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การวิจัยครัง้นีมี้วัตถุประสงค์  คือ  1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการสอน   วิชานาฏศิลป์  เร่ืองการแสดง

ส้มปิน     โดยวิธี STEAM ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  6 โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ ) เขตธนบุรี 
กรุงเทพมหานคร 2)เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนรูปแบบการสอน วิชา
นาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐา
ราม(วดัมอญ) เขตธนบรีุ กรุงเทพมหานคร ด าเนินการวิจยัเป็นการวิจยักึง่ทดลอง ประชากรที่ใช้ในงานวจิยั ได้แก ่นกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนวดัประดิษฐา-ราม เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร จ านวน 20 คน โดยวิธี
เจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัย ได้แก่ 1) แผนกิจกรรมการเรียนรู้วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม(วดัมอญ) มีทัง้หมด 10 แผนการเรียนรู้แบบ
ก่อนเรียนและหลังเรียนจ านวน 10 ข้อ มีค่าความยากง่ายตัง้แต่ 0.55 - 0.65และค่าอ านาจจ าแนกตัง้แต่ 0.3 - 0.8 ค่า
ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบบั ( KR – 20 ) เท่ากับ 0.83  2) แบบสอบถามความพึงพอใจหลังจากท่ีนักเรียนได้
เรียนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา  ปีท่ี 6 โรงเรียนวดั
ประดิษฐาราม(วดัมอญ) และ 3) แบบสงัเกตพฤติกรรมคณุลักษณะ 3R7C การวิเคราะห์ผล 1) วิเคราะห์ข้อมลูท่ีได้จาก
การใช้ข้อสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้สถิติ 2)พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนจากแบบ
สงัเกตพฤติกรรมผู้ เรียน ผลการวจิยัพบว่า1)ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีระดบันยัยะส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .01 2) นกัเรียนมีความพงึพอใจตอ่การเรียนวชิานาฏศลิป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวธีิ STEAM Education ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม(วดัมอญ) หลงัการเรียนรู้ตามรูปแบบนกัเรียนมีความพึงพอใจ
ทางการเรียนสูง วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education กว่าก่อนการเรียนรู้ตามรูปแบบอย่างมี
ระดบันยัยะส าคญัทางสถิตท่ีิ.01 3)นกัเรียนมีพฒันาการคณุลกัษณะ 3R7C หลงัจากได้เรียนวชิานาฏศลิป์ เร่ืองการแสดง
ส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม(วดัมอญ)ค่าคะแนน
เฉล่ียใช้เกณฑ์เป็น 3 ระดบั คือ 2.67 อยู่ในเกณฑ์ท่ีดีมาก 
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The purposes of this quasi-experimental research are as follows: (1) to develop a performing 

arts teaching model titled Sompin performance, using the STEAM method with Grade Six students at Wat 
Pradittharam School (Wat Mon) in the Thon Buri district of Bangkok; (2) to compare learning achievement 
before and after learning with the Sompin performance teaching model, using the STEAM method with Grade 
Six students at Wat Pradittharam School (Wat Mon), in the Thon Buri district of Bangkok. The population used 
in this research consisted of 20 Grade Six students in the 2019 academic year at Wat Pradittharam School in 
the Thon Buri district of Bangkok, which were selected using a specific method. The instruments used in the 
research included the following: (1) activity plans for Sompin performance and using the STEAM method for 
Grade Six students at Wat Pradittharam School (Wat Mon), a ten-question pretest and posttest with a 
difficulty level between 0.55-0.65, a discrimination level between 0.3 - 0.8 and the confidence of the whole 
test (KR - 20)at 0.83; (2) the satisfaction survey after the students learned with Sompin performance, using 
the STEAM method for Grade Six students at Wat Pradittharam School (Wat Mon); and (3) the 3R7C behavior 
characteristics observatory. The results were analyzed as follows: (1) analyzing the data from the 
achievement test before and after learning by using statistics; (2) analyzing the skills of the learning 
characteristics of the students from the 10 behaviors observatory. The results of the study found the 
following: (1) learning achievement was higher than before learning with a statistical significance level of 0.1; 
(2) the students were satisfied with the study of Sompin performance using the STEAM method for Grade Six 
students at Wat Pradittharam School (Wat Mon), which was higher than before learning and with a statistical 
significance of 0.1; (3) the model teaching of Sompin performance by STEAM method for Grade Six students 
at Wat Pradittharam School (Wat Mon) was able to develop the 3R7C characteristics of students, with a  very 
good average score at 2.67 
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บทที่ 1  
บทน า 

ภูมิหลัง 
การศึกษาปัจจุบนัได้มีการพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนการสอน ในโรงเรียน โดยได้น า

แนวคิดทาง เทคโนโลยีการศกึษาและนวตักรรมเข้ามามีบทบาทในการจดัการเรียนการสอนเพ่ือให้

ผลการเรียนรู้มีคุณภาพและประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนดียิ่งขึน้  จากการติดตาม

กระบวนการการจดัการการเรียนการสอนพบปัญหาหลายอย่าง เช่น ปัญหาการเรียนการสอนไม่

เป็นไปตามปรัชญา หรือบริบทท่ีนักเรียนอาศัยอยู่ ไม่สอดคล้องกับประสบการณ์หรือชุมชนท่ี

นกัเรียนด าเนินชีวิต และทกัษะท่ีต้องการให้นกัเรียนคิดเป็นแก้ปัญหาเป็นมุ่งเน้นให้นกัเรียนมีส่วน

ร่วมในกระบวนการการเรียนการสอน  เน่ืองจากครูส่วนใหญ่นิยมสอนโดยวิธีการบรรยายหน้าชัน้ 

จุดศูนย์กลางความรู้ของนักเรียนอยู่ ท่ีครูผู้ สอน มีครูเป็นผู้ ก าหนดกรอบค าถามและค าตอบ         

การสอนมันมีค าถามหรือค าพูดท่ีเป็นค าถามปลายปิด  ไม่ค่อยใช้วิธีการอภิปรายการหาเหตุผล

ท่ีมาของค าตอบหรือส่งเสริมให้นกัเรียนได้ลงมือปฏิบตัแิละคดิเองอีกทัง้ปัญหาการขาดส่ือการสอน

ท่ีมีประสิทธิภาพ และเอือ้ตอ่การจดัการเรียนการสอนไม่มีส่ือท่ีใช้เป็นเคร่ืองมือช่วยในการจดัการ

เรียนการสอน  

การพัฒนารูปแบบการสอนจึงต้องทันสมัยและสอดคล้องกับบริบทของท้องถ่ินสามารถ

ปรับใช้กับรูปแบบการเรียนการสอนได้จริงและสามารถการบูรณาการกับแนวคิดSTEAM  

Education ปัจจบุนัมีการน าแนวคดิ STEAM Education เข้ามาใช้ในการจดัการเรียนการสอน เพ่ือ

เน้นให้ผู้ เรียนเป็นนกัคิด นกัสร้างนวตักรรมท่ีสามารถตอบโจทย์ความรู้ความเข้าใจของนกัเรียนใน

ยุคศตวรรษท่ี 21 ด้วยการท่ีนักเรียนเป็นผู้ ช่วยแสวงหาความรู้  ค้นคว้าหาค าตอบและในขณะท่ี

เรียนนกัเรียนอาจค้นพบความรู้ใหม่จากปัญหาท่ีนกัเรียนได้เจอหรือสามารถตอ่ยอดความรู้ท่ีท าให้

สามารถบรูณาการกบัชีวิตจริงได้ เพราะฉะนัน้การบรูณาการการศกึษาแนวคิดSTEAM Education 

ท่ีเป็นการบูรณาการรายวิชาต่างๆมาบูรณาการกัน ได้แก่ S วิทยาศาสตร์ เม่ืออยู่ในวิชานาฏศิลป์ 

คือการรู้จักสังเกต การมีเหตแุละผลในแนวคิดความเป็นมาของการเปล่ียนแปลงของวฒันธรรม 

ปัจจยัท่ีท าให้เกิดสิ่งตา่งๆรอบตวั T เทคโนโลยี คือ การใช้เทคนิคการลดทอนเวลาหรือการท าให้สิ่ง

ท่ีต้องใช้เวลาในการสร้างเคร่ืองมือในการเรียนรู้ท่ีตอบสนองความต้องการเกิดได้รวดเร็วยิ่งขึน้ และ

การส่ือสารเพ่ือสง่รับตามความต้องการของการด าเนินชีวิต E คือกระบวนการสร้างอปุกรณ์ส่ือหรือ
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เคร่ืองมือท่ีต้องอาศยัหลกัหรือพืน้ฐานตามโครงสร้างหลกัของวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ เพ่ือให้

เกิดนวตักรรมใหม่อย่างสร้างสรรค์ A คือการออกแบบหรือการเรียนรู้เร่ือง ความเป็นมา การแสดง

ตามขนบธรรมเนียมประเพณี ทัศนคติหรือสุนทรียศาสตร์ทางด้านการแสดง การวาดภาพทาง

ศิลปะ M คือการรู้จักแก้ไขปัญหา หรือวิธีการท่ีนักเรียนวางแผนน ามาซึ่งการตอบสนองความ

ต้องการอย่างมีขัน้ตอนในการท างาน และรู้จกัการจ าแนกแบง่กลุ่ม ดงันัน้วิชานาฏศิลป์ท่ีนกัเรียน

ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี6 ถือเป็นศิลปะแขนงหนึ่งท่ีเปรียบเสมือน A ในแนวคิด STEAM  Education     

ท่ีผู้วิจยัน ามาบรูณาการในการจดัการเรียนรู้ซึ่งการจัดการเรียนการสอนแบบบรูณาการท่ีมุ่งหมาย

ให้นักเรียนได้เรียนรู้ โดยใช้ทักษะความคิดความสามารถหลายๆ ด้าน สอดคล้องกับกลุ่ม

ประสบการณ์ตา่ง ๆ และสอดคล้องกับชีวิตประจ าวนั  การจดัการเรียนการสอนมีบรรยากาศท่ีเป็น

ธรรมชาต ิไม่รู้สึกเคร่งเครียด และเสริมสร้างประสบการณ์ให้นกัเรียนมีความสขุในการเรียน  อีกทัง้

ยังได้มีโอกาสประยุกต์ประสบการณ์  ความสามารถ  ทักษะต่าง ๆหลายด้านในเวลาเดียวกัน      

ซึ่งสอดคล้องกับการด าเนินชีวิต  และเป็นการใช้ผลการเรียนรู้จากกลุ่มประสบการณ์ทัง้หลาย

ผนวกกบัเปา้หมายท่ีนกัเรียนจะได้รับในอนาคตหรือลกัษณะอนัส าคญัท่ีรูปแบบการเรียนการสอน

จะได้วางไว้เพ่ือท่ีจะน าพานักเรียนก้าวเข้าสู่สังคมในศตวรรษท่ี 21   ได้แก่ (อ่านออก), (เขียนได้)  

และ (คิดเลขเป็น) 7C ได้แก่ ทกัษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทกัษะในการแก้ปัญหา ,

ทกัษะด้านการสร้างสรรค์ และนวตักรรม, ทกัษะด้านความเข้าใจตา่งวฒันธรรม ตา่งกระบวนทศัน์,

ทกัษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า,ทกัษะด้านการส่ือสาร สารสนเทศ และ

รู้เท่าทนัส่ือ,ทกัษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ,ทกัษะอาชีพ และ

ทกัษะการเรียนรู้(วิจารณ์  พานิช.2560:ออนไลน์)   

ดงันัน้ การเรียนการสอนต้องเป็นบุคคลพร้อมเรียนรู้ และสามารถท่ีใช้ความรู้ในการต่อ

ยอดในชีวิตจริง ซึง่เป็นทกัษะส าคญัของศตวรรษท่ี 21 เป็นทกัษะของการเรียนรู้ ต้องเป็นการเรียนรู้

ตลอดชีวิตโดยการน านวตักรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาสมยัใหม่มาประยุกต์ใช้และการบูร

ณาการใช้แนวคิด STEAM ได้แก่ องค์ประกอบของทฤษฎี คือความอยากรู้อยากเห็น นวตักรรม

ทางการศึกษา การสร้างองค์ความรู้ การเรียนรู้ด้วยการลงมือกระท ากิจกรรมการเรียนมีทัง้ครูเป็น

ผู้น าในการสอนและเด็กเป็นศนูย์กลางการเรียน หรือการเรียนแบบร่วมมือกนั (วศิณีส์ อิศรเสนา ณ 

อยธุยา.2560:14 ) ซึง่จะท าให้นกัเรียนเข้าใจได้ดีขึน้ หรือใช้เป็นเคร่ืองมือชว่ยครูในการจดัการเรียน

การสอนได้  ในการพัฒนาการเรียนการสอนให้ดีนัน้ ส่ือการสอนท่ีช่วยให้นักเรียนได้กระท า
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กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองมากท่ีสดุ รูปแบบการสอนจงึต้องเป็นท่ีดงึดดูความสนใจของนกัเรียน

ได้ ชว่ยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามจดุประสงค์ของการเรียนการสอนด้วยตนเองเช่ือมโยงระหวา่ง

วิชาเกิดความคิดรวบยอดในศาสตร์ต่างๆ ท าให้ เกิดการเรียนรู้ท่ีมีความหมายและสามารถน า

ความคดิรวบยอด เนือ้หา กระบวนการท่ีเรียนในวิชาหนึ่งมาช่วยให้นกัเรียนมีความเข้าใจในอีกวิชา

หนึ่งหรือในอีกเนือ้หาหนึ่งภายในวิชาเดียวกัน ช่วยให้เกิดการถ่ายโยงการเรียนรู้  เน่ืองจาก

เหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ในชีวิตจริงจ าเป็นต้องใช้ความรู้จากหลายสาขาวิชามาร่วมกันแก้ปัญหา สร้าง

องค์ความรู้ หรือสรุปหลกัการได้ด้วยตนเอง (วิเศษ  ชิณวงษ์ .2544:10) เน่ืองจากแนวคิดSTEAM 

เป็นแนวคิดท่ียงัไม่ได้มีการน ามาปรับใช้ในวิชานาฏศิลป์อย่างแพร่หลายในปัจจบุนัผู้ วิจยัจึงเลือก

มาใช้ในการสร้างรูปแบบการสอนท่ีจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนในวิชานาฏศิลป์ 

โดยค านึงถึงหลกัและกระบวนการคิดในรูปแบบSTEAM ซึ่งประกอบไปด้วย แผนการออกแบบการ

จัดการความรู้ บูรณาการทักษะวิชา 4 วิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรรมศาสตร์ 

ศิลปะด้านต่างๆ และคณิตศาสตร์ ส่ือวีดิโอ  บัตรภาพ เนือ้หา กิจกรรมนันทนาการ การวัด

ประเมินผล ท่ีจะส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีคณุลกัษณะ 3R7C โดยผู้ เรียนจะต้อง อ่านออก เขียนได้ คิด

เลขเป็น และทกัษะด้านตา่งๆ ได้แก่ การมีทกัษะด้านความคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา 

ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ทักษะด้านความเข้าใจวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ 

ทักษะด้านการท างานเป็นทีม ภาวะผู้น าทักษะด้านการส่ือสาร สารสนเทศ และการรู้เท่าทันส่ือ 

ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ และทักษะอาชีพ การเรียนรู้  และวัฒนธรรม

ท้องถ่ินด้วยการการใช้รูปแบบการสอนแบบบูรณาการ STEAM    ท่ีมีลกัษณะเป็นการผสมผสาน

กับการแสดงส้มปิน ท่ีเป็นเอกลักษณ์ท้องถ่ินของนักเรียน ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัด

ประดิษฐาราม กรุงเทพมหานคร เน่ืองจากรูปแบบการสอนของการบูรณาการกับSTEAM โดย

นักเรียนจะต้องเช่ือมโยงความรู้กับชีวิตประจ าวัน สามารถออกแบบการสอนได้ตามสภาพ

สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และตามธรรมชาติของรายวิชา ดงันัน้การศึกษาท่ีมีคณุค่าเป็นเคร่ืองมือท่ี

ชว่ยให้ครูด าเนินการสอนไปตามล าดบัขัน้ตอน  สามารถถ่ายทอดเนือ้หา และประสบการณ์ให้เป็น

รูปธรรมได้ นกัเรียนมีโอกาสปฏิบตัิกิจกรรมด้วยตนเอง ท าให้การเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ

ยิ่งขึน้ 

ปัจจุบนัมีการพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนการสอนในโรงเรียนจึงเป็นเร่ืองส าคญัท่ีต้อง

ด าเนินการโดยน าแนวคิดทางการสอน การสร้างเทคนิคในการเรียนรู้มาใช้ในการจดัการเรียนการ
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สอนเทคโนโลยีการศกึษา และ นวตักรรมให้เข้ามามีบทบาทในการจดัการเรียนการสอนเพ่ือให้ผล

การเรียนรู้และประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนดียิ่งขึน้และส่งเสริมให้นกัเรียนมีทกัษะการคิด

เป็นแก้ปัญหาเป็น มุ่งเน้นให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอน เพราะครูส่วนใหญ่ยงั

ใช้วิธีการสอนโดยวิธีการบรรยายหน้าชัน้ ความรู้เกิดจากการท่องจ า ไม่มีการสรุปความคิดหรือ          

การอธิบายเหตแุละผลท่ีมาจากความเข้าใจ ไม่คอ่ยใช้วิธีการอภิปรายหรือส่งเสริมให้นกัเรียนได้ลง

มือปฏิบตัิและคิดเอง ท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีไม่เป็นไปตามวตัถุประสงค์ของรายวิชาท่ีตัง้ไว้ 

รวมทัง้ท าให้ผู้ เรียนเกิดความเบื่อหน่ายในรายวิชานาฏศิลป์ การสอนในรายวิชานาฏศิลป์ใน

ปัจจุบนัควรออกแบบการสอนให้ผู้ เรียนมีประสบการณ์ในการลงมือปฏิบตัิด้วยตนเองจะเป็นผู้ มี

ความพร้อมในการเรียนรู้ ถ่ายทอดและท่ีต่อยอดความรู้ได้ พร้อมทัง้เกิดทัง้ทักษะผู้ เรียนท่ีพึง

ประสงค์ในศตวรรษท่ี 21 ส่งผลให้นกัเรียนเกิดความสนใจและช่ืนชมในวิชานาฏศิลป์ อีกทัง้ยงัเกิด

ความภาคภูมิใจในศิลปวฒันธรรมของตนเองและ สามารถท าให้นกัเรียนเกิดทกัษะคณุลักษณะ 

3R7C หรือทกัษะคณุลกัษณะของผู้ เรียนท่ีพฒันาให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

การแสดงส้มปิน เป็นการแสดงทางด้านนาฏศิลป์ ท่ีเป็นเอกลักษณ์ของชุมชนวัด  

ประดิษฐาราม(วดัมอญ)ท่ีมีรากฐานมาจากชาติพนัธุ์มอญ เป็นเนือ้หาท่ีสอดคล้องกับมาตรฐาน

การเรียนรู้ใน วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงท้องถ่ินของนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

นกัเรียนไม่สามารถเปิดหนงัสือค้นคว้าหาความรู้ให้เข้าใจด้วยตนเองได้ทัง้หมด มีความสอดคล้อง

กับบริบทชุมชน ผสมผสานกับเร่ืองเอกลักษณ์วัฒนธรรมในวันสงกรานต์ เพราะการเข้าร่วม

กิจกรรมในวนัสงกรานต์หรือการร้องเพลงส้มปิน ในการแสดงเร่ิมไม่มีคนสืบทอด ความส าคญัของ

คือเพลงท่ีเป็นจดุศนูย์ของคนในชมุชน ยดึเหน่ียวจิตใจคนในชมุชนวดัประดษิฐาราม และเป็นเพลง

ท่ีบ่งบอกตัวตน การท่ีทุกคนร้องเพลง ส้มปินร่วมกันจะแสดงถึง ความสามัคคี การรักใคร่กลม

เกลียว หากมีลูกหลานมาร่วมแสดงเพลงส้มปินก็จะแสดงถึงความเอาใจใส่ ความรักท่ีมีต่อชาติ

พนัธุ์ อีกทัง้ยงัสง่เสริมให้เกิดความตระหนกัรู้ถึงคณุคา่ทางภมูิปัญญา ประวตัคิวามเป็นมา การแตง่

กาย ลกัษณะท่าร า รูปแบบการร า เคร่ืองดนตรีท่ีใช้ โอกาสท่ีใช้ในการแสดง เพลงท่ีเป็นเอกลกัษณ์

ของชาวมอญ เห็นคุณค่าของภูมิปัญญาของบรรพบุรุษ ตลอดจนเกิดจิตส านึกในการอนุรักษ์

ศลิปะการแสดงในท้องถ่ินของตนเอง และส่งเสริมให้ผู้ เรียนสืบทอดศิลปวฒันธรรมชาวมอญท่ีเป็น

เอกลกัษณ์ประจ าท้องถ่ิน 
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จากปัญหาท่ีกล่าวมาในข้างต้นผู้ วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะพัฒนารูปแบบการสอนใน

รายวิชานาฏศิลป์ โดยวิธีการสอนแบบ STEAM Education มาใช้ในการพัฒนารูปแบบการสอน               

เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนการสอนให้มีคุณภาพมากขึน้ พร้อมทัง้ตอบสนองต่อการเรียนรู้ของ

ผู้ เรียน ตามศักยภาพของแต่ละบุคคลท่ีมีความแตกต่าง มีประสบการณ์ในการเรียนรู้ และ

ออกแบบการสอนท่ีเหมาะสม ในเนือ้หารายวิชานาฏศิลป์ให้เป็นวิชาท่ีเรียนรู้ได้อย่างมีความสุขท่ี

ก่อให้เกิดการบรูณาการน าไปสูก่ารให้ผู้ เรียนมีความเข้าใจ มีทกัษะสามารถน าความรู้ไปบรูณาการ

ในชีวิตจริงได้ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือพฒันารูปแบบการสอน  วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education 

ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปี ท่ี  6 โรงเรียนวัดประดิษฐาราม(วัดมอญ ) เขตธนบุ รี 
กรุงเทพมหานคร 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนรูปแบบการ
สอน  วิชานาฏศิล ป์  เร่ืองการแสดงส้ม ปิน  โดยวิ ธี  STEAM Education ส าห รับนัก เรียน 
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6โรงเรียนวดัประดษิฐาราม(วดัมอญ) เขตธนบรีุ กรุงเทพมหานคร 

ขอบเขตของการวิจัย 
1.ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั 

ประชาก ร ท่ี ใ ช้ ใน งานวิ จัย  คื อ  นัก เรียนชั น้ ป ระถม ศึกษ าปี ท่ี  6 โรง เรียน 
วัดประดิษฐาราม  (วัดมอญ) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร  
จ านวน 20 คน 
 

2.กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในงานวิจยั 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  6 โรงเรียน 

วดัประดิษฐาราม(วดัมอญ) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร จ านวน 
20 คน ซึง่ได้มาโดยการเจาะจง 

คณุสมบตั ิ
1.เป็นนกัเรียนโรงเรียนวดัประดิษฐาราม 
2.ก าลงัศกึษาชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
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3. เนือ้หา ท่ีน ามาสร้างเป็นรูปแบบการสอน เร่ืองการแสดงส้มปิน  ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนวดัประดิษฐาราม โดยผู้ วิจัยได้น าเนือ้หาเร่ืองการแสดงร าส้มปิน ท่ี
เป็นเอกลกัษณ์ท้องถ่ินมาผสมผสานกบัรูปแบบการสอน STEAM Education มาสร้างเป็นรูปแบบ
การสอน โดยสอน เร่ืองประวัติความเป็นมาประเพณีสงกรานต์ บทร้องส้มปิน การปฎิบตัิท่าร า
ส้มปิน เคร่ืองแตง่กายในการแสดง เคร่ืองดนตรีประกอบการแสดง 

4. ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลอง เวลาในการด าเนินการรูปแบบการสอน เป็นเวลา 10 ชัว่โมง 

นิยามศัพท์ 
1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง พัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีเกิดจาก การพัฒนา

รูปแบบการสอนเร่ืองการแสดงร าส้มปิน ประกอบการละเล่น สะบ้าร า ของชาวมอญ โดยวิธี 
STEAM Education  ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม(วดัมอญ) เขต
ธนบุรี กรุงเทพมหานคร ซึ่งพิจารณาจากคะแนนท่ีนักเรียนได้ท าการทดสอบวัดผลจากการจัด
กิจกรรมท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ 

2. การแสดงร าส้มปิน หมายถึง การร าประกอบเพลงในการการเร่ิมต้นการละเล่นสะบ้าร าและ
หลงัการละเล่นสะบ้าร าผู้ เล่นสะบ้าร าจะต้องร าเพลงส้มปินท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของการละเล่นสะบ้า
ร า ซึง่การร าจะมีทา่เฉพาะของนกัปราชญ์ชาวมอญเป็นผู้ถ่ายทอดการร า 

3. รูปแบบการสอน หมายถึง วิธีการสอนแบบ  STEAM Education ศึกษาบูรณาการกับการ
สอนเร่ืองการแสดงส้มปิน ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดษิฐาราม  (วดัมอญ)  
เขตธนบรีุ กรุงเทพมหานครซึง่ผู้ เรียนจะได้คณุลกัษณะ 3R7C 

4. คณุลกัษณะท่ีพึงประสงค์ หมายถึง คณุลกัษณะ3R7C ท่ีนกัเรียนเกิด 3R อ่านออก เขียนได้ 
คิดเลขเป็น 7C การมีทักษะด้านความคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา ทักษะด้านการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม ทักษะด้านความเข้าใจวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ ทักษะด้านการ
ท างานเป็นทีม ภาวะผู้ น าทักษะด้านการส่ือสาร สารสนเทศ และการรู้เท่าทันส่ือ ทักษะด้าน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ และทกัษะอาชีพ การเรียนรู้รูปแบบการจดัเรียนการสอน 

สมมุตฐิานการวิจัย 
1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนนาฏศลิป์ของนกัเรียนดีกว่าก่อนทดลองหลงัจากท่ีได้รับการสอนด้วย

รูปแบบการสอนเร่ืองเร่ืองการแสดงร าส้มปิน ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยวิธี 
STEAM Education โรงเรียนวัดประดิษฐาราม(วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานครอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .01  
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2. ความพึงพอใจรูปแบบการสอนวิชา นาฏศิลป์ของนกัเรียนมีความพึงพอใจมากกว่าระหว่าง
การทดลองในแผนการเรียนรู้ท่ี 5 หลงัจากท่ีได้รับการสอนด้วยรูปแบบการสอนเร่ืองเร่ืองการแสดง
ร าส้มปิน ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โดยวิธี STEAM Education โรงเรียนวดัประดิษฐา
ราม(วดัมอญ) เขตธนบรีุ กรุงเทพมหานคร อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .01  

3. นกัเรียนสว่นใหญ่มีการพฒันาคณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ 3R7C ได้ในระดบัดีมาก 

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 
1. ได้รูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Educationส าหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดษิฐาราม(วดัมอญ) เขตธนบรีุ กรุงเทพมหานคร   
2. ผลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียนของนกัเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดง

ส้ ม ปิ น  โด ย วิ ธี  STEAM Education ส าห รับ นั ก เรีย น ชั น้ ป ระถมศึ กษ า ปี ท่ี  6 โร ง เ รีย น 
วดัประดษิฐาราม (วดัมอญ) เขตธนบรีุ กรุงเทพมหานคร 
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ตัวแปรที่ศึกษา 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

ในการศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบการสอนในวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน  
โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี6 โรงเรียนวัดประดิษฐาราม 
เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร ในการท าวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง
ตามล าดบัดงันี ้
1.แนวคิดหลักการพัฒนารูปแบบการสอน 

1.1 ความหมายของการพฒันารูปแบบการสอนและประเภทของรูปแบบการสอน 
1.2 องค์ประกอบของการพฒันารูปแบบการสอน 
1.3 รูปแบบการเรียนการสอน 
1.4 การพฒันารูปแบบการเรียนการสอน    

2.แนวคิดการเรียนรู้รูปแบบ STEAM Education 
2.1 ความหมายของการเรียนรู้รูปแบบ STEAM Education 
2.2 องค์ประกอบการเรียนรู้รูปแบบ STEAM Education 
2.3 วิธีการเรียนรู้รูปแบบ STEAM Education 
2.4 หลกัการเรียนรู้รูปแบบ STEAM Education 

3.แนวคิดเก่ียวกับคุณลักษณะในการศึกษา 
3.1 ความหมายของคณุลกัษณะในการศกึษา 
3.2 คณุลกัษณะในศตวรรษท่ี 21 
3.3 คณุลกัษณะ 3R7C 

4.แนวคิดเก่ียวกับวัฒนธรรม 
4.1 ความหมายของวฒันธรรม 
4.2 องค์ประกอบของวฒันธรรม 

5.หลักสูตรวิชากลุ่มสาระวิชาศิลปะ (นาฏศิลป์) 
5.1 แนวคดิและหลกัการ 
5.2 มาตรฐานการเรียนรู้ 
5.3 องค์ประกอบ/กระบวนการเรียนรู้ 
5.4 เนือ้หาวิชา 
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6.ประวัตคิวามเป็นมาของการแสดงประกอบประเพณีสงกรานต์ชาวมอญการแสดงส้มปิน 
7.โรงเรียนวัดประดษิฐาราม เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 
8.งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง  

1.แนวคิดหลักการพัฒนารูปแบบการสอน 
1.1ความหมายของการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน    

มีนกัการศกึษาได้กล่าวถึงการพฒันารูปแบบการสอน รูปแบบการสอน คือ แบบแผน
ของการสอนท่ีก าหนดไว้ล่วงหน้า โดยจดัท าขึน้อย่างมีจดุหมายเฉพาะในการสอนท่ีมีความเดน่ชดั 
โดยผ่านขัน้ตอนการสร้างอยา่งเป็นระบบ เพ่ือให้บรรลจุดุมุ่งหมายในการสอนนัน้ ๆ (วิโรจน์ วฒันา
นิมิตกลู.2540, น.52) ส่วนวฒันา มคัคสมนั (2541, น.47) ให้ความหมายว่า เป็นแบบหรือแผนของ
วิธีการสอนซึ่งแสดงความสมัพันธ์กับองค์ประกอบอ่ืนๆได้อย่างสมบูรณ์แบบ ได้แก่ ความส าคญั
และความเป็นมาของรูปแบบ หลกัการ วตัถปุระสงค์ เนือ้หา ขัน้ตอนการสอน การประเมินผลเพ่ือ
ใช้ในห้องเรียนให้ส าเร็จตามวตัถปุระสงค์ (วฒันา มคัคสมนั.2541, น.47) สภาพหรือลกัษณะของ
รูปแบบการเรียนการสอนท่ีครอบคลุมเนือ้หาองค์ประกอบมีสาระส าคญั ซึ่งได้รับการจดัไว้อย่าง
เป็นระบบระเบียบตามหลกัการแนวคิดและทฤษฎีหรือความเช่ือต่าง ๆ ประกอบด้วยกระบวนการ 
หรือขัน้ตอนส าคญัในการเรียนการสอน รวมทัง้วิธีสอนและเทคนิคการสอนตา่ง ๆ ท่ีสามารถชว่ยให้
สภาพการเรียนการสอนนัน้เป็นไปตามทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดท่ียึดถือ ซึ่งได้รับความหน้า
เช่ือถือ และมีประสิทธิภาพ โดยผ่านการทดสอบท่ีมีการพิสูจน์ผลได้ สามารถใช้เป็นแบบแผนใน
การเรียนการสอนให้บรรลุวัตถุประสงค์เฉพาะของรูปแบบนัน้ (ทิศนา  แขมมณี.2546 , น.3) 
รูปแบบการสอนคือ เป็นการวางแผน หรือการออกแบบท่ีใช้ในการจดัการเรียนการสอนในชัน้เรียน 
หรือการสอนเป็นกลุ่มย่อย โดยก าหนดวัสดุส่ือการสอนต่าง ๆ เช่น หนังสือ   ภาพยนตร์ แถบ
บันทึกเสียง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และหลักสูตรรายวิชาแต่ละรูปแบบไว้อย่างชัดเจน  เป็น
แนวทางในการออกแบบการสอนท่ีจะช่วยให้ผู้ เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ต่างๆ กัน (Joyce and 
Weil.2000, p.6-7) 

จึงอาจกล่าวได้ว่ารูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง แบบหรือแผนของการจดัการ
เรียนการสอนล่วงหน้า ซึ่งแสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ ประกอบด้วย 
หลกัการ  จดุมุ่งหมาย เนือ้หา ขัน้ตอนการเรียนการสอน  และการวดัประเมินผล โดยอาศยัเทคนิค
วิธีการสอนตา่ง ๆ  เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้เนือ้หารายวิชาตา่ง ๆ ตามเปา้หมายท่ีวางไว้  
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1.2 องค์ประกอบของการพัฒนารูปแบบการสอน 
นกัการศกึษาไทยองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนว่า ผู้พฒันารูปแบบการ

เรียนการสอนควรค านึงถึงนัน้ ได้แก่ 1) มีปรัชญา ทฤษฎี หลกัการ แนวคิด หรือเป็นหลกัการของ
รูปแบบการสอนนัน้ ๆ 2) มีการบรรยายและอธิบายสภาพ หรือลักษณะของการจัดการเรียนการ
สอนท่ีสอดคล้องกับหลักการท่ียึดถือ 3) มีการจัดระบบ คือ มีการจัดองค์ประกอบและ
ความสมัพันธ์ขององค์ประกอบของระบบให้สามารถน าผู้ เรียนไปสู่เป้าหมายของระบบ 4) มีการ
อธิบาย หรือให้ข้อมลูเก่ียวกบัวิธีสอน และเทคนิคการสอนตา่งๆ ท่ีจะช่วยให้กระบวนการเรียนการ
สอนนัน้ๆ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด (ทิศนา  แขมมณี.2546, น.4) รูปแบบการเรียนการสอนว่า
ประกอบด้วย ทฤษฎี หลกัการ และมโนทศัน์ของรูปแบบการเรียนการสอนขัน้ตอนและกิจกรรมท่ีใช้
ในการเรียนการสอน และผลท่ีเกิดกบัผู้ เรียนหลงัการใช้รูปแบบการเรียนการสอนนัน้ๆ (Joyce and 
Weil.2000, pp.13-14) นอกจากนีรู้ปแบบการเรียนการสอน (Arends.1997, pp.6-8)ประกอบด้วย
องค์ประกอบ 3 ประการ คือ หลกัการซึง่ก าหนดโดยผู้พฒันารูปแบบการเรียนการสอนวตัถปุระสงค์ 
และขัน้ตอนการสอน และการจัดสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ หรือกิจกรรมการเรียนการสอน 
สอดคล้องกบัแคมป์  มอริสสนั และโรส (Kemp  Morrison and Ross.1998, pp.4-5) ท่ีได้กล่าวว่า
รูปแบบการเรียนการสอนประกอบด้วยการอธิบายสภาพปัญหา วตัถปุระสงค์ เนือ้หาและกิจกรรม
การเรียนการสอน วิธีการวดัและประเมินผล     

จากค าอธิบายองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของนกัวิชาการ
ศกึษาดงักล่าวสามารถสรุปได้ดงันี ้รูปแบบการเรียนการสอนประกอบด้วยองค์ประกอบส าคญั ๆ 
คือ หลกัการ จดุมุง่หมาย เนือ้หา ขัน้ตอนการเรียนการสอน และการวดัประเมินผล 

ตาราง 1 สรุปองค์ประกอบการพฒันาการรูปแบบการสอน 

นกัวิชาการ 
ท ฤ ษ ฎี /
แนวคิด 

หลกัการ 
วัตถุประสงค์ /
จดุมุง่หมาย 

รูป แบบการ
ส อ น /
กระบวนการ
สอน 

กิ จ ก ร รม /
เนือ้หา 

ก า ร วั ด
ประเมินผล 

ทิศนา  แขมมณี       

Joyceand Weil       
Arends       
Kemp,Morrison 
and Ross 

      
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จากตารางแสดงให้เห็นว่าองค์ประกอบของการพัฒนารูปแบบการสอนต้องมี 
องค์ประกอบ 6 องค์ประกอบคือ 1.ทฤษฎีหรือแนวคิดท่ีใช้ในการพัฒนา 2.หลักการ 3.
วัตถุประสงค์/จุดมุ่งหมาย 4.รูปแบบการสอน/กระบวนการสอน 5.กิจกรรม/เนือ้หา 6.การวัด
ประเมินผล โดยมีผู้ เช่ียวชาญกล่าวถึงความส าคญัในการพฒันารูปแบบการสอนเพ่ือให้รูปแบบ
การสอนมีประสิทธิภาพและมีคณุภาพมากย่ิงขึน้  

1.3 รูปแบบการเรียนการสอน 
การจดัหมวดหมูรู่ปแบบการสอนไว้  5  หมวดดงันี ้

1 รูปแบบการเรียนการสอนท่ีเน้นการพฒันาด้านพทุธิพิสยั 
2 รูปแบบการเรียนการสอนท่ีเน้นการพฒันาด้านจิตพิสยั 
3 รูปแบบการเรียนการสอนท่ีเน้นการพฒันาด้านทกัษะพิสยั 
4 รูปแบบการเรียนการสอนท่ีเน้นการพฒันาด้านทกัษะกระบวนการ 
5 รูปแบบการเรียนการสอนท่ีเน้นบรูณาการ (ทิศนา แขมมณี.2547, น.224)   

ออซูเบลกลา่ววา่แบง่การเรียนรู้ออกเป็น  4  ประเภท  สามารถอธิบายได้ดงันี ้  คือ 
1. การเรียนรู้โดยการรับอย่างมีความหมายผู้ สอนเป็นผู้ เสนอเนือ้หา ผู้ เรียน

เช่ือมโยงสิ่งท่ีผู้สอนเสนอเข้ากบัข้อมลูท่ีมีอยู่ 
2. การเรียนรับรู้โดยการค้นพบอย่างท่องจ าผู้ เรียนเป็นผู้หาข้อมลูด้วยตนเองและ

เช่ือมโยงเข้ากบัข้อมลูท่ีมีอยู่ 
3. การเรียนรู้โดยการรับอย่างท่องจ า ผู้ เรียนเป็นผู้ เสนอเนือ้หา ผู้ เรียนเป็นผู้

ทอ่งจ า 
4. การเรียนรู้โดยการค้นพบอย่างท่องจ าผู้ เรียนเป็นผู้หาข้อมลูเองโดยอาจใช้การ

ลองผิดลองถกูและจ า  โดยปราศจากการเช่ือมโยงกบัโครงสร้างทางปัญญา 
ผู้วิจยัจึงพบว่าการเรียนรู้โดยการรับนัน้ เนือ้หาท่ีต้องเรียนรู้ ผู้สอนเป็นผู้บรรยายและ

บอกให้ส่วนการเรียนรู้โดยการค้นพบนัน้ จะค้นพบในช่วงเวลาหลงัการเรียน ผู้ เรียนต้องน าข้อมลูท่ี
ได้รับใหม่เข้าไปเช่ือมโยงกับโครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่เดิมและจัดโครงสร้างใหม่หรือขยาย
โครงสร้างเดมิ การรับและการค้นพบนัน้เป็นขัน้แรกของการเรียนรู้ หากผู้ เรียนตัง้ใจจะให้ข้อมลูใหม่
เกิดความคงทนสามารถจ าได้นาน  ผู้ เรียนต้องน าไปสมัพนัธ์กบัสิ่งท่ีเรียนรู้มาก่อน ซึ่งจะท าให้เกิด
การเรียนรู้อยา่งมีความหมาย 
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1.4 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน    
การศึกษาค้นคว้าเก่ียวกับการพฒันาของรูปแบบการเรียนการสอนมีขัน้ตอนส าคญั 

ดงันี ้ 
1.การศึกษาข้อมูลพืน้ฐาน เป็นการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และข้อค้นพบจากการ

วิจัยท่ีเก่ียวข้อง ตลอดจนการศึกษาข้อมูลเก่ียวกับสภาพปัจจุบัน ผลการวิจัย หรือการสังเกต 
สอบถามผู้ ท่ีเก่ียวข้อง 

2. การก าหนดหลกัการ เป้าหมาย และองค์ประกอบอ่ืน ๆ ของรูปแบบการเรียน
การสอนให้สอดคล้องกับข้อมูลพืน้ฐานและสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบระเบียบ การก าหนด
เปา้หมายของรูปแบบการเรียนการสอน  จะชว่ยให้ผู้สอนสามารถเลือกรูปแบบการเรียนการสอนไป
ใช้ให้ตรงกบัจดุมุง่หมายของการสอน เพ่ือให้การสอนบรรลผุลสงูสดุ 

3.การก าหนดแนวทางในการน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้  ประกอบด้วย 
รายละเอียดเก่ียวกับวิธีการและเง่ือนไขต่าง ๆ เช่น ใช้กับผู้ เรียนกลุ่มใหญ่ หรือกลุ่มย่อย ผู้ สอน
จะต้องเตรียมงาน หรือจดัสภาพการเรียนการสอนอย่างไร เพ่ือให้การใช้รูปแบบการเรียนการสอน
เป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 

4.การตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการเรียนการสอนเป็นการทดสอบความมี
ประสิทธิภาพของรูปแบบท่ีสร้างขึน้ โดยน ารูปแบบการเรียนการสอนให้คณะผู้ เช่ียวชาญประเมิน 
หลงัจากนัน้น ารูปแบบการเรียนการสอนท่ีผ่านการประเมินตรวจสอบ ไปทดลองใช้ในสถานการณ์
จริงในลกัษณะของการวิจยัเชิงทดลองหรือกึ่งทดลอง 

5. การปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนการสอนหลงัจากมีการน ารูปแบบการเรียน
การสอนท่ีพัฒนาขึน้ไปทดลองใช้ และแก้ไขปรับปรุงซ า้จนกว่าจะได้ผลเป็นท่ีพอใจ (ทิศนา  
แขมมณี.2545:199-201;Joyce & Weil.2000:159 – 161)    

ดงันัน้จึงเป็นวิธีการน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนท่ีชัดเจนและเข้าใจง่าย 
ขัน้ตอนส าคัญคือ ศึกษาข้อมูลพืน้ฐานโดยมีปรัชญา ทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดรองรับ มี
จุดมุ่งหมายหลักเฉพาะและสามารถน ารูปแบบนัน้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้อย่าง
พอเหมาะพอควร  โดยผ่านกระบวนการทดลองวิจยั การตรวจสอบคณุภาพและแก้ไขปรับปรุงตาม
ค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญเพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายในการเรียนการสอน การพัฒนารูปแบบการ
จดัการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้หลากหลาย  ซึ่งต่างใช้หลกัการของการเรียนรู้แบบร่วมมือเหมือนกัน 
ผู้สอนสามารถเลือกใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบตา่ง ๆ ให้เหมาะสมกับระดบัชัน้ 
ความสามารถของผู้ เรียนและเนือ้หาท่ีสอน โดยรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือในปัจจบุนัให้ 
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มีความหลากหลายซึ่งผู้สอนต้องน าไปประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกบัระดบัความสามารถของผู้ เรียน
และเนือ้หาของรายวิชา เพ่ือประโยชน์ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มากท่ีสุด เน่ืองจากไม่มี
รูปแบบการเรียนรู้แบบใดท่ีสามารถใช้ได้กับบทเรียนทุกลักษณะ นอกจากนีผู้้ สอนควรมีความ
เข้าใจในบทบาทของตนเองในการจดักิจกรรมการเรียนรู้เป็นการสอนให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้จาก
การแสวงหาความรู้ด้วยตนเองควบคู่ไปกับการฝึกพฤติกรรมการคิดด้านการวิเคราะห์ การ
สงัเคราะห์ และการประเมินคา่ ซึง่ถ้าหากการด าเนินการตามรูปแบบการสอนดงักลา่วได้จดักระท า
มากครัง้แล้ว นอกจากผู้ เรียนจะเกิดความรู้ความเข้าใจในเนือ้หาวิชา ตลอดจนการน าเนือ้หาวิชา
ไปใช้แล้วพฤติกรรมการคิดด้านการวิเคราะห์ การสงัเคราะห์และการประเมินคา่ก็จะพฒันาจนถึง
ระดบัทักษะซึ่งถ้าผู้ เรียนได้พัฒนาพฤติกรรมการคิดเหล่านีเ้หล่านีแ้ล้วจะท าให้มีการพัฒนาการ
เรียนให้ดียิ่งขึน้ 
1.4.1 การออกแบบรูปแบบการเรียนการสอน 

ผู้ สอนจะต้องศึกษาหลักสูตรการเรียนการสอนของสถานศึกษาให้เข้าใจถึง
บทบาทการเรียนรู้ มาตรฐาน ตวัชีว้ดั สมรรถนะ ส าคญัของผู้ เรียน คณุลกัษณะและกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ท่ีเหมาะสมส าหรับผู้ เรียน แล้วจึงพิจารณาการออกแบบการจดัการเรียน รู้เพ่ือให้ผู้ เรียนได้
พฒันาตามศกัยภาพมีประสิทธิภาพและตรงตามเปา้หมายท่ีก าหนด 

ครูผู้สอนมีความเช่ือมั่นและเข้าใจมาตรฐานท่ีตรงกันในเร่ือง การจดัการเรียนรู้ 
ได้คิดวางแผนและประเมินผลร่วมกัน ยึดผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางการเรียนรู้ เน้นการเรียนรู้ท่ีเกิดจาก
การเช่ือมโยงมากกว่าการเรียนรู้ท่ีเกิดจากเนือ้หาใดเนือ้หาหนึ่ง  ผลของการจดัหลกัสูตรและการ
จัดการเรียน การสอนแบบบูรณาการ ถ้าสามารถด าเนินการได้อย่างสมบูรณ์แล้วก็ควรจะมี
ลกัษณะส าคญัโดยรวมดงัตอ่ไปนี ้กลา่วคือ 

1. เป็นการบูรณาการระหว่างความรู้และกระบวนการเรียนรู้ เพราะใน
ปัจจุบนันีป้ริมาณของความรู้มีมากขึน้เป็นทวีคณู  รวมทัง้มีความสลบัซบัซ้อนมากขึน้เป็นล าดบั  
การเรียนการสอนด้วยวิธี การเดมิ อาทิ  การบอกเลา่  การบรรยายและการท่องจ า  อาจจะไม่เพียง
พอท่ีจะก่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพได้  ผู้ เรียนควรจะเป็นผู้ส ารวจความสนใจของตนเอง
วา่ ในองค์ความรู้หลากหลายนัน้   อะไรคือสิ่งท่ีตนเองสนใจอยา่งแท้จริง ตนควรจะแสวงหาความรู้
เพ่ื อตอบสนองความสนใจเหล่านั น้ ได้อย่างไร  เพี ยงใด และด้วยกระบวนการเช่นไร   
ซึง่แนน่อนว่ากระบวนการเรียนการสอนลกัษณะนีย้่อมขึน้อยู่กบัความแตกตา่งระหว่างบคุคลไม่ใช่
น้อย 
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2. เป็นการบูรณาการระหว่างการพฒันาการทางความรู้และพฒันาการทาง
จิตใจนั่นคือให้ความส าคัญแก่  จิตพิสัย  คือเจตคติ  ค่านิยม ความสนใจ  และสุนทรียภาพแก่
ผู้ เรียน ในการแสวงหาความรู้ด้วย ไมใ่ชเ่น้นแตเ่พียงองค์ความรู้หรือพทุธพิสยัเพียงอยา่งเดียว อนัท่ี
จริง การท าให้ผู้ เรียนเกิดความซาบซึง้เสียก่อนท่ีจะได้ลงมือศึกษานัน้นับได้ว่าเป็นยุทธศาสตร์
ส าคญัยิ่งส าหรับจงูใจให้เกิดการเรียนรู้ขึน้ทัง้แก่ผู้สอนและผู้ เรียน 

3. เป็นการบรูณาการระหว่างความรู้และการกระท าความสมัพนัธ์ของการบรู
ณาการระหว่างความรู้และการกระท า ในข้อนีก็้มีนัยแห่งความส าคัญและความสัมพันธ์
เชน่เดียวกบัท่ีได้กลา่วไว้แล้วในข้อท่ีสอง  เพียงแตเ่ปล่ียนจิตพิสยัเป็นทกัษะพิสยั เทา่นัน้ 

4.เป็นการบูรณาการระหว่างสิ่ ง ท่ี เรียนในโรงเรียนกับสิ่ ง ท่ี เป็นอยู่ ใน
ชีวิตประจ าวนัของผู้ เรียน คือ การตระหนักถึงความส าคญัแห่งคุณภาพชีวิตของผู้ เรียนว่าเม่ือใด
ผ่านกระบวนการเรียนการสอนตามหลกัสตูรแล้วสิ่งท่ีเรียนท่ีสอนในห้องเรียนจะต้องมีความหมาย
และคณุคา่ตอ่ชีวิตของผู้ เรียนอย่างแท้จริง 

5.เป็นการบูรณาการระหว่างวิชาตา่ง ๆ เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดความรู้ เจตคติและ
การกระท าท่ีเหมาะสมกับความต้องการและความสนใจของผู้ เรียนอย่างแท้จริง ตอบสนองต่อ
คณุค่าในการด ารงชีวิตของผู้ เรียนแต่ละคน  การบูรณาการความรู้ของวิชาต่าง ๆ เข้าด้วยกันเพ่ือ
ตอบสนองความต้องการหรือเพ่ือการตอบปัญหาท่ีผู้ เรียนสนใจจึงเป็นขัน้ตอนส าคัญท่ีควรจะ
กระท าในขัน้ตอนของการบูรณาการหลักสูตรและการเรียนการสอนเป็นอย่างยิ่ง(กรมวิชาการ.
2544:4) 

หลกัการส าคญัท่ีต้องค านึงในการจดัการเรียนรู้แบบบรูณาการควรมีหลกัการการ
จดัการเรียนรู้แบบบรูณาการ ดงันี ้

1.การจดัการเรียนการสอนโดยเน้นผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางโดยให้ผู้ เรียนมีส่วน
ร่วมในกระบวนการเรียนการสอนอย่างกระตือรือร้น มีสว่นร่วมในกระบวนการจดัการเรียนการสอน 

2.การส่งเสริมให้นักเรียนได้ร่วมท างานกลุ่มด้วยตนเองโดยการส่งเสริมให้มี
กิจกรรมกลุ่มลกัษณะตา่ง ๆ หลากหลายในการเรียนการสอน และส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีโอกาสได้ลง
มือท ากิจกรรม ตา่ง ๆ อยา่งแท้จริงด้วยตนเอง 

3.จดัประสบการณ์ตรงแก่ผู้ เรียน โดยให้ผู้ เรียนมีโอกาสได้เรียนรู้จากสิ่งท่ีเป็น
รูปธรรม เข้าใจง่าย ตรงกับความเป็นจริง สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันอย่างได้ผล และ
สง่เสริมให้มีโอกาสได้ปฏิบตัจิริงจนเกิดความสามารถและทกัษะท่ีติดเป็นนิสยั 
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4.จดับรรยากาศในชัน้เรียนท่ีส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สึกกล้าคิดกล้าท า
โดยส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีโอกาสท่ีจะแสดงออกซึ่งความรู้สึกนึกคิดของตนเองต่อสาธารณชนหรือ
เพ่ือนร่วมชัน้เรียน ทัง้นี ้เพ่ือสร้างเสริมความมัน่ใจให้เกิดขึน้ในตวัผู้ เรียน 

5.เน้นการปลูกฝังจิตส านึก ค่านิยม และจริยธรรมท่ีถูกต้องดีงามให้ผู้ เรียน
สามารถจ าแนกแยกแยะความถูกต้องดีงามและความเหมาะสมได้ สามารถขจดัความขดัแย้งได้
ด้วยเหตผุล มีความกล้าหาญทางจริยธรรม และแก้ปัญหาด้วยปัญญาและสามคัคี(สุวิทย์  มลูค า
และอรทยั  มลูค า.2544, น.166-167) 

วฒันาพร  ระงบัทกุข์ (2542, น.47) ได้กล่าวหลกัการท่ีส าคญัในการจัดการเรียน
การสอนแบบบรูณาการวา่ 

1.ต้องเน้นผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง 
2. เน้นการปลกูผงัคา่นิยม จิตส านกึ และจริยธรรมท่ีถกูต้อง 
3. ให้ผู้ เรียนร่วมกนัท างานเป็นกลุม่ 
4. จดัประสบการณ์ตรงให้ผู้ เรียน 
5. จดับรรยากาศท่ีสง่เสริมให้ผู้ เรียนกล้าคิด   กล้าท า นอกจากท่ีกลา่วมาแล้ว 

ดวงเดือน คปุต์การ (2541, น.10–11) ได้แบง่ชดุการสอนเป็น 3 ประเภท คือ  
1) ชดุการสอนประกอบค าบรรยายหรือชดุการสอนส าหรับครูเป็นชดุการสอน

ส าหรับครูใช้สอนนกัเรียนกลุ่มใหญ่ หรือเป็นการสอนท่ีต้องการปพืูน้ฐานให้นกัเรียนส่วนใหญ่รับรู้
และเข้าใจในเวลาเดียวกนั มุง่ในการขยายเนือ้หาสาระให้ชดัเจนยิ่งขึน้ ครูลดการพดูให้น้อยลงและ
ใช้ส่ือการสอนท่ีมีความพร้อมอยูใ่นชดุการสอนในการเสนอเนือ้หามากขึน้  

2) ชุดการสอนแบบกลุ่มกิจกรรมเป็นชุดการสอนส าหรับให้นักเรียนเรียน
ร่วมกนัเป็นกลุม่เล็กประมาณ 5 – 7 คน โดยการใช้ส่ือการสอนท่ีบรรจไุว้ในชดุการสอนแตล่ะชดุ มุ่ง
ฝึกทกัษะในเนือ้หาวิชาท่ีเรียน และให้นกัเรียนมีโอกาสท างานร่วมกนั เป็นชุดการสอนท่ีใช้ในการ
สอนแบบกิจกรรมกลุม่ เชน่ การสอนแบบศนูย์การเรียนการสอนแบบกลุม่สมัพนัธ์ เป็นต้น  

3) ชุดการสอนแบบรายบุคคล เป็นชุดการสอนส าหรับเรียนด้วยตนเองเป็น
รายบคุคล คือ นกัเรียนต้องศกึษาความรู้ตามความสามารถและความสนใจของตนเอง อาจเรียนท่ี
โรงเรียนท่ีบ้านก็ได้ ส่วนมากมุ่งให้นักเรียนท าความเข้าใจในเนือ้หาวิชาท่ีเรียนเพิ่มเติม และ
นกัเรียนสามารถประเมินผลการเรียนด้วยตนเองได้ ชุดการสอนแบบนีย้งัแตกย่อยเป็นชนิดอ่ืน ๆ
เชน่ ชดุการสอนทางไกล ชดุการฝึกอบรม ชดุการสอนของผู้ปกครอง ชดุการสอนทางไปรษณีย์ เป็น
ต้น 
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จากการแบ่งชุดการสอนท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปว่าชุดการสอนแบ่งเป็น 4  
ประเภทใหญ่ ๆ คือ 1  ชุดการสอนแบบบรรยาย 2  ชุดการสอนแบบกิจกรรมกลุ่ม 3 ชุดการสอน
แบบรายบุคคล  4  ชุดการสอนทางไกล ซึ่งครูจะเลือกใช้ชุดการสอนแบบใด ขึน้อยู่กับความ
เหมาะสมกับลักษณะของนักเรียน สภาพแวดล้อม และเนือ้หาในแต่ละวิชา โดยจะต้องให้
สอดคล้องกบั วตัถปุระสงค์และจดุมุง่หมายของครู 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (Driver and Bell.1986) อ้างถึงใน สมจิตร  จันทร์ฉาย 
2561:18-19) การจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญัโดยผู้ เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วย
ตนเองมีการก าหนดขัน้ตอนไว้ 5  

ขัน้ท่ี 1 ขัน้น าเป็นขัน้ท่ีผู้ เรียนได้รับรู้ถึงจดุหมายแรงจงูใจในการเรียน  
ขัน้ท่ี 2 ขัน้ทบทวนคือการทบทวนความรู้เดิม การให้ผู้ เรียนแสดงออกถึง

ความรู้ความเข้าใจในผงัมโนทศัน์ 
ขัน้ท่ี 3 ทา่นปรับความคดิเป็นขัน้ท่ีสามารถแลกเปล่ียนความรู้ระหวา่งกนัและ

กนั 
ขัน้ท่ี 4 คือการน าความคิดไปใช้เป็นขัน้ท่ีผู้ เรียนน าความคิดใหม่ไปใช้ใน

สถานการณ์ใหม่ๆ  
ขัน้ท่ี 5 คือขัน้ทบทวนเป็นค าเช่ือมโยงความรู้เดิมสู่ความรู้ใหม่เพ่ือสร้างองค์

ความรู้ด้วยตนเอง 
ซึ่งขัน้ท่ี 5 และขัน้ท่ี 2 เป็นการพฒันาการคิดวิเคราะห์ได้อย่างดี ผู้ เรียนจะได้

ร่วมกนัวิเคราะห์รวบรวมข้อมลู จดักระท าข้อมลูและ สร้างข้อมลูในรูปแบบของ ผงัมโนทศัน์ 
ชาตรี เกิดธรรม .(2547: 41-42) กล่าวว่า วิธีการสอนแบบหน่วยเป็นเนือ้หาวิชา

รายวิชามาสมัพนัธ์กนัสร้างเป็นบทเรียนขึน้เรียกว่าหน่วยโดย ไม่ถือขอบเขตและวิชาเป็นส าคญัแต่
จะยึดความมุ่งหมายของหน่วยท่ีสอนนกัเรียนซึ่งอาจเรียนหลายๆวิชาไปพร้อมกันการเรียนเช่นนี ้
จะเป็นไปตามความต้องการและความสามารถของนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง
เพราะนักเรียนจะต้องปฏิบตัิค้นคว้าหาความรู้และแก้ปัญหาด้วยตนเองส่งเสริมความถนัดตาม
ธรรมชาติของนกัเรียนเพราะการสอนจะมีกิจกรรมหลายประเภทให้นกัเรียนได้ท าตามความสนใจ
และส่งเสริมการท างานแบบประชาธิปไตยนกัเรียนจะรู้จกัการวางแผนการปรึกษาการแลกเปล่ียน
ทางความคดิเพ่ือปฏิบตัแิละท างานร่วมกนั   โดย ขัน้ตอนในการสอนจะแบง่เป็น 5 ขัน้คือ  
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1 ขัน้น า เข้าสู่หน่วยเป็น ขัน้เร้าความรู้ความสนใจซึ่งอาจท าได้โดยแนะน า
หนงัสือท่ีควรอ่านสนทนาพดูคยุเล่าเร่ืองหรืออภิปรายเก่ียวกบัปัญหาท่ีมีอยู่ในปัจจบุนัการไป ทศัน
ศกึษา การชมนิทรรศการ การฉายสไลด์ ภาพยนตร์ เป็นต้น  

2 ขัน้นักเรียนและครูวางแผนร่วมกันระหว่างครูนักเรียนซึ่งจะท าให้การ
ก าหนดความมุ่งหมายทัว่ไปหรือ ความมุ่งหมายเฉพาะ การตัง้ปัญหาการแบง่หวัข้อปัญหาก าหนด
กิจกรรมของแตล่ะปัญหาก าหนดส่ือการสอนท่ีจะน ามาใช้ในการแก้ปัญหาการจดัแบง่นกัเรียนเป็น
กลุม่ยอ่ยเพ่ือท ากิจกรรมรายงานผล  

3 ขัน้ลงมือท างาน จะเป็นการส ารวจรวบรวมความรู้ต่างๆจาก ห้องสมุด
พิพิธภัณฑ์ หนงัสือพิมพ์ นิตยสาร เอกสาร แบบเรียน ต ารา ร้านค้า ภาพยนตร์ ความสมัพนัธ์กับ
วิชาตา่งๆเชน่ ประวตัศิาสตร์ ภมูิศาสตร์ ศลิปะ เป็นต้น  

4 ขัน้ข้อเสนอกิจกรรม ซึ่งได้แก่ กิจกรรมท่ีแสดงออกในทางสร้างสรรค์ เช่น 
การรายงานด้วยวาจาการเขียนการอภิปราย การแสดงละคร และการจดันิทรรศการ  

5 ขัน้ประเมินผลพิจารณาตาม ขัน้ตอนและจุดประสงค์ของหน่วยโดย
พิจารณาความรู้วิชาการ เจคคติและความเข้าใจในสิ่งต่างๆ คณุสมบตัิส่วนตวั เช่น ด้านการเป็น
ผู้น าความรับผิดชอบการรู้จกัวิจารณ์และรับค าวิจารณ์ ซึ่งข้อดีและข้อจ ากัด คือนักเรียนจะได้มี
สว่นร่วมในการวางแผนกบัครู การท างานเป็นกลุ่ม สง่เสริมความเป็นประชาธิปไตย ส่งเสริมบรูณา
การวิชาในหลกัสตูร 

จากการศึกษาหลกัการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการดงักล่าวสรุปได้ว่า 
การจดัการเรียนการสอนแบบบรูณาการต้องค านงึถึงความสนใจของผู้ เรียน ความแตกตา่งระหวา่ง
บุคคล เน้นกิจกรรมท่ีผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบตัิเป็นรายบุคคลและเป็นแบบกลุ่ม จัดประสบการณ์ท่ี
สอดคล้องกับชีวิตจริง ปลูกฝังจิตส านึก มีบรรยากาศการเรียนการสอนท่ีเอือ้ให้ผู้ เรียน มีความ
สนใจ เป็นแรงจูงใจ เตรียมพร้อมให้เกิดการเรียนรู้เสมอ มีการแลกเปล่ียนความรู้ความคิดเห็น 
ความรู้ท่ีเกิดขึน้ในห้องเรียนจะไม่ใช่ความรู้ท่ีเกิดจากการบอกเล่าจากครูท่ีอยู่หน้าชัน้เรียนเพียงผู้
เดียว จะต้องมีแหล่งท่ีความรู้ท่ีนักเรียนสามารถค้นคว้าได้หลากหลาย มีส่ือท่ีสามารถเป็นแรง
ดงึดดูความสนใจ และท าให้นกัเรียนสามารถน ามาประยกุต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวนั มีความคิดรวบ
ยอด และค่านิยมท่ีถูกต้องและดีงาม เน้นความเป็นประชาธิปไตย เพ่ือน าไปสู่ทักษะในศตวรรษ  
ท่ี 21 
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ตาราง 2 ตารางสรุปแสดงการศกึษาการออกแบบรูปแบบการสอนในกิจกรรม 

นกัวิชากา
ร 

ยดึ
ผู้ เรียน
เป็น
ศนูย์ 
กลาง 

การบรูณา
การ
รายวชิา 

การ
ท างาน
เป็น
กลุม่ 

สง่เสริม
ให้
นกัเรียน
มีโอกาส
ใช้ได้จริง 

มีสว่น
ร่วมใน
การเรียน 

มีความ
กล้า
แสดง 
ออก 

กิจกรรม
ควรเป็น
ปัญหาใน
ชีวิตจริง 

มีการเรียนรู้
ทางด้าน
ร่างกาย 
สงัคม 
อารมณ์ และ
สติปัญญา 

กรม
วิชาการ 

        

สวุิทย์ มลู
ค าและ
อรทยั มลู
ค า 

        

Lardizab
al,et al 
 

        

วฒันาพร  
ระงบัทกุข์ 

        

  
จากตารางแสดงให้เห็นว่าการออกแบบรูปแบบการสอน ผู้ วิจัยได้ศึกษาจาก

นกัวิชาการจ านวน 4 ท่าน  ดงันี ้1.นักวิชาการจ านวน 3 ท่าน กล่าวว่าการออกแบบรูปแบบการ
สอนจะต้องยึดผู้ เร่ืองเป็นศนูย์กลาง 2.นักวิชาการจ านวน  2 ท่าน กล่าวว่าการออกแบบรูปแบบ
การสอนจะต้องมีการบรูณาการรายวิชา  3.นกัวิชาการจ านวน 3 ทา่นกลา่ววา่การออกแบบรูปแบบ
การสอนจะต้องมีการท างานเป็นกลุ่ม 4. นกัวิชาการ 1 ท่านกล่าวว่าการออกแบบรูปแบบการสอน
จะต้องส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีโอกาสใช้ความรู้ได้ในชีวิตจริง 5.นกัวิชาการจ านวน 2 ท่านกล่าวว่าการ
ออกแบบรูปแบบการสอนจะต้องมีกิจกรรมท่ีให้นักเรียนมีส่วนร่วนในการเรียนรู้ 6.นักวิชาการ
จ านวน 4 ท่านมีความเห็นตรงกันว่าการออกแบบรูปแบบการสอนจะสามารถให้นักเรียน กล้า
แสดงออกและกิจกรรมีควรเป็นปัญหาในชีวิตจริง  7.นักวิชาการจ านวน 2 ท่าน กล่าวว่าการ
ออกแบบรูปแบบการสอนจะต้องเป็นการเรียนรู้ทางด้านร่างกาย สงัคมอารมณ์และสติปัญญา 8.
นักวิชาการจ านวน 2 ท่าน กล่าวว่าการออกแบบรูปแบบการสอนจะต้องปลูกฝังค่านิยมและ
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จิตส านึก 9.นกัวิชาการจ านวน  ท่าน กล่าวว่าการออกแบบรูปแบบการสอนจะต้องเป็นกิจกรรมท่ี
ตอ่เน่ืองกันจึงเกิดประโยชน์ 10.นกัวิชาการจ านวน 3 ท่าน กล่าวว่าการออกแบบรูปแบบการสอน
จะต้องมีบรรยากาศท่ีส่งเสริมผู้ เรียน  ดงันัน้ผู้วิจยัจึงน าลกัษณะทัง้ 11 ข้อมาใช้ในการสร้างโดยใช้
การออกแบบรูปแบบการสอน ท่ีมีลกัษณะรูปแบบการเรียนการสอนท่ีตรงกบันกัวิชาการทัง้ 4ท่าน 
คือการเรียนการสอนรูปแบบ STEAM EDUCATION เพ่ือให้ เกิดรูปแบบการเรียนสอนท่ี มี
ประสิทธิภาพ 

2.แนวคิดการเรียนรู้รูปแบบ STEAM Education 
2.1 ความหมายของการเรียนรู้รูปแบบ STEAM Education ศึกษา 

ค าว่า STEAM Education หรือ STEM Education เป็นค าย่อมาจากพยญัชนะขึน้ต้น
ภาษาองักฤษของ 5 สาขาวิชาเข้ามาเช่ือมกนัได้แก่วิทยาศาสตร์เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์ศิลปะ
และคณิตศาสตร์ซึ่งหมายถึงองค์ความรู้วิชาการของทางสาขา 5 วิชาท่ีมีความเช่ือมโยงกันเพราะ
เน่ืองจากในสังคมไทยและไม่ได้อาศัยวิชาเพียงวิชาเดียวหรือด้านใดด้านหนึ่งเข้ามาใช้ในการ
ด าเนินชีวิต STEM Education จึงเป็นรูปแบบการจดัการเรียนการสอนท่ีมีการบรูณาการทัง้ 5 วิชา
เข้าด้วยกนั (วศณีิส์ อิศรเสนา.2560, น.2) 

แนวคิดนวัตกรรม เป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอนการศึกษาท่ีบูรณาการ
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ท่ีมุ่งเน้นแก้ไขปัญหาท่ีพบใน
ชีวิตจริง เพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการ ประสบการณ์ ทักษะชีวิต ความคิดสร้างสรรค์และเป็นการ
เตรียมความพร้อมให้กบันกัเรียนในการปฏิบตัิงานท่ีต้องใช้องค์ความรู้และทกัษะกระบวนการด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์การจดัการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM 
Education มีลกัษณะ 5 ประการได้แก่ (1) เป็นการสอนท่ีเน้นการบรูณาการ (2) ช่วยนกัเรียนสร้าง
ความเช่ือมโยงระหว่างเนือ้หาวิชาทัง้ 4 กับชีวิตประจ าวันและการท าอาชีพ (3) เน้นการพัฒนา
ทักษะรูปแบบ STEAM Education (4) ท้าทายความคิดของนักเรียน และ (5) เปิดโอกาสให้
นกัเรียนได้แสดงความคิดเห็น และความเข้าใจท่ีสอดคล้องกับเนือ้หาทัง้ 4 วิชา จุดประสงค์ของ
การจดัการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM Education คือ สง่เสริมให้ผู้ เรียนรักและเห็นคณุคา่ของการ
เรียนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ การจดัการเรียนรู้ตามแนวทาง
STEAM Education คือ ส่งเสริมให้ผู้ เรียนรักและเห็นคณุคา่ของการเรียนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ระดับการบูรณาการท่ีอาจเกิดขึน้ในชัน้ เรียน STEAM 
Education (วศิณีส์ อิศรเสนา.2560:14-16) การจัดการเรียนรู้ท่ีนักเรียนได้เรียนเนือ้หาและฝึก
ทกัษะของแตล่ะวิชาของ STEAM Education แยกกนั การจดัการเรียนรู้แบบนีคื้อการจดัการเรียนรู้
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วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีท่ีเป็นอยู่ทั่วไปท่ีครูผู้ สอนแต่ละวิชาต่างจดัการเรียนรู้
ให้แก่นกัเรียนตามรายวิชาของตนเอง 

การบูรณาการแบบพหุวิทยาการ คือ การจดัการเรียนรู้ท่ีนกัเรียนได้เรียนเนือ้หาและ
ฝึกทักษะของวิชาของวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และวิศวกรรมศาสตร์แยกกัน โดยมี
หวัข้อหลัก ท่ีครูทุกวิชาก าหนดร่วมกัน และมีการอ้างอิงถึงความเช่ือมโยงระหว่างวิชานัน้ๆ การ
จดัการเรียนรู้แบบนีช้ว่ยให้นกัเรียนเห็นความเช่ือมโยงของเนือ้หาในวิชาตา่งๆ กบัสิ่งท่ีอยูร่อบตวั   

การบูรณาการแบบสหวิทยาการ  คือ การจดัการเรียนรู้ท่ีนกัเรียนได้เรียนเนือ้หาและ
ฝึกทักษะอย่างน้อย 2 วิชาร่วมกันโดยกิจกรรมมีการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของทุกวิชาเพ่ือให้
นักเรียนได้เห็นความสอดคล้องกัน ในการจัดการเรียนรู้แบบนี ้ครูผู้ สอนในวิชาท่ีเก่ียวข้องต้อง
ท างานร่วมกนัโดยพิจารณาเนือ้หาหรือตวัชีว้ดัท่ีตรงกนัและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชา
ของตนเองโดยให้เช่ือมโยงกบัวิชาอ่ืนผา่นเนือ้หาหรือตวัชีว้ดันัน้  

การบูรณาการแบบข้ามสาขาวิชา คือ การจัดการเรียนการสอนท่ีช่วยนักเรียน
เช่ือมโยงความรู้และทกัษะท่ีเรียนรู้จากวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีและวิศวกรรมศาสตร์
กับชีวิตจริง โดยนักเรียนได้ประยุกต์ความรู้และทักษะเหล่านัน้ในการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้จริงใน
ชมุชนหรือสงัคม และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ของตวัเอง ครูผู้สอนจดักิจกรรมการเรียนรู้ตาม
ความสนใจหรือปัญหาของนกัเรียน โดยครูอาจก าหนดกรอบหรือปัญหากว้างๆ ให้นกัเรียนและให้
นกัเรียนระบุปัญหาท่ีเฉพาะเจาะจงและวิธีการแก้ปัญหาเอง ทัง้นี ้ในการก าหนดกรอบของปัญหา
ให้นกัเรียนศกึษานัน้ การจดัการเรียนรู้แบบ เป็นกลยทุธ์ในการจดัการเรียนรู้ ท่ีมีแนวทางใกล้เคียง
กบัแนวทางบรูณาการแบบนี ้ 

2.2.องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้รูปแบบ STEAM Education 
รูปแบบการเรียนรู้แบบ STEAM Education เป็นการจดัการเรียนรู้เชิงบรูณาการข้าม

สาขาเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงความรู้และทักษะท่ี เรียนรู้จากวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี
วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์กับชีวิตจริงโดยอาศยักระบวนการวิศวกรรมเป็นขัน้ตอนการ
แก้ไขปัญหาหรือตอบสนองความต้องการซึง่มีหลายรูปแบบแตมี่ขัน้ตอนหลกัๆดงันี ้1 ระบปัุญหา 2 
รวบรวม ข้อมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับปัญหา 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 4 วางแผนและ
ด าเนินการแก้ปัญหา 5 ทดสอบประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิน้งาน  
6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาผลงานหรือชิน้งาน STEAM EDUCATION ศกึษา คือการจดัการศกึษา
บรูณาการความรู้ 5 ด้านคือวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์ศิลปะและคณิตศาสตร์การน า
ความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงรวมทัง้การพฒันากระบวนการหรือผลผลิตใหมท่ี่เป็นประโยชน์ตอ่
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การด าเนินชีวิตและการท างานช่วยนักเรียนเสริมสร้างความเช่ือมโยงระหว่าง 5 ด้านกับชีวิตจริง
และการท างานการจดัการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีไม่เน้นเพียงการท่องจ า
ทฤษฎีหรือกฎทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์แต่เป็นการสร้างความเข้าใจทฤษฎีหรือกฎ
เหล่านัน้ผ่านการปฏิบตัิให้เห็นจริงควบคูก่ับการพฒันาทกัษะการคิดตัง้ค าถามแก้ปัญหาและการ
หาข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อ ค้นพบใหม่ๆพร้อมทัง้สามารถน าข้อค้นพบนัน้ไปใช้หรือบูรณาการ
กบัชีวิตประจ าวนัได้การจดัการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษานัน้จึงเป็นการส่งเสริมให้นกัเรียนเห็น
คณุค่าและการเรียน วิทยาศาสตร์เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์ศิลปะและคณิตศาสตร์ ท่ีสามารถ
น ามาใช้ได้ทุกวัน มหาลัยฟอริด้าได้จัดท าภาพข้อมูลท่ีเป็น การศึกษาการเรียนรู้ขึน้สมองว่า  
การประสบความส าเร็จในชีวิตยกตัวอย่างบุคคลท่ีมีบุคลิกภาพระดับโลก  เช่น Steve Jobs 
และอลัเบิร์ตไอน์สไตน์ท่ีได้ลกัษณะพิเศษจากสมองทัง้สองซีกในการสร้างสรรค์ผลงานระดบัโลก
การเพิ่มศิลปะเข้าไปในสเปนนัน้เป็นพืน้ฐานของการสนบัสนุนให้เกิดการแก้ปัญหาด้วยความคิด
สร้างสรรค์นบัเป็นการหล่อหลอมสิ่งท่ีนกัเรียนสงสยัใคร่รู้และช่วยให้เขาพฒันาคิดเชิงพิจารณ์เพ่ือ
เพิ่มพูนทักษะในการแก้ปัญหา ศิลปะนับเป็นสารท่ีส าคัญท าให้ STEM กลายเป็น STEAM 
Education ผู้วิจยัจึงน าทกัษะการคิดท่ีเกิดจากสาของแสตมป์และ STEAM Education มาใช้ (มีน
กาญจน์ แจ่มพงษ์.2559) STEAM Education เป็นการต่อยอดจาก STEM ท่ีมีการบูรณาการข้าม
สาขาวิชาเป็นการบรูณาการแบบสหวิทยาการ แบบ การสอนทีละวิชาจาก 4 ด้านโดยเพิ่มขึน้อีก 1 
ด้านเพ่ือให้นักเรียนพัฒนาสมองซีกขวาเร่ืองความคิดสร้างสรรค์จินตนาการซึ่งเป็นส่วนส าคัญ
กระบวนการเรียนรู้สอดแทรกทกัษะอาชีพการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพ่ือใช้ในศตวรรษท่ี 21 เข้าสู่สงัคม
จริงใช้ได้จริงบนโลกแห่งความเป็นจริง  กชกร   พินิจมนตรี กล่าวว่า 1 รูปแบบการเรียนการสอน 
STEM Education เพ่ือเสริมสร้างทักษะการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีด าเนินการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพมีช่ือเรียกว่า issace model มี
รายละเอียดขององค์ประกอบของรูปแบบเรียน ดงันี ้

องค์ประกอบท่ี 1 หลกัการของรูปแบบการเรียนการสอนคือ 1 พฒันาทกัษะการ
ด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ด้านทกัษะชีวิตและอาชีพไปพร้อมกบัพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใน
เนือ้หาสาระทักษะชีวิตและการอาชีพนักเรียนมีการเรียนรู้ฝึกฝนปฏิบัติด้วยตนเองมีการก ากับ
ตนเองการมีปฏิสัมพันธ์จากการร่วมมือกันเรียนรู้ด้วยการคิดบูรณาการ STEM Education อัน
ได้แก่สาระความรู้ด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์ศลิปกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์  
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องค์ประกอบท่ี 2 วตัถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอนคือเพ่ือให้นักเรียน
พฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนมีทักษะการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ด้านทกัษะชีวิตและอาชีพ
และความพงึพอใจท่ีมีตอ่การสอนด้วยรูปแบบการเรียนการสอน 

องค์ประกอบท่ี 3 ของกระบวนการเรียนการสอนมีสว่นประกอบดงันี ้ 
1.ขัน้สร้างแรงบนัดาลใจและเตรียมความพร้อมในการเรียนเป็นขัน้ท่ีผู้ สอน

สร้างแรงบนัดาลใจและเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนโดยใช้การกระตุ้นจูงใจในการเรียนเช่น
แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้การน าเสนอกรณีตัวอย่างท่ีดีในการเรียนและการประกอบอาชีพท่ี
ประสบความส าเร็จครบถ้วนตรวจสอบความมุง่มัน่ตัง้ใจในการเรียนรู้ให้บรรลจุดุประสงค์ 

2.ขัน้ตอนการเรียนรู้ STEM Education เป็นขัน้ท่ีครูกระตุ้นให้นกัเรียนฝึกการ
คิดแบบบูรณาการ STEM Education แบบเช่ือมโยงและ แปลงความคิดนัน้ในการพัฒนาทักษะ
ชีวิตและทกัษะการงานอาชีพโดยการร่วมมือกนัเรียนรู้และปฏิบตัเิป็นกลุม่ส่วนครูผู้สอนเป็นผู้ ชีแ้นะ
และให้ค าปรึกษา  

3 การจัดระเบียบความรู้และทักษะเป็นขัน้ท่ีครูและนักเรียนช่วยกันสรุป
ความรู้และทักษะตามเนือ้หาสาระของทักษะชีวิตและงานอาชีพในแต่ละอาชีพและทบทวน
กระบวนการปฏิบตัิโดยครูกระตุ้นส่งเสริมเติมตอ่จนกระทัง่นกัเรียนเข้าใจกระบวนการขัน้ตอนและ
วิธีการของทกัษะชีวิตและอาชีพ  

4 ขัน้ประยกุต์ใช้ทกัษะชีวิตและอาชีพเป็นขัน้ท่ีนกัเรียนน าความรู้ความเข้าใจ
เก่ียวกบัทกัษะชีวิตและอาชีพไปประยกุต์ใช้โดยฝึกปฏิบตังิานอาชีพตา่งๆ  

5 ขัน้สรุปเป็นขัน้ท่ีนักเรียนร่วมกันสรุปองค์ความรู้ทักษะการด ารงชีวิต ใน
ศตวรรษท่ี 21 ด้านทกัษะชีวิตและการงานอาชีพ 

6 ขัน้ประเมินผลเป็นขัน้ท่ีนักเรียนร่วมประเมินผลงานการฝึกปฏิบัติทักษะ
ชีวิตและการอาชีพ  

องค์ประกอบท่ี  4 สาระหลกัเป็นส่วนประกอบท่ีจดัให้นกัเรียนได้แก่ทกัษะชีวิต
และงานอาชีพ 

องค์ประกอบท่ี  5 ระบบสงัคมเป็นการอธิบายบทบาทและ ครูและบทบาทของ
นกัเรียน 

องค์ประกอบท่ี 6 หลักการตอบสนองเป็นวิธีการท่ีครูจะตอบสนองหรือการให้
ข้อมลูปอ้นกบัสิ่งท่ีนกัเรียนปฏิบตัิ 
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องค์ประกอบท่ี 7 สิ่งสนบัสนุนการเรียนการสอนของรูปแบบหรือระบบสนบัสนุน
เป็นสิ่งท่ีจ าเป็นในการท าให้รูปแบบการเรียนการสอนใช้ให้เกิดผลกับนักเรียนตามท่ีคาดหวังไว้
องค์ประกอบท่ีแตกเง่ือนไขในการน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้(กชกร  พินิจมนตรี.2560:9) 

ดงันัน้องค์ประกอบของการเรียนแบบ STEAM Education ศึกษาจึงต้องยึดนกัเรียน
เป็นศนูย์กลางครูเป็นผู้ ชีแ้นะ ให้ค าปรึกษา คอยสนบัสนนุ ส่งเสริมให้การเรียนรู้ของนกัเรียนเป็นไป
ตามสถานการณ์ ของห้องเรียนและเร่ืองท่ีนกัเรียนรู้ ท่ีจะสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้จริงในชีวิต 
นักเรียนต้องเร่ิมต้นจากปัญหาจนกระทัง้เรียนรู้ท่ีจะแก้ปัญหาด้วยตนเอง เนือ้หาสาระจะต้อง
สามารถน าไปประยกุต์ใช้ได้จริงในชีวิต สอดแทรกสอดแทรกทกัษะอาชีพการเรียนรู้ตลอดชีวิต รู้จกั
เช่ือมโยงความรู้และเอาตวัรอดได้ เพ่ือน าไปสูผู่้ เรียนในศตวรรษท่ี 21 ปรับใช้กบัสงัคมท่ีเกิดขึน้จริง     

2.3 วิธีการเรียนรู้รูปแบบ STEAM Education  
ปัจจุบนัโลกยงัคงเปล่ียนอยู่เร่ือยๆ ทัง้ในด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและสงัคม 

สมยัศตวรรษท่ี 21 เน้นการใช้แรงงานท่ีมีความรู้ ทกัษะ แนวคิด วิเคราะห์เป็น มีจินตนาการ และ
เรียนรู้อะไรใหม่ๆ ได้ดี ปรับตัวได้การจัดการศึกษาจึงต้องเปล่ียนแปลงปรับตวั เพ่ือพัฒนาคนท่ี
ฉลาด รับผิดชอบ คิดวิเคราะห์สงัเคราะห์  ประยุกต์ใช้เป็น  มีความสามารถในการท างาน  แก้ไข
ปัญหา  และแข่งขนัทางเศรษฐกิจได้มากขึน้ ประเทศท่ีไม่สามารถปฏิรูปการจดัการศึกษาของตน
ให้ก้าวตามทนัได้  จะถกูทอดทิง้ให้ล้าหลงัตกต ่าลง ประชากรจะตกงานเพิ่มขึน้ ประเทศจ าเป็นต้อง
ปฏิรูปการจดัการศกึษาในเชิงโครงสร้างทัง้ระบบอย่างเข้าใจสภาพปัญหา  เปา้หมาย แนวทางการ
พฒันาเศรษฐกิจสงัคมอย่างมีประสิทธิภาพเป็นธรรม เห็นการณ์ไกล เพ่ือประโยชน์คนส่วนใหญ่ 
(วิทยากร เชียงกรู.2559, น.7) เพ่ือให้เห็นวา่คนในศตวรรษท่ี 21 นีค้วรมีความรู้ ความสามารถ และ
ทักษะ ทุกอย่างท่ีเป็นปัจจัยสนับสนุนท่ีจะท าให้เกิดการเรียนรู้ ครูผู้ ปฏิบัติท่ีจะต้องปฏิรูปการ
จดัการเรียนการสอน ให้สอดคล้อง กับยุคสมยัท่ีก าลงัก้าวไปข้างหน้าให้เข้ากับสงัคม การท างาน 
การใช้ชีวิตประจ าวนัและส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีทกัษะการคิดวิเคราะห์และสร้างนวตักรรมท่ีใช้ความรู้
ในวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีและกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม อย่างไรก็
ตามวิชาดังกล่าวเป็นกลุ่มวิชาท่ีมีจุดโฟกัสของการเรียนรู้แบบบูรณาการเป็นระบบรูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนในโรงเรียนแบบ STEAM Education มี 5 ประเภทได้แก่ โรงเรียนท่ีสอน 
STEAM Education อย่างเต็มรูปแบบและจัดการสอนทัง้ระบบคือ 1.โรงเรียนท่ีมีจุดมุ่งหมายใน
การเรียนการสอนโดยบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ ซึ่ง
เป็นหลกัในการจดักิจกรรมของทุกๆวนัและมีการบูรณาการกับวิชาอ่ืน 2. โรงเรียนท่ีสอน STEAM  

Education ยงัไมเ่ต็มรูปแบบซึง่โรงเรียนจะจดัการสอนเตรียมในบางวนัและบางชนิดหรือเฉพาะคน
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อาจเป็นโรงเรียนท่ีอยู่ในระยะทดลองหรือศกึษาว่าจะเปล่ียนแปลงโรงเรียนทัง้ระบบหรือไม่แล้วจึง
ขยาย 3. โรงเรียนท่ีสอน STEAM Education เป็นวิชา คือสอนในเวลาเรียนท่ีเป็นวิชาเลือก
เน่ืองจากการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนส่วนใหญ่มีข้อจ ากัดการสอนเป็นแบบรายวิชาท่ีมี
เนือ้หาท่ีต้องมีการประเมินผล หรือ โรงเรียนอาจใช้รูปแบบเพียงคร่ึงเดียวในการจดักิจกรรมเสริม
หลกัสตูรในเวลาเรียนโดยให้ STEM Education เป็นส่วนหนึ่งในวิชาชมุนมุให้เด็กได้เลือกเรียนหรือ
ให้ครูท่ีมีความสามารถบรูณาการหวัข้อในเร่ือง STEM Education ร่วมกบัคนอ่ืนจากการเรียนการ
สอน 4. โรงเรียนท่ีจัดการศึกษา STEM Education เป็นวิชาเสริมหลังเลิกเรียนโดยเสียค่าใช้จ่าย
เพิ่มเติมส าหรับนักเรียนท่ีสนใจในด้าน STEM Education อาจเป็นโปรแกรมเก่ียวกับเทคโนโลยี
วิทยาศาสตร์ท่ีมีคา่ใช้จา่ยเพิ่มอปุกรณ์ราคาสงู 5. โรงเรียนท่ีจดัโปรแกรม STEM Education ให้กบั
นักเรียนช่วงปิดเทอมโรงเรียนจัดโปรแกรมการสอน ร่วมกับสถาบันการเสนอหน่วยงานท่ีจัด
กิจกรรม ทศันศกึษาให้ความรู้หรือเดินทางไปคณะศกึษาและมีหลกัการสอนดงันี ้5.1 ในบรูณาการ
การสอนตัง้แต่ 2 วิชาขึน้ไปโดยครูเช่ือมโยงการสอนหลากหลายวิชาเข้าด้วยกันเช่นคณิตศาสตร์
วิทยาศาสตร์สงัคมศึกษาซึ่งการสอนแบบนีเ้ขาเรียกว่าสหวิชา 5.2 การสร้างความสมัพนัธ์คือการ
คิดน าความรู้ท่ีได้รับไปใช้ประโยชน์โดยการเช่ือมโยงความสมัพนัธ์ระหว่างความรู้กับการน าไปใช้
ประโยชน์ 5.3 การเรียนทักษะศตวรรษท่ี 21 โดยเน้นความรู้และ การใช้ความรู้ให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ส่ือสารความรู้ให้คิดเป็นการท างานแบบทีม 5.4 สร้างการสอนท่ีท้าทายความรู้
ความสามารถตามวยัและระดบัชัน้เน้นทกัษะในศตวรรษท่ี 21 5.5 รู้จกัประยกุต์โดยใช้ผสมผสาน
การเรียนการสอนแบบ STEM Education โดยน าวิธีการสอนท่ีหลากหลายมาประยุกต์ใช้ในการ
จดัการเรียนการสอน (วศณีิส์ อิศรเสนา.2560, น.33-37)หลกัการจดัการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 

สมเจตน์  ไวยาการณ์  (2530, น.28-29) ได้กล่าวถึง การพฒันารูปแบบการสอนท่ีมี
การสอนเนือ้หาวิชา ซึ่งเป็นทักษะท่ีนักการศึกษาทั่วไปสนใจและใช้วิธีการนีเ้ป็นส่วนใหญ่ 
โดยเฉพาะใช้ใน การสอนเนือ้หาวิชา เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดพฤติกรรมการคิดตามทศันะของบลูมและ
คณะมาเป็นจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน ซึ่งพฤติกรรมการคิดดงักล่าวมีรายละเอียดของแต่
ละพฤตกิรรมสรุปได้ดงัตอ่ไปนี ้

1.  พฤติกรรมด้านความรู้ความจ า หมายถึง การจ าและระลึกในสิ่งท่ีเรียนรู้
มาแล้ว บุคคลจะมีความสามารถในการจ าและระลึกในสิ่งท่ีเรียนรู้มาแล้วนัน้ จะต้องมีพฤติกรรม
การคดิพืน้ฐานคือ การให้นิยามการอธิบาย 

2. พฤติกรรมด้านความเข้าใจเป็นพฤติกรรมท่ีแสดงความสามารถในการน าเอา
ความรู้ความจ าเก่ียวกับเนือ้หาหรือรายละเอียดของเร่ืองและความสัมพันธ์ระหว่างรายละเอียด
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เหล่านัน้ไปดดัแปลงปรับปรุงใหมด้่วยภาษาของตนเอง  ซึง่ยงัสามารถท่ีจะอธิบายและเปรียบเทียบ
สิ่งท่ีมีลกัษณะใกล้เคียงหรือคล้ายคลงึกบัของเดมิได้ 

3.  พฤติกรรมด้านการน าไปใช้ เป็นพฤติกรรมท่ีแสดงความสามารถในการ
แก้ปัญหาท่ีพบเห็นใหม่ได้ โดยอาศยัความสามารถด้านการจ า ความเข้าใจเป็นพืน้ฐานในการ
แก้ปัญหาใหมท่ี่ผิดแผกจากเดมิ 

4. พฤติกรรมด้านการวิเคราะห์ เป็นพฤติกรรมท่ีแสดงความสามารถในการ
แยกแยะรายละเอียดของสิ่งส าเร็จรูปออกเป็นส่วนย่อย ๆ อย่างมีหลกัเกณฑ์เพ่ือหาข้อความจริงท่ี
แฝงอยูใ่นเร่ืองราวนัน้ 

5. พฤติกรรมด้านการสังเคราะห์เป็นพฤติกรรมท่ีแสดงความสามารถในการ
รวบรวมหรือผสมผสานเร่ืองราว หรือความส าคญัในเนือ้หาเพ่ือน ามาผลิตหรือท าให้เป็นสิ่งใหม่  
หรือเพ่ือหาข้อสรุปหรือข้อยตุใิหม ่ โดยใช้ความรู้ความสามารถหลาย ๆ อยา่งท่ีเรียนรู้มาเดมิ 

ทศันะของบลูมและคณะเก่ียวกับการจ าแนกจดุมุ่งหมายของการเรียนการสอนด้าน
การคดิดงักลา่วนี ้ ฮิลล์  (Hill.1984:134)  ได้ให้ข้อสงัเกตไว้ ดงันี ้

1. พฤติกรรมด้านการคิด จ าแนกได้เป็น 6 ระดบัพฤติกรรมท่ีเรียงล าดบักันตาม
ความซบัซ้อนตามล าดบัขัน้ ดงันีคื้อ พฤติกรรมด้านความรู้ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การ
วิเคราะห์ การสงัเคราะห์และการประเมินคา่ โดยพฤตกิรรมระดบัสงูกวา่จะมีความซบัซ้อนมากกว่า
พฤตกิรรมท่ีอยูร่ะดบัต ่ากวา่ 

2. ลักษณะพฤติกรรมท่ีจุดเรียงล าดับนัน้มีลักษณะเป็นการสะสม กล่าวคือ 
พฤตกิรรมท่ีอยูใ่นล าดบัขัน้สงูกวา่จะรวมพฤติกรรมท่ีอยูล่ าดบัขัน้ต ่ากวา่ไว้ด้วย 

3. กระบวนการต่าง ๆของการจดัล าดบัขัน้ของพฤติกรรมท่ีแตกต่างกนันีมี้ความ
เป็นอิสระจากอาย ุชนิดของกระบวนการคดิตลอดจนเนือ้หาวิชา 

จากทศันะดงักลา่วสรุปได้วา่ การพฒันารูปแบบการสอนโดยมีหลกัการดงัตอ่ไปนี ้
1. สร้างลักษณะงานในการเรียนรู้เนือ้หาวิชาด้วยตนเองท่ีสอดคล้องกับ

พฤติกรรมย่อยท่ีส าคัญของแต่ละพฤติกรรมด้านการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่าตาม
นิยามของกลุม่และคณะ ดงันี ้

1.1 พฤติกรรมด้านการวิเคราะห์ มีพฤติกรรมท่ีส าคัญและลักษณะงานท่ี
สอดคล้องกนัดงันี ้
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1.1.1 การวิเคราะห์ความส าคัญ เม่ือก าหนดเนือ้หาท่ีจะเรียนแล้วให้
นกัเรียนท าการค้นหาหวัข้อท่ีส าคญัของเร่ืองท่ีจะเรียนโดยการจดัท ารายการหวัข้อและเปรียบเทียบ
ความส าคญั 

1.1.2 การวิเคราะห์ความสมัพนัธ์  เม่ือนกัเรียนได้รายการหวัข้อเร่ืองท่ีจะ
เรียนแล้ว ให้นกัเรียนจดัล าดบัความตอ่เน่ืองของหวัข้อจากรายการท่ีได้พร้อมทัง้พิจารณาว่าหวัข้อ
ใดควรเป็นเหตหุรือพืน้ฐานของหวัข้อใดบ้าง 

1.1.3 การวิเคราะห์หลักการ เม่ือนักเรียนจัดล าดับความต่อเน่ือง และ
ความเช่ือมโยงของหัวข้อต่าง ๆ แล้วให้นักเรียนพิจารณาหาเหตุผล กฎเกณฑ์ท่ีน ามาใช้ในการ
จดัล าดบัหรือเช่ือมโยงหวัข้อเหลา่นัน้ 

1.2 พฤติกรรมด้านการสงัเคราะห์ มีพฤติกรรมย่อยท่ีส าคญัและลกัษณะงาน
เฉพาะดงัตอ่ไปนี ้

1.2.1การสงัเคราะห์ข้อความ เม่ือนกัเรียนหาความสมัพนัธ์ของหวัข้อเร่ือง
ท่ีต้องเรียนรู้ได้แล้วให้นกัเรียนเรียบเรียงและอธิบายเหตผุลของการจดัโครงสร้างเหลา่นัน้ตามความ
เข้าใจของตนเอง 

1.2.2 การสงัเคราะห์แผนงานหรือโครงการ เม่ือนกัเรียนทราบโครงสร้าง
ของหวัข้อเร่ือง ตลอดจนหวัข้อส าคญัท่ีจะเรียนแล้วให้นกัเรียนวางแผนหรือก าหนดขัน้ตอนในการ
ด าเนินงานท่ีจะท าให้เกิดความรู้ตามหวัข้อและโครงสร้างของเนือ้หาวิชาตา่ง ๆ  

1.2.3 การสงัเคราะห์ความสมัพนัธ์ เม่ือนกัเรียนได้ปฏิบตัิตามแผนในการ
หาข้อมลูเพ่ือท าให้เกิดการเรียนรู้และได้รายละเอียดมาแล้วให้นกัเรียนเขียนความหมายของหวัข้อ
เหล่านัน้ตามรายละเอียดท่ีได้ จากนัน้น ามาอภิปรายในชัน้เรียนเพ่ือหาข้อสรุปและข้อความจริงท่ี
เป็นความรู้ท่ีถกูต้องตามหลกัวิชา 

1.3 การประเมินคา่ มีพฤตกิรรมยอ่ยท่ีส าคญัและงานเฉพาะ ดงันี ้
1.3.1 การประเมินโดยอาศยัข้อเท็จจริงภายใน  การประเมินโดยอาศัย

ข้อเท็จจริงภายในนี ้นกัเรียนจะกระท าร่วมกนักบัการท างานเฉพาะในการฝึกการวิเคราะห์และการ
สังเคราะห์โดยใช้รายละเอียดข้อมูลต่าง ๆท่ีค้นมาจากแบบเรียนเป็นเหตุผลในการอภิปราย
เปรียบเทียบความส าคญัและลงสรุปข้อความรู้ท่ีได้ว่ามีความถูกต้องตามหลกัวิชาท่ีค้นคว้ามานัน้
หรือไม ่

1.3.2 การประเมินโดยอาศัยเกณฑ์ภายนอก การประเมินโดยอาศัย
เกณฑ์ภายนอกนีจ้ะใช้งานย่อยในการให้นักเรียนได้อภิปรายถึงผลดีผลเสียหรือประโยชน์ของ
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เนือ้หาวิชาและวิธีการตา่ง ๆ ท่ีได้จากการเรียนรู้ในชัน้เรียนไปปรับใช้กบั การเรียนรู้ในรายวิชาอ่ืน ๆ 
หรือการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนั 

2. น าพฤตกิรรมย่อยท่ีส าคญัและงานเฉพาะท่ีก าหนดนัน้มาสร้างเป็นรูปแบบของ
วิธีการฝึกพฤติกรรมดงักล่าวโดยคาดหวงัจะสามารถน าไปปรับใช้กับเนือ้หาวิชาต่าง ๆ ได้ทุกวิชา 
ดงัมีแนวทางในการฝึกดงัตอ่ไปนี ้

2.1 การฝึกการวิเคราะห์ คือ การฝึกให้ผู้ เรียนได้ใช้พฤติกรรมการคิดในด้าน
ตา่ง ๆ 

2.2 การฝึกการประเมินคา่เป็นการฝึกให้ผู้ เรียนได้ใช้พฤติกรรมการคิดเพ่ือท า
การวินิจฉัยตีคา่ว่าข้อสรุปหรือข้อความจริงตา่ง ๆถูกต้องเหมาะสมตามหลกัวิชาหรือตามระเบียบ
แบบแผนคณุธรรมหรือค่านิยม  หรือเป็นการวินิจฉัยหาข้อสรุปตามเกณฑ์ ซึ่งในท่ีนีห้มายถึง การ
ฝึกให้นกัเรียนสามารถตดัสินใจลงสรุปเป็นข้อยตุิวา่ความรู้ท่ีตนได้รับมีความถกูต้องตามหลกัวิชามี
ความเหมาะสมและมีประโยชน์ตอ่ตนเองหรือสงัคมหรือไม่ 

จากรูปแบบการสอนท่ีพฒันาจากหลกัการดงักล่าวนีส้รุปได้วา่ เป็นการสอนให้ผู้ เรียน
เกิด  การเรียนรู้จากการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองควบคู่ไปกับการฝึกพฤติกรรมการคิดด้านการ
วิเคราะห์ การสังเคราะห์  และการประเมินค่า  ซึ่งถ้าหากการด าเนินการตามรูปแบบการสอน
ดังกล่าวได้จัดกระท ามากครัง้แล้ว  นอกจากผู้ เรียนจะเกิดความรู้ความเข้าใจในเนือ้หาวิชา  
ตลอดจนการน าเนือ้หาวิชาไปใช้แล้วพฤติกรรมการคิดด้านการวิเคราะห์ การสงัเคราะห์ และการ
ประเมินคา่ก็จะพฒันาจนถึงระดบัทกัษะซึ่งถ้าผู้ เรียนได้พฒันาพฤติกรรมการคิดเหล่านีเ้หล่านีแ้ล้ว
จะท าให้มีการพฒันาการเรียนให้ดียิ่งขึน้การเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้แบบร่วมมือมีมากมาย
โดยใช้ช่ือแตกตา่งกนั เช่น การสอนแบบร่วมมือ  การสอนแบบร่วมมือกนัเรียนรู้ การเรียนการสอน
แบบมีส่วนร่วม การเรียนแบบร่วมมือ การเรียนแบบร่วมมือกัน การเรียนโดยความร่วมมือ   
การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม  การเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นต้น  ซึ่งในการวิจยัครัง้นีใ้ช้ช่ือ  การเรียนรู้
แบบร่วมมือ ตามท่ีกรมวิชาการกล่าวไว้ (กรมวิชาการ.2544:1)  และมีนักการศึกษาได้กล่าวถึง
ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้ดงันี ้

สลาวิน  (Slavin.1987, p.8)  กล่าวว่า  การเรียนรู้แบบร่วมมือ  คือ การจัดการ
เรียนรู้แบบหนึ่ง  ซึ่งผู้ เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก  โดยปกติมี 4  คนและการจัดกลุ่มต้อง
ค านงึถึงความสามารถของผู้ เรียน  โดยในกลุม่จะประกอบด้วยผู้ เรียนท่ีมีความสามารถแตกตา่งกนั 
ผู้ เรียนท่ีมีความสามารถสงู  1 คน  ความสามารถปานกลาง  2  คน  และความสามารถต ่า 1  คน  
สมาชิกทกุคนภายในกลุม่จะต้องชว่ยกนัท างานกลุม่และรับผิดชอบเก่ียวกบัการเรียนซึง่กนัและกนั 
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อาทซ์ ; และ นิวแมน (Artzt; & Newman.1993, pp.2-3)  ได้กล่าวถึงการเรียนรู้
แบบร่วมมือว่า  เป็นแนวทางซึ่งผู้ เรียนสามารถแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ซึ่งสมาชิกในกลุ่ม
ทุกคนประสบผลส าเร็จหรือบรรลุเป้าหมายร่วมกัน และต้องระลึกเสมอว่าตนเองเป็นส่วนส าคญั
ของกลุม่  ความส าเร็จหรือความล้มเหลวของกลุม่ขึน้อยู่กบัสมาชิกทกุคนภายในกลุ่ม  เพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมาย  สมาชิกทุกคนต้องพูดอธิบายแนวคิดกัน  และช่วยเหลือกันให้เกิดการเรียนรู้ในการ
แก้ปัญหา  ผู้สอนไมใ่ชแ่หลง่ความรู้ท่ีคอยปอ้นข้อมลูตา่ง ๆ ให้ผู้ เรียน  แตจ่ะมีบทบาทเป็นผู้คอยให้
ความช่วยเหลือจดัหา และชีแ้นะแหล่งข้อมูลในการเรียนรู้ ผู้ เรียนเองก็เป็นแหล่งความรู้ซึ่งกนัและ
กนัในกระบวนการเรียนรู้ 

กรมวิชาการ (2544 , น.4) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือว่า   
เป็นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีแบง่นกัเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย ๆ ส่งเสริมให้นกัเรียนท างานร่วมกนั  
โดยในกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน  มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น  
มีการช่วยเหลือพึ่งพากนัและกนั  และมีความรับผิดชอบร่วมกนัทัง้ในส่วนตนและส่วนรวม  เพ่ือให้
ตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีก าหนดซึ่งการจดัการเรียนรู้
ดงักล่าวมีความหมายตรงกนัข้ามกบัการเรียนท่ีเน้นการแข่งขนั (Competitive Learning) และการ
เรียนตามล าพงั  

นิลบุล สีเทพ  (2546, น.3)  ได้ให้นิยามของการเรียนรู้แบบร่วมมือว่า  เป็นวิธีการ
จัดการเรียนการสอนท่ีจัดให้นักเรียนท่ีมีความสามารถต่างกันมาท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ  
นกัเรียนต้องเรียนร่วมกนั  มีการอภิปราย แลกเปล่ียนความคิดเห็น  ช่วยเหลือ  อธิบายเพ่ือให้เกิด
การเรียนรู้และการรับฟังเหตผุลของสมาชิกภายในกลุม่  โดยกลุ่มจะประสบผลส าเร็จได้เม่ือสมาชิก
ทคุนได้เรียนรู้และบรรลตุามจดุมุง่หมายเชน่เดียวกนั 

กล่าวโดยสรุป  การเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง วิธีการจดักิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบ
หนึ่งท่ีแบ่งผู้ เรียนท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน คือ สูง  ปานกลาง และต ่ามาเรียนรู้และท างาน
ร่วมกันในกลุ่มย่อย  เพ่ือสนบัสนุนให้สมาชิกทุกคนภายในกลุ่มมีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  มี
โอกาสอภิปรายแลกเปล่ียนความคดิเห็นซึ่งกนัและกนั  และมีความรับผิดชอบในการท างานร่วมกนั
ทัง้ในสว่นตนและส่วนรวมเพ่ือให้ตนเองและสมาชิกทกุคนในกลุ่มบรรลวุตัถปุระสงค์ตามท่ีก าหนด
ไว้ 

ดงันัน้เพ่ือให้เห็นว่าคนรูปแบบ STEAM Education นีค้วรมีความรู้ ความสามารถ 
และทกัษะ ทุกอย่างท่ีเป็นปัจจยัสนบัสนุนท่ีจะท าให้เกิดการเรียนรู้ ครูผู้ ปฏิบตัิท่ีจะต้องปฏิรูปการ
จดัการเรียนการสอน ให้สอดคล้อง กับยุคสมยัท่ีก าลงัก้าวไปข้างหน้าให้เข้ากับสงัคม การท างาน 
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การใช้ชีวิตประจ าวนัและส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีทกัษะการคิดวิเคราะห์และสร้างนวตักรรมท่ีใช้ความรู้
ในวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีและกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม อย่างไรก็
ตามวิชาดงักลา่วเป็นกลุม่วิชาท่ีมีจดุโฟกสัของการเรียนรู้แบบบรูณาการเป็นระบบ 

2.4 หลักการเรียนรู้รูปแบบ STEAM Education 
STEAM EDUCATION  คือ โปรแกรมการศึกษาท่ีบูรณาการในด้านวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เข้าด้วยกันเพ่ือใช้ในการจดั กิจกรรมการเรียนการ
สอนทกุระดบั ภายหลงัมีการเพิ่มหลกัการและทกัษะทางด้านศิลปะ การอา่น และดนตรี  จงึมีค าว่า 
STEAM Education, STREAM และ STEMM เกิดขึน้มาอีก การน าแนวคิดของ STEM มาใช้ในการ
จดัประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาเด็กปฐมวยัโดยการเช่ือมโยง STEM, STEAM Education, 
STREAM และ STEMM เข้าด้วยกัน เพราะเก่ียวข้องกับทุกทักษะท่ีเป็นพืน้ฐานของชีวิตไม่ว่าจะ
เป็นการคดิ การให้เหตผุล การอา่น ศลิปะ และดนตรี ท่ีสอดคล้องกบัธรรมชาติและพฒันาการทัง้ 5 
ด้านของเด็กปฐมวยั อนัประกอบด้วยด้านร่างกาย สงัคม อารมณ์ สติปัญญา และการส่ือสารการ
น าแนวคิดSTEM มาใช้ในการจัด ประสบการณ์ระดับปฐมวัย จึงควรเป็นรูปแบบ STEM TO 
STEAM Education PLUS STREAM AND STEMM โดยใช้ หลัก Triple P Plus P ประกอบด้วย 
1) Plearn - Based Classroom (ห้องเรียนท่ีแสนเพลิดเพลิน) 2) Project - Based Learning (การ
เรียนรู้ท่ีใช้โครงการเป็นฐาน) 3) Problem - Based Learning (การเรียนรู้ท่ีใช้ปัญหา เป็นฐาน) 
ผนวกกับ Professional – Based Teaching (การจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างครูมืออาชีพ) 
ผ่านการจดัหลกัสูตรท่ีผสานกับกิจกรรมประจ าวนัตามหลกัสูตร ก่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างสมดุล
และมีความหมาย น าไปสู่การพฒันาเด็กให้มีทกัษะการเรียนรู้ในการศึกษาระดบัท่ีสูงขึน้และการ
ด ารงชีวิตตอ่ไป (สิรินทร์ ลดัดา,กลม บญุเชิดช.ู2558) 

ดังนัน้การน ารูปแบบการเรียนการสอนSTEAM Education ศึกษาจะช่วยให้การ
พฒันาสมองทัง้สองฉีกของนักเรียนด้านร่างกาย สงัคม อารมณ์ สติปัญญา และการส่ือสารแล้ว
จะต้องสง่ผลให้เกิดลกัษณะเฉพาะตวัหรือคณุลกัษณะเดน่ท่ีนกัเรียนพึงได้ เพ่ือให้เข้ากบัการเรียนรู้
ตลอดชีวิต จึงมีค านิยามของคณุลกัษณะท่ีเรียนว่า 3R7C ท่ีท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต
เชน่กนัท าให้การเรียนการสอนเป็นไปในทางทิศทางเดียวกบัหรือเปา้หมายเดียวกนัท่ีชดัเจน 

3.แนวคิดเก่ียวกับคุณลักษณะในการศึกษา 
3.1ความหมายของคุณลักษณะในการศึกษา 

อมุาพร บุญญาวิโรจน์ (2538) คณุลกัษณะตรงกบัภาษาองักฤษว่า characteristics 
มีความหมายตามประมวลศพัท์บญัญตัขิองกรมวิชาการวา่หมายถึงลกัษณะ  
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กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ (2545.54) ได้ก าหนดจุดมุ่งหมายของหลักสูตร
การศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2544 ไว้ดงันี ้มุง่พฒันาให้คนไทยเป็นมนษุย์ท่ีสมบรูณ์เป็นคนดีมี
สติปัญญามีความสขุและมีความเป็นไทยมีศกัยภาพในการศกึษาตอ่และประกอบอาชีพจึงก าหนด
จดุมุง่หมายซึง่ถือเป็นมาตรฐานการเรียนรู้ให้ผู้ เรียนเกิดคณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ ดงัตอ่ไปนี ้

1 เห็นคุณค่าของตนเองมีวินัยในตนเองปฏิบัติตนตามหลักธรรมของ
พระพทุธศาสนาหรือศาสนาท่ีตนนบัถือมีคณุธรรมจริยธรรมและคา่นิยมอนัพงึประสงค์ 

2 มีความคดิสร้างสรรค์ใฝ่รู้ใฝ่เรียนรักการอา่นรักการเขียนและรักการค้นคว้า  
3 มีความรู้อนัเป็นสากลรู้เท่าทันการเปล่ียนแปลงและความเจริญก้าวหน้าทาง

วิทยาการมีทักษะและศักยภาพในการจัดการ การส่ือสารและเทคโนโลยีปรับวิธีการคิดวิธีการ
ท างานได้เหมาะสมกบัสถานการณ์  

4 มีทกัษะและกระบวนการโดยเฉพาะทางคณิตศาสตร์วิทยาศาสตร์ทกัษะการคิด
การสร้างปัญญาและทกัษะในการด าเนินชีวิต  

5 หลกัการออกก าลงักายดแูลตนเองมีความ สขุภาพดีบคุลิกภาพท่ีดี  
6 มีประสิทธิภาพในการผลิตและบริโภคมีคา่นิยมเป็นผู้ผลิตมากกวา่เป็นผู้บริโภค 
7 เข้าใจในประวตัิศาสตร์ของชาติไทยภูมิใจในความเป็นไทยเป็นพลเมืองดีมัน่ใน

วิถีชีวิตและการปกครองระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษัตริย์เป็นประมขุ 
8.มีจิตส านึกในการอนุรักษ์ภาษาไทยศิลปวัฒนธรรมประเพณีกีฬาภูมิปัญญา

ไทยทรัพยากรธรรมชาตแิละพฒันาสิ่งแวดล้อม  
9. รักประเทศชาตแิละท้องถ่ินมุง่สร้างประโยชน์และสิ่งท่ีดีงามให้สงัคม 

เกรียงศกัดิ์ เจริญวงศ์ศกัดิ์ (2545) ได้ให้แนวคิดเก่ียวกับคณุลกัษณะอนัพึงประสงค์
ของคนไทยโดยแบง่ออกเป็น  4 มิตไิด้แก่  

1.มิติด้านร่างกาย พฒันาด้านร่างกายเจริญเติบโตอย่างสมบรูณ์ตามเกณฑ์การ
พัฒนาในช่วงวัยพัฒนาด้านสติปัญญาเจริญเติบโตอย่างสมบูรณ์เก่งการพัฒนาแต่ละช่วงวัยมี
สขุภาพร่างกายท่ีสมบรูณ์แข็งแรง 

 2 มิติด้านจิตใจเป็นผู้ รู้จกัและเข้าใจตนเองเป็นอย่างดีเป็นผู้ รู้จกัและเข้าใจรู้สึก
ความรู้สกึเป็นอย่างดีเป็นผู้ รู้จกัเข้าใจและรู้จกัสถานการณ์สภาพแวดล้อมภายนอกตา่งๆเป็นอย่าง
ดี 

3 มิติด้านความรู้รู้ซึง้ถึงแก่นสาระวิชารู้รอบด้านเชิงสหวิทยาการรู้กายไปถึง
อนาคต 
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4 มิติ ด้านทักษะความสามารถทักษะด้านการคิดด้านการส่ือสารด้าน
ภาษาตา่งประเทศด้านเทคโนโลยีสารสนเทศด้านสงัคม (เกรียงศกัดิ ์เจริญวงศ์ศกัดิ.์2545, น.31) 

การทกัษะความรู้ต่างสาขาบูรณาการสาระความรู้เหล่านัน้ให้ได้สดัส่วนท่ีเหมาะสม
กนักนั รวมทัง้ปลูกฝังคณุธรรม จริยธรรม ค่านิยมท่ีดีงาม และคณุลกัษณะอนัพึงประสงค์ไว้ในทุก
วิชา และให้สถานศกึษาจดัการประเมินผู้ เรียน โดยพิจารณาพฒันาการของผู้ เรียน ความประพฤต ิ
การสงัเกต พฤตกิรรมการเรียน การร่วมกิจกรรมและการทดสอบ ควบคูไ่ปในกระบวนการเรียนการ
สอน ตามความเหมาะสมในแต่ละระดบัและรูปแบบการศึกษาดงันัน้ คุณลักษณะของผู้ เรียนจึง
ต้องมี ด้านคุณธรรม จริยธรรม โดยพิจารณาจากสภาพของสังคม สิ่ งแวดล้อม และการ
เปล่ียนแปลงของปัจจบุนั ซึ่งท าให้มีความจ าเป็นต้องเน้นและปลกูฝังลกัษณะดงักล่าวให้เกิดขึน้ใน
ตวัผู้ เรียนทุกคนเพ่ือช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการพฒันาในองค์รวมทัง้ด้านสติปัญญา และคณุธรรม เพ่ือ
จะน าไปสูค่ณุลกัษณะท่ีผู้ เรียนจะยดึคณุธรรมน าความรู้ มุง่มัน่เพิ่มโอกาสทางการศกึษาให้เยาวชน
ได้รับการศึกษาท่ีมีให้ได้ประสิทธิภาพ โดยค านึงถึงการพัฒนาผู้ เรียนอย่างรอบด้านและเท่าทัน
สังคม เพ่ือยกระดับคุณภาพและมาตรฐานการศึกษา นอกจากนีย้ังได้ส่งเสริมและสร้างความ
ตระหนกัให้ผู้ เรียนมีจิตส านกึในคณุคา่วฒันธรรม การเพิ่มมลูคา่ทางทนุวฒันธรรมให้เกิดอาชีพ 

3.2 คุณลักษณะในศตวรรษที่ 21 
แนวคิดการเรียนรู้แห่งศตวรรษท่ี 21 ประกอบไปด้วยแนวคิด 2 ส่วนคือ 1 วิชาหลัก

และแนวคิดส าคัญของการเรียนรู้ 2 ทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับศตวรรษท่ี 11 ซึ่งแบ่งออกเป็น  
3 กลุ่มคือทักษะการคิดสร้างสรรค์และนวตักรรมทักษะด้านสารสนเทศ เทคโนโลยี การพัฒนา 
ผู้ เรียน ให้บรรลุเป้าหมายทักษะศตวรรษท่ี 21 คือการให้ความส าคัญกับวิชาแกนและแนวคิด
ส าคญัแห่งศตวรรษท่ี 21 การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยค านึงถึงการจดัเนือ้หาการจดั
สภาพแวดล้อมการใช้เคร่ืองมือการเรียนรู้ตา่งๆเพ่ือพฒันาศตวรรษท่ี 21 ตลอดจนการใช้เคร่ืองมือ
ประเมินผลท่ีหลากหลายส่วนการประเมินการออกแบบการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  
มีองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ การประเมินด้านเนือ้หาส าหรับการเรียนรู้แห่งศตวรรษท่ี 21 
การสร้างบริบทส าคัญการเรียนรู้แห่งศตวรรษท่ี 21 และการใช้เคร่ืองมือส าหรับการเรียนรู้แห่ง
ศตวรรษท่ี 21 กฤติยา อริยาวารีรัตน์ แก้วอุไรและเพ็ญพิศทุธ์ิ ใจสนิท.(2559) การศกึษาจึงถือเป็น
หวัใจส าคญัในการด ารงชีวิตเพ่ือให้เท่าทนักบัยคุและสมยัของการศกึษาท่ีเกิดขึน้ในสงัคมไทยการ
จัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐานจึงเป็นการศึกษา ท่ีมีมาตรฐานตามหลักสูตร
แกนกลางของประเทศโดยก าหนดคณุภาพของผู้ เรียนสถานศกึษากรอบแนวคิดหลกัสตูรจดุหมาย
และโครงสร้างท่ีส าคญัเพ่ือน าไปใช้ในการเรียนการสอนส าหรับการศกึษาขัน้พืน้ฐานโดยมุ่งเน้นให้
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ผู้ เรียนสามารถพฒันาคณุภาพชีวิตและพร้อมท่ีจะท าประโยชน์เพ่ือสงัคมฉะนัน้การศึกษาจึงต้อง
เป็นการศกึษาท่ีเท่าทนักับยคุสมยัทัว่ถึงมีประสิทธิภาพเหมาะสมกับการเป็นพลเมืองท่ีดีมีความรู้
ความสามารถสามารถน าไปประกอบอาชีพได้ ศตวรรษท่ี 21 (พระอ านาจ อตถกาโม น้อยนิล.
2554)  Ken Kay (อ้างถึงใน วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรืองและอธิป  จิตตฤกษ์.2554) ทกัษะศตวรรษท่ี 21 
โลกก าลงัจะเปล่ียนแปลงความส าเร็จในโรงเรียนไม่ได้รับประกันว่าจะมีงานหรืออาชีพตลอดชีวิต
ระบบเศรษฐกิจโลก และสงัคมหลายๆอย่างก าลงัจะเกิดการเปล่ียนแปลง เราจึงต้องปรับตวัตาม
ความเปล่ียนแปลง และทิศทางท่ีชัดเจนเพ่ือเพิ่มศักยภาพให้กับ เศรษฐกิจ ดังนัน้ทักษะแห่ง
ศตวรรษท่ี 21 จะช่วยเตรียมความพร้อมให้นักเรียนรู้จกัคิดท างานแก้ปัญหาส่ือสารและร่วมมือ
ท างานได้อย่างมีประสิทธิผลไปตลอดชีวิต ในศตวรรษท่ี 21 จะเป็นบททดสอบท่ีมีความแข็งแกร่ง
ทางการศกึษาท่ีแท้จริงคือการท่ีนกัเรียนมองดสูิ่งท่ีพวกเขาไม่เคยเห็นมาก่อนแล้วจะท าอะไรกบัสิ่ง
นัน้การเรียนจึงต้องมีความเช่ือมโยงทางความคิดท่ีสมัพนัธ์กนัระหวา่งเนือ้หาในสาขาเดียวกนัหรือ
ต่างสาขาหรือการคิดค้นวิธีการแก้ปัญหา ซึ่งจะน าไปสู่การต่อยอดทางความคิดและความรู้ใน
ระดบัตอ่ไปการแสดงความเข้าใจเชิงรุกการวางแผนการใช้หลกัฐานการใช้เหตผุลเชิงนามธรรมจะ
น าไปสู่ความสามารถท่ีมีความคิดท่ีสูงกว่าการจดจ าข้อเท็จจริงค าศพัท์ในต าราและการท าตาม
ขัน้ตอนหรือกระบวนการได้จะน าไปสูก่ารรู้ความคดิขัน้ต ่า 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ท่ีต้องการให้เกิดแก่ผู้ เรียนอันเป็นคุณลักษณะท่ีสังคม
ต้องการในด้านคุณธรรมจริยธรรมตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานได้ก าหนด
คณุลกัษณะอนัพึงประสงค์ 8 ประการได้แก่รักชาติศาสน์กษัตริย์ซ่ือสตัย์สุจริตมีวินัยใฝ่เรียนรู้อยู่
อย่างพอเพียงมุ่งมั่นในการท างานรักความเป็นไทยมีจิตสาธารณะ สมพงษ์ จิตระดับ (2531) 
กลา่วถึงคณุลกัษณะนกัเรียนท่ีพงึประสงค์ไว้ดงันี ้

1 เช่ือมัน่ในตนเองแบบสากลแตอ่อ่นน้อมถ่อมตนแบบวฒันธรรมไทย  
2 มีทกัษะการใช้ภาษาองักฤษคอมพิวเตอร์และวฒันธรรมท่ีหลากหลาย 
3 รู้จักสิทธิหน้าท่ีความรับผิดชอบและจิตสาธารณะในการเมืองระบอบ

ประชาธิปไตย  
 4  ด ารง ชีวิตแบบ เศรษฐ กิจพอเพี ยงการ รู้จักพึ่ งพ าตน เองมี แนวทาง

มชัฌิมาปฏิปทาเป็นวิถีชีวิตท่ีเรียบง่ายตามแนวพระพทุธศาสนา  
5 การเป็นผู้ประกอบการในธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อมได้มีทกัษะการจดัการ

และการบริหาร วิหารได้อยา่งมีประสิทธิภาพ  
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6 การเรียนรู้คุณค่าของตนเองยอมรับในความแตกต่างแห่งศักดิ์ศรีความเป็น
มนษุย์การดแูลรักษาสิ่งแวดล้อมให้ยัง่ยืนและเกิดประโยชน์สขุแก่ทกุฝ่าย  

7 ตัง้ใจท างานด้วยความอดทนขยันหมัน่เพียรรู้จกัอดออมมธัยสัถ์การมีวินยัและ
ควบคมุตนเองได้  

8 การเป็นคนเก่งคนดีมีความสุขรู้จักปรับตัวเองในกระแสโลกาภิวัตน์ได้อย่าง
สมดลุแยบยลและรู้เทา่ทนั 

9 การมีทักษะชีวิตในการจัดการกับปัญหาท่ีเกิดขึน้มีภูมิต้านทานของจิตใจท่ี
เข้มแข็งจนสามารถปฏิเสธกบัภยัอนัตรายตา่งๆท่ีกระตุ้นยัว่ยใุห้หลงผิดได้ 

10 มีความภาคภูมิใจในความเป็นไทยด ารงรักษาถักทอสานต่อวัฒนธรรม
ขนบธรรมเนียมประเพณีวิถีชีวิตท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของตนเองได้( สมพงษ์ จิตระดบั.2531, น.23) 

มทัฑนา สงัขะกฤษณ์และวราพรรณ น้อยสวุรรณ (2543, น.48) กล่าวถึงลกัษณะของ
คนไทยท่ีพึงประสงค์ท่ีคนไทยพึงมี ว่าลักษณะของคนไทยสมัยใหม่ประกอบด้วยคุณลักษณะ  
4 ประการคือ 1คณุลกัษณะด้านปัญญาได้แก่เป็นผู้ รู้จกัเหตแุละผลมีวิจารณญาณในการแยกแยะ
ผิดชอบชัว่ดีคณุและโทษรู้จกัสิ่งท่ีควรกระท าและไม่ควรกระท าบนพืน้ฐานความเป็นจริงรู้จกัแก้ไข
ปัญหาได้อยา่งชาญฉลาดปราศจากอคติรู้เท่าทนัตอ่การเปล่ียนแปลงตา่งๆท่ีเกิดขึน้ได้อย่างรวดเร็ว
และหลากหลายรู้คุณค่าและของภูมิปัญญาและวัฒนธรรมไทยรู้จักเลือกรับวิทยาการและ
วัฒนธรรมภายนอกท่ามกลางความสับสนวุ่นวายและสภาพการแข่งขันของสังคมไทยในยุค
เศรษฐกิจยคุใหม ่2 คณุลกัษณะด้านจิตใจได้แก่มีความละอายตอ่การกระท าผิดประพฤตปิฏิบตัใิน
ความถกูต้อง 3 คณุลกัษณะด้านสงัคมได้แก่การชว่ยเหลือเกือ้กลูประโยชน์ซึง่กนัและกนัโดยไมเ่ห็น
แก่ตัวตระหนักและปฏิบัติตามสิทธิหน้าท่ีความรับผิดชอบต่อผู้ อ่ืน สังคมและมวลมนุษยชาติ
แก้ปัญหาโดยสนัติวิธีเคารพสิทธิและเสรีภาพของผู้ อ่ืนตามระบอบประชาธิปไตยมีจิตส านึกมุง่มัน่ท่ี
จะพฒันาและมีความพร้อมท่ีจะร่วมมือกนัอย่างสร้างสรรค์ในสงัคมให้มีสนัติสขุมีจิตส านึกรู้จกัใช้
อนุรักษ์และเสริมสร้างทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 4 คุณลกัษณะด้านร่างกายได้แก่รู้จกั
รักษาสุขภาพอนามัยทัง้ตนเองและสมาชิกในครอบครัวได้อย่างเหมาะสมมีความสามารถและ
ทักษะในการประกอบการงานและอาชีพท่ีสอดคล้องกับสมรรถภาพและ ศักยภาพของบุคคล 
(มทัฑนา สงัขะกฤษณ์และวราพรรณ น้อยสวุรรณ.2543:48 ) 

สมหวัง พิธิยานุวัฒน์และคณะ  คุณลักษณะของคนไทยในอนาคต คนไทยจะมี
พัฒนาการสมวยัมีสุขภาพดีมีสุขนิสัยท่ีดีมีมนุษย์สมัพันธ์ท่ีดีมีความเป็นประชาธิปไตยมีความรู้
ทกัษะทางเทคนิคสามารถใช้เคร่ืองมือและวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีได้อย่างคล่องแคล่วท่ีส าคญัควร
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ต้องมีความสามารถในการปรับตวัได้อย่างผสมผสานในลกัษณะตา่งขัว้มิติตา่งๆเพ่ือหาจดุท่ีสมดลุ
ระหว่างคุณลักษณะจากการศึกษาทัศนะของหน่วยงานและวิชาการเก่ียวกับคณุลักษณะอนัพึง
ประสงค์ของคนไทยพบว่าลักษณะของคนไทยท่ีพึงประสงค์ในอนาคตนัน้จะต้องมีเป็นบุคคลมี
ความสมบูรณ์พร้อมทัง้ด้านร่างกายจิตใจปัญญาอารมณ์สังคมตลอดจนพฤติกรรมท่ีแสดงออก
(สมหวงั พิธิยานวุฒัน์และคณะ.2541:9-10) 

ดงันัน้การเรียนท่ีท าให้เห็นคณุลกัษณะท่ีดีเพ่ือให้นกัเรียนสามารถด าเนินชีวิตตอ่ไป
ในอนาคตได้ดีจึงเป็นคุณลักษณะท่ีสามารถท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ตลอดชีวิต เกิดทักษะ
ทางด้านการอ่าน เขียน คิด วิเคราะห์ ค้นพบสิ่งใหม่ แก้ปัญหา ส่ือสาร ใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนา
ตนเอง มีเหตแุละผลตามสิ่งแวดล้อมและสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้ได้ดี อยา่งคณุลกัษณะ 3R7C 

3.3 คุณลักษณะ 3R7C  

 

ภาพประกอบ 1การออกแบบการจดัการเรียนการสอนและการเรียนรู้  ในศตวรรษท่ี 21 

ท่ีมา https://www.slideshare.net/anuchalive/21-49899317 สืบค้นเม่ือวัน ท่ี  25 
พฤศจิกายน 2561 

วิจารณ์  พานิช (2560)ได้กล่าวว่า  การศึกษาในศตวรรษท่ี21ท่ีคนทุกคนต้องเรียนรู้
ตัง้แต่ชัน้อนุบาลไปจนถึงมหาวิทยาลยั  และตลอดชีวิต คือ 3R  7Cทกัษะของคนต้องเตรียมคน
ออกไปเป็น knowledge worker โดยครูเพ่ือศิษย์นัน้จะต้องเปล่ียนแปลงตัวเองโดยสิน้เชิงเพ่ือให้
เป็น  “ครูเพ่ือศิษย์ ในศตวรรษท่ี21” ไม่ใช่ครูเพ่ือศิษย์ในศตวรรษท่ี 20 หรือศตวรรษท่ี 19 ท่ีเตรียม
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คนออกไปท างานในสายพานการผลิตในยุคอตุสาหกรรม  การศึกษาในสตวรรษท่ี 21 ต้องเตรียม
คนออกไปเป็นคนท างานท่ีใช้ความรู้ (knowledge worker) และเป็นบุคคลพร้อมเรียนรู้ (learning 
person) 3R  ได้ แก่  Reading, (W)Riting และ  (A)Rithmetics 7C ได้ แก่  Critical thinking & 
problem solving ,Creativity & innovation , Cross-cultural understanding , Collaboration, 
teamwork & leadership , Communications, information & media literacy , Computing & 
ICT literacy , Career & learning skills  

ดงันัน้ การเรียนการสอนต้องเป็นบคุคลพร้อมเรียนรู้ และเป็นคนสามารถท่ีใช้ความรู้
ในการต่อยอดอาชีพ ทักษะส าคญัท่ีสุด จึงเป็นทักษะของการเรียนรู้ ท่ีต้องท าให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ได้ทัง้นอกห้องเรียนและในห้องเรียน สามารถน าไปใช้ได้ในชีวิตจริง 

4.แนวคิดเก่ียวกับวัฒนธรรม 
4.1ความหมายของวัฒนธรรม 

ประเวศ วะสี (2547 , น. 23) สังคมและวัฒนธรรมเป็นสิ่งท่ีแยกจากกันไม่ได้มี
ความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันแล้วนะท าเกิดขึน้เพ่ือตอบสนองความต้องการทางสังคมและจิตใจ
มนุษย์และเป็นสิ่งท่ีช่วยให้โครงสร้างทางสังคมคงอยู่เพราะมีความผูกพันทางจิตใจรากฐานของ
สงัคมคือวฒันธรรมดงันัน้การพฒันาสงัคมให้เจริญก้าวหน้าต้องอาศยัวฒันธรรม 

สพุตัรา สภุาพ (2518, น. 119) กล่าววา่วฒันธรรมมีความหมายครอบคลมุทกุสิ่งทุก
อย่างท่ีแสดงออกถึงวิถีชีวิตมนุษย์ในสงัคมกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งหรือสงัคมใดสงัคมหนึ่งมนุษย์ได้คิด
สร้างระเบียบกฎเกณฑ์ใช้ในการปฏิบตัิการจดัการระเบียบตลอดจนความเช่ือความนิยมความรู้
เทคโนโลยีในการควบคมุและใช้ประโยชน์จากธรรมชาติ 

คณะกรรมการวฒันธรรมแห่งชาติ (2531, น. 15-16) กล่าวว่าวฒันธรรมเป็นวิถีชีวิต
การด าเนินชีวิตของสงัคมเป็นแบบแผนการประพฤติปฏิบตัิเป็นการแสดงออกความรู้สกึคิดชอบชัว่
ดีนกึคดิในสถานการณ์ท่ีสามารถเข้าใจและมีความสมัพนัธ์อนัลกึซึง้ร่วมกนั 

กรมศิลปากร (2542, น. 20) วฒันธรรมคือวิถีชีวิตทกุด้านของคนทัง้มวลในสงัคมซึ่ง
หมายถึงวิธีกระท าสิ่งต่างๆทุกอย่างนับตัง้แต่วิธีกินวิธีดูวิธีแต่งกายวิธีท างานวิธีพักผ่อนวิธีแสดง
อารมณ์วิธีส่ือสารวิธีจราจรวิธีขนส่งวิธีการอยู่ร่วมกันเป็นหมู่คณะตลอดจนวิธีการแสดงความสุข
ความเศร้าความเสียใจและหลกัเกณฑ์ในการด าเนินชีวิตรวมทัง้วตัถุเคร่ืองหมายเคร่ืองมือสิ่งของ
ตา่งๆท่ีเกิดขึน้ใน ณ ขณะใดขณะหนึง่หรือ การเป็นอยู่ ท่ีหลัง่ไหลเข้ามาถือเป็นวฒันธรรม ร่วม หรือ
สิ่งท่ีน ามาจากธรรมชาต ิหรือคดิค้นขึน้ใหมก็่ตาม 
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จ านงค์ ทองประเสริฐ (2519) กล่าวว่า ความหมายของวฒันธรรมว่าวฒันธรรมก็คือ
วิถีชีวิตซึ่งสังคมมนุษย์ท าให้เจริญเพ่ือตอบสนองความต้องการอันเป็นมูลฐานท่ีมีต่อความ
ด ารงชีวิตการอยูร่อดการจดัระเบียบแหง่ประสบการณ์ของสงัคมเพราะไมมี่มนษุย์กลุ่มใดท่ีจะด ารง
อยูไ่ด้ตามสภาพของธรรมชาตล้ิวนล้วนทกุกลุม่ยอ่มมีมรดกทางสงัคมซึง่มีความประณีต ท่ีได้รับมา
จากบรรพบรุุษและการถ่ายทอดสูช่นรุ่นหลงั มรดกทางสงัคมนีย้อ่มจะด ารงไว้ซึ่งความเป็นปึกแผ่น 
เน่ืองจาก คนรุ่นใหม่ทกุรุ่นมีชีวิตอยูอ่ยา่งเก่ียวข้องกบัมรดกวฒันธรรมวฒันธรรมของคนในยคุก่อน 
(จ านงค์ ทองประเสริฐ.2519:3) 

ดังนัน้วัฒนธรรมจึงเป็นเร่ืองของการด าเนินชีวิตของมนุษย์สังคมท่ีมีการปฏิบัติ
ปรับเปล่ียนประยุกต์ถ่ายทอดสืบต่อกันต่อมา ในปัจจุบัน มีกลุ่มคนมากมาย การหลั่งไหลของ 
วฒันธรรมต่างประเทศโดยเฉพาะวฒันธรรมท่ีปรากฏอยู่ บนโลกนีมี้ความแตกต่างคล้ายกัน  เช่น
ประเทศทวีปยโุรป ทวีปอเมริกา หรือในในเอเชียก็มีความแตกตา่งทางวฒันธรรมกนัเป็นอย่างมาก 
ดงันัน้ วฒันธรรม จึงมีลกัษณะพืน้ฐานท่ีแตกตา่งและส าคญัแตกตา่งกนัออกไปมีความคิดคา่นิยม
แทรกซมึอยู่ในวิถีชีวิตความเช่ือการรับรู้เร่ืองราวการแสดงออกทางพฤติกรรมการถ่ายทอดจากรุ่นสู่
รุ่นการส่ือสารทางวฒันธรรม สภาพแวดล้อม เป็นต้น 

4.2 องค์ประกอบของวัฒนธรรม 
มหาวิทยาลัยศิลปากร (2544, น. 13) ได้กล่าวว่าวฒันธรรมเป็นค่านิยมหรือความ

เช่ือท่ีอยูเ่บือ้งหลงัพฤตกิรรมหรือลกัษณะการด าเนินชีวิตของมนษุย์เป็นมาตรฐานและกฎระเบียบท่ี
คนในสังคมยอมรับจนเป็นการด าเนินชีวิตของคนในสังคมโดยอธิบาย ลักษณะประเภททาง
วฒันธรรมไว้ 6 ประการ  

1 วฒันธรรมเป็นค่านิยมและความคิดร่วมทางสงัคมซึ่งเป็นตวัก าหนดมาตรฐาน
ของพฤติกรรมคนในวฒันธรรมเดียวกนัจะสามารถคาดคะเนพฤติกรรมหรือการสงัเกตของผู้ อ่ืนใน
สถานการณ์ตา่งๆได้  

2 วัฒนธรรมเป็นสิ่งท่ีมนุษย์ เรียนรู้ ทีละเล็กทีละน้อยตัง้แต่เกิดจนเติบโตเป็น
เสมือนมรดกทางสงัคม 

3 วฒันธรรมมีรากฐานมาจากการใช้สญัลกัษณ์พฤติกรรมของมนษุย์มีต้นก าเนิด
มาจากระบบสญัลกัษณ์ท่ีช่วยให้มนษุย์เก็บรวบรวมความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัธรรมชาตอิยา่งเป็น
ระบบ 

4 วฒันธรรมเป็นองค์ประกอบความรู้และภูมิปัญญาในลกัษณะของวฒันธรรมมี
หน้าท่ีตอบสนองความต้องการพืน้ฐานของมนษุย์วางกฎเกณฑ์ท่ีมนษุย์ด าเนินชีวิตอยา่งมีระเบียบ
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เพ่ือให้สังคมท างานได้อย่างมีระบบและประสิทธิภาพช่วยให้มนุษย์สามารถด ารงอยู่ให้เข้ากับ
สิ่งแวดล้อมเทคโนโลยีความเจริญก้าวหน้าของสงัคม  

5 วฒันธรรมเป็นกระบวนการท่ีมนุษย์ก าหนดความหมายให้กับชีวิตสิ่งแวดล้อม
รอบตวัเม่ือมนุษย์ให้สงัคมพยายามก าหนดค านิยามความหมายกระบวนการก าหนดความหมาย
เพ่ือเป็นการสร้างแนวความคดิของคนได้  

6 วฒันธรรมเป็นสิ่งท่ีไมห่ยดุนิ่งแตมี่การเปล่ียนแปลงปรับตวัตลอดเวลาขึน้อยูก่บั
การเปล่ียนแปลงทางวฒันธรรมหรือสงัคม 

สพุตัรา สภุาพ (2534, น. 37-38) กลา่ววา่ลกัษณะของวฒันธรรมประกอบไปด้วย  
1 สิ่งท่ีได้มาโดยการเรียนรู้การเรียนรู้นีส้ามารถเรียนรู้จกัมนษุย์ด้วยกนัโดยเฉพาะ

กลุม่บคุคลท่ีเป็นสมาชิกอยู ่
 2 เป็นมรดกทางสงัคมบคุคลในสงัคมเรียนรู้วฒันธรรมสงัคมนัน้เพราะสงัคมเป็น

สิ่งท่ีมีอยู่แล้วเพียงแต่ถ่ายทอดกันเท่านัน้รุ่นต่อรุ่น เป็นการสร้างความเจริญให้แก่วฒันธรรมและ
สงัคมมนุษย์ให้อยู่ในระดบัท่ีสงูขึน้เพราะมนษุย์มีภาษาเป็นส่ือกลางในการถ่ายทอดภาษาจึงเป็น
สญัลกัษณ์ท่ีแทนความหมาย  

3 เป็นวิถีหรือแบบการด าเนินชีวิตวฒันธรรมสามารถจ าแนกวฒันธรรมของสงัคม
หนึง่จากอีกสงัคมหนึง่เป็นวฒันธรรมเฉพาะอยา่งเพราะบคุคลในการเรียนรู้วฒันธรรมในสงัคมนัน้  

4 สิ่ งท่ีไม่คงท่ีเพราะมนุษย์มีการคิด ค้นสิ่งใหม่ๆหรือปรับปรุงของเดิมให้
เหมาะสมกบัสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงไปอยูเ่สมอ 

อานันท์ กาญจนพันธุ์และคณะ (2553).อ้างถึงใน เลหล้า  ตรีเอกานุกูล (2560:11-
12) กลา่ววา่ วฒันธรรมมีลกัษณะพืน้ฐานท่ีส าคญั 6 ประการด้วยกนัคือ  

1 วฒันธรรมเป็นความคิดร่วมและค่านิยมทางสงัคมท่ีเป็นตวัก าหนดมาตรฐาน
เพ่ือตกิรรมคนในวฒันธรรมเดียวกนัและสามารถคาดคะเนพฤตกิรรมของผู้ อ่ืนในสถานการณ์ตา่งๆ  

2 วฒันธรรมเป็นสิ่งท่ีมนุษย์เรียนรู้เกิดจากการเติบโตมาในสงัคมหนึ่ง การได้รับ
การถ่ายทอดจากรุ่นหนึ่งไปสูรุ่่นหนึ่งโดยผ่านกระบวนการถ่ายทอดทางวฒันธรรมหรือกระบวนการ
เรียนรู้ทางวฒันธรรม อาจเกิดจากการอบรมสัง่สอนของพ่อแม่ครูบาอาจารย์ประสบการณ์ตา่งๆท่ี
ได้รับจากการเป็นอยูใ่นสงัคม  

3 วัฒนธรรม ท่ีมีพืน้ฐานมาจากการใช้สัญลักษณ์กิจกรรมของมนุษย์ท่ีมีต้น
ก าเนิดจากการใช้สญัลักษณ์ในชีวิตประจ าวนัเก่ียวข้องกับสญัลกัษณ์ต่างๆไม่ว่าจะเป็นเร่ืองเงิน
สญัญาณไฟจราจรหรือสญัลกัษณ์ทางศาสนาสญัลกัษณ์ท่ีส าคญัของมนุษย์ก็คือภาษาเคร่ืองมือ
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ส่ือสารความหมายการค้าขายระหว่างกันและกันนอกจากนัน้ยังเป็นการ ช่วยให้สามารถเก็บ
รวบรวมความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัธรรมชาติอยา่งเป็นระบบและการถ่ายทอดความรู้ไปสูรุ่่นหลงั  

4 วฒันธรรมเป็นองค์รวมของความรู้และภูมิปัญญาในลกัษณะของวฒันธรรมมี
หน้าท่ีตอบสนองความต้องการพืน้ฐานของมนษุย์การวางเกณฑ์ให้มนษุย์ด าเนินชีวิตอย่างมีระบบ
แบบแผนเพ่ือให้สงัคมท างานไปอย่างมีระบบนอกจากนัน้วฒันธรรมยงัช่วยให้มนุษย์ปรับตวักับ
สภาพแวดล้อม เป็นพืน้ฐานการพฒันาทางด้านเทคโนโลยีเพ่ือความเจริญและความอยูร่อด  

5 วฒันธรรมคือกระบวนการท่ีมนุษย์ก าหนดหรือนิยามความหมายให้กับชีวิต
และสิ่งต่างๆท่ีอยู่รอบตัวเราเม่ือมนุษย์ในสังคมหนึ่งพยายามก าหนดหรือนิยามความหมาย 
กระบวนการ ซึง่สร้างเป็นแนวคดิพืน้ฐานของระบบในด้านการเมืองการปกครองในสงัคมนัน้ๆ  

6 วฒันธรรมเป็นสิ่งท่ีมีการเปล่ียนแปลงปรับตวัอยู่ตลอดเวลาการเปล่ียนแปลง
ของวัฒนธรรมมีสาเหตุหลายประการ  เช่น  การเปล่ียนแปลงอ านาจท่ีมาจากการเมือง  
การเปล่ียนแปลงทางวฒันธรรมจากด้านเทคโนโลยีท่ี วฒันธรรมจึงเป็นเร่ืองของระบบ การเรียนรู้ท่ี
ถกูการสง่ผา่นหรือถ่ายทอดทางความคิดอารมณ์ความรู้สกึพฤตกิรรมตา่งๆ  

ดังนั น้องค์ประกอบของวัฒนธรรมคือองค์ความ รู้ ท่ี เกิดจาก สังคม  ชุมชน  
หรือครอบครัว ท่ีมาจากการถ่ายทอดหรือการรับเอาค่านิยมมาใช้ ไม่ว่าจะเป็นการอยู่ร่วมกัน  
การอบรมสั่งสอนมากจากครู พ่อแม่ หรือการซึมซบัจากกลุ่มเพ่ือน หรือแม้กระทัง้การได้รับจาก
การศกึษาเพ่ือการปฏิบตัใินทางใดทางหนึง่เชน่ การแตง่กาย การรับประทานอาหาร การปรับตวัตอ่
กฎหมาย การอยู่ภายใต้การปกครองในการเมืองเม่ือมีการเปล่ียนแปลงมนษุย์ก็จะปรับตวัเพ่ือให้
ตนเองอยู่รอดและไม่ให้เกิดความแตกต่าง วฒันธรรมจึงเป็นสิ่งท่ีเราต้องเรียนรู้ตลอดเวลา เพราะ
วัฒนธรรมเปล่ียนแปลงได้อย่างรวดเร็วไม่ว่าจะเป็นการศึกษา หรือการด ารงชีวิตในปัจจุบัน
การศกึษาเราสามารถหาค าตอบได้จากแหล่งข้อมลูมากมาย นอกจากหนงัสือละห้องสมดุแล้วยงัมี
เทคโนโลยีท่ียังเป็นสิ่งอ านวยความสะดวกได้อีก พร้อมทัง้ยังน าวัฒนธรรมอ่ืนๆมาให้เราได้
เลียนแบบและปรับปรุงเป็นตวัอยา่งได้อย่างรวดเร็ว 

5.หลักสูตรวิชากลุ่มสาระวิชานาฏศิลป์ 
5.1แนวคิดและหลักการ 

การจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการส าคญัในการน าหลักสูตรสู่การปฏิบตัิ หลักสูตร
แกนกลางพืน้ฐาน เป็นหลกัสตูรท่ีมีมาตรฐานในการเรียนรู้ สมรรถนะส าคญัและคณุลกัษณะอนัพึง
ประสงค์ของผู้ เรียนตามเปา้หมายส าหรับพฒันาเด็กและเยาวชน (กระทรวงศกึษาธิการ.2551) 

หลกัการจดัการเรียนรู้ 
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การจดัการเรียนรู้เพ่ือให้นกัเรียนมีความรู้ความสามารถตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
สมรรถนะส าคญั และคณุลกัษณะอนัพึงประสงค์ตามท่ีก าหนดไว้ในหลกัสูตรแกนกลางการศกึษา
ขัน้พืน้ฐาน โดยยึดหลักว่า ผู้ เรียนมีความส าคญัท่ีสุด เช่ือว่าทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้
และพฒันาตนเองได้ ยึดประโยชน์ท่ีเกิดกบัผู้ เรียน กระบวนการจดัการเรียนรู้ต้องสง่เสริมให้ผู้ เรียน 
สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและ
พัฒนาการทางสมองเน้นให้ส าคัญทัง้ความรู้และคุณธรรม หลักสูตรแกนกลางการศึกษา  
ขัน้พืน้ฐานพุทธศกัราช 2551 วิสยัทศัน์ หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน มุ่งพฒันาผู้ เรียน
ทุกคนซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุลทัง้ทางด้านร่างกายความรู้คุณธรรมมี
จิตส านึกในความเป็นพลเมือง ท่ีดีมีการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษัตริย์
ทรงเป็นประมขุมีความรู้และทกัษะพืน้ฐานรวมทัง้ เจตคต ิท่ีจ าเป็นตอ่การศกึษาการประกอบอาชีพ
การศกึษาตลอดชีวิตโดยมุ่งเน้นให้ผู้ เรียนเป็นส าคญับนพืน้ฐานความเช่ือท่ีว่าทกุคนสามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองได้ตามศักยภาพ สมรรถนะของผู้ เรียนในการพัฒนาการเรียนตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานมุ่งเน้นให้ผู้ เรียนมีคุณภาพตามมาตรฐานท่ีก าหนดซึ่งจะช่วยให้
ผู้ เรียนเกิดสมรรถนะส าคญัและคณุลกัษณะอนัพึงประสงค์ มี 5 ประการดงันี ้1. ความสามารถใน
การส่ือสารการรับส่งสารมีวัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิดความรู้ความเข้าใจ
ความรู้สึกทัศนคติเพ่ือแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารประสบการณ์อันเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนา
ตนเองสังคม รวมทัง้ การด ารงชีวิตในชีวิตประจ าวันการเจรจาการพูดคุยเพ่ือลดปัญหาความ
ขัดแย้งการเลือกรับข่าวข้อมูลการวิเคราะห์สังเคราะห์แยกแยะเหตุผลและตลอดกาล เลือกใช้
วิ ธีการส่ือสารท่ี มีประสิท ธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบท่ีจะเกิดขึน้ต่อตนเองและสังคม  
2. ความสามารถในการคิด วิเคราะห์อย่างสร้างสรรค์คิดอย่างมีวิจารณญาณคิดอย่างเป็นระบบ
เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือน ประกอบการตดัสินใจของตนเองและสงัคม
ได้อย่างเหมาะสม 3. ความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและ
อปุสรรคตา่งๆบนพืน้ฐานของหลกัเหตแุละผลมีความเข้าใจในความสมัพนัธ์และการเปล่ียนแปลง
ของเหตกุารณ์ในสงัคมข้อมลูสารสนเทศการแสวงหาความรู้การประยกุต์ใช้ความรู้เพ่ือปอ้งกนัและ
แก้ไขปัญหาการตัดสินใจ ค านึงถึงผลกระทบท่ีเกิดขึน้ต่อตนเองสิ่ งแวดล้อมและสังคม  
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต การด าเนินชีวิตการท างานการอยู่ ร่วมกันในสังคม  
การเสริมสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลการปรับตวัให้ทันกับสงัคมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ด้วยตนเองการเรียนรู้อย่างตอ่เน่ืองกนั การจดัการปัญหาและความขดัแย้งอย่างเหมาะสมการรู้จกั
หลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้ อ่ืน 5. ความสามารถในการใช้
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เทคโนโลยีเป็นการสามารถเลือกใช้เทคโนโลยีในด้านตา่งๆมีทกัษะกระบวนการทางด้านเทคโนโลยี
เพ่ือพฒันาตนเองและสงัคมในด้านการเรียนรู้การส่ือสารการท างานการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์
ถกูต้องเหมาะสมและมีคณุธรรม 

 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

การวดัและการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนต้องอยู่บนหลกัการพืน้ฐานสอง
ประการคือการประเมินเพ่ือพัฒนาผู้ เรียนและการประเมินเพ่ือตดัสินผลการเรียน ในการพัฒนา
คณุภาพการเรียนรู้ของผู้ เรียนให้ประสบผลส าเร็จ ผู้ เรียนจะต้องได้รับการพฒันาและประเมินตาม
ตวัชีว้ัด เพ่ือให้บรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้ สะท้อนสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ของผู้ เรียนซึ่งเป็นเป้าหมายหลักในการวัดและประเมิ นผลการเรียนรู้ในทุกระดับ
(กระทรวงศกึษาธิการ.2551)  

5.2 มาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ศิลปะ 

นาฏศลิป์ไทย 
เนือ้หาวิชา 
สาระท่ี ๓  นาฏศลิป์ 
มาตรฐาน ศ ๓.๑ เข้าใจ และแสดงออกทางนาฏศิลป์อย่างสร้างสรรค์ วิเคราะห์ 

วิพากษ์วิจารณ์คณุคา่นาฏศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคดิอย่างอิสระ ช่ืนชม และประยกุต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวนั 

ชัน้ ตวัชีว้ดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.๖ ๑. สร้างสรรค์การเคล่ือนไหวและการ

แสดง 
โดยเน้นการถ่ายทอดลีลาหรืออารมณ์ 

 การประดษิฐ์ทา่ทางประกอบเพลง
ปลกุใจหรือเพลงพืน้เมืองหรือท้องถ่ินเน้น
ลีลาหรืออารมณ์ 

๒. ออกแบบเคร่ืองแตง่กาย หรือ
อปุกรณ์ประกอบการแสดงอยา่งง่าย ๆ 
 

 การออกแบบสร้างสรรค์ 
เคร่ืองแตง่กาย 
อปุกรณ์ ฉากประกอบการแสดง 

๓. แสดงนาฏศลิป์และละครง่าย ๆ  การแสดงนาฏศลิป์และการแสดง 
 ๔. บรรยายความรู้สกึของตนเองท่ีมี

ตอ่งานนาฏศิลป์และการละครอย่าง
 บทบาทและหน้าท่ีในงานนาฏศลิป์
และการละคร 
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ชัน้ ตวัชีว้ดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
สร้างสรรค์ 

 ๕. แสดงความคิดเห็นในการชมการ
แสดง 
 

 หลกัการชมการแสดง 
การวิเคราะห์  
ความรู้สกึช่ืนชม 

 ๖. อธิบายความสมัพนัธ์ระหวา่ง
นาฏศลิป์และการละครกบัสิ่งท่ีประสบใน
ชีวิตประจ าวนั 

 องค์ประกอบทางนาฏศลิป์และการ
ละคร 

นาฏศลิป์ 
การตีบท 

การแสดงท่าร าตามบทร้อง บทเจรจาหรือบทพากย์ควรค านึงถึงความหมาย
ของบท แบง่เป็นการตีบท ธรรมชาต ิและการตีบทแบบละคร 

การประดษิฐ์ทา่  
การน าภาษาท่า  ภาษานาฎศิลป์ หรือ นาฏยศพัท์มาออกแบบ  ให้สอดคล้อง

สมัพนัธ์กบัจงัหวะท านอง  บทเพลง  บทร้อง  ลีลา ความสวยงาม 
นาฏยศพัท์ 

ศพัท์เฉพาะทางนาฎศิลป์  ท่ีใช้เก่ียวกับการเรียกท่าร า  กิริยาท่ีแสดงมีส่วน
ศีรษะใบหน้าและไหล ่ สว่นแขนและมือ  สว่นของล าตวั  สว่นขาและเท้า 

บคุคลส าคญัในวงการนาฎศลิป์  
เป็นผู้ เช่ียวชาญทางนาฎศลิป์ และภมูิปัญญาท้องถ่ินท่ีสร้างผลงาน 

ภาษาทา่  
การแสดงท่าทางแทนค าพูด  ใช้แสดงกิริยาหรืออิริยาบถ  และใช้แสดงถึง

อารมณ์ภายในสว่นขาและเท้า 
กิริยาแสดง เช่น กระทบ ยืดยุบ ประเท้า กระดกเท้า กระทุ้ ง จรด ขยบั ซอย 

วางส้น ยกเท้าถดัเท้าสว่นแขนและมือ 
กิริยาท่ีแสดง เชน่ จีบ ตัง้วง ลอ่แก้ว ม้วนมือ สะบดัมือ กรายมือ สา่ยมือ  

สว่นล าตวั 
กิริยาท่ีแสดง เชน่ ยกัตวั โย้ตวั โยกตวั 

สว่นศีรษะใบหน้าและไหล ่
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กิริยาท่ีแสดง เชน่ เอียงศีรษะ เอียงไหล ่กดไหล ่กลอ่มไหล ่กลอ่มหน้า  
องค์ประกอบนาฎศลิป์ 

จงัหวะและท านองการเคล่ือนไหว  อารมณ์และความรู้สึก  ภาษาท่า นาฎย
ศพัท์ รูปแบบของการแสดง การแตง่กาย 

องค์ประกอบละคร 
การเลือกและแต่งบท  การเลือกผู้ แสดง  การก าหนดบุคลิกของผู้แสดง การ

พฒันารูปแบบของการแสดง การปฏิบตัตินของผู้แสดงและผู้ชม   

6. ประวัตคิวามเป็นมาของการแสดงประกอบประเพณีสงกรานต์ชาวมอญการแสดง
ส้มปิน 
ประวัตชุิมชนมอญวัดประดษิฐาราม(วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

ลกัษณะชาวมอญท่ีเข้ามาอยู่ในประเทศไทย จึงมกัจะอยู่ร่วมกันเป็นกลุ่มในซึ่งทาง
ราชการจดัไว้ให้ บ้านของชาวมอญจะมีลกัษณะแตกตา่งกนัไปจากบ้านคนไทยเล็กน้อยในด้านการ
ก่อสร้างและมักปลูกริมน า้ในลักษณะขวางแม่น า้หรือล าคลอง  ซึ่งลักษณะเด่นท่ีส าคญัของชาว
มอญแม้มีการโยกย้ายขยับถ่ินฐาน บ้านเรือนในท่ีใหม่จะตัง้อยู่ริมน า้เช่นเดิม เช่น ท่ีริมแม่น า้
เจ้าพระยาทางตอนเหนือ จงัหวดั นนทบรีุ ปทมุธานี อยธุยา สมทุรปราการ หรือริมคลองบางไส้ไก่  
เป็นต้น (ศรัทธา ลาภวฒันเจริญ./2546) วดัประดิษฐาราม (วดัมอญ) เดิมเป็นวดัเก่าของคนไทย 
เม่ือคนมอญมาอยูบ่ริเวณนี ้ก็ได้ท านบุ ารุงวดัจนกลายเป็นวดัมอญในท่ีสดุ เจ้าอาวาสองค์แรกก็คือ
ท่านเกษร  เม่ือสิน้ท่านเกษรแล้วสมภารรูปต่อมาเป็นมอญช่ือว่า หลวงปู่ โต โดยชาวบ้านได้ไป
นิมนต์ท่านมาจากบ้านบางปลา ต าบลบ้านเกาะ อ าเภอเมือง จงัหวดัสมทุรสาคร ในราวต้นรัชกาล
ท่ี 5  และท่านมรณภาพ เม่ือราวต้นรัชกาลท่ี 6 ในการปลงศพหลวงปู่ โต ทางราชการได้ส่งช่างสิบ
หมู่มาสร้างเมรุให้และมีการจุดลูกหนู พระมหาปลิต ปาลิโต  บ้านเดิมอยู่บ้านสวนมะม่วง ต าบล
บ้านงิว้ อ าเภอสามโคก จงัหวดัปทุมธานี จะเห็นได้ว่า นบัแต่เจ้าอาวาสองค์ท่ีสองเป็นต้นมา เป็น
ชาวมอญทัง้หมด (ออนไลน์:https://sites.google.com/site/allthaitemple/wad-pradi-stha-ram-
wad-mxy)สืบค้นเม่ือวนัท่ี 25 ธนัวาคม 2562 
ภาษา 

ภาษามอญท่ีใช้ตามท้องถ่ิน ในไทยมีความแตกต่างกันโดยเฉพาะเสียงสระ เช่น 
ภาษามอญ สายโมนิค อยู่ในกลุ่มมอญเขมร ใช้ภาษาออสโตรเอเชียติก เป็นต้น อักษรมอญเป็น
ภาษาท่ีมีตวัเขียนเป็นของตนเอง  ปัจจบุนัมีพยญัชนะ 35 ตวั สระ 12 ตวั (ภธูร ภมูะธน.2540) 
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ภาพประกอบ 2 ภาพพยญัชนะมอญ 

ท่ีมา: (สจุริตลกัษณ์ ดีพยงุ พรทิพย์ อศุภุรัตน์ และประภาศรี ด าสะอาด .2542) 

การแสดงการแสดงส้มปิน 
การแสดงส้มปินเป็นเพลงร้องส าหรับงานบุญหรืองานร่ืนเริงต่างๆ เช่น งานสรงน า้

พระ   ข้าวแช่  แห่ปลา หรืองานสงกรานต์ ชาวมอญ ได้อยู่คูก่บัชาวมอญ เขตธนบรีุ มานานแล้ว ซึ่ง
เม่ือครัง้ท่ีชาวไทยเชือ้สายมอญถูกกดข่ีข่มเหงจากพม่า ก็ได้อพยพเข้ามาพึ่งพระบรมโพธิสมภาร
ของพระมหากษัตริย์ไทยในยคุสมยัตา่งๆเร่ือยมา จนถึงสมยัสโุขทยั อยธุยา และกรุงรัตนโกสินทร์ฯ 
โดยไม่ลืมน าเอาประเพณีและวฒันธรรมของตนเองมาด้วย โดยเฉพาะประเพณี  สรงน า้พระ ข้าว
แช่ แห่ปลา จะมีช่วงระยะปลายเดือน เมษายน โดยจะมีพิธีทางศาสนา และมีหนุ่มสาวชาวมอญ 
จากชมุชนมาร่วมแสดง ให้เกิดความสนุกสนาน มีการปิดทองรูปหล่อเหมือนหลวงพ่อโต วดัมอญ 
และมหรสพต่างๆ กิจกรรมเหล่านีมี้ขึน้เพ่ือ ความจรรโลงใจ ศิลปวัฒนธรรม และประเพณีไทย
เอาไว้  เพ่ือเป็นวันรวบรวมความเป็นน า้หนึ่งใจเดียวกันของลูกบ้านชาวมอญ เพ่ือสืบทอด
เจตนารมณ์ของบรรพบุรุษท่ีจดักันมาช้านาน เพ่ือเป็นวนัรวมญาติพ่ีน้อง เน่ืองจากญาติพ่ีน้องท่ี
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ย้ายไปอยู่ตามท่ีตา่งๆเม่ือถึงก าหนดลกูหลานพ่ีน้องจงึกลบัมาพบเจอกนั ก าหนดการในงานจะเร่ิม
ด้วย การแห่ขบวนกลองยาวแห่ไปรับชดุข้าวแช่จากบ้านตา่งๆ ท่ีรับหน้าท่ีหุง โดยผู้ ท่ีร่วมขบวนแห ่
คือ หนุ่มสาวชาวมอญท่ีแตง่กายสวยงามตามประเพณี เม่ือขบวนมาถึง จะมีการจบัฉลาก เพ่ือจะ
ได้รู้ว่าส ารับใครจะได้ถวายพระภิกษุสงฆ์องค์ไหนซึ่งเรียกว่าพิธีส่งข้าวสงกรานต์ ตกบ่ายจะท าพิธี
สรงน า้พระ รดน า้ด าหวัผู้ ใหญ่ และเล่นน า้ หลงัจากเล่นน า้เสร็จแล้วก็จะเร่ิมพิธีบวงสรวง และพิธี
ปิดงานจะจบลงด้วยการร า สะบ้าร า เป็นรายการสดุท้ายท่ีอยู่ในค ่าวนัอาทิตย์แรกของเดือน ซึ่งใน
การแสดงจะต้องขึน้ต้นด้วยการแสดงส้มปิน และจบด้วยการแสดงส้มปิน ถึงจะสมบรูณ์ ซึ่งการ
แสดงส้มปินเป็นเพลงท่ีแต่งไว้ในสมัยรัชกาลท่ี 5 ผู้ประพันธ์ คือ พระยาเสนาะดุริยางค์ โดยจาก
เอกสารอ้างอิงของมูลนิธิ มนตรี ตราโมท ศิลปินแห่งชาติ ได้มีการจดบนัทึกไว้ว่า พระยาเสนาะ
ดริุยางค์ เป็นผู้ประพนัธ์ไว้แตไ่มมี่เนือ้การแสดงส้มปินทัง้ภาษามอญและภาษาไทย ซึง่มีพระครูโชติ
ธรรมสนุทร(ช่วง อู่เจริญ) ได้กรุณาเรียบเรียงการแสดงส้มปินเป็นภาษามอญ ตลอดจนได้แปลเป็น
ภาษาไทยไว้ (ประเสริฐศรี ธรรมวิหาร.2548) 
โดย มีเนือ้ร้องวา่ 

ส้มปินตอยแล เลมา หยเูล ปา ลา่ ต้อมปา ว้อยหย้าส้มปินตอย 
เลเ่ลซูเล ปา ลา่ ต้อม ปา วอน หน้า สะเก้ 

เอา่หย่า ยอเหล เห ่เอา หยา่ ยอเลเอ่าหยา่ ยอเหล เห ่เอา หยา่ ยอแล 
ตะ ละ มนู ตอน มวน ต้อน หยา่ ปิ ตะ ละ มนุ ตอน มอน ต้อน อย่า ปิ 

เอา หยา่ ยอเล้ เอาหยายอเล ปาละเว้ ละเว้ โล ่จี 
ซวย ยา ยนั ปาเล กา เตงิ กา ว้อนเลจ่อย ยงัจ ูจวย 

จา เขว แล แมะ ซนัเตงิ แม ่ประแนะ ซนัเตงิ แม ่ประ แนะ ปา ลีเล 
แซ นดั โกเชินเชิน มะเยิน เช็ด กะยอ แมเ่ปิง มะเงิด แตะกาลา 
เซิด้ แมต่ี่ ซวยแม่ปอ กะยะแมะ อาย้อนเต จีกะโอ จีกะอาเริง 
ฮอมตอน ฮอมตอน จี หมด เอาวา่ กา หมด กะหนดป๊ัก ชี 

(รับ) ฮอม ตอน จ่ี หมด เอา วา่ กา หมด กะหนดป๊ัก ชี ฮอม ตอม จ่ี หมด เอาวา่ กะหนดป๊ัก ชี โกน 
วู๊ด นุม่ มวั อดั กะอี ้จี 

ซึ่งการร าการแสดงส้มปิน มีการใช้ศิลปะ ล าตวั มือ แขน การใช้เท้า และศีรษะ มีทัง้
ฝ่ายหญิงและฝ่ายชายเหมือนการร ามอญ 16 ทา่ เพลงจะเป็นรูปแบบการแสดงเหมือนการเกีย้วพา
ราสีของฝ่ายชายและฝ่ายหญิงเพ่ือชกัชวนกนัมาเลน่สะบ้าล้อ  
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การแสดงส้มปินในอดีตไม่มีท่าร าเป็นเพียงเนือ้ร้องท่ีชาวมอญจะใช้ในการร้องพร้อม
เพรียงกัน เพ่ือแห่พระออกจากโบสถ์เดินขบวนแห่รอบวัดแล้วสรงน า้พระในปัจจุบันชุมชน วัด
ประดิษฐารามได้น ามาร้องก่อนเล่นสะบ้าร าและหลงัเล่นสะบ้าร า ให้แสดงความสามคัคี รักและ
สามคัคีต่อชุมชน เป็นการร่วมญาติใน1ปีมี1ครัง้ท่ีทุกคนจะมาร่วมร้องเพลงท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของ
คนใช้ชมุชน ซึ่งในทุกๆปีจะจดัช่วงสิน้เดือนพฤษภาคมของทุกๆปี จะมีการร าลึกถึงบรรพบุรุษ พ่อ
แม่คนในครอบครัว เพลงนีจ้งึเปรียบสเมือนศนูย์รวมจิตใจของคนในชมุชน (อษุา  แสงไพโรจน์และ
จนัทรา พนัธ์เพิ่มศริิ .สมัภาษณ์.2561) โดยมีองค์ประกอบดงันี ้

รูปแบบและลักษณะการแสดง 
การแสดงส้มปิน เป็นการร าหมู่ประกอบด้วยผู้แสดง 8 คน  ทา่ร าประดิษฐ์ขึน้ จากท่า

ร าของคนในชมุชนมอญวดัประดิษฐาราม  ความสวยงามของการร า อยู่ท่ีกระบวนท่าร าประกอบ
การละเล่นสะบ้าร า และเคร่ืองแตง่กายแบบมอญ รวมทัง้รูปแบบการแสดงในลกัษณะการแปรแถว
ตามความเหมาะสมของขนาดพืน้ท่ี หรือ จ านวนคนท่ีแสดง 

ขัน้ตอนท่ี 1  ผู้แสดงแสดงออกจากด้านหลงัของสถานท่ีแสดง  ด้วยท่าร าในท่า
แรก 

ขัน้ตอนท่ี 2  การแสดงทา่ร าแปรแถวตามท านองเพลง 
ขัน้ตอนท่ี 3  เม่ือแสดงจบผู้แสดงจะเข้าด้านหลงัพืน้ท่ีแสดงด้วยท่าร าตามท านอง

เพลง  
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ลักษณะการร า จากการลงพืน้ท่ีเก็บข้อมูลใน ปี 2560 ดังนี ้

 

ภาพประกอบ 3 ทา่ร าส้มปิน 

ท่ีมา : ผู้วิจยั 

ท่าท่ี 1 มือขวาจีบคว ่าระดบัไหล่มือซ้ายจีบคว ่าระดบัชายพก ศรีษะเอียงด้าน ซ้าย 
จงัหวะยก ยืดพร้อมหมนุเท้าเป็นคร่ึงวงกลมไมย่กส้นเท้าเท้าทัง้สองข้าง คอ่ยๆ ขยบัออกมา  

ทา่ท่ี 2 มือซ้ายจีบคว ่าแขนตงึระดบัไหล่มือขวาจีบคว ่าระดบัชายพกยงัขวาจงัหวะยืด
ยบุ พร้อมพร้อมหมุนเท้าเป็นคร่ึงวงกลมไม่ยกส้นเท้าและค่อยๆขยบัเท้า* หมายเหตทุ าท่า 1 และ
ถ้า 2 ฝ่ังละ 1 ห้องจงัหวะ หรือ 4 ครัง้ 
ลักษณะการแปรแถว  

การเดนิแถวจะเป็นลกัษณะตวัวีหงาย เดนิออกตามลกูศร 
 

 
 
 
 
 
 
 

หญิง 

ชาย 

หน้าเวท ี
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ภาพประกอบ 4  ทา่ร าส้มปิน 

ท่ีมา : ผู้วิจยั 

ท่าท่ี 3 ตัง้วงหกัข้อมือลง หรือสอดสงูมือขวามือซ้ายจีบคว ่าระดบัไหล่แขนตงึ ศีรษะ
เอียงขวา เท้าขวาอยู่ด้านหน้าเท้าซ้ายอยู่ด้านหลัง จากนัน้ยืดยุบตามจงัหวะพร้อมกระทายไหล่
หมนุตวัไปทางด้านขวา 

ท่าท่ี 4 ตัง้วงหักข้อมือลงหรือสอดสูงมือซ้าย มือขวาจีบคว ่าระดบัไหล่แขนตึงศีรษะ
ข้างซ้าย เท้าซ้ายอยู่ด้านหน้าเท้าขวาอยู่ด้านหลงัจากนัน้ยืดยบุตามจงัหวะพร้อมกระทายไหล่หมนุ
ตวัไปทางด้านซ้าย 
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ภาพประกอบ 5 ทา่ร าส้มปิน 

ท่ีมา : ผู้วิจยั 

ท่าท่ี 5 ก้าวเท้าขวาไปด้านข้างพร้อมหนัไปทางขวา จีบคว ่า มือซ้ายระดบัชายพกมือ
ขวา ระดบัไหลแ่ขนตงึ 

 

ภาพประกอบ 6 ทา่ร าส้มปิน 

ท่ีมา : ผู้วิจยั 
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ท่าท่ี 6 มือขวา ม้วนจีบเข้าหาตวัปล่อยเป็นตัง้วงหกัข้อมือลงหรือถ้าสอดสูง มือซ้าย
ม้วนจีบเข้าหาตวั ปล่อยจีบเป็นตัง้วงหกัข้อมือลงระดบัอก ศีรษะเมือง ซ้าย เท้าซ้ายลากมาชิดเท้า
ขวา ท าทา่ท่ี 6 และ 7 ตามจงัหวะเพลง  

ทา่ท่ี 7 ม้วนมือซ้ายและมือขวา จากจีบเป็นตัง้วงในจงัหวะเล็ก พร้อมกบักระทายไหล่
ขวา ขยบัเท้าเล่ือนไปทางด้านขวา 

ท่าท่ี 8 หยิบจีบมือซ้าย ระดับ สอดสูงระดับแง่ศีรษะและหยิบจีบมือขวาระดับอก
พร้อมกบัม้วนจีบปลอ่ยมือมนัตัง้วง พร้อมกบั เอียงศีรษะไปทางด้านขวา ขยบัเท้าไปทางด้านซ้าย 
ลักษณะการแปรแถว  

ลักษณะการแปรแถว เป็นการสลับแถวในแนวตัง้ แถวจะเปล่ียนไปตามล าดับ 
ล าดบัท่ี 1 ในทา่ท่ี 5 จนถึงล าดบัท่ี 2 จงึปฏิบตัทิา่ร าท่ี 6  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 

2 

3 

หญิง 

ชาย 

หน้าเวท ี

หน้าเวท ี

หน้าเวท ี
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ภาพประกอบ 7 ทา่ร าส้มปิน 

ท่ีมา : ผู้วิจยั 

ทา่ท่ี 9 มือขวาตัง้วงสอดสงูหกัข้อมือลง มือซ้ายจีบคว ่าท่ีหน้าขาขวา เอียงศีรษะ ขวา 
เท้าขวาจรดปลายเท้า เป็นแนวตรงกบัเท้าซ้าย 

ท่าท่ี 10 มือซ้ายตัง้วงหกัข้อมือลงหรือสอดสงู มือขวาจีบคว ่าระดบัหน้าขาซ้าย เอียง
ศีรษะซ้าย เท้าซ้ายจรดปลายเท้าเป็นเส้นตรงกับเท้าขวา* หมายเหตทุ าท่าท่ี 10 และ 11 สลบักัน
ตามจงัหวะ 
ลักษณะการแปรแถว 

การแปรแถวจะอยู่ในแนวเฉียงระดบั 45 องศา ระสลบักนัระหว่างชายและหญิง
โดยผู้หญิงจะเดนิขึน้ด้านหน้าและผู้ชายเดนิหนัหลงั 

 
 
 
 
 
 
 
 

หน้าเวท ี

หญิง 

ชาย 
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ภาพประกอบ 8 ทา่ร าส้มปิน 

ท่ีมา : ผู้วิจยั 

ทา่ท่ี 11 มือและแขนทัง้สองข้าง มือจีบคว ่าระดบัหน้าอกแขน ตงึระดบัหน้าอก ย า้เท้า
ทัง้สองข้างพร้อมกบัหยิบจีบปลอ่ยจีบตัง้วงสลบักนัเอียงศีรษะตรงข้ามกบัมือท่ีจีบลง 

ท่าท่ี 12 มือทัง้สองข้างจีบระดบัไหล่จีบหงาย งอแขนทัง้สองข้างเท้าย ่าตามจงัหวะ
ศีรษะตรง 
ลักษณะการแปรแถว 

ทกุคนจะเดนิย า้สลบักนัขึน้และลง จนผู้ชายอยูด้่านหน้าและผู้หญิงอยูแ่ถวหลงั 
 
 
 
 
 
 
 

หญิง 

ชาย 

หน้าเวท ี
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ภาพประกอบ 9 ทา่ร าส้มปิน 

ท่ีมา : ผู้วิจยั 

ท่าท่ี 13 มือขวาจีบระดบัเหนือศีรษะจีบหงายมือซ้ายจีบระดบัไหล่เอียงศีรษะทาง
ด้านซ้ายพร้อมกบัย า้เท้าตามจงัหวะ หมนุรอบตวัเอง 
ลักษณะการแปรแถว 

การแปรแถวผู้ชายและผู้หญิงจะหมนุพร้อมๆกนัและเดนิหน้าขึน้มาจนเป็นแถวดงั
ภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน้าเวท ี

หญิง 

ชาย 



 67 
 

 

ภาพประกอบ 10 ทา่ร าส้มปิน 

ท่ีมา : ผู้วิจยั 

ทา่ท่ี 14 มือขวาจีบคว ่าระดบัไหลแ่ขนตงึมือซ้ายจีบคว ่าระดบัชายพก พร้อมกบัมือทัง้
สองข้างม้วนมือออกจากตวัตัง้วงมือขวาแขนตงึระดบัไหลมื่อซ้ายตัง้วงปลายนิว้อยูท่ี่ข้อศอกมือขวา 
ศีรษะเมืองด้านขวา เท้าขวาจรดปลายเท้าแนบกบั ข้อเท้าด้านซ้ายยอ่ตวัลง 

ทา่ท่ี 15 มือซ้ายจีบคว ่าแขนตงึระดบัไหลมื่อขวาจีบคว ่าระดบัชายพก เม่ือทัง้สองม้วน
มือออกจากตวัตัง้วงมือซ้ายตัง้วงแขนตงึระดบัไหล่มือขวาตัง้วงไป ปลายนิว้มือขวาอยู่ท่ีข้อศอกมือ
ซ้าย เอียงศีรษะด้านซ้ายเท้าซ้ายจรดปลายเท้าแนบกับข้อเท้าด้านขวาพร้อมย่อตวัลง หมายเหตุ
ท าทา่ 15 และ 16 สลบักนัตามจงัหวะ 
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ภาพประกอบ 11 ทา่ร าส้มปิน 

ท่ีมา : ผู้วิจยั 

ทา่ท่ี 16 มือขวาตัง้วงหกัศอก ระดบัแง่ศีรษะ ปลายนิว้ทิ่มไปทางด้านหลงั เม่ือมือซ้าย
จีบ ปลายนิว้ชีอ้ยู่ท่ีข้อมือขวาพร้อมกบัลดลงมาท่ีข้อศอก แล้วม้วนออกเป็นตัง้วง มือขวาจีบ ปลาย
นิว้ชีท่ี้ข้อมือซ้ายรูดลงมาท่ีข้อศอกม้วนเป็นตัง้วงสลบักันตามจงัหวะเท้ายืดยบุ และขยัน่หมุนรอบ
ตวัเอง จากนัน้วิ่งเข้าหลงัเวที 
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2.การแต่งกาย เป็นการแต่งกายตามลักษณะของมอญชายและหญิงดัง้เดมิดั่งเดมิ 

 

ภาพประกอบ 12 ภาพการแตง่กายฝ่ายชายและฝ่ายหญิง 

ท่ี ม า  : แห ล่ ง เรีย น รู้ ใน ชุ ม ชน เพ่ื อก ารศึ กษ า  :จั งห วัดป ทุ ม ธ า นี  (อ อน ไล น์
https://docs.google.com/document/u/1/d/1iWPpzT91KKmliPbRDh1my3XR_Y7MegRpPp
x7MtKz03Q/mobilebasic 

การแต่งกายฝ่ายชาย 
1.เสือ้แขนกระบอกลายตาราง 
2.ผ้าพาดไหล ่หรือพาดปลอ่ยชายทัง้ 2 ข้าง 
3.ใสผ้่ามดัเอวหรือนุง่แบบลอยชายเป็นผ้าลายตาราง 
4.ตดิเข็มกลดัรูปหงส์ 

การแต่งตัวฝ่ายหญิง 
1.เสือ้ในนางหรือผ้าพนัอก 
2.เสือ้ผ้าแก้วหรือผ้าลกูไม้แขนยาว 
3.ผ้าถงุยาวปา้ยข้าง 
4.เคร่ืองประดบั 
5.ผ้าพาดไหล ่
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3.เคร่ืองดนตรีที่ใช้ในการแสดง การใช้ป่ีพาทย์มอญในสังคมไทยมักใช้ในงานอวมงคล
เทศกาลร่ืนเริงของวัดมอญจึงปรับเปล่ียนให้วงป่ีพาทย์เพื่อให้เหมาะสมกับงานอันเป็น
มงคล ดังนี ้

1.ระนาด 
2.ระนาดทุ้ม 
3.ตะโพน 
4.กลองทดั 
5.นกัร้อง 
6.เคร่ืองประกอบจงัหวะ 

ดงันัน้การแสดงการแสดงส้มปินในแต่ทุกปีจะมีการแสดงออกทางด้านท่าร า 16 ท่า
หรืออาจน้อยกว่านัน้ขึน้อยู่กับการถ่ายทอดของคนผู้สูงอายใุนชมุชน และความพร้อมของผู้ ได้รับ
การถ่ายทอด การแต่งกายจะเป็นการแต่งกายแบบชาวมอญดัง่เดิม เคร่ืองดนตรีท่ีใช้จะใช้เป็นป่ี
พาทย์เคร่ืองคู่เพ่ือความเหมาะสมในงานร่ืนเริง จะมีรูปแบบการตามความเหมาะสม เพ่ือให้คนใน
ชุมชนได้มีร่วมส่วนในกิจกรรมการร าส้มปิน ถือเป็นสิ่งสุดท้ายก่อนท่ีกิจกรรมทุกอย่างจะจบลง
อย่างสมบูรณ์ทุกคนจะออกมาแสดงการแสดงส้มปินกับนางร าด้วยความสุข ด้วยความรักอย่าง
สวยงาม เป็นการปิดกิจกรรมท่ีเปรียบเสมือนการสงัสรรค์กบัครอบครัวใหญ่ของชาววดัประดิษฐา
ราม เขตธนบรีุ กรุงเทพมหานคร 

7.โรงเรียนวัดประดษิฐาราม เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 
โรงเรียนวดัประดิษฐารามตัง้ขึน้เม่ือ พ.ศ. 2477  ใช้ช่ือว่า “โรงเรียนประชาบาลบ้านขนุนกวน” 

อาคารเรียนอาศยัศาลาวดัประดิษฐาราม   ตัง้อยู่บนเนือ้ท่ี  200  ตารางวา  มีครู  2 คน  นกัเรียน 
37 คน มีนายถวิล  พิศพนัธ์  เป็นครูใหญ่  เปิดสอนตัง้แตช่ัน้ประถมศกึษาปีท่ี 1 – ชัน้ประถมศกึษา
ปีท่ี 4  

พ.ศ. 2481  โอนไปเป็นสงักัดเทศบาล เปล่ียนช่ือเป็น “โรงเรียนเทศบาล 4 วดัรามญั
ประดษิฐ์” 

พ.ศ. 2488  โอนไปเป็นสงักดัธนบรีุ เรียกวา่ “โรงเรียนเทศบาลวดัประดษิฐาราม” 
พ.ศ. 2514  โอนมาสงักัดกรุงเทพมหานคร ตามประกาศคณะปฏิวตัิ ฉบบัท่ี 335 ลง

วนัท่ี 24 กนัยายน พ.ศ.2514  เรียกวา่ “โรงเรียนวดัประดษิฐาราม” 
พ.ศ. 2501 นางสาวประยรู เอกะนาค สร้างอาคารเรียนอทุิศให้เป็นเรือนไม้ 2 ชัน้ทรง

ปัน้หยาหน้ามุข มี  6  ห้องเรียน  ค่าก่อสร้าง 176,000 บาท ต่อมา พ.ศ.2506เทศบาลนครธนบุรี 
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ให้งบประมาณสร้างอาคารเรียนชัน้เดียว 2  ห้องเรียน เป็นเงิน 34 ,000 ปัจจบุนัอาคารทัง้ 2  หลงั 
ได้รือ้ถอนไป เพ่ือสร้างเป็นอาคารเรียนหลงัใหม ่ เม่ือวนัท่ี 1  พฤศจิกายน พ.ศ.2521  

พ.ศ. 2522 กรุงเทพมหานครได้ให้งบประมาณ 1,800,000 บาท สร้างอาคารตกึแบบ 
รร. 800 เป็นตกึ 3 ชัน้ มี 9 ห้องเรียน เร่ิมก่อสร้างเม่ือวนัท่ี 12  ตลุาคม พ.ศ.2521  แล้วเสร็จเม่ือ 27  
ธนัวาคม  พ.ศ.2522  

พ.ศ. 2524  โอนงบประมาณจากโรงเรียนกระจับพินิจ เพ่ือสร้างโรงอาหารขนาด
จ ากดัตามพืน้ท่ี  คือ  3×10 เมตร อยูด้่านหลงัของอาคารเรียน 

พ.ศ. 2525  ได้งบประมาณก่อสร้างอ่างล้างมือขนาด 6  ก๊อก ทางด้านข้างของอาคาร
เรียน 

พ.ศ. 2535  กรุงเทพมหานครได้ให้งบประมาณ 3,900,000 บาท สร้างอาคารตึก 4 
ชัน้ใต้ถุนโล่ง  6 ห้องเรียน เร่ิมสร้างเม่ือ 26 มีนาคม 2535 แล้วเสร็จเม่ือ 13 พฤศจิกายน  พ.ศ.
2535  และท าพิธีเปิดฉลองอาคารเรียนเม่ือวนัท่ี 9 กรกฎาคม พ.ศ.2536 

พ.ศ. 2538 ได้รับงบประมาณจากกรุงเทพมหานคร สร้างระเบียงเช่ือมระหว่างสอง
อาคารเรียน ให้เป็นห้องอเนกประสงค์ ชัน้ 2 และชัน้ 3 ในเดือนตลุาคม พ.ศ.2538  

พ.ศ. 2540 สร้างอาคารประกอบอาหาร 2 ชัน้ ชัน้ล่างใช้เป็นท่ีประกอบอาหาร ชัน้บน
ใช้เป็นห้องเรียนอนุบาล เร่ิมสร้างเดือนพฤษภาคม พ.ศ.2540 เสร็จเดือนตลุาคม พ.ศ.2540 ด้วย
งบประมาณ 1,076,000 บาท และรือ้โรงอาหารหลังเดิม  ตามค าสั่งกรุงเทพมหานคร ท่ี กท.
3001/7464  ลงวนัท่ี 12 กนัยายน พ.ศ.2540 

พ.ศ. 2553  ได้รับงบประมาณจากกรุงเทพมหานคร  สร้างหลงัคาอเนกประสงค์ชัน้ 3  
ฝังท่อระบายน า้รอบบริเวณภายในโรงเรียน  และปรับปรุงสนามโดยยกพืน้สูงและปูด้วยยาง
ลกัษณะคล้ายหญ้าเทียม ประกอบด้วยอาคารเรียน  2  หลงั   อาคารประกอบ 1 หลงั  อาคาร 1  
อาคารแบบตึก รร. 800 ตึก 3 ชัน้ 6 ห้องเรียน ห้องพิเศษ 4ห้อง ใต้ถุนโล่ง อาคาร 2 ตึก 4 ชัน้ มี
อาคารตอ่เติมเช่ือมตอ่กบัชัน้ท่ีสองเป็นห้องสมดุ อาคารประกอบอาหาร 1 หลงั ชัน้ล่างใช้ประกอบ
อาหาร ชัน้บนใช้เป็นห้องเรียนอนุบาล บ้านพักภารโรง 1 หลัง   มีห้องเรียนทัง้หมด 3  ห้องเรียน 
ห้องพิเศษ  5  ห้อง  

ปรัชญา วิสยัทศัน์ พนัธกิจ 
ปรัชญา  

คณุธรรมน าวิชาการ 
อัตลักษณ์ 

เดก็ดีมีน า้ใจ 
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เอกลักษณ์ 

ไหว้งามอยา่งไทย 
จุดมุ่งหมายในการสอนของโรงเรียนวดัประดิษฐารามโรงเรียนเป็นฐาน ใช้ตามมาตรฐานการ

จดัการเรียนรู้ตามเขตพืน้ท่ีการศกึษากรุงเทพมหานคร โดยมี เครือข่ายผู้ปกครอง เครือข่ายชมุชน 
และกรรมการบริหารโรงเรียน มีชุมชนเป็นส่วนร่วม ในการวางแผนหรือการจัดการการสอนของ
ผู้ เรียนแผนพัฒนาการศึกษาขัน้พืน้ฐานกรุงเทพมหานครฉบบัท่ี 2 พ.ศ. 2560 - พ.ศ. 2563:    มี
จดุมุ่งหมายของการศกึษาการศกึษาเป็นเคร่ืองมือการพฒันาทรัพยากรมนุษย์ให้เป็นพลเมือง ท่ีมี
ทักษะความรู้ความสามารถและสมรรถนะในการปฏิบัติงานท่ีตอบสนองความต้องการของ
ตลาดแรงงานและการพัฒนาประเทศ การด ารงชีวิตในสังคมอย่างมีความสุข การเป็นพลเมือง
ประกอบด้วย 1 ลกัษณะนิสยัพฤติกรรมท่ีพงึประสงค์เป็นพฤติกรรมท่ีพลเมืองพงึปฏิบตัใิห้เป็นนิสยั
ท่ีติดตวัตลอดไปประกอบด้วยการดแูลรักษาสุขภาพอนามยัร่างกายเจริญเติบโตอย่างเหมาะสม
ตามวัยการสร้างลักษณะนิสัยท่ีใฝ่รู้ใฝ่เรียนมีสมรรถนะท่ีพึงประสงค์มีจิตสาธารณะมีความ
กระตือรือร้นในการท าประโยชน์เพ่ือสว่นรวมและมีคา่นิยมของความเป็นพลเมือง 2 มีองค์ความรู้ท่ี
ส าคญัในศตวรรษท่ี 21 เป็นความรู้เบือ้งต้นท่ีส าคญัในการด ารงชีวิตอยา่งรอบด้านในสงัคมอย่างมี
ความสขุตามหลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงภายใต้ระบบเศรษฐกิจและสงัคมท่ีมีการแข่งขนัอย่าง
เสรีและไร้พรมแดน 3 มีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ตัง้แต่อยู่ในวัยเรียนและเข้าสู่ก าลัง
แรงงานประกอบด้วยทักษะความรู้ความสามารถและสมรรถนะตามมาตรฐานหลักสูตรซึ่งเป็น
ความรู้ขัน้พืน้ฐานตามระดบัและประเภทการศกึษา 4 มีทกัษะการด ารงชีวิตเป็นทกัษะท่ีบง่บอกถึง
ศกัยภาพความสามารถและสมรรถนะท่ีพอเพียงต่อการด ารงชีวิตได้อย่างมีความสุขโดยไม่เป็น
ภาระกบัสงัคมมีทกัษะการเรียนรู้ มีทกัษะการแลกเปล่ียนความรู้และทกัษะทางสงัคมทกัษะในการ
สร้างจินตนาการทักษะการท างานและก้าวหน้าในอาชีพทกัษะในการสร้างทรัพย์สินทางปัญญา
ทกัษะในการสร้างอาชีพด้วยตนเอง  

หลกัการแนวคิดการจดัการศกึษาคือ การจดักระบวนการจดัการเรียนการสอนต้องมี
ความยืดหยุ่นหลากหลายตอบสนองความต้องการของผู้ เรียนทัง้ผู้ เรียนท่ีอยู่ในวยัเรียนและผู้ ท่ีอยู่
ในวัยก าลังแรงงานโดยจ ากัดโดยไม่จ ากัดเวลา สถานท่ีและเป็นไปเพ่ือสร้างคุณลักษณะนิสัย
พฤตกิรรมท่ีพงึประสงค์รวมทัง้พฒันาทกัษะความรู้ความสามารถและสมรรถนะในการปฏิบตังิานท่ี
ผู้ เรียนสามารถทดสอบวดัและประเมินผลลพัธ์การเรียนเพ่ือสะสมหน่วยกิตและเทียบโอนรวมทัง้
เรียนรู้ผ่าน การศกึษาในระบบการศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยัและการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์เพ่ือ ยกระดบัคณุวฒุิตามกรอบคณุวฒุิแหง่ชาต ิ
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1.ด้านผลการศกึษา 
สถานศึกษาควรจัดกิจกรรมการส่งเสริมให้ผู้ เรียนท าดี ต่อครอบครัว สังคม 

ส่งเสริมการอ่าน กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดศรัทธาและความเช่ือมั่น ได้รับรู้ข่าสารทันโลก มีโอกาส
ก าหนดแผนการเรียนร่วมกบัครูผู้สอน มีการเรียนรู้จากภายนอกสถานศกึษาพร้อมกบัตอดตามผล
การเรียนรู้ ฝึกการเช่ือมโยง บูรณาการการคิด วิเคราะห์ สงัเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมี
วิจารณญาณ และคิดเป็นระบบ นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นในชัน้เรียนได้ และมี
ผลสมัฤทธ์ิในการเรียนในระดบัพอใช้ให้สงูขึน้ 

2.ด้านการจดัการเรียนการสอน 
สถานศึกษาต้องเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญัควรน าข้อมลูจากระบบช่วยเหลือนกัเรียน

ร่วมกบัข้อมลูผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนมาใช้ในการวิเคราะห์ผู้ เรียนเป็นรายบคุคล เพ่ือน าไปตดัการ
เรียนรู้ให้ตรงตามลกัษณะของผู้ เรียนและออกแบบการเรียนรู้ให้พฒันาสมอง 

8.งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง  
ผู้วิจยัได้ศกึษางานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการพฒันารูปแบบการสอน สรุปได้ดงันี ้

ปริญญภาษ  สีทอง และคณะ. (2561) การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้
แนวคิดการเรียนรู้ร่วมกันด้วยการเสริมศักยภาพท่ีส่งเสริมความสามารถในการเขียนเพ่ือการ
ส่ือสารภาษาไทยส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 การวิจยัในครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์ เพ่ือพฒันา
รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ร่วมกัน ด้วยการสร้างเสริมศกัยภาพท่ีส่งเสริม
ความสามารถในการเขียนเพ่ือการส่ือสารภาษาไทยส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 
ด าเนินการโดยใช้กระบวนการวิจยัและพฒันา 2 ขัน้ตอนคือ 1 ขัน้สร้างและหาคณุภาพของรูปแบบ
การเรียนการสอนและสอนขัน้ใช้และศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนกลุ่มทดลองเป็น
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนเทศบาลสวรรคโลกประชาสรรค์ สงักดัเทศบาลเมืองสวรรค
โลก ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2556 จ านวน 40 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ แบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนด้านการเขียนเพ่ือการส่ือสารเป็นแบบเลือกค าตอบมีค่าอ านาจจ าแนก
ตัง้แตจ่ดุ 2 2 ถึงจุด 7 3 และมีค่าความเท่ียงเท่ากับจุด 2 และแบบทดสอบวดัทกัษะการเขียนเพ่ือ
การส่ือสารเป็นแบบทดสอบแบบเขียนตอบมีค่าอ านาจจ าแนกตัง้แต่จุด 2 11.25 และมีค่าความ
เท่ียงเท่ากับจดุ 9 1 วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบท่ีไม่
อิสระและการทดสอบทีแบบกลุ่มเดียว ผลการวิจยัพบวา่ 1 รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิด
การเรียนรู้ร่วมด้วยการเสริมศกัยภาพท่ีส่งเสริมความสามารถในการเขียนเพ่ือการส่ือสารภาษาไทย
ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีสร้างขึน้มีช่ือว่า p a c t r a a Model มีกระบวนการเรียนรู้
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ดงันี ้1 ขัน้เตรียมพร้อม 2 ขัน้การวิเคราะห์ 3 ขัน้สร้างชิน้งาน 4 ขัน้น าเสนอผลงาน 5 ขัน้สะท้อน
ความคิด 6 ขัน้เรียบเรียงเร่ืองใหม่ 7 ขัน้ประเมินผล การตรวจสอบคณุภาพของรูปแบบการเรียน
การสอนโดยผู้ เช่ียวชาญพบว่ารูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึน้มีคุณภาพอยู่ในระดบัมาก  
และมีคา่ดชันีประสิทธิผลร้อยละ 60 3.08 ซึ่งสงูกว่าเกณฑ์ขัน้ต ่าร้อยละ 52 ผลการใช้รูปแบบการ
เรียนการสอนท่ีพัฒนาขึน้พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านการเขียนเพ่ือการส่ือสาร
ภาษาไทยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 2 นักเรียนมี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนด้านการเขียนเพ่ือการส่ือสารภาษาไทยหลงัเรียนสงูกว่าร้อยละ 70 อยา่งมี
นยัยะทางสถิติระดบั.01 3.นกัเรียนมีการพฒันาทกัษะทางการเขียนเพ่ือการส่ือสารภาษาไทยหลงั
เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ร่วมด้วยการเสริมศกัยภาพท่ีส่งเสริม
ความสามารถในการเขียนเพ่ือส่ือสารภาษาไทยส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ในทุก
ประเด็นของการประเมินและนกัเรียนมีทกัษะการเขียนเพ่ือการส่ือสารภาษาไทยหลงัเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนยัยะส าคัญทางสถิติ.01 4 นักเรียนมีทักษะการเขียนเพ่ือการส่ือสารภาษาไทย
หลงัเรียนสงูกวา่ร้อยละ 70 อยา่งมีนยัยะส าคญัระดบั .01  

จตุิภาค   อศัวโสวรรณ. (2555) การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนแบบบูรณาการ
โดยการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ เพ่ือพฒันาการคิดวิเคราะห์และผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 การวิจัยครัง้นี เ้ป็นการวิจัยและพัฒนามี
วตัถปุระสงค์เพ่ือพฒันารูปแบบการเรียนการสอนบูรณาการโดยการจดัประสบการณ์ตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต์  เพ่ือพฒันา การคิดวิเคราะห์และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและประเมินผลการใช้
รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพฒันาขึน้การด าเนินการวิจยัแบง่เป็น 3 ระยะคือระยะท่ี  1 การพฒันา
รูปแบบการเรียนการสอนโดยการศึกษาวิเคราะห์และสงัเคราะห์ทางเอกสารท่ีเก่ียวข้องระยะท่ี 2 
การตรวจสอบคุณภาพรูปแบบการเรียนการสอนโดยการทดลองสอนเบือ้งต้น 2 ครัง้   ครัง้ละ 1 
ห้องเรียนกบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนวดัพรหมโลกและโรงเรียนบ้านสองแควจงัหวดั
นครศรีธรรมราชระยะท่ี 3 การประเมินผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพฒันาขึน้กลุ่มตวัอยา่ง
คือนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดมหาธาตุจังหวัดนครศรีธรรมราชจ านวน 44 คน
เคร่ืองมือท่ีใช้คือแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์และแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิเคราะห์
ข้อมูลโดยใช้สถิติค่าเฉล่ียส่วน เบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าทีผลการวิจัยพบว่า 1 
รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพฒันาขึน้มี 4 องค์ประกอบคือ 1 หลกัการประกอบด้วยการเรียนรู้แบบ
องค์รวมการส่งเสริมการคิดหรือกระตุ้นให้ใช้ความคิดการเรียนรู้ด้วยการลงมือกระท าการท างาน
กลุ่มและการน าเสนอผลงาน 2 วตัถุประสงค์เพ่ือพัฒนาการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธ์ิทางการ
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เรียนกระบวนการของรูปแบบการเรียนการสอนประกอบด้วย 2 ขัน้ตอนคือการพัฒนาขอบเขต
เนือ้หาและสร้างหน่วยบูรณาการกับการปฏิบัติการสอนซึ่งประกอบด้วย 5 ขัน้ตอนคือ ขัน้จุด
ประกายความสนใจ ขัน้ส ารวจตรวจสอบ ขัน้ขยายความคิดขัน้น าสู่การปฏิบัติและขัน้สรุปและ
ประเมินผล 4 การวดัและประเมินผลประกอบด้วยการวดัและประเมินผลระหว่างการจดัการเรียนรู้
และวัดประเมินผลหลังจากการจัดการเรียนรู้ผลประเมิน การใช้รูปแบบการเรียนการสอนท่ี
พฒันาขึน้พบว่านกัเรียนมีคา่เฉล่ียการคดิวิเคราะห์และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการทดลองสงู
กวา่การทดลอง อยา่งมีนยัยะทางสถิตท่ีิระดบั .01  

พชัรี  ศรีสงัข์ .(2551) การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้วิชาจิตวิทยาสงัคมโดยใช้
ชมุชนและประสบการณ์เป็นพืน้ฐานเพ่ือเสริมสร้างคณุลกัษณะของบณัฑิตท่ีพึงประสงค์ การวิจยั
ครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือพฒันา   และศกึษาประสิทธิผลของการจดัรูปแบบการเรียนรู้วิชาจิตวิทยา
สังคมโดยใช้ชุมชนและประสบการณ์    เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างคุณลักษณะของบัณฑิตท่ีพึง
ประสงค์ กลุ่มตัวอย่างมี 2 กลุ่ม  ได้แก่ นิสิตจ านวน 45 คนหรือร้อยละ 80 6.54 ได้มาจาก
ประชากรนิสิตท่ีมีเวลาเรียนวิชานีเ้ต็มและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ครบถ้วนและสมาชิก
ชมุชนประกอบด้วย 1 สมาชิกชมุชนยาดองจ านวน 10 คนท่ีมีส่วนร่วมจดักิจกรรมการเรียนรู้ศกึษา
จิตวิทยาสงัคมระดบับุคคลรอบท่ี 1 2 สมาชิกชุมชนยาดองจ านวน 10 คนท่ีมีส่วนร่วมจดักิจกรรม
การเรียนรู้ศึกษาจิตวิทยา ระดบัคนตัง้แต่ 2 คนขึน้ไปรอบท่ี 2 และ 3 สมาชิกชมรมออกก าลงักาย
กีฬาลีลาศ เฟิร์สด้านซ์  จ านวน 17 คนท่ีมีส่วนร่วมจัดกิจกรรมการเรียนรู้ศึกษาจิตวิทยาสังคม
ระดบักลุ่มคนรอบท่ีสามท่ีมีความสนใจสมคัรใจเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้มีอาย ุตัง้แต ่15 ปีขึน้ไป
อาศัยอยู่ในชุมชนยาดองหรือสมัครเข้าเป็นสมาชิกชมรมไม่น้อยกว่า 6 เดือนโดยผู้ วิจัยร่วมกับ
ประธานชุมชนและประธานชมรมร่วมกันคดัเลือกกลุ่มตวัอย่างสมาชิกชุมชนจากประชากรแบบ
เจาะจงเคร่ืองมือท่ีใช้เก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย 1 เคร่ืองมือท่ีช่วยพฒันารูปแบบการจดัการ
เรียนรู้และเคร่ืองมือท่ี ศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ส่งเคร่ืองมือทัง้หมดให้
ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบคณุภาพของเคร่ืองมือก่อนน าข้อมูลท่ีได้มาค านวณค่าคะแนนเฉล่ียความ
เหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้และแผนการจดัการเรียนรู้มีค่าระหว่าง 
4.3 ถึง 5 3.5 ถึง 4.5 ตามล าดบัและค่า ioc ขององค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้และ
แผนการจดัการเรียนรู้ = 1 ซึ่งผู้ เช่ียวชาญทุกคนมีข้อคิดเห็นบ่งชีว้่ามีคณุภาพสูงส่วนค่า ioc ของ
เคร่ืองมือการวิจัยท่ีเหลือมีค่าท่ี ได้ตัง้แต่จุด 5-1 น าเคร่ืองมือศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการ
จดัการเรียนรู้ไปทดลองใช้กับนิสิตและสมาชิกชุมชนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างน าข้อมูลท่ีได้มาหาค่า
ความเช่ือมัน่ของเคร่ืองมือการวิจยัตามหลกัของเคร่ืองมือแตล่ะประเภทและคา่ความเช่ือมัน่ท่ี เช่ือ
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วา่ใช้ได้วิเคราะห์ข้อมลูศกึษาประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ข้อมลูเชิงปริมาณโดยใช้ค่า
ร้อยละค่าคะแนนเฉล่ียค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่าทดสอบค่าทีข้อมูลเชิงคุณภาพตรวจสอบ
คณุภาพข้อมลูเพิ่มความเช่ือถือได้ 4 ด้านคือความหวงัใจการถ่ายโอนความเช่ือใจและความรับรอง
ก่อนแล้วจึงน าไปวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพตามเนือ้หา ผลการวิจัยครัง้นีพ้บว่า 1 การพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้นีมี้กระบวนการพฒันาในลกัษณะวิจยัปฏิบตัิการสร้างสรรค์ความรู้ร่วมกนัตาม
แนวคิดของเดวิดและมอร์เท็น 2 ระยะ เป็นวงจรวฏัจกัรตอ่เน่ืองกนั 3 รอบได้แก่ 1 ระยะแรกการให้
ความหมายหรือการท าความชดัเจนกับค าถามแรกเร่ิมการวิจยัรอบท่ี 1 2 ระยะต่อเน่ืองการวิจัย
ปฏิบตัิการแก้ไขปัญหาท่ีได้รวบรวมมิติต่างๆ รอบท่ี 2 และรอบท่ี 3 ได้กรอบแนวคิดเชิงโครงสร้าง
ชีแ้นะแนวทางลักษณะการเรียนรู้ไว้อย่างเป็นระบบ 8 องค์ประกอบได้แก่ 1 ปัญหาและความ
ต้องการจ าเป็นในการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 หลกัการและรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 3 วตัถปุระสงค์และ
ของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 4 ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 5 สาระการเรียนรู้ 6 กิจกรรมการเรียนรู้ 7 
การวดัและประเมินผลรูปแบบและ 8 แหล่งเรียนรู้ 2 คนในลกัษณะของบณัฑิตท่ีพึงประสงค์ท่ีเกิด
ขึน้กบันิสิตภายหลงัใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ด้านสติปัญญามีคา่เฉล่ียอยู่ในระดบัดีด้านอารมณ์
ความรู้สึกมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดบัมากและด้านทักษะทุกทักษะมีค่าคะแนนเฉล่ียอยู่ในระดบัมาก
ยกเว้นทกัษะการสงัเกตอยู่ในระดบัมากท่ีสุดสงูกว่าเม่ือเปรียบเทียบกบัก่อนใช้รูปแบบการจดัการ
เรียนรู้ด้านสติปัญญามีคา่คะแนนเฉล่ียอยู่ในระดบัปรับปรุงด้านอารมณ์ความรู้สึกอยู่ในระดบัปาน
กลางและด้านทักษะทุกทักษะอยู่ในระดับเล็กน้อยยกเว้นทักษะการสังเกตอยู่ในระดับพอใช้
แตกต่างกันอย่างมีนัยยะทางสถิติท่ีระดบั .05 เป็นไปตามเกณฑ์ปฏิบตัิสิท ธิผลของรูปแบบการ
จดัการเรียนรู้และ 3 สมาชิกชุมชนยาดองท่ีมีส่วนร่วมจดักิจกรรมการเรียนรู้รอบท่ี 1 และรอบท่ี 2 
สมาชิกชมุชมรมออกก าลงักายกีฬาลีลาศเปิดร้านท่ีมีสว่นร่วมจดักิจกรรมการเรียนรู้รอบท่ี 3 ทกุคน
เกิดการเรียนรู้ด้านสติปัญญาด้านอารมณ์ความรู้สึกและด้านทกัษะทุกทกัษะได้ด้วยยกเว้นทกัษะ
การท างานกลุ่มท่ีสมาชิกกลุ่มยาดองทุกคนในรอบท่ี 1 ไม่เกิดการเรียนรู้ส่วนรอบท่ี 2 สมาชิกกลุ่ม
ชมุชนยาดองสว่นใหญ่เกิดการเรียนรู้ 

ถนอมขวัญ  วิบูล ย์ธนสารและปิยรัตน์  ดรบัณฑิต.(2562). การวิจัยครัง้นี มี้
วัตถุประสงค์ 1.1 เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมสะ เต็มศึกษาเร่ืองพันธะเคมีส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศึกษาตอนปลายเพ่ือส่งเสริมทักษะในศตวรรษท่ี 21 1.2 หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 
STEM Education เร่ืองพนัธะเคมีส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาชัน้มธัยม ตอนปลายเพ่ือส่งเสริม
ทักษะในศตวรรษท่ี 21 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 65/6 15 และ 1.3 เพ่ือศึกษาคะแนน
พัฒนาการของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้คือนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 ปี
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การศกึษา 2561 โรงเรียนมธัยมศกึษาขนาดใหญ่พิเศษกรุงเทพฯจ านวน 1 ห้องเรียนจ านวน 20 คน 
ท่ีได้มาจากการคัดเลือก ตัวอย่างแบบเจาะจง purposive Selection เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย
ประกอบไปด้วย 1 ชุดกิจกรรมตามกิจกรรมสะเต็มศึกษาเร่ืองพันธะเคมีส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาตอนปลายเพ่ือส่งเสริมทักษะในศตวรรษท่ี 21 1.2 แบบประเมินคุณภาพของชุด
กิจกรรมสะเต็มศกึษาเร่ืองพนัธะเคมี 1.3 แบบวดัทกัษะการเรียนรู้และนวตักรรมในศตวรรษท่ี 21 
และความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมได้ค่าความเช่ือมั่นสัมประสิทธ์ิแอลฟาของ Converse 
เท่ากบั 0.2 วิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้คา่เฉล่ียร้อยละส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐาน
โดยใช้สูตร ioc และอี 1/2 ผลการศึกษาพบว่า 1.1 ชุดกิจกรรมด้านความเหมาะสมของ
องค์ประกอบ ของชุดกิจกรรมมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.1 3 ด้านความสอดคล้องขององค์ประกอบ ioc 
ของชดุกิจกรรมมีคา่เท่ากับ 0.6 81.2 ชดุกิจกรรมสตรีศึกษามีประสิทธิภาพ E1 E2 เท่ากบั 70 จุด 
64/6 15.10 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 65/6 15 และ 1.3 นกั เรียนมีค่าคะแนนพฒันาการเพิ่มขึน้
เฉล่ียเทา่กบัร้อยละ 12.1 
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บทที่  3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

การวิจัยครัง้นี ้ เป็นการวิจัยกึ่งทดลองในวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education  ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม(วดัมอญ) เขตธนบุรี 
กรุงเทพมหานคร  เพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในการวิจยั
ครัง้นี ้ ผู้วิจยัได้ด าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

ประชากร 
เคร่ืองท่ีใช้ในการวิจยั 
การเก็บรวบรวมข้อมลู 
การวิเคราะห์ข้อมลูและสถิตท่ีิใช้ในการวิจยั 

ประชากร 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นีเ้ป็นนักเรียนโรงเรียนวัดประดิษฐาราม เขตธนบุรี 

กรุงเทพมหานคร เขตพืน้ท่ีการศกึษากรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2562 1 ห้องเรียน     
จ านวน  20  คน    ซึง่เลือกโดยวิธีเจาะจง โดยมีคณุสมบตัดิงันี ้

1.นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
2.มีอาย ุ11-12 ปี 
3.ปัจจบุนัศกึษาท่ีโรงเรียนวดัประดิษฐาราม 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
การวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้สร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั คือ แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้ 

วิธี STEAM Education เพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน จ านวน 10 แผน แผนละ 1 ชัว่โมง  รวม 10 
ชัว่โมง  ด าเนินการสร้างตามล าดบัขัน้ตอนดงันี ้

2.1 การศึกษาข้อมูลพืน้ฐานจากเอกสารละงานวิจยั มีจุดประสงค์เพ่ือศึกษาสภาพ
ปัญหาในรายวิชา นาฏศิลป์ โดยใช้การศึกษาจากเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง การสมัภาษณ์
เพ่ือน าข้อมลูท่ีได้มาสงัเคราะห์และก าหนดเป็นองค์ประกอบของแผนการจดัการเรียนรู้ เพ่ือพฒันา
คณุลกัษณะของผู้ เรียนในศตวรรษท่ี 21 (3R7C) 

2.2 ศึกษาและวิ เคราะห์จุดมุ่ งหมาย กระบวนการของการเรียน รู้โดยใช้วิ ธี    
จดุประสงค์ของการศึกษาข้อมูลจากเอกสารและงานวิจยั เพ่ือศึกษาและรวบรวมข้อมูล เก่ียวกับ
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แนวทางการจดัการเรียนรู้แบบ STEAM เพ่ือส่งการพฒันาแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมพฒันา
คณุลกัษณะของผู้ เรียนในศตวรรษท่ี 21 (3R7C) โดยประกอบไปด้วยแนวคิดตา่งๆ ดงันี ้

2.2.1 แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM Education 
2.2.2 แนวคิดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551     
2.2.3 แนวคิดทางด้านการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21      

2.3  การจัดท าร่างแผนจดัการเรียนรู้ มีจุดประสงค์เพ่ือข้อมูลได้จากการสังเคราะห์
เอกสารและงานวิจยั ผลการสมัภาษณ์ของอาจารย์ทางนาฏศิลป์ และคณุลกัษณะของผู้ เรียนใน
ศตวรรษท่ี 21 มาด าเนินการจัดร่างแผนจดัการเรียนรู้ ประกอบไปด้วย การจัดท ารายละเอียดมี 
เนือ้หา วิธีการสอน การวดั และประเมินผล ส่ือการเรียนรู้ และการตรวจสอบคณุภาพร่างแผนการ
จดัการเรียนรู้ ทัง้เพ่ือให้ได้ แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีมีความสมบูรณ์ และมีประสิทธิภาพ ก่อนการ
น าไปทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้แบบSTEAM Education โดยมี
กิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 10 แผน เวลา 10 ชั่วโมง ซึ่งแต่ละแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย รายละเอียด ดงันี ้

2.3.1 วตัถปุระสงค์ 
2.3.2 ทกัษะกระบวนการท่ีใช้จาก STEAM Education 
2.3.3 วิธีด าเนินการ เวลา 50 นาที ตามระยะเวลาท่ีโรงเรียนก าหนด  

ขัน้น า 15 นาที 
ขัน้เนือ้หา 30 นาที 
ขัน้สรุป 5 นาที 

2.3.4 แบบสังเกตพฤติกรรมคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 3R7C โดยมีคะแนน 3 
ระดบั ได้แก่ ดีมาก ดี และพอใช้ 

ขัน้ตอนในการสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวกับ การจดัการเรียนรู้ รูปแบบการสอน STEAM 

Education ทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 หลกัสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน และสมัภาษณ์ข้อมูล 
ประสบการณ์การสอนจากผู้ เช่ียวชาญ 

2. ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการแสดงส้มปินและจากการสมัภาษณ์
ข้อมลูจากผู้ ท่ีได้รับการยอมรับความรู้เร่ืองส้มปินชมุชนวดัประดษิฐาราม  

3. ท าการวิเคราะห์ข้อมูล เนือ้หาของเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับงานวิจยั และข้อมูลท่ีได้
จากการสมัภาษณ์ตามประเดน็ท่ีต้องใช้ในการวิจยั    
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4. น าข้อมูลท่ีได้จากการศกึษา วิเคราะห์ข้อมลูเพ่ือพฒันาการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้รูปแบบการสอน STEAM Education ในวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยใช้ทักษะ
ของแตล่ะวิชามาบูรณาการ ดงันี ้วิทยาศาสตร์ คือ การสงัเกต การคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตแุละผล 
การใช้ร่างกายอย่างถกูต้อง เทคโนโลยี คือ การส่งเสริมให้นกัเรียนมีการส่ือสารสารสนเทศ การใช้
เทคโนโลยีท่ีก่อให้เกิดผลงานท่ีเหมาะสมและใช้ในทางท่ีถกูต้อง  วิศวกรรมศาสตร์ คือ การส่งเสริม
ให้นักเรียนคิดอย่างมีกระบวนสร้างงานท่ีมาจากพืน้ฐานคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ท่ีเป็นการ
พัฒนาขึน้มาใหม่จากกระบวนการเรียนรู้  ศิลปะ คือ มีความคิดสร้างสรรค์ มีจิตนาการ มีความ
กล้าแสดงออกในทางท่ีถกูต้อง คณิตศาสตร์ คือการส่งเสริมให้นกัเรียนรู้จกัวางแผน คิดอย่างเป็น
ระบบ และรู้จกัการแก้ปัญหาอยา่งถกูวิธี  

5.รวบรวมการศกึษาท่ีส่งผลตอ่การเรียนการสอนท่ีให้เกิดคณุลกัษณะอนัพึงประสงค์
ในประเภทต่างๆซึ่งได้น าคุณลักษณะ 3R7C มาใช้ในการประเมินพฤติกรรมคุณลักษณะของ
นกัเรียนในแตล่ะแผน 

6.การหาคณุภาพของแผน การจดักิจกรรมการเรียนรู้  โดยวิธี STEAM Education มี
ขัน้ตอนดงันี ้

6.1 น าแผนการจัดการเรียนรู้ ไปให้อาจารย์ทีปรึกษา ตรวจสอบการใช้ภาษา 
ความชัดเจนของข้อความ และความถูกต้องของการจัดกิจกรรม การเรียนรู้ โดยวิธี STEAM 
Education เพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แล้วน าไปปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

6.2  น าแผนการเรียนวิชานาฏศลิป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM ส าหรับ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม(วัดมอญ) แบบทดสอบ แบบประเมิน
ความพงึพอใจและแบบสงัเกตพฤตกิรรม 3R7C พร้อมเกณฑ์ โดยผู้ เช่ียวชาญ 5 ทา่น ได้แก่  

- ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ศภุวรรณ สจัจพิบลู  
ต าแหนง่ ผู้ชว่ยคณบดีฝ่ายมาตรฐานและประสบการณ์วิชาชีพครู  
คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
- อาจารย์ ดร.นลินทิพย์ บญุเฉลยมรรค 
ต าแหนง่ อาจารย์หลกัสตูรปฐมวยั  
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
- อาจารย์ปรุงปรีดี ขาวปลืม้ 
ต าแหน่ง อาจารย์สาขาวิชานาฏยศิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ

เจ้าพระยา 
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-นางสาวปานจิตร  เอ่ียมเจริญ 
ต าแหนง่ ผู้อ านวยการโรงเรียนวดัประดิษฐาราม เขตธนบรีุ  กรุงเทพมหานคร 
- อาจารย์รัตนะ  พนูเกษม 
ต าแหนง่ครูนาฏศลิป์ โรงเรียนก าเนิดวิทย์   

จากนัน้ตรวจสอบความสอดคล้อง ระหว่างส่วนประกอบต่างๆ ของแผนการจดัการ
กิจกรรมการเรียนรู้ และตรวจสอบความเหมาะสมของสว่นประกอบตา่งๆ ของแผนการจดักิจกรรม 
การเรียนรู้ ทุกรายการน าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยวิธี STEAM Education  เพ่ือวัด
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ไปจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยวิธี STEAM Education  เพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน กับนกัเรียน ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้จะต้องมีค่า IOC 
ตัง้แต่ 0.50-1.00 มีค่าความเท่ียงตรง ถือว่าใช้ได้ ซึ่งความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญด้านความ
สอดคล้องระหว่างเนือ้หาและจุดประสงค์ (IOC) ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ได้
คะแนนท่ี 0.80 แสดงให้เห็นว่าแผนการเรียนรู้และแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมีความ
สอดคล้องกบัเนือ้หาและจดุประสงค์ของผู้ เรียนใช้ได้  

6.3. น าแบบทดสอบแบบก่อนเรียนและหลงัเรียนจ านวน 10 ข้อวดัคา่ความยากง่าย 
คา่อ านาจจ าแนก และความเช่ือมัน่(KR-20) มีผลดงันี ้มีค่าความยากง่ายตัง้แต่ 0.55 - 0.65และ
ค่าอ านาจจ าแนกตัง้แต่ 0.3 - 0.8  ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบบั ( KR – 20 ) เท่ากับ 
0.83 ถือวา่แบบทดสอบใช้ได้ 

6.4. น า เค ร่ืองมือ ท่ี ใช้ ในการทดลอง  คือ  แผนการจัดการเรียน รู้การสอน  
วิชานาฏศลิป์  ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ซึง่ประกอบด้วย 5 เร่ืองหลกัดงัตอ่ไปนี ้

- ประวตัคิวามเป็นมาประเพณีสงกรานต์ 
- บทร้องส้มปิน 
- การปฎิบตัทิา่ร าส้มปิน  
- เคร่ืองแตง่กายในการแสดง  
- เคร่ืองดนตรีประกอบการแสดง 

6.5.น าชุดการสอนท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มTry out คือ 
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ปีการศกึษา 2562   โรงเรียนสาธิตประถมมหาวิทยาลยับ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา จ านวน 20 คน ซึง่เลือกโดยวิธีเจาะจง โดยมีคณุสมบตัิ ดงันี ้

1.เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ปีการศกึษา 2562 
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2.ปัจจุบันต้องศึกษาอยู่ ท่ี โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา  
 

โดยมีผลการTry out ดังนี ้
สญัลกัษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
t           แทน  คา่สถิตท่ีิใช้พิจารณาใน    t- Distribution  
X           แทน  คะแนนเฉล่ีย 
S.D.        แทน  คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลของการทดสอบผลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียนของนกัเรียนก่อนเรียนรูปแบบการสอน   

วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education มีค่าเฉล่ีย 5.25 คะแนน ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.04  และค่าเฉล่ียของการทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลัง
เรียนรูปแบบการสอน  วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education พบว่า  
มีค่าเฉล่ีย  7.45 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 หลังการเรียนรู้ตามรูปแบบนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education กว่าก่อนการ
เรียนรู้ตามรูปแบบอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 และการเปรียบเทียบความพึงพอใจ ทางการ
เรียนของนักเรียนระหว่างการเรียนรูปแบบการสอน  วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี 
STEAM Education มีค่าเฉล่ีย 2.64 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64  และค่าเฉล่ียของการ
การเปรียบเทียบความพึงพอใจ ทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนรูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ 
เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education  มีค่าเฉล่ีย  4.77 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.04      
หลงัการเรียนรู้ตามรูปแบบนกัเรียนมีความพึงพอใจทางการเรียนสูง วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดง
ส้มปิน โดยวิธี STEAM Education กว่าก่อนการเรียนรู้ตามรูปแบบอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .01 
แล้วปรับปรุงแก้ไขให้เป็นไปตามเกณฑ์อย่างมีประสิทธิภาพขึน้ เพ่ือไปทดลองจริงกลับกลุ่ม
ตวัอยา่ง 

6.6. น ารูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยวิธี STEAM Education วิชานาฏศิลป์ 
เร่ืองการแสดงส้มปินท่ีได้รับการพัฒนาให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ไปใช้ในการ
ทดลองจริง โดยใช้กลุ่มทดลองท่ีได้มาโดยวิธีเจานะจง คือ นักเรียนโรงเรียนวัดประดิษฐาราม  
(วดัมอญ) ท่ีก าลงัเรียนกลุม่สาระการเรียนรู้ศลิปะ วิชานาฏศลิป์ 1 ห้องเรียน จ านวน   20   คน   
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจยัได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมลู ตามขัน้ตอนการด าเนินการทดลอง โดยมีแบบ
แผน การทดสอบ และด าเนินการทดลองดงันี ้
1.แบบแผนการทดลอง 

ในการวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ด าเนินการทดลอง ใช้แบบแผนการทดลองเป็น แบบ
ทดลองกลุ่มเดียว ทดสอบก่อนและหลังการจัดกิจกรรม การจดักิจกรรมการเรียนรู้วิชานาฏศิลป์ 
โดยใช้ วิธีSTEAM Education  เร่ืองการแสดงส้มปิน และเพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ( One – 
Group Pretest – Posttest Design )  

แบบแผนการทดสอบแบบกลุ่มเด่ียว ทดสอบก่อนและหลัง ท่ีได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนการจดักิจกรรมการเรียนรู้วิชานาฏศิลป์ โดยใช้ วิธี STEAM Education เร่ืองการ
แสดงส้มปิน และเพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  ( One-Group Pretest- Posttest Design) 

กลุม่ สอบก่อน ทดลอง สอบหลงั 
A T1 X T2 

 
สัญลักษณ์ ที่ใช้ในการทดลอง 

A แทนกลุม่ ประชากร 
T1 แทน      การทดสอบก่อน การจดักิจกรรมโดยใช้วิธี STEAM Education 
T2 แทน      การทดสอบหลงั การจดักิจกรรมโดยใช้วิธี STEAM Education 
X  แทน     การจัด กิจกรรมการเรียน รู้วิชานาฏศิล ป์  โดยใช้  วิ ธี STEAM 

Education เร่ืองการแสดงส้มปิน และเพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
การด าเนินการทดลอง 

ผู้วิจยัได้ด าเนินการทดลอง และเก็บรวบรวมข้อมลู ดงันี ้
1. น าแบบทดสอบการพฒันาวิชานาฏศิลป์ โดยวิธี STEAM Education ท่ีผู้วิจยัสร้าง

ขึน้เพ่ือทดสอบ  ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
2.  ด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ตามแผนการ การจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยวิธี 

STEAM Education  จ านวน 10 แผน เวลา 10 ชัว่โมง ดงันี ้
2.1 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  1 เร่ือง มาอยา่งไรถึงเป็นมอญ 
2.2 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  2 เร่ือง ย้อนรอยชาวมอญ 
2.3 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  3 เร่ือง  คาราโอเกะมอญ 
2.4 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  4 เร่ือง  ขยบักายให้เป็นมอญ 
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2.5 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  5 เร่ือง ขยบักายให้เป็นมอญ 
2.6 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  6 เร่ือง กวา่จะเป็นชายหญิงมอญ 
2.7 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  7 เร่ือง Innovation มอญ(1) 
2.8 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  8 เร่ือง Innovation มอญ(2) 
2.9 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  9 เร่ือง เราเป็นมอญแล้ว 
2.10 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  10 เร่ือง รวมๆแล้วคือมอญ 

โดยหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยวิธี STEAM Education เพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนแต่ละแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ครูผู้ สอนได้ผลตรวจงานและท าแบบทดสอบ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  โดยใช้กิจกรรม STEAM Education  ในการพฒันาเร่ืองการแสดง
ส้มปิน  ดงันี ้ 

- ประวตัคิวามเป็นมาประเพณีสงกรานต์ 
- บทร้องส้มปิน 
- การปฎิบตัทิา่ร าส้มปิน  
- เคร่ืองแตง่กายในการแสดง  
- เคร่ืองดนตรีประกอบการแสดง  

น ามาเทียบเกณฑ์หลงัการเรียนรู้ตามรูปแบบนักเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูง
วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education  กว่าก่อนการเรียนรู้ตามรูป
แบบอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .01 

 
2. แบบสังเกตพฤตกิรรมการเรียนรู้ 

การสังเกตแบบมีโครงสร้าง เป็นการสังเกตมีลกัษณะเป็นการก าหนดไว้ตาม หวัข้อ
ตอ่ไปนี ้การสงัเกตพฤตกิรรมของผู้ เรียน โดยผู้ เรียนจะมีคณุลกัษณะ 3R7C ดงันี ้

2.1การสร้างแบบสงัเกตคณุลกัษณะของผู้ เรียน แบบ 3R7C 
2.1.1.โดยก าหนดจดุมุง่หมายในการสร้างแบบสงัเกตดงันี ้

3R  ได้แก่ 
Reading (อา่นออก) นกัเรียนจะสามารถอา่นภาษาไทยท่ีเป็นภาษามอญ

จากการร้องเพลง และรู้จกัค ามอญพร้อมค าแปลได้ 
Riting  (เขียนได้) นกัเรียนจะเขียนภาษาไทยท่ีเป็นค ามอญและเขียนการ

อธิบายการน าเสนองาน แรงบนัดาลใจ ตา่งๆได้ 
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Rithmetics  (คิดเลขเป็น) นักเรียนจะได้คิดเลขวิธีการค านวนจาก
กิจกรรมตา่งได้ 

 
7C ได้แก่ 
Critical thinking & problem solving การมีทักษะด้านการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ และทกัษะในการแก้ปัญหาในการท างานเป็นกลุ่ม มีการวิเคราะห์ข้อมลูอย่างมีเหตุ
และผล 

Creativity & innovation การมีทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวตักรรม       
การคดิริเร่ิมในรูปแบบท่ีไมเ่คยมีหรือการสร้างสรรค์ผลงานท่ีเป็นเป็นเอกลกัษณ์ของท้องถ่ินท่ีไมซ่ า้ 

Cross-cultural understanding การมี ทักษะ ด้ านความ เข้ าใจต่ า ง
วัฒนธรรม    ต่างกระบวนทัศน์การเปิดโอกาสเรียนรู้แนวคิดหรือวิถีท่ีบรรพบุรุษสร้างจ าก
วฒันธรรมท่ีแตกตา่ง 

Collaboration, teamwork & leadership การมีทักษะด้าน การท างาน
เป็นทีม และภาวะผู้น าหรือการเป็นทีมท่ีดี ต้องมีการแลกเปล่ียนความคิด การยอมรับความคิดเห็น
ของคนสว่นใหญ่ เพ่ือให้งานส าเร็จลลุว่งด้วยดี 

Communications, information & media literacy การมีทักษะด้านการ
ส่ือสาร สารสนเทศ และรู้เทา่ทนัส่ือ วิธีการใช้ส่ือเพ่ืออนัเกิดประโยชน์สงูสดุของตนเองในทางท่ีดี 

Computing & ICT literacy ก า รมี ทั กษ ะ ด้ าน ค อม พิ ว เต อ ร์  แล ะ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารการใช้เทคโนโลยีเพ่ือเป็นองค์ประกอบในการส่ือสารความ
เข้าใจ 

Career & learning skills การมีทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้หรือ
การคดิตอ่ยอดองค์ความรู้ท่ีตนเองได้ 

2.1.2  ข้อมลูจากการประเมินแบบสงัเกตคณุลกัษณะ 3R7C ซึง่ประกอบด้วย 
คณุลกัษณะ การอ่าน เขียน และคิด 3 ข้อ ทักษะต่างๆ  7 ข้อ เป็นลักษณะ

ของการประเมินเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ชนิด 3 ระดบั โดยมีเกณฑ์ในการ
พิจารณาเลือกระดบัดงันี ้

3 หมายถึง ดีมาก 
2 หมายถึง ดี 
1 หมายถึง พอใช้ 
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การแปลความหมายค่าคะแนนเฉล่ียใช้เกณฑ์การแปลความหมายแบ่ง
ออกเป็น 3 ระดบัดงันี ้

คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 2.34 – 3.00 หมายถึง ดีมาก 
คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.68 – 2.33 หมายถึง ดี 
คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.00 – 1.67 หมายถึง พอใช้ 

โดยค านวนชว่งคะแนนพิสยั จากสตูร (บญุใจ ศรีสถิตยนรากร์ู, 2545 :304-305) 
ชว่งคะแนน = คะแนนสงูสดุ – คะแนนต ่าสดุ 
   3 
แทนคา่ = 3-1=1.67 
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3 น าแบบสังเกตคุณลักษณะ 3R7C ท่ีสร้างขึน้ให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบความ
สอดคล้อง ของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และน าไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง(TRY OUT) ได้ผล
ดงันีห้ลงัจากท่ีนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 20 คน  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภัฏ
บ้านสมเด็จ-เจ้าพระยา ได้เรียนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยใช้รูปแบบการสอนวิธี 
STEAM Education  จ านวน 5 แผนการเรียนรู้ ท าให้เกิดคุณลักษณะ3R7C มีค่าเฉล่ียคะแนนท่ี 
2.35 อยูใ่นระดบั มาก ซึง่มากวา่เกณฑ์ท่ีสมมตุฐิานไว้ 

4. น าแบบสงัเกตคณุลกัษณะ 3R7C ท่ีได้รับการพฒันาให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ท่ีก าหนดไว้ไปใช้ในการทดลองจริง โดยใช้กลุม่ทดลองท่ีได้มาโดยวิธีเจานะจง คือ นกัเรียนโรงเรียน
วดัประดิษฐาราม(วัดมอญ) ท่ีก าลังเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ วิชานาฏศิลป์  1 ห้องเรียน 
จ านวน   20   คน   

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถติท่ีิใช้ในการวิจัย 
วิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการใช้ข้อสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน

โดยใช้สถิต ิ
วิเคราะห์พฤตกิรรมการเรียนรู้ของนกัเรียนจากแบบสงัเกตพฤตกิรรมผู้ เรียน 

สถติทิี่ใช้ในการวิจัย 
ในการวิเคราะห์ข้อมลูผู้วิจยัได้ใช้สถิตใินการวิเคราะห์ข้อมลูดงันี ้
1) การหาค่าเฉล่ียของคะแนน (Mean) ใช้สูตร (ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ  

2538 : 73) 𝐱 =
∑𝐱

𝐧
  

เม่ือ     �̅�      แทน       คะแนนเฉล่ีย 

𝐱       แทน       คะแนนเฉล่ียของแตล่ะคน 
∑𝐱      แทน       ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
n       แทน       จ านวนนกัเรียนทัง้หมด 
2)  การหาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  deviation)  โดยใช้สูตร (ล้วน สายยศ 

และ องัคณา สายยศ     2538 : 79)        

𝐒. 𝐃.= √
𝐧∑𝐱𝟐 −(∑𝐱)

𝟐

𝐧(𝐧 − 𝟏)
 

เม่ือ         S.D.        แทน   คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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 (∑ 𝐱)
𝟐      แทน    ผลรวมของคะแนนทัง้หมดยกก าลงัสอง 

∑x2        แทน    ผลรวมของคะแนนแตล่ะตวัยกก าลงัสอง 
แทน    จ านวนคนในกลุม่ตวัอยา่ง 
วิจัยครัง้นี ผู้้ วิจัยได้ด าเนินแผนการทดลองแบบ  One - Group  Pretest –

Posttest  Design ( ล้วน สายยศ  และองัคณา สายยศ 2538,249)  ดงัรายละเอียดในตาราง 
รูปแบบการทดลอง 
 

กลุม่ทดลอง สอบก่อนทดลอง ทดลองใช้รูปแบบ สอบหลงัทดลอง 
E T1 X T2 

สญัลกัษณ์ท่ีใช้ในรูปแบบการทดลอง 
E     แทน    นกัเรียนโรงเรียนวดัประดษิฐาม  
X     แทน   การจดัการเรียนรู้รูปแบบการสอน เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 

ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
T1     แทน    การสอบแบบทดสอบก่อนทดลองใช้รูปแบบ 
T2     แทน    การสอบแบบทดสอบหลงัทดลองใช้รูปแบบ 

ในการทดลองผู้ด าเนินการทดลองด าเนินการดงันี ้
1) เสนอเร่ืองขออนญุาตด าเนินการทดลองในโรงเรียน 
2) น าแบบทดสอบ รูปแบบการสอน  เร่ืองการแสดงส้ม ปิน  โดยวิ ธี  STEAM  

ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6ไปทดสอบกบันกัเรียน   (ทดสอบก่อนเรียน) 
3) ด าเนินการสอนโดยใช้ กิจกรรม รูปแบบการสอน  เร่ืองการแสดงส้ม ปิน  

โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ใช้เวลา 8 สปัดาห์  สปัดาห์ละ 1
ครัง้  ครัง้ละ 1 ชัว่โมง  รวม 10 ชัว่โมง 

4) หลังจากเสร็จสิน้การทดลอง  ผู้ ทดลองให้นักเรียนท าแบบทดสอบ   ครัง้ท่ี 2 
 โดยใช้แบบทดสอบฉบบัเดิม  น าคะแนนท่ีได้จากการทดสอบบนัทึกไว้ เพ่ือเปรียบเทียบผลการ
พฒันาความคดิสร้างสรรค์   น าข้อมลูท่ีได้มาท าการวิเคราะห์ข้อมลูตามวิธีการทางสถิติ 
2.ค่าสถติทิี่ใช้ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง 

1) การหาคา่ความเท่ียงตรงเป็นรายข้อ ของแบบทดสอบ   โดยใช้สตูร           

𝐈𝐎𝐂 =
∑𝐑

𝐧
 

 



 91 
 

เม่ือ    IOC         แทน      ความสอดคล้องของแบบทดสอบตามความคิดเห็น 
ของผู้ เช่ียวชาญ        
∑𝐑           แทน      ผลรวมของคะแนนจากผู้ เช่ียวชาญทัง้หมด           
n         แทน      จ านวนผู้ เช่ียวชาญ 
2) การหาคา่ความยากง่ายของแบบทดสอบ 

จากสตูร 

 
 

22

2

1

N x x
s

N N






 

    

จากสตูร  

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถติท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
1.การวิเคราะห์เชิงปริมาณได้แก่  การหาค่าเฉล่ีย �̅� การหาค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD.) โดยการน าคะแนนจากผลการทดสอบรูปแบบการสอน เร่ืองการแสดงส้มปิน 
โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 มาหาคา่เฉล่ีย 

2.การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยใช้เกณฑ์คุณลักษณะ 3R7C ท่ีผู้ จัยสร้างขึน้   
ได้แก่  การสงัเกตการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้  แบบบนัทึกหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้  การตรวจ
แบบทดสอบหลังเรียน  ซึ่งผู้ วิจัยได้เก็บรวบรวมมาวิเคราะห์  เพ่ือปรับปรุงพัฒนาให้ดีขึน้   
เพ่ือให้รูปแบบการสอนมีประสิทธิภาพ   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2
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บทที่  4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

ผลการวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบการสอนเร่ืองการแสดงส้มปินโดยวิธีSTEAM Education 
ส าห รับนัก เรียนชัน้ป ระถมศึกษาปี ท่ี  6  โรงเรียนวัดประดิษฐารามวัดมอญ เขตธนบุ รี
กรุงเทพมหานครแบง่เป็น 2 ขัน้ตอนดงันี ้

ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนารูปแบบการสอนเร่ืองการแสดงส้มปินโดยวิธีSTEAM 
Education ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐารามวัดมอญ เขตธนบุรี
กรุงเทพมหานคร  

ตอนท่ี 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบการสอนเร่ืองการแสดงส้มปินโดยวิธี STEAM 
Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดษิฐารามเขตกรุงเทพฯ  

ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนารูปแบบการสอนเร่ืองการแสดงส้มปินโดยวิธี STEAM  Education  
ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดประดษิฐารามวัดมอญเขตธนบุรี
กรุงเทพมหานคร 

รูปแบบการสอนเร่ืองการแสดงส้ม เป ล่ียนโดยวิ ธีSTEAM Education ส าห รับนักเรียน 
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดษิฐารามวดัมอญเขตธนบรีุกรุงเทพฯได้ผา่นการพฒันาตาม
ขัน้ตอนในโครงสร้าง 6 ขัน้ตอนดงันี ้1 ศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องการจดัการรูปแบบการ
เรียนรู้รูปแบบการสอน STEAM Education ทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 หลกัสูตรการศึกษา
ขัน้พืน้ฐาน 2. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการแสดงส้มปีนและการ หาข้อมูลจากผู้ ท่ีได้รับ
การยอมรับความรู้เร่ืองส้มปินชมุชนวดัประดิษฐาราม 3. ท าการวิเคราะห์ข้อมลูเนือ้หาของเอกสาร
ท่ีเก่ียวข้องกับงานวิจัยและข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ตามประเด็นท่ีต้องใช้ในงานวิจัย 4 .  
น าข้อมลูท่ีได้ศกึษาวิเคราะห์ข้อมลู เพ่ือพฒันาการจดัรูปแบบการสอนการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการ
สอน STEM Education ในวิชานาฏศิลป์เร่ืองการแสดงส้มปิน 5. รวบรวมการศกึษาท่ีส่งผลตอ่การ
เรียนการสอนท่ีให้เกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในประเภทต่างๆซึ่งได้น าคุณลักษณะ 3R7C  
มาใช้ในการประเมินพฤติกรรมคุณลักษณะของนักเรียนในแต่ละแผน 6 . การหาคุณภาพของ
แผนการจดัการเรียนรู้โดยวิธี STEAM  Education  และปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนผลการ
ด าเนินการดงัแผนภาพดงันี ้
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1.แผนภาพแสดงการพัฒนารูปแบบการสอน  เร่ืองการแสดงส้มปิน โดย วิธี STEAM 
Education ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  6 โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) 
เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาข้อมูล- หลักการพัฒนา
รูปแบบการสอน 

- การออกแบบรูปแบบการสอน 

- รูปแบบการสอน STEAM 
Education 

- ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

- คุณลักษณะ 3R7C  

กระบวนการสอนโดยใช้
ทักษะ STEAM 
Education โดยใช้ทกัษะ
รายวิชา 

ตามแนวคิดของ วศิณสี์ 
อิศรเสนา ณ อยุธยา 

คุณลักษณะ ส าหรับ
นักเรียนใน ศตวรรษที่ 
21 โดยใช้คุณลักษณะ 
ประเภท คุณลักษณะ 
3R7C ตามกรอบ
แนวคิดของ ศ.นพ.
วิจารณ์  พานิช และ 
Ken Key 

หลักการรูปแบบการสอน เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวธิี STEAM 
Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 

วัตถุประสงค ์

1. เพื่อพัฒนารูปแบบการสอน  วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวธิี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6 
โรงเรียนวัดประดิษฐาราม(วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนรูปแบบการสอน  วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดย
วิธี STEAM Education  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6 โรงเรียนวัดประดิษฐาราม(วัดมอญ) เขตธนบุร ีกรุงเทพมหานคร 

แผนการสอน  เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธ ีSTEAM 
Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6         

จ านวน 10 แผน โดยมีองค์ประกอบดังนี้ 

ทักษะรายวิชา โดยใช้ STEAM Education 

วิธีด าเนินการ 

ขั้นน า ขั้นเนื้อหา ขั้นสรุป 

แบบสังเกตพฤติกรรมโดยใช้คุณลักษณะ 3R7C 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนใช้รูปแบการสอนเร่ืองการแสดงส้มปิน 
โดยวธิี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6          
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จากแผนภาพแสดงการพัฒนารูปแบบการสอน  เร่ืองการแสดงส้มปิน โดย วิธี STEAM  
Education  ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม (วดัมอญ) เขตธนบุรี 
กรุงเทพมหานครมีรายละเอียดดงันี ้ 

 

 

ภาพประกอบ 13 ภาพทกัษะSTEAM Education เพ่ือพฒันาคณุลกัษณะ 3R7C 

ท่ีมา : ผู้วิจยั 

จากแผนภาพแสดงให้เห็นการจดัการเรียนการสอนท่ีช่วยนกัเรียนเช่ือมโยงความรู้และทกัษะท่ี
เรียนรู้จากวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปะ และวิศวกรรมศาสตร์กับชีวิตจริง     
โดยนกัเรียนได้ประยกุต์ความรู้และทกัษะเหลา่นัน้ในการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้จริงในชมุชนหรือสงัคม 
และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ของตวัเอง ครูผู้ สอนจัดรูปแบบการสอนการเรียนรู้ตามความ
สนใจหรือปัญหาของนักเรียน โดยครูอาจก าหนดกรอบหรือปัญหากว้างๆ ให้นักเรียนและให้
นกัเรียนระบุปัญหาท่ีเฉพาะเจาะจงและวิธีการแก้ปัญหาเอง ทัง้นี ้ในการก าหนดกรอบของปัญหา
ให้นักเรียนศึกษานัน้ ครูต้องค านึงถึงปัจจัยท่ีเก่ียวข้อง 3 ปัจจยักับการเรียนรู้ของนักเรียน ได้แก่  
(1) ปัญหาหรือค าถามท่ีนกัเรียนสนใจ  (2) ทกัษะในวิชาตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้อง และ (3) ความรู้เดมิของ
นกัเรียนโดยใช้องค์ประกอบการเรียนรู้แบบ STEAM  Education รูปแบบการเรียนรู้แบบ STEAM  
Education เป็นการจดัการเรียนรู้เชิงบูรณาการข้ามสาขาเป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงความรู้



 95 
 
และทักษะท่ีเรียนรู้จากวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์กับชีวิตจริงโดย
อาศยักระบวนการวิศวกรรมเป็นขัน้ตอนการแก้ไขปัญหาหรือตอบสนองความต้องการซึ่งมีหลาย
รูปแบบเสริมสร้างความอยากรู้อยากเห็นนวตักรรมทางการศึกษาการสร้างองค์ความรู้การเรียนรู้
ด้วยการลงมือกระท าการเรียนมีทัง้ครูเป็นผู้น าในการสอนเด็กเป็นศนูย์กลางโดยใช้พหปัุญญาการ
คิดต่างๆความคิดสร้างสรรค์ความคิดการแก้ไขระดบั  เด็กเรียนรู้ด้วยตนเองในบริบทสงัคมซึ่งจะ
สนใจซึ่งความสนใจของเด็กจะเป็นแรงจูงใจในการเรียนครูเป็นแรงบนัดาลใจและแนะน าให้เด็ก
สืบค้นมากกว่าเป็นผู้ตรวจงานเด็กการพฒันาทางด้านร่างกายจิตใจสงัคม อารมณ์คือสิ่งท่ีจ าเป็น
ตอ่การพฒันาสตปัิญญา แตมี่ขัน้ตอนหลกัๆดงันี ้ 

1 ระบปัุญหา  
2 รวบรวม ข้อมลูและแนวคดิท่ีเก่ียวข้องกบัปัญหา  
3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  
4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา  
5 ทดสอบประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิน้งาน  
6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาผลงานหรือชิน้งาน STEAM Education  

การพฒันาผู้ เรียนในศตวรรษท่ี 21คณุลกัษณะท่ีดีเพ่ือให้นกัเรียนสามารถด าเนินชีวิตต่อไปใน
อนาคตได้ดีจึงเป็นคุณลักษณะท่ีสามารถท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ตลอดชีวิต เกิดทักษะ
ทางด้านการอ่าน เขียน คิด วิเคราะห์ ค้นพบสิ่งใหม่ แก้ปัญหา ส่ือสาร ใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนา
ตนเอง มีเหตแุละผลตามสิ่งแวดล้อมและสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้ได้ดี อยา่งคณุลกัษณะ 3R7C ดงันี ้

Reading (อ่านออก) นักเรียนจะสามารถอ่านภาษาไทยท่ีเป็นภาษามอญจากการ
ร้องเพลง และรู้จกัค ามอญพร้อมค าแปลได้ 

Riting  (เขียนได้) นกัเรียนจะเขียนภาษาไทยท่ีเป็นค ามอญและเขียนการอธิบายการ
น าเสนองาน แรงบนัดาลใจ ตา่งๆได้ 

Rithmetics  (คดิเลขเป็น) นกัเรียนจะได้คดิเลขวิธีการค านวนจากกิจกรรมตา่งได้ 
7C ได้แก่ 
Critical thinking & problem solving การมีทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

และทกัษะในการแก้ปัญหาในการท างานเป็นกลุม่ มีการวิเคราะห์ข้อมลูอยา่งมีเหตแุละผล 
Creativity & innovation การมีทกัษะด้านการสร้างสรรค์และนวตักรรม  การคิดริเร่ิม

ในรูปแบบท่ีไมเ่คยมีหรือการสร้างสรรค์ผลงานท่ีเป็นเป็นเอกลกัษณ์ของท้องถ่ินท่ีไมซ่ า้ 
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Cross-cultural understanding การมีทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรมต่าง
กระบวนทศัน์การเปิดโอกาสเรียนรู้แนวคิดหรือวิถีท่ีบรรพบรุุษสร้างจากวฒันธรรมท่ีแตกตา่ง 

Collaboration, teamwork & leadership การมีทักษะด้าน การท างานเป็นทีม และ
ภาวะผู้น าหรือการเป็นทีมท่ีดี ต้องมีการแลกเปล่ียนความคิด การยอมรับความคิดเห็นของคนส่วน
ใหญ่ เพ่ือให้งานส าเร็จลลุว่งด้วยดี 

Communications, information & media literacy การมีทักษะด้านการส่ือสาร 
สารสนเทศ และรู้เทา่ทนัส่ือ วิธีการใช้ส่ือเพ่ืออนัเกิดประโยชน์สงูสดุของตนเองในทางท่ีดี 

Computing & ICT literacy การมีทกัษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสารการใช้เทคโนโลยีเพ่ือเป็นองค์ประกอบในการส่ือสารความเข้าใจ 

Career & learning skills การมีทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้หรือการคิดต่อ
ยอดองค์ความรู้ท่ีตนเองได้ 

ดังนั น้  รูปแบบการสอนตามแนวคิด STEAM  Education และการเรียนแบบ 
บรูณาการจะด าเนินการ  โดยมีรายละเอียดดงันี ้ 

1.แผนการสอน   เร่ืองการแสดงส้ม ปิน  โดยวิ ธี  STEAM  Education ส าห รับนัก เรียน  
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   จ านวน 10 แผน โดยมีองค์ประกอบวิธีด าเนินการ 3 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1  ขัน้น า  
เป็นขัน้ท่ีครูผู้สอนจะต้องชีแ้จงถึงผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัของเ ร่ืองท่ีจะสอนให้ผู้ เรียน

ทราบวตัถุประสงค์ต่างๆท่ีผู้ วิจยัจะน ามาเข้าสู่บทเรียนซึ่งครูผู้สอนจะต้องเช่ือมโยงความรู้เดิมให้
เข้าสู่เนือ้หาสาระท่ีจะสอน โดยครูผู้ สอนต้องกระตุ้นให้ผู้ เรียนตระหนักถึงความรู้ เพ่ือเป็นการ
เตรียมสร้างความสมัพนัธ์กบัรายวิชา โดยการร่วมกนัอภิปรายระหว่างครูผู้สอนกบัผู้ เรียนในเร่ืองท่ี
จะเรียน รวมทัง้ครูผู้สอนจะต้องสร้างแรงจงูใจให้ผู้ เรียนเกิดการเลือกรับข้อมูลท่ีส าคญัท่ีเก่ียวข้อง
กบัเนือ้หา และเกิดความใส่ใจท่ีจะเรียนรู้ต่อไป ทัง้นีเ้พราะการสร้างแรงจูงใจเป็นเง่ือนไขท่ีจ าเป็น
ส าหรับการเรียนรู้ทุกอย่าง โดยเฉพาะมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ครูผู้ สอนและ
นกัเรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับวฒันธรรมประเพณีสงกรานต์ ก่อนท่ีจะท าการเรียนการสอนใน
เนือ้หาใหม่ คือ เร่ืองการร าส้มปินและองค์ประกอบตา่งๆ โดยการใช้ค าถามกระตุ้นให้นกัเรียนเกิด
ความสนใจ และพร้อมท่ีจะท าความเข้าใจกบัเนือ้หาสาระใหม ่ดงันี ้
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แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 1 เร่ืองมาอย่างไรถงึเป็นมอญ 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นักเรียนสามารถเข้าใจประวัติความเป็นมาของชาวมอญและประเพณี
สงกรานต์ 

2. เพ่ือให้นกัเรียนมีทกัษะการคดิวิเคราะห์และรู้จกัสงัเกต 

3. เพ่ือให้นกัเรียนภาคภมูิใจในความเป็นชาวมอญวดัประดิษฐาราม 
ทักษะกระบวนการท่ีใช้ 

STEAM Education 

T การส่ือสารทางค าพูดผ่านส่ือวิดีโอ ดิจิทัลเร่ืองความประทับใจในอดีตและ
ความส าคญัของประเพณีสงกรานต์จากคนในท้องถ่ิน 

A การแสดงออกทางร่างกายหรือศิลปะการแสดงผ่านกิจกรรมนันทนาการเพลง
แจวเรือ และการวาดภาพแสดงความรู้สกึถึงกิจกรรมวนัสงกรานต์ 

M การหาแนวทางแก้ไขท่ีตนเองสามารถปฏิบตัิได้ให้กิจกรรมวนัสงกรานต์ และ
วิเคราะห์จากคลิปวิดีโอวา่เห็นสิ่งใดท่ีบง่บอกความเป็นคนชมุชนวดัมอญประดิษฐาราม 

 
แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 2  เร่ืองย้อนรอยชาวมอญ 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ทราบถึงความแตกตา่งของประเพณีสงกรานต์มอญและประเพณีสงกรานต์
ไทย 

2. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์ได้ตอ่ไป 
ทักษะกระบวนการท่ีใช้ 

STEAM Education 

S การได้รู้จกัสังเกต วิเคราะห์ และสงสยัถึงปัจจยัของท่ีมา รู้ถามถึงเหตุและผล
ของความเปล่ียนแปลง 

A การได้ปฏิบตัิเล่นเกมส์นันทนาการของแต่จะซุ้มกิจกรรม ทางด้านการแสดง 
การท าอาหาร การร้องเพลง การเลน่ดนตรี การละเลน่สะบ้าร า และการประดษิฐ์ธงตะขาบ 

 
แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 3 เร่ืองคาราโอเกะมอญ 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นกัเรียนเข้าใจค าศพัท์ภาษามอญ จ านวน 10 ค า 
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2. เพ่ือให้นกัเรียนตระหนกัถึงความส าคญัของเพลง ส้มปิน ท่ีเป็นเพลงประจ าชมุชน 

3. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถประยกุต์การใช้ค าศพัท์ภาษามอญ 
ทักษะกระบวนการท่ีใช้ 

STEAM Education 

T การสอนภาษามอญผา่นเสียงเพลงในรูปแบบคาราโอเกะ เพลงส้มปิน 

A การได้ส่ือสารผา่นทา่ทางการใบ้ค าของนกัเรียนเพ่ือให้เพ่ือนเข้าใจ 

M การนบัจงัหวะท านองเพลงท่ีถกูต้อง  
 

แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 4  เร่ืองเราเป็นมอญแล้ว 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นกัเรียนรู้จกัเสียงเคร่ืองดนตรีท่ีใช้และรูปแบบการแสดงของการร าส้มปิน 

2. เพ่ือให้นกัเรียนเกิดความภาคภมูิใจในเอกลกัษณ์ของการร าส้มปิน 

3. เพ่ือให้นกัเรียนรู้จกัการวางแผนการท างานท่ีดี 
ทักษะกระบวนท่ีใช้ 

STEAM Education 

S การฟังวิเคราะห์เสียงของเคร่ืองดนตรี การจ าแนกเสียงเป็นกลุ่มเคร่ืองของ
เคร่ืองดนตรีชนิดตา่งๆและการรู้จกับกัทกึข้อมลูจากการถามตอบ 

A การสร้างสนุทรียภาพผา่นเสียงเพลงโดยใช้กิจกรรมนนัทนาการเลน่เก้าอีด้นตรี 
 

แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 5 เร่ืองขยับกายให้เป็นมอญ 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถรู้จกัสงัเกตการเคล่ือนไหวร่างกายได้ 

2. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถปฏิบตัทิา่ร าเพลงส้มปินได้ 
ทักษะกระบวนการท่ีใช้ 

STEAM  Education 

S การรู้จกัสงัเกต   
A การเรียนรู้ศลิปะการแสดงการร าส้มปิน 

M การใช้ตวัเลขเป็นโค้ดประจ าทา่ร า 
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แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 6 เร่ืองขยับกายให้เป็นมอญ 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถปฏิบตัทิา่ร าเพลงส้มปิน ตามรูปแบบได้ถกูต้อง 
2. เพ่ือให้นกัเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างแถวการร าส้มปินในรูปแบบของ

ตนเอง 
ทักษะกระบวนการท่ีใช้ 

STEAM  Education 

S การรู้จกัสงัเกต   
A การเรียนรู้ศิลปะการแสดงการร าส้มปินและรูปแบบการแสดงมีความคิด

สร้างสรรค ์

T การสร้างคลิปวีดโิอผา่น Appication ViVa เป็นการสาธิตทา่ร า 
 

แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 7 เร่ืองกว่าจะเป็นชายหญิงมอญ 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานโดยใช้วิชาคณิตศาสตร์และวิศวกรรม
เป็นโครงสร้างในการสร้างงาน 

2. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถสร้างผลงานภายใต้เอกลกัษณ์ของตนเองได้อยา่งถกูต้อง 
ทักษะกระบวนการท่ีใช้ 

STEAM Education 

S การวิเคราะห์ วางแผน การใช้อุปกรณ์ท่ีถูกต้องโดยมีการน าเสนอเหตุและผล
ของการใช้และลกัษณะท่ีใสล่งไปบนเสือ้ผ้าท่ีนกัเรียนออกแบบ 

T การศกึษาการแตง่กายของชาวมอญท่ีใช้ในการแสดงผา่นส่ือวิดีโอ 

E การออกแบบเสือ้ผ้าของชาวมอญใส่หุ่นตุ๊ กตา ภายใต้เอกลักษณ์ของชุมชน
มอญประดษิฐาราม 

A การวาดภาพและสร้างสรรค์รูปแบบของเสือ้ผ้าของชาวมอญ 

M ตรวจสอบแผนงาน เพ่ือพฒันาผลงานในครัง้ตอ่ไป 
 

แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 8 เร่ืองInnovation มอญ (1) 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นกัเรียนเข้าใจการสร้างงานและวางแผนงานอยา่งเป็นระบบ 
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2. เพ่ือให้นกัเรียนเกิดความภาคภมูิใจในเอกลกัษณ์และชิน้งาน 

3. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถประเมินชิน้งานและแก้ไขชิน้งานได้ 
ทักษะกระบวนการท่ีใช้ 

STEAM Education 

S การให้นกัเรียนเป็นผู้คดิค้นชิน้งานจากองค์ความรู้ท่ีนกัเรียนได้ด้วยตนเอง 
E การพฒันาชิน้งานหรือองค์ความรู้ภายใต้โครงสร้างเอกลกัษณ์ของชาวมอญ 

A การสร้างชิน้งานผา่นการปฏิบตัอิยา่งมีสนุทรียภาพทางศาสตร์ศลิปะ 
M การสร้างผลงานผา่นรูปร่าง รูปทรงเรขาคณิต และการวดัอปุกรณ์ 
 

แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 9 เร่ืองInnovation มอญ (2) 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นกัเรียนปฏิบตักิารสร้างชิน้งานได้อยา่งถกูต้อง 
2. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถน าการสร้างงานไปประยกุต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวนั 

3. เพ่ือให้นกัเรียนเกิดความภาคภมูิใจในเอกลกัษณ์และชิน้งาน 
ทักษะกระบวนการท่ีใช้ 

STEAM Education 

S การให้นกัเรียนเป็นผู้คดิค้นชิน้งานจากองค์ความรู้ท่ีนกัเรียนได้ด้วยตนเอง 
E การพฒันาชิน้งานหรือองค์ความรู้ภายใต้โครงสร้างเอกลกัษณ์ของชาวมอญ 

A การสร้างชิน้งานผา่นการปฏิบตัอิย่างมีสนุทรียภาพทางศาสตร์ศลิปะ 
M การสร้างผลงานผา่นรูปร่าง รูปทรงเรขาคณิต และการวดัอปุกรณ์ 
 

แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 10 เร่ืองรวมๆแล้วคือมอญ 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นกัเรียนเข้าใจกระบวนการน าเสนอผลงาน 

2. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถถ่ายทอดความรู้ประเพณีสงกรานต์ได้อย่างถกูต้อง 
3. เพ่ือให้นกัเรียนตระหนกัในเอกลกัษณ์วฒันธรรมของตนเอง 

ทักษะกระบวนท่ีใช้ 
STEAM Education 

S การน าเสนอชิน้งานท่ีมีเหตแุละผลประกอบการน าเสนอองค์ความรู้ท่ีนกัเรียน
สร้างผา่นกระบวนการคดิ วิเคราะห์ 
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T การใช้เทคโนโลยีการน าเสนอวีดิโอการถ่ายทอดท่าร า และการพูดส่ือสาร
เพ่ือให้ผู้ อ่ืนเข้าใจในความรู้ 

E การสร้างนวตักรรมการคิดชดุมอญภายใต้โครงสร้างเอกลกัษณ์ของชมุชน และ
การประดษิฐ์ของท่ีระลกึเพ่ือตอ่ยอดในการสร้างรายได้ของโรงเรียน 

A การแสดงศลิปะการร าส้มปิน  
M การแก้ไขปัญหาเฉพาะ การวางแผนงานและท างานอยา่งเป็นระบบ 

ขัน้ท่ี 2  ขัน้เนือ้หา  
เป็นขัน้ท่ีครูผู้สอนเสนอเนือ้หาสาระ อธิบายและให้ความรู้แก่ผู้ เรียน แล้วสรุปแนวคิด

หลักของเนือ้หา โดยเน้นผู้ เรียนเป็นศูนย์กลางและสามารถท างานร่วมกับผู้ อ่ืนได้ ครูผู้ สอน
ด าเนินการสอนตามขัน้ตอนดงันี ้

 
1.แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  1 เร่ืองมาอย่างไรถงึเป็นมอญ 

  

ภาพประกอบ 14 ภาพบรรยากาศแผนการเรียนรู้ท่ี 1 

ท่ีมาภาพ : ผู้วิจยั 

มาอย่างไรถึงเป็น เป็นการเรียนรู้ ประวัติความเป็นมาของชุมชนวดัประดิษฐาราม 
(วดัมอญ) ตัง้แตอ่ดีตจนถึงปัจจบุนั และเอกลกัษณ์ของชมุชน ในวนัสงกรานต์ผู้ โดยวิจยัมีส่ือวีดีโอ
ซึง่มีเนือ้หาดงันี ้
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– ประวตัศิาสตร์ของคนมอญ 

- กิจกรรมท่ีวนัสงกรานต์ในชมุชนของเรา 
- การแตง่กายของตนในชมุชน 

- การร าส้มปิน 

- เคร่ืองดนตรีท่ีใช้แสดง 
- สะบ้าร า 

 
2.แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  2  เร่ืองย้อนรอยชาวมอญ 

 

ภาพประกอบ 15 ภาพบรรยากาศแผนการเรียนรู้ท่ี 2 

ท่ีมาภาพ : ผู้วิจยั 

ย้อนรอยอดีตไปสู่ประเพณีสงกรานต์ของชาวมอญโดยครูจะแบ่งเป็นทัง้หมด 5 ซุ้ม
ดงันี ้   1 ทุม่ธงตะขาบ 

นกัเรียนจะช่วยกันท าขาให้กับธงตะขาบโดยจะตดัขาและเลือกสีวางขาของ
ตวัตะขาบได้อยา่งอิสระ ซึง่แตล่ะกลุม่จะได้กระดาษสีกลุม่ละ2สี  

2 ซุ้มแตง่ตวัมอญ 

ครูจะสุ่มเลขท่ีของห้อง ผู้ชาย1 คน ผู้หญิง 1 คน ออกมาเป็นแบบ จะสาธิต
การแตง่ตวัให้นกัเรียนด ูและให้นกัเรียนแตง่ตวัให้เพ่ือนตามทีละขัน้ตอน 

3 ซุ้มข้าวแชแ่ละลกูกะปิ 
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ครูจะน าข้าวแช่ลูกกะปิท่ีผ่านวิธีการท าโดยครูจะมีขัน้ตอนบอกนักเรียนบน
ป้ายของข้าวแช่ นักเรียนจะเรียนรู้การรับประทานข้าวแช่ท่ีเป็นอาหารเอกลักษณ์ของชุมชนชาว
มอญและจะมีเฉพาะวนัสงกรานต์เทา่นัน้ 

4.ซุ้มเลน่สะบ้า 
นักเรียนจะได้เรียนรู้การท่าการเล่นสะบ้าร าจากวิทยากรผู้ เช่ียวชาญ

การละเลน่สะบ้าร าวิธีการทอย และกฎกตกิา 
5 ซุ้มร าส้มปิน 

นกัเรียนจะได้ฟังเพลงส้มปินท่ีชาววดัมอญใช้เป็นเพลงประจ าชมุชนและการ
สาธิตการร าประกอบเพลงส้มปิน 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  3 เร่ืองคาราโอเกะมอญ 

การร้องคาราโอเกะเพลงส้มปินกนั ท่ีผู้วิจยัท าขึน้ โดยการนบัจงัหวะห้องเพลง 1 2 
3 4 ปรบมือเร่ิมร้องเพลง จะเป็นห้องละ 4 จงัหวะ ร้องสลบักบัการนบัจงัหวะ 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  4 เร่ืองเราเป็นมอญแล้ว 

เสียงของเคร่ืองดนตรีท่ีประกอบการแสดงเพลงส้มปิน การจ าแนกเสียงเป็นกลุ่ม
เคร่ืองของเคร่ืองดนตรีชนิดตา่งๆ 
5 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  5 เร่ืองขยับกายให้เป็นมอญ 

 

ภาพประกอบ 16 ภาพบรรยากาศแผนการเรียนรู้ท่ี 5 

ท่ีมาภาพ : ผู้วิจยั 
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ท่าร าเพลงส้มปินขึน้มาให้นักเรียนดูทีละท่าโดยผู้ สอนพร้อมกับวิดีโอท่าร า เพ่ือดู
รายละเอียดของทา่ร า โดยจะมีทา่ร าเพลงส้มปินเป็นวีดโิอทา่ร า 7 ทา่ ดงันี ้ 

ท่าท่ี 1 มือขวาจีบคว ่าระดับไหล่มือซ้ายจีบคว ่าระดับชายพก ศรีษะเอียงด้าน 
ซ้าย จงัหวะยก ยืดพร้อมหมนุเท้าเป็นคร่ึงวงกลมไมย่กส้นเท้าเท้าทัง้สองข้าง คอ่ยๆ ขยบัออกมา  

ทา่ท่ี 2 มือซ้ายจีบคว ่าแขนตงึระดบัไหลมื่อขวาจีบคว ่าระดบัชายพกยงัขวาจงัหวะ
ยืดยบุ พร้อมพร้อมหมนุเท้าเป็นคร่ึงวงกลมไมย่กส้นเท้าและคอ่ยๆขยบัเท้า 

* หมายเหตทุ าทา่ 1 และถ้า 2 ฝ่ังละ 1 ห้องจงัหวะ หรือ 4 ครัง้ 
ท่าท่ี 3 ตัง้วงหักข้อมือลง หรือสอดสูงมือขวามือซ้ายจีบคว ่าระดบัไหล่แขนตึง 

ศีรษะเอียงขวา เท้าขวาอยู่ด้านหน้าเท้าซ้ายอยู่ด้านหลงั จากนัน้ยืดยุบตามจงัหวะพร้อมกระทาย
ไหลห่มนุตวัไปทางด้านขวา 

ท่าท่ี 4 ตัง้วงหักข้อมือลงหรือสอดสูงมือซ้าย มือขวาจีบคว ่าระดบัไหล่แขนตึง
ศีรษะข้างซ้าย เท้าซ้ายอยู่ด้านหน้าเท้าขวาอยู่ด้านหลังจากนัน้ยืดยุบตามจงัหวะพร้อมกระทาย
ไหลห่มนุตวัไปทางด้านซ้าย 

ทา่ท่ี 5 ก้าวเท้าขวาไปด้านข้างพร้อมหนัไปทางขวา จีบคว ่า มือซ้ายระดบัชายพก
มือขวา ระดบัไหลแ่ขนตงึ 

ท่าท่ี 6 มือขวา ม้วนจีบเข้าหาตวัปล่อยเป็นตัง้วงหักข้อมือลงหรือถ้าสอดสูง มือ
ซ้ายม้วนจีบเข้าหาตวั ปล่อยจีบเป็นตัง้วงหกัข้อมือลงระดบัอก ศีรษะเมือง ซ้าย เท้าซ้ายลากมาชิด
เท้าขวา ท าทา่ท่ี 6 และ 7 ตามจงัหวะเพลง  

ทา่ท่ี 7 ม้วนมือซ้ายและมือขวา จากจีบเป็นตัง้วงในจงัหวะเล็ก พร้อมกบักระทาย
ไหลข่วา ขยบัเท้าเล่ือนไปทางด้านขวา 

 
6 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  6 เร่ืองขยับกายให้เป็นมอญ 

ท่าร าเพลงส้มปินขึน้มาให้นักเรียนดูทีละท่า ผู้ วิจัยจะพามาลองใส่ถ้าในเพลง
แบบเดมิอีกครัง้ วนันีเ้ราจะมาชว่ยกนัสงัเกตท่าร าอีกครัง้ในทา่ท่ี 8-16 พร้อมทัง้ดกูารร าส้มปินตาม
รูปแบบท่ีถกูต้อง ดงันี ้

ทา่ท่ี 8 หยิบจีบมือซ้าย ระดบั สอดสงูระดบัแง่ศีรษะและหยิบจีบมือขวาระดบั
อกพร้อมกับม้วนจีบปล่อยมือมันตัง้วง พร้อมกับ เอียงศีรษะไปทางด้านขวา ขยับเท้าไปทาง
ด้านซ้าย 
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ท่าท่ี 9 มือขวาตัง้วงสอดสูงหักข้อมือลง มือซ้ายจีบคว ่าท่ีหน้าขาขวา เอียง
ศีรษะขวาเท้าขวาจรดปลายเท้า เป็นแนวตรงกบัเท้าซ้าย 

ท่าท่ี 10 มือซ้ายตัง้วงหักข้อมือลงหรือสอดสูง มือขวาจีบคว ่าระดบัหน้าขา
ซ้ายเอียงศีรษะซ้าย เท้าซ้ายจรดปลายเท้าเป็นเส้นตรงกบัเท้าขวา 

* หมายเหตทุ าทา่ท่ี 10 และ 11 สลบักนัตามจงัหวะ 
ท่าท่ี 11 มือและแขนทัง้สองข้าง มือจีบคว ่าระดับหน้าอกแขน ตึงระดับ

หน้าอก ย า้เท้าทัง้สองข้างพร้อมกบัหยิบจีบปลอ่ยจีบตัง้วงสลบักันเอียงศีรษะตรงข้ามกบัมือท่ีจีบ 

ท่าท่ี 12 มือทัง้สองข้างจีบระดบัไหล่จีบหงาย งอแขนทัง้สองข้างเท้าย ่าตาม
จงัหวะศีรษะตรง 

ทา่ท่ี 13 มือขวาจีบระดบัเหนือศีรษะจีบหงายมือซ้ายจีบระดบัไหลเ่อียงศีรษะ
ทางด้านซ้ายพร้อมกบัย า้เท้าตามจงัหวะ หมนุรอบตวัเอง 

ทา่ท่ี 14 มือขวาจีบคว ่า จีบคว ่าระดบัไหลแ่ขนตงึมือซ้ายจีบคว ่าระดบัชายพก 
พร้อมกบัมือทัง้สองข้างม้วนมือออกจากตวัตัง้วงมือขวาแขนตงึระดบัไหล่มือซ้ายตัง้วงปลายนิว้อยู่
ท่ีข้อศอกมือขวา ศีรษะเมืองด้านขวา เท้าขวาจรดปลายเท้าแนบกบั ข้อเท้าด้านซ้ายยอ่ตวัลง 

ท่าท่ี 15 มือซ้ายจีบคว ่าแขนตงึระดบัไหล่มือขวาจีบคว ่าระดบัชายพก เม่ือทัง้
สองม้วนมือออกจากตวัตัง้วงมือซ้ายตัง้วงแขนตึงระดบัไหล่มือขวาตัง้วงไป ปลายนิว้มือขวาอยู่ท่ี
ข้อศอกมือซ้าย เอียงศีรษะด้านซ้ายเท้าซ้ายจรดปลายเท้าแนบกับข้อเท้าด้านขวาพร้อมย่อตวัลง 
หมายเหตทุ าทา่ 15 และ 16 สลบักนัตามจงัหวะ 

ท่าท่ี 16 มือขวาตัง้วงหักศอก ระดับแง่ศีรษะ ปลายนิว้ทิ่มไปทางด้านหลัง 
เม่ือมือซ้ายจีบ ปลายนิว้ชีอ้ยู่ท่ีข้อมือขวาพร้อมกับลดลงมาท่ีข้อศอก แล้วม้วนออกเป็นตัง้วง มือ
ขวาจีบ ปลายนิว้ชีท่ี้ข้อมือซ้ายรูดลงมาท่ีข้อศอกม้วนเป็นตัง้วงสลบักนัตามจงัหวะเท้ายืดยบุ และข
ยัน่หมนุรอบตวัเอง จากนัน้วิ่งเข้าหลงัเวที 
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7 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  7 เร่ือง กว่าจะเป็นชายหญิงมอญ 
 

 

ภาพประกอบ 17 ภาพบรรยากาศแผนการเรียนรู้ท่ี 7 

ท่ีมาภาพ : ผู้วิจยั 

การสร้างชุดหรือสัญลักษณ์ต่างๆครูจะมีสัญลักษณ์ให้นักเรียนเลือกทัง้หมด 5 
สญัลกัษณ์เพ่ือบง่บอกถึงความเป็นชาวมอญเพ่ือใช้เป็นการประกอบการตดัสินใจในการสร้างชุด
และของท่ีระลกึของนกัเรียนในวนัเสนอผลงาน โดยนกัเรียนเป็นผู้ก าหนดเอง  
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8 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  8 เร่ือง Innovation มอญ (1) 

 

ภาพประกอบ 18 ภาพบรรยากาศแผนการเรียนรู้ท่ี 8 

ท่ีมาภาพ : ผู้วิจยั 

การสร้างชิน้งาน เราจะเร่ิมเตรียมอุปกรณ์และสร้างชิน้งานวันนีเ้พ่ือไม่ให้เป็นการ
เสียเวลา ผู้ วิจยัจะให้นกัเรียนแบง่กลุ่มเป็นสองกลุ่ม กลุ่มท่ี 1เราจะท าของท่ีระลึกเพ่ือจดัจ าหน่าย
เป็นรายได้แก่โรงเรียนในวนัเสนอชิน้งาน กลุ่มท่ี 2 เราจะท าชุดส าหรับเป็นส่ือการเรียนรู้ส่งต่อรุ่น
น้อง ซึ่งจะให้นกัเรียนเป็นผู้ออกแบบและคอยสนบัสนนุความคิดของนกัเรียนพร้องชีแ้นะแนวทางท่ี
เป็นไปได้ 
9 แผนการจัดการเรียนรู้ที่  9 เร่ือง Innovation มอญ (2) 

นกัเรียนปฏิบตักิารสร้างชิน้งานตอ่ให้เสร็จโดยให้ตวัแทนกลุ่มแตล่ะกลุ่มเข้ามารับ
ใบการันตีชิน้งาน ส าหรับเขียนช่ือชิน้งานและแรงบนัดาลใจพร้อมทัง้เตรียมน าเสนอผลงานหน้าชัน้
เรียนของตนเอง 
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10 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  10 เร่ือง รวมๆแล้วคือมอญ 

 

ภาพประกอบ 19 ภาพบรรยากาศแผนการเรียนรู้ท่ี 10 

ท่ีมาภาพ : ผู้วิจยั 

1. แรงบนัดาลใจในการท าของท่ีระลกึ  
2.การน าเสนอแผนภมูิความรู้ส้มปิน  
3.การน าเสนอทา่ร าการแสดงร าส้มปิน  
 

ขัน้ท่ี 3 ขัน้สรุป  
เป็นขัน้ท่ีครูผู้ สอนน าเสนอรูปแบบบูรณาการท่ีเหมาะสมกับเนือ้หาสาระการเรียนรู้ 

นั่นคือ รูปแบบบูรณาการตามแนวคิด STEAM  Education และการเรียนแบบบูรณาการขัน้ท่ี 5  
ขัน้น าเสนอเป็นการแสดงเต็มรูปแบบและรูปแบบการสอนท่ีครูผู้สอนให้ผู้ เรียนฝึกทกัษะ ท าความ
เข้าใจและศึกษาความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจะช่วยให้ผู้ เรียนได้ฝึกปฏิบตัิด้วยตนเองอย่างอิสระ เป็นผู้
ประมวลผลและสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง ไม่ใช่เป็นการจ าแต่เพียงอย่างเดียว ผู้ เรียน
ควบคมุกระบวนการคิดด้วยตนเองและแสดงออกมาเป็นรูปธรรมตามความเข้าใจ ซึ่งผู้ เรียนจะได้
พฒันากระบวนการคดิควบคูก่นัไปด้วย   

1.  จดันกัเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน ซึ่งในแต่ละกลุ่มจะประกอบด้วยนกัเรียนท่ีมี
ระดบัความสามารถแตกตา่งกนั คือ ประกอบด้วยคนเก่ง ปานกลาง และออ่น โดยดจูากผลคะแนน
ท่ีได้จากการทดสอบก่อนเรียน 

2.  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันตัง้ค าถามเก่ียวกับการร าส้มปิน หรือประเพณีวัน
สงกรานต์ เพ่ือให้เพ่ือนนกัเรียนกลุม่อ่ืนๆ หาค าตอบท่ีถกูต้อง 
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3.  นักเรียนแต่ละกลุ่มท าแผนผังความรู้แต่ละครัง้ท่ีได้ความรู้ หลังจากนัน้
ครูผู้สอนและนกัเรียนทัง้ห้องร่วมกนัและอภิปรายความถกูต้อง  

4.  นกัเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัอภิปรายวา่ จะน าความรู้ท่ีได้จากการเรียนเร่ืองการ
ร าส้มปินและประเพณีสงกรานต์ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวนัได้อย่างไร สรุปผลการอภิปราย 
และเขียนเป็นแผนผงัความคดิ แล้วน าเสนอผลงานในวนัแสดงผลงาน 

รวมไปถึงเป็นขัน้ท่ีครูผู้ สอนเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนซักถามข้อสงสัย ผู้ เรียนและ
ครูผู้ สอนร่วมกันสรุปและอภิปรายผลเก่ียวกับเนือ้หาสาระท่ีได้จากการเรียนแบบ  STEAM  
Education จนผู้ เรียนได้ความรู้ความเข้าใจกระจา่งชดัและถกูต้อง 

1.  ครูผู้สอนเปิดโอกาสให้นกัเรียนซกัถามข้อสงสยั  
2.  ครูผู้สอนและนกัเรียนร่วมกันสรุปและอภิปรายผลเก่ียวกับเนือ้หาสาระท่ี

ได้จากการเรียนรู้ 
 

ขัน้ท่ี 4.การวัดและประเมินผล 
4.1.ผลผา่นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
4.2.การวัดความพึงพอใจของนักเรียนการเรียนของนักเรียนระหว่างเรียนและหลัง

เรียนรูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM  Education ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  โรงเรียนวดัประดษิฐาราม(วดัมอญ) เขตธนบรีุ กรุงเทพมหานคร 

4.3.การสงัเกตพฤติกรรมนกัเรียนหลงัจากได้รับการเรียนรู้ผ่านรูปแบบการสอนวิชา
นาฏศลิป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM  Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
โรงเรียนวดัประดษิฐาราม(วดัมอญ) เขตธนบรีุ กรุงเทพมหานคร 
 

ขัน้ท่ี 5.การสังเกตพฤตกิรรมของนักเรียนโดยใช้คุณลักษณะ 3R7C 
การสงัเกตพฤติกรรมของนกัเรียนระหว่างท่ีอยู่ในการท ากิจกรรมของรูปแบบการ

สอน โดยวิธี STEAM  Education โดยมีคา่คะแนนเฉล่ียใช้เกณฑ์การแปลความหมายแบง่ออกเป็น 
3 ระดบัดงันี ้

คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 2.34 – 3.00 หมายถึง ดีมาก 

คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.68 – 2.33 หมายถึง ดี 

คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.00 – 1.67 หมายถึง ปานกลาง  
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ตอนที่ 2  ผลการทดลองใช้รูปแบบ 

การทดลองใช้ รูปแบบการสอน  วิชานาฏศิลป์  เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิ ธี  STEAM  
Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม(วดัมอญ) เขตธนบุรี 
กรุงเทพมหานคร ด าเนินการโดยการน าการจัดการเรียนการสอนของรูปแบบท่ีพัฒนาขึน้ไปใช้
จดัรูปแบบการสอนการเรียนการสอนกับนักเรียน   ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  จ านวน 20  คน  เพ่ือ
ประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบการสอน  วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM  
Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนวดัประดิษฐาราม(วดัมอญ) เขตธนบุรี 
กรุงเทพมหานคร  ผลการทดลองปรากฏในตารางดงันี ้

ตาราง 3 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียนของนกัเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนรูปแบบการ
สอน วิชานาฏศลิป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM  Education ส าหรับนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดษิฐาราม(วดัมอญ) เขตธนบรีุ กรุงเทพมหานคร 

การทดสอบผลสมัฤทธ์ิ ทางการ
เรียนของนกัเรียนก่อนเรียนและ
หลงัเรียนรูปแบบการสอน  วิชา
นาฏศลิป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน 
โดยวิธี STEAM Education 

คะแนนเฉล่ีย 

�̅� 

คา่เบี่ยงเบน
มาตรฐาน(S.D.) 

คา่สถิติ 
t 

P 

ก่อนได้รับการสอนตามรูปแบบ
โดยวิธี STEAM Education 

4.90 1.46 
15.89 0.00** 

หลงัได้รับการสอนตามรูปแบบ
โดยวิธี STEAM Education 

9.55 0.47 

 
**มีระดบันยัยะส าคญัทางสถิตท่ีิ  .01  (ศริิชยั  กาญจนวาสี .2562)  
 

จากตาราง แสดงให้เห็นว่า  คา่เฉล่ียของการทดสอบผลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียนของนกัเรียนก่อน
เรียนรูปแบบการสอน  วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education มีค่าเฉล่ีย 
4.90 คะแนน คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.46  และค่าเฉล่ียของการทดสอบผลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียน
ของนักเรียนหลังเรียนรูปแบบการสอน  วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education มีค่าเฉล่ีย  9.55 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47   หลังการเรียนรู้ตามรูปแบบนักเรียนมี
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ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education กว่า
ก่อนการเรียนรู้ตามรูปแบบอยา่งมีระดบันยัยะส าคญัทางสถิติท่ี  .01      

ตาราง 4 การเปรียบเทียบความพงึพอใจการเรียนของนกัเรียนระหวา่งเรียนและหลงัเรียนรูปแบบ
การสอน  วิชานาฏศลิป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดษิฐาราม(วดัมอญ) เขตธนบรีุ กรุงเทพมหานคร 

การเปรียบเทียบความพงึพอใจ
การเรียนของนกัเรียนระหว่าง
เรียนและหลงัเรียนรูปแบบการ
สอน  วิชานาฏศลิป์ เร่ืองการ
แสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education 

คะแนนเฉล่ีย                           

�̅� 

คา่เบี่ยงเบน
มาตรฐาน(S.D.) 

 

คา่สถิติ 
t 

P 

ระหวา่งเรียนตามรูปแบบ 
STEAM Education ในแผนการ
เรียนรู้ท่ี5 

3.32 0.69 

5.30 0.00** 
หลงัได้รับการสอนตามรูปแบบ 
STEAM Education  แผนการ
เรียนรู้ท่ี 10 

4.89 0.09 

 
**มีระดบันยัยะส าคญัทางสถิตท่ีิ  .01 (ศริิชยั  กาญจนวาสี .2562) 
 

จากตาราง แสดงให้เห็นว่า  ค่าเฉล่ียของการเปรียบเทียบความพึงพอใจ ทางการเรียนของ
นักเรียนระหว่างเรียนในแผนการเรียนรู้ท่ี5 วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education มีค่าเฉ ล่ีย 3.32 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69  และค่าเฉล่ียของการ
เปรียบเทียบความพึงพอใจ ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนรูปแบบการสอน  วิชานาฏศิลป์ 
เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education มีค่าเฉล่ีย  4.89 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.09  
หลงัการเรียนรู้ตามรูปแบบนกัเรียนมีความพึงพอใจทางการเรียนสูง วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดง
ส้มปิน โดยวิธี STEAM Education กว่าก่อนการเรียนรู้ตามรูปแบบอย่างมีระดบันยัยะส าคญัทาง
สถิตท่ีิ  .01  
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2.1 การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนหลังจากได้รับการเรียนรู้ผ่านรูปแบบการสอนวิชา
นาฏศิล ป์  เร่ืองการแสดงส้ม ปิน  โดยวิ ธี  STEAM Education ส าห รับ นักเรียน ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดประดษิฐาราม(วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร  

จากการสงัเกตพฤติกรรมนกัเรียน ตามคณุลกัษณะ 3R7C ในขณะร่วมรูปแบบการสอนท าให้ได้
ข้อมลูพฤตกิรรมการเรียน ในสว่นนีจ้ึงน าเสนอพฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ของผู้ทดลองรวมทัง้ผลท่ีเกิดจาก
การแก้ปัญหาในแตล่ะด้านโดยมีรายละเอียด ดงันี ้

ตาราง 5 แผนการเรียนรู้ท่ีวดั Reading  อา่นออก 

แผนการเรียนรู้ เกณฑ์
คะแนน 

Reading  อา่นออก จ านวน
คนที่ได้2 
คะแนน 

จ านวน
คนที่ได้3 
คะแนน 

คะแนน
เฉลีย่               

�̅� 

เกณฑ์
คะแนน
เฉลีย่ 

แผนการเรียนรู้ที่ 1 3 คะแนน อา่นออกเสยีงถกูต้อง 
เว้นวรรคถกูต้องและมี
ความชดัเจนในการอา่น 

11 9 2.45 ดีมาก 
แผนการเรียนรู้ที่ 2 7 13 2.65 ดีมาก 
แผนการเรียนรู้ที่ 3 20 0 2.00 ดีมาก 
แผนการเรียนรู้ที่ 8 2 คะแนน อา่นออกเสยีงถกูต้อง 

หรือผิดน้อยกวา่ 5ค า 
ตอ่การอา่น 1 

6 14 2.70 ดีมาก 
แผนการเรียนรู้ที่ 9 6 14 2.70 ดีมาก 
แผนการเรียนรู้ที่ 10 8 12 2.60 ดีมาก 
คะแนนเฉลีย่        ( x ) 2.51 ดีมาก 
 

จากตารางแสดงให้เห็นว่านักเรียนจ านวน 20 คน มีการพัฒนาทางด้านคุณลักษณะ 3R7C 
ด้าน การอา่นออก  

- แผนการเรียนรู้ท่ี 1 นักเรียนท่ีสามารถอ่านออกเสียงถูกต้อง เว้นวรรคถูกต้องและมีความ
ชดัเจนในการอ่าน มีจ านวนทัง้หมด 9 คน และนักเรียนท่ีสามารถอ่านออกเสียงถูกต้อง หรือผิด
น้อยกว่า 5 ค า ตอ่การอา่น 1 แผน มีจ านวนทัง้หมด 11 คน  คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.45 อยู่ในระดบั
ดีมาก 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 2 นักเรียนท่ีสามารถอ่านออกเสียงถูกต้อง เว้นวรรคถูกต้องและมีความ
ชดัเจนในการอ่าน มีจ านวนทัง้หมด 13 คน และนกัเรียนท่ีสามารถอ่านออกเสียงถูกต้อง หรือผิด
น้อยกว่า 5ค า ตอ่การอา่น 1 แผน มีจ านวนทัง้หมด 7 คน  คิดเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.65 อยูใ่นระดับดี
มาก 
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- แผนการเรียนรู้ท่ี 3 นักเรียนท่ีสามารถอ่านออกเสียงถูกต้อง เว้นวรรคถูกต้องและมีความ
ชดัเจนในการอ่าน มีจ านวนทัง้หมด 0 คน และนักเรียนท่ีสามารถอ่านออกเสียงถูกต้อง หรือผิด
น้อยกว่า 5ค า ต่อการอ่าน 1 แผน มีจ านวนทัง้หมด 20 คน  *** ( เน่ืองจากเป็นค าภาษามอญ
นกัเรียนไมมี่ประสบการณ์การใช้ภาษามอญจงึออกเสียงผิด)คิดเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.65 อยูใ่นระดบั
ดีมาก  

- แผนการเรียนรู้ท่ี 8และ 9 นักเรียนท่ีสามารถอ่านออกเสียงถูกต้อง เว้นวรรคถูกต้องและมี
ความชดัเจนในการอา่น มีจ านวนทัง้หมด 14 คน และนกัเรียนท่ีสามารถอา่นออกเสียงถกูต้อง หรือ
ผิดน้อยกว่า 5ค า ตอ่การอ่าน 1 แผน มีจ านวนทัง้หมด 6 คน คิดเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.7 อยู่ในระดบั
ดีมาก  

- แผนการเรียนรู้ท่ี 10 นักเรียนท่ีสามารถอ่านออกเสียงถูกต้อง เว้นวรรคถูกต้องและมีความ
ชดัเจนในการอ่าน มีจ านวนทัง้หมด 12 คน และนกัเรียนท่ีสามารถอ่านออกเสียงถูกต้อง หรือผิด
น้อยกว่า 5ค า ต่อการอ่าน 1 แผน มีจ านวนทัง้หมด 8 คน คิดเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.7 อยู่ในระดบัดี
มาก  

ผู้วิจัยจึงพบว่ารูปแบบการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education สามารถพฒันาคณุลกัษณะ ด้านReading  อ่านออก มีคา่คะแนนเฉล่ีย 2.51 ระดบัท่ีดี
มาก 

ตาราง 6 แผนการเรียนรู้ท่ีวดั Riting เขียนได้ 

แผนการเรียนรู้ เกณฑ์
คะแนน 

Riting เขียนได้ จ านวน
คนที่ได้2 
คะแนน 

จ านวนคน
ที่ได้3 
คะแนน 

คะแนน
เฉลีย่                                 

�̅� 

เกณฑ์
คะแนน
เฉลีย่ 

แผนการเรียนรู้ที่ 1 3 
คะแนน 

ใช้ภาษาได้ถกูต้องเขยีน
เนือ้เร่ือง 
ได้ดีมีสาระส าคญั 

9 11 2.55 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 2 7 13 2.65 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 7 8 12 2.60 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 8 2 
คะแนน 

ใช้ภาษาได้ถกูต้องเขยีน
เนือ้เร่ือง 
ได้มีสาระส าคญัอาจมี
เขียนผิดไมต่ า่กวา่ 5ค า 
ตอ่การเขียน 1แผน 

6 14 2.70 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 9 4 16 2.80 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 10 0 20 

3.00 

ดีมาก 

คะแนนเฉลีย่        ( x ) 2.71 ดีมาก 
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จากตาราง แสดงให้เห็นว่านักเรียนจ านวน 20 คน มีการพัฒนาทางด้านคุณลักษณะ 3R7C 
ด้าน การเขียน 

 - แผนการเรียนรู้ท่ี 1 นกัเรียนท่ีสามารถใช้ภาษาได้ถูกต้องเขียนเนือ้เร่ืองได้ดีมีสาระส าคญั มี
จ านวนทัง้หมด 11 คน และนักเรียนท่ีสามารถใช้ภาษาได้ถูกต้องเขียนเนือ้เร่ืองได้มีสาระส าคญั
อาจมีเขียนผิดไม่ต ่ากว่า 5ค า ต่อการเขียน 1แผน มีจ านวนทัง้หมด 9 คน คิดเป็นคะแนนเฉล่ี ย 
2.55 อยูใ่นระดบัดีมาก  

- แผนการเรียนรู้ท่ี 2 นักเรียนท่ีสามารถใช้ภาษาได้ถูกต้องเขียนเนือ้เร่ืองได้ดีมีสาระส าคัญ  
มีจ านวนทัง้หมด 13 คน และนกัเรียนท่ีสามารถใช้ภาษาได้ถกูต้องเขียนเนือ้เร่ืองได้มีสาระส าคญั
อาจมีเขียนผิดไม่ต ่ากว่า 5ค า ต่อการเขียน 1แผน มีจ านวนทัง้หมด 7 คน คิดเป็นคะแนนเฉล่ีย 
2.65 อยูใ่นระดบัดีมาก  

- แผนการเรียนรู้ท่ี 7 นักเรียนท่ีสามารถใช้ภาษาได้ถูกต้องเขียนเนือ้เร่ืองได้ดีมีสาระส าคัญ  
มีจ านวนทัง้หมด 12 คน และนกัเรียนท่ีสามารถใช้ภาษาได้ถกูต้องเขียนเนือ้เร่ืองได้มีสาระส าคญั
อาจมีเขียนผิดไม่ต ่ากว่า 5ค า ตอ่การเขียน 1แผน มีจ านวนทัง้หมด 8 คน  คิดเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.6 
อยูใ่นระดบัดีมาก  

- แผนการเรียนรู้ท่ี 8 นักเรียนท่ีสามารถใช้ภาษาได้ถูกต้องเขียนเนือ้เร่ืองได้ดีมีสาระส าคัญ  
มีจ านวนทัง้หมด 14 คน และนกัเรียนท่ีสามารถใช้ภาษาได้ถกูต้องเขียนเนือ้เร่ืองได้มีสาระส าคญั
อาจมีเขียนผิดไม่ต ่ากว่า 5ค า ตอ่การเขียน 1แผน มีจ านวนทัง้หมด 6 คน คิดเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.7 
อยูใ่นระดบัดีมาก  

- แผนการเรียนรู้ท่ี 9 นักเรียนท่ีสามารถใช้ภาษาได้ถูกต้องเขียนเนือ้เร่ืองได้ดีมีสาระส าคัญ  
มีจ านวนทัง้หมด 16 คน และนกัเรียนท่ีสามารถใช้ภาษาได้ถกูต้องเขียนเนือ้เร่ืองได้มีสาระส าคญั
อาจมีเขียนผิดไม่ต ่ากว่า 5ค า ตอ่การเขียน 1แผน มีจ านวนทัง้หมด 4 คน  คิดเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.8 
อยูใ่นระดบัดีมาก 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 10 นักเรียนท่ีสามารถใช้ภาษาได้ถูกต้องเขียนเนือ้เร่ืองได้ดีมีสาระส าคัญ  
มีจ านวนทัง้หมด 20 คน  คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 3 อยูใ่นระดบัดีมาก  

ผู้วิจัยจึงพบว่ารูปแบบการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education สามารถพัฒนาคุณลักษณะ ด้าน Riting เขียนได้ มีค่าคะแนนเฉล่ีย 2.71 ระดับท่ีดี
มาก 
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ตาราง 7 แผนการเรียนรู้ท่ีวดั Rithmetics คิดเลขเป็น 

แผนการเรียนรู้ เกณฑ์
คะแนน 

Rithmetics คิดเลขเป็น จ านวนคน
ที่ได้2 
คะแนน 

จ านวนคน
ที่ได้3 
คะแนน 

คะแนน
เฉลีย่                                 
�̅� 

เกณฑ์
คะแนน
เฉลีย่ 

แผนการเรียนรู้ที่ 4 3 
คะแนน 

ได้ค าตอบและผลลพัท์ที่
ถกูต้อง การรู้จกัวางแผน
และหาที่มาของผลลพัธ์
ได้ดี 

10 10 2.50 ดีมาก 
แผนการเรียนรู้ที่ 5 8 12 2.60 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 8 2 
คะแนน 

ได้ค าตอบและผลลพัธ์ที่
ถกูต้อง 

4 16 2.80 ดีมาก 
แผนการเรียนรู้ที่ 9 8 12 2.60 ดีมาก 
แผนการเรียนรู้ที่ 10 8 12 2.60 ดีมาก 
คะแนนเฉลีย่                                ( x ) 2.62 ดีมาก 

 
จากตาราง แสดงให้เห็นว่านักเรียนจ านวน 20 คน มีการพัฒนาทางด้านคุณลักษณะ 3R7C  

ด้าน การคดิเลขเป็น  
- แผนการเรียนรู้ท่ี 4 นกัเรียนท่ีสามารถได้ค าตอบและผลลพัท์ท่ีถกูต้อง การรู้จกัวางแผนและหา

ท่ีมาของผลลัพธ์ได้ดี มีจ านวนทัง้หมด 10 คน และนักเรียนท่ีสามารถได้ค าตอบและผลลัพธ์ท่ี
ถกูต้อง มีจ านวนทัง้หมด 10 คน คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.5 อยูใ่นระดบัดีมาก  

- แผนการเรียนรู้ท่ี 5 นกัเรียนท่ีสามารถได้ค าตอบและผลลพัท์ท่ีถกูต้อง การรู้จกัวางแผนและหา
ท่ีมาของผลลัพธ์ได้ดี มีจ านวนทัง้หมด 12 คน และนักเรียนท่ีสามารถได้ค าตอบและผลลัพธ์ท่ี
ถกูต้อง มีจ านวนทัง้หมด 8 คน คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.6 อยูใ่นระดบัดีมาก 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 8 นกัเรียนท่ีสามารถได้ค าตอบและผลลพัท์ท่ีถกูต้อง การรู้จกัวางแผนและหา
ท่ีมาของผลลัพธ์ได้ดี มีจ านวนทัง้หมด 16 คน และนักเรียนท่ีสามารถได้ค าตอบและผลลัพธ์ท่ี
ถกูต้อง มีจ านวนทัง้หมด 4 คน  คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.8 อยูใ่นระดบัดีมาก 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 9และ10 นกัเรียนท่ีสามารถได้ค าตอบและผลลพัท์ท่ีถกูต้อง การรู้จกัวางแผน
และหาท่ีมาของผลลพัธ์ได้ดี มีจ านวนทัง้หมด 12 คน และนกัเรียนท่ีสามารถได้ค าตอบและผลลพัธ์
ท่ีถกูต้อง มีจ านวนทัง้หมด 8 คน  คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.6 อยูใ่นระดบัดีมาก 

ผู้วิจัยจึงพบว่ารูปแบบการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education สามารถพัฒนาคุณลักษณะ ด้าน  Rithmetics คิดเลขเป็น มีค่าคะแนนเฉล่ีย 2.62 
ระดบัท่ีดีมาก 
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ตาราง 8 แผนการเรียนรู้ท่ีวดั Critical thinking & problem solving 

แผนการเรียนรู้ เกณฑ์
คะแนน 

Critical thinking & 
problem solving 

จ านวน
คนที่ได้2 
คะแนน 

จ านวนคน
ที่ได้3 
คะแนน 

คะแนน
เฉลีย่                                 
�̅� 

เกณฑ์
คะแนน
เฉลีย่ 

แผนการเรียนรู้ที่ 1 3 
คะแนน 

 

การคิดอยา่งมี
วิจารณญาณ และ

ทกัษะในการแก้ปัญหา
อยา่งมีเหตแุละผลมี
ความคิดในการ
แก้ปัญหา ผลงาน
นา่สนใจ หรือมี

ประโยชน์ใช้งานได้จริง 

7 13 2.65 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 2 11 9 2.45 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 3 12 8 2.40 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 4 14 6 2.30 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 6 2 
คะแนน 

การคิดอยา่งมี
วิจารณญาณ และ

ทกัษะในการแก้ปัญหา
อยา่งมีเหตแุละผลใน

บางแผน 
 
 

8 12 2.60 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 7 8 12 2.60 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 8 8 12 2.60 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 9 8 12 2.60 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 10 8 12 2.60 ดีมาก 

คะแนนเฉลีย่                                ( x ) 2.60 ดีมาก 

  

จากตาราง แสดงให้เห็นว่านักเรียนจ านวน 20 คน มีการพัฒนาทางด้านคุณลักษณะ 3R7C 
ด้าน Critical thinking & problem solving  

- แผนการเรียนรู้ท่ี 1 นักเรียนท่ีสามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา
อย่างมีเหตุและผลมีความคิดในการแก้ปัญหา ผลงานน่าสนใจ หรือมีประโยชน์ใช้งานได้จริงมี
จ านวนทัง้หมด 13 คน และนกัเรียนท่ีสามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทกัษะในการแก้ปัญหา
อยา่งมีเหตแุละผลในบางแผนมีจ านวนทัง้หมด 7 คนคดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.65 อยูใ่นระดบัดีมาก 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 2 นักเรียนท่ีสามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา
อย่างมีเหตุและผลมีความคิดในการแก้ปัญหา ผลงานน่าสนใจ หรือมีประโยชน์ใช้งานได้จริงมี
จ านวนทัง้หมด 9 คน และนกัเรียนท่ีสามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทกัษะในการแก้ปัญหา
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อย่างมีเหตุและผลในบางแผนมีจ านวนทัง้หมด 11 คน  คิดเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.45 อยู่ในระดบัดี
มาก 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 3 นักเรียนท่ีสามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา
อย่างมีเหตุและผลมีความคิดในการแก้ปัญหา ผลงานน่าสนใจ หรือมีประโยชน์ใช้งานได้จริงมี
จ านวนทัง้หมด 8 คน และนกัเรียนท่ีสามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทกัษะในการแก้ปัญหา
อยา่งมีเหตแุละผลในบางแผนมีจ านวนทัง้หมด 12 คน  คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.4 อยูใ่นระดบัดีมาก 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 6 -10 นกัเรียนท่ีสามารถคดิอยา่งมีวิจารณญาณ และทกัษะในการแก้ปัญหา
อย่างมีเหตุและผลมีความคิดในการแก้ปัญหา ผลงานน่าสนใจ หรือมีประโยชน์ใช้งานได้จริงมี
จ านวนทัง้หมด 12 คน และนกัเรียนท่ีสามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทกัษะในการแก้ปัญหา
อยา่งมีเหตแุละผลในบางแผนมีจ านวนทัง้หมด 8 คน  คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.6 อยูใ่นระดบัดีมาก 

ผู้วิจัยจึงพบว่ารูปแบบการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education สามารถพัฒนาคุณลักษณะ ด้าน Critical thinking & problem solving การมีทักษะ
ด้านการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ และทกัษะในการแก้ปัญหาในการท างานเป็นกลุม่ มีการวิเคราะห์
ข้อมลูอยา่งมีเหตแุละผลมีคา่คะแนนเฉล่ีย 2.60 ระดบัท่ีดีมาก 
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ตาราง 9 แผนการเรียนรู้ท่ีวดั Creativity & innovation 

แผนการเรียนรู้ 
เกณฑ์
คะแนน 

Creativity & innovation 
จ านวนคน
ท่ีได้2 
คะแนน 

จ านวนคน
ท่ีได้3 
คะแนน 

คะแนน
เฉล่ีย                                 

�̅� 

เกณฑ์
คะแนน
เฉล่ีย 

แผนการเรียนรู้ท่ี 7 

3 
คะแนน 

 

มีความคดิสะท้อนประเด็น
ส าคญัและสรุปความคิดได้
ตรงประเดน็สอดคล้องกบั
เนือ้หาท่ีเรียนผลงาน

ความรู้ได้จากแหล่งข้อมลู
หลากหลาย เช่นต ารา ส่ือ 
บคุคลหรือประสบการณ์ 

3 17 2.85 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ท่ี 8 0 
 
20 

3.00 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ท่ี 9 

2 
คะแนน 

ผลงานความรู้ได้จาก
แหล่งข้อมลูน้อยกวา่ 2 
มีความคดิในการ

แก้ปัญหา ผลงานแปลก
ใหม่น่าสนใจ หรือมี

ประโยชน์ 

4 16 2.80 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ท่ี 10 0 20 3.00 ดีมาก 

คะแนนเฉล่ีย                                ( x ) 2.91 ดีมาก 

จากตาราง แสดงให้เห็นว่านักเรียนจ านวน 20 คน มีการพัฒนาทางด้านคุณลักษณะ 3R7C  
ด้าน Creativity & innovation การมีทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม การคิดริเร่ิมใน
รูปแบบท่ีไมเ่คยมีหรือการสร้างสรรค์ผลงานท่ีเป็นเป็นเอกลกัษณ์ของท้องถ่ินท่ีไมซ่ า้ 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 7 นกัเรียนท่ีสามารถมีความคิดสะท้อนประเด็นส าคญัและสรุปความคิดได้
ตรงประเด็นสอดคล้องกบัเนือ้หาท่ีเรียนผลงานความรู้ได้จากแหล่งข้อมลูหลากหลาย เช่นต ารา ส่ือ 
บคุคลหรือประสบการณ์ มีจ านวนทัง้หมด 17 คน และนกัเรียนท่ีสามารถคิดผลงานความรู้ได้จาก
แหล่งข้อมูลน้อยกว่า 2 มีความคิดในการแก้ปัญหา ผลงานแปลกใหม่น่าสนใจ หรือมีประโยชน์มี
จ านวนทัง้หมด 3 คน  คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.85 อยูใ่นระดบัดีมาก 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 8 นกัเรียนท่ีสามารถมีความคิดสะท้อนประเด็นส าคญัและสรุปความคิดได้
ตรงประเด็นสอดคล้องกบัเนือ้หาท่ีเรียนผลงานความรู้ได้จากแหล่งข้อมลูหลากหลาย เช่นต ารา ส่ือ 
บคุคลหรือประสบการณ์ มีจ านวนทัง้หมด 20 คน คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 3 อยูใ่นระดบัดีมาก 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 9 นกัเรียนท่ีสามารถมีความคิดสะท้อนประเด็นส าคญัและสรุปความคิดได้
ตรงประเด็นสอดคล้องกบัเนือ้หาท่ีเรียนผลงานความรู้ได้จากแหล่งข้อมลูหลากหลาย เช่นต ารา ส่ือ 
บคุคลหรือประสบการณ์ มีจ านวนทัง้หมด 16 คน และนกัเรียนท่ีสามารถคิดผลงานความรู้ได้จาก
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แหล่งข้อมูลน้อยกว่า 2 มีความคิดในการแก้ปัญหา ผลงานแปลกใหม่น่าสนใจ หรือมีประโยชน์มี
จ านวนทัง้หมด 4 คน คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.8 อยูใ่นระดบัดีมาก  

- แผนการเรียนรู้ท่ี 10 นกัเรียนท่ีสามารถมีความคิดสะท้อนประเด็นส าคญัและสรุปความคิดได้
ตรงประเด็นสอดคล้องกบัเนือ้หาท่ีเรียนผลงานความรู้ได้จากแหล่งข้อมลูหลากหลาย เช่นต ารา ส่ือ 
บคุคลหรือประสบการณ์ มีจ านวนทัง้หมด 20 คน คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 3 อยูใ่นระดบัดีมาก 

ผู้วิจัยจึงพบว่ารูปแบบการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education สามารถพัฒนาคุณลักษณะ ด้าน  Creativity & innovation การมีทักษะด้านการ
สร้างสรรค์ และนวัตกรรม การคิดริเร่ิมในรูปแบบท่ีไม่เคยมีหรือการสร้างสรรค์ผลงานท่ีเป็น
เอกลกัษณ์ของท้องถ่ินมีคา่คะแนนเฉล่ีย 2.91 ระดบัท่ีดีมาก 

ตาราง 10 แผนการเรียนรู้ท่ีวดั Cross-cultural understanding 

แผนการเรียนรู้ เกณฑ์
คะแนน 

Cross-cultural 
understanding 

จ านวน
คนที่ได้2 
คะแนน 

จ านวน
คนที่ได้3 
คะแนน 

คะแนน
เฉลีย่                                 

�̅� 

เกณฑ์
คะแนน
เฉลีย่ 

แผนการเรียนรู้ที่ 2 3 คะแนน สามารถวิเคราะห์ความ
แตกตา่งของการด ารงทาง
ประเพณีจากสมยัก่อนจนถึง
ปัจจบุนัและความแตกตา่งของ
ประเพณีไทยและชาวมอญ 
สามารถแยกความแตกตา่ง
ออกมาได้อยา่งเดน่ชดัถกูต้อง 

10 10 2.50 ดีมาก 

2 คะแนน สามารถวิเคราะห์ความแตกต่าง
ของการด ารงทางประเพณีจาก
สมยัก่อนจนถึงปัจจุบนัและ

ความแตกต่างของประเพณีไทย
และชาวมอญ สามารถแยก
ความแตกต่างออกมาได ้

คะแนนเฉล่ีย                                ( x ) 2.50 ดีมาก 

จากตาราง แสดงให้เห็นว่านักเรียนจ านวน 20 คน มีการพัฒนาทางด้านคุณลักษณะ 3R7C 
ด้าน Cross-cultural understanding การมีทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวน
ทศัน์การเปิดโอกาสเรียนรู้แนวคิดหรือวิถีท่ีบรรพบรุุษสร้างจากวฒันธรรมท่ีแตกตา่ง  
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- แผนการเรียนรู้ท่ี 2 นกัเรียนท่ีสามารถวิเคราะห์ความแตกตา่งของการด ารงทางประเพณีจาก
สมัยก่อนจนถึงปัจจุบันและความแตกต่างของประเพณีไทยและชาวมอญ สามารถแยกความ
แตกต่างออกมาได้อย่างเด่นชดัถูกต้อง มีจ านวนทัง้หมด 10 คน และนกัเรียนท่ีสามารถวิเคราะห์
ความแตกต่างของการด ารงทางประเพณีจากสมัยก่อนจนถึงปัจจุบันและความแตกต่างของ
ประเพณีไทยและชาวมอญ สามารถแยกความแตกตา่งออกมาได้มีจ านวนทัง้หมด 10 คน  คิดเป็น
คะแนนเฉล่ีย 2.5 อยูใ่นระดบัดีมาก 

ผู้วิจยัจึงพบว่ารูปแบบการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี 
STEAM Education สามารถพัฒนาคุณลักษณะ ด้าน  Cross-cultural understanding การมี
ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์การเปิดโอกาสเรียนรู้แนวคิกหรือวิถีท่ี
บรรพบรุุษสร้างจากวฒันธรรมท่ีแตกตา่งมีคา่คะแนนเฉล่ีย 2.50ระดบัท่ีดีมาก 

ตาราง 11 แผนการเรียนรู้ท่ีวดั Collaboration, teamwork & leadership 

แผนการเรียนรู้ เกณฑ์
คะแนน 

Collaboration, 
teamwork & 
leadership 

จ านวน
คนที่ได้2 
คะแนน 

จ านวน
คนที่ได้3 
คะแนน 

คะแนน
เฉลีย่                                 

�̅� 

เกณฑ์
คะแนน
เฉลีย่ 

แผนการเรียนรู้ที่ 2 3 
คะแนน 

สามารถท างานร่วมกบัเพ่ือน
และการท างานเป็นกลุม่ได้ดี

มีการน าเสนอและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
แนวคิดที่หลากหลายระหวา่ง
สมาชิกในกลุม่เป็นผู้ตามและ

ผู้ตามที่ด ี

- 20 3.00 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 3 7 13 2.65 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 4 10 10 2.50 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 5 10 10 2.50 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 6 - 20 3.00 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 7 2 
คะแนน 

สามารถท างานร่วมกบัเพ่ือน
และการท างานเป็นกลุม่ได้มี
การน าเสนอและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นและแนวคดิที่
หลากหลายระหวา่งสมาชิก

ในกลุม่ 

- 20 3.00 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 8 - 20 3.00 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 9 - 20 3.00 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 10 - 20 3.00 ดีมาก 

คะแนนเฉลีย่                                ( x ) 3.00 ดีมาก 

จากตาราง แสดงให้เห็นว่านกัเรียนจ านวน 20 คน มีการพฒันาทางด้านคณุลกัษณะ 
3R7C ด้าน Collaboration, teamwork & leadership การมีทักษะด้าน การท างานเป็นทีม และ
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ภาวะผู้น าหรือการเป็นทีมท่ีดี ต้องมีการแลกเปล่ียนความคิด การยอมรับความคิดเห็นของคนส่วน
ใหญ่ เพ่ือให้งานส าเร็จลลุว่งด้วยดี 

 - แผนการเรียนรู้ท่ี 2 และ6-10 นกัเรียนท่ีสามารถท างานร่วมกบัเพ่ือนและการท างานเป็นกลุ่ม
ได้ดีมีการน าเสนอและแลกเปล่ียนความคิดเห็นและแนวคิดท่ีหลากหลายระหว่างสมาชิกในกลุ่ม
เป็นผู้ตามและผู้ตามท่ีดี มีจ านวนทัง้หมด 20 คน คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 3 อยูใ่นระดบัดีมาก 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 3 นกัเรียนท่ีสามารถท างานร่วมกับเพ่ือนและการท างานเป็นกลุ่มได้ดีมีการ
น าเสนอและแลกเปล่ียนความคิดเห็นและแนวคิดท่ีหลากหลายระหว่างสมาชิกในกลุ่มเป็นผู้ตาม
และผู้ตามท่ีดี มีจ านวนทัง้หมด 13 คน และนกัเรียนท่ีสามารถท างานร่วมกบัเพ่ือนและการท างาน
เป็นกลุ่มได้มีการน าเสนอและแลกเปล่ียนความคดิเห็นและแนวคดิท่ีหลากหลายระหวา่งสมาชิกใน
กลุม่มีจ านวนทัง้หมด 7 คน  คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.65 อยูใ่นระดบัดีมาก 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 4-5 นกัเรียนท่ีสามารถท างานร่วมกับเพ่ือนและการท างานเป็นกลุ่มได้ดีมี
การน าเสนอและแลกเปล่ียนความคิดเห็นและแนวคิดท่ีหลากหลายระหว่างสมาชิกในกลุ่มเป็นผู้
ตามและผู้ตามท่ีดี มีจ านวนทัง้หมด 10 คน และนักเรียนท่ีสามารถท างานร่วมกับเพ่ือนและการ
ท างานเป็นกลุ่มได้มีการน าเสนอและแลกเปล่ียนความคิดเห็นและแนวคิดท่ีหลากหลายระหว่าง
สมาชิกในกลุม่มีจ านวนทัง้หมด 10 คน  คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.5 อยูใ่นระดบัดีมาก 

ผู้วิจัยจึงพบว่ารูปแบบการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education สามารถพัฒนาคุณลักษณะ ด้าน Collaboration, teamwork & leadership การมี
ทกัษะด้าน การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น าหรือการเป็นทีมท่ีดี ต้องมีการแลกเปล่ียนความคิด 
การยอมรับความคิดเห็นของคนส่วนใหญ่ เพ่ือให้งานส าเร็จลุล่วงด้วยดีมีค่าคะแนนเฉล่ีย 3.00 
ระดบัท่ีดีมาก 
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ตาราง 12 แผนการเรียนรู้ท่ีวดั Communications, information & media literacy 

แผนการเรียนรู้ เกณฑ์
คะแนน 

Communications, 
information & media 

literacy 

จ านวน
คนที่ได้2 
คะแนน 

จ านวนคน
ที่ได้3 
คะแนน 

คะแนน
เฉลีย่                                 
�̅� 

เกณฑ์
คะแนน
เฉลีย่ 

แผนการเรียนรู้ที่ 1 3 
คะแนน 

ทกัษะดา้นการส่ือสาร สารสนเทศ 
เช่นการพูดส่ือสารเพื่อให้เพื่อน
เขา้ใจ การท าส่ือการเรียนท่ีเอ้ือต่อ
การเรียนรู้ไดต้รงความหมายท่ี
ตอ้งการส่ือสาร 

10 10 2.50 ดีมาก 
แผนการเรียนรู้ที่ 2 9 11 2.55 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 3 2 
คะแนน 

ทกัษะดา้นการส่ือสาร สารสนเทศ 
เช่นการพูดส่ือสารเพื่อให้เพื่อน
เขา้ใจ ใชภ้าษาท่ีถูกตอ้งชดัเจน 

8 12 2.60 ดีมาก 
แผนการเรียนรู้ที่ 4 9 11 2.55 ดีมาก 

คะแนนเฉลีย่                                ( x ) 2.55 ดีมาก 

 
จากตาราง แสดงให้เห็นว่านกัเรียนจ านวน 20 คน มีการพฒันาทางด้านคณุลกัษณะ 

3R7C ด้าน  Communications, information & media literacy การมีทักษะด้านการส่ือสาร 
สารสนเทศ และรู้เทา่ทนัส่ือ วิธีการใช้ส่ือเพ่ืออนัเกิดประโยชน์สงูสดุของตนเองในทางท่ีดี  

- แผนการเรียนรู้ท่ี 1 นกัเรียนท่ีมีทักษะด้านการส่ือสาร สารสนเทศ เช่นการพูดส่ือสารเพ่ือให้
เพ่ือนเข้าใจ การท าส่ือการเรียนท่ีเอือ้ต่อการเรียนรู้ได้ตรงความหมายท่ีต้องการส่ือสารมีจ านวน
ทัง้หมด 10 คน และนกัเรียนท่ีมีทกัษะด้านการส่ือสาร สารสนเทศ เช่นการพูดส่ือสารเพ่ือให้เพ่ือน
เข้าใจ ใช้ภาษาท่ีถูกต้องชดัเจนมีจ านวนทัง้หมด 10 คน  คิดเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.5 อยู่ในระดบัดี
มาก 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 2และ4 นักเรียนท่ีมีทักษะด้านการส่ือสาร สารสนเทศ เช่นการพูดส่ือสาร
เพ่ือให้เพ่ือนเข้าใจ การท าส่ือการเรียนท่ีเอือ้ต่อการเรียนรู้ได้ตรงความหมายท่ีต้องการส่ือสารมี
จ านวนทัง้หมด 11 คน และนกัเรียนท่ีมีทกัษะด้านการส่ือสาร สารสนเทศ เช่นการพดูส่ือสารเพ่ือให้
เพ่ือนเข้าใจ ใช้ภาษาท่ีถกูต้องชดัเจนมีจ านวนทัง้หมด 9 คน คิดเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.55 อยูใ่นระดบั
ดีมาก 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 3 นกัเรียนท่ีมีทักษะด้านการส่ือสาร สารสนเทศ เช่นการพูดส่ือสารเพ่ือให้
เพ่ือนเข้าใจ การท าส่ือการเรียนท่ีเอือ้ต่อการเรียนรู้ได้ตรงความหมายท่ีต้องการส่ือสารมีจ านวน
ทัง้หมด 12 คน และนกัเรียนท่ีมีทกัษะด้านการส่ือสาร สารสนเทศ เช่นการพูดส่ือสารเพ่ือให้เพ่ือน
เข้าใจ ใช้ภาษาท่ีถกูต้องชดัเจนมีจ านวนทัง้หมด 8 คน  คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.6 อยูใ่นระดบัดีมาก 
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ผู้วิจัยจึงพบว่ารูปแบบการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education สามารถพัฒนาคุณลักษณะ ด้าน Communications, information & media literacy 
การมีทกัษะด้านการส่ือสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทนัส่ือ วิธีการใช้ส่ือเพ่ืออนัเกิดประโยชน์สูงสุด
ของตนเองในทางท่ีดี มีคา่คะแนนเฉล่ีย 2.55 ระดบัท่ีดีมาก 

ตาราง 13 แผนการเรียนรู้ท่ีวดั Computing & ICT literacy 

แผนการเรียนรู้ เกณฑ์
คะแนน 

Computing & ICT 
literacy 

จ านวนคน
ที่ได้2 
คะแนน 

จ านวน
คนที่ได้3 
คะแนน 

คะแนน
เฉลีย่                                 

�̅� 

เกณฑ์
คะแนน
เฉลีย่ 

แผนการเรียนรู้ที่ 1 3 
คะแนน 

มีทกัษะการสือ่สารและ
ใช้คอมพิวเตอร์ในทางที่
ถกูต้องใช้เคร่ืองอ านวย
ความสะดวกได้ถกูวิธี
และมีความสร้างสรรค์ 

10 10 2.50 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 5 9 11 2.55 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 6 2 
คะแนน 

มีทกัษะการสือ่สารและ
ใช้คอมพิวเตอร์ในทางที่
ถกูต้องใช้เคร่ืองอ านวย
ความสะดวกได้ถกูวิธี 

6 14 2.70 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 10 6 14 

2.70 

ดีมาก 

คะแนนเฉลีย่                                ( x ) 2.61 ดีมาก 

 
จากตาราง แสดงให้เห็นว่านกัเรียนจ านวน 20 คน มีการพฒันาทางด้านคณุลกัษณะ 

3R7C ด้าน Computing & ICT literacy การมีทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสารการใช้เทคโนโลยีเพ่ือเป็นองค์ประกอบในการส่ือสารความเข้าใจ  

- แผนการเรียนรู้ท่ี 1 นกัเรียนท่ีมีทกัษะการส่ือสารและใช้คอมพิวเตอร์ในทางท่ีถูกต้องใช้เคร่ือง
อ านวยความสะดวกได้ถูกวิธีและมีความสร้างสรรค์ มีจ านวนทัง้หมด 10 คน และนักเรียนท่ีมี
ทักษะการส่ือสารและใช้คอมพิวเตอร์ในทางท่ีถูกต้องใช้เคร่ืองอ านวยความสะดวกได้ถูกวิธีมี
จ านวนทัง้หมด 10 คน คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.5 อยูใ่นระดบัดีมาก 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 5 นกัเรียนท่ีมีทกัษะการส่ือสารและใช้คอมพิวเตอร์ในทางท่ีถกูต้องใช้เคร่ือง
อ านวยความสะดวกได้ถูกวิธีและมีความสร้างสรรค์ มีจ านวนทัง้หมด 11 คน และนักเรียนท่ีมี
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ทักษะการส่ือสารและใช้คอมพิวเตอร์ในทางท่ีถูกต้องใช้เคร่ืองอ านวยความสะดวกได้ถูกวิธีมี
จ านวนทัง้หมด 9 คน คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.55 อยูใ่นระดบัดีมาก  

- แผนการเรียนรู้ท่ี 6และ 10 นกัเรียนท่ีมีทกัษะการส่ือสารและใช้คอมพิวเตอร์ในทางท่ีถกูต้องใช้
เคร่ืองอ านวยความสะดวกได้ถกูวิธีและมีความสร้างสรรค์ มีจ านวนทัง้หมด 14 คน และนกัเรียนท่ี
มีทักษะการส่ือสารและใช้คอมพิวเตอร์ในทางท่ีถูกต้องใช้เคร่ืองอ านวยความสะดวกได้ถูกวิธีมี
จ านวนทัง้หมด 6 คน  คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.7 อยูใ่นระดบัดีมาก 

ผู้วิจัยจึงพบว่ารูปแบบการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education สามารถพัฒนาคุณลักษณะ ด้าน  Computing & ICT literacy การมีทักษะด้าน
คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารการใช้เทคโนโลยีเพ่ือเป็นองค์ประกอบใน
การส่ือสารความเข้าใจ มีคา่คะแนนเฉล่ีย 2.61 ระดบัท่ีดีมาก 

ตาราง 14 แผนการเรียนรู้ท่ีวดั Career & learning skills 

แผนการเรียนรู้ เกณฑ์
คะแนน 

Career & learning skills จ านวน
คนที่ได้2 
คะแนน 

จ านวน
คนที่ได้3 
คะแนน 

คะแนน
เฉลีย่                                 

�̅� 

เกณฑ์
คะแนน
เฉลีย่ 

แผนการเรียนรู้ที่ 7 3 
คะแนน 

สามารถปฏิบตัิทา่ร าได้
อยา่งถกูต้องสร้างชดุและ
ของที่ระลกึสญัลกัษณ์
มอญชาววดัประดษิฐา
รามได้อยา่งสร้างสรรค์มี

ความหมาย 

6 14 2.70 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 8 

6 14 2.70 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 9 2 
คะแนน 

สามารถปฏิบตัิทา่ร าได้
อยา่งถกูต้องสร้างชดุและ
ของที่ระลกึสญัลกัษณ์
มอญชาววดัประดษิฐา
รามได้อยา่งสร้างสรรค์ 

0 20 3.00 ดีมาก 

แผนการเรียนรู้ที่ 10 

8 12 2.60 ดีมาก 

คา่เฉลีย่คะแนนเฉลีย่                                ( x ) 2.75 ดีมาก 

จากตาราง แสดงให้เห็นว่านักเรียนจ านวน 20 คน มีการพัฒนาทางด้านคุณลักษณะ 3R7C 
ด้าน Career & learning skills การมีทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้หรือการคิดต่อยอดองค์
ความรู้ท่ีตนเองได้ 
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- แผนการเรียนรู้ท่ี 7 -8  นกัเรียนท่ีสามารถปฏิบตัิท่าร าได้อย่างถกูต้องสร้างชดุและของท่ีระลึก
สญัลักษณ์มอญชาววดัประดิษฐารามได้อย่างสร้างสรรค์มีความหมาย มีจ านวนทัง้หมด 14 คน 
และนกัเรียนท่ีสามารถปฏิบตัทิ่าร าได้อยา่งถกูต้องสร้างชดุและของท่ีระลึกสญัลกัษณ์มอญชาววดั
ประดษิฐารามได้อยา่งสร้างสรรค์มีจ านวนทัง้หมด 6 คนคดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.7 อยูใ่นระดบัดีมาก 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 9  นกัเรียนท่ีสามารถปฏิบตัิท่าร าได้อย่างถูกต้องสร้างชุดและของท่ีระลึก
สญัลักษณ์มอญชาววดัประดิษฐารามได้อย่างสร้างสรรค์มีความหมาย มีจ านวนทัง้หมด 20 คน 
คดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 3 อยูใ่นระดบัดีมาก 

- แผนการเรียนรู้ท่ี 10  นกัเรียนท่ีสามารถปฏิบัติท่าร าได้อย่างถกูต้องสร้างชุดและของท่ีระลึก
สญัลักษณ์มอญชาววดัประดิษฐารามได้อย่างสร้างสรรค์มีความหมาย มีจ านวนทัง้หมด 12 คน 
และนกัเรียนท่ีสามารถปฏิบตัทิ่าร าได้อยา่งถกูต้องสร้างชดุและของท่ีระลึกสญัลกัษณ์มอญชาววดั
ประดษิฐารามได้อยา่งสร้างสรรค์มีจ านวนทัง้หมด 8 คนคดิเป็นคะแนนเฉล่ีย 2.6 อยูใ่นระดบัดีมาก 

ผู้วิจัยจึงพบว่ารูปแบบการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education สามารถพัฒนาคุณลักษณะ ด้าน Computing & ICT literacy การมีทักษะด้าน
คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารการใช้เทคโนโลยีเพ่ือเป็นองค์ประกอบใน
การส่ือสารความเข้าใจ มีคา่คะแนนเฉล่ีย 2.75 ระดบัท่ีดีมาก 

ตาราง 15 โดยสรุปรูปแบบการเรียนการสอนวิชานาฏศลิป์ เร่ือง การแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education สามารถวดัคณุลกัษณะ 3R7C ดงันี ้

คณุลกัษณะ 3R7C จ านวนแผน คะแนนเฉลีย่                                 
�̅� 

เกณฑ์คะแนน
เฉลีย่ 

Reading (อา่นออก) 6 2.51 ดีมาก 
Riting  (เขียนได้) 6 2.71 ดีมาก 
Rithmetics  (คิดเลขเป็น) 5 2.62 ดีมาก 
Critical thinking & problem solving 9 2.6 ดีมาก 
Creativity & innovation 4 2.91 ดีมาก 
Cross-cultural understanding 1 2.50 ดีมาก 
Collaboration, teamwork & leadership 9 3.00 ดีมาก 
Communications, information & media literacy 4 2.55 ดีมาก 
Computing & ICT literacy 4 2.61 ดีมาก 
Career & learning skills 4 2.75 ดีมาก 
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คณุลกัษณะ 3R7C จ านวนแผน คะแนนเฉลีย่                                 
�̅� 

เกณฑ์คะแนน
เฉลีย่ 

สรุปคะแนนเฉลีย่ 2.67 ดีมาก 

จากตารางแสดงให้เห็นวา่ รูปแบบการเรียนการสอนวิชานาฏศลิป์ เร่ือง การแสดงส้มปิน โดยวิธี 
STEAM EDUCATION จ านวน 10 แผนการเรียนรู้ 10 ชัว่โมง  สามารถวดัคณุลกัษณะ 3R7C โดย
สงัเกตจากเกณฑ์คะแนนท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ ดงันี ้Reading (อ่านออก) สามารถวดัจ านวน 6 แผนใน 
10 แผน มีนกัเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก คะแนนเฉล่ีย 2.51  Riting  (เขียนได้) สามารถวดัจ านวน 6 
แผนใน 10 แผน มีนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก คะแนนเฉล่ีย 2.71 Rithmetics  (คิดเลขเป็น)
สามารถวัดจ านวน 5 แผนใน 10 แผน มีนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก คะแนนเฉล่ีย 2.62 Critical 
thinking & problem solving (ทกัษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทกัษะในการแก้ปัญหา) 
สามารถวดัจ านวน 9 แผนใน 10 แผน มีนกัเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก คะแนนเฉล่ีย 2.60 Creativity 
& innovation (ทกัษะด้านการสร้างสรรค์ และนวตักรรม)สามารถวดัจ านวน 4 แผนใน 10 แผน มี
นกัเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก คะแนนเฉล่ีย 2.91 Cross-cultural understanding (ทกัษะด้านความ
เข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์)สามารถวัดจ านวน 1 แผนใน 10 แผน มีนักเรียนอยู่ ใน
เกณฑ์ดีมาก คะแนนเฉล่ีย 2.5 Collaboration, teamwork & leadership (ทกัษะด้านความร่วมมือ 
การท างานเป็นทีมและภาวะผู้น า)สามารถวดัจ านวน 9 แผนใน 10 แผน มีนกัเรียนอยู่ในเกณฑ์ดี
มาก คะแนนเฉล่ีย 3  Communications, information & media literacy (ทักษะด้านการส่ือสาร 
สารสนเทศ และรู้เท่าทันส่ือ)สามารถวัดจ านวน 4 แผนใน 10 แผน มีนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก 
คะแนนเฉ ล่ีย 2.55  Computing & ICT literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี
สารสนเทศและ การส่ือสาร) สามารถวดัจ านวน 4 แผนใน 10 แผน มีนกัเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก 
คะแนนเฉล่ีย 2.61 Career & learning skills (ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้) สามารถวัด
จ านวน 4 แผนใน 10 แผน มีนกัเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก คะแนนเฉล่ีย 2.75  ผลคะแนนเฉล่ียการ
พฒันาคุณลกัษณะ 3R7C มีค่าคะแนนเฉล่ียทัง้หมด 2.67  ซึ่งมีผลเกณฑ์คะแนนอยู่ในระดบัท่ีดี
มาก 
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จากตารางแสดงให้เห็นว่าการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนหลังจากได้รับการเรียนรู้ผ่าน
รูปแบบการสอนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดษิฐาราม(วดัมอญ) เขตธนบรีุ กรุงเทพมหานคร ในแผนการ
เรียนรู้ท่ี 1-5 นกัเรียนสามารถพฒันาตามคณุลกัษณะ 3R7C ได้ในระดบัท่ีดีมาก ซึง่มีคะแนนเฉล่ีย
ท่ี 2.55 มีคะแนนรวมใน 5 แผนการเรียนรู้ 66 คะแนน นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียท่ี 56.1 คะแนน 
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จากตารางแสดงให้เห็นว่าการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนหลังจากได้รับการเรียนรู้ผ่าน
รูปแบบการสอนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดษิฐาราม(วดัมอญ) เขตธนบรีุ กรุงเทพมหานคร ในแผนการ
เรียนรู้ท่ี 6-10 นกัเรียนสามารถพฒันาได้ตามคณุลกัษณะ 3R7C ได้ในระดบัท่ีดีมาก มีคา่คะแนน
เฉล่ีย 2.77 
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จากตารางแสดงให้เห็นว่า หลังจากท่ีนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน โรง เรียนวัด
ประดิษฐาราม เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร ได้เรียนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยใช้
รูปแบบการสอนวิธี STEAM Education ท าให้เกิดคณุลกัษณะ3R7C ร้อยละ 89.26 มีคา่เฉล่ียรวม
คะแนนท่ี 139.25 ของคะแนนนกัเรียนทัง้หมดและมีคะแนนเฉล่ีย 2.67 อยูใ่นเกณฑ์ท่ีดีมาก 
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บทที่ 5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

การวิจัยเป็นการวิจัยกึ่งทดลองในวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม(วดัมอญ) เขตธนบุรี 
กรุงเทพมหานคร  เพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  มี
วตัถปุระสงค์   ในการวิจยั ดงันี ้   

1. เพ่ือพฒันารูปแบบการสอน  วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม(วดัมอญ) เขตธนบุรี 
กรุงเทพมหานคร 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน
รูปแบบการสอน  วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนกัเรียน  
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดษิฐาราม (วดัมอญ) เขตธนบรีุ กรุงเทพมหานคร 

กลุ่มตัวอย่างท่ี ใช้ ในการวิจัย  นักเรียนโรงเรียนวัดประดิษฐาราม  เขตธนบุ รี จังหวัด
กรุงเทพมหานคร เขตพืน้ท่ีการศึกษากรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1 
ห้องเรียน จ านวน 20 คน ซึง่เลือกโดยวิธีเจาะจง โดยมีคณุสมบตัดิงันี ้

1.นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
2.มีอาย ุ11-12 ปี 
3.ปัจจบุนัศกึษาท่ีโรงเรียนวดัประดิษฐาราม 

เคร่ืองมือ ท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ 1) แผนกิจกรรมการเรียนรู้วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน 
โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม(วัด
มอญ) 2) แบบก่อนเรียนและหลงัเรียนจ านวน 10 ข้อ มีค่าความยากง่ายตัง้แต ่0.55-0.65 และค่า
อ านาจจ าแนกตัง้แต ่0.3-0.8 คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทัง้ฉบบั ( KR–20 ) เท่ากบั 0.83  3) 
แบบสอบถามความพึงพอใจหลงัจากท่ีนกัเรียนได้เรียนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี 
STEAM Education ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดประดิษฐาราม(วัดมอญ) 
และ 4) แบบสงัเกตพฤตกิรรมคณุลกัษณะ 3R7C 

ผลการประเมินประสิทธิภาพของแผนการเรียนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี 
STEAM Education ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดประดิษฐาราม(วัดมอญ)      
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โดยผู้ เช่ียวชาญจ านวน 5 คนให้ความเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดบัมาก และสอดคล้องกับ
เนือ้หา มีคา่ IOC 0.80 มีคา่ความเท่ียงตรง ถือวา่ใช้ได้ 

การเก็บรวบรวมข้อมูลผู้ วิจัยได้ด าเนินการจัดท าแผนการเรียนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดง
ส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐา
ราม(วดัมอญ) ประสิทธิภาพแล้วไปใช้กับกลุ่มทดลอง โดยให้นกัเรียนทุกคนท าแบบทดสอบก่อน
เรียนทดสอบและเม่ือครบ 10 แผนกิจกรรมการเรียนรู้จึงให้นกัเรียนท าแบบทดสอบชุดเดิมอีกครัง้ 
ระหว่างการเรียนการสอน ผู้ วิจยัและครูประจ าชัน้จะร่วมกันประเมินคุณลักษณะ3R7C ท่ีผู้ วิจัย
ก าหนดไว้ในแตล่ะแผนโดยมีเกณฑ์การให้คะแนนทัง้หมด 3 ระดบั และนกัเรียนกลุ่มทดลองจะท า
แบบสอบถามความพึงพอใจในหลงัจากการทดลองในครัง้ท่ี 5 และหลงัการทดลองครัง้ท่ี 10 การ
วิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม (วดัมอญ) เขตธนบุรี 
กรุงเทพมหานคร มีผลการวิจยัดงันี ้

สรุปผล 
1. แผนการเรียนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน  โดยวิธี STEAM Education ส าหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดประดิษฐาราม(วัดมอญ) มีองค์ประกอบได้แก่ 
แบบทดสอบ แบบประเมินความพึงพอใจ และแบบสังเกตพฤติกรรม 3R7C พร้อมเกณฑ์การให้
คะแนน โดยมีผู้ เช่ียวชาญจ านวน 5 คนให้ความเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับมาก และ
สอดคล้องกับเนือ้หา มีค่า IOC 0.80 มีค่าความเท่ียงตรง ถือว่าใช้ได้แผนการสอนท่ีบูรณาการ
ระหว่างวิชา 2วิชา จ านวน 2 แผน แผนการสอนท่ีบูรณาการระหว่างวิชา 3 วิชา จ านวน 4 แผน 
แผนการสอนท่ีบูรณาการระหว่างวิชา 4 วิชา จ านวน   2 แผนและแผนการสอนท่ีบูรณาการ
ระหว่างวิชา 5 วิชา จ านวน 2 แผน แสดงให้เห็นว่ามีการบูรณาการเช่ือมโยงทักษะวิชาในทุกๆ
แผนการสอน เพ่ือไม่เกิดการซ า้ซ้อนในการเรียนรู้และส่งผลให้การเรียนรู้ไม่น่าเบื่อ แต่อาจจะมี
ความความคลาดเคล่ือนในแผนการเรียนรู้ท่ี 6 จาการออกแบบกิจกิจกรรมให้นกัเรียนทดสอบการ
ใช้แอปพลิเคชัน่ในเวลาท่ีน้อยจึงท าให้งานไม่สมบรูณ์แบบแตท่ าให้เกิดทกัษะการแก้ไขปัญหาโดย
นกัเรียนท าการสง่ภาพนิ่งท่ีเรียงล าดบัได้อยา่งถกูต้อง 

2. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้แผนการเรียนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม(วดัมอญ)ท่ีผู้วิจยัสร้าง
ขึน้มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีระดบันยัยะส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01และมี
พัฒนาการคุณลักษณะ 3R7C หลังจากได้เรียนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี 
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STEAM Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม(วดัมอญ)ค่า
คะแนนเฉล่ียคือ 2.67 อยูใ่นเกณฑ์ท่ีดีมาก 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม(วัดมอญ) หลงัการ
เรียนรู้ตามรูปแบบนักเรียนมีความพึงพอใจทางการเรียนสูง วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน      
โดยวิธี STEAM Education กว่าก่อนการเรียนรู้ตามรูปแบบอย่างมีระดับนัยยะส าคัญทางสถิติ
ท่ี .01  

อภปิรายผล   
ผลการศกึษาข้อมูล  ในการพฒันารูปแบบการสอนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี 

STEAM Education ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม (วดัมอญ) 
เขตธนบรีุ กรุงเทพมหานคร  ผู้วิจยัได้น าผลมาอภิปรายดงันี ้

1. การพฒันารูปแบบการเรียนรู้ แบบSTEAM Education คือ การสร้างกระบวนการ
การเรียนรู้แบบบรูณาการทกัษะรายวิชา โดยผู้วิจยัได้ออกแบบบรูณาการทกัษะรายวิชาทัง้ 5 วิชา
กบัรายวิชานาฏศลิป์เร่ืองการแสดงส้มปิน เพ่ือพฒันาคณุลกัษณะในศตวรรษท่ี 21 ดงันี ้

ทกัษะวิทยาศาสตร์ ได้น าการสงัเกต การสอบถามหาข้อเท็จจจริง การวิเคราะห์ การ
จดบันทึก การทดลอง การปรับปรุงแก้ไข มาบูรณาการสอนโดยผู้ วิจัยไ ด้ออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ให้ผู้ เรียนได้ศึกษาจากแหล่งเรียนรู้ชมุชนวดัประดิษฐาราม เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์
จริง โดยผู้ วิจัยได้มอบหมายโจทย์ให้นักเรียนค้นหาเอกลักษณ์ของชาวมอญ เม่ือนักเรียนได้ลง
ศกึษาในพืน้ท่ีจริงได้ใช้กระบวนการศกึษาหาข้อมลูด้วยตวัเอง เช่น การสอบถามและการสมัภาษณ์
ข้อมูลจากปราชญ์ชาวบ้าน การสงัเกตสภาพแวดล้อมในชุมชน การจดบนัทึกข้อมลูตา่งๆ จากนัน้
นกัเรียนจึงน าข้อมลูมาวิเคราะห์เพ่ือหาข้อค้นพบท่ีเกิดขึน้ และชว่ยกนัสรุปความรู้ด้วยกระบวนการ
กลุ่ม แลกเปล่ียนเรียนรู้ ระหว่างกัน  พูดคยุเพ่ือหาค าตอบ เช่น นักเรียนไปในชุมชนวดัมอญ เห็น
สิ่งก่อสร้างประตวูดัท่ีเป็นรูปหงส์ การประดบัธงบนเสาหงส์ วิถีชีวิตความเป็นอยู่ การแตง่กายแบบ
มอญ วัฒนธรรมการแสดงส้มปิน เป็นต้น และผู้ วิจัยยงัออกแบบให้นักเรียนฝึกสร้างผลงานโดย
ฐานความคิด คืออยากให้นกัเรียนสามารถออกแบบสญัลกัษณ์ของชาวมอญ สามารถสะท้อนถึง
ความเป็นชาวมอญและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน การให้โจทย์เด็ก เด็กเร่ิม
ประชุม วางแผน และหาข้อสรุปให้มีแนวทางการท างานไปในทางทิศทางเดียวกัน โดยได้แรง
บนัดาลใจจากการสืบค้นข้อมลูจากการดคูลิปวีดโิอการปัม้เท้าของเดก็ทารก แล้วใช้ปนูปาสเตอร์เท
ลงพิมพ์เกิดเป็นเท้าจ าลองของเด็กคนนัน้ ซึ่งนกัเรียนได้ทดลองท าในครัง้แรกกับกาวน า้นักเรียน
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ค้นพบวา่การใช้กาวน า้ท าให้หงส์จ าลองท่ีขึน้แห้งช้าและมีลวดลายท่ีไม่ชดัเจนนกัเรียนจงึแก้ปัญหา
ด้วยการใช้กาวจากปืนกาวท่ีแห้งเร็วและมีลวดลายชัดเจนขึน้และรวมทัง้ผู้ วิจัยยังออกแบบให้
นกัเรียนได้ฟังเสียงเคร่ืองดนตรีท่ีใช้ในการแสดงส้มปิน โดยให้นกัเรียนได้เรียนรู้จากเคร่ืองดนตรีจริง 
ผู้วิจยัได้จดัรูปแบบการเรียนโดยการตัง้วงเคร่ืองดนตรีเสมือนสถานการณ์จริงพร้อมแนะน าอธิบาย
เคร่ืองดนตรีให้นักเรียนเรียนรู้และบรรเลงเพลงส้มปินให้นักเรียน จากนัน้ให้นกัเรียนหันหลงัและ
ผู้วิจยัได้ออกแบบเป็น 2 ครัง้ ในครัง้แรกผู้วิจยัให้ตีเคร่ืองดนตรีชนิดใดชนิดหนึง่เพ่ือให้นกัเรียนตอบ 
และในครัง้ท่ีสองผู้ วิจัยได้ตีเคร่ืองดนตรีพร้อมกัน 2-3 เคร่ืองดนตรีแล้วให้นักเรียนตอบว่ามีชนิด
ใดบ้าง นกัเรียนจึงสามารถวิเคราะห์เสียงเคร่ืองดนตรีได้อย่างถูกต้องจากการรับฟังสอดคล้องกับ 
วณิชชา สิทธิพล.(2556:68)  การจัดกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง
ด้วยการปฏิบตัิกับส่ือ วตัถุ อุปกรณ์ เน้นให้เด็กฝึกสงัเกต การจ าแนก การวดัและส่ือความหมาย
ข้อมลู โดยสอดแทรกความรู้ทกัษะพืน้ฐานทางวิทยาศาสตร์ให้แก่เด็กเพ่ือให้เด็กไปสู่จดุมุ่งหมายท่ี
วางไว้ 

ทกัษะเทคโนโลยี ได้น า การใช้เคร่ืองมือส่ือสารสนเทศ การสืบค้นข้อมูลจากส่ือ การ
ใช้เทคโนโลยีเพ่ือการส่ือสาร มาบูรณาการโดยผู้วิจยัได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ มีการพฒันา
ส่ือการเรียนรู้โดยผู้ วิจยัได้ท าส่ือวีดิโอเอกลกัษณ์ชมุชนวดัมอญ เป็นการเรียนรู้จากภาพและเสียง
ผ่านการเล่าเร่ืองจากคนในชมุชน  ท าให้นกัเรียนรู้สึกต่ืนเต้นให้ความสนใจท่ีเห็นปราชญ์ชาวบ้าน
มาให้ความรู้   บอกเล่าความรู้สึก ความภาคภูมิใจในอตัลกัษณ์ตวัตนความเป็นมอญ จากนัน้ให้
นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายความรู้ท่ีได้จากการเรียนรู้ผ่านวีดโิอของคนในชมุชนวดัประดิษฐาราม และ
สรุปสิ่งท่ีได้จากการเรียนรู้ จากนัน้ผู้วิจยัให้นกัเรียนสร้างผลงานจากเอกลกัษณ์ของชาวมอญ โดย
แบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่มนกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมประชุมวางแผนงาน และสืบค้นข้อมูลตา่งๆจาก
ส่ือ เชน่  การสืบค้นข้อมลูจากอินเตอร์เน็ต การสืบค้นข้อมลูจากคลิปวีดิโอ การสืบจากแหลง่เรียนรู้ 
เป็นต้น เพ่ือน ามาสร้างผลงานท่ีเป็นเอกลกัษณ์ชาวมอญคือ ก๊ิบหงส์เข็มกลดัหงส์ท่ีท ามาจากกาว  
และผู้ วิจยัยังได้พัฒนาส่ือสอนการเรียนรู้เร่ือง ท่าร าการแสดงส้มปินโดยการสแกนบาร์โ ค้ดท่าร า
การแสดงส้มปินในการเรียนรู้เพ่ือให้นกัเรียนได้น าไปศกึษานอกเวลาได้อย่างตอ่เน่ือง เพ่ือทบทวน
ความรู้และศกึษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และสามารถฝึกปฏิบตัิท่าร า ได้ในทกุท่ีทกุเวลา หรือในขณะ
เวลาเรียนเม่ือนกัเรียนรู้สกึลืมหรือจ าท่าร าไม่ได้ก็สามารถสแกนบาร์โค้ดเพ่ือทบทวนความรู้และท่า
ร าได้อยา่งทนัที ท าให้นกัเรียนรู้สกึว่าการเรียนรู้สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลาโดยไมต้่องถามครู จาก
การใช้ส่ือในรูปแบบท่ีหลากหลายและมีเทคนิคการสืบค้นหลายรูปแบบ ผู้ วิจยัได้ให้นกัเรียนสร้าง
งานจากความรู้ในการปฏิบตัิท่าร าการแสดงส้มปิน 3 ครัง้ โดยนกัเรียนได้วางแผนการท างาน โดย
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หาแอปพลิเคชั่นท่ีนักเรียนรู้จัก หรือแอปพลิเคชั่นท่ีครูน ามาสอน จากนัน้นักเรียนร่วมกันสืบค้น
ข้อมลูและพฒันาส่ือการสาธิตเร่ืองการแสดงส้มปินผ่านแอปพลิเคชัน่ท่ีนกัเรียนสนใจ โดยเลือกใช้
แอปพลิเคชัน่อย่างง่าย ไม่ซบัซ้อน  คือแอปพลิเคชั่น Viva video มาบนัทึกท่าร าการแสดงส้มปิน 
พร้อมน าเสนอผลงานโดยส่ือใช้ท่ีพฒันาขึน้น ามาสอนรุ่นน้องในโรงเรียน โดยผู้วิจยัได้แสดงบทบาท
สมมตุิเป็นคณุครู จดัสถานการณ์ให้เป็นห้องเรียนเสมือนจริง นอกจากนีย้งัเป็นส่ือการเรียนในการ
สอนหรือสง่ตอ่ความรู้ให้กบัรุ่นน้องในโรงเรียนได้ สอดคล้องกบั พนิดา ชาตยาภา.(2559:157) การ
ให้เด็กได้เรียนรู้โดยการลงมือปฏิบตัิจริงกบัส่ือท่ีหลากหลาย การปฏิสมัพนัธ์ของเด็กกบัครู เด็กกบั
เด็กกับส่ืออุปกรณ์ นกัการศึกษาท่ีสนบัสนุนการน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้กบัเด็กเห็นว่าถ้า
เดก็เลน่ด้วยความรู้สกึสบายใจ สนกุกบัการเล่นจะชว่ยให้พฒันาการเรียนรู้และแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเองได้อยา่งดี 

ทักษะการออกแบบวิศวกรรมศาสตร์ ได้น า การออกแบบ การจัดท าโครงร่าง การ
สร้างงาน การน าเสนอกระบวนการสร้างผลงาน มาบูรณาการการสอนโดยผู้ วิจัยได้ออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ เม่ือนกัเรียนได้เรียนรู้เร่ืองเอกลกัษณ์ชาวมอญ ผู้วิจยัจึงมอบหมายให้นกัเรียน
การสร้างงานภายใต้เอกลักษณ์ของชุมชนชาวมอญ จากนัน้นักเรียนได้วางแผน เตรียมข้อมูลใน
การสร้างผลงานจากการสืบค้น การวาดลกัษณะของหงส์โดยการสืบค้นข้อมลูจากอินเตอร์เน็ตและ
สงัเกตจากสิ่งก่อสร้างท่ีอยู่รอบๆโรงเรียนเป็นเสาหงส์  นกัเรียนได้จดัท าการออกแบบโครงร่างของ
รูปทรงของหงส์ โดยระบุลกัษณะ วิธีการท า การจดัวาดต าแหน่งบนอปุกรณ์ ก าหนดองค์ประกอบ
ตามท่ีได้สืบค้นข้อมูลไว้ นกัเรียนเร่ิมปรึกษาจดัเรียงล าดบัตามขัน้ตอนและกระจายหน้าท่ีในกลุ่ม 
ในการท าหงส์จ าลองนักเรียนเร่ิมวางโครงร่างโดยใช้ดินน า้มันเป็นฐานในการรองรับการปัม้ลาย 
นกัเรียนจดัการวสัดดุินน า้มนัให้มีเนือ้สมัผสัท่ีอยู่ในระดบัปานกลางผลท่ีได้รับจะท าให้รูปทรงของ
หงส์ออกมาสมบรูณ์ไม่ติดผิวกาว นกัเรียนจะเร่ิมแบง่หน้าท่ีการนวดดินน า้มนั เพ่ือสร้างโครงสร้าง
ให้พร้อมในการท าในขัน้ต่อไป การจัดการท าโครงสร้างท่ีดีจะท าให้ผลงานมีประสิทธิภาพ เม่ือ
ผลงานส าเร็จนกัเรียนจะแบง่กนัมาตรวจเช็คความเรียบร้อยเพ่ือปรับปรุงแก้ไข ในการน าเสนอและ
จดัส่งผลงานนกัเรียนได้ผลิตงานเพ่ือท าการขายในชัน้เรียนโดยจดัการการแบง่หน้าท่ีและอุปกรณ์
ให้พร้อมกบัการท าก๊ิบรูปหงส์และเข็มกลดัรูปหงส์ นอกจากนีผู้้วิจยัยงัออกแบบกิจกรรมให้นกัเรียน
น าเสนอ ท่ีมา และกระบวนการท าก๊ิบหรือเข็มกลดัรูปหงส์ การน าเสนอนกัเรียนได้น าเสนอวิธีการ
และขัน้ตอนต่างๆได้ด้วยตนเอง ท าให้ดึงดูดความสนใจจากผู้ ซือ้อีกด้วย  สอดคล้องกับ ศิริเพ็ญ  
กิจกระจ่างและ สุภัทรา  คงเรือง.(2562 :163-164) การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ท่ี เน้น
กระบวนการการออกแบบทางวิศวกรรมศาสตร์เป็นการจดัการเรียนรู้เพ่ือให้นกัเรียนมีทกัษะการ
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เรียนรู้แบบขัน้ตอน มีการตัง้ค าถามและหาค าตอบเพ่ือน าไปสู่เป้าหมายหรือสิ่งท่ีนักเรียนจะ
ประดิษฐ์ รู้จักการพยากรณ์ สังเกต แก้ปัญหา วางแผน และปรับปรุงแก้ไข น าไปการสร้าง
ประสบการณ์ตรงให้กบันกัเรียน 

ทกัษะศิลปะ ได้น า สุนทรียะทางด้านนาฏศิลป์ ความคิดสร้างสรรค์ การจินตนาการ
มาบรูณาการสอนโดยผู้วิจยัได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เม่ือนกัเรียนเรียนรู้เร่ืองเอกลกัษณ์ของ
ชาวมอญแล้วนกัเรียนได้วาดภาพเอกลกัษณ์ของชุมชนชาวมอญตามสิ่งท่ีเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์
ตามจินตนาการ และถ่ายทอดความรู้สึกบนภาพวาดด้วยการน าเสนอ อีกทัง้ผู้ วิจัยยังออกแบบ
กิจกรรมให้นกัเรียนได้สร้างงานท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของชาวมอญ นกัเรียนได้เลือกสญัลกัษณ์หงส์มา
ท าก๊ิบและ เข็มกลัด โดยนักเรียนยังออกแบบลวดลายตัวหงส์ ตกแต่งสีสันของหงส์ได้ตาม
จินตนาการ นอกจากนีผู้้ วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมในเร่ืองการแสดงท่าร าเพลงส้มปินหลังจากท่ี
นักเรียนได้เรียนปฏิบัติท่าร าการแสดงส้มปินมาแล้วจ านวน 3 ครัง้ โดยมอบหมายให้นักเรียน
ออกแบบรูปแบบแถวในการแสดงอย่างสร้างสรรค์ เม่ือทราบโจทย์นกัเรียนเร่ิมการประชมุพดูคยุกนั
ภายในกลุม่เพ่ือท าการแปรแถวการแสดงเพลงส้มปิน ก าหนดทิศทาง สร้างรูปแบบแถวในลกัษณะ
ตา่งๆ เช่น นกัเรียนก าหนดรูปแบบแถวในรูปแบบวงกลม รูปหวัใจ รูปส่ีเหล่ียมผืนผ้า เป็นต้น โดย
นกัเรียนได้จ าลองพืน้ท่ีหน้าห้องเรียนเป็นเวทีการแสดง ทางเข้าประตเูป็นหลงัเวทีเพ่ือเก็บตวั และ
ก าหนดทิศทางหน้าเวทีเป็นโต๊ะเรียน จากนัน้นักเรียนเร่ิมวางต าแหน่งการยืนของคนภายในกลุ่ม
ตามท่ีได้วางแผนไว้ และน าเสนอหน้าชัน้เรียนให้ครูผู้สอนและเพ่ือนๆเป็นผู้ ชมเสมือนสถานการณ์
จริงได้อย่างสวยงาม สอดคล้องกับ อุมารี  นาสมตอง.(2559:74) การจดัการเรียนรู้ท่ีมีการบูรณา
การท่ีดีโดยมีกิจกรรมท่ีหลากหลาย โดยผสมผสานการจดัการรูปแบบการท่ีสัมพันธ์ สร้างความ
สนใจให้นกัเรียนต้องการเรียนรู้กิจกรรมกระตุ้นความสนใจของนกัเรียน สง่เสริมความสามารถด้าน
ทกัษะปฏิบตัิทางด้านนาฏศิลป์ ส่งผลให้เกิดความพึงพอใจและความสุขในการเรียนของนกัเรียน 
และ สอดคล้องกับ คมขวญั  อ่อนบึงพร้าว.(2550:80) การน าศิลปะมาพัฒนาการเรียนรู้โดยครู
มอบหมายให้เด็กถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจหรือสาระการเรียนรู้ด้วยการท ากิจกรรมศิลปะ ตาม
รูปแบบศิลปะท่ีสอดคล้องกับจดุประสงค์การเรียน เด็กสามารถถ่ายทอดความเข้าใจและความคิด
จินตนาการท่ีตนเองรู้สกึมาเป็นงานศลิปะอยา่งสร้างสรรค์ 

ทกัษะคณิตศาสตร์ ได้น า การใช้สญัลกัษณ์ในการส่ือสาร การนบั การวางแผน การ
คิดอย่างเป็นระบบ การค านวณ และการแก้ปัญหา มาบูรณาการการสอนโดยผู้ วิจยัได้ออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้จากการสร้างโค้ดล าดบัท่าร าเป็นตวัเลข ท าให้นกัเรียนจ าล าดบัท่าร าได้ง่ายขึน้ 
โดยการทดสอบจากการพดูโค้ดตวัเลข ให้นกัเรียนปฏิบตัิท่าร าตามตวัเลขได้อย่างถกูต้อง ผู้วิจยัได้
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ออกแบบให้นกัเรียนฝึกฝนการนบัเข้าจงัหวะจากการร้องเพลงการแสดงส้มปิน โดยแบง่จงัหวะเป็น 
1-4 แล้วให้นกัเรียนปรบมือ การแบง่จงัหวะให้นกัเรียน นกัเรียนจะจบัจงัหวะในการปฏิบตัิท่าร าได้
ตรงตามจงัหวะ นอกจากนีผู้้วิจยัได้ออกแบบกิจกรรม ให้นกัเรียนออกแบบการแปรแถวการแสดง
ส้มปิน เม่ือนกัเรียนได้รับโจทย์ นกัเรียนจงึร่วมประชมุวางแผนการแปรแถวการแสดงส้มปินในแบบ
ต่างๆ อย่างเหมาะสม โดยระบุ ล าดับขัน้ตอน และจัดวางรูปแบบการแปรลงบนกระดาษอย่าง
ชดัเจนเพ่ือให้ปฏิบตัติามแผนการท่ีวางไว้ตามเปา้หมาย อีกทัง้ผู้วิจยัยงัออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ให้ผู้ เรียนได้น าผลงานท่ีนกัเรียนเป็นผู้สร้างมาวางขายในการน าเสนอผลงาน โดยให้นกัเรียนเป็น
ผู้ ขายสินค้ากับน้องและผู้ปกครองในโรงเรียน นักเรียนจะได้ค านวณเงินจากการทอนเงิน และ
ประมาณการท าสินค้าด้วยตนเอง ในการปฏิบตัิงานนักเรียนมีสินค้าขาดช่วงเน่ืองจากแบ่งการ
ท างานได้ไม่เพียงพอ นกัเรียนจึงช่วยกนัแก้ปัญหาโดยการแบ่งจ านวนคนไปช่วยกนัท าให้มากขึน้
เพ่ือให้ได้ของมาขายเพิ่มเติม สอดคล้องกับ ศิราณี  จันทร์บุตร.(2562 :5-6) การเรียนรู้ทักษะ
คณิตศาสตร์  เด็กจะต้องได้รับประสบการณ์และการฝึกฝนให้เกิดทักษะในเร่ือง การสังเกต  
การจ าแนก การนับ การเรียงล าดบั ต าแหน่ง การนับ ขนาด รูปทรง  การหมวดหมู่ รู้จัดพัฒนา
ความคิดรวบยอด รู้จักแก้ปัญหา ซึ่งเป็นสิ่งท่ี เด็กได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตัวใน
ชีวิตประจ าวนั 

ดงันัน้การเรียนจะมีผู้สอนเป็นผู้แนะน าช่วยเหลือ สนบัสนนุ และออกแบบเนือ้หาให้
ครอบคลมุในเร่ืองของการแสดงส้มปินทัง้ทางด้านวฒันธรรม ความหมายของชมุชนวดัประดิษฐา
ราม(วดัมอญ) เนือ้การแสดงส้มปินดนตรีท่ีใช้ประกอบการแสดง การแตง่กายเพ่ือการแสดงส้มปิน 
และการแสดงส้มปิน กิจกรรมการเรียนการสอนควรมีกิจกรรมท่ีหลากหลายท่ีสอดคล้องกบัเนือ้หา
การเรียนรู้  และมีส่ือการสอนท่ีส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความเข้าใจมากขึน้ กระตุ้นให้เกิดความสนใจใน
การเรียนรู้ เช่น ใบความรู้ ใบกิจกรรม รูปภาพท่ีมีสีสันสดใส วีดิทัศน์ท่ีเก่ียวกับวัฒนธรรม การ
เรียนรู้นอกห้องเรียน  ให้ผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงจากการเรียนรู้เช่ือมโยงไปสู่กิจกรรม และฝึก
ทกัษะในการแสวงหาความรู้จากส่ือตา่ง ๆ ด้วยตนเอง ได้ร่วมท างานเป็นกลุ่มเจอกบัปัญหาตา่งๆ
ได้ฝึกการเป็นผู้ น า ผู้ ตาม การแก้ปัญหา โดยมีครูเป็นผู้ คอยแนะน าช่วยเหลือ ครูผู้ สอนจะเป็น        
ผู้ จัดรูปแบบการเรียนการสอนโดยก าหนดหัวข้อหรือระบุปัญหาท่ีเจาะจง การเรียนรู้ท่ีผ่านการ
จดัการท่ีผสมผสานกิจวตัรประจ าวนัตามรูปแบบการสอนก่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างสมดลุและมี
ความหมายน าไปสู่การพัฒนาเด็กให้มีทักษะการเรียนรู้ในการศึกษาระดับท่ีสูงขึน้และการ
ด ารงชีวิตต่อไป การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการแบบSTEAM Education จะช่วยให้
นกัเรียนเช่ือมโยงความรู้และทกัษะจาก วิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์  เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์
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และศิลปะ โดยนกัเรียนจะได้ประโยชน์ความรู้และทกัษะการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้จริงไปประยุกต์ใช้
ในชมุชนหรือสงัคมและจากประสบการณ์การเรียนรู้ของตวัเอง เป็นการพฒันารูปแบบการสอนท่ีมี
ความสอดคล้องกับ ภิญโญ วงศ์ทอง.(2562). ด้านการฝึกปฏิบตัิเพ่ือลงมือท า การแก้ปัญหา และ
การน าความรู้ไปใช้ในกิจกรรมต่างๆ โดยมีครูเป็นผู้ คอยแนะน า อีกทัง้ยังพัฒนาผู้ เรียนให้เป็น
ผู้ เรียนในศตวรรษท่ี 21 และความสอดคล้องกับ สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า ( 2544:19 )  
กล่าวว่าแหล่งเรียนรู้เป็นสิ่งท่ีมีความส าคญั และจ าเป็นตอ่การจดักิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีเน้นผู้ เรียน
เป็นส าคญั  เพราะลกัษณะการเรียนรู้  ท่ีเน้นให้ผู้ เรียน ฝึกทกัษะกระบวนการคิด การจดัการ การ
เรียนรู้จากสถานการณ์จริง ฝึกปฏิบตัิให้ท าได้ ท าเป็น เรียนรู้จากส่ือและแหล่งวิทยาการประเภท
ต่างๆ ซึ่งแหล่งเรียนรู้นัน้จะมีทัง้ภายนอกและภายในสถานศึกษา และยังสอดคล้องกับแนว
ด าเนินการของหลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 2544  คือ (1)  การจัดการเรียนการสอน โดยยึด
ผู้ เรียนเป็นส าคัญ  สอดคล้องกับความสนใจ ของผู้ เรียน (2)  จัดการเรียนการสอนให้มี
ความสัมพันธ์  เช่ือมโยงหรือ บูรณาการ ทัง้ภายในกลุ่มวิชา  หรือนอกกลุ่มวิ ชาให้มากท่ีสุด  
( 3 ) จัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้ เรียนปฏิบัติจริงมากท่ีสุดและ กชกร พินิจมนตรี.(2560)   
กล่าวว่าการเรียนการสอน STEAM Education เพ่ือสร้างทักษะการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21  
ควรมีการพัฒนาการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ด้านทักษะชีวิตและอาชีพใดพร้อมกับพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในเนือ้หาสาระทักษะชีวิตและการอาชีพนักเรียนควรมีการเรียนรู้ฝึกฝน
ปฏิบตัิตนด้วยตนเองในการก ากับตนเองมีปฏิสมัพนัธ์จากการร่วมมือและการคิดบูรณาการได้แก่
สาระความรู้ด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์ศิลปกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์การ
พัฒนารูปแบบการสอนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม(วดัมอญ)และสอดคล้องกับ นลินทิพย์ บุญเฉลย
มรรค.สมัภาษณ์.(2562)รูปแบบการเรียนรู้แบบ STEAM เป็นการจดัการเรียนรู้เชิงบูรณาการข้าม
สาขาเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงความรู้และทักษะท่ีเรียนรู้จากวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี
วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์กับชีวิตจริงโดยอาศยักระบวนการวิศวกรรมเป็นขัน้ตอนการ
แก้ไขปัญหาหรือตอบสนองความต้องการซึ่งมีหลายรูปแบบแต่มีขัน้ตอนหลกัๆดงันี ้1 ระบปัุญหา  
2 รวบรวม ข้อมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับปัญหา 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 4 วางแผนและ
ด าเนินการแก้ปัญหา 5 ทดสอบประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิน้งาน  
6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาผลงานหรือชิน้งาน STEAM Education คือการจดัการศกึษาบรูณาการ
ความรู้ 5 ด้านคือวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์ศิลปะและคณิตศาสตร์การน าความรู้ไป
ใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงรวมทัง้การพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการ
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ด าเนินชีวิตและการท างานช่วยนกัเรียนเสริมสร้างความเช่ือมโยงระหว่าง 5 ด้านกับชีวิตจริงและ
การท างานการจัดการเรียนรู้แบบ  STEAM Education เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีไม่เน้นเพียงการ
ทอ่งจ าทฤษฎีหรือกฎทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์แตเ่ป็นการสร้างความเข้าใจทฤษฎีหรือกฎ
เหล่านัน้ผ่านการปฏิบตัิให้เห็นจริงควบคูก่ับการพฒันาทกัษะการคิดตัง้ค าถามแก้ปัญหาและการ
หาข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อ ค้นพบใหม่ๆพร้อมทัง้สามารถน าข้อค้นพบนัน้ไปใช้หรือบูรณาการ
กบัชีวิตประจ าวนัได้ 
2.กระบวนการสอนรูปแบบการเรียน วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  6 โรงเรียนวัดประดิษฐาราม สามารถ
พัฒนาคุณลักษณะ 3R7C ได้ทัง้10 ด้านโดยมี 4 ขัน้ตอนดังต่อไปนี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 ขัน้น า เป็นขัน้การท าความเข้าใจแนะน าเนือ้หาท่ีจะน ามาสอนในแต่ละ
ครัง้เพ่ือให้ผู้ เรียนเข้าใจวตัถุประสงค์ ควรใช้เวลาสัน้ๆ 5-10 นาที เป็นกระบวนการสร้างแรงจูงใจ
จากกิจกรรมนนัทนาการ การจดัการเรียนการสอนต้องสร้างบรรยากาศท่ีดีตอ่การเรียนรู้ช่วยพฒันา
ทศันคติในการเรียน มีสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีดี สร้างสมาธิ เตรียมความพร้อม เพ่ือเป็นการ
เรียนรู้ละลายพฤติกรรมของผู้ เรียนระหว่างครูกับผู้ เรียนหรือผู้ เรียนกับผู้ เรียน นักเรียนจะไม่รู้สึก
เคร่งเครียดในการเรียนการสอน สิ่งท่ีจะน าเข้าสู่บทเรียนต้องเช่ือมโยงกับขัน้เนือ้หา ขัน้น าต้อง
กระชบัพอเหมาะกับผู้ เรียนท าให้นกัเรียนมีความสนใจเป็นแรงกระตุ้น เป็นแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
ซึง่การน าเข้าสู่บทเรียนจะต้องมีวิธีท่ีหลากหลาย เหมาะสมกบัผู้ เรียน สามารถเช่ือมโยงความรู้เดิม
กบัเร่ืองท่ีจะเรียนตอ่ไปได้ เพ่ือเป็นการเร่ิมบทเรียน โดยจะเทคนิคต่างๆเพ่ือมาใช้ในการเข้าสู่การ
น าสู่บทเรียน เช่น การใช้อุปกรณ์ของจริง ในเร่ืองของเคร่ืองดนตรี วิทยากรหรือผู้ เช่ียวชาญท่ีจะ
น ามาสร้างบรรยากาศ การสนทนาซกัถามเพ่ือเช่ือมโยงไปในสิ่งท่ีจะเรียน การเล่าเหตกุารณ์ การ
ร้องเพลง การทบทวนความรู้เดิมท่ีส าพนัธ์กับความรู้ใหม่ การสาธิตทดลองจริง การให้ฟังเสียงการ
แสดงดนตรี หรือส่ือเคล่ือนไหวต่างๆ ซึ่งจะต้องเลือกให้เหมาะสมและสอดคล้องกับสถานการณ์
หรือบทเรียนในครัง้ต่อไป สอดคล้องกับ กฤติยา อริยา,วารีรัตน์ แก้วอุไรและเพ็ญพิศทุธ์ิ ใจสนิท.
(2559) ผู้สอนจะจัดกิจกรรมเพ่ือกระตุ้ นให้ผู้ เรียนเกิดความพร้อมในการเรียนรู้จักกิจกรรมต้องมี
ความสอดคล้องกับความต้องการของผู้ เรียนและเนือ้หาท่ีเรียนรู้ในแต่ละครัง้ให้ผู้ เรียนเกิดความ
อยากรู้ อยากเห็นเกิดความพร้อมในการเรียนรู้สะท้อนให้เห็นถึงความรู้เดิมช่วยให้ผู้ เรียนเกิด
ความรู้สึกปลอดภยัมัน่ใจในการเรียนรู้ของตนเอง  จารีพร ผลมลูและคณะ(2559) การเรียนรู้บรูณา
การแบบ STEAM Education การกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นสิ่งแวดล้อมรอบๆตวั นกัเรียนจะ
ได้ส าคญักับสิ่งแวดล้อมเพ่ือน าไปสู่การแสดงทักษะความรู้ความสามารถในการสืบค้นคว้าหา
ข้อมูลด้วยตนเองโดยมีครูและปราชญ์ชาวบ้าน โดยผู้ วิจัยได้ออกแบบกิจกรรม 1.แนะน าตนเอง
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พร้อมทัง้ให้นกัเรียนแนะน าตนเองผ่านเสียงเพลง เพ่ือท าความรู้จกักนั สร้างสมัพนัธไมตรีตอ่กนักนั
ในครัง้แรก และน านกัเรียนวาดภาพตามจินตนาการของผู้ เรียนเก่ียวกบักิจกรรมวนัสงกรานต์ เพ่ือ
ทบททวนความทรงจ าของนักเรียนหรือบอกเล่าประสบการณ์ท่ีนักเรียนเคยผ่านมาโดยการวาด
ภาพ 2.การแนะน าหรือเกร่ินน าการเข้าร่วมกิจกรรมให้นกัเรียนเกิดความอยากรู้ อยากเห็น เก่ียวกบั
กิจกรรมเอกลกัษณ์วนัสงกรานต์ เช่น นกัเรียนอยากรู้หรือไม่ว่า การแสดงส้มปิน การเล่นสะบ้าร า 
การท าข้าวแช่ การท าธงตะขาบ การแตง่กายมอญ เป็นอย่างไร เพ่ือให้กระตุ้นให้ผู้ เรียนสนใจ เกิด
ความสงสยั อยากเห็น อยากทดลอง ก่อนเข้าสู่การทดลองจริง 3.การเล่นเกมนนัทนาการโดยการ
ใบ้ค ามอญ ช่วยส่งเสริมให้นกัเรียนรู้จกัส่ือสารการแสดงออกทางด้านร่างกายและอารมณ์โดยใช้
ทกัษะการอา่นและความจ าในการเลน่ และการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า การตดัสินใจในการเปล่ียน
ค าหรือใบ้ในสิ่งอ่ืนๆต่อเพ่ือให้ได้ค าตอบ 4.การออกแบบกิจกรรมเก้าอีด้นตรีกับท่าร าการแสดง
ส้มปินเป็นการสร้างความกล้าแสดงออกของนกัเรียนก่อนท่ีจะน านกัเรียนเข้าสู่บทเรียนการร าท่า
การแสดงส้มปิน 5.การทบทวนความรู้โดยการให้นักเรียนทบทวนความรู้เดิมท่ีนักเรียนได้เรียนรู้
มาแล้วเพ่ือเป็นการทบทวนความรู้ให้มีความต่อเน่ืองและสร้างความจ าให้กับนักเรียน ฝึกทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 6.การเล่มเกมนกอินทรีย์หารังเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักการ
แก้ปัญหา สร้างสมาธิ รู้จกัวางแผน การท างานเป็นทีมหรือการเอือ้เฟื้อกัน การมีภาวะผู้น าและผู้
ตามในการเล่น และเพ่ือให้นักเรียนเกิดความกล้าแสดงออก เป็นแรงจูงใจในการต่อท่าร าเพลง
ส้มปินใน ครัง้ต่อไป ขัน้น าจึงเป็นสิ่งส าคญัในการเรียนรู้ในช่วงเร่ิมต้นของรูปแบบการสอน เพ่ือ
เสริมสร้างสมาธิ เตรียมความพร้อมในการเรียน และพร้อมท่ีจะเช่ือมโยงไปสู่การเรียนรู้ขัน้ต่อไป 
สอดคล้องกบั กชกร พินิจมนตรี.(2560) ขัน้สร้างแรงบนัดาลใจและเตรียมความพร้อมในการเรียน
เป็นขัน้ท่ีผู้สอนสร้างแรงบนัดาลใจและเตรียมความพร้อมให้กบันกัเรียนโดยใช้การกระตุ้นจงูใจใน
การเรียน เช่น แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้การน าเสนอความมุ่งมั่นตัง้ใจในการเรียนรู้ให้บรรลุ
จดุประสงค์ 

ขัน้ตอนท่ี 2 ขัน้เนือ้หาเป็นกระบวนการท่ีผู้สอนจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้และมี
เทคนิคการสอนจะชว่ยพฒันาผู้ เรียนไปสูว่ตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้ การจดัเรียงเนือ้หาเป็นสิ่งส าคญั โดย 
การจัด เรียงเนือ้หาจากง่ายโดยเร่ืองเนือ้หาท่ีเป็นทฤษฏีก่อนไปสู่เนื อ้หาท่ียากขึน้คือการน าไป
พฒันาเพ่ือน าไปใช้ โดยสร้างความรู้พืน้ฐานให้กบันกัเรียนไปสู่ขัน้สงูขึน้ สอดคล้องกบั สมชาย รัต
นทองค า.(2556) หลักการจัดล าดบัเนือ้หาสาระเพ่ือการเรียนการสอนควรจัดตามลักษณะวิชา 
เนือ้หาต้องมุ่งเน้นผู้ เรียน เรียนรู้วฒันธรรมท่ีดีงามเช่นการเรียนรู้เก่ียวกบับทประพนัธ์ หรือบคุคลท่ี
มีช่ือเสียงและได้รับการยกย่องของสงัคม การปูพืน้ฐานเพ่ือมุ่งให้เกิดการเรียนรู้ได้แก่ทักษะการ
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อ่านการเขียนการค านวณ เพ่ือให้สามารถใช้ในชีวิต ในสงัคมได้ การมุ่งเน้นให้เกิดจริยธรรม การ
จดัล าดบัเนือ้หาขัน้ตอนต้องมีความตอ่เน่ืองของความรู้ลกัษณะธรรมชาติของวิชา โดยเรียงล าดบั
จากความรู้ท่ีไม่ซบัซ้อนไปสู่ความซบัซ้อนท่ีมากขึน้ จดัให้เรียนรูปธรรมก่อนนามธรรม จดัให้เรียน
พืน้ฐานก่อนขัน้สงู เรียนตามล าดบัเวลา เพ่ือให้นกัเรียนเรียงจากอดีตไปสู่ปัจจบุนัและปัจจบุนัไปสู่
อดีตได้ การจดัประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้ เรียนท างานช่วยเหลือร่วมกนัมีปฏิสมัพนัธ์กนัระหว่าง
ผู้ เรียนและผู้สอน ท่ีเกิดการยอมรับซึ่งกนัและกันการสร้างความภาคภูมิใจให้กับผู้ เรียน การลงมือ
ทดลองหรือปฏิบตัิจริง (Active Learning) การเรียนรู้แบบร่วมมือระหว่างครูผู้สอนและผู้ เรียน เน้น
ผู้ เรียนเป็นส าคัญ การเรียนให้เข้าใจถึงกระบวนการ ขัน้ตอน มากกว่าการจ า มีแหล่งเรียนรู้ท่ี
หลากหลาย ผู้ เรียนสามารถออกแบบกิจกรรมขึน้ในระหว่างการเรียนรู้หรือสามารถปฏิบตัิลงมือท า
ด้วยตนเองเพ่ือหาข้อเท็จจริง ผู้สอนจะต้องก าหนดเนือ้หาให้คลอบคลมุ มีความเหมาะสมกับการ
เรียนรู้ของผู้ เรียนให้มากท่ีสดุ การสอนต้องบรูณาการรายวิชา ผู้สอนต้องออกแบบการจดัการสอน
ให้ผู้ เรียนและครูผู้ สอนมีส่วนรวมระหว่างกัน อย่างสร้างสรรค์และใช้เวลาการเรียนรู้ต่อเน่ืองกัน 
ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลการจัดกิจกรรมจึงต้องมีความหลากหลาย โดยสร้าง
ประสบการณ์ตรงหรือการเรียนรู้ท่ีใช้ของจริง การค้นคว้าลงมือทดลองปฏิบัติด้วยตนเอง ใช้
ประสาทสมัผสัตา่งๆ ของนกัเรียนในการเรียนรู้จริง มีการใช้ส่ือและแหล่งเรียนรู้ท่ีเหมาะสมผู้ เรียน 
ส่งเสริมกระบวนการคิดและทกัษะต่างๆครูผู้สอน ให้พืน้ฐานความรู้เพ่ือน าไปค้นคว้าและต่อยอด 
กิจกรรมการเรียนรู้ต้องเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั เสริมสร้างให้ผู้ เรียนมีพฒันาการคณุลกัษณะทกัษะ
ในศตวรรษท่ี 21 มีการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นกระบวนการคิดการเผชิญปัญหาสถานการณ์เพ่ือ
ประยุกต์ใช้ความรู้การเช่ือมโยงการเรียนรู้ในชัน้เรียนและนอกชัน้เรียน ตลอดจนการใช้ส่ือการ
เรียนรู้ท่ีหลากหลาย เหมาะสมต่อการเรียนรู้ สุจินต์ ใจกระจ่าง.(2553) การเรียนการสอนท่ีเน้น
ผู้ เรียนเป็นส าคญัคือการจัดการศึกษาให้ผู้ เรียนได้รับประสบการณ์ตรงด้วยตนเอง มีอิสระทาง
ความคดิ สามารถแก้ปัญหาด้วยตนเอง สร้างสรรค์ความรู้ใหม่ตามความสนใจและความถนดั โดย
มีผู้สอน เป็นท่ีปรึกษาชีแ้นะแนวทางท่ีถกูต้องให้กบันกัเรียน สอดคล้องกบั ทิศนา  แขมมณี.(2557) 
ทักษะท่ีส าคัญของเด็กและเยาวชนในศตวรรษท่ี 21 เน้นให้ผู้ เรียนมีทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณการแก้ปัญหาการคดิสร้างสรรค์และนวตักรรม ทกัษะความร่วมมือการท างานเป็นทีม
ภาวะผู้น าผู้ เรียนต้องมีความรู้ความเข้าใจทัง้ สาระวิชาทกัษะชีวิตและทกัษะการท างานผู้ เรียนต้อง
ลงมือท า Learning by doing and Thinking ความสามารถในการกระท าการลงมือท าหรือ         
การปฏิบตัิท่ีต้องอาศยัความรู้ความคิดประสบการณ์ หรือพืน้ฐานในการปฏิบตัิและ เกิดความรู้
ความเข้าใจท่ีมากขึน้เม่ือได้ลงมือกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง รู้วิธีสามารถระบขุัน้ตอนกระบวนการจน เกิด
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ทกัษะในระดบัตา่งๆ เห็นเนือ้หา กระบวนการท่ีแท้จริง หรือปัญหาท่ีเกิด จะพบการแก้ไขปัญหาใน
สิ่งท่ีตนเองค้นพบ เพ่ือพฒันาไปสูกิ่จกรรมครัง้ตอ่ไป 

โดยผู้ วิจัยได้ออกแบบการเรียนรู้เนือ้หาตามล าดับดังนี ้1.ประวัติของชุมชนมอญ 
ประดิษฐาราม กิจกรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์ของชุมชนวดัมอญ นกัเรียนได้ออกไปทัศนศึกษา ดูงาน
นอกพืน้ท่ีในศนูย์การเรียนรู้ฝ่ังธนบรีุ ได้รับฟังความรู้จากวิยากรประจ าศนูย์และผู้ เช่ียวชาญ ได้จด
บนัทึกความรู้จากนิทรรศการ การค้นคว้าหาข้อมลูเก่ียวกบัวดัประดษิฐารามท่ีหลายหลาย นกัเรียน
มี การวิเคราะห์ จดข้อมูลเก่ียวกับวดัประดิษฐารามท่ีส าคญั การแบ่งข้อมูลเป็นส่วนๆเกิดทักษะ  
การสงัเกต การอพยพของชาวมอญท่ีท าให้นกัเรียนพบถึงการปรับตวั การเปล่ียนในสงัคมใหม่ๆ ท า
ให้นกัเรียนได้เห็นภาพ เห็นความแตกตา่ง การหาเหตุและผล เกิดความเข้าใจเชิงเนือ้หาได้มากขึน้ 
2.การจดักิจกรรมท่ีนกัเรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบตัิและทดลองจากสถานการณ์จริง โดยการจดัซุ้ม
กิจกรรมเก่ียวกบัเอกลกัษณ์ของชมุชนวดัมอญ นกัเรียนจะได้ทดลองฝึกการท าข้าวแช ่การทอดลกู
กะปิ การท าธงตะขาบ การร่วมร าการแสดงส้มปินการเล่นสะบ้าร า การแตง่กายชาวมอญ นกัเรียน
เกิดการสงัเกตวิธีการท า กระบวนการตา่งๆท่ี เช่นวิธีการกินข้าวแช่ กินคาวก่อนกินหวาน การท าธง
ตะขาบท่ีมาของขาตะขาบประโยชน์ของการท าธงตะขาบ การร าเพลงส้มปินกับวิทยากรมีเพลง
ลกัษณะเป็นค ามอญ การละเลน่สะบ้าร าแตกตา่งจากท่ีอ่ืนอยา่งไร นกัเรียนจะมีการวิเคราะห์ความ
แตกต่างระหว่างมอญในอดีตจนถึงปัจจบุนัมีความแตกต่างอย่างไร วิธีการการแก้ไขปัญหาต่างๆ
จากวิทยากร เช่น การทอดลูกกะปิอย่างไรให้สวยงาม การปัน้ลูกกะปิอย่างไรให้กลม ถ้าลูกกะปิ
แตกจะท าอย่างไร การท าธงตะขาบถ้าตวัขาดต้องท าอย่างไร เป็นต้น การมีวิจารณญาณในการรับ
ฟังวิทยากรจากซุ้มเอกลกัษณ์ชาวมอญเพ่ือน ามาปรับใช้ในชีวิตหรือเก็บประสบการณ์ความรู้ และ
การท างานร่วมกบัผู้ อ่ืนในการปฏิบตักิิจกรรมเอกลกัษณ์ชาวมอญกบัวิทยากรและเพ่ือนในกลุม่การ
ปรับตวัให้เข้ากับสงัคม  3.การใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้นักเรียนศึกษาจากส่ือการสอน เช่น การสร้าง
บาร์โค้ดท่าร าโดยให้นักเรียนส่งตัวแทนออกมาสแกนบาร์โค้ด 1 คนแล้วไปถ่ายทอดสู่เพ่ือน 
หลังจากหมดเวลาจึงให้นักเรียนท าทัง้หมดให้ดูโดยมีตัวแทนถ่ายภาพของแต่ละท่าไว้ ท าให้
นักเรียนรู้จักการวางแผน การคิดสร้างสรรค์ การพัฒนาส่ือเพ่ือน าท่าร ามาบันทึก เพ่ือท าส่ือ
เคล่ือนไหวนักเรียนจะได้เรียนรู้การท าคลิปวิดีโอแบบง่าย เพ่ือน าไปประยุกต์ใช้ในบทเรียนต่อไป 
นกัเรียนได้รู้จกัการท างานเป็นทีม การรู้จกัหน้าท่ีของตนเอง มีความรับผิดชอบ การตรวจสอบและ
ประเมินการแก้ไขเม่ือผลงานการแสดงในคลิปวีดิโอเสร็จ ท าให้นกัเรียนต้องแก้ไขปัญหาเม่ือวิดีโอ
ไม่ส าเร็จโดยนักเรียนจัดท าคลิปเป็นภาพแทนการเคล่ือนไหว และนักเรียนยังต้องวางแผนการ
ท างานภายในเวลาท่ีจ ากัดในชั่วโมงเรียนให้ส าเร็จ ถ้าหากนักเรียนไม่ทันในการสอน นักเรียน
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จะต้องเลือกใช้อุปกรณ์หรือสิ่งสนบัสนุนมาใช้ในการเก็บข้อมูลให้เหมาะสมกับสิ่ง ท่ีต้องการ เช่น 
การอัดคลิปวีดิโอเพลงส้มปินเพ่ือให้ใช้ในการหาค าตอบหรือน าไปทบทวน การถ่ายภาพเพ่ือเก็บ
ข้อมูล เป็นต้น เพ่ือน าไปศกึษาในสิ่งท่ียงัไม่เข้าใจและทบทวน ท าให้เกิดทกัษะการใช้เทคโนโลยีท่ี
เหมาะสมเป็นประโยชน์ สามารถน าไปประยกุต์ใช้ได้ในการเรียนวิชาอ่ืนๆ 4.การสร้างชิน้งานโดย
พฒันาจากความรู้ในบทเรียนท่ีผ่านมา โดยนักเรียนได้สร้างของท่ีระลึกจาก การเรียนรู้ เร่ืองการ
แสดงส้มปิน เป็นเคร่ืองประดบัจากการศึกษาองค์ประกอบของเอกลกัษณ์ชาวมอญ การออกแบบ
รูปทรงของหงส์ หาหลกัการและเหตผุลในการสร้างงาน วตัถุประสงค์ท่ีนกัเรียนท า ท าให้นกัเรียน
เกิดทักษะการคิดอย่างมีเหตุและผลในการท าเคร่ืองประดบั การสังเกตลักษณะการยืนของหงส์ 
เรียนรู้กระบวนการสร้างด้วยตนเอง การจ าแนกรูปทรงหงส์ต้องเป็นลกัษณะยืนมากกว่ากางปีกถึง
จะอยู่บนตวัอปุกรรณ์ได้  ในการท างานอาจจะมีปัญหาหรืองานไมส่มบรูณ์ นกัเรียนต้องวางแผนให้
เป็นระบบ และประเมินค่าความน่าจะเป็นได้ สอดคล้องกบักชกร พินิจมนตรี .(2560) ขัน้ตอนการ
เรียนรู้ STEAM Education เป็นขัน้ ท่ีครูกระตุ้ นให้นักเรียนฝึกการคิดแบบบูรณาการ STEAM 
Education แบบเช่ือมโยงและ เป็นการร่วมมือกันเรียนรู้และปฏิบตัิเป็นกลุ่มส่วนครูผู้ สอนเ ป็นผู้
ชีแ้นะและให้ค าปรึกษา และสอดคล้องกับ วศินี  อิศรเสนา ณ อยุธยา.(2559)และ ถนอม  ขวัญ
วิบูลย์ธนสารและปิยะรัตน์ ดรบณัฑิต.(2562).กระบวนการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมท่ีสุดเพ่ือให้ผู้ เรียน
ได้รับความรู้อยา่งเต็มท่ีเพราะเกิดจากความต้องการการเรียนรู้และความสนใจของผู้ เรียนก่อให้เกิด
การเรียนรู้ได้ตลอดชีวิตด้านความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ STEAM Education นกัเรียน
ได้รับการพัฒนาความรู้ผ่านแผนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM Education เป็น
การจดัการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้นให้นกัเรียนสร้างผลผลิตเป็นชิน้งานโดยบูรณาการสาระความรู้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ สาระความรู้คณิตศาสตร์ในแผนกิจกรรมการ
เรียนการสอนซึ่งเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้สมองทัง้ซีกซ้ายและซีกขวาทางด้านวิชาการ
ตรรกะและ งานศิลปะ ภาษา การเช่ือมโยงความรู้ทักษะทัง้ 5 รายวิชา หรือการคาดหวังให้เกิด
ขึน้กับผู้ เรียนเพ่ือพัฒนาให้ผู้ เรียนมีทักษะในศตวรรษท่ี 21 บนพืน้ฐานความรู้ความเข้าใจในการ
แก้ปัญหาความคิดสร้างสรรค์กระตุ้ นให้เกิดความสนใจในการสืบเสาะหาความรู้การส ารวจ
ตรวจสอบการคิดอย่างมีเหตุและผลการส่ือสารการเป็นผู้น าและการท างานร่วมกับผู้ อ่ืนเน้นให้
สามารถน าความรู้ทักษะและประสบการณ์ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง อีกทัง้ยัง ด้านความคิด
สร้างสรรค์และนวตักรรมเกิดจากการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ี
เน้นบูรณาการความรู้ผ่านการออกแบบด้วยกระบวนการเชิงวิศวกรรมโดยให้นักเรียนร่วมกัน
สร้างสรรค์ชิน้งานและแก้ไขสถานการณ์ตา่งๆซึง่สง่เสริมทกัษะ การเรียนรู้และนวตักรรมในศตวรรษ
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ท่ี 21 ด้านความคิดสร้างสรรค์และนวตักรรม และด้านการร่วมมือการท างานและการส่ือสารให้กบั
นกัเรียน น้อยออกแบบและสร้างชิน้งานจากสถานการณ์ปัญหา ท่ีเก่ียวข้องกบัชีวิตประจ าวนั   

ขัน้ท่ี 3 ขัน้สรุปคือ ผู้ เรียนจะสามารถบอกเล่าเร่ืองราว ประสบการณ์เรียนได้เป็น
ล าดับขัน้ตอน โดยผู้ สอนอาจมีเทคนิคการสอนขัน้สรุป โดยการตัง้ค าถามต้องเป็นค าถาม
ปลายเปิด ท าให้นกัเรียนกล้าแสดงความคิดเห็นและความของนกัเรียน  เป็นการพดูถึงประเด็นข้อ
สงสยั การร่วมกับปรึกษาหาข้อตกลงในเร่ืองท่ียังไม่ได้ข้อเท็จจริง หรือการหาแนวทางการปฏิบตัิ
ร่วมกนัท างานกลุ่ม การทบทวนความรู้หลงัจากการสอน และเป็นช่วงการสอนขัน้สรุปท่ีเปิดโอกาส
ให้นกัเรียนได้มีโอกาสซกัถามเม่ือมีข้อสงสยัท่ียงัไม่สามารถหาค าตอบได้ แสดงความคดิในรูปแบบ
ตา่งๆตามท่ีผู้สอนได้สร้างสถานการณ์ไว้ ให้ผู้ เรียนมีความคิดเชิงเหตแุละผล  สอดคล้องกับ จิตติ
มา  ชอบเอียด .(2555)ขัน้ตอนการสรุปความคิดรวบยอดท่ีได้จากกระบวนการความคิดท่ีแสดงให้
เห็นถึงความสัมพันธ์ท่ีมีความหมายของความคิดรวบยอด โดยจะอยู่ในรูปของข้อความ การ
อภิปราย สญัลกัษณ์ หรือการสร้างสถานการณ์ ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้ผู้ เรียนแสดงแนวคิดและการ
ให้อิสระในการแสดงกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ มีการจดัล าดบัความคิด รอบคอบและเรียน
ล าดบัความส าคญัของเนือ้หา ผู้วิจยัได้ออกแบบวิธีการสรุปโดยให้นกัเรียนเป็นผู้อภิปรายความรู้ใน
ชัน้เรียนด้วยตนเองเสมือนให้นกัเรียนบอกเล่าเหตกุารณ์ท่ีนกัเรียนพบเจอโดยมีครูเป็นผู้ รับฟัง เช่น 
การท าแผนภาพเร่ืองเอกลกัษณ์ของวดัมอญ นักเรียนช่ือลูกศรออกจากเอกลักษณ์วดัมอญมา 5 
อย่างเพราะ นกัเรียนเห็นว่าเอกลกัษณ์ของวดัมอญ ได้แก่ การแต่งกายแบบมอญ อาหารท่ีถวาย
พระคือข้าวแช่ การละเล่นสะบ้าร าในวนัสงกรานต์ การแสดงส้มปินเม่ือมีการละเล่นสะบ้าร า การ
แห่ธงตะขาบขึน้เสาหงส์ นักเรียนจะมีการวิเคราะห์เร่ืองเอกลกัษณ์ของชาวมอญ การเรียงล าดบั
เหตุการณ์การเกิดขึน้ก่อนและหลัง การเรียบเรียงเร่ืองราวหรือการปฏิบัติท่าร าได้ถูกต้องตาม
กระบวนการ การหาแนวทางการแก้ปัญหา การหาข้อสรุปร่วมกันในเ ร่ืองการอนุรักษ์การแสดง
ส้มปิน เอกลกัษณ์ของการแสดงส้มปิน เอกลกัษณ์วนัสงกรานต์ ซึง่การสรุปกิจกรรมในแตล่ะครัง้จะ
พบว่านักเรียนจะชอบเสนอความคิดหรือพูดเล่าเร่ืองราวเก่ียวกับกิจกรรมท่ีนักเรียนได้ท าการ
ทดลองหรือเข้าร่วมกิจกรรมในแตล่ะครัง้ เป็นการส่งเสริมให้นกัเรียนรู้จกัการคิด วิเคราะห์ผลงาน
การสรุปความส าคญั การน าไปใช้ในเร่ืองของการปฏิบตัิท่าร าในการเข้ากิจกรรมส้มปินของชมุชน 
เป็นต้น เพ่ือให้การเรียนรู้บรรลุวัตถุประสงค์  ซึ่งสอดคล้องกับ วิชุดา  มาลาสาย (2561:113)      
การเสนอสถานการณ์ปัญหาปลายเปิดเป็นขัน้ท่ีครูผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ปัญหาปลายเปิด
ให้กับผู้ เรียนได้เผชิญปัญหาโดยท่ีครูผู้สอนไม่ได้แนะวิธีการแก้ปัญหาให้กับนกัเรียนลกัษณะของ
ปัญหาอยู่ในรูปแบบสถานการณ์เช่นการเล่นเกมปัญหานัน้ไม่ได้สามารถหาค าตอบได้ทันทีซึ่ง
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วิธีการแก้ปัญหานัน้จะขึน้อยู่กับวัตถุประสงค์ของครูผู้ สอนว่าจะก าหนดปัญหาให้ผู้ เรียนแก้ไข
สถานการณ์ท่ีก าหนดเป็นปัญหาปลายเปิด  

ขัน้ท่ี 4 ขัน้การวดัประเมินผลในรูปแบบท่ีหลายหลาย  การประเมินตามสภาพจริง 
เพ่ือเห็นข้อค้นพบความแตกต่างของผู้ เรียน การแก้ไขปัญหาท่ีเหมาะส าหรับผู้ เรียนเป็นรายบุคคล 
สามารถค้นพบพัฒนาการของผู้ เรียนทัง้ ด้าน สติปัญญาความรู้ ทักษะกระบวกการคิด การ
แก้ปัญหา และเจตคติของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้ การใช้การวดัและประเมินผลหลายๆแบบจะ
ชว่ยผู้สอนได้ข้อมลูการวดัหลายๆด้าน เช่น การให้นกัเรียนสร้างสถานการณ์ในการตอบค าถามเพ่ือ
วดัความเข้าใจ กระบวนการและขัน้ตอนของนักเรียน เป็นต้น สอดคล้องกับ กชกร พินิจมนตรี. 
(2560) ขัน้ประเมินผลเป็นขัน้ท่ีนกัเรียนร่วมประเมินผลงานการฝึกปฏิบตัิทกัษะการด ารงชีวิตเพ่ือ
เสริมสร้างทกัษะในศตวรรษท่ี 21 และสอดคล้องกบัชาตรี เกิดธรรม .(2547)การวดัผลการเรียนรู้มี 
3 ประการ คือการวดัผลให้ครบถ้วนตามวตัถปุระสงค์ การวดัผลได้ตรงความเป็นจริงเป็นการแสดง
พฤติกรรม และความสามารถของผู้ เรียน ทัง้ความรู้ ความคิดและการปฏิบตัิจริง และการวดัผล
ตามการเลือกสรร คดิค้นเคร่ืองมือและเทคนิคการวดัผลตามพฤตกิรรมของผู้ เรียน การประเมินจงึมี
ความส าคญัจะต้องท าการประเมินไปพร้อมๆกบัการจดัการเรียนการสอนด้วย ผู้ วิจยัได้ออกแบบ 
ดงันี ้1.แบบทดสอบเร่ืองการแสดงส้มปิน จ านวน 10 ข้อ เพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิของนกัเรียนก่อนเรียน
และหลงัเรียนเพ่ือวดัทกัษะความรู้และความเข้าใจของนกัเรียนเร่ืองการแสดงส้มปิน โดยมีเนือ้หา
คลอบคลมุในเร่ืองเอกลกัษณ์ชาวมอญวดัประดิษฐาราม โดยหาความยากง่ายของแบบทดสอบไว้
ดงันี ้มีค่าความยากง่ายตัง้แต่ 0.55 - 0.65และค่าอ านาจจ าแนกตัง้แต่ 0.3 - 0.8 ค่าความเช่ือมัน่
ของแบบทดสอบทัง้ฉบบั ( KR – 20 ) เท่ากับ 0.83  และผลสัมฤทธ์ิของนักเรียน คือผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีระดับนัยยะส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .01 เพ่ือวัดนักเรียนมี
ความรู้และเข้าใจในเร่ืองเนือ้หาการแสดงส้มปินเอกลักษณ์ชาวมอญ(วัดประดิษฐาราม) ผล
คะแนนจึงสงูขึน้กว่าก่อนเรียน เป็นการวดัท่ีผู้สอนเป็นผู้สร้างกรอบหรือก าหนดเหตกุารณ์ในวดั 2.
การวดัโดยการตัง้ค าถามให้นกัเรียนตอบ เร่ืองการแสดงส้มปินแบบปลายเปิด เพ่ือให้นกัเรียนตอบ
และแสดงความคิดเห็นโดยมีเหตุและผลจากสิ่งท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ ตามกระบวนการท่ีนักเรียน
เข้าใจ เช่น นักเรียนคิดว่าการแสดงใดท่ีเป็นจุดเด่นในวนัสงกรานต์ของชุมชนวัดประดิษฐาราม 
เพราะเหตใุด โดยผู้วิจยัจะตัง้ค าถามเพ่ือให้นกัเรียนตอบ ให้นกัเรียนอธิบายเหตแุละผลท่ีนกัรียนต
อบ 3.การวดัผลด้วยการการท าใบงาน เร่ืองโอกาสท่ีใช้ในการแสดงส้มปินเพ่ือให้นกัเรียนวิเคราะห์ 
เรียบเรียงเนือ้หาให้ถูกต้อง และการอธิบายผลงานตามสิ่งท่ีนักเรียนเข้าใจ โดยนักเรียนจะเกิด
ทักษะการเขียน นักเรียนจะต้องใช้ค าท่ีเหมาะสมและถูกต้องเพ่ือให้การส่ือสารของนักเรียนไม่
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ผิดพลาด เพ่ือทดสอบความเข้าใจเนือ้หา และการหาผลลพัธ์ของค าตอบ นกัเรียนจะต้องวิเคราะห์
กระบวน ขัน้ตอนท่ีนักเรียนได้ปฏิบตัิได้อย่างถูกต้อง 4.การวดัความพึงพอใจต่อรูปแบบการสอน 
โดยวิธี STEAM Education เป็นการวัดหลังการเรียนในแผนการเรียนรู้ท่ี 5 และหลังการเรียนใน
แผนการเรียนรู้ท่ี 10 เพ่ือวดัเจตคติท่ีนกัเรียนมีตอ่รูปแบบการสอน เพ่ือท าการแก้ไขและปรับปรุงให้
เข้ากบัผู้ เรียน ผลคือ นกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่การเรียนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดย
วิธี STEAM Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดษิฐาราม(วดัมอญ) 
หลงัการเรียนรู้ตามรูปแบบนกัเรียนมีความพึงพอใจทางการเรียนสูง วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดง
ส้มปิน โดยวิธี STEAM Education กว่าก่อนการเรียนรู้ตามรูปแบบอย่างมีระดบันยัยะส าคญัทาง
สถิติท่ี .01  5.การสังเกตพฤติกรรมคุณลักษณะ 3R7C เป็น 3 ระดับคะแนน โดยการสังเกต
พฤติกรรมการเข้าร่วมเพ่ือให้ได้คะแนนตามเกณฑ์ เพ่ือพัฒนาทักษะทัง้ 10 ด้านคือ นักเรียนมี
พัฒนาการคุณลักษณะ 3R7C หลังจากได้เรียนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี 
STEAM Education ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัประดิษฐาราม(วดัมอญ)ค่า
คะแนนเฉล่ียใช้เกณฑ์เป็น 3 ระดับ คือ 2.67 อยู่ในเกณฑ์ท่ีดีมาก โดยการให้คะแนนจะดูจาก
วัตถุประสงค์ในการเรียนของแต่ละบทเรียน การวัดคุณลักษณะของแต่ละครัง้  เช่น การเรียน
ปฏิบตัิท่าร าการแสดงส้มปิน  ในรูปแบบของการสแกนบาร์โค้ด นักเรียนจะพัฒนาทักษะการใช้
เทคโนโลยีหรืออปุกรณ์การเรียนสิ่งอ านวยความสะดวกท่ีเป็นประโยชน์ และสามารถน าความรู้ท่ีได้
จากบทเรียนไปประยกุต์ใช้ในส่ือเทคโนโลยีได้ ซึ่งเป็นการวดัแบบจิตพิสยั ผู้สอนและร่วมการสอน
ต้องใช้เวลาและการสงัเกตและบันทึกข้อมูล การออกแบบการท่ีหลายหลายท าให้เกิดข้อค้นพบถึง
การสามารถของบคุคล ท าให้การออกแบบรูปแบบการจงึต้องค านงึถึงผู้ เรียนเป็นหลกัเพราะการวดั
ประเมินผลจะสามารถท าให้ผู้สอนรู้ถึงความสามารถในทกัษะต่างๆของผู้ เรียน นักเรียนบางคน
อา่นและเขียนเร่ืองการแสดงส้มปินได้อย่างถกูต้องตรงตามกระบวนการ ในขณะเดียวกนัมีนกัเรียน
บางคนปฏิบตัิท่าร าได้อ่อนช้อย สวยงามและถกูต้อง เป็นต้นสอดคล้องกบั จตุิภาค   อศัวโสวรรณ 
(2555)  การวดัและประเมินผลประกอบด้วยการวดัและประเมินผลระหว่างการจดัการเรียนรู้และ
วดัประเมินผลหลงัจากการจดัการเรียนรู้ผลประเมิน การใช้รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพฒันาขึน้
พบว่านักเรียนมีค่าเฉล่ียการคิดวิเคราะห์และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการทดลองสูงกว่าการ
ทดลอง อย่างมีนัยยะทางสถิติ ท่ี ระดับ .01และ ปริญญภาษ  สีทอง และคณะ .(2561)  
ขัน้ประเมินผล พบวา่นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนด้านการเขียนเพ่ือการส่ือสารภาษาไทยหลงั
เรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัยะส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 2 นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ด้านการเขียนเพ่ือการส่ือสารภาษาไทยหลงัเรียนสงูกวา่ร้อยละ 70 อย่างมีนยัยะทางสถิตริะดบั.01 
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3.นกัเรียนมีการพฒันาทกัษะทางการเขียนเพ่ือการส่ือสารภาษาไทยหลงัเรียนโดยใช้รูปแบบการ
เรียนการสอนโดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ร่วมด้วยการเสริมศกัยภาพท่ีส่งเสริมความสามารถในการ
เขียนเพ่ือส่ือสารภาษาไทยส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ในทุกประเด็นของการประเมิน
และนักเรียนมีทักษะการเขียนเพ่ือการส่ือสารภาษาไทยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะ
ส าคญัทางสถิติ.01 4 นกัเรียนมีทกัษะการเขียนเพ่ือการส่ือสารภาษาไทยหลงัเรียนสูงกว่าร้อยละ 
70 อยา่งมีนยัยะส าคญัระดบั .01 

วิจยัครัง้นีจ้งึพบว่าการพฒันารูปแบบการสอนตามแนวคดิ STEAM Education สามารถพฒันา
คณุลกัษณะ 3R7C ได้ทัง้ 10 โดยขึน้อยู่กบัการออกแบบของผู้สอน ในการบูรณาการการสอนของ
รายวิชาอาจจะไม่ได้มีวิชาเรียนครบทัง้ 5 วิชา ใน1 ครัง้แต่ใน 1หน่วยการเรียนรู้จะต้องออกแบบ
รูปแบบการสอนโดยการบรูณาการตามล าดบัของเนือ้หา จนไปถึงการบรูณาการครบทัง้ 5วิชาเรียน
ครบทัง้หนว่ยการเรียนรู้ พร้อมทัง้พฒันาคณุลกัษณะ 3R7C โดยวิธีการสอนผู้สอนจะต้องออกแบบ
เน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั ผู้ เรียนต้องจุดศูนย์ของการเรียนรู้ การออกแบบการสอนหรือกิจกรรมอาจ
เป็นร่วมมือของผู้กบันกัเรียน สร้างแรงจงูใจ สร้างพืน้ฐานความรู้เม่ือเป็นความรู้ใหม ่ก าหนดเนือ้หา 
โดยมีผู้สอนเป็นผู้ ให้ความรู้เบือ้งต้นท่ีพฒันาผู้ เรียนไปสู่เปา้หมาย พฒันาส่ือการเรียนท่ีส่งเสริมให้
นกัเรียนค้นคว้าความจากแหล่งการเรียนท่ีหลายหลาย และกระตุ้นให้ผู้ เรียนสนใจในการเรียนรู้ 
การใช้เทคนิคการสอนท่ีมีความแตกต่างกันในแต่ละครัง้ แต่ความรู้ต้องสอดคล้องต่อเน่ืองกัน 
เรียงล าดับตามความยากง่ายหรือล าดับเหตุการณ์ท่ีนักเรียนควรรู้ การเปิดโอกาสให้นักเรียน
ซกัถาม การแสดงความคิดเห็น การวดัประเมินผลตามสภาพจริง  การสร้างการวดัและประเมินผล
ในหลายรูปแบบ โดยตรงตรงกับจุดประสงค์ เนือ้หา เกณฑ์ และคุณลักษณะ เพราะผู้ เรียนมี
ศักยภาพการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน เพ่ือพัฒนานักเรียนไปสู่ศตวรรษท่ี 21 มีความรู้ ค้นคว้าหา
ค าตอบ พฒันาความรู้ และน าความรู้ไปใช้ให้เกิดประประโยชน์ตอ่ไปในอนาคต 

ข้อเสนอแนะเพื่อการน าแผนการสอน เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education  
ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ไปใช้  

จากการค้นพบของการวิจยั ผู้วิจยัมีข้อเสนอแนะเก่ียวกบัข้อเสนอแนะการน าแผนการสอน เร่ือง
การแสดงส้มปิน  ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ไปใช้ ดงันี ้

1.การน าแผนการสอน เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education  ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู้ วิจยัพบว่าควรมีการเรียนปฏิบตัิท่าร ามากกว่า 3ครัง้ เพ่ือให้ผล
ของการเรียนของนกัเรียนมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 
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2. การน าแผนการสอน เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education  ส าหรับ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู้ วิจัยพบว่าควรมีกระบวนการสอนท่ีหลากหลายและอยู่ใน
ระยะเวลาท่ีก าหนดและสามารถให้นกัเรียนมาสามารถได้ด้วยตนเองนอกเวลาเรียน 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครัง้ต่อไป 
การพัฒนารูปแบบการสอนวิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education 

ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปี ท่ี  6 โรงเรียนวัดประดิษฐาราม(วัดมอญ ) เขตธนบุ รี 
กรุงเทพมหานคร เป็นแนวทางหนึ่งในการสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ 
ดงันัน้ควรมีการศกึษาเพิ่มเตมิและท าการวิจยัในประเดน็ดงัตอ่ไปนี ้

1.ควรพัฒนารูปแบบการสอนแบบบูรณาการรายวิชาทัง้ 5 รายวิชาวิชาใน1ครัง้ใน
ระยะเวลาท่ีก าหนดเพ่ือให้นกัเรียนสามารถน าไปตอ่ยอดได้ในชีวิตประจ าวนั 

2.ควรพัฒนารูปแบบการสอนโดยมีเทคนิคการสอนท่ีหลากหลายในทุกๆชัน้ปี
การศกึษาเพ่ือให้การศกึษามีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 
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ภาคผนวก 

ภาคผนวก ก แผนการเรียนรู้ วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดง 
ส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัด
ประดษิฐาราม(วัดมอญ) เขตธนบุรี 
กรุงเทพมหานคร 

ภาคผนวก ข รูปภาพกิจกรรม 

ภาคผนวก ค หนังสือเชิญเป็นผู้ทรงตรวจเคร่ืองมือ  
   หนังสือรับรองจริยธรรมในมนุษย์ 
   หนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บ  

  รวมรวมข้อมูล 
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ภาคผนวก ก แผนการเรียนรู้ วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดง ส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดประดษิฐาราม(วัดมอญ)   
เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 1  เร่ือง   มาอย่างไรถงึเป็นมอญ 
วัตถุประสงค์ 
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1. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถเข้าใจประวตัคิวามเป็นมาของชาวมอญและประเพณีสงกรานต์ 
2. เพ่ือให้นกัเรียนมีทกัษะการคดิวิเคราะห์และรู้จกัสงัเกต 
3. เพ่ือให้นกัเรียนภาคภมูิใจในความเป็นชาวมอญวดัประดษิฐาราม 
ทักษะกระบวนการที่ใช้ 
STEAM Education 

T การส่ือสารทางค าพูดผ่านส่ือวิดีโอ ดิจิทัลเร่ืองความประทับใจในอดีตและ
ความส าคญัของประเพณีสงกรานต์จากคนในท้องถ่ิน 

A การแสดงออกทางร่างกายหรือศิลปะการแสดงผ่านกิจกรรมนันทนาการเพลงแจว
เรือ และการวาดภาพแสดงความรู้สกึถึงกิจกรรมวนัสงกรานต์ 

M การหาแนวทางแก้ไขท่ีตนเองสามารถปฏิบัติได้ให้กิจกรรมวันสงกรานต์ และ
วิเคราะห์จากคลิปวิดีโอวา่เห็นสิ่งใดท่ีบง่บอกความเป็นคนชมุชนวดัมอญประดิษฐาราม 
ระยะเวลาท่ีใช้  1 ชัว่โมง  
สมาชิก  20 คน 

อปุกรณ์ 1. คลิปวีดโิอของคนในชมุชนท่ีผู้วิจยัท าการตดัตอ่ 
2. กระดาษวาดภาพ 
3. อปุกรณ์เคร่ืองเขียน 

วิธีด าเนินการ 
ขัน้น า : (15 นาที) (A) ***การแสดงออกทางร่างกายหรือศลิปะการแสดงผา่นกิจกรรมนนัทนาการ
เพลงแจวเรือ และการวาดภาพแสดงความรู้สึกถึงกิจกรรมวนัสงกรานต์ 

ผู้วิจยัแนะน าตนเองพร้อมกล่าวค าว่าสวสัดีและผู้ช่วยวิจัยแนะน าตนเองเราสวสัดีให้นกัเรียน
ทัง้หมดและน าตวัช่ือเล่นช่ือจริง จากนัน้ตัง้แถวเป็นวงกลมพร้อมกบัร้องเพลงประกอบจงัหวะหนึ่ง
เพลงเพลงแจวเรือ   

*แจวมาแจวจ า้จกึ น า้นิ่งไหลลกึนกึถึงคนแจว 
แจวมาแจวจ า้จกึ น า้นิ่งไหลลกึนกึถึงคนแจว 

แจวเรือไปขาย……..  แจวเรือไปขาย…………. 
ขอเชิญ.................  ลกุขึน้มาแจว!! 

ขัน้เนือ้หา : (30 นาที) (T)การส่ือสารทางค าพดูผา่นส่ือวิดีโอ ดจิิทลัเร่ืองความประทบัใจในอดีต
และความส าคญัของประเพณีสงกรานต์จากคนในท้องถ่ิน 

ผู้วิจยัมีส่ือวีดีโอซึง่มีเนือ้หาดงันี ้
 – ประวตัศิาสตร์ของคนมอญ 



  162 

 - กิจกรรมท่ีวนัสงกรานต์ในชมุชนของเรา 
 - การแตง่กายของตนในชมุชน 
- การร าส้มปิน 
- เคร่ืองดนตรีท่ีใช้แสดง 
- สะบ้าร า 

เพ่ือเป็นแรงดึงดูดให้นักเรียนรู้สึกว่าในสมัยก่อนจนถึงปัจจุบันมีการเปล่ียนแปลงมากน้อย
เพียงใดจากนัน้ให้นกัเรียนวาดภาพสิ่งท่ีนกัเรียนเห็นในกิจกรรมวนัสงกรานต์นกัเรียนเห็นอะไรบ้าง 
แล้วสิ่งนัน้คืออะไร ส าคัญอย่างไรในวันสงกรานต์ และให้นักเรียนสแกนผ่านแอปพลิเคชั่น CS 
Scan ในคอมพิวเตอร์ของแต่ละกลุ่มเพ่ือเป็นหนงัสือประจ ากลุ่ม ผ่านแอปพลิเคชัน่ E book หรือ 
Book creator ครูจะท าการ Random number generator เพ่ือน าเสนอหน้าชัน้เรียน 
ขัน้สรุป : (5 นาที) (M)**การหาแนวทางแก้ไขท่ีตนเองสามารถปฏิบตัไิด้ให้กิจกรรมวนัสงกรานต์ 
และวิเคราะห์จากคลิปวิดีโอวา่เห็นสิ่งใดท่ีบง่บอกความเป็นคนชมุชนวดัมอญประดษิฐาราม 

นักเรียนพูดถามตอบกับผู้ วิจัย หรือช่วยน าเสนอแนวทางแก้ไขท่ีได้จากการฟังส่ือวีดีโอและ
เปรียบเทียบกับความรู้สึกตนเอง และท าอย่างไรประเพณีอันดีงามของนกัเรียนและชาววดัมอญ
ประดษิฐารามจะไมส่ญูหายไป  ผู้วิจยันดัหมายวนั เวลา และกิจกรรมในครัง้ตอ่ไป 
คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 

Reading  อา่นออกประวตัศิาสตร์ของคนมอญ 
Riting     เขียนได้ความส าคญัอยา่งไรในวนัสงกรานต์ 
Critical thinking & problem solving (ทกัษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ

ทกัษะในการแก้ปัญหา)การท ากิจกรรมกลุ่มเพ่ือเป็นหนงัสือประจ ากลุ่ม ผา่นแอปพลิเคชัน่ E book 
หรือ Book creator ครูจะท าการ Random number generator เพ่ือน าเสนอหน้าชัน้เรียน 

Communications, information & media literacy (ทั ก ษ ะ ด้ า น ก า ร ส่ื อ ส า ร 
สารสนเทศ และรู้เท่าทันส่ือ)นักเรียนสแกนผ่านแอปพลิเคชั่น CS Scan ในคอมพิวเตอร์และท า
หนงัสือประจ ากลุม่ ผา่นแอปพลิเคชัน่ E book หรือ Book creator 

Computing & ICT literacy (ทกัษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสาร) 

การประเมินผล)นักเรียนสแกนผ่านแอปพลิเคชัน่ CS Scan ในคอมพิวเตอร์และท า
หนงัสือประจ ากลุม่ ผา่นแอปพลิเคชัน่ E book หรือ Book creator 
การประเมินผล 
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ผู้วิจยัใช้การสงัเกตพฤติกรรม และการบนัทึกหลงัการสอนจากภาพรวมจากผู้ช่วยวิจยัและครู
ประจ าชัน้ 

วัดการวิเคราะห์ของนักเรียนว่ามีความรู้เร่ืองเอกลักษณ์ในกิจกรรมวันสงกรานต์มากน้อย
เพียงใดจากภาพและการอธิบาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 2   เร่ือง   ย้อนรอยชาวมอญ 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ทราบถึงความแตกตา่งของประเพณีสงกรานต์มอญและประเพณีสงกรานต์ไทย 
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2. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์ได้ตอ่ไป 
ทักษะกระบวนการที่ใช้ 
STEAM Education 

S การได้รู้จักสังเกต วิเคราะห์ และสงสัยถึงปัจจัยของท่ีมา รู้ถามถึงเหตุและผลของความ
เปล่ียนแปลง 

A การได้ปฏิบตัิเล่นเกมส์นันทนาการของแต่จะซุ้มกิจกรรม ทางด้านการแสดง การท าอาหาร 
การร้องเพลง การเลน่ดนตรี การละเลน่สะบ้าร า และการประดษิฐ์ธงตะขาบ 

ระยะเวลาที่ใช้  1 ชัว่โมง 30 นาที 
สมาชิก  20 คน 
อุปกรณ์  1. ซุ้มกิจกรรม วนัสงกรานต์ 

1.1 ซุ้มข้าวแช่ลูกกะปิ 
1.2 ซุ้มธงตะขาบเสาหงส์ 
1.3 ซุ้มร าส้มปิน 
1.4 ซุ้มสะบ้า 
1.5 ซุ้มแต่งตัวมอญ 

2. ไมโครโฟน 
3. ใบงาน 
4.กระดาษแข็ง 
5.ปากกาเมจิ 

วิธีด าเนินการ 
ขัน้น า : (1ช่ัวโมง) A (การได้ปฏิบตัเิลน่เกมส์นนัทนาการของแตจ่ะซุ้มกิจกรรม ทางด้าน

การแสดง การท าอาหาร การร้องเพลง การเลน่ดนตรี การละเลน่สะบ้าร า และการประดษิฐ์ธง
ตะขาบ) 

สวัสดีค่ะวันนีค้รูจะพานักเรียนย้อนรอยอดีตไปสู่ประเพณีสงกรานต์ของชาวมอญโดยครูจะ
แบง่เป็นทัง้หมด 5 ซุ้มดงันี ้ 1 ทุม่ธงตะขาบ 

นกัเรียนจะช่วยกันท าขาให้กับธงตะขาบโดยจะตดัขาและเลือกสีวางขาของตวั
ตะขาบได้อยา่งอิสระ ซึง่แตล่ะกลุม่จะได้กระดาษสีกลุม่ละ2สี  

2 ซุ้มแตง่ตวัมอญ 
ครูจะสุ่มเลขท่ีของห้อง ผู้ ชาย1 คน ผู้หญิง 1 คน ออกมาเป็นแบบ จะสาธิตการ

แตง่ตวัให้นกัเรียนด ูและให้นกัเรียนแตง่ตวัให้เพ่ือนตามทีละขัน้ตอน 
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3 ซุ้มข้าวแชแ่ละลกูกะปิ 
ครูจะน าข้าวแช่ลูกกะปิท่ีผ่านวิธีการท าโดยครูจะมีขัน้ตอนบอกนกัเรียนบนป้าย

ของข้าวแช่ นักเรียนจะเรียนรู้การรับประทานข้าวแช่ท่ีเป็นอาหารเอกลกัษณ์ของชุมชนชาวมอญ
และจะมีเฉพาะวนัสงกรานต์เทา่นัน้ 

4.ซุ้มเลน่สะบ้า 
นกัเรียนจะได้เรียนรู้การท่าการเล่นสะบ้าร าจากวิทยากรผู้ เช่ียวชาญการละเล่น

สะบ้าร าวิธีการทอย และกฎกตกิา 
5 ซุ้มร าส้มปิน 

นักเรียนจะได้ฟังเพลงส้มปินท่ีชาววัดมอญใช้เป็นเพลงประจ าชุมชนและการ
สาธิตการร าประกอบเพลงส้มปิน 

นกัเรียนจะสามารถเข้าซุ้มๆละ 5 นาที พร้อมเก็บสะสมคะแนนจากผู้ช่วยวิจยัประจ า
ซุ้ม และกลบัมาเจอกนัท่ีหน้าชัน้เรียนอีกครัง้ 
ขัน้เนือ้หา : (10 นาที) S(การได้รู้จกัสงัเกต วิเคราะห์ และสงสยัถึงปัจจยัของท่ีมา รู้ถามถึงเหตุ
และผลของความเปล่ียนแปลง) 

ผู้วิจยัจะทยอยน านักเรียนเข้าซุ้มโดยเวียนซุ้มกันเม่ือนกัเรียนท ากิจกรรมครบทุกซุ้ม
แล้ว ผู้วิจยัจะพามาหน้าชัน้เรียนพร้อมแจกภาพตอบค าถามเพ่ือเก็บแต้มไว้ใช้เป็นสิทธิพิเศษในครัง้
ท่ี9เปรียบ เทียบความแตกต่างของประเพณีสงกรานต์ไทยและมอญซึ่งมีหวัข้อ ดงัต่อไปนี ้1.การ
แสดง 2.การท าบญุฟังเทศน์ 3.การแตง่กาย 4.สญัลกัษณ์ประเพณี 5.การละเลน่ 
ขัน้สรุป : (5 นาที) 

สรุปความแตกต่างของประเพณีวนัสงกรานต์ไทยและมอญในกระดาษแข็ง 1 แผ่น
ใหญ่พร้อมทัง้สิ่งท่ีนกัเรียนชอบ โดยผู้ วิจยัจะติดแผ่นกระดาษแข็งไว้หน้าชัน้เรียนและให้นักเรียน
ออกมาเขียนทีละ2คนจากนัน้ผู้วิจยันดัหมายวนั เวลา และกิจกรรมในครัง้ตอ่ไป 
คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 

Reading (อา่นออก)การอา่นกตกิากิจกรรมซุ้ม 
Riting (เขียนได้)การเขียนความประทบัใจลงกระดาษแข็ง 
Critical thinking & problem solving (ทกัษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ

ทกัษะในการแก้ปัญหา)นกัเรียนเข้าร่วมกิจกรรมกลุม่เพ่ือท าคะแนน 
Cross-cultural understanding (ทกัษะด้านความเข้าใจตา่งวฒันธรรม ตา่งกระบวน

ทัศน์) การได้ปฏิบัติเล่นเกมส์นันทนาการของแต่จะซุ้ มกิจกรรม ทางด้านการแสดง      การ
ท าอาหาร การร้องเพลง การเลน่ดนตรี การละเลน่สะบ้าร า และการประดษิฐ์ธงตะขาบ 
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Collaboration, teamwork & leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็น
ทีม และภาวะผู้น า)การท ากิจกรรมกลุม่ 

Communications, information & media literacy (ทั ก ษ ะ ด้ า น ก า ร ส่ื อ ส า ร 
สารสนเทศ และรู้เทา่ทนัส่ือ)การส่ือสารผา่นค าพดูท่ีเข้าใจ ถกูต้อง 
การประเมินผล 

- ผู้ วิจยัใช้การสงัเกตพฤติกรรมการบนัทึกหลงัการสอนจากภาพรวมจากผู้ช่วยวิจัย
และครูประจ าชัน้ และการประเมินใบงานถกูต้องของ 

- นกัเรียนต้องสามารถบอกความแตกตา่งของประเพณีวนัสงกรานต์ของชาวมอญวดั
ประดษิฐารามและไทยได้ถกูต้อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 3   เร่ือง   คาราโอเกะมอญ 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นกัเรียนเข้าใจค าศพัท์ภาษามอญ จ านวน 10 ค า 
2. เพ่ือให้นกัเรียนตระหนกัถึงความส าคญัของเพลง ส้มปิน ท่ีเป็นเพลงประจ าชมุชน 
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3. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถประยกุต์การใช้ค าศพัท์ภาษามอญ 
ทักษะกระบวนการที่ใช้ 
STEAM Education 

T การสอนภาษามอญผา่นเสียงเพลงในรูปแบบคาราโอเกะ เพลงส้มปิน 
A การได้ส่ือสารผา่นทา่ทางการใบ้ค าของนกัเรียนเพ่ือให้เพ่ือนเข้าใจ 
M การนบัจงัหวะท านองเพลงท่ีถกูต้อง  

ระยะเวลาที่ใช้  1 ชัว่โมง  
สมาชิก  20 คน 
อุปกรณ์  1. ชดุเพลงคาราโอเกะ 

2. บตัรค าภาษามอญ 
3. ไมโครโฟน 

วิธีด าเนินการ 
ขัน้เร่ิมต้น : (15 นาที) A การได้ส่ือสารผ่านทา่ทางการใบ้ค าของนกัเรียนเพ่ือให้เพ่ือน

เข้าใจ 
สวสัดีค่ะนกัเรียนจากครัง้ท่ีแล้วนกัเรียนเห็นการแสดงอะไรท่ีเป็นเอกลกัษณ์บ่งบอก

ความเป็นมาท่ีชัดเจนท่ีสุดค่ะ เป็นการทบทวนการเรียนรู้จากชั่วโมงท่ีแล้ว วันนีเ้ราจะมาเรียน
เก่ียวกบั เนือ้เพลงของการร าส้มปินท่ีเราไปท่ีซุ้มการร าส้มปิน มีใครรู้จกัภาษามอญบ้างคะ่เดี๋ยวเรา
จะมาเล่นเกมกันก่อนอ่ืนเลยจะมาทดสอบภาษามอญ 10 ค าพร้อมความหมายจากนัน้ ผู้ วิจยัจะ
คอ่ยๆบอกความหมายของภาษามอญทีละ10 ค า จากนัน้แบง่กลุ่มเป็น 3 กลุ่ม นกัเรียนตอ่แถวถือ
ค าใบ้เหนือหวัมีคนใบ้ 1 คน คนท่ีถือบตัรค าต้องเป็นผู้ตอบเม่ือตอบถกูจะได้ไปเป็นผู้ ใบ้ค าให้คนท่ี
ถือบัตรค าคนต่อไป กลุ่มใดวนครบจะได้คะแนนสะสมประจ าวันเพ่ือน าไปแลกสิทธิพิเศษใน
กิจกรรมสดุท้าย    
ขัน้เนือ้หา : (30 นาที)     T การสอนภาษามอญผา่นเสียงเพลงในรูปแบบคาราโอเกะ เพลงส้มปิน 

A การได้ส่ือสารผา่นทา่ทางการใบ้ค าของนกัเรียนเพ่ือให้เพ่ือนเข้าใจ 
M การนบัจงัหวะท านองเพลงท่ีถกูต้อง 
ผู้วิจัยจะพามาร้องคาราโอเกะเพลงส้มปินกันนะค่ะ ผ่าน แอปพลิเคชัน่กรีนสกีน ท่ี

ผู้วิจยัท าขึน้ โดยการนบัจงัหวะห้องเพลง 1 2 3 4  ปรบมือเร่ิมร้องเพลง จะเป็นห้องละ 4 จังหวะ 
ร้องสลบักบัการนบัจงัหวะ 

**ส้มปินตอยแล เลมา หยเูล ปา ลา่ ต้อมปา ว้อยหย้าส้มปินตอย 

เลเ่ลซูเล  
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1 2 3 4  ปา ลา่ ต้อม ปา วอน หน้า สะเก้ 
1 2 3 4  เอา่หยา่ ยอเหล เห ่เอา หยา่ ยอเลเอา่หยา่ ยอเหล เห ่เอา หยา่ ยอแล 
1 2 3 4  ตะ ละ มนู ตอน มวน ต้อน หยา่ ปิ ตะ ละ มนุ ตอน มอน ต้อน อยา่ ปิ 
1 2 3 4  เอา หยา่ ยอเล้ เอาหยายอเล ปาละเว้ ละเว้ โล ่จี 
1 2 3 4  ซวย ยา ยนั ปาเล กา เตงิ กา ว้อนเลจ่อย ยงัจ ูจวย 
1 2 3 4  จา เขว แล แมะ ซนัเตงิ แม ่ประแนะ ซนัเตงิ แม ่ประ แนะ ปา ลีเล 
1 2 3 4  แซ นดั โกเชินเชิน มะเยิน เช็ด กะยอ แมเ่ปิง มะเงิด แตะกาลา 
เซิด้ แมต่ี่ ซวยแมป่อ กะยะแมะ อาย้อนเต จีกะโอ จีกะอาเริง 
ฮอมตอน ฮอมตอน จี หมด เอาวา่ กา หมด กะหนดป๊ัก ชี 
(รับ) ฮอม ตอน จ่ี หมด เอา ว่า กา หมด กะหนดป๊ัก ชี ฮอม ตอม จ่ี หมด เอาว่า กะ

หนดป๊ัก ชี โกน วู๊ด นุม่ มวั อดั กะอี ้จี 
ผู้วิจยัจะให้นกัเรียนสลบักนัร้องเพลงกลุม่ละ 1 ทอ่นกลุม่ใดขึน้ผิดท่อนถือว่าเสียแต้ม

ให้กลุม่ตอ่ไป 
ขัน้สรุป : (5 นาที) 

สรุปกิจกรรมด้วยการร้องเพลงอีกครัง้และให้นกัเรียนแตล่ะกลุ่มลองใช้ภาษามอญใน
การแต่งประโยคกบัภาษาไทยกลุ่มละ 1 ประโยค จากนัน้ผู้วิจยันดัหมายวนั เวลา กิจกรรมในครัง้
ถดัไป 
คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 

Reading (อา่นออก) ภาษามอญผา่นเสียงเพลงในรูปแบบคาราโอเกะ เพลงส้มปิน 
Critical thinking & problem solving (ทกัษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ

ทกัษะในการแก้ปัญหา) นกัเรียนสลบักนัร้องเพลงกลุ่มละ 1 ท่อนกลุ่มใดขึน้ผิดท่อนถือว่าเสียแต้ม
ให้กลุม่ 

Collaboration, teamwork & leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็น
ทีม และภาวะผู้น า)การรู้จกัการแก้ไขปัญหา การคดิหาวิธีเพ่ือให้ได้มาในค าตอบท่ีถกูต้อง 

Communications, information & media literacy (ทั ก ษ ะ ด้ า น ก า ร ส่ื อ ส า ร 
สารสนเทศ และรู้เทา่ทนัส่ือ)การได้ส่ือสารผา่นทา่ทางการใบ้ค าของนกัเรียนเพ่ือให้เพ่ือนเข้าใจ 
การประเมินผล 

- ผู้ วิจยัใช้การสงัเกตพฤติกรรมการบนัทึกหลงัการสอนจากภาพรวมจากผู้ช่วยวิจัย
และครูประจ าชัน้ 
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- การแสดงท่าทางในการใบ้หรือส่ือสารให้คนรับสารเข้าใจได้อย่างมีไหวพริบ และมี
วิจารณญาน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เนือ้เพลงส้มปิน 
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**ส้มปินตอยแล เลมา หยูเล ปา ล่า ต้อมปา ว้อยหย้าส้มปินตอย 
เล่เลซูเล 

1 2 3 4  ปา ล่า ต้อม ปา วอน หน้า สะเก้ 
1 2 3 4  เอ่าหย่า ยอเหล เห่ เอา หย่า ยอเลเอ่าหย่า ยอเหล เห่ เอา หย่า ยอแล 
1 2 3 4  ตะ ละ มูน ตอน มวน ต้อน หย่า ปิ ตะ ละ มุน ตอน มอน ต้อน อย่า ปิ 

1 2 3 4  เอา หย่า ยอเล้ เอาหยายอเล ปาละเว้ ละเว้ โล่ จี 
1 2 3 4  ซวย ยา ยัน ปาเล กา เตงิ กา ว้อนเล่จอย ยังจู จวย 

1 2 3 4  จา เขว แล แมะ ซันเตงิ แม่ ประแนะ ซันเตงิ แม่ ประ แนะ ปา ลีเล 
1 2 3 4  แซ นัด โกเชินเชิน มะเยนิ เช็ด กะยอ แม่เปิง มะเงดิ แตะกาลา 

เซิด้ แม่ตี่ ซวยแม่ปอ กะยะแมะ อาย้อนเต จีกะโอ จีกะอาเริง 
ฮอมตอน ฮอมตอน จี หมด เอาว่า กา หมด กะหนดป๊ัก ชี 

(รับ) ฮอม ตอน จ่ี หมด เอา ว่า กา หมด กะหนดป๊ัก ชี ฮอม ตอม จ่ี หมด เอาว่า กะ
หนดป๊ัก ชี โกน วู๊ด นุ่ม มัว อัด กะอี ้จี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 4   เร่ือง   เราเป็นมอญแล้ว 
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วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือให้นกัเรียนรู้จกัเสียงเคร่ืองดนตรีท่ีใช้และรูปแบบการแสดงของการร าส้มปิน 
2. เพ่ือให้นกัเรียนเกิดความภาคภมูิใจในเอกลกัษณ์ของการร าส้มปิน 
3. เพ่ือให้นกัเรียนรู้จกัการวางแผนการท างานท่ีดี 

ทักษะกระบวนที่ใช้ 
STEAM Education 
S การฟังวิเคราะห์เสียงของเคร่ืองดนตรี การจ าแนกเสียงเป็นกลุม่เคร่ืองของเคร่ืองดนตรีชนิดตา่งๆ 
และการรู้จกับกัทกึข้อมลูจากการถามตอบ 
A การสร้างสนุทรียภาพผา่นเสียงเพลงโดยใช้กิจกรรมนนัทนาการเล่นเก้าอีด้นตรี 
ระยะเวลาที่ใช้  1 ชัว่โมง  
สมาชิก  20 คน 
อุปกรณ์  1. ส่ือวีดโิอเคร่ืองดนตรี 

2. ไมโครโฟน 
3. บอร์ด 
4. ใบงาน 

วิธีด าเนินการ 
ขัน้น า : (5 นาที) A การสร้างสนุทรียภาพผา่นเสียงเพลงโดยใช้กิจกรรมนนัทนาการเล่น

เก้าอีด้นตรี 
สวัสดีภาษามอญ ลืมกันไปแล้วหรือยังเอ่ยว่าส้มปินร ากันยังไงจะเร่ิมเปิดเพลง

และพากันร าไปพร้อมๆกันรูปแบบของเก้าอีด้นตรี  กติกาท่าร าต้องเป็นท่าร าส้มปิน และเพลง
ส้มปิน เม่ือเพลงหยดุให้นกัเรียนนัง่เก้าอีห้ากใครไมไ่ด้นัง่เก้าอีจ้ะกลายเป็นกรรมการทนัที 

ขัน้เนือ้หา: (35 นาที )S การฟังวิเคราะห์เสียงของเคร่ืองดนตรี การจ าแนกเสียงเป็นกลุ่ม
เคร่ืองของเคร่ืองดนตรีชนิดตา่งๆและการรู้จกับกัทึกข้อมลูจากการถามตอบ  

ผู้วิจยัจะเร่ิมหยิบบตัรภาพดนตรีท่ีใช้ในการแสดงโดยแบง่ภาพดนตรีให้นกัเรียนถือนัง่แยก
เป็นวงกลมเม่ือครูหยิบภาพใบไหนขึน้ให้นกัเรียนเปลง่เสียงดนตรีท่ีตรงกบัภาพตนเอง 20 นาที 

ผู้วิจยัจะพานกัเรียนเข้าสูรู่ปแบบการร าส้มปินโอกาสท่ีใช้แสดง โดยให้นกัเรียนยก
มือขึน้ถามตอบกบัผู้วิจยัแล้วบนัทกึลงในแผ่นงาน 10 นาที 

 
 

ขัน้สรุป : (15 นาที)  
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เก็บรายละเอียดของโครงงานการท าผลงานการสร้างส่ือการสอน  สรุปกิจกรรม
โดยให้นกัเรียนออกมาโยงแผนภาพซึง่แผน่ภาพนีส้ดุท้ายแล้วจะอยูใ่นนิทรรศการส่ือการเรียนการ
สอนการแสดงร าส้มปิน โดยผู้วิจยัจะสร้างหวัข้อแผนภาพบนกระดานฟิวเจอร์บอร์ด และแจกบตัร
ภาพทัง้หมดท่ีเราใช้ในการเรียนการสอนให้นกัเรียนทกุคนออกมาติดบนกระดาน เพ่ือใช้ใน
นิทรรศการและชว่ยกนัจดัวางแผนงานการน าเสนอในครัง้สดุท้ายซึง่มีหน้าท่ีดงันี ้ 

1. นกัแสดง  
2 .พิธีกร 
3. ผู้น าผู้น าเสนองาน  
4. ผู้ขายของท่ีระลกึ  

สรุปหน้าท่ีการด าเนินงานและนดัหมายวนั เวลา และสถานท่ีในการพบกนัครัง้ตอ่ไป 
คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 

-Riting (เขียนได้)การเขียนแผน่งาน 
-Critical thinking & problem solving (ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

และทักษะในการแก้ปัญหา)การแก้ไขปัญหาเฉพาะ การจ าแนกเสียงเป็นกลุ่มเคร่ืองของเคร่ือง
ดนตรีชนิดตา่งๆ 

-Communications, information & media literacy (ทักษ ะ ด้ านการ ส่ื อสาร 
สารสนเทศ และรู้เท่าทนัส่ือ)การฟังวิเคราะห์เสียงของเคร่ืองดนตรี และการรู้จกับกัทึกข้อมูลจาก
การถามตอบท่ีถกูต้อง 

การประเมินผล 
ผู้วิจยัใช้การสงัเกตพฤตกิรรม และบนัทกึการสอนหลงักิจกรรมทกุครัง้จากผู้ชว่ย

วิจยัและครูประจ าชัน้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใบงานแผนการเรียนรู้ท่ี 4 
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*ให้นักเรียนอธิบายความรู้ลงในตาราง  

รูปแบบการแสดงการร าส้มปิน 
 
 
 
 
 

โอกาสทีส่ามารถใช้การร าส้มปิน 
 
 
 
 
 
 
 

ดนตรีทีใ่ช้ในการแสดง 
 
 
 
 
 

เคร่ืองแต่งกายการร าส้มปิน 
 
 
 
 
 

 
 
 
แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 5  เร่ือง   ขยับกายให้เป็นมอญ 
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วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถรู้จกัสงัเกตการเคล่ือนไหวร่างกายได้ 
2. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถปฏิบตัทิา่ร าเพลงส้มปินได้ 

ทักษะกระบวนการที่ใช้ 
STEAM  Education 
 S การรู้จกัสงัเกต   
 A การเรียนรู้ศลิปะการแสดงการร าส้มปิน 

 M การใช้ตวัเลขเป็นโค้ดประจ าทา่ร า 
ระยะเวลาที่ใช้  1 ชัว่โมง  
สมาชิก  20 คน 
อุปกรณ์  1. บตัรภาพท่าร าการแสดงส้มปิน 

2. ไมโครโฟน 
3. เคร่ืองเลน่เพลงส้มปินและวีซีดี 

วิธีด าเนินการ 
ขัน้น า : (10 นาที) 

สวสัดีคะ่เมียเงอละอาวว์ สวสัดีภาษามอญ นกัเรียนจ าจงัหวะการร้องเพลงส้มปิน 
ได้ไหมคะ่ ผู้วิจยัจะเร่ิมเปิดเพลงร าส้มปินให้นกัเรียนร้องตามอีกครัง้เพ่ือเป็นการทบทวน  
ขัน้เนือ้หา : (30 นาที)  S การรู้จกัสงัเกต  A การเรียนรู้ศิลปะการแสดงการร าส้มปิน M 

การใช้ตวัเลขเป็นโค้ดประจ าทา่ร า 
จากนัน้ผู้วิจยัมีท่าร าเพลงส้มปินขึน้มาให้นกัเรียนดทีูละท่าโดยผู้สอนพร้อมกบัวิดีโอ

ทา่ร า เพ่ือดรูายละเอียดของทา่ร า โดยจะมีทา่ร าเพลงส้มปินเป็นวีดโิอทา่ร า 8 ทา่ ดงันี ้ 
ท่าท่ี 1 มือขวาจีบคว ่าระดบัไหล่มือซ้ายจีบคว ่าระดบัชายพก ศรีษะเอียงด้าน ซ้าย 

จงัหวะยก ยืดพร้อมหมนุเท้าเป็นคร่ึงวงกลมไมย่กส้นเท้าเท้าทัง้สองข้าง คอ่ยๆ ขยบัออกมา  
ทา่ท่ี 2 มือซ้ายจีบคว ่าแขนตงึระดบัไหล่มือขวาจีบคว ่าระดบัชายพกยงัขวาจงัหวะยืด

ยบุ พร้อมพร้อมหมนุเท้าเป็นคร่ึงวงกลมไมย่กส้นเท้าและคอ่ยๆขยบัเท้า 
* หมายเหตทุ าทา่ 1 และถ้า 2 ฝ่ังละ 1 ห้องจงัหวะ หรือ 4 ครัง้ 
ท่าท่ี 3 ตัง้วงหกัข้อมือลง หรือสอดสงูมือขวามือซ้ายจีบคว ่าระดบัไหล่แขนตงึ ศีรษะ

เอียงขวา เท้าขวาอยู่ด้านหน้าเท้าซ้ายอยู่ด้านหลัง จากนัน้ยืดยุบตามจงัหวะพร้อมกระทายไหล่
หมนุตวัไปทางด้านขวา 
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ท่าท่ี 4 ตัง้วงหักข้อมือลงหรือสอดสูงมือซ้าย มือขวาจีบคว ่าระดบัไหล่แขนตึงศีรษะ
ข้างซ้าย เท้าซ้ายอยู่ด้านหน้าเท้าขวาอยู่ด้านหลงัจากนัน้ยืดยบุตามจงัหวะพร้อมกระทายไหล่หมนุ
ตวัไปทางด้านซ้าย 

ท่าท่ี 5 ก้าวเท้าขวาไปด้านข้างพร้อมหนัไปทางขวา จีบคว ่า มือซ้ายระดบัชายพกมือ
ขวา ระดบัไหลแ่ขนตงึ 

ท่าท่ี 6 มือขวา ม้วนจีบเข้าหาตวัปล่อยเป็นตัง้วงหกัข้อมือลงหรือถ้าสอดสูง มือซ้าย
ม้วนจีบเข้าหาตวั ปล่อยจีบเป็นตัง้วงหกัข้อมือลงระดบัอก ศีรษะเมือง ซ้าย เท้าซ้ายลากมาชิดเท้า
ขวา ท าทา่ท่ี 6 และ 7 ตามจงัหวะเพลง  

ทา่ท่ี 7 ม้วนมือซ้ายและมือขวา จากจีบเป็นตัง้วงในจงัหวะเล็ก พร้อมกับกระทายไหล่
ขวา ขยบัเท้าเล่ือนไปทางด้านขวา 

จากนัน้จะให้นักเรียนทดลองเลียบแบบท่าร าท่ีนักเรียนได้ศึกษาโดยผู้ วิจัยจะให้
นักเรียนจ าท่าร าเป็นโค้ดตวัเลข เช่น การท าท่าท่ี 1-3 จะออกค าสั่งว่า 1 2 3 หรือ 2 3 1 เพ่ือให้
นกัเรียนปฏิบตัทิา่ร าตามโค้ดท่ีสัง้ 

ขัน้สรุป : (5 นาที) A การเรียนรู้ศลิปะการแสดงการร าส้มปิน  
ผู้วิจยัจะให้นกัเรียนทกุคนนัง่ลงหากครูพดูโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ค าตอบคือ

เลขท่ีของใครคนนัน้ต้องลกุขึน้มาร าทา่ท่ี 1 คนตอ่ไปร าท่าท่ี 2 คนตอ่ไปร าทา่ท่ี 3 วนไปเร่ือยๆหาก
ใครท าผิดถือวา่ออกจากเกมคนท่ีอยูค่นสดุท้ายถือวา่เป็นคนท่ีมีสติดีท่ีสดุอยูก่ลุม่ใครกลุม่นัน้ได้
แต้มผู้วิจยันดัหมายวนั เวลา กิจกรรมครัง้ตอ่ไป 

คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 
-Rithmetics (คดิเลขเป็น)โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ค าตอบคือเลขท่ีของใคร 
-Collaboration, teamwork & leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ การท างาน

เป็นทีม และภาวะผู้น า)การท าทา่ร าพร้อมๆกนัอยา่งสามคัคี 
-Computing & ICT literacy (ทกัษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการส่ือสาร)การสแกนคอิาร์โค้ดเพ่ือศกึษาทา่ร า 
การประเมินผล 

ผู้วิจยัใช้การสงัเกตพฤติกรรมการบนัทึกหลงัการสอนจากภาพรวมจากผู้ช่วย
วิจยัและครูประจ าชัน้ 
ผู้วิจยัจะสงัเกตจากการร าของท่ีนกัเรียนหลงัจากศกึษาดวูิดีโอท่าร าได้ถกูต้อง
ท่ีสดุ 
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แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 6  เร่ือง   ขยับกายให้เป็นมอญ 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถปฏิบตัทิา่ร าเพลงส้มปิน ตามรูปแบบได้ถกูต้อง 
2. เพ่ือให้นกัเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างแถวการร าส้มปินในรูปแบบของตนเอง 

ทักษะกระบวนการที่ใช้ 
STEAM  Education 

S การรู้จกัสงัเกต   
A การเรียนรู้ศลิปะการแสดงการร าส้มปินและรูปแบบการแสดงมีความคดิสร้างสรรค์ 
T การสร้างคลิปวีดโิอผา่น Appication ViVa เป็นการสาธิตทา่ร า 

ระยะเวลาที่ใช้  1 ชัว่โมง  
สมาชิก  20 คน 
อุปกรณ์  1. บตัรภาพท่าร าการแสดงส้มปินผา่นแอปพลิเคชัน่ smart view 

2. ไมโครโฟน 
3. เคร่ืองเลน่เพลงส้มปินและวีซีดี 

วิธีด าเนินการ 
ขัน้น า : (10 นาที) Aการเรียนรู้ศลิปะการแสดงการร าส้มปินและรูปแบบการแสดงมี

ความคดิสร้างสรรค์ 
สวสัดีคะ่เมียเงอละอาวว์ สวสัดีภาษามอญ นกัเรียนจ าจงัหวะการร้องเพลงส้มปิน 

ได้ไหมคะ่ ผู้วิจยัจะเร่ิมเปิดเพลงร าส้มปินให้นกัเรียนร้องและทบทวนทา่ร าท่าท่ี 1 - 7ตาม
อีกครัง้เพ่ือเป็นการทบทวน  
ขัน้เนือ้หา : (30 นาที) Sการรู้จกัสงัเกต  Aการเรียนรู้ศลิปะการแสดงการร าส้มปินและ

รูปแบบการแสดงมีความคิดสร้างสรรค์ 
จากนัน้ผู้วิจยัมีท่าร าเพลงส้มปินขึน้มาให้นกัเรียนดทีูละท่า ผู้วิจยัจะพามาลองใส่ถ้า

ในเพลงแบบเดิมอีกครัง้ วนันีเ้ราจะมาช่วยกันสังเกตท่าร าอีกครัง้ในท่าท่ี8 -17 พร้อมทัง้ดูการร า
ส้มปินตามรูปแบบท่ีถกูต้อง ดงันี ้

ท่าท่ี 8 หยิบจีบมือซ้าย ระดับ สอดสูงระดับแง่ศีรษะและหยิบจีบมือขวาระดับอก
พร้อมกบัม้วนจีบปลอ่ยมือมนัตัง้วง พร้อมกบั เอียงศีรษะไปทางด้านขวา ขยบัเท้าไปทางด้านซ้าย 

ทา่ท่ี 9 มือขวาตัง้วงสอดสงูหกัข้อมือลง มือซ้ายจีบคว ่าท่ีหน้าขาขวา เอียงศีรษะ ขวา 
เท้าขวาจรดปลายเท้า เป็นแนวตรงกบัเท้าซ้าย 
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ท่าท่ี 10 มือซ้ายตัง้วงหกัข้อมือลงหรือสอดสงู มือขวาจีบคว ่าระดบัหน้าขาซ้าย เอียง
ศีรษะซ้าย เท้าซ้ายจรดปลายเท้าเป็นเส้นตรงกบัเท้าขวา 

* หมายเหตทุ าทา่ท่ี 10 และ 11 สลบักนัตามจงัหวะ 
ทา่ท่ี 11 มือและแขนทัง้สองข้าง มือจีบคว ่าระดบัหน้าอกแขน ตงึระดบัหน้าอก ย า้เท้า

ทัง้สองข้างพร้อมกบัหยิบจีบปลอ่ยจีบตัง้วงสลบักนัเอียงศีรษะตรงข้ามกบัมือท่ีจีบลง 
ท่าท่ี 12 มือทัง้สองข้างจีบระดบัไหล่จีบหงาย งอแขนทัง้สองข้างเท้าย ่าตามจงัหวะ

ศีรษะตรง 
ท่าท่ี 13 มือขวาจีบระดบัเหนือศีรษะจีบหงายมือซ้ายจีบระดบัไหล่เอียงศีรษะทาง

ด้านซ้ายพร้อมกบัย า้เท้าตามจงัหวะ หมนุรอบตวัเอง 
ท่าท่ี 14 มือขวาจีบคว ่า จีบคว ่าระดบัไหล่แขนตงึมือซ้ายจีบคว ่าระดบัชายพก พร้อม

กับมือทัง้สองข้างม้วนมือออกจากตัวตัง้วงมือขวาแขนตึงระดับไหล่มือซ้ายตัง้วงปลายนิว้อยู่ท่ี
ข้อศอกมือขวา ศีรษะเมืองด้านขวา เท้าขวาจรดปลายเท้าแนบกบั ข้อเท้าด้านซ้ายยอ่ตวัลง 

ทา่ท่ี 15 มือซ้ายจีบคว ่าแขนตงึระดบัไหลมื่อขวาจีบคว ่าระดบัชายพก เม่ือทัง้สองม้วน
มือออกจากตวัตัง้วงมือซ้ายตัง้วงแขนตงึระดบัไหล่มือขวาตัง้วงไป ปลายนิว้มือขวาอยู่ท่ีข้อศอกมือ
ซ้าย เอียงศีรษะด้านซ้ายเท้าซ้ายจรดปลายเท้าแนบกับข้อเท้าด้านขวาพร้อมย่อตวัลง หมายเหตุ
ท าทา่ 15 และ 16 สลบักนัตามจงัหวะ 

ทา่ท่ี 16 มือขวาตัง้วงหกัศอก ระดบัแง่ศีรษะ ปลายนิว้ทิ่มไปทางด้านหลงั เม่ือมือซ้าย
จีบ ปลายนิว้ชีอ้ยู่ท่ีข้อมือขวาพร้อมกบัลดลงมาท่ีข้อศอก แล้วม้วนออกเป็นตัง้วง มือขวาจีบ ปลาย
นิว้ชีท่ี้ข้อมือซ้ายรูดลงมาท่ีข้อศอกม้วนเป็นตัง้วงสลบักันตามจงัหวะเท้ายืดยบุ และขยัน่หมุนรอบ
ตวัเอง จากนัน้วิ่งเข้าหลงัเวที 

ขัน้สรุป : (5 นาที) Tการสร้างคลิปวีดโิอผา่น Appication ViVa เป็นการสาธิตทา่ร า 
ผู้วิจยัจะพานกัเรียนช่วยกนัสร้างคลิปวีดโิอท่ีนกัเรียนได้สงัเกตการร าส้มปินมาทัง้

2ครัง้และสง่ตวัแทนนออกมาร าเพ่ือบนัทึกและจะเปิดฉายผา่น Appication viva เม่ือวนัแสดง
ผลงานผู้วิจยันดัหมายวนั เวลา กิจกรรมครัง้ตอ่ไป 

คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 
-Collaboration, teamwork & leadership (ทกัษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็น

ทีม และภาวะผู้น า)นกัเรียนช่วยกนัสร้างคลิปวีดิโอท่ีนกัเรียนได้สงัเกตการร าส้มปินมาทัง้2ครัง้และ
สง่ตวัแทนนออกมาร าเพ่ือบนัทกึและจะเปิดฉายผา่น Appication viva 
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-Computing & ICT literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสาร)นกัเรียนช่วยกนัสร้างคลิปวีดิโอท่ีนกัเรียนได้สงัเกตการร าส้มปินมาทัง้2ครัง้และส่ง
ตวัแทนนออกมาร าเพ่ือบนัทกึและจะเปิดฉายผา่น Appication viva 

-Critical thinking & problem solving การมีทกัษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
และทักษะในการแก้ปัญหาในการท างานเป็นกลุ่ม มีการวิเคราะห์ข้อมูลอย่างมีเหตุและผล)
นกัเรียนช่วยกนัสร้างคลิปวีดิโอท่ีนกัเรียนได้สงัเกตการร าส้มปินมาทัง้2ครัง้และสง่ตวัแทนนออกมา
ร าเพ่ือบนัทกึและจะเปิดฉายผา่น Appication viva 

การประเมินผล 
ผู้วิจยัใช้การสงัเกตพฤติกรรมการบนัทกึหลงัการสอนจากภาพรวมจากผู้ช่วยวิจยั

และครูประจ าชัน้ 

ผู้วิจยัจะประเมินจากผลงานของนกัเรียนท่ีนกัเรียนน ามาสร้างเป็นคลิปวีดิโอ 
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แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 7  เร่ือง   กว่าจะเป็นชายหญิงมอญ 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานโดยใช้วิชาคณิตศาสตร์และวิศวกรรมเป็น
โครงสร้างในการสร้างงาน 
2. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถสร้างผลงานภายใต้เอกลกัษณ์ของตนเองได้อยา่งถกูต้อง 

ทักษะกระบวนการที่ใช้ 
STEAM Education 

S การวิเคราะห์ วางแผน การใช้อุปกรณ์ท่ีถูกต้องโดยมีการน าเสนอการใช้และ
ลกัษณะท่ีใสล่งไปบนเสือ้ผ้าท่ีนกัเรียนออกแบบ 

T การศกึษาการแตง่กายของชาวมอญท่ีใช้ในการแสดงผา่นส่ือวิดีโอ 

E การออกแบบเสือ้ผ้าของชาวมอญใส่หุ่นตุ๊กตา ภายใต้เอกลกัษณ์ของชุมชนมอญ
ประดษิฐาราม 

A การวาดภาพและสร้างสรรค์รูปแบบของเสือ้ผ้าของชาวมอญ 
M ตรวจสอบแผนงาน เพ่ือพฒันาผลงานในครัง้ตอ่ไป 

ระยะเวลาที่ใช้  1 ชัว่โมง  
สมาชิก  20 คน 
อุปกรณ์  1. กระดาษวาดผลงาน 

2. ไมโครโฟน 
3. กระดาน/บอร์ด 
4. อปุกรณ์เคร่ืองเขียน 
5. ส่ือวีดโิอการแตง่กาย 

วิธีด าเนินการ 
ขัน้น า : (15 นาที) 

สวัสดีภาษามอญวันนีค้รูจะให้นักเรียนจับคู่ทัง้หมด 6 คู่ใช้คน 12 คนเหลือ 8 
คนเราจะเล่นกากับหลังโดยครูจะเป็นนกอินทรีย์หาเหย่ือโดยการเปิดเพลงให้ทัง้ 8 คน freestyle 
เม่ือเพลงหยุดให้กลบัรังคนท่ีไม่มีรังต้องร าส้มปิน ตามท่ีอินทรีย์ก าหนดใครเราไม่ได้ต้องออกจาก
เกมกลายเป็นพวกของนกอินทรีและยบุรังกาโดยการจบัฉลากกลายเป็นกา เป็นการทบทวนทา่ร า 

ขั ้นเนือ้หา : (30 นาที) S การวิเคราะห์ วางแผน การใช้อุปกรณ์ท่ีถูกต้องโดยมีการ
น าเสนอเหตแุละผลของการใช้และลกัษณะท่ีใสล่งไปบนเสือ้ผ้าท่ีนกัเรียนออกแบบ 

T การศกึษาการแตง่กายของชาวมอญท่ีใช้ในการแสดงผา่นส่ือวิดีโอ 
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E การออกแบบเสือ้ผ้าของชาวมอญใส่หุ่นตุ๊ กตา ภายใต้เอกลักษณ์ของชุมชนมอญ
ประดษิฐาราม 

A การวาดภาพและสร้างสรรค์รูปแบบของเสือ้ผ้าของชาวมอญ 
M ตรวจสอบแผนงาน เพ่ือพฒันาผลงานในครัง้ตอ่ไป 

เราจะมาดชูุดในการแสดงร าส้นปินโดยผู้ วิจยัจะมีคลิปรีวิวการแต่งกายในการเลือก
อุปกรณ์ในการสร้างชุดหรือสัญลักษณ์ต่างๆครูจะมีสัญลักษณ์ให้นักเรียนเลือกทัง้หมด 5 
สญัลกัษณ์เพ่ือบง่บอกถึงความเป็นชาวมอญเพ่ือใช้เป็นการประกอบการตดัสินใจในการสร้างชุด
และของท่ีระลกึของนกัเรียนในวนัเสนอผลงาน โดยนกัเรียนเป็นผู้ก าหนดเอง 

 
ขัน้สรุป : (5 นาที) 

สรุปกิจกรรมโดยทุกๆสิ่งท่ีนักเรียนต้องการท าและสิ่งท่ีนักเรียนท าในครัง้ต่อไป
วางแผนหน้าท่ีในการจดัท า ผู้วิจยันดัหมายวนั เวลา และสถานท่ีในการพบกนัครัง้ตอ่ไป 

คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 
Riting (เขียนได้) นักเรียนจะต้องเขียนอธิบายแบบการสร้าง วาด วาดแผนงานท่ี

นกัเรียนสร้างขึน้ 
Critical thinking & problem solving (ทกัษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ

ทกัษะในการแก้ปัญหา)การเลน่นกอินทรีย์ลา่เหย่ือ 
Creativity & innovation (ทกัษะด้านการสร้างสรรค์ และนวตักรรม) 
Collaboration, teamwork & leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็น

ทีม และภาวะผู้น า)การเลน่นกอินทรีย์ลา่เหย่ือ 
Career & learning skills (ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้)การออกแบบเสือ้ผ้า

ของชาวมอญใสหุ่น่ตุ๊กตา ภายใต้เอกลกัษณ์ของชมุชนมอญประดษิฐาราม 
 

การประเมินผล 
1. ผู้วิจยัใช้การสงัเกตพฤตกิรรม และการประเมินจากเข้าร่วมและท ากิจกรรม

ตา่งๆ 
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แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 8   เร่ือง   Innovation มอญ (1) 
วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อให้นักเรียนเข้าใจการสร้างงานและวางแผนงานอย่างเป็นระบบ 
2.   เพ่ือให้นกัเรียนเกิดความภาคภมูิใจในเอกลกัษณ์และชิน้งาน 
3.   เพ่ือให้นกัเรียนสามารถประเมินชิน้งานและแก้ไขชิน้งานได้ 

ทักษะกระบวนการที่ใช้ 
STEAM Education 

S การให้นกัเรียนเป็นผู้คดิค้นชิน้งานจากองค์ความรู้ท่ีนกัเรียนได้ด้วยตนเอง 
E การพฒันาชิน้งานหรือองค์ความรู้ภายใต้โครงสร้างเอกลกัษณ์ของชาวมอญ 
A การสร้างชิน้งานผา่นการปฏิบตัอิยา่งมีสนุทรียภาพทางศาสตร์ศลิปะ 
M การสร้างผลงานผา่นรูปร่าง รูปทรงเรขาคณิต และการวดัอปุกรณ์ 

ระยะเวลาที่ใช้  1 ชัว่โมง  
สมาชิก  20 คน 
อุปกรณ์  1. อปุกรณ์การสร้างชิน้งาน 

2. ไมโครโฟน 
3. ตุ๊กตาหุน่ 

วิธีด าเนินการ 
ขัน้เร่ิมน า : (5 นาที) 

สวสัดีคะ่เมียเงอละอาวว์ สวสัดีภาษามอญ นกัเรียนจ าจงัหวะการร้องเพลงส้มปิน ได้
ไหมค่ะ ผู้ วิจยัจะเร่ิมเปิดเพลงร าส้มปินให้นักเรียนร้องและทบทวนท่าร าตามอีกครัง้เพ่ือเป็นการ
ทบทวน  
ขัน้เนือ้หา: (40 นาที) S การให้นกัเรียนเป็นผู้คดิค้นชิน้งานจากองค์ความรู้ท่ีนกัเรียนได้ด้วยตนเอง 

E การพฒันาชิน้งานหรือองค์ความรู้ภายใต้โครงสร้างเอกลกัษณ์ของชาวมอญ 
A การสร้างชิน้งานผา่นการปฏิบตัอิยา่งมีสนุทรียภาพทางศาสตร์ศลิปะ 
M การสร้างผลงานผา่นรูปร่าง รูปทรงเรขาคณิต และการวดัอปุกรณ์ 

วนันีมี้ใครเตรียมอปุกรณ์ท่ีจะสร้างชิน้งานมาบ้างคะ่ เราจะเร่ิมเตรียมอปุกรณ์และ
สร้างชิน้งานวนันีเ้พ่ือไม่ให้เป็นการเสียเวลา ผู้วิจยัจะให้นกัเรียนแบง่กลุม่เป็นสองกลุ่ม กลุ่มท่ี 1เรา
จะท าของท่ีระลึกเพ่ือจัดจ าหน่ายเป็นรายได้แก่โรงเรียนในวนัเสนอชิน้งาน กลุ่มท่ี 2 เราจะท าชุด
ส าหรับเป็นส่ือการเรียนรู้ส่งตอ่รุ่นน้อง ซึ่งจะให้นกัเรียนเป็นผู้ออกแบบและคอยสนบัสนนุความคิด
ของนกัเรียนพร้องชีแ้นะแนวทางท่ีเป็นไปได้ 
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ขัน้สรุป : (5 นาที) 
เตรียมเก็บชิน้งาน และท าตอ่ในครัง้ตอ่ไป ผู้วิจยัจะนดัหมายวนั เวลา และ

กิจกรรมในการพบกนัครัง้ตอ่ไป 
คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 

Reading (อ่านออก)การให้นกัเรียนเป็นผู้คิดค้นชิน้งานจากองค์ความรู้ท่ีนกัเรียนได้
ด้วยตนเอง 

Riting (เขียนได้) การให้นกัเรียนเป็นผู้คิดค้นชิน้งานจากองค์ความรู้ท่ีนกัเรียนได้ด้วย
ตนเอง 

Rithmetics (คิดเลขเป็น)การสร้างชิน้งานผ่านการปฏิบัติอย่างมีสุนทรียภาพทาง
ศาสตร์ศลิปะ 

Critical thinking & problem solving (ทกัษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ
ทักษะในการแก้ปัญหา)นักเรียนแบ่งกลุ่มเป็นสองกลุ่ม กลุ่มท่ี 1เราจะท าของท่ีระลึกเพ่ือจัด
จ าหนา่ยเป็นรายได้แก่โรงเรียนในวนัเสนอชิน้งาน กลุม่ท่ี 2 เราจะท าชดุส าหรับเป็นส่ือการเรียนรู้ส่ง
ตอ่รุ่นน้อง 

Creativity & innovation (ทกัษะด้านการสร้างสรรค์ และนวตักรรม)นกัเรียนแบง่กลุ่ม
เป็นสองกลุม่ กลุม่ท่ี 1เราจะท าของท่ีระลกึเพ่ือจดัจ าหนา่ยเป็นรายได้แก่โรงเรียนในวนัเสนอชิน้งาน 
กลุม่ท่ี 2 เราจะท าชดุส าหรับเป็นส่ือการเรียนรู้สง่ตอ่รุ่นน้อง 

Collaboration, teamwork & leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็น
ทีม และภาวะผู้น า)นักเรียนแบ่งกลุ่มเป็นสองกลุ่ม กลุ่มท่ี 1เราจะท าของท่ีระลึกเพ่ือจดัจ าหน่าย
เป็นรายได้แก่โรงเรียนในวนัเสนอชิน้งาน กลุ่มท่ี 2 เราจะท าชุดส าหรับเป็นส่ือการเรียนรู้ส่งต่อรุ่น
น้อง 

Career & learning skills (ทกัษะอาชีพ และทกัษะการเรียนรู้)นกัเรียนแบ่งกลุ่มเป็น
สองกลุ่ม กลุ่มท่ี 1เราจะท าของท่ีระลึกเพ่ือจดัจ าหน่ายเป็นรายได้แก่โรงเรียนในวนัเสนอชิน้งาน 
กลุม่ท่ี 2 เราจะท าชดุส าหรับเป็นส่ือการเรียนรู้สง่ตอ่รุ่นน้อง 

การประเมินผล 
 ผู้วิจยัใช้การสงัเกตพฤตกิรรม และบนัทกึการสอนหลงักิจกรรมทกุครัง้จากผู้ชว่ย

วิจยัและครูประจ าชัน้ 
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แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 9   เร่ือง   Innovation มอญ (2) 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นกัเรียนปฏิบตักิารสร้างชิน้งานได้อยา่งถกูต้อง 
2. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถน าการสร้างงานไปประยกุต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวนั 

3. เพ่ือให้นกัเรียนเกิดความภาคภมูิใจในเอกลกัษณ์และชิน้งาน 
ทักษะกระบวนการท่ีใช้ 
STEAM Education 

S การให้นกัเรียนเป็นผู้คดิค้นชิน้งานจากองค์ความรู้ท่ีนกัเรียนได้ด้วยตนเอง 
E การพฒันาชิน้งานหรือองค์ความรู้ภายใต้โครงสร้างเอกลกัษณ์ของชาวมอญ 
A การสร้างชิน้งานผา่นการปฏิบตัอิยา่งมีสนุทรียภาพทางศาสตร์ศลิปะ 
M การสร้างผลงานผา่นรูปร่าง รูปทรงเรขาคณิต และการวดัอปุกรณ์ 

ระยะเวลาที่ใช้  1 ชัว่โมง  
สมาชิก  20 คน 
อุปกรณ์  1. อปุกรณ์การสร้างชิน้งาน 

2. ไมโครโฟน 
3. ใบงานแรงบนัดาลใจของชิน้งาน 

วิธีด าเนินการ 
ขัน้เร่ิมน า : (5 นาที) 

สวสัดีคะ่เมียเงอละอาวว์ สวสัดีภาษามอญ นกัเรียนจ าจงัหวะการร้องเพลงส้มปิน ได้
ไหมค่ะ ผู้ วิจยัจะเร่ิมเปิดเพลงร าส้มปินให้นักเรียนร้องและทบทวนท่าร าตามอีกครัง้เพ่ือเป็นการ
ทบทวน  
ขัน้เนือ้หา: (40 นาที) S การให้นักเรียนเป็นผู้คิดค้นชิน้งานจากองค์ความรู้ท่ีนักเรียนได้
ด้วยตนเอง 

E การพฒันาชิน้งานหรือองค์ความรู้ภายใต้โครงสร้างเอกลกัษณ์ของชาวมอญ 
A การสร้างชิน้งานผา่นการปฏิบตัอิยา่งมีสนุทรียภาพทางศาสตร์ศลิปะ 
M การสร้างผลงานผา่นรูปร่าง รูปทรงเรขาคณิต และการวดัอปุกรณ์ 

ผู้วิจยัให้นกัเรียนปฏิบตัิการสร้างชิน้งานตอ่ให้เสร็จโดยให้ตวัแทนกลุ่มแตล่ะกลุ่ม
เข้ามารับใบการันตีชิน้งาน ส าหรับเขียนช่ือชิน้งานและแรงบันดาลใจพร้อมทัง้เตรียมน าเสนอ
ผลงานหน้าชัน้เรียนของตนเอง 
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ขัน้สรุป : (5 นาที) 
เตรียมเก็บชิน้งาน ผู้ วิจัยจะนัดหมายวัน เวลา และกิจกรรมในการพบกันครัง้

ตอ่ไป 
คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 

-Reading (อ่านออก)การพฒันาชิน้งานหรือองค์ความรู้ภายใต้โครงสร้างเอกลกัษณ์
ของชาวมอญ 

-Riting (เขียนได้) การพฒันาชิน้งานหรือองค์ความรู้ภายใต้โครงสร้างเอกลกัษณ์ของ
ชาวมอญ 

-Rithmetics (คิดเลขเป็น)การสร้างชิน้งานผ่านการปฏิบัติอย่างมีสุนทรียภาพทาง
ศาสตร์ศลิปะ 

-Critical thinking & problem solving (ทกัษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ
ทกัษะในการแก้ปัญหา)การให้นกัเรียนเป็นผู้คิดค้นชิน้งานจากองค์ความรู้ท่ีนกัเรียนได้ด้วยตนเอง/
การแก้ไขปัญหา การจ าแนกอปุกรณ์และรูปร่างของชิน้งานท่ีจะสร้างขึน้ 

-Creativity & innovation (ทกัษะด้านการสร้างสรรค์ และนวตักรรม)การสร้างชิน้งาน
ผา่นการปฏิบตัอิยา่งมีสนุทรียภาพทางศาสตร์ศลิปะ 

-Collaboration, teamwork & leadership (ทกัษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็น
ทีม และภาวะผู้น า)การแก้ไขปัญหา การจ าแนกอปุกรณ์และรูปร่างของชิน้งานท่ีจะสร้างขึน้ 

-Career & learning skills (ทกัษะอาชีพ และทกัษะการเรียนรู้)การสร้างชิน้งานผ่าน
การปฏิบตัอิยา่งมีสนุทรียภาพทางศาสตร์ศลิปะ 
การประเมินผล 

ผู้วิจยัใช้การสงัเกตพฤติกรรม และบนัทึกการสอนหลงักิจกรรมทกุครัง้จากผู้ช่วยวิจยั
และครูประจ าชัน้ 
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แผนกิจกรรมการเรียนการสอนครัง้ท่ี 10   เร่ือง   รวมๆแล้วคือมอญ 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้นกัเรียนเข้าใจกระบวนการน าเสนอผลงาน 
2. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถถ่ายทอดความรู้ประเพณีสงกรานต์ได้อยา่งถกูต้อง 
3. เพ่ือให้นกัเรียนตระหนกัในเอกลกัษณ์วฒันธรรมของตนเอง 

ทักษะกระบวนที่ใช้ 
STEAM Education 

S การน าเสนอชิน้งานท่ีมีเหตแุละผลประกอบการน าเสนอองค์ความรู้ท่ีนกัเรียนสร้างผา่น
กระบวนการคดิ วิเคราะห์ 

T การใช้เทคโนโลยีการน าเสนอวีดโิอการถ่ายทอดทา่ร า และการพดูส่ือสารเพ่ือให้ผู้ อ่ืน
เข้าใจในความรู้ 

E การสร้างนวตักรรมการคิดชดุมอญภายใต้โครงสร้างเอกลกัษณ์ของชมุชน และการ
ประดษิฐ์ของท่ีระลกึเพ่ือตอ่ยอดในการสร้างรายได้ของโรงเรียน 

A การแสดงศลิปะการร าส้มปิน  
M การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า การวางแผนงานและท างานอย่างเป็นระบบ 

ระยะเวลาที่ใช้  2 ช่ัวโมง  
สมาชิก  20 คน 
อุปกรณ์  1. ส่ือวีดโิอการถ่ายทอดทา่ร า 

2. ไมโครโฟน 
3. โต๊ะน าเสนองาน 
4. ส่ือรวบรวมองค์ความรู้ 
5. เวทีน าเสนองาน 
6.ชดุเคร่ืองแตง่กาย 
7.สิ่งประดษิฐ์ท่ีนกัเรียนสร้างขึน้ 

วิธีด าเนินการ S การน าเสนอชิน้งานท่ีมีเหตแุละผลประกอบการน าเสนอองค์ความรู้ท่ีนกัเรียน
สร้างผา่นกระบวนการคิด วิเคราะห์ 

T การใช้เทคโนโลยีการน าเสนอวีดโิอการถ่ายทอดทา่ร า และการพดูส่ือสารเพ่ือให้ผู้ อ่ืน
เข้าใจในความรู้ 

E การสร้างนวตักรรมการคิดชดุมอญภายใต้โครงสร้างเอกลกัษณ์ของชมุชน และการ
ประดษิฐ์ของท่ีระลกึเพ่ือตอ่ยอดในการสร้างรายได้ของโรงเรียน 
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A การแสดงศลิปะการร าส้มปิน  
M การแก้ไขปัญหาเฉพาะ การวางแผนงานและท างานอยา่งเป็นระบบ 

เข้าสู่พิ ธีการ ผู้ วิจัยกล่าววัตถุประสงค์ของงานและเรียนเชิญท่านผู้ อ านวยการ
กล่าวถึงงานเล็กน้อย พิธีกร(นกัเรียน) มอบของท่ีระลึกและกิจกรรมภายในงาน พิธีกร(นกัเรียน)จะ
พาผู้อ านวยเดนิชมกิจกรรมภายในงาน ได้แก่  

1. การน าเสนอหุน่ชดุชาวมอญ  
2. แรงบนัดาลใจในการท าของท่ีระลกึ  
3.การน าเสนอแผนภมูิความรู้ส้มปิน  
4.การน าเสนอทา่ร าการแสดงร าส้มปิน  
5.การน าเสนอส่ือการเรียนรู้การร าส้มปิน 

คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 
Reading (อ่านออก)การน าเสนอชิน้งานท่ีมีเหตแุละผลประกอบการน าเสนอองค์

ความรู้ท่ีนกัเรียนสร้างผา่นกระบวนการคดิ วิเคราะห์ 
Riting (เขียนได้) การสร้างนวตักรรมการคิดชดุมอญภายใต้โครงสร้างเอกลกัษณ์

ของชมุชน และการประดษิฐ์ของท่ีระลกึเพ่ือตอ่ยอดในการสร้างรายได้ของโรงเรียน 
Rithmetics (คิดเลขเป็น)การสร้างนวัตกรรมการคิดชุดมอญภายใต้โครงสร้าง

เอกลกัษณ์ของชมุชน และการประดษิฐ์ของท่ีระลกึเพ่ือตอ่ยอดในการสร้างรายได้ของโรงเรียน 
Critical thinking & problem solving (ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

และทกัษะในการแก้ปัญหา)การแก้ไขปัญหาในการน าเสนอเม่ือมีข้อผิดพลาดไมว่า่จะทางใดก็ตาม 
Creativity & innovation (ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม)  การใช้

เทคโนโลยีการน าเสนอวีดโิอการถ่ายทอดท่าร า และการพดูส่ือสารเพ่ือให้ผู้ อ่ืนเข้าใจในความรู้ การ
สร้างนวตักรรมการคดิชดุมอญภายใต้โครงสร้างเอกลกัษณ์ของชมุชน และการประดษิฐ์ของท่ีระลึก
เพ่ือตอ่ยอดในการสร้างรายได้ของโรงเรียน/ การแสดงศลิปะการร าส้มปิน 

Collaboration, teamwork & leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ การท างาน
เป็นทีม และภาวะผู้ น า)การน าเสนอชิน้งานท่ีมีเหตุและผลประกอบการน าเสนอองค์ความรู้ท่ี
นกัเรียนสร้างผา่นกระบวนการคดิ วิเคราะห์ 

Computing & ICT literacy (ทกัษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสาร)การน าเสนอชิน้งานท่ีมีเหตแุละผลประกอบการน าเสนอองค์ความรู้ท่ีนกัเรียนสร้าง
ผา่นกระบวนการคดิ วิเคราะห์ 
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Career & learning skills (ทักษะอาชีพ  และทักษะการเรียน รู้)การส ร้าง
นวตักรรมการคิดชดุมอญภายใต้โครงสร้างเอกลกัษณ์ของชมุชน และการประดิษฐ์ของท่ีระลึกเพ่ือ
ตอ่ยอดในการสร้างรายได้ของโรงเรียน 
การประเมินผล 

ผู้วิจยัใช้การสงัเกตพฤติกรรม และบนัทึกการสอนหลงักิจกรรมทกุครัง้จากผู้ช่วย
วิจยัและครูประจ าชัน้ 
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ภาคผนวก ข รูปภาพกิจกรรม 
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ภาคผนวก ค หนังสือเชิญเป็นผู้ทรงตรวจเคร่ืองมือ 
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ประวัติผ ู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ช่ือ-สกุล นางสาวกาญจนาพร  นนทรัตน์ 
วัน เดือน ปี เกิด 23 เมษายน 2536 
สถานที่เกิด จงัหวดัระยอง 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ. 2558 ปริญญาตรี ศลิปศาสตรบณัฑิต  

จาก มหาวิทยาลยัราชภฎับ้านสมเดจ็เจ้าพระยา  
พ.ศ. 2562 ปริญญาโท การศกึษามหาบณัฑิต  
จาก มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโรฒ 

ท่ีอยู่ปัจจุบัน 19/1 ม.1 ต.เขาน้อย อ.เมือง จ.ระยอง 21110   
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