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หัวข้อ การศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าใน
ตนเอง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

60901310 : ทัศนศิลปศึกษา แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
ค าส าคัญ : สะตีมศึกษา, การเห็นคุณค่าในตนเอง, กิจกรรมศิลปะ 

นางสาว พนารัตน์ พิมพ์พัฒน: การศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่า
ในตนเอง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่4 อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วิสูตร โพธิ์เงิน 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาผลการประเมินผลการสร้างสรรค์งานศิลปะ

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) 2) เพ่ือศึกษาการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 
หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 3) เพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) กลุ่มตัวอย่างคือ  นัก เรียนซึ่ งก าลั งศึกษาชั้น
ประถมศึกษาปีที่  4/2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 33 คน และครูประจ าวิชา วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ศิลปะ คณิตศาสตร์ โรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย ต าบลชะแล อ าเภอทองผาภูมิ จังหวัด
กาญจนบุรี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี  เขต 3 เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ 1) แผนกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 2) แบบ
ประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 3) แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง 4 ) แบบประเมินความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลคะแนนเฉลี่ยผลการประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.84 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.10 2) การเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 อยู่ในระดับดี โดยมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.66 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.09 3) ความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรม 
การเรียนรู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.63 และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.37 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

60901310 : Major (VISUAL ARTS EDUCATION) 
Keyword : STEAM Education, Self esteem, Art activities 

MISS Panarat PIMPAT : A STUDY OF CREATIVE ARTWORKS AND SELF ESTEEM 
BY USING ART ACTIVITIESBASED ON STEAM EDUCATION OF GRADE 4 STUDENTS Thesis 
advisor : Assistant Professor Wisud Po Negrn, Ph.D. 

The Study of creative artworks and self esteem by Art activites based on 
STEAM Education of Students’ Grade Four the purposes of this research : 1) Learning 
activity plan based on the concept of STEAM Education 2) to study the results of 
artistic creation evaluation of grade 4 students using learning activities based on the 
concept of STEAM Education. 3) To study self-esteem of grade 4 students after 
learning by using learning activities based on the concept of STEAM Education. 4) The 
study the satisfacation of grade 4 students toward learning by using learning activities 
based on the concept of STEAM Education. The sample consisted of 33 students 
studying and and subject teachers science and technology art mathematics in Grade 
4/2, Academic Year 2021 in Bankreengkrawia school Kanchanaburi under the Office of 
Kanchanaburi Primary Education Service Area 3. Research instruments 1) Art Creation 
Assessment 2) Self-Esteem Assessment 3) Student Satisfaction Assessment Form. The 
results showed that Evaluation results of art creation of Prathomsuksa 4 students 
after learning by using learning activities based on the concept of satire education. 
Overall, the students had a good average score for assessing the creation of works of 
art average is 2.84, standard deviation is 0.10 self esteem at a good level average is 
2.66, standard deviation is 0.09 Satisfaction results from participating in activities at a 
high level average is 2.63, standard deviation is 0.37 
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ความรู้ และแนะน าแนวทางในการพัฒนางานวิจัยอย่างดียิ่ง ตลอดจนให้การสนับสนุนและเป็นก าลังใจตลอดระยะเวลาในการท า
วิจัยเสมอมา ขอขอบพระคุณ ศาตราจารย์เกียรติคุณปรีชา เถาทอง ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิสิฐ ตั้งพรประเสริฐ อาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ท่ีกรุณาชี้แนะการด าเนินงาน และให้ค าปรึกษาในการท าวิทยานิพนธ์ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง
มา ณ ท่ีน้ี 
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ดร.วิรัตน์ ปิ่นแก้ว กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิภายนอกมหาวิทยาลัยในการสอบวิทยานิพนธ์ ท่ีกรุณาให้ค าแนะน า การปรับปรุงแก้ไข
และข้อคิดเห็นท่ีมีคุณค่า ในการด าเนินงานจัดท าวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
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ดร. วนัญญา แก้วแก้วปาน อาจารย์ ดร.ประติมา ธันยบูรณ์ตระกูล รองศาสตราจารย์ ดร.นพดล เนตรด ีและผู้ช่วยศาสตราจารย์      
ดร.ศิริพงษ์ เพียศิริ ท่ีกรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจเครื่องมือวิจัย อีกท้ังให้ค าแนะน าและข้อคิดด้านวิชาการในการปรับปรุง
และพัฒนาเครื่องมือวิจัยให้มีความสอดคล้องและเหมาะสมยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณคณะอาจารย์ผู้สอนทุกท่านของหลักสูตรทัศนศิลป์ศึกษา  คณะจิตรกรรมประติมากรรมและ          
ภาพพิมพ์ และคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ีได้ให้ความรู้ ด้านส่งเสริมแนวคิดการจัดการเรียนรู้ การน าความรู้ไป
ประกอบการจัดการศึกษาและพัฒนาศักยภาพจนสามารถจัดท าวิทยานิพนธ์ได้ส าเร็จลุล่วงเป็นไปตามเป้าหมายของหลักสูตร 

ขอขอบพระคุณท่านผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านเกริงกระเวียและคณะครูผู้เกี่ยวข้องในการด าเนินงานทุกท่านท่ีช่วย
ผลักดันส่งเสริมและให้ความร่วมมือในการจัดท าวิทยานิพนธ์จนส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีและขอขอบใจนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
4 ปีการศึกษา 2564 ทุกคน ท่ีให้ความร่วมมือและมีความตั้งใจ เข้าร่วมกิจกรรมเป็นกลุ่มทดลองตลอดจนเสร็จสิ้นกระบวนการ
เป็นอย่างด ี

ขอขอบพระคุณบิดามารดาและพี่น้องทุกคนในครอบครัว ท่ีเป็นแรงส่งเสริม ผลักดัน ให้ก าลังใจ และอ านวยความ
สะดวกด้วยดีเสมอมา เพื่อให้ผู้วิจัยได้เข้ารับการศึกษาและท างานวิจัยจนส าเร็จลุล่ วงเป็นไปด้วยดี สุดท้ายน้ีขอขอบพระคุณ      
ดร.จริมจิต สร้อยสมุทร ผู้ให้ค าปรึกษา ชี้แนะแนวทางการปฏิบัติงานในทุก ๆ ด้านและเป็นก าลังใจให้ผู้วิจัยด้วยดี ตลลอด
ระยะเวลาการท าวิทยานิพนธ์ในครั้งน้ี 

คุณค่าหรือประโยชน์อันเกิดจากวิทยานิพนธ์เล่มน้ี ผู้วิจัยขอมอบเพื่อระลึกถึงพระคุณบิดา มารดา ผู้มอบมรดกทาง
ปัญญา อันล้ าค่าแก่ผู้วิจัย ครูบาอาจารย์และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่านท่ีให้ความรัก ความเมตตาปรารถนาดี คอยให้การสนับสนุน
และให้ก าลังใจอย่างดียิ่งแก่ผู้วิจัยรวมท้ังผู้ท่ีมิได้กล่าวนามไว้ ณ ท่ีน้ีด้วย 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

การพัฒนาประเทศตามแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 13 เป็นยุทธศาสตร์ชาติที่ส าคัญในระยะยาว
มุ่งเน้นให้ต่อยอดผลสัมฤทธิ์ของแผนที่สอดคล้องต่อการพัฒนาประเทศ ตามนโยบายของภาครัฐซึ่งมี
ความเชื่อมโยงกับแผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติ ปี พ.ศ.2561-2580 ที่มุ่งเน้นหลักการจัดการศึกษา
เพ่ือปวงชน (Education for All) ตามนโยบายที่ให้มีหลักการจัดการศึกษาเพ่ือความเท่าเทียมและ
ทั่วถึง (Inclusive Education) โดยใช้หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง (Sufficiency Economy) และ
หลักการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนของสังคม (All for Education) ซึ่งยึดตามเป้าหมายการพัฒนาที่
ยั่งยืน เน้นคุณภาพของคนทุกช่วงวัย เป็นการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรของประเทศ  
ความเหลื่อมล้ าของการกระจายรายได้ และวิกฤตสิ่งแวดล้อม โดยน ายุทธศาสตร์ของแผนพัฒนาฯ 
แห่งชาติมาเป็นกรอบแนวความคิดส าคัญในการจัดท าแผนการศึกษาแห่งชาติเพ่ือให้ระบบการศึกษา
เป็นกลไกขับเคลื่อนประเทศไปสู่ความมั่นคง มั่งค่ัง และยั่งยืนในอีก 20 ปีข้างหน้า 

การศึกษาจึงเป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาสังคม และสร้างชาติ เป็นกลไกหลักในการ
พัฒนาก าลังคนให้มีคุณภาพ  สามารถด ารงชีวิตอยู่ร่วมกับบุคคลอ่ืนได้อย่างเป็นสุข ในกระแสการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลกศตวรรษที่ 21 ทั่วโลกจึงให้ความส าคัญ และทุ่มเทกับการพัฒนา
การศึกษา  เพ่ือพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารและแหล่งเรียนรู้ที่ไร้ขีดจ ากัด
สามารถพัฒนาองค์ความรู้และสร้างปัญญาที่เพ่ิมทวีคูณ มีการน าเทคโนโลยีสื่อสารและระบบการ
เรียนรู้เคลื่อนที่มาใช้มากขึ้น การปรับหลักสูตรและวิธีการเรียนการสอนที่มีความยืดหยุ่น จะสามารถ
พัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถ ให้มีทักษะและสมรรถนะที่พร้อมรับการเปลี่ยนแปลงและการ
แข่งขันแบบไร้พรมแดนในยุคเศรษฐกิจและสังคม 4.0 ได้ โดยมีทักษะส าคัญ 3Rs+8Cs ที่น ามาเป็น
หลักในการพัฒนา และมีแนวทางการพัฒนา ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการเพ่ือพัฒนาทักษะ
การคิด วิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ ในมิติคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม สังคมพหุวัฒนธรรม  
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และความเป็นพลเมือง ในศตวรรษที่ 21 (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา : 2560) 

จากแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 13 การปรับหลักสูตรและวิธีการที่หลากหลายจ าเป็นต้องอาศัยการ
จัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการเพ่ือพัฒนาทักษะต่าง ๆ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเป็นกลุ่มสาระฯ ที่ช่วย
พัฒนาให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์มีจินตนาการทางศิลปะ ชื่นชมความงาม มีสุนทรียภาพ ความมี
คุณค่า ซึ่งมีผลต่อคุณภาพชีวิตมนุษย์ กิจกรรมทางศิลปะช่วยพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา 
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อารมณ์ สังคม ตลอดจนน าไปสู่การพัฒนาสิ่งแวดล้อม ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง  
อันเป็นพ้ืนฐานในการศึกษาต่อหรือประกอบอาชีพได้ (หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
2551:167 ) ความส าคัญในการช่วยพัฒนาคุณสมบัติของผู้เรียนให้เป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์ พัฒนา
บุคลิกภาพของตน ปลูกฝังให้มีความประณีตละเอียดอ่อน ท าให้สังคมอยู่ร่วมกันอย่างสันติไม่ก่อให้เกิด
ปัญหากับสังคม วิธีการทางศิลปะสามารถสร้างให้เกิด ความซาบซึ้งใจ การมองเห็นคุณค่าของความ
งาม การให้คุณค่าของตนเองซึ่ง จะน ามาสู่การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกอย่างอิสระในทาง
ศิลปะแขนงต่าง ๆ ประกอบด้วยสาระส าคัญ คือ ทัศนศิลป์ ดนตรี และนาฏศิลป์ ซึ่งในสาระทัศนศิลป์ 
นักเรียนต้องเป็นผู้มีความรู้ ความเข้าใจในองค์ประกอบศิลป์ ทัศนธาตุและน าเสนอผลงานทัศนศิลป์
จากจินตนาการ โดยสามารถใช้อุปกรณ์ที่เหมาะสม รวมทั้งสามารถใช้เทคนิค วิธีการของศิลปินในการ
สร้างงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ เข้าใจความสัมพันธ์
ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่างานศิลปะที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม  
ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล ชื่นชม ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน (หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2551:167) และวิชาศิลปะเป็นวิชาที่เกี่ยวข้องกับอารมณ์ คลายความเครียด
แห่งอารมณ์ ช่วยเสนอแนะผู้เรียนให้รู้จักตัดสินใจตามความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบ (อารีย์ สุทธิพันธุ์ 
2516:8-9)  เป็นการเสริมสร้างพัฒนาการในการคิด วิเคราะห์ ตัดสินใจและสามารถน าแนวความคิด
สร้างสรรค์ไปใช้ร่วมกับรายวิชาวิทยาศาสตร์ การงานและเทคโนโลยี คณิตศาสตร์  ที่เกี่ยวกับเหตุและ
ผลอันจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจว่าสิ่งใดถูกหรือผิด อันเป็นการเสริมสร้างพ้ืนฐานทางมนุษย์ สัมพันธ์ที่ดี  
ซึ่งเป็นรากฐานของการสร้างสังคมที่ดีในอนาคตต่อไป 

จากนโยบายปฏิรูปการศึกษาของรัฐบาล มอบให้กระทรวงศึกษาธิการประกาศจัดตั้ง 
พ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษา 6 พ้ืนที่  คือ ระยอง (ภาคตะวันออก) สตูล (ภาคใต้ ) ศรีสะเกษ  
(ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ) เชียงใหม่ (ภาคเหนือ) กาญจนบุรี (ภาคกลาง) และปัตตานี -ยะลา-
นราธิวาส (ภาคใต้ชายแดน) เพ่ือให้เกิดการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาในทิศทางใหม่ ๆ และน า
นวัตกรรมเหล่านั้นไปใช้ให้สอดคล้องกับบริบทของพ้ืนที่ และเนื่องจากจังหวัดกาญจนบุรีเป็นจังหวัดที่
มีขนาดใหญ่ ท าให้มีความแตกต่างในหลายส่วน ทั้งด้านภูมิประเทศที่เป็นภูเขา แม่น้ า ที่สูง ชุมชน
เมือง ที่ดินอุดมสมบูรณ์ ทั้งด้านอาชีพ และด้านเชื้อชาติ ดังนั้นในการจัดการศึกษาจึงมุ่งเน้นให้
ตอบสนองความต้องการที่แตกต่างของสังคมในแต่ละพ้ืนที่ ทางจังหวัดได้มีการด าเนินการตาม
นโยบาย ให้ทุกภาคส่วนมีส่วนร่วมในการพัฒนาการจัดการระบบการศึกษา ลดความเหลื่อมล้ าของ
สถานศึกษาในพ้ืนที่ ตามบริบท เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพของการศึกษา เพื่อพัฒนาคนให้ทันต่อ
การเปลี่ยนแปลงในสภาพสังคมและเศรษฐกิจในศตวรรษที่ 21 เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษา  
ซ่ึงจากที่ผ่านมาในภาพรวมยังไม่อยู่ในระดับที่น่าพึงพอใจ จึงได้มีการหารือและระดมความคิดเห็นจาก
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หน่วยงานที่เกี่ยวข้องของภาครัฐในจังหวัดกาญจนบุรีเพ่ือวิเคราะห์กลไกในการท างานในเชิงพ้ืนที่  
ซึ่งมีข้อเสนอเกี่ยวกับนโยบายด้านหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ การจัดการศึกษาควรมีหลักสูตร
ที่ยืดหยุ่นตามบริบทของโรงเรียน พร้อมมีผู้เชี่ยวชาญประสานงานและติดตามการใช้หลักสูตรในพ้ืนที่
ส่วน ในด้านสื่อการเรียนการสอนและต าราเรียน ให้มีการจัดอบรมการผลิตสื่อการเรียนการสอนและ
นวัตกรรมให้กับครูในพ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษา เพ่ือแก้ไขปัญหาสื่อการเรียนการสอนราคาสูง และ
ได้รับหนังสือเรียนล่าช้า ซึ่งจะเชื่อมโยงกับนโยบายประเทศไทย 4.0 การพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 STEM Education ในการประเมินผู้เรียนนั้นให้ค านึงถึงศักยภาพและบริบทของผู้เรียน
เป็นหลัก มากกว่าการน าคะแนน O-NET มาตัดสิน ในส่วนการประเมินโรงเรียนควรให้สถานศึกษา
พิจารณาเข้ารับการประเมินตามความพร้อมและศักยภาพของตัวเอง ซึ่งในระบบและกลไกการหรือ
การจัดการศึกษาร่วมกันของภาคส่วนในพ้ืนที่  ได้มีการเสนอให้มีการจัดการศึกษาในพ้ืนที่นวัตกรรม
การศึกษาจังหวัดกาญจนบุรีโดยค านึงถึงกรอบหลักสูตรและมาตรฐานตัวชี้ วัดต่าง ๆ พร้อมเน้นการ
บริหารจัดการแบบ Bottom up และน ากลไกการมีส่วนร่วมเข้ามาใช้ โดยตั้งหน่วยงานกลางที่ท า
หน้าที่ประสานงานหน่วยงานด้านการศึกษาทั้งในระบบและนอกระบบ ตั้งแต่ระดับปฐมวัยจนถึง
ระดับอุดมศึกษา และก าหนดขั้นตอนการปฏิบัติงานอย่างชัดเจน ส าหรับการบริหารจัดการภายใน
โรงเรียน ควรด าเนินงานในหลายด้านเพ่ือให้สอดคล้องต่อการพัฒนาอย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ยังมี
แนวทางที่จะให้หน่วยงานและองค์กรต่าง ๆ ร่วมขับเคลื่อนการจัดการศึกษา เช่น สถาบันครอบครัว 
ดูแลเอาใจใส่บุตรหลาน, วัด ร่วมมือกันพัฒนาพฤติกรรมเชิงบวก, ชุมชน จัดกลุ่มพ่ีสอนน้องช่วงเย็นใน
หมู่บ้าน, อาสาสมัครสาธารณสุขประจ าหมู่บ้าน (อสม.) ช่วยดูแลสุขอนามัย, ปราชญ์ชาวบ้าน จัดสรร
เวลาให้ปราชญ์ชาวบ้านมาสอนนอกเวลาเรียน, อุตสาหกรรมจังหวัด ประสานช่วยเหลือสถานที่ท างาน, 
สถานประกอบการภาคเอกชน สนับสนุนงบประมาณและสถานที่ท างาน, แรงงานจังหวัด ให้ข้อมูล
ด้านตลาดแรงงานเพ่ือจัดการศึกษาให้ตรงตามความต้องการ เป็นต้น แนวทางขับเคลื่อนพ้ืนที่
นวัตกรรมการศึกษาจังหวัดกาญจนบุรี ให้ยึดวิสัยทัศน์ของจังหวัด "เมืองแห่งการเรียนรู้ที่ทันสมัย จัด
การศึกษาอย่างมีคุณภาพ ทุกภาคส่วนร่วมกันพัฒนา" เป็นหลักในการด าเนินการพร้อม ๆ กับ
ยุทธศาสตร์การจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาศักยภาพผู้เรียน,การสร้างโอกาสและความเสมอภาคทาง
การศึกษา,การพัฒนาศักยภาพครูและบุคลากรทางการศึกษา, การพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาที่
เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ PBL คูณ 2 กล่าวคือ การน ารูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ Project-based Learning และ Problem-based Learning มาพัฒนาผู้ เรียนให้มี
ทักษะการคิดริเริ่มและสามารถสร้างนวัตกรรม ตลอดจนมีแรงจูงใจในการเรียนและพัฒนาความคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 
 



  4 

การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning และ STEM Education เพ่ือสร้างทักษะที่ท าให้
เกิดนวัตกรรม ซึ่งคาดหวังให้ผู้เรียนมีกระบวนการคิดทางวิทยาศาสตร์และน าความรู้ทางเทคโนโลยีมา
ต่อยอดเป็นนวัตกรรมได้ การจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะอาชีพ เพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะอาชีพตาม
ความถนัดและความสนใจ พร้อมทั้งมีคุณสมบัติด้านอาชีพตรงตามความต้องการของสถาน
ประกอบการโดยร่วมกับเครือข่ายกับสถานประกอบการเพ่ือก าหนดกรอบคุณสมบัติของแรงงาน 
ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมโดยใช้ บวร : บ้าน วัด โรงเรียน  ในการด ารงไว้ซึ่งความดีและพัฒนาการ
การศึกษาของประเทศ รวมถึงการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีคุณธรรมจริยธรรมที่พึงประสงค์สนับสนุนให้
สถานศึกษาเข้าถึงเทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงอย่างทั่วถึง เพื่อให้ผู้เรียนสามารถค้นคว้าหา
ความรู้และเพ่ิมโอกาสในการเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย ส่งเสริมให้ครูได้รับการพัฒนาส าหรับ
การจัดการเรียนการสอน โดยการเข้าร่วมกับชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพหรือ Professional 
Learning Community : PLC ที่จะช่วยแก้ปัญหาคุณภาพผู้เรียน พร้อมส่งเสริมให้ครูออกแบบการ
จัดการเรียนรู้และการประเมินผลที่ตอบสนองความแตกต่างของผู้เรียน และส่งเสริมการท าวิจัยในชั้น
เรียนเพ่ือพัฒนานวัตกรรมในชั้นเรียนที่เกิดประโยชน์และส่งเสริมให้สถานศึกษาพัฒนาหลักสูตรให้
สอดคล้องกับพ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษา เพ่ือให้มีหลักสูตรที่สอดคล้องและน าไปใช้ในพ้ืนที่ได้อย่างมี
คุณภาพ พร้อมทั้งจัดให้มีการประเมินผลการใช้หลักสูตรตลอดจนส่งเสริมให้มีการจัดท าสาระการ
เรียนรู้พ้ืนที่เศรษฐกิจพิเศษ การน าต้นทุนนวัตกรรมการศึกษาที่จังหวัดกาญจนบุรีมีอยู่แล้วมาปรับ
ใช้ อาทิ ศูนย์การเรียนรู้ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงโรงเรียนบ้านท่าแย้ อ าเภอด่านมะขามเตี้ย, 
การพัฒนาคุณธรรม 3 ท า น า 3 จิต โรงเรียนบ้านหนองตาบ่ง อ าเภอท่าม่วง โดยมีครูจิตอาสา ชุมชน
จิตอาสา และยุวชนจิตอาสา, นวัตกรรมห้องเรียน QR Code โรงเรียนบ้านห้วยน้ าขาว อ าเภอเมือง
กาญจนบุรี โดยนักเรียนสามารถเรียนรู้ข้อมูลต่าง ๆ ผ่านการสแกน QR Code ท าให้เด็กเรียนที่ไหนก็
ได้เวลาใดก็ได้ เป็นการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ เป็นต้น (ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร ส านักงานปลัดกระทรวง : 2561) 

จากนโยบายปฏิรูปการศึกษา การร่วมมือพัฒนาการศึกษา การได้รับการพัฒนาทางด้าน
การศึกษาเพียงอย่างเดียว พื้นฐานโดยรวมนั้นย่อมมาจากตัวตนของบุคคลที่เติบโตมาในสังคมแรก คือ 
ครอบครัวซึ่งแต่ละคนมีลักษณะที่แตกต่างกันไป การพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองเป็นคุณลักษณะ
ส าคัญต่อการพัฒนาศักยภาพของเด็กเป็นอย่างมาก การเห็นคุณค่าในตนเองสัมพันธ์กับทุกด้านของ
การพัฒนาการ ไม่ว่าจะเป็นด้านสติปัญญา อารมณ์ สังคมและบุคลิกภาพ เป็นปัจจัยส าคัญที่ก่อให้เกิด
ความส าเร็จในการเรียน ความส าคัญระหว่างบุคคล เป็นแรงกระตุ้นให้ท าในสิ่งที่ดี อีกทั้งการเห็น
คุณค่าในตนเองของเด็กมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ขึ้นอยู่กับประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมที่เด็ก
ได้รับ การเห็นคุณค่าในตนเองจึงเป็นสิ่งส าคัญที่สามารถเรียนรู้และพัฒนาได้ ดังนั้นปัญหาการเห็น
คุณค่าในตนเองต่ าจึงเป็นปัญหาที่ควรได้รับการแก้ไข หากละเลยไม่ได้รับการแก้ไขอาจส่งผลต่อ

http://www.bict.moe.go.th/
http://www.bict.moe.go.th/
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พัฒนาการบุคลิกภาพของเด็กในอนาคต การออกแบบกิจกรรมแนวคิดที่มีศิลปะเข้ามาเกี่ยวข้องจึงมี
ความเหมาะสมและน่าสนใจเป็นอย่างยิ่งในการน ามาพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเพราะกิจกรรม
ศิลปะสามารถพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคม ส่งเสริมให้เกิดความ
เชื่อมั่นในตนเอง อันเป็นพ้ืนฐานในการศึกษาต่อและการประกอบอาชีพ (ส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา, 2551) ซึ่งแนวคิดนี้มีความสอดคล้องกับแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ที่ถูก
พัฒนามาจากสะเต็มศึกษา (STEM Education) สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ 
และเพ่ิมจ านวนผู้สร้างนวัตกรรมให้แก่ประเทศ เนื่องจากการสอนแบบสะเต็มศึกษาเน้นให้ผู้เรียนได้
คิดหาค าตอบที่ถูกเพียงข้อเดียวในการแก้ปัญหา (Convergent Thinking) แตกต่างจากการสอนแบบ
สะตีมศึกษาเป็นการสอนด้วยการบูรณาการความรู้ ทักษะ และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
(Sicence) เท ค โน โลยี  (Technology) วิ ศ วกรรมศาสตร์  (Engineering) ศิ ล ป ะ  (ART) แล ะ
คณิตศาสตร์ (Mathematic) รายวิชาต่าง ๆ ในสะตีมศึกษาสามารถน ามาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับ
บริบทและสถานการณ์จริงได้ การเพ่ิมศิลปะ (Arts) เข้าไปในสะเต็มศึกษาจะช่วยสนับสนุนให้เกิด
บรรยากาศในการเรียนรู้ที่ดี และสามารถพัฒนาสมองทั้งสองซีกไปอย่างพร้อม ๆ กัน (วิสูตร โพธิ์เงิน,  
2560) ซึ่ง Yakman (2015) ได้กล่าวว่า การจะบรรลุเป้าหมายในการสอนแบบสะตีมศึกษาได้นั้นต้อง
ประกอบด้วย 1) การน าเสนอบริบท (Context Presenttation) เป็นการก าหนดเสนอสถานการณ์ 
กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจกับสถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาและหาวิธีการแก้ไข 2) การ
ออกแบบอย่างสร้างสรรค์ (Creative Design) เป็นการสร้างกระบวนการคิดและพัฒนาด้วยวิธีการ
ต่าง ๆ นักเรียนแสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ผ่านการวางแผนการออกแบบ 3) การรับรู้ทาง
อารมณ์ (Emotion Tuch) เป็นการน าเสนอผลงานและมีความสุขเมื่องานส าเร็จ และยังสอดคล้องกับ
รายวิชาศิลปะ สาระทัศนศิลป์ ตามหลักแนวคิด DBAE ที่มีส่วนประกอบส าคัญอยู่ที่สี่แกน คือ แกนที่
หนึ่งศิลปะปฏิบัติ แกนที่สอง คือ ประวัติศาสตร์ศิลป์ แกนที่สามคือ สุนทรียศาสตร์  และแกนที่สี่ คือ 
ศิลปวิจารณ์ การเรียนรู้ด้านการวิจารณ์จะสามารถน าไปปฏิบัติได้จริง กล่าวคือ เด็กจะได้รู้จุดเด่น  
จุดด้อย และหาวิธีแก้ไขผลงาน เกิดการพัฒนาทดลองด้านเทคนิควิธีการต่าง ๆ ที่หลากหลาย พัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ และเกิดแรงกระตุ้นในการท างานศิลปะ โรเบิร์ต อดัมส์ พบว่าแนวคิดที่อยู่ในศิลป
วิจารณ์ จะเน้นพิจารณาถึงส่วนประกอบทางทัศน์และหลักการจัดองค์ประกอบทางด้านทัศนศิลป์ คือ 
ให้เด็กได้แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระเป็นความคิดเห็นส่วนตัวที่ไม่ต้องอาศัยความรู้และเกณฑ์
มากมายนัก และแนวคิดนี้มีการแบ่งกระบวนการทัศน์ไว้ 3 ขั้นตอน คือ 1) บรรยายแบบสามัญ  
เป็นการบรรยายถึงคุณสมบัติส่วนประกอบทางทัศนธาตุ เช่น เส้น สี รูปร่าง รูปทรง พ้ืนผิ ว ของ
ผลงานนั้น ๆ 2) บรรยายถึงกลวิธีและเรื่องราวของผลงาน และขั้นที่สาม คือ ขั้นวิเคราะห์โครงสร้าง
ของผลงาน การใช้บทสนทนาอย่างมีสุนทรีย์ในการเรียนการสอนในระดับชั้นประถมศึกษานั้น อาจใช้
ประกอบกับกิจกรรมศิลปะปฏิบัติการเรียนในกระบวนการนี้ จะช่วยเสริมสร้างความสามารถในการ
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ตัดสินผลงานศิลปะและความเข้าใจในประสบการณ์ชีวิต เมื่อมีการประสบผลส าเร็จจากผลงานเกิดขึ้น 
ผลสามารถส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการตระหนักรู้และเกิดการเห็นคุณค่าในตนเอง (Self-esteem) เกิด
ความภาคภูมิใจตนเอง เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการรับรู้อย่างมีศิลปะ ประสบการณ์สุนทรีย์ที่เด็ก
ได้รับสามารถถ่ายโยงไปสู่สุนทรีย์ในแง่มุมอ่ืน ๆ ของชีวิต และประสบการณ์การเรียนนี้ยังช่วยให้ครูได้มี
โอกาสรู้ถึงขั้นตอนของการพัฒนาการด้านสุนทรีย์ของเด็กได้อีกด้วย (มะลิฉัตร เอ้ืออานันท์, 2543:106) 

ศิลปศึกษาระดับประถมศึกษาและระดับมัธยมศึกษาไม่ได้มุ่งสร้างผู้เรียนให้เป็นศิลปิน 
จุดประสงค์ของหลักสูตรก าหนดให้ผู้เรียนได้มีโอกาสสร้างสรรค์งานศิลปะ เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
พัฒนาในด้าน “ความคิดสร้างสรรค์” ตามศักยภาพของแต่ละคน ถ้าครูผู้สอนให้อิสระแก่ผู้เรียนใน
ด้านความคิด จะท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และสร้างสรรค์งานศิลปะที่แปลกใหม่ การ
ให้คุณค่าความงาม ถ้าผู้เรียนได้รับการพัฒนาด้านความคิดสร้างสรรค์ตั้งแต่วัยเยาว์ จะท าให้ผู้เรียน
เป็นบุคลากรที่มีคุณภาพของสังคมและท าประโยชน์ให้แก่สังคมและประเทศชาติต่อไป (ถวัลย์ มาศ
จรัส, 2550:6)  

การออกแบบกิจกรรมตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) สามารถผลักดันให้
ผู้ เรียนที่ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ได้ เกิดการเห็นคุณค่าในตนเอง จากการแสดงความสามารถ  
การแก้ปัญหา การเชื่อมโยงศาสตร์ของรายวิชาต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ได้บูรณาการการเรียนรู้และใช้
ความคิดสร้างสรรค์ในการตอบโจทย์กิจกรรม จะสามารถแสดงการกระท าที่ดีและถูกต้องออกมาก็
ได้รับความสุข สนุกสนาน ร่าเริง เป็นผลตอบแทน (ถวัลย์ มาศจรัส, 2550:6) ดังนั้น การเรียนการ
สอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ที่ส่งเสริมผลงานและการเห็นคุณค่าของนักเรียน
จึงเป็นจัดการการเรียนรู้ ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการท างานในบริบทและสภาพแวดล้อมของผู้เรียน 
เป็นการส่งเสริมการคิด ความสามารถที่หลากหลาย สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้หลายวิธี มุ่งสู่
การมีวิชาการและทักษะการใช้ชีวิตควบคู่กันไปในความเป็นมาตรฐานการเรียนรู้จากของจริงการ
ค้นหาสืบค้นเรียนรู้จากสภาพแวดล้อมและสิ่งใกล้ตัว ซึ่งสามารถปรับใช้ให้เหมาะสมกับบริบทของ
โรงเรียน ที่มีการเปลี่ยนแปลงจากหลายสาเหตุ ให้สามารถเรียนรู้และน าไปปฏิบัติอย่างได้ผล 
ก่อให้เกิดการพัฒนาตนเองอย่างรู้คุณค่าในตัวเอง ผู้วิจัยจึงเลือกพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
ศิลปะ โดยใช้แนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมการสร้างสรรค์ผลงานและการเห็นคุณค่าในตนเอง ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในโรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย อ.ทองผาภูมิ จ.กาญจนบุรี 
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ค าถามงานวิจัย 
1. ผลการประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 หลังการ

เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) อยู่ในระดับใด 
2. การเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรม

การเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) อยู่ในระดับใด 
3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรมการ

เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) อยู่ในระดับใด 
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือศึกษาผลการสร้างสรรค์งานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 หลังการเรียน 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

2. เพ่ือศึกษาการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการเรียนโดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ที่มีต่อการเรียน โดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
 
สมมติฐานของการวิจัย 

1. ผลการประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 หลังการ
เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) อยู่ในระดับดี 

2. การเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) อยู่ในระดับด ี

3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) อยู่ในระดับมาก 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนซึ่งก าลังศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ใน 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 68 คน โรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย ต าบลชะแล อ าเภอทองผาภูมิ 
จังหวัดกาญจนบุรี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 3 
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1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ห้อง 2  
ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย ต าบลชะแล อ าเภอทองผาภูมิ จังหวัดกาญจนบุรี  
กลุ่มทดลองได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน
นักเรียน 33 คน 

2. ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
2.1 ตัวแปรต้น (Independent variables) คือ กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม

ศึกษา (STEAM Education) 
2.2 ตัวแปรตาม (Dependent variables) คือ 

2.2.1 ผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ  
2.2.2 ผลการเห็นคุณค่าในตนเอง  
2.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ที่มีต่อการเรียนโดยใช้

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
3. เนื้อหา (DBAE) เนื้อหาวิชาทัศนศิลป์ (ศิลปะ) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 วัตถุประสงค์ที่ใช้ในการศึกษา ให้รู้และเข้าใจการใช้ทัศนธาตุ รูปร่าง 
รูปทรง พ้ืนผิว สี แสงเงา มีทักษะในการใช้วัสดุ อุปกรณ์ ถ่ายทอดความคิด อารมณ์ ความรู้สึก 
ตลอดจนรู้และเข้าใจคุณค่าของงานทัศนศิลป์ที่มีผลต่อชีวิตของคนในสังคม รู้และเข้าใจบทบาท
ทัศนศิลป์ที่สะท้อนชีวิตและสังคม อิทธิพลของความเชื่อความศรัทธาและวัฒนธรรมที่มีผลต่อการสร้าง
งานทัศนศิลป์ในท้องถิ่นได้ 
 
กรอบแนวความคิด 

การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเองโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา ( STEAM Education ) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่4 มีขอบเขตเนื้อหาดังนี้ 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรียนรู้
และตัวชี้วัดฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

1.1 ตัวชี้ วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่ มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์   
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

1.2 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 

1.3 ตั วชี้ วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่ มสาระการเรียนรู้คณิ ตศาสตร์  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

1 

https://drive.google.com/open?id=1_ALwE9xuCL3Fjet3XI4gYjBj8p_1zLaA
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2. แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) คือ การน าความรู้ ทักษะ และกระบวนการ

ทาง วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์มาใช้ในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
มีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และหาวิธีใหม่ในการแก้ปัญหา และน าไป
ประยุกต์ต่อสิ่งที่เรียนรู้ต่อไปได้ มุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้โดยใช้ วิธีบูรณาการในระดับหลักสูตร  
หรือรายวิชา ซึ่งเนื้อหาสาระในแต่ละเรื่องไม่จ าเป็นต้องมีสัดส่วนที่เท่าเทียมกัน เป็นการยกระดับให้
ผู้เรียนสนใจในการเรียนมากขึ้นด้วยการน าความรู้มาถ่ายทอดเป็นผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย  
ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ได้สร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ แบ่งปันความคิด ท างานร่วมกัน ช่วยเพ่ิม
ศักยภาพในการสร้างสรรค์ การประดิษฐ์ และการสร้างนวัตกรรม ช่วยเติมเต็มสมองทั้งสองซีกให้
ท างานอย่างสมดุล และสามารถเชื่อมโยงศาสตร์อ่ืน ๆ มาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานได้อย่าง
เข้าใจ (วิสูตร โพธิ์เงิน, 2560) 

3. การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ  
การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ หมายถึง กระบวนการที่เกิดขึ้นในระหว่างการสร้างสรรค์

ผลงาน ประกอบด้วย การคิด การค้นคว้ารวบรวมข้อมูล การออกแบบ การส ารวจทดลองเทคนิค วัสดุ 
และ วิธีการท างาน การเลือกแบบที่น ามาใช้ในการสร้างชิ้นงาน การลงมือปฏิบัติงาน การน า เสนอ 
ตลอดจนการสะท้อนถึงกระบวนการท างาน สิ่งทีได้มาจากการท างาน หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้
ศิลปะภายใต้แนวความคิดสะตีม ที่จัดขึ้น 

4. การเห็นคุณค่าในตนเอง  
การเห็นคุณค่าในตนเอง คือ การตัดสินหรือประเมินตนเองในเชิงบวก มีความเชื่อมั่นใน

ตนเอง พร้อมที่จะเผชิญปัญหา สามารถปรับตัวในสังคมได้อย่างเหมาะสม มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
กล้าแสดงความคิดเห็นอย่างมั่นใจ เป็นตัวของตัวเอง และยอมรับในความสามารถของตนเอง  

บุคคลที่มีลักษณะการเห็นคุณค่าในตนเอง มีลักษณะดังต่อไปนี้ 1) เชื่อมั่นในตนเอง มั่นใจ
ในความสามารถของตนเองมีจิตใจที่เปิดกว้าง 2) มีความภาคภูมิใจในตนเอง พึงพอใจ ประทับใจ และ
เคารพตนเอง 3) มีความคิดสร้างสรรค์ในทางที่ดี 4) กล้าแสดงออก กล้าที่จะแสดงความคิดเห็น 5) มี
ความกระตือรือร้นในการรับประสบการณ์ใหม่ ๆ 6) สามารถพูดและท าในสิ่งที่ง่ายและเป็นไปได้ 7) 
ยอมรับข้อผิดพลาดที่เกิดข้ึนได ้8) ยอมรับและเคารพผู้อื่นจากความสามารถ 

แนวทางในการพัฒนาการเสริมคุณค่าในตนเอง สร้างได้จากปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้และการ
ส่งเสริมการแสดงออกในรูปแบบต่าง ๆ ให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จโดยผ่านกระบวนการคิดพิจารณา
ในการตัดสินใจ พร้อมกล้าเผชิญปัญหาและยอมรับความเป็นจริงได้  
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. แนวคิดสะตีมศึกษา หมายถึง การจัดการเรียนการสอนด้วยการบูรณาการความรู้ ทักษะ 

และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี  (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) ศิลปะ (A) และ
คณิตศาสตร์ (M) มาใช้ในการสร้างชิ้นงาน 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) หมายถึง การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยการน าความรู้ ทักษะ และกระบวนการทาง  วิทยาศาสตร์ (S) 
เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) ศิลปะ (A) และคณิตศาสตร์ (M) มาบูรณาการเพ่ือส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความสามารถในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เกิดความคิดสร้างสรรค์และสามารถค้นพบวิธีการใหม่
ในการแก้ปัญหา น าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ และเรียนรู้ระบบการท างานแบบมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่  
1) ขั้นน าเสนอเนื้อหา 2) ขั้นออกแบบสร้างสรรค์ 3) ขั้นลงมือปฏิบัติ 4) ขั้นน าเสนอผลงาน 5) ขั้นสรุป
และอภิปรายผล  

3. การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ หมายถึง กระบวนการที่เกิดขึ้นในระหว่างการสร้างสรรค์
ผลงาน ประกอบด้วย ความรู้ความเข้าใจเนื้อหา กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะการท างาน การ
แก้ปัญหา การให้ความร่วมมือ ทักษะในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ความประณีต สวยงาม ความคิด
สร้างสรรค์ ตรงตามวัตถุประสงค์ ระยะเวลาในการสร้างสรรค์ผลงาน 

4. การเห็นคุณค่าในตนเอง คือ การตัดสินหรือประเมินตนเองในเชิงบวก มีความเชื่อมั่นใน
ตนเอง พร้อมที่จะเผชิญปัญหา สามารถปรับตัวในสังคมได้อย่างเหมาะสม มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
กล้าแสดงความคิดเห็นอย่างมั่นใจ เป็นตัวของตัวเอง และยอมรับในความสามารถของตนเอง 

4.1. ความเชื่อมั่นในตนเอง หมายถึง มั่นใจในความสามารถของตนเอง เชื่อมั่นใน
ความสามารถของตนเอง มีจิตใจที่เปิดกว้าง 

4.2 ความภาคภูมิใจในตนเอง หมายถึง มีความพึงพอใจ ประทับใจ เคารพตนเอง พอใจใน
ความสามารถของตนเอง 

4.3. ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง มีกระบวนการคิดที่ดีและหลากหลาย มีมุมมองที่แปลก
ใหม่สามารถน าความคิดมาปรับใช้ในการแก้ปัญหาได้ 

4.4 ความกล้าแสดงออก หมายถึง  กล้าที่จะแสดงความคิดเห็นที่ตนเองมีการ พูดในสิ่งที่
ท าและอธิบายอย่างง่ายและเป็นไปได้  

4.5 มีความกระตือรือร้น หมายถึง มีความสนใจการเรียนรู้ในการรับประสบการณ์ใหม่ ๆ 
4.6 การยอมรับข้อผิดพลาด หมายถึง กล้ายอมรับความเป็นจริง ปัญหาที่เกิดข้ึน 
4.7 การยอมรับและเคารพผู้ อ่ืนจากความสามารถ  หมายถึง เปิด ใจยอมรับจาก

ความสามารถของผู้อื่น 
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5. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนโดย
ใช้ กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ดังนี้ 

5.1 ด้านการจัดบรรยากาศชั้นเรียนมีความสะอาด เหมาะสม แสงสว่างเพียงพอ เมื่อเรียน
แล้วรู้สึกผ่อนคลายและสนุกสนาน ไม่อึดอัด 

5.2 ด้านครูผู้สอน ส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และกล้าแสดงความคิดเห็น ครู
ยอมรับความคิดเห็นของนักเรียนทุกคน เอาใจใส่ ให้ค าแนะน าและให้ความช่วยเหลือนักเรียนทุกคนอย่างทั่วถึง 

5.3 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ สนุกและน่าสนใจ ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์
ผลงานได้อย่างเต็มที่ตามความถนัด ความสนใจของตนเอง ให้โอกาสค้นคว้าหาข้อมูล ความรู้จาก
แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 

5.4 ด้านสื่อ/วัสดุอุปกรณ์ มีความเหมาะสมกับวัยของนักเรียน เพียงพอต่อจ านวนนักเรียน 
หลากหลาย ทันสมัยและน่าสนใจ 

5.5 ด้านการวัดและประเมินผล มีความชัดเจนและสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
แจ้งให้นักเรียนทราบเกณฑ์การประเมินผลล่วงหน้า ครูประเมินผลอย่างยุติธรรม 

6. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หมายถึง ผู้เรียนซึ่งก าลังศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย ต าบลชะแล อ าเภอทองผาภูมิ จังหวัด
กาญจนบุรี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 3 
 
ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. นักเรียนเรียนรู้วิธีการเชื่อมโยง บูรณาการความรู้ผ่านกระบวนการตามแนวคิดสะตีมและ
เกิดเจตคติที่ดีต่อการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

2. นักเรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการคิด การสร้างสรรค์ผลงาน และถ่ายทอดความคิดสู่ผลงาน
อย่างมีกระบวนการ สามารถสร้างนวัตกรรมโดยน าความรู้และทักษะที่มีอยู่มาประยุกต์ใช้ ซึ่งจะเป็น
พ้ืนฐานในการศึกษาต่อและการประกอบอาชีพในอนาคต 

3. ครูผู้สอนได้กิจกรรมการสอนศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ที่มี
ประสิทธิภาพซึ่งสามารถน าไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์
ผลงานทางศิลปะและเห็นคุณค่าในตนเอง 

4. โรงเรียนได้นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะที่สามารถเป็น
ต้นแบบให้แก่โรงเรียนอื่นเพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดการศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะ
และการเห็นคุณค่าในตนเองโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย อ าเภอทองผาภูมิ จังหวัดกาญจนบุรี ดังนี้ 
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ภาพที่  1 : กรอบแนวคิด 
 

การจัด กิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
(STEAM Education)  
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
ได้แก่                            
1. ขั้นน าเสนอเนื้อหา 
2. ขั้นออกแบบสร้างสรรค์ 
3. ขั้นลงมือปฏิบัติ  
4. ขั้นน าเสนอผลงาน 
5. ขั้นสรุปและอภิปรายผล 
 
 

 
 

 

 

กรอบแนวคิด 

 ผลการสร้างสรรค์ผลงาน
ศิลปะของนักเรียนหลังเรียน
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)    
 การเห็นคุณค่าในตนเอง

ของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)    
  ความพึงพอใจของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ที่มีต่อการเรียนโดยใชก้ิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม
ศึกษา (STEAM Education)    

 

 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน 2551 (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
กระทรวงศึกษาธิการ,2560) 
2. แนวทางการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) (From STEM to 
STEAM Corwin,2013 (Yakman 
G.,2008) (วิสูตร โพธิ์เงิน,2560) 
3. การจัดการเรียนการสอนศิลปะ 
(ชาญณรงค์ พรรุ่งเรือง 2546) (เลิศ 
อานันทนะ 2523),(ชะลูด นิ่มเสมอ 
2559),(มะลิฉัตร เอื้ออานันท์) 
4. แนวคิดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
DBAE(Greer D.W.1984) (Ralph 
A. Smith, 1987) มะลิฉัตร  เอื้อ
อานันท์ (2545) วิรุณ  ตั้งเจริญ 
(2548) 
5.ศิลปะกับพัฒนาการเด็กในช่วง
อาย ุ9 -12 ปี  
(Victor  Lowenfeld ,1947) 
(Loring W.A. & David R. 
K.2001) 
6.การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 
(มะลิฉัตร เอื้ออานันท์ 2545) (วิชัย 
วงษ์ใหญ่ 2529)  
7.การเห็นคุณค่าในตนเอง  
(Self esteem) (Maslow,1970) 
(Lawrence,1987),(ภารดี ก าภู ณ 
อยุธยา 2550) 

  X  (ตัวแปรต้น)                                       Y (ตัวแปรตาม) 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการวิจัยเรื่องการวิจัย การสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะ และการเห็นคุณค่าในตนเอง

โดยใช้กิ จกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา  (STEAM Education) ของนัก เรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย อ้าเภอทองผาภูมิ จังหวัดกาญจนบุรี ผู้วิจัยได้ศึกษา
แนวคิดทฤษฎี และรายงานการวิจัยเรื่องที่เกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางการวิจัย โดยน้าเสนอสาระส้าคัญ
ดังหัวข้อต่อไปนี้ 

1. การจัดการเรียนรู้ 
1.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรียนรู้

และตัวชี้วัดฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
1.1.1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระ การเรียนรู้วิทยาศาสตร์  

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
1.1.2 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
1.1.3 ตั วชี้ วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่ มสาระการเรียนรู้ศิ ลปะ  

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
1.1.4 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลยีตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 
1.2 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย 
1.3 การจัดการเรียนการสอนศิลปะ 

1.3.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ศิลปะ 
1.3.2 ความหมายของการสอนศิลปศึกษา 
1.3.3 สุนทรียศาสตร์ 

1.4 การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 
2. แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

2.1 แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา 
2.2 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ 

 

https://drive.google.com/open?id=1_ALwE9xuCL3Fjet3XI4gYjBj8p_1zLaA
https://drive.google.com/open?id=1_ALwE9xuCL3Fjet3XI4gYjBj8p_1zLaA
https://drive.google.com/open?id=1F4_wAe-ZF13-WhvnEAupXNiWchvpcQKW
https://drive.google.com/open?id=1F4_wAe-ZF13-WhvnEAupXNiWchvpcQKW
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3. การเห็นคุณค่าในตนเอง 
3.1 ความหมายการเห็นคุณค่าในตนเอง 
3.2 ความส้าคัญการเห็นคุณค่าในตนเอง 
3.3 ลักษณะของผู้มีความมั่นใจในตนเอง 
3.4 แนวทางการพัฒนาการเสริมคุณค่าในตนเอง 

4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
4.1 งานวิจัยในประเทศ 
4.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 

 
1. การจัดการเรียนรู้ 

1.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรียนรู้
และตัวชี้วัด ฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรียนรู้
และตัวชี้วัดฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) จัดท้าขึ้นเพ่ือให้สถานศึกษาทุกสังกัดที่จัดการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานใช้เป็นกรอบในการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาและจัดการเรียนการสอนได้พัฒนาผู้เรียนให้
บรรลุตามเป้าหมายที่ก้าหนด ตามกรอบยุทศาสตร์ของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 
12 (พ.ศ.2560 – 2564) บนพ้ืนฐานของกรอบยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ.2560-2579) และแผนการ
ปรับโครงสร้างไปสู่ประเทศไทย 4.0 โดยพัฒนาคนให้เหมาะสมตามช่วงวัย เพ่ือให้เติบโตอย่างมี
คุณภาพ การพัฒนาทักษะที่สอดคล้องกับความต้องการในตลาดแรงงานและทักษะที่จ้าเป็นต่อการ
ด้ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ของคนในแต่ละช่วงวัยตามความเหมาะสม การเตรียมความพร้อมของ
ก้าลังคนด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่จะเปลี่ยนแปลงไปในอนาคต ตลอดจนยกระดับคุณภาพ
การศึกษาสู่ความเป็นเลิศ โดยให้มีองค์ความรู้ที่เป็นสากลเทียบเท่านานาชาติ ปรับมาตรฐานการ
เรียนรู้และตัวชี้วัดให้มีความชัดเจน ลดความซ้้าซ้อน สอดคล้องและเชื่อมโยงกันภายในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ และระหว่างกลุ่มสาระการเรียนรู้ ตลอดจนเชื่อมโยงองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
และเทคโนโลยี เข้าด้วยกัน จัดเรียงล้าดับความยากง่ายของเนื้อหาในแต่ละระดับชั้นตามพัฒนาการแต่
ละช่วงวัยให้มีความเชื่อมโยงความรู้และกระบวนการเรียนรู้ โดยให้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาความคิด 
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ภาพที่  2 : การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้สอน 
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ: 2560) 

 
1.1.1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที่เน้นการ

เชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส้าคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการ
ในการสืบเสาะหาความรู้ และแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน  
มีการท้ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับชั้น โดยผู้วิจัยได้
น้าเสนอสาระท่ีเกี่ยวข้องในการด้าเนินการวิจัย ดังนี้  

สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ 
กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของเอกภพกาแล็กซีดาวฤกษ์  และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพันธ์
ภายในระบบสุริยะที่ส่งผลต่อสิ่งมีชีวิต และการ ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจ
องค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการเปลี่ยนแปลงภายในโลก และบนผิวโลก 
ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศและภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อสิ่งมีชีวิตและ
สิ่งแวดล้อมวิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับ ธรรมชาติของสาร การเปลี่ยนแปลงของสารการ 

สาระที่  4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการ
ด้ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์
คณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือ  พัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้ เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค้านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต 

https://drive.google.com/open?id=1_ALwE9xuCL3Fjet3XI4gYjBj8p_1zLaA
https://drive.google.com/open?id=1_ALwE9xuCL3Fjet3XI4gYjBj8p_1zLaA
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สังคม และสิ่งแวดล้อม มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค้านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิต
จริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การท้างาน 
และการแก้ปัญหา ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 
สาระท่ี 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ  
มาตรฐาน ว 3.1  เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของเอกภพ กาแล็กซี

ดาวฤกษ์และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะ ที่ส่งผลต่อสิ่งมีชีวิต 
และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ  

ตารางที่  1 : วิทยาศาสตร์ มาตรฐาน ว 3.1 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 1. อธิบายแบบรูปเส้นทางการขึ้นและตก 

ของดวงจันทร์โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 
ดวงจันทร์เป็นบริวารของโลก โดยดวงจันทร์ 
หมุนรอบตัวเองขณะโคจรรอบโลก ขณะที่
โลกก็ หมุนรอบตัวเองด้วยเช่นกัน การหมุน
รอบตัวเอง ของโลกจากทิศตะวันตกไปทิศ
ตะวันออกใน ทิศทางทวนเข็มนาฬิกาเมื่อ
มองจากขั้วโลกเหนือ ท้าให้มองเห็นดวง
จันทร์ปรากฏขึ้นทางด้าน ทิศตะวันออกและ
ตกทางด้านทิศตะวันตก หมุนเวียนเป็นแบบ
รูปซ้้า ๆ 

ป.4 
 

2. สร้างแบบจ้าลองที่อธิบายแบบรูป การ
เปลี่ยนแปลงรูปร่างปรากฏของดวงจันทร์ 
และพยากรณ์รูปร่างปรากฏของดวงจันทร์ 

ดวงจันทร์เป็นวัตถุที่เป็นทรงกลม แต่รูปร่าง
ของ ดวงจันทร์ที่มองเห็นหรือรูปร่างปรากฏ
ของ ดวงจันทร์บนท้องฟ้าแตกต่างกันไปใน
แต่ละวัน โดยในแต่ละวันดวงจันทร์จะมี
รูปร่างปรากฏเป็น เสี้ยวที่มีขนาดเพ่ิมขึ้น
อย่างต่อเนื่องจนเต็มดวง จากนั้นรูปร่าง
ปรากฏของดวงจันทร์จะแหว่ง และมีขนาด
ลดลงอย่างต่อเนื่องจนมองไม่เห็น ดวงจันทร์
จากนั้นรูปร่างปรากฏของดวงจันทร์ จะเป็น
เสี้ ย ว ให ญ่ ขึ้ น จน เต็ ม ด วง อี กค รั้ ง  ก าร
เปลี่ยนแปลงเช่นนี้เป็นแบบรูปซ้้ากันทุกเดือน 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 
 

3. สร้างแบบจ้าลองแสดงองค์ประกอบของ
ระบบ สุริยะ และอธิบายเปรียบเทียบคาบ
การโคจร ของดาวเคราะห์ต่าง ๆ จาก
แบบจ้าลอง 

ระบบสุริยะเป็นระบบที่มีดวงอาทิตย์เป็น
ศูนย์กลาง และมีบริวารประกอบด้วย ดาว
เคราะห์แปดดวง และบริวาร ซึ่งดาวเคราะห์
แต่ละดวงมีขนาด และระยะห่างจากดวง
อาทิตย์แตกต่างกัน และ ยังประกอบด้วย 
ดาวเคราะห์แคระ ดาวเคราะห์ น้อย ดาวหาง 
และวัตถุขนาดเล็กอ่ืน ๆ โคจรอยู่  รอบดวง
อาทิตย์วัตถุขนาดเล็กอ่ืน ๆ เมื่อเข้ามา ในชั้น
บรรยากาศเนื่องจากแรงโน้มถ่วงของโลก ท้า
ให้เกิดเป็นดาวตกหรือผีพุ่งไต้และอุกกาบาต 

 
มาตรฐาน ว 3.2  เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการเปลี่ยนแปลง 

ภายในโลก และบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้า อากาศ
และภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

ตารางที่  2 : วิทยาศาสตร์ มาตรฐาน ว 3.2 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 
 

(มีการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเป็นพ้ืนฐาน 
แต่ไม่วัดผล) 

 

 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
มาตรฐาน ว 4.1  เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด้ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง 

อย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และ ศาสตร์
อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยค้านึงถึงผลกระทบ
ต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

ตารางที่  3 : วิทยาศาสตร์ มาตรฐาน ว 4.1 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 (มีการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเป็นพ้ืนฐาน 

แต่ไม่วัดผล) 
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มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค้านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น ขั้นตอน
และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้  การท้างาน 
และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

ตารางที่  4 : วิทยาศาสตร์ มาตรฐาน ว 4.2 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 1. ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 

การอธิบาย การท้างาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์จากปัญหา อย่างง่าย 

• การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการน้ากฎเกณฑ์ 
หรือเงื่อนไขที่ ครอบคลุ มทุ กกรณี มาใช้
พิจารณา ในการแก้ปัญหา การอธิบายการ
ท้างาน หรือ การคาดการณ์ผลลัพธ์ • สถานะ
เริ่มต้นของการท้างานที่ แตกต่างกันจะให้ 
ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน • ตัวอย่างปัญหา เช่น 
เกม OX โปรแกรมที่มี การค้านวณ โปรแกรม
ที่มีตัวละครหลายตัว และมีการสั่ งงานที่
แตกต่างหรือมีการสื่อสาร ระหว่างกัน การ
เดินทางไปโรงเรียน โดยวิธีการ ต่าง ๆ  

ป.4 2. ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่าง
ง่าย โดยใช้  ซอฟต์แวร์หรือสื่ อ และ
ตรวจหาข้อผิดพลาด และแก้ไข 

• การออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายเช่น การ
ออกแบบ  โดยใช้ storyboard หรือการ
ออกแบบอัลกอริทึม • การเขียนโปรแกรม
เป็ น ก า รส ร้ า งล้ า ดั บ ข อ งค้ า สั่ ง  ให้
คอมพิวเตอร์ท้างาน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตาม 

ความต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้
ตรวจสอบ การท้างานทีละค้าสั่ง เมื่อพบ
จุดที่ท้าให้ผลลัพธ์ ไม่ถูกต้อง ให้ท้าการ
แก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์  ที่ถูกต้อง • 

ตัวอย่างโปรแกรมที่มีเรื่องราว เช่น นิทาน
ที่มี การโต้ตอบกับผู้ใช้การ์ตูนสั้น เล่า
กิจวัตรประจ้าวัน ภาพเคลื่อนไหว • การ
ฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของ
ผู้อ่ืน จะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุ
ของปัญหาได้ดี ยิ่งขึ้น • ซอฟต์แวร์ที่ใช้ใน
การเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, logo 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 3. ใช้ อิน เทอร์ เน็ ตค้นหาความรู้และ

ประเมิน ความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
• การใช้ค้าค้นที่ตรงประเด็น กระชับ จะท้า

ให้ได้ ผลลัพธ์ที่รวดเร็วและตรงตามความ
ต้องการ • การประเมินความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูล เช่น พิจารณาประเภทของเว็บไซต์
(หน่วยงานราชการ ส้านักข่าว องค์กร) 
ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูล การอ้างอิง • 

เมื่อได้ข้อมูลที่ต้องการจากเว็บไซต์ต่าง ๆ 
จะต้อง น้าเนื้อหามาพิจารณา เปรียบเทียบ 
แล้วเลือก ข้อมูลที่มีความสอดคล้องและ
สัมพันธ์กัน  • การท้ ารายงานหรือการ
น้าเสนอข้อมูลจะต้อง น้าข้อมูลมาเรียบ
เรี ย ง สรุ ป  เป็ นภ าษ าของตน เอง  ที่
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและวิธีการ
น้าเสนอ (บูรณาการกับวิชาภาษาไทย) 

ป.4 4. รวบรวม ประเมิน น้าเสนอข้อมูลและ
ส า ร ส น เท ศ  โด ย ใช้ ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์ ที่
ห ล า ก ห ล า ย  เ พ่ื อ แ ก้ ปั ญ ห า  ใ น
ชีวิตประจ้าวัน 

• การรวบรวมข้อมูล ท้าได้โดยก้าหนดหัวข้อ 

ที่ต้องการ เตรียมอุปกรณ์ในการจดบันทึก • 

การประมวลผลอย่างง่าย เช่น เปรียบเทียบ 

จัดกลุ่ม เรียงล้าดับ การหาผลรวม ตัวชี้วัด
และสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
๒๕ ๖๐ ) 118 ตามหลั กสู ตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง  • 

วิเคราะห์ผลและสร้างทางเลือกที่เป็นไปได้ 
ประเมินทางเลือก (เปรียบเทียบ ตัดสิน) • 
การน้าเสนอข้อมูลท้าได้หลายลักษณะตาม
ค ว าม  เห ม าะส ม  เช่ น  ก า รบ อ ก เล่ า 
เอกสารรายงาน โปสเตอร์โปรแกรมน้าเสนอ 

• ก าร ใช้ ซ อฟ ต์ แ ว ร์ เ พ่ื อ แ ก้ ปั ญ ห า ใน
ชีวิตประจ้าวัน เช่น การส้ารวจเมนูอาหาร



  20 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ก ล า ง วั น โ ด ย ใ ช้  ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์ ส ร้ า ง
แบบสอบถามและเก็บข้อมูล ใช้ ซอฟต์แวร์
ต ารางท้ างาน เพ่ื อป ระมวลผลข้ อมู ล 

ร ว บ ร ว ม ข้ อ มู ล เกี่ ย ว กั บ คุ ณ ค่ า ท า ง
โภชนาการและ สร้างรายการอาหารส้าหรับ 
๕ วัน ใช้ซอฟต์แวร์ น้าเสนอผลการส้ารวจ
รายการอาหารที่เป็น ทางเลือกและข้อมูล
ด้านโภชนาการ 

ป.4 5. ใช้ เท ค โน โล ยี ส า รส น เท ศ อย่ า ง
ปลอดภัย เข้าใจ สิทธิและหน้าที่ของตน 
เคารพในสิทธิของผู้ อ่ืน แจ้งผู้เกี่ยวข้อง
เมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ ไม่เหมาะสม 

• การ ใช้ เท ค โน โลยี ส ารสน เท ศอย่ า ง
ปลอดภัย เข้าใจ สิทธิและหน้าที่ของตน 
เคารพในสิทธิของผู้ อ่ืน  เช่น  ไม่สร้าง
ข้อความเท็จและส่งให้ ผู้ อ่ืน  ไม่สร้าง 

ความเดือดร้อนต่อผู้อ่ืนโดยการส่งสแปม 

ข้อความลูก โซ่ส่ งต่ อ โพสต์ที่ มี ข้อมู ล
ส่วนตัวของผู้ อ่ืน ส่งค้าเชิญเล่นเกม ไม่
เข้าถึงข้อมูลส่วนตัวหรือ การบ้านของ
บุคคล อ่ืน โดยไม่ ได้ รับอนุญ าต ไม่ ใช้ 
เครื่องคอมพิวเตอร์/ชื่อบัญชีของผู้ อ่ืน  • 

การสื่อสารอย่างมีมารยาทและรู้กาลเทศะ 

• การปกป้องข้อมูลส่วนตัว เช่น การออก
จากระบ บ  เมื่ อ เลิ ก ใช้ งาน  ไม่ บ อก
รหัสผ่าน ไม่บอกเลข ประจ้าตัวประชาชน 

 
1.1.2 ทักษะกระบวนการส้าหรับการออกแบบและเทคโนโลยี  (Process Skills of 

Design and Technology) การจัดการเรียนรู้วิชาการออกแบบและเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาความ 

สามารถของผู้เรียนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาทักษะ 

และกระบวนการที่จ้าเป็นต่อการด้ารงชีวิตผ่านการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ  ซึ่งทักษะและ

กระบวนการส้าคัญของวิชาการออกแบบ และเทคโนโลยีได้แก่ 
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ทักษะส้าคัญของการออกแบบและเทคโนโลยี  ( Essential Skills of Design and 

Technology ) เป็นความสามารถในการคิดเชิงระบบ การคิดสร้างสรรค์การคิดอย่างมี วิจารณญาณ 

การคิดวิเคราะห์ การท้างานร่วมกัน และการสื่อสาร 

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) เป็นการหาวิธีการ

ในการแก้ปัญหาซึ่งอาจเป็นวิธีการหรือการพัฒนาสิ่งประดิษฐ์ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

ตามรายละเอียดดังนี้ 

 ระบุปัญหา (Identify Problem) เป็นการค้นหาสาเหตุของปัญหา หรือความไม่
สะดวก สบาย จ้า เป็นต้องแก้ปัญหา 

 รวบรวมข้อมูลและแนวคิด  เพ่ือสรรหาวิธีการที่ เป็นไปได้  (Gather Possible 
Solutions) เป็นการคิด ค้นหา และรวบรวมแนวคิดต่างๆ เพ่ือแก้ปัญหา อาจ ท้า ได้จากการสืบค้น 
สืบเสาะ ระดมความคิด เสวนา สัมมนา หรือ อ่ืน ๆ เพ่ือน้า ข้อมูลมาประมวลและวิเคราะห์หาวิธีที่
เป็นไปได้ให้ได้ มากวิธีที่สุดที่น่าจะสามารถน้า ไปแก้ปัญหาได้ 

 เลือกและออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Select and Design Solution) เป็นการ
วิเคราะห์และประเมินวิธีต่าง ๆ ที่เป็นไปได้แล้วตัดสินใจ เลือกวิธีที่ดีที่สุดที่อาจแก้ปัญหาได้ตามเงื่อนไข
ที่ก้าหนด แล้วออกแบบตามวิธีที่เลือก 

 ด้าเนินการแก้ปัญหาเพ่ือ สร้างต้นแบบ (Create Prototype) เป็นการวางแผนการ
ด้าเนินการเป็นล้าดับขั้นตอนตั้งแต่เริ่มต้นจนสิ้น  สุดกระบวนการตามวิธีที่ออกแบบ แล้วลงมือ
แก้ปัญหาตามที่วางแผน ไว้จนได้ต้นแบบ (Prototype) ซึ่งอาจเป็นวิธีการหรือชิ้นงานก็ได้ 

 ทดสอบ ประเมิน และปรับปรุงแก้ไขต้นแบบ (Test, Evaluate, and Redesign 
Prototype) เป็นการทดสอบและประเมินการท้า งานของต้นแบบซึ่งอาจเป็นวิธี  การหรือชิ้นงานโดย
ผลที่ได้อาจน้า มาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนา ต้นแบบให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 น้าเสนอต้นแบบ วิธีการและผลการแก้ปัญหา (Communicate Solutions and 
Prototype) เป็นการน้าเสนอต้นแบบ พร้อมทั้งผลการทดสอบและประเมินการท้างานของชิ้นงานหรือ
วิธีการ โดยผลที่ได้อาจน้ามาใช้ในการ ปรับปรุงและพัฒนาการแก้ปัญหาให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
พร้อมทั้งรับฟังความคิดเห็นจากผู้เกี่ยวข้องเพ่ือน้ามาปรับต้นแบบหรือการท้างานในครั้งถัดไป 
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ภาพที่  3 : กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ : 2560) 

 
ภาพแสดงการแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ไม่มีล้าดับขั้นตอนที่แน่นอน 

ลูกศรแบบ ๒ หัว ที่เชื่อมระหว่างแต่ละขั้นของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม แสดงให้เห็นว่าแต่
ละขั้นสามารถเกิดขึ้นย้อนกลับไปมาได้ส่วนลูกศร ตรงกลางแสดงให้เห็นว่า กระบวนการแก้ปัญหา
สามารถเกิดซ้้า (Iterate) ในบางขั้นตอนหากจ้าเป็น เช่น เมื่อด้า เนินการแก้ปัญหาพบว่า  ยังต้อง
กลับไปรวบรวมข้อมูลหรือแนวคิดเพ่ิมเติม หรือบางครั้งเมื่อพบว่าวิธีการที่เลือกไม่สามารถแก้ปัญหาได้
ก็ต้องกลับไปเลือกวิธีการอ่ืน ที่เคยสรรหาไว้ก่อนหน้านี้หรือรวบรวมแนวคิดและสรรหาวิธีการเพ่ิมเติม 

1.1.3 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้ เรียนมีความคิด
สร้างสรรค์ มีจินตนาการทางศิลปะ ชื่นชมความสามารถ มีสุนทรียภาพ ความมีคุณค่า ซึ่งมีผลต่อ
คุณภาพชีวิตมนุษย์ กิจกรรมทางศิลปะช่วยพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ 
สังคม ตลอดจน การน้าไปสู่การพัฒนาสิ่งแวดล้อม ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง อันเป็น
พ้ืนฐานในการศึกษาต่อหรือประกอบอาชีพได้ 

ทัศนศิลป์ เน้นการมีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบศิลป์ ทัศนธาตุ สร้างและน้าเสนอ
ผลงาน ทางทัศนศิลป์จากจินตนาการ โดยความสามารถใช้อุปกรณ์ที่เหมาะสม รวมทั้งสามารถใช้
เทคนิค วิธีการของศิลปินในการสร้างงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์คุณค่างาน
ทัศนศิลป์ เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่างานศิลปะที่
เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล ชื่นชม และ
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ้าวันสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
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สาระที่ 1 ทัศนศิลป์ 
มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ 

วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระ 
ชื่นชม และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ้าวัน 

มาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่างาน
ทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล 

เรียนรู้และเข้าใจการใช้ทัศนธาตุ รูปร่าง พ้ืนผิว สี แสงเงา มีทักษะพ้ืนฐานในการใช้วัสดุ 
อุปกรณ์ ถ่ายทอดความคิด อารมณ์ ความรู้สึก สามารถใช้หลักการจัดขนาด สัดส่วน ความสมดุล 
น้้าหนัก แสงเงา ตลอดจนการใช้สีคู่ตรงข้ามที่เหมาะสมในการสร้างงานทัศนศิลป์ 2 มิติ 3 มิติ เช่น 
งานสื่อผสม งานวาดภาพระบายสี งานปั้น งานพิมพ์ภาพ รวมทั้งสามารถสร้างแผนภาพ แผนผัง และ
ภาพประกอบ เพ่ือถ่ายทอดความคิดจินตนาการเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับเหตุการณ์ต่าง ๆ และสามารถ
เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างงานทัศนศิลป์ที่สร้างสรรค์ด้วยวัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการที่ แตกต่าง
กัน เข้าใจปัญหาในการจัดองค์ประกอบศิลป์ หลักการลดและเพ่ิมในงานปั้น การสื่อความหมายในงาน
ทัศนศิลป์ของตน รู้วิธีการปรับปรุงงานให้ดีขึ้น ตลอดจนรู้และเข้าใจคุณค่าของงานทัศนศิลป์ที่มีผลต่อ
ชีวิตของคนในสังคม 

 รู้และเข้าใจบทบาทของงานทัศนศิลป์ที่สะท้อนชีวิตและสังคม อิทธิพลของ
ความเชื่อ ความศรัทธา ในศาสนาและวัฒนธรรมที่มีผลต่อการสร้างงานทัศนศิลป์ในท้องถิ่น 
 
สาระท่ี 1 ทัศนศิลป์ 
มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ 

วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระ 
ชื่นชม และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ้าวัน  

ตารางที่  5 : ทัศนศิลป์ มาตรฐานที่ ศ 1.1 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 1. เปรียบเทียบรูปลักษณะของรูปร่าง รูปทรง
ในธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม และงานทัศนศิลป์ 

รูปร่าง รูปทรง ในธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม 
และงานทัศนศิลป์ 

2. อภิปรายเกี่ยวกับอิทธิพลของ สีวรรณะอุ่น
และสีวรรณะเย็น ที่มีต่ออารมณ์ของมนุษย์ 

อิทธิพลของสีวรรณะอุ่น และสีวรรณะเย็น 

3. จ้าแนกทัศนธาตุของสิ่งต่าง ๆ ในธรรมชาติ 
สิ่งแวดล้อม และงานทัศนศิลป์ โดยเน้นเรื่อง
เส้น สี รูปร่าง รูปทรง พื้นผิว และพ้ืนที่ว่าง 

เส้น สี รูปร่าง รูปทรง พื้นผิว และพ้ืนที่ว่าง
ในธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม และงาน
ทัศนศิลป์ 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

4. มีทักษะพ้ืนฐานในการใช้วัสดุ อุปกรณ์ 
สร้างสรรค์งานพิมพ์ภาพ 

การใช้วัสดุ อุปกรณ์ สร้างงาน ภาพพิมพ์ 

ป.4 5. มีทกัษะพ้ืนฐานในการใช้วัสดุอุปกรณ์ 
สร้างสรรค์ผลงานวาดภาพระบายสี 

การใช้วัสดุ อุปกรณ์ในการวาดภาพ 

6. บรรยายลักษณะของภาพ โดยเน้นเรื่องการ
จัดระยะ ความลึก น้้าหนัก และแสงเงาในภาพ 

การจัดระยะความลึก น้้าหนัก และแสงเงา
ในการวาดภาพ 

7. วาดภาพระบายสี โดยใช้สีวรรณะอุ่น และ
สีวรรณะเย็น ถ่ายทอดความรู้สึกและ
จินตนาการ 

การใช้สีวรรณะอุ่นและใช้สีวรรณะเย็นวาด
ภาพถ่ายทอดความรู้สึกและจินตนาการ 

8. เปรียบเทียบความคิด ความรู้สึก ที่
ถ่ายทอดผ่านงานทัศนศิลป์ ของตนเองและ
บุคคลอื่น  

ความเหมือนและความแตกต่างในงาน
ทัศนศิลป์ ความคิด ความรู้สึก  
ที่ถ่ายทอดในงานทัศนศิลป์ 

 
 

1.1.3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์จัดเป็น 3 สาระได้แก่ จ้านวนและพีชคณิต การวัดและ
เรขาคณิต และสถิติและความน่าจะเป็น 

 จ ำนวนและพีชคณิต เรียนรู้เกี่ยวกับ ระบบจ้านวนจริง สมบัติเกี่ยวกับจ้านวนจริง  
อัตราส่วน ร้อยละ การประมาณค่า การแก้ปัญหาเกี่ยวกับจ้านวน การใช้จ้านวนในชีวิตจริง แบบรูป 
ความสัมพันธ์ ฟังก์ชั่น เซต ตรรกศาสตร์ นิพจน์ เอกนาม พหุนามสมการ ระบบสมการ อสมการ 
กราฟ ดอกเบี้ยและมูลค่าของเงิน ล้าดับและอนุกรม และการน้าความรู้เกี่ยวกับจ้านวนและพีชคณิต
ไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 

 กำรวัดและเรขำคณิตเรียนรู้เกี่ยวกับ ความยาว ระยะทาง น้้าหนัก  พ้ืนที่  ปริมาตร
และความจุ เงินและเวลา หน่วยวัดระบบต่าง ๆ การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด อัตราส่วนตรีโกณมิติ 
รูปเรขาคณิตและสมบัติของรูปเรขาคณิต การนึกภาพ แบบจ้าลองเรขาคณิต ทฤษฎีบททางเรขาคณิต 
การแปลงทางเรขาคณิตในเรื่องการเลื่อนขนาน การสะท้อน การหมุน และกาน้าความรู้เกี่ยวกับการ
วัดและเรขาคณิตไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
 

https://drive.google.com/open?id=1F4_wAe-ZF13-WhvnEAupXNiWchvpcQKW
https://drive.google.com/open?id=1F4_wAe-ZF13-WhvnEAupXNiWchvpcQKW
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 สถิติและควำมน่ำจะเป็นเรียนรู้เกี่ยวกับ การตั้งค้าถามทางสถิติ การเก็บรวบรวม
ข้อมูล การค้านวณค่าสถิติ การน้าเสนอและแปลผลส้าหรับข้อมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ หลักการ
นับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น การใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นในการอธิบายเหตุการณ์
ต่าง ๆและช่วยในการตัดสินใจ 
 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่ 1 จ้านวนและพีชคณิต 
มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ้านวน ระบบจ้านวน การด้าเนินการของ

จ้านวน ผลที่เกิดขึ้นจากการด้าเนินการ สมบัติของการด้าเนินการและน้าไปใช้ 
มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพันธ์ ฟังก์ชั่น ล้าดับและอนุกรม และน้าไปใช้ 
มาตรฐาน ค 1.3 ใช้นิพจน์ สมการ และอสมการ อธิบายความสัมพันธ์หรือช่วยแก้ปัญหาที่ก้าหนดให้ 
สารที่ 2 การวัดและเรขาคณิต 
มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของ สิ่งที่ต้องการวัด และ

น้าไปใช้ รูปเรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิตและน้าไปใช้ 
มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์ระหว่างรูป

เรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน้าไปใช้ 
ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ เป็นความสามารถที่จะน้าความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน

การเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ เพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ้าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในที่นี้ เน้นที่ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่จ้าเป็น
และต้องการพัฒนาให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน ได้แก่ความสามารถต่อไปนี้ 

1. การแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการท้าความเข้าใจ คิดวิเคราะห์ วางแผน แก้ปัญหา และ
เลือกใช้วิธีการที่เหมาะสม โดยค้านึงถึงความสมเหตุสมผลของค้าตอบ พร้อมทั้งตรวจสอบความถูกต้อง 

2. การสื่อสาร และการสื่อความหมาย ทางคณิตศาสตร์ เป็นความสามารถในการใช้รูปภาษา 
และการใช้สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร สื่อความหมาย สรุปผล และน้าเสนอได้อย่าง
ถูกต้อง ชัดเจน 

3. การเชื่อมโยง เป็นความสามารถในการใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์  เป็นเครื่องมือในการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เนื้อหาต่าง ๆ หรือ ศาสตร์อื่น ๆ และน้าไปใช้ในชีวิตจริง  

4. การให้เหตุผล เป็นความสามารถในการให้เหตุผล รับฟังและให้เหตุผลสนับสนุน หรือ 
โต้แย้งเพ่ือน้าไปสู่การสรุป โดยมีข้อเท็จจริงทางคณิตศาสตร์รองรับ 

5. การคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการขยายแนวคิดที่มีอยู่เดิม หรือสร้างแนวคิดใหม่
เพ่ือปรับปรุง พัฒนาองค์ความรู้ 
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ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
สาระที่ 1 จ้านวนและพีชคณิต 
มาตรฐานที่ 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ้านวน ระบบจ้านวน การด้าเนินการของ

จ้านวน ผลที่เกิดจากการด้าเนินการ สมบัติของการด้าเนินการ และน้าไปใช้ 
ตารางที่  6 : คณิตศาสตร์ มาตรฐาน ค 1.1 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 1. อ่านและเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก
ตัวเลขไทย และตัวหนังสือแสดง
จ้านวนนับที่มากกว่า 100,000  

2. เปรียบเทียบและเรียงล้าดับจ้านวน
นับที่มากกว่า 100,000 จาก
สถานการณ์ต่าง ๆ 

จ้านวนนับที่มากกว่า 100,000 และ 0 
- การอ่าน การเขียนตัวเลขฮินดู อารบิก ตัวเลข
ไทย และตัวหนังสือแสดงจ้านวน 
- หลัก ค่าประจ้าหลักและค่าของเลขโดดในแต่
ละหลัก และตัวเลขแสดงการเขียนตัวเลข
จ้านวนในรูปกระจาย 
- การเปรียบเทียบและเรียงล้าดับจ้านวน 
- ค่าประมานของจ้านวนนับและการใช้
เครื่องหมาย ≈ 

ป.4 7. ประมาณผลลัพธ์ของการบวก การ
ลบ การคูณ การหาร จากสถานการณ์
ต่าง ๆ อย่างสมเหตุสมผล 

9. หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยค
สัญลักษณ์แสดงการคูณไม่เกิน 6 หลัก
และประโยคสัญลักษณ์แสดงการหารที่ตัว
ตั้งไม่เกิน 6 หลัก ตัวหารไม่เกิน 2 หลัก 

การบวก การลบ การคูณ การหารจ้านวนนับที่
มากกว่า 100,000 และ 0 

-  การประมาณผลลัพธ์ของการบวก การลบ 
การคูณ การหาร 

-  การบวกและการลบ 

-  การคูณและการหาร 

-  การบวก ลบ คูณ หารระคน 

-  การแก้โจทย์ปัญหาและการสร้างโจทย์ปัญหา 
พร้อมทั้งหาค้าตอบ 

 
สาระที่ 1 จ้านวนและพีชคณิต 
มาตรฐาน ค 1.2  เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพันธ์ ฟังก์ชั่น ล้าดับและอนุกรมและน้าไปใช้ 
ตารางที่  7 : คณิตศาสตร์ มาตรฐาน ค 1.2 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 

 

(มีการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเป็น
พ้ืนฐาน แต่ไม่วัดผล) 

แบบรูป-  แบบรูปของจ้านวนที่เกิดจากการคูณ
การหารด้วยจ้านวนเดียวกัน 
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สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิต 
มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการวัดและน้าไปใช้ 
ตารางที่  8 : คณิตศาสตร์ มาตรฐาน ค 2.1 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 

 
2. วัดและสร้างมุม  โดยใช้โพรแทรกเตอร์ การวัดและสร้างมุม 

- การวัดขนาดของมุมโดยใช้โพรแทรกเตอร์ 
- การสร้างมุมเม่ือก้าหนดขนาดของมุม 

3. แสดงวิธีหาค้าตอบของโจทย์ปัญหา
เกี่ยวกับ ความยาวรอบรูปและพ้ืนที่ของรูป
สี่เหลี่ยมมุมฉาก 

รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 

- ความยาวรอบรูปและพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยม
มุมฉาก 

- พ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 

- การแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบ
รูป และพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 

 
สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิต 
มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์ระหว่างรูป

เรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน้าไปใช้ 
ตารางที่  9 : คณิตศาสตร์ มาตรฐาน ค 2.2 
ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 

 

1 . จ้ า แ น ก ช นิ ด ข อ งมุ ม  บ อ ก ชื่ อ มุ ม 
ส่วนประกอบของมุมและเขียนสัญลักษณ์
แสดงมุม 

2. สร้างรูปสี่ เหลี่ยมมุมฉากเมื่อก้าหนด
ความยาวของด้าน 

รูปเรขาคณิต 

-ระนาบ จุด เส้นตรง รังสี ส่วนของเส้นตรง 
และสัญลักษณ์แสดงเส้นตรง รังสีส่วนของ
เส้นตรง 
- มุม 

  * ส่วนประกอบของมุม 

  * การเรียกชื่อมุม 
  * สัญลักษณ์แสดงมุม 

  * ชนิดของมุม 

-  ชนิดและสมบัติของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 

-  การสร้างรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
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1.2 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย 
โรงเรียนบ้านเกริงกระเวียเป็นโรงเรียนขนาดกลางตั้งอยู่ที่ หมู่ 2 ต้าบลชะแล อ้าเภอ

ทองผาภูมิ จังหวัดกาญจนบุรีสังกัดส้านักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 6 มีเนื้อที่ 39 ไร่ 3 งาน 
47 ตารางวาในเขตพ้ืนที่บริการมีหลากหลายเชื้อชาติ เช่น ไทย พม่า ลาว กะเหรี่ยง กะหร่าง ม้ง มอญ 
ส่วนใหญ่ร้อยละ 80 ประกอบอาชีพเกษตรกรรม เช่น ท้าไร่ ท้าสวน เลี้ยงสัตว์ ร้อยละ 30 ประกอบ
อาชีพอ่ืนๆ เช่น รับจ้าง ค้าขาย ส่วนใหญ่จบการศึกษาระดับประถมศึกษา มีฐานะค่อนข้างยากจน 
รายได้ เฉลี่ ยต่ อครอบครัวประมาณ  20,000 บาทต่ อปี  จ้ านวนคน เฉลี่ ยประมาณ  5 คน  
ต่อ 1 ครอบครัว ระบบเศรษฐกิจแบบนายทุน ส่วนใหญ่นับถือศาสนาพุทธ  มีการน้าวัฒนธรรมของชน
กลุ่มน้อยมาด้าเนินชีวิต เช่น การร้าตง การร้าพม่า การแต่งกายแบบชาวกะเหรี่ยง การประกอบ
อาหารประจ้าท้องถิ่น เช่น การท้าขนมทองโย๊ะ ผัดหมี่พม่า ขนมจีนน้้ายาหยวก ลาบพม่าใช้ภาษาใน
การสื่อสารที่เป็นภาษาประจ้ากลุ่มชุมชน เช่น ภาษากะเหรี่ยง ภาษาพม่า ภาษาทวาย ภาษามอญ 
ควบคู่ไปกับการใช้ภาษาไทย 

ปัจจุบันโรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย มีนักเรียนทั้งสิ้น 756 คน จ้าแนกเป็นชาย 372 คน 
หญิง 384 คน (ข้อมูล 10 มิถุนายน 2564) มีข้าราชการครู จ้านวน 38 คน แยกเป็นชาย 10 คน  
หญิง 25 คน พนักงานราชการ 2 คน ครูพ่ีเลี้ยงเด็กพิการ 1 คน ลูกจ้างชั่วคราว 1 คน โดยมี 
นายพูลศักดิ์ จุ้ยเจริญ เป็นผู้อ้านวยการโรงเรียน มีเขตพ้ืนที่บริการจ้านวน 2 หมู่บ้าน ได้แก่หมู่ 2 บ้าน
เกริงกระเวีย และ หมู่ 3 บ้านทิพุเย  

 

 
 

ภาพที่  4 : สถิติข้อมูลนักเรียน โรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย ปี 2562-2565 
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หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย  (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2564) 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ ได้ก้าหนดโครงสร้างของหลักสูตร
สถานศึกษา เพ่ือให้ผู้สอนและผู้ที่เกี่ยวข้องในการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรของสถานศึกษามีแนว
ปฏิบัติ ดังนี้ 

หลักสูตร สถานศึกษาโรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย  (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2564)  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  ๒๕๕๑ ในระดับประถมศึกษามีจัด
การศึกษา ดังนี้ 

เป็นการศึกษาพ้ืนฐาน ที่มุ่งพัฒนา ผู้เรียน ให้สามารถพัฒนา คุณภาพชีวิต ให้พร้อมที่ จะท้า
ประโยชน์ ให้กับสังคม ตามบทบาท และหน้าที่ ของตน ในฐานะพลเมืองดี ตามระบอบ การปกครอง 
แบบประชาธิปไตย ที่มี พระมหากษัตริย์ เป็นประมุข โดยให้ผู้เรียน มีความรู้ และทักษะพ้ืนฐาน  
ในการด ารงชีวิต ทันต่อ การเปลี่ยนแปลง มีสุขภาพสมบูรณ์ ทั้งร่างกาย และจิตใจ ท างานเป็น และ
ครองชีวิต อย่างสงบสุข 

การจัดเวลาเรียนในระดับประถมศึกษา 
1) เวลาเรียนรายวิชาพ้ืนฐานของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้โรงเรียนบ้านเกริงกระเวียได้

จัดให้ สอดคล้องกับบริบท จุดเน้นของสถานศึกษา และศักยภาพของผู้เรียน โดยจัดเวลาเรียนรายวิชา
พ้ืนฐานส้าหรับสาระประวัติศาสตร์ 40 ชั่วโมงต่อปีในทุกชั้น วิชาภาษาอังกฤษ 120 ชั่วโมงต่อปีใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ ทั้งนี ้เวลาเรียนรายวิชาพ้ืนฐานรวม จ้านวน 840 ชั่วโมงต่อปี 

2) เวลาเรียนวิชาเพ่ิมเติม โรงเรียนบ้านเกริงกระเวียได้จัดให้  รายวิชาเพ่ิมเติม หรือ
กิจกรรมเพ่ิมเติมให้สอดคล้องกับจุดเน้นและความพร้อมของสถานศึกษา และเกณฑ์การจบหลักสูตร 
โดยเฉพาะระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  ๑ – ๓ สถานศึกษาได้จัดให้เป็นเวลาสาหรับสาระการเรียนรู้
ภาษาไทยและกลุ่มสาระการเรียนรู้ ภาษาต่างประเทศวิชาภาษาอังกฤษ จ้านวน 80 ชั่วโมงต่อปี 

3) จัดเวลาส้าหรับกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน จ้านวน 120 ชั่วโมงต่อปี 
4) จัดเวลาเรียนรวมทั้งหมด 1,200 ชั่วโมงต่อปี ทั้งนี้ โรงเรียนบ้านเกริงกระเวียได้

ค้านึงถึงศักยภาพและพัฒนาการตามช่วงวัยของผู้เรียนและเกณฑ์การจบหลักสูตร  
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ภาพที่  5 : ประกาศโรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย : 2564 
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โครงสร้างเวลาเรียนระดับประถมศึกษา 
หลักสูตรสถานศึกษาระดับประถมศึกษาโรงเรียนบ้านเกริงกระเวียก้าหนดกรอบโครงสร้างเวลาเรียน ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  6 : โครงสร้างหลักสูตรโรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย : 2564 
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ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
โรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย ก้าหนดกรอบโครงสร้างเวลาเรียน ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  7 : โครงสร้างหลักสูตรโรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 : 2564 
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1.3 การจัดการเรียนการสอนศิลปะ 
ศิลปะจัดเป็นภาษาของมนุษย์สามารถเป็นสื่อโยงความคิด และสื่อสารต่อกันของมนุษย์ตั้งแต่

สมัยโบราณ การแสดงออกทางศิลปะจะมีวิธีการสื่อสารและแสดงออกที่แตกต่างกันออกไปตาม
จินตนาการและการสร้างสรรค์ของแต่ละบุคคล นักจิตวิทยาส่วนมากเชื่อกันว่า ความคิดสร้างสรรค์
เป็นคุณสมบัติเฉพาะตัว พัฒนาการศิลปะของเด็กจะเป็นไปได้มากน้อยแค่ไหน ขึ้นอยู่กับสิ่งแวดล้อม
และโอกาสที่ผู้เกี่ยวข้องกับเด็กจะส่งเสริมให้ความคิดสร้างสรรค์นี้ส่งผลสะท้อนได้ในหลาย ๆ ด้าน เช่น 
ระดับความเชื่อม่ันในตนเอง การแสดงออกซ่ึงความคิดเห็นและสติปัญญา (ศรียา นิยมธรรม: 2544 ) 

1.3.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ศิลปะ 
Bloom’s หากจะพิจารณาร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้ที่ เป็นที่ยอมรับอย่างกว้างขวาง  

ทั่วโลกตามแนวคิด พุทธพิสัย (Congnitive  Domain) ใน Bloom’s Taxonomy of Learning. 
Congnitive  Domain คือ ระดับของการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย  ซึ่งใช้สมองเป็นหลัก จึงหมายถึงการ
คิดระดับแรกยังไม่เป็นการคิด  แต่เป็นการเรียนรู้โดยใช้สมองเพ่ือให้จดจ้าข้อมูล ข้อเท็จจริงได้ ต่อมา
จึงเป็นการท้าความเข้าใจและสามารถน้าข้อมูล ข้อเท็จจริง ไปใช้ต่อไปได้ในสถาณการณ์อ่ืน ซึ่งเป็น
สองขั้นที่เริ่มใช้ความคิดขั้นพ้ืนฐาน ต่อมาจึงสามารถสร้างสิ่งใหม่ขึ้นได้เอง ต่อยอดจากที่เห็นคุณค่า
แล้วน้ามาปรับใช้ให้แตกต่างจากเดิมได้แล้ว  เป็นสร้างสรรค์ ของ Benjamin Bloom 

Loring W.A. & David R. K.เมื่อปี  ค.ศ. 2001 Loring W.A. & David R. K. (2001)  
ได้ปรับระดับความคิด จากแนวคิดของ Bloom ซึ่งประกอบด้วยระดับการคิด 6 ระดับ ได้แก่ ความรู้ 
ความจ้า (Remember) ความเข้าใจ (Understand) การน้าไปใช้ (Apply) การวิเคราะห์ (Analysis) 
การประเมินค่า (Evaluate) และการสร้างสรรค์ (Create) ระดับการเรียนรู้ทั้ง 6 ระดับ จะสอดแทรก
อยู่ในกระบวนการท้างานศิลปะทั้งหมดสิ่งที่ส้าคัญ คือ การดึงศักยภาพทางการคิดของเด็กให้ได้ใช้
อย่างรอบด้าน และฝึกวิเคราะห์ การประเมินค่า เพ่ือน้าไปสู่การสร้างสรรค์ ดังนั้นการออกแบบ
กิจกรรมศิลปะที่ส่งเสริมการคิดจึงเป็นสิ่งที่ส้าคัญในยุคปัจจุบัน 

วิ ค เตอ ร์ โล เวน เฟ ลด์   (Victor  Lowenfeld :1947) นั ก จิ ต วิ ท ย าก ารศึ กษ า ได้
ท้าการศึกษาค้นคว้างานทางด้านศิลปะของเด็ก และการคิดสร้างสรรค์จากงานทางศิลปะ โดยให้เด็ก
แสดงออกทุกอย่างอย่างอิสระ โดยทดลองกับเด็กในวัยตั้งแต่ 2 ปี ครึ่งขึ้นไป พบว่าเด็กมีพัฒนาการใน
การวาด ขีด เขี่ย เป็น 4 ขั้น 

1. ขั้นขีดเขี่ย (Scribbling Stage) ประมาณอายุระหว่าง 2-4 ปี ขั้นนี้แบ่งระยะของ
พัฒนาการ  ได้ออกเป็น 4 ขั้น คือ  

ก . Disordered Scribbling (2 ปี ) การขีด เขี ยนยั งเป็ นแบบสะเปะสะปะ 
กล่าวคือ การขีดเขียนจะเป็นเส้นยุ่งเหยิง โดยปราศจากความหมาย ทั้งนี้เนื่องมาจากการประสานงาน
ของกล้ามเนื้อยังไม่ดี เช่น การบังคับกล้ามเนื้อเล็ก ๆ ยังไม่ได้ จะทดลองง่าย ๆ โดยให้เด็กวัยนี้ก้ามือ 
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แล้วให้เด็กยกนิ้วที่ละนิ้ว หรือสองนิ้วก็ได้ เด็กจะท้าไม่ได้ หรือลองให้เด็กชกเรา เด็กจะยกแขนชก
พร้อม ๆ กันทั้ง 2 แขน เป็นต้น  

ข. Longitudinal Scribblingขั้นขีดเป็นเส้นยาว เด็กจะเคลื่อนแขนขีดได้เป็น
เส้นแนวยาว ขีดเขี่ยซ้้า ๆ หลายครั้ง ทั้งแนวตั้งและแนวนอน แสดงให้เห็นพัฒนาการทางกล้ามเนื้อว่า
เด็กค่อยๆ ควบคุมกล้ามเนื้อของการเคลื่อนไหวของตนเองให้ดีขึ้น  ระยะนี้เด็กจะเริ่มรู้สึกสนุกและ
สนใจเป็นครั้งแรก 

ค. Circular Scribbling เป็นขั้นที่เด็กสามารถขีดลากเป็นวงกลมระยะนี้การ
ประสานงานของกล้ามเนื้อ (motorCoordination) ดีขึ้น การประสานงานของกล้ามเนื้อมือและ
สายตา (Eye hand Coordination) ดีขึ้น เด็กสามารถขีดเส้น ซึ่งมีเค้าเป็นวงกลมเป็นวงกลมเป็น
ระยะเด็กเคลื่อนไหวได้ตลอดทั้งแขน  

ง. Noming Scribbling ขั้นให้ชื่อรอยขีดเขียน การขีดเขียนชักมีความหมายขึ้น
เช่น จะวาดเป็นรูป น้อง พ่ี พ่อ แม่ ซึ่งเป็นสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวเด็ก ขณะขีดเขียนไปเด็กก็จะบรรยายไป
ด้วย  ถ่ายทอดออกมาในรูปการขีดเขียนและความคิดค้านึงในภาพ  พัฒนาการทั้ง 4 ระยะนี้ 
ย่อมขึ้นอยู่กับเด็กแต่ละบุคคลไปคงตัวเสมอไป เด็กที่มี พัฒนาการขึ้นเร็วจะถึงขั้น Noming 
Scribbling ก่อนซึ่งนับเป็นขั้นพัฒนาการที่ส้าคัญมาก จากการใช้ความคิดนึกคิดในการเคลื่อนไหวของ
เด็ก ทั้งๆที่ภาพนั้นจะไม่เป็นรูปร่างดังกล่าวเลย ซึ่งเด็กจะบรรลุถึงข้ันนี้เมื่อใกล้ 4 ขวบ 

2. ขั้นเริ่มขีดเขียน (Pre-Schematic  Stage)  (4-7 ปี) เป็นระยะเริ่มต้นการขีด
เขียนภาพอย่างมีความหมาย การขีดเขียนจะปรากฏเป็นรูปร่างขึ้น สัมพันธ์กับความจริงของโลก
ภายนอกมากขึ้น  มีความหมายกับเด็กมากข้ึน ซึ่งจะสังเกตได้จาก 

ก. คนที่วาดอาจเป็น พ่อ แม่ พ่ี น้อง ตุ๊กตาท่ีรัก ฯลฯ 
ข. ชอบใช้สีที่สะดุดตาไม่ค้านึงถึงความเป็นจริงตามธรรมชาติการแล้วแต่สีไหน

ประทับใจ  
ค. ช่องไฟ (Space) ภายในภาพยังไม่เป็นระเบียบสิ่งที่เขียนมักกระจัดกระจาย 
ง. การออกแบบ (Design) ไม่ค่อยมี หรือไม่มีเอาเลย แล้วแต่จะนึกคิด หรือ คิด

ว่าเป็นอย่างนั้นอย่างนี้ 
3. ขั้นขีดเขียน (Schematic Stage) (7-9 ปี) เป็นขั้นที่ขีดเขียนให้คล้ายของจริง 

และความเป็นจริงจะพิจารณาได้ตามล้าดับดังนี้ 
ก. คน รูปที่ออกมาจะแสดงพอเป็นสัญลักษณ์ถ้าวาดรูปคนเราอาจไม่รู้ว่าเป็นรูป

คน และภาพที่ออกมาเป็นรูปทรงเรขาคณิต เช่น ส่วนใดที่เด็กเห็นว่าส้าคัญน่าสนใจก็จะวาดสัดส่วน
ใหญ่เป็นพิเศษส่วนไหนที่ไม่ส้าคัญอาจตัดทิ้งไปเลย ฉะนั้นเราจะเห็นเด็กวัยนี้วาดภาพส่วนต่าง ๆ  



  35 

ขาดหายไป เช่น ล้าตัว ขา เท้า ฯลฯ ซึ่งไม่ใช่เรื่องประหลาดอะไรเลย บางทีอาจเป็นเด็กหัวโต ตาโต 
แขนโต ฯลฯ แล้วแต่เด็กจะให้ความส้าคัญอะไรและบางที่ในรูปหนึ่งจะย้้าหลาย ๆ อย่าง (ซ้้ากัน)  

ข. การใช้สี ส่วนมากใช้สีตรงกับความจริง แต่มักใช้สีเดียวตลอด เช่น พระอาทิตย์
ต้องสีแดงตลอดท้องฟ้าต้องสีฟ้าตลอด ประสบการณ์ของเด็กจะท้าให้ใช้สีได้ถูกต้องและตรงกับความ
เป็นจริงขึ้น ถ้าใบไม้สดต้องสีเขียว ถ้าใบไม้แห้งต้องสีน้้าตาล เป็นต้น 

ค. ช่องว่าง (Space) มีการใช้เส้นฐาน (based line) แล้วเขียนทุกอย่างสัมพันธ์
กันบนเส้นฐาน เช่น วาดรูป คน สุนัข ต้นไม้ บ้าน อยู่บนเส้นเดียวกัน ภาพที่ออกมาจะเป็นแบบล้าดับ
เหตุการณ์ ส่วนสูง ขนาด ยังไม่มีความสัมพันธ์กัน เช่น ดวงอาทิตย์ อยู่บนขอบของกระดาษ รูปคนก็
อาจสูงถึงใกล้ขอบกระดาษ เป็นต้น 

ง. งานออกแบบ ไม่ค่อยดี มักจะเขียนตามลักษณะที่ตนพอใจ 
4. ขั้นวาดภาพของจริง (The Drawing Realism) (9-11 ปี) เป็นขั้นเริ่มต้นการขีด

เขียนอย่างของจริงเนื่องจากระยะนี้ตามหลักจิตวิทยาพัฒนาการ เด็กเริ่มรวมกลุ่มกัน โดยแยกชาย 
หญิง เด็กผู้ชาย ชอบผาดโผน เดินทางไกล เด็กผู้หญิงสนใจเครื่องแต่งตัวเพ่ือแต่งตัวงานรื่นเริง ฉะนั้น
การขีดเขียนจะแสดงออกในท้านองต่อไปนี้คือ    

ก. คน จะเน้นเรื่องเพศด้วยเครื่องแต่งตัว แต่กระด้าง ๆ 
ข. สี ใช้ตามความเป็นจริง แต่อาจเพ่ิมความรู้สึก เช่น บ้านคนจนอาจใช้สีมัว ๆ 

บ้านคนรวยอาจใช้สีสด ๆ มีชีวิตชีวา 
ค. ช่องว่าง ทุกอย่างในช่องว่างเหลื่อมล้้ากันได้ เช่น ต้นไม้บังฟ้าได้ วาดฟ้าคลุม

ไปถึงดินเส้นระดับ (Based Line) ค่อย ๆ หายไป รูปผู้หญิงมักเน้นลวดลาย เครื่องแต่งกายมีดอกดวง 
รูปผู้ชายก็ต้องเป็นรูปคาวบอย การจัดวัตถุให้สัมพันธ์กันเป็นเรื่องส้าคัญมากในระยะนี้  เพราะเป็น
ระยะแรกของการพัฒนาการทางการรับรู้ทางสายตา ซึ่งจะน้าไปสู่การวาดภาพสามมิติได้อีกต่อหนึ่ง 

ง. การออกแบบ ประสบการณ์ของเด็กจะท้าให้การออกแบบดีขึ้น เป็นธรรมชาติ
ขึ้นรู้จักการวางหน้าที่ของวัตถุต่าง ๆ 

5. ขั้นการใช้เหตุผล (The Stage of Reasoning) (11-12 ปี ) ขั้นการใช้ เหตุผล 
ระยะเข้าสู่วัยรุ่น เป็นระยะที่เด็กแสดงออกมาอย่างไม่รู้สึกตัว เช่น เอาบรรทัด ดินสอมาร่อนแล้วท้า
เสียงอย่างเครื่องบินเป็นต้น เด็กจะท้าอย่างเป็นอิสระ และสนุกสนาน ถ้าผู้ใหญ่ท้าก็เท่ากับไม่เต็มบาท 
ถ้าพิจารณาจากขั้นนี้จะสังเกตว่า  

ก. การวาดคน จะเห็นข้อต่อของคนซึ่งเป็นระยะเด็กเริ่มค้นพบ เสื้อผ้าก็มีรอย
พลิ้วไหว มีรอยย่น รอยยับ คนแก่-เด็ก ต่างกันด้านสัดส่วนก็ใกล้ความจริงขึ้นมีรายละเอียดมากขึ้นแต่
รายละเอียดที่จ้าเป็นเท่านั้นเน้นส่วนส้าคัญที่เกินความจริงชอบวาดตนเองแสดงความรู้สึกทางร่างกาย
มากกว่าคุณลักษณะภายนอก 
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ข. สี แบ่งเป็น 2 พวก พวกแรกจะใช้สีตามความเป็นจริง (Visually Minded) 
ส่วนอีกพวก (Non visually minded) มักใช้สีตามอารมณ์และความรู้สึกตนเอง เช่น ตอนเศร้าตอนมี
ความสุข มักแสดงออกโดยเน้นความสัมพันธ์ทางอารมณ์กับโลกภายนอก นับเป็นงานแสดงออกซ่ึงการ
สร้างสรรค์งานทางศิลปะ 

ค. ช่องว่างพวก Visually Minded รู้จักเส้นระดับ รูปเริ่มมี 3 มิติโดยการจัด
ขนาดวัตถุเล็กลงตามล้าดับ ระยะใกล้ไกล ส่วนพวก Non Visually Minded ไม่ค่อยใช้รูป 3 มิติชอบ
วาดภาพคนและมักเขียนโดยใช้ตนเองเป็นผู้แสดง สิ่งแวดล้อมจะเขียนเมื่อจ้าเป็นหรือเห็นว่าส้าคัญ
เท่านั้น 

ง. การออกแบบพวก Visually Minded ชอบออกแบบทางสวยงาม พวก Non 
Visually  Minded มองทางประโยชน์ อารมณ์แต่ทั้งนี้เป็นเพียงการเริ่มต้นเท่านั้น ยังไม่เข้าใจการ
ออกแบบอย่างจริงจัง 

1.3.2 ความหมายของการสอนศิลปศึกษา (ทัศนศิลป์)   
ศิลปศึกษาคือการจัดกิจกรรมทางศิลปะที่เน้นการจัดประสบการณ์และสภาพแวดล้อม

เพ่ือพัฒนาผู้สร้างงานศิลปะเป็นหลัก กิจกรรมต่าง ๆ มีทั้งงานเขียนภาพระบายสี การปั้น การเป่าสี 
การท้าภาพพิมพ์ ฯลฯ โดยกิจกรรมเหล่านี้ได้รับการออกแบบให้ส่งเสริมให้ผู้สร้างงานศิลปะได้
แสดงออกตามระดับความสามารถของแต่ละคนเพ่ือพัฒนาทั้งสุขภาพกายและสุขภาพจิต ท้าให้เป็นผู้รู้
จักรับผิดชอบ มีระเบียบวินัย การแสดงออกทางศิลปะจึงช่วยพัฒนาทั้งประสิทธิภาพในด้านต่าง ๆ 
โดยเฉพาะกับเด็ก ๆ  

วิชัย วงษ์ใหญ่ (2529: 84) ได้กล่าวถึงศิลปศึกษา หมายถึง การให้การศึกษาทางด้าน
ศิลปะกับเด็ก โดยการจัดประสบการณ์การเรียนการสอนให้เหมาะสมกับวุฒิสภาวะของเด็ก เพ่ือให้มี
ความรู้ความคิดที่ดีต่อศิลปะ 

เลิศ อานันทนะ (2530 : 280) ได้ให้ความหมายของศิลปศึกษาว่า หมายถึงวิชาที่จัด
กิจกรรมการเรียนการสอนทางศิลปะเพ่ือพัฒนาบุคลิกภาพ และสังคมของเด็กวัยต่าง ๆ โดยค้านึงถึง
ความสนใจ ความถนัดทางธรรมชาติ การจัดสภาพแวดล้อมทางการศึกษาเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการ
แสดงออกอย่างอิสระ 

นิรมล รีรณสาร สวัสดิบุตร (2525: 2) ได้กล่าวว่า ศิลปศึกษา หมายถึง การศึกษาเรื่อง
ของศิลปะ หรือการศึกษาเรื่องการสร้างสิ่งใหม่ที่สวยงาม โดยต้องใช้ประสบการณ์การรับรู้ เหตุผล 
อารมณ์ และความคิดริเริ่มเป็นเครื่องช่วยในการสร้าง 

มานพ  ถนอมศรี (2526 : 1) กล่าวว่า ศิลปศึกษา หมายถึง การน้าเอาศิลปะมาเป็น
เครื่องมือในการถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด เพื่อเป็นการฝึกฝนการท้างานของสมองให้แก่ผู้เรียน โดยมุ่ง
ที่จะเป็นสิ่งริเริ่มสร้างให้เป็นคนที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพในการคิดเป็นผลดีต่อไปในการศึกษาวิชา
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อ่ืน ๆ ผู้ เรียนมีโอกาสได้ติดตามแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์โลกแห่ งจินตนาการอันเป็น
ความก้าวหน้าทางสมอง 

สังคม ทองมี (2534:18) กล่าวว่า ศิลปศึกษา หมายถึง วิชาที่จัดการเรียนการสอนเพ่ือ
เสริมสร้างศิลปะนิสัยที่ดีให้แก่เด็ก โดยให้เด็กแสดงออกซึ่งความสามารถทางด้านการคิดริเริ่มและ
สร้างสรรค์ที่ได้รับจากประสบการณ์ภายนอก และเกิดจากจินตนาการอย่ างอิสระของนักเรียน ซึ่ง
สามารถแสดงออกได้หลายลักษณะในการกระท้ากิจกรรมศิลปศึกษาประเภทต่าง ๆ เช่น การแกะสลัก 
การเขียนภาพระบายสี การปั้นการพิมพ์ภาพออกแบบสร้างสรรค์ ฯลฯ ตลอดจนการรู้จักคุณค่าทาง
ศิลปะ โดยครูจัดประสบการณ์ให้สอดคล้องเหมาะสมกับวุฒิภาวะ เพ่ือให้เด็กมีพัฒนาการทางด้าน
ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญา และความคิดสร้างสรรค์ 

ปิยวรรณ อภินันท์รุ่งโรจน์  (2555 : 23 ) ศิลปศึกษา หมายถึง การให้การศึกษา
ทางด้านศิลปะกับเด็กโดยการจัดประสบการณ์การเรียนการสอนให้เหมาะสมกับวุฒิภาวะของเด็ก 
เพ่ือให้เด็กได้มีโอกาสพัฒนาทางด้านร่างกาย อารมณ์  สังคม สติปัญญาและความคิดสร้างสรรค์ โดย
การส่งเสริมให้เด็กมีโอกาสแสดงออกทางด้านการปฏิบัติ และทางด้านความคิดอย่างมีอิสรเสรี ตาม
ความสนใจและความถนัด เน้นความเข้าใจและความคิดที่ดีต่อศิลปะ และสามารถปรับตัวด้าเนินชีวิต
อยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 

สรุปได้ว่า การสอนศิลปะเป็นการสอนที่เน้นการจัดประสบการณ์ทางด้านความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ การรู้จักน้าจินตนาการมาส่งเสริมให้เด็กมีการพัฒนาทางด้านสติ ปัญญา อารมณ์ ให้มี
เจตคติที่ดี ในการด้าเนินชีวิต ตลอดจนการรู้จักคุณค่าทางศิลปะ สนับสนุนการกล้าแสดงออกรู้จัก
ปรับตัวด้าเนินชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
 
แนวทางปฏิรูปหลักสูตรศิลปศึกษาตามแนวคิด DBAE 

แนวทางปฏิรูปหลักสูตรศิลปศึกษาโดยยึดหลักเกณฑ์เป็นพ้ืนฐาน แบบบูรณาการ หรือที่มีชื่อ
เรียกว่ า  DBAE (Discipline-based Art Education) ที่ เน้ น การบู รณ าการความรู้ สี่ แกน  คื อ 
ศิลปะวิจารณ์ สุนทรียศาสตร์ ศิลปะปฏิบัติและประวิตศาสตร์ศิลป์ ซึ่งถูกพัฒนาในประเทศแถบ
ตะวันตก โดยขึ้นในประเทศสหรัฐอเมริกา ราวทศวรรษที่ 1960 และถูกแพร่หลายออกสู่หลาย
ประเทศ เช่น แคนาดา อังกฤษ ออสเตรเลีย นิวซีแลนด์ อียิปต์และบางประเทศในกลุ่มอาหรับ ฯลฯ 
ซึ่งในประเทศไทยได้น้ามาปรับให้เข้ากับหลักสูตรศิลปศึกษาในระดับมัธยมต้นในปี 2533 ในความเป็น
บริบทนิยมจะมีความเป็นธรรมชาติและรากฐานของศาสตร์ที่มาจากการผสมผสานความรู้ทางด้าน
การศึกษาให้เข้ากับทัศนศิลป์ เอกสารทางด้านวิชาการแนวคิดเชิงบริบทจึงมีความหลากหลายและ
กว้างหลายแง่มุม ซึ่งถูกพัฒนาตามยุคสมัยจนมาถึงปัจจุบัน (มะลิฉัตร  เอื้ออานันท์ : 2545) 
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เกรียร์ (Greer D.W.1984) กล่าวถึงการเรียนรู้ตามแนวคิด DBAE ว่าเป็นการเรียน
ศิลปะโดยรวมที่เกิดจากประสบการณ์สุนทรียะจากภายในตัวผู้เรียนเอง ซึ่งมาจากหลักการทั้ง 4 แกน
วิชาตามการเรียนศิลปะโดยทั่วไป คือ องค์ความรู้ทางสุนทรียศาสตร์ ศิลปะปฏิบัติ ประวัติศาสตร์ศิลป์ 
และศิลปวิจารณ์ โดยได้รับการถ่ายทอดจากการสอนโดยอาศัยองค์ความรู้แบบบูรณาการที่มีระบบ
และล้าดับจากหลักสูตร หรือการเรียนการสอนส้าหรับผู้เรียนแต่ละระดับชั้น ซึ่งความรู้ต่างๆจะท้าให้
ผู้เรียนเกิดการพัฒนาการเรียนรู้ทางศิลปะจากความเข้าใจและปฏิบัติงานศิลปะได้ตามวัยของผู้เรียน
ไปจนถึงระดับผู้เชี่ยวชาญ เช่น สามารถเข้าใจงานศิลปะและสามารถแสดงความคิดเห็น หรือร่วม
กิจกรรมทางศิลปะในชุมชนอย่างมีความรู้ และมีเหตุผล 

สมิธ (Ralph A. Smith, 1987)กล่าวถึงแนวคิดในการเรียนรู้ศิลปะแบบ DBAE ว่า
เป็นการเรียนศิลปะเพ่ือเข้าใจถึงบริบทของศิลปะที่มีต่อมนุษย์ที่จะสร้างสรรค์ผลงานที่มีคุณค่าขึ้นมา
เพ่ือให้แสดงความสามารถและเป็นสัญลักษณ์ที่เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน การเรียนรู้นี้อาศัยหลักที่เป็น
ปัจจัยพ้ืนฐานในการพิจารณาศิลปะจาก 4 สาขาวิชาเพ่ือให้เข้าถึงศิลปะ คือ ประวัติศาสตร์ สุทรีย
ศาสตร์ ศิลปะปฏิบัติ และศิลปวิจารณ์ โดยสามารถน้าสิ่งที่เป็นงานศิลปะมาเป็นหัวข้อในการเรียนรู้
เพ่ือให้เกิดองค์ความรู้ และความเข้าใจในศิลปะซึ่งการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมจากครูผู้สอนที่
มีความรู้ความสามารถกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ ผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้เกิดความเข้าใจในศิลปะได้
เองอย่างเป็นธรรมชาติ 

วิรุณ ตั้งเจริญ (2548 : 55-56) ได้ให้ความรู้เกี่ยวกับ ประวัติและความเป็นมาของ
แนวคิดพหุศิลปศึกษาเชิงแบบแผน (DBAE)ว่าการศึกษาและศิลปศึกษากระแสสากลในสหรัฐอเมริกา
และยุ โรป ช่วงกลางคริสต์ศตวรรษที่  20 เป็นกระแสของการศึกษาแบบพิพัฒนาการนิยม 
(Progressivism)ที่สอดผสานกับกระบวนการเสรีภาพลัทธิสมัยใหม่ในสังคมมีการเรียนการสอนแบบ
ยึดเด็กเป็นศูนย์กลาง (Child-centered)เน้นการแสดงออกเฉพาะตัวทั้งกระบวนการศึกษาในประเทศ 
สหรัฐอเมริกาและยุโรป โดยเฉพาะอย่างยิ่งวิทยาลัยวิชาการศึกษา ซึ่งแนวคิดดังกล่าวได้พัฒนาเข้ามา
ในสังคมไทย ช่วงทศวรรษ 1970-1980 ได้มีกระบวนการเคลื่อนไหวความคิดทางด้านศิลปศึกษา
เกิดขึ้นใหม่ในสหรัฐอเมริกา มุ่งเน้นแบบแผนหรือหลักเกณฑ์แทนการแสดงออกเฉพาะตัว (Self-
Expression) พัฒนาการดังกล่าวประสานสัมพันธ์กับพัฒนาการของลัทธิใหม่ ศิลปศึกษาเชิงแบบแผน 
(Discipline-based Arts Education)  ได้ก้าหนดแกนส้าคัญในการสอน 4 แกน ดังนี้  

1. แกนประวัติศาสตร์ (Art History) 
2. แกนสุนทรียศาสตร์ (Aesthetics) 
3. แกนศิลปวิจารณ์ (Art Criticism) 
4. แกนศิลปะสร้างสรรค์ (Art Production) 

 



  39 

จึงสรุปได้ว่า แนวคิดพหุศึลปศึกษา เป็นการเรียนการสอนแบบเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดย
ประกอบไปด้วย ประวัติศาสตร์ สุนทรียศาสตร์ ศิลปะปฏิบัติ และศิลปวิจารณ์ ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนจะ
สามารถเรียนรู้เกิดความเข้าใจในศิลปะได้เองอย่างเป็นธรรมชาติ สามารถเข้าใจงานศิลปะและ
สามารถแสดงความคิดเห็น หรือร่วมกิจกรรมทางศิลปะอย่างมีความรู้และมีเหตุผล 

เดอลาครูซและดันน์ ยกตัวอย่างการน้าแนวทาง DBAE ในแบบบริบทนิยมที่ให้ความรู้
หลากหลายสาขานี้ว่า ที่พัฒนาการเรียนอย่างได้ผลดี คือ ที่สถาบันในฟลอริดา (Florida Institute) 
ซ่ึงต่างกับท่ีเซาท์แคโรไลนา ในสถาบันแห่งนี้ครูพัฒนาการเรียนการสอนแบบ DBAE เพราะนักเรียนยัง
ได้เรียนมากกว่า 4 แกน คือ ศิลปะในเชิงภูมิศาสตร์ วรรณคดี ในเชิงสังคมนักเรียน เรียนมโนทัศน์ด้าน
อิสรภาพ ความยุติธรรมทางเชื้อชาติและสังคม และต่อมามีการให้ความสนใจในด้านของการพัฒนา
ความนับถือในตนเอง (Self-esteem) ความสามารถทางสังคมและหน้าที่พลเมืองได้ดีด้วย ซึ่งเป็น
ผลงานที่สืบเนื่องจาก การน้าแนวทาง DBAE มาพัฒนาหลักสูตรและน้าไปสู่การพัฒนาตัวแบบส้าหรับ
ประเมินผล ชื่อว่า “งานประเมินผลความเข้าใจรอบด้าน”  

มะลิฉัตร เอ้ืออานันท์ (2545) กล่าวไว้ว่าแกนความรู้ทางศิลปศึกษา 4 แกน หรือแกนความรู้ 
DBAE (Discipline-based Art Education) ประกอบไปด้วย 

1. แกนประวัติศาสตร์ศิลป์ (Art History) เป็นแกนที่ถ่ายทอดถึงความเป็นมาของศิลปะ 
และศิลป์ที่เก่ียวกับวัฒนธรรม ความเป็นมาและประวัติการสร้างงานศิลปะ 

2. แกนสุนทรียศาสตร์ (Art Aesthetic) เป็นแกนที่สะท้อนให้เห็นผลของประสบการณ์
ทางสุนทรียศาสตร์ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจเห็นคุณค่าขอความงามทั้งในธรรมชาติและในศิลปะ 
สามารถรับรู้เกี่ยวกับความงามในสิ่งแวดล้อม 

3. แกนศิลปวิจารณ์ (Art Criticism) เป็นแกนที่ให้ความรู้ต่อการรับรู้ การบรรยาย  
การวิเคราะห์ และการตีความ ช่วยให้ได้ฝึกฝนการวิจารณ์ หรือศึกษาบทวิจารณ์ของนักวิจารณ์เป็นผู้มี
ความรอบรู้ ละเอียดลออ มีความเป็นประชาธิปไตย กล้าคิดกล้าแสดงออกอย่างมีเหตุผล ยอมรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อื่น ซึ่งเป็นแนวทางในการพัฒนาตนเองและปรับปรุงผลงาน 

4. แกนศิลปะปฏิบัติ (Art Production) เป็นแกนที่สนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างผลงานทาง
ศิลปะท้าให้เกิดประสบการณ์โดยตรง ช่วยให้ได้ฝึกทักษะในด้านการตัดสินใจและการใช้ความคิด
สร้างสรรค ์

แกนความรู้ประวัติศาสตร์ 
เป็นวิชาที่สนับสนุนให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น เนื้อหาวิชานี้ได้ครอบคลุมถึงข้อมูล

ต่าง ๆ ของงานศิลปะ เพ่ือการศึกษาค้นคว้า เช่น ประวัติและแนวคิดของศิลปินผู้สร้างงานศิลปะ 
ประวัติ แนวคิด  เทคนิค และการใช้เครื่องมือ รวมทั้งอิทธิพลของวัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อมที่ดีต่อ
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การสร้างสรรค์งานนั้น ซึ่งผู้ศึกษาค้นคว้าอาจจะศึกษาได้จากค้าบรรยาย หรือสังเกตได้โดยตรงจาก
รูปลักษณะของงานศิลปะ (วิรัตน์ พิชญไพบูลย์ , 2536) 

แกนความรู้สุนทรียศาสตร์ 
สุนทรียศาสตร์มาจากค้าศัพท์บาลี “สุนทรี” แปลว่า ดี งาม สุนทรียศาสตร์จึงหมายความว่า 

วิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับศิลปะแขนงต่าง ๆ หลักการของศิลปะ กระบวนการสร้างสรรค์ประสบการณ์ ทั้ง
ทางศิลปะและความรู้ความสามารถในการพิจารณาคุณค่าของงานศิลปะ นอกจากนั้นขอบเขตยัง
ครอบคลุมไปถึงศิลปะ ชีวิต สังคม รวมทั้ง ความงามและปรากฏการณ์ที่งดลามของธรรมชาติด้วย  
(กีรติ บุญเจือ, 2522 ) 

แกนความรู้ศิลปะปฏิบัติ 
ทัศนศิลป์ (Visual Art) เป็นศิลปะแขนงหนึ่ง งานวิจิตรศิลป์เป็นผลงานศิลปะที่สนองประสาท

สัมผัสทางตา จ้าแนกออกได้เป็นแขนงต่าง ๆ คือ จิตรกรรม (Painting) ได้แก่ ผลงานทางการขีดเขียน
ด้วยสีต่าง ๆ มีลักษณะเป็น 2 มิติ คือ มีความกว้าง ความยาว ความหนา หรือความสูง ผู้สร้างงาน
จ้าเป็นต้องเชี่ยวชาญ รู้จักเทคนิคการท้างาน ส้าหรับผู้เรียนที่เพ่ิงจะเริ่มต้นศึกษาการสร้างงานของ
ตนเองนั้น ในขั้นต้น ผู้เรียนจะต้องรู้จักและเข้าใจตนเองก่อน เช่น เข้าใจความถนัดของตนเอง สิ่งนี้จะ
รู้ได้ด้วยการปฏิบัติงานทัศนศิลป์หลายๆด้านเปรียบเทียบกัน เมื่อเข้าใจศักยภาพของตนแล้วก็ควร
พัฒนาต่อจนเชี่ยวชาญ โดยอาศัยการฝึกฝนตนเองอย่างหนักรวมถึงพัฒนารูปแบบของผลงานนั้น
สามารถเข้าใจถึงความสนใจของตนและพัฒนาความสามารถทางด้านทักษะปฏิบัติจะสามารถสร้าง
ผลงานที่ เป็นการถ่ายทอดแนวความคิด และรูปแบบอันเป็นเอกลักษณ์ของตนได้อ ย่างเต็มที่  
(สุชาติ เถาทอง ,2547) 

1.3.3. สุนทรียศาสตร์ 
สุนทรียศาสตร์เป็นสาขาหนึ่งของปรัชญา ว่าด้วยเรื่องคุณค่าวิทยา เรื่อง ทฤษฎีคุณค่า 

(axiology) ร่วมกับหลักทฤษฎี ตรรกศาสตร์ (logic) และจริยศาสตร์ (ethics) เพ่ือค้นหาคุณค่า
พ้ืนฐานของมนุษย์ 3 ประการ คือ ความจริง ความดี และความงาม สุนทรียศาสตร์เป็นค้าภาษา
สันสกฤต แปลว่า วิชาที่ว่าด้วยเรื่องแห่งความงามหรือสิ่งสวยงาม เป็นศาสตร์ที่ว่าด้วยความนิยม 
ความงาม เป็นปรัชญาที่ว่าด้วยความงามที่เกี่ยวกับความรู้สึกละเอียดอ่อนในความงาม ความงามนี้อยู่
ในธรรมชาติและในงานที่มนุษย์สร้างขึ้น เราอาจมองเห็นความงามของวัตถุสิ่งเดียวกันไปคนละแง่ก็ได้ 
สุนทรียศาสตร์เป็นปรัชญาศิลปะ ซึ่งมีหน้าที่หลักคือค้นหาธรรมชาติของความงาม 

เพลโต (Plato ,427-347) ปีก่อนคริสต์ศักราช ) เห็นว่า สุนทรียศาสตร์ เน้นทาง
อภิปรัชญาและจริยธรรม และในยุคสมัยต่อมายัง หมายถึง ความงาม ความดี ความน่าเกรงขาม ความ
นิ่มนวลอ่อนช้อย เพลโตถือว่า กวีนิพนธ์ และจิตรกรรม เป็นความงามที่จ้าลองหรือเลียนแบบมาจาก 
สิ่งที่จ้าลอง หรือถ่ายแบบมาจากต้นแบบ ซึ่งเป็นความจริงอันสูงสุด ที่เพลโต เรียกว่า From เป็นสิ่งที่
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มีห่างไกลความจริง โดยมีอยู่ในโลกของแบบหรือโลกแห่งมโนคติ เพราะ ความงามมีแบบตายตัว 
นิรันดร เป็นมาตรฐานอยู่ในโลกแห่งมโนคติ และเป็นมโนคติประเภทอุตระ (transcendental) คือ 
อาจจะมีได้ในทุกสิ่งและไม่เป็นองค์ประกอบของสิ่งใดเลย เพราะอาศัยธรรมชาติและความบันดาลใจที่
เกิดจากทิพยอ้านาจมากกว่าอย่างอ่ืน 

จอห์น ดิวอ้ี นักการศึกษา กล่าวว่า ศิลปะเป็นสิ่งจ้าเป็นที่เสริมสร้างสติปัญญาให้แก่
ชีวิต สติ ปัญญา ไม่ได้มาจากการเรียนอะไรจากสิ่งภายนอกเพียงอย่างเดียว แต่มาจากการเข้าถึง
ศิลปะของแต่ละบุคคลด้วย นอกจากนี้ยังเชื่อว่า ศิลปะบอกให้ทราบถึงสภาวะของชีวิตและอารยธรรม
ของคนในชาติต่าง ๆ ที่มีวิวัฒนาการต่อเนื่องกันมาในรูปแบบต่าง ๆ ศิลปะจึงเป็นแกนกลางหรือเป็น
สื่อส้าคัญในการประสานให้เกิดความงามและความกลมเกลียวในสังคม ดังนั้น ประเพณีและพฤติกรรม
ของคนในสังคมจึงมุ่งไปสู่การพัฒนาสุนรียภาพ และเชื่อว่าศิลปะคือประสบการณ์ที่ส่งเสริม
สมรรถภาพ ทางด้านสุนทรียภาพของมนุษย์ สุนทรียศาสตร์ของดิวอ้ีนั้น ประสบการณ์สุนทรียะไม่แยก
ออกไปจากประสบการณ์ทั่วไป และมีลักษณะเป็นสิ่งที่เปิด มีการเปลี่ยนรูปไปตามสิ่งแวดล้อมที่
เปลี่ยนแปลง นับว่าเป็นแนวคิดแบบใหม่ที่มีผลต่อการจุดประกายความคิดและเปิดมุมมองใหม่ให้กับ
วงการสุนทรียศาสตร์ในศตวรรษท่ี 20 

เบเนเดตโต โครเช่ (Benedetto Croce, ค.ศ.1866-1952) นักปรัชญาชาวอิตาเลียน
ที่แนวคิดทางสุนทรียศาสตร์เป็นสิ่งที่มีอิทธิพลต่องานและความคิดของนักคิดนักปรัชญาในสมัยหลัง
หลายท่าน ศิลปะที่แท้(Art proper) เป็นสิ่งที่อยู่ในใจ ในหัว หรือในความคิดของศิลปิน ส่วนการท้าสิ่ง
ที่ศิลปินรู้เห็นจากอัชฌัตติกญาณ คือ เป็นการรู้เห็นได้เองหรือเข้าถึงความรู้โดยตรง ( Immediate 
knowing) ซึ่งเป็นสิ่งภายในให้ออกมาเป็นสิ่งภายนอกที่มีรูปลักษณ์ (externalization) นั้นเป็นเรื่อง
ในทางปฏิบัติ ไม่ได้เป็นเรื่องสุนทรียะ (asthetical)  

สรุปสุนทรียศาสตร์ คือ ความรู้สึกละเอียดอ่อนในความงาม อาจจะมีได้ในทุกสิ่งและ
ไม่จ้าต้องเป็นองค์ประกอบของสิ่งใดเลย อาศัยธรรมชาติและความบันดาลใจเป็นตัวขับเคลื่อน ไม่มี
กฎเกณฑ์ความงามที่ตายตัว ปรับไปตามสิ่งแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงได้ มีอิทธิพลต่อการสร้ างสรรค์
ผลงานศิลปะอย่างยิ่ง 
 
2. แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEM Education) 

แนวคิด STEAM พัฒนามาจากสะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นแนวทางการจัด
การศึกษาที่มุ่งเน้นการจัดการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) 
วิศวกรรม (Engineer) และคณิตศาสตร์ (Mathematic) โดยสถาบันวิทยาศาสตร์แห่งประเทศ
สหรัฐอเมริกา (the National Science Foundation : NSF) เป็นผู้ ริเริ่มใช้ค้าดังกล่าว ซึ่งทั้ งสี่
สาขาวิชาที่กล่าวมาข้างต้นนั้นแต่ก่อนโดยทั่วไปแล้วนั้นจะจัดการเรียนการสอนแยกตามสาระวิชา ซึ่ง
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ต่างจากหลักการของสะเต็ม (STEM Education) นั้นจะน้าสาระหรือท้ัง 4 สาขาวิชามาบูรณาการเป็น
ส่วนหนึ่ง ในการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้เทคโนโลยี หรือผสมผสานเทคโนโลยีในบางส่วน โดย
ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และหาวิธีใหม่ในการแก้ปัญหา และน้าไปประยุกต์ต่อสิ่งที่ เรียนรู้
ต่อไปได้ Fioriello,P.(2010) การจัดการศึกษาสะเต็มศึกษา (STEM Education) มุ่งเน้นการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้วิธีบูรณาการในระดับหลักสูตร หรือ รายวิชา ซึ่งเนื้อหาสาระในแต่ละเรื่องไม่จ้าเป็นต้องมี
สัดส่วนที่เท่ากัน อาจจะเน้นเรื่องใดเรื่องหนึ่งและบูรณาการวิชาอ่ืน ๆ ไปพร้อมกัน จากแนวคิด STEM 
ได้มีผู้ศึกษาและพัฒนาต่อยอดแนวคิดดังกล่าว ได้แก่ Georgette Yakman นักวิชาการชาวอเมริกา 
ได้ท้าการพัฒนาแนวการจัดการศึกษาจาก STEM เป็น STEAM โดยเพ่ิมตัวอักษร “A” เข้ามา โดยที่
ตัวอักษร “A” หมายถึง Arts หรือ ศิลปะศาสตร์ ไม่ใช่เฉพาะทางด้านศิลปกรรมเท่านั้น ยังรวมถึงเรื่อง
ของภาษาวรรณกรรม ปรัชญา จิตวิทยา สังคมและมนุษย์อีกด้วย (วิสูตร โพธิ์เงิน, 2560) 
 

 2.1 แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา  
ส ะตี ม ศึ ก ษ า  (STEAM Education) ม าจ าก  ส ะ เต็ ม ศึ ก ษ า  (STEM Education) มี

วัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ และเพ่ิมจ้านวนผู้สร้าง  นวัตกรรม
ให้แก่ประเทศ เนื่องจากการสอนแบบสะตีมศึกษาที่ให้ผู้เรียนได้คิดหลากหลายเพ่ือเลือกค้าตอบที่ดี
ที่สุดมาใช้ในการแก้ปัญหา (Divergent Thinking) แนวคิดสะตีมศึกษาเป็นการสอนด้วยการบูรณา
การความรู้ ทักษะ และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Techonology) 
วิศวกรรมศาสตร์  (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematic) รายวิชาต่าง ๆ ใน
สะตีมศึกษาสามารถน้ามาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับริบทและสถานการณ์จริงได้ การเพ่ิมศิลปะ (Art) 
เข้าไปในสะเต็มศึกษาจะช่วยสนับสนุนให้เกิดบรรยากาศในการเรียนรู้ที่ดี และสามารถพัฒนาสมองทั้ง
สองซีกไปอย่างพร้อม ๆ กัน การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการด้วย วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์โดยใช้กระบวนการเป็นรากฐาน เน้นการสืบเสาะ อภิปราย 
คิดอย่างมีวิจารณญาณ และการแก้ปัญหา ซึ่งเนื้อหาสาระในแต่ละเรื่องไม่จ้าเป็นต้องมีสัดส่วนที่
เท่ากัน อาจจะเน้น เรื่องใดเรื่องหนึ่งและบูรณาการวิชาอ่ืน ๆ ไปพร้อม ๆ กัน โดย ได้จ้าแนกหลัก 
STEAM ในการจัดการเรียนการสอนมี ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนไว้ดังนี้  

ขั้นที่  1 การน้าเสนอเนื้อหา (Context Presentation) เป็นขั้นตอนการน้าเสนอ
สถานการณ์หรือเรื่องราวต่าง ๆ กระตุ้นความสนใจเพื่อให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหา 

ขั้นที่  2  การออกแบบวิ เคราะห์  (Creative Design) เป็ นขั้ นที่ นั ก เรียน ได้สร้ าง
กระบวนการคิดและพัฒนาด้วยวิธีการต่าง ๆ นักเรียนได้แสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ครูกระตุ้น
ให้นักเรียนได้ท้ากิจกรรมสร้างสรรค์อย่างอิสระ มุ่งเน้นประสบการณ์และกระบวนการผ่านการคิดและ
ประดิษฐ์จนออกมาเป็นชิ้นงาน 
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ขั้นที่ 3 การรับรู้ทางอารมณ์ (Emotion Touch) เป็นขั้นตอนที่น้าเสนอผลงานจาก
ประสบการณ์การท้างานทัง้หมดตลอดจนมีความสุขเมื่อผลงานส้าเร็จ (Yakman : 2015) 

Georgette Yakman, (2008) กล่าวว่า กระบวนการจัดการเรียนการสอนสะตีมศึกษา 
(STEM Education) มี 3 ขั้น ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 การน้าเสนอเนื้อหา (Context Presentation) 
เป็นขั้นตอนการน้าเสนอสถานการณ์หรือเรื่องราวต่าง ๆ กระตุ้นความสนใจเพ่ือให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหา 
ขั้นที่ 2 การออกแบบสร้างสรรค์ (Creative Design) เป็นขั้นที่นักเรียนได้สร้างกระบวนการคิด และ
พัฒนาด้วยวิธีการต่าง ๆ นักเรียนได้แสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ ครูกระตุ้ นให้นักเรียนได้ท้า
กิจกรรมสร้างสรรค์อย่างอิสระ มุ่งเน้นประสบการณ์และกระบวนการผ่านการคิดและประดิษฐ์ออกมา
เป็นชิ้นงาน ขั้นที่ 3 การรับรู้ทางอารมณ์ เป็นขั้นตอนที่น้าเสนอผลงานจากประสบการณ์ในการท้างาน
ทั้งหมดตลอดจนมีความสุขเม่ือผลงานส้าเร็จ 

 

 
 

ภาพที่  8 : กรอบแนวคิดสะตีมศึกษา 

A framework for STEAM education © Yakman, G. (2010), used with permission 
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KOFAC ได้น้าเสนอแนวทางการน้า สะตีมศึกษา (STEAM Education) ไปประยุกต์ใช้โดยมี

ปัจจัยส้าคัญ ในการน้าแนวคิด STEAM ไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ การน้าเสนอสถานการณ์ 
(Presention Situation) การออกแบบ (Creative Design) และการสร้างความจับใจ (Emotional 
Touch) (KOFAC,2012) ดังแผนภาพ 

 
 

ภาพที่  9 : แผนภาพแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา 
 
วิสูตร โพธิ์ เงิน (2560) กล่าวว่า สะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นแนวทางการ

ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ศิลปะสร้างสรรค์ตามแนวคิด STEAM  มีหลักส้าคัญที่สังเคราะห์ได้ 4 
ประเด็น ดังนี้  คือ 1. การบูรณาการ (Integration) เป็นการเชื่อมโยง สอดประสานในเรื่องของ
ความรู้/เนื้อหา กระบวนการ รวมถึงเจตคติ ของ STEAM  2. ความหลากหลาย (Variety) การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ เน้นความหลากหลาย สร้างประสบการณ์และความรู้น้าไปใช้ได้ 3.ความลึก 
(Deep) การลงลึกในองค์ความรู้ที่มีความจ้าเป็น และที่สนใจของผู้เรียน จะเป็นพ้ืนฐานส้าคัญในการ
ต่อยอดสร้างสรรค์ต่อไปได้ 4.ความเป็นพลวัต (Dynamic) ต้องค้านึงถึงความเปลี่ยนแปลงของ
สภาพแวดล้อม เศรษฐกิจ สังคม นวัตกรรมเทคโนโลยี หลักและแนวคิดทฤษฎีศิลปศึกษา DBAE  

เจนจิรา สันติไพบูลย์ (2560) STEAM เป็นการบูรณาการสาระความรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และภาษา ซึ่งการสอน STEM เป็นการบูรณาการความรู้ที่
เชื่อมโยง ท้าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์เพ่ือแก้ปัญหา โดยเริ่มจากความจ้าเดิมร่วมกับความเข้าใจใหม่ 
สร้างองค์ความรู้และน้าความรู้ไปใช้ในการวิเคราะห์ในการแก้ปัญหา ท้าให้เกิดการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ 
เชื่อมโยง 5 สาขาวิชา คือ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เพ่ือใช้
แก้ปัญหาที่เกิดข้ึนจริงในชีวิตประจ้าวันหรือเป็นการสร้างนวัตกรรมใหม่ผ่านชิ้นงาน 
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บุญยนุช สิทธาจารย์ (2560) การสอนศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา เป็นการจัดการเรียน
การสอนด้วยการบูรณาการเนื้อหา มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนได้น้าความรู้ 5 ศาสตร์ มาถ่ายทอด
ผ่านการสร้างชิ้นงาน เป็นแนวคิดที่ส่งเสริมกระบวนการสร้างสรรค์ และความคิดสร้างสรรค์ การ
แก้ปัญหา การคิดอย่างมีวิจารญาณ การสื่อสาร การควบคุมตัวเอง การร่วมกันท้างาน ซึ่งการศึกษาใน
อนาคตต้องการปลูกฝังทักษะทางพหุปัญญา เป็นแนวทางท่ีส่งเสริมการศึกษาในอนาคต 

สุภัค โอฬาพิริยกุล แนวคิดของ STEAM Education เกิดจากการพัฒนาแนวทางการจัดการ
เรียนรู้มุ่งเน้นการบูรณาการ 5 ศาสตร์เข้าด้วยกัน โดยส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือหาวิธีการ
แก้ปัญหาและน้าไปประยุกต์ต่อสิ่งที่ เรียนรู้ได้ ช่วยให้ผู้เรียนต่อยอดความคิดนั้นไปจนท้าให้เกิดการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ ขึ้นมาในการพัฒนาความสามาถ การคิดแก้ปัญหาแบบบูรณาการ 

สรุปผู้ วิจัย การจัดการเรียนการสอนตาม STEAM Education เป็นการน้าความรู้ทั้ ง  
5 ศาสตร์ บูรณาการด้วยความรู้เฉพาะทาง การเรียนรู้แบบสหศาสตร์ หลากหลายสาขาวิชาเข้า
ด้วยกันอย่างมีวิจารณญาณ ความร่วมมือ การเชื่อมโยงและตรรกศาสตร์สร้างสรรค์ที่ส่งเสริมการ
ออกแบบ กระบวนการสู่วิธีการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย สามารถต่อยอดไปสู่การสร้างนวัตกรรม
ใหม่ได้ในอนาคต 
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ตารางที่  10 : ตารางสรุปตามแนวความคิดแบบสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
ตารางสรุปตามแนวความคิดแบบสะตมีศึกษา (STEAM Education) 

STEAM 
Yakman 
(2008) 

วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) 
เจนจิรา สันติไพบูลย ์

(2560) 
บุญยนุช สิทธาจารย์ 

(2560) 
ผู้วิจัย 

S 

ชีววิทยา, เคมี, 
ฟิสิกส์ 
,อวกาศ, 
เทคโนโลยี 
ชีวภาพ,  
ชีการแพทย์  

ประวัติศาสตร์ ธรรม 
ชาติสาระ แนวคิดและ
กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ชวีวิทยา
ชีวเคมีเคมีธรณีวิทยา 
ฟิสิกส์และอวกาศ 
เทคโนโลยีชีวภาพ และ
ชีวการแพทย ์

วิทยาศาสตร์  เป็น
ความรู้ ความจริงที่มี
อยู่ในธรรมชาติรอบตวั 
เป็นสิ่งมีชีวิตและไม่มี
ชีวิต คน พืช สัตว์ 
สิ่งของ การศึกษา
ธรรมชาติของโลก เป็น
การเรียนรู้แบบสืบค้น 
ทดลองพิสูจน์เป็นการ
เรียนรู้เพื่อหความ 
ความจริงและน าไปใช ้

เป็นความรู้เกี่ยวกับ
ธรรมชาติและสิ่ง 
แวดล้อมโดยใช้
กระบวนการสืบ 
เสาะทาง
วิทยาศาสตร์ 

กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์เกีย่วกับ 
ธรรมชาติ ชีววิทยา 
ดาราศาสตร์ 
เทคโนโลยี ชีวภาพ
,ลักษคุณสมบัติวัตถุ
ต่างแรงโน้มถ่วง การ
เรียนรู้ผ่านการ
ทดลองเพื่อหาความ
จริงและน าไปใช้ 

T 

การเกษตร, 
ก่อสร้าง, การ
สื่อสารข้อมูล, 
การขนส่ง 

ธรรมชาติของเทค 
โนโลยีเทคโนโลยกีับ
สังคมการออกแบบ 
ประโยชน์จากเทค 
โนโลยีในโลกรวมถึง
เทคโนโลยีการเกษตร
การก่อสร้างการสื่อ 
สารข้อมูล การผลิต
การแพทย์ไฟฟ้าและ
พลังงานการผลิตและ
การขนส่ง 

เทคโนโลยี/เทคโนโลยี
สารสนเทศการน าสิ่งที่
อยู่รอบตัวมาใช้
ประโยชน์ เช่น ความรู้
ความคิดเทคนิค
กระบวนการ เพื่อ
สร้างสรรค์ พัฒนาหรือ
แก้ปัญหาในการ
ท างานและใน
ชีวิตประจ าวัน 

ความรู้ในการเลือกใช้
วัสดุอุปกรณ์
เครื่องมือ และ
เทคโนโลยี เพื่อชว่ย
ในการท างานให้ง่าย
ขึ้น 

เทคโนโลยีต่าง ๆ ที่
อยู่รอบตัวเรา การน า
ความคิด 
กระบวนการ เพื่อการ
สร้างสรรค์ด้วย
เทคโนโลยีมาพัฒนา
ให้ดียิ่งขึ้นไป 

E 

การบินอวกาศ, 
เกษตร, 
สถาปัตย 
กรรม
คอมพิวเตอร์ 
โยธา, ไฟฟ้า
สิ่งแวดล้อม, 
ระบบ
อุตสาหกรรม, 
วัสด,ุหุ่นยนต์ 

การใช้เหตุผลหลักการ 
และการสร้างสรรค์บน
พื้นฐานวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์โดยใช้
เทคโนโลยีในการ
สร้างสรรค์ การบินและ
อวกาศ การเกษตร
สถาปัตยกรรมเคมโียธา
คอมพิวเตอร์ไฟฟ้า
สิ่งแวดล้อมของเหลว
อุตสาหกรรมและระบบ
วัสดุเครื่องจักรกลสินแร่
นิวเคลียร์กองทัพเรือ
และมหาสมุทรอาร์ต 

วิศวกรรมศาสตร์การ
ออกแบบ แก้ปัญหา 
และสร้างสรรค์สิ่ง
ใหม่ๆ  ด้วยหลักการ
ทางคณิตศาสตร์ และ
วิทยาศาสตร์ เพือ่
แก้ไขปัญหาและ
อ านวยความสะดวก
ให้กับมนุษย ์

ความรู้เกี่ยวกับการ
ออกแบบ การสร้าง
ผลิตภัณฑ์ การ
แก้ปัญหาภายใต้
ข้อจ ากัดมาใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงาน 

การออกแบบการ
สร้างสรรค์ ด้วยหลัก
ทางคณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ 
อุตสาหกรรมโดยใช้
กระบวนการ
แก้ปัญหาเป็น
ข้อจ ากัดในการน ามา
ปรับใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงาน 
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ตารางสรุปตามแนวความคิดแบบสะตมีศึกษา (STEAM Education) 

STEAM 
Yakman 
(2008) 

วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) 
เจนจิรา สันติไพบูลย ์

(2560) 
บุญยนุช สิทธาจารย์ 

(2560) 
ผู้วิจัย 

A 

ศิลปะ,ภาษา, 
การเมือง, 
จิตวิทยา, 

สังคม, ศาสนา 

การสื่อสารการสร้าง
ความเข้าใจแนวคิด
ทัศนคติและ
ขนบธรรมเนียมประเพณี
ที่ส่งต่อมาจากอดีตสู่
ปัจจุบันและอนาคต
ทัศนศิลป์ดนตรีการ
เคลื่อนไหวร่างกาย/
นาฏศิลป์การแสดง
ภาษาวรรณกรรมรวมทั้ง
การศึกษาประวัติศาสตร์
ปรัชญาการเมือง
จิตวิทยาสังคมวิทยา 
เทววิทยา 

ศิลปะศาสตร์/
ศิลปกรรมศาสตร์ การ

ใช้ศิลปะด้านต่างๆ 
ทัศนศิลป์ ดนตรี  การ
แสดง การเต้น และ

การใช้ภาษา เพือ่ช่วย
ให้เกิดความคิด

สร้างสรรค์ในการ
พัฒนาหรือแก้ไข

ปัญหา ในการท างาน
และในชีวิตประจ าวัน 

ความรู้ทางศิลปะ 
สุนทรียศาสตร์ 

องค์ประกอบศิลป์ 
ศิลปะการแสดง 

ดนตรี ภาษา เพื่อ
การถ่ายทอดเป็น

ผลงานให้ผู้อื่นได้รับรู้ 
และเข้าใจได้อยา่ง

เป็นรูปธรรม 

ความรู้เกี่ยวกับศิลป
ศาสตร์ 

สุนทรียศาสตร์ การ
ออกแบบสร้าง
ผลิตภัณฑ์อย่าง

สร้างสรรค์ ทัศนศิลป์ 
ดนตรี ภาษา 
วรรณกรรม 

ขนบธรรมเนียม
วัฒนธรรมที่

สร้างสรรค์จาก
ปรัชญาของ

สุนทรียศาสตร์ 

M 

พีชคณิต, 
แคลคูลัส, การ
วิเคราะห์ข้อมูล
, ความน่าจะ
เป็น, รูปทรง
เรขาคณิต, การ
แก้ไขปัญหา, 
หลักทฤษฎ,ี 
ตรีโกณมิติ 

ตัวเลขและการปฏิบัติ 
(ค านวณ): พีชคณิต 
แคลคูลัส เรขาคณิต 
ตรีโกณมิติ การสื่อสาร 
การวิเคราะห์ขอ้มูล 
ความน่าจะเป็น การ
ด าเนินการแก้ปญัหา 
การมีเหตุผลและ
หลักฐานทฤษฎ ี

คณิตศาสตร์ การใช้
สูตรวิธีการในการ
ค านวณ ปริมาณ 
จ านวน รูปร่าง จ านวน 
ตัวเลข พื้นผิว 
เรขาคณิต โครงสร้าง 
เพื่อแก้ปัญหาและหา
ผลลัพธ์ 

ความรู้เกี่ยวกับ
ปริมาณ จ านวน และ
พื้นที่มาใช้ในการ
ท างาน ช่วยในการ
วิเคราะห์ การ
ตัดสินใจด้วยเหตุผล 

ความรู้เกี่ยวกับตัวเลข 
การค านวณ การใช้
สูตร การด าเนินการ
แก้ปัญหาด้วยเหตุผล
ตามหลักตรรกศาสตร์ 
การหาผลลัพธ์ การ
ตัดสินใจ 

 

 
จากตาราง ผู้วิจัยได้ข้อสรุปแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) โดยแยกตาม

ความหมายของตัวอักษร ดังนี้  
S = กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับธรรมชาติ ชีววิทยาเทคโนโลยีชีวภาพ, ลักษะ

คุณสมบัติวัตถุต่างแรงโน้มถ่วง การเรียนรู้ผ่านการทดลองเพ่ือหาความจริงและน าไปใช้  
T = เทคโนโลยีต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวเรา การน าความคิด กระบวนการ เพ่ือการสร้างสรรค์ด้วย

เทคโนโลยีมาพัฒนาให้ดียิ่งขึ้นไป 
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E = การออกแบบการสร้างสรรค์ ด้วยหลักทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ อุตสาหกรรมโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเป็นข้อจ ากัดในการน ามาปรับใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน  

A = ความรู้เกี่ยวกับศิลปศาสตร์ สุนทรียศาสตร์ การออกแบบสร้างผลิตภัณฑ์อย่างสร้างสรรค์ 
ทัศนศิลป์ ดนตรี ภาษา วรรณกรรม ขนบธรรมเนียมวัฒนธรรมที่สร้างสรรค์จากปรัชญาของ
สุนทรียศาสตร์  

M = ความรู้เกี่ยวกับตัวเลข การค านวณ การใช้สูตร การด าเนินการแก้ปัญหาด้วยเหตุผลตาม
หลักตรรกศาสตร์ การหาผลลัพธ์ การตัดสินใจ 
 
ตารางที่  11 : ตารางสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

ตารางสังเคราะหข์ั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบสะตมีศึกษา (STEAM Education) 

ขั้นตอน 
Yakman 
(2008) 

Baek et al., 
2011 

วิสูตร โพธิ์เงิน 
(2560) 

บุญยนุช 
สิทธาจารย์ 

(2560) 
ผู้วิจัย 

1.ขั้น
น าเสนอ
เนื้อหา 

การน าเสนอ
สถานการณ์หรือ
เร่ืองราวต่าง ๆ 
กระตุ้นความ
สนใจเพื่อให้
ผู้เรียนคิด
แก้ปัญหา 

น าเสนอสภาพ
ปัญหาในชีวิตจริง
หรือสถานการณ์
ปัจจุบัน  

น าเสนอเนื้อหาและ
เร้าความสนใจของ
ผู้เรียน 

กระตุ้นความสนใจ
ของนักเรียนด้วย
สื่อที่หลากหลาย 
ตั้งค าถามเพื่อให้
นักเรียนร่วม
อภิปรายเพื่อน าสู่
เร่ืองที่จะสอน 

1.ขั้นน าเสนอเนื้อหา  
น าเสนอเนื้อหาและเร้า
ความสนใจของผู้เรียน
โดยใช้ส่ือที่หลากหลาย
และตั้งค าถามเพื่อให้
นักเรียนร่วมอภปิราย
เพื่อน าสู่เรื่องที่จะสอน 

2. ขั้น
ออกแบบ

วิเคราะห์การ
ท างานโดย

ใช้
กระบวนการ

คิด
สร้างสรรค ์

ขั้นที่นักเรียนได้
สร้างกระบวนการ
คิดและพัฒนา
ด้วยวธิีการต่าง ๆ 
โดยแสดงถึง
ความคิดสร้างสรรค์ 
มุ่งเน้น
ประสบการณ์ผ่าน
กระบวนการคิด
และประดิษฐ์จอ
อกมาเป็นชิ้นงาน 

ส่งเสริมผู้เรียน
พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์โดยฝึก
คิดอย่างอิสระ 
นักเรียนเรียนรู้
ร่วมกัน และแลก 
เปลี่ยนความ
คิดเห็นกัน 

นักเรียนค้นคว้า
ข้อมูล ออกแบบ
ผลงานและ
สร้างสรรค์ผลงาน 

สาธิตวธิีการ
สร้างสรรค์ผลงาน 
มอบหมายงานโดย
ให้นักเรียนศึกษา 
ค้นคว้า วางแผน 
ออกแบบ 

2.ขั้นออกแบบ
สร้างสรรค ์
สร้างกระบวนการคิด
จากการสืบค้นข้อมูล 
และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นเพื่อออกแบบ
ผลงานอย่าง
สร้างสรรค์ 
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ตารางสังเคราะหข์ั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบสะตมีศึกษา (STEAM Education) 

ขั้นตอน 
Yakman 
(2008) 

Baek et al., 
2011 

วิสูตร โพธิ์เงิน 
(2560) 

บุญยนุช 
สิทธาจารย์ 

(2560) 
ผู้วิจัย 

3. ขั้นลงมือ
ปฏิบตั ิ

ขั้นที่นักเรียนได้ส
ร้ากระบวนการ
คิดและพัฒนา
ด้วยวธิีการต่าง ๆ 
โดยแสดงถึงความ 
คิดสร้างสรรค์ 
มุ่งเน้น
ประสบการณ์ผ่าน
กระบวนการคิด
และประดิษฐ์จน
ออกมาเป็น
ชิ้นงานน าเสนอ
ผลงานจาก
ประสบการณ์การ
ท างาน 

นักเรียนได้เรียนรู้
จากการลงมือ
ปฏิบัติ โดยเน้นให้
นักเรียนเกิดเจตคติ
ที่ดตี่อการเรียนรู้ 

นักเรียนค้นคว้า
ข้อมูล ออกแบบ
ผลงานและ
สร้างสรรค์ผลงาน 
นักเรียนน าเสนอ
ผลงานและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู ้

มอบหมายงานให้
นักเรียนปฏิบัต ิ

3.ขั้นลงมือปฏบิัต ิ 
สร้างสรรค์ผลงานจาก
การออกแบบ
กระบวนการท างาน 
โดยเน้นให้เกิดเจตคติ
ที่ดีต่อการเรียนรู้  

4. ขั้น
น าเสนอ
ผลงาน 

 น้าเสนอผลงาน 4.ขั้นน าเสนอผลงาน  
น้าเสนอผลงานจาก
ประสบการณ์การท้างาน 

5.ขั้นต่อยอด 

  สร้างแรงบันดาลใจ
ให้นักเรียนรู้จักต่อ
ยอดสร้างสรรค์โดย
เช่ือมโยงความรู้
เดิมสู่ความรู้ใหม่ 

  

6.ขั้นสรุป
และอภิปราย
ผลการเรียนรู ้

   สะท้อนความคิด 
แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น และสรุปสิ่ง
ที่ได้จากกิจกรรม 

5. ขั้นสรุปและ
อภิปรายผลการเรียนรู ้
สะท้อนความคิดโดย
สรุปสิ่งที่ได้จาก
กิจกรรม  แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น 
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จากการทบทวนแนวความคิดที่เก่ียวข้องข้างต้นผู้วิจัยจึงได้สรุปแนวคิดและหลักการรวมถึง
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมศิลปะโดยสรุปเป็นขั้นตอนการเรียนรู้ดังนี้ 

1. ขั้นน าเสนอเนื้อหา เป็นการให้ความรู้พ้ืนฐานในด้านต่าง ๆ ของวิชาเรียนที่เกี่ยวข้อง และ
สามารถน ามาร่วมใช้ในกิจกรรม 

2. ขั้นออกแบบสร้างสรรค์ เป็นการแบ่งกลุ่ม เพ่ือร่วมวางแผนกระบวนการท างานในการ
สร้างสรรค์ผลงานให้ตรงตามวัตถุประสงค์ 

3. ขั้นลงมือปฏิบัติ การน าความรู้ความเข้าใจน ามาใช้โดยการเชื่อมโยงจากศาสตร์ทั้งเพ่ือ
น ามาสู่การปฏิบัติผลงาน และทดลองผลสัมฤทธิ์ จากการเรียนรู้ภาคทฤษฎี 

4. ขั้นน าเสนอผลงาน น าข้อสรุปจากกระบวนการท างานตั้งแต่ขั้นเริ่มต้น จนสู่กระบวน
สรุปผลที่ได้รับ ทั้งการส่งเสริมด้านน าเสนอในรูปแบบเชื่อมโยงและปฏิสัมพันธ์ต่อความรู้สึกที่ได้รับ 
การน ามาใช้ประโยชน์ต่อไป 

5. ขั้นสรุปและอภิปรายผล ร่วมกันอภิปรายผลงาน ที่เกิดจากการเชื่อมโยง การสะท้อนคิด 
และความรู้สึกจับใจที่มีผลต่อการท างาน สิ่งที่ได้ และการน ามาใช้ประโยชน์ 
 

2.2 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ 
ศิลปะแบบบูรณาการเป็นการจัดการเรียนการสอนที่ครูใช้ในการจัดการเรียนการสอนโดย

เชื่อมโยงเนื้อหา ทักษะจากวิชาต่าง ๆ และกระบวนการสร้างสรรค์งานทางศิลปะเข้าด้วยกัน
(Cornett,2007) เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการรับรู้ การจ า การเข้าใจเหตุการณ์ ความคิดรวบยอด
ซึ่งเกิดขึ้นในขณะที่ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมผ่านกระบวนการสร้างสรรค์ทางศิลปะ การส ารวจ
จินตนาการการสร้างสรรค์ การสะท้อน และการแบ่งปันทางความคิดโดยเชื่อมโยงรูปแบบศิลปะ การ
ส ารวจจินตนาการ การสร้างสรรค์ การสะท้อน และการแบ่งปันทางความคิดโดยเชื่อมโยงรูปแบบ
ศิลปะกับเนื้อหาสาระจากวิชาต่าง ๆ เพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ของแต่ละวิชา (Silverstein & Layne, 
2010) ซึ่ ง เบ ส ต์  (Betes : 2000) ได้ แ น ะน าแ น วท างก ารส อน ศิ ล ป ะแ บ บ บู รณ าก าร ไว้  
3 แนวทาง มีรายละเอียดดังนี้ 

1. ใช้ศิลปะในการสนับสนุนในการเรียนรู้วิชาอ่ืน ๆ เป็นการออกแบบการจัดการเรีนการสอน
ด้วยการน าเนื้อหา กระบวนการ และแนวคิดทางศิลปะมาช่วยการส่งเสริมในการสอนวิชาอ่ืน ๆ  
เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ การแสดงความคิดเห็น และน าความรู้มาใช้การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 
มีครูศิลปะเป็นผู้ให้ค าปรึกษาและแนะน าครูประจ าวิชาในการจัดการเรียนการสอน 

2. ใช้ศิลปะบนพ้ืนฐานที่เท่าเทียมกับวิชาอ่ืน ๆ เป็นการออกแบบการจัดการเรียนการสอนที่
ครูศิลปะร่วมมือกับครูวิชาอ่ืนในการวางแผนในการสอนให้มีความสัมพันธ์ในแต่ละวิชา 
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3. ศิลปะใช้วิชาอ่ืนเป็นเครื่องมือในการส ารวจเนื้อหาและกระบวนการศิลปะ เป็นการ
ออกแบบการจัดการเรียนการสอนที่ครูศิลปะร่วมกันครูประจ าวิชาอ่ืน ๆ มีการเชื่อมโยงกับศิลปะและ
เนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ  

สมาคมการบริการทางการศึกษาแห่งรัฐแคลิฟอร์เนีย (California Country uperintendents 
Education Sevice Association : 2008 ) ได้น าเสนอกระบวนการจัดการเรียนการสอนศิลปะแบบบูรณา
การเพ่ือให้ครูสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม มีกระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้น ประกอบด้วย 

ขั้นที่ 1 การมีส่วนร่วม (Student Engagemant) เป็นขั้นกระตุ้นการเรียนรู้ด้วยการดึง
ความรู้ และประสบการณ์เดิมของผู้เรียนเพ่ือน าเข้าสู่ความรู้ใหม่ ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมผ่านการอภิปราย
เพ่ือแลกเปลี่ยนคามรู้และประสบการณ์เดิมร่วมกัน 

ขั้นที่ 2 การส ารวจผ่านสุนทรียะ (Aesthetic Exloration) เป็นขั้นการเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ส ารวจผ่านตัวอย่างงานศิลปะ สื่อของจริง วัสดุอุปกรณ์ บทเพลง ละคร หรือวรรณกรรมที่มี
ความเหมาะสม 

ขั้นที่ 3 การสาธิต (Demonstration) เป็นขั้นที่ผู้สอนสาธิต แนะน าวัสดุอุปกรณ์ อธิบาย
กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ เทคนิควิธีการ การสร้างทักษะ และให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติตามขั้นตอน 

ขั้นที่ 4 การถ่ายทอดความคิดสร้างสรรค์ (Creative Expression) เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้
ประยุกต์ใช้ทักษะ และความรู้ที่ได้รับมาสู่การสร้างสรรค์ออกมาเป็นผลงานศิลปะ 

ขั้นที่ 5 การสะท้อน (Reflection) เป็นขั้นตอนสรุปกิจกรรม ผู้เรียนได้แบ่งปันและ
น าเสนอผลงานศิลปะในรูปแบบต่าง ๆ ด้วยการตั้งค าถาม บอกเล่า อภิปราย สรุป แสดงผลงาน จัด
นิทรรศการผ่านการรับรู้ การวิเคราะห์ การเชื่อมโยง เพ่ือสะท้อนการเรียนรู้จากผลงานของตนเอง 
เป็นการประเมิน และตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน 
 

2.3 การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) หมายถึง การเรียนรู้ที่จัด

ประสบการณ์ในการปฏิบัติงานให้แก่ผู้เรียนเหมือนกับการท างานในชีวิตจริงอย่างมีระบบเพ่ือเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ตรงได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาวิธีการหาความรู้ความจริงอย่างมี
เหตุผล ได้ท าการทดลอง ได้พิสูจน์สิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง รู้จักการวางแผนการท างาน ฝึกการเป็นผู้น าผู้
ตามตลอดจนได้พัฒนากระบวนการคิดโดยเฉพาะการคิดขั้นสูง และการประเมินตนเอง โดยมีครูเป็นผู้
กระตุ้นเพ่ือน าความสนใจที่เกิดจากตัวผู้เรียนมาใช้ในการท ากิจกรรมค้นคว้าหาความรู้ด้วยตัวเอง 
น าไปสู่การเพ่ิมความรู้ที่ได้จากการลงมือปฏิบัติ การฟัง และการสังเกตจากผู้รู้ โดยผู้เรียนมีการเรียนรู้
ผ่านกระบวนการท างานเป็นกลุ่มที่จะน ามาสู่การสรุปความรู้ใหม่ มีการเขียนกระบวนการจัดท า
โครงงานและได้ผลการจัดกิจกรรมเป็นผลงานแบบรูปธรรม 
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นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ยังเน้นการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์ชีวิตขณะที่เรียน ได้พัฒนาทักษะต่างๆ ซึ่งสอดคล้องกับหลักพัฒนาการตามล าดับขั้น
ความรู้ความคิดของบลูม ทั้ง 6 ขั้น คือ ความรู้ความจ า ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ 
การสังเคราะห์ การประเมินค่าและการคิดสร้างสรรค์ การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ถือได้
ว่าเป็น การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เนื่องจากผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติเพ่ือฝึกทักษะต่าง ๆ 
ด้วยตนเองทุกข้ันตอน โดยมีครูเป็นผู้ให้การส่งเสริม สนับสนุน 
ลักษณะส าคัญของจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

1. ยึดหลักการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท างานตาม
ระดับทักษะที่ตนเองมีอยู่ 

2. เป็นรูปแบบหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน
(Active Learning) 

3. เป็นเรื่องที่ผู้เรียนสนใจและรู้สึกสบายใจที่จะท า 
4. ผู้เรียนได้รับสิทธิในการเลือกว่าจะตั้งค าถามอะไร และต้องการผลผลิตอะไรจากการท า

โครงงาน 
5. ครูท าหน้าที่เป็นผู้สนับสนุนอุปกรณ์และจัดประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียน สนับสนุนการแก้ไข

ปัญหาและสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน 
6. ผู้เรียนก าหนดการเรียนรู้ของตนเอง 
7. เชื่อมโยงกับชีวิตจริง สิ่งแวดล้อมจริง 
8. มีฐานจากการวิจัย ศึกษา ค้นคว้า หรือ องค์ความรู้ที่เคยมี 
9. ใช้แหล่งข้อมูลหลายแหล่ง 
10. ฝังตรึงด้วยความรู้และทักษะต่าง ๆ 
11. สามารถใช้เวลามากพอเพียงในการสร้างผลงาน 
12. มีผลผลิต 

ประเภทของโครงงาน  
โครงงานที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียน อาจจ าแนกได้เป็น 2 ประเภทหลัก ๆ คือ

โครงงานที่แบ่งตามระดับการให้ค าปรึกษาของครู และโครงงานที่แบ่งตามลักษณะกิจกรรม ดังนี้ 
1. โครงงานที่แบ่งตามระดับการให้ค าปรึกษาของครูหรือ ระดับการมีบทบาทของผู้เรียน 

1.1 โครงงานประเภทครูน าทาง (Guided Project) เป็นโครงงานที่ครูก าหนดปัญหาให้ 
ครูเป็นผู้ออกแบบการรวบรวมข้อมูล ก าหนดวิธีการด าเนินกิจกรรม ส่วนผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมตามวิธี
ที่ก าหนด โดยใช้ ทักษะการสังเกต ทักษะการวัด ทักษะการบันทึกผล และทักษะการตีความหมาย
ข้อมูล และทักษะการสรุปผล 

ครุศาสตร์วิชาการ  ครั้งที่  1                                                                  หน้า  34 
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1.2 โครงงานประเภทครูลดการน าทาง - เพ่ิมบทบาทผู้เรียน (Less – guided  Project) 
เป็นโครงงานที่ครูและผู้เรียนร่วมกันระบุปัญหา ออกแบบ รวบรวมข้อมูลเพ่ือหาค าตอบ ผู้เรียนใช้
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ใช้ทักษะการสังเกต ทักษะการวัด ทักษะการบันทึกผล ทักษะการ
ตีความหมายข้อมูล ทักษะการสรุปผล 

1.3 โครงงานประเภทผู้เรียนน าเอง ครูไม่ต้องน าทาง  (Unguided  Project) เป็นโครงงาน
ที่ให้นักเรียนระบุปัญหาตามความสนใจ ออกแบบการรวบรวมข้อมูลเพ่ือหาค าตอบด้วยตนเอง  
ใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ทักษะการสังเกต ทักษะการวัด ทักษะการบันทึกผล ทักษะการ
ตีความหมายข้อมูล ทักษะการสรุปผล 

2. โครงงานที่แบ่งตามลักษณะกิจกรรม 
2.1 โครงงานเชิงส ารวจ (Survey Project) ลักษณะกิจกรรมคือผู้เรียนส ารวจและรวบรวม

ข้อมูลแล้วน าข้อมูลเหล่านั้นมาจ าแนกเป็นหมวดหมู่ และน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือให้เห็นลักษณะ
หรือความสัมพันธ์ในเรื่องที่ต้องการศึกษาได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 

2.2 โครงงานเชิงการทดลอง (Experiential Project) ขั้นตอนการด าเนินงานของโครงงาน
ประเภทนี้จะประกอบด้วยการก าหนดปัญหา การก าหนดจุดประสงค์ การตั้งสมมติฐาน การออกแบบการ
ทดลอง การด าเนินการทดลอง การรวบรวมข้อมูล การตีความหมายข้อมูลและการสรุป 

2.3 โครงงานเชิงพัฒนา สร้างสิ่งประดิษฐ์ แบบจ าลอง (Development Project) เป็น
โครงงานเกี่ยวกับการประยุกต์องค์ความรู้ ทฤษฎี หรือหลักการทางวิทยาศาสตร์หรือศาสตร์ด้านอ่ืน ๆ 
มาพัฒนา สร้างสิ่งประดิษฐ์ เครื่องมือ เครื่องใช้ อุปกรณ์  แบบจ าลอง เพ่ือประโยชน์ใช้สอยต่าง ๆ  
ซึ่งอาจจะเป็นสิ่งประดิษฐ์ใหม่ หรือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงของเดิมที่มีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นก็
ได้อาจจะเป็นด้านสังคม หรือด้านวิทยาศาสตร์ หรือการสร้างแบบจ าลองเพ่ืออธิบายแนวคิดต่าง 

2.4 โครงงานเชิง แนวคิดทฤษฎี (Theoretical  Project) เป็นโครงงานน าเสนอทฤษฎี 
หลักการ หรือแนวคิดใหม่ ๆ ซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของสูตรสมการ หรือค าอธิบายก็ได้  โดยผู้เสนอได้ตั้งกติกา
หรือข้อตกลงขึ้นมาเอง แล้วน าเสนอทฤษฎี หลักการหรือแนวคิด หรือจินตนาการของตนเองตามกติกาหรือ
ข้อตกลงนั้น หรืออาจจะใช้กติกาหรือข้อตกลงเดิมมาอธิบายก็ได้ ผลการอธิบายอาจจะใหม่ยังไม่มีใครคิดมา
ก่อน หรืออาจจะขัดแย้งกับทฤษฎีเดิม  หรืออาจจะเป็นการขยายทฤษฎีหรือแนวคิดเดิมก็ได้ การท า
โครงงานประเภทนี้ต้องมีการศึกษาค้นคว้าพ้ืนฐานความรู้ ในเรื่องนั้น ๆ อย่างกว้างขวาง 

2.5 โครงงานด้านบริการสังคมและส่งเสริมความเป็นธรรมในสังคม  (Community 
Service and Social Justice Project) เป็นโครงงานที่มุ่งให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าประเด็นที่เป็นปัญหา 
ความต้องการในชุมชนท้องถิ่นและด าเนินกิจกรรมเพ่ือการให้บริการทางสังคม หรือร่วมกับชุมชน 
องค์กรอื่น ๆ ในการแก้ปัญหา หรือพัฒนาในเรื่องนั้น ๆ 
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2.6 โครงงานด้านศิลปะและการแสดง (Art and Performance Project) เป็นโครงงานที่
มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนศึกษา ค้นคว้า น าความรู้ที่ได้จากการเรียนตามหลักสูตร โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้าน
ภาษาและสังคม มาต่อยอด สร้างผลงานด้านศิลปะและการแสดง เช่นงานศิลปกรรม ประติมากรรม 
หนังสือการ์ตูน การแต่งเพลง ดนตรี แสดงคอนเสิร์ต การแสดงละคร การสร้างภาพยนตร์สั้น ฯลฯ 

2.7 โครงงานเชิงบูรณาการการเรียนรู้ เป็นโครงงานที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนบูรณาการ
เชื่อมโยงความรู้จากต่างสาระการเรียนรู้ตั้งแต่ สองสาขาวิชาขึ้นไป มาด าเนินการแก้ปัญหา หรือสร้าง
ประเด็นการศึกษาค้นคว้า ทั้งในแง่มิติเชิงประวัติศาสตร์ ทักษะการประกอบอาชีพข้ามสาขาวิชา  
การแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม สังคม ที่ต้องน าความรู้ต่างสาขา มาประยุกต์ใช้ การคิดค้นสร้างนวัตกรรม
จากการบูรณาการความรู้ ฯลฯ  
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

แนวคิดที่ปรับจากการศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบ PBL ที่ได้จากโครงการสร้างชุดความรู้เพ่ือ
สร้างเสริมทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ของเด็กและเยาวชน: จากประสบการณ์ความส าเร็จของโรงเรียน
ไทยมีทั้งหมด 6 ขั้นตอน ดังนี้ (ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน ปรับปรุงจาก ดุษฎี 
โยเหลาและคณะ, 2557: 20-23) 

1. ขั้นให้ความรู้ พ้ืนฐาน ครูให้ความรู้ พ้ืนฐานเกี่ยวกับการท าโครงงานก่อนการเรียนรู้ 
เนื่องจากการท าโครงงานมีรูปแบบและขั้นตอนที่ชัดเจนและรัดกุม ดังนั้นผู้เรียนจึงมีความจ าเป็นอย่าง
ยิ่งที่จะต้องมีความรู้เกี่ยวกับโครงงานไว้เป็นพ้ืนฐาน เพ่ือใช้ในการปฏิบัติขณะท างานโครงงานจริง ใน
ขั้นแสวงหาความรู้ 

2. ขั้นกระตุ้นความสนใจ ครูเตรียมกิจกรรมที่จะกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน โดยต้องคิด
หรือเตรียมกิจกรรมที่ดึงดูดให้ผู้เรียนสนใจ ใคร่รู้ ถึงความสนุกสนานในการท า โครงงานหรือกิจกรรม
ร่วมกัน โดยกิจกรรมนั้นอาจเป็นกิจกรรมที่ครูก าหนดขึ้น หรืออาจเป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนมีความสนใจ
ต้องการจะท าอยู่แล้ว ทั้งนี้ในการกระตุ้นของครูจะต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเสนอจากกิจกรรมที่ได้
เรียนรู้ผ่านการจัดการเรียนรู้ของครูที่เกี่ยวข้องกับชุมชนที่ผู้เรียนอาศัยอยู่หรือเป็นเรื่องใกล้ตัวที่
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

3. ขั้นจัดกลุ่มร่วมมือ ครูให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มกันแสวงหาความรู้ ใช้กระบวนการกลุ่มในการ
วางแผน ด าเนินกิจกรรม โดยนักเรียนเป็นผู้ร่วมกันวางแผนกิจกรรมการเรียนของตนเอง โดยระดม
ความคิดและหารือ แบ่งหน้าที่เพ่ือเป็นแนวทางปฏิบัติร่วมกัน หลังจากท่ีได้ทราบหัวข้อสิ่งที่ตนเองต้อง
เรียนรู้ในภาคเรียนนั้น ๆ เรียบร้อยแล้ว 
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4. ขั้นแสวงหาความรู้ ในขั้นแสวงหาความรู้มีแนวทางปฏิบัติส าหรับผู้เรียนในการท ากิจกรรม
ดังนี้นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมโครงงานตามหัวข้อที่กลุ่มสนใจผู้เรียนปฏิบัติหน้าที่ของตนตาม
ข้อตกลงของกลุ่ม พร้อมทั้งร่วมมือกันปฏิบัติกิจกรรม โดยขอค าปรึกษาจากครูเป็นระยะเมื่อมีข้อสงสัย
หรือปัญหาเกิดข้ึนผู้เรียนร่วมกันเขียนรูปเล่ม สรุปรายงานจากโครงงานที่ตนปฏิบัต ิ

5. ขั้นสรุปสิ่งที่เรียนรู้ ครูให้ผู้เรียนสรุปสิ่งที่เรียนรู้จากการท ากิจกรรม โดยครูใช้ค าถาม ถาม
ผู้เรียนน าไปสู่การสรุปสิ่งที่เรียนรู้ 

6. ขั้นน าเสนอผลงาน ครูให้ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ โดยครูออกแบบกิจกรรมหรือจัด
เวลาให้ผู้เรียนได้เสนอสิ่งที่ตนเองได้เรียนรู้ เพ่ือให้เพ่ือนร่วมชั้น และผู้เรียนอ่ืนๆในโรงเรียนได้ชม
ผลงานและเรียนรู้กิจกรรมที่ผู้เรียนปฏิบัติในการท าโครงงาน 
การประเมินผล 

1. ประเมินตามสภาพจริง โดยผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินผลว่ากิจกรรมที่ท าไปนั้น
บรรลุตาม จุดประสงค์ที่ก าหนดไว้หรือไม่ อย่างไร ปัญหาและอุปสรรคที่พบคืออะไรบ้าง ได้ใช้วิธีการ
แก้ไขอย่างไร ผู้เรียนได้เรียนรู้อะไรบ้างจากการท าโครงงานนั้นๆ 

2. ประเมินโดยผู้เกี่ยวข้อง ได้แก่  
(1) ผู้เรียนประเมินตนเอง 
(2) เพ่ือนช่วยประเมิน 
(3) ผู้สอนหรือครูที่ปรึกษาประเมิน 
(4) ผู้ปกครองประเมิน 
(5) บุคคลอื่น ๆ ที่สนใจและมีส่วนเกี่ยวข้อง 

บทบาทของครูผู้สอน 
1. ใช้ ค าถามกระตุ้นการเรียนรู้ ค าถามที่ใช้ในการกระตุ้นการเรียนรู้นั้น ต้องเป็นค าถามที่มี

ลักษณะเป็นค าถามปลายเปิด เพื่อให้ผู้เรียนได้อธิบาย โดยขึ้นต้นว่า “ท าไม” หรือ ลงท้ายว่า “อย่างไร
บ้าง” “อะไรบ้าง” “เพราะอะไร” 

2. ท าหน้าที่เป็นผู้สังเกต ครูจะต้องคอยสังเกตว่า ผู้เรียนแต่ละคนมีพฤติกรรมอย่างไร  
ขณะปฏิบัติกิจกรรมเพื่อหาทางชี้แนะ กระตุ้น หรือยับยั้งพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 

3. สอนให้ผู้เรียนเรียนรู้การตั้งค าถาม เมื่อผู้เรียนสามารถตั้งค าถามได้ จะท าให้ผู้เรียนรู้จัก
ถามเพ่ือค้นคว้าข้อมูล รู้จักรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น และร่วมแสดงความคิดเห็นของตนเองในเรื่อง
ที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ 

4. ให้ค าแนะน าเมื่อผู้เรียนเกิดข้อสงสัย ครูจะต้องเป็นผู้คอยแนะน า ชี้แจง ให้ข้อมูลต่าง ๆ 
หรือยกตัวอย่างเหตุการณ์ใกล้ตัวต่างๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันของผู้เรียนเชื่อมโยงไปสู่ความรู้ด้าน
อ่ืน ๆ ในขณะท ากิจกรรมเมื่อผู้เรียนเกิดข้อสงสัย หรือค าถาม โดยไม่บอกค าตอบ 
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5. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิดหาค าตอบด้วยตนเอง สังเกตและคอยกระตุ้นด้วยค าถามให้ผู้เรียน
ได้คิดกิจกรรมที่อยากเรียนรู้และหาค าตอบในสิ่งที่สงสัยด้วยตนเอง 

6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ผลงานอย่างอิสระ ตามความคิดและความสามารถของ
ตนเอง เพ่ือให้ผู้ได้ใช้จินตนาการและความสามารถของตนเองในการคิดสร้างสรรค์อย่างเต็มที่ 
 
3. การเห็นคุณค่าในตนเอง 

3.1 ความหมายการเห็นคุณค่าในตนเอง (Self – esteem) 
ความหมายของการเห็นคุณค่าในตนเอง เป็นค ามาจากภาษาต่างประเทศตามความหมาย 

Oxford Advanced Learner’s Dictionary ปี 1995 ได้ให้ความหมายเป็น a good opinion of 
own’ character and ability ซึ่งยังไม่มีการบัญญัติเป็นภาษาไทยที่ชัดเจน นักวิชาการหลายท่านได้
ใช้ค าต่างกัน เช่น ความส านึกในคุณค่าของตนเอง ความรู้สึกมีคุณค่าในตนเอง การรู้คุณค่าในตนเอง 
“การเห็นคุณค่าในตนเอง การเห็นพ้องด้วยตนเอง เป็นต้น ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้ค าว่า “การ
เห็นคุณค่าในตนเอง” แทนความหมายค าว่า “Self-esteem” 

Rosenberg (1979: 31) ให้ความหมายการเห็นคุณค่าในตนเองว่าเป็นความรู้สึกที่
เกิดข้ึนภายในตนเอง ว่าเป็นความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นภายในตนเอง เกี่ยวกับการยอมรับตนเอง นับถือตนเอง 
เชื่อถอืตนเอง เป็นการประเมินตนเองท้ังด้านบวกและลบ 

Coopersmith (1984) การเห็นคุณค่าในตนเองว่าเป็นการตัดสินความมีคุณค่าของ
ตนเอง และการแสดงถึงทัศนคติที่มีต่อตนเองในด้านการยอมรับหรือไม่ยอมรับเกี่ยวกับตนเอง
ตลอดจนความเชื่อที่บุคคลมีผลต่อความสามารถ (Capable) ความส าคัญ (Significant) ความส าเร็จ 
(Successful) และความมีคุณค่าในตนเอง (Worthy) 

Carpenito (1983: 392) กล่าวว่า การเห็นคุณค่าในตนเองเป็นบุคลิกอย่างหนึ่งของบุคคลที่
จะมีการตัดสินการเห็นคุณค่าในตนเอง จากการประเมินตนเองในเรื่องความสามารถและการยอมรับของ
สังคม 
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ตารางที่  12 : ตารางสรุปความหมายการเห็นคุณค่าในตนเอง 

ความหมายการเห็นคุณค่าในตนเอง 

Coopersmith 
(1984) 

การเห็นคุณค่าในตนเองว่าเป็นการตัดสินความมีคุณค่าของตนเอง และการแสดง
ถึงทัศนคติท่ีมีต่อตนเองในด้านการยอมรับหรือไม่ยอมรับเกี่ยวกับตนเองตลอดจน
ความเชื่อที่บุคคลมีผลต่อความสามารถ (Capable) ความส าคัญ (Significant) 
ความส าเร็จ (Successful) และความมีคุณค่าในตนเอง (Worthy) 

Carpenito 
(1983) 

การเห็นคุณค่าในตนเองเป็นบุคลิกอย่างหนึ่งของบุคคลที่จะมีการตัดสินการเห็น
คุณค่าในตนเอง จากการประเมินตนเองในเรื่องความสามารถและการยอมรับของ
สังคม 

Lawrence 
(1987) 

การที่บุคคลประเมินตนเองถึงความแตกต่างที่เป็นจริงในปัจจุบันกับตนเองที่
อยากจะเป็น ( Ideal Selfe) ซึ่งเป็นกระบวนการทางด้านอารมณ์ ที่วัดได้จาก
บุคคลที่เอาใจใส่ต่อความแตกต่างนี้ บุคคลซึ่งมีความแตกต่างในการประเมินมาก
จะมีความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองต่ า และบุคคลที่มีความแตกต่างน้อยจะมี
ความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองสูง 

Bruno 
(1983) 

การพิจารณาตัดสินค่าของตนเองตามความรู้สึกที่มีต่อตนเองในด้านบวกและลบ 
พร้อมที่จะเผชิญกับปัญหาต่าง ๆ โดยไม่ท้อถอยสามารถที่จะตัดสินใจแก้ปัญหา
ต่าง ๆ และปรับตัวอยู่ในสังคมได้อย่างเหมาะสม ซึ่งบุคคลที่มีความเชื่อมั่นใน
ตนเอง จะต้องเป็นคนที่มีจิตใจมั่นคง มีความเป็นตัวของตัวเอง มีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ กล้าแสดงความคิดเห็นยอมรับความสามารถของตนเอง 

Festinger 
(1954) 

การเห็นคุณค่าในตนเองเป็นส่วนหนึ่งในโครงการของความคิดเก่ียวกับตนเอง 
(Self-concept) ในลักษณะการประเมินตนเอง (Self-esteem) ในเรื่องของ
คุณค่าและความสามารถซึ่งมีความเกี่ยวพันกัน เอกลักษณ์ และคุณสมบัติเฉพาะ
เจาะจงบางประการของบุคคลประเมินค่าตนเอง ขึ้นอยู่กับกระบวนการ
เปรียบเทียบทางสังคมเป็นหลักใหญ่  

Lilian (1988) 

การเห็นคุณค่าในตนเองเป็นการยกย่องตนเองซึ่งมีผลมาจากการประเมินตนเอง 
และจากผู้อ่ืน หรือจากคนที่อยู่รอบข้าง ท าให้บุคคลนั้นมีความรู้สึกเป็นที่รัก และ
เกิดการสะสมจะมีความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองมากน้อยเพียงใด ขึ้นอยู่กับ
สถานการณ์และสิ่งแวดล้อมขณะนั้น 
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ความหมายการเห็นคุณค่าในตนเอง 

Maslow 
(1970) 

ทุกคนมีความต้องการการเห็นคุณค่าซึ่งมี 2 องค์ประกอบคือ 1. ความต้องการการ
เห็นคุณค่าในตนเอง ให้ตนเองมีความเข้มแข็ง มีความส าเร็จ ความสามารถ
เพียงพอ มีความมั่นใจกล้าเผชิญกับสิ่งต่าง ๆ และ 2. ความต้องการเห็นคุณค่า
จากผู้อื่น คือความปรารถนาของบุคคลที่ต้องการให้ผู้อื่นเห็นว่าตนเองเป็นผู้มี
ชื่อเสียง มีเกียรติ มีต าแหน่งฐานะ มีบารมี เป็นที่ยอมรับจากผู้อ่ืน 

ผู้วิจัย 

การเห็นคุณค่าในตนเอง เป็นการประเมินตนเองตามความรู้สึกท่ีมีต่อตนเองและ
ประเมินตนเองจากการได้รับการยอมรับจากผู้อ่ืน ซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการ
แสดงออก การใช้ชีวิตอย่างมีความสุข มีความเชื่อมั่นในตนเองและพัฒนาตนเอง
เป็นที่ยอมรับได้ 

 
3.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเห็นคุณค่าในตนเอง  

การเห็นคุณค่าในตนเองเป็นล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์ เกิดขึ้นหลังจากบุคคล 
ได้รับการตอบสนองทางด้านร่างกาย ความปลอดภัย ได้รับความรักและรักผู้อ่ืน แล้วจึงเกิดการมี
ศักดิ์ศรีจากตนเองและผู้อ่ืน จากการศึกษาได้มีผู้ให้ความหมายของการเห็นคุณค่าในตนเอง สามารถ
สรุปได้ 2 กลุ่มใหญ่ ดังนี้ 

3.2.1 กลุ่มที่มีแนวคิดที่เกิดจากการประเมินตนเองโดยเปรียบเทียบกับมาตรฐานที่ตนเอง
ตั้งไว้ เป็นความรู้สึกภายในต่อคุณค่าของตนเอง (Inner self-esteem) ปรารถนาที่จะให้ตนเองมีความ
แข็งแรง มีความสามารถที่เพียงพอ มีความเชี่ยวชาญ หรือเป็นผู้ได้รับชัยชนะ มีความมั่นใจในการ
เผชิญหน้ากับสิ่งต่าง ๆ สามารถพ่ีงตนเองได้ มีสิทธิเสรีภาพและต้องการความเป็นอิสระ 

เฟ็นสเตอร์แฮมและยีนส์ (Fensterheim and Jean,1975 : 17) กล่าวว่า การเห็น
คุณค่าในตนเอง (self-esteem) =ความส าเร็จที่ได้รับ (Success) /ความคาดหวังในความส าเร็จ 
(Pretensions) 

ความส าเร็จที่ได้รับ หมายถึง การประสบความส าเร็จที่แท้จริงตามเป้าหมายของบุคคล 
ความคาดหวังในความส าเร็จ หมายถึง สิ่งที่เราคิดว่าจะเป็นเช่นนั้นหรือเป้าหมายต่าง ๆ 

ที่บุคคลตั้งไว้ 
Bruno (1983: 359) กล่าวว่า การเห็นคุณค่าในตนเองมีลักษณะเป็นนิสัย (Subjective) 

เนื่องจากเป็นประเมินการรับรู้ของแต่ละคนโดยดัดแปลงให้อยู่รูปศัพท์ทางจิตวิทยาสมัยใหม่ว่า 
การเห็ นคุณ ค่ าในตน เอง (self-esteem) = คุณ ค่ าที่ บุ คคลมี อยู่  (Material Good 

Possessed)/ คุณค่าท่ีบุคคลต้องการ (Materail Good Possessed) 
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ดังนั้น การเห็นคุณค่าในตนเอง จึงหมายถึงอัตราส่วนระหว่างคุณค่าที่บุคคลมีอยู่ กับ
คุณค่าที่บุคคลนั้นต้องการ เป็นผลของกระบวนการประเมินตนเอง ส่วนประกอบของการรับรู้ถึงการ
ยอมรับความรัก และความพอใจใกล้ชิด 

3.2.2 กลุ่มที่มีแนวคิดที่ เกิดจากการประเมินตนเองโดยเปรียบเทียบกับคนอ่ืน  
เป็นความรู้สึกที่ได้รับจากภายนอกต่อคุณค่าของตนเอง (Outer self-esteem) ความปรารถนาของ
บุคคลที่จะให้ผู้อ่ืน เห็นว่า ตนเองเป็นผู้ที่มีชื่อเสียงหรือมีเกียรติ มีต าแหน่งฐานะ มีลักษณะเด่นเป็นที่
ยอมรับ ได้รับความสนใจ มีผู้ให้ความส าคัญและเป็นที่ชื่นชอบของผู้อ่ืน ซึ่งขึ้นอยู่กับกาประเมินและ
การยอมรับของบุคคลในสังคมนั้น 

3.3 การพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองเป็นกระบวนการของการเรียนรู้ตลอดชีวิต  
ซึ่งกระบวนการเรียนรู้นั้น เกิดขึ้นระว่างการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับสิ่งแวดล้อม

และสังคมรอบ ๆ ตัว โดยมีจุดเน้นเริ่มต้นในครอบครัว ที่เริ่มพัฒนามาตั้ งแต่ในวัยเด็ก ซึ่งเกิดขึ้น
หลังจากเวลาไม่นานหลังการคลอด โดยทารกจะเริ่มเรียนรู้และรู้จักส่วนต่าง ๆ ของร่างกายอันเป็น
จุดเริ่มต้นที่ท าให้เขารับรู้เกี่ยวกับตนเอง นอกจากนี้ยังมีสิ่งส าคัญที่มีอิทธิพลต่อพัฒนาการเห็นคุณค่า
ในตนเองของเด็ก คือ สัมพันธภาพกับบิดามารดาและบุคคลส าคัญอ่ืน ๆ ที่มีต่อเด็กซึ่งการมี
สัมพันธภาพกับบุคคลส าคัญของเด็ก จะท าให้เด็กพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองไปตลอดชีวิต โดย
มารดาจะเป็นแบบอย่างโครงสร้างต่อการเห็นคุณค่าในตนเองในตัวเด็ก มารดาที่แสดงความรักและ
ความพึงพอใจในตัวบุตร จะท าให้เด็กเกิดความรู้สึกที่ดีต่อตนเอง ในทางตรงกันข้าม เด็กที่ไม่ได้รับ
ความสนใจจากมารดา เด็กก็จะมองเห็นคุณค่าในตนเองต่ าตามไปด้วย 

กระบวนการพัฒนาของการเห็นคุณค่าในตนเอง จะเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องโดยการเห็น
คุณค่าในตนเองจะเพ่ิมขึ้นตามระดับอายุ ซึ่งจะมีผลกระทบอย่างมากตั้งแต่ช่วงวัยรุ่น จนถึงวั ยผู้ใหญ่
ตอนต้น จากการศึกษาทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการของมาสโลว์ (Maslow) พบว่า บุคคลในช่วง
วัยรุ่นตอนต้นจะให้ความส าคัญกับความต้องการการเห็นคุณค่าในตนเองสูงกว่าวัยอ่ืน ๆ ในวัยผู้ใหญ่
วุฒิภาวะจะท าให้บุคคลมองตนเองได้อย่างชัดเจนมากยิ่งขึ้น โดยที่ผู้ใหญ่จะยอมรับตนเองมากขึ้นและ
เพ้อฝันน้อยกว่าในช่วงวัยรุ่น การเห็นคุณค่าในตนเองจึงมีการเปลี่ยนแปลงน้อย การเห็นคุณค่าใน
ตนเองจะมีการเปลี่ยนแปลงอีกครั้งในวัยสูงอายุ เนื่องจากอยู่ในวัยการเกษียณอายุ 

ยลรวี โรจน์ทอง (2556) การพิจารณาตัดสินค่าของตนเองตามความรู้สึกที่มีต่อตนเองใน
ด้านบวกและลบ พร้อมที่จะเผชิญกับปัญหาต่าง ๆ โดยไม่ท้อถอยสามารถที่จะตัดสินใจแก้ปัญหาต่าง 
ๆ และปรับตัวอยู่ในสังคมได้อย่างเหมาะสม ซึ่งบุคคลที่มีความเชื่อมั่นในตนเอง จะต้องเป็นคนที่มี
จิตใจมั่นคง มีความเป็นตัวของตัวเอง มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ กล้าแสดงความคิดเห็ นยอมรับ
ความสามารถของตนเอง 
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ภารดี ก าภู ณ อยุธยา (2550) การเห็นคุณค่าในตนเองเป็นความสัมพันธ์ทางความรู้สึก
ว่าตนเป็นที่ยอมรับและเป็นที่ต้องการของผู้อ่ืน การมีคุณค่าและความหมายต่อตนเองสังคม 

สรุปความหมายของการเห็นคุณค่าในตนเอง เป็นการประเมินตนเองตามความรู้สึกที่มี
ต่อตนเองและประเมินตนเองจากการได้รับการยอมรับจากผู้อ่ืน ซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการแสดงออก 
การใช้ชีวิตอย่างมีความสุข มีความเชื่อม่ันในตนเองและพัฒนาตนเองเป็นที่ยอมรับได้ 
 
ตารางที่  13 : ตารางสังเคราะห์ทฤษฎีการเห็นคุณค่าในตนเอง 

ทฤษฎีการเห็นคุณค่าในตนเอง 

 
Coopersmith 

(1984) 

Maslow 

(1970) 
Lawrence 

(1987) 

ยลรวี โรจน์ทอง 
(2556) 

ภารดี 
ก าภู ณ 
อยุธยา 

(2550) 

ผู้วิจัย 

ความ 
หมาย
การ
เห็น

คุณค่า
ใน

ตนเอง 

 

การที่บุคคล
พิจารณา
ประเมิน
ตนเองแล้ว
แสดงออกใน
แง่ของการ
ยอมรับ
ตนเอง
หรือไม่
ยอมรับ
ตนเองเป็น
การแสดงให้
เห็นถึง
ขอบเขต 
ความเชื่อ
ของบุคคลที่
มีต่อตนเอง
ในด้าน

ทุกคนมี
ความ
ต้องการการ
เห็นคุณค่าซึ่ง
มี 2 องค์ 
ประกอบ คือ 
1. ความ
ต้องการเห็น
คุณค่าใน
ตนเองให้
ตนเองมี
ความ
เข้มแข็ง มี
ความส าเร็จ 
ความสามาร
ถเพียงพอ มี
ความมั่นใจ
กล้าเผชิญ

การที่บุคคล
ประเมิน
ตนเองถึง
ความ
แตกต่างที่
เป็นจริงใน
ปัจจุบันกับ
ตนเองที่
อยากจะ
เป็น ซึ่งเป็น
กระบวนการ
ทางด้าน
อารมณ์ ที่
วัดได้จาก
บุคคลที่เอา
ใจใส่ต่อ
ความ
แตกต่างนี้ 

การพิจารณา
ตัดสินค่าของ
ตนเองตาม
ความรู้สึกท่ีมี
ต่อตนเองใน
ด้านบวกและ
ลบ พร้อมที่จะ
เผชิญกับ
ปัญหาต่าง ๆ 
โดยไม่ท้อถอย
สามารถที่จะ
ตัดสินใจ
แก้ปัญหาต่าง 
ๆ และปรับตัว
อยู่ในสังคมได้
อย่างเหมาะสม 
ซึ่งบุคคลที่มี
ความเชื่อมั่นใน

การเห็น
คุณค่าใน
ตนเองเป็น
ความสัมพันธ์
ทางความรู้สึก
ว่าตนเป็นที่
ยอมรับและ
เป็นที่ต้องการ
ของผู้อ่ืน การ
มีคุณค่าและ
ความหมาย
ต่อตนเอง
สังคม 

การเห็น
คุณค่าใน
ตนเอง 
เป็นการ
ประเมิน
ตนเองตาม
ความรู้สึก
ที่มีต่อ
ตนเอง
และ
ประเมิน
ตนเองจาก
การได้รับ
การยอมรับ
จากผู้อื่น 
ซึ่งส่งผลต่อ
พฤติกรรม
การ



  61 

ทฤษฎีการเห็นคุณค่าในตนเอง 

 
Coopersmith 

(1984) 

Maslow 

(1970) 

Lawrence 
(1987) 

ยลรวี โรจน์ทอง 
(2556) 

ภารดี 
ก าภู ณ 
อยุธยา 

(2550) 

ผู้วิจัย 

ความสามารถ 
ความส าคัญ 
ความส าเร็จ 
และความมี
คุณค่าของ
ตนเอง 

กับสิ่งต่าง ๆ 
และ  
2. ความ
ต้องการเห็น
คุณค่าจาก
ผู้อื่น คือ
ความ
ปรารถนา
ของบุคคลที่
ต้องการให้
ผู้อื่นเห็นว่า
ตนเองเป็นผู้
มีชื่อเสียง มี
เกียรติ มี
ต าแหน่งฐานะ 
มีบารมี เป็น
ที่ยอมรับ
จากผู้อื่น 

บุคคลซึ่งมี
ความ
แตกต่างใน
การ
ประเมิน
มากจะมี
ความรู้สึกมี
คุณค่าใน
ตนเองต่ า 
และบุคคล
ที่มีความ
แตกต่าง
น้อยจะมี
ความรู้สึกมี
คุณค่าใน
ตนเองสูง 

ตนเอง จะต้อง
เป็นคนที่มี
จิตใจมั่นคง มี
ความเป็นตัว
ของตัวเอง มี
ความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ 
กล้าแสดง
ความคิดเห็น
ยอมรับ
ความสามารถ
ของตนเอง 

แสดงออก 
การใช้ชีวิต
อย่างมี
ความสุข 
มีความ
เชื่อมั่นใน
ตนเอง
และ
พัฒนา
ตนเองเป็น
ที่ยอมรับ
ได้ 
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ความส าคัญในการเห็นคุณค่าในตนเอง 
Maslow (1954) คนทุกคนมีความปรารถนาที่จะได้รับความส าเร็จ ความภาคภูมิใจในตนเอง

(Self-Esteem) และต้องการให้คนอ่ืนยอมรับนับถือในความส าเร็จของตนเองด้วย ถ้าความต้องการนี้
ได้รับการตอบสนองอย่างเพียงพอ จะท าให้บุคคลนั้นมีความเชื่อมั่นในตนเอง รู้สึกว่าตนเองมีค่า  
มีความสามารถและมีประโยชน์ต่อสังคม 

แสงเดือน จุธารี (2546) ความเชื่อมั่นในตนเองมีความส าคัญต่อการด ารงชีวิตของบุคคลใน
สังคม เนื่องจากบุคคลที่มีความเชื่อมั่นในตนเอง จะประสบความส าเร็จทั้งทางด้านการเรียนพัฒนา
สังคมและประเทศชาติ 

สมจินตนา คุปตสุนทร (2547) ความเชื่อมั่นในตนเองมีความส าคัญอย่างยิ่งส าหรับมนุษย์ทุก
คน เนื่องจากความเชื่อมั่นเป็นรากฐานของความกล้าที่จะลงมือกระท าสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นจะเป็น
บทเรียนส าหรับการตัดสินใจในครั้งต่อ ๆ ไป แต่ต้องได้รับแรงผลักดันจากบุคคลรอบข้างท่ีเด็กไว้วางใจ 
สนับสนุน และกระท าในสิ่งที่เชื่อมั่นว่าถูกต้องจนประสบผลส าเร็จ ซึ่งจะส่งผลให้เด็กเป็นผู้ใหญ่ที่มี
ความเชื่อมั่นในตนเอง กล้าแสดงออก ปรับตัวเข้ากับสังคมได้อย่างมีความสุข 

อัญชลี ฉิมพลี (2551) ความเชื่อมั่นในตนเองส าคัญต่อการด าเนินชีวิตของคนในสังคม เพราะ
บุคคลที่มีความเชื่อมั่นในตนเอง กล้าแสดงออก กล้าคิด กล้าตัดสินใจ กล้าเผชิญต่อปัญหาและ
อุปสรรคต่าง ๆ ตามความมั่นใจเราจึงควรปูพ้ืนฐานให้กับเด็กที่จะเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีความเชื่อมั่นใน
ตนเอง เขาจะมีความรับผิดชอบ สามารถประสบความส าเร็จและปรับตัวให้เข้ากับสังคมได้อย่างมี
ความสุข 

ทัศณียา บัวภา (2554) ความเชื่อมั่นในตนเองมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการด ารงชีวิตของ
มนุษย์ในการปรับตัวเข้ากับสภาพแวดล้อมสังคม เมื่อบุคคลมีความเชื่อมั่นในตนเองจะท าให้มั่นใจใน
การกระท าต่อสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม กล้าคิด กล้าแสดงออก และตัดสินใจได้ด้วยตนเองสามารถ
แก้ปัญหารวมถึงอุปสรรคได้อย่างมั่นใจและเหมาะสม 

สรุปได้ว่า ความเชื่อมั่นในตนเองมีความส าคัญต่อการด ารงชีวิตของบุคคลในสังคม การสร้าง
พ้ืนฐานความมั่นใจในตนเองเป็นการสนับสนุนให้เด็กได้กล้าคิด กล้าตัดสินใจ ให้สามารถกระท าสิ่งต่าง ๆ 
ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม มีความรับผิดชอบ กล้าเผชิญหน้ากับอุปสรรคต่าง ๆ และจะด าเนินชีวิตไปได้
อย่างมีความสุข 
 
 
 
 



  63 

ตารางที่  14 : ตารางสังเคราะห์ความส าคัญการเห็นคุณค่าในตนเอง 

ทฤษฎีการเห็นคุณค่าในตนเอง 

 
Maslow 

(1954) 

แสงเดือน 
จุธารี 

(2546) 

สมจินตนา
คุปตสุนทร 

(2547) 

อัญชลี ฉิมพลี 
(2551) 

ทัศณียา บัวภา 

(2554) 
ผู้วิจัย 

ความส า
คัญการ
เห็น
คุณค่าใน
ตนเอง 

คนทุกคน
มีความ
ปรารถนา
ที่จะได้รับ
ความส าเร็
จ ความ
ภาคภูมิใจ
ในตนเอง
และ
ต้องการให้
คนอ่ืน
ยอมรับนับ
ถือใน
ความส าเร็
จของ
ตนเองด้วย 
ถ้าความ
ต้องการนี้
ได้รับการ
ตอบสนอง
อย่าง
เพียงพอ
จะท าให้
บุคคลนั้น
มีความ

ความ
เชื่อมั่นใน
ตนเองมี
ความ 
ส าคัญต่อ
การด ารง 
ชีวิตของ
บุคคลใน
สังคม 
เนื่องจาก
บุคคลที่มี
ความ
เชื่อมั่นใน
ตนเองจะ
ประสบ
ความ 
ส าเร็จ
ทางด้าน
การเรียน
พัฒนา
สังคมและ
ประเทศ 
ชาติ 

ความเชื่อมั่น
ในตนเองมี
ความส าคัญ
ส าหรับทุกคน 
เนื่องจาก
ความเชื่อมั่น
เป็นรากฐาน
ของความกล้า
ที่จะลงมือท า
สิ่งต่าง ๆ ให้
เกิดขึ้นเพ่ือ
เป็นบทเรียน
ในการ
ตัดสินใจครั้ง
ต่อไปแต่ต้อง
ได้รับ
แรงผลักดัน
จากคนรอบ
ข้างที่เด็ก
ไว้วางใจ 
สนับสนุน 
กระท าในสิ่งที่
เชื่อมั่นว่า
ถูกต้องจน
ประสบส าเร็จ 

ความเชื่อมั่น
ในตนเอง 
ส าคัญต่อการ
ด าเนินชีวิตของ
คนในสังคม
เพราะบุคคลที่
มีความเชื่อมั่น
ในตนเอง กล้า
แสดงออก 
กล้าคิด กล้า
ตัดสินใจ กล้า
เผชิญต่อ
ปัญหาและ
อุปสรรคตาม
ความมั่นใจเรา
จึงควรปู
พ้ืนฐานให้กับ
เด็กท่ีจะเติบโต
เป็นผู้ใหญ่ที่มี
ความเชื่อมั่น
ในตนเอง เขา
จะมีความ
รับผิดชอบ 
สามารถประสบ
ความส าเร็จ

ความเชื่อมั่น
ในตนเองมี
ความส าคัญ
อย่างยิ่งต่อ
การด ารงชีวิต
ของมนุษย์ใน
การปรับตัวเข้า
กับ
สภาพแวดล้อม
สังคม เมื่อ
บุคคลมีความ
เชื่อมั่นใน
ตนเองจะท า
ให้มั่นใจในการ
กระท าต่อสิ่ง
ต่าง ๆ ได้
อย่าง
เหมาะสม กล้า
คิด กล้า
แสดงออก 
และตัดสินใจ
ได้ด้วยตนเอง
สามารถ
แก้ปัญหา
รวมถึง

สรุปได้ว่า 
ความเชื่อมั่น
ในตนเองมี
ความส าคัญ
ต่อการ
ด ารงชีวิตของ
บุคคลใน
สังคม การ
สร้างพ้ืนฐาน
ความมั่นใจใน
ตนเองเป็น
การสนับสนุน
ให้เด็กได้กล้า
คิด กล้า
ตัดสินใจ ให้
สามารถ
กระท าสิ่ง 
ต่าง ๆ ได้
อย่างถูกต้อง
เหมาะสม  
มีความ
รับผิดชอบ 
กล้าเผชิญ 
หน้ากับ
อุปสรรค  
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ทฤษฎีการเห็นคุณค่าในตนเอง 

 
Maslow 

(1954) 

แสงเดือน 
จุธารี 

(2546) 

สมจินตนา
คุปตสุนทร 

(2547) 

อัญชลี ฉิมพลี 
(2551) 

ทัศณียา บัวภา 

(2554) 
ผู้วิจัย 

เชื่อมั่นใน
ตนเองรู้สึก
ว่าตนเองมี
ค่ามีความ 
สามารถ
และมี
ประโยชน์
ต่อสังคม 

จะส่งผลให้เด็ก
เป็นผู้ใหญ่ที่มี
ความเชื่อมั่น
ในตนเอง กล้า
แสดงออก 
ปรับตัวเข้ากับ
สังคมได้อย่าง
มีความสุข 

และปรับตัวให้
เข้ากับสังคมได้
อย่างมี
ความสุข  

อุปสรรคได้
อย่างมั่นใจ
และเหมาะสม 

ต่าง ๆ และ
จะด าเนิน
ชีวิตไปได้
อย่างมี
ความสุข 

 
ลักษณะของผู้ท่ีเห็นคุณค่าในตนเอง 

Coopersmith (1984) รับรู้ค่ าของตนเองตามความเป็นจริง พร้อมทั้ งสามารถแสดง
พฤติกรรมต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม จะมีความเชื่อมั่นในตนเองว่ามีความสามารถในการท างานให้
ประสบความส าเร็จ มักเป็นผู้อภิปรายและมีความเป็นตัวของตัวเองในการแสดงความคิดเห็น 

Rogers (1979) สามารถเปิดใจกกว้างยอมรับประสบการณ์ต่าง ๆ จากอดีต ยอมรับความ
เป็นอยู่และความจ าเป็นในการด ารงชีวิตได้อย่างเชื่อมั่นในตนเอง มีความเป็นอิสระและมีความคิด
สร้างสรรค ์

Lawrence (1987) การยอมรับตนเอง การพูดถึงตนเองในด้านบวกได้ การกล้าแสดงทัศนะ
ส่วนตัว ความคิดเห็นเพื่อการปรับทัศนคติ การยอมรับในตัวผู้อื่นจากความสามารถ 

Branden (1983) มี ใบหน้าท่าทาง การพูดด้วยความแจ่มใสร่างเริง สามารถพูดถึง
ความส าเร็จ หรือข้อบกพร่องของตนเองได้อย่างตรงไปตรงมาอย่างจริงใจและเป็นผู้ให้และรับค า
สรรเสริญอย่างซาบซึ้ง อย่างเป็นธรรมชาติ มีทัศนคติเปิด เผยเป็นตัวของตัวเอง ยืดหยุ่นในการ
ตอบสนองต่อสถานการณ์และสิ่งท้าทาย 

แมคคอสสกี้ ริซมอนด์และสจ๊วต (1986) เป็นผู้น าในการสนทนา มีความเชื่อมั่นและคาดหวัง
ในความส าเร็จที่จะได้รับเป็นอย่างดี 
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สรุปได้ว่า ผู้ที่มีความมั่นใจในตนเองสามารถพูดถึงตัวเองในด้านบวกได้ มีลักษณะท่าทางการ
แสดงออกท่ีมั่นใจ การพูดด้วยความแจ่มใส ร่าเริง เป็นธรรมชาติ มีความยืดหยุ่น ในการตอบสนองต่อ
สถานการณ์ต่าง ๆ ได ้
ลักษณะของผู้มีการเห็นคุณค่าในตัวเองน้อย 

Coopersmith (1984) ไม่ค่อยมีความเชื่อในตนเอง มองตนเองว่าเป็นคนไม่ดี รู้สึกว่าตนเองไร้ค่า 
ไม่มีความสามารถ มีข้อบกพร่อง ท าอะไรก็ล้มเหลว มีความวิตกกังวลสูง เครียดและ ไม่ท างานที่ยากล าบาก 

Rogers (1979) ปฏิเสธความจริงหรือบิดเบือนการรับรู้ เพ่ือให้ตนเองอยู่ในภาพลักษณ์  
การหลอกตนเอง ไม่พยายามและมีพฤติกรรมแปรปรวน ไม่เป็นตัวของตัวเอง 

Lawrence (1987) เปรียบเทียบตนเองกับบุคคลที่อยู่ในสถานภาพสังคมที่สูงกว่าเพ่ือ
ยกระดับการเห็นคุณค่าในตัวเองให้สูงขึ้น การสะท้อนถึงตนเองในด้านลบหรือตกต่ า 

Branden (1983) มีความกังวลมากกว่าปกติ เก็บกดอารมณ์ ไม่แน่ใจตนเอง ไม่เชื่อในอ านาจ
ตนเอง ความภาคภูมิใจขึ้นอยู่กับผู้อื่น ไม่เชื่อม่ันในการแสดงความคิดเห็น 

แมคคอสสกี้ ริซมอนด์และสจ๊วต (1986) ขาดความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเอง  
วัดสมรรถนะของตนเองทางลบแทบทุกด้าน คิดว่าตนเองล้มเหลว มักตกอยู่ใต้อิทธิพลของผู้อื่น 

สรุปได้ว่า มีทัศนคติต่อตนเองในด้านลบ มีความวิตกกังวลไม่เป็นตัวของตัวเอง เปรียบเทียบ
ตนเองกับผู้อ่ืนเสมอ ชอบดูถูกเหยียดหยามผู้อ่ืน โกรธง่ายใจน้อย มีความก้าวร้าว รุนแรง มักตกอยู่ใต้
อิทธิพลของผู้ที่มีความม่ันใจสูงกว่า 
 

ตารางที่  15 : ตารางสรุปลักษณะของผู้มีการเห็นคุณค่าในตนเอง 

Coopersmith (1981), Branden (1985), Lawrence (1987), Rogers (1979) 
 
 

ลักษณะของผู้ที่มีการเห็นคุณค่าในตนเอง 

1. เชื่อมั่นในตนเอง มั่นใจในความสามารถของตนเองมีจิตใจที่เปิดกว้าง  
2. มีความภาคภูมิใจในตนเอง พึงพอใจ ประทับใจ และเคารพตนเอง 

3. มีความคิดสร้างสรรค์ในทางที่ดี 

4. กล้าแสดงออก กล้าที่จะแสดงความคิดเห็น 
5. มีความกระตือรือร้นในการรับประสบการณ์ใหม่ ๆ 

6. สามารถพูดและท าในสิ่งที่ง่ายและเป็นไปได้ 

7. ยอมรับข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นได้ 
8. ยอมรับและเคารพผู้อื่นจากความสามารถ 
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แนวทางการพัฒนาการเสริมคุณค่าในตนเอง 
Coopersmith (1984) พัฒนาให้เด็กได้มีการยอมรับจากบุคคลอื่นและตนเอง การใช้ค าพูดที่

เหมาะสมและส่งเสริมในเชิงบวก ตลอดจนให้เด็กได้กระท าตามสิ่งที่ตนเองปรารถนาหรือตั้งเป้าหมาย
ไว้แล้วท าให้ตนเองประสบผลส าเร็จ 

Rogers (1979) พัฒนาให้ถึงความเป็นมนุษย์อย่างแท้จริง พัฒนาให้บุคคลได้ยอมรับความ
จริงและยอมรับตนเอง เป็นตัวของตัวเอง เมื่อเด็กได้รับรู้ว่าตนเองได้รับความส าคัญจากบุคคลที่ตนเอง
สัมพันธ์ด้วยจะสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองขึ้น (พัฒนาทางด้านการศึกษา) 

Lawrence (1987) กิจกรรมการให้ค าปรึกษาช่วยพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองแก่เด็กที่
ฝึกฝนการอ่านและช่วยพัฒนาทักษะในการเรียนของเด็กที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ าโดยการสร้าง
เสริมอัตมโนทัศน์ 

เจอร์ดาโน และอีเวอร์รี่ (1979) การใช้ภาษาเชิงบวกให้การเสริมแรงส่งเสริมภาพลักษณ์ของ
ตน และเมื่อมีคนยกย่องชมเชยก็แสดงการยอมรับโดยใช้ประโยคแสดงความยินดีเพ่ือส่งเสริม
พฤติกรรมเกดิความประทับใจและฝึกการกล้าแสดงออกเพ่ือให้บุคคลมีพฤติกรรมเชิงบวก 

Bruno (1983) การเสนอแนะที่ส่งผลให้ผู้รับค าเสนอแนะเกิดก าลังใจและสร้างความ
ภาคภูมิใจให้ตนเองมากขึ้น และให้มีความสุขกับชีวิต ลดความหวังลงบ้าง และเลกประเมินค่าตนเอง
กับผู้อ่ืน 

สรุปได้ว่า แนวทางการพัฒนาการเสริมคุณค่าในตนเอง สร้างได้จากปฏิสัมพันธ์จากการเรียนรู้
และส่งเสริมการแสดงออกในรูปแบบต่าง ๆ ให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จโดยผ่านกระบวนการคิดการ
พิจารณาในการตัดสินใจ พร้อมกล้าเผชิญกับปัญหาและยอมรับความเป็นจริงได้ 
ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเห็นคุณค่าในตนเอง 

คูเปอร์สมิธ (Coopersmith, 1981:61) ได้แบ่งการเห็นคุณค่าในตนเองไว้ 2 ประเภทด้วยกัน 
คือ ปัจจัยภายใจของบุคคลและปัจจัยภายนอกของบุคคล 

ปัจจัยภายในบุคคล 
ปัจจัยภายในบุคคล คือ ลักษณะเฉพาะของแต่ละบุคคลที่มีผลให้บุคคลมีการเห็นคุณค่าใน

ตนเอง ในด้านต่าง ๆ แตกต่างกันออกไป 
ลักษณะทางกายภาพ (Physical attributes) 
ลักษณะทางกายภายภาพ ที่มีผลต่อการเห็นคุณค่าในตนเอง ของบุคคล เช่น ความสวยงาม

ของร่างกาย ส่วนสูง น้ าหนัก และลักษณะทางกายภาพที่เอ้ือเฟ้ือความส าเร็จในการท ากิจกรรมที่
บุคคลให้คุณค่า กล่าวโดยสรุป บุคคลที่มีลักษณะทางกายภาพที่ดี น่าพึงพอใจ จะมีการเห็นคุณค่าใน
ตนเองสูงกว่าบุคคลที่มีลักษณะทางกายภาพที่ไม่น่าพึงพอใจ 
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ความสามารถทั่ ว ไป  สมรรถภาพ และการกระท า (General capacity,ability and 
performance) ปัจจัยทั้ง 3 ด้านนี้ มีความสัมพันธ์ระหว่างกันและกัน และมีผลต่อการเห็นคุณค่าใน
ตนเองของบุคคล โดยแต่ละบุคคล โดยแต่ละด้านจะบ่งบอกถึงความถี่ของการประสบความส าเร็จของ
บุคคลทั้งในขณะอยู่ในระบบโรงเรียนและเมื่ออยู่ในสังคม ขณะเดียวกันจะมีเรื่องของสติปัญญาเป็นตัว
เสริมความสามารถทางวิชาการ และความสามารถทางวิชาการนี้ยังเป็นเกณฑ์ที่ส าคัญในการตัดสิน
ประสิทธิภาพของเด็กวัยเรียน 

ภาวะทางอารมณ์ (Affective status) ภาวะทางอารมณ์เกิดจากการที่บุคคลมีปฏิสัมพันธ์กับ
บุคคลอ่ืนแล้ว ประเมินตนเอง โดยบุคคลที่ประเมินตนเองในทางบวก จะส่งผลให้บุคคลมองตนเองว่า
เป็นบุคคลที่มีความสามารถ ประสบความส าเร็จ ชื่นชมตนเอง พึงพอใจ และมีความสุข ก็จะส่งผลให้
บุคคลเกิดความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองสูง ส่วนผู้ที่ประเมินตนเองในด้านลบ จะมองตนเองว่าไร้
ความสามารถ ไร้สมรรถภาพ จึงรู้สึกด้อย วิตกกังวล  และไม่มีความพึงพอใจในตนเอง ท าให้การเห็น
คุณค่าในตนเองต่ าลง 

ปัญหาต่าง ๆ และโรคภัยไข้เจ็บ (Problems and pathology) ปัญหาต่าง ๆ และโรคภัยไข้
เจ็บ ได้แก่ ปัญหาสุขภาพจิตทั่วไป อาการทางกายภาพที่มีสาเหตุมาจากจิตใจ (Psychosomatic 
symptoms) กล่าวคือ ถ้าบุคคลใดมีปัญหาดังกล่าวสูง จะมีการรู้คุณค่าในตนเองต่ า และแสดงออกใน
รูปของความวิตกกังวล มีความทุกข์ มีความยุ่งยากส่วนตัว ส่วนผู้ที่มีปัญหาดังกล่าวน้อย จะมีการเห็น
คุณค่าในตนเองสูง 

ค่านิยมส่วนบุคคล (Self values) โดยทั่วไปแล้วบุคคลจะให้คุณค่าต่อสิ่งต่าง ๆ แตกต่างกัน
ออกไป และเมื่อให้คุณค่าต่อสิ่งใดแล้วก็มักจะมีความเชื่อว่าสิ่งนั้นเป็นมาตรฐานที่ส าคัญในการตัดสิน
คุณค่าของตนเอง เช่น บุคคลให้ความส าคัญต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แต่กลับพบว่าตนเองไม่ประสบ
ความส าเร็จในด้านนี้ จะมีผลให้ประเมินคุณค่าของตนเองต่ าลง และยังพบว่า บุคคลมีแนวโน้มที่จะใช้
มาตรฐานทางสังคมเป็นตัวตัดสินคุณค่าของตนเองอีกด้วย กล่าวคือ บุคคลจะให้คุณค่าต่อสิ่งต่าง ๆ ที่
สอดคล้องกับสังคมของเขาที่ให้คุณค่าไว้ 

ความปรารถนาของบุคคล (Aspiration) การตัดสินคุณค่าของคนเกิดจากการที่บุคคล
เปรียบเทียบผลงานและความสามารถของตนกับเกณฑ์ความส าเร็จที่บุคคลนั้นตั้งไว้ถ้าผลงานกับ
ความสามารถเป็นไปตามเกณฑ์ที่บุคคลตั้งไว้หรือดีกว่าที่ตั้งไว้ จะท าให้บุคคลมีความรู้สึกว่าตนเองมี
คุณค่า ในทางตรงกันข้ามถ้าผลงานและความสามารถไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่บุคคลตั้งไว้ บุคคลก็จะ
มองตนเองล้มเหลวและตัดสินว่าตนเองไร้ค่า 
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ปัจจัยภายนอกบุคคล 
ปัจจัยภายนอกบุคคล คือ ลักษณะที่เป็นส่วนประกอบภายนอกของบุคคลหรือสภาพแวดล้อม

ที่มีผลให้บุคคลเห็นคณุค่าของตนเอง ประกอบด้วย 
ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ในวัยเด็ก ความสัมพันธ์ระหว่างพ่อแม่และลูกเป็นสิ่งที่มีอานุภาพมาก 

ดังนั้น ประสบการณ์ที่บุคคลได้รับจากความสัมพันธ์ภายในครอบครัวจึงเป็นรากฐานส าคัญในชีวิตของ
บุคคล เด็กที่ได้รับความรัก ความอบอุ่น การสนับสนุนให้ก าลังใจ ให้เสรีภาพเด็กในการกระท าตามความ
คาดหวังต่าง ๆ  และรวมไปถึงการดูแล ระเบียบกฎเกณฑ์ที่พ่อแม่ใช้ปกครองลูก และการจัดการดูแลเด็ก
ได้มีอิสระในการปฏิบัติตาที่พ่อแม่ก าหนดไว้ โดยมีการก าหนดและจ ากัดขอบเขตการกระท าไว้อย่าง
ชัดเจน การที่พ่อแม่ยอมรับอย่างมีเงื่อนไข สิ่งเหล่านี้จะให้เด็กสามารถพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองได้ 

โรงเรียนและการศึกษา โรงเรียนเป็นสถานที่พัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง ของเด็กสืบต่อจาก
บ้าน การที่ครูเปิดโอกาสให้เด็กสามารถท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่างอิสระ โดยไม่ขัดแย้งต่อกฎระเบียบที่
วางไว้ การให้ความช่วยเหลือแก่เด็กในการแก้ปัญหาต่าง ๆ เป็นการส่งเสริมให้เด็กมีความมั่นใจใน
ตนเอง สามารถพ่ึงตนเองได้ รวมทั้งความสนใจและความใส่ใจที่ครูมีต่อเด็ก สามารถเปลี่ยนแปลง
ความคิดของเด็กที่มีต่อตนเองไปในทิศทางที่ดี ซึ่งมีผลต่อการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง 

สถานะภาพทางสังคม สถานภาพทางสังคมเป็นสิ่งที่แสดงถึงต าแหน่ง หรือระดับทางสังคม
ของบุคคลโดยพิจารณาจากลักษณะอาชีพ รายได้ ต าแหน่งหน้าที่การงาน บทบาททางสังคม และถ่ินที่
อยู่อาศัย เป็นต้น บุคคลที่มาจากสถานภาพทางสังคมในระดับสูง จะได้รับการปฏิบัติที่ท าให้เข้าเกิด
ความรู้สึกว่าตนเองมคุณค่ามากกว่าบุคคลอื่น ๆ ฉะนั้นบุคคลที่มาจากสถานภาพทางสังคมในระดับสูง 
จึงมีการเห็นคุณค่าในตนเองสูงกว่าบุคคลที่มาจากสถานภาพทางสังคมในระดับปานกลางและระดับต่ า 

สังคมและกลุ่มเพ่ือน การมีสัมพันธ์ภาพกับบุคคลอ่ืนในสังคม จะช่วยให้บุคคลพัฒนาการเห็น
คุณค่าในตนเอง สัมพันธภาพของเด็กท่ามกลางเพ่ือนในวัยเดียวกันมีอิทธิพลต่อการเห็นคุณค่าในตนเอง 
เมื่อเข้าสู่วัยผู้ใหญ่ สัมพันธภาพกับบุคคลรอบข้าง จะมีผลต่อการเห็นคุณค่าในตนเองมากขึ้น หากบุคคล
อยู่ในสังคมหรือกลุ่มเพ่ือนที่ชอบต าหนิหรือเยาะเย้ยเขาอยู่เสมอ โดยไม่เปิดโอกาสให้เขาได้เกิดการเห็น
คุณค่าในตนเอง ก็ยากที่เขาจะมองตนเองในทางบวก ดังนั้น การเป็นสมาชิกในสังคม การชอบพอกัน 
ความเป็นพวกพ้อง โดยเฉพาะอย่างยิ่งเพ่ือนในวัยเดียวกัน จึงส่งผลต่อการเห็นคุณค่าในตนเอง 

สรุปได้ว่าปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเห็นคุณค่าในตนเอง มีทั้งปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอก
ของบุคคล ซึ่งปัจจัยภายในได้แก่ ลักษณะของบุคคลในด้านต่าง ๆ เกี่ยวกับลักษณะทางกายภาพ 
ภาวะทางอารมณ์ การรับรู้ ภาวะสุขภาพ ความสามารถทั่วไป รวมไปถึงค่านิยมส่วนบุคคลและการ
ตั้งเป้าหมายชีวิต ส่วนปัจจัยภายนอกของบุคคล ได้แก่ การได้รับความรู้สึกมีคุณค่าจากบุคคลอ่ืน โดย
มีพัฒนาการจากสัมพันธภาพระหว่างบุคคลกับบุคคลอ่ืนเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งทั้งสององค์ประกอบมีผลต่อ
การเห็นคุณค่าในตนเองที่แสดงให้เห็นว่า การเห็นคุณค่าในตนเองเปลี่ยนแปลงได้ 
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4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
4.1 งานวิจัยในประเทศ 
วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) STEAM ศิลปะเพ่ือสะเต็มศึกษา การพัฒนาการรับรู้ความสามารถและ

แรงบันดาลใจให้เด็ก STEAM เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการที่น าศิลปะมาบูรณาการ
กับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ ปัจจัยส าคัญในการน า
แนวคิด STEAM มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ บริบท (Context) การออกแบบสร้างสรรค์ 
(Creative Design) และการสร้างความจับใจ (Emotonal Touch) ในการออกแบบกิจกรรม
สร้างสรรค์ สิ่งส าคัญในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส าคัญ 4 ประเด็น คือ 1) การบูรณาการ 
(Intergration) 2) ความหลากหลาย (Variety) 3) ความลึก (Deep) และ 4) ความเป็นพลวัต 
(Dynamic) การออกแบบกิจกรรมศิลปะสิ่งที่ผู้สอนต้องค านึงถึง อันดับแรก คือ พัฒนาการการรับรู้/
พัฒนาการทางศิลปะ/พัฒนาการการเรียนรู้/พัฒนาการทางด้านสังคมของผู้เรียน อันดับสอง คือ 
แนวคิดในการจัดกิจกรรมศิลปะ ซึ่งเป็นสิ่งที่ท้าทายส าหรับผู้สอนและเด็กในการเรียนรู้ในหลักการจัด
องค์ประกอบศิลป์ ทัศนธาตุ ประวัติศาสตร์ศิลป์ สุนทรียศาสตร์ และการใช้วัสดุ อุปกรณ์ ความ
ปลอดภัย เทคนิคในการสร้างผลงานศิลปะ ซึ่งสาระส าคัญในการจัดกิจกรรมศิลปะส าหรับเด็ก คือ 
กิจกรรมศิลปะที่ส่งเสริมให้เด็กสามารถ ค้นหาตรวจสอบ เชื่อมโยง ประยุกต์และสร้างสรรค์ผลงาน
ศิลปะได้จากการเรียนรู้ การน า STEAM มาใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางปัญหาเป็นฐาน 
Problem Based) ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในการแก้ไขปัญหาที่ส่งเสริมการวิเคราะห์ สั่งเคราะห์ 
ประเมินค่า และสร้างสรรค์ โดยมีความรู้ความเข้าใจกับสิ่งที่เกี่ยวข้องผ่านการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM เพ่ือค้นหาค าตอบ ซึ่งแนวทางการแก้ไขปัญหา หรือผลงานสร้างสรรค์ที่เป็นกระบวนการ
ออกแบบ ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่บูรณาการสอดประสานวิทยศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์ 
โดยใช้ศิลปะเป็นสื่อกลางในการสร้างสรรค์จากความคิดมาเป็นของจริงในรูปแบบงานศิลปะ สะท้อน
ถึงสิ่งที่ผู้เรียนคิดและสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรมและอาจจะสามารถแก้ไขปัญหาได้จริง สามารถ
สร้างความภาคภูมิใจให้กับผู้เรียนได้เห็นถึงความส าคัญของความรู้ทางวิทยาศาสตร์กับชีวิตจริง สร้าง
แรงจูงใจ และแรงบันดาลใจในการอยากเรียนวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 

เจนจิรา สันติไพบูลย์ และ วิสูตร โพธิ์เงิน เรื่อง การจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด 
STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการและความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาผลการ
ประเมินทักษะกระบวนการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ 2) เพ่ือศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิง 
ผลิตภาพ 3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ต่อกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตาม
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แนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ แบบแผนการวิจัย The One Shot Case Study 
กลุ่มเป้าหมาย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 23 คน โรงเรียนอนุบาล เทศบาลอ้อมน้อย 2 
เครื่องมือที่ใช้ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบประเมินทักษะกระบวนการ 3) แบบประเมินก า
สร้างสรรค์ผลงาน 4) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการศึกษา
ทักษะกระบวนการ ภาพรวมมีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดี  และพัฒนาการในด้านทักษะการ
แก้ปัญหามีพัฒนาการที่สูงขึ้น 2) ผลการศึกษาความสามารถ ในการสร้างสรรค์ผลงาน ภาพรวมมี
เกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดีมาก สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 3) ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน
เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นปลายเปิดในการจัดกิจกรรมชุมนุมนักประดิษฐ์น้อย พบว่า นักเรียน
ชอบการจัดการเรียนการสอนในเรื่องสนามแข่งดินน้ ามันมากที่สุด ได้รับความรู้ ในด้านวิทยาศาสตร์ 
ด้านคณิตศาสตร์ ด้านศิลปะความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างชิ้นงาน เรียนรู้สิ่งใหม่ๆเกิดความรู้และ
ความสนุกสนาน 

บุญยนุช สิทธาจารย์ (2560) การพัฒนาชุดการสอนศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมกระบวนการสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาแนวคิดสะตีมศึกษาและพัฒนาชุดการสอนศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษาเพ่ือส่งเสริม
กระบวนการสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) 
ผู้เชี่ยวชาญด้านสะเต็มศึกษา-สะตีมศึกษา 3 คน 2) ครูด้านสะเต็มศึกษา-สะตีมศึกษา จ านวน 3 คน 
3) ครูที่เป็นแนวปฏิบัติที่ดีด้านการสอนศิลปะแบบบูรณาการ จ านวน 3 คน 4) ครูศิลปะในสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จ านวน 394 คน 5) นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 5 
จ านวน 37 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แบบสัมภาษณ์ แบบสังเกต แบบสอบถาม 
แบบประเมินชุดการสอน และแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรม รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล
ด้วยค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1. 
แนวคิดสะตีมศึกษาเป็นการน าความรู้ ทักษะ และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์มาใช้ในการสร้างชิ้นงานผ่านการคิดวางแผนและปฏิบัติงาน
อย่างเป็นขั้นตอน ในการจัดการเรียนการสอนครูควรกระตุ้นความสนใจด้วยสื่ อที่หลากหลาย ตั้ง
ค าถามเพ่ือให้นักเรียนร่วมอภิปรายและแสดงความคิดเห็นเพ่ือน าสู่เรื่องที่สอน สาธิตวิธีการสร้างสรรค์
ผลงาน มอบหมายงานให้นักเรียนปฏิบัติโดยให้นักเรียนศึกษา ค้นคว้า วางแผน ออกแบบ และลง
ปฏิบัติมือตามที่ออกแบบไว้ น าเสนอผลงาน สะท้อนความคิด แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และสรุปสิ่งที่
ได้จากการท ากิจกรรม 2. ชุดการสอนศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษามีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นักเรียนคิด
อย่างเป็นองค์รวมโดยการน าความรู้ 5 ศาสตร์มาใช้ในการสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านการคิดวางแผนและ
ปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอน มีหลักการส าคัญ 3 ส่วน ประกอบด้วย การบูรณาการ 5 ศาสตร์ การ
ท างานเป็นทีม และกระบวนการสร้างสรรค์ มีการออกแบบกิจกรรมโดยค านึงถึงหลักสูตรแกนกลาง
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ของแต่ละวิชาและสอดแทรกเนื้อหาความเป็นไทยผ่าน 5 หน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) ตะลุง
หลากสี 2) ดนตรีสื่อสาร 3) นิทานสัตว์หรรษา 4) นาวาลูกโป่ง และ 5) บ้านสามมิติ 3. ผลการตรวจ
ชุดการสอนโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คน พบว่า ชุดการสอนมีคุณภาพในระดับดี (ค่าเฉลี่ย = 4.36) 4. ผล
จากการน าชุดการสอนไปท าการทดลองกับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า นักเรียนมี
ความพึงพอใจมาก (ค่าเฉลี่ย=4.27) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจที่ได้ใช้
ความคิดในการสร้างสรรค์ศิลปะมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.52) รองลงมานักเรียนเกิดแรงบันดาลใจใน
การสร้างสรรค์ชิ้นงานมากขึ้น (ค่าเฉลี่ย = 4.47) และนักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียนศิลปะตามแนวคิด
สะตีมศึกษา (ค่าเฉลี่ย = 4.41) ตามล าดับ 

ภารดี ก าภู ณ อยุธยา (2550) เรื่อง ผลของโปรแกรมศิลปะบ าบัดส าหรับกลุ่มต่อการเห็น
คุณค่าในตนเองของเด็กอายุ 9-11 ปี การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมศิลปะ
บ าบัดส าหรับกลุ่มต่อการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กอายุ 9-11 ปี กลุ่มตัวอย่างคือ เด็กที่มีอายุ 9-11 
ปี จากโรงเรียนนราทร กรุงเทพมหานคร จ านวนทั้งหมด 450 คน แล้วแบ่งเด็กเป็น 3 กลุ่มด้วยวิธีการ
สุ่มอย่างง่าย คือกลุ่มทดลองศิลปะบ าบัดส าหรับกลุ่ม กลุ่มควบคุมกระบวนการกลุ่ม และกลุ่มควบคุม
ปกติ กลุ่มละ 16 คน กลุ่มตัวอย่างในกลุ่มทดลองศิลปะบ าบัดส าหรับกลุ่ม ได้รับโปรแกรมศิลปะบ าบัด
เสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง จ านวน 14 กิจกรรม ในกลุ่มควบคุมกระบวนการกลุ่มได้รับ
โปรแกรมกระบวนการกลุ่มเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง จ านวน 14 กิจกรรม ส่วนกลุ่มควบคุม
ปกติท ากิจกรรมในชั้นเรียนปกติ กลุ่มตัวอย่างได้รับการประเมินการเห็นคุณค่าในตนเองของ 
Coopersmith (1984) ทั้งในระยะก่อนและหลังการทดลองแล้ววิเคราะห์ข้อมูลด้วย t-test และ 
One-way ANOVA ผลการวิจัยพบว่า 1. ในช่วงหลังการทดลองพบว่าทั้งกลุ่มทดลองศิลปะบ าบัด
ส าหรับกลุ่มและกลุ่มควบคุมกระบวนการกลุ่มมีคะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองสูงกว่าก่อนการ
ทดลองมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 และ .01 2. ในช่วงหลังการทดลองพบว่ากลุ่มทดลองศิลปะ
บ าบัดส าหรับกลุ่มมีคะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มควบคุม
กระบวนการกลุ่มและกลุ่มควบคุมปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 และ .001 นอกจากนั้น
ยังพบว่าหลังการทดลองไม่พบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองระหว่างกลุ่ม
ควบคุมกระบวนการกลุ่มและกลุ่มควบคุมปกติ 

ยลรวี โรจน์ทอง (2556) เรื่อง การศึกษาการเปรียบเทียบความภาคภูมิใจในตนเอง ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมาย เพ่ือเปรียบเทียบความภาคภูมิใจใน
ตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ตามเพศ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สัมพันธภาพทาง
ครอบครัว การสนับสนุนทางสังคมและการใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวิถีพุทธที่อยู่ในกรุงเทพมหานคร จ านวน 5 
โรงเรียน ประกอบด้วย โรงเรียนทอสี โรงเรียนรุ่งอรุณ โรงเรียนสยามสามไตร โรงเรียนบ้านคลองบัว 
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และโรงเรียนพญาไท จ านวน 533 คนเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามความภาคภูมิใจใน
ตนเอง แบบสอบถามสัมพันธภาพทางครอบครัว แบบสอบถามการสนับสนุนทางสังคม และ
แบบสอบถามการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ การทดสอบค่าที ( t-
test) ค่าเอฟ (F-test) และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One – way Anova) ผลการสรุป
วิจัยได้ดังนี้ 1. ความภาคภูมิใจในตนเอง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวิถีพุทธใน
กรุงเทพมหานคร โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านการปฏิบัติตน
ด้านสังคม และด้านตนเอง อยู่ในระดับปานกลาง 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6  ที่มีผลลัพธ์
ทางการเรียน สัมพันธภาพทางครอบครัว และการสนับสนุนทางสังคมแตกต่างกันมีความภาคภูมิในใจ
ตนเองต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

ทัศนียา บัวภา (2554) เรื่อง ความเชื่อมั่นในตนเองของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบเด็กนักวิจัย การศึกษาวิจัยครั้งนี่มีจุดมุ่งหมายส าคัญเพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบระดับความ
เชื่อมั่นในตนเองของเด็กปฐมวัยทั้งโดยรวมและแยกเป็นรายด้าน ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบ
เด็กนักวิจัย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ เป็นเด็กปฐมวัย ชาย-หญิง อายุระหว่าง 4-5 ปี 
ที่ก าลังศึกษาอยู่ชั้นปฐมวัยปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2553 ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กต าบลพิมพา 
อ าเภอบางปะกง จังหวัดฉะเชิงเทรา จ านวน 15 คน ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเด็กนักวิจัยเป็น
ระยะเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน วันละ 30 นาที รวมทั้งสิ้น 40 ครั้ง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ครั้งนี้ คือ แผนการจัดการเรียนรู้แบบเด็กนักวิจัย และแบบประเมินความเชื่อมั่นในตนเองของเด็ก
ปฐมวัย ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างพฤติกรรมกับจุดประสงค์  ( IOC ) อยู่ระหว่าง 0.67 ถึง 
1.00 และมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .67 การวิจัยครั้งนี้  ใช้แผนการทอลองแบบ One- Group 
Prettest Design สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูลคือ t-test แบบ Dependent Sample ผลการวิจัยพบว่า 
ความเชื่อมั่นในตนเองของเด็กปฐมวัยรายด้านทุกด้านและโดยรวมก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
เด็กนักวิจัย อยู่ในระดับปานกลาง ( X=.49,.58,.51,.64 และ.56) หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเด็ก
นักวิจัย อยู่ในระดับมาก (X=1.67,1.71,1.71,1.84 และ 1.1.73) และค่าความเชื่อมั่นในตนเองของ
เด็กปฐมวัยรายด้านมีการเปลี่ยนแปลงเพ่ิมมากขึ้นเฉลี่ย 1.18 คะแนน (t=14.95) ด้านการกล้าแสดง
ความคิดเห็นมีการเปลี่ยนแปลงเพ่ิมขึ้นเฉลี่ย 1.13 คะแนน (t=16.84) ด้านการกล้าแสดงออกมีการ
เปลี่ยนแปลงเพิ่มข้ึนเฉลี่ย 1.20 คะแนน (t=15.32) และความเชื่อมั่นในตนเองของเด็กปฐมวัยโดยรวม 
มีการเปลี่ยนแปลงเพ่ิมขึ้นเฉลี่ย 1.18 คะแนน (t=36.36) แสดงว่าการจัดการเรียนรู้แบบเด็กนักวิจัย
ส่งเสริมเด็กปฐมวัยให้มีระดับความเชื่อมั่นในตนเองสูงขึ้นอย่างชัดเจน  
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4.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
Blakely K. Tsurusaki, Carrie Tzou, Laura D. Carsten Conner, Mareca Guthrie 

(2017) เรื่อง แนวคิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ของเด็กหญิงชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 –7 ผลกระทบ
ต่อการศึกษา STEAM ความคิดสร้างสรรค์เป็นหัวใจของทั้งศิลปะและวิทยาศาสตร์แต่ศิลปะมักถูกมอง
ว่าสร้างสรรค์มากกว่าวิทยาศาสตร์ แนวทาง STEAM (วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์) เพ่ือการศึกษามีศักยภาพในการเพ่ิมความเข้าใจเกี่ยวกับแนวปฏิบัติที่สร้างสรรค์และการ
จัดการที่เหมือนกันในทั้งสองสาขา ในงานวิจัยนี้ ตรวจสอบว่านักเรียนหญิงชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 –7 
ที่เข้าเรียนที่โรงเรียน STEAM ภาคฤดูร้อน มีความคิดเห็นในการสร้างสรรค์ทั้งในด้านศิลปะและ
วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดความคิดสร้างสรรค์ที่มีอยู่ โดยเน้นที่กรอบ 4P (บุคคล สื่อ กระบวนการ 
ผลิตภัณฑ์) (Rhodes, 1961) เพ่ือก าหนดกรอบและอธิบายความเหมือนและความแตกต่างในแนวคิด
เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ของเด็กผู้หญิง  พบความคล้ายคลึงกันหลายประการในมุมมองเกี่ยวกับ
ความคิดสร้างสรรค์ในศิลปะและวิทยาศาสตร์ รวมถึงความแตกต่างที่ส าคัญบางประการ: เด็กผู้หญิง
มองว่าความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวข้องกับศิลปะซึ่งเชื่อมโยงกับบุคคล ในขณะที่พวกเธอมักมองว่า
ความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ซึ่งเกี่ยวข้องกับแนวทางปฏิบัติหรือกระบวนการ
เฉพาะ นอกจากนี้ สาว ๆ มองว่าศิลปะและความคิดสร้างสรรค์ในงานศิลปะเป็นองค์กรไม่มีโครงสร้าง
และไม่มีกฎเกณฑ ์

การบูรณาการศิลปะเข้ากับสะเต็ม หรือ STEAM (วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ 
และคณิตศาสตร์) ได้รับความนิยมอย่างมากในช่วงหลายปีที่ผ่านมา โดยส่วนใหญ่เกิดจากการ
สันนิษฐานว่าแนวทางนี้ส่งผลดีต่อชุดผลลัพธ์ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ .  ในขณะนั้น
งานวิจัย ก็มีหลักฐานใหม่ ๆ เกี่ยวกับผลลัพธ์อย่างมีนัยส าคัญต่อเยาวชน เช่น ขบวนการเมกเกอร์ที่
ผู้เรียนออกแบบผลิตภัณฑ์ STEAM เช่น สิ่งทอที่ใช้ Arduino ดนตรีที่เกิดจากการผสมแบบวงจร หรือ
ประติมากรรมที่ผลิตโดยเครื่องพิมพ์ 3 มิติ สิ่งเหล่านี้ได้แสดงหลักฐานการมีส่วนร่วมอย่างลึกซึ้งใน
แนวทางปฏิบัติของ STEM (Brahms, 2014 ) นอกจากนี้ยังพบว่าช่วยเพ่ิมการพัฒนาความสนใจ 
เอกลักษณ์ และความรู้เนื้อหา STEM ( Vossoughi & Bevan, 2014) และเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิง
ออกแบบ ( Peppler, 2013 ; Norris, 2014 ) ความคิดสร้างสรรค์ยังเป็นหัวใจส าคัญของทั้งศิลปะ
และวิทยาศาสตร์สิ่งนี้ชี้ให้เห็นว่าการสอนผ่านแนวทาง STEAM ซึ่งสนับสนุนการเชื่อมโยงอย่างลึกซึ้ง
ระหว่าง STEM และสาขาวิชาศิลปะ มีศักยภาพในการแสดงแง่มุมที่สร้างสรรค์ของวิทยาศาสตร์ผ่าน
การเน้นความซ้ าซ้อนกับศิลปะเชื่อมโยงกันอย่างมีนัยส าคัญ 

Danah Henriksen ได้ ก ล่ า ว ใน ง าน วิ จั ย  เรื่ อ ง  Full STEAM Ahead : Creativity in 
Excellent STEM Teaching Practices เน้นย้ าถึงคุณค่าของความคิดสร้างสรรค์และการเรียนรู้บน
พ้ืนฐานศิลปะในวิทยาศาสตร์ (STEAM education) โดยใช้ตัวอย่างหนึ่งจากการศึกษาวิจัยครูประจ า

https://www.scirp.org/(S(351jmbntvnsjt1aadkposzje))/journal/paperinformation.aspx?paperid=74389#ref2
https://www.scirp.org/(S(351jmbntvnsjt1aadkposzje))/journal/paperinformation.aspx?paperid=74389#ref27
https://www.scirp.org/(S(351jmbntvnsjt1aadkposzje))/journal/paperinformation.aspx?paperid=74389#ref19
https://www.scirp.org/(S(351jmbntvnsjt1aadkposzje))/journal/paperinformation.aspx?paperid=74389#ref18
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ชั้นที่มีผลงานเชิงความคิดสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพด้านการสอน STEM อาศัยหลักการท างานที่
ท าลายความแตกต่างระหว่างสาขาวิชาซึ่งโดยทั่วไป "ความคิดสร้างสรรค์" จะถูกมองว่าเป็น ศิลปะ
หรือดนตรี เท่านั้น และในสาขา ตรรกะ-คณิตศาสตร์นั้นมีความเข้มงวดกว่า รวมไปถึงนักนักคิดที่โดด
เด่นที่สุดในสาขาต่างๆ เช่น วิทยาศาสตร์หรือคณิตศาสตร์ก็เช่นกัน (Cutterall, 2002) นักคิดที่โดด
เด่นที่สุดในสาขาต่างๆ เช่น วิทยาศาสตร์หรือคณิตศาสตร์ก็เช่นกัน  ล้วนเป็นบุคคลที่มีความคิด
สร้างสรรค์สูงซึ่งบอิทธิพลอย่างลึกซึ้งมาจากความสนใจและความรู้ด้านดนตรี ศิลปะ  หรือวิชาที่
ใกล้เคียงกันในเชิงความคิดสร้างสรรค์ (Caper, 1996; Root-Bernstein, 2003; Dail, 2013; Eger, 
2013) ด้วยเหตุนี้  STEAM จึงต้องกลายเป็นกระบวนทัศน์ที่จ าเป็นส าหรับการเรียนการสอนที่
สร้างสรรค์และผสมผสานศิลปะในวิทยาศาสตร์จากงานส ารวจครูที่ชนะผู้เข้ารอบสุดท้ายของโครงการ
ครูแห่ งชาติแห่ งปี  ( (winners/finalists of the National Teacher of the Year program) ได้
ท าการศึกษาแนวทางการสอนที่สร้างสรรค์แบบเดียวกันที่มาจากการศึกษานี้ และ พิจารณาการสอน/
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์บนพ้ืนฐานศิลปะโดยหนึ่งในครูเหล่านี้ Michael Geisen, the ผู้ได้รับรางวัล
ครูดีเด่นแห่งชาติประจ าปี 2551 และครูวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมต้น 

คุณค่าของศิลปะในสาขาวิชา STEM ได้รับการยอมรับมาช้านาน พีทาโกรัส  ท าให้นัก
คณิตศาสตร์คนอ่ืนๆ แสดงความเห็นว่า “เราเป็นกวี” (Riley, 2012,หน้า 31) – และ มักซ์ พลังค์ 
บิดาแห่งทฤษฎีควอนตัม แสดงความคิดเห็นว่า นักวิทยาศาสตร์ผู้บุกเบิก ต้องมี “จินตนาการที่แจ่มชัด
โดยสัญชาตญาณ เพราะความคิดใหม่ไม่ได้เกิดจากการคิดลบ แต่เกิดจากจินตนาการที่สร้างสรรค์ทาง
ศิลปะ” (Planck, 1950, p.109) ในบัญชีประวัติศาสตร์ ของนักวิทยาศาสตร์และนักคณิตศาสตร์ผู้
ยิ่งใหญ่หลายๆ คน เป็นที่ชัดเจนว่าขอบเขตระหว่างศิลปะ  และวิทยาศาสตร์หรือดนตรีและ
คณิตศาสตร์มีความลื่นไหลมากกว่ากระบวนทัศน์การเรียนรู้ทั่วไปแนะน า (Root-Bernstein, 1999; 
Shlain, 1991)  

เมื่อเราก้าวเข้าสู่โลกที่ซับซ้อนในศตวรรษที่ 21 เป็นที่แน่ชัดว่าสาขาสะเต็มศึกษา  จะได้
ประโยชน์จากการหลอมรวมทางศิลปะที่เชื่อมโยงสาขาวิชาเข้าด้วยกันอย่างมีพลัง และสร้างแรงจูงใจ
ในการเรียน อย่างไรก็ตาม นโยบายด้านการศึกษาของสหรัฐฯ น่าเสียดายที่มีแนวโน้มที่จะลดคุณค่า
ของศิลปะในการศึกษาโดยรวม ในเมืองแลนซิง มิชิแกน การปรับลดการศึกษาครั้งล่าสุดได้รวมการ
สูญเสียครูเกือบ 90 คนเกือบทั้งหมดตั้งแต่ดนตรี ศิลปะ และพลศึกษา สถานการณ์นี้ไม่ใช่เรื่องแปลก 
มันเคยเป็น ที่เกิดขึ้นในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมาในการศึกษาระดับ K-12 ทั่วประเทศ (Caughlan, 2008; 
Heilig, Cole & อากีล่าร์, 2553; ลีชแมน, วิลเลียมส์ แอนด์ จอห์นสัน, 2554; นีมาร์ค, 2556; Picus 
& Odden, 2554; สโบล, 2556). นาย Geisen ยังได้สะท้อนถึงสถานการณ์ที่คล้ายคลึงกันในเขตของ
เขาในความเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของศิลปะผสมผสานกับวิทยาศาสตร์ว่า มันเกี่ยวข้องกับการบูรณา
การมากมาย และต้องใช้เวลา ส่วนตัวนั้นคิดว่ามันสอนวิทยาศาสตร์อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น และเรา
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ไม่มีโปรแกรมศิลปะอีกต่อไป ถูกตัดเมื่อหลายปีก่อน เราต้องท าสิ่งนี้ในชั้นเรียนหลักของเรา ความ
กังวลของเขาในฐานะครูวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับการตัดโปรแกรมศิลปะมีความส าคัญ แม้ว่าห้องเรียน
และนโยบายแบบดั้งเดิมได้แยกสาขาวิชา STEM ออกจากกัน เป็นที่ชัดเจนว่า การคิด STEM ที่ยอด
เยี่ยมต้องการศิลปะ สิ่งนี้ชัดเจนไม่เพียงแต่ในตัวอย่างนี้ การสอนวิทยาศาสตร์ของ Geisen แต่โดย
ธรรมชาติของจิตใจทางวิทยาศาสตร์ที่ยิ่งใหญ่  (Shlain,2534). Leonardo Da Vinci ส่งผลต่อ
หลักสูตรความรู้ของมนุษย์โดยการผสมผสานศิลปะ และวิทยาศาสตร์ สุนทรียศาสตร์ และ
วิศวกรรมศาสตร์ การผสมผสานของสาขาวิชาดังกล่าวคือ ต้องการจากผู้เชี่ยวชาญด้าน STEM ที่
สร้างสรรค์รุ่นต่อไป Shneiderman, 2003) เพ่ือให้สอดคล้องกับหลักการของ STEAM Education ผู้
ก าหนดนโยบายอาจฟังค าพูดของนักวิทยาศาสตร์และนักการศึกษาวิทยาศาสตร์ Carl Sagan กล่าวว่า 
“มันเป็นความตึงเครียดระหว่างความคิดสร้างสรรค์ และความสงสัยที่ก่อให้เกิดการค้นพบทาง
วิทยาศาสตร์ที่น่าทึ่งและคาดไม่ถึง" (ซากาน, 2529, น.73) 

Guy A. Boy : From STEM to STEAM : Toward a Human-Centered Education, 
Creativity & Learning Thinking จาก STEM ถึง STEAM มุ่งสู่การศึกษาที่เน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลาง 
ความคิดสร้างสรรค์และการคิดเชิงการเรียนรู้ ได้กล่าวว่า ศตวรรษที่ 21 ได้เปิดพ้ืนฐานใหม่ส าหรับการ
ออกแบบแบบองค์รวมที่ไม่ใช่เชิงเส้นของคอมเพล็กซ์ ระบบต่าง ๆ เช่น อินเทอร์เน็ตและการจัดการ
จราจรทางอากาศ การเชื่อมต่อระหว่างกัน การสื่อสาร และการมีปฏิสัมพันธ์เป็นสิ่งส าคัญ 
คุณลักษณะของสังคมที่ก าลังพัฒนาของเราการตรวจสอบและทดสอบระบบโดยรวมซึ่งต้องใช้แนวทาง
ข้ามสาขาวิชาและหลักการแนวคิดและเครื่องมือใหม่ ดังนั้นโรงเรียน ไม่สามารถสอนเฉพาะสาขาวิชา
ที่แยกจากกันต่อไปได้การลดลงอย่างง่าย วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 
(STEM) ควรบูรณาการร่วมกับศิลปะเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ที่เรียกว่า STEAM (ด้วย "A" 
ส าหรับศิลปกรรม). การเปลี่ยนแปลงแนวคิดนี้เน้นถึงความเป็นไปได้ทางเทคนิคในอนาคตในระยะยาว 
การคาดการณ์ทางการเงินที่น าไปสู่การไม่มีการควบคุมในปัจจุบัน  เศรษฐกิจ การออกแบบที่เน้น
มนุษย์เป็นศูนย์กลาง (HCD) สามารถมีส่วนร่วมได้ ไม่เพียงแต่ปรับปรุงเทคโนโลยีการศึกษา ระบบ 
และ การปฏิบัติ แต่ยังเป็นการน าเสนอวินัยแบบบูรณาการ แนวทางการเรียนรู้ด้วยการลงมือท า กล้า
แสดงออก วิจารณ์ ส ารวจอนาคตที่เป็นไปได้และท าความเข้าใจกับความซับซ้อน  ระบบ: HCD 
สนับสนุนการเรียนรู้การคิด แรงจูงใจของบทความนี้ คือการแนะน าการเปิดการอภิปรายเกี่ยวกับการ
เปลี่ยนแปลงการศึกษาที่สามารถเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนในสหัสวรรษใหม่และช่วยให้พวกเขาดีขึ้น 
รวมสังคมทางเทคนิคและสังคมที่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องของเรา การอ้างสิทธิ์และมุมมองที่น าเสนอ
นี้ขึ้นอยู่กับผู้วิจัย ประสบการณ์ 35 ปี ทั้งในอุตสาหกรรมและวิชาการใน สาขาคณิตศาสตร์, การ
ควบคุมอัตโนมัติ , ประดิษฐ์ เชาวน์ปัญญา วิทยาการทางปัญญา ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ และวิศวกรรมการบินและอวกาศ ในขณะที่พัฒนาปริญญาโทและปริญญาเอกด้านการ
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ออกแบบที่เน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลางโปรแกรมที่ FIT (Boy, 2556) เป็นประธานทีมมหาวิทยาลัย
อวกาศนานาชาติ โครงการ“พ้ืนที่ใดที่สามารถน าไปสู่วิทยาศาสตร์โลก เทคโนโลยี วิศวกรรม และ
คณิตศาสตร์ (STEM) การศึกษา” (Boy, 2012) เมื่อเราตระหนักถึงความต้องการการพลิกโฉมเนื้อหา
การศึกษาของมหาวิทยาลัยในปัจจุบัน หลักสูตรนี้ต้องอาศัยพื้นฐานการเรียนรู้ที่แข็งแกร่งที่สร้างขึ้นใน
ระหว่างประถมศึกษาและมัธยมศึกษา ปรับตัวให้เข้ากับวิธีการทางเทคโนโลยีที่เรามีได้ดีขึ้นในปัจจุบัน 
การเปลี่ยนแปลงและความต้องการขั้นพ้ืนฐานของวิวัฒนาการทางสังคม เป็นแนวคิดเชิงเปรียบเทียบ
ในการออกแบบ การคิด (Plattner, Meinel & Leifer, 2011) และอ่ืนๆ โดยเฉพาะการเรียนรู้ด้วย
การลงมือท า โดยเฉพาะการเปลี่ยนจากสังคมการแสดงแบบทิศทางเดียวสู่การเชื่อมต่อเสมือนจริง
อย่างอิสระ สังคมต้องการโมเดลใหม่ที่สร้างสรรค์ (ศิลปะ) และ สามารถบูรณาการสาขาวิชา STEM 
ได้ ปรากฏว่า เยาวชนในหลายๆ ประเทศทั่วโลกให้ความสนใจ อาชีพด้านวิทยาศาสตร์และวิศวกรรม 
น้อยลง ในทางกลับกัน อาชีพทางธุรกิจนั้นน่าสนใจมากกว่าเพราะ พวกเขาดูเหมือนจะมีผลตอบแทน
จากการลงทุนที่ดีกว่ามาก มันจึงต้องมีการด าเนินการเพ่ือหลอมรวมแนวคิดที่ถูกต้องเพ่ือน าไปใช้ใน
สถานการณ์นี้ จึงเป็นเหตุผลว่าท าไมแนวคิดเกี่ยวกับสถานการณ์และบริบทจึงมีความส าคัญมาก การ
ผสมผสานกับเทคนิคทางวิศวกรรม HCD เป็นเรื่องเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม และการคิด
วิเคราะห์ ทรัพย์สินเหล่านี้ควรได้รับการฝึกฝนตั้งแต่เนิ่น ๆ นี่คือเหตุผลโรงเรียนจึงต้องใช้แนวทาง
แบบสหวิทยาการและปฏิบัติตั้งแต่อายุยังน้อย เทคโนโลยีช่วยให้เราสามารถจัดการกับความท้าทายนี้  
ดังนั้น เทคโนโลยีจึงช่วยให้เราต่อจากนี้ไปคือการบริจาคแทนการบริโภค 

เยาวชนรุ่นใหม่ควรเรียนรู้และฝึกฝนการเป็นผู้ให้และไม่เป็นผู้บริโภคที่ขี้เกียจตามเทคโนโลยี
ปัจจุบันอีกต่อไปเทคโนโลยีควรถูกมองว่าเป็นทาสของเรา ไม่ใช่ผู้ขับเคลื่อนชีวิตของเรา นอกจากจะให้
ความแข็งแกร่งแล้วทักษะพ้ืนฐาน เช่น การอ่าน การเขียน และเลขคณิต โรงเรียนจ าเป็นต้องจัดการ
ข้ามสาขาวิชาอย่างจริงจังแนวทางและการปฏิบัติตั้งแต่อายุยังน้อยและตลอดมาการศึกษาระดับ
ปริญญาตรีและบัณฑิตศึกษาเราจ าเป็นต้องเข้าใจค าว่า “ดิจิทัลเนทีฟ” ให้ดียิ่งขึ้นเมื่อใด เราพูดถึงคน
หนุ่มสาวที่เกิดมาพร้อมกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  ในมือของพวกเขา! เรายังต้องแสดงให้เห็นถึง 
“ผลกระทบของ การน าเทคโนโลยีมาใช้กับพัฒนาการทางความคิด สังคม ค่านิยมและความคาดหวัง
ในการเรียนรู้” สุดท้ายก็ต้องหา “นัยต่อนโยบายและแนวปฏิบัติทางการศึกษา” (OECD, 2012). 

ผู้วิจัย สรุป การศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
จากแผนพัฒนาประเทศ ฉบับที่ 12 ในการปรับหลักสูตรและการพัฒนาการศึกษาที่มุ่งเน้นหลักการจัด
การศึกษาเพ่ือปวงชน (Education for All) มีหลักการจัดการศึกษาเพ่ือความเท่าเทียมและทั่วถึง 
จ าเป็นต้องอาศัยการเรียนรู้เชิงบูรณาการเพ่ือพัฒนาทักษะต่าง ๆ ซึ่งกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเป็น
กลุ่มสาระฯที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ มีจินตนาการทางศิลปะ ชื่นชมความงาม มี
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สุนทรียภาพ ความมีคุณค่า ส่งผลต่อคุณภาพชีวิตให้สอดคล้องกับสังคมที่ถูกพัฒนาระดับการศึกษาสู่
สากล ประกอบกับกระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศจัดตั้งพ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษา 6 พ้ืนที่ของ
ประเทศ ให้เป็นพัฒนานวัตกรรมการศึกษาในทิศทางใหม่ ๆ และน านวัตกรรมเหล่านั้นไปใช้ให้
สอดคล้องกับบริบทของพ้ืนที่ ทางจังหวัดกาญจนบุรี ซึ่งเป็น 1 ใน 6 จังหวัดที่ถูกจัดตั้งให้มีการด าเนิน
ตามนโยบาย เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพการศึกษา พัฒนาคนให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงในสภาพ
สังคมและเศรษฐกิจใน ศตวรรษที่ 21 จึงได้มีการหารือและระดมความคิดเห็นจากหน่วยงานที่
เกี่ยวข้องเพ่ือวิเคราะห์กลไกในการท างานเชิงพ้ืนที่ ในส่วนของทางด้านการศึกษาในเขตจังหวัด
กาญจนบุรี ได้มีการจัดการอบรมการผลิตสื่อการเรียนการสอนให้กับครูในพ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษา 
เพ่ือแก้ไขปัญหาการเรียนการสอนให้มีแนวทางการขับเคลื่อนพ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษาจังหวัด โดยยึด
วิสัยทัศน์ “เมืองแห่งการเรียนรู้ที่ทันสมัย จัดการศึกษาอย่างมีคุณภาพ ทุกภาคส่วน ร่วมกันพัฒนา” 
เพ่ือพัฒนาศักยภาพของผู้เรียน การสร้างโอกาสและความเสมอภาคทางการศึกษา พัฒนาศักยภาพครู
และบุคลากรทางการศึกษา การพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาให้สอดคล้องและเชื่อมโยงกับนโยบาย
ของกระทรวง ซึ่งการได้รับการพัฒนาทางด้านการศึกษาจ าเป็นต้องอาศัยพ้ืนฐานโดยรวมมาจากตัวตน
ของบุคคลที่เติบโตมาในสังคมแรก คือ สังคมครอบครัว การพัฒนาทางด้านการศึกษาที่ส่งผลให้ตัว
บุคคลมีศักยภาพ สามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน จ าเป็นต้องอาศัยรากฐานภายในจิตใจ การ
พัฒนาให้ผู้เรียนเกิดศักยภาพแห่งการเรียนรู้ ความเข้าใจต่อการด ารงชีวิต จึงต้องเรียนรู้การเห็นคุณค่า
ในตนเอง การเห็นคุณค่าในตนเองสัมพันธ์กับทุกด้านของการพัฒนาการ ไม่ว่าจะเป็น สติปัญญา 
อารมณ์ สังคมและบุคลิกภาพ ล้วนเป็นปัจจัยส าคัญที่ก่อให้เกิดความส าเร็จในการเรียน ความส าเร็จใน 
การเห็นคุณค่าในตนเองมีความส าคัญระหว่างบุคคล เป็นแรงกระตุ้นให้ท าในสิ่งที่ดีและมีผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงคุณภาพชีวิต ขึ้นอยู่กับประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมที่เด็กได้รับ ดังนั้น การให้ความรู้ที่
ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองจึงเป็นสิ่งส าคัญที่สามารถเรียนรู้และพัฒนาได้ และยังน าพาไปสู่การ
แก้ปัญหาในเด็กที่มีการเห็นคุณค่าในตนเองต่ าได้อีกด้วย 

การออกแบบกิจกรรมแนวคิดที่มีศิลปะเข้ามาเกี่ยวข้องจะสามารถพัฒนาผู้เรียนทั้งด้าน
ร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคม ส่งเสิรมให้เกิดความเชื่อมั่นในตนเอง อันเป็นพ้ืนฐานในการ
พัฒนาการศึกษาและการประกอบอาชีพ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา,2551) ซึ่งการพัฒนา
นี้มีความสอดคล้องกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
ซึ่งเป็นแนวคิดที่ถูกพัฒนามาจากการสะเต็มศึกษา (STEM Education) ที่เป็นแนวคิดในการพัฒนา
และส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ ได้  

การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือหาผลของกิจกรรมการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ศึกษาผลการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะก่อนและหลังการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนจากการใช้กิจกรรมและ
ศึกษาความพึงพอใจโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ( STEAM Education ) โดย 
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กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย  
จ านวน 33 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ แผนกิจกรรมการเรียนรู้ทัศนศิลป์ ตามแนวคิดสะตีม
ศึกษา (STEAM Education ) แบบประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักเรียน แบบประเมิน
การเห็นคุณค่าในตนเองทางการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education ) และแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรม โดยได้ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง การศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยใช้

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยโดยใช้รูปแบบกึ่งทดลอง (Pre - Experimental) โดยมีรูปแบบและวิธีการดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2. ตัวแปรที่ศึกษา 
 3. ระเบียบวิธีวิจัย 
 4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 5. การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
 6. การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 7. การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 8. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนซึ่งก าลังศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 68 คน โรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย ต าบลชะแล อ าเภอทองผาภูมิ จังหวัด
กาญจนบุรี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 3  

2. กลุ่มทดลองที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ห้อง 2 ปีการศึกษา 
2564 โรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย ต าบลชะแล อ าเภอทองผาภูมิ จังหวัดกาญจนบุรี กลุ่มทดลองได้มา
โดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 33 คน 
 
ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรต้น ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
ตัวแปรตาม ได้แก่ 

1. ผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 
2. ผลการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  หลังจากการใช้

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา ( STEAM Education ) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่4 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 แบ่งตามขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยได้ดังนี้ 

1. แผนกิจกรรมการเรียนรู้ทัศนศิลป์ ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
5 ขั้นตอน 

1.1 ขั้นน าเสนอเนื้อหา 
1.2 ขั้นออกแบบสร้างสรรค์ 
1.3 ขั้นลงมือปฏิบัติ 
1.4 ขั้นน าเสนอผลงาน 
1.5 ขั้นสรุปและอภิปรายผล 

2. แบบประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จาก
ผลงานหรือใบงาน 

3. แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง 
4. แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ทัศนศิลป์ตามแนวคิดตาม

แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)   
 
ขั้นตอนการสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ 

ขั้นตอนการสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
ในการวิจัยครั้งนี้มีการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือใช้ในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Construct interview) และแบบประเมิน
คุณภาพกิจกรรมการเรียนรู้ทัศนศิลป์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

แบบสัมภาษณ์นี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้ส าหรับการสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการสอนศิลปะและด้านการวิจารณ์ทางทัศนศิลป์ เกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ทัศนศิลป์
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 

1.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสัมภาษณ์เพ่ือน ามาสร้างประเด็น
สัมภาษณ์สอบถาม 2 ด้าน ได้แก่  

1.1.1 ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ทัศนศิลป์
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 จากเอกสารส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสะเต็มศึกษา-สะตีมศึกษา และเนื้อหาด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
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1.1.2 ด้านการออกแบบกิจกรรม ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ ตัวอย่าง
ภาพและสื่อการเรียนรู้รวมถึงความต่อเนื่องของเนื้อหา 

1.1.3 ด้านการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง 
1.2 วิเคราะห์โครงสร้างสาระส าคัญ 
1.3 น าแบบสัมภาษณ์ปรึกษาอาจารย์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง

ความเหมาะสมและครอบคลุมเนื้อหาของแบบสัมภาษณ์ 
1.4 ด าเนินการแก้ไขและปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ 

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เนื้อหาเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ทัศนศิลป์ตามแนวคิดสะ
ตีมศึกษา (STEAM Education) แผนการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ
แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรม ตามข้อเสนอแนะ 
แล้วน าผลสัมภาษณ์ที่ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนากิจกรรมตามแนวคิดสะตีม
ศึกษา (STEAM Education) จ านวน 1 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านสอนทัศนศิลป์ จ านวน 2 ท่าน และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง จ านวน 2 ท่าน รวมทั้งสิ้น 5 ท่าน เพ่ือสรุป
เกี่ยวกับการศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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ภาพที่  10 : แผนภาพสรุปขั้นตอนการสร้างและพัฒนาแบบสัมภาษณ์ 
 
ข้อประเด็นค าถาม 

ข้อประเด็นค าถาม เรื่อง การศึกษาการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะและการเห็นคุณค่าใน
ตนเองโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่4  

ด้านเนื้อหา 
1. ส าหรับเนื้อหาในการกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  

มีความเหมาะสมกับนักเรียนในระดับชั้น ป.4 
2. เนื้อหามีความสอดคล้องกับการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) โดยก าหนดวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนการสอน
เน้นการบูรณาการเป็นหลัก เน้นให้ผู้เรียนได้ใช้ศาสตร์ทั้ง 5 ศาสตร์วิชาสอดแทรกเข้าไปในแต่ละ
กิจกรรม ขอให้ผู้วิจัยได้ค านึงถึงทักษะการแก้ปัญหา เน้นความคิดสร้างสรรค์ การคิด วิเคราะห์ การ
สื่อสาร ทักษะทางด้านเทคโนโลยี และเน้นการท างานเป็นทีม ซึ่งให้เป็นไปตามที่ผู้วิจัยได้ก าหนดตาม
ขั้นตอนการท างานของสะตีมศึกษา (STEAM Education)  

ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา
พัฒนาการเห็นคุณค่า 

ในตนเอง จ านวน 2 ท่าน 

ศึกษาเอกสารการสร้างแบบสัมภาษณ์ เพ่ือน ามาสร้างประเด็นสัมภาษณ์ด้านการออกแบบ
กิจกรรมและแผนการจัดการเรียนรู้ 

 

สร้างแบบสัมภาษณ์ 

ด้านการพัฒนากิจกรรมตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา  

(STEAM Education) 
จ านวน 1 ท่าน 

วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแผนกิจกรรมศิลปะ 
และแบบประเมินการสรา้งสรรค์ผลงานของนักเรียนต่อไป 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสมของแบบสัมภาษณ์ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านสอน

ทัศนศิลป์ จ านวน 2 ท่าน 
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3. เนื้อหาสนับสนุนและส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
1. กิจกรรมมีความสอดคล้องตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
2. กิจกรรมมีความเหมาะสมกับเนื้อหาในบทเรียนทั้ง 5 ศาสตร์ 
ด้านประโยชน์ 
1. กิจกรรมการเรียนรู้ทัศนศิลป์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท าให้นักเรียนมีการบูรณาการ การ

เรียนรู้ในแต่ละวิชาเข้าด้วยกัน 
ด้านสื่ออุปกรณ์ 
1. สื่อวีดีทัศน์ รูปภาพ มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 
2. ใบความรู้ ข้อมูลมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 
ด้านการวัดและประเมินผล 
1. แบบประเมินการสร้างสรรค์ผลงานมีความสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ทัศนศิลป์ตาม

แนวคิดสะตีม (STEAM Education) 
2. แผนกิจกรรมการเรียนรู้การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยใช้

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
2.1 ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง 2560  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และ

อวกาศ ตัวชี้วัดที่ ว 3.1 ป.4/1,ป.4/2,ป.4/3 และ ว 3.2 รวม 3 ชม. 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยี ตัวชี้วัดที่ ว 

4.1 และ ว 4.2 ป.4/1,ป.4/2,ป.4/3,ป.4/4,ป.4/5 รวม 3 ชม. 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ สาระท่ี 1 ทัศนศิลป์  ตัวชี้วัดที่ ว 4.1 และ ว 4.2 ป.4/1,

ป.4/2,ป.4/3,ป.4/4,ป.4/5 รวม 11 ชม. 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สาระที่ 1 จ านวนและพีชคณิต ค 1.1 ป.4/1,ป.

4/2,ป.4/7,ป.4/9 และ ค 1.2 รวม 1 ชม. 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิต ค 2.1 ป.4/2,ป.

4/3 และ ค 2.2 ป.4/1,ป.4/2 รวม 2 ชม. 
2.2 ศึกษาวิธีการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานส าหรับชั้ น

ประถมศึกษาปีที่ 4 
2.3 ศึกษางานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

(STEAM Education) 
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2.4 ศึกษาทฤษฎีเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ เพ่ือ
น าไปใช้ในการก าหนดกิจกรรมการพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ผลงานให้เหมาะสมกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 

2.5 สังเคราะห์ สร้าง และพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะ
และการเห็นคุณค่าในตนเองตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  

2.5.1. แนวความคิดการจัดการเรียนรู้ 
2.5.2. ค าสั่งหรือกรอบงาน 
2.5.3. เนื้อหาสาระและสื่อการเรียนรู้  
2.5.4. การประเมินผล 

2.6 น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา และผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบและเสนอแนะ ปรับปรุงให้
เหมาะสม มีความตรงและโดยมีผลค่าความสอดคล้อง IOC ในภาพรวมอยู่ที่ระดับคะแนน 0.87 ถือว่า
ใช้ได้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 

2.7 น าแผนกิจกรรมการเรียนรู้  ฯ ไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างได้แก่ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย ต าบลชะแล อ าเภอทองผาภูมิ จังหวัดกาญจนบุรี  
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สรุปขั้นตอนที่ได้ใช้กลุ่มทดลองการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นแผนภาพได้ดังนี้ 
 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  11 : แผนภาพขั้นตอนการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
 

2. แบบประเมินการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษาของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 จากผลงาน 

2.1 ศึกษา วิเคราะห์หลักสูตร จุดประสงค์ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังเพ่ือก าหนด
ประเด็นการวัดและประเมินทักษะกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน 

2.2 สร้างแบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเองจากกิจกรรมการเรียนรู้ทัศนศิลป์ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

2.3 สร้างแบบประเมินการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) 

ได้แผนกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบหาคุณภาพเครื่องมือ 
และปรับปรุงแก้ไขปรับปรุง 

ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตร สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์,การงาน 
และเทคโนโลยี ศิลปะ (สาระทัศนศิลป์) และคณิตศาสตร์ 

ศึกษาวิธีการสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสอนศิลปะ 

ศึกษาทฤษฎีเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนากิจกรรมตามแนวคิด 
สะตีมศึกษา (STEAM Education) 

สังเคราะห์ การจัดท าแผนกิจกรรมการเรียนการสอน  
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2.4 ให้ผู้ เชี่ยวชาญพิจารณา ตรวจสอบแบบประเมินผลการสร้างสรรค์ผลงาน
ทางด้านศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) หาค่าความสอดคล้องของแบบประเมิน
แล้วเลือกค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป เพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไข 

2.5 น าแบบประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษาให้ผู้เรียน
ปฏิบัติจากเนื้อหาที่ได้สรุปจากผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือใช้ประเมินผลการสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ กิจกรรม
การเรียนรู้ทัศนศิลป์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ( STEAM Education ) 

จากขั้นตอนการสร้างแบบประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ทัศนศิลป์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
สามารถสรุปเป็นแผนภาพได้ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่  12 : แผนภาพขั้นตอนการสร้างแบบประเมินผลการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา 

 
 
 
 
 
 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินผลการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

สร้างแบบวัดประเมินผลกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา  
(STEAM Education) 

 

ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบแบบประเมินผล (IOC) เพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไข 

นักเรียนร่วมกิจกรรมการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา
(STEAM Education)ตามกิจกรรมที่ก าหนด เพ่ือประเมินทักษะ 

ประเมินผลงานนักเรียนโดยใช้แบบประเมิน 



  87 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจ ที่มีต่อกิจกรรมเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) 

แบบสอบถามวัดความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด สะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง และทักษะการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะ มี
ลักษณะการประเมินค่า 5 ระดับ (Rating scale) ตามแนวคิดของ Likert (Quoted in Best 182) ซึ่ง
มีข้ันตอนดังนี ้

3.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของ Likert (อุทุมพร จามร 2530: 62) 
3.2 ก าหนดโครงสร้างค าถามหรือแนวการสร้างค าถามให้ตรงกับวัตถุประสงค์ท่ีระบุไว้ 
3.3 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะและการเห็น

คุณค่าในตนเอง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 1 ฉบับ โดยก าหนดค่าระดับของข้อค าถามในแบบสอบถาม
ดังนี้ 

เหมาะสมมากที่สุด  ใช้ค่าระดับเท่ากับ 5 
เหมาะสมมาก  ใช้ค่าระดับเท่ากับ 4 
เหมาะสมปานกลาง ใช้ค่าระดับเท่ากับ 3 
เหมาะสมน้อย  ใช้ค่าระดับเท่ากับ 2 
เหมาะสมน้อยที่สุด ใช้ค่าระดับเท่ากับ 1 

ในการแปลความหมายของแบบสอบถามความพึงพอใจ ใช้คะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการวิเคราะห์
ข้อมูลเปรียบเทียบกับเกณฑ์ของ Best จากนั้นน ามาหาค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยให้
ค่าเฉลี่ยดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00  หมายถึง  พึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50  หมายถงึ  พึงพอใจในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50  หมายถึง  พึงพอใจในระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50  หมายถึง  พึงพอใจในระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50  หมายถึง  พึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

3.4 น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ตรวจพิจารณาความสมบูรณ์และ
ส านวนภาษา จากนั้นวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ต้องมีค่า .50 ขึ้นไป แล้วน า
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม 

3.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) ที่ได้ปรับปรุงแล้วไปทดลองกับกลุ่มผู้เรียน (Try out) ที่ไมใ่ช่กลุ่มตัวอย่าง 
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3.6 น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้ในการวิจัยจากขั้นตอนการสร้างแบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเองโดย
ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) สามารถสรุปเป็นแผนภาพได้
ดังนี้ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

ภาพที่  13 : แผนภาพขั้นตอนการด าเนินการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการ
สร้างสรรค์ ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเองโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม

ศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 
การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้ศึกษาวิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
1. ก่อนด าเนินการทดลอง 

1.1 ติดต่อขอความร่วมมือจากผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย ต าบลชะแล อ าเภอ
ทองผาภูมิ จังหวัดกาญจนบุรี 

1.2 ปรึกษาเรื่องการด าเนินการในการทดลองกับผู้เชี่ยวชาญ เกี่ยวกับขั้นตอนการด าเนิน 
งานแนวการศึกษาการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเองโดยใช้กิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
 

ศึกษารูปแบบการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

สร้างแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 

เสนอผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ตรวจสอบความสอดคล้องแบบสอบถามความพึงพอใจ 
(IOC) ของโครงสร้างค าถาม และส านวนภาษา แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ 

วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ (IOC) 

ทดลองกับผู้เรียน (Try out) 

ได้แบบสอบถามความพึงพอใจเพื่อน าไปใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
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1.3 ท าการทดลองกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง (Try out)  
2. การด าเนินการรวบรวมการเรียนรู้  

ผู้วิจัยจะด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564 ระหว่างมกราคม
พ.ศ.2565 ถึง เดือนมีนาคม พ.ศ.2565 เป็นเวลา 8 สัปดาห์ 

2.1 ด าเนินการทดลองกิจกรรมเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education )  
กับกลุ่มทดลอง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ห้อง 2 ของโรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย จ านวน 33 คน 

2.2 ใช้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการสร้างสรรค์ผลงานทางด้าน
ศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเองโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) 

3. หลังด าเนินการทดลอง 
3.1 น าผลการทดลองไปวิเคราะห์ เพ่ือประเมินผลกิจกรรมการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ

และการเห็นคุณค่าในตนเองโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
3.2 น าผลการทดลองไปวิเคราะห์ เพ่ือประเมินการเห็นคุณค่าในตนเองหลังเข้าร่วม

กิจกรรมเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
3.3 น าผลการทดลองไปวิเคราะห์ เพ่ือประเมินความพึงพอใจหลังเข้าร่วมกิจกรรมเรียนรู้

ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
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จากข้ันตอนการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  14 : แผนภาพขั้นตอนการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลหลังด าเนินการทดลอง 
 
 
 
 
 
 

ท าการทดลองกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง (Try out) 

ติดต่อขอความร่วมมือจาก โรงเรียน
บ้านเกริงกระเวีย อ าเภอทองผาภูมิ 

จังหวัดกาญจนบุรี 

ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ อาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์เกี่ยวกับ

ขั้นตอนด าเนินงาน 

การด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ท าการทดลองกับนักเรียนกลุ่มทดลอง 
จ านวน 33 คน 

ด าเนินการทดลองให้กลุ่มตัวอย่างเรียนรู้ด้วยกิจกรรมศิลปะ 

กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมศิลปะฯ 

หลังด าเนินการทดลอง 

ประเมินการสร้างสรรค์ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย 
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การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ค่าสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์และการประเมินผลการทดลองการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 มีดังต่อไปนี้ 

1. การค านวณค่าสถิติ พ้ืนฐานโดยวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และหาค่าความเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

2. การประเมินความสอดคล้องเชิงเนื้อหากับวัตถุประสงค์ โดยวิเคราะห์หาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence : IOC) 
 
การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

ค่าสถิติพ้ืนฐาน คือ คะแนนเฉลี่ย (𝑥̅) และหาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
สูตรค่าเฉลี่ย 

   X  =  
∑𝑥̅

𝑛
 

  เมื่อ 𝑥̅ หมายถึง  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

   ∑𝑥 หมายถึง  ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 
   N หมายถึง  จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
สูตรหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   S.D.  =  √
𝑛∑𝑥2−(∑𝑥)2

𝑛(𝑛−1)
 

  เมื่อ  S.D. หมายถึง  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   ∑x หมายถึง  ผลรวมคะแนนสอบ 

   ∑x2 หมายถึง  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   N หมายถึง  จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
สูตรหาค่าความเที่ยงตรง 

   IOC = 
∑𝑅

𝑁
 

  เมื่อ IOC แทน  ดัชนีความสอดคล้อง 
   ∑R   แทน  ผลคะแนนรวมความเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
   N แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
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ซึ่งสามารถสรุปได้แผนภาพต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  15 : แผนภาพวิธีการด าเนินการวิจัยการศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะและ
การเห็นคุณค่าในตนเอง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education ) 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 

1. ศึกษา วิเคราะห์สังเคราะห์
เอกสาร ต ารา งานวจิัยที่เกีย่วขอ้ง 

2. แบบสอบถามและแบบ
สัมภาษณ ์

3. สร้างเครื่องมือ 
3.1 แผนกจิกรรมศิลปะ 
3.2 แบบประเมินการสร้างสรรค์
ผลงานศิลปะ 
3.3 แบบประเมินการเห็นคุณค่าใน
ตนเอง 
3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ 

4. การหาคุณภาพเครื่องมือ 

1. ความต้องการเกีย่วกบั
กิจกรรม ฯ 
2. เนื้อหา/ข้อมูล 
3 .แนวในการวัดและประเมิน
การเรียนและการสร้างสรรค์
ผลงานศิลปะ 
4. แนวทางการจัดการเรียนรู ้
5. แนวทางการสร้างเครื่องมือ
การส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน
ตนเอง 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ใน
กิจกรรมศิลปะฯ 
2.แบบประเมินผลงานการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 
3. แบบประเมินการเห็นคุณค่า
ในตนเอง 
4. แบบสอบถามความพึงพอใจ 

ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

 

1.ผลการประเมินการสร้างสรรค์
ผลงานศิลปะ 
2. ผลการเห็นคุณค่าในตนเอง 
3. ผลความพึงพอใจ 

วิเคราะห์ผล ผลการวิจยั 

ประเด็นข้อมูลและค าถาม ขั้นที่ 1 สร้างเครื่องมือ 
- แบบสอบถามเพือ่ศึกษาข้อมูลทั่วไปและ
แบบสอบถามข้อมูลความคิดเห็น 
(แบบสอบถามแบบตรวจสอบรายการ 
checklist) และข้อคิดเห็นเพิ่มเติม เกี่ยวกับ
ความต้องการของกจิกรรมส าหรับนกัเรียน
ชั้น ป.4 
- แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับ
ครูผู้สอนรายวิชา วิทยาศาสตร์, เทคโนโลยี, 
คณิตศาสตร์ ประจ าชั้น ป.4 และ 
ผู้อ านวยการโรงเรียน  
กิจกรรมการศึกษาการสร้างสรรค์ผลงาน
ทางด้านศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเอง 
โดยใช้กิจกรรมตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
- แบบประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ
ของนักเรียน 
- แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง 
- แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่
มีต่อกิจกรรม ฯ   

ขั้นที่ 2 ทดลอง 

ขั้นที่ 3 วิเคราะห์ผลการวิจยั 

วิธีด าเนินการ 

 
ผลที่ได้รับ แผนผังการวิจัย 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่องการศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเองโดยใช้

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยโดยใช้รูปแบบกึ่งทดลอง (Pre - Experimental) โดยมีวัตถุประสงค์ในการ
วิจัยเพ่ือ 1. ศึกษาผลการประเมินผลการสร้างสรรค์งานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลัง
การเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 2. ศึกษาการเห็น
คุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 3. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ที่มีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) หลังจากการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ( STEAM Education ) ผู้วิจัยขอเสนอผลของการ
วิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

1. ผลการประเมินผลการสร้างสรรค์งานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 หลังการ
เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

2. ผลการศึกษาการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการเรียนโดย
ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
 
ตอนที่  1 ผลการประเมินผลการสร้างสรรค์งานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4  
หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) โดย
ประเมินผลงานผู้เรียนตามกิจกรรมดังต่อไปนี้ 

1. กิจกรรมทัศนธาตุในดวงดาว เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้จ าแนกทัศนธาตุที่เกิดขึ้นใน
ระบบสุริยะแล้วน ามาสร้างระบบสุริยะโดยมีภาระงานให้นักเรียนจับกลุ่มและจับฉลากดวงดาวเพ่ือวาด
ภาพจากเทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานจากเทคนิคที่นักเรียนสนใจ โดยสร้างสรรค์ผลงานในลักษณะ
งานกลุ่มและบันทึกลงในใบงาน 
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ภาพที่  16 : ภาพกิจกรรมทัศนธาตุในดวงดาว 
 

2. กิจกรรมวรรณะสีในจักรวาล เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้เรียนรู้การใช้วรรณะสีและ
จ าแนกสีในดวงดาวโดยมีภาระงานให้ใช้เทคนิคการปั้นนูนต่ าจากวัสดุที่นักเรียนเลือกตามความสนใจ
และบันทึกลงในใบงาน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  17 : ภาพกิจกรรมวรรณะสีในจักรวาล 
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3. กิจกรรมร่องรอยรอบโลก เป็นกิจกรรมที่ใช้เทคนิคการพิมพ์ภาพโดยใช้แม่พิมพ์จากวัสดุที่
นักเรียนสนใจมาสร้างดวงดาวในจักรวาลโดยมีภาระงานสร้างผลงานด้วยเทคนิคการพิมพ์และบันทึก
กิจกรรมลงในงานลักษณะการท างานแบบกลุ่ม 
 
 
 
  
 
 

 
 

 
 

ภาพที่  18 : ภาพกิจกรรมร่องรอยรอบโลก 
 

4. กิจกรรม แสงจากดวงอาทิตย์ เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนศึกษาแสงและเงา โดยน ามาใช้ใน
ระบบสุริยะเพ่ือจ าลองดวงดาวให้มีมิติตามทิศทางของแสงจากดวงอาทิตย์ โดยมีภาระงานให้สร้างดวง
อาทิตย์และบันทึกกิจกรรมลงใบงาน ลักษณะการท างานแบบกลุ่ม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  19 : ภาพกิจกรรมแสงจากดวงอาทิตย์ 
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5. กิจกรรม ห้องกาแลคซี่ เป็นกิจกรรมที่สรุปรวมทุกเทคนิคการสร้างสรรค์ผลงาน ร่วมกัน
สร้างสรรค์ ห้องกาแลคซี่จ าลอง โดยใช้ระบบสุริยะเป็นต้นแบบ และบันทึกกิจกรรมลงใบงาน ลักษณะ
การท างานแบบกลุ่มสัมพันธ์  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  20 : ภาพกิจกรรมห้องกาแลคซี่ 
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ตอนที่ 1 ตารางผลการประเมินผลการสร้างสรรค์งานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4  
หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้ 
 
ตารางที่  16 ตารางผลการประเมินผลการสร้างสรรค์งานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

N = 33 
ที่ แผนการจัดการ

เรียนรู้ 
                       

ประเด็น 

1 2 3 4 5 

 S.D. 
ล า
ดับ  S.D.  S.D.  S.D.  S.D.  S.D 

1 
ความรู้ความเข้าใจ
เนื้อหา 

2.79 0.42 2.81 0.39 2.82 0.39 2.82 0.39 2.94 0.24 2.84 0.37 3 

2 

กระบวนการ
สร้างสรรค์ผลงาน
ศิลปะการท างาน
การแก้ปญัหา การ
ให้ความร่วมมือ 

2.73 0.45 2.75 0.43 2.80 0.39 2.82 0.39 2.79 0.42 2.78 0.42 5 

3 

ทักษะในการ
สร้างสรรค์ผลงาน
ศิลปะ ความ
ประณีต สวยงาม 

2.66 0.47 2.72 0.45 2.76 0.44 2.76 0.44 2.76 0.44 2.73 0.45 6 

4 
ความคิด
สร้างสรรค์ 

2.76 0.44 2.78 0.41 2.79 0.42 2.79 0.24 2.82 0.39 2.79 0.38 4 

5 
ตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

3.00 0.00 3.00 0.00 3.00 0.00 2.94 0.42 2.97 0.17 2.98 0.12 1 

6 
ระยะเวลาในการ
สร้างสรรค์ผลงาน 

2.97 0.17 2.93 0.24 2.96 0.17 2.91 0.29 3.00 0.00 2.95 0.17 2 

 รวม 2.81 0.33 2.83 0.32 2.85 0.30 2.83 0.28 2.88 0.33 2.85 0.32  

 
จากตารางพบว่า ผลประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) โดยภาพรวม 

นักเรียนมีผลคะแนนเฉลี่ยผลการประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะอยู่ในระดับดี (x̅ = 2.85 , S.D. 
= 0.32 ) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 ที่ผลงานสร้างสรรค์มีคุณภาพอยู่ในระดับดี เมื่อพิจารณา
รายด้าน พบว่า ผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนเป็นไปตามวัตถุประสงค์มีผลคะแนนเฉลี่ยสูงสุด  

(x̅ =2.98 , S.D.= 0.12 ) รองลงมา ได้แก่ ด้านระยะเวลาในการสร้างสรรค์ผลงาน (x̅  = 2.95, S.D. = 0.17 ) 

XX X X X X
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ด้ าน ความ รู้ ค ว าม เข้ า ใจ เนื้ อ ห า  ( x̅ = 2 .84 , S.D. = 0 .37 ) ด้ าน คว าม คิ ด ส ร้ า งส รรค์   

( x̅ = 2.79, S.D. = 0.38 ) ด้านกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะการท างานการแก้ปัญหา การให้

ความร่วมมือ ( x̅ = 2.78, S.D. = 0.42 ) และด้านที่นักเรียนมีผลคะแนนเฉลี่ยต่ าสุด ได้แก่ ทักษะใน

การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ความประณีต สวยงาม (x̅ = 2.73, S.D. = 0.45 ) ตามล าดับ 
จากผลประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการเรียน

โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ( STEAM Education ) สามารถสรุปเป็นแผนภาพ
ได้ดังนี้  1) แผนภาพแสดงผลคะแนนการประเมินผลการสร้างสรรค์งานศิลปะของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  4 หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)ในแต่ละครั้งจ านวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้แผนภาพแสดงผลคะแนนการประเมินผล
การสร้างสรรค์งานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)ในแต่ละครั้งจ านวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้โดยแสดง
แผนภาพกราฟเส้นแสดงการความแตกต่างด้านผลการประเมินดังแผนภาพที่ 19 

 
 
ภาพที่  21 : ผลคะแนนการประเมินผลการสร้างสรรค์งานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
 
 
 

2.4

2.6

2.8

3

3.2

1 2 3 4 5

ความรู้ความเข้าใจเนื้อหา

กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะการท างานการแก้ ปัญหา การให้ความร่วมมือ

ทักษะในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ความประณีต สวยงาม

ความคิดสร้างสรรค์

ตรงตามวัตถุประสงค์

ระยะเวลาในการสร้างสรรค์ผลงาน
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จากแผนภาพที่ 19 พบว่าผล การประเมินผลการสร้างสรรค์งานศิลปะของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 มีแนวโน้มที่สูงขึ้นในทุกแผนการเรียนรู้จนถึงแผนการเรียนรู้ที่ 4 ที่มีผลคะแนนที่
ต่ าลงใน 2 ด้าน ได้แก่ ด้านตรงตามวัตถุประสงค์ และด้านระยะเวลาในการสร้างสรรค์ผลงาน และ
ด้านกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะการแก้ปัญหา การให้ความร่วมมือในแผนการเรียนรู้ครั้ง 1 มี
ผลคะแนนที่ต่ าสุดจากทุก ๆ แผนการเรียนรู้ 

 
ตอนที่ 2 ตารางผลการศึกษาการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการ
เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education ) 
 
ตารางที่  17 : ตารางผลการศึกษาการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education ) 

ข้อ
ที ่

รายการค าถาม ( 𝐱̅ ) S.D. 
การ
แปล
ผล 

ล าดับ 

ด้านความเชื่อม่ันในตนเอง ม่ันใจในความสามารถของตนเอง      
1 นักเรียนมีความเชื่อมั่นในตนเองว่ามีความสามารถในการ

ท าผลงานศิลปะได้ 
2.63 0.48 ดี 

 

2 นักเรียนเชื่อมั่นว่าหากนักเรียนมีความตั้งใจในการท างาน
ศิลปะแล้วจะสามารถท าออกมาได้ดี 

2.60 0.55 ดี 
 

3 นักเรียนเชื่อมั่นว่าตนเองสามารถท าภาระงานที่ครู
มอบหมายได้ส าเร็จ 

2.60 0.55 ดี 
 

4 ในกรณีที่เกิดข้อผิดพลาดที่ไม่ใช่จากตนเอง นักเรียน
สามารถยอมรับข้อผิดพลาดและพร้อมแก้ไข 

2.63 0.48 ดี 
 

 รวม 2.62 0.01 ดี 5 

ด้านความภาคภูมิใจในตนเอง พึงพอใจ ประทับใจ และเคารพตนเอง 
5 นักเรียนรู้สึกภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง 2.78 0.48 ดี  

6 นักเรียนพึงพอใจในความสามารถของตนเอง 2.72 0.51 ดี  
7 นักเรียนเกิดความประทับใจในผลงานที่ได้สร้างสรรค์ขึ้น 2.87 0.41 ดี  

8 นักเรียนเกิดความเคารพตนเองที่สามารถท าผลงานได้ดี 2.75 0.43 ดี  
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ข้อ
ที ่

รายการค าถาม ( 𝐱̅ ) S.D. 
การ
แปล
ผล 

ล าดับ 

ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
9 หลังจากร่วมกิจกรรมแล้วท าให้นักเรียนมีกระบวนการคิด

ที่หลากหลายมากข้ึน 
2.63 0.69 ดี 

 

10 นักเรียนสามารถน าความคิดสร้างสรรค์มาปรับใช้ในการ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ 

2.60 0.55 ดี 
 

11 นักเรียนสามารถค้นหาความรู้ เพื่อน ามาพัฒนาผลงานให้มี
ความแตกต่างไปจากท่ีเคยท า 

2.51 2.66 ดี 
 

12 นักเรียนมีความคิดริเริ่มในการจัดท าผลงานให้มีความ
แปลกใหม่ ไม่ซ้ ากับผู้อ่ืน 

2.69 0.46 ดี 
 

 รวม 2.61 0.07 ดี 6 
ด้านความกล้าแสดงออก กล้าแสดงความคิดเห็น     

13 
นักเรียนรู้สึกกล้าพูดแสดงความคิดเห็นของตนเองได้อย่าง
มีเหตุผล 

2.57 0.56 ดี  

14 
นักเรียนสามารถพูดบรรยายเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ หรือ
น าเสนอผลงานได้ 

2.72 0.51 ดี  

15 
นักเรียนสามารถแสดงออกให้เพ่ือนในกลุ่มเห็นถึง
ความสามารถในการท ากิจกรรม 

2.72 0.51 ดี  

16 
นักเรียนกล้าซักถามผู้สอนถึงรายละเอียดของกิจกรรมที่
ตนยังไม่เข้าใจ 

2.57 0.56 ดี  

 รวม 2.65 0.02 ดี 3 

17 นักเรียนมีความกระตือรือร้น อยากรู้ อยากเรียนเนื้อหา
ใหม่จากครู 

2.57 0.56 ดี  

18 นักเรียนมีความพยายามในการท าผลงานศิลปะ เพ่ือให้
ส าเร็จได้ตามเป้าหมาย 

2.90 0.29 ดี  

19 นักเรียนมีความมุ่งม่ัน ตั้งใจท างานศิลปะให้ส าเร็จได้ตาม
เวลาที่ก าหนด 

2.63 0.48 ดี  

 รวม 2.70 0.17 ดี 2 
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ข้อ
ที ่

รายการค าถาม ( 𝐱̅ ) S.D. 
การ
แปล
ผล 

ล าดับ 

ด้านการยอมรับข้อผิดพลาด 
20 นักเรียนยอมรับค าติชม ค าแนะน า ข้อควรแก้ไขปรับปรุง 

พัฒนางานของเพ่ือนและครู 
2.57 0.61 ดี 

 

21 นักเรียนยอมรับปัญหาที่เกิดข้ึนและพร้อมแก้ไข 2.63 0.48 ดี  

22 นักเรียนรับฟังค าแนะน าจากคนรอบข้าง และเรียนรู้ถึง
ปัญหาหรือข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นจากการท ากิจกรรม 

2.60 0.49 
ดี  

 รวม 2.60 0.03 ดี 7 

ด้านการยอมรับและเคารพผู้อ่ืนจากความสามารถ     
23 นักเรียนรู้สึกชื่นชมผลงานของเพ่ือน 2.63 0.60 ดี  

24 นักเรียนเชื่อมั่นในความสามารถของเพื่อน 2.72 0.51 ดี  

25 นักเรียนให้การยอมรับและเคารพในความคิดเห็นของ
เพ่ือนในกลุ่ม 

2.72 0.51 ดี  

26 นักเรียนให้ความส าคัญกับเพ่ือน ๆ แม้ว่าจะมีความคิดเห็น
ที่แตกต่างจากตน 

2.54 0.61 ดี  

 รวม 2.65 0.08 ดี 4 

 รวมทั้งสิ้น 2.66 0.09 ดี  
 
จากตาราง พบว่า ผลการศึกษาการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) โดยภาพรวม

อยู่ในระดับดี ( x̅ = 2.66, S.D. = 0.09 ) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 เมื่อพิจารณารายด้าน 
พบว่า ด้านที่นักเรียนมีการเห็นคุณค่าในตนเองสูงที่สุด ได้แก่ ด้านความภาคภูมิใจในตนเอง พึงพอใจ 

ประทับใจ และเคารพตนเอง (x̅ = 2.78, S.D. = 0.06) อยู่ในระดับดี รองลงมา ได้แก่ ด้านความ

กระตือรือร้น (x̅ = 2.65, S.D. = 0.02) ด้านความกล้าแสดงออก กล้าแสดงความคิดเห็น มีผลเป็น

อันดับสาม (x̅ = 2.65, S.D. = 0.02) อยู่ในระดับดี ด้านการยอมรับและเคารพผู้อ่ืนจากความสามารถ 

มีผลเป็นอันดับสี่ (x̅ = 2.65, S.D. = 0.08) อยู่ในระดับดี ด้านการยอมรับข้อผิดพลาดมีผลเป็นอันดับห้า

(x̅ = 2.62, S.D. = 0.01) ด้านความเชื่อม่ันในตนเอง มั่นใจในความสามารถของตนเองมีผลเป็นอันดับ

ที่ห้ า (x̅ = 2.62, S.D. = 0.01) อยู่ ในระดับดี  ด้านความคิดสร้างสรรค์มีผลเป็นอันดับที่หก  
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(x̅ = 2.61, S.D. = 0.07 ) อยู่ในระดับดี และด้านการยอมรับข้อผิดพลาดมีผลเป็นอันดับสุดท้าย  

(x̅ = 2.60, S.D. = 0.03 ) 
 
ตอนที่ 3 ผลความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ( STEAM Education)  
 

ตารางที่  18 : ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ( STEAM Education) 

ข้อที่ รายการค าถาม ( x̅ ) S.D. 
ระดับ 

ความพึง
พอใจ 

ล าดับ 

ด้านบรรยากาศ 
1 บรรยากาศห้องเรียนสะอาดและมีแสงสว่าง

เพียงพอ 
2.96 0.17 มาก  

2 นักเรียนรู้สึกผ่อนคลายและสนุกสนานใน
ระหว่างการท ากิจกรรม 

2.20 0.39 มาก  

3 นักเรียนเรียนอย่างมีความสุข 2.94 0.17 มาก  
 รวม 2.70 0.43 มาก  

ด้านครูผู้สอน 

4 ครูส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์และกล้าแสดงความคิดเห็น 

2.40 0.34 มาก  

5 ครูยอมรับความคิดเห็นของนักเรียนทุกคน 2.8 0.18 มาก  
6 ครูเอาใจใส่ คอยให้ค าแนะน าและให้ความ

ช่วยเหลือนักเรียนทุกคนอย่างทั่วถึง 
2.6 0.24 มาก  

 รวม 2.4 0.34 มาก  

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

7 กิจกรรมการเรียนรู้สนุกและน่าสนใจ 2.6 0.24 มาก  
8 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถ

สร้างสรรค์ผลงานได้อย่างเต็มที่ตามความถนัด 
ความสนใจของตนเอง 

2.7 0.29 มาก  



  103 

ข้อที่ รายการค าถาม ( x̅ ) S.D. 
ระดับ 

ความพึง
พอใจ 

ล าดับ 

9 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้มี
โอกาสค้นคว้าหาข้อมูล ความรู้จากแหล่งเรียนรู้
ที่หลากหลาย 

2.6 0.34 มาก  

 รวม 2.65 0.39 มาก  

ด้านสื่อ/วัสดุอุปกรณ์ 

10 สื่อ/วัสดุอุปกรณ์มีความเหมาะสมกับวัยของ
นักเรียน 

2.94 0.17 มาก  

11 สื่อ/วัสดุอุปกรณ์เพียงพอต่อจ านวนนักเรียน 2.17 0.36 มาก  
12 ครูใช้สื่อที่หลากหลาย ทันสมัยและน่าสนใจ 2.21 0.41 มาก  

 รวม 2.44 0.43 มาก  

ด้านการวัดและประเมินผล 
13 เกณฑ์การประเมินผลมีความชัดเจนและ

สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.94 0.17 มาก  

14 นักเรียนทราบเกณฑ์การประเมินผลล่วงหน้า 2.96 0.17 มาก  

15 ครูประเมินผลอย่างยุติธรรม 2.96 0.17 มาก  

รวม 2.96 0.01 มาก  
รวมทั้งสิ้น 2.63 0.37 มาก  

 
จากตารางที่ 18 พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ตามแนวคิดตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) โดย

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก  (x̅ = 2.63, S.D. = 0.37)  ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ใน
ข้อที่ 3 ซึ่งผู้วิจัยได้แยกประเด็นการประเมินรายด้านทั้งหมด 5 ด้าน ดังนี้  1) ด้านบรรยากาศ  
2) ด้านครูผู้สอน 3) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4) ด้านสื่อ/วัสดุอุปกรณ์ 5) ด้านการวัดและประเมินผล 
ซึ่งผลการประเมินพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจด้านสื่อ/วัสดุอุปกรณ์ มากที่สุดเป็นอันดับที่ 1 
กิจกรรมการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ด้านสื่อ/วัสดุอุปกรณ์

อยู่ในระดับมาก เป็นล าดับที่ 1 ด้านการวัดและประเมินผล (x̅ = 2.96, S.D. = 0.17) รองลงมาล าดับ
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ที่ 2 ได้แก่ ด้านบรรยากาศ (x̅ = 2.70, S.D. = 0.43 ) ล าดับที่ 3 ได้แก่ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  

(x̅ = 2.65, S.D. = 0.39 ) ล าดับที่ 4 ได้แก่ สื่อและอุปกรณ์ (x̅ = 2.44, S.D. = 0.43 ) และด้าน

ครูผู้สอนมีผลประเมินผลมีผลเป็นล าดับสุดท้าย (x̅ = 2.40, S.D. = 0.34 )  
จากการท ากิจกรรมการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยใช้กิจกรรม

การเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สรุปได้
ว่า นักเรียนมีผลการประเมินสร้างสรรค์งานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 หลังการเรียน
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นไปตามสมมติฐานดังนี้ 
ข้อที่ 1 ผลการประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 หลังการเรียน
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) อยู่ในระดับดี  ข้อที่ 2 การ
เห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรม การเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) อยู่ในระดับดี ข้อที่ 3 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตาม แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) อยู่ในระดับมาก ซึ่งผู้วิจัยได้มุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีบูรณาการระดับหลักสูตร
ในการจัดกิจกรรมเน้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และน าไปประยุกต์ต่อสิ่งที่เรียนรู้ต่อไปได้ตามทฤษฎี
ของ (Fioriello,P.(2010) และมีผลความพึงพอใจอยู่ในระดับมากเนื่องจากเนื้อหาการเรียนรู้มีความ
หลากหลาย ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจและเป็นการสร้างประสบการณ์ใหม่ที่ได้แสดงความสามารถ
มากกว่าการเรียนทฤษฎีความจ า รวมถึงผลงานที่สร้างตามกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะ
ตีมศึกษา (STEAM Education) ในหน่วยการเรียนรู้ที่ใช้เทคนิคที่น่าสนใจผ่านการสังเคราะห์ของ
ผู้เรียนสร้างผลงานออกมาในแต่ละหน่วยการเรียนได้อย่างเหมาะสม ประสบการณ์ในหน่วยการเรียนรู้
ต่าง ๆ สร้างความเข้าใจได้มากขึ้นตามล าดับ จนสามารถสร้าง ความภาคภูมิใจให้กับตัวนักเรียนเป็น
อย่างมากส่งผลให้นักเรียนเกิดการเห็นคุณค่าในตนเองขึ้น มีความเชื่อมั่นและการยอมรับใน
ความสามารถของตนเอง รู้จักชื่นชมเพ่ือน ๆ ที่ร่วมกลุ่มในการท างานและได้ร่วมมือแก้ไขเพ่ือพัฒนา
ให้ผลงานดีขึ้นไป  ส่งผลให้การประเมินผลการเห็นคุณค่าในตนเองอยู่ในระดับดี 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง การศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเองโดยใช้

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยโดยใช้รูปแบบกึ่งทดลอง (Pre - Experimental)  โดยมีวัตถุประสงค์ในการ
วิจัยเพ่ือ 1. เพ่ือศึกษาผลการประเมินผลการสร้างสรรค์งานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 
หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 2. เพ่ือศึกษา
การเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 33 คน ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี 
เขต 3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและ
การเห็นคุณค่าในตนเองโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 2) แบบประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการเรียนโดยใช้  กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education ) 3) แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการ
เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education ) ส าหรับครูและ
นักเรียน 4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) วิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( x̅ )  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ทั้งนี้ผลการวิจัย สามารถสรุปผลได้ดังต่อไปนี้ 
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สรุปผลการวิจัย 
ผลการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเองโดยใช้

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 มีวัตถุประสงค์คือ 1.เพ่ือศึกษาผลการประเมินผลการสร้างสรรค์งานศิลปะของนักเรียน ชั้น
ประถมศึกษาปีที่  4 หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) 2. เพ่ือศึกษาการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 หลังการเรียน
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
(STEAM Education)  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนซึ่ง
ก าลังศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 33 คน โรงเรียนบ้านเก
ริงกระเวีย ต าบลชะแล อ าเภอทองผาภูมิ จังหวัดกาญจนบุรี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 3 2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนซึ่งก าลังศึกษาชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4/2 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 33 คน โรงเรียนบ้านเกริงกระเวีย 
ต าบลชะแล อ าเภอทองผาภูมิ จังหวัดกาญจนบุรี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
กาญจนบุรี เขต 3  

เครื่องมือที่ใช้ประกอบการวิจัยมีดังนี้ 1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรียนรู้ตามแนวคิด  
สะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 2. แบบประเมินการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะ
ตีมศึกษา (STEAM Education) 3. แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) และ4. แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา  (STEAM 
Education)  

ในงานวิจัยเรื่อง การศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเองโดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ได้สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. แผนกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 จากท้ัง 5 กิจกรรม คือ 1. ทัศนธาตุในดวงดาว 2. วรรณะสีในจักรวาล 3. ร่องรอย
รอบโลก 4. แสงจากดวงอาทิตย์ 5. ห้องกาแลคซี่ มีค่าคุณภาพที่ 0.87  
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2. ผลประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการเรียน
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education ) โดยภาพรวม นักเรียนมีผล
คะแนนเฉลี่ยผลการประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะอยู่ในระดับดี ( x̅  = 2.85 , S.D. = 0.32 )  
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 ที่ผลงานสร้างสรรค์มีคุณภาพอยู่ในระดับดี เมื่อพิจารณารายด้าน 
พบว่า ผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนมีผลคะแนนเฉลี่ยสูงสุด  (x̅  =2.98, S.D.= 0.12 ) รองลงมา 

ได้แก่ ด้านระยะเวลาในการสร้างสรรค์ผลงาน (x̅  = 2.95, S.D. = 0.17 ) ด้านความรู้ความเข้าใจ

เนื้ อห า ( x̅ = 2 .84, S.D. = 0 .37 ) ด้ านความคิ ดส ร้ างสรรค์  ( x̅ = 2 .79, S.D. = 0 .38 )  

ด้านกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะการท างานการแก้ ปัญหา การให้ความร่วมมือ ( x̅ = 2.78, 
S.D. = 0.42 ) และด้านที่นักเรียนมีผลคะแนนเฉลี่ยต่ าสุด ได้แก่ ทักษะในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 

ความประณีต สวยงาม (x̅ = 2.73, S.D.= 0.45 ) ตามล าดับ 
3. การศึกษาผลการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการเรียนโดย

ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 

4. ผลการประเมินการเห็นคุณค่าของตนเองมีคะแนนในระดับดี  (x̅ = 2.66, S.D. = 0.09)  
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านที่นักเรียนมีการเห็นคุณค่าในตนเอง

สูงที่สุด ได้แก่ ด้านความภาคภูมิใจในตนเอง พึงพอใจ ประทับใจ และเคารพตนเอง ( x̅ = 2.78,  

S.D. = 0.06) อยู่ในระดับดี รองลงมา ได้แก่ ด้านความกระตือรือร้น (x̅ = 2.65, S.D. = 0.02)  

ด้านความกล้าแสดงออก กล้าแสดงความคิดเห็น มีผลเป็นอันดับสาม (x̅ = 2.65, S.D. = 0.02)  

อยู่ในระดับดี ด้านการยอมรับและเคารพผู้ อ่ืนจากความสามารถ มีผลเป็นอันดับสี่ (x̅ = 2.65,  

S.D. = 0.08) อยู่ในระดับดี ด้านการยอมรับข้อผิดพลาดมีผลเป็นอันดับห้า (x̅ = 2.62, S.D. = 0.01)  

ด้านความเชื่อมั่นในตนเอง มั่นใจในความสามารถของตนเองมีผลเป็นอันดับที่ห้า ( x̅ = 2.62,  

S.D. = 0.01) อยู่ในระดับดี ด้านความคิดสร้างสรรค์มีผลเป็นอันดับที่หก (x̅ = 2.61, S.D. = 0.07) 

อยู่ในระดับดี และด้านการยอมรับข้อผิดพลาดมีผลเป็นอันดับสุดท้าย (x̅ = 2.60, S.D. = 0.03) 
4. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรมการ

เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 2.63, 
S.D. = 0.37)  ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ในข้อที่ 3 ซึ่งผู้วิจัยได้แยกประเด็นการ
ประเมินรายด้านทั้งหมด 5 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านบรรยากาศ 2) ด้านครูผู้สอน 3) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
4) ด้านสื่อ/วัสดุอุปกรณ์ 5) ด้านการวัดและประเมินผล  ซึ่งผลการประเมินพบว่านักเรียนมีความพึง
พอใจด้านสื่อ/วัสดุอุปกรณ์ มากท่ีสุดเป็นอันดับที่ 1 กิจกรรมการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็น
คุณค่าในตนเอง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ด้านสื่อ/วัสดุอุปกรณ์อยู่ในระดับมาก เป็นล าดับที่ 1 ด้านการวัดและ
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ประเมินผล (x̅ = 2.96, S.D. = 0.17)  รองลงมาล าดับที่  2 ได้แก่ ด้านบรรยากาศ (x̅ = 2.70,  

S.D. = 0.43 ) ล าดับที่ 3 ได้แก่ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ (x̅ = 2.65, S.D. = 0.39) ล าดับที่ 4 ได้แก่ 

สื่อและอุปกรณ์ (x̅ = 2.44, S.D. = 0.43) และด้านครูผู้สอนมีผลประเมินผลมีผลเป็นล าดับสุดท้าย 

(x̅ = 2.40, S.D. = 0.34) 
 

อภิปรายผล 
ผลการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเองโดยใช้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
สามารถอภิปรายผลของการวิจัยได้ดังต่อไปนี้ 

กลุ่มทดลองที่ใช้ในงานวิจัย คือ นักเรียนโรงเรียนบ้านเกริงกระเวียชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 
จ านวน 33 คน การประเมินผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเองโดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
มีผลจากเครื่องมือ  

1 . แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ปรับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนตามข้อเสนอแนะ
ของผู้ เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM education)  
ที่มีขั้นตอนในการท างานไม่ซับซ้อนและมีความแปลกใหม่ เนื้อหาควรมีความท้าทายและสร้างทักษะ
ในตัวนักเรียน การให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและรับฟังซึ่งกันและกันจะเป็นการเปิดทัศนคติที่ดี 
ควรให้ผู้เรียนมีอิสระทางความคิดและสามารถด าเนินการให้เป็นไปตามแผนที่ภายในกลุ่มของตนได้  
ตกลงกันไว้ (เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ) โดยน าแนวคิดสะตีมศึกษามาช่วยบูรณาการการออกแบบร่วมกัน 
แบ่งปันความคิดร่วมกัน ออกแบบการท างานผ่านกระบวนการสร้างสรรค์ ตามทฤษฎีของ (Messier, 
2014 ) โดยทั้ง 5 กิจกรรม คือ 1. ทัศนธาตุในดวงดาว 2. วรรณะสีในจักรวาล 3. ร่องรอยรอบโลก  
4. แสงจากดวงอาทิตย์ 5. ห้องกาแลคซี่  มีข้ันตอนที่ช่วยฝึกให้นักเรียนได้คิด วางแผน สืบค้นหาข้อมูล
ได้และบูรณาการความรู้สู่การปฏิบัติ ท าให้เกิดประสบการณ์และความจ าใหม่ สามารถสรุปสิ่งที่เรียนรู้
แบบสะท้อนคิด เพื่อน าเสนอผลงานเหมะสมกับวัยของนักเรียน จากข้ันตอนที่นักเรียนได้ร่วมปฏิบัติมา 
ในการออกแบบการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนได้เชื่อมโยงความรู้จากทั้ง 5 ศาสตร์วิชา คือ วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวะ ศิลปะ คณิตศาสตร์ ซึ่งในทุกกิจกรรมจะมีกระบวนการเรียนการสอนเป็น 5 ขั้นตอน 
คือ ขั้นที่ 1 ขั้นน าเสนอเนื้อหา ขั้นที่ 2 ขั้นออกแบบสร้างสรรค์ ขั้นที่ 3 ขั้นลงมือปฏิบัติ ขั้นที่ 4  
ขั้นน าเสนอผลงาน และขั้นที่ 5 ขั้นตอนสรุปและอภิปรายผล จากกระบวนการสร้างสรรค์กิจกรรม 
รวมผลงานศิลปะทั้งสิ้น 20 ชิ้น กับอีก 1 ห้องเรียน ในขั้นตอนแรก ขั้นน าเสนอเนื้อหา โดยครูผู้สอนได้
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ให้ความรู้และชี้น าการเชื่อมโยงความรู้ การน าความรู้มาบูรณาการควบคู่ไปกับหลักทฤษฎีตามเนื้อหา
ในหน่วยการเรียนรู้ การใช้ทฤษฎีการเรียนรู้น าสู่การปฏิบัติ ในหน่วยการเรียนรู้แรก ๆ นักเรียนอาจยัง
ไม่เกิดความเข้าใจกระบวนการมากนัก ทั้งนี้การให้ความรู้ขั้นพ้ืนฐานยังมีความจ าเป็นอยู่มากส าหรับ
นักเรียน เมื่อเข้าสู่กระบวนการปฏิบัตินักเรียนจะเข้าใจที่มาและความส าคัญของการท างาน สามารถ
สร้างแรงจูงใจในการกระบวนการเรียนรู้สู่การปฏิบัติ ในช่วงการเรียนรู้ทฤษฎีในขั้นตอนแรกนั้น 
นักเรียนหลายคนเกิดข้อค าถาม และข้อสงสัย สามารถน ามาเป็นประเด็นข้อค าถามกับครูผู้สอนในชั้น
เรียนได้ และสามารถน ามาเป็นประเด็นในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ นั้นเป็นขั้นตอนที่นักเรียนจะได้
เรียนรู้เนื้อหาสาระ ทฤษฎีต่าง ๆ ทั้ง 5 ศาสตร์วิชาในบทเรียนเป็นไปตามมาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัด (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ซึ่งขั้นตอนนี้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีทั้ง 5 กิจกรรม เป็นไปตาม
วัยการเรียนรู้ อายุระหว่าง 9-11 ปี ตามทฤษฏีของ วิคเตอร์โลเวนเฟลด์ (Victor Lowenfeld : 1947) 
เข้าสู่ขั้นที่ 2 ขั้นออกแบบสร้างสรรค์ หลังจากได้เรียนรู้ทฤษฎีของหน่วยการเรียนรู้นั้นแล้วนักเรียน
สร้างกระบวนการคิดจากการสืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้อง การแบ่งปันทางความคิดโดยเชื่อมโยงรูปแบบ
ศิลปะกับเนื้อหาสาระจากวิชาต่าง ๆ เพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ของงาน ท าให้ขั้นตอนนี้เป็นการระดม
ความคิด แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และได้รู้จักการวางแผนการท างาน  ฝึกการเป็นผู้น า ผู้ตาม ร่วมกัน
วางแผน และเรียนรู้การท างานเป็นทีมผ่านการสืบเสาะ อภิปราย คิดอย่างมีวิจารณญาณ และใช้
กระบวนการสร้างสรรค์น าความรู้และทักษะแต่ละวิชามาบูรณาการในการท างานตามทฤษฎีของ 
KOFAC, 2012 มีกลุ่มนักเรียนที่ใช้ทักษะทางด้านเทคโนโลยี แล้วมาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุ่ม
เพ่ือออกแบบการท างานอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งในแต่ละกิจกรรม ขั้นตอนนี้ เป็นการสร้างควา ม
หลากหลายทั้งทางความคิดสร้างสรรค์ การคิด วิเคราะห์ เน้นการท างานเป็นทีม หลายกลุ่มท าได้ดีเมื่อ
เข้าสู่ ขั้นที่ 3 ขั้นลงมือปฏิบัติ เป็นการด าเนินการลงมือปฏิบัติกิจกรรมอย่างเป็นกระบวนการโดยใช้
องค์ความรู้ในขั้นที่ 1 มาบูรณาการในกลุ่มของตน การเรียนรู้ประสบการณ์ด้านการปฏิบัติเกิดองค์
ความรู้ใหม่ส าหรับนักเรียน เมื่อร่วมกันสร้างผลงานตามขั้นตอนจากการบูรณาการร่วมกัน ขั้นตอนนี้
ได้รับความร่วมมือเป็นอย่างดีทุกกิจกรรม เป็นศิลปะปฏิบัติ เข้าใจในศิลปะอย่างเป็นธรรมชาติ และ
นักเรียนเกิดองค์ความรู้ใหม่ ในขั้นตอนนี้เป็นส่วนมาก เกิดความเข้าใจในความถนัดของตนเองจากการ
เปลี่ยนแปลงเทคนิค การสร้างสรรค์ผลงาน จากความสามารถของตนเอง เป็นไปตามทฤษฎีของ (สุ
ชาติ เถาทอง, 2547) และมีการบันทึกการท างานลงในใบงาน ซึ่งจะสืบเนื่องไปสู่ขั้นตอนที่ 4 ขั้น
น าเสนอผลงาน  โดยอธิบายขั้นตอนกระบวนการท างานและผลจากการปฏิบัตินั้นสะท้อนให้เกิดองค์
ความรู้หรือแนวทางการปฏิบัติพร้อม การน าศาสตร์ทั้ง 5 มาบูรณาการเข้าด้วยกันเกิดผลให้สร้างสรรค์
ผลงานออกมาในรูปแบบที่กลุ่มของตนเองออกแบบไว้ ทั้งระบุปัญหาที่ เกิดและแนวทางการแก้ไขที่
กลุ่มตนได้ด าเนินการ แม้เข้าสู่กิจกรรมที่ 5 คือ ห้องกาแลคซี่ แล้วนั้น นักเรียนหลายกลุ่มยังต้องฝึกฝน
การน าเสนอในขั้นตอนนี้มากขึ้น เพ่ือเรียบเรียงการน าเสนอให้เป็นไปตามขั้นตอนที่ได้ปฏิบัติกันมา 
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เมื่อเข้าสู่ขั้นที่ 5 ขั้นตอนสรุปและอภิปรายผล เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการร่วมกิจกรรม ครูและ
นักเรียนร่วมกันน าผลจากการปฏิบัตินั้นสะท้อนให้เห็นถึงคุณค่าที่เกิดกับตนเองและประโยชน์ที่ได้รับ
จากการร่วมกิจกรรม ร่วมกันพิจารณาข้อควรปรับปรุงและสร้างแรงบันดาลใจซึ่งกันและกันให้เกิดการ
ยอมรับความแตกต่าง เป็นการเปิดกว้างให้นักเรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็นให้ รู้จักการน าสาระเข้าสู่
การเชื่อมโยง เปิดประเด็นการแก้ปัญหาที่มีความแตกต่างกันน าไปสู่การแก้ปัญหาที่หลากหลาย 
ยอมรับและร่วมแสดงความยินดีกับผู้ร่วมงาน สร้างการเห็นคุณค่าในผลงาน และสร้างความเชื่อมั่นใน
ผลงานของตนเอง บทบาทหน้าที่ครูผู้สอนจึงส าคัญอย่างมากที่ต้องคอยสนับสนุน และสร้างความ
เชื่อมั่นให้เกิดเป็นรากฐานของความกล้าปฏิบัติและสร้างสรรค์ผลงาน เพ่ือส่งเสริมและสร้างคุณค่าให้
นักเรียนได้กล้าตัดสินใจ กล้าแสดงออก สร้างก าลังใจในการท างานเป็นไปตามทฤษฎีของ อัญชลี 
ฉิมพลี, 2551 ส่งผลในการพัฒนาผลงานในกิจกรรมการเรียนรู้ถัดไป  

2. ผลประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการเรียน

โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ซึ่งผู้วิจัยเน้นกระบวนการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาที่น า 5 ศาสตร์วิชา มาบูรณาการวิธีการท างานสู่การสร้างสรรค์

ผลงานศิลปะ มีประเด็นการประเมินทั้ งหมด 6 ด้าน ได้แก่  1. ความรู้ความเข้าใจเนื้ อหา  

2. กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะการท างาน การแก้ปัญหา การให้ความร่วมมือ 3.ทักษะในการ

สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ความประณีต สวยงาม 4. ความคิดสร้างสรรค์ 5. ตรงตามวัตถุประสงค์  

6. ระยะเวลาในการสร้างสรรค์ผลงาน ผลค่าเฉลี่ยสามารถแยกเป็นประเด็นได้ดังนี้ ประเด็นที่มี

ค่าเฉลี่ยสูงที่สูดคือ ตรงตามวัตถุประสงค์มีค่าเฉลี่ยสูงสุดถึง 3 กิจกรรมจาก 5 แผนกิจกรรม เป็น

ผลงานภาพวาดระบายสีจากแผนกิจกรรม ทัศนธาตุในดวงดาว ได้ภาพวาดเทคนิคสีน้ าจ านวน  

5 ชิ้นงาน ผลงานในกิจกรรมวรรณะสีในจักรวาลเป็นการจ าลองดวงดาวด้วยเทคนิคประติมากรรมนูน

ต่ าจากวัสดุปรากฏผลงานจ านวน 5 ชิ้น และผลงานจากกิจกรรมร่องรอยรอบโลกเป็นเทคนิคการพิมพ์

จากวัสดุที่นักเรียนสนใจได้ผลงานจ านวน 5 ชิ้นงาน ซึ่งในผลงานนี้ ในด้านระยะเวลาในการสร้างสรรค์

ผลงานมีค่าเฉลี่ยเป็นอันดับสอง โดยผลงานห้องกาแลคซี่ มีค่าเฉลี่ยในด้านระยะเวลาในการสร้างสรรค์

ผลงานสูงที่สุด จากทุกกิจกรรม นักเรียนสามารถปฏิบัติได้ผลงานเหมาะสมกับระยะเวลาที่ก าหนด  

ซึ่งแม้แผนการเรียนรู้นี้จะมีความยากแตกต่างจากกิจกรรมอ่ืน แต่เห็นได้ว่า ทักษะการพัฒนาการเชิง

สร้างสรรค์ของนักเรียนส่งผลมาจากประสบการณ์ การสร้างสรรค์ผลงาน การให้ความร่วมมือภายใน

กลุ่ม และการวิเคราะห์วิธีการท างาน แม้การอภิปรายร่วมกันระหว่างนักเรียนและครูผู้สอนส่งผลให้มี

พัฒนาการทางด้านทักษะได้เป็นอย่างดี ประเด็นที่มีผลเป็นอันดับที่ 3 ด้านความรู้ความเข้าใจเนื้อหา

ของกิจกรรม จากสถิติสามารถอภิปรายได้ว่า ความรู้ความเข้าใจมีผลท าให้การสร้างสรรค์ผลงานมี
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พัฒนาการอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งประเด็นนี้กิจกรรมห้องกาแลคซี่ มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด จัดอยู่ ใน

ล าดับที่ 1 เพราะการน าความรู้ความเข้าใจมาสร้างสรรค์ผลงานในแผนกิจกรรมนี้ เป็นการน าความรู้

ประสบการณ์ที่มีของนักเรียนมาร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานเป็นห้องกาแลคซี่ที่สามารถเป็นสื่อในการ

เรียนการสอนต่อไปได้ ประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยล าดับที่ 4 ด้านความคิดสร้างสรรค์ ส่งผลการพัฒนาได้

สูงสุดในแผนกิจกรรมห้องกาแลคซี่ ซึ่งเป็นกิจกรรมที่มีผลงานทุกเทคนิค ถูกสร้างสรรค์ไว้ตาม

กระบวนการจัดการเรียนการสอน ความหลากหลายและความท้าทายเป็นประเด็นส าคัญที่ท าให้

พัฒนาการทางด้านความคิดสร้างสรรค์มีพัฒนาการที่ดีข้ึน ประเด็นที่ได้ล าดับที่ 5 คือด้านกระบวนการ

สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ การท างาน การแก้ปัญหา การให้ความร่วมมือ ในประเด็นนี้กิจกรรมที่มี

ค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือ กิจกรรมแสงจากดวงอาทิตย์ เป็นการน าเทคโนโลยีเชิงวิศวกรรมาประดิษฐ์แสง 

และ จ าลองวัสดุให้คล้ายดวงอาทิตย์ เพ่ือศึกษามิติและแสงเงาในแผนกิจกรรม ได้ผลงานทั้งหมด  

4 ผลงาน มีความหลากหลายของรูปทรงดวงอาทิตย์ และขนาดที่แตกต่างกันออกไป และประเด็น

สุดท้ายคือทักษะในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ความประณีต สวยงาม มีผลคะแนนเฉลี่ยสูงสุดเท่ากัน

ถึง 3 กิจกรรม คือ กิจกรรมร่องรอยรอบโลก กิจกรรมแสงจากดวงอาทิตย์ และกิจกรรม ห้องกาแลคซี่  

จากผลการประเมินการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนสามารถจ าแนกรายละเอียดของผลงาน
รายแผนกิจกรรมได้ดังนี้ ในกิจกรรมที่ 1 ทัศนธาตุในดวงดาวมีผลงานการวาดภาพระบายสีทั้งหมด  
5 ผลงาน ทุกกลุ่มใช้สีน้ าในการระบายสีลงในกระดาษขนาด A4 จึงไม่มีการเลือกวิธีการสร้างสรรค์ที่
แตกต่างกันมากนัก และมีเพียงบางกลุ่มที่สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ มีความประณีตสวยงาม ซึ่งในการ
อภิปรายนักเรียนได้ระบุเป็นปัญหาลงในใบงานและน ามาปรับปรุงพัฒนาและปรับรูปแบบการท างาน
ใหม่ใน แผนกิจกรรมที่ 2 เรื่องวรรณะสีในจักรวาลกิจกรรมนี้เป็นการออกแบบและใช้กระบวนการ
สร้างสรรค์ดวงดาวด้วยทักษะด้านประติมากรรมสื่อผสม ได้ผลงานรวมทั้งหมด 5 ชิ้น โดยทุกกลุ่ม
เลือกใช้กระดาษกับกาวเป็นวัสดุหลักในการสร้างสรรค์ผลงานและสามารถแบ่งได้ถูกต้องตามวรรณะสี 
ส่งผลต่อกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะได้ดี และไม่มีการเลือกใช้ดินน้ ามันในการสร้างผลงาน 
ทั้งที่เป็นวัสดุที่นักเรียนคุ้นเคยจากการปั้น เป็นไปได้ว่ากระบวนการของเทคนิคการผสมวัสดุจาก
กระดาษและกาวและผสมสีเองนั้น มีขั้นตอนที่ทุกคนต้องร่วมมือกันตั้งแต่การออกแบบการวางแผน 
และเลือกใช้กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานซึ่งต้องแบ่งหน้าที่ให้เหมาะสมกับการท างานร่วมกัน และ
ยังสร้างความสัมพันธ์ของกลุ่มได้ดีขึ้นด้วย แม้ผลงานจะมีสีสันที่อ่อนลงและใช้เวลานานถึงจะแห้งอย่าง
สมบูรณ์ และยังขาดความประณีตอยู่บ้าง รูปทรงกลมยังไม่กลมเท่าที่ควร แต่นักเรียนเริ่มมีพัฒนาการ
ด้านทักษะการสร้างสรรค์ผลงานดีขึ้นเป็นไปตามกระบวนการที่กลุ่มตนออกแบบไว้ การให้ความ
ร่วมมือในการประยุกต์ใช้ทักษะและความรู้มาสู่การออกแบบสร้างสรรค์ เป็นไปตามทฤษฎีของ  
วิสูตร โพธ์เงิน (2560) เมื่อมีผลงานที่ดีขึ้นส่งผลให้นักเรียนพร้อมรับมือกับความรู้ใหม่ และมั่นใจใน
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การท างานมากขึ้นพร้อมเรียนรู้เนื้อหาใหม่ ๆ ในกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ร่องรอยรอบโลก เป็นเนื้อหา
เกี่ยวกับการพิมพ์จากวัสดุรอบตัว ผู้สอนได้ก าหนดขนาดของผลงาน เพ่ือเพ่ิมทักษะการคิดแบบ
เชื่อมโยง การวางแผนแบบมีส่วนร่วม อิสระด้านความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งความหลากหลายของวัสดุที่
น ามาเป็นแม่พิมพ์ ท าให้นักเรียนต้องทดลองลวดลายก่อนตัดสินใจพิมพ์ลงบนผลงานหลายครั้ง เป็น
การฝึกการยอมรับผู้ร่วมงานและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่าง การเริ่มต้นท างานกับผู้อ่ืน รู้จักตั้ง
ค าถาม หาค าตอบ ประเมินความเสี่ยงและความผิดพลาดระหว่างการด าเนินงาน ซึ่งตรงกับทฤษฎีการ
สอนของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการของ (Silverstein & Layne ,2010) มีผล
พัฒนาการทางด้าน ทักษะการสร้างสรรค์ผลงาน การท างานร่วมกันและการแก้ปัญหา การให้ความ
ร่วมมือ เพ่ิมมากขึ้น ได้ผลงานศิลปะการพิมพ์ทั้งหมด 5 ชิ้นงาน บางกลุ่มใช้สีน้อยเกินไปจึงท าให้เมื่อ
เวลาพิมพ์ลวดลายของแม่พิมพ์ขาดหายไป และนักเรียนพยายามตกแต่งด้วยการระบายทับ ท าให้ลาย
พิมพ์คลาดเคลื่อนไปจากแม่พิมพ์เล็กน้อยและมีข้อเสนอแนะในขั้นตอนการอภิปรายผลกันเองในเรื่อง
นี้ด้วยเพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไขในกิจกรรมต่อไป กิจกรรม ที่ 4 แสงเงาจากดวงอาทิตย์ ผลประเมินการ
สร้างสรรค์ผลงานในกิจกรรมนี้สามารถท าได้ดีเป็นไปตามวัตถุประสงค์ การสร้างดวงอาทิตย์จ าลอง
เพ่ือให้เกิดแสงเงานั้น มีขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงานที่แปลกไปจากทุกกิจกรรม เนื้อหาเชื่อมโยง
กระบวนการ ทั้ง 5 ศาสตร์วิชา เป็นไปตามแนวคิดสะตีม STEAM Education มีความหลากหลาย
และท้าทายให้นักเรียนได้เรียนรู้อยู่มาก การสร้างดวงอาทิตย์จ าลองเพ่ือให้เกิดเป็นต้นก าเนิดแสงและ
เงา เป็นการสร้างมิติ ให้กับชิ้นงาน ซึ่งความหลากหลายของวัสดุย่อมส่งผลต่อการเชื่อมโยงทั้ง
กระบวนการและวิธีการสร้างสรรค์ มีกลุ่มที่ท างานไม่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ เนื่องจากไม่ได้สร้างการ
ก าเนิดแสงจ าลอง แต่กิจกรรมนี้ยังสามารถรักษาระดับความคิดสร้างสรรค์ได้ดี มีเพียงกลุ่มเดียว
เท่านั้นที่ ไม่สามารถสร้าง ดวงอาทิตย์จ าลองได้ เนื่องจากไม่มีกระบวนการผลิตแสง และใช้วัสดุทึบ
เกินไป นักเรียนร่วมกันอภิปรายมีการตั้งค าถามและช่วยกันแสดงความคิดเห็นเพ่ือน าไปพัฒนาสู่
กิจกรรมสุดท้าย กิจกรรมที่ 5 คือ ห้องกาแลคซี่ เป็นกิจกรรมที่ท้าทายความสามารถและทักษะ
นักเรียนมากที่สุด การเปลี่ยนแปลงผนังห้องเดิมให้เกิดเป็นห้องใหม่ต้องสร้างจินตนาการภาพ ให้เกิด
เป็นรูปธรรมจึงต้องน าทักษะกระบวนการทุกกิจกรรมมาใช้สร้างสรรค์ผลงานร่วมกัน จากกิจกรรมนี้
นักเรียนได้ใช้ความรู้และทักษะกระบวนการสร้างสรรค์ของแต่ละกิจกรรมที่ได้ท ามาเป็นจุดเชื่อมโยงใน
การสร้างสรรค์ผลงานที่มีขนาดใหญ่เกินตัวหลายเท่า สร้างทั้งความกังวลและความท้าทายให้กับ
นักเรียนอยู่มากถึงแม้จะมีครูผู้สอนหลายท่านช่วยแนะน าและดูแลความปลอดภัย มีครูศิลปะเป็นผู้ให้
ค าปรึกษาและแนะน ามีครูประจ าศาสตร์วิชาในการจัดการเรียนการสอน เป็นขั้นกระตุ้นการเรียนรู้
ด้วยการดึงความรู้ และประสบการณ์เดิมของผู้เรียนเพ่ือน าเข้าสู่ความรู้ใหม่ ตามทฤษฎีของสมาคม
การบริการทางการศึกษาแห่งรัฐแคลิฟอร์เนีย (California Country perintendents Education 
Sevice Association : 2008) การเปิดประสบการณ์ใหม่และประยุกต์ใช้ทักษะและความรู้ที่ได้รับมาสู่



  113 

การสร้างสรรค์ในการสร้างสรรค์อย่างเต็มที่กับผลงานการถ่ายทอดความคิดสร้างสรรค์(Creative 
Expression) สร้างความสนุกสนานและท้าทายให้กับนักเรียนเป็นอย่างมาก มีการใช้เทคนิค
ประติมากรรมจากกระดาษสร้างรูปโลกบนก าแพง ใช้เทคนิคดินน้ ามันไล่น้ าหนักสีสร้างดวงดาวในกา
แลคซี่ และใช้อุปกรณ์ทรงกลมร่างภาพดวงดาวขนาดใหญ่และวัสดุเหลือใช้ในโรงเรียนเป็นแม่พิมพ์ใน
การสร้างดาวเสาร์ การน าหลอดไฟกระพริบสร้างดวงอาทิตย์จ าลอง จนประสบผลส าเร็จเกิดเป็นห้อง
กาแลคซี่ค่อนข้างสมบูรณ์  สร้างความภาคภูมิ ใจในตนเอง เป็นไปตามทฤษฎีของยัคแมน 
(Yakman,2015) ที่ว่าการบรรลุเป้าหมายเมื่อผลงานส าเร็จตรงตามการวางแผน การออกแบบ
กระบวนการท างานเมื่อกิจกรรมสิ้นสุดเข้าสู่การน าเสนอผลงาน เป็นการน าเสนอผลงานอย่างมี
ความสุข ท าให้นักเรียนมั่นใจในความสามารถของตนเองและกล้าเลือกเทคนิคการสร้างสรรค์ผลงาน
ตามท่ีตนถนัดและสร้างสรรค์ออกมาได้ตามกระบวนการและแนวทางของกลุ่มตนเองได้เป็นอย่างดี ท า
ให้ผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะออกมาอยู่ในเกณฑ์ดี 

3. การศึกษาผลการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการเรียนโดย
ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 เป็นไปตามสมมติฐาน โดยมีการประเมินเป็นแบ่งเป็นรายด้านทั้งหมด 7 ด้าน แต่ละด้านถูกแบ่งเป็น
รายข้อสอดคล้องเหมาะสมกับกิจกรรมตามข้อแนะน าของผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการเห็นคุณค่าใน
ตนเอง ซึ่งสามารถอภิปรายตามผลการประเมิน ได้ดังนี้ ด้านความภาคภูมิใจ ในตนเอง พึงพอใจ 
ประทับใจ และเคารพตนเอง มีผลเป็นอันดับสูงสุด เนื่องจากในแต่ละกิจกรรมมีข้อก าหนดให้นักเรียน
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่แตกต่างกันออกไปส่งผลให้นักเรียนร่วมกันสร้างสรรค์ผลงาน เมื่อกิจกรรม
ผ่านพ้นไปพบว่านักเรียนทุกกลุ่มรู้สึกภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง มีความพึงพอใจในความสามารถ
ของตนเอง เมื่อสร้างสรรค์งานได้ส าเร็จ เกิดความประทับใจในผลงานที่ตนเองได้สร้างสรรค์ขึ้น  
เกดิความเคารพตนเองที่สามารถท าผลงานได้ดี เป็นไปตามทฤษฎีของ Coopersmith, 1984 ที่ว่าการ
ที่บุคคลพิจารณาประเมินตนเองแล้วแสดงออกในแง่ของการยอมรับตนเอง เป็นการแสดงให้เห็นถึง
ขอบเขตความเชื่อของบุคคลที่มีต่อตนเองในด้านความสามารถ ความส าคัญ และความเห็นคุณค่าของ
ตนเอง ด้านที่มีผลการประเมินเป็นอันดับที่ 2 คือด้านความกระตือรือร้น สืบเนื่องจากการมีความพึง
พอใจในความสามารถของตนเอง เมื่อสร้างสรรค์งานได้ส าเร็จ จากการร่วมกิจกรรมที่ผ่านมา ได้รับ
การส่งเสริม ชื่นชม การยอมรับผลงานที่นักเรียนได้ท าส าเร็จจากครูผู้สอนและกลุ่มเพ่ือน ๆ และการที่
นักเรียนสามารถเรียนรู้และสร้างสรรค์ผลงานได้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ ท าให้เกิดความกระตือรือร้น 
อยากรู้ อยากเรียนเนื้อหาใหม่จากครูผู้สอน นักเรียนมีการสอบถามความรู้เพ่ิมเติม สอบถามหนทาง
แก้ไขเมื่อพบปัญหาท าให้เห็นถึงความพยายามในการท าผลงานศิลปะ เพ่ือให้ส าเร็จได้ตามเป้าหมาย
แสดงถึงความมุ่งมั่น ตั้งใจท างานให้ส าเร็จได้ตามเวลาที่ก าหนด เมื่อพฤติกรรมเหล่านี้เกิดขึ้นในกลุ่ม
นักเรียนท าให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นไปได้อย่างราบรื่นมากข้ึน แม้นักเรียนจะพบปัญหา
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ในการท างานครั้งต่อไป แต่นักเรียนมีความกล้าแสดงออก กล้าแสดงความคิดเห็นของตนเองได้อย่างมี
เหตุผล นักเรียนสามารถพูดบรรยายเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ หรือน าเสนอผลงานได้ สามารถแสดงออกให้
เพ่ือนในกลุ่มเห็นถึงความสามารถในการท ากิจกรรม มีผลประเมินเป็นอันดับที่ 3 รองลงมา และผล
การประเมินตามค่าเฉลี่ยเป็นอันดับที่ 4 คือ การยอมรับและเคารพผู้อ่ืนจากความสามารถ ซึ่งเป็นผล
สัมพันธ์จากการท างานร่วมกันระหว่างนักเรียนและเพ่ือนในกลุ่ม ในข้อนี้ผลจะเกิดไม่ได้เลยหาก
นักเรียนไม่เคยผ่านการร่วมงานกันและควรไม่ต่ ากว่า 2-3 ครั้ง ให้เห็นผลหลังจากอภิปรายและตาม
ข้อเสนอแนะของครูประกอบด้วย กลุ่มนักเรียนที่มีผลงานที่ควรชื่นชมจะได้รับความเชื่อมั่นจากเพ่ือน ๆ 
ในความสามารถการสร้างสรรค์การท างาน ทั้งนี้นักเรียนมีสรุปผลกันเองจนเกิดการยอมรับและเคารพ
ในความคิดเห็นของเพ่ือนในกลุ่ม และจะให้ความส าคัญกับเพ่ือน ๆ หรือผู้ท าหน้าที่เพ่ือนร่วมงาน
แม้ว่าจะมีความคิดเห็นที่แตกต่างจากตนเอง เมื่อผ่านกระบวนการยอมรับเพ่ือน ๆ ทั้งในกลุ่มและต่าง
กลุ่มแล้ว นักเรียนได้ประเมินด้านความเชื่อมั่นในตนเอง มั่นใจในความสามารถของตนเอง มีผลเป็น
ล าดับที่ 5 เนื่องจากได้เห็นทักษะพิสัยของตนเองและเพ่ือนในกลุ่มนักเรียนได้มีการปรับปรุงตนเอง
หลังจากร่วมกิจกรรมที่ 2 คือ วรรณะสีในจักรวาล หลังจากการอภิปรายผลได้พบข้อผิดพลาดที่ไม่ได้
เกิดจากตัวเอง ซึ่งมีการยอมรับและพร้อมแก้ไข ปรับปรุงหลังจากร่วมกิจกรรมที่ 1 คือ ทัศนธาตุใน
ดวงดาว ซึ่งนักเรียนมีความเชื่อมั่นในตนเองว่ามีความสามารถในการท าผลงานศิลปะได้ แม้เกิดกรณี
ข้อผิดพลาดที่ไม่ใช่จากตนเอง และสามารถยอมรับข้อผิดพลาดและพร้อมแก้ไข หากนักเรียนมีความ
ตั้งใจในการท างานศิลปะแล้วจะสามารถท าออกมาได้ดี และเชื่อมั่นว่าตนเองสามารถท าภาระงานที่ครู
มอบหมายได้ส าเร็จ ผลการประเมินอันดับที่ 6 เป็นด้านความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งนักเรียนมีความคิด
ริเริ่มในการจัดท าผลงานให้มีความแปลกใหม่ไม่ซ้ ากับผู้ อ่ืน หลังจากร่วมกิจกรรมแล้วนักเรียนมี
กระบวนการคิดที่หลากหลายมากขึ้น จากการสร้างสรรค์ผลงานในกิจกรรมท้าย ๆ สามารถน า
ความคิดสร้างสรรค์มาปรับใช้ในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ จากการน าบูรณาการและความเป็นอิสระ
ต่อข้อจ ากัด นักเรียนสามารถค้นหาความรู้ เพ่ือน ามาพัฒนาผลงานให้งานมีความแตกต่างไปจากท่ีเคย
ท า มีความริเริ่มในการจัดท าผลงานให้มีความแปลกใหม่ ไม่ซ้ ากับกลุ่มอ่ืน พยายามค้นหาอุปกรณ์และ
แสวงหาความรู้ใหม่เพ่ือท าให้ผลงานเกิดข้อแตกต่างมากขึ้น และผลการประเมินล าดับที่ 7 ด้านการ
ยอมรับข้อผิดพลาด ข้อนี้เป็นผลสืบเนื่องจากการอภิปรายในการท างานร่วมกับผู้อื่น ซึ่งครูผู้สอนควรชี้
ประเด็นการยอมรับปัญหาที่เกิดขึ้นเพ่ือให้เห็นถึงวิธีแก้ไขที่ถูกต้อง และค าพูดที่ใช้ในเชิงส่งเสริม
พฤติกรรมด้านบวก หรือแนวทางท่ีมีผลสัมพันธ์เป็นการยอมรับปัญหาที่เกิดขึ้นและพร้อมแก้ไข การรับ
ฟังค าแนะน าจากคนรอบข้างและพยายามเรียนรู้ถึงปัญหาหรือข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นจากการท า
กิจกรรม เกิดการยอมรับค าติชม ค าแนะน า ข้อควรแก้ไขปรับปรุง พัฒนางานทั้งของเพ่ือนและครูจาก
ผลการประเมินการเห็นคุณค่าในตนเองในภาพรวมมีผลการเห็นคุณค่าในตนเองอยู่ในระดับดี และ
เป็นไปตามทฤษฎีของ Coopersmith (1984) ที่ว่าการเห็นคุณค่าในตนเองเป็นการตัดสินความมี
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คุณค่าของตนเองและการแสดงถึงทัศนคติที่มีต่อตนเองในด้านการยอมรับหรือไม่ยอมรับเกี่ยวกับ
ตนเองตลอดจนความเชื่อที่บุคคลมีผลต่อความสามารถ (Capable) ความส าคัญ (Significant) 
ความส าเร็จ (Succesful) และความมีคุณค่าในตนเอง (Worthy) 

4. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ ด้านการวัดและ
ประเมินผลมีระดับผลสูงที่สุดเป็นอันดับหนึ่ง ครูผู้สอนเป็นผู้ประเมินผลอย่างยุติธรรม โดยครูแจ้งให้
นักเรียนทราบเกณฑ์การประเมินผลล่วงหน้า เพ่ือเป็นแนวทางในการปฏิบัติเป็นไปตามวัตถุประสงค์
ของหน่วยการเรียนรู้ เกณฑ์การประเมินผลมีความชัดเจนและสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ใน
ทุกครั้งที่มีการวัดและประเมินผล นักเรียนจะสามารถน าผลการประเมินไปแก้ไขปรับปรุงได้ มีผลอย่าง
มากในการเรียนรู้ของนักเรียนต่อกิจกรรม ระดับความพึงพอใจด้านบรรยากาศ มีผลการประเมินเป็น
ล าดับที่ 2 บรรยากาศในห้องเรียนสะอาดและมีแสงสว่างเพียงพอ ส่งผลให้นักเรียนเรียนอย่างมี
ความสุข เมื่อพ้ืนที่ในการเรียนเป็นสัดส่วน ส่งผลให้นักเรียนมีความเป็นส่วนตัว รู้สึกผ่อนคลายและ
สนุกสนานในระหว่างการท ากิจกรรม ผลการประเมินความพึงพอใจในล าดับที่ 3 ด้านกิจกรรมการ
เรียนรู้ มีผลการประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างเต็มที่
ตามความถนัดและความสนใจของตนเอง กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้มีโอกาส
ค้นคว้าหาข้อมูลความรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูล ทางด้าน
เนื้อหาเชิงวิทยาศาสตร์ กระบวนการท างานตามรูปแบบวิศวกรรม และการค านวณมาตราส่วนของ
ชิ้นงานในการร่วมกิจกรรม อย่างอิสระ สร้างความสนุกและน่าสนใจต่อกิจกรรม ด้านสื่อ/วัสดุอุปกรณ์
มีผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในล าดับที่ 4 สื่อมีความเหมาะสมกับวัยของนักเรียน ครูมีการใช้สื่อ
ที่หลากหลาย ทันสมัยและน่าสนใจจัดสรรเพียงพอต่อจ านวนนักเรียน และด้านครูผู้สอน มีผลการ
ประเมินอยู่ในล าดับที่ 5 ครูมีการยอมรับฟังความคิดเห็นของนักเรียนทุกคน ครูเอาใจใส่ คอยให้
ค าแนะน าและให้ความช่วยเหลือนักเรียนทุกคนอย่างทั่วถึง ไม่ตัดสินหรือต าหนิในขณะเกิดการเรียนรู้ 
และส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และกล้าแสดงความคิดเห็น เพื่อฝึกให้กล้าแสดงออก 
โดยชี้น าแนวทางกระบวนการคิดอย่างเป็นขั้นตอนวิธีการบูรณาการศาสตร์ความรู้น ามาใช้ให้เกิดผล
กับการสร้างสรรค์ผลงาน และมีครูให้ความรู้ในการสอนตามทฤษฎีของเนื้อหา เป็นไปตามสมมติฐาน
ผู้เรียนมีความพึงพอใจในกิจกรรมเป็นอย่างมาก เนื่องจากกระบวนการสอนที่หลากหลายและเปลี่ยน
จากวิธีเดิม ๆ ท าให้ได้ค้นหาเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา นักเรียนให้ความสนใจในทุกกิจกรรมเพราะได้แสดง
ความสามารถอย่างเต็มที่ และผลงานที่นักเรียนประเมินตนเองไว้ก่อนท ากิจกรรมนั้นเกินกว่าที่เคยท า
ไว้มากจึงเป็นสาเหตุให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจทั้งในผลงานของตนเอง และผลงานของเพ่ือนกลุ่ม
อ่ืน ๆ มีการชื่นชมและสอบถามเทคนิคการท างานจากเพ่ือต่างกลุ่มระหว่างที่ปฏิบัติกิจกรรมทั้งยังได้
แสวงหาความรู้กับเทคโนโลยี ที่ตนเองสนใจเป็นสาเหตุให้นักเรียนรู้สึกว่าการค้นหาความรู้นั้นไม่ได้
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ยากอีกต่อไป การน าเทคโนโลยีเข้ามามีส่วนร่วมในการท างาน ท าให้นักเรียนรู้สึกว่าตนเองได้ใช้ความรู้
ที่ได้เรียนมาอย่างจริงจัง รวมถึงเนื้อหาด้านวิทยาศาสตร์ ที่มีผลการสอบออกมาเกินความคาดหมาย
เนื่องด้วยผลงานมีขนาดที่ใหญ่มากและตนเองต่างไม่เคยท ามาก่อน การใช้วิชาคณิตศาสตร์เพ่ือเทียบ
สัดส่วนและได้ใช้จ านวนนับตัวเลข จึงท าให้นักเรียนได้เห็นภาพการน าวิชาคณิตศาสตร์มาใช้จริง 
เป็นไปตามความรู้ที่ได้รับมา และสามารถบูรณาการให้เข้าร่วมกันได้อย่างสนุกสนาน สร้างความ
เชื่อมั่นในความสามารถของตนเอง และก่อให้เกิดการเห็นคุณค่าในตนเอง การเห็นคุณค่าในผลงาน 
และการสร้างความภาคภูมิใจตรงตามทฤษฎีของ Carpenito,1983 : 392 ที่กล่าวว่า การเห็นคุณค่า
ในตนเองเป็นบุคลิกอย่างหนึ่งของบุคคลที่จะมีการตัดสินการเห็นคุณค่าในตนเอง จากการประเมิน
ตนเองในเรื่องความสามารถและการยอมรับของสังคม ซึ่งการมีสัมพันธภาพกับบุคคลส าคัญของเด็ก 
จะท าให้เด็กพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองต่อไปในการด าเนินชีวิต 
 

ข้อเสนอแนะ 
การวิจัยการศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเองโดยใช้กิจกรรม

การเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4  
มีข้อเสนอแนะดังนี้  

ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
1. การวิจัยการศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเองโดยใช้

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
เป็นการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบการบูรณาการเป็นส าคัญ ครูผู้สอนจะต้องมีบทบาทในการ
เชื่อมโยงความรู้ การน าความรู้ไปใช้ประกอบความคิดสร้างสรรค์ และการสร้างประสบการณ์ 
การท างานให้กับนักเรียนได้เกิดองค์ความรู้ และผลักดันให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นในกลุ่ม  
การช่วยกันวิเคราะห์งาน เพ่ือให้เกิดการยอมรับความคิดเห็นและร่วมกันวิเคราะห์งาน ก่อนลงมือ
ปฏิบัติ 

2. ในการน าบทเรียนไปใช้ ครูผู้สอนควรก าหนดวัตถุประสงค์ของกิจกรรมให้ชัดเจนเนื่องจาก
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM education) เป็นการสอนแบบบูรณาการจาก  
5 ศาสตร์วิชา ซึ่งสามารถเชื่อมโยงไปสู่ผลการเรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย สามารถปรับรูปแบบกิจกรรม
ให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ได้เป็นอย่างดี หากจัดกิจกรรมโดยขาดวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน จะไม่ส่งผล
กระบวนการคิดเป็นไปตามทฤษฎีการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา อาจท าให้นักเรียนมีความ
เข้าใจคลาดเคลื่อนจากองค์ความรู้ที่เกิดขึ้นระหว่างกิจกรรม 
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3. การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์รองรับกับกิจกรรมควรเป็นไปตามหน่วยการเรียนรู้เพ่ือเป็นการ
สร้างประสบการณ์ใหม่และสอดรับกับการปฏิบัติงานในกิจกรรม ท าให้กิจกรรมมีความพร้อมและ
สามารถด าเนินการได้อย่างต่อเนื่อง รวดเร็ว ซึ่งการเลือกใช้ วัสดุ/อุปกรณ์ ที่เหมาะสมนั้น ส่งผลกับ
การสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนเป็นอย่างยิ่ง 

4. จากการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM education) 
ครูผู้สอนควรสอนตามขั้นตอนของการท างานเป็นไปตามวัตถุประสงค์ ทุก ๆ กิจกรราการจัดการ
เรียนรู้ เพ่ือสร้างความช านาญในการคิดสร้างสรรค์ การน าความรู้มาบูรณาการจนเกิดความเข้าใจใน
ขั้นตอนได้เป็นอย่างดี จะส่งผลให้มีการพัฒนาผลงานดีขึ้นเป็นล าดับ 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรศึกษาผลการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM education) ที่
ส่งเสริมการเห็นคุณค่าตนเองในนักเรียนระดับชั้นอื่น ๆ 

2. ควรมีการศึกษาบริบทของกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ที่เป็นปัจจัยในการเห็นคุณค่าตนเองที่
ร่วมกับการจัดกาเรียนรู้ หรือนอกเหนือจากการจัดการเรียนรู้ตมแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
education) 

3. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
education) กับรูปแบบการจัดการเรียนรู้อ่ืน ๆ ว่ามีความแตกต่างและส่งผลต่อการเห็นคุณค่าของ
ตนเองในนักเรียนได้หรือไม่อย่างไร 

4. ควรมีการศึกษาการจัดการเรียนการรู้ในรูปแบบการบูรณาการอ่ืน ๆ ในการสร้างการเห็น
คุณค่าของตนเองในนักเรียน 
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ด้าน หลักสูตร ทฤษฎีการเรียนการสอน และการค้นคว้าวิจัย. พิมพ์ครั้งที่ 2. กรุงเทพฯ: ศูนย์
ต าราและ เอกสารทางวิชาการ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ยลรวี โรจน์ทอง. (2556). การศึกษาการเปรียบเทียบความภาคภูมิใจในตนเอง ของนักเรียนชั้น

 

https://steamedu.com/wp-content/uploads/2014/12/STEAM-Education-Program-Description-11Nov2015.pdf


  120 

 

ประถมศึกษาปีที่ 6. ปริญญานิพนธ์การศึกษามหาบัณฑิต. สาขาวิชาจิตวิทยาการแนะแนว, 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. กรุงเทพฯ. 
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และสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

สุรางค์ โค้วตระกูล. (2556). จิตวิทยาการศึกษา. พิมพ์ครั้งที่ 11. กรุงเทพฯ: ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย. 

เสาวณี แกสมาน. (2545). การสอนแบบ "บูรณาการ" : การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ. กรุงเทพฯ: ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
รายช่ือผู้เชี่ยวชาญ 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
 

1. อาจารย์ ดร. เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ อาจารย์ประจ าวิชาวิทยาศาสตร์โรงเรียนสาธิต 
มหาวิทยาลัยศิลปากร (มัธยมศึกษา) 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนตาม 
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กันยารัตน์ เมืองแก้ว  หัวหน้าภาควิชาจิตวิทยาและการแนะแนว 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการเห็นคุณค่าในตนเอง 

3. อาจารย์ ดร.วนัญญา แก้วแก้วปาน รองหัวหน้าภาควิชา จิตวิทยาและการแนะแนว 
คณะศึกษาศาตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาพัฒนาการเห็นคุณค่าใน 
ตนเอง 

4. อาจารย์ ดร.ประติมา ธันยบูรณ์ตระกูล อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนทัศนศิลป์  

5. รองศาสตราจารย์ ดร.นพดล  เนตรดี หัวหน้าภาควิจิตรศิลป์ วิทยาลัยเพาะช่าง 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 

6. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศิรพิงษ์ เพียศิริ อาจารย์ประจ าวิชาเอกศิลปศึกษา สาขาวิชา 
การศึกษาสังคมศึกษา ศิลปศึกษา พลศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนทัศนศิลป์ 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  125 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

- บันทึกข้อความขอข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ 
- บันทึกข้อความขอเชิญผู้เชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือวิจัย  
- แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างด้านการจัดการเรียนการสอนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ( STEAM Education ) 
- แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างด้านการจัดการเรียนการสอนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ( STEAM Education ) 
- แบบสัมภาษณ์ข้อมูลด้านจิตวิทยาการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง 
- แบบสอบถามข้อมูลเกี่ยวกับด้านการสอนทัศนศิลป์ 
- โครงสร้างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
- แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาเรื่อง ห้องกาแลคซี ่
- แบบประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education ) 
- แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการ

เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education ) 
- แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

สะตีมศึกษา (STEAM Education) 
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แบบสัมภาษณ์ ด้านจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบแนวคิดสะตีมศึกษา  
(STEAM EDUCATION) 

ในงานวิทยานิพนธ์ เรื่อง การศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเอง 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ผู้วิจัย : นางสาวพนารัตน์  พิมพ์พัฒน  

สาขาวิชาทัศนศิลป์ศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
เรื่อง การศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเอง 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
………………………………………………….. 

ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัว 
1.1.ชื่อ…………………………………………………………นามสกุล………………………………………………………… 
1.2.ต าแหน่ง…………………………..หน่วยงาน…………………………….สถานที่ท างาน………………………….. 
1.3. เพศ……………………… 
1.4. อายุ……………..………ปี 
1.5. ประสบการณ์การท างาน 

1.5.1. ประสบการณ์เก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา  
(STEAM Education)……………….ปี 
1.5.2. ประสบการณ์เก่ียวกับการจัดกิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์…………….ปี 

ตอนที่ 2 แสดงความเห็นข้อมูลเกี่ยวกับ 
2.1. ความสอดคล้องวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของการศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ

และการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ควรมีอะไรบ้าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………...………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.2. ความสอดคล้องแนวทางการจัดกิจกรรมการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่า
ในตนเองโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ควรมีแนวทาง
อย่างไร มีการจัดการอย่างไร  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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2.3. ลักษณะโครงสร้างของกิจกรรมที่เหมาะสมกับเนื้อหา เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ
และการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
ควรมีองค์ประกอบอะไรบ้าง  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.4. แนวทางในการก าหนดเนื้อหาสาระของกิจกรรมการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการ
เห็นคุณค่าในตนเองโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ควรเป็น
อย่างไร  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.5. การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  ควรมีลักษณะอย่างไร น าไปใช้อย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.6. การเชื่อมโยงเนื้อหาในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะตีมศึกษา (STEAM Education)  ไปสู่การเรียนรู้ควรมีลักษณะอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………...………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.7. การน าเขา้สู่บทเรียน เพ่ือเชื่อมโยงแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  เข้าสู่
เนื้อหา ควรมีลักษณะอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………...…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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2.8. การสร้างประเด็นเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการสร้างสรรค์ในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ควรมีลักษณะอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………...………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.9. ข้อค านึงถึงในการเลือกใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น เรื่อง การศึกษาผลการสร้างสรรค์
ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) ควนมีอะไรบ้าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………...………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.10. แนวทางการในการวัดและประเมินผล ควรมีวิธีการประเมินอย่างไร  
2.10.1. กระบวนกานท างาน……………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……..……………………………………………………….………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

2.10.2. ผลงานนักเรียน……………………………………………………………………………….…….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.11. ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
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แบบสัมภาษณ์ข้อมูลเกี่ยวกับด้านจิตวิทยาการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง 
ในงานวิทยานิพนธ์ เรื่อง การศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเอง 

โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ผู้วิจัย : นางสาวพนารัตน์  พิมพ์พัฒน 
สาขาวิชาทัศนศิลปศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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แบบสัมภาษณ์ข้อมูลด้านจิตวิทยาการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง 
ในงานวิทยานิพนธ์ เรื่อง การศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเอง 

โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

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

ค าชี้แจง : ใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องที่เห็นว่าเหมาะสมที่สุด และกรุณาเขียนตอบค าถาม 
ดังต่อไปนี้  
 
ตอนที่ 1 แบบสัมภาษณ์ข้อมูลทั่วไป  
 

1)  ชื่อ………………………………………………นามสกุล………………………………………………………… 
1.2.ต าแหน่ง……………………หน่วยงาน…………………….สถานที่ท างาน……..…………..……… 

2)  อายุ ............... ป ี 
3) จบการศึกษาระดับ (  ) ปริญญาตรี (  ) ปริญญาโท (  ) ปริญญาเอก 
    สาขาวิชา ............................................................  
4) ปัจจุบันประกอบอาชีพ …………………………………………………………………. 
5) ปัจจุบันอาศัยอยู่บ้าน ………………….................... ต าบล ........................................  
    อ าเภอ ........................................   จังหวัด .............................................. 
6) ประสบการณ์เก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทางด้านทัศนศิลป์........………….ปี 
 

1.6. ประสบการณ์การท างาน 
1.6.1. ประสบการณ์เก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทางด้านทัศนศิลป์........………ปี 
1.6.2. ประสบการณ์เก่ียวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์………....…….ปี 

ตอนที่ 2 แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ 
2.1. การพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา  

(STEAM Education) ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที 4 ควรค านึงถึงสิ่งใดบ้าง  
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................................................................................... ............ 
...................................................................................................................... .......................................... 
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2.2. ลักษณะโครงสร้างของกิจกรรมที่เหมาะสมกับในการจัดการเรียนการสอนทัศนศิลป์ 
เพ่ือพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง ควรมีองค์ประกอบอะไรบ้าง  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.3 แนวทางในการก าหนดเนื้อหาสาระของกิจกรรมการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะในงาน
ทัศนศิลป์ ควรเป็นอย่างไร  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.4  การเชื่อมโยงเนื้อหาในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะตีมศึกษา (STEAM Education)  เพ่ือพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองไปสู่การเรียนรู้ควรมีลักษณะ
อย่างไร 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………...…………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.5 การสร้างประเด็นเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพ่ือพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง ควรมีลักษณะ
อย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………...…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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2.6 ข้อค านึงถึงในการเลือกใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่นในการสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ เพ่ือ
พัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง ควรมีอะไรบ้าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………...…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………….………………………… 

2.7 แนวทางการในการวัดและประเมินผลด้านการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง ควรมี
วิธีการประเมินอย่างไร  

2.7.1. กระบวนการท างาน………………………………………………………………………………...... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………..…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………….…………………….. 

2.7.2. ผลงานนักเรียน…………….....…………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….………………………………………………………………………………………………………….………………………
……………………………………………………………………………………………………………………….………….……….. 

2.8 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบสอบถามข้อมูลเกี่ยวกับด้านการสอนทัศนศิลป์ 
ในงานวิทยานิพนธ์ เรื่อง การศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะแลการเห็นคุณค่าในตนเอง 

โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ผู้วิจัย : นางสาวพนารัตน์  พิมพ์พัฒน 
สาขาวิชาทัศนศิลปศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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แบบสอบถามข้อมูลเกี่ยวกับด้านการสอนทัศนศิลป์ 
ในงานวิทยานิพนธ์ เรื่อง การศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะแลการเห็นคุณค่าในตนเอง 

โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

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

ค าชี้แจง : ใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องที่เห็นว่าเหมาะสมที่สุด และกรุณาเขียนตอบค าถาม 
ดังต่อไปนี้  
 
ตอนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป  
 

1) ชื่อ………………………………………………นามสกุล…………………………………………………………… 
1.2 ต าแหน่ง……………………..หน่วยงาน…………………………….สถานที่ท างาน………..……… 

2) อายุ ............... ปี  
3) จบการศึกษาระดับ (  ) ปริญญาตรี (  ) ปริญญาโท (  ) ปริญญาเอก 
สาขาวิชา ............................................................  
4) ปัจจุบันประกอบอาชีพ …………………………………………………………………. 
5) ปัจจุบันอาศัยอยู่บ้าน ………………….................... ต าบล ........................................  
อ าเภอ ........................................จังหวัด .............................................. 
6) ประสบการณ์เก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทางด้านทัศนศิลป์........………….ปี 

1.6. ประสบการณ์การท างาน 
1.6.1. ประสบการณ์เก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทางด้านทัศนศิลป์........…….ปี 
1.6.2. ประสบการณ์เก่ียวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์………....…….ปี 

ตอนที่ 2 โปรดแสดงความคิดเห็นลงในช่องว่าง 
2.1. การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ การจัดการเรียนการสอนที่พัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ด้านการสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ ที่มีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิด สะตีม
ศึกษา (STEAM Education) เพ่ือสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองควรมีอะไรบ้าง
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
................................................................................................................................. ...............................
................................................................................................................................................................  
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2.2. ในการจัดกิจกรรมการสร้างสรรค์ส่งเสริมทักษะผลงานศิลปะในงานทัศนศิลป์ ควรมี
แนวทางอย่างไร  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.3. ลักษณะโครงสร้างของกิจกรรมที่เหมาะสมกับในการจัดการเรียนการสอนทัศนศิลป์ ควร
มีองค์ประกอบอะไรบ้าง  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………….………………………………………………………… 

2.4. แนวทางในการก าหนดเนื้อหาสาระของกิจกรรมการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะในงาน
ทัศนศิลป์ ควรเป็นอย่างไร  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………….………………… 

2.5 การเชื่อมโยงเนื้อหาในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะตีมศึกษา (STEAM Education) ไปสู่การเรียนรู้ควรมีลักษณะอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………….…... 
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2.6. การน าเข้าสู่บทเรียน เพ่ือเชื่อมโยงแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  เข้าสู่
เนื้อหา ควรมีลักษณะอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………...…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………….… 

2.7. การสร้างประเด็นเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการสร้างสรรค์ในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ควรมีลักษณะอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………...…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………….…………………………… 

2.8 ข้อค านึงถึงในการเลือกใช้แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่นในการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ควรมี
อะไรบ้าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………...…………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

2.9 แนวทางการในการวัดและประเมินผล ควรมีวิธีการประเมินอย่างไร  
2.9.1. กระบวนการท างาน……………………………………………………………………………….….. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………..……………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.9.2. ผลงานนักเรียน…………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………….……. 
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2.10. ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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เครื่องมือปรับแก้ไขตามข้อแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและน ามาใช้ในงานวิจัย 
 

- โครงสร้างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ( STEAM Education ) 
- แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาเรื่อง ห้องกาแลคซี่ 
- แบบประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการเรียน

โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education ) 
- แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการเรียนโดย

ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education ) 
- แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม

ศึกษา (STEAM Education) 
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โครงร่างวิทยานิพนธ์ 
 

การศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเอง  
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

The Study of creative artworks and self esteem  
by Art activites based on STEAM Education of Students’ Grade Four 

 
 
 
 
 

โดย 
นางสาวพนารัตน์ พิมพ์พัฒน 
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นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาทัศนศิลปศึกษา รหัสประจ าตัว 60901310 
คณะจิตรกรรม ประติมากรรมและภาพพิมพ์ และคณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคการศึกษา 2/2564 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 

1. โครงสร้างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
2. แบบประเมินผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักเรียน 
3. แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียน 
4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนเกี่ยวกับการเรียนโดยใช้การจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
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ภาคผนวก ค 
ผลการวิเคราะห์ 
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ผลการวิเคราะห์แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
(แบบหาค่า IOC) 

 
1. ผลการวิ เคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้  การศึกษา 

ผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

2. ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 
ของนักเรียชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา  
(STEAM Education) 

3. ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิดสะตีมศึกษา  
(STEAM Education) 

4. ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
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ตารางที่  19 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ การศึกษาผลการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

เรื่อง รายการประเมิน 
ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

∑x 
ค่า 
IOC 

การ
แปล
ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1. ทัศนธาตุในดวงดาว 
  

ด้านเนื้อหา 
ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
องค์ประกอบของโครงสร้างการ
จัดการเรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู ้

0 +1 +1 +1 0 3 0.6 ใช้ได้ 

ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
เนื้อหา 

0 0 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 

ด้านกิจกรรมการเรียนการ
สอน 
ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
กิจกรรมการจัดการเรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ด้านสื่อการเรียนการสอน 
ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของสื่อ
การเรียนการสอน 

+1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
การวัดและประเมิน ผลการ
เรียนรู ้

0 +1 +1 0 0 2 0.4 
ใช้

ไม่ได้ 

ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

+1 +1 +1 -1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 

 
รวม 

4 6 7 3 5 25 
5.0
0 

ใช้ได้ 

 
ioc 

0.57 
0.85 

1 0.43 0.71 0.71 
0.7
1 

ใช้ได้ 
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เรื่อง รายการประเมิน 

ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

∑x 
ค่า 
IOC 

การ
แปล
ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

2. วรรณะสีในจักวาล 

 
ด้านเนื้อหา 
ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
องค์ประกอบของโครงสร้างการ
จัดการเรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู ้
 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
เนื้อหา 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ด้านกิจกรรมการเรียนการ
สอน 
ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
กิจกรรมการจัดการเรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ด้านสื่อการเรียนการสอน 
ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของสื่อ
การเรียนการสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
การวัดและประเมิน ผลการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

 รวม 7 7 7 7 7 35 7 ใช้ได้ 

 ioc 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
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เรื่อง รายการประเมิน 

ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

∑x 
ค่า 
IOC 

การ
แปล
ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

3. ดาวเคราะห์จากงาน
พิมพ ์

ด้านเนื้อหา 
ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
องค์ประกอบของโครงสร้างการ
จัดการเรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
เนื้อหา 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ด้านกิจกรรมการเรียนการ
สอน 
ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
กิจกรรมการจัดการเรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ด้านสื่อการเรียนการสอน 
ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของสื่อ
การเรียนการสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
การวัดและประเมิน ผลการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

 รวม 7 7 7 7 7 35 7 ใช้ได้ 

 ioc 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
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เรื่อง รายการประเมิน 

ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

∑x 
ค่า 
IOC 

การ
แปล
ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

4. มิติในกาแลคซ่ี 

ด้านเนื้อหา 
ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
องค์ประกอบของโครงสร้างการ
จัดการเรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู ้
 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
เนื้อหา 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ด้านกิจกรรมการเรียนการ
สอน 
ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
กิจกรรมการจัดการเรียนรู ้

+1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

ด้านสื่อการเรียนการสอน 
ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของสื่อ
การเรียนการสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัความเหมาะสมของ
การวัดและประเมิน ผลการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ความสอดคล้องของประเด็น
เกี่ยวกบัข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

 รวม         

 รวมทั้งหมด 25 27 28 23 26 130 24.8 ใช้ได้ 

 ioc 0.89 0.96 1 0.86 0.93 4.64 0.92 ใช้ได้ 
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ตารางที่  20 : ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ
ของนัก เรียนชั้ นประถมศึกษาปีที่  4  โดยใช้กิ จกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา  
(STEAM Education) 

รายการประเมิน 

ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 
∑x ค่า 

IOC 
การ
แปล
ผล 

คนที่  
1 

คนที่ 
2 

คน
ที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

   

1. ด้านความรู้ความเข้าใจ
เนื้อหา 

+1 +1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 

2. ด้านกระบวนการสร้างสรรค์
ผลงานศิลปะ การท างาน การ
แก้ปัญหา  การให้ความร่วมมือ 

+1 +1 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 

3. ด้านทักษะในการสร้างสรรค์
ผลงานศิลปะ ความประณีต 
สวยงาม 

0 0 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 

4. ความคิดสร้างสรรค์ +1 +1 +1 0 0 3 0.6 ใช้ได้ 

5. ด้านความตรงตาม
วัตถุประสงค์ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

6. ด้านระยะเวลาในการ
สร้างสรรค์ผลงาน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

รวม 5 5 6 5 5 22 4.4 ใช้ได้ 
ioc 0.833 0.833 1 0.833 0.833 3.667 0.733 ใช้ได้ 
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ตารางที่  21 : ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเองของ
นั ก เรี ย น ชั้ น ป ระถม ศึ กษ าปี ที่  4  โด ย ใช้ กิ จ ก รรมการ เรี ยน รู้ ต ามแน วคิ ด ส ะตี ม ศึ กษ า  
(STEAM Education) 

ที ่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ ∑x 
ค่า 
IOC 

การ
แปล
ผล 

คน 
ที ่
1 

คน 
ที ่
2 

คน 
ที ่
3 

คน 
ที ่
4 

คน 
ที ่
5 

   

ด้านความเชื่อม่ันในตนเอง ม่ันใจในความสามารถของตนเอง มีจิตใจที่เปิดกว้าง 

1 
นักเรียนมีความเชื่อมั่นในตนเองว่า
มีความสามารถในการท าผลงาน
ศิลปะได้ 

+1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 

2 
นักเรียนยอมรับฟังความคิดของ
เพ่ือน 

+1 +1 +1 -1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 

3 
นักเรียนไว้ใจและเชื่อมั่นใน
ความสามารถของตนเองและเพ่ือน 

+1 +1 +1 0 0 3 0.6 ใช้ได้ 

4 
ในกรณีที่เกิดข้อผิดพลาดที่ไม่ใช่จาก
ตนเอง นักเรียนสามารถยอมรับ
ข้อผิดพลาดและพร้อมแก้ไข 

+1 +1 +1 -1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 

ด้านความภาคภูมิใจในตนเอง พึงพอใจ ประทับใจ และเคารพตนเอง 

5 นักเรียนรู้สึกภาคภูมิใจในผลงาน
ของตนเอง 

+1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 

6 นักเรียนพึงพอใจในความสามารถ
ของตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

7 นักเรียนเกิดความประทับใจในผลงาน
และความสามารถของตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

8 นักเรียนเกิดความเคารพตนเองที่
สามารถท าผลงานได้ดี 

+1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 
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ที ่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ ∑x 
ค่า 
IOC 

การ
แปล
ผล 

คน 
ที ่
1 

คน 
ที ่
2 

คน 
ที ่
3 

คน 
ที ่
4 

คน 
ที ่
5 

   

ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

9 
หลังจากร่วมกิจกรรมแล้วท าให้
นักเรียนมีกระบวนการคิดท่ี
หลากหลายมากขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

10 
นักเรียนสามารถน าความคิด
สร้างสรรค์มาปรับใช้ในการ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ 

+1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 

ด้านความกล้าแสดงออก กล้าแสดงความคิดเห็น 

11 
นักเรียนรู้สึกมั่นใจที่จะแสดงความ
คิดเห็นของตนเอง 

+1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 

12 
นักเรียนสามารถพูดบรรยาย
เกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ หรือน าเสนอ
ผลงานได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ด้านความกระตือรือร้น 

13 
นักเรียนตั้งใจ อยากเรียนรู้เนื้อหา
ใหม่จากครู 

+1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 

ด้านความสามารถพูดอธิบายอย่างง่าย ๆ ได้ 

14 
นักเรียนสามารถอธิบายถึงขั้นตอน
การท างานอย่างง่าย ๆ ได้ 

+1 +1 +1 -1 0 2 0.4 
ใช้

ไม่ได้ 
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ที ่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ ∑x 
ค่า 
IOC 

การ
แปล
ผล 

คน 
ที ่
1 

คน 
ที ่
2 

คน 
ที ่
3 

คน 
ที ่
4 

คน 
ที ่
5 

   

ด้านการยอมรับข้อผิดพลาด 

15 
นักเรียนยอมรับค าติชม ค าแนะน า 
ข้อควรแก้ไขปรับปรุง พัฒนางาน
ของเพ่ือนและครู 

+1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 

16 
นักเรียนยอมรับปัญหาที่เกิดข้ึนและ
พร้อมแก้ไข 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ด้านการยอมรับและเคารพผู้อ่ืนจากความสามารถ 

17 
หลังจากร่วมกิจกรรมแล้วท าให้
นักเรียนมีกระบวนการคิดท่ี
หลากหลายมากขึ้น 

+1 +1 +1 -1 -1 1 0.2 
ใช้

ไม่ได้ 

18 นักเรียนรู้สึกชื่นชมผลงานของเพ่ือน +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

19 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

 รวม 19 19 19 9 9 75 0.79 ใช้ได้ 

 ioc 1 1 1 0.47 0.47 3.95 3.95 ใช้ได้ 
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ตารางที่  22 : ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบแบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

ที ่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ ∑x 
ค่า 
IOC 

การ 
แปล
ผล 

คน 
ที ่
1 

คน 
ที ่
2 

คน 
ที ่
3 

คน 
ที ่
4 

คน 
ที ่
5 

   

ตอนที่ 1 ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

ด้านบรรยากาศ 

1 
ห้องเรียนสะอาดและมีแสงสว่าง
เพียงพอ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

2 
นักเรียนรู้สึกผ่อนคลายและสนุกสนาน
ในระหว่างการท ากิจกรรม 

+1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 

3 นักเรียนเรียนอย่างมีความสุข +1 +1 +1 -1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 

ด้านครูผู้สอน 

4 
ครูส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์และกล้าแสดงความคิดเห็น 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5 

 
1 

 
ใช้ได้ 

5 
ครูยอมรับความคิดเห็นของนักเรียนทุก
คน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

6 
ครูเอาใจใส่ คอยให้ค าแนะน าและให้
ความช่วยเหลือนักเรียนทุกคนอย่าง
ทั่วถึง 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

7 กิจกรรมการเรียนรู้สนุกและน่าสนใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

8 
กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียน
สามารถสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างเต็มที่
ตามความถนัด ความสนใจของตนเอง 

+1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 

9 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียน +1 +1 +1 -1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 
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ที ่ รายการประเมิน 

ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ ∑x 
ค่า 
IOC 

การ 
แปล
ผล 

คน 
ที ่
1 

คน 
ที ่
2 

คน 
ที ่
3 

คน 
ที ่
4 

คน 
ที ่
5 

   

ได้มีโอกาสค้นคว้าหาข้อมูล ความรู้จาก
แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 

ด้านสื่อ/วัสดุอุปกรณ์ 

10 
สื่อ/วัสดุอุปกรณ์มีความเหมาะสมกับ
วัยของนักเรียน 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5 

 
1 

 
ใช้ได้ 

11 

กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียน
สามารถสร้างสรรค์ผลงานได้อย่าง
เต็มที่ตามความถนัด ความสนใจของ
ตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

12 
กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียน
ได้มีโอกาสค้นคว้าหาข้อมูล ความรู้จาก
แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 

+1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

ด้านการวัดและประเมินผล 

13 
เกณฑ์การประเมินผลมีความชัดเจน
และสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
5 

 
1 

 
ใช้ได้ 

14 
นักเรียนทราบเกณฑ์การประเมินผล
ล่วงหน้า 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

15 ครูประเมินผลอย่างยุติธรรม +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

 รวม 15 15 15 11 15 70 0.93 ใช้ได้ 
 ioc 1 1 1 0.9 1 4.7 0.98 ใช้ได้ 

 
 



 185 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ภาพกิจกรรมระหว่างการทดลอง 
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ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) วาดภาพสีน้ า 
กิจกรรม ทัศนธาตุในดวงดาว 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  22 : ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
วาดภาพสีน้้า กิจกรรม ทัศนธาตุในดวงดาว 
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แต้มสีเติมดาว กิจกรรม ทัศนธาตุในดวงดาว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  23 : ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
วาดภาพสีน้้า กิจกรรม ทัศนธาตุในดวงดาว 
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ปั้นกระดาษดวงดาว กิจกรรม วรรณะสีในจักรวาล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  24 : ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
ปั้นกระดาษดวงดาว กิจกรรม วรรณะสีในจักรวาล 
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ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
ปั้นกระดาษดวงดาว กิจกรรม วรรณะสีในจักรวาล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่  25 : ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  

ปั้นกระดาษดวงดาว กิจกรรม วรรณะสีในจักรวาล 
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ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
แปะปะคละสี กิจกรรม ร่องรอยรอบโลก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  26 : ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
แปะปะคละสี กิจกรรม ร่องรอยรอบโลก 
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ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
แปะปะคละสี กิจกรรม ร่องรอยรอบโลก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่  27 : ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  

แปะปะคละสี กิจกรรม ร่องรอยรอบโลก 
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ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
แสงเงาเข้ากรอบ กิจกรรม แสงจากดวงอาทิตย์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  28 : ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศกึษา (STEAM Education)  
แสงเงาเข้ากรอบ กิจกรรม แสงจากดวงอาทิตย์ 
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ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
กิจกรรม ห้องกาแลคซี่ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  29 : ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
กิจกรรม ห้องเรียนกาแลคซี่ 
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ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
กิจกรรม ห้องกาแลคซี่ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  30 : ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศกึษา (STEAM Education)  
กิจกรรม ห้องเรียนกาแลคซี่ 
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ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
กิจกรรม ห้องกาแลคซี่ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  31 : ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
กิจกรรม ห้องเรียนกาแลคซี่ 
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ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
กิจกรรม ห้องกาแลคซี่ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  32 : ภาพกิจกรรม การเรียนรู้ศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
กิจกรรม ห้องเรียนกาแลคซี่ 
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ประวัติผู้เขียน 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวพนารัตน์  พิมพ์พัฒน 
วุฒิการศึกษา ปริญญาตรี : สาขาการออกแบบนิเทศศิลป์  

                คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร   
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