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บทคัดย่อภาษาไทย 

60263309 : หลักสูตรและการสอน แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
ค าส าคัญ : ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์, แนวคิด STEAM, ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม, เจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์, ความพึงพอใจ 

นาย ณัฐพงษ์ เทศทอง: ผลการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAMเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่  1 อาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วิสูตร โพธ์ิเงิน 

 
งานวิจัยในคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 2) ศึกษา
ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
3) ประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนของนักเรียนโดยการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM  4) ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี ได้แก่นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดรางกร่าง ต าบลศรีส าราญ 
อ าเภอสองพ่ีน้อง จังหวัดสุพรรณบุรี ที่ก าลังเรียนภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 ซึ่งผู้วิจัยได้มาจากการสุ่มอย่าง
ง่าย (Simply Random Sampling) โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม จ านวน 20 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในงานวิจัย คือ    
1) แผนการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM จ านวน 3 แผน มีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ข้ัน    
1.ข้ันระบุปัญหา 2.ข้ันค้นหาแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 3.ข้ันวางแผนและพัฒนา 4. ข้ันทดสอบประเมินผล 5. ข้ันน าเสนอ
ผลลัพธ์ 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ จ านวน 40 ข้อ 3) แบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรมแบบรูบริค 
4) แบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์แบบลิเคิร์ท 5) แบบประเมินความพึงพอใจแบบลิเคิร์ท 

ผลการวิจัย 

1) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการจัดการเรียนรู้
สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 

2) ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการจัดการเรียนรู้สาระ
วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM มีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดี 

3) เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์
ตามแนวคิด STEAM มีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดี 

4) ความพึงพอใจ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 
STEAM มีเกณฑ์ประเมินอยู่ในระดับดี 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

60263309 : Major (CURRICULUM AND INSTRUCTION) 
Keyword : Effective of learning science/ STEAM Ecucation/ Ability of innovation/ Attitude towards 
science/ Satisfactions 

MR. NUTTHAPONG TESTONG : THE EFFECTIVE OF SCIENCE LEARNING BASED 
ON THE STEAM EDUCATIONTO PROMOTE THE ABILITY OF INNOVATION AND ATTITUDE 
TOWARDS SCIENCEOF MATHAYOMSUKSA ONE STUDENTS THESIS ADVISOR : ASSISTANT 
PROFESSOR WISUD PO NEGRN, Ph.D. 

The purposes of this research were 1) to compare students pretest and posttest study 
science by STEAM 2) to study promote the ability of innovation by STEAM 3) to study the 
attitude towards science by STEAM 4) to study the satisfaction towards science by STEAM. The 
sample group in this research was chosen by Simply Random Sampling technique which 
comprised 20 mathayomsuksa 1 Students of watrangkrang school who were studying in 1st 
semester of B.E.2563. The research tools were 1) The 3 lesson plans of science learning based on 
the steam education there are 5 step of learning 1.Identify a challenge 2.Explore ideas 3.Plan and 
Develop 4.Test and Evaluate 5.Present the Solution  2) An achievement test of science 40 
questions 3) A scoring rubric on ability of innovation 4) A scoring likert’s scale form attitude 
towards science 5) A scoring likert’s scale form satisfaction science by STEAM. The mean and 
standard deviation are applied for data analysis. 

The research summary as follows, 

1)  The effective of science learning Mathayomsuksa 1 by STEAM after study higher 
than before study at the 0.05 significant level. 

2) The student’s ability of innovation after learning science by STEAM. Learning were 
positive at a good level on the criteria. 

3) The student’s attitude towards science after learning science by STEAM Learning 
were positive at a good level on the criteria. 

4) The student’s satisfaction after learning science by STEAM Learning were positive at 
a good level on the criteria. 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยดี  เพราะได้รับความอนุเคราะห์อย่างสูงจากผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.วิสูตร  โพธิ์เงิน ซึ่งเป็นท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้ค าแนะน าและช่วยเหลือตลอดจนการ
ตรวจสอบแกไข้ข้อบกพร่องจนเป็นวิทยานิพนธ์เสร็จสมบูรณ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นิวัฒน์ บุญสม 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รุจิราพร รามศิริ และรองศาสตราจารย์ ดร.กรัณย์พล วิวรรธมงคล ผู้คอย
ช่วยเหลือและให้ค าแนะน าปรึกษาท่ีเป็นประโยชน์อย่างยิ่งกับผู้วิจัย ขอขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.ศิริวรรณ วณิชวัฒนวรชัย ท่ีกรุณาเป็นประธานในการพิจารณาวิทยานิพนธ์ ให้ค าแนะน าแก้ไข
ข้อบกพร่อง จนท าให้วิทยานิพนธ์เล่มนี้ถูกต้องและสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน ท่ีตรวจสอบข้อเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่                 
รองศาสตราจารย์ ดร.ไชยยศ ไพรวิทยศิริธรรม อาจารย์ประจ าคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดผลประเมินผล ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สรัญญา จันทร์ชูสกุล อาจารย์ประจ า
สาขาวิชาการประถมศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากรผู้เช่ียวชาญด้านการวัดผลประเมินผล อาจารย์ ดร.
พิสิฐ  ต้ังพรประเสริฐ  ผู้ช่วยประธานหลักสูตรศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
ผู้เช่ียวชาญด้านศิลปะ ศาสตราจารย์ ดร.แสงเดือน เจริญฉิม อาจารย์ประจ าภาควิชาครุศึกษา            
คณะศึกษาสาสตร์และพัฒนศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน ผู้เชียวชาญด้าน
วิทยาศาสตร์  อาจารย์วราภรณ์ สีด านิล อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ โรงเรียนวัดท่าไชย 
(ประชานุกูล) ผู้เช่ียวชาญด้านวิทยาศาสตร์ ผู้ท่ีให้ค าแนะน าด้านการสอนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
ศิลปะ การวัดผลประเมินผล ท าให้เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณท่านผู้อ านวยการ นายเอกชัย ศรีกงพาน ผู้อ านวยการโรงเรียนวัดรางกร่าง 
และเพื่อนท่ีให้ความอนุเคราะห์ ส่งเสริมและช่วยเหลือผู้วิจัยให้มีโอกาสพัฒนาตนเอง  และขอขอบใจ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดรางกร่าง ท่ีให้ความร่วมมือในการเก็บข้อมูล 

ท้ายท่ีสุดขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อไพโรจน์ คุณแม่วันเพ็ญ  เทศทอง และทุกคนใน
ครอบครัว ท่ีให้การสนับสนุน ให้ก าลังใจในการท างานด้วยดีเสมอมา คุณค่าและประโยชน์ของ
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอบูชาแด่บิดามารดา อาจารย์ ตลอดจนผู้มีพระคุณทุกท่านท่ีได้อบรมส่ังสอน
และหวังเป็นอย่างยิ่งว่าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอน ตลอดจนผู้ท่ีสนใจโดยท่ัวไป 

  
  

นาย ณัฐพงษ์  เทศทอง 
 

 



 ช 
 

สารบัญ 

 หน้า 
บทคัดย่อภาษาไทย............................................................................................................................... ง 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ ........................................................................................................................ จ 

กิตติกรรมประกาศ .............................................................................................................................. ฉ 

สารบัญ ................................................................................................................................................ ช 

สารบัญตาราง ..................................................................................................................................... ญ 

สารบัญแผนภูมิ.................................................................................................................................... ฏ 

บทท่ี 1  บทน า .................................................................................................................................... 1 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา ......................................................................................... 1 

กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย ........................................................................................................... 9 

ค าถามการวิจัย ............................................................................................................................. 14 

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย.............................................................................................................. 14 

สมมติฐานการวิจัย ........................................................................................................................ 14 

ขอบเขตการวิจัย ........................................................................................................................... 15 

นิยามศัพท์เฉพาะ .......................................................................................................................... 16 

ประโยชน์ท่ีได้รับ........................................................................................................................... 17 

บทท่ี 2  วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง......................................................................................................... 18 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี .................................................................................. 18 

2. เอกสารเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ STEAM .............................................................................. 28 

3. ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ........................................................................................ 34 

4. เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ............................................................................................................. 43 

  



  ซ 

5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ........................................................................................................... 47 

6. ความพึงพอใจ .......................................................................................................................... 50 

7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง................................................................................................................... 51 

สรุป ................................................................................................................................................... 54 

บทท่ี 3  วิธีการด าเนินการวิจัย .......................................................................................................... 55 

ระเบียบวิธีการวิจัย ....................................................................................................................... 55 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ........................................................................................................... 55 

ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย .................................................................................................................. 55 

แบบแผนการด าเนินการวิจัย ........................................................................................................ 56 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ............................................................................................................... 56 

การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย .................................................................. 57 

บทท่ี 4  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ......................................................................................................... 77 

ตอนท่ี 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการจัดการ
เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ....................................................................... 77 

ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์การประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ของนกัเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ................... 78 

ตอนท่ี 3 ผลการประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการจัดการ
เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ....................................................................... 81 

ตอนท่ี 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ต่อการจัดการเรียนรู้
สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ................................................................................. 82 

บทท่ี 5  สรุป อภิปราย  และข้อเสนอแนะ ........................................................................................ 86 

สรุปผลการวิจัย ............................................................................................................................. 87 

อภิปรายผล ................................................................................................................................... 88 

ข้อเสนอแนะ ................................................................................................................................. 92 

ข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลการวิจัยไปใช้ ............................................................................... 92 

 



  ฌ 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป ....................................................................................... 93 

รายการอ้างอิง ................................................................................................................................... 94 

ภาคผนวก .......................................................................................................................................... 99 

ภาคผนวก ก  รายช่ือผู้เช่ียวชาญเป็นผู้ตรวจเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ........................................ 100 

ภาคผนวก ข  หนังสือขอเชิญเป็นผู้ตรวจเครื่องมือ หนังสือขอทดลองเครื่องมือ หนังสือขอความ
อนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ................................................................................... 102 

ภาคผนวก ค การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ............................................................................ 110 

ภาคผนวก ง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ........................................................................................ 130 

ภาคผนวก ฉ  รูปภาพกิจกรรม ................................................................................................... 202 

ภาคผนวก ช  ตาราง .................................................................................................................. 206 

ประวัติผู้เขียน .................................................................................................................................. 212 

 



 ญ 
 

สารบัญตาราง 

 หน้า 
 ตารางท่ี 1 โครงสร้างหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
2560) รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ..................................................................... 21 

ตารางท่ี 2 ตารางสรุปสาระการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ................................... 26 

ตารางท่ี 3 ตารางสังเคราะห์ข้ันการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ............................................. 31 

ตารางท่ี 4 ตารางสังเคราะห์ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม...................................................... 42 

ตารางท่ี 5 วิเคราะห์ หน่วยการเรียนรู้ เรื่องงพลังงานความร้อน จ านวน 12 ช่ัวโมง ......................... 58 

ตารางท่ี 6 วิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่องพลังงานความร้อน .. 63 

ตารางท่ี 7 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1  โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ............................. 77 

ตารางท่ี 8 ผลการประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดย
การจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM .................................................................. 79 

ตารางท่ี 9 ผลการประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการจัดการ
เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ................................................................................... 81 

ตารางท่ี 10 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการจัดการเรียนรู้
สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ............................................................................................. 83 

ตารางท่ี 11 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตาม
แนวคิด STEAM เพื่อส่งสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 เรื่องเครื่องวัดอุณหภูมิท ามือจากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน ................... 111 

ตารางท่ี 12 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตาม
แนวคิด STEAM เพื่อส่งสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 เรื่องตู้อบรักษ์โลกจากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน .................................... 112 

ตารางท่ี 13 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตาม
แนวคิด STEAM เพื่อส่งสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 เรื่องGelato นักสร้างสรรค์ไอศกรีมจากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน ........ 113 

  



  ฎ 

ตารางท่ี 14 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การจัดดการเรียนรู้สาระ
วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 ........................................................................... 114 

ตารางท่ี 15 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องแบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรมนักเรียนท่ี
มีต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งสริมความสามารถในการสร้าง
นวัตกรรม และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 ................................... 125 

ตารางท่ี 16 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องแบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ต่อแผนการจัดการ
เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และ
เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 ........................................................... 127 

ตารางท่ี 17 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้สาระ
วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 ........................................................................... 128 

ตารางท่ี 18 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากรายข้อและค่าอ านาจจ าแนกรายข้อของข้อสอบ............. 207 

ตารางท่ี 19 ผลการวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 
STEAM............................................................................................................................................ 209 

ตารางท่ี 20 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ......... 210 

ตารางท่ี 21 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1  โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ........................... 211 

 



 ฏ 
 

สารบัญแผนภูม ิ

 หน้า 
แผนภูมิท่ี 1 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  
สาระการเรียนรู้วิทยาสาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ........................................................................... 62 

แผนภูมิท่ี 2 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่องพลังงานความ
ร้อน ................................................................................................................................................... 65 

แผนภูมิท่ี 3 ข้ันตอนการสร้างแบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม............................... 68 

แผนภูมิท่ี 4 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ................................................... 70 

แผนภูมิท่ี 5 ข้ันตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ ................................................................ 73 

แผนภูมิท่ี 6 สรุปผลการประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ............................................... 80 

  



 1 
 

บทที่ 1  

บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 การสร้างคนให้ก้าวเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 โดยการด าเนินการตามนโยบาย “ประเทศไทย 4.0” 

ซึ่งเป็นโมเดลพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศไทยตามวิสัยทัศน์ท่ีว่า “มั่นคง มั่งค่ัง ยังยืน” โดยอาศัย

นวัตกรรมต่าง ๆ ด้านวิทยาการ  ความคิดสร้างสรรค์  นวัตกรรม  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  และ

การวิ จัยและพัฒนาเพื่อตอบสนองต่อ 5 กลุ่มเปูาหมาย  คือ 1) กลุ่มอาหาร เกษตร และ

เทคโนโลยีชีวภาพ (Food,Agriculture and Bio – Tech) 2) กลุ่มสาธารณะสุข  สุขภาพ  และ

เทคโนโลยีทางการแพทย์ (Health,Wellness and Bio-Med) 3)    กลุ่มเครื่องมืออุปกรณ์อัจฉริยะ  

หุ่นยนต์  และเครื่องกลท่ีใช้ในระบบอิเล็กทรอนิกส์ควบคุม (Smart Derices , Robotics and 

Mechtronics) 4) กลุ่มดิจิตอล  เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตท่ีเช่ือมต่อและบังคับเครื่องยนต์ต่าง  ๆ 

ปัญญาประดิษฐ์  และเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว (Digital , Internet of Thing (IoT), Artificial 

Intelligence and Embedded Technology) 5) กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  วัฒนธรรมและ

บริการท่ีมีมูลค่าสูง (Creative , Culture and High Value Services)  แนวคิดของการศึกษาไทย 

4.0 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  สร้างนวัตกรรมใหม่  และเป็นผู้ผลิตมากกว่า

ผู้บริโภค (ไพฑูรย์  สินลารัตน์ .2559) 

 การศึกษาเป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้างคน สร้างสังคม และสร้างชาติ เป็นกลไกหลัก ใน

การพัฒนาก าลังคนให้มีคุณภาพ สามารถด ารงชีวิตอยู่ ร่วมกับบุคคลอื่นในสังคมได้อย่างเป็นสุข ใน

กระแสการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วของโลกศตวรรษท่ี 21 เนื่องจากการศึกษามีบทบาทส าคัญ ใน

การสร้างความได้เปรียบของประเทศเพื่อการแข่งขันและยืนหยัดในเวทีโลกภายใต้ระบบ เศรษฐกิจ

และสังคมท่ีเป็นพลวัต ประเทศต่าง ๆ ท่ัวโลกจึงให้ความส าคัญและทุ่มเทกับการพัฒนา การศึกษาเพื่อ

พัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของตนให้สามารถก้าวทัน  การเปล่ียนแปลงของระบบเศรษฐกิจ และสังคม

ของประเทศ ภูมิภาค และของโลก ควบคู่กับการธ ารงรักษาอัตลักษณ์ของประเทศ ในส่วนของ

ประเทศไทยได้ให้ความส าคัญกับการจัดการศึกษา การพัฒนาศักยภาพและขีดความ สามารถของคน

ไทยให้มีทักษะ ความรู้ความสามารถ และสมรรถนะท่ีสอดคล้องกับความต้องการ ของตลาดงานและ

การพัฒนาประเทศ ภายใต้แรงกดดันภายนอกจากกระแสโลกาภิวัตน์ และแรงกดดันภายในประเทศท่ี

เป็นปัญหาวิกฤตท่ีประเทศต้องเผชิญ เพื่อให้คนไทยมีคุณภาพชีวิตท่ีดี สังคมไทยเป็นสังคมคุณธรรม 
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จริยธรรม และประเทศสามารถก้าวข้ามกับดักประเทศท่ีมีรายได้ ปานกลางไปสู่ประเทศท่ีพัฒนาแล้ว 

รองรับการเปล่ียนแปลงของโลกท้ังในปัจจุบันและอนาคต โดยการเปล่ียนแปลงท่ีส าคัญและส่งผล

กระทบต่อระบบการศึกษา ระบบเศรษฐกิจและสังคมของประเทศไทยผลการพัฒนาการศึกษาในช่วง

ปี 2552 - 2559 พบว่าไทยประสบความส าเร็จในหลายด้าน และมีอีกหลายด้านยังเป็นปัญหาท่ี ต้อง

ได้รับการพัฒนาอย่างเร่งด่วน  ด้านโอกาสทางการศึกษา รัฐมีนโยบายส่งเสริมสนับสนุนโอกาสทาง

การศึกษาค่อนข้างมาก ส่งผลให้ประชากรในวัยเรียน รวมท้ังเด็กด้อยโอกาสและผู้มีความต้อ งการ

จ าเป็นพิเศษมีโอกาสได้รับ การศึกษาสูงขึ้น แต่ยังเข้าเรียนได้ไม่ครบทุกคนและมีปัญหาการออก

กลางคันอยู่บ้าง นอกจากนี้ ประชากรท่ีอยู่ในวัยก าลังแรงงานแม้จะได้รับการศึกษาเพิ่มขึ้น แต่จ านวน

แรงงานท่ีมีการศึกษาต่ ากว่า ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นยังมีอยู่จ านวนมาก จึงต้อง เร่งด าเนินการ

สนับสนุนส่งเสริมการพัฒนาคน ตลอดช่วงชีวิต และมีมาตรการต่าง ๆ ให้เด็กและประชาชนทุกช่วงวัย

สามารถเข้าถึงโอกาสทางการศึกษาท่ีมีคุณภาพมาตรฐานเพิ่มข้ึน เพื่อยกระดับการศึกษาของคนไทยให้

เป็นก าลังส าคัญ ในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ด้านคุณภาพการศึกษา ผลการพัฒนา

ยังไม่เป็นท่ีน่าพึงพอใจ เนื่องจากผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานมีคะแนนต่ ากว่า

ค่าเฉล่ียมาก และต่ ากว่าหลายประเทศในแถบ เอเชีย (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา

กระทรวงศึกษาธิการ.2560) ส่วนประเด็นคุณธรรม จริยธรรมของเด็กและเยาวชนยังต้องมีการพัฒนา

เพิ่มขึ้น นอกจากนี้ คุณภาพของก าลังแรงงานอายุ 15 ปีขึ้นไป ยังไม่ตรงกับความต้องการของตลาด

งาน และผู้เรียน มัธยมศึกษาตอนปลายประเภทอาชีวศึกษามีสัดส่วนน้อยกว่าประเภทสามัญศึกษา ท า

ให้ มีการขาดแคลนแรงงานระดับกลาง ส่วนแรงงานท่ีส าเร็จการศึกษาระดับอุดมศึกษามีจ านวน

เพิ่มข้ึน ทุกปีแต่ไม่ตรงกับความต้องการของตลาดงาน และยังมีสมรรถนะหรือคุณลักษณะอื่น ๆ ท่ีไม่

ตรง ตามความต้องการของสถานประกอบการ ท าให้มีผู้ว่างงานอยู่จ านวนมาก จึงจ าเป็นต้องให้ 

ความส าคัญกับการพัฒนาผู้เรียนและก าลังแรงงานท่ีมีทักษะ และคุณลักษณะท่ีพร้อมเพื่อตอบสนอง 

ต่อความต้องการของภาคส่วนต่าง ๆ โดยจะต้องมีการวิเคราะห์ความต้องการก าลังคน เพื่อวาง 

เปูาหมายการจัดการศึกษา ท้ังเพื่อการผลิตก าลังคนเข้าสู่ตลาดงานและการพัฒนาก าลังคนเพื่อ 

ยกระดับคุณภาพก าลังแรงงานให้สูงขึ้น ด้านประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอน การบริหาร

จัดการ และการใช้จ่าย งบประมาณทางการศึกษา ซึ่งเป็นปัญหาเชิงโครงสร้างและระบบการจัดการท่ี

ต้องได้รับการปรับปรุง เป็นล าดับแรก โดยเฉพาะการบริหารจัดการสถานศึกษาขนาดเล็กซึ่งมีอยู่

จ านวนมาก เพื่อเพิ่ม คุณภาพการศึกษาและลดภาระงบประมาณ การใช้จ่ายงบประมาณเพื่อ

การศึกษาซึ่งได้รับค่อนข้างสูง เมื่อเทียบกับประเทศอื่น ๆ แต่ใช้จ่ายเพื่อพัฒนาผู้เรียน พัฒนาการเรียน

การสอน และพัฒนาครู ค่อนข้างน้อย การพัฒนาระบบข้อมูลและสารสนเทศทางการศึกษาท่ีเช่ือมโยง
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กันเพื่อใช้ในการ บริหารจัดการ เพิ่มประสิทธิภาพการบริ หารจัดการสถานศึกษาโดยเฉพาะ

สถานศึกษาขนาดเล็ก การส่งเสริมการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนในการจัดและสนับสนุนการศึกษา

เพื่อลดภาระค่าใช้จ่าย ของภาครัฐ และปฏิรูประบบการเงินเพื่อการศึกษา (ส านักงานเลขาธิการสภา

การศึกษากระทรวงศึกษาธิการ.2560) 

 แนวคิดการจัดการศึกษาตามแผนการศึกษาแห่งชาติยึดหลัก ส าคัญในการจัดการศึกษา 

ประกอบด้วย หลักการจัดการศึกษาเพื่อปวงชน หลักการจัดการศึกษาเพื่อความเท่าเทียมและท่ัวถึง 

หลักปรัชญาของ เศรษฐกิจพอเพียง และหลักการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนของ สังคมท้ังยึดตาม

เปูาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน ประเด็นภายในประเทศ (Local Issues) อาทิคุณภาพ ของคนทุกช่วงวัย 

การเปล่ียนแปลงโครงสร้างประชากรของประเทศ ความเหล่ือมล้ าของการกระจายรายได้และวิกฤต

ด้านส่ิงแวดล้อม โดยน ายุทธศาสตร์ชาติมาเป็นกรอบความคิดส าคัญ  วัตถุประสงค์ในการจัดการศึกษา 

4 ประการ คือ 1) เพื่อพัฒนาระบบและกระบวนการ จัดการศึกษาท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ           

2) เพื่อพัฒนาคนไทยให้เป็นพลเมืองดี มีคุณลักษณะ ทักษะและสมรรถนะท่ีสอดคล้องกับบทบัญญัติ

ของรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติและยุทธศาสตร์ชาติ                

3) เพื่อพัฒนาสังคมไทยให้เป็นสังคม แห่งการเรียนรู้ และคุณธรรม จริยธรรม รู้รักสามัคคี และร่วมมือ

ผนึกก าลังมุ่งสู่การพัฒนาประเทศ อย่างยั่งยืน ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และ 4) เพื่อน า

ประเทศไทยก้าวข้ามกับดัก ประเทศท่ีมีรายได้ปานกลาง และความเหล่ือมล้ าภายในประเทศลดลง

เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ในการจัดการศึกษาดังกล่าวข้างต้น แผนการศึกษา แห่งชาติได้วางเปูาหมาย

ไว้  คือ เปูาหมายด้านผู้เรียน (Learner Aspirations) โดยมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มี คุณลักษณะ  

และทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (3Rs8Cs) ประกอบด้วย ทักษะและ คุณลักษณะต่อไปนี้   3Rs 

ได้แก่ การอ่านออก (Reading) การเขียนได้(Writing) และการคิดเลขเป็น (Arithmetics)  8Cs ได้แก่ 

ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem 

Solving) ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) ทักษะด้านความ

เข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ (Cross – cultural Understanding) ทักษะด้านความ

ร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า (Collaboration, Teamwork and Leadership) ทักษะ

ด้านการส่ือสาร สารสนเทศ และการรู้เท่าทันส่ือ (Communications, Information and Media 

Literacy) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และ เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (Computing and ICT 

Literacy) ทักษะอาชีพ และทักษะ การเรียนรู้(Career and Learning Skills) และความมีเมตตา 
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กรุณา มีวินัย  คุณธรรม จริยธรรม ( Compassion)  (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา

กระทรวงศึกษาธิการ.2560) 

 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นรากฐานส าคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมให้ก้าวหน้า
อย่างมีคุณภาพและส่งเสริมประเทศชาติให้มีความสามารถในการแข่งขันกับภูมิภาคอาเซียนและ
ภูมิภาคโลกอีกท้ังยังเป็นปัจจัยท่ีส าคัญท่ีจะน าประเทศไปสู่การพัฒนาท่ียั่งยืน สอดคล้องกับ
แผนพัฒนาแห่งชาติ ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์มีบทบาทส าคัญกับการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
ท้ังตอบสนองการด ารงชีวิตประชาชนมากยิ่งขึ้นซึ่งความรู้วิทยาศาสตร์นั้นช่วยเพิ่มขีดความสามารถใน
การพัฒนาเศรษฐกิจและยังสามารถแข่งขันกับนานาประเทศและด าเนินชีวิตอยู่ได้อย่างมีความสุขการ
ท่ีการสร้างความเข้มแข็งและวิทยาศาสตร์จะต้องมีองค์ประกอบส าคัญคือการจัดการศึกษาเพื่อเตรียม
คนท่ีอยู่ในสังคมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท าเป็นผู้ผลิตและผู้บริโภคท่ีมีประสิทธิภาพการเตรียมพล
ให้อยู่ในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจะต้องเตรียมผลให้มีทักษะท่ี
จ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 จากการศึกษาพบว่าการศึกษาวิทยาศาสตร์อย่างมีคุณภาพจะช่วยพัฒนา
ทักษะกระบวนการคิดระดับสูงการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์เป็นต้น  การจัดการเรียนการสอน
ส่วนใหญ่เป็นการจัดการเรียนการสอน ท่ีขาดการเช่ือมโยงบูรณาการกับวิถีชีวิตจะเห็นได้ว่าปัญหาการ
เรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียน เมื่อกล่าวถึงผลการสอบวิชาวิทยาศาสตร์การประเมินระดับนานาชาติ 
(Programme for Internation Student Assessment; PISA) พบว่าประเทศไทยอยู่ในอันดับท่ี 50 
จาก 65 ประเทศ ซึ่งคะแนนดังกล่าวมีค่าเฉล่ียต่ ากว่าค่าเฉล่ียของ OECD (Organization for 
Econamic Cooperation and Development) ท้ัง 3 วิชาคือ การรู้เรื่องการอ่าน  การรู้เรื่อง
คณิตศาสตร์  การรู้เรื่องวิทยาศาสตร์ จากการรายงานของ (ส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้
และคุณภาพเยาวชน 2560) นักเรียนจบออกมาแล้วไม่มีทักษะในการท างานหรือความรู้พื้นฐานท่ี
สามารถน ามาใช้ได้จริง  ส่งผลให้เป็นแรงงานขาดทักษะ  และประสบการณ์ในการท างานจึงกลายเป็น
แรงงานท่ีไม่มีคุณภาพ จึงจ าเป็นท่ีจะต้องเร่งเข้าใจถึงปัจจัยของการเปล่ียนแปลงนั้น  เพื่อจะได้
ออกแบบการศึกษาท่ีเหมาะสมกับการพัฒนาคนได้  
 วิทยาศาสตร์เป็นศาสตร์ท่ีมนุษย์สร้างขึ้นและตอบสนองคืนสู่มนุษย์ในรูปแบบของสรรพ
วิทยาการซึ่งเป็นแรงผลักดันและขับเคล่ือนให้วิทยาศาสตร์ได้พัฒนาไปได้อย่างกว้างขวางและก้าวไกล
ขึ้นเรื่อย ๆ วิทยาศาสตร์เป็นกระบวนการทางสังคม  สังคมควรปรับเปล่ียนกระบวนทัศน์ต่อ
วิทยาศาสตร์ บางอย่างท่ีวิทยาศาสตร์ผลิตออกมาอาจพิ สูจน์ได้ในทางวิทยาศาสตร์แต่บางครั้ง
วิทยาศาสตร์ก็อาจพิสูจน์ไม่ได้ในมิติทางสังคมและวัฒนธรรมและความเป็นไปในธรรมชาติของ
วิทยาศาสตร์ การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์จึงมีเปูาหมายส าคัญคือการพัฒนาผู้เรียนให้รู้และเข้าใจ
ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์  วิทยาศาสตร์หมายถึงความรู้เป็นสภาพของความรู้ท่ีเป็นระบบโดยได้จาก
การสังเกตศึกษาค้นคว้า ทดลอง พิสูจน์เพื่อให้รู้ธรรมชาติหรือหลักเกณฑ์ของส่ิงท่ีท าการศึกษา
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เหล่านั้น โดยเฉพาะการสร้างและการจัดระบบข้อเท็จจริงหลักเกณฑ์  และวิธีการซึ่งมีการต้ัง
สมมุติฐานและได้รับการทดสอบว่าเป็นจริงแล้วจึงจัดเป็นระเบียบ สามารถอธิบายกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ได้ 
โดยการคิดอย่างเป็นระบบ การสังเกตโดยใช้มโนทัศน์ กฎ และทฤษฎีต่าง ๆ การจัดการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์จึงต้องบ่มเพาะให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างลึกซึ้งและมองว่าวิทยาศาสตร์คือวิถีชีวิต ควรเปล่ียน
มุมมองใหม่และเข้าใจความหมายของวิทยาศาสตร์เป็นความรู้เชิงสร้างสรรค์ ผลักดันให้เกิดการพัฒนา
นวัตกรรม  วิทยาศาสตร์บ่งบอกถึงความอยากรู้อยากเห็นของมนุษย์ ต้ังค าถามและคิดหาค าตอบ
เกี่ยวกับธรรมชาติผลักดันให้มนุษย์รู้จักหาความรู้ ท าความเข้าใจโลกรอบตัว  มีจินตนาการ  คิดเป็น 
ท าเป็น หาทางแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้ (ประสาท เนืองเฉลิม,2558) การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 เป็น
การศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพและด ารงชีวิตอย่างมีความสุข โดยเน้นกระบวนการ
สอนแบบการส่งเสริมการสืบสอบ การท าโครงงาน และสะเต็ม ด้วยกระบวนการทสงวิทยาศาสตร์ 
และจิตวิทยาศาสตร์ เสริมสร้างสมรรถนะส าคัญ การบูรณาการหลักปรัชญาเของเศรษฐกิจพอเพียง 
(พิมพันธ์  เดชะคุปต์ ,2561) 
 นวัตกรรมหลายคนจะมองถึงส่ิงประดิษฐ์  กระบวนการ  หรือวิธีการใหม่ๆ อันเกิดจากการ
คิดค้นของมนุษย์  และกระบวนการท่ีองค์กรสร้างขึ้นรวมถึงกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมให้เกิด
จริงโดยเฉพาะในภาคธุรกิจเพื่อแข่งขั้นได้อย่างยังยืนการเตรียมบุคคลากรให้เป็นผู้สร้างนวัตกรรม
ต้ังแต่ยังเยาว์วัยหรือก าลังศึกษาอยู่ในระดับโรงเรียนหรือระดับมหาวิทยาลัยให้ผู้เรียนมีความพร้อม  มี
ศักยภาพ  และความสามารถในการสร้างนวัตกรรม  จึงสมควรเป็นอย่างยิ่งท่ีจะน าเทคนิคและการ
จัดการเรียนการสอนเพื่อการสร้างนวัตกรรมของผู้เรียนไปประยุกต์ใช้ประโยชน์  และสามารถผลิตน
วัตกรท่ีเป็นก าลังของชาติ การสร้างผลิตภัณฑ์หรือส้ินค้ารูปแบบใหม่ๆ ซึ่งส่วนมากได้มาจากการสร้าง
นวัตกรรม ซึ่งการสร้างนวัตกรรมในยุคแรกๆนั้นเกิดจากการแข่งขันทางธุรกิจ  รูปแบบของบริ ษัท  
องค์กรต่าง ๆ เพื่อสร้างแรงดึงดูดให้กับลูกค้าเพื่อให้ได้เปรียบทางการแข่งขันและความมั่นคงของ
บริษัท  นวัตกรรมยังเป็นส่ิงท่ีผลักดันให้สินค้านั้นมั่นคงให้กับบริษัทได้อย่างยั่งยืน  การหาวิธีการสร้าง
นวัตกรรมของตนเองเพื่อสร้างโอกาสทางธุรกิจ และถือว่านวัตกรรมเป็นจุดแข็งในการได้เปรียบคู่แข่ง
จากกลุ่มธุรกิจเดียวกัน กระบวนการการจัดการเรียนรู้จึงเป็นวิธีการส าคัญท่ีช่วยให้นวัตกรรมเกิดขึ้น
โดยมีกระบวนการ  วิธีการ  องค์ประกอบท่ีเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องในการจัดการเรียนรู้ (เนาวนิตย์ 
สงคราม ,2556:3) การสร้างสรรค์นวัตกรรม  คือ  ศักยภาพของสังคมหนึ่งท่ีสามารถรวบรวม
ส่ิงประดิษฐ์วิทยาศาสตร์เพื่อน ามาใช้ในเชิงปฏิบัติและการพัฒนาความก้าวหน้า  การสร้างประเทศให้
เป็น smart city เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้จะต้องท าความเข้าใจและร่วมเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรม
การสร้างนวัตกรรม  สะเต็มศึกษาเน้นการท่ีผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมและสร้างความโดด
เด่นรูปแบบใหม่ให้แก่สะเต็ม สะเต็มศึกษารูปแบบเดิมควรได้รับการปรับเปล่ียนใหม่เพื่อสร้างความ
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โดดเด่นและตอบสนองความต้องการของผู้เรียนในปัจจุบัน (สรุปผลการประชุมโต๊ะกลมไทย-สหรัฐฯ 
ด้านการศึกษา ครั้งท่ี 7 : สะเต็มศึกษา : วัฒนธรรมการเรียนรู้ส าหรับก าลังคนในศตวรรษที่ 21.2559)  

ทักษะส าคัญทางวิทยาศาสตร์จะเป็นทักษะในกระบวนการพัฒนานวัตกรรมของผู้เรียนใน
อนาคต ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ  กระบวนการการคิดวิเคราะห์  คิด
สังเคราะห์  คิดสร้างสรรค์  และคิดแก้ปัญหานั้นเป็นส่ิงท่ีนักจัดการศึกษาต้องตระหนักให้ความส าคัญ
เพื่อท่ีจะได้พัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริงและมีศักยภาพตรงตามวัตถุประสงค์แนว
ทางการจัดการเรียรู้แบบสะเต็มเป็นรูปแบบหนึ่งท่ีบูรณาการความรู้ เพื่อให้ผู้เรียนได้น าความรู้ไปใช้ใน
การแก้ปัญหาในชีวิตจริง  รวมท้ังพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการด าเนิน
ชีวิตและการประกอบอาชีพผ่านประสบการณ์ในการท ากิจกรรมการเรียนรู้  แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem – based learning) การเป็นผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม  เป็นส่วนหนึ่งของมาตรฐาน
การศึกษาของชาติ พ.ศ. 2561 เป็นผลลัพธ์ท่ีพึงประสงค์ของการศึกษา (Desired Outcome of 
Education : DOE Thailand) เพื่อตอบสนองคุณลักษณะของคนไทย 4.0 โดยการเป็นผู้ร่วมสร้าง
นวัตกรรมต้องมี ทักษะทางด้านปัญญา ทักษะศตวรรษท่ี 21 ความฉลาดดิจิตอล ( Digital 
Intelligence) ทักษะการคิดสร้างสรรค์  ทักษะข้ามวัฒนธรรม  สมรรถนะการบูรณามีทักษะการ
ท างานร่วมกัน  ทักษะการส่ือสาร มีความรับรู้ของข้อมูลสารสนเทศและทางดิจิตอลเพื่อแก้ปัญหา มี
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  สามารถน าความคิดมาสร้างผลงานในลักษณะต่างๆ ได้ และมี
คุณลักษณะของความเป็นผู้ประกอบการ  เพื่อร่วมสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมทางเทคโนโลยีหรือ
สังคม  
 เจตคติต่อวิทยาศาสตร์  เป็นปัจจัยหนึ่งท่ีส าคัญอย่างมากในการท าให้นักเรียนเกิดเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์เชิงบวกต่อวิชาวิทยาศาสตร์เป็นเปูาหมายส าคัญของการเรียนวิทยาศาสตร์ การสร้างการ
สร้างเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ในเชิงบวกจะช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ท่ีดีในวิชาวิทยาศาสตร์ และมี
ความสุขในการเรียน อยากมีส่วนร่วมในการเรียนวิทยาศาสตร์ (จุฑาภรณ์ มาสันเทียะ ,2562 ) การ
ปลูกฝังจิตใจของนักเรียนช่วยให้นักเรียนแสวงหาความรู้อย่างไม่มีท่ีส้ินสุด มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมใน
การเรียน ได้แก่ การมีความรู้สึกท่ีดีต่อการเรียนรู้ การเห็นความส าคัญและประโยชน์ของการเรียนรู้ 
หรือการอยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้นั้น ๆ ต่อการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ จะ
น าไปสู้การพัฒนากระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ศึกเป็ นปัจจัยในการค้นคว้าหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ ท าให้ผู้เรียนเกิดความช านาญ สามารถเลือกใช้ทักษะในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
(วรันญา วิรัสสะ.2562) เจตคติต่อวิทยาศาสตร์เป็นความรู้สึกชอบ และไม่ชอบท่ีมีต่อวิชาวิทยาศาสตร์ 
ซึ่งเกิดขึ้นในตัวบุคคคนผ่านกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ผู้เรียนท่ีมีเจคคติต่อวิทยาศาสตร์ท่ีดี จะ
สามารถน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ ดังนั้นการมุ้งเน้นการพัฒนาให้
ผู้เรียนมีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์จึงเป็นจุดหมายส าคัญประการหนึ่งของการสอนวิทยาศาสตร์ทุก
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ระดับช้ัน การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์จึงต้องเสริมสร้างให้มีการคิดแก้ปัญหา เพื่อให้เกิดการ
เช่ือมโยงความรู้ไปสู่การน าไปใช้และการปฏิบัติจริงในชีวิตประจ าวันรวมไปถึงการปลูกฝังเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์ให้กับนักเรียนควบคู่กันไป(ชนัต อินทะกนก. 2560) 
 จากสภาพความต้องการของสังคมและประเทศข้างต้นจึงต้องปฏิรูปการเรียนการสอน  
เพื่อให้นักเรียนจบมาแล้วสามารถท างานได้  การจัดการเรียนการสอนจึงให้ความสนใจกับการบูรณา
การความรู้  ท่ีเน้นให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์  และสามารถสร้างนวัตกรรม เพื่อสอดคล้องกับ
นโยบาย ประเทศไทย 4.0  และในชีวิตประจ าวันต้องผสมผสานความรู้ในการท างานร่วมกัน เพื่อ
น าไปสู่การแก้ไขปัญหา  สามารถเช่ือมโยงและประยุกต์ใช้ความรู้ให้กลายเป็นแรงงานท่ีตลาดต้องการ
หรือเป็นผู้สร้างนวัตกรรมใหม่ๆ  ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนแบบ STEM Education  เพื่อเป็น
แนวทางในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ให้เกิดการบูรณาการ ประกอบด้วยศาสตร์ในด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์โดยน าจุดเด่นของธรรมชาติวิชาตลอดจนวิธีการสอนมา
บูรณาการผสมผสานเข้าด้วยกันท าให้นักเรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ จากการ
จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEM Education นั้นยากต่อการเข้าใจจึง มีการพัฒนาโมเดล 
STEAM  ขึ้นมาจาก STEM เดิม โดยมีการบูรณาการเอาศิลปศาสตร์ (Arts) เข้ามาผสมผสาน เพื่อให้
นักเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้ได้ง่ายและเข้าใจในอีกระดับหนึ่งอย่างครอบคลุม ท่ีส าคัญยังมุ่งให้
นักเรียนได้มีการถ่ายทอดจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ออกมาคิดค้นส่ิงประดิษฐ์ส่ิงใหม่และ
สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริงและสามารถเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์ศิลปะเข้า
ด้วยกันซึ่งความคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนนี้ท าให้นักเรียนเช่ือมโยงได้อย่างมีเหตุผลและน าไปสู่
ความคงทนในการเรียนรู้ นักเรียนมองเห็นภาพชัดเจนมีการน าความรู้เดิมมาผสมความรู้ใหม่เพื่อ
น าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์และเพื่อปรับปรุงเครื่องมือเครื่องใช้ให้ทันสมัยและใช้ประโยชน์ได้ สะเต็ม
ศึกษา เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  วิศวกรรมศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์  เพื่อสร้างประสบกาณ์ทักษะชีวิต  ความคิดสร้างสรรค์  และการเตรียมความพร้อมให้กับ
นักเรียนในการปฏิบัติงาน  ท่ีต้องใช้องค์ความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์  
และเทคโนโลยี  รวมท้ังการน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมในอนาคต โดยวิศวกรรมสาสตร์คือแกนกลาง ท่ี
หยิบเอาคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นตัวแทนวิทยาศาตร์ มาปรุงแต่งด้วยเทคโนโลยี  เพื่อให้ใช้กระบวนการทาง
วิศวกรรมศาสตร์ออกแบบการเรียนรู้  ดังนั้น  ส่ิงประดิษฐ์จึงไม่ใช้โครงงานวิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์ 
ไม่ใช้การท าโจทย์แก้สมการ (สุธีระ  ประเสริฐสรรพ์.2558) การเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM เป็น
การจัด การเรียนรู้ท่ีไม่เน้นการท่องจ าเนื้อหามุ่งเน้นหรือฝึกให้ผู้เรียนรู้จักการคิดให้ความส าคัญกับ
กระบวนการในการน าความรู้ไปใช้กับประสบการณ์ท่ีเกิดขึ้นการเรียนรู้น าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง
เพื่อสร้างประสบการณ์ความคิดสร้างสรรค์และเป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตและการประกอบ
อาชีพโดยการจัดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมผนวกกับแนวคิดการออกแบบเชิงวิศวกรรมสร้างสรรค์
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ส่ิงประดิษฐ์ช้ินงานและบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสม  สะตีมศึกษาเป็นแนวคิดการ
จัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการท่ีได้รับการสนับสนุนจาก สหรัฐอเมริกาประกอบด้วย 5 สาระวิชา   
ได้แก่  วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม  ศิลปะ  และคณิตศาสตร์  ซึงสามารถพัฒนานักเรียนให้
เกิดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และช่วยกระตุ้นให้นักเรียนคิดวิธีแก้ปัญหาได้หลากหลายวิธี
(สมรัก อินทวิมลศรี.2560)  แนวคิดสะตีมมีฐานความคิดมาจากทฤษฎีการสร้างความรู้โดยการสร้าง
ช้ินงาน ท่ีอธิบายว่า หากผู้เรียนมีโอกาสได้สร้างความรู้และน าความรู้ท่ีตนเองไปสร้างขึ้นไปคิด
สร้างสรรค์ช้ินงานโดยอาศัยส่ือและเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมจะช่วยให้ความคิดนั้นเห็นเป็นรูปธรรมท่ี
ชัดเจน  ซึ่งความรู้นั้นจะอยู่คงทนและไม่ลืมง่าย (ทิศนา  แขมมณี  2551:ส านักงานราชบัณฑิตยสภา
,2558) 
 จากการจัดการเรียนการสอนนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดรางกร่าง 
พบว่าระดับคะแนน o – net ของนักเรียนอยู่ในระดับต่ ากว่าเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
สุพรรณบุรี เขต 2และต่ ากว่าระดับประเทศ เนื่องจากหลักสูตรและสาระรายวิชาวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปะ ภาษาไทยเป็นการจัดการเรียนการสอนแยกสาระวิชาออกจากกัน แต่
ละรายวิชามุ่งให้ความรู้กับผู้เรียนตามเนื้อหาท่ีก าหนด เนื้อหาของบางวิชามีความซ้ าซ้อนท าให้
นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย และเมื่อนักเรียนเผชิญสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน หรือเจอกับปัญหา 
รวมถึงการสร้างสรรค์ผลงานหรือส่ิงใหม่ ๆ (จารีพร ผลมูล.2558) การเรียนไม่สามารถใช้วิชาหนึ่งวิชา
ใดในการแก้ปัญหาได้ แต่จ าเป็นต้องบูรณาการ กลุ่มสาระวิชาเข้าด้วยกัน ประกอบเป็นทักษะต่าง ๆ 
เพื่อจัดการกับปัญหา หรือสร้างผลงานใหม่ ๆ ซึ่งในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เป็น
กิจกรรมท่ีนักเรียนสามารถบูรณาการองค์ความรู้สาระวิชาเข้าด้วยกัน เป็นการพัฒนาทักษะ 
กระบวนการคิด และเจตคติท่ีได้จากการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ซึ่งเป็นส่ิงส าคัญในการเรียนรู้ในสังคม
ปัจจุบัน นักเรียนต้องมีมากกว่าความรู้ท่ีนักเรียนได้รับ แต่นักเรียนยังสามารถน าความรู้นั้นมาปรับใช้
ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองในการท างานและการด ารงชีวิต (สมรัก อินทวิมลศรี.2560จากเหตุผล
ดังกล่าวผู้วิจัยมีความสนใจท่ีจะศึกษาความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ใช้เนื้อหาในกลุ่มสาระวิชาวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม ศิลปะ คณิตศาสตร์ และความสามารถใน การบูรณา
การความรู้ท่ีได้กับการส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ เพื่อ
การสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
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กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 

 กรอบแนวคิดในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้

ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรมและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดและงานวิจัยต่าง ๆ เกี่ยวกับ 

 1. สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 การศึกษาสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  (พิม

พันธ์ เดชะคุปต์ 2561) (สถานบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 2561 (ประสาท  เนือง

เฉลิม 2558) วิทยาศาสตร์เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับธรรมชาติ โดยมนุษย์ใช้การสังเกตุส ารวจตรวจสอบ

และทดลองเกี่ยวกับปรากฎการทางธรรมชาติและน ามาจัดท าเป็นระบบ หลักการแนวคิดทฤษฎีโดยมุ้ง

เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองมากท่ีสุด สมถรรถนะส าคัญของผู้เรียนมี 5 ประการ 1) ความสามารถ

ในการส่ือสาร 2) ความสามารถในการคิด 3) ความสามารถในการแก้ปัญหา 4) ความสามารถในการ

ใช้ทักษะชีวิต 5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ประกอบด้วย 1) 

วิทยาศาสตร์ชีวภาพศึกษาเกี่ยวกับส่ิงแวดล้อม องค์ประกอบของส่ิงมีชีวิต การด ารงชีวิตของสัตว์ การ

ด ารงชีวิตของพืช พันธุกรรม ความหลากหลายทางชี วภาพและวิวัฒนาการของส่ิงมีชีวิต 2) 

วิทยาศาสตร์กายภาพ ศึกษาเกี่ยวกับธรรมชาติของสาร การเปล่ียนรู้ของสาร การเคล่ือนท่ี พลังงาน 

และคล่ืน 3) วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ ศึกษาเกี่ยวกับโลกในเอกภพ ระบบโลกและมนุษย์กับการ

เปล่ียนแปลงของโลก ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการวิจัยหน่วยการเรียนรู้เรื่องพลังงานความร้อน 

เป็นวิทยาศาสตร์กายภาพ พลังงานความร้อน การเปล่ียนแปลงของสสาร และการถ่ายโอนพลังงาน 

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจ าวัน  

 2. แนวคิด STEAM 

 การศึกษาแนวคิด STEAM (Yakman 2008), (Soon Beom Kwon 2011), (Yilip Kim 

2012) (Lee Hyonyong 2012), (David A. Sousa and Tom Pilecki 2013),(จารีพร ผลมูล 

2558), (หทัยภัทร ไกรวรรณ 2559),(วิสูตร โพธ์เงิน 2560)  ได้ท าการวิจัยและพัฒนาจาก แนวคิด 

STEM เป็น STEAM โดยการเพิ่มศิลปะ (A) ภาษา การแสดง สังคมและทัศนคติ โดยการบูรณาการ

ร่วมศาสตร์ คือ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เป็นการบูรณาการ

ข้ามกลุ่มสาระวิชาในการจัดการเรียนการสอน โดยใช้ศิลปะในการเช่ือมโยงความคิด ไม่หนักไปทาง
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ศาสตร์วิชาใดวิชาหนึ่งท าให้เกิดความสมดุลในการร่วมงานเพื่อน าไปสู่การความสามารถในการสร้าง

นวัตกรรมของนักเรียน การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เน้นการสร้างสรรค์ผลงาน การออกแบบ การ

จัดประสบการการเรียนรู้ด้วยตนเองบนพื้นฐานความรู้ของผู้เรียน ผู้เรียนได้ลงปฏิบัติจริงในการ

แก้ปัญหา ส่งเสริมการวิเคราะห์ปัญหา สังเคราะห์ ประเมินค่า และความคิดรวบยอด เข้าใจเนื้อหาได้

เร็วขึ้น ส่งผลให้นักเรียนเกิดความคงทนในการเรียนวิทยาศาสตร์มากขึ้น ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนการ

จัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน 1.ขั้นระบุปัญหา 2.ค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 3.ขั้นวางแผนและพัฒนา 4.ขั้น

ทดสอบและประเมินผล 5.ขั้นน าเสนอผลลัพธ์ 

 จากการสังเคราะห์ ผู้วิจัยได้สรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ดังนี้ การ

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เป็นการน าศาสตร์ท้ัง 5 มาบูรณาการด้านเนื้อหาสาระ ได้แก่ (S) 

วิทยาศาสตร์ ความร้อนกับการเปล่ียนแปลงของสาร อุณภูมิของสาร การเปล่ียนแปลงแลการถ่ายโดน

พลังงานความร้อน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงานความร้อน พลังงานในชีวิตประจ าวัน (T) 

เทคโนโลยี  การใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ส่ือสาร การ

แก้ปัญหา การท างาน อย่างมีประสิทธิภาพ ( E ) วิศวกรรมศาสตร์  การออกแบบแก้ปัญหา และ

สร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ๆ ด้วยหลักการทางคณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ เพื่อแก้ปัญหา และอ านวยความ

สะดวกให้กับมนุษย์ (A) ศิลปะ กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิด น าไปใช้แก้ปัญหาในการ

ด าเนินชีวิต การสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ ดนตรี การแสดง การเต้น (M) คณิตศาสตร์  

การเข้าใจคณิตศาสตร์พื้นฐาน การวัด การคาดคะเน สถิติ ความน่าจะเป็น รูปร่าง รูปทรงเรขาคณิต 

มาใช้ในการแก้ไขปัญหา 

3.แนวคิดความสามารถในการสร้างนวัตกรรม  

 จากการศึกษาความสามารถในการสร้างนวัตกรรม (วสันต์ สุทธาวาศ 2559), (นรา  สุภัค

โรจน์ 2556) (นพดล  เหลืองภิรมย์ 2555) (ปัญญาสิริ  จรูญโกศล 2557) (พยัต  วุฒิรงค์ 2555). 

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม จากการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน หรือพัฒนาเพื่อให้ดี

กว่าเดิม กระบวนการใหม่ ส่ิงประดิษฐ์ใหม่ เพื่อน าไปใช้ประโยชน์ โดยความสามารถในการสร้าง

นวัตกรรม ต้องประกอบด้วย 5 ทักษะ คือ 1) ทักษะการเช่ือมโยงความคิด 2) ทักษะการต้ังค าถาม 3) 

ทักษะการสังเกต 4)ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ 5) ทักษะการทดลอง  

 4. แนวคิดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 

 จากการศึกษาเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ เป็นส่ิงส าคัญอย่างหนึ่งท่ีจะปลูกฝังให้เกิดขึ้น เป็นตัว

ก ากับความคิด การกระท า การตัดสินใจในการปฏิบัติงานทางวิทยาศาสตร์ (บุญชม  ศรีสะอาด 2541) 

(พวงรัตน์  ทวีรัตน์ 2543) (พรรณี ชูทัย 2545) (ศิริลักษณ์  สาระชาติ 2553) เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 
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คือ ความเช่ือ ความคิด ความรู้สึกของบุคคล แสดงออกมา 2 ลักษณะ คือ เจตคติบวก ท่ีแสดงออกมา

ในลักษณะพึงพอใจ ความชอบ อยากเรียนวิทยาศาสตร์ เจตคติลบ การแสดงออกในลักษณะไม่พอใจ 

ไม่ชอบ ไม่อยากเรียนวิทยาศาสตร์ จากการสังเคราะห์ ผู้วิ จัยสรุป เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 

ประกอบด้วย 1) ความชอบและสนใจเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ได้แก่ ความรู้สึกชอบในวิทยาศาสตร์ 

หรือส่ิงท่ีเกี่ยวของกับวิทยาศาสตร์ 2) เห็นคุณค่าและประโยชน์ของวิทยาศาสตร์ ได้แก่ การรับรู้ การ

ยอมรับ ตระหนักถึงความส าคัญและประโยชน์ของวิทยาศาสตร์ หรือส่ิงท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ 3) 

สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ได้แก่ การน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้แก้ปัญหาใน

ชีวิตประจ าวันได้โดยมีกระบวนการคิดท่ีมีเหตุผล และส่งเสริมความคิดอย่างสรรค์ และเกิดประโยชน์

อย่างแท้จริง 

 5.แนวคิดความพึงพอใจ  

 จากการศึกษาความพึงพอใจ การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อนักเรียนมีความพร้อมท่ีจะเกิดการ

เรียนรู้ ความพร้อมทางด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา จะท าให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้จะ

ท าให้ผู้เรียนลงมือท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง (ลักขณา สริวัฒน์.2557) (วีรพล แสงปัญญา.2561) 

(บุญเรียง ขจรศิลป์.2543)  ความพึงพอใจ หมายถึง การแสดงออกว่าชอบหรือไม่ชอบ ต่อส่ิงเร้า หรือ

สภาพแวดล้อม โดยผู้วิจัยได้สังเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 3 ด้าน 

คือ 1) เนื้อหาสาระตามแนวคิด STEAM ได้แก่ เนื้อหาการจัดการเรียนรู้สามารถเช่ือมโยงองค์ความรู้ 

สาระวิทยาศาสตร์กับองค์ความรู้อื่น น ามาประยุกต์ใช้แก้ปัญหา เกิดความคิดสร้างสรรค์ 2) การ

จัดการเรียนรู้ ได้แก่ การจัดล าดับขั้นตอนตามแนวคิด STEAM ท่ีได้จากการสังเคราะห์ การ

ยกตัวอย่างประกอบการสอน การเปิดโอกาสให้สักถามและแสดงความคิดเห็น 3) ด้านส่ือการสอน 

ได้แก่ ส่ือการสอนมีความเหมาะสม เข้าใจง่าย นักเรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรม ใบความรู้มีความ

เหมาะสม  

จากการศึกษาแนวคิดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ที่บูรณา

การสาระวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ คณิตศาสตร์ โดยเป็นการจัดการเรียนรู้

ท่ีเน้นวิทยาศาสตร์ผสมผสานกับศาสตร์วิชาอื่นโดยไม่เน้นศาสตร์ใดศาสตร์หนึ่งท าให้เกิดการยึดหยุ่น

ในการจัดการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เป็นแนวคิดท่ีกระตุ้นคิดหาวิธีแก้ปัญหา 

ไม่ใช้เพียงการแก้ปัญหาเพียงแค่วิธีเดียว แต่เป็นการหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย รวมถึงการ

พัฒนาให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการสร้างนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ท่ี

มีประสิทธิภาพสูง การออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ได้สังเคราะห์เป็นขั้นตอนดังนี้ 

1) ขั้นระบุปัญหา 2) ขั้นค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 3) ขั้นการวางแผนและพัฒนา 4) ขั้นการทดสอบ
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และประเมินผล 5) ขั้นการน าเสนอผลลัพธ์ ซึ่งสามารถส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม

ของผู้เรียน โดยการประเมินผู้เรียน 5 ทักษะ คือ 1) ทักษะการเช่ือมโยงความคิด 2) ทักษะการต้ัง

ค าถาม 3) ทักษะการสังเกตุ 4) ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ 5) ทักษะการทดลอง การจัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิด STEAM เป็นแนวคิดท่ีไม่เน้นหนักไปทางศาสตร์วิชาใดวิชาหนึ่ง ท าให้นักเรียนท าความเข้าใจ

ในสาระวิชาวิทยาศาสตร์ได้ง่ายขึ้น เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ และความพึงพอใจ 

ในทางงท่ีดี แสดงออกมาจากการสนใจเรียนวิทยาศาสตร์ การต้ังใจเรียน การเห็นคุณค่าและประโยชน์ 

และสามารถน าความรู้ไปใช้ได้อย่างมีกระบวนการคิดท่ีมีเหตุผล และสร้างสรรค์ ส่งเสริมให้เกิดความรู้ 

ความจ า ความเข้าใจ การประยุกต์ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การประเมินด้านทักษะกระบวนการ

วิทยาศาสตร์ ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเพิ่มสูงขึ้น น าเสนอในแบบแผนภาพดังนี้ 
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แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

ทฤษฎี 

1. หลักสูตรวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี : หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง 2560) สาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 , (พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 

2561) (สถานบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย 2561 

(ประสาท  เนืองเฉลิม, 2558)  

2.แนวคิดSTEAM  

(Yakman 2008) (Soon Beom Kwon 2011) (Yilip Kim 2012)  

(Lee Hyonyong 2012) (David A. Sousa and Tom Pilecki 2013)  

(จารีพร ผลมูล 2558) (หทัยภัทร ไกรวรรณ 2559) (วิสูตร โพธ์เงิน 2560) 

แนวคิด STEAM การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการความรู้ วิชา วิทยาศาสตร์ 

(S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรม (E) ศิลปะ (A) คณิตศาสตร์ M โดยเน้น

กระบวนการคิดแบบวิศวกรรม  

3.ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม  

วสันต์ สุทธาวาศ. (2559), นรา  สุภัคโรจน์.(2556) นพดล  เหลืองภิรมย์. 

(2555).ปัญญาสิริ  จรูญโกศล. (2557). พยัต  วุฒิรงค์. (2555). ความสามารถ

ในการสร้างนวัตกรรม หมายถึง บุคคลซึ่งมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์

นวัตกรรม ไอเดียเพื่อน าไปสู่ผลิตภัณฑ์ใหม่  การบวนการใหม่ การประดิษฐ์

คิดค้นพบสิ่งใหม่  ความรู้ที่ยังไม่มีผู้ใดคิดค้น  หรือค้นพบมาก่อน เพื่อน าไปใช

ประโยชน์ทางด้านเศรษฐกิจ อาทิเช่น  แนวความคิดใหม่  วิธีการใหม่ 

เคร่ืองมือ เทคนิคใหม่ และ/หรือเทคโนโลยี โดยการมีความคิดสร้างสรรค์

สามารถเชื่อมโยงความคิดวิทยาการ ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน เช่น บริบทด้านสังคม

วัฒนธรรม  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ด้านจิตวิทยา หรือมนุษย์วิทยา และ

ศาสตร์อ่ืน เข้าด้วยกัน  ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ต้องมีทักษะ 5 

ทักษะ คือ 1) การเชื่อมโยงความคิด 2) การต้ังค าถาม  3) การสังเกต  4) การ

มีปฏิสัมพันธ์  5) การทดลอง 

4.เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ (บุญชม  ศรีสะอาด 2541) (พวงรัตน์  ทวีรัตน์ 

2543) (พรรณี ชูทัย 2545) (ศิริลักษณ์  สาระชาติ 2553) เจตคติต่อ

วิทยาศาสตร์ ความรู้สึกที่แสดงออกมาว่าชอบหรือไม่ชอบ สนใจหรือมาสนใจ 

ต่อวิทยาสาสตร์ มีความพอใจที่จะเรียนรู้วิทยาศาสตร์เห็นคุณค่าและ

ประโยชน์ของวิทยาศาสตร์ 

5.ความพึงพอใจ (ลักขณา สริวัฒน์.2557) (วีรพล แสงปัญญา.2561) (บุญ

เรียง ขจรศิลป์.2543)  พฤติกรรมความรู้สึกที่แสดงออกมาว่าชอบหรือไม่ชอบ 

  

การเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตาม

แนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถในการสร้างนวัตกรมม

และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 

มีข้ันตอนดังน้ี 

1. ข้ันระบุปัญหา 

2. ข้ันค้นหาแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

3. ข้ันการวางแผนและพัฒนา 

4. ข้ันการทดสอบประเมินผล 

5. ข้ันน าเสนอผลลัพธ์ 

1.ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 

2.ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม  

3.เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 

4.ความพึงพอใจ 
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ค าถามการวิจัย 

 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 หลังการจัดการ

เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรอืไม ่

2. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 มีความสามารถในการสร้างนวัตกรรม หลังการจัดการ

เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM อยู่ในระดับใด 

 3. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 มีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์โดยการจัดการเรียนรู้สาระ

วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM หลังเรียนอยู่ในระดับใด 

 4. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตาม

แนวคิด STEAM อยู่ในระดับใด 

 

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 

1 ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM  

2. เพื่อประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลัง

การจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM  

 3. เพื่อประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังเรียนการจัดการ

เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM   

 4. เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 หลังการจัดการเรียนรู้สาระ

วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM  

 

สมมติฐานการวิจัย 

 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  ช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 หลังการจัดการเรียนรู้

สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM  สูงกว่าก่อนเรียนท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 

2. ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 หลังการจัดการ

เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM อยู่ต้ังแต่ระดับดี 

 3. เจตคติต่อวิทยาศาสตร์โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM หลัง

เรียนอยู่ต้ังแต่ระดับดี 
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 4. ความพึงพอใจ ต่อการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM หลังเรียนอยู่ต้ังแต่

ระดับดี 

 

ขอบเขตการวิจัย 

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

   1.1 ประชากรในการวิจัยในครั้งนี้นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ส านักงานเขตพื้นท่ี

การศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 695 คน โดย

โรงเรียนวัดท่าไชย (ประชานุกูล) เป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 20 คน 

    1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ ได้แก่นักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี  1 โรงเรียนวัดราง

กร่าง  อ าเภอสองพี่น้อง  จังหวัดสุพรรณบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 ท้ังหมด 1 ห้อง จ านวน 

20 คน โดยได้จากการสุ่มอย่างง่าย (Simply Random Sampling) โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม  

 2. ตัวแปรท่ีศึกษา 

 ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาส าหรับการวิจัยครั้งนี้  ประกอบด้วย  2 ประเภท  คือ 

  2.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ กิจกรรมการจัดการเรียนรู้สาระ

วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM  

  2.2 ตัวแปรตาม (Dependent  Variable) ได้แก่  

   1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  

   2) ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 

   3) เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 

   4) ความพึงพอใจ ต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 

STEAM 

 3. เนื้อหา 

 การศึกษาครั้งนี้ใช้เนื้อหาจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

(ฉบับปรับปรุง 2560) รายวิชาพื้นฐานสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 

1 หน่วยการเรียนรู้เรื่องพลังงานความร้อน เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปล่ียนแปลงและการ

ถ่ายโอนพลังงาน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสาร และพลังงาน พลังงานในชีวิตประจ าวัน 
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 4. ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย 

 ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย  ผู้วิจัยท าการทดลองในภาคการเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 เดือน 

สิงหาคม 2563 โดยใช้เวลา 12 ช่ัวโมง  หน่วยการเรียนรู้ เรื่องพลังงานความร้อน ของนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

 1. การจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ หมายถึง หน่วยการเรียนรู้เรื่องพลังงานความร้อน 

พลังงานความร้อนต่อการเปล่ียนแปลงและการถ่ายโอนพลังงานปฏิสัมพันธร์ะหว่างสสารและพลังงาน 

พลังงานในชีวิตประจ าวัน 

 2. การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  หมายถึง การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ วิชา

วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineer) ศิลปะ (Arts) และ

คณิตศาสตร์ (Mathematic) โดยเน้นกระบวนการทางวิศวกรรม มีขั้นตอน 5 ขั้นตอน คือ 2.1) ขั้น

ระบุปัญหา เป็นขั้นตอนท าความเข้าใจปัญหาในชีวิตประจ าวัน และจ าเปูนต้องหาวิธีการหรือสร้าง

ส่ิงประดิษฐ์ 2.2) ค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา

และประเมินความเป็นไปได้ เพื่อเลือกแนวคิดหรือวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุด 2.3) ขั้นวางแผน และ

พัฒนา การก าหนดขั้นตอนในการท างาน ก านหนดเปูาหมายและระยะเวลาให้ชัดเจน รวมถึงออกแบบ

และพัฒนาต้นแบบ เพื่อใช้ในการทดสอบแนวคิดท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 2.4) ขั้นทดสอบประเมินผล 

การทดสอบและประเมินการใช้งานต้นแบบ เพื่อน ามาปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพใน

การแก้ปัญหามากขึ้น  2.5) ขั้นน าเสนอผลลัพธ์ การน าเสนอช้ินงานของตนเองดดยการสนทนา การ

แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลลงาน โดยออกแบบวิธีการน าเสนอข้อมูลท่ีเข้าใจง่ายและ

น่าสนใจ 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ระดับคะแนนท่ีได้จากการทดสอบก่อน และหลังเรียน

เรื่องพลังงานความร้อน โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM แบบทดสอบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  

4.ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม หมายถึง ระดับพฤติกรรมท่ีผู้เรียนแสดงออก ประกอบ

ไปด้วย 5 ทักษะ คือ 1) ทักษะการเช่ือมโยงความคิด 2) ทักษะการต้ังค าถาม 3) ทักษะการสังเกต 4) 

ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ 5) ทักษะการทดลอง ซึ่งส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ไอเดียเพื่อน าไปสู่ผลิตภัณฑ์ใหม่  กระบวนการใหม่ การประดิษฐ์คิดค้นพบส่ิงใหม่ ความรู้ท่ียังไม่มีผู้ใด
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คิดค้นหรือพบมาก่อน เพื่อน าไปใช้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ  โดยประเมินจากแบบประเมิน

ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม แบบรูบริค 5 ทักษะ  

 5. เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความรู้สึกท่ีแสดงออกมาในลักษณะของการชอบ หรือไม่

ชอบ สนใจหรือไม่สนใจต่อวิทยาศาสตร์  เห็นคุณค่าและประโยชน์ของวิทยาศาสตร์ สามารถ

ประยุกต์ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ในชีวิตประจ าวันได้ โดยประเมินจากแบบประเมินเจตคติต่อ

วิทยาศาสตร์ แบบประเมินค่า 5 ระดับ ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ 1) นักเรียนมีความชอบและสนใจ

เรียนวิทยาศาสตร์ 2) นักเรียนเห็นคุณค่าและประโยชน์ของวิทยาศาสตร์ 3) การประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจ าวัน ด้านละ 5 คะแนน รวมเป็น 15 คะแนน  

 6. ความพึงพอใจ หมายถึง พฤติกรรมท่ีแสดงออกมาว่าชอบหรือไม่ชอบต่อการจัดการเรียนรู้

สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปี

ท่ี 1 โดยประเมินจากแบบสอบถามความพึงพอใจ มีลักษณะเป็นแบบประเมิน 5 ระดับ ประกอบด้วย 

3 ด้าน คือ 1) เนื้อหาสาระตามแนวคิด STEAM 25 คะแนน 2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 25 คะแนน 

3) ส่ือการสอน 15 คะแนน รวม 65 คแนน 

 7. นักเรียน หมายถึง ผู้ท่ีก าลังเรียนอยู่ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 

โรงเรียนวัดรางกร่าง 

 

ประโยชน์ที่ได้รับ 

 1. นักเรียนมีความสามารถในการสร้างนวัตกรรม  มีเจตคติท่ีดีต่อวิทยาศาสตร์  และมีความ

พึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  

 2. นักเรียนได้ทักษะการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์อันจะเป็นพื้นฐานสู่การเรียนรู้ในช้ันท่ี

สูงขึ้นไป 

 3. ครูสามารถน าแนวทางการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ท่ีได้รับ

จากการวิจัยครั้งนี้ ใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ในระดับช้ันอื่นได้ 

 4. ครูได้นวัตกรรมจากการพัฒนาผู้เรียนทางวิทยาศาสตร์ ได้เพิ่มศักยภาพในการเรียนและ

ผลสัมฤทธิ์ได้มีคุณภาพ 
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บทที่ 2  

วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

 

 การวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อเป็นพื้นฐานส าหรับการวิจัย 

และเป็นแนวทางส าหรับการด าเนินการวิจัย ได้น าเสนอตามหัวข้อต่อไปนี้ 

 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่ม

สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 2. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

 3. ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 

 4. เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 

 5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 

 6. ความพึงพอใจ 

 7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระ

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 หลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เน้นการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี  มี

ปัญญามีคุณภาพชีวิตท่ีดีและมีขีดความสามารถในการแข่งขันในเวทีโลกเพื่อสอดคล้องกับเจตนารมณ์

ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และท่ีแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 2 ) พ.ศ. 2545 

นอกจากนั้น แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม ฉบับท่ี 11 (พ.ศ. 2555 – 2559) ได้ช้ีให้เห็นถึงความ

จ าเป็นในการปรับเปล่ียนจุดเน้นในการพัฒนาคุณภาพคนในสังคมไทยให้มีคุณธรรม  และมีความรอบรู้

อย่างเท่าทัน  ให้มีความพร้อมท้ังด้านรางกาย  สติปัญญา อารมณ์  และศีลธรรม  สามารถก้าวทันการ

เปล่ียนแปลงเพื่อน าไปสู่สังคมฐานความรู้ได้อย่างมั่นคง  แนวทางดังกล่าวมุ่งเตรียมเด็กและเยาวชนให้

มีพื้นฐานจิตใจท่ีดีงาม  มีจิตสาธารณะ  พร้อมท้ังมีสมรรถนะ  ทักษะ  และความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็นใน

การด ารงชีวิต อันจะส่งผลต่อการพัฒนาประเทศแบบยั่งยืน (สภาพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ.

2559)  แนวทาวดังกล่าวสอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนของชาติ

เข้าสู่โลกยุคสตวรรษท่ี 21 โดยมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนมีคุณธรรม  รักความเป็นไทย  มีทักษะการคิด
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วิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ มีทักษะด้านเทคโนโลยี  สามารถท างานร่วมกับผู้อื่น  และสามารถอยู่ร่วมกับ

ผู้อื่นในสังคมโลกได้อย่างสันติ (กระทรวงศึกษาธิการ,2551)  

 วิสัยทัศน์ 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน  มุ่งพัฒนาผู้เรียนซึงเป็นก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์

ท่ีมีความสมดุลท้ังด้านร่างกาย  ความรู้  คุณธรรม  มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพล

โลก  ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุขมีความรู้

และมีทักษพื้นฐาน  รวมท้ังเจตคติท่ีจ าเป็นต่อการศึกษาต่อ  การประกอบอาชีพ  และการศึกษาตลอด

ชีวิต  โดยมุ่งผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเช่ือว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็ม

ตามศักยภาพ 

 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการ

เรียนรู้  ซึ่งการพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดนั้น  จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะ

ส าคัญ 5 ประการ ดังนี้  

 1) ความสามารถในการส่ือสาร  เป็นความสามารถในการส่งสารการรับสาร  มีวัฒนธรรมใน

การใช้ภาษาถ่ายทอดความคิดความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก  และทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปล่ียน

ข้อมูลข่าวสาร 

 2) ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด

สร้างสรรค์  การคิดวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ  เพื่อน าไปสู่การตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและ

สังคมได้อย่างเหมาะสม  

 3) ความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ท่ีเผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบน

พื้นฐานของหลักเหตุผล  คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ  

 4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  การน ากระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ในการด าเนิน

ชีวิตประจ าวัน  การเรียนรู้ด้วยตนเอง  การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  การท างาน  และการอยู่ร่วมกันใน

สังคมด้วยการส่งเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล  การจัดการปัญหาและความขัดแย่งต่าง ๆ 

อย่างเหมาะสมการปรับตัวเข้ากับสังคมและสภาพแวดล้อม หลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์  
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 5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  เป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยีด้าน

ต่าง ๆ  และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี  เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม  ในด้านการเรียนรู้  

การส่ือสาร  การท างาน  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ถูกต้องเหมาะสมและมีคุณธรรม 

 วิทยาศาสตร์ มีบทบาทส าคัญยิ่งในโลกปัจจุบันและอนาคต  เพราะวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตของทุกคน ท้ังในชีวิตประจ าวันและในการท างาน  ล้วนเป็นผลขงอความรู้วิทยาศาสตร์ผสมผสาน
กับความคิดสร้างสรรค์แลศาสตร์อื่น ๆ ช่วยให้เกิดการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีอย่างมากซึ่งความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ได้มาจากความพยายามของมนุษย์  ท่ีใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้การสังเกต  
ส ารวจตรวจสอบ  ศึกษาค้นคว้าอย่างเป็นระบบและการสืบค้นข้อมูลท าให้เกิดองความรู้ใหม่เพิ่มพูน
ตลอดเวลาความรู้ดังกล่าวมีการถ่ายทอดต่อเนื่องกันอย่างยาวนาน  อันเป็นพื้นฐานท่ีส าคัญในการ
พัฒนาเทคโนโลยีท่ีเป็นกระบวนการในงานต่าง ๆ หรือกระบวนการพัฒนาปรับปรุงผลิตภัณฑ์  โดย
อาศัยความรู้ทางวิทยาศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ เช่น เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ คณิตศาสตร์  ทักษะ  
ประสบการณ์  จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์  (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544) 
วิทยาศาสตร์เป็นเรื่องของการเรียนรู้เกี่ยวกับธรรมชาติ  โดยมนุษย์ใช้การสังเกตุ ส ารวจตรวจสอบและ
ทดลองเกี่ยวกับปรากฎการณ์ทางธรรมชาติและน าผลมาจัดระบบ  หลักการ  แนวคิดทฤษฎี โดย
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้และค้นพบด้วยต้นเองมากท่ีสุด  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนมี 5 ประการ 1.
ความสามารถในการส่ือสาร 2.ความสามารถในการคิด 3.ความสามารถในการแก้ปัญหา 4.
ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 5.ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์ 
ประกอบด้วย 1)วิทยาศาสตร์ชีวภาพ ศึกษาเกี่ยวกับส่ิงแวดล้อม  องค์ประกอบของส่ิงมีชีวิต การ
ด ารงชีวิตของสัตว์  การด ารงชีวิตของพืช  พันธุกรรม  ความหลากหลายทางชีวภาพและวิวัฒนาการ
ของส่ิงมีชีวิต 2) วิทยาศาสตร์กายภาพ ศึกษาเกี่ยวกับธรรมชาติของสาร  การเปล่ียนรูปสสาร  การ
เคล่ือนท่ี  พลังงาน  และคล่ืน 3) วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ  ศึกษาเกี่ยวกับโลกในเอกภพ ระบบ
โลกและมนุษย์กับการเปล่ียนแปลงของโลก (กระทรวงศึกษาธิการ.2556)  

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระการเรียนรู้ และตัวชี้วัด เร่ืองพลังงานความร้อน 

สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์กายภาพ 

 มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปล่ียนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน 

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจ าวัน ธรรมชาติของคล่ืน ปรากฏการณ์ท่ี

เกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคล่ืนแม่เหล็กไฟฟูารวมท้ังน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
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 ตารางที่ 1 โครงสร้างหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
2560) รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน มัธยมศึกษาปีที่ 1 
ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.1 1. วิเคราะห์ แปลความหมายข้อมูล และ

ค านวณปริมาณความร้อนท่ีท าให้สสารเปล่ียน
อุณหภูมิและเปล่ียนสถานะ  
โดยใช้สมการ Q = mcΔt และ Q = mL 

2. ใช้เทอร์มอมิเตอร์ในการวัดอุณหภูมิของ
สสาร 

• เมื่อสสารได้รับหรือสูญเสียความร้อนอาจท า
ให้สสารเปล่ียนอุณหภูมิ เปล่ียนสถานะ หรือ
เปล่ียนรูปร่าง  
• ปริมาณความร้อนท่ีท าให้สสารเปล่ียน
อุณหภูมิข้ึนกับมวล ความร้อนจ าเพาะ และ
อุณหภูมิ ท่ีเปล่ียนไป  
• ปริมาณความร้อนท่ีท าให้สสารเปล่ียน
สถานะขึ้นกับมวลและความร้อนแฝงจ าเพาะ 
โดยขณะท่ีสสารเปล่ียนสถานะ อุณหภูมิจะไม่
เปล่ียนแปลง 

ม.1 3. สร้างแบบจ าลองท่ีอธิบายการขยายตัวหรือ
หดตัวของสสารเนื่องจากได้รับหรือสูญเสีย
ความร้อน 
4. ตระหนักถึงประโยชน์ของความรู้ของการ
หดและขยายตัวของสสารเนื่องจากความร้อน 
โดยวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา และ
เสนอแนะวิธีการน าความรู้มาแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน 

• ความร้อนท าให้สสารขยายตัวหรือหดตัวได้ 
เนื่องจากเมื่อสสารได้รับความร้อนจะท าให้
อนุภาคเคล่ือนท่ีเร็วขึ้น ท าให้เกิดการขยายตัว 
แต่เมื่อสสารคายความร้อนจะท าให้อนุภาค
เคล่ือนท่ีช้าลง ท าให้เกิดการหดตัว 
• ความรู้เรื่องการหดและขยายตัวของสสาร
เนื่องจากความร้อนน าไปใช้ประโยชน์ได้ด้าน
ต่าง ๆ เช่น การสร้างถนน การสร้างรางรถไฟ 
การท าเทอร์มอมิเตอร์ 

5. วิเคราะห์สถานการณ์การถ่ายโอนความ
ร้อนและค านวณปริมาณความร้อนท่ีถ่ายโอน
ระหว่างสสารจนเกิดสมดุลความร้อนโดยใช้ 
สมการ Qสูญเสีย = Qได้รบั 

• ความร้อนถ่ายโอนจากสสารที่มีอุณหภูมิสูง
กว่า ไปยังสสารที่มีอุณหภูมิต่ ากว่าจนกระท่ัง
อุณหภูมิของสสารทั้งสองเท่ากัน สภาพที่
สสารทั้งสองมีอุณหภูมิเท่ากัน เรียกว่า สมดุล
ความร้อน 
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ตารางที่ 1 โครงสร้างหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
2560) รายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน มัธยมศึกษาปีที่ 1 (ต่อ) 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

  • เมื่อมีการถ่ายโอนความร้อนจากสสารที่มี
อุณหภูมิต่างกันจนเกิดสมดุลความร้อน ความ
ร้อนท่ีเพิ่มข้ึน 
ของสสารหนึ่งจะเท่ากับความร้อนท่ีลดลงของ
อีกสสารหนึ่ง ซึ่งเป็นไปตามกฎการอนุรักษ์
พลังงาน 
 

ม.1 6. สร้างแบบจ าลองท่ีอธิบายการถ่ายโอน
ความร้อนโดยการน าความร้อน การพาความ
ร้อน การแผ่รังสีความร้อน 
7. ออกแบบ เลือกใช้ และสร้างอุปกรณ์ เพื่อ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันโดยใช้ความรู้
เกี่ยวกับการถ่ายโอนความร้อน 

• การถ่ายโอนความร้อนมี ๓ แบบ คือ การน า
ความร้อน การพาความร้อน และการแผ่รังสี
ความร้อน การน าความร้อนเป็นการถ่ายโอน
ความร้อนท่ีอาศัยตัวกลาง โดยท่ีตัวกลางไม่
เคล่ือนท่ี การพาความร้อนเป็นการถ่ายโอน
ความร้อนท่ีอาศัยตัวกลาง โดยท่ีตัวกลาง
เคล่ือนท่ีไปด้วย ส่วนการแผ่รังสีความร้อน
เป็นการถ่ายโอนความร้อนท่ีไม่ต้องอาศัย
ตัวกลาง 
• ความรู้เกี่ยวกับการถ่ายโอนความร้อน
สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ 
เช่น การเลือกใช้วัสดุเพื่อน ามาท าภาชนะ
บรรจุอาหาร เพื่อเก็บความร้อน หรือการ
ออกแบบระบบระบายความร้อนในอาคาร 
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ว 21102 วิทยาศาสตร์  

พลังงานความร้อน 

รายวิชาพื้นฐาน      กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1       เวลา 60 ช่ัวโมง จ านวน 1.5 หน่วยกิต 

 ศึกษา  วิเคราะห์  ความร้อนกับการเปล่ียนแปลงของสาร  การถ่ายโอนความร้อน  ลมฟูา

อากาศรอบตัวมนุษย์และการเปล่ียนแปลงลมฟูาอากาศ 

 โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ การส ารวจตรวจสอบ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และ

ทักษะในศตวรรษที่ 21 การสืบข้นข้อมูลและอภิปราย 

 เพื่อให้เกิดความรู้  ความคิด  ความเข้าใจ  สามารถส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้  มีความสามารถในการ

ตัดสินใจ  การแก้ปัญหา  การน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน  มีจิตวิทยาศาสตร์  จริยธรรม  

คุณธรรม  และค่านิยมท่ีเหมาะสม 

รหัสตัวชี้วัด  

   ว 2.1  ม.1/9  ม.1/10 

   ว 2.2  ม.1/1 

   ว 2.3  ม.1/1  ม.1/2  ม.1/3  ม.1/4  ม.1/5  ม.1/6  ม.1/7 

   ว 3.2  ม.1/1  ม.1/2  ม.1/3  ม.1/4  ม.1/5  ม.1/6  ม.1/7 

รวมท้ังหมด 17 ตัวชี้วัด 
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สาระการเรียนรู้ที่ใช้ในงานวิจัยคร้ังนี้ มี 4 กลุ่มสาระดังนี้ 
1.สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ใช้ในงานวิจัยคือ 
สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 

 มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปล่ียนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจ าวัน ธรรมชาติของคล่ืน ปรากฏการณ์ท่ี
เกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคล่ืนแม่เหล็กไฟฟูารวมท้ังน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 

 มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการ

เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ 

เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และส่ิงแวดล้อม 

 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ

แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

2.สาระการเรียนรู้ศิลปะช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ใช้ในงานวิจัยคือ 
สาระท่ี 1 ทัศนศิลป์ 
 มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ  และความคิดสร้างสรรค์  
วิเคราะห์  วิพากษ์  วิจารณ์คุณค่างานศิลป์  ถ่ายทอดความรู้สึกความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระ  ช่ืน
ชม  และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
3.สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ใช้ในงานวิจัยคือ 
สาระท่ี 1 จ านวนและการด าเนินการ 
 มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้จ านวนใน
ชีวิตจริง 
สาระท่ี 2 การวัด 
 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด  วัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีต้องการวัด 
 มาตรฐาน ค 2.2 แก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด 
สาระท่ี 3 เรขาคณิต 
 มาตรฐาน ค 3.1 อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
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 มาตรฐาน ค 3.2 ใช้การนึกภาพ (visualization) ใช้เหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ (spatial 
reasoning) และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแก้ปัญหา 
สาระท่ี 5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
 มาตรฐาน ค 5.3 เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 มาตรฐาน ค 5.2 ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ได้
อย่างสมเหตุสมผล 
 มาตรฐาน ค 5.3 ใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นช่วยในการตัดสินใจและแก้ปัญหา 
 
4.สาระการเรียนรู้ภาษาไทยชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ใช้ในงานวิจัยคือ 
สาระท่ี 1 การอ่าน 
 มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรูแ้ละความคิด  เพื่อน าไปใช้ตัดสินใจ
แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน 
สาระท่ี 2 การเขียน  
 มาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียน  เขียนส่ือสาร  เขียนเรียงความ  ย่อความ และเขียน
เรื่องราวในรูปแบบต่างๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
สาระท่ี 3 การฟัง  การดู  และการพูด 
 มาตรฐาน 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ  และพูดแสดงความรู้  ความคิด  
ความรู้สึกในโอกาสต่างๆ  อย่างมีวิจารณญาณ  และสร้างสรรค์ 
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การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้สังเคราะห์มาตรฐานตัวชี้วัดสาระวิชาตามแนวคิด STEAM ดังนี้ 
ตารางที่ 2 ตารางสรุปสาระการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

1. สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องพลังงานความร้อน 
สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
 

มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การ
เปล่ียนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน ปฏิสัมพันธร์ะหว่าง
สสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจ าวัน ธรรมชาติของ
คล่ืน ปรากฏการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคล่ืน
แม่เหล็กไฟฟูารวมท้ังน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

สาระท่ี 4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการ
ด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้
และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น 
ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์
ด้วย 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และ
ส่ิงแวดล้อม 

สาระท่ี 4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการ
ด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้
และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น 
ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยี
อย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และ
ส่ิงแวดล้อม 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการ
แก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การ
ท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน 
และมีจริยธรรม 
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ตารางที่ 2 ตารางสรุปสาระการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  (ต่อ 1) 
2.กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

สาระท่ี 1 ทัศนศิลป์ มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ  
และความคิดสร้างสรรค์  วิเคราะห์  วิพากษ์  วิจารณ์คุณค่า
งานศิลป์  ถ่ายทอดความรู้สึกความคิดต่องานศิลปะอย่าง
อิสระ  ช่ืนชม  และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

 
3. กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

สาระท่ี 1 จ านวนและการด าเนินการ 
 

มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลากหลายของ
การแสดงจ านวนและการใช้จ านวนในชีวิตจริง 

สาระท่ี 2 การวัด มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด  วัด
และคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีต้องการวัด 
มาตรฐาน ค 2.2 แก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด 

สาระท่ี 3 เรขาคณิต มาตรฐาน ค 3.1 อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต
สองมิติและสามมิติ 
 

 มาตรฐาน ค 3.2 ใช้การนึกภาพ (visualization) ใช้
เหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ (spatial reasoning) และใช้
แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ใน
การแก้ปัญหา 

สาระท่ี 5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความ
น่าจะเป็น 

มาตรฐาน ค 5.3 เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิติในการ
วิเคราะห์ข้อมูล 
มาตรฐาน ค 5.2 ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้
เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ได้อย่าง
สมเหตุสมผล 
มาตรฐาน ค 5.3 ใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความ
น่าจะเป็นช่วยในการตัดสินใจและแก้ปัญหา 
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ตารางที่ 2 ตารางสรุปสาระการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  (ต่อ 2) 
4.กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

สาระท่ี 1 การอ่าน 
 

มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้
และความคิด  เพื่อน าไปใช้ตัดสินใจแก้ปัญหาในการ
ด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน 

สาระท่ี 2 การเขียน  
 

มาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียน  เขียนส่ือสาร  
เขียนเรียงความ  ย่อความ และเขียนเรื่องราวใน
รูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและ
รายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างมีประสิทธิภาพ 

สาระท่ี 3 การฟัง  การดู  และการพูด 
 

มาตรฐาน 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอย่างมี
วิจารณญาณ  และพูดแสดงความรู้  ความคิด  
ความรู้สึกในโอกาสต่าง ๆ  อย่างมีวิจารณญาณ  และ
สร้างสรรค์ 
 

  

2. เอกสารเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ STEAM 

 การจัดการเรียนรู้แนวคิด STEAM พัฒนาจาก สะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็น
แนวทางการจัดการ ศึกษาท่ีมุ่งเน้นการจัดการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ ( Science) 
เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม(Engineer) และคณิตศาสตร์ (Mathematic) โดยสถาบัน
วิทยาศาสตร์แห่งประเทศสหรัฐอเมริกา (the National Science Foundation: NSF) เป็นผู้ริเริ่มใช้
ค าดังกล่าว ซึ่งท้ังส่ีสาขาวิชาท่ีกล่าวมาข้างต้นนั้นแต่ก่อนโดยท่ัวไปแล้วนั้นจะจัดการเรียนการสอนแยก
ตามสาระวิชา ซึ่งต่างจากหลักการของสะเต็ม (STEM Education) นั้นจะน าสาระหรือสาขาวิชาท้ัง 4 
สาขาวิชามาบูรณาการเป็นส่วนหนึ่งในการจัด เรียนการสอนโดยการใช้เทคโนโลยี  หรือผสมผสาน
เทคโนโลยีในบางส่วนโดยส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และหาวิธีใหม่ในการแก้ปัญหา และน าไป
ประยุกต์ต่อส่ิงท่ีเรียนรู้ต่อไปได้ การจัดการศึกษาสะเต็มศึกษา (STEM Education) มุ่งเน้นการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้วิธีบูรณาการใน ระดับหลักสูตรหรือรายวิชา ซึ่งเนื้อหาสาระในแต่ละเรื่องไม่จ าเป็นต้องมี
สัดส่วนท่ีเท่ากัน อาจจะเน้นเรื่องใดเรื่องหนึ่งและบูรณการวิชาอื่น ๆ ไปพร้อมกัน จากแนวคิด STEM 
มีผู้ศึกษาและพัฒนาต่อยอด แนวคิดดังกล่าว ได้แก่ Georgete Yakman นักวิชาการชาวอเมริกา ได้
ท าการพัฒนาแนวการจัดการศึกษาจาก STEM เป็น STEAM โดยเพิ่มตัวอักษร “A” เข้ามา โดยท่ี
ตัวอักษร “A” หมายถึง Arts หรือ ศิลปศาสตร์ ไม่ใช่เฉพาะทางด้านศิลปกรรมเท่านั้น ยังรวมถึงเรื่อง
ของภาษาวรรณกรรม ปรัชญา จิตวิยา สังคมและมนุษย์อีกด้วย นอกจากนี้ (Henriksen,2014)การ
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เรียนการสอน โดยการใช้ศิลปะ  ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน  การมีส่วนร่วมในช้ันเรียนและยังช่วย
ให้การเรียนการสอนสะเต็มศึกษา  มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น   
 จารีพร ผลมูล. (2558). การพัฒนาโมเดล STEAM จาก STEM เดิม มีการปรับปรุงโครงสร้าง
ของการบูรณาการโดยเพิ่มศิลปะศาสตร์ (Arts) เข้าไปเพื่อให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้ได้ง่าย
และเข้าใจเนื้อหาได้อย่างครบคลุม เนื่องจากสะเต็ม (STEME ducation) เป็นแนวทางในการจัดการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ให้เกิดการบูรณาการกับศาสตร์อื่น ๆ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์  
และคณิตศาสตร์  โดยน าจุดเด่นของธรรมชาติ ตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละสาขาวิชามาผสมผสาน
กัน  เพื่อให้นักเรียนน าความรู้มาใช้ในการแก้ปัญหา  การค้นคว้าและพัฒนาส่ิงต่าง ๆ ในสถานการณ์
ปัจจุบัน การจัดการเรียนรู้บูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชาแบบ STEM นั้นยากต่อการเข้าใจในความรู้ จึง
ได้เพิ่ม ศิลปะศาสตร์ (Arts) เข้าไปเพื่อให้นักเรียนเนื้อหาได้ง่ายและลึก ท่ีส าคัญมุ่งให้นักเรียนได้
ถ่ายทอดจินตนาการของตนเองออกมา  เพื่อน าไปสู่การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์คิดค้นประดิษฐ์ส่ิง
ใหม่และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง การเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์ท่ีเน้นการ
คิดเชิงวิชาการกับศิลปะศาสตร์ท่ีเน้นการคิดเชิงสร้างสรรค์รวมกันอย่างลงตัวนั้น  ท าให้นักเรียน
เช่ือมโยงความคิดได้อย่างมีเหตุผล  และน าไปสู่ความคงทนในการเรียนรู้ 

หทัยภัทร  ไกรวรรณ. (2559) แนวคิดการจัดการเรียนรู้สตีมศึกษา (STEAM Education) คือ
รูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะบูรณาการการเรียนรู้ 5 ศาสตร์ไว้ด้วยกัน  ได้แก่  วิทยาศาสตร์ (S)  
เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ ( E ) ศิลปะ (A) โดยน าจุดเด่นของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของ
แต่ละศาสตร์ผสมผสานกันอย่างลงตัว ซึ่งท้ัง 5 ศาสตร์ ท่ีกล่าวมานั้นได้มีการส่งเสริมสาระและทักษะ
พื้นฐานต่าง ๆ ให้กับเด็กแต่ท่ีแปลกใหม่และน่าสนใจว่าจะพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาให้กับ
เด็กได้นั้น มุ่งไปท่ีวิศวกรรมศาสตร์ (E) และศิลปะ (A) คือการออกแบบและวางแผนจะต้องใช้ศิลปะ
บูรณาการร่วมกับศาสตร์อื่น ๆ 

วิสูตร โพธ์เงิน. (2560). แนวคิด STEAM พัฒนาจาก สะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็น
แนวทางการจัดการศึกษาท่ีมุ่งเน้นการจัดการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี 
(Technalogy)  วิศวกรรมศาสตร์  (Engineer)  และคณิตศาสตร์  (Mathematic) โดยสถาบัน
วิทยาศาสตร์แห่งชาติประเทศสหรัฐอเมริกา (the National Science Foundation : NSF) เป็นผู้
ริเริ่มใช้ค าดังกล่าว  ซึ่งท้ังส่ีสาขาวิชาท่ีกล่าวมาข้างต้นนั้นแต่ก่อนโดยท่ัวไปแล้วนั้นจะจัดการเรียนการ
สอนแยกตามสาระวิชา  ซึ่งต่างจากหลักการสะเต็ม (STEM Education) นั้นจะน าสาระท้ัง 4 
สาขาวิชามาบูรณาการเป็นส่วนหนึ่ง  ในการสอนโดยใช้เทคโนโลยี  หรือผสมผสานเทคโนโลยีใน
บางส่วน โดยส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และหาวิธีใหม่ในการคิดแก้ปัญหา  และน าไปประยุกต์
ต่อส่ิงท่ีเรียนรู้ต่อไป การจัดการศึกษาสะเต็ม มุ้งเน้นการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีบูรณาการในระดับ
หลักสูตร  หรือรายวิชา  ซึ่งในเนื้อหาสาระในแต่ละเรื่องไม่จ าเป็นต้องมีสัดส่วนเท่ากัน  อาจเน้นเรื่อง
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ใดเรื่องหนึ่งและบูรณาการวิชาอื่น ๆ ไปพร้อมกัน จากแนวคิด STEM ได้มีผู้ศึกษาและพัฒนาต่อยอด
แนวคิดจาก STEM เป็น STEAM  โดยเพิ่ม Arts ศิลปะ (A) ได้แก่ GeorgetteYakman นักวิชาการ
ชาวอเมริกา  ศิลปศาสตร์  ไม่ใช้เฉพาะทางด้านศิลปกรรมเท่านั้น  ยังรวมถึงเรื่องของภาษา
วรรณกรรม  ปรัชญา จิตวิทยา  สังคมและมนุษย์อีกด้วย 

สมรัก  อินทวิมลศรี. (2560) สะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นแนวคิดการจัดการ
เรียนรู้แบบบูรณาการท่ีได้รับการสนับสนุนจากสหรัฐอเมริกาแนวคิดหนึ่งประกอบไปด้วยการบูรณา
การของ 5 สาระวิชา ได้แก่  วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  วิศวกรรม  ศิลปะ  และคณิตสาสตร์  สะตีม
ศึกษามีรากฐานมาจากสะเต็มศึกษา (STEM Education) และมีแนวโน้มท่ีจะสามารถพัฒนานักเรียน
ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ท่ีมีประสิทธิภาพสูงกว่า เนื่องจากสะเต็มเป็นแนวคิดท่ี
กระตุ้นให้นักเรียนมุ้งคิดหาวิธีแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดเพียงวิธีเดียว Convergent Thinking) ส่วนสะตีม
ศึกษานั้นเป็นแนวคิดท่ีกระตุ้นให้นักเรียนมุ่งคิดหาค าตอบหรือปัญหาท่ีหลากหลาย (Divergent 
Thinkink) การบูรณาการเนื้อหาศิลปะเข้าไปในสะตีมศึกษาเป็นการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียน 
 เจนจิรา สันติไพบูลย์.(2561). แนวคิด STEAM เป็นการน าศาสตร์ท้ัง 5 มาบูรณาการในการ

เรียนรู้เข้าด้วยกัน ได้แก่ S วิทยาศาสตร์ เป็นการน าความรู้ความจริงท่ีมีอยู่ในธรรมชาติรอบตัวเรา  

เป็นส่ิงมีชีวิตและไม่ชีวิต คน พืช สัตว์ ส่ิงของ การศึกษาธรรมชาติของโลก  เป็นการเรียนรู้แบบสืบค้น 

ทดลอง พิสูจน์ เป็นการเรียนรู้เพื่อหาความจริงและน าไปใช้ T เทคโนโลยี / เทคโนโลยีสารสนเทศ  

การน าส่ิงท่ีอยู่รอบตัวมาใช้ประโยชน์  เช่น  ความรู้ความคิด เทคนิคกระบวนการ  เพื่อสร้างสรรค์ 

พัฒนาหรือแก้ไขปัญหาในการท างาน  และในชีวิตประจ าวัน E วิศวกรรมศาสตร์ การออกแบบ

แก้ปัญหาและสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ๆ ด้วยหลักการทางคณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์  เพื่อแก้ปัญหา

และอ านวยความสะดวกให้กับมนุษย์ A ศิลปะศาสตร์ / ศิลปกรรมศาสตร์ การใช้ศิลปะด้านต่าง ๆ 

ทัศนศิลป์ ดนตรี การแสดง การเต้น และการใช้ภาษา เพื่อช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนา

หรือแก้ปัญหา  ในการท างานและในชีวิตประจ าวัน  
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ตารางที่ 3 ตารางสังเคราะห์ข้ันการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
แนวคิด STEAM 

จารีพร  ผลมลู.
(2558:5) 

ข้ันน าเข้าสู้
บทเรียน การ
ระบุปัญหา 

ข้ันพัฒนามโน
ทัศน์ การหา
แนวคิดที่
เก่ียวข้อง 

ข้ันตรวจสอบ
ความเข้าใจ การ
วางแผนพัฒนา 

ข้ันสร้างผลงาน
ประยุกต์ใช้
ความรู้ 

ข้ันแลกเปลี่ยน
เรียนรู้สรุป
บทเรียน การ
น าเสนอ 
 

หทัยภัทร  
ไกรวรรณ.
(2559:123) 

ข้ันระบุปัญหา 
การน าเข้าสู่
กิจกรรมหรือ
สถานการณ์ และ
ใช้ค าถามเพ่ือ
กระตุ้น 

ข้ันค้นหา
แนวคิดที่
เก่ียวข้อง การ
ส ารวจ 
การศึกษา
ค้นคว้า 

ข้ันวางแผนและ
พัฒนา การ
เลือกวิธีและ
แนวทางการ
แก้ไขปัญหา 

ข้ันทดสอบและ
ประเมินผล ลง
มือปฏิบัติตาม
การแก้ปัญหา
วิธีหรือข้ันตอน 
ทดสอบชิ้นงาน 

ข้ันการน าเสนอ
ชิ้นงานของ
ตนเองโดยการ
สนทนาถึงผลที่
เกิดข้ึนจากการ
ลงมือปฏิบัติใน
การแก้ปัญหา 
 

วิสูตร  โพธ์เงิน.
(2560:327) 

ข้ันการน าเสนอ
สภาพปัญหา
บริบทเชื่อมโยง
กับชีวิตจริง 

- ข้ันการออกแบบ
สร้างสรรค์เพ่ือ
แก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ 

- ข้ันการสร้าง
ความรู้สึกจับใจ 
การขยายสิ่งที่
ค้นพบ โดยเน้น
เจตคติต่อสิ่งที่
เรียนรู้ การ
แสดงออกและ
การเห็นอกเห็น
ใจผู้อื่น 

สมรัก อินทวิมล
ศรี.(2560) 

ข้ันระบุ
สถานการณ์ 
เสนอสถานการณ์
หรือค าถามหรือ
วิธีการแก้ปัญหา 

วิเคราะห์
สถานการณ์ 
ศึกษาค้นคว้าหา
ข้อมูลที่
เก่ียวข้อง 

ข้ันศึกษาค้นคว้า
หาข้อมูลที่
เก่ียวข้องที่
จ าเป็นต่อการ
ตอบและ
แก้ปัญหา 

ข้ันประยุกต์ 
การสร้างและ
อธิบายวิธีการ
แก้ปัญหา 

ข้ันน าเสนอ 
แลกเปลี่ยน
ผลงานหรือ
มุมมองการ
แก้ปัญหา 
ประเมินและ
ปรับปรุง 
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ตารางที่ 3 ตารางสังเคราะห์ขั้นการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM (ต่อ 1) 

เจนจิรา สันติ.
(2561:15) 

ข้ันการ
ต้ังเปูาหมาย 
ก าหนดเปูาหมาย
จุดประสงค ์

ข้ันเตรียมบริบท
ตามสภาพจริง 
เตรียมข้อมูล
แหล่งข้อมูล 

ข้ันการวาง
แผนการ
ด าเนินงาน 
ปฏิบัติตามแผน
ที่ก าหนดไว้ 

- ข้ันติดตาม
ผลงาน 
ตรวจสอบ
ชิ้นงาน 

สรุป ข้ันระบุปัญหา ข้ันการค้นหา
แนวคิดที่
เก่ียวข้อง 

ข้ันการวางแผน
และพัฒนา 

ข้ันการทดสอบ
และประเมินผล 

ข้ันการน าเสนอ
ผลลัพธ์ 

 

สรุปตารางสังเคราะห์การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

 1. ขั้นการระบุปัญหา  เป็นขั้นตอนท่ีผู้แก้ปัญหาท าความเข้าใจในส่ิงท่ีเป็นปัญหาใน

ชีวิตประจ าวันและจ าเป็นต้องหาวิธีการหรือสร้างส่ิงประดิษฐ์ เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว 

 2. ขั้นการค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง คือ การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการ

แก้ปัญหาและประเมินความเป็นไปได้ ความคุ้มทุน ข้อดีข้อด้อย และความเหมาะสม เพื่อเลือกแนวคิด

หรือวิธีการที่เหมาะสมท่ีสุด 

 3. ขั้นการวางแผนและพัฒนา  ผู้แก้ปัญหาต้องก าหนดขั้นตอนย่อยในการท างาน รวมท้ัง

ก าหนดเปูาหมายและระยะเวลาในการด าเนินการให้ชัดเจน รวมถึงออกแบบและพัฒนาต้นแบบ 

(Prototype) ของผลผลิต เพื่อใช้ในการทดสอบแนวคิดท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 

 4. ขั้นการทดสอบและประเมินผล  เป็นขั้นตอนการทดสอบและประเมินการใช้งานต้นแบบ 

เพื่อแก้ปัญหาโดยผลท่ีได้อาจถูกน ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพในการ

แก้ปัญหามากขึ้น 

 5. ขั้นการน าเสนอผลลัพธ์ การน าเสนอช้ินงานของตนเองโดยการสนทนา หลังจากการพัฒนา 

ปรับปรุง ทดสอบและประเมินวิธีการแก้ปัญหาหรือผลลัพธ์ การแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์

ของผลงาน โดยออกแบบวิธีการน าเสนอข้อมูลท่ีเข้าใจง่ายและน่าสนใจ 

 

 

 Yakman.(2008). แนวคิด STEAM เป็นการพัฒนานารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบบูรณา
การสาระวิชา วิทยาศาสตร์ (science) เทคโนโลยี (technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) 
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ศิลปะศาสตร์ (arts) และ คณิตศาสตร์ (mathematics) แนวคิด STEAM ได้พัฒนามาจาก STEM ซึ่ง
เป็นแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการเพื่อพัฒนาความสามารถทางด้านวิ ทยาศาสตร์ โดยใช้ 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ Georgette Yakman ได้จ าแนกหลัก 
STEAM ไว้ดังนี้ Science (S) คือ ประวัติศาสตร์ ธรรมชาติสาระ แนวคิด และกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ : ชีววิทยา  ชีวเคมี เคมี ธรณีวิทยา ฟิสิกส์และอวกาศ เทคโนโลยีชีวภาพ และชีว
การแพทย์ Technology (T) คือ ธรรมชาติของเทคโนโลยี เทคโนโลยีกับสังคม การออกแบบ 
ประโยชน์จากเทคโนโลยี  ในโลก รวมถึงเทคโนโลยี : การเกษตร การก่อสร้าง การส่ือสาร ข้อมูล การ
ผลิต  การแพทย์ ไฟฟูาและพลังงาน การผลิตและการขนส่ง Engineer (E) คือ การใช้เหตุผลหลักการ 
และการสร้างสรรค์ บนพื้นฐานวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ โดยใช้เทคโนโลยีในการสร้างสรรค์ : การ
บินและอวกาศ การเกษตร สถาปัตยกรรม เคมี โยธา คอมพิวเตอร์ ไฟฟูา ส่ิงแวดล้อม ของเหลว 
อุตสาหกรรมและระบบวัสดุ เครื่องจักรกล สินแร่ นิวเคลียร์กองทัพเรือและมหาสมุทร Arts (A) คือ 
การส่ือสารการสร้างความเข้าใจ แนวคิด ทัศนคติ และขนบประเพณีท่ีส่งต่อมาจากอดีตสู่ปัจจุบันและ
อนาคต : ทัศนศิลป์ ดนตรี การเคล่ือนไหวร่างกาย / นาฏศิลป์ การแสดง ภาษาวรรณกรรม รวมท้ัง 
การศึกษา ประวัติศาสตร์ ปรัชญาการเมือง จิตวิทยา สังคมวิทยา เทววิทยา ฯลฯ Mathematic (M) 
คือ ตัวเลข และการปฏิบัติ (ค านวณ) : พีชคณิตแคลคูลัส เรขาคณิต ตรีโกณมิติการส่ือสารและการ
วิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น และการด าเนินการแก้ปัญหาการมี เหตุผลและหลักฐานทฤษฎี 
กรอบแนวคิด STEAM และรูปแบบที่เหมาะสม 

 การน าเสนอกรอบแนวคิด STEAM หรือ ปิรามิด STEAM ซึ่งแบ่ง ระดับข้ันของเนื้อหา และ
รูปแบบการใช้ได้ดังนี้ คือ Yakman, G. (2008) 

 ขั้นที่ 1 จะเป็นเนื้อหาสาระท่ีเฉพาะเจาะจง (Content Specific) ต่อมาด้วยจะเป็นการศึกษา 
ท่ีอยู่หลังมัธยมศึกษาท่ีจะเฉพาะทางมากกว่าทุกล าดับช้ันของพีรามิด 

 ขั้นที่ 2 เป็นกลุ่มองค์ความรู้ท่ีแบ่งตามศาสตร์ (Discipline Specific) เป็นการศึกษาขั้น
พื้นฐาน ของศาสตร์ในแต่ละศาสตร์จะเป็นการศึกษาเน้นพื้นฐานของศาสตร์เหมาะส าหรับช่วงช้ัน
มัธยมศึกษา 

 ขั้นที่ 3 เป็นการเรียนรู้แบบสหสาขาวิชา (Multidisciplinary) เป็นการจัดการศึกษาท่ีมุ่งเน้น 
วิทยาศาสตร์ในเชิงการใช้แนวคิด STEM เพื่อสร้างผลงานโดยท่ีแยกศิลปศาสตร์ออกอย่างชัดเจนหรือ 
เป็นตัวเสริมแนวคิดหลัก ท่ีมักจะจัดกิจกรรมโดยการผ่านการก าหนดหัวเรื่อง/หรือโปรเจ็ก ซึ่งทาง 
Yakman ได้น าเสนอว่าแนวทางในระดับช้ันเหมาะกับเด็กระดับช้ันมัธยมศึกษาในการปฏิบัติ 

 ขั้นท่ี 4 บูรณาการ (Integrative) เป็นการเช่ือมโยงศาสตร์ท้ังแนวคิดของ STEM และ Arts 
เข้าด้วยกันโดยผ่านการลงมือท าเป็นผลงานหรือเป็นหัวเรื่องท่ีได้รับมอบหมาย เป็นการบูรณาการ
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เนื้อหา สาระและวิธีสอนท่ีให้ Arts มีบทบาทไม่ยิ่งหย่อนไปกว่า STEM ซึ่งสามารถส่งเสริมให้เด็ก
มองเห็นภาพ ในเชิงองค์รวมของส่ิงท่ีมีอยู่ ซึ่งเหมาะส าหรับเด็กประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษา 

 ขั้นที่ 5 การศึกษาแบบองค์รวมตลอดชีวิต เป็นชั้นที่มุ่งเน้นแนวคิดการเรียนรู้ของคนทุกเพศ 
ทุกวัยท่ีสามารถเรียนรู้แบบองค์รวมได้ด้วยตัวเอง (Life-long Holistic) (วิสูตร โพธิ์เงิน. 2560) 

 STEAM คือแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการความรู้ในวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (S)  

เทคโนโลยี(T)  วิศวกรรมศาสตร์(E) ศิลปะ(A) และคณิตศาสตร์(M) โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้ในชีวิต

จริงรวมท้ังการพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต  และการคิด

แบบมีกระบวนการของการออกแบบวิศวกรรม การออกแบบเชิงวิศวกรรมได้ก าหนดขั้นตอนดังตาราง

ท่ี 4 

 

 

ท่ีมา : วิสูตร โพธิ์เงิน, STEAM ศิลปะเพื่อสะเต็มศึกษา : การพัฒนาการรับรู้ความสามารถและแรงบัล

ดาลใจให้เด็ก (นครปฐม : คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร, 2560 

 

3. ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 

 ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม วสันต์ สุทธาวาศ. (2559), นรา   สุภัคโรจน์.(2556) 
นพดล  เหลืองภิรมย์. (2555).ปัญญาสิริ  จรูญโกศล. (2557). พยัต  วุฒิรงค์. (2555). ความสามารถ
ในการสร้างนวัตกรรม หมายถึง บุคคลซึ่งมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม ไอเดียเพื่อ
น าไปสู่ผลิตภัณฑ์ใหม่  การบวนการใหม่ การประดิษฐ์คิดค้นพบส่ิงใหม่   ความรู้ท่ียังไม่มีผู้ใดคิดค้น  
หรือค้นพบมาก่อน เพื่อน าไปใชประโยชน์ทางด้านเศรษฐกิจ อาทิเช่น  แนวความคิดใหม่  วิธีการใหม่ 
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เครื่องมือ เทคนิคใหม่ และ/หรือเทคโนโลยี โดยการมีความคิดสร้างสรรค์สามารถเช่ือมโยงความคิด
วิทยาการ ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน เช่น บริบทด้านสังคมวัฒนธรรม  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ด้าน
จิตวิทยา หรือมนุษย์วิทยา และศาสตร์อื่น เข้าด้วยกัน  ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ต้องมี
ทักษะ 5 ทักษะ คือ 1) การเช่ือมโยงความคิด 2) การต้ังค าถาม  3) การสังเกต  4) การมีปฏิสัมพันธ์  
5) การทดลอง การพัฒนานวัตกรรมเกิดจากการต้องการแก้ปัญหาเมื่อต้องเผชิญกับการเปล่ียนแปลง
จึงต้องมีการปรับตัว และปรับเปล่ียนตามวัตถุประสงค์ กระบวนการนวัตกรรม ประกอบด้วย การรับรู้
ปัญหา  รวบรวมข้อมูล สร้างทัศนคติ ประเมินผล และการตัดสินใจ ในการน านวัตกรรมมาใช้ เพื่อให้
สอดคล้องกับเหตุการณ์ และการกระท าท่ีเกี่ยวกับการเปล่ียนแปลง การใช้ประโยชน์ช่วงเริ่มต้น และ
การใช้ประโยชน์อย่างต่อเนื่อง 

 นวัตกรรม ตามศัพท์บัญญัติของคระกรรมการพิจารณาศัพท์ วิชาการศึกษา  
กระทรวงศึกษาธิการ  ซึ่งแต่เดิมใช้ค าว่า  นวกรรม  เป็นค าท่ีมาจากภาษาอังกฤษว่า Innovation  
อาจแปลว่า  “การกระท าส่ิงใหม่ๆ ส่ิงใหม่ท่ีท าขึ้นมา” (Webster’ s Third New “International 
Dictionary) (บุญเกื้อ  ควรหาเวช.2545) 

 เนาวิตย์ สงคราม (2556 : 91) ได้ให้ความหมายของนวัตกรรมว่า คือ  ผลงาน  วิธีการ  
กระบวนการใหม่ๆ หรือองค์ความรู้ใหม่ท่ีไม่เคยปรากฏมาก่อน  หรือผลงาน  วิธีการ  กระบวนการท่ี
มีอยูแล้ว  แต่น ามาปรับปรุงหรือพัฒนาไห้ได้ผลดียิ่งขึ้น 

 นิวัฒน์ บุญสม(2556 : 90) ได้ให้ความหมายของนวัตกรรมว่า  คือแนวทาง  แนวคิด  
เครื่องมือท่ียังไม่เคยมีใช้มาก่อนหรือเป็นการพัฒนาดัดแปลงจากของเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้ทันสมัยและใช้
ได้ผลดียิ่งขึ้น 

 วัชรพล  วิบูลยศริน(2556: 10) นวัตกรรม คือ แนวคิดวิธีการปฏิบัติ หรือส่ิงใหม่ท่ียังไม่
แพร่หลายหรือยังไม่เคยใช้มาก่อนและเข้ามาเปล่ียนแปลงกระบวนการหรือส่ิงท่ีมีอยู่เดิม  โดยผ่านการ
คิดค้นประดิษฐ์ขึ้นมาใหม่หรือพัฒนาจากเดิมท่ีมีอยู่ให้ทันสมัย  และปรับปรุงจนใช้ ได้ผลดีและมี
ประสิทธิภาพ 

 นพดล  เหลืองภิรมย์. (2555). นวัตกรรมมีส่วนส าคัญในกาสร้างขีดความสามารถในการ

แข่งขันและยังมีความส าคัญกับความคิดสร้างสรรค์และความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี  ส่งผลต่อ

อุตสาหกรรมการผลิตและการบริการ  ตลอดจนโครงสร้างทางสังคมท่ีเปล่ียนแปลงไปตามเทคโนโลยี

ความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้นจากนวัตกรรมใหม่ ๆ นวัตกรรมหมายถึงองค์ประกอบใหม่ ซึ่งหมายถึง

องค์ประกอบ 5 ประการต่อไปนี้ 1)ผลิตภัณฑ์ใหม่  หรือคุณสมบัติใหม่ของผลิตภัณฑ์ก้ได้ 2)

กระบวนการผลิตใหม่ท่ีเสนอเข้าสู่อุตสาหกรรม 3)การเปิดตลาดใหม่ 4) การเปล่ียนแปลงองค์การใหม่ 
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5)การพัฒนาแหล่งวัตถุดิบ  หรือปัจจัยน าเข้าใหม่  นวัตกรรมพอสรุปได้ว่ามี 2 รูปแบบ คือ นวัตกรรม

ทางเทคโนโลยี  ซึ่งหมายถึงการปรับปรุงผลิตภัณฑ์หรือกระบวนการใหม่ท่ีใช้เทคโนโลยีอย่างเห็นได้

ชัดเจนในช่วงระยะเวลาหนึ่ง ๆ นวัตกรรมท่ีไม่เกี่ยวกับเทคโนโลยี เช่น กลยุทธ์การตลาดใหม่  เทคนิค

การบริหารงานแบบใหม่  โครงสร้างการจัดการแบบใหม่องค์กรความร่วมมือ  และพัฒนาเศรษฐกิจ 

 พยัต วุฒิรงค์. (2555).นวัตกรรม คือ ส่ิงใหม่ไม่เคยมีมาก่อนในองค์การในประเทศ หรือในโลก

และต้องสามารถน ามาใช้ได้จริงเพื่อสร้างให้เกิดประโยชน์ทางเศรษฐกิจและสังคม นวัตกรรมมีหลาย

รูปแบบ เช่น นวัตกรรมโมเดลทางธุรกิจ  นวัตกรรมสินค้า  นวัตกรรมบริการ  หรือนวัตกรรมช่อง

ทางการจ าหน่าย  การสร้างความแตกต่างสามารถท าให้องค์การสามารถอยู่รอดและสร้างความ

เจริญเติบโตอย่างยังยื่นในสภาพแวดล้อมท่ีแปรปรวนและซับซ้อนอย่างมาก 

 วสันต์  สุทธาวาศ. (2559). นวัตกรรม เป็นส่ิงท่ีท าขึ้นใหม่หรือแปลกจากเดิมซึ่งอาจจะเป็น

ความคิด วิธีการ หรืออุปกรณ์ โดยท่ีส่ิงใหม่นั้นเกิดจากการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ ท่ีมี

ประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม และรวมหมายถึงส่ิงท่ีเกิดขึ้นจากความสามารถในการใช้ความรู้  

ความคิดสร้างสรรค์  ทักษะ  และประสบการณ์ทางเทคโนโลยีหรือการจัดการ  มาพัฒนาให้เกิด

ผลิตภัณฑ์ หรือกระบวนการผลิต  หรือบริการใหม่เพื่อตอบสนองความต้องการของตลาดและยัง

หมายถึงการเปล่ียนแปลงทางความคิด  การผลิต  กระบวนการ  หรือองค์การ  ไม่ว่าการเปล่ียนแปลง

นั้นจะเกิดจากการปฏิวัติ  การเปล่ียนแปลงอย่างถอนรากถอนโคน  หรือการพัฒนาต่อยอดท้ังนี้ มักมี

การแยกแยะความแตกต่างอย่างชัดแจน  ระหว่างการประดิษฐ์คิดค้น  ความคิดริเริ่ม  และนวัตกรรม  

อันหมายถึงความคิดริเริ่มท่ีน ามาประยุกต์ใช้อย่างสัมฤทธิ์ผล การสร้างนวัตกรรมเป็นผลลัพธ์ของการ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับสถานการณ์  ท าให้เกิดแนวคิดท่ีสามารถผลิตผลงานและผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ี

มีประโยชน์ และแสดงออกถึงกระบวนการคิดการน าเสนอความคิดและการผลักดันความคิดท่ีมี

ประโยชน์และแปลกใหม่  ท่ีเกี่ยวกับงานท่ีตนได้รับมอบหมายให้กับองค์การได้รับประโยขน์ต่อไป โดย

จะเห็นได้ว่าความรู้ความสามารถและประสบการณ์การเรียนรู้นับเป็นพื้นฐานส าคัญในการสร้างผลงาน

นวัตกรรม  เพราะความรู้เกิดจากการประมวลและตกผลึกทางข้อมูล  และสารสนเทศ  จนก่อให้เกิด

ความรู้ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญในการสร้างนวัตกรรม 

 โกสินทร์  จ านงไทย (2559: 33) นวัตกรรม สามารถแบ่งได้ 2 กลุ่มใหญ่ ๆ ได้แก่ การค้นพบ 
(discovery) เช่น การค้นพบทวีปอเมริกา  การค้นพบทวีปออสเตรเลีย การค้นพบวัคซีนปูองกันโรค
ฝีดาษ ฯลฯ และการประดิษฐ์ (invention) การสร้างส่ิงของท่ีเกิดประโยชน์ และอ านวยความสะดวก 
กับมนุษย์ เช่น รถยนต์ เครื่องบิน คอมพิวเตอร์ ส่วนองค์ความรู้ท่ีเป็นในเชิงเทคนิคใหม่  วิธีการใหม่  
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และเทคโนโลยีใหม่ เป็นส่ิงท่ีนักพัฒนาแข่งขันกันในเชิงความเร็วในการประกาศของทรัพย์สินทาง
ปัญญาว่าเป็นผู้คนพบเป็นคนแรก  นวัตกรรมเกิดจากการเรียนรู้ปัญหาและรู้จักแก้ปัญหาของชาวบ้าน
กลายมาเป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นหรือภูมิปัญญาชาวบ้านท่ีถ่ายทอดต่อ ๆ กันมายังลูกหลาน  ต่อมาภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นกลายเป็นนวัตกรรมท้องถิ่น  และในท่ีสุดกลายเป็นนวัตกรรมสากล 

 ลักษณะของนวัตกรรม 
 นวัตกรรม  เมื่อน ามาใช้จะช่วยให้การท างานย่อมได้ผลดี  มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูง
กว่าเดิม  และยังสามารถช่วยประหยัดเวลาและแรงงาน  ซึง่มีนักวิชาการศึกษาหลายคนได้ให้แนวคิด
เกี่ยวกับลักษณะของนวัตกรรมไว้ดงันี ้
 ดาวิลา  และคณะ (Davila and other,2006) ได้กล่าวว่า  ลักษณะของนวัตกรรมต้องมี
ดังต่อไปนี ้
 1. เป็นแนวคิดหรือสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ ท่ีแตกต่างจากท่ีเคยมี 
 2. แนวคิดหรือความคิดใหม่ๆ ท่ีได้มาจากบุคคลในองค์กรนัน้ 
 3. เป็นเครื่องมือในการน ามาใช้ในการพัฒนาองค์กรงานเป็นงานประดิษฐ์  ผลผลิต 
กระบวนการ  หรืองานบรกิาร 
 เนาวนิตย์  สงคราม (2555:34) ได้สรุปลักษณะของนวัตกรรม ดังนี้ 
 1. ส่ิงใหม่  วิธีใหม่  ความคิดใหม่  ผลิตภัณฑ์ใหม่หรือส่ิงท่ีดัดแปลงใหม่แตกต่างจากเดิมท่ีเคย
มีในองค์กร  หรือจากการพัฒนาส่ิงท่ีมีอยู่ให้ดียิ่งขึ้น 
 2. ความสามารถในการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ของบุคลากรในองค์กรนั้นสร้างขึ้น 
 3. สามารถน าไปใช้ได้จริงและเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน 
 มาเรียม  นิลพันธุ์(2558 : 237) ได้กล่าวถึงนวัตกรรม  นวัตกรรมส่ิงประดิษฐ์ ผลงานเป็นช้ิน
เป็นอันท่ีสร้างขึ้นหรือ วิธีการ รูปแบบการท างาน รูปแบบการจัดการกลยุทธ์ ท่ีพัฒนาขึ้น ต้องมี
ลักษณะดังนี้ 
 1. ดีมีคุณค่า 
 2. ผลท่ีได้รับตรงตามเปูาหมาย  วัตถุประสงค์ท่ีต้องการใช้ 
 3. ใช้งานได้อย่างดีมีคุณภาพ  มีประสิทธิภาพ  มีประสิทธิผลและมีมาตรฐาน 
 การออกแบบการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมผู้วิจัยต้องเริ่มจากขั้นตอนด าเนินการดังนี้ 
 1. วิเคราะห์สภาพที่เกิดขึ้นจริงกับกลุ่มเปูาหมาย 
 2. ระบุปัญหา ความคาดหวัง มาตรฐาน ผลท่ีเกิดขึ้นกับกลุ่มเปูาหมาย 
 3. วิเคราะห์ปัญหา ส่ิงท่ีต้องพัฒนา 
 4. แสวงหาวิธีการแก้ไขหรือพัฒนากลุ่มเปูาหมายด้วยนวัตกรรม เทคนิค วิธี ท่ีเหมาะสมกับ
ปัญหาหรือเรื่องท่ีต้องพัฒนา 
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 นิวัฒน์  บุญสม(2556 : 91) ได้กล่าวสรุปว่า  ลักษณะของนวัตกรรม  ประกอบด้วยดังนี้ 
 1. เป็นแนวคิด  วิธีการ  การกระท า  กระบวนการ  หรือองค์ความรู้ใหม่ท่ีไม่เคยปรากฎมา
ก่อนหรือการพัฒนาดัดแปลงจากของเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้ทันสมัยและใช้ได้ผลดี 
 2. การพัฒนาหรือสร้างนวัตกรรมนั้นได้ท าอย่างเป็นระบบ  มีการทดลองและปรับปรุงจนกระ
ท้ังมีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์น่าพอใจ 
 3. สามารถน าไปใช้งานได้จริง  และมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลสูงกว่าเดิม 
จากท่ีกล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า  ลักษณะของนวัตกรรม  ประกอบด้วย 

 1. เป็นแนวคิด  กระบวนการ วิธีการ  ส่ิงประดิษฐ์ใหม่ท่ีสร้างขึ้นซึ่งนวัตกรรมนัน้ไม่เคย
ปรากฎมาก่อนหรือได้จากการพัฒนาดัดแปลงจากของเดิมไห้ดียิ่งขึ้น 

 2. ความสามารถในการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์มาพัฒนาส่ิงใหม่  และท าอย่างเป็น
ระบบ  มีการทดลองปรับปรุงจนกระท้ังมีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ท่ีน่าพอใจ 

 3. สามารถน าไปใช้ในสถานการณ์จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลสูงกว่าเดิม 

กระบวนการจัดการเรียนการรู ้

 กระบวนการจัดการเรียนรู้  ส าหรับการเรียนการสอนกับการสร้างนวัตกรรมมรีายละเอียด
ดังนี้ (เนาวนิตย์  สงคราม.2556)  

 1. แลกเปล่ียนความคิดเห็น เกิดจากผู้เรียนรวมกลุ่มกันแลกเปล่ียนประสบการณ์  ความรู้ 
แนวคิด  เพื่อคิดหาแนวทางในการบรรลุผลเปูาหมายท่ีได้ต้ังไว้ ซึ่งอาจเป็นส่ิงท่ีส่งผลกระทบต่อการ
เรียนการสอน  โดยสมาชิกในกลุ่มร่วมกันค้นหาค าตอบท่ีสืบค้นท้ังภายนอกและภายใน 

 2. การสร้างแนวคิด  สมาชิกในกลุ่มท่ีมีการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การสนทนา (Dialogue) มี
การสะท้อนกลับจากการแลกเปล่ียนเรียนรู้ประสบการณ์กับสมาชิกในกลุ่ม และเขียนออกมาเป็น
ประเด็นท่ีชัดเจน  เป็นการแสดงให้เห็นถึงแนวคิดความคิดทีหลากหลาย 

 3. การพิจารณาแนวคิด  ในขั้นนี้ความคิดหรือแนวคิดใหม่จะถูกสร้างขึ้นจากแต่ระบุคคล  
และสมาชิกในกลุ่มมีการพิจารณาพิสูจน์ความคิดหรือแนวคิดใหม่นี้ให้ดีขึ้น  และถูกต้อง 

 4. การสร้างตัวตนแบบ  จากส่ิงท่ีเป็นแนวคิดน ามาเขียนให้เป็นรูปธรรมท่ีชัดเจนขึ้นโดยการ
สร้างเป็นตัวแบบหรือนวัตกรรมขององค์กร  ซึ่งอาจมีการรวมเอาเทคโนโลยีเข้ามาผสมผสานด้วย 

 5. การทดลองใช้ต้นแบบ   เมื่อได้ต้นแบบท่ีเป็นรูปธรรมแล้วควรมีการน าไปทดลองใช้เพื่อให้
ทราบว่าต้นแบบนั้นมีประสิทธิภาพเพียงใดและควรปรับปรุงให้เป็นไปในทางทิศใด 
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 6. การประเมินผล  หลังจากการใช้ต้นแบบแล้วต้องมีการประเมินผลตัวต้นแบบท่ีได้และ
สรุปผล   

 นอกจากนี้แล้วกระบวนการจัดการเรียนการสอนยังมีรูปแบบวิธีการ  และเทคนิคมากมายท่ี
ตอบสนองการสร้างนวัตกรรมของผู้เรียนด้วย 

 วสันต์ สุทธาวาศ. (2559). นวัตกร ลักษณะส าคัญ คือ เป็นผู้ท่ีชอบเส่ียง จะต้องเป็นคนแรก

ในการกระท าส่ิงต่าง ๆ มีความรู้ เป็นนักประดิษฐ์หรือมีความรู้รอบเทคโนโลยีหลงใหลในการสร้าง

นวัตกรรม  มีความสัมพันธ์อันดีกับเครือข่ายต่าง ๆ มีความสามารถในการเข้าใจและประยุกต์ความรู้

เชิงเทคนิคท่ีซับซ้อน  สามารถรับมือกับสถานการณ์ท่ีไม่แน่นอนระหว่างการพฒันานวัตกรรมได้ดี  

โดยแบ่งได้เป็น 4 รูปแบบ  ได้แก่ 1) นวัตกรแบบผู้รักษาประตู เป็นผู้รวบรวมและส่งต่อข้อมูลอย่าง

เหมาะสม 2) นวัตกรแบบผู้สร้างสรรค์ความคิด  เป็นผู้ชอบคิดสร้างสรรค์อยู่ตลอดเวลา 3) นวัตกร

แบบผู้สนับสนุน เป็นผู้ผลักดันให้น าความคิดใหม่ใประยุกต์ 4) นวัตกรแบบเจ้าพ่อ  เป็นผู้เชียวชาญ

และประสบความส าเร็จด้านการสร้างสรรค์นวัตกรรมอย่างแท้จริง นวัตกรต้องมีความเชียวชาญเฉพาะ

ใน 5 ทักษะ คือ การเช่ือมโยงความคิด  ต้ังค าถาม  สังเกต  ปฏิสัมพันธ์และทดลอง  นอกจากนี้ต้อง

กล้าท าส่ิงใหม่  ไม่พอใจกับสถานการณ์ปัจจุบัน  กล้าเส่ียงอย่างชาญฉลาดในการท าให้เกิดการ

เปล่ียนแปลง มีความกระตือรือร้นในการตั้งค าถามอีกด้วย และท่ีส าคัญ คือ นวัตกรต้องมีความฉลาด

ทางการค้นพบ 

 การสร้างนวัตกรรม เกิดจากบุคคลเป็นผู้สร้างขึ้นแต่การท าองค์การในภาคปฏิบัติ พบว่าการ

สร้างนวัตกรรมท่ีเกิดขึ้นโดยบุคคลเพียงล าพังนั้นแม้เกิดขึ้นได้แต่ก็เป็นไปได้ยาก  ส่วนใหญ่นวัตกรรม

ในองค์การไม่ว่าประเภทใดมักเกิดในรูปแบบการท างานเป็นหลัก พฤติกรรมสร้างนวัตกรรม เป็นการ

แสดงออกบุคคลว่ามีกระบวนการคิด การน าเสนอความคิด และผลักดันความคิดท่ีมีประโยชน์ และ

แปลกใหม่ท่ีเกี่ยวกับงานท่ีตนได้รับมอบหมาย พฤติกรรมสร้างนวัตกรรมเป็นพฤติกรรมท่ีซับซอนและ

ประกอบด้วยพฤติกรรม 3 ประการ คือ การสร้างความคิด การสนับสนุนความคิด และการท าให้

ความคิดเป็นจริง 

 นรา  สุภัคโรจน์.(2556) นวัตกร คือผู้สร้างสรรค์นวัตกรรม ไอเดียใหม่เพื่อน าไปสู่ผลิตภัณฑ์

ใหม่ท่ีมีคุณค่าและน่าต่ืนเต้น  โดยใช้ทักษะการเช่ือมโยงถึงแม้ว่าไอเดียความคิดนั้นจะแตกต่างกันก็

สามารถน ามาเช่ือมโยงได้เกิดเป็นนวัตกรรมใหม่  มีทักษะการถาม  การสังเกต  การมีปฏิสัมพันธ์กับ

คนท่ีหลากหลาย และทักษะการทดลอง ทักษะการถาม การสังเกต  ปฏิสัมพันธ์  และทดลอง จะ

กระตุ้นให้เช่ือมโยงความคิด  และน ามาซึ่งผลิตภัณฑ์ใหม่ นวัตกรจะใช้ทักษะการรับรู้ท่ีเรียกว่า การ
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เช่ือมโยงความคิด ในขณะท่ีสมองพยายามสังเคราะห์  นวัตกรรมใหม่เกิดขึ้น ณ จุดท่ีวิทยาการหลาย

หลายมาบรรจบกัน 

 นวัตกร เป็นผู้พร้อมด้วยคุณสมบัติท่ีเหมาะสม  มีความสามารถและทักษะท่ีจ าเป็นต่อการ

พัฒนา นวัตกรรม(Innovation) และน ามาใช้ในการพัฒนาการปฏิบัติงาน  ท าให้เกิดผลผลิตท่ีมี

ประโยชน์อย่างยิ่งยวดต่อระบบการศึกษา โดยการปฏิบัติงานนั้นอยู่บนพื้นฐานของความเป็นคนดีมีใจ

รักและจิตอาสาในการอุทิศตนเพื่อพัฒนาการศึกษาและประเทศชาติ  รวมถึงทัศนคติท่ีดี เล็งเห็น

ความส าคัญของการยกระดับคุณภาพการศึกษาและคุณภาพนักเรียน  ด้วยความมุ่งมั่นต้ังใจในการ

พัฒนางานให้เกิดผลสัมฤทธิ์ที่ยอดเย่ียม  และสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีเป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม 

 นพดล  เหลืองภิรมย์. (2555). ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม หมายถึง การประดิษฐ์

คิดค้นเป็นการพบส่ิงใหม่  ความรู้ท่ียังไม่มีผู้ใดคิดค้น  หรือค้นพบมาก่อนแต่ยังไม่สามารถน าไปใช้

ประโยชน์ในทางเศรษฐกิจได้  สามารถท าส่ิงใหม่ขึ้นมาหรือการน าเสนอบางส่ิงบางอย่างท่ีใหม่  อาทิ

เช่นแนวความคิดใหม่  วิธีการใหม่  เครื่องมือใหม่  เทคนิคใหม่ และ/หรือเทคโนโลยีใหม่สังคม หรือ

สังคมชาวโลกท่ีในปัจจุบัน เรียกว่า สังคมยุคโลกาภิวัตน์  การมีความคิดสร้างสรรค์สามารถเช่ือมโยง

ความคิดของ วิทยาการ เช่น บริบทด้านสังคมวัฒนธรรม  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ทางด้าน

จิตวิทยา และมนุษย์วิทยาเข้าด้วยกันซึ่งสามารถคิดเช่ือมโยงสัมพันธ์ในการจัดการความสามารถใน

การสร้างนวัตกรรม การสร้างนวัตกรรมเป็นรูปแบบท่ีซับซอนมากกว่ารูปแบบสัมพันธ์แบบ

ตรงไปตรงมา เช่ือว่าการสร้างสรรค์นวัตกรรมเกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยน าเข้า และปัจจัยน า

อออกและระหว่างผู้ใช้เทคโนโลยีและผู้สร้างเทคโนโลยี มีการส่ือสารแลกเปล่ียนเช่ือมโยง  มีลักษณะ

เป็นพลวัตร 

 ปัญญาสิริ  จรูญโกศล. (2557). ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม หมายถึง การสร้างกล

ยุทธ์ โดยมีการก าหนดเปูาหมายของตนเอง สร้างความเป็นตัวของตัวเอง รู้จักสร้างตังเองขึ้นมา            

การสร้างความแปลกใหม่ท่ีไม่ซ้ าใคร การยอมรับความผิดพลาดของตนเอง  การปรับปรุงและพัฒนา

เพื่อให้ได้ส่ิงใหม่ท่ีดีกว่า 

 พยัต  วุฒิรงค์. (2555). ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม คือ การคิดค้นนวัตกรรมใหม่ ๆ 

น าไปสู่ส้ินค้าและบริการ  การคิดค้นนวัตกรรมใหม่ ๆ นับเป็นความจ าเป็นและเป็นปัจจัยแห่ง

ความส าเร็จบุคคลต้องตระหนักถึงความส าคัญของการส่งเสริมและพัฒนานวัตกรรม เนื่องจากเป็นองค์

ความรู้ท่ีเทคโนโลยีไม่สามารถทดแทนได้  นวัตกรรมมีผลมาจากความต้องการแก้ปัญหาและมีผลต่อ

กระบวนการแก้ปัญหาเมื่อต้องเผชิญกับการเปล่ียนแปลงจึงต้องมีการปรับตัว  ปรับเปล่ียน
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วัตถุประสงค์  และกลยุทธ์มากขึ้นการปรับเปล่ียนรูปแบบพร้อมกับพัฒนาจึงถือว่าเป็นการน ามาซึ่ง

การเปล่ียนแปลงในเชิงสร้างสรรค์  นวัตกรรมเกิดขึ้นได้ในสังคมก็เพราะมนุษย์เป็นผู้พยายามแก้ปัญหา

ในเชิงปฏิบัติงาน หรือการด ารงชีวิตท่ีดีขึ้น กระบวนการนวัตกรรมประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ 1) 

ขั้นตอนเริ่มต้น ประกอบด้วยกิจกรรมท่ีเกี่ยวกับการรับรู้ปัญหา  รวบรวมข้อมูล  สร้างทัศนคติและ

ประเมินผล  และได้มาซึ่งทรัพยากรท่ีจะน าไปสู่การตัดสินใจในการน านวัตกรรมมาใช้ 2) ขั้นตอนการ

น ามาใช้ประกอบด้วยเหตุการณ์และการกระท าเกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงท้ังองค์การและนวัตกรรม  

การใช้ประโยชน์ในช่วงเริ่มต้น  และการใช้นวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง 

ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 

จากบทความข้างต้น ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมเกิดจากบุคคลเป็นผู้สร้าง เกิดจาก

กระบวนการคิด การน าเสนอความคิด การสร้างความคิด การสนับสนุนความคิด และการกระท า

ความคิดให้เป็นจริง โดยประกอบไปด้วย 5 ทักษะ 1)ทักษะการเช่ือมโยงความคิด 2) ทักษะต้ังค าถาม 

3) ทักษะสังเกต 4) ทักษะปฏิสัมพันธ์ และ 5) ทักษะการทดลอง 
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ตารางที่ 4 ตารางสังเคราะห์ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 
ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 

วสันต์ สุทธาวาศ.
(2559) 

การเชื่อมโยง
ความคิด 

การต้ังค าถาม การสังเกต การมีปฏิสัมพันธ์ การทดลอง  

มาเรียม นิลพันธ์ุ.
(2558) 

วิเคราะห์สภาพที่
เกิดข้ึนหรือเรื่องที่
ต้องการพัฒนา 

ระบุปัญหา 
ความต้องการ
ของ
กลุ่มเปูาหมาย 

- การแสวงหา
วิธีการแก้ไขหรือ
พัฒนา 

การทดลอง 
ประเมินผล 
พัฒนาปรับปรุง
นวัตกรรม 

นรา สุภัคโรจน์.
(2556) 

ทักษะการ
เชื่อมโยงความคิด 

ทักษะการถาม การสังเกต การมีปฏิสัมพันธ์ ทักษะการ
ทดลอง 

นิวัฒน์ บุญสม.
(2556) 

แนวคิด วิธีการ
กระบวนการ องค์
ความรู้ใหม ่

การพัฒนา
ดัดแปลง หรือ
สร้างข้ึนใหม่ 

- - การทดลองและ
ปรับปรุง 

นพดล เหลือง
ภิรมย์.(2555) 

ความสามารถ
เชื่อมโยงความคิด
ของวิทยาการ 

กาคิดสร้างสรรค ์ - - - 

พยัต วุฒิรงค์.
(2555) 

การรวบรวมข้อมูล
สร้างทัศนคติและ
ประเมินผลการใช้
ทรัพยากรเพ่ือจะ
น าไปสู่การ
ตัดสินใจ 

ความคิดริเริ่ม
ประกอบด้วย
กิจกรรมที่
เก่ียวกับการ
แก้ปัญหา 

- - ข้ันตอนการ
น ามาใช้
ประกอบ
เหตุการณ์และ
การกระท าที่
เก่ียวข้องกับ
นวัตกรรม 

เนาวนิตย์ สงคราม
(2554) 

การสร้างแนวคิด 
การพิสูจน์และ
พิจารณาความ
คิดเห็นแนวคิด 

การแลกเปลี่ยน
ความรู้ความคิด 
เพ่ือเป็นแนวใน
การค้นหา
ค าตอบ 

- การสร้างแนวคิด 
การแลกเปลี่ยน

เรียนรู้
ประสบการณ์กับ
สมาชิกในกลุ่ม  

การทดลองใช้
ต้นแบบ 
ปรับปรุงและ
ประเมินผล 

สรุป ทักษะการ
เชื่อมโยงความคิด 

ทักษะการต้ัง
ค าถาม 

ทักษะการ
สังเกต 

ทักษะการมี
ปฏิสัมพันธ์ 

ทักษะการ
ทดลอง 

 

 สรุปจากบทความข้างต้น ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมเกิดจากบุคคลเป็นผู้สร้าง เกิด

จากกระบวนการคิด การน าเสนอความคิด การสร้างความคิด การสนับสนุนความคิด และการกระท า

ความคิดให้เป็นจริง โดยประกอบไปด้วย 5 ทักษะ 1) ทักษะการเช่ือมโยงความคิด สามารถรวบรวม
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ข้อมูลแนวคิด องค์ความรู้ สร้างแนวคิดจากการวิเคราะห์สภาพท่ีเกิดขึ้นเพื่อน าไปสู่การตัดสินใจและ

พัฒนา  2) ทักษะต้ังค าถาม คือการระบุปัญหาความต้องการ การเปรียบเทียบการคิดริเริ่มหาเหตุผล

เพื่อเป็นแนวทางในการหาค าตอบ 3) ทักษะสังเกต การสังเกตเชิงคุณภาพ และปริมาณบอกถึง

รายละเอียดการเปล่ียนแปลงสถานการณ์ ปัญหาท่ีเกิดขึ้น4) ทักษะปฏิสัมพันธ์ การส่ือสารอย่าง

สร้างสรรค์การใช้ภาษาท่ีเหมาะสม เพื่อการสร้างแนวคิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ท่ีเป็นประโยชน์กับ

สมาชิกในกลุ่ม และ 5) ทักษะการทดลอง ขั้นการทดลอง ปรับปรุงพัฒนา สรุปผลประเมินผล การ

แก้ปัญหาจากการรวบรวมข้อมูลทดลองพิสูจน์ วิเคราะห์ข้อมูล และสรุปผลการทดลอง 

4. เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 

 1. เจตคติ หมายถึง เป็นพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาในลักษณะพึงพอใจ  ไม่พึงพอใจ  
ความชอบ ไม่ชอบ  อยากเรียนไม่อยากเรียน ความเช่ือ  ความคิด  ความรู้สึกของบุคคลท้ังนี้มีนักวิจัย
ได้อธิบายความหมายของเจตคติไว้ดังนี้ 
 บุญชม  ศรีสะอาด (2541 : 17 ) ได้ให้ความหมายว่า เจตคติ  หมายถึง  ความรู้สึกท่ีมีต่อส่ิง
เร้าต่าง ๆ  อาจอยู่ในรูปของการชอบ  หรือไม่ชอบ  สนใจหรือไม่สนใจ  และต้องการหรือไม่ต้องการ  
เป็นต้น 
 พวงรัตน์  ทวีรัตน์ (2543 : 106) เจตคติ หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลต่าง ๆ อันเป็น
เนื่องมาจากการเรียนรู้  ประสบการณ์ เป็นต้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรมต่อส่ิงต่าง ๆ ไปในทิศทางใด
ทิศทางหนึ่ง  ซึ่งอาจเป็นไปในทางสนับสนุนหรือต่อต้านก็ได้ 
 พรรณี  ชูทัย (2545) เจตคติ  หมายถึง ความรู้สึกพอใจและไม่พอใจท่ีบุคคลมีต่อส่ิงหนึ่งซึ่งมี
อิทธิพลท าให้แต่ละคนตอบสนองต่อส่ิงเร้าแตกต่างกันออกไป 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2538 : 29 – 30  )ได้ท าการก าหนด
โครงสร้างของพฤติกรรมด้านเจตคติไว้ดังนี้ 
 1. พอใจในประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ 
 2. ศรัทธาและซาบซึ้งในผลงานทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 3. เห็นคุณค่าและประโยชน์ของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 4. ตระหนักในคุณค่าและโทษของการใช้เทคโนโลยี 
 5. ต้ังใจเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
 6. เรียนหรือเข้าร่มกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์อย่างสนุกสนาน 
 7. เลือกใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ในการคิดและปฏิบัติ 
 8. ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างมีคุณธรรม 
 9. ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีโดยใคร่ครวญไตร่ตรองถึงผลดีและผลเสีย 
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 กล่าวโดยสรุปได้ว่า  เจตคติ  หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดในจิตใจส่วนบุคคล  ท่ีมีต่อส่ิงเร้า  
เช่น ค่านิยม  ความเช่ือ  ท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ท้ังส่ิงดีและไม่ดี  ทางบวกหรือทางลบ สร้างและ
เปล่ียนแปลงได้อันเนื่องมาจากการเรียนรู้และประสบการณ์เปูนตัวกระตุ้นให้บุคคลนั้นแสดงพฤติกรรม
ต่อส่ิงต่าง ๆ ไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง  ซึ่งอาจเป็นท้ังสนันสนุน หรือในทางต่อต้านก็ได้ 
 
 2.เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 
 เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ (Scientific Attitudes) เป็นส่ิงส าคัญอย่างหนึ่งท่ีจะปลูกฝังให้เกิดขึ้น  
เป็นเสมือนตัวก ากับความคิด  การกระท า  การตัดสินใจในการปฏิบัติงานทางวิทยาศาสตร์ ได้มีผู้ให้
ความหมายของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ดังนี้ 
 วีรเดช  เกิดบ้านตะเคียน (2546 : 54 ) กล่าวว่า เจตคติต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
หมายถึง ความเช่ือ  ความคิด  ความรู้สึกของบุคคลนั้นท่ีมีต่อวิชาวิทยาศาสตร์ โดยพฤติกรรมท่ีแสดง
ออกมาจะมี 2 ลักษณะ คือ 
 1. เจตคติบวกต่อวิทยาศาสตร์  เป็นพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาในลักษณะพึงพอใจ  ความชอบ  
อยากเรียน  และอยากเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ 
 2. เจตคติลบทางวิทยาศาสตร์ เป็นพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาในลักษณะไม่พอใจ  ไม่ชอบ ไม่
อยากเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ และไม่อยากเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ 
 วิชาญ  เลิศลพ(2543 : 52-53) กล่าวว่า เจตคติต่อวิทยาศาสตร์เป็นความรู้สึกท่ีมีต่อวิชา
วิทยาศาสตร์ในเชิงบวกหรือลบ  ซึ่งวัดได้จากแบบวัดเจตคติท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นประกอบด้วย  ค าถามท่ีมี
ลักษณะการตอบแบบมาตราส่วน  ประมาณค่า 5 ระดับ แบ่งเป็น 5 ด้าน 
 1. ความคิดเห็นท่ัวไปต่อวิทยาศาสตร์ 
 2. การเห็นความส าคัญต่อวิทยาศาสตร์ 
 3. ความสนใจในวิทยาศาสตร์ 
 4. การแสดงออกหรือมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ 
 5. ความนิยมชมชอบในวิทยาศาสตร์ 
 นุศรา  หัวไผ่ (2552 : 34) กล่าวว่าเจตคติต่อวิทยาศาสตร์  หมายถึง  ความรู้สึก  นึกคิดท่ี
แสดงออกมาเป็นท่าทีคุณลักษณะหรือลักษณะนิสัย ทิศทางใดทิศทางหนึ่ง อาจสนับสนุนหรือต่อต้าน
ต่อวิทยาศาสตร์ 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555 : 148 ) เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 
หมายถึง ความรู้สึก  ความเช่ือ และความยึดถือในคุณค่าของงานวิทยาศาสตร์  รวมถึงผลกระทบใน
ด้านต่าง ๆ ของวิทยาศาสตร์ท่ีมีต่อสังคมหรือตัวนักวิทยาศาตร์เอง  คุณลักษณะท่ีมีความเกี่ยวข้องกับ
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เจตคติต่อวิทยาศาสตร์  ได้แก่ ความสนใจวิชาวิทยาศาสตร์ การเห็นคุณค่าของวิทยาศาสตร์  เจตคติ
ต่อนักวิทยาศาสตร์ เจตคติท่ีดีต่อวิทยาศาสตร์ประกอบด้วย  

 1. ความสนใจในวิทยาศาสตร์ ความรู้สึกช่ืนชอบพึงพอใจในวิทยาศาสตร์ หรือส่ิงท่ีมีความ
เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์  

 2. การเห็นคุณค่าทางวิทยาศาสตร์ การรับรู้  การยอมรับถึงประโยชน์ของวิทยาศาสตร์  หรือ
ส่ิงท่ีมีความเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์  

 3. ความเช่ือและค่านิยมท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ หมายถึง ข้อมูลความเห็น ความเช่ือของ
บุคคลท่ีมีต่อวิทยาศาสตร์ หรือส่ิงท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ ในด้านการเห็นความส าคัญ 

 4. คุณธรรมและจริยธรรมท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ ความเช่ือและการประพฤติปฏิบัติท่ีดี
งามท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ในการท่ีจะน าวิทยาศาสตร์ไปคิดและปฏิบัติ เพื่อให้เกิดความดี ความ
ถูกต้อง และเกิดประโยชน์อย่างแท้จริง 

 ศิริลักษณ์  สาระชาติ (2553 : 46) กล่าวว่า เจตคติต่อวิทยาศาสตร์  หมายถึง  ความรู้สึกของ
จิตใจของคนท่ีมีต่อวิทยาศาสตร์  โดยนักเรียนสามารถตัดสินพฤติกรรมหรือความรู้ สึกของตนเองท่ีมี
ต่อวิทยาศาสตร์ในลักษณะท่ีชอบหรือไม่ชอบ  พอใจ หรือไม่พอใจ  อยากเรียน ไม่อยากเรียนท่ี
เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ 

 กล่าวโดยสรุปว่า  เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความรู้สึก ความคิดเห็น  พฤติกรรมท่ี
แสดงออกมาต่อวิทยาศาสตร์ซึ่งตอบสนองไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง ท้ังทางบวกและทางลบ พอใจ 
ไม่พอใจ อยากเรียนหรือไม่อยากเรียน ต่อวิทยาศาสตร์  การเห็นคุณค่าทางวิทยาศาสตร์ สามารถน า
วิทยาศาสตร์ไปคิดและปฏิบัติ เพื่อให้เกิดความดี  ความถูกต้อง และเกิดประโยชน์อย่างแท้จริง 

 

3.การวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 

 การวัดเจตคติ เป็นการวัดด้านจิตพิสัย เป็นพัฒนาการด้านอารมณ์  ความรู้ สึก ความ
ประทับใจ  ทัศนคติ  และค่านิยม การเรียนรู้ในด้านนี้มีความละเอียดอ่อนไม่แสดงออกมาโดยตรง  
เป็นการพัฒนาการทางด้านจริยธรรม  ค่านิยม  ศีลธรรม  ครู ผู้สอนย่อมคาดหวังว่าผู้เรียนรักวิชาท่ี
เรียน  มีความต้องการเรียน  สามารถน าเอาความรู้ไปประยุกต์ใช้ถ้าผู้เรียนไม่มีความศรัทธา  ความ
ประทับใจในส่ิงท่ีเรียนรู้ย่อมไม่มีประโยชน์อะไร  เปูาหมายด้านจิตพิสัยแบ่งเป็น 5 ระดับ (ศิริบูรณ์  
สายโกสุม,2559 : 18-19) 
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 1. รับ (receiving) สนใจจดจ่อเต็มใจท่ีจะรับข้อมูล  เลือกให้ความสนใจ เช่นรับฟังอย่างต้ังใจ  
รับฟังการอภิปรายอย่างใจกว้าง อ่านบทความท่ีแสดงทัศนะขัดแย้งกันด้วยใจเป็นธรรม ยินดีเต็มใจรับ
ฟัง 
 2. ตอบสนอง (responding) มีความกระตือรือร้นในการมีส่วนร่วม  มีการตอบสนองทางบวก 
หรือยอมรับความคิด นโยบาย เช่น ท าการบ้านเสร็จเรียบร้อย เช่ือฟังและท าตามกฎเกณฑ์ของ
โรงเรียน มีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่ม  
 3. มองเห็นคุณค่า แสดงความเช่ือหรือการมองเห็นคุณค่าของส่ิงต่าง ๆ เช่น ยอมรับความคิด
ว่าสุขนิสัยท่ีดีมีความส าคัญ  สนับสนุน เป็นแนวร่วม  อุทิศตนให้กับส่ิงท่ีตนเห็นคุณค่า  เช่นการช่วย
รณรงค์ต่อต้านการสูบบุหรี่  เป็นการมองเห็นคุณค่าด้วยตนเอง ไม่ใช้เพราะรางวัลจากภายนอก 
 4. การจัดระเบียบรวบรวม จัดระเบียบรวบรวมค่านิยมต่าง ๆ ได้ 
 5. ระดับค่านิยมกลายเป็นวิถีการด าเนินชีวิต  มีส่วนส าคัญในด้านต่าง ๆ ของชีวิต เช่น การ
ท างาน การศึกษา 
 พวงรัตน์  ทวีรัตน์ (2543 : 106 – 108) เครื่องมือวัดเจคติต่อวิทยาศาสตร์ที่นิยมกันอยู่
โดยท่ัวไปมี 3 วิธี คือ 1) วิธีของเธอร์สโตน (Thurstone) 2) วิธีของลิเคิร์ท (Likert) และ3) วิธีของ 
(Osgood)  ในการวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีของลิเคิร์ทเป็นเครื่องมือวัดมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ให้ความหมายของเจตคติต่อส่ิงท่ีจะศึกษานั้นอย่างแจ่มชัด 
 2. สร้างข้อความให้ควบคุมลักษณะท่ีส าคัญๆ ให้ครบถ้วนทุกแง่ทุกมุม  ลักษณะของข้อความ
เป็นบวกหรือนิมาน (positive) และทางลบหรือนิเสธ (negative) เท่านั้น ข้อความกลางๆ จะไม่
น ามาใช้ในการสร้างการเขียนข้อความควรมีลักษณะดังนี้ 
  2.1 เป็นข้อความส้ันๆ มีความเป็นปรนัย (ชัดเจนมีความแน่นนอนไม่คลุมเครือ) 
  2.2 ควรเป็นข้อความท่ีเป็นปัจจุบัน 
  2.3 ไม่งงควรใช้ข้อความปฏิเสธซ้อนปฏิเสธ 
  2.4 หลีกเล้ียงข้อความท่ีเป็นข้อเท็จจริง (fact) ของเรื่องนัน้ ๆ เพราะจะเป็นการถาม
ข้อเท็จจริง 
 
 4.สรุปเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 

เจตคติท่ีดีต่อวิทยาศาสตร์ หมายถึง พฤติกรรมท่ีแสดงออกมาในลักษณะของการชอบ  

หรือไม่ชอบ สนใจหรือไม่สนใจต่อวิทยาศาสตร์ การต้ังใจเรียนวิทยาศาสตร์ มีความพอใจในการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ ซาบซึ้งเห็นคุณค่าและตระหนักถึงประโยชน์ของวิทยาศาสตร์และการใช้เทคโนโลยี และ

สามารถน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ โดยมีกระบวนการคิดท่ีมีเหตุผลและ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน โดยสามารถประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ได้ดังนี้ คือ 
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 1. นักเรียนมีความชอบและความสนใจเรียนวิทยาศาสตร์ เรียนวิทยาศาสตร์อย่างมีความสุข 

 2. นักเรียนเห็นคุณค่าและประโยชน์ของวิทยาศาสตร์ คือตระหนักถึงความส าคัญและ

ประโยชน์ของวิทยาศาสตร์ ความรู้ทางวิทยาศาสตร์มีความส าคัญต่อชีวิตและส่ิงแวดล้อม และการใช้

เทคโนโลยีในการเรียนรู้ 

 3. การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน วิทยาศาสตร์สามารถใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน โดยมี

กระบวนการคิดท่ีมีตุผลและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  

 

5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 การวัดผลสัมฤทธิ์ เป็นการวัดทางด้านพุทธพิสัย แบ่งเป็น 6 ระดับ (ศิริบูรณ์  สายโกสุม. 
2559 : 16-19) ดังนี้ 
 1. ความรู้ความจ า (knowledge) สามารถทบทวนหรือบอกถึงข้อมูลเป็นความรู้เบ้ืองต้นท่ีสุด  
แต่บางอย่างอาจมีความซับซ้อน  เช่น จ าตาราง แต่ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลธรรมดาหรือข้อมูลซับซอน  
ความรู้ความจ า จัดเป็นกลุ่มมุ่งหมายท่ีประเมินนักเรียนได้ง่ายท่ีสุด  แบ่งเป็นระดับดังนี้ 
    1.1 ความรู้เกี่ยวกับลักษณะเฉพาะ ความรู้เกี่ยวกับศัพท์ นิยาม ข้อเท็จจริง เฉพาะอย่าง 
ปรากฎการณ์ บุคคลสถานท่ี แหล่งข่าวสาร เช่น ความหมายของค าต่าง ๆ 
    1.2 ความรู้เกี่ยวกับวิธีการด าเนินการ ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับระเบียบแบบแผน ละดับขัน
ตอน  แนมโน้ม การจ าแนกประเภท เกณฑ์  วิธีการ หรือระเบียบวิธี ระดับความน่าจะเป็น  เกณฑ์การ
ตัดสินการทดลองท่ีดี  ไม่ดี 
    1.3 ความรู้รวบยอดในเนื้อเรื่อง ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับหลักการ ข้อสรุป กฎเกณฑ์ ทฤษฎี  
 2. ความเข้าใจ (comprehension) เป็นการเรียนรู้ท่ีซับซ้อนขึ้นเป็นการท าความเข้าใจกับ
ข้อมูล  และอธิบายถึงข้อมูลด้วยค าพูดของตนเอง  การเรียนรู้ในระดับความเข้าใจ นักเรียนต้องเข้าใจ
ถึงแนวคิดและหลักการ  สามารถอธิบายถึงแนวคิดเหล่านี้ด้วยค าพูดของเข้าเอง  รู้ถึงความหมายของ
ข้อมูลโดยการแปลความ ตีความ ขยายความ เช่น อ่านโน้ตเพลง ตีความวรรณคดี  สรุปข้อมูล  
แนวโน้ม 
 3. การประยุกต์ (application) การเรียนระดับนีข้ึ้นไปเป็นเปูาหมายของการเรียนรู้ทางด้าน
พุทธพิสัย  ต้องสามารถใช้ความรู้เกี่ยวกับแนวคิดและหลักการไปประยุกต์ใช้กับสภาพการณ์ท่ีเป็น
ปัญหา  เช่น ในห้องทดลอง  การตัดสินถึงความเป็นกรดเป็นด่าง ในการทดสอบสารละลาย 
 4. การวิเคราะห์ (analysis) เป็นกิจกรรมทางการคิดการเข้าใจซึ่งมีความซับซ้อนเป็นการ
เรียนรู้ในระดับท่ีครูส่วนใหญ่ปรารถนาจะให้นักเรียนมี  นักเรียนต้องสามารถแยกแยะข้อมูลออกเป็น
องค์ประกอบต่าง ๆ เพื่อให้เข้าใจอย่างชักเจนถึงความส าคัญขององค์ประกอบเหล่านั้น สามารถ
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เปรียบเทียบร่วมถึงการจัดระเบียบรวบรวมข้อมูล เช่นการอภิปรายการปกครองระบอบประชาธิปไตย  
และสังคมนิยม มีความแตกต่างอย่างไร จะต้องมีความสามารถในการวิเคราะห์สภาพการณ์นั้นได้ ต้อง
เข้าใจถึงสภาพการณ์นั้นก่อน  เปูาหมายการศึกษาในระดับการวิเคราะห์ยากในการเขียน  บางครั้งจึง
ถูกละเลย  และบางครั้งอาจไปสับสนกับการเรียนรู้ระดับความรู้ความจ า หรือความเข้าใจ การ
วิเคราะห์อาจแบ่งเป็น 
    4.1 การวิเคราะห์ส่วนประกอบ เช่น อะไรคือข้อเท็จจริง อะไรคือสมมุติฐาน 
    4.2 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ ความเกี่ยวเนื่องของส่วนประกอบต่าง ๆ 
    4.3 การวิเคราะห์หลักการ  สามารถแยกแยะจนเห็นโครงสร้างและระบบท่ีองค์ประกอบ
ย่อยรวมกันอยู่เป็นอันหนึ่งอนัเดียวกัน  หรือหลักการที่เป็นแก่น  ยกตัวย่าง เช่น รู้ถึงจัดระบบระเบียบ
โครงสร้างของโฆษณาสินค้า  ใช้วิธีการโฆษณาชวนเช่ืออะไร  รู้ถึงหลักการส าคัญของประชาธิปไตย 
 5. การสังเคราะห์ (synthesis) เป็นการจัดระเบียบและรวบรวมองค์ประกอบทางความคิด
ใหม่ หรือขยายข้อมูลออกไป  เช่น การวางแผนโครงการ  การอภิปราย การเขียนรายงาน  อาจ
แบ่งเป็น  
    5.1 การสร้างวิธีส่ือความหมายท่ีดี  จัดการส่ือสารความคิด  ความรู้สึก  ประสบการณ์ ให้
ผู้อื่นเข้าใจอย่างชัดเจน 
    5.2 การเสนอแผนงาน  การเสนอแผนงานขั้นตอน  วางโครงการไว้ล่วงหน้า เพื่อให้บรรลุ
เปูาหมาย หรือเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 
    5.3 สรุปความส าคัญเชิงนามธรรม เอาความส าคัญ หลักการมาผสมผสานเป็นเรื่องเดียวกัน  
และสรรสร้างปรากฎการณ์ใหม่ ๆ ออกมา  คล้ายกับความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ เช่น การประดิษฐ์
จักรยานเห็นความสัมพันธ์ของโซ่ จาน ล้อ ฯลฯ 
 6. การประเมิน (evaluation) เป็นการเรียนรู้ในระดับสูงสุดเป็นการใช้ความเข้าใจทุกระดับท่ี
กล่าวมา  นักเรียนมีความสามารถในการตัดสินใจโดยใช้พื้นฐานจากเกณฑ์ภายนอกและเกณฑ์ภายใน 
เกณฑ์ภายในเป็นข้อเท็จจริงต่าง ๆ ท่ีมีอยู่เป็นหลักในการพิจารณาความเป็นเหตุเป็นผล ความ
สอดคล้องความเหมาะสม  ประสิทธิภาพ  เกณฑ์ภายนอกเป็นเกณฑ์ภายนอกเรื่องราว เช่น อาจใช้
เกณฑ์จากอีกสาขาวิชาหนึ่ง ซึ่งมีมาตราฐานเป็นท่ียอมรับกันท่ัวไปตัวอย่างการประเมิน เช่น สามารถ
เปรียบเทียบทฤษฎีการเรียนรู้จุดเด่นจุดด้อยของแต่ละทฤษฎี  ประเมินถึงความเป็นประชาธิปไตยของ
สังคมไทยมีมากน้อยเพียงใด เป็นต้น 
 ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น
คุณลักษณะเกี่ยวกับความรู้ความสามารถของบุคคลท่ี เปล่ียนแปลงพฤติกรรมด้านต่าง ๆ จากการ
ได้รับมวลประสบการณ์ซึ่งเป็นผลจากการเรียนการสอน มีผู้กล่าวถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้
แตกต่างกัน ดังนี้  
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 เยาวดี  รางชัยกุล  วิบูลย์ศรี. (2553: 3) ผลสัมฤทธิ์ หมายถึงผู้เรียนมีความถนัด มี
ประสบการณ์ในเนื้อหาวิชาท่ีเรียนมากน้อยเพียงใด ซึ่งได้จากการทดสอบและการสัดผลมาใช้เพื่อการ
พิจารณาประกอบกับการตัดสินคุณค่าด้วยเกณฑ์อื่น ๆ ร่วมด้วย 
 ประหยัด แสงวิชัย (2544: 19) ได้ให้ความหมาย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
ส่ิงแวดล้อม หมายถึง ความรู้ความสามารถในด้านวิทยาศาสตร์ส่ิงแวดล้อมวัดได้ 4 ด้าน ประกอบด้วย
ด้านความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

 ศุภพงศ์ คล้ายคลึง (2548: 27) ได้กล่าวไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงผลส าเร็จ ท่ี
เกิดจากพฤติกรรมการกระท ากิจกรรมของแต่ละบุคคล ท่ีต้องอาศัยความพยายามอย่างมาก ท้ัง 
องค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกับสติปัญญาและองค์ประกอบท่ีไม่ใช่สติปัญญา ซึ่งสามารถสังเกตและวัด ได้
ด้วยเครื่องมือทางจิตวิทยา หรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ด้านต่าง ๆ  ประเภทของความรู้ทาง 
วิทยาศาสตร์สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สสวท (2555:2) ได้ก าหนดความมุ่ง
หมาย 7 ประการ ดังนี้ 
 1. เพื่อให้เกิดความเข้าใจในหลักการและทฤษฎีขั้นพื้นฐานของวิชาวิทยาศาสตร์  
 2. เพื่อให้เกิดความเข้าใจขอบเขต ธรรมชาติ และข้อจ ากัดของวิทยาศาสตร์  
 3. เพื่อเกิดทักษะท่ีส าคัญในการศึกษาค้นคว้า และคิดค้นทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 4. เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหาและการจัดการ  
ทักษะในการส่ือสาร  และความสามารถในการตัดสินใจ 
 5. เพื่อให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมวลมนุษย์และ
สภาพแวดล้อมในเชิงท่ีมีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 
 6.เพื่อน าความรู้ความเข้าใจในเรื่องวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม
และการด ารงชีวิต 
 7. เพื่อให้เป็นคนมีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
  เยาวดี  รางชัยกุล  วิบูลย์ศรี. (2553: 3) ผลสัมฤทธิ์ หมายถึงผู้เรียนมีความถนัด มี
ประสบการณ์ในเนื้อหาวิชาท่ีเรียนมากน้อยเพียงใด ซึ่งได้จากการทดสอบและการสัดผลมาใช้เพื่อการ
พิจารณาประกอบกับการตัดสินคุณค่าด้วยเกณฑ์อื่น ๆ ร่วมด้วย 
 ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง. (2559:35) ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง ความสามารถทางพุทธิพิสัยของ
ผู้เรียนในเนื้อหาท่ีได้ก าหนด  โปรแกรมการศึกษา หลังการจัดการเรียนการสอนเสร็จส้ิน 
 แบบสอบผลสัมฤทธิ์ เป็นเครื่องมือท่ีใช้วัดความสามารถของผู้สอบด้านพุทธิพิสัย แบบสอบ

จะต้องมีความตรงตามเนื้อเรื่อง โดยครอบคลุมเนื้อหารายวิชา การสร้างแบบสอบผลสัมฤทธิ์แบ่งออก

ได้ 4 ข้ันตอนดังนี้  
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เยาวดี  รางชัยกุล  วิบูลย์ศรี. (2553:178) 

 1. ก าหนดวัตถุประสงค์ท่ัวไปของการสอบให้อยู่ในรูปของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  โดย

ระบุเป็นข้อๆ โดยต้องสอดคล้องกับเนื้อหาสาระท้ังหมดท่ีจะท าการทดสอบด้วย 

 2. ก าหนดโครงเรื่องเนื้อหาสาระ ท่ีจะท าการสอบให้ครบถ้วน 

 3. เตรียมตารางเฉพาะ หรือผังของแบบสอบ  เพื่อแสดงถึงน้ าหนักของเนื้อหาวิชาแต่ละส่วน

ของพฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีต้องการทดสอบให้แน่ชัด ส้ันกะทัดรัด  และมีความชัดเจน 

 4. สร้างข้อกระทงท้ังหมดท่ีต้องการทดสอบให้เป็นไปตามสัดส่วนของน้ าหนักท่ีระบุไว้ใน

ตารางเฉพาะ 

 

 จากการศึกษาเอกสาร สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะด้านความรู้ 
ความจ า ความเข้าใจ การประยุกต์ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การประเมิน ด้านทักษะกระบวนการ
วิทยาศาสตร์ซึ่งสามารถน ามวลประสบการณ์ท่ีได้จากการเรียนการสอนและการท ากิจกรรมต่าง ๆ ไป
ใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งพิจารณาจากคะแนนการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อวัดผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่องพลังงานความร้อน โดย
การจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM  
 

6. ความพึงพอใจ 

 ความหมาย ความพึงพอใจ จะท าให้ผู้เรียนพร้อมท่ีจะเกิดการเรียนรู้ การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้

ผู้เรียนจะต้องมีความพร้อมท้ัง 3 ด้าน 1.ความพร้อมทางด้านร่างกาย 2.ความพร้อมด้านจิตใจ อารมณ์    

3.ความพร้อมด้านสติปัญญา  การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดีผู้เรียนจะต้องมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่าง

จริงจัง หมายถึงการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นจากการท่ีผู้เรียนลงมือกระท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเอง  การ

กระท าซ้ า ๆ บ่อย ๆ ในสถานการณ์เดียวกันท าให้เกิดทักษะและจะกระท าต่อไปถ้าเกิดความพึงพอใจ  

 ลักขณา  สริวัฒน์. (2557:162) ความพึงพอใจ หมายถึง พฤติกรรมท่ีแสดงออกมา ชอบ 

หรือไม่ชอบ ต่อส่ิงเร้า หรือสภาพแวดล้อม โดยได้กล่าวถึง ทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงือนไขแบบการ

กระท า ของสกินเนอร์และทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก ของพาฟลอฟ 

 วีรพล แสงปัญญา. (2561:18) ความพึงพอใจ หมายถึง พฤติกรรมท่ีตอบสนองต่อส่ิงเร้า หรือ

ส่ิงแวดล้อมจากแนวคิดการเรียนรู้โดยการวางเงือนไขแบบคลาสสิก 

 จากบทความข้างต้น ความพึงพอใจ หมายถึงพฤติกรรมท่ีตอบสนองต่อส่ิงเร้า หรือ

ส่ิงแวดล้อมว่าชอบหรือไม่ชอบส่ิงนั้น ท้ังนี้ส่งผลต่อการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ท้ังทางด้านร่างกาย จิตใจ  
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 การวัดความพึงพอใจ 

 บุญเรียง  ขจรศิลป์ (2543:27) ความพึงพอใจหรือทัศนคติหรือเจตคติ  เป็นนามธรรมเป็น

การแสดงออกค่อนข้างซับซอน  จึงอยากท่ีจะท าการวัด การวัดความคิดเห็นของบุคคล มีขอบเขตท่ี

จ ากัดอาจมีความคลาดเคล่ือนเกิดจากบุคคลท่ีแสดงความคิดเห็นไม่ตรงกับความรู้สึกท่ีแท้จริง ซึ่ง

ความคลาดเคล่ือนนี้อาจเกิดขึ้นได้ท่ัว ๆ ไป โดยเสนอเทคนิคการวัดของ ลิเคร์ต เป็นแบบท่ีสามารถ

เทียบสถานการณ์ได้อย่างกว้างขวาง  และได้เพิ่มเติมทัศนคติได้เกือบทุกเรื่องและได้ค่าเท่ียงตรงสูง  

ส าหรับมาตรฐานการวัดความพึงพอใจนั้นกระท าได้โดยวิธีการดังนี้ 

 1. การใช้แบบสอบถาม โดยให้ผู้ท่ีต้องการแสดงความคิดเห็นในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให้ตอบ

ให้เลือกหรือตอบค าถามอิสระ 

 2. วัดโดยการสัมภาษณ์ เป็นวิธีท่ีต้องใช้เทคนิคการวางอุบายอย่างมาก มิฉะนั้นจะได้ค าตอบ

ซึ่งมีความไม่เท่ียงตรงหรือไม่มีผล 

 3. การสังเกต วิธีนี้ไม่ค่อยแพร่หลาย และไม่สามารถท าได้ในองค์กรท่ีมีผู้ปฏิบัติงานมาๆ คง

ท าได้ในองค์ท่ีมีผู้ปฏิบัติงานไม่มากนัก การสังเกตต้องใช้ความพยายามอย่างสูงและต้องใช้เวลาความถี่

ในการสังเกตอย่างท่ัวถึง 

 จากเอกสารข้างต้น ผู้วิ จัยเลือกใช้แบบสอบถามเพื่อให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและ

เลือกตอบได้อย่างอิสระ ซึ่งเกิดจากความคิดเห็นของผู้เรียน ต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์

ตามแนวคิด STEAM 

 

7. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

งานวิจัยในประเทศ 

 เจนจิรา สันติไพบูลย์. (2561) การจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการ

สอนเชิงผลิตภาพ เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการและความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการประเมินทักษะกระบวนการของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

มีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดี ค่าเฉล่ีย = ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน มีเกณฑ์การ

ประเมินอยู่ในระดับดีมาก ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 นักเรียนมีความช่ืนชอบใน

การเรียน และมีความต้องการท่ีจะเรียนในโอกาสต่อไปเป็นส่วนมาก 

 สมรัก อินทวิมลสรี. (2560) ผลการใช้แนวคิดสะตีมศึกษาในวิชาชีววิทยาท่ีมีต่อความคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 นักเรียนมี

ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนอยู่ในระดับดีขึ้นไป มีความคิดสร้างสรรค์ทาง
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วิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนไม่แตกต่างกัน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาหลังเรียนอยู่ใน

ระดับปานกลาง 

 มีนกาญจน์  แจ่มพงษ์. (2559) การพัฒนาชุดฝึกทักษะแบบสะตีมศึกษาเพื่อการสร้างสรรค์

ช้ินงาน เรื่อง พลังงานรอบตัวเรา ชุดฝึกทักษะมีประสิทธิภาพ 80.76/81.54 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 

80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 นักเรียนได้ปฏิบัติการสร้างสรรค์ช้ินงานมีประสิทธิภาพมากขึ้น ความสามารถในการ

สร้างสรรค์ช้ินงานหลังจากท่ีได้เรียนโดยใช้แบบประเมินความสภาพจริง อยู่ในระดับดี 

 จารีพร ผลมูล. (2558) การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM ส าหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 กรณีศึกษา ชุมชนวังตะกอ จังหวัดชุมพร ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียน ผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนด (ร้อยละ 65) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 จิตส านึก

อนุรักษ์ส่ิงแวดล้อมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ ผ่าน

เกณฑ์ระดับดี 3.51 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 หน่วยการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 

81.65/78.33 ตามเกณฑ์ 80/80  

 วิสูตร  โพธิ์เงิน (2560) บทความเรื่อง STEAM ศิลปะเพื่อสะเต็มศึกษา การพัฒนาการรับรู้

ความสามารถและแรงบัลดาลใจให้เด็ก ผลการวิจัยพบว่า  การน า STEAM จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวปัญหาเป็นฐานผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในการแก้ปัญหาท่ีสงเสริมการวิเคราะห์ สังเคราะห์ 

ประเมินค่า และสร้างสรรค์ โดยมีความรู้ความเข้าใจกับส่ิงท่ีเกี่ยวข้องผ่านการเรียนรู้ตามแนวคิด 

STEM เพื่อหาค าตอบ และแนวทางแก้ปัญหาหรือผลงานสร้างสรรค์ท่ีเป็นกระบวนการออกแบบ ซึ่ง

เป็นการเรียนรู้ท่ีบูรณาการสอดประสานวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์ โดยใช้

ศิลปะเป็นส่ือกลางในการสร้างสรรค์จากความคิดมาเป็นของจริงในรูปแบบศิลปะ สะท้อนถึงส่ิงท่ี

ผู้เรียนคิดและสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรมและอาจจะสามารถแก้ปัญหาได้จริงซึ่งสร้างความ

ภาคภูมิใจให้กับผู้เรียนได้เห็นความส าคัญของความรู้ทางวิทยาศาสตร์กับชีวิตจริง  สร้างแรงจูงใจ และ

แรงบัลดาลใจในการอยากเรียนวิชาวิทยาศาสตร์เช่ือมโยงความรู้กับชีวิตจริง 

 นิวัฒน์ บุญสม. (2556) การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของกระบวน           

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริมนวัตกรรมด้านสุขภาพของนักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษ

ทางวิทยาศาสตร์ มีช่ือว่า 4CO –PAC Model มีองค์ประกอบส าคัญ 3 องค์ประกอบ คือ 

องค์ประกอบด้านวัตถุประสงค์ องค์ประกอบเชิงกระบวนการสอน และองค์ประกอบเชิงเงื่อนไขการ

น ารูปแบบไปใช้ ผลความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และนวัตกรรมด้านสุขภาพของ

นักเรียนในช่วงระหว่าง    การเรียนการสอนด้วยรูปแบบการสอนมีพัฒนาการขึ้นและโดยภาพรวมอยู่
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ในระดับดี และมีพฤติกรรมสุขภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี นักเรียนกลุ่มขยายผลมีความสามารถในการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี  และมีนวัตกรรมด้านสุขภาพและพฤติกรรม

สุขภาพ โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี 

งานวิจัยต่างประเทศ 

 Yakman. 2008 บทความเรื่อง STEAM Education : an overview of creating a 

modelof integrative education เป็นการคิดเพิ่มตัว  A (Arts) เข้าไปในการสอนแบบ STEM ซึ่ง

กลายมาเป็น STEAM มีการออกแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย ซึ่งใช้ปัญหาเป็นฐาน เน้นการบูรณาการ

โดยน าเสนอกรอบแนวคิด ปิรามิด แบ่งระดับการเรียนรู้ออกเป็น 5 ขั้น และน าไปใช้กับนักเรียนใน

โรงเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย นักเรียนมีความสนใจท่ีจะค้นหา ฝึกทักษะต่าง ๆ 

และเข้าใจการท างานเป็นทีม สอนในนักเรียนรู้จักความคิดสร้างสรรค์ซึ่งเป็นการส่งเสริมนักเรียนได้ใช้

ความคิดสร้างสรรค์แก้ปัญหา 

 Soon Beom Kwon. 2011 บทความเรื่อง ผลของการเรียนแบบร่วมมือกันของ สะตีมและ

ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา  เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาโดยใช้บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และศิลปะ ซึ่ง

ศิลปะมีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  เข้ามามีส่วนร่วมในการพัฒนานักเรียน ให้เกิดการคิด

อย่างสร้างสรรค์ 

 Yilip Kim.2012 งานวิจัยเรื่อง The Effect of STEAM Education on Eleme ntary 

School Student’ s Creativity Improvement การศึกษาผล STEAM ของการศึกษาความคิด

สร้างสรรค์ ของนักเรียนระดับประถมศึกษา เกี่ยวกับการประดิษฐ์ในด้านการเพาะปลูก  โดยใช้

นวัตกรรม และการประดิษฐ์โดยใช้ความรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม มาศึกษา

และสร้างผลงานในด้านการเกษตร มีผลให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์   

 Lee,Hyonyong.(2012) งานวิจัยเรื่อง Exploring the Exemplary STEAM Education in 

the U.S. as a Practical Educational Framework for Korea การศึกษาแนวคิด STEAM ซึ่ง

พัฒนามาจาก STEM เป็นการบูรณาการวิชา วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบทางวิศวกรรม 

ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ศึกษานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ โดยการศึกษาจากงานวิจัย

วิเคราะห์ และสังเคราะห์งานวิจัย เพื่อใช้ STEAM เป็นกรอบในการจัดการเรียนรู้ของเกาหลี ซึ่ง

สามารถสร้างทัศนคติ และทักษะในการเรียนรู้ของผู้เรียนสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน

ได้ ของนักเรียนระดับมัธยม 
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สรุป 

 

 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM (เจนจิรา สันติไพบูลย์ 2561) (สมรัก อินทวิมลสรี 

2560) มีน)(กาญจน์  แจ่มพงษ์ 2559) (จารีพร ผลมูล 2558) (วิสูตร  โพธิ์เงิน 2560) สามารถพัฒนา

กระบวนการคิดสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนโดยใช้ศิลปะเข้ามามีส่วนในการออกแบบช้ินงานซึ่งช่วย

สร้างแรงจูงใจให้นักเรียนการได้ลงมือปฏิบัติจริงท าให้นักเรียนได้เผชิญกับปัญหาและแก้ไขปัญหานั้น

ด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และใช้แนวทางการออกแบบทางวิศวกรรม ร่วมกับการใช้

เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ ในการสร้างสรรค์ช้ินงาน การใช้ศิลปะเป็นการสะท้อนความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนออกมาเป็นรูปธรรม สามารถแก้ปัญหาได้จริงเกิดความภาคภูมิใจเห็น

ความส าคัญของความรู้ทางวิทยาศาสตร์กับชีวิตจริง สร้างแรงจูงใจ และแรงบัลดาลใจ ในการเรียน

วิทยาศาสตร์และเช่ือมโยงในชีวิตจริง ส่งผลเช่นเดียวกันต่อความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของ

นักเรียน ท่ีประกอบด้วย 5 ทักษะ 1) ทักษะการเช่ือมโยงความคิด 2)ทักษะการต้ังค าถาม 3)ทักษะ

การสังเกต 4)ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ 5)ทักษะการทดลอง (นิวัฒน์ บุญสม 2556) นวัตกรรม แนวคิด 

วิธีการกระบวนการสร้างองค์ความรู้ใหม่ การพัฒนาหรือดัดแปลงสร้างใหม่ โดยผ่านการทดลองและ

ปรับปรุง กลายเป็นช้ินงานของนักเรียน ซึ่งการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM จะท าให้นักเรียน

เกิดทักษะ ท้ัง 5 ทักษะ ส่งผลต่อความสามารถในการสร้างนวัตกรรม  ( Yakman 2008) (Soon 

Beom Kwon 2011) (Yilip Kim 2012) (Lee,Hyonyong 2012) การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 

STEAM สามารถออกแบบการจัดการเรียนรู้ได้หลากหลาย โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เน้นการบูรณาการ 

ได้น าเสนอกรอบแนวคิด ปิรามิด แบ่งระดับการเรียนรู้ออกเป็น 5 ขั้น 1) สาระวิชาเฉพาะทาง 2)กลุ่ม

วิชาเฉพาะทาง 3)สหสาชาวิชา 4)บูรณาการ 5)การเรียนรู้ตลอดชีวิต การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 

STEAM จะช่วยฝึกทักษะต่างๆ การท างานเป็นทีม การบูรณาการ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ง

ศิลปะมีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ สามารถสร้างเจตคติ และทักษะให้นักเรียนสามารถ

น าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
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บทที่ 3 

 วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 

เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Pre-Experimental research) มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ประเมินเจตคติต่อ

วิทยาศาสตร์ ประเมินความพึงพอใจ ซึ่งมีวิธีด าเนินการวิจัยตามล าดับข้ันตอน ดังนี้ 

 ระเบียบวิธีการวิจัย   

เพื่อให้งานวิจัยครั้งนี้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย  ผู้วิจัยได้
ก าหนดรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับวิธีวิจัยประกอบด้วย  ประชากร  ตัวแปร ท่ีใช้ในการวิจัย  
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  การเก็บรวบรวมข้อมูล  การวิเคราะห์
ข้อมูล  และสถิติท่ีใช้  ดังรายละเอียดดังนี้ 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรในการวิจัยในครั้งนี้นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา

ประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563  จ านวน 695 คน โดยทดลองกับ

นักเรียนโรงเรียนวัดท่าไชย (ประชานุกูล) จ านวน 20 คน 

 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่นักเรียนในโรงเรียนวัดรางกร่าง  อ าเภอสองพี่น้อง  จังหวัดสุพรรณบุรี 

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 ท้ังหมด 1 ห้อง จ านวน 20 คน โดยได้จากการสุ่มอย่างง่าย (Simply 

Random) โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม  

 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

 ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ประกอบด้วย 2 ประเภท คือ 
 1. ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาตร์ตามแนวคิด STEAM  
 2. ตัวแปรตาม ได้แก่ 2.1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่องพลังงานความร้อน 
        2.2) ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 
        2.3) เจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ 
        2.4) ความพึงพอใจ ต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 
STEAM 
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แบบแผนการด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Pre - Experimental  Research) ด าเนินการตาม
แบบแผนวิจัย (Research Design)  แบบ The One – Group Pretest-Posttest Design.(มาเรียม  
นิลพันธุ์, 2560 : 144) 
 
  
 
 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการทดลอง 
 T1 =  ทดสอบก่อนเรียน 
 X =  การจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เรื่อง พลังงานความ
ร้อน 
 T2 =  ทดสอบหลังเรียน 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM สาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1  หน่วยการเรียนรู้ พลังงานความร้อนจ านวน 3 แผน  รวม  12 ช่ัวโมง 
 2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  โดยการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM 1 สาระการเรียนรู้วิทยาสาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก  
ก าหนดให้ค่าคะแนน  ถูก 1 ผิด 0 จ านวน 40 ข้อ  ซึ่งได้ทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 
 3. แบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม โดยสร้างเกณฑ์รูบริก แบ่งเป็น 5 ทักษะ 
ทักษะ ละ 4 คะแนนรวม 20 คะแนน 
 4. แบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์  โดยการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM  สาระการเรียนรู้วิทยาสาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 1 ฉบับ แบ่งเป็น 3 ตอน คือ 
ตอนท่ี 1 สอบถามเกี่ยวกับสถานะภาพของนักเรียน  ตอนท่ี 2 สอบถามเกี่ยวกับการสอนโดยโดยการ
ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 1 สาระการเรียนรู้วิทยาสาสตร์และเทคโนโลยี ช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ในด้านความชอบและความสนใจเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ด้านการเห็นคุณค่าและ
ประโยชน์ของวิชาวิทยาศาสตร์ ด้านการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน และตอนท่ี 3 ประโยชน์ท่ีได้จาก
การเรียนรู้ 
 5. แบบประเมินความพึงพอใจ ต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM สาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1  

T1   X   T2 
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การสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยแผนการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 
STEAM  สาระการเรียนรู้วิทยาสาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ค่าประสิทธิภาพ 
E1/E2 : 80/80  มีข้ันตอนดังนี ้
  1.1 ศึกษาหลักสูตร จุดประสงค์  ค าอธิบายรายวิชาเรื่องพลังงานความร้อน เนื้อหา
สาระกลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์  และศึกษาการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่จัดการเรียนรู้
ตามแนวคิด STEAM จากเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
  1.2 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เรื่อง
พลังงานความร้อน ประกอบไปด้วย 3 แผนการจัดการเรียนรู้ 1) เครื่องวัดอุณหภูมิท ามือ 4 ช่ัวโมง 2) 
ตู้อบรักษ์โลก 4 ช่ัวโมง 3) Gelato นักสร้างสรรค์ไอศกรีม 4 ช่ัวโมง  โดยมีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 5 
ขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นระบุปัญหา 2) ขั้นค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 3) ขั้นการวางแผนและพัฒนา 4) ขั้น
การทดสอบและประเมินผล 5) ขั้นน าเสนอผลลัพธ์ 
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  1.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนออาจารย์ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์พิจารณาจ านวน 5 
ท่าน ประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญด้านวัดผลประเมินผล 2 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านศิลปะ 1 ท่าน 
ผู้เช่ียวชาญด้านวิทยาศาสตร์ 2 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องทางภาษาและความเท่ียงตรงเชิง
เนื้อหา (content Validity) 
  1.4 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของอาจารย์ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์  
จ านวน 5 ท่าน น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแล้วให้ผู้เช่ียวชาญ  ด้านแผนการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิด STEAM  สาระการเรียนรู้วิทยาสาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  จ านวน 5 
ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องและใช้ดุลยพินิจเพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงของแผนการจัดการเรียนรู้  
น ามาวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Objective Congruence : IOC) ต้องมีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง 0.6 – ขึ้นไป แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพ  สามารถน ามาใช้จัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ในการวิจัยได้   โดยผู้เช่ียวชาญจะให้ข้อเสนอแนะในเรื่อง  การเพิ่มเติมสาระส าคัญในแผนการ
จัดการเรียนรู้  เนื้อหายังไม่ครอบคลุมกับจุดประสงค์โดยใช้เกณฑ์การประเมินดังนี้ 
 + 1 หมายถึงแน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
   0   หมายถึงไม่แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 - 1 หมายถึงแน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้ไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

ผลการประเมินคุณภาพของผู้เช่ียวชาญผ่านเกณฑ์ประเมินแต่ละประเด็นได้ค่าระหว่าง 0.6 
ขึ้นไป ผู้เช่ียวชาญเสนอแนะให้เพื่อเติมเนื้อหาทางด้านการออกแบบทางวิศวกรรม การปรับใช้ให้
สอดคล้องกับสภาพจริงเพื่อให้ใช้ได้จริง ส่ือและใบงานควรเพื่อยังไม่แน่ใจว่าสามารถเข้าใจได้ง่าย  
ผู้วิจัยได้ท าการแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 
  1.5 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้  ตามค าแนะน าของอาจารย์ผู้ควบคุม
วิทยานิพนธ์  และผู้เช่ียวชาญในด้านการใช้ภาษา 

1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ ไปทดลองสอนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 ใน
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 ท่ียังไม่เคยเรียนเรื่องพลังงานความร้อน ซึ่งไม่ใช้กลุ่มตัวอย่าวง ได้ค่า
ประสิทธิภาพ E1/E2 : 84/82     
  1.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้วไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย 
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การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM มี ขั้นตอนดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภูมิท่ี 1 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  
สาระการเรียนรู้วิทยาสาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 2. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  เร่ืองพลังงานความ
ร้อน จากการวิเคราะห์ข้อสอบตามพฤติกรรมของ Bloom เป็นแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก  
ก าหนดการให้คะแนน คือ ถูกได้ 1 คะแนน  ผิดได้ 0 คะแนน จ านวน 40 ข้อ  มีขั้นตอนดังนี ้

ศึกษารายละเอียดของหลักสูตรวิทยาศาสตร์ เรื่องพลังงานความร้อน ศึกษาการเขียนแผนการ

จัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตรแ์นวคิด STEAM   

สร้างแผนการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM  

เสนอแผนการจัดการเรียนรู้ต่อคณะกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 

น าแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เช่ียวชาญเรื่องพลังงานความร้อน ด้านการจัดการเรียนรู้และด้านการ

วัดประเมินผล จ านวน 5 ท่าน ใช้ดุลพินิจเพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

ปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์และผู้เช่ียวชาญ 

น าแผนการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM  

ไปทดลองสอนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยตัวอย่างนักเรียนโรงเรียนวัดรางกร่าง 

น าแผนการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM  

ท่ีทดลองสอนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 ซึ่งไม่ใช้กลุ่มตัวอย่าง ปรับปรุงแก้ไข 
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 2.1  ศึกษาหลักสูตรสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  ช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 และศึกษาทฤษฎี  
หลักการเขียนและการสร้างแบบทดสอบแบบปรนัย 
 2.2 วิเคราะห์เนื้อหา  และผลการเรียนรู้ที่คาดหวังโดยพิจารณาจากความส าคัญของ
จุดประสงค์การเรียนรู้ให้ครอบคลุมเนื้อหาหน่วยการเรียนรู้ เรื่องพลังงานความร้อน ดังนี ้
ตารางที่ 6 วิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เร่ืองพลังงานความร้อน 

เร่ือง มาตราฐาน ข้อ 
รูปแบบ
ข้อสอบ 

ความรู้ทักษะตามตัวช้ีวัด Bloom 
รวม 

ความจ า 
ความ
เข้าใจ 

การ
ประยุกต์ใช้ 

การ
วิเคราะห์ 

การ
สังเคราะห์ 

การ
ประเมินผล 

อุณหภูมิ
การวัด
อุณหภูมิ 

ว 2.3 ม.1/1 
ว 2.3 ม.1/2 

1-13 เลือกตอบ / (7) / (6)     13 

การถ่าย
โอนความ
ร้อน 

ว 2.3 ม.1/6 
ว 2.3 ม.1/7 

14-27 เลือกตอบ / (2) / (9) / (2) / (1)   14 

ผลของ
ความร้อน
ต่อการ
เปลี่ยนแป
ลงของ
สสาร 

ว 2.3 ม.1/3 
ว 2.3 ม.1/4 
ว 2.3 ม.1/5 

28-40 เลือกตอบ / (4) / (6)  / (3)   13 

รวมจ านวนข้อสอบ 13 21 2 4   40 

 
 2.3 สร้างแบบทดสอบปรนัยวัดผลการเรียนรู้ เรื่องพลังงานความร้อน จ านวน 40 ข้อ  
ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน คือ  ตอบถูกได้ 1 คะแนน และตอบผิดได้ 0 คะแนน 

2.4 เสนอแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้  เรื่องพลังงานความร้อน พร้อมด้วยตารางวิเคราะห์
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้  ให้ผู้เช่ียวชาญตรวจความถูกต้องทางภาษา  ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) 
 2.5 เสนอแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้  เรื่องพลังงานความร้อน ให้ผู้เช่ียวชาญ  จ านวน 5 
ท่าน  ตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบ (Index of Objective Congruence : 
IOC) ซึ่งค่าดัชนีความสอดคล้องต้องมีค่า  0.5 ขึ้นไป ถือว่ามีความสอดคล้องยอมรับได้  โดยใช้เกณฑ์
การประเมิน  ดังนี ้
 + 1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบวัดตรงกับจุดประสงค์ข้อนั้น 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบตรงกับจุดประสงค์ข้อนั้นหรือไม่ 
 - 1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบวัดไม่ตรงกับจุดประสงค์ข้อนั้น 
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ผลการประเมินคุณภาพของผู้เช่ียวชาญผ่านเกณฑ์ประเมินแต่ละประเด็นได้ค่าระหว่าง 0.60 
ถึง 1.00     ผู้เช่ียวชาญเสนอแนะความบางข้อมีความหมายเนื้อหาคล้ายกัน บางข้อสอดคล้องกับ
เนื้อหาอีกข้อหนึ่งมากเกินไป ผู้วิจัยได้ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 
 2.6 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้  (Try out) เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือกับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 2 ท่ีเคยเรียนเรื่องพลังงานความร้อน ซึ่งไม่ใช้กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้
ก าลังอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 ของโรงเรียนวัดรางกร่าง  จ านวน 20 คน 
 2.7 น าผลการทดลองมาวิเคราะห์รายข้อ  เพื่อหาคุณภาพดังนี้ 
    2.7.1 ตรวจสอบหาความยากง่ายของแบบทดสอบ  โดยใช้เกณฑ์ความยากง่ายระหว่าง 
0.2 – 0.8    (มาเรียม  นิลพันธุ์, 2559 : 144) ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.4 – 0.6  
    2.7.2 ตรวจสอบค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบปรนัย คือ  การตรวจสอบว่าข้อสอบ
สามารถจ าแนกนักเรียนเก่งและนักเรียนอ่อนได้ดีเพียงใด  โดยใช้เกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.2 
ขึ้นไปซึ่งถือว่าข้อสอบสามารถจ าแนกนักเรียนเก่งและนักเรียนอ่อนได้ดี(มาเรียม นิลพันธุ์, 2559:144) 
ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.4 – 0.8 
 2.7.3 หาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบปรนัย  โดยการตรวจสอบผลการวัด
ท่ีสม่ าเสมอและคงท่ีโดยผู้วิจัยเลือกแบบทดสอบปรนัยท่ีผ่านเกณฑ์จ านวน 40 ข้อ  น ามาหาค่าความ
เช่ือมั่นของแบบทดสอบ  โดยใช้วิธีการของ คูเดอร์ – ริชาร์ดสัน จากสูตร KR – 20 (มาเรียม  นิลพันธุ์
, 2559 : 144) ได้ค่าความเช่ือมั่น 0.9 

2.7.4 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย  การสร้างแบบทดสอบ
วัดผลการเรียนรู้  ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ขั้นตอนดังนี ้
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แผนภูมิท่ี 2 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่องพลังงานความ
ร้อน 
 
 
 
 

ศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตร์ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ศึกษาทฤษฎี  หลักการ 

และวิธีการสร้างเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ 

 
วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ครอบคลุมเนื้อหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ เรื่องพลังงานความร้อน 

 

สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์วิทยาศาสตร์ จ านวน 40 ข้อ 

เสนอแบบทดสอบต่อคณะกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุง 

น าแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแล้วให้ผู้เชียวชาญจ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบโดยหาค่าดัชนีความ

สอดคล้องของเครื่องมือ (IOC) 

น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 2 ท่ีเคยเรียนเรื่องพลังงานความ

ร้อน 

น าผลการทดสอบมาวิเคราะห์รายข้อหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกคัดเลือกข้อสอบ

ตามเกณฑ์เหลือ 40 ข้อ  และหาค่าความเช่ือมั่น KR 20 

น าแบบทดสอบท่ีทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 2 มาปรับปรุงแก้ไข 

น าแบบทดสอบท่ีทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

โรงเรียนวัดรางกร่าง 
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3. การสร้างแบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 
 3.1 ศึกษาหลักสูตรสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
เรื่องพลังงานความร้อน หลักการเขียนและการสร้างแบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 
โดยใช้วิธีการวัดตามวิธีแบบรูบริค  (มาเรียม  นิลพันธุ์, 2559) 
 3.2 สร้างแบบประเมินความสามรถในการสร้างนวัตกรรม โดยใช้การประเมินแบบรูบริค
ประกอบด้วยการประเมิน 5 ทักษะ รวมเป็น 20 คะแนน ดังนี ้

1) ทักษะการเช่ือมโยงความคิด นักเรียนสามารถบอกองค์ความรู้ท่ีน าความใช้ในการ
ท าผลงานตามแนวคิด STEAM  ได้ครบ 5 องค์ความรู้ ( 4 คะแนน) 

  2) ทักษะการตั้งค าถาม (4 คะแนน) นักเรียนมีพฤติกรรม/ปฏิบัติต้ังค าถาม  

   2.1 เพื่อการเปรียบเทียบ  

   2.2 เพื่อการหาเหตุผล  

   2.3 เพื่อความคิดริเริ่ม  

   2.4 เพื่อการค้นพบ โดยใช้ค าถามและการตอบเป็นแนวทาง 
3) ทักษะการสังเกต (4 คะแนน) นักเรียนมีพฤติกรรม/ปฏิบัติ 
  3.1 การสังเกตเชิงคุณภาพ รูป เสียง กล่ิน รส สัมผัส   

  3.2  เชิงปริมาณ เช่น ขนาด ความยาว ความสูง โดยมีการกะประมาณ หรือใช้

หน่วยวัดท่ีมีมาตรฐาน  

  3.3 นักเรียนบอกถึงรายละเอียดการเปล่ียนแปลงของส่ิงท่ีสังเกต/ทดลอง วัตถุเกิด

การเปล่ียนแปลง สถานะ การให้ความร้อน 

4) ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ (4 คะแนน) 
  4.1 นักเรียนใช้ภาษาส่ือสารได้เหมาะสมกับกาลเทศะ  

  4.2 นักเรียนสามารถส่ือสารกับเพื่อนในกลุ่มได้ 

  4.3 นักเรียนสามารถน าเสนอแนวคิดท่ีเป็นประโยชน์  

  4.4 นักเรียนสามารถท างานร่วมกันได้ 

5) ทักษะการทดลอง ทักษะละ (4 คะแนน ) 
      5.1 ระบุปัญหา ต้ังสมมติฐาน  

     5.2 รวบรวมข้อมูล  

     5.3 ทดลองพิสูจน์  

     5.4 วิเคราะห์ข้อมูล  

     5.5 สรุปผลการทดลองได้ 
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  3.3 เกณฑ์การประเมนความสามารถในการสร้างนวัตกรรม มีเกณฑ์ให้คะแนนดังนี้ 
  4 หมายความว่า ระดับดีมาก 
  3 หมายความว่า ระดับดี 
  2 หมายความว่า ระดับพอใช้ 
  1 หมายความว่า ระดับปรับปรุง 

 เกณฑ์การแปลความหมายการประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ค่าเฉล่ีย ( ̅)  
  3.50 – 4.00 หมายความว่า ระดับดีมาก 
  2.50 – 3.49 หมายความว่า ระดับดี 
  1.50 – 2.49 หมายความว่า ระดับพอใช้ 
  1.00 – 1.49 หมายความว่า ระดับปรับปรุง 
 3.3 น าแบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ท่ีสร้างขึ้นให้ผู้เชียวชาญท่ีมี
ประสบการณ์ทางด้านการสอนวิทยาศาสตร์และด้านการประเมินผล  จ านวน 5 ท่าน ประเมินตรวจ
พิจารณารูปแบบการใช้ภาษา  ความเท่ียงตรงของเนื้อหา 
 3.4 น าแบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม  ค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) เพื่อคัดเลือกค าถามของแบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ท่ีมีค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างค าถามกับนิยามศัพท์เฉพาะ  ต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไปมาใช้  ส่วนข้อท่ีมีค่าน้อยกว่า 0.5 
น าไปปรับปรุงให้มีความเหมาะสมตามข้อเสนอแนะของผู้เชียวชาญ    

ผลการประเมินคุณภาพของผู้เช่ียวชาญผ่านเกณฑ์ประเมินแต่ละประเด็นได้ค่าระหว่าง 0.60 
ถึง 1.00 ผู้เชียวชาญเสนอแนะดูเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม ต้ังวัตถุประสงค์ในการประเมิน ผู้วิจัยได้
แก้ไขตามผู้เช่ียวชาญแนะน า 
 3.5 น าแบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรมท่ีได้รับการตรวจสอบจากผู้เชียว
ชาญและปรับปรุงแล้วไปทดสอบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  ท่ีไม่ใช้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 
คน 
 3.6 น าแบบประเมินความสามรถในการสร้างนวัตกรรมท่ีมีคุณภาพปรับปรุงแก้ไขแล้ว  ไปใช้
กับกลุ่มตัวอย่าง  
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แผนภูมิท่ี 3 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 
 
4. การสร้างแบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ โดยวิธีการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตาม
แนวคิด STEAM ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 4.1 ศึกษาหลักสูตรสาระการรเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 และศึกษาทฤษฎี  
หลักการเขียนและการสร้างแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์  ตามวิธีของลิเคิร์ท (มาเรียม  นิลพันธ์ 
2559 ) 
 4.2 สร้างแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ จ านวน 20 ข้อ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ต้องการค าถาม
ของแบบสอบถามประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์จริงเพียง 9 ข้อ ประกอบด้วย  

1) นักเรียนมีความชอบและความสนใจเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ จ านวน 3 ข้อ 
    1.1 นักเรียนชอบเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 

ศึกษาทฤษฎี  แนวคิดเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ระดับ

การปฏิบัติ (Rubric)  

สร้างแบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 5 ทักษะ   

แบบความพึงพอใจเสนอให้ผู้เช่ียวชาญ  จ านวน 5 ท่าน  ตรวจพิจารณาถึงรูปแบบการใช้ภาษา 

ความเท่ียงตรงของเนื้อหา  และหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

 
น าแบบประเมินทักษะการสร้างนวัตกรรมไปแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

น าแบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ไปใช้ทดลองกับ 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 20 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  

จากนั้นน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนขั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดรางกร่าง 

น าแบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรมท่ีทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

จ านวน 20 คน ท่ีไม่ใช้กลุ่มตัวอย่าง มาปรับปรุงแก้ไข 
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    1.2 นักเรียนเรียนิวทยาศาสตร์อย่างมีความสุข 

    1.3 นักเรียนอยากเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 

 2) นักเรียนเห็นคุณค่าและประโยชน์ของวิทยาศาสตร์ จ านวน 3 ข้อ  
   2.1 นักเรียนมีความตระหนักถึงความส าคัญและประโยชน์ของวิทยาศาสตร์ในการ

ด ารงชีวิต 

   2.2 การใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์มีผลต่อชีวิตและส่ิงแวดล้อม 

   2.3 นักเรียนยอมรับความส าคัญของการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ 

3) การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 3 ข้อ  
  3.1 วิทยาศาสตร์สามารถแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

  3.2 วิทยาศาสตร์สร้างคนให้มีกระบวนการคิดท่ีมีเหตุผล 

  3.3 วิทยาศาสตร์ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 

4.3 เกณฑ์แบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ มีดังนี ้
  5 หมายความว่า ระดับดีมาก 
  4 หมายความว่า ระดับดี 
  3 หมายความว่า ระดับปานกลาง 
  2 หมายความว่า ระดับน้อย 
  1 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด 

 เกณฑ์การแปลความหมายการประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ค่าเฉล่ีย ( ̅) 
  4.50 – 5.00 หมายความว่า ระดับดีมาก 
  3.50 – 4.49 หมายความว่า ระดับดี 
  2.50 – 3.49 หมายความว่า ระดับปานกลาง 
  1.50 – 2.49 หมายความว่า ระดับน้อย 
  0 – 1.49 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด 
 4.4 น าแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ที่สร้างขึ้นให้ผู้เชียวชาญท่ีมีประสบการณ์ทางด้านการ
สอนวิทยาศาสตร์และด้านการประเมินผล  จ านวน 5 ท่าน ประเมินตรวจพิจารณารูปแบบการใช้
ภาษา  ความเท่ียงตรงของเนื้อหา 
 4.5 น าแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์  ค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เพื่อ
คัดเลือกค าถามของแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างค าถามกับนิยาม
ศัพท์เฉพาะ  ต้ังแต่ 0.5 ข้ึนไปมาใช้  ส่วนข้อท่ีมีค่าน้อยกว่า 0.5 น าไปปรับปรุงให้มีความเหมาะสม
ตามข้อเสนอแนะของผู้เชียวชาญ    
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ผลการประเมินคุณภาพของผู้เช่ียวชาญผ่านเกณฑ์ประเมินแต่ละประเด็นได้ค่าระหว่าง 0.60 ถึง 1.00  
 4.6 น าแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ที่ได้รับการตรวจสอบจาอกผู้เชียวชาญและปรับปรุง
แล้วไปทดสอบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดท่าไชย (ประชานุกูล) ท่ีไม่ใช้กลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 20 คน 
 4.7 น าแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ที่มีคุณภาพปรับปรุงแก้ไขแล้ว  ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
แผนภูมิท่ี 4 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 
 
  

ศึกษาทฤษฎี  แนวคิดเกี่ยวกับการสร้างแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์  ตามวิธีการของลิเคิร์ท 

(Likert) 

สร้างแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ จ านวน 20 ข้อ ใช้จริง 9 ข้อ 

แบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์เสนอให้ผู้เชียวชาญ  จ านวน 5 ท่าน  ตรวจพิจารณาถึง

รูปแบบการใช้ภาษา 

ความเท่ียงตรงของเนื้อหา  และหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

น าแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตรไ์ปแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

น าแบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  

จ านวน 20 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

จากนั้นน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดรางกร่าง 

น าแบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ท่ีทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  

จ านวน 20 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง มาปรับปรุงแก้ไข 
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5. การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ โดยวิธีการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 
STEAM  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 5.1 ศึกษาหลักสูตรสาระการรเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 และศึกษาทฤษฎี  
หลักการเขียนและการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  
ตามวิธีของลิเคิร์ท (มาเรียม  นิลพันธ์ 2559) 
 5.2 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจ จ านวน 20 ข้อ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ต้องการค าถามของ
แบบประเมินความพึงพอใจจริงเพียง 13 ข้อ   
 1) เนื้อหาสาระตามแนวคิด STEAM 

    1.1 นักเรียนสามารถบูรณาสาระวิชาวิทยาศาสตร์รวมกับสาระวิชาอื่นได้ 

  1.2 แนวทางการสอน STEAM ท าให้นักเรียนเข้าใจวิชาวิทยาศาสตร์มากขึ้น 

  1.3 แนวทางการสอน STEAM ท าให้นักเรียนสามารถประยุกต์ความรู้สาระวิชาต่างได้ 

  1.4 แนวทางการสอน STEAM ท าให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 

  1.5 แนวทางการสอน STEAM ท าให้นักเรียนสามารถท าให้เช่ือมโยงความคิดได้ 

2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

    2.1 ครูอธิบายการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 

    2.2 ครูสอนตามล าดับข้ันตอน ตามแนวคิด STEAM 

    2.3 ครูยกตัวอย่างประกอบการสอน 

    2.4 ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สักถามและแลกเปล่ียนความคิดเห็น 

    2.5 แนวคิด STEAM สามารถส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรมและเจตคติต่อ

วิทยาศาสตร์ 

 3) ส่ือการสอน 

    3.1 ส่ือการสอนตามแนวคิด STEAM เหมาะสมกับเนื้อหา เข้าใจง่าย 

    3.2 กิจกรรมตามแนวคิด STEAM ท าให้นักเรียนอยากมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 

    3.3 ใบความรู้มีเหมาะสมกับเนื้อหา เข้าใจง่าย 

5.3 เกณฑ์การแบบประเมินความพึงพอใจมี 5 ระดับ ดังนี้ 

  5 หมายความว่า ระดับดีมาก 
  4 หมายความว่า ระดับดี 
  3 หมายความว่า ระดับปานกลาง 
  2 หมายความว่า ระดับน้อย 
  1 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด 
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 เกณฑ์การแปลความหมายการประเมินความพึงพอใจ ค่าเฉล่ีย ( ̅) 
  4.50 – 5.00 ระดับดีมาก 
  3.50 – 4.49 ระดับดี 
  2.50 – 3.49 ระดับปานกลาง 
  1.50 – 2.49 ระดับน้อย 
  0 – 1.49 ระดับน้อยที่สุด 
 5.4 น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสร้างขึ้นให้ผู้เชียวชาญท่ีมีประสบการณ์ทางด้านการสอน
วิทยาศาสตร์และด้านการประเมินผล  จ านวน 5 ท่าน ประเมินตรวจพิจารณารูปแบบการใช้ภาษา  
ความเท่ียงตรงของเนื้อหา 
 5.5 น าแบบประเมินความพึงพอใจ  ค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) (พวงรัตน์  ทวี
รัตน์.2543: 117) เพื่อคัดเลือกค าถามของแบบประเมินความพึงพอใจ ท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างค าถามกับนิยามศัพท์เฉพาะ  ต้ังแต่ 0.5 ข้ึนไปมาใช้  ส่วนข้อท่ีมีค่าน้อยกว่า 0.5 น าไป
ปรับปรุงให้มีความเหมาะสมตามข้อเสนอแนะของผู้เชียวชาญ  ผลการประเมินคุณภาพของ
ผู้เช่ียวชาญผ่านเกณฑ์ประเมินแต่ละประเด็นได้ค่าระหว่าง 0.60 ถึง 1.00 
 5.6 น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีได้รับการตรวจสอบจาอกผู้เชียวชาญและปรับปรุงแล้ว
ไปทดสอบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดรางกร่าง ท่ีไม่ใช้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน 
 5.7 น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีคุณภาพปรับปรุงแก้ไขแล้ว  ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  
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แผนภูมิท่ี 5 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาทฤษฎี  แนวคิดเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ  ตามวิธีการของลิเคิร์ท (Likert) 

สร้างแบบประเมินความพึงพอใจ จ านวน 30 ข้อ ใช้จริง 20 ข้อ 

แบบประเมินความพึงพอใจเสนอให้ผู้เชียวชาญ  จ านวน 5 ท่าน   

ตรวจพิจารณาถึงรูปแบบการใช้ภาษา 

ความเท่ียงตรงของเนื้อหา  และหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

น าแบบประเมินความพึงพอใจไปแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

น าแบบประเมินความพึงพอใจไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 20 คน  

ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

จากนั้นน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดรางกร่าง 

น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 20 คน  

ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง มาปรับปรุงแก้ไข 
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4. วิธีด าเนินการวิจัย 
 4.1 ขั้นก่อนทดลอง 
 1. ผู้วิจัยสร้างเครืองมือ  ไก้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปี่ท่ี 1 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ แบบประเมิน
ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม แบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ แบบประเมินความพึงพอใจ  
 2. นักเรียนกลุ่มทดลองท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 4.2 ขั้นทดลอง 
 ผู้วิจัยด าเนินการสอนกลุ่มทดลองคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 ตามแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่สร้าง ไว้  ด าเนินการทดลองสอนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้เครื่องมือท่ีเตรียมไว้  
โดยใช้วิธีสอนแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องพลังงาน
ความร้อน 
 4.3 ขั้นหลังทดลองสอน 
 4.3.1 เมื่อด าเนินการสอนเสร็จส้ินตามข้ันตอนท่ีระบุไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ทุกแผนแล้ว  
ท าการทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์  เรื่องพลังงานความร้อน แบบวัดเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์  แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM แบบประเมิน
ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 
 4.3.2 ตรวจคะแนนผลการสอบ น าคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์โดยใช้วิธีการทางสถิติเพื่อ
ตรวจสอบสมมติฐานต่อไป 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลใช้โปรแกรมส าเร็จรูป  โดยสถิติท่ีใช้  คือ 
 1. การหาค่าคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  แบบ
ประเมินดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ แบบประเมินความสามรถในการสร้างนวัตกรรม แบบประเมินความ
พึงพอใจ 
  1.1 หาค่าความเท่ียงตรง (Validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
  1.2 หาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบปรนัยโดยใช้เกณฑ์ความยากง่ายระหว่าง 
0.20 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนกแบบปรนัยโดยใช้เกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป  
  1.3 หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบแบบปรนัย  โดยใช้วิธีการของ คูเดอร์  ริ
ชาร์ดสัน จากสูตร KR-20 (มาเรียม  นิลพันธุ์, 2560) 
 2. การเปรียบเทียบผลผลสัมฤทธิ์วิทยาศาสตร์ เรื่องพลังงานความร้อนท่ีจัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิด STEAM โดยการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย ( ̅) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) และทดสอบความ
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แตกต่าง  ค่าเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM โดยทดสอบค่าท่ี (t-
test) dependent 
 3. การประเมินความสามารถในสร้างนวัตกรรมหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องพลังงานความรอ้น โดยเทียบกับเกณฑ์การประเมินความสามารถใน
การสร้างนวัตกรรม 
 4. การประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้แนวคิด STEAM โดยเทียบกับ
เกณฑ์ประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 
 5. การประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM โดยเทียบกับเกณฑ์
การประเมินความพึงพอใจ 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1.หาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของเครื่องมือ  โดยใช้สูตรดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ดังนี้                 
(มาเรียม  นิลพันธุ์,2560) 

   IOC = 
∑𝑅

𝑁
 

   IOC แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
   ∑𝑅 แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชียวชาญ 
   N แทน จ านวนผู้เชียวชาญ 
  
 2. หาค่าเฉล่ีย (Mean) ของคะแนนโดยค านวณจากสูตร ดังนี้ (ไชยยศ ไพวิทศิริธรรม, 2560) 

   𝑋̅ = 
∑𝑓𝑋

𝑛
  

 

   𝑋̅ หมายถึง ค่าเฉล่ียของคะแนน 
   fX  หมายถึง ผลคูณของระหว่างคะแนนกับความถ่ีของคะแนนนัน้ 
   n หมายถึง จ านวนนักเรียน 
 3. หาค่าส่วนเบียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยค านวณจากสูตร ดังนี้   
(ไชยยศ ไพวิทศิริธรรม, 2560) 
   

   S.D. = √
∑𝑓 𝑋 𝑋̅    

 𝑛   
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   S.D. หมายถึง ส่วนเบียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
   X  หมายถึง จุดกลางช้ันแต่ละช้ัน 
   𝑋̅  หมายถึง ค่าเฉล่ียของคะแนน 
   f  หมายถึง ความถ่ีของข้อมูลแต่ละช้ัน 
   n หมายถึง จ านวนนักเรียน 
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บทที่ 4  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อสงเสริม

ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มี

รายละเอียดในการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  เพื่อตอบค าถามการวิจัยซึ่งมี

รายละเอียดตามวัตถุประสงค์การวิจัยตามล าดับ ดังนี้ 

 ตอนท่ี 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการ

จัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 

 ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์การประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ของนกัเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 

 ตอนท่ี 3 ผลการประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการ

จัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM  

 ตอนท่ี 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการจัดการ

เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM  

 

ตอนที่ 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการจัดการ

เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 

 ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล  โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องพลังงานความ

ร้อน  เป็นแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก ก าหนดการให้คะแนน คือ ถูกได้ 1 คะแนน ผิดได้ 0 คะแนน 

จ านวน 40 ข้อ คะแนนเต็ม 40 คะแนน  โดยท าการทดสอบก่อนเรียน  และทดสอบหลังเรียนกับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 20 คน ได้ผลดังตารางท่ี 7 

ตารางที่ 7 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1  โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 

  N คะแนนเต็ม  ̅ S.D. t-test 1 tail Sig 
ก่อนเรียน 20 40 11.75 4.49 

10.47 .000 หลังเรียน 20 40 21.65 2.03 
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จากตารางท่ี 7 โดยภาพรวมพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 1  หลังเรียน ( ̅ = 21.65, S.D. = 1.98) สูงกว่าก่อนเรียน ( ̅ = 11.75, S.D. = 

4.38) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งยอมรับสมมุติฐานการวิจัยข้อท่ี 1 ท่ีก าหนดไว้  โดย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

สูงกว่าก่อนเรียน ท่ีนัยส าคัญ .05 

 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์การประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 

 ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูล  โดยใช้แบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ประเมิน 5 

ทักษะ 1)ทักษะความคิดเช่ือมโยง 2)ทักษะการต้ังค าถาม 3)ทักษะการสังเกต 4)ทักษะการมี

ปฏิสัมพันธ์ 5)ทักษะการทดลอง จ านวน 3 ครั้ง มีคะแนนเต็มครั้งละ 20 คะแนน รวม 60 คะแนน  ใช้

ประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 20 คนได้ผลดัง

ตารางท่ี 7  
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จากตารางท่ี 8 พบว่าผลการประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรมในภาพรวม

ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมอยู่ในระดับดี เท่ากับเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ ( ̅ = 3.31, S.D. = 0.62) 

ยอมรับสมมุติฐานการวิจัยข้อท่ี 2 เมื่อพิจารณาเป็นรายทักษะพบว่า นักเรียนมีทักษะการสังเกตอยู่ใน

ล าดับท่ี 1 ระดับดีมาก ( ̅ = 3.63, S.D. = 0.49) ล าดับท่ี 2 ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ ระดับดี               

( ̅ = 3.48, S.D. = 0.67) ล าดับท่ี 3 ทักษะการตั้งค าถาม ระดับดี ( ̅ = 3.19, S.D. = 0.64) ล าดับท่ี 

4 ทักษะการทดลอง ระดับดี ( ̅ = 3.19, S.D. = 0.71) และล าดับท่ี 5 ทักษะการฌช่ือมโยงความคิด 

ระดับดี ( ̅ = 3.06, S.D. = 0.59) และเมื่อพิจารณาความสามารถในการสร้างนวัตกรรมโดยแบ่ง

ออกเป็น 3 แผนตามตารางท่ี 2 พบว่า มีคะแนนเฉล่ียรวมในระดับดี ( ̅ = 3.31, S.D. = 0.62) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง Gelato นักสร้างสรรค์ไอศกรีม อยู่ในล าดับท่ี 1  ( ̅ = 3.45, S.D. = 

0.56) ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมอยู่ในระดับดี รองลงมาแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง

ตู้อบรักษ์โลก ( ̅ = 3.38, S.D. = 0.57) ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมอยู่ในระดับดี และ

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เครื่องวัดอุณหภูมิท ามือ ( ̅ = 3.10, S.D. = 0.73) ความสามารถในการ

สร้างนวัตกรรมอยู่ในระดับดี ตามล าดับ 

 

แผนภูมิท่ี 6 สรุปผลการประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 
 

แผนท่ี 1 แผนท่ี 2 แผนท่ี 3 

ทกัษะความคิดเช่ือมโยง 2.75 3.13 3.31

ทกัษะการตัง้ค าถาม 3.00 3.25 3.31

ทกัษะการสงัเกต 3.50 3.63 3.75

ทกัษะการมีปฏิสมัพันธ์ 3.31 3.63 3.50

ทกัษะการทดลอง 2.94 3.25 3.38
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ทกัษะความคิดเช่ือมโยง ทกัษะการตัง้ค าถาม ทกัษะการสงัเกต ทกัษะการมีปฏิสมัพันธ์ ทกัษะการทดลอง 
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 เมื่อพิจารณาความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการจัดการ

เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ในภาพรวมมีพัฒนาการสูงขึ้นเมื่อพิจารณาตามแผนการ

จัดการเรียนรู้ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกัน 

 

ตอนที่ 3 ผลการประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการจัดการ

เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM  

 ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลโดยใช้แบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ท่ีประเมิน 3 ด้านได้แก่ 1) 

นักเรียนมีความชอบและสนใจเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 2)นักเรียนเห็นคุณค่าและประโยชน์ของวิชา

วิทยาศาสตร์ 3)การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน โดยแต่ละด้านมีคะแนน 15 คะแนน รวม 3 ด้าน 45 

คะแนน ใช้ประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 20 คน ได้ดัง

ตารางท่ี 9 

ตารางที่ 9 ผลการประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการ
จัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 

รายการประเมิน  ̅ S.D. แปลความหมาย 
1. นักเรียนมีความชอบและสนใจเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 3.83 0.78 ดี 
   1.1 นักเรียนชอบเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 3.70 0.73 ดี 
   1.2 นักเรียนเรียนวิทยาศาสตร์อย่างมีความสุข 3.80 0.77 ดี 
   1.3 นักเรียนอยากเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 4.00 0.86 ดี 
2. นักเรียนเห็นคุณค่าและประโยชน์ของวิชาวิทยาศาสตร์ 4.16 0.75 ดี 
   2.1 นักเรียนมีความตระหนักถึงความส าคัญและ
ประโยชน์ของวิทยาศาสตร์ในการด ารงชีวิต 

3.80 0.77 ดี 

   2.2 การใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์มีผลต่อชีวิตและ
ส่ิงแวดล้อม 

4.25 0.79 ดี 

   2.3 นักเรียนยอมรับความส าคัญของการใช้เทคโนโลยีใน
การเรียนรู ้

4.45 0.69 ดี 

3. การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 4.03 0.78 ดี 
   3.1 วิทยาศาสตร์สามารถแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 4.00 0.73 ดี 
   3.2 วิทยาศาสตร์สร้างคนให้มีกระบวนการคิดท่ีมีเหตุผล 3.95 0.69 ดี 
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ตารางที่ 9 ผลการประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการ

จัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM (ต่อ 1) 

รายการประเมิน  ̅ S.D. แปลความหมาย 
   3.3 วิทยาศาสตร์ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียน 

4.15 0.93 ดี 

รวม 4.01 0.77 ดี 
 

จากตารางท่ี 9 พบว่าการประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ต่อการจัดการเรียนรู้สาระ

วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM โดยภาพรวมมีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดี ( ̅ = 4.01, S.D. = 

0.77) ยอมรับสมมุติฐานการวิจัยข้อท่ี 3  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ล าดับท่ี 1 นักเรียนเห็น

คุณค่าและประโยชน์ของวิชาวิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับดี ( ̅ = 4.16, S.D. = 0.75 ) ล าดับท่ี 2 การ

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ระดับดี ( ̅ = 4.03, S.D. = 0.78) ล าดับสุดท้าย ล าดับท่ี 3 นักเรียนมี

ความชอบและความสนใจเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ( ̅ = 3.83, S.D. = 0.78) 

 

ตอนที่ 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ต่อการจัดการเรียนรู้

สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM  

 ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล  โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียรู้สาระ

วิทยาศาสตร์ตาแนวคิด STEAM เป็นการประเมิน 3 ด้าน 1)เนื้อหาสาระตามแนวคิด STEAM 2) การ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3) ส่ือการสอน มีคะแนนเต็ม 65 คะแนน ใช้ประเมินความพึงพอใจของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 20 คน ได้ผลดังตารางท่ี 10 
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ตารางที่ 10 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการจัดการเรียนรู้
สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 

รายการประเมิน  ̅ S.D. 
แปล

ความหมาย 
1. เนื้อหาสาระตามแนวคิด STEAM 4.14 0.64 ดี 
   1.1 นักเรียนสามารถบูรณาสาระวิชาวิทยาศาสตร์รวมกับสาระ
วิชาอื่นได้  

3.90 0.72 ดี 

   1.2 แนวทางการสอน STEAM ท าให้นักเรียนเข้าใจวิชา
วิทยาศาสตร์มากขึ้น 

4.00 0.65 ดี 

   1.3 แนวทางการสอน STEAM ท าให้นักเรียนสามารถประยุกต์
ความรู้สาระวิชาต่างได้ 

4.25 0.44 ดี 

  1.4 แนวทางการสอน STEAM ท าให้นักเรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ 

4.40 0.60 ดี 

  1.5 แนวทางการสอน STEAM ท าให้นักเรียนสามารถท าให้
เช่ือมโยงความคิดได้ 

4.15 0.81 ดี 

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  4.14 0.66 ดี 
   2.1 ครูอธิบายการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 
STEAM 

4.10 0.64 ดี 

   2.2 ครูสอนตามล าดับข้ันตอน ตามแนวคิด STEAM 4.10 0.72 ดี 
   2.3 ครูยกตัวอย่างประกอบการสอน 4.30 0.57 ดี 
   2.4 ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สักถามและแลกเปล่ียนความ
คิดเห็น 

4.35 0.59 ดี 

   2.5 แนวคิด STEAM สามารถส่งเสริมความสามารถในการสร้าง
นวัตกรรมและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 

3.85 0.81 ดี 

3. สื่อการสอน 4.11 0.69 ดี 
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ตารางที่ 10 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการจัดการเรียนรู้

สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM  (ต่อ 1)  

รายการประเมิน  ̅ S.D. 
แปล

ความหมาย 
  3.1 ส่ือการสอนตามแนวคิด STEAM เหมาะสมกับเนื้อหา เข้าใจ
ง่าย 

4.25 0.64 ดี 

  3.2 กิจกรรมตามแนวคิด STEAM ท าให้นักเรียนอยากมีส่วนร่วม
ในการท ากิจกรรม 

4.10 0.79 ดี 

  3.3 ใบความรู้มีเหมาะสมกับเนื้อหา เข้าใจง่าย 4.00 0.65 ดี 
รวม 4.13 0.67 ดี 
 

จากตารางท่ี 10 พบว่าความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 

STEAM โดยภาพรวมมีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดี  ( ̅ = 4.13, S.D. = 0.67) ยอมรับสมมุติฐาน

ข้อท่ี 4 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านของความพึงพอใจ พบว่าล าดับท่ี 1 ด้านเนื้อหาสาระตามแนวคิด 

STEAM อยู่ในระดับดี ( ̅ = 4.14, S.D. = 0.64) ล าดับท่ี 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับดี 

ระดับดี ( ̅ = 4.14, S.D. = 0.66) และล าดับสุดท้ายล าดับท่ี 3 ส่ือการสอน อยู่ในระดับดี ( ̅ = 4.11, 

S.D. = 0.69)  

การแสดงความคิดเห็นของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้สารวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 

STEAM  

 ผู้วิจัยสอบถามความคิดเห็นโดยต้ังประเด็นสัมภาษณ์เกี่ยวกับการกจัดการเรียนรู้สาระ

วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ในด้านต่าง ๆ คือ ด้านการจัดการเรียนการสอน ด้านความรู้ 

STEAM ด้านครูผู้สอนในการเตรียมการสอน ด้านบรรยากาศในการจัดการเรียนการสอน ด้าน

ประโยชน์ท่ีได้รับ โดยเป็นความคิดเห็นปลายเปิด พบว่า  

 1) ด้านการจัดการเรียนการสอนนักเรียนชอบเรื่องใดมากท่ีสุด เพราะเหตุใด พบว่า นักเรียน

ชอบเรื่องเครื่องวัดอุณหภูมิท ามือ เพราะง่ายไม่ยุ่งยาก ไม่ซับซ้อนเกินไป ท าได้ง่าย รองลงมาคือ นัก

สร้างสรรค์ไอศกรีม(Gelato)  สุดท้ายคือ ตู้อบรักษ์โลก  

  1.1 เครื่องวัดอุณหภูมิท ามือ ความคิดเห็นของนักเรียนไปในแนวทิศทางเดียวกัน 

เข้าใจได้ง่าย ไม่ยุ่งยาก มีการคิดวิเคราะห์ มีการค านวณ 



  85 

  1.2 นักสร้างสรรค์ไอศกรีม (Gelato) ความคิดเห็นของนักเรียน สนุกได้เรียนรู้การ

ท าไอศกรีม สามารถท าไอศกรีมโดยใช้น้ าแข็ง ใส่เกลือทะเลเม็ดเพื่อเพิ่มความเย็น ท าให้นมกลายเป็น

ไอศกรีม  

  1.3 ตู้อบรักษ์โลก ความคิดเห็นของนักเรียนเป็นการน าพลังงานธรรมชาติมาใช้

ประโยชน์ โดยการประดิษฐ์ออกแบบจากวัสดุท่ีหาได้ในท้องถิ่น 

2) นักเรียนใช้ความรู้ใดบ้างในการสร้างผลงาน และชอบวิชาใดมากท่ีสุด พบว่านักเรียนได้รับ

ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เกี่ยวกับอุณหภูมิ พลังงานความร้อน การเปล่ียนแปลงของวัตถุเพื่อได้รับ

ความรู้ การค านวณการเปล่ียนแปลงของอุณหภูมิ การออกแบบผลงาน การใช้ศิลปะวิเคราะห์ ในการ

ท าความเข้าใจและการสร้างสรรค์ผลงาน การสืบคนข้อมูลโดยการใช้เทคโนโลยี การท างานเป็นทีม 

3) ครูมีส่ือและอุปกรณ์ในการสอนทุครั้งหรือไม่ นักเรียนมีความคิดเห็นในทิศทางเดียวกัน 

พบว่าครูมีส่ือและอุปกรณ์และมีการจัดการเรียนการสอนทุกครั้ง เช่น เตรียมอุปกรณ์ หลอดพลาสติก 

แอลกอฮอล์ แผ่นสังกะสี กรรไกร น็อต แผนอะคริลิค นม น้ าแข็ง เกลือเม็ด ภาชนะต่าง ๆ ใบงาน 

4) นักเรียนชอบบรรยากาศในห้องเรียนต่อการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM 

เพราะเหตุใด นักเรียนมีความคิดเห็นว่า สนุกดี เข้าใจง่ายมีประโยชน์ มีการทดลอง  ได้ลงมือปฏิบัติ 

5) การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM มีประโยชน์กับนักเรียนหรือไม่อย่างไร เพราะเหตุ

ใด นักเรียนมีความคิดเห็นว่า มีประโยชน์สามารถน าวิชาความรู้วิชาต่าง ๆ มาใช้ในชีวิตประจ าวันได้  

การทดลองสามารถท าให้เรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ ได้ 

6) ข้อเสนอแนะต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM  พบว่า เป็น

กิจกรรมท่ีดีมีการทดลองท่ีหลากหลาย นักเรียนในกลุ่มได้มีส่วนร่วมในการคิดและลงมือปฏิบัติ 
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บทที่ 5  

สรุป อภิปราย  และข้อเสนอแนะ 

 

 การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 1 

เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Pre -Experimental research) แบบ The one – Group Pretest-

Posttest Design กลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลังเรียน ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้ง

นี้ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดรางกร่าง อ าเภอสองพี่น้องจังหวัดสุพรรณบุรี 

จ านวน 20 คน ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 

 วัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  2) 

เพื่อศึกษาเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังเรียนของนักเรียนระหว่างการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  3) เพื่อศึกษาความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  และ 4) เพื่อประเมินความพึงพอใจ

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  

 เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

ตามแนวคิด STEAM ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมรวม 12 ช่ัวโมง 2) 

แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 40 ข้อ 40  คะแนน 3) แบบ

ประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรมมีเกณฑ์การประเมินรูบริค (Rubrics) โดยประเมิน 5 

ทักษะ ทักษะ ละ 5 คะแนน      4) แบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนต่อการจัดการ

เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด SETAM โดยใช้แนวคิดของลิเคิร์ท รูปแบบตัวเลือกแบบบังคับ

ตอบ ระดับการให้คะแนน 1- 5  และ 5) แบบประเมินความพึงพอใจ ต่อการจัดการเรียนรู้สาระ

วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจคติต่อ

วิทยาศาสตร์ โดยใช้แนวคิดของลิเคิร์ท รูปแบบตัวเลือกแบบบังคับตอบ ระดับการให้คะแนน 1- 5   
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สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง  ผลการจัดการเรียนรู้วสาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มี

ผลการวิจัยดังนี้ 

 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการจัดการ

เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ในการวิจัยในครั้งนี้ โดย

ภาพรวมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียน ซึ่งยอมรับสมมุติฐานการวิจัยข้อท่ี 1  

 2. ผลการประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ใน

ภาพรวมความสามารถในการสร้างนวัตกรรมอยู่ในระดับดี ยอมรับสมมุติฐานข้อท่ี 2  

3. ผลการประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 

STEAM ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยภาพรวมมีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดี ยอมรับ

สมมุติฐานข้อท่ี 3   

4. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  โดยภาพรวมมีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดี  ยอมรับสมมุติฐาน

ข้อท่ี 4 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านของความพึงพอใจ พบว่าล าดับท่ี 1 ด้านเนื้อหาสาระตามแนวคิด 

STEAM อยู่ในระดับดี ล าดับท่ี 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับดี ระดับดี และล าดับสุดท้าย

ล าดับท่ี 3 ส่ือการสอน อยู่ในระดับดี ตามล าดับ 
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อภิปรายผล 

การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผู้วิจัยได้น าผลมาอภิปรายได้ดังนี้ 

 1. ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดย

การจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งยอมรับ

สมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 1 โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตาม

แนวคิด STEAM สูงกว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน ท้ังนี้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 

STEAM เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ท้ังนี้อาจเป็นเพราะ (สมรัก อินทวิมลศรี.2560) การคิดหา

ค าตอบหรือปัญหาท่ีหลากหลายโดยการบูรณาการศาสตร์ 5 ศาสตร์วิชา เข้าด้วยกันโดยไม่จ าเป็นต้อง

มีสัดส่วนของเนื้อหาสาระท่ีเท่ากันอาจเน้นเรื่องใดเรื่องหนึ่ง แล้วบูรณาการศาสตร์อื่น ๆ เข้าไปพร้อม 

ๆ กัน (วิสูตร โพธิ์เงิน.2560) โดยท่ีงานวิจัยครั้งนี้ได้ใช้ศิลปะในการสร้างสรรค์ออกแบบช้ินงานผ่าน

แผนการจัดการสาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ท้ัง 3 แผน 1)เครื่องวัดอุณหภูมิท ามือ 2)ตู้อบ

รักษ์โลก 3)Gelato นักสร้างสรรค์ไอศกรีม ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน นักเรียนได้ปฏิบัติจริงท าให้

นักเรียนเช่ือมโยงความคิดได้อย่างมีเหตุผล และน าไปสู่ความคงทนในการเรียนรู้ การใช้ศิลปะเข้าไป

เพื่อให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 

ท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายและครอบคลุม เกิดการบูรณาการความคิด  การน าจุดเด่นของธรรมชาติ

ตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละศาสตร์วิชามาผสมผสานกัน ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในการ

แก้ปัญหา การค้นคว้า และการพัฒนาส่ิงต่าง ๆ ในสถานการณ์ปัจจุบัน (จารีพร  ผลมูล.2558) 

 2. ผลการประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เป็นการประเมิน

ความสามารถใน  การสร้างนวัตกรรม โดยประเมิน 5 ทักษะ 1) ทักษะการเช่ือมโยงความคิด  2) 

ทักษะการต้ังค าถาม 3) ทักษะการสังเกต 4) ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ 5) ทักษะการทดลอง โดย

ภาพรวมมีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดี ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยท่ี 2  เมื่อพิจารณารายทักษะ 

พบว่านักเรียนมีทักษะการสังเกตอยู่ล าดับท่ี 1 มีค่าเฉล่ียสูงสุด เนื่องจากนักเรียนสามารถสังเกตุเชิง

ปริมาณ เชิงคุณภาพและสามารถบอกรายละเอียดการเปล่ียนแปลงของส่ิงท่ีนักเรียนสังเกตได้ ท้ังนี้

นักเรียนได้เรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ ซึ่งฝึกให้นักเรียนเป็นคนมีทักษะการสังเกตและเกิดการ

เปรียบเทียบความแตกต่างระว่างส่ิงของ สถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นขึ้นในชีวิตประจ าวัน และการ
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จัดการเรียนการสอน ล าดับท่ี 2 ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ นักเรียนสามารถส่ือสารได้อย่างเหมาะสมกับ

กาลเทศะสามารถส่ือสารและท างานร่วมกันได้ ซึ่งนักเรียนเสนอแนวคิดท่ีเป็นประโยชน์ได้บ้างเป็น

บางส่วน การสนทนาระหว่างการท ากิจกรรมท าให้นักเรียนได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกัน ท าให้ได้

แนวคิดใหม่ ความรู้ใหม่ และทฤษฎีใหม่ส าหรับตัวนักเรียน และถือเป็นการแลกเปล่ียนแนวความคิด

ซึ่งกันและกันมีมากยิ่งขึ้น ล าดับท่ี 3 ทักษะการต้ังค าถาม นักเรียนสามารถต้ังค าถามเพื่อการ

เปรียบเทียบ หาเหตุผลได้ นักเรียนบางส่วนเท่านั้นท่ีสามารถต้ังค าถามเพื่อริเริ่มการค้นพบใหม่ และ

เป็นแนวทางในการหาค าตอบได้ ท้ังนี้นักเรียนยังขาดการสืบค้นข้อมูล ส าหรับ การตอบค าถามการ

ต้ังสมมติฐาน ขาดซึ่งการใช้เหตุผลในการเปรียบเทียบข้อมูล และเพื่อให้เกิดความคิดริเริ่มการ

แลกเปล่ียนแนวคิด ความรู้และทฤษฎีท าให้นักเรียนสังเกตถึงความแตกต่างถึงจุดบกพร่อง     การ

เปล่ียนแปลง และต้ังค าถามเพื่อการท านายการทดลองหรือเหตการณ์ท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคตได้ ดังนั้น

การท่ีจะส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการต้ังค าถามท่ีดีควรจะสนับสนุนให้นักเรียน ได้สืบค้นข้อมูลท่ี

เกี่ยวข้องกับการทดลองก่อนเข้าสู่กระบวนการจัดการเรียนรู้ ล าดับท่ี 4 ทักษะการทดลอง นักเรียน

สามารถระบุปัญหา ต้ังสมมุติฐาน และทดลองได้ แต่ไม่ครบถ้วนผลยังได้ไม่ถูกต้องเท่าท่ีควร เนื่องจาก

เครื่องมือไม่พร้อมและอุปกรณ์ทางวิทยาศาสตร์ ท าให้นักเรียนขาดความช านาญ ในการใช้อุปกรณ์ใน

การทดลองเครื่องมือทางวิทยาศาสตร์ และล าดับท่ี 5 ทักษะการเช่ือมโยงความคิด  นักเรียนยังไม่

สามารถแยกองค์ประกอบของศาสตร์วิชาต่าง ๆ ได้ดีเท่าท่ีควร ในการน าเสนอเหตุผลและแนวคิด ใน

การสร้างนวัตกรรมของนักเรียนแต่นักเรียนมีพัฒนาการเพิ่มขึ้นอย่างเป็นล าดับ ท้ังนี้เป็นเพราะการ

จัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นวิชา

วิทยาศาสตร์ และมีศิลปะเป็นตัวเสริมแนวคิด STEM ผ่านกิจกรรมหรือโครงงาน การเช่ือมโยงศาสตร์

ท้ัง 5 ผ่านการลงมือท าเป็นผลงานหรือหัวเรื่องท่ีได้รับมอบหมาย เป็นการบูรณาการเนื้อหา สาระการ

สอนโดยศิลปะเข้ามามีบทบาท ซึ่งสามารถส่งเสริมให้มองเห็นภาพในองค์รวมของส่ิงท่ีมีอยู่ 

(Yakman,G.2008) โดยมีล าดับขั้นตอนการคิด ขั้นระบุปัญหา การค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง การ

วางแผนและพัฒนา การทดสอบประเมินผล ขั้นน าเสนอผลงาน ท าให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้

อย่างเป็นล าดับข้ันตอน การมีสาระศิลปะศาสตร์(Arts) ท าให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงความคิดได้ง่าย

และเข้าใจปัญหาได้อย่างครบคลุม  (จารีพร ผลมูล.2558) การเกิดทักษะการสังเกต ทักษะการต้ัง

ค าถาม  ทักษะการต้ังค าถาม ทักษะการทดลอง เนื่องจากแนวคิด STEAM เน้นกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ การสังเกต การต้ังค าถาม การทดลอง เพื่อน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้ในการ

แก้ปัญหา การสอนโดยการใช้ศิลปะท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรี ยน การมีส่วนร่วมในช้ันเรียนของ

นักเรียน และส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ สามารถบูรณาการศาสตร์ท้ัง 5 ศาสตร์  อีกท้ัง
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แนวคิด STEAM เป็นแนวคิดท่ีกระตุ้นให้นักเรียนมุ่งคิดหาวิธีแก้ปัญหา  มุ่งคิดให้นักเรียนหาค าตอบ 

(สมรัก  อินทวิมลศรี.2560) การน าจุดเน้นของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละศาสตร์

ผสมผสานกันอย่างลงตัว โดยมีการเสริม เทคโนโลยี การออกแบบวิศวกรรม เป็นการเพิ่มพื้นฐานต่าง 

ๆ ให้กับนักเรียน ท่ีแปลกใหม่และน่าสนใจ(หทัยภัทร  ไกรวรรณ.2560) การสอดแทรกศิลปะการ

ออกแบบเป็นรูปธรรมเข้าไปเพื่อให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายและลึกสามารถท าให้นักเรียนสามารถ

ถ่ายทอดจินตนาการของตนเองออกมา และน าไปสู่การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ความสามรถในการ

คิดเช่ือมโยงของศาสตร์ต่าง ๆ เข้าด้วยกันเป็นการจัดการความสามารถในการสร้างนวัตกรรม(นพดล  

เหลืองภิรมย์.2555) การคิดค้นส่ิงประดิษฐ์ใหม่และสามารถน าไปใชประโยชน์ได้จริง 

3. ผลการประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 

STEAM ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยภาพรวมมีเกณฑ์อยู่ในระดับดี ซึ่งยอมรับสมมุติฐาน

ท่ีต้ังไว้ในข้อท่ี 3  โดยล าดับท่ี 1 ด้านนักเรียนเห็นคุณค่าและประโยชน์ของวิชาวิทยาศาสตร์ 1) การใช้

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์มีผลต่อชีวิตและส่ิงแวดล้อม  เพราะกิจกรรม STEAM นักเรียนใช้กระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ การสังเกต การระบุปัญหา การต้ังสมมุติฐาน การทดลอง การวิเคราะห์ข้อมูล การ

สรุปผล ในการแก้ปัญหาในระหว่างการท ากิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนสามารถคิดอย่างเป็นเหตุ

เป็นผลมีล าดับขั้นตอน และสามารถประยุกต์ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน 2) 

นักเรียนยอมรับว่าการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้มีความส าคัญ เพราะในกิจกรรม STEAM นักเรียนได้

สืบค้นข้อมูลทางอินเตอร์เน็ตน ามาเป็นข้อมูลแนวทางในปฏิบัติการทดลอง และใช้ในการแก้ปัญหาใน

การท ากิจกรรม 3) นักเรียนความตระหนักถึงความส าคัญและประโยชน์ของวิทยาศาสตร์ในการ

ด ารงชีวิต การจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM โดยท่ีนักเรียนได้ใช้ศิลปะในการ

ออกแบบช้ินงานท่ีสร้างสรรค์ และสามารถใช้งานได้จริง เป็นการสร้างแรงบัลดาลใจให้แก่ผู้เรียนให้

ตระหนักถึงความส าคัญและประโยชน์ของวิทยาศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน ล าดับท่ี 2 ด้านการ

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 1) วิทยาศาสตร์ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน จากการจัดการ

เรียนเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติการออกแบบช้ินงานโดยการใช้ศิลปะใน

การออกแบบผ่านแผนการจัดการเรียนรู้ซึ่งสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนกล้าท่ีแสดงความคิดสร้างสรรค์ใน

ผลงาน และส่งเสริมการแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน 2) วิทยาศาสตร์สร้ างคนให้มี

กระบวนการคิดท่ีมีเหตุผล การแก้ไขปัญหาระหว่างการท ากิจกรรมโดยใช้กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ ท าให้นักเรียนมีความคิดเป็นล าดับขั้นตอนและมีเหตุผล 3) วิทยาศาสตร์สามารถ

แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ การจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นให้นักเรียนได้ปฏิบัติจริงนักเรียนต้องแก้ปัญหา
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ระหว่างการปฏิบัติกิจกรรมซึ่งช่วยฝึกให้นักเรียนแก้ไขปัญหาอย่างมีเหตุผล และสุดท้ายล าดับท่ี 3 

ด้านนักเรียนมีความชอบและสนใจเรียนวิชาวิทยาศาสตร์มากขึ้นจากผลสรุปความคิดเห็นของนักเรียน

พบว่า 1) นักเรียนอยากเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM นักเรียนได้

ปฏิบัติจริงนักเรียนต้องแก้ปัญหาระหว่างการปฏิบัติกิจกรรมเกิดเป็นช้ินงานท่ีใช้งานได้ซึ่งสามารถสร้าง

แรงจูงใจให้นักเรียน 2) นักเรียนเรียนวิทยาศาสตร์อย่างมีความสุข กิจกรรม STEAM โดยท่ีนักเรียนได้

ใช้ศิลปะในการออกแบบช้ินงานท่ีสร้างสรรค์ และสามารถใช้งานได้จริง เป็นการสร้างแรงบัลดาลใจ

ให้แก่ผู้เรียน 3) นักเรียนชอบเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ท้ังนี้เพราะการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์

ตามแนวคิด STEAM มุ่งเน้นการบูรณาการศาสตร์ 5 ศาสตร์ โดยมีศิลปะเข้ามาเป็นตัวเช่ือมโยงให้

เข้าใจเนื้อหาล าดับของเนื้อหาได้ง่ายข้ึน การผสมผสานเทคโนโลยี  ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์

และหาวิธีใหม่ในการแก้ปัญหา และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในส่ิงท่ีเรียนรู้ ต่อไปได้การสอน

วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM มุ่งเน้นให้นักเรียนถ่ายทอดจินตนาของตนเองการออกมาน าไปสู่การ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์คิดค้นส่ิงประดิษฐ์ใหม่ สร้างความสามารถในการสร้างนวัตกรรม  (พยัต วุฒิ

รงค์.2555)สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง ส่งผลต่อพฤติกรรมของนักเรียนท่ีแสดงออกมา ในการมี

ส่วนร่วมกับกิจกรรมนักเรียนแสดงออกมาในการ แสดงความคิดเห็นนั้นหมายถึงนักเรียนมีความสนใจ

และเห็นความส าคัญของวิทยาศาสตร์  การจัดการสอนวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM จะเป็น

ตัวกระตุ้นให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมต่อส่ิงต่าง การต้ังใจเรียน การเห็นคุณค่าและประโยชน์ของ

วิทยาศาสตร์ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีกระทรวงศึกษาธิการ.2560)  

 4. ผลความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาตร์ตามแนวคิด STEAM ของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เป็นการประเมินการจัดการเรียนรู้ 3 ด้าน 1) เนื้อหาสาระตามแนวคิด STEAM 

2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3) ส่ือการสอน โดยภาพรวมเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดี ยอมรับ

สมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 4 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ล าดับท่ี 1 ด้านเนื้อหาสาระตามแนวคิด 

STEAM นักเรียนสามารถบูรณาการ เช่ือมโยงความคิดสาระวิชาได้ เข้าใจและสามารถและยุกต์ความรู้

สาระวิชาต่าง ๆ ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างนวัตกรรมได้ ล าดับท่ี 2 ด้านกิจกรรมการ

จัดการเรียนรู้ ครูอธิบายขั้นตอนการจัดดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM มีการยกตัวอย่าง และเปิด

โอกาสให้นักเรียนได้ซักถาม แต่กิจกรรมยากต่อความเข้าใจของนักเรียนในการสร้างนวัตกรรม และ

สุดท้ายคือด้านส่ือการสอน เนื้อหาสาระ เหมาะสมง่ายต่อการท าความเข้าใจ นักเรียนมีส่วนรวมในการ

ท ากิจกรรม ใบความรู้อาจมีเนื้อหาท่ีซับซ้อน เข้าใจได้ยาก การจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตาม

แนวคิด STEAM เป็นการจัดการเรียนรูบูรณาการท้ัง 5 ศาสตร์ซึ่งเนื้อหาสาระในแต่ละเรื่องไม่
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จ าเป็นต้องมีสัดส่วนเท่ากันอาจเน้นเรื่องใดเรื่องหนึ่งและบูรณาการวิชาอื่น ๆ ไปพร้อมกัน โดยศิลปะ

จะเป็นตัวเช่ือมโยงให้เกิดความเข้าใจได้ง่าย (จารีพร  ผลมูล.2558) ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน ซึ่ง

แสดงออกมาจากการร่วมกิจกรรมโดยการแสดงความคิดเห็น (วีรพล  แสงปัญญา.2561) การมีส่วน

ร่วมในกิจกรรมในช้ันเรียน STEAM เป็นแนวคิดท่ีกระตุ้นให้นักเรียนมุ่งคิดหาค าตอบหรือปัญหาท่ี

หลากหลายโดยการบูรณาการ (สมรัก  อินทรวิมลศรี.2650) การน าจุดเด่นของธรรมชาติตลอดจน

วิธีการสอนของแต่ละศาสตร์ผสมผสานกันอย่างลงตัวท าให้ส่งเสริมสาระและทักษะพื้นฐานต่าง ๆ 

ให้กับเด็กการใช้วิศวกรรม และศิลปะเป็นการสร้างความแปลกใหม่และน่าสนใจของนักเรียนต่อการ

พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและการออกแบบวางแผนท่ีจะต้องบูรณาการศาสตร์ต่าง ๆ เข้า

ด้วยกัน (หทัยภัทร ไกรวรรณ.2560) การจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM จะเป็น

การสอนท่ีกระตุ้นให้เกิดความคิดเช่ือมโยงส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม  น าไปใช้ในการ

พัฒนางานและผลผลิตตท่ีมีประโยชน์ต่อการศึกษา รวมถึงการสร้างทัศนคติท่ีดีให้เห็นถึงความส าคัญ  

สามารถยกระดับคุณภาพของนักเรียนและคุณภาพของการศึกษา และสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีเป็น

ประโยชน์ต่อส่วนรวม อีกท้ังนักเรียนรู้สึกได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมทุกกิจกรรม เนื่องจากการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM นั้นไม่ยากสามารถท าได้จริง และท าได้ตนเอง สนุกและเป็นการน าความรู้

และศาสตร์ใกล้ตัวมาบูรณาการเช่ือมโยงความคิด 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลการวิจัยไปใช ้

 1. จากผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการ

จัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม

และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมีระดับคะแนน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ดังนั้นผู้สอนควรออกแบบทดสอบท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์ปัจจุบัน หรือ

สถานการณ์ใหม่ๆ ท่ีเกิดขึ้น เพื่อให้นักเรียนสามารถประยุกต์ความรู้มาใช้ได้อย่างชัดเจนและเห็นภาพ 

 2. จากผลการประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

พบว่านักเรียนมีความสามารถในการสร้างนวัตกรรมอยู่ในระดับดี โดยท าการประเมิน 5 ทักษะ แต่ละ

ทักษะมีแนวโน้มพัฒนาการดีขึ้นตามล าดับในทิศทางเดียวกัน แต่มีบางทักษะท่ีได้ระดับคะแนนน้อย 

ดังนั้นผู้สอนควรอธิบายเพิ่มเติมเพื่อเติมเต็มความรู้เกิดการเช่ือมโยงความคิดของนักเรี ยน หรือเปิด

โอกาสให้นักเรียนได้ซักถามข้อสงสัย 
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 3. จากผลการประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า เจตคติ

ต่อวิทยาศาสตร์โดยรวมอยู่ในระดับดี การจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ได้ใช้

ศาสตร์ของศิลปะเข้ามาช่วยในการถ่ายทอดเนื้อหาสาระ ท าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาสาระได้ง่ายขึ้น 

แต่เนื้อหาวิทยาศาสตร์บางอย่างอยากต่อการเข้าใจ และมีการค านวณเข้ามาร่วมด้วย ดังนั้นผู้สอนควร

อธิบายเพิ่มเติม ยกตัวอย่างประกอบ จากง่ายไปหายาก ฝึกให้นักเรียนได้คิด และปฏิบัติเพื่อหาค าตอบ 

 4. จากผลการประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 

STEAM ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี การจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เป็นกิจกรรมท่ีนักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรมนักเรียนสามารถเสนอ

แนวคิดของนักเรียนเพื่อแก้ปัญหา โดยการใช้ศาสตร์วิชาต่าง ๆ ซึ่งในบางกิจกรรมนักเรียนสามารถท า

ความเข้าใจได้ยาก ดังนั้นผู้สอนควรก าหนดสถานการณ์ท่ีใกล้ตัวนักเรียน และอุปกรณ์ท่ีหาได้ใน

ท้องถิ่น เพื่อให้นักเรียนได้สามารถสร้างนวัตกรรมได้ 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังต่อไป 

 1. ควรมีการวิจัยและพัฒนา เกี่ยวกับตัวแปรอื่น ๆ ท่ีมีความสัมพันธ์กับการจัดการเรียนรู้

สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เช่น ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ผลงาน และผลงาน

ประเภทอื่น   

 2. ควรมีการวิจัยและพัฒนา เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของนักเรียน 

โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เป็นการจัดการเรียนรู้อื่น ๆ เช่น การ

จัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

(Project-based Learning) เป็นต้น 
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ภาคผนวก ค การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

- แผนการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 

- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 

- แบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 

- แบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 

- แบบประเมินความพึงพอใจ 
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ตารางที่ 11 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์
ตามแนวคิด STEAM เพือ่ส่งสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 เร่ืองเคร่ืองวัดอุณหภูมิท ามือจากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญคนท่ี ค่าดัชนี

ความ
สอดคล้อง 

ความหมาย 
1 2 3 4 5 

1. จุดประสงค์        
   1.1 ก าหนดวัตถุประสงค์สอดคล้องตาม
มาตรฐานตัวชี้วัด 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

2. เนื้อหา        
   2.1 ครอบคลุม ตามจุดประสงค์ ตัวช้ีวัด +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
   2.2 ครอบคลุม การจัดการเรียนรู้ตาม
แนววคิด STEAM 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

3. กิจกรรม        
   3.1 มีความเหมาะสมตรงตามเนื้อหา 
จุดประสงค์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   3.2 มีล าดับขั้นตอนสอดคล้องกับ
แนวคิดการวิจัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   3.3 สามารถปฏิบัติได้จริง +1 +1 0 +1 +1 0.8 สอดคล้อง 
4. ส่ือการสอน        
   4.1 ใบความรู้ใช้ภาษาชัดเจน เหมาะสม
เข้าใจง่าย 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   4.2 ใบกิจกรรมมีความเหมาะสม ส่ือ
ความหมายเข้าใจง่าย 

0 +1 0 +1 +1 0.6 สอดคล้อง 

   4.3 แบบทดสอบตรงตามเนื้อหา 
สามารถประเมินได้จริง 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 12 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์
ตามแนวคิด STEAM เพือ่ส่งสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 เร่ืองตู้อบรักษ์โลกจากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญคนท่ี ค่าดัชนี

ความ
สอดคล้อง 

ความหมาย 
1 2 3 4 5 

1. จุดประสงค์        
   1.1 ก าหนดวัตถุประสงค์สอดคล้องตาม
มาตรฐานตัวชี้วัด 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

2. เนื้อหา        
   2.1 ครอบคลุม ตามจุดประสงค์ ตัวช้ีวัด +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
   2.2 ครอบคลุม การรจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM 

0 +1 +1 +1 0 0.6 สอดคล้อง 

3. กิจกรรม        
   3.1 มีความเหมาะสมตรงตามเนื้อหา 
จุดประสงค์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   3.2 มีล าดับขั้นตอนสอดคล้องกับ
แนวคิดการวิจัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   3.3 สามารถปฏิบัติได้จริง +1 +1 0 +1 +1 0.8 สอดคล้อง 
4. ส่ือการสอน        
   4.1 ใบความรู้ใช้ภาษาชัดเจน เหมาะสม
เข้าใจง่าย 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   4.2 ใบกิจกรรมมีความเหมาะสม ส่ือ
ความหมายเข้าใจง่าย 

0 +1 0 +1 +1 0.6 สอดคล้อง 

   4.3 แบบทดสอบตรงตามเนื้อหา 
สามารถประเมินได้จริง 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 13 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์
ตามแนวคิด STEAM เพือ่ส่งสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 เร่ืองGelato นักสร้างสรรค์ไอศกรีมจากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญคนท่ี ค่าดัชนี

ความ
สอดคล้อง 

ความหมาย 
1 2 3 4 5 

1. จุดประสงค์        
   1.1 ก าหนดวัตถุประสงค์สอดคล้องตาม
มาตรฐานตัวชี้วัด 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

2. เนื้อหา        
   2.1 ครอบคลุม ตามจุดประสงค์ ตัวช้ีวัด +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
   2.2 ครอบคลุม การรจัดการเรียนรู้ตาม
แนววคิด STEAM 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

3. กิจกรรม        
   3.1 มีความเหมาะสมตรงตามเนื้อหา 
จุดประสงค์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   3.2 มีล าดับขั้นตอนสอดคล้องกับ
แนวคิดการวิจัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   3.3 สามารถปฏิบัติได้จริง +1 +1 0 +1 +1 0.8 สอดคล้อง 
4. ส่ือการสอน        
   4.1 ใบความรู้ใช้ภาษาชัดเจน เหมาะสม
เข้าใจง่าย 

0 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   4.2 ใบกิจกรรมมีความเหมาะสม ส่ือ
ความหมายเข้าใจง่าย 

+1 +1 0 +1 +1 0.8 สอดคล้อง 

   4.3 แบบทดสอบตรงตามเนื้อหา 
สามารถประเมินได้จริง 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 14 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การจัดดการเรียนรู้สาระ
วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 

เน้ือหา/
จุดประสงค์ 

ข้อค าถาม 

 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า
ดัชนี
ความ
สอด
คล้อง 

ข้อเสนอ 
แนะ 1 2 3 4 5 

 อุณหภูมิและการวดัอุณหภูม ิ         

ว 2.3 ม.1/1 
ว 2.3 ม.1/2 

1.จากตาราง A  และ  B  คือหน่วยวัดอุณหภูมิใด
ตามล าดับ  
 

 
ก. องศาเซลเซียส และเคลวิน 
ข. องศาฟาเรนไฮต์ และองศาเซลเซียส 
ค. เคลวิน และองศาฟาเรนไฮต์ 
ง. องศาเซลเซียส  และโรเมอร์ 

หน่วยวัด จุดเยือก
แข็ง 

จุดเดือด 

A 32 212 
B 0 100 

 การจ า +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/1 
ว 2.3 ม.1/2 

2. เมื่อวัดอุณหภูมิห้องได้ 35 องศาเซลเซียส  มีค่า
เท่ากับกี่องศาฟาเรนไฮต์  
ก. 95 องศาฟาเรนไฮต์ 
ข. 95.5 องศาฟาเรนไฮต์ 
ค. 105 องศาฟาเรนไฮต์ 
ง. 105.5 องศาฟาเรนไฮต์ 

การ
เข้าใจ 

0 +1 +1 +1 +1 0.8 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/1 
ว 2.3 ม.1/2 

3. น้ ามวล 100 กรัม ที่อุณหภูมิ 20 องศาเซลเซียส 
มีอุณหภูมิสูงขึ้นเป็น 30 องศาเซลเซียสจะต้องใช้
ความร้อนกี่จูล  
(ความร้อนจ าเพาะของน้ ามีค่าเท่ากับ 4,186 
J/kg·K)  
ก. 2,175 จูล 
ข. 3,175 จูล 
ค. 4,186 จูล 
ง. 5,186 จูล 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 14 (ต่อ 1) 

เน้ือหา/
จุดประสงค์ 

ข้อค าถาม 

 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า
ดัชนี
ความ
สอด
คล้อง 

ข้อเสนอ 
แนะ 1 2 3 4 5 

 อุณหภูมิและการวดัอุณหภูม ิ         
ว 2.3 ม.1/1 
ว 2.3 ม.1/2 

4. หน่วยวัดในข้อใดต่อไปน้ีแสดงความสัมพันธ์ได้
ถูกต้อง  
ก. เคลวิน - ระบบเอสไอ 
ข. องศาเซลเซียส – ระบบเอสไอ 
ค. องศาโรเมอร์ – ระบบเอสไอ 
ง. องศาฟาเรนไฮต์ระบบ – ระบบเมตริก  

การจ า +1 +1 +1 +1 +1 1.0 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/1 
ว 2.3 ม.1/2 

5.น้ ามีจุดเยือกแข็งที่อุณหภูมิกี่องศาฟาเรนไฮต์  
ก. 0 F 
ข. 32 F 
ค. 80 F 
ง. 273 F 

การจ า +1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/1 
ว 2.3 ม.1/2 

6. กาแฟในแก้วอุณหภูมิ 65 องศาเซลเซียส จะมี
อุณหภูมิเท่ากับกี่องศาฟาเรนไฮต์  
ก. 149 F 
ข. 117 F 
ค. 95 F 
ง. 65 F  

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/1 
ว 2.3 ม.1/2 

7.ข้อใดไม่ได้เป็นผลมาจากความร้อน  
ก. การเกิดพายุ 
ข. การเกิดเมฆ 
ค. การผลิตไฟฟูาจากน้ าในเขื่อน 
ง. การผลิตไฟฟูาจากแสงอาทิตย์ 
 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/1 
ว 2.3 ม.1/2 

8. ข้อใดอธิบายความหมายของอุณหภูมิได้ถูกต้อง  
ก. ระดับความเย็นที่ปรากฏในวัตถุน้ัน ๆ 
ข. ระดับความร้อนที่ปรากฏในวัตถุน้ัน ๆ 
ค. ปริมาณอากาศเย็นที่ปรากฏในวัตถุน้ัน ๆ 
ง. ปริมาณอากาศร้อนที่ปรากฏในวัตถุน้ัน ๆ 
 

การจ า +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

 

 



 116 
 
ตารางท่ี 14 (ต่อ 2) 

เน้ือหา/
จุดประสงค์ 

ข้อค าถาม 

 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า
ดัชนี
ความ
สอด
คล้อง 

ข้อเสนอ 
แนะ 1 2 3 4 5 

 อุณหภูมิและการวดัอุณหภูม ิ         
ว 2.3 ม.1/1 
ว 2.3 ม.1/2 

9. เทอร์มอมิเตอร์วัดอุณหภูมิของสารได้ 20 องศา
เซลเซียส ถ้าเปลี่ยนมาใช้เทอร์มอมิเตอร์ดิจิทัลจะวัด
ได้เท่าใดในหน่วยเคลวิน  
ก. 0 เคลวิน 
ข. 273 เคลวิน 
ค. 293 เคลวิน 
ง. 303 เคลวิน 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/1 
ว 2.3 ม.1/2 

10.หน่วยวัดอุณหภูมิในระบบเอสไอคือข้อใด 
ก. เคลวิน 
ข. องศาโรเมอร์ 
ค. องศาเซลเซียส 
ง. องศาฟาเรนไฮต์ 

การจ า +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/1 
ว 2.3 ม.1/2 

11.ข้อใดแสดงถึงการใช้เทอร์มอมิเตอร์แบบ
กระเปาะที่ถูกต้อง  
ก. ถือเทอร์มอมิเตอร์ในแนวเฉียงขณะวัดอุณหภูมิ
ของสาร 
ข. ถือเทอร์มอมิเตอร์ให้สัมผัสกับภาชนะใส่สารที่
ต้องการวัด 
ค. อ่านอุณหภูมิโดยใช้สายตาอยู่ระดับเดียวกับ
กระเปาะ 
ง. อ่านค่าอุณหภูมิโดยใช้สายตาอยู่ระดับเดียวกับผิว
ของเหลวในหลอดแก้ว 

การจ า 0 +1 +1 +1 +1 0.8 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/1 
ว 2.3 ม.1/2 

12.น้ ามีจุดเดือดอยู่ที่กี่องศาเซลเซียส  
ก. 80 องศาเซลเซียส 
ข. 100 องศาเซลเซียส 
ค. 273 องศาเซลเซียส 
ง. 293 องศาเซลเซียส 
 
 

การจ า +1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 14 (ต่อ 3) 

เน้ือหา/
จุดประสงค์ 

ข้อค าถาม 

 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า
ดัชนี
ความ
สอด
คล้อง 

ข้อเสนอ 
แนะ 1 2 3 4 5 

 อุณหภูมิและการวดัอุณหภูม ิ         
ว 2.3 ม.1/1 
ว 2.3 ม.1/2 

13.เจนใช้เทอร์มอมิเตอร์แบบกระเปาะวัดอุณหภูมิ
ของน้ าในบีกเกอร์ โดยถือเทอร์มอมิเตอร์ในแนวต้ัง 
ให้ปลายกระเปาะสัมผัสกับบีกเกอร์ และอ่าน
อุณหภูมิโดยใช้สายตา อยู่ในระดับเดียวกับของเหลว
ในเทอร์มอมิเตอร์ เจนวัดอุณหภูมิได้ถูกต้องหรือไม่ 
อย่างไร  
ก. ถูกต้อง เพราะถือเทอร์มอมิเตอร์ในแนวต้ัง 
ข. ไม่ถูกต้อง เพราะปลายกระเปาะสัมผัสกับบีก
เกอร์ 
ค. ถูกต้อง เพราะใช้เทอร์มอมิเตอร์แบบกระเปาะวัด
อุณหภูมิของน้ า 
ง. ไม่ถูกต้อง เพราะสายตาอยู่ในระดับเดียวกับ
ระดับผิวของเหลวในเทอร์มอมิเตอร์ 
 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

 การถ่ายโอนความร้อน         

ว 2.3 ม.1/6 
ว 2.3 ม.1/7
  

14.การใช้หม้อต้มน้ าบนเตาแก๊ส  เกิดกระบวนการ
ถ่ายโอนความร้อนแบบใดบ้าง 
ก. การน าความร้อน  และการพาความร้อน 
ข. การน าความร้อน และการแผ่รังสี 
ค. การแผ่รังสี และการพาความร้อน 
ง. การน าความร้อน  การพาความร้อน และการแผ่
รังสี 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/6 
ว 2.3 ม.1/7 

15.ข้อใดเป็นสสารที่น าความร้อนทั้งหมด  
ก. ทองแดง  อลูมิเนียม  ไม้ 
ข. ช้อนโลหะ  ยาง สังกะสี 
ค. อลูมิเนียม ทองเหลือง ลวด 
ง. พลาสติก  ยาง  แก้ว 
 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 14 (ต่อ 4) 

เน้ือหา/
จุดประสงค์ 

ข้อค าถาม 

 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า
ดัชนี
ความ
สอด
คล้อง 

ข้อเสนอ 
แนะ 1 2 3 4 5 

 การถ่ายโอนความร้อน         
ว 2.3 ม.1/6 
ว 2.3 ม.1/7 

16.ข้อใดเป็นฉนวนความร้อนทั้งหมด  
ก. ยาง  พลาสติก  ไม้ 
ข. โลหะ  เงิน  ทองแดง 
ค. ช้อนโลหะ อลูมิเนียม แก้ว 
ง. แก้ว  พลาสติก  เงิน 
 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/6 
ว 2.3 ม.1/7 

17.หม้อหงุต้มมักหุ้มด้วยพลาสติกบริเวณด้ามจับ
เพื่อจุดประสงค์ใด  
ก. เพื่อความสวยงาม 
ข. เพื่อสะดวกสบายในการใช้งาน 
ค. ปูองกันการพาความร้อนมาสู่มือ 
ง. ปูองกันการน าความร้อนมาสู่มือ 
 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.0 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/6 
ว 2.3 ม.1/7 

18.ความร้อนจากดวงอาทิตย์เป็นการถ่ายโอน
พลังงานความร้อนด้วยวิธีใด  
ก. การแผ่รังสีความร้อน 
ข. การพาความร้อน 
ค. การน าความร้อน 
ง. การน าความร้อน และการพาความร้อน 
 

การจ า +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/6 
ว 2.3 ม.1/7 

19.ข้อใดเกิดจากการพาความร้อน  
ก. ความร้อนจากดวงอาทิตย์สู่ผิวโลก 
ข. การน าแท่งเหล็กย่ืนเข้าเปลวไฟ 
ค. เมื่อเอามือเข้าใกล้หลอดไฟฟูาจะรู้สึกร้อน 
ง. ลมบก  ลมทะเล 
 

การ
วิเคราะ
ห ์

0 +1 +1 +1 0 0.6 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 14 (ต่อ 5) 

เน้ือหา/
จุดประสงค์ 

ข้อค าถาม 

 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า
ดัชนี
ความ
สอด
คล้อง 

ข้อเสนอ 
แนะ 1 2 3 4 5 

 การถ่ายโอนความร้อน         
ว 2.3 ม.1/6 
ว 2.3 ม.1/7 

20.ข้อใดเป็นการน าความร้อน  
ก. รังสีจากดวงอาทิตย์ที่ส่องมายังผิวโลก 
ข. เตาไมโครเวฟที่ปล่อยคลื่นไมโครเวฟไปยังอาหาร
เพื่อให้อาหารสุก 
ค. อากาศร้อนลอยตัวสูงขึ้นแล้วอากาศเย็นบริเวณ
ข้างเคียงไหลมาแทนที ่
ง. ความร้อนจากเตาแก๊สผ่านหม้ออาหารแล้วถ่าย
โอนไปยังอาหารในหม้อ 
 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/6 
ว 2.3 ม.1/7 

21.ข้อใดเป็นการถ่ายโอนความร้อนที่อาศัยตัวกลาง
ทั้งหมด  
ก. การน าความร้อน การพาความร้อน 
ข. การน าความร้อน  การแผ่รังสี 
ค. การพาความร้อน การแผ่รังสี 
ง. การน าความร้อน การพาความร้อน การแผ่รังสี
ความร้อน 

การจ า +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/6 
ว 2.3 ม.1/7 

22.โมเลกุลของแก๊สเมื่อได้รับความร้อนจะลอยตัว
สูงขึ้น  สอดคล้องกับการถ่ายโอนความร้อนประเภท
ใด  
ก. การน าความร้อน 
ข. การพาความร้อน 
ค. การแผ่รังสีความร้อน 
ง. การน าความร้อน และการพาความร้อน 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/6 
ว 2.3 ม.1/7 

23.ข้อใดกล่าวถงึวัสดุน าความร้อนได้ถูกต้อง  
ก. ไม้เป็นตัวน าความร้อนที่ดี 
ข. เหล็กน าความร้อนได้ดีกว่าแก้ว 
ค. อลูมิเนียมเป็นตัวน าความร้อนที่ไม่ดี 
ง. ทองแดงน าความร้อนได้น้อยกว่าแก้ว 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 14 (ต่อ 6) 

เน้ือหา/
จุดประสงค์ 

ข้อค าถาม 

 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า
ดัชนี
ความ
สอด
คล้อง 

ข้อเสนอ 
แนะ 1 2 3 4 5 

 การถ่ายโอนความร้อน         
ว 2.3 ม.1/6 
ว 2.3 ม.1/7 

24.ข้อใดส่งผลต่อการแผ่รังสีความร้อนมาก
ที่สุด 
ก. ตัวกลางที่เป็นแก๊ส 
ข. ตัวกลางเป็นของแข็ง 
ค. ตัวกลางเป็นของเหลว 
ง. แหล่งก าเนิดพลังงานความร้อน 

การเข้าใจ +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/6 
ว 2.3 ม.1/7 

25.วัสดุสีใดที่มีความเหมาะสมต่อการเก็บความ
ร้อนของอาหาร  
ก. วัสดุสีขาว 
ข. วัสดุสีด า 
ค. วัสดุที่มีลวดลาย 
ง. วัสดุที่มีผิวขรุขระ 

การ
ประยุกต์ใช้ 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/6 
ว 2.3 ม.1/7 

26.เธียนหุงข้าวสวย แล้วตักข้าวใส่จาน และ
พบว่าข้าวยังคงร้อนอยู่ เธียนควรท าอย่างไร
เพื่อให้ข้าวมีอุณหภูมิต่ าลงเร็วขึ้น  
ก. ปั้นข้าวให้เป็นก้อนขนาดใหญ่ 
ข. ห่อข้าวด้วยพลาสติกผิวเรียบมันวาว 
ค. เกลี่ยให้ข้าวมีลักษณะแบนกว้าง 
ง. น าข้าวใส่ตู้กระจกแล้วน าไปตากแดด 
 

การ
ประยุกต์ใช้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/6 
ว 2.3 ม.1/7 

27.เหตุใดการน่ังรอบกองไฟจึงรู้สึกร้อน  
1. ฟืนน าความร้อน 
2. เปลวไฟมีการแผ่รังสีความร้อน 
3. อากาศรอบกองไฟมีการพาความร้อน 
 
ก. ข้อ 1 และ 2 
ข. ข้อ 2 และ 3 
ค. ข้อ 1 และ 3 
ง. ข้อ 1 , 2 และ 3 

การเข้าใจ +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 14 (ต่อ 7) 

เน้ือหา/
จุดประสงค์ 

ข้อค าถาม 

 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า
ดัชนี
ความ
สอด
คล้อง 

ข้อเสนอ 
แนะ 1 2 3 4 5 

 ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงของสสาร         
ว 2.3 ม.1/3 
ว 2.3 ม.1/4 
ว 2.3 ม.1/5 

28.ข้อใดต่อไปน้ีอาศัยหลักการขยายตัวของวัตถุเมื่อ
ได้รับความร้อน  
ก. การใส่เสื้อสีอ่อน 
ข. การใช้พลาสติกหุ้มด้ามภาชนะ 
ค. การเว้นรอยต่อบนถนนคอนกรีต 
ง. การมุงหลังคาด้วยกระเบื้องสีอ่อน 
 

การ
วิเคราะ
ห ์

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/3 
ว 2.3 ม.1/4 
ว 2.3 ม.1/5 

29.เรียงล าดับสสารที่ขยายตัวได้ดีเมื่อได้รับความ
ร้อนจากมากไปน้อย  
ก. แก๊ส  ของเหลว  ของแข็ง 
ข. ของแข็ง  ของเหลว  แก๊ส 
ค. ของแข็ง  แก๊ส  ของเหลว 
ง. ของเหลว  ของแข็ง  แก๊ส 
 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/3 
ว 2.3 ม.1/4 
ว 2.3 ม.1/5 

30.เพราะเหตุใดการวางรางรถไฟจะต้องมีการเว้น
ช่องว่างระหว่างท่อนรางรถไฟ  
ก. เพื่อสะดวกในการก่อสร่าง 
ข. เพื่อประหยัดค่าใช้จ่ายในการวางราง 
ค. เพื่อลดแรงเสียดทานขณะที่รถไฟวิ่งผ่าน 
ง. เพื่อให้มพีื้นที่ส าหรับการขยายตัวเมื่อได้รับความ
ร้อน 

การ
วิเคราะ
ห ์

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/3 
ว 2.3 ม.1/4 
ว 2.3 ม.1/5 

31.ปริมาณความร้อนที่ท าให้สารเปลี่ยนสถานะ
ขึ้นอยู่กับปัจจัยในข้อใด  
ก. เวลา 
ข. อุณหภูม ิ
ค. ความร้อนจ าเพาะ 
ง. ความร้อนแฝงจ าเพาะ 
 

การจ า +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

 

 

 



 122 
 
ตารางท่ี 14 (ต่อ 8) 

เน้ือหา/
จุดประสงค์ 

ข้อค าถาม 

 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า
ดัชนี
ความ
สอด
คล้อง 

ข้อเสนอ 
แนะ 1 2 3 4 5 

 ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงของสสาร         
ว 2.3 ม.1/3 
ว 2.3 ม.1/4 
ว 2.3 ม.1/5 

32.น าน้ าแขง็ใส่ลงในแก้วที่มีน้ า  เมื่อเวลาผ่านไป
น้ าแข็งละลายจนหมด และมีอุณหภูมิผสมเท่ากัน 
จากเหตุการณ์น้ีเก่ียวข้องกับหลักการใด  
ก. สมดุลความร้อน 
ข. การน าความร้อน 
ค. การพาความร้อน 
ง. การแผ่รังสีความร้อน 
 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/3 
ว 2.3 ม.1/4 
ว 2.3 ม.1/5 

33.สมดุลความร้อนหมายถึงข้อใด  
ก. สาร 2 ชนิดมีมวลเท่ากัน  มีพลังงานความร้อน
เท่ากัน 
ข. สาร 2 ชนิดถ่ายโอนพลังงานความร้อนจนมี
อุณหภูมิเท่ากัน 
ค.สาร 2 ชนิดถ่ายเทพลังงานจากสารที่มีมวลมากไป
ยังสารที่มีมวลน้อย 
ง. สาร 2 ชนิดถ่ายเทพลังงานจากสารที่มีมวลน้อย
ไปยังสารที่มีมวลมาก 
 

การจ า +1 +1 +1 +1 
 

+1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/3 
ว 2.3 ม.1/4 
ว 2.3 ม.1/5 

34.ปัจจัยในข้อใดไม่เก่ียวข้องกับปริมาณความร้อน
ที่ท าให้สสารเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิ 
ก. มวล 
ข. ความร้อนจ าเพาะของสาร 
ค. อุณหภูมิที่เปลี่ยนแปลงไป 
ง. ความร้อนแฝงจ าเพาะของสาร 
 

การจ า +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

 

 

 

 



 123 
 
ตารางท่ี 14 (ต่อ 9) 

เน้ือหา/
จุดประสงค์ 

ข้อค าถาม 

 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า
ดัชนี
ความ
สอด
คล้อง 

ข้อเสนอ 
แนะ 1 2 3 4 5 

 ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงของสสาร         
ว 2.3 ม.1/3 
ว 2.3 ม.1/4 
ว 2.3 ม.1/5 

35.วางกาแฟร้อนไว้สักพักหน่ึง พบว่า กาแฟมี
อุณหภูมิเท่ากับอุณหภูมิห้อง จากข้อความข้างต้น
เก่ียวข้องกับข้อใดมากที่สุด 
ก. สมดุลความร้อน 
ข. การน าความร้อน 
ค. การแผ่รังสีความร้อน 
ง. การดูดกลืนความร้อน 
 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/3 
ว 2.3 ม.1/4 
ว 2.3 ม.1/5 

36.ถ้าให้ความร้อนแก่น้ าแขง็ 30 กรัม ที่ 0 องศา
เซลเซียส จนหลอมเหลวเป็นน้ า 25 องศาเซลเซียส 
จะต้องใช้ปริมาณความร้อนเท่าไร (ก าหนดให้ ความ
ร้อนแฝงจ าเพาะของการหลอมเหลวของน้ าแขง็
เท่ากับ 80 แคลอรี/กรัม ความร้อนจ าเพาะของน้ า
เท่ากับ 1 แคลอรี/กรัม . องศาเซลเซียส)  
ก. 2.05 kcal 
ข. 2.55 kcal 
ค. 3.15 kcal 
ง. 3.55 kcal 
 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/3 
ว 2.3 ม.1/4 
ว 2.3 ม.1/5 

37.ข้อใดที่มีการขยายตัวเชิงปริมาตรทั้งหมด  
ก. ลวด ฝาขวด 
ข. ฝาขวด ลูกตุ้ม 
ค. ลวด ของเหลว 
ง. ของเหลว แก๊ส 
 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 14 (ต่อ 10) 

เน้ือหา/
จุดประสงค์ 

ข้อค าถาม 

 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า
ดัชนี
ความ
สอด
คล้อง 

ข้อเสนอ 
แนะ 1 2 3 4 5 

 ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงของสสาร         
ว 2.3 ม.1/3 
ว 2.3 ม.1/4 
ว 2.3 ม.1/5 

38.ข้อใดสามารถขยายตัวได้มากที่สุดหากได้รับ
ความร้อนเท่ากัน 
ก. น้ าด่ืม 
ข. อากาศ 
ค. สายไฟ 
ง. ท่อนรางรถไฟ 
 

การจ า +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/3 
ว 2.3 ม.1/4 
ว 2.3 ม.1/5 

39.การสร้างตัวควบคุมอุณหภูมิในเคร่ืองใชไ้ฟฟูามี
ลักษณะอย่างไร  
ก. ใช้โลหะชนิดเดียวกันมาต่อวงจรไปฟูา 
ข. ใช้วัสดุที่เป็นฉนวนความร้อนต่างขนิดกันมา
ประกบกัน 
ค. ใช้วัสดุที่เป็นฉนวนความร้อนชนิดเดียวกันมาต่อ
กับวงจรไฟฟูา 
ง. ใช้โลหะที่ขยายตัวได้ต่างกันเมื่อได้รับความร้อน
เท่ากันมาประกบกัน 
 

การ
วิเคราะ
ห ์

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ว 2.3 ม.1/3 
ว 2.3 ม.1/4 
ว 2.3 ม.1/5 

40.ข้อใดกล่าวถูกต้องเก่ียวกับสมดุลความร้อน  
ก. อุณหภูมิคงทีข่องวัตถุแต่ละชนิด 
ข. อุณหภูมิของวัตถุ 2 ชนิดที่เท่ากันมาสัมผัสกัน 
ค. อุณหภูมิที่แสดงว่าวัตถุสามารถรับพลังงานความ
ร้อนได้มากน้อยเท่าใด 
ง. วัตถุ 2 ชนิด มีอุณหภูมิต่างกันมาสัมผัสกัน จน
กระทั้งอุณหภูมิทั้งสองของสารเท่ากัน 
 

การ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 15 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องแบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม
นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งสริมความสามารถ
ในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญคนท่ี ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง 
ความหมาย 

1 2 3 4 5 
1. ทักษะการเชื่อมโยงความคิด 
STEAM 

       

   1.1 นักเรียนสามารถบอกองค์
ความรู้ท่ีน ามาใช้ในการท าผลงาน
ตามแนวคิด STEAM  ได้ครบ 5 
องค์ความรู้ 

0 +1 +1 +1 0 0.6 สอดคล้อง 

2.ทักษะการต้ังค าถาม        
   2.1 นักเรียนมีพฤติกรรม/ปฏิบัติ
ต้ังค าถามเพื่อการเปรียบเทียบ 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

   2.2 นักเรียนมีพฤติกรรม/ปฏิบัติ
ต้ังค าถามเพื่อการหาเหตุผล 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

   2.3 นักเรียนมีพฤติกรรม/ปฏิบัติ
ต้ังค าถามเพื่อความคิดริเริ่ม 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

   2.4 นักเรียนมีพฤติกรรม/ปฏิบัติ
ต้ังค าถามเพื่อการค้นพบ โดยใช้
ค าถามและการตอบเป็นแนวทาง 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

3. ทักษะการสังเกต         
   3.1 การสังเกตเชิงคุณภาพ รูป 
เสียง กล่ิน รส สัมผัส   

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   3.2 เชิงปริมาณ เช่น ขนาด 
ความยาว ความสูง โดยมีการกะ
ประมาณ หรือใช้หน่วยวัดท่ีมี
มาตรฐาน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 15 (ต่อ 1) 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญคนท่ี ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง 
ความหมาย 

1 2 3 4 5 
   3.3 นักเรียนบอกถึงรายละเอียด
การเปล่ียนแปลงของส่ิงท่ีสังเกต/
ทดลอง วัตถุเกิดการเปล่ียนแปลง 
สถานะ การให้ความร้อน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

4. ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์        
   4.1 นักเรียนใช้ภาษาส่ือสารได้
เหมาะสมกับกาลเทศะ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   4.2 นักเรียนสามารถส่ือสารกับ
เพื่อนในกลุ่มได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   4.3 นักเรียนสามารถน าเสนอ
แนวคิดท่ีเป็นประโยชน์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   4.4 นักเรียนสามารถท างาน
ร่วมกันได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

5. ทักษะการทดลอง        
   5.1 นักเรียนสามารถระบุปัญหา 
ต้ังสมมติฐาน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   5.2 นักเรียนสามารถรวบรวม
ข้อมูล 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   5.3 นักเรียนสามารถทดลอง
พิสูจน์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   5.4 นักเรียนสามารถวิเคราะห์
ข้อมูล 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   5.5 นักเรียนสามารถและสรุปผล
การทดลองได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 16 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องแบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ต่อแผนการจัดการ
เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 
และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง 
ความหมาย 

1 2 3 4 5 
1. นักเรียนมีความชอบและสนใจเรียน
วิชาวิทยาศาสตร์ 

       

   1.1 นักเรียนชอบเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   1.2 นักเรียนเรียนวิทยาศาสตร์อย่างมี
ความสุข 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   1.3 นักเรียนอยากเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

2. นักเรียนเห็นคุณค่าและประโยชน์ของ
วิชาวิทยาศาสตร์ 

       

   2.1 นักเรียนมีความตระหนักถึง
ความส าคัญและประโยชน์ของ
วิทยาศาสตร์ในการด ารงชีวิต 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   2.2 การใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์มี
ผลต่อชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

   2.3 นักเรียนยอมรับความส าคัญของ
การใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

3. การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน        
   3.1 วิทยาศาสตร์สามารถแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   3.2 วิทยาศาสตร์สร้างคนให้มี
กระบวนการคิดที่มีเหตุผล 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   3.3 วิทยาศาสตร์ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

 

 



 128 
 
ตารางที่ 17 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้สาระ
วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 

รายการประเมิน 
 

ผู้เช่ียวชาญคนท่ี 
ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 
ความหมาย 

1 2 3 4 5 
1. เนื้อหาสาระของวิชาวิทยาศาสตร์        
   1.1 นักเรียนสามารถบูรณาสาระวิชา
วิทยาศาสตร์ร่วมกับสาระวิชาอื่นได้  

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

   1.2 แนวทางการสอน STEAM ท าให้
นักเรียนเข้าใจวิชาวิทยาศาสตร์มากขึ้น 

0 +1 +1 +1 0 0.6 สอดคล้อง 

   1.3 แนวทางการสอน STEAM ท าให้
นักเรียนสามารถประยุกต์ความรู้สาระวิชา
ต่าง ๆ ได้ 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

  1.4 แนวทางการสอน STEAM ท าให้
นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

  1.5 แนวทางการสอน STEAM ท าให้
นักเรียนสามารถเช่ือมโยงความคิดได้ 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้         
   2.1 ครูอธิบายการจัดการเรียนรู้สาระ
วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 

0 +1 +1 +1 0 0.6 สอดคล้อง 

   2.2 ครูสอนตามล าดับข้ันตอน ตามแนวคิด 
STEAM 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

   2.3 ครูยกตัวอย่างประกอบการสอน +1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 
   2.4 ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถาม
และแลกเปล่ียนความคิดเห็น 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 17 (ต่อ 1) 

รายการประเมิน 
 

ผู้เช่ียวชาญคนท่ี 
ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 
ความหมาย 

1 2 3 4 5 
   2.5 แนวคิด STEAM สามารถส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมและเจต
คติต่อวิทยาศาสตร์ 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

3. สื่อการสอน        
  3.1 ส่ือการสอนตามแนวคิด STEAM 
เหมาะสมกับเนื้อหา เข้าใจง่าย 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

  3.2 กิจกรรมตามแนวคิด STEAM ท าให้
นักเรียนอยากมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

3.3 ใบความรู้มีเหมาะสมกับเนื้อหา เข้าใจ
ง่าย 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
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ภาคผนวก ง เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

- แผนการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 

- แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 

- แบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 

- แบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 

- แบบประเมินความพึงพอใจ 
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บทน า 

การสร้างคนให้ก้าวเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 โดยการด าเนินการตามนโยบาย “ประเทศไทย 4.0” 

ซึ่งเป็นโมเดลพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศไทยตามวิสัยทัศน์ท่ีว่า “มั่นคง มั่งค่ัง ยังยืน” โดยอาศัย

นวัตกรรมต่าง ๆ     ด้านวิทยาการ  ความคิดสร้างสรรค์  นวัตกรรม  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

และการวิจัยและพัฒนา แนวคิดของการศึกษาไทย 4.0 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  

สร้างนวัตกรรมใหม่  และเป็นผู้ผลิตมากกว่าผู้บริโภค (ไพฑูรย์  สินลารัตน์ .2559) 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เป็นการจัดการเรียนรู้ ท่ีบูรณาการสาระวิชา

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ คณิตศาสตร์ โดยเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้น

วิทยาศาสตร์ผสมผสานกับศาสตร์วิชาอื่นโดยไม่เน้นศาสตร์ใดศาสตร์หนึ่งท าให้เกิดการยึดหยุ่นในการ

จัดการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เป็นแนวคิดท่ีกระตุ้นคิดหาวิธีแก้ปัญหา ไม่ใช้

เพียงการแก้ปัญหาเพียงแค่วิธีเดียว แต่เป็นการหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย รวมถึงการพัฒนาให้

นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการสร้างนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ท่ีมี

ประสิทธิภาพสูง การออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ได้สังเคราะห์เป็นขั้นตอนดังนี้ 1) 

ขั้นระบุปัญหา 2) ขั้นค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 3) ขั้นการวางแผนและพัฒนา  4) ขั้นการทดสอบและ

ประเมินผล 5) ขั้นการน าเสนอผลลัพธ์ ซึ่งสามารถส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของ

ผู้เรียน โดยการประเมินผู้เรียน 5 ทักษะ คือ 1) ทักษะการเช่ือมโยงความคิด 2) ทักษะการต้ังค าถาม 

3) ทักษะการสังเกตุ 4) ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ 5) ทักษะการทดลอง การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 

STEAM เป็นแนวคิดท่ีไม่เน้นหนักไปทางศาสตร์วิชาใดวิชาหนึ่ง ท าให้นักเรียนท าความเข้าใจในสาระ

วิชาวิทยาศาสตร์ได้ง่ายข้ึน เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ และความพึงพอใจ ในทางงท่ี

ดี แสดงออกมาจากการสนใจเรียนวิทยาศาสตร์ การต้ังใจเรียน การเห็นคุณค่าและประโยชน์ และ

สามารถน าความรู้ไปใช้ได้อย่างมีกระบวนการคิดท่ีมีเหตุผล และสร้างสรรค์ ส่งเสริมให้เกิดความรู้ 

ความจ า ความเข้าใจ การประยุกต์ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การประเมินด้านทักษะกระบวนการ

วิทยาศาสตร์ ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเพิ่มสูงขึ้น 
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ค าน า 

คู่มือการจัดกการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ได้จัดท าขึ้นเพื่อสร้างความ

เข้าใจในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และ

เจตคติต่อวิททยาศาสตร์ ตามแผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 คนไทยทุกคนได้รับ

การศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ด ารงชีวิตอย่างมีความสุขสอดคล้องกับหลัก

ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย ทักษะพื้นฐาน อ่านออก 

เขียนได้ และคิดเลขเป็น และทักษะส า คัญอีก 8 ประการ ดังนี้  1) ทักาะด้านการคิดอย่างมี

วิจารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหา 2) ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 3) ทักษะด้าน

ความเข้าใจวัฒนธรรมและต่างกระบวนทัศน์ 4) ทักษะด้านการร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะ

ผู้น า 5) ทักษะการส่ือสาร สารสนเทศ และการรู้เท่าทันส่ือ 6) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสาร 7) ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้ และ 8) ความมีเมตตากรุณา มีวินัย 

คุณธรรม และจริยธรรม  

การจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จัดท าตาม

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชีวัด กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นระบุปัญหา 2) ขั้นค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 3) ขั้นการวางแผน

และพัฒนา 4) ขั้นการทดสอบและประเมินผล 5) ขั้นน าเสนอผลลัพธ์  

 ผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จะได้เรียนรู้เรื่อง พลังงานความร้อน การถ่ายโอนความ

ร้อน การเปล่ียนแปลงสถานะของสาร การเปล่ียนแปลงอุณหภูมิของสาร 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

เร่ือง เคร่ืองวัดอุณหภูมิท ามือ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1.1 พลังงานความร้อน(อุณหภมูิและการวัดอุณหภูมิ) จ านวน 4 ช่ัวโมง 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1       ภาคเรียนท่ี 2 

ผู้สอน นายณัฐพงษ์  เทศทอง      โรงเรียนวัดรางกร่าง 

................................................................................................................................................................ 

1. มาตรฐานตัวชี้วัด 

 ว 2.3 ม.1/1 วิเคราะห์ แปลความหมายข้อมูล และค านวณปริมาณความร้อนท่ีท าให้             

                               สสารเปล่ียนอุณหภูมิและเปล่ียนสถานะ โดยใช้สมการ Q = mcΔt และ         
                               Q = mL 

 ว 2.3 ม.1/2 ใช้เทอร์มอมิเตอร์ในการวัดอุณหภูมิของสสาร 

2. สาระส าคัญ 

 การเปล่ียนแปลงอุณหภูมิของสาร การขยายตัวและหดตัวของสาร การเปล่ียนสถานะของสาร 

เมื่อได้รับพลังงานความร้อน โดยการใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อูมล การออกแบบทางวิศวกรรม

ร่วมกับการใช้ศิลปะ และคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา 

3. สาระการเรียนรู้ 

หลัก STEAM หลักบูรณาการแนวคิด STEAM 
วิทยาศาสตร์  
(Scince) 

- เมื่อสสารได้รับหรือสูญเสียความร้อนอาจท าให้สสารเปล่ียนอุณหภูมิ เปล่ียน
สถานะ หรือเปล่ียนรูปร่าง  
- ปริมาณความร้อนท่ีท าให้สสารเปล่ียนอุณหภูมิข้ึนกับมวล ความร้อนจ าเพาะ และ
อุณหภูมิ ท่ีเปล่ียนไป  
- ปริมาณความร้อนท่ีท าให้สสารเปล่ียนสถานะขึ้นกับมวลและความร้อนแฝง
จ าเพาะ โดยขณะท่ีสสารเปล่ียนสถานะ อุณหภูมิจะไม่เปล่ียนแปลง 

เทคโนโลยี 
(Technology) 

- เข้าใจเห็นคุณค่า  และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล  
การเรียนรู้  การส่ือสาร  การแก้ปัญหา  การท างาน  และอาชีพย่างมีประสิทธิภาพ  
ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม 
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3. สาระการเรียนรู้ (ต่อ 1) 

หลัก STEAM หลักบูรณาการแนวคิด STEAM 
วิศวกรรม 
(Engineer) 

-การออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ศิลปะ 
(Arts) 

- สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการโดยการใช้คู่สีตรงข้ามหลักการจัดขนาด
สัดส่วน และความสมดุล จากรูปแบบ 2 มิติ เป็น 3 มิติ 
- ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิด  เพื่อน าไปใช้ตัดสินใจแก้ปัญหาใน
การด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน 
- ใช้กระบวนการเขียน  เขียนส่ือสาร  เขียนเรียงความ  ย่อความ และเขียนเรื่องราว
ในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่าง
มีประสิทธิภาพ 

คณิตศาสตร์ 
(Mathematic) 

- เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด  วัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีต้องการวัด 
- แก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด 
- ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ได้อย่าง
สมเหตุสมผล 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. นักเรียนสามารถอธิบายความหมายของพลังงานความมร้อนได้ S/K 

 2. นักเรียนสามารถสรุปความรู้ท่ีได้จากการเรียนรู้ Mind Mapping A/K 

 3. นักเรียนสามารถใช้เทอร์มอมิเตอร์วัดอุณหภูมิของสสารได้ M/P 

 4. นักเรียนสามารถค านวณปริมาณความร้อนท่ีท าให้สสารเปล่ียนอุณหภูมิและสถานะได้ S, 

M /P5. นักเรียนสามารถบอกการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน A 

5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

 ความสามารถในการคิด 

 - ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

 ความสามารถในการแก้ปัญหา 

 - แสวงหาความรู้ 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 1. ใฝุเรียนรู้ 

 2. มุ่งมั่นในการท างาน 
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7. ภาระงาน/ช้ินงาน 

 ใบงานท่ี 1 เรื่อง พลังงานความร้อน และเครื่องมือท่ีใช้วัดอุณหภูมิ 

 ใบงานท่ี 2 เรื่อง ปริมาณความร้อนท่ีท่ีท าให้สสารเปล่ียนอุณหภูมิและเปล่ียนสถานะ 

 ใบงานท่ี 3 เรื่อง เขียนสรุปความรู้ท่ีได้เรียนรู้ Mind Mapping  

 กิจกรรมท่ี 1 เรื่อง เครื่องวัดอุณหภูมิท ามือ 

8. เคร่ืองมือวัดผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์/ภาระช้ินงาน วิธีวัดผลและ
ประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล
และประเมินผล 

เกณฑ์การ
พิจารณา 

1. นักเรียนสามารถอธิบายความหมายของ
พลังงานความมร้อนได้ S/K 
2. นักเรียนสามารถใช้เทอร์มอมิเตอร์วัด
อุณหภูมิของสสารได้ M/P 
- ใบงานท่ี 1 เรื่อง พลังงานความร้อน และ
เครื่องมือท่ีใช้วัดอุณหภูมิ 

ประเมินใบงาน แบบประเมินใบ
งาน 

ระดับดีขึ้นไป 

3. นักเรียนสามารถค านวณปริมาณความ
ร้อนท่ีท าให้สสารเปล่ียนอุณหภูมิและ
สถานะได้ S,M /P 
- ใบงานท่ี 2 เรื่อง ปริมาณความร้อนท่ีท่ีท า
ให้สสารเปล่ียนอุณหภูมิและเปล่ียนสถานะ 

ประเมินใบงาน แบบประเมินใบ
งาน 

ระดับดีขึ้นไป 

4. นักเรียนสามารถสรุปความรู้ท่ีได้จาก
การเรียนรู้ Mind Mapping A/A 
- ใบงานท่ี 3 เรื่อง เขียนสรุปความรู้ท่ีได้
เรียนรู้ Mind Mapping 

ประเมินใบงาน แบบประเมินใบ
งาน 

ระดับดีขึน้ไป 

5. นักเรียนสามารถบอกการน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน A 
- กิจกรรมท่ี 1 เครื่องวัดอุณหภูมิท ามือ 

ประเมินชิ้นงาน แบบประเมิน
ช้ินงาน 

ระดับดีขึ้นไป 

9. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (STEAM)  

พลังงานความร้อน อุณหภูมิและเคร่ืองมือวัดอุณหภูมิ 

ชั่วโมงที่ 1  
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 ขั้นที่ 1 ขั้นระบุปัญหา 

 1. ครูและนักเรียนร่วมอภิปรายประเด็นต่อไปนี้ 

  1.1 พลังงานความร้อนมาจากไหน 

  1.2 เราสามารถวัดปริมาณความร้อนได้หรือไม่ ใช้อะไรในการวัดความร้อนของสสาร 

  1.3 เมื่อสสารได้รับความร้อน  อุณหภูมิและสถานของสสารเปล่ียนแปลงหรือไม่

อย่างไร 

 ขั้นที่ 2 ขั้นค้นหาแนวคิดที่เก่ียวข้อง 

 1. ครูอธิบายส่ิงท่ีต้องเรียนในวันนี้ นักเรียนต้องสามารถอธิบายความหมายของพลังงานความ

ร้อน อุณหภูมิ การวัดอุณหภูมิ  จากใบความรู้ท่ี 1 เรื่องพลังงานความร้อน (S) 

 2. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน  

 3. ครูแจกใบงานท่ี 1 เรื่องพลังงานความร้อน และเครื่องมือท่ีใช้วัดอุณหภูมิ (M) ให้นักเรียน

แบ่งหน้าท่ีให้สมาชิกในกลุ่มสืบค้นข้อมูล จากทางอินเตอร์เน็ต (T) ห้องสมุด  

 4. ครูให้นักเรียนท าใบงานท่ี 2 เรื่อง ปริมาณความร้อนท่ีท่ีท าให้สสารเปล่ียนอุณหภูมิและ

เปล่ียนสถานะ 

 5. ครูให้นักเรียนท าใบงานท่ี 3 เรื่อง เขียนสรุปความรู้ท่ีได้เรียนรู้ Mind Mapping 

ชั่วโมงที่ 2 

 ขั้นที่ 3 การวางแผนและพัฒนา 

 3.1 การออกแบบ 

      1. ครูและนักเรียนร่วมอภิปราย เราสามารถวัดอุณหภูมิได้อย่างไร เราดูจากอะไร  

      2. ครูอธิบายเสริม หลักการของเทอร์มอมิเตอร์เกิดจากการหดตัวและขยายตัวของสารท่ี

อยู่ในกระเปาะท าให้เราสามารถอ่านค่าอุณหภูมิได้  

      3. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมท่ี 1 เรื่อง เครื่องวัดอุณหภูมิท ามือ 

      4. นักเรียนออกแบบเครื่องวัดอุณหภูมิท ามือ (E,A,M)  

ชัว่โมงที่ 3 

 3.2 การทดลอง 

      1. ครูให้นักเรียนลงมือสร้าง เครื่องวัดอุณหภูมิท ามือ ท่ีนักเรียนได้วางแผนและออกแบบ

ไว้ (A,M) 

ชั่วโมงที่ 4 

 ขั้นที่ 4 การทดสอบและประเมินผล 
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 1. นักเรียนทดสอบเครื่องวัดอุณหภูมิท ามือท่ีนักเรียนสร้างขึ้น  และประเมินผลการทดสอบ 

(A,M) 

 ขั้นที่ 5 ขั้นน าเสนอผลลัพธ ์

 1. ครูให้นักเรียนน าเสนอผลลัพธ์ การสร้างเทอร์มอมิเตอร์ท ามือของนักเรียน  (A) 

 2. ครูและนักเรียน ร่วมกับสรุปผลลัพธ์การสร้างเทอร์มอมิเตอร์อย่างง่าย และแนวทางการ

แก้ปัญหาในการสร้างเทอร์มอมิเตอร์อย่างง่าย 

10. สื่อ/ แหล่งเรียนรู้ 

 1. ใบความรู้ท่ี 1 เรื่องพลังงานความร้อน 

 2. หนังสือเรียน 

 3. อินเตอร์เน็ต 

11. เคร่ืองมือวัดผลการเรียนรู้ 

 1. วิธีวัดและประเมินผล 

  1.1 ประเมินใบงาน 

 2. เครื่องมือวัดและประเมิน 

  2.1 แบบประเมินใบงาน 

 3. เกณฑ์การประเมิน 

  3.1 ระดับคะแนน 7 - 8 ผ่านเกณฑ์ 
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 ปริมาณความร้อนท่ีท าให้สสารเปล่ียนแปลงอุณหภูมิ จะขึ้นอยู่กับมวล ความร้อนจ าเพาะ 

และอุณหภูมิท่ีเปล่ียนแปลงไป สามารถค านวณหาปริมาณความร้อนได้ จากสมการ 

 

Q = mc∆t 

 

เม่ือ  Q = ปริมาณความร้อนท่ีท าให้สสารเปล่ียนแปลงอุณหภูมิ มีหน่วยเป็น แคลอรี (cal) 

 m = มวลของสาร มีหน่วยเป็น (g) 

 c = ความร้อนจ าเพาะของสาร มีหน่วยเป็น แคลอรี/กรัม องศาเซลเซียส (cal/g oC 

 ∆t = อุณหภูมิท่ีเปล่ียนไป อุณหภูมิสูงสุด (t2) – อุณหภูมิต่ าสุด (t1)  

(มีหน่วยเป็นองศาเซลเซียส) 

 

ตัวอย่าง ต้องให้ปริมาณความร้อนแก่น้ ากี่แคลอรี  เพื่อท าให้น้ าท่ีมีมวล  100 กรัม มีอุณหภูมิเพิ่มขึ้น 

จาก 20 องศาเซลเซียส เป็น 50 องศาเซลเซียส (ความร้อนจ าเพาะของน้ า มีค่า 1 แคลอรี/กรัม องศา

เซลเซียส) 

 

แนวคิด  จากสมการ   Q = mc∆t 

   Q = 100 g × 1 cal/g oC × ( 50 oC × 20 oC ) 

   Q = 100 g × 1 cal/g oC × 30 oC 

   Q = 3,000 cal 

 ดังนั้น ต้องให้ปริมาณความร้อนแก่น้ า 3,000 แคลอรี 

 

 

 

ปริมาณความร้อนที่ท าให้สสารเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิ 

หมายเหตุ  น้ ามีความร้อนจ าเพาะ 1 แคลอรี/กรัม องศาเซลเซียส 

    หมายถึง น้ า 1 กรัม  มีอุณหภูมิเพิ่มข้ึน 1 องศาเซลเซียส ใช้ปริมาณความร้อน 1 แคลอรี 
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      Q = ml 

  เม่ือ 

  Q = ปริมาณความร้อนท่ีท าให้สสารเปล่ียนสถานะ มีหน่วยเป็น แคลอรี (cal) 

  m = มวลของสสาร มีหน่วยเป็น กรัม (g) 

  L = ความร้อนแฝงจ าเพาะของสสาร มีหน่วยเป็น แคลอรี/กรัม (cal/g) 

 

 

จากสมการ  Q = mL 

  Q = 100 g × 80 cal/g 

  Q = 8,000 cal 

ดังนั้น  ต้องใช้ปริมาณความร้อน 8,000 แคลอรี เพื่อท าให้น้ าแข็งมวล 100 กรัม หลอมเหลวหมด

พอดี 

 

 

 

 ความร้อนจ าท าให้อนุภาคของสสารเกิดการส่ันสะเทือนและท าให้อนุภาคของสสารอยู่

ห่างกันมากขึ้น  สารจึงเกิดการเปล่ียนแปลงสถานะ  โดยเกิดการหลอมเหลว การระเหย  การ

ระเหิด หากสูยเสียความร้อนจะท าให้อนุภาคของสสารอยู่ชิดติดกันสถานะของสสารเกิดการ

ควบแน่น  การแข็งตัว  และการระเหิดกลับ  ปัจจัยท่ีท าให้สสารเปล่ียนแปลงสถานะ ขึ้นอยู่กับ 

มวล และความร้อนแฝงจ าเพาะของสารนั้น โดยขณะท่ีสสารเปล่ียนสถานะอุณหภูมิของสารจะไม่

เปล่ียนแปลง ค านวณได้จาก สมการ 

ตัวอย่าง จงหาปริมาณความร้อนท่ีท าให้น้ าแข็งมวล 100 กรัม ท่ีอุณหภูมิ 0 องศาเซลเซียส 

ละลายกลายเป็นน้ าหมดพอดีท่ี 0 องศาเซลเซียส (ความร้อนแฝงจ าเพาะของการหลอมเหลวของ

น้ า มีค่า 80 แคลอรี/กรัม) 
 

ปริมาณความร้อนที่ท าให้สสารเปลี่ยนสถานะ 

 

หมายเหตุ  น้ ามีความร้อนแฝงจ าเพาะของการหลอมเหลว 80 แคลอรี/กรัม หมายถึง น้ าแข็ง

มวล 1 กรัม อุณหภูมิ 0 องศาเซลเซียส หลอมเหลวเป็นน้ าจนหมด ท่ีอุณหภูมิ 0 องศาเซลเซียส 

ใช้ปริมาณความร้อน 80 แคลอรี/กรัม 
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ให้นักเรียนตอค าถามตอ่ไปนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. ค านวณหาค่าอุณหภูมิลงในตารางให้ถูกต้อง 

องศาเซลเซียส องศาฟาเรนไฮต์ เคลวิน องศาโรเมอร์ 

-10    
0    
50    
100    

 

 

  พลังงานความร้อน และเครื่องมือท่ีใช้วัดอุณหภูมิ ใบงานท่ี 1  

1. พลังงานความร้อนหมายถึง  

............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................

 

2. เครื่องมือท่ีใช้วัดอุณหภูมิของสสาร

คืออะไร 

.............................................................

.............................................................

3. หน่วยวัดอุณหภูมิ นิยมใช้หน่วย

การวัดใดบ้าง 

..........................................................

..........................................................
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ให้นักเรียนแสดงวิธีท า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  ปริมาณความร้อนที่ที่ท าให้สสารเปลี่ยนอุณหภูมิและเปลี่ยนสถานะ 
ใบงานท่ี 2  

1. ต้องให้ปริมาณความร้อนแก่น้ ากี่แคลอรี  เพื่อท าให้น้ าท่ีมีมวล  100 กรัม มีอุณหภูมิเพิ่มขึ้น จาก 

30 องศาเซลเซียส เป็น 100 องศาเซลเซียส (ความร้อนจ าเพาะของน้ า มีค่า 1 แคลอรี/กรัม  

องศาเซลเซียส)  

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

6. จงหาปริมาณความร้อนท่ีท าให้น้ าแข็งมวล 200 กรัม ท่ีอุณหภูมิ 0 องศาเซลเซียส ละลาย

กลายเป็นน้ าหมดพอดีท่ี 0 องศาเซลเซียส (ความร้อนแฝงจ าเพาะของการหลอมเหลวของน้ า มีค่า 80 

แคลอรี/กรัม)  

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................
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ให้นักเรียนเขียน Mind Mapping เร่ืองพลังงานความร้อนและเคร่ืองมือที่ใช้วัดอุณหภูมิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  เขียนสรุปความรู้ที่ได้เรียนรู้ Mind Mapping ใบงานท่ี 3  
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   กิจกรรมที่ 1 เคร่ืองวัดอุณหภูมิท ามือ 
การก าหนดปัญหา 

1.ระบุสถานการณ์/ปัญหาท่ีเผชิญ 

 

2.ข้อมูลท่ีพบในสถานการณ์ 

3. เปูาหมายของการแก้ไขปัญหา 

4. เปูาหมายสุดท้าย/ส่ิงท่ีจะน ามาแก้ไขปัญหา 

5. ข้อมูลท่ีจะน ามาแก้ไขปัญหา 
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แบบประเมินใบงาน/ช้ินงาน 

เกณฑ์การประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ควรปรับปรุง) 
1. เนื้อหา 
1) ถูกต้องชัดเจน 
2)รายละเอียดครอบคลุม 
3)สอดคล้องกับหัวข้อ 
4)เขียนสะกดค าถูกต้อง 

ปฏิบัติได้ 4 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 3 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 2 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 1 ข้อ 

2. ความเป็นระเบียบ
เรียบร้อย 
1) ลายมือสวยงามอ่านง่าย 
2) ช้ินงานสะอาด 
3) เขียนเป็นระเบียบ
เรียบร้อย 
4) ส่งภายในเวลาท่ีก าหนด 

ปฏิบัติได้ 4 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 3 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 2 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 1 ข้อ 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคะแนน 
7 - 8 ดีมาก 
5 - 6 ดี 
3 - 4 พอใช้ 
0 - 2 ปรับปรุง 
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บันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 

1. กิจกรรมเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

2.บันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 

 2.1 ด้านความรู้ (K) 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 2.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 2.3 ด้านคุณลักษณะ (A) 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

3.ปัญหา/อุปสรรค/แนวทางแก้ไข 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

4.ข้อเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

เร่ือง ตู้อบรักษ์โลก 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1.2 พลังงานความร้อน(การถ่ายโอนความร้อน)  จ านวน 4 ช่ัวโมง 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1       ภาคเรียนที่ 2  

ผู้สอน นายณัฐพงษ์  เทศทอง      โรงเรียนวัดรางกร่าง 

................................................................................................................................................................ 

1. มาตรฐานตัวชี้วัด 

 ว 2.3 ม.1/6 สร้างแบบจ าลองท่ีอธิบายการถ่ายโอนความร้อนโดยการน าความร้อน   
   การพาความร้อน  การแผ่รังสีความร้อน 

 ว 2.3 ม.1/7 ออกแบบเลือกใช้ และสร้างอุปกรณ์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันโดยใช้

   ความรู้เกี่ยวกับการถ่ายโอนความร้อน 

2. สาระส าคัญ 

 การถ่ายโอนความร้อน 3 แบบ การน าความร้อน การพาความร้อน การแผ่รังสีความร้อน โดย

ใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูล การออกแบบทางวิศวกรรม ร่วมกับศิลปะ การออกบบรูปรางรูปทรง 

และการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในการวัดการคาดคะแนน อธิบายรูปเรขาคณิต 2 มิติ 3 มิติ 

3.สาระการเรียนรู้ 

หลัก 
STEAM 

หลักการบูรณาการแนวคิด STEAM 

วิทยาศ
าสตร์  
(Scince
) 

- การถ่ายโอนความร้อนมี 3 แบบ คือ การน าความร้อน การพาความร้อน และการแผ่รังสี
ความร้อน การน าความร้อนเป็นการถ่ายโอนความร้อนท่ีอาศัยตัวกลาง โดยท่ีตัวกลางไม่
เคล่ือนท่ี การพาความร้อนเป็นการถ่ายโอนความร้อนท่ีอาศัยตัวกลาง โดยท่ีตัวกลาง
เคล่ือนท่ีไปด้วย ส่วนการแผ่รังสีความร้อนเป็นการถ่ายโอนความร้อนท่ีไม่ต้องอาศัย
ตัวกลาง 
- ความรู้เกี่ยวกับการถ่ายโอนความร้อนสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ เช่น 
การเลือกใช้วัสดุเพื่อน ามาท าภาชนะบรรจุอาหาร เพื่อเก็บความร้อน หรือการออกแบบ
ระบบระบายความร้อนในอาคาร 
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3.สาระการเรียนรู้ (ต่อ 1) 

หลัก STEAM หลักการบูรณาการแนวคิด STEAM 
เทคโนโลยี 
(Technology) 

- เข้าใจเห็นคุณค่า  และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูล  การเรียนรู้  การส่ือสาร  การแก้ปัญหา  การท างาน  และอาชีพย่างมี
ประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม 

วิศวกรรม 
(Engineer) 

-การออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ศิลปะ 
(Arts) 

- สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการโดยการใช้คู่สีตรงข้ามหลักการจัด
ขนาดสัดส่วน และความสมดุล 
- สร้างงานทัศนศิลป์จากรูปแบบ 2 มิติ เป็น 3 มิติ โดยใช้หลักการของแสงเงา
และน้ าหนัก 

คณิตศาสตร์ 
(Mathematic) 

- เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด  วัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีต้องการวัด 
- อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
- ใช้การนึกภาพ (visualization) ใช้เหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ (spatial 
reasoning) และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการ
แก้ปัญหา 

4.จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. นักเรียนสามารถอธิบายความหมายของการถ่ายโอนความร้อนได้ (S/K) 

 2. นักเรียนสามารถแยกประเภทของการถ่ายโอนความร้อนได้ (S/P) 

 3. นักเรียนสามารถเลือกใช้วัสดุในการท าตู้อบรักษ์โลกได้ (S/P) 

 4. นักเรียนบอกถึงความส าคัญในการเลือกใช้วัสดุในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน (S/A) 

5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

 ความสามารถในการคิด 

 - ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

 ความสามารถในการแก้ปัญหา 

 - แสวงหาความรู้ 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 1. ใฝุเรียนรู้ 



 157 
 
 2. มุ่งมั่นในการท างาน 

7. ภาระงาน/ช้ินงาน 

 ใบงานท่ี 4 เรื่อง การถ่ายโอนความร้อน  

 ใบงานท่ี 5 เรื่อง กิจกรรมการสร้างแบบจ าลองการถ่ายโอนความร้อน 

 ใบงานท่ี 6 เรื่อง เขียนสรุปความรู้ท่ีได้เรียนรู้ Mind Mapping  

 กิจกรรมท่ี 2 ตู้อบรักษ์โลก 

8. เคร่ืองมือวัดผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์/ภาระช้ินงาน วิธีวัดผลและ
ประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล
และประเมินผล 

เกณฑ์การ
พิจารณา 

1. นักเรียนสามารถอธิบายความหมายของ
การถ่ายโอนความร้อนได้ (S/K) 
2. นักเรียนสามารถแยกประเภทของการ
ถ่ายโอนความร้อนได้ (S/P) 
- ใบงานท่ี 1 เรื่อง การถ่ายโอนความร้อน 

ประเมินใบงาน แบบประเมินใบ
งาน 

ระดับดีขึ้นไป 

3. นักเรียนสามารถเลือกใช้วัสดุในการท า
ตู้อบรักษ์โลกได้ (S/P) 
- ใบงานท่ี 2 เรื่อง กิจกรรมการสร้าง
แบบจ าลองการถ่ายโอนความร้อน 
- ใบงานท่ี 3 เรื่อง เขียนสรุปความรู้ท่ีได้
เรียนรู้ Mind Mapping 

ประเมินใบงาน แบบประเมินใบ
งาน 

ระดับดีขึ้นไป 

4. นักเรียนบอกถึงความส าคัญในการ
เลือกใช้วัสดุในการแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน (S/A)- กิจกรรมท่ี 2 ตู้อบ
รักษ์โลก 

ประเมินชิ้นงาน แบบประเมิน
ช้ินงาน 

ระดับดีขึ้นไป 

9. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (STEAM) การถ่ายโอนความร้อน 

ชั่วโมงที่ 1 

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา 

 1. ครูและนักเรียนอภิปรายประเด็นต่อไปนี้ 

  1.1 แหล่งพลังงานความร้อนได้มาจากท่ีใดบ้าง 

  1.2 เราสามารถน าพลังงานความร้อนมาใช้ประโยชน์ในด้านใดบ้าง 
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  1.3 วัสดุใดบ้างท่ีสามารถน าความร้อน และวัสดุใดบ้างท่ีเป็นฉนวนความร้อน 

ขั้นที่ 2 ค้นหาแนวคิดที่เก่ียวข้อง 

 1. ครูอฺธิบายส่ิงท่ีต้องเรียนวันนี้ นักเรียนต้องสามารถอธิบายความหมายของการถ่ายโอน

ความร้อน มีกี่ประเภท อะไรบ้าง จากใบความรู้ท่ี 2 เรื่อง การถ่ายโอนความร้อน (S) 

 2. ครูให้นักเรียนท าใบงานท่ี 4 เรื่อง การถ่ายโอนความร้อน  สืบค้นข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต 

(T) 

 3. ครูให้นักเรียนท าใบงานท่ี ใบงานท่ี 5 เรื่อง แบบจ าลองการถ่ายโอนความร้อน (S,A,M) 

 4. ครูอธิบายกิจกรรมแบบจ าลองการถ่ายโอนความร้อน มี 3 แบบจ าลอง การน าความร้อน 

การพาความร้อน การแผ่รังสีความร้อนความร้อน 

 5. ครูให้นักเรียนท าใบงานท่ี 6 เขียนสรุปความรู้ท่ีได้เรียนรู้ Mind Mapping (A) 

 6. ครูและนักเรียนร่วมสรุปการเรียนรู้ การถ่ายโอนความร้อน มี 3 ประเภท การน าความร้อน 

การพาความร้อน การแผ่รังสีความร้อน ซึ่งมีลักษณะแตกต่างกัน  การน าความร้อนต้องการผ่าน

ตัวกลาง ตัวกลางท่ีน าความร้อนได้ดี เหล็ก ทองแดง อลูมิเนียม ส่วนตัวกลางท่ีน าความร้อนไม่ดี 

ฉนวนความร้อน ไม้ พลาสติก แก้ว  การพาความร้อนต้องผ่านตัวกลางท่ีเคล่ือนท่ีได้ ของเหลว และ 

แก๊ส ส่วนการแผ่รังสีความร้อนนั้นไม่ต้องผ่านตัวกลาง (S,A) 

ชั่วโมงที่ 2 

ขั้นที่ 3 การวางแผนและการพัฒนา 

 3.1 การออกแบบ 

 1. ครูและนักเรียนอภิปรายวัสดุท่ีสามารถน าความร้อน และไม่น าความร้อน เราสามารถ

น ามาใช้ประโยชน์อย่างไรได้บ้าง สืบค้นข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต(T) 

 2. ครูและนักเรียนอภิปรายการแผ่รังสีของดวงอาทิตย์ ประโยชน์ของความร้อนจากดวง

อาทิตย์ท่ีแผ่รังสีมาถึงโลก 

 3. ครูในนักเรียนท ากิจกรรมท่ี 2 การออกแบบและสร้างตู้อบรักษ์โลก (E) 

ชั่วโมงที่ 3 

 3.2 การทดลอง 

 1. นักเรียนสร้างตู้อบรักษ์โลก  ตามท่ีได้ออกแบบไว้ (E,A,M) 

ชั่วโมงที่ 4 

 ขั้นที่ 4 การทดสอบและการประเมินผล 

 1. นักเรียนท าการทดสอบตู้อบรักษ์โลก (โดยใช้ผลผลิตทางการเกษตรในท้องถิ่น) 
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 2. นักเรียนท าการประเมินตู้อบรักโลก (โดยท าการเปรียบเทียบอุณหภูมิระหว่าง ภายนอก

ตู้อบรักษ์โลก  และอุณหภูมิภายในตู้อบ) (S,M) 

ขั้นที่ 5 ขั้นน าเสนอผลลัพธ ์

 1. นักเรียนน าเสนอผลลัพธ์ ตู้อบรักษ์โลกท่ีได้จากการออกแบบของนักเรียน 

 2. ครูและนักเรียนร่วมอภิปรายผลลัพธ์ การออกแบบและสร้างตู้อบพลังงานแสงอาทิตย์ 

 3. สรุปผลลัพธ์และแนวทางการแก้ปัญหา (S,M) 

10. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 

 1. ใบความรู้ท่ี 2 เรื่องการถ่ายโอนความร้อน 

 2. อินเตอร์เน็ต 

 3. หนังสือเรียนวิทยาศาสตร์ 

11. เคร่ืองงมือวัดผลการเรียนรู้ 

 1. วิธีวัดและประเมินผล 

  1.1 ประเมินใบงาน 

 2. เครื่องมือวัดและประเมิน 

  2.1 แบบประเมินใบงาน 

 3. เกณฑ์การประเมิน 

  3.1 ระดับคะแนน 7 - 8 ผ่านเกณฑ์ 
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ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. ให้นักเรียนอธิบายการถ่ายโอนความร้อน เกิดขึ้นได้อย่างไร 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

2. การถ่ายโอนความร้อนมีกี่ประเภท  อะไรบ้าง 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

3.ให้นักเรียนเปรียบเทียบความแตกต่างของ การน าความร้อน การพาความร้อน การแผ่รังสีความร้อน 

โดยเขียนข้อความลงในช่องตาราง 

หัวข้อเปรียบเทียบ การน าความร้อน การพาความร้อน การแผ่รังสี 
การอาศัยตัวกลาง    
การเคล่ือนท่ีของ
ตัวกลาง 

   

สถานะของตัวกลางท่ี
ถ่ายโอนได้ดีท่ีสุด 

   

  

  การถ่ายโอนความร้อน ใบงานท่ี 4  
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วัสดุอุปกรณ์ 

 1. ชุดการน าความร้อน 1 ชุด 

 2. บีกเกอร์ใส่น้ าร้อน 1 บีกเกอร์ 

 3. ดินน้ ามัน 

วิธีทดลอง 

 1. น าวัสดุ ไม้ แก้ว เหล็ก อลูมิเนียม ทองแดง มาประกอบเข้ากับชุดทดลองการน าความร้อน 

 2. น าดินน้ ามันมาติดท่ีปลายวัสดุด้านนอกท้ัง 5 ชนิด 

 3. เทน้ าร้อนลงในชุดการน าความร้อน ให้ท่วมปลายแท่งวัสดุท้ัง 5 ชนิด 

 4. สังเกตการณ์เปล่ียนปลง การหลอมเหลวของดินน้ ามัน ท่ีปลายแท่งของวัสดุแต่ละชนิด 

 5. ให้นักเรียนบันทึกผล และสรุปผลการทดลอง 

 

 
ให้นักเรียนตอบค าถาม 

1. วัสดุใดบ้างท่ีดินน้ ามันหลอมเหลวไวที่สุด 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 

2. วัสดุใดบ้างหลอมเหลวช้าสุด 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 

3. วัสดุใดเป็นวัสดุน าความร้อน และวัสดุใดเป็นฉนวนความร้อน 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

  แบบจ าลองการถ่ายโอนความร้อน ใบงานท่ี 5  
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ให้นักเรียนเขียน Mind Mapping การถ่ายโอนความร้อน (การน าความร้อน การพาความร้อน  

การแผ่รังสี) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Mind Mapping การถ่ายโอนความร้อน ใบงานท่ี 6  
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   กิจกรรมที่ 2 เคร่ืองตู้อบรักษ์โลก การก าหนดปัญหา 

1.ระบุสถานการณ์/ปัญหาท่ีเผชิญ 

 

2.ข้อมูลท่ีพบในสถานการณ์ 

3. เปูาหมายของการแก้ไขปัญหา 

4. เปูาหมายสุดท้าย/ส่ิงท่ีจะน ามาแก้ไขปัญหา 

5. ข้อมูลท่ีจะน ามาแก้ไขปัญหา 
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แบบประเมินใบงาน/ช้ินงาน 

เกณฑ์การประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ควรปรับปรุง) 
1. เนื้อหา 
1) ถูกต้องชัดเจน 
2)รายละเอียดครอบคลุม 
3)สอดคล้องกับหัวข้อ 
4)เขียนสะกดค าถูกต้อง 

ปฏิบัติได้ 4 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 3 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 2 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 1 ข้อ 

2. ความเป็นระเบียบ
เรียบร้อย 
1) ลายมือสวยงามอ่านง่าย 
2) ช้ินงานสะอาด 
3) เขียนเป็นระเบียบ
เรียบร้อย 
4) ส่งภายในเวลาท่ีก าหนด 

ปฏิบัติได้ 4 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 3 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 2 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 1 ข้อ 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคะแนน 
7 - 8 ดีมาก 
5 - 6 ดี 
3 - 4 พอใช้ 
0 - 2 ปรับปรุง 
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บันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 

1. กิจกรรมเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

2.บันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 

 2.1 ด้านความรู้ (K) 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 2.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 2.3 ด้านคุณลักษณะ (A) 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

3.ปัญหา/อุปสรรค/แนวทางแก้ไข 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

4.ข้อเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 

เร่ือง Gelato นักสร้างสรรค์ไอศกรีม 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1.3 พลังงานความร้อน(ความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงของสสาร)   

จ านวน 4 ช่ัวโมง 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1       ภาคเรียนที่ 2 

ผู้สอน นายณัฐพงษ์  เทศทอง      โรงเรียนวัดรางกร่าง 

................................................................................................................................................................ 

1. มาตรฐานตัวชี้วัด 

ว 2.3 ม.1/3 สร้างแบบจ าลองท่ีอธิบายการขยายตัว หรือการหดตัวของสสารเนื่องจาก
ได้รับหรือสูญเสียความร้อน 

ว 2.3 ม.1/4 ตระหนักถึงประโยชน์ของความรู้ของการหดและขยายตัวของสสาร  

                    เนื่องจากความร้อน  โดยวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาและเสนอแนะวิธีการ  

                    น าความรู้มาแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 

 ว 2.3 ม.1/5     วิเคราะห์สถานการณ์การถ่ายโอนความร้อนและค านวณปริมาณความร้อน 

                              ท่ีถ่ายโอนระหว่างสสารจนเกิดสมดุลความร้อนโดยใช้สมการ Qสูญเสีย = Qได้รับ 

2. สาระส าคัญ 

 การเปล่ียนแปลงสถารนะของสาร การขยายตัวการหดตัวของสาร เมื่อได้รับความร้อน และ

สมดุลความร้อน โดยใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูล ส่ือสารแก้ไขปัญหา การออกแบบทางวิศวกรรม 

ร่วมกับศิลปะในการสร้างสรรค์ช้ินงาน การเขียนการพูดส่ือสาร อย่างสร้างสรรค์ มีวิจารณญาณ และ

คณิตศาสตร์ในการช่ังตวงวัด 
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3.สาระการเรียนรู้ 

หลัก STEAM หลักการบูรณาการแนวคิด STEAM 
วิทยาศาสตร์  
(Scince) 

- ความร้อนท าให้สสารขยายตัวหรือหดตัวได้ เนื่องจากเมื่อสสารได้รับความร้อนจะ
ท าให้อนุภาคเคล่ือนท่ีเร็วขึ้น ท าให้เกิดการขยายตัวแต่เมื่อสสารคายความร้อนจะ
ท าให้อนุภาคเคล่ือนท่ีช้าลง ท าให้เกิดการหดตัว 
- ความรู้เรื่องการหดและขยายตัวของสสารเนื่องจากความร้อนน าไปใช้ประโยชน์
ได้ด้านต่าง ๆ เช่น การสร้างถนน การสร้างรางรถไฟ การท าเทอร์มอมิเตอร์ 
- ปริมาณความร้อนท่ีท าให้สารเกิดการเปล่ียนแปลงสถานะขึ้นอยู่กับมวลและความ
ร้อนแฝงจ าเพาะ โดยขณะท่ีสสารเกิดการเปล่ียนแปลงสถานะ อุณหภูมิจะไม่
เปล่ียนแปลง 
- เมื่อมีการถ่ายโอนความร้อนจากสสารที่มีอุณหภูมิต่างกันจนเกิดสมดุลความร้อน 
ความร้อนท่ีเพิ่มข้ึนของสสารหนึ่งจะเท่ากับความร้อนท่ีลดลงของอีกสสารหนึ่ง ซึ่ง
เป็นไปตามกฎการอนุรักษ์พลังงาน 

เทคโนโลยี 
(Technology) 

- เข้าใจเห็นคุณค่า  และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล  
การเรียนรู้  การส่ือสาร  การแก้ปัญหา  การท างาน  และอาชีพย่างมีประสิทธิภาพ  
ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม 

วิศวกรรม การออกแบบทางวิศวกรรม 
ศิลปะ 
(Arts) 

- สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการโดยการใช้คู่สีตรงข้ามหลักการจัดขนาด
สัดส่วน และความสมดุล 
- ใช้กระบวนการเขียน  เขียนส่ือสาร  เขียนเรียงความ  ย่อความ และเขียน
เรื่องราวในรูปแบบต่างๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษา
ค้นคว้าอย่างมีประสิทธิภาพ 
- สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ  และพูดแสดงความรู้  ความคิด  
ความรู้สึกในโอกาสต่างๆ  อย่างมีวิจารณญาณ  และสร้างสรรค์ 

คณิตศาสตร์ 
(Mathematic) 

- เข้าใจถึงความหลากหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้จ านวนในชีวิต
จริง 
- เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด  วัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีต้องการวัด 
- อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
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4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. นักเรียนสามารถบอกปัจจัยการเปล่ียนแปลงอุณหภูมิและสถานะของสสารได้ S,T,M/K 

 2. นักเรียนสามารถอธิบายผลของความร้อนต่อการเปล่ียนแปลงของสสารได้ S,A/P 

 3. นักเรียนสามารถสรุปความรู้ท่ีได้จากการเรียนรู้ Mind Mapping A/A 

 4. นักเรียนสามมารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ A 

5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

 ความสามารถในการคิด 

 - ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

 ความสามารถในการแก้ปัญหา 

 - แสวงหาความรู้ 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 1. ใฝุเรียนรู้ 

 2. มุ่งมั่นในการท างาน 

7. ภาระงาน/ช้ินงาน 

 ใบงานท่ี 7 เรื่อง ผลของความร้อนต่อการเปล่ียนแปลงของสสาร 

 ใบงานท่ี 8 เรื่อง เขียนสรุปความรู้ท่ีได้เรียนรู้ Mind Mapping  

 กิจกรรมท่ี 3 เรื่อง ไอศกรีม 

8. เคร่ืองมือวัดผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์/ภาระช้ินงาน วิธีวัดผลและ
ประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล
และประเมินผล 

เกณฑ์การ
พิจารณา 

1. นักเรียนสามารถบอกปัจจัยการ
เปล่ียนแปลงอุณหภูมิและสถานะของสสาร
ได้ S/K 
2. นักเรียนสามารถอธิบายผลของความ
ร้อนต่อการเปล่ียนแปลงของสสารได้ S/P 
- ใบงานท่ี 7 เรื่อง ผลของความร้อนต่อการ
เปล่ียนแปลงของสสาร 

ประเมินใบงาน แบบประเมินใบ
งาน 

ระดับดีขึ้นไป 
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8. เคร่ืองมือวัดผลการเรียนรู้ (ต่อ 1) 

จุดประสงค์/ภาระช้ินงาน วิธีวัดผลและ
ประเมินผล 

เครื่องมือวัดผล
และประเมินผล 

เกณฑ์การ
พิจารณา 

3. นักเรียนสามารถสรุปความรู้ท่ีได้จากการ
เรียนรู้ Mind Mapping A/A  
- ใบงานท่ี 8 เรื่อง เขียนสรุปความรู้ท่ีได้
เรียนรู้ Mind Mapping 

ประเมินใบงาน แบบประเมินใบ
งาน 

ระดับดีขึ้นไป 

4. นักเรียนสามมารถน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ A 
- กิจกรรมท่ี 3 ไอศครีม 

ประเมินชิ้นงาน แบบประเมิน
ช้ินงาน 

ระดับดีขึ้นไป 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคะแนน 
7 - 8 ดีมาก 
5 - 6 ดี 
3 - 4 พอใช้ 
0 - 2 ปรับปรุง 

9. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (STEAM) 

ชั่วโมงที่ 1  

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา 

 1. ครูและนักเรียนร่วมอภิปรายประเด็นต่อไปนี้ 

  1.1 ครูทบทวนบทเรียน เรื่อง แหล่งพลังงานความร้อน การถ่ายโอนความร้อน (S) 

  1.2 ครูอภิปราย เรื่องความร้อนท าให้สสารในชีวิตประจ าวันเปล่ียนแปลงได้อย่างไร  

สสารสามารถยืดและขยายตัวเมื่อได้รับความร้อนได้หรือไม่ (S) 

  1.3 เมื่อสสารได้รับความร้อน  อุณหภูมิและสถานของสสารเปล่ียนแปลงหรือไม่

อย่างไร 
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ขั้นที่ 2 ค้นหาแนวคิดที่เก่ียวข้อง 

 1. ครูอธิบายส่ิงท่ีต้องเรียนในวันนี้ นักเรียนต้องสามารถอธิบายผลของความร้อนต่อการ

เปล่ียนแปลงของสสาร การยึด และการขยายตัวของสสาร การเปล่ียนแปลงอุณหภูมิ และสถานะของ

สสาร จากใบความรู้ท่ี 3 เรื่องผลของความร้อนต่อการเปล่ียนแปลงของสสาร (T) 

 2. ครูแจกใบงานท่ี 7 เรื่องผลของความร้อนต่อการเปล่ียนแปลงของสสาร ให้นักเรียนข้อมูล 

จากทางอินเตอร์เน็ต ห้องสมุด (T) 

 3. ครูให้นักเรียนท าใบงานท่ี 8 เรื่อง เขียนสรุปความรู้ท่ีได้เรียนรู้ Mind Mapping โดยเขียน

เป็น mind mapping (A) 

ชั่วโมงที่ 2 

ขั้นที่ 3 การวางแผนและพัฒนา 

 3.1 การออกแบบ 

 1. ครูและนักเรียนร่วมอธิปรายผลของความร้อนต่อการเปล่ียนแปลงของสสาร  

 2. ครูอธิบายเพิ่มเติม ความรู้ความร้อนท าให้สสารเกิดการยืด และขยายตัวเนื่องจากอะตอม

หรือโมเลกุลเกิดการส่ันสะเทือนเมื่อได้รับความร้อนท าให้สสารเกิดการขยายตัว และจะหดตัวลงเมื่อ

สสารสูญเสียความร้อนเนื่องจากอะตอมหรือโมเลกุลหยุดการส่ันสะเทือน เป็นผลท าให้เกิดการ

เปล่ียนแปลงสถานะของสสาร เมื่อได้รับความร้อน ของแข็งจะกลายเป็นของเหลว และกลายเป็นแก๊ส 

ท้ังนี้ยังส่งผลให้อุณหภูมิของสสารเพิ่มขึ้นด้วย 

 3. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมท่ี 3 เรื่องไอศกรีม 

 4. นักเรียนออกแบบและผลิตไอศกรีม (E,A,M) 

ชั่วโมงที่ 3 

 3.2 การทดลอง 

 1. ครูให้นักเรียนท าไอศกรีมท่ีนักเรียนได้ศึกษาวิธีการและออกแบบไว้แล้ว (A,M) 

ชั่วโมงที่ 4 

ขั้นที่ 4 การทดสอบและประเมินผล 

 1. นักเรียนท าการทดสอบผลิตภัณฑ์ไอศกรีมท่ีนักเรียนออกแบบ และผลิต (สี กล่ิน รสชาติ 

และเนื้อสัมผัส ของไอศครีม 

 2. นักเรียนประเมินผล และสรุปการประเมินผล 

ขั้นที่ 5 น าเสนอผลลัพธ ์

 1. ครูให้นักเรียนน าเสนอผลลัพธ์ จากการออกแบบและผลิตไอศกรีม 
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 2. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายแสดงความคิดเห็นต่อผลิตภัณฑ์ หลักการ และวิธีการ ท่ี

ส่งผลต่อผลิตภัณฑ์ 

 3. สรุปผลและแนวทางการแก้ปัญหา 

10. สื่อ/ แหล่งเรียนรู้ 

 1. ใบความรู้ท่ี 3 เรื่องผลของความร้อนต่อการเปล่ียนแปลงของสสาร 

 2. หนังสือเรียนวิทยาศาสตร์ ม.1 

 3. อินเอตร์เน็ต 

11. เคร่ืองงมือวัดผลการเรียนรู้ 

 1. วิธีวัดและประเมินผล 

  1.1 ประเมินใบงาน 

 2. เครื่องมือวัดและประเมิน 

  2.1 แบบประเมินใบงาน 

 3. เกณฑ์การประเมิน 

  3.1 ระดับคะแนน 7 - 8 ผ่านเกณฑ์ 
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ไอศกรีม Gelato 

 Gelato เมื่อข้ามขอบฟูากันไปถึงฝ่ังยุโรป เราจะสามารถพบเจอร้านไอศกรีมเจลาโต้ได้เป็น

จ านวนมาก เพราะต้นก าเนิดของไอศกรีมประเภทนี้ มาจากประเทศอิตาลี ซึ่งในภาษาอิตาลี “เจลา

โต้” แปลว่า ไอศกรีมนั่นเอง และ จุดเด่นของไอศกรีมประเภทนี้ก็คือ จะใช้นมเป็นส่วนผสมหลัก 

ประมาณ 60 % มาปั่นรวมกับส่วนผสมอื่น ๆ อย่าง ครีม , น้ าตาล และ เพิ่มรสชาติลงไปด้วยผลไม้

ชนิดต่าง ๆ หรือ อาจใช้เมล็ดพืชบดจนกลายเป็นส่วนผสมของเนื้อไอศกรีม เช่น เมล็ดกาแฟ จากนั้น

จึงน าไปป่ันช้าๆ เพื่อลดปริมาณอากาศในตัวไอศกรีม และ นี่คือเหตุผลว่าท าไมไอศกรีมประเภทนี้ถึงได้

มีเนื้อท่ีแน่น และ รสชาติท่ีเข้มข้นมาก 

 
 

วิธีการประยุกต์ท าเจลาโต้ในสูตรของตัวเอง 

ส่วนประกอบ  นม วิปป้ิงครีม น้ าตาล สารให้ความคงตัว ไข่แดง โกโก้ 

วิธีการท า 

1. น าส่วนผสมท้ังหมดท่ีเราเตรียมไว้มาจ าแนกออกเป็น 2 ส่วน คือส่วนท่ีเป็นของเข็ง และส่วนท่ีเป็น

ของเหลว 

2.ส่วนท่ีเป็นของแข็งเราจ าเป็นต้องตวงให้ได้สัดส่วนท่ีเหมาะสมซึ่งไม่มีสูตรตายตัว โดยสามารถใส่ได้

ตามความชอบและตามปริมาณของผลลัพธ์ท่ีต้องการ 

3. ในส่วนท่ีเป็นของเหลวให้น าไปต้มด้วยไฟอุณหภูมิ 85 องศา 

4. เมื่อได้อุณภูมินี้ ก็ใส่สารให้ความคงตัวและส่วนผสมท่ีตรียมไว้ ไส่ไข่แดง ลงไป และตีให้เข้ากัน 

5. จากนั้นจึงน าเข้าเครื่อง Bravo Gelmatic Batch Freezer เพื่อท าให้เย็นโดยเร็วท่ีสุดซึ่ง

กระบวนการนี้เรียกว่าการพาสเจอร์ไรซ์จะท าลายเช้ือจุลินทรีย์ คือการท าเย็นลงโดยเร็ว 

6. ท้ิงไว้อย่างน้อย 3-4 ช่ัวโมง ท่านก็จะได้เนื้อไอศกรีมท่ีแสนอร่อย  
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ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงของสสาร ใบงานท่ี 7  

1. ผลของความร้อนท าให้สสารเกิดการเปล่ียนแปลงอย่างไรบ้าง  

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

2. ปัจจัยท่ีท าให้สสารเกิดการเปล่ียนแปลงอุณหภูมิมีอะไรบ้าง 

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

3. ปัจจัยใดบ้างท่ีท าให้สสารเกิดการเปล่ียนแปลงสถานะ 

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

4. ความร้อนมีผลต่อการเปล่ียนแปลงปริมาตรอย่างไร 

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................

...............................................................................................................................................................
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ให้นักเรียนเขียน Mind Mapping ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงของสสาร การขยายและ

การหดตัวของสสาร การเปลี่ยนแปลงอุณหภูมิ การเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Mind Mapping ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงของสสาร ใบงานท่ี 8  
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   กิจกรรมที่ 3 Gelato นักสร้างสรรค์ไอศกรีม การก าหนดปัญหา 

1.ระบุสถานการณ์/ปัญหาท่ีเผชิญ 

 

2.ข้อมูลท่ีพบในสถานการณ์ 

3. เปูาหมายของการแก้ไขปัญหา 

4. เปูาหมายสุดท้าย/ส่ิงท่ีจะน ามาแก้ไขปัญหา 

5. ข้อมูลท่ีจะน ามาแก้ไขปัญหา 
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แบบประเมินใบงาน/ช้ินงาน 

เกณฑ์การประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ควรปรับปรุง) 
1. เนื้อหา 
1) ถูกต้องชัดเจน 
2)รายละเอียดครอบคลุม 
3)สอดคล้องกับหัวข้อ 
4)เขียนสะกดค าถูกต้อง 

ปฏิบัติได้ 4 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 3 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 2 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 1 ข้อ 

2. ความเป็นระเบียบ
เรียบร้อย 
1) ลายมือสวยงามอ่านง่าย 
2) ช้ินงานสะอาด 
3) เขียนเป็นระเบียบ
เรียบร้อย 
4) ส่งภายในเวลาท่ีก าหนด 

ปฏิบัติได้ 4 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 3 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 2 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ 1 ข้อ 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคะแนน 
7 - 8 ดีมาก 
5 - 6 ดี 
3 - 4 พอใช้ 
0 - 2 ปรับปรุง 
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บันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 

1. กิจกรรมเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

2.บันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 

 2.1 ด้านความรู้ (K) 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 2.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 2.3 ด้านคุณลักษณะ (A) 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

3.ปัญหา/อุปสรรค/แนวทางแก้ไข 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

4.ข้อเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 

พลังงานความร้อน 

อุณหภูมิและการวัดอุณหภูมิ 

1. จากตาราง A  และ  B  คือหน่วยวัดอุณหภูมิใดตามล าดับ (การจ า) 

 

หน่วยวัด จุดเยือกแข็ง จุดเดือด 
A 32 212 
B 0 100 

 

ก. องศาเซลเซียส และเคลวิน 

ข. องศาฟาเรนไฮต์ และองศาเซลเซียส 

ค. เคลวิน และองศาฟาเรนไฮต์ 

ง. องศาเซลเซียส  และโรเมอร์ 

2. เมื่อวัดอุณหภูมิห้องได้ 35 องศาเซลเซียส  มีค่าเท่ากับกี่องศาฟาเรนไฮต์ (การเข้าใจ) 

ก. 95 องศาฟาเรนไฮต์ 

ข. 95.5 องศาฟาเรนไฮต์ 

ค. 105 องศาฟาเรนไฮต์ 

ง. 105.5 องศาฟาเรนไฮต ์

3. น้ ามวล 100 กรัม ท่ีอุณหภูมิ 20 องศาเซลเซียส มีอุณหภูมิสูงขึ้นเป็น 30 องศาเซลเซียสจะต้องใช้

ความร้อนกี่จูล  

(ความร้อนจ าเพาะของน้ ามีค่าเท่ากับ 4,186 J/kg·K) (การเข้าใจ) 

ก. 2,175 จูล 

ข. 3,175 จูล 

ค. 4,186 จูล 

ง. 5,186 จูล 
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4. หน่วยวัดในข้อใดต่อไปนี้แสดงความสัมพันธ์ได้ถูกต้อง (การจ า) 

ก. เคลวิน - ระบบเอสไอ 

ข. องศาเซลเซียส – ระบบเอสไอ 

ค. องศาเซลเซียส – ระบบอังกฤษ 

ง. องศาฟาเรนไฮต์ระบบ – ระบบเมตริก  

5. น้ ามีจุดเยือกแข็งท่ีอุณกี่องศาฟาเรนไฮต์ (การจ า) 

ก. 0 F 

ข. 32 F 

ค. 80 F 

ง. 273 F 

6. กาแฟในแก้วอุณหภูมิ 35 องศาเซลเซียส จะมรอุณหภูมิเท่ากับกี่องศาฟาเรนไฮต์ (การเข้าใจ) 

ก. 95 F 

ข. 96 F 

ค. 97 F 

ง. 98 F 

7. ข้อใดไม่ได้เป็นผลมาจากความร้อน (การเข้าใจ) 

ก. การเกิดพาย ุ

ข. การเกิดเมฆ 

ค. การผลิตไฟฟูาจากน้ าในเข่ือน 

ง. การผลิตไฟฟูาจากแสงอาทิตย์ 

8. ข้อใดอธิบายความหมายของอุณหภูมิได้ถูกต้อง (การจ า) 

ก. ระดับความเย็นท่ีปรากฏในวัตถุนั้น ๆ 

ข. ระดับความร้อนท่ีปรากฏในวัตถุนั้น ๆ 

ค. ปริมาณอากาศเย็นท่ีปรากฏในวัตถุนั้น ๆ 

ง. ปริมาณอากาศร้อนท่ีปรากฏในวัตถุนั้น ๆ 
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9. เทอร์มอมิเตอร์วัดอุณหภูมิของสารได้ 20 องศาเซลเซียส ถ้าเปล่ียนมาใช้เทอร์มอมิเตอร์ดิจิทัลจะวัด

ได้เท่าใดในหน่วยเคลวิน (การเข้าใจ 

ก. 0 เคลวิน 

ข. 273 เคลวิน 

ค. 293 เคลวิน 

ง. 303 เคลวิน 

10. หน่วยวัดอุณหภูมิในระบบเอสไอคือข้อใด 

ก. เคลวิน 

ข. องศาโรเมอร์ 

ค. องศาเซลเซียส 

ง. องศาฟาเรนไฮต ์

11.ข้อใดแสดงถึงการใช้เทอร์มอมิเตอร์แบบกระเปาะท่ีถูกต้อง (การจ า) 

ก. ถือเทอร์มอมิเตอร์ในแนวเฉียงขณะวัดอุณหภูมิของสาร 

ข. ถือเทอร์มอมิเตอร์ให้สัมผัสกับภาชนะใส่สารที่ต้องการวัด 

ค. อ่านอุณหภูมิโดยใช้สายตาอยู่ระดับเดียวกับกระเปาะ 

ง. อ่านค่าอุณหภูมิโดยใช้สายตาอยู่ระดับเดียวกับผิวของเหลวในหลอดแก้ว 

12. น้ ามีจุดเดือดอยู่ท่ีกี่องศาเซลเซียส (การจ า) 

ก. 80 องศาเซลเซียส 

ข. 100 องศาเซลเซียส 

ค. 273 องศาเซลเซียส 

ง. 293 องศาเซลเซียส 

13. เจนใช้เทอร์มอมิเตอร์แบบกระเปาะวัดอุณหภูมิของน้ าในบีกเกอร์ โดยถือเทอร์มอมิเตอร์ในแนวตั้ง 

ให้ปลายกระเปาะสัมผัสกับบีกเกอร์ และอ่านอุณหภูมิโดยใช้สายตา อยู่ในระดับเดียวกับของเหลวใน

เทอร์มอมิเตอร์ เจนวัดอุณหภูมิได้ถูกต้องหรือไม่ อย่างไร (การเข้าใจ) 

ก. ถูกต้อง เพราะถือเทอร์มอมิเตอร์ในแนวตั้ง 

ข. ไม่ถูกต้อง เพราะปลายกระเปาะสัมผัสกับบีกเกอร์ 

ค. ถูกต้อง เพราะใช้เทอร์มอมิเตอร์แบบกระเปาะวัดอุณหภูมิของน้ า 

ง. ไม่ถูกต้อง เพราะสายตาอยู่ในระดับเดียวกับระดับผิวของเหลวในเทอร์มอมิเตอร์ 
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การถ่ายโอนความร้อน 

14. การใช้หม้อต้มน้ าบนเตาแก๊ส  เกิดกระบวนการถ่ายโอนความร้อนแบบใดบ้าง (การเข้าใจ) 

ก. การน าความร้อน  และการพาความร้อน 

ข. การน าความร้อน และการแผ่รังสี 

ค. การแผ่รังสี และการพาความร้อน 

ง. การน าความร้อน  การพาความร้อน และการแผ่รังสี 

15. ข้อใดเป็นสสารที่น าความร้อนท้ังหมด (การเข้าใจ) 

ก. ทองแดง  อลูมิเนียม  ไม้ 

ข. ช้อนโลหะ  ยาง สังกะสี 

ค. อลูมิเนียม ทองเหลือง ลวด 

ง. พลาสติก  ยาง  แก้ว 

16. ข้อใดเป็นฉนวนความร้อนท้ังหมด (การเข้าใจ) 

ก. ยาง  พลาสติก  ไม้ 

ข. โลหะ  เงิน  ทองแดง 

ค. ช้อนโลหะ อลูมิเนียม แก้ว 

ง. แก้ว  พลาสติก  เงิน 

17. หม้อหุงต้มมักหุ้มด้วยพลาสติกเพื่อจุดประสงค์ใด (การวิเคราะห์) 

ก. เพื่อความสวยงาม 

ข. เพื่อสะดวกสบายในการใช้งาน 

ค. ปูองกันการพาความร้อนมาสู่มือ 

ง. ปูองกันการน าความร้อนมาสู่มือ 

18. ความร้อนจากดวงอาทิตย์เป็นการถ่ายโอนพลังงานความร้อนด้วยวธิีใด (การจ า) 

ก. การแผ่รังสีความร้อน 

ข. การพาความร้อน 

ค. การน าความร้อน 

ง. การน าความร้อน และการพาความร้อน 

19. ข้อใดเกิดจากการพาความร้อน (การวิเคราะห์) 

ก. ความร้อนจากดวงอาทิตย์สู่ผิวโลก 

ข. การน าแท่งเหล็กยื่นเข้าเปลวไฟ 
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ค. เมื่อเอามือเข้าใกล้หลอดไฟฟูาจะรู้สึกร้อน 

ง. ลมบก  ลมทะเล 

20. ข้อใดเป็นการน าความร้อน (การเข้าใจ) 

ก. รังสีจากดวงอาทิตย์ท่ีส่องมายังผิวโลก 

ข. เตาไมโครเวฟท่ีปล่อยคล่ืนไมโครเวฟไปยังอาหารเพื่อให้อาหารสุก 

ค. อากาศร้อนลอยตัวสูงขึ้นแล้วอากาศเย็นบริเวณข้างเคียงไหลมาแทนท่ี 

ง. ความร้อนจากเตาแก๊สผ่านหม้ออาหารแล้วถ่ายโอนไปยังอาหารในหม้อ 

21.ข้อใดเป็นการถ่ายโอนความร้อนท่ีอาศัยตัวกลางท้ังหมด (การจ า) 

ก. การน าความร้อน การพาความร้อน 

ข. การน าความร้อน  การแผ่รังสี 

ค. การพาความร้อน การแผ่รังสี 

ง. การน าความร้อน การพาความร้อน การแผ่รังสีความร้อน 

22. โมเลกุลของแก๊สเมื่อได้รับความร้อนจะลอยตัวสูงขึ้น  สอดคล้องกับการถ่ายโอนความร้อน

ประเภทใด (การเข้าใจ) 

ก. การน าความร้อน 

ข. การพาความร้อน 

ค. การแผ่รังสีความร้อน 

ง. การน าความร้อน และการพาความร้อน 

23. ข้อใดกล่าวถึงวัสดุน าความร้อนได้ถูกต้อง (การเข้าใจ) 

ก. ไม้เป็นตัวน าความร้อนท่ีดี 

ข. เหล็กน าความร้อนได้ดีกว่าแก้ว 

ค. อลูมิเนียมเป็นตัวน าความร้อนท่ีไม่ดี 

ง. ทองแดงน าความร้อนได้น้อยกว่าแก้ว 

24. ข้อใดส่งผลต่อการแผ่รังสีความร้อนมากท่ีสุด 

ก. ตัวกลางท่ีเป็นแก๊ส 

ข. ตัวกลางเป็นของแข็ง 

ค. ตัวกลางเป็นของเหลว 

ง. แหล่งก าเนิดพลังงานความร้อน 
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25. วัสดุท่ีมีความเหมาะสมต่อการเก็บความร้อนของอาหาร (การประยุกต์ใช้) 

ก. วัสดุสีขาว 

ข. วัสดุสีเข้ม 

ค. วัสดุท่ีมีลวดลาย 

ง. วัสดุท่ีมีผิวขรุขระ 

26. เธียนหุงข้าวสวย แล้วตักข้าวใส่จาน และพบว่าข้าวยังคงร้อนอยู่ เธียนควรท าอย่างไรเพื่อให้ข้าวมี

อุณหภูมิต่ าลงเร็วขึ้น (การประยุกต์ใช้) 

ก. ป้ันข้าวให้เป็นก้อนขนาดใหญ่ 

ข. ห่อข้าวด้วยพลาสติกผิวเรียบมันวาว 

ค. เกล่ียให้ข้าวมีลักษณะแบนกว้าง 

ง. น าข้าวใส่ตู้กระจกแล้วน าไปตากแดด 

27. เหตุใดการนั่งรอบกองไฟจึงรู้สึกร้อน (การเข้าใจ) 

1. ฟืนน าความร้อน 

2. เปลวไฟมีการแผ่รังสีความร้อน 

3. อากาศรอบกองไฟมีการพาความร้อน 

ก. ข้อ 1 และ 2 

ข. ข้อ 2 และ 3 

ค. ข้อ 1 และ 3 

ง. ข้อ 1 , 2 และ 3 

 

ผลของความร้อนต่อการเปลี่ยนแปลงของสสาร 

28. ข้อใดต่อไปนี้อาศัยหลักการขยายตัวของวัตถุเมื่อได้รับความร้อน (การวิเคราะห์) 

ก. การใส่เส้ือสีอ่อน 

ข. การใช้พลาสติกหุ้มด้ามภาชนะ 

ค. การเว้นรอยต่อบนถนนคอนกรีต 

ง. การมุงหลังคาด้วยกระเบ้ืองสีอ่อน 

29. เรียงล าดับสสารที่ขยายตัวได้ดีเมื่อได้รับความร้อนจากมากไปน้อย (การเข้าใจ) 

ก. แก๊ส  ของเหลว  ของแข็ง 

ข. ของแข็ง  ของเหลว  แก๊ส 



 191 
 
ค. ของแข็ง  แก๊ส  ของเหลว 

ง. ของเหลว  ของแข็ง  แก๊ส 

30. เพราะเหตุใดการวางรางรถถไฟจะต้องมีการเว้นช่องว่างระหว่างท่อนรางรถไฟ (การวิเคราะห์) 

ก. เพื่อสะดวกในการก่อสร่าง 

ข. เพื่อประหยัดค่าใช้จ่ายในการวางราง 

ค. เพื่อลดแรงเสียดทานขณะท่ีรถไฟวิ่งผ่าน 

ง. เพื่อให้มีพื้นท่ีส าหรับการขยายตัวเมื่อได้รับความร้อน 

31. ปริมาณความร้อนท่ีท าให้สารเปล่ียนสถานะขึ้นอยู่กับปัจจัยในข้อใด (การจ า) 

ก. เวลา 

ข. อุณหภูมิ 

ค. ความร้อนจ าเพาะ 

ง. ความร้อนแฝงจ าเพาะ 

32. น าน้ าแข็งใส่ลงในแก้วท่ีมีน้ า  เมื่อเวลาผ่านไปน้ าแข็งละลายจนหมด และมีอุณหภูมิผสมเท่ากัน 

จากเหตุการณ์นี้เกี่ยวข้องกับหลักการใด (ความเข้าใจ) 

ก. สมดุลความร้อน 

ข. การน าความร้อน 

ค. การพาความร้อน 

ง. การแผ่รังสีความร้อน 

33. สมดุลความร้อนหมายถึงข้อใด (ความรู้ความจ า) 

ก. สาร 2 ชนิดมีมวลเท่ากัน  มีพลังงานความร้อนเท่ากัน 

ข. สาร 2 ชนิดถ่ายโอนพลังงานความร้อนจนมีอุณหภูมิเท่ากัน 

ค. สาร 2 ชนิดถ่ายเทพลังงานจากสารที่มีมวลมากไปยังสารที่มีมวลน้อย 

ง. สาร 2 ชนิดถ่ายเทพลังงานจากสารที่มีมวลน้อยไปยังสารที่มีมวลมาก 

34. ปัจจัยในข้อใดไม่เกี่ยวข้องกับปริมาณความร้อนท่ีท าให้สสารเปล่ียนแปลงอุณหภูมิ 

ก. มวล 

ข. ความร้อนจ าเพาะของสาร 

ค. อุณหภูมิท่ีเปล่ียนแปลงไป 

ง. ความร้อนแฝงจ าเพาะของสาร 
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35.วางกาแฟร้อนไว้สักพักหนึง่ พบว่า กาแฟมีอุณหภูมิเท่ากับอุณหภูมิห้อง จากข้อความข้างต้น

เกี่ยวข้องกับข้อใดมากท่ีสุด 

ก. สมดุลความร้อน 

ข. การน าความร้อน 

ค. การแผ่รังสีความร้อน 

ง. การดูดกลืนความร้อน 

36. ถ้าให้ความร้อนแก่น้ าแข็ง 30 กรัม ท่ี 0 องศาเซลเซียส จนหลอมเหลวเป็นน้ า 25 องศาเซลเซียส 

จะต้องใช้ปริมาณความร้อนเท่าไร (ก าหนดให้ ความร้อนแฝงจ าเพาะของการหลอมเหลวของน้ าแข็ง

เท่ากับ 80 แคลอรี/กรัม ความร้อนจ าเพาะของน้ าเท่ากับ 1 แคลอรี/กรัม . องศาเซลเซียส) (การ

เข้าใจ) 

ก. 2.05 kcal 

ข. 2.55 kcal 

ค. 3.15 kcal 

ง. 3.55 kcal 

37. ข้อใดท่ีมีการขยายตัวเชิงปริมาตรทั้งหมด (การเข้าใจ) 

ก. ลวด ฝาขวด 

ข. ฝาขวด ลูกตุ้ม 

ค. ลวด ของเหลว 

ง. ของเหลว แก๊ส 

38. ข้อใดสามารถขยายตัวได้มากท่ีสุดหากได้รับความร้อนเท่ากัน (การเข้าใจ) 

ก. น้ าด่ืม 

ข. อากาศ 

ค. สายไฟ 

ง. ท่อนรางรถไฟ 

39.การสร้างตัวควบคุมอุณหภูมิในเครื่องใช้ไฟฟูามีลักษณะอย่างไร (การวิเคราะห์) 

ก. ใช้โลหะชนิดเดียวกันมาต่อวงจรไปฟูา 

ข. ใช้วัสดุท่ีเป็นฉนวนความร้อนต่างขนิดกันมาประกบกัน 

ค. ใช้วัสดุท่ีเป็นฉนวนความร้อนชนิดเดียวกันมาต่อกับวงจรไฟฟูา 

ง. ใช้โลหะท่ีขยายตัวได้ต่างกันเมื่อได้รับความร้อนเท่ากันมาประกบกัน 
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40. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับสมดุลความร้อน (การเข้าใจ) 

ก. อุณหภูมิคงท่ีของวัตถุแต่ละชนิด 

ข. อุณหภูมิของวัตถุ 2 ชนิดท่ีเท่ากันมาสัมผัสกัน 

ค. อุณหภูมิท่ีแสดงว่าวัตถุสามารถรับพลังงานความร้อนได้มากน้อยเท่าใด 

ง. วัตถุ 2 ชนิด มีอุณหภูมิต่างกันมาสัมผัสกัน จนกระท้ังอุณหภูมิท้ังสองของสารเท่ากัน 

แบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรมนักเรียนที่ มีต่อการจัดการเ รียนรู้สาระ

วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อ

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 

รายการประเมิน สรุปผล 

1. ทักษะการเชื่อมโยงความคิด  
   1.1 นักเรียนสามารถบอกองค์ความรู้ที่น าความใช้ในการท าผลงานตามแนวคิด STEAM  ได้ครบ 
5 องค์ความรู ้

 

   - วิทยาศาสตร์ (science) 
   - เทคโนโลยี (Technology) 
   - วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) 
   - ศิลปะ (Arts) 
   - คณิตศาสตร์ (Methematics) 
2.ทักษะการต้ังค าถาม  
   2.1 นักเรียนมีพฤติกรรม/ปฏิบัติต้ังค าถามเพื่อการเปรียบเทียบ  
   2.2 นักเรียนมีพฤติกรรม/ปฏิบัติต้ังค าถามเพื่อการหาเหตุผล 
   2.3 นักเรียนมีพฤติกรรม/ปฏิบัติต้ังค าถามเพื่อความคิดริเริม่ 
   2.4 นักเรียนมีพฤติกรรม/ปฏิบัติต้ังค าถามเพื่อการค้นพบ โดยใช้ค าถามและการตอบเป็นแนวทาง 
3. ทักษะการสังเกต   
   3.1 การสังเกตเชิงคุณภาพ รูป เสียง กลิ่น รส สัมผสั    
   3.2 เชิงปริมาณ เช่น ขนาด ความยาว ความสูง โดยมีการกะประมาณ หรือใช้หน่วยวัดที่มี
มาตรฐาน 
   3.3 นักเรียนบอกถึงรายละเอียดการเปลี่ยนแปลงของสิ่งที่สงัเกต/ทดลอง วัตถุเกิดการ
เปลี่ยนแปลง สถานะ การให้ความร้อน 
4. ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์  
   4.1 นักเรียนใช้ภาษาสื่อสารได้เหมาะสมกับกาลเทศะ  

    4.2 นักเรียนสามารถสื่อสารกับเพื่อนในกลุ่มได้ 
   4.3 นักเรียนสามารถน าเสนอแนวคิดที่เป็นประโยชน์ 
   4.4 นักเรียนสามารถท างานร่วมกันได้ 
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แบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม (ต่อ 1) 

5. ทักษะการทดลอง  
   5.1 นักเรียนสามารถระบุปัญหา ต้ังสมมติฐาน  
   5.2 นักเรียนสามารถรวบรวมข้อมูล 
   5.3 นักเรียนสามารถทดลองพิสูจน์ 
   5.4 นักเรียนสามารถวิเคราะห์ข้อมูล 
   5.5 นักเรียนสามารถและสรุปผลการทดลองได้ 

 

เกณฑ์การแปลความหมายการประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 

ค่าเฉล่ีย ระดับการประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 
3.50 – 4.00 ระดับดีมาก 
2.50 – 3.49 ระดับดี 
1.50 – 2.49 ระดับพอใช้ 
1.00 – 1.49 ระดับปรัปปรุง 
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แบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 
ดีมาก (4) ดี(3) พอใช้(2) ควรปรับปรุง(1) 

ทักษะการ
เชื่อมโยง
ความคิด 

นักเรียนสามารถบอกองค์
ความรู้ที่น าความใช้ในการ
ท าผลงานตามแนวคิด 
STEAM  ได้ครบ 5 องค์
ความรู้ 

สามารถบอกองค์
ความรู้ที่น ามาใช้ใน
การท าผลงานตาม
แนวคิด STEAM  
ได้เพียง 4 องค์
ความรู้ 

สามารถบอกองค์
ความรู้ที่น ามาใช้ใน
การท าผลงานตาม
แนวคิด STEAM  
ได้เพียง 3 องค์
ความรู้ 

สามารถบอกองค์
ความรู้ที่น ามาใช้
ในการท าผลงาน
ตามแนวคิด 
STEAM  ได้น้อย 2  
องค์ความรู ้

ทักษะการต้ัง
ค าถาม 

นักเรียนมีพฤติกรรม/ปฏิบัติ
ต้ังค าถาม  
1) เพ่ือการเปรียบเทียบ  
2) เพ่ือการหาเหตุผล  
3) เพ่ือความคิดริเริ่ม  
4) เพ่ือการค้นพบ โดยใช้
ค าถามและการตอบเป็น
แนวทาง 

นักเรียนมี
พฤติกรรม/ปฏิบัติ  

ได้ 3 ข้อ 

นักเรียนมี
พฤติกรรม/ปฏิบัติ  

ได้ 2 ข้อ 

นักเรียนมี
พฤติกรรม/ปฏิบัติ  

ได้ 1 ข้อ 

ทักษะการ
สังเกต 

นักเรียนมีพฤติกรรม/ปฏิบัติ
โดยใช้ประสาทสัมผัส ท้ัง 5 
ในการสังเกต 
1) การสังเกตเชิงคุณภาพ 
รูป เสียง กลิ่น รส สัมผัส   
2) เชิงปริมาณ เช่น ขนาด 
ความยาว ความสูง โดยมี
การกะประมาณ หรือใช้
หน่วยวัดที่มีมาตรฐาน  
3)นักเรียนบอกถึง
รายละเอียดการ
เปลี่ยนแปลงของสิ่งที่
สังเกต/ทดลอง วัตถุเกิดการ
เปลี่ยนแปลง สถานะ การให้
ความร้อน  

นักเรียน
พฤติกรรม/ปฏิบัติ 

ได้ 2 ข้อ 

นักเรียนพฤติกรรม/
ปฏิบัติ 

ได้ 1 ข้อ 

นักเรียนไม่
สามารถระบุสิ่งที่
นักเรียนสังเกตได้ 
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แบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม (ต่อ 1) 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 
ดีมาก (4) ดี(3) พอใช้(2) ควรปรับปรุง(1) 

ทักษะการมี
ปฏิสัมพันธ์ 

1)นักเรียนใช้ภาษาสื่อสารได้
เหมาะสมกับกาลเทศะ  
2) นักเรียนสามารถสื่อสาร
กับเพ่ือนในกลุ่มได้ 
3) นักเรียนสามารถน าเสนอ
แนวคิดที่เป็นประโยชน์  
4) นักเรียนสามารถท างาน
ร่วมกันได้ 

นักเรียน
พฤติกรรม/ปฏิบัติ 
ได้ 3 ข้อ 

นักเรียนพฤติกรรม/
ปฏิบัติ 

ได้ 2 ข้อ 

นักเรียนพฤติกรรม/
ปฏิบัติ 

ได้ 1 ข้อ 

ทักษะการ
ทดลอง 

นักเรียนสามารถ  
1) ระบุปัญหา ต้ังสมมติฐาน  
2) รวบรวมข้อมูล  
3) ทดลองพิสูจน์  
4) วิเคราะห์ข้อมูล  
5) สรุปผลการทดลองได้ 

นักเรียน
พฤติกรรม/ปฏิบัติ 

ได้ 4 ข้อ 

นักเรียนพฤติกรรม/
ปฏิบัติ 

ได้ 3 ข้อ 

นักเรียนพฤติกรรม/
ปฏิบัติ 

ได้ 2 ข้อ 

 

 

 

 

 

 

 



 197 
 
แบบประเมินเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 

STEAM เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ช้ันมัธยมศึกษาปี

ท่ี 1 

ท่ีค าช้ีแจง 1. แบบสอบถามนี้วัดเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

   2. ให้นักเรียนพิจารณาข้อความในแต่ละข้อท่ีตรงกับความรูสึก และความคิดเห็นของ

นักเรียนมา โดยท าเครื่องหมาย / ลงในช่องว่าง 

 5 ระดับมากท่ีสุด    หมายถึง ตรงกับความรู้สึกและความคิดเห็นของนักเรียนมาก

ท่ีสุด 

 4 ระดับมาก    หมายถึง ตรงกับความรู้สึกและความคิดเห็นของนักเรียนมาก 

 3 เห็นด้วยระดับปานกลาง  หมายถึง ตรงกับความรู้สึกและความคิดเห็นของนักเรียนปาน

กลาง 

 2 เห็นด้วยระดับน้อย    หมายถึง ตรงกับความรู้สึกและความคิดเห็นของนักเรียนน้อย  

 1 เห็นด้วยระดับน้อยที่สุด   หมายถึง ตรงกับความรู้สึกและความคิดเห็นของนักเรียนน้อย

ท่ีสุด 

รายการ 
5 

(มาก
ที่สุด) 

4 
(มาก) 

3 
(ปาน
กลาง) 

2 
(น้อย) 

1 
(น้อย
ที่สุด) 

1. นักเรียนมีความชอบและสนใจเรียนวิชาวิทยาศาสตร์      
   1.1 นักเรียนชอบเรียนวิชาวิทยาศาสตร์      
   1.2 นักเรียนเรียนิวทยาศาสตร์อย่างมีความสุข      
   1.3 นักเรียนอยากเรียนวิชาวิทยาศาสตร์      
2. นักเรียนเห็นคุณค่าและประโยชน์ของวิชาวิทยาศาสตร์      
   2.1 นักเรียนมีความตระหนักถึงความส าคัญและประโยชน์ของ
วิทยาศาสตร์ในการด ารงชีวิต 

  
   

   2.2 การใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์มีผลต่อชีวิตและสิ่งแวดล้อม      
   2.3 นักเรียนยอมรับความส าคัญของการใช้เทคโนโลยีในการ
เรียนรู้ 

  
   

3. การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน      
   3.1 วิทยาศาสตร์สามารถแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้      
   3.2 วิทยาศาสตร์สร้างคนให้มีกระบวนการคิดที่มีเหตุผล      
   3.3 วิทยาศาสตร์ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน      
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ข้อเสนอแนะ

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

เกณฑ์การแปลความหมายการประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 

ค่าเฉล่ีย ระดับการประเมินความพึงพอใจ 
4.50 – 5.00 ดีมาก 
3.50 – 4.49 ดี 
2.50 – 3.49 ปานกลาง 
1.50 – 2.49 น้อย 

0 – 1.49 น้อยท่ีสุด 
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แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพื่อ

ส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 

ค าช้ีแจง การใช้แบบประเมินความพึงพอใจนต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

 1. แบบประเมินนี้ใช้ประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

 2. ผู้ประเมิน คือ นักเรียนช้ันมัธยมปีที 1  

................................................................................................................................................................ 

1. ข้อมูลทั่วไป 

โปรดอ่านและท าเครื่องหมาย / ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนมากท่ีสุด 

5 ระดับมากท่ีสุด   หมายถึง ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ในระดับมาก

ท่ีสุด 

4 ระดับมาก   หมายถึง ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ในระดับมาก 

3 ระดับปานกลาง  หมายถึง ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ในระดับปาน

กลาง 

2 ระดับน้อย   หมายถึง ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ในระดับน้อย 

1 ระดับน้อยที่สุด  หมายถึง ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ในระดับน้อย

ท่ีสุด 

 

2. แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

รายการปะรเมิน 5 
(มาก
ที่สุด) 

4 
(มาก) 

3 
(ปาน
กลาง) 

2 
(น้อย) 

1 
(น้อย
ที่สุด) 

1. เน้ือหาสาระตามแนวคิด STEAM      
   1.1 นักเรียนสามารถบูรณาสาระวิชาวิทยาศาสตร์
รวมกับสาระวิชาอื่นได้  

     

   1.2 แนวทางการสอน STEAM ท าให้นักเรียนเข้าใจ
วิชาวิทยาศาสตร์มากข้ึน 

     

   1.3 แนวทางการสอน STEAM ท าให้นักเรียน
สามารถประยุกต์ความรู้สาระวิชาต่างได้ 

     

  1.4 แนวทางการสอน STEAM ท าให้นักเรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค ์
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แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM (ต่อ 1) 

รายการปะรเมิน 5 
(มาก
ท่ีสุด) 

4 
(มาก) 

3 
(ปาน
กลาง) 

2 
(น้อย) 

1 
(น้อย
ท่ีสุด) 

  1.5 แนวทางการสอน STEAM ท าให้นักเรียน
สามารถท าให้เช่ือมโยงความคิดได้ 

     

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้       
   2.1 ครูอธิบายการจัดการเรียนรู้สาระ
วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 

     

   2.2 ครูสอนตามล าดับข้ันตอน ตามแนวคิด 
STEAM 

     

   2.3 ครูยกตัวอย่างประกอบการสอน      
   2.4 ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สักถามและ
แลกเปล่ียนความคิดเห็น 

     

   2.5 แนวคิด STEAM สามารถส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมและเจตคติ
ต่อวิทยาศาสตร์ 

     

3. สื่อการสอน      
  3.1 ส่ือการสอนตามแนวคิด STEAM 
เหมาะสมกับเนื้อหา เข้าใจง่าย 

     

  3.2 กิจกรรมตามแนวคิด STEAM ท าให้
นักเรียนอยากมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 

     

  3.3 ใบความรู้มีเหมาะสมกับเนื้อหา เข้าใจ
ง่าย 

     

ข้อเสนอแนะ

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
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เกณฑ์การแปลความหมายการประเมินความพึงพอใจ 

ค่าเฉล่ีย ระดับการประเมินความพึงพอใจ 
4.50 – 5.00 ดีมาก 
3.50 – 4.49 ดี 
2.50 – 3.49 ปานกลาง 
1.50 – 2.49 น้อย 

0 – 1.49 น้อยท่ีสุด 
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ภาคผนวก ฉ  

รูปภาพกิจกรรม 
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ภาพที่ 1 กิจกรรม เคร่ืองมือวัดอุณหภูมิท ามือ 
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ภาพที่ 2 ตู้อบรักษ์โลก 
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ภาพที่ 3 Gelato นักสร้างสรรค์ไอศกรีม 
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ภาคผนวก ช  

ตาราง 
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ตารางที่ 18 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากรายข้อและค่าอ านาจจ าแนกรายข้อของข้อสอบ 

ข้อ ความยาก แปลผล 
อ านาจ
จ าแนก 

Sig. แปลผล 
แปลผล

คุณภาพของ
ข้อสอบ 

1 0.50 ใช้ได้ 0.6414 0.0023 ใช้ได้ ใช้ได้ 
2 0.60 ใช้ได้ 0.6017 0.0050 ใช้ได้ ใช้ได้ 
3 0.45 ใช้ได้ 0.6394 0.0024 ใช้ได้ ใช้ได้ 
4 0.50 ใช้ได้ 0.6658 0.0014 ใช้ได้ ใช้ได้ 
5 0.60 ใช้ได้ 0.6017 0.0050 ใช้ได้ ใช้ได้ 
6 0.60 ใช้ได้ 0.6017 0.0050 ใช้ได้ ใช้ได้ 
7 0.50 ใช้ได้ 0.6496 0.0019 ใช้ได้ ใช้ได้ 
8 0.40 ใช้ได้ 0.6034 0.0049 ใช้ได้ ใช้ได้ 
9 0.45 ใช้ได้ 0.6394 0.0024 ใช้ได้ ใช้ได้ 
10 0.55 ใช้ได้ 0.5613 0.0100 ใช้ได้ ใช้ได้ 
11 0.55 ใช้ได้ 0.7574 0.0001 ใช้ได้ ใช้ได้ 
12 0.55 ใช้ได้ 0.6263 0.0031 ใช้ได้ ใช้ได้ 

13 0.50 ใช้ได้ 0.6496 0.0019 ใช้ได้ ใช้ได้ 

14 0.50 ใช้ได้ 0.6496 0.0019 ใช้ได้ ใช้ได้ 
15 0.45 ใช้ได้ 0.6394 0.0024 ใช้ได้ ใช้ได้ 

16 0.50 ใช้ได้ 0.6658 0.0014 ใช้ได้ ใช้ได้ 

17 0.55 ใช้ได้ 0.5613 0.0100 ใช้ได้ ใช้ได้ 
18 0.55 ใช้ได้ 0.7574 0.0001 ใช้ได้ ใช้ได้ 

19 0.45 ใช้ได้ 0.4049 0.0765 ใช้ได้ ใช้ได้ 

20 0.55 ใช้ได้ 0.4322 0.0570 ใช้ได้ ใช้ได้ 
21 0.50 ใช้ได้ 0.6496 0.0019 ใช้ได้ ใช้ได้ 

22 0.60 ใช้ได้ 0.6017 0.0050 ใช้ได้ ใช้ได้ 

23 0.55 ใช้ได้ 0.7574 0.0001 ใช้ได้ ใช้ได้ 

24 0.50 ใช้ได้ 0.6090 0.0044 ใช้ได้ ใช้ได้ 
25 0.55 ใช้ได้ 0.6263 0.0031 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 18 (ต่อ 1) 

ข้อ ความยาก แปลผล 
อ านาจ
จ าแนก 

Sig. แปลผล 
แปลผล

คุณภาพของ
ข้อสอบ 

26 0.40 ใช้ได้ 0.6034 0.0049 ใช้ได้ ใช้ได้ 
27 0.50 ใช้ได้ 0.4480 0.0476 ใช้ได้ ใช้ได้ 
28 0.50 ใช้ได้ 0.6496 0.0019 ใช้ได้ ใช้ได้ 
29 0.55 ใช้ได้ 0.6263 0.0031 ใช้ได้ ใช้ได้ 
30 0.45 ใช้ได้ 0.6394 0.0024 ใช้ได้ ใช้ได้ 
31 0.60 ใช้ได้ 0.6017 0.0050 ใช้ได้ ใช้ได้ 
32 0.60 ใช้ได้ 0.4703 0.0364 ใช้ได้ ใช้ได้ 
33 0.40 ใช้ได้ 0.8450 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 
34 0.50 ใช้ได้ 0.6496 0.0019 ใช้ได้ ใช้ได้ 
35 0.55 ใช้ได้ 0.6263 0.0031 ใช้ได้ ใช้ได้ 
36 0.40 ใช้ได้ 0.8450 0.0000 ใช้ได้ ใช้ได้ 

37 0.45 ใช้ได้ 0.6394 0.0024 ใช้ได้ ใช้ได้ 

38 0.40 ใช้ได้ 0.7612 0.0001 ใช้ได้ ใช้ได้ 
39 0.45 ใช้ได้ 0.4611 0.0407 ใช้ได้ ใช้ได้ 

40 0.55 ใช้ได้ 0.7574 0.0001 ใช้ได้ ใช้ได้ 

 

ผลการวิเคราะห์คุณภาพข้อสอบ 

P min 0.4000 
   max 0.6000 
r min 0.4049 
  max 0.8450 
 

KR-20 Reliability 0.9655 
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ตารางที่ 19 ผลการวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 
STEAM 

รายการ 
ผลการสอบระหว่างเรียน 

รวม 
ผลการสอบ 
หลังเรียน 1 2 3 

คะแนนเต็ม 10 10 10 30 40 
จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 20 20 20   
คะแนนรวมทุกคน 167 169 168 504 657 
คะแนนเฉล่ีย 8.35 8.45 8.40 25.20 32.85 
คะแนนเฉล่ียร้อยละ 83.50 84.50 84.00 84.00 82.13 

E1/E2 84.00 82.13 
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ตารางที่ 20 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 

คนท่ี Pre-test Post-test 
คะแนนผลต่าง 

(D) 

1 2 23 21 

2 12 23 11 

3 11 23 12 

4 8 23 15 

5 8 20 12 

6 13 20 7 

7 16 20 4 

8 5 20 15 

9 14 20 6 

10 9 20 11 

11 20 25 5 

12 14 25 11 

13 13 21 8 

14 8 21 13 

15 19 26 7 

16 11 20 9 

17 14 20 6 

18 8 20 12 

19 15 20 5 

20 15 23 8 
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ตารางที่ 21 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีที่ 1  โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 
t– test dependent 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std.Deviation 
Pair 1  Pretest 11.75 20 4.49 
 Posttest 21.65 20 2.03 

 

Paired Samples Test 

 Paired Differences 

t df 
Sig.(1-
tailed) 

 Mean Std. Deviation Std. Error 
Mean 

Pair 
1 Posttest-Pretest 

9.90 4.23 0.95 10.4692 19 0.000 

จาก print  out เสนอผลการวิเคราะห์และแปลความหมายได้ดังนี้ 

ตารางท่ี 21 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 1  โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม  ̅ S.D. t-test 1 tail Sig 
ก่อนเรียน 20 40 11.75 4.49 

10.47 .000 หลังเรียน 20 40 21.65 2.03 
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ชื่อ-สกุล นายณัฐพงษ์  เทศทอง 
วัน เดือน ปี เกิด 15 มิถุนายน 2527 
วุฒิการศึกษา ส าเร็จการศึกษาปริญญาตรี   วิทยาศาสตร์บัณฑิต   

                                    สาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการอาหาร   
                                    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  
                                    วิทยาเขตปทุมธานี  
                                    ประกาศนียบัตรบัณฑิตวิชาชีพครู   
                                    มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนดุสิต  
ศึกษาต่อระดับปริญญาโท     สาขาหลักสูตรและการสอน  
                                    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
                                    วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ 

ที่อยู่ปัจจุบัน 52/1 หมู ่7 ต าบลตะค่า อ.บางปลาม้า จ.สุพรรณบุรี 72150   
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