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บทที่ 1 
 

บทนำ 
 

ภูมิหลัง 
 

 วิทยาศาสตร์มบีทบาทสำคัญมากในโลกปัจจุบัน และอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์

เกี่ยวข้องกับมนุษย์ทั้งในชีวติประจำวัน การประกอบอาชีพ เทคโนโลยี เครื่องมอืเครื่องใช้

และผลผลิตต่าง ๆ ที่ช่วยอำนวยความสะดวกให้กับมนุษย์ วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์

ได้พัฒนาวิธีการคิด ทั้งการคิดที่เป็นเหตุเป็นผล การคดิวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์              

มีทักษะสำคัญในการค้นคว้าหาความรู้ มคีวามสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 

สามารถตัดสินใจโดยใช้ขอ้มูลที่หลากหลาย และสามารถตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์จงึเป็น

สังคมแห่งการเรยีนรู้ (Knowledge-based Society) นักเรียนจึงจำเป็นต้องได้รับการพัฒนา

ทางด้านวิทยาศาสตร์เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ มีความเข้าใจด้านเนื้อหา สามารถนำความรู้

ไปประยุกตใ์ช้ได้อย่างสร้างสรรค์ มีเหตุผลและมีคุณธรรม (กระทรวงศกึษาธกิาร, 2551, หน้า 1) 

วิทยาศาสตร์มุ่งเน้นการพัฒนาผูเ้รียนในการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะสำคัญ

ในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ พัฒนาวิธีการคิดที่เป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ 

คิดวิเคราะห์ โดยใช้กระบวนการในการสบืเสาะหาความรู ้การแก้ปัญหาที่หลากหลาย 

เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยี นำความรูไ้ปใช้ได้อย่างมีเหตุผล 

(ยุพา วรยศ และคณะ, 2551, หน้า 5) เกิดประโยชน์ต่อการดำรงชีวติ เป็นคนมีจิตวิทยาศาสตร์ 

และคุณธรรมจริยธรรม (นุศรา ทองนุ่น, 2549, หน้า 1) 

 การคิดเป็นทักษะพืน้ฐานที่มีความสำคัญยิ่ง เป็นจุดมุ่งหมายหลักทางการ

พัฒนาความสามารถของผู้เรียน ลักษณะการคิดที่ควรพัฒนาเด็กมี 8 ประการ ได้แก่         

การคิดคล่อง การคิดหลากหลาย การคิดละเอียด การคิดชัดเจน การคิดกว้าง การคิดไกล 

การคิดลึกซึง้ รวมทั้งการคิดอย่างมีเหตุผล ตลอดจนกระบวนการคิดระดับสูงสุด 

กระบวนการคิดที่สำคัญ ได้แก่ กระบวนการคิดแก้ปัญหา กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 

กระบวนการคิดอย่างมวีิจารณญาณ (กระทรวงศกึษาธิการ, 2546, หน้า 17) โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งถือว่าเป็นคุณลักษณะทางความคิดอย่างหนึ่งที่มคีวามสำคัญ

ต่อเด็ก เพราะจะทำให้เด็กสามารถสร้างความคิด สร้างจนิตนาการ สามารถแก้ปัญหา

เกี่ยวกับสถานการณ์หรือสภาพแวดล้อมที่กำหนดไว้ ความคิดสร้างสรรค์หรือพลังทาง
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ความคิดที่ทุกคนมีมาแต่กำเนิด หากได้รับการกระตุ้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์          

จะทำให้มีอิสระทางความคิด มคีวามคิดนอกกรอบ และสามารถหาหนทางในการที่จะ

สร้างสรรค์ การฝกึฝนใหน้ักเรียนสามารถคิดอย่างสร้างสรรค์จึงเป็นส่วนหนึ่งที่จะช่วยยกระดับ

ความมั่นใจในตนเองและส่งผลใหน้ักเรียนมีคุณภาพมากขึ้น (คณะกรรมการการศึกษา

แห่งชาต,ิ 2545, หนา้ 26) 

 หลังจากที่มกีารประกาศใช้พระราชบัญญัติการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และ

ที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 แล้ว กระทรวงศกึษาธิการได้สรุปภาพรวมของการ

ปฏิรูปการศกึษาในทศวรรษแรก และสรุปปัญหาที่ตอ้งเร่งพัฒนาโดยเร่งด่วน คือ คุณภาพ

ผูเ้รียน ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธิ์ต่ำ ขาดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ การแสวงหาความรู้อย่าง

ต่อเนื่อง การคิดวิเคราะห์ และแนวคิดที่สร้างสรรค์ โดยเฉพาะความคิดสร้างสรรค์ของ

เด็กไทย ควรได้รับการแก้ไขอย่างเร่งด่วน (สำนักงานวิชาการและมาตรฐานการศกึษา, 

2551, หนา้ 3) เกียรติวรรณ อมาตยกุล (2546) ได้กล่าวถึงระบบการศกึษาไทยปัจจุบันว่า 

ระบบการศกึษาไทยส่วนใหญ่ในสังคมปัจจุบันยังเน้นระบบการสอนที่มีครู ซึ่งเป็นการศกึษา

ที่ให้ความสำคัญยิ่งแก่ครู คำตอบที่ถูกต้องหรอืปัญหาต่าง ๆ จะต้องมาจากครูหรอืจาก

ตำราเรียนของครู โดยไม่เปิดโอกาสใหเ้ด็กได้คิดอะไรที่แตกต่างออกไปจากคำตอบตอบ

เหล่านี้ การจัดการเรียนการสอนแบบนีท้ำให้เด็กเกิดความกลัวสภาวะสร้างสรรค์ของ

ตนเอง กลัวคำตอบแปลก ๆ ใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้นจากสมองของตนเอง ทั้ง ๆ ที่สิ่งเด็กคิดอาจ

เป็นสิ่งที่ดทีี่สุด และจากผลการประเมนิที่ปรากฏในรายงานประจำปีของ World Economic 

Forum แสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนไทยส่วนใหญ่ โดยเฉพาะวิชา

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ยังไม่ดีเท่าที่ควร เนื่องจากผู้เรียนขาดทักษะการคิด เพราะการ

สอนในปัจจุบันมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้เพื่อใช้ในการสอบ แต่ไม่ได้สอนให้นักเรียนมีทักษะ

การคิด ไม่มีการเชื่อมโยงความรู้ และไม่มีการนำความรู้ ที่มไีปใช้ในการแก้ปัญหาใน

ชีวติประจำวัน ดังนัน้หน่วยงานที่เกี่ยวข้องจึงจำเป็นต้องแก้ปัญหานี้อย่างเร่งด่วน                 

เพื่อเตรียมคนไทยรุ่นใหม่ให้มีความรู้ ความสามารถ และทักษะในการประกอบอาชีพ 

สำหรับการดำเนินชีวติในประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน (ASEAN Economic Community: 

AEC) (พรทิพย์ ศริิภัทราชัย, 2556, หนา้ 49-56) 

 จากประสบการณ์ในการสอนของผู้วิจัยพบว่า การจัดการเรียนการสอน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เมื่อครูตั้งคำถาม นักเรียนส่วนใหญ่จะตอบคำถามซ้ำ ๆ กัน 

ลอกเลียนแบบกัน ไม่มีความคิดเป็นของตนเอง ไม่ค่อยคิดอะไรที่แปลกใหม่ จากการ

สัมภาษณ์ครูผูส้อน ครูส่วนใหญ่ใหค้วามเห็นว่านักเรียนไม่ชอบคิดอะไรที่แปลกใหม่ เมื่อให้
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ทำงานจะรอฟังแต่คำสั่งหรือคำแนะนำจากครู ไม่พยายามคิดด้วยตัวเอง ผลงานที่ครู

มอบหมายใหป้ฏิบัติ ขาดความแปลกใหม่ ส่วนใหญ่จะคัดลอกจากเรื่องเดิม ขาดทักษะใน

การศกึษาค้นคว้า คิดหารูปแบบหรอืแนวทางใหม่มานำเสนอ ส่งผลใหก้ารเรียนการสอน

วิทยาศาสตร์ไม่บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตัง้ไว้ ซึ่งสอดคล้องกับรายงานการประเมินคุณภาพ

ภายนอกสถานศกึษาระดับการศกึษาขั้นพื้นฐานของ สำนักงานรับรองมาตรฐานและ

ประเมินคุณภาพการศกึษา (องค์การมหาชน) พบว่า นักเรียนโรงเรียนอนุบาลเจริญศิลป์ 

สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาสกลนคร เขต 2 มีความสามารถในการคิด

วิเคราะห์ สังเคราะห์ มีวิจารณญาณและมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับร้อยละ 11.1  

ซึง่ต่ำกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ (สำนักงานรับรองมาตรฐานและการประเมินคุณภาพการศกึษา 

(องค์การมหาชน), 2557, หน้า 31) 

 การจัดการเรียนรูต้ามแนวทางสะเต็มศกึษา (STEM Education) เป็นการจัดการ

เรียนรู้ที่มุ่งเน้นการบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชาระหว่าง 4 วิชา ได้แก่ วิชาวิทยาศาสตร์ 

(Science: S) วชิาเทคโนโลยี (Technology: T) วชิาวิศวกรรมศาสตร์ (Engineer: E) และวชิา

คณิตศาสตร์ (Mathematics: M) โดยนำจุดเด่นของธรรมชาติตลอดจนวิธกีารสอนของแต่

ละสาขาวิชามาบูรณาการเพื่อใหผู้เ้รยีนนำความรูทุ้กแขนงมาใช้ในการแก้ปัญหา การคน้คว้า

และพัฒนาสิง่ต่าง ๆ ในโลกปัจจุบัน ซึง่เป็นวิธกีารสอนทีท่ำให้ผูเ้รียนเกิดการพัฒนาด้าน

ต่าง ๆ และสอดคล้องกับการพัฒนามนุษย์ให้มคีุณภาพในศตวรรษที่ 21 ผูเ้รียนเข้าใจใน

เนือ้หาวิชา และพัฒนาทักษะการคิด เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์                        

(พรทิพย์ ศริิภัทราชัย, 2556, หน้า 50-51) ทั้งนีก้ารจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศกึษา 

โดยอาศัยกระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรม (Engineering Design Process, EDP)                

มีกระบวนการจัดการเรยีนรู้ 6 ขัน้ตอน ได้แก่ ขั้นระบุปัญหา ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิด

ที่เกี่ยวข้อง ขัน้ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ขัน้วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา ขัน้ทดสอบ 

ประเมินผล และปรับปรุง และนำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา (ศูนย์สะเต็ม

ศกึษาแห่งชาติ, 2557, หน้า 16-17) กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมนี ้จะเป็นกระบวนการ

ทำงานที่เกีย่วข้องกับการออกแบบ วางแผน การแก้ปัญหา การใชอ้งค์ความรู้จากศาสตร์

ต่าง ๆ มาสรา้งสรรค์ผลงานภายใตข้้อจำกัดหรือเงื่อนไขทีก่ำหนด (อภสิิทธิ์ ธงไชย, 2556, 

หน้า 35) การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษาทำให้นักเรียนมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

ที่ดขีึน้และมีผลสัมฤทธิ์ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 (ปรเมศวร์ วงศ์ชาชม และกัญญารัตน์ โคจร, 

2559, หน้า 463-474) นักเรียนมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ที่เพิ่มขึน้ (สุกัญญา เชือ้หลุบโพธิ์, 

ธิติยา บงกชเพชร และชมพูนุช วรางคณากูล, 2558, หน้า 119-132) 
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 ผังกราฟิก เป็นการใช้กระบวนการทางสมองในการประมวลข้อมูล ช่วยพัฒนา

สมองซีกซ้ายซีกขวาไปพร้อมกัน (พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์, 2544, หน้า 126) แผนผังทาง

ความคิดประกอบไปด้วยความคิดหรือข้อมูลสำคัญ ๆ ที่เชื่อมโยงกันอยู่ในรูปแบบต่าง ๆ      

ซึ่งทำใหเ้ห็นโครงสรา้งของความรูห้รอืเนือ้หานั้น ๆ ที่ผู้เรียนสามารถนำไปใช้ในการเรียนรู้

เนือ้หาสาระ จำนวนมากเพื่อช่วยให้เกิดความเข้าใจในเนื้อหาสาระนั้นได้เร็วขึ้นและ

จดจำได้นาน (ทิศนา แขมมณี, 2545, หน้า 2) ผังกราฟิกยังทำใหส้ามารถเชื่อมโยง

ความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิมแล้วสร้างความหมาย ความเข้าใจ เนื้อหาสาระหรอืข้อมูล          

ช่วยใหก้ารถ่ายทอดความคิด ความเข้าใจเรื่องต่าง ๆ เป็นไปได้ง่าย รวดเร็ว ซึ่งจะทำให้

จดจำสิ่งที่เรียนรู้ได้อย่างถาวร การสอนแบบสืบเสาะหาความรูร้่วมกับผังกราฟิก ทำให้

ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผูเ้รียนมี

ความคงทนในการเรียนรู้ (สุธาทิพย์ คนโฑพรมราช, 2552, หน้า 95) 

 จากสภาพปัญหา หลักการ และเหตุผลที่กล่าวมา ผูว้ิจัยได้ตระหนักถึง

ความสำคัญของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน เนื่องจากความคิดสร้างสรรค์

เป็นสิ่งสำคัญที่ควรพัฒนาใหเ้กิดขึ้นกับผูเ้รียน และความคิดสรา้งสรรค์สามารถพัฒนาได้

ด้วยการสอน การฝึกฝน การอบรมส่งเสริมอย่างเหมาะสม ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะ

ศกึษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 6                     

เรื่อง สารในชวีิตประจำวัน โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก               

เพื่อกระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดกระบวนการคิดสร้างสรรค์ หาคำตอบโดยใช้วธิีการทางวิทยาศาสตร์ 

และสามารถสร้างองค์ความรูไ้ด้ดว้ยตนเอง 

 

คำถามของการวจิัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้กำหนดคำถามของการวิจัยไว้ดังนี้ 

  1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก  

เรื่อง สารในชวีิตประจำวัน ช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 หรอืไม่  

  2. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 โดยใช้การจัดการ

เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก เรื่อง สารในชีวติประจำวัน หลังเรยีนสูงกว่าก่อน

เรียนหรอืไม่ 

  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การ

จัดการเรยีนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก เรื่อง สารในชีวติประจำวัน หลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียนหรือไม่ 
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  4. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 ต่อการจัดการเรียนรู้

แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก เรื่องสารในชีวติประจำวัน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

หรอืไม่ 
 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้กำหนดความมุ่งหมายของการวิจัยไว้ดังนี้ 

  1. สร้างและหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรยีนรู้แบบสะเต็มศึกษา

ร่วมกับผังกราฟิก เรื่อง สารในชีวติประจำวัน ช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 ให้มปีระสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 75/75 

  2. เปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6            

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก เรื่อง สารในชีวติประจำวัน 

ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

  3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

โดยใช้การจัดการเรียนรูแ้บบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก เรื่อง สารในชีวติประจำวัน 

ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

  4. ศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 ต่อการจัดการ

เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก เรื่อง สารในชีวติประจำวัน  
 

สมมตฐิานของการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ตั้งสมมตฐิานของการวิจัยไว้ดังนี้ 

  1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษาร่วมกับ

ผังกราฟิก เรื่อง สารในชีวติประจำวัน ช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

75/75  

  2. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 โดยใชก้ารจัดการ

เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก เรื่อง สารในชีวติประจำวัน หลังเรยีนสูงกว่า 

ก่อนเรียน 

  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใชก้าร

จัดการเรยีนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก เรื่อง สารในชีวติประจำวัน หลังเรียน           

สูงกว่าก่อนเรียน 

มห
าว
ทิย
าล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



6 

 
  4. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 ต่อการจัดการเรียนรู้

แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก เรื่อง สารในชีวติประจำวัน อยู่ในระดับมาก 
 

ความสำคัญของการวจิัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้กำหนดความสำคัญของการวิจัยไว้ดังนี้  

  1. ครูผูส้อนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ สามารถนำแผนการจัดการเรยีนรู้ เรื่อง 

สารในชีวติประจำวัน กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การ

จัดการเรยีนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก ไปใช้ในการจัดการเรียนรูไ้ด้จริง 

  2. เป็นแนวทางสำหรับครูผู้สอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ในการส่งเสริมให้

นักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจในวิชา

วิทยาศาสตร์ 

  3. เป็นแนวการสอนสำหรับครูหรอืบุคลากรทางการศกึษา เพื่อใชพ้ัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 และระดับช้ันอื่น ๆ ต่อไป 
 

ขอบเขตของการวจิัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้กำหนดขอบเขตของการวิจัยไว้ดังนี้ 

  1. ขอบเขตด้านเน้ือหา 

   เนือ้หาที่ใชใ้นการสอน การวิจัยครั้งนี ้ใช้เนื้อหาการเรียนรู้ในกลุ่มสาระ

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ เรื่อง สารในชีวติประจำวัน ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ตามหลักสูตร

แกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 โดยมีเนื้อหาย่อย ดังนี้ 

    1.1 สมบัติของของแข็งและของเหลว 

    1.2 สมบัติของแก๊ส 

    1.3 การจำแนกประเภทของสาร 

    1.4 การแยกสารโดยการร่อน การกรอง  

    1.5 การแยกสารโดยการกลั่น การตกตะกอน การระเหย 

    1.6 การแยกสารโดยการตกผลกึ การระเหิด การสกัดสาร 

    1.7 สารในชวีิตประจำวัน 

    1.8 การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพและทางเคมีของสาร 

    1.9 การเปลี่ยนแปลงของสารที่มีผลต่อสิ่งมชีีวิตและสิ่งแวดล้อม 
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  2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

   2.1 ประชากรที่ใชใ้นการวิจัย 

    ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยในครั้งนี ้ได้แก่ นักเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ใน

ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2561 โรงเรียนอนุบาลเจริญศลิป์ 

สังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาสกลนคร เขต 2 จำนวน 2 หอ้งเรียน 

นักเรียนทั้งหมด 65 คน 

   2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย 

    กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยในครั้งนี ้ใช้วธิีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 

(Cluster Random Sampling) จำนวน 1 ห้อง มีนักเรียนจำนวน 32 คน โดยใช้ห้องเรียน

เป็นหน่วยของการสุ่ม  

  3. ตัวแปรที่ศึกษา 

   3.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การจัดการเรยีนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับ             

ผังกราฟิก เรื่อง สารในชีวติประจำวัน ช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 

   3.2 ตัวแปรตาม 

    3.2.1 ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วย ความคิดคล่อง ความคิด

ริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ 

    3.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

    3.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียน 
 

กรอบแนวคดิในการวจิยั 
 

 ในการวิจัยการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 

เรื่อง สารในชวีิตประจำวัน โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก 

ผูว้ิจัยกำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยโดยมีรายละเอียด ดังภาพประกอบ 1 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นิยามศัพท์เฉพาะไว้ดังนี้ 

  1. สะเต็มศกึษา (STEM Education) คือ แนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่บูรณา

การความรู้ใน 4 วิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 

โดยเน้นการนำความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวติจริงรวมทั้งการพัฒนากระบวนการหรอืผลผลิตใหม่ 

ที่เป็นประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิต และการทำงาน โดยขั้นตอนการจัดกิจกรรมเรียนรู้

แบบสะเต็มศึกษาประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ 

  ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา ครยูกสถานการณ์ตัวอย่างที่พบในชีวติประจำวัน ให้นักเรียน

ร่วมกันสังเกตและระดมความคิด ระบุปัญหาที่เกิดขึน้จากสถานการณ์ตัวอย่างที่ครูกำหนด 

จากนั้นใหน้ักเรียนวิเคราะห์ปัญหา และทำความเข้าใจสภาพแวดล้อม หรือบริบทของปัญหา 

โดยแยกแยะว่า ปัญหานั้นมีองค์ประกอบย่อย ๆ อะไรบ้าง เกิดจากอะไร ประกอบขึ้นมา

ได้อย่างไร และมีความเชื่อมโยงสัมพันธ์กันอย่างไร 

 

ตัวแปรอิสระ 

การจัดการเรียนรูแ้บบสะเต็มศกึษาร่วมกับ

ผังกราฟิก เรื่อง สารในชีวติประจำวัน  

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6  

ซึ่งมขีั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ดังนี้ 

1. ขัน้ระบุปัญหา 

2. ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

3. ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

4. ขั้นวางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 

5. ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง 

6. นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา  

    ผลการแก้ปัญหา  

    โดยใชรู้ปแบบผังกราฟิก 

ตัวแปรตาม 

1. ความคิดสร้างสรรค์  

   ซึ่งประกอบด้วย 

 1.1 ความคิดคล่อง  

 1.2 ความคิดริเริ่ม  

 1.3 ความคิดยดืหยุ่น  

 1.4 ความคิดละเอียดลออ  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

3. ความพึงพอใจของนักเรียน 
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  ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง โดยให้นักเรียนศกึษาค้นคว้า 

ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่สนใจว่า ในสภาพแวดล้อมหรอืบริบทเหมอืนกันหรอืคล้ายกัน

กับปัญหาในชีวิตจริงของนักเรียน มีการศึกษาหรือแก้ไขมาบ้างหรือไม่ ทำอย่างไร 

และได้ผลอย่างไร ค้นคว้าจากแหล่งเรียนรูใ้ด และด้วยวิธีการใด  

  ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยใหน้ักเรียนระดมสมองคดิหาวิธีการ

เพื่อแก้ปัญหาที่นักเรียนสนใจจากสถานการณ์ที่ครูกำหนด ซึ่งนักเรียนต้องคำนึงถึงความ

ต้องการของผู้รับประโยชน์จากการแก้ปัญหา เงื่อนไข หรอืข้อจำกัดของปัญหา จากนั้น

นำมาเขียนเป็นร่างแนวคิดของแต่ละวิธีโดยเน้นแนวคิดที่สร้างสรรค์ แล้วประเมินว่า

ควรจะเลือกวิธีแก้ปัญหาใดที่มคีวามเป็นไปได้ และดีที่สุดเพื่อนำไปปฏิบัติจริง  

  ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา โดยใหน้ักเรียนเขียนแผนการปฏิบัติการ

จากร่างแนวคิดวิธีการแก้ปัญหาที่ผ่านการเลือกแล้วว่าเป็นวิธีที่มีความเหมาะสม  

โดยจัดทำรายละเอียดขั้นตอนการดำเนินงาน เงื่อนไขเวลาที่ต้องดำเนินงาน ความสามารถ

ของแรงงาน ความเหมาะสมด้านเทคนิค ค่าใช้จ่าย และอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง จากนั้น

ให้นักเรียนดำเนินการตามแผน โดยบันทึกความสำเร็จตามแผน ปัญหา อุปสรรค วิธีแก้ไข 

และรายงานความก้าวหน้าใหค้รูทราบเป็นระยะ ๆ  

  ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง โดยใหน้ักเรียนทดสอบผลงาน

และประเมินผลงานโดยยึดว่า ได้ผลงานเป็นรูปธรรมตามเป้าหมายหรือไม่ ผลงานนั้น

มีคุณลักษณะเป็นไปตามความตอ้งการ และภายใต้เงื่อนไขที่ได้กำหนดไว้แต่แรกหรือไม่  

จากผลการประเมินมสีิ่งใดที่ตอ้งปรับปรุงหรอืไม่ หากจำเป็นต้องปรับปรุง จะต้องบันทึก

สาเหตุของการปรับปรุง  

  ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา โดยให้นักเรียนนำเสนอ

อย่างเป็นขั้นตอน ตัง้แต่ขัน้ตอนของการทำความเข้าใจปัญหาว่าอะไรคือเป้าหมาย อะไรคือ

ความตอ้งการ อะไรเป็นข้อจำกัดของการสร้างงาน การรวบรวมข้อมูลทำให้เรียนรู้อะไร 

การออกแบบอยู่บนพืน้ฐานของการใช้วทิยาศาสตร์และคณิตศาสตร์อย่างไร มเีทคโนโลยี

อะไรที่ใชป้ระโยชน์ในการสร้างงานนี ้เกิดปัญหาอุปสรรคระหว่างสร้างงานอย่างไร ปรับแก้

อย่างไร และผลลัพธ์สุดท้ายเป็นไปตามเป้าหมายและความต้องการหรอืไม่ และให้นักเรียน

ลงข้อสรุปให้ผู้ฟังเห็นชัดเจนว่า วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ เทคโนโลยี นำมาใช้ใน

การแก้ปัญหาในชีวติจริงได้ 
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  2. ผังกราฟิก (Graphic Organizer) หมายถึง วธิีการนำเสนอข้อมูลหรอื

ข้อความที่ผ่านการประมวลความรูแ้ล้ว โดยการนำเสนอด้วยผังกราฟิกแบบต่าง ๆ           

เพื่อเป็นการสื่อสารให้ผูอ้ื่นเข้าใจง่ายและมีความชัดเจนยิ่งขึ้น ซึ่งประกอบด้วย 

   2.1 ผังมโนทัศน์ หมายถึง แบบผังกราฟิกที่มวีัตถุประสงค์ของการ

นำเสนอข้อมูลเพื่อแสดงรายละเอียดของหัวข้อหลักของเรื่องที่ศกึษา 

   2.2 ผังใยแมงมุม หมายถึง แบบผังกราฟิกที่มวีัตถุประสงค์ของการ

นำเสนอข้อมูลในรูปที่แสดงความคิดรวบยอดไว้ตรงกลางและมีเส้นที่แยกออกจากความคิด

หลักเป็นรายละเอียดของความคิดนัน้ 

   2.3 ผังเรียงลำดับ หมายถึง แบบผังกราฟิกที่มวีัตถุประสงค์ของการ

นำเสนอข้อมูลเป็นขั้นตอนหรอืเรียงลำดับเหตุการณ์ 

   2.4 ตารางเปรียบเทียบ หมายถึง แบบผังกราฟกิที่มวีัตถุประสงค์ของ

การนำเสนอข้อมูลในรูปแบบตาราง ช่วยใหเ้ข้าใจได้ง่าย เพราะจัดข้อมูลไว้เป็นหมวดหมู่  

ซึ่งข้อมูลที่นำเสนออาจเป็นการเปรียบเทียบความเหมอืนหรอืความแตกต่างของขอ้มูล 

  3. การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก เรื่อง สารใน

ชีวติประจำวัน ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 หมายถึง การจัดการเรยีนรู้แบบบูรณาการใน  

4 วิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ โดยบูรณาการ

การนำเสนอข้อมูลดว้ยรูปแบบผังกราฟิกแบบต่าง ๆ เพื่อเป็นการสื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจง่าย

และมีความชัดเจนยิ่งขึ้น มีขั้นตอนดังนี้ 

   ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา  

    1.1 นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน 

    1.2 ครูและนักเรียนศกึษาและพูดคุยเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหา 

    1.3 นักเรียนในแต่ละกลุ่มช่วยกันวิเคราะห์ปัญหาและสรุปกรอบปัญหา 

   ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

    2.1 ให้นักเรียนรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องและครอบคลุมปัญหาที่

ต้องการหาทางแก้ไขและวิธีการแก้ไขปัญหาแล้วช่วยกันอภปิรายโดยครูใช้คำถามเพื่อกระตุ้น 

    2.2 นักเรียนร่วมกันอภิปรายในกลุ่มเพื่อน โดยครูชีใ้ห้นักเรียนเห็นว่า

วิธีการที่เลือกต้องเหมาะสมและสามารถแก้ปัญหาได้ 
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   ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  

    นักเรียนแต่ละกลุ่มนำวัสดุและอุปกรณ์ที่กำหนดไว้มาออกแบบชิน้งาน 

โดยใหน้ักเรยีนทำการร่างภาพที่แสดงส่วนประกอบในการสร้างชิน้งาน หรอืออกแบบการทดลอง 

   ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา  

    นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนทำชิน้งานหรอืวางแผนการทดลอง              

และลงมอืปฏิบัติการสร้างชิ้นงานหรอืทดลอง 

   ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง 

    5.1 นักเรียนทำการทดสอบชิน้งานที่สร้างขึน้ว่าสามารถแก้ไขปญัหาได้

หรอืไม่ พร้อมบันทกึผลการทดสอบ 

    5.2 ครูให้นักเรียนปรับปรุงแก้ไขชิ้นงานให้มปีระสิทธิภาพเพิ่มขึ้น 

   ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแกป้ญัหา ผลการแก้ปัญหา  

    6.1 ให้นักเรียนนำเสนอผลการทำกิจกรรมในรูปแบบผังกราฟิก 

    6.2 นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อสรุปความรูท้ี่ได้จากการสร้างช้ินงาน 

    6.3 นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรยีน 

  4. ความคิดสรา้งสรรค์ (Creative Thinking) หมายถึง ความสามารถในการ

คิดของนักเรียนโดยคิดได้แปลกใหม่ กว้างขวาง หลายทิศทาง มีการดัดแปลง ปรุงแต่ง

ผสมผสานความคิด ประสบการณ์ เปลี่ยนวิธีคิดได้หลากหลาย เพื่อให้เกิดความคิดที่แปลก

ใหม่หรอืคิดค้นสิ่งใหม่ รวมถึงการคดิแก้ปัญหา ได้แก่ การที่นักเรียนได้ใช้ความคิดในการ

ค้นหาคำตอบและเขียนคำตอบได้เมื่อทำแบบฝกึทักษะการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งแบ่งเป็น             

4 ลักษณะ ดังนี้ 

   4.1 ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง การที่นักเรียนได้ใชค้วามคิดใน

การค้นหาคำตอบได้จำนวนมาก มีความคล่องแคล่วในการคิด และเขียนคำตอบได้อย่าง

รวดเร็วในเวลาที่จำกัด และความคิดที่ได้ต้องเป็นไปในเชิงบวก หรอืสังคมยอมรับ 

   4.2 ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง การที่นักเรียนได้ใช้ความคิดใน

การค้นหาคำตอบและเขียนคำตอบได้โดยเป็นคำตอบที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ำกับผูอ้ื่น เป็น

คำตอบที่แตกต่างไปจากความคิดธรรมดาหรือความคิดง่าย ๆ และความคิดที่ได้ตอ้งเป็นไป

ในเชิงบวก หรอืสังคมยอมรับ 

   4.3 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง การที่นักเรียนได้ใชค้วามคิด

ในการค้นหาคำตอบและเขียนคำตอบได้หลากหลายประเภท ไม่จำกัดแง่มุมใดมุมหนึ่ง และ

ความคิดทีไ่ด้ตอ้งเป็นไปในเชิงบวก หรอืสังคมยอมรับ 

มห
าว
ทิย
าล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



12 

 
   4.4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถในการ

มองเห็นรายละเอียดในสิ่งที่คนอื่นมองไม่เห็น และยังรวมถึงการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของ

สิ่งต่าง ๆ อย่างมคีวามหมาย 

  5. การวัดและประเมินความคิดสรา้งสรรค์ หมายถึง การพิจารณาแนวการ

ตอบคำถาม แนวการออกแบบการแก้ปัญหาในแต่ละกิจกรรมการเรยีนรูแ้บบสะเต็มศกึษา

ร่วมกับผังกราฟิก โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่ผู้วิจัยกำหนดขึ้นเพื่อประเมินความคิด

สร้างสรรค์ของผูเ้รียนในแต่ละกิจกรรม รวมทั้งแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่ผู้วจิัยสร้างขึ้น 

เพื่อใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรยีนทั้งก่อนและหลังเรียน โดยยึดแนวการสร้าง

แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ (Torrance Test of Creative Thinking) 

แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ  

   ส่วนที่ 1 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อ 

(Thinking Creativity with Word) ม ี3 กิจกรรม ได้แก่ 1) เขียนสาเหตุที่เป็นไปได้ถึง

เหตุการณ์ที่เกิดขึ้น 2) เขียนผลที่เป็นไปได้ของเหตุการณ์ 3) เขียนประโยชน์พิเศษของ

สิ่งของที่กำหนดให้ กิจกรรมทั้ง 3 กิจกรรม จะให้คะแนนความคดิคล่อง ความคิดยืดหยุ่น 

และความคิดรเิริ่ม  

   ส่วนที่ 2 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ 

(Thinking Creativity with Pictures) ม ี3 กิจกรรม ได้แก่ 1) การสร้างรูปภาพ (Picture 

Construction) 2) การต่อเติมรูปภาพ (Picture Completion) 3) เส้น (Lines) กิจกรรมในส่วนที่ 

2 จะวัดความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม 

  6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Achievement) หมายถึง ความรู้

ความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งพิจารณาจากคะแนนรวมของนักเรียน ช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ที่ผูว้ิจัยสร้าง

ขึน้ตามเนื้อหาและตัวชี้วัดจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

วัดผลโดยการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

  7. ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง ความรู้สึกที่ดีหรอืความชอบความ

เต็มใจของนักเรียนที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษาร่วมกับผังกราฟิก 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง สารในชีวิตประจำวัน สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษา

ปีที่ 6 วัดโดยใช้แบบวัดความพึงพอใจแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยใช้

เกณฑ์การใหค้ะแนน 5 ระดับ ได้แก่ ดีเยี่ยม ดีมาก ดี พอใช้ และปรับปรุง ซึ่งผูว้ิจัยได้

มห
าว
ทิย
าล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร
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กำหนดประเด็นในการประเมินไว้ 5 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาสาระการเรียนรู้  ด้านการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ ดา้นสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ ด้านการวัดผลและประเมินผล และด้าน

ประโยชน์ที่ได้รับ 

 

มห
าว
ทิย
าล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร




