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Abstract 
 

This study investigated the effects of a STEAM-integrated paper circuit card activity on elementary 
students’ conceptual understanding of electric circuits, creativity and scientific attitudes. Sixteen Grade 6 
students from Ban Kaeng Yang School, Thailand, participated in a quasi-experimental one-group pretest–
posttest design. Research instruments included the DIRECT 1.0 test, a modified Test of Science-Related 
Attitudes (TOSRA), and a creativity rubric. Results revealed significant improvement in students’ conceptual 
understanding (t(15) = 10.77, p < .001), with a normalized gain of 0.56, indicating a medium level of 
improvement. Their creative performance was at a high level (M = 4.52, SD = 0.39), especially in design 
aesthetics and functional accuracy. Scientific attitudes were also rated highly (M = 4.39, SD = 0.82), particularly 
in scientific curiosity and participation. These findings demonstrate that STEAM-based maker activities 
effectively enhance students’ understanding, motivation, and creativity by linking artistic design with scientific 
inquiry. The study highlights the value of integrating Maker-based Learning within STEAM contexts to promote 
holistic development in science education. 
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บทคัดยอ 
 
 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือศกึษาผลของกิจกรรมการดวงจรไฟฟาแบบบูรณาการ STEAM ท่ีมีตอความเขาใจมโนมติ
ทางวิทยาศาสตรเรื่องวงจรไฟฟา ความคิดสรางสรรค และเจตคติทางวิทยาศาสตรของนักเรียนประถมศึกษา กลุมตัวอยางคือ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานแกงยาง จังหวัดอุบลราชธานี จํานวน 16 คน ใชรูปแบบการวิจัยก่ึงทดลองแบบกลุม
เดียววัดผลกอนและหลัง เครื่องมือวิจัยประกอบดวยแบบทดสอบ DIRECT 1.0 แบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตรท่ีดัดแปลงจาก 
TOSRA และรูบริกประเมินความคิดสรางสรรค ผลการวิจัยพบวา ความเขาใจมโนมติทางวิทยาศาสตรเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ (t(15) = 10.77, p<.001) โดยมีคาความกาวหนา (normalized gain) เทากับ 0.32 ซึ่งอยูในระดับปานกลาง ความคิด
สรางสรรคของนักเรียนอยูในระดับสูง (M = 4.52, SD = 0.39) โดยเฉพาะดานความสวยงามของการออกแบบและความถูกตอง
ของวงจรไฟฟา ขณะท่ีเจตคติทางวิทยาศาสตรอยูในระดับมาก (M = 4.39, SD = 0.82) โดยมีความโดดเดนดานความอยากรู
อยากเห็นและการมีสวนรวม ผลลัพธช้ีใหเห็นวากิจกรรมการดวงจรไฟฟาแบบบูรณาการ STEAM สามารถเสริมสรางความเขาใจ 
ความสนใจ และความคิดสรางสรรคของนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพบนพ้ืนฐานแนวคิด Maker-based Learning และการ
เรียนรูเชิงสรางสรรค 
 
คําสําคัญ: สะตีมศึกษา; การดวงจรไฟฟา; การเรียนรูแบบเมกเกอร; เจตคติทางวิทยาศาสตร; ความคดิสรางสรรค 
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ลิขสิทธ์ิโดย คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 

บทนํา 
  การจัดการเรียนรูเรื่อง “วงจรไฟฟา” ในทุกระดับมักประสบปญหา เน่ืองจากเน้ือหามีลักษณะเปนนามธรรม ผูเรียนมี
ความเขาใจคลาดเคลื่อน (misconception) ในหลายประเด็น ไดแก การไหลของกระแสไฟฟา การตอวงจร และความสัมพันธ
ตามกฎของโอหม (Kamcharean, 2022; Narjaikaew and Jeeravipoonvarn, 2014) การสอนแบบบรรยายหรือการทดลอง
แบบดั้งเดิมไมสามารถสรางความเขาใจมโนมติทางวิทยาศาสตร (Scientific Concept) ไดอยางลึกซึ้ง อีกท้ังยังทําใหนักเรียนขาด
แรงจูงใจในการเรียนรูวิทยาศาสตร  

อยางไรก็ตามการจัดการเรียนรูโดยการลงมือทํา (Learning by Doing) และการจัดกิจกรรมท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 
เชน การเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรูรวมกับกิจกรรมทํานาย–สังเกต–อธิบาย และการใชกิจกรรมอุปมาอุปไมย มีผลตอการ
เสริมสรางความเขาใจมโนมติทางวิทยาศาสตรไดอยางมีประสิทธิภาพ (Juntana and Wuttiprom, 2015) ในขณะเดียวกัน 
แนวคิดดานสะเต็มศึกษา (STEM Education) ไดรับการพัฒนาไปสูสะตีมศึกษา (STEAM Education) โดยการผสานศิลปะเขา
ไปในกระบวนการเรียนรูเพ่ือกระตุนความคิดสรางสรรคของผูเรียน (Amabile, 2012) ซึ่งสอดคลองกับแนวคิด Maker-based 
learning และ ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง (Constructivism) ของ Papert ท่ีเนนการเรียนรูผานการสรางสรรค
ช้ินงาน เชน สิ่งประดิษฐ หุนยนต โปรแกรม โมเดล เนนใหผูเรียนเปน “นักสราง (maker)” มากกวา “ผูรับความรู (Receiver)” 
ผูเรียนเปนผูกําหนดเน้ือหาและทิศทางการเรียนรูดวยตนเอง (Qi and Buechley, 2014)  
  “การดวงจรไฟฟา” หรือ “Paper Circuit Card” เปนกิจกรรมท่ีสอดคลองกับแนวคิดขางตน โดยเปดโอกาสใหสราง
ช้ินงานในรูปแบบท่ีจับตองได เชน การดวันเกิด การดปใหม หรือหนังสือเลมเล็ก ท่ีมีแสงสวางจากหลอดไฟเมื่อตอวงจรไฟฟา
อยางถูกตอง (Shepherd et al., 2021; Qi and Buechley, 2014) การดวงจรไฟฟาชวยใหนักเรียนเขาใจองคประกอบของ
วงจรไฟฟา การตอวงจรไฟฟาแบบอนุกรมและแบบขนาน (Peppler, Sedas and Thompson, 2023) การใชวัสดุท่ีจับตองได
และการแสดงผลเชิงประจักษผานความสวางของหลอดไฟ ชวยเปลี่ยนนามธรรมของการไหลของอิเล็กตรอนใหเปนรูปธรรม ซึ่ง
ชวยลดความคลาดเคลื่อนทางมโนมติ นอกจากน้ี การจัดการเรียนรูดวยการดวงจรไฟฟายังชวยกระตุนความสนใจและความ
มั่นใจของนักเรียนในการเรียนวิทยาศาสตร (Chen et al., 2024) 
 การสรางช้ินงานการดวงจรไฟฟา เปนกิจกรรมท่ีเอ้ือตอการพัฒนาความคิดสรางสรรค โดยเฉพาะเมื่อมีการเช่ือมโยงกับ
สะตีมศึกษาท่ีเนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) ซึ่งผูเรียนตองวางแผน ออกแบบ ทดลอง 
แกปญหา และปรับปรุงผลงาน (Dinç, Özkan and Alaca, 2021) พบวาผูเรียนมีพัฒนาการดานการคิดสรางสรรคอยางมี
นัยสําคัญเมื่อไดออกแบบช้ินงานท่ีมีความหมายสําหรับตนเอง (Zulkarnain et al., 2024) 
 ในขณะเดียวกัน เจตคติทางวิทยาศาสตร (Scientific Attitudes) เปนองคประกอบสําคัญในพฤติกรรมการเรียนรูระยะ
ยาวของผูเรียน โดยเฉพาะความมั่นใจในตนเอง ความใฝรู และแรงจูงใจในการแสวงหาความรู (Ogunleye, 2018) กิจกรรมท่ีมี
ความหมายและใหอิสระแกผูเรียนในการเลือกออกแบบช้ินงาน เชน การดวงจรไฟฟา สามารถสงเสริมเจตคติเหลาน้ีไดอยางเปน
รูปธรรม (Chen et al., 2024) 
 แมจะมีงานวิจัยท่ีกลาวถึงประโยชนของกิจกรรมการดวงจรไฟฟาในดานใดดานหน่ึง เชน ความเขาใจมโนมติทาง
วิทยาศาสตร ความคิดสรางสรรค แตยังขาดงานวิจัยท่ีศึกษาผลกระทบของกิจกรรมดังกลาวอยางการบูรณาการในสามดาน 
ไดแก (1) ความเขาใจมโนมติทางวิทยาศาสตรเรื่องวงจรไฟฟา (2) เจตคติทางวิทยาศาสตร และ (3) ความคิดสรางสรรค 
โดยเฉพาะในบริบทของนักเรียนระดับประถมศึกษาซึ่งเปนวัยท่ีเหมาะสมตอการปลูกฝงเจตคติพ้ืนฐานและทักษะความคิด
สรางสรรค กอนเขาสูเน้ือหาฟสิกสท่ีซับซอนในระดับมัธยมศึกษา อีกท้ังเปนกิจกรรมท่ีมีความเหมาะสมดานตนทุนท่ีต่ําซึ่งเหมาะ
กับโรงเรียนขยายโอกาสในประเทศไทย 
 

วัตถุประสงคการวิจัย  
1. เพ่ือเปรียบเทียบความเขาใจมโนมติทางวิทยาศาสตรเรื่องวงจรไฟฟากอนและหลังเรียนดวยกิจกรรมการด

วงจรไฟฟา 
2. เพ่ือประเมินระดับความคดิสรางสรรคของนักเรียนท่ีแสดงออกผานกิจกรรมการดวงจรไฟฟา 
3. เพ่ือศึกษาเจตคติทางวิทยาศาสตรของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการดวงจรไฟฟา 
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วิธีดําเนินการวิจัย  
 1. รูปแบบการวิจัย  

การวิจัยน้ีใชรูปแบบก่ึงทดลอง (Quasi-Experimental Design) แบบกลุมเดียววัดผลกอนและหลัง (One-Group 
Pretest–Posttest Design) โดยใชวิธีวิจัยเชิงปริมาณ เพ่ือใหไดขอมูลท่ีครอบคลุมท้ังดานความเขาใจมโนมติทางวิทยาศาสตร 
เจตคติทางวิทยาศาสตร และความคิดสรางสรรคของนักเรียน  

2. ประชากรและกลุมตัวอยาง  
ประชากรและกลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานแกงยาง อําเภอพิบูลมังสา

หาร จังหวัดอุบลราชธานี ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2568 จํานวน 16 คน (1 หองเรียน) ซึ่งไดมาโดยการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เน่ืองจากเปนหองเรียนท่ีผูวิจัยไดรับมอบหมายใหปฏิบัติการสอน บริบทของกลุมตัวอยาง 
ขอมูลพ้ืนฐานของกลุมตัวอยางพบวา นักเรียนสวนใหญมีฐานะยากจนและอาศัยอยูกับปูยาตายายเน่ืองจากบิดามารดาตองไป
ประกอบอาชีพตางถ่ิน สงผลใหนักเรียนขาดตนทุนสนับสนุนและขาดแรงจูงใจในการเรียนรู โดยมีเปาหมายทางการศึกษาเพียง
ระดับภาคบังคับ (มัธยมศึกษาปท่ี 3) ท้ังน้ี การดําเนินการวิจัยไดรับความยินยอมจากผูปกครองและนักเรียนเปนลายลักษณอักษร
ตามหลักจริยธรรมการวิจัย 

3. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
3.1 เคร่ืองมือท่ีใชในการทดลอง  
3.1.1 แผนการจัดการเรียนรูเร่ืองวงจรไฟฟาโดยบูรณาการแนวคิดสะตีมศึกษา จํานวน 2 แผน (รวม 4 

ช่ัวโมง) ซึ่งประกอบดวย 

• สื่อและวัสดุอุปกรณ (Materials) ชุดกิจกรรมการดวงจรไฟฟา ประกอบดวย ถานกระดุม 
หลอดไฟ LED อะลูมิเนียมฟอยล กระดาษแข็งหลากสี สี เทปกาว 

• ขั้นตอนการจัดกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรูเนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมและการ
สรางสรรคช้ินงานประกอบดวยข้ันตอนสําคัญ ดังน้ี 

1. ระบุปญหา นักเรียนรับโจทยเพ่ือสรางการดท่ีสามารถสองสวางไดตามจินตนาการ ภายใตเง่ือนไข
การใชวัสดุและกลไกสวิตชปด-เปดท่ีกําหนด 

2. รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับปญหา นักเรียนทบทวนความรูเรื่องวงจรไฟฟาอยางงาย 
ข้ัวของหลอดไฟ LED ข้ัวขอถานกระดุม ตัวนําและฉนวน   

3. ออกแบบวิธีการแกปญหา นักเรียนรางภาพราง (Sketch) เพ่ือวางแผนผังวงจร (Schematic 
Diagram) ใหสอดคลองกับตําแหนงของรูปภาพและการจัดวางองคประกอบศิลปบนหนาการด 

4. วางแผนและดําเนินการแกปญหา นักเรียนลงมือสรางช้ินงานโดยลากลายเสนวงจร ติดอะลูมิเนียม
ฟอยล เช่ือมตอหลอดไฟ LED และติดตั้งแบตเตอรี่ตามแบบท่ีรางไว 

5. ทดสอบประเมินผลและปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือช้ินงาน นักเรียนทดสอบการติดดับของ
หลอดไฟ LED หากไมสวางนักเรียนตองหาสาเหตุ (เชน การตอสลับข้ัว รอยตอไมสนิท) และการ
แกไขจุดบกพรอง  

6. นําเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือช้ินงาน นักเรียนนําเสนอผลงานท่ีเสร็จสมบูรณ 
อธิบายหลักการทํางานของวงจรไฟฟาท่ีซอนอยู และแนวคิดการออกแบบเชิงสรางสรรค 

หมายเหตุ กอนจะใชแผนการจัดการเรียนรูเรื่องวงจรไฟฟาโดยบูรณาการแนวคิดสะตีมศึกษา จํานวน 2 แผนน้ี นักเรียนไดรับการ
สอนแบบดั้งเดิม (Traditional Teaching) เรื่อง วงจรไฟฟาอยางงาย ท้ังน้ีนักเรียนไดทดลองจริงและการทดลองเสมือนดวย
โปรแกรม PhET Simulation  

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ประกอบดวย 
3.2.1 แบบทดสอบ DIRECT 1.0 ยอมาจาก The Determining and Interpreting Resistive Electric 

Circuit Concepts Test 1.0 ซึ่งพัฒนาโดย Engelhardt and Beichner (2004) ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก โดยแบบทดสอบท่ีใชใน
งานวิจัยน้ีไดมาจากงานวิจัยของชาญวิทย คําเจริญ (Kamcharean, 2022) ผานการตรวจสอบคุณภาพและความตรงจาก
ผูเช่ียวชาญ มีคาดัชนีความสอดคลองและความเหมาะสมดานเน้ือหาฟสิกส (Indexes of item–objective con-gruence: IOC) 
ไดคาเฉลี่ยเทากับ 0.82 และผูวิจัยเลือกมาจํานวน 19 ขอคําถาม (ตามวัตถุประสงคการเรียนรู) แตละขอคําถามวัดความเขาใจใน
หลักการพ้ืนฐานและลักษณะการทํางานของวงจรไฟฟามากกวาเนนการคํานวณท่ีใชพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร รายละเอียดดัง
ตารางท่ี 1 
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ลิขสิทธ์ิโดย คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 

ตารางท่ี 1 แบบทดสอบ The Determining and Interpreting Resistive Electric Circuit Concepts Test 1.0  
 

หัวขอ เน้ือหา DIRECT1.0 

1. ลักษณะท่ัวไป
ของวงจรไฟฟา
กระแสตรง 

1) เสนทางเดินของกระแสและการไหลผานเสนทางท่ีมีความตานทานไฟฟานอย
ท่ีสุดและเสนทางสําหรบัการตดิวงจร 

10, 19 

2) การตออุปกรณในวงจรไฟฟาท่ีตอคู 2 ตําแหนง 8, 26 
3) การประยุกตใชแนวคิดเรื่องความตานทานไฟฟาในวงจร เมื่อการตอ อุปกรณ
ไฟฟาแบบอนุกรมคาความตานทานไฟฟาจะเพ่ิมข้ึน แตถาตอ อุปกรณไฟฟาแบบ
ขนานคาความตานทานไฟฟาจะลดลง 

22 

4) การประยุกตใชแนวคิดเรื่องการตอวงจรไฟฟาสากลรูปแบบ เชน การตอ แบบ
อนุกรม การตอแบบขนานและการตอแบบผสม 

4 

2. พลังงานไฟฟา 5) การประยุกตใชแนวคิดเรื่องกําลังไฟฟา (พลังงานตอหน่ึงหนวยเวลา) ในวงจร
หลากหลายรูปแบบ 

13 

6) การประยุกตใชแนวคิดเรื่อง การอนุรักษพลังงานไฟฟา กฎของเคยีร ชอฟฟ และ 
แหลงกําเนิดพลังงานไฟฟา (แบตเตอรี่) 

3, 21, 27 

3. กระแสไฟฟา 7) ความเขาใจและประยุกตใช การอนุรักษกระแสไฟฟาในวงจรหลากหลาย 
รูปแบบ 

18 

4. ความตาง
ศักยไฟฟา 

8) อธิบายเหตุผลทางกายภาพของการไหลของกระแสไฟฟาในวงจรไฟฟาโดยใช
ไฟฟาสถิตสนับสนุนไฟฟา ความตางศักยไฟฟาและประจไุฟฟา 

11, 17 

9) การใชความรูเรื่องปริมาณกระแสไฟฟาในวงจรข้ึนอยูกับความตาง ศักยไฟฟา
จากแบตเตอรี่และความตานทานไฟฟาในวงจร 

7, 16, 25 

10) การประยุกตใชแนวคิดของความตางศักยไฟฟาในวงจรท่ีมีหลายจุดไปถึงการ
คํานวณคาความตางศักยไฟฟาของจุดตาง ๆ ในวงจรไฟฟาท่ีตอแบบ อนุกรมคา
ความตางศักยไฟฟาของอุปกรณแตละตัวรวมกัน สวนวงจรขนาน คาความตาง
ศักยไฟฟาของอุปกรณแตละตัวจะมีคาเทากัน 

9, 28, 29 

 
3.2.2 แบบวัดความคิดสรางสรรค ซึ่งผูวิจัยสรางข้ึนเองในรูปแบบ Scoring Rubric เพ่ือประเมินช้ินงาน 

Paper Circuit Card ของผูเรียน โดยอิงตามแนวคิดของ Landis and Koch (1977) แบงเกณฑการประเมินออกเปน 3 ดาน 
ไดแก (1) ความแปลกใหม (2) ความสวยงามของการออกแบบ และ (3) ความถูกตองของวงจรไฟฟา โดยมีเกณฑการใหคะแนน 
3 ระดับ (ดีมาก ดี และพอใช) เครื่องมือน้ีไดผานการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) โดยผูเช่ียวชาญจํานวน 
3 ทาน และในการเก็บรวบรวมขอมูล การประเมินผลงานทําโดยผูวิจัยรวมกับครูผูสอน จํานวนรวม 2 ทาน เพ่ือลดความ
คลาดเคลื่อน โดยนําคะแนนท่ีไดมาหาคาความเช่ือมั่นระหวางผูประเมิน (Inter-Rater Reliability) พบวาไดคาสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพันธ (Correlation Coefficient) เทากับ 0.85 ซึ่งถือวาเปนเครื่องมือท่ีมีคุณภาพยอมรับได 

3.2.3 แบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร ผูวิจัยไดดัดแปลงมาจากแบบวัดมาตรฐาน TOSRA (Test of 
Science-Related Attitudes) ของ Fraser (1981) ลักษณะเปนมาตรประมาณคา 5 ระดับ (5 = เห็นดวยอยางยิ่ง ถึง 1 = ไม
เห็นดวยอยางยิ่ง) จํานวนรวมท้ังสิ้น 10 ขอ ครอบคลุม 3 ดาน ไดแก (1) ความสนใจและความเพลดิเพลินในวิทยาศาสตร (2) 
การสืบเสาะหาความรูและการใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร และ (3) การมีสวนรวมและความมั่นใจในตนเอง ซึ่งสะทอน
อารมณและแรงจูงใจภายในของผูเรียนตอการเรียนรูวิทยาศาสตรในบริบทของการเรียนรูเชิงสรางสรรค (Constructive and 
Creative learning) ท้ังน้ี แบบวัดดังกลาวไดผานการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือดานความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) 
จากผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน โดยพิจารณาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ซึ่งมีคาอยูระหวาง 0.67 – 1.00 แสดงใหเห็นวาขอ
คําถามมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคและสามารถนําไปใชวัดเจตคติของผูเรียนไดจริง มีคาความเช่ือมั่นสัมประสิทธ์ิแอลฟา
ของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) เทากับ 0.87 
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4. การวิเคราะหขอมูล  
การวิเคราะหขอมูลในการวิจัยครั้งน้ี แบงออกเปน 2 สวน ดังน้ี 

(1) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะหความแตกตางของคะแนนความเขาใจมโนมติทาง
วิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชการทดสอบทีแบบกลุมตัวอยางสัมพันธ (Paired-Sample T-test)  

(2) การวิเคราะหขอมูลเชิงพรรณนา วิเคราะหระดับความคิดสรางสรรค โดยใชคาเฉลี่ย (M) สวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) คาความถ่ี (Frequency) และรอยละ (Percentage) จําแนกตามระดับคุณภาพ และวิเคราะหเจตคติ
ทางวิทยาศาสตร โดยใชคาเฉลี่ย (M) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) 

5. การเก็บรวบรวมขอมูล (Data Collection) 
ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2568 ระหวางเดือน พฤษภาคม - กรกฎาคม 2568 

ณ โรงเรียนบานแกงยาง อําเภอพิบูลมังสาหาร จังหวัดอุบลราชธานี โดยมีลําดับข้ันตอนดังน้ี 
(1) ขั้นเตรียมการ ผูวิจัยทําหนังสือขออนุญาตเก็บรวบรวมขอมูลจากทางโรงเรียน และช้ีแจงวัตถุประสงค 

ข้ันตอนการทํากิจกรรม รวมถึงรายละเอียดเรื่องการพิทักษสิทธิกลุมตัวอยาง (Research Ethics) ใหแกนักเรียนและผูปกครอง
ทราบเพ่ือขอความยินยอมเขารวมการวิจัย (Informed Consent) 

(2) ขั้นกอนการทดลอง (Pre-test) ดําเนินการกอนเริ่มกิจกรรมการเรียนรูเรื่องวงจรไฟฟาอยางงาย โดยให
นักเรียนทําแบบทดสอบ DIRECT 1.0 เพ่ือนําคะแนนมาบันทึกเปนคะแนนทดสอบกอนเรียน (Pre-test Score) 

(3) ขั้นการทดลอง (Intervention) ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูเรื่องวงจรไฟฟาตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
ในหัวขอ “กิจกรรมการดวงจรไฟฟา” เปนระยะเวลารวม 4 ช่ัวโมง 2 คาบ โดย ผูวิจัยเปนผูดําเนินการสอนดวยตนเอง ซึ่งใน
ระหวางการทํากิจกรรมไดมีการสังเกตพฤติกรรมและบันทึกผลการปฏิบัติงานของนักเรียนในแตละข้ันของกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม 

(4) ขั้นหลังการทดลอง (Post-test) ดําเนินการ ทันที หลังจากสิ้นสุดกิจกรรมการเรียนรู โดยเก็บรวบรวม
ขอมูลดังน้ี 

ดานพุทธิพิสัย วัดความเขาใจมโนมติทางวิทยาศาสตร ดวยแบบทดสอบ DIRECT 1.0 (ฉบับเดิม) 
ดานทักษะพิสัย ประเมินความคิดสรางสรรคจาก “ช้ินงาน” กิจกรรมการดวงจรไฟฟาท่ีสําเร็จแลว โดยใช
เกณฑการใหคะแนนแบบรูบริก (Scoring Rubric) ท่ีสรางข้ึน 
ดานจิตพิสัย สอบถามเจตคติทางวิทยาศาสตร ดวยแบบวัดเจตคติท่ีสรางข้ึน 

(5) ขั้นวิเคราะหขอมูล นําขอมูลคะแนนท้ังหมดท่ีไดมาตรวจสอบความถูกตองและนําไปวิเคราะหดวยวิธีการ
ทางสถิติตอไป 

 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
 ผลการวิจัยตามคําถามวิจัยท่ี 1: ความเขาใจมโนมติทางวิทยาศาสตรเร่ืองวงจรไฟฟา 
 ความเขาใจมโนมติทางวิทยาศาสตรเรื่องวงจรไฟฟาของนักเรียนไดรับการวัดดวยแบบทดสอบ DIRECT 1.0 กอน
และหลังเรียน ผลการวิเคราะหขอมูลดังแสดงในตารางท่ี 2 พบวา คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 6.09 (คิดเปนรอยละ 26.28, 
S.D. = 2.98) และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมข้ึนเปน 15.81 (คิดเปนรอยละ 64.67, S.D. = 2.04) เมื่อเปรียบเทียบความแตกตาง
ของคะแนนสอบดวยสถิต ิT-test พบวา คะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t = 10.77, p 
< .001) แสดงใหเห็นวากิจกรรมการเรียนรูแบบบูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา เรื่องการดวงจรไฟฟา ชวยใหนักเรียนมี
พัฒนาการดานความเขาใจมโนมติทางวิทยาศาสตรสูงข้ึนอยางชัดเจน 
 
ตารางท่ี 2 คะแนนเฉลี่ยกอนเรยีนและหลังเรียน คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน คาที จากแบบทดสอบ DIRECT1.0 
 

การทดสอบ 
(คะแนนเต็ม 19) 

จํานวน (คน) คาเฉลี่ย SD t Sig. 

กอนเรียน  16 6.09 (26.28%) 2.98 10.77 .001 
หลังเรียน  16 15.81 (64.67%) 2.04   

* นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 
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 นอกจากน้ี เมื่อวิเคราะหพัฒนาการของผูเรียนดวยคาความกาวหนาทางการเรียน (Normalized gain) ตามแนวคดิ
ของ Hake (1998) ดังแสดงในตารางท่ี 3 พบวา ในภาพรวมนักเรียนมีคาความกาวหนาเฉลี่ยเทากับ 0.56 ซึ่งจัดอยูในระดับปาน
กลาง (Medium Gain) และเมื่อพิจารณารายหัวขอ พบวาหัวขอท่ีนักเรียนมีพัฒนาการสูงสุดคือ พลังงานไฟฟา (g = 0.79, 
ระดับสูง) รองลงมาคือ ลักษณะท่ัวไปของวงจรไฟฟากระแสตรง (g = 0.67, ระดับปานกลาง) และ ความตางศักยไฟฟา (g = 
0.54, ระดับปานกลาง) ตามลําดับ อยางไรก็ตาม หัวขอ กระแสไฟฟา มีคาความกาวหนานอยท่ีสุด (g = 0.25) ซึ่งผูวิจัยตั้ง
ขอสังเกตวาเปนหัวขอท่ีมีความเปนนามธรรมสูงและมีความยากสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา แตอยางไรก็ตามคะแนน
เฉลี่ยในหัวขอน้ีก็ยังคงเพ่ิมข้ึนหลังจากการจัดกิจกรรม 
 
ตารางท่ี 3 คะแนนเฉลี่ยกอนเรยีนและหลังเรียน normalized gain จากแบบทดสอบ DIRECT1.0 จาํแนกรายหัวขอ 
 

หัวขอ กอนเรียน หลังเรียน Normalized gain 
<g> คาเฉลี่ย SD คาเฉลี่ย SD 

1. ลักษณะท่ัวไปของ 
วงจรไฟฟากระแสตรง (6) 

1.89 (31.50%) 1.38 4.63 (77.17%) 0.98 0.67 

2. พลังงานไฟฟา (4) 1.69 (42.25%) 1.12 3.51 (87.75%) 0.65 0.79 
3. กระแสไฟฟา (1) 0.00 (0.00%) 0.00 0.25 (25.00%) 0.45 0.25 
4. ความตางศักยไฟฟา (8) 2.51 (31.38%) 1.75 5.50 (68.75%) 1.28 0.54 

เฉลี่ย 6.09 (26.28%) 2.98 15.81 (64.67%) 2.04 0.56 
  
ผลการวิจัยตามคําถามวิจัยท่ี 2 ความคิดสรางสรรคในการออกแบบและประยุกตใช 

 เพ่ือใหทราบถึงระดับความคิดสรางสรรคของนักเรียนท่ีเกิดข้ึนผานการทําช้ินงาน ผูวิจัยไดทําการประเมินผลงาน
การดวงจรไฟฟาโดยใชแบบวัดความคิดสรางสรรคประเมินใน 3 ดาน ผลการวิเคราะหขอมูลแสดงดังตารางท่ี 4 
 
ตารางท่ี 4 จํานวนและรอยละเก่ียวกับความคิดสรางสรรค  
 

การประเมินความคิดสรางสรรค 
ระดับความคิดสรางสรรค (จํานวนคน (รอยละ) 

ดีมาก ดี พอใช 
ความแปลกใหม 10 (62.50) 4 (25.00) 2 (12.50) 
ความสวยงามของการออกแบบ 8 (50.00) 7 (43.75) 1 (6.25) 
ความถูกตองของวงจรไฟฟา 10 (62.50) 4 (25.00) 2 (12.50) 

เฉลี่ย  (58.33) (31.25) (10.42) 
  
 ความคิดสรางสรรคของนักเรียนแบงออกเปน 3 ดาน ไดแก ความแปลกใหม ความสวยงามของการออกแบบ และ 
ความถูกตองของวงจรไฟฟา จากตารางท่ี 4 พบวา นักเรียนสวนใหญมีความคิดสรางสรรคอยูในระดับ “ดีมาก” คิดเปนรอยละ 
58.33 ขณะท่ีรอยละ 31.25 อยูในระดับ “ดี” และมีเพียงรอยละ 10.42 ท่ีอยูในระดับ “พอใช” 
 ดานความแปลกใหม มีนักเรียนระดับ “ดีมาก” มากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 62.50 แสดงใหเห็นวาผูเรียนสามารถ
สรางแนวคิดหรือรูปแบบการดวงจรไฟฟาท่ีมีความแตกตางจากตัวอยางและมีการนําเสนอไอเดียอยางเปนเอกลักษณ 
 ดานความสวยงามของการออกแบบ มีผูเรียนในระดับ “ดีมาก” รอยละ 50.00 และ “ดี” รอยละ 43.75 สะทอน
ถึงความใสใจในองคประกอบทางศิลปะและความประณีตในการตกแตงผลงาน ซึ่งเปนลักษณะสําคัญของแนวทางสะตีมศึกษาท่ี
เนนการเช่ือมโยงศิลปะเขากับวิทยาศาสตร 
 ดานความถูกตองของวงจรไฟฟา อยูในระดับ “ดีมาก” รอยละ 62.50 เชนเดียวกับดานความแปลกใหม แสดงถึง
ความเขาใจหลักการทางไฟฟาอยางถูกตองและสามารถประยุกตใชความรูในการสรางวงจรท่ีทํางานไดจริง ความถูกตองของ
วงจรไฟฟา (เชน ไฟติดหรือไม, ตอถูกข้ัวไหม) เปนทักษะปฏิบัติ (Performance/Skills) ท่ีเกิดจากความรูความเขาใจ 
(Cognitive) มากกวาความคิดสรางสรรค (Creativity) ความถูกตองของวงจรไฟฟาถือเปนพ้ืนฐานสําคัญของความคิดสรางสรรค
เชิงนวัตกรรม (Functional creativity) เพราะสิ่งประดิษฐท่ีสรางสรรคตองสามารถใชงานไดจริง 
  

JS
SE O

nli
ne

-Firs
t V

ers
ion



8 | Journal of Science and Science Education Vol. 9 No. 1 (Jan. – Jun. 2026) 

Copyright by Faculty of Science, Ubon Ratchathani University 

 
 

ภาพท่ี 1 ผลงานการดวงจรไฟฟาของนักเรียน 
 

 ตัวอยางผลงานของนักเรียนแสดงใหเห็นถึงความสามารถในการผสมผสานความรูทางวิทยาศาสตรเขากับศิลปะ
อยางสรางสรรค เชน การออกแบบการดอวยพร การวาดแผนภาพวงจรไฟฟา การตอวงจรไฟฟาจากอลูมิเนียมฟลอย หลอด 
LED และ แบตเตอรี่ (ถานกระดุม) แสดงถึงความสามารถในการเช่ือมโยง “องคความรู” เขากับ “ศิลปะ” ผานการ “แกปญหา” 
เพ่ือใหหลอดไฟติด ซึ่งถือเปนหัวใจสําคัญของการจัดการเรียนรูตามแนวทางสะตีมศึกษาโดยเนนกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมเปนตัวขับเคลื่อน 
 ผลการวิจัยตามคําถามวิจัยท่ี 3: เจตคติทางวิทยาศาสตร 
 คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเจตคติทางวิทยาศาสตรของนักเรียนหลังเขารวมกิจกรรมการดวงจรไฟฟาราย
ขอแสดงดังตารางท่ี 5 และรายดานแสดงดังตารางท่ี 6 
 
ตารางท่ี 5  คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเจตคติทางวิทยาศาสตรของนักเรียนหลังเขารวมกิจกรรมการดวงจรไฟฟา (รายขอ) 
 

เจตคติทางวิทยาศาสตร คาเฉลี่ย S.D. แปลผล 
1. นักเรียนมีความตั้งตารอคอยท่ีจะรวมกิจกรรมวิชาวิทยาศาสตร 4.25 0.93 มาก 
2. นักเรียนมีความสนุกสนานท่ีไดทําการดวงจรไฟฟา 4.31 0.79 มาก 
3. นักเรียนมีความสุขท่ีไดรวมกิจกรรมการดวงจรไฟฟากับเพ่ือนๆ 4.31 0.87 มาก 
4. วิชาวิทยาศาสตรมีกิจกรรมนาสนใจมากท่ีสุด 4.44 0.73 มาก 
5. นักเรียนตองการแกปญหาดวยวิธีการทางวิทยาศาสตรเพ่ือคนหาคําตอบ  4.63 0.72 มากท่ีสุด 
6. นักเรียนใหความสําคญัเปนอยางยิง่กับการรับรูสิ่งใหม ๆ ท่ีถูกคนพบ 4.25 0.93 มาก 
7. นักเรียนมีความสุขทุกครั้งท่ีไดมสีวนรวมในช้ันเรียนวิทยาศาสตร 4.44 0.81 มาก 
8. นักเรียนชอบพูดคุยกับเพ่ือน ๆ เก่ียวกับวิทยาศาสตรวาตนจะทําอะไรไดบาง 4.44 0.81 มาก 
9. นาจะมีช่ัวโมงเรียนวิชาวิทยาศาสตรมากกวาน้ีในแตละสัปดาห 4.38 0.81 มาก 
10. นักเรียนรูสึกพอใจอยางยิ่งเมื่อไดทํากิจกรรมทางวิทยาศาสตร 4.44 0.81 มาก 

รวม 4.39 0.82 มาก 
 
ตารางท่ี 6  คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเจตคติทางวิทยาศาสตรของนักเรียนหลังเขารวมกิจกรรมการดวงจรไฟฟา (ราย
ดาน) 
 

เจตคติรายดาน ขอท่ี คาเฉลี่ย S.D. แปลผล 
1. ความสนใจและความเพลดิเพลินในวิทยาศาสตร  2, 3, 4, 7, 9 4.38 0.80 มาก 
2. การสืบเสาะและความอยากรูอยากเห็นทางวิทยาศาสตร  5, 6 4.44 0.83 มาก 
3. การมีสวนรวมและความมั่นใจในตนเอง  1, 8, 10 4.38 0.83 มาก 
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ลิขสิทธ์ิโดย คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 

 ผลจากแบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร พบวา คาเฉลี่ยเจตคติทางวิทยาศาสตรเทากับ 4.39 (S.D. = 0.82) แสดงให

เห็นวากิจกรรมการดวงจรไฟฟาแบบบูรณาการ STEAM สงผลเชิงบวกตอการเรียนวิทยาศาสตรอยูในระดับมาก เมื่อพิจารณา

เปนรายดาน พบวา 

 (1) ความสนใจและความเพลิดเพลินในวิทยาศาสตร นักเรียนมคีวามพึงพอใจเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 4.38 อยูใน
ระดับมาก ในขอท่ีเก่ียวของกับความสนุก ความพึงพอใจ และความช่ืนชอบตอการเรียนวิทยาศาสตร โดยเฉพาะขอ “วิชา
วิทยาศาสตรมีกิจกรรมนาสนใจมากท่ีสุด” และ “นักเรียนมีความสุขทุกครั้งท่ีไดมีสวนรวมในช้ันเรียนวิทยาศาสตร” นักเรียนมี
ความพึงพอใจเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 4.44 อยูในระดับมากท้ังสองขอ ผลวิจัยดังกลาวช้ีใหเห็นวา กิจกรรม Maker-Based 
learning ท่ีเปดโอกาสใหนักเรียนไดออกแบบและสรางผลงานจริง เชน การดวงจรไฟฟา ทําใหผูเรียนรูสึกเพลิดเพลินและมองวา
วิทยาศาสตรเปนกิจกรรมท่ีนาสนใจและมีความหมายมากข้ึน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Papert (1980) และ Lu, Xu and 
Liu (2021) ท่ีช้ีวาการเรียนรูเชิงสรางสรรคชวยเพ่ิมความสุขและแรงจูงใจภายในของผูเรียนอยางยั่งยืน 
 (2) การสืบเสาะและความอยากรูอยากเห็นทางวิทยาศาสตร นักเรียนมคีวามพึงพอใจเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 4.44 
อยูในระดับมาก ซึ่งเปนดานท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด สําหรับในกลุมขอคําถามท่ีสะทอนถึงการสืบเสาะทาง
วิทยาศาสตร เชน “นักเรียนตองการแกปญหาดวยวิธีการทางวิทยาศาสตรเพ่ือคนหาคําตอบ” พบวาคาเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 
4.63 อยูในระดับ “มากท่ีสุด” และ “ฉันใหความสําคัญกับการเรียนรูสิ่งใหม ๆ ท่ีคนพบ” (คาเฉลี่ย = 4.25, S.D. = 0.93) ดังน้ัน
การท่ีนักเรียนไดทดลองออกแบบวงจร ตรวจสอบการทํางาน และปรับปรุงการดของตนเองซ้ําหลายครั้ง ชวยใหเกิดกระบวนการ
เรียนรูแบบสืบเสาะ (Inquiry Cycle) อยางเปนธรรมชาติ ซึ่งสอดคลองกับแนวคิด Constructivist learning ของ Piaget 
(1977) และ Vygotsky (1978) ท่ีมองวาความรูเกิดจากการสรางและทดสอบสมมติฐานของผูเรียนเองผานการมีปฏิสัมพันธกับ
สิ่งแวดลอมทางกายภาพ 
 (3) การมีสวนรวมและความมั่นใจในตนเอง ในดานการมีสวนรวมและความมั่นใจ นักเรียนมคีวามพึงพอใจเฉลี่ย
หลังเรียนเทากับ 4.38 อยูในระดับมาก ซึ่งความพึงพอใจในดานน้ีมีคาเทากับเจตคติทางวิทยาศาสตรดานความสนใจและความ
เพลิดเพลินในวิทยาศาสตร โดย “นักเรียนชอบพูดคุยกับเพ่ือน ๆ เก่ียวกับวิทยาศาสตรวาตนจะทําอะไรไดบาง” และ “นักเรียน
รูสึกพอใจอยางยิ่งเมื่อไดทํากิจกรรมทางวิทยาศาสตร” นักเรียนมีความพึงพอใจในท้ัง 2 ขอเทากัน มีคาเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 
4.44 อยูในระดับ “มาก” จากการสัมภาษณกับนักเรียนอยางไมเปนทางการพบวามีความตั้งใจและความพึงพอใจเพ่ิมข้ึนในการ
เขารวมกิจกรรมวิทยาศาสตร เชน “หนูตั้งใจตลอดเวลาเมื่อทํากิจกรรมวิทยาศาสตร” และ “หนูรูสึกภูมใิจในผลงานของตนเอง
หลังจากทํากิจกรรมเสร็จสิ้น” นอกจากน้ีผูวิจัยยังสังเกตเห็นวานักเรียนมีความกระตือรือรนในการออกแบบการด ตรวจสอบ
วงจรไฟฟา และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนอยางตอเน่ือง ลักษณะพฤติกรรมดังกลาวสะทอนถึงการเกิดเจตคติทาง
วิทยาศาสตรในเชิงบวก ไดแก ความมั่นใจในความสามารถตนเอง (Self-Efficacy) ความมุงมั่น และการทํางานรวมกัน ซึ่งเปน
คุณลักษณะท่ีสอดคลองกับแนวคิด Maker-based learning ของ Chen et al. (2024) ท่ีเนนการเรียนรูผานการลงมือทําและ
การสะทอนคิด (Reflection through making) 
  

อภิปรายผล 
การจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการดวงจรไฟฟาตามแนวคิดสะตีมศึกษา สงผลใหนักเรียนมีความเขาใจมโนมติทาง

วิทยาศาสตร เรื่องวงจรไฟฟาสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และมีคาความกาวหนาทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง (<g> = 
0.56) โดยหัวขอท่ีมีพัฒนาการสูงสุดคือ “พลังงานไฟฟา” ท้ังน้ีเน่ืองจากการท่ีนักเรียนไดลงมือตอวงจรจริง ทําใหแนวคิดท่ีเปน
นามธรรม เชน การถายโอนพลังงานจากแบตเตอรี่สูหลอดไฟ ถูกเปลี่ยนใหเปนรูปธรรมท่ีมองเห็นได (Visualization) การท่ี
หลอดไฟสวางข้ึน ทําใหนักเรียนเขาใจครบวงจรของการไหลของกระแสและการใชพลังงานไฟฟาไดทันที ซึ่งสอดคลองกับ
สอดคลองกับ กระบวนการสรางองคความรู (Knowledge Construction) ของ Piaget (1977), Vygotsky (1978) และ Papert 
(1980) ท่ีกลาววาการเรียนรูจะเกิดข้ึนไดดีท่ีสุดเมื่อผูเรียนไดสรางช้ินงานท่ีมีความหมาย 

ในดานความคิดสรางสรรค พบวาอยูในระดับสูงท้ังความแปลกใหม ความสวยงามของการออกแบบ และความถูกตอง

ของวงจรไฟฟา ประเด็นท่ีนาสนใจคือ “ความถูกตองของวงจรไฟฟา” ซึ่งแมจะเปนความเขาใจมโนมติทางวิทยาศาสตร แตใน

บริบทของ Maker Education ถือเปน “ความคิดสรางสรรคเชิงหนาท่ี (Functional Creativity)” กลาวคือ ผูเรียนตองใช

ความคิดสรางสรรคในการแกปญหา (Problem Solving) เพ่ือออกแบบวงจรไฟฟาดวยอะลูมิเนียมฟอยลใหซอนอยูภายใต

องคประกอบศิลปอยางแนบเนียนและยังคงทํางานไดจริง การบูรณาการศิลปะ (Art) เขากับวิศวกรรม (Engineering) เชนน้ี ชวย

ลดความรูสึกวาเปนเรื่องยาก และกระตุนใหนักเรียนกลาท่ีจะทดลองและเรียนรูจากขอผิดพลาด 

JS
SE O

nli
ne

-Firs
t V

ers
ion



10 | Journal of Science and Science Education Vol. 9 No. 1 (Jan. – Jun. 2026) 

Copyright by Faculty of Science, Ubon Ratchathani University 

สําหรับเจตคติทางวิทยาศาสตร ผลการวิจัยยืนยันวากิจกรรมท่ีเปดโอกาสใหนักเรียนมีอิสระในการออกแบบ 

(Autonomy) ชวยสงเสริมความอยากรูอยากเห็นและการมีสวนรวมไดอยางดีเยีย่ม การท่ีนักเรียนเห็นผลงานของตนเองใชงานได

จริง สรางความรูสึกประสบความสําเร็จ (Sense of Achievement) และเปลี่ยนมุมมองวาวิทยาศาสตรเปนเรื่องใกลตัวและ

สนุกสนาน 

กิจกรรมการดวงจรไฟฟาตามแนวคิดสะตีมศึกษา แสดงใหเห็น การเช่ือมโยงอยางเปนระบบของความเขาใจ 

(Conceptual) คิดสรางสรรค (Creative) และเจตคติ (Affective) ใน 3 ประเด็นไดแก 1) การออกแบบและตอวงจรชวยสราง

ความเขาใจมโนมติทางวิทยาศาสตร 2) การปรับแกและทดลองซ้ําชวยหลอหลอมความคิดสรางสรรคผานกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม และ 3) การตกแตงการดและความภูมิใจในผลงานชวยเสริมเจตคติทางวิทยาศาสตร กระบวนการท้ังสามดานน้ี

เกิดข้ึนแบบบูรณาการ ไมไดแยกขาดจากกัน แตสงเสริมกันและกันจนเกิดเปนการเรียนรูเชิงองครวม (Holistic learning) ซึ่งเปน

หัวใจของการศึกษาตามแนวทางสะตีมศึกษา  

 

สรุปผลการวิจัย  
ผลการวิจัยสรุปไดวา กิจกรรมการสรางการดวงจรไฟฟาแบบบูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา สงผลเชิงบวกตอการ

พัฒนาการเรียนรูของนักเรียนระดับประถมศึกษาอยางรอบดาน โดยนักเรียนมีความเขาใจมโนมติทางวิทยาศาสตรเรื่อง
วงจรไฟฟาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยมีคาความกาวหนา (Normalized Gain) เทากับ 
0.56 อยูในระดับปานกลาง สะทอนวากิจกรรมดังกลาวชวยสงเสริมการเรียนรูผานการลงมือทําและการสรางองคความรูดวย
ตนเอง นอกจากน้ี ผลการประเมินความคิดสรางสรรคของนักเรียนอยูในระดับดีถึงดีมาก (M = 4.52, S.D. = 0.39) โดยเฉพาะ
ดานความสวยงามของการออกแบบและความถูกตองของวงจรไฟฟา ซึ่งแสดงใหเห็นถึงการบูรณาการความรูดานศิลปะและ
วิทยาศาสตรอยางสมดุล สวนเจตคติทางวิทยาศาสตรของนักเรียนมีคาเฉลี่ยรวม 4.39 อยูในระดับมาก โดยขอท่ีนักเรียนเห็นดวย
มากท่ีสุดคือ “ตองการแกปญหาดวยวิธีการทางวิทยาศาสตรเพ่ือคนหาคําตอบ” (M = 4.63) และเมื่อพิจารณารายดานพบวา 
เจตคติดานการสืบเสาะและความอยากรูอยากเห็นมีคาเฉลี่ยสูงสุด (M = 4.44) ผลลัพธท้ังหมดสะทอนวากิจกรรมการด
วงจรไฟฟาแบบ Maker-Based Learning ท่ีบูรณาการแนวคิดสะตีมศึกษา สามารถพัฒนาความเขาใจ เจตคติ และความคิด
สรางสรรคของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ นําไปสูการเรียนรูวิทยาศาสตรท่ีมีความหมาย สนุกสนาน และสรางแรงบันดาลใจ
ในการเรียนรูตอยอดในอนาคต 
 

ขอเสนอแนะ 
จากการวิจัยเรื่องผลของกิจกรรมการดวงจรไฟฟาตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีมีตอความเขาใจมโนมติทางวิทยาศาสตร 

ความคิดสรางสรรค และเจตคติทางวิทยาศาสตรของนักเรียนประถมศึกษา ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังน้ี 
1. ขอเสนอแนะเพ่ือการนําผลการวิจัยไปใช มี 3 ประเด็นไดแก 1) แมวากิจกรรมการดวงจรไฟฟาจะมีตนทุนต่ําและ

เหมาะสมกับบริบทโรงเรียนขยายโอกาส แตครูผูสอนควรตรวจสอบคุณภาพของวัสดุอุปกรณใหอยูในสภาพพรอมใชงาน ปญหา
ทางเทคนิคท่ีทําใหหลอดไฟ LED ไมติด เชน การตอไมสนิท หรือ คุณสมบัติของเทปกาวท่ีเปนฉนวน เปนจุดสําคัญท่ีทําให
นักเรียนตองตรวจสอบและแกไข 2) ในข้ันตอนการทดสอบและปรับปรุงแกไข ซึ่งเปนชวงเวลาท่ีนักเรียนเกิดการเรียนรูผานความ
ลมเหลวมากท่ีสุด ครูไมควรเรงบอกคําตอบหรือชวยแกปญหาใหทันที แตควรใชคําถามกระตุนใหนักเรียนตรวจสอบไลเรียงวงจร
ดวยตนเอง เพ่ือสงเสริมทักษะการแกปญหาและความมั่นใจในตนเอง 3) การจัดการเรียนรูควรใหความสําคัญกับสมดุลระหวาง 
“ศิลปะ” และ “วิทยาศาสตร” ผลการวิจัยพบวานักเรียนมีความคิดสรางสรรคดานความสวยงามในระดับสูง ดังน้ัน ครูควร
กําหนดเกณฑการประเมิน (Rubric) ท่ีชัดเจน เพ่ือใหนักเรียนไมมุงเนนเพียงความสวยงามจนละเลยความถูกตองของหลักการ
ทางฟสิกส 

 2. ขอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังตอไป การวิจัยครั้งน้ีดําเนินการกับกลุมตัวอยางขนาดเล็ก (16 คน) ในรูปแบบกลุม
เดียว (One-group design) ในการวิจัยครั้งตอไป ควรพิจารณาเพ่ิมขนาดกลุมตัวอยาง นอกเหนือจากความเขาใจมโนมติ 
ความคิดสรางสรรค และเจตคติ การวิจัยในอนาคตอาจศึกษาทักษะอ่ืน ๆ ท่ีจําเปนในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเกิดข้ึนจากกิจกรรม 
Maker-based learning เชน ทักษะการทํางานรวมกัน (Collaboration) ทักษะการสื่อสาร (Communication) หรือความ
คงทนในการเรียนรู (Learning Retention) ในระยะยาว 
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