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บทคดัย่อ  

 บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยการจัดการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ปีที่ 2 2) เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ และ 3) เพื่อศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนที่

มีต่อการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศกึษา งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองใช้แนวคิด

สะตีมศึกษาเป็นกรอบการวิจัย พื้นที่วิจัย คือ โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขต

กำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา จังหวัดนครปฐม กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปีที่ 2/1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 37 คน ใช้วิธีคัดเลือกแบบการสุ่ม แบบกลุ่ม เครื่องมือ

ที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา  2) 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์  4) แบบสอบถามความ

พึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระจากกัน 

และค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในช้ัน ผลการวิจัยพบว่า 1. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา อยู่ในระดับดีมาก 2. 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม

ศึกษา คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3. ความพึงพอใจของ
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ระดับดี  

 

คำสำคัญ: ความคิดสร้างสรรค์; การจัดการเรียนรูค้ณิตศาสตร์; แนวคิดสะตีมศกึษา 

   

Abstract   

This article aimed to 1 )  develop creative thinking with mathematics learning STEAM 

education for 8th grade students; 2) compare students’ achievement before and after learning; and 

3 )  study students' satisfaction with mathematics learning STEAM education. This study was 

experimental research. STEAM Education was used as the main research framework. The research 

was conducted at Kasetsart University Laboratory School, Kamphaeng Saen Campus Educational, 

Nakhon Pathom. The sample consisted of students in Mathayom 2/1, semester 1 of the academic 

year 2021. They were selected by cluster random sampling. The instruments for collecting data 

were 1) a mathematics learning management plan based on the concept of STEAM education, 2) 

learning achievement tests, 3) creative assessment forms, and 4) a questionnaire to investigate 

satisfaction. Analysis of data by mean, standard deviation, dependent sample t-test, and intraclass 

correlation coefficient (ICC). The research results were found as follows: 1.  The student’s creative 

thinking after learning through STEAM education is at a very good level; 2 . The students’ 

achievements through STEAM education after learning were significantly higher than those before 

studying at the .05  level; and 3 . The student’s satisfaction with mathematics learning in STEAM 

education was positive at a good level.  

 

Keywords: Creative Thinking; Mathematics Learning Management; STEAM Education 

 

บทนำ  

ความคิดสร้างสรรค์นับว่าเป็นความสามารถที่สำคัญอย่างหนึ่งของมนุษย์ซึ่งมีคุณภาพมากกว่า

ความสามารถด้านอื่น (อารี พันธ์มณี , 2557) วิชาคณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งต่อการพัฒนา

ความคิดมนุษย์ ทำให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ ช่วยให้แก้ปัญหาและนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน ได้

อย่างถูกต้องเหมาะสม วิมลรัตน์ ศรีสุข (2553) และยังเป็นที่ยอมรับกันว่านักเรียนที่เรียนคณิตศาสตร์

ทุกระดับจะต้องได้สัมผัสกับการคิดสร้างสรรค์มีความยืดหยุ่นเกี่ยวกับความคิดรวบยอดและแนวคิด
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ทางคณิตศาสตร์ ดังนั้นครูส่วนใหญ่จึงยอมรับว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนเป็นสิ่ง

สำคัญ (Sriraman, 2005 อา้งถึงใน Shriki, 2010)  

จากการจัดการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตแห่ง

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา จังหวัดนครปฐม 

พบว่า ไม่สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้ เนื่องจากเมื่อจัดกิจกรรมที่ เกี่ยวข้องกับ

ความคิดสร้างสรรค์ พบว่า นักเรียนยังมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับต่ำ ซึ่งจากสังเกตสาเหตุ               

อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนการสอนที่เน้นเนื้อหาเป็นสำคัญ  มุ่งการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้

มากกว่าทักษะและกระบวนการ นักเรียนไม่ได้ลงมือปฏิบัติและไม่ได้ลองศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง                 

จงึไม่สามารถพัฒนาทางด้านความคิดสร้างสรรค์ให้อยู่ในระดับดีได้ จากสภาพปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น           

จงึเห็นความสำคัญที่จะพัฒนาการจัดการเรียนการสอนเพื่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 

แต่เนื่องจากในปัจจุบันการจัดการศึกษามีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว มีความจำเป็นที่

จะต้องบูรณาการแนวคิดทุกวิชาที่ เกี่ยวข้องกับแต่ละศาสตร์มาใช้ให้สอดคล้องกับโลกที่มีการ

เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วนี้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตตามความเป็น

จริง ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทาง STEAM เป็นรูปแบบหนึ่งที่ให้ผูเ้รียนได้สนุกและมี

จุดมุ่งหมายในการสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนในรูปแบบของการมีส่วนร่วม โดยใช้หลักการที่ว่า 

STEAM คือ การเรียนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีผ่านการออกแบบทางวิศวกรรมและศิลปะโดยมีวิชา

คณิตศาสตร์เป็นพื้นฐาน (Yakman, 2008) ผลการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการนำ

แนวคิดสะตีมศึกษามาพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ พบว่า Fioriello (2010 อ้างถึงใน สุภัค โอฬาพิริยกุล, 

2561) กล่าวว่า แนวความคิดของ STEAM EDUCATION เกิดจากการพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้ 

STEM EDUCATION ที่มุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้โดยส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เพื่อหาวิธีการ

หรือกระบวนการใหม่ในการแก้ปัญหาและนำไปประยุกต์ต่อสิ่งที่เรียนรู้ต่อไปได้ สอดคล้องกับงานวิจัย

ของ ฟัตมาอัสไวนี ตาเย๊ะ, ณัฐินี โมพันธุ์ และ มัฮดี แวดราแม (2560) ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้

ตามแนวคิดสะตีมศึกษาที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์และความพึง

พอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศกึษา ปีที่ 5 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้

ตามแนวคิดสะตีมศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ความคิดสร้างสรรค์หลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียน และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาโดยรวมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด  

บทความนี้นำเสนอการการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แนวคิดสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขต

กำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา จังหวัดนครปฐม โดยดำเนินการจัดการเรียนการสอนใน

สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับปริมาตรและน้ำหนัก ภาคเรียนที่  1                      
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ปีการศึกษา 2564 โดยเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางได้ลงมือปฏิบัติและศึกษาด้วยตนเอง ซึ่งจะสามารถ

พัฒนานักเรียนให้มคีุณสมบัติก้าวทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกในศตวรรษที่ 21 ได้ 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศกึษา 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง         

การประยุกต์เกี่ยวกับปริมาตรและน้ำหนักของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรี ยนรู้

คณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศกึษา 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้คณิต 

ศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศกึษา 

 

การทบทวนวรรณกรรม  

แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการ 5 รายวิชา คือ

วิทยาศาสตร์, เทคโนโลยี, วิศวกรรมศาสตร์, ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ซึ่ง Yakman (2008) ได้กล่าวว่า 

แนวคิดสะตีมศกึษา (STEAM Education) มีรากฐานมาจากสะเต็มศึกษา (STEM Education) สะตีมศึกษา

มีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมใหผู้้เรียนได้สร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ เนื่องจากการสอนแบบสะเต็มศกึษา

เน้นใหผู้้เรียนได้คิดหาคำตอบที่ถูกเพียงคำตอบเดียว (Convergent Thinking) แตกต่างจากการสอนแบบ

สะตีมศึกษาที่ให้ผู้เรียนได้คิดหลากหลายเพื่อเลือกคำตอบที่ดีที่สุดมาใช้ในการแก้ปัญหา (Divergent 

Thinking) โดย Yakman (2010) ได้ให้คําจํากัดความที่ว่า “STEAM คือ การเรียนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีผ่านการออกแบบทางวิศวกรรมและศิลปะโดยมีวิชาคณิตศาสตร์เป็นพื้นฐาน” และแนวคิด 

สะตีมศึกษามีเป้าหมายเพื่อเสริมสร้างรากฐานของ STEM โดยช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิด

วิเคราะห์และตระหนักถึงส่วนร่วมของศิลปะ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์            

ช่วยให้นักเรียนมีเครื่องมือและวิธีการในการค้นหาวิธีการแก้ปัญหาใหม่ ๆ และสร้างสรรค์ แสดงข้อมูล

และเชื่อมโยงวิชาศิลปะและ STEM ดังนั้น การนำหลักการของ STEAM มาใช้ในการศึกษาจะช่วยให้มี

ความเข้าใจมากขึ้น มีนวัตกรรมและการศึกษาที่สอดคล้องกันในห้องเรียน (All Education Schools, 

2021) Aksorn Learnspace (2017) ได้กล่าวถึงแนวคิดของสะตีมศึกษาว่า STEAM คือ การสร้างเด็ก

นักเรียน STEM ให้คิดแบบสร้างสรรค์ และพร้อมที่จะมีส่วนร่วมในการเรียนรู้นั้น ๆ การทำให้เด็ก

นักเรียนได้เห็นว่าแนวคิดทางเทคนิคนั้นเช่ือมโยงกับความเป็นจรงิในโลกนีไ้ด้อย่างไร ทำให้พวกเขาได้ลง

มือปฏิบัติและเรียนรู้จากโครงการต่าง ๆ การได้เจอปัญหาที่ช่วยทำให้ประยุกต์แนวคิดขึ้นในบริบทใหม่ 

การปลูกฝังความอยากรู้อยากเห็นของนักเรียน และช่วยพวกเขาให้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ผ่านการ
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ทดลอง การทำงานร่วมกัน การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการเรียนรู้ วิธีการแก้ปัญหา และทักษะ

ความคิดเชิงวิพากษ์วิจารณ์ การกระตุน้จนิตนาการและช่วยในการคิดค้นวิธีการคิดแบบใหม่ ๆ ผ่านการ

ลงมือทำ สิ่งสำคัญคือประยุกต์เอาความคิดสร้างสรรค์และทักษะด้านการออกแบบเข้ามาใช้                

STEAM  ใช้คนเป็นศูนย์กลางให้ความสำคัญกับบุคลิกภาพและความแตกต่างของนักเรียน โดย Riley 

(2016 อ้างถึงใน สมรัก อินทวิมลศรี, 2560) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด           

สะตีมศึกษาเน้นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Creative Process) 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1. ขั้นระบุสถานการณ์ 

(Focus) 2 . ขั้นวิ เคราะห์สถานการณ์  (Detail) 3. ขั้นศึกษาค้นคว้า (Discovery) 4. ขั้นประยุกต์  

(Application) 5. ขั้นนำเสนอ (Presentation) และ 6. ขั้นประเมินและปรับปรุง (Link) เป็นขั้นตอนสำหรับ

การสรา้งช้ันเรยีนที่ใชส้ะตมีเป็นศูนย์กลางนำไปสู่การหาคำตอบของคำถามสำคัญในบทเรียน  

 จากการทบทวนวรรณกรรมผู้วิจัยได้นำแนวคิดสะตีมศกึษามาจัดเป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

โดยบูรณาการความรู้ 5 รายวิชา ได้แก่ วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และ

คณิตศาสตร์เข้าด้วยกันเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่

เกี่ยวข้องกับปัญหา ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา ขั้นที่ 5 

ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือผลงาน และขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการ

แก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรอืผลงานโดยนักเรียนบันทึกวิดโีอนำเสนอผลงาน 

 

กรอบแนวคดิการวจิัย 

 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ผู้วิจัยกำหนดกรอบแนวคิดการ

วิจัยตามแนวคิดสะตีมศึกษา (Yakman, 2010; Aksorn Learnspace, 2017; Fioriello, 2010) โดยมี

รายละเอียดดังแผนภาพที่ 1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวจิัย 

 

การจัดการเรียนรู้คณติศาสตร์ตาม

แนวคิดสะตีมศึกษา 

1. ความคิดสร้างสรรค ์

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  เร่ือง การ

ประยุกต์เกี่ยวกับปริมาตรและน้ำหนัก 

3. ความพงึพอใจต่อการจัดการเรียนรู้คณติศาสตร์ตาม

แนวคิดสะตีมศึกษา 

 
 

แนวคิดพืน้ฐาน 

แนวคิดสะตีมศกึษา (STEAM Education)  
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ระเบียบวิธีวิจัย 

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) รูปแบบการวิจัย คือ การศึกษา

กลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง (One Group Pretest Posttest Design)  พื้นที่วิจัย คือ โรงเรียนสาธิต

แห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา จังหวัดนครปฐม 

ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 168 คน               

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 37 คน      

ใช้วิธีการคัดเลือกแบบการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มี 4 ชนิด ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

จำนวน 1 แผนการเรียนรู้ 8 คาบ ตรวจคุณภาพด้วยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน พบว่า มีค่าดัชนีความ

สอดคล้องเท่ากับ 1.00 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับปริมาตร

และน้ำหนัก เป็นข้อสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ตรวจคุณภาพด้วยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 

พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 ความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.17 – 0.95 ค่าอำนาจจำแนก

อยู่ระหว่าง 0.28 – 0.88 และมีค่าความเชื่อมั่น 0.80 ใช้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการจัดการ

เรียนรู้ 3) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากการสร้างสรรค์ผลงานตามแนวคิดสะตีมศึกษา                         

ซึ่งกำหนดการให้คะแนนแบบรูบริคแบบแยกประเด็น แบ่งเป็นด้านกระบวนการ (Process) และด้าน

ผลงาน (Product) ตรวจคุณภาพด้วยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 

4) แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา จำนวน 

15 ข้อ ตรวจคุณภาพด้วยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 รวบรวม

ข้อมูลโดยการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน จากนั้นจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตาม

แนวคิดสะตีมศึกษาตามแผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 8 คาบ ดำเนินการประเมินความคิดสร้างสรรค์

จากการสร้างสรรค์ผลงานโดยวัดจากการบันทึกวิดีโอขณะทำกิจกรรมและดำเนินการสร้างผลงาน 

ผลงาน และแบบบันทึกการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียน ประเมินด้วยครูผู้สอน 3 ท่าน ท่านแรกเป็น

ครูผู้สอน (ผู้วิจัย) ท่านที่ 2 ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์มีประสบการณ์ทางด้านการจัดการเรียนการสอน

ด้วยแนวคิดสะตีมศึกษา และท่านที่ 3 ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์มีประสบการณ์ทางด้านการจัดการ

เรียนการสอนด้วยแนวคิดสะเต็มศึกษา จากนั้นดำเนินการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน

และสำรวจความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ระหว่างเดือนกันยายนถึงเดือนตุลาคม พ.ศ. 2564 นำข้อมูลมาวิเคราะห์

ด้วยสถิติค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระจากกัน และค่าสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธ์ภายในชัน้  
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ผลการวจิัย 

ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ด้วยการจัด            

การเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคดิสะตีมศึกษา 

ตารางที่ 1 ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้คณติศาสตร์ตาม

แนวคิดสะตมีศึกษา (คะแนนเต็มขอ้ละ 3 คะแนน) 
 

ค่าความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน ICC = .775* 

 

จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2                         

ด้วยการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศกึษา มคี่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 2.41 คะแนน ซึ่งอยู่ใน

ระดับดีมาก และมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในช้ัน (ICC) เท่ากับ 0.775 ซึ่งถือว่ามีความสอดคล้อง

กันในระดับดี ผลการพิจารณาค่าความสอดคล้องมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

รายการ 
ค่าเฉลี่ยรวม 

ระดับคุณภาพ 
X  S.D. 

ด้านกระบวนการ 2.42 0.28 ดีมาก 

1. การนำความรู้ของสะตมีศึกษามาสรา้งสรรค์ผลงาน 2.42 0.64 ดีมาก 

- การนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใชใ้นการออกแบบผลงาน (S) 2.26 0.44 ดีมาก 

- การใช้เทคโนโลยใีนการสืบคน้ขอ้มูล (T) 2.15 0.96 ด ี

- การเลอืกใช้วัสดุและการออกแบบในการสร้างผลงาน (E) 2.83 0.42 ดีมาก 

- การนำความรู้ทางด้านศิลปะมาใชใ้นการตกแต่งและสร้างผลงาน (A) 2.25 0.44 ด ี

- การนำความรู้ เร่ือง ปริมาตรและนำ้หนัก มาใชใ้นการสร้างตาชั่งสองแขนได้

และทดสอบประสิทธิภาพของตาชั่งสองแขนได้ (M) 

2.62 0.49 ดีมาก 

2. การนำเสนอผลงาน 2.38 0.59 ดีมาก 

ด้านผลงาน 2.27 0.41 ดีมาก 

1. ความคิดริเร่ิม 1.38 0.70 พอใช ้

2. ความคิดคล่อง 3.00 0.00 ดีมาก 

3. ความคิดยืดหยุ่น 2.95 0.21 ดีมาก 

4. ความคิดละเอยีดลออ 2.29 0.51 ดีมาก 

รวม 2.41 0.70 ดีมาก 
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ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์

เกี่ยวกับปรมิาตรและน้ำหนักของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ตามแนวคดิสะตีมศึกษา 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การประยุกต์เกี่ยวกับปริมาตรและน้ำหนักของนักเรียน

ชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 2 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้คณติศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศกึษา 

 

คะแนน คะแนนเต็ม X  S.D. t p 

หลังเรียน 20 17.90 1.68 9.37 < .001 

ก่อนเรียน 20 11.80 3.90   

*p<.05 

 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับปริมาตรและน้ำหนัก

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 11.80 คะแนน หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

17.90 คะแนน โดยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้

ตามแนวคิดสะตีมศึกษา  

ตารางที่ 3 ความพงึพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิสะตีมศกึษา 

รายการ X  S.D. 
ระดับความ 

พึงพอใจ 

1. นักเรียนได้รับความรู้และเขา้ใจเนือ้หามากขึน้ 4.26 0.83 ด ี

2. นักเรียนสามารถบูรณาความรูห้ลาย ๆ วชิาเข้าดว้ยกันได้ 4.18 0.87 ด ี

3. นักเรียนรู้สกึสนุกสนานกับการเรียนรู้ 4.21 0.95 ด ี

4. นักเรียนได้ฝึกคิดและลงมอืปฏบัิตจิรงิ 4.38 0.82 ด ี

5. นักเรียนมสี่วนร่วมในช้ันเรียน 4.21 0.84 ด ี

6. นักเรียนได้แสวงหาความรูแ้ละหาแนวทางการแก้ปัญหาด้วยตัวเอง 4.35 0.73 ด ี

7. นักเรียนมวีเิคราะห์ปัญหาและศึกษาตามความสนใจ 4.32 0.77 ด ี

8. นักเรียนได้ทำงานอย่างรอบครอบ มีการวางแผน และมีขั้นตอนในการคิด 4.35 0.65 ด ี

9. นักเรียนสามารถนำความรูไ้ปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 4.26 0.90 ด ี

10. นักเรียนได้รับประสบการณ์และความรู้ใหม่ จากการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิดสะตมีศึกษา 

4.21 0.84 ด ี

11. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษามีสื่อการสอนท่ีเหมาะสมและ

สอดคล้องกับเนื้อหา 

4.32 0.81 ด ี
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รายการ X  S.D. 
ระดับความ 

พึงพอใจ 

12. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาส่งเสริมทางด้านความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียน 

4.24 0.65 ด ี

13. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาทำให้นักเรียนมีความ

กระตอืรือร้นในการเรียนรู้ 

4.09 1.00 ด ี

14. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตมีศึกษาเป็นบรรยากาศแห่งการเรียนรู้ 

ผ่อนคลาย และมีความสุข 

3.94 1.10 ด ี

15. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาส่งเสริมให้นักเรียนชอบเรียน

วชิาคณิตศาสตร์มากขึ้น 

3.94 1.07 ด ี

รวม 4.22 0.86 ด ี
 

จากตารางที่ 3  พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม

ศกึษา มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.22 ความพึงพอใจอยู่ในระดับดี 

 

อภิปรายผลการวจิัย 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ด้วยการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก เมื่อพิจารณา

รายด้าน พบว่า ด้านกระบวนการและด้านผลงานทั้ง 2 ด้านมีค่าเฉลี่ยอยู่ ในระดับดีมาก ทั้งนี้                    

อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาเป็นการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการ  5 

รายวิชา ได้แก่ วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน เน้น

ให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าและลงมือทำด้วยตนเอง ฝึกการคิดอย่างมีขั้นตอนซึ่งนำไปสู่การประยุกต์ใช้

ในสร้างสรรค์ผลงานและการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน ผ่านการจัดการเรียนรู้  6 ขั้นตอน ดังนี้                 

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการ

แก้ปัญหา ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข

วิธีการแก้ปัญหาหรือผลงาน และขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือผลงานโดย

นักเรียนบันทึกวิดีโอนำเสนอผลงาน สอดคล้องกับแนวคิด Yakman (2008) กล่าวว่า สะตีมศึกษาเป็น

แนวคิดที่ให้นักเรียนได้คิดหลากหลายเพื่อเลือกคำตอบที่ดีที่ สุดมาใช้ในการแก้ปัญหา (Divergent 

Thinking) แนวคิดสะตีมศึกษาเป็นการสอนด้วยการบูรณาการความรู้ ทักษะและกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Ars) และ

คณิตศาสตร์ (Mathematic) รายวิชาต่าง ๆ ในสะตีมศึกษาสามารถนำมาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับ

บริบทและสถานการณ์จริงได้ การเพิ่มศิลปะ (Art) เข้าไปในสะเต็มศึกษาจะช่วยสนับสนุนให้เกิด
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บรรยากาศในการเรียนรู้ที่ดีและสามารถพัฒนาสมองทั้งสองซีกไปอย่างพร้อม ๆ กัน ผลการวิจัยนี้

สอดคล้องกับงานวิจัยของ ฟัตมาอัสไวนี ตาเย๊ะ, ณัฐินี โมพันธุ์ และ มัฮดี แวดราแม (2560) พบว่า 

นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 มีระดับความคิดสร้างสรรค์ก่อนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาอยู่ในระดับ

ต่ำกว่าเกณฑ์ขั้นต่ำ หลังการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดี และมีคะแนนพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์

เฉลี่ยร้อยละ 56.09 ซึ่งมีพัฒนาการระดับสูง และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุมินตรา จีนเมือง และ 

ธิติยา บงกชเพชร (2563) พบว่า นักเรียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมได้อย่างต่อเนื่อง 

นักเรียนมีคะแนนเพิ่มขึ้นในหลายพฤติกรรม  อย่างไรก็ตามพฤติกรรมการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่าง

สร้างสรรค์เป็นพฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออกได้มากตลอดการจัดการเรียนรู้ 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับ

ปริมาตรและน้ำหนัก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา มีการ

กำหนดสถานการณ์ให้นักเรียนได้ฝึกคิด วิเคราะห์ปัญหา มีลำดับขั้นตอนเพื่อนำไปสู่แนวทางการแก้ไข

ปัญหาหรือการสร้างสรรค์ผลงาน โดยนำความรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับปริมาตร

และน้ำหนัก มาใช้ในการออกแบบผลงานและทดสอบประสิทธิภาพของผลงาน ร่วมกับการบูรณาการ

ความรู้ 4 วิชา ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชนิตา ปานรอด, พินดา วราสุนันท์ และ                

สุนทราภรณ์ อุ่นวรรณธรรม (2563) พบว่า นักเรียนที่เรียนรู้ผ่านการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม

ศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ               

ที่ระดับ .01 นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ภิญโญ วงษ์ทอง (2561) พบว่า นักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีผลคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนร้อยละ 

38.05 (SD = 4.85) และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนร้อยละ 74.92 (SD = 4.71) มีค่าดัชนีประสิทธิผล

เท่ากับ .60 และมีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์การประเมินร้อยละ 60 คิดเป็นร้อยละ 84.37 และยังสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ ดารุณี เพ็งน้อย และ นิวัฒน์ บุญสม (2564) พบว่า ผลการเรียนรู้ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education หลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 3 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ที่มตี่อ

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ความพึงพอใจภาพรวมอยู่ในระดับดี จากการประเมินผล

ความพึงพอใจ พบว่า นักเรียนได้ฝึกคิดและลงมือปฏิบัติจริงมีค่าเฉลี่ยมากที่สุด และรองลงมานักเรียน

ได้แสวงหาความรู้และหาแนวทางการแก้ปัญหาด้วยตัวเอง และนักเรียนได้ทำงานอย่างรอบครอบ               

มีการวางแผน และมีขั้นตอนในการคิด เนื่องจากในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาเป็น           
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การเรียนรู้ที่นักเรียนเป็นศูนย์กลาง เรียนรู้ผ่านการได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองตามกระบวนกา ร                    

6 ขั้นตอน ทำให้ได้ฝกึการคิดแบบเป็นขั้นตอน ได้การแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน ได้ทดลองทำด้วย

ตนเองทำให้มีความท้าทาย และสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ ผลการวิจัยนี้

สอดคล้องกับงานวิจัยของ ภิญโญ วงษ์ทอง, สมเสมอ ทักษิณ และ ทัศนัย สูงใหญ่ (2563) พบว่า 

นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก และยังสอดคล้องกับงานวิจัย

ของ เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ และ คณะ (2564) พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นที่มีต่อการใช้รูปแบบการ

เรียนการสอนภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด  

 

องค์ความรู้ใหม่จากการวจิัย 

จากการวิจัยทำให้เกิดองค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 คือ การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะตีม

ศกึษา โดยมีขั้นตอนในการจัดการเรยีนรู้ ดังแสดงในแผนภาพต่อไปนี้ 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
426 วารสารสหวทิยาการมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ ปีท่ี 5 ฉบับท่ี 2 (เมษายน – มถิุนายน 2565) 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

  

 

 

สรุป 

การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน 

ดังนี้ ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ขั้นที่ 3 ออกแบบ

วิธีการแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง

ครูผู้สอนศึกษาเนือ้หา 5 รายวิชา                           

เพื่อคัดเลือกเนือ้หาที่เหมาะสมกับนกัเรียน 

ครูผู้สอนกำหนดสถานการณ์ของปัญหา  

ครูผู้สอนสรา้งแบบบันทึกซึ่งประกอบด้วย                        

ใบความรู้และใบงาน สำหรับให้นักเรียนบันทึก 

ข้อมูลต่าง ๆ จากการเรียนรู้ เพื่อนำไปสู่                             

การสรา้งสรรค์ผลงาน  

การจัดการเรียนรู้คณติศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศกึษา 

เป็นการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์บูรณาการกับ 4 วิชา คือ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีวิศวกรรมศาสตร์ และศิลปะ  

เน้นให้นักเรียนเรยีนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติและศกึษาด้วยตนเอง ผ่านกระบวนการทางวิศวกรรมทัง้ 6 ขัน้ตอน เพื่อนำไปสู่การแก้ไข

ปัญหาและสร้างสรรค์ผลงาน โดยครูผู้สอนคอยให้คำแนะนำและใหค้วามชว่ยเหลือกับนักเรียน 

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปญัหา (Planning and Development) 

ให้นักเรียนวางแผนการสรา้งสรรค์ผลงาน วัสดุอุปกรณ์ที่ใชส้รา้งผลงาน 

ขั้นตอนการสรา้งผลงาน ดำเนินการสรา้งผลงาน และบันทกึปัญหาที่พบ 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดทีเ่กี่ยวข้องกับปัญหา  

(Related Information Search) ให้นักเรียนศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง

เกี่ยวกับตาชั่งสองแขนเพื่อทำความเขา้ใจและนำความรูไ้ปสู่การ

แก้ปญัหาสรา้งสรรค์ผลงาน 

ขั้นที่ 1 ระบุปญัหา (Problem Identification) โดยการศึกษาผ่านวิดีโอ 

เรื่อง โลกวิทยาศาสตร์ - เคร่ืองชัง่นำ้หนักแบบ 2 แขน และสถานการณ์

จำลองให้นักเรียนได้ศกึษาปัญหาและทำความเข้าใจปัญหาซึง่อาศัย

พืน้ฐานของความรูท้ั้ง 5 รายวิชา 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธกีารแกป้ัญหาหรือ

ผลงาน (Testing, Evaluation and Design Improvement) นักเรียนนำ

ความรู้ เร่ือง การประยุกต์เกี่ยวกับปริมาตรและน้ำหนกั มาทดสอบ

ประสิทธิภาพของผลงานจากนั้นปรับปรุงและพัฒนาผลงาน 

ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปญัหา ผลการแก้ปญัหาหรือผลงาน 

(Presentation) นักเรียนบันทึกวิดีโอนำเสนอผลงานของตนเอง 

1. การพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์ด้วยการจัดการเรียนรู้คณติศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศกึษา 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับปริมาตรและน้ำหนัก 

3. ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้คณติศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศกึษา 

 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธกีารแก้ปญัหา (Solution Design)  

ให้นักเรียนออกแบบตาชัง่สองแขนตามความคิดสรา้งสรรค์  

ครูผู้สอนจัดเตรียมเนือ้หาของแต่ละรายวิชา 

ครูผู้สอนจัดการเรียนรู้คณติศาสตร์ตาม

แนวคิดสะตีมศึกษา 
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แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือผลงาน และขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือผลงาน         

ผลจากการจัดการเรียนรู้ พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะตีมศกึษา อยู่ในระดับดีมาก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

เรื่อง การประยุกต์เกี่ยวกับปริมาตรและน้ำหนักของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่ อนเรียน และความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษา ปีที่ 2 ที่มตี่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศกึษาความพึงพอใจ อยู่ในระดับดี 

 

ข้อเสนอแนะ  

         จากผลการวิจัย ผูว้ิจัยมขี้อเสนอแนะ ดังนี้ 

         1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  

1. จากการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษามุ่งให้นักเรียนนำความรู้มาสร้างสรรค์ผลงาน

หรือนวัตกรรมจึงมีการกำหนดให้นักเรียนนำวัสดุเหลือใช้มาผลิตผลงาน พบว่า นักเรียนสามารถ

สร้างสรรค์ผลงานได้ดี มีความหลากหลายและน่าสนใจ 

2. จากผลการวิจัย พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มมีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด อยู่ในระดับ

พอใช้ ดังนั้นครูผู้สอนควรส่งเสริมการคิดริเริ่มหรือการคิดสิ่งแปลกใหม่ โดยเริ่มจากการคิดแบบ

นามธรรมไปสูก่ารคิดแบบรูปธรรม  

3. จากการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้นตอน พบว่า เป็นขั้นตอน

ที่ช่วยให้นักเรียนสร้างสรรค์การแก้ปัญหาได้อย่างเป็นขั้นตอน มองเห็นปัญหาจนสามารนำไปสู่การ

สร้างผลงานหรอืนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับปัญหาได้  

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

1. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา เป็นการบูรณาการ 5 รายวิชา ในการวิจัยครั้ง

ต่อไปอาจบูรณาการจัดการเรียนรู้ร่วมกับครูผู้สอนในรายวิชาต่าง ๆ เพื่อให้เกิดองค์ความรู้ในหลาย

ศาสตร์วิชามาบูรณาการสู่การสร้างสรรค์วิธีการแก้ปัญหาหรือนวัตกรรมได้มากขึน้ และช่วยส่งเสริมให้

กระบวนการเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

2. ควรศึกษาเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้             

เพื่อเข้าใจถึงพื้นฐานความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนการจัดการเรียนรู้ และเห็นถึงความแตกต่าง

ของความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ จะช่วยให้การจัดการเรียนรู้มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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