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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 

เรื่อง สารในชวีิตประจำวัน โดยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษาร่วมกับผังกราฟิก  

ผูว้ิจัยได้ดำเนินการศกึษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 

  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  

    1.1 หลักการ 

    1.2 จุดหมาย 

    1.3 สมรรถนะสำคัญของผูเ้รียน 

    1.4 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

    1.5 ความสำคัญของวิทยาศาสตร์ 

    1.6 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 

   1.7 คำอธิบายรายวิชา 

   1.8 คุณภาพผูเ้รียนเมื่อจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

  2. สะเต็มศกึษา 

   2.1 ความหมายของสะเต็มศกึษา 

   2.2 แนวทางการจัดการเรียนรูต้ามขั้นตอนสะเต็มศกึษา  

   2.3 รูปแบบการสอนแบบสะเต็มศกึษา 

   2.4 การวางแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 

   2.5 การนำกิจกรรมสะเต็มไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

   2.6 การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 

   2.7 ประโยชน์ของสะเต็มศกึษา 

  3. ผังกราฟิก 

   3.1 ความหมายของผังกราฟิก 

   3.2 ประเภทของผังกราฟิก  

   3.3 ประโยชน์ของผังกราฟิก  
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  4. ความคิดสรา้งสรรค์ 
   4.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

   4.2 ความสำคัญของความคิดสร้างสรรค์ 

   4.3 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
   4.4 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 

   4.5 ประเภทของความคิดสร้างสรรค์ 

   4.6 แนวทางในการส่งเสริมการคิดสรา้งสรรค์ 
   4.7 การวัดและประเมินผลระดับความคิดสร้างสรรค์ 

  5. แผนการจัดการเรียนรู้ 

   5.1 ความหมายของแผนการจัดการเรยีนรู้ 
   5.2 ความสำคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 

   5.3 ประเภทของแผนการจัดการเรียนรู้ 

   5.4 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
   5.5 ลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี 

   5.6 หลักการเขียนแผนการจัดการเรยีนรู้ 

  6. ประสทิธิภาพของแผนการจัดการเรยีนรู้ 
  7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   7.1 งานวิจัยในประเทศ 

   7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
  

หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 
 

 กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรการศกึษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 

2551 ใหเ้ป็นหลักสูตรแกนกลาง โดยได้มกีารกำหนดหลักการ จุดหมาย สมรรถนะสำคญัของ

ผูเ้รียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ ความสำคัญของวิทยาศาสตร์ สาระและมาตรฐานการ
เรียนรูว้ิทยาศาสตร์ คำอธิบายรายวิชา และคุณภาพผูเ้รียนเมื่อเรียนจบช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 

โดยมีสาระสำคัญ ดังนี้ 

  1. หลักการ 
   หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน มหีลักการที่สำคัญ ดังนี้ 

    1.1 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ               

มีจุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู้ เป็นเป้าหมายสำหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มี
ความรู ้ทักษะ เจตคต ิและคุณธรรมบนพืน้ฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 
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    1.2 เป็นหลักสูตรการศกึษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมโีอกาส

ได้รับการศกึษาอย่างเสมอภาค และมีคุณภาพ 

    1.3 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอำนาจ ให้สังคมมี

ส่วนร่วมในการจัดการศกึษาให้สอดคล้องกับสภาพและความตอ้งการของท้องถิ่น 

    1.4 เป็นหลักสูตรการศกึษาที่มโีครงสรา้งยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการ

เรียนรู้ เวลาและการจัดการเรียนรู้ 

    1.5 เป็นหลักสูตรการศกึษาที่เน้นผูเ้รียนเป็นสำคัญ 

    1.6 เป็นหลักสูตรการศกึษาสำหรับการศกึษาในระบบ นอกระบบ และตาม

อัธยาศัย ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู ้และประสบการณ์ 

  2. จุดหมาย 

   หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผูเ้รียนใหเ้ป็นคนดี  

มปีัญญามีความสุขมศีักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จงึกำหนดเป็นจุดหมาย

เพื่อให้เกิดกับผูเ้รียนเมื่อจบการศกึษาขั้นพื้นฐาน ดังนี้ 

    2.1 มีคุณธรรม จรยิธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของ

ตนเอง มีวินัยและปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรอืศาสนาที่ตนนับถือ  

ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

    2.2 มคีวามรู ้ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา  

การใชเ้ทคโนโลยี และมีทักษะชีวติ 

    2.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจติที่ด ีมีสุขนิสัย และรักการออกกำลังกาย 

    2.4 มีความรักชาติ มีจติสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก 

ยึดมั่นในวิถีชวีิตและการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมพีระมหากษัตรยิ์ทรงเป็น

ประมุข 

    2.5 มีจิตสำนึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย              

การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อมมจีติสาธารณะที่มุ่งทำประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามใน

สังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข 

  3. สมรรถนะสำคัญของผู้เรยีน 

   หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะ

สำคัญ 5 ประการ ดังนี้ 
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    3.1 ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและ          

ส่งสาร มวีัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรูส้ึก และ

ทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อ

การพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้ง

ต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้องตลอดจนการ

เลือกใช้วธิีการสื่อสารที่มปีระสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบที่มตี่อตนเองและสังคม 

    3.2 ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

การคิดสังเคราะห์ การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมวีิจารณญาณ และการคิดเป็น

ระบบ เพื่อนำไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรอืสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและ

สังคมได้อย่างเหมาะสม 

    3.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการ

แก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล 

คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์

ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู ้ประยุกต์ความรูม้าใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา               

และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและ

สิ่งแวดล้อม 

    3.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวติ เป็นความสามารถในการนำ

กระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ในการดำเนินชีวติประจำวัน การเรียนรู้ดว้ยตนเอง การเรียนรู้

อย่างต่อเนื่อง การทำงาน และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์

อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัว

ให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรม

ไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผูอ้ื่น 

    3.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก  

และใชเ้ทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเอง 

และสังคม ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การทำงาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
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  4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

   หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผูเ้รียนใหม้ี

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมคีวามสุข            

ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลเมืองโลก ดังนี้ 

    4.1 รักชาติ ศาสน์ กษัตรยิ์ 

    4.2 ซื่อสัตย์สุจรติ 

    4.3 มีวนัิย 

    4.4 ใฝ่เรียนรู้ 

    4.5 อยู่อย่างพอเพียง 

    4.6 มุ่งมั่นในการทำงาน 

    4.7 รักความเป็นไทย 

    4.8 มีจิตสาธารณะ 

  5. ความสำคัญของวิทยาศาสตร์ 

   วิทยาศาสตร์มีบทบาทสำคัญในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต         

เพราะวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับการดำรงชีวติประจำวัน การงานอาชีพ เครื่องมอืเครื่องใช้

ตลอดจนผลผลิตต่าง ๆ ที่ใชอ้ำนวยความสะดวกในชีวิตและการทำงาน ลว้นเป็นผลของ

ความรูว้ิทยาศาสตร์ ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อื่น ๆ พรอ้มกันนั้น

เทคโนโลยีก็มีส่วนสำคัญมากที่จะทำให้การศกึษาค้นคว้าความรู้ทางวิทยาศาสตร์เพิ่มขึน้

อย่างไม่หยุดยั้ง วทิยาศาสตร์ทำให้คนได้พัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล                 

คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ มทีักษะสำคัญในการค้นคว้าหาความรู้ มคีวามสามารถในการ

แก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลหลากหลายและประจักษ์พยานที่

ตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ ซึ่งเป็นสังคมแห่งความรู้ ทุกคน

จงึจำเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รูว้ิทยาศาสตร์ เพื่อที่จะมีความรูค้วามเข้าใจโลกธรรมชาติ

และเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึน้ และนำความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์              

มคีุณธรรม ความรูว้ิทยาศาสตร์ไม่เพียงแต่นำมาใช้ในการพัฒนาคุณภาพชวีิตที่ดี               

แต่ยังช่วยใหทุ้กคนมคีวามรู้ความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับการใชป้ระโยชน์ การดูแลรักษา 

ตลอดจนการพัฒนาสิ่งแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติอย่างสมดุลและยั่งยืน และที่

สำคัญยิ่ง คือ ความรู้วทิยาศาสตร์ช่วยเพิ่มขดีความสามารถในการพัฒนาเศรษฐกิจ 

สามารถแข่งขันกับนานาประเทศและดำเนินชีวติร่วมกันในสังคมโลกได้อย่างมคีวามสุข 
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  6. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 

   สาระที่ 1 สิ่งมีชีวติกับการดำรงชีวติ 

    มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจหน่วยพืน้ฐานของสิ่งมีชีวิตความสัมพันธ์ของ

โครงสรา้ง และหน้าที่ของระบบต่าง ๆ ของสิ่งมชีีวิตที่ทำหน้าที่สัมพันธ์กัน มีกระบวนการ

สืบเสาะหาความรู้ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และนำความรู้ไปใช้ในการดำรงชีวิตของตนเองและดูแล

สิ่งมีชีวติ 

    มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจกระบวนการและความสำคัญของการถ่ายทอด

ลักษณะทางพันธุกรรม ววิัฒนาการของสิ่งมชีีวิตความหลากหลายทางชีวภาพ                      

การใชเ้ทคโนโลยีชีวภาพที่มีผลต่อมนุษย์และสิ่งแวดล้อม มีกระบวนการสืบเสาะ            

หาความรู้และจติวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรยีนรู้และนำความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

   สาระที่ 2 ชีวติกับสิ่งแวดล้อม 

    มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสิ่งแวดล้อมในท้องถิ่นความสัมพันธ์ระหว่าง

สิ่งแวดล้อมกับสิ่งมีชีวติความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวติต่าง ๆ ในระบบนิเวศมกีระบวนการ

สืบเสาะหาความรูแ้ละจติวิทยาศาสตร์สื่อสารสิ่งที่เรียนรูแ้ละนำความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

    มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจความสำคัญของทรัพยากรธรรมชาติการใช้

ทรัพยากรธรรมชาติในระดับท้องถิ่น ประเทศและโลก มีกระบวนสืบเสาะหาความรู้ไปใช้

ในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมในท้องถิ่นอย่างยั่งยืน 

   สาระที่ 3 สารและสมบัติของสาร 

    มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจสมบัติของสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ

ของสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค มีกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ 

และจติวิทยาศาสตร์สื่อสารสิ่งที่เรยีนรู้และนำความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

    มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจหลักการและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลง

สถานะของสารการเกิดสารละลาย การเกิดปฏิกิรยิาเคมีมีกระบวนการสบืเสาะหาความรู้

และจติวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และนำความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

   สาระที่ 4 แรงและการเคลื่อนที่ 

    มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจธรรมชาติของแรงแม่เหล็กไฟฟ้าแรงโน้มถ่วง

และแรงนวิเคลียร์ มีกระบวนการสบืเสาะหาความรู้สื่อสารสิ่งที่เรยีนรู้และนำความรู้ไปใช้

ประโยชน์อย่างถูกต้องและมีคุณธรรม 
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    มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่าง ๆ ของวัตถุใน

ธรรมชาติมกีระบวนการสบืเสาะหาความรูแ้ละจติวิทยาศาสตร์สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และนำ

ความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

   สาระที่ 5 พลังงาน 

    มาตรฐาน ว 5.1 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างพลังงานกับการ

ดำรงชีวติการเปลี่ยนรูปพลังงานปฏิสัมพันธ์ระหว่างสารและพลังงาน ผลของการใช้

พลังงานต่อชีวิตและสิ่งแวดล้อมมีกระบวนการสืบเสาะหาความรูส้ื่อสารสิ่งที่เรยีนรู้                

และนำความรู้มาใช้ประโยชน์ 

   สารที่ 6 กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 

    มาตรฐาน ว 6.1 เข้าใจกระบวนการต่าง ๆ ที่เกิดขึน้บนผวิโลก 

ความสัมพันธ์ของกระบวนการต่าง ๆ ที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงภูมอิากาศภูมิประเทศ 

และสัณฐานของโลก มกีระบวนการสบืเสาะหาความรู้และจติวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่

เรียนรู้และนำความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

   สาระที่ 7 ดาราศาสตร์และอวกาศ 

    มาตรฐาน ว 7.1 เข้าใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะและกาแล็กซี 

ปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะและผลต่อสิ่งมีชีวติบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 

และจติวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรยีนรู้และนำความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

   สาระที่ 8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ละเทคโนโลยี 

    มาตรฐาน ว 8.1 ใช้กระบวนการทางวทิยาศาสตร์และจิตวิทยาในการ

สืบเสาะหาความรู ้การแก้ปัญหา รูว้่าปรากฏการณท์างธรรมชาติที่เกิดขึ้นส่วนใหญ่มี

รูปแบบที่แน่นอนสามารถอธิบายและตรวจสอบได้ภายใต้ข้อมูลและเครื่องมอืที่มีอยู่ใน

ช่วงเวลานั้น เข้าใจว่าวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีสังคมและสิ่งสิ่งแวดล้อมมคีวามเกี่ยวข้อง

สัมพันธ์กัน 

 ผูว้ิจัยได้จัดทำตารางเปรียบเทียบสาระ มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด 

ระหว่างหลักสูตรแกนกลาง พ.ศ. 2551 สาระที่ 3 สารและสมบัติของสาร ระดับช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 6  และหลักสูตรแกนกลางฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 เพื่อเปรียบเทียบให้

เห็นถึงความแตกต่างระหว่างหลักสูตรทั้ง 2 ฉบับ ดังตาราง 1
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ตาราง 1 เปรียบเทียบมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ระหว่างหลักสูตรแกนกลาง พ.ศ. 2551 สาระที่ 3 สารและสมบัติของสาร  

            และหลักสูตรแกนกลาง ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  
 

ช้ัน 
หลักสูตรแกนกลาง พ.ศ. 2551 หลักสูตรแกนกลาง ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 

สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด 

ป.6 

 

สาระที่ 3 

สารและ

สมบัติของ

สาร 

มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจ

สมบัติของสาร 

ความสัมพันธ์ระหว่าง

สมบัติของสารกับ

โครงสรา้งและแรงยึด

เหนี่ยวระหว่างอนุภาค 

มีกระบวนการ          

สืบเสาะหาความรู้ และ

จติวิทยาศาสตร์สื่อสาร

สิ่งที่เรยีนรู้และนำ

ความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

1. ทดลองและอธิบาย

สมบัติของของแข็ง 

ของเหลว และแก๊ส 

2. จำแนกสารเป็นกลุ่ม

โดยใช้สถานะหรอื

หลักเกณฑ์อื่นที่กำหนด

เอง 

3. ทดลองและอธิบาย

วิธีการแยกสารบางชนิด

ที่ผสมกันโดยการร่อน 

การตกตะกอน             

การกรอง การระเหิด 

การระเหยแหง้ 

สาระที ่2 

วิทยาศาสตร์

กายภาพ 

มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจ

สมบัติของสาร 

องค์ประกอบของสสาร 

ความสัมพันธ์ระหว่าง

สมบัติของสารกับ

โครงสรา้ง และแรงยึด

เหนี่ยวระหว่างอนุภาค

หลักและธรรมชาติของ

การเปลี่ยนแปลงสถานะ

ของสาร การเกิด

สารละลาย และการ

เกิดปฏิกิรยิาเคมี 

1. อธิบายการเปลี่ยน

สถานะของสสาร เมื่อทำ

ให้สสารร้อนขึน้หรือ       

เย็นลง โดยใช้หลักฐาน 

เชงิประจักษ์ 

2. อธิบายการละลายของ

สารในน้ำ โดยใช้หลักฐาน 

เชงิประจักษ์ 

3. วิเคราะห์การ

เปลี่ยนแปลงของสารเมื่อ

เกิดการเปลี่ยนแปลงทาง

เคมี โดยใช้หลักฐาน 

เชงิประจักษ์ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

ช้ัน 
หลักสูตรแกนกลาง พ.ศ. 2551 หลักสูตรแกนกลาง ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 

สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด 

   4. สำรวจและจำแนก

ประเภทของสารต่าง ๆ  

ที ่ใช้ในชีวติประจำวัน 

โดยใช้สมบัติและการใช้

ประโยชน์ของสารเป็น

เกณฑ ์

5. อภิปรายการเลือกใช้

สารแต่ละประเภทได้

อย่างถูกต้องและ

ปลอดภัย  

  4. วิเคราะห์และระบุการ

เปลี่ยนแปลงที่ผันกลับได้ 

และการเปลี่ยนแปลงที่ผัน

กลับไม่ได ้

5. อธิบายและเปรียบเทียบ

การแยกสารผสมโดยการ

หยิบออก การร่อน การใช้

แม่เหล็กดึงดูด การรินออก 

การกรอง และการ

ตกตะกอน 

โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 

รวมทั้งระบุวิธี 

แก้ปัญหาในชีวติประจำวัน

เกี่ยวกับการแยกสาร 
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ตาราง 1 (ต่อ)  
 

ช้ัน 
    หลักสูตรแกนกลาง พ.ศ. 2551  หลักสูตรแกนกลาง ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 

สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด 

ป.6 สาระที่ 3 

สารและ

สมบัติของ

สาร 

มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจ

หลักการและธรรมชาติ

ของการเปลี่ยนแปลง

สถานะของสารการ

เกิดสารละลาย การ

เกิดปฏิกิรยิาเคมีมี

กระบวนการสบื

เสาะหาความรูแ้ละ

จติวิทยาศาสตร์ 

สื่อสารสิ่งที่เรยีนรู้และ

นำความรูไ้ปใช้

ประโยชน์ 

1. ทดลองและอธิบาย

สมบัติของสาร เมื่อสาร

เกิดการละลายและเปลี่ยน

สถานะ 

2. วเิคราะห์และอธิบาย

การเปลี่ยนแปลงที่ทำให้

เกิดสารใหม่และมีสมบัติ

เปลี่ยนแปลงไป 

3. อภิปรายการ

เปลี่ยนแปลงของสารที่

ก่อใหเ้กิดผลต่อสิ่งมีชีวติ

และสิ่งแวดล้อม 
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  7. คำอธิบายรายวิชา 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

รหัสวิชา  ว 16101               ชื่อรายวิชา   วิทยาศาสตร์รายวิชาพื้นฐาน

           ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

2.0 หน่วยน้ำหนัก        เวลา 80 ชั่วโมง    

คำอธิบายรายวิชา 

 ศกึษาการเจรญิเติบโตของมนุษย์จากวัยแรกเกิดจนถึงวัยผู้ใหญ่ กระบวนการ

ทำงานของระบบต่าง ๆ ในร่างกาย สารอาหารและความจำเป็นที่ร่างกายต้องได้รับ

สารอาหารในสัดส่วนที่เหมาะสมกับเพศและวัยความสัมพันธ์ของกลุ่มสิ่งมีชีวติในแหล่งที่

อยู่ต่าง ๆ ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวติกับสิ่งมีชีวติในรูปของโซ่อาหารและสายใยอาหาร  

การดำรงชีวติของสิ่งมีชีวติกับสภาพแวดล้อมในท้องถิ่นและการมีส่วนร่วมและแนวทางใน

การดูแลรักษาทรัพยากร ธรรมชาต ิและสิ่งแวดล้อม สมบัติของของแข็ง ของเหลว และ

แก๊ส การจัดกลุ่มสารโดยใช้สถานะหรอืเกณฑ์อื่นที่กำหนดเอง วิธีการแยกสารบางชนิดที่

ผสมกันโดยการร่อน การตกตะกอน การกรอง การระเหดิ การระเหยแหง้ การจำแนก

ประเภทของสารต่าง ๆ ที่ใช้ในชีวติประจำวัน โดยใช้สมบัติและการใช้ประโยชน์เป็นเกณฑ์

การเลือกใช้สารแต่ละประเภทได้อย่างถูกต้องและปลอดภัย สมบัติของสาร เมื่อสารเกิด

การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพ การเกิดปฏิกิรยิาเคมี การเปลี่ยนแปลงของสารที่ก่อให้เกิด

ผลต่อสิ่งมีชีวติและสิ่งแวดล้อม การต่อวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย ตัวนำไฟฟ้าและฉนวนไฟฟ้า        

การต่อเซลล์ไฟฟ้าแบบอนุกรม การต่อหลอดไฟฟ้าทั้งแบบอนุกรม แบบขนาน และนำ

ความรูไ้ปใช้ประโยชน์ การเกิดสนามแม่เหล็กและนำความรูไ้ปใช้ประโยชน์ การจำแนก

ประเภทของหิน โดยใช้ลักษณะของหนิ สมบัติของหินเป็นเกณฑ์และนำความรู้ไปใช้

ประโยชน์ การเปลี่ยนแปลงของหิน ธรณีพิบัติภัยที่มผีลต่อมนุษย์และสภาพแวดล้อมใน

ท้องถิ่น การเกิดฤดูกาล ข้างขึน้ข้างแรม สุรยิุปราคา จันทรุปราคา และนำความรูไ้ปใช้

ประโยชน์ ความก้าวหนา้และประโยชน์ของเทคโนโลยีอวกาศ 

โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การสังเกต การสืบเสาะหาความรู้  

การสำรวจตรวจสอบ การสืบค้นขอ้มูล การทดลอง การเปรียบเทียบ การจัดกลุ่ม            

การวิเคราะห์ การอธิบาย การอภปิราย การจำแนก เพื่อให้เกิดความคิด สามารถสื่อสาร

สิ่งที่เรยีนรู้ นำความรู้ไปใช้ในชีวติประจำวัน มจีิตวิทยาศาสตร์ จริยธรรม คุณธรรมและ

ค่านยิมที่เหมาะสม 
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ตัวชี้วัด    

 ว 1.1  ป.6/1, ป.6/2, ป.6/3 

 ว 2.1  ป.6/1, ป.6/2, ป.6/3 

 ว 2.2  ป.6/1, ป.6/2, ป.6/3, ป.6/4, ป.6/5 

 ว 3.1  ป.6/1, ป.6/2, ป.6/3, ป.6/4, ป.6/5, ป.6/1 

 ว 3.2  ป.6/2, ป.6/3 

 ว 5.1  ป.6/1, ป.6/2, ป.6/3, ป.6/4, ป.6/5 

 ว 6.1  ป.6/1, ป.6/2, ป.6/3 

 ว 7.1  ป.6/1 

 ว 7.2  ป.6/1 

 ว 8.1  ป.6/1, ป.6/2, ป.6/3, ป.6/4, ป.6/5, ป.6/6, ป.6/7, ป.6/8 

รวม  37  ตัวชี้วัด   
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 จากคำอธิบายรายวิชา ผูว้ิจัยได้จัดทำหน่วยการเรียนรู้ ดังตาราง 2 
 

ตาราง 2 หน่วยการเรียนรู้และจำนวนช่ัวโมง กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์  

            ช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 
 

หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง 
จำนวน

ช่ัวโมง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ร่างกายของเรา 10 

 อวัยวะต่าง ๆ ในร่างกาย 1 

 การทำงานของระบบหายใจ 1 

 การทำงานของระบบย่อยอาหาร 1 

 การทำงานของระบบหมุนเวียนเลือด 2 

 การทำงานของระบบขับถ่าย 1 

 การเจรญิเติบโตและพัฒนาการ 1 

 อาหารหลัก 5 หมู่ และสารอาหารในอาหารหลัก 

5 หมู่ 

1 

 พลังงานจากสารอาหาร 2 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 สิ่งมีชีวติกับสิ่งแวดล้อม 10 

 สิ่งแวดล้อมและระบบนิเวศ 1 

 ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวติกับสิ่งแวดล้อม 1 

 ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตที่อาศัยอยู่ร่วมกัน 1 

 ความสัมพันธ์ระหว่างสภาพแวดล้อมกับสิ่งมีชีวติ 1 

 การปรับตัวของสิ่งมีชีวติใหเ้ข้ากับสภาพแวดล้อม 1 

 ทรัพยากรธรรมชาตใินท้องถิ่น 1 

 ประชากรมนุษย์กับทรัพยากรธรรมชาติ 1 

 มลพิษทางนำ้ 1 

 มลพิษทางอากาศ 1 

 มลพิษจากขยะมูลฝอย 1 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง 
จำนวน

ช่ัวโมง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 สารในชีวติประจำวัน 18 

 สมบัติของของแข็งและของเหลว 2 

 สมบัติของแก็ส 2 

 การจำแนกประเภทของสาร 2 

 การแยกสารโดยการร่อน การกรอง 2 

 การแยกสารโดยการกลั่น การตกตะกอน 

การระเหยแหง้ 

2 

 การแยกสารโดยการตกผลึก การระเหดิ  

การสกัดสาร 

2 

 สารในชีวติประจำวัน 2 

 การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพและทางเคมีของสาร 2 

 การเปลี่ยนแปลงของสารที่มีผลต่อสิ่งมชีีวิต 

และสิ่งแวดล้อม 

2 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ไฟฟ้า 14 

 วงจรไฟฟ้าอย่างง่าย 2 

 การต่อหลอดไฟฟ้าในวงจรไฟฟ้า 2 

 การต่อเซลล์ไฟฟ้าในวงจรไฟฟ้า 2 

 วงจรไฟฟ้าในบ้าน 2 

 ตัวนำไฟฟ้าและฉนวนไฟฟ้า 2 

 แม่เหล็กไฟฟ้า 2 

 การใชแ้ม่เหล็กไฟฟ้า 2 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 หนิบนผิวโลกและภายในโลก 15 

 ความหมายและประเภทของหิน 2 

 ประโยชน์ของหนิ 2 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง 
จำนวน

ช่ัวโมง 

 แหล่งหินชนิดต่าง ๆ ในประเทศไทย 2 

 การผุพังอยู่กับที่ 2 

 การกร่อน 2 

 แผ่นดินไหว 2 

 ภูเขาไฟปะทุ 2 

 สึนามิ 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 ปรากฏการณ์โลกและเทคโนโลยีอวกาศ 9 

 ข้างขึ้น-ข้างแรม 2 

 ฤดูกาล 2 

 จันทรุปราคาและสุริยุปราคา 2 

 การเดินทางไปอวกาศ 2 

 ประโยชน์ของการสำรวจอวกาศ 1 

หมายเหตุ สอบปลายภาค ภาคเรียนที่ 1 2 

 สอบปลายภาค ภาคเรียนที่ 2 2 

 รวม 80 ช่ัวโมง 
  

 หมายเหตุ: จากตาราง 2 ผู้วิจัยได้นำหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง สารใน

ชีวติประจำวัน มาใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษา

ร่วมกับผังกราฟิก เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

  8. คุณภาพผู้เรยีนเมื่อจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

   8.1 เข้าใจโครงสร้างและการทำงานของระบบต่าง ๆ ของสิ่งมีชีวติ                      

ที่หลากหลายในสิ่งแวดล้อมที่ต่างกัน 

   8.2 เข้าใจสมบัติและการจำแนกกลุ่มของวัสดุ สถานะของสารและสมบัติ

ของสาร และการทำใหส้ารเกิดการเปลี่ยนแปลงสารในชีวิตประจำวัน การแยกสารอย่างง่าย 

   8.3 เข้าใจผลที่เกิดจากการออกแรงกระทำกับวัตถุ ความดัน หลักการ

เบือ้งตน้ของแรงลอยตัว สมบัติและปรากฏการณ์เบือ้งต้นของแสง เสียงและวงจรไฟฟ้า 
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   8.4 เข้าใจลักษณะขององค์ประกอบสมบัติของผวิโลกและบรรยากาศ 

ความสัมพันธ์ของดวงอาทิตย์ โลกและดวงจันทร์ที่ผลมีต่อการเกิดปรากฏการณ์ทาง

ธรรมชาติ 

   8.5 ตัง้คำถามเกี่ยวกับสิ่งที่จะเรียนรู้ คาดคะเนคำตอบหลายแนวทาง 

วางแผนและสำรวจตรวจสอบ โดยใช้เครื่องมอือุปกรณ์วิเคราะห์ข้อมูลและสื่อสารความรู้

จากผลการสำรวจตรวจสอบ 

   8.6 ใชค้วามรูแ้ละกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ในการดำรงชีวติและ

การศกึษาความรูเ้พิ่มเติมทำโครงงานหรือชิน้งานที่กำหนดให้หรอืตามความสนใจ 

   8.7 แสดงถึงความสนใจมุ่งมั่นรับผดิชอบ รอบคอบและซื่อสัตย์ใน 

การสบืเสาะหาความรู้ 

   8.8 ตระหนักในคุณค่าของความรูท้างวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแสดง

ความช่ืนชม ยกย่องและเคารพสิทธิในผลงานของผูอ้ื่น 

   8.9 แสดงถึงความซาบซึง้ห่วงใย แสดงพฤติกรรมเกี่ยวกับการใชก้าร

ดูแล รักษาทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างรู้คุณค่า 

   8.10 ทำงานร่วมกับผูอ้ื่นอย่างสร้างสรรค์ แสดงความคิดเห็นของตนเอง

และยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
 

สะเต็มศกึษา 
 

 1. ความหมายของสะเต็มศกึษา 

  สะเต็มศึกษา (STEM Education) คือ การสอนแบบบูรณาการข้ามกลุ่มสาระ

วิชา (Interdisciplinary Integration) ระหว่างศาสตร์สาขาต่าง ๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ 

(Science: S) เทคโนโลยี (Technology: T) วศิวกรรมศาสตร์ (Engineering: E) และ

คณิตศาสตร์ (Mathematics: M) โดยนำจุดเด่นของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่

ละสาขาวิชามาผสมผสานกันอย่างลงตัว เพื่อให้ผูเ้รียนนำความรูทุ้กแขนงมาใช้ในการ

แก้ปัญหาการค้นคว้า และการพัฒนาสิ่งต่าง ๆ ในสถานการณ์โลกปัจจุบันซึ่งอาศัยการ

จัดการเรยีนรู้ที่ครูผูส้อนหลายสาขาร่วมมือกัน เพราะในการทำงานจริงหรอืใน

ชีวติประจำวันนั้นต้องใช้ความรูห้ลายด้านในการทำงาน ไม่ได้แยกใช้ความรูเ้ป็นส่วน ๆ 

นอกจากนีส้ะเต็มศกึษายังเป็นการส่งเสริมการพัฒนาทักษะสำคัญในโลกหรอืทักษะที่

จำเป็นสำหรับศตวรรษที่ 21 อกีด้วย (Dejarnette, 2012, pp. 77-84) 
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  สถาบันการส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) อธิบายว่า 

“สะเต็มศกึษา” คอื แนวทางจัดการศกึษาที่บูรณาการใน 4 สหวิทยาการ ได้แก่ 

วิทยาศาสตร์ วศิวกรรมศาสตร์ เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ โดยเน้นการนำความรู้ไปใช้

แก้ปัญหาในชีวติจรงิ รวมทั้งพัฒนากระบวนการหรอืผลผลติใหม่ ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อการ

ดำรงชีวติและการทำงาน  

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

การสอนแบบบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชาระหว่างสาขาวิชาต่าง ๆ ได้แก่ วิชาวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ โดยนำจุดเด่นของธรรมชาติตลอดจน

วิธีการสอนของแต่ละสาขาวิชามาผสมผสานกันอย่างลงตัว เพื่อให้ผู้เรียนนำความรู้ทุก

แขนงมาใช้ในการแก้ปัญหา การค้นคว้า และการพัฒนาสิ่งต่าง ๆ ในสถานการณ์โลก

ปัจจุบันซึ่งอาศัยการจัดการเรียนรู้ที่ครูผู้สอนหลายสาขาร่วมมอืกันเพราะในการทำงานจริง

หรอืในชีวติประจำวันนั้นต้องใชค้วามรู้ในหลายด้านในการทำงานทั้งสิน้ ไม่ได้แยกใช้ความรู้

เป็นส่วน ๆ  

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

จัดการเรยีนรู้ แบบบูรณาการที่มีการนำวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์           

และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน โดยผ่านการแก้ปัญหาที่เช่ือมโยงกับชีวติจริง  

  มนตรี จุฬาวัฒนทล (2556, หน้า 3) อธิบายว่า “สะเต็มศึกษา” เป็นแนวทางใหม่

ในการจัดการศกึษาที่เน้นการบูรณาการการเรียนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี 

โดยเริ่มตั้งแต่การศกึษาขั้นพืน้ฐานจนถึงอุดมศึกษา อาชีวศึกษาและการศกึษาตลอดชวีิต

เพื่อให้คนไทยมีความรู้ และทักษะสำหรับสร้างสรรค์สิ่งใหม่ สามารถประกอบวิชาชีพ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และมีคุณภาพชวีิตที่ดีในยุคประชาคมอาเซียน 

  จากคำกล่าวข้างตน้สามารถสรุปได้ว่า “สะเต็มศกึษา” คือรูปแบบวิทยาการ

เรียนรู้แบบหนึ่งที่มุ่งเน้นให้เกิดการบูรณาการในกลุ่มสาระวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ มาผสมผสานกันอย่างลงตัว เพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนเกิด

ทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นให้ผู้เรยีนเกิดการเชื่อมโยงความรู้ของตนไปสู่แนวทาง

ในการแก้ปัญหาโดยมีกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 
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 2. แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอนสะเต็มศกึษา  

  อภสิิทธิ์ ธงไชย (2556, หน้า 15-18) กล่าวว่า วศิวกรรมศาสตร์ในสะเต็ม

ศกึษา หมายถึง การออกแบบ (Design) วางแผน (Planning) การแก้ปัญหา (Problem 

Solving) การใช้องค์ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ มาสร้างสรรค์ผลงานภายใต้ขอ้จำกัดหรอื

เงื่อนไข (Constraints and Criteria) ที่กำหนด กระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรม 

(Engineering Design Process) เป็นการนำเอาองค์ความรูโ้ดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ เพื่อสรา้งสรรค์ผลงานและเชื่อมโยงกับโลก

ความเป็นจริง 

  ทั้งนีส้ะเต็มศกึษาเป็นการจัดการศกึษาที่มแีนวคิด และลักษณะดังนี้ 

(Dejarnette, 2012, pp. 77-84) 

   1. เป็นการบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา นั่นคือเป็นการบูรณาการ

ระหว่างศาสตร์สาขาต่าง ๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และ

คณิตศาสตร์ ทั้งนีไ้ด้นำจุดเด่นของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละสาขาวิชามา

ผสมผสานกันอย่างลงตัว กล่าวคอื 

    วิทยาศาสตร์ เน้นเกี่ยวกับความเข้าใจในธรรมชาติ โดยนักการศกึษา

ชีแ้นะให้อาจารย์ ครูผู้สอนใช้วธิีการสอนวิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสบืเสาะ (Inquiry 

Based Science Teaching) กิจกรรมการสอนแบบแก้ปัญหา (Scientific Problem-based 

Activities) ซึ่งเป็นกิจกรรมที่เหมาะกับผูเ้รียนระดับประถมศกึษา แต่ไม่เหมาะกับผูเ้รียน

ระดับมัธยมศกึษา หรอืมหาวิทยาลัย เพราะทำให้ผู้เรียนเบื่อหน่ายและไม่สนใจ แต่การสอน

วิทยาศาสตร์ในสะเต็มศกึษาจะทำให้นักเรียนสนใจ มคีวามกระตอืรอืร้น รูส้ึกท้าทายและ

เกิดความมั่นใจในการเรียน ส่งผลให้ผูเ้รียนสนใจที่จะเรียนในสาขาวิทยาศาสตร์ในระดับช้ัน

ที่สูงขึน้และประสบความสำเร็จในการเรียน 

    เทคโนโลยี เป็นวิชาที่เกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหา ปรับปรุง พัฒนา 

สิ่งต่าง ๆ หรือกระบวนการต่าง ๆ เพื่อตอบสนองความต้องการของคนเรา โดยผ่าน

กระบวนการทำงานทางเทคโนโลยี ที่เรียกว่า Engineering Design หรอื Design Process  

ซึ่งคล้ายกับกระบวนการสบืเสาะ ดังนัน้เทคโนโลยีจึงมิได้หมายถึงคอมพิวเตอร์หรอื ICT 

ตามที่คนส่วนใหญ่เข้าใจ 

    วิศวกรรมศาสตร์ เป็นวิชาที่ว่าด้วยการคิดสร้างสรรค์ พัฒนานวัตกรรม

ต่าง ๆ ให้กับนิสิตนักศึกษาโดยใช้ความรูท้างวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี   
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ซึ่งคนส่วนใหญ่มักเข้าใจว่าเป็นวิชาที่สามารถเรียนได้ แต่จากการศกึษาวิจัยพบว่าแม้แต่

เด็กอนุบาลก็สามารถเรียนได้ดีเช่นกัน 

    คณิตศาสตร์ เป็นวิชาที่มิได้หมายถึงการนับจำนวนเท่านั้น                  

แต่เกี่ยวกับองค์ประกอบอื่นที่สำคัญ ประการแรกคือกระบวนการคิดคณิตศาสตร์ 

(Mathematical Thinking) ซึ่งได้แก่การเปรียบเทียบ การจำแนก/จัดกลุ่ม การจัดแบบรูป 

และการบอกรูปร่างและคุณสมบัติ ประการที่สองภาษาคณิตศาสตร์ เด็กจะสามารถ

ถ่ายทอดความคิดหรอืความเข้าใจความคิดรวบยอด (Concept) ทางคณิตศาสตร์ได้             

โดยใช้ภาษาคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร เช่น มากกว่า น้อยกว่า เล็กกว่า ใหญ่กว่า ฯลฯ              

ประการต่อมา คือ การส่งเสริมการคิด คณิตศาสตร์ขั้นสูง (Higher-Level Math Thinking)                

จากกิจกรรมการเล่นของเด็กหรือการทำกิจกรรมในชวีิตประจำวัน 

   2. เป็นการบูรณาการที่สามารถจัดสอนได้ในทุกระดับช้ัน ตัง้แต่ช้ัน

อนุบาล ถึงมัธยมศกึษาตอนปลาย โดยพบว่าในประเทศสหรัฐอเมริกาได้กำหนดเป็น

นโยบายทางการศึกษาให้แต่ละรัฐนำสะเต็มมาใช้ ผลจากการศกึษาพบว่าครูผูส้อนใช้

วิธีการสอนแบบ Project-based Learning, Problem-based Learning, Design-based 

Learning ทำให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์พัฒนาชิน้งานได้ดี และถ้าครูผู้สอนสามารถใช้

สะเต็มศึกษาในการสอนได้เร็วเท่าใดก็จะยิ่งเพิ่มความสามารถและศักยภาพผูเ้รียนได้มาก

ขึน้เท่านั้น ซึ่งในขณะนีใ้นบางรัฐของประเทศสหรัฐอเมริกามกีารนำสะเต็มศกึษาไปสอน

ตั้งแต่ระดับวัยก่อนเรียนด้วย 

   3. เป็นการสอนที่ทำให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการด้านต่าง ๆ อย่างครบถ้วน 

และสอดคล้องกับแนวการพัฒนาคนให้มีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 เช่น 

    ด้านปัญญา ผูเ้รียนเข้าใจในเนือ้หาวิชา 

    ด้านทักษะการคิด ผูเ้รียนพัฒนาทักษะการคิด โดยเฉพาะการคิด            

ขั้นสูง เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ ฯลฯ 

    ด้านคุณลักษณะผู้เรียนมีทักษะการทำงานกลุ่มทักษะการ

สื่อสารที่มีประสิทธิภาพ การเป็นผู้นำตลอดจนการน้อมรับคำวิพากษ์วิจารณ์ของผูอ้ื่น  

 จากแนวคิดข้างต้นนักการศึกษาก็ยังได้มีบูรณาการศาสตร์อื่นประกอบเพื่อให้

การจัดการศึกษาแบบสะเตม็ศกึษานั้น ครอบคลุมและพัฒนาผูเ้รียนได้อย่างแท้จริงแบบ

รอบด้าน เช่น การจัดการศึกษาแบบสะเต็มศึกษา (STEAM Education) ที่มกีารบูรณาการ

ศลิปะ (A) ทำให้ผู้เรยีนมีโอกาสถ่ายทอดหรอืประยุกต์ใช้แนวคิดสำคัญด้วย มีความคิด
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สร้างสรรค์และมีจินตนาการยิ่งขึ้น ผูเ้รียนสามารถสื่อสารความคิดของตนเองในรูปแบบ

ของดนตรีและการเคลื่อนไหว การสื่อสารด้วยภาษา ท่าทางหรอืการวาดภาพ หรอืการ

สร้างโมเดลจำลอง ทำให้ชิน้งานนั้น ๆ มีองค์ประกอบที่มีความสมบูรณ์ ทั้งการใชง้าน        

และมคีวามสวยงามเพิ่มขึ้น (ยศวีร์ สายฟ้า, 2555)  

 จากคำกล่าวข้างตน้สามารถสรุปได้ว่า แนวทางการจัดการเรียนรูแ้บบสะเต็ม

ศกึษา เป็นการบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา 4 วิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 

เทคโนโลยี และวิศวกรรมศาสตร์ โดยเน้นการนำความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวติจรงิ สามารถ

จัดสอนได้ในทุกระดับช้ัน ทำให้ผู้เรยีนเกิดพัฒนาการด้านต่าง ๆ อย่างครบถ้วน และ

สอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาคนให้มีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 

 3. รูปแบบการสอนแบบสะเต็มศกึษา 

  ลักษณะที่ชัดเจนข้อหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็ม

ศึกษา คือการผนวกการออกแบบเชิงวิศวกรรมเข้ากับการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีของนักเรียน ซึ่งมีหลายหน่วยงานที่ได้นำเสนอองค์ประกอบ

ของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมไว้อย่างหลากหลายเช่นเดียวกับสถาบันส่งเสริมการ

สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557, หน้า 11-12) ได้นำเสนอกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมของสมาคมนักเทคโนโลยีและวิศวกรรมศกึษานานาชาติ 

(International Technology and Engineering Educators Association: ITEA ) ประกอบด้วย

องค์ประกอบ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

   1. การระบุปัญหา (Identify a Challenge) ขั้นตอนนีเ้ริ่มต้นจากการที่          

ผูแ้ก้ปัญหาตระหนักถึงสิ่งที่เป็นปัญหาในชีวติประจำวันและจำเป็นต้องคิดหาวิธีการหรอื

สร้างสิ่งประดษิฐ์ เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว ในการแก้ปัญหาในชีวิตจรงิบางครั้งคำถามหรอื

ปัญหาที่เราระบุอาจประกอบด้วยปัญหาย่อย ในขั้นตอนของการระบุปัญหา ผู้แก้ปัญหา

ต้องพิจารณาปัญหาหรือกิจกรรมย่อยที่เกิดขึน้เพื่อประกอบเป็นวิธีในการแก้ปัญหาใหญ่ด้วย 

   2. การค้นหาแนวคิดที่เกี่ยวข้อง (Explore Ideas) เป็นการรวบรวมข้อมูล

และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาโดยมีการสบืค้นว่าเคยมีใครหาวิธีแก้ปัญหา

ดังกล่าวนีแ้ล้วหรอืไม่ และหากมีสามารถแก้ปัญหาอย่างไร และมีขอ้เสนอแนะใดบ้าง

ตลอดจนการค้นหาแนวคิด โดยพิจารณาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์  

หรอืเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง และสามารถประยุกต์ในการแก้ปัญหาได้ ในขั้นตอนนี ้ 

ผูแ้ก้ปัญหาควรพิจารณาแนวคิดหรอืความรูท้ั้งหมดที่สามารถแก้ไขปัญหาหรอืจดบันทึก
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แนวคิดไว้เป็นทางเลือก หลังจากการรวบรวมแนวคิดแล้วจงึประเมินแนวคิดเหล่านั้น  

โดยพิจารณาถึงความเป็นไปได้ ความคุ้มทุน ข้อดี จุดอ่อน และความเหมาะสมกับ

เงื่อนไขและขอบเขตของปัญหา แล้วจงึเลือกแนวคิดหรอืวิธีการที่เหมาะสมในการแก้ปัญหา 

   3. การวางแผนและพัฒนา (Plan and Develop) หลังจากเลือกแนวคิดที่

เหมาะสมในการแก้ปัญหา ขั้นตอนต่อไป คือการวางแผนการดำเนินงาน โดยผู้แก้ปัญหา

ต้องกำหนดขั้นตอนย่อยในการทำงานรวมทั้งกำหนดเป้าหมายและระยะเวลาในการ

ดำเนนิการแต่ละขั้นตอนย่อยใหชั้ดเจน ในขั้นตอนของการพัฒนา ผูแ้ก้ปัญหาต้องวาดแบบ

และพัฒนาต้นแบบ (Prototype) ของผลผลิตเพื่อใช้ในการทดสอบแนวคิดที่ใช้ในการ

แก้ปัญหา 

   4. การทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluate) เปน็ขั้นตอนทดสอบ

และประเมินการใช้งานต้นแบบเพื่อแก้ปัญหา ผลที่ได้จากการทดสอบและประเมินอาจถูก

นำมาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์ใหม้ีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหามากขึ้น           

การทดสอบและประเมินผลสามารถเกิดขึ้นได้หลายครั้งในกระบวนการแก้ปัญหา 

   5. การนำเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) หลังจากการพัฒนา 

ปรับปรุง ทดสอบและประเมินวิธีการแก้ปัญหาหรอืผลลัพธ์จนมปีระสิทธิภาพตามที่

ต้องการแล้ว ผู้แก้ปัญหาต้องนำเสนอผลลัพธ์นั้นต่อสาธารณชนโดยต้องออกแบบวิธีการ

นำเสนอข้อมูลที่เข้าใจง่ายและน่าสนใจ 

  ศูนย์สะเต็มศกึษาแห่งชาติ (2557, หนา้ 16-17) กล่าวว่า การจัดการเรยีนรู้

แบบสะเต็มศึกษา คอื การผนวกกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเข้ากับการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีของผูเ้รียน เพื่อพัฒนาความรู้ ความเข้าใจ และ

ฝกึทักษะด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี โดยให้ผู้เรยีนได้นำความรู้มาใช้ใน

การออกแบบวิธีการหรือกระบวนการเพื่อแก้ปัญหา เพื่อให้ได้เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลผลิตจาก

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ขั้นตอน 

   ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา ครูยกสถานการณ์ตัวอย่างที่พบในชีวติประจำวัน                

ให้นักเรียนร่วมกันสังเกตและระดมความคิด ระบุปัญหาที่เกิดขึน้จากสถานการณ์ตัวอย่างที่

ครูกำหนด จากนั้นให้นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา และทำความเข้าใจสภาพแวดล้อม หรอื

บริบทของปัญหา โดยแยกแยะว่า ปัญหานั้นมีองค์ประกอบย่อย ๆ อะไรบ้าง เกิดจากอะไร 

ประกอบขึน้มาได้อย่างไร และมีความเชื่อมโยงสัมพันธ์กันอย่างไร 
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   ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง โดยให้นักเรียนศึกษา

ค้นคว้า ขอ้มูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่สนใจว่า ในสภาพแวดล้อมหรือบริบทเหมอืนกันหรือ

คล้ายกันกับปัญหาในชีวติจริงของนักเรียน มกีารศกึษาหรอืแก้ไขมาบ้างหรอืไม่ ทำอย่างไร 

และได้ผลอย่างไร ค้นคว้าจากแหล่งเรียนรูใ้ด และด้วยวิธีการใด  

   ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยใหน้ักเรียนระดมสมองคดิหา

วิธีการเพื่อแก้ปัญหาที่นักเรียนสนใจจากสถานการณ์ที่ครูกำหนด ซึ่งนักเรียนตอ้งคำนงึถึง 

ความตอ้งการของผู้รับประโยชน์จากการแก้ปัญหา เงื่อนไข หรอืข้อจำกัดของปัญหา 

จากนั้นนำมาเขียนเป็นร่างแนวคิดของแต่ละวิธีโดยเน้นแนวคิดที่สรา้งสรรค์ แล้วประเมินว่า

ควรจะเลือกวิธีแก้ปัญหาใดที่มคีวามเป็นไปได้ และดีที่สุดเพื่อนำไปปฏิบัติจริง  

   ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา โดยให้นักเรียนเขียนแผนการ

ปฏิบัติการจากร่างแนวคิดวิธีการแก้ปัญหาที่ผ่านการเลือกแล้วว่าเป็นวิธีที่มีความเหมาะสม 

โดยจัดทำรายละเอียดขั้นตอนการดำเนินงาน เงื่อนไขเวลาที่ต้องดำเนินงาน ความสามารถ

ของแรงงาน ความเหมาะสมด้านเทคนิค ค่าใช้จ่าย และอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง จากนั้นให้

นักเรียนดำเนินการตามแผน โดยบันทึกความสำเร็จตามแผน ปัญหา อุปสรรค วิธีแก้ไข 

และรายงานความก้าวหน้าใหค้รูทราบเป็นระยะ ๆ  

   ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง โดยใหน้ักเรียนทดสอบผลงาน

และประเมินผลงานโดยยึดว่า ได้ผลงานเป็นรูปธรรมตามเป้าหมายหรือไม่ ผลงานนั้นมี

คุณลักษณะเป็นไปตามความตอ้งการ และภายใต้เงื่อนไขที่ได้กำหนดไว้แต่แรกหรอืไม่  

จากผลการประเมินมสีิ่งใดที่ตอ้งปรับปรุงหรอืไม่ หากจำเป็นต้องปรับปรุง จะต้องบันทึก

สาเหตุของการปรับปรุง  

   ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือผลการพัฒนา

นวัตกรรม โดยใหน้ักเรียนนำเสนออย่างเป็นขั้นตอน ตัง้แต่ขัน้ตอนของการทำความเข้าใจ

ปัญหาว่าอะไรคือเป้าหมาย อะไรคือความตอ้งการ อะไรเป็นข้อจำกัดของการสร้างงาน 

การรวบรวมข้อมูลทำให้เรียนรูอ้ะไร การออกแบบอยู่บนพืน้ฐานของการใช้วทิยาศาสตร์

และคณิตศาสตร์อย่างไร มเีทคโนโลยีอะไรที่ใชป้ระโยชน์ในการสร้างงานนี ้เกิดปัญหา

อุปสรรคระหว่างสร้างงานอย่างไร ปรับแก้อย่างไร และผลลัพธ์สุดท้ายเป็นไปตาม

เป้าหมายและความตอ้งการหรอืไม่ และให้นักเรียนลงข้อสรุปให้ผูฟ้ังเห็นชัดเจนว่า 

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ เทคโนโลยี นำมาใช้ในการแก้ปัญหาในชีวติจริงได้ 
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  จากคำกล่าวข้างตน้สามารถสรุปได้ว่า รูปแบบการสอนแบบสะเต็มศึกษา 

ประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ขั้นตอน คอื ขัน้ระบุปัญหา ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิด 

ที่เกี่ยวข้อง ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ขั้นวางแผนและดำเนนิการแก้ปัญหา ขัน้ทดสอบ

ประเมินผล และปรับปรุง ขั้นนำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรอืผล 

การพัฒนานวัตกรรม 

 4. การวางแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษา  

  4.1 กำหนดเนือ้หาการเรียนรู้ โดยมีการวางแผนร่วมกันระหว่างครูและ

นักเรียนในการจัดการเรียนรู้ 

  4.2 วางแผนการจัดกิจกรรม โดยมีการบูรณาการ ดังนี้  

   S เกี่ยวกับความเข้าใจในธรรมชาติ สามารถใช้วธิีการสอนแบบสืบเสาะ 

(Inquiry based Science Teaching) กิจกรรมแบบแก้ปัญหา (Scientific Problem–based 

Activities)  

   T เกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหา ปรับปรุง พัฒนาสิ่งต่าง ๆ  

หรอืกระบวนการต่าง ๆ เพื่อสนองความตอ้งการของคนเราโดยผ่านกระบวนการทำงาน

ทางเทคโนโลยี  

   E เป็นวิชาที่ว่าด้วยการคิดสร้างสรรค์ พัฒนานวัตกรรมต่าง ๆ 

   M เป็นกระบวนการคิดคณิตศาสตร์ อาทิ การจำแนก จัดกลุ่ม จัดแบบ

รูปบอกรูปร่างและคุณสมบัติ 

  จากคำกล่าวข้างตน้สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรูแ้บบ STEM 

Education จะต้องใชบ้ริบทของกิจกรรมที่นักเรียนคุ้นเคยเพื่อเชื่อมโยงกับชีวติจริง และมอง

ว่าเป็นสิ่งใกล้ตัวมีการใช้คำถามปลายเปิดเพื่อให้ผู้เรยีนได้ฝึกแก้ปัญหา (Problem Solving)  

ฝกึการคิดเชิงระบบ (System Thinking) และการคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) มุ่งเน้น 

การทำงานเป็นทีม และให้ผู้เรียนฝึกใช้อุปกรณ์ สื่อ เทคโนโลยีต่าง ๆ ที่พบเห็นในชีวิตจรงิ 

เพื่อเป็นเครื่องมอืในการเรียนรู ้รวมถึงฝกึการนำเสนอผลงานที่นักเรียนได้จัดทำช่วยให้

ผูเ้รียนตระหนักถึงจุดมุ่งหมาย เหตุผลและกระบวนการในการเรียนรู้  

 5. การนำกิจกรรมสะเต็มไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557, หน้า 16)             

ได้กล่าวว่าผูส้อนสามารถพัฒนากิจกรรมสะเต็มแบบบูรณาการได้ด้วยตนเอง ซึ่งการจัด

กิจกรรมสะเต็มไม่จำเป็นต้องบูรณาการครบทุกวิชาก็ได้ แต่เน้นให้ผูเ้รียนได้ใชท้ักษะต่าง ๆ 
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ในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยทักษะที่สำคัญที่จะต้องกล่าวถึงได้แก่ ทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ ทักษะการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการ

สื่อสาร และการนำกิจกรรมสะเต็มไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน 3 แนวทาง 

ดังนี้ 

   1. จัดกิจกรรมการสอนไปสอดแทรกตามเนื้อหาที่เกี่ยวข้องของแต่ละ

รายวิชาภายในคาบเรียน ซึ่งกิจกรรมสะเต็มที่จะนำไปสอดแทรกในคาบเรียนนั้น มักจะเป็น

กิจกรรมที่มีจำนวนที่เหมาะสม ที่จะสามารถจัดกิจกรรมได้เสร็จสิ้นภายในคาบเรียน  

โดยผู้สอนแต่ละรายวิชาอาจพิจารณาจากตัวชีว้ัดของกิจกรรมนัน้ ๆ เป็นเกณฑ์ หรือ

พิจารณาจากจุดประสงค์ของกิจกรรมก็ได้ว่าเกี่ยวข้องกับเนื้อหาใดบ้าง จากนั้นเมื่อถึง

คาบของการเรียนการสอนในเนื้อหานั้น ๆ ก็สามารถนำกิจกรรมสะเต็มเข้าไปใช้ในการ

เรียนการสอนได้ 

   2. จัดกิจกรรมสะเต็มไว้ในรายวิชาเลือกกลุ่มเสรีของกลุ่มวิชาต่าง ๆ 

โดยการสอนในรูปแบบนีอ้าจทำได้ในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการแก้โจทย์ปัญหาพเิศษ  

หรอืการทำโครงงาน เป็นต้น รูปแบบการโดยวิธีนีเ้หมาะสมสำหรับกิจกรรมสะเต็มที่ตอ้งใช้

ระยะเวลาในการดำเนินกิจกรรมค่อนข้างมากหรือมีความซับซ้อนและยาก และมีข้อดีที่ทาง

ผูส้อนสามารถจัดหาอาจารย์ที่ปรึกษาให้แก่ผูเ้รียนได้ครอบคลุมในเนื้อหาที่เกี่ยวข้องเพื่อให้

คำแนะนำในการแก้ปัญหาหรอืออกแบบ และสร้างชิ้นงานของผูเ้รียนได้ 

   3. จัดกิจกรรมไว้ในกลุ่มกิจกรรมนอกห้องเรียนต่าง ๆ เช่น ชุมชน ชมรม 

ค่าย ซึ่งรูปแบบการจัดกิจกรรมแบบนี ้มักเป็นกิจกรรมสะเต็มที่มหีัวข้อหรอืหัวเรื่องที่

เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาต่าง ๆ เช่น ปัญหาสิ่งแวดล้อม การอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ

และสิ่งแวดล้อม การสร้างนวัตกรรมที่สามารถใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ของส่วนรวม  

การจัดกิจกรรมโดยวิธีนีม้ีข้อดีที่ผู้เรยีนสามารถทำกิจกรรมได้ตลอดเวลาและต่อเนื่อง 

  จากคำกล่าวข้างตน้สามารถสรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษาแบบ

บูรณาการนี้มุ่งหวังให้ผู้เรยีนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางดา้นการเรียนผ่านการใชท้ักษะต่าง ๆ           

ที่เกี่ยวข้องในการศกึษาค้นคว้า คิดคน้ และแก้ปัญหาด้วยตนเอง สามารถจัดกิจกรรม

สอดแทรกในวิชาที่เรยีน จัดในรายวิชาเลือกเสรีหรอืจัดกิจกรรมนอกห้องเรียนในกิจกรรม 

ชุมนุมหรอืชมรม โดยมีผู้สอนเป็นผู้ให้คำปรึกษา 

 6. การวัดและการประเมินผลการเรยีนรู้แบบสะเต็มศกึษา 

  การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้แบบสะเต็มนัน้ สถาบันส่งเสริมการ

สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557, หนา้ 17-20) ได้มแีนวทางการวัดและประเมินผล 

ดังนี้ 
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   6.1 การประเมินจากสภาพจรงิ (Authentic Assessment) คือ การประเมิน

ความสามารถที่แท้จริงของผูเ้รียน จากการแสดงออก การกระทำหรอืผลงานเพื่อสร้าง

ความรูด้้วยตนเอง ในขณะที่ผูเ้รียนแสดงออกในการปฏิบัติกิจกรรมหรอืสร้างชิน้งาน             

ซึ่งสามารถสะท้อนใหเ้ห็นถึงกระบวนการคิดระดับสูง กระบวนการทำงาน และความสามารถ

ในการแก้ปัญหาหรือการแสวงหาความรู้ การประเมินจากสภาพจริงจะมีประสิทธิภาพ

ก็ต่อเมื่อมีการประเมินหลาย ๆ ด้าน โดยใช้วธิีประเมินหลากหลายวิธีในสถานการณ์ต่าง ๆ  

ที่สอดคล้องกับชีวิตจริง และต้องประเมินอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ได้ข้อมูลที่มากพอ 

ที่จะสะท้อนถึงการพัฒนาและความสามารถที่แท้จริงของผู้เรยีน 

    ลักษณะสำคัญของการประเมินจากสภาพจริง 

     1. การประเมินต้องผสมผสานไปกับการเรียนการสอนและตอ้ง

ประเมินอย่างต่อเนื่อง โดยใช้วธิีประเมินหลาย ๆ วิธีที่ครอบคลุมพฤติกรรมหลาย ๆ ด้าน 

ในสถานการณ์ที่แตกต่างกัน 

     2. สามารถประเมินกระบวนการคิดที่ซับซ้อน ความสามารถใน

การปฏิบัติงาน ศักยภาพของผู้เรยีนในแง่ของผูผ้ลิตและกระบวนการที่ได้ผลผลติมากกว่าที่

จะประเมินว่าผูเ้รียนสามารถจดจำความรูอ้ะไรได้บ้าง 

     3. เป็นการประเมินที่มุ่งเน้นศักยภาพโดยรวมของผู้เรยีนทั้งด้าน

ความรูพ้ืน้ฐานความคิดระดับสูง ความสามารถในการแก้ปัญหา การสื่อสาร เจตคติ 

ลักษณะนิสัยทักษะในด้านต่าง ๆ และความสามารถในการทำงานร่วมกับผู้อื่น 

     4. เป็นการประเมินที่ให้ความสำคัญต่อพัฒนาการของผู้เรียน 

ข้อมูลที่ได้จากการประเมินหลาย ๆ ด้าน และหลากหลายวิธีสามารถนำมาใช้ในการวินจิฉัย

จุดเด่นของผูเ้รียนที่ควรจะให้การส่งเสริม และวินิจฉัยจุดด้อยที่จะต้องใหค้วามช่วยเหลือ

หรอืแก้ไข เพื่อให้ผูเ้รียนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพ ตามความสนใจ และความสามารถ

ของแต่ละบุคคล 

     5. ข้อมูลที่ได้จากการประเมินจะสะท้อนใหเ้ห็นถึงกระบวนการ

เรียนการสอน และการวางแผนการสอนของผู้สอนว่าเป็นไปตามจุดมุ่งหมายของการเรียน

การสอนหรือไม่ ผูส้อนสามารถนำข้อมูลจากการประเมินมาปรับกระบวนการนำเสนอ

เนือ้หา กิจกรรมและตัวแปรอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องให้เหมาะสมในการเรียนการสอนต่อไป 

     6. เป็นการประเมินที่ผูเ้รียนได้มสี่วนร่วมเพื่อส่งเสริมให้ผูเ้รียนรู้จัก

ตัวเอง เชื่อมั่นในตนเองและสามารถพัฒนาตนเองได้ 
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     7. เป็นการประเมินที่ทำให้การเรียนการสอนมคีวามหมาย                

และเพิ่มความเชื่อมั่นได้ว่าผู้เรียนสามารถถ่ายโอนการเรียนรูไ้ปสู่การดำรงชีวติในสังคมได้ 

   6.2 การวัดและการประเมินผลดา้นความสามารถ (Performance 

Assessment) 

    1. ความสามารถของผูเ้รียนประเมินได้จากการแสดงออกโดยตรงจาก

การทำงานต่าง ๆ จากสถานการณ์ที่กำหนดให้ ซึ่งเป็นของจริงหรอืใกล้เคียงกับสภาพจริง 

และเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้แก้ปัญหาจากสถานการณ์จริง หรือปฏิบัติงานได้จรงิ             

โดยประเมินจากกระบวนการทำงาน กระบวนการคิด โดยเฉพาะความคิดขัน้สูงและผลงาน

ที่ได้ 

    2. การประเมนิผลด้านความสามารถ ประเมินได้ทั้งการแสดงออก 

กระบวนการทำงานและผลผลติของงานจะให้ความสำคัญต่อกระบวนการทำงาน 

กระบวนการคิด คุณภาพของงานมากกว่าผลสำเร็จของงาน 

    3. ลักษณะสำคัญของการประเมินความสามารถ คือ กำหนด

วัตถุประสงค์ของงาน วิธีการทำงาน ผลสำเร็จของงาน มีคำสั่งควบคุมสถานการณ์ 

ในการปฏิบัติงาน และมีเกณฑ์การใหค้ะแนนที่ชัดเจน การประเมนิความสามารถ 

ที่แสดงออกของผูเ้รียนทำได้หลายแนวทางต่าง ๆ กัน ขึน้อยู่กับสภาพแวดล้อม สถานการณ์ 

และความสนใจของผู้เรยีน 

 จากคำกล่าวข้างตน้สามารถสรุปได้ว่า การวัดและการประเมินผลการสอนโดย

ใช้เทคนิคสะเต็มศกึษามี 2 แนวทาง ได้แก่ การประเมินตามสะภาพจริง คือการประเมิน

ความสามารถที่แท้จริงของผูเ้รียน และการวัดการประเมินผลด้านความสามารถ  

คือ การประเมินความสามารถของผูเ้รียนที่ได้แสดงออกมาโดยการทำงานต่าง ๆ  

ซึ่งสามารถประเมินได้ทั้งกระบวนการทำงาน และผลที่เกิดจากการทำงานนั้น ๆ 

 7. ประโยชน์ของสะเต็มศกึษา 

  การจัดการเรียนรูแ้บบสะเต็มศกึษาที่เน้นเพิ่มเติมให้ผูเ้รียนตระหนักเกี่ยวกับ 

คุณธรรม และจรยิธรรม ประกอบด้วย 5 ประการ ได้แก่ (ดังภาพประกอบ 2) 

   1. เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได้บูรณาการความรู้ และทักษะของวิชา 

ที่เกี่ยวข้องในสะเต็มศกึษาในระหว่างการเรียนรู ้ 

   2. มีการท้าทายผู้เรยีนใหไ้ด้แก้ปัญหาหรอืสถานการณ์ที่ผู้สอนกำหนด  

   3. มีกิจกรรมกระตุ้นการเรียนรู้แบบแอกทีฟ (Active Learning) ของผู้เรียน 
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   4. ช่วยให้ผูเ้รียนได้พัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ผ่านการทำกิจกรรม

หรอืสถานการณ์ที่ผูส้อนกำหนดให้  

   5. สถานการณ์หรือปัญหาที่ใชใ้นกิจกรรมมีความเชื่อมโยง 

กับชีวติประจำวันของผูเ้รียน หรอืการประกอบอาชีพในอนาคต 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 2 ประโยชน์ของสะเต็มศกึษา 

(ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ, 2557) 
 

 จากคำกล่าวข้างตน้สามารถสรุปได้ว่า สะเต็มศกึษาเป็นรูปแบบการจัด 

การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้บูรณาการความรู้ ทักษะกระบวนการ ในสาขาวิชา

ต่าง ๆ ให้สามารถนำมาใช้ในการแก้ปัญหาที่เกิดขึน้ในชีวิตประจำวันได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
 

ผังกราฟิก 
 

 1. ความหมายของผังกราฟิก 

  พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2544, หนา้ 10-14) กล่าวถึงผังกราฟิกว่า ผังกราฟิก 

คือแบบของการสื่อสารเพื่อนำเสนอข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมอย่างเป็นระบบ มคีวาม

เข้าใจง่าย กระชับ กะทัดรัด ชัดเจน ผังกราฟกิได้มาจากการนำข้อมูลดิบหรอืข้อมูลจาก

แหล่งต่าง ๆ มาทำการจัดกระทำขอ้มูล ในการจัดกระทำข้อมูลตอ้งใชท้ักษะการคิด เช่น 

การสังเกต การเปรียบเทียบ การแยกแยะ การัดประเภท การเรียงลำดับ การใช้ตัวเลข เช่น 

ค่าความถี่ ค่าเฉลี่ย และการสรุป เป็นต้น จากนั้นจงึมกีารเลือกแบบผังกราฟิกเพื่อนำเสนอ

ข้อมูลที่จัดกระทำแล้วตามเป้าหมายหรอืวัตถุประสงค์ที่ผูน้ำเสนอต้องการ 

พัฒนาทักษะใน

ศตวรรษที่ 21 

 

เชื่อมโยง 

ความจริง 

 

ท้าทายผู้เรยีน 

 

 

บูรณาการ 

 

กระตุ้น active 

learning 
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  ทิศนา แขมมณี (2545, หน้า 2) ได้อธิบายความหมายของผังกราฟิกว่าผัง

กราฟิกเป็นแผนผังทางความคิดประกอบไปด้วยความคิดหรอืข้อมูลสำคัญ ๆ ที่เชื่อมโยงกัน

อยู่ในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งทำให้เห็นเป็นโครงสร้างของความรูห้รอืเนือ้หาสาระนั้น ๆ จำนวน

มากเพื่อช่วยใหเ้กิดความเข้าใจเนื้อหาสาระนั้นได้ง่ายขึ้นเร็วขึ้นและจดจำได้นาน 

  ประนอม แย้มฉาย (2551, หน้า 16 อ้างถึงใน ปัณณวัฒน์ อินทร์เจริญ, 2559) 

ได้กล่าวว่า ผังกราฟิกเป็นผังทางความคิดที่นำมาใช้ในการสื่อสาร เป็นการเชื่อมโยงความรู้

ใหม่กับความรูเ้ดิมในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อช่วยใหเ้ห็นโครงสรา้งในสาระที่เรยีนเกิดความเข้าใจ

ในเนื้อหาสาระนั้นได้ง่ายขึน้เร็วขึน้ และจดจำได้นานโดยเลือกแบบผังกราฟิกใหเ้หมาะสมกับ

สิง่ที่เรียน และสามารถประยุกต์ใช้ได้อย่างไม่มทีี่สิ้นสุด เป็นรูปแบบความคิดที่ผูส้อนหรอื

ผูเ้รียนสร้างขึ้น 

  คลาร์ก (Clark, 1991, pp. 37-38) ได้ให้ความหมายว่า ผังกราฟิกเป็นแบบ

ของความคิดที่ผูส้อนหรอืผูเ้รียนหรือทั้งผูส้อนและผูเ้รียนสรา้งขึ้นเพื่อแสดงความคิดความ

เข้าใจออกเป็นรูปธรรม ว่านักเรียนคิดอะไรจากการอ่านเนือ้หาวิชา 

  เบเยอร์ (Beyer, 1997, p. 183 อ้างถึงใน ปัณณวัฒน์ อินทร์เจรญิ, 2559) 

ได้กล่าวว่า ผังกราฟิกเป็นเครื่องมอืที่ช่วยให้นักเรียนมีการสะสมความรู้ได้ดี และเกิดการ

เรียนรู้อย่างมคีวามหมาย สามารถประยุกต์ผังกราฟิกใหอ้ยู่ในแบบต่าง ๆ เพื่อนำเสนอ

ข้อมูลที่ได้ภายหลังการคดิ 

  จากความหมายของผังกราฟิก ที่นักการศกึษาหลายท่านได้อธิบายไว้           

สรุปได้ว่า ผังกราฟกิ หมายถึง รูปแบบของการสื่อสาร โดยนำเอาข้อมูลหรอืข้อความที่ได้

ออกมาในลักษณะแผนภาพแบบต่าง ๆ ที่มคีวามเป็นนามธรรม โดยการเชื่อมโยงความรู้

ใหม่เข้ากับความรูเ้ดิมและสร้างความหมาย ซึ่งจะทำให้เกิดการจดจำในสิ่งที่เรียนรู้ได้นาน 

 2. ประเภทของผังกราฟิก  

  ผังกราฟกิที่นยิมใช้กันโดยทั่วไปมีจำนวนมาก และจะมีจำนวนเพิ่มมากขึ้น

เรื่อย ๆ เนื่องจากมีการค้นพบกราฟิกแบบใหม่ ๆ จากการปฏิบัติงาน ซึ่งมีนักการศกึษา

หลายท่านนำเสนอผังกราฟิกที่น่าสนใจไว้ดังนี้ 

   ทิศนา แขมมณี (2552, หนา้ 387-398) ได้เสนอผังกราฟิกแบบต่าง ๆ 

ไว้ดังนี ้ 

    1. ผังความคิด (A Mind Map) เป็นผังที่แสดงความสัมพันธ์เป็นสาระ

หรอืความคิดเห็นต่าง ๆ ให้เห็นเป็นโครงสรา้งของภาพรวม โดยใช้ เส้น คำ ระยะห่างจาก 
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การหา

พื้นท่ี

พื้นท่ีสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน = 
𝟏

𝟐
× ผลคูณของเส้นทแยงมุม

พื้นท่ีวงกลม = 𝝅 × (รัศม)ี2

พื้นท่ีสี่เหลี่ยมด้านขนาน = สูง × ฐาน

พื้นท่ีสี่เหลี่ยมคางหมู่ = 
𝟏

𝟐
× สูง × ผลบวกด้านคู่ขนาน

พื้นท่ีสามเหลี่ยม = 
𝟏

𝟐
× สูง × ฐาน

พื้นท่ีสี่เหลี่ยมจตุรัส = ด้าน × ด้าน

 

ศูนย์กลาง สี เครื่องหมาย รูปทรงเลขาคณิต และภาพ แสดงความหมายและความ

เชื่อมโยงของความคิด หรอืสาระนั้น ๆ ดังภาพประกอบ 3 

  

            

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 ผังความคิด 

(สุทธิมาศ อภริักษ์วณิชย์, 2559) 
 

   2. ผังมโนทัศน์ (Concept Map) เป็นผังที่แสดงมโนทัศน์ใหญ่ไว้ตรงกลาง 

และแสดงความสัมพันธร์ะหว่างมโนทัศน์ใหญ่ และมโนทัศน์ย่อย ๆ เป็นลำดบัด้วยเส้นเชื่อมโยง 

ดังภาพประกอบ 4 

 
 

ภาพประกอบ 4 ผังมโนทัศน์ 

(สุทธิมาศ อภริักษ์วณิชย์, 2559) 

มาตราตัวสะกดตรงแม่ 

มาตราตัวสะกด 

มาตราตัวสะกดไม่ตรงแม่ 

แม่กง 

แม่เกอว 

แม่เกย 
แม่กม 

แม่กด แม่กบ 
แม่กก 

แม่กน 
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   3. ผังแมงมุม (Spider Map) เป็นผังมโนทัศน์อีกแบบหนึ่ง ซึ่งมีลักษณะ

คล้ายใยแมงมุม ดังภาพประกอบ 5 

 
ภาพประกอบ 5 ผังแมงมุม 

(สุทธิมาศ อภริักษ์วณิชย์, 2559) 
 

   4. ผังลำดับขั้นตอน (A sequential Map) เป็นผังที่แสดงลำดับขั้นตอนของ

สิ่งต่าง ๆ หรือกระบวนการต่าง ๆ ดังภาพประกอบ 6 

 
 

ภาพประกอบ 6 ผังลำดับขั้นตอน 

(สุทธิมาศ อภริักษ์วณิชย์, 2559) 

น้้า

ส่วนประกอบ

ประโยชน์

ชนิด

แหล่งน้้า

สัตว์ท่ี

อาศัยใน

น้้า

คุณสมบัติ

1. ส้ารวม และตัดสินใจเลือกเรื่องท่ีจะท้าโครงงาน

2. ศกึษาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่องท่ีจะท้าจากเอกสาร และแหล่งข้อมูลต่าง ๆ

3. วางแผนการทดลอง การใช้วัสดุอุปกรณ์ และระยะเวลาในการด้าเนินงาน

4. เขียนเค้าโครงโครงงานวิทยาศาสตร์

5. ลงมอืศกึษาทดลอง วเิคราะห์ข้อมูล และสรุปผล

6. เขียนรายงานโครงานวิทยาศาสตร์

7. เสนอผลงานของโครงงานวิทยาศาสตร์
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   5. ผังก้างปลา (Fish Bone Map) เป็นผังที่แสดงสาเหตุของปัญหา 

ซึ่งมีความซบัซ้อน ผังก้างปลาจะช่วยทำให้เห็นสาเหตุหลัก และสาเหตุย่อยที่ชัดเจน  

ดังภาพประกอบ 7 
  

 
 

ภาพประกอบ 7 ผังก้างปลา 

(สุทธิมาศ อภริักษ์วณิชย์, 2559) 
 

   6. ผังวัฏจักร (A Circle or Cyclical Map) เป็นผังที่แสดงลำดับขั้นตอน 

ที่ต่อเนื่องเป็นวงกลม หรอืเป็นวัฏจักรที่ไม่มทีี่สิ้นสุด หรือจุดเริ่มต้นที่แน่นอน  

ดังภาพประกอบ 8 

 
 

ภาพประกอบ 8 ผังวัฏจักร 

(สุทธิมาศ อภริักษ์วณิชย์, 2559) 

สาเหตุใหญ่ สาเหตุใหญ่ 

สาเหตุใหญ่ 

สาเหตุย่อย สาเหตุย่อย 

สาเหตุย่อย ๆ 

สาเหตุย่อย ๆ 

สาเหตุย่อย ๆ 

สาเหตุย่อย ๆ 

สาเหตุย่อย ๆ 

สาเหตุย่อย ๆ 

สาเหตุย่อย 
สาเหตุย่อย 

ข้อความปัญหา 

สาเหตุใหญ่ 
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   7. ผังวงกลมหรอืซ้อนเป็นเวนน์ไดอะแกรม (Venn Diagram)                

เป็นผังวงกลม 2 วง หรือมากกว่า ที่มสี่วนหนึ่งซ้อนกันอยู่เป็นผังที่เหมาะสมสำหรับการ

นำเสนอ  2 สิ่ง หรอืมากกว่า ซึ่งมทีั้งความเหมอืนและความต่าง ดังภาพประกอบ 9 

 
ภาพประกอบ 9 ผังวงกลม 

(สุทธิมาศ อภริักษ์วณิชย์, 2559) 
 

   8. ผังวีไดอะแกรม (Vee Diagram) เป็นเครื่องมอืที่ใชใ้นการศกึษา

ธรรมชาติและความรู้และผลผลติของความรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ ช่วยแสดงความสัมพันธ์

ระหว่างกิจกรรมการทดลองกับเนือ้หาในตำราเรียน ดังภาพประกอบ 10 

 
 

ภาพประกอบ 10 ผังวีไดอะแกรม 

(สุทธิมาศ อภริักษ์วณิชย์, 2559) 

เซลล์พืช

ผนังเซลล์

คลอโรพลาสต์

รูปร่างเหลี่ยม

คงทนได้นาน

เซลล์สัตว์

รูปร่างกลม

อ่อนนุ่ม

เย่ือหุ้มเซลล์ 

นิวเคลียส 

ไซโตรพลาสซึม 

ผังวไีดอะแกรม 

ทฤษฎี 

 

หลักการ 

 

มโนทัศน์ 

เหตุการณ์/วัตถุ 

ผังรูปตัว V แสดงความสัมพันธ์ระหว่างทฤษฎีกับวิธีการ ในการศึกษาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

ตัวอย่างผังวีเวนน์ไดอะแกรม 

ความคิด วิธีการท่ีทำให้ได้มาซึ่งความรู้ 

คำถามสำคัญ 
ข้อความท่ีควรรู้ 

 

การแปลงข้อมูลหรือการจัดกระทำข้อมูล 

 

การบันทกึข้อมูล 
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   9. ผังพล็อตไดอะแกรม (Plot Diagram) เป็นผังที่ช่วยในการอ่าน ผู้เรยีน

สามารถใช้ผังนี้ช่วยในการหาพล็อตเรื่อง ซึ่งก็คือเหตุการณ์สำคัญที่จะนำไปสู่จุดยอด 

ของเรื่องและเมื่อเรื่องดำเนินไปสู่จุดยอด คือจุดสำคัญที่สุดของเรื่องแล้ว เหตุการณ์ 

ก็จะคลี่คลายไปสู่บทสรุปของเรื่อง ดังภาพประกอบ 11 
 

 
 

ภาพประกอบ 11 ผังพล็อตไดอะแกรม 

(สุทธิมาศ อภริักษ์วณิชย์, 2559) 
 

  คลาร์ก (Clark. J.H., 1991, pp. 527-529) ได้เสนอรูปแบบของผังกราฟิก 

เป็นกระบวนการคิด 2 แบบ คือ การคิดอุปนัยที่เป็นกระบวนการจากส่วนย่อยเข้าสู่มโนทัศน์ 

ที่เป็นหลักการ และการคิดแบบนิรนัยที่เป็นการคิดจากหลักการลงสู่สิ่งที่เฉพาะเจาะจง 

ผังกราฟิกที่นำเสนอแต่ละรูปแบบมีจุดมุ่งหมาย ลักษณะ รูปร่าง และลักษณะของเนื้อหา

ที่แตกต่างกัน ดังนี้ 

   1. การคดิแบบอุปนัย 

    1.1 ผังกราฟิกมีจุดประสงค์เพื่อการตรวจหา และการเจาะจงประเด็น 

(Scanning and Focusing) ได้แก่ 

     1.1.1 การเขียนอิสระ (Free Writing) 

     1.1.2 ไดอะแกรมใยแมงมุม (Webbing) 

     1.1.3 เส้นลำดับเหตุการณ์หรอืเวลา (Time Line) 

     1.1.4 กราฟ (Graph) 

ผังพล็อตไดอะแกรม 

ผังแสดงการดำเนินเร่ือง จากการเร่ิมต้นไปสู่จุดยอด (CLIMX) ของเร่ือง และคล่ีคลายไปสู่บทสรุปของ

เร่ือง เป็นผังที่ช่วยในการอ่าน 

ตัวอย่างผังพล็อตไดอะแกรม 

 

จุดยอด 

บทนำ บทสรุป 
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    1.2 ผังกราฟิกที่มจีุดประสงค์เพื่อการจำแนก และการกำหนดมโนทัศน์ 

(Developing Categories and Concepts) ได้แก่ 

     1.2.1 ไดอะแกรมวงกลม (Circle Diagrams) 

     1.2.2 ตารางสัมพันธ์ (Matrix) 

   2. การคิดแบบนิรนัย 

    2.1 ผังกราฟิกที่มจีุดประสงค์เพื่อเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง         

มโนทัศน์ (Mapping Concept Networks) ได้แก่ ผังมโนทัศน์ (Concept Map) 

    2.2 ผังกราฟิกที่มจีุดประสงค์เพื่อแสดงความสัมพันธ์ของสาเหตุและผล

ทีเ่กิดขึ้น (Modeling Causal Relationships) ได้แก่ ผังแสดงความเชื่อมโยงของเหตุและผล 

(Causal Chain) 

    2.3 ผังกราฟิกที่มวีัตถุประสงค์เพื่อการวางแผนแก้ปัญหา (Planning 

to Solve Problem) ได้แก่ 

     2.3.1 กรอบปัญหาและการแก้ปัญหา (Problem–Solving Frame) 

     2.3.2 ผังลำดับการตัดสินใจ (Designing Flowcharts) 

  เบเยอร์ (Bayer, 1997, pp. 193-200) กล่าวว่า การใช้เทคนิคผังกราฟกิจะ

ช่วยใหน้ักเรียนสะสมความรู้ได้ด ีและเกิดการเรียนรูอ้ย่างมคีวามหมาย สามารถประยุกต์

เทคนิคผังกราฟกิในรูปแบบต่าง ๆ ดังนี้ 

   1. ผังกราฟิกที่มวีัตถุประสงค์ของการนำเสนอข้อมูลที่เป็นการเปรียบเทียบ 

ได้แก่  

    1.1 เวนน์ไดอะแกรม (Venn Diagram) 

    1.2 ตารางเปรียบเทียบแยกรายการ (Comparing Many Item) 

   2. ผังกราฟิกที่มวีัตถุประสงค์ของการนำเสนอข้อมูลที่เป็นการเรียงลำดับ

เหตุการณ์หรอืขั้นตอน ได้แก่ ผังเรียงลำดับเหตุการณ์ (Sequencing) 

   3. ผังกราฟิกที่มวีัตถุประสงค์ของการนำเสนอข้อมูลที่เป็นมโนทัศน์ 

ได้แก่ ผังมโนทัศน์ (Conceptualizing) 

   4. ผังกราฟิกที่มวีัตถุประสงค์ของการนำเสนอข้อมูลที่เป็นการจัด

หมวดหมู่และการแบ่งประเภท 

    4.1 ผังการจัดกลุ่มข้อมูล (Grouping) 

    4.2 ผังการจำแนกประเภทของขอ้มูล (Classify) ดังภาพประกอบ 12 
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ภาพประกอบ 12 ผังการจำแนกประเภทข้อมูล 

(สุทธิมาศ อภริักษ์วณิชย์, 2559) 
 

   5. กราฟิกที่มีวัตถุประสงค์ของการนำเสนอข้อมูลที่เป็นการประเมินค่า

หรือการแก้ปัญหา 

    5.1 ตารางประเมินค่า (Evaluation) 

    5.2 ตารางลำดับการแก้ปัญหา (Problem Solving) 

  แคมป์เบลล์และคณะ (Campbell, et al., 1999, pp. 103-109) กล่าวว่า 

เทคนิคผังกราฟิก เป็นแบบแผนของการคิด และได้เสนอผังกราฟิก เป็นแบบแผนของการคิด 

และได้เสนอผังกราฟิกแบบต่าง ๆ ไว้ดังนี้ 

   1. ผังใยแมงมุม (Spider Map) เป็นผังกราฟิกที่ใช้แสดงรายละเอียดย่อย ๆ 

ของความคิดรวบยอดที่เป็นความคิดหลัก 

   2. ผังลำดับเหตุการณ์ (Series of Event Chain) เป็นผังกราฟิกที่ใช้

อธิบายกระบวนการ หรอืเหตุการณ์ที่เป็นลำดับขั้นตอน 

   3. ผังมาตราต่อเนื่อง (Continum Scale) แสดงเหตุการณ์ที่เป็นลำดับเวลา

ต่อเนื่อง 

   4. ตารางเปรียบเทียบ ความเหมอืน ความแตกต่าง (Compare/Contrast 

Matrix) แสดงถึงความเหมอืน ความแตกต่างของ 2 สิ่ง โดยการเปรียบเทียบทีละประเด็น 

   5. ผังก้างปลา (Fish Bone Map) ใชแ้สดงเหตุและผลของเหตุการณ์ 

สาร 

สารเนื้อผสม สารเนื้อเดยีว 

สารแขวนลอย คอลลอยด ์ สาร

บริสุทธิ ์

สารละลาย 

ธาตุ สารประกอบ 

โลหะ กึ่งโลหะ อโลหะ 
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   6. ผังวัฏจักร (Cycle Map) แสดงลำดับขั้นตอนของเหตุการณ์ หรอื

ปรากฎการณ์ที่สัมพันธ์กัน และเกิดต่อเนื่องซ้ำแล้วซ้ำอีก 

   7. ผังมโนทัศน์ (Concept Map) เป็นผังแสดงให้ทราบถึงความเข้าใจของ

ผูส้ร้าง เพราะในการสร้างจะต้องมีการจัดลำดับ และเชื่อมโยงมโนทัศน์ที่มคีวามสัมพันธ์กัน

ให้ถูกต้อง 

   8. ผังความคิด (Mind Map) เป็นผังที่แสดงความหมาย และความสัมพันธ์

ที่เช่ือมโยงของความคิดในลักษณะของภาพรวมตั้งแต่ต้นจนจบ 

  เคแกน (Kagan, 1994, pp. 3-4) ได้เสนอผังกราฟกิต่าง ๆ ดังนี้ 

   1. ผังกราฟิกเสนอเป็นขั้นตอน หรอืเรียงลำดับเหตุการณ์ (Sequence 

Organizers) เช่น ผังลูกโซ่ 

   2. ผังกราฟิกเสนอเป็นเส้นตาราง (Line Group) 

   3. ผังกราฟิกเสนอเป็นภาพการ์ตูน หรอื แผ่นรูปภาพ (Cartoon or 

Picture Strip) 

   4. ผังกราฟกิเสนอเป็นลำดับขั้น (Step Chart) 

   5. ผังกราฟิกเสนอเป็นมโนทัศน์ หรอื ประมวลความรู้ที่ได้จากการพัฒนา 

(Concept Development Organizers) เช่น ผังมโนทัศน์ 

   6. ผังกราฟิกเสนอเป็นการเปรียบเทียบสิ่งที่เหมอืนและสิ่งที่แตกต่าง 

(Compare Contrast Organizers) เช่น เวนน์ไดอะแกรม (Venn Diagram) 

   7. ผังกราฟกิเสนอการจัดประเภทและจำแนกประเภท

(Categorize/Classfy Organizers) เช่น ผังตน้ไม้ 

   8. ผังกราฟิกเสนอความสัมพันธ์ (Reational Organizers) เช่น ผังก้างปลา 

  ดัจ และเมลิสสา (Doug and Melissa, 1999, อ้างถึงใน ศริิลักษณ์ แก้วสมบูรณ,์ 

2543, หนา้ 33) ได้เสนอผังกราฟิกแบบต่าง ๆ ดังนี้  

   1. ผังกราฟิกที่มจีุดประสงค์ของการนำเสนอข้อมูลที่เป็นเหตุเป็นผล เช่น 

    1.1 ผังก้างปลา (Fish Bone) 

    1.2 ผังใยแมงมุม (Spider Map) 

   2. ผังกราฟิกที่มวีัตถุประสงค์ของการนำเสนอข้อมูลที่เป็นการเรียงลำดับ

เหตุการณ์หรอืขั้นตอน เช่น  

    2.1 ผังเรียงลำดับ (Chain) 

    2.2 ผังวัฏจักร (Cyclical Map) 
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    2.3 มาตราต่อเนื่อง (Continuum Scale) 

    2.4 ผังเสนอปัญหาและการแก้ปัญหา (Problem/Solution) 
   จากการศกึษาประเภทของผังกราฟิก ผู้วจิัยได้เลือกผังกราฟิกที่จะ

นำมาใช้ในการจัดการเรยีนการสอน ดังนี้ 

    1. ผังใยแมงมุม 

    2. ผังก้างปลา 

    3. ผังลำดับขั้นตอน 

    4. ผังการจำแนกประเภทข้อมูล 

 3. ประโยชน์ของผังกราฟิก  

  นักการศกึษาหลายคนกล่าวถึงประโยชน์ของการใช้เทคนิคผังกราฟิกไว้ ดังนี้ 

   วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2545, หนา้ 48) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้ 

ผังกราฟิกไว้ ดังนี้ 

    1. เป็นการพัฒนาการคิดระดับสูง 

    2. ช่วยใหผู้เ้รียนเข้าใจในสิ่งที่เรยีนยิ่งขึน้ 

    3. ช่วยให้ผูเ้รียนจดจำข้อมูลได้ และเป็นความจำแบบถาวร 

   ทิศนา แขมมณี (2545, หน้า 388) กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้                   

ผังกราฟิกไว้ดังนี้ 

    1. ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความเข้าใจเนื้อหาสาระที่เรยีนได้ง่าย เร็วขึ้น  

และจดจำได้นาน 

    2. ถ้าเนื้อหาสาระหรือข้อมูลต่าง ๆ ที่ผู้เรยีนประมวลมานั้นอยู่ใน

ลักษณะการกระจัดกระจาย การใช้ผังกราฟิกจะช่วยให้นักเรียนจัดขอ้มูลเหล่านั้นใหเ้ป็น

ระบบระเบียบ อยู่ในรูปแบบอธิบายและเข้าใจ และจดจำได้นาน 

    3. ผังกราฟิกเป็นเครื่องมือทางการคดิที่ด ีเนื่องจากการสร้าง

ความคิดซึ่งมีลักษณะเป็นรูปธรรมอยู่ในสมองได้มกีารแสดงออกมาให้เห็นเป็นนามธรรม 

สามารถมองเห็น และอธิบายได้อย่างเป็นระบบชัดเจนและประหยัดเวลา 

   เคเกน (Kagan, 1994, อ้างถึงใน ธิดารัตน์ ศักดิ์สุจริต, 2555, หนา้ 59) 

ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใชผ้ังกราฟิกไว้ ดังนี้ 

    1. การใช้ผังกราฟิกทำให้มองเห็นกระบวนการของผูเ้รียนได้ 

    2. การใชผ้ังกราฟกิสามารถทำให้ผู้เรยีนขยายทักษะการคิดเพิ่มขึน้ 
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    3. การให้ผูเ้รียนทำผังกราฟิกซึ่งมีลักษณะที่เป็นทั้งภาพและข้อความ

เป็นการสนับสนุนใหผู้เ้รียนได้เรียนรู้อย่างตื่นตัว และช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี

ความหมาย 

    4. ผูเ้รียนสามารถใช้ผังกราฟิกเพื่อเป็นแนวทางในการวางแผน              

การสอนรวมทั้งใชน้ำเสนอข้อความรูใ้ห้กับผูเ้รียนได้  

 จากคำกล่าวข้างตน้สามารถสรุปได้ว่า ผังกราฟิก เป็นเครื่องมอืที่มปีระโยชน์

ช่วยในการจดจำ การจัดข้อมูลให้เป็นระบบ ระเบียบ การวางแผนการทำงาน การสรุปและ

ทบทวนเรื่องราวต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี  
 

ความคิดสร้างสรรค์ 
 

 1. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

  นักจิตวิทยาและนักการศกึษาได้ให้ความหมายของความคิดสรา้งสรรค์ไว้ 

ดังนี้ 

   บันลือ ทองอยู่ (2521, หนา้ 15) ได้ให้ความหมายความคิดสร้างสรรค์ 

คือ ความสามารถในการคิดดัดแปลงหรอืปรับปรุงสิ่งที่มอียู่แล้วให้มรีูปร่างใหม่ มหีน้าที่

ใหม่หรอืแง่คิดใหม่ที่มปีระสิทธิภาพกว่าเดิม ความคิดรเิริ่ม คอื ความคิดที่อยู่ในสมอง 

สร้างสรรค์ คอื การกระทำที่มอียู่ในมอื 

   นาตยา ภัทรแสงไทย (2537, หนา้ 198) ได้ให้ความหมายของความคิด

สร้างสรรค์ไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถในการมคีวามคิดเห็นใหม่ ๆ หรอื

ความสามารถในการแก้ปัญหาต่าง ๆ 

   ประทุม อัตชู (2547, หน้า 3) ได้ศึกษาความหมายของความคิด

สร้างสรรค์จากนักการศกึษาและนักจิตวิทยาหลายท่านและได้สรุปความหมายของ

ความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่าความคิดสร้างสรรค์แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 

    1. เป็นกระบวนการคิดเชื่อมโยงระหว่างการค้นพบและการแก้ปัญหา 

    2. ลักษณะของบุคคลที่สามารถคิดได้แปลกใหม่ คิดหลากหลาย

ทิศทาง และว่องไวต่อปัญหา หรือเรียกว่าเป็นความคิดแบบอเนกนัย 

    3. ผลผลิตนั้นจะต้องเป็นสิ่งที่แปลกใหม่ หรือปรับปรุงสิ่งที่มอียู่ให้ดขีึน้ 

โดยผลผลิตจากความคิด กระบวนการคิด วิธีแก้ปัญหาของบุคคลที่มคีวามคิดแบบอเนกนัย

ต้องมีความเหมาะสม กล่าวคือ เป็นที่ยอมรับและมีประโยชน์ 
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  สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2547, หน้า 9) ได้ให้ความหมายของ

ความคิดสร้างสรรค์ ว่าเป็นกระบวนการทางความคิดที่มคีวามสำคัญต่อเด็ก ทำให้เด็ก

สามารถสร้างความคิด สร้างจินตนาการ ไม่จนต่อสถานการณ์หรือสภาพแวดล้อมที่

กำหนดไว้ ความคิดสร้างสรรค์หรอืพลังความคิดที่เด็กทุกคนมมีาแต่กำเนิดหากได้รับ 

การกระตุน้ และพัฒนาด้านพลังแห่งการคิดสร้างสรรค์จะทำให้เด็กเป็นคนมีอสิระทาง

ความคิด มีความคิดที่ฉีกกรอบ และสามารถหาหนทางในการที่จะสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ          

ได้เสมอ ดังภาพประกอบ 13 ดังนัน้การสอนความคิดสร้างสรรค์ และการฝกึฝนให้เด็กคิด

อย่างสร้างสรรค์ จึงเป็นส่วนหนึ่งที่จะช่วยกระตุ้นคุณภาพในตัวของเด็กให้มั่นใจในตนเอง 

และเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มคีุณภาพมากยิ่งขึน้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 13 ความหมายและคุณลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ 

(สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ, 2547, หน้า 9) 
 

 

 

 

ความคิดสร้างสรรค์ (Creative 

Thinking): กระบวนการทาง

ปัญญาท่ีสามารถขยายขอบเขต

ความคิดท่ีมีอยู่เดิมสู่ความคิดท่ี

แปลกใหม่ แตกต่างไปจาก

ความคิดเดิมและเป็นความคิด      

ท่ีเป็นประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม 

1. ต้องเป็นสิ่งใหม่ 

 : เป็นความคิดท่ี

แปลกใหม่ไม่ซ้ำกับใคร 

ไม่เคยมมีาก่อน 

2. ต้องใช้การได้ 

 : เป็นความคดิที่สามารถ

นำไปใช้ได้จริงและดีกว่า

ความคิดเดิม 

3. ต้องมีความเหมาะสม 
 : เป็นความคิดที่มีเหตุผล 
มคีวามเหมาะสมและมีคุณค่า 
คนทั่วไปยอมรับร่วมกันได้ 

คุณลักษณะ 
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  ทิศนา แขมมณี (2554, หน้า 193) ได้ให้ความหมายของการคดิสร้างสรรค์

ว่าการคิดสร้างสรรค์ หมายถึง การคิดในทางที่ทำให้ดีขึ้น หรอืการคิดสร้างสิ่งใหม่ที่มี

ลักษณะใหม่ แตกต่างไปจากเดิมและเป็นความคิดตน้แบบ ที่ใชก้ารได้จรงิได้ผลดีกว่า

ของเดิมและมีความสมเหตุสมผล ที่คนทั่วไปยอมรับได้ 

   1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิด

ตอบสนองต่อสิ่งเร้าให้ได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ หรอืความสามารถในการคิดหาคำตอบ 

ที่เด่นชัดและตรงประเด็นมากที่สุด ซึ่งจะนับปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ำกันในเรื่องเดียวกันพูด

ง่าย ๆ คือ มองในแง่ปริมาณของผลงาน เช่น ถ้าถามว่า อะไรเอ่ยที่ขึ้นตน้ด้วยคำว่า “แม่” 

เด็กคนหนึ่งอาจตอบได้ 9 คำอีกคนหนึ่งอาจตอบได้ 20 คำในเวลาจำกัด เด็กที่พูดได้ 20 คำ 

ถือว่ามีความคล่องตัวกว่า คนที่ได้ 9 คำ พ่อแม่ควรกระตุ้นโดยการใชค้ำถามที่ใช้เวลา

จำกัดให้ตอบเร็ว ๆ โดยเน้นปริมาณให้มากที่สุด เร็วที่สุดไปพร้อม ๆ กัน 

   2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการปรับ

สภาพของความคิดในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ความคิดยืดหยุ่นเน้นในเรื่องของปริมาณ 

ที่เป็นประเภทใหญ่ ๆ ของความคิดแบบคล่องแคล่ว เป็นตัวเสริมและเพิ่มคุณภาพของ

ความคิดคล่องแคล่วใหม้ากขึน้ด้วยการจัดเป็นหมวดหมู่และมีหลักเกณฑ์ยิ่งขึน้ เช่น            

ถามคำถามที่ขึ้นต้นด้วยคำว่าแม่มีอะไรบ้าง เด็กที่ตอบ 9 คำ แต่มีความคิดหลายทิศหลายทาง

อาจตอบว่า แม่นำ้ แม่แรง แม่กก แม่เลีย้ง แม่มด แม่พิมพ์ แม่ยก แม่เหล็ก และแม่สาย 

ส่วนเด็กที่ได้ 20 คำ อาจมีความยืดหยุ่นไม่ดีเท่า เช่น เด็กอาจตอบว่า แม่กก แม่กบ แม่กน 

แม่เกย แม่เกอว แม่เลีย้ง แม่หมา แม่แมว แม่หมู แม่ช้าง แม่ม้า แม่ลงิ แม่เสือ แม่กระต่าย  

แมเ่ต่า แม่อูฐ แม่ไก่ แม่ชะนี แม่ชะมด แม่หนู เห็นได้ว่ากลุ่มคำที่มอียู่ 2 พวกเท่านั้นคือ      

แม่ที่ตามด้วยกลุ่มตัวสะกด และแม่ที่ตามด้วยประเภทของสัตว์ ซึ่งต่างจากคนที่คิดได้เพียง         

9 คำ แต่ทุกคำไม่มทีิศทางของความคิดซ้ำกันเลยถือว่าเด็กประเภทนี้มคีวามยืดหยุ่นดีกว่า

พวกที่มากแต่ปริมาณ  

   3. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถคิดแปลกใหม่

แตกต่างจากความคิดธรรมดาหรอืความคิดง่าย ๆ ความคิดรเิริ่มเกิดจากการนำเอาความรู้

เดิมมาคิดดัดแปลงและประยุกต์ให้เกิดสิ่งใหม่ขึ้น เช่น วาดรูปก็ดูความกล้าที่ลายเส้น              

การให้สคีวามแปลกของความคิด พวกนีส้ามารถคิดทะลุโลกและมิติของเวลา ทะลุกรอบที่

วางไว ้
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   4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถใน 

การมองเห็นรายละเอียดในสิ่งที่คนอื่นมองไม่เห็น และยังรวมถึงการเชื่อมโยงสัมพันธ์ 

สิ่งต่าง ๆ อย่างมคีวามหมาย ตัวอย่างเช่น คุณสามารถนำเอากระติกน้ำกับขาเก้าอี้มา

ผสมผสานกันคิดเป็นผลติภัณฑ์ประเภทใหม่ได้หรอืไม่ คุณสามารถนำเอาวิชาศลิปะกับ 

วิชาคณิตศาสตร์มาสัมพันธ์กันได้หรือไม่ ส่วนความสามารถที่มองเห็นในสิ่งที่คนอื่นมอง 

ไม่เห็น เช่น เด็กคนหนึ่งยืนมองเครื่องถ่ายเอกสารแลว้ครุ่นคิดว่าทำอย่างไรหนอจงึมี 

เครื่องถ่ายเอกสารที่ใส่หนังสือเข้าไปแล้ว สั่งให้ถ่ายตามเลขหน้าได้เลย นักประดิษฐ์ 

นักวิทยาศาสตร์ และคนเก่ง ๆ ของโลกที่สรา้งสรรค์งานใหม่ ๆ มักมีความสามารถมองเห็น 

“ช่องโหว่ที่คนอื่นมองไม่เห็น” 

  กิลฟอร์ด (Guilford, 1962, pp. 1-4) ได้กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์เป็น 

ส่วนหนึ่งที่อยู่ในมิตกิารคิด ซึ่งประกอบด้วย  5 ประการ คอื 1) รู้และเข้าใจ (Cognition) 

หมายถึง ความสามารถทางสมองที่สามารถเข้าใจสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 2) การจำ 

(Memory) หมายถึง ความสามารถของสมองในการสะสมข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้เรียนรู้และ

สามารถระลกึได้เมื่อต้องการ 3) การคดิแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) หมายถึง

ความสามารถของสมองในการตอบสนองได้หลายทางจากสิ่งเร้า โดยไม่จำกัดจำนวน

คำตอบ หรือคิดได้หลาย ๆ แนวทาง 4) การคิดแบบอเนกนัย (Convergent Thinking) 

หมายถึง ความสามารถของสมองที่จะสรุปหรือดึงขอ้มูลได้ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้                    

5) การคิดแบบประเมินค่า (Evaluation) หมายถึงความสามารถของสมองที่จะประเมิน

คุณค่าของข้อมูล หรอืเกณฑ์ที่กำหนดไว้ว่าดี ไม่ดี สามารถปฏิบัติได้ หรอืไม่ได้ 

  เบอร์นาร์ด (Bernard, 1972, p. 284) ได้อธิบายความหมายของความคิด

สร้างสรรค์ว่าเป็นคุณลักษณะที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหาในแนวทางใหม่ 

  จากความหมายความคิดสร้างสรรค์ข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ความคิด

สร้างสรรค์ หมายถึง การคิดสร้างสิ่งใหม่ที่มลีักษณะใหม่ แตกต่างไปจากเดิมและเป็น

ความคิดตน้แบบที่ใชก้ารได้จริง ได้ผลดกีว่าของเดิมและมีความสมเหตุสมผลที่คนทั่วไป

ยอมรับ หรอืความสามารถในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ ซึ่งประกอบด้วย 

   1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิด

ตอบสนองต่อสิ่งเร้าให้ได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้  

   2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการปรับ

สภาพของความคิดในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้  
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   3. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถคิดแปลกใหม่

แตกต่างจากความคิดธรรมดาหรอืความคิดง่าย ๆ  

   4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถในการ

มองเห็นรายละเอียดในสิ่งที่คนอื่นมองไม่เห็น และยังรวมถึงการเชื่อมโยงสัมพันธ์สิ่งต่าง ๆ 

อย่างมีความหมาย  

 2. ความสำคัญของความคดิสร้างสรรค์ 

  ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งสำคัญและจำเป็นในปัจจุบัน เพราะสังคม 

มีความเปลี่ยนแปลง ความเจริญก้าวหน้าทางวิชาการและวิทยาศาสตร์ต่าง ๆ อยู่ตลอดเวลา 

ผลของความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ทำให้เกิดนวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ ๆ 

   ผุสด ีกุฎอินทร์ (2526, หนา้ 73) ได้กล่าวถึงคุณค่าของการส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ว่า 

    1. มีคุณค่าต่อสังคม คุณค่าของความคิดสร้างสรรค์ที่มีต่อสังคมนั้น 

ได้แก่ การที่บุคคลได้คิดและสร้างสรรค์สิ่งใดสิ่งหน่ึงเพื่อประโยชน์และความก้าวหน้าของ

สังคมหรือหาวิธีแก้ปัญหาจนกระทั่งประสบความสำเร็จและมีประโยชน์ต่อสังคม 

เช่น ความเจริญก้าวหน้าทางการแพทย์ การเกษตร การคมนาคม เป็นต้น 

    2. มีคุณค่าตอ่ตนเอง ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์นั้น นับว่ามี

คุณค่าต่อบุคคลที่มคีวามคิดสร้างสรรค์เองด้วย เพราะการสรา้งความคิดสรา้งสรรค์

ผลงานใดขึ้นมาทำให้ผูท้ี่สร้างสรรค์ผลงานพึงพอใจและมีความสุข 

   เฮอร์ลอค (Hurlock, 1972, p. 319) ได้กล่าวถึงคุณค่าของความคิด

สร้างสรรค์ว่าความคิดสร้างสรรค์ใหค้วามสนุก ความสุข และความพึงพอใจแก่เด็ก              

และมีอทิธิพลต่อบุคลิกภาพของเด็กมาก ไม่มีอะไรที่จะทำให้เด็กรู้สกึหดหู่ได้เท่ากับงาน

สร้างสรรค์ได้รับการตำหนิ ดูถูก 

  จากคำกล่าวข้างตน้สามารถสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์มคีวามสำคัญ 

เป็นคุณลักษณะที่ควรได้รับการส่งเสริม เนื่องจากความคิดสร้างสรรค์ใหคุ้ณค่าต่อสังคม

และตนเอง ช่วยใหเ้ด็กมีความสุข สนุกสนาน สามารถพัฒนาความคิดรเิริ่ม 

ในการคิดค้นจนเกิดจินตนาการและนำความรู้และประสบการณ์ไปใช้แก้ปัญหาได้ 

 3. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 

  ทฤษฎีโครงสรา้งทางสตปิัญญาของกิลฟอร์ด (Guiford, 1962, อ้างถึงใน 

ประสาท อิศรปรีดา, 2544, หนา้ 69-73) ได้เสนอทฤษฎีโครงสรา้งเชาวน์ปัญญา 

มห
าว
ทิย
าล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



57 

 

(Structure of Intellect Theory) อธิบายความหมายทางสมองของมนุษย์เป็นแบบจำลอง 

3 มิติ (Three Dimension Model) ดังนี ้

   มิติที่ 1 เนือ้หา (Content) มิติแทนเนื้อหา ขอ้มูลหรอืสิ่งเร้าที่เป็นสื่อในการ

คิด สมองรับเข้าไปคิด แบ่งเป็น 4 ลักษณะ คอื 

    ก. ภาพ (Figural เขียนย่อว่า F) หมายถึง ข้อมูลหรอืสิ่งเร้าที่เป็น

รูปธรรมหรอืรูปที่แน่นอนซึ่งบุคคลสามารถรับรู้ และทำให้เกิดความรู้สกึนึกคิดได้ เช่น ภาพ 

เป็นต้น 

    ข. สัญลักษณ์ (Symbolic เขียนย่อว่า S) หมายถึง ขอ้มูลที่อยู่ในรูป

ของเครื่องหมายต่าง ๆ เช่น ตัวอักษร ตัวเลข โน้ตดนตรี รวมทั้งสัญญาณต่าง ๆ ด้วย 

    ค. ภาษา (Semantic เขียนย่อว่า M) หมายถึง ข้อมูลที่อยู่ในรูปของ 

ถ้อยคำที่มคีวามหมายต่าง ๆ กัน สามารถใช้ติต่อสื่อสารได้ เช่น พ่อ แม่ ชอบ โกรธ ดใีจ 

เสียใจ เป็นต้น 

    ง. พฤติกรรม (Behavior เขียนย่อว่า B) หมายถึง ขอ้มูลที่เป็น 

การแสดงออกกิรยิา อาการ การกระทำที่สามารถสังเกตเห็น รวมทั้งทัศนคต ิการรับรู้  

การคิด 

   มิติที่ 2 การคดิ (Operation) หมายถึง มติิที่แสดงถึงลักษณะกระบวนการ

ทำงานของสมองแบ่งออกตามลำดับได้ 5 ลักษณะ ดังนี้ 

    ก. การรู้ การเข้าใจ (Cognition เขียนย่อว่า C) หมายถึง ความสามารถ

ในการตีความของสมองเมื่อเห็นสิ่งเร้าแล้วเกิดการรับรู้เข้าใจในสิ่งนั้น และบอกได้ว่าเป็นอะไร 

เช่น เมื่อเห็นของเด็กเล่นรูปร่างกลมทำด้วยยางผวิเรียบก็บอกได้ว่าเป็นลูกบอล 

    ข. การจำ (Memory เขียนย่อว่า M) หมายถึง ความสามารถในการ

เก็บสะสมความรู้และข้อมูลต่าง ๆ ไว้ได้ และสามารถระลึกได้เมื่อต้องการ เช่น การจำสูตรคูณ 

การจำหมายเลขประจำตัว การชีต้ัวผูร้้ายได้ 

    ค. การคิดแบบอเนกนัยหรอืความคิดกระจาย (Divergent Thinking  

เขียนย่อว่า D) หมายถึง ความสามารถในการคิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าได้หลายรูปแบบหลาย

แง่หลายมุมแตกต่างกันไป 

    ง. การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking เขียนย่อว่า N) หมายถึง  

ความสามรถในการหาคำตอบที่ดทีี่สุด จากข้อมูลหรอืสิ่งเร้าที่กำหนดและคำตอบที่ถูกต้อง

ก็มีเพียงคำตอบเดียว 
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    จ. การประเมินค่า (Evaluation เขียนย่อว่า E) หมายถึง ความสามารถ 

ในการตคีวามลงโดยอาศัยเกณฑ์ที่ดีที่สุด 

   มิติที่ 3 ผลของการคิด หมายถึง สถิตทิี่แสดงถึงผล (Product) ที่ได้จาก

การทำงานของสมอง เมื่อสมองได้รับข้อมูลจากมิติที่ 1 และใช้ความสามารถในการ

ตอบสนองต่อขอ้มูลหรอืสิ่งเร้าที่ได้รับในมติิที่ 2 แล้วผลที่ออกมาในมิตทิี่ 3 ซึ่งผลของการ

คิดแบ่งออกเป็น 6 ลักษณะ ดังนี้ 

    ก. หน่วย (Units เขียนย่อว่า U) หมายถึง สิ่งที่มคีุณสมบัติเฉพาะตัว

และแตกต่างไปจากสิ่งอื่น ๆ เช่น คน แมว สุนัข เป็นต้น 

    ข. จำพวก (Classes) หมายถึง ประเภท จำพวก หรอืกลุ่มของหน่วยที่

มีคุณสมบัติหรือลักษณะร่วมกัน เช่น สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม ได้แก่ สุนัข ช้าง ประเภทผลไม้ 

ได้แก่ เงาะ ลางสาด ลำไย ลิน้จี่ เป็นต้น 

    ค. ความสัมพันธ์ (Relations เขียนย่อว่า R) หมายถึง ผลของการ

เชื่อมโยงความคิดของประเภท หรอืหลายประเภทเข้าด้วยกัน โดยอาศัยลักษณะบาง

ประการเป็นเกณฑ์  

    ง. ระบบ (System เขียนย่อว่า S) การจัดประเภทสิ่งเร้าต่าง ๆ ให้เป็น

แบบแผน เช่น 1 3 5 7 9 เป็นต้น 

    จ. การแปลงรูป (Transformation เขียนย่อว่า T) หมายถึง  

การเปลี่ยนแปลงปรับปรุง หรอืการจัดองค์ประกอบของสิ่งเร้า หรอืข้อมูลออกมาในรูปใหม่  

    ฉ. การประยุกต์ (Implication) หมายถึง ความเข้าใจในการนำข้อมูลไป

ใช้ขยายเพื่อการพยากรณ์หรอืคาดคะเนข้อความตรรกวิทยา  

   จากการศกึษาทฤษฎีขา้งต้นสามารถสรุปได้ว่า ทฤษฎีโครงสรา้งทาง

เชาวน์ปัญญาของกิลฟอร์ดเน้นกระบวนการคิดที่เป็นสามมติิ จะเห็นได้ว่ากระบวนการคิด

ของกิลฟอร์ดนั้นจะเริ่มเป็นรูปธรรม เช่น ภาพ แสง เสียง เพื่อนำไปสู่ผลผลิตที่เป็นนามธรรม 
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 4. องค์ประกอบของความคดิสร้างสรรค ์ดังภาพประกอบ 14 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 14 องค์ประกอบที่สำคัญของความคิดสร้างสรรค์ 

(สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ, 2547, หน้า 19) 
 

 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ โดยทั่วไปเมื่อกล่าวถึงความคิด

สร้างสรรค์มักเข้าใจและมุ่งเน้นไปที่ความคิดรเิริ่ม ซึ่งแท้ที่จรงิแล้วความคิดสร้างสรรค์

ประกอบด้วยลักษณะความคิดอื่น ๆ ดว้ย มิใช่เพียงแต่ความคิดริเริ่มอย่างเดียว อย่างไรก็

ตามความคิดรเิริ่มเป็นลักษณะสำคัญที่ทำให้เกิดการเริ่มตน้ แต่ความสำเร็จของการ

สร้างสรรค์ก็จำเป็นต้องอาศัยลักษณะความคิดอื่น ๆ ประกอบด้วย  

  จากทฤษฎีโครงสรา้งทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด (Guilford) ได้อธบิายว่า 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่คิดได้กว้างไกลหลายทิศทาง หรือ

เรียกว่า ลักษณะการคิดอเนกมัย หรอืการคิดแบบกระจาย (Divergent thinking)                    

ซึ่งประกอบด้วย (สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ, 2547, หนา้ 19-20) 

   1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิด

ตอบสนองต่อสิ่งเร้าให้ได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ หรอืความสามารถในการคิดหาคำตอบ 

ที่เด่นชัดและตรงประเด็นมากที่สุด ซึ่งจะนับปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ำกันในเรื่องเดียวกันพูด

ง่าย ๆ คือ มองในแง่ปริมาณของผลงาน เช่น ถ้าถามว่า อะไรเอ่ยที่ขึ้นตน้ด้วยคำว่า “แม่” 

เด็กคนหนึ่งอาจตอบได้ 9 คำอีกคนหนึ่งอาจตอบได้ 20 คำในเวลาจำกัด เด็กที่พูดได้ 20 

คำ ถือว่ามีความคล่องตัวกว่า คนที่ได้ 9 คำ พ่อแม่ควรกระตุน้โดยการใชค้ำถามที่ใช้เวลา

จำกัดให้ตอบเร็ว ๆ โดยเน้นปริมาณให้มากที่สุด เร็วที่สุดไปพร้อม ๆ กัน 

   2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการปรับ

สภาพของความคิดในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ความคิดยืดหยุ่นเน้นในเรื่องของปริมาณที่เป็น

ประเภทใหญ่ ๆ ของความคิดแบบคล่องแคล่ว เป็นตัวเสริมและเพิ่มคุณภาพของความคิด

องค์ประกอบที่ส้าคัญ

ของความคิด

สร้างสรรค์

1. ความคิดคล่องแคล่ว 

(Fluency)

2. ความคิดยืดหยุ่น 

(Flexibility)

3. ความคิดริเริ่ม 

(Originality)
4. ความคิดละเอียดลออ 

(Elaboration)

มห
าว
ทิย
าล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



60 

 

คล่องแคล่ว ให้มากขึ้นดว้ยการจัดเป็นหมวดหมู่และมีหลักเกณฑ์ยิ่งขึ้น เช่น ถามคำถามที่

ขึน้ต้นด้วยคำว่า แม่มอีะไรบ้าง เด็กที่ตอบ 9 คำ แต่มคีวามคิดหลายทิศหลายทางอาจตอบว่า 

แม่นำ้ แม่แรง แม่กก แม่เลี้ยง แม่มด แม่พิมพ์ แม่ยก แม่เหล็ก และแม่สาย ส่วนเด็กที่ได้  

20 คำ อาจมีความยืดหยุ่นไม่ดีเท่า เช่น เด็กอาจตอบว่า แม่กก แม่กบ แม่กน แม่เกย           

แม่เกอว แม่เลีย้ง แม่หมา แม่แมว แม่หมู แม่ช้าง แม่ม้า แม่ลิง แม่เสือ แม่กระต่าย  แม่เต่า 

แม่อูฐ แม่ไก่ แม่ชะนี แม่ชะมด แม่หนู เห็นได้ว่ากลุ่มคำที่มอียู่ 2 พวกเท่านั้น คือ แม่ที่ตาม

ด้วยกลุ่มตัวสะกด และแม่ที่ตามด้วยประเภทของสัตว์ ซึ่งต่างจากคนที่คิดได้เพียง 9 คำ  

แต่ทุกคำไม่มทีิศทางของความคิดซ้ำกันเลยถือว่าเด็กประเภทนี้มคีวามยืดหยุ่นดีกว่าพวกที่

มากแต่ปริมาณ  

   3. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถคิดแปลกใหม่

แตกต่างจากความคิดธรรมดาหรอืความคิดง่าย ๆ ความคิดรเิริ่มเกิดจากการนำเอาความรู้

เดิมมาคิดดัดแปลงและประยุกต์ให้เกิดสิ่งใหม่ขึ้น เช่น วาดรูปก็ดูความกล้าที่ลายเส้น         

การให้สคีวามแปลกของความคิด พวกนีส้ามารถคิดทะลุโลกและมิติของเวลา ทะลุกรอบที่

วางไว้ 

   4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถในการ

มองเห็นรายละเอียดในสิ่งที่คนอื่นมองไม่เห็น และยังรวมถึงการเชื่อมโยงสัมพันธ์สิ่งต่าง ๆ 

อย่างมีความหมาย ตัวอย่างเช่น คุณสามารถนำเอากระติกน้ำกับขาเก้าอี้มาผสมผสานกัน

คิดเป็นผลิตภัณฑ์ประเภทใหม่ได้หรือไม่ นักเรียนสามารถนำเอาวิชาศลิปะกับวิชา

คณิตศาสตร์มาสัมพันธ์กันได้หรือไม่ ส่วนความสามารถที่มองเห็นในสิ่งที่คนอื่นมองไม่เห็น 

เช่น เด็กคนหนึ่งยืนมองเครื่องถ่ายเอกสารแล้วครุ่นคิดว่าทำอย่างไรหนอจงึมเีครื่องถ่าย

เอกสารที่ใส่หนังสอืเข้าไปแล้ว สั่งให้ถ่ายตามเลขหนา้ได้เลย นักประดิษฐ์ นักวิทยาศาสตร์ 

และคนเก่ง ๆ ของโลกที่สรา้งสรรค์งานใหม่ ๆ มักมีความสามารถมองเห็น “ช่องโหว่ที่คน

อื่นมองไม่เห็น” 

  จากการศกึษาองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์สามารถสรุปได้ว่า 

พฤติกรรมที่เป็นความคดิสร้างสรรค์เป็นความสามารถด้านหนึ่งของเชาวน์ปัญญา               

เป็นการคิดหลายทิศทางที่ประกอบด้วยความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม ความคิด

ยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ 
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 5. ประเภทของความคิดสร้างสรรค์ ดังภาพประกอบ 15 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 15 ประเภทของความคดิสร้างสรรค์ 

 (สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ, 2547, หน้า 21) 
 

  จากการศกึษาประเภทของความคิดสร้างสรรค์จากหลาย ๆ ทัศนะแล้ว

สามารถวิเคราะห์และสังเคราะห์ได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์อาจแบ่งได้เป็น 4 ประเภท              

(สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ, 2547, หน้า 21-22) ดังนี้ 

   1. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทการเปลี่ยนแปลง (Innovation) คอื แนวคิด

ที่เป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ขึน้ เช่น ทฤษฎีใหม่ การประดิษฐ์ใหม่ เป็นต้น เป็นการคิด   

โดยภาพรวมมากกว่าแยกเป็นส่วนย่อย บางครั้งเรียกว่า “นวัตกรรม” ที่เป็นการนำเอา

สิ่งประดิษฐ์ใหม่มาใช้ เพื่อใหก้ารดำเนินงานมปีระสิทธิภาพดียิ่งขึ้น เช่น การใช้ E-Learning 

นาโนเทคโนโลยี เป็นต้น 

   2. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทการสังเคราะห์ (Synthesis) คอื             

การผสมผสานแนวคิดจากแหล่งต่าง ๆ เข้าด้วยกัน แล้วก่อใหเ้กิดแนวคิดใหม่อันมีคุณค่า 

เช่น การนำความรูท้างวิทยาศาสตร์ไปใช้ในการแก้ไขปัญหาการจราจร การใช้หลักจินต

คณิตและหลักทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์มาผสมผสานเป็นคอมพิวเตอร์ซึ่งกลายเป็นศาสตร์

อีกสาขาหนึ่ง 

   3. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทต่อเนื่อง (Extension) คอื เป็นการ

ผสมผสานกัน ระหว่างความคิดสรา้งสรรค์ประเภทเปลี่ยนแปลงกับความคิดสร้างสรรค์

ประเภทสังเคราะห์ คอื เป็นโครงสรา้งหรอืกรอบที่ได้กำหนดไว้กว้าง ๆ แต่ความต่อเนื่อง

เป็นรายละเอียดที่จำเป็นในการปฏิบัติงานนั้น เช่น การสร้างรถยนต์ หุ่นยนต์ คอมพิวเตอร์ 

กล้องถ่ายรูป โทรศัพท์มอืถือ เป็นต้น ซึ่งจะมีการปรับปรุงอย่างต่อเนื่องจากต้นฉบับเดิม 

ประเภทของ  

"ความคดิสร้างสรรค"์

1. การเปลี่ยนแปลง

(Innovation)

2. การสังเคราะห์

(Synthesis)
3. ต่อเนื่อง 

(Extension)

4. การลอกเลียน 

(Duplication)
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   4. ความคิดสรา้งสรรค์ประเภทการลอกเลียน (Duplication) คอื               

เป็นลักษณะการจำลองหรอืลอกเรียนแบบจากความสำเร็จอื่น ๆ โดยอาจจะปรับปรุง

เปลี่ยนแปลงใหแ้ปลกไปจากเดิมเพียงเล็กน้อยแต่ส่วนใหญ่ยังคงแบบเดิมอยู่ เช่น                   

เครื่องแต่งกาย บทเพลง ภาพยนตร์ การ์ตูน เครื่องประดับ เป็นต้น  

  จากการศกึษาประเภทของความคิดสร้างสรรค์สามารถสรุปได้ว่า ประเภท

ของความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย ความคดิสร้างสรรค์ประเภทการเปลี่ยนแปลง 

ความคิดสร้างสรรค์ประเภทการสังเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ประเภทต่อเนื่อง                

และความคิดสร้างสรรค์ประเภทการลอกเลียน 

 6. แนวทางในการส่งเสรมิการคิดสร้างสรรค์ 

  ในการจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ครูผู้สอนควร

คำนงึถึงสิ่งต่อไปนี ้(อุษณีย์ โพธิสุข, 2537, หนา้ 89-92) 

   1. กระบวนการคิด เป็นการสอนที่เพิ่มทักษะความคิดด้านต่าง ๆ เช่น 

ความคิดจินตนาการ ความคิดเอกนัย ความคดิวิจารณญาณ ความคิดวิเคราะห์ ความคิด

สังเคราะห์ ความคิดแปลกใหม่ ความคิดหลากหลาย ความคิดยืดหยุ่น ความคิดเห็นที่

แตกต่างจากการประเมินผล 

   2. ผลิตผล เป็นสิ่งที่ช้ีให้เราเห็นหลายสิ่งหลายอย่างของการคิด เช่น วิธีคิด 

ประสิทธิภาพทางความคิด การนำความรูไ้ปสู่การนำไปใช้ จุดสำคัญของการสอนว่าจะ

พิจารณาเกณฑ์ของผลผลตินั้นอย่างไร ควรจะกำหนดให้นักเรียนรูจ้ักระบุจุดประสงค์ของ

การทำงานรูจ้ักประเมินการทำงานของตนเองอย่างใชเ้หตุผล มคีวามพยายามและสามารถ

นำไปปรับใช้ได้ในชวีิตจริง 

   3. องค์ความรูพ้ืน้ฐาน เป็นการให้โอกาสเด็กได้รับความรูผ้่านสื่อและ

ทักษะหลายด้าน โดยใช้ประสาทสัมผัสหรอืความรูท้ี่มาจากประสบการณ์ที่หลากหลายและ

มีแหล่งข้อมูลที่ต่างกันทั้งจากหนังสือ ผูเ้ชี่ยวชาญ การทดสอบด้วยตนเองและสิ่งที่สำคัญ 

คอื ให้เด็กได้สรา้งความรู้จากตัวของเขาเอง 

   4. สิ่งที่ท้าทาย การหางานที่สร้างสรรค์และมีมาตรฐานให้เด็กได้ทำ 

   5.  บรรยากาศในช้ันเรยีน การให้อิสรเสรี ความยุติธรรม ความเคารพใน

ความคิดเห็นของนักเรียน ใหน้ักเรียนได้มั่นใจว่าจะไม่ถูกลงโทษหากมีความคดิที่แตกต่าง

จากครู หรอืคิดว่าครูไม่ถูกต้อง ยอมให้เด็กล้มเหลวหรือผิดพลาด (โดยไม่เกิดอันตราย)  

แต่ตอ้งฝกึใหเ้รียนรู้จากข้อผดิพลาดที่ผ่านมา 
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   6. ตัวนักเรียน การสนับสนุนให้เด็กมีความเชื่อม่ันในตนเอง ความเคารพ

ตนเอง ความกระหายใคร่รู้ 

   7. การใช้คำถาม สนับสนุนให้เด็กถามคำถามของเขาหรือครูผูส้อนใช้

คำถามนำกระตุ้นใหเ้ด็กคิด 

   8. การประเมินผล หรือเลี่ยงการประเมินที่ซ้ำซากหรือเป็นทางการอยู่

ตลอดเวลา สนับสนุนให้เด็กประเมินการเรยีนรูด้้วยตนเองและประเมินร่วมกับครู 

   9. การสอนและการจัดหลักสูตร การผสมผสานกับวิชาการต่าง ๆ 

เพราะสามารถใช้ได้กับทุกวิชา ลองให้เด็กได้เรียนรูใ้นสิ่งที่ไม่มีคำตอบที่ดทีี่สุด หรอืคำตอบ

ที่ตายแล้วคำตอบที่คลุมเครือหรอืเปลี่ยนแปลงได้ง่าย ๆ ครูเป็นผู้ให้การสนับสนุน               

และช่วยเหลอืเด็กไม่ใช่เป็นผูส้ั่งการ 

   10. การจัดระบบในชั้นเรียน ใหเ้ด็กได้ค้นคว้าความรูด้้วยตนเองใหม้ากขึ้น

ปรับระบบตารางเรียนใหย้ืดหยุ่นเพื่อตอบสนองความต้องการและความสามารถที่หลากหลาย 

จัดกลุ่มการสอนหลาย ๆ แบบ เช่น จับคู่ กลุ่มเล็ก กลุ่มใหญ่ และสอนแบบเดี่ยว นอกจากนี้

ควรจัดห้องเรียนให้แตกต่างกันไปในแต่ละเวลา สถานที่ เช่น บางห้อง บางเวลาไม่มีที่นั่ง 

นั่งใกล้กัน นั่งไกลกัน นั่งขา้งนอก เรียนที่สนาม เป็นต้น  

 จากการศกึษาแนวทางในการส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์สามารถสรุปได้ว่า 

การจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ จะต้องคำนึงถึงกระบวนการคิด ผลติผล 

องค์ความรู้พื้นฐาน สิ่งที่ท้าทาย บรรยากาศในชัน้เรียน การใชค้ำถาม การประเมินผล   

รวมทั้งตัวผู้เรยีนเป็นสำคัญด้วย 

 7. การวัดและประเมินผลระดับความคดิสร้างสรรค์ 

  แบบวัดและและประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ที่รูจ้ักกันอย่างแพร่หลาย 

คือแบบทดสอบของทอแรนซ์ (Torrance, 1965 อ้างถึงใน ประสาท อศิรปรีดา, 2544 หน้า 

147-149) ซึ่งกำหนดกรอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 4 ด้าน 

   1. ดา้นความคล่องในการคิด หมายถึง จำนวนความคิดที่ตอบปัญหา           

ผูท้ี่สามารถ คิดแนวทางแก้ไขปัญหาหรอืหาคำตอบได้มาก แสดงว่ามีความคล่องในการคิด

สูง ฉะนั้นคะแนนความคล่องในการคิดจึงขึ้นอยู่กับจำนวนของผู้ตอบ 

   2. ดา้นจำนวนทิศทางการคิด หมายถึง จำนวนของกลุ่มหรอืประเภทของ 

สิ่งที่คิดผู้ที่สามารถคิดได้หลายทางแสดงว่าสามารถค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหาหรือคิดหา

คำตอบได้หลายแง่หลายมุม 
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   3. ด้านความคิดริเริ่ม หมายถึง ความคิดที่แปลกใหม่ไม่ซ้ำกับคนส่วนใหญ่  

ซึ่ง ทอแรนซ์ 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. ดา้นความคดิละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถที่จะให้

รายละเอียดเพิ่มเติมจากแนวคิดเริ่มแรก ซึ่งคะแนนนีจ้ะใหเ้ฉพาะข้อสอบฉบับรูปภาพบาง

กิจกรรมเท่านั้น 

  การวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้แบบทดสอบวัดความคิดสรา้งสรรค์ของ 

ทอแรนซ์ (Torrance Test of Creative Thinking) แบ่งเป็น 3 ส่วน คอื 

   ส่วนที่ 1 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อ 

(Thinking Creativity with Word) ม ี7 กิจกรรม คือ 

    1) เขียนทุกคำถามที่เขาจำเป็นต้องถามเพื่อค้นหาว่าอะไรเกิดขึ้น 

    2) เขียนสาเหตุที่เป็นไปได้ถงึเหตุการณ์ที่เกิดขึน้ 

    3) เขียนผลที่เป็นไปได้ของเหตุการณ์ 

    4) เขียนวิธีการปรับปรุงเครื่องเล่น เพื่อให้เด็กเล่นอย่างสนุกสนาน 

    5) เขียนประโยชน์พิเศษของสิ่งของที่กำหนดให้ 

    6) เขียนคำถามทั้งหมดที่อาจถามเกี่ยวกับสิ่งของสิ่งเดียวกัน 

    7) เขียนเหตุการณ์ทั้งหมดที่อาจเป็นไปได้ ถ้าสภาพการณ์เกิดขึ้นจริง 

   กิจกรรมทั้ง 7 กิจกรรมนี ้จะให้คะแนนความคิดคล่อง ความยืดหยุ่น  

และความคิดรเิริ่ม 

   ส่วนที่ 2 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ 

(Thinking Creativity with Pictures) ม ี3 กิจกรรม คอื 

    1) การสรา้งรูปภาพ (Picture Construction) 

    2) การต่อเติมรูปภาพ (Picture Completion) 

    3) เส้น (Lines) 
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   กิจกรรมในส่วนที่ 2 นีใ้ห้วัดในด้านความคิดคล่อง ความยืดหยุ่น 

ความคิดริเริ่ม และความละเอียดประณีต 

   ส่วนที่ 3 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ด้วยเสียงและคำ (Thinking 

Creativity with Sound and Words) ม ี2 กิจกรรมโดยให้ผู้สอบฟังจากเครื่องบันทึกเสียง 

แล้วเขียนความสัมพันธ์ในแต่ละครัง้ ทั้ง 2 กิจกรรมนี้ วัดความคิดรเิริ่มเท่านั้น 

 จากการศกึษาการวัดและการประเมินระดับความคิดสร้างสรรค์สามารถสรุป

ได้ว่า ผู้ที่มคีวามคิดคล่อง คือ ผู้ที่สามารถตอบปัญหาหรอืหาคำตอบได้มากที่สุด ในเวลาที่

จำกัด ผูท้ี่มคีวามคิดยืดหยุ่น คอื ผูท้ี่สามาระคิดหาคำตอบได้หลากหลายแง่มุม ผู้ที่มี

ความคิดริเริ่ม คอื ผูท้ี่สามารถคิดในสิ่งที่แปลกใหม่ไม่ซ้ำกับคนส่วนใหญ่ และผูท้ี่มีความคิด

ละเอียดลออ คือ ผูท้ี่สามารถใหร้ายละเอียดเพิ่มเติมได้มากขึ้นจากแนวคิดแรก 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
 

 1. ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 

  กรมวิชาการ (2545, หน้า 73) แผนการจัดการเรียนรู้ คือ การเตรียม 

การจัดการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ โดยการนำสาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังมาสร้างหน่วยการเรียนรู้ คำอธิบายรายวิชา และกระบวนการ

เรียนรู้โดยการเขียนเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ใหเ้ป็นไปตามศักยภาพของผูเ้รียน 

  กรมวิชาการ กระทรวงศกึษาธิการ (2546, หน้า 1) แผนการจัดการเรียนรู้

หรอืแผนการสอน คอื การนำเอาวิชาที่ตอ้งสอนตลอดภาคเรียนมาสร้างเป็นแผน 

การจัดการเรียนการสอน และการวัดผลประเมินผลสำหรับเนื้อหาสาระและจุดประสงค์

การเรียนย่อย ๆ เพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ หรอืจุดเน้นของหลักสูตร สภาพของ

ผูเ้รียน ความพร้อมของโรงเรียน และตรงกับชีวิตจรงิในท้องถิ่น ซึ่งเป็นการเตรยีมการสอน

ที่เป็นลายลักษณ์อักษรล่วงหนา้ 

  อาภรณ์ ใจเที่ยง (2542, หน้า 311) แผนการสอน คอื แผนการจัดการเรียน

การสอน การใชส้ื่อการสอน การวัดผล และการประเมินผลใหส้อดคล้องกับเนือ้หา                

และจุดประสงค์ที่กำหนดไว้ในหลักสูตร 

  วิมลนัตน์ สุนทรโรจน ์(2545, หนา้ 289) แผนการสอน คอื แผนการจัด  

การเรียนการสอน การใชส้ื่อการสอน การวัดผล การประเมินผลใหส้อดคล้องกับเนือ้หา 

และจุดประสงค์ที่กำหนดไว้ในหลักสูตร หรือกล่าวอกีนัยหนึ่งว่าแผนการสอนเป็นแผนที่
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ผูจ้ัดทำ ได้ทำขึน้จากคู่มอืครูหรอืแนวการสอนของกรมวิชาการทำให้ผูส้อนทราบว่า 

จะสอนเนือ้หาใด เพื่อจุดประสงค์ใด และจะประเมินอย่างไร 

  สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2545, หน้า 58) กล่าวว่าแผนการจัดการ

เรียนรู้ คือ แผนการเตรียมการสอนหรอืกำหนดการจัดกิจกรรมการเรยีนรูไ้ว้ล่วงหน้าอย่าง

เป็นระบบ และจัดทำไว้เป็นลายลักษณ์อักษร โดยนำมากำหนดกิจกรรมการเรยีนการสอน

เพื่อให้ผู้เรยีนบรรลุจุดมุ่งหมายที่กำหนดไว้ 

  จากการศกึษาความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้สามารถสรุปได้ว่า 

แผนการจัดการเรียนรู้หมายถึงการเตรียมการเรียนการสอนที่ครูผูส้อนจัดทำขึ้นเป็นลาย

ลักษณ์อักษร เพื่อใช้เป็นเครื่องมอืที่จะช่วยเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้อย่าง

เป็นระบบ มปีระสิทธิภาพ และบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

 2. ความสำคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 

  อาภรณ์ ใจเที่ยง (2542, หน้า 311) ได้ใหค้วามสำคัญของแผนการสอนสรุปได้ 

ดังนี้ 

   1. ทำให้เกิดการวางแผนวิธีการเรียนการสอนที่มีความหมายยิ่งขึ้น 

เพราะเป็นการจัดทำแผนอย่างมหีลักการที่ถูกต้อง 

   2. ช่วยใหค้รูมีคู่มือการเรียนการสอนที่ทำด้วยตนเอง ทำให้เกิดความ

สะดวกในการจัดการเรียนการสอน ทำให้สามารถสอนเนื้อหาได้ครบถ้วนตรงตามหลักสูตร 

และสอนได้ทันเวลา 

   3. เป็นผลงานทางวิชาการที่สามารถเผยแพร่เป็นตัวอย่างได้ 

   4. ช่วยใหค้วามสะดวกแก่ครูผู้สอนแทนในกรณีที่ผู้สอนไม่สามารถเข้า

สอนได้ จะเห็นได้ว่าแผนการสอนหรอืแผนการจัดการเรียนรูม้ีความสำคัญและมีความ

จำเป็นอย่างยิ่งสำหรับครูผู้สอน และเป็นสิ่งที่ทำให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมี

ประสิทธิภาพ 

 จากการศกึษาความสำคัญของแผนการจัดการเรยีนรู้สามารถสรุปได้ว่า 

แผนการสอนหรอืแผนการจัดการเรียนรู้ทำใหเ้กิดการวางแผน วธิีการเรียนรู้ที่มี

ความหมายยิ่งขึน้ เพราะเป็นการจัดทำแผนการเรียนรูไ้ด้อย่างถูกต้องตามหลักการ                

ช่วยใหค้รูมีคู่มอืใช้สำหรับจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
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 3. ประเภทของแผนการจัดการเรียนรู้ 

  ชัยยงค์ พรหมวงค์ (2532, หนา้ 913) กล่าวว่าแผนการสอนที่นยิมมี                  

3 ประเภท คือ 

   1. แผนการสอนระดับหน่วยประสบการณ์ หมายถึง แผนการสอนที่

ครอบคลุมการสอนเนื้อหาสาระขนาดใหญ่ มคีวามคิดรวบยอดหลายอย่าง และใช้เวลา

สอนต่อเนื่องกันหลายครั้ง ครั้งละหลาย ๆ คาบ ในการสอนให้ครบทั้งแผนใช้เวลาเป็น

สัปดาห์ หรอืเป็นเดือน 

   2. แผนการสอนระดับหน่วยย่อย หมายถึง แผนการสอนที่กำหนดเนื้อหา

ของแผนการสอนระดับหน่วยใหเ้ล็กลง แต่ยังไม่เล็กถึงที่สุด เพราะแต่ละหน่วยใช้สอนได้

มากกว่า 1 ครัง้  

   3. แผนการสอนระดับบทเรียนเป็นแผนการสอน 1 แผ่น ต่อการเรียน           

1 ครั้ง 

  จากการศกึษาประเภทของแผนการจัดการเรียนรู้สามารถสรุปได้ว่า 

แผนการจัด การเรียนรู้สามารถแบ่งได้ 3 ประเภท คือ แผนการสอนระดับหน่วย

ประสบการณ์ แผนการสอนระดับหน่วยย่อย และแผนการสอนระดับบทเรียน 

 4. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

  อาภรณ์ ใจเที่ยง (2542, หน้า 312) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของแผนการจัด 

การเรียนรูว้่าเกิดจากการพยายามตอบคำถามดังต่อไปนี้ 

   1. สอนอะไร (หน่วยหัวเรื่องความคิดรวบยอดหรือสาระสำคัญ) 

   2. เพื่อจุดประสงค์อะไร (จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม) 

   3. ดว้ยสาระอะไร (เนือ้หา) 

   4. ใช้วธิีการใด (กิจกรรมการเรียนการสอน) 

   5. ใชเ้ครื่องมอือะไร (สื่อการเรียนการสอน) 

   6. ทราบได้อย่างไรว่าประสบความสำเร็จหรือไม่ (วัดและประเมินผล) 

เพื่อตอบคำถามดังกล่าวจึงกำหนดให้แผนการจัดการเรียนรู้มอีงค์ประกอบ ดังนี้ 

    6.1 วิชาหน่วยที่สอนและสาระสำคัญ (ความคิดรวบยอด) ของเรื่อง 

    6.2 จุดประสงค์การเรียนการสอน 

    6.3 เนือ้หา 

    6.4 กิจกรรมของการเรียนการสอน 
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    6.5 สื่อการเรียนการสอน 

    6.6 การวัดประเมินผล 

  จากการศกึษาองค์ประกอบของแผนการจัดการเรยีนรู้สามารถสรุปได้ว่า 

แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย สาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู ้เนื้อหา กิจกรรม

การเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน และการวัดผลประเมินผล 

 5. ลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี 

  อารมณ์ ใจเที่ยง (2542, หน้า 343) ได้กล่าวถึงลักษณะที่ดขีองแผนการ

จัดการเรยีนรู้ ดังนี้ 

   1. สอดคล้องกับหลักสูตรและกระบวนการสอนของกรมวิชาการ

กระทรวงศึกษาธิการ 

   2. นำไปใช้สอนได้จริงและมีประสิทธิภาพ 

   3. เขียนถูกต้องตามหลักวิชา เหมาะกับผูเ้รียน และเวลาที่กำหนด 

   4. มีความกระจ่างชัดเจนทำให้ผู้อ่านเข้าใจง่าย 

   5. มีรายละเอียดมากพอที่ทำใหผู้้อ่านสามารถเข้าใจง่ายและเข้าใจตรงกัน 

   6. ทุกหัวข้อในแผนการสอนมีความสอดคล้องสัมพันธ์กัน คอื สามารถใช้

เป็นแนวทางในการสอนได้อย่างชัดเจน ทั้งด้านจุดประสงค์การสอน เนื้อหาการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอน การใชส้ื่อการสอน ปละการวัดผลประเมินผล ซึ่งแนวทางในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนควรเป็นกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมอืปฏิบัติจริง ได้คิด ได้ทำ 

ได้แก้ปัญหา และเกิดทักษะกระบวนการสามารถนำไปใช้ในชีวติประจำวันได้ 

  จากการศกึษาลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดสีามารถสรุปได้ว่า 

ลักษณะแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ดตี้องมีจุดประสงค์ที่ชัดเจน ผู้เรยีนมีส่วนร่วมในการทำ

กิจกรรม ได้ลงมือปฏิบัติจริง สามารถนำทักษะกระบวนการไปใช้ในชีวติประจำวันได้ 

 6. หลักการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 

  สถาบันราชภัฏมหาสารคาม (2539, หนา้ 120) ได้เสนอรูปแบบในการเขียน

แผนการสอนหรอืแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ 10 ขัน้ตอน ดังนี้ 

   1. กำหนดหมวดหมู่เนือ้หาและประสบการณ์ อาจกำหนดเป็นหมวดหมู่

วิชา หรอืบูรณาการเป็นสหวิชาตามความเหมาะสม 

   2. กำหนดหน่วยการสอนโดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยการสอนประจำ 

เนือ้หาที่จะทำให้ครูสามารถถ่ายทอดความรูแ้ก่นักเรียนได้ในหนึ่งสัปดาห์ หรือสอนได้

หน่วยละครั้ง 
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   3. กำหนดหัวเรื่องที่ผูส้อนจะต้องถามตัวเองว่าในการสอนแต่ละหน่วย

ควรใหป้ระสบการณ์อะไรแก่นักเรียน แล้วกำหนดหัวข้อเรื่องออกมาเป็นหน่วยการสอนย่อย 

   4. กำหนดหลักการและความคิดรวบยอด ซึ่งหลักการและความคิดรวบ

ยอดที่กำหนดขึน้จะต้องสอดคล้องกับหน่วยและหัวข้อเรื่องโดยสรุปรวบยอดแนวความคิด 

สาระ และหลักการที่สำคัญไว้เพื่อเป็นแนวทางในการจัดเนือ้หามาสอนให้สอดคล้องกัน 

   5. กำหนดจุดประสงค์ให้สอดคล้องกับเนือ้เรื่อง โดยเขียนเป็นจุดประสงค์ 

เชงิพฤติกรรมที่ตอ้งมเีกณฑ์การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไว้ทุกครั้ง 

   6. กำหนดกิจกรรมการเรียนรูใ้ห้สอดคล้องกับจุดประสงค์เชงิพฤติกรรม 

ซึ่งเป็นแนวทางและการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 

   7. กำหนดแบบประเมินผลที่ต้องประเมินใหต้รงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

เชงิพฤติกรรม โดยใช้แบบทดสอบอิงเกณฑ์เพื่อให้ผู้สอนทราบว่าหลังจากเรียนรูแ้ล้ว 1 แผน 

ผูเ้รียนได้เปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรูต้ามจุดประสงค์ที่ตัง้ไว้หรอืไม่ 

   8. เลอืกและเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ วิธี และอุปกรณ์ที่ครูใชเ้ป็นสื่อ 

การเรียนการสอน เมื่อเขียนแผนการจัดการเรียนรู้แล้วจัดเก็บไว้เป็นรูปเล่ม เพื่อหา

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่ตัง้ไว้ 

   9. หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูเ้พื่อเป็นการประกันว่า

แผนการจัดการเรียนรู้ที่สรา้งขึ้นนัน้มีประสิทธิภาพในการสอน ผู้สร้างจำเป็นต้องกำหนด

เกณฑ์ขึ้นโดยคำนงึถึงหลักการที่ว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการเพื่อให้เปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมผู้เรยีน 

   10. การใช้แผนการจัดการเรียนรู้เป็นขั้นนำเอาแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ 

ซึ่งจะต้องมกีารตรวจสอบและปรับปรุงใหด้ีขึ้นอยู่ตลอดเวลา 

  จากการศกึษาหลักการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้สามารถสรุปได้ว่า  

หลักการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย การกำหนดหมวดหมู่เนื้อหา การกำหนด

หน่วยการสอน การกำหนดหัวเรื่อง การกำหนดหลักการ การกำหนดจุดประสงค์  

การกำหนดกิจกรรม การกำหนดแบบประเมิน การเขียนแผน การหาประสิทธิภาพ  

และการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
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ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

 นักวิชาการได้ให้ความหมายของการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ดังนี้ 

  บุญชม ศรีสะอาด (2545, หนา้ 153-156) ได้กล่าวถึงการพัฒนาสื่อการสอน 

วิธีการสอน หรอืนวัตกรรมจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องทำการทดลองใช้และหาประสิทธิภาพ

ของสิ่งที่จะพัฒนาเพื่อความมั่นใจในการนำไปใช้ต่อการหาประสิทธิภาพ  นิยมใชเ้กณฑ์ 

80/80 ซึ่งมวีิธีการ 2 แนวทาง ดังนี้ 

   แนวทางที่ 1 พิจารณาจำนวนผู้เรยีน (ร้อยละ 80) สามารถบรรลุผลใน

ระดับสูง (ร้อยละ 80) ในการนี้เป็นนวัตกรรมสัน้ ๆ ใชเ้วลานอ้ย เนือ้หาที่สอนมีเรื่องเดียว 

เช่น การสอน 1 บท ใชเ้วลา 1 ช่ัวโมง เป็นต้น เกณฑ์ 80/80 หมายถึง มคีะแนนไม่ต่ำกว่า 

80% ของผู้เรยีนที่ทำคะแนนได้ไม่ต่ำกว่า 80% ของคะแนนเต็ม 

   แนวทางที่ 2 พิจารณาจากผลระหว่างดำเนินการและเมื่อสิน้สุดการ

ดำเนนิการแล้ว โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับสูง (เช่น รอ้ยละ 80) ในกรณีนีใ้ช้การสอนหลายครั้ง  

มีเนื้อหาสาระมาก เช่น สอน 3 บทขึน้ไป มกีารวัดผลระหว่างเรียน (Formative) หลายครั้ง 

เกณฑ์ 80/80 มีความหมาย ดังนี้ 

    80 ตัวแรกเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

    80 ตัวหลังเป็นประสิทธิภาพของผลโดยรวม (E2) 

   ประสิทธิภาพจึงเป็นร้อยละของค่าเฉลี่ย เมื่อเทียบกับคะแนนเต็มซึ่งตอ้ง

มีค่าสูงจงึจะชีถ้ึงประสิทธิภาพได้กรณีนี้ใชร้้อยละ 80 

    80 ตัวแรกซึ่งเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ เกิดจากการนำ

คะแนนที่สอบได้ระหว่างดำเนินการ (ระหว่างเรียนหรอืระหว่างทดลอง) มาหาค่าเฉลี่ยแล้ว

เทียบเป็นรอ้ยละซึ่งต้องไม่ต่ำกว่าร้อยละ 80 

    80 ตัวหลังซึ่งเป็นประสิทธิภาพของผลโดยรวม เกิดจากการนำ

คะแนนจากการวัดโดยรวมเมื่อสิน้สุดการสอน หรอืสิน้สุดการทดลองมาหาค่าเฉลี่ยแล้ว

เทียบเป็นรอ้ยละซึ่งต้องไม่ต่ำกว่าร้อยละ 80 

   เกณฑ์ประสทิธิภาพ (E1/E2) มคีวามหมายแตกต่างกันหลายลักษณะใน

ที่นี้จะยกตัวอย่าง E1/E2 = 80/80 ดังนี้ 

    1. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 1 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คอื

นักเรียนทั้งหมดทำแบบฝกึหัดหรือแบบทดสอบย่อยได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ถือเป็น
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ประสิทธิภาพของกระบวนการ ส่วนตัวเลข 80 ตัวหลัง (E2) คือนักเรียนทั้งหมดที่ทำ

แบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ส่วนการหาค่า E1 และ E2            

ใช้สูตร ดังนี้ 
  

E1 =

∑X1

N

A
× 100 

 

   เมื่อ E1   แทน ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนการสอน 

     ∑X1  แทน คะแนนรวมของแบบวัดผลการเรยีนรู้ 

     N  แทน จำนวนผู้เรยีนทั้งหมด 

     A  แทน คะแนนเต็มของแบบวัดผลการเรยีนรู้ 
  

E2 =

∑X2

N

B
× 100 

 

   เมื่อ E2   แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

     ∑X2  แทน คะแนนรวมจากการทำแบบทดสอบหลังเรยีน 

     N  แทน จำนวนผู้เรยีนทั้งหมด 

     B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรยีน 

    2. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 2 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คอื

จำนวนนักเรียนร้อยละ 80 ทำแบบทดสอบหลังเรยีน (Posttest) ได้คะแนนร้อยละ 80 ทุก
คน ส่วนตัวเลข 80 ตัวหลัง (E2) คือนักเรียนทั้งหมดทำแบบทดสอบครั้งนั้นได้คะแนนเฉลี่ย

ร้อยละ 80 เช่น มีนักเรียน 40 คน รอ้ยละ 80 ของนักเรียนทั้งหมด คือ 32 คน ได้คะแนน

จากการทดสอบหลังเรียนถึงรอ้ยละ 80 (E1) ส่วน 80 ตัวหลัง (E2) คือผลการทดสอบหลัง
เรียนของนักเรียนทั้งหมด (40 คน) ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 

    3. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 3 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คอื

จำนวนนักเรียนทั้งหมดทำแบบทดสอบหลังเรยีน (Posttest) ได้คะแนนร้อยละ 80 ส่วน
ตัวเลข 80 ตัวหลัง (E2) คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ที่นักเรียนทำเพิ่มขึน้จากแบบทดสอบ         

หลังเรยีน (Posttest) โดยเทยีบกับคะแนนที่ได้จากก่อนการเรียน (Pretest) ได้คะแนนเฉลี่ย 

0 แสดงวา่แตกต่างจากคะแนนเต็ม (100 คะแนน) เท่ากับ 90 ถ้านักเรียนทั้งหมดทำ
แบบทดสอบหลังเรยีน (Posttest) ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 85 แสดงว่าความแตกต่างของ

การสอบ 2 ครัง้นี ้(ก่อนเรียนกับหลังเรยีน) เท่ากับ 85-10 = 75 ดังนั้น ค่าของ  

E2 = (75/90) x 100 = 83.33 % ถือว่าสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ (E2 = 80) 
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    4. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 4 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คอื

นักเรียนทั้งหมดทำแบบทดสอบหลังเรยีนได้คะแนนร้อยละ 80 ส่วนตัวเลข 80 ตัวหลัง (E2) 

คือนักเรียนทั้งหมดทำแบบทดสอบหลังเรยีนแต่ละข้อถูกมีจำนวนร้อยละ 80 (ถ้านักเรียน

ทำข้อสอบข้อใดถูกมีจำนวนนักเรียนไม่ถึงร้อยละ 80 แสดงว่าสื่อไม่มีประสิทธิภาพ 

และชีใ้หเ้ห็นว่าจุดประสงค์ที่ตรงกับข้อนัน้มคีวามบกพร่อง) 

   จากการศกึษาเกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพสามารถสรุปได้ว่า ในการหา

ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ นิยมตัง้เป็นตัวเลข 3 ลักษณะ คอื 80/80 85/85 

และ 90/90 ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับธรรมชาติของวิชาและความยากง่ายของเนื้อหาที่นำมาสร้าง 

นอกจากนีย้ังตั้งเกณฑ์ค่าความคลาดเคลื่อนไว้เท่ากับ 2.5 นั่นคอื ถ้าตั้งเกณฑ์ไว้ที่ 90/90  

เมื่อคำนวณแล้วค่าที่ใชไ้ด้คือ 87.5/87.5 หรอื 87.5/90  
 

งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันระถมศึกษาปีที่ 6 

เรื่อง สารในชวีิตประจำวัน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก 

ผูว้ิจัยได้ศึกษาและรวบรวมงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ ดังนี้ 

  1. งานวิจัยในประเทศ 

   ภัสสร ติดมา, มลิวรรณ นาคขุนทด และสิรินภา กิจเกือ้กูล (2558, หนา้ 

71-76) ได้ศกึษาแนวทางการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

โดยใช้การจัดการเรียนรูต้ามแนวทางสะเต็มศกึษา เรื่องระบบของร่างกายมนุษย์ ตัวอย่าง

คือ นักเรียนจำนวน 48 คน ของโรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดสุโขทัย ที่ได้จากการสุ่มอย่าง

เฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้

ตามแนวทางสะเต็มศกึษา แบบทดสอบวัดความคิดสรา้งสรรค์ แบบประเมินความคิด

สร้างสรรค์ แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล คอื รอ้ยละ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที และการวิเคราะห์ขอ้มูลเชงิเนื้อหา 

ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรยีนโดยการจัดการเรยีนรู้ตามแนวทางสะเต็มศกึษา มีคะแนน

ความคิดสร้างสรรค์หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

นักเรียนมพีัฒนาการด้านความคิดสร้างสรรค์ระหว่างเรียนการจัดการเรียนรูต้ามแนวทาง

สะเต็มศึกษาเพิ่มสูงขึ้น 
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   เบญจกาญจน์ ใส่ละม้าย และชลาธิป สมาหิโต (2558, หนา้ 104-110) 

ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะ

เต็มศกึษา เรื่อง อาชีพในท้องถิ่น จังหวัดสงขลา ผลการวิจัยพบว่า 1) เด็กปฐมวัยที่ได้รับ

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง อาชีพในท้องถิ่น จังหวัดสงขลา          

มีคะแนนความคดิสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมนีัยสำคัญทาง

สถิตทิี่ระดับ .05 2) ผลจากการประเมนิแบบสังเกตพฤติกรรม พบว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับ

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง อาชีพในท้องถิ่น จังหวัดสงขลา          

มีพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ที่สูงขึน้ 

   สุกัญญา เชือ้หลุบโพธิ์, ธิติยา บงกชเพชร และชมพูนุช วรางคณากูล 

(2558, หนา้ 119-132) ได้ทำการศึกษาเพื่อพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 4 ด้วยการจัดการเรยีนรู้ตามแนวสะเต็มศกึษาที่เน้นกระบวนการ

ออกแบบเชงิวิศวกรรมศาสตร์ เรื่อง การเคลื่อนที่แบบหมุน ผลการวิจัยพบว่าการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวสะเต็มศกึษาที่เน้นกระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรมสามารถพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ซึ่งเรียงจากมากไปหาน้อยตามลำดับ ดังนี ้ด้านความคิดยืดหยุ่น              

ด้านความคิดรเิริ่ม ดา้นความคิดละเอียดลออ และด้านความคิดคล่องแคล่ว 

   แรมจันทร์ พรมปากดี (2558, หนา้ 137-138) ได้ศึกษาการพัฒนา

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจ โดยใช้ 

การจัดการเรียนรูแ้บบวัฏจักร 7 ขั้น ร่วมกับผังการฟกิ เรื่อง พันธุกรรม กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ผลการวิจัย พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบ 

วัฏจักร 7 ขั้น ร่วมกับผังการฟิก เรื่อง พันธุกรรม กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3มีประสิทธิภาพ 76.25/75.33 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ คอื 75/75 

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนหลังเรยีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบวัฏ

จักร 7 ขั้น ร่วมกับผังกราฟิกสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรยีนรู้แบบวัฏจักร 7 ขั้น 

ร่วมกับผังกราฟิกสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 นักเรียนมีความ 

พึงพอใจต่อการจัดการเรยีนรูแ้บบวัฏจักร 7 ขั้น ร่วมกับผังการฟิก มีความพึงพอใจเฉลี่ย 

4.27 ซึ่งอยูในระดับมาก 

   ปัณณวัฒน์ อนิทร์เจริญ (2559, หนา้ 111-112) ได้ศกึษาการพัฒนา

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้5 ขั้น 
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ร่วมกับผังกราฟิก หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง สิ่งมีชีวติกับสิ่งแวดล้อม กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัย พบว่า แผนการพัฒนาทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ โดยการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5 ขั้น ร่วมกับผังกราฟิก เรื่อง สิ่งมีชีวติ

กับสิ่งแวดล้อม กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพ 

76.80/78.73 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ คือ 75/75 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรยีนโดยใช้การสืบเสาะหาความรูแ้บบ 5 ขั้น 

ร่วมกับผังกราฟิก หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนโดยใช้

การสืบเสาะหาความรู้แบบ 5 ขั้น ร่วมกับผังกราฟิก หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 และความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนโดยใช้

การสืบเสาะหาความรูแ้บบ 5 ขั้น ร่วมกับผังกราฟิก มคีวามพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

   โสภา มั่นเรือง และจรนิทร อุ่มไกร (2559, หนา้ 236-243) ได้ศกึษา

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียน

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 5 โดยใช้การศกึษาแบบสะเต็มศกึษา กรณีศึกษาโรงเรียนสุพรรณภูม ิ

ศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 5 โดยใช้การศกึษาแบบสะเต็มศึกษา 

กรณีศกึษาโรงเรียนสุพรรณภูม ิและศกึษาความพึงพอใจของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 5  

โดยใช้การศกึษาแบบสะเต็มศกึษา โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คอืนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2/2558 โดยใช้วธิีการเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย จำนวน 3 คน 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยประกอบด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่ได้พัฒนาขึ้น 

แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรยีน ผลการวิจัย 

พบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ สำหรับนักเรียน

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 5 โดยใช้การศกึษาแบบสะเต็มศกึษา กรณีศึกษาโรงเรียนสุพรรณภูม ิ

มีค่าเท่ากับ 86.00/81.33 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน หลังเรียน ด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

และ 3) ความพึงพอใจของการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 มีค่าเฉลี่ย 4.43 อยู่ในระดับดี 

และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56 
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   ปรเมศวร์ วงศ์ชาชม และกัญญารัตน์ โคจร (2559, หน้า 463-474)  

ได้ทำการศกึษาพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนช้ัน

มัธยมศกึษาปีที่ 5 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับการเรียนรู้ 

โดยใช้โครงงานเป็นฐานให้ผ่านเกณฑ์รอ้ยละ 75 กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนจำนวน 43 คน 

ที่ศึกษาในโรงเรยีนร้อยเอ็ดวิทยาลัย ในปีการศกึษา 2558 ซึ่งถูกสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมอืที่

ใช้ในงานวิจัยนีค้ือ แผนการจัดการเรยีนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศกึษาร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้

โครงงานเป็นฐาน แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

โดยเก็บข้อมูล 3 ช่วง ได้แก่ ก่อนเรียนด้วยกิจกรรมข้างต้น หลังเรียนด้วยกิจกรรมข้างตน้

ในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 และวงรอบปฏิบัติการที่ 2 สถิตทิี่ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ 

ความถี่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ One Sample t-test ผลการวิจัย

พบว่าคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ทั้ง 3 ช่วง คอื 7.47 11.40 และ 21.35 

คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังจากที่ได้รับการพัฒนากิจกรรม 

การเรียนรูข้้างตน้ในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 ต่ำกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 75 และวงรอบปฏิบัติการ 

ที่ 2 สูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 
   ศุภวัฒน์ ทรัพย์เกิด (2559, หนา้ 81) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้เพื่อ

ส่งเสริมความคิดเชงิประมาณผลดว้ยการจัดการเรยีนรู้แบบสะเต็มศึกษา วชิาการ

โปรแกรมและประยุกต์ ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 4 ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ

ต่อการจัดการเรียนรู้มากที่สุด 

   ปุญญพัฒน์ โคตรบุตร, ต้นสกุล ศานติบูรณ์ และสมาน เอกพิมพ์ (2560, 

หนา้ 1306-1311) ได้ศกึษาการบูรณาการแนวคิดทางวิทยาศษสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม 

และคณิตศาสตร์ (STEM) ในการเสริมสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนและเจตคติต่อ

วิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 ผลการวิจัย พบว่า ค่าประสิทธิภาพของ

แผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.04/84.51 ซึ่งสูงกว่า

เกณฑ์ที่กำหนดไว้ คือ 80/80 คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังการจัดการ

เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 80 และมีความแตกต่างกันทางสถิติอย่างมี

นัยสำคัญที่ระดับ .01 คะแนนเฉลี่ยของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้แบบ

สะเต็มศึกษา มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.80 และนักเรยีนมเีจตคติต่อวทิยาศาสตร์ในระดับ

มากความสัมพันธ์ระหว่างเจตคตติ่อวิทยาศาสตร์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน 

พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์การพยากรณ์ (R2) มีค่าเท่ากับร้อยละ 60 ของกลุ่มเป้าหมาย 
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เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนนั้นเป็นผลมาจากความสำเร็จในการจัดการเรียนรู้

แบบสะเต็มศึกษาอย่างมีนัยสำคัญทางสถิต 

   สุริยนต์ คุณารักษ์ (2560, หนา้ 100) ได้ศกึษาการพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวติกับสิ่งแวดล้อม โดยจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม

ศกึษา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัย พบว่า        

การจัดการเรียนรูแ้บบสะเต็มศกึษา มปีระสิทธิภาพเท่ากับ 79.58/78.89 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์

ที่กำหนดไว้ 75/75 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนโดยการ

จัดการเรยีนรู้แบบสเต็มศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยการจัดการเรยีนรู้แบบสเต็มศึกษาสูง

กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มตี่อ

การเรียนโดยการจัดการเรียนรูแ้บบสะเต็มศกึษา อยู่ในระดับมากที่สุด 
   วิรัดชณา จิตรักศิลป์ (2560, หนา้ 110) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง แรง                

การเคลื่อนที่ และพลังงาน ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 ผลการวิจัย พบว่า การจัดการเรียนรู้          

โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง แรง การเลื่อนที่ และพลังงาน          

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 ประสิทธิภาพ 76.56/78.75           

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ คือ 75/75 ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ของนักเรียน

หลังเรยีน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผล

การศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา อยู่ในระดับ

ความพึงพอใจมากที่สุด 

  2. งานวิจัยต่างประเทศ 

   Goor (1974, p. 3514-A) พบว่าเด็กที่มคีวามคิดสร้างสรรค์สูง               

มีความเชื่อมั่นในตนเองสูง จะมีความสามารถในการแก้ปัญหา กล้าแสดงออกในความ

คิดเห็นใหม ่ๆ ในการแก้ปัญหาได้ดกีว่าผูท้ี่มคีวามคิดสร้างสรรค์ต่ำอีกด้วย 

   Clark (1991, pp. 37-38) ได้ศึกษาผังกราฟิกและโครงการหอ้งสมุดของ

โรงเรียน พบว่าผังกราฟิกไม่เพียงแต่จะช่วยใหน้ักเรียนจดจำและแยกประเภทข้อมูล แต่ช่วย

ให้นักเรียนเข้าใจแนวคิดที่ยาก ช่วยพัฒนาความคิด และแยกแยะการเชื่อมโยงระหว่าง

ความคิด เครื่องมอืเกี่ยวกับภาพเหล่านีจ้ึงส่งผลทางบวกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
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นักเรียน นักเรียนที่ใช้งานผังกราฟิกบ่อย ๆ จะแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการทางดา้นการเขียน

และการคิดอย่างมีวจิารณญาณ 

   Billiar, K., Hubelbank, J., Oliva, T., & Camesano, T. (2014, pp. 1-21) 

ได้ทำการวิจัย เรื่อง การพัฒนาหลักสูตรนวัตกรรมตามแนวสะเต็มศกึษาสำหรับครู            

ในนักเรียนระดับประถมศกึษาเกรด 12 โดยสร้างหน่วยการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้นักเรียน

ตื่นเต้นในการเรียนรู้เป็นความท้าทายอย่างต่อเนื่องสำหรับครู การสร้างบทเรียนมี

วัตถุประสงค์ในการออกแบบการเรียนรู ้เวลา สาระการเรียนรู้ และการออกแบบที่ท้าทาย

สำหรับครู ตระหนักถึงความคล้ายคลึงกันระหว่างการออกแบบหลักสูตรและการ

ออกแบบทางวิศวกรรม จงึตั้งเป้าหมายว่ากระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรม สามารถใช้

เป็นวิธีการใหม่ที่มีประสิทธิภาพและมีเหตุผลสำหรับการพัฒนาบทเรียนแบบสะเต็มศกึษา 

การใชก้ระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรมเป็นรูปแบบการพัฒนาการเรียนการสอนที่เน้น

ปัญหาเป็นฐาน เป็นวธิีการเรียนรู้ทีเ่ปน็ศูนย์กลาง ส่งเสริมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 

โดยศึกษาร่วมกับครูผู้สอนชั้นมัธยมศึกษาจำนวน 15 คน ภายในเวลามากกว่า 3 ปี 

เพื่อสร้างโมดูลการเรียนรู้ที่ใช้งานได้เพื่อสอนนักเรียนที่มากกว่า 2,000 คน 

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

แผนการจัดการสอนวิทยาศาสตร์ เรื่อง กรด-เบส ในระดับช้ันมัธยมศกึษา ด้วยรูปแบบ 

สะเต็มศึกษา สำหรับระบบการศกึษาวิทยาศาสตร์ของประเทศตุรกี โดยการกำหนด

เครื่องมือการเรียนรูจ้ากนักเรียนกลุ่มตัวอย่างก่อนนำไปใช้กับนักเรียนกลุ่มอื่น มีการใช้

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

จำนวน 12 คน สำหรับเครื่องมอืที่ใชใ้นการจัดการเรยีนรู้แบบสะเต็มศึกษาจัดขึน้ด้วย

ขั้นตอนการสอนแบบ 5E และได้มกีารประเมินความรูข้องนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

ด้วยคำถามปลายเปิด จำนวน 10 ข้อ จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิต ิWilcoxon Signed 

Ranks Test สำหรับตัวอย่างที่ได้ทดสอบแบบเป็นอิสระต่อกัน และการทดสอบ Kappa Test 

ของโคเฮนด้วยโปรแกรม SPSS 20.00 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของ

นักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนที่ระดับนัยสำคัญ .05 ดังนัน้แผนการสอนด้วยบทเรียน

ตัวอย่างนี้มีผลอย่างมากต่อระดับผลการเรียนของนักเรียน 

   Emma Twigg & Ellen Yates (2016, pp. 42-57) ได้ศึกษาการรับรู้และ

ความเช่ือมั่นในความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง ของนักศกึษาระดับปริญญาตรสีาขาปฐมวัย 

มหาวิทยาลัย East Midlands ในสหราชอาณาจักร โดยสุ่มตัวอย่างมา 25 คน จากนักศึกษา
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ทั้งหมด 90 คน มาทำกิจกรรมผ่านโมดูลการเล่นและความคิดสร้างสรรค์จำนวน 5 โมดูล 

แล้วทำแบบสอบถามและแบบประเมินตนเองเพื่อนำไปวิเคราะห์เปรียบเทียบผลของการทำ

กิจกรรมผ่านโมดูล การศกึษานีชี้ใ้ห้เห็นถึงความเชื่อม่ันในความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน

ที่ชัดเจนขึน้ และความเช่ือม่ันในการทำกิจกรรมที่ส่งเสริมประสบการณ์ในการปฏิบัติ

กิจกรรมของตนเอง ทำให้นักเรียนมีความเข้าใจถึงแนวคิดของความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น 

   Park & Bates (2018, pp. 275–294) ได้ศึกษาความเข้าใจและการ

ประยุกต์แนวคิด เรื่อง ปริมาตร ของนักเรียนด้วยการออกแบบเชงิวิศวกรรมในกิจกรรมสะ

เต็ม โดยการศกึษาครั้งนีไ้ด้สร้างกิจกรรมสะเต็มแบบการเล่นเป็นฐาน ซึ่งจะช่วยให้นักเรียน

เข้าใจและประยุกต์ใช้แนวคิดเกี่ยวกับปริมาตรในการสร้างเรอืดินน้ำมันด้วยการออกแบบ

เชงิวิศวกรรม กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนอาสาสมัคร จำนวน 3 คน อายุ 6-7 ขวบ ซึ่งได้ทำ

การรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ การถ่ายภาพผลงานของนักเรียนในแต่ละขั้นตอน 

และการบันทึกผลการสังเกต มีการวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช้การวิเคราะห์เป็นรายกรณี 

ผลการวิจัยพบว่า การออกแบบทางวิศวกรรมในกิจกรรมสะเต็มแบบการเล่นเป็นฐาน         

มีรูปแบบทั่วไปที่ใช้ปฏิบัติได้ง่าย เมื่อกำหนดปัญหาเชิงวิศวกรรม โดยใช้เกณฑ์ที่แตกต่างกัน 

นักเรียนมคีวามเข้าใจแนวคิดเกี่ยวกับปริมาตรได้โดยผ่านการออกแบบเชงิวิศวกรรม 

นักเรียนสามารถแสดงความเข้าใจเกี่ยวกับปริมาตรได้โดยสัมพันธ์กับระดับช่วงวัย                

และประสบการณ์เดิมของพวกเขาที่เคยพบเจอในชีวติจริงด้วย 

  จากการศกึษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ แสดงให้

เห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และการจัดการเรียนรู้ที่นำผังกราฟิกมาใช่

ร่วมกันนั้น ส่วนใหญ่นำไปวิจัยในลักษณะของการทดลองสอน ซึ่งตัวแปรตามที่ศกึษา ได้แก่ 

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ

ความพึงพอใจ พบว่าผูเ้รียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ 

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน มคีวามพึงพอใจต่อการจัดการ

เรียนการสอนอยู่ในระดับมาก ดังนัน้ ผูว้ิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์               

และยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนใหด้ีขึ้น โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 

สะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก 
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