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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง วัสดุ

และวัตถุ โดยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา ผูว้ิจัยได้ดำเนนิการศึกษาค้นคว้าเอกสาร

และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 

  1. สาระการเรียนรูว้ิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 ตามหลักสูตร

แกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

   1.1 เป้าหมายของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 

   1.2 คุณภาพของผู้เรียนวิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3  

   1.3 ตัวชี้วัดและมาตรฐานการเรียนรู้  

   1.4 คำอธิบายรายวิชา และหน่วยการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

  2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสะเต็มศึกษา 

   2.1 ความหมายของสะเต็มศกึษา 

   2.2 แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอนสะเต็มศกึษา 

   2.3 การวัดและประเมินผลตามแนวสะเต็มศกึษา 

   2.4 ประโยชน์ของสะเต็มศกึษา 

  3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสรา้งสรรค์ 

   3.1 ความหมายและคุณลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ 

   3.2 หลักพื้นฐานของการคิดสร้างสรรค์ 

   3.3 องค์ประกอบสำคัญของความคิดสร้างสรรค์ 

   3.4 ประเภทของความคิดสร้างสรรค์ 

   3.5 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 

   3.6 แนวทางในการส่งเสริมการคิดสรา้งสรรค์ 

   3.7 การวัดและประเมินผลระดับความคิดสร้างสรรค์ 
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  4. ประสิทธิภาพ 

   4.1 ความหมายของประสิทธิภาพ 

   4.2 ความจำเป็นที่จะต้องหาประสิทธภิาพ 

   4.3 การกำหนดประสิทธภิาพ 

   4.4 วธิีการคำนวณหาประสิทธภิาพ 

   4.5 การยอมรับประสิทธิภาพ 

  5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   5.1 งานวิจัยในประเทศ 

   5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

สาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศกึษาปีท่ี 3 ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

1. เป้าหมายของการจัดการเรยีนการสอนวิทยาศาสตร์ 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560, หน้า 2)  

ได้กำหนดเป้าหมายของการจัดการเรยีนการสอนวิทยาศาสตร์ไว้ว่า ในการเรียนการสอน

วิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด เพื่อให้ได้ทั้งกระบวนการ

และความรู้ จากวิธีการสังเกต การสำรวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วนำผลที่ได้มาจัดระบบ

เป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ การจัดการเรยีนการสอนวิทยาศาสตร์จงึมีเป้าหมาย

ที่สำคัญ ดังนี้ 

   1.1 เพื่อให้เข้าใจหลักการ ทฤษฎี และกฎที่เป็นพืน้ฐานในวิชา

วิทยาศาสตร์ 

   1.2 เพื่อให้เขา้ใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร ์ 

และข้อจำกัดในการศกึษาวิชาวิทยาศาสตร์ 

   1.3 เพื่อให้มีทักษะที่สำคัญในการศกึษาค้นคว้า และคิดค้น 

ทางเทคโนโลยี 

   1.4 เพื่อให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

มวลมนุษย์ และสภาพแวดล้อม ในเชงิที่มีอิทธิพล และผลกระทบซึ่งกันและกัน 
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   1.5 เพื่อนำความรู้ ความเข้าใจ ในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลย ี

ไปใช้ใหเ้กิดประโยชน์ต่อสังคมและการดำรงชีวิต 

   1.6 เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาและการจัดการ ทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ 

   1.7 เพื่อให้เป็นผู้ที่มีจติวิทยาศาสตร์ มคีุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

ในการใชว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสรา้งสรรค์ 

 2. คุณภาพของผู้เรยีนวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

  กระทรวงศึกษาธิการ (2560, หน้า 1-6) โดยสถาบันส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และสำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สำนักคณะกรรมการ

การศกึษาขั้นพื้นฐาน มีความตระหนักถึงความสำคัญของการจัดการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 

ที่มุ่งหวังให้เกิดผลสัมฤทธิ์ต่อผูเ้รียนมากที่สุด จงึได้กำหนดคุณภาพของผูเ้รียนที่เรยีนจบ 

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 ดังนี้ 

   2.1 เข้าใจลักษณะทั่วไปของสิ่งมีชีวติ การดำรงชีวติของสิ่งมีชีวติ  

และทรัพยากรธรรมชาติที่หลากหลายในสิ่งแวดล้อมของท้องถิ่น 

   2.2 เข้าใจลักษณะที่ปรากฏ สมบัติบางประการของวัสดุ 

และการเปลี่ยนแปลงของวัสดุรอบตัว 

   2.3 เข้าใจการเคลื่อนที่แบบต่าง ๆ ของวัตถุ และแรงที่กระทำต่อวัตถุ 

ทำให้วัตถุเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ ความสำคัญของพลังงานไฟฟ้า และแหล่งผลติ 

พลังงานไฟฟ้า 

   2.4 เข้าใจลักษณะที่ปรากฏของดวงอาทิตย์ ดวงจันทร์ และดวงดาว 

องค์ประกอบ และสมบัติทางกายภาพของดนิ หิน นำ้ อากาศ ลักษณะภูมิประเทศ 

แบบต่าง ๆ ในท้องถิ่น และการเกิดลม 

   2.5 ตั้งคำถามเกี่ยวกับสิ่งมีชีวติ วัสดุและสิ่งของ การเคลื่อนที่ของวัตถุ 

และปรากฏการณ์ต่าง ๆ รอบตัว สังเกต สำรวจตรวจสอบโดยใช้เครื่องมอือย่างง่าย 

รวบรวมข้อมูล บันทึก และอธิบายผลการสำรวจตรวจสอบ ดว้ยการเขียน หรอืวาดภาพ 

และสื่อสารสิ่งที่เรยีนรู้ด้วยการเล่าเรื่อง หรือด้วยการแสดงท่าทาง เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ 

   2.6 แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขัน้ตอนการแก้ปัญหา มีทักษะในการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารเบือ้งตน้ รักษาข้อมูลส่วนตัว 
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   2.7 แสดงความกระตอืรอืร้น สนใจที่จะเรียนรู ้มคีวามคิดสร้างสรรค์

เกี่ยวกับเรื่องที่จะศกึษาตามทีก่ำหนดให้ หรอืตามความสนใจ มสี่วนร่วมในการแสดง 

ความคิดเห็น และยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ้ื่น 

   2.8 แสดงความรับผดิชอบด้วยการทำงานที่ได้รับมอบหมายอย่างมุ่งมั่น 

รอบคอบ ประหยัด ซื่อสัตย์ จนงานลุล่วงเป็นผลสำเร็จ และทำงานร่วมกับผูอ้ื่น 

อย่างมคีวามสุข 

   2.9 ตระหนักถึงประโยชน์ของการใชค้วามรู้ และกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ในการดำรงชีวิต ศึกษาหาความรูเ้พิ่มเติม ทำโครงงาน หรอืชิน้งานตามที่ 

กำหนดให้หรอืตามความสนใจ 

 3. ตัวชี้วัดและมาตรฐานการเรียนรู้  

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และสำนักวิชาการ 

และมาตรฐานการศกึษา สำนักคณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐาน (2560) ได้กำหนด

สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ออกเป็น 4 สาระ ได้แก่ สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ  

สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ และสาระที่ 4 

เทคโนโลยี โดยมีสาระเพิ่มเติม 4 สาระ ได้แก่ สาระชีววิทยา สาระเคมี สาระฟิสิกส์  

สาระโลก ดาราศาสตร์ และอวกาศ ซึ่งองค์ประกอบของหลักสูตรทั้งในด้านของเนื้อหา 

การจัดการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ได้จัดทำตัวชีว้ัด  

และสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศกึษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ขึน้ เพื่อให้มีความสอดคล้อง  

และเชื่อมโยงกันภายในสาระการเรียนรูเ้ดียวกัน และระหว่างสาระการเรียนรูใ้นกลุ่มสาระ

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ ตลอดจนการเชื่อมโยงเนื้อหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

กับคณิตศาสตร์ด้วย นอกจากนี้ยังได้ปรับปรุงเพื่อใหม้ีความทันสมัยต่อการเปลี่ยนแปลง  

ความเจรญิก้าวหน้าของวิทยาการต่าง ๆ และทัดเทียมกับนานาประเทศ โดยตัวชีว้ัด 

และสาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ และสาระที่ 4 เทคโนโลยี  

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 มีดังนี ้
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  สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 

   มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัตขิองสสาร องค์ประกอบของสสาร 

ความสมัพันธ์ระหว่างสมบัติของสสารกับโครงสร้าง และแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนภุาคหลัก

และธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิด 

ปฏิกิรยิาเคมี 

ตาราง 1 ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง ตามมาตรฐาน ว 2.1 ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3  

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.3 1. อธิบายว่าวัตถุประกอบขึ้นจาก

ชิน้ส่วนย่อย ๆ ซึง่สามารถแยก

ออกจากกันได้และประกอบกัน

เป็นวัตถุชิน้ใหมไ่ด้ โดยใช้

หลกัฐานเชิงประจักษ์ 

 

- วัตถุอาจทำมาจากชั้นส่วนย่อย ๆ  

ซึ่งแต่ละชิน้ มีลักษณะเหมอืนกันมา

ประกอบเข้าด้วยกัน เมื่อแยกชิน้

ส่วนย่อย ๆ แต่ละชิ้นของวัตถุออก 

จากกัน สามารถนำชิน้ส่วนเหล่านั้นมา

ประกอบเป็นวัตถุชิน้ใหม่ได้ เช่น กำแพง

บ้านมกี้อนอิฐหลาย ๆ ก้อนประกอบ

เข้าด้วยกัน และสามารถนำก้อนอิฐจาก

กำแพงบ้านมาประกอบเป็นพืน้ทางเดิน 

2. อธิบายการเปลี่ยนแปลงของ

วัสดุเมือ่ทำให้รอ้นขึ้นหรอืทำให้

เย็นลง โดยใช้หลกัฐานเชิง

ประจกัษ์ 

- เมื่อใหค้วามรอ้นหรอืทำใหว้ัสดุร้อน

ขึน้ และเมื่อลดความรอ้นหรอืทำให้วัสดุ

เย็นลง วัสดุจะเกิดการเปลี่ยนแปลงได้ 

เช่น สีเปลี่ยน รูปร่างเปลี่ยน 
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   มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวติประจำวัน ผลของแรง 

ทีก่ระทำต่อวัตถุ ลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่าง ๆ ของวัตถุ รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ตาราง 2 ตัวชีว้ัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง ตามมาตรฐาน ว 2.2 ช้ันประถมศกึษาปีที ่3 

ช้ัน ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.3 1. ระบุผลของแรงที่มต่ีอ 

การเปลี่ยนแปลงการเคลือ่นที่

ของวัตถุจากหลักฐาน 

เชงิประจักษ์ 

 

- การดึงหรอืการผลักเป็นการออกแรง

กระทำต่อวัตถุ แรงมีผลต่อ 

การเคลื่อนที่ของวัตถุ แรงอาจทำให้

วัตถุเกิดการเปลี่ยนตำแหน่งจากที่หนึ่ง

ไปยังอีกที่หนึ่ง - การเปลี่ยนแปลง 

การเคลื่อนที่ของวัตถุ ได้แก่ วัตถุอยู่นิ่ง

เปลี่ยนเป็นเคลื่อนที่ วัตถุที่กำลัง

เคลื่อนที่เปลี่ยนเป็นเคลื่อนที่เร็วขึ้น 

หรอืช้าลงหรอืหยุดนิ่ง หรอืเปลี่ยนทิศ

ทางการเคลื่อนที่ 

2. เปรียบเทียบและยกตัวอย่าง

แรงสัมผสัและแรงไม่สัมผสัที่มีผล

ต่อการเคลื่อนที่ของวตัถุโดยใช้

หลกัฐานเชิงประจักษ์ 

- การดึงหรอืการผลักเป็นการออกแรง

ท่ีเกิดจากวัตถุหนึ่งกระทำกับอีกวัตถุหนึ่ง 

โดยวัตถุทั้งสองอาจสัมผัส หรอืไม่ต้อง

สัมผัสกัน เช่น การออกแรงโดยใช้มอืดึง

หรอืการผลักโต๊ะให้เคลื่อนที่เป็น 

การออกแรงที่วัตถุต้องสัมผัสกัน  

แรงนีจ้ึงเป็นแรงสัมผัส ส่วนการที่

แม่เหล็กดึงดูดหรอืผลักระหว่าง

แม่เหล็กเป็นแรงที่เกิดขึน้โดยแม่เหล็ก

ไม่จำเป็นต้องสัมผัสกัน แรงแม่เหล็กนี้

จงึเป็นแรงไม่สัมผัส 

3. จำแนกวัตถุโดยใช้การดึงดูด

กับแม่เหล็กเป็นเกณฑจ์าก

หลกัฐานเชิงประจักษ์ 

- แม่เหล็กสามารถดึงดูดสารแม่เหล็กได้ 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 4. ระบุขั้วแมเ่หล็กและพยากรณ์

ผลทีเ่กิดขึน้ระหว่างขั้วแมเ่หล็ก

เมือ่นำมาเข้าใกล้กันจากหลักฐาน

เชงิประจกัษ์ 

 

- แรงแม่เหล็กเป็นแรงที่เกิดขึน้ระหว่าง

แม่เหล็กกับสารแม่เหล็ก หรอืแม่เหล็ก

กับแม่เหล็ก แม่เหล็ก ม ี2 ขั้ว คือ  

ขั้วเหนอืและขั้วใต้ ขัว้แม่เหล็กชนิด

เดียวกันจะผลักกัน ต่างชนิดกัน 

จะดึงดูดกัน 

 

   มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลง 

และการถ่ายโอนพลังงาน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสาร และพลังงาน พลังงานในชวีิตประจำวัน 

ธรรมชาติของคลื่น ปรากฏการณ์ทีเ่กีย่วข้องกับเสียง แสง และคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้ง 

นำความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

ตาราง 3 ตัวชีว้ัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง ตามมาตรฐาน ว 2.3 ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 

ช้ัน ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.3 1. ยกตัวอย่างการเปลีย่นพลังงาน

หนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่ง 

จากหลักฐานเชิงประจกัษ์ 

- พลังงานเป็นปริมาณที่แสดงถึง

ความสามารถในการทำงาน  

พลังงานมีหลายแบบ เช่น พลังงานกล 

พลังงานไฟฟ้า พลังงานแสง  

พลังงานเสียง พลังงานความรอ้น  

โดยพลังงานสามารถเปลี่ยนจาก

พลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งได้ 

เช่น การถูมอืจนรู้สึกร้อนเป็น 

การเปลี่ยนพลังงานกลเป็นพลังงาน

ความรอ้น แผงเซลล์สุริยะเปลี่ยน

พลังงานแสงเป็นพลังงานไฟฟ้า  

หรอืเครื่องใช้ไฟฟ้าเปลี่ยนพลังงาน

ไฟฟ้าเป็นพลังงานอื่น 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ช้ัน ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 2. บรรยายการทำงานของ 

เครือ่งกำเนิดไฟฟ้าและระบุแหลง่

พลังงานในการผลิตไฟฟ้าจาก

ข้อมูลทีร่วบรวมได้ 

- ไฟฟ้าผลติจากเครื่องกำเนิดไฟฟ้าซึ่ง

ใช้พลังงานจากแหล่งพลังงานธรรมชาติ

หลายแหล่ง เช่น พลังงานจากลม 

พลังงานจากน้ำ พลังงานจากแก๊ส

ธรรมชาติ 

3. ตระหนักในประโยชน์และโทษ

ของไฟฟ้าโดยนำเสนอวิธกีารใช้

ไฟฟ้าอย่างประหยัดและ

ปลอดภัย 

- พลังงานไฟฟ้ามีความสำคัญต่อ

ชีวติประจำวัน การใช้ไฟฟ้านอกจาก 

ต้องใช้อย่างถูกวิธี ประหยัดและคุ้มค่าแล้ว 

ยังต้องคำนึงถึงความปลอดภัย 

  สาระที่ 4 เทคโนโลยี 

   มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยีเพือ่การดำรงชีวติ 

ในสังคมทีม่กีารเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพือ่แก้ปัญหาหรอืพัฒนางาน อย่างมคีวามคิดสร้างสรรค์

ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม การเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนงึ 

ถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

   มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาทีพ่บ 

ในชวีติจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน 

การเรยีนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมปีระสิทธภิาพ รูเ้ท่าทันและมีจริยธรรม 

ตาราง 4 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ตามมาตรฐาน ว 4.2 ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 

ช้ัน ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้ 

ป.3 1. แสดงอลักอริทึมในการทำงาน

หรอืการแก้ปัญหาอย่างง่าย  

โดยใช้ภาพสัญลักษณ์  

หรอืข้อความ 

- อัลกอริทึมเป็นขั้นตอนที่ใช้ใน 

การแก้ปัญหา 

- การแสดงอัลกอริทึม ทำได้โดย 

การเขียน บอกเล่า วาดภาพ  

หรอืใช้สัญลักษณ์ 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ช้ัน ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้ 

ป.3  - ตัวอย่างปัญหา เช่น เกมเศรษฐี  

เกมบันไดงู เกม Tetris เกม OX การเดิน

ไปโรงอาหาร การทำความสะอาด

หอ้งเรียน 

2. เขียนโปรแกรมอย่างงา่ย  

โดยใช้ซอฟต์แวรห์รอืสือ่  

และตรวจหาข้อผดิพลาด 

ของโปรแกรม 

- การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้าง

ลำดับคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน 

- ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียน

โปรแกรมที่สั่งให้ตัวละครทำงานซ้ำ 

ไม่สิ้นสุด 

- การตรวจหาข้อผดิพลาด ทำได้โดย

ตรวจสอบคำสั่งที่แจ้งข้อผิดพลาด  

หรอืหากผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามที่

ต้องการ ให้ตรวจสอบการทำงาน 

ทีละคำสั่ง 

- ซอฟต์แวร์หรอืสื่อที่ใชใ้นการเขียน

โปรแกรม เช่น ใชบ้ัตรคำสั่งแสดง 

การเขียนโปรแกรม, Code.org 

3. ใชอ้ินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ - อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายขนาดใหญ่

ช่วยใหก้ารตดิต่อสื่อสารทำได้สะดวก

รวดเร็ว และเป็นแหล่งขอ้มูลความรู้ 

ที่ช่วยในการเรียน  

- เว็บเบราว์เซอร์เป็นโปรแกรมสำหรับ

อ่านเอกสารบนเว็บไซต์ 

- การสบืค้นข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต  

ทำได้โดยใช้เว็บไซต์สำหรับสืบค้น  

และต้องกำหนดคำค้นที่เหมาะสม 

จงึจะได้ขอ้มูลตามตอ้งการ 

ดำเนนิชีวิต 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ช้ัน ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้ 

  
 

- ข้อมูลความรู้ เช่น วธิีทำอาหาร  
วิธีพับกระดาษเป็นรูปต่าง ๆ ขอ้มูล

ประวัติศาสตร์ชาติไทย (อาจเป็นความรู้

ในวิชาอื่น ๆ หรอืเรื่องที่เป็นประเด็นที่
สนใจในช่วงเวลานั้น) 

- การใช้อนิเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย

ควรอยู่ในการดูแลของครู 
หรอืผูป้กครอง 

4. รวบรวม ประมวลผล  

และ นำเสนอข้อมลู โดยใช้

ซอฟต์แวรต์ามวัตถุประสงค์ 

- การรวบรวมข้อมูล ทำได้โดยกำหนด

หัวข้อที่ตอ้งการ เตรยีมอุปกรณ์ใน 

การจดบันทึก 
- การประมวลผลอย่างง่าย เช่น  

เปรียบเทียบ จัดกลุ่ม เรยีงลำดับ 

- การนำเสนอข้อมูลทำได้ 
หลายลักษณะตามความเหมาะสม  

เช่น การบอกเล่า การทำเอกสาร 

รายงาน การจัดทำป้ายประกาศ 
- การใช้ซอฟต์แวร์ทำงานตาม

วัตถุประสงค์ เช่น ใชซ้อฟต์แวร์นำเสนอ 

ใช้ซอฟต์แวร์ประมวลคำ ทำป้าย
ประกาศหรอืเอกสารรายงาน 

ประมวลผลข้อมูล 
 5. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

อย่างปลอดภัย ปฏิบัตติาม

ข้อตกลงในการใช้อินเทอร์เน็ต 

- การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย เช่น ปกป้องข้อมูลส่วนตัว 

- ขอความช่วยเหลอืจากครู  

หรอืผูป้กครอง เมื่อเกิดปัญหาจาก 
การใชง้าน เมื่อพบข้อมูล หรอืบุคคล 

ที่ทำให้ไม่สบายใจ 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

ช้ัน ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้ 

  - การปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้

อินเทอร์เน็ตจะทำให้ไม่เกิด 

ความเสียหายต่อตนเองและผูอ้ื่น  
เช่น ไม่ใช้คำหยาบ ลอ้เลียน ด่าทอ  

ทำให้ผู้อื่นเสียหายหรือเสียใจ 
- ข้อดแีละขอ้เสียในการใชเ้ทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร 

 
   ผูว้ิจัยได้ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 

(กระทรวงศึกษาธิการ 2551, หนา้ 96-105) และหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน 

ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 (กระทรวงศึกษาธิการ 2560, หนา้ 54-69) และได้เปรียบเทียบ

สาระ มาตรฐาน และตัวชีว้ัด ดังตาราง 5 
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ตาราง 5 เปรียบเทียบสาระ มาตรฐาน และตัวชี้วัด ระหว่างหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 กับหลักสูตรแกนกลางการศกึษา 

            ขั้นพื้นฐาน ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

ช้ัน หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 

สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด 

ป.3 

 

สาระที ่3 

สาร 

และสมบัติ

ของสาร 

 

- มาตรฐาน ว 3.1  

เข้าใจสมบัติของสาร 

ความสัมพันธ์ระหว่าง

สมบัติของสารกับ

โครงสรา้งและแรงยึด

เหนียวระหว่างอนุภาค  

มีกระบวนการสบืเสาะ 

หาความรู้  

และจติวิทยาศาสตร์  

สื่อสารสิ่งที่ได้เรียนรู้ 

และนำความรู้ไปใช้

ประโยชน์ 

 

1. จำแนกชนดิ 

และสมบัติของวัสดุ 

ที่เป็นส่วนประกอบของ

ของเล่น ของใช้ 

2. อธิบายการใช้

ประโยชน์ของวัสดุ 

แต่ละชนิด 

 

สาระที ่2 

วิทยาศาสตร์

กายภาพ 

 

- มาตรฐาน ว 2.1 

เข้าใจสมบัติของสาร 

องค์ประกอบของสสาร 

ความสัมพันธ์ระหว่าง

สมบัติของสารกับ

โครงสรา้ง และแรงยึด

เหนี่ยวระหว่างอนุภาค

หลักและธรรมชาติของ

การเปลี่ยนแปลงสถานะ

ของสาร การเกิด

สารละลาย และ 

การเกิดปฏิกิรยิาเคมี 

1. อธิบายว่าวัตถุประกอบ

ขึน้จากชิน้ส่วนย่อย ๆ  

ซึ่งสามารถแยกออก 

จากกันได้ และประกอบกัน 

เป็นวัตถุชิน้ใหม่ได้ โดยใช้

หลักฐานเชิงประจักษ์ 

2. อธิบายการ

เปลี่ยนแปลงของวัสดุเมื่อ

ทำให้รอ้นขึน้หรอืทำให้

เย็นลง โดยใช้หลักฐาน    

เชงิประจักษ์ 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

ช้ัน หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 

สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด 

ป.3 

 

 - มาตรฐาน ว 3.2  

เข้าใจหลักการ 

และธรรมชาติของ 

การเปลี่ยนสถานะ 

การเกิดสารละลาย

การเกิดปฏิกิรยิามี

กระบวนการสบืเสาะ 

หาความรู้  

และจติวิทยาศาสตร์ 

สื่อสารสิ่งที่ได้เรียนรู้ 

และนำความรู้ไปใช้

ประโยชน์ 

 

1. ทดลองและอธิบาย

ผลของการเปลี่ยนแปลง 

ที่เกิดขึน้กับวัสดุ เมื่อถูก

แรงกระทำ หรอืทำให้

ร้อนขึน้หรือทำให้เย็นลง 

2. อภิปรายประโยชน์  

และอันตรายที่อาจ

เกิดขึ้น เนื่องจาก 

การเปลี่ยนแปลง 

ของวัสดุ 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

ช้ัน หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 

สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด 

ป.3 

 

สาระที ่4  

แรง และ 

การเคลื่อนที่ 

 

- มาตรฐาน ว 4.1 

เข้าใจธรรมชาติของ 

แรงแม่เหล็กไฟฟ้า  

แรงโน้มถ่วง  

และแรงนวิเคลียร์  

มีกระบวนการสบืเสาะ 

หาความรู ้สื่อสารสิ่งที่

ได้เรยีนรู้และนำความรู้

ไปใช้ประโยชน์อย่าง

ถูกต้องและมีคุณธรรม 

 

1. ทดลองและอธิบาย

ผลของการออกแรง 

ที่กระทำต่อวัตถุ 

2. ทดลองการตก 

ของวัตถุสู่พืน้โลก  

และอธิบายแรงที่โลก

ดึงดูดวัตถุ 

 

สาระที ่2 

วิทยาศาสตร์

กายภาพ 

 

- มาตรฐาน ว 2.2 

เข้าใจลักษณะ 

การเคลื่อนที่แบบต่าง ๆ 

ของวัตถุในธรรมชาติ 

การหมุน และสมดุล

ของวัตถุ ธรรมชาติของ

แรงพืน้ฐาน 

 

1. ระบุผลของแรงที่มตี่อ

การเปลี่ยนแปลง 

การเคลื่อนที่ของวัตถุ 

จากหลักฐานเชงิประจักษ์ 

2. เปรียบเทียบ 

และยกตัวอย่างแรงสัมผัส 

และแรงไม่สัมผัสที่มผีล

ต่อการเคลื่อนที่ของวัตถุ

โดยใช้หลักฐานเชิง

ประจักษ์ 

3. จำแนกวัตถุโดยใช้ 

การดึงดูดกับแม่เหล็กเป็น

เกณฑ์จากหลักฐานเชิง

ประจักษ์ 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

ช้ัน หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 

สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด 

4. ระบุขั้วแม่เหล็ก  

และพยากรณ์ผลที่เกิดขึ้น

ระหว่างขัว้แม่เหล็ก 

เมื่อนำมาเข้าใกล้กัน 

จากหลักฐานเชงิประจักษ์ 

ป.3 

 

สาระที่ 5 

พลังงาน 

 

- มาตรฐาน ว 5.1  

เข้าใจความสัมพันธ์

ระหว่างพลังงานกับ

การดำรงชวีิต  

การเปล่ียนรูปพลังงาน 

ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

สาร และพลังงาน  

ผลของการใชพ้ลังงาน

ต่อสิ่งมีชีวติ 

1. บอกแหล่งพลังงาน

ธรรมชาติที่ใช้ผลิตไฟฟ้า 

2. อธิบายความสำคัญ

ของพลังงานไฟฟ้า  

และเสนอวิธีการใช้

ไฟฟ้าอย่างประหยัด 

และปลอดภัย 

 

สาระที่ 2 

วิทยาศาสตร์

กายภาพ 

 

- มาตรฐาน ว 2.3 

เข้าใจความหมายของ

พลังงาน การถ่ายโอน

พลังงาน พลังงานใน

ชีวติประจำวัน

ปรากฏการณ์ 

คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า 

เสียงในชีวติประจำวัน 

แสง และทัศนูปกรณ์ 

1. ยกตัวอย่างการเปลี่ยน

พลังงานหนึ่งไปเป็นอีก

พลังงานหนึ่งจากหลักฐาน

เชงิประจักษ์ 

2. บรรยายการทำงาน

ของเครื่องกำเนิดไฟฟ้า

และระบุแหล่งพลังงาน 

ในการผลิตไฟฟ้าจาก

ข้อมูลที่รวบรวมได้ 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

ช้ัน หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 

สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด 

  และสิ่งแวดล้อม  

มีกระบวนการสบืเสาะ 

หาความรู ้สื่อสารสิ่งที่

ได้เรยีนรู้ และนำ

ความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

   3. ตระหนักในประโยชน์

และโทษของไฟฟ้าโดย

นำเสนอวิธีการใช้ไฟฟ้า

อย่างประหยัด  

และปลอดภัย 
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  4. คำอธิบายรายวิชา และหน่วยการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

   4.1 คำอธิบายรายวิชา กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ ช้ันประถมศกึษา 

ปีที่ 3 ตามหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

ดังนี้ 

คำอธิบายรายวิชา 

รายวิชา วทิยาศาสตร์                                กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ 

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3                                                               ปีการศกึษา 2561 

รหัสวิชา ว 13101                                                                    เวลา 80 ชั่วโมง/ปี 

 ศกึษาทำความเข้าใจลักษณะทั่วไปของสิ่งมีชีวติ ปัจจัยทีจ่ำเป็นต่อการดำรงชีวติ

และการเจรญิเติบโตของมนุษย์และสัตว์ ประโยชน์ของอาหาร น้ำ และอากาศ วัฏจักรชวีติ

ของสตัว์ การอนุรักษ์สัตว์ ชนิดและสมบัติของวัสดุ การใช้ประโยชน์ของวัสดุแต่ละชนิด  

การเปลี่ยนแปลงของวัสดุ แรงทีม่ต่ีอการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุ แรงสัมผสั 

และแรงไม่สัมผสัทีม่ผีลต่อการเคลื่อนที่ของวัตถุ การจำแนกวัตถุโดยใช้การดงึดดูกับ

แมเ่หล็กเป็นเกณฑ์ ขั้วแมเ่หล็ก ผลทีเ่กิดขึน้ระหว่างขัว้แมเ่หล็ก การเปลี่ยนพลังงานหนึ่ง 

ไปเป็นอีกพลังงานหนึ่ง การทำงานของเครือ่งกำเนิดไฟฟ้า แหล่งพลังงานในการผลิตไฟฟ้า 

ประโยชน์และโทษของไฟฟ้า การใชไ้ฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย การขึ้นและตกของ

ดวงอาทิตย์ การเกิดกลางวัน กลางคืน การกำหนดทิศ ความสำคัญของดวงอาทิตย์ 

ส่วนประกอบของอากาศ ความสำคัญของอากาศ ผลกระทบของมลพิษทางอากาศที่มต่ีอ

สิง่มชีีวิต การลดมลพิษทางอากาศ การเกิดลม ประโยชน์และโทษของลม  

 โดยการตัง้คำถาม สังเกต สำรวจตรวจสอบโดยใช้เครื่องมอือย่างง่าย อธิบาย

ผลการสำรวจตรวจสอบด้วยการเขียน หรือวาดภาพ แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้หลักฐาน

เชงิประจกัษ์ เพื่อให้เกิดความรู ้ความคิด ความเข้าใจ มีทักษะในการใชเ้ทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารเบือ้งตน้ มคีวามกระตอืรอืร้น มีความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับ

เรื่องที่จะศกึษาตามที่กำหนดให ้หรอืตามความสนใจ มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 

ยอมรับฟังความคดิเห็นของผูอ้ื่น มคีวามรับผดิชอบด้วยการทำงานที่ได้รับมอบหมาย 

อย่างมุ่งมั่น รอบคอบ ประหยัด ซื่อสัตย์ ทำงานร่วมกับผูอ้ื่นอย่างมีความสุข 
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 ตัวชี้วัด 

  ว 1.2 ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3, ป.3/4 

  ว 2.1 ป.3/1, ป.3/2 

  ว 2.2 ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3, ป.3/4 

  ว 2.3 ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3 

  ว 3.1 ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3 

  ว 3.2 ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3, ป.3/4 

  ว 4.2 ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3, ป.3/4, ป.3/5 

 รวม 15 ตัวชีว้ัด  
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   4.2 หน่วยการเรียนรู ้ 

    ผูว้ิจัยได้จัดทำหน่วยการเรียนรูจ้ากคำอธิบายรายวิชา กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ดังตาราง 6 

ตาราง 6 หน่วยการเรียนรู ้รายวิชาวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์  

 ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 
 

หน่วยการเรียนรู้ 

รายวชิา วิทยาศาสตร์                                                กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ 

ชัน้ประถมศึกษาปท่ีี 3                                                                         ปีการศึกษา 2561 

รหัสวชิา ว 13101                                                                               เวลา 80 ชั่วโมง/ปี 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี สาระการเรียนรู้ จำนวนชั่วโมง คะแนน 

1 หน่วยท่ี 1 เร่ือง ชวีติสัมพันธ์ 

1) ประเมินความรู้ก่อนเรียน 

2) ลักษณะท่ัวไปของสิ่งมชีวีติ  

3) ปัจจัยท่ีจำเป็นต่อการดำรงชีวติ 

และการเจรญิเตบิโตของมนุษยแ์ละสตัว์  

4) วัฏจักรชีวิตของสตัว์  

5) การอนุรักษ์สัตว์ 

6) การประเมินผลการเรียนรู้หลังเรียน 

14 20 

2 หน่วยท่ี 2 เร่ือง วัสดุและวัตถุ 

1) การทบทวนก่อนเรียน 

2) การจำแนกชนดิและสมบัตขิองวัสดุ 

3) การใช้ประโยชน์ของวัสดุแต่ละชนิด 

4) การเปลี่ยนแปลงของวัสดุ 

5) วัตถุกับแรงกระทำ 

6) วัตถุกับแรงแม่เหล็ก 

7) การประเมินผลการเรียนรู้หลังเรียน 

20 20 

3 หน่วยท่ี 3 เร่ือง พลังงานในชีวิตประจำวัน 

1) การทบทวนก่อนเรียน 
2) พลังงานในชีวิตประจำวัน 

3) การเปลีย่นรูปของพลงังาน 

4) การทำงานของเครื่องกำเนดิไฟฟา้  

5) แหล่งพลงังานในการผลิตไฟฟา้  

20 20 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี สาระการเรียนรู้ จำนวนชั่วโมง คะแนน 

 

6) ประโยชนแ์ละโทษของไฟฟ้า  

7) การใชไ้ฟฟา้อย่างประหยดัและปลอดภัย  

8) การประเมินผลการเรียนรู้หลังเรียน 

  

4 หน่วยท่ี 4 เร่ือง ปรากฏการณ์บนโลก 

1) การทบทวนก่อนเรียน 

2) การขึน้และตกของดวงอาทติย์  
3) การเกิดกลางวนั กลางคืน  

4) การกำหนดทิศ  

5) ความสำคัญของดวงอาทิตย์  

6) การประเมินผลประจำหน่วย   

12 20 

5 หน่วยท่ี 5 เร่ือง อากาศบนโลก 

1) การทบทวนก่อนเรียน 

2) ส่วนประกอบของอากาศ  

3) ความสำคัญของอากาศ  

4) ผลกระทบของมลพษิทางอากาศท่ีมีต่อ

สิง่มชีีวติ  

5) การลดมลพษิทางอากาศ  

6) การเกิดลม  

7) ประโยชนแ์ละโทษของลม 

8) การประเมินผลการเรียนรู้หลังเรียน 

14 20 

รวมท้ังหมด 80 100 

  หมายเหตุ ผู้วิจัยได้นำหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง วัสดุและวัตถุ มาใช้ในการวิจัย

ในครั้งนี้ 
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แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสะเต็มศกึษา 

 การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษา (STEM Education) ได้เข้ามามบีทบาท 

ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ในประเทศไทย มีเป้าหมายสำคัญ 

เพือ่นำผูเ้รียนไปสู่การคิดแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ นอกจากนี้ 

ยงัช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเช่ือมโยงบทเรียนในห้องเรียนกับการนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ในชวีติประจำวันได้จริง (สนธิ พลชัยยา, 2557, หนา้ 7) 

  1. ความหมายของสะเต็มศกึษา 

   นักจิตวิทยาและนักการศกึษาได้ให้ความหมายของสะเต็มศกึษาไว้ ดังนี้ 

    พรทิพย์ ศริิภัทราชัย (2556, หน้า 50) อธิบายว่า “สะเต็มศกึษา” คอื  

การสอนแบบบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา (Interdisciplinary Integration) ระหว่างสาขา 

วชิาต่าง ๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science: S) เทคโนโลยี (Technology: T) วิศวกรรมศาสตร์ 

(Engineering: E) และคณิตศาสตร์ (Mathematics: M) โดยนำหลักการตลอดจนวธิีการสอน

ของแตล่ะสาขาวิชามาผสมผสานกันอย่างลงตัว เพือ่ให้ผูเ้รียนนำความรูทุ้กแขนงมาใช้ 

ในการแก้ปัญหา การค้นคว้า และการพัฒนาสิ่งต่าง ๆ ในสถานการณ์โลกปัจจุบัน ซึง่อาศัย

การจดัการเรียนรู้ทีค่รูผูส้อนหลายสาขาร่วมมอืกัน เพราะในการทำงานจรงิ หรอืในชีวติ 

ประจำวันนั้น ต้องใชค้วามรู้ในหลายด้านในการทำงานทั้งสิ้น ไม่ได้แยกใช้ความรูเ้ป็นส่วน ๆ  

    สถาบันการสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี              

(2557, หนา้ 4) อธิบายว่า “สะเตม็ศกึษา” เป็นแนวทางจดัการศกึษาทีบู่รณาการ

วทิยาศาสตร์ เทคโนโลยีวศิวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร ์ที่มุ่งแก้ไขปัญหาที่พบเห็นใน

ชีวติจริง เพื่อสร้างเสริมประสบการณ์ ทักษะชีวติ ความคิดสร้างสรรค์ และเป็นการเตรียม

ความพรอ้มให้กับนักเรียนในการปฏิบัติงานที่ต้องใช้องค์ความรูแ้ละทักษะกระบวนการ 

ด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี รวมทั้งนำไปสู้การสรา้งนวัตกรรม               

ในอนาคต 

    อภสิิทธิ ์ธงไชย (2556, หน้า 15) อธิบายว่า “สะเต็มศกึษา”                  

เป็นวิทยาการจดัการเรียนรู้แบบบูรณาการที่มกีารนำวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี

วศิวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เขา้ด้วยกัน โดยผ่านการแก้ปัญหาทีเ่ชื่อมโยงกับชีวติจรงิ  

  ดังนัน้ จากความหมายของสะเต็มศึกษาในข้างต้น สรุปได้ว่า “สะเต็มศกึษา” 

คือ รูปแบบวิทยาการเรียนรู้แบบหนึ่งทีบ่รูณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

กระบวนการทางวิศวกรรม และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน โดยเน้นการนำความรู้ทุกแขนง 
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มาใช้ในการศกึษา ค้นคว้า เพื่อการแก้ปัญหา และการพัฒนาสิ่งต่าง ๆ ที่เช่ือมโยงไปใช้ใน 

ชีวิตจริง มีกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ รวมท้ังการพัฒนากระบวนการ หรือผลผลิตใหม่ ๆ 

ควบคู่ไปกับการพัฒนาให้ผูเ้รียนเกิดทักษะทีจ่ำเป็นในศตวรรษที่ 21  

  2. แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอนสะเต็มศกึษา  

   2.1 แนวคดิและลักษณะการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษา 

    อภสิิทธิ ์ธงไชย (2556, หน้า 15 - 18) กล่าวว่า วศิวกรรมศาสตร์          

ในสะเต็มศึกษา หมายถึง การออกแบบ (Design) วางแผน (Planning) การแก้ปัญหา  

(Problem Solving) การใช้องค์ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ มาสร้างสรรค์ผลงานภายใต้

ข้อจำกัดหรอืเงื่อนไข (Constraints and Criteria) ที่กำหนด กระบวนการออกแบบ            

เชงิวศิวกรรม (Engineering Design Process) เป็นการนำเอาองค์ความรู้โดยเฉพาะ

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ เพื่อสร้างสรรค์ผลงาน 

และเชื่อมโยงกับโลกความเป็นจรงิ 

    สะเต็มศึกษาเป็นการจัดการศกึษาที่มแีนวคิดและลักษณะ ดังนี ้

(Dejarnette, 2012; Breiner, et al., 2012; ธวัช ชิตตระการ, 2555; รักษพล ธนานุวงศ์, 

2556; อภสิิทธิ ์ธงไชย, 2556)  

     1. เป็นการบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา คือ เป็นการบูรณาการ

ระหว่างศาสตร์สาขาต่าง ๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์  

และคณิตศาสตร์ ทั้งนีไ้ด้นำจุดเด่นของธรรมชาติตลอดจนวธิีการสอนของแต่ละสาขาวิชา 

มาผสมผสานกันอย่างลงตัว กล่าวคือ 

      1.1 วิชาวิทยาศาสตร์ เน้นเกี่ยวกับความเข้าใจในธรรมชาติ  

โดยนักการศกึษามักชี้แนะใหอ้าจารย์ ครูผูส้อนใช้วธิีการสอนวิทยาศาสตร์ด้วย

กระบวนการสบืเสาะ (Inquiry-Based Science Teaching) กิจกรรมการสอนแบบแก้ปัญหา 

(Scientific Problem-Based Activities) และการสอนวิทยาศาสตร์ในสะเต็มศกึษาจะทำให้

นักเรียนมีความสนสนใจ มีความกระตอืรอืร้น รูส้ึกท้าทาย และเกิดความมั่นใจในการเรียน 

ส่งผลให้ผูเ้รียนสนใจที่จะเรียนในสาขาวิทยาศาสตร์ในระดับช้ันที่สูงขึ้น และประสบ

ความสำเร็จในการเรียน 

      1.2 วิชาเทคโนโลยี เป็นวิชาที่เกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหา 

ปรับปรุง พัฒนาสิ่งต่าง ๆ หรอืกระบวนการต่าง ๆ เพื่อตอบสนองความตอ้งการของคนเรา

โดยผ่านกระบวนการทำงานทางเทคโนโลยี ที่เรียกว่า Engineering Design หรอื Design  

Process ซึ่งคล้ายกับกระบวนการสบืเสาะ 
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      1.3 วิชาวิศวกรรมศาสตร์ เป็นวิชาที่ว่าด้วยการคิดสร้างสรรค์ 

พัฒนานวัตกรรมต่าง ๆ ให้กับนักเรียนโดยใช้การเชื่อมโยงความรูท้างวิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี เพื่อใช้ในการคิดค้น พัฒนานวัตกรรมต่าง ๆ  

      1.4 วิชาคณิตศาสตร์ เน้นเกี่ยวกับกระบวนการคิดคณิตศาสตร์ 

(Mathematical Thinking) ซึง่ได้แก่ การเปรียบเทียบ การจำแนก/จัดกลุ่ม การจัดแบบรูป 

และการบอกรูปร่างและคุณสมบัติ โดยใช้ภาษาคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร เช่น มากกว่า 

น้อยกว่า เล็กกว่า ใหญ่กว่า ฯลฯ เน้นการส่งเสริมการคิดทางคณิตศาสตร์ขั้นสูง  

(Higher-Level Math Thinking) จากกิจกรรมการเล่นของเด็ก หรอืการทำกิจกรรมใน

ชีวติประจำวัน 

     2. เป็นการบูรณาการที่สามารถจัดสอนได้ในทุกระดับช้ัน ตัง้แต่ 

ช้ันอนุบาล ถึง มัธยมศกึษาตอนปลาย โดยพบว่า ในประเทศสหรัฐอเมริกาได้กำหนด 

เป็นนโยบายทางการศึกษาใหแ้ต่ละรัฐนำสะเต็มศกึษามาใช้ ผลการศกึษา พบว่าครูผูส้อน

ใช้วธิีการสอนแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning)  

การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) และการจัดการเรียนรู้

โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน (Design-Based Learning) ทำให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์ 

พัฒนาชิน้งานได้ดี และถ้าครูผู้สอนสามารถใช้สะเต็มศึกษาในการสอนได้เร็วเท่าใด จะยิ่ง

เพิ่มความสามารถและศักยภาพผูเ้รียนได้มากขึ้นเท่านั้น ซึ่งในขณะนี้ในบางรัฐของประเทศ

สหรัฐอเมริกามีการนำสะเต็มศกึษาไปสอนตั้งแต่ระดับวัยก่อนเรียน (Preschool) ด้วย 

     3. เป็นการสอนที่ทำให้ผูเ้รียนเกิดพัฒนาการด้านต่าง ๆ อย่าง

ครบถ้วน และสอดคล้องกับแนวการพัฒนาคนให้มีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 เช่น 

      3.1 ด้านปัญญา ผูเ้รียนเข้าใจในเนือ้หาวิชา 

      3.2 ด้านทักษะการคิด ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิด โดยเฉพาะ 

การคิดขัน้สูง เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ ฯลฯ 

      3.2 ด้านคุณลักษณะผูเ้รียนมีทักษะการทำงานกลุ่มทักษะ 

การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ การเป็นผู้นำตลอดจนการนอ้มรับคำวิพากษ์วิจารณ์ของผู้อื่น  

   จากแนวคิดข้างต้นนักการศึกษายังได้มกีารบูรณาการศาสตร์อื่น

ประกอบ เพื่อให้การจัดการศกึษาแบบสะเต็มศกึษานั้นครอบคลุมและพัฒนาผูเ้รียน 

ได้อย่างแท้จริงแบบรอบด้าน เช่น การจัดการศกึษาแบบสะตมีศกึษา (STEAM Education) 

ที่มกีารบูรณาการศิลปะ (Art: A) ทำให้ผู้เรียนมีโอกาสถ่ายทอดหรือประยุกต์ใช้แนวคิด
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สำคัญ (Concept) ด้วยความคิดสรา้งสรรค์ และมีจินตนาการยิง่ขึน้ ผูเ้รียนยังสามารถ

สือ่สารความคิดของตนเองในรูปแบบของดนตรีและการเคลื่อนไหว การสื่อสารด้วยภาษา

ท่าทาง หรอืการวาดภาพ หรอืการสร้างโมเดลจำลอง ทำให้ช้ินงานนั้น ๆ มีองค์ประกอบ

ด้านความสุนทรีย์ และความสวยงามเพิ่มขึน้ เกิดเป็นชิ้นงานที่มีความสมบูรณ์ทั้งการใชง้าน 

และความสวยงาม (ยศวีร์ สายฟ้า, 2555)  

   2.2 การวางแผนการจดักระบวนการเรียนรูแ้บบสะเต็มศกึษา 

    การวางแผนการจดักระบวนการเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษา มีขัน้ตอน

ดังนี้ 

     1. กำหนดเนื้อหาการเรียนรู้ โดยมีการวางแผนร่วมกันระหว่างครู 

และนกัเรียนในการจดัการเรียนรู้ 

     2. วางแผนการจดักิจกรรม โดยมีการบูรณาการ ดังนี ้ 

      2.1 วิทยาศาสตร์ เกีย่วกับความเข้าใจในธรรมชาต ิสามารถใช้

วธิกีารสอนแบบสืบเสาะ และกิจกรรมแบบแก้ปัญหา  

      2.2 เทคโนโลยี เกี่ยวกบักระบวนการแก้ปัญหา ปรับปรุง 

พัฒนาสิง่ต่าง ๆ หรือกระบวนการต่าง ๆ เพือ่สนองความต้องการของคนเราโดยผ่าน

กระบวนการทำงานทางเทคโนโลยี  

      2.3 วิศวกรรม เป็นวิชาทีว่่าด้วยการคิดสร้างสรรค์                 

พัฒนานวัตกรรมต่าง ๆ 

      2.4 คณิตศาสตร์ เป็นกระบวนการคิดคณิตศาสตร์ อาท ิ 

การจำแนก จดักลุ่ม จัดแบบรูป บอกรูปร่าง และคุณสมบัต ิ

   ทั้งนี้การจดัการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาจะต้องใชบ้ริบทของกิจกรรม 

ทีนั่กเรียนคุ้นเคย เพื่อเชือ่มโยงกับชีวิตจรงิ และมองว่าเป็นสิง่ใกล้ตัวทีม่กีารใชค้ำถาม

ปลายเปิดเพือ่ให้ผูเ้รียนได้ฝึกแก้ปัญหา ฝึกการคิดเชิงระบบ และการคิดวิเคราะห์ มุง่เนน้

การทำงานเป็นทีม และให้ผู้เรียนฝกึใช้อุปกรณ์ สือ่ และเทคโนโลยีต่าง ๆ ทีพ่บเห็นใน 

ชีวติจริง ซึ่งจะเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ รวมถึงฝึกการนำเสนอผลงานที่นักเรียนได้จัดทำ 

เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนตระหนักถึงจุดมุง่หมาย เหตุผล และกระบวนการในการเรียนรู้  

   2.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแบบสะเต็มศกึษา 

    ศูนย์สะเต็มศกึษาแห่งชาติ (2557, หน้า 16 - 17) กล่าวว่า การจัด 

การเรียนรูแ้บบสะเต็มศกึษา คอื การผนวกกระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรมเข้ากับ 
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การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีของผูเ้รียน เพื่อพัฒนาความรู้  

ความเข้าใจ และฝกึทักษะด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี โดยให้ผู้เรียนได้

นำความรูม้าใช้ในการออกแบบวิธีการหรือกระบวนการเพื่อแก้ปัญหา เพื่อให้ได้เทคโนโลยี

ซึ่งเป็นผลผลติจากกระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรม ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ  

6 ขั้นตอน ดังแสดงในภาพประกอบ 2  

 

ภาพประกอบ 2 กระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรม 

(ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ, 2557, หน้า 17) 

    ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา ครูยกสถานการณ์ตัวอย่างจากสภาพจรงิในชวีิต 

ประจำวันที่มปีัญหาแฝงอยู่ ใหน้ักเรียนร่วมกันสังเกตและระดมความคิด ระบุปัญหาที่

เกิดขึ้นในสถานการณ์ตัวอย่างที่ครูกำหนด จากนั้นให้นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา และทำ

ความเข้าใจสภาพแวดล้อม หรอืบริบทของปัญหา โดยแยกแยะว่า ปัญหานั้นมีองค์ประกอบ

ย่อย ๆ อะไรบ้าง เกิดจากอะไร ประกอบขึน้มาได้อย่างไร และมีความเชื่อมโยงสัมพันธ์กัน

อย่างไร 

    ขัน้ที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคดิที่เกี่ยวข้องกับปัญหา โดยให้

นักเรียนค้นคว้า ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่สนใจว่า ในสภาพแวดล้อมหรอืบริบท

เหมอืนกันหรอืคล้ายกันกับปัญหาในชีวติจรงิของนักเรียน มกีารศกึษาหรอืแก้ไขมาบ้าง

หรอืไม่ ทำอย่างไร และได้ผลอย่างไร คน้คว้าจากแหล่งเรียนรู้ใด ด้วยวิธีใด  
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    ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยให้นักเรียนระดมสมองคดิ

หาวิธีการเพื่อแก้ปัญหาที่นักเรียนสนใจจากสถานการณ์ที่ครูกำหนด ซึ่งนักเรียนต้อง

คำนงึถึงความตอ้งการของผูร้ับประโยชน์จากการแก้ปัญหา เงื่อนไข หรอืข้อจำกัดของ

ปัญหา จากนั้นนำมาเขียนเป็นร่างแนวคิดของแต่ละวิธีโดยเน้นแนวคิดที่สรา้งสรรค์         

แล้วประเมินว่าควรจะเลือกวิธีแก้ปัญหาใดที่มคีวามเป็นไปได้ และดีที่สุดเพื่อนำไปปฏิบัติจริง  

    ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา โดยให้นักเรียนเขียน

แผนการปฏิบัติการจากร่างแนวคิดวิธีการแก้ปัญหาที่ผ่านการเลือกแล้วว่าเป็นวิธีที่มี 

ความเหมาะสม โดยจัดทำรายละเอียดขั้นตอนการดำเนินงาน เงื่อนไขเวลาที่ตอ้ง

ดำเนนิงาน ความสามารถของแรงงาน ความเหมาะสมด้านเทคนิค ค่าใช้จ่าย และอื่น ๆ       

ที่เกี่ยวข้อง จากนั้นให้นักเรียนดำเนนิการตามแผน โดยบันทึกความสำเร็จตามแผน ปัญหา

อุปสรรคและวิธีแก้ไข และรายงานความก้าวหน้าให้ครูทราบเป็นระยะ ๆ  

    ขั้นที่ 5 การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข 

วิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน โดยให้นักเรียนทดสอบผลงานและประเมินผลงานโดยยึดว่า 

ได้ผลงานเป็นรูปธรรมตามเป้าหมายหรอืไม่ ผลงานนั้นมีคุณลักษณะเป็นไปตาม 

ความตอ้งการ และภายใต้เงื่อนไขที่ได้กำหนดไว้แต่แรกหรอืไม่ จากผลการประเมินมีสิ่งใด 

ที่ตอ้งปรับปรุงหรอืไม่ หากจำเป็นต้องปรับปรุง จะต้องบันทึกสาเหตุของการปรับปรุง  

    ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรอืชิ้นงาน 

โดยให้นักเรียนนำเสนออย่างเป็นขั้นตอน ตั้งแต่ขั้นตอนของการทำความเข้าใจปัญหาว่า

อะไรคือเป้าหมาย อะไรคือความตอ้งการ อะไรเป็นข้อจำกัดของการสร้างงาน การรวบรวม

ข้อมูลทำใหเ้รียนรู้อะไร การออกแบบอยู่บนพืน้ฐานของการใชว้ิทยาศาสตร์และ

คณิตศาสตร์อย่างไร มเีทคโนโลยีอะไรที่ใช้ประโยชน์ในการสรา้งงานนี ้เกิดปัญหาอุปสรรค

ระหว่างสร้างงานอย่างไร ปรับแก้อย่างไร และผลลัพธ์สุดท้ายเป็นไปตามเป้าหมายและ

ความตอ้งการหรอืไม่ และใหน้ักเรียนลงขอ้สรุปให้ผูฟ้ังเห็นชัดเจนว่าวทิยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี นำมาใช้ในการแก้ปัญหาในชีวติจริงได้
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    สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2559) กล่าวว่า

การจัดกระบวนการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเป็นการเรียนรูผ้่านกิจกรรมหรอืโครงงาน 

ที่บูรณาการการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี ผนวกกับแนวคิด 

การออกแบบเชงิวิศวกรรม โดยนักเรียนจะได้ทำกิจกรรมเพื่อพัฒนาความรูค้วามเข้าใจ 

และฝกึทักษะด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี และได้นำความรู้มาออกแบบ

ชิน้งานหรอืวิธีการ เพื่อตอบสนองความตอ้งการหรอืแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวติประจำวัน

เพื่อให้ได้เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลผลติจากกระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรม 

    กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นขั้นตอนของการแก้ปัญหา 

หรอืสนองความต้องการ ซึ่งมีได้หลายรูปแบบแต่มขีั้นตอนหลัก ๆ ดังแสดงในภาพประกอบ 3  

 

ภาพประกอบ 3 การออกแบบเชงิวิศวกรรม 

(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2557, หนา้ 4) 

    1. การระบุปัญหา (Identify a Challenge) เป็นขั้นตอน 

ที่ผู้แก้ปัญหาทำความเข้าใจในสิ่งที่เป็นปัญหาในชีวติประจำวัน 

    2. การค้นหาแนวคดิที่เกี่ยวข้อง (Explore Ideas) คือ  

การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา และประเมินความเป็นไปได้ 

ความคุ้มทุน ข้อดีขอ้ด้อย และความเหมาะสม เพื่อเลอืกแนวคิดหรอืวิธีการที่เหมาะสมที่สุด 
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    3. การวางแผนและการพัฒนา (Plan and Develop) ผูแ้ก้ปัญหา 

ต้องกำหนดขั้นตอนย่อยในการทำงาน รวมทั้งกำหนดเป้าหมาย และระยะเวลาใน 

การดำเนินงานใหชั้ดเจน รวมถึงออกแบบและพัฒนาต้นแบบ (prototype) ของผลผลิต  

เพื่อใช้ในการทดสอบแนวคิดที่ใชใ้นการแก้ปัญหา 

    4. การทดสอบและการประเมินผล (Test and Evaluate)  

เป็นขั้นตอนทดสอบ และประเมินการใช้งานต้นแบบ เพื่อแก้ไขปัญหาโดยผลที่ได้อาจถูก

นำมาใช้ในการปรับปรุง และพัฒนาผลลัพธ์ใหม้ีประสิทธิภาพในการแก้ไขปัญหามากขึ้น 

    5. การนำเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) หลังการพัฒนา 

ปรับปรุงทดสอบ และประเมินวิธีการแก้ปัญหาหรอืผลลัพธ์จนมปีระสิทธิภาพตามที่

ต้องการแล้ว ผู้แก้ปัญหาต้องนำเสนอผลลัพธ์ โดยออกแบบวิธีการนำเสนอข้อมูล 

ทีเ่ข้าใจง่ายและน่าสนใจ 

   อย่างไรก็ตาม การแก้ปัญหาตามขั้นตอนกระบวนการออกแบบเชงิ

วิศวกรรมอาจมลีำดับขั้นตอนการดำเนินงานแตกต่างจากนี้ โดยอาจมีการสลับขั้นตอน 

หรอืย้อนกลับขั้นตอนได้ และโดยทั่วไปการสรา้งสรรค์ชิ้นงานหรอืการแก้ปัญหาเรื่องใด

เรื่องหนึ่ง มักเป็นกระบวนการที่ต้องทำซ้ำและต่อเนื่องจนกว่าจะสามารถแก้ไขปัญหาได้ 

  3. การวัดผลและประเมินผลตามแนวทางสะเต็มศกึษา 

   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557, หน้า 17 - 24) 

ได้เสนอแนวทางการวัดผลและประเมินผลตามแนวทางสะเต็มศึกษา โดยเน้นการวัด 

และประเมินผลในสภาพจริง และระหว่างที่ผู้เรยีนแสดงออกขณะทำกิจกรรมเพื่อ 

การเรียนรู้ ซึ่งสามารถสะท้อนถึงความรู้ ความคิด เจตคติทางวิทยาศาสตร์ 

และความสามารถที่แท้จริงของผู้เรยีน นอกจากนี้ขอ้มูลที่ได้จากการวัดผลและประเมินผล

ยังเป็นประโยชน์ต่อตัวผูเ้รียนและตัวผูส้อน ที่จะได้รับทราบพัฒนาการความก้าวหน้า 

ในการเรียนรู้ และความสำเร็จของผูเ้รียนว่าอยู่ในระดับใด มจีุดเด่นใดที่ควรจะส่งเสริม 

ให้ผู้เรยีนได้พัฒนาเต็มศักยภาพ และมีจุดใดที่ควรจะได้รับการแก้ไข รวมทั้งผูส้อนจะได้

ข้อมูลที่เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และปรับปรุงการจัดการเรียนรูใ้หม้ี

ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น รวมทั้งยังเป็นประโยชน์ต่อผูเ้กี่ยวข้อง เช่น ผู้ปกครองสามารถใช้ขอ้มูล

จากการวัดและประเมินผล เพื่อส่งเสริมและพัฒนาผูเ้รียนใหเ้ต็มตามศักยภาพตาม 

ความถนัด และความสนใจของแต่ละบุคคล ซึ่งมีแนวทางการวัดและประเมินผลดังนี้

มห
าว
ทิย
าล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



43 

 

 

    3.1 การประเมินจากสภาพจริง (Authentic Assessment) 

     การประเมินจากสภาพจริง คอื การประเมินความสามารถที่แท้จริง

ของผู้เรยีนจากการแสดงออก การกระทำ หรือผลงาน เพื่อสรา้งความรูด้้วยตนเอง 

ในขณะที่ผูเ้รียนแสดงออกในการปฏิบัติกิจกรรมหรอืสร้างชิน้งาน ซึ่งสามารถสะท้อน 

ให้เห็นถึงกระบวนการคิดระดับสูง กระบวนการทำงาน และความสามารถในการแก้ปัญหา 

หรอืแสวงหาความรู้ การประเมินจากสภาพจริงจะมีประสิทธิภาพก็ต่อเมื่อมีการประเมิน

หลาย ๆ ด้าน โดยใช้วธิีประเมินหลากหลายวิธีในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่สอดคล้องกับ 

ชีวติจริง และต้องประเมนิอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ได้ข้อมูลที่มากพอที่จะสะท้อนถึงการพัฒนา 

และความสามารถที่แท้จริงของผู้เรยีน 

      3.1.1 ลักษณะสำคัญของการประเมินจากสภาพจริง ดังนี้ 

        1. การประเมินต้องผสมผสานไปกับการเรียนการสอน และ

ต้องประเมินอย่างต่อเนื่อง โดยใช้วธิีประเมินที่หลากหลาย และครอบคลุมพฤติกรรมหลาย ๆ 

ด้านในสถานการณ์ที่แตกต่างกัน 

       2. สามารถประเมินกระบวนการคิดที่ซับซ้อน ความสามารถ

ในการปฏิบัติงาน และศักยภาพของผู้เรยีนในด้านทักษะกระบวนการ 

       3. เป็นการประเมินที่มุ่งเน้นประเมินศักยภาพโดยรวมของ

ผูเ้รียนทั้งด้านความรู้พื้นฐาน ความคิดระดับสูง ความสามารถในการแก้ปัญหา การสื่อสาร  

เจตคติ ลักษณะนิสัย ทักษะในด้านต่าง ๆ และความสามารถในการทำงานร่วมกับผูอ้ื่น  

       4. เป็นการประเมินที่ให้ความสำคัญต่อพัฒนาการของ

ผูเ้รียน ขอ้มูลที่ได้จากการประเมินหลาย ๆ ด้าน และหลากหลายวิธีสามารถนำมาใช้         

ในการวินจิฉัยจุดเด่นของผู้เรียนที่ควรจะให้การส่งเสริม และวนิิจฉัยจุดด้อยที่จะต้องให้

ความช่วยเหลือหรอืแก้ไข เพื่อให้ผู้เรยีนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพ ตามความสนใจ                    

และความสามารถของแต่ละบุคคล  

       5. ข้อมูลที่ได้จากการประเมินจะสะท้อนใหเ้ห็นถึง

กระบวนการเรียนการสอน และการวางแผนการสอนของครู ว่าเป็นไปตามจุดมุ่งหมายของ

การเรียนการสอนหรอืไม่ ซึ่งครูสามารถนำข้อมูลจากการประเมินมาปรับกระบวนการ

นำเสนอเนื้อหา กิจกรรมและตัวแปรอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องใหเ้หมาะสมในการเรียนการสอน

ต่อไป 
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       6. เป็นการประเมินที่ผูเ้รียนได้มสี่วนร่วม เพื่อส่งเสริมให้

ผูเ้รียนรู้จักตัวเอง เชื่อมั่นในตนเอง และสามารถพัฒนาตนเองได้ 

       7. เป็นการประเมินที่ทำให้การเรียนการสอนมคีวามหมาย  

และเพิ่มความเชื่อมั่นได้ว่า ผูเ้รียนสามารถถ่ายโอนการเรียนรู้ไปสู่การดำรงชีวติในสังคมได้ 

      3.1.2 วิธีการและแหล่งข้อมูลที่ใช้ 

       เพื่อให้การวัดและประเมินผลได้สะท้อนความสามารถที่

แท้จรงิของผู้เรยีน ผลการประเมินอาจจะได้มาจากแหล่งขอ้มูลและวิธีการต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

        1. สังเกตการแสดงออกเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม 

        2. ชิน้งาน ผลงาน และรายงาน 

        3. การสัมภาษณ์ 

        4. บันทึกของผู้เรยีน 

        5. การประชุมปรึกษาหารอืร่วมกันระหว่างผูเ้รียนและครู 

        6. การวัดและประเมินผลภาคปฏิบัติ  

        7. การวัดและประเมินผลด้านความสามารถ  

        8. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้แฟ้มผลงาน  

        9. การทดสอบ ฯลฯ 

    3.2 การวัดและประเมินผลด้านความสามารถ (Performance 

Assessment) 

     ความสามารถของผู้เรยีนประเมินได้จากการแสดงออกโดยตรง 

จากการทำงานต่าง ๆ จากสถานการณ์ที่กำหนดให้ ซึ่งเป็นความจริงหรอืใกล้เคียงกับ

สภาพจริง และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได้แก้ปัญหาจากสถานการณ์จรงิหรอืปฏิบัติงานได้จรงิ 

โดยประเมินจากกระบวนการทำงาน และกระบวนการคิด โดยเฉพาะความคิดขัน้สูงรวมทั้ง

ผลงานที่เกิดขึน้ของผูเ้รียน 

     ลักษณะสำคัญของการประเมินความสามารถ คือ กำหนด

วัตถุประสงค์ของงาน วธิีการทำงาน ผลสำเร็จของงาน มีคำสั่งควบคุมสถานการณ์ 

ในการปฏิบัติงาน และมีเกณฑ์การใหค้ะแนนที่ชัดเจน การประเมนิความสามารถที่

แสดงออกของผูเ้รียนทำได้หลากหลายแนวทาง ขึน้อยู่กับสภาพแวดล้อม สถานการณ์  

และความสนใจของผู้เรยีน ดังตัวอย่างต่อไปนี้

มห
าว
ทิย
าล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



45 

 

 

      1. การมอบหมายงานให้ทำ โดยงานที่มอบหมายนั้นตอ้ง 

มีความหมาย มีความสำคัญ มคีวามสัมพันธ์กับหลักสูตร เนือ้หาวิชา และชีวติจริงของ

ผูเ้รียน ผูเ้รียนต้องใช้ความรู้หลายด้านในการปฏิบัติงาน เพื่อที่จะสามารถสะท้อนให้เห็น 

ถึงกระบวนการทำงาน และการใชค้วามคิดอย่างลกึซึง้ 

      2. การกำหนดชิ้นงาน อุปกรณ์ หรอืสิ่งประดษิฐ์ ให้ผูเ้รียน

วิเคราะห์องค์ประกอบ กระบวนการทำงาน และเสนอแนวทาง เพื่อพัฒนาชิน้งานเหล่านั้น

ให้มปีระสิทธิภาพดีขึน้ 

      3. การประเมินผลด้านความสามารถ ประเมินได้ทั้ง 

การแสดงออก กระบวนการทำงาน และผลผลติของงาน โดยจะให้ความสำคัญต่อ

กระบวนการทำงาน กระบวนการคิด และคุณภาพของงานมากกว่าผลสำเร็จของงาน 

      4. การมอบหมายชิ้นงานให้ผูเ้รียน ควรจะประชุม ปรึกษาหารอื  

และทำความตกลงร่วมกันระหว่างครูและผูเ้รียนในการวางแผนการปฏิบัติงาน เพื่อสะดวก 

ในการดำเนินกิจกรรมของผู้เรียน และการตดิตามความก้าวหน้าของครู 

      5. การกำหนดตัวอย่างงานใหผู้เ้รียนศึกษางาน แล้วปฏิบัติตาม

ขั้นตอนที่กำหนดใหห้รือปรับปรุงใหด้ีกว่าเดิม 

      6. การสร้างสถานการณ์จำลองที่สัมพันธ์กับชีวติจริงของ

ผูเ้รียน เมื่อกำหนดสถานการณ์แลว้ใหผู้เ้รียนลงมอืปฏิบัติ และแก้ปัญหาโดยใช้ความคิด

ระดับสูงในการแก้ปัญหา 

      7. การทดสอบโดยใช้แบบทดสอบข้อเขียน การประเมินตาม

สภาพจริงจะลดความสำคัญของการทดสอบ เนื่องจากจะมกีารใช้แบบทดสอบลดลง 

แต่อย่างไรก็ตามข้อสอบข้อเขียนก็ยังมคีวามจำเป็น เนื่องจากใช้วัดความสามารถทางดา้น

ความรูค้วามเข้าใจในหลักการต่าง ๆ ได้ ดังนัน้ในกระบวนการประเมินจงึยังคงใช้

แบบทดสอบข้อเขียนร่วมดว้ย โดยจะลดบทบาทของแบบทดสอบที่วัดพฤติกรรม ความรู ้ 

และความจำ แต่จะมุ่งเน้นประเมินด้านความเข้าใจ การนำไปใช้ และทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ และกระบวนการคิดระดับสูง แบบทดสอบในลักษณะนีจ้ะต้องสร้าง

สถานการณ์ให้ผูเ้รียนตอบและสถานการณ์ที่นำมาใช้ควรสัมพันธ์กับชีวติจริงของผูเ้รียน 
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  4. ประโยชน์ของสะเต็มศกึษา 

   การจัดการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาที่เน้นเพิ่มเติมให้ผู้เรยีนตระหนักเกี่ยวกับ 

คุณธรรม และจรยิธรรม ที่เป็นองค์ประกอบส่วนสำคัญประการหนึ่งที่จะทำให้เป็นคนดี 

   ลักษณะสำคัญของสะเต็มศึกษาประกอบด้วย 5 ประการ ได้แก่  

    1. เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได้บูรณาการความรู้ และทักษะของวิชา 

ที่เกี่ยวข้องในสะเต็มศกึษาในระหว่างการเรียนรู้  

    2. มีการท้าทายผู้เรยีนใหไ้ด้แก้ปัญหาหรอืสถานการณ์ที่ผู้สอน

กำหนด  

    3. มีกิจกรรมกระตุ้นการเรียนรู้แบบแอกทีฟ (Active Learning)  

ของผู้เรยีน 

    4. ช่วยให้ผูเ้รียนได้พัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ผ่านการทำกิจกรรม

หรอืสถานการณ์ที่ผูส้อนกำหนดให้  

    5. สถานการณ์หรือปัญหาที่ใชใ้นกิจกรรมมีความเชื่อมโยงกับ 

ชีวติประจำวันของผู้เรียน หรอืการประกอบอาชีพในอนาคต 
  

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 
 

 โลกในยุคปัจจุบันมกีารพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ทั้งนีเ้กิดจากความคิดริเริ่ม

สร้างสรรค์ของมนุษย์ที่ได้คิดค้นและประดิษฐ์นวัตกรรมต่าง ๆ ส่งผลใหว้ิถีการดำรงชีวติ

และสภาพแวดล้อมเปลี่ยนแปลงไป ดังนั้นจึงอาจกล่าวได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์อันเกิด

จากสติปัญญาของมนุษย์นั้นเป็นพลังที่สำคัญอย่างยิ่งที่ช่วยเสริมสร้างความเจรญิก้าวหน้า

ใหแ้ก่โลกและมนุษยชาติ อีกทั้งยังเป็นปัจจัยสำคัญที่ช่วยใหม้นุษย์สามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 

ตลอดจนสามารถต่อสู้กับภัยธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อมได้จนดำรงเผ่าพันธุ์ และสร้างสรรค์

อารยธรรมมาได้จวบจนกระทั่งทุกวันนี้ 

  1. ความหมายและคุณลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ 

   นักจิตวิทยาและนักการศึกษาได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

ไว้ดงันี ้

    ทิศนา แขมมณี (2554, หน้า 193) ได้ให้ความหมายของการคดิ

สร้างสรรค์ หมายถึง การคิดในทางที่ทำให้ดีขึน้ หรอืการคิดสร้างสิ่งใหม่ทีม่ลีักษณะใหม่ 

(New) แตกต่างไปจากเดิมและเป็นความคดิต้นแบบ (Original) ทีใ่ชก้ารได้จรงิได้ผลดีกว่า

ของเดิม และมีความสมเหตุสมผล ทีค่นทั่วไปยอมรับได้ 
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  สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2547, หน้า 9) ได้ให้ความหมายของ

ความคิดสร้างสรรค์ ว่าเป็นกระบวนการทางความคิดที่มคีวามสำคัญต่อเด็ก ทำให้เด็ก

สามารถสร้างความคิด สร้างจินตนาการ ไม่จนต่อสถานการณ์หรือสภาพแวดล้อมที่

กำหนดไว้ ความคิดสร้างสรรค์หรอืพลังความคิดที่เด็กทุกคนมมีาแต่กำเนิด หากได้รับ 

การกระตุน้ และพัฒนาด้านพลังแห่งการคิดสร้างสรรค์จะทำให้เด็กเป็นคนมีอสิระทาง

ความคิด มีความคิดที่ฉีกกรอบ และสามารถหาหนทางในการที่จะสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ  

ได้เสมอ ดังนั้นการสอนความคิดสรา้งสรรค์ และการฝึกฝนให้เด็กคิดอย่างสร้างสรรค์  

จงึเป็นส่วนหนึ่งที่จะช่วยกระตุ้นคุณภาพในตัวของเด็กให้มั่นใจในตนเอง และเติบโตเป็น

ผูใ้หญ่ที่มคีุณภาพมากยิ่งขึ้น ดังแสดงในภาพประกอบ 4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
ภาพประกอบ 4 ความหมายและคุณลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ 

(สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ, 2547, หน้า 9) 

: กระบวนการทางปัญญาที่สามารถขยาย

ขอบเขตความคดิที่มีอยู่เดิม สูค่วามคดิที่

แปลกใหม่ แตกต่างไปจากความคิดเดิม 

และเป็นความคิด ที่เป็นประโยชน์ได้อย่าง

เหมาะสม 

ความคดิสรา้งสรรค ์

(Creative Thinking) 

1.  ต้องเป็นสิ่งใหม่ 

 : เป็นความคิดทีแ่ปลกใหม่

ไม่ซ้ำกับใคร ไม่เคยมีมาก่อน 

2.  ต้องใช้การได้ 

 : เป็นความคิดที่สามารถ

นำไปใชไ้ดจ้ริงและดีกว่า

ความคดิเดิม 

3.  ต้องมีความเหมาะสม 

 : เป็นความคิดทีม่ีเหตุผล 

มีความเหมาะสมและมีคุณคา่ 

คนทั่วไปยอมรับร่วมกันได ้

ความหมาย 

คุณลักษณะ 
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    บุญรัตน์ จันทร (2558, หน้า 11) ได้ศึกษาและสรุปความหมายของ 

ความคิดสร้างสรรค์ของนักจติวิทยาและนักการศกึษา ว่า ความคิดสร้างสรรค์ (Creative) 

หมายถึง ลักษณะของการแสดงออกทางความคิดที่เป็นรูปแบบของการแก้ปัญหา 

กระบวนการแก้ปัญหา และการคิดเช่ือมโยงระหว่างความรู้หรอืประสบการณ์เดิมให้เข้ากับ

สถานการณ์ใหม่ โดยไม่จำกัดกรอบของความคิดและเป็นลักษณะของบุคคลที่สามารถคิด

แบบอเนกนัย (Divergent Thinking) ซึ่งประกอบด้วยบุคคลที่มคีวามคิดริเริ่ม ความคิด

ยืดหยุ่น ความคิดคล่อง และความคิดละเอียดลออ เพื่อที่จะได้ผลผลติจากความคิด

เหล่านัน้มคีวามแปลกใหม่หรอืปรับปรุงให้ดีขึ้น 

  จากความหมายของความคิดสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยาและนักการศกึษา

ข้างตน้ สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ (Creative) หมายถึง กระบวนการคิดเชื่อมโยง

ระหว่างการค้นพบและการแก้ปัญหา สามารถคิดได้แปลกใหม่ คิดหลากหลายทิศทาง  

และว่องไวต่อปัญหาสามารถคิดสรา้งสรรค์สิง่ใหมท่ีม่ลีักษณะใหม่ มคีวามแปลกใหม่ 

แตกต่างไปจากเดิม ซึ่งประกอบด้วย ความคิดคล่อง (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 

ความคิดริเริ่ม (Originality) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เกิดเป็นผลผลิตจาก

ความคิดเหล่านั้นมคีวามแปลกใหม่ หรอืปรับปรุงให้ดีขึ้น และมีความสมเหตุ สมผลที่คน

ทั่วไปยอมรับได ้

  2. หลักพื้นฐานของการคิดสร้างสรรค์ 

    สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2547, หน้า 12) ได้อธิบายว่า           

หลักพืน้ฐานของการคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 8 หลักพืน้ฐาน ดังแสดงในภาพประกอบ 5 

ได้แก่     

     1. ทุกคนสามารถที่จะคิดสร้างสรรค์ได้  

     2. การคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถที่จะแสวงหาวิธีการใช้

ประโยชน์จากสิ่งที่มอียู่แล้วให้ดียิ่งขึน้  

     3. การคิดสร้างสรรค์ ตอ้งใช้ทั้งการคิดวิเคราะห์ การคิดเชื่อมโยง

จัดระบบ การคิดจนิตนาการ และการคิดนำสู่การปฏิบัติ  

     4. การคิดสร้างสรรค์ ต้องอาศัยการรู้จักใช้ประโยชน์จากข้อมูล  

      5. การคิดจนิตนาการและการอุปมาอุปไมย เป็นปัจจัยสำหรับการ

คิดสร้างสรรค์  
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หลักพื้นฐาน

ของการคิด

สร้างสรรค์

1. ทุกคนสามารถที่จะคิด
สรา้งสรรค์ได้

2. การคิดสรา้งสรรค์เป็น
ความสามารถที่จะแสวงหา
วิธกีารใช้ประโยชน์จากสิ่งที่
มีอยู่แล้วให้ดีย่ิงขึน้

3. การคิดสรา้งสรรค์         
ต้องใช้ทั้งการคิดวิเคราะห์ 
การคิดเชื่อมโยงจัดระบบ 
การคิดจินตนาการ และ
การคิดน าสู่การปฏิบัติ

4. การคิดสรา้งสรรค์         
ต้องอาศัยการรู้จักใช้
ประโยชน์จากข้อมูล

5. การคิดจินตนาการ
และการอุปมาอุปไมย
เป็นเชือ้ไฟส าหรับ
การคิดสรา้งสรรค์

6. การคิดสรา้งสรรค์ เป็นการ
คิดในมุมบวก มุ่งมองหาสิ่งที่ดี
งามและความเป็นไปได้ใน
สภาพปัญหาที่ยากและท้าทาย

7. การคิดสรา้งสรรค์         
ต้องใช้ทั้งจิตส านึก
และจิตใต้ส านึก
ควบคู่กันไป

8. การคิดสรา้งสรรค์         
มุ่งสรา้งงานที่มีคุณค่า
และประโยชน์ต่อทุกฝ่าย

     6. การคิดสร้างสรรค์ เป็นการคิดในมุมบวก มุ่งมองหาสิ่งที่ดงีาม  

และความเป็นไปได้ในสภาพปัญหาที่ยากและท้าทาย  

     7. การคิดสร้างสรรค์ ต้องใช้ทั้งจติสำนึก และจติใต้สำนึก ควบคู่กันไป  

     8. การคิดสร้างสรรค์ มุ่งสร้างงานที่มีคุณค่าและประโยชน์ต่อทุกฝ่าย  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 5 หลักพื้นฐานของการคิดสร้างสรรค์ 

(สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ, 2547, หน้า 12) 
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  3. องค์ประกอบสำคัญของความคิดสร้างสรรค์  

   โดยทั่วไปเมื่อกล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์มักเข้าใจ และมุ่งเนน้ไปที่ 

ความคิดริเริ่ม ซึ่งแท้ที่จรงิแล้วความคดิสร้างสรรค์ประกอบด้วยลักษณะความคิดอื่น ๆ 

ด้วย มใิช่เพียงแต่ความคิดริเริ่มอย่างเดียว อย่างไรก็ตามความคดิริเริ่มเป็นลักษณะสำคัญ 

ที่ทำให้เกิดการเริ่มต้น แต่ความสำเร็จของการสร้างสรรค์ก็จำเป็นต้องอาศัยลักษณะ

ความคิดอื่น ๆ ประกอบด้วย  

    สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2547, หน้า 19-20) ได้อธิบายว่า  

จากทฤษฏีโครงสรา้งทางสติปัญญาของกิลฟอร์ต (Guilford) ความคิดสรา้งสรรค์เป็น

ความสามารถทางสมองที่คิดได้กว้างไกลหลายทิศทาง หรอืเรียกว่า ลักษณะการคิด 

อเนกมัย หรอืการคิดแบบกระจาย (Divergent Thinking) ซึ่งมีองค์ประกอบสำคัญ 

ดังแสดงในภาพประกอบ 6 ได้แก่  

     1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถใน

การคิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าใหไ้ด้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ หรอืความสามารถในการคิดหา

คำตอบที่เด่นชัดและตรงประเด็นมากที่สุด ซึ่งจะนับปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ำกันในเรื่อง

เดียวกันกล่าวอย่างง่าย คือ มองในแง่ปริมาณของผลงาน เช่น ถ้าถามว่า อะไรเอ่ยที่ขึน้ต้น

ด้วยคำว่า “แม่” เด็กคนหนึ่งอาจตอบได้ 9 คำอีกคนหนึ่งอาจตอบได้ 20 คำในเวลาจำกัด  

เด็กที่พูดได้ 20 คำ ถือว่า มีความคล่องตัวกว่า คนที่ได้ 9 คำ พ่อแม่ควรกระตุ้นโดยการใช้

คำถามที่ใชเ้วลาจำกัดให้ตอบเร็ว ๆ โดยเน้นปริมาณให้มากที่สุด เร็วที่สุดไปพร้อม ๆ กัน 

     2. ความคดิยึดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถใน

การปรับสภาพของความคิดในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ความคิดยืดหยุ่นเน้นในเรื่องของ

ปริมาณที่เป็นประเภทใหญ่ ๆ ของความคิดแบบคล่องแคล่ว เป็นตัวเสริมและเพิ่มคุณภาพ

ของความคิดคล่องแคล่ว ใหม้ากขึ้นดว้ยการจัดเป็นหมวดหมู่และมีหลักเกณฑ์ยิ่งขึ้น เช่น 

ถามคำถามที่ขึน้ต้นด้วยคำว่า แม่มีอะไรบ้าง เด็กที่ตอบ 9 คำ แต่มคีวามคิดหลายทิศหลาย

ทางอาจตอบว่า แม่น้ำ แม่แรง แม่กก แม่เลีย้ง แม่มด แม่พิมพ์ แม่ยก แม่เหล็ก และแม่สาย 

ส่วนเด็กที่ได้ 20 คำ อาจมีความยืดหยุ่นไม่ดีเท่า เช่น เด็กอาจตอบว่า แม่กก แม่กบ แม่กน 

แม่เกย แม่หมา แม่แมว แม่หมู แม่ช้าง แม่ม้า แม่ลิง แม่เสือ แม่กระต่าย แม่ไก่ แม่ชะนี      

แม่ชะมด แม่หนู จะเห็นได้ว่ากลุ่มคำว่า “แม่” มีอยู่ 2 พวกเท่านั้นคอื แม่ที่ตามด้วยกลุ่ม

ตัวสะกด และแม่ที่ตามด้วยประเภทของสัตว์ ซึ่งต่างจากคนที่คิดได้เพียง 9 คำ แต่ทุกคำ  

ไม่มีทิศทางของความคิด ไม่ซ้ำกันเลย ถือว่าเด็กประเภทนีม้ีความยืดหยุ่นดีกว่าพวกที่มาก

แต่ปริมาณ  
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     3. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถคิด

แปลกใหม่แตกต่างจากความคิดธรรมดาหรอืความคิดง่าย ๆ ความคิดรเิริ่มเกิดจากการ

นำเอาความรูเ้ดิม มาคิดดัดแปลงและประยุกต์ให้เกิดสิ่งใหม่ขึน้ เช่น วาดรูปก็ดูความกล้าที่

ลายเส้น การใหส้ี ความแปลกของความคิด พวกนี้สามารถคิดทะลุโลกและมิติของเวลา 

ทะลุกรอบที่วางไว้ 

     4. ความคดิละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง 

ความสามารถในการมองเห็นรายละเอียดในสิ่งที่คนอื่นมองไม่เห็น และยังรวมถึงการ

เชื่อมโยงสัมพันธ์สิ่งต่าง ๆ อย่างมีความหมาย ตัวอย่างเช่น คุณสามารถนำเอากระติกน้ำ

กับขาเก้าอีม้าผสมผสานกันคิดเป็นผลิตภัณฑ์ประเภทใหม่ได้หรือไม่ คุณสามารถนำเอาวิชา

ศลิปะกับวิชาคณิตศาสตร์มาสัมพันธ์กันได้หรือไม่ ส่วนความสามารถที่มองเห็นในสิ่งที่ 

คนอื่นมองไม่เห็น เช่น เด็กคนหนึ่ง ยืนมองเครื่องถ่ายเอกสารแลว้ครุ่นคิดว่าทำอย่างไรหนอ

จงึมเีครื่องถ่ายเอกสารที่ใส่หนังสือเข้าไปแล้ว สั่งให้ถ่ายตามเลขหน้าได้เลย นักประดิษฐ์ 

นักวิทยาศาสตร์ และคนเก่ง ๆ ของโลกที่สรา้งสรรค์งานใหม่ ๆ มักมีความสามารถมองเห็น 

“ช่องโหว่ที่คนอื่นมองไม่เห็น” 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 6 องค์ประกอบที่สำคัญของความคิดสร้างสรรค์ 

(สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ, 2547, หน้า 19)

องค์ประกอบที่ส าคัญ

ของความคิดสร้างสรรค์

1. ความคิด
คล่องแคลว่ 
(Fluency)

2. ความคิด
ยืดหยุ่น 

(Flexibility)

3. ความคิดริเริ่ม 
(Originality)

4. ความคิด
ละเอียดลออ 
(Elaboration)
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  4. ประเภทของความคิดสร้างสรรค์ 

   จากการศกึษาของ สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2547, หนา้ 21-22)  

ที่ได้ศกึษาประเภทของความคิดสรา้งสรรค์หลาย ๆ ทัศนะแล้วสามารถวิเคราะห์  

และสังเคราะห์ได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์อาจจะแบ่งแยกได้ 4 ประเภท ดังแสดงใน

ภาพประกอบ 7 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 7 ประเภทของความคิดสร้างสรรค์ 

(สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ, 2547, หน้า 21) 

    4.1 ความคิดสร้างสรรค์ประเภทการเปลี่ยนแปลง (Innovation)  

คือ แนวคิดที่เป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ขึน้ เช่น ทฤษฏีใหม่ การประดิษฐ์ใหม่ เป็นต้น  

เป็นการคิด โดยภาพรวมมากกว่าแยกเป็นส่วนย่อย บางครั้งเรียกว่า “นวัตกรรม” ที่เป็น

การนำเอาสิ่งประดิษฐ์ใหม่มาใช้ เพื่อให้การดำเนินงานมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น เช่น การใช ้

E-Learning นาโนเทคโนโลยี เป็นต้น 

    4.2 ความคดิสร้างสรรค์ประเภทการสังเคราะห์ (Synthesis)  

คือ การผสมผสานแนวคิดจากแหล่งต่าง ๆ เข้าด้วยกัน แล้วก่อใหเ้กิดแนวคิดใหม่อันมี

คุณค่า เช่น การนำความรูท้างวิทยาศาสตร์ไปใช้ในการแก้ไขปัญหาการจราจร การใช้หลัก 

จนิตคณิต และหลักทฤษฏีทางวิทยาศาสตร์มาผสมผสานเป็นคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

ประเภทของ  

"ความคิดสร้างสรรค"์

1. การเปลี่ยนแปลง
(Innovation)

2. การสังเคราะห์
(Synthesis)

3. ต่อเนื่อง 
(Extension)

4. การลอกเลียน 
(Duplication)
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กระบวนการ             

คิดสร้างสรรค์

วอลลาช (Wallach, 1973)

ขั้นที่ 1 เตรียมข้อมูล

ขั้นที่ 2 ความคิดคุกรุ่นหรือระยะฟักตัว 

ขั้นที่ 3 ความคิดกระจ่างชัด

ขั้นที่ 4 ทดสอบความคิดและพสูิจนใ์หเ้ห็นจริง

จุงส์ (Jungs, 1963)

ขั้นที่ 1 คิดรวบรวมข้อมูล

ขั้นที่ 2 กระบวนการใชว้ัตถุดิบ

ขั้นที่ 3 ท าใจให้วา่ง

ขั้นที่ 4 ยูรีกา

ขั้นที่ 5 วพิากษว์จิารณ์

แอนเดอร์สัน

(Anderson, 1950)

ขั้นที่ 1 มคีวามสนใจ

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลต่างๆ

ขั้นที่ 3 ไตร่ตรองถงึการวางแผน

ขั้นที่ 4 เกิดจินตนาการ

ขั้นที่ 5 การสร้างจินตนาการ 

ออกมาให้เป็นความจริง

ขั้นที่ 6 รวบรวมความคิด

ออสบอร์น (Osborn, 1957)

ขั้นที่ 1 การชี้ถึงปัญหา

ขั้นที่ 2 การเตรียมและรวบรวมข้อมูล

ขั้นที่ 3 การวเิคราะห์

ขั้นที่ 4 การใชค้วามคิด

ขั้นที่ 5 การคิด

ขั้นที่ 6 การสังเคราะห์

ขั้นที่ 7 การประเมิน

ทอแรนซ์ (Torrance, 1974)

กระบวนการแกไ้ขปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์

ขั้นที่ 1 การพบความจริง

ขั้นที่ 2 การค้นพบปัญหา

ขั้นที่ 3 การต้ังสมมุติฐาน

ขั้นที่ 4 การค้นพบค าตอบ

ขั้นที่ 5 ยอมรับผลจากการค้นพบ

    4.3 ความคิดสร้างสรรค์ประเภทต่อเน่ือง (Extension) คือ  

การผสมผสานกันระหว่างความคิดสร้างสรรค์ประเภทเปลี่ยนแปลงกับความคิดสร้างสรรค์

ประเภทสังเคราะห์ ซึ่งเป็นโครงสรา้งหรอืกรอบที่ได้กำหนดไว้กว้าง ๆ แต่ความต่อเนื่อง 

เป็นรายละเอียดที่จำเป็นในการปฏิบัติงานนั้น เช่น การสร้างรถยนต์ หุ่นยนต์ คอมพิวเตอร์ 

กล้องถ่ายรูป โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น ซึ่งจะมีการปรับปรุงอย่างต่อเนื่องจากต้นฉบับเดิม 

    4.4 ความคดิสร้างสรรค์ประเภทการลอกเลียน (Duplication)  

คือ ลักษณะการจำลองหรอืลอกเลียนแบบจากความสำเร็จอื่น ๆ โดยอาจจะปรับปรุง

เปลี่ยนแปลงใหแ้ปลกไปจากเดิมเพียงเล็กน้อย แต่ส่วนใหญ่ยังคงแบบเดิมอยู่  

เช่น เครื่องแต่งกาย บทเพลง ภาพยนตร์ การ์ตูน และเครื่องประดับ เป็นต้น  

  5. กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 

   นักการศกึษาหลายท่านได้นำเสนอกระบวนการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งผู้เขียน 

ขอนำเสนอเปรียบเทียบเป็นแผนภูมิ ดังแสดงในภาพประกอบ 8 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 8 กระบวนการคิดสร้างสรรค์โดยนักการศกึษา  

(สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ, 2547, หน้า 23) 
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   จากการศกึษาแนวคิดของนักการศกึษาดังกล่าวข้างตน้ ซึ่งสอดคล้องกับ

สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2547, หน้า 23-25) ที่ได้เสนอกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 

6 ขั้นตอน ดังแสดงในภาพประกอบ 9  
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 9 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 6 ขั้นตอน  

(สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ, 2547, หน้า 24) 

   ขั้นที่ 1 ค้นพบปัญหา เป็นขั้นเริ่มตน้ตั้งแต่รูส้ึกกังวลใจ มคีวามสับสน 

เกิดขึ้นในใจ พิจารณาอย่างรอบคอบ ค้นหาสาเหตุดังกล่าวเกิดจากปัญหาอะไร เช่น สนใจ

นโยบายของรัฐบาล ที่จะทำให้ครัวไทยกลายเป็นครัวโลก อาหารที่ต่างชาตินิยมรับประทาน

คือ ต้มยำ ปัญหาอยู่ที่ว่าจะส่งตม้ยำไปขายทั่วโลกได้อย่างไร เพราะต้มยำต้องปรุงสด 

และต้องรับประทานรอ้น ๆ จงึจะอร่อย 

   ขั้นที่ 2 เตรยีมการและรวบรวมข้อมูล เป็นขั้นเตรยีมการของผูค้ิด 

ที่จะศกึษาข้อมูลพืน้ฐาน และเตรียมข้อมูลต่าง ๆ ที่เป็นข้อเท็จจริงของเรื่องที่ค้นพบปัญหา 

เพื่อใช้ในการคิดแก้ปัญหา เช่น ปัญหาจะส่งต้มยำไปขายได้ทั่วโลกอย่างไร จึงศกึษา

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ การผลติ การจำหน่าย การขนส่ง และการบรรจุหบีห่อ ฯลฯ 

   ขั้นที่ 3 วิเคราะห์ เมื่อได้ข้อมูลจากขั้นตอนที่ 2 จะเป็นขั้นคดิพิจารณา

ข้อมูลอย่างละเอียด หาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล เช่น การผลิตต้มยำผลติได้ด้วยวิธีบ้าง  

การจำหน่าย การขนส่ง การบรรจุหบีห่อ แยกรายละเอียด และวิเคราะห์ใชเ้หตุผลใน 

การพิจารณา 

ขั้นที่ 6 ทดสอบ

ความคิด ขั้นที่ 5 ความคิดกระจ่างชัด 

ขั้นที่ 4 ฟูมฟักความคิด 

ขั้นที่ 3 วิเคราะห์ 

ขั้นที่ 2 เตรียมการและรวบรวมข้อมูล 

ขั้นที่ 1 ค้นพบปัญหา 
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   ขั้นที่ 4 ฟูมฟักความคิด เป็นขั้นที่อยู่ในความวุ่นวายของขอ้มูลต่าง ๆ  

ที่ได้มาทั้งเก่าและใหม่ ปราศจากความเป็นระเบียบเรียบร้อย ยังกระจัดกระจาย  

ไม่สามารถขมวดความคิดได้ จงึจำเป็นต้องมีสมาธิ ทำจติให้ว่าง และรอโอกาสที่จะคิดได้ 

เช่น วิเคราะห์ข้อมูล เรื่องการทำตม้ยำอย่างละเอียดทุกแง่มุม เมื่อยังคิดแก้ปัญหาการส่ง

ต้มยำไปขายทั่วโลกไม่ได้ ก็ทำจติให้ปล่อยวางระยะหนึ่ง เพื่อพักจติและรอโอกาสที่จะคิดได้ 

   ขั้นที่ 5 ความคดิกระจ่างชัด เป็นขั้นตอนของความคิดสับสน กระจัด

กระจาย วุ่นวาย ได้ผ่านการเรียบเรียงเชื่อมโยงความสัมพันธ์เข้าด้วยกัน มีความกระจ่างชัด

และมองเห็นภาพเกิดขึ้นในใจ เช่น คิดได้ว่า มาม่า ยำยำ บะหมี่ยังบรรจุถุงไปขายได้ทั่วโลก 

ถ้าเราผลิตตม้ยำกระป๋องส่งไปขายทั่วโลกก็น่าจะทำได้ และมีความเป็นไปได้สูง แต่อย่างไร

ก็ตามขั้นนี้ยังไม่เกิดความเช่ือมั่นของสิ่งที่เราคดิ 

   ขั้นที่ 6 ทดสอบความคิด เป็นขั้นที่นำความคิดที่ได้ของขั้นที่ 5 ทีย่ัง 

ไม่มั่นใจ ไปพิสูจน์ให้เห็นจริงและถูกต้อง เช่น ทดสอบผลิตตม้ยำกระป๋องทำได้หรอืไม่  

ทำอย่างไรเป็นไปตามที่เราคิดหรอืไม่ หากเป็นไปตามสมมุตฐิานที่ตั้งไว้ เช่น ผลิตต้มยำ

กระป๋องแห้งแค่เติมน้ำร้อน ก็ทานได้โดยคงรสชาติและคุณภาพไว้เหมือนเดิม สะดวก 

ในการขนส่ง นำ้หนักเบา ส่งไปขายได้ทั่วโลก  

  6. แนวทางในการส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 

   อุษณีย์ โพธิสุข (2537, หนา้ 89-92) กล่าวว่า ในการจัดการเรียนรู้ 

เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ครูผูส้อน ควรคำนึงถึงสิ่งต่อไปนี้  

    1. กระบวนการคิด เป็นการสอนที่เพิ่มทักษะความคิดด้านต่าง ๆ  

เช่น ความคิดจนิตนาการ ความคิดเอกนัย ความคิดวิจารณญาณ ความคิดวิเคราะห์ 

ความคิดสังเคราะห์ ความคิดแปลกใหม่ ความคิดหลากหลาย ความคิดยึดหยุ่น  

ความคิดเห็นที่แตกต่างจากการประเมนิผล 

    2. ผลิตผล เป็นสิ่งที่ช้ีให้เราเห็นหลายสิ่งหลายอย่างของการคิด เช่น  

วิธีคิด ประสิทธิภาพทางความคิด การนำความรู้ไปสู่การนำไปใช้ จุดสำคัญของการสอนว่า

จะพิจารณาเกณฑ์ของผลผลิตนัน้อย่างไร ควรจะกำหนดใหเ้ด็กรู้จักระบุจุดประสงค์ของ

การทำงาน รู้จักประเมินการทำงานของตนเองอย่างใชเ้หตุผล มีความพยายาม และ

สามารถนำไปปรับใช้ได้ในชีวิตจริง 
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    3. องค์ความรูพ้ืน้ฐาน เป็นการให้โอกาสเด็กได้รับความรูผ้่านสื่อ  

และทักษะหลายด้าน โดยใช้ประสาทสัมผัสหรอืความรู้ที่มาจากประสบการณ์ที่หลากหลาย 

และมีแหล่งข้อมูลที่ต่างกันทั้งจากหนังสอื ผูเ้ชี่ยวชาญ การทดสอบด้วยตนเอง และสิ่งที่

สำคัญคือให้เด็กได้สรา้งความรูจ้ากตัวของเขาเอง 

    4. สิ่งที่ท้าทาย การหางานที่สร้างสรรค์ และมีมาตรฐานให้เด็กได้ทำ 

    5. บรรยากาศในชัน้เรียน การให้อสิรเสรี ความยุติธรรม ความเคารพ  

ในความคิดเห็นของเด็ก ให้เด็กได้มั่นใจว่าจะไม่ถูกลงโทษหากมีความคิดที่แตกต่างจากครู 

หรอืคิดว่าครูไม่ถูกต้อง ยอมให้เด็กล้มเหลวหรอืผดิพลาด (โดยไม่เกิดอันตราย) แต่ต้องฝกึ

ให้เรียนรู้จากข้อผดิพลาดที่ผ่านมา 

    6. ตัวเด็ก การสนับสนุนให้เด็กมีความเชื่อมั่นในตนเอง ความเคารพ

ตนเอง และความกระหายใคร่รู้ 

    7. การใช้คำถาม สนับสนุนให้เด็กถามคำถามของเขา หรอืครูผูส้อน 

ใช้คำถามนำกระตุ้นใหเ้ด็กคิด 

    8. การประเมินผล หรือเลี่ยงการประเมินที่ซ้ำซาก หรอืเป็นทางการ 

อยู่ตลอดเวลา สนับสนุนให้เด็กประเมินการเรยีนรู้ดว้ยตนเอง และประเมินร่วมกับครู 

    9. การสอนและการจัดหลักสูตร การผสมผสานกับวิชาการต่าง ๆ  

เพราะสามารถใช้ได้กับทุกวิชา ลองให้เด็กได้เรียนรูใ้นสิ่งที่ไม่มีคำตอบที่ดทีี่สุด หรอืคำตอบ

ที่ตายแล้ว คำตอบที่คลุมเครอืหรอืเปลี่ยนแปลงได้ง่าย ๆ ครูเป็นผู้ให้การสนับสนุน  

และช่วยเหลอืเด็ก ไม่ใช่เป็นผูส้ั่งการ 

    10. การจัดระบบในชั้นเรียน ให้เด็กได้ค้นคว้าความรูด้้วยตนเองให้

มากขึ้นปรับระบบตารางเรียนให้ยืดหยุ่น เพื่อตอบสนองความตอ้งการ และความสามารถ 

ที่หลากหลาย จัดกลุ่มการสอนหลาย ๆ แบบ เช่น จับคู่ กลุ่มเล็ก กลุ่มใหญ่ และสอน 

แบบเดี่ยว นอกจากนี้ควรจัดห้องเรียนใหแ้ตกต่างกันไปในแต่ละเวลา สถานที่ เช่น บางห้อง  

บางเวลา ไม่มีที่นั่ง นั่งใกล้กัน นั่งไกลกัน นั่งขา้งนอก และเรียนที่สนาม เป็นต้น  
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  7. การวัดและประเมินผลความคดิสร้างสรรค์ 

   7.1 กรอบแนวทางการวัดและประเมินความคดิสร้างสรรค์ 

    แบบวัดและและประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ที่รูจ้ักกันอย่าง

แพร่หลาย คอื แบบทดสอบของทอแรนซ์ (Torrance, 1965 อ้างถึงใน ประสาท อศิรปรีดา, 

2544, หนา้ 147-149) ซึ่งกำหนดกรอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 4 ด้าน 

     1. ด้านความคล่องในการคิด หมายถึง จำนวนความคิดที่ตอบ

ปัญหา ผูท้ี่สามารถ คิดแนวทางแก้ไขปัญหาหรอืหาคำตอบได้มาก แสดงว่ามีความคล่อง 

ในการคิดสูง ฉะนั้นคะแนนความคล่องในการคิดจึงขึ้นอยู่กับจำนวนของผูต้อบ 

     2. ด้านจำนวนทิศทางการคิด หมายถึง จำนวนของกลุ่มหรอื

ประเภทของสิ่งที่คิด ผูท้ี่สามารถคิดได้หลายทางแสดงว่าสามารถค้นหาแนวทางแก้ไข

ปัญหาหรอืคิดหาคำตอบได้หลายแง่หลายมุม 

     3. ด้านความคิดรเิริ่ม หมายถึง ความคิดที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ำกับ 

คนส่วนใหญ่ ซึ่งทอแรนซ์ ได้กำหนดเกณฑ์ไว้ดังนี้ 

      คำตอบที่มคีวามถี่ซ้ำกัน 1% แรก    ให้ 4 คะแนน 

      คำตอบที่มคีวามถี่ซ้ำกัน 2%    ให้ 3 คะแนน 

      คำตอบที่มคีวามถี่ซ้ำกัน 3-5%    ให้ 2 คะแนน 

      คำตอบที่มคีวามถี่ซ้ำกัน 6-12%    ให้ 1 คะแนน 

      คำตอบที่มคีวามถี่ซ้ำกัน มากกว่า 12%   ให้ 0 คะแนน 

     4. ด้านความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถที่จะให้

รายละเอียดเพิ่มเติมจากแนวคิดเริ่มแรก ซึ่งคะแนนนีจ้ะใหเ้ฉพาะข้อสอบฉบับรูปภาพ 

บางกิจกรรมเท่านั้น 

   7.2 ลักษณะของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

    การวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้แบบทดสอบวัดความคิด

สร้างสรรค์ของ ทอแรนซ์ (Torrance Test of Creative Thinking) แบ่งเป็น 3 ส่วน คือ 

     ส่วนที่ 1 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็น

สื่อ (Thinking Creativity with Word) มี 7 กิจกรรม คือ 

      1. เขียนทุกคำถามที่เขาจำเป็นต้องถามเพื่อค้นหาว่าอะไร

เกิดขึ้น 

      2. เขียนสาเหตุที่เป็นไปได้ถึงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น 
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      3. เขียนผลที่เป็นไปได้ของเหตุการณ์ 

      4. เขียนวิธีการปรับปรุงเครื่องเล่น เพื่อให้เด็กเล่นอย่าง

สนุกสนาน 

      5. เขียนประโยชน์พิเศษของสิ่งของที่กำหนดให้ 

      6. เขียนคำถามทั้งหมดที่อาจถามเกี่ยวกับสิ่งของสิ่งเดียวกัน 

      7. เขียนเหตุการณ์ทั้งหมดที่อาจเป็นไปได้ ถ้าสภาพการณ์

เกิดขึ้นจริง 

      กิจกรรมทั้ง 7 กิจกรรมนี ้จะให้คะแนนความคิดคล่อง         

ความยดืหยุ่น และความคิดริเริ่ม 

     ส่วนที่ 2 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ 

เป็นสื่อ (Thinking Creativity with Pictures) มี 3 กิจกรรม ได้แก่ 

      1. การสร้างรูปภาพ (Picture Construction) 

      2. การต่อเติมรูปภาพ (Picture Completion) 

      3. เส้น (Lines) 

      กิจกรรมในส่วนที่ 2 นีใ้หว้ัดในด้านความคิดคล่อง ความยืดหยุ่น 

ความคิดริเริ่ม และความละเอียดประณีต 

     ส่วนที่ 3 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ด้วยเสียงและคำ 

(Thinking Creativity with Sound and Words) มี 2 กิจกรรมโดยให้ผู้สอบฟังจากเครื่อง

บันทึกเสียง แล้วเขียนความสัมพันธ์ในแต่ละครั้ง ทั้ง 2 กิจกรรมนี ้วัดความคิดรเิริ่มเท่านั้น 

 

ประสิทธิภาพ (Efficiency) 

 1. ความหมายของประสิทธิภาพ 

  นักจิตวิทยาและนักการศกึษาได้ให้ความหมายของประสิทธิภาพไว้ ดังนี้ 

   ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, หนา้ 7-9) ได้อธิบายว่า ประสิทธภิาพ 

หมายถงึ สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะในการดำเนินงาน เพือ่ให้งานมีความสำเร็จ 

โดยใช้เวลา ความพยายาม และการใช้จ่ายอย่างคุ้มค่าที่สุด ตามจดุมุง่หมายที่กำหนดไว้ 

เพือ่ให้ได้ผลลพัธ์ โดยกำหนดเป็นอัตราส่วนหรือรอ้ยละระหว่างปัจจัยนำเข้า กระบวนการ  

และผลลัพธ์ ซึ่งเน้นการดำเนินการทีถู่กต้อง หรอืกระทำสิง่ใด ๆ อย่างถูกวิธ ี 
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   การทดสอบประสิทธภิาพของสื่อหรอืชุดการสอน หมายถึง การหา

คุณภาพของสื่อหรือชุดการสอน โดยพิจารณาตามขั้นตอนของการพัฒนาสือ่หรอืชุด         

การสอนแต่ละขัน้ ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า “Developmental Testing” ที่เป็นการทดสอบ

คุณภาพตามพัฒนาการของการผลิตสื่อหรอืชุดการสอนตามลำดับขั้น เพือ่ตรวจสอบ

คุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบชิ้นงาน ให้ดำเนินไปอย่างมีประสิทธภิาพ 

   สำหรบัการผลิตสือ่และชุดการสอน การทดสอบประสิทธภิาพ หมายถึง 

การนำสือ่หรอืชุดการสอนไปทดสอบด้วยกระบวนการ 2 ขั้นตอน คอื การทดสอบ

ประสิทธภิาพใช้เบือ้งต้น (Try Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพือ่หา

คุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่กำหนดใน 3 ประเด็น คอื การทำให้ผูเ้รียนมคีวามรูเ้พิ่มขึน้ 

การช่วยให้ผูเ้รียนผ่านกระบวนการเรียนและทำแบบประเมินสุดท้ายได้ดี และการทำให้

ผูเ้รียนมีความพึงพอใจ นำผลทีไ่ด้มาปรับปรุงแก้ไข ก่อนที่จะผลติออกมาเผยแพร่ต่อไป 

 2. ความจำเป็นที่จะต้องหาประสิทธิภาพ 

  การทดสอบประสิทธภิาพของสื่อหรอืชุดการสอนมีความจำเป็นด้วยเหตุผล 

3 ประการ คอื  

   2.1 สำหรบัหน่วยงานผลิตสื่อหรอืชดุการสอน โดยการทดสอบ

ประสิทธภิาพช่วยประกันคุณภาพของสื่อหรือชุดการสอนว่าอยู่ในขั้นสูง เหมาะสมที่จะ

ลงทุนผลิตออกมาเป็นจำนวนมาก หากไม่มกีารทดสอบประสิทธภิาพเสียก่อนแลว้  

เมือ่ผลติออกมาใช้ประโยชน์ไม่ได้ดี ก็จะต้องผลิตหรอืทำขึน้ใหมเ่ป็นการสิ้นเปลือง  

ทั้งเวลา แรงงาน และเงิน 

   2.2 สำหรบัผู้ใช้สื่อหรือชดุการสอน โดยสื่อหรอืชุดการสอนที่ผ่าน 

การทดสอบประสิทธภิาพแล้ว สือ่หรอืชุดการสอนนั้นจะทำหน้าทีเ่ป็นเครือ่งมอืช่วยสอน 

ได้ดีในการสรา้งสภาพการเรียนใหผู้เ้รียนได้เปลีย่นแปลงพฤติกรรมตามที่มุง่หวัง บางครัง้

ชุดการสอนต้องช่วยครูสอน บางครัง้ต้องสอนแทนครู ดังนัน้ ก่อนนำสือ่หรอืชุดการสอน 

ไปใช้ ครจูึงควรมั่นใจว่าชุดการสอนนั้นมปีระสิทธภิาพในการช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนจริง 

การทดสอบประสิทธภิาพตามลำดับขั้นจะช่วยใหเ้ราได้สือ่หรอืชุดการสอนที่มคีุณค่า

ทางการสอนจริงตามเกณฑ์ทีก่ำหนดไว้ 
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   2.3 สำหรบัผู้ผลิตสื่อหรอืชุดการสอน โดยการทดสอบประสิทธภิาพ 

จะทำให้ผูผ้ลิตม่ันใจได้ว่า เนื้อหาสาระที่บรรจลุงในสือ่หรอืชุดการสอนมีความเหมาะสม  

ง่ายต่อการเข้าใจ อันจะช่วยให้ผูผ้ลิตมีความชำนาญสูงขึ้น เป็นการประหยัดแรงสมอง 

แรงงาน เวลา และงบประมาณในการเตรียมต้นแบบ 

 3. การกำหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ 

  วาโร เพ็งสวัสดิ์ (2551, หน้า 42-45) ได้อธิบายว่า เกณฑ์ประสทิธิภาพ 

หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของนวัตกรรมที่จะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรยีนรู้ เป็นระดับที่

ผูผ้ลตินวัตกรรมพอใจว่า ถ้าหากนวัตกรรมมีประสิทธิภาพถึงระดับที่กำหนดแลว้  

ก็มีคุณค่านำไปใช้ได้ และมีคุณค่าแก่การลงทุนผลิตออกมา  

  การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระทำได้ โดยการประเมินผลพฤติกรรม

ของผู้เรียน 2 ประเภท คือ  

   1. ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional Behavior) คอื ประสิทธผิล

ต่อเนือ่ง ซึง่ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผูเ้รียน เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) 

กำหนดคา่ประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of Process (ประสิทธภิาพของกระบวนการ)   

ทีเ่กิดจากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ การทำโครงการ หรือทำรายงาน 

เป็นกลุ่ม และรายงานบุคคล ได้แก่ งานที่มอบหมาย และกิจกรรมอื่นใดที่ผูส้อนกำหนดไว้  

   2. ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธ์ 

(Product) ของผู้เรียน กำหนดค่าประสิทธภิาพเป็น E2 = Efficiency of Product 

(ประสิทธภิาพของผลลัพธ์) โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรยีน และการสอบไล่  

   ประสิทธภิาพของสื่อหรอืชุดการสอนจะกำหนดเป็นเกณฑ์ทีผู่ส้อน

คาดหมายว่า ผูเ้รียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พงึพอใจ โดยกำหนดให้ผลเฉลยคะแนน 

การทำงาน และการประกอบกิจกรรมของผูเ้รียนทั้งหมด ตอ่รอ้ยละของผลการประเมิน

หลงัเรยีนทั้งหมด นั่นคือ E1/E2 = ประสิทธภิาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลพัธ์  

   การกำหนดค่าการหาประสิทธิภาพเป็น E1 คือ ประสิทธิภาพของ

กระบวนการ และ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งการที่กำหนดเกณฑ์ E1/E2 มีค่า

เท่าใดนั้น ผูท้ี่สอนเป็นผูพ้ิจารณาโดยเนื้อหาที่เป็นความรู้ความจำมักจะตั้งค่าไว้เป็น  

80/80, 85/85 และ 90/90 ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะอาจตั้งไว้ต่ำกว่านี ้เช่น 75/75 เป็นต้น 

ซึ่งเมื่อผลิตนวัตกรรมเสร็จแล้วจะต้องนำนวัตกรรมไปหาประสิทธิภาพตามขั้นตอนต่อไปนี้ 

มห
าว
ทิย
าล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



61 
 

 

    1. แบบ 1:1 (หรอืแบบเดี่ยว) คอืการทดลองกับผูเ้รียน 1 คน โดยใช้

เด็กอ่อน ปานกลาง และเก่ง โดยทดลองกับเด็กอ่อนก่อน ทำการปรับปรุง แล้วนำไป

ทดลองกับเด็กปานกลาง และเด็กเก่งในลำดับต่อไป  

    2. แบบ 1:10 (หรอืแบบกลุ่ม) คอืทดลองกับผูเ้รียน 6–10 คน  

คละผู้เรยีนทั้งเก่งและอ่อน คำนวณหาประสิทธิภาพและปรับปรุง ซึ่งในแต่ละครั้งคะแนน 

จะเพิ่มขึน้เกือบเท่าเกณฑ์หรอืห่างจากเกณฑ์ประมาณ 10% น้ันคอืค่า E1/E2 ประมาณ 

70/70 

    3. แบบ 1:100 (หรอืภาคสนาม) คือทดลองกับผูเ้รียน 40–100 คน

คละผู้เรยีนทั้งเก่งและอ่อน คำนวณหาประสิทธิภาพ และปรับปรุง ซึ่งในครั้งนีผ้ลที่ได้ควร

ใกล้เคียงกับค่า E1/E2 ตามที่กำหนดไว้เมื่อทดสอบนวัตกรรมแล้ว ใหเ้ทียบกับค่า เพื่อดูว่า 

ยอมรับประสิทธิภาพหรอืไม่  

   การยอมรับประสิทธิภาพของนวัตกรรมมี 3 ระดับ 

    1. ระดับ “สูงกว่าเกณฑ์” เมื่อประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมสูงกว่า

เกณฑ์ที่ตั้งไว้มคี่าเกิน 2.5 ขึ้นไป 

    2. ระดับ “เท่าเกณฑ์” เมื่อประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมเท่ากับ  

หรอืสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้มคี่าเกิน 2.5 

    3. ระดับ “ต่ำกว่าเกณฑ์” เมื่อประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมต่ำกว่า

เกณฑ์ที่ตั้งไว้แต่ไม่ต่ำกว่า 2.5 ซึ่งถือว่ายังมีประสิทธิภาพที่ยอมรับได้ 

 4. วิธีการคำนวณหาประสิทธิภาพ 

  การคำนวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของ

ผลลัพธ์ (E2) มีวธิีการคำนวณ ดังนี้ 

   4.1 การคำนวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
 

E1=

∑X1

N
A

×100 

 

   เมื่อ  E1   แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

       ∑X1 แทน คะแนนรวมจากการทำแบบฝกึหัดในระหว่างเรียน   

                                 ของผู้เรยีนทุกคน 

       N  แทน จำนวนผู้เรยีน 

       A  แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
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   4.2 การคำนวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

E2=

∑X2
N
B

×100 

   เมื่อ   E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

       ∑X2  แทน คะแนนรวมจากการทำแบบทดสอบหลังเรียนของ  

     ผูเ้รียนทุกคน 

       N  แทน จำนวนผู้เรยีน 

       B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3  

เรื่อง วัสดุและวัตถุ โดยการจัดการเรยีนรู้แบบสะเต็มศึกษา ผูว้ิจัยได้ดำเนินการศกึษา

ค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 

  1. งานวิจัยในประเทศ 

   นักการศกึษาในประเทศหลายท่านได้นำเสนอผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ 

การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และการจัดการเรยีนรู้แบบสะเต็มศึกษา ดังนี้ 

   เบญจกาญจน์ ใส่ละม้าย และชลาธิป สมาหิโต (2558, หน้า 104-110)  

ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบ 

สะเต็มศึกษา เรื่อง อาชีพในท้องถิ่น จังหวัดสงขลา กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี ้คอื 

เด็กปฐมวัย จำนวน 25 คน ทีก่ำลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาล 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 

2557 โรงเรียนเทศบาล 2 (บ้านหาดใหญ่) สังกัดเทศบาลนครหาดใหญ่ เครื่องมอืที่ใช้ใน

การวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา แบบทดสอบ

ความคิดสร้างสรรค์ และแบบสังเกตพฤติกรรม ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 1) เด็กปฐมวัย ที่ได้รับ

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง อาชีพในท้องถิ่น จังหวัดสงขลา      

มีคะแนนความคดิสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมนีัยสำคัญทาง

สถิตทิี่ระดับ .05 2) ผลจากการประเมนิแบบสังเกตพฤติกรรม พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับ

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษา เรื่อง อาชีพในท้องถิ่น จังหวัดสงขลา มี

พัฒนาการความคดิสร้างสรรค์ที่สูงขึน้ 
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   ภัสสร ติดมา และคณะ (2558, หน้า 11-16) ได้ศกึษาแนวทางการ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 โดยใช้การจัดการเรยีนรูต้าม

แนวทางสะเต็มศกึษาเรื่อง ระบบของร่างกายมนุษย์ กลุ่มตัวอย่าง คอื นักเรียนจำนวน          

48 คน ของโรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดสุโขทัยที่ได้จากการสุ่มอย่างเฉพาะเจาะจง 

(Purposive Sampling) เครื่องมอืที่ใชใ้นงานวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวทางสะเต็มศกึษา แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ และแบบประเมินความคิด

สร้างสรรค์ของชิน้งานนักเรียน สถิติที่ใช้ในการวเิคราะห์ขอ้มูล คอื รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่า t-test และการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงเนือ้หา ผลการวิจัย

พบว่า 1) นักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรยีนรูต้ามแนวทางสะเต็มศกึษา มีคะแนนความคิด

สร้างสรรค์หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 2) นักเรียนมี

พัฒนาการด้านความคิดสร้างสรรค์ระหว่างเรียนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม

ศกึษาเพิ่มสูงขึ้น 

   ปรเมศวร ์วงศช์าชม และกัญญารัตน์ โคจร (2559, หน้า 463-474)  

ได้ศึกษาพัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์ และพัฒนาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  

ของนกัเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที ่5 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศกึษา

ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ให้ผ่านเกณฑ์รอ้ยละ 75 กลุ่มเป้าหมาย  

คือ นักเรียนจำนวน 43 คน ที่ศกึษาในโรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย ในปีการศกึษา 2558  

ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุม่แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นงานวิจัยนี ้

คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศกึษาร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน 

เป็นฐาน 2) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ และ 3) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

โดยเก็บข้อมลู 3 ช่วง ได้แก่ ก่อนเรียนด้วยกิจกรรมข้างต้น หลังเรียนด้วยกิจกรรมข้างตน้ 

ในวงรอบปฏิบัติการที ่1 และวงรอบปฏิบัติการที่ 2 สถิตทิีใ่ชใ้น การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 

ความถี ่ค่าเฉลี่ย รอ้ยละ สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ One Sample t-test ผลการวิจัย

พบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศกึษารว่มกับ 

การเรยีนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ดีขึน้ 2) คะแนนเฉลี่ย

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนหลังจากที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ข้างตน้

ในวงรอบปฏิบัติการที ่1 ต่ำกว่าเกณฑร์อ้ยละ 75 และวงรอบปฏิบัตกิารที่ 2 สูงกว่าเกณฑ์

รอ้ยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิีร่ะดับ .05  
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   สุริยนต์ คุณารักษ์ (2560, หนา้ 97-100) ได้ศกึษาการพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวติกับสิ่งแวดล้อม โดยจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม

ศกึษา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการ

วิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 จานวน 12 คน โรงเรียนบ้านเตาไหสร้างแก้ว       

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2559 สำนักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาสกลนคร เขต 2 

ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (cluster random sampling) เครื่องมอืที่ใชใ้นการวิจัย 

ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน และแบบประเมินความพงึพอใจ สถิตทิี่ใชใ้นการ

วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ค่าที t-test      

ชนิด Dependent Samples ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดการเรียนรูแ้บบสะเต็มศกึษา               

มีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.58/78.89 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 75/75 2) ทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรยีนโดยจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา         

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนหลังเรียนโดยจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสำคัญทาง

สถิตทิี่ระดับ .01 และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยจัดเรียนรู้            

แบบสะเต็มศึกษาอยู่ในระดับมากที่สุด 

   อาทิตยา ภูมคิอนสาร, กมล พลคำ และนุกูล กุดแถลง (2560, หนา้  

857-863) ได้ศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนและความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 โดยใช้แนวคิดสะเต็มศกึษา กลุ่มตัวอย่างทีใ่ชใ้นการวิจัย

คอื นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 โรงเรียนอนุบาลมหาสารคาม จำนวน 45 คน ได้มาจาก

วธิเีลือกสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครี่องมือทีใ่ชใ้นการวิจัยประกอบด้วย 

แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้สะเตม็ศกึษา แบบทดสอบวัดผลสมฤทธิ์ทางการเรียน  

และแบบสังเกตความคิดสร้างสรรคท์างวทิยาศาสตร์ สถิตทิีใ่ชไ้ด้แก่ ค่าเฉลี่ย รอ้ยละ  

ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และทดสอบสมตฐิานด้วย t-test Dependent Sample ผลการวิจัย 

พบว่า 1) ประสิทธภิาพของแผนการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเตม็ศกึษา เรื่อง เสียงกับการได้

ยนิ ช้ันประถมศึกษาปีที ่5 มปีระสิทธภิาพ (E1/E2) มคี่าเท่ากับ 77.98/76.22 ซึง่เป็นไปตาม

เกณฑท์ีก่ำหนดไว้คือ 75/75 2) นักเรียนทีไ่ด้รับการจดักิจกรรมการเรยีนรู้ตามแนวคิดสะ

เต็มศกึษา เรื่องเสียงกับการได้ยนิ มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 

75 มนัียสำคญัทางสถิตทิีร่ะดับ .05 3) นักเรียนทีไ่ด้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวคดิสะเต็มศกึษา เรื่องเสียงกับการได้ยนิ มีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์อยู่ใน

ระดับดี 
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  2. งานวจิัยต่างประเทศ 

   นักการศกึษาในต่างประเทศหลายท่านได้นำเสนอผลการวิจัยที่เกี่ยวข้อง

กับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และการจัดการเรียนรูแ้บบสะเต็มศกึษา ดังนี้ 

    Asghar, et al. (2012, pp. 85-126) ได้พัฒนาโปรแกรมสำหรับครู 

วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศกึษา เพื่อส่งเสริมสมรรถนะในการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวสะเต็มศกึษา โดยใช้หลักในการจัดการเรียนรู้แบบเน้นปัญหาเป็นฐาน เพื่อ

ศกึษาแนวคิดหลักและอุปสรรคในการจัดการเรียนรู้แบบเน้นปัญหาเป็นฐานตามแนวสะเต็ม

ศกึษา ศกึษาความเข้าใจและการรับรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบเน้นปัญหาเป็นฐาน

ของครูเพื่อใชใ้นการบูรณาการรายวิชาสะเต็ม และประเมินผลการจัดการเรียนรู้แบบเน้น

ปัญหาเป็นฐานของครู โดยผ่านการสังเกตพฤติกรรมของครู และการสัมภาษณ์ครูเมื่อ

สิน้สุดการอบรมเชิงปฏิบัติการ จำนวน 12 คน เป็นเวลา 15-20 นาที และให้ครูสะท้อนผล 

การอบรมเชิงปฏิบัติการ ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาโปรแกรมการจัดการเรียนรู้ตามแนว

สะเต็มศึกษา โดยใช้หลักในการจัดการเรียนรู้แบบเน้นปัญหาเป็นฐาน สามารถส่งเสริม

ความเข้าใจและความสามารถในการจัดการเรียนรู้แบบการบูรณาการตามแนวสะเต็มศึกษา

ของครูในระดับช้ันมัธยมศกึษาในโรงเรยีนได้ นอกจากนี้ควรพัฒนาครูใหม้ีความสามารถ 

ในการจัดการเรียนรูต้ามแนวสะเต็มศกึษาในอนาคต 

    Ceylan & Ozdilek (2015, pp. 223-228) ได้ศึกษาการพัฒนา

ตัวอย่างแผนการจัดการสอนวิทยาศาสตร์ เรื่อง กรด-เบส ในระดับชัน้มัธยมศกึษา              

ด้วยรูปแบบสะเต็มศึกษา สำหรับระบบการศกึษาวิทยาศาสตร์ ของประเทศตุรกี โดยการ

กำหนดเครื่องมอืการเรียนรู้จากนักเรียนกลุ่มตัวอย่างก่อนนำไปใช้กับนักเรียนกลุ่มอื่น        

มีการใชแ้บบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ระดับช้ันมัธยมศึกษา

ปีที่ 2 จำนวน 12 คน สำหรับเครื่องมือที่ใชใ้นการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษาจัดขึน้ด้วย

ขั้นตอนการสอนแบบ 5E และได้มกีารประเมินความรูข้องนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  

ด้วยคำถามปลายเปิด จำนวน 10 ข้อ จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิต ิWilcoxon Signed 

Ranks Test สำหรับตัวอย่างที่ได้ทดสอบแบบเป็นอิสระต่อกัน และการทดสอบ Kappa Test 

ของโคเฮนด้วยโปรแกรม SPSS 20.00 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของ

นักเรียน หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนที่ระดับนัยสำคัญ .05 ดังนั้นแผนการสอนด้วยบทเรียน

ตัวอย่างนี้มีผลอย่างมากต่อระดับผลการเรียนของนักเรียน 
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    Mayasari, Kadarohman, Rusdiana, & Kaniawati (2016, pp.  

080005-1-080005-5) ได้ศกึษาระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ด้วยกิจกรรม 

การเรียนรูแ้บบ STEM เพื่อสร้างผลติภัณฑ์ที่สร้างสรรค์ในด้านพลังงานทดแทน (พลังงาน

แสงอาทิตย์) โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คอื ผู้เรียนที่เรยีนหลักสูตร

วิทยาศาสตร์ประยุกต์ จำนวน 29 คน การวิจัยครั้งนีใ้ช้วิธีการเชงิคุณภาพและเชิงปริมาณ 

(วิธีการแบบผสม) และใช้ Four Dimensions of Creativity (4P) เพื่อประเมินระดับความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบ STEM เป็นกิจกรรมที่

ช่วยสนับสนุน ให้สามารถสร้างสรรค์ผลติภัณฑ์ใหม่ ๆ ได้ และนอกจากนี้ความรู้ ทักษะ 

และความสามารถ ในการแก้ปัญหาในชีวติประจำวันที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรูแ้บบ STEM 

สามารถสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ของผูเ้รียนได้  

    Barrya, Kanematsu, Lawson, Nakahira, & Ogawa (2017, pp. 946-

955) ได้ศกึษาผลการดำเนินการโครงการเกี่ยวกับพลังงานทดแทนในสภาพแวดล้อม

จำลอง (Second Life: SL) สร้างอาคารจำลองทีม่หีอ้งเรียนจำลองสำหรับกิจกรรมการ

เรียนรู้ด้วยระบบ E-Learning โดยกลุ่มตัวอย่างในการศึกษา คอื นักเรียนหญิงชาวญี่ปุ่น 

จำนวน 3 คน จากสถาบันเทคโนโลยีแห่งชาติ วทิยาลัยซูซูกะ ประเทศญี่ปุ่น เพือ่ให้นักเรียน

ได้เรียนรู้เกีย่วกับแหล่งพลังงาน และความสำคัญของการใชรู้ปแบบพลังงานทดแทน        

ผ่านกิจกรรม STEM และออกแบบสรา้งเครือ่งบินพลังงานลม โดยใช้วัตถุอุปกรณ์จำลอง 

ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรูใ้นสภาพแวดล้อมจำลอง ด้วยระบบ E-Learning ผ่านกิจกรรม 

STEM ช่วยใหนั้กเรียนสามารถประสบความสำเร็จในการเรียนรู้เกี่ยวกับพลังงาน 

ความสำคัญของการใชรู้ปแบบพลังงานทดแทน และสามารถสร้างเครื่องบินพลังงานลมได้

สำเร็จ และนอกจากนีก้ารเรียนรูผ้่านสภาพแวดล้อมจำลอง มีขอ้ดีหลายประการ โดย

สภาพแวดล้อมจำลองไมม่ขีอบเขตสำหรบัพืน้ที่และเวลา ซึง่สามารถนำเสนอผลงานได้ทุกที่ 

ทุกเวลา ผูส้อนสามารถอยู่กับนักเรียนตลอดทั้งกระบวนการ เพือ่ให้การสนับสนุนและตอบ

คำถาม สามารถบันทึกภาพขั้นตอนต่าง ๆ ได้ง่าย ประหยัดค่าใช้จ่ายในการซือ้วสัดุก่อสร้าง 

และมคีวามปลอดภัยจากความเสี่ยงหรืออันตรายที่อาจเกิดขึน้ในชวีติจริง 

    Park & Bates (2018, pp. 275-294) ได้ศกึษาความเข้าใจ และ 

การประยุกต์แนวคิด เรือ่ง ‘ปริมาตร’ ของนักเรียน ด้วยการออกแบบทางวศิวกรรม 

ในกิจกรรม STEM โดยการศกึษาครั้งนีไ้ด้สร้างกิจกรรม STEM แบบการเล่นเป็นฐาน  
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ซึง่จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจ และประยุกต์ใช้แนวคิดเกีย่วกับปริมาตรในการสร้างเรือ 

ดินนำ้มัน ดว้ยการออกแบบทางวิศวกรรม โดยนักเรียนที่เข้าร่วมในกรณีศึกษาครั้งนี ้ 

คือ นักเรียนอาสาสมัคร จำนวน 3 คน อายุ 6-7 ขวบ จากโรงเรยีนรัฐบาลในเมือง 

ขนาดกลาง แถบมิดเวสเทิร์น สหรัฐอเมริกา งานวิจัยในครั้งนีไ้ด้ทำการรวบรวมข้อมูล 

โดยการสมัภาษณ์ การถ่ายภาพผลงานของนักเรียนในแต่ละข้ันตอน และการบันทึกผล 

การสังเกต ซึง่จะได้รับการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะหเ์ป็นรายกรณี ผลการวิจัย 

พบว่า การออกแบบทางวศิวกรรมในกิจกรรม STEM แบบการเล่นเป็นฐาน มีรูปแบบทั่วไป

ทีใ่ชป้ฏิบัติได้ง่าย เมือ่กำหนดปัญหาทางวิศวกรรมโดยใช้เกณฑท์ีแ่ตกต่างกัน นักเรียน

สามารถเข้าใจแนวคิดเกีย่วกับปริมาตรได้โดยผ่านการออกแบบทางด้านวิศวกรรม 

ในกิจกรรม STEM และนักเรยีนสามารถแสดงความเข้าใจเกีย่วกับปริมาตรได้โดยสัมพันธ์

กับระดับช่วงวัย และประสบการณ์เดิมของพวกเขา นอกจากนี้การแก้ปัญหาของนักเรียน

เกีย่วกับปัญหาด้านวิศวกรรมยังสัมพันธ์กับความคิดจากประสบการณ์เดิมของพวกเขา 

ที่เคยพบเจอในชีวติจรงิด้วย 

   จากการศกึษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า ความคิด

สร้างสรรค์เป็นสิ่งที่สามารถพัฒนาและฝกึฝนได้ โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

ตามแนวสะเต็มศกึษา ทีใ่ช้หลักในการจัดการเรยีนรู้แบบเน้นปัญหาเป็นฐาน และแก้ปัญหา

ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ซึ่งเป็นกระบวนการทำงานที่เกี่ยวข้องกับ 

การออกแบบ วางแผน การแก้ปัญหา และการใชอ้งค์ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ ทุกแขนง 

ทั้งด้านความรู ้ทักษะการคิด และทักษะอื่น ๆ ทีส่ามารถกระตุน้ ส่งเสริม และพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนให้สูงขึ้น และนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวสะเต็มศกึษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนผ่านเกณฑ์ 

ร้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม ดังนัน้ เพื่อใหก้ารจัดการเรียนรู้บรรลุจุดมุ่งหมายตาม

มาตรฐานและตัวชีว้ัดที่กำหนด รวมทั้งนักเรียนได้รับการพัฒนาอย่างเต็มศักยภาพ 

ตลอดจนให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์ความคิด และจนิตนาการ ขยายขอบเขต 

ความคิดที่มอียู่เดิมสูค่วามคิดที่แปลกใหม่ และเป็นความคิดที่ใช้ประโยชน์ได้อย่าง

เหมาะสมสำหรับนักเรียน ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษา  

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน 

ให้สูงขึ้นและมีประสิทธิภาพต่อไป 
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