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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) หาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education ให้มีประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์ร้อยละ 80/80 2) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  
3) ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 4) ศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์  
ของนั กเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 หลั งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  
และ5) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรี ยนวัดหนองไม้แก่น  
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 15 คน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education มีประสิทธิภาพ 
80.83/80.00 ตามเกณฑ์ร้อยละ 80/80 2) ผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ใช้การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
3) ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education อยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 75.50 4) ความสามารถในการสร้าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
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Education อยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 76.00 และ5) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education อยู่ในระดับมากที่สุด 

 

ค าส าคัญ : สะเต็มศึกษา/ ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์/ ความสามารถในการสร้างผลงานทาง 
               วิทยาศาสตร์ 
 

Abstract 
 The purposes of this research were to: 1) find efficiency of learning activities 
management plans based on the concept of STEAM education in order to achieve E1/E2 
according to the 80/80 percentage basis, 2) compare learning outcomes of fifth-grade students 
before and after learning activities management based on the concept of STEAM education,  
3) study creative problem-solving abilities of the fifth-grade students after learning activities 
management based on the concept of STEAM education. 4) study scientific working creation 
abilities of the fifth-grade students after learning activities management based on the concept 
of STEAM education. and 5) study the satisfaction of the fifth-grade students toward learning 
activities management based on the concept of STEAM education. The sample group in this 
research were 15 fifth-grade students in the first semester of 2020 from Watnongmaikan School. 

The results were as follows: 1) The efficiency of learning activities management based 
on the concept of STEAM education was 80.83/80.00 on the basis of 80/80. 2) The learning 
outcomes of fifth-grade students after learning activities management based on the concept of 
STEANM education was significantly higher than of the pre-studying at .05 level. 3) The fifth-
grade student’s creative problem-solving abilities after learning activities management based on 
the concept of STEAM education were at a good level (75.50%). 4) The fifth-grade student’s 
scientific working creation abilities after learning activities management based on the concept of 
STEAM education were at a good level (76.00%). and 5) The fifth-grade student’s satisfaction 
toward learning activities management based on the concept of STEAM education was at the 
highest level. 

 

Keywords : STEAM Education/ Creative Problem-solving Abilities/ Scientific Work Creation Abilities 

 

บทน า 
การศึกษาเป็นกระบวนการพัฒนามนุษย์ที่มีความส าคัญในปัจจุบัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการเปลี่ยนแปลง

ของโลกศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นยุคดิจิตอล เทคโนโลยีก้าวไกล มีการแข่งขันสูงทั้งอาชีพ เศรษฐกิจ และการศึกษา 
ดังนั้นคนรุ่นใหม่จึงต้องได้รับการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่  21 เพ่ือพัฒนาก าลังคนให้มีคุณภาพเทียบ
มาตรฐานสากล ดารารัตน์ ชัยพิลา (Chaipila, 2016) สอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 
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ได้ก าหนดว่าผู้เรียนทุกคนควรได้รับการพัฒนาให้ได้ทั้งความรู้และทักษะที่จ าเป็นต้องใช้ในการด าเนินชีวิต  
ซึ่งทักษะที่จ าเป็นโลกศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ทักษะด้านการสร้างสรรค์นวัตกรรม ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม ทักษะด้านความร่วมมือ
ทักษะด้านการสื่อสาร ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้ กระทรวงศึกษาธิการ (Ministry 
of Education, 2017)  

ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นทักษะที่จ าเป็นที่ผู้ เรียน ควรได้รับพัฒนาและส่งเสริม  
เนื่องจากทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นทักษะที่สร้างบุคคลให้เป็นผู้มีความรู้ ความสามารถในการค้นคว้า
การแก้ปัญหาและการผลิตงานเชิงสร้างสรรค์ สร้างสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือเป็นรากฐาน ในการพัฒนา
ก าลังคนยุค 4.0 ดารารัตน์  ชัยพิลา (Chaipila, 2016) ซึ่งจากผลการประเมินสมรรถนะส าคัญของผู้ เรียน  
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 กลุ่มส่งเสริมประสิทธิภาพท่ามะกา 3 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2 จ านวน 10 โรงเรียน พบว่า ด้านความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับพอใช้ 
กลุ่มส่งเสริมประสิทธิภาพท่ามะกา 3 (School Partners Center Thamaka 3, 2018) เนื่องจากการจัดการเรียน
การสอนและวิธีสอนของครูไม่เน้นกระบวนการให้ผู้เรียนได้พัฒนาในด้านความเข้าใจ เกิดทักษะที่ส าคัญในการ
ค้นคว้าการคิด การวิเคราะห์ การแสดงความคิดเห็น การแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนขาดคุณลักษณะ
ช่างสังเกต และใฝ่หาค าตอบ ยังเน้นการสอนหนังสือมากกว่าการสอนคน กระบวนการเรียนการสอนยังเป็น
พฤติกรรมถ่ายทอดความรู้ การฝึกปฏิบัติ ฝึกคิดยังมีน้อยกว่าการท่องจ าเนื้อหา และการจัดการเรียนการสอนที่ไม่
เน้นให้นักเรียนรู้จักคิดหาเหตุผล และแก้ปัญหาด้วยตนเอง จึงเป็นจุดอ่อนในการเรียนการสอนที่ผ่านมา ชุติกาญจน์ 
นามศรี (Namsri, 2014) ซึ่งสอดคล้องกับดิลกะ ลัทธพิพัฒน์ (Lathapipat, 2017) กล่าวว่า การเรียนการสอน
แบบท่องจ า ท าให้ผู้เรียนขาดทักษะการคิดวิเคราะห์ ผู้เรียนมีความเข้าใจในวิชาที่ตนเองศึกษาน้อยลงซึ่งในการจัด
การศึกษานั้นต้องสอนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเป็นระบบ โดยมุ่งพัฒนาทักษะชีวิตของผู้เรียน  

การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จะต้องค านึงถึงแนวคิด 
และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ซึ่งจากการศึกษาแนวคิด STEAM Education เป็นแนวคิดที่พัฒนามาจากสะเต็มศึกษา  
ซึ่งแนวทางการจัดการเรียนรู้เป็นแบบบูรณาการเนื้อหาความรู้ และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Science) 
เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics)  
ที่เน้นให้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ มีการประยุกต์ใช้ข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับแนวทางแก้ปัญหามาใช้ 
ในการออกแบบผลงาน โดยค านึงถึงทรัพยากรข้อจ ากัดและเงื่อนไขตามสถานการณ์ที่ก าหนด เพ่ือเลือก 
แนวทางการแก้ปัญหาและพัฒนาผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพ น าไปสู่การพัฒนาความสามารถ ในการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ และการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ สุภัค โอฬาพิริยกุล (Orapiriyakul, 2019) ซึ่งสอดคล้องกับ
ดารารัตน์ ชัยพิลา (Chaipila, 2016) พบว่า การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเป็นกิจกรรม
การเรียนรู้ที่มีกระบวนการและขั้นตอนที่สามารถฝึกให้นักเรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ได้ดีขึ้น จึงท าให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่พบเห็นในชีวิตประจ าวันได้อย่างสร้างสรรค์  
ผู้เรียนคิดวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาบูรณาการกับความรู้ทางเทคโนโลยี วิศวกรรม 
คณิ ตศ าสตร์  และสอดคล้ องกั บ  (Kim, 2018) ที่ พ บ ว่ า  โป รแกรม การศึ กษ า  STEAM ที่ เน้ น ศิ ล ป ะ  
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ท าให้ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาสูงขึ้น 
เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้  ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในการแก้ปัญหา โดยมีแนวทางการแก้ปัญหา 
ที่สะท้อนถึงความรู้ ความคิดของผู้เรียนและสามารถแก้ปัญหาได้จริง  

จากการศึกษาผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และการสร้าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education ท าให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านการลงมือปฏิบัติ การเผชิญกับสถานการณ์ปัญหา ให้ผู้เรียน
ได้คิดอย่างหลากหลายเพ่ือเลือกค าตอบที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา น าไปสู่การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์และการสร้างผลงานของนักเรียน  

วัตถุประสงคก์ารวิจัย 
1 . เพ่ื อหาประสิทธิภ าพของแผนการจัดกิ จกรรมการเรียนรู้ ต ามแนวคิ ด  STEAM Education  

ให้มีประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์ร้อยละ 80/80 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ก่อนและหลังการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  
3. เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  

หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
4. เพ่ือศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 

STEAM Education 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิ จั ย ในลั กษ ณ ะของการวิ จั ยกึ่ งทดลอง (Quasi-experimental Research) โดย ใช้ นั ก เรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนวัดหนองไม้แก่น เป็นหน่วยการวิเคราะห์ 
 1. ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มส่งเสริมประสิทธิภาพ 
ท่ามะกา 3 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
จ านวน 10 โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียนวัดหนองไม้แก่น จ านวน 15 คน โรงเรียนบ้านดอนตาลเสี้ยน จ านวน 12 คน 
โรงเรียนบ้านอุโลกสี่หมื่น จ านวน 9 คน โรงเรียนบ้านไร่ร่วมวิทยาคาร จ านวน 14 คน โรงเรียนบ้านดอนรัก 
จ านวน 10 คน โรงเรียนวัดหนองลาน  จ านวน 7 คน โรงเรียนบ้ านจันทร์ลาดวิทยา จ านวน 14 คน  
โรงเรียนวัดดาปานนิมิต มิตรภาพที่ 142 จ านวน 26 คน โรงเรียนบ้านหนองซ่อนผึ้งผดุงวิทย์ จ านวน 10 คน  
และโรงเรียนประชาวิทยาคาร จ านวน 11 คน นักเรียนรวมทั้งสิ้น 128 คน ซึ่งแต่ละโรงเรียนประกอบด้วย  
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนละ 1 ห้องเรียนเท่านั้น  
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  กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดหนองไม้แก่น 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่ การศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี  เขต 2 ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2563  
จ านวน 15 คน ผู้วิจัยได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วย 
ของการสุ่ม ซ่ึงทุกโรงเรียนมีบริบทไม่แตกต่างกัน มาเรียม นิลพันธุ์ (Nillapun, 2015) 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 5 ฉบับ ได้แก่  
1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education มีกระบวนการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ 5 ขั้นตอน จ านวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ รวม 18 ชั่วโมง มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
ระหว่าง 0.80–1.00 ซ่ึงประกอบด้วยเนื้อหา ดังนี้ 

 1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องสนุกกับรถแรงลัพธ์ จ านวน 6 ชั่วโมง 
 เรียนรู้เรื่อง การหาแรงลัพธ์ของแรงหลายแรงในแนวเดียวกันที่กระท าต่อวัตถุในกรณีที่วัตถุอยู่นิ่ง  

การใช้เครื่องชั่งสปริงในการวัดแรงที่กระท าต่อวัตถุ และการเขียนแผนภาพแสดงแรงที่กระท าต่อวัตถุและแรงลัพธ์ 
ที่กระท าต่อวัตถุ ซึ่งมีขั้นตอนคือ กระบวนการออกแบบและการวางโครงสร้าง เลือกวัสดุ การสืบค้นข้ อมูล 
จากอินเทอร์เน็ตเกี่ยวกับการหาแรงลัพธ์ การวัด การค านวณ การสร้างและตกแต่งผลงานทางวิทยาศาสตร์  

1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องสนามแข่งรถสุดหรรษา จ านวน 6 ชั่วโมง 
เรียนรู้เรื่อง แรงเสียดทานที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุ และเขียนแผนภาพแสดง 

แรงเสียดทานและแรงที่อยู่ในแนวเดียวกันที่กระท าต่อวัตถุ ซึ่งมีขั้นตอนคือ กระบวนการออกแบบและการวาง
โครงสร้าง การเลือกวัสดุ รูปทรงเรขาคณิต การวัดขนาด การค านวณ การสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต  
เกี่ยวกับแรงเสียดทาน การสร้างและตกแต่งผลงานทางวิทยาศาสตร์ 

1.3 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง Paper Cup Phone จ านวน 6 ชั่วโมง 
เรียนรู้เรื่อง การได้ยินเสียงผ่านตัวกลาง ลักษณะและการเกิดเสียงสูง เสียงต่ า เสียงดัง เสียงค่อย  

การใช้เครื่องมือวัดระดับเสียง การหลีกเลี่ยงและลดมลพิษทางเสียง ซึ่งมีขั้นตอน คือ กระบวนการออกแบบ 
และการวางโครงสร้าง การเลือกวัสดุ  รูปทรงเรขาคณิ ต การวัดขนาด การค านวณ การสืบค้นข้อมูล 
จากอินเทอร์เน็ตเกี่ยวกับแรงเสียดทาน การสร้างและตกแต่งผลงานทางวิทยาศาสตร์ 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education มี 5 ขั้นตอนดังนี้ 
    ขั้นที่ 1 การน าเสนอสถานการณ์ ครูเตรียมสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ

และมองปัญหาโดยจัดกิจกรรมให้นักเรียนท าความเข้าใจโดยอาศัยความรู้พ้ืนฐานหรือการศึกษาจากเอกสารต ารา
หรือสื่ออ่ืน ๆ เพ่ือสร้างความเข้าใจถึงเหตุผล ความจ าเป็นในการแก้ปัญหาและก าหนดข้อเท็จจริงจากปัญหา
ประเด็นปัญหาที่ศึกษาค้นคว้า เตรียมใบความรู้ใบกิจกรรม กระตุ้นด้วยค าถาม จากนั้นนักเรียนร่วมกันวิเคราะห์
เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือก าหนดขอบเขตของปัญหา ซึ่งจะน าไปสู่การสร้างผลงานหรือ
วิธีการในการแก้ปัญหา โดยครูผู้สอนเป็นผู้ให้ค าแนะน า 
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 ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ STEAM Education ทบทวนบทเรียนหรือเพ่ิม
ความรู้ใหม่เกี่ยวกับ STEAM โดยบูรณาการความรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) 
วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองสามารถวิเคราะห์ องค์ประกอบของปัญหาที่ก าหนดให้ รวมทั้งอธิบายความเชื่อมโยงของข้อมูล
หรือปัญหาที่เกี่ยวข้อง และฝึกให้นักเรียนคิดนอกกรอบ จากนั้นครูผู้สอนตั้งก าหนดจุดประสงค์ จุดมุ่งหมาย 
และขอบข่ายการเรียนรู้ร่วมกับผู้ เรียน โดยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการก าห นดเป้าหมายในการท างาน  
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการแก้ปัญหาหรือการออกแบบผลงาน
มาวิเคราะห์เพ่ือประเมินความเป็นไปได้ ข้อดีและข้อจ ากัดเพ่ือเลือกแนวทางการแก้ปัญหาและออกแบบผลงาน 
ที่เหมาะสมที่สุด จากนั้นแต่ละกลุ่มน าความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันอภิปรายและสังเคราะห์
ความรู้ที่ได้มา โดยครูเป็นผู้ช่วยเหลืออ านวยความสะดวกให้ค าปรึกษาเมื่อนักเรียนต้องการความช่วยเหลือ  

 ขั้นที่  3 การออกแบบสร้างสรรค์ นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนการสร้างสรรค์ผลงาน  
โดยประยุกต์ใช้ข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับแนวทางแก้ปัญหาเพ่ือการออกแบบผลงาน โดยค านึงถึงทรัพยากร
ข้อจ ากัดและเงื่อนไขตามสถานการณ์ที่ก าหนด และด าเนินการสร้างสรรค์ผลงาน เลือกวัสดุอุปกรณ์โดยบูรณาการ
ความรู้ตามแนวคิด STEAM Education มาใช้ในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ครูผู้สอนเป็นผู้ให้ค าปรึกษา 
และอ านวยความสะดวกเม่ือนักเรียนต้องการความช่วยเหลือ 

 ขั้นที่ 4 การทดสอบและประเมินผล นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทดสอบการท างานว่าเป็นไปตาม
เป้าหมายที่ก าหนดหรือไม่ ถ้าไม่เป็นไปตามเป้าหมาย ให้ปรับปรุงผลงาน โดยครูผู้สอนเข้าร่วมสังเกตในการแก้ไข
ปัญหา ถ้าพบปัญหาให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท าการแก้ไขเพ่ือพัฒนาผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหา
เพ่ิมมากขึ้น จากนั้นนักเรียนร่วมกันอภิปรายผลการแก้ปัญหา ผลการหาค าตอบ โดยครูช่วยเพ่ิมเติมข้อมูล  
ให้สมบูรณ์และแก้ไขข้อบกพร่องครูประเมินการปฏิบัติงานตลอดกระบวนการเรียนรู้จากการท าใบกิจกรรม  

 ขั้นที่ 5 การน าเสนอผลลัพธ์ นักเรียนแต่ละกลุ่ม ส่งตัวแทนน าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแก้ปัญหา
ของการสร้างผลงานหน้าชั้นเรียน และร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับผลงานของแต่ละกลุ่ม โดยครูเป็นผู้ให้ข้อเสนอแนะ
เพ่ือการพัฒนาต่อไป  

2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่องแรงและพลังงาน จ านวน 1 ฉบับ เป็นแบบทดสอบปรนัย 
ชนิด 4 ตัวเลือก ก าหนดให้ค่าคะแนนคือค าตอบถูกต้องได้ 1 คะแนน ผิดได้ 0 คะแนน จ านวน 30 ข้อ ซึ่งค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.60–1.00 ยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20–0.80 ค่าอ านาจจ าแนก อยู่ระหว่าง  
0.20–0.60 และค่าความเชื่อมั่น คือ 0.85  

3) แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีลักษณะเป็นแบบมาตรประเมินค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ ซึ่งค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.80–1.00 และค่าความเชื่อมั่นอยู่ระหว่าง
0.89-0.98  
     4) แบบประเมินความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ มีลักษณะเป็นแบบมาตรประเมินค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ ซึ่งค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.80–1.00 และค่าความเชื่อมั่นอยู่ระหว่าง 
0.90-0.98  
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5) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน มีลักษณะเป็นแบบมาตรประเมินค่า (Rating Scale)  
5 ระดับ ซึ่งค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.80–1.00 มีค่าความเชื่อมั่นอยู่ที่ 0.81 เมื่อด าเนินการสร้าง
และหาคุณภาพเครื่องมือเรียบร้อยแล้วจึงน าไปขอการรับรองด้านจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ และผ่านการรับรอง
จากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยศิลปากร หมายเลขใบรับรอง COE 63.0813 - 064  
 3. วิธีการเก็บรวบรวม 

ขั้นที่ 1 ก่อนการทดลอง เป็นขั้นที่ผู้วิจัยเตรียมความพร้อมในด้านต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
 1.1 ติดต่อขอความร่วมมือจากผู้อ านวยการโรงเรียนวัดหนองไม้แก่น 
 1.2 ผู้วิจัยทบทวนเกี่ยวกับวิธีการเรียนรู้ให้กับนักเรียนกลุ่มทดลอง ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

จะแบ่งกลุ่มนักเรียนร่วมกันศึกษาหาเรียนรู้ ปฏิบัติกิจกรรมและสร้างผลงานจากเนื้อหาสาระในแต่ละแผน 
การจัดการเรียนรู้ โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้ให้ค าแนะน าและอ านวยความสะดวก จากนั้นนักเรียนท าแบบทดสอบวัดผล
การเรียนรู้ เรื่องแรงและพลังงาน ก่อนเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 

ขั้นที่ 2 ทดลอง ผู้วิจัยด าเนินการสอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างไว้ และใช้เครื่องมือ 
ในการวิจัยที่เตรียมไว้ ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 2.1 ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2563 กับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดหนองไม้แก่น สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2 
ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 15 คน ซึ่งผู้วิจัยได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย ( Simple Random 
Sampling) โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม ซึ่งแต่ละโรงเรียนประกอบด้วยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนละ 1 ห้องเรียนเท่านั้น 

  2.2 ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดสอบก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
จากนั้นด าเนินการสอน ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่จัดท าขึ้น จ านวน 3 แผน เป็นระยะเวลา 18 ชั่วโมง โดยผู้วิจัย
ด าเนินการสอนเอง มีขั้นตอนการสอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 การน าเสนอสถานการณ์ ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิด 
ที่เกี่ยวข้องกับ STEAM Education ขั้นที่  3 การออกแบบสร้างสรรค์ ขั้นที่  4 การทดสอบและประเมินผล  
และข้ันที ่5 การน าเสนอผลลัพธ์  
  ขั้นที่ 3 หลังการทดลอง ภายหลังเสร็จสิ้นการด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบหลังเรียน  
โดยใช้แบบวัดผลการเรียนรู้ เรื่องแรงและพลังงาน การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
และการประเมินความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ โดยผู้วิจัยได้สังเกตพฤติกรรมการเรียน 
ของนักเรียนในขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ พร้อมกับท าการประเมินหลังแผน 
การจัดการเรียนรู้  แผนละ 1 ครั้ง รวมประเมินทั้ งหมด 3 ครั้ง และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education แล้วน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์
ข้อมูลทางสถิติ เพ่ือทดสอบสมมติฐานต่อไป 
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 4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
  1. การทดสอบประสิทธิภาพ E1/ E2 ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education หลังจากการน าไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านจันทร์ลาด
วิทยา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 ซึ่งเป็นนักเรียนที่มีลักษณะไม่แตกต่างกับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้  
  2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่องแรงและพลังงาน ใช้ค่าสถิติค่าเฉลี่ย 
( X ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนการทดสอบก่อนและหลัง 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ค่าสถิติการทดสอบค่าที (t-test) แบบ dependent  
  3. การวิ เคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความสามารถในการแก้ปั ญหาอย่างสร้างสรรค์  
และแบบประเมินความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ หลังจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education ใช้ค่าสถิติค่าเฉลี่ย ( X ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าร้อยละ แล้วน าไปเทียบกับเกณฑ์ 
การแปลผลการประเมินคุณภาพ 
        4. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ค่าสถิติค่าเฉลี่ย ( X ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน าไปเทียบ 
กับเกณฑ์การแปลผลการประเมินคุณภาพ 
 

ผลการวิจัย 
 ตอนที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  
 การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ผู้วิจัยได้ปรับปรุง 
ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ แล้วไปทดลองใช้ (Tryout) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านจันทร์
ลาดวิทยา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 เพ่ือหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education จ านวน 3 แผน ซึ่งแต่ละแผนมีคะแนนเต็ม 60 คะแนน รวม 180 คะแนน และคะแนน 
หลังเรียนได้จากการทดสอบวัดผลการเรียนรู้ รวม 60 คะแนน ได้ผลดังนี้ ประสิทธิภาพตามมาตรฐาน 80 ตัวแรก 
(E1) ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด  STEAM Education มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 80.83  
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80 ที่ก าหนดไว้ โดยคะแนนระหว่างเรียน แผนที่ 1 เรื่องสนุกกับรถแรงลัพธ์ คะแนนเต็ม 
60 คะแนน รวมคะแนนที่ได้ 682 คะแนน คะแนนเฉลี่ย 48.71 คิดเป็นร้อยละ 81.18 คะแนนระหว่างเรียน  
แผนที่ 2 เรื่องสนามแข่งรถสุดหรรษา คะแนนเต็ม 60 คะแนน รวมคะแนนที่ได้ 676 คะแนน คะแนนเฉลี่ย 48.29 
คิดเป็นร้อยละ 80.48 และคะแนนระหว่างเรียน แผนที่ 3 เรื่อง PAPER CUP PHONE คะแนนเต็ม 60 คะแนน 
รวมคะแนนที่ได้ 679 คะแนน คะแนนเฉลี่ย 48.50 คิดเป็นร้อยละ 80.83 และจากการท าแบบทดสอบวัดผล 
การเรียนรู้หลังเรียน เรื่อง แรงและพลังงาน นักเรียนจ านวน 14 คน คะแนนรวมที่ได้ 336 คะแนน คะแนนเฉลี่ย 
24.00 คิดเป็นร้อยละ 80.00 แสดงว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด  STEAM Education  
มีประสิทธิภาพเท่ากับเกณฑ์มาตรฐาน 80 ตัวหลังที่ก าหนดไว้  
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การหาประสิทธิภาพตามมาตรฐาน 80 ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education จากตารางที่ 22 และตารางที่ 23 สรุปได้ว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education มีประสิทธิภาพ 80.83/80.00  

 ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 การวิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education มีรายละเอียดดังตารางที่ 24 

ตารางท่ี 1 ผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด  
              STEAM Education 

การทดสอบ จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม X  S.D. t Sig. 
ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 15 30 12.27 3.05 

20.03 .00 
หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 15 30 20.93 2.60 

 จากตารางที่  1 พบว่า ผลการเรียนรู้ เรื่อง แรงและพลังงาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  
ที่ใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ( X  = 12.27, S.D.= 3.05) และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน  
( X = 20.93, S.D.= 2.60)  

 ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล โดยการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนในขณะปฏิบัติกิจกรรม 
การเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ สามารถแก้ปัญหา 
ได้ด้วยตนเองในสถานการณ์ที่พบระหว่างกิจกรรมการเรียนการสอน และมีพัฒนาการของความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ดีขึ้นในทุก ๆ แผนการจัดการเรียนรู้ และจากการใช้แบบประเมินความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ประเมิน 4 ด้าน คือ ด้านที่  1 ความสามารถในการค้นหาข้อเท็จจริง  
ด้านที่ 2 ความสามารถในการค้นหาวิธีแก้ปัญหา ด้านที่ 3 ความสามารถในการค้นหาค าตอบของปัญหา และด้านที่ 4 
ความสามารถในการยอมรับค าตอบ จ านวน 3 ครั้ง มีคะแนนเต็มครั้งละ 20 คะแนน รวม 60 คะแนน ซึ่งพบว่า  
ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ในภาพรวมนักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ อยู่ ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 75.50 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ( X = 3.77, S.D. = 0.44)  
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ทุกด้านมีผลคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีไม่แตกต่างกัน ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ 
ด้านความสามารถในการค้นหาข้อเท็จจริง ( X = 4.42, S.D. = 0.33) รองลงมา คือ ด้านความสามารถในการค้นหา
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วิธีแก้ปัญหา ( X = 3.62, S.D. = 0.50) ด้ านความสามารถในการค้นหาค าตอบของปัญหา ( X = 3.58,  
S.D. = 0.46) และด้านความสามารถในการยอมรับค าตอบ ( X = 3.51, S.D. = 0.50) ตามล าดับ เมื่อพิจารณาด้าน
พัฒนาการความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ในภาพรวมโดยแบ่งเป็น 3 แผน พบว่า แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่  3 เรื่อง Paper Cup Phone มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 78.65 อยู่ เป็นอันดันที่ 1  
( X = 3.93, S.D. = 0.44) รองลงมาแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง สนามแข่งรถสุดหรรษา มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับดี คิดเป็นร้อยละ 76.50 ( X = 3.83, S.D. = 0.59) และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง สนุกกับรถแรงลัพธ์  
มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 71.35 ( X = 3.57, S.D. = 0.29) ตามล าดับ แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมี
พัฒนาการที่สูงขึ้น ดังแผนภาพที่ 1 

 
แผนภาพที่ 1 ผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 5 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 

ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล โดยการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนในขณะปฏิบัติกิจกรรม 
การเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนเกิดการเรียนรู้ มีความท้าทายในการออกแบบผลงาน 
โดยใช้กระบวนการตามแนวคิด STEAM Education จึงสามารถน าความรู้จากการศึกษาค้นคว้า การลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเองไปใช้สร้างสรรค์ผลงานให้มีประสิทธิภาพ และมีพัฒนาการของการสร้างผลงานทาง
วิทยาศาสตร์ที่ดีขึ้นในทุก ๆ แผนการจัดการเรียนรู้ และจากการใช้แบบประเมินความสามารถในการสร้างผลงาน
ทางวิทยาศาสตร์ ประเมิน 5 ด้าน คือ ด้านที่ 1 ความถูกต้องสมบูรณ์ ด้านที่ 2 ความคิดสร้างสรรค์ ด้านที่ 3 ทักษะ
การท างาน ด้านที่ 4 คุณสมบัติของผลงาน และด้านที่ 5 การประยุกต์ใช้ความรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
จ านวน 3 ครั้ง มีคะแนนเต็มครั้งละ 25 คะแนน รวม 75 คะแนน ซึ่งพบว่า ผลการศึกษาความสามารถในการสร้าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education ในภาพรวมนักเรียนมีความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 
76.00 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ( X = 3.85, S.D. = 0.65) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ทุกด้านมีผลคะแนนเฉลี่ย 
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อยู่ในระดับดีไม่แตกต่างกัน ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของผลงาน ( X = 4.40,  
S.D. = 0.59) รองลงมา คือ ด้านความคิดสร้างสรรค์ ( X = 4.13, S.D. = 0.75) ด้านการประยุกต์ใช้ความรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education ( X = 3.80, S.D. = 0.70) ด้านคุณสมบัติของผลงาน ( X  = 3.53, S.D. = 0.75) และด้านทักษะ 
การท างาน ( X = 3.40, S.D. = 0.47) ตามล าดับ เมื่อพิจารณาด้านพัฒนาการความสามารถในการสร้างผลงานทาง
วิทยาศาสตร์ ในภาพรวมโดยแบ่งเป็น 3 แผน พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง Paper Cup Phone มีคะแนน
เฉลี่ยอยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 77.60 อยู่เป็นอันดันที่ 1 ( X = 3.88, S.D. = 0.50) รองลงมาแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 2 เรื่อง สนามแข่งรถสุดหรรษา มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 76.00 ( X = 3.80, S.D.= 0.74)  
และแผนการจัดการเรียนรู้ที่  1 เรื่อง สนุกกับรถแรงลัพธ์ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 74.40  
( X = 3.72, S.D.= 0.79) ตามล าดับ แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีพัฒนาการที่สูงขึ้น ดังแผนภาพที่ 2 
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แผนภาพที่ 2 ผลการประเมินความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 

 ตอนที่ 5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิด STEAM Education 
 ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ ด้านที่ 1 กิจกรรมการเรียนรู้  
ด้านที่ 2 บรรยากาศการเรียนรู้ และด้านที่ 3 ประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ รวมทั้งสิ้น 20 ข้อ และน ามาวิเคราะห์
ข้อมูล พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจของต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education อยู่ ในระดับมากที่สุด ( X  = 4.58, S.D. = 0.63) และเมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ทุกด้าน
นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากไปจนถึงมากที่สุด ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ด้านที่ 3 ประโยชน์ที่ได้รับจาก 
การเรียนรู้  ( X  = 4.60, S.D.= 0.60) รองลงมา ได้แก่  ด้านที่  1 กิจกรรมการเรียนรู้  ( X = 4.59, S.D. = 0.60)  
และด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด ได้แก่ ด้านที่ 2 บรรยากาศการเรียนรู้  ( X = 4.54, S.D. = 0.67) เมื่อพิจารณารายข้อ 
พบว่า ทุกข้อมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากไปจนถึงมากที่สุด ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ข้อที่ 6 กิจกรรมส่งเสริมให้
นักเรียนได้ฝึกการท างานกลุ่ม แลกเปลี่ยนความรู้ความคิดเห็น  และข้อที่ 18 นักเรียนมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ที่สูงขึ้น ( X = 4.87, S.D. = 0.35) รองลงมา ได้แก่ 
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ข้อที่ 9 นักเรียนมีความสุขในการได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม ( X = 4.80, S.D. = 0.41) ข้อที่ 8 นักเรียนมีอิสระใน
การศึกษา ค้นคว้าแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ( X = 4.80, S.D. = 0.56) ข้อที่ 10 นักเรียนมีโอกาสได้ซักถามตามข้อ
สงสัย ( X = 4.80, S.D. = 0.56) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด ได้แก่ ข้อที่ 1 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกระบุปัญหา 
วิเคราะห์สาเหตุ หาวิธีแก้ปัญหา วางแผนและปฏิบัติจริงในการแก้ปัญหา ( X = 4.20, S.D. = 0.86)  

สรุปผลการวิจัย 
 1. ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education พบว่า 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education มีประสิทธิภาพ 80.83/80.00  
 2. ผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 3. ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ในภาพรวมนักเรียนมีความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ อยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 75.50 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  
 4. ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ในภาพรวมนักเรียนมีความสามารถในการสร้าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 76.00 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  
 5. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education โดยภาพรวมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจของต่อกิจกรรมการเรียนรู้  
ตามแนวคิด STEAM Education อยู่ในระดับมากที่สุด 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
1. ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education พบว่า 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education มีประสิทธิภาพ 80.83/80.00 ตามเกณฑ์ 
ที่ก าหนดไว้ 80/80 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้ด าเนินการตามรูปแบบแผนที่วางไว้  
ได้ท าการศึกษารายละเอียดของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 
และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดหนองไม้แก่น กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
เพ่ือวิเคราะห์ เลือกและก าหนดเนื้อหาเพ่ือน ามาสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด  STEAM 
Education อีกทั้งยังได้รับความอนุเคราะห์จากผู้เชี่ยวชาญช่วยตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ก่อนน าไปใช้  

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้
กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ 5 สาขาวิชา ซึ่งนักเรียนจะได้ใช้ความรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ คณิตศาสตร์ ตลอดจนได้ศึกษา ปฏิบัติตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ค าถามและค าชี้แจง  
จากใบงานตามขั้นตอนของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่วางไว้ ส่งผลให้นักเรียนมีพัฒนาการทางทักษะ ความรู้ 
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ความเข้าใจ มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง และช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดเชิงพิจารณ์ ความคิดสร้างสรรค์  
เพ่ือเพ่ิมพูนทักษะในการแก้ปัญหาจนน าไปสู่การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
อีกทั้งยังจะช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ท าให้ได้ผลงานที่มีความสมบูรณ์
เป็นเอกภาพ ซึ่งสอดคล้องกับบุญยนุช สิทธาจารย์ (Sithajan, 2018) ที่พบว่า ชุดการสอนศิลปะตามแนวคิด 
สะตีมศึกษา เพ่ือส่งเสริมกระบวนการสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี  
มีการออกแบบกิจกรรมที่อ้างอิงตามหลักสูตรแกนกลางระดับชั้นกับบริบทไทยจนเกิดเป็นกิจกรรมที่ท าให้ผู้เรียน 
ได้น าความรู้ทั้ง 5 ศาสตร์มาบูรณาการ เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้ครบทั้ง 5 หน่วยการเรียนรู้แล้วจะมีพัฒนาการ 
อย่างเห็นได้ชัด ผู้เรียนจะเข้าใจกระบวนการ ฝึกคิด มีระเบียบแบบแผน และแก้ปัญหาได้ดี  

2. ผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย  
ทั้ งนี้ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ส่ งเสริมให้นักเรียนได้ เรียนรู้และลงมือปฏิบัติ 
ผ่านการบูรณาการเนื้อหา ความรู้วิชาเทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เข้ากับวิทยาศาสตร์  
โดยเริ่มจากขั้นที่ 1 การน าเสนอสถานการณ์ ท าให้นักเรียนได้เผชิญกับสถานการณ์ปัญหา เกิดการเรียนรู้ที่สามารถ
ก าหนดขอบเขตของปัญหา เพ่ือน าไปสู่การสร้างผลงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหาได้ ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล 
และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ STEAM Education นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้เพ่ือเลือกแนวทางการแก้ปัญหา
และออกแบบผลงานที่เหมาะสมที่สุด ขั้นที่ 3 การออกแบบสร้างสรรค์  เป็นขั้นที่นักเรียนได้ใช้ความรู้วิชา
วิทยาศาสตร์ในการออกแบบและสร้างผลงาน โดยบูรณาการร่วมกับวิชาเทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ  
และคณิตศาสตร์ ท าให้นักเรียนเกิดความท้าทาย มีความกระตือรือร้นในการท างาน ท างานร่วมกันได้อย่างเป็น
ระบบ มีกระบวนการคิดที่หลากหลายและแปลกใหม่ ขั้นที่ 4 การทดสอบและประเมินผล เป็นขั้นที่นักเรียน 
ได้ทดสอบการท างานของผลงานที่สร้างขึ้น ท าให้ทราบข้อบกพร่องและพบปัญหาของผลงาน สามารถแก้ไขปัญหา
ที่เกิดขึ้นได้ โดยครูเป็นผู้ให้ค าปรึกษา ขั้นที่ 5 การน าเสนอผลลัพธ์ นักเรียนได้น าเสนอแนวคิดและขั้นตอน 
การแก้ปัญหาของการสร้างผลงาน เป็นการสรุปความรู้ความเข้าใจของเรื่องที่เรียน และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
โดยครูเพ่ิมเติมความรู้หากนักเรียนสรุปไม่ครบองค์ความรู้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของภิญโญ วงษ์ทอง 
(Wongthong, 2019) ที่พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM Education สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนให้อยากเรียนรู้ 
จากการเผชิญสถานการณ์ต่าง ๆ ท าให้ผู้เรียนสนุกไปกับการเรียน สามารถระบุประเด็นปัญหา รวบรวมข้อมูล 
เชื่อมโยงข้อมูล และสรุปผล ได้อย่างเป็นขั้นตอน 

จากกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education เป็นกระบวนการ 
ทีท่ าให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น สนุกกับการสืบเสาะหาความรู้ เกิดการเรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอน โดยนักเรียน
ได้เรียนรู้และลงมือปฏิบัติด้วยตนเองตั้งแต่ขั้นที่  1 จนถึงขั้นสุดท้ายท าให้นักเรียนได้เผชิญกับสถานการณ์ปัญหา 
การออกแบบและสร้างผลงาน จึงส่งผลให้นักเรียนได้พัฒนากระบวนการคิด สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 
น าไปสู่การมีผลการเรียนรู้ทางการเรียนที่สูงขึ้น สอดคล้องกับสุนารี ศรีบุญ (Sriboon, 2019) และฟัตมาอัสไวนี  
ตาเย๊ะ (Tayea, 2017) ที่พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM Education เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาให้นักเรียนเรียนรู้
เนื้อหาสาระวิทยาศาสตร์จากสิ่งที่เกิดขึ้นและสิ่งที่นักเรียนสนใจ มีความกระตือรือร้น ได้เรียนรู้จากการลงมือ
กระท าจริงและได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน จึงท าให้ผลการเรียนรู้สูงขึ้น  

3. ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ในภาพรวมนักเรียนมีความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ อยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 75.50 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานการวิจัย ทั้งนี้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education เป็นการจัดการเรียนรู้ 
แบบบูรณาความรู้ทั้ง 5 สาขาวิชาคือ วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์   
ที่นักเรียนจะได้รับการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ในขั้นที่ 1 การน าเสนอสถานการณ์ เป็นขั้นที่นักเรียนจะได้เผชิญกับสถานการณ์ปัญหา เริ่มท าความเข้าใจ 
กับปัญหา แล้ววิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา ขั้นนี้นักเรียนจะมีความเข้าใจถึงเหตุผล 
และความจ าเป็นในการแก้ปัญหา ท าให้นักเรียนสามารถก าหนดขอบเขตที่น าไปสู่แนวทางในการแก้ปัญหาได้  
ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ STEAM Education นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 
และรวบรวมข้อมูล แนวคิด STEAM Education มาวิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหา มีการประยุกต์ใช้
จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือหาแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลาย มีความแปลกใหม่จากเดิม 
และมีประโยชน์ และวิเคราะห์ ข้อดีและข้อจ ากัดของปัญหา เพ่ือเลือกแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดได้  
ขั้นที่ 3 เป็นขั้นที่นักเรียนได้น าแนวทางการแก้ปัญหาจากขั้นที่ 2 มาใช้ในการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงาน  
ขั้นที่ 4 และขั้นที่ 5 เป็นขั้นที่นักเรียนได้ทดสอบการท างานและปรับปรุงผลงาน แลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกัน 
โดยน าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแก้ปัญหา เพ่ือพัฒนาผลงานให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาเพ่ิมมากขึ้น  
ซึ่ งสอดคล้องกับแนวคิดของสุภัค โอฬาพิริยกุล (Orapiriyakul, 2019) ที่ ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้ 
แบบบูรณาการ STEAM Education เป็นการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการแก้ปัญหาผ่านการค้าคว้าหาข้อมูล 
การคิด การวางแผน การร่วมมือ และแก้ไขปัญหาผ่านการลงมือปฏิบัติจริงในประเด็นปัญหาที่สร้างสรรค์ ท้าทาย 
แปลกใหม่ และกระตุ้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาจนเกิดทักษะในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ 
ในการด าเนินชีวิต  

เมื่อนักเรียนได้เรียนตามกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทั้ง 5 ขั้นตอนแล้ว ท าให้นักเรียน 
สามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองในสถานการณ์ที่พบระหว่างกิจกรรมการเรียนการสอน  จนเกิดการเรียนรู้ 
ด้วยตนเอง มีปฏิสัมพันธ์ ได้แลกเปลี่ยนข้อมูล ความรู้ ความคิดร่วมกัน ส่งผลให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหา 
ได้อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ (Kim, 2018) ที่พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหา 
ทางวิทยาศาสตร์และคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาสูงขึ้น เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในการแก้ปัญหา โดยมีแนวทางการแก้ปัญหาที่สะท้อนถึงความรู้ ความคิดของผู้เรียน 
และสามารถแก้ปัญ หาได้ จริ ง สอดคล้องกับแนวคิ ดของรุจิ ราพร รามศิ ริ  ( Ramsiri, 2015) กล่ าวว่ า  
การจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้และทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยเน้นการจัดการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นเจ้าของการเรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ร่วมกันคิดแก้ปัญหา พิจารณาสาเหตุของปัญหาพร้อมหา
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แนวทางแก้ไขโดยเน้นการสร้างสรรค์ผลงาน การวางแผน การปฏิบัติ ลงมือปฏิบัติและแก้ปัญหาในสถานการณ์ 
ต่าง ๆ มีการตรวจสอบและน าเสนอผลงานด้วยตนเอง อีกทั้งยังสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน  
และยังสอดคล้องกับดารารัตน์ ชัยพิลา (Chaipila, 2019) ที่พบว่านักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 เนื่องจากนักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้  
มีกระบวนการท างานอย่างเป็นระบบ ได้ใช้ความรู้จากทั้ง 4 วิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์มาใช้แก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน  

เมื่อพิจารณาด้านพัฒนาการความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ในภาพรวมโดยแบ่งเป็น  
3 แผนการจัดการเรียนรู้ พบว่านักเรียนมีพัฒนาการที่สูงขึ้น ทั้งนี้เนื่องจากนักเรียนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิด STEAM Education ซึ่งเป็นแนวทางจัดการเรียนรู้ที่ เน้นให้นักเรียนแก้ปัญหา จากสถานการณ์ 
ที่ก าหนดให้ โดยมีการบูรณาการความรู้ทั้ง 5 สาขาวิชาคือ วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ 
และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน เพ่ือให้นักเรียนได้เผชิญกับปัญหา มีการออกแบบวิธีแก้ปัญหาร่วมกันและพัฒนา 
จนนักเรียนสามารถออกแบบวิธีการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง ซึ่งในแผนแรกการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education ยังคงเป็นวิธีที่แปลกใหม่ส าหรับนักเรียน ในแผนต่อมานักเรียนได้เรียนรู้ตามขั้นตอนจนเกิด
ความรู้  ความเข้าใจในกระบวนการเรียนรู้จนน าไปสู่ความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์  
และมีพัฒนาการสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับนิวัฒน์ บุญสม (Boonsom, 2015) ดารารัตน์ ชัยพิลา 
(Chaipila, 2019) และภัทรี สุรโรจน์ประจักษ์ (Surarochprajak, 2018) ที่พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนจะมีพัฒนาการสูงขึ้นในช่วงเวลาระหว่างเรียนจากระดับปานกลางเป็นระดับดี  
และเมื่อแยกแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
เพ่ิมขึ้นตามล าดับ เนื่องจากนักเรียนสามารถน าความรู้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มาประยุกต์ใช้ได้ดี  
และยังสามารถเสนอแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลายแตกต่างกันออกไป  

4. ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ในภาพรวมนักเรียนมีความสามารถในการสร้าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 76.00 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน 
การวิจัย ทั้งนี้เนื่องจากนักเรียนได้เรียนตามข้ันตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
ทั้ง 5 ขั้นตอน โดยขั้นที่ 1 และขั้นที่ 2 เป็นการท าความเข้าใจกับปัญหา ก าหนดขอบเขตการแก้ปัญหา วิเคราะห์
ข้อดี ข้อจ ากัด เพ่ือเลือกแนวทางแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดโดยใช้ความรู้จากแนวคิด STEAM Education ขั้นที่ 3 
การออกแบบสร้างสรรค์ เป็นขั้นที่ส าคัญมากส าหรับการพัฒนาความสามารถในการสร้างผลงานวิทยาศาสตร์ 
เพราะนักเรียนได้เรียนรู้โดยเริ่มจากการวางแผนการสร้างสรรค์ผลงานที่ประยุกต์ใช้ข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับ
แนวทางแก้ปัญหา เพ่ือการออกแบบผลงาน โดยค านึงถึงทรัพยากรข้อจ ากัดและเงื่อนไขตามสถานการณ์ที่ก าหนด 
ระหว่างการออกแบบผลงานนักเรียนมีการใช้ความรู้ในเนื้อหาวิทยาศาสตร์เป็นพ้ืนฐานในการแก้ปัญหา ใช้ความรู้
ศิลปะด้านจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลงาน ใช้ความรู้คณิตศาสตร์ในการค านวณสัดส่วน 
ของผลงาน ใช้ความรู้วิศวกรรมศาสตร์ในการก าหนดโครงสร้างของผลงาน และใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูล
เกี่ยวกับอุปกรณ์และโครงสร้างของผลงาน เมื่อออกแบบผลงานเสร็จแล้ว จึงเลือกวัสดุอุปกรณ์ที่ เหมาะสม 
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กับลักษณะของผลงานและมีโครงสร้างที่แข็งแรง ด าเนินสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ตกแต่งให้สวยงาม ขั้นที่ 4 
การทดสอบและประเมินผล เป็นขั้นที่นักเรียนได้น าผลงานที่สร้างขึ้นมาทดสอบการท างาน เพ่ือพัฒนาผลงาน 
ให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้น และขั้นที่ 5 นักเรียนแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกันถึงขั้นตอนการสร้างผลงาน 
ทางวิทยาศาสตร์และสรุปผล ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของแนวคิดของสุภัค โอฬาพิริยกุล (Orapiriyakul, 2019)  
ที่ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้ STEAM Education เป็นการเรียนรู้ที่ใช้คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์เป็นพ้ืนฐาน
ในการแก้ปัญหาและพัฒนาโครงสร้างในทางวิศวกรรมศาสตร์ น าศิลปะมาช่วยในการออกแบบและสร้างผลงาน
และใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยเติมเต็มในการสร้างสรรค์และจัดการองค์ความรู้จนได้เป็นผลงานหรือนวัตรรมใหม่ ๆ  
ที่น ามาใช้ในการแก้ไขปัญหาได้จริง 

เมื่อเรียนครบตามกระบวนการทั้ง 5 ขั้นตอน ท าให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีกระบวนการ
ท างานที่เป็นระบบ เกิดการเรียนรู้จากการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการปฏิบัติจริ ง สามารถน าความรู้ที่ได้ 
จากการเรียนไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบและสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ 
เจนจิรา สันติไพบูลย์  (Santipaiboon, 2018) ที่พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน  
อยู่ในระดับดีมาก เพราะการเรียนการสอนมุ่งเน้นให้นักเรียนสร้างผลผลิตเป็นชิ้นงาน โดยบูรณาการความรู้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ ภาษาไทย และคณิตศาสตร์ สอดคล้องกับมีนกาญจน์ แจ่มพงษ์ 
(Jampong, 2017) ที่พบว่า ความสามารถในการสร้างชิ้นงานหลังเรียนด้วยชุดฝึกทักษะแบบสตีมศึกษา 
เพ่ือการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องพลังงานรอบตัว อยู่ในระดับดี เนื่องจากการเรียนรู้มุ่งให้นักเรียนสามารถสร้าง
ความรู้ได้ด้วยตนเอง ไตร่ตรองและสะท้อนคิด น าไปสู่การเรียนรู้ที่ส่งผลต่อความสามารถในการสร้างชิ้นงาน 
ของนักเรียน 

เมื่อพิจารณาด้านพัฒนาการความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ในภาพรวมโดยแบ่งเป็น 
3 แผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการที่สูงขึ้น ทั้งนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education เป็นการเน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอนผ่านการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์  
โดยมีการบูรณาการความรู้วิชาเทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์เข้าไว้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 
ซึ่งในแผนแรกนักเรียนยังขาดทักษะการท างาน ขาดความเข้าใจในกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education จึงมีผลต่อการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ในแผนต่อมาเมื่อนักเรียนได้เรียนรู้ตามขั้นตอน 
และท าความเข้าใจ จนเกิดการเรียนรู้และสนุกกับกิจกรรมท าให้นักเรียนสามารถน าความรู้ที่ได้รับจากการเรียน  
ไปประยุกต์ใช้และสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ได้ดีขึ้น เมื่อนักเรียนได้รับการฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอจะน าไปสู่  
การพัฒนาได้อย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับปิยะพงษ์ ทรงประวัติ (Songpavat, 2015) ที่พบว่า หลังการจัดกิจกรรม
นักเรียนมีความสามารถในการสร้างสรรค์ภาพวาดอยู่ในระดับดี เพราะว่านักเรียนได้พัฒนาความสามารถ 
ในการสร้างสรรค์ภาพวาดในแต่ละกิจกรรมได้เกิดการเรียนรู้ที่ดีและเกิดความคิดแปลกใหม่ และสอดคล้องกับ
อลงกต ยาวิละกาศ (Yawilakad, 2019) ที่พบว่า กิจกรรมการเรียนการสอนมีผลต่อการสร้างสรรค์ผลงาน 
ของนักเรียนทางด้านแนวคิด วิธีการ แรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงาน ตลอดจนความเข้าใจ เห็นคุณค่า  
และการน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประโยชน์ หากนักเรียนได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง  
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  5. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education โดยภาพรวมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิด STEAM Education อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย ทั้งนี้เนื่องจากกิจกรรม
การเรียนรู้จะช่วยให้นักเรียนท างานได้อย่างเป็นระบบตามขั้นตอน ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้สร้างความรู้  
ความเข้าใจด้วยตนเองจากการศึกษาค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งข้อมูลต่าง  ๆ ท าให้นักเรียนมีทักษะการใช้
เทคโนโลยีสูงขึ้น สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ และยังส่งเสริมให้นักเรียนมีความ
รับผิดชอบในการท างาน นักเรียนจึงมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  
ในระดับมากท่ีสุด  
 ซึ่ งสอดคล้องกับจารีพร ผลมูล (Pholmool, 2015) และสุนารี  ศรีบุญ  (Sriboon, 2019) ที่ พบว่า  
ความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยหน่วยบูรณาการแบบ STEAM ผ่านเกณฑ์ระดับมาก 
เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ด้วยหน่วยบูรณาการแบบ STEAM เป็นการบูรณาการแทรกเนื้อหาสาระต่าง ๆ  
ผ่านการจัดกิจกรรมที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ จากกิจกรรมท าให้นักเรียนได้ฝึกการท างานกลุ่ม แลกเปลี่ยนความรู้
และความคิดเห็น นักเรียนมีความสุขในการได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม มีอิสระในการศึกษาค้นคว้าแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็น มีโอกาสได้ซักถามตามข้อสงสัย จนน าไปสู่การมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
และการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ที่สูงขึ้น  
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ในแผนแรกเป็นเรื่องใหม่ส าหรับนักเรียน 
ผู้สอนควรชี้แจงจุดประสงค์ของกิจกรรมให้ชัดเจน และเพ่ิมเติมความรู้ STEAM Education เพ่ือให้นักเรียน 
มีความรู้ ความเข้าใจก่อนการเรียนการสอน 

2. ควรเพ่ิมเติมการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกกระบวนการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ต่าง  ๆ 
ให้มากขึ้น และผู้สอนควรปรับเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น เพ่ือให้นักเรียน 
ได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพ 

3. ความรับผิดชอบ ในชั่วโมงที่เป็นการออกแบบสร้างสรรค์ผลงานทางวิทยาศาสตร์ ผู้สอนควรกระตุ้น  
ให้นักเรียนทุกคนมีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนเองในกลุ่ม เพ่ือให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการท างาน 
และสามารถสร้างผลงานได้เสร็จตรงตามก าหนดเวลา 

4. ผู้สอนควรให้ความสนใจและใส่ใจในด้านทักษะการท างานของนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนสามารถ
ท างานเสร็จได้ตรงตามเวลาที่ก าหนดและเกิดความปลอดภัยในการท างาน และโรงเรียนควรมีการบริหารจัดการ 
เรื่องเทคโนโลยี เพื่อให้นักเรียนทุกคนมีโอกาสเข้าถึงได้อย่างเสมอภาคและไม่มีอุปสรรคต่อการเรียนรู้ 

5. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนควรก าหนดเวลาให้เหมาะสม เพ่ือให้นักเรียนได้พัฒนา 
อย่ างเต็มศักยภาพ โดยเวลาเรียนอย่างน้อยเรื่องละ 6 ชั่ วโมง เนื่ องจากเป็นระยะเวลาที่ เหมาะสม 
ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
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 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการศึกษาวิจัย การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และการสร้างผลงาน

ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education โดยผสมผสานวิธีการเรียนรู้แบบอื่น ๆ เช่น การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม การจัดการเรียนรู้แบบเทคนิค
การใช้ Concept Mapping เป็นต้น  

2. ควรมีการศึกษาวิจัย การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และการสร้างผลงาน
ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education โดยบูรณาการร่วมกับสาระอ่ืน ๆ เช่น ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และการงานอาชีพ เป็นต้น 

3. ควรมีการศึกษาวิจัย การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และการสร้างผลงาน
ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education โดยเพิ่มเติมเรื่องของเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับยุคปัจจุบัน 
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