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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และการท างาน
เป็นทีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา (STAEM 
Education) เรื่อง ดวงจันทร์และระบบสุริยะ มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อวัดทักษะความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง ดวงจันทร์และระบบสุริยะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดย
การจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา 2.) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการท างานเป็นทีมในการเรียน
วิทยาศาสตร์ เรื่อง ดวงจันทร์และระบบสุริยะ ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 3) เพื่อศึกษาความสามารถ
ในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนว 8 คิดสะตีมศึกษา กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/5 หลักสูตรปกติ โรงเรียนอัสสัมชัญ แผนก
ประถม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 41 คน ได้มาจากการสุ่ม
แบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STAEM 
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Education) 2) แบบวัดความสามารถในการแก้ไขปัญหาทางวิทยาศาสตร์  3.) แบบวัดการท างาน
เป็นทีม 4) แบบวัดความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ t-test Dependent Sample 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  หลังเรียนสูงกว่า
ระหว่างเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีพัฒนาการในการแก้ปัญหาที่
สูงขึ้น คิดเป็นร้อยละ 46.5,59.5,71.85 ตามล าดับ 2) พฤติกรรมการท างานเป็นทีมนักเรียนทุกกลุ่ม
มีคะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 2.08-2.66 อยู่ในระดับดี 3) ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 
พบว่านักเรียนมีพัฒนาการในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ที่สูงขึ้น คิดเป็นร้อยละ 
44.84,61.96,85.80 ตามล าดับ 
 
ค าส าคัญ: STEAM,การแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์, การท างานเป็นทีม,การสร้างสรรค์ผลงาน 
 

Abstract 
 

 This research titled “Developing Problem-Solving Abilities in Science and 
Teamwork among Grade 4 Students by STAEM Education on the Moon and the Solar 
System” aimed to 1) measure skills and abilities in solving science problems on the Moon 
and the Solar System among grade 4  students by STAEM education, 2 )  study teamwork 
behavior in science learning on the Moon and Solar System by STAEM education concept, 
and 3 )  study the ability to produce scientific works by STAEM education. The sample of 
this research was grade 4 / 5  students studying in the regular curriculum of Assumption 
College Primary Section, Semester 2 , Academic Year 2 0 2 2 , 1  classroom, totaling 4 1 
students obtained by a cluster random sampling. The tools used in the research consisted 
of 1) a learning management plan based on the concept of STAEM Education, 2) Scientific 
problem-solving competency test form, 3.) Teamwork skill measurement form, 4) Form to 
evaluate the ability to create scientific works. Data were analyzed using statistics to 
determine percentage, mean, standard deviation and T-test Dependent Sample.The results 
of this study indicated that 1 )  students' achievement in solving science problems after 
learning was higher than during learning at the statistical significance level of .0 5  and 
students' development in solving problems was higher, representing 46.5%, 59.5%, 71.85% 
respectively, 2) Teamwork behavior of students in every group had an average score ranging 
from 2 . 08 -2 . 66 , which was in a good level. 3 )  In terms of the ability to create scientific 
works, it was found that students had developed their ability in creating scientific works at 
44.84%, 61.96%, 85.80% respectively.   
 
Keyword: STEAM Education, Problem-Solving Abilities in Science, Teamwork, Creative work  
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บทน า 
 

การศึกษาถือเป็นเครื่องมือในการสร้างคน เข้าสู่สังคมและสร้างชาติให้ก้าวหน้า ถือเป็น
กลไกส าคัญในการพัฒนาก าลังคนให้มีคุณภาพ สามารถด ารงชีวิตอยู่ร่วมกับคนอ่ืนในสังคมได้อย่างมี
ความสุข ในยุคการพัฒนาอย่างงรวดเร็วของโลกศตวรรษที่ 21 (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 
2560) รวมถึงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เป็นหนึ่งในปัจจัยส าคัญของการพัฒนาประเทศและมี
อิทธิพลต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของมนุษย์ รัฐบาลจึงมีนโยบายส่งเสริมให้มีการน าวิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยีมาใช้เป็นฐานส าคัญในการสร้างความเข้มแข็งให้มีการพัฒนาประเทศในทุก ๆ ด้าน 
ตามยุทธศาสตร์ไทยแลนด์ 4.0 โดยมุ่งเน้นให้ทุกภาคส่วนทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน ภาคประชาชน 
ตระหนักและเห็นถึงความส าคัญของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรมในการสร้างสรรค์  
(กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) ซึ่งมีความสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติฉบับที่  12 ที่จะต้องเร่งพัฒนาวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีการวิจัยและพัฒนา และ
นวัตกรรมให้เป็นปัจจัยหลักในการขับเคลื่อนการพัฒนาในทุกด้านเพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการ
แข่งขัน ท่ามกลางการแข่งขันในโลกที่รุนแรงมากขึ้น แต่ประเทศไทยยังมีข้อจ ากัดหลายด้านที่เป็น
อุปสรรคต่อการยกระดับศักยภาพในการพัฒนา เช่น คุณภาพคนไทยยังต่ า แรงงานส่วนใหญ่มี
ปัญหาในเรื่ององค์วามรู้ทักษะและทัศนคติ (ส านักงานคณะกรรมการการพัฒนาการเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ,2560) 

ส าหรับคุณภาพระบบการศึกษาของประเทศไทยจากผลการประเมินของ World 
Economic Forum (WEF) ในรายงานการแข่ งขันทั่ ว โลก ปีค .ศ .2017-2018 (The Global 
Competitiveness Report 2017-2018) พบว่าในปี ค.ศ.2017 คุณภาพของการศึกษาของประเทศ
ไทยอยู่ในล าดับที่ 65 จาก 137 ประเทศเมื่อเจาะลึกลงไปในระดับประถมศึกษากลับพบว่า คุณภาพ
การศึกษาระดับประถมศึกษานั้นยังอยู่ในล าดับที่ 89จาก 137 ประเทศและยังพบอีกว่าคุณภาพ
การศึกษาในด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ของนักเรียนในประเทศไทยอยู่ในล าดับที่  83 จาก 
137 ประเทศเช่นกัน (Klaus, 2017) นอกจากนี้ยังมีผลการประเมินของ Programmer for 
International Student Assessment (PISA) คู่กับค่าเฉลี่ยขององค์การเพื่อความร่วมมือและ
พัฒนาเศรษฐกิจ  (Organization for Economic Co-operation and Development: OECD) 
พบว่า ในปี 2018 ประเทศไทยมีคะแนนเฉลี่ยด้านวิทยาศาสตร์ 426 คะแนน (ค่าเฉลี่ย OECD 489 
คะแนน) และคะแนนเฉลี่ย 2 ด้านคณิตศาสตร์ 419 คะแนน (ค่าเฉลี่ย OECD 489 คะแนน) และ
เมื่อเปรียบเทียบกับ PISA ปี 2015 คะแนนเฉลี่ยด้านวิทยาศาสตร์ 421 คะแนน (ค่าเฉลี่ย OECD 
493 คะแนน) และคะแนนเฉลี่ยด้าน คณิตศาสตร์ 415 คะแนน (ค่าเฉลี่ย OECD 490 คะแนน) และ 
PISA ปี 2012 ด้านวิทยาศาสตร์มี คะแนนเฉลี่ย 444 คะแนน (ค่าเฉลี่ย OECD 501 คะแนน) ส่วน
ด้านคณิตศาสตร์มีคะแนนเฉลี่ย 427 คะแนน (ค่าเฉลี่ย OECD 494 คะแนน จะเห็นได้ว่า คะแนน
เฉลี่ยทั้งสองด้านในปี 2018 เมื่อเทียบกับปี 2015 แล้วในการทดสอบทางสถิติ ถือว่า ด้าน
วิทยาศาสตร์และวิทยาศาสตร์ไม่มีการเปลี่ยนแปลงทางสถิติและเมื่อเทียบกับปี 2012คะแนนเฉลี่ย
ของวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์มีแนวโน้มลดลง และยังมีคะแนนเฉลี่ยทั้งสองดด้านต่ ากว่า 
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คะแนนเฉลี่ยมาตรฐาน OECD มากกว่าหนึ่งระดับทั้ง 3 ปี (โครงการ PISA ประเทศไทย สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2562 :2) 

จากผลการประเมินการศึกษาในระดับนานาชาติทั้ง WEF และ PISA สะท้อนให้เห็นถึง
ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ต่ า การจัดการศึกษาจึงต้องเปลี่ยนแปลง
ขนานใหญ่ เพื่อพัฒนาพลเมืองให้ฉลาด มีความรับผิดชอบ คิดวิเคราะห์สังเคราะห์ประยุกต์ใช้  มี
ความสามารถในการท างาน การแก้ไขปัญหา มีความคิดสร้างสรรค์และแข่งขันทางเศรษฐกิจ ได้มาก
ขึ้น (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา,2560) การศึกษาจึงปรับปรุงหลักสูตรแกนกลาง การศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ซึ่งมีความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์การ
วิจัยและนวตักรรมแห่งชาติที่เร่งเสริมสร้างสังคม นวตักรรม โดยส่งเสริมระบบการเรียนการสอนที่
เชื่อมโยง ระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์(STEAM) ที่เน้น
การบูรณาการ การเรียนรู้กับการท างาน และเน้นนักเรียนเป็นส าคัญในการผลิตก าลังคนในสาขาที่
ขาดแคลน (กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 

สะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นแนวทางการจัดการศึกษาที่บูรณาการวิทยาศาสตร์
(Science: S) เทคโนโลยี(Technology: T) วิศวกรรมศาสตร์(Engineering: E) และคณิตศาสตร์
(Mathematics: M) เข้าด้วยกันโดยมีความหมายของแต่ละส่วนดังต่อไปนี้ การเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
คือ ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ เนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ในสาขาต่าง ๆ สามารถเชื่อมโยง 
ความสัมพันธ์เนื้อหาระหว่างสาระวิชารวมถึงมีทักษะในการปฏิบัติการเชิงวิทยาศาสตร์ การเรียนรู้
เทคโนโลยี คือ ความเข้าใจและความสามารถในการใช้งานจัดการ และเข้าถึงเทคโนโลยี การเรียนรู้
วิศวกรรม คือ ความเข้าใจ การพัฒนาของเทคโนโลยีในการประยุกต์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีที่มีอยู่กับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อสร้าง เครื่องใช้หรือ
วิธีการในการพัฒนาคุณภาพชีวิต และการเรียนรู้คณิตศาสตร์ คือ ความสามารถในการวิเคราะห์ ให้
เหตุผล และการประยุกต์แนวคิดทางคณิตศาสตร์ ในการอธิบายและท านายปรากฏการณ์ต่าง ๆ 
ภายใต้บริบทที่แตกต่างกัน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2562) STEM 
นับเป็นแนวทางการศึกษาที่เหมาะสมกับยุคปัจจุบัน อีกทั้งยังเป็นรูปแบบการสอนที่ระดับนานาชาติ
ให้ความสนใจและน าไปใช้ในหลายประเทศ แต่เนื่องจากการจัดการศึกษาในประเทศไทยตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 นั้นไม่ได้มีเพียง 3 กลุ่มสาระเท่านั้น ยังมี
กลุ่มสาระอ่ืนๆ ที่ควรน ามาจัดการเรียนรู้แบบ STEM เช่น ศิลปะ ภาษาไทย เป็นต้น (สิราวรรณ 
จรัสรวีวัฒน์, 2560 :3) 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม (STEAM) เป็นการจัดการศึกษาที่ต่อยอดมาจาก
แนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) โดย STEAM เป็นการน าศาสตร์ทั้ง 5 มาบูรณาการการ
เรียนรู้เข้าด้วยกัน คือวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ โดย
รายวิชาต่างๆ สามารถเชื่อมโยงและสนับสนุนซึ่งกันและกัน ผ่านการประยุกต์กับสถานการณ์จริง 
ซึ่งเนื้อหาในแต่ละวิชาที่น ามาบูรณาการไม่จ าเป็นต้องมีสัดส่วนเท่ากัน อาจจะเน้น เร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง 
และบูรณาการวิชาอ่ืนไปพร้อมๆ กัน ซึ่งศิลปะที่กล่าวถึงใน STEAM นั้นไม่ใช่แค่วิชาศิลปะที่เน้นการ
วาดภาพเพียงอย่างเดียวแต่เป็นศิลปะในหลายแขนง สามารถแบ่งออกเป็น 5 ลักษณะด้วยกัน คือ 
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1) ศิลปะอุตสาหกรรม 2) ศิลปะภาษา 3) ศิลปะกายภาพ 4) ศิลปศาสตร์ และ5) วิจิตรศิลป์ ในการ
เพิ่มศิลปะ(Arts) เข้าไปใน STEM เนื่องจากต้องการสร้างกรอบความคิดทางการศึกษาที่สามารถ
เชื่อมโยงการศึกษาวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและคณิตศาสตร์กับสาขาต่างๆของศิลปะ และยังช่วยให้
นักเรียนสามารถถ่ายโอนความรู้ด้วยการคิดขั้น สูงระหว่างสาขาวิชาส่งเสริมให้นักเรียน ได้แสดง
ความคิดหลากหลายและสร้างสรรค์ (Yakman & Lee, 2012,P.3) เนื่องจากการท างานศิลปะเป็น
การแสดงออกทางความคิดที่สามารถแสดงออกมาได้อย่างอิสระ คือ นักเรียน สามารถสื่อสาร
ความคิดของตนเองในรูปแบบของดนตรีการเคลื่อนไหว ท่าทางการสื่อสารด้วยภาษาการวาดภาพ 
การสร้างโมเดลจ าลอง หรือการท าให้ชิ้นงานนั้น มีองค์ประกอบด้านความสุนทรี และความสวยงาม
เพิ่มขึ้น ซึ่งเป็นการสร้างแรงจูงใจให้นักเรียน มีโอกาสถ่ายทอดหรือประยุกต์ใช้แนวคิดส าคัญ 
(Concept) ด้วยความคิดสร้างสรรค์และมีจินตนาการยิ่งขึ้นอีกทั้งศิลปะยังเป็นตัวช่วยในการ
ส่งเสริมการรับรู้ความสามารถความเชื่อมั่นและความสนใจในวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนมากขึ้นและยังส่งผลให้นักเรียนนั้นเกิดความรู้สึกที่ดีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมอีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีม (มีน
กาญจน์ แจ่มพงษ์,2559) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดฝึกทักษะแบบสะตีมศึกษา เพื่อการสร้างสรรค์
ชิ้นงาน เร่ืองพลังงานรอบตัวเราและผลการวิจัยพบว่า 1) ชุดฝึกทักษะนี้มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐาน 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัย ส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และผลสัมฤทธิ์ทางการด้านปฏิบัติงานนักเรียนได้ปฏิบัติการสร้างสรรค์ชิ้นงาน
มีประสิทธิภาพมากขึ้น และ3) ความสามารถในการสร้างสรรค์ชิ้นงานหลังจากที่ได้เรียนโดยใช้แบบ
ประเมินตามสภาพจริงอยู่ในระดับ ดี 

จากประสบการณ์ที่ผู้วิจัยที่ได้สอนที่โรงเรียนอัสสัมชัญแผนกประถม ระดับประถมศึกษาปี
ที่ 4 พบว่า ปัญหาในการเรียนของนักเรียนนั้นส่วนใหญ่ไม่ค่อยให้ความสนใจในการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ เนื่องจากนักเรียนรู้สึกว่า เป็นวิชาที่เข้าใจยาก ซับซ้อน เมื่อเป็นเช่นนี้จึงท าให้นักเรียน
เกิดความรู้สึกเบื่อหน่าย และไม่ค่อยสนใจที่จะศึกษาในวิชาวิทยาศาสตร์ ส่งผลต่อคะแนนสอบปลาย
ภาคมีแนวโน้มลดลงถือเป็นปัญหาที่ควรพัฒนาอย่างเร่งด่วน ในขณะที่ครูต้องท างานด้านอ่ืนไปด้วย
ที่ไม่ใช่แค่สอนเพียงอย่างเดียว จึงท าให้จัดการเรียนการสอนไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ และจาก
ประสบการณ์สอนของผู้วิจัยยังพบอีกว่า นักเรียนนั้นชอบและมีความสนใจทางด้านศิลปะและ
คอมพิวเตอร์เทคโนโลยี เป็นอย่างมาก เพราะในขณะที่เรียนในวิชาวิทยาศาสตร์อยู่นั้น นักเรียนบาง
คนจะน ากระดาษมาวาดรูป หรือนั่งระบายสี และเมื่อรู้ว่าคาบต่อไปเป็นวิชาศิลปะหรือคอมพิวเตอร์
ก็จะท าให้นักเรียนเริ่มที่จะเตรียมอุปกรณ์เพื่อจะเรียนวิชานั้นทันที โดยที่ผู้สอนยังสอนไม่จบในวิชา
วิทยาศาสตร์ 

จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม 
(STEAM) ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพฤติกรรมการท างานเป็นกลุ่มของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบ
สุริยะ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการจัดการเรียนรู้ตามตามแนวสะตีมศึกษา และเพื่อ
ศึกษาพฤติกรรมการท างานเป็นทีมการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ ของนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปีที่ 4 เพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม (STEAM) เป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการเนื้อหาสาระวิชาและทักษะกระบวนการของทั้ง 5 ศาสตร์ คือ 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เป็นวิธีการเรียนรู้แบบใหม่ส าหรับ
นักเรียน ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจอยากรู้อยากเรียน ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรี ยนรู้ที่
หลากหลาย มีการคิดอย่างเป็นระบบ ส่งเสริมจินตนาการให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
   
  1. เพื่อวัดทักษะความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง ดวงจันทร์และระบบ
สุริยะ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา (STAEM 
Education) 
  2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการท างานเป็นทีมในการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง ดวงจันทร์และ 
ระบบสุริยะ ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STAEM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
  3. เพื่อศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา (STAEM Education) 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

   จากการศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และการท างาน
เป็นทีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา (STAEM 
Education) เร่ือง ดวงจันทร์และระบบสุริยะ ดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลักสูตรปกติ โรงเรียนอัสสัมชัญแผนก
ประถม แขวงยานนาวา เขตสาทร กรุงเทพมหานครฯ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 8 
ห้อง รวมทั้งสิ้น 444 คน 

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/5 หลักสูตรปกติ โรงเรียนอัสสัมชัญ
แผนกประถม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 41 คน ได้มาจาก
การสุ่มแบบกลุ่ม 

2. ขอบเขตและเนื้อหา 
เนื้อหาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ในครั้งนี้คือ หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เร่ืองดวง

จันทร์และระบบสุริยะของเรา ใช้เวลา 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ เรียนคาบเรียนละ 50 นาทีรวม
เป็น 12 คาบ ดังนี้  เร่ืองที่ 1. การเปลี่ยนรูปร่างของดวงจันทร์  เร่ืองที่ 2. ระบบสุริยะของเรา  เร่ือง
ที่ 3. องค์ประกอบของระบบสุริยะ  

3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้  การพัฒนาความสามารถในการ

แก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการ
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จัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา (STAEM Education) เรื่อง ดวงจันทร์และระบบสุริยะ มี 3 
ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 เปรียบเทียบผลการเรียนรู้และผลการวิเคราะห์ความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ดวงจันทร์และระบบสุริยะ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา (STAEM Education)  

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาพฤติกรรมการท างานเป็นทีมการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STAEM Education) 

ตอนที่ 3 ผลการประเมินความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STAEM Education) 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  วิเคราะห์ผลผลการเรียนรู้และความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ของ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างการจัดการเรียนรู้และหลังการจัดการเรียนรู้ ใช้คะแนน
แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหามาวิเคราะห์และตรวจสอบสมมติฐานข้อที่ 1 โดยใช้
วิธีการทางสถิติแบบ t-test Dependent Samples Test และวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาหลังจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ใช้
ค่าสถิติค่าเฉลี่ย (X ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าร้อยละ แล้วน าไปเทียบกับเกณฑ์การ
แปลผลการประเมินคุณภาพ 
 
ผลการวิจัย 
 
  จากการศึกษา การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และการท างาน
เป็นทีมของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา (STAEM 
Education)เร่ือง ดวงจันทร์และระบบสุริยะของเรา สรุปผล ดงันี ้
 1. การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างจัดกิจกรรม
และหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ระหว่างการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้และหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education มีรายละเอียดดังตาราง 
ตารางที่ 1 ผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้และหลัง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 

การทดสอบ จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม X  S.D. t p 
ระหว่างการจดักิจกรรมการ
เรียนรู ้

41 60 49.49 2.47 
10.76 .00 

หลังการจดักิจกรรมการ
เรียนรู ้

41 60 55.83 2.78 
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จากตารางที่ 1 พบว่าผลการเรียนรู้ผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ระหว่างจัดกิจกรรมการเรียนรู้และหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
โดยมีค่าคะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ เท่ากับ ( X  = 55.83, S.D. = 2.78 ) และคะแนนระหว่าง
การจัดการเรียนรู้ เท่ากับ ( X = 49.49, S.D. = 2.47 ) มีค่า t = 10.76 และค่า p = .00 หลังการ
จัดการเรียนรู้สูงกว่าระหว่างการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ตารางที่  2 ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  ของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 

ความสามารถ
ในการ

แก้ปญัหาทาง 
วิทยาศาสตร์ 

จ านวน
นักเรียน 

แผนการจัดการเรียนรู้ 

รวม 
ค่าเฉลี่ย 
X  

(S.D.) อันดับ แผนที ่1 
X  

แผนที ่2 
X  

แผนที ่3 
X  

ด้านที ่1  41 2.41 3.78 4.31 10.5 3.5 0.98 1 
ด้านที ่2  41 2.24 2.70 3.87 8.81 2.93 0.84 2 
ด้านที ่3  41 2.31 2.85 3.19 8.35 2.78 0.44 3 
ด้านที ่4  41 2.34 2.58 3 7.92 2.64 0.33 4 

รวม 9.3 11.99 14.37 35.58 11.86 
0.68 เฉลี่ย 2.32 2.97 3.59 8.89 2.9 

S.D. 0.07 0.54 0.60 1.22 0.40 
ร้อยละ 46.5 59.55 71.85 59.3 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ใน
ภาพรวมนักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  อยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 
59.3 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ( X  = 2.90 S.D.=0.40 ) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ทุกด้านมีผลคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีไม่แตกต่างกัน ด้านที่มีค่าเฉลี่ย
สูงที่สุด ได้แก่ ด้านความสามารถในการค้นหาข้อเท็จจริง (𝑥̅ =3.50 S.D.= 0.98 ) รองลงมา คือ 
ด้านความสามารถในการค้นหาวิธแีก้ปัญหา (X =2.93 ,S.D.=0.84) ด้านความสามารถในการค้นหา
ค าตอบของปัญหา 
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  2. การศึกษาพฤติกรรมการท างานเป็นทีมในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STAEM Education) 
ตารางที่ 3 แสดงคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมการท างานเป็นทีมในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STAEM Education) จ านวน 41 คน 
 

กลุ่มที่ 

คะแนนเฉลี่ย 
พฤติกรรมการท างานเป็นทีม 
ในแต่ละกิจกรรม (3 คะแนน) X        (S.D.) 

แปล
ความหมาย 

แผนที่ 1 แผนที ่2 แผนที่ 3 
1 2 2.75 3 2.58 0.52 ดี 
2 2.25 2.75 3 2.66 0.38 ดี 
3 1.75 2.5 3 2.42 0.63 ดี 
4 2.25 2.75 3 2.66 0.38 ดี 
5 2 2.5 2.75 2.42 0.38 ดี 
6 2.25 2 3 2.42 0.52 ดี 
7 2 2.5 3 2.50 0.5 ดี 
8 1.5 2 2.75 2.08 0.63 ดี 

 
จากตารางที่ 3  แสดงคะแนนพฤติกรรมการท างานเป็นทีมของนักเรียนในระหว่างเรียน

โดยใช้การพัฒนาความสารถในแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ตามแนวคิดสะตีมศึกษา STEAM 
Education พบว่ามีนักเรียนทั้งหมด 8 กลุ่ม ที่มีคะแนนเฉลี่ยระดับดีทุกกลุ่ม โดยเมื่อจ าแนกเป็น
รายกลุ่มเรียงล าดับคะแนนเฉลี่ยจากมากไปน้อย ได้แก่ กลุ่มที่ 2 และกลุ่มที่ 4  ( X = 2.66 ,S.D.= 
0.38) กลุ่มที่ 1 ( X = 2.58 , S.D.= 0.52) กลุ่มที่ 7 ( X =2.50,S.D.= 0.5) กลุ่มที่ 3 ( X = 2.42 
,S.D.= 0.63) กลุ่มที่ 5 ( X =2.42 ,S.D.= 0.38) กลุ่มที่ 6 ( X = 2.42 ,S.D.= 0.52) และกลุ่มที่ 8 (
X =2.08 ,S.D.= 0.63 ) ตามล าดับ 
 

3.การประเมินความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STAEM Education) 

ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้แบบประเมินความสามารถในการสร้างผลงานทาง
วิทยาศาสตร์ ประเมิน 5 ด้าน คือ ด้านที่ 1 ความถูกต้องสมบูรณ์ ด้านที่ 2 ความคิดสร้างสรรค์ ด้าน
ที่ 3 ทักษะการท างาน ด้านที่ 4 คุณสมบัติของผลงาน และด้านที่ 5 การประยุกต์ใช้ความรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education จ านวน 3 คร้ัง มีคะแนนเต็มครั้งละ 25 คะแนน รวม 75 คะแนน ซึ่งมี
รายละเอียดดังตาราง 
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ตารางที่ 4 แสดงคะแนนเฉลี่ยการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร ์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปทีี่ 4 
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STAEM Education) จ านวน 41 คน 
 

ความสามารถในการสร้าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์ 

คะแนนเฉลี่ยะผลงานทาง
วิทยาศาสตร์ของทุกกลุ่มในแต่ละ

แผนการจัดการเรียนรู้  
(5 คะแนน) รวม X  (S.D.) อันดับ 

แผนที ่1 
X  

แผนที ่2 
X  

แผนที ่3 
X  

1) ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ 2.60 3.00 4.5 10.10 3.36 1.00 1 
2) ด้านความคิดสร้างสรรค ์ 2.00 3.25 4.8 10.05 3.35 1.40 2 
3) ด้านทักษะการท างาน 2.12 2.87 3.1 8.09 2.70 0.51 4 
4) ด้านคุณสมบัติของผลงาน 2.87 3.75 3.8 10.42 2.47 0.52 5 
5) ด้านการประยุกต์ใช้ความรู้  
ตามแนวคิด STEAM Education 

1.62 2.62 5.00 9.24 3.08 1.73 3 

รวม 11.21 15.50 21.20 47.9 15.96 
1.01 เฉลี่ย 2.25 3.10 4.24 9.58 3.19 

S.D. 0.49 0.42 0.78 1.71 0.57 
ร้อยละ 44.84 61.96 84.80 63.86 

 
จากตารางที่ 4 พบว่า ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ใน
ภาพรวมนักเรียนมีความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับปานกลาง คิดเป็น
ร้อยละ 63.86 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ (X =3.19,S.D.=0.57) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยขอ้
ที่ 3 ( X =3.19,S.D.=0.57) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ทุกด้านมีผลคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดี 
ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดได้แก่ ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ (X =3.36, S.D.=1.00) รองลงมา คือ ด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ ( X =3.35,S.D.=1.40) ด้านการประยุกต์ใช้ความรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education (X =3.08,S.D.=1.73) ด้านทักษะการท างาน ( X =2.70, S.D.=0.51) และ ด้าน
คุณสมบัติของผลงาน (X =2.47,S.D.=0.52) ตามล าดับ  
 
อภิปรายผล 
 

การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และการท างานเป็นทีมของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา (STAEM Education)
เร่ือง ดวงจันทร์และระบบสุริยะของเรา 

1. ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ในภาพรวม
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นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าระหว่างเรียน ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ทุกด้านมีผลคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับ ดี ไม่
แตกต่างกัน ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ ด้านความสามารถในการค้นหาข้อเท็จจริง รองลงมา คือ 
ด้านความสามารถในการค้นหาวิธีแก้ปัญหา ด้านความสามารถในการค้นหาค าตอบของปัญหา และ
ด้านความสามารถในการยอมรับค าตอบ ตามล าดับ ทั้งนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการท างานในบริบทและสภาพแวดล้อมของ
ผู้เรียน เป็นการส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาและความสามารถที่หลากหลาย เน้นการคิดค้นหาค าตอบ
ของปัญหาอย่างมีระบบ เป็นขั้นตอน มีการประยุกต์ใช้จิตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อหาวิธีการ
ที่หลากหลาย มีความแปลกใหม่จากเดิมและมีประโยชน์ อันน าไปสู่การแก้ไขปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ Kim (2018) ในวิจัยของ ดารุณี เพ็งน้อย (2563) ได้ท าการศึกษาวิจัย 
เรื่อง การพัฒนาและประยุกต์โปรแกรมการศึกษา STEAM ที่เน้นศิลปะ เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์โดยใช้หุ่นยนต์เพื่อการศึกษาให้นักเรียน 
ระดับชั้นประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาสูงขึ้น เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในการแก้ปัญหา โดยมีแนวทางการแก้ปัญหาที่สะท้อนถึงความรู้ ความคิด
ของผู้เรียนและ สามารถแก้ปัญหาได้จริง สอดคล้องกับแนวคิดของรุจิราพร รามศิริ (2556) กล่าววา่ 
การจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้และทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยเน้น
การจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นเจ้าของการเรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ร่วมกันคิดแก้ปัญหา และ
พิจารณาสาเหตุของปัญหาพร้อมหาแนวทางแก้ไขโดยเน้นการสร้างสรรค์ผลงาน การวางแผนการ
ปฏิบัติ ลงมือปฏิบัติและแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ มีการตรวจสอบและน าเสนอผลงานด้วย
ตนเองอีกทั้งยังสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน ทั้งนี้อาจพบปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่าง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจากแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นแบบเขียนตอบ
และนักเรียนยังไม่คุ้นเคยกับข้อค าถามครูจึงควรให้ค าแนะน าระหว่างการท าแบบประเมินเมื่อ
พิจารณาด้านพัฒนาการความสามารถในการแก้ปัญหา 

เมื่อพิจารณาด้านพัฒนาการความสามารถในการแก้ปัญหา ในภาพรวมโดยแบ่งเป็น 3 
แผน พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การเปลี่ยนรูปร่างของดวงจันทร์ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับดีคิดเป็นร้อยละ 46.5 ( X =2.32,S.D.=0.07) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ระบบสุริยะ
ของเรา มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ59.55 ( X =2.97, S.D.=0.54) และแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง องค์ประกอบของระบบสุริยะ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 
71.85 อยู่เป็นอันดันที่ 1 ( X =3.59,S.D.=0.60) ตามล าดับ แสดงให้เห็นว่านักเรียนมพัฒนาการที่
สูงขึ้น ทั้งนี้เนื่องจากนักเรียน ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ซึ่ง
เป็นแนวทางจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ เพื่อให้นักเรียนได้
เผชิญกับปัญหา มีการออกแบบวิธีแก้ปัญหาร่วมกันและพัฒนาจนนักเรียนสามารถออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง ซึ่งในแผนแรกการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
ยังคงเป็นวิธีที่แปลกใหม่ส าหรับนักเรียนในแผนต่อมานักเรียน ได้เรียนรู้ตามขั้นตอนจนเกิดความรู้
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ความเข้าใจในกระบวนการเรียนรู้จนน าไปสู่ความสามารถในการแก้ปัญหาได้และมีพัฒนาการสูงขึ้น
อย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับนิวัฒน์ บุญสม (2556) ได้ท าการวิจัย เรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนตามแนวคิดของกระบวนการแก้ปัญหาเพื่อส่งเสริมนวัตกรรมด้านสุขภาพของนักเรียนที่มี
ความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนจะมีพัฒนาการขึ้นใบช่วงเวลาระหว่างเรียน จากระดับปานกลางเป็นระดับดี 
สอดคล้องกับ ดารารัตน์ ชัยพิลา (2559) ได้ท าการวิจัย เรื่องผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานตามแนวคิด STEM Education เพื่อส่ง เสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ เรื่อง ปฏิกิริยาเคมีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกยาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า เมื่อแยกแต่ละ
แผนการจัดการเรียนรู้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ทางวิทยาศาสตร์
เพิ่มข้ึนตามล าดับ เนื่องจากนักเรียนสามารถน าความรู้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มาประยุกต์ใช้
ได้ดีและยังสามารถเสนอแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลายแตกต่างกันออกไป ทั้งนี้อาจพบปัญหา
ที่เกิดขึ้น ระหว่างการ จัดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจากนักเรียนท าแบบประเมินไม่เสร็จตาม
ก าหนดเวลาครูจึงควรก ากับดูแลให้แนะน าอย่างสม่ าเสมอเพื่อให้นักเรียนสามารถท าแบบประเมิน
ได้และเกิดพัฒนาการอย่างต่อเนื่อง  

2. ผลการศึกษาพฤติกรรมการท างานเป็นกลุ่มการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ตามแนวคิดสะตีมศึกยา พบว่า นักเรียนทุกกลุ่มมีคะแนนเฉลี่ยระดับ ดี ซึ่ง
ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ อภิปรายได้ว่า การจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะตีม
ศึกษาเป็นการเน้นให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน เป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์ มีการวางแผนการ
ท างาน ร่วมมือกันในการท างาน แสดงความคิดเห็นร่วมกัน สามารถท าให้นักเรียนประสบผลส าเร็จ
บรรลุตามวัตถุประสงค์ ซึ่งขอสนับสนุนของพฤติกรรมการท างานเป็นทีมที่ประสบความส าเร็จ 
สอดคล้องกับ ธนกร อรรจนาวัฒน์ (2016) ได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการ
สื่อสารวิทยาศาสตร์และการท างานเป็นทีมโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบแสวงหาความรู้เป็นกลุ่มของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ศึกษาระดับความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนใน
แต่ละองค์ประกอบพบว่านักเรียนมีความสามารถในการท างานเป็นทีมโดยรวมอยู่ในระดับดี
นอกจากนี้ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและความรู้ที่ได้
สืบค้นมาภายในกลุ่มย่อย ท าให้เกิดทักษะประสบการณ์ร่วมกันอย่างเต็มความสามารถ และมีการ
ประสานงานอย่างดี ช่วยแก้ไขปัญหาต่างๆและสามารถพัฒนาให้บรรลุเป้าหมายสูงสุดของทีมได้ 
เช่นเดียวกันกับสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2558) ได้กล่าวไว้คือ การจัด
กิจกรรมโดยกระบวนการท างานกลุ่มมีข้อดีคือผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมได้ตลอดเวลาและต่อเนื่อง 
ผู้เรียนมีการปรับตัวในการท างาน บทบาทของสมาชิกภายในกลุ่ม เพื่อที่จะขับเคลื่อนงานให้ประสบ
ผลส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

3. ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ในภาพรวม
นักเรียนมีความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ผลการศึกษาความสามารถในการสร้าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
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แนวคิด STEAM Education ในภาพรวมนักเรียนมีความสามารถในการสร้างผลงานทาง
วิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 63.86 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ (𝑥̅ =
3.19,S.D.=0.57) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 ( X =3.19,S.D.=0.57) เมื่อพิจารณาราย
ด้านพบว่า ทุกด้านมีผลคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดี ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดได้แก่ ด้านความถูกต้อง
สมบูรณ์ ( X =3.36, S.D.=1.00) รองลงมา คือ ด้านความคิดสร้างสรรค์ ( X =3.35,S.D.=1.40) 
ด้านการประยุกต์ใช้ความรู้ตามแนวคิด STEAM Education (X =3.08,S.D.=1.73) ด้านทักษะการ
ท างาน ( X =2.70, S.D.=0.51) และ ด้านคุณสมบัติของผลงาน ( X =2.47,S.D.=0.52) ตามล าดับ 
เมื่อพิจารณาด้านพัฒนาการความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์  ในภาพรวมโดย 
แบ่งเป็น 3 แผน พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การเปลี่ยนรูปร่างของดวงจันทร์ มีคะแนน
เฉลี่ยอยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 4.84 (𝑥̅ =2.25,S.D.=0.49) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง 
ระบบสุริยะของเรา มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 61.96 (𝑥̅ =3.10, S.D.=0.42) และ
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง องค์ประกอบของระบบสุริยะ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ ในระดับดี คิดเป็น
ร้อยละ 84.80 อยู่เป็นอันดันที่ 1 (𝑥̅ =4.24,S.D.=0.78) ตามล าดับ แสดงให้เห็นว่านักเรียนมี
พัฒนาการที่สูงขึ้นตามล าดับ ทั้งนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการวิชาเทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ จึงมุ่งเน้นให้นักเรียนได้น าความรู้ที่ได้จากการเรียนมา
ประยุกต์ใช้ในการออกเเบบและสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ
เจนจิรา สันติไพบูลย์ (2561) ได้ท าการวิจัย เรื่องการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด STEAM 
ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการและความสามารถในการสร้างสรรค์
ผลงานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มี
ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน อยู่ในระดับดีมาก เพราะการเรียนการสอนมุ่งเน้นให้นักเรียน
สร้างผลผลิตเป็นชิ้นงาน โดยบูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ 
ภาษาไทย และคณิตศาสตร์ สอดคล้องกับมีนกาญจน์ แจ่มพงษ์ (2559) ได้ท าการวิจัย เรื่องการ
พัฒนาชุดฝึกทักษะแบบสะตีมศึกษาเพื่อการสร้างสรรค์ข้ึนงาน เร่ือง พลังงานรอบตัวเรา ผลการวิจัย
พบว่า ความสามารถในการสร้างชิ้นงานหลังเรียน อยู่ในระดับดี ทั้งนี้อาจพบปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่าง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจากนักเรียนขาดทักษะการท างาน ยังเลือกวัสดุอุปกรณ์ที่ยังไม่
เหมาะสมกับงาน ครูจึงควรให้ค าแนะน าอย่างใกล้ชิดเมื่อพิจารณาด้านพัฒนาการความสามารถใน
การสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ในภาพรวมโดยแบ่งเป็น 3 แผน พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
เรื่อง สนุกกับรถแรงลัพธ์ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 74.40 แผนการจัดการเรียนรู้
ที่ 2 เรื่อง สนามแข่งรถสุดหรรษา มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 76.00 และแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง PAPER CUP PHONE มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 77.60 
อยู่ปีนอันดันที่ 1 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีพัฒนาการที่สูงขึ้น ทั้งนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการ
เรียน รู้ตามแนวคิด STEAM Education เป็นการเน้นให้นักเรียน ได้เรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอนผ่าน
การสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ โดยมีการบูรณาการความรู้ วิชาเทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
ศิลปะ และคณิตศาสตร์เข้าไว้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ซึ่งในแผนแรกนักเรียนยังขาดทักษะการ
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ท างาน  ขาดความเข้าใจในกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education จึงมีผลต่อการสร้าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์ ในแผนต่อมาเมื่อนักเรียน ได้เรียนรู้ตามขั้นตอนและท าความเข้าใจ จนเกิด
การเรียนรู้และสนุกกับกิจกรรมท าให้นักเรียน สามารถน าความรู้ที่ได้รับจากการเรียนไปประยุกต์ใช้
และ สร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ได้ดีขึ้น เมื่อนักเรียนได้รับการฝึกฝนอย่างสม่ าเสมอจะน าไปสู่การ
พัฒนาได้อย่างต่อเนื่อง สอดล้องกับเจนจิรา สันติไพบูลย์ (2561) กล่าวว่า ความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงานจะสูงขึ้น เมื่อนักเรียนได้รับการฝึกฝนในการท างานที่เป็นขั้นตอน และต่อเนื่องท า
ให้เกิดประสบการณ์ในการเรียนรู้ จนเกิดความช านาญ และยังสอดคล้องกับอลงกต ยาวิละกาศ 
(2561) ได้ท าการวิจัย เร่ืองการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาศิลปะเร่ืององค์ประกอบศิลป์และ
ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้กิจกรรมศิลปะตาม
แนวคิดหมวกหกใบร่วมกับการวิเคราะห์ทางทัศนศิลป์ ผลการวิจัยพบว่าหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ของนักเรียนการเรียนการสอนมีผลต่อการสร้างผลงานของนักเรียนทางด้านแนวคิด วิธีการ และแรง
บันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงาน ตลอดจนความเข้าใจ เห็นคุณค่าและการน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประโขชน์ หากนักเรียนได้รับการพัฒนา อย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้อาจพบปัญหาที่
เกิดขึ้น ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจากการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์เป็นการ
ท างานกลุ่ม ครูจึงควรอธิบายขั้นตอนการท างาน ให้ละเอียด ส่งเสริมให้นักเรียนมีความรับผิดชอบ
ต่อหน้าที่ เพื่อให้งานเสร็จตามวลา ผลงานมีความสมบูรณ์ และควรจัดกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติสร้างผลงาน อย่างสม่ าเสมอ เพื่อให้นักเรียนมีพัฒนาการใน ด้านความสามารถในการสร้าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์ที่สูงขึ้น 
 
องค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษา 
 

จาการสร้างเคร่ืองมือต่าง ๆ เพือ่พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เพื่อส่งเสริม 
ระบบการเรียนการสอนที่เชื่อมโยง ระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ (STEAM ที่เน้นการบูรณาการกับวิชาต่างๆ และการเรียนรู้กับการท างานร่วมกันเป็น
ทีม การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน สามารถที่จะท างานร่วมกันให้บรรลุเป้าหมายที่วาง ไว้ได้
อย่างส าเร็จ นอกจากนี้แล้วยังต้องให้ความส าคัญกับการท างนเปน็ทีม การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
ที่หลากหลาย ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาเพื่อน าไปสู่การเรียนรู้และแก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ 
ๆที่พบเจอในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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