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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งน้ี มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สารใน
ชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการ
จัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษากับเกณฑ์ร้อยละ 80 และ (2) 
เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีม
ศึกษาระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี ได้แก่ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปี ท่ี 6 โรงเรียนวัดปุณหังสนา-วาส ซ่ึงเป็น
โรงเรียนแห่งหน่ึง ในกลุ่มโรงเรียนปู่เจ้าสมิงพราย จังหวัด
สมุทรปราการ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1 
ห้องเรียน รวม 20 คน ได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ (1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบ
สะตี ม ศึ กษา  เ รื่ อ ง  ส า ร ในชี วิ ตประจ า วั น  ร ะดั บชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง สารในชีวิตประจ าวัน และ (3) แบบทดสอบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ
ค่าที 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีม
ศึกษามีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 83.33 ซ่ึงผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 
ท่ีก าหนดไว้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 และ  
2) ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนท่ีได้รับ
การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ค าส าคัญ:  การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน รายวิชาวิทยาศาสตร์  ความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ 

Abstract 

The purposes of this study were (1) to compare 
science learning achievement in the topic of 
Substances in Daily Life of Prathom Suksa VI students 
who learned under STEAM Education learning 
management with 80 percent of full score criterion; 
and (2) to compare the pre-learning and post-learning 
scientific creative thinking abilities of Prathom Suksa VI 
students who learned under STEAM Education 
learning. 
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The research sample consisted of 20 Prathom 
Suksa VI students in an intact classroom of  Wat 
Punnahangsanawat School which was a school in 
Poochao Samingprai School cluster in Samut Prakan 
Province during the second semester of the 2019 
academic year, obtained by multi-stage sampling. The 
employed research instruments were (1) the learning 
management plans in the topic of Substance in Daily 
Life for STEAM Education learning management at 
Prathom Suksa VI level; (2) the a science learning 
achievement test in the topic of Substances in Daily 
Life; and  (3) the assessment form of scientific creative 
thinking ability. Statistics employed for data analysis 
were the mean, standard deviation, and t-test. 

The research findings showed that (1) the post-
learning science learning achievement mean score of 
the students who learned under STEAM Education 
learning management was 83.33 percent which was 
significantly higher than the 80 percent of full score 
criterion at .05 level of statistical significance; and  (2) 
the post-learning scientific creative thinking ability of 
the students who learned under STEAM Education 
learning management was significantly higher than 
pre-learning counterpart at the .05 level  of statistical 
significance. 

Keywords: STEAM Education Learning Management, 
Science learning Achievement, Scientific Creative 
Thinking Ability 

บทน า 

วิทยาศาสตร์ มีความส าคัญอย่างยิ่งในการด ารงชีวิต
ของมนุษย์ เพราะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นตัวก าหนด
ความเจริญก้าวหน้าของสังคมในปัจจุบัน ฉะน้ันจึงต้องให้
ความส าคัญกับการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เพราะการเรียนรู้
วิชาวิทยาศาสตร์ เป็นกระบวนการแสวงหาความรู้และ 
ความจริงจากธรรมชาติอย่างมีระบบ กระบวนการเหล่าน้ีจะ
ช่ วยพัฒนาวิ ธี คิ ด  ความมี เหตุ ผล  การวิ เ คราะห์และ 
การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ซ่ึงต้องใช้ข้อมูลท่ีหลากหลายใน

การช่วยตัดสินใจ โดยอาศัยประจักษ์พยานท่ีสามารถ
ตรวจสอบได้ ถ้าผู้เรียนมีการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ท่ีถูกต้อง จะ
ส่งผลให้ผู้เรียนเป็นบุคคลท่ีมีวิธีคิดในการด ารงชีวิตได้อย่าง
เป็นเหตุผล สามารถแยกแยะข้อมูลท่ีหลากหลายได้ว่า ข้อมูล
ใดเป็นข้อมูลท่ีน่าเชื่อถือและข้อมูลใดเป็นข้อมูลท่ีไม่น่าเชื่อถือ 
จากลักษณะของบุคคลเหล่าน้ี จะสามารถพัฒนาคุณภาพชีวิต
และการตัดสินกับใจเรื่องราวต่างๆ ในการด ารงชีวิตได้ดี และ
บุคคลท่ีมีลักษณะดังกล่าวจะสามารถน าความรู้ไปพัฒนางาน
ด้านต่างๆ ได้ดี (Thammaprateep, 2017) 

การพัฒนาพลเมืองในแต่ละสังคม จึงเป็นหัวใจส าคัญ
ในการพัฒนาประเทศ ซ่ึงพลเมืองท่ีสังคมปัจจุบันต้องการคือ 
บุคคลมีทักษะศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงเป็นผู้ท่ีมีทักษะด้านการเรียนรู้
และนวัตกรรม ทักษะด้านสารสนเทศและทักษะด้านชีวิตและ
อาชีพ ซ่ึงหน่ึงในทักษะดังกล่าวมาข้างต้น คือ ทักษะด้าน 
การคิด ได้แก่ การคิดแก้ปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
และการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ถือว่ามีความส าคัญใน
การพัฒนาสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ ท่ีจ าเป็นต้องใช้ในการแข่งขันใน
ยุคท่ีมีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีอย่างในปัจจุบัน Fakkhaw 
(2018) ประเทศไทยมีความจ าเป็นท่ีจะต้องพัฒนาบุคลากรที่มี
ความรู้ความสามารถทางวิทยาศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์เป็นอย่างมาก เพราะสังคมไทยในปัจจุบัน
และอนาคตเต็มไปด้วยการแข่งขัน ซ่ึงผู้ ท่ีจะได้เปรียบทาง 
การแข่ งขัน คือบุคคลท่ีสามารถคิดค้นนวัตกรรมและ
ผลิตภัณฑ์ท่ีสร้างสรรค์ได้ ประเทศไทยจึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ี
จะต้องมีการสร้างบุคลากรให้เป็นผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ เพื่อให้เกิดการพัฒนาเท่าทันนานาประเทศต่อไป 
(Sinlarat, 2016) แต่ปัจจุบันการเรียนวิทยาศาสตร์ระดับ
ประถมศึกษาซ่ึงเป็นการเรียนในระดับพื้นฐานของไทยยังเน้น
การสอนแบบบรรยาย มุ่งเน้นให้นักเรียนท่องจ าเน้ือหา จัด
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้สอนมากกว่าเน้นผู้เรียนเป็น
ส า คัญ ถึ งแม้จะมีการปรับปรุ งหลักสูตรการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ให้สอดคล้องกับศตวรรษท่ี 21 แต่ยังไม่สามารถ
ท า ให้ นั ก เ รี ย น เกิ ด ทั กษะก าร คิดต่ า งๆ  ได้ เ ท่ า ท่ีคว ร 
(Aranyavet, 2017) 

จากผลการทดสอบนานาชาติและระดับชาติพบว่า 
โครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ (Programmer 
for International Student Assessment) ห รื อ  PISA มี
คะแนนเฉลี่ยในผลการทดสอบวิทยาศาสตร์ลดลงจาก 444 
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เหลือเพียง 421 ในปี 2557 และปี 2560 ตามล าดับ และมีผล
คะแนนการทดสอบของการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน 
(Ordinary National Education Test) หรือ O-Net ปี 2561 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ ท่ี 39.93 และ 36.10 ตามล าดับ 
(Burachat, 2018) 

จากคะแนนการทดสอบข้างต้นสะท้อนให้เห็นว่า
การศึกษาไทยยังมีปัญหาเกี่ยวกับกระบวนการเรียนการสอน
อยู่  เพื่อแก้ ไขปัญหาดังกล่าว สถาบันส่ง เสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (Institute for the Promotion 
of Teaching Science and Technology, 2013) ได้น าเสนอ
แนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีบูรณาการ (Science Technology 
Engineering and Mathematics) ส ะ เ ต็ ม ศึ ก ษ า  ( STEM 
education) เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ ท่ีบูรณาการ 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
เข้าด้วยกัน เพื่อมุ่งเน้นการแก้ปัญหาในชีวิตจริง เพื่อสร้าง
เสริมประสบการณ์ ทักษะชีวิตและเป็นการเตรียมความพร้อม
ให้กับนักเรียนในการปฏิบัติงานท่ีต้องใช้องค์ความรู้ต่าง  ๆ  
เพื่อน าไปสู่การสร้างนวัตกรรม ต่อมามีการน าเสนอแนวคิดสะ
ตีมศึกษาโดยมีการเพิ่มศิลปศึกษา (Art: A) เข้ามาอีกหน่ึง
ศาสตร์ท าให้กลายเป็น สะตีมศึกษา (STEAM education) 
โดยเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีบูรณาการ 5 สาขาวิชา 
เข้าด้วยกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ ซ่ึง “A” ท่ีเพิ่มลงไปไม่เพียงแต่
เป็นความรู้ด้านทัศนศิลป์เท่าน้ัน แต่ยังรวมถึงด้านการแสดง 
การสื่อสารด้านภาษาท่าทาง หรือการวาดภาพ  การสร้าง
โมเดลจ าลอง การท าชิ้นงานต่าง  ๆ ท่ีมีองค์ประกอบด้าน
สุนทรียภาพและความสวยงามเพิ่มขึ้น ให้ เกิดเป็นชิ้นงานท่ี
สมบู รณ์สวยงาม Chaowakeratipong (2017)  กล่ าวว่ า  
การน างานศิลปะ ดนตรีเข้ามาผสานกับการสร้างชิ้นงานทาง
วิทยาศาสตร์ ท าให้นักเรียนรู้สึกผ่อนคลาย และจะช่วยให้
นักเรียนมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ได้ 
ส่งเสริมให้นักเรียนมีโอกาสแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และ
คิดนอกกรอบ (Chindanurak, 2014) 

ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ประกอบไปด้วย 
4 องค์ประกอบ ได้แก่ ด้านความคิดคล่อง คือ ปริมาณ
ความคิดท่ีเกิดขึ้นโดยไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกันจากสถานการณ์
และเวลาท่ีก าหนด ด้านความคิดยืดหยุ่น คือ ปริมาณความคิด

ท่ีหลากหลายประเภทและหลายทิศทางจากสถานการณ์ท่ี
ก าหนด ด้านความคิดริเริ่ม คือ ปริมาณความคิดท่ีแปลกใหม่ 
ไม่มีใครคิดมาก่อนในการคิดแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ท่ี
ก าหนด และด้านความคิดละเอียดลออ คือ การใช้ความคิด
และประสานความคิดต่างๆ เข้าด้วยกันหรือต่อเติมความคิดให้
สมบูรณ์ยิ่งขึ้นในการคิดแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีก าหนด 
ซ่ึงกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ ต้องเป็นกิจกรรมมีการระดมสมอง มีขั้นน าเข้าสู่
บทเรียน ขั้นระดมสมอง ขั้นอภิปราย ขั้นล าดับความคิด และ
ขั้นวางแผนเพื่อน าไปสู่การปฏิบัติ (Thongjun & Pankaew, 
2016) ซ่ึงมีขั้ นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสะตีม ศึกษา 
(STEAM education) มีขั้นตอนท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ดังที่กล่าว
มาข้างต้น ซ่ึงก็คือ ขั้นระบุปัญหา ขั้นรวบรวมข้อมูลและ
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง ขั้นออกแบบและวางแผนวิธีการแก้ปัญหา 
ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา ขั้นทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุง
ชิ้นงาน และขั้นสะท้อนสิ่งท่ีเรียนรู้และผลการแก้ปัญหา ทุก
ขั้นตอนการเรียนรู้ล้วนแล้วแต่เป็นการจัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้ระดมสมอง วางแผน และน าไปสู่การลงมือปฏิบัติ
และท างานเป็นทีมท้ังสิ้น 

จากงานวิจัยของ Tedam (2008) ได้รายงานว่า 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จังหวัดอุตรดิตถ์ มีปัญหาแสดง
พฤติกรรมด้านความคิดสร้างสรรค์ ขณะเรียนในรายวิชา
วิทยาศาสตร์ พฤติกรรมดังกล่าว ได้แก่ นักเรียนไม่กล้าถาม 
คิดลอกเลียนแบบผู้อื่นบ่อยครั้งและไม่กล้าแสดงความคิดเห็น
ของตนเอง เช่นเดียวกับ Faikhamta  (2018) ได้ท าการศึกษา
วัฒนธรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนไทย 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 และ 6 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
และ 4 พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 และ 6 มักจะไม่
แสดงออกด้านความคิดสร้างสรรค์โดยมักท าตามแบบหรือ
ปฏิบัติตามค าสั่งครู ซ่ึงสะท้อนให้เห็นว่า นักเรียนไม่กล้าแสดง
ความคิดเห็นของตนเองและมีปัญหาด้านความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์และมีปัญหาด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ในเวลาเดียวกัน 

จากปัญหาดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า ผู้ เรียนยังขาด
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  ด้วยเหตุ น้ี 
การพัฒนาเยาวชนจึงจ าเป็นต้องได้รับการฝึกฝนกระบวนการคิด 
และพัฒนาด้วยกระบวนการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมต่อการส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ ผู้สอนมีหน้าท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
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ให้กับผู้เรียน ให้ผู้เรียนสามารถประดิษฐ์คิดค้นผลงานได้อย่าง
สร้ างสรรค์ ซ่ึงสอดคล้องกับ Ruechaiphanich (2016)  
กล่าวว่า การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนน้ัน 
กระบวนการสร้างห้องเรียนเป็นเวทีแสดงผลงาน สามารถฝึก
อุปนิสัยและเสรีภาพแก่ผู้เรียนเป็นห้องเรียนท่ีแบ่งปัน เรียนรู้
และสร้างผลงานร่วมกัน การสอนแบบน้ีคือส่วนส าคัญท่ีจะท า
ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์แก่ผู้เรียนได้ 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มโรงเรียน 
ปู่เจ้าสมิงพราย อ.พระประแดง จ.สมุทรปราการ เป็นกลุ่ม
โรงเรียนในสังกัด ส านักงานเขตพื้นท่ีการประถมศึกษา
สมุทรปราการเขต 1 ประกอบด้วยโรงเรียนประถมศึกษา
ท้ังหมด 10 แห่งและโรงเรียนประถมศึกษาขยายโอกาสถึง
มัธยมศึกษาตอนต้นอีก 1 แห่ง รวมจ านวน 11 แห่ง จาก 
การประชุมครูและผู้บริหารครั้งที่ 1 ประจ าปีการศึกษา 2562 
ในวันท่ี 17 สิงหาคม 2562 พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
มีปัญหาเรื่องผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยในท่ีประชุมมีการ
กล่าวถึง ผลทดสอบระดับชาติ O-Net ในแต่ละวิชา ซ่ึงใน
รายวิชาวิทยาศาสตร์พบว่า นักเรียนมีผลคะแนนเฉลี่ยต่ ากว่า
ระดับชาติ ซ่ึงมีผลคะแนนเฉลี่ยท้ังกลุ่มโรงเรียนคือ 36.85 โดย
ใน ท่ีประชุ มมี ก ารน าผลการทดสอบ O-Net ร ายวิ ช า
วิทยาศาสตร์มาวิเคราะห์ผลการทดสอบ พบว่า เน้ือหาท่ีมี
ปัญหาด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากท่ีสุด คือ สารและ
สมบัติของสาร พบว่า ทุกโรงเรียนมีผลการประเมินระดับชาติ
อยู่ในเกณฑ์ปรับปรุงและพอใช้ ซ่ึงถือว่ายังไม่ผ่านเกณฑ์การ
ประเมินระดับชาติ  และในขณะเดียวกันนักเรียนแต่ละ
โรงเรียนมีพฤติกรรมการเรียนท่ีมีปัญหาน้ันคือ ทักษะด้าน 
การคิด โดยเฉพาะความคิดสร้างสรรค์ซ่ึง แสดงจากพฤติกรรม 
ท่ีมักแสดงผลตามแบบท่ีครูสั่งและในแบบซ้ าๆ กัน ไม่มีการคิด
นอกกรอบ ริเริ่มในการท างานท่ีมีความแปลกใหม่ ใช้วิธีการ
เดิมๆ ในการคิดและสร้างสรรค์ผลงาน 

ผู้ วิ จั ย ใ น ฐ า น ะ ผู้ ส อ น วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ นั ก เ รี ย น 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดปุณหังสนาวาส หน่ึงในกลุ่ม
โรงเรียนปู่เจ้าสมิงพรายมีความตระหนักในความส าคัญของ
ปัญหาข้างต้น จึงมีความสนใจท่ีจะใช้การจัดการเรียนรู้ตาม
แบบสะตีมศึกษา (STEAM education) น ามาสอนในเน้ือหา 
สารในชีวิตประจ าวัน ซ่ึงเป็นเ น้ือหาท่ีนักเรียนมีปัญหา 
ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมีลักษณะท่ีเอื้อต่อการใช้ 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีสามารถเพิ่มการฝึกทักษะการคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนได้ ผู้วิจัยจึงมี 
ความสนใจในการท าวิจัยหัวข้อดังกล่าว 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา
วิทยาศาสตร์  เรื่อง สารในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีม
ศึกษากับเกณฑ์ร้อยละ 80 

2.  เพื่ อ เปรี ยบเ ที ยบความ คิดสร้ า งสรร ค์ทาง
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัด 
การเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

1.  ประชากร เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
กลุ่มโรงเรียนปู่เจ้าสมิงพราย อ าเภอพระประแดง จังหวัด
สมุทรปราการ ซ่ึงประกอบด้วย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนวัดบางหญ้าแพรกจ านวน 3 ห้องเรียน โรงเรียนวัด
สวนส้มจ านวน 3 ห้องเรียน โรงเรียนวัดบางฝ้าย จ านวน 2 
ห้องเรียน โรงเรียนวัดส าโรงเหนือจ านวน 2 ห้องเรียน 
โรงเรียนวัดมหาวงษ์จ านวน 2 ห้องเรียน โรงเรียนวัดแหลม
จ านวน 1 ห้องเรียน โรงเรียนวัดท้องคุ้งจ านวน 1 ห้องเรียน 
โรงเรียนวัดบางหัวเสือจ านวน 1 ห้องเรียน โรงเรียนฉัตรทิพย์
เทพวิทยาจ านวน 1 ห้องเรียน โรงเรียนวัดโยธินประดิษฐ์
จ านวน 1 ห้องเรียน และโรงเรียนวัดปุณหังสนาวาส จ านวน 1 
ห้องเรียน สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
สมุทรปราการ เขต 1 รวม 446 คน จัดเป็นจ านวน 18 
ห้องเรียน แบบคละความสามารถ 

2.  กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนวัดปุณหังสนาวาส ซ่ึงเป็นหน่ึงห้องเรียนในกลุ่ม
โรง เรียนปู่ เจ้าสมิ งพราย อ า เภอพระประแดง จังหวัด
สมุท รปราก าร  สั ง กั ด ส า นัก ง าน เขตพื้ น ท่ีก า ร ศึ กษา
ประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 
1 ห้องเรียน นักเรียนจ านวน 20 คน เพศชายจ านวน 9 คน
และเพศหญิงจ านวน 11 คน ได้มาจากการสุ่มแบบหลาย
ขั้นตอนโดยมีขั้นตอนการสุ่ม 2 ขั้นตอน คือ 1) ท าการสุ่ม
โรงเรียนซ่ึงมีท้ังหมด 11 โรงเรียน สุ่มได้โรงเรียนวัดปุณหังสนา
วาส และ 2) ท าการสุ่มเลือกห้องเรียนแต่เน่ืองจากโรงเรียน มี 
1 ห้องเรียน จึงไม่ต้องท าการสุ่ม เป็นกลุ่มตัวอย่างในการใช้ผล
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การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เรื่องสารในชีวิตประจ าวัน 
ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่ม
โรงเรียนปู่เจ้าสมิงพราย จังหวัดสมุทรปราการ 

3.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

การด า เ นินการวิ จั ยครั้ ง น้ี ใช้ เ ครื่ อ งมื อ ในการ
ด าเนินงาน 2 ลักษณะดังน้ี 

3.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง ได้แก่ 1) แผนการจัด 
การเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เรื่อง สารในชีวิตประจ าวัน 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 4 แผน ใช้เวลา 20 
ชั่วโมง โดยมีขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ดังตารางท่ี 1 และ
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้และองค์ประกอบของสะตีมศึกษา 
ดังตารางท่ี 2 

ตารางที่ 1 ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนรู้ในการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา 
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา กิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นตอน 
ขั้นท่ี 1 ขั้นระบุปัญหา กิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับการกระตุ้นโดยใช้ค าถาม สื่อ หรือ

สถานการณ์ต่างๆ เพื่อให้เกิดข้อสงสัยจนสามารถระบุเป็นค าถาม หรือสิ่งท่ี
ตนเองอยากรู้ได ้

ขั้นท่ี 2 ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง กิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท าความเข้าในหรือได้รับข้อมูลเพิ่มเติมท่ี
เกี่ยวกับปัญหาท่ีระบุไว้ในขั้นท่ี 1 โดยการได้รับประสบการณ์จากสื่อ/
วิธีการท่ีหลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนได้แนวทางท่ีจะใช้ในการแก้ปัญหาหรือ
ค าตอบท่ีต้องการ 

ขั้นท่ี 3 ขั้นออกแบบและวางแผนวิธีการแก้ปัญหา กิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนน าข้อสรุปท่ีได้จากขั้นรวบรวมข้อมูลแนวคิด
ท่ีเกี่ยวข้อง มาออกแบบและวางแผนเพ่ือแก้ปัญหาหรือค าตอบท่ีต้องการ 

ขั้นท่ี 4 ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา กิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือด าเนินการตามแผนโดยมีการจด
บันทึกข้อมูล ผลท่ีได้จากการด าเนินการเพื่อมาน าเสนอในขั้นต่อไป 

ขั้นท่ี 5 ขั้นทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงงาน กิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับการทดสอบคุณภาพ ความถูกต้องของ
ค าตอบ/ชิ้นงานท่ีได้จากการด าเนินการแก้ปัญหา โดยการรับฟังความ
คิดเห็นจากบุคคลอื่นท่ีเกี่ยวข้องและได้น าผลของความคิดน้ัน ไปปรับปรุง
แก้ไขให้มปีระสิทธิภาพมากขึ้น 

ขั้นท่ี 6 ขั้นสะท้อนสิ่งท่ีเรียนรู้และผลการ
แก้ปัญหา 

กิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งท่ีตนเองได้
เรียนรู้ จากกระบวนการท างานเพื่อให้ได้ค าตอบ/ชิ้นงาน รวบรวมการได้รับ
ฟังความคิดเห็นจากบุคคลท่ีเกี่ยวข้อง รวมถึงการได้น าข้อมูลน้ันๆ ไป
ปรับปรุงแก้ไขค าตอบ/ชิ้นงาน ท่ีมีความถูกต้องและคุณภาพมากขึ้น 
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ตารางที่ 2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้และองค์ประกอบของสะตีมศึกษา 
 

หน่วยการเรียนรู้ ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
องค์ประกอบของ 

STEAM 
การจ าแนกสารโดย
ใช้สถานะเป็นเกณฑ์ 

- ครูน าบัตรภาพสารท้ัง 3 สถานะมาติดบนกระดานแบบคละกลุ่ม ให้นักเรียน
สังเกตและคิดเกณฑ์การจ าแนก 

- ครูน าบัตรภาพมาติดตามกลุ่มของสถานะ ให้นักเรียนสังเกตและจ าแนก 
1. ขั้นระบุปัญหา 
- ครูสร้างสถานการณ์ให้นักเรียนสงสัย โดยการสาธิตและนักเรียนสรุปสมบัติการ

รักษารูปร่างและปริมาตรของสารทั้ง 3 สถานะ 
- นักเรียนระบุปัญหาสาเหตุท่ีท าให้สารท้ัง 3 สถานะมีสมบัติต่างกัน และสาร

ชิ้นงานเพื่ออธิบายสาเหตุน้ัน 
2. ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 
- ครูสาธิตแบบจ าลองอนุภาคสารท้ัง 3 สถานะ 
3. ขั้นออกแบบและวางแผนวิธีการแก้ปัญหา 
- นักเรียนระดมสมอง ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
- นักเรียนวางแผนงาน ร่างชิ้นงาน 
4. ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา 
- นักเรียนท าชิ้นงาน 
- นักเรียนส่งชิ้นงานโดยการอัดวิดีโอ ส่งผ่าน facebook ท่ีครูสร้างขึ้น 

Science 
 
 

Science 
 
 
 
 

Science 
 

Engineering 
 
 

Art 
Technology 

 

5. ขั้นทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุง 
- นักเรียนน าเสนองานผ่าน facebook ประเมินผล  
- นักเรียนแก้ไขชิ้นงาน 
6. ขั้นสะท้อนกลับสิ่งที่เรียนรู้และผลการแก้ไขปัญหา 
- นักเรียนสะท้อนสิ่งท่ีเรียนรู้จากกิจกรรม 
- ครูพาสรุปประเด็นการจ าแนกสารตามสถานะ 

Technology 
Mathematic 

Science 
 

การจ าแนกสารโดย
ใช้เนื้อสารเป็นเกณฑ์ 

- ครูตั้งค าถามนอกจากจ าแนกสารตามสถานะและสามารถจ าแนกโดยใช้เกณฑ์
อื่นได้หรือไม่ ครูน าบัตรภาพและสารตัวอย่าง มาวาง ไว้ 2 กลุ่ม ตามลักษณะ
เนื้อสาร (สารเน้ือเดียวและสารเน้ือผสม) 

1. ขั้นระบุปัญหา 
- ครูน าเสนอสถานการณ์ “ณ ร้านหอยทอดร้านหน่ึงมีชื่อเสียงเรืองลือในรถชาติท่ี

อร่อยมาก แต่ปรากฏว่าลูกค้าท่ีกินหอยทอดร้านน้ี 80 % กินแล้วท้องเสียจน
ต้องเข้าโรงพยาบาล ซ่ึงจากการสังเกตของเจ้าของร้านพบว่า คนท่ีเข้า
โรงพยาบาลน้ันทานน้ าจิ้มไก่กับคู่กับหอยทอดของทางร้านท้ังสิ้น เจ้าของร้าน
จึงสังเกตท่ีขวดน้ าจิ้มไก่พบว่า ท่ีปากขวดมีเศษพริกอุดตันและเน่า ท าให้
บางส่วนตกลงไปในขวดและเกิดเชื้อโรคเน่าเสียและบางส่วนย้อยมาท่ีปากขวด
ด้านนอก จึงเกิดเชื้อราสีด า” ถ้านักเรียนเป็นเจ้าของร้านนักเรียนจะมีวิธีการ
แก้ไขปัญหาอย่างไร 

- ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนและกระตุ้นให้นักเรียนระบุปัญหา ปัญหาท่ีระบุได้ควรเป็น 
ขนาดพริกใหญ่เกินไป หรือ ปากขวดเล็กเกินไป 

Science 
 
 

Science 
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ตารางที่ 2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้และองค์ประกอบของสะตีมศึกษา (ต่อ) 
 

หน่วยการเรียนรู้ ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
องค์ประกอบของ 

STEAM 
 2. ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

- นักเรียนสืบค้นข้อมูลในส่วนท่ีเกี่ยวข้อง เช่น ขนาดของสาร สูตรน้ าจิ้มไก่ วัสดุ 
รูปทรง วิธีการผลิตขวด 

3. ขั้นออกแบบและวางแผนวิธีการแก้ปัญหา 
- นักเรียนระดมสมอง ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
- นักเรียนวางแผนงาน ร่างชิ้นงาน 

Technology 
Science 

Mathematic 
Engineering 

 

 

4. ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา 
- นักเรียนท าชิ้นงาน 
5. ขั้นทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุง 
- นักเรียนน าเสนอชิ้นงานหน้าห้องเรียน  
6. สะท้อนสิ่งท่ีเรียนรู้และผลการแก้ปัญหา 
- นักเรียนสะท้อนสิ่งท่ีเรียนรู้รายกลุ่ม และบอกสิ่งท่ีต้องปรับปรุงในชิ้นงานของ

ตนเอง 
- นักเรียนครูพานักเรียนสรุปประเด็นการจ าแนกสารตามลักษณะเนื้อสาร 

Art 
 

Art 
 

Science 

การจ าแนกสารโดย
คุณสมบัติการน า

ความร้อนและการน า
ไฟฟ้าเป็นเกณฑ์ 

- ครูสอนเรื่องการน าความร้อนและการน าไฟฟ้าของวัสดุ โดยท าการทดลอง 
1. ขั้นระบุปัญหา 
- ครูน าเสนอสถานการณ์ “วันหน่ึงเด็กชายโชคดีอาศัยอยู่ท่ีบ้านคนเดียว เกิดรู้สึก

หิวข้าว จึงได้น าอาหารส าเร็จรูปไปอุ่นในเตาอบ พอผ่านไป 5 นาที โชคดีได้
กลิ่นเหม็นไหม้ จึงตัดสินใจเปิดเตาอบดู พบว่าอาหารด้านบนยังเป็นน้ าแข็งอยู่
แต่ด้านล่างสุกจนไหม้ โชคดีจึงไปค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติมพบว่า เตาอบรุ่นน้ีให้
ความร้อนจากด้านล่างเพียงอย่างเดียว” ถ้านักเรียนเป็นโชคดีนักเรียนจะ
ออกแบบเตาอบใหม่อย่างไรจึงจะท าให้อาหารสุกท่ัวถึงและมีการใช้งานอย่าง
ปลอดภัยและจะใช้เน้ือที่วางขนาดเท่าใด 

- ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนและกระตุ้นให้นักเรียนระบุปัญหา ปัญหาท่ีระบุได้ควรเป็น 
การออกแบบเตาอบท่ีร้อนท้ังด้านบนและด้านล่าง 

2. ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 
- นักเรียนสืบค้นข้อมูลในส่วนท่ีเกี่ยวข้อง เช่น ชนิดของวัสดุ น าความร้อน ฉนวน

ความร้อน น าไฟฟ้า ฉนวนไฟฟ้า และขนาดของเตาอบ 
3. ขั้นออกแบบและวางแผนวิธีการแก้ปัญหา 
- นักเรียนระดมสมอง ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
- นักเรียนวางแผนงาน ร่างชิ้นงาน 

Science 
Science 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Technology 
Science 

 
Engineering 

 
 

 
4. ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา 
- นักเรียนท าชิ้นงาน 
- นักเรียนค านวณพื้นท่ีวางเตาอบ  

Art 
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ตารางที่ 2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้และองค์ประกอบของสะตีมศึกษา (ต่อ) 
 

หน่วยการเรียนรู้ ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
องค์ประกอบของ 

STEAM 

 

5. ขั้นทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุง 
- นักเรียนน าเสนอชิ้นงานหน้าห้องเรียนโดยสร้าง QR Code 
6. สะท้อนสิ่งท่ีเรียนรู้และผลการแก้ปัญหา 
- นักเรียนสะท้อนสิ่งท่ีเรียนรู้รายกลุ่ม และบอกสิ่งท่ีต้องปรับปรุงในชิ้นงานของ

ตนเอง 
- ครูพานักเรียนสรุปประเด็นการจ าแนกสารตามคุณสมบัติการน าความร้อนและ

การน าไฟฟ้า 

Technology 
Mathematic 

Science 

การแยกสารผสม 1. ขั้นระบุปัญหา 
- ครูน าเสนอสถานการณ์ “แม่ใช้บัวไปซ้ือเกลือแกงเพื่อมาท ากับข้าว ระหว่าง

เดินทางกลับจากร้านค้าบัวเผลอท าถุงเกลือขาดและเกลือท้ังหมดตกลงถึงน้ าท้ิง
ของเพื่อนบ้าน บัวกลัวโดนแม่ว่าถ้ากลับไปแบบโดยไม่มีเกลือให้คุณแม่
ท ากับข้าว บัวจึงตัดสินใจจะน าเกลือท่ีอยู่ในถึงออกมาแล้วน าไปให้แม่ให้ได้      
ซ่ึงบัวได้ถามเพื่อนบ้านว่า ในถึงมีอะไรผสมอยู่บ้าง เพื่อนบ้านบอกว่า มีน้ า
โคลน ข้าวสาร ก้อนหิน ผสมอยู่ในน้ัน” บัวจึงตัดสินใจจะผลิตเครื่องแยกสาร
อัตโนมัติ 

- ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนระบุปัญหา และคิดวิธีการแก้ปัญหา 
2. ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 
- ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นฐาน 5 ฐาน ตามวิธีการแยกสารแต่ละวิธี ได้แก่ 

การร่อน การตกตะกอน การกรอง การระเหิด และการระเหยแห้ง โดยใช้การ
สอนแบบ Jigsaw  

- นักเรียนระดมสมอง รวบรวมข้อมูล 
3. ขั้นออกแบบและวางแผนวิธีการแก้ปัญหา 
- นักเรียนระดมสมอง ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
- นักเรียนวางแผนงาน ร่างชิ้นงาน 

Science 
Mathematic 

(ค านวณจ านวน
สาร) 

 
 
 
 

Science 
 
 
 
 

Engineering 
 

 

4. ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา 
- นักเรียนท าชิ้นงาน/ร่างชิ้นงาน 
- นักเรียนน าเสนอชิ้นงาน อัดวิดีโอน าเสนอ อัพโหลดในกลุ่มไลน์ 
5. ขั้นทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุง 
- นักเรียนน าเสนอชิ้นงานผ่านไลน์ 
- นักเรียนร่วมกันประเมินผลและข้อเสนอแนะผ่านไลน์  
6. สะท้อนสิ่งท่ีเรียนรู้และผลการแก้ปัญหา 
- นักเรียนสะท้อนสิ่งท่ีเรียนรู้รายกลุ่ม และบอกสิ่งท่ีต้องปรับปรุงในชิ้นงานของ

ตนเอง 
- ครูพานักเรียนสรุปประเด็นหลักการแยกสารแต่ละวิธี ข้อดี และข้อจ ากัดของ 

แต่ละวิธี 

Art 
Technology 

 
Technology 

 
 

Science 

 



วารสารศึกษาศาสตร์ปริทัศน์  ปีที่  36   ฉบับที่  3 
 

154 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 

1) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
เรื่อง สารในชีวิตประจ าวัน ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 
1 ฉบับ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ มีค่าความยาก (p) 
อยู่ระหว่าง 0.20 - 0.77 มีค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.39 
- 0.78 และค่าความเท่ียงของข้อสอบเท่ากับ 0.93 

2) แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์เป็นแบบทดสอบคู่ขนานจ านวน 2 ชุด ๆ ละ 2 

สถานการณ์ ๆ ละ 2 ข้อ แบ่งเป็นชุดก่อนเรียนและหลังเรียน 
มีค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.31 - 0.56 มีค่าอ านาจ
จ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.54 - 1.00 และค่าความเท่ียงของ
ข้อสอบเท่ากับ 1.07 ในการประเมินความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์เป็นการประเมินตามองค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์โดยก าหนดเกณฑ์การประเมินและให้คะแนนแต่ละ
ด้าน โดยมีเกณฑ์ให้คะแนน ดังตารางท่ี 3 

ตารางที่ 3 เกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์แต่ละองค์ประกอบรายด้าน  
 

องค์ประกอบ
ความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ 

คะแนน 

1 2 3 4 5 
คิดคล่อง 

(Fluency) 
จ านวนค าตอบ 1 
ค าตอบ 

จ านวนค าตอบ 2-
3 ค าตอบ 

จ านวนค าตอบ  
4-5 ค าตอบ 

จ านวนค าตอบ 6-7 
ค าตอบ 

จ านวนค าตอบ 8 
ค าตอบขึ้นไป 

คิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) 

จ านวนค าตอบ 1 
ค าตอบ 

จ านวนค าตอบ 2-
3 ค าตอบ 

จ านวนค าตอบ  
4-5 ค าตอบ 

จ านวนค าตอบ 6-7 
ค าตอบ 

จ านวนค าตอบ 8 
ค าตอบขึ้นไป 

คิดริเริ่ม 
(Originality) 

ตอบซ้ าตั้งแต่ 16 
คนขึ้นไป 

ตอบซ้ าตั้งแต่ 11-
15 คน 

ตอบซ้ าตั้งแต่         
6-10 คน 

ตอบซ้ าตั้งแต่              
1-5 คน 

จ านวนค าตอบไม่
ซ้ ากับคนอื่น 

คิดละเอียดลออ 
(Elaboration) 

ภาพช้ินงานเพียง
อย่างเดียว โดย
ไม่ระบุ
รายละเอียดใดๆ 

ภาพชิ้นงานและ
ระบุรายละเอียด
วัสดุหรือสัดส่วน
เพียงอย่างใดอย่าง
หน่ึงและไม่ชัดเจน
ท้ังสองส่วน 

ภาพชิ้นงานและ
ระบุรายละเอียด
วัสดุและระบุ
สัดส่วนได้ค่อนข้าง
ชัดเจนเพียงอย่าง
ใดอย่างหน่ึง 

ภาพช้ินงานและ
ระบุรายละเอียด
วัสดุและระบุ
สัดส่วนได้ค่อนข้าง
ชัดเจนท้ังสองส่วน 

ภาพช้ินงานและ
ระบุรายละเอียด
วัสดุและระบุ
สัดส่วนได้ชัดเจน
ท้ังหมดสองส่วน 

 

4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลโดยให้นักเรียนกลุ่ม
ตั วอย่ า งท าแบบทดสอบวั ดความ คิดสร้ า งสรร ค์ทาง
วิทยาศาสตร์ก่อนใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา 
แล้วจึงด าเนินการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบสะตีม
ศึกษา จ านวน 20 ชั่วโมงกับกลุ่มตัวอย่าง เมื่อเสร็จสิ้นการ
จัดการเรียนการสอนแบบสะตีมศึกษา ผู้วิจัยได้ด าเนินการให้
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ท าการทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สารในชีวิตประจ าวัน และ
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัย
วิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษากับเกณฑ์
ร้อยละ 80 โดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการ
ทดสอบค่าที (t-test One Sample) และวิ เคราะห์ข้อมูล
เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ระหว่างก่อน
เรียนและหลังเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ สะตีมศึกษา
โดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
(t-test Dependent Samples) 

ผลการวิจัย 

จากกาศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาท่ีมี
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สารในชีวิตประจ าวัน และ
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ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีผลดังนี ้

1.  น าข้อมูลท่ีได้จากการ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องสารในชีวิตประจ าวันของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีม
ศึกษามาเทียบเกณฑ์ร้อยละ 80 ดังตารางท่ี 4 

 

ตารางที่ 4  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สารในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษากับเกณฑ์ร้อยละ 80   

 

การทดสอบ คะแนนเต็ม เกณฑ์ร้อยละ 80 n X̅ S.D. t p 
หลังเรียน 30 24 20 25 2.92 38.289* 0.000 

*p<.05 
 

จากตารางท่ี 4 พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบสะตีมศึกษามีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 25 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.92 โดยค่าเฉลี่ยของ
เกณฑ์ร้อยละ 80  คือ 24 คะแนน ซ่ึงนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย
คิด เป็น ร้ อยละ  83 .33 ดั ง น้ันสรุป ได้ ว่ า  นัก เ รี ยนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

2.  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียน ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบสะตีมศึกษาหลังเรียนสูงกว่าเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 ดังตารางท่ี 5 

ตารางที่ 5  การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ สะตีมศึกษาก่อนเรียน
และหลังเรียน  

การทดสอบ n คะแนนเต็ม X̅ S.D. t p 
ก่อนเรียน 20 20 6.80 2.59 

15.105* 0.000 
หลังเรียน 20 20 15.57 2.89 

*p<.05 
 

จากตารางท่ี 5 พบว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบสะตีมมีคะแนนเฉลี่ยนก่อนเรียนเท่ากับ 6.80 และ
หลังเรียนเท่ากับ 15.57 และค่า t ความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ df=20 t=15.105 พบว่า ค่า t ค านวณ มากกว่า 
ค่า t จากการเปิดตาราง (15.105>2.845) แสดงว่าความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการ

เรียนรู้แบบสะตีมศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน ดังน้ันสรุปได้ว่า 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
สะตีมศึกษา มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แต่เม่ือพิจารณา ความคิด
สร้างสรรค์ตามองค์ประกอบรายด้าน เป็นดังตารางท่ี 6 

 

ตารางที่ 6  การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์แยกตามองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ รายด้านของนักเรียน      
ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียน  

 

องค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ 

ทางวิทยาศาสตร์ 
การทดสอบ n 

คะแนน
เต็ม X̅ S.D. t p 

คิดคล่อง (Fluency) 
ก่อนเรียน 20 5 2.27 1.18 

6.234* 0.000 
หลังเรียน 20 5 3.80 0.73 

คิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
ก่อนเรียน 20 5 1.67 0.80 

5.264* 0.000 
หลังเรียน 20 5 2.45 0.63 
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ตารางที่ 6  การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์แยกตามองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ รายด้านของนักเรียน      
ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียน (ต่อ) 

 

องค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ 

ทางวิทยาศาสตร์ 
การทดสอบ n 

คะแนน
เต็ม X̅ S.D. t p 

คิดริเริ่ม (Originality) 
ก่อนเรียน 20 5 0.95 0.69 

1.710 0.104 
หลังเรียน 20 5 1.25 0.55 

คิดละเอียดลออ 
(Elaboration) 

ก่อนเรียน 20 5 1.90 0.45 
3.039* 0.007 

หลังเรียน 20 5 2.45 0.56 
*p<.05 
 

 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1  กราฟเปรียบเทียบคะแนนองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

จากตารางท่ี 6 และภาพท่ี 1 พบว่า นักเรียนท่ีได้รับ
การจัดการเรียนรู้ แบบสะตีมศึกษามีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์แต่ละองค์ประกอบดังน้ี (1) องค์ประกอบด้าน 
การคิดคล่อง มีค่า t = 6.234 (2) องค์ประกอบด้านการคิด
ยืดหยุ่น มีค่า t = 5.264 และ (4) องค์ประกอบด้านการคิด
ละเอียดลออ มีค่า t = 3.049 ซ่ึงแต่ละองค์ประกอบมีค่า t 
มากกว่าเปิดตาราง (6.234>2.845, 5.264>2.845 และ 
3.049>2.845) แสดงว่าองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ด้าน การคิดคล่อง การคิดยืดหยุ่น และการคิด
ละเอียดลออ ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะ
ตีมศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  
 

.05 แต่เมื่อพิจารณา (3) องค์ประกอบด้านการคิดริเริ่มพบว่า 
มีค่า t=1.710 ซ่ึงน้อยกว่าค่า t จากตาราง (1.710<2.845) 
แสดงว่า องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
ด้านการคิดริเริ่ม ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
สะตีมศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.104 ดัง น้ันสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์แต่ละองค์ประกอบ ได้แก่ การคิดคล่อง การคิด
ยืดหยุ่น และการคิดละเอียดลออ มีคะแนนเฉลี่ยความคิด
สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 แต่องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ด้าน การคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนและ
ก่อนเรียนไม่แตกต่างกัน 
 

0

1

2

3

4
คิดคล่อง

คิดยืดหยุ่น

คิดริเริ่ม

คิดละเอียดละออ
ก่อนเรียน

หลังเรียน
2.45  1.90 1.67   2.45

0.95
1.25

3.80

2.27



วารสารศึกษาศาสตร์ปริทัศน์  ปีที่  36   ฉบับที่  3 
 

157 

อภิปรายผล 

จากการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา  
ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง สารในชีวิตประจ าวันและ
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มโรงเรียนปู่เจ้าสมิงพราย จังหวัด
สมุทรปราการ ผู้วิจัยอภิปรายผลเป็นประเด็นต่างๆ ดังน้ี 

1.  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนรายวิชา
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มโรงเรียน
ปู่เจ้าสมิงพราย ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษากับ
เกณฑ์ร้อยละ 80 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน มีคะแนนเฉลี่ย
ร้อยละ 83.33 ซ่ึงผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ท่ีก าหนดไว้ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 
สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังน้ี เน่ืองจากการจัดการเรียนรู้
แบบสะตีมศึกษาเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นนักเรียน
เป็นส าคัญ โดยให้นักเรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง มุ่งให้
นักเรียนได้ ซ่ึงนักเรียนจะต้องเป็นผู้ระบุประเด็นปัญหา แล้ว
ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง ผ่านการสืบค้น สืบเสาะ ทดลอง 
เพื่อน าความรู้น้ันมาออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยครูมีหน้าท่ี
เป็นผู้อ านวยความสะดวกในกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียน 
ซ่ึงสอดคล้องกับ ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดย 
Kharmmanee (2005) Kootragul, (2007) Sintoovongse & 
Visavateeranon (2017) กล่าวว่า ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ครู
จะต้องจัดสภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหาและ
ผู้เรียนคนอื่น ซ่ึงจะท าให้สมองเกิดการปรับโครงสร้างทาง
สติปัญญาจากความรู้เดิมไปสู่ความรู้ใหม่ เกิดการเรียนรู้ท่ีมี
ความหมายกับตัวผู้เรียน มีความรู้ที่คงทน 

นอกจากน้ีในกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษายัง
เน้นให้นักเรียนได้ท างานเป็นกลุ่ม ร่วมระดมสมอง วางแผน
และลงมือปฏิบัติ ส่งผลให้เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงกันและ
กัน เกิดบรรยากาศท่ีเอื้ อต่อการเรียนรู้  สอดคล้องกับ 
Johnson and Johnson (1999) ท่ีได้กล่าวว่า ทฤษฎีการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ จะมีการแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย และ
ช่วยเหลือซ่ึงกันและกันในการเรียนรู้ เพื่อน าไปสู่เป้าหมายใน
การเรียนรู้จะท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ ซ่ึงกันและกัน 
นอกจากน้ี Jaitheang (2003) ; Kharmmanee (2005) ; 
Soonthornroch (2006); & Iamsuphasit (2015) ยังกล่าว

อีกว่า การจัดการเรียนรู้โดยอาศัยปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิก
ภายในกลุ่มท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน และต้องแยกย้ายไป
ท างานท่ีตนเองได้รับมอบหมาย แล้วน าความรู้ น้ันมา
แลกเปลี่ยนกัน ท าให้เกิดการเรียนรู้ภายในกลุ่ม ซ่ึงจะน าไปสู่
ความส าเร็จในการเรียนและการท างาน ในงานวิจัยฉบับน้ี 
ผู้วิจัยได้จัดกลุ่มนักเรียนในการท างานแบบคละความสามารถ 
เพื่อให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมและท างานเป็นทีม เพื่อให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 

อีกท้ังการเรียนรู้แบบของสะตีมศึกษายังมีการบูรณาการ 
ข้ามสาขาวิชาท้ัง 5 สาขา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ ท าให้นักเรียน
ได้น าความรู้ในสาขาวิชาท่ีตนเองถนัดมาใช้ในการแก้ไข
สถานการณ์ปัญหาน้ีท าให้นักเรียนดึงศักยภาพในตัวเอง
ออกมาใช้ในการออกแบบชิ้นงาน เพื่อแก้ไขสถานการณ์ปัญหา
น้ัน ซ่ึงสอดคล้องกับ ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการสร้างชิ้นงาน 
โดย Papert (1999) กล่าวว่า นักเรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์กับ
อง ค์ความรู้ภายนอก โดยการสร้ า งชิ้ นงานจะน าไปสู่
กระบวนการเรียนรู้และตกผลึกเป็นปัญญา สอดคล้องกับ 
Talhikorn (2003); Kharmmanee (2005) กล่าวว่า ครูจะต้อง
จัดบรรยากาศของห้องเรียนให้มีทางเลือกท่ีหลากหลาย 
เพื่อท่ีจะเอื้อให้ผู้เรียนได้สร้างชิ้นงานด้วยตนเอง โดยอาศัย สื่อ 
วัสดุ และเทคโนโลยีท่ีหลากหลาย เพื่อท่ีจะเอื้อให้ผู้เรียนได้
สร้างชิ้นงานด้วยตนเอง จะท าให้ผู้เรียน อยากท่ีจะเรียนรู้และ
เกิดการเชื่อมโยงความรู้เก่าและใหม่ การลงมือปฏิบัติ จะท า
ให้เกิดความรู้ที่คงทน 

ในงานวิจัยน้ีผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนในการเรียนรู้ ให้
นักเรียนได้มีส่วนในการประเมินผลงาน ในขั้นทดสอบ 
ประเมินผลและปรับปรุงงาน และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
สะท้อนการเรียนรู้และกระบวนการท างาน ในขั้นสะท้อนสิ่งท่ี
เรียนรู้และผลการแก้ปัญหา เป็นเหตุให้ นักเรียนได้มองเห็น
ผลงานและการท างานของตนเองในแต่ละครั้ ง  เมื่ อมี 
การเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้ต่อไป จะท าให้นักเรียนน าผล
การประเมินครั้งท่ีแล้วมาพัฒนางานในหน่วยการเรียนได้ด้วย 
ซ่ึงสอดคล้องกับ Kootragul (2017)  ได้กล่าวว่า การเรียนรู้ท่ี
ดี เกิดจากการสร้างชิ้นงาน โดยการเลือกสื่อ วัสดุ  และ
เทคโนโลยี ท่ีเหมาะสมแล้ว ครูยังต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มี
ส่วนร่วมในการประเมินผลงานและกระบวนการท างานของ
ตนเอง จึงจะท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง จากท่ีกล่าวมา
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ข้างต้น นับว่าการจัดการเรียนรู้รูปแบบสะตีมศึกษา ช่วย
ส่งเสริมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของนักเรียนให้ได้ผลท่ีดีขึ้น 
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจและสนุกสนานในการเรียนรู้ 
จึ งส่ งผลให้ นัก เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนท่ีสู งขึ้ น 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Intavimolsri (2017) ซ่ึงพบว่า 
นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษามีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และ Wongthong 
(2019)  พบว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีม
ศึกษามีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ร้อยละ 
84.37 ซ่ึงสอดคล้องกับ Pooreeprechaleard et al (2019) 
มีผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยหลักสูตรบูรณาการ 
DOUBLE STEAM ซ่ึงเป็นกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
10 สาขาวิชาเข้าด้วยกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) สังคม
ศึกษา (Social) เทคโนโลยี (Technology) ภาษาไทย (Thai) 
วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ภาษาอังกฤษ (English)  
พ ล ศึ ก ษ า  (Activities) ศิ ล ป ศึ ก ษ า  (Art) คณิ ต ศ า ส ต ร์  
(Mathematics) และ คุณธรรม (Moral) ซ่ึงเป็นหลักสูตรการ
สอนแบบฐานกิจกรรมวิชาการ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิด
และน าความรู้มาปรับใช้ในการสร้างนวัตกรรม มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ี
ระดับสถิติ .01 ซ่ึงแสดงว่าขั้นตอนการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา
ยังเป็นขั้นตอนการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเอง จึงท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างยั่งยืน และปัจจัย
เหล่าน้ี ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น 
และผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ ร้อยละ 80 ซ่ึงเป็นไปตาม
สมมติฐานข้อท่ี 1 

2. ก า ร เปรี ย บ เ ที ยบคว าม คิดสร้ า ง ส ร ร ค์ทา ง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มโรงเรียน
ปู่เจ้าสมิงพรายระหว่างก่อนและหลังเรียน ท่ีได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบสะตีมศึกษา พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ท่ี ได้ รับการจัดการเรียนรู้ แบบสะตีม ศึกษามีความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 2 
ท้ังน้ีสามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังน้ี เน่ืองจากการจัดการ
เรียนรู้ แบบสะตีมศึกษา (STEAM education)  เป็นการ
จัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนามาจากการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศึกษา (STEM education) โดยการบูรณาการศิลปศึกษา 
(Art) เข้ามาในองค์ประกอบ ซ่ึงเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้

ใช้ความคิดสร้างสรรค์และมีสุนทรียในการท างาน ในขณะ 
เก็บข้อมูลพบว่านักเรียนได้ให้ความสนใจในการท ากิจกรรมใน
การแสดงความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ผ่านงานศิลปะ 
สอดคล้องกับ Chaowakeratipong (2017) กล่าวว่า ผู้เรียน
ในวั ย  10 -14  ปี  ซ่ึ ง เป็ นช่ ว งอายุ ของ นัก เ รี ยน ในชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นวัยท่ีชอบลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ 
เช่น ดนตรี ศิลปะ ซ่ึงงานศิลปะจะช่วยให้พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ได้  นอกจากน้ี Inochanon 
(2013) กล่าวว่า ศิลปะฝึกให้เด็กในวัยเรียนเป็นคนช่างสังเกต 
ช่วยให้ท าเพลิดเพลินผ่อนคลาย และระบายอารมณ์ท่ีซ้อนเร้น
อยู่ ศิลปะจึงสามารถช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก 
ในวัยเรียนได้ และนอกจากน้ียังมีกิจกรรม การระดมสมอง 
การค้นคว้าข้อมูล การทดลอง การตัดสินใจ การประเมินผล 
การทบทวนและสะท้อนสิ่งท่ีตนเองได้กระท า กิจกรรมเหล่าน้ี
จะสามารถน าไปสู่ การพัฒนาความคิดสร้ างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ได้ เน่ืองจากการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา 
พัฒนามาจากการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา ท่ีกล่าว
มาแล้วข้างต้น จากการสร้างชิ้นงานโดยใช้ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาอาจ มี
ขีดจ ากัดในด้านความหลากหลายของชิ้นงาน ผู้เรียนมุ่งแต่จะ
ใช้ความรู้สร้างชิ้นงาน โดยไม่ค านึงถึงความแปลกใหม่ ซ่ึงเดิมมี
การสร้างผลงานท่ีมีลักษณะซ้ าๆกัน ขาดความแปลกใหม่และ
ความคิดสร้างสรรค์ของชิ้นงานน้ัน อย่างเต็มท่ีและอาจเกิด
ความ เคร่ ง เ ครี ยด  แต่ เ มื่ อ ใช้ การจั ดการ เ รี ยนรู้ แบบ 
สะตีมศึกษาท่ีมีการเพิ่มองค์ประกอบในสาขาวิชาศิลปศึกษา  
เ ข้ าม าท า ให้ นั ก เ รี ย น ได้ รู้ สึ กผ่ อนคลายขณะท า ง าน 
(Inochanon, 2013) สามารถเพิ่มเติมรายละเอียดความ
สวยงามเข้ า ไปในการสร้ า งชิ้ นงาน ได้และในขณะ ท่ีมี
บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีผ่อนคลาย เมื่อนักเรียนพบปัญหาใน
ระหว่างการท างานก็สามารถคิดวิธีแก้ไขปัญหาในแง่มุมท่ี
หลากหลายโดยไม่หลุดออกจากประเด็นปัญหาในการสร้าง
ชิ้นงานอีกด้วย 

นอกจากนี้ Thongjun & Pankaew (2016)  ยังกล่าว
อีกว่า กิจกรรมท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
ต้อง เป็นกิจกรรม ท่ีมีลักษณะการเรี ยนรู้ ท่ี ระดมสมอง  
มีการล าดับความคิด มีการวางแผนเพื่อน าไปสู่การปฏิบัติ 
มีการอภิปราย ซ่ึงในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้ออกแบบขั้นตอน
ในกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้สืบค้นความรู้ ข้อมูล
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ต่างๆ ด้วยตนเองโดยการใช้เทคโนโลยีและการลงมือปฏิบัติ 
รวมท้ังวางแผนการด าเนินงานด้วยตนเอง เพื่อน าความรู้ท่ีได้
ไปใช้ ในการประดิษฐ์หรื อออกแบบชิ้ นงานเพื่ อแก้ ไข
สถานการณ์ปัญหาโดยใช้งานศิลปะ ท าให้ผู้เรียนมีการพัฒนา
กระบวนการ คิด ท่ี เชื่ อมโยง อง ค์ความรู้ ท่ีหลากหลาย 
( Itsarasena, Na Ayuthaya,  2 0 16 )  เ พื่ อ ท่ี จ ะ ได้ ค้ นห า
แนวทางในการแก้ไขปัญหา จึงส่งผลให้ผู้ เรียนได้พัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ผ่านการลงมือปฏิบัติใน
กิจกรรมต่างๆ (Jarernpit, 1996) จะเห็นได้ว่าในขั้นตอนการ
เรียนรู้ท่ีกล่าวมาข้างต้น เป็นขั้นตอนการเรียนรู้ท่ีมีกิจกรรมท่ี
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีอิสระในการคิด วางแผน ลงมือปฏิบัติ 
และการแสดงความคิดเห็น จึงส่งผลให้ผู้เรียนมีเสรีภาพในการ
คิดอย่างสร้างสรรค์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Intavimolsri 
(2017) พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีม
ศึกษามีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน นอกจากน้ียังสอดคล้องกับ การจัดการเรียนรู้แบบ
สะเต็มศึกษาซ่ึงมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้เช่นเดียวกันกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบ สะตีมศึกษา สอดคล้องกับ Pattana,  
Chaowakeratipong & Chindanurak ( 2019)  ท่ี พ บ ว่ า 
นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา มีความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับ
การจัดการเรียนรู้แบบปกติ แสดงว่าองค์ประกอบของการจัด 
การเรียนรู้แบบสะเต็มมีผลในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนอยู่ บ้างแล้ว และเมื่อเพิ่ม
องค์ประกอบท่ีเป็นศิลปะเข้าไปในการบูรณาการ น่าจะเป็นตัว
ช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ให้เพิ่มขึ้น
มากว่าสะเต็มด้วย เช่นเดียวกับ Land (2013) กล่าวว่า  
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จะเกิดจาก
การใช้เทคโนโลยีผสานผ่านงานศิลปะและการออกแบบ  
ซ่ึงประกอบกับ ต้องคิดชิ้นงานอยู่บนพื้นฐานของสถานการณ์
ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  ยิ่ งสนับสนุนให้ผู้ เรียนได้แสดง
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์มากขึ้น 

เมื่อพิจาณาองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์เป็นราย
ด้าน พบว่า ด้านความคิดคล่อง ด้านความคิดยืดหยุ่น และ
ด้านความคิดละเอียดลออ มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และเพื่อแสดงให้
เห็นผลความแตกต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์  ในองค์ประกอบย่อย 4 องค์ประกอบคือ 

ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่มและความคิด
ละเอียดลออ จากข้อมูลผลคะแนนตามภาพท่ี 1 แสดงว่า
องค์ประกอบด้านความคิดคล่อง มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ 3.80 
รองลงมา คือด้ านความ คิดยื ดหยุ่ นและด้ านความคิด
ละเอียดลออ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากันคือ 2.45 แต่เมื่อพิจารณา
ด้านความคิดริเริ่ม พบว่า มีคะแนนหลังเรียนและก่อนเรียนมี
ความแตกต่างน้อยกว่าองค์ประกอบอื่นๆ สามารถอภิปราย
ผลได้ว่า องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบ ได้แก่ ด้านความคิดคล่อง คือ ปริมาณความคิด
ท่ีเกิดขึ้น โดยไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกันจากสถานการณ์และ
เวลาท่ีก าหนด ด้านความคิดยืดหยุ่น คือ ปริมาณความคิดท่ี
หลากหลายประเภทและหลายทิศทางจากสถานการณ์ท่ี
ก าหนด ด้านความคิดริเริ่ม คือ ปริมาณความคิดท่ีแปลกใหม่ 
ไม่มีใครคิดมาก่อนในการคิดแก้ปัญหาหรือแสดงความคิดจาก
สถานการณ์ท่ีก าหนด ด้านความคิดละเอียดลออ คือ การใช้
ความคิดและประสานความคิดต่างๆ เข้าด้วยกัน หรือต่อเติม
ความคิดให้สมบูรณ์ยิ่ งขึ้นในการคิดแก้ปัญหาหรือแสดง
ความคิดจากสถานการ ท่ีก าหนด จากการวิ จั ยพบว่ า 
องค์ประกอบด้าน ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และ
ความคิดละเอียดลออ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อาจเป็น
เพราะในกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องการจ าแนกสาร ผู้วิจัยได้
ออกแบบการเรียนรู้ให้กับนักเรียนได้ลองคิดจ าแนกสารต่างๆ 
ใช้เกณฑ์ต่างๆ โดยนักเรียนเป็นผู้ก าหนด แล้วท าการจ าแนก
สารตามเกณฑ์นั้นๆ ให้ได้จ านวนเกณฑ์ท่ีมากที่สุดภายในเวลา
ท่ีครูก าหนด โดยนักเรียนจะท าการคิดเกณฑ์คนเดียวก่อน 
แล้วน าความคิดของตนเองไปแลกเปลี่ยนและรวบรวมออกมา
เป็นเกณฑ์ในการจ าแนกสารกับสมาชิกในกลุ่มของตนเอง  
จึงส่งผลให้ นักเรียนได้ฝึกความคิดท่ีหลากหลายในเวลาท่ี
จ ากัด ซ่ึงกิจกรรมลักษณะน้ี นักเรียนจะได้ฝึกท้ังสิ้น 3 หน่วย
การเรียนรู้  คือ การจ าแนกสารโดยใช้สถานะเป็นเกณฑ์  
การจ าแนกสารโดยใช้เน้ือสารเป็นเกณฑ์ และการจ าแนกสาร
โดยใช้การน าความร้อนและการน าไฟฟ้าเป็นเกณฑ์ จากหน่วย
การเรียนรู้ท้ังหมด 4 หน่วยการเรียนรู้ เป็นสาเหตุให้นักเรียนมี
การพัฒนาด้านการคิดคล่องในหลาย ๆ ครั้ง  และส่งผลให้
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดในการวิจัยครั้งน้ี 

ส่วนองค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่นและความคิด
ละเอียดลออ พบว่า ในกิจกรรมการเรียนรู้ท้ัง 4 หน่วยการ
เรียนรู้ มีการก าหนดสถานการณ์ปัญหาให้ผู้เรียนได้ ก าหนด
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ปัญหา และออกแบบหรือสร้างชิ้นงานในการแก้ปัญหา ซ่ึงเป็น
กิจกรรมท่ีท าให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดวิธีการแก้ปัญหาในแบบท่ีไม่ซ้ า
กัน และมีความหลากหลายไปจากกลุ่มเพื่อนในห้องเรียน 
ท้ังหมด 4 หน่วยการเรียนรู้คือ การจ าแนกสาร 3 หน่วยการ
เรียนรู้ที่กล่าวมาแล้วข้างต้นและหน่วยการเรียนรู้เรื่องการแยก
สารผสมและในขั้นตอนการท างาน นักเรียนจะต้องเผชิญกับ
ปัญหาซ่ึงต้องอาศัยการคิดแก้ปัญหาท่ีมีลักษณะยืดหยุ่น
หลากหลาย เพื่อน าไปสู่เป้าหมายในการท างานให้ส าเร็จและ
ในด้านการคิดละเอียดลออ พบว่าในกิจกรรมการเรียนรู้ท้ัง 4 
หน่วยการเรียนรู้ท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้เรียนต้องมีการคิด
วางแผนในการด าเนินงาน ผู้เรียนจึงได้ฝึกคิดลงในรายละเอียด
ในการท างาน คิดต่อเติมและประสานในภาระงานและคน
รับผิดชอบงาน ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้น้ัน ๆ และในการใช้
เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูล นักเรียนต้องใช้ความรอบคอบ
ในการอ่านและคิด เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีต้องการอย่างละเอียด
และรอบด้าน จึงกล่าวได้ว่า ผู้เรียนได้ฝึกคิดยืดหยุ่นและคิด
ละเอียดลออ จากการออกแบบ วางแผนงาน เพื่อแก้ไข
สถานการณ์ปัญหาในกิจกรรมการเรียนรู้ ท้ัง 4 หน่วยการ
เรียนรู้ จึงส่งผลให้คะแนน ความคิดยืดหยุ่นและความคิด
ละเอียดลออ มีคะแนนรองลงมาจาก คะแนนความคิดคล่อง 
คือมีคะแนน 2.45 

แต่เมื่อพิจารณา องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ด้านความคิดริเริ่ม พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
และก่อนเรียนมีความแตกต่างกันน้อยจนเป็นไม่แตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ อาจเป็นเพราะความคิดริเริ่ม คือ 
การคิดในสิ่งท่ีแปลกใหม่ ไม่เคยมีใครคิดมาก่อนหรือไม่ซ้ าใคร 
ซ่ึงถือว่าเป็นทักษะขั้นสูงและเกิดขึ้นได้จากในตัวบุคคลซ่ึงต้อง
ใช้ระยะเวลานานพอสมควร และการวิจัยในครั้งนี้ท าการเรียน
การสอนเพียง 20 ชั่วโมง ใน 4 หน่วยการเรียนรู้ ซ่ึงถือว่า 
นักเรียนได้ท ากิจกรรมในการคิดผลิตภัณฑ์ท่ีแตกต่างไปจาก
กลุ่มเพื่อนในรูปแบบซ้ าๆ เพียง 4 ครั้งและเป็นการคิดแบบ
กลุ่มไม่ได้ คิดรายบุคคล ซ่ึงอาจจะท าให้ยังได้รับการฝึก
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ไม่เพียงพอ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Intavimolsri (2017) กล่าวว่า ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์เป็นความสามารถทางวิทยาศาสตร์เพื่อ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ ซ่ึงต้องอาศัยระยะเวลาในการฝึกฝนเป็น
อย่างมาก ไม่สามารถพัฒนาให้เห็นได้ชัดเจนได้ในระยะเวลา
อันสั้น และนอกจากน้ี Yang, Lin and Lin (2016) ยังกล่าว
อีกว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์เป็นความสามารถ

ท่ีนักเรียนต้องใช้ระยะเวลาฝึกฝนและสะสมประสบการณ์
อย่างต่อเน่ือง ซ่ึงจะสามารถเห็นผลได้ชัด ควรใช้เวลาฝึกฝน
อย่างน้อย 1 ปี จากงานวิจัยน้ี สามารถสรุปได้ว่า ความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบสะตีมศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ ท่ีระดับ .05 ซ่ึงแต่ละองค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ประกอบไปด้วย ด้านการคิดคล่อง 
ด้านการคิดยืดหยุ่น ด้านการคิดริ เริ่ม และด้านการคิด
ละเอียดลออ พบว่า ด้านการคิดคล่อง ด้านการคิดยืดหยุ่น 
และด้านการคิดละเอียดลออ มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ส่วนด้านการ
คิดริ เริ่ม พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนและก่อนเรียนไม่
แตกต่าง 

ข้อเสนอแนะ 

1.  ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 การน าศิลปะเข้ามาบูรณาการในการจัดการ
เรียนรู้แบบสะตีมศึกษา ท าให้นักเรียนมีความรู้สึกผ่อนคลาย
ในขณะท างาน จึงส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ได้เป็นอย่างดี 

1.2 ควรท าการวิจัยและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
แบบสะตีมศึกษาโดยบูรณาการร่วมกับครูผู้สอนในรายวิชาอื่น 
จะท าให้สามารถกระชับเวลาในการจัดกิจการเรียนการสอนได้
ดีกว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ครูเพียงคนเดียว 

1 .3 เ น่ืองจากกลุ่มทดลองเป็น นัก เรี ยนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ซ่ึงไม่เคยใช้สมาร์ทโฟนในกิจกรรมการ
เรียนรู้มาก่อน ครูต้องก าหนดเป้าหมายในการท างานแต่ละ
ช่ัวโมงให้ชัดเจน เพื่อให้นักเรียนได้ตรวจสอบความคืบหน้าใน
การท างานของตนเองได้ และท าให้สามารถควบคุมเวลาท่ีใช้
ในการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1 .4  เ น่ืองจากผลการวิ จั ยพบว่ า  ความคิด
สร้างสรรค์ด้านการคิดริเริ่มหลังเรียนไม่แตกต่างจากก่อนเรียน 
ผู้สอนจึงควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนได้ฝึก
ความคิดริเริ่มมากขึ้น 

2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

2.1 ควรท าการวิจัยผลการจัดกิจกรรมแบบสะตีม
ศึกษากับเน้ือหาวิชาวิทยาศาสตร์อื่นๆ เช่น ระบบสุริยะ
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จักรวาล โลกและการเปลี่ยนแปลงเพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และเป็นเน้ือหาท่ีเอื้อต่อการสร้าง
ชิ้นงานอีกด้วย 

2.2 ควรท าการวิจัยในลักษณะเดียวกัน กับ
นัก เรียนในระดับชั้ น ใกล้ เ คีย ง เช่น  นัก เรียนระดับชั้ น
ประถมศึกษาปี ท่ี 5 เพื่อเป็นการฝึกและพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 
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