
บทคัดย่อ
	 การวจัิยครัง้นีม้วัีตถุประสงค์เพือ่ 1) เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยาศาสตร์ของนกัเรยีน
ทีไ่ด้รบัการจดักจิกรรมการเรยีนรูต้ามแนวคดิสะตมีกบัเกณฑ์ร้อยละ 70 2) เปรยีบเทยีบความคดิสร้างสรรค์ 
ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม และ 3) ศึกษาเจตคติต่อการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถม
ศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 1 จ�ำนวน 20 คน 
ผู้วิจัยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม จ�ำนวน 6 แผน เครื่องมือที่ใช้ คือ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนวิทยาศาสตร์ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ และแบบวัดเจตคติ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบค่าทีแบบ One sample t-test และ Paired t-test 
	 ผลการวจิยั พบว่า 1) หลงัได้รบัการจดักจิกรรมการเรยีนรูต้ามแนวคดิสะตมี นกัเรยีนมผีลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 85.75 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 2) ความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรยีนทีไ่ด้รบัการจดักจิกรรมการเรยีนรูต้ามแนวคดิสะตมีหลงัเรยีน สงูกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) เจตคติต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะตีมของนักเรียน อยู่ในระดับมากที่สุด
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Abstract
	 The purposes of this research were to 1) compare students’ science learning 
achievement after learning through STEAM approach efficiency at the criteria level as 70 
percent, 2) compare students’ creative thinking skills before and after the learning activities 
through STEAM approach and 3) study the attitude of students after learning through the 
STEAM approach. The sample comprised 20 students from Prathomsuksa 4 at a School in 
Chonburi educational service area office 1. The researcher used 6 lesson plans based on 
STEAM. The research tools included a science learning achievement test, creative thinking 
test and attitude toward learning activities through STEAM approach test. The collected 
data were analyzed by mean, standard deviation, one sample t-test and paired t-test.
	 The research findings were summarized as follows: 1) After the experiment, 
students’ science achievement were 85.75 percent which was significantly higher than 
before at 70 percent with a statistical significance at the .05 level. 2) Students gained 
higher creative thinking scores after learning through the STEAM approach than before at 
the .05 significant level. 3) Students’ attitude towards learning activities through the STEAM 
approach were at the highest level.

Keywords: STEAM, science learning achievement, creative thinking, attitude
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บทน�ำ

	 การศึกษาเป็นเครื่องมือในการสร้างคน สร้างสังคม และสร้างชาติ เป็นกลไกหลัก

ในการพัฒนาก�ำลังคนให้มีคุณภาพ สามารถด�ำรงชีวิตอยู่ร่วมกับบุคคลอื่นในสังคมได้อย่าง

เป็นสุข ในกระแสการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลกศตวรรษที่ 21 (ส�ำนักงานเลขาธิการ

สภาการศึกษา, 2560) วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เป็นอีกหนึ่งปัจจัยส�ำคัญในการพัฒนา

ประเทศ และมีอิทธิพลต่อการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวันของมนุษย์ รัฐบาลจึงมีนโยบายส่งเสริม

ให้มีการน�ำวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมาใช้เป็นฐานส�ำคัญในการสร้างความเข้มแข็งให้กับ 

การพัฒนาประเทศในทุกด ้าน โดยมุ ่งเน ้นให ้ทุกภาคส่วนตระหนักถึงความส�ำคัญ 

ของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรมในการสร้างสรรค์ (กระทรวงวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี, 2560)

	 คณุภาพระบบการศึกษาของประเทศไทยจากผลการประเมนิของ World Economic 

Forum (WEF) ในรายงานการแข่งขนัทัว่โลก ปี 2017-2018 (The Global Competitiveness 

Report 2017-2018) พบว่า ในปี 2017 คุณภาพการศึกษาระดับประถมศึกษาของ 
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ประเทศไทยอยู ่ในล�ำดับที่ 89 จาก 137 ประเทศ และพบว่า คุณภาพการศึกษาใน 

ด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ของผู้เรียนในประเทศไทยอยู่ล�ำดับที่ 83 จาก 137 ประเทศ

เช่นกัน (Klaus, 2017) นอกจากนี้ ผลการประเมินของ Programme for International 

Student Assessment (PISA) ในปี 2015 ประเทศไทยมีคะแนนเฉลี่ยในด้านวิทยาศาสตร์ 

และคณิตศาสตร์เท่ากับ 421, 415 คะแนน ตามล�ำดับ เมื่อเปรียบเทียบกับ PISA ปี 2012  

มคีะแนนเฉลีย่ในด้านวทิยาศาสตร์และคณติศาสตร์ เท่ากบั 444 และ 427 คะแนน ตามล�ำดับ 

จะเห็นได้ว่า คะแนนเฉลี่ยทั้งสองด้านลดลงในแต่ละปี (โครงการ PISA ประเทศไทย สถาบัน 

ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561)

	 ผลการประเมินการศึกษาในระดับนานาชาติทั้ง WEF และ PISA สะท้อนให้เห็นถึง

ปัญหาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรียนอยูใ่นเกณฑ์ต�ำ่ การจัดการศกึษาจึงต้องเปล่ียนแปลง

ขนานใหญ่ เพื่อพัฒนาพลเมืองให้ฉลาด มีความรับผิดชอบ คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประยุกต์

ใช้เป็น มีความสามารถในการท�ำงาน การแก้ไขปัญหา มีความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขัน

ทางเศรษฐกิจได้มากขึ้น (ส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2559) หลักสูตรแกนกลาง 

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ขึ้นโดยมีกรอบแนวคิด

การปรับปรุงหลักสูตรเพื่อมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีองค์ความรู้ท่ีเป็นสากลเทียบเท่านานาชาติ  

มีการปรับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดให้มีความชัดเจน ลดความซ�้ำซ้อนของเนื้อหาสาระ

วิชา ให้มีความสอดคล้องและเชื่อมโยงกันภายในกลุ่มสาระการเรียนรู้และระหว่างกลุ่มสาระ 

การเรยีนรู้ ตลอดจนเชือ่มโยงองค์ความรูท้างวทิยาศาสตร์ คณติศาสตร์ และเทคโนโลยเีข้าด้วยกนั 

โดยเน้นจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560)

	 สะเต็มศึกษา (STEM education) เป็นแนวทางการจัดการศึกษาที่บูรณาการ

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ โดยเน้นการน�ำความรู้ไปใช ้

แก้ปัญหาชวีติจรงิ รวมท้ังพฒันากระบวนการหรือผลผลติใหม่ทีเ่ป็นประโยชน์ต่อการด�ำรงชวีติ

และการท�ำงาน (กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ, 2557) STEM นับเป็นแนวทางการศึกษาที่เหมาะสม

กับยุคปัจจุบัน อีกท้ังยังเป็นรูปแบบการสอนที่ระดับนานาชาติให้ความสนใจและน�ำไปใช้ใน

หลายประเทศ แต่เนือ่งจากการจดัการศกึษาในประเทศไทยตามหลักสูตรแกนกลางการศกึษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 นั้นไม่ได้มีเพียง 3 กลุ่มสาระเท่านั้น ยังมีกลุ่มสาระอื่น ๆ ที่ควร

น�ำมาจัดการเรียนรู้แบบ STEM เช่น ศิลปะ ภาษาไทย เป็นต้น (สิราวรรณ จรัสรวีวัฒน์, 2560)
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	 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม (STEAM) เป็นการจัดการศึกษาที่ต่อยอดมา

จากแนวคิดสะเต็มศึกษา โดย STEAM เป็นการน�ำศาสตร์ทั้ง 5 มาบูรณาการเข้าด้วยกัน คือ 

วิทยาศาสตร์ (Science: S) เทคโนโลยี (Technology: T) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering: E) 

ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics: M) โดยรายวิชาต่าง ๆ สามารถเชื่อมโยง

และสนับสนุนซ่ึงกันและกันผ่านการประยุกต์กับสถานการณ์จริง เนื้อหาในแต่ละวิชาที่น�ำมา 

บูรณาการไม่จ�ำเป็นต้องมีสัดส่วนเท่ากัน อาจเน้นเรื่องใดเรื่องหนึ่งและบูรณาการวิชาอื่นไป

พร้อม ๆ กัน ซึ่งศิลปะ (Arts) ที่กล่าวถึงใน STEAM นั้นไม่ใช่แค่วิชาศิลปะที่เน้นการวาดภาพ

เพียงอย่างเดียว แต่เป็นศิลปะในหลายแขนง สามารถแบ่งออกเป็น 5 ลักษณะ ได้แก่ 1) ศิลปะ

อุตสาหกรรม 2) ศิลปภาษา 3) ศิลปกายภาพ 4) ศิลปศาสตร์ และ 5) วิจิตรศิลป์ ในการเพิ่ม

ศลิปะเข้าไปใน STEM เนือ่งจากต้องการสร้างกรอบความคดิทางการศกึษาทีส่ามารถเชือ่มโยง

การศึกษาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์กับสาขาต่าง ๆ ของศิลปะ และยังช่วยให ้

ผู้เรียนสามารถถ่ายโอนความรู้ด้วยการคิดขั้นสูงระหว่างสาขาวิชา ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดง

ความคิดหลากหลายและสร้างสรรค์ (Yakman & Lee, 2012) อีกทั้งศิลปะยังเป็นตัวช่วยใน 

การส่งเสริมการรับรู ้ ความสามารถ ความเชื่อม่ัน และความสนใจในวิชาวิทยาศาสตร ์

คณิตศาสตร์ของนักเรียนมากขึ้น ทั้งยังส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกที่ดีต่อ STEAM อีกด้วย

	 ประสบการณ์ที่ผู้วิจัยเคยเข้ารับการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่โรงเรียนแห่งหน่ึง

ในสังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 1 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

พบว่า ปัญหาในการเรยีนของนกัเรียน ส่วนใหญ่ คอื ขาดความสนใจในการเรยีนวิชาวทิยาศาสตร์

และคณิตศาสตร์ เนื่องจากมองว่าเป็นวิชาที่เข้าใจยาก ซับซ้อน ท�ำให้เกิดความรู้สึกเบื่อ ไม่ใคร ่

ตั้งใจเรียนในวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ 

ขั้นพื้นฐาน (O-NET) วิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนที่ผู้วิจัย 

ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ในปีการศึกษา 2558, 2559 และ 2560 มีคะแนนเฉลี่ย 43.84, 

43.64 และ 37.6 คะแนน ตามล�ำดับ และวิชาคณิตศาสตร์ มีคะแนนเฉลี่ย 55.8, 40.71 และ 

39.71 คะแนน ตามล�ำดับ จะเห็นได้ว่า คะแนนเฉลี่ยทั้งสองวิชามีแนวโน้มลดลงซึ่งเป็นปัญหา

ทีค่วรพฒันาอย่างเร่งด่วน ในขณะทีค่รูต้องท�ำงานด้านอืน่ทีม่ใิช่การสอนเพยีงอย่างเดยีว ท�ำให้

การจดัการเรยีนการสอนไม่เป็นไปตามเป้าหมายทีต้ั่งไว้ และจากการฝึกประสบการณ์วชิาชพีครู 

ของผู้วิจัยยังพบอีกว่า นักเรียนชอบเรียนศิลปะและเทคโนโลยีเป็นอย่างมาก สังเกตได้ว่า 
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นักเรียนบางคนน�ำกระดาษมาวาดรูปหรือระบายสีในขณะที่เรียนวิชาคณิตศาสตร์ หรือ

วิทยาศาสตร์ และเมื่อถึงท้ายชั่วโมง นักเรียนจะรีบเก็บของเตรียมตัวไปเรียนวิชาศิลปะหรือ

คอมพิวเตอร์ทันทีโดยไม่รอให้ผู้สอนเสร็จสิ้นกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชา

	 เหตุผลข้างต้นท�ำให้ผู้วิจัยสนใจศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม 

ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ และเจตคติของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 การเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม เป็นกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ

เนื้อหาสาระวิชาและทักษะกระบวนการของทั้ง 5 ศาสตร์ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เป็นวิธีการเรียนรู้แบบใหม่ ท�ำให้นักเรียนเกิดความสนใจ 

อยากรู ้อยากเรยีน ซึง่น่าจะส่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยาศาสตร์ของนกัเรยีน อกีทัง้ยงั 

เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่หลากหลาย มีการคิดอย่างเป็นระบบ การคิด

สร้างสรรค์ อันจะส่งผลให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม

	 กรอบแนวคิดการวิจัย

	 แนวคดิสะตมี (STEAM) เป็นการพฒันามาจากแนวคดิของ STEM education โดยเพิม่

ศิลปะแขนงต่าง ๆ เข้าไปใน STEM เกิดเป็น STEAM เป็นการบูรณาการความรู้ทั้ง 5 ศาสตร์ 

เข้าด้วยกัน คือ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ โดยทั้ง 

5 ศาสตร์ สามารถเชื่อมโยงและสนับสนุนซ่ึงกันและกันผ่านการประยุกต์กับสถานการณ์จริง 

การทีเ่พิม่ศิลปะ (Arts) เข้าไปใน STEM เพือ่เป็นการสนบัสนนุให้มนษุย์เกดิความคดิสร้างสรรค์ 

สามารถออกแบบนวัตกรรมใหม่ ๆ และสามารถแก้ปัญหาด้วยความคิดสร้างสรรค์ (Yakman 

& Lee, 2012) สอดคล้องกับ Kim and Park (2012) ที่กล่าวว่า การเพิ่มศิลปะเข้าไปใน 

STEM education สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และ STEAM ยังฝึกให้นักเรียนใช้

เหตุผลในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์

กับศิลปะ ส่งผลให้นักเรียนเกิดความคงทนในการเรียนวิทยาศาสตร์มากขึ้น สามารถจดจ�ำ 

การเรียนรู้ได้ดีผ่านการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม และท�ำให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อ STEAM  

การจดัการเรยีนรูใ้น STEAM เน้นการเรยีนแบบสบืสอบ การเรยีนรูแ้บบร่วมมอื และการเรยีนรู้ 

แบบเน้นกระบวนการท�ำงาน ซึ่งเป็นหัวใจส�ำคัญของแนวคิดสะตีมที่ก่อให้เกิดการเช่ือมโยง 

การเรียนรู้ที่สามารถน�ำไปใช้ในการท�ำงานและการใช้ชีวิต เป็นวิธีการสร้างความเข้าใจในสิ่งที่

ก�ำลงัปฏิบัต ิเรยีนรู ้หรอืสร้างสรรค์ ส่งผลให้นกัเรยีนเกดิเจตคตทิีด่ต่ีอการเรยีนรูต้ามแนวคดิสะตมี 
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(The Institute for Arts Integration and STEAM, 2020) จากข้อมลูการทบทวนวรรณกรรม

ดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยได้ก�ำหนดกรอบแนวคิดการวิจัย (ภาพ 1)

ภาพ 1 

กรอบแนวคิดการวิจัย

วัตถุประสงค์

	 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถม 

ศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมกับเกณฑ์ร้อยละ 70

	 2. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อน 

และหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม

	 3. เพื่อศึกษาเจตคติต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

วิธีการวิจัย

	 รูปแบบการวิจัยนี้เป็นการทดลองแบบกลุ่มเดียวโดยทดสอบเทียบกับเกณฑ์ คือ  

เป้าหมายคะแนนที่ก�ำหนดด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนของนักเรียน

ทุกคนต้องผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป และทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนตามรูปแบบ one 

group pretest-posttest design

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ของโรงเรียนในสังกัด

ส�ำนักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษาชลบรุ ีเขต 1 ปีการศกึษา 2562 จ�ำนวน 2 ห้องเรยีน 
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นักเรียนทั้งหมด จ�ำนวน 40 คน เป็นโรงเรียนที่ผู้วิจัยได้เข้ารับการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู

	 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 ของโรงเรียนในสังกัดส�ำนักงาน

เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 1 ภาคการศึกษาต้น ปีการศึกษา 2562 จ�ำนวน 

20 คน ใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่มอย่างง่าย โดยการจับสลาก 

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม หน่วย 

การเรียนรู้ที่ 3 สมบัติทางกายภาพของวัสดุและสถานะของสสาร จ�ำนวน 6 แผน แผนละ  

2 ชั่วโมง รวมเวลา 12 ชั่วโมง ซึ่ง แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็น

การบูรณาการระหว่างวิชา (multidisciplinary) โดยการนําเนื้อหาหรือสาระการเรียนรู้บาง

ตัวชี้วัดของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เนื้อหาเทคโนโลยีที่อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้

วทิยาศาสตร์ เนือ้หาวิศวกรรมทีเ่ช่ือมโยงกบักลุม่สาระการเรยีนรูก้ารงานอาชพีและเทคโนโลย ี

เนื้อหาศิลปะและศิลปภาษาจากกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย

และกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ และเนื้อหาคณิตศาสตร์จากกลุ่มสาระการเรียนรู ้

คณิตศาสตร์ มาบูรณาการให้เป็นเรื่องเดียวกันภายใต้หัวข้อเร่ืองของหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 

สมบัตทิางกายภาพของวัสดแุละสถานะของสสาร ในกลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์ โดยเป็น 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการแบบสอดแทรกเนื้อหาสาระวิชาและทักษะกระบวนการ

ของทั้ง 5 ศาสตร์ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรม (E) ศิลปะ (A) และ

คณิตศาสตร์ (M) โดยใช้เนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์เป็นหลัก ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4 ที่มีผู้วิจัยเป็นผู้ด�ำเนินกิจกรรมการเรียนรู้เอง และใช้วิธีการสอนแบบบูรณาการอย่าง

หลากหลายรปูแบบและหลากหลายวิธสีอน เพือ่ให้นกัเรยีนสามารถน�ำองค์ความรูท้ัง้ 5 ศาสตร์ 

ที่มีความเชื่อมโยงกันในโลกของความเป็นจริงมาปรับใช้ในการท�ำงานและการด�ำเนินชีวิต  

ดังภาพ 2 และตาราง 1
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ภาพ 2 

การบูรณาการตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม

ตาราง 1 

การบูรณาการเนือ้หาสาระให้เป็นสะตมีและข้ันตอนการจดักจิกรรมของแผนการจดักจิกรรมการเรยีนรูต้าม

แนวคิดสะตีม

แผนการจัด

กิจกรรม

เนื้อหาสาระการเรียนรู้ที่บูรณาการ 

STEAM

ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

แผนที่ 1

ความแข็งและ

สภาพยืดหยุ่น

ของวัสดุ

สมบัติทางกายภาพด้านความแข็งและ

สภาพยืดหยุ่น (S) การใช้อินเทอร์เน็ตใน

การสืบค้นรวบรวมข้อมูลของการน�ำสมบัติ

ทางกายภาพด้านความแข็งและสภาพ

ยืดหยุ่นของวัสดุไปใช้ประโยชน์ (T) วิธีการ

ขั้นตอนในการทดลองความแข็งและ 

สภาพยืดหยุ่นของวัสดุ (E) จ�ำแนกทัศนธาตุ

ของสิ่งต่าง ๆ โดยเน้นเรื่องเส้น สี รูปร่าง 

และรูปทรง การวาดภาพ การดูนิทานจาก 

VDO พูดสรุปความ แสดงความคิดเห็น

1. ขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียน

2. ขั้นสอน ใช้วิธีการบวนการสืบสอบ

และแสวงหาความรู้เป็นกลุ่ม

   ขั้นที่ 1 ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหาที่ชวน

งุนงงสงสัย    

   ขั้นที่ 2 ให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น

ต่อปัญหา โดยให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 

ร่วมกันวางแผนในการแสวงหาความรู้ 

และด�ำเนินการตามแผน

3. ขั้นสรุป ให้ผู้เรียนวิเคราะห์ข้อมูล
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ตาราง 1 (ต่อ)

การบูรณาการเนือ้หาสาระให้เป็นสะตมีและข้ันตอนการจดักจิกรรมของแผนการจดักจิกรรมการเรยีนรูต้าม

แนวคิดสะตีม

แผนการจัด

กิจกรรม

เนื้อหาสาระการเรียนรู้ที่บูรณาการ STEAM ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ความรู้สึกเกี่ยวกับเรื่องที่ฟังและดู  และ 

การอ่านออกเสียงค�ำ สะกดค�ำเป็นภาษา

อังกฤษ (A) การวัดและบอกความยาวของ

วัสดุ และการวัดขนาดของมุมโดยใช้โพร

แทรกเตอร์ (M)

แผนที่ 2 

การน�ำ 

ความร้อนและ

การน�ำไฟฟ้า

ของวัสดุ

สมบัติทางกายภาพด้านการน�ำความร้อน

และการน�ำไฟฟ้าของวัสดุ (S) การใช้

อินเทอร์เน็ตในการสืบค้น รวบรวมข้อมูล

ของการน�ำสมบัติทางกายภาพด้านการน�ำ

ความร้อนและการน�ำไฟฟ้าของวัสดุไปใช้

ประโยชน์ (T) วิธีการขั้นตอนในการทดลอง

การน�ำความร้อนและการน�ำไฟฟ้าของวัสดุ 

(E) การจ�ำแนกทัศนธาตุของสิ่งต่าง ๆ โดย

เน้นเรื่อง เส้น สี รูปร่าง รูปทรง และพื้นที่

ว่าง การวาดภาพระบายสี และอ่านออก

เสียงค�ำ สะกดค�ำเป็นภาษาอังกฤษ (A)  

การบอกระยะเวลาเป็นวินาที นาที ชั่วโมง 

(M)

1. ขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียน

2. ขั้นสอน เรียนเรื่องการน�ำความร้อน 

สอนโดยกระบวนการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ตามทอร์แรนซ์

   ขั้นการรู้สึกถึงสภาพที่เป็นปัญหา

   ขั้นการหาข้อมูลเพื่อท�ำปัญหาให้

กระจ่าง

   ขั้นการรู้ปัญหา

   ขั้นการสืบหาแนวคิดในการแก้

ปัญหา

   ขั้นการค้นพบวิธีแก้ปัญหา

   ขั้นการยอมรับวิธีแก้ปัญหา

เรียนเรื่องการน�ำไฟฟ้าสอนโดยใช ้

การทดลอง

   ขั้นผู้สอน/ผู้เรียนก�ำหนดสมมติฐาน

การทดลอง

   ขั้นผู้สอนให้ความรู้ที่จ�ำเป็นต่อ 

การทดลอง

   ขั้นผู้เรียนลงมือทดลอง

   ขั้นผู้เรียนวิเคราะห์และสรุปผล 

การทดลอง

3. ขั้นสรุป
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ตาราง 1 (ต่อ)

การบูรณาการเนือ้หาสาระให้เป็นสะตมีและข้ันตอนการจดักจิกรรมของแผนการจดักจิกรรมการเรยีนรูต้าม

แนวคิดสะตีม

แผนการจัด

กิจกรรม

เนื้อหาสาระการเรียนรู้ที่บูรณาการ STEAM ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

แผนที่ 3

สิ่งประดิษฐ์

จากวัสดุเหลือ

ใช้

การน�ำสมบัติทางกายภาพของวัสดุไปใช้ใน

ชีวิตประจ�ำวันผ่านกระบวนการออกแบบ 

ชิ้นงาน (S) การใช้อินเทอร์เน็ตในการสืบค้น

และรวบรวมข้อมูลการสร้างสิ่งประดิษฐ์จาก

วัสดุเหลือใช้ (T) วิธีการสร้างสรรค์ชิ้นงาน

อย่างเป็นขั้นตอนตามกระบวนการท�ำงาน (E) 

การมีทักษะพื้นฐานในการเลือกใช้อุปกรณ์ใน

การวาดภาพระบายสี การออกแบบและวาด

ภาพระบายสีสิ่งประดิษฐ์ รวมทั้งตกแต่ง 

ชิ้นงานให้สวยงาม และการพูดสรุปความ 

แสดงความคิดเห็น ความรู้สึกเกี่ยวกับเรื่องที่

ฟังและดูจาก VDO (A) การวัดและบอก 

ความยาวของวัสดุ และการสร้างมุมเมื่อ

ก�ำหนดขนาดของมุมโดยใช้โพรแทรกเตอร์ใน 

การสร้างชิ้นงาน (M)

1. ขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียน

2. ขั้นสอน สอนโดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม

   ขั้นระบุปัญหา   

   ขั้นรวบรวมข้อมูล   

   ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา

   ขั้นวางแผนและด�ำเนินการแก้

ปัญหา

   ขั้นทดสอบประเมินผล และ

ปรับปรุงวิธีการแก้ปัญหา ขั้นน�ำเสนอ

วิธีการแก้ปัญหา

3. ขั้นสรุป

แผนที่ 4

สถานะของแขง็

สถานะของแข็ง มีมวล ต้องการที่อยู่ มี

ปริมาตร รูปร่างคงที่ และการใช้เครื่องมือเพื่อ

วัดมวลและปริมาตร (S) การใช้อินเทอร์เน็ต 

การสืบค้นและรวบรวมข้อมูลในการสร้างถ้วย

ยูเรก้าแบบง่าย (T) วิธีการท�ำการทดลอง

สถานะของแข็งอย่างเป็นขั้นตอนตาม

กระบวนการท�ำงาน (E) การออกแบบใน 

การสร้างถ้วยยูเรก้าแบบง่าย การวาดภาพ 

ระบายสี และการอ่านออกเสียง สะกดค�ำ

ส�ำคัญเป็นภาษาอังกฤษ (A) การอ่านและ

เขียนทศนิยมไม่เกิน 3 ต�ำแหน่ง (M)

1. ขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียน

2. ขั้นสอน (สอนโดยใช้วิธีการทดลอง

ประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้โดยใช้วิธี

การสอน KWL)

   2.1 What I Know (K)

   2.2 What I Want to Know (W)

        ขั้นผู้สอน/ผู้เรียนก�ำหนด

ปัญหาในการทดลอง

          ขั้นผู้สอนให้ความรู้ ให ้

ขั้นตอนที่จ�ำเป็นต่อการทดลอง และ

ผู้เรียนลงมือทดลอง

   2.3 What I Learn (L)
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ตาราง 1 (ต่อ)

การบูรณาการเนือ้หาสาระให้เป็นสะตมีและข้ันตอนการจดักจิกรรมของแผนการจดักจิกรรมการเรยีนรูต้าม

แนวคิดสะตีม

แผนการจัด

กิจกรรม

เนื้อหาสาระการเรียนรู้ที่บูรณาการ STEAM ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

       ผู้เรียนวิเคระห์ และสรุปผล 

การทดลอง

3. ขั้นสรุป ผู้สอนและผู้เรียนอภิปราย

ผลการทดลอง และสรุปการเรียนรู้

แผนที่ 5 

สถานะ

ของเหลว

สถานะของเหลว มีมวล ต้องการที่อยู่ มี

ปริมาตรคงที่ แต่รูปร่างเปลี่ยนไปตามภาชนะ

ที่บรรจุ และการใช้เครื่องมือเพื่อวัดมวลและ

ปริมาตร (S) วิธีการท�ำวุ้นแฟนซีอย่างเป็น 

ขั้นตอนตามกระบวนการท�ำงาน (E)  

การออกแบบและสร้างบรรจุภัณฑ์ส�ำหรับใส่

วุ้นแฟนซี การวาดภาพระบายสีตกแต่งบรรจุ

ภัณฑ์ และการอ่านออกเสียง สะกดค�ำส�ำคัญ

เป็นภาษาอังกฤษ (A) การบวกและลบ

ทศนิยมของมวลจากการทดลอง (M)

1. ขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียน สอนโดยใช ้

การบรรยายเนื้อหาสาระที่ต้องเรียนรู้

2. ขั้นสอน สอนโดยใช้วิธีการทดลอง

   ผู้สอน/ผู้เรียนก�ำหนดสมมติฐานใน

การทดลอง

   ผู้สอนให้ความรู้ ให้ขั้นตอนที่จ�ำเป็น

ต่อการทดลอง 

   ผู้เรียนลงมือทดลอง บันทึกผล

3. ขั้นสรุป ผู้สอนและผู้เรียนอภิปราย

ผลการทดลอง และสรุปการเรียนรู้

แผนที่ 6

สถานะแก๊ส

สถานะแก๊ส มีมวล ต้องการที่อยู่ มีปริมาตร

และรูปร่างเปลี่ยนไปตามภาชนะที่บรรจุ 

และการใช้เครื่องมือเพื่อวัดมวลและปริมาตร 

(S) วิธีการท�ำโดนัทนมสดอย่างเป็นขั้นตอน

ตามกระบวนการท�ำงาน (E) การออกแบบ

และสร้างบรรจุภัณฑ์ส�ำหรับใส่โดนัทนมสด 

การวาดภาพระบายสี ตกแต่งบรรจุภัณฑ์ 

และการอ่านออกเสียง สะกดค�ำส�ำคัญเป็น

ภาษาอังกฤษ (A) การบวกและลบทศนิยม

ของมวลจากการทดลอง (M)

1. ขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียน สอนโดยใช ้

การบรรยายเนื้อหาสาระที่ต้องเรียนรู้

2. ขั้นสอน สอนโดยใช้วิธีการทดลอง

    ผู้สอน/ผู้เรียนก�ำหนดสมมติฐานใน

การทดลอง

    ผู้สอนให้ความรู้ ให้ขั้นตอนที่

จ�ำเป็นต่อการทดลอง

    ผู้เรียนลงมือทดลอง บันทึกผล 

3. ขั้นสรุป ผู้สอนและผู้เรียนอภิปราย

ผลการทดลอง และสรุปการเรียนรู้

	 ผลการประเมนิความเหมาะสมของเนือ้หาและความสอดคล้องกบัองค์ประกอบต่าง ๆ  

ของแผนการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้โดยใช้แบบประเมนิค่า 5 ระดบัของลเิคอร์ท ได้แก่ เหมาะสม 

มากที่สุด (5) เหมาะสมมาก (4) เหมาะสมปานกลาง (3) เหมาะสมน้อย (2) และเหมาะสม 
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น้อยที่สุด (1) โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน พบว่ามีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมและความสอดคล้อง

ของแผนเท่ากับ 4.96 คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.21 เมื่อเทียบกับเกณฑ ์

การประเมินแล้วแผนการจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยที่อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด

	 2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้

	      2.1 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 สมบัต ิ

ทางกายภาพของวัสดุและสถานะของสสาร เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 

20 ข้อ ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 5 ท่าน พบว่าข้อสอบ 

มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค�ำถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (Index of Item 

Objective Congruence: IOC) เท่ากับ 1 ทุกข้อ มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.25-0.80 

มีค่าอ�ำนาจจ�ำแนกอยู่ระหว่าง 0.30-0.90 และมีค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบทั้งฉบับใช้วิธีของ 

คูเดอร์-ริชาร์ดสัน (KR-20) เท่ากับ 0.85

	      2.2. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ เป็นแบบทดสอบอัตนัยให้นักเรียนต่อเติมภาพ 

จากความคิด และจินตนาการ จ�ำนวน 3 กิจกรรม กิจกรรมละ 10 นาที รวมเวลา 30 นาที 

ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 5 ท่าน มีค่าดัชนีความเหมาะสม 

(Index of Item Objective Congruence: IOC) เท่ากับ 1 ทุกข้อ มีค่าความเชื่อมั่นโดย

ใช้สูตรการหาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach) เท่ากับ 0.71 และ 

มีค่าความเชื่อมั่นของเกณฑ์การให้คะแนนของผู้ตรวจ จ�ำนวน 3 ท่าน โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน ซึ่งแบบวัดความคิดสร้างสรรค์มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง 

ผู้วิจัยกับครูคนที่ 1 ผู้วิจัยกับครูคนที่ 2 มีค่าเท่ากับ 0.78 และ 0.79 ตามล�ำดับ และระหว่าง

ครูคนที่ 1 กับครูคนที่ 2 มีค่าเท่ากับ 0.72

	      2.3 แบบวัดเจตคติต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม เป็นการวัด 

ว่า นักเรียนมีความคิดเห็นอย่างไรต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม ใช้มาตรวัด 

ประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ (5) มากที่สุด (4) มาก (3) ปานกลาง (2) น้อย (1) น้อยที่สุด 

จ�ำนวน 12 ข้อ ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 5 ท่าน มีค่าดัชน ี

ความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) เท่ากบั 1 ทกุข้อ มค่ีาอ�ำนาจ

จ�ำแนกอยู่ระหว่าง 0.44-0.83 และมีค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตรการหาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์

แอลฟาของครอนบาค  มีค่าเท่ากับ 0.91
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	 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

	 1. ผู้วิจัยน�ำเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยยื่นขอการพิจารณาจริยธรรมวิจัย

	 2. ผูว้จัิยน�ำเครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยัทีผ่่านการพจิารณาจรยิธรรมวิจยัแล้วไปเกบ็ข้อมลู

กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนแห่งหน่ึงในสังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา

ประถมศึกษาชลบุรี เขต 1

	 3. ผู้สอนชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจกระบวนการและขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวคิดสะตีม บทบาทหน้าที่ของครูผู้สอน และบทบาทหน้าที่ของนักเรียน

	 4. ให้นักเรียนท�ำการทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ จ�ำนวน  

3 กิจกรรม

	 5. ด�ำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 สมบัต ิ

ทางกายภาพของวสัดแุละสถานะของสสาร จ�ำนวน 6 แผน ซึง่ผูว้จิยัเป็นผูด้�ำเนนิการจดักจิกรรม

การเรียนรู้เอง

	 6. ให้นักเรียนท�ำการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิทยาศาสตร์ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ (ฉบับเดิม) และท�ำแบบวัดเจตคติต่อการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม

	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 1. วิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ที่

ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยทดสอบสมมติฐาน

ด้วยสถิติ one sample t-test 

	 2. วิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ก่อนและหลังได้รับ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม โดยทดสอบสมมติฐานด้วยสถิติ paired t-test 

	 3. วิเคราะห์ข้อมูลการศึกษาเจตคติต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม

ของนักเรียนโดยการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิจัย

	 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 4 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมกับเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า  
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ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวคิดสะตีมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 17.15 คะแนน  

คดิเป็นร้อยละ 85.75 จากคะแนนเตม็ 20 คะแนน ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนยัส�ำคญั

ทางสถิติที่ระดับ .05 (ตาราง 2)

ตาราง 2 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม กับเกณฑ์ร้อยละ 70

กลุ่มตัวอย่าง
n คะแนนเต็ม M SD µ

0
t p

20 20 17.15 1.46 14 9.64* .00

หมายเหต:ุ *p < .05

	 2. ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรม 

การเรยีนรูต้ามแนวคดิสะตมีของนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมหลังเรียน 

สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (ตาราง 3)

ตาราง 3

ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม

การทดสอบ n M SD df t p

ก่อนเรียน 20 92.55 11.11 19 -14.14* .00

หลังเรียน 20 119.30 6.50

หมายเหต:ุ *p < .05

	 3. ผลการศึกษาเจตคติต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า หลังการใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เจตคติต่อการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับมากที่สุด 

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 (ตาราง 4)
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ตาราง 4

ผลการศกึษาค่าเฉลีย่ (M) ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (SD) ของเจตคตต่ิอการจัดกจิกรรมการเรียนรูต้ามแนวคดิ

สะตีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ข้อความ M SD ระดับเจตคติ

1. ข้าพเจ้ารู้สึกสนุกและตื่นเต้นทุกครั้งที่ได้ร่วมกิจกรรม 

การเรียนรู้ STEAM

4.55 0.51 มากที่สุด

2. ข้าพเจ้าชอบเรียนในกิจกรรมการเรียนรู้ STEAM เพราะมี

ความน่าสนใจและเข้าใจง่าย

4.50 0.61 มากที่สุด

3. กิจกรรมการเรียนรู้ STEAM ท�ำให้ข้าพเจ้ามีความสุขทุกครั้งที่

เข้าเรียน

4.50 0.61 มากที่สุด

4. ข้าพเจ้าชอบเรียนแบบ STEAM มากกว่าการเรียนแบบปกติ 4.60 0.75 มากที่สุด

5. ข้าพเจ้ารู้สึกดีใจเมื่อถึงชั่วโมงเรียนกิจกรรมการเรียนรู้ STEAM 4.75 0.55 มากที่สุด

6. ข้าพเจ้าชอบแสดงความคิดเห็นตลอดการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ STEAM 

4.55 0.83 มากที่สุด

7. กิจกรรมการเรียนรู้ STEAM ท�ำให้ข้าพเจ้าได้พัฒนาความรู้ใน

ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 

ไปพร้อม ๆ กัน 

5.00 0.00 มากที่สุด

8. ข้าพเจ้าชอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ STEAM เพราะได้

เรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติจริง

4.60 0.50 มากที่สุด

9. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ STEAM ท�ำให้ได้รู้วิธีการประดิษฐ์

สิ่งใหม่ ๆ 

4.60 0.50 มากที่สุด

10. ข้าพเจ้าไม่รู้สึกเบื่อทุกครั้งที่ต้องเข้าเรียนในกิจกรรม 

การเรียนรู้ STEAM

4.60 0.68 มากที่สุด

11. ข้าพเจ้าไม่รู้สึกว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ STEAM นี้เข้าใจ

ยากเกินไป 

4.25 0.85 มาก

12. การเรียนรู้หลายวิชาพร้อม ๆ กันในกิจกรรมการเรียนรู้ 

STEAM ไม่ท�ำให้ข้าพเจ้าเกิดความสับสน

4.15 0.75 มาก

ภาพรวมเจตคติต่อกิจกรรมการเรียนรู้เฉลี่ย 4.55 0.60 มากที่สุด
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อภิปรายผล

	 ผู้วิจัยอภิปรายผลการศึกษา ดังนี้

	 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 หลังได ้

รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส�ำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องมาจากแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม เป็น

กิจกรรมที่ให้นักเรียนได้น�ำสิ่งที่ได้เรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และ

คณิตศาสตร์มาบูรณาการเพื่อใช้ในการน�ำทางและพัฒนาศักยภาพของนักเรียนในด้านต่าง ๆ 

สามารถช่วยให้นักเรียนจดจ�ำความรู้ได้ดีผ่านประสบการณ์จริงที่ได้ลงมือปฏิบัติ นักเรียนได้

ท�ำความเข้าใจ ศึกษาค้นคว้าข้อมูล คิดวิเคราะห์ เพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาหรือข้อสรุปร่วมกัน

กับสมาชิกภายในกลุ่ม ได้เรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงด้วยตนเอง โดยมีครูคอยชี้แนะและ

เป็นผู้อ�ำนวยความสะดวกในส่วนของสื่อการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย เช่น สื่อเทคโนโลยี

ส�ำหรับสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต วัสดุอุปกรณ์การทดลอง ช่วยให้นักเรียนเข้าใจถึงเนื้อหา

ได้รวดเร็วมากขึ้น แผนการกิจกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบมานั้นมีรูปแบบและเทคนิคการสอน 

ที่มีความหลากหลายเหมาะสมกับเนื้อหาและวัยของนักเรียน เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิด

ความสนใจในการเรียน ซึ่งช่วยให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหาสาระที่เรียนมากขึ้น จึงส่งผลให้ 

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยาศาสตร์ของนกัเรียนท่ีได้รับการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคดิ

สะตีมหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70

	      นอกจากนี้ ผลการวิจัยข้างต้นยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ฟัตมาอัสไวนี ตาเย๊ะ  

และคณะ (2560) ท่ีพบว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษามุ่งเน้นให้ผู้เรียนฝึก

การคิด การท�ำงานร่วมกันเป็นทีม และให้ความส�ำคัญกับกระบวนการในการน�ำความรู้และ

ประสบการณ์ที่เกิดจากการเรียนรู้ไปใช้แก้ปัญหาในการด�ำเนินชีวิตจริง ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ จารีพร ผลมูล และ

คณะ (2558) ซึ่งน�ำความรู้วิทยาศาสตร์ในแหล่งการเรียนรู้ธรรมชาติ และเทคโนโลยีพื้นบ้าน

ในท้องถิ่นเป็นแกนหลัก มาบูรณาการร่วมกับวิชาเทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ 

และคณิตศาสตร์ เพื่อให้นักเรียนเกิดการเชื่อมโยงความรู้แบบองค์รวม ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01



มัสยา บัวผัน  สิราวรรณ จรัสรวีวัฒน์ และ อาพันธ์ชนิต เจนจิต     219

	 2. ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลัง 

ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องมาจาก การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมเป็นการจัดกิจกรรม

การเรียนรูแ้บบบรูณาการทัง้ 5 ศาสตร์ ประกอบด้วยวทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีวศิวกรรม ศลิปะ 

และคณิตศาสตร์ โดยเป็นการบูรณาการที่ใช้เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์เป็นหลัก เป็นกิจกรรม

ที่น�ำศิลปะเป็นสื่อกลางให้ผู้เรียนได้น�ำความรู้จากวิชาศิลปะมาใช้ในการสร้างสรรค์ความคิด 

จินตนาการ ในการออกแบบอย่างสร้างสรรค์ในการประดิษฐ์ชิ้นงาน เพ่ือให้ผู้เรียนมีครบ 

องค์ประกอบท้ังความรู้และความคิดสร้างสรรค์ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการสร้าง

ประสบการณ์การคิด และการบูรณาการวิชาต่าง ๆ  ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ไปสู่

การคิดขั้นสูงระหว่างสาขาและสามารถถ่ายทอดความคิดได้อย่างหลากหลายอย่างสร้างสรรค์ 

สอดคล้องกับ ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2546) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถ

ของสมองที่คิดได้กว้างไกลหลายแง่มุม ท�ำให้เกิดความคิดแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม 

เป็นความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ รอบตัว เกิดการเรียนรู้ เข้าใจ 

จนเกิดปฏิกิริยาตอบสนองให้เกิดความคิดเชิงจินตนาการ ซ่ึงเป็นลักษณะส�ำคัญของความคิด

สร้างสรรค์อันน�ำไปสู่การประดิษฐ์หรือคิดค้นส่ิงแปลกใหม ่ หรือเพ่ือการแก้ปัญหา ซ่ึงจะต้อง

อาศัยการบูรณาการจากประสบการณ์และความรู้ทั้งหมดที่ผ่านมา

	     นอกจากนี้ผลการวิจัยข้างต้นยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Yakman (2010) ที ่

พบว่า สะตีมศึกษาเป็นกรอบแนวคิดใหม่พัฒนาเพื่อสนับสนุนการศึกษาทฤษฎีใหม่ โดยมี

รากฐานมาจาก STEM ท�ำให้นักเรียนมีความรู้กว้างในวิชาหลัก และการน�ำศิลปะเข้าไปช่วย

ให้นักเรียนสามารถถ่ายโอนความรู้ด้วยการคิดขั้นสูงระหว่างสาขาวิชา ส่งเสริมให้นักเรียนได้

แสดงความคดิหลากหลายและสร้างสรรค์ และยงัสอดคล้องกับผลงานวจิยัของ ชนฎัดา ภโูปร่ง 

และคณะ (2560) ท่ีพบว่า กระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบสะตีมศึกษา เป็นรูปแบบ 

การสอนที่มีความเหมาะสม ส่งเสริมให้นักเรียนใช้เหตุผลในการเชื่อมโยงความรู้ เป็นนักคิด  

ฝึกให้ใช้การคิดข้ันสูง เป็นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียน

ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและ 

มีความแตกต่างอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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	 3. ผลการศึกษาเจตคติต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมของนักเรียน 

ช้ันประถมศกึษาปีที ่4 อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ผลการวจิยัทีเ่กดิขึน้เป็นผลมาจากการจดักจิกรรม

การเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม เป็นการเรียนรู้ที่บูรณาการเนื้อหาสาระทั้ง 5 ศาสตร์เข้าด้วยกัน 

ท�ำให้นกัเรียนได้พฒันาความรูใ้นด้านวทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีวศิวกรรม ศลิปะ และคณติศาสตร์ 

ไปพร้อม ๆ  กนั โดยไม่ท�ำให้เกดิความสบัสน เป็นการเรยีนรูร้ปูแบบใหม่แตกต่างจากการเรยีนรู้ 

แบบปกติที่มีความน่าสนใจและใช้เนื้อหาที่เข้าใจง่าย โดยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 

สะตีมนั้นมุ ่งเน้นให้นักเรียนเรียนรู ้ด ้วยการลงมือปฏิบัติจริง ไม่ว ่าจะเป็นการทดลอง  

การออกแบบเพื่อสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์หรือชิ้นงาน ส่งผลให้นักเรียนรู้สึกสนุก ตื่นเต้น และมี

ความสุขทุกครั้งท่ีได้เข้าเรียน จึงท�ำให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ใน

ระดับมากที่สุด สอดคล้องกับทฤษฎีของธอร์นไดค์ (ธอร์นไดค์, 1894-1949 อ้างถึงใน ทิศนา 

แขมมณี, 2559) ที่กล่าวถึงกฎแห่งผลที่พึงพอใจว่าเมื่อบุคคลกระท�ำสิ่งใดแล้วได้รับผล 

ที่พึงพอใจ จะเกิดความพึงพอใจต่อสิ่งนั้น ย่อมอยากเรียนรู้ต่อไป แต่ถ้ากระท�ำสิ่งใดแล้วได้รับ

ผลที่ไม่พึงพอใจ จะไม่อยากเรียนรู้สิ่งนั้น ๆ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้รับผลที่

ตนพึงพอใจช่วยให้การเรียนการสอนนั้นประสบผลส�ำเร็จ การที่ศึกษาว่าสิ่งใดเป็นสิ่งเร้าหรือ

รางวัลที่ท�ำให้นักเรียนพึงพอใจจะเป็นสิ่งส�ำคัญที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้

	      นอกจากนี้ ผลการวิจัยข้างต้นยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ สุนารี ศรีบุญ  

(2561) ทีพ่บว่า ความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ต่อการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

ตามแนวคดิ STEAM education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในภาพรวมนกัเรียนมคีวามพึงพอใจอยู่

ในระดับมาก เป็นเพราะในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้นเน้นนักเรียนเป็นหลักในการแสวงหา

ความรู้และคิดหาค�ำตอบของปัญหาด้วยตัวเอง เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่แปลกใหม่น่าสนใจ 

และสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนให้อยากค้นหาค�ำตอบของปัญหา นักเรียนจึงมี 

ความพึงพอใจเป็นอย่างมากในการเข้าร่วมกจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคดิ STEAM education 

และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Kim and Choi (2012) ที่พบว่า ทั้งก่อนและหลังการเรียนรู้ 

ของกลุ่มทดลองและกลุ่มเปรียบเทียบมีคะแนนทัศนคติแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 และ .01 เมื่อพิจารณาโดยภาพรวมในการเรียนการสอนก่อนเรียนและหลังเรียน

ของกลุ่มทดลอง มีคะแนนทัศนคติดีขึ้น และในการวิเคราะห์แบบสอบถามของการประเมิน

ทัศนคติที่มีต่อโปรแกรม STEAM ของนักเรียนกลุ่มทดลองมีความพึงพอใจในบทเรียนมากขึ้น
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ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะส�ำหรับการน�ำผลวิจัยไปใช้

	 1.  การจดักจิกรรมการเรยีนรูต้ามแนวคดิสะตีมสามารถนาํไปใช้เพือ่พฒันาผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ในระดับชั้นอื่น ๆ

	 2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมสามารถนําไปใช้เพื่อพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ของผูเ้รียนให้เกดิความคดิท่ีหลากหลายอย่างสร้างสรรค์ มกีารคดินอกกรอบ จนนํา

ไปสู่การพัฒนาและนวัตกรรมใหม่ ๆ เพิ่มมากยิ่งขึ้น

	 3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมในแต่ละกิจกรรมควรให้นักเรียน

มีอิสระในการคิด การแสดงความคิดเห็น และการลงมือปฏิบัติกิจกรรมอย่างเต็มที่ ควรม ี

การกล่าวชมเชยเป็นการเสริมแรงทางบวก เพื่อให้นักเรียนเกิดความรู้สึกที่ดีและอยากเข้าร่วม

ในทุกกิจกรรม

	 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยต่อไป

	 1. ควรมีการศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมเนื้อหาวิชา

วิทยาศาสตร์ ในหน่วยการเรียนรู้อื่นที่ต่อเนื่องกันและอยู่ในภาคเรียนเดียวกัน เพ่ือให้เกิด 

ความต่อเนื่องในการฝึกทักษะ

	 2. ควรน�ำกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นมาบูรณาการร่วมกับการการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิดสะตีม เช่น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ และกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม เพื่อให้ครอบคลุมทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้

	 3. ควรมีการศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมอื่นที่นอกจาก

ความคิดสร้างสรรค์ เช่น การคิดเชิงนวัตกรรมและทักษะที่จ�ำเป็นในศตวรรษที่ 21

รายการอ้างอิง
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