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ABSTRACT 
 Creative thinking skills are one of the 4Cs of the 21st century that young people use in their 

work. The two purposes of this research were to develop a learning management system of STEAM 

education for enhancing the creative thinking of students and to study the effect of using the learning 

management system. The 47 students in grades 5 and 6 in a small elementary school were selected to be the 

sample by simple random sampling. A learning management system assessment form with a very high level 

of internal consistency, an achievement test with a high confidence value, a creativity assessment test, and 

STEAM education lesson plans were used as research tools. Data were collected by organizing learning 

activities in accordance with STEAM education's four plans. The mean, standard deviation, and t-test 

were used to analyze the data. According to the findings, a learning management system for enhancing 

creativity thinking has three components: 1. teaching objectives, 2. teaching and learning activities, and 3. 

evaluations. This learning management system includes a 7-step STEAM education teaching model, as well 

as four activity sets: 1) skyscraper activities, 2) rescue boat activities, 3) fantastic turbine activities, and 4) 

delicious jelly activities. Results of using the learning management system according to the STEAM 

education were as follows: learning achievement was significantly higher than before; learning 

achievement was significantly higher than the 70% criterion; and creative thinking was significantly 

higher than before. Therefore, it will be beneficial to smaller schools with fewer science and math 

teachers. 
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บทคัดย่อ 
 ท่ามกลางวิกฤตการณ์ทางธรรมชาติและผลจากการพัฒนาทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เยาวชน
จ าเป็นต้องมีทักษะความคิดสร้างสรรค์ซึ่งเป็นหนึ่งในทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ส าหรับการรับมือกับวิกฤตการณ์เหล่านี้ 
การวิจัยครั้งนีจ้ึงมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษาเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก และศึกษาผลการใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา
ในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
จาก 3 โรงเรียน จ านวน 47 คน ซึ่งได้มาด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบประเมิน
ระบบการจัดการเรียนรู้ที่มี ค่า IOC เท่ากับ 1.00 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.87 
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ และแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการจัด
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กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา จ านวน 4 แผน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการหาค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า ระบบการจัดการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์มี 3 องค์ประกอบ 
ประกอบด้วย 1) จุดมุ่งหมายทางการเรียนการสอน 2) กิจกรรมการเรียนการสอน และ 3) การประเมินผล ส าหรับกิจกรรม
การเรียนการสอนของระบบการจัดการเรียนรู้นี้ประกอบด้วยรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวสะตีมศึกษา 7 ขั้นตอน 
ร่วมกับชุดกิจกรรม จ านวน 4 ชุด คือ กิจกรรมตึกระฟ้า กิจกรรมเรือกู้ภัย กิจกรรมกังหันมหัศจรรย์ และกิจกรรม
เจลลี่แสนอร่อย ที่ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 และมีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
ดังนั้น จึงเป็นแนวทางในการน าการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษาไปประยกุต์ใช้ในการจดัการเรียนการสอนในโรงเรยีน
ขนาดเล็กท่ีมีครูวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ในจ านวนที่จ ากัด 
ค าส าคัญ : ระบบการจัดการเรียนรู้, สะตีมศึกษา, ความคิดสร้างสรรค,์ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

บทน า 
 ความก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท าให้สังคมในปัจจุบันมีความต้องการบุคคลที่มีทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์เป็นอย่างมากเพื่อเพิ่มศักยภาพให้กับองค์กรต่าง ๆ ในการสร้างผลิตภัณฑ์หรือนวัตกรรมออกสู่สังคม 
อันเป็นการตอบสนองวิถีชีวิตและเพิ่มคุณภาพชีวิตให้กับประชาชนทั่วไปให้ดียิ่งขึ้น ซึ่งส านักงานคณะกรรมการ
ข้าราชการพลเรือน (Office of the Basic Education Commission, 2015, p. 6) ได้อธิบายว่าความคิดสร้างสรรค์
เป็นความสามารถทางสมองที่คิดในลักษณะอเนกนัยน าไปสู่การค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิดดัดแปลง ปรุงแต่ง 
ผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่ รวมทั้งการประดิษฐ์คิดค้นทฤษฎีหรือหลักการได้ส าเร็จ ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้ 
มิใช่เพียงแต่คิดในสิ่งที่เป็นไปได้หรือสิ่งที่เป็นเหตุเป็นผลเพียงอย่างเดียวเท่านั้น หากแต่ความคิดจินตนาการก็เป็นสิ่งส าคัญ
ที่ก่อให้เกิดความแปลกใหม่ แต่ต้องควบคู่กันไปกับความพยายามที่จะสร้างความคิดฝันหรือจินตนาการให้เป็นไปได้ 
จึงท าให้เกิดผลผลิตที่เป็นประโยชน์ต่อสังคม เนื่องจาก สังคมในอนาคตมีแนวโน้มที่จะทวีความซับซ้อนทางสังคมมากขึ้น 
มนุษย์จึงจ าเป็นต้องใช้ทักษะความรู้ ทักษะและความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น ดังนั้นการเตรียมคน
ให้อยู่ในสังคมอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น จึงมีความจ าเป็นที่ต้องให้การส่งเสริมหรือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
ตั้งแต่ในปัจจุบันควบคู่ไปกับการส่งเสริมหรือพัฒนาความสามารถด้านอื่น ๆ  ร่วมด้วย (Khuana & Khuana, 2018, p. 330) 
ซึ่งองค์กร NELS (The national center for education statistics) ได้ริเริ่มขับเคลื่อนให้มีการจัดการเรียนการสอน
แบบบูรณาการโดยเพิ่มศิลปศึกษา (Art education : A) เข้าไปใน STEM จึงเกิดเป็น STEAM ซึ่งเป็นการใช้ศาสตร์ด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นพื้นฐาน โดยการกระบวนการเชิงวิศวกรรมและศิลปศาสตร์ในการสร้างผลิตภัณฑ์เชิง
สร้างสรรค์ และใช้คณิตศาสตร์เป็นตัวช่วยในการด าเนินการตลอดทั้งกระบวนการ ดังนั้นจึงแสดงให้เห็นว่า STEAM 
เป็นกระบวนการที่สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น มีความเห็นอกเห็นใจผู้อื่น
ที่เกิดปัญหาในชีวิต (Empathy) และมีความสุขในการเรียนรู้ (Happiness) รวมถึงเป็นการสร้างความมั่นคงในการสร้าง
นักนวัตกรและขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจในโลกแห่งศตวรรษที่ 21 ของประเทศสหรัฐอเมริกา (Maeda, 2013, pp. 1-3) 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นท าให้ทราบว่า สะตีมศึกษา (STEAM education) เป็นแนวคิดการจัดการเรียนรู้ 
(Approach) ที่มีจุดเริ่มต้นมากจาก STEM Education โดย STEM ได้รับการพัฒนาขึ้นเนื่องมาจากความเจริญก้าวหน้า
ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ผลการวิจัยเกี่ยวกับสมองและการเสนอแนวคิดเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
ส่งผลให้กระบวนทัศน์ทางการศึกษาเปลี่ยนแปลงไปการจัดการศึกษาทุกระดับเน้นให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะ
การคิดขั้นสูง เช่น ความคิดสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การสื่อสาร การใช้เทคโนโลยี
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เป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้และการมีทักษะทางสังคม แนวโน้มของการจัดการศึกษาจึงจ าเป็นต้องบูรณาการ
ศาสตร์ต่าง ๆ เข้าด้วย (Siripattrachai, 2013, p. 49) ซึ่งรูปแบบการสอนตามแนวสะตีมศึกษามีองค์ประกอบ
ของรูปแบบการสอน 4 องค์ประกอบ คือ เป้าหมาย แนวคิดพื้นฐาน กระบวนการเรียนการสอน และการประเมินผล 
โดยสามารถออกแบบกระบวนการเรียนการสอน 7 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการระบุความต้องการหรือปัญหา ขั้นการส ารวจ
ค้นหาความรู้ ขั้นการออกแบบ ขั้นการสร้างและการพัฒนาต้นแบบ  ขั้นการสื่อสารผลลัพธ์และข้อเสนอแนะ 
ขั้นการทบทวนการออกแบบ และขั้นการเผยแพร่ (Phonnong & Keeratichamroen, 2021, pp. 19-33) 
ซึ่งพบว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาจะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
(Tayea, Mophan, & Waedrama, 2017, pp. 1-14) และนอกจากนี้ยังพบว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา
จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ที่สูงขึ้นด้ วย (Tsurusaki et al., 2017, pp. 255-270) ส าหรับ
ระบบการจัดการเรียนรู ้ หรือระบบการเรียนการสอน ( Instructional system) มีพื ้นฐานมาจากวิธีการเชิงระบบ 
(System approach) (Uzunboylu & Kosucu, 2020, p. 31) ซึ่งฉลองชัย ธีวสุทรสกุล (Thewasutharasakul, 
2015, pp. 10-11) ได้อธิบายว่า ระบบการจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการบริหารจัดการเกี่ยวกับการเรียนการสอน โดย
ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนการสอนของนักเรียนและครูตั้งแต่เริ่มจนสิ้นสุดการเรียนการสอน ดังนั้น งานวิจัยนี้
จึงมุ่งที่จะพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษาเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
และศึกษาผลการใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษาที่ได้พัฒนาขึ้นมา 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษาเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก 
 2. เพื่อศึกษาผลการใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษาในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก
ในประเด็นดังต่อไปนี้ 
  2.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา 
  2.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา
กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
  2.3 เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา 
 

ประโยชน์การวิจัย 
 1. เป็นการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษาส าหรับนักเรียนในโรงเรยีนประถมศึกษาขนาดเลก็ 
เพื่อให้ครูในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็กได้น าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
 2. ได้รับแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมส าหรับใช้ในการพัฒนาความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก 
 

 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการทางเชาวน์ปัญญาส่วนบุคคลที่ใช้ในการปฏิบัติงานหรือการแก้ปัญหา
ในสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง ซึ่งต้องอาศัยการจินตนาการและความรู้  สอดคล้องกับประพันธ์ศิริ สุเสารัจ 
(Susaoraj, 2010, pp. 188-190) ที่อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 ทักษะย่อย คือ 1) คิดคล่องแคล่ว 
เป็นการคิดที่มีปฏิกิริยาตอบสนองต่อสิ่งเร้า สามารถสังเกตเห็น รับรู้ และเข้าใจสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว เป็นการก าหนด
ค าตอบได้มาก ๆ และมีจ านวนความคิดเยอะ ๆ โดยใช้เวลาน้อย ๆ 2) คิดยืดหยุ่น เป็นการคิดหลากหลายทิศทาง 
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กว้างไกล หลายรูปแบบ โดยมุ่งเน้นท้ังเชิงปริมาณและคุณภาพของความคิดอันจะน าไปสู่ความคิดที่ดีและมีคณุภาพ 
3) คิดริเริ่ม เป็นการคิดเพื่อให้เกิดการค้นพบสิ่งใหม่ ๆ และมีความแตกต่างจากบุคคลอื่นหรือต่างจากที่เคยมีมาก่อน 
หรืออาจเกิดจากการปรับปรุงของเดิมให้มีความแตกต่างออกไป 4) คิดละเอียดลออ เป็นความสามารถในการคิด 
เพื่อให้มองเห็นถึงรายละเอียดต่าง ๆ ที่สามารถน ามาเพิ่มเติมแนวคิดที่มีอยู่ก่อนหน้าให้เกิดความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

 ระบบการจัดการเรียนรู้ เป็นชุดของกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบรรจุกระบวนการเรียนการสอน สื่อการสอน
และแหล่งเรียนรู้ที่มีการจัดไว้อย่างเป็นระบบ ส าหรับน าไปใช้จัดการเรียนการสอนให้แก่ผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียน
สามารถบรรลุจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ (Loughary, 1968, pp. 730-731; Mahnaz, 1996, p. 505) ส่วนแนวคิดสะตีมศึกษา
เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยการบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ 
(Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) เข้าด้วยกันโดยมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดองค์ความรู้
และสามารถน าองค์ความรู้ที่ได้ไปพัฒนาจนเกิดทักษะในการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ  ในการด าเนินชีวิตได้ 
(Orapiriyakul, 2019, p. 1) ซึ่งในงานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู ้ตามแนวสะตีมศึกษาที่ใช้
รูปแบบการสอนตามแนวสะตีมศึกษาที่ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การระบุความต้องการหรือปัญหา 
(Identifying) ขั้นที่ 2 การส ารวจค้นหาความรู้ (Investigation) ขั้นที่ 3 การออกแบบ (Designing) ขั้นที่ 4 การสร้าง
และการพัฒนาต้นแบบ (Modeling and improving) ขั้นที่ 5 การสื่อสารผลลัพธ์และข้อเสนอแนะ (Communication) 
ขั้นที่ 6 การทบทวนการออกแบบ (Redesigning) และขั้นที่ 7 การเผยแพร่ (Publishing) (Phonnong & Keeratichamroen, 
2021, pp. 19-33) 
 ทั้งนี้ คณะผู้วิจัยได้มุ่งพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก โดยใช้ ADDIE Model เป็นแนวทางในการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ 
(Lefrancois, 1980, p. 181; Bishop et al., 2007, pp. 44-45) และมุ่งศึกษาผลการใช้ระบบการจัดการเรียนรู้
ตามแนวสะตีมศึกษาในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก ซึ่งจะศึกษาความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ดังกรอบแนวคิดในการวิจัยที่แสดงได้ดังภาพ 1 
 
 

 
 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. การพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา การด าเนินการวิจัยของระยะนี้ใช้วิธีการวิจัย
เชิงส ารวจ (Survey research) โดยมีกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ อาจารย์มหาวิทยาลัยที่มีความเชี่ยวชาญและช านาญ
ด้านหลักสูตรและการสอน 2 คน ด้านวิทยาศาสตร์ศึกษา 2 คน และด้านการวัดผลประเมินผล 1 คน ได้มาด้วย
วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) (Srisa-ard, 2011, p. 45) 

ระบบการจัดการเรียนรู ้

รูปแบบการสอนตามแนวสะตีมศกึษาสำหรบัการเสริมสร้างทกัษะ
ความคิดสร้างสรรคข์องนักเรยีนในโรงเรยีนขนาดเลก็ 

ชุดกิจกรรมการเรยีนการสอน 4 ชุดประกอบด้วยสื่อและอุปกรณ ์
การเรยีนการสอนและเครื่องมือประเมินผล 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ความคิดสร้างสรรค ์
- คิดคล่องแคล่ว 
- คิดริเริ่ม 
- คิดละเอียดลออ 
- คิดยืดหยุ่น 



82     NRRU Community Research Journal Vol. 16 No. 1 (January - March 2022) 
 

 2. การศึกษาผลการใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา การด าเนินการวิจัยของระยะนี้ 
ใช้วิธีการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research) โดยมีประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 
  2.1 ประชากร คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 และนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ของโรงเรียน
ขนาดเล็กในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมาที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 226 คน 
จากท้ังหมด 11 โรงเรียน 
  2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 และช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ที่ศึกษาในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนบ้านหนองบัว โรงเรียนบ้านมะค่า และโรงเรียนบ้านคนชุม รวมจ านวน 47 คน ซึ่งได้มา
ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) (Srisa-ard, 2011, p. 45) 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 1. การพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี้ ได้แก่ แบบประเมิน
ระบบการจัดการเรียนรู้ มีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 
  1.1 ศึกษาแนวทางการแบบประเมินความสอดคล้องและเหมาะสมของนวัตกรรมทางการศึกษา 
  1.2 วิเคราะห์องค์ประกอบของระบบการจัดการเรียนรู้ที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรมแล้วน ามา
สร้างเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย (ภาพ 1) 
  1.3 สร้างแบบประเมินระบบการจัดการเรียนรู้ เพื่อประเมินความสอดคล้องและความเหมาะสม
ขององค์ประกอบของระบบการจัดการเรียนรู ้ 3 ด้าน คือ ด้านที่ 1 จุดมุ่งหมายการเรียนการสอน ด้านที่ 2 
กระบวนการเรียนการสอน และด้านที่ 3 การประเมินผลการเรียนการสอน ซึ่งแบบประเมินนี้มีลักษณะเป็นมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ โดยก าหนดเกณฑ์ของระดับความสอดคล้องและเหมาะสม คือ 5 หมายถึง มีระดับความสอดคล้อง
และความเหมาะสม อยู่ในระดับมากที่สุด และ 1 หมายถึง มีระดับความสอดคล้องและความเหมาะสม อยู่ในระดับ
น้อยที่สุด 
  1.4 น าแบบประเมินระบบการจัดการเรียนรู้ส่งให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ประเมินคุณภาพของเครื่องมือ 
พบว่า มีค่า IOC เท่ากับ 1.00 
 2. การศึกษาผลการใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
ได้แก่ เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลองและเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่งมีรายละเอียด ดังน้ี 
  2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา จ านวน 4 แผน 
แผนละ 4 ช่ัวโมง รวม 16 ช่ัวโมง ซึ่งแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 1 เรื่อง ตึกระฟ้า แผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 2 เรื่อง เรือ
กู้ภัย แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง กังหันมหัศจรรย์ และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง เจลลี่แสนอร่อย โดย
น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นส่งให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 คน เพื่อประเมินความสอดคล้องและความเหมาะสมของ
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท 
(Likert) พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ทุกแผนมีคะแนนเฉลี่ยความสอดคล้องและเหมาะสม เท่ากับ 4.87 อยู่ในระดับ
มากที่สุด 
  2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
   2.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ านวน 20 ข้อ ซึ่งเป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ และหาคุณภาพ
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ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่ามีค่า IOC เท่ากับ 0.67-1.00 ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 
0.27-0.75 ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.29-0.71 และหาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ โดยใช้ Kuder-Richardson 20 
(KR-20) เท่ากับ 0.87 
   2.2.2 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ มีองค์ประกอบ 4 ด้าน จ านวน 3 กิจกรรม มีลักษณะ
เป็นแบบเขียนตอบ โดยยึดตามแนวคิดของ Guilford and Torrance ซึ ่งมีค ่าสหสัมพันธ์ของความคิด
คล่องแคล่วเท่ากับ 1.00 ความคิดยืดหยุ่นเท่ากับ 0.99 ความคิดริเริ่มเท่ากับ 0.99 และความคิดละเอียดลออ 
เท่ากับ 0.70 (Phanmanee, 2014, pp. 238-239) 
 การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 คณะผู้วิจัยมีการด าเนินการขอรับการรับรองจริยธรรมในมนุษย์ จากมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 
ใบรับรองหมายเลข HE-127-2564 วันที่รับรอง 2 เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2564 และด าเนินการทดลองและเก็บ
รวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี ้
 1. การพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา ด าเนินการดังนี้ 
  1.1 สัมภาษณ์ความต้องการจากครูในโรงเรียนขนาดเล็กและศึกษาแนวทางในการจัดการเรียนการสอน
ของโรงเรียนขนาดเล็กทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ เพื่อน ามาใช้ในการออกแบบระบบการจัดการเรียนรู้
ให้สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนขนาดเล็ก 
  1.2 ก าหนดองค์ประกอบของระบบการจัดการเรียนรู ้ ซึ ่งประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 
องค์ประกอบที่ 1 คือ จุดมุ่งหมายทางการเรียนการสอน องค์ประกอบที่ 2 คือ กิจกรรมการเรียนการสอน 
และองค์ประกอบท่ี 3 คือ การประเมินผลการเรียนการสอน 
  1.3 ออกแบบและสร้างระบบการจัดการเรียนรู้ส าหรับครูเพื่อเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนในโรงเรียนขนาดเล็ก ดังนี้ องค์ประกอบท่ี 1 คือ จุดมุ่งหมายทางการเรียนการสอน องค์ประกอบที่ 2 
คือ กิจกรรมการเรียนการสอน เป็นการบูรณาการหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และกลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ เพื่อสร้างชุดกิจกรรม 4 ชุด ซึ่งแต่ละชุดกิจกรรมจะใช้ควบคู่กับรูปแบบการสอนตามแนวสะตีมศึกษาส าหรับ
การเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ทีค่ณะผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น องค์ประกอบที่ 3 คือ การประเมินผลการเรียนการสอน 
ท าการประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของระบบการจัดการเรียนรู้ในทุกองค์ประกอบโดยผู้เช่ียวชาญ 5 คน 
และน าข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรงุแก้ไขระบบการจัดการเรียนรูน้ี้ให้สมบูรณย์ิ่งข้ึนก่อนน าไปทดลองใช้ 
 2. การศึกษาผลการใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา คณะผู้วิจัยมีการด าเนินการทดลอง
และเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
  2.1 ก่อนการทดลอง ให้นักเรียนทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
  2.2 ด าเนินการทดลอง คณะผู้วิจัยด าเนินการทดลองโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา 
ระยะเวลา 4 สัปดาห์ รวม 16 ช่ัวโมง 
  2.3 หลังการทดลอง ให้นักเรียนทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
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 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. การหาค่าสถิติพื้นฐาน ค านวณค่าเฉลี่ย ( X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนจากแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
 2. การวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน
ของกลุ่มตัวอย่าง ด้วยการทดสอบค่าที (T-test for dependent) 
 3. การวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
ด้วยการทดสอบค่าที (T-test for one sample) 
 

ผลการวิจัย 
 ผลการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวสะตีมศึกษาเพื่อเสริมสร้างทักษะความคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียน
ในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก มีดังต่อไปนี ้
 

ตาราง 1 ผลการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ส าหรับครูเพื่อเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
 ในโรงเรียนขนาดเล็ก 
 

องค์ประกอบของระบบการจัดการเรียนรู้ รายละเอียด 

องค์ประกอบที่ 1  
จุดมุ่งหมายทางการเรียนการสอน 

ระบบการจัดการเรียนรู้มีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ให้กับนักเรียน
ในโรงเรียนขนาดเล็ก 

องค์ประกอบที่ 2  
กิจกรรมการเรียนการสอน 

กิจกรรมการเรียนการสอนของระบบการจัดการเรียนรู้นี้ มีกระบวนการเรียนการสอนตามหลักการ
ของรูปแบบการสอนตามแนวสะตีมศึกษาส าหรับการเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
ซึ่งใช้ควบคู่กับสื่อและอุปกรณ์การเรียนการสอน ประกอบด้วย 4 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 
ตึกระฟ้า กิจกรรมที่ 2 เรือกู้ภัย กิจกรรมที่ 3 กังหันมหัศจรรย์ และกิจกรรมที่ 4 เจลลี่แสนอร่อย 

องค์ประกอบที่ 3  
การประเมินผล 

การประเมินผลของระบบการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นเป็นประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนโรงเรียนขนาดเล็ก ด้วยแบบวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ ตามแนวคิดของ 
Guilford และ Torrance 

 

 จากตาราง 1 พบว่า ระบบการจัดการเรียนรู้ส าหรับครูเพื่อเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ในโรงเรียนขนาดเล็ก ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ จุดมุ่งหมายทางการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน 
และการประเมินผล ส าหรับน าไปใช้ในการอ านวยความสะดวกให้แก่ครูในโรงเรียนขนาดเล็กในการจัดการเรยีนรู้
เพื่อเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ให้แก่นักเรียน 
 

ตาราง 2 ผลการประเมินความสอดคล้องและเหมาะสมของระบบการจัดการเรียนรู้ 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย 
ระดับ 

ความสอดคล้อง
และเหมาะสม 

1 2 3 4 5 

องค์ประกอบที่ 1 จุดมุ่งหมายทางการเรียนการสอน        
1. จุดมุ่งหมายของระบบการจัดการเรียนรู้มีความมุ่งหวังในการเสริมสร้าง

ทักษะที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 
5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย 
ระดับ 

ความสอดคล้อง
และเหมาะสม 

1 2 3 4 5 

2. จุดมุ่งหมายของระบบการจัดการเรียนรู้มีประโยชน์ต่อนักเรียนในโรงเรียน
ขนาดเล็ก 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

3. จุดมุ่งหมายของระบบการจัดการเรียนรู้สามารถน าไปสู่การปฏิบัติได้จริง
ในโรงเรียนขนาดเล็ก 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

องค์ประกอบที่ 2 กิจกรรมการเรียนการสอน        
1. กิจกรรมการเรียนการสอนซ่ึงมีกระบวนการสอนตามแนวทางของรูปแบบ

การสอนบนพื้นฐานของ STEAM Education 7 ขั้นตอน มีความสอดคล้อง
กับจุดมุ่งหมายของระบบการจัดการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

2. กิจกรรมการเรียนการสอนซ่ึงมีกระบวนการสอนตามแนวทางของรูปแบบ
การสอนบนพื้นฐานของ STEAM Education 7 ขั้นตอน มีความเหมาะสม
กับบริบทของผู้เรียน 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

3. กิจกรรมการเรียนการสอนซ่ึงมีกระบวนการสอนตามแนวทางของรูปแบบ
การสอนบนพื้นฐานของ STEAM Education 7 ขั้นตอน สามารถน าไปใช้
ในการจัดการเรียนการสอนได้จริงในโรงเรียนขนาดเล็ก 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

4. สื่อและอุปกรณ์การเรียนการสอน ทั้ง 4 ชุด คือ ตึกระฟ้า เรือกู้ภัย 
กังหันมหัศจรรย์ และเจลลี่แสนอร่อย มีความเหมาะสมส าหรับการพฒันา
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

องค์ประกอบที่ 3 การประเมินผล        
1. เครื่องมือการประเมินผลสามารถน าไปใช้ประเมินระดับความคิดสร้างสรรค์

ได้อย่างเหมาะสม 
5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

2. เครื่องมือการประเมินผลมีความเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน 5 5 5 5 5 5.00 มากที่สุด 

โดยรวม      5.00 มากที่สุด 
 

 จากตาราง 2 พบว่า ระบบการจัดการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ในโรงเรียนขนาดเล็ก มีความสอดคล้องและความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ส าหรับอ านวยความสะดวกให้ครู
ในการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ให้แก่นักเรียนในโรงเรียนขนาดเล็ก  โดยขั้นตอน
ของรูปแบบตามแนวคิด STEAM Education ทั้ง 7 ข้ันตอนท่ีได้สังเคราะห์ขึ้นมา  ได้แก่ ข้ันการระบุความต้องการ
หรือปัญหา (Identifying) ขั้นการส ารวจค้นหาความรู้ (Investigation) ขั้นการออกแบบ (Designing) ขั้นการสร้าง
และการพัฒนาต้นแบบ (Modeling and improving) ขั้นการสื่อสารผลลัพธ์และข้อเสนอแนะ (Communication) 
ขั้นการทบทวนการออกแบบ (Redesigning) และขั้นการเผยแพร่ (Publishing) 
 ผลการใช้ระบบการจัดการเรียนรู ้ตามแนวสะตีมศึกษาในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก แสดง
ผลการวิจัยได้ดังต่อไปนี้ 
 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา 
แสดงดังตาราง 3 
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ตาราง 3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการจดัการเรยีนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน N คะแนนเต็ม X  S.D. t p 

ก่อนเรียน 47 20 3.89 1.67 
61.722** 0.000 

หลังเรียน 47 20 16.19 1.71 

**p<0.01 
 

  จากตาราง 3 พบว่า ก่อนการจัดการเรียนรู้ นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย ( X ) 
เท่ากับ 3.89 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.67 หลังการจัดการเรียนรู้ นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 16.19 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.71 สรุปผลการวิจัยได้ว่า 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา
กับเกณฑ์ร้อยละ 70 แสดงดังตาราง 4 
 

ตาราง 4 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูต้ามแนวสะตีมศึกษากับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

 N 
คะแนนเต็ม คะแนนร้อยละ 

70 
X  S.D. t p 

หลังเรียน 47 20 14 16.19 1.71 8.761** 0.000 

**p<0.01 
 

  จากตาราง 4 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 16.19 สรุปผลการวิจัย
ได้ว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 3. ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา 
แสดงดังตาราง 5  
 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนโดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษาก่อน
 และหลังเรียน 
 

ความคิดสร้างสรรค์ n 
คะแนน

เต็ม 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

t p 
X  S.D. X  S.D. 

1. ความคิดคล่องแคล่ว 47 41 12.17 4.22 16.02 4.88 10.305** 0.000 
2. ความคิดยืดหยุ่น 47 41 10.68 4.12 13.72 4.23 13.140** 0.000 
3. ความคิดริเริ่ม 47 41 9.70 4.08 12.38 4.24 12.452** 0.000 
4. ความคิดละเอียดลออ 47 27 6.00 2.88 9.47 3.45 11.189** 0.000 

รวม 47 150 38.55 14.84 51.60 15.96 15.096** 0.000 

**p<0.01 
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  จากตาราง 5 พบว่า นักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 38.55 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 14.84 หลังการจัดการเรียนรู้ นักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์เฉลี่ย ( X ) 
เท่ากับ 51.60 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 15.96 สรุปผลการวิจัยได้ว่า นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์
จากการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
และเมื่อจ าแนกเป็นรายด้าน พบว่า ด้านความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ ่ม และความคิด
ละเอียดลออ มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
 

อภิปรายผล 
 การพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษาเพื่อเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบที่ 1 จุดมุ่งหมายทางการเรียน
การสอน องค์ประกอบที่ 2 กิจกรรมการเรียนการสอน และองค์ประกอบที่ 3 การประเมินผล โดยมีกิจกรรมการเรียนการ
สอนตามแนวสะตีมศึกษา 7 ขั้นตอน ร่วมกับชุดกิจกรรม 4 ชุด คือ กิจกรรมตึกระฟ้า กิจกรรมเรือกู้ภัย กิจกรรม
กังหันมหัศจรรย์ และกิจกรรมเจลลี่แสนอร่อย ซึ่งมีความสอดคล้องและความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่ง
สอดคล้องกับทิศนา แขมมณี (Kaemmanee, 2018, p. 205) ที่กล่าวว่า ระบบการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) 
จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน 2) กิจกรรมการเรียนการสอน และ 3) การประเมินผลการเรียนการสอน ซึ่ง
ในแต่ละขั้นตอนจะต้องมีการให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อปรับปรุงระบบได้ โดยการจัดการเรียนการสอนของครู ต้อง
อาศัยปัจจัยพื้นฐานหลายประการ ทั้งด้านบริบทของครู บริบทของผู้เรียน สื่อและอุปกรณ์การสอน และวิธีการ
ประเมินผล ดังนั้นครูจึงควรจัดเตรียมระบบการจัดการเรียนรู้เพื่อน าไปใช้จัดการเรียนการสอนให้แก่นักเรียนได้พัฒนา 
การเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งงานวิจัยนี้ได้ยึดถือขั้นตอนการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางของ ADDIE Model 
ซึ่งมี 5 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 วิเคราะห์ (Analysis) ระยะที่ 2 การออกแบบ (Design) ระยะที่ 3 การพัฒนา 
(Development phase) ระยะที ่ 4 การน าไปใช้ ( Implementation) และระยะที ่ 5 การควบคุม (Control) 
(Lefrancois, 1980, p. 181; Bishop et al., 2007, pp. 44-45) 
 การใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษาในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก ซึ่งจากการศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที ่ก าหนดไว้ 
เนื่องจากว่าระบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา เป็นกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่ช่วยส่งเสริม
ให้นักเรียนได้ฝึกแก้ปัญหาและสร้างชิ้นงาน จึงท าให้เกิดการบูรณาการความรู้ทั้งด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
คณิตศาสตร์ และศิลปะ ตลอดจนได้มีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ ส่งผลให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น  
ความสนใจและใส่ใจต่อการเรียน จนท าให้เกิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนจึงสูงและนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว ้ซึ่งสอดคล้องกับวาสนา กีรติจ าเริญ (Keeratichamroen, 2017, p. 154) 
ที่กล่าวว่าการใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการคิด การแก้ปัญหา  
และเน้นการให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง จะช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองได้ งานวิ จัยของ
ฟัตมาอัสไวนี ตาเย๊ะ, ณัฐินี โมพันธุ์ และมัฮดี แวดราแม (Tayea, Mophan, & Waedrama, 2017, p. 1) ที่ศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 
พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยแนวคิดสะตีมศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
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ที่ระดับ 0.01 และช่อทิพย์ มารัตนะ และวาสนา กีรติจ าเริญ (Marattana & Keeratichamroen, 2018, p. 149) 
ที่ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งทั้งการจัดการเรียนรู้
ตามแนวสะเต็มศึกษาและสะตีมศึกษาจะใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมเหมือนกัน 
ต่างกันที่การจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษาจะเพิ่มการบูรณาการวิชาศิลปะเข้ามาเพิ่มเท่านั้น ดังนั้นจึงพบว่านักเรียน 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 
 การศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษาที่พบว่า นักเรียน
มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องแคล่วหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนมากที่สุด รองลงมาคือ ด้านความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของอารี พันธ์มณี (Phanmanee, 2014, pp. 75-76) ที่ท าการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียน 
จ านวน 2,918 คน พบว่านักเรียนจะมีค่าเฉลี่ยของคะแนนด้านความคิดคล่องแคล่วสูงที่สุด รองลงมาได้แก่  
ด้านความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ ทั้งนี้ การที่คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษามีขั้นตอนการสอนทั้ง 7 ขั้น ได้แก่ ขั้นการระบุ
ความต้องการหรือปัญหา (Identifying) ขั้นการส ารวจค้นหาความรู้ (Investigation) ขั้นการออกแบบ (Designing) 
ขั ้นการสร้างและการพัฒนาต้นแบบ (Modeling and Improving) ขั ้นการสื ่อสารผลลัพธ์และข้อเสนอแนะ 
(Communication) ขั้นการทบทวนการออกแบบ (Redesigning) และขั้นการเผยแพร่ (Publishing) โดยเฉพาะ
ในขั้นที่ 3 การออกแบบ (Designing) และขั้นที่ 4 การสร้างและการพัฒนาต้นแบบ (Modeling and improving) 
จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน โดยนักเรียนได้ใช้กระบวนการแก้ปัญหา การคิด
ออกแบบ การให้เหตุผล การสื่อสาร การใช้เทคโนโลยี และการใช้ศิลปะที่ผสานเข้ากันได้อย่างลงตัว โดยพบว่า
ทั้ง 4 กิจกรรม คือ กิจกรรมตึกระฟ้า เรือกู้ภัย กังหันมหัศจรรย์ แล ะเจลลี่แสนอร่อยที่ได้ออกแบบมานั้น 
เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ เน้นการบูรณาการแต่ละสาขาวิชาทั้งวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คณิตศาสตร์  
และศิลปะ ซึ่งมีจุดเด่นคือผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ช้ินงานท่ีแสดงถึงความรู้ความเข้าใจและการประยุกต์ใช้ความรู้
ได้เป็นอย่างดี อีกทั้งยังเป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนอีกด้วย โดยเฉพาะในด้านความคิด
คล่องแคล่วที่เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และเป็นความคิดที่ไม่ซ ้ากัน
ในเวลาที่ก าหนด ดังตัวอย่างผลงานของนักเรียนต่อไปนี้ 
 

 
 เจลลี่แสนอร่อย เรือกู้ภัย 



วารสารชุมชนวจิัย ปีที่ 16 ฉบับที่ 1 (มกราคม – มีนาคม 2565)     89 
 

 
 กังหันมหัศจรรย์ ตึกระฟ้า 
 

ภาพ 2 ภาพตัวอย่างตึกระฟ้า ตัวอย่างเรือกู้ภัย กังหันมหัศจรรย์ และเจลลี่แสนอร่อย 
ที่มา : ถ่ายภาพเมื่อวันท่ี 19 เดือน สิงหาคม พ.ศ. 2564 ณ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 
 

 สอดคล้องกับฟัตมาอัสไวนี ตาเย๊ะ, ณัฐินี โมพันธุ์ และมัฮดี แวดราแม (Tayea, Mophan, & Waedrama, 
2017, p. 1) ที่ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และพบว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนด้วยแนวคิดสะตีมศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และศิริวิมล พานพูล, พรรณวิไล ดอกไม้ และนุกูล กุดแถลง (Phanpool, 
Dokmai, & Kutthalaeng, 2020, pp. 380-388) ที่ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะตีมศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และพบว่า นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยแนวคิดสะตีมศึกษามีความคิด
สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นอกจากน้ียังพบว่า การจัดการเรียนรู้
ตามแนวสะตีมศึกษาที่ประกอบด้วยขั้นตอนการสอน 7 ขั้นนี้ จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดการบูรณาการและเช่ือมโยง
ความรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิตจริง ซึ่งสะท้อนได้จากผลที่ได้จากการเขียน Learning Log ของนักเรียนท่ีมีความประทับใจ
ต่อกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 4 กิจกรรมที่ใช้รูปแบบการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา เช่น “เรามีความสามารถที่จะสร้างตึก
ให้ได้สูงเท่าที่เราจะท าได้” “เราสามารถน าความรู้เรื่องแรงไปใช้สร้างเรือท่ีมีความแข็งแรงได้” “ได้ออกแบบกังหัน
ที่มีประโยชน์และสามารถใช้เป็นพลงังานทดแทนได้” และ “ชอบการท าเจลลี่เพราะใช้ของที่มีในท้องถิ่นมาใช้ในกิจกรรมนี้
และได้เลือกใช้สีที่สวยงามจากธรรมชาติ” เป็นต้น ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Tsurusaki et al. (2017, pp. 255-270) 
ทีพ่บว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา สามารถน ามาใช้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนในการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และศิลปะได้ และนักเรียนมีความคิดเห็นว่าความคิดสร้างสรรค์จะเกี่ยวข้องกับงาน (Task) 
ทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ และศิลปะ เพราะเป็นสิ่งที่ได้ลงมือปฏิบัติจริง 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยในครั้งนี้ 
 1. รูปแบบการสอนตามแนวสะตีมได้รับการพัฒนาขึ้นมาให้เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียนขนาดเล็ก 
หากครูผู้สอนมีความสนใจจะน ารูปแบบการสอนนี้ไปใช้ในการพัฒนานักเรียนในช้ันเรียนของตนเอง ควรศึกษาหลักการ
จัดการเรียนการสอนรูปแบบการสอนนี้แล้วประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับบริบทโรงเรียนของท่าน เพื่อที่จะสามารถพัฒนา
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ให้กับนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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 2. ระยะการวิจัยที่เป็นระยะการศึกษาผลการใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ อยู่ในสภาวะการแพร่ระบาด
ของเชื้อไวรัสโควิด 19 และทุกโรงเรียนไม่สามารถจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนได้ มีผลให้ช่องทางในการสื่อสาร
ระหว่างครูและนักเรียนของแต่ละโรงเรียนจึงแตกต่างกันไปโดยขึ้นอยู่ความพร้อมของแต่ละโรงเรียน ซึ่งมีรูปแบบ
การจัดการเรียนการสอนทั้งแบบ on hand และ online โดยทุกโรงเรียนใช้ Line application เป็นช่องทางหลัก
ในการสื่อสารระหว่างครูและนักเรียน ดังนั้นผลการวิจัยในครั้งนี้ จึงเกิดจากกระบวนการจัดการเรียนการสอน
ที่แตกต่างกันไป ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ไม่ได้ศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนของแต่ละช่องทาง 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
 การวิจัยครั้งนี้ได้มุ่งพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ส าหรับครูเพื่อเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์
ที่มีกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงบูรณาการหลักสูตรในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ และกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะผ่านกระบวนการเชิงวิศวกรรมให้กับนักเรียนในโรงเรียนขนาดเล็ก
ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เท่านั้น ดังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไปควรมีการพัฒนา
ระบบการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ให้แก่นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ถึงช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 เพิ่มเติม เพื่อให้เกิดระบบการจัดการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์
ทีค่รบทุกระดับช้ัน เนื่องจากการปลูกฝังความรู้และทักษะต่าง ๆ ให้แก่นักเรียนในระดับประถมศึกษาถือเป็นจุดเริ่มต้น
ที่ส าคัญในการต่อยอดในช่วงวัยท่ีสูงขึ้น 
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