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ช่ือเร่ือง ผลการจดัการเรียนรู้สงัคมศกึษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบั
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การวิจัยครัง้นีม้ีความมุ่งหมายเพ่ือ 1) ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีได้รับการ

จดัการเรียนรู้ โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวสะตีมศกึษา ในรายวิชาประวตัิศาสตร์สากล 2) ศกึษา
ผลสัมฤทธ์ิของนักเรียน ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวสะตีมศึกษา  ใน
รายวิชาประวตัิศาสตร์สากล กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียน
มัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จ านวน 33 คน ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) ระยะเวลาในการวิจยั คือ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2561 ซึง่เป็นการวิจยักึ่งทดลอง (Quasi 
Experiment Research) ท่ีใช้แบบแผนการทดลองแบบหนึ่งกลุ่มและมีการทดสอบหลงัเรียน (One-Shot 
Case Study) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ตามแนวสะตีมศึกษา รายวิชาประวตัิศาสตร์สากล 2) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชา

ประวตัิศาสตร์สากล แบบอตันยั จ านวน 6 ข้อ มีค่าความเช่ือมัน่ (α- Cronbach Alpha) เท่ากบั 0.50 3) 
แบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ ซึง่มีค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.81 – 0.97 และ

ค่าความเช่ือมั่น (α- Cronbach Alpha) เท่ากับ 0.94  ผลการวิจัยพบว่า 1. นักเรียนท่ีได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมศึกษา  ในรายวิชาประวตัิศาสตร์สากลมีความคิด
สร้างสรรค์อยู่ในระดบัสงู 2. นักเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวสะตีม
ศกึษา ในรายวิชาประวติัศาสตร์สากลมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่เกณฑ์ร้อยละ 80 
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The purposes of this research were as follows: (1) to study creative thinking 

among students taught using a project based on STEAM Education on the subject of world 
history; and (2) to investigate the learning achievement of students studying world history who 
were taught using a project based on STEAM education. The sample group consisted of 33 
students of Mattayomsuksa Five selected by cluster random sampling in the second semester 
of the 2018 academic year at Naresuan University Secondary Demonstration School. The 
research design was a Quasi Experiment Research based on a one-shot case study and 
included a post-test. Moreover, the instruments used in this research were as follows: (1) 
teaching lesson plans on world history focused on the use of a project based on STEAM; (2) 
an achievement test on world history with six written questions; and (3) an evaluation form on 
creativity. The quality of the achievement test had item difficulty (p) ranging between 0.86-
0.99, the item discrimination (r) ranging between 0.29-0.97, and the reliability was 0.50. Also, 
the evaluation form had discrimination (r) ranging from 0.81-0.97 and the reliability of this 
paper was 0.94. The results of the research revealed the following: (1) the students taught by 
the use of project based learning STEAM in world history had the dimensions for creativity at a 
high level; (2) learning achievement on world history after the students participated in a class 
using project-based learning with STEAM were higher than 80 percent 
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บทที่ 1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ความคิดสร้างสรรค์นบัเป็นการคิดท่ีมีความส าคญัมากในศตวรรษท่ี 21 โดยในปี 2001 

Anderson and Krathwohl (2001) ได้ปรับปรุงและจัดพิมพ์ Bloom’s Revised Taxonomy โดยมี
ล าดับขัน้การคิดใหม่ จากล าดับการคิดขัน้สังเคราะห์ (Synthesis) และการคิดขัน้ประเมินค่า 
(Evaluation) สลับ เป็นการคิดขัน้ประเมินค่า (Evaluating) และการสร้างสรรค์  (Creating) 
ตามล าดบั แสดงให้เห็นว่า ทกัษะการคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองขัน้สูงสุด เพราะ
ก่อนท่ีมนษุย์จะสร้างสรรค์สิ่งใดได้นัน้ต้องอาศยัการรู้ จ า เข้าใจ ประยกุต์ วิเคราะห์ และประเมินคา่
เสียก่อน นอกจากนีเ้ครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือทักษะแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  
(Partnership for 21st century skill) (David, 2019(เอกสารจากเว็บไซต์)) ได้ระบุว่า ทักษะการ
คิดสร้างสรรค์และนวตักรรม (Creativity and innovation) เป็นทกัษะส าคญัหนึ่งของผู้ ท่ีสามารถ 
มีชีวิตอยู่รอดในศตวรรษท่ี 21 โดยต้องเป็นผู้ สามารถใช้เทคนิคการคิดสร้างสรรค์ท่ีหลากหลาย 
สร้างความคิดทัง้ท่ีเป็นความคิดเสริมจากเดิม และความคิดท่ีก าหนดใหม่ มีความรอบคอบ 
กลั่นกรอง วิเคราะห์ และประเมินความคิดตนเองเพ่ือปรับปรุงและก่อให้เกิดพลัง ได้อย่างเต็มท่ี 
(กนก จันทรา, 2557, น. 196-197) ความคิดสร้างสรรค์นับเป็นความคิดท่ีส าคัญอย่างยิ่งของ
มนุษย์ และเป็นปัจจยัท่ีจ าเป็นยิ่งในการส่งเสริมความก้าวหน้าของประเทศ และเป็นทกัษะหนึ่งท่ี
เด็กควรได้รับการพฒันา และถือเป็นเปา้หมายหลกัท่ีพ่อแม่ ครู และผู้ ท่ีใกล้ชิดเด็กพึงตระหนกัถึง
ความส าคัญ ให้ความสนใจอย่างจริงจังและสนับสนุนเป็นพิเศษ เพ่ือให้เด็กมีโอกาสพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และเป็นผู้ ใหญ่ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์อนัเป็นสิ่งท่ีประเทศชาติต้องการอยา่งยิ่ง 
ดงัจะเห็นได้จากบรรดาประเทศพฒันาทัง้หลาย เช่น สหรัฐอเมริกา ญ่ีปุ่ น เยอรมนั ประเทศเหล่านี ้
จัดเป็นประเทศผู้ น าของโลก ทัง้นี เ้พราะประเทศดังกล่าวมีประชากรท่ีมีความคิดสร้างสรร ค์ 
ประชาชนกล้าคิดกล้าใช้จินตนาการ จนสามารถสร้างผลงานท่ีแปลกใหม่ เป็นประโยชน์เอือ้อ านวย 
ความสะดวกและเหมาะสมกบัสภาพการณ์ ตวัอย่างผลงานการสร้างสรรค์ ได้แก่ เคร่ืองบินไอพ่น 
ยานอวกาศ พลังงานแสงเลเซอร์ สิ่งเหล่านีต้่างก็ได้รับการยกย่องและยอมรับในความสามารถ
สร้างสรรค์อนัเป็นลกัษณะท่ีเดน่ชดั (อารี พนัธ์มณี, 2557, น. 85) 

จากผลการประเมินคุณภาพการศึกษาไทยท่ีผ่านมา ทัง้ในช่วงการประเมินในรอบท่ี 2  
(ปี พ.ศ. 2549-2553) และรอบท่ี 3 (ปี พ.ศ. 2554-2559) พบว่าโรงเรียนส่วนใหญ่ต ่ากวา่มาตรฐาน 
หรือตวับ่งชีท่ี้ 4 คือ ความคิดสร้างสรรค์ และผลการจัดสอบวัดไอคิวของเด็กไทย พบว่า ยิ่งอายุ 
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มากขึน้และเรียนสูงมากขึน้ไอคิวยิ่งต ่าลง ทัง้นีเ้พราะการจัดการศึกษาไม่เอือ้ต่อการเรียนรู้ของ
บุคคล และไม่ส่งเสริมต่อการพัฒนาศกัยภาพของสมอง และบ่อยครัง้มักจะมีการโยงเร่ืองของ
ความคิดสร้างสรรค์ไปในทาง “ศิลปะ” และคนส่วนใหญ่มอบหน้าท่ีการคิดสร้างสรรค์ให้กบัคนบาง
คนหรือบางกลุ่มเทา่นัน้ แทนท่ีจะเป็นสิ่งท่ีทกุคนท าได้ และสิ่งท่ีธรรมดาทัว่ไป ใคร ๆ ก็คดิและท าได้ 
(สมาน อศัวภูมิ, 2558, น. 9) และจากรายงานการวิจยั เร่ืองสภาพปัญหาการบริหารและการจัด
การศกึษาขัน้พืน้ฐานของสถานศกึษาในประเทศไทย พบว่า การจดัการศกึษาไทยในปัจจบุนัยงัไม่
เป็นไปตามความต้องการของบุคคล สงัคม และประเทศ และวิกฤตท่ีส าคญัของระบบการศึกษา
ไทยคือความทุกข์ของผู้ เรียน เน่ืองจากเนือ้หาท่ีเรียนไม่สอดคล้องกบัชีวิตประจ าวนั ต้องเรียนรู้ใน
เร่ืองใกล้ตวั ต้องสร้างจินตนาการด้วยความยากล าบากและมีความทุกข์เพราะต้องท่องจ าตลอด 
(ส านกังานคณะกรรมการการศกึษาแห่งชาติ, 2546, น. 9) จากนัน้ประเทศไทยก็ยงัประสบปัญหา
ในการเรียนการสอนเร่ือยมา โดยพบว่ายังมีครูส่วนหนึ่งท่ีใช้วิธีสอนแบบเดิม คือ ยึดตัวครู  
เป็นศนูย์กลางโดยใช้การบรรยายและให้นกัเรียนจดเนือ้หามากกวา่คิดเรียนรู้ด้วยตนเอง (จิราภรณ์ 
เป็งวงศ์, 2546, น. 3) และรายงานปัญหาของการจดัการศึกษา โดยภาพรวมพบว่าคนไทยทุกคน
ยงัไม่สามารถรับการศึกษาขัน้พืน้ฐานอย่างมีคณุภาพ ปีการศึกษา 2548 ทัง้ระดบัประถมศึกษา
และมธัยมศกึษาพบวา่ ผลสมัฤทธ์ิวิชาสงัคมศกึษาซึง่เป็นวิชาหลกัและเป็นกลไกเพิ่มความสามารถ
ในการแขง่ขนัต ่ากวา่ร้อยละ 50 จากการประเมินคณุภาพการศกึษาสถานศกึษาขัน้พืน้ฐาน จ านวน 
30,010 แห่ง ได้มาตรฐานเพียงร้อยละ 35 เท่านัน้ โดยด้านท่ีไม่ได้มาตรฐาน ได้แก่ ด้านผู้ เรียน
ไม่ได้มาตรฐานเก่ียวกับความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ ความรู้และทักษะท่ีจ าเป็นต าม
หลักสูตร ทักษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ทักษะการท างานร่วมกับผู้ อ่ืน ด้านครูไม่ได้
มาตรฐานเก่ียวกับความสามารถในการจัดการสอนท่ีมีคุณภาพและเน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ  
นับเป็นวิกฤติการณ์อย่างยิ่งของคุณภาพการศึกษาไทย (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา , 
2551(เอกสารจากเว็บไซต์)) 

สภาพปัญหาการจดัการเรียนการสอนในรายวิชาประวตัิศาสตร์ในปัจจุบนัพบว่าผู้สอน  
ไม่มี เทคนิควิธีการจูงใจผู้ เรียนให้เกิดความสนใจใฝ่รู้ เน้นการเล่าเร่ือง เล่าเหตุการณ์ทาง
ประวัติศาสตร์ท่ีมีรายละเอียดจ านวนมาให้แก่ผู้ เ รียน จึงท าให้ผู้ เรียนมีทัศนคติท่ีไม่ดีต่อวิชา
ประวตัิศาสตร์ และลงท้ายท่ีความเบื่อหน่ายในรายวิชานี  ้(สราวธุ ดรงค์ดษุฎี, 2555(เอกสารจาก
เว็บไซต์)) สอดคล้องกับแนวคิดของ วินัย พงศ์ศรีเพียร (2552 , น. 14) ท่ีกล่าวว่า การสอน
ประวตัศิาสตร์ในโรงเรียนตัง้อยูบ่นแนวคดิท่ีปิด มุ่งเน้นท่ีจะให้ผู้ เรียนเป็นฝ่ายท่องจ าข้อมลูและเช่ือ
อยา่งส าเร็จรูป สง่ผลให้นกัเรียนขาดความคดิสร้างสรรค์ ไม่มีจินตนาการ ไมมี่ทกัษะด้านการเรียนรู้
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ด้วยตนเอง แสดงความคิดเห็น ถกเถียง วิเคราะห์ สงัเคราะห์ และวิพากษ์วิจารณ์ไม่เป็น ดงันัน้ 
ในการจดัการเรียนการสอนนอกจากจะต้องการให้ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มสงูแล้วก็ยงั
ต้องฝึกให้ผู้ เรียนได้รู้จกัคิดเพ่ือวิเคราะห์หาเหตผุล เช่ือมโยงเนือ้หาในรายวิชาอ่ืน ๆ ตลอดจนการ
คิดอย่างสร้างสรรค์ได้ด้วย จากการศึกษาข้อมูลเก่ียวกับสภาพการจัดการเรียนการสอน
ประวตัิศาสตร์ของ ชยัรัตน์ โตศลิา (2555) พบว่าการเรียนการสอนสว่นใหญ่มีลกัษณะของการเน้น
ผู้ สอนเป็นศูนย์กลาง (Teacher-centered instruction) กิจกรรมการเรียนการสอนส่วนใหญ่ 
เน้นการบรรยายของผู้ สอน การศึกษาด้วยตนเองจากใบความรู้และแบบเรียนประวัติศาสตร์  
การท ารายงานศึกษาค้นคว้าเร่ืองราวทางประวตัิศาสตร์ตามท่ีครูมอบหมาย มีการอภิปรายแสดง
ความคิดเห็นของผู้ เรียนเป็นส่วนน้อย ผู้ เรียนส่วนใหญ่ไม่สนใจในวิชาประวตัิศาสตร์ ไม่ชอบแสดง
ความคิดเห็นในชัน้เรียนและไม่สนใจกิจกรรมการเรียนการสอนโดยให้เหตผุลว่าการเรียนการสอน
โดยส่วนใหญ่เน้นการท่องจ า ผู้ เรียนไม่มีส่วนร่วมในการท าความข้าใจในเนือ้หาสาระ การท า
รายงานโดยส่วนใหญ่จะไปคัดลอกข้อมูลจากอินเตอร์เน็ตมาเป็นส่วนใหญ่และไม่สามารถ  
น าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ นอกจากนีย้ังพบว่าผู้ สอนส่วนใหญ่ประสบกับปัญหา
สมรรถภาพในด้านความรู้และทักษะการปฏิบตัิโดยเฉพาะวิธีการทางประวตัิศาสตร์และการท า
โครงงานประวัติศาสตร์ท่ีต ่า กล่าวคือ ผู้ สอนประวัติศาสตร์มีความรู้ไม่เพียงพอในการสอน
ประวตัิศาสตร์ และไม่มีความเข้าใจในทักษะ/กระบวนการทางประวัติศาสตร์ซึ่งเป็นเคร่ืองมือท่ี
จ าเป็นส าหรับผู้ เรียนต่อการแสวงหาความรู้ต่าง ๆ ให้เกิดขึน้กับผู้ เรียนได้ จึงท าให้การศึกษาของ
ไทยยงัไม่พร้อมเท่าท่ีควรท่ีจะก้าวไปสู่การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 ให้ทัดเทียมกับนานาชาติ และ 
ไมเ่ป็นไปตามความต้องการของ เครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือทกัษะแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษ
ท่ี 21  (Partnership for 21st century skill) (David, 2019(เอกสารจากเว็บไซต์))  ท่ี ได้ระบุว่า 
ทกัษะการคิดสร้างสรรค์และนวตักรรม (Creativity and innovation) เป็นทกัษะส าคญัหนึ่งของผู้ ท่ี
สามารถมีชีวิตอยู่รอดในศตวรรษท่ี 21 โดยต้องเป็นผู้ สามารถใช้เทคนิคการคิดสร้างสรรค์ท่ี
หลากหลาย สร้างความคิดทัง้ท่ีเป็นความคิดเสริมจากเดิม และความคิดท่ีก าหนดใหม่ มีความ
รอบคอบ กลัน่กรอง วิเคราะห์ และประเมินความคิดตนเองเพ่ือปรับปรุงและก่อให้เกิดพลงัได้อย่าง
เต็มท่ี (กนก จนัทรา, 2557, น. 196-197) และไม่สอดคล้องกบั Bloom’s Revised Taxonomy ท่ีมี
ล าดบัขัน้การคิดใหม่ ขัน้สุดท้าย คือ ความคิดสร้างสรรค์ (Creating) บทความของ Advertorial 
Team (2018(เอกสารจากเว็บไซต์)) กล่าวว่า การเรียนในปัจจบุนักลายเป็นการท่องจ ากนัมากขึน้
เร่ือย ๆ ทกัษะชีวิตท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 เช่น การตัง้ค าถาม ตัง้ข้อสงัเกต คิดวิเคราะห์กับสิ่งท่ี
อยู่รอบตัว คิดสร้างสรรค์ ดูเหมือนว่าจะไกลห่างออกไปจากนักเรียนมากขึ น้ ผู้ เช่ียวชาญด้าน
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การศกึษา วิเคราะห์วา่ จริงอยู่ท่ีการท่องจ าก็มีข้อดีคือท าให้จ าเร่ืองตา่ง ๆ ได้และอาจชว่ยได้ผลแค่
ได้คะแนนดี เพราะจดจ าได้ดี แต่ทักษะท่ีจ าเป็นต่อนักเรียนโดยเฉพาะการคิดวิเคราะห์ คิด
สร้างสรรค์ และคิดวิพากษ์กลบัถูกกลบหายไป ยิ่งมวัแตท่่องจ าเยอะ ๆ แทนท่ีนกัเรียนจะสามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้ได้ กลับถูกท าให้เป็นเหมือนเคร่ืองจกัร ท่ีตอบทุกอย่างตรงตามแบบแผนท่ีถูก
ก าหนดมาให้แล้ว ต่างจากโลกแห่งความเป็นจริงท่ีทุกอย่างไม่มีค าตอบตายตัว สอดคล้องกับ 
จอร์จ แลนด์ ผู้ซึ่งท าการศกึษาเก่ียวความคิดสร้างสรรค์ ได้กล่าวว่า ทกัษะการคิดอย่างสร้างสรรค์
สามารถเรียนรู้กันได้ ทว่าไม่ใช่จากการนัง่ฟังเล็กเชอร์ในห้องเรียน ทกัษะดงักล่าวสามารถพฒันา
ได้ด้วยการเรียนรู้และทดลองท าจริงผ่านกระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์ ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ทกัษะท่ีสามารถพฒันาได้ และกระบวนการพฒันาดงักลา่วก็สามารถถกูออกแบบและจดัการอยา่ง
เป็นระบบได้เชน่กนั โดยเราสามารถเรียนรู้และพฒันาการคดิอยา่งสร้างสรรค์ของตวัเองได้ผา่นการ
ทดลอง การส ารวจ การตัง้ค าถาม การสันนิษฐาน ไปจนถึงการใช้จินตนาการและข้อมูลเชิง
สงัเคราะห์ (Linda, 2014(เอกสารจากเว็บไซต์)) ดงันัน้สิ่งท่ีควรจะเกิดขึน้ คือควรมีการจดักิจกรรม
การเรียนการสอนท่ีท าให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมมากขึน้ ผู้ เรียนเป็นผู้ ค้นคว้า คิดวิเคราะห์ และคิดอย่าง
สร้างสรรค์ได้ด้วยตนเอง 

ในประเทศสหรัฐอเมริกา โรงเรียนมัธยมแห่งหนึ่งใช้การเรียนการสอนเรขาคณิตผ่าน
มุมมองทางด้านศิลปะ โดยผ่านการแข่งขันสกาเวนเจอร์ ฮนัท์ (Scavenger Hunt) ในพิพิธภัณฑ์
ท้องถ่ิน เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ควบคู่ไปกับการเรียนรู้เนือ้หา จากกิจกรรมนีผู้้ เรียนจะได้
ความรู้ในด้านศิลปศาสตร์และคณิตศาสตร์ในคราวเดียวกัน นอกเหนือจากนีก็้ยงัได้ใช้มมุมองใน
เร่ืองวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ เช่น การร่างภาพ การสร้างแผนภาพ และความรู้ทาง
เทคโนโลยีมาสร้างสรรค์ชิ น้งาน และท าให้ได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์  (University of 
SanDiego, 2018(เอกสารจากเว็บไซต์)) โดยการจดัการเรียนการสอนในลกัษณะนีคื้อ การจดัการ
เรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา (STEAM Education) ซึ่งวิธีการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) เป็นรูปแบบการสอนแนวใหม่ท่ีน่าสนใจ เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้
รูปแบบหนึ่งท่ีต่อยอดจากแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) โดยออกแบบมาให้มีการ 
บูรณาการศาสตร์สาขาวิทยาศาสตร์(S) คณิตศาสตร์(M) เทคโนโลยี(T) และกระบวนการทาง
วิศวกรรมศาสตร์(E) โดยเพิ่มศิลปศาสตร์(A) เข้าไป (ฟัตมาอสัไวนี ตาเย๊ะ และคณะ, 2560, น. 3)
โดยค าว่า STEM ถกูใช้ครัง้แรกโดยสถาบนัวิทยาศาสตร์แห่งประเทศสหรัฐอเมริกา (The National 
Science Foundation: NSF) ซึ่ งใช้ค า นี เ้พ่ื อ อ้างถึ งโครงการห รือโปรแกรม ท่ี เก่ียวข้องกั บ
วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ (สสวท, 2557(เอกสารจากเว็บไซต์)) 
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สะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นการผสมผสานระหว่างเนือ้หาหลัก ไม่ว่าจะเป็น 
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกนั เพ่ือเป็นการก้าวข้ามพรมแดนระหว่างวิธีการทางเทคนิค 
พ้นจากรอยต่อทางความคิดท่ีเป็นทางตรงอย่างคณิตศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร์มากเกินไป 
เพราะฉะนัน้สะตีมศกึษา (STEAM Education) จะท าให้ผู้ เรียนได้พฒันามนัสมองทัง้สองด้านจาก
การเรียนภายในหนึ่ งค รัง้  โดยใช้  5 ส่วน ท่ีส าคัญ  ไม่ว่าจะเป็นวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เข้าไปเป็นบรรยากาศในการจดัการเรียนการสอน 
ด้วยเหตุนีส้ะตีมศึกษา (STEAM Education) จึงถูกออกแบบมาเพ่ือให้ผู้ สอนใช้การจัดการเรียน
ก า รส อน โด ย ใ ช้ โค รง งาน เป็ น ฐ าน  ห รือ  Project-Based Learning (PBL) (University of 
SanDiego, 2018(เอกสารจากเว็บไซต์)) 

การจดัการเรียนรู้แบบโครงงานมีกระบวนการหรือขัน้ตอนในการจดัการเรียนรู้ท่ีไมต่ายตวั 
เน้นท่ีการน ากระบวนการในการท าโครงงาน (Project) มาเป็นแนวทางหรือขัน้ตอนของกิจกรรม
การเรียนรู้ในชัน้เรียน ดงันัน้บางครัง้ การจดัการเรียนรู้ในรูปแบบนีจ้ึงถกูเรียกว่า การจดัการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ซึ่งแตกต่างไปจากการท าโครงงานสัน้ๆ หลังเรียนจบแต่ละหน่วยการ
เรียนรู้ หรือการมอบหมายให้ผู้ เรียนไปท าโครงงานนอกเวลาเรียน หรือกิจกรรมเพิ่มเติมจากการ
เรียนการสอนตามรายวิชาทั่วไป การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบโครงงานจึงเปรียบเหมือน
อาหารจานหลักไม่ใช่ของหวานตบท้าย (เทพกัญญา พรหมขัติแก้ว, 2557, น. 15) การจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นกระบวนการแสวงหาความรู้ หรือค้นคว้าหาค าตอบในสิ่งท่ีผู้ เรียนอยากรู้
หรือสงสยัด้วยวิธีการตา่ง ๆ เป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนได้เลือกศกึษาตามความสนใจของตนเองหรือ
กลุม่เป็นการตดัสินใจร่วมกนั จนได้ชิน้งานท่ีสามารถน าผลการศกึษาไปใช้ได้ในชีวิตจริง การเรียนรู้
แบบโครงงาน เป็นการเรียนรู้ท่ีให้ เทคนิคหลากหลายรูปแบบน าม าผสมผสานกัน ได้แก่ 
กระบวนการกลุ่ม การฝึกคิด การแก้ปัญหา การเน้นกระบวนการ การสอนแบบปริศนาความคิด 
และการสอนแบบร่วมกันคิด ทัง้นีมุ้่งหวงัให้ผู้ เรียนรู้เร่ืองใดเร่ืองหนึ่งจากความสนใจอยากรู้อยาก
เรียนของผู้ เรียนเอง โดยใช้กระบวนการและวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ผู้ เรียนจะเป็นผู้ลงมือปฏิบตัิ
กิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือค้นหาค าตอบด้วยตนเอง เป็นการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์ตรงกับแหล่งความรู้เบือ้งต้น ผู้ เรียนสามารถสรุปความรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งความรู้ท่ี
ผู้ เรียนได้มาไม่จ าเป็นต้องตรงกับต ารา แต่ผู้สอนจะสนบัสนุนให้ผู้ เรียนศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมจาก
แหล่งเรียนรู้ และปรับปรุงความรู้ท่ีได้ให้สมบูรณ์ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวง
ศึกษา, 2550, น. 1) สอดคล้องกับแนวคิดของ Katz (1994(เอกสารจากเว็บไซต์)) ท่ีกล่าวว่าการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเพ่ือการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นศูนย์กลางความรู้ (Project centered 
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learning) หมายถึง การท ากิจกรรมร่วมกัน ช่วยเหลือกันในการแก้ปัญหา โดยการให้ผู้ เรียนได้
ปฏิบตัจิริง เพ่ือการแก้ปัญหาอนัน าไปสูก่ารพฒันาตนเอง  

การเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีจะช่วยเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้ เรียนได้ เน่ืองจากการสอนรูปแบบนีจ้ะอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ผู้ เรียนได้เรียนรู้
กระบวนการต่าง ๆ ท่ีสามารถน ามาแก้ปัญหาได้ มีการสร้างชิน้งานใหม่ ๆ ได้รับความรู้ใหม่ท่ี
ผู้ เรียนและผู้สอนไม่รู้มาก่อน (พิมพนัธ์ เดชะคปุต์ และ พเยาว์ ยินดีสุข, 2557, น. 71) สอดคล้อง
กับ อาทิตยา ภูมิคอนสาร, กมล พลค า, และ นุกูล กุดแถลง (2560). ได้ท าการศึกษาการวดัผล
สมัฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 
โดยใช้แนวคิดสะเต็มศึกษา ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษา มีความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับดี และสอดคล้องกับ  พนิดา เอ่ียมนูญ 
(2553) ได้ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์ท่ีมีต่อ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์และความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม
โครงงานวิทยาศาสตร์มีความสามารถความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01และจากรายงานผลการประเมินสถานศึกษาของ
ส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (2541 -2545, น. 2) ได้ระบุจุดท่ีควร
พฒันาไว้ในมาตรฐาน 4 ข้อท่ี 4 ไว้ว่า ควรก าหนดให้ผู้ เรียนท าโครงงานทกุภาควิชา เพ่ือสง่เสริมให้
นกัเรียนมีโอกาสผลิตผลงานตามความคดิสร้างสรรค์ของตนเอง  

ส าหรับงานวิจยันีผู้้วิจยัน าการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวคดิสะตีม
ศึกษา (STEAM Education) มาใช้ ในการพัฒ นาทักษะความคิดส ร้างส รรค์ ในรายวิชา
ประวตัิศาสตร์สากล ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 เน่ืองจากปัญหาท่ีกลา่วมาข้างต้น และการ
สร้างเยาวชนให้เป็นพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 นอกจากจะมุ่งเน้นให้เด่นทางด้านทักษะการคิด
สร้างสรรค์แล้วยงัต้องมุ่งเน้นให้เยาวชนมีความเข้าใจในวิถีชีวิตของแต่ละปัจเจกและวฒันธรรมท่ี
แตกต่าง เพ่ือจะน าไปสู่ความเป็นมนุษย์ท่ีมีจิตเคารพต่อผู้ อ่ืนตลอดจนธรรมชาติสิ่งแวดล้อมท่ีอยู่
รอบตวัเอง ผู้วิจยัพบว่าสาระการเรียนรู้ประวตัิศาสตร์ ในรายวิชาประวตัิศาสตร์สากล สามารถท า
ให้ผู้ เรียนมีความเข้าใจในวิถีชีวิตของแตล่ะปัจเจกและวฒันธรรมท่ีมีความแตกตา่งได้ เพราะตาม
ธรรมชาติของประวตัศิาสตร์ วิชาประวตัิศาสตร์มีพฒันาการของศาสตร์สืบตอ่เน่ืองกนัมาเป็นเวลา
ช้านาน โดยศึกษาข้อเท็จจริงเก่ียวกับเร่ืองราวของมนุษย์ในอดีตเพ่ือให้เข้าใจถึงพืน้ฐานและ



  7 

วิวัฒนาการของสังคมมนุษย์ การศึกษาประวัติศาสตร์ช่วยให้ผู้ ศึกษาเข้าใจพืน้ฐานของตนเอง 
เข้าใจวิวฒันาการของมนุษย์และสงัคม ได้เรียนรู้ความส าเร็จหรือข้อผิดพลาดของมนษุย์ เพ่ือเป็น
บทเรียนและเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาของตนและของสงัคมปัจจบุนั (สิริวรรณ ศรีพหล, 2554, 
น. 2) 

จากข้อมลูข้างต้น ผู้วิจยัจงึมีความสนใจท่ีจะน าการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ร่วมกับแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) มาการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ใน
รายวิชาประวตัิศาสตร์สากล ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ซึ่งกระบวนการเหล่านีจ้ะช่วยให้
ผู้ เรียนได้ใช้ความรู้จากศาสตร์ 5 สาขามาใช้ในการแก้ปัญหาอย่างมีขัน้ตอน น าไปสู่การสร้าง
ชิน้งานหรือค้นหาวิธีการใหม่ๆ โดยอาศยัความคิดสร้างสรรค์ท่ีเกิดขึน้ และเป็นแนวทางหนึ่งท่ีจะ
พฒันาการเรียนรู้กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม ในศตวรรษท่ี 21 ตอ่ไป 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้ตัง้ความมุง่หมายไว้ดงันี ้

1. เพ่ือศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาประวตัิศาสตร์สากลของนกัเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) 

2. เพ่ือศกึษาความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจดัการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวสะตีมศกึษา (STEAM Education) 

ความส าคัญของการวิจัย 
1. เพ่ือเป็นแนวทางให้ครูผู้ สอนหรือผู้ ท่ีสนใจ ได้น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้

โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวสะตีมศึกษา (STEAM Education) ในรายวิชาประวตัิศาสตร์สากล  
ไปประยกุต์ใช้ในสถานศกึษา 

2. เพ่ือเป็นแนวทางในการจดัการเรียนรู้พฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียน ใน
รายวิชาประวตัศิาสตร์สากล 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนมัธยมสาธิต
มหาวิทยาลยันเรศวร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2561 จ านวน 4 ห้องเรียน จ านวน 144 คน  
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กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5.4 โรงเรียนมธัยมสาธิต

มหาวิทยาลัยนเรศวร ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 ซึ่งได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหนว่ยในการสุม่  

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
การวิจัยครัง้นีใ้ช้เวลาในการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 โดยใช้

ระยะเวลา 10 สปัดาห์  
เนือ้หาที่ใช้ในการวิจัย 

เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นีใ้ช้เนือ้หาในสาระท่ี 4 : ประวัติศาสตร์ ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนา และ
วฒันธรรม ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4-6 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 เหตกุารณ์ส าคญัทางประวตัิศาสตร์ 
ท่ีมีผลต่อโลกยุคปัจจุบัน เป็นเนือ้หาหลักในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ และมีรายวิชา
คณิตศาสตร์ รายวิชาวิทยาศาสตร์พืน้ฐาน อันประกอบไปด้วยเนือ้หาฟิสิกส์ เคมี ชีววิทยา และ
ดาราศาสตร์และอวกาศ รายวิชาการออกแบบเทคโนโลยี  

ตัวแปรที่ศึกษา 
1. ตวัแปรต้น คือ การจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวสะตีมศึกษา 

(STEAM Education) รายวิชาประวตัศิาสตร์สากล ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 
2. ตวัแปรตาม คือ ความคดิสร้างสรรค์และผลสมัฤทธ์ิของนกัเรียน 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางสมองของมนุษย์ท่ีสามารถเพิ่มเติม

หรือปรับเปล่ียนความคิดท่ีมีอยูเ่ดิมเป็นความคิดท่ีมีความแปลกใหม่ จนเกิดการสร้างสรรค์สิ่งใหม่
ท่ีแตกต่างไปจากเดิม ไม่ซ า้แบบกับท่ีเคยคิดมาก่อน ซึ่งเป็นท่ียอมรับว่ามีประโยชน์และสามารถ
น าไปใช้ได้อย่างเหมาะสม โดยผา่นการสร้างสรรค์ชิน้งานท่ีแสดงออกถึง 1) ความใหม่ 2) ความลง
ตวัในการแก้ปัญหา และ 3) ความละเอียดลออและการสร้างสรรค์ 

2. สะตีมศึกษา (STEAM Education) หมายถึง การสอนบูรณาการในศาสตร์ของ 
Science (วิทยาศาสตร์) Technology (เทคโนโลยี) Engineering (วิศวกรรมศาสตร์) Arts (ศิลป
ศาสตร์) Mathematics (คณิตศาสตร์) โดยน าลกัษณะของธรรมชาติและวิธีการสอนแตล่ะศาสตร์
มาผสมผสานกนัอยา่งลงตวั 
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วิทยาศาสตร์ (Science) หมายถึง การเรียนรู้เก่ียวกับข้อเท็จจริงท่ีเป็นสิ่งท่ีมีอยู่ตาม
ธรรมชาติ สามารถตรวจสอบได้ด้วยการสงัเกตโดยตรงจากการใช้ประสารทสมัผสัทัง้ห้า ได้แก่ ตา 
ห ูจมกู ลิน้ และกายสมัผสั 

เทคโนโลยี (Technology) หมายถึง การรวบรวมเอาองค์ความรู้ วิธีการ ทักษะ
กระบวนการและการใช้อุปกรณ์ เคร่ืองมือต่าง ๆ มาใช้เพ่ืออ านวยความสะดวกในการสร้างหรือ
ผลิตเป็นสิ่งประดิษฐ์ ผลิตภณัฑ์ตา่ง ๆ โดยสามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้ ได้แก่ แว่นขยาย กรรไกร 
รวมถึงเคร่ืองมืออุปกรณ์ท่ีเด็กใช้ในการสืบเสาะหาความรู้ทัง้ทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
วิศวกรรมศาสตร์ 

วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) หมายถึงการน าความรู้มาออกแบบเพ่ือพฒันาและ
สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ ผลงาน ท่ีสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาได้ โดยกระบวนการแก้ปัญหาดงักล่าว
อาจบรูณาการเช่ือมโยงแนวคดิทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี 

ศิลปศาสตร์ (Arts) หมายถึงการสร้างสรรค์งานออกมาในรูปแบบของชิน้งาน โดยใช้
การประดิษฐ์ การพับ การวาดภาพตามจินตนาการสร้างสรรค์ เป็นงานเด่ียวและงานกลุ่มท่ี
สอดคล้องกบัเนือ้หา 

คณิตศาสตร์ (Mathematics) หมายถึง การเรียนรู้เร่ืองจ านวนการด าเนินการ
ประกอบด้วยเร่ืองตวัเลข การนับจ านวน การจ าแนกวตัถุ การเปรียบเทียบจ านวนวัตถุ มากกว่า
น้อยกวา่ เท่ากนั รูปทรงต่าง ๆ การท่ีอยู่รอบตวั การเรียงล าดบั และการน าความรู้ดงักล่าวไปใช้ได้
จริงในสถานการณ์ประจ าวนั 

3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวคิดสะตีมศึกษา หมายถึง  
วิธีการจดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ียึดนกัเรียนเป็นส าคญั ใช้ประเด็นปัญหา เหตกุารณ์กระตุ้น
ให้นกัเรียนประการณ์การเรียนรู้ด้วยการปฏิบตัิจริง ได้ศกึษาค้นคว้า และลงมือปฏิบตัิด้วยตนเอง
ตามความถนดั ความสามารถ และความสนใจในรายวิชาประวตัศิาสตร์ มีการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนบูรณ าการ  5 ศาสตร์ ได้แก่  วิทยาศาสตร์  (Science) เทคโนโลยี  (Technology) 
วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศลิปศาสตร์ (Arts) คณิตศาสตร์ (Mathematics) โดยมีการศกึษา
อย่างเป็นระบบและมีขัน้ตอน ตัง้แต่เลือกหัวข้อท่ีจะศึกษา รวบรวมข้อมูล ก าหนดขัน้ตอนการ
ด าเนินงาน และการน าเสนอผลงาน โดยมีครูผู้สอนคอยกระตุ้น แนะน า และให้ค าปรึกษาอย่าง
ใกล้ชิด มีทัง้หมด 6 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ขัน้ให้ความรู้พืน้ฐาน ครูให้ความรู้พืน้ฐานเก่ียวกบัการท าโครงงานก่อนการเรียนรู้ 
เน่ืองจากการท าโครงงานมีรูปแบบและขัน้ตอนท่ีชดัเจนและรัดกมุ ดงันัน้นกัเรียนจงึมีความจ าเป็น
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อย่างยิ่งท่ีจะต้องมีความรู้เก่ียวกับโครงงานไว้เป็นพืน้ฐาน เพ่ือใช้ในการปฏิบัติขณะท างาน
โครงงานจริง ในขัน้แสวงหาความรู้ 

2. ขัน้กระตุ้นความสนใจ ครูเตรียมกิจกรรมท่ีจะกระตุ้นความสนใจของนกัเรียน โดย
ต้องคิดหรือเตรียมกิจกรรมท่ีดึงดดูให้นกัเรียนสนใจ ใคร่รู้ ถึงความสนุกสนานในการท าโครงงาน
หรือกิจกรรมร่วมกัน โดยกิจกรรมนัน้อาจเป็นกิจกรรมท่ีครูก าหนดขึน้ หรืออาจเป็นกิจกรรมท่ี
นกัเรียนมีความสนใจต้องการจะท าอยู่แล้ว ทัง้นีใ้นการกระตุ้นของครูจะต้องเปิดโอกาสให้นกัเรียน
เสนอจากกิจกรรมท่ีได้เรียนรู้ผ่านการจดัการเรียนรู้ของครูท่ีเก่ียวข้องกับชุมชนท่ีนกัเรียนอาศยัอยู่
หรือเป็นเร่ืองใกล้ตวัท่ีสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

3. ขัน้จดักลุ่มร่วมมือ ครูให้นกัเรียนแบง่กลุ่มกันแสวงหาความรู้ ใช้กระบวนการกลุ่ม
ในการวางแผนด าเนินกิจกรรม โดยนกัเรียนเป็นผู้ ร่วมกนัวางแผนกิจกรรมการเรียนของตนเอง โดย
ระดมความคิดและหารือ แบ่งหน้าท่ีเพ่ือเป็นแนวทางปฏิบตัิร่วมกัน หลงัจากท่ีได้ทราบหวัข้อสิ่งท่ี
ตนเองต้องเรียนรู้ในภาคเรียนนัน้ ๆ เรียบร้อยแล้ว 

4. ขัน้แสวงหาความรู้ ในขัน้แสวงหาความรู้มีแนวทางปฏิบตัิส าหรับนกัเรียนในการ
ท ากิจกรรม ดงันี ้

- นกัเรียนลงมือปฏิบตักิิจกรรมโครงงาน ตามหวัข้อท่ีกลุม่สนใจ 
- นกัเรียนปฏิบตัิหน้าท่ีของตนตามข้อตกลงของกลุ่ม พร้อมทัง้ร่วมมือกันปฏิบตัิ

กิจกรรม โดยขอค าปรึกษาจากครูเป็นระยะเม่ือมีข้อสงสยัหรือปัญหาเกิดขึน้ 
- นกัเรียนร่วมกนัเขียนรูปเลม่ สรุปรายงานจากโครงงานท่ีตนปฏิบตัิ 

5. ขัน้สรุปสิ่งท่ีเรียนรู้ ครูให้นักเรียนสรุปสิ่งท่ีเรียนรู้จากการท ากิจกรรม โดยครูใช้
ค าถาม ถามนกัเรียนน าไปสูก่ารสรุปสิ่งท่ีเรียนรู้ 

6. ขัน้น าเสนอผลงาน ครูให้นกัเรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ โดยครูออกแบบกิจกรรม
หรือจัดเวลาให้นักเรียนได้เสนอสิ่งท่ีตนเองได้เรียนรู้ เพ่ือให้เพ่ือนร่วมชัน้ และนักเรียนอ่ืน  ๆ ใน
โรงเรียนได้ชมผลงานและเรียนรู้กิจกรรมท่ีนกัเรียนปฏิบตัใินการท าโครงงาน 
4. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาประวตัิศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการเรียนของนกัเรียน
ท่ีเป็นผลมาจากการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวคิดสะตีมศกึษา เร่ืองเหตกุารณ์
ส าคญัทางประวตัศิาสตร์ท่ีมีผลตอ่โลกยคุปัจจบุนั โดยมีแนวทางในการประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนโดยใช้แบบทดสอบแบบอตันัย โดยครอบคลุมเนือ้หาและพฤติกรรมด้านการจ า การเข้าใจ 
การประยกุต์ใช้ และความคดิสร้างสรรค ์
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

สมมตฐิานการวิจัย 
1. นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบั

แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ในรายวิชาประวัติศาสตร์สากล มีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนท่ีสงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด คือ ร้อยละ 80 

2. นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบั
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ในรายวิชาประวตัิศาสตร์สากล มีความคิดสร้างสรรค์
อยูใ่นระดบัสงู 

 
 
 
 
 

การจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
ร่วมกบัแนวคิดสะตีมศกึษา ประกอบด้วย 
1. ขัน้ให้ความรู้พืน้ฐาน 
2. ขัน้กระตุ้นความสนใจ 
3. ขัน้จดักลุม่ร่วมมือ 
4. ขัน้แสวงหาความรู้ 
5. ขัน้สรุปสิ่งท่ีเรียนรู้ 
6. ขัน้น าเสนอผลงาน 

ความคดิสร้างสรรค์ 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
รายวิชาประวตัศิาสตร์สากล 

ตัวแปรตาม ตัวแปรต้น 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องและได้น าเสนอตาม
หวัข้อดงัตอ่ไปนี ้

1. แนวคดิท่ีเก่ียวข้องกบัความคดิสร้างสรรค์   
1.1 ความหมายของความคดิสร้างสรรค์     
1.2 ประเภทของความคดิสร้างสรรค์ 
1.3 องค์ประกอบท่ีส าคญัของความคดิสร้างสรรค์ 
1.4 ลกัษณะกระบวนการความคดิสร้างสรรค์ (Creative process) 
1.5 ลกัษณะของบคุคลท่ีมีความคดิสร้างสรรค์   
1.6 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัลกัษณะของบคุคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ 

2. แนวคดิท่ีเก่ียวข้องกบัการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
2.1 ความหมายของการสอนแบบโครงงาน 
2.2 ประเภทของโครงงาน 
2.3 ขัน้ตอนการเรียนรู้แบบโครงงาน 
2.4 ประโยชน์ของโครงงาน 
2.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการสอนแบบโครงงาน 

3. แนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับการจดัการเรียนรู้บูรณาการตามแนวสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) 

3.1 ประวตัคิวามเป็นมาของสะตีมศกึษา (STEAM Education) 
3.2 ความส าคญัของสะตีมศกึษา (STEAM Education) 
3.3 องค์ประกอบของสะตีมศกึษา (STEAM Education)  
3.4 ขัน้ตอนการเรียนรู้ของสะตีมศกึษา (STEAM Education) 
3.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัสะตีมศกึษา (STEAM Education) 
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1. แนวคิดที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
1.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

ค าว่า “ความคิดสร้างสรรค์” (Creative Thinking) มีนกัวิชาการ นกัการศึกษาหลาย
ทา่นได้ให้ความหมายไว้ดงันี ้

Osborn (1957 อ้างถึงใน ถวัลย์ มาศจรัส , 2553, น. 26) ได้นิยามว่า ความคิด
สร้างสรรค์ คือ ความคิดจินตนาการประยุกต์ ซึ่งหมายถึง จินตนาการท่ีมนุษย์สร้างขึน้ เพ่ือ
แก้ปัญหายุง่ยากท่ีมนษุย์ประสบ ไมใ่ชเ่ป็นจินตนาการท่ีฟุ้งซา่นเล่ือนลอย  

Baron and May (1960 อ้างถึงใน อารี พนัธ์มณี, 2557, น. 85) ได้ให้ค าจ ากดัความ
ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของมนุษย์ท่ีจะน าไปสู่สิ่งใหม่ๆ เกิดผลผลิตใหม่ๆ ทาง
เทคโนโลยี รวมทัง้ความสามารถในการประดษิฐ์คิดค้นสิ่งแปลกใหม่  

Torrance (1962 อ้างถึงใน วิริยะ ฤาชยัพาณิชย์, 2559(เอกสารจากเว็บไซต์)) กล่าว
ว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการท่ีบุคคลไวต่อปัญหา ข้อบกพร่อง ช่องว่างในด้าน
ความรู้ สิ่งท่ีขาดหายไป หรือสิ่งท่ีไม่ประสานกันและไวต่อการแยกแยะ สิ่งต่าง  ๆ ไวต่อการค้นหา
วิธีการแก้ไขปัญหา ไวตอ่การเดาหรือการตัง้สมมตฐิานเก่ียวกบัข้อบกพร่อง ทดสอบและทดสอบอีก
ครัง้เก่ียวกบัสมมตฐิาน จนในท่ีสดุสามารถน าเอาผลท่ีได้ไปแสดงให้ปรากฏแก่ผู้ อ่ืนได้  

Wallach and Kogen (1965 อ้างถึงใน สคุนธ์ สินธพานนท์ และคณะ, 2552, น. 30) 
กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความคิดโยงสัมพันธ์ได้ (Association) คนท่ีมีความคิด
สร้างสรรค์ คือคนท่ีสามารถคิดอะไรได้อย่างสัมพันธ์เป็นลูกโซ่ เช่น เม่ือเห็นปากกาจะนึกถึง 
กระดาษ ดินสอ ขวดหมึก โต๊ะ หนงัสือ สมดุบนัทึก ยิ่งคิดได้มากเท่าใดก็ยิ่งแสดงถึงศกัยภาพด้าน
ความคดิสร้างสรรค์มากขึน้เทา่นัน้  

Anderson (1970 อ้างถึงใน กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ , 2534, น. 20)  
ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า คือความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหาด้วย
การคิดอย่างลึกซึง้ ท่ีนอกเหนือไปจากการคิดอย่างปกติธรรมดา เป็นลกัษณะภายในตวับุคคลท่ี
สามารถจะคดิได้หลายแง่หลายมมุผสมผสานจนได้ผลผลิตใหมท่ี่ถกูต้องสมบรูณ์กวา่  

Guilford (1977 อ้างถึงใน ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ , 2557, น. 34) กล่าวว่า ความคิด
สร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองในการคดิหลายทิศทาง ซึง่มีองค์ประกอบ คือความสามารถ
ในการริเร่ิม ความคล่องในการคิด ความยืดหยุ่นในการคิด และความสามารถในการแต่งเติมและ
ให้ค าอธิบายใหมท่ี่เป็นการตดิตามหลกัเหตผุลเพ่ือหาค าตอบท่ีถกูต้องเพียงค าตอบเดียว  

ชาติ แจ่มนุช (2545, น. 9) ได้กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดเพ่ือให้
ค้นพบสิ่งใหม ่เพ่ือน าไปสูก่ารปฏิบตั ิหรือการสร้างสิ่งใหมท่ี่แปลกแตกตา่งจากเดมิ 
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สวุิทย์ มูลค า (2547, น. 17) ได้กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ ถือเป็นกระบวนการ
ทางความคิดท่ีมีความส าคญัต่อเด็ก ท าให้เด็กสามารถสร้างความคิด สร้างจินตนาการ ไม่จนต่อ
สถานการณ์หรือสภาพแวดล้อมท่ีก าหนดไว้ ความคิดสร้างสรรค์คือพลงัทางความคิดท่ีเด็ก ๆ ทุก
คนมีมาแตก่ าเนิด หากได้รับการกระตุ้น การพฒันาพลงัแห่งการสร้างสรรค์จะท าให้เด็กเป็นคนท่ีมี
อิสระทางความคิด มีความคิดท่ีฉีกกรอบ และสามารถหาหนทางในการท่ีจะสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ  ได้
เสมอ 

สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2552 , น. 30) ได้สรุปความหมายของความคิด
สร้างสรรค์ไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของบุคคลท่ีแสดงความคิดหลาย
ทิศทาง หลายแง่หลายมุม คิดได้กว้างไกล โดยน าประสบการณ์ท่ีผ่านมาเป็นพืน้ฐานท่ีท าให้เกิด
ความคิดใหม่ อันน าไปสู่การประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งต่าง  ๆ ท่ีแปลกใหม่ ความคิดสร้างสรรค์
ประกอบด้วย ความคดิริเร่ิม ความคลอ่งในการคดิ ความยืดหยุน่ในการคดิ และความละเอียดลออ 

ประพนัธ์ศิริ สุเสารัจ (2556, น. 34) ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถใน
การจินตนาการและรวบรวมความรู้ความคิดเดิมอย่างหลากหลายและรวดเร็ว และสร้างเป็น
ความรู้ ความคิดใหม่ของตนเอง สามารถคิดนอกกรอบได้ มีผลงานการคิด สามารถริเร่ิมและ
สร้างสรรค์ผลงานหรือสิ่งใหม่ๆ ท่ีเหมาะสมและใช้การได้ เช่น งานเขียน งานศลิปะ งานสร้างสรรค์ 
ผลงานอ่ืน ๆ 

จนัทร์เพ็ญ ชูประภาวรรณ (2556(เอกสารจากเว็บไซต์)) ได้อธิบายไว้ว่า ความคิด
สร้างสรรค์ หรือ Creative thinking คือ ความสามารถในการผลิตสิ่งท่ีเป็นต้นแบบ แตกต่าง และ
เหมาะสมกับการใช้ประโยชน์ ตัง้แต่ระดับบุคคล คือ การใช้ความสามารถในการแก้ปัญหา 
ในชีวิตประจ าวนัของตวัเองในแบบท่ีแตกต่างไปจากเดิม ซึ่งน าไปสู่การสร้างสรรค์ในสังคม  คือ 
ความสามารถในการผลิตต้นแบบท่ีไม่เหมือนคนอ่ืน ท าให้เกิดงานวิจัยใหม่ ผลิตสิ่งของใหม ่  
งานศิลปะชิน้ใหม ่โครงการใหม่ๆ ในสงัคม ฯลฯ ซึ่งความคดิสร้างสรรค์นี ้สามารถสร้างได้ตัง้แตล่กู
ยงัเล็ก 

ปิยวรรณ  ลอดทอง (2556(เอกสารจากเว็บไซต์ ))  ความคิดสร้างสรรค์  คือ 
กระบวนการคิดของสมองซึ่งมีความสามารถในการคิดได้หลากหลายและแปลกใหม่จากเดิม โดย
สามารถน าไปประยุกต์ทฤษฎี หรือหลักการได้อย่างรอบคอบและมีความถูกต้อง จนน าไปสู่การ
คิดค้นและสร้างสิ่งประดิษฐ์ท่ีแปลกใหม่หรือรูปแบบความคิดใหม่ นอกจากลักษณะการคิด
สร้างสรรค์ดงักล่าวนีแ้ล้ว ยงัมีสามารถมองความคิดสร้างสรรค์ในหลาย ซึ่งอาจจะมองในแง่ท่ีเป็น
กระบวนการคิดมากกวา่เนือ้หาการคดิ โดยท่ีสามารถใช้ลกัษณะการคิดสร้างสรรค์ในมิตท่ีิกว้างขึน้ 
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เช่นการมีความคิดสร้างสรรค์ในการท างาน การเรียน หรือกิจกรรมท่ีต้องอาศยัความคิดสร้างสรรค์
ด้วย อย่างเช่น การทดลองทางวิทยาศาสตร์  หรือการเล่นกีฬาท่ีต้อง สร้างสรรค์รูปแบบเกมให้
หลากหลายไมซ่ า้แบบเดมิ เพ่ือไมใ่ห้คูต่อ่สูรู้่ทนั เป็นต้น 

ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์ (2557, น. 36) ได้สรุปความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า การ
คิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการคิดแบบอเนกนัย ท่ีบูรณาการประสบการณ์ท่ีมีแล้วสร้าง รูปแบบ
ความคดิใหมห่รือผลิตผลใหมท่ี่แตกตา่งไปจากเดมิ เพ่ือแก้ปัญหาเร่ืองใดเร่ืองหนึง่ 

ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (ก.พ.) (2559(เอกสารจากเว็บไซต์))   
ได้สรุปความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทาง
สมองท่ีคิดในลักษณะอเนกนัยน าไปสู่การคิดค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิดดดัแปลง ปรุงแต่ง 
ผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่ รวมทัง้การประดิษฐ์คิดค้นทฤษฎีหลักการได้ส าเร็จ ความคิด
สร้างสรรค์จะเกิดขึน้ได้นีม้ิใช่เพียงแต่คิดในสิ่งท่ีเป็นไปได้หรือสิ่งท่ีเป็นเหตเุป็นผลเพียงอย่างเดียว
เทา่นัน้ หากแตค่วามคดิจินตนาการก็เป็นสิ่งส าคญัท่ีจะก่อให้เกิดสิ่งแปลกใหม ่แตต้่องควบคูก่นัไป
กับความพยายามท่ีจะสร้างความคิดฝันหรือจินตนาการให้ไปเป็นไปได้ จึงท าให้เกิดผลผลิตท่ี
ประโยชน์ตอ่สงัคม 

จากข้อมลูข้างต้น สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ กระบวนการคิดของสมองซึ่งมี
ความสามารถท่ีบูรณาการประสบการณ์ท่ีมีแล้วสร้างรูปแบบความคิดใหม่หรือผลิตผลใหม่ท่ี
แตกตา่งไปจากเดมิและมีคณุคา่มากกวา่เดมิ 

1.2 องค์ประกอบที่ส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ 
ลกัษณะของความคิดสร้างสรรค์มีหลายระดบั อาจไม่ได้หมายถึง การสร้างผลงาน 

ขัน้สุดยอด คือ การค้นคว้าสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ เท่านัน้ แต่ผลงานการคิดอาจเป็นพียงความกล้า
แสดงออกอย่างอิสระในการริเร่ิมโดยไม่ได้ค านึงถึงคณุภาพของผลงานสามารถคิดสิ่งใหม่ ๆ ด้วย
ตนเองได้ แม้วา่ผู้ อ่ืนเคยคิดไว้แล้วก็ตาม รวมทัง้การตอ่เติมเสริมแตง่งานเก่า ๆ ให้ดีขึน้เป็นงานใหม ่
ผลงานท่ีเกิดจากความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นความสามารถท่ีเกิดจากความรู้สึกว่าได้ท าสิ่งใหม่ ๆ 
นัน้ขึน้มาด้วยตวัเอง เป็นผลงานของตนเอง และไม่ซ า้แบบใคร และการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ ๆ  
ท่ีเกิดจากความคิดสร้างสรรค์นัน้ก็มีองค์ประกอบส าคัญๆ หลายประการ และมีนักวิชาการ  
นกัการศกึษาหลายทา่นกลา่วไว้ ดงันี ้

Guilford (อ้างถึงใน 1967 สุวิทย์ มูลค า, 2547, น. 19-20) ได้อธิบายว่า ความคิด
สร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองท่ีคดิได้กว้างไกลหลายทิศทาง หรือเรียกวา่ ลกัษณะการคิด
อเนกนัย หรือการคิดแบบกระจาย (Divergent thinking) ซึ่งประกอบด้วย ความคิดคล่องแคล่ว 
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(Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเร่ิม (Originality) ความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration)  

1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ า้กนัในเร่ือง
เดียวกนั โดยแบง่ออกเป็น 4 ประเภท ดงันี ้

1.1 ความคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถ
ในการใช้ถ้อยค าอยา่งคลอ่งแคล่ว 

1.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพนัธ์ (Associational Fluency) 
เป็นความสามารถท่ีจะคดิหาถ้อยค าท่ีเหมือนกนัได้มากท่ีสดุเทา่ท่ีจะมากได้ภายในเวลาท่ีก าหนด 

1.3 ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expression Fluency) เป็น
ความสามารถในการใช้วลีหรือประโยค กลา่วคือ สามารถท่ีจะน าค ามาเรียงกนัอยา่งรวดเร็วเพ่ือให้
ได้ประโยคท่ีต้องการ 

1.4 ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถท่ี
จะคิดค้นสิ่งท่ีต้องการภายในเวลาท่ีก าหนด เช่น ใช้คิดหาประโยชน์ของก้อนอิฐให้ได้มากท่ีสุด
ภายในเวลาท่ีก าหนดซึง่อาจเป็น 5 นาที หรือ 10 นาที 

2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการคิดได้หลาย
ทิศทาง หลายประเภท หลายชนิด หลายกลุ่ม และค าตอบไม่ได้จดัอยู่ในกลุ่มหรือประเภทเดียวกนั 
เช่น วงกลมวาดเป็นรูปอะไรได้บ้าง ค าตอบเป็นลูกฟุตบอล ลกูเทนนิส ลูกกอล์ฟ ลูกบาสเกตบอล 
จานข้าว หน้าปัดนาฬิกา เหรียญสตางค์ ดวงตา ปากถ้วย แก้ว พัดลม กระดุม แหวน ดวงไฟ
รถยนต์ ฯลฯ โดยแบง่ออกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้

2.1 ค วาม คิ ด ยื ด ห ยุ่ น ท่ี เกิ ด ขึ น้ ทั น ที  (Spontaneous Flexibility) เป็ น
ความสามารถท่ีจะพยายามคิดได้หลายทางอย่างอิสระ ตวัอย่างของคนท่ีมีความคิดยืดหยุ่นใน
ด้านนีจ้ะคิดได้วา่ประโยชน์ของหนงัสือพิมพ์มีอะไรบ้าง ความคดิของผู้ ท่ียืดหยุ่นสามารถจดักลุม่ได้
หลายทิศทางหรือหลายด้าน เชน่ เพ่ือรู้ข่าวสาร เพ่ือโฆษณาสินค้า เพ่ือธุรกิจ ฯลฯ ในขณะท่ีคนท่ีไม่
มีความคดิสร้างสรรค์จะคดิได้เพียงทิศทางเดียว คือ เพ่ือรู้ขา่วสาร เทา่นัน้ 

2.2 ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดดัแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถในการดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้าน ซึ่งมี
ประโยชน์ตอ่การแก้ปัญหา ผู้ ท่ีมีความยืดหยุน่จะคดิดดัแปลงได้ไมซ่ า้กนั 

3. ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่ง
แปลกใหม่ไม่ซ า้กบัผู้ อ่ืน และแตกตา่งจากความคิดธรรมดา ความคิดริเร่ิมอาจเกิดจากการคิดจาก
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เดิมท่ีมีอยู่แล้วให้แปลกแตกต่างจากท่ีเคยเห็น หรือสามารถพลิกแพลงให้กลายเป็นสิ่งท่ีไม่เคย
คาดคิด ความคิดริเร่ิมอาจเป็นการน าเอาความคิดเก่ามาปรุงแต่งผสมผสานจนเกิดเป็นของใหม ่
ความคิดริเร่ิมมีหลายระดบัซึ่งอาจเป็นความคิดครัง้แรกท่ีเกิดขึน้โดยไม่มีใครสอนแม้ความคิดนัน้
จะมีผู้ อ่ืนคดิไว้ก่อนแล้วก็ตาม 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดท่ี
น ามาตกแตง่ความคดิครัง้แรกให้สมบรูณ์แล้วท าให้ความคดิชดัเจนและได้ความหมายสมบรูณ์  

ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2556 , น.188-192) องค์ประกอบท่ีส าคัญของความคิด
สร้างสรรค ์ประกอบด้วย 

1.คิดจินตนาการ เป็นความคิดในสิ่งท่ีอาจจะยงัไม่ได้เกิดขึน้ และอาจเป็นไปได้
ยากหรือเป็นไปไม่ได้เลย แต่อาจเกิดเป็นจริงขึน้มาได้ หรืออย่างน้อยก็จะเป็นพืน้ฐานของการคิด
เร่ิมต้นในความคิดเพ่ือการสร้างสรรค์ผลงานต่าง ๆ ขึน้มา ซึ่งจ าเป็นต้องมีความคิดแบบอ่ืน ๆ  
มาสานตอ่ความคดิจินตนาการ จงึจะน าไปสูก่ารสร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆ  ได้ 

2.คิดคล่องแคล่วหรือการคิดเร็ว เป็นการคิดท่ีมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อสิ่งเร้า
สามารถสงัเกตเห็น รับรู้ และเข้าใจในสิ่งตา่ง ๆ ได้เร็วท่ีสดุ เป็นการหาค าตอบได้มาก ๆ ได้จ านวน
ความคดิเยอะๆ โดยใช้เวลาน้อย ๆ 

3. คิดกว้าง หรือ คิดหลากหลาย บางทีเรียกคามคิดยืดหยุ่น เป็นการคิดได้ไกล 
คิดได้หลายทิศทาง หลายแง่มุม หลายรูปแบบ ในค าถามเดียวสามารถมีค าตอบหลายอย่าง  
ซึ่งควรเน้นทัง้ทางด้านปริมาณ และคุณภาพของความคิดจึงเป็นพืน้ฐานในการได้ความคิดดี ๆ  
มีคณุภาพออกมา 

4. คิดริเร่ิม เป็นความสามารถในการค้นพบสิ่งแปลก ๆ ใหม ่ๆ เป็นความสามารถ
ในการคิดท่ีแตกตา่งจากคนอ่ืน ตา่งจากธรรมดา ตา่งจากท่ีเคยเป็น เป็นความคิดท่ีไม่เคยมีใครคิด
มาก่อน คนอ่ืนคิดไม่ถึง หรืออาจปรับปรุงเปล่ียนแปลงให้ต่างไปจากของเดิม บางทีการคิดง่าย ๆ 
พืน้ ๆ ท่ีแปลกใหม ่ก็อาจเป็นความคดิสร้างสรรค์ท่ีมีคณุคา่ 

5. คิดละเอียดลออ หมายถึง การฝึกมองเห็นรายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ เป็น
ความคิดในรายละเอียดท่ีน ามาเพิ่มเติมเสริมแตง่ความคิดครัง้แรกให้ได้ความหมายสมบรูณ์ยิ่งขึน้ 
ทัง้การตอ่เตมิเสริมแตง่และตดัสิ่งท่ีไมเ่หมาะสมไมถ่กูต้องออกไป 

6. การสังเคราะห์ หมายถึง การรวม การผสมผสาน การน าเอาสิ่งเดิม ๆ มา
ประยกุต์และมาผสมผสานให้เกิดเป็นสิ่งใหมข่ึน้ 
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อารี พันธ์มณี (2557, น. 5-7) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทาง
สมองท่ีคิดได้กว้างไกลหลายทิศทาง หรือเรียกว่าลักษณะการคิดแบบอเนกนัยหรือการคิดแบบ
กระจาย (Divergent thinking) ซึง่ประกอบด้วยองค์ประกอบ ดงันี ้

1. ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่าง
จากความคิดธรรมดาหรือท่ีเรียกวา่ wild idea เป็นความคิดท่ีเป็นประโยชน์ทัง้ตอ่ตนเองและสงัคม 
ความคดิริเร่ิมอาจเกิดจากการนาเอาความรู้เดมิมาคิดดดัแปลง และประยกุต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ 

2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิด
หาค าตอบได้อยา่งคลอ่งแคลว่ รวดเร็ว และมีปริมาณท่ีมากในเวลาท่ีจ ากดั แบง่ออกเป็น 

2.1 ค ว า ม คิ ด ค ล่ อ ง แ ค ล่ ว ท า ง ด้ า น ถ้ อ ย ค า  (Word fluency) เ ป็ น
ความสามารถในการใช้ถ้อยค าอยา่งคล่องแคล่วนัน่เอง 

2.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational fluency) 
เป็นความสามารถท่ีหาถ้อยค าท่ีเหมือนกันหรือคล้ายกนัได้มากท่ีสดุเท่าท่ีจะมากได้ภายในเวลาท่ี
ก าหนด 

2.3 ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expressional fluency) เป็น
ความสามารถในการใช้วลีหรือประโยค กลา่วคือ สามารถท่ีจะน าค ามาเรียงกนัอยา่งรวดเร็วเพ่ือให้
ได้ประโยคท่ีต้องการ 

2.4 ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational fluency) เป็นความสามารถท่ี
จะคิดสิ่งท่ีต้องการภายในเวลาท่ีก าหนด ความคล่องในการคิดมีความส าคัญต่อการแก้ปัญหา
เพราะในการแก้ปัญหาจะต้องแสวงหาค าตอบหรือวิธีแก้ไขหลายวิธี และต้องน าวิธีการเหล่านัน้มา
ทดลองจนกวา่จะพบวิธีการท่ีถกูต้องตามท่ีต้องการ 

3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการคิดหา
ค าตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทางซึง่แบง่ออกเป็น 

3.1 ค ว าม คิ ด ยื ด ห ยุ่ น ท่ี เกิ ด ขึ น้ ทั น ที  (Spontaneous flexibility) เ ป็ น
ความสามารถท่ีจะคดิได้หลากหลายอยา่งอิสระ 

3.2 ความคิด ยืดหยุ่น ด้านการดัดแปลง (Adaptive flexibility) ซึ่ ง เป็น
ความสามารถท่ีจะคดิได้หลากหลายและสามารถคิดดดัแปลงจากสิ่งหนึง่ไปเป็นหลายสิ่งได้ 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเพ่ือ
ตกแตง่หรือขยายความคิดหลกัให้ได้ความหมายสมบรูณ์ยิ่งขึน้ 
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อารี รังสินนัท์ (2532, น. 24-34) อธิบายองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้โดย
สรุปดงันี ้

1.ความคิดริเร่ิม หมายถึง ลกัษณะความคิดแปลกใหม่แตกตา่งความคิดธรรมดา
หรือความคิดง่ายๆ ความคิดริเร่ิมท่ีเรียกว่า Wild Idea เป็นความคิดท่ีเป็นประโยชน์ตอ่ตนเองและ
สงัคม ความคิดริเร่ิมเป็นลกัษณะความคิดท่ีเกิดขึน้เป็นครัง้แรก เป็นความคิดท่ีจ าเป็นต้องอาศยั
จินตนาการผสมกับเหตุผลแล้วหาทางท าให้เกิดผลงาน ผู้ ท่ี มีความคิดริเร่ิมเป็นคนกล้าคิด กล้า
แสดงออก พร้อมทัง้กบัทดลอง ทดสอบความคดินัน้อยูเ่สมอ 

2. ความคล่องตัว หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ า้กันเม่ือตอบปัญหาเร่ือง
เดียวกนั ความคล่องในการคิดนีมี้ความส าคญัตอ่การแก้ปัญหาหลายๆ วิธี และต้องการน าวิธีการ
เหลา่นัน้มาทดลองจนกวา่จะพบวิธีการท่ีถกูต้อง 

3. ความคดิยืดหยุน่ หมายถึง ประเภท หรือแบบของความคดิ แบง่ออกเป็น 
3.1 ความคิดยืดหยุ่น ท่ีเกิดขึน้ทนัที เป็นความสามารถในการคิดอย่างอิสระ

ให้ได้ค าตอบหลายแนวทางในขณะท่ีคนทัว่ไปจะคดิได้แนวทางเดียว 
3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางการดดัแปลง เป็นความสามารถในการดดัแปลง 

ของสิ่งเดียวให้เกิดประโยชน์หลายด้าน 
4. ความคิดละเอียดลออ เป็นลกัษณะของความพยายามในการใช้ความคิด และ

ประสานความคดิตา่ง ๆ เข้าด้วยกนัเพ่ือให้เกิดความส าเร็จ  
1.3 ประเภทของความคิดสร้างสรรค์ 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษา (2550 , น. 3-4) อธิบายว่า 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ ได้วิเคราะห์และสังเคราะห์ประเภทของความคิด
สร้างสรรค์ โดยแบง่ได้ 4 ประเภท คือ 

1. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทความเปล่ียนแปลง (Innovation) คือ แนวคิดท่ี
เป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ เช่น ทฤษฎีใหม่ การประดิษฐ์สิ่งใหม่ เป็นต้น เป็นการคิดโดยภาพรวม
มากกว่าแยกเป็นส่วนย่อย บางครัง้เรียกว่า “นวัตกรรม” ท่ีเป็นการน าเอาสิ่งประดิษฐ์ใหม่มาใช้
เพ่ือให้การด าเนินงานมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ เชน่ การใช้สมองกล เป็นต้น 

2. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทการสังเคราะห์ (Synthesis) คือ การผสมผสาน
แนวคิดจากแหล่งต่าง ๆ เข้าด้วยกนั แล้วก่อให้เกิดแนวคิดใหม่อนัมีคณุคา่ เช่น การน าความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ปัญหาการบริหาร การใช้หลกัการค านวณของลูกคิดและหลักทฤษฎี
ทางวิทยาศาสตร์มาผสมผสานเป็นคอมพิวเตอร์ซึง่กลายเป็นศาสตร์อีกสาขาหนึง่ 
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3.ความคิดสร้างสรรค์ประเภทต่อเน่ือง (Extension) เป็นการผสมผสานกัน
ระหว่างความคิดสร้างสรรค์ประเภทเปล่ียนแปลงกบัความคิดสร้างสรรค์ประเภทสงัเคราะห์คือเป็น
โครงสร้างหรือกรอบท่ีได้ก าหนดไว้กว้างๆ แต่ความต่อเน่ืองเป็นรายละเอียดท่ีจ าเป็นในการ
ปฏิบตัิงานนัน้ เชน่ งานอตุสาหกรรม การสร้างรถยนต์ ซึง่ในแตล่ะปีจะมีการปรับปรุงอยา่งตอ่เน่ือง
จากต้นแบบเดมิ 

4.ความคิดสร้างสรรค์ประเภทลอกเล่ียน (Duplication) เป็นลกัษณะการจ าลอง
หรือลอกเลียนแบบจากความส าเร็จอ่ืน ๆ โดยอาจจะปรับปรุงเปล่ียนแปลงให้แปลกไปจากเดิม
เพียงเล็กน้อยแตส่ว่นใหญ่ยงัคงแบบเดมิอยู่ 

ความคิดสร้างสรรค์แต่ละประเภทจะไม่สามารถอยู่ได้โดยล าพังเฉพาะตัว แต่จะ 
บรูณาการและผสมผสานกนัอยูเ่สมอ คือ เม่ือมีการกระท าสิ่งหนึง่สิ่งใดขึน้ ก็จะมีการพินิจพิจารณา
สังเคราะห์โดยด าเนินการตามความคิดนัน้อย่างต่อเน่ือง เพ่ือให้ได้มาซึ่งความคิดท่ีแปลกใหม่
แตกตา่งกนัออกไปหรือเพ่ือให้เกิดการเลียนแบบท่ีดีกว่าเดมิ 

1.4 ลักษณะกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ (Creative process) 
ลักษณะกระบวนความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง วิธีการคิดหรือกระบวนการท างาน

ของสมองอย่างมีขัน้ตอนตลอดจนคิดแก้ปัญหาได้ส าเร็จ ซึ่งเป็นกระบวนการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ หรือเรียกว่ากระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative problem solving)  
มีหลายแนวความคดิ (กรมวิชาการ กระทรวงศกึษาธิการ, 2534, น. 8-12) 

Torrance (1962(เอกสารจากเว็บไซต์)) มีขัน้ตอนดงันี ้คือ 
1.การค้นหาความจริง (Fact finding) เป็นการพิจารณาหาค าตอบอันเกิดจาก

ความสบัสนวุน่วายภายในใจ 
2. การค้นพบปัญหา (Problem finding) รู้วา่มีปัญหาเกิดขึน้ หรือมองเห็นปัญหา 
3. การหาสมมตฐิาน (Idea finding) รวบรวมความคดิและตัง้สมมตฐิานขึน้ 
4. การค้นหาค าตอบ  (Solution finding) การค้นพบค าตอบโดยทดสอบ

สมมตฐิาน 
5. การยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance-finding) การยอมรับค าตอบจาก

การพิสจูน์เพ่ือการแก้ปัญหา 
Guilford (1967(เอกสารจากเว็บไซต์)) กล่าวว่า คนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะต้องมี

ความฉับไวท่ีจะรับรู้ปัญหา มองเห็นปัญหา สามารถท่ีจะเปล่ียนแปลงความคิดใหม่ๆ ได้ง่าย มี
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ความสามารถท่ีจะสร้างหรือแสดงความคิดเห็นใหม่ๆ และปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึน้ ซึ่งวิธีการคิดของ
คนเราเป็นตามล าดบัขัน้ดงันี ้

1. การรับรู้และการเข้าใจ (Cognition) หมายถึง ความสามารถของสมองในการ
เข้าใจสิ่งตา่ง ๆ ได้อยา่งรวดเร็ว 

2. การจ า (Memory) คือ ความสามารถของสมองในการสะสมข้อมูลต่าง ๆ ท่ีได้
เรียนรู้มาและสามารถระลกึออกมาได้ตามท่ีต้องการ 

3. การคิดแบบอเนกนยั (Divergent thinking) หมายถึง ความสามารถของสมอง
ในการได้การตอบสนองได้หลายๆ อยา่งจากสิ่งเร้าท่ีก าหนดให้โดยไมจ่ ากดัจ านวนค าตอบ 

4. การคิดแบบเอกนยั (Convergent thinking) หมายถึง ความสามารถของสมอง
ในการให้การตอบสนองท่ีถกูต้อง และดีท่ีสดุจากข้อมลูท่ีก าหนดให้ 

5. การประเมินค่า (Evaluation) หมายถึง ความสามารถของสมองในการตดัสิน
ข้อมลูท่ีก าหนดให้ตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 

Hutchinson และ  Eliot D. (1949(เอกสารจาก เว็บ ไซ ต์ ))  กล่ าวว่า  ค วามคิ ด
สร้างสรรค์เป็นกระบวนการเช่ือมโยงความรู้ท่ีมีอยู่เข้าด้วยกัน อันจะน าไปสู่การแก้ปัญหาใหม่ท่ี
อาจจะใช้เวลาคดิอนัรวดเร็วหรือยาวนาน ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัปัญหานัน้ ซึง่มีล าดบัขึน้การคดิดงันี  ้

1. ขัน้เตรียม (The stage of preparation) เป็นขัน้การรวบรวมประสบการณ์ 
เก่า ๆ รู้จกัการลองผิดลองถกู และตัง้สมมตุฐิานเพ่ือแก้ปัญหาตา่ง ๆ  

2. ขัน้ค รุ่นคิด (The stage of frustration) เป็นระยะท่ี มีอารมณ์ต่าง ๆ เช่น 
กระวนกระวาย ตงึเครียด อนัเน่ืองมาจากการครุ่นคดิท่ีจะแก้ปัญหานัน้ แตย่งัคดิไมอ่อก 

3. ขัน้ของการเกิดความคิด (The period of moment insight) เป็นระยะท่ีเกิด
ความคดิแวบขึน้มาในสมองทนัทีทนัใด มองเห็นวิธีการแก้ปัญหานัน้ หรือเป็นการพบค าตอบ 

4. ขัน้พิสูจน์ (The stage of verification) เป็นระยะการตรวจสอบ ประเมินผล
โดยใช้เกณฑ์ตา่ง ๆ เพ่ือดวูา่ค าตอบท่ีคดิออกมานัน้เป็นจริงหรือไม่ 

Davis (1983) ได้กล่าวถึงกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ตามท่ีมูลนิธิเพ่ือ
การศกึษา ความคดิสร้างสรรค์ (The Creative Education Foundation) ใช้อยูใ่นปัจจบุนั โดยเรียก
กระบวนการนีว้่ากระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ กระบวนการนีจ้ะเร่ิมต้นด้วยการมีปัญหา
ท่ีเรียกวา่ความยุง่เหยิง (Mess) กระบวนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์แบง่ออกเป็นขัน้ๆ ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 การค้นหาความจริง (Fact finding) ในขัน้นีเ้ม่ือเกิดปัญหาท าให้เกิดความ
วิตกกงัวลก็ต้องพยายามหาข้อมลูเก่ียวกบัปัญหาท่ีเกิดขึน้ เพ่ือท าให้ทราบวา่ปัญหานัน้คืออะไร 
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ขัน้ท่ี 2 การค้นหาปัญหา (Problem finding) จากขัน้ท่ี 1 เม่ือได้ข้อมูลเก่ียวกับ
ปัญหาแล้วในขัน้นีจ้ะพิจารณาถึงมูลเหตุและแนวทางให้เป็นไปได้ โดยคิดถึงความเป็นไปได้
หลายๆ แนวทางให้ได้มากท่ีสดุ จากนัน้น าแนวทางทัง้หมดมาคดัเลือกหาแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสดุ
เพียง 1 หรือ 2 แนวทาง แล้วตัง้เป็นประเดน็ปัญหาเพ่ือค้นหาวิธีการแก้ไขตอ่ไปในขัน้ท่ี 3 

ขัน้ท่ี 3 การค้นหาความคิด (Idea finding) เม่ือได้ประเด็นปัญหาจากขัน้ท่ี 2 แล้ว  
ในขัน้นีจ้ะเป็นการระดมความคิดเพ่ือหาวิธีการท่ีจะแก้ปัญหาตามประเด็นท่ีตัง้ไว้ออกมาให้ได้มาก
ท่ีสดุอยา่งอิสระ โดยยงัไมมี่การประเมินความเหมาะสมในขัน้นี ้

ขัน้ ท่ี  4 การค้นหาค าตอบ (Solution finding) ในขัน้ นี เ้ป็นขัน้ตอนของการ
พิจารณาคัดเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุดจากวิธีการท่ีหามาได้ในขัน้ท่ี 3 โดยเร่ิมแรกจะต้องหา
หลกัเกณฑ์ในการเลือก เช่น ความประหยดั ความรวดเร็ว เป็นต้น เม่ือได้หลักเกณฑ์ท่ีเหมาะสม
แล้วก็น าหลกัเกณฑ์นัน้ไปพิจารณาคดัเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสดุ 

ขัน้ท่ี 5 การค้นหาค าตอบท่ีเป็นท่ียอมรรับ (Acceptance finding) ขัน้ตอนนีจ้ะ
เป็นการน าเอาวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสดุจากขัน้ท่ี 4 มาพิสจูน์ให้เห็นวา่สามารถน าไปใช้ได้จริง รวมทัง้
การเผยแพร่ความคดินัน้ให้ผู้ อ่ืนลองปฏิบตัเิพ่ือให้เป็นท่ียอมรับ  

1.5 ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ 
นักจิตวิทยาได้ท าการศึกษาเพ่ือค้นหาค าตอบว่าบุคคลชนิดใดเป็นผู้ มีความคิด

สร้างสรรค์สูงหรือมีคณุสมบตัิประการใดท่ีท าให้ผลิตผลงานสร้างสรรค์ท่ีดีเด่น และผลการศกึษา
สรุปไว้ว่าบคุคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูงนัน้มกัมีคณุลกัษณะท่ีเก่ียวข้องกับความสามารถต่าง ๆ 
ซึ่งได้แก่ ความฉลาด (Intelligence) ความเอาใจใส่ใฝ่รู้ (Awareness) ความสามารถท่ีตอบสนอง
ความคิดได้อย่างคล่องแคล่ว (Fluency) ปรับสภาพความคิดได้ง่าย มีความคิดริเร่ิม และมี
คณุลกัษณะประกอบอ่ืน ๆ คือ ความรอบคอบพิถีพิถัน ช่างสงัเกต ความช่างสงสัย ความดือ้รัน้ 
การมีอารมณ์ขนัสนุกสนานขีเ้ล่น และความเช่ือมั่นในตนเอง ลักษณา สริวฒัน์ (2549, น. 168-
171) ได้รวบรวมแนวคิดจากนกัวิชาการหลายท่านในการเสนอแนะถึงลกัษณะบุคคลท่ีมีความคิด
สร้างสรรค์ ดงัตอ่ไปนี ้

Mackinson (1959 อ้างถึงใน ลักษณา สริวัฒน์ , 2549, น. 168-171) ได้ศึกษา
คุณลักษณะของผู้ ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์พบว่าผู้ ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะเป็นผู้ ท่ีต่ืนตัวอยู่
ตลอดเวลา มีสมาธิ มีความพยายามสามารถพินิจพิเคราะห์ความคิดอย่างถ่ีถ้วน ในการแก้ปัญหา 
นอกจากนีย้ังมีลักษณะท่ีส าคัญอีกประการหนึ่ง คือ เป็นผู้ เปิดรับประสบการณ์ต่าง ๆ ชอบ
แสดงออกมากกวา่เก็บกด  
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Lowenfeld. (1957) ได้ก าหนดมาตรการไว้ 8 รายการด้วยกัน ส าหรับการ
พิจารณาวา่ผู้ใดมีความคดิสร้างสรรค์  ซึ่งมาตรการตา่ง ๆ มีดงันี ้(ลกัษณา สริวฒัน์, 2549) 

1. มีความเข้าใจปัญหาตา่ง ๆ ได้รวดเร็ว 
2. มีความคดิรวดเร็วคลอ่งแคลว่ 
3.มีความสามารถในการเปล่ียนแปลงหรือปรับสิ่งตา่ง ๆ ได้คลอ่ง 
4. มีความคดิริเร่ิมด้วยตนเอง 
5. มีความสามารถในการอธิบายและล าดับเร่ืองต่าง ๆ ได้ใหม่ตามความ

ต้องการ 
6. มีความสามารถในการวิเคราะห์และแยกแยะสิ่งตา่ง ๆ 
7. มีความสามารถในการสังเคราะห์หรือเช่ือมโยงประสานสิ่งต่าง ๆ เข้า

ด้วยกนั 
8. มีความคดิแจ้งกระจา่งในการจดัรูปการตา่ง ๆ 

วิชยั วงษ์ใหญ่ (2523, น. 15) ได้กลา่วถึงลกัษณะของคนท่ีมีความคดิสร้างสรรค์  
1. มีความอยากรู้อยากเห็น 
2. ประหลาดใจหรือสนใจในสิ่งท่ีเกิดขึน้ใหม่ 
3. ชอบเส่ียง 
4. มีความสามารถในการคดิอยา่งกว้างขวาง ลกึซึง้ 
5. ไมช่อบคล้อยตามคนอ่ืน 
6. เป็นอิสระทัง้ความคดิและการกระท า 
7. มีความพินิจพิเคราะห์ละเอียดลออ 
8. มีความยืดหยุ่น ทัง้ความคิดและการกระท าสามารถดดัแปลงแก้ไขวิธีการ 

และการท างานได้อยา่งเหมาะสม 
9. ท างานเพ่ือความสขุของตนเอง มิได้หวงัผลหรือการยกยอ่งจากผู้ อ่ืน 
10. มีความไวตอ่ปัญหา 
11. มีความเตม็ใจท่ีจะท าสิ่งตา่ง ๆ เกิดขึน้ใหมเ่สมอ 
12. มีความคดิของตนเองไมซ่ า้แบบใคร 
13. คดิลกึซึง้แตกฉาน 
14. รู้จกัดดัแปลงความคดิให้เหมาะสม 
15. มีความมมุานะในการท างาน 
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Anastasi (1958 อ้างถึงใน ลกัษณา สริวฒัน์, 2549, น. 168-171) กล่าวว่าผู้ ท่ีมี
ความคิดสร้างสรรค์จะต้องเป็นผู้ ท่ีมองการณ์ไกล มีการพัฒนาตนเองทางด้านความรู้สึก  
การกระท า การเรียนรู้ การกระท ากิจกรรมตา่ง ๆ ร่วมกบัผู้ อ่ืนได้  

Crutchfield. (1962) แห่งมหาวิทยาลยัเบิร์คเลย์ (Berkley University) อ้างถึงใน
ลกัษณา สริวฒัน์ (2549) ได้ท าการศกึษาวิจยัเพ่ือดวูา่คนอาชีพตา่ง ๆ สามารถตดัสินใจด้วยตนเอง
โดยไมอิ่งกลุม่มากน้อยตา่งกนัเพียงใด และสาขาอาชีพตา่ง ๆ มีลกัษณะดงัตอ่ไปนี ้ 

1. มีความเป็นตัวของตัวเอง ไม่กังวลต่อความคิดของกลุ่มและไม่ท าตาม
อย่างกลุ่ม โดยให้บุคคลไปนั่งรวมกลุ่มกับคนท่ีเป็นหน้าม้า ให้หน้าม้าเลือกแต่ค าตอบท่ีผิด
เหมือนกัน ผู้ ท าการทดลองต้องการศึกษาว่าบุคคลตัดสินใจด้วยตนเองมากน้อยเพียงใด หรือ
ตดัสินใจตามกลุ่ม (ซึ่งผิด) พบว่านกับินในกองทพัอากาศตดัสินใจโดยอิงกลุ่มน้อยท่ีสดุในจ านวน
ทดลอง 12 ครัง้ จากผลการทดลองท าให้เห็นว่าในบางอาชีพการเคารพในกฎของกลุ่มส าคญัเหนือ
สิ่งใด และบางอาชีพไมส่นใจความเห็นของกลุม่ถ้ารู้วา่ไม่ถกูต้อง ซึง่คนกลุ่มนีเ้องท่ีมีลกัษณะของผู้
ท่ีมีความคดิสร้างสรรค์ 

2. มีความแน่วแน่ในการถ่ายทอดความรู้สึกหรือความเห็นของตนออกมาให้
ผู้ อ่ืนรับรู้ โดยไม่ค านึงถึงผลประโยชน์ตอบแทนในรูปเงิน นักค้นคว้าท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูง
จ านวนมากสร้างผลงานออกมาโดยไม่คิดว่าจะมีคนซือ้หรือไม่ก็ตาม มีแต่จะมุ่งตอบสนองความ
ต้องการของตนมากกวา่ความต้องการของตลาด 

3. มีใจเปิดกว้าง ไม่สรุปสิ่งใดง่ายๆ มกัไม่เห็นว่าสิ่งใดผิด – ถกู มกัมองดทูุก
สิ่งอยา่งลกึๆ โดยดถูึงความหมายสว่นลกึ และมีจินตนาการกว้างไกล 

Cropley (1996, p. 256) ได้สรุปลักษณะพฤติกรรมของบุคคลท่ีมีความคิด
สร้างสรรค์ไว้ 4 ประการ กล่าวคือ เป็นผู้ มีประสบการณ์กว้างขวาง มีความเต็มใจจะเส่ียง มีความ
รักท่ีจะก้าวไปข้างหน้า และมีความสามารถท่ีจะเปล่ียนแปลงความคิดได้อย่างคล่องแคล่วใน
ระดบัสงู 

จากแนวคดิตา่ง ๆ เก่ียวกบัลกัษณะของบคุคลท่ีมีความคดิสร้างสรรค์ดงักลา่วข้างต้น
สรุปได้ว่าคุณลักษณะของบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะมีความเป็นตวัของตวัเอง ชอบอิสระ  
ไม่ชอบท าตามแบบท่ีมีอยู่แล้ว ไม่ชอบอยู่นิ่งแต่ค้นคว้าหาสิ่งใหม่ ๆ ตลอดเวลา และชอบสร้าง  
สิ่งใหม ่ๆ ท่ีเป็นประโยชน์โดยไมซ่ า้แบบใคร 
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1.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
วรรณา กรัสพรหม (2546) ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัท่ีได้รับการ

จดัประสบการณ์แบบโครงการ พบวา่ เด็กปฐมวยัท่ีได้รับการจดัประสบการณ์แบบโครงการพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์สูงขึน้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีระดับ .05 ทัง้นีอ้าจเป็นเพราะว่าการ 
จดัประสบการณ์แบบโครงการเป็นนวตักรรมในรูปแบบใหม่ท่ีเด็กไม่เคยได้รับมาก่อน ซึ่งเป็นการ 
จัดประสบการณ์ท่ีมุ่งส่งเสริมให้เด็กได้เรียนรู้จากการศึกษาค้นคว้าอย่างลึกและเป็นเร่ืองท่ีเด็ก
สนใจอยากเรียนรู้ โดยเป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้มีอิสระในการก าหนดหัวเร่ืองโครงงานและ
เครือข่ายการเรียนรู้รวมถึงกิจกรรมตา่ง ๆ ท่ีเดก็ได้ร่วมมือกนัวางแผนในการใช้ระยะเวลาตามความ
ต้องการของเด็ก เป็นการส่งเสริมกระบวนการท างานกลุ่ม การอยู่ร่วมกัน มีการพัฒนาการเรียนรู้
เพ่ือก่อให้เกิดการพฒันาด้านสตปัิญญา ด้านสนุทรียศาสตร์ ด้านสงัคม ด้านอารมณ์ – จิตใจ ท าให้
ผู้ เรียนสามารถเกิดความคิดสร้างสรรค์ มีจินตนาการในการคิด สามารถพูดคุยแลกเปล่ียนความ
คดิเห็นเก่ียวกบัเร่ืองท่ีผู้ เรียนสนใจ โดยครูเป็นผู้ ท่ีให้การดแูลให้ค าแนะน าเป็นผู้ ท่ีคอยยอมรับความ
คดิเห็น 

โสพล มีเจริญ (2548) ได้ศกึษาการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ ในการวิจยัครัง้นีพ้บว่านกัศกึษาภาควิชาเทคโนโลยีการพิมพ์และ
บรรจุภัณฑ์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
ธนบุรี ระดับปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 3 ท่ีเรียนจากรูปแบบการเรียนท่ีพัฒนาขึน้ มีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องแคล่ว ด้านความคิดยืดหยุ่น ด้านความคิดริเร่ิม และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสงูขึน้กว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีระดบั .01 แสดงว่ารูปแบบการเรียนท่ี
ผู้วิจยัพฒันาขึน้สามารถพฒันาความคดิสร้างสรรค์และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนได้ 

นิษฐานันท์ ไทยเจริญศรี (2553) ได้ศึกษาผลของการใช้เทคนิคระดมสมองตาม
แนวคิดของออสบอร์นท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางภาษาของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนสันติราษฎร์วิทยาลัย เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน  
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2552 ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ทางภาษาน้อย จ านวน 40 คน  
ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายจากประชากร แล้วท าการสุ่มอย่างง่ายอีกครัง้หนึ่งเป็นกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคมุ กลุ่มละ 20 คน โดยกลุ่มทดลองได้รับการฝึกด้วยเทคนิคระดมสมองตามแนวคิด
ของออสบอร์น และกลุ่มควบคมุได้รับการฝึกด้วยการสอนแบบปกติ แบบแผนการทดลองเป็นแบบ 
Randomized Control Group Pretest-Posttest Design เค ร่ืองมือ ท่ี ใช้ ในการวิจัยค รัง้ นี  ้คื อ 
โปรแกรมการฝึกความคิดสร้างสรรค์ทางภาษาด้วยเทคนิคระดมสมองตามแนวคิดของออสบอร์น 
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โปรแกรมการฝึกความคิดสร้างสรรค์ทางภาษาด้วยการสอนแบบปกติ และแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ทางภาษา สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือt-test ผลของการวิจยั พบว่า นกัเรียนมี
ความคิดสร้างสรรค์ทางภาษามากขึน้ หลังจากได้รับการฝึกความคิดสร้างสรรค์ทางภาษาด้วย
เทคนิคระดมสมองตามแนวคิดของออสบอร์น อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 นักเรียนมี
ความคิดสร้างสรรค์ทางภาษามากขึน้ หลงัจากได้รับการฝึกความคดิสร้างสรรค์ทางภาษาด้วยการ
สอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 นกัเรียนท่ีได้รับการฝึกความคิดสร้างสรรค์
ทางภาษาด้วยเทคนิคระดมสมองตามแนวคิดของออสบอร์น มีความคิดสร้างสรรค์ทางภาษา
เพิ่มขึน้มากกวา่นกัเรียนท่ีได้รับการฝึกความคิดสร้างสรรค์ทางภาษาด้วยการสอนแบบปกติ อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

ธี ร์ธอังก รู  ธนายุตกุล  (2557) ได้ศึกษ าความคิดส ร้างสรรค์ของนัก เรียน 
ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีวิกรม์ ด้วยกิจกรรมบูรณาการระหว่างทัศนศิลป์กับดนตรี ท าให้
ทราบว่านกัเรียนท่ีได้รับการจดักิจกรรมบูรณาการระหว่างทศันศิลป์ กบัดนตรีฮิป-ฮอป มีความคิด
สร้างสรรค์สูงขึน้นัน้ ดูได้จากผลงานนักเรียนซึ่งมีความสร้างสรรค์การคิดนอกกรอบ ความคิด
รวดเร็ว ยึดหยุ่น คล่องแคล่วความเร็วฉับพลนั การเช่ือมตอ่ความคิดเก่ากบัความคิดใหม่หรือองค์
รวมของภาพ ความสมบูรณ์ขององค์ประกอบศิลป์ เช่น การใช้จุด เส้น สี น า้หนกั พืน้ผิว แสงเงา 
รูปทรงตา่ง ๆ เข้ากบัเนือ้หาตรงตามจดุประสงค์ได้ 

สุวชัชยั เผ่าผึง้ (2558) ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการแลกเปล่ียนเรียนรู้ออนไลน์ 
วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลท่ีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า 
นกัศกึษาระดบัปริญญาตรีท่ีได้รับการจดักิจกรรมการแลกเปล่ียนเรียนรู้ออนไลน์วิชาการถ่ายภาพ
ดจิิทลั มีคะแนนความคดิสร้างสรรค์สงูขึน้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

สภุาพร เกตยิะ (2558) ได้ท าการศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถใน
การคิดสร้างสรรค์ในราชวิชาประวตัิศาสตร์ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 โดยวิธีการสอนแบบ
สืบสวนสอบสวนกบัวิธีการสอนแบบสตอร่ีไลน์ พบว่า นกัเรียนท่ีได้รับการสอนด้วยวิธีการสอนแบบ
สืบสวนสอบสวน มีผลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียน ประวตัิศาสตร์สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01 นกัเรียนท่ีได้รับการสอนด้วยวิธีการสอนแบบสตอร่ีไลน์ มีผลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียน 
ประวตัิศาสตร์สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 นกัเรียนท่ีได้รับการสอนด้วย
วิ ธีการสอนแบบสืบสวนสอบสวนกับนัก เรียน ท่ี ได้ รับ  การสอน ด้วยวิ ธีการสอนแบบ 
สตอร่ีไลน์มีผลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียนประวตัศิาสตร์ไม่แตกตา่งกนั นกัเรียนท่ีได้การสอนด้วยวิธีการ
สอนแบบสืบสวนสอบสวน มีความสามารถในการคดิสร้างสรรค์สงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญั
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ทางสถิติท่ีระดบั .01 นกัเรียนท่ีได้รับการสอนด้วยวิธีการสอนแบบสตอร่ีไลน์  มีความสามารถใน
การคดิ สร้างสรรค์สงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 นกัเรียนท่ีได้รับการสอน
ด้วยวิธีการสอนแบบสืบสวนสอบสวนกับนกัเรียนท่ีได้รับ การสอนด้วยวิธีการสอนแบบสตอร่ีไลน์  
มีความสามารถในการคดิสร้างสรรค์ไมแ่ตกตา่งกนั 

Feldhusen; et al. (1965 อ้างถึงใน พชรกมล เต็มใจ , 2554, น. 79) ได้ศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาและ 
การอ่านของนกัเรียนเกรด 7 และเกรด 8 จ านวน 273 คน ผลการศกึษาพบว่าความยืดหยุ่นในการ
คดิและความคิดริเร่ิมมีความสมัพนัธ์กบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของวิชาสงัคมและการอ่านอย่างมี
นัยยะส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ส่วนความคล่องในการคิดไม่มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน  

Albono (1987 อ้างถึงใน สวุชัชยั เผ่าผึง้, 2558, น. 93) ได้ท าการทดลองฝึกความคิด
สร้างสรรค์ภายใต้สมมุติฐานความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยทักษะทางสมอง 4 ประการ คือ 
ทักษะด้านจินตนาการ (Imagery) ทักษะด้านอุปมา (Analogy) ทักษะด้านการเช่ือมโยง 
(Association) และ ทักษะการเปล่ียนรูป (Transformation) กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาครัง้นี ้
เป็นทหารสงักดัหน่วยส่ือสารอิเล็กทรอนิกส์ในรัฐนิวเจอร์ซี สหรัฐอเมริกาจ านวน 66 คน ใช้เวลาใน
การฝึก 20 ชั่วโมง ระหว่างเดือนมิถุนายน - กรกฎาคม 1985 โดยใช้แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ของทอแรนซ์ทัง้ฉบบัรูปภาพและภาษาเป็นเคร่ืองมือวดัตวัแปรตามผลการทดลองพบว่า
กลุม่ตวัอยา่งมีความคดิสร้างสรรค์เพิ่มสงูขึน้  

Rice (1998 อ้างถึงใน โสพล มีเจริญ , 2548, น. 84) ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์
แรงจูงใจและพฤติกรรมต่อต้านท่ีมีผลต่อการรับรู้ของเด็กวัยรุ่น โดยเปรียบเทียบการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างท่ี  1 ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีมีแรงจูงใจทางวิชาการต ่าและ มี
พฤติกรรมตอ่ต้าน กบักลุ่มท่ี 2 ซึ่งเป็นนกัเรียนท่ีมีแรงจงูใจสงูและมีพฤติกรรมตอ่ต้านการวิเคราะห์
ข้อมูลใช้ข้อมูลทัง้เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ได้แก่ การสังเกต การสมัภาษณ์ การวดัความคิด
สร้างสรรค์ และการทดลองภาคสนาม ซึ่งผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ี 1 ซึ่งเป็นนกัเรียนท่ีมี
แรงจงูใจต ่าสามารถพฒันาความคิดสร้างสรรค์ได้เชน่เดียวกบักลุ่มตวัอย่างท่ี 2 ซึ่งเป็นนกัเรียนท่ีมี
แรงจูงใจสูงและพบว่านักเรียนท่ีมีแรงจูงใจต ่าและมีพฤติกรรมต่อต้านมีความสามารถด้าน
ความคดิสร้างสรรค์สงูกวา่คา่เฉล่ียและมีลกัษณะเป็นผู้ ท่ีมีความคิดสร้างสรรค ์ 
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2. แนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
2.1 ความส าคัญของโครงงาน 

โครงงานเป็นกิจกรรมท่ีสามารถจัดได้ทัง้ในระดบัประถมศึกษา มัธยมศึกษา และ
อดุมศกึษา ครูต้องพยายามจดัโอกาสท่ีจะให้นกัเรียนได้ท าโครงงาน ซึ่งอาจจะเป็นการท างานกลุ่ม
หรือท างานเป็นรายบคุคลก็ได้ แตค่วรเร่ิมจากโครงงานท่ีมีขนาดเล็ก ๆ ไม่ยุ่งยากซบัซ้อนจนเกินไป
เพราะเป็นงานชิน้แรกของเดก็ ครูจงึควรสร้างความมัน่ใจให้กบัเขาให้เขาประสบความส าเร็จในการ
ท าโครงงานนัน้ ทัง้นีค้รูจะต้องค านึงถึงศกัยภาพท่ีมีอยู่ในตวัเด็กแตล่ะคนด้วย แม้ว่าโดยหลกัการ
ส าคัญของการท าโครงงานจะเน้นท่ีงานนัน้ต้องเป็นงานท่ีนักเรียนมีความสนใจอยากท าจริง ๆ  
แต่ถ้าครูพิจารณาแล้วว่ายากเกินไปก็อาจให้ค าแนะน าปรับเปล่ียนท าเป็นชิน้เล็กไปก่อน ซึ่งเป็น
หน้าท่ีโดยตรงของครูอยู่แล้วท่ีจะต้องดูแลให้นักเรียนนักเรียนรู้จักเลือกท าโครงงานท่ีเหมาะกับ
ความสามารถเพ่ือท่ีเขาจะได้ท าโครงงานนัน้ส าเร็จตามขัน้ตอน เพราะการเร่ิมต้นด้วยความส าเร็จ  
จะน าไปสูก่ารท างานชิน้อ่ืนตอ่ไปอยา่งมีความสขุ 

ดงันัน้ เพ่ือให้เข้าใจชดัเจนว่าจะน าโครงงานมาใช้เป็นกิจกรรมหนึ่งของการเรียนการ
สอนได้อย่างไร น่าจะพิจารณาจากโครงงานวิทยาศาสตร์ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีต้องการเน้นให้นกัเรียน
คิดเอง ท าเอง และแก้ปัญหาด้วยตนเอง เร่ิมตัง้แต่การคิดหาปัญหาท่ีนักเรียนสนใจจะศึกษา  
ท าการวางแผนแก้ปัญหา ศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล ลงมือปฏิบัติ รวบรวมข้อมูลท่ีศึกษา ทดลอง 
บนัทึกผลการศกึษา แปลผล สรุปผล และน าเสนอผลการศึกษาค้นคว้าของตนเองหรือกลุ่มเผยแพร่
แก่ผู้ อ่ืนตอ่ไป ซึ่งจะครอบคลมุกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีระบบชดัเจน กิจกรรมโครงงานสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ได้กบัทกุสาระเนือ้หาวิชา ทัง้คณิตศาสตร์ ภาษาไทย สงัคมศึกษา สขุศึกษา พลศึกษา 
ดนตรี ศิลปศกึษา การงานพืน้ฐานอาชีพ และภาษาตา่งประเทศ เพียงแตค่รูผู้สอนจะต้องท าความ
เข้าใจให้ลึกซึง้และสนใจอย่างจริงจงั เพราะการท าโครงงานในแต่ละเนือ้หาวิชาจะแตกต่างกันไป
ตามลกัษณะของวิชาท่ีมีลกัษณะเฉพาะของวิชานัน้ ๆ ด้วย (ลดัดา ภู่เกียรต,ิ 2552, น. 21-22) 

2.2 ความหมายของการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน 
ยุทธ ไกรวรรณ์  (2554 , น. 14) กล่าวว่า โครงงาน หมายถึง กิจกรรมท่ี เน้น

กระบวนการ โดยผู้ เรียนเป็นผู้คิดค้น วางแผนและลงมือปฏิบตัิตามแผนท่ีวาวเอาไว้ อาศยัเคร่ืองมือ 
วสัดอุปุกรณ์ ในการปฏิบตัิเพ่ือให้โครงงานส าเร็จภายใต้ค าแนะน า การกระตุ้นความคิดกระตุ้นการ
ท างานจากครูหรือผู้ เช่ียวชาญ ครูผู้สอนวิชาโครงงานจะอ านวยความสะดวกในการท างาน ชีแ้นะ
แก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้จากการท างานตลอดทัง้ติดตามวดัผลและประเมินโครงงานด้วย 
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สถาบนัพฒันาคณุภาพวิชาการ (พว.) (2545, น. 3) ได้ให้ความหมายไว้วา่ โครงงาน 
คือ งานวิจยัเล็ก ๆ ส าหรับนกัเรียน เป็นการแก้ปัญหาหรือข้อสงสยั หาค าตอบโดยใช้กระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ หากเนือ้หาหรือข้อสงสยัเป็นไปตามรายวิชาใดจะเรียกวา่ โครงงานรายวิชานัน้ ๆ 

ทิศนา แขมมณี (2551, น. 137-138) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐานกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงกบับริบทจริง สามารถน าไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจ าวนัเป็นการ
เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เข้าสู่กระบวนการสืบสอบ (Process of Inquiry) ซึ่งเป็นการใช้กระบวนการ
คดิขัน้สงู ชว่ยให้ผู้ เรียนได้ผลิตงานท่ีเป็นรูปธรรมออกมา การแสดงผลงานตอ่สาธารณะชน สามาร
สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้และการท างานให้แก่ผู้ เรียน และสามารถดึงศกัยภาพต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ 
ในตวัของผู้ เรียนออกมาใช้ประโยชน์ 

วฒันา มคัคสมนั (2551, น. 25) กล่าวว่า การสอนแบบโครงงาน คือ การท่ีเด็กเป็น
รายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม ศึกษาเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งจากความสนใจของเด็กเองอย่างลุ่มลึกลงไปใน
รายละเอียดของเร่ืองนัน้ด้วยกระบวนการคิด และกระบวนการแก้ปัญหาของกระบวนการ
วิทยาศาสตร์ หรือกระบวนการอ่ืนใดด้วยเดก็เองจนพบค าตอบท่ีต้องการ 

ลดัดา ภู่เกียรติ (2552, น. 25) กล่าวว่า โครงงานเป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีเกิดจากความ
สนใจใคร่รู้ของผู้ เรียนท่ีอยากจะศกึษาค้นคว้าเก่ียวกบัสิ่งใดสิ่งหนึง่หรือหลายสิ่งท่ีสงสยัและอยากรู้
ค าตอบให้ลึกซึง้ ชดัเจน หรือต้องการเรียนรู้เร่ืองนัน้ ๆ ให้มากขึน้กวา่เดมิ โดยใช้ทกัษะกระบวนการ
และปัญญาหลายๆ ด้าน มีวิธีการศึกษาอย่างเป็นระบบและมีขัน้ตอนต่อเน่ือง มีการวางแผนใน
การศึกษารายละเอียด แล้วลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้จนได้ข้อสรุปหรือผลการศึกษาหรือ
ค าตอบเก่ียวกบัเร่ืองนัน้ ๆ 

ดษุฎี โยเหลา และคณะ (2557, น. 19) ได้ให้ความหมายของการสอนแบบโครงงาน
เป็นฐานไว้ว่า การจดัการเรียนรู้ท่ีมีครูเป็นผู้กระตุ้นเพ่ือความสนใจท่ีเกิดจากตวันกัเรียนมาใช้ใน
การท ากิจกรรมค้นคว้าหาความรู้ด้วยตัวนักเรียนเอง น าไปสู่การเพิ่มความรู้ท่ีได้จากการลงมือ
ปฏิบตัิ การฟังและการสงัเกตจากผู้ เช่ียวชาญ โดยนกัเรียนมีการเรียนรู้สู่กระบวนการท างานเป็น
กลุ่ม ท่ีจะน ามาสู่การสรุปความรู้ใหม่ มีการเขียนกระบวนการจัดท าโครงงานและได้ผลการจัด
กิจกรรมเป็นผลงานแบบรูปธรรม 

ศิริพล แสนบุญส่ง (2559, น. 117) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบโครงงานนัน้ มีแนวคิด
สอดคล้องกับ John Dewey เร่ือง “learning by doing” ซึ่งได้กล่าวว่า “Education is a process 
of living and not a preparation for future living.” (Dewey John, 1897: 79 cite in Douladeli 
Efstratia, 2014) ซึ่งเป็นการเน้นการจดัการเรียนรู้ท่ีให้นกัเรียนได้รับประสบการณ์ชีวิตขณะท่ีเรียน 
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เพ่ือให้นกัเรียนได้พฒันาทกัษะตา่ง ๆ ซึง่สอดคล้องกบัหลกัพฒันาการคิดของ Bloom ทัง้ 6 ขัน้ คือ 
ความรู้ความจ า (Remembering) ความเข้าใจ (understanding) การประยกุต์ใช้ (Applying) การ
วิเคราะห์ (Analyzing) การประเมินค่า (Evaluating) และ การคิดสร้างสรรค์ (Creating) ซึ่งการ
จดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน นัน้จึงเป็นเป็นอีกรูปแบบหนึ่ง ท่ีถือได้ว่าเป็น การจัดการ
เรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั เน่ืองจากผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบตัิเพ่ือฝึกทักษะต่าง ๆด้วยตนเองทุก
ขัน้ตอน โดยมีครูเป็นผู้จดัประสบการณ์การเรียนรู้ 

กล่าวโดยสรุป การจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน คือ การจดัการเรียนรู้ท่ียึดผู้ เรียนเป็น
ส าคญั ผู้ เรียนมีประการณ์การเรียนรู้ด้วยการปฏิบตัิจริง เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ศกึษาค้นคว้า และ
ลงมือปฏิบตัิด้วยตนเองตามความถนดั ความสามารถ และความสนใจ  โดยมีการศึกษาอย่างเป็น
ระบบและมีขัน้ตอน ตัง้แต่เลือกหัวข้อท่ีจะศึกษา รวบรวมข้อมูล ก าหนดขัน้ตอนการด าเนินงาน 
และการน าเสนอผลงาน โดยมีครูผู้สอนคอยกระตุ้น แนะน า และให้ค าปรึกษาอยา่งใกล้ชิด 

2.3 ประเภทของโครงงาน 
กรมวิชาการ (2544, น. 2) กล่าวว่าประเภทของโครงงานอาจแบ่งตามลกัษณะของ

กิจกรรมได้เป็น 4 ประเภท คือ 
1. โครงงานประเภทส ารวจ รวบรวมข้อมลู 

โครงงานประเภทนี ้ผู้ เรียนเพียงต้องการส ารวจและรวบรวมข้อมูลแล้วน า
ข้อมูลเหล่านัน้มาจ าแนกเป็นหมวดหมู่และน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือให้เห็นลักษณะหรือ
ความสมัพนัธ์ในเร่ืองท่ีต้องการศกึษาได้ชดัเจนยิ่งขึน้ ตวัอยา่งโครงงานประเภทนี ้เชน่  

- การส ารวจประชากรและชนิดของสิ่งต่าง ๆ เช่น สัตว์ พืช หิน แร่ ฯลฯ  
ในท้องถ่ิน หรือบริเวณท่ีต้องการศกึษา 

- การส ารวจพฤตกิรรมตา่ง ๆ ของสตัว์ในธรรมชาติ 
- การส ารวจคณุภาพน า้จากแหลง่น า้ตา่ง ๆ ท่ีต้องการศกึษา 
- การส ารวจมลพิษของอากาศในแหลง่ตา่ง ๆ 

2. โครงงานประเภทการทดลอง 
โครงงานประเภทนีเ้ป็นโครงงานท่ีมีการออกแบบทดลองเพ่ือศกึษาผลของตวั

แปรหนึ่งท่ีมีตอ่ตวัแปรอีกตวัหนึ่งท่ีต้องการศึกษา โดยควบคมุตวัแปรอ่ืน ๆ ท่ีอาจมีผลตอ่ตวัแปรท่ี
ต้องการศกึษาไว้ โดยทัว่ ๆ ไป ขัน้ตอนการด าเนินงานของโครงงานประเภทนีจ้ะประกอบด้วยการ
ก าหนดปัญหา การตัง้จดุประสงค์หรือสมมตฐิาน การออกแบบ การทดลอง การด าเนินการทดลอง  
การรวบรวมข้อมลู การแปรผลและการสรุปผลการทดลอง ตวัอยา่งโครงงานประเภทนี ้เชน่ 
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- การศึกษาเปรียบเทียบผลของสารเคมีท่ีมีต่อพัฒนาการทางกายและ
การเจริญเตบิโตของหนขูาว 

- การศึกษาผลของความเข้มข้นของผงซกัฟอกท่ีมีต่อการงอกของเมล็ด
ข้าวโพด 

- ผลของความเข้มข้นของแสงท่ีมีตอ่การสลายตวัของวิตามินซี 
3. โครงงานประเภทสิ่งประดษิฐ์  

โครงงานประเภทนีเ้ป็นโครงงานเก่ียวกบัการประยกุต์ทฤษฎีหรือหลกัการทาง
วิทยาศาสตร์หรือด้านอ่ืน ๆ มาประดิษฐ์ของเล่นเคร่ืองมือ เคร่ืองใช้ หรืออุปกรณ์เพ่ือใช้สอย
ประโยชน์ต่าง ๆ ซึ่งอาจจะเป็นการประดิษฐ์สิ่งใหม่ หรือการปรับปรุงเปล่ียนแปลงของเดิมท่ีมีอยู่
แล้วให้มีประสิทธิภาพสูงขึน้ก็ได้ อาจเป็นไปได้ในด้านวิทยาศาสตร์หรือด้านสงัคม อาจรวมถึงการ
สร้างแบบจ าลองเพ่ืออธิบายแนวคดิตา่ง ๆ ด้วย 

4. โครงงานประเภททฤษฎี หลกัการ หรือแนวคดิ 
เป็นโครงงานท่ีผู้ท าโครงงาน ได้น าเสนอทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดใหม่ๆ 

ซึ่งอาจจะรวมอยู่ในรูปของสูตรสมการ หรือค าอธิบายก็ได้ โดยผู้ เสนอได้ตัง้กติกาหรือข้อตกลง
ขึน้มาเอง แล้วน าเสนอทฤษฎี หลกัการ แนวคดิ หรือจินตนาการของตนเองตามกตกิาหรือข้อตกลง
นัน้ หรืออาจะใช้กติกาหรือข้อตกลงเดิมมาอธิบายสิ่งของปรากฏการณ์ในแนวคิดใหม่ ทฤษฎี 
หลกัการ แนวคิด หรือจินตนาการท่ีเสนอนี ้อาจจะใหม่ ยงัไม่มีใครคิดมาก่อน หรืออาจขดัแย้งกับ
ทฤษฎีเดมิหรือขยายแนวคดิเดมิ 

สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) (2545 , น. 3-4) ได้กล่าวถึงประเภทของ
โครงงาน โดยแบ่งตามการได้มาซึ่งค าตอบของกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มี 4 ประเภทใหญ่ ๆ 
ด้วยกนั คือ 

1. โครงงานประเภทส ารวจและรวบรวมข้อมลู 
โครงงานประเภทนี ้ผู้ท าโครงงานเพียงต้องการส ารวจและรวบรวมข้อมลู แล้ว

น าข้อมูลเหล่านัน้มาจ าแนกเป็นหมาดหมู่ และน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือให้เห็นลกัษณะหรือ
ความสัมพันธ์ในเร่ืองท่ีต้องการจะศึกษาให้ชัดเจน ในการท าโครงงานแบบส ารวจข้อมูล  
ไม่จ าเป็นต้องมีตวัแปรเข้ามาเก่ียวข้อง ผู้ เรียนเพียงรวบรวมข้อมูลท่ีได้ น ามาจัดหมวดหมู่แล้ว
น าเสนอ ถือวา่เป็นการส ารวจรวบรวมข้อมลูแล้ว 
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2. โครงงานประเภททดลอง 
ในการท าโครงงานประเภททดลอง ต้องมีการจดัการกับตวัแปรท่ีจะมีผลต่อ

การทดลอง ซึง่มี 3 ชนิด คือ 
1. ตวัแปรต้นหรือตวัแปรอิสระ หมายถึง เหตขุองการทดลองนัน้ 
2. ตวัแปรตาม เป็นผลของการเปล่ียนแปลงตวัแปรต้น 
3. ตวัแปรควบคมุ หมายถึงสิ่งท่ีต้องควบคมุให้เหมือนๆ กนั มิฉะนัน้จะมี

ผลท าให้ตวัแปรตามเปล่ียนไป 
3. โครงงานสิ่งประดษิฐ์ 

โครงงานประเภทสิ่งประดษิฐ์ เป็นการน าความรู้ท่ีมีอยูป่ระดิษฐ์หรือสร้าง
สิ่งใหม่ๆ ขึน้มาเป็นประโยชน์อย่างมากมาย รวมทัง้การเขียนหนงัสือหรือบทละครและอ่ืน ๆ ไว้ใน
โครงงานประเภทสิ่งประดษิฐ์ด้วย 

4. โครงงานประเภททฤษฎี 
โครงงานประเภททฤษฎี เป็นการใช้จินตนาการของตนเองมาอธิบาย

หลกัการหรือแนวคิดใหม่ๆ ขึน้มา รวมทัง้การเขียนหนงัสือ หรือบทละครและอ่ืน ๆ ไว้ในโครงงาน
ประเภทสิ่งประดษิฐ์ด้วย 

ลัดดา ภู่ เกียรติ (2552 , น. 25-28) ได้อธิบายเก่ียวกับประเภทของ
โครงงาน โดยจดัแบง่ออกเป็น 4 ประเภท ดงันี ้

1. โครงงานประเภทส ารวจ 
เป็นโครงงานท่ีไม่ต้องมีการจัดหรือก าหนดตัวแปร แต่เป็นการ

รวบรวมข้อมูลในสนามหรือธรรมชาติได้ทนัทีหรือท าการเก็บรวบรวมวสัดตุวัอย่างมาวิเคราะห์ใน
ห้องปฏิบตัิการ หรือจ าลองธรรมชาติได้ทันทีหรือท าการเก็บรวมรวบข้อมูลต่าง ๆ แล้วน าข้อมูล
เหล่านัน้มาจ าแนกเป็นหมวดหมูแ่ละเสนอในรูปแบบตา่ง ๆ เพ่ือให้เห็นลกัษณะหรือสมัพนัธ์ในเร่ือง
ท่ีต้องการศกึษาไว้ชดัเจนมากย่ิงขึน้ เชน่ 

- การส ารวจจ านวนต้นไม้ในโรงเรียน ชมุชน ป่าใกล้บ้าน ฯลฯ 
- การส ารวจความต้องการของนักเรียนในโรงเรียนเก่ียวกับ

การใช้น า้ 
- การส า รวจความคิ ด เห็ น ของนั ก เรียน ใน ระดับ ชั น้

มธัยมศกึษาปีท่ี 2 เก่ียวกบัการใช้ไฟฟ้าอยา่งประหยดั 
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- การส ารวจคุณภาพของน า้ในแม่น า้เจ้าพระยา/ล าคลอง/
หนอง/บงึ ในชมุชน/ท้องถ่ิน 

- การส ารวจความคิดเห็นของคนในชมุชนเก่ียวกับการตดัไม้
ท าลายป่า 

- การส ารวจความต้องการของนักเรียนในการใช้สนาม 
เดก็เลน่ 

- การส ารวจความชอบในการรับประทานอาหารของนกัเรียน
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 2 

- การส ารวจชนิดขนมไทยท่ีเดก็ ๆ ชอบรับประทาน 
- การส ารวจความคิดเห็นเก่ียวกับภาวะโลกร้อนของนกัเรียน

โรงเรียนสาธิตจฬุาฯ 
- การส ารวจค าควบกล า้ท่ีเราใช้ในชีวิตประจ าวนั 
- การส ารวจค าไทยพืน้บ้านในบทเพลงท้องถ่ิน 
ฯลฯ 

2. โครงงานประเภทการทดลอง 
เป็นโครงงานท่ีต้องท าการทดลองเพ่ือต้องการท่ีจะศึกษาผลของ

ตวัแปรใดตวัแปรหนึ่งท่ีมีผลตอ่ตวัแปรอีกตวัแปรหนึ่ง โดยท่ีในทางทฤษฎีแล้วอาจมีตวัแปรหลายๆ 
ตวัแปรก็ได้ท่ีมีผลตอ่ตวัแปรท่ีจะศึกษา แต่ในการทดลองดงักล่าวนัน้ผู้ ท่ีท าการศึกษาจะต้องเลือก
ศึกษาเพียงตวัแปรเดียวเสียก่อนและจะต้องก าหนดให้ตวัแปรอ่ืน ๆ ท่ีอาจมีผลต่อตวัการศึกษา 
นัน้ ๆ เป็นตวัแปรท่ีต้องการท าการควบคมุให้หมดทกุตวั เพ่ือป้องกนัไม่ให้เกิดมีการแทรกซ้อนของ
ตวัแปรแล้วท าให้ผลของการศกึษานัน้คลาดเคล่ือนไป เชน่สถานการณ์ตอ่ไปนี ้
 “ต้นไม้เจริญเตบิโตได้ดีจะต้องรดน า้ พรวนดนิ ใสปุ่๋ ย และตัง้ไว้ในท่ีมีแสงแดด” 

จากสถานการณ์ดังกล่าวสิ่ ง ท่ี เป็นสาเหตุห รือมีผลต่อการ
เจริญเติบโตของต้นไม้ไมว่่าจะเป็นน า้ ดิน ปุ๋ ย หรือแสงแดด ทัง้หมดท่ีกล่าวข้างต้นตา่งก็เป็นสาเหต ุ
(หรือตวัแปรต้น) ท่ีท าให้ต้นไม้เจริญเติบโตทัง้สิน้ แตใ่นการทดลองเราจะให้ความสนใจหรือเลือก
มาเพียงแค่สาเหตเุดียวก่อน เช่น อาจเลือกใส่ปุ๋ ยจะท าให้ต้นไม้เจริญเติบโต (ผลท่ีเกิดขึน้หรือตวั
แปรตาม) จริงหรือผู้ ท่ีท าการทดลองจ าเป็นจะต้องควบคมุตวัแปรเหตุอ่ืน ๆ ให้หมด โครงงานนีก็้
จะต้องออกแบบการทดลองว่าจะพิสูจน์ปัญหาดังกล่าวได้อย่างไร ในทางป ฏิบัติเราจะ
ท าการศึกษาทีละตวัแปร จนทราบแน่ชัดว่าเป็นเพราะตวัแปรตวัใดแล้ว เราอาจท าโครงงานนัน้
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ตอ่ไปอีกโดยการเลือกศกึษาตวัแปรอ่ืน ๆ ท่ีคาดว่าน่าจะมีผลตอ่การเจริญเติบโตของต้นไม้จนครบ
ทกุตวัแปรก็ได้ โครงงานประเภทนีจ้ะท าให้ผลของการศกึษาชดัเจนและได้รายละเอียดของตวัแปร
ตามหรือตวัผลท่ีครอบคลมุและลกึซึง้มากยิ่งขึน้ 

ขัน้ตอนในการท างานของโครงงานประเภทนีจ้ะประกอบด้วย 
การก าหนดปัญหา การตัง้จุดประสงค์ในการศึกษา การตัง้สมมติฐาน การออกแบบการทดลอง 
การแปลผลและการสรุปผลการทดลอง 

ตวัอยา่งโครงงานประเภททดลองมีมากมาย เชน่  
- กลิ่นใบตะไคร้จะก าจดัแมลงสาบได้ดีกวา่กลิ่นใบมะกรูด 
- กระดองปูทะเลตากแห้งจะก าจัดมอดข้าวสารได้ดีกว่า

กระดองปทูะเลสด 
- ปุ๋ ยหมกัจะท าให้ต้นมะมว่งเจริญเตบิโตกวา่ปุ๋ ยวิทยาศาสตร์ 
- การปลูกมะม่วงด้วยการเพาะเมล็ดจะท าให้ได้ผลมากกว่า

การปลกูด้วยการทาบก่ิง 
- น า้ตาลกรวดให้พลังงานความ ร้อนมากกว่าน า้ตาล 

ทรายแดง 
- มดแดง มดด า และมดคนัร้อน ชอบกินทอฟฟ่ีหรือไม่ 
- ขนมปังท่ีทอดด้วยน า้มนัพืชจะหอมอร่อยกว่าการมอดด้วย

น า้มนัสตัว์ 
- แปง้ข้าวโพดชนิด ก จะใช้ขนม ได้ดีกวา่แปง้ข้าวโพดชนิด ข 
- เปลือกมะนาวสดจะก าจดัมดคนัร้อนได้ดีกวา่เปลือกส้มสด  
ฯลฯ 

3. โครงงานประเภทการพฒันาหรือการประดษิฐ์ 
เป็นโครงงานประเภทพัฒนาหรือประดิษฐ์เคร่ืองมือ เคร่ืองใช้ 

หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีน ามาใช้ประโยชน์ในการท างานโดยน าหลักการทางวิทยาศาสตร์มาใช้ 
สิ่งประดษิฐ์ดงักล่าวอาจเป็นสิ่งท่ีคดิขึน้มาใหม่ทัง้หมด หรือเป็นการดดัแปลงมาจากของท่ีมีอยู่แล้ว
ก็ได้เพ่ือปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพดีกวา่เดิม หรือสร้างแบบจ าลองเพ่ืออธิบายแนวคิดบางอย่างใน
การแก้ปัญหาใดปัญหาหนึง่ก็ได้ เชน่ 

- โครงงานการสร้างแบบจ าลองบ้านท่ีใช้พลงังานแสงอาทิตย์ 
- โครงงานแบบจ าลองรถยนต์ท่ีใช้พลงังานไอน า้ 
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- โครงงานการออกแบบกล่องใสข่นมให้ได้ปริมาณมากท่ีสดุ 
- โครงงานสร้างแบบจ าลองเตาเผาขยะไร้ควนั 
- โครงงานออกแบบโต๊ะท างานจากแผน่ซีดีท่ีหมดสภาพแล้ว 
- โครงงานสร้างท่ีปิง้ไก่ยา่งสลายควนั 
- โครงงานสร้างเคร่ืองมือในการดดูควนัจากห้องครัว 
ฯลฯ 

4. โครงงานประเภทการสร้างทฤษฎีหรือการอธิบาย 
เป็นโครงงานท่ีน าเสนอแนวคิดหรือทฤษฎีใหม่ ๆ ซึ่งอาจจะอยู่ใน

รูปของสมการ สูตร หรือค าอธิบาย โดยตัง้ข้อตกลงหรือกติกาขึน้มาเองแล้วเสนอหลักการหรือ
แนวคิด หรือทฤษฎีตามกติกาหรือข้อตกลงนัน้ ๆ หรือเป็นการขยายทฤษฎีในรูปแบบใหม่ท่ียังไม่มี
ผู้ ใดคิดมาก่อน การท าโครงงานประเภทนีผู้้ ท าจะต้องเป็นผู้ ท่ีมีพืน้ฐานความรู้ในเร่ืองนัน้ ๆ เป็น
อยา่งดี ต้องศกึษาเร่ืองราวท่ีเก่ียวข้องอยา่งมากมายจงึจะสามารถสร้างค าอธิบายหรือทฤษฎีนัน้ได้
เป็นอย่างดี ต้องศกึษาเร่ืองราวท่ีเก่ียวข้องอย่างมากมายจึงจะสามารถสร้างค าอธิบายหรือทฤษฎี
นัน้ได้เป็นอย่างดีและมักจะเป็นโครงงานทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาสาสตร์บริสุทธ์ิมากกว่า 
ตวัอยา่งโครงงานประเภทนี ้ได้แก่ 

- การอธิบายเร่ืองราวการด ารงชีวิตอยูใ่นอวกาศของมนษุย์ 
- การก าเนิดของแผน่ดนิไหวในประเทศไทย 
- ทฤษฎีของจ านวนและตวัเลข 
ฯลฯ 

พิมพนัธ์ เดชะคปุต์ และคณะ (2551, น. 55) แบ่งประเภทโครงงานตาม
ผลท่ีได้รับเป็น 3 ประเภท ดงันี ้

1. โครงงานส ารวจ 
2. โครงงานทดลอง 
3. โครงงานประดษิฐ์ 

โครงงานส ารวจ คือ ส ารวจสิ่งท่ีมีอยู่แล้วในธรรมชาติ หรือสภาพ
ท่ีเป็นอยูใ่นปัจจบุนั โครงงานประเภทนีเ้ป็นโครงงานท่ีมีวตัถปุระสงค์เพ่ือส ารวจและรวบรวมข้อมลู
เก่ียวกับเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง แล้วน าข้อมูลท่ีได้จากการส ารวจมาจ าแนกเป็นหมวดหมู่ และน าเสนอ
แบบต่าง ๆ อย่างมีแบบแผน เพ่ือให้เห็นถึงลกัษณะหรือความสมัพนัธ์ของเร่ืองดงักล่าวได้ชดัเจน
ยิ่งขึน้ การปฏิบตัิตามโครงงานนี ้นกัเรียนจะต้องไปศึกษา รวบรวมข้อมูล ด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น 
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สอบถาม สมัภาษณ์ ส ารวจ โดยใช้เคร่ืองมือ เช่น แบบสงัเกต แบบสอบถาม แบบสมัภาษณ์ แบบ
บนัทกึ ฯลฯ ในการรวบรวมข้อมลูท่ีต้องการศกึษา 

โครงงานทดลอง คือ โครงงานท่ีมีวตัถปุระสงค์ เพ่ือการศึกษาเร่ืองใด
เร่ืองหนึ่งว่าจะเกิดอะไรขึน้ จะมีอะไรเกิดขึน้หรือเพ่ือศึกษาว่าตัวแปรต้น จะมีผลต่อตัวแปรท่ี
ต้องการศึกษาไว้ การท าโครงงานประเภทนีจ้ะมีขัน้ตอนการด าเนินงานประกอบด้วย การระบุ
ปัญหา การตัง้สมมติฐาน การออกแบบการทดลอง การด าเนินการทดลอง การวิเคราะห์ และ
น าเสนอข้อมลูการแปลผลการศกึษาไว้ 

โครงงานสิ่งประดษิฐ์ คือ โครงงานท่ีมีวตัถปุระสงค์ เป็นการน าความรู้ 
ทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดมาประยุกต์ใช้ โดยการประดิษฐ์เคร่ืองมือเคร่ืองใช้ต่าง ๆ เพ่ือ
ประโยชน์ในการเรียน การท างาน หรือการใช้สอยอ่ืน ๆ การประดิษฐ์คิดค้นตามโครงงานนี ้ 
อาจเป็นการประดิษฐ์ขึน้มาใหม่ โดยท่ียังไม่มีใครท าหรืออาจเป็นการปรับปรุงเปล่ียนแปลง หรือ
ดดัแปลงของเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพสงูขึน้ รวมทัง้การสร้างแบบจ าลองเพ่ือประกอบการ
อธิบายแนวคดิในเร่ืองตา่ง ๆ 

2.4 ขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
กระทรวงศกึษาธิการ (2546, น. 30) ได้กลา่ววา่ ขัน้ตอนการท าโครงงาน มีดงันี ้

1. คิดและเลือกปัญหาท่ีจะศกึษา ผู้ เรียนจะต้องเป็นผู้ก าหนดปัญหา แนวคิดและ
วิธีการท่ีจะใช้แก้ปัญหาตามความสนใจ อยากรู้ของตนเอง ทัง้นีต้้องค านึงถึงความเหมาะสมใน
เร่ือง เวลา ความรู้ ความสามารถ และแหลง่ข้อมลูท่ีมี 

2. วางแผนในการท าโครงงาน ผู้ เรียนจะต้องวางแผนการท างานในทุกขัน้ตอน
อยา่งละเอียด เพ่ือปอ้งกนัความผิดพลาดและสบัสน ขัน้ตอนดงักลา่ว ประกอบด้วย 

2.1 การก าหนดปัญหาและขอบเขตของการศกึษา 
2.2 การก าหนดวัตถุประสงค์ แนวคิด วิ ธีการท่ีจะน ามาใช้แก้ปัญหา 

สมมตฐิานและนิยามเชิงปฏิบตักิาร 
2.3 การวางแผนรวบรวมข้อมลู และการค้นคว้าเพิ่มเตมิ 
2.4 ก าหนดวิธีการด าเนินงาน ได้แก่ แนวทางการศกึษา ค้นคว้า วสัดอุปุกรณ์

ท่ีต้องการใช้การออกแบบทดลอง การควบคมุตวัแปร การส ารวจและรวบรวมข้อมลู การประดิษฐ์
คดิค้น การวิเคราะห์ข้อมลู การก าหนดระยะเวลาในการท างานแตล่ะขัน้ตอน 

3. ลงมือท าโครงงาน ผู้ เรียนจะต้องปฏิบตัิตามแผนท่ีก าหนดไว้ในข้อ 2 และถ้ามี
ปัญหาให้ขอค าแนะน า ปรึกษาครูหรืออาจารย์ท่ีปรึกษา 
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4. การเขียนรายงาน ผู้ เรียนจะต้องเสนอผลงานการศึกษา ค้นคว้า เป็นเอกสาร
อธิบายให้ผู้ อ่ืนเข้าใจ และทราบถึงปัญหา วิธีการและผลสรุปท่ีได้จากการศกึษา พร้อมอภิปรายผล
และให้ข้อเสนอแนะ เพ่ือเป็นแนวทางในการท่ีจะศกึษาค้นคว้าตอ่ไป 

ส านกังานเลขาธิการสภาการศกึษา กระทรวงศกึษา (2550) (เอกสารจากเว็บไซต์) ได้
น าเสนอขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน ไว้ 4 ขัน้ตอน ดงันี ้ 

1. ขัน้น าเสนอ หมายถึง ขัน้ ท่ีผู้ สอนให้ผู้ เรียนศึกษาใบความ รู้ ก าหนด
สถานการณ์ ศึกษาสถานการณ์ เล่นเกม ดูรูปภาพ หรือผู้สอนใช้เทคนิคการตัง้ค าถามเก่ียวกับ
สาระการเรียนรู้ท่ีก าหนดในแผนการจดัการเรียนรู้แตล่ะแผน เชน่ สาระการเรียนรู้ตามหลักสตูรและ
สาระการเรียนรู้ท่ีเป็นขัน้ตอนของโครงงานเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการวางแผนการเรียนรู้ 

2. ขัน้วางแผน หมายถึง ขัน้ท่ีผู้ เรียนร่วมกันวางแผน โดยการระดมความคิด 
อภิปรายหารือข้อสรุปของกลุม่ เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการปฏิบตัิ 

3. ขัน้ปฏิบตัิ หมายถึง ขัน้ท่ีผู้ เรียนปฏิบตัิกิจกรรม เขียนสรุปรายงานผลท่ีเกิดขึน้
จากการวางแผนร่วมกนั 

4. ขัน้ประเมินผล หมายถึง ขัน้การวดัและประเมินผลตามสภาพจริง โดยให้บรรลุ
จุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ในแผนการจดัการเรียนรู้ โดยมีผู้ สอน ผู้ เรียนและเพ่ือนร่วมกัน
ประเมิน 

ลดัดา ภู่เกียรติ (2552, น. 53) กล่าวว่าในการจดัการเรียนการสอนโดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน แบง่เป็นขัน้ตอนตา่ง ๆ รวม 5 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ขัน้ตอนการเสนอแนะปัญหา/การเลือกหวัเร่ืองในการท าโครงงาน 
เป็นขัน้ตอนท่ีนกัเรียนเกิดปัญหา หรือพบเห็นปัญหาจากชีวิตประจ าวนั ซึ่งถือ

วา่เป็นขัน้ตอนท่ีคอ่นข้างยากส าหรับผู้ เรียนท่ีจะเลือกหาหวัข้อในการท าโครงงาน เพราะจะต้องเป็น
ปัญหาท่ีเป็นเร่ืองท่ีเหมาะสมกบัระดบัความรู้และความสามารถของผู้ เรียนและมีแนวทางในการหา
ค าตอบได้ด้วย โดยทัว่ไปแล้วหวัข้อโครงงานมกัได้มาจากปัญหา ค าถาม หรือความอยากรู้อยาก
เห็นรอบ ๆ ตวัผู้ เรียน จึงควรให้ผู้ เรียนเป็นผู้คิดและเลือกหัวข้อท่ีจะศึกษาด้วยตนเอง การฝึกให้
ผู้ เรียนหาหวัข้อโครงงาน มีหลายวิธีด้วยกนัอาจจะเร่ิมจาก 

การฝึกให้ผู้ เรียนนักถาม โดยตัง้ค าถามท่ีเก่ียวกับตนเอง สิ่งรอบตวัของ
ผู้ เรียน เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน หรือเป็นค าถามท่ีเก่ียวกับบุคคลรอบข้าง เช่น “ท าไมวันนี ้
นกัเรียนต่ืนสาย? (เพราะเมื่อคืนดูโทรทศัน์จนดึกจึงท าให้ตื่นสาย ถ้าไม่ต้องการนอนตื่นสายก็ไม่
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ควรนอนดึกเกินไป)” “ท าไมนกบินได้คนบินไม่ได้? (เด็ก ๆ ก็ตอ้งหาข้อมูลว่านกบินได้เพราะเหตใุด 
เป็นเพราะโครงกระดูกของนกเป็นโพรงและมีปีก ส่วนคนบินไม่ไดเ้พราะไม่มีปีกเหมือนนก)” 

การฝึกให้ผู้ เรียนนกัคิด เด็ก ๆ จะคิดเป็นคิดได้ และคิดอย่างคล่องแคล่ว 
เม่ือถูกกระตุ้นด้วยค าถามในสิ่งท่ีผู้ เรียนสนใจเป็นทุนเดิมอยู่แล้วโดยใช้ทักษะการสงัเกตร่วมกับ
ประสบการณ์เดิมของผู้ เรียนเองแล้วจงึน าไปสู่การคิดหาหวัข้อโครงงาน เช่น ผู้สอนอาจถามผู้ เรียน
ว่า “เม่ือพดูถึงช้าง นกัเรียนคิดถึงอะไรบ้าง ช่วยบอกมาคนละ 1 ประโยค” จากค าถามท่ีครูถามจะ
น าไปสู่การคิดเก่ียวกบัช้างได้มากมาย เช่น ท าไมช้างตวัใหญ่, งวงของช้างใช้ท าอะไรได้บ้าง, ช้าง
ไทยกบัช้างเทศตา่งกนัอยา่งไร ฯลฯ 

เม่ือคิดได้หลากหลายแล้วลองให้ผู้ เรียนจัดกลุ่มค าถาม และจัดระบบ
ความคิดให้ไปในแนวทางท่ีชดัเจน น าไปสู่การขยายผลถึงหวัข้อท่ีจะพฒันาเป็นโครงงานท่ีผู้ เรียน
สนใจตอ่ไป 

หลังจากท่ีผู้ สอนฝึกให้ผู้ เรียนรู้จักคิดหาหัวข้อด้วยวิธีการต่าง ๆ ท่ีกล่าว
มาแล้ว การด าเนินการต่อไปคือการเลือกหวัเร่ืองจะท าโครงงาน ควรเร่ิมต้นจากความสนใจจริง ๆ 
เสียก่อน ซึ่งยงัไมเ่ฉพาะเจาะจงว่าจะเป็นเนือ้หาในกลุม่สาระการเรียนรู้ใด เพราะการเร่ิมต้นจากสิ่ง
ท่ีเขาสนใจจะมีแรงจงูใจในการท างานเพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ บางครัง้หวัข้อท่ีน่าสนใจ เป็นเร่ืองท่ี
ผู้ ใหญ่เห็นว่าเป็นเร่ืองไร้สาระ แต่การศึกษาอย่างมีขัน้ตอนท่ีชัดเจนในการแสวงหาค าตอบของ
ผู้ เรียน ได้ใช้ทักษะกระบวนการท างานกลุ่ม และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นสิ่งท่ี
ผู้สอนควรค านงึถึงมากกวา่ 

2. ขัน้วางแผน 
เป็นขัน้การวางแผนและจดัเตรียมทัง้ในด้านวสัดอุปุกรณ์ท่ีจะน ามาใช้ในการ

ท าโครงงาน วิธีการในการท างาน และระยะเวลาของการท างาน การวางแผนในการท าโครงงาน
เป็นขัน้ตอนในการเขียนแผนงานท่ีต้องคิดไว้ลว่งหน้าวา่จะท าอย่างไร ในช่วงเวลาใด โดยเขียนเป็น
เค้าโครงหรือโครงร่างเพื่อปรึกษาครูพ่ีเลีย้งในการด าเนินงานตอ่ไป 

3. ขัน้ปฏิบตัติามแผน 
เป็นขัน้ท่ีผู้ เรียนต้องลงมือท าตามแผนท่ีก าหนดไว้ในขัน้ท่ี 2 ถ้ามีปัญหา

จะต้องรีบปรึกษาผู้สอน เพ่ือหาทางแก้ไขได้ทนัท่วงที 
การลงมือท าโครงงานเป็นการด าเนินการตามแผนท่ีวางไว้โดยการปฏิบตัิตาม

ขัน้ตอนท่ีเขียนไว้ในโครงร่างหรือเค้าโครงท่ีผ่านการเห็นชอบของครูท่ีปรึกษาแล้ว ซึ่งการท า
โครงงานนีข้ึน้อยู่กับประเภทของโครงงานด้วย โครงงานส ารวจอาจใช้เวลาและขัน้ตอนง่ายกว่า
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โครงงานทดลองซึ่งต้องลงมือปฏิบตัิย่างระมดัระวงั และต้องตรวจสอบผลของการทดลองด้วยการ
ทดลองซ า้ เพ่ือให้ได้ผลท่ีแน่นอนและถูกต้อง ผู้ท าโครงงานจะต้องก าหนดขัน้ตอนในการท าให้
ละเอียดชดัเจนเป็นขัน้เป็นตอน รวมทัง้ต้องระบุระยะเวลาของการปฏิบตัิงานให้ชัดเจนในแต่ละ
ขัน้ตอนและด าเนินการไปตามแผนท่ีวางไว้ หากเกิดปัญหาหรือมีข้อผิดพลาดจากการปฏิบตัิต้อง
หารือ และปรึกษาครูพ่ีเลีย้งเพื่อแก้ปัญหา 

4. ขัน้สรุปและประเมินผล 
ในขัน้สรุปและประเมินผลเป็นขัน้ตอนท่ีน าข้อมลูทัง้หมดท่ีได้จากการบนัทึก

ผลการปฏิบตังิานมาเขียนสรุปเป็นรายงานเพ่ือน าเสนอให้ผู้ อ่ืนได้รับรู้ว่าประสบผลส าเร็จมากน้อย
เพียงใดและท าประเมินผลตามแผนท่ีได้ก าหนดไว้ 

5. การน าเสนอโครงงาน 
เป็นการน าสิ่งท่ีได้จากการศกึษาทดลองเล่าสู่ให้ผู้ อ่ืนในรูปแบบของรายงาน

เอกสาร หรือรายงานปากเปล่า หรือจัดนิทรรศการ แสดงบทบาทสมมติ เล่านิทาน หรือน าเสนอ
ด้วยโปรแกรม PowerPoint หรือรูปแบบของแผงโครงงาน เป็นต้น 

วิจารณ์ พานิช (2555, น. 71-75) กล่าวว่า เร่ืองการเรียนรู้อย่างมีพลังเป็นบทเรียน
จากวิธีการท่ีพิสจูน์แล้ววา่ได้ผล หรือมีท่ีมาจากการวิจยั ไม่ใชค่ ากล่าวเล่ือนลอย เคร่ืองมือของการ
เรียนรู้อย่างมีพลัง คือ จักรยานแห่งการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย Define, Plan, Do, Review และ 
Presentation หากต้องการให้การเรียนรู้มีพลงัและฝังในตวัผู้ เรียนได้ ต้องเป็นการเรียนรู้ท่ีเรียนโดย
การลงมือท าเป็นโครงการ (Project) ร่วมมือกนัท าเป็นทีม และท ากบัปัญหาท่ีมีอยูใ่นชีวิตจริง 

1. Define คือ ขัน้ตอนการท าให้สมาชิกของทีมงาน ร่วมทัง้ครูด้วยมีความชดัเจน
ร่วมกันว่า ค าถาม ปัญหา ประเด็น ความท้าทายของโครงการคืออะไร และเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้
อะไร 

2. Plan คือ การวางแผนการท างานในโครงการ ครูก็ต้องวางแผน ก าหนดทางหนี
ทีไล่ในการท าหน้าท่ีโค้ช รวมทัง้เตรียมเคร่ืองอ านวยความสะดวกในการท าโครงการของนกัเรียน 
และท่ีส าคัญ เตรียมค าถามไว้ถามทีมงานเพ่ือกระตุ้ นให้คิดถึงประเด็นส าคัญบางประเด็นท่ี
นกัเรียนมองข้าม โดยถือหลกัว่า ครูต้องไม่เข้าไปช่วยเหลือจนทีมงานขาดโอกาสคิดเองแก้ปัญหา
เอง นักเรียนท่ีเป็นทีมงานก็ต้องวางแผนงานของตน แบ่งหน้าท่ีกันรับผิดชอบ การประชุมพบปะ
ระหวา่งทีมงาน การแลกเปล่ียนข้อค้นพบแลกเปล่ียนค าถาม แลกเปล่ียนวิธีการ ย่ิงท าความเข้าใจ
ร่วมกนัไว้ชดัเจนเพียงใด งานในขัน้ Do ก็จะสะดวกเล่ือนไหลดีเพียงนัน้ 
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3. Do คือ การลงมือท า มกัจะพบปัญหาท่ีไมค่าดคิดเสมอ นกัเรียนจึงจะได้เรียนรู้
ทกัษะในการแก้ปัญหา การประสานงาน การท างานร่วมกนัเป็นทีม การจดัการความขดัแย้ง ทกัษะ
ในการท างานภายใต้ทรัพยากรจ ากัด ทักษะในการค้นหาความรู้เพิ่มเติมทกัษะในการท างานใน
สภาพท่ีทีมงานมีความแตกตา่งหลากหลาย ทกัษะการท างานในสภาพกดดนั ทกัษะในการบนัทึก
ผลงาน ทกัษะในการวิเคราะห์ผล และแลกเปล่ียนข้อวิเคราะห์กบัเพ่ือนร่วมทีม เป็นต้น 

ในขัน้ตอน Do นี ้ครูเพ่ือศิษย์จะได้มีโอกาสสังเกตท าความรู้จกัและเข้าใจศิษย์
เป็นรายคน และเรียนรู้หรือฝึกท าหน้าท่ีเป็น “วาทยากร” และโค้ชด้วย 

4. Review คือ การท่ีทีมนักเรียนจะทบทวนการเรียนรู้ ท่ีไม่ใช่แค่ทบทวนว่า 
โครงการได้ผลตามความมุ่งหมายหรือไม ่แตจ่ะต้องเน้นทบทวนวา่งานหรือกิจกรรม หรือพฤตกิรรม
แต่ละขัน้ตอนได้ให้บทเรียนอะไรบ้าง เอาทัง้ขัน้ตอนท่ีเป็นความส าเร็จและความล้มเหลวมาท า
ความเข้าใจ และก าหนดวิธีท างานใหม่ท่ีถูกต้องเหมาะสมรวมทัง้เอาเหตุการณ์ระทึกใจ หรือ
เหตุการณ์ท่ีภาคภูมิใจ ประทบัใจ มาแลกเปล่ียนเรียนรู้กัน ขัน้ตอนนีเ้ป็นการเรียนรู้แบบทบทวน
ไตร่ตรอง (reflection) หรือในภาษา KM เรียกวา่ AAR (After Action Review) 

5. Presentation คือ การน าเสนอโครงการตอ่ชัน้เรียน เป็นขัน้ตอนท่ีให้การเรียนรู้
ทกัษะอีกชดุหนึ่ง ตอ่เน่ืองกบัขัน้ตอน Review เป็นขัน้ตอนท่ีท าให้เกิดการทบทวนขัน้ตอนของงาน
และการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้อยา่งเข้มข้น แล้วเอามาน าเสนอในรูปแบบท่ีเร้าใจ ให้อารมณ์และให้ความรู้ 
(ปัญญา) ทีมงานของนักเรียนอาจสร้างนวตักรรมในการน าเสนอก็ได้ โดยอาจเขียนเป็นรายงาน 
และน าเสนอเป็นการรายงานหน้าชัน้ มี PowerPoint ประกอบ หรือจัดท าวีดีทัศน์น าเสนอ หรือ
น าเสนอเป็นละคร เป็นต้น 

ดุษฎี โยเหลา และคณะ (2557, น. 20-23) การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็น
ฐาน ท่ีปรับจากการศึกษาการจดัการเรียนรู้แบบ PBL ท่ีได้จากโครงการสร้างชุดความรู้เพ่ือสร้าง
เสริมทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ของเด็กและเยาวชน: จากประสบการณ์ความส าเร็จของโรงเรียนไทย 
มีทัง้หมด 6 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ขัน้ให้ความรู้พืน้ฐาน ครูให้ความรู้พืน้ฐานเก่ียวกับการท าโครงงานก่อนการ
เรียนรู้ เน่ืองจากการท าโครงงานมีรูปแบบและขัน้ตอนท่ีชดัเจนและรัดกุม ดงันัน้นกัเรียนจึงมีความ
จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องมีความรู้เก่ียวกับโครงงานไว้เป็นพืน้ฐาน เพ่ือใช้ในการปฏิบตัิขณะท างาน
โครงงานจริง ในขัน้แสวงหาความรู้ 

2. ขัน้กระตุ้นความสนใจ ครูเตรียมกิจกรรมท่ีจะกระตุ้นความสนใจของนกัเรียน 
โดยต้องคิดหรือเตรียมกิจกรรมท่ีดึงดูดให้นักเรียนสนใจ ใคร่รู้ ถึงความสนุกสนานในการท า
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โครงงานหรือกิจกรรมร่วมกัน โดยกิจกรรมนัน้อาจเป็นกิจกรรมท่ีครูก าหนดขึน้ หรืออาจเป็น
กิจกรรมท่ีนกัเรียนมีความสนใจต้องการจะท าอยู่แล้ว ทัง้นีใ้นการกระตุ้นของครูจะต้องเปิดโอกาส
ให้นกัเรียนเสนอจากกิจกรรมท่ีได้เรียนรู้ผ่านการจดัการเรียนรู้ของครูท่ีเก่ียวข้องกบัชมุชนท่ีนกัเรียน
อาศยัอยูห่รือเป็นเร่ืองใกล้ตวัท่ีสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

3. ขัน้จดักลุ่มร่วมมือ ครูให้นกัเรียนแบ่งกลุ่มกนัแสวงหาความรู้ ใช้กระบวนการ
กลุ่มในการวางแผนด าเนินกิจกรรม โดยนกัเรียนเป็นผู้ ร่วมกนัวางแผนกิจกรรมการเรียนของตนเอง 
โดยระดมความคดิและหารือ แบง่หน้าท่ีเพ่ือเป็นแนวทางปฏิบตัร่ิวมกนั หลงัจากท่ีได้ทราบหวัข้อสิ่ง
ท่ีตนเองต้องเรียนรู้ในภาคเรียนนัน้ ๆเรียบร้อยแล้ว 

4. ขัน้แสวงหาความรู้ ในขัน้แสวงหาความรู้มีแนวทางปฏิบตัิส าหรับนกัเรียนใน
การท ากิจกรรม ดงันี ้

- นกัเรียนลงมือปฏิบตักิิจกรรมโครงงาน ตามหวัข้อท่ีกลุม่สนใจ 
- นักเรียนปฏิบัติหน้าท่ีของตนตามข้อตกลงของกลุ่ม พร้อมทัง้ร่วมมือกัน

ปฏิบตักิิจกรรม โดยขอค าปรึกษาจากครูเป็นระยะเม่ือมีข้อสงสยัหรือปัญหาเกิดขึน้ 
- นกัเรียนร่วมกนัเขียนรูปเลม่ สรุปรายงานจากโครงงานท่ีตนปฏิบตัิ 

5. ขัน้สรุปสิ่งท่ีเรียนรู้ ครูให้นกัเรียนสรุปสิ่งท่ีเรียนรู้จากการท ากิจกรรม โดยครูใช้
ค าถาม ถามนกัเรียนน าไปสูก่ารสรุปสิ่งท่ีเรียนรู้ 

6. ขัน้น าเสนอผลงาน ครูให้นักเรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ โดยครูออกแบบ
กิจกรรมหรือจดัเวลาให้นกัเรียนได้เสนอสิ่งท่ีตนเองได้เรียนรู้ เพ่ือให้เพ่ือนร่วมชัน้ และนกัเรียนอ่ืน ๆ 
ในโรงเรียนได้ชมผลงานและเรียนรู้กิจกรรมท่ีนกัเรียนปฏิบตัใินการท าโครงงาน 

สรุปความได้ว่า ขัน้ตอนการเรียนรู้แบบโครงงานนัน้เป็นกิจกรรมท่ีตอ่เน่ืองและมีการ
ด าเนินงานหลายขัน้ตอน ตัง้แต่เร่ิมต้นจนถึงขัน้สุดท้ายคือ การคิดหัวเร่ือง การวางแผน การ
ด าเนินงาน การเขียนรายงาน และการน าเสนอผลงาน 

2.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการใช้โครงงานเป็นฐาน 
จฑุารัตน์ ทาทิพย์, วชัรี สนุทรธรรมกลุ, และ อนงค์นาถ สถิตย์น้อย (2551) ได้พฒันา

ส่ือวีดีทัศน์ประกอบการสอนแบบโครงงาน เร่ือง การผลิตน า้ส้มควันไม้ โรงเรียนเครือข่ายระบบ
นิเวศ จังหวัดนครสวรรค์ โดยมีจุดมุ่งหมาย ดังนี ้1) สร้างและหาประสิทธิภาพของส่ือวีดีทัศน์ 
ประกอบการสอนแบบโครงงาน เร่ือง การผลิตน า้ส้มควนัไม้ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน
และหลงัเรียนด้วยส่ือวีดีทศัน์ ประกอบการสอนเร่ือง การผลิตน า้ส้มควนัไม้ 3) เพ่ือศกึษาความพึง
พอใจของนกัเรียนทีมีต่อส่ือวีดีทศัน์ ประกอบการสอนแบบโครงงาน เร่ือง การผลิตน า้ส้มควนัไม้ 
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กลุ่มตวัอยา่งท่ีใช้ในการศกึษาครัง้นี ้ได้แก่ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนเขาสระนางสรง 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2550 โดยการเลือกแบบเจาะจง จ านวน 20 คน จากการศึกษาปรากฏ
ว่า ประสิทธิภาพ 88.40/87.16 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ส่วนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนท่ีเรียนด้วยส่ือวีดีทัศน์ ประกอบการสอนแบบโครงงาน เร่ือง การผลิตน า้ส้มควันไม้ มี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัท่ีสถิติ .05 และความพึงพอใจ
ของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือวีดีทศัน์ ประกอบการสอนแบบโครงงานเร่ือง การผลิตน า้ส้มควนัไม้ อยู่ใน
ระดบัมาก 

นักรบ บุญถาวร (2554) ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสังคมศึกษาและ
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนโดยการจดัการเรียนรู้
แบบโครงงานกบัการจดัการเรียนรู้แบบบรูณาการ กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้เป็นนกัเรียน
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนคริสตร์ธรรมศึกษา เขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1  
ปีการศึกษา 2554 จ านวน 3 ห้องเรียน นกัเรียนทัง้หมด 90 คน ได้มาจากวิธีสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster Random sampling) จ านวน 2 ห้องเรียน แต่ละห้องเรียนมีการจดันกัเรียนแบบคละกัน 
แล้วสุ่มอย่างง่ายอีกครัง้หนึ่งโดยวิธีจับสลากเป็นกลุ่มทดลองท่ี 1 ท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรู้ 
แบบโครงงาน จ านวน 30 คน และกลุ่มทดลองท่ี 2 ท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
จ านวน 30 คน ระยะเวลาในการทดลองกลุ่มละ 16 ชั่วโมง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง คือ  
1) แผนการจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน 2) แผนการจดัการเรียนรู้แบบบรูณาการ 3) แบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสังคมศึกษา 4) แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหา  
ผลการศึกษาพบว่า 1) นักเรียนท่ีเรียนสังคมศึกษาโดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานกับการ
จดัการเรียนรู้แบบบรูณาการ มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงัคมศกึษาแตกตา่งกนัอยา่งไม่มีนยัส าคญั
ทางสถิต 2) นกัเรียนท่ีเรียนสงัคมศึกษาโดยการจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน มีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนสังคมศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิตท่ีระดบั .01 3) นกัเรียนท่ี
เรียนสงัคมศึกษาโดยการจดัการเรียนรู้แบบบรูณาการ มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงัคมศึกษาหลงั
เรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีระดบั .01 4) นกัเรียนท่ีเรียนสงัคมศกึษาโดยการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานกับการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ  มีความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาแตกต่างกนัอย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ 5) นกัเรียนท่ีเรียนสงัคมศึกษาโดยการจดัการ
เรียนรู้แบบโครงงาน มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีระดบั .01 6) นกัเรียนท่ีเรียนสงัคมศกึษาโดยการจดัการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
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มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีระดบั 
.01 

กรวรรณ จุ้ยตา่ย (2557) ได้พฒันาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
เร่ืองการสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น การศกึษาครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์  
1) เพ่ือพฒันาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ืองการสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ส าหรับ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ ก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ืองการสร้างส่ือมลัติมีเดีย 
ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียน 
แบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ืองการสร้างส่ือมัลติมี เดีย ส าหรับนักเรี ยนชัน้
มัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนท่าสองยาง
วิทยาคม จ านวน 30 คน ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) เคร่ืองมือท่ีใช้
ในการศกึษาค้นคว้า ได้แก่ 1) แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ือง การสร้างส่ือมลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียน
มธัยมศกึษาตอนต้น 2) บทเรียนออนไลน์บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต (e-Learning) เร่ืองการสร้างส่ือ
มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้น 3) แบบทดสอบผลการเรียนรู้ก่อนและหลงัเรียน 
เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนมธัยมศึกษาตอนต้น 4) แบบทดสอบความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมลัติมีเดีย 
ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ผลการศึกษาพบว่า 1) การพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน 
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ืองการสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 
ผู้ เช่ียวชาญมีความเห็นว่าบทเรียนมีความเหมาะสม ในระดับเหมาะสมมาก ประสิทธิภาพของ
บทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ืองการสร้างส่ือมลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนชัน้
มัธยมศึกษาตอนต้น คือ 81.80/80.67 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 2) ผลการเรียนรู้ของนักเรียน
พบว่าผลการเรียนรู้หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิตท่ี .05 3) นกัเรียนมีความ
พึงพอใจต่อบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ืองการสร้างส่ือมลัติมีเดีย ส าหรับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น อยูใ่นระดบัมาก 

Isikoglu (2002 อ้างถึงใน ทิพย์รวี ยอดเดชา, 2557, น. 25) เปา้หมายของการศกึษา
ครัง้นี ้เพ่ือส ารวจการใช้คอมพิวเตอร์ในห้องเรียนท่ีต่างกัน 2 ห้องของผู้ เรียนระดับปฐมวัย โดย 
ห้องแรกจะมีการสอนแบบทัว่ ๆ ไปและห้องท่ีสองจะใช้การสอนแบบโครงงาน จดุสนใจจดุแรกของ
การศึกษาครัง้นีคื้อ การทดสอบและบนัทึกว่าผู้สอนจะใช้คอมพิวเตอร์ในการสอนผู้ เรียนท่ีอยู่ใน
สิ่งแวดล้อมของห้องเรียนท่ีมีคอมพิวเตอร์ โดยการศกึษาครัง้นีจ้ะดท่ีูความแตกตา่งของหลกัสตูรท่ี
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น าคอมพิวเตอร์มาบูรณาการเข้ากับการสอนในห้องเรียน รูปแบบการวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิง
คุณภาพและการวิจัยด้านกรณีศึกษาการค้นคว้านีส้ าเร็จโดยใช้การสังเกตและมีส่วนร่วมใน
ห้องเรียนการสมัภาษณ์ผู้สอนและผู้ เรียนผลการวิเคราะห์ข้อมลูท าให้ทราบว่าการใช้คอมพิวเตอร์
สอนในห้องเรียนนัน้ช่วยส่งเสริมกิจกรรมในเวลาพักของผู้ เรียนมากกว่าท่ีจะบูรณาการเข้ากับ
หลักสูตรในห้องเรียนไม่ว่าผู้ สอนทัง้หมดพยายามท่ีจะบูรณาการคอมพิวเตอร์เข้าไปสอนใน
ห้องเรียนก็ตามสไตล์การสอนของผู้สอนท่ีแตกต่างกัน งานวิจยันีท้ าให้ทราบหลักสูตรหนึ่งท่ีควร
น ามาใช้คือการมีคอมพิวเตอร์ในห้องเรียนท่ีมีการสอนแบบโครงงาน ผู้ เรียนจะกระตือรือร้นในการ
ใช้คอมพิวเตอร์และผู้ เรียนจะเบื่อในการสอนแบบทัว่ไป การค้นพบนีไ้ด้ชีใ้ห้เห็นว่าการวางแผนของ
ผู้ เรียนและการสอนแบบโครงงานมุ่งท่ีการให้ค าชีแ้จงในการจดักิจกรรมและลดการรวบรวมข้อมูล
ทางเทคโนโลยีถึงแม้ว่าพืน้ฐานทางเทคโนโลยีท่ีสร้างไว้เป็นพืน้ฐานมีเพียงพอแต่ก็ยงัถูกใช้อย่าง
จ ากดั  

Barak and Dori (2005 อ้างถึงใน ณัฐริกา ก้อนเงิน และ เนาวนิตย์ สงคราม , 2559, 
น. 73) ได้ศกึษาวิจยัเร่ืองการเพิ่มประสิทธิภาพความเข้าใจในวิชาเคมีของนกัศกึษาระดบัปริญญา
ตรีโดยกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานผสมผสานกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสนับสนุน
กิจกรรม โดยแบ่งกลุ่มออกเป็นสองกลุ่ม คือ นักศึกษากลุ่มทดลองท่ีใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ
โครงงานโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นหลกั โดยในโครงงานมีการใช้คอมพิวเตอร์ในการศึกษา
โมเลกลุเคมีและใช้เว็บค้นหาข้อมลู ส่วนนกัศกึษากลุ่มควบคมุใช้การแก้ปัญหาและการเรียนรู้แบบ
การเรียนการสอนปกติผลการศกึษาพบว่าการมีส่วนร่วมประสิทธิภาพหลงัเรียนของนกัศกึษาท่ีใช้
กระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐานมีคะแนนการทดสอบหลงัเรียนสูงขึน้  
และการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานในวิชาเคมีช่วยให้นักศึกษาเพิ่มความเข้าใจในเร่ือง
ทฤษฎีเคมีแนวคดิเก่ียวกบัเคมีโครงสร้างโมเลกลุสงูขึน้  

3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้บูรณาการตามแนวสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) 

3.1 ประวัตคิวามเป็นมาของสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
สะเต็มศึกษา (STEM Education) แต่เดิมนัน้เป็นแนวคิดในการจดัการเรียนการสอน

แบบบูรณาการข้ามรายวิชาท่ีได้รับความนิยมในประเทศสหรัฐอเมริกา แต่เน่ืองจากประเทศ
สหรัฐอเมริกาพบปัญหาขาดก าลงัคนด้านสะเต็มและบณัฑิตใหม่ยงัขาดการคิดสร้างสรรค์และการ
สร้างนวตักรรมส่งผลให้มีโอกาสไม่ประสบผลส าเร็จในการแข่งขนัทางเศรษฐกิจในระดบัโลก การ
พฒันานวตักรรมให้มีความก้าวหน้านัน้ไม่ได้มาจากเทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว แต่จ าเป็นต้องมี
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ความคิดสร้างสรรค์ท่ีใช้ศิลปะและการออกแบบ (Art and Design) ร่วมด้วย จึงท าให้การพัฒนา
นวัตกรรมดังกล่าวช่วยให้เศรษฐกิจเจริญเติบโตได้  (Land, 2013, p. 547) ในปี ค.ศ. 2006 
Georgette Yakmen Man ซึ่งในขณะนัน้เป็นนิสิตปริญญาโทสาขาบูรณาการสะเต็มศึกษา หรือ 
Integrated Science – Technology – Engineering - Mathemtics Education program 
(ISTEMed) ของมหาวิทยาลยัเวอร์จิเนียพอลีนเทคนิคแอนสเตจ ประเทศสหรัฐอเมริกาได้พฒันา
รูปแบบการศกึษาหรือแนวคิดท่ีเรียกว่า สะตีมศึกษา (STEAM Education) ขึน้มา โดยมีรากฐานท่ี
พฒันามาจากสะเต็มศึกษา (STEM Education) โดยช่ือ “สะตีมศึกษา” (STEAM Education) มา
จากองค์ประกอบของอกัษรภาษาอังกฤษทัง้หมด 5 ตวัอกัษร ซึ่งในแต่ละตวัอกัษรแสดงถึงได้หา
รายวิชาท่ีจะน ามาบูรณาการการสอนเข้าด้วยกัน 5 เนือ้หาสาระได้แก่ วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ โดยรายวิชาต่าง  ๆ สามารถเช่ือมโยงและสนับสนุน 
ซึ่งกนัและกันได้ผ่านการประยกุต์กับบริบทหรือสถานการณ์จริง สาเหตท่ีุผู้คิดคนได้เพิ่มศิลปะเข้า
ไปในสะเต็มศึกษา (STEM Education) เน่ืองจากต้องการสร้างกรอบความคิดทางการศึกษาท่ี
สามารถเช่ือมโยงการศึกษาวิทยาศาสตร์บริสทุธ์ิกบัสาขาต่าง ๆ ของศิลปะได้ นอกจากการศกึษา
เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ซึ่งมีความเก่ียวข้องกันแล้ว การเรียนรู้ศิลปะ
ทางสงัคม ความเก่ียวข้องระหว่างวิทยาศาสตร์กับสงัคม หรือกิจกรรมของมนุษย์ก็เป็นสิ่งจ าเป็น 
ท่ีควรศึกษาและท าความเข้าใจเพราะล้วนเก่ียวข้องกับวิทยาศาสตร์เช่นกัน (Yakman, 2008(
เอกสารจากเว็บไซต์)) นอกจากนีศ้ิลปะท่ีเป็นองค์ประกอบของสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
ในท่ีนีห้มายความรวมถึง วิจิตรศิลป์ ศิลปะกายภาพ ศิลปะอุตสาหกรรม ศิลปะศาสตร์ และ
ภาษาศาสตร์ สามารถประกอบเข้ากบัทกุทกุรายวิชาท าให้เกิดเป็นแนวทางในการพฒันาการศกึษา
ต่อไป การเพิ่มรายวิชาศิลปะเข้าไปในสะเต็มศึกษา (STEM Education) จะสนับสนุนให้เกิด
บรรยากาศในการเรียนท่ีดีขึน้ อีกทัง้สามารถพัฒนาภาษาและสงัคมศึกษาให้นกัเรียนไปพร้อม ๆ
กนัด้วย (Yakman, 2010(เอกสารจากเว็บไซต์)) นอกจากศิลปะท าให้แนวคิดสะเต็มศกึษา (STEM 
Education) มีชีวิตชีวาขึน้แล้วยงัเพิ่มโอกาสการท างานของบคุลากรด้านสะเต็มอีกด้วย เปิดโอกาส
ให้ได้ใช้ความคิดมากขึน้ศิลปะจะช่วยพัฒนาสะเต็มศึกษาเพราะมีแนวคิดแบบเอนกนัย 
(Divergent Thinking) มากกว่าและสังเกตได้จากนักวิทยาศาสตร์รางวัลโนเบลจะไม่ได้ช านาญ
ด้านวิทยาศาสตร์เพียงอย่างเดียวแต่ยงัช านาญด้านศิลปะอีกด้วย (สมรัก อินทวิมลศรี, 2560, น. 
11) 
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3.2 ความหมายของสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
สะตีมหรือสะตีมศึกษา (STEAM Education) ได้รับการกล่าวถึงหลายลักษณะ

ด้วยกันกล่าวคือ เป็นรูปแบบการศึกษา แนวคิด และกรอบความคิดจากการศึกษาเอกสารและ
บทความต่าง ๆ จะน าไปสู่การให้ความหมายของสะตีมศึกษา (STEAM Education) ต่าง ๆ 
ดงัตอ่ไปนี ้

Yakman (2008(เอกสารจากเว็บไซต์)) ซึ่งเป็นผู้ พัฒนาสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) กล่าวว่า สะตีมศึกษา คือรูปแบบการศึกษาแบบบูรณาการท่ีพัฒนามาจากสะเต็ม
ศึกษา (STEM Education) โดยมีรายวิชาดัง้เดิม ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีวิศวกรรม ศิลปะ 
และคณิตศาสตร์ มาประกอบกนัเป็นกรอบความคิด เพ่ือวางแผนหลกัสตูรบรูณาการ นอกจากนีย้งั
ระบลุกัษณะส าคญัของการจดัการเรียนการสอนท่ีใช้แนวคดิสะตีมศกึษาว่าจะต้องประกอบไปด้วย 
1) สถานการณ์ 2) มีการออกแบบเชิงสร้างสรรค์เพ่ือค้นหาแนวทางแก้ปัญหาและ 3) มีความดงึดดู
เพ่ือให้เกิดความกระตือรือร้นในการแก้ปัญหา  

องค์กร STEAM Education (2015) กล่าวว่า สะตีมศึกษา (STEAM Education) คือ
กรอบความคิดของการสอนและเป็นหลักสูตรเน้นบริบทท่ีรายวิชาต่าง ๆ สามารถเช่ือมโยงและ
สนับสนุนซึ่งกันและกัน มีความเก่ียวข้องกันในสภาพจริงภายใต้การศึกษาในระบบโรงเรียน 
ประกอบไปด้วยวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์ และประเภทท่ีหลากหลาย
ของศลิปะ 

Ge (2015) กล่าวว่าสะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นการขยายแนวคิด 
บูรณาการข้ามรายวิชาของแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) โดยการผนวกศิลปะศาสตร์
และมนษุยศาสตร์เพิ่มเข้าไปนัน่เอง 

จากการศึกษาความหมายของสะตีมศึกษา (STEAM Education) สรุปได้ว่า สะตีม
ศึกษาหมายถึง แนวคิดของการจัดการศึกษาแบบบูรณาการท่ีถูกพัฒนามาจากแนวคิดสะเต็ม
ศึกษา (STEM Education) โดยมีกรอบความคิดท่ีเพิ่มเนือ้หาวิชาศิลปะเข้าไปประกอบกับ
วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์ ซึ่งรายวิชาต่าง ๆ สามารถเช่ือมโยงและสนบัสนุน
ซึง่กนัและกนัผา่นบริบทหรือสถานการณ์ซึง่น ามาสูก่ารออกแบบหรือสร้างผลงาน 
 

3.3 องค์ประกอบของสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
เน่ืองจากสะตีมศึกษาถูกพัฒนาและมีรากฐานจากแนวคิดสะเต็มศึกษา ดังนัน้ 

การศึกษาความหมายขององค์ประกอบวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ใน  
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สะเต็มศึกษาจึงมีความส าคญั จากการศึกษาความหมายขององค์ประกอบในสะเต็มศึกษาทัง้ 4 
องค์ประกอบมีรายละเอียดดงันี ้

1. วิทยาศาสตร์ คือ การศึกษาเพ่ือให้เกิดความเข้าใจในหลกักฎและทฤษฎีของ
โลกธรรมชาติจากกระบวนการสืบสอบท่ีเก่ียวข้องกบัฟิสิกส์ เคมี ชีววิทยา ดาราศาสตร์ และอวกาศ  
เป็นต้น 

2. เทคโนโลยี คือ การปรับให้โลกธรรมชาติเข้ากับความต้องการของมนุษย์หรือ
กระบวนการต่าง ๆ หรือการใช้เคร่ืองมือท่ีมีหน้าท่ีเฉพาะเจาะจงและตอบสนองความต้องการของ
มนษุย์ 

3. วิศวกรรม คือ การประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ในการ
ออกแบบและสร้างเทคโนโลยีด้วยกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม 

4. คณิตศาสตร์ คือ การศึกษาท่ีเก่ียวกับตัวเลข การบอกรูปทรงหรือรูปร่าง 
ความสมัพนัธ์ การเปรียบเทียบ การจ าแนกหรือจดักลุม่ และการให้เหตผุล 

ส าหรับสะตีมศึกษา (STEAM Education) Yakman (2008)ได้ให้ความหมายของ
องค์ประกอบพร้อมรายละเอียด ซึ่งมีความคล้ายคลึงกบัความหมายขององค์ประกอบตามแนวคิด
สะเตม็ศกึษาเป็นอยา่งมาก นอกจากนีไ้ด้ระบรุายละเอียดขององค์ประกอบศลิปะตามล าดบั ดงันี  ้

1. วิทยาศาสตร์ คือ การศึกษาเพ่ือให้เกิดความเข้าใจในหลกักฎและทฤษฎีของ
โลกธรรมชาติจากกระบวนการสืบสอบท่ีเก่ียวข้องกบัฟิสิกส์ เคมี ชีววิทยา ดาราศาสตร์ และอวกาศ  
เป็นต้น 

2. เทคโนโลยี คือ การปรับให้โลกธรรมชาติเข้ากับความต้องการของมนุษย์หรือ
กระบวนการต่าง ๆ หรือการใช้เคร่ืองมือท่ีมีหน้าท่ีเฉพาะเจาะจงและตอบสนองความต้องการของ
มนษุย์ 

3. วิศวกรรม คือ การประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ในการ
ออกแบบและสร้างเทคโนโลยีด้วยกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม 

4. คณิตศาสตร์ คือ การศึกษาท่ีเก่ียวกับตัวเลข การบอกรูปทรงหรือรูปร่าง 
ความสมัพนัธ์ การเปรียบเทียบ การจ าแนกหรือจดักลุม่ และการให้เหตผุล 

5. ศิลปะ คือ การเรียนรู้ในเร่ืองของการพัฒนาสังคม ผลกระทบ การส่ือสาร 
ความเข้าใจทศันคติและขนบธรรมเนียมในอดีต ปัจจบุนั และอนาคต โดยแบง่เนือ้หาศลิปะเอาเป็น 
5 ประเภท คือ วิจิตรศลิป์ ศลิปะกายภาพ ศลิปะอตุสาหกรรม ศลิปะศาสตร์ ภาษาศาสตร์ 
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3.4 ขัน้ตอนการจัดการเรียนการสอนส าหรับแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เน้นโครงงานเป็นฐาน 

การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ท่ีเน้นโครงงานเป็น
ฐานมีขัน้ตอนการจดัการเรียนการสอน 5 ขัน้ตอน ดงัต่อไปนี ้(Kwon et al. (2011 อ้งถึงใน สมรัก 
อินทวิมลศรี, 2560, น. 15)) 

1. ขัน้น า ครูกระตุ้ นให้นักเรียนเกิดความสนใจในการท าโครงงานและเกิด
แรงจงูใจท่ีอยากจะเรียนรู้ในเร่ืองท่ีเรียน 

2. ขัน้ตดัสินใจและวางแผน ให้นักเรียนเลือกหัวข้อโครงงานเร่ืองหัวข้อย่อย  ๆ 
สร้างทีมการท างาน และเลือกแหลง่ข้อมลูท่ีนา่เช่ือถือในการศกึษาค้นคว้า 

3. ขัน้ลงมือปฏิบัติโครงงาน นักเรียนลงมือท าโครงงานโดยเร่ิมด้วยการค้นหา
ความรู้จากการสืบค้นข้อมูล การส ารวจ การวิจยั และการทดลอง หลังจากนัน้มีการแลกเปล่ียน
ข้อมูลและความคิดเห็นภายในกลุ่ม ประชมุและท างานร่วมกัน ขยายความคิดร่วมกัน และจดัท า
ผลงานท่ีแสดงถึงองค์ประกอบของศลิปะในสะตีมศกึษา  

4. ขัน้น าเสนอผลของโครงงาน ให้นักเรียนได้น าเสนอผลของโครงงาน จาก
ผลงานหรือผลของการสืบค้นของตนเองและเปรียบเทียบผลท่ีได้จากกลุ่มอ่ืน ๆ อภิปรายร่วมกนัถึง
ผลของโครงงานและองค์ประกอบของศลิปะท่ีใช้ในสะตีมศกึษา 

5. ขัน้ประเมินผล ครูประมวลผลโครงงานของนักเรียนและให้นักเรียนประเมิน
โครงงานของเพ่ือนนกัเรียนกลุม่อ่ืนและน าผลการประเมินไปปรับปรุงโครงงานของตน   
 

3.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
ฉตัรทราวดี บญุถนอม (2558) ได้ท าการศกึษาการจดัประสบการณ์บรูณาการเรียนรู้

สะตีมศึกษาโดยใช้วรรณกรรมเป็นฐานเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย  
ผลการศกึษาพบว่าความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัท่ีได้รับการจดัประสบการณ์บรูณาการการ
เรียนรู้สะตีมศึกษาโดยใช้วรรณกรรมเป็นฐาน มีค่าเฉล่ียหลงัการทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง และ
เดก็ปฐมวยัมีความคดิสร้างสรรค์เพิ่มขึน้ในการออกแบบและการผลิตชิน้งาน 

ฟัตมาอสัไวนี ตาเย๊ะ และคณะ (2560) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้แนวคิดสะตีม
ศกึษาในวิชาชีววิทยาท่ีมีตอ่ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 จากการศึกษาพบว่า นักเรียนท่ีเรียนชีววิทยาตามแนวคิดสะตีม
ศกึษามีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลงัเรียนอยู่ในระดบัดีขึน้ไป นกัเรียนท่ีเรียนชีววิทยา
ตามแนวคิดสะตีมศกึษามีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลงัเรียนไม่แตกตา่ง
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กนันกัเรียนท่ีเรียนชีววิทยาตามแนวคิดสะตีมศกึษามีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนชีววิทยาหลงัเรียนอยู่
ในระดบัปานกลาง 

สมรัก อินทวิมลศรี (2560) ได้ท าการศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะตีมศึกษาท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ และความพึงพอใจ
ต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการ
จดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษามีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์หลงัการจดัการ
เรียนรู้สูงกว่าก่อนการจดัการเรียนรู้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 มีระดบัผลสมัฤทธ์ิทาง 
การเรียนวิทยาศาสตร์ก่อนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาอยู่ในระดบัต ่ากว่าเกณฑ์ 
ขัน้ต ่าหลังการจัดการเรียนรู้เฉล่ียอยู่ในระดับค่อนข้างดีและมีคะแนนพัฒนาการทางการเรียน
วิทยาศาสตร์เฉล่ียร้อยละ 57.12 ซึ่งมีพัฒนาการระดบัสูงนกัเรียนมีความคิดสร้างสรรค์หลงัการ
จัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีท่ีระดับ .01 มีความคิด
สร้างสรรค์ก่อนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสเตีมศึกษาอยู่ในระดบัต ่ากว่าเกณฑ์ขัน้ต ่าหลงัจาก
จดัการเรียนรู้อยู่ในระดบัดี และมีคะแนนพฒันาการความคิดสร้างสรรค์เฉล่ียร้อยละ 56.09 ซึ่งมี
พฒันาการระดบัสงูนกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศกึษาโดยรวม
อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

Kim; et al (2012)  ได้ศึกษาผลของการประยุกต์สะตีมศึกษาจากบทเรียน
วิทยาศาสตร์ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ท่ีมีตอ่ความคิดสร้างสรรค์ในระดบัความสนใจในวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 จากกลุ่มตัวอย่างทัง้หมด 3 โรงเรียนในประเทศเกาหลีใต้ 
แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 69 คนและกลุ่มควบคมุ 72 คน เป็นระยะเวลา 18 คาบเรียน โดยใช้บทเรียน
ทัง้หมด 9 เร่ือง ได้แก่ เร่ืองแสง กดเบส การเปล่ียนฤดู ระบบนิเวศและสิ่งแวดล้อม แรงแม่เหล็ก 
การเปล่ียนแปลงสภาพอากาศ สถานะแก๊ส พลังงานและหลักการเปล่ียนแปลงพลังงาน การ
สันดาป และการดับไฟ ผลการศึกษาพบว่านักเรียนท่ีได้เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ได้บทเรียน
วิทยาศาสตร์ท่ีประยุกต์จากสะตีมศึกษามีความคิดสร้างสรรค์และมีความสนใจในวิทยาศาสตร์
มากกวา่เม่ือเปรียบเทียบกบักลุม่ควบคมุท่ีเรียนด้วยการสอนแบบทัว่ไป 

Park (2014) ได้ศึกษาผลของการพฒันาโปรแกรม STEAM Career Education ท่ีใช้
เทคโนโลยีสิ่งแวดล้อมเสมือน (Virtual reality)ท่ีมีต่อความสนใจในอาชีพเก่ียวกับเทคโนโลยี 
ในอนาคตของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 และ 4ในประเทศเกาหลี ผลการศกึษาพบว่านกัเรียน
มีความสนใจและตระหนกัในการท าอาชีพท่ีเก่ียวข้องกับเทคโนโลยีในระดบัสูง โดยมองว่าระดบั
ความยากของการเรียนอยู่ในระดบัท่ีเหมาะสม อีกทัง้มีความต้องการท่ีจะเรียนในโปรแกรมสะตีม



  50 

อีกในอนาคต และมองว่าโปรแกรมนีท้ าให้เห็นความเช่ือมโยงระหว่างวิชาเรียนอ่ืน ๆ ในโรงเรียนใน
ระดบัสงูอีกด้วย 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจยัครัง้นีเ้พ่ือศกึษาผลการจดัการเรียนรู้สงัคมศกึษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบั
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์และผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ผู้วิจยัมีวิธีการด าเนินการตามล าดบัดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและก าหนดกลุม่ตวัอยา่ง 
2. ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจยั 
3. เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจยั 
4. แบบแผนการวิจยั 
5. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
6. ขัน้ตอนในการสร้างเคร่ืองมือ 
7. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
8. การจดักระท าและการวิเคราะห์ข้อมลู 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 โรงเรียนมธัยมสาธิต
มหาวิทยาลยันเรศวร ท่ีก าลงัศกึษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 4 ห้องเรียน แตล่ะ
ห้องเรียนมีนกัเรียนแบบคละความรู้ความสามารถ รวมนกัเรียนทัง้หมด 144 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5.4 จ านวน 33 คน 

โรงเรียนมธัยมสาธิตมหาวิทยาลยันเรศวร ท่ีก าลงัศกึษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2561 ซึ่งได้
จากการสุม่ตวัอยา่งแบบกลุม่ (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหนว่ยในการสุม่ 

2. ระยะเวลาในการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีใ้ช้เวลาในการวิจยัในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2561 โดยใช้ระยะเวลา 10 

สปัดาห์ สปัดาห์ละ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวมทัง้สิน้จ านวน 10 คาบเรียน 
 
 
 



  52 

3. เนือ้หาที่ใช้ในการวิจัย 
เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้เลือกเนือ้หาแกนหลักเป็นเนือ้หาในสาระท่ี 4 : 

ประวัติศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4-6 และเนือ้หาท่ีสอดคล้อง
กับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ใน
หลักสูตรสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ หลักสูตรสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ หลักสูตรสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ หลักสูตรสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551, หลักสูตรโรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร 
ประจ าปีการศึกษา 2560 หลกัสตูรสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ รายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ ซึ่ง
แสดงดงันี ้

3.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศักราช 2551: หลักสูตรสาระ 
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระท่ี 4 ประวัตศิาสตร์ 

กระทรวงศกึษาธิการ (2551, น. 101-106) ได้ระบมุาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชีวดั สาระ
ท่ี 4 ประวตัิศาสตร์ ระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4-6 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วฒันธรรม 

มาตรฐาน ส 4.2 เข้าใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบันในด้าน
ความสัมพันธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเน่ือง ตระหนักถึงความส าคัญและ
สามารถวิเคราะห์ผลกระทบท่ีเกิดขึน้ 

ตาราง 1 มาตรฐานการเรียนรู้และตวัชีว้ดั มาตรฐาน ส 4.2 ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4-6 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม. 4-6 2. วิเคราะห์เหตกุารณ์ส าคญัตา่ง ๆ 

ท่ีสง่ผลตอ่การเปล่ียนแปลงทาง
สงัคม 
3. วิเคราะห์ผลกระทบของการขยาย
อิทธิพลของประเทศในยโุรปไปยงั
ทวีปอเมริกา แอฟริกาและเอเชีย 

- เหตกุารณ์ส าคญัตา่ง ๆ ท่ีส่งผลตอ่การ
เปล่ียนแปลงของโลกในปัจจบุนั เชน่ ระบอบศกัดิ
นาสวามิภกัดิ์ สงครามครูเสด การฟืน้ฟศูลิป
วิทยาการ การส ารวจทางทะเล  
การปฏิรูปศาสนา การปฏิวตัิทางวิทยาศาสตร์ 
แนวคิดเสรีนิยม แนวคดิจกัรวรรดนิิยม แนวคิด
ชาตนิิยม 
- การขยาย การลา่อาณานิคม และผลกระทบ 
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ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
- ความร่วมมือและความขดัแย้งของมนษุยชาติ
ในโลกคริสต์ศตวรรษท่ี 20 

หน่วยการเรียนรู้ท่ีน ามาใช้ในการท าวิจยั คือ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 เหตกุารณ์ส าคญั
ทางประวตัศิาสตร์ท่ีมีผลตอ่โลกยคุปัจจบุนั ซึง่มีหวัข้อดงัตอ่ไปนี ้

ตาราง 2 หนว่ยการเรียนรู้ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตวัชีว้ดั มาตรฐาน ส 4.2 ท่ีน ามาใช้ในการ
ท าวิจยั 

หน่วยการเรียนรู้ ช่ือหน่วยการเรียนรู้/เนือ้หา 
4 เหตกุารณ์ส าคญัทางประวตัศิาสตร์ท่ีมีผลตอ่โลกยคุปัจจบุนั 

     - การขยายอิทธิพลของชาตติะวนัตก 
        - การค้นพบและการส ารวจทางทะเล 
        - การส ารวจเส้นทางเดนิเรือ 
        - สาเหตขุองการส ารวจเส้นทางเดนิเรือ  
        - การค้นพบเส้นทางเดินเรือสู่ดินแดนทางตะวันออกและการค้นพบ    
โลกใหมข่องชาตติะวนัตก 
        - ผลของการค้นพบดนิแดนของชาตติะวนัตก 
     - การปฏิรูปศาสนา 
       - การแผข่ยายนิกายโปรเตสแตนด์ 
       - ผลของการปฏิรูปศาสนาท่ีมีตอ่ประเทศตะวนัตก 
       - ผลของการปฏิรูปศาสนาท่ีมีตอ่โลก 
     - การปฏิวตัทิางวิทยาศาสตร์ 
       - พฒันาการทางวิทยาศาสตร์ 
       - ทฤษฎีวิวฒันาการและผลกระทบท่ีมีตอ่โลก 
     - การปฏิวตัอิตุสาหกรรม 
       - พฒันาการของการปฏิวตัอิตุสาหกรรม 
       - ทฤษฎีวิวฒันาการและผลกระทบท่ีมีตอ่โลก       
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3.2 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศักราช 2551: หลักสูตรสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

3.2.1 สาระท่ี 1 จ านวนและการด าเนินการ 
3.2.2 สาระท่ี 2 การวดั 
3.2.3 สาระท่ี 4 พีชคณิต 
3.2.4 สาระท่ี 5 การวิเคราะห์ข้อมลูและความนา่จะเป็น 
3.2.2 สาระท่ี 6 ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

3.3 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศักราช 2551: หลักสูตรสาระ 
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

3.3.1 สาระท่ี 1 สิ่งมีชีวิตกบัการด ารงชีวิต 
3.3.2 สาระท่ี 3 สารและสมบตัขิองสาร 
3.3.3 สาระท่ี 4 แรงและการเคล่ือนท่ี 
3.3.4 สาระท่ี 5 พลงังาน 
3.3.5 สาระท่ี 7 ดาราศาสตร์และอวกาศ 

3.4 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศักราช 2551: หลักสูตรสาระ 
การเรียนรู้ศิลปะ 

3.4.1 สาระท่ี 1 ทศันศลิป์ 
3.5 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศักราช 2551: หลักสูตรสาระ 

การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
3.5.1 สาระท่ี 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว 
3.5.2 สาระท่ี 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
3.5.3 สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสาระสนเทศและการส่ือสาร 

3.6 หลักสูตรสถานศึกษา: หลักสูตรโรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร 
ประจ าปีการศึกษา 2560 หลักสูตรสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

3.6.1 รายวิชาเพิ่มเตมิ ว 30281 โครงงานวิทยาศาสตร์ 1 
3.6.2 รายวิชาเพิ่มเตมิ ว 30282 โครงงานวิทยาศาสตร์ 2 
3.6.3 รายวิชาเพิ่มเตมิ ว 30283 โครงงานวิทยาศาสตร์ 3 
3.6.4 รายวิชาเพิ่มเตมิ ว 30284 โครงงานวิทยาศาสตร์ 4 
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ภาพประกอบ 2 แผนภาพแสดงการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ของหนว่ยการเรียนรู้กบัเนือ้หาสาระและ
ตามแนวคิดสะตีมศกึษา (แยกตามรายวิชา) 
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ตาราง 3 แสดงการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ของหน่วยการเรียนรู้ตามแนวคดิสะตีมศกึษา 

เนือ้หาสาระ ความสัมพนัธ์กับเนือ้หาสะตีมศึกษา 
เร่ืองที่ 1 การขยายอิทธิพลของชาติตะวนัตก 
        - การค้นพบและการส ารวจทางทะเล 
        - การส ารวจเส้นทางเดินเรือ 
        - สาเหตขุองการส ารวจเส้นทางเดินเรือ  
        - การค้นพบเส้นทางเดินเรือสูด่ินแดนทาง
ตะวนัออกและการค้นพบโลกใหมข่องชาตติะวนัตก 
        - ผลของการค้นพบดินแดน 

วิทยาศาสตร์ 
     1. กลศาสตร์ 
     2. คลืน่ ความร้อน และของไหล 
     3. วิวฒันาการ 
     4. โครงสร้างโลก 
     5. การเปลีย่นแปลงของโครงสร้างโลก 
เทคโนโลยี 
     1. เทคโนโลยีสารสนเทศและระบบฐานข้อมลู 
     2. การออกแบบและพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
     3. การออกแบบเทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ 
     1. การออกแบบเทคโนโลยี 
ศิลปศาสตร์ 
     1. ประวตัิศาสตร์ศิลปะตะวนัตก 
     2. ศิลปะและลกัษณะทางศิลปกรรมที่ส าคญัในยคุ
สมยัตา่ง ๆ 
คณิตศาสตร์ 
     1. ระบบจ านวนจริง 
     2. ตรรกศาสตร์ 
     3. ทฤษฎีจ านวน 

เร่ืองที่ 2 การปฏิรูปศาสนา 
       - การแผข่ยายนกิายโปรเตสแตนด์ 
       - ผลของการปฏิรูปศาสนาทีม่ีตอ่ประเทศตะวนัตก 
       - ผลของการปฏิรูปศาสนาที่มีตอ่โลก 

วิทยาศาสตร์ 
     1. โครงสร้างโลก 
วิศวกรรมศาสตร์ 
     1. การออกแบบเทคโนโลยี 
ศิลปศาสตร์ 
     1. ประวตัิศาสตร์ศิลปะตะวนัตก 
     2. ศิลปะและลกัษณะทางศิลปกรรมที่ส าคญัในยคุ
สมยัตา่ง ๆ 
 
คณิตศาสตร์ 
     1. ตรรกศาสตร์ 
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เนือ้หาสาระ ความสัมพนัธ์กับเนือ้หาสะตีมศึกษา 
เร่ืองที่ 3 การปฏิวตัิทางวิทยาศาสตร์ 
       - พฒันาการทางวิทยาศาสตร์ 
       - ทฤษฎีวิวฒันาการและผลกระทบที่มีตอ่โลก 

วิทยาศาสตร์ 
     1. กลศาสตร์ 
     2. ทฤษฎีสมัพทัธภาพ 

     3. Mendel 
     4. ระบบสริุยะ 
     5. เทคโนโลยีอวกาศ 
เทคโนโลยี 
     1. เทคโนโลยีสารสนเทศและระบบฐานข้อมลู 
     2. การออกแบบและพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
     3. การออกแบบเทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ 
     1. การออกแบบเทคโนโลยี 
ศิลปศาสตร์ 
     1. ประวตัิศาสตร์ศิลปะตะวนัตก 
     2. ศิลปะและลกัษณะทางศิลปกรรมที่ส าคญัในยคุ
สมยัตา่ง ๆ 
คณิตศาสตร์ 
     1. แผนภาพเวนน์-ออยเลอร์ 
     2. ความนา่จะเป็น 

เร่ืองที่ 4 การปฏิวตัิอตุสาหกรรม 
       - พฒันาการของการปฏิวตัิอตุสาหกรรม 
       - ทฤษฎีวิวฒันาการและผลกระทบที่มีตอ่โลก       

วิทยาศาสตร์ 
     1. โครงสร้างอะตอม 
     2. พนัธะเคมี 
     3. ตารางธาตแุละสารประกอบ 
     4. ปริมาณสมัพนัธ์ 
     5. ของแข็ง ของเหลว และแก๊ส 
     6. อตัราการเกิดปฏิกิริยาเคม ี
     7. อตัราการเกิดปฏิกิริยาเคม ี
     8. ธาตแุละสารประกอบในอตุสาหกรรมเคม ี
     9. ไฟฟา้เคมี 
เทคโนโลยี 
     1. เทคโนโลยีสารสนเทศและระบบฐานข้อมลู 
     2. การออกแบบและพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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เนือ้หาสาระ ความสัมพนัธ์กับเนือ้หาสะตีมศึกษา 
     3. การออกแบบเทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ 
     1. การออกแบบเทคโนโลยี 
ศิลปศาสตร์ 
     1. ประวตัิศาสตร์ศิลปะตะวนัตก 
     2. ศิลปะและลกัษณะทางศิลปกรรมที่ส าคญัในยคุ
สมยัตา่ง ๆ 
คณิตศาสตร์ 
     1. ระบบจ านวนจริง 
     2. ตรรกศาสตร์ 
     3. ทฤษฎีจ านวน 

4. แบบแผนการวิจัย 
การศึกษาวิจัยในครัง้นี ้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experiment Research) โดย

ผู้วิจยัได้เลือกใช้แบบแผนท่ีมีกลุ่มทดลองเพียงกลุ่มเดียว และมีการทดสอบหลงัเรียน (One-Shot 
Case study) (วรรณี แกมเกต,ุ 2551) ซึง่มีรูปแบบการทดลองดงันี ้
 

กลุ่ม ทดลอง ทดสอบหลังทดลอง 
E X T 

 
สญัลกัษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง 

E  แทน กลุม่ตวัอยา่งท่ีเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวสะตีมศกึษา  
(STEAM Education) รายวิชาประวตัศิาสตร์สากล ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

X  แทน การสอนโดยแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
ตามแนวสะตีมศึกษา (STEAM Education) รายวิชาประวัติศาสตร์สากล ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 5  

T  แทน การทดสอบหลงัการทดลอง (Posttest) 
 



  59 

5. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษาค้นคว้าครัง้นี ้ประกอบด้วย 

5.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) รายวิชาประวตัศิาสตร์สากล ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

5.2 แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาประวตัิศาสตร์สากล ส าหรับนักเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

5.3 แบบประเมินชิน้งานเพื่อวดัความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5  

6. ขัน้ตอนในการสร้างเคร่ืองมือ 
ผู้วิจยัได้ด าเนินการสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ดงันี ้

6.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 
ผู้วิจยัมีขัน้ตอนในการจดัท าแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตาม

แนวสะตีมศึกษา (STEAM Education) รายวิชาประวัติศาสตร์สากล ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ดงันี ้

6.1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 สาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม รายวิชาประวตัิศาสตร์ มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชีว้ัด 
สาระการเรียนรู้ ในชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4-6 

6.1.2 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขัน้ พื น้ฐาน พุทธศักราช 2551 สาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชีว้ดั สาระการเรียนรู้ ในชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4-6 

6.1.3 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขัน้ พื น้ฐาน พุทธศักราช 2551 สาระ 
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชีว้ดั สาระการเรียนรู้ ในชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4-6 

6.1.4 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขัน้ พื น้ฐาน พุทธศักราช 2551 สาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้ ในชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 4-6 

6.1.5 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขัน้ พื น้ฐาน พุทธศักราช 2551 สาระ 
การเรียนรู้ศลิปะ มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชีว้ดั สาระการเรียนรู้ ในชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4-6 

6.1.6 ศึกษาหลกัสูตร สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี สาระการเรียนรู้ศิลปะ สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ มาตรฐานการเรียนรู้ 
ตวัชีว้ดั สาระการเรียนรู้ ค าอธิบายรายวิชาและหน่วยการเรียนรู้จากหลักสตูรสถานศกึษาโรงเรียน
มธัยมสาธิตมหาวิทยาลยันเรศวร 
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6.1.7 วิเคราะห์เนือ้หาจากมาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชีว้ดัการเรียนรู้ และสาระ
การเรียนรู้แกนกลางการศึกษาขัน้พื น้ฐาน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้ พืน้ฐาน 
พทุธศกัราช 2551 ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 สาระท่ี 4 ประวตัิศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคม
ศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระการ
เรียนรู้ศิลปะ สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี และค าอธิบายรายวิชาวิชาเพิ่มเติม 
รายวิชาฟิสิกส์ รายวิชาเคมี รายวิชาชีววิทยา และรายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ สาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ หลกัสตูรโรงเรียนมธัยมสาธิตมหาวิทยาลยันเรศวร ประจ าปีการศกึษา 2560 

6.1.8 ศึกษารายละเอียดเก่ียวกับเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวกับการจดัการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวสะตีมศกึษา (STEAM Education) เพ่ือเป็นแนวทางในการ
สร้างแผนการจดัการเรียนรู้ 

6.1.9 จัดท าแผนการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) รายวิชาประวตัิศาสตร์สากล ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 
10 คาบ ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ของแต่ละเนือ้หาท่ีก าหนดไว้ ซึ่งแผนการจดัการ
เรียนรู้ ประกอบด้วยรายละเอียดดงันี ้

- หวัข้อเร่ือง 
- มาตรฐานการเรียนรู้และตวัชีว้ดั 
- สาระส าคญั 
- จดุประสงค์การเรียนรู้ 
- สาระการเรียนรู้ 
- กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
- ส่ือการเรียนรู้แหลง่การเรียนรู้ 
- การวดัและการประเมินผลการเรียนรู้ 

6.1.10 น าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีผู้วิจยัได้สร้างขึน้เสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษา
ปริญญานิพนธ์เพ่ือพิจารณาความถูกต้อง เหมาะสม และน าเสนอต่อผู้ เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน
ตรวจสอบความเหมาะสมของการออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ โดยผู้ วิจยัได้ก าหนดคณุสมบตัิ
ผู้ เช่ียวชาญไว้ดงันี ้1) เป็นผู้ เช่ียวชาญท่ีเป็นอาจารย์ในระดบัอุดมศกึษาด้านการจดัการเรียนรู้วิชา
สงัคมศึกษาหรือวิชาประวตัิศาสตร์ 2) เป็นผู้ เช่ียวชาญท่ีเป็นอาจารย์ในระดบัอุดมศึกษาด้านการ
วัดและประเมินผล 3) เป็นผู้ เช่ียวชาญท่ีเป็นครูในระดบัมัธยมศึกษาด้านการจัดการเรียนรู้วิชา
สงัคมศึกษาหรือวิชาประวตัิศาสตร์ท่ีมีประสบการณ์ท างานมากกว่า 5 ปี ท าการตรวจสอบความ
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เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) รายวิชาประวตัิศาสตร์สากล ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5 ผู้ วิจยัได้ก าหนดประเด็นของการ
ประเมินไว้ดงันี ้

1) องค์ประกอบของแผนการจดัการเรียนรู้ครบถ้วนเช่ือมโยงสมัพนัธ์กนั  
2) ความสอดคล้องของสาระส าคญั กบัมาตรฐานการเรียนรู้ หรือตวัชีว้ดั 

หรือผลการเรียนรู้   
3) ความสอดคล้องของขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน

ร่วมกบัแนวคดิสะตีมศกึษา  
4) ความสอดคล้องของจุดประสงค์การเรียนรู้มีความสอดคล้องกับ

กิจกรรมการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดสะตีมศกึษา  
5) กิจกรรมการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเวลา และตวัชีว้ดัหรือ

ผลการเรียนรู้ 
6) กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมกระบวนการคิด

สร้างสรรค์ของนกัเรียน 
7) กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้ส่ือ

และแหลง่เรียนรู้ด้วยตนเอง  
8) กิจกรรมการจดัการเรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้นกัเรียนท าชิน้งาน

ท่ีได้ใช้ความรู้และความคดิสร้างสรรค์ 
9) มีการวดัและประเมินผลท่ีสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้  

ซึ่งผู้ เช่ียวชาญแตล่ะท่านประเมินแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้มาตรวดัระดบั
ของลิเคร์ิท แบง่เป็น 5 ระดบั ดงันี ้

ระดบัคณุภาพ  มีความเหมาะสมมากท่ีสดุ  5 คะแนน 
ระดบัคณุภาพ  มีความเหมาะสมมาก  4 คะแนน 
ระดบัคณุภาพ  มีความเหมาะสมปานกลาง 3 คะแนน 
ระดบัคณุภาพ  มีความเหมาะสมน้อย  2 คะแนน 
ระดบัคณุภาพ  มีความเหมาะสมน้อยท่ีสดุ  1 คะแนน 

เกณฑ์การแปลความหมายการประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการ
เรียนรู้ โดยใช้คา่คะแนนเฉล่ีย ซึ่งผู้วิจยัได้ใช้เกณฑ์การประเมินตามรูปแบบของ เติมศกัดิ์ สขุวิบลูย์ 
(2552, น. 4) ในการจดัชว่งคะแนนเฉล่ีย ดงันี ้
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คะแนนเฉล่ีย 4.51 - 5.00 แปลความหมายว่า แผนการจัดการ
เรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบัดีมาก 

คะแนนเฉล่ีย 3.51 - 4.50 แปลความหมายว่า  แผนการจัดการ
เรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบัดี 

คะแนนเฉล่ีย 2.51 - 3.50 แปลความหมายว่า แผนการจัดการ
เรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบัปานกลาง  

คะแนนเฉล่ีย 1.51 - 2.50 แปลความหมายว่า แผนการจัดการ
เรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบัน้อย 

คะแนนเฉล่ีย 1.00 - 1.50 แปลความหมายว่า แผนการจัดการ
เรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบัน้อยท่ีสดุ 

ตาราง 4 แสดงผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
ตามแนวสะตีมศกึษา (STEAM Education) รายวิชาประวตัศิาสตร์สากล ส าหรับนกัเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 โดยผู้ เช่ียวชาญ 5 ทา่น  

ที่ รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย 
1 องค์ประกอบของแผนการจดัการเรียนรู้ครบถ้วน และเช่ือมโยงสมัพนัธ์กนั 4.00 
2 ความสอดคล้องของสาระส าคญั กบัมาตรฐานการเรียนรู้ หรือตวัชีว้ดั  

หรือผลการเรียนรู้ 
4.60 

3 ความสอดคล้องของขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบั
แนวคิดสะตีมศกึษา 

5.00 

4 ความสอดคล้องของจดุประสงค์การเรียนรู้มีความสอดคล้องกบักิจกรรม 
การจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดสะตีมศกึษา 

4.60 

5 กิจกรรมการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมกบัเวลา และตวัชีว้ดั 
หรือผลการเรียนรู้ 

3.20 

6 กิจกรรมการจดัการเรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีสง่เสริมกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
ของนกัเรียน 

5.00 

7 กิจกรรมการจดัการเรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีสง่เสริมให้นกัเรียนได้ใช้ส่ือ 
และแหลง่เรียนรู้ด้วยตนเอง 
 

4.8 
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8 กิจกรรมการจดัการเรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีสง่เสริมให้นกัเรียนท าชิน้งานท่ีได้ใช้
ความรู้และความคดิสร้างสรรค์ 

4.8 

9 มีการวดัและประเมินผลท่ีสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 5.00 
M = 4.56, S.D. = 0.60 

จากตาราง 4 ผลการการวิเคราะห์ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานตามแนวสะตีมศกึษา (STEAM Education) รายวิชาประวตัิศาสตร์สากล ส าหรับ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยผู้ เช่ียวชาญ 5 ท่าน พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความ
เหมาะสมอยูใ่นระดบัดีมาก โดยมีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.56 และมีคา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเทา่กบั  0.60 

6.1.11 น าแผนการจัดการเรียนรู้มาแก้ไข ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของ
ผู้ เช่ียวชาญและน าไปทดลองใช้กบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 โรงเรียนมธัยมสาธิตมหาวิทยาลยั
นเรศวร จ านวน 33 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง เพ่ือศกึษาความเป็นไปได้และความเหมาะสมในการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้ 

6.1.12 น าข้อบกพร่องท่ีพบจากการน าแผนการจดัการเรียนรู้ไปทดลองใช้มา
ด าเนินการปรับประงแก้ไขด าเนินการน าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้ว 
น าไปใช้สอนจริงกบันกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง โดยมีรายละเอียดของขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ดงันี ้

ตาราง 5 ขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวสะตีมศกึษา (STEAM 
Education) รายวิชาประวตัิศาสตร์สากล ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 
4 เหตกุารณ์ส าคญัทางประวตัศิาสตร์ท่ีมีผลตอ่โลกปัจจบุนั ตามแนวคิดของดษุฎี โยเหลาและ
คณะ (2557) 

ขัน้ของโครงงาน กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขัน้ท่ี 1 
     - ขัน้ให้ความรู้พืน้ฐาน 

     - อธิบายภาพรวมของเหตุการณ์ส าคญัทางประวัติศาสตร์ท่ีมีผล
ต่อโลกปัจจุบัน (การขยายอิทธิพลของชาติตะวันตก , การปฏิรูป
ศาสนา, การปฏิวตัิวิทยาศาสตร์, การปฏิวตัิอุตสาหกรรม โดยการใช้
ค าถามเก่ียวกบันิกายของศาสนาตา่ง ๆ และพดูถึงท่ีมาของการปฏิรูป
ศาสนาแล้วเช่ือมโยงให้ครบทกุเหตกุารณ์) 

ขัน้ท่ี 2 
     - ขัน้กระตุ้นความสนใจ 

     - ใช้ค าถามกระตุ้ นความสนใจของนักเรียน “ถ้าไม่มีการปฏิรูป
ศาสนา การปฏิวัติวิทยาศาสตร์ การปฏิวัติอุตสาหกรรมในอดีต      
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ขัน้ของโครงงาน กิจกรรมการเรียนรู้ 
โลกของเราในปัจจบุนัจะเป็นเชน่ไร” 

ขัน้ท่ี 3 
     - ขัน้จดักลุม่ร่วมมือ 

     - ให้นักเรียนจัดกลุ่ม 5-8 คน พร้อมทัง้ท าใบกิจกรรมเพ่ือน าไปสู่
การอธิบายชิน้งานและแนวคดิสะตีมศกึษา 

ขัน้ท่ี 4 
     - ขัน้แสวงหาความรู้ 

     - ส อ น เนื ้อ ห า เห ตุ ก า รณ์ ส า คัญ ท างป ระ วั ติ ศ าส ต ร์ ท่ี มี 
ผลต่อโลกปัจจบุนั โดยแต่ละคาบเรียนจะมีกิจกรรมให้นกัเรียนแต่ละ
กลุม่ได้สืบค้นและมีการให้ค าปรึกษาชิน้งานโครงงานของแตล่ะกลุม่ 

ขัน้ท่ี 5 
     - ขัน้สรุปสิ่งท่ีเรียนรู้ 

     - ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสิ่ ง ท่ี ได้ เรียนรู้ด้วยวิธีการสร้าง 
TimeLine 

ขัน้ท่ี 6 
     - ขัน้น าเสนอผลงาน 

     - ครูจดับรรยากาศห้องเรียนเป็นห้องนิทรรศการน าเสนอผลงาน ให้
แตล่ะกลุม่เวียนกนัน าเสนอผลงาน ร่วมซกัถามและให้ข้อเสนอแนะ 

 
6.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาประวัติศาสตร์สากล  

ส 32102 
6.2.1 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี ว้ัดการเรียนรู้ ม .4-6 ของสาระ

ประวตัิศาสตร์ ตามหลกัสตูรแกนกลางสถานศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 ซึ่งประกอบด้วย
มาตรฐานการเรียนรู้และตวัชีว้ดั ดงันี ้

มาตรฐาน ส 4.2 เข้าใจพฒันาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบนัใน
ด้านความสมัพันธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตกุารณ์อย่างตอ่เน่ือง ตระหนกัถึงความส าคญัและ
สามารถวิเคราะห์ผลกระทบท่ีเกิดขึน้ 

ตวัชีว้ดัการเรียนรู้ท่ี ส 4.2.1 วิเคราะห์อิทธิพลของอารยธรรมโบราณ และการ
ตดิตอ่ระหวา่งโลกตะวนัออกกบัโลกตะวนัตกท่ีมีผลตอ่พฒันาการและการเปล่ียนแปลงของโลก 

ตวัชีว้ดัการเรียนรู้ท่ี ส 4.2.2 วิเคราะห์เหตกุารณ์ส าคญัต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อการ
เปล่ียนแปลงทางสงัคม พร้อมทัง้ก าหนดจดุประสงค์การเรียนรู้ 

6.2.2 ศกึษาทฤษฎี หลกัการ วิธีการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
จากหนงัสือ และต าราเก่ียวกบัเทคนิคการวดัผล 

6.2.3 ก าหนดรูปแบบของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเป็นแบบอตันยั 
และสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  รายวิชาประวัติศาสตร์สากล ส 32102  
ให้สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ มาตรฐานและตวัชีว้ดั และจดุประสงค์การเรียนรู้ด้านความรู้ (K) 
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เพ่ือสามารถสร้างแบบทดสอบให้ครอบคลุมเนือ้หาและพฤติกรรมด้านความเข้าใจ การวิเคราะห์ 
และความคดิสร้างสรรค์ จ านวน 6 ข้อ 

6.2.4 น าแบบวัดผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียนรายวิชาประวัติศาสตร์สากล  
ส 32102 ท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์เพ่ือพิจารณาความถูกต้อง 
เหมาะสม และน าเสนอตอ่ผู้ เช่ียวชาญจ านวน 5 ทา่น โดยผู้วิจยัได้ก าหนดคณุสมบตัิผู้ เช่ียวชาญไว้
ดงันี ้1) เป็นผู้ เช่ียวชาญท่ีเป็นอาจารย์ในระดบัอุดมศึกษาด้านการจดัการเรียนรู้วิชาสงัคมศึกษา
หรือวิชาประวัติศาสตร์ 2) เป็นผู้ เช่ียวชาญท่ีเป็นอาจารย์ในระดับอุดมศึกษาด้านการวัดและ
ประเมินผล 3) เป็นผู้ เช่ียวชาญท่ีเป็นครูในระดบัมธัยมศกึษาด้านการจดัการเรียนรู้วิชาสงัคมศกึษา
หรือวิชาประวตัิศาสตร์ท่ีมีประสบการณ์ท างานมากกว่า 5 ปี (รายละเอียดแสดงไว้ในภาคผนวก ก) 
เพ่ือตรวจสอบลกัษณะการใช้ค าถาม ความสอดคล้องกบัพฤติกรรมด้านความรู้ท่ีต้องการวดั ความ
ถกูต้องทางด้านภาษา และความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา(Content Validity) โดยพิจารณาจากคา่ดชันี
ความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) ระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่ง
ผู้ เช่ียวชาญแตล่ะทา่นให้คะแนนตามเกณฑ์ ดงันี ้
การให้คะแนน ความหมาย 

+1 คะแนน แนใ่จวา่ข้อค าถามนัน้สามารถวดัได้ตรงตามจดุประสงค์การเรียนรู้ 
0 คะแนน ไมแ่นใ่จวา่ข้อค าถามนัน้ไมส่ามารถวดัได้ตรงตามจดุประสงค์การเรียนรู้ 
-1 คะแนน แนใ่จวา่ข้อค าถามนัน้ไมส่ามารถวดัได้ตรงตามจดุประสงค์การเรียนรู้ 

ทัง้นีไ้ด้คา่ดชันีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) ดงันี ้

ตาราง 6 แสดงคา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวคิดสะตีมศกึษา 
(STEAM Education) รายวิชาประวตัศิาสตร์สากล จ านวน 6 ข้อ โดยผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อที่ IOC สรุป 

1 
ค าถามระดบัความเข้าใจ 

1 ใช้ได้ 

2 
ค าถามระดบัความเข้าใจ  

1 ใช้ได้ 

3 1 ใช้ได้ 
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ข้อที่ IOC สรุป 

ค าถามระดบัการวิเคราะห์ 
4 

ค าถามระดบัการวิเคราะห์ 
1 ใช้ได้ 

5 
ค าถามระดบัความเข้าใจ 

0.8 ใช้ได้ 

6 
ค าถามระดบัการวิเคราะห์ 

1 ใช้ได้ 

โดยผู้ วิจยัคดัเลือกข้อค าถามท่ีมีค่าดชันีความสอดคล้อง(Index of Consistency : IOC)
เท่ากับ 0.5 ขึน้ไป จ านวน 6 ข้อ โดยมีค่า IOC ระหว่าง 0.80 – 1.00 ท่ีถือว่าเป็นข้อค าถามท่ีมี
คุณภาพเหมาะสม และน าข้อค าถามท่ีผู้ เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขมา
ปรับปรุงแก้ไข ทัง้นีผู้้ เช่ียวชาญได้เสนอแนะให้ปรับแก้ไขภาษาของข้อค าถามบางข้อให้มีความ
ถกูต้อง กระชบั และชดัเจนเพ่ือบง่ชีถ้ึงระดบัพฤตกิรรมด้านความรู้ให้ชดัเจนขึน้  

6.2.5 น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีได้จากข้อ 6.2.4) ไปทดลองใช้
กับตัวอย่างท่ีไม่ใช่ตัวอย่างในการทดลอง คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ของโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยันเรศวร จ านวน 33 คน เพ่ือหาคณุภาพของแบบทดสอบ 

6.2.6 น าผลคะแนนท่ีได้จากข้อ 6.2.5) มาตรวจสอบดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างผู้ ประเมินในการใช้เกณฑ์ประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Inter-rater 
reliability) โดยผู้ ประเมินเป็นผู้ ท่ีเช่ียวชาญด้านการสอนวิชาสังคมศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จ านวน 2 ท่าน  
ท าหน้าท่ีในการตรวจข้อสอบจากการทดลองใช้แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (Tryout) 
ตามเกณฑ์การประเมินผลท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้ โดยก่อนตรวจผู้ วิจยัได้อธิบายเก่ียวกับแนวการตอบ
ค าถามและเกณฑ์การให้คะแนนในแตล่ะข้อให้กบัผู้ประเมินทัง้สองท่านเข้าใจ (รายละเอียดแสดง
ไว้ในภาคผนวก ก) และน าผลคะแนนมาค านวณค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ โดยใช้สตูรสหสมัพนัธ์
เพียร์สัน (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) พบว่า โดยภาพรวมผู้ ประเมิน 
ทัง้สองทา่นมีผลการประเมินสมัพนัธ์กนัในระดบั r = 0.75 ซึง่จากผลการวิเคราะห์สะท้อนให้เห็นว่า
เกณฑ์การประเมินของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีความเหมาะสมและสามารถ
น าไปใช้ในการประเมินผลผู้ เรียนได้อยา่งมีประสิทธิภาพ  
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6.2.7 จดัพิมพ์แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนฉบบัสมบรูณ์ เพ่ือน าไปใช้
จริงกบักลุม่ตวัอยา่งตอ่ไป 

6.3 แบบประเมินชิ ้นงานเพื่ อ วัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 

6.3.1 ก าหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบประเมินชิน้งานเพ่ือวัดความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 และศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับ
ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือน ามาใช้เป็นกรอบของการออกแบบเพ่ือสร้างแบบประเมินชิน้งานเพ่ือวดั
ความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

6.3.2 ก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการของความคิดสร้างสรรค์ และพฤติกรรมท่ี
ต้องการวดั 

6.3.3 สร้างแบบประเมินชิน้งานเพ่ือวัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยก าหนดรูปแบบของเกณฑ์การประเมินและสร้างเกณฑ์การประเมินตาม
กรอบแนวคิดของนิยามเชิงปฏิบตัิการ พร้อมก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายคะแนน ทัง้นีผู้้วิจยั
ได้ท าการออกแบบแบบวดัความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ ท่ีมีลกัษณะเป็นแบบประเมินตาม
มาตรวดัระดบัความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน (Scoring Rubrics) โดยใช้ควบคูก่บัการประเมินผล
งานท่ีได้จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) ซึ่งแบบวัดความคิดสร้างสรรค์นี  ้ผู้ วิจัยได้ออกแบบตามแนวคิดในการวัดความ
สร้างสรรค์ของผลงาน Bessemer and Trefffinger (อ้างถึงใน สุวชัชยั เผ่าผึง้, 2558) ซึ่งแบ่งการ
วดัความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 3 มิติ คือ มิติด้านความใหม่ มิติด้านความลงตวัในการแก้ปัญหา 
และมิตด้ิานความละเอียดลออในการสงัเคราะห์ โดยมีประเดน็ในการวดั ดงันี ้

1) มิตด้ิานความใหม ่ได้แก่ การริเร่ิม การเพาะความคดิ  
2) มิติ ด้านความลงตัวในการแก้ปัญหา ไ ด้แก่  ความมีคุณค่า ความ

สมเหตสุมผล และความมีประโยชน์  
3) มิติด้านความละเอียดลออในการสงัเคราะห์ ได้แก่ การจัดส่วนประกอบ 

ความสวยงาม ความซบัซ้อน การส่ือความหมาย ความประณีต  
โดยแตล่ะมิตสิามารถแยกเป็นมโนทศัน์ย่อยรวม 10 มโนทศัน์ ได้แก่ 

1) ความริเร่ิม พิจารณาจากความคิดท่ีคิดขึน้มาใหม่เองไม่ได้ลอกเลียน
มาจากเพ่ือนหรือส่ืออ่ืน ๆ เช่น รายการโทรทศัน์ หนงัสือ ของเล่น ฯลฯ เป็นความคิดท่ีแปลกใหม่ไป
จากเดมิ ไมซ่ า้ซากและมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั ไมเ่หมือนเคยปรากฏมาก่อน 
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2) การเพาะความคิด พิจารณาจากความเป็นไปได้ท่ีความคิดนีจ้ะมี
อิทธิพลตอ่มโนทศัน์ของผู้พบเห็น ท าให้เกิดการเปล่ียนการรับรู้เก่ียวกบัมโนทศัน์นัน้  ๆ และมีความ
ล า้สมยั 

3) มีคุณค่ามีความส าคัญและมีความหมายต่อผู้ ใช้หรือผู้พบเห็นและ
เพียงพอ 

4) มีความสมเหตุสมผลโดยตอบสนองวัตถุประสงค์ได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสม 

5) มีประโยชน์ สามารถน าไปใช้ได้จริงและมีประสิทธิภาพ 
6) ผลงานเป็นเป็นรูปเป็นร่างและจดัเรียงอยา่งดี 
7) ผลงานมีความสวยงาม ผสมผสานกนัอยา่งกลมเกลียว 
8) ผลงานมีการใช้ทกัษะหลากหลายและตกแตง่อย่างดี 
9) ผลงานมีความชดัเจนและส่ือความหมาย 
10) ผลงานสร้างขึน้อยา่งประณีตและพิถีพิถนั 

โดยแบบประเมินชิน้งานเพ่ือวดัความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปี
ท่ี 5 มีลักษณะเป็นเกณฑ์การให้คะแนนอย่างเป็นปรนัย โดยใช้มาตรวัดแบบรูบริคส์ (Scoring 
Rubrics) ซึ่งผู้วิจยัจะก าหนดให้คา่คะแนนของผลงานกบัระดบัคณุภาพตามเกณฑ์การวดัในแตล่ะ
ประเดน็ท่ีวดั โดยมีระดบัคณุภาพ 3 ระดบัพร้อมทัง้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดงันี ้

ระดบั 3 หมายถึง นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัสงู 
ระดบั 2 หมายถึง นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัปานกลาง 
ระดบั 1 หมายถึง นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัต ่า 

ผู้วิจยัได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายคะแนนเฉล่ียความคดิสร้างสรรค์ ดงันี ้
2.34 - 3.00 นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัสงู 
1.67 - 2.33 นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัปานกลาง 
1.00 - 1.66 นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัต ่า 

6.3.4 น าแบบประเมินชิ น้งานเพ่ือวัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้เสนอตอ่เสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์เพ่ือพิจารณา
ความถกูต้อง เหมาะสม และน าเสนอตอ่ผู้ เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน โดยผู้วิจยัได้ก าหนดคณุสมบตัิ
ผู้ เช่ียวชาญไว้ดงันี ้1) เป็นผู้ เช่ียวชาญท่ีเป็นอาจารย์ในระดบัอุดมศกึษาด้านการจดัการเรียนรู้วิชา
สงัคมศึกษาหรือวิชาประวตัิศาสตร์ 2) เป็นผู้ เช่ียวชาญท่ีเป็นอาจารย์ในระดบัอุดมศึกษาด้านการ
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วดัและประเมินผล 3)เป็นผู้ เช่ียวชาญท่ีเป็นครูในระดบัมธัยมศกึษาด้านการจดัการเรียนรู้วิชาสงัคม
ศึกษาหรือวิชาประวัติศาสตร์ท่ีมีประสบการณ์ท างานมากกว่า 5 ปี (รายละเอียดแสดงไว้ใน
ภาคผนวก ก) เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ 
ความเป็นปรนยัของค าอธิบายของเกณฑ์การประเมิน โดยพิจารณาจากค่าดชันีความสอดคล้อง 
(Index of Consistency : IOC) ระหวา่งเกณฑ์การประเมินกบันิยามศพัท์เฉพาะ ซึง่ผู้ เช่ียวชาญแต่
ละทา่นให้คะแนนตามเกณฑ์ ดงันี ้
การให้คะแนน ความหมาย 

+1  คะแนน แนใ่จวา่ค าอธิบายของเกณฑ์นัน้สอดคล้องกบันิยามศพัท์เฉพาะ 
0   คะแนน ไมแ่นใ่จวา่ค าอธิบายของเกณฑ์นัน้สอดคล้องกบันิยามศพัท์เฉพาะ 
-1  คะแนน แนใ่จวา่ค าอธิบายของเกณฑ์นัน้ไมส่อดคล้องกบันิยามศพัท์เฉพาะ 

ผู้ วิจัยคัดเลือกเกณฑ์การประเมิน ท่ี มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of 
Consistency : IOC) เท่ากบั 0.5 ขึน้ไป ได้เกณฑ์การประเมินจ านวนทัง้หมด 10 ประเด็น โดยมีคา่ 
IOC ระหว่าง 0.60 – 1.00 ท่ีถือว่าเป็นเกณฑ์การประเมินท่ีมีคณุภาพเหมาะสม และน าเกณฑ์การ
ประเมินท่ีผู้ เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขมาปรับปรุงแก้ไข ทัง้นีผู้้ เช่ียวชาญได้
เสนอแนะให้ปรับแก้ไขภาษาของเกณฑ์การประเมินในบางประเด็นให้มีความถกูต้องตามระดบัของ
การประเมิน กระชับ และชัดเจนเพ่ือบ่งชีถ้ึงระดบัความคิดสร้างสรรค์ให้ชดัเจนขึน้ (รายละเอียด
แสดงไว้ในภาคผนวก ค) 

6.3.5 จัดพิมพ์แบบประเมินชิน้งานเพ่ือวัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 5 และเกณฑ์การประเมินฉบบับสมบรูณ์เพ่ือน าไปใช้กบักลุม่ตวัอย่างตอ่ไป 

7. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยครัง้นีเ้ป็นผลการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับ

แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์และผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ซึง่ผู้วิจยัได้ด าเนินการ ดงันี ้

1. ด าเนินการทดลองตามแผนการทดลองท่ีก าหนดไว้ โดยใช้ระยะเวลาในการสอน
ตามตารางสอนท่ีทางโรงเรียนก าหนดในห้องเรียนท่ีเป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคมุ โดยใช้เวลา
คาบเรียนละ 50 นาที สัปดาห์ละ 1 คาบเรียน รวม 10 สัปดาห์ โดยทดลองตามขัน้ตอนของการ
จดัการเรียนรู้โดยใช้ผู้ เรียนเป็นฐาน 6 ขัน้ ดงันี ้(ดษุฎี โยเหลาและคณะ (2557: 20-23)) 

ขัน้ ท่ี  1 ขัน้ ให้ความ รู้พื น้ฐาน  อธิบายภาพรวมของเหตุการณ์ส าคัญทาง
ประวตัิศาสตร์ท่ีมีผลต่อโลกปัจจุบนั (การขยายอิทธิพลของชาติตะวนัตก, การปฏิรูปศาสนา, การ
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ปฏิวัติวิทยาศาสตร์, การปฏิวตัิอุตสาหกรรม โดยการใช้ค าถามเก่ียวกับนิกายของศาสนาต่าง ๆ 
และพดูถึงท่ีมาของการปฏิรูปศาสนาแล้วเช่ือมโยงให้ครบทกุเหตกุารณ์) 

ขัน้ท่ี 2 ขัน้กระตุ้นความสนใจ ใช้ค าถามกระตุ้นความสนใจของนกัเรียน “ถ้าไม่มี
การปฏิรูปศาสนาอนัน าไปสูก่ารปฏิวตัิตา่ง ๆ นกัเรียนคดิวา่โลกของเราปัจจบุนันีจ้ะเป็นอยา่งไร” 

ขัน้ท่ี 3 ขัน้จดักลุ่มร่วมมือ ให้นกัเรียนจดักลุ่ม 5-8 คน พร้อมทัง้ท าใบกิจกรรมเพ่ือ
น าไปสูก่ารอธิบายชิน้งานและแนวคดิสะตีมศกึษา 

ขัน้ท่ี 4 ขัน้แสวงหาความรู้ สอนเนือ้หาเหตุการณ์ส าคญัทางประวตัิศาสตร์ท่ีมี 
ผลต่อโลกปัจจุบนั โดยแต่ละคาบเรียนจะมีกิจกรรมให้นักเรียนแต่ละกลุ่มได้สืบค้นและมีการให้
ค าปรึกษาชิน้งานโครงงานของแตล่ะกลุม่ 

ขัน้ท่ี 5 ขัน้สรุปสิ่งท่ีเรียนรู้ ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีได้เรียนรู้ด้วยวิธีการ
สร้าง TimeLine 

ขัน้ท่ี 6 ขัน้น าเสนอผลงาน ครูจัดบรรยากาศห้องเรียนเป็นห้องนิทรรศการ
น าเสนอผลงาน และประเมินผลชิน้งานจากแบบประเมินชิน้งานเพ่ือวัดความคิดสร้างสรรค์ 
หลงัจากนัน้ครูและเพ่ือนนกัเรียนกลุม่อ่ืนร่วมซกัถามและให้ข้อเสนอแนะ 

2. หลงัจากเรียนครบจ านวน 10 สปัดาห์ แล้วผู้วิจยัด าเนินการวดัผลหลงัการทดลอง
กบัผู้ เรียนในกลุม่ทดลอง โดยใช้แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

3. ผู้วิจยัน าข้อมลูท่ีได้ไปวิเคราะห์ข้อมลูตอ่ไป 

8. การจัดกระท าและวิเคราะห์ข้อมูล 
การจดักระท าข้อมลูและการวิเคราะห์ข้อมลูผลการวิจยั ผู้ วิจยัได้ด าเนินการตามขัน้ตอน 

ดงันี ้
8.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือพัฒนาเคร่ืองมือ 

1) วิ เคราะห์ เพ่ื อหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื อ้หา  (Content Validity) จาก
ผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน ของแผนการจัดการเรียนรู้ผลการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้
โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item – Objective Congruence : IOC) 

2) วิ เคราะห์ เพ่ื อหาค่าความเท่ียงตรงเชิ งเนื อ้หา  (Content Validity) จาก
ผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาประวตัศิาสตร์สากล 2  
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ส 32104 และแบบประเมินชิน้งานเพ่ือวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item – Objective Congruence : IOC) 

3) วิ เคราะห์เพ่ือหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) แบบ 
รายข้อและรายฉบับของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์สากล 2  
ส 32104  

4) วิเคราะห์เพ่ือหาค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์สากล 2 ส 32104 โดยน าไปทดลองใช้กับนักเรียนระดับชัน้
มธัยมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 33 คน ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีมีลกัษณะคล้ายคลึงกับตวัอย่าง และน ามาหาค่า
ความเช่ือมั่นด้วยวิธีการตรวจสอบความสอดคล้องภายใน ( Internal Consistency) โดยการ

ค านวณคา่สมัประสิทธ์ิอลัฟ่าของครอนบาค (α-CoffcientCronbach) 
5) วิเคราะห์เพ่ือหาค่าค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ ของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์สากล 2 ส 32104 โดยใช้สูตรสหสัมพันธ์เพียร์สัน 
(Pearson Product Moment Correlation Coefficient) 

8.2 สถติท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการวิจัยครัง้นีผู้้ วิจัยมีการจัดกระท าข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติต่าง ๆ 

ดงัตอ่ไปนี ้
8.2.1 สถิตพืิน้ฐาน 

1) คา่เฉล่ีย (M) 
2) คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

8.2.2 สถิตท่ีิใช้ในการตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือ 
1) ค่าความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาท่ีน ามาพัฒนาแผนการจดัการเรียนรู้ผลการ

จัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) ท่ีมีผลตอ่ความคิดสร้างสรรค์และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีท่ี 5 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาประวตัิศาสตร์สากล 2 ส 32104 แบบประเมิน
ชิน้งานเพ่ือวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้สูตรค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of Item – 
Objective Congruence) 

2) ค่าความยากง่าย (p) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
ประวตัศิาสตร์สากล 2 ส 32104  
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3) ค่าอ านาจจ าแนก (r) รายข้อของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาประวัติศาสตร์สากล  2 ส 32104 โดยใช้ค่าสหสัมพัน ธ์ระหว่างข้อค าถามกับผลรวม 
ทัง้ฉบบั (Item Total Correlation) 

4) ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
ประวตัศิาสตร์สากล 2 ส 32104 

4.1) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาประวตัิศาสตร์สากล 2 

ส 32104 โดยการค านวณคา่สมัประสิทธ์ิอลัฟ่าของครอนบาค (α-CoffcientCronbach) 
4.2) วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาประวตัศิาสตร์สากล 2 ส 32104 ของ

นกัเรียนในกลุม่ทดลองหลงัเรียน โดยใช้ t-test one sample 
4.3) แบบประเมินชิน้งานเพ่ือวดัความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ ใช้

สตูรสมัประสิทธ์ิอลัฟ่าของครอนบาค (α-Coffcient Cronbach) 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาเร่ืองผลการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้
โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมศึกษา ท่ีผลต่อความคิดสร้างสรรค์และผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูได้ดงันี ้

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลจากการเก็บรวบรวมข้อมูล และการแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูล

เพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกัน ผู้ วิจัยได้ก าหนดความหมายของสัญลักษณ์ต่าง  ๆ ท่ีใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมลู ดงันี ้

n   แทน  จ านวนนกัเรียนในกลุม่ตวัอยา่ง 
M  แทน  คา่เฉล่ียของคะแนนกลุม่ตวัอยา่งจากการทดลอง 
S.D. แทน  คา่ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการทดลอง 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
การเสนอแนะผลการวิเคราะห์ข้อมูล และการแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษา

ครัง้นี ้ผู้วิจยัได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูในแตล่ะจดุมุง่หมาย ดงันี ้
1. ผลการวิเคราะห์ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับ

การจดัการเรียนรู้สงัคมศกึษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดสะตีมศกึษา 
2. ผลการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการ

จดัการเรียนรู้สงัคมศกึษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดสะตีมศกึษา 
ผู้ วิจัยได้ท าการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินชิน้งานเพ่ือวัดความคิด

สร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5และแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ของนกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 5 จ านวน 33 คน โดยใช้คา่สถิตทิางการวิจยั พบข้อมลูดงันี ้
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ตอนที่  1 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา 
ปีที่  5 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีม
ศึกษา 

การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5 น าเสนอข้อมูล
จากเคร่ืองมือแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการ
จัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมศึกษา มีเกณฑ์การให้
คะแนนในแต่ละข้อ โดยใช้มาตรวัดท่ีเรียกว่า รูบิคส์ ตามค าส าคัญท่ีก าหนดไว้ ซึ่งผู้ วิจัยได้
ด าเนินการตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคล้องของจุดประสงค์และแบบทดสอบ กับ
ผู้ เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน พบว่ามีความเหมาะสม คดัเลือกแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน ข้อท่ีมีคา่ดชันีมีความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (IOC) โดยพิจารณาจากคา่ IOC ≥ 0.5 จงึคดัเลือก
ข้อท่ีมีคา่ IOC ตัง้แต ่0.8 - 1.00 จ านวน 5 ข้อ 

ตาราง 7 ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิกบัเกณฑ์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการ
จดัการเรียนรู้สงัคมศกึษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดสะตีมศกึษา 

กลุม่ทดลอง 
M S.D. t df P-Value 

23.49 1.54 13.03* 32 .93 

n = 33, k = 25, *P ≤ .05 

จากตาราง 8 พบว่า นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้สงัคมศึกษา
โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมศึกษา มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
เกณฑ์ท่ีก าหนด (ร้อยละ 80) มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ีระดับ (M = 23.49, S.D. = 1.54) มีนักเรียนท่ีได้
คะแนนสูงสดุ คือ 25 คะแนน (คิดเป็นร้อยละ 100) และมีนกัเรียนได้คะแนนต ่าสุด คือ 20 คะแนน 
(คดิเป็นร้อยละ 80) 
 

ตอนที่  2 ผลการวิเคราะห์คะแนนจากแบบประเมินชิน้งานเพื่ อวัดความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 

การศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 น าเสนอข้อมูลจาก
เคร่ืองมือแบบประเมินชิน้งานเพ่ือวดัความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 มีเกณฑ์
การให้คะแนนอย่างเป็นปรนยั โดยใช้มาตรวดัท่ีเรียกวา่ รูบิคส์ ประกอบด้วยการวดั 3 มิต ิแตล่ะมิติ
มีหวัข้อมโนทศัน์ซึ่งประกอบเป็นมิตนิัน้ ๆ รวมทัง้สิน้ 10 มโนทศัน์ ซึ่งผู้วิจยัได้ด าเนินการตรวจสอบ



  75 

ความเหมาะสมและความสอดคล้องของขัน้ตอนและกิจกรรม กบัผู้ เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน พบว่า
มีความเหมาะสม โดยมีคา่เฉล่ียของดชันีความสอดคล้องทกุประเดน็เท่ากบั 0.6 – 1.0  

ตาราง 8 ผลการวิเคราะห์คะแนนจากแบบประเมินชิน้งานเพ่ือวดัความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 (รายละเอียดแสดงไว้ในภาคผนวก ง) 

เกณฑ์การประเมิน 

คะแนน 
การประเมินผล

งาน ระดับความคิดสร้างสรรค์ 
M 

(n=33) 
S.D. 

ด้านมิตคิวามใหม่ 2.5 0.50 มีความคิดสร้างสรรค์ในระดบัสงู 
ด้านมิตคิวามลงตวัในการแก้ปัญหา 2.6 0.55 มีความคิดสร้างสรรค์ในระดบัสงู 
ด้านมิตคิวามละเอียดลออ 
และการสร้างสรรค์ 

2.48 0.46 มีความคิดสร้างสรรค์ในระดบัสงู 

รวม 2.63 0.06 มีความคิดสร้างสรรค์ในระดับสูง 

จากตาราง 8 ผลการการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 
พบว่ามีความคิดสร้างสรรค์ในระดบัสูง ค่าเฉล่ียอยู่ท่ีระดบั M = 2.63, S.D. = 0.06 ซึ่งเม่ือน าไป
เทียบกบัมาตรฐานท่ีตัง้ไว้อยูใ่นระดบัสงู ตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ คือ 2.34 – 3.00 
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บทที่ 5 
สรุป อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

การวิจยัเร่ือง การจดัการเรียนรู้สงัคมศกึษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวคดิสะตีม
ศกึษา ท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์และผลสมัฤทธ์ิทางเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5 มี
วตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียน ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานร่วมกับแนวสะตีมศึกษา (STEAM Education) ในรายวิชาประวัติศาสตร์สากล ของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5 และเพ่ือศกึษาผลสมัฤทธ์ิของนกัเรียน ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้โดย
ใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวสะตีมศกึษา (STEAM Education) ในรายวิชาประวตัิศาสตร์สากล 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 1 
ห้องเรียน โรงเรียนมธัยมสาธิตมหาวิทยาลยันเรศวร ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2561 ซึ่งได้จาก
การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 
ได้มา 1 ห้องเรียนจากห้องเรียนทั ง้หมด  การศึกษาวิจัยค รัง้ นี เ้ป็นการวิจัย เชิ งทดลอง 
(Experimental Research) โดยผู้ วิจัยได้เลือกใช้แบบแผนการทดลองขัน้ต้น (Pre-Experimental 
Design) แบบท่ีมีกลุ่มทดลองเพียงกลุ่มเดียว และมีการทดสอบหลังเรียน (One-Shot Case 
study) 

การวิจัยครัง้นีผู้้ วิจัยด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 โดยผู้ วิจัย
ด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ใช้เวลาในการทดลองสัปดาห์ละ 1 คาบเรียน คาบละ 50 นาที 
จ านวน 10 สปัดาห์ รวมทัง้สิน้ 10 คาบเรียน และผู้วิจยัได้ก าหนดเนือ้หาท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้เป็น
เนือ้หาในรายวิชาประวตัิศาสตร์สากล 2 ส 32104 สาระการเรียนรู้ประวตัิศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้
ท่ี 4 เหตกุารณ์ส าคญัทางประวตัศิาสตร์ท่ีมีผลตอ่โลกปัจจบุนั 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ผู้วิจยัได้แบง่ออกเป็น 2 ประเภท คือ  

1) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการด าเนินการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานตามแนวสะตีมศกึษา (STEAM Education) รายวิชาประวตัิศาสตร์สากล ส าหรับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ จ านวน 1 แผน 1 หนว่ยการเรียนรู้ ใช้เวลา 10 คาบ   

2) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน แบบอตันยั จ านวน 6 ข้อ ซึ่งมีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.86 - 0.99 และค่าอ านาจ

จ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.2-0.8 มีค่าความเช่ือมั่น (α-Coefficient Cronbach) ของแบบทดสอบ
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วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน มีค่าเท่ากับ 0.50 แบบประเมินชิน้งานเพ่ือวดัความคิดสร้างสรรค์ของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 โดยมีคา่ IOC ระหว่าง 0.60 – 1.00 และในการศึกษาวิจยัครัง้นีเ้ป็น
การวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยผู้ วิจัยได้เลือกใช้แบบแผนการทดลองขัน้ต้น 
(Pre-Experimental Design) แบบท่ีมีกลุ่มทดลองเพียงกลุ่มเดียว และมีการทดสอบหลังเรียน 
(One-Shot Case study) 

สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้สงัคมศึกษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวคิด
สะตีมศึกษา นักเรียนมีระดบัผลคะแนนท่ีสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้คือต้องได้มากกว่าร้อยละ 80 และ
การศกึษาความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 มีระดบัคณุภาพอยูใ่นระดบัสงู  

อภปิรายผล 
จากการศึกษาการจดัการเรียนรู้สงัคมศึกษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะ

ตีมศกึษา ท่ีมีผลตอ่ความคิดสร้างสรรค์และผลสมัฤทธ์ิทางเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 
สามารถอภิปรายผลการวิจยัได้ดงันี ้

ประเด็นท่ี 1 ผลสัมฤทธ์ิทางเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 นกัเรียนท่ีได้รับ
การจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมศึกษา นักเรียนมี
ความคิดสร้างสรรค์ มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด โดยเทียบกบัเกณฑ์ 
ร้อยละ 80 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติระดบั .05 เน่ืองจากการทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเป็น
การทดสอบด้านความรู้ ซึ่งจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีม
ศกึษา เป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เกิดการเรียนรู้จากความสนใจ และสร้างสรรค์
องค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเอง ตามขัน้ตอนของการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน โดยมี
ทัง้หมด 6 ขัน้ตอน ดงันี ้

1) ขัน้ให้ความรู้พืน้ฐาน เป็นขัน้ตอนการให้ความรู้พืน้ฐานเก่ียวกับการท า
โครงงานก่อนการเรียนรู้ เพ่ือใช้ในการปฏิบตัิขณะท างานโครงงานจริง และให้ความรู้พืน้ฐานของ
สาระวิชาประวตัศิาสตร์สากล พบว่านกัเรียนมีความเข้าใจในการท าโครงงานเป็นอยา่งดี เน่ืองจาก
โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวรได้มีการจัดการเรียนการสอนรายวิชาโครงงานให้แก่
นักเรียนจึงท าให้นักเรียนมีองค์ความรู้พืน้ฐานในขัน้ตอนการท าโครงงาน จากกิจกรรมในการ
ทบทวนความรู้เดิมเพ่ือเช่ือมโยงความรู้ใหม่ นกัเรียนสามารถตอบค าถามและเช่ือมโยงความรู้ได้ 
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โดยสงัเกตจากการตอบค าถาม ซึ่งเป็นผลท่ีดีในการพฒันาในขัน้ตอนต่อไปให้มีประสิทธิภาพ ซึ่ง
สอดคล้องกับทฤษฎีของ Gagne (สิริกันยา ชาญกอง, 2557(เอกสารจากเว็บไซต์)) ได้กล่าวว่า  
การทบทวนความรู้เดิมช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้เนือ้หาใหม่ได้รวดเร็วยิ่งขึน้ รูปแบบการ
ทบทวนความรู้เดิมท าได้หลายวิธี เช่น กิจกรรมการถาม-ตอบค าถาม หรือการแบ่งกลุ่มให้ผู้ เรียน
อภิปรายหรือสรุปเนือ้หาท่ีได้เคยเรียนมาแล้ว สอดคล้องกับ Bloom (ปิยดา ปวงฟู, 2552, น. 7)  
ท่ีกล่าวว่า ความรู้พืน้ฐานเป็นสิ่งจ าเป็นและมีความส าคญักบันกัเรียน ถ้าหากนกัเรียนไม่มีความรู้
พืน้ฐาน ตอ่ให้ครูผู้สอนสร้างแรงจงูใจ เร้าความสนใจ ให้รางวลั หรือการเสริมแรง ฯลฯ สิ่งเหลา่นีจ้ะ
ไม่สามารถท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้หรือการเรียนใหม่ขึน้มาได้เลย แต่ถ้านักเรียนมีความรู้
พืน้ฐานเพียงพอก็จะสามารถเรียนได้  

2) ขัน้กระตุ้นความสนใจ เป็นขัน้ตอนในการเตรียมกิจกรรมท่ีจะกระตุ้นความ
สนใจของนกัเรียน ในการท าโครงงานหรือกิจกรรมร่วมกัน ผู้ วิจยัได้ใช้เทคนิคในการกระตุ้นความ
สนใจท่ีหลากหลาย ทัง้การตัง้ค าถาม การยกเอาประเด็นส าคญัในส่ือออนไลน์มาอภิปรายร่วมกับ
นักเรียน รวมไปถึงการใช้ส่ือต่าง ๆ เช่น วีดิทัศน์ สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของ Gagne  
(วีระพงศ์ ล่องลอย, 2552(เอกสารจากเว็บไซต์)) ได้อธิบายถึงทักษะการกระตุ้ นความสนใจ 
หมายถึง ความสามารถในการกระตุ้นให้นกัเรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น สนใจท่ีจะเรียน หรือ
ติดตามการเรียนการสอนตลอดเวลา ทกัษะการกระตุ้นความสนใจจึงจ าเป็นและส าคญัยิ่งส าหรับ
ผู้สอนในอนัท่ีจะปรับปรุงกลวิธีในการสอนของตนให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ กลา่วคือชว่ยให้ผู้ เรียน
ไม่เบื่อหน่ายในการเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนอยู่ตลอดเวลา ดงันัน้ในช่วงเวลาของการ
สอน ผู้สอนควรจะต้องพยายามใช้เทคนิคตา่ง ๆ มากระตุ้นให้นกัเรียนสนใจอยู่ตลอดเวลาคือตัง้แต่
เร่ิมต้นจนกระทัง่การสอนสิน้สดุลง 

3) ขัน้จดักลุ่มร่วมมือ ครูให้นกัเรียนแบ่งกลุ่มกันแสวงหาความรู้ ใช้กระบวนการ
กลุ่มในการวางแผนด าเนินกิจกรรม โดยนกัเรียนเป็นผู้ ร่วมกนัวางแผนกิจกรรมการเรียนของตนเอง 
โดยระดมความคิดและหารือ แบ่งหน้าท่ีเพ่ือเป็นแนวทางปฏิบตัิร่วมกัน หลงัจากท่ีได้ทราบหวั ข้อ 
สิ่งท่ีตนเองต้องเรียนรู้ในภาคเรียนนัน้ ๆ เรียบร้อยแล้ว โดยขัน้ตอนนีผู้้ วิจัยให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 
กลุม่ละ 5-8 คน และให้นกัเรียนแตล่ะกลุม่ท าใบกิจกรรมเร่ืองความสนใจในชว่งปฏิวตัวิิทยาศาสตร์
และอตุสาหกรรม โดยใบกิจกรรมแตล่ะกลุ่มจะได้รูปทรงเรขาคณิตท่ีปรากฏในใบกิจกรรมแตกตา่ง
กนั เช่น วงกลม ส่ีเหล่ียม หรือสามเหล่ียม เป็นต้น โดยนกัเรียนแตล่ะกลุ่มจะต้องวาดภาพ พร้อม
ระบายสีเพิ่มเตมิจากรูปเรขาคณิตท่ีได้ ในหวัข้อ “เหตกุารณ์ส าคญัทางประวตัศิาสตร์ท่ีมีผลตอ่โลก
ปัจจบุนัท่ีนกัเรียนสนใจ” พร้อมทัง้วิเคราะห์ผลกระทบของเหตกุารณ์ส าคญัทางประวตัิศาสตร์ท่ีมี
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ผลต่อโลกปัจจุบัน และเหตุการณ์ท่ีนักเรียนเลือกนัน้ให้ความรู้ด้านความรู้วิทยาศาสตร์ ด้าน
เทคโนโลยี ด้านวิศวกรรม ด้านศิลปะ และด้านคณิตศาสตร์ อย่างไรบ้าง หลงัจากนัน้ครูจะอธิบาย
เช่ือมโยงกับขัน้ตอนของการท าโครงงานและการศึกษาตามแนวคิดสะตีมศึ กษา (STEAM 
Education) จากกิจกรรมในขัน้ตอนนีพ้บว่านกัเรียนได้ร่วมมือกนัในการท ากิจกรรม มีการก าหนด
บทบาทหน้าท่ี เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกนัผ่านกระบวนการกลุ่มท่ีสอดรับกบักระบวนการใน
การจดัท าโครงงาน อีกทัง้นกัเรียนยงัมีความเข้าใจและสนใจในการศกึษาตามแนวคิดสะตีมศกึษา 
(STEAM Education) และสอดคล้องกับแนวคิดของ Smith & McGregor (ฐิติยา เนตรวงษ์ และ 
บญุญลกัษม์ ต านานจิตร, 2555, น. 7) ท่ีกล่าวว่าการเรียนแบบร่วมกนักบัผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้
จากมุมมองหรือประสบการณ์ท่ีหลากหลายจากบุคคลท่ีมาจากภูมิหลังแตกต่างกันโดยอาศัย
กระบวนการกลุ่ม และเรียนรู้จากสภาพแวดล้อมทางสงัคมและวฒันธรรมท่ีใกล้ตวัของผู้ เรียนผ่าน
การสนทนาของผู้ เรียนเอง ซึ่งท าให้ผู้ เรียนเกิดองค์ความรู้ขึน้มาใหม่ด้วยตนเอง และสอดคล้องกับ
งานวิจัยการบูรณาการ STEAM ของ Thorsten H & Reinhard K. (จารีพร ผลมูล, 2558, น. 7) 
พบว่าบคุคลต้องมีการส่ือสารร่วมกนั เพ่ือกระจายความรู้ ท าให้เกิดความเข้าใจในการเรียนรู้ และ
น าไปสูค่วามราบร่ืนในการท างานกลุม่ร่วมกนัเป็นทีม  

4) ขัน้แสวงหาความรู้ ในขัน้แสวงหาความรู้มีแนวทางปฏิบตัิส าหรับนกัเรียนใน
การท ากิจกรรม โดยนกัเรียนลงมือปฏิบตักิิจกรรมโครงงาน ตามหวัข้อท่ีกลุ่มสนใจท่ีได้จากกิจกรรม 
“เหตกุารณ์ส าคญัทางประวตัิศาสตร์ท่ีมีผลตอ่โลกปัจจุบนัท่ีนกัเรียนสนใจ” นกัเรียนปฏิบตัิหน้าท่ี
ของตนตามข้อตกลงของกลุ่ม พร้อมทัง้ร่วมมือกันปฏิบัติกิจกรรม โดยขอค าปรึกษาจากครูเป็น
ระยะเม่ือมีข้อสงสยัหรือปัญหาเกิดขึน้ นกัเรียนร่วมกนัเขียนรูปเล่ม สรุปรายงานจากโครงงานท่ีตน
ปฏิบตั ิ

5) ขัน้สรุปสิ่งท่ีเรียนรู้ ครูให้นกัเรียนสรุปสิ่งท่ีเรียนรู้จากการท ากิจกรรม โดยครูใช้
ค าถาม ถามนกัเรียนน าไปสูก่ารสรุปสิ่งท่ีเรียนรู้ 

6) ขัน้น าเสนอผลงาน ครูให้นักเรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ โดยครูออกแบบ
กิจกรรมหรือจดัเวลาให้นกัเรียนได้เสนอสิ่งท่ีตนเองได้เรียนรู้ เพ่ือให้เพ่ือนร่วมชัน้ และนกัเรียนอ่ืน ๆ 
ในโรงเรียนได้ชมผลงานและเรียนรู้กิจกรรมท่ีนกัเรียนปฏิบตัิในการท าโครงงาน (ดษุฎี โยเหลาและ
คณะ (2557: 20-23)) ผลงานท่ีได้จากนักเรียน 5 กลุ่ม คือ กลุ่ม A : ช่ือชิน้งานถอดรหัสจากโน้ต
กีตาร์ กลุ่ม B : ช่ือชิน้งานแบบจ าลองห้องบ่มผลไม้ กลุ่ม C : ช่ือชิน้งานการออกแบบบ้านโดยน า
วฒันธรรมไทยผสมกบัวฒันธรรมตะวนัตก กลุ่ม D : ช่ือชิน้งานการออกแบบชดุท่ีได้รับแรงบนัดาล
ใจจากชดุในยคุสมยัใหม่ กลุ่ม E : ช่ือชิน้งานการสร้างแบบจ าลองรถหวา่นเมล็ดไร้คนขบั จะเห็นได้
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ว่านกัเรียนได้สร้างชิน้งานท่ีผ่านการคิดและออกแบบอย่างสร้างสรรค์จากการน าความรู้ท่ีได้จาก
การกระตุ้นความสนใจ การศึกษา การเกิดประเด็นค าถามและต้องการหาค าตอบระหว่างเรียน 
และสถานการณ์ท่ีร่วมกันฝึกคิดร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม ซึ่งสอดคล้องกับยศวีร์ สายฟ้า (2557). 
กล่าวว่า การจดัการศกึษาสะตีมศึกษาท่ีมีการบูรณาการศิลปะ (A) ท าให้ผู้ เรียนมีโอกาสถ่ายทอด
หรือประยกุต์ใช้แนวคิดส าคญั (Concept) ด้วยความคิดสร้างสรรค์และมีจินตนาการยิ่งขึน้ ผู้ เรียน
ยงัสามารถส่ือสารความคิดของตนเองในรูปแบบของดนตรี การเคล่ือนไหว การส่ือสารด้วยภาษา
ท่าทาง การวาดภาพ การสร้างโมเดลจ าลองท าให้ชิน้งานนัน้ ๆ มีองค์ประกอบด้านความสุนทรีย์ 
และความสวยงามเพิ่มขึน้เกิดเป็นชิน้งานท่ีมีความสมบูรณ์ทัง้การใช้งานและความสวยงาม  และ
สอดคล้องกับ Kim & Kim (สมรัก อินทวิมลศรี, 2560, น. 89). ท่ีระบุว่า สะตีมศึกษาสามารถ
สนบัสนุนการคิดผ่านการเช่ือมโยงความรู้ในบทเรียนให้เข้ากับชีวิตจริงของนกัเรียนโดยการฝึกให้
นกัเรียนแก้ปัญหาหลาย ๆ สถานการณ์ในทางสร้างสรรค์และบรูณาการกบัความรู้หลายด้าน และ
สอดคล้องกบั ฟัตมาอสัไวนี ตาเย๊ะ และคณะ (2560) ได้ท าการศกึษาผลของการจดัการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศกึษาท่ีมีผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ความคดิสร้างสรรค์ และความ
พึงพอใจตอ่การจดัการเรียนรู้ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนท่ีได้รับ
การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลงัการจดัการ
เรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 มีระดับผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัการจดัการเรียนรู้เฉล่ียอยู่ในระดบัค่อนข้างดี และมีคะแนนพฒันาการทางการ
เรียนวิทยาศาสตร์เฉล่ียร้อยละ 57.12 ซึง่มีพฒันาการในระดบัสงู 

ประเดน็ท่ี 2 ผลการจดัการเรียนรู้สงัคมศกึษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวคิด
สะตีมศกึษา ท่ีมีผลตอ่ความคดิสร้างสรรค์และผลสมัฤทธ์ิทางเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 
5 นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้สงัคมศกึษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวคดิสะตีมศกึษา 
พบวา่นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์ ในด้านมิติความใหม่ มิตด้ิานความลงตวัในการแก้ปัญหา และ
มิติความละเอียดละออและความสร้างสรรค์ ผู้ วิจัยจึงพบประเด็นส าคญัสามารถน ามาอภิปราย
ผลได้วา่ 

1) การศึกษาด้านมิติความใหม่ พบว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้สังคม
ศึกษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมศึกษา นกัเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ ในด้าน
มิติความใหม่ อยู่ในระดบัสูง เน่ืองจากเป็นผลงานท่ีเกิดจากการเปล่ียนแปลงแนวคิดใหม่ ไม่ได้
ลอกเลียน แบบมาจากเพ่ือน หรือท่ีอ่ืน ๆ มีความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ไม่
เหมือนกับผลงานทั่วไป หรือไม่ซ า้กับผลงานของผู้ อ่ืนเคยมีมาก่อน  ผลงานมีความร่วมสมัย 
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ครอบคลุมไปถึงการใช้เทคนิคตา่ง ๆ ในการสร้างและตกแตง่ผลงาน เช่น ชิน้งานถอดรหสัจากโน้ต
กีตาร์ โดยนักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์จากขัน้จดักลุ่มความร่วมมือ โดยท าใบกิจกรรม เร่ือง
เหตุการณ์ส าคัญทางประวัติศาสตร์ท่ีมีผลต่อโลกปัจจุบัน โดยได้น าแนวคิดของการส่งรหัสลับ
ในช่วงสงครามโลกครัง้ท่ี 2 น ามาสร้างโค้ดลับท่ีใช้ส่ือสารกันในกลุ่มผ่านบทเพลง โดยแปลโค้ด
เพลงผ่าน Application GuitarTuna: Guitar, Bass tuner สอดคล้องกับแนวคิดของ Stanish 
(1988 อ้างถึงใน ชลธิชา ชิวปรีชา, 2554, น. 22) กล่าวว่า ความส าคญัและลกัษณะของสิ่งท่ีเอือ้
ตอ่การส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน คือ การโยงความสมัพนัธ์และการ
อุปมาอุปไมย (Association and Analogies) เป็นความสามารถในการคิดเช่ือมโยงเหตุการณ์ 
หรือปรากฏการณ์ตา่ง ๆ ท่ีประสมเข้าด้วยกนัสามารถท่ีจะดดัแปลงสิ่งท่ีมีอยู่แล้วให้เป็นสิ่งใหม่ท่ีมี
คณุภาพเพิ่มขึน้จากเดิม ซึ่งความสามารถนีเ้ป็นสิ่งท่ีส าคญัของความสามารถทางสร้างสรรค์ของ
บคุคล ดงันัน้การจดัการเรียนการสอนผา่นกระบวนการเช่ือมโยงเหตกุารณ์หรือปรากฎการณ์ตา่ง ๆ 
จะส่งเสริมต่อความคิดสร้างสรรค์ในด้านมิติความใหม่ของผู้ เรียน และสอดคล้องกบักระบวนการ
ในการสร้างเคร่ืองมือแบบประเมินผลงานเพ่ือวดัความคิดสร้างสรรค์ในด้านมิติความใหม่ ในการ
ประเมินในด้านนีผู้้ประเมินต้องค านึงถึงความคิดริเร่ิม (Originality) ซึ่งมีลกัษณะความคิดแปลก
ใหม่ ซึ่งแตกต่างไปจากความคุ้นเคย ความริเร่ิมท่ีแปลกใหม่นี ้อาจแสดงออกในรูปลกัษณะทาง
ผลผลิตหรือกระบวนการคดิก็ได้ เช่น การตีความการรับรู้เนือ้หาตา่ง ๆ บคุลิกภาพของผู้ มีความคิด
สร้างสรรค์ จะเป็นผู้ เปิดกว้างยอมรับความคิดและประสบการณ์แปลกใหม่ กล้าคิด กล้าแสดงออก 
กล้าทดลอง มีความเช่ือมัน่ในแนวคิดใหม่ของตนเอง มีความอยากรู้อยากเห็น ตลอดจนมีความ
อิสระในการคดิและการกระท าโดยไม่ยดึมัน่กบักฎเกณฑ์ใด ๆ จนมากเกินไป (กรองทอง จลุิรัชนีกร
, 2561, น. 4) 

2) การศึกษาด้านมิติความลงตวั พบว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้สังคม
ศึกษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมศึกษา นกัเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ ในด้าน
มิติความลงตวั อยู่ในระดบัสูง เน่ืองจากเป็นผลงานท่ีมีความส าคญัและความหมายตอ่ผู้ ใช้หรือผู้
พบเห็น ครอบคลุมถึงคณุค่าทางเศรษฐกิจ หรือทางสังคม ทัง้ในด้านการสร้างสรรค์ผลงานและ
เนือ้หาท่ีน ามาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานท่ีมีประสิทธิภาพสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริงไม่ว่า
จะเป็นด้านรายละเอียดเทคนิควิธีรวมทัง้เนือ้หาตา่ง ๆ อนัจะเป็นประโยชน์กบัผู้สร้างผลงานหรือผู้
พบเห็นว่าสามารถท างานได้ตามปรากฏ เช่น ชิน้งานแบบจ าลองห้องบ่มผลไม้ เป็นชิน้งานท่ีสร้าง
ขึน้จากการสร้างสรรค์ชิน้งานเพ่ือแก้ปัญหาการขาดตลาดของผลไม้สกุ (กล้วย ในกลุ่มโรงงานผลิต
กล้วยตาก อ.บางระก า จงัหวดัพิษณุโลก) นักเรียนจึงเกิดการคิดสร้างสรรค์ห้องบ่มผลไม้ โดยใช้
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สารเอทิลีน (Ethylene) ในการบ่มผลไม้ เพ่ือแก้ปัญหาและน าไปใช้ได้จริง สอดคล้องกับแนวคิด
ของอารี รังสินันท์ ได้อธิบายความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ต่อสังคมไว้ว่า ความคิด
สร้างสรรค์ท าให้สังคมเกิดการเปล่ียนแปลง เพราะผลงานสร้างสรรค์น าความแปลกใหม่ท าให้
สงัคมเจริญก้าวหน้า เกิดการเปล่ียนแปลงประดษิฐกรรมความคิดสร้างสรรค์ของมนษุย์ เชน่ เคร่ือง
วิดน า้ เคร่ืองนวดข้าว เคร่ืองบด สิ่งเหล่านีช้่วยให้มนุษย์ไม่ต้องท างานหนกั ท าให้เกิดความสบาย
และรวดเร็ว การค้นพบการสร้างรถยนต์ เคร่ืองบิน ท าให้เกิดการติดต่อและแลกเปล่ียนความรู้กัน
ท าให้ชีวิตมีความสุขขึน้ (อารี รังสินันท์, 2532) ในการประเมินในด้านนีผู้้ประเมินต้องค านึงถึง
ความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) เป็นความสามารถในการผลิตความคิดท่ีแตกต่างและ
หลากหลายภายใต้กรอบจ ากัดของเวลา เป็นความสามารถเบือ้งต้นซึ่งจะน าไปสู่การคิดอย่างมี
คณุภาพและการคิดแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพตอ่ไป และความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) 
ซึ่งเป็นการคิดนอกกรอบไม่ตกอยู่ภายใต้กฎเกณฑ์หรือความคุ้นเคย ความยืดหยุ่นช่วยให้สามารถ
มองเห็นสิ่งตา่ง ๆ ในแง่มมุใหม่ จึงเป็นปัจจยัสนบัสนนุให้เกิดความคล่องแคล่วให้พฒันาความคิด
แตกแขนงในทิศทางท่ีแตกตา่ง ไม่ซบัซ้อน น าไปสู่การคิดอย่างมีคณุภาพ และสร้างสรรค์ความคิด
ใหม่ ความยืดหยุ่นมีส่วนสัมพันธ์กับความคิดในการดัดแปลง และความอิสระในการคิด ผู้ ท่ีมี
ความสามารถในการดัดแปลงสงูย่อมแสดงถึงความสามารถในการยืดหยุ่นสูงโดย (กรองทอง จุลิ
รัชนีกร, 2561, น. 5) 

3) การศึกษาด้านมิติความละเอียดละออและความสร้างสรรค์ พบว่านกัเรียนท่ี
ได้รับการจดัการเรียนรู้สงัคมศกึษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดสะตีมศกึษา ในด้านมิติ
ความละเอียดละออและความสร้างสรรค์ อยู่ในระดบัปานกลาง เน่ืองจากมีระยะเวลาในการสร้าง
ชิน้งานท่ีขาดความตอ่เน่ือง มีภาระงานและการสอบเก็บคะแนนในรายวิชาอ่ืน ๆ การเลือกใช้วสัดุ
ในการสร้างสรรค์ชิน้งานไม่มีความเหมาะสม ขาดความใส่ใจในรายละเอียดของชิน้งาน  จึงส่งผล
ให้ชิน้งานบางกลุ่มขาดความสมบูรณ์ในชิน้งาน ซึ่งสอดคล้องกับ  Kneller (สุกัญญา ก ่ามอญ , 
2547, น. 16) ซึ่งกล่าวถึงความคิดละเอียดลออและความสร้างสรรค์ว่า เป็นคณุลกัษณะท่ีจ าเป็น
ในการสร้างผลงานท่ีมีความแปลกใหม่เป็นพิเศษให้ส าเร็จ ความคิดสร้างสรรค์จึงไม่เพียงแต่
ประกอบด้วยสิ่งแปลกใหม่แค่เพียงอย่างเดียวเท่านัน้ แต่ในความแปลก ความใหม่ และความ
พิเศษนัน้จะต้องตระหนกัถึงความส าเร็จอย่างสร้างสรรค์ด้วย ดงันัน้บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์
จงึไม่เพียงแตมี่ความคิดใหม่เท่านัน้ แตจ่ะต้องพยายามคิดและประสานความคิดติดตามให้ตลอด 
หรือให้เกิดความส าเร็จด้วย ตวัอยา่งเช่น บคุคลท่ีมีท่าทีว่าจะเป็นกวีนัน้ ไมเ่พียงแตช่อบ และคิดใน
เร่ืองความงดงามของบทกลอนเท่านัน้ แตจ่ะต้องพยายามสร้างผลงานบทกวีขึน้มาด้วย หรือหาก
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บคุคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ในมางทกัษะการประดิษฐ์ตา่ง ๆ แทนท่ีจะเล่นเฉย ๆ กบัลวด ก็จะคิด
สร้างมนัเป็นวิทยขุึน้มาได้ ซึง่สอดคล้องกบั Hu & Adey (2002) ท่ีกล่าววา่ นอกจากปัจจยัทางด้าน
สติปัญญาท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์แล้วยังมี ปัจจัย อ่ืน ๆ ท่ี มี อิทธิพลโดยตรง ได้แก่ 
สภาพแวดล้อม แรงจงูใจ ลกัษณะเฉพาะตวัหรือบุคลิกภาพ และความรู้ท่ีนกัเรียนมี นอกจากนีย้งั
สอดคล้องกบังานวิจยัของ Byron & Khazanchi (อ้างถึงใน สมรัก อินทวิมลศรี, 2560, น. 91) ท่ีได้
ศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างความเครียดและความคิดสร้างสรรค์ จากกลุ่มตวัอย่างจ านวน 82 คน  
ในประเทศสหรัฐอเมริกา พบว่า ความวิตกกงัวลเป็นหนึ่งปัจจยัท่ีมีผลตอ่ความเครียด หากบคุคลมี
ความวิตกกงัวลมากจะสง่ผลให้มีการแสดงออกของความคดิสร้างสรรค์ลดลงตามไปด้วย แตห่ากมี
ความวิตกกังวลน้อยจะส่งผลให้มีการแสดงออกของความคิดสร้างสรรค์เพิ่มมากขึน้ ในการ
ประเมินในด้านนีผู้้ ประเมินต้องค านึงถึงความคิดละเอียดลออและความสร้างสรรค์ Guilford     
อ้างถึงใน กรองทอง จลุิรัชนีกร (2561, น. 5) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การคิดตกแตง่ในรายละเอียด
เพ่ือขยายความคิดหลักให้สมบูรณ์ ความละเอียดลออสัมพันธ์กับความสามารถในการสังเกต  
ไม่ละเลยรายละเอียดเล็ก ๆ น้อย ๆ ท่ีผู้ อ่ืนมองข้ามไป ผมส าเร็จของสิ่งประดิษฐ์หรือองค์ความรู้
ตา่ง ๆ ต้องอาศยัความคิดในรายละเอียด ผู้ ท่ีมีความละเอียดประณีตพิถีพิถนันัน้ แสดงว่าเป็นผู้ มี
ประสาทรับรู้วอ่งไว ชา่งสงัเกต ลกึซึง้ ตื่นตวั มีปฏิกิริยาตอ่สภาพแวดล้อมตลอดเวลา 

ข้อเสนอแนะ 
การด าเนินการวิจยัครัง้นีมี้ข้อเสนอแนะ 2 ประเด็น คือ ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจยั

ไปใช้ และข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจยัครัง้ตอ่ไป 
1. ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 ผู้ สอนควรมีความเข้าใจในองค์ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี  
ศิลปศาสตร์ คณิตศาสตร์ เพ่ือน าเอาสาระส าคญัมาใช้ และอธิบายเพิ่มเติมหรือให้ค าแนะน าแก่
นกัเรียนเก่ียวกบักระบวนการสะตีม เพ่ือให้กิจกรรมประสบความส าเร็จ 

1.2 ในการจัดการเรียนรู้ควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสในการประเมินตนเอง
และสะท้อนความคดิจากการท ากิจกรรมร่วมกนัเพิ่มขึน้ในทกุขัน้ตอนของกระบวนการของโครงงาน
เป็นฐาน     

2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครัง้ต่อไป 
2.1 ควรศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษากับการจัดการเรียนรู้ด้วย

เนือ้หาอ่ืน ๆ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  เพ่ือให้เกิดการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคดิสะตีมศกึษาในรูปแบบท่ีหลากหลาย 
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2.2 ควรศึกษาวิจัยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษากับตัวแปรอ่ืน ๆ ท่ี
นอกเหนือจากความคดิสร้างสรรค์ เชน่ การคดิอยา่งมีวิจารณญาณ การคดิเช่ือมโยง 

2.3 ควรมีการก าหนดบทบาทของนักเรียนและครูอย่างชัดเจน เพ่ือให้นักเรียนได้
ออกแบบกิจกรรมตามสิ่งท่ีนกัเรียนสนใจ เพ่ือเกิดการกระตุ้นให้ผู้ เรียนสนใจมากขึน้ 

2.4 ในการจัดการเรียนรู้ในสาระรายวิชาประวัติศาสตร์มีประเด็นพึงระวังในการ
คดัเลือกหลกัฐานทางประวตัศิาสตร์ ครูควรชว่ยนกัเรียนคดัเลือกหลกัฐานและตีความหลกัฐาน 

2.5 ควรมีการร่วมพัฒนาและร่วมออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้กับครูผู้ สอน
กลุ่มสาระการเรียนรู้ท่ีเก่ียวข้องกบัสะตีมศกึษาเพ่ือให้เกิดความหลากหลายและมีประสิทธิภาพใน
การออกแบบกิจกรรมมากขึน้ 
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ตาราง 9 คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวคิดสะตีมศกึษา 
(STEAM Education) รายวิชาประวตัศิาสตร์สากล จ านวน 6 ข้อ โดยผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อที่ 
ผลการประเมินผู้เช่ียวชาญ 

รวม IOC สรุป คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

1 
ค าถามระดบัความเข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

2 
ค าถามระดบัความเข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

3 
ค าถามระดบั 
การวิเคราะห์ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

4 
ค าถามระดบั 
การวิเคราะห์ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

5 
ค าถามระดบัความเข้าใจ 

+1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

6 
ค าถามระดบั 
การวิเคราะห์ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

โดยผู้วิจยัคดัเลือกข้อค าถามท่ีมีค่าดชันีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC)
เท่ากับ 0.5 ขึน้ไป จ านวน 6 ข้อ โดยมีค่า IOC ระหว่าง 0.80 – 1.00 ท่ีถือว่าเป็นข้อค าถามท่ีมี
คุณภาพเหมาะสม และน าข้อค าถามท่ีผู้ เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขมา
ปรับปรุงแก้ไข ทัง้นีผู้้ เช่ียวชาญได้เสนอแนะให้ปรับแก้ไขภาษาของข้อค าถามบางข้อให้มีความ
ถกูต้อง กระชบั และชดัเจนเพ่ือบง่ชีถ้ึงระดบัพฤตกิรรมด้านความรู้ให้ชัดเจนขึน้  
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ตาราง 10 คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวคิดสะตีมศกึษา 
(STEAM Education) รายวิชาประวตัศิาสตร์สากล จ านวน 6 ข้อ โดยผู้ เช่ียวชาญ 

ข้อที่ 
ผลการประเมินผู้เช่ียวชาญ 

รวม IOC สรุป คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

1 
ค าถามระดบัความเข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

2 
ค าถามระดบัความเข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

3 
ค าถามระดบัการวิเคราะห์ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

4 
ค าถามระดบัการวิเคราะห์ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

5 
ค าถามระดบัความเข้าใจ 

+1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

6 
ค าถามระดบัการวิเคราะห์ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

โดยผู้ วิจยัคดัเลือกข้อค าถามท่ีมีค่าดชันีความสอดคล้อง(Index of Consistency : IOC)
เท่ากับ 0.5 ขึน้ไป จ านวน 6 ข้อ โดยมีค่า IOC ระหว่าง 0.80 – 1.00 ท่ีถือว่าเป็นข้อค าถามท่ีมี
คุณภาพเหมาะสม และน าข้อค าถามท่ีผู้ เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขมา
ปรับปรุงแก้ไข ทัง้นีผู้้ เช่ียวชาญได้เสนอแนะให้ปรับแก้ไขภาษาของข้อค าถามบางข้อให้มีความ
ถกูต้อง กระชบั และชดัเจนเพ่ือบง่ชีถ้ึงระดบัพฤตกิรรมด้านความรู้ให้ชัดเจนขึน้  
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ตาราง 11 คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินชิน้งานเพื่อวดัความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตาม
แนวคิดสะตีมศกึษา (STEAM Education) รายวิชาประวตัศิาสตร์สากล ประกอบด้วยการวดัใน 3 
มิต ิแตล่ะมิตมีิหวัข้อมโนทศัน์ซึง่ประกอบเป็นมิตนิัน้ ๆ รวมทัง้สิน้ 10 มโนทศัน์ โดยผู้ เช่ียวชาญ 
ดงันี ้

มโนทัศน์ที่ 
ผลการประเมินผู้เช่ียวชาญ 

รวม IOC สรุป คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

1 
ความคดิริเร่ิม 

0 0 +1 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 

2 
การเพาะความคิด 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

3 
การมีคณุคา่ 

+1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

4 
มีความสมเหตสุมผล 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

5 
การใช้ประโยชน์ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

6 
การจดัส่วนประกอบ 

0 +1 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

7 
ความประณีตสวยงาม 

0 +1 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

8 
ความซบัซ้อน 

0 +1 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

9 
การเป็นท่ีเข้าใจได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

10 
ความมีฝีมือและความ

ช ่าชอง 
+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
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โดยผู้ วิจัยคัด เลือก เกณ ฑ์การประ เมิ น ท่ี มี ค่าดัช นีความสอดคล้อง  (Index of 
Consistency : IOC) เท่ากบั 0.5 ขึน้ไป ได้เกณฑ์การประเมินจ านวนทัง้หมด 10 ประเด็น โดยมีคา่ 
IOC ระหว่าง 0.60 – 1.00 ท่ีถือว่าเป็นเกณฑ์การประเมินท่ีมีคณุภาพเหมาะสม และน าเกณฑ์การ
ประเมินท่ีผู้ เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขมาปรับปรุงแก้ไข ทัง้นีผู้้ เช่ียวชาญได้
เสนอแนะให้ปรับแก้ไขภาษาของเกณฑ์การประเมินในบางประเด็นให้มีความถกูต้องตามระดบัของ
การประเมิน กระชบั และชดัเจนเพ่ือบง่ชีถ้ึงระดบัความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ให้ชดัเจนขึน้ 
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ภาคผนวก ง 
1. ผลการวิเคราะห์ความคดิสร้างสรรค์จ าแนกตามมิติ 

2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ 
สงัคมศกึษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดสะตีมศกึษา 
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ตาราง 12 ผลการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์จ าแนกตามมิต ิ(มิติความใหม)่ ของนกัเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้สงัคมศกึษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวคดิ 
สะตีมศกึษา 

กลุ่ม/ผลงาน ค่าเฉล่ีย 
กลุม่ A : ช่ือชิน้งานถอดรหสัจากโน้ตกีตาร์ 2.5 
กลุม่ B : ช่ือชิน้งานแบบจ าลองห้องบม่ผลไม้ 3 
กลุม่ C : ช่ือชิน้งานการออกแบบบ้านโดยน าวฒันธรรมไทยผสมกบั 
            วฒันธรรมตะวนัตก 

2 

กลุม่ D : ช่ือชิน้งานการออกแบบชดุท่ีได้รับแรงบนัดาลใจจากชดุในยคุ
สมยัใหม ่

3 

กลุม่ E : ช่ือชิน้งานการสร้างแบบจ าลองรถหวา่นเมล็ดไร้คนขบั 2 
รวม M = 2.5 

S.D. = 0.50 

จากตาราง 12 ผลการการศกึษาความคิดสร้างสรรค์จ าแนกตามมิติ ในด้านมิตคิวามใหม ่
ของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 5 กลุ่ม จ านวน 33 คน แบ่งออกเป็นกลุ่มละ 5 - 8 คน  
ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้สงัคมศึกษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมศึกษา พบว่ามี
ความคิดสร้างสรรค์ในระดบัสูง ค่าเฉล่ียอยู่ท่ีระดบั M = 2.5, S.D. = 0.50 ซึ่งเม่ือน าไปเทียบกับ
มาตรฐานท่ีตัง้ไว้อยูใ่นระดบัสงู ตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ คือ 2.34 – 3.00 
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ตาราง 13 ผลการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์จ าแนกตามมิต ิ(มิติความลงตวัในการแก้ปัญหา) 
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้สงัคมศกึษาโดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ร่วมกบัแนวคิดสะตีมศกึษา 

กลุ่ม/ผลงาน ค่าเฉล่ีย 
กลุม่ A : ช่ือชิน้งานถอดรหสัจากโน้ตกีตาร์ 3 
กลุม่ B : ช่ือชิน้งานแบบจ าลองห้องบม่ผลไม้ 3 
กลุม่ C : ช่ือชิน้งานการออกแบบบ้านโดยน าวฒันธรรมไทยผสมกบัวฒันธรรม
ตะวนัตก 

2 

กลุม่ D : ช่ือชิน้งานการออกแบบชดุท่ีได้รับแรงบนัดาลใจจากชดุในยคุสมยัใหม่ 3 
กลุม่ E : ช่ือชิน้งานการสร้างแบบจ าลองรถหวา่นเมล็ดไร้คนขบั 2 

รวม M = 2.6 
S.D. = 0.55 

จากตาราง 13 ผลการการศึกษาความคิดสร้างสรรค์จ าแนกตามมิติ ในด้านมิติความ  
ลงตัวในการแก้ปัญหา ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 5 กลุ่ม  จ านวน 33 คน  
แบง่ออกเป็นกลุ่มละ 5 - 8 คน ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้สงัคมศกึษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบั
แนวคิดสะตีมศึกษา พบว่ามีความคิดสร้างสรรค์ในระดบัสูง ค่าเฉล่ียอยู่ท่ีระดบั M = 2.4, S.D. = 
0.89 ซึง่เม่ือน าไปเทียบกบัมาตรฐานท่ีตัง้ไว้อยูใ่นระดบัสงู ตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ คือ 2.34 – 3.00 
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ตาราง 14 ผลการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์จ าแนกตามมิต ิ(มิติความละเอียดลออและการ
สร้างสรรค์) ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้สงัคมศกึษาโดยใช้โครงงาน
เป็นฐานร่วมกบัแนวคิดสะตีมศกึษา 

กลุ่ม/ผลงาน ค่าเฉล่ีย 
กลุม่ A : ถอดรหสัจากโน้ตกีตาร์ 2.8 
กลุม่ B : แบบจ าลองห้องบม่ผลไม้ 2.6 
กลุม่ C : การออกแบบบ้านโดยน าวฒันธรรมไทยผสมกบัวฒันธรรมตะวนัตก 2 
กลุม่ D : การออกแบบชดุท่ีได้รับแรงบนัดาลใจจากชดุในยคุสมยัใหม่ 3 
กลุม่ E : การสร้างแบบจ าลองรถหวา่นเมล็ดไร้คนขบั 2 

รวม M = 2.48 
S.D. = 0.46 

จากตาราง 14 ผลการการศึกษาความคิดสร้างสรรค์จ าแนกตามมิติ ในด้านมิติความ
ละเอียดลออและการสร้างสรรค์ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 จ านวน 5 กลุ่ม จ านวน 33 คน 
แบง่ออกเป็นกลุ่มละ 5 - 8 คน ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้สงัคมศกึษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบั
แนวคิดสะตีมศึกษา พบว่ามีความคิดสร้างสรรค์ในระดบัสูง ค่าเฉล่ียอยู่ท่ีระดบั M = 2.4, S.D. = 
0.89 ซึง่เม่ือน าไปเทียบกบัมาตรฐานท่ีตัง้ไว้อยูใ่นระดบัสงู ตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ คือ 2.34 – 3.00 
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ตาราง 15 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้
สงัคมศกึษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวคิดสะตีมศกึษา 

ล าดบัท่ี คะแนนท่ีสอบได้ ร้อยละ 
เกณฑ์การประเมิน 
(มากกวา่ร้อยละ 80) 

1 21 84 ผา่นเกณฑ์ 
2 24 96 ผา่นเกณฑ์ 
3 22.5 90 ผา่นเกณฑ์ 
4 25 100 ผา่นเกณฑ์ 
5 24.5 98 ผา่นเกณฑ์ 
6 25 100 ผา่นเกณฑ์ 
7 24.5 98 ผา่นเกณฑ์ 
8 24.5 98 ผา่นเกณฑ์ 
9 20 80 ผา่นเกณฑ์ 
10 22 88 ผา่นเกณฑ์ 
11 24.5 98 ผา่นเกณฑ์ 
12 23.5 94 ผา่นเกณฑ์ 
13 25 100 ผา่นเกณฑ์ 
14 24 96 ผา่นเกณฑ์ 
15 25 100 ผา่นเกณฑ์ 
16 24.5 98 ผา่นเกณฑ์ 
17 24 96 ผา่นเกณฑ์ 
18 24 96 ผา่นเกณฑ์ 
19 25 100 ผา่นเกณฑ์ 
20 24 96 ผา่นเกณฑ์ 
21 24 96 ผา่นเกณฑ์ 
22 20.5 82 ผา่นเกณฑ์ 
23 24.5 98 ผา่นเกณฑ์ 
24 25 100 ผา่นเกณฑ์ 
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ล าดบัท่ี คะแนนท่ีสอบได้ ร้อยละ 
เกณฑ์การประเมิน 
(มากกวา่ร้อยละ 80) 

25 20 80 ผา่นเกณฑ์ 
26 24 96 ผา่นเกณฑ์ 
27 23.5 94 ผา่นเกณฑ์ 
28 20.5 82 ผา่นเกณฑ์ 
29 22.5 90 ผา่นเกณฑ์ 
30 23 92 ผา่นเกณฑ์ 
31 23 92 ผา่นเกณฑ์ 
32 23.75 95 ผา่นเกณฑ์ 
33 24.5 98 ผา่นเกณฑ์ 

รวม 
M = 23.49 
S.D. = 1.54 

จากตาราง 15 ผลการศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 
ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้สงัคมศึกษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมศึกษา จ านวน 
33 คน พบว่ามีค่าเฉล่ียอยู่ท่ีระดบั (M = 23.49, S.D. = 1.54) ซึ่งเม่ือน าไปเทียบกับเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้
คือต้องได้มากกวา่ร้อยละ 80 
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ภาคผนวก จ 
แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวสะตีมศกึษา (STEAM Education)  

รายวิชาประวตัศิาสตร์สากล ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 

หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 4 เหตกุารณ์ส าคญัทางประวตัศิาสตร์ท่ีมีผลตอ่โลกปัจจบุนั       จ านวน 10 คาบ 
รายวิชาประวตัศิาสตร์สากล                                                                       ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

__________________________________________________________________________ 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชีวั้ด 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐาน ส 4.2 เข้าใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบันในด้าน

ความสัมพันธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเน่ือง ตระหนักถึงความส าคัญและ
สามารถวิเคราะห์ผลกระทบท่ีเกิดขึน้ 

ตัวชีวั้ด 
ส 4.2 ม.4-6/2 วิเคราะห์เหตุการณ์ส าคญัต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงทางสังคม 

เศรษฐกิจ และการเมือง เข้าสูโ่ลกสมยัปัจจบุนั  
สาระส าคัญ 
การเร่ิมต้นของการปฏิวตัิทางวิทยาศาสตร์ท่ีเป็นผลมาจากการฟืน้ฟศูิลปวิทยาการ ท าให้

มนษุย์ในยโุรปสมยักลางสามารถคิดประดิษฐ์เคร่ืองมือส าหรับการเดินทาง เกิดการส ารวจเส้นทาง
เดินเรือของชาติตะวนัตกท่ีเป็นการค้นพบเส้นทางเดินเรือสู่การค้นพบโลกใหม่ ถือเป็นการขยาย
อิทธิพลด้านสงัคมจากการปฏิรูปศาสนาท่ีส่งผลให้คริสต์ศาสนาแตกแยกเป็นนิกายโรมนัคาทอลิก 
และโปรเตสแตนต์ ด้านเศรษฐกิจจากการปฏิวัติอุตสาหกรรมท่ีเปล่ียนวิธีการผลิตจากการใช้
แรงงานคน แรงงานสตัว์ เป็นการใช้เคร่ืองจกัรกลแทนเพ่ือเพิ่มผลผลิต และด้านการเมือง ซึ่งส่งผล
กระทบตอ่การเปล่ียนแปลงและท าให้เกิดเหตกุารณ์ส าคญั ๆ ในดนิแดนตา่ง ๆ ของโลก 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้ (K) 
1. นกัเรียนสามารถอภิปรายการขยายอิทธิพลของชาติตะวนัตก การปฏิรูปศาสนา  

การปฏิวตัวิิทยาศาสตร์และการปฏิวตัิอตุสาหกรรมได้ครอบคลมุเนือ้หาสาระส าคญั 
ด้านทักษะ (P)  
2. นักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูลการขยายอิทธิพลของชาติตะวันตก การปฏิรูป

ศาสนา การปฏิวตัวิิทยาศาสตร์และการปฏิวตัอิตุสาหกรรมได้ครอบคลมุเนือ้หาสาระส าคญั 
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ด้านคุณลักษณะ (A) 
3. นักเรียนสามารถบอกความส าคัญของการขยายอิทธิพลของชาติตะวันตก การ

ปฏิรูปศาสนา การปฏิวัติวิทยาศาสตร์และการปฏิวัติอุตสาหกรรมท่ีมีต่อการเปล่ียนแปลงทาง
ประวตัศิาสตร์ของโลกได้ 

 
สมรรถนะส าคัญ 

1. ความสามารถในการส่ือสาร 
1.1 ทกัษะการอภิปราย 
1.2 ทกัษะการน าเสนอ 

2. ความสามารถในการคดิ 
2.1 ทกัษะการสร้างสรรค ์
2.2 ทกัษะการใช้ความรู้ 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา  
4. ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

5.1 ทกัษะการเลือกและใช้เทคโนโลยี 
5.2 ทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 

 
ภาระงาน/ชิน้งาน 

การสร้างสิ่งประดิษฐ์จากความรู้พืน้ฐานเร่ืองเหตกุารณ์ส าคญัทางประวตัิศาสตร์ท่ีมี
ผลตอ่โลกยคุปัจจบุนั โดยผ่านการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวคิดสะตีมศกึษาท่ี
แสดงถึงความคดิสร้างสรรค์ (รายละเอียดเกณฑ์การประเมินชิน้งานเพื่อวดัความคดิสร้างสรรค์ของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 แสดงไว้ในภาคผนวก ฉ) 
 

สาระการเรียนรู้ 
1. การขยายอิทธิพลของชาตติะวนัตก 

1.1 การส ารวจเส้นทางเดนิเรือ 
1.2 สาเหตขุองการส ารวจเส้นทางเดนิเรือ  
1.3 การค้นพบเส้นทางเดินเรือสู่ดินแดนทางตะวันออกและการค้นพบโลกใหม่

ของชาตติะวนัตก 
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1.4 ผลของการค้นพบดนิแดนของชาตติะวนัตก 
2. การปฏิรูปศาสนา 

2.1 การแผข่ยายนิกายโปรเตสแตนด์ 
2.2 ผลของการปฏิรูปศาสนาท่ีมีตอ่ประเทศตะวนัตก 
2.3 ผลของการปฏิรูปศาสนาท่ีมีตอ่โลก 

3. การปฏิวตัทิางวิทยาศาสตร์ 
3.1 พฒันาการทางวิทยาศาสตร์ 
3.2 ทฤษฎีวิวฒันาการและผลกระทบท่ีมีตอ่โลก  

4. การปฏิวตัอิตุสาหกรรม 
4.1 พฒันาการของการปฏิวตัอิตุสาหกรรม 
4.2 ทฤษฎีวิวฒันาการและผลกระทบท่ีมีตอ่โลก  

 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขัน้ท่ี 1 ขัน้ให้ความรู้พืน้ฐาน (คาบเรียนท่ี 1) 

1. ครูน าเข้าสูบ่ทเรียนโดยการทบทวนความรู้เดมิของนกัเรียนเก่ียวกบัความรู้เก่ียวกบั
พัฒนาการของยุโรปสมัยกลาง (อิทธิพลของคริสต์ศาสนา, การเมือง เศรษฐกิจ และสังคม,  
อารยธรรม และเหตกุารณ์ส าคญัในยโุรปสมยักลาง) และเช่ือมโยงไปถึงการปฏิรูปศาสนาท่ีมีผลท า
ให้เกิดการปฏิวตัติา่ง ๆ ทัง้วิทยาศาสตร์และอตุสาหกรรม 
 

ขัน้ท่ี 2 ขัน้กระตุ้นความสนใจ 
2. ครูตัง้ค าถามให้นกัเรียนร่วมกันอภิปรายว่า “ถ้าไม่มีการปฏิรูปศาสนา การปฏิวตัิ

วิทยาศาสตร์ การปฏิวัติอุตสาหกรรมในอดีต โลกของเราในปัจจุบันจะเป็นเช่นไร” พร้อมทัง้ให้
นกัเรียนสรุปในรูปแบบ Timeline ลงในสมดุของนกัเรียน 

3. ครูสุม่นกัเรียน 3-4 คน ให้น าเสนอแนวคดิท่ีได้จากหวัข้ออภิปราย 
4. ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปผลการอภิปราย 

 
ขัน้ท่ี 3 ขัน้จัดกลุ่มร่วมมือ (คาบเรียนที่ 2) 

1. ครูให้นกัเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5-8 คน และให้นกัเรียนแต่ละกลุ่มท าใบกิจกรรม 
เร่ืองความสนใจในชว่งปฏิวตัิวิทยาศาสตร์และอตุสาหกรรม ครูอธิบายใบกิจกรรมวา่นกัเรียนแตล่ะ
กลุ่มจะได้รูปทรงเรขาคณิตท่ีปรากฏในใบกิจกรรมแตกต่างกัน  เช่น วงกลม ส่ีเหล่ียม หรือ
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สามเหล่ียม เป็นต้น  โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องวาดภาพ พร้อมระบายสีเพิ่มเติมจากรูป
เรขาคณิตท่ีได้ในใบกิจกรรมท่ี 1 ในหัวข้อ “เหตุการณ์ส าคัญทางประวัติศาสตร์ท่ีมีผลต่อโลก
ปัจจบุนัท่ีนกัเรียนสนใจ” พร้อมทัง้วิเคราะห์ผลกระทบของเหตกุารณ์ส าคญัทางประวตัิศาสตร์ท่ีมี
ผลต่อโลกปัจจุบัน และเหตุการณ์ท่ีนักเรียนเลือกนัน้ให้ความรู้ด้านความรู้วิทยาศาสตร์  ด้าน
เทคโนโลยี ด้านวิศวกรรม ด้านศิลปะ และด้านคณิตศาสตร์ อย่างไรบ้าง โดยครูจะอธิบายเช่ือมโยง
กบัขัน้ตอนของการท าโครงงานและการศกึษาตามแนวคิดสะตีมศกึษา (STEAM Education) 

2. ครูและนักเรียนร่วมกันยกตวัอย่างหัวข้อ หรือปัญหาท่ีจะท าโครงงานให้ได้มาก
ท่ีสดุ แล้วร่วมกนัอภิปรายว่า หวัข้อหรือปัญหาเหล่านัน้ได้มาจากแหล่งใด เช่น ความสนใจส่วนตวั 
จากการสงัเกต เป็นต้น 

3. นกัเรียนลงมือปฏิบตัิกิจกรรมตามท่ีได้รับมอบหมาย นกัเรียนปฏิบตัิหน้าท่ีของตน
ตามข้อตกลงของกลุ่ม พร้อมทัง้ร่วมมือกนัปฏิบตัิกิจกรรม นกัเรียนค้นคว้าเพิ่มเตมิจากอินเทอร์เน็ต
แหลง่เรียนรู้ตา่ง ๆ ในสว่นท่ีนกัเรียนต้องการค้นคว้าหาความรู้  

4. ครูคอยกระตุ้นให้นกัเรียนแต่ละกลุ่มตัง้ประเด็นข้อสงสยัตอ่เหตกุารณ์ส าคญัทาง
ประวตัิศาสตร์ท่ีมีผลต่อโลกปัจจบุนั โดยขอค าปรึกษาจากครูเป็นระยะ เม่ือมีข้อสงสยัหรือปัญหา
เกิดขึน้ 
 

ขัน้ท่ี 4 ขัน้แสวงหาความรู้ (คาบเรียนท่ี 3) 
1. ครูน าเข้าสูบ่ทเรียนโดยการพดูถึงกิจกรรมจากคาบเรียนท่ีแล้ว 
2. ครูอธิบายถึงการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

ให้แก่นกัเรียน และท าความเข้าใจกบันกัเรียนไปพร้อม ๆ กนั โดยยกตวัอยา่งจากกิจกรรมคาบเรียน 
ท่ีแล้วควบคูไ่ปด้วย 

3. ครูชีแ้จงแนวทางการจดัการเรียนการสอนในรายวิชาประวตัิศาสตร์สากล โดยใช้
โครงงานเป็นฐานร่วมกบัแนวคดิสะตีมศกึษาแก่นกัเรียน 

4. ครูให้นกัเรียนดวีูดีทศัน์ เร่ือง แผนท่ี การยอ่สว่นโลก รายการกบนอกกะลา  
5. ครูกบันกัเรียนร่วมกนัอภิปรายเพ่ือสรุปสิ่งท่ีได้จากการดวีูดีทศัน์  

- วิธีการสร้างแผนท่ีการเดนิทางทางทะเลในปัจจบุนัท าอยา่งไร 
- ได้รับความรู้ทางด้านใดอีกบ้างนอกจากวิธีการสร้างแผนท่ีการเดินทางทาง

ทะเลในปัจจบุนั 
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- นักเรียนคิดว่าในอดีตการเดินทางไปยังดินแดนห่างไกลมีความยากล าบาก
หรือไม่ ใช้สิ่งใดเป็นตัวน าทาง และเม่ือเทียบกับปัจจุบัน การเดินทางมีความล าบากมากน้อย
เพียงไร 

6. ครูให้นกัเรียนแตล่ะกลุม่สืบค้นข้อมลูในหวัข้อ 
1) สาเหตท่ีุต้องมีการส ารวจเส้นทางเดนิเรือ 
2) ชนิดของเรือท่ีใช้ในการเดินทางเป็นอย่างไร มีโครงสร้างและกลไกการท างาน

แบบใด 
3) การค้นพบเส้นทางเดนิเรือสูด่ินแดนทางตะวนัออกและการค้นพบโลกใหม่ของ

ชาตติะวนัตก 
4) ผลของการค้นพบดนิแดนของชาติตะวนัตก 
5) การค้นพบเส้นทางการเดนิเรือของแตล่ะบคุคลมีความส าคญัอย่างไร 

7. นกัเรียนลงมือปฏิบตัิกิจกรรมตามท่ีได้รับมอบหมาย นกัเรียนปฏิบตัิหน้าท่ีของตน
ตามข้อตกลงของกลุ่ม พร้อมทัง้ร่วมมือกนัปฏิบตัิกิจกรรม นกัเรียนค้นคว้าเพิ่มเตมิจากอินเทอร์เน็ต
แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ในส่วนท่ีนกัเรียนต้องการค้นคว้าหาความรู้ โดยขอค าปรึกษาจากครูเป็นระยะ
เม่ือมีข้อสงสยัหรือปัญหาเกิดขึน้ 

8. นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปความรู้ท่ีได้จากการศึกษาค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต  
หนงัสือเรียน และสงัเคราะห์ข้อมูลจากเพ่ือนๆ ในกลุ่มเป็นรูปแบบ info graphic โดยครูแนะน าให้
ออกแบบผา่นเว็บไซต์ https://piktochart.com/formats/infographics/  

9. ตวัแทนกลุ่มของนักเรียนน าเสนอข้อมูลหน้าชัน้เรียน ครูและเพ่ือน ๆ ในชัน้เรียน
ร่วมกนัซกัถามข้อสงสยัหรือตัง้ประเดน็ค าถาม เพ่ือน าไปสูก่ารสรุปสิ่งท่ีเรียนรู้ 

10. ครูให้นักเรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ โดยน าผลงานไปช่วยกันจดัแสดงบนบอร์ด
หน้าห้องเรียน 

11. ครูให้นักเรียนศึกษาผลงานของเพ่ือนๆ พร้อมทัง้บันทึกข้อมูลเพิ่มเติมลงใน  
ใบกิจกรรมท่ี 2 ของตนเอง 
 

คาบเรียนที่ 4 
1. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยครูกับนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายในประเด็นท่ีมีการพูดถึงใน

ส่ือโซเชียลมีเดียว่า “ถ้าเราย้ายศาสนาเวรกรรมก็จะตามเราไปไม่ได้ใช่ไหม?” และครูเช่ือมโยงถึง
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เร่ืองการขายใบไถ่บาปในสมยักลางจนน าไปสูก่ารปฏิรูปศาสนา แบง่ออกเป็น นิกายโรมนัคาทอลิก
และนิกายโปรเตสแตนท์ เพ่ือเข้าสูบ่ทเรียน 

2. ครูจดับรรยากาศในห้องเรียน โดยจดัโต๊ะแบง่ออกเป็น 4 กลุ่ม โดยแต่ละโต๊ะกลุ่ม
จะมีกระดาษบรู๊ฟพร้อมเขียนหวัข้อท่ีต้องการให้นกัเรียนสืบค้น ดงันี ้

- โต๊ะกลุม่ท่ี 1 การปฏิรูปศาสนาโดยมาร์ตนิ ลเูทอร์ 
- โต๊ะกลุม่ท่ี 2 การปฏิรูปศาสนาในสวิตเซอร์แลนด์, องักฤษ และฝร่ังเศส 
- โต๊ะกลุม่ท่ี 3 การเผยแผน่ิกายโปรแตนส์แตนด์ 
- โต๊ะกลุม่ท่ี 4 ผลของการปฏิรูปศาสนาท่ีมีตอ่ประเทศตะวนัตก 
- โต๊ะกลุม่ท่ี 5 ผลของการปฏิรูปศาสนาท่ีมีตอ่โลก  

3. ครูชีแ้จงกิจกรรม ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มประจ ากลุ่มโต๊ะตามหมายเลขท่ีตัวแทน 
จบัสลากได้ ครูจะให้เวลาในการสืบค้นข้อมลูตามหวัข้อท่ีนกัเรียนได้รับพร้อมทัง้เขียนข้อมลูท่ีแตล่ะ
กลุ่มสืบค้นได้ 7 นาที เม่ือหมดเวลา ให้นกัเรียนเปล่ียนกลุ่มโต๊ะ โดยใช้วิธีการเวียนตามล าดบัเลข  
1 → 2 → 3 → 4 → 5 → 1 ในแต่ละกลุ่มจะต้องสืบค้นข้อมลูเพิ่มเติมจากข้อมูลท่ีเพ่ือนกลุ่มอ่ืน ๆ ได้
เขียนไว้ให้สมบรูณ์ พร้อมทัง้ตรวจสอบความถกูต้องของข้อมลูท่ีเพ่ือนกลุม่อ่ืน ๆ สืบค้น 

4. ตวัแทนกลุ่มของนักเรียนน าเสนอข้อมูลหน้าชัน้เรียน ครูและเพ่ือน ๆ ในชัน้เรียน
ร่วมกนัซกัถามข้อสงสยัหรือตัง้ประเดน็ค าถาม เพ่ือน าไปสูก่ารสรุปสิ่งท่ีเรียนรู้ 

5. ครูให้นักเรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ โดยน าผลงานไปช่วยกันจัดแสดงบนบอร์ด
หน้าห้องเรียน 

6. ครูใช้เวลาท้ายคาบเพ่ือเปิดโอกาสให้นักเรียนแต่ละกลุ่มได้ปรึกษาเร่ืองการท า
โครงงาน 
 

คาบเรียนที่ 5 
1. ครูให้นักเรียนดูวีดีทัศน์ เร่ืองกฎ 3 ข้อของนิวตันกับจักรยาน และ ของแข็ง 

ของเหลว แก๊ส และพลาสมา 
2. ครูกบันกัเรียนร่วมกนัอภิปรายเพ่ือสรุปสิ่งท่ีได้จากการดวีูดีทศัน์ และตัง้ค าถามกบั

นกัเรียนวา่ได้รับความรู้ทางด้านใดนอกจากความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (S) และประวตัศิาสตร์ (A) 
3. ครูเช่ือมโยงเข้าสูบ่ทเรียนโดยการให้นกัเรียนท าใบกิจกรรมเร่ืองความเช่ือมโยงของ

เหตกุารณ์ทางประวตัิศาสตร์ โดยให้นักเรียนเลือกแนวคิด ทฤษฎี สิ่งประดิษฐ์ หรือนวตักรรมใน
ปัจจุบันมา 1 อย่าง แล้วให้สืบค้นว่าแนวคิด ทฤษฎี สิ่งประดิษฐ์ หรือนวัตกรรมท่ีเลือกมานัน้  
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มีพืน้ฐานมาจากการคิดค้นหรือค้นพบโดยใคร มีปัจจยัใดท่ีท าให้เกิดการคิดค้นหรือค้นพบสิ่งนัน้ 
รวมถึงมีวิวฒันาการอยา่งไรจนได้มาเป็นแนวคดิ ทฤษฎี สิ่งประดษิฐ์ หรือนวตักรรมท่ีนกัเรียนเลือก 

4. หลงัจากท าใบกิจกรรมเสร็จแล้ว ครูให้นกัเรียนร่วมกนัสร้าง Timeline ของแนวคิด 
ทฤษฎี สิ่งประดิษฐ์ หรือนวตักรรมท่ีเลือก ลงในกระดาษบรู๊ฟท่ีครูเตรียมไว้ โดยนกัเรียนแต่ละคน
จะต้องร่วมกนัเรียบเรียงเหตกุารณ์ตา่ง ๆ ร่วมกนัจนได้ Timeline ของห้องนกัเรียน  
 

คาบเรียนที่ 6-7 
5. ครูจัดการเรียนการสอนแบบอธิบาย เร่ืองการปฏิวัติทางวิทยาศาสตร์และการ

ปฏิวตัิอตุสาหกรรม พร้อมทัง้คอยตัง้ค าถามกบันกัเรียน เพ่ือให้นกัเรียนอธิบายความสอดคล้องกบั
ข้อมลูท่ีนกัเรียนได้สืบค้นและร่วมกนัสร้าง Timeline ของห้อง 
 

คาบเรียนที่ 8 
6. ครูให้แต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายภายในกลุ่มของตนเอง ในหัวข้อ 1) ทฤษฎี

วิวฒันาการและผลกระทบท่ีมีตอ่โลก 2) ผลกระทบของการปฏิวตัิอตุสาหกรรมท่ีมีตอ่โลก พร้อมทัง้
สืบค้นเหตกุารณ์ หรือข่าวสารท่ีเป็นผลจากการปฏิวตัิทางวิทยาศาสตร์และการปฏิวตัอิตุสาหกรรม 
อย่างน้อย 2 เหตุการณ์ หรือข่าวสาร โดยมีจุดประสงค์เพ่ือเห็นถึงความส าคัญของการปฏิวัติ  
ทางวิทยาศาสตร์และการปฏิวตัิอตุสาหกรรม โดยครูคอยสงัเกตและกระตุ้นให้ทกุคนได้แสดงความ
คดิเห็นกนัอยา่งเตม็ท่ี 

7. นกัเรียนแตล่ะกลุม่สรุปบนทกึผลการอภิปราย 
8. ตวัแทนกลุ่มของนักเรียนน าเสนอข้อมูลหน้าชัน้เรียน ครูและเพ่ือน ๆ ในชัน้เรียน

ร่วมกนัซกัถามข้อสงสยัหรือตัง้ประเดน็ค าถาม เพ่ือน าไปสูก่ารสรุปสิ่งท่ีเรียนรู้ 
9. ครูใช้เวลาท้ายคาบสอบถามความก้าวหน้าของโครงงาน และเปิดโอกาสให้

นกัเรียนแตล่ะกลุม่ได้ปรึกษาเร่ืองการท าโครงงาน 
 

ขัน้ท่ี 5 สรุปส่ิงท่ีได้เรียนรู้ (คาบเรียนท่ี 9) 
1. ครูให้นกัเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอความก้าวหน้าของชิน้งาน พร้อมทัง้บอกสิ่งท่ีได้

เรียนรู้จากการท าชิน้งานตามแนวคดิสะตีมศกึษา (STEAM Education) 
2. ครูให้ค าแนะน านกัเรียนเพิ่มเตมิเก่ียวกบัชิน้งานของนกัเรียน 
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ขัน้ท่ี 6 น าเสนอผลงาน (คาบเรียนที่ 10) 
1. ในชัน้เรียนถูกจดัให้เป็นห้องน าเสนอผลงาน นกัเรียนแตล่ะกลุ่มจะอยู่ประจ าโต๊ะ  

พูดและน าเสนอชิน้งานท่ีได้จากการท าโครงงานเก่ียวกับรายวิชาประวัติศาสตร์สากล ในช่วง
เหตกุารณ์ส าคญัทางประวตัศิาสตร์ท่ีมีผลตอ่โลกปัจจบุนั 

2. ครูใช้วิธีจดัล าดบัการน าเสนอโดยการจบัสลาก 
3. ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายร่วมกนัถึงสิ่งท่ีได้เรียนรู้จากการน าเสนอโครงงาน 

 
ส่ือการเรียนรู้/แหล่งศึกษาค้นคว้า 

1. เว็บไซต์ 
2. หนงัสือเรียน รายวิชาพืน้ฐาน ประวตัศิาสตร์ ม.4-6 
3. YouTube ชอ่ง TED-Ed Thai  
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การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการประเมินผล เคร่ืองมือประเมินผล เกณฑ์การประเมินผล 
ด้านความรู้ (K) 
1. นกัเรียนสามารถ
อภิปรายการขยายอิทธิพล
ของชาติตะวนัตก  
การปฏิรูปศาสนา  
การปฏิวตัวิิทยาศาสตร์
และการปฏิวตัิ
อตุสาหกรรมได้ครอบคลมุ
เนือ้หาสาระส าคญั 

 
- การตอบค าถาม 
- การอภิปราย 
- ประเมินจาก 
  การน าเสนอผลงาน 

 
- ข้อค าถาม 
 
- แบบประเมิน 
  การน าเสนอผลงาน 

 
ดี: นกัเรียนอภิปรายการ

ขยายอิทธิพลของชาติ

ตะวนัตก  

การปฏิรูปศาสนา  

การปฏิวตัวิิทยาศาสตร์

และการปฏิวตัิ

อตุสาหกรรมได้อยา่ง

ครอบคลมุทกุประเด็น 

พอใช้: นกัเรียนอภิปราย

การขยายอิทธิพลของชาติ

ตะวนัตก  

การปฏิรูปศาสนา  

การปฏิวตัวิิทยาศาสตร์

และการปฏิวตัิ

อตุสาหกรรมครอบคลมุ 

ได้บางประเด็น 

ปรับปรุง: นกัเรียน 
ไมส่ามารถอภิปราย 
การขยายอิทธิพลของชาติ
ตะวนัตก  
การปฏิรูปศาสนา  
การปฏิวตัวิิทยาศาสตร์
และการปฏิวตัิ
อตุสาหกรรมได้ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการประเมินผล เคร่ืองมือประเมินผล เกณฑ์การประเมินผล 
ด้านทักษะ (P)  
2. นกัเรียนสามารถสบืค้น
ข้อมลูการขยายอิทธิพล
ของชาติตะวนัตก  
การปฏิรูปศาสนา การ
ปฏิวตัิวิทยาศาสตร์และ
การปฏิวตัิอตุสาหกรรมได้
ครอบคลมุเนือ้หา
สาระส าคญั 

 
- การตอบค าถาม 
- ใบงาน 
 

 
- ค าถาม 
- ใบงาน 

 
ดี: นกัเรียนสามารถสบืค้น
ข้อมลูการขยายอิทธิพล
ของชาติตะวนัตก การ
ปฏิรูปศาสนา การปฏิวตัิ
วิทยาศาสตร์และการ
ปฏิวตัิอตุสาหกรรมได้
อยา่งครอบคลมุทกุ
ประเด็น 
 
พอใช้: นกัเรียนสามารถ
สบืค้นข้อมลูการขยาย
อิทธิพลของชาติตะวนัตก 
การปฏิรูปศาสนา การ
ปฏิวตัิวิทยาศาสตร์และ
การปฏิวตัิอตุสาหกรรมได้
บางประเด็น 
 
ปรับปรุง: นกัเรียนไม่
สามารถสบืค้นข้อมลูการ
ขยายอิทธิพลของชาติ
ตะวนัตก การปฏิรูป
ศาสนา การปฏิวตัิ
วิทยาศาสตร์และการ
ปฏิวตัิอตุสาหกรรมได้
ครอบคลมุเนือ้หา
สาระส าคญั 
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ใบกจิกรรม เร่ืองเหตุการณ์ส าคัญทางประวัตศิาสตร์ที่มีผลต่อโลกปัจจุบัน 

ค าชีแ้จง  จากรูปเรขาคณิตท่ีก าหนดให้ ให้นักเรียนวาดภาพ พร้อมระบายสีเพิ่มเติม ในหัวข้อ 
“เหตุการณ์ส าคญัทางประวตัิศาสตร์ท่ีมีผลต่อโลกปัจจุบนัท่ีนักเรียนสนใจ” พร้อมทัง้
วิเคราะห์ผลกระทบของเหตกุารณ์ส าคญัทางประวตัิศาสตร์ท่ีมีผลตอ่โลกปัจจุบนั และ
เหตกุารณ์ท่ีนกัเรียนเลือกนัน้ให้ความรู้ด้านความรู้วิทยาศาสตร์ ด้านเทคโนโลยี ด้าน
วิศวกรรม ด้านคณิตศาสตร์ และด้านศลิปะอยา่งไรบ้าง 
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ใบกจิกรรม เร่ืองเหตุการณ์ส าคัญทางประวัตศิาสตร์ที่มีผลต่อโลกปัจจุบัน 

ค าชีแ้จง  จากรูปเรขาคณิตท่ีก าหนดให้ ให้นักเรียนวาดภาพ พร้อมระบายสีเพิ่มเติม ในหัวข้อ 
“เหตุการณ์ส าคญัทางประวตัิศาสตร์ท่ีมีผลต่อโลกปัจจุบนัท่ีนักเรียนสนใจ” พร้อมทัง้
วิเคราะห์ผลกระทบของเหตกุารณ์ส าคญัทางประวตัิศาสตร์ท่ีมีผลตอ่โลกปัจจุบนั และ
เหตกุารณ์ท่ีนกัเรียนเลือกนัน้ให้ความรู้ด้านความรู้วิทยาศาสตร์ ด้านเทคโนโลยี ด้าน
วิศวกรรม ด้านคณิตศาสตร์ และด้านศลิปะอยา่งไรบ้าง 
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ใบกจิกรรม เร่ืองเหตุการณ์ส าคัญทางประวัตศิาสตร์ที่มีผลต่อโลกปัจจุบัน 

ค าชีแ้จง  จากรูปเรขาคณิตท่ีก าหนดให้ ให้นักเรียนวาดภาพ พร้อมระบายสีเพิ่มเติม ในหัวข้อ 
“เหตุการณ์ส าคญัทางประวตัิศาสตร์ท่ีมีผลต่อโลกปัจจุบนัท่ีนักเรียนสนใจ” พร้อมทัง้
วิเคราะห์ผลกระทบของเหตกุารณ์ส าคญัทางประวตัิศาสตร์ท่ีมีผลตอ่โลกปัจจุบนั และ
เหตกุารณ์ท่ีนกัเรียนเลือกนัน้ให้ความรู้ด้านความรู้วิทยาศาสตร์ ด้านเทคโนโลยี ด้าน
วิศวกรรม ด้านคณิตศาสตร์ และด้านศลิปะอยา่งไรบ้าง 
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ใบกจิกรรม เร่ืองเหตุการณ์ส าคัญทางประวัตศิาสตร์ที่มีผลต่อโลกปัจจุบัน 

ค าชีแ้จง  จากรูปเรขาคณิตท่ีก าหนดให้ ให้นักเรียนวาดภาพ พร้อมระบายสีเพิ่มเติม ในหัวข้อ 
“เหตุการณ์ส าคญัทางประวตัิศาสตร์ท่ีมีผลต่อโลกปัจจุบนัท่ีนักเรียนสนใจ” พร้อมทัง้
วิเคราะห์ผลกระทบของเหตกุารณ์ส าคญัทางประวตัิศาสตร์ท่ีมีผลตอ่โลกปัจจุบนั และ
เหตกุารณ์ท่ีนกัเรียนเลือกนัน้ให้ความรู้ด้านความรู้วิทยาศาสตร์ ด้านเทคโนโลยี ด้าน
วิศวกรรม ด้านคณิตศาสตร์ และด้านศลิปะอยา่งไรบ้าง 
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ใบกจิกรรม เร่ืองเหตุการณ์ส าคัญทางประวัตศิาสตร์ที่มีผลต่อโลกปัจจุบัน 

ค าชีแ้จง  จากรูปเรขาคณิตท่ีก าหนดให้ ให้นักเรียนวาดภาพ พร้อมระบายสีเพิ่มเติม ในหัวข้อ 
“เหตุการณ์ส าคญัทางประวตัิศาสตร์ท่ีมีผลต่อโลกปัจจุบนัท่ีนักเรียนสนใจ” พร้อมทัง้
วิเคราะห์ผลกระทบของเหตกุารณ์ส าคญัทางประวตัิศาสตร์ท่ีมีผลตอ่โลกปัจจุบนั และ
เหตกุารณ์ท่ีนกัเรียนเลือกนัน้ให้ความรู้ด้านความรู้วิทยาศาสตร์ ด้านเทคโนโลยี ด้าน
วิศวกรรม ด้านคณิตศาสตร์ และด้านศลิปะอยา่งไรบ้าง 
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ภาคผนวก ฉ 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาประวตัศิาสตร์สากล, 

แบบประเมินชิน้งานเพื่อวดัความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 
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แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

รายวิชาประวัตศิาสตร์สากล ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 
รายวิชาประวตัศิาสตร์สากล (ส 32104)        ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 
คะแนนเตม็ 25 คะแนน                                                                                  เวลาสอบ 50 นาที 
 
1. เหตปัุจจยัท่ีส าคญัของการส ารวจทางทะเลของยโุรป มีอะไรบ้าง 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................  
2. นกัเดนิเรือคนส าคญัของยโุรปท่ีเดินทางส ารวจทางทะเลมีใครบ้าง จงยกตวัอยา่งและนกัเดินเรือ 
คนส าคญัค้นพบเส้นทางหรือดนิแดนใด 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
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3. การประดิษฐ์วิทยาการตา่งๆ ของนกัประดิษฐ์ในยคุฟืน้ฟูศิลปวิทยาการส่งผลตอ่ความส าเร็จใน
การส ารวจทางทะเลอยา่งไร 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
4. เพราะเหตใุดการปฏิรูปศาสนาจงึท าให้ศาสนจกัรตกต ่าในชว่งปลายสมยักลาง 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
5. ปัจจยัใดท่ีท าให้เกิดการปฏิวตัวิิทยาศาสตร์ 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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6. การส ารวจทางทะเล การปฏิวตัิวิทยาศาสตร์ และความมัน่คงด้านการเมืองมีผลต่อการปฏิวตัิ
อตุสาหกรรมในยโุรปอยา่งไร 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
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เกณฑ์การประเมินแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
รายวิชาประวัตศิาสตร์สากล ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 

 
ค าถาม 
ข้อที่ 1 

เหตุปัจจัยท่ีส าคัญของการส ารวจทางทะเลของยุโรป มีอะไรบ้าง (4 คะแนน) 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

4 คะแนน 
     ระบปัุจจยัท่ีส าคญัของการส ารวจทางทะเลของยโุรปได้อย่างครบถ้วน ครอบคลมุ
เนือ้หา พร้อมยกตวัอยา่งประกอบ 
3 คะแนน 
     ระบปัุจจยัท่ีส าคญัของการส ารวจทางทะเลของยโุรปได้ครอบคลมุเนือ้หาบางสว่น 
พร้อมยกตวัอยา่งประกอบบางสว่น 
2 คะแนน 
     ระบปัุจจยัท่ีส าคญัของการส ารวจทางทะเลของยโุรปได้ครอบคลมุเนือ้หาบางสว่น 
1 คะแนน 
     ระบปัุจจยัท่ีส าคญัของการส ารวจทางทะเลของยโุรปได้ 

ค าถาม 
ข้อที่ 2 

นักเดนิเรือคนส าคัญของยุโรปที่เดินทางส ารวจทางทะเลมีใครบ้าง  
จงยกตัวอย่างและนักเดนิเรือคนส าคัญค้นพบเส้นทางหรือดินแดนใด 
(6 คะแนน) 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

6 คะแนน 
     กลา่วถึงนกัเดินเรือคนส าคญั 3 คน และบอกเส้นทางหรือดินแดนได้อยา่งถกูต้อง 
4 คะแนน 
     กลา่วถึงนกัเดินเรือคนส าคญั 2 คน และบอกเส้นทางหรือดินแดน ได้อยา่งถกูต้อง 
2 คะแนน 
     กลา่วถึงนกัเดินเรือคนส าคญั 1 คน และบอกเส้นทางหรือดินแดน ได้อยา่งถกูต้อง 
3 คะแนน 
     กลา่วถึงนกัเดินเรือคนส าคญั 3 คนได้อยา่งถกูต้อง แตไ่มบ่อกเส้นทางหรือดนิแดน
2 คะแนน 
     กลา่วถึงนกัเดินเรือคนส าคญั 2 คนได้อยา่งถกูต้อง แตไ่มบ่อกเส้นทางหรือดนิแดน
1 คะแนน 
กลา่วถึงนกัเดนิเรือคนส าคญั 1 คนได้อยา่งถกูต้อง แตไ่มบ่อกเส้นทางหรือดนิแดน 
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ค าถาม 
ข้อที่ 3 

การประดษิฐ์วิทยาการต่าง ๆของนักประดษิฐ์ในยุคฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการ 
ส่งผลต่อความส าเร็จในการส ารวจทางทะเลอย่างไร 
(5 คะแนน) 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

5 คะแนน 
     ระบกุารประดษิฐ์วิทยาการตา่ง ๆ ของนกัประดษิฐ์ในยคุฟืน้ฟศูลิปวิทยาการ 
สง่ผลตอ่ความส าเร็จในการส ารวจทางทะเลได้อยา่งครบถ้วน ครอบคลมุเนือ้หา 
พร้อมยกตวัอยา่งประกอบ 
4 คะแนน 
     ระบกุารประดษิฐ์วิทยาการตา่ง ๆ ของนกัประดษิฐ์ในยคุฟืน้ฟศูลิปวิทยาการ 
สง่ผลตอ่ความส าเร็จในการส ารวจทางทะเลได้ครอบคลมุเนือ้หาบางสว่น  
พร้อมยกตวัอยา่งประกอบบางสว่น 
3 คะแนน 
     ระบรุะบกุารประดิษฐ์วิทยาการตา่ง ๆ ของนกัประดษิฐ์ในยคุฟืน้ฟศูลิปวิทยาการ 
สง่ผลตอ่ความส าเร็จในการส ารวจทางทะเลได้ครอบคลมุเนือ้หาบางสว่น 
2 คะแนน 
     ระบรุะบกุารประดิษฐ์วิทยาการตา่ง ๆ ของนกัประดษิฐ์ในยคุฟืน้ฟศูลิปวิทยาการ 
สง่ผลตอ่ความส าเร็จในการส ารวจทางทะเลได้ 
 

ค าถาม 
ข้อที่ 4 

เพราะเหตุใดการปฏิรูปศาสนาจึงท าให้ศาสนจักรตกต ่าในช่วงปลาย 
สมัยกลาง (3 คะแนน) 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

3 คะแนน 
     ระบสุาเหตกุารปฏิรูปศาสนาท่ีท าให้ศาสนจกัรตกต ่าในชว่งปลายสมยักลาง 
ได้อยา่งครบถ้วน ครอบคลมุเนือ้หา พร้อมอธิบายประกอบ 
2 คะแนน 
     ระบสุาเหตกุารปฏิรูปศาสนาท่ีท าให้ศาสนจกัรตกต ่าในชว่งปลายสมยักลาง 
ได้ครอบคลมุเนือ้หาบางสว่น พร้อมอธิบายประกอบ 
1 คะแนน 
     ระบสุาเหตกุารปฏิรูปศาสนาท่ีท าให้ศาสนจกัรตกต ่าในชว่งปลายสมยักลางได้ 
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ค าถาม 
ข้อที่ 5 

ปัจจัยใดที่ท าให้เกิดการปฏิวัตวิิทยาศาสตร์ (4 คะแนน) 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

4 คะแนน 
     ระบปัุจจยัท่ีท าให้เกิดการปฏิวตัวิิทยาศาสตร์ได้อยา่งครบถ้วน ครอบคลมุเนือ้หา 
พร้อมอธิบายเหตผุลประกอบ 
3 คะแนน 
     ระบปัุจจยัท่ีท าให้เกิดการปฏิวตัวิิทยาศาสตร์ได้ครอบคลมุเนือ้หาบางสว่น พร้อม
อธิบายเหตผุลประกอบ 
2 คะแนน 
     ระบปัุจจยัท่ีท าให้เกิดการปฏิวตัวิิทยาศาสตร์ได้ครอบคลมุเนือ้หาบางสว่น 
1 คะแนน 
     ระบปัุจจยัท่ีท าให้เกิดการปฏิวตัวิิทยาศาสตร์ได้ 

ค าถาม 
ข้อที่ 6 

การส ารวจทางทะเล การปฏิวัตวิิทยาศาสตร์ และความม่ันคงด้านการเมือง 
มีผลต่อการปฏิวัตอุิตสาหกรรมในยุโรปอย่างไร (3 คะแนน) 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

3 คะแนน 
     ระบผุลของการส ารวจทางทะเล การปฏิวตัวิิทยาศาสตร์ และความมัน่คงด้าน
การเมืองท่ีมีตอ่การปฏิวตัอิตุสาหกรรมในยโุรปได้อยา่งครบถ้วน ครอบคลมุเนือ้หา 
พร้อมอธิบายประกอบ 
2 คะแนน 
     ระบผุลของการส ารวจทางทะเล การปฏิวตัวิิทยาศาสตร์ และความมัน่คงด้าน
การเมืองท่ีมีตอ่การปฏิวตัอิตุสาหกรรมในยโุรปได้ครอบคลมุเนือ้หาบางสว่น  
พร้อมอธิบายประกอบ 
1 คะแนน 
     ระบผุลของการส ารวจทางทะเล การปฏิวตัวิิทยาศาสตร์ และความมัน่คงด้าน
การเมืองท่ีมีตอ่การปฏิวตัอิตุสาหกรรมในยโุรปได้ได้ 
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แบบประเมินชิน้งานเพื่อวัดความคิดสร้างสรรค์ 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 

 
ค าชีแ้จง แบบวดัความสามารถในการคิดสร้างสรรค์นี ้มีเกณฑ์การให้คะแนนอย่างเป็นปรนยั โดย
ใช้มาตรวดัท่ีเรียกว่า รูบริคส์ ประกอบด้วยการวดัใน 3 มิติ แต่ละมิติมีหวัข้อมโนทัศน์ซึ่งประกอบ
เป็นมิตินัน้ๆ รวมทัง้สิน้ 10 มโนทัศน์ ซึ่งผู้ วิจัยจะให้คะแนนผลงานท่ีตรงกับระดับคุณภาพตาม
เกณฑ์การวดัในแตล่ะข้อ โดยมีระดบัคณุภาพ 3 ระดบั ดงันี ้
 ระดบั 3 หมายถึง นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัดี 
 ระดบั 2 หมายถึง นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัปานกลาง 
 ระดบั 1 หมายถึง นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัปรับปรุง  
 

เกณฑ์ 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ การ
ประเมิน ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 

มิติที่  1 มิติด้านความใหม่ หมายถึง การพิจารณาในแง่ของการมีกระบวนการใหม ่วิธีการท่ีแปลกใหม ่หรือมโน
ทศัน์ที่แปลกใหม่ รวมทัง้อิทธิพลต่อการสร้างสรรค์ผลงานของตนเอง และผู้ อื่นที่เป็นงานลกัษณะเดียวกันนีใ้น
อนาคต 
มโนทัศน์ที่ 1 
ความคิดริเร่ิม 

เป็นผลงานท่ีเกิดจากการ
เปลีย่นแปลงแนวคิดใหม ่
ไมไ่ด้ลอกเลยีน แบบมา
จากเพื่อน หรือ 
ที่อื่นๆ มีความคดิ
สร้างสรรค์ที่มีเอกลกัษณ์
เฉพาะตวั  
ไมเ่หมือนกบัผลงาน
ทัว่ไป หรือไมซ่ า้กบั
ผลงานของผู้อื่นเคยม ี
มาก่อน 

เป็นผลงานท่ีเกิดจากการ
สงัเคราะห์ ผสมผสาน 
ดดัแปลง 
สิง่ที่มีอยูเ่ดิมมาสร้าง 
ให้เกิดเป็นสิง่ใหม ่อาจ
คงสิง่เดิมหลงเหลอือยู ่
ซึง่อาจซ า้กบัผลงาน 
ของผู้อื่นท่ีเคยมีมาก่อน
เพียงบางสว่น  
(ไมถ่ึง 50 %) 

เป็นผลงานท่ีเกิดจากการ
ลอกเลยีนแบบ 
จากของเดิม โดยมีการ
ปรับปรุงเปลีย่นแปลง 
ให้แปลกไปจากเดมิเพยีง
เลก็น้อย  
แตส่ว่นใหญ่ยงัคง
แบบเดิมอยู ่ซึง่อาจซ า้
กบัผลงานของผู้อื่นท่ีเคย
มีมาก่อน  
(50 % ขึน้ไป) 

 

มโนทัศน์ที่ 2 
การเพาะ
ความคิด 

เป็นผลงานท่ีมีอิทธิพล
ตอ่มโนทศัน์ของผู้พบ
เห็น สามารถสร้างแรง
บนัดาลใจตอ่งาน
ลกัษณะเดียวกนัใน

เป็นผลงานท่ีมีอิทธิพล
ตอ่มโนทศัน์ของผู้พบ
เห็นสามารถสร้างแรง
บนัดาลใจตอ่งาน
ลกัษณะเดียวกนัใน

เป็นผลงานท่ีไมม่ีอิทธิพล
ตอ่มโนทศัน์ของผู้พบ
เห็น ไมส่ามารถสร้างแรง
บนัดาลใจตอ่งาน
ลกัษณะเดียวกนัใน
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เกณฑ์ 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ การ
ประเมิน อนาคตได้ และผลงานมี

ความร่วมสมยั 
ครอบคลมุไปถึงการใช้
เทคนิคตา่งๆ ในการ
สร้างและตกแตง่ผลงาน 

อนาคตได้เพียงบางสว่น 
(ไมถ่ึง 50%) แตผ่ลงาน
มีความร่วมสมยั 

อนาคตได้ และผลงานมี
ความล้าสมยั ครอบคลมุ
ไปถึงการใช้เทคนิคตา่งๆ 
ในการสร้างและตกแตง่
ผลงาน 

มิติที่ 2 มติิด้านความลงตัวในการแก้ปัญหา หมายถึง พิจารณาจากการท่ีผลงานตอบสนองวตัถปุระสงค์อยา่ง
มีคณุคา่ทัง้ในแงค่ณุคา่ทางจิตใจ ทางเศรษฐกิจ หรือทางสงัคมมีความสมเหตสุมผล เหมาะสมและเพียงพอตอ่
ความต้องการรวมทัง้มีประโยชน์สามารถน าไปใช้ได้จริง  
มโนทัศน์ที่ 3 
การมีคณุคา่ 

เป็นผลงานที่มี
ความส าคญัและ
ความหมายตอ่ผู้ใช้หรือผู้
พบเห็น ครอบคลมุถงึ
คณุคา่เศรษฐกิจ หรือ 
ทางสงัคม ทัง้ในด้านการ
สร้างสรรค์ผลงานและ
เนือ้หาที่น ามาใช้ 
ในการสร้างสรรค์ผลงาน 

เป็นผลงานท่ีมี
ความหมายตอ่ผู้ใช้หรือผู้
พบเห็นครอบคลมุถงึ
คณุคา่ทางเศรษฐกิจหรือ
ทางสงัคมทัง้ในด้านการ
สร้างสรรค์ผลงานและ
เนือ้หาที่น ามาใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงานได้
เพียงบางสว่น 
(ไมถ่ึง 50%) 

เป็นผลงานท่ีมี
ความหมายตอ่ผู้ใช้หรือผู้
พบเห็นได้เพียงเลก็น้อย
ครอบคลมุถึงคณุคา่ทาง
เศรษฐกิจหรือทางสงัคม
ทัง้ในด้าน 
การสร้างสรรค์ผลงาน
และเนือ้หาที่น ามาใช้ 
ในการสร้างสรรค์ผลงาน 

 

มโนทัศน์ที่ 4 
มีความ
สมเหตสุมผล 

เป็นผลงานท่ีตอบสนอง
ตรงตามวตัถปุระสงค์มี
ความถกูต้องเหมาะสม
และเพียงพอสอดคล้อง
กบัเปา้หมายทีต่ัง้ไว้ 
ทกุประการโดยพจิารณา
ทัง้ในด้านเทคนิคการ
สร้าง การตกแตง่และ
เนือ้หาที่ใช้ในการสร้าง
ผลงาน 

เป็นผลงานท่ีตอบสนอง
ตรงตามวตัถปุระสงค์  
มีความถกูต้องเหมาะสม
และเพียงพอสอดคล้อง
กบัเปา้หมายทีต่ัง้ไว้เพียง
บางสว่น (ไมถ่ึง 50%) 
โดยพิจารณาทัง้ในด้าน
เทคนิคการสร้างการ
ตกแตง่และเนือ้หาที่ใช้
ในการสร้างผลงาน 

เป็นผลงานท่ี 
ไมต่อบสนองตรงตาม
วตัถปุระสงค์ ไมม่ีความ
ถกูต้องเหมาะสมและ 
ไมเ่พียงพอ  
ไมส่อดคล้องกบั
เปา้หมายที่ตัง้ไว้ 
โดยพิจารณาทัง้ในด้าน
เทคนิคการสร้างการ
ตกแตง่และเนือ้หาที่ใช้
ในการสร้างผลงาน 

 

มโนทัศน์ที่ 5
การใช้ประโยชน์ 

เป็นผลงานท่ีมี
ประสทิธิภาพสามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ได้จริง
ไมว่า่จะเป็นด้าน

เป็นผลงานท่ีมี
ประสทิธิภาพสามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ได้จริง
ไมว่า่จะเป็นด้าน

เป็นผลงานท่ียงัสามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ 
ได้จริงสามารถท างานได้
เพียงเลก็น้อยซบัซ้อน
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เกณฑ์ 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ การ
ประเมิน รายละเอียดเทคนิควิธี

รวมทัง้เนือ้หาตา่งๆ อนั
จะเป็นประโยชน์กบั
ผู้สร้างผลงานหรือผู้พบ
เห็นวา่สามารถท างานได้
ตามปรากฏ 

รายละเอียดเทคนิควิธี
รวมทัง้เนือ้หาตา่งๆ  
อนัจะเป็นประโยชน์กบั
ผู้สร้างผลงานหรือผู้พบ
เห็นวา่สามารถท างานได้
ตามปรากฏได้เพียง
บางสว่น (ไมถ่ึง 50%) 

เข้าใจได้ยาก 
ไมว่า่จะเป็นด้าน
รายละเอียดเทคนิควิธี
รวมทัง้เนือ้หาตา่งๆ 
อนัจะเป็นประโยชน์ 
แก่ผู้สร้างผลงานหรือ 
ผู้พบเห็น 

มิติที่  3 มิติด้านความละเอียดลออและการสร้างสรรค์ หมายถึง การสงัเคราะห์พิจารณาจากการผสมผสาน
องค์ประกอบตา่งๆ ขึน้มาเป็นผลงานชิน้หนึ่งโดยพิจารณาจากความสมบรูณ์ความประณีตสวยงามความซบัซ้อน
และการสือ่ความหมายให้เข้าใจ 

มโนทัศน์ที่ 6 
การจดั
สว่นประกอบ 
 

เป็นผลงานท่ีมีการ 
จดัองค์ประกอบศิลป์ 
มีความเป็นรูปเป็นร่าง
จดัเรียงอยา่งดี เป็นไป
ตามลกัษณะที่ควรจะ
เป็น และมีความหมาย
เป็นหนึง่เดียวกนั 

เป็นผลงานท่ีมีการ 
จดัองค์ประกอบศิลป์ 
มีความเป็นรูปเป็นร่าง
จดัเรียงอยา่งดี เป็นไป
ตามลกัษณะที่ควรจะ
เป็น และมีความหมาย
เป็นหนึง่เดียวกนัเพียง
บางสว่น (ไมถ่ึง 50%) 

เป็นผลงานท่ีไมม่ีการจดั
องค์ประกอบศิลป์ 
ไมม่ีความเป็นรูป 
เป็นร่าง  
จดัเรียงยงัสบัสน 
ไมเ่ป็นไปตามลกัษณะ 
ที่ควรจะเป็น และไมม่ี
ความหมายเป็นหนึง่
เดียวกนั 

 

มโนทัศน์ที่ 7
ความประณีต
สวยงาม 

เป็นผลงานท่ีมี 
ความสวยงาม 
สอดคล้อง กลมกลนื 
นา่มอง ดงึดดูใจ ตอ่ 
ผู้พบเห็น โดยภาพรวม
ของชิน้งานมคีวามลงตวั
ผสมผสานกนัอยา่ง
เหมาะสมสอดคล้องกนั 

เป็นผลงานท่ีมีความ
สวยงาม แตส่อดคล้อง
กลมกลนื นา่มองและ
ความนา่ดงึดดูใจตอ่ 
ผู้พบเห็นโดยภาพรวม
ของชิน้งานท าได้เพียง
บางสว่น (ไมถ่ึง 50%) 
 

 

เป็นผลงานท่ีไมม่ีความ
สวยงาม ไมม่ีความ
สอดคล้อง กลมกลนื 
และไมส่ามารถนา่ดงึดดู
ใจตอ่ผู้พบเห็นได้ แตโ่ดย
ภาพรวม 
ของชิน้งานสามารถสร้าง
ชิน้งานท่ีออกมาส าเร็จได้ 

 

มโนทัศน์ที่ 8
ความซบัซ้อน 

เป็นผลงานท่ีมีการใช้
ทกัษะที่หลากหลาย
นอกเหนือจากทกัษะ
ทัว่ไปโดยการดดัแปลง
เพิ่มเติมจากทกัษะเดิมๆ 

เป็นผลงานท่ีมีการใช้
ทกัษะที่หลากหลาย
นอกเหนือจากทกัษะ
ทัว่ๆ ไปมีการตกแตง่
รายละเอียดอยา่งดี  

เป็นผลงานท่ีมีการใช้
ทกัษะพืน้ๆ  
ไมม่ีความหลากหลายไม่
มีการดดัแปลงเพิ่มเติม
จากทกัษะเดิมๆและไมม่ี
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การประเมิน 

ระดับคุณภาพ การ
ประเมิน และมีการตกแตง่

รายละเอียดอยา่งดี 
แตไ่มม่ีการดดัแปลง
เพิ่มเติมจากทกัษะเดิมๆ 

การตกแตง่รายละเอยีด 

มโนทัศน์ที่ 9 
การเป็นท่ีเข้าใจ
ได้ 

เป็นผลงานท่ีมีความ
ชดัเจนและสามารถสือ่
ความหมายของสิง่ที่
ต้องการน าเสนอโดยรวม
ของผลงานตอ่ 
ผู้พบเห็นได้เป็นอย่างด ี

เป็นผลงานท่ีมีความ
คลมุเครือ แตส่ามารถสือ่
ความหมายของสิง่ที่
ต้องการน าเสนอโดยรวม
ของผลงานตอ่ 
ผู้พบเห็นได้เป็นเพียง
บางสว่น (ไมถ่ึง 50%) 

เป็นผลงานท่ีมีความ
คลมุเครือ และไม่
สามารถสือ่ความหมาย
ของสิง่ที่ต้องการน าเสนอ
โดยรวมของผลงานตอ่ผู้
พบเห็นได้ 

 

 

มโนทัศน์ที่ 10 
ความมีฝีมือ
และความ
ช ่าชอง 

เป็นผลงานท่ีสร้างขึน้
อยา่งประณีตและ
พิถีพิถนัรายละเอียด 
ให้แตล่ะสว่นของผลงาน
มีความเรียบร้อย 
สวยงามครบถ้วน
สมบรูณ์ถึงแม้วา่จะเป็น
รายละเอียดเลก็ๆ น้อยๆ 
ก็ตาม 

เป็นผลงานท่ีสร้างขึน้
อยา่งประณีต
รายละเอียดในแตล่ะ
สว่นของผลงาน 
มีความเรียบร้อย
สวยงาม ครบถ้วน
สมบรูณ์เพียงบางสว่น
(ไมถ่ึง 50%) 

เป็นผลงานท่ีสร้างขึน้
อยา่งหยาบๆ และไมม่ี
ความพิถีพิถนั
รายละเอียดในแตล่ะ
สว่นของคนงาน 
ไมม่ีความเรียบร้อย 
ไมม่ีการเก็บรายละเอียด
เลก็ๆ น้อยๆ  
แตโ่ดยภาพรวมของ
ชิน้งาน สามารถสร้าง
ชิน้งานให้ออกมาส าเร็จ
ได้ 

 

คะแนนรวม  

 
เกณฑ์การประเมิน 
 2.34 - 3.00 นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัสงู  
 1.67 - 2.33 นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัปานกลาง 
 1.00 - 1.66 นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัต ่า  
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ภาคผนวก ช 
ตวัอยา่งภาพกิจกรรมการเรียนการสอนและผลงานนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ 

โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวคิดสะตีมศกึษา (STEAM Education)  
รายวิชาประวตัศิาสตร์สากล 
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ภาพประกอบ 3 กิจกรรมการเรียนการสอนขัน้กระตุ้นความสนใจ 
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ภาพประกอบ 4 กิจกรรมการเรียนการสอนขัน้กระตุ้นความสนใจ 
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ภาพประกอบ 5 กิจกรรมการเรียนการสอนขัน้กระตุ้นความสนใจ 
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ภาพประกอบ 6 กิจกรรมการเรียนการสอนขัน้แสวงหาความรู้ 
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ภาพประกอบ 7 กิจกรรมการเรียนการสอนขัน้น าเสนอผลงาน 
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ภาพประกอบ 8 กิจกรรมการเรียนการสอนขัน้น าเสนอผลงาน 
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ภาพประกอบ 9 กิจกรรมการเรียนการสอนขัน้น าเสนอผลงาน 



 

ประวัติผ ู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ช่ือ-สกุล รัฐพงษ์ โพธิรังสิยากร 
วัน เดือน ปี เกิด 2 เมษายน 2531 
สถานที่เกิด โรงพยาบาลแพร่คริสเตียน จงัหวดัแพร่ 
วุฒกิารศึกษา ปริญญาการศกึษาบณัฑิต (กศ.บ.) สาขาวิชาสงัคมศกึษา จาก

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
ท่ีอยู่ปัจจุบัน 235 ม.3 ต.สงูเมน่ อ.สงูเมน่ จ.แพร่ 54130   
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