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Abstract

	 The purposes of this research were to: 1) study the evaluation results

of student’s process skills among Prathomsuksa 3 Students after learning

through Learner Development Activities using Conceptual STEAM Integrated 

Productivity Based Learning; 2) study student’s creative abilities; and 3) study 

the satisfaction of students after learning through the Learner Development 

Activities using Conceptual STEAM Integrated Productivity Based Learning. 

The sample group in this research comprised 23 Prathomsuksa 3 students

at Anuban Tessaban Omnoi 2 School. The research tools were: 1) lesson plans; 

2) observation form on process skills; 3) scoring rubric on creative abilities; and

4) questionnaire survey of student’s opinions. The results of this research

showed that: 1) the evaluation results of student’s process skills were

positive at a good level; 2) the student’s creative abilities were positive at a

good level; and 3) the student’s opinions toward the Learner Development 

Activities using Conceptual STEAM Integrated Productivity Based Learning were 

positive. In addition, the questionnaire survey showed that students liked the 

activity involving modeling clay the most. They highlighted the field of Science 

with the properties and types of paper and clay, Mathematics with shapes, 

angles and measurement and Arts with drawing and coloring. The advantages 

were presented in “the Active Kids Clubs”; students employed creative thinking 

to make their own works, and they also acquired much new knowledge.
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	 SKILLS / CREATIVE ABILITY
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บทน�ำ

	 ประเทศไทยในปัจจุบันก�ำลังก้าวเข้าสู่ยุค “ประเทศไทย 4.0” ตามนโยบายการ

ขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วยนวัตกรรม เป็นการใช้วิทยาการในด้านความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม 

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัยและพัฒนา (สุวิทย์ เมษินทรีย์, 2559) จากการรายงานของ 

ส�ำนักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน (2560) นักเรียนจบการศึกษา

ออกมาแล้วไม่มทัีกษะในการท�ำงานหรอืความรูพ้ืน้ฐานทีส่ามารถน�ำมาใช้กบัการท�ำงานได้จรงิ 

ส่งผลให้เป็นแรงงานที่ขาดทักษะ และประสบการณ์ในการท�ำงาน จึงกลายเป็นผลพวงสะสม

ที่ท�ำให้เราได้แรงงานที่ไม่มีคุณภาพ รวมทั้งการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากร ในอีก 30 ปี

ข้างหน้า  ประเทศไทยจะมีประชากรผู้สูงอายุเพิ่มมากขึ้นถึงหนึ่งในสามของประชากรทั้งหมด

มีผลให้แรงงานของไทยลดลง ซึ่งจะท�ำให้ปัญหาการขาดแคลนแรงงานจะมีแนวโน้มรุนแรงขึ้น

ในอนาคต การจัดการศึกษาจึงต้องมีการปฏิรูประบบการเรียนการสอน เพื่อให้นักเรียนจบ

ออกมาแล้วสามารถท�ำงานได้ การออกแบบการเรียนการสอนจึงต้องเน้นให้นักเรียนได้

เรียนรู้ด้วยตนเอง มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีทักษะที่ส�ำคัญและจ�ำเป็นในการท�ำงาน และ

สามารถน�ำความรู้ที่ได้รับมาบูรณาการเพื่อพัฒนาตนเอง กระทรวงศึกษาธิการได้มีนโยบาย

ส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน แบบสะเต็มศึกษา  (STEM Education) โดยก�ำหนดให้เป็น

โครงการส�ำคัญด้านหลักสูตรและกระบวนการเรียนรู้ ซ่ึงเป็นการบูรณาการของ 4 สาขาวิชา

ที่มาเช่ือมโยง คือกลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี ร่วมกับกระบวนการทาง

วิศวกรรมศาสตร์ เพื่อใช้แก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชีวิตจริงเน้นการลงมือปฏิบัติจริง Yakman

(2008) ได้ท�ำการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใช้ศิลปะ ภาษาเข้ามาในบูรณาการเพิ่มใน STEM 

Education เป็น STEAM Education ซึ่งได้น�ำศิลปะ เช่น การใช้ภาษา ศิลปะ ดนตรี เข้ามา

มีส่วนร่วมในการพัฒนาชิ้นงานเป็นการพัฒนาสมองทั้งซีกซ้ายและขวา ในการท�ำผลงานแต่ละ

ชิ้นของนักเรียนจ�ำเป็นท่ีจะต้องอาศัยท้ังภาษาและศิลปะลงไปในชิ้นงาน เพื่อให้งานเกิดความ

สมบูรณ์ท่ีสุด การเรียนรู้เชิงผลิตภาพ เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบหนึ่งที่ที่มุ่งเน้นให้

นักเรียนมีผลผลิตของตนเอง อาจเป็นผลผลิตด้านความคิดด้านผลงานในทางสร้างสรรค์

เป็นผลผลิตใหม่ๆ ท่ีเกิดจากความคิด สติปัญญา  รวมทั้งทักษะกระบวนการก็เป็นสิ่งที่ส�ำคัญ

ในศตวรรษ ที่ 21 เนื่องจาการเรียนการสอนในปัจจุบัน เป็นการเรียนวิชาความรู้อย่างเดียว

อาจไม่เพียงพอกับการด�ำรงชีวิต การศึกษาที่ดีควรเตรียมบุคคลให้พร้อมเรียนรู้และเป็นคน

ท�ำงานที่ใช้ความรู้

	 การจัดการเรียนการสอนนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาล

เทศบาลอ้อมน้อย 2 พบว่า หลกัสตูรและสาระรายวชิา การจดัการเรยีนการสอนแยกสาระวชิา
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ออกจากกัน แต่ละรายวิชาก็มุ่งให้ความรู้กับผู้เรียนตามเนื้อหาที่ก�ำหนด เนื้อหาของบางสาระ

วิชาได้ซ�้ำซ้อนกับวิชาอื่น ๆ ท�ำให้นักเรียนอาจเกิดการเบื่อหน่ายต่อการเรียนที่ซ�้ำซ้อน และ

เมื่อนักเรียนพบสถานการณ์ในชีวิตประจ�ำวัน หรือการพบเจอปัญหา  หรือในการสร้างสรรค์

ผลงานหรือสิ่งใหม่ ๆ โดยที่แต่ละสภาพ หรือสถานการณ์ที่นักเรียนพบไม่สามารถใช้วิชาหนึ่ง

วิชาใดเข้าแก้ไขปัญหาได้ แต่จ�ำเป็นต้องบูรณาการ กลุ่มความรู้มวลประสบการณ์หลายสาระ

วชิา และทกัษะต่างๆเพือ่จดัการกับปัญหาทีต้่องแก้ไข จากแนวคดิในการศกึษากิจกรรมพัฒนา

ผู้เรียนตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการ และ

ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อมุ่งส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้

แบบบูรณาการ โดยเชื่อมโยงความรู้ที่ได้รับน�ำสร้างชิ้นงาน โดยมีการวางแผนเป็นขั้นตอน

ในการการท�ำงาน ส่งเสรมิการท�ำงานเป็นกลุ่ม ได้เรียนรู้แบบสนกุสนาน มส่ีวนร่วมในการเรียน 

และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง โดยจัดในกิจกรรมชุมนุมนักประดิษฐ์น้อย สอดคล้อง วศิณีส ์

อิศรเสนา ณ อยุธยา  (2559) กล่าวว่า  STEAM เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีบูรณาการ

ที่เชื่อมโยงความรู้ โดยบูรณาการพฤติกรรมที่ต้องการหรือคาดหวังให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน เพื่อ

พัฒนาให้มนุษย์มีทักษะในศตวรรษที่ 21 บนพ้ืนฐานความรู้ความเข้าใจ ในการแก้ปัญหา

ความคิดสร้างสรรค์กระตุ้นให้เกิดความสนใจในการสืบเสาะหาความรู้ การส�ำรวจตรวจสอบ 

การคิดอย่างมีเหตุมีผลในเชิงตรรกะ การสื่อสารการเป็นผู้น�ำและการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น เน้น

ให้สามารถน�ำความรู้ ทักษะ และประสบการณ์จากการเรียนรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง และ

สอดคล้องกับงานวิจัยสอดคล้องกับงานวิจัยของ จารีพร ผลมูล (2558) พบว่า  หน่วยบูรณา 

STEAM เปิดโอกาสให้นักเรียนมีอิสระในการสร้างสรรค์ผลงาน นักเรียนเกิดความคิดรวบยอด

จากการเรียนแบบบูรณาการ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต้องหลากหลายเพื่อให้สอดคล้องกับ

ความสามารถและความถนัดของนักเรียน และสอดคล้องกับ วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) กล่าวว่า

การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการแก้ไขปัญหา  ที่ส่งประเมินค่า

และสร้างสรรค์ชิ้นงานสะท้อนสิ่งท่ีผู ้เรียนได้คิดท�ำให้ผู ้เกิดความภูมิใจและสร้างแรงจูงใจ

ในการเรียนวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด 

STEAM ร่วมกบัการสอนเชงิผลติภาพเพือ่ส่งเสรมิทกัษะกระบวนการ และความสามารถในการ

สร้างสรรค์ผลงาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เป็นกิจกรรมท่ีให้นักเรียนได้ฝึกทักษะ

ทีจ่�ำเป็นมุ่งให้นักเรยีนพฒันาตนเอง โดยใช้เนือ้หาในกลุม่สาระวทิยาศาสตร์ศาสตร์ คณติศาสตร์ 

ศิลปะ ภาษา  รวมทั้งการใช้เทคโนโลยีและกระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์ บูรณาการ

ความรู้ทีได้รับร่วมกับการส่งเสริมทักษะกระบวนการ เพื่อการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียน 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1)	เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรม

การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ 

	 2)	เพื่อศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ

	 3)	เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ต่อกิจกรรมพัฒนา

ผู้เรียนตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ

วิธีการวิจัย

	 ขอบเขตของการวิจัย

	 1.	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 	 1.1	ประชากรนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา  2560 สังกัดโรงเรียน

อนุบาลเทศบาลอ้อมน้อย 2 

	 	 1.2	กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรยีนอนบุาลเทศบาลอ้อมน้อย 2 ต�ำบลอ้อมน้อย อ�ำเภอกระทุ่มแบน ทีก่�ำลงัเรยีนภาคเรยีน

ที่ 2 ปีการศึกษา  2560 ซึ่งผู้วิจัยได้มาจากการสุ่มแบบอาสาสมัคร (volunteer sampling) 

จ�ำนวน 23 คน 

	 2.	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้

	 	 1)	แผนการจัดการเรียนรู้การจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด STEAM

ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพเพือ่ส่งเสรมิทกัษะกระบวนการและความสามารถในการสร้างสรรค์

ผลงาน จ�ำนวน 3 แผน ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม 16 ชั่วโมง ประกอบไปด้วยเนื้อหาดังนี้

	 	 	 1.1)	แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง บันทึกสัตว์โลก	 จ�ำนวน 5 ชั่วโมง

	 	 	 1.2)	แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง Tangram	 จ�ำนวน 5 ชั่วโมง

	 	 	 1.3)	แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง สนามแข่งดินน�้ำมัน	 จ�ำนวน 6 ชั่วโมง	

	 	 2)	แบบประเมินทักษะกระบวนการ ในกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด STEAM 

ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพเกณฑ์การประเมินรูบริค ประเมิน 3 ทักษะ ได้แก่ 1) ทักษะ

การคิดวิเคราะห์ 2) ทักษะการแก้ปัญหา และ 3) ทักษะการท�ำงานกลุ่ม 

	 	 3)	แบบประเมนิการสร้างสรรค์ผลงาน ในกิจกรรมพฒันาผูเ้รยีนตามแนวคดิ STEAM 

ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพเกณฑ์การประเมินรูบริค ประเมิน 5 ด้าน ประกอบไปด้วย
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1) ด้านความคิดสร้างสรรค์ 2) ด้านความถูกต้องในการท�ำงาน 3) ด้านคุณสมบัติของชิ้นงาน

4) ทักษะการท�ำงาน และ 5) ด้านความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ STEAM 

	 	 4)	แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนต่อกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด 

STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการและความสามารถใน

การสร้างสรรค์ผลงาน แบบปลายเปิด จ�ำนวน 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการจัดการเรียนการสอน 

2) ด้านความรู้ STEAM 3) ด้านครูผู้สอนในการเตรียมการสอน 4) ด้านบรรยากาศในการจัด

กิจกรรม และ 5) ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 1)	ด�ำเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา  2560 กับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก ่

นักเรียน โรงเรียนอนุบาลเทศบาลอ้อมน้อย 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ�ำนวน 23 คน 

	 2)	ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีจัดท�ำขึ้น จ�ำนวน 3 แผน

เป็นระยะเวลา 16 ชั่วโมง 

	 3)	เมื่อด�ำเนินการจัดการเรียนรู้เสร็จตามที่ก�ำหนด คะแนนที่ได้มาท�ำการประเมิน

ทักษะกระบวนการ การประเมินความสามารถในการสร้างผลงาน และตอบแบบสอบถาม

ความคิดเห็น มาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ เพื่อทดสอบสมมติฐานต่อไป

ผลการวิจัย

ตอนที่ 1	 ผลการประเมินทักษะกระบวนการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้

	 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ
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ตาราง 1	ผลการประเมินทักษะกระบวนการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้

	 กิจกรรม การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ 

แผนการจัด

การเรียนรู้

การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การท�ำงานกลุ่ม X
รวม

S.D ระดับ
X S.D ระดบั X S.D ระดับ X S.D ระดับ

แผนที่ 1

บันทึกสัตว์โลก
3.17 0.43 ดี 3.17 0.60 ดี 2.86 0.34 ดี 3.07 0.46

ดี

(3)

แผนที่ 2 

Tangram
2.78 0.42 ดี 3.74 0.45 ดีมาก 3.91 0.19 ดีมาก 3.48 0.35

ดี

(2)

แผนที่ 3 สนาม

แข่งดินน�้ำมัน
3.77 0.35 ดีมาก 3.88 0.21 ดีมาก 3.62 0.37 ดีมาก 3.76 0.31

ดีมาก

(1)

รวม 3.24 0.40 ดี 3.60 0.42 ดี 3.46 0.30 ดี 3.43 0.37 ดี

	 จากตาราง 1 พบว่า ผลการประเมินทักษะกระบวนการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ พบว่า

ทักษะกระบวนการของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โดยภาพรวมมีเกณฑ์การประเมินอยู่

ในระดับดี ( X = 3.43, S.D. = 0.37) เป็นไปตามสมมุติฐานข้อที่ 1 เมื่อพิจารณารายด้านของ

ทักษะกระบวนการ พบว่านักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาอยู่ในล�ำดับที่ 1 ( X = 3.60, S.D. = 

0.42) รองลงมาคอืทกัษะการท�ำงานกลุม่ ( X = 3.46, S.D. = 0.30) และทกัษะการคดิวเิคราะห์ 

( X = 3.24, S.D. = 0.40) ตามล�ำดับ 

	 เมื่อพิจารณาพัฒนาการของทักษะกระบวนการในภาพรวม พบว่า มีระดับพัฒนาการ

ที่สูงขึ้น แต่เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่านักเรียนมีพัฒนาการในด้านทักษะการแก้ปัญหามี

พฒันาการท่ีสงูข้ึน ซึง่แตกต่างจากทักษะการวเิคราะห์และทกัษะการท�ำงานกลุม่ทีม่พีฒันาการ

สูง – ต�่ำ ไม่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน 

ตอนที่ 2	 ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา

	 ปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ
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ตาราง 2	คะแนนการศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ของนักเรียนชั้นประถม

	 ศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิต

แผนการ

จัดการ

เรียนรู้

ความคิด

สร้างสรรค์

ความถูกต้อง

ในการท�ำงาน
คุณสมบัติชิ้นงาน การท�ำงาน

การประยุกต์

ใช้STEAM
S.D ระดับ

X S.D ระดับ X S.D ระดับ X S.D ระดับ X S.D ระดับ X S.D ระดับ

แผนที่ 1 

บันทึก

สัตว์โลก

3.43 0.51 ดี 3.70 0.47 ดีมาก 3.83 0.39 ดีมาก 3.65 0.49 ดีมาก 3.65 0.57 ดีมาก 3.65 0.48 ดีมาก

แผนที่ 2 

Tangram
3.17 0.58 ดี 3.35 0.65 ดี 3.26 0.69 ดี 3.74 0.54 ดีมาก 3.17 0.65 ดี 3.34 0.62  ดี

แผนที่ 3

สนามแข่ง

ดินน�้ำมัน

3.57 0.51 ดีมาก 4.00 - ดีมาก 3.39 0.50 ดี  4.00 - ดีมาก 4.00 - ดีมาก 3.79 0.20 ดีมาก

รวม 3.39 0.53  ดี 3.68 0.37  ดีมาก 3.49 0.53 ดี 3.80 0.34 ดีมาก 3.61 0.41  ดีมาก 3.59 0.44 ดีมาก

	 จากตาราง 2 ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิง

ผลิตภาพ พบว่า  ผลการประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ในภาพรวมความ

สามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยูใ่นระดับดีมาก สูงกว่าเกณฑ์ทีต้ั่งไว้ ( X =3.59, S.D. = 0.44) 

เป็นไปตามสมมตุฐิานข้อท่ี 2 เมือ่พจิารณาด้านพบว่า นกัเรยีนมคีวามสามารถในการสร้างสรรค์

ผลงานด้านทักษะการท�ำงาน อยู่ในล�ำดับที่ 1 ( X = 3.80, S.D. = 0.34) ล�ำดับท่ี 2 ด้าน

ความถูกต้องในการท�ำงาน ( X = 3.68, S.D. = 0.37) ล�ำดับที่ 3 ด้านความสามารถในการ

ประยุกต์ใช้ความรู้ STEAM ( X = 3.61, S.D. = 0.41) ล�ำดับที่ 4 ด้านคุณสมบัติของชิ้นงาน

( X = 3.49, S.D. = 0.53) และล�ำดับที่ 5 ด้านความคิดสร้างสรรค์ ( X = 3.39, S.D. = 0.50) 

ตามล�ำดับ

	 และเมือ่พจิารณาด้านพฒันาการความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน โดยแบ่งออก

เป็น 3 แผน พบว่า  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เร่ืองสนามแข่งดินน�้ำมัน อยู่ในล�ำดับที่ 1

( X = 3.79, S.D. = 0.20) ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ในระดับดีมาก รองลงมา

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องบันทึกสัตว์โลก ( X = 3.65, S.D. = 0.48) ความสามารถในการ

สร้างสรรค์ผลงานอยูใ่นระดบัดมีาก และแผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่2 เรือ่ง Tangram ( X = 3.34, 

S.D. = 0.62) ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ในระดับดี ตามล�ำดับ

รวม

X
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ตอนที่ 3	 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ต่อกิจกรรมพัฒนา

	 ผู้เรียน ตามแนวคิด

STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นปลายเปิด เกี่ยวกับ

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด STEAM จ�ำนวน 5 ข้อ ดังนี้

	 1)	ด้านการจัดการเรียนการสอนพบว่า  นักเรียนชอบการจัดการเรียนการสอนใน

เรือ่งสนามแข่งดนิน�ำ้มนัมากทีส่ดุ นกัเรยีนชอบเพราะสนกุมาก ได้ท�ำดินน�ำ้มนัเอง มกีารทดลอง

และสร้างสนามแข่ง ชอบรองลงมาคือชอบทั้ง 3 เรื่อง มีความคิดเห็นว่าทั้ง 3 เรื่องมีความสนุก 

ได้เรียนรู้หลายอย่างไปพร้อมกัน เข้าใจง่าย และได้เล่นสนุกกับเพื่อนๆในกลุ่ม 2) ด้านความรู้ 

STEAM พบว่านกัเรยีนได้รบัความรู ้ในด้านวทิยาศาสตร์คอื ความรู้เกีย่วกบักระดาษ ดินน�ำ้มนั 

การท�ำแป้งโดว์ ด้านคณิตศาสตร์ คือรูปสี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม มุม การวัด การชั่งตวง ศิลปะ 

การร่างภาพ การระบายสี เทคโนโลยีการใช้คอมพิวเตอร์ การร่วมมือกันท�ำงาน 3) ด้านครู

ผู้สอนในการเตรียมการสอน นักเรียนมีความคิดเห็นในทางเดียวกันว่าคุณครูมีการเตรียม

อุปกรณ์และเตรียมการสอนทุกครั้ง 4) ด้านบรรยากาศในการจัดกิจกรรม นักเรียนมีความคิด

เห็นว่าดี สนุกสนาน เป็นส่วนมาก ได้ความรู้ มีการพูดคุยส่งเสียงดัง และมีการเล่นในห้องเรียน

เป็นความคิดเห็นรองลงมา 5) ด้านประโยชน์ที่ได้รับกิจกรรมชุมนุมนักประดิษฐ์น้อย นักเรียน

มีความคิดเห็นว่า  ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างชิ้นงาน ได้เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ เกิดความรู้

และความสนุกสนาน รู้จักวิธีการประดิษฐ์เพิ่มขึ้นท�ำให้มีสมาธิ จินตนาการ รวมทั้งได้เรียนรู้วิธี

การพับกระดาษเป็นรูปสัตว์ต่าง ๆ และTangram ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม พบว่านักเรียน

ชอบเรียนและต้องการท่ีจะเรียนอีก สนุกมาก ได้รับความรู้ต่าง ๆ มีความสุขที่ได้เรียน และ

เบื่อเพื่อนเสียงดังบ้างครั้งทะเลาะกัน

อภิปรายผล

	 1.	การประเมินทักษะกระบวนการของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 หลังใช้

กจิกรรมการตามแนวคดิ STEAM ร่วมกบัการสอนเชิงผลติภาพ เป็นการประเมนิทกัษะ 3 ทกัษะ 

คือ 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์ 2) ทักษะการแก้ปัญหา  และ 3) ทักษะการท�ำงานกลุ่ม โดย

ภาพรวมมเีกณฑ์การประเมนิอยูใ่นระดบัดเีมือ่พจิารณารายด้านของทกัษะกระบวนการ พบว่า

นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาอยู่ในล�ำดับที่ 1 มีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือทักษะการท�ำงาน

กลุ่ม และทักษะการคิดวิเคราะห์ มีค่าเฉลี่ยต�่ำสุด ทั้งนี้เป็นเพราะการจัดการเรียนการสอนโดย

ใชก้จิกรรมพฒันาผู้เรยีนตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชงิผลติภาพนั้น เปน็แนวทางให้

ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง แก้ปัญหาจากการสร้างชิ้นงาน มีการระบุปัญหาที่ได้รับ มีวางแผน
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การท�ำงาน ด�ำเนินการแก้ไข และตรวจสอบผลลัพธ์ของงาน ฝึกประสบการณ์ในการแก้ปัญหา

ในแต่แผนการจัดการเรียนรู้จนเกิดความช�ำนาญ ท�ำให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะด้านการ

แก้ปัญหามีขึ้นตามล�ำดับ สอดคล้องกับแนวคิดวิศิณีส์ อิศรเสนา ณ อยุธยา  (2559) และ 

สุคนธ์ สินธพานนท์ (2558) ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาว่า  เป็นการใช้ประสบการณ์

ที่เกิดจากการเรียนรู้มาเป็นพื้นฐานในแก้ปัญหา  ซึ่งต้องใช้การคิดอย่างมีเหตุผลและการคิด

ตัดสินใจในปัญหานั้น ในด้านทักษะการท�ำงานนักเรียนขาดประสบการณ์การท�ำงานกลุ่ม

ลักษณะนี้ จึงส่งผลให้การแบ่งงานในกลุ่มยังไม่ชัดเจน นักเรียนยังไม่รู้หน้าที่ของตนเองในกลุ่ม 

ไม่สามารถจ�ำแนก จัดหมวดหมู่ เชื่อมโยงข้อมูล สรุปผลจากสิ่งที่ก�ำหนดให้ ขาดการวางแผน 

แก้ไขปัญหา  ตรวจสอบผลลัพธ์ ครูจึงกระตุ้นให้นักเรียนแบ่งหน้าท่ี ฟังเพ่ือนในกลุ่ม และฝึก

การวิเคราะห์ปัญหา  หรือสิ่งท่ีโจทย์ก�ำหนดให้ นักเรียนค่อยๆปรับตัว ท�ำงานกับเพื่อน ๆ ได้

มากขึ้นความขัดแย้งน้อยลง รับฟังความคิดเห็นของเพื่อนสามารถปรับตัวเข้ากับการท�ำงาน

ของกลุม่ได้ ในด้านทกัษะการคดิวเิคราะห์ มค่ีาเฉล่ียต�ำ่สุด นกัเรียนยงัมปีระสบการณ์ในทกัษะ

การคิดวิเคราะห์ที่น้อย ในการท�ำงานกลุ่มรวมกันย่อมมีความขัดแย้งในด้านความคิด เพราะ

เป็นความสามารถเฉพาะบุคคล 

	 เมื่อพิจารณาในด้านพัฒนาการของแต่ละทักษะกระบวนการ ในภาพรวมมีระดับ

การพัฒนาท่ีสูงข้ึน แต่เมื่อพิจารณารายด้านพบว่านักเรียนมีพัฒนาการในด้านทักษะการ

แก้ปัญหาที่สูงขึ้นตามล�ำดับ ซึ่งแตกต่างจากทักษะการวิเคราะห์และทักษะการท�ำงานกลุ่มที่มี

พัฒนาการสูง – ต�่ำ ไม่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน ซึ่งพัฒนาการด้านทักษะการแก้ปัญหามีผลใน

การพัฒนาท่ีสูงขึ้นตามล�ำดับการจัดกิจกรรม เนื่องจากนักเรียนได้เรียนรู้ด้วนตนเองในการ

แก้ปัญหา และการจดัการเรยีนการสอนเป็นการมุง่เน้นให้นกัเรียนได้แก้ไขปัญหา หรือสร้างสรรค์

ชิน้งานทีไ่ด้รบัในแต่ละกจิกรรม นกัเรยีนจงึมปีระสบการณ์ในการแก้ไขปัญหาทีไ่ด้รับ พัฒนาการ

ด้านทักษะความคิดสร้างสรรค์ มีค่าเฉลี่ยต�่ำสุดในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เป็นเพราะ

นักเรียนขาดประสบการณ์ในเรื่องที่เรียน เวลาที่ใช้ในการท�ำความเข้าใจในเน้ือเรื่องอาจ

น้อยเกินไป และพัฒนาการด้านทักษะการท�ำงานกลุ่ม พบว่ามีค่าเฉลี่ยสูง – ต�่ำไม่เป็นไปตาม

ล�ำดับ เนือ่งจากแผนการจดัการเรียนรูท่ี้ 2 มกีารท�ำงานกลุม่ เพยีง 1 ครัง้และเป็นขัน้การเตรยีม

บริบทตามสภาพจริง เป็นขั้นตอนที่นักเรียนเรียนรู้ข้อมูลที่จะเรียน ซึ่งไม่ใช่ขั้นตอนการด�ำเนิน

งานท�ำให้นักเรียนมีการแสดงความคิดเห็นที่ไม่หลากหลาย 

	 2.	ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ พบว่า

นักเรียนมีผลการประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ในระดับดีมาก ซึ่งสูงกว่า
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เกณฑ์ท่ีตั้งไว้ เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า  1) ด้านทักษะการท�ำงานที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด

เนื่องจากนักเรียนได้รับการฝึกฝนในการท�ำงานที่เป็นขั้นตอน และต่อเนื่องจากท�ำให้เกิด

ประสบการณ์ในการเรยีนรู ้จนเกดิความช�ำนาญในการท�ำงานสอดคล้องกบัแนวคดิของวจิารณ์ 

พาณิชน์ (2556) และ ทิศนา  แขมมณี (2557) ผู้เรียนต้องมีความรู้ความเข้าใจทั้งสาระวิชา

ทักษะชีวิตและทักษะการท�ำงาน ผู้เรียนต้องลงมือท�ำ ซ่ึงต้องอาศัยความรู้ ความคิดหรือ

ประสบการณ์เป็นพื้นฐานในการกระท�ำ 2) ด้านความถูกต้องในการท�ำงาน นักเรียนสามารถ

สร้างสรรค์ชิ้นงานได้ตรงตามหัวข้อ และระยะเวลาท่ีก�ำหนดเกิดจากการสร้างข้อก�ำหนดหรือ

การตกลงร่วมกันในขั้นที่ 2 การก�ำหนดเป้าหมาย ซ่ึงครูและนักเรียนร่วมกันสร้างข้อก�ำหนด

เป้าหมาย นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอนเกิดความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้

ของตนเอง สอดคล้องกบัแนวคดิของ วศณิส์ี อศิรเสนา ณ อยธุยา (2559) กล่าวว่ากระบวนการ

เรียนรู้ที่เหมาะสมที่สุดเพื่อให้ผู้เรียนได้รับความรู้อย่างเต็มที เพราะเกิดจากความต้องการ

เรียนรู้และสนใจของผู้เรียนเองก่อให้เกิดการเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต 3) ด้านความสามารถในการ

ประยุกต์ใช้ความรู้ STEAM นักเรียนได้รับการพัฒนาความรู้ผ่านแผนการจัดการเรียนรู้

ตามแนวคิด STEAM ที่มุ่งให้นักเรียนสร้างผลผลิตเป็นช้ินงาน ส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้สมอง

ทั้งซีกซ้ายและขวาทั้งด้านวิชาการ ตรรกะและด้านศิลปะ ภาษา 4 ) ด้านคุณสมบัติของชิ้นงาน 

อยู ่ในระดับดี นักเรียนได้พัฒนาช้ินงานตามแผนการจัดการเรียนรู้ ท�ำให้เกิดการสะสม

ประสบการณ์ในการพัฒนาชิ้นงานจนได้ชิ้นงานใหม่ที่มีและสามารถใช้งานได้ตามเกณฑ์ที่

ก�ำหนด สอดคล้องกับชมแข พงษ์เจริญ (2555) ไพฑูรย์ สิลารัตน์ (2549) และ สมพร

โกมารทัต (2557) ที่กล่าวว่า  การสอนเชิงผลิตภาพเป็นวิธีการสอนเพ่ือให้นักเรียนได้ปฏิบัติ

จนเกิดชิ้นงาน โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ ในการสร้างนวัตกรรมใหม่ๆท้ังในด้านวิชาการและ

ด้านผลผลิต ค้นคว้าด้วยตนเอง 5) ด้านความคิดสร้างสรรค์ นักเรียนสร้างชิ้นงานที่มีความ

แปลกใหม่ มีเอกลักษณ์ เป็นกระบวนการคิดที่มองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ และท�ำให้

เกิดความคิดใหม่ต่อเน่ืองกันไปเกิดผลงานในลักษณะต่าง ๆ ที่เป็นตัวของตัวเองและไม่ซ�้ำ

ซ้อนแบบของคนอื่น สอดคล้องกับแนวคิด Yakman (2008: บทคัดย่อ) คิดค้นการเพิ่ม ตัว A 

(Arts) เข้าไปในการสอนแบบ STEM ซึ่งกลายมาเป็น STEAM มีออกแบบการเรียนรู้ที่

หลากหลายเน้นการบูรณาการ นักเรียนมีความสนใจที่จะค้นหาฝึกทักษะต่างๆ และเข้าใจ

การท�ำงานเป็นทีม สอนให้นักเรียนรู้จักการคิดอย่างสร้างสรรค์ Yilip (2012: บทคัดย่อ) ศึกษา

เรือ่งผลกระทบของการศกึษา STEAM ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาศกึษาปีท่ี 3 กบัการพฒันา

ความคิดสร้างสรรค์เป็นการศึกษาการปลูกฝังให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์จนน�ำไปสู่

การการประดิษฐ์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ จารีพร ผลมูล (2558) พบว่า  หน่วยบูรณา

STEAM เปิดโอกาสให้นักเรียนมีอิสระในการสร้างสรรค์ผลงาน นักเรียนเกิดความคิดรวบยอด
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จากการเรียนแบบบูรณาการ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต้องหลากหลายเพื่อให้สอดคล้องกับ

ความสามารถและความถนัดของนักเรียน 

	 เมื่อพิจารณาในด้านพัฒนาการของความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน พบว่า 

พัฒนาการในด้านทักษะการท�ำงานมีค่าเฉลี่ยที่สูงขึ้นตามล�ำดับ ซ่ึงเกิดจากการการฝึกฝน

การท�ำงานในแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องจนท�ำให้เกิดทักษะในการท�ำงาน

ในส่วนของพัฒนาการด้านความคิดสร้างสรรค์ ด้านความถูกต้องในการท�ำงาน ด้านคุณสมบัติ

ชิ้นงาน และด้านความสามารถในการประยุกต์ใช้ความสามารถ STEAM มีค่าเฉล่ียสูง – ต�่ำ 

ไม่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน พิจารณาแล้วพบว่าในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องTangram 

นักเรียนมีพัฒนาการที่ต�่ำเนื่องจากนักเรียนขาดประสบการณ์และเวลาในการศึกษาในเร่ือง

ทีเ่รยีนท�ำให้มกีารลอกชิน้งานกนั ขาดความเป็นอตัลักษณ์ ท�ำให้เกดิข้อผิดพลาดชิน้งานไม่ตรง

กบัหวัข้อทีก่�ำหนด ชิน้งานมคุีณสมบติัทีไ่ม่ครบตามก�ำหนด รวมทัง้ความสามารถในการประยกุต์

ใช้ STEAM ในรายแผนที่ 2 ไม่ปรากฏชัดเจนเพื่อให้ประเมินผลได้ เป็นผลให้คะแนนเฉลี่ย

ต�ำ่กว่าแผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่1 และ 3 การจดัการเรยีนการสอนทีเ่หมาะสมกบัผูเ้รยีนทัง้ด้าน

เน้ือหาและระยะเวลามีส่วนช่วยให้นักเรียนประสบความส�ำเร็จในการเรียนรู้อย่างเต็มความ

สามารถ การเรยีนรู้ทีด่ ีนกัเรยีนควรได้รบัการพัฒนาในทกุด้าน สอดคล้องกบั วศณิส์ี อศิรเสนา 

ณ อยุธยา (2559) และ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2558) ที่ระบุว่า 

STEAM เป็นการจดัการเรยีนการสอนท่ีเช่ือมโยงความรู ้ความรูท้ัง้ 4 สาขาวชิา คอืวทิยาศาสตร์ 

เทคโนโลย ีวศิวกรรมศาสตร์ และคณติศาสตร์ โดยบรูณาการพฤตกิรรมทีต้่องการหรอืคาดหวงั

ให้เกดิขึ้นกับผู้เรียน บนพื้นฐานความรู้ความเข้าใจในการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์กระตุ้น

ให้เกิดความสนใจในการสืบเสาะหาความรู้ การส�ำรวจตรวจสอบ การคิดอย่างมีเหตุมีผล

ในเชิงตรรกะ การสื่อสารการเป็นผู้น�ำและการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น เน้นให้สามารถน�ำความรู ้

ทักษะ และประสบการณ์จากการเรียนรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง และสอดคล้องกับ วิสูตร

โพธิ์เงิน (2560) ได้ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สร้างสรรค์ศิลปะตามแนวคิด STEAM ซึ่ง

ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในการแก้ไขปัญหา และใช้ศิลปะเป็นสื่อในการสร้างสรรค์ชิ้นงานสะท้อน

สิ่งที่ผู้เรียนได้คิดท�ำให้ผู้เกิดความภูมิใจและสร้างแรงจูงใจในการเรียนวิทยาศาสตร์

	 3.	ผลจากการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ต่อกิจกรรม

พฒันาผูเ้รยีนตามแนวคดิ STEAM ร่วมกบัการสอนเชงิผลติภาพ เป็นการสอบถามแบบปลายเปิด 

จ�ำนวน 5 ด้าน มีรายละเอียดดังนี้ นักเรียนชื่นชอบกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด STEAM 

ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ เพราะเป็นการเรียนที่ได้ลงมือปฏิบัติ ใช้ความคิดสร้างสรรค์

อย่างอิสระในการสร้างผลงาน เรียนรู้ผ่านการเล่น สนุกสนาน ท้าทายความสามารถ นักเรียน
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หาวิธีในการแก้ปัญหาต่างๆที่เกิดขึ้นเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง การสร้างชิ้นงานได้จากความ

สามารถของแต่ละบุคคล ท�ำให้เกิดความภูมิใจในการท�ำงานมีความเชื่อมั่นในการเรียนท่ีดีข้ึน 

บรรยากาศในห้องเรียนตอนจัดกิจกรรม นักเรียนมีความคิดเห็นว่าดี สนุกสนาน เป็นส่วนมาก 

ได้ความรู้ มีการพูดคุยส่งเสียงดัง การท�ำงานเป็นกลุ่มจึงเกิดการโต้เถียงเพื่อหาข้อสรุป

บางครั้งความคิดเห็นไม่ตรงกันจึงท�ำให้นักเรียนเกิดการทะเลาะเบาะแวงได้ ประโยชน์ที่

นักเรียนได้รับ คือได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างชิ้นงาน ได้เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ เกิดความรู้

และความสนุกสนาน รู้จักวิธีการประดิษฐ์เพิ่มขึ้นท�ำให้มีสมาธิ จินตนาการ ซึ่งกิจกรรมพัฒนา

ผู้เรียนตามความสนใจของผู้เรียน ท�ำให้นักเรียนได้พัฒนาครบทุกด้าน ด้านความรู้ ทักษะ

กระบวนการ เจตคติที่ดี ค่านิยม คุณธรรมจริยธรรม การด�ำรงชีวิตในสังคม เพื่อใช้ในการด�ำรง

ชีวิตที่มีคุณภาพในสังคม

	 จากการวิจัยผู้วิจัยพบว่าการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด STEAM ร่วมกับ

การสอนเชิงผลิตภาพ เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการ และความสามารถในการสร้างสรรค์

ผลงาน เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ และความสามารถในการในการ

สร้างสรรค์ผลงานดีข้ึนตามล�ำดับ โดยผ่านการเรียนรู้แบบบูรณาการ 4 กลุ่มสาระความรู้ 

ท�ำให้นักเรียนสามารถใช้ความรู้ท่ีได้รับสร้างชิ้นงานที่มีอัตลักษณ์ของตนเองอย่างเป็นข้ันตอ

และการได้รับการพัฒนาตามกระบวนการ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ปัญหาหรือส่ิงที่

ที่เกิดขึ้นได้ มีพัฒนาการด้านการเขียน การออกแบบ การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในชิ้นงาน

ดีขึ้นตามล�ำดับ ด้านการท�ำงานร่วมกับผู้อ่ืน แบ่งหน้าที่การท�ำงานและความรับผิดชอบงาน

รวมทั้งยอมรับความคิดเห็นท่ีแตกต่างที่เกิดขึ้นภายในกลุ่มจากปัญหาความขัดแย้งท่ีมาก

สามารถลดน้อยลงตามพัฒนาการและกระบวนการที่จัดขึ้นในกิจกรรม

ข้อเสนอแนะเพื่อการน�ำไปใช้

	 1.	ควรมีศึกษาเรื่องกระบวนการกลุ่ม เพื่อให้นักเรียนทราบถึงการแบ่งหน้าที่ความ

รับผิดชอบในกลุ่ม และเป็นการช่วยลดปัญหาการโต้เถียงในการท�ำงานและยอมรับความคิด

เห็นของส่วนรวม 

	 2.	แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง Tangram นักเรียนมีประสบการณ์ในเรื่องที่เรียน

ยังน้อยท�ำให้ชิ้นงานที่ผลิตมีความคล้ายคลึงกันเป็นบางส่วนขาดความเป็นเอกลักษณ์ของ

ตนเอง นักเรียนควรมีเวลาศึกษาข้อมูลภาพต่างๆ ให้มากข้ึน เพ่ือให้นักเรียนมีแนวคิดในการ

สร้างชิ้นงานที่มีเอกลักษณ์ของตนเอง
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	 3.	การจัดเตรียมอุปกรณ์ ในชั่วโมงที่เป็นการสร้างชิ้นงานนักเรียนควรมีส่วนช่วยใน

การเตรียม ท�ำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนเกิดความอยากเรียนรู้ สร้างความ

รับผิดชอบและการมีส่วนร่วมในการเรียน 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป

	 1.	ควรมกีารศกึษาวจัิยเกีย่วกบัตัวแปรอืน่ๆ ทีม่คีวามสมัพนัธ์กบัการจดักจิกรรมพฒันา

ผู้เรียนตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการ

และความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน เช่นทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการสื่อสาร 

ทักษะความร่วมมือ ทักษะชีวิตและอาชีพ และทักษะด้านสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี 

	 2. ควรมีการศึกษาวิจัย การจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด STEAM ร่วมกับ

การสอนเชิงผลิตภาพ เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการ และความสามารถในการสร้างสรรค์

ผลงาน โดยบูรณาการร่วมกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ กลุ่มสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและ

วัฒนธรรม กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 

เป็นต้น

ภาพ 1-4 กิจกรรมการเรียนรู้เรื่องบันทึกสัตว์โลก
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ภาพ 8-13 กิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง สนามแข่งดินน�้ำมัน

ภาพ 5-7 กิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง Tangram
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