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บทคัดย่อ 
งานวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนากิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้

ในท้องถิ่น เพ่ือส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ 2) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะด้วยกิจกรรมศิลปะ
ร่วมกับแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น เพ่ือส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ 3) เพ่ือประเมินผลงานศิลปะสร้างสรรค์ของผู้เรียน
ด้วยกิจกรรมศิลปะ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกิจกรรมศิลปะ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับ                 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 74 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย    
1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 2) กิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น              
3) แบบประเมินผลงานศิลปะสร้างสรรค์จากผลงานศิลปะของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมศิลปะ 4) แบบประเมิน
ความพึงพอใจ ที่มีต่อกิจกรรม ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมศิลปะประสิทธิภาพ เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะของผู้เรียนเมื่อเรียนวิชาศิลปะด้วยกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM 
ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่นของนักเรียน ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 3) ผลงานศิลปะสร้างสรรค์ของผู้เรียนด้วย
กิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
กิจกรรมรอบรั้วองค์พระปฐมเจดีย์อยู่ระดับดี กิจกรรมวัสดุท้องถิ่น ประดิษฐ์เป็นจักสานอยู่ระดับดีมาก                    
และกิจกรรมศิลปะจากแรงบันดาลใจในท้องถิ่นอยู่ระดับดีมาก 4) ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อ
กิจกรรมศิลปะอยู่ในระดับมาก  
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Abstract 
 The purpose of this research is 1) To the development of art activities based on STEAM 
with the local learning resources to promote the creation of art works. 2) To study the learning 
achievement in art with art activities based on STEAM with the local learning resources to 
promote the creation of art works. 3)  To assess learners' creative art work with art activities 
based on STEAM  4) To study the learners' satisfaction with art activities Sample is 74 students 
in Prathom 3 are in the 2nd semester of the academic year 2019. Research instruments consist 
of 1) structured interview form 2) The art activities based on STEAM with the local learning 
resources to promote the creation of art works. 3) The evaluation form for creative art from the 
works of art of students learning through art activities. 4) Satisfaction assessment on activities. 
The results of the research revealed that 1) Performance art activities Meets the 80/80 standard. 
2) The student's art achievement when learning art with the art activities based on STEAM with 
the local learning resources passed the criteria of 70 3) Creative works of students by artistic 
activities based on the STEAM concept with the use of local learning resources. Of Prathom 
Suksa 3 students, the activities around Phra Pathom Chedi fence were at a good level. Local 
material activities Invention is a basketry at a very good level. And the arts activities from local 
inspiration are in a very good level. 4) The results of the students' satisfaction with the arts 
activities were at the high level. 
 
 

Keywords : Art Activities based on STEAM / the Local Learning / Creative Work 
 

บทน า  
 “มั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน” คือวิสัยทัศน์ของรัฐบาลที่ต้องการขับเคลื่อนพัฒนาประเทศไทยให้เป็นไปตาม              
หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ให้มีความสามารถในการแข่งขันมีรายได้สูงอยู่ในกลุ่มประเทศพัฒนาแล้ว               
ให้คนไทยมีความสุข อยู่ดี  กินดี สั งคมมีความมั่นคง เสมอภาคและเป็นธรรม ตามนโยบายการพัฒนาสู่             
ประเทศไทย 4.0 กรอบทิศทางตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 12 รวมทั้งเสนอในการจัดท า
กรอบทิศทางยุทธศาสตร์ด้านวัฒนธรรมระยะ 20 ปี เพ่ือให้ประเทศไทยเป็นศูนย์กลางการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทาง
ศิลปวัฒนธรรมในระดับนานาชาติ  (ส านักนโยบายและยุทธศาสตร์ Office of Policy and Strategy, 2016)              
ด้วยการเติมเต็มด้วยวิทยาการ ความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และการวิจัยและพัฒนา  
ซึ่งวัฒนธรรม เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญประเทศ แสดงถึงความเป็นมาของอดีตจนถึงปัจจุบัน แสดงออกถึงความ
เจริญของชนชาติ ปัจจุบันการท่องเที่ยวน ารายได้เข้าประเทศจ านวนมาก ช่วยพยุงเศรษฐกิจของชาติ และจุดขาย
ของการท่องเที่ยวก็คือ วัฒนธรรมไทยที่ดีงาม มีเสน่ห์เป็นเอกลักษณ์ เป็นต้นทุนของการท่องเที่ยว จึงนับว่า
วัฒนธรรมไทยส่งเสริมการท่องเที่ยวของประเทศ (นงเยาว์ ชาญณรงค์ Channarong, 2016) จากแผนยุทธศาสตร์
ที่ได้ก าหนดไว้นั้นเห็นได้ว่าต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วัฒนธรรม เพ่ือปลูกฝังความรักและความหวงแหนวัฒนธรรม
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ในท้องถิ่นของตนเอง ซึ่งวัฒนธรรมในแต่ละท้องถิ่นนั้นย่อมความแตกต่างกัน มีความเป็นอัตลักษณ์ของแต่ละพ้ืนที่ 
ดังนั้นการที่จะให้ผู้เรียนเข้าใจ ตระหนักในคุณค่า เกิดความหวงแหน ความรักต่อวัฒนธรรมในท้องถิ่นได้ดี                 
จึงจ าเป็นต้องเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้สถานที่จริง นั่นคือ การเรียนโดยใช้สถานที่เป็นฐาน ในการเรียนรู้ ( Place-
Based Education) เพ่ือสร้างประสบการณ์ตรงให้กับผู้เรียน ได้เกิดการสังเกต วิเคราะห์ จินตนาการ ตลอดจน    
การสร้างสรรค์ผลงานทางศิลปะที่แปลกใหม่ เชื่อมโยงสภาพแวดล้อมในปัจจุบันกับวัฒนธรรมท้องถิ่นให้เกิดความ
เป็นสากล เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อท้องถิ่นของตนเองในอนาคต การเรียนรู้ เช่นนี้จะท าให้ผู้เรียนได้รู้สึกว่าตนเอง               
ได้เป็นส่วนหนึ่งของท้องถิ่นและชุมชน อีกทั้งยังเกิดความภาคภูมิใจในท้องถิ่นของตนเองอีกด้วย กรอบแนวทางที่
ส าคัญของยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ปี (2560 – 2579) ก าหนดให้มีการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคนด้วย            
การพัฒนาศักยภาพคนตลอดช่วงชีวิต ยกระดับการศึกษา และการเรียนรู้ให้มีคุณภาพเท่าเทียมและทั่วถึง 
ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  (Office of the National Economics and Social 
Development Council, 2016: 65) ที่ให้ความส าคัญกับการด าเนินการยกระดับคุณภาพบริการทางสังคมให้
ทั่วถึงโดยเฉพาะ อย่างยิ่งด้านการศึกษา การปฏิรูปทางการศึกษาและการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ มุ่งเน้นการพัฒนา
คุณภาพ และมาตรฐานการศึกษาการเพ่ิมโอกาสทางการศึกษาและการเรียนรู้และส่งเสริมการมีส่วนร่วมของ                
ทุกภาคส่วน (พิมพันธ์ เดชะคุปต์  Dechakup, 2014: 1) ผลการวิจัยเรื่อง STEAM Education กับการพัฒนา
ทักษะใน   ศตวรรษที่ 21 เกี่ยวกับสมองและการเสนอแนวคิดเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ส่งผลให้
กระบวนทัศน์ทางการศึกษาเปลี่ยนแปลงไปการจัดการศึกษาทุกระดับเน้นให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะการคิด  
ขั้นสูง การจัด  การศึกษาจึงจ าเป็นต้องบูรณาการศาสตร์ต่าง ๆ และบูรณาการการเรียนในห้องเรียนและชีวิตจริง 
(พรทิพย์ ศิริภัทราชัย Siripattrachi, 2013) ซึ่งโลกเศรษฐกิจสมัยศตวรรษที่ 21 เน้นการใช้แรงงานที่มีความรู้ 
ทักษะ แนวคิด วิเคราะห์เป็น มีจินตนาการ และเรียนรู้อะไรใหม่ ๆ ได้ดี ปรับตัวได้เก่ง การจัดการศึกษาจึงต้อง
เปลี่ยนแปลงขนานใหญ่เพ่ือพัฒนาพลเมืองที่มีความสามารถในการท างาน แก้ไขปัญหา และแข่งขันทางเศรษฐกิจ
ได้มากขึ้น (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ   Office of the Education Council,  
2016: 7) ทักษะดังกล่าวและเป็นไปตามแนวคิดหนึ่ งที่ ใช้ในการจัดการศึกษา คือ สะเต็มศึกษา ( STEM 
Education) ซึ่งเป็นแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการความรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ 4 สาขา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ 
(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineering) คณิตศาสตร์ (Mathematics) เป็นการจัด             
การเรียนรู้แบบบูรณาการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหาและสร้างนวัตกรรม (สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  The Institute for the Promotion of Teaching Science and 
Technology, 2016) นอกจาก STEM จะเป็นการบูรณาการความรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ ทั้ง 4 สาขาแล้ว การส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์นั้นมีความจ าเป็น และยังสร้างความน่าสนใจกับการเรียนในวิชาต่าง ๆ ดังนั้น "ศิลปะ ( Art)"              
จึงเข้ามามีบทบาทใน กลุ่มวิชา STEM และท าให้กลายเป็นกลุ่มวิชา STEAM  โดยน าศิลปะมาใช้กับการเรียน               
การสอนแบบ STEM เพราะศิลปะจะช่วยให้เด็กได้แสดงออกถึงความคิดและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (บุณยนุช 
สิทธาจารย์  Sithajan, 2018) 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ระบุ
ความส าคัญของหลักสูตรไว้อย่างชัดเจนว่า กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียน                 



วารสารศิลปากรศึกษาศาสตร์วิจัย  
ปีที่  12  ฉบับที่  2  (กรกฎาคม - ธันวาคม 2563)  
……………………..…………………………………………………………………………… 

56 
 

การพัฒนากิจกรรมศิลปะ ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้  
เดือนเพ็ญ ศักดิ์ศรีวัน – วิสูตร โพธิ์เงิน 

มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ กิจกรรมทางศิลปะจะช่วยพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคม 
ตลอดจน การน าไปสู่การพัฒนาสิ่งแวดล้อม ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง อันเป็นแนวทางในการศึกษา
ต่อหรือประกอบอาชีพได้ (กระทรวงศึกษาธิการ Ministry of Education, 2008: 2) ดังนั้นวิชาศิลปะจึงเป็นวิชาที่
จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนคิดผลงานได้อย่างสร้างสรรค์ อีกท้ังการเรียนรู้ศิลปะยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงออกอย่าง
อิสระในศิลปะแขนงต่าง ๆ สร้างและน าเสนอผลงาน ทางทัศนศิลป์จากจินตนาการ เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่าง
ทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม  เห็นคุณค่างานศิลปะที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น           
ภูมิปัญญาไทยและสากล (ส านักงานวิชาการและมาตรฐานการศึกษา  Bureau of Academic Affairs and 
Educational Standards, 2008) การจัดกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้               
ในท้องถิ่นนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้เกิดการตระหนักในความส าคัญของศิลปะของท้องถิ่นในตนเอง โดยการเรียน              
แบบบูรณาการพัฒนาทักษะกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบและการคิดอย่างสร้างสรรค์  เนื่องด้วยโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศิลปากร (ปฐมวัยและประถมศึกษา) ตั้งอยู่ในมหาวิทยาลัยศิลปากร จังหวัดนครปฐม ซึ่งเป็น
มหาวิทยาลัยแห่งการสร้างสรรค์ มีคณะทางศิลปะเป็นที่รู้จักและมีผลงานทางศิลปะมากมาย อีกทั้งจังหวัดนครปฐม
ยังมีมรดกทางศิลปะวัฒนธรรมที่ตกทอดกันมาอย่างยาวนาน จึงเป็นเหตุผลที่ท าให้สถานที่ส าคัญในจังหวัดเป็น
แหล่งเรียนรู้ในการทัศนศึกษาแก่ผู้ที่สนใจ ผู้วิจัยจึงคิดที่จะพัฒนากิจกรรมศิลปะ ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับ               
การใช้แหล่งเรียนรู้ ในท้องถิ่น เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสร้างสรรค์ ในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ท าให้
ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบศิลป์ ทัศนธาตุ และทักษะในการสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ของผู้เรียน 
ตลอดจนความส าคัญของบริบทในท้องถิ่น ศิลปวัฒนธรรมของตนเองการรู้อย่างเข้าใจและเห็นคุณค่า ในงานศิลปะ
ท้องถิ่น ต้องการให้ผู้เรียนได้เกิดความรู้ เห็นคุณค่าและเกิดความซาบซึ้งในศิลปะในท้องถิ่น ตลอดจนมีการคิดและ
สร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ที่แสดงถึงความเป็นตัวตน ท้องถิ่น โดยใช้แหล่งการเรียนรู้ศิลปะในท้องถิ่นของตนเอง  
ทั้งนี้การจัดท ากิจกรรมนี้ได้เลือกแหล่งเรียนรู้ทั้งหมด 3 สถานที่ได้แก่ คณะจิตรกรรม ประติมากรรม และภาพพิมพ์ 
องค์พระปฐมเจดีย์ และโอทอปบ้านลานแหลม โดยทั้ง 3 สถานที่ครอบคลุมตามประเภทของงานศิลปะที่ก าหนดไว้  
 

วัตถุประสงคก์ารวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนากิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น เพื่อส่งเสริมผลงาน
สร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
 2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะด้วยกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้
แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 3. เพ่ือประเมินผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียนด้วยกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้                
แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ใน
ท้องถิ่น เพื่อส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

 กรอบแนวคิด กิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ ในท้องถิ่น เพ่ือส่งเสริม
ผลงานสร้างสรรค์ ในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

แผนภูมิที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

1. หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 และ
หลักสูตรสถานศึกษา 
โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศิลปากร 
(ปฐมวัยและ
ประถมศึกษา) กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ สาระ
ทัศนศิลป์ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ สาระ
ทัศนศิลป์ 
2. STEAM (Georgette  
Yakman, 2008) 
3. กิจกรรมศิลปะ  
(เกสร ธิตะจารี, 2543) 
4. การออกแบบงาน
ศิลปะสร้างสรรค์ 
(Torrance, 1962) 
5. แหล่งการเรียนรู้ 
 (ปรียาภรณ์  
ตั้งคุณานันท์, 2558) 
 

กิจกรรมศิลปะ ตามแนวคิด 
STEAM ร่วมกับการใช้แหล่ง
เรียนรู้ ในท้องถิ่น เพื่อส่งเสริม
ผลงานสร้างสรรค์ ในนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
 

แนวคิดและหลักการส าคัญใน
การจัดกิจกรรมศิลปะที่บูรณา
การสาระและกระบวนการตาม
แนวคิด STEAM Education  
ซึ่งใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น 
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน  
 

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา/สิ่งที่สนใจ 
ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล แนวคิด 
โดยการเรียนรู้นอกสถานที่ 
ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา/ออกแบบชิ้นงาน 
ขั้นที่ 4 วางแผนและด าเนินการ 
ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมิน และ
ปรับปรุงแก้ไขชิ้นงาน 
ขั้นที่ 6 น าเสนอชิ้นงาน       
(พรีเซนต์ จัดบูทนิทรรศการ
ภายในโรงเรียน)/ ชิ้นงานเสร็จ
สมบูรณ์ 
 

 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาศิลปะ 
2. ผลงานสร้างสรรค์ 
3. ความพึงพอใจที่มีต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
STEAM ร่วมกับ       
แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น 
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วิธีการด าเนินการวิจัย 
การวิจัยเพ่ือการพัฒนาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมศิลปะ ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้                

ในท้องถิ่น เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสร้างสรรค์ ในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 นี้เป็นลักษณะของการวิจัย             
เชิงก่อนทดลอง (Pre Experimental Designs) โดยทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 12 คน แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข ใช้กับกลุ่มเป้าหมายได้แก่นักเรียน                 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร (ปฐมวัยและประถมศึกษา) จ านวน 74 คน เนื่องจาก
แผนการจัดการเรียนรู้ในการท าวิจัยในครั้งนี้มีความสอดคล้องกับตัวชี้วัดในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ต้องการให้
ผู้เรียนรู้และเข้าใจความส าคัญของงานทัศนศิลป์ในชีวิตประจ าวัน ที่มาของงานทัศนศิลป์ในท้องถิ่น ตลอดจนการใช้
วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการสร้างงานทัศนศิลป์ในท้องถิ่น โดยมีรายละเอียดและข้ันตอนดังนี ้ 

ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนาแนวทางในการสร้างและพัฒนาเครื่องมือวิจัย 
 1. ศึกษาเอกสารการสร้างแบบสัมภาษณ์เพ่ือใช้สอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน  
 2. น าแบบสัมภาษณ์ไปสัมภาษณ์และน าข้อมูลที่ได้รวบรวมไปด าเนินการแก้ไขและปรับปรุง 
 3. สร้างเครื่องมือวิจัย 

3.1 กิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น เพ่ือส่งเสริมผลงาน
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

จากการศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้น พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กิจกรรมศิลปะ เอกสารหนังสือ
งานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์                       
ในการจัดการเรียนรู้รายวิชาศิลปะ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้อง ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และจุดประสงค์                  
การเรียนรู้โดยการน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item objective Congruence: IOC) ระหว่าง
จุดประสงค์ เนื้อหา และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยท าแบบส ารวจรายการให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณา โดยมีค่าดัชนี                  
ความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ ได้เท่ากับ 1.00  

3.2 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างและแบบประเมินคุณภาพกิจกรรมศิลปะ ตามแนวคิด STEAM 
ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ ในท้องถิ่น เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสร้างสรรค์ ในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ศึกษาเอกสารการสร้างแบบสัมภาษณ์เพ่ือใช้ส าหรับการสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้าน             
การสอนศิลปะและด้านความคิดสร้างสรรค์ เกี่ยวกับกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้  
ในท้องถิ่น เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสร้างสรรค์ ในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 3 ท่านเพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้อง ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และจุดประสงค์                   
การเรียนรู้ โดยการน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item objective Congruence: IOC) ระหว่าง
จุดประสงค์ เนื้อหา และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยท าแบบส ารวจรายการให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณา โดยมีค่าดัชนี
ความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ ได้เท่ากับ 1.00  
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3.3 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยต่าง ๆ ค าอธิบายรายวิชาศิลปะ แนวการจัดการเรียนรู้ มาตรฐาน     

การเรียนรู้และตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ของหลักสูตรการเรียนรู้ เนื้อหาสาระในหน่วยการเรียนรู้  เพ่ือใช้ใน 
การสร้างแบบทดสอบ ข้อค าถาม เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้อง ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และจุดประสงค์                 
การเรียนรู้โดยการน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

3.4 แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์  
ศึกษาการสร้างเกณฑ์การประเมินเพ่ือใช้ในการประเมินผลผลงานของนักเรียน โดยศึกษาจากเอกสาร

ต าราที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินผลงานของ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ               
3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
และจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยการน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item objective Congruence: 
IOC) ระหว่างจุดประสงค์ เนื้อหา และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยท าแบบส ารวจรายการให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณา 
โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ ได้เท่ากับ 1.00 นักเรียน ซึ่งมีประเด็น 4 ด้าน ได้แก่ 1) ความคิด
สร้างสรรค์ 2) ความประณีต สวยงาม 3) ตรงตามวัตถุประสงค์และระยะเวลาที่ก าหนด และ 4) การแก้ปัญหา     

ดังตารางประเมิน ดังนี้ 
 

ประเด็นการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 

ความคิดสร้างสรรค ์
 (3 คะแนน) 

ผลงานมีความแปลกใหม่ 
แตกต่างไปจากเดิม  
มีลักษณะเฉพาะตัว  

ไม่เคยปรากฏที่ไหนมาก่อน  

ผลงานมีความน่าสนใจ  
แต่ยังคงมีลักษณะคล้ายคลึง

ของเดิม  
 

ผลงานไม่แปลกใหม่                 
มีลักษณะคลา้ยกับผลงานเดมิ 

ความประณีต สวยงาม 
(3 คะแนน) 

ตกแต่งรายละเอยีดของ
ผลงานได้สมบูรณ์ดมีาก 

รายละเอียดของผลงานได้
สมบูรณ์บางส่วน 

ไม่ตกแต่งรายละเอียดของผลงาน 

ตรงตามวตัถุประสงค์
และระยะเวลา 

ที่ก าหนด  
(2 คะแนน) 

 ผู้เรยีนสามารถสร้างผลงานได้
ตรงตามวตัถุประสงค์และ

ระยะเวลาที่ก าหนด 

ผู้เรยีนไมส่ามารถสร้างผลงานได้
ตรงตามวตัถุประสงค์และ

ระยะเวลาที่ก าหนด 

การแก้ปัญหา 
(2 คะแนน) 

 ผู้เรยีนสามารถแก้ไขปัญหาจาก
การท างานไดด้ ี

ผู้เรยีนสามารถแก้ไขปัญหาจาก
การท างานได ้

  
3.5 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน  
ศึกษาการสร้างเกณฑ์การประเมินเพ่ือใช้ในการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน โดยศึกษาจาก

เอกสารต าราที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ซึ่งมีประเด็นด้านผู้เรียน ด้าน
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จุดประสงค์และเนื้อหา ด้านกิจกรรมและวิธีสอนและด้านการประเมินผล โดยเป็นการประมาณค่า 3 ระดับ เสนอ
ต่ออาจารย์  ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ความสอดคล้องระหว่าง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยการน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item 
Objective Congruence: IOC) ระหว่างจุดประสงค์ เนื้อหา และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยท าแบบส ารวจ
รายการ ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณา โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ ได้เท่ากับ 1.00 
 ขั้นตอนที่ 2 การทดลอง 

1. ติดต่อประสานงานยังแหล่งเรียนรู้ ได้แก่ หอศิลป์คณะจิตรกรรมประติมากรรมและภาพพิมพ์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร  องค์พระปฐมเจดีย์  โอทอปบ้านลานแหลม 

2. ทดลองจัดกิจกรรมศิลปะตามแหล่งเรียนรู้ที่ก าหนดกับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โดยมีกิจกรรมดังนี้  

1) กิจกรรมรู้เรื่องศิลป์ ท้องถิ่นของเรา ผู้เรียนทบทวนเรื่องผลงานศิลปะในท้องถิ่นมี โดยสรุปผล        
การอภิปรายลงในสมุดกิจกรรม  

2) กิจกรรมหอศิลป์ถิ่นศึกษาศิลปะ ผู้เรียนศึกษาผลงานศิลปะในท้องถิ่นจะซึ่งแบ่งตามลักษณะของงาน 
ได้แก่ จิตรกรรม เป็นงานศิลปะ 2 มิติ ประติมากรรม เป็นงานศิลปะ เป็นรูปทรง 3 มิติ ซึ่งมีทั้งความลึกนูน     
ภาพพิมพ์ เป็นงานที่สร้างขึ้นมาจากวิธีการพิมพ์ เป็นผลงานในลักษณะ 2 มิติ และ 3 มิติและบันทึกผลกิจกรรม
ผลงานศิลปะ 

3) กิจกรรมรอบรั้วองค์พระปฐมเจดีย์วัสดุท้องถิ่น ผู้เรียนศึกษาผลงานศิลปะจากองค์พระปฐมเจดีย์ 
พร้อมบันทึกผลกิจกรรมและสร้างผลงานประติมากรรม  

4) กิจกรรมประดิษฐ์เป็นจักสาน ผู้เรียนศึกษาผลงานประเภทหัตถกรรม จากการจักสานผักตบชวาและ
ออกแบบผลงานเพื่อสร้างผลงานลงในสมุดกิจกรรม  
  5) กิจกรรมศิลปะจากแรงบันดาลใจในท้องถิ่น ผู้เรียนออกแบบผลงานเพื่อสร้างสรรค์ผลงานจากการไป
ศึกษายังสถานที่ต่าง ๆ และสร้างผลงานตามเทคนิคและวิธีการตามความถนัดของผู้เรียน  
 โดยด าเนินกิจกรรมตามล าดับขั้นตอน ดังนี้  
 ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา (ผู้วิจัยเป็นผู้ก าหนดให้กับผู้เรียน) 
 ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล แนวคิด โดยการเรียนรู้นอกสถานที่ 
 ขั้นที่ 3 ออกแบบชิ้นงาน 
 ขั้นที่ 4 วางแผนและด าเนินการท างาน 
 ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินและปรับปรุงแก้ไขชิ้นงาน 
 ขั้นที่ 6 ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  
 3. ทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การสร้างสรรค์ผลงาน และเก็บรวบรวมความพึงพอใจในการท า
กิจกรรม 
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 ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์ผล/สรุปผล 
 1. น าข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาวิเคราะห์ผล โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ และแบบการประเมินความคิด
สร้างสรรค์ ว่าเกิดขึ้นในระดับใด วิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ โดยใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
 2. สรุปผลการวิจัย 
 3. อภิปรายผลการวิจัย 

 

สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมศิลปะ ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น  
เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสร้างสรรค์ ในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สามารถสรุปผลการวิจัย ดังนี้  

1. ผลการพัฒนากิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น เพ่ือส่งเสริม
ผลงานสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังจากการจัดการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมศิลปะ                 
ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ ในท้องถิ่น เพ่ือส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียน                  
ผลประสิทธิภาพกิจกรรมศิลปะ เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 84.84/87.29 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะด้วยกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้
ในท้องถิ่นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยคิดจากคะแนนกิจกรรมทั้ง 6 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมรู้เรื่องศิลป์ 
ท้องถิ่นของเรา กิจกรรมหอศิลป์ถิ่นศึกษาศิลปะ กิจกรรมรอบรั้วองค์พระปฐมเจดีย์ กิจกรรมวัสดุท้องถิ่น ประดิษฐ์
เป็นจักสาน กิจกรรมออกแบบผลงานศิลปะจากแรงบันดาลใจในท้องถิ่น กิจกรรมศิลปะจากแรงบันดาลใจ                  
และคะแนนข้อสอบทั้ง 21 โดยผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนเมื่อเรียนวิชาศิลปะด้วยกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM 
ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยช่วงคะแนน                 
71-80 คิดเป็นร้อยละ23 ช่วงคะแนน 81-90 คิดเป็นร้อยละ 66 และช่วงคะแนนสูงสุด 91-100 คิดเป็นร้อยละ 11 
ตามล าดับ 
 3. ผลการประเมินผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียนด้วยกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้
แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จากกิจกรรมทั้ง 6 กิจกรรมผู้วิจัยได้แบ่งส่วน                  
การประเมินผลงานของผู้เรียนออกเป็น 3 กิจกรรม ผลการประเมินอยู่ระดับดีมาก  
 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ เรียนต่อกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้                      
แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น เพ่ือส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ผู้เรียนมี                   
ความพึงพอใจต่อกิจกรรมศิลปะอยู่ในระดับมาก (  = 2.50 , S.D. = 0.44)  

 

อภิปรายผลการวิจัย  
 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมศิลปะ ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น        
เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสร้างสรรค์ ในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สามารถอภิปรายผลของการวิจัยได้
ดังต่อไปนี้ 
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  1. ผลการพัฒนากิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น เพ่ือส่งเสริม
ผลงานสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลประสิทธิภาพกิจกรรมศิลปะ เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 
84.84/87.29 ซึ่ งเป็นไปสมมุติฐานการวิจัยข้อที่  1 ทั้ งนี้ เนื่องมาจากกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM                    
เป็นการด าเนินกิจกรรมด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการทั้ง 5 สาขาวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
กระบวนการทางวิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เป็นการเรียนที่ท าให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้รอบด้าน ผ่าน
กระบวนการท างานของ STEAM ซึ่งมีทั้งหมด 6 ขั้น ประกอบด้วย 1) ระบุปัญหาหรือสิ่งที่สนใจ โดยในกิจกรรม
ผู้สอนได้ระบุปัญหาหรือสิ่งที่ผู้เรียนต้องท าตามเป้าหมายที่ก าหนด ซึ่งมีการระบุไว้อย่างชัดเจนและทบทวนให้กับ
ผู้เรียนก่อนการด าเนินกิจกรรมก่อน ท าให้ผู้เรียนเข้าใจในปัญหาและไปศึกษา สืบค้นให้ได้ตามท่ีระบุไว้ 2) รวบรวม
ข้อมูล เมื่อผู้เรียนรู้ถึงปัญหาและสิ่งที่ต้องศึกษาอย่างเข้าใจแล้วนั้น เมื่อไปถึงยังแหล่งเรียนรู้ จะท าให้ผู้เรียน
สามารถศึกษาและสืบค้นได้อย่างถูกต้องตรงตามวัตถุประสงค์ 3) ออกแบบและวิธีการแก้ปัญหา การสร้างผลงาน
ศิลปะนั้นการออกแบบถือว่ามีความส าคัญและจ าเป็นต้องผ่านกระบวนการนี้ เพ่ือให้ผลงานออกมาตามแบบที่ได้
ออกแบบไว้ ซึ่งการออกแบบจะเกิดขึ้นได้จะต้องประกอบด้วยการศึกษา รวบรวมข้อมูล เพ่ือน ามาสร้างผลงานที่มี
ความหมาย ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีได้ตั้งไว้ 4) วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา ผู้เรียนทุกคนจะต้องแบ่งหน้าที่ใน
การท างาน ตามความถนัดของแต่ละคน และผู้สอนก าหนดระยะเวลาในการท างานให้กับผู้เรียน ให้เป็นไปตาม
ระยะเวลาที่ได้ก าหนดไว้ 5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงชิ้นงาน เมื่อผู้เรียนสร้างผลงานเสร็จแล้ว ผู้สอน
สอบถามเป็นรายกลุ่ม เพ่ือดูผลงาน สอบถามและแนะน าหากมีการปรับปรุงผลงาน 6) น าเสนอผลงาน ผู้เรียน
น าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน บอกเล่าถึงผลงาน ที่มา วัสดุ ขั้นตอนการสร้าง และประโยชน์ของการสร้างสรรค์
ผลงาน 
 จากกระบวนการ 6 ขั้นของ STEAM จะเห็นได้ว่าเป็นกระบวนการท างานที่เป็นขั้นเป็นตอนจากขั้นที่ 1  
ไปถึงจนขั้นสุดท้ายที่ละขั้น ซึ่งสังเกตได้ว่าแต่ละกิจกรรมที่จัดขึ้นกับผู้ เรียน แม้จะเป็นกิจกรรมเรื่องใหม่                     
เปลี่ยนแหล่งเรียนรู้ให้กับผู้เรียน แต่กระบวนการในการสร้างสรรค์ผลงานนั้นยังคงเป็นกระบวนการ 6 ขั้นเช่นเดิม 
ซึ่งการท าเช่นนี้จะช่วยฝึกให้ผู้เรียนได้คิด วางแผน สืบค้นหาข้อมูล ได้ลงมือปฏิบัติ เกิดการแลกเปลี่ยนความคิด 
สร้างกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม ร่วมกันแก้ปัญหาและสามารถสร้างผลงานได้ตามวัตถุประสงค์ เห็นได้จาก
คะแนนหลังเรียนที่มีผลสูงขึ้น เป็นผลมาจากการฝึกกระบวนการท างาน การศึกษา เก็บข้อมูลระหว่างเรียน จนท า
ให้ผลงานสุดท้ายของผู้เรียนมีคะแนนสูงขึ้น สร้างสรรค์ผลงานออกมาได้ดี มีรูปแบบที่เป็นลักษณะเฉพาะของ
ท้องถิ่น มีความหลากหลายของผลงาน จากตัววัสดุ รูปแบบ และความถนัดของผู้เรียนซึ่งสอดคล้องตามแนวคิด
ของ พีระพงศ์ กุลพิศาล (Kullapisal, 1993: 211) ได้กล่าวว่าประเภทของกิจกรรมศิลปะส าหรับเด็กเป็นกิจกรรมที่
ใช้ความรู้สึกประกอบกับวัสดุและเทคนิควิธีการต่าง ๆ เพ่ือผลิตเป็นผลงาน แบ่งเป็นกิจกรรมศิลปะสองมิติ 
กิจกรรมศิลปะสองมิติ และกิจกรรมศิลปะผสมผสานสองมิติ จากแนวคิดและกิจกรรมที่จัดการเรียนการสอน                
ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น ได้จัดกิจกรรมที่หลากหลายให้กับผู้เรียนทั้งในเรื่องของ
เนื้อหาเป็นไปตามตัวชี้วัดในมาตรฐานการเรียนรู้สาระทัศนศิลป์ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 กระทรวงศึกษาธิการ (Ministry of  Education, 2008: 2) และการท ากิจกรรมระหว่าง               
การเรียนตลอดจนสร้างสรรค์ผลงานตามหัวข้อที่ได้ก าหนดให้  
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 จากผลการวิจัยของผู้วิจัยในการใช้กิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้                   
ในท้องถิ่น และผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องแสดงให้เห็นว่า การใช้ชุดกิจกรรมในการจัดกิจกรรมศิลปะนั้น ช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ได้ดี จึงท าให้ผลของกิจกรรมเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด  
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะด้วยกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้
ในท้องถิ่นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัยข้อที่ 2 โดยผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนเมื่อ
เรียนวิชาศิลปะด้วยกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่นของนักเรียน                
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 เนื่องจากการจัดกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้
แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เป็นกระบวนการ ฝึกให้ผู้เรียนท างานอย่างเป็นขั้นตอน ซึ่งใน
แต่ละขั้นจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยเริ่มจากขั้นที่ 1) เป็นการระบุปัญหาหรือสิ่งที่สนใจ ให้กับผู้เรียน การให้
ปัญหาหรือสิ่งที่ผู้เรียนสนใจนั้นจะท าให้ผู้เรียน เกิดความคิดที่จะต้องการแก้ปัญหาหรือหาสิ่งที่ผู้เรียนสนใจเพิ่มเติม 
เพ่ือตอบค าถาม หรือน าไปสู่การสร้างผลงาน ขั้นตอนที่ 2) เป็นการรวบรวมข้อมูล จากปัญหาในข้อที่ 1 โดยผู้เรียน
เองจะต้องเป็นผู้หาข้อมูล ศึกษาหรือร่วมกันค้นหาข้อมูลเพ่ือน าข้อมูลมาสร้างผลงาน ทั้งนี้กิจกรรมที่ผู้สอนได้จัดขึ้น
นั้นนอกจากให้ผู้เรียนได้ศึกษา เพ่ือน าข้อมูลมาสร้างผลงานแล้ว ยังเป็นกิจกรรมที่ช่วยสร้างแรงบันดาลใจให้กับ
ผู้เรียน ผู้เรียนได้เห็นผลงานศิลปะในรูปแบบและวิธีการสร้างผลงานที่หลากหลาย ขั้นตอนที่ 3) ออกแบบและ
วิธีการแก้ปัญหา เมื่อผู้เรียนได้สืบค้น หาข้อมูลที่ต้องการเพียงพอแล้ว ก่อนการสร้างสรรค์ผลงาน ขั้นตอน                    
การออกแบบถือว่ามีความส าคัญ ซึ่งการออกแบบผลงานที่สร้างสรรค์ที่ดี จะต้องเกิดจากแรงบันดาลใจ ความสนใจ 
ตลอดจนข้อมูลที่ได้ศึกษากลั่นกรองออกมาเป็นผลงานที่มีความหมาย ขั้นที่  4) วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
ผู้เรียนทุกคนจะได้ช่วยกันสร้างสรรค์ผลงาน เรียนรู้การท างานร่วมกัน สร้างสรรค์ผลงานจากสิ่งที่ได้ออกแบบไว้ 
ตามความถนัดหรือความสนใจของผู้เรียน ทั้งในเรื่องวัสดุ หรือเทคนิควิธีการท างาน ตลอดจนการร่วมกันแก้ไข
ปัญหา ข้อบกพร่องจากการท างาน ขั้นที่ 5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงชิ้นงาน ในระหว่างการสร้างสรรค์
ผลงานครูผู้สอนคอยให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานออกมาได้ตรงตามระยะเวลาที่
ก าหนดไว้ ขั้นที่ 6) น าเสนอชิ้นงาน ผู้เรียนจะได้น าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน บอกเล่าถึงผลงาน ที่มา วัสดุ ขั้นตอน
การสร้าง และประโยชน์ของการสร้างสรรค์ผลงานแก่ผู้สอนและเพ่ือน ๆ ในห้อง เป็นการสร้างความภาคภูมิใจและ
ในขณะเดียวกัน ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้แลกเปลี่ยนระหว่างกลุ่ม ผ่านผลงานที่น าเสนอของแต่ละกลุ่ม  
 กระบวนการ 6 ขั้นของ STEAM จะเห็นได้ว่าเป็นกระบวนการที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเป็น
ขั้นตอน โดยที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองตั้งแต่กระบวนขั้นที่ 1 จนถึงกระบวนการขั้นสุดท้ายสอดคล้องกับเกสร    
ธิตะจารี (Thitajaree, 2000: 6) กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการท ากิจกรรมศิลปะให้กับผู้เรียนว่า การทบทวนความ
เข้าใจของผู้เรียนได้โดยการปฏิบัติผ่านทักษะการท างานที่ได้เรียนรู้มา ซึ่งในแต่ละกิจกรรมผู้เรียนจะได้เรียนรู้
เนื้อหาและกิจกรรมจากสถานที่นั้นท าให้ผู้เรียนได้เห็นถึงความส าคัญของสถานที่ แนวคิดจากผลงานศิลปะที่
หลากหลาย กระบวนการท างาน วิธีการสร้างงานที่ผู้เรียนยังไม่เคยพบมาก่อน ประสบการณ์การเรียนนอก
ห้องเรียนเช่นนี้จะท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ความรักและหวงแหนต่อสถานที่ในชุมชน ซึ่งสอดคล้องกับ Jedede 
1995: 97-137 ได้เสนอรูปแบบการเรียนรู้คู่ขนาน ระหว่างความรู้สากล แหล่งการเรียนรู้และภูมิปัญญา ส่งผลต่อ
การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ที่มีความจ าระยะยาวของผู้เรียน ซึ่งในระหว่างการท ากิจกรรม ผู้สอนเพียงแค่ค่อยให้
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ค าแนะน าและก าหนดระยะเวลาของแต่ละขั้นตอนให้ซึ่งการท ากิจกรรมจะด าเนินต่อไปได้ อย่างราบรื่น เกิดจาก
ผู้สอนที่ได้ออกแบบกิจกรรมให้กับผู้เรียน ซึ่งกิจกรรมที่ผู้วิจัยได้จัดท าขึ้นมีความสอดคล้องกับหลักการสอนศิลปะ
ตามแนวคิดทฤษฎีศิลปศึกษา โดยสามารถจ าแนกออกเป็น 4 แกน คือ 1) ศิลปะปฏิบัติ 2) ประวัติศาสตร์ศิลป์                
3) สุนทรียศาสตร์ และ4) ศิลปวิจารณ์ ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการจากแหล่งเรียนรู้ให้กับผู้เรียนและน ามา
ร่วมกับ 6 ขั้นตอนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยการก าหนดวัตถุประสงค์ในแต่ละครั้งอย่างชัดเจน เลือกการใช้
สื่อการสอนที่หลากหลาย ลักษณะของผลงานมีความแตกต่างกันไปในแต่ละครั้ง การเลือกใช้แหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 
ที่เลือกใช้ศึกษาเป็นแหล่งการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนมีความหลากหลาย ประกอบกับวิทยากรที่ให้ความรู้ มีการสาธิต 
อธิบายถึงลักษณะผลงานในรูปแบบต่าง ๆ วิธีการ ความเป็นมาได้ครอบคลุมเนื้อหาที่ก าหนด อีกทั้งกระบวนการ
ท างานในรูปแบบของ STEAM ที่ได้น ามาใช้ในการจัดการเรียนครั้งนี้ มีลักษณะเป็นขั้นตอนท าให้ผู้เรียนเกิดความ
เข้าใจ มีการท างานอย่างเป็นขั้นตามล าดับ เป็นกระบวนการที่บูรณาการหลายศาสตร์ไว้ด้วยกันท าให้ผู้เรียนเกิด
ความเข้าใจได้ง่าย สามารถปฏิบัติตามได้ ผู้เรียนได้มีอิสระในการเลือกวิธีการท างาน วัสดุอุปกรณ์ในการสร้าง
ผลงานตามถนัดของผู้เรียนเอง จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ หลังการเรียนด้วยกิจกรรมสูงขึ้นสอดคล้องกับวิสูตร โพธิ์เงิน 
(Po Ngern, 2013: 328 - 329) กล่าวว่าการบูรณาการเป็นการเชื่อมโยงสอดประสานในเรื่องของความรู้/  เนื้อหา 
กระบวนการ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เน้นการสร้างประสบการณ์ และยิ่งมีความหลากหลายท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ 
และความสนใจของผู้เรียนจะเป็นพ้ืนฐานส าคัญในการต่อยอดสร้างสรรค์ต่อไปได้ ด้วยวิธีการสอนและกระบวนการ
ที่หลากหลายผู้เรียนจึงมีอิสระในการคิด การสร้างสรรค์ผลงาน จึงเป็นผลให้ผลงานเป็นไปตามที่ ก าหนดไว้
สอดคล้อง  

ซึ่งสอดคล้องกับมีนกาญจน์ แจ่มพงษ์ (Jampong, 2017: abstract) ได้ศึกษาชุดฝึกทักษะแบบสตีม
ศึกษาเพ่ือสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องพลังงานรอบตัวเรา ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์              
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนั ยส าคัญสถิติที่  0.5 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปฏิบัติงาน นักเรียน               
ได้ปฏิบัติการสร้างชิ้นงานมีประสิทธิภาพมากขึ้น และความสามารถในการสร้างสรรค์ชื้นงานหลังจากที่ได้เรียนโดย
ใช้แบบประเมินสภาพความเป็นจริง (แบบวัดแบบคะแนนรูบริค) อยู่ในระดับดีและสอดคล้องกับเจนจิรา                       
สันติไพบูลย์ (Santipaiboon, 2019: Abstract) ได้ศึกษาการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้ เรียนตามแนวคิด  STEAM 
ร่วมกับการสอน เชิงผลิตภาพ เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการและความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน                      
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ผลการประเมินทักษะกระบวนการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ พบว่า 1) มีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดี 
(  = 3.43, S.D.= 0.37) 2) ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ของนักเรี ยนชั้นประถมศึกษาปีที่  3                       
โดยใช้กิจกรรมการ เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ มีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับ                    
ดีมาก (  = 3.59, S.D. = 0.44) 3) ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ต่อกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตาม
แนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ นักเรียนมีความชื่นชอบในการเรียน และมีความต้องการที่จะเรียน
ในโอกาส ต่อไปเป็นส่วนมา 3. ผลการประเมินผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียนด้วยกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM 
ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  จากผลการประเมินผลงานสร้างสรรค์
ของผู้เรียนในภาพรวมพบว่าอยู่ในเกณฑ์ดีมาก เป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัยข้อที่ 3 ซึ่งหมายถึงผู้เรียนสามารถ
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สร้างสรรค์ผลงานจากกิจกรรมตามแนวคิด STEAM ได้ดี โดยผลคะแนนจากการด าเนินกิจกรรมทั้ง 3 กิจกรรม
พบว่า กิจกรรมศิลปะจากแรงบันดาลใจในท้องถิ่น ได้ผลคะแนนเฉลี่ยเป็นล าดับที่ 1 กิจกรรมวัสดุท้องถิ่นประดิษฐ์
เป็นจักสาน ได้ผลคะแนนเฉลี่ยเป็นล าดับที่ 2 และกิจกรรมรอบรั้ว องค์พระปฐมเจดีย์ ได้ผลคะแนนเฉลี่ยเป็น              
ล าดับที่ 3 จากการด าเนินกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น ของนักเรียน                        
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ของผู้วิจัยได้เรียงล าดับดังนี้ ได้แก่ กิจกรรมรอบรั้ว องค์พระปฐมเจดีย์ กิจกรรมวัสดุท้องถิ่น
ประดิษฐ์เป็นจักสาน และกิจกรรมศิลปะจากแรงบันดาลใจในท้องถิ่น ดังนั้นจะเห็นได้ว่า ผลงานของผู้เรียนที่จัดขึ้น
ในชิ้นสุดท้ายได้ผลการประเมินผลงานสร้างสรรค์ได้คะแนนสูงสุดและน้อยลงไปตามล าดับการด าเนินการจัด
กิจกรรมให้กับผู้เรียน   
 เมื่อพิจารณาเป็นรายกิจกรรม พบว่าในกิจกรรมที่ 1 กิจกรรมรอบรั้ว องค์พระปฐมเจดีย์ โดยให้ผู้เรียน
สร้างสรรค์เป็นผลงานประติมากรรม ที่ใช้กระบวนการ 6 ขั้นของ STEAM ตั้งแต่ขั้นที่ 1 จนถึงข้ันสุดท้าย ได้ผลการ
ประเมินผลงานสร้างสรรค์ได้คะแนนน้อยที่สุด เนื่องมาจากผู้เรียนได้ใช้กระบวนการ 6 ขั้นกับผู้เรียนเป็นครั้งแรก 
และในขั้นตอนการท างานของผู้เรียนส่วนหนึ่งใช้ดินเหนียว ท าให้ผู้เรียนบางส่วนไม่สามารถขึ้นรูปร่างของผลงานได้
เท่าที่ควร ดินเกิดการช ารุดได้ง่าย และไม่สามารถรักษาสภาพของผลงานไว้ได้นาน ในกิจกรรมที่ 2 กิจกรรมวัสดุ
ท้องถิ่นประดิษฐ์เป็นจักสาน เป็นผลงานจักสานจากผักตบชวา โดยผู้เรียนได้ท าการสานด้วยตนเอง และออกแบบ
ผลงานตามที่ตนเองสนใจ เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานลงบนงานสาน จึงท าให้ได้ผลการประเมินผลงานสร้างสรรค์ได้
คะแนนเป็นล าดับที่ 2 และในกิจกรรมที่ 3 กิจกรรมศิลปะจากแรงบันดาลใจในท้องถิ่น มีผลการประเมินผลงาน
สร้างสรรค์ได้คะแนนเป็นล าดับที่ 1 เป็นกิจกรรมที่ผู้วิจัยได้ให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์ผลงานจากการไปเรียนรู้ยัง               
แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ผู้เรียนได้ร่วมกันรวบรวมข้อมูล ออกแบบจากความสนใจ สร้างสรรค์ผลงานจากวัสดุ เทคนิค
วิธีการที่ตนเองถนัด โดยผ่านกระบวนการ 6 ขั้นของ STEAM ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานได้เป็นไป
ตามขั้นตอน ตรงตามระยะเวลาที่ก าหนดได้ผลงานที่ดี มีความหมาย เกิดความหลากหลายของผลงานทั้งรูปแบบ
และวัสดุในการสร้าง เกิดเป็นผลงานที่สื่อถึงลักษณะเฉพาะท้องถิ่น สอดคล้องกับกิลฟอร์ด (Guilford, 1967) 
กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดหลายทิศทาง หลายแง่มุม ซึ่งจะน าไปสู่การคิดค้นสิ่ งประดิษฐ์แปลกใหม่
รวมถึงการค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้ส าเร็จด้วย ประกอบกับประสบการณ์จากการเรียนรู้แหล่งการเรียนรู้ในท้องถิ่น
ท าให้ผู้เรียนได้สร้างผลงานที่มีเอกลักษณ์ถามท้องถิ่นของผู้เรียน สอดคล้องกับ ทน เขตกัน (Khetkan, 2016: 6) 
กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นความสามารถในการคิด การแก้ปัญหา ซึ่งจะสังเกตได้จากกระบวนการท างาน
และผลส าเร็จของงานนั้น ๆ โดยผลงานจะเป็นผลงานที่แปลกใหม่ สวยงามและน าไปใช้ประโยชน์ได้ จากผลงาน
ของผู้เรียนที่สร้างสรรค์ขึ้นจะเห็นได้ว่าผลงานมีความหลากหลาย วิธีการในการสร้างผลงานก็มีแตกต่างกัน รูปแบบ
ผลงานมีความชัดเจนตรงตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดขึ้น ทั้งนี้อาจเป็นเพราะกิจกรรมได้ใช้แนวคิดจาก STEAM ซึ่งมี
ขั้นตอน 6 ขั้นตอน คือ 1. ขั้นระบุปัญหาหรือการก าหนดวัตถุประสงค์ให้กับผู้ เรียน 2. ขั้นรวบรวมข้อมูล             
3. ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหาหรือการออกแบบผลงานจากหัวข้อที่ ได้ก าหนดไว้ 4. ขั้นวางแผนและ                     
การด าเนินการ 5. ทดสอบประเมินและปรับปรุงหรือการแก้ปัญหาผลงาน 6. ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน ขั้นตอน
ทั้ง 6 ขั้นตอนนี้สอดคล้องกับวิสูตร โพธิ์เงิน (Po Ngern, 2013: 89) กล่าวถึงการจัดกิจกรรมศิลปะส าหรับเด็กว่า 
ศิลปะที่ดีต้องมีกระบวนการออกแบบ วางแผนก่อนลงมือปฏิบัติ ใช้ทักษะความคิดในเชิงบูรณาการไม่ว่าทั้งการคิด
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วิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์ จึงท าให้ผู้เรียนท างานได้อย่างเป็นขั้นตอน ผู้เรียนได้ทดลอง แก้ปัญหา 
ได้ใช้ความรู้ในด้านต่าง ๆ นอกจากด้านศิลปะมาใช้ในการสร้างผลงานท าให้ได้ผลงานตามวัตถุประสงค์ สอดคล้อง
กับอภินภัศ จิตรกร (Chitrakorn, 2016) กล่าวว่าการใช้ศิลปะบูรณาการการเข้าร่วมด้วย (STEAM) จะสามารถท า
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และสามารถแสดงออกได้อย่างเต็มที่ตามศักยภาพของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องทัศนัย สูงใหญ่ 
(Soongyai, 2005) ได้ท าการศึกษา การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับปฐมวัย โดยการใช้การจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบ STEMAL พบว่าคะแนนเฉลี่ยการคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการ
ทดลอง และผู้เรียนมีคะแนนพัฒนาการคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 และฉัตรทราวดี 
บุญถนอม (Boonthanom, 2016) ได้ท าการศึกษาการจัดประสบการณ์บูรณาการการเรียนรู้สตีมศึกษาโดยการใช้
วรรณกรรมเป็นฐานเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการจัดประสบการณ์บูรณาการการเรียนรู้สตีมศึกษา พบว่าความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับจากการจัดประสบการณ์บูรณาการการเรียนรู้สตีมศึกษาโดยการใช้วรรณกรรม
เป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง และเด็กปฐมวัยมีความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้นใน                      
การออกแบบและประดิษฐ์ชิ้นงาน  
 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่ง
เรียนรู้ในท้องถิ่น เพ่ือส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
ต่อกิจกรรมศิลปะอยู่ในระดบัมาก เนื่องจากเหตุผลหลายประการ โดยผู้วิจัยได้น าเสนอออกเป็นด้านต่าง ๆ ดังนี้ 
 ด้านผู้เรียน พบว่า กิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น ที่จัดขึ้น
ให้กับผู้เรียน เป็นการจัดการเรียนรู้ภายนอกห้องเรียนท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ใฝ่รู้หาข้อมูล การเตรียมอุปกรณ์
ต่าง ๆ เพื่อใช้ในการเรียน ตลอดจนการสร้างสรรค์ผลงานที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจ ความภาคภูมิใจใน
ตนเองและท้องถิ่น ผ่านทางผลงานที่ได้สร้างสรรค์ออกมา ซึ่งมีความน่าสนใจ แปลกใหม่ แต่ยังคงด้วยเอกลักษณ์
เฉพาะท้องถิ่นสอดคล้องกับพันธ์ประภา พูนสิน (Punsin, 2011) กล่าวว่าแหล่งการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนเกิด               
การเรียนรู้อย่างมีความสุข เกิดความสนุกสนานและมีความสนใจที่จะเรียนรู้ไม่เกิดความเบื่อหน่าย อีกทั้งยังได้รับ
การปลูกฝังให้รู้และรักท้องถิ่นของตนเอง มองเห็นคุณค่าและตระหนักถึงปัญหาในท้องถิ่น นอกจากแหล่งเรียนรู้ที่
เป็นสถานที่ให้ความรู้แล้ว ในการจัดการเรียนรู้ผู้วิจัยยังได้มองเห็นถึงแหล่งการเรียนรู้ในลักษณะของตัวบุคคลจึงได้  
เชิญวิทยากรในแหล่งการเรียนรู้นั้น ๆ ให้ความรู้ เพ่ือถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ งานศิลปะ
จากท้องถิ่น การใช้ประโยชน์จากพืชในชุมชนและเห็นคุณค่าในงานที่ท า 
 ด้านจุดประสงค์และเนื้อหา พบว่า ผู้เรียนมีความเข้าใจเกี่ยวกับงานศิลปะในท้องถิ่น ประเภทต่าง ๆ 
สามารถสร้างผลงานจากกระบวนการท างานทั้ง 6 ขั้นของ STEAM โดยผู้สอนได้ก าหนดเป้าหมายกิจกรรมและ
เนื้อหาการเรียนรู้ผ่านแหล่งเรียนรู้ ผู้เรียนจึงสามารถสร้างสรรค์ผลงานได้บรรลุเป้าหมายตามมาตรฐานการเรียนรู้
สาระทัศนศิลป์ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนเข้าใจ
ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรมและเห็นคุณค่าในงานทัศนศิลป์ ภูมิปัญญาท้องถิ่น ตามที่ 
กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนด (Ministry of  Education, 2008: 6) และสอดคล้องกับบุญนุช สิทธาจารย์ 
(Sithajan, 2018) ได้ศึกษาแนวทางการสอนศิลปะตามสตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริมกระบวนการสร้างสรรค์ส าหรับ
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นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่าวัตถุประสงค์ของการสอนศิลปะตามแนวคิดสตีมศึกษาเพ่ือให้นักเรียนสนุกกับ
การเรียนวิชาต่าง ๆ ผ่านการท างานศิลปะได้มากที่สุด (มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45) รองลงมาคือเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจ
กระบวนการในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ สามารถประยุกต์ใช้เทคนิค วิธีการที่ หลากหลายในการสร้างผลงาน
ศิลปะ (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.24) และเพ่ือให้นักเรียนสามารถน าความรู้ทั้ง 5 ศาสตร์มาใช้ในการสร้างผลงานได้ 
(ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.23) ตามล าดับ  
 ด้านกิจกรรมและวิธีสอน พบว่า กิจกรรมศิลปะนี้มีส่วนส่งเสริมทางด้านการคิด การแก้ปัญหาและ                
คิดอย่างสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน ผ่านกระบวนการท างาน 6 ขั้นของ STEAM โดยผู้เรียนได้ศึกษา สืบค้น ออกแบบ 
ทดลองและสร้างสรรค์ผลงานทุกขั้นตอนด้วยตัวของผู้เรียน อีกทั้งกิจกรรมที่จัดขึ้นมีความหลากหลาย ทั้งที่ผู้เรียน
เคยพบเจอหรือได้มาเจอเมื่อท ากิจกรรม น าไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานที่แปลกใหม่น่าสนใจ สอดคล้องกับวิสูตร 
โพธิ์ เงิน (Po Ngern, 2013: 89) กล่าวถึงการจัดกิจกรรมว่า การท างานศิลปะที่ดี  ควรจะต้องมีกระบวน                  
การออกแบบ คือคิดก่อนท า วางแผนลงมือปฏิบัติ สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้เด็กใช้ทักษะความคิดในเชิงบูรณาการ                  
ไม่ว่าจะเป็นการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์ ซึ่งเชื่อมโยงจากสิ่งที่คิด (จินตนาการ) 
มาสู่ผลงานได้เป็นอย่างด ี
 ด้านการประเมินผล พบว่า ผู้เรียนเกิดความรู้ในกระบวนการสร้างผลงานอย่างเป็นขั้นตอน สามารถ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ ดังผลงานที่ผู้เรียนได้สร้างสรรค์ขึ้นแสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ ผลงานที่แปลกใหม่ 
ความภาคภูมิในแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่นของผู้เรียนที่ถ่ายทอดผ่านผลงานออกมาอย่างมีความหมาย เป็นเอกลักษณ์ 
มีลักษณะเฉพาะของท้องถิ่น จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เมื่อผู้เรียน
ได้เรียนรู้จากแหล่งการเรียนรู้จริง ได้เห็น ได้รับฟังเรื่องราว เรื่องเล่า ได้ลงมือปฏิบัติผลงาน เกิดความแปลกใหม่ใน
การเรียนรู้ สอดคล้องกับ กิ่งแก้ว อารีรักษ์ (Areerak, 2005 : 118) กล่าวว่าความส าคัญของการศึกษาโดยใช้แหล่ง
เรียนรู้จะช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ การพัฒนาการคิดเปลี่ยนเจคติของผู้เรียนที่มีต่อเนื้อหารายวิชาและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  
 โดยภาพรวมแล้วการจัดกิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น                 
เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงออกทางศิลปะอย่างสร้างสรรค์ มีอิสระใน    
การท างานศิลปะ ทั้งในเรื่องของสื่อ อุปกรณ์ที่ให้ผู้เรียนสามารถเลือกตามความสนใจ ตามความถนัด ตลอดจน
วิธีการท างาน โดยผ่านกระบวนการในการท างานทั้ง 6 ขั้น ท าให้ผู้เรียนได้ศึกษา เรียนรู้ ลงมือปฏิบัติได้อย่างเต็มที่
ผ่านกิจกรรม ได้สร้างสรรค์ผลงานที่มีความแปลกใหม่ มีคุณค่า มีความหมาย เกิดความภาคภูมิใจทั้งต่อตนเองและ
ท้องถิ่น ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และพึงพอใจต่อกิจกรรม 
 
ข้อเสนอแนะ 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมศิลปะ ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น          
เพ่ือส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ ในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
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 ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
 1. การวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมศิลปะ ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้แหล่งเรียนรู้ ในท้องถิ่น    
เป็นการใช้แหล่งเรียนรู้ในการเรียนการสอนเป็นตัวส าคัญ และยังรวมไปถึงแหล่งการเรียนรู้ในลักษณะตัวบุคคล 
เปิดโอกาสให้บุคคลในแหล่งเรียนรู้ได้มีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมทั้งในและนอกโรงเรียนเพ่ือความครบถ้วน               
เรื่องเนื้อหาและการด าเนินการจัดกิจกรรมเป็นไปด้วยความราบรื่น  
 2. ก่อนการน ากิจกรรมการเรียนรู้ ผู้สอนควรศึกษาจุดประสงค์ ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้
อย่างละเอียด รวมทั้งอธิบายถึงการใช้สื่อและวัสดุอุปกรณ์ให้ครอบคลุมเพ่ือให้ผู้เรียนได้เลือกใช้ตามความเหมาะสม 
 3. ในการท ากิจกรรมแต่ละครั้งผลงานที่ได้จะแตกต่างกันตามวัตถุประสงค์ที่ ได้ก าหนดไว้  ผู้สอน                     
ควรอธิบายถึงเกณฑ์การประเมินตามหัวข้อที่ได้ก าหนด เพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าใจถึงเกณฑ์ในการประเมินผลงาน               
แต่ละครั้ง 
 4. ในการสร้างสรรค์ผลงานของผู้เรียน นอกจากชิ้นงานที่ส าเร็จแล้ว ผู้สอนอาจจะเพ่ิมเติมในส่วนประกอบ
อ่ืน ๆ ของชิ้นงานให้กับผู้เรียนได้ เช่น กลิ่น เพ่ือสร้างเอกลักษณ์ให้กับผลงาน   
 

 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. การท ากิจกรรมศิลปะตามแนวคิด STEAM ควรไปศึกษาในแหล่งการเรียนรู้อื่น ๆ ที่ใกล้เคียง เพื่อศึกษา
ศิลปะในรูปแบบต่าง ๆ น ามาเปรียบเทียบข้อมูลเพื่อสร้างประเด็นการเรียนรู้อ่ืน ๆ ในการจัดการเรียนการสอน 
 2. ควรมีการวิจัยเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมศิลปะ ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการใช้     
แหล่งเรียนรู้ ในท้องถิ่นไปทดลอง โดยพิจารณาจากนักเรียนในพื้นที่แหล่งเรียนรู้และนักเรียนนอกพ้ืนที่ 
 3. ควรมีการวิจัยเพ่ือพัฒนากิจกรรมตามแนวคิด STEAM เป็นการวิจัยแบบมีส่วนร่วม โดยเปิดโอกาสให้
กลุ่มสาระต่าง ๆ ได้แก่ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยีได้มีส่วนร่วม โดยการวางแผน การสอน ประเมินผลงาน เพ่ือผู้เรียนจะได้เกิดเรียนรู้
แบบบูรณาการได้รอบด้าน 
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