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Abstract 
 The research aimed to construct the STEM education curriculum that focuses on 
engineering design process for enhancing creative thinking in topic of electricity for grade 6 
students. The research tools were the STEM education lesson plans and the critical thinking 
test. Data were analyzed using mean ( X ), percentage (%), and standard deviation (S.D.). The 
results revealed that the research process composed of two steps. The first step was research (R); 
1.1) background analysis: studying the method and theory of STEM education for designing the 
learning activities. The second step was development (D); 2.1) planning and design studying the 
standards and indicators in topic of electricity from the Basic Education Curriculum 2001 for 
determining the learning objectives, content, learning activities, and evaluation method; 2.2) 
constructing the STEM education lesson plans, and 2.3) validating the STEM education curriculum 
from three experts. The results found that STEM education lesson plans composed of four 
activities and the total study hours was 20. The appropriateness of STEM lesson plans was at the 
highest level as follows; activity 1: lamp from paper crate ( X =4.73, S.D.= 0.36), activity 2: power 
car ( X = 4 .69, S.D.= 0 .42), activity 3: traveler's lamp ( X = 4 .67, S.D.= 0 .42), and activity 4: air 
conditioning ( X =4.67, S.D.= 0.49). The item objective congruence (IOC) of critical thinking test 
was 0.67. The item difficulty ( p) was 0.59-0.71 and item discrimination ( r) was 0.39-0.85. The 
reliability of the test was 0.80. The results indicated that the constructed STEM education 
curriculum can be used to implement in the classroom.                    
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หลักสูตรสะเต็มศึกษาที่เนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค

เร่ืองไฟฟาสำหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
 

พิทยาภรณ ปญญาหอม1

1* ทวีศักดิ์ จินดานุรักษ2 ชำนาญ เชาวกีรติพงศ3 และ ภิญโญ วงษทอง4 

 

บทคัดยอ 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือสรางหลักสูตรสะเต็มศึกษาท่ีเนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคเรื่องไฟฟาสำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป ท่ี 6 เครื่องมือท่ีใช

ประกอบดวย 1) แผนการเรียนรูบูรณาการสะเต็มศึกษาเรื่องไฟฟา และ 2) แบบทดสอบความคิดสรางสรรค 

สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต ( X ) คารอยละ (%) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

ผลการวิจัยพบวา การดำเนินการวิจัยประกอบดวย 2 ข้ันตอนหลักคือ ข้ันตอนท่ี 1 การวิจัย (Research: R) 

ประกอบดวย 1.1) การวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐาน (Analysis) ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกับสะเต็มศึกษา 

เพ่ือเปนแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ข้ันตอนท่ี  2 การพัฒนา (Development: D) 

ประกอบดวย 2.1) การวางแผนและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู (Planning and Design) ศึกษามาตรฐาน 

การเรียนรูและตัวชี้วัดสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรเรื่องไฟฟาในระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จากหลักสูตร

การศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 เพ่ือกำหนดจุดประสงคการเรียนรู เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู 

และการประเมินผล 2.2) การสรางแผนการเรียนรูบูรณาการสะเต็มศึกษา (Development) จัดทำโครงสราง

รายหนวย และสรางแผนการเรียนรู 2.3) การหาประสิทธิภาพของหลักสูตร (Validation) โดยผูเชี่ยวชาญ  

3 ทาน พบวาแผนการเรียนรูบูรณาการสะเต็มศึกษาเรื่องไฟฟาประกอบดวย 4 แผนการเรียนรู ใชเวลารวม  

20 ชั่วโมง โดยมีระดับความเหมาะสมของแผนการเรียนรูในภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุดดังนี้ เรื่องโคมไฟ 

จากลังกระดาษ ( X =4.73, S.D.= 0.36) เรื่อง Power Car  ( X =4.69, S.D.= 0.42) และเรื่องตะเกียงของ 

นักเดินทาง ( X =4.67, S.D.= 0.42) เรื่องเครื่องปรับอากาศดับรอน ( X =4.67, S.D.= 0.49) และแบบทดสอบ

ความคิดสรางสรรคมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 0.67 คาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.59-0.71 

คาอำนาจจำแนก (r) อยูระหวาง 0.39-0.85 และมีคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบเทากับ 0.80 จาก 

ผลการวิเคราะหคุณภาพของเครื่องมือวิจัยสรุปไดวาสามารถนำหลักสูตรสะเต็มศึกษาเรื่องไฟฟาไปใช 

จัดกิจกรรมในชั้นเรียนได 

คำสำคัญ: การสรางหลักสูตร  สะเต็มศึกษา  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  ความคิดสรางสรรค
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วารสารวิจัยเพื่อการปฏิรูปการเรียนรู ้

30 

ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 

 ความคิดสรางสรรค (Creative thinking) 

เปนหนึ่งในทักษะท่ีมีความสำคัญอยางยิ่งสำหรับ 

การดำรงชีวิตอยางมีคุณภาพในศตวรรษท่ี 21 

เพราะความคิดสรางสรรคจะนำไปสูการคิดคนสิ่งใหม

และกอใหเกิดนวัตกรรม (Innovation) ท่ีสามารถ

พัฒนาสังคมและประเทศชาติได ซ่ึงสอดคลองกับ

จุดเนนการจัดการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ [1] 

และแผนการศึกษาแหงชาติ ฉบับท่ี 12 (พ.ศ. 2560-

2579) ท่ีกำหนดยุทธศาสตรและเปาหมายของการจัด

การศึ กษาเพ่ื อ มุ งเน น ให ผู เรี ยน มี ทั กษะและ

คุณลักษณะท่ีจำเปนในศตวรรษท่ี 21 [2] และได

ตั้งเปาหมายใหเด็กไทยมีผลทดสอบ PISA อยูในระดับ

มาตรฐานสากลหรือระดับค าเฉลี่ ยของประเทศ 

(OECD) แตจากการประเมินผล PISA ป 2018 พบวา

นักเรียนไทยไดคะแนนเฉลี่ ยด านการอ าน ด าน

คณิตศาสตร และดานวิทยาศาสตร เทากับ 393, 419 

และ 426 คะแนน ตามลำดับ ซ่ึงต่ำกวาคาเฉลี่ย OECD 

เทากับ 487, 489 และ 489 คะแนน ตามลำดับ ซ่ึง

ชี้ให เห็นวาประเทศไทยยังตองพัฒนากระบวนการ

เรียนรูท่ีสามารถสงเสริมใหนักเรียนมีท้ังความรูและ

ทักษะในศตวรรษท่ี 21 อยางแทจริง [3] 

 การจัดการเรียนรูตามแนวทางสะเต็มศึกษา 

(STEM education) ซ่ึงบูรณาการศาสตรตาง ๆ ดาน

วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี  (Technology) 

วิศวกรรมศาสตร (Engineering) และคณิตศาสตร 

(Mathematics) เขาดวยกัน เปนหนึ่งในกระบวนการ

จัดการเรี ยนรู เชิ งรุ ก (active learning) ท่ี ผู เรี ยน

สามารถนำความรู ทุกแขนงในสะเต็มศึกษาไปใช

แกปญหาในสถานการณท่ีกำหนด สถานการณจำลอง 

หรือในชีวิตจริงได เรียนรูจากการฝกสังเกต ฝกคิด

แกปญหาอยางสรางสรรค และฝกปฏิบัติดวยตนเอง

ผานกิจกรรมโครงงาน (project-based learning) ท่ี

สามารถสงเสริมท้ังองคความรูและพัฒนาทักษะท่ี

จำเปนในศตวรรษท่ี 21 ของผู เรียนได เชน ทักษะ 

การคิดอยางมีวิจารณญาณและการแกปญหา ทักษะ

การสื่อสาร และทักษะการทำงานรวมกันเปนทีม เปนตน 

([4] ; [5]; [6]; [7]; [8]; [9]; [10]; [11]) น อ ก จ าก นี้  

จากรายงานผลการวิจัยพบวาการจัดการเรียนรู 

ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาสามารถพัฒนาความความคิด

สรางสรรคของผูเรียนได ([12]; [13]; [14]; [15]; [16]; 

[17])  

 จากผลงานวิจัยของอภิสิทธิ์ ธงไชย [18] ท่ี

ศึกษาการจัดการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตรเรื่องไฟฟา 

ระดับประถมศึกษาปท่ี 6 ของนักเรียนในสำนักงาน

เขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสิงหบุรี พบวามี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำ นักเรียนขาดความคิด

สรางสรรคในการพัฒนานวัตกรรม ซ่ึงมาจากปจจัย 2 

ประการ คือ 1) เนื้อหาวิทยาศาสตรท่ีเรียนคอนขาง

ยากและเนื้อหามีปริมาณมาก นักเรียนไมสามารถ

จินตนาการไดจากเนื้อหาท่ีกำลังเรียนอยู สงผลให

นักเรียนสวนใหญไมเขาใจในเนื้อหาสาระท่ีเรียน และ 

2) ครูผูสอนใชการสอนแบบบรรยาย สงผลใหผูเรียน

ขาดทักษะในการสืบคนขอมูลและเรียนรูดวยตนเอง 

ขาดความสามารถในการแสดงความคิดเชิงสรางสรรค 

เกิดความเบื่อหนาย ไมอยากเรียน และไมสามารถนำ

ความรูมาประยุกตใชในชีวิตประจำวันได เม่ือถึงเวลา

สอบ นักเรียนจะใชวิธีการทองจำเนื้อหาเพ่ือนำไปใชใน

การสอบเทานั้น โดยท่ีนักเรียนไมเขาใจเนื้อหาใน

บทเรียน ซ่ึงสงผลทำใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนต่ำและนักเรียนขาดความคิดสรางสรรค

สำหรับพัฒนานวัตกรรมท่ีเปนประโยชนตอตนเอง 

สังคม และประเทศชาติได 

 จากสภาพปญหาและความสำคัญขางตน 

ผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะสรางหลักสูตรสะเต็มศึกษา

ท่ีเนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพ่ือสงเสริม

ความคิดสรางสรรค เรื่ องไฟฟ าสำหรับนั กเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  
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วัตถุประสงคของการวิจัย 

 เพ่ื อสร างหลั กสู ตรสะเต็ มศึ กษาท่ี เน น

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพ่ือสงเสริม

ความคิดสรางสรรค เรื่ องไฟฟ าสำหรับนั กเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 

 สะ เต็ ม ศึ กษ า  (STEM education) เป น 

การจัดการเรียนรูบู รณาการศาสตรต าง ๆ ด าน

วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี  (Technology) 

วิศวกรรมศาสตร (Engineering) และ คณิตศาสตร 

(Mathematics) เข าด วยกัน  โดยมี จุ ดเน น คื อให

นักเรียนไดสังเกต สืบคนขอมูล เรียนรูการคิดและ

แกปญหาจากการลงมือปฏิบัติดวยตนเอง จนเกิดเปน

องคความรูและทักษะท่ีคงทนและสามารถนำไป

ประยุกตใชไดตอไดในอนาคต หรือนำองคความรูท่ี

ไดมาตอยอด เพ่ือใชแกปญหาตาง ๆ หรือสรางผลผลิต

ใหม ๆ ท่ีเปนประโยชนตอสังคม ประเทศชาติและ

อาชีพของนักเรียนไดตอไป โดยครูผูสอนตองออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรูสะเต็มศึกษาท่ีสามารถพัฒนา 

ดานปญญาและทักษะกระบวนการคิด เชน การคิด

วิ เคราะห  การคิ ดสร างสรรค  การคิ ดอย างมี

วิจารณญาณ และการแกปญหาอยางสรางสรรค ไมใช

เนนการเรียนรูแบบทองจำเพียงอยางเดียว ([4]; [5]; 

[8]; [9]; [10]; [13]; [11]; [19]) 

 หลักการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็ม

ศึ ก ษ า  (STEM learning activities) เป น ก า ร จั ด

กิจกรรมการเรียนรูผานกิจกรรมหรือโครงงานท่ี  

บูรณาการการเรียนรูทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร 

เทคโนโลยี และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

โดยนำความรูและกระบวนการเหลานี้มาออกแบบ

ชิ้นงานหรือวิธีการเพ่ือตอบสนองความตองการหรือ

แกปญหาท่ีเก่ียวของกับชีวิตประจำวัน เพ่ือใหได

เทคโนโลยีซ่ึงเปนผลผลิตจากกระบวนการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม มีลักษณะสำคัญดังนี้ 1) เปดโอกาสให

ผูเรียนไดเชื่อมโยงความรูและทักษะของวิชาในสตีม

ศึกษา 2) สรางสถานการณ ท่ี มีความท าทายใน 

การแกปญหา 3) มีกิจกรรมกระตุนการเรียนรูของ

ผูเรียนเชิงรุก (active learning) 4) สงเสริมใหผูเรียน

เกิดการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี  21 และ 5) 

สถานการณปญหามีความเชื่อมโยงกับชีวิตประจำวัน

ของผูเรียนหรือการประกอบอาชีพในอนาคต [5] 

 การคิดสรางสรรค (Creative thinking) คือ

ความสามารถในการคิดไดอยางคลองแคลว คิดไดหลาย

คำตอบ คิดไดหลายแนวทาง คิดสิ่ งท่ีแปลกใหม  

สามารถเก็บรายละเอียดตาง ๆ ในการคิดไดอยางเปน

ข้ันตอน เชื่อมโยงประยุกตทฤษฎีหรือหลักการไดอยาง

เหมาะสมและถูกตองท่ีนำไปสูการคิดคนสิ่งท่ีแปลก

ใหมและเกิดเปนนวัตกรรมได องคประกอบของการคิด

สรางสรรคมี 4 ดาน คือ ความคิดคลอง (fluency) 

ความคิดยืดหยุน (flexibility) ความคิดริเริ่ม (originally) 

และความคิดละเอียดลออ (elaboration)  ([20]; [21]; 

[22]; [23]; [24]) 
 

ขอบเขตการวิจัย 

 ขอบเขตของการวิจัยจะมุ งเนนการสราง

หลักสูตรสะเต็มศึกษาเรื่องไฟฟาสำหรับนักเรียน

ระดั บชั้ นประถมศึกษาป ท่ี  6 และหาคุณภาพ 

ของหลักสูตร ซ่ึงประกอบดวย 2 ข้ันตอนหลักคือ 

ข้ันตอนท่ี 1 คือ การวิจัย (Research: R) ประกอบดวย 

1.1) การวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐาน (Analysis) ศึกษา

เก่ียวกับหลักการ แนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกับสะเต็มศึกษา 

เพ่ือเปนแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู

บูรณาการสะเต็มศึกษา ข้ันตอนท่ี 2 คือการพัฒนา 

(Development: D) ประกอบดวย 2.1) การวางแผน

และออกแบบกิจกรรมการเรียนรูบูรณาการ (Planning 

and Design) ศึกษามาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรเรื่องไฟฟาในระดับ 
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ชั้นประถมศึกษาป ท่ี  6 จากหลักสูตรการศึกษา 

ข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 เพ่ือกำหนดจุดประสงค

การเรียนรู  เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู และ 

การประเมินผล 2.2) การสรางแผนการเรียนรู  

บู รณาการสะเต็ มศึกษา (Development) จั ดทำ

โครงสรางรายหนวยการเรียนรู และแผนการเรียนรู 

และ 2.3) การหาประสิทธิภาพของหลักสูตรท่ีสรางข้ึน

โดยผูเชี่ยวชาญ (Validation) 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

1) เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

1. หลักสูตรสะเต็มศึกษา ประกอบดวยแผน 

การเรียนรูตามแนวทางสะเต็มศึกษาเรื่องไฟฟ า 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 4 แผนการเรียนรู และ

ใชเวลาจัดกิจกรรมรวม 20 ชั่วโมง 

2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิด

สรางสรรค ไดพัฒนามาจากองคประกอบของการคิด

สรางสรรค  4 ดาน ของกิลฟอรด (Guilford, [22])  

ประกอบดวย ความคิดคลอง (fluency) ความคิด

ยืดหยุน (flexibility) ความคิดริเริ่ม (originally) และ

ความคิดละเอียดลออ (elaboration) 

2) การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย 

  2.1 การสร างห ลั ก สู ตรสะเต็ มศึ กษา                  

มีข้ันตอนดังนี้ 

1. ศึ กษาแนวคิ ด  ทฤษฎี  และงานวิ จั ย ท่ี

เก่ียวของกับสะเต็มศึกษา เพ่ือนำมาใชในการเขียน

แผนการเรียนรูตามแนวทางสะเต็มศึกษาเรือ่งไฟฟาชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 

2. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน

พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เก่ียวกับมาตรฐาน 

การเรียนรู  ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  

ผลการเรียนรู  คำอธิบายรายวิชา และเนื้อหาเรื่อง

ไฟฟาในระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 เพ่ือนำมาใชเปน

แนวทางในการสรางแผนการเรียนรูตามแนวคิด 

สะเต็มศึกษา 

3. กำหนดจุ ดประสงค การเรี ยนรู เพ่ื อให

สอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัด และสาระ

การเรียนรู 

4. สรางแผนการเรียนรูตามแนวทางสะเต็มศึกษา

เรื่องไฟฟา ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ซ่ึงมี 6 ข้ันตอน ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 ระบุปญหา (Problem identification) ข้ันท่ี 

2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของ (Related 

information search) ข้ัน ท่ี  3 ออกแบบวิ ธีการ

แกปญหา  (Solution design) ข้ันท่ี 4 วางแผนและ

ดำเนินการแกปญหา (Planning and development) 

ข้ันท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง (Testing 

evaluation and design  improvement) แ ล ะ

ข้ันท่ี 6 นำเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือ

ผลการพัฒนานวัตกรรม (Presentation) 

5. นำแผนการเรียนรูสะเต็มศึกษาใหผูเชี่ยวชาญ

จำนวน 3 ทาน ตรวจประเมินความเหมาะสมและ

ความสอดคลองของแผนจำนวน 4 แผน โดยใชเกณฑ

ในการประเมินและแปลความหมายแบบมาตราสวน 5 

ระดับ (Rating scale) [25] ตั้ งแต  1-5 ซ่ึ งหมายถึง 

นอยท่ีสุดและมากท่ีสุดตามลำดับ นำผลท่ีไดมาเทียบ

กับเกณฑคาเฉลี่ย ดังนี้ 4.51-5.00 หมายถึงมากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึงมาก คาเฉลี่ย 2.51-3.50 

หมายถึงปานกลาง คาเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึงนอย

คาเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึงนอยท่ีสุด 

6. วิเคราะหความเหมาะสมและความสอดคลอง

ของแผนการเรียนรูสะเต็มศึกษาในภาพรวมซ่ึงจะตอง

มีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ข้ึนไป จึงจะถือวาเปนแผนท่ีมี

ความเหมาะสมและสามารถนำมาใชในการจัดกิจกรรม

การเรียนรูได 

7.  นำขอแนะนำจากผู เชี่ยวชาญมาปรับปรุง

แกไขแผนการเรียนรูสะเต็มศึกษาท้ัง 4 แผนการเรียนรู 
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2.2 การสรางแบบทดสอบความคิดสรางสรรค                 

มีข้ันตอนดังนี้ 

1. ศึกษาเนื้อหาเรื่องไฟฟาชั้นประถมศึกษาปท่ี 

6 จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 

2. ศึ กษาการสร างแบบทดสอบความคิ ด 

สรางสารรคจากหนังสือและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

3. สรางแบบทดสอบความคิดสรางสรรคเรื่อง

ไฟฟาสำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ซ่ึง

เปนแบบทดสอบแบบอัตนัย จำนวน 7 ขอ (ใชจริง  

4 ขอ) โดยออกขอสอบใหเหมาะสมตรงกับจุดประสงค 

ท่ีตองการวัดความคิดสรางสรรค ตามแนวคิดทฤษฎี 

ในการสรางของกิลฟอรด (Guilford) ท้ัง 4 ดาน ไดแก 

ค วาม คิ ด ค ล อ ง  (fluency) ค ว าม คิ ด ยื ด ห ยุ น 

(flexibility) ความคิดริเริ่ม (originally) และความคิด

ละเอียดลออ (elaboration) 

4. สร างเกณฑ การให คะแนนแบบ Rubric 

score ตามองคประกอบของความคิดสรางสรรค   

4 ดาน ดังแสดงในตารางท่ี 1 โดยมีเกณฑการตัดสิน

คุณภาพ คือ ถาไดคะแนน 13 - 16 หมายถึง ดีมาก  

9 - 12 หมายถึ ง ดี  5 - 8 หมายถึ ง พอใช  และ  

0 - 4 หมายถึง ตองปรับปรุง 
 

ตารางท่ี 1  เกณฑการประเมินคุณภาพ (Rubric score) ความคิดสรางสรรคเรื่องไฟฟาชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 
 

 
ประเด็นการ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

ดีเย่ียม 
(4) 

ดีมาก 
(3) 

ดี 
(2) 

พอใช 
(1) 

ปรับปรุง 
(0) 

ดานคิด
คลอง 

-คำตอบมีความ
เปนไปได 7 
คำตอบ ข้ึนไป 
-เสร็จทันตามเวลา
ท่ีกำหนดไว 

-คำตอบมีความ
เปนไปได 5-6 
คำตอบ 
-เสร็จทันตามเวลา
ท่ีกำหนดไว 

-คำตอบมีความเปน 
ไปได 3-4 คำตอบ 
-เสร็จทันตามเวลา
ท่ีกำหนดไว 

-คำตอบมีความ
เปนไปได 1-2
คำตอบ 
-เสร็จทันตามเวลา
ท่ีกำหนดไว 

-คำตอบไมมีความ
เปนไปไดหรือไม
ตอบคำถาม 
-ไมเสรจ็ทันตาม
เวลาท่ีกำหนดไว 

ดาน                   
คิดยืดหยุน 

- สามารถบอก
หนาท่ีของอุปกรณ
ไฟฟาท่ีใชในการตอ
วงจรไฟฟาไดใน
ชีวิตประจำวัน 
 โดยไมซ้ำหนาท่ีกัน 
-คำตอบมีความ
เปนไปได 4 หนา 
ท่ีข้ึนไป 

- สามารถบอก
หนาท่ีของอุปกรณ
ไฟฟาท่ีใชในการตอ
วงจรไฟฟาไดใน
ชีวิตประจำวัน โดย
ไมซ้ำหนาท่ีกัน 
-คำตอบมีความ
เปนไปได 3 หนาท่ี 

- สามารถบอก
หนาท่ีของอุปกรณ
ไฟฟาท่ีใชในการตอ
วงจรไฟฟาไดใน
ชีวิตประจำวัน โดย
ไมซ้ำหนาท่ีกัน 
-คำตอบมีความ
เปนไปได 2 หนาท่ี 

- สามารถบอก
หนาท่ีของอุปกรณ
ไฟฟาท่ีใชในการตอ
วงจรไฟฟาไดใน
ชีวิตประจำวัน โดย
ไมซ้ำหนาท่ีกัน 
-คำตอบมีความ
เปนไปได 1 หนาท่ี 

-ไมสามารถบอก
หนาท่ีของอุปกรณ
ไฟฟาท่ีใชในการตอ
วงจรไฟฟาไดใน
ชีวิตประจำวัน 
-คำตอบไมมีความ
เปนไปได หรือไม
ตอบคำถาม 
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ประเด็นการ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

ดีเย่ียม 
(4) 

ดีมาก 
(3) 

ดี 
(2) 

พอใช 
(1) 

ปรับปรุง 
(0) 

ดาน
ความคิด
ริเร่ิม 

-คิดริเริ่มสิ่งแปลก
ใหม ท่ีแตกตางจาก
ผูอ่ืน มีการนำ
ความรูท่ีมีอยูมา
ประยุกตใช และ
สรางสิ่งมีประโยชน
ตอชีวิตประจำวัน
และสังคมได 
-คำตอบไมซำ้ใคร 

-คิดซ้ำผูอ่ืนตั้งแต 5 
คน ข้ึนไปแตไมเกิน
10 คน แตมีการนำ
ความรูท่ีมีอยูมา
ประยุกตใช และ
สามารถสรางสิ่งท่ีมี
ประโยชนตอ
ชีวิตประจำวันและ
สังคมได 
-คำตอบซ้ำกับผูอ่ืน
ได 1-4 คำตอบ  

-คิดซ้ำผูอ่ืนตั้งแต 
10 คน ข้ึนไปแตไม
เกิน 15 คน แตมี
การนำความรูท่ีมี
อยูมาประยุกตใช 
และสามารถสราง
สิ่งท่ีมีประโยชนตอ
ชีวิตประจำวันและ
สังคมได 
-คำตอบซ้ำกับผูอ่ืน
ได 5-8 คำตอบ 

-คิดซ้ำผูอ่ืนตั้งแต 
15 คนข้ึนไปแตไม
เกิน 20 คน แตมี
การนำความรูท่ีมี
อยูมาประยุกตใช
แตไมสามารถสราง
สิ่งท่ีมีประโยชนตอ
ชีวิตประจำวันและ
สังคมได 
-คำตอบซ้ำกับผูอ่ืน
ได 9-12 คำตอบ   

-คิดซ้ำกับผูอ่ืน
ตั้งแต 20 คนข้ึนไป
ไมมีการนำความรูท่ี
มีอยูมาประยุกตใช 
และไมสามารถ
สรางสิ่งท่ีมี
ประโยชนตอ
ชีวิตประจำวันและ
สังคมได 
-คำตอบซ้ำกับผูอ่ืน
ได 13 คำตอบข้ึนไป  

ดาน

ความคิด

ละเอียดลออ 

-สามารถบอก

รายละเอียดของสิ่ง

ท่ีคิดได และ

สามารถขยาย

ความคิดหลักให

สมบูรณข้ึนได 

-คำตอบหรือ

รายละเอียดท่ีคดิมี

ความเปนไปได 7 

คำตอบข้ึนไป 

-สามารถบอก

รายละเอียดของสิ่ง

ท่ีคิดได และ

สามารถขยาย

ความคิดหลักให

สมบูรณข้ึนได 

-คำตอบหรือ

รายละเอียดท่ีคดิมี

ความเปนไปได 5-6

คำตอบ 

-สามารถบอก

รายละเอียดของสิ่ง

ท่ีคิดได และ

สามารถขยาย

ความคิดหลักให

สมบูรณข้ึนได 

-คำตอบหรือ

รายละเอียดท่ีคดิมี

ความเปนไปได 3-4

คำตอบ 

-สามารถบอก

รายละเอียดของสิ่ง

ท่ีคิดได และ

สามารถขยาย

ความคิดหลักให

สมบูรณข้ึนได 

-คำตอบหรือ

รายละเอียดท่ีคดิมี

ความเปนไปได 1-2

คำตอบ 

-ไมสามารถบอก

รายละเอียดของสิ่ง

ท่ีคิดได  และไม

สามารถขยาย

ความคิดหลักให

สมบูรณข้ึนได  

-คำตอบหรือราย 

ละเอียดท่ีคิดไมมี

ความเปนไปได

หรือไมตอบคำตอบ 

 

 

5. นำแบบทดสอบความคิดสรางสรรค ให

ผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน ตรวจสอบความสอดคลอง

ระหวางขอคำถามกับวัตถุประสงค  (IOC) โดยมี  

การกำหนดเกณฑคะแนนของผูเชี่ยวชาญเปนดังนี้ 

+1 มีความแนใจวาขอคำถามนั้นมีความสอดคลอง

กับดานของความคิดสรางสรรค 0 มีความไมแนใจวา

ขอคำถามนั้นมีความสอดคลองกับดานของความคิด

สรางสรรค -1 ไมมีความแนใจวาขอคำถามนั้นมี

ความสอดคลองกับดานของความคิดสรางสรรค 

6. นำแบบทดสอบความคิดสร างสรรค  

ท่ีปรบัปรุงแกไขแลวไปใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปท่ี 1 จำนวน 30 คนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง (Try out) 

เพ่ือหาคาคุณภาพของแบบทดสอบ 

 3) สถิติ ท่ี ใช ในการวิจัย ประกอบดวย 

ค า เฉลี่ ย เลขค ณิ ต  ( X ) ค าร อยละ (%) และ 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 

1) การสรางหลักสูตรสะเต็มศึกษาเรื่องไฟฟา 

 การสรางหลักสูตรสะเต็มศึกษาเรื่องไฟฟา

สำหรับนั กเรียนระดับชั้ นประถมศึกษาป ท่ี  6 

ประกอบดวย 4 แผนการเรียนรู ไดแก เรื่องโคมไฟ 

จากลังกระดาษ เรื่อง Power Car เรื่องตะเกียงของ 
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นักเดินทาง และเรื่องเครื่องปรับอากาศดับรอน ใช

เวลาทำกิจกรรมรวม 20 ชั่วโมง ซ่ึงไดตรวจคุณภาพ

จากผู เชี่ยวชาญเพ่ือหาระดับความเหมาะสมของ

แผนการเรียนรูสะเต็มศึกษา โดยในบทความนี้ผูวิจัย

ขอยกตัวอย างรายละเอียดการประเมินเฉพาะ

กิจกรรมเรื่องโคมไฟจากลังกระดาษ ดังแสดงใน

ตารางท่ี 2 และสรุปคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

และการป ระเมิ น ความ เห มาะสมของท้ั ง 4  

แผนการเรียนรู  ดั งแสดงในตารางท่ี  3 จากผล 

การวิ เคราะห จะเห็ นว าแต ละแผนการเรียนรู  

สะเต็มศึกษาเรื่องไฟฟา มีระดับความเหมาะสม 

ของแผนการเรียนรูในภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 
 

ตารางท่ี 2 คาเฉลี่ย ( X )  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับความเหมาะสมของแผนการเรียนรู 

สะเต็มศึกษาเรื่องโคมไฟจากลังกระดาษ 
  

รายการประเมิน 

N=3 ระดับความ
เหมาะสม 

( X ) S.D. 

1.รายละเอียดแผนการเรียนรู 4.67 0.50 มากท่ีสุด 

1.1 แผนการเรียนรูมีความเหมาะสมและมีความสอดคลองสัมพันธกันกับเน้ือหา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.2 มีองคประกอบครบถวนในแผนการเรียนรูตามแนวทางสะเต็มศึกษา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
1.3 แผนการเรียนรูมีการนำสาระการเรียนรูมาบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษากับ
วิชาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.4 จุดประสงคการเรียนรูมีความชัดเจนครอบคลุมเน้ือหาสาระ 4.33 0.58 มาก 

1.5 จุดประสงคการเรียนรูมุงใหนักเรียนไดมีการพัฒนาดานความรู กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร และเจตคติท่ีดีตอวิชาวิทยาศาสตร 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

1.6 ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู 4.81 0.25 มากท่ีสุด 

2.1 กิจกรรมการเรียนรูสอดคลองกับจุดประสงคและเน้ือหาสาระท่ีกำหนดไว 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.2 กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมใหผูเรียนเกิดความรู ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

และเจตคติท่ีดีตอวิชาวิทยาศาสตร 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.3 กิจกรรมการเรียนรูสงเสรมิใหผูเรยีนไดลงมือปฏิบัต ิ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.4 กิจกรรมการเรียนรูมีการบูรณาการกับวิชาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม และ

คณิตศาสตร 

4.33 0.58 มาก 

2.5 กิจกรรมการเรียนรูมุงเนนใหนักเรียนเรียนรูจากการปฏิบัติ คนควาหาความรู และ

ออกแบบช้ินงานดวยตนเอง 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.6 กิจกรรมการเรียนรูฝกใหนักเรยีนมีความคดิสรางสรรค 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2.7 กิจกรรมการเรียนรูฝกใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นของตนเองตอผลงานของเพ่ือนในช้ันเรียน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3. วัสดุอุปกรณ 4.33 0.58 มาก 

3.1 วัสดุอุปกรณในการทำกิจกรรม มีความหลากหลายและเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
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รายการประเมิน 

N=3 ระดับความ
เหมาะสม 

( X ) S.D. 

4. การวัดและประเมินผล 4.84 0.29 มากท่ีสุด 

4.1 วัดและประเมินผลจากช้ินงานท่ีไดจากการนำความรูไปใชในการออกแบบช้ินงาน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4.2 วัดและประเมินผลสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูท่ีกำหนดไว 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

รวมเฉลี่ย   4.73  0.36    มากท่ีสุด 

 

ตารางท่ี  3 คาเฉลี่ย ( X )  สวนเบี่ ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับความเหมาะสมของแผนการเรียนรู 

สะเต็มศึกษา 

แผนการเรียนรูสะเต็มศึกษาเร่ืองไฟฟา 

N=3 
ระดับความ
เหมาะสม ( X ) S.D. 

1. เรื่อง โคมไฟจากลังกระดาษ 4.73 0.36 มากท่ีสุด 

2. เรื่อง Power Car 4.69 0.42 มากท่ีสุด 

3. เรื่อง ตะเกียงของนักเดินทาง 4.67 0.42 มากท่ีสุด 

4. เรื่อง เครื่องปรับอากาศดับรอน 4.67 0.42 มากท่ีสุด 

เฉลี่ย 4.69 0.05 มากท่ีสุด 

 

2) แบบทดสอบความคิดสรางสรรค 

 จ าก ก า รน ำแ บ บ ท ด ส อ บ ค ว าม คิ ด

สรางสรรค เรื่องไฟฟาไปทดลองใชกับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาป ท่ี  1 จำนวน 30 คน ท่ีไมใชกลุม

ตัวอยาง (Try out) และวิเคราะหคาความยากงาย

และคาอำนาจจำแนก โดยแบงผูเรียนออกเปน 2 

กลุม คือกลุมเกงและกลุมออน (เรียงคะแนนสอบ

ของผูเรียนจากสูงสุดไปต่ำสุด จำนวนกลุมละ 11 

คน) โดยใชเทคนิค 37% ของจำนวนผูเรียนท่ีเขา

สอบ ซ่ึงใช วิธีการคำนวณของ Whitney and 

Sabers [26] เลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงาย (p) 

อยูระหวาง 0.20-0.80 และคาอำนาจจำแนก (r) 

ตั้ งแต  0.20 ข้ึน ไป  [27] และคัดเลือกขอสอบ

จำนวน 4 ขอ จากแบบทดสอบจำนวน 7 ขอ 

พบวามีคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.59-

0.71 และคาอำนาจจำแนก (r) อยูระหวาง 0.39-

0.85 จากนั้นนำแบบทดสอบความคิดสรางสรรค 

ท่ี ผ าน เกณ ฑการคัด เลือกแลว  จำนวน 4 ขอ  

ไปวิเคราะหหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

แบบวิธีสั มประสิทธิ์แอลฟา  (∞-coefficient) 

จะตองมีคา 0.70 ข้ึนไป ซ่ึงจากแบบทดสอบนี้

พบวาคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.80 จากผลการวิเคราะห

ความเหมาะสมของแผนการเรียนรูสะเต็มศึกษา

เรื่ อ ง ไฟ ฟ าแล ะการวิ เค ราะห คุ ณ ภ าพ ขอ ง

แบบทดสอบความคิดสรางสรรคขางตน สามารถ

นำหลักสูตรสะเต็ม ศึกษาเรื่องไฟฟ าไปใช กับ
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นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ได ท้ังนี้ผูวิจัย

ขอยกตัวอยางรายละเอียดกิจกรรมบูรณาการ 

สะเต็มศึกษาเรื่องโคมไฟจากลังกระดาษท่ีเนน

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพ่ือสงเสริม

ความคิดสรางสรรคสำหรับผูเรียนดังนี้ 

 กิจกรรมเรื่องโคมไฟจากลังกระดาษมี

การบูรณาการศาสตรตาง ๆ ในสะเต็มศึกษา               

ดั งแสดงในตารางท่ี  4 และใช ก ระบวนการ

อ อ ก แ บ บ ท างวิ ศ ว ก ร รม  6 ข้ั น ต อ น  ดั งนี้

 
ตารางท่ี 4 การบูรณาการศาสตรตาง ๆ ในสะเต็มศึกษา (STEM education) สำหรับกิจกรรมเรื่องโคมไฟจาก
ลังกระดาษ 

S (Science) T (Technology) E (Engineering) M (Mathematics) 

การใชความรูเรื่องการตอ

วงจรไฟฟาอยางงาย และ

ทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร 

การสืบคนขอมูลตาง ๆ เพ่ือ

นำไปออกแบบโคมไฟจากลัง

กระดาษ การเลือกใชวัสดุและ

อุปกรณในการสรางโคมไฟ 

กระบวนการในการประดิษฐ

โคมไฟจากลังกระดาษ โดย

ใชกระบวนการออกแบบ

ทางวิศวกรรม 6 ข้ันตอน 

การวัดและการคำนวณหา

พ้ืนท่ีในการประดิษฐโคมไฟ

จากลังกระดาษ และทักษะ

กระบวนการทางคณิตศาสตร 
 

 

ข้ั น ท่ี  1  ก ารระ บุ ป ญ ห า  (Problem 

identification) ให นั ก เรี ย น ช ม วี ดิ ทั ศ น เรื่ อ ง 

เกร็ดความรูกับลุงพีเรื่อง "ไฟไหมกับไฟฟาลัดวงจร" 

เพ่ือใหนักเรียนไดศึกษาและชวยกันคิดหาวิธีใน 

การตอไฟฟาอยางถูกวิธีเพ่ือปองกันไมใหไฟฟา

ลัดวงจรภายในบาน จากนั้นชมวีดิทัศนท่ีเกิดข้ึน

จากสถานการณจริงเรื่อง “เพลิงไหมตลาดชันสูตร             

จ.สิงหบุรี” ครูถามนักเรียนวาหากนักเรียนประสบ

ปญหาเชนเดียวกับกรณีในวีดิทัศนนี้จะมีวิธีเบื้องตน

ในการปองกันไฟฟาลัดวงจรอยางไร และนักเรียน

จะมีวิธีการตอวงจรไฟฟาอยางถูกวิธีเพ่ือปองกัน

ไมใหเกิดไฟฟาลัดวงจรไดอยางไร 

 ข้ันท่ี 2 การรวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ี

เ กี่ ย ว ข อ ง  (Related information search)         

แบ งกลุ มนั ก เรียน เพ่ือรวม กันรวบรวมขอมูล

เก่ียวกับการตอวงจรไฟฟาอยางถูกวิธีเพ่ือปองกัน

ไมใหเกิดไฟฟาลัดวงจร เพ่ือนำไปสูการทำกิจกรรม

เรื่องการประดิษฐโคมไฟจากลังกระดาษ จากนั้นให

แตละกลุมรวมกันสืบคนและรวบรวมขอมูลจาก

แหลงคนควาท่ีหลากหลาย เชน  หองสมุด หอง

คอมพิวเตอร และการสืบคนขอมูลทางอินเทอรเน็ต 

เปนตน เพ่ือใชในการออกแบบและสรางโคมไฟ 

จากลังกระดาษ  

 ข้ันท่ี 3 การออกแบบวิธีการแกปญหา  

(Solution design) รวมกันวางแผนการแกปญหา

โดยใชขอมูลท่ีไดจากการสืบคนในการออกแบบ

การทำโคมไฟจากลังกระดาษ โดยครูตั้งคำถามเพ่ือ

เปนแนวทางกระตุนความคิดของนักเรียน เชน ถา

หากมีวัสดุอุปกรณอยางจำกัด นักเรียนจะออกแบบ

โคมไฟไดหรือไม และทำอยางไร นักเรียนจะมี

วิธีการออกแบบและการทดสอบการนำไปใชได

อยางไร จากนั้นใหแตละกลุมรวมกันออกแบบราง

และกำหนด ข้ันตอนการสรางโคมไฟจากลั ง

กระดาษ โดยเลือกจากวัสดุ ท่ีกำหนดให ไดแก 

กระดาษลัง กรรไกร ปนกาว หลอดไฟ สายไฟ 

สวิตชไฟ คัตเตอร และกระดาษสี จากนั้นออกแบบ

การสรางชิ้นงานรวมกันตามความคิดสรางสรรค

ของนักเรียนลงในใบกิจกรรมเรื่องโคมไฟจากลัง

กระดาษ โดยใชการคำนวณทางคณิตศาสตรเขามา
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ชวยในการทำโคมไฟจากลังกระดาษ เชน รูปทรง

การวัด และการคำนวณพ้ืนท่ี  

 ข้ันท่ี 4 การวางแผนและดำเนินการ

แกปญหา (Planning and development) ครู

แจกอุปกรณ ท่ีกำหนดใหอย างจำกัด จากนั้ น

นักเรียนสำรวจวัสดุท่ีได โดยศึกษาจากข้ันตอนและ

แบบท่ีรางข้ึนไวในใบกิจกรรม แลวทบทวนวิธีการ

สรางโคมไฟจากลังกระดาษรวมกันโดยรวมกัน

วางแผน แบงหนาท่ีตามความถนัดของแตละคน 

และลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว 

 ข้ันท่ี 5 การทดสอบ ประเมินผล และ

ป รั บ ป รุ ง  (Testing evaluation and design  

improvement) ใหแตละกลุมนำโคมไฟจากลัง

กระดาษท่ีสรางเสร็จแลวมาทดสอบประสิทธิภาพ 

โดยใหเพ่ือน ๆ ในชั้นเรียนมีสวนรวมในการสราง

เกณฑการตัดสินรวมกัน ถาโคมไฟของกลุมใดเม่ือ

กดสวิตชแลวหลอดไฟสวางและไมดับจะเปนกลุมท่ี

ตอวงจรไดถูกตองและเปนทีมท่ีชนะ ถาหากโคมไฟ

ของกลุมใดเม่ือกดสวิตชแลวหลอดไฟติด ๆ ดับ ๆ 

หรือโคมไฟเกิดการชำรุดระหวางการทดสอบ

ประสิทธิภาพ นักเรียนสามารถปรับปรุงแกไขได

ภายใน 20 นาที พรอมบันทึกวิธีการปรับปรุงแกไข 

และเปรียบ เทียบผลท่ี เกิด ข้ึนลงในใบบัน ทึก

กิจกรรม  

 ข้ันท่ี 6 การนำเสนอวิธีการแกปญหา ผล

การแกปญหาหรือผลการพัฒนานวัตกรรม 

(Presentation) แตละกลุมนำเสนอผลงานหนาชั้น

เรียน โดยครูอาจตั้งคำถามเพ่ือกระตุนความคิดของ

นักเรียน เชน การสรางโคมไฟจากลังกระดาษมี

ข้ันตอนอยางไร จะทดสอบประสิทธิภาพของโคม

ไฟอยางไร นักเรียนตองการปรับปรุงแกไขโคมไฟ

จุดไหนบาง เพราะอะไร และจะปรุงแกไขอยางไร 

จากนั้นครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรูท่ีไดจาก

การทำกิจกรรมเรื่องโคมไฟจากลังกระดาษและ 

การตอวงจรไฟฟาอยางงายเพ่ือปองกันไฟฟา

ลัดวงจร 

 จะเห็นวากิจกรรมการเรียนรูตามแนวทาง

สะเต็มศึกษาเรื่องโคมไฟจากลังกระดาษไดใช

กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมท่ีสอดคลอง

ตามท่ีสภาวิจัยแหงประเทศสหรัฐอเมริกาซ่ึงสรุปไว 

6 ข้ันตอน [28] โดยในการดำเนินกิจกรรมอาจสลับ

ลำดับกันไดตามความเหมาะสมและสอดคลองกับ

ข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดสตีม

ศึกษา (STEAM education) เพ่ือพัฒนาความคิด

สร างส รรค ขอ ง Riley [29] ดั งนี้  1 ) ข้ัน ระบุ

สถานการณ โดยเสนอสถานการณหรือคำถามท่ี

ตองการหาวิธีการแกไขปญหา 2) ข้ันวิเคราะห

สถานการณ โดยนำคำถามหรือปญหามาวิเคราะห

ถึงสาเหตุของคำถามหรือปญหานั้น 3) ข้ันศึกษา

คนควา โดยศึกษาหาขอมูลท่ีเก่ียวของในการหา

คำตอบหรือการแกไขปญหาดวยวิธีการตาง ๆ 4) 

ข้ันประยุกต สรางและอธิบายวิธีการแกปญหาเพ่ือ

แสดงความรูและทักษะท่ีไดจากการคนควาผาน

การสรางสรรคผลงาน 5) ข้ันนำเสนอ โดยนำเสนอ 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและใหขอเสนอแนะอยาง

สรางสรรคกับผู อ่ืน 6) ข้ันประเมินและปรับปรุง 

โดยนำขอเสนอแนะไปปรับปรุงเพ่ือใหไดผลงานท่ีดี

ข้ึน  จะเห็นวาข้ันตอนการจัดกิจกรรมเหลานี้

สามารถชวยสงเสริมความคิดสรางสรรคของผูเรียน

ได เปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็นและ

วางแผนการทำงานรวมกันเปนทีม มีอิสระใน 

การคิดและแกปญหาอยางสรางสรรค สามารถ

สรางสรรคชิ้นงานท่ีมีความแปลกใหม หรือตอยอด

ความคิดเดิมได ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ 

พัทธดนย อุดมสันติ และคณะ [30] ท่ีศึกษาการรู

วิทยาศาสตรโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิด            

สะเต็มศึกษาเรื่องแสงและทัศนอุปกรณสำหรับ
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นักเรียนชั้น มัธยมศึกษาป ท่ี  5 พบวา การจัด 

การเรียนรูท่ีใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาสามารถพัฒนาสมรรถนะ

ดานการแปลความหมายขอมูลและประจักษพยาน

ในเชิงวิทยาศาสตรมากท่ีสุด (รอยละ 71.83) 

ส ม รรถน ะด าน ก ารป ระ เมิ น และออกแบ บ

กระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร 

(รอยละ 66.67) และสมรรถนะดานการอธิบาย

ปรากฏการณในเชิงวิทยาศาสตร (รอยละ 56.99)  

 หลักสูตรสะเต็มศึกษาท่ีเนนกระบวนการ

ออกแบบเชิ งวิศวกรรมเพ่ือส งเสริมความคิด

สรางสรรคเรื่องไฟฟาสำหรับนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาป ท่ี  6 ท่ีสรางข้ึนนี้  สามารถชวย

สงเสริมใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรคตาม

องคประกอบของกิลฟอรด (Guilford, [22]) 4 

ประเด็นดังนี้ 

 1) คิดคลอง (fluency) คือความสามารถ

คิดหรือโตตอบปญหาท่ีสอดคลองกับสถานการณได

อยางรวดเร็ว คลองแคลว และมีจำนวนมากในเวลา

ท่ีจำกัด เชน นักเรียนสามารถตอบคำถามเก่ียวกับ

การตอวงจรไฟฟาอยางงายไดจำนวนคำตอบมาก

ท่ีสุดภายในระยะเวลาท่ีกำหนด หากเปนคำตอบท่ี

ถูกตอง ใหคำตอบละ 1 คะแนน หากเปนคำตอบท่ี

ผิดจะได 0 คะแนน 

 2) คิดยืดหยุน (flexibility) คือความสามารถ

คิดไดหลากหลายแนวทางและสอดคลองกับ

สถานการณ เชน การใหคะแนนตามหนาท่ีของ

อุปกรณ ไฟฟ า ท่ี ใช ในการตอวงจรไฟฟ าได ใน

ชีวิตประจำวันโดยไมซ้ำหนาท่ีกัน หากซ้ำหนาท่ี

ของอุปกรณไฟฟาท่ีใชในการตอวงจรไฟฟาไดใน

ชีวิตประจำวัน ใหนับรวมเปน 1 หนาท่ี (หนาท่ีละ 

1 คะแนน) ไมวาคำตอบนั้นจะซ้ำกับผูอ่ืนหรือไม 

 3) คิดริเริ่ม (originality) คือความสามารถ

คิดสิ่งท่ีมีความโดดเดน แปลกใหม และสอดคลองกับ

สถานการณ เชน การใหคะแนนตามการตอบของ

นักเรียนท่ีซ้ำกันบอย ๆ เปนรายขอดังนี้ คำตอบซ้ำ

กับผูอ่ืนได 13 คำตอบข้ึนไปได  0 คะแนน คำตอบ

ซ้ำกับผูอ่ืนได 9-12 คำตอบได 1 คะแนน คำตอบ

ซ้ำกับผูอ่ืนได 5-8 คำตอบได 2 คะแนน คำตอบซ้ำ

กับผูอ่ืนได 1-4 คำตอบได 3 คะแนนและคำตอบไม

ซ้ำใครได 4 คะแนน                              

4) คิ ดละเอียดลออ (elaboration) คื อ

ความสามารถในการเก็บรายละเอียดตาง ๆ ในการคิด

ไดอยางเปนระบบและมีข้ันตอน สามารถอธิบายและ

เชื่อมโยงขอมูลใหเห็นภาพไดอยางชัดเจน และ

สอดคลองกับสถานการณ เชน นักเรียนสามารถ

ตอบคำถามเรื่องวงจรไฟฟาและสามารถอธิบาย

รายละ เอียด ได โดยจะมีการให คะแนนตาม

รายละเอียดของสิ่งท่ี คิดได และสามารถขยาย

ความ คิดห ลั ก ให สมบู รณ ข้ึ น ได รวม ท้ั งบอก

รายละเอียดความเปนไปไดจากคำตอบของผูเรียน

แตละคน 

 จากผลงานวิจัยนี้จะเห็นวาการจัดกิจกรรม

การเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาสามารถ

สงเสริมความคิดสรางสรรคของผู เรียนได  ซ่ึง

สอดคลองกับงานวิจัยของ ฉัตรทราวดี บุญถนอม 

และ อรพรรณ บุตรกตัญู [12] ท่ีศึกษาการจัด

กิจกรรมการเรียนรูตามแนวทางสะเต็มศึกษาโดย

การใชวรรณกรรมเปนฐานเพ่ือพัฒนาความคิด

ส ร า งส รรค ข อ ง เด็ ก ป ฐ ม วั ย  พ บ ว า ก ารจั ด

ประสบการณการเรียนรูสะเต็มศึกษาสามารถ

พั ฒ น าค ว าม คิ ด ส ร า งส ร รค ข อ งผู เรี ย น ใน 

การออกแบบและประดิษฐชิ้นงานได สอดคลองกับ

งานวิจัยของ เจนจิรา สันติไพบูลย และวิสูตร โพธิ์เงิน 

[14] พบวาการจัดกิจกรรมพัฒนาผู เรียนตาม

แนวคิดสะเต็มศึกษารวมกับการสอนเชิงผลิตภาพ

ส าม ารถ ส ง เส ริ ม ทั ก ษ ะก ระ บ ว น ก ารแ ล ะ

ความสามารถในการสรางสรรคผลงานของนักเรียน
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ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ได สอดคลองกับผลงานวิจัย

ของ บุญยนุช สิทธาจารย และ ขนบพร แสงวณิช 

[15] พบวาการสอนวิชาศิลปะโดยใชการจัดการเรียนรู

ต ามแน ว คิ ด สะ เต็ ม ศึ กษ าส าม ารถส ง เส ริ ม

กระบวนการคิดสร างสรรคส ำหรับนั ก เรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาป ท่ี  5  ได  นอกจากนี้

สอดคลองกับงานวิจัยของ ไตรรงค เมธีผาติกุล 

และคณะ [16] ท่ีศึกษาเรื่องการพัฒนาความคิด

ริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมดวยกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษา

สำหรับนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาป ท่ี  4 โดยใช

เนื้อหาวิชาฟสิกสเรื่องสภาพสมดุล พบวาจำนวน

นักเรียนท่ีแสดงพฤติกรรมท่ีแสดงถึงความคิดริเริ่ม

สรางสรรคและนวัตกรรมในดานการสรางสรรค

นวัตกรรมมีจำนวนมากท่ีสุด รองลงมา คือ ในดาน

การทำงานรวมกับผู อ่ืนอยางสรางสรรค และใน

ดานการคิดอยางสรางสรรค ตามลำดับ 

 ดังนั้น สรุปไดวาหลักสูตรสะเต็มศึกษาท่ี

เนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพ่ือ

สงเสริมความคิดสรางสรรคเรื่องไฟฟาสำหรับ

นั ก เรี ย น ร ะ ดั บ ชั้ น ป ร ะ ถ ม ศึ ก ษ าป ท่ี  6  มี  

ความเหมาะสมท่ีจะใชจัดกิจกรรมการเรียนรูใน 

ชั้นเรียนได 

 

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะเพ่ือนำผลการวิจัยไปใช 

1) การจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวทาง          

สะเต็มศึกษาควรจัดสรรเวลาใหมีความเหมาะสมกับ

กิจกรรมเพ่ือใหผู เรียนทำกิจกรรมไดเสร็จภายใน

ระยะเวลาท่ีกำหนด 

2) การจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวทาง 

สะเต็มศึกษา ครูควรลดบทบาทจากผูสอนเปน 

ผูคอยอำนวยความสะดวก ใหคำปรึกษา และแนะนำ

ในการปฏิบั ติ กิ จกรรม เพ่ื อให นั ก เรียนไป ถึ ง

เปาหมายท่ีวางไว 

3) การประเมินความคิดสรางสรรค ควร

ประเมินจากชิ้นงานหรือผลงานของผูเรียนควบคูกับ

การประเมินโดยใชแบบทดสอบ  

 

ขอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยไปในครั้งตอไป 

1) ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรูบูรณาการ

วิ ช าศิ ลปะและดนตรี  (Arts) เข า ไป ใน  STEM  

เปน STEAM Education เพ่ือพัฒนากระบวนการ 

คิดเชิ งออกแบบ (Design thinking) และการคิด

สรางสรรค (Creative thinking) ของผูเรียน 

2) ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรูบูรณาการ

สะเต็ ม ศึ กษาเพ่ื อส งเสริมการประยุ กต และ

สรางสรรคผลงานท่ีมีมิติของการประกอบธุรกิจ

นวัตกรรมของผูเรียน (Entrepreneurship) 
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