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การวจิยัในครัง้นี้มวีตัถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพฒันาการจดัการเรยีนรูแ้บบบูรณาการ โดย

การใช ้STEAM Education เพื่อพฒันาประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ 2) ศกึษา
เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิก่์อนและหลงั โดยรปูแบบการเรยีนรูเ้ชงิบูรณาการแบบ STEAM Education 
และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ เชิงบูรณาการแบบ STEAM 
Education คอื นักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 
องครกัษ์ จ านวน 2 ห้องเรยีน รวม 66 คน ได้มาจากวธิกีารสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 
เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั คอื แผนจดัการเรยีนรู้เชงิบูรณาการแบบ STEAM  Education เพื่อพฒันา
ประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรือ่ง ทศันธาตุ  โดยท าการทดลองสปัดาหล์ะ 4 วนั วนัละ 1 ครัง้ 
ครัง้ละ 40 นาท ีรวมระยะเวลาในการทดลอง 8 สปัดาห ์

การวจิยัครัง้นี้ได้ชุดแผนจดัการเรยีนรูเ้ชงิบูรณาการแบบ STEAM  Education เพื่อ
พฒันาประสิทธิภาพการเรยีนรู้ด้านศิลปะ เรื่อง ทศันธาตุ จ านวน 1 ชุด (ม ี7 แผน) 3 ชัว่โมง/ 
สปัดาห ์รวมทัง้สิ้น 15 ชัว่โมง  เพื่อพฒันาประสทิธภิาพการเรยีนรูด้้านศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ เน้น
รูปแบบการเรยีนรูท้ี่บูรณาการระหว่างเนื้อหามากกว่าหนึ่งสาขาวชิาเขา้กบักจิกรรมการเรยีนการ
สอน (integrated teaching and learning) คอื 1) วทิยาศาสตร ์ด้านพลงังานลม  การเปลีย่นรูป
พลงังาน การหมุนของวตัถุและพื้นผวิ 2 ) เทคโนโลย ีด้านการใช้อุปกรณ์ การยดึติดตัง้อุปกรณ์
อย่างแม่นย า และปลอดภัย 3) ศิลปะ ด้านการผสมสี การตกแต่ง ความสวยงามของผลงาน  
4) วิศวกรรมศาสตร์ ด้านการวางแผนสร้างสรรค์ชิ้นงานและแก้ไขปญัหาตามกระบวนการทาง
วศิวกรรม 5) คณติศาสตร ์ดา้นการค านวณระยะทาง เวลา การคาดคะเน การวดัขนาด 

ผลการวจิยัพบว่า 1) แผนจดัการเรยีนรู้เชงิบูรณาการแบบ STEAM Education มี
ประสิทธิภาพ 80.76/81.54 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  2) ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา
ศลิปศกึษาหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนด้านปฏิบัติงาน นักเรียนได้ปฏิบัติการสร้างสรรค์ชิ้ นงานมีประสิทธิภาพมากขึ้น และ  
3) นักเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการจดักจิกรรมการเรยีนรูอ้ยู่ที่ 2.73 ซึ่งสูงกว่า เกณฑ ์2.50 ทีต่ ัง้ไว ้
ซึง่ช่วยใหน้ักเรยีนมคีวามสุขและความตัง้ใจในการเรยีนวชิาศลิปะ และความรูค้งอยู่ตดิตวัไปใช้ใน
ชวีติประจ าวนั 
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STEAM Education is a teaching and Integrated learning method which follows the 

development of STEM Education in the United States for primary education. It is a’so an 
approach tool for teaching and learning management in art education and the visual art 
elements lesson for sixty-six third grade students at Satit Demonstration School, Ongkharak 
Campus, Srinakharinwirot University. The objectives of this research are: 1) to develop a 
series of course syllabi integrating STEAM  Education for learning efficiency; 2) to compare 
the results of the pretest and posttest study on the course syllabus with the STEAM  
Education approach for student performance in the visual art elements lesson, and 3) to 
study the satisfaction of the students toward the course syllabus with the STEAM  
Education approach on the visual art elements lesson. 

The research results reveale the following: 1) the course syllabus with STEAM  
Education approach to the visual art elements of the lesson had a learning efficiency of 
80.76/81.54, above 80/80 the set criteria of; 2) the performance of the students on visual 
art element creation after learning exercise with the STEAM  Education approach was 
significantly higher at a level of .05, and the creation of artworks was significantly 
successful; 3) the level of satisfaction among students towards the course syllabus with the 
STEAM  Education approach of the visual art elements lesson was at 2.73 was higher  
overall than the standard set criteria of 2.50. The research results thus demonstrated that 
STEAM Education supported the  learning efficiency of the students and the motivation to 
wards art lessons. 
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ประกาศคณูุปการ 
 

ปรญิญานิพนธฉ์บบันี้ส าเรจ็ไดด้ว้ยดี เพราะไดร้บัค าปรกึษา และขอ้เสนอแนะอย่างดยีิง่
จาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เลศิศริริ ์  บวรกติต ิ ที่ปรกึษาร่วมปรญิญานิพนธ์ ทีไ่ด้ กรุณาให้
ค าแนะน าขอ้คดิเหน็ทีเ่ป็นประโยชน์รวมทัง้แก้ไขขอ้บกพร่อง ต่าง ๆ ในการท าวจิยัดว้ยความทุ่มเท
เอาใจใส่เสยีสละเวลาด้วยความเมตตาห่วงใยและให้ก าลงัใจมา โดยตลอดผู้วจิยัรูส้กึซาบซึ้งและ
ประทบัใจในความกรณุาเป็นอย่างยิง่ขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสงู ไว ้ณ โอกาสน้ี  

ผูว้จิยัขอกราบขอบพระคุณผูช้่วยศาสตราจารย์ ดร.เลศิศริริ ์ บวรกติต ิประธานกรรมการ
สอบปรญิญานิพนธ ์ผูช้่วยศาสตราจารย์ ดร.จกัรพงษ์  แพทยห์ลกัฟ้า กรรมการสอบปรญิญานิพนธ์   
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ขนบพร  แสงวณิช กรรมการสอบปรญิญานิพนธ์ คณาจารย์ภาควชิา
ศลิปกรรมศาสตรท์ุกท่านที่ให้ความรู้ ให้ค าปรกึษา แนะน า ท าใหป้รญิญานิพนธม์คีวามถูกต้อง
สมบรูณ์ยิง่ขึน้ 

ขอกราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิ ทุกท่าน (ดงัรายนามในภาคผนวก ก) ที่กรุณา
ตรวจสอบเครื่องมอื และใหค้ าแนะน าปรบัปรุงแก้ไขเครื่องมอืในการวจิยั รวมทัง้ผูบ้รหิาร บุคลากร
นักเรยีน  ของโรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครทิรวโิรฒ องครกัษ์  สถาบนัวจิยัพฒันา และสาธติ
การศกึษา มหาวทิยาลยัศรนีครทิรวโิรฒ ทีใ่หค้วามอนุเคราะหใ์นการเกบ็รวบรวมขอ้มลู  

ขอขอบคุณคณาจารยแ์ละเจา้หน้าทีค่ณะศลิปกรรมศาสตร ์และคณะศกึษาศาสตรท์ุกท่าน
ทีอ่ านวยความสะดวกใหก้ารช่วยเหลอื และสนับสนุนในการด าเนินการวจิยัขอขอบคุณเพื่อน ๆ และ
รุ่นพี่สาขาศิลปกรรมศาสตร์ทุกท่านที่ให้ความช่วยเหลอืและกลัยาณมติรทุกท่านที่มิ  ได้เอ่ยนาม 
ท้ายน้ี ผู้วจิยัขอขอบพระคุณ ผศ.คร.กติคิุณ  รุ่งเรอืง ที่เมตตา สัง่สอนอบรม ให้การสนับสนุน  
คุณแมห่นูเพยีร  คุณพ่อบุญเกดิ ชาทองยศ ทีเ่ลีย้งดู สัง่สอนอบรม ใหก้ าลงัใจมาโดยตลอด ขอบคุณ
คุณแม่มะล ิคุณพ่อสุภาพ ธรรมมาววิตัน์ ซึ่งเป็นก าลงัและให้การสนับสนุนแก่ผู้วจิยั ขอขอบคุณ
ภรรยา นางนิมลพรรณ  ชาทองยศ และบุตรชาย เดก็ชายพงศธร  ชาทองยศ ทีเ่ป็นก าลงัใจอย่างดี
ยิง่ในการท าปรญิญานิพนธค์รัง้นี้ ดงันัน้ คุณค่าหรอืประโยชน์อนัใดทีจ่ะเกดิกบัปรญิญานิพนธเ์รื่องนี้
ผูว้จิยัขอมอบใหก้บัผูม้พีระคุณ ดงักล่าวรวมทัง้อาจารยแ์ละเพื่อน ๆ ทุกคน ทีใ่หก้ าลงัใจตลอดมา 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำของงำนวิจยั 
 ในปัจจุบันความก้าวหน้าทางวิทยาการการสื่อสารโทรคมนาคม  วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยสีารสนเทศ  มบีทบาทในการด ารงชวีติของมนุษย์มากขึน้ สถานศึกษาผู้เรยีนสามารถ
เขา้ถงึเทคโนโลยสีารสนเทศทีม่คีวามเจรญิกา้วหน้าทางเป็นอยา่งมากทนัต่อยุคสมยั ซึง่เหน็ไดจ้ากมี
อุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศที่ช่วยอ านวยความสะดวก เช่น ไอแพด (iPad) สมารท์โฟน (Smart 
Phone) แท็บเล็ต (Tablet) เป็นต้น ซึ่งช่วยให้การติดต่อสื่อสารระหว่างบุคคลสะดวกขึ้น ผู้เรยีน
สามารถเขา้ถงึขอ้มลูขา่วสารจ านวนมาก และสามารถสบืคน้ขอ้มลูไดด้ว้ยตนเอง สะดวกรวดเรว็ ได้
ขอ้มูลที่ทนัสมยั ดงันัน้ในการจดัการเรยีนรูใ้นปัจจุบนั ผูส้อนต้องเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผูใ้ห้
ความรู้ เป็นผู้คอยช่วยเหลือแนะน า (coach) เพื่อพฒันาผู้เรยีนให้มีทักษะเพื่อการด ารงชีวิตใน
ศตวรรษที่ 21 ไดแ้ก่ ทกัษะดา้นการเรยีนรูแ้ละนวตักรรม ซึ่งประกอบดว้ยความคดิสรา้งสรรค์และ
นวตักรรม (Creativity and Innovation) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการแก้ปัญหา (Critical 
Thinking and Problem Solving) การสื่ อสารและความร่วมมือ (Communication and Collaboration) 
ทักษะสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี ประกอบด้วยทักษะด้านสารสนเทศ(Information Literacy) 
ทักษะด้านสื่อ (Media Literacy) ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information, 
Communications and Technology Literacy) เป็นตน้ (วจิารณ์ พานิช. 2555) การพฒันาผูเ้รยีนให้
เกดิทกัษะดงักล่าว แนวคดิหน่ึงที่ใช้ในการจดัการศกึษาคอื STEM Education ซึ่งเป็นแนวคดิการ
จดัการเรยีนรู้แบบบูรณาการ ความรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ   4 สาขา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) 
เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และ คณิตศาสตร์ (Mathematics) ใน
การจดัการเรยีนรูแ้บบบูรณาการตามการศกึษาแบบ STEM  มคีวามส าคญัต่อผูเ้รยีน คอืส่งเสรมิให้
ผู้เรยีนมีทกัษะการคิดวเิคราะห์และสร้างนวตักรรมที่ใช้ความรูใ้นวชิาวทิยาศาสตร์  คณิตศาสตร ์
เทคโนโลยแีละกระบวนการออกแบบทางวศิวกรรมศาสตร์ ผูเ้รยีนเขา้ใจสาระและกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์มากขึ้น ท าให้ผู้เรยีนเกิดการถ่ายโอนการเรยีนรู้  ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างความคิดรวบยอดในศาสตร์ต่าง  ๆ ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่มี
ความหมายต่อผูเ้รยีน ผูเ้รยีนเหน็ความสมัพนัธแ์ละคุณค่าของสิง่ทีเ่รยีน สามารถเชื่อมโยงสิง่ทีเ่รยีน
เขา้ชวีติจรงิจะเหน็ไดว้่าแนวคดิการศกึษาแบบ STEM  เกี่ยวขอ้งกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบบูรณา
การ ซึง่แบ่งออกเป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่ 1) การบูรณาการแบบสอดแทรก (Infusion Integration) เป็น
การบูรณาการ โดยเชื่อมโยงสาระการเรียนรูต้่าง ๆ กบัชวีติจรงิเพื่อให้มลีกัษณะกลมกลนืเป็นหวั
เรื่อง (theme) โดยผูส้อนวชิาใดวชิาหน่ึงจะน าวชิาอื่น ๆ ของการศกึษาแบบ STEM ผูส้อนเป็นผูท้ีม่ ี
บทบาทส าคญัอยา่งยิง่ เน่ืองจากตอ้งมคีวามรูพ้ืน้ฐาน และเหน็ความส าคญัของการจดัการเรยีนรูต้าม
แนว STEM ดงัน้ี คอื 1) ส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนรกัและเหน็คุณค่าของการเรยีนวทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ี
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วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 2) ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงแนวคิดในสาระ
วทิยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์การงานอาชพีและเทคโนโลย ีและกระบวนการออกแบบทางวศิวกรรม 3) 
สง่เสรมิใหผู้เ้รยีนเขา้ใจสาระและกระบวนการทางวทิยาศาสตรแ์ละคณติศาสตรม์ากขึน้ 4) สง่เสรมิให้
ผูเ้รยีนมสีว่นร่วมในการเรยีนรูแ้บบกระตอืรอืรน้ และตระหนักถงึความหมายของการเรยีนรูเ้น้ือหาที่
เฉพาะเจาะจง 5) ส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูขึน้ 6) ส่งเสรมิทกัษะการแกปั้ญหา 
7) สง่เสรมิใหผู้เ้รยีนสนใจประกอบอาชพีดา้นการศกึษาแบบ STEM  มากขึน้ (Mehalik; Doppelt; & 
Schunn. 2005; Herboldsheimer; Gordon. 2013; Meyrick. 2012; Klem; & Connell. 2004; 
สถาบนัสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย.ี 2557)  
 จากความส าคัญดังกล่าว ดังนัน้ในการจดัการเรียนรู้ตามแนวการศึกษาแบบ STEM  
ผู้สอนควรจดัการเรยีนรู้ที่หลากหลาย ได้แก่ 1) จดัการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-
based learning) เป็นการจดัการเรยีนรูท้ี่ก าหนดสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและท้าทายการคดิของ
ผูเ้รยีน เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกดิความสนใจและศกึษาคน้ควา้หาขอ้มลูดว้ยตนเองเพื่อแกปั้ญหา ซึง่
ส่งผลใหผู้เ้รยีนสามารถน าความรูท้ี่ไดร้บัจากผูส้อนไปประยุกต์ใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ  ไดอ้ย่างมี
ประสทิธิภาพ และเสรมิสร้างให้ผู้เรยีนเกิดการใฝ่เรยีนรู้ 2) จดัการเรยีนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  
(Project-based learning) เป็นการจดัการเรยีนรูท้ี่เปิดโอกาสให้ผู้เรยีนเลือกท าโครงงานที่ตนเอง
สนใจ โดยร่วมกนัส ารวจ สงัเกต และก าหนดเรื่องที่ตนเองสนใจ มกีารวางแผนในการท าโครงงาน
ร่วมกนัโดยศกึษาหาขอ้มูลความรูท้ี่จ าเป็น และลงมอืปฏบิตัติามแผนที่ก าหนดจนไดข้อ้คน้พบหรอื
องค์ความรู้ใหม่ แล้วเขยีนรายงาน และน าเสนอต่อสาธารณชน และน าผลงานเละประสบการณ์
ทัง้หมดมาอภปิราย แลกเปลีย่นเรยีนรูแ้ละสรปุผลการเรยีนรูท้ีไ่ดร้บัจากประสบการณ์ทีไ่ดร้บัทัง้หมด 
3 ) จดักิจกรรมการเรยีนรูท้ี่เน้นให้ผู้เรยีนท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม มกีารแลกเปลี่ยนเรยีนรูแ้ละให้
ขอ้มูลยอ้นกลบัแก่ผูเ้รยีน เพื่อตรวจสอบความรูค้วามเขา้ใจของผูเ้รยีน  โดยผูส้อนมบีทบาทส าคญั 
4) นักเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการการจดัการเรยีนรูต้ามแนวการศึกษาแบบ STEAM Education  
ซึ่งช่วยใหน้ักเรยีนมคีวามสุขในการเรยีนวชิาศลิปะ และความรู้คงอยู่ติดตวัไปใช้ในชวีติประจ าวนั
ดั ง น้ี  (Clemm. 2012; Capraro; & Han. 2014; Claymier; Bob. 2014; O’Neill; Yamagata; 
Yamagata; & Togioka. 2012 ) 
 แนวคดิการศึกษาที่ต่อยอดไปจากการศึกษาแบบ STEM นัน้เอง  ซึ่งในการบูรณาการ
กจิกรรมหรอืการศกึษาต่าง ๆ จะมลีกัษณะทีเ่ชื่อมโยงกนั การบูรณาการดา้นความรูท้างวทิย ์คณิต 
เทคโนโลยี และวิศวกรรม มีความส าคัญ หากแต่จะดียิ่งขึ้นถ้ามีศิลปะช่วยเสริมเรื่องความคิด
สรา้งสรรค์ สรา้งแรงบนัดาลใจ ความสุขในการเรยีนรู ้สู่การเติบโตอย่างสมดุล การแก้ปัญหาทาง
วทิยาศาสตรด์ว้ยความคดิสร้างสรรค ์(Creativity)  อาจน าไปสู่วนิัยในการเป็นนักวทิยาศาสตร ์และ
เพิ่มพูนทักษะในการแก้ปัญหา หายเรามองย้อนกลับไปกระบวนการทาง STEM ในหลาย ๆ 
กจิกรรม จะมกีระบวนการที่ต้องใชท้กัษะความคดิและการออกแบบ อาทเิช่น การท าบวัลอยกจ็ะมี
การให้ปั้นลูกบัวลอยตามรูปร่างที่อาจจะจินตนาการเป็นรูปทรงต่าง ๆ  การท าว่าวก็มีการให้
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ออกแบบโครงหรอืตวัว่าวเป็นตวัต่าง ๆ  เป็นต้น คนเราแบ่งเป็น 2 ประเภท คอื พวกใชส้มองขา้ง
ซ้าย (left-brained)  ซึ่งมีความถนัดทางด้านการคิดการค านวณ หรือกล่าวคือพวกถนัดทักษะ
ทางดา้น STEM สว่นใหญ่มอีาชพีเป็นหมอ วศิวะ นักวทิยาศาสตร ์กบั พวกใชส้มองขา้งขวา (right-
brained) ซึ่งจะถนัดอะไรที่ต้องใช้จินตนาการกบัความคิดสร้างสรรค์ เหมาะที่จะเป็นศิลปิน  นัก
การศกึษาที่เชีย่วชาญดา้นน้ีมองว่า นักประดษิฐ์ หรอืบุคคลที่มชีื่อเสยีงหลายคนจากทัว่ทุกมุมโลก 
ไม่ใช่เพียงมีแค่นักวิทยาศาสตร์ แต่ยังมีนักศิลปะด้วย  การบูรณาการทัง้ 4 (ทักษะทางด้าน
วทิยาศาสตร)์ + 1(ทกัษะทางศลิปะ) จะท าใหเ้กดิความคดิแบบองคร์วม (Holistic Way) 
 เหตุผลที่ “ต้องเพิ่มศิลปศาสตร์” ก็เพื่องานการสร้างสรรค์  (Art of Creation), การใช้
ถ้อยค าเจรจาพาทกีบัผูค้นเรยีกว่า “ศลิปะการใช้ถ้อยค า (Art of wording) และการใชง้านศลิปะใน
การ ออกแบบผลติภณัฑ ์อื่น ๆ อกีดว้ย เพราะโลกของเราน้ี คอืโลกของ วทิยาศาสตร ์สงัคมศาสตร ์
และ ศลิปศาสตร ์การสรา้งคุณภาพของคน เพราะคนทีจ่ะสรา้งงานศลิปกรรมได้ เขาตอ้งมคีุณสมบตั ิ
2 อย่าง คอื ความรู ้และความช านาญ  Knowledge + Skill)” ความช านาญ (Skill) นัน้ ตอ้ง “ฝึกฝน
ตนเอง” จงึจะเกดิขึน้มาในตวัในตนได้ เราไมส่ามารถทีจ่ะมคีวามช านาญไดโ้ดยปราศจากการฝึกฝน 
จนเป็นปฏกิริยิาโต้ตอบโดยอตัโนมตัิ มแีต่การเรยีนรูด้ว้ยการลงมอืปฏบิตัิ หรอื Learning by doing 
เทา่นัน้ STEAM Education จงึจะประสบความส าเรจ็ในการสรา้งคุณสมบตัขิองคน ใหเ้ขาสามารถใช้
ทกัษะชวีติ (Life Skill) อย่างมคีวามสุข และสามารถปรบัตวัเขา้กบัโลกปัจจุบนัอย่างมคีวามสุขได้ 
(สทุศัน์ เอกา. 2559: ออนไลน์)  
 “ศิลปะ” เป็นรากฐานความรู้หน่ึงของศิลปศาสตร์ ซึ่งจ าเป็นในการพัฒนาความรู้
ความสามารถของผูเ้รยีนการศกึษาขัน้พื้นฐาน ดงันัน้สาขาวชิาศลิปศกึษาจงึเหมาะกบัการเรยีนรู้  
เชงิบูรณาการแบบ STEAM Education จงึไดน้ าหลกัทฤษฎกีารเรยีนรูด้งักล่าวมาเพื่อปรบัใชใ้นการ
จดักจิกรรมการเรยีนการสอนกลุ่มสาระการเรยีนรูศ้ลิปะ เน่ืองจากผูว้จิยัเล็งเหน็ว่าการเรยีน เรื่อง 
ทศันธาตุ  ของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3  ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรยีนสาธิต
มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์ ควรไดป้ระสทิธภิาพสูงกว่าทีเ่ป็นอยู่ ดว้ยทกัษะการเขยีน
ภาพระบายส ีของนักเรยีนเมื่อเปรยีบเทยีบกบัระดบัคุณภาพการศกึษาอยู่ในระดบัคุณภาพที่ต้อง
ปรบัปรุงอย่างยิ่ง ปัญหาที่พบจากการสงัเกตพฤติกรรมนักเรียนในระหว่างท าการสอน  ได้แก่ 
นักเรยีนขาดทกัษะในการสงัเกต นักเรยีนขาดความมัน่ใจ และขาดความเชื่อมัน่ในการแสดงออก 
นักเรียนไม่สนใจและไม่ตัง้ใจเรียน ท างานไม่เสร็จในเวลาที่ก าหนด ไม่ท างานส่งตามที่ได้รบั
มอบหมาย และจากการตรวจผลงานนักเรยีน พบว่านักเรยีนวาดภาพเลก็ ๆ มขีนาดสดัส่วนรปูร่าง
และรูปทรงไม่เหมาะสมกบัขนาดของกระดาษ นักเรยีนยงัขาดความรูเ้กี่ยวกบัทศันธาตุ นักเรยีน 
ยงัขาดความรูเ้กี่ยวกบัการใช้ดนิสอในการร่างภาพการใช้เสน้ลกัษณะต่าง ๆ ไม่มคีวามรูเ้กี่ยวกบั
ทศันธาตุ และการระบายสภีาพ ภาพผลงานของนักเรยีนไม่เสรจ็สมบูรณ์ สกปรก ไม่สะอาด ขาด
ความละเอยีด ประณีต ผลงานไม่สวยงามหรอืสรา้งสรรค์ นักเรยีนระบายสเีฉพาะวตัถุสิง่ของทีว่าด
แต่ไม่ระบายสพีืน้ ระบายสไีม่เตม็หน้ากระดาษ ระบายสไีม่เรยีบ ระบายสซี ้าซอ้นท าใหภ้าพสกปรก 
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เลอะเทอะ จากสภาพปัญหาทีพ่บท าใหผู้ว้จิยัตอ้งการทราบว่า การสอนศลิปศกึษา  สามารถพฒันา
คุณภาพผูเ้รยีนใหม้ปีระสทิธภิาพไดม้ากขึน้อย่างไร จงึจดัท าวจิยัในชัน้เรยีน โดยน าวธิกีารจดัการ
เรยีนรูเ้ชงิบูรณาการแบบ STEAM  Education เขา้มาเป็นแนวทางในการจดักจิกรรมการเรยีนการ
สอนกลุ่มสารการเรยีนรูศ้ลิปะ ใหแ้ก่นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ของโรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยั
ศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์ ปีการศกึษา 2560 โดยวจิยัดว้ยการทดสอบก่อนเรยีน การศกึษาคน้ควา้
สาระความรู้ การฝึกปฏบิตักิจิกรรม และการทดสอบหลงัเรยีน เพื่อศกึษาความพงึพอใจและพฒันา
ประสทิธภิาพของผูเ้รยีนทัง้ในดา้นพุทธพิสิยั จติพสิยั และดา้นทกัษะพสิยั ผูเ้รยีนไดพ้ฒันาในดา้น
ร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ ส่งเสรมิให้ผู้เรยีนมีความสุขในการเรยีนและเข้าใจในเน้ือหา 
วิชาศิลปะ เรื่องทัศนธาตุ เพิ่มขึ้นตามเจตนารมณ์ของกระทรวงศึกษาธิการ   ซึ่งต้องอาศัยวิธี
การศกึษาแบบ STEAM  
 
วตัถปุระสงคข์องกำรวิจยั 
 1. เพื่อพัฒนาการจดัการเรียนรู้แบบบูรณาการ โดยการใช้  STEAM  Education เพื่อ
พฒันาประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ ในรายวชิาศลิปะพืน้ฐาน ส าหรบันักเรยีน
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ใหไ้ดต้าม เกณฑ ์80/80 
 2. เพื่อศกึษาเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิก่์อนและหลงั โดยรปูแบบการเรยีนรูบู้รณาการแบบ 
STEAM  Education   
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรยีนต่อการจดัการเรยีนรู้บูรณาการแบบ STEAM  
Education 
 
ประโยชน์ของกำรวิจยั 
 ผลการวิจัยท าให้ได้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนว  STEAM  Education ส าหรับ
ประสทิธภิาพการเรยีนรูว้ชิาศลิปะ ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  
 
ขอบเขตของกำรวิจยั 
 1. ประชากร นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 
องครกัษ์ จ านวน 2 หอ้ง รวม 66 คน 
 2. กลุ่มตวัอยา่งนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2560  โรงเรยีน
สาธิตมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ องครกัษ์  จ านวน 1 ห้อง รวม 28 คน โดยวิธีการสุ่มแบบ 
cluster random sampling (วธิกีารสุม่แบบยกกลุ่ม) 
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ตวัแปรท่ีใช้ในกำรศึกษำวิจยัได้แก่  วิจยัเชิงทดลอง 
 ตวัแปรต้น (independent variables) คือ 
  การจดัการเรยีนรูเ้ชงิบรูณาการแบบ STEAM  Education 
 ตวัแปรตำม (dependent variables) คือ 
  ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาศลิปศกึษา 
  ความพงึพอใจของนกัเรยีนต่อการจดัการเรยีนรู ้
 เน้ือหาวชิาที่ใช้ในการศกึษาเน้ือหาที่ใชใ้นการศกึษาวจิยัค้นควา้ คอื เน้ือหา การเรยีนรู้
จากเรื่อง ทศันธาตุ โดยการแบ่งตามหวัขอ้ในเน้ือหาทางทศันธาตุ ประกอบดว้ยเรื่อง 1) จุด 2) เสน้ 
3) รปูรา่ง รปูทรง 4) น ้าหนัก 5) พืน้ผวิ 6) ส ีและ 7) ทีว่่าง โดยในแต่ละหวัขอ้จะประกอบไปดว้ย 2 
ตอนหลกั ดงัน้ี 
 ตอนท่ี 1  ความรูเ้รือ่งทศันธาตุ 
  1.1 ทีม่าของทศันธาตุ ในหน่วยต่าง ๆ 
  1.2 ลกัษณะรปูแบบ ความส าคญัและวธิกีารน าไปใช ้
  1.3 ความสมัพนัธข์องทศันธาตุ 
 ตอนท่ี 2 การฝึกปฏิบัติสร้างผลงานทศันศิลป์ในหน่วยการเรยีนรู้ เน้นการบูรณาการ
ความรูค้วามเขา้ใจใน เรือ่ง ทศันธาตุ เพือ่น าไปสูก่ารบรูณาการแบบ  STEAM  Education 
 
นิยำมค ำศพัทเ์ฉพำะ 
 นักเรียนชัน้ประถมศึกษำ หมายถึง นักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรยีนสาธิต
มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์ 
 กำรจดักำรเรียนรู้เชิงบูรณำกำร หมายถึง  การน าศาสตร์หรอืความรู้วิชาต่าง ๆ ที่
สมัพนัธ์กนัน ามาเขา้ด้วยกนัหรอืผสมผสานได้อย่างกลมกลนื เพื่อน ามาจดัเป็นการเรยีนการสอน
ภายใต้หวัข้อเดียวกนั เชื่อมโยงกนัเพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดโดยมีการเน้นองค์รวมของเน้ือหา
มากกว่าองคค์วามรูข้องแต่ละรายวชิา และเน้นการสรา้งความรูข้องผูเ้รยีนทีม่ากกว่า การใหเ้น้ือหา
โดยครเูป็นผูก้ าหนด 
 ทศันธำตุ  หมายถงึ  สิง่ที่เป็นปัจจยัของการมองเหน็เป็นส่วนต่าง ๆ ที่ประกอบกนัเป็น
ภาพ  ไดแ้ก่  จุด  เสน้  ส ี รปูรา่ง  รปูทรง  ส ี และลกัษณะพืน้ผวิ (ส านกังานวชิาการและมาตรฐาน
การศกึษา,2551) 
 STEAM  Education หมายถึง ในที่น้ีผู้วิจยัได้นิยามขึ้น เพื่อบ่งบอกถึง การใช้เทคนิค 
วธิกีาร ความรูใ้นดา้นต่างๆ เชน่  
  S = วทิยาศาสตร์ (Science) การใช้ความรู้ทางวทิยาศาสตร์ กระบวนสบืเสาะทาง
วทิยาศาสตร ์
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  T = เทคโนโลยี (Technology) การใช้เทคโนโลยใีนการคิดแก้ปัญหา การประยุกต์
ศาสตรส์าขาอื่นๆ เพือ่อ านวยความสะดวก กระบวนการแกปั้ญหา กระบวนคดิอยา่งเป็นระบบ 
  E = วศิวกรรม (Engineering) กระบวนการออกแบบวางแผนอยา่งเป็นระบบ 
  A = ศลิปะ (Arts) การใชท้กัษะศลิปะในความคดิสรา้งสรรค ์การตกแต่งสสีนั 
  M = คณิตศาสตร ์(Mathematics) การคดิค านวณทางคณิตศาสตร ์
 ประสิทธิภำพกำรเรียนรู้ (Learning Efficiency)  หมายถงึ การจดัการเรยีนรูท้ี่ส่งผลต่อ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  การเชื่อมโยงความรูก้บัขอ้มูลที่มอียู่ก่อน และการเพิม่ขดีความสามารถ 
ส าหรบัการด าเนินการอย่างมปีระสทิธผิล  โดยการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมอยา่งถาวร ซึง่เป็นผลมา
จากประสบการณ์ ความรู ้ความเข้าใจ ทกัษะ และเจตคติ แล้วน าไปประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกบั 
สิง่แวดลอ้ม และสถานการณ์ เพือ่บรรลุจุดมุง่หมาย 
 
สมมติุฐำนของกำรวิจยั 
 1. ผลการวจิยัท าใหไ้ดแ้ผนการจดัการเรยีนรูต้ามแนว STEAM  Education ส าหรบัผูเ้รยีน
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ทีม่ปีระสทิธภิาพในการส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนมคีวามสุขในการเรยีน เขา้ใจ
ในเนื้อหารายวชิาศลิปะ  เรือ่ง ทศันธาตุ และนกัเรยีนมผีลการเรยีนตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 
 2. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในกลุ่มการจดัการเรยีนการสอน โดยใช้รูปแบบการเรยีนรู้
บูรณาการแบบ STEAM Education เรื่อง ทัศนธาตุ มีผลการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นยัส าคญั .05 
 3. ความพึงพอใจหลังจากที่ได้เรียนจากแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนว STEAM  
Educatioเรือ่ง ทศันธาตุ อยูใ่นระดบัด ี
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กรอบแนวคิดในกำรวิจยั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิในการวจิยั 
 

วิทยาศาสตร ์
ตวัช้ีวดั 

มาตรฐาน ว 1.0 
มาตรฐาน ว 3.1 
มาตรฐาน ว 5.1 

มาตรฐาน ว 6.1 

 

เทคโนโลยี 
การคิด
แก้ปัญหา 
เพ่ืออ านวย
ความสะดวก 

วิศวกรรม 
กระบวน 

การออกแบบ 
วางแผนอย่าง 

มีระบบ 

ศิลปะ 
ตวัชีว้ดั 

มาตรฐาน ศ 1.1 

คณิตศาสตร ์
ตวัชีว้ดั 

มาตรฐาน ค 2.1 

มาตรฐาน ค 5.1 

 

ศิลปะ เร่ือง ทศันธาต ุ
(เน้ือหาวชิาพลงังานลม) 

วสัดอุปุกรณ์ 

ตวัแปรตาม 
(dependent variables) 

  ผลการใช้แบบ ฝึกทักษะและ
กิจกรรมการเรียนรู้ทางศิลปะโดยการใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการ
แบบ STEAM  Education ส าหรบันกัเรยีน
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 เรือ่ง   
ทศันธาตุ ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  
ปีการศกึษา  2560 จ านวน 1 หอ้ง  
รวม 28 คน 
 - ผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิชาศิลปะ  
เรือ่ง ทศันธาตุ   

- ความพงึพอใจของนกัเรยีนต่อรปูแบบ
การจดัการเรยีนรูแ้บบ STEAM Education
  

ตวัแปรต้น 
(independent variables) 

1. การจดัการเรยีนรูเ้ชงิบรูณาการแบบ STEAM  
Education 
  ความต่อเน่ือง (continuity)  
     การจดัชว่งล าดบั (sequence) 
     บรูณาการ (integration) 
2. การพฒันาทกัษะทางศลิปะ 
    เรือ่ง ทศันธาตุ  
 2.1 จุด (point) 
 2.2 เสน้ (line) 
 2.3 รปูรา่ง รปูทรง (shape/form) 
 2.4 น ้าหนกั (value) 
 2.5 พืน้ผวิ(texture) 
 2.6 ส ี(color) 
 2.7 ทีว่า่ง (space) 
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บทท่ี 2 
เอกสารท่ีเก่ียวข้อง 

 
 การศึกษ าเรื่องการจัดการเรียนรู้ เชิงบู รณ าการแบบ  STEAM  Education เพื่ อ
ประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ โดยใชก้จิกรรมศลิปะ ผูว้จิยัไดท้บทวนเอกสารที่
เกีย่วขอ้งขอเสนอหวัขอ้ตามล าดบั ดงัน้ี 
 1. การเรยีนรูท้างศลิปะของเดก็ และหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พทุธศกัราช  2553 
 2. ศลิปะ 
  - ศลิปะคอืธรรมชาตขิองเดก็ 
  - การแสดงออกทางศลิปะของเดก็ 
  - ศลิปะและการพฒันาพฤตกิรรม 
  - ทศันธาตุ 
  - แนวคดิทฤษฎเีกีย่วกบัความพงึพอใจ 
 3. STEM Education 
 4. ความจ าเป็นและผลการใช ้ STEAM  Education  
 5. องคป์ระกอบของความรูแ้ละทกัษะในศตวรรษที ่21 
 6. คุณคา่และความหมายของศลิปะ 
 7. วธิกีารสุม่แบบ cluster random sampling (วธิกีารสุม่แบบยกกลุ่ม) 

 8. การเจรญิเตบิโตและพฒันาการ ชว่งอายุ 6-12 ปี 
 9. คุณคา่ของศลิปะต่อเดก็ปฐมวยั 
 10. งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 
 

1. การเรียนรูศิ้ลปะของเดก็ 
 ขอบข่ายของศิลปะเดก็ 
  ศลิปะเดก็ ในทีน้ี่หมายถงึศลิปะทีม่องเหน็ได ้หรอืทีเ่รยีกกนัวา่ ทศันศลิป์ (Visual Art) 
ทัศนศิลป์ในที่น่ี คือ ศิลปะสองมิติและศิลปะสามมิติ ศิลปะสองมิติ คือ งานศิลปะบนพื้นราบที่
สามารถวดัความกวา้งและความยาวได ้เช่น ภาพวาด ภาพเขยีน ภาพกระดาษปะต ิฯลฯ สว่นศลิปะ
สามมติคิอื ศลิปะทีป่รากฏรปูทรงใหส้ามารถลปูคล าหรอืวดัไดท้ัง้ความกวา้ง ยาว และ หนา  เชน่ รปู
ปัน้ รปูแกะสลกั รปูโครงสรา้ง ฯลฯศลิปศกึษาหรอืศลิปะเดก็ในโรงเรยีนปัจจุบนั มคีวามหมายกวา้ง
กว่าวชิาวาดเขยีน สมยัก่อน กว้างกว่าแนวคดิในการสอบ วธิสีอบ และการจดักิจกรรมให้เด็กฝึก
ปฏบิตั ิเพราะวชิาวาดเขยีนแต่เดมิ เป็นวชิาทีมุ่่งใหแ้ต่เดก็ วาดเขยีนและระบายส ีซึง่การวาดเขยีน
และ ระบายสเีป็นส่วนหน่ึง ในวชิาศลิปศกึษา เท่านัน้ วชิาศลิปศกึษามกีจิกรรมมากมายหลายอย่าง 
เชน่ พมิพภ์าพ เขยีนภาพ ออกแบบ ตดักระดาษปะต ิท ารปูแขวน ปัน้ดนิ เป็นตน้ 
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  การจดักจิกรรมใหเ้ดก็ฝึกปฏบิตัิ  ไม่ใช่การฝึกฝนทางการช่างทีจ่ะเน้นเป้าหมายทาง
ทกัษะใหเ้ดก็มสีภาพเป็นช่างฝีมอื เพื่อจะน าผลงานศลิปะไปใชใ้นชวีติประจ าวนั โดยตราแต่การจดั
กิจกรรมศิลปะ เป็นเพียงวถิีทางที่จะสะท้อนผลไปสู่การพฒันาลกัษณะนิสยั เพื่อเป็นพลงัในการ
เรยีนรูแ้ละการด ารงชวีติในสงัคม โดยเน้นในลกัษณะนิสยัทีท่ าเป็น แกปั้ญหาเป็น และคดิเป็น 
  ในปัจจุบนัน้ี  ความหมายของศลิปะไดข้ยายกวา้งขึน้มากกว่าลกัษณะงานฝีมอืศลิปะ 
ถงึความพยายามอนัเกดิจากจติส านึกของคนเรา ในอนัทีจ่ะสรา้งสรรค์ ส ีรปูทรง เสน้ เสยีง ลลีาการ
เคลื่อนไหว และปรากฏการดา้นอื่น ๆ แสดงออกซึง่ความรูส้กึนึกคดิหรอือารมณ์ของเราเดก็เป็นสว่น
หน่ึงของการเปลีย่นแปลงในสงัคมศลิปะเปลีย่นแปลงไปตามท่าทขีองศลิปะ และการสรา้งสรรคท์าง
ศลิปะของเดก็ กต็่างไปจากศลิปะของผูใ้หญ่อยา่งหลกีเลีย่งไมไ่ด ้
  ปัจจุบันน้ี เป็นที่ยอมรบักันอย่างกว้างขวางว่า ศิลปะของเด็กนัน้ เป็นกุญแจดอก
ส าคญัทีผู่ใ้หญ่ จะพงึเขา้ใจความรูส้กึนึกคดิ และความตอ้งการของเดก็ได้ ศลิปะเดก็เป็นเสมอืนการ
สือ่สารทีม่องเหน็ได ้เพราะศลิปะของเขายอ่มเป็นตวัแทนความรูส้กึนึกคดิโดยตรง เชน่ เมือ่เดก็เขยีน
ภาพเกีย่วกบัชุมชนนัน้อาจจะหมายความรวมถงึประสบการณ์ของเดก็ทีม่ตี่อชุมชความรูส้กึนึกคดิต่อ
ชุมชนหรอืความปรารถนาที่จะมีชีวติอยู่ในชุมชน ในลกัษณะใดลกัษณะหน่ึงหรอืหลายลกัษณะ
รวมกนักไ็ด ้ 

 หลกัสูตรสถานศึกษาขัน้พื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  พุทธศกัราช 2553 
(ปรบัปรงุ 2555) 
  กลุ่มสาระการเรยีนรูศ้ลิปะมุ่งมัน่พฒันาใหน้ักเรยีนทุกคนเป็นคนดพีรอ้มก้าวสู่สงัคม
อย่าง มคีวามสุข และส่งเสรมิใหน้ักเรยีนทุกคนมสี่วนร่วมปฏบิตักิจิกรรมการเรยีนรูอ้ย่างตื่นตวั ทัง้
ทางดา้นรา่งกาย อารมณ์ สงัคม และสตปัิญญา ฝึกการเรยีนรูก้ารสงัเกตทีล่ะเอยีดออ่นอนัน าไปสูก่าร
เหน็คุณค่าของศลิปะธรรมชาตแิละสิง่แวดลอ้มมทีกัษะกระบวนการจดัการสรา้งสรรคง์านทางศลิปะ
ตามจินตนาการวิธีการแสดงออกอย่างอิสระ  การเรยีนรู้เทคนิค  วิธีการท างานที่เน้นศักยภาพ
ความคิดสร้างสรรค์ตามความสามารถของนักเรียน   มีสุนทรียภาพ และตระหนักถึงคุณค่า
ศลิปวฒันธรรมไทยและสากล 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเสริมสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์ให้ชีวิตมนุษย์
เปลีย่นแปลงไปในทางทีด่ขี ึน้ ชว่ยใหม้จีติใจทีง่ดงาม สมาธทิีแ่น่วแน่สุขภาพกายและสขุภาพจติทีด่มีี
ความสมดุล ซึง่เป็นรากฐานของการพฒันาชวีติทีส่มบูรณ์ เป็นการยกระดบัคุณภาพชวีติของมนุษย์
โดยสว่นตน และสง่ผลต่อการยกระดบัคุณภาพชวีติของสงัคมโดยรวม 
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2. ศิลปะ 
 ศิลปะคือธรรมชาติของเดก็ 
  ขณะที่เด็กเติบโตขึ้นนัน้ ในช่วงแรกเกิด เมื่อเด็กเริม่สามารถมองเห็นได้ไกล และ
ชดัเจนขึน้ เขาเริม่อยากรูอ้ยากเหน็ และปรารถนาความรกัความอบอุ่นไปพรอ้มกนั เดก็ตอ้งการใหผู้้
ที่อยู่ใกล้ชดิอุ้มเขาแนบไว้กบัอก และพาไปพบสิง่โน้นสิง่น้ีรอบ ๆ บ้าน และจะเริม่จดจ าเสยีงและ 
ใบหน้าผูท้ี่อยู่ใกล้ชดิกบัเขา ไม่ว่าจะเป็นพ่อแม่หรอืใครอื่น และพรอ้มกนันัน้เดก็จะเริม่มี ปฏกิริยิา
ตอบสนองจะด้วยการ ยิ้ม หวัเราะ หรอืง้อแงเร่งเร้าให้อุ้ม นัน้เป็นจุดเริม่ต้นของการแสดงออก
ลกัษณะหน่ึงของเดก็ 
  เมื่อเดก็เริม่ส่งเสยีงออ้แอก่อนที่จะพูดไดน้ับเป็นการเริม่ต้นการพฒันาการทางภาษา
พูด การออกเสยีงหรอืพูดของเดก็ เป็นการแสดงออกทางธรรมชาติ ที่เริม่จากเสยีงที่ฟังไม่ไดศ้พัท์ 
เสยีงทีย่งัไมเ่ป็นค าพดู และไมส่ามารถสือ่สารเป็นค าใด ๆ ได ้พฒันาไปสูค่ าพดูทีง่า่ย ๆ จากค าเดยีว 
เป็นสองค า และสามค าจนพูดเป็นประโยค แม้จะพูดเป็นประโยคได้แล้ว บางค าก็อาจจะพูดไม่
ถูกตอ้งชดัเจน ซึง่กจ็ะตอ้งมกีารพฒันาความถูกตอ้งชดัเจนไปพรอ้มกนัดว้ย 
  นอกจากแสดงออกทางภาษาพดูแลว้ เดก็ยงัแสดงออกทางดา้นอื่น ๆ ไปพรอ้มกนัโดย
อยา่งยิง่เฉพาะการเล่น จนบางคนถงึกบักล่าววา่ การเล่นคอืชวีติของเดก็ การแสดงออกทางดา้นต่าง 
ๆ จะสมัพนัธ์ไปกบัการรบัรูแ้ละเรยีนรูจ้ากสภาพแวดลอ้มรอบตวั และรบัรูจ้ากโทรทศัน์ กช็อบทีจ่ะ
พูดคุย เล่น หรอืท าท่าทางเลยีนแบบตามภาพยนตร ์เป็นต้น  เมื่อเดก็ไดแ้สดงออกไปแลว้ ผลจาก
การแสดงออกกจ็ะมผีลกระทบมาสู่ พฤตกิรรมครัง้ต่อไป และเกดิการพฒันาการต่อไปอกีเป็นลูกโซ่ 
พฒันาการดา้นต่าง ๆ ของเดก็กค็อื พฒันาการทางดา้นรา่งกาย สตปัิญญา อารมณ์ และสงัคม 
  การแสดงออกอีกด้านหน่ึงของเด็ก ซึ่งมกัจะถูกละเลยในสายตาของผู้ใหญ่ทัว่ ๆ  
ไป คอื การแสดงออกทางศลิปะ ซึ่งการแสดงออกทางศลิปะน้ี มคีุณค่าต่อการพฒันาการทางด้าน
ต่าง ๆ ของเด็กไม่น้อยไปกว่าการแสดงออกทางด้านอื่น  ๆ เลย การแสดงออกทางศิลปะเป็น
ธรรมชาตอิย่างหน่ึงของเดก็ ในอนัทีจ่ะช่วยสรา้งเสรมิประสทิธภิาพหรอืพลังในตวัเดก็ ซึง่พลงันัน้จะ
เป็นผลไปสู่การรบัรู้ การเรยีนรู ้ และการประพฤตปิฏบิตัใินทุก ๆ ดา้น ทีม่คีุณค่าต่อการพฒันาการ
ของเด็กไม่น้อยไปกว่าการพูดหรือเล่น เพราะการแสดงออกทางศิลปะจะเริ่มต้นด้วยการรบัรู้  
ทางสภาพแวดลอ้ม เกดิความคดิค านึงและแสดงออกมาดว้ยความสามารถ ทัง้การใชค้วามรูส้กึนึก
คดิ และความสามารถในปฏบิตังิานดว้ยมอื 
  เมื่อศลิปะเป็นธรรมชาตอิยา่งหน่ึงในการแสดงออกและมคีุณค่าไปสู่การพฒันาการใน
ทุกดา้น การแสดงออกทางศลิปะในวยัเดก็ จงึเป็นการแสดงออกที่ควรไดร้บัการส่งเสรมิให้เป็นไป
ตามธรรมชาติ การขดัขวางหรือขาดการสนับสนุนต่อพฤติกรรมทางด้านน้ี  จึงเท่ากับเป็นการ
ขดัขวางการพฒันาการทางธรรมชาตดิว้ยนัน่เอง การยบัยัง้การแสดงออกทางศลิปะ กเ็หมอืนกบัการ
ยบัยัง้การแสดงออกทางการเล่นของเดก็ ซึง่อาจจะเป็นผลเสยีไปสูพ่ฒันาทางการสตปัิญญา รา่งกาย 
อารมณ์ และสงัคมของเดก็ดว้ย 
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  เมื่อเดก็จะเขยีนภาพซกัหนึ่งภาพนัน้ เขาจะเริม่ตรวจสอบสิง่ต่าง ๆ รอบตวั รูจ้กัเลอืก
สิง่ใดสิง่หน่ึงตามความพงึพอใจของเขาเอง และคดิสรา้งสรรค์ออกมาเป็นภาพตามความคดิค านึง
หรอืจนิตนาการ สรา้งเป็นภาพแทนสิง่แวดล้อมและความต้องการส่วนตวั ขณะที่เขยีนภาพอยู่นัน้
เดก็จะมคีวามสุขกบัการสรา้งจนิตนาการใหป้รากฏเป็นรปูร่างขึน้มา มคีวามสนุกสนานเพลดิเพลนิ 
กบัโลกส่วนตวัทีช่ื่นชอบ และไดล้งมอืลงแรงท างาน เพื่อเสรมิสรา้งลกัษณะนิสยัทีด่ี พรอ้มทัง้ฝึกฝน
การท างานของสายตามทีส่มัพนัธก์บัมอื ความคดิ อารมณ์ และสตปัิญญาของเดก็ไปพรอ้มกนั 
 การแสดงออกทางศิลปะของเดก็ 
  การแสดงออกที่ชี้ใหเ้หน็ถงึความเติบโตการแสดงออกทางศลิปะของเดก็โดยเฉพาะ
อย่างยิง่ การเขยีนภาพ จะเริม่ตน้ดว้ยการขดีเขยีนเสน้อย่างวุ่นวาย และค่อย ๆ พฒันาควบคุมเสน้
สายใหเ้ป็นระเบยีบขึน้เรื่อย ๆ จากนัน้การเคลื่อนไหวของเสน้จะเป็นไปอย่างซ ้า ๆ กนั อนัเป็นการ
เริม่ต้นท่าที่ของการออกแบบรูปทรงใหป้รากฏขึน้และในวยัที่เตบิโตขึน้อกี  ภาพเขยีนของเดก็กจ็ะ 
พัฒนาจากลักษณะการออกแบบนัน้ไปสู่รูปทรงที่เลียนแบบธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมมากขึ้น 
ปรากฏการณ์ที่เปลี่ยนแปลงรูปแบบการแสดงออกทางศิลปะ  เช่นน้ีนับว่าเป็นที่สนใจของ
นักจิตวิทยา และนักการศึกษามาก เพราะรูปแบบการเปลี่ยนแปลงนัน้ย่อม เป็นผลมาจากการ
เปลี่ยนแปลงหรอืการเตบิโตของเดก็ทางดา้นร่างกาย การรบัรู ้จติใจ และการแสดงออก  การที่ได้
ศึกษาและเข้าใจการเติบโตในระดบัต่าง ๆ ของเด็กนัน้ ย่อมมีคุณค่าต่อความเข้าใจ และการจดั
กจิกรรมใหเ้หมาะสมกบัวยั หรอืวุฒภิาวะของเดก็ต่อไปไดอ้ย่างดยีิง่ การทีไ่ดต้ดิตามหรอืศกึษาการ
เตบิโตของเดก็ประกอบกบัการแสดงออกทางศลิปะ นอกจากจะเป็นสิง่ที่ช่วยใหเ้กดิความเขา้ใจต่อ
ความรู้สึกนึกคิด และความต้องการของเด็กในแต่ละช่วงตอนแล้ว ยังเป็นสิ่งชี้ให้เห็นถึงการ
พฒันาการ ทีเ่ป็นไปอย่างสม ่าเสมอ หรอืพบขอ้บกพร่องขึน้ในทางใดทางหน่ึงอกีดว้ย เช่น เมื่อเดก็
เตบิโตขึน้เรื่อย ๆ นัน้ การแสดงออกทางศลิปะกค็วรทีจ่ะพฒันาตามไปดว้ย แต่ถา้ศลิปะไมไ่ดพ้ฒันา
ไปตามวุฒภิาวะ กอ็าจจะแสดงว่าไดเ้กดิขอ้บกพร่องขึน้แลว้ทัง้ทางสตปัิญญา ความรูส้กึนึกคดิ และ
การปฏบิตังิาน 
 การแสดงออกท่ีช้ีให้เหน็ถึงการแสดงออกเฉพาะตวั 

  เมือ่เดก็หลาย ๆ คนมองทวิทศัน์เบือ้งหน้านัน้ แต่ละคนจะรบัรูห้รอืมคีวามรูส้กึตอบรบั
สิง่ต่าง ๆ แตกต่างกนัออกไป เดก็บางคนสนใจคลื่นของทอ้งทะเลเบื้องหน้าเป็นพเิศษ เดก็บางคน
สนใจหาดทราย เดก็บางคนสนใจทอ้งฟ้าและทวิเขา และเดก็บางคนสนใจโขดหนิ เป็นต้น และเมื่อ
ภาพทอ้งทะเล ถูกน ามาเป็นสือ่ดลใจในการท างานศลิปะของเดก็ เดก็อาจจะน าความรูส้กึนึกคดิ หรอื
ความรูข้องตน ทีม่ตี่อทวิทศัน์มาสมผสานไปกบัการรบัรูท้ีแ่ตกต่างกนันัน้ดว้ย เดก็อาจจะนึกถงึความ
สนุกสนาน ความสบาย นิทานบางเรือ่งทีเ่กีย่วกบัทะเล ปลาทีไ่ดจ้ากทะเล ผลงานทางศลิปะจะไดร้บั
การผสมผสานจากประสบการณ์ที่พบเหน็กบัความรูส้กึนึกคดิไวด้ว้ยกนั และเมื่อการท างานศลิปะ
ตอ้งผา่นวสัดุอุปกรณ์ และวธิกีารต่าง ๆ ไวด้ว้ย ผลงานศลิปะของเดก็แต่ละคนกย็ิง่จะสะทอ้นออกมา
ในลกัษณะเฉพาะตวั หรอืสะท้อนบุคลกิภาพของเขาไวอ้ย่างเด่นชดั แต่ในอกีด้านหน่ึง ถ้าการจดั
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กจิกรรมใหเ้ดก็เริม่ต้นดว้ยกฎเกณฑ์ ระเบยีบแบบแผนที่ผูใ้หญ่ต้องการ บุคลกิภาพเฉพาะตวัของ
เด็กที่ควรจะปรากฏขึ้นก็จะถูกท าลายหรอืสูญหายไป กรณีที่เด็กได้เสนอความรู้สึกนึกคิด และ
ความสามารถเฉพาะตนออกผ่านงานศลิปะออกมานัน้ ย่อมเป็นการรบัประกนัว่าเป็นการกระท าอนั
ส าคญัที่จะลดความขบัขอ้งใจทางดา้นต่าง ๆ ของเดก็ลง บทเรยีนที่เดก็ไดล้องผดิลองถูก จากการ
แก้ปัญหาในขณะสรา้งงานศิลปะนัน้ นับเป็นสิง่ที่ถูกต้อง และควรใช้ในการจดักิจกรรมศิลปะ มผีู้
กล่าวว่า “ไม่มใีครที่จะลม้เหลวในการสรา้งศลิปะ” เพราะเดก็จะไดร้บัการสนับสนุนใหค้น้หาวธิกีาร
แกปั้ญหาในขณะทีส่รา้งสรรคง์านอยูต่ลอดเวลา ซึง่ลกัษณะการแสดงออกเช่นน้ี จะช่วยสรา้งเสรมิให้
เกดิความมัน่ใจ และพรอ้มจะแสวงหาหรอืมองปัญหาทีก่วา้งขวางขึน้ดว้ย การแสดงออกในลกัษณะ
เฉพาะตวั เป็นการสรา้งทศันคตทิีด่ตี่อการทดลองฝึกปฏบิตัทิางศลิปะ เป็นวธิกีารทีส่นบัสนุนใหเ้ดก็
ไดย้อมรบัความผดิพลาดดว้ยตนเอง  และพยายามต่อไปอกีดว้ยวธิกีารใหม่ ๆ ซึ่งในชวีติจรงิแล้ว
คนเราจะไมม่วีถิทีางทีถู่กตอ้งเพยีงวถิทีางเดยีวเท่านัน้ อยา่งไรกต็ามเราตอ้งเขา้ใจวา่เดก็นัน้มคีวาม
ตัง้ใจ มกีารตดัสนิใจ และความมัน่ใจในตนเองที่ดี โดยเฉพาะอย่างยิง่การที่ไดท้ ากจิกรรมทีม่คีวาม
รืน่รมย ์กึง่เรยีนกึง่เล่น และเรยีนดว้ยการลงมอืท าจรงิ เชน่ กจิกรรมศลิปะ 
 การแสดงออกท่ีช้ีให้เหน็ถึงการส่ือสาร 

  ตามสายธารของวทิยาศาสตรเ์ราจะพบว่าศลิปะเป็นสิง่ชี้ใหเ้หน็ถึงคุณค่า  ความเชื่อ 
เรื่องราว และขนบธรรมเนียมประเพณีของผูค้นในสงัคมนัน้ ๆ การสื่อสารตดิต่อทางศลิปะพบว่ามี
คุณค่าสูงยิง่ โดยเฉพาะในสงัคมของผูค้นที่ยงัไม่รูห้นังสอื อาจจะคลา้ยกบัโลกของเดก็ ๆ ซึ่งยงัไม่
สามารถสื่อสารตดิต่อกนัทางหนังสอืไดก้วา้งขวางชดัเจนนัก ศลิปะเดก็จงึมสีภาพเป็นสื่อขอ้มูลต่าง 
ๆ ที่ปรากฏขึน้ในงานศลิปะอาจจะมคีุณค่ามากกว่าการบอกเล่าใด ๆ เพราะว่าภาพเป็นสื่อง่าย ๆ 
และเป็นความจรงิที่มองเหน็ไดเ้ป็นตวัเป็นตน ไม่เลื่อนลอยเหมอืนภาษาพูด ซึ่งจรงิ ๆ แลว้  แมแ้ต่
ภาษาเขยีนในปัจจุบนัน้ีกม็รีากฐานมาจากภาพสญัลกัษณ์ก่อน เช่น  อกัษรภาพของอยีปิต์โบราณ 
หรอืตวัหนังสอืจนีที่มตี้นก าเนิดมาจากรูปต่าง ๆ ในธรรมชาติ เป็นต้น นอกจากนัน้ยงัมคี าพงัเพย
ของจนีทีว่า่ “ภาพสกัหน่ึงภาพยอ่มมคีา่มากกวา่ค าพดูสกัพนัค า”  
 การแสดงออกท่ีช้ีให้เหน็ถึงอารมณ์ความรู้สึก 
  งานศลิปะของเด็กที่ได้รบัการพฒันาตามเสรภีาพอย่างกวา้งขวางนัน้ครูอาจจะเป็น
เป้าหมายกวา้ง ๆ เพื่อเปิดโอกาสใหเ้ดก็ไดแ้สวงหาหนทางมากมายเฉพาะตน  ผ่านไปสู่เป้าหมาย
ขา้งหน้าซึ่งในวถิีทางเช่นน้ี  งานศิลปะส่วนใหญ่จะมลีกัษณะงานการแสดงออกทางอารมณ์อย่าง
ชดัเจน ในขณะที่ศิลปิน ซึ่งนิยมแสดงออกทางอารมณ์จะ พยายามลดหรอื ตัดทอนรูปทรงเพื่อ
สรา้งสรรคส์ ีและรอยแปรงทีไ่ดอ้ารมณ์สมจรงิ เราจะพบไดท้ัว่ไปตัง้แต่เดก็เลก็ ๆ หาดทราย พืน้ดนิ 
สนามหญา้หรอืเวทสีรา้งศลิปะของเดก็ทุกคน เดก็จะสนุกสนานเพลดิเพลนิมาก เมื่อไดข้ดีเขยีนภาพ
ต่างๆ ลงบนพืน้ดนิ ไดข้ดุทรายบนหาดทรายมาปัน้หรอืก่อเป็นรปูทรงต่าง ๆ ทุกคนมคีวามสุขความ
รื่นเรงิมากกบัการที่ได้แสดงออกเช่นนัน้ เดก็จะขดีเขยีนหรอืปั้นสิง่ที่เขาชื่นชอบพรอ้มกนันัน้กพ็ูด
บรรยายสิง่ทีก่ าลงัแสดงออกและแลกเปลีย่นความคดิกบัเพื่อนอยูต่ลอดเวลาการแสดงออกในบรเิวณ
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ทีก่วา้งขวางและไม่มใีครขดัขวางการแสดงออกเช่นน้ีนับเป็นเสรภีาพทีแ่ทจ้รงิ การแสดงออกจะเริม่
ดว้ยวสัดุอุปกรณ์รอบตวัทีห่าไดง้า่ย ๆ เชน่ มอื กิง่ไม ้หรอืสิง่ขดีเขยีนอื่น ๆ นอกจากเดก็ไดร้บัความ
สนุกสนานแล้ว ยงัไดอ้อกก าลงักายเคลื่อนไหวร่างกายอย่างคล่องแคล่วพรอ้มไปดว้ย เดก็บางคน
เมื่อโตขึน้แลว้ไม่ไดร้บัการส่งเสรมิใหแ้สดงออกทางศลิปะหรอืถูกยบัยัง้ไม่ใหแ้สดงออกเดก็กแ็สดง
ความปรารถนาทางดา้นศลิปะดว้ยการแอบไปขดีเขยีนไวต้ามหอ้งน ้า บนก าแพง บนผนัง ขดูขดีบน
โต๊ะ เป็นต้น ซึ่งเราก็เหน็ว่าเป็นการแสดงออกที่ไม่เหมาะสม สรา้งความสกปรกและสรา้งลกัษณะ
นิสยัทีไ่มด่ใีหก้บัตวัเดก็เอง ถา้พจิารณากนัตามทรรศนะน้ีแลว้ กอ็าจจะเหน็ไดว้่าเป็นความผดิพลาด
ของผูใ้หญ่ทางดา้นกจิกรรมศลิปะดา้นหน่ึง เพราะเมื่อการแสดองออกทางศลิปะเป็นธรรมชาตขิอง
เดก็ และธรรมชาตินัน้กบัถูกหลงลมืหรอืยบัยัง้ ธรรมชาตทิี่ถูกเก็บกดไวก้จ็ะหาทางระบายออกไป
ทางใดทางหน่ึง 
 การแสดงออกในลกัษณะขีดเขียน 

  การเริม่ต้นรบัรูต้่อความงาม เมื่อทารกเริม่ตอบสนองต่อความงามนัน้เขาอาจจะเริม่
ดว้ยการเล่นอยา่งสนุกสนานกบัผา้หม่นอนทีส่วยงาม ปลืม้ปิต ิทีไ่ดวุ้่นวายอยูก่บัวตัถุ หรอืของเล่นที่
มสีสีนัสดใส หรอืไม่ก็ไม่ยอมหยบิจบั วตัถุบางอย่างที่เขาไม่ชอบใจ เดก็จะเริม่แสดงความชื่นชอบ 
ต่อบางสิง่บางอยา่งทีจ่ดจ าไดด้ ีมปีฏกิริยิาตอบสนองกบัสิง่ทีพ่งึพอใจ หรอืสิง่ทีม่คีวามหมายส าหรบั
เขา เป็นเวลานานทเีดีย่ว ก่อนที่เดก็จะพูดได้ เดก็จะตอบสนองต่อรปูทรง และปรากฏการณ์ต่าง ๆ 
รอบตัวตอบสนองด้วยการแสดงอาการต่าง ๆ อนัเกิดจากความรู้สึกภายในของเด็กที่มีต่อโลก
ภายนอก การตอบสนองต่อความงามที่พบเห็นได้ เช่นน้ีนับเป็นสิง่เร้าความรู้สกึที่มีผลไปสู่การ
แสดงออกโดยตรง เป็นจุดเริม่ตน้พืน้ฐานทีจ่ะผลกัดนัเดก็แต่ละคนไปสูก่ารเรยีนรู้ การแสดงออกและ
พฒันาการในทุก ๆ ดา้นต่อไป อาการทีเ่ดก็มนัเขีย้วและรุนแรงทีจ่ะกดั เล่น หรอืทุบตสีิง่ต่าง ๆ นัน้ 
เป็นท่าทีห่น่ึงทีต่อบสนองต่อความงดงาม และจะมผีลสบืต่อไปถงึการแสดงออกทางศลิปะดว้ย เมื่อ
เดก็เริม่ตน้เขยีนภาพนัน้ ภาพจะเกดิขึน้จากการเคลื่อนไหวไปมาของเดก็ มากกว่าทีจ่ะค านึงถงึวตัถุ 
เรื่องราว หรอืจุดหมายใด ๆ แต่อย่างไรกต็ามเดก็กจ็ะปะตปิะต่อริว้รอยทีเ่ขาขดีเขยีนเป็นอย่างมาก 
ซึง่จรงิ ๆ แลว้การเคลื่อนไหวรา่งกายทีส่นุกสนานนัน้ คอืตวัการส าคญัทีท่ าใหเ้กดิเสน้ ซึง่เตม็ไปดว้ย
อารมณ์ความรู้สึก ภาพอันยุ้งเหยิง หรือริ้วรอยที่เด็กสร้างขึ้น ได้กลายเป็นบ่อเกิดแห่งความ
ภาคภูมิใจ ในการประสบผลส าเร็จส่วนตัว  ส่วนภาพที่ เป็นรูปเป็นร่าง จะเกิดขึ้นหลังจาก
ประสบการณ์ ทางการขดีเขยีนไดพ้ฒันาขึน้อกีระยะหนึ่ง และหลงัจากนัน้การรบัรูต้่อสภาพแวดลอ้ม 
ผูค้น ความสวยงาม กจ็ะมผีลกระทบต่องานศลิปะของเดก็ต่อไป 

 วยัท่ีแสดงออกด้วยการขีดเข่ีย 
  วยัทารกซึง่อาจจะนบัตัง้แต่วยัแรกเกดิ จนถงึอายปุระมาณ 2 ขวบ นบัเป็นวยัทีย่งัไมม่ี

ผลต่อ การแสดงออกทางศลิปะนัก เดก็ยงัไม่พรอ้มที่จะรบัรู้ ต่อผลที่เกดิขึน้จากการแสดงออก การ
แสดงออกมลีกัษณะเหมอืนการเคลื่อนไหวร่างกายซึ่งเป็นไปเอง ในทางศลิปะแล้วเป็นการเริม่รบัรู้
โลกภายนอกมากกว่าการปฏบิตัเิดก็เริม่รบัรูต้่อโลกภายนอกและตอบสนองต่อประสบการณ์ทีม่ทีาง



14 

ความรูส้กึโดยเริม่จาก การสมัผสั รูส้กึ มองเห็น ลิ้มรส ฟัง ซึ่งการรบัรูด้้านต่าง ๆ น้ีถือว่าจะเป็น
พืน้ฐานอนัส าคญัต่อการแสดงออกทางศลิปะในระดบัอายุต่อไป 

  การก าหนดอายุเพื่อกล่าวถงึ ระดบัขัน้พฒันาการทางศลิปะในทีน้ี่ เป็นการก าหนดขึน้
โดยประมาณเท่านัน้ เพราะจรงิ ๆ แล้วเดก็แต่ละคนจะมกีารพฒันาการแตกต่างกนั ชา้หรอืเรว็ไม่
เท่ากนั ทัง้น้ีย่อมขึน้อยู่กบัปัจจยัหลาย ๆ ด้าน เช่น สภาพพฒันาการทางดา้นร่างกาย สภาพการ
เลีย้งดสูภาพแวดลอ้ม ฯลฯ ส าหรบัเดก็อายุประมาณ 2-4 ขวบ เดก็จะเริม่ขดีเขยีนภาพลกัษณะทีข่ดี
เขี่ยยุ้งเหยิง มีการควบคุมการขีดเขี่ยซ ้ า  ๆ กัน และจากระยะเริ่มแรกก็จะค่อย  ๆ พัฒนา 
เดก็จะสนุกสนานกบักจิกรรมทางศลิปะโดยเฉพาะอย่างยิง่ การเขยีนภาพหรอืการไดปั้น้ขย าดนิหรอื
ดนิน ้ามนัสนุกสนานเหมอืนกบัการไดเ้ล่นการสรา้งสรรคร์ปูทรงนับว่าเป็นเป้าหมายไม่เด่นชดั  วตัถุ
หรอืแบบตรงหน้าไม่มคีวามหมายแต่อย่างใดการสรา้งรูปที่เกี่ยวโยงไปถึงวตัถุสิง่ของส่วนใหญ่จะ
เกดิขึน้จากความจ าภาพเขยีนมคีวามส าคญัในแง่ การบนัทกึความคดิและความรูส้กึของเดก็โดยตรง  
กจิกรรมศลิปะ ะอาจจะไม่จ าเป็นตอ้งสรา้งสิง่เรา้ภายในหรอืเสนอแนะความคดิเหน็ใด ๆ เพราะเดก็
จะมแีรงกระตุน้ภายใน ซึง่เป็นธรรมชาตขิองการแสดงออกทางศลิปะอยู่แลว้ ซึง่ทีท่ าไดด้กีค็อื ความ
กระตอืรอืรน้ทีจ่ะหยบิกระดาษ ดนิสอ สเีทยีน ดนิหรอืดนิน ้ามนัใหก้บัเดก็ สิง่เรา้จากการทีไ่ดแ้สดง
ออกเป็นผลงานศิลปะและได้ระบายความรู้สึกนึกคิดออกมา จะเป็นตัวกระตุ้นให้เด็กเกิดความ
กระหายทีจ่ะแสดงออกในครัง้ต่อ ๆ ไปอกี 

 ศิลปะและการพฒันาพฤติกรรม 
   ท างานศิลปะก็เพื่อผลงานทางศลิปะ ถ้าพจิารณาถึงขอ้แตกต่างระหว่างศลิปะ (Art) 

และงานช่าง (Craft) โดยทัว่ไปแล้ว จะพบว่าในอดีตนัน้งานทุกอย่างก็มีพื้นฐานมาจากงานช่าง
ดว้ยกนัทัง้สิน้ ทัง้ประเทศทางตะวนัตกและทางตะวนัออก ไม่ว่าจะเป็นสามประวตัศิาสตรศ์ลิปะของ
อยีปิต์ เมโสโปเตเมยี อนิเดยี จนี หรอืไทย ช่างท างานอยู่ภายใตค้วามตอ้งการและค าสัง่ของพระใน
ศาสนา ผูม้อี านาจทางการเมอืง หรอืผูม้อี านาจทางการเงนิอื่น ๆ  

  ช่างนอกจากจะต้องสรา้งเรื่องราวตามความต้องการของผูอ้ื่นแลว้  ยงัต้องแข่งขนักนั
แสดงฝีมอืสรา้งความวจิติรบรรจงทัง้ทางจติกรรม ประตมิากรรม และสถาปัตยกรรม เพื่อสรา้งเสรมิ
ปารมขีองวดั และสถาบนัของผูม้อี านาจ อนัมคีวามงานอนัเลอเลศิมหศัจรรย์ต่างไปจากความงาม
สามญัชนทัว่ไป แต่เมื่อสภาพสงัคมเปลีย่นไป ประชาชนมเีสรภีาพสว่นบุคคลมากขึน้ ศลิปินพน้จาก
การครอบง าของพระและผูม้อี านาจ ไม่ตอ้งท างานเพื่อวดั ไมต่อ้งเขยีนภาพตามเรื่องราวของศาสนา 
ไมต่อ้งแสดงความงามตามผูม้อี านาจตอ้งการ เมื่อศลิปินมเีสรภีาพทางการแสดงออกมากขึน้ ผลงาน
ที่เคยแสดงความวจิติรบรรจง ก็หนัมาแสดงออกทางอารมณ์ความรูส้กึและความคิดที่หลากลาย
ออกไป ความหมายของ งานช่าง และ ศลิปะ จงึเกดิขอ้แตกต่างกนัขึน้ ซึ่งโดยทัว่ไปแลว้งานช่างจะ
เน้นการแสดงออกทางดา้นฝีมอืเป็นส าคญัที่สุด มลีกัษณะผลงานที่คลา้ย ๆ กนัไม่นิยมการพฒันา 
ทัง้ทางดา้นรปูแบบและเรื่องราว แมจ้ะมกีารพฒันากเ็ป็นไปอย่างชา้ ๆ ต่างจากงานศลิปะทีเ่น้นการ
แสดงอารมณ์และความรูส้กึนึกคดิในแงมุ่มต่าง ๆ กนั รปูแบบหรอืเทคนิคมากมายหลายอยา่ง มกีาร
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เปลีย่นแปลงลกัษณะผลงานอยูเ่รื่อย ๆ ปรบัปรุงไปตามเสรภีาพส่วนบุคคลศลิปะเดก็ในปัจจุบนัเน้น
วถิีทางของ ศลิปะ มากกว่า งานช่าง เน้นกจิกรรมศิลปะ ที่มากมายหลายเน้ือหาและรูปแบบตาม
สภาพการแสดงออกของเด็กแต่ละคน หรอืตามที่ผู้สอนจดักิจกรรม มไิด้เน้นเฉพาะผลงานที่ฝึก
ทกัษะดา้นเดยีว เมื่อเรากล่าวถงึศลิปะเดก็ในปัจจุบนั เรามกัจะกล่าวถงึการท างานศลิปะของเดก็ทีม่ี
ผลไปสู่พัฒนาการบุคลิกภาพเป็นหลัก แม้ในสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 ก็จัดวิชา
ศลิปศกึษาไวใ้นกลุ่มสรา้งเสรมิลกัษณะนิสยั โดยมจีุดประสงคเ์ฉพาะของวชิาศลิปศกึษา คอื 

   1. ใหม้คีวามคดิสรา้งสรรค ์
   2. ใหส้นใจและแสดงออกตามความถนดัและความสามารถของตน 
   3. ใหม้จีติส านึกในคุณคา่และประโยชน์ของศลิปะธรรมชาต ิสิง่แวดลอ้ม 
   4. ใหม้คีวามสนุกสนานเพลดิเพลนิและท างานรว่มกบัผูอ้ื่นได ้
   5. ใหรู้จ้ดัน าศลิปะมาประยกุตใ์หเ้กดิคุณค่าและรสนิยมทีด่ ี
  เมื่อพจิารณาตามหลกัสูตรกด็ูจะเน้นตามคุณค่าทางดา้นเสรมิลกัษณะนิสยัเป็นหลกั 

แต่อย่างไรกต็ามคุณค่าเพื่อพฒันาการทางศลิปะกย็งัอยู่ เป็นคุณค่าทีท่ างานศลิปะครัง้หน่ึง และจะมี
ผลไปสูก่ารท างานศลิปะครัง้ต่อไป ซึง่จะไดแ้ยกกล่าวถงึดงัน้ี 

 ศิลปะพฒันาพฤติกรรมในการท างานศิลปะ 
  เมื่อเด็กเริ่มแสดงออกทางศิลปะนั ้น  เด็กจะหันไปเลือกเฟ้นแง่มุมต่าง ๆ จาก

สภาพแวดล้อมตามที่เดก็ แต่ละคนสนใจหรอืตามที่ต้องการจะแสดงออก หลงัจากนัน้ก็จะทบทวน 
การรบัรู้ หรอืความรบัรูท้ี่มตี่อสิง่นัน้ หรอืสภาพการนัน้แล้วเดก็จงึ แสดงออกเป็นงานศิลปะอย่าง
กระฉบักระเฉง ไมห่วาดกลวัว่าจะมกีฎเกณฑข์องขอ้ถูกผดิ หรอืจะเป็นทีพ่งึพอใจของใครหรอืไมน่ัน่
ท าใหก้ารแสดงออกทางการศลิปะของเดก็เป็นไปตามบุคลกิภาพและความคดิค านึงถงึเดก็แต่ละคน 
หลายคนเชื่อว่า งานศลิปะของเดก็เป็นงานศลิปะทีบ่รสิุทธิไ์รเ้ดยีงสา ไม่มทีฤษฎกีฎเกณฑท์ีผู่ใ้หญ่
ก าหนดกนัขึน้ภายหลงัเขา้ไปเกี่ยวขอ้ง แต่ความมัน่ใจในการแสดงออกน้ี ถ้าถูกพวกผูใ้หญ่ควบคุม 
ก าหนดหรอืวางกฎเกณฑ์ ไม่ชา้ไม่นานเดก็กจ็ะขาดความมัน่ใจและขาดความเป็นตวัของตวัเองไป 
จะอย่างไรกต็าม การท างานศลิปะของเดก็แมจ้ะเน้นคุณค่าหรอืประโยชน์ดา้นอื่น ๆ หลายต่อหลาย
ดา้น การท างานศลิปะย่อมสรา้งสมรรถภาพ ใหเ้ดก็เกดิความช านิช านาญในการท างานศลิปะดว้ย 
ท าให้เกดิความคล้องตวั ในความคดิการแสดงออก โดยเฉพาะอย่างยิง่ความ ช านิช านาญ ในการ
สรา้งสรรคร์ปูแบบ เช่น ความช านาญในการลากเส้น ระบายส ีจดัน ้าหนักส ีสรา้งความกลมกลนืบน
พืน้ภาพ ท าผวิดนิใหเ้รยีบ ฯลฯ 
  ความช านาญหรอืสมรรถภาพในการแสดงออกน้ี เป็นคุณค่าทีท่า้ทายและชีช้วนใหเ้กดิ
ความกระหาย ในการท างานศลิปะต่อไปอกี เมื่อเดก็มคีวามกระหายทีจ่ะสรา้งสรรคก์เ็ท่ากบัเป็นการ
ผลกัดนั ใหเ้กดิพฒันาการทางดา้นอื่น ๆ ตามที่หวงัผลไว้ ทัง้ง่ายและรวดเรว็ยิง่ขึน้ ความสามารถ
ทางศิลปะ เช่นน้ีจึงควรได้ร ับการสนับสนุนไปพร้อมกับคุณค่าด้านอื่น  ๆ เพราะเมื่อเด็กมี
ความสามารถนัน้กเ็ท่ากบัมคีวามถนนัอยู่จ านวนหนึ่ง เมื่อมคีวามถนัดกพ็รอ้มจะท างานไดด้ี ในทาง
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ตรงกนัข้าม ถ้าเด็กขาดความสามารถพื้นฐานน้ีแล้ว ก็อาจจะเกิดความท้อถอยก็เบื่อหน่ายที่จะ
ท างานครัง้ต่อไป เมือ่เป็นเชน่น้ี คุณคา่หลายดา้นทีห่วงัผลไวก้จ็ะไมส่ามารถสมัฤทธิผ์ลไดเ้ชน่กนั  

 ประยกุตค์วามสามารถทางศิลปะไปใช้ในชีวิตประจ าวนั  
  โลกของเด็กเป็นโลกของการเล่นสนุกสนานร่าเรงิและจิตนาการ วยัเด็กเป็นวยัที่

พฒันาการทัง้ทางด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และการเข้าร่วมในสงัคม มนีักจติวทิยาเสนอ
ความคดิว่า  “วยัเดก็เลก็นัน้เป็นวยัทีก่ าลงัเตบิโตและสะสมประสบการณ์ต่าง ๆ ไวใ้นจติใตส้ านึก ถา้
เดก็ไดร้บัผลกระทบที่ท าใหพ้ฒันาการดา้นต่าง ๆ ชะงกังนัและไดร้บัประสบการณ์ทีไ่ม่ดี ซึ่งจะเป็น
ผลเสยีต่อเดก็อย่างฝังแน่นตลอดไป และยุ่งยากต่อการแก้ปัญหา” เราเชื่อว่าศลิปะช่วยพฒันาการ
ทางดา้นสิง่ต่าง ๆ และยงัเป็นประสบการณ์อนังดงามประณีตต่อเดก็อกีดว้ย ศลิปะทีส่่งเสรมิการบัรู ้
และแสดงออกยอ่มผลกัดนัใหเ้กดิความรูส้กึนึกคดิ หรอืสตปัิญญาทีเ่ฉียบคมฉบัไวต่อการรบัรูแ้ละการ
แสดงออก ส่งเสรมิพฒันาการทางอารมณ์ และที่ส าคญัทางกาย คอืการพฒันาการทางการท างาน
ด้วยมอื สมัพนัธ์กบัความคดิและจตินาการการท างานเช่นน้ีจงึเป็นการพฒันาพฤติกรรมหลาย ๆ 
ดา้น ดงักล่าวขา้งตนไปพรอ้มกนั โดยเฉพาะอยา่งยิง่ความช านาญในการใชม้อืในการปฏบิตังิาน 

  เมื่อเด็กมคีวามช านาญในการใช้มอืในการปฏิบตัิงานเด็กก็สามารถประยุกต์ความ
ช านาญน้ีไปสู่การท างานด้านอื่น ๆ ในชวีติประจ าวนัได้ ไม่มขีดีจ ากดัอยู่เฉพาะการท างานศิลปะ
เทา่นัน้ เดก็อาจจะเขยีนหนงัสอื ชว่ยการท างานเลก็ ๆ น้อย ๆ ใหก้บัพอ่แม ่หรอืช่วยในการประดษิฐ์
สรา้งสรรค์สิง่ต่าง ๆ ต่อไปในชวีติประจ าวนั เป็นต้น คุณค่าทางด้านน้ีจงึเป็นผลดทีี่ได้รบัจากการ
พฒันาพฤตกิรรมทางศลิปะโดยตรงดว้ย 

 ศิลปะพฒันาความรู้สึกนึกคิดทางศิลปะ 
  การท างานทางศิลปะและแก้ปัญหาพฒันาการทางศิลปะเป็นปัญหาที่ละเอยีดอ่อน

ลกึซึง้ อารยธรรมประเทศทัว่โลกดูจะใหค้วามเชื่อมัน่ต่อวถิทีางของศลิปะ โดยเฉพาะอยา่งยิง่คุณค่า
ทาง ความรูส้กึนึกคดิดา้นศลิปะ ต่างเชื่อมัน่วา่ถา้คุณค่าเชน่น้ีมอียูใ่นจติใจของประชาชนได้ ยอ่มเป็น
คุณค่าที่จะโน้มน าสงัคมไปสู่สนัตสิุข โน้มน าชวีติของแต่ละคนไปสู่ความงดงาม ความเป็นระเบยีบ
และประณีต ซึ่งปัญหาคุณค่าทางความรู้สึกนึกคิดทาศิลปะน้ี  เป็นปัญหาทางสุนทรียศาสตร์ 
(Aesthetics) โดยตรงสุนทรยีศาสตรเ์ป็นศาสตรท์ีเ่กีย่วขอ้งกบัความงดงาม เป็นเรื่องของการรบัรูใ้น
ความงามหรอืสุนทรยีภาพในตวับุคคลสุนทรยีภาพในตวับุคคลกค็อื สมรรถภาพในการรบัรู้ ความ
งามทีแ่ตกต่างกนั ซึง่เป็นปัญหาทางคุณคา่ทีก่ าลงัพจิารณาในหวัขอ้น้ี 

  ศิลปะพฒันาบคุลิกภาพ 
  ศลิปะสรา้งเสรมิลกัษณะนิสยั การเรยีนรูว้ชิาการต่าง ๆ นัน้กเ็พื่อผลประโยชน์ต่อการ
ใช้ชีวิตสงัคม วิชาการต่าง ๆ นัน้ย่อมมีธรรมชาติและมผีลประโยชน์ต่างกนั บางวิชาเรยีนรูด้้วย
เหตุผล บางวิชาเรียนรู้ด้วยความเข้าใจ หรือบางวิชาเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติ  เป็นต้น และ
ผลประโยชน์ที่จะน าไปใชไ้ดน้ัน้ บางเน้ือหาวชิากน็ าไปใชไ้ดโ้ดยตรงบางเน้ือหาวชิากต็้องสรุปเป็น
กฎเป็นสตูรเพื่อเป็นกฎสตูรไปใช้ บางเน้ือหาวชิากส็ามารถน าไปใชไ้ดด้ว้ยกระบวนการต่อเน่ืองหรอื
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ความเคยชินที่ได้ฝึกปฏิบัติมาเช่นเด็กที่ เคยได้ร ับการเลี้ยงดูให้ท างานอยู่ตลอดเวลาและ
ขยนัหมัน่เพยีร ความเคยชนิก็จะเป็นกระบวนการต่อเน่ือง เด็กจะเป็นผู้ใหญ่ที่รกัการท างานและ
ขยนัหมัน่เพยีร เป็นตน้ การเรยีนรูก้ารสรา้งสรรคศ์ลิปะ นอกจากผลประโยชน์โดยตรงตามทีก่ล่าวถงึ
แลว้ ความเคยชนิทางดา้นการปฏบิตังิานยงัเป็นกระบวนการต่อเนื่องไปสูใ่นชวีติในสงัคมของเขาอกี
ดว้ย ซึง่จะไดพ้จิารณาถงึต่อไป 

   ศิลปะพฒันาพลงัแสดงออก ก่อนอื่นเราต้องตระหนักว่า สงัคมประชาธิปไตยหรอื
สงัคมในรูปแบบปัจจุบันที่เน้นพฒันาการทางด้านต่าง ๆ น้ี เป็นสงัคมที่ต้องการประชาชนซึ่งมี
ลกัษณะกล้าหารองอาจที่จะแสดงออกหรอืกระท าในสิง่ที่ถูกที่ควร วฒันธรรมที่ท าใหค้นในสงัคมมี
ลกัษณะเกบ็เงยีบหรอืไม่กล้าแสดงออกเหนียมอายอาจจะไม่ช่วยสรา้งสรรค์สงัคมน้ีนัก เพราะการ
เกบ็เงยีบหรอืไมก่ลา้แสดงออกทัง้ความคดิและการปฏบิตัเิป็นลกัษณะผกูพนัอยูเ่พาะตนเอง มไิดเ้อือ้
ไปสูส่งัคมประชาธปิไตยเทา่ทีค่วร ในฐานะทีส่รา้งสรรคศ์ลิปะเป็นสิง่ปลุกเรา้ใหต้อ้งใชค้วามรูส้กึ หรอื
อารมณ์ทีป่ะทะต่อโลกภายนอก และหล่อหลอมอารมณ์สมัผสันัน้ผสมผสาน กบัจตินาการของแต่ละ
คนแลว้ลงมอืปฏบิตัอิอกมาเป็นผลงานศลิปะตามกระบวนการท างานศลิปะเช่นน้ี จงึเท่ากบั เป็นการ
เน้นพฤตกิรรม 3 ลกัษณะใหญ่ ๆ คอื 
   1. อารมณ์และความรูส้กึนึกคดิ 
   2. จตินาการหรอืการคาดการณ์ไปขา้งหน้า 
   3. การแสดงออกดว้ยการสรา้งสรรค ์

  เป็นสิง่หลกีเลีย่งไมไ่ดส้ าหรบัศลิปะทีจ่ะใชอ้ารมณ์ควบคูไ่ปกบัความรูส้กึนึกคดิ จรงิอยู่
เหตุผลเป็นสิง่จ าเป็นส าหรบัชวีติแต่เหตุผลจะบรรลุเป้าหมายไดก้ด็ว้ยแรงผลกัดนัของอารมณ์ การ
ท างานที่ปราศจากอารมณ์จะไม่ต่างไปจากการท างานของเครื่องจกัร ดงันัน้การท างานทางด้าน
ศลิปะทีเ่กีย่วขอ้งกบัอารมณ์จงึเท่ากบัเป็นการสง่เสรมิการท างานทีม่อีารมณ์ความรูส้กึนึกคดิโดยตรง
ช่วยใหเ้กดิบุคลกินิสยัทีด่ขี ึน้จตินาการจะต่างไปจากการเฟ้อฝันกต็รงทีก่ารเฟ้อฝันเป็นการคดิอย่าง
เลื่อนลอยแต่จตินาการเป็นการคาดการณ์ไปขา้งหน้า โดยมพีืน้ฐานการคดิจากความจรงิ หรอืจาก
อดตีและปัจจุบนัไปสู่อนาคต เมื่อศลิปินจตินาการเกี่ยวกบัการบนิหรอืเครื่องบนิในครสิต์ศตวรรษที่ 
19 จตินาการจงึเป็นการคาดการณ์วางแผนหรอืออกแบบไปสูส่ิง่ทีด่กีวา่ส าหรบัการสรา้งสรรคซ์ึง่เป็น
ผลจากการแสดงออกหรอือาจจะกล่าวได้ว่าการแสดงออกก็คอื ผลรวมของอารมณ์และจตินาการ
นัน้เอง ที่ใดก็ตามที่มกีารแสดงออกในลกัษณะการสรา้งสรรค์ย่อมหมายถึงว่าจะมสีิง่ใหม่ที่ดกีว่า
เกิดขึ้น การสร้างสรรค์ในที่น้ีหมายถึง การกระท าไปในที่ดีไม่ใช่เลวลง การสร้างสรรค์คงมิได้
หมายถงึ เฉพาะงานศลิปะเท่านัน้ แต่หมายถงึการสรา้งสรรคใ์นการท างาน และการด ารงชวีติดา้น   
อื่น ๆ ดว้ย ศลิปะพฒันาความเชื่อมัน่ในตนเอง ความเชื่อมัน่ในตนเองของคนเราจะเกดิขึน้กด็ว้ยการ
ที่ตนเองได้หวงั ได้คดิและได้กระท าให้ความคดินัน้เป็นจรงิขึ้นมา เพื่อความหวงัและความคิดได้
สมัฤทธิผ์ลอยู่เรื่อย ๆ คนเราก็จะมคีวามมัน่ใจต่อการท างานของตน มคีวามมัน่ใจที่ได้หวงัและมี
ความมัน่ใจทีไ่ดค้ดิทางตรงกนัขา้ม ถา้คนเราจะหวงัและคดิ แต่ไม่สามารถท าใหค้วามคดิเป็นจรงิขึน้
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ได ้ย่อมเกดิความทอ้ใจ และเมื่อบ่อยเขา้กจ็ะท าใหค้นนัน้ขาดความมัน่ใจขึน้ได้ ตามความจรงิขอ้น้ี 
จะพบว่าความจ าเป็นในการปฏบิตัหิรอื ไดก้ระท าจรงิใหเ้กดิความคดลุล่วงไป จงึเป็นตวัการส าคญั
ส าหรบัการสรา้งความมัน่ใจ มใิชเ่พยีงคดิและหวงัทีเ่ป็นนามธรรมเท่านัน้ การปฏบิตังิานศลิปะซึง่ถอื
วา่เป็นวชิาการหน่ึงทีเ่น้นการท างานเพื่อใหไ้ดผ้ลงานจงึมผีลต่อการสรา้งความเชื่อมัน่หรอืสรา้งความ
มัน่ใจใหก้บัเดก็โดยตรง ซึ่งความมัน่ใจน้ีเป็นบุคลกิภาพอนัดงีามทีค่วรส่งเสรมิใหเ้กดิขึน้กบัเดก็ทุก
คน เพราะความมัน่ใจเปรยีบเสมอืนกุญแจดอกส าคญัส าหรบัการด ารงชวีติในสงัคม การขาดความ
มัน่ใจกค็อืการทีค่น ๆ นัน้ ไมส่ามารถท าสิง่ใดไดส้ าเรจ็ในชวีติ ซึง่จะเป็นผลเสยีไปสูค่รอบครวั สงัคม 
และประเทศชาตใินทีสุ่ด การท างานศลิปะนอกจากจะช่วยสรา้งความรูส้กึทีป่ระสบผลส าเรจ็  อนัเป็น
ผลน าไปสู่การสรา้งความมัน่ใจใหเ้กดิขึน้ในบุคลกิภาพของเดก็ตามทีก่ล่าวถงึแลว้ ผลส าเรจ็ของการ
ท างานศลิปะยงัท าใหเ้กดิความภาคภูมใิจขึน้อกีดว้ย ซึง่ความภาคภูมใิจทีเ่กดิขึน้จากการทีเ่ราไดท้ า
สิง่หน่ึงสิง่ใดใหส้ าเรจ็ลุล่วง ไดย้งัเป็นแรงผลกัดนัใหเ้รากระหายทีจ่ะหวงั คดิ และท างานครัง้ต่อไปอกี 
พรอ้มกนันัน้ความภาคภูมใิจกเ็ป็นผลกระทบต่อความมัน่ใจอกีทางหน่ึงดว้ยตามวถิีทางน้ี กจิกรรม
ศลิปะเดก็จงึควรเป็นกจิกรรมที่มุ่งใหเ้ดก็แสวงหาความส าเรจ็ในการท างานมใิช่กจิกรรมที่ยุ่งยากมี
ความซับซ้อนตามความต้องการของผู้ใหญ่  เป็นพัฒนาที่สอดคล้องกับวุฒิภาวะ สอดคล้องกับ
พฤตกิรรมการรบัรูแ้ละการแสดงออกของเดก็ เป็นการพฒันาทีถ่อืวา่ความตอ้งการและการกระท าได้
ของเดก็เป็นพืน้ฐานของกจิกรรม เป็นพฒันาการทีค่่อยเป็นค่อยไป ไม่ใช่การเรยีนลดัหรอืการบรรจุ
สิง่ต่าง ๆ ลงในตวัเอง แต่เป็นการพฒันาอยา่งต่อเน่ือง ทีผ่ลส าเรจ็จะเร่งเรา้ใหเ้กดิการกระหาย การ
กระหายผลกัดนัใหเ้กดิการสรา้งสรรคเ์ช่นน้ีตลอดไป สว่นการเพิม่พนูคุณค่าหรอืวถิทีางต่าง ๆ จะมา
รูปของการเร้า แรงกระตุ้น ความพร้อมในสิง่แวดล้อม การให้ก าลงัใจ รูปแบบของกิจกรรม การ
เสนอแนะ ฯลฯ 

  ศิลปะพฒันาให้คิดเป็น ท าเป็นและแก้ปัญหาเป็นเป้าหมายน้ีก็คงเป็นเป้าหมายที่
สอดคล้องกับวิถีทางต่าง ๆ ตามที่กล่าวมาแล้วบ้าง การเตรียมตัวให้เด็กคิดเป็น ท าเป็น และ
แกปั้ญหาเป็น เป็นการเตรยีมตวัหรอืเป็นความหวงัทีจ่ะเตรยีมเดก็ทีม่ปีระสทิธภิาพส าหรบัสงัคมใน
อนาคต สงัคมที่เปิดกวา้งส าหรบัการท างานในหน้าที่ต่าง ๆ กนั ซึ่งความหวงัทางการศกึษาที่เน้น
การคิดเป็น ท าเป็น และแก้ปัญหาเป็นน้ี เป็นการเตรียมตัวให้เดกสามารถช่วยตัวเองได้บรรลุ
เป้าหมายการด ารงชวีติทีด่ไีด้ มใิหเ้ป็นการศกึษาเฉพาะความรูแ้ละความคดิ ทีไ่ม่ไดผ้า่นการกระท า
หรอืไม่ได้ใช้จรงิด้วยแล้ว ดูจะเป็นความรูแ้ละความคดิที่หาประโยชน์ได้น้อยอกีด้วยดว้ยเหตุผลน้ี 
การศึกษาจึงหนัมาเน้นให้เด็กคิดเป็น ท าเป็น และแก้ปัญหาเป็นได้อย่างดี โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ทางดา้นการแกปั้ญหานัน้ จะพบว่าศลิปะเดก็จะช่วยสรา้งเสรมิคุณค่าดา้นน้ีไดอ้ย่างดยีิง่ คอืเมื่อเดก็
ท างานศิลปะนัน้เด็กย่อมมีเป้าหมายความคิดอย่างใดอย่างหน่ึงอยู่ในใจ  ซึ่งเหมือนกับเป็นการ
ตัง้สมมตฐิานกวา้ง ๆ ทัง้ในส่วนรวมและส่วนปลกีย่อยแต่ละขัน้ตอนเมื่อมสีมมตฐิานอยู่อย่างเช่นน้ี 
การสรา้งสรรคง์านจงึเป็นการลองผดิลองถูกและแกปั้ญหาอยู่ตลอดเวลาจรกระทัง่งานส าเรจ็ลง การ
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แกปั้ญหาอาจจะผดิบา้งถูกบา้ง ดว้ยความสามารถในการสรา้งสรรคท์ีม่อียูใ่นตวัเดก็ดว้ยกนัทุกคนจะ
ชว่ยใหเ้ดก็คอ่ย ๆ พฒันางานของเขาใหเ้สรจ็ลุล่วงไปไดด้ว้ยด ี

  ศลิปะพฒันาพฤติกรรมทางสงัคม  การอยู่ร่วมกนัในสงัคม เมื่อคนเรารวมตวักนัขึน้
เป็นสงัคม นอกจากคนจะมภีารกจิส่วนตวั ภารกจิภายในครอบครวัแลว้ เรายงัมภีารกจิทีเ่กี่ยวขอ้ง
กบัทางสงัคมอกีดว้ย เมื่อเราต่างมวีถิชีวีติร่วมกนันัน้จะเป็นต้องสรา้งระเบยีบกฎเกณฑ์ขึน้ส าหรบั
การเป็นอยู่รวมกันอย่างดีงาม สงัคมมีระเบียบแบบแผนและประเพณีวัฒนธรรมร่วมกัน  เป็น
เอกลกัษณ์เฉพาะกลุ่มเฉพาะสงัคมรว่มกนั วถิหีรอืแบบแผนการด ารงชวีติเช่นน้ีมทีัง้เป็นตวักฎหมาย
และวนิัยอยู่ในจิตส านึก สงัคมที่ได้รบัความร่วมมอืจากประชาชน ประชาชนเคารพแบบแผนหรอื
กตกิาของสงัคม ประชาชนนับถอืซึ่งกนัและกนั และประชาชนมคีวามร่วมมอืเอือ้เฟ้ือเผื่อแผ่ต่อกนั
เป็นอย่างด ีนัน้ย่อมเป็นสญัลกัษณ์ของสงัคมที่สงบสนัตคิวามดงีานเช่นน้ีย่อมเป็นพืน้ฐานขอสงัคม 
ซึง่พรอ้มที่จะกา้วไปขา้งหน้าในทุกดา้น เป็นสงัคมของอารยชนทีทุ่กสงัคมปรารถนา ในทางตรงกนั
ขา้ม สงัคมที่ประชาชนไม่เคารพในกติกาสงัคมหรอืกติกาขดัแย้งกบัความต้องการของประชาชน 
ความร่วมมอืเอือ้เฟ้ือเผื่อแผ่และการนับถอืซึง่กนัและกนั กจ็ะเสื่อมทราม หรอืไม่เกดิขึน้เช่นกนั การ
สรา้งสรรคศ์ลิปะของเดก็นบัเป็น วถิทีางหน่ึงในการพฒันาพฤตกิรรม ทางสงัคมระดบัพืน้ฐาน ซึง่จะ
ไดก้ล่าวถงึต่อไป  

  ศลิปะพฒันาการอยู่ร่วมกนั ในสงัคมที่แยกกนัเป็นสถาบนั องค์กร สมาคมหรอืกลุ่ม  
ไดเ้ป็นการแยกกนัออกไป เพื่อปฏบิตัภิารกจิอยา่งใดอยา่งหน่ึงหรอืหลายอยา่งใหส้ าเร็จลุล่วงอยา่งมี
ประสทิธภิาพ และเพื่อน าผลประโยชน์นัน้มาร่วมตวักนัในสงัคมอย่างเป็นเอกภาพดว้ย การรวมกนั
เป็นกลุ่มคนเช่นน้ียอ่มตอ้งการพลงัความรว่มมอื การเอือ้เฟ้ือเผื่อแผแ่ละการนบัถอืซึง่กนัและกนัเป็น
ปัจจยัส าคญังานต่าง ๆ ทีจ่ะส าเรจ็ลงดว้ยด ีการท างานรวมกลุ่มกนั กอ็าจจะเหมอืนกบัทมีฟุตบอลที่
ต้องมีกติการ่วมกัน มีต าแหน่งหน้าที่ของแต่ละคน มีการช่วยเหลือกนั และมีการยอมรบันับถือ
ความสามารถของแต่ละคน ถ้าการเล่นพรอ้มดว้ยปัจจยัเหล่าน้ี มคีวามพรอ้มและมพีลงัเขม้แข่ง ก็
ยอ่มเป็นทีห่วงัไดว้่าทีฟุ่ตบอลนัน้กจ็ะประสบผลส าเรจ็ในการท างานรว่มกนัการท างานศลิปะของเดก็
ในโรงเรยีน เป็นการท างานรว่มกลุ่มกนัทัง้ชัน้เรยีนนอกจากงานทีป่ฏบิตัคินเดยีว และเสรจ็สิน้ลงได้ 
ยงัมกีจิกรรมร่วมกลุ่มอกี หลายลกัษณะที่ถูกจดัขึน้ เพื่อใหเ้ดก็ไดฝึ้กปฏบิตัิร่วมกนั เช่น การเขยีน
ภาพผนัง การปั้น การต่อโครงสร้าง เป็นต้น ศิลปะที่ต้องท างานร่วมกันเช่นน้ี  เด็กจะต้อง
ปรกึษาหารอืกนัถึงเป้าหมาย ทัง้รูปแบบและเน้ือหาของผลงาน แลกเปลี่ยนความคดิเหน็ และหา
ขอ้สรุปกนัเอง ตอ้งท างานรว่มกนั พดูคุยกนั และวพิากษ์วจิารณ์ซึง่กนัและกนั นอกจากนัน้ในวยัทีโ่ต
ขึน้การเรยีนศลิปะยงัมกีจิกรรมร่วมกนัมากขึน้ เช่น จดันิทรรศการร่วมกนั ใช้วสัดุอุปกรณ์ร่วมกนั 
ศกึษานอกสถานทีร่ว่มกนั กจิกรรมนอกบทเรยีนเหล่าน้ี นบัเป็นสว่นเสรมิการท างานรว่มกนัไดอ้ยา่ง
ดดีว้ย แมจ้ะเป็นกจิกรรมศลิปะทีค่ดิเอง และปฏบิตัเิองคนเดยีว สภาพของหอ้งเรยีนศลิปะยงัมสีภาพ
และบรรยากาศทีเ่ป็นกนัเอง สามารถพูดคุยปรกึษาหารอืกนัไดต้ลอดเวลา เป็นชัน้เรยีนทีม่เีสรภีาพ 
สภาพหอ้งเรยีนศลิปะ ที่มคีวามพรอ้มควรจะต่างจากห้องเรยีนธรรมดา ควรเป็นห้องเรยีนที่มโีต๊ะ
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ท างานรว่มกนั สภาพหอ้งเรยีนทีเ่ปิดโอกาสใหเ้ดก็ท างานรว่มกนัเช่นน้ียิง่เป็นการสง่เสรมิการท างาน
รว่มกลุ่มกนัอยา่งมปีระสทิธภิาพยิง่ขึน้ 

  การที่เดก็ไดอ้ยู่ร่วมกนัเป็นกลุ่ม จะดว้ยการท างานร่วมกนั หรอืไม่ไดท้ างานร่วมกนั 
โดยตรงกต็ามย่อมเป็นการหล่อหลอมความคดิรว่มกนั รูจ้กัเคารพนับถอืกนั รูจ้กัผอ่นสัน้ผอ่นยาวให้
กนั รูจ้กัเสยีสละใหก้นั ซึง่กจ็ะเป็นการฝึกฝนประชาธปิไตยระดบัพืน้ฐานไดโ้ดยตรง เพราะพฤตกิรรม
ที่มีคุณค่าเช่นน้ี จะเกิดจากกฎเกณฑ์ทฤษฎี ศิลปะพัฒนาพฤติกรรมที่เอื้อเฟ้ือเผื่อแผ่ต่อกัน 
สงัคมไทยในอดตีหรอืสงัคมไทยในชนบทเป็นสงัคมทีใ่ชช้วีติรว่มกนัอยา่งเอือ้เฟ้ือเผื่อแผต่่อกนั เรามี
การลงแขกท างาน ช่วยกนัสรา้งบา้น แบ่งอาหารการกนิกนั แต่ในปัจจุบนัพฤตกิรรมในสงัคมเช่นน้ี 
เปลี่ยนแปลงไปมาก หลายคนเรยีกรอ้งใหพ้ฤตกิรรมเช่นน้ี นัน้กลบัมาสู่สงัคมไทยอกี แต่ดว้ยระบบ
เศรษฐกจิและรูปแบบสงัคมอย่างใหม่ที่เปลี่ยนไป ความเอื้อเฟ้ือเผื่อแผ่ต่อกนัจะเกดิขึน้กด็้วยท่าที
และหน้าที่ใหม่ เป็นความเอื้อเฟ้ือเผื่อแผ่ที่ไม่ใช่การลงแขกท านา ช่วยกนัสรา้งบ้าน หรอืแบ่งปัน
อาหารกนั แต่เป็นการเอื้อเฟ้ือต่อกนัในสงัคมใหม่และหน้าที่การงานใหม่ เช่น ร่วมกนัเป็นสหกรณ์ 
ร่วมกนัท างานในกลุ่มหรอืสมาคม เขา้หุน้กนั เป็นต้นจากกจิกรรมศลิปะที่มลีกัษณะท างานร่วมกนั
และปฏบิตักิจิกรรมร่วมกนั ความเอือ้เฟ้ือเผื่อแผต่่อกนัย่อมเกดิขึน้อย่างหลกีเลีย่งไม่ได้ การขอหยบิ
ขอยมืสิง่ของเครื่องใช้กนั การแบ่งปันวสัดุอุปกรณ์กนั การช่วยกนัรวบรวมวสัดุบางอย่างและใช้
ร่วมกนั หรอืการช่วยกนัหยิบจบั ช่วยกนัท างานพฤติกรรมเหล่าน้ีย่อมพฒันาชีวติจติใจของเด็ก 
โดยตรงใหเ้ป็นคนทีพ่รอ้มจะอยู่ในสงัคมน้ีอย่างแบ่งปันและเอือ้เฟ้ือเผื่อแผ่ต่อกนั คนทีจ่ะเหน็แก่ตวั
มกัจะเป็นคนทีช่นิกบัการอยูค่นเดยีวไมเ่คยไดร้บัสิง่ใดจากผูอ้ื่น และไมย่อมเสยีสละใหผู้อ้ื่นดว้ย 

   ศิลปะพฒันาพฤติกรรมการลงแรงท างานในสงัคมที่ก าลงัพฒันานัน้มกัจะเน้นการ
พฒันาบุคคลใหม้คีวามรูด้า้นเดยีว โดยเชื่อว่าความรูจ้ะสามารถพฒันาหรอืเปลีย่นแปลงสงัคมได้ ผูม้ี
ความรูจ้ะไดร้บัการยกยอ่งอยางสงูส่งซึง่บางครัง้กม็ไิดพ้จิารณาว่าความรูน้ัน้สมัพนัธก์บัสภาพสงัคม
จรงิ ๆ หรอืไมอ่ยา่งไร เมื่อแรงงานมรีาคาต ่าลงการลงแรงท างานจงึถูกปฏเิสธ เมื่อคนเราปฏเิสธการ
ลงแรงท างาน ต้องการท างานอย่างฉาบฉวยจบัจดความรูค้วามคดิกจ็ะมสีภาพเลื่อนลอย ห่างไกล
การพัฒนาสงัคมและห่างไกลชีวิตจรงิยิ่งขึ้น  การลงแรงท างานไม่ว่าจะเป็นผู้มีความรู้มากน้อย
เพยีงใด จงึเป็นผลกบัการสรา้งสรรค ์หรอืพฒันาสงัคมโดยตรง และถา้ความรูไ้ดร้บัการปฏบิตัจิรงิ ได้
ผ่านแรงงานอย่างกระตือรอืร้น ก็เป็นที่คาดหมายได้ว่าสงัคมนัน้จะได้รบัการพฒันาไปได้ด้วยดี 
วชิาการในโรงเรยีนที่มลีกัษณะการลงแรงท างาน เป็นวชิาการที่มคีุณค่าเน่ืองไปสู่การด ารงชวีติใน
สงัคม ศลิปะเดก็ทีเ่ริม่ตน้กระบวนการท างานดว้ยการรบัรูโ้ลกภายนอก มอีารมณ์หรอืจตินาการเป็น
ตวัก าหนดวถิีทางแสดงออก และการแสดงออกที่ต้องสรา้งความสมัพนัธ์กบัวสัดุต่าง ๆ ใหป้รากฏ
การเป็นศลิปะนัน้ การลงแรงท างานด้วยมอืมลีกัษณะผสานสมัพนัธ์กบัความรูส้กึนึกคดิ ย่อมเป็น
ความเคยชนิลกัษณะหน่ึง ส าหรบัการท างานทีม่คีวามรูส้กึนึกคดิเป็นตวัก าหนด เมื่อเดก็ไดท้ างาน
ศลิปะอย่างต่อเน่ือง กย็อ่มหมายถงึว่า เดก็จะเคยชนิกบัการลงแรงท างานมกีารท างานอยา่งต่อเน่ือง
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ไปสู่อนาคตของเดก็ และการท างานทีม่ ีกระบวนการคดิผสานไวด้ว้ยจะมผีลไปสู่การท างานอื่นดว้ย
เชน่กนั ดว้ยเหตุน้ีเหตุจงึควรไดร้บัการสนบัสนุนใหท้ างานศลิปะอยา่งสม ่าเสมอ 

  สรุปศลิปะพฒันาพฤติกรรมเดก็การสรา้งสรรค์งานศลิปะของเดก็เมื่อพจิารณาในวง
กว้างเป็นไปได้ทัง้ทางบวกและทางลบ ทางด้านลบก็คอืการที่ระบายได้ออกซึ่งความเคร่งเครยีด
ภายใน ขจดัความรูส้กึดอ้ยบางอยา่งทีม่อียู่และเป็นการแสดงออกความรูส้กึความตอ้งการภายในให้
ปรากฏ การแสดงออกในทางลบเช่นน้ีจะเป็นการลดหรอืเปิดเผยความรูส้กึภายในของเดก็แต่ละคน 
ซึง่การแสดงออกทางอื่น เช่น การเล่นหรอืการพดูคุยไม่สามารถท าไดด้เีท่ากบัการท างานศลิปะ ซึ่ง
ศลิปะสามารถระบายการรบัรู้ ความรูส้กึนึกคดิ และความตอ้งการไดอ้ยา่งกวา้งขวาง การแสดงออก
ทางบวกคอืพฒันาการทางกาย อารมณ์ สงัคมและสตปัิญญา ซึง่จะไดส้รปุไวก้วา้ง ๆ ดงัน้ี 

  พฒันาการทางกาย เมื่อเดก็ตอ้งเคลื่อนไหวรา่งกายอยูต่ลอดเวลา เพื่อบรกิารรา่งกาย
ใหเ้ตบิโตประสบการณ์ต่าง ๆ ที่พฒันาพฤตกิรรมเดก็ไดจ้งึต้องเป็นประสบการณ์ที่สมัพนัธ์กบัการ
เคลื่อนไหวร่างกายของเดก็ กจิกรรมทางศลิปะจะช่วยสนองความตอ้งการทางดา้นน้ี ช่วยใหเ้ดก็ได้
เคลื่อนไหวรา่งกาย มอื แขนขา เป็นกจิกรรมทีเ่คลื่อนไหวไปมาอยา่งอสิระ เป็นผลทัง้การตอบสนอง
ความต้องการและพฒันาการทางร่างกายไปพรอ้มกนั ดว้ยเหตุผลน้ีเราจะพบว่าเดก็จะตื่นเต้นมาก
เมื่อได้ขดีเขยีนหรอืไดท้ างานศลิปะเพราะเขาได้สนุกสนานและได้เคลื่อนไหวร่างกายไปพรอ้มกนั
พฒันาการทางอารมณ์การแสดงออกทางศิลปะเป็นพฤติกรรรมที่เสรี ช่วยให้เกิดความพึงพอใจ 
อารมณ์แจ่มใสเบกิบาน พรอ้มกนันัน้จะช่วยใหเ้ดก็มอีารมณ์ทีม่ ัน่คงเกดิความมัน่ใจในการแสดงออก 
มัน่ใจในตนเอง ซึ่งความมัน่ใจและพงึพอใจในอารมณ์น้ีจะมผีลไปสู่การเรยีนรู้ การท างาน และการ
ปรบัตัวในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างดี โดยปกติเด็กทุกคนจะมีปัญหาทางอารมณ์ ในอนัที่จะ
ปรบัตวัใหเ้ขา้กบัประสบการณ์และเหตุการณ์ใหม่ ๆ รอบตวั เพราะวยัเดก็เป็นวยัที่ต้องการเรยีนรู้
และปรบัตวัใหเ้หมาะสมอยู่ตลอดเวลา ศลิปะทีม่ผีลเกีย่วโยงกบัอารมณ์จงึเป็นประสบการณ์ตรงทีม่ี
ค่าต่อการปรบัตวัและการพฒันาทางอารมณ์ของเดก็ พฒันาการทางสงัคม เด็กมสีงัคมของเด็กที่
จะตอ้งตดิต่อกบัเดก็วยัเดยีวกนั ทัง้การเล่น การเรยีน และการท างานร่วมกนั เดก็ควรจะไดป้รบัตวั 
ไดเ้รยีนรู ้และมทีศันคตทิี่ถูกต้องในสงัคมของเขา ศลิปะจะช่วยใหเ้ดก็ไดช้่วยเหลอืกนั แสดงความ
คดิเหน็รว่มกนั ไดร้บัผดิชอบร่วมกนั หรอืรูจ้กัผ่อนสัน้ผ่อนยาวในการท างานรว่มกนั กจิกรรมศลิปะ
ช่วยใหไ้ดต้ระหนักว่าเขาคอื คนหน่ึงที่มคีุณค่าของหมู่คณะ เป็นผูท้ี่ไดร้บัการยอมรบัจากหมู่คณะ 
และเป็นผูท้ีม่คีวามสามารถทีจ่ะชว่ยเหลอืหรอืรว่มมอืกบัหมูค่ณะได ้กจิกรรมศลิปะมสีภาพเป็นทัง้ตวั
เชื่อมโยงทางสงัคมของเดก็ และพฒันาการอยูร่ว่มกนัในสงัคมอกีดา้นหน่ึงดว้ย 

  พฒันาการทางสตปัิญญา ประสบการณ์ทางศลิปะ จะช่วยส่งเสรมิการเรยีนรู้ และช่วย
ส่งเสรมิสตปัิญญาของเดก็ใหด้ขีึน้ เพราะประสบการณ์ในการสรา้สรรค์ศลิปะ เดก็จะต้องคดิส ารวจ 
ตรวจสอบ สรา้งสรรค์ ให้สมัพนัธ์กบัวสัดุ เป็นการช่วยให้เด็กได้เรยีนรูด้้วยการกระท าจรงิ และมี
ประสบการณ์ตรง ศลิปะชว่ยเพิม่พนูประสบการณ์ใหก้วา้งขวาง ชว่ยใหเ้ดก็ทดลองคน้ควา้ 
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 ทศันธาต ุ
  ทศันธาตุ หมายถึง ธาตุแห่งการมองเห็นหรอืส่วนประกอบต่าง ๆ ที่ส าคญัในงาน

ศิลปะหรอืทัศนศิลป์ได้แก่ จุด เส้น สี แสงเงา รูปร่าง รูปทรง พื้นผิว เป็นต้น ซึ่งเราสามารถน า
ส่วนประกอบ แต่ละอย่ามาสร้างเป็นงานศิลปะได้ในหลายรูปแบบ  ซึ่งก็จะให้ความรู้สึกในการ
มองเหน็ทีแ่ตกต่างกนัไป ทศันธาตุ สามารถสรา้งอารมณ์ต่าง ๆ ใหก้บัคนดู  จงึเป็นความรูพ้ืน้ฐาน 
นบัตัง้แต่ จุด เสน้ รปูรา่ง- รปูทรง แสง เงา น ้าหนกัอ่อน – แก่ ส ีพืน้ผวิ มกัมปีรากฏอยูใ่นความงาม
อันละเอียดอ่อนของธรรมชาติ ทัง้สิ้น  มนุษย์เราสามารถมองเห็นและสังเกตสิ่งแวดล้อมตาม
ธรรมชาตดิว้ยตา โดยมสีมองและจติใจ เป็นเครื่องตรวจสอบการเหน็จากภาพที่ปรากฏ ดงันัน้การ
มองวตัถุใดๆ ตาทัง้สองขา้งจะรบัภาพในมมุทีต่่างกนั และสง่ขอ้มลูไปใหส้มองแปลขอ้มลู จากภาพ 2 
มติิ ที่รบัจากตาแต่ละขา้งรวมกนัเป็นภาพ 3 มติิ (ถ้าลองชูน้ิวชี้ขึน้มา แล้วลองปิดตาทลีะขา้ง เมื่อ
เทยีบกบัพืน้หลงัจะเหน็น้ิวในต าแหน่งทีต่่างกนั) มุมมองของตาแต่ละขา้งทีร่บัรูแ้ตกต่างกนันัน้ ท าให้
เรารบัรูม้ติคิวามลกึได ้
 จดุ (point) หมายถงึ สิง่ทีป่รากฏบนพืน้ระนาบทีม่ขีนาดเลก็ทีสุ่ด ไม่มคีวามกวา้ง ความ
ยาว ความสูง ความหนา หรอืความลกึ จุดเป็นทศันธาตุที่เล็กที่สุดและมมีติิเป็นศูนย์ จุดสามารถ
แสดงต าแหน่งไดเ้มื่อมบีรเิวณว่างรองรบั จุดถอืเป็นทศันธาตุหรอืพืน้ฐานเบื้องต้นที่สุดในการสรา้ง
งานทศันศลิป์ จุดเป็นตน้ก าเนิดของทศันธาตุอื่นๆ เช่น เสน้ รปูร่าง รปูทรงและพืน้ผวิ ค่าความอ่อน
แก่ แสงเงา เราสามารถพบเหน็จุดไดโ้ดยทัว่ไปในธรรมชาติ เช่น ดวงดาวบนทอ้งฟ้า บนส่วนต่างๆ 
ของผวิพชืและสตัว ์บนกอ้นหนิ พืน้ดนิฯลฯ 
 เส้น (Line) หมายถงึ ทศันธาตุเบื้องตน้ทีส่ าคญัทีสุ่ด เป็นแกนของทศันศลิป์ทุก ๆ แขนง 
เสน้เป็นพืน้ฐานของโครงสรา้งของทุกสิง่ในจกัรวาล เสน้แสดงความรูส้กึไดท้ัง้ดว้ยตวัของมนัเองและ
ดว้ยการสรา้งเป็นรปูทรงต่าง ๆ ขึน้ เสน้ทีเ่ป็นพืน้ฐาน ไดแ้ก่เสน้ตรงและเสน้โคง้ สามารถน ามาสรา้ง
ใหเ้กดิเป็นเสน้ใหมท่ีใ่หค้วามรูส้กึทีแ่ตกต่างทัง้ชว่ยแสดงถงึอารมณ์และความรูส้กึของศลิปินดว้ยเสน้
แต่ละชนิดกม็คีวามหมาย 
  - เสน้นอน ใหค้วามรูส้กึกวา้งขวาง เงยีบสงบ น่ิง ราบเรยีบ ผอ่นคลายสายตา 

  - เสน้ตัง้ ใหค้วามรูส้กึสงูสงา่ มัน่คง แขง็แรง รุง่เรอืง 
  - เสน้เฉียง ใหค้วามรูส้กึไมม่ัน่คง เคลื่อนไหว รวดเรว็ แปรปรวน 
  - เสน้โคง้ ใหค้วามรูส้กึอ่อนไหว สภุาพออ่นโยน สบาย นุ่มนวล เยา้ยวน 
  - เสน้โคง้กน้หอย ใหค้วามรูส้กึเคลื่อนไหว การคลีค่ลาย ขยายตวั มนึงง 

  - เสน้ซกิแซกหรอืเสน้ฟันปลา ใหค้วามรูส้กึรนุแรง กระแทกเป็นหว้ง ๆ ตื่นเตน้ 
สบัสนวุน่วาย และการขดัแยง้ 

  - เสน้ประ ใหค้วามรูส้กึไมต่่อเน่ือง ไมม่ัน่คง ไมแ่น่นอน 
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  รปูร่าง หมายถึง เสน้รอบนอกทางกายภาพของวตัถุ ที่แสดงพื้นที่ขอบเขต ของรูป
ต่างๆ เช่น รปูวงกลม สีเ่หลี่ยม รูปร่างของเครื่องใช้ คน สตัว์ พชื เป็นต้น ที่มลีกัษณะ 2 มติ ิคอื มี
ความกวา้ง และความยาว 
  รปูทรง หมายถึง โครงสรา้งของวตัถุทีป่รากฏในลกัษณะ 3 มติ ิคอื มสีว่นกวา้ง ยาว 
และหนาหรอืลกึ จะใหค้วามรูส้กึเป็นปรมิาตร มเีน้ือที่ภายในและมนี ้าหนัก รูปร่างและรูปทรง แบ่ง
ตามลกัษณะทีแ่สดงออกเป็น 3 ลกัษณะ คอื 
   1. รูปร่างรูปทรงธรรมชาติ หมายถึง รูปที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ ได้แก่ คน 
สตัว ์พชื 
   2. รปูทรงเลขาคณิต หมายถงึ รปูทีม่นุษยส์รา้งขึน้มโีครงสรา้งแน่นอน ไดแ้ก่ รปู
สามเหลีย่ม รปูสีเ่หลีย่ม และรปูวงกลม 
   3. รูปทรงอิสระ หมายถึง รูปที่เกิดขึ้นตามความต้องการของผู้สร้างสรรค์  ให้
ความรูส้กึทีเ่ป็นอสิระไมแ่น่นอน เชน่ รปูรา่งของกอ้นเมฆ ควนั เป็นตน้ 
  น ้าหนักอ่อน - แก่น ้าหนักอ่อน-แก่ (Value) 
   น ้ าหนักอ่อน-แก่ (Value) ความหมายของน ้ าหนักอ่อน-แก่ในทางทัศนศิลป์ 
หมายถงึ ปรมิาณความเขม้ ความอ่อนของสแีละแสงเงาตามทีป่ระสาทตารบัรู้ ความอ่อนแก่ของแสง
เงาท าให้เกิดมติิ เกิดระยะใกล้-ไกล น ้าหนักอ่อนแก่ของแสงและเงาเป็นผลมาจากแสงสว่างที่ตก
กระทบวตัถุ ปรากฏเป็นปรมิาตรของรปูทรงของวตัถุ ใชล้กัษณะของแสงเงาน้ีชว่ยในการสรา้งงานให้
ดเูด่น มมีติแิหง่ความลกึเป็นการสรา้งบรรยากาศ และความรูส้กึหรอืมติลิวงตาได ้

  สี (Colour) 
   ความหมายของสใีนทางทศันศลิป์ ส ีหมายถึง ลกัษณะที่ปรากฏอยู่บนสรรพสิง่
ทัง้หลาย สมีอีทิธพิลต่อการรบัรูข้องมนุษย์อนัเน่ืองมาจากคุณสมบตัิของสี ท าให้เกิดความรูส้กึที่
แตกต่างกนัไป เช่น ท าให้รูส้กึเศรา้ซึม หม่นหมอง ร่าเรงิ สดใส เป็นต้น การใช้สใีนการออกแบบ 
โดยใชน้ ้าหนกัส ีจะก่อใหเ้กดิประโยชน์ไดด้งัน้ี 
   1. ชว่ยใหเ้กดิความต่างกนัหรอืกลมกลนืกนั 
   2. เกดิระยะใกลไ้กล หรอืมติขิองภาพ 
   3. เกดิความรูส้กึ หนกั-เบา และการเคลื่อนไหว 
  บริเวณว่าง (Space) บรเิวณวา่ง หรอื ชอ่งไฟ คอื 
        1. อากาศทีโ่อบลอ้มรปูทรง 
   2. ระยะหา่งระหวา่งรปูทรง 
   3. บรเิวณภายในรปูทรงที่มลีกัษณะกลวงหรอืทะลุเป็นช่องทีม่อีากาศผ่านเขา้ไป
ได ้
   4. บรเิวณว่างของภาพเขียนหรือภาพวาด ที่มองดูเป็นช่องลึกเข้าไปในภาพ 
เรยีกวา่ บรเิวณวา่งลวงตา 
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 พืน้ผิว textureพืน้ผิว 
  พื้นผิว (Texture) ความหมายของพืน้ผวิในทางทศันศลิป์ พื้นผวิ หมายถงึ ลกัษณะ
พืน้ผวิของวตัถุใด ๆ ทีส่ามารถรบัรูไ้ดด้ว้ยการสมัผสัหรอืการมองเหน็ อาจเกดิจากพืน้ผวิของวตัถุที่
เกดิขึน้เองตามธรรมชาตหิรอืมนุษยส์รา้งสรรคข์ึน้ ท าใหเ้กดิความรูส้กึสมัผสัทีต่่างกนัไป 
  ผวิสมัผสัทีร่บัรูไ้ดด้ว้ยมอื เป็นผวิสมัผสัทีส่ามารถสมัผสัไดด้ว้ยมอื เป็นผวิสมัผสั 3 มติ ิ
เกดิระนาบของพืน้ผวิทีเ่ป็นลวดลาย ไมเ่รยีบ 
  ผวิสมัผสัทีร่บัรูด้ว้ยตา มองเหน็แลว้เกดิความรูส้กึแตกต่างของพืน้ผวิ เกดิจากมติลิวง
ตาทีส่รา้งขึน้   
 แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัความพึงพอใจ 
  แนวคดิเกี่ยวกบัความพงึพอใจ ว่าความพงึพอใจเป็นความรูส้กึสองแบบของมนุษย์ 
คอื ความรูส้กึทางบวกและความรูส้กึทางลบ ความรูส้กึทางบวกเป็นความรูส้กึทีเ่กดิขึน้แลว้จะท าให้
เกิดความสุข ความสุขน้ีเป็นความรู้สึกที่แตกต่างจากความรู้สึกทางบวกอื่น  ๆ กล่าวคือ เป็น
ความรูส้กึที่มรีะบบยอ้นกลบัความสุขสามารถท าให้เกดิความรูส้กึทางบวกเพิม่ขึน้ไดอ้กี  ดงันัน้จะ
เหน็ไดว้่าความสุขเป็นความรูส้กึทีส่ลบัซบัซอ้นและความสุขน้ีจะมผีลต่อบุคคลมากกว่าความรูส้กึใน
ทางบวกอื่น ๆ (ประกายดาว ด ารงพนัธ์. 2536)  แนวคดิความพงึพอใจ มสี่วนเกี่ยวขอ้งกบัความ
ตอ้งการของมนุษย ์ความพงึพอใจจะเกดิขึน้ไดก้ต็่อเมื่อความตอ้งการของมนุษยไ์ดร้บัการตอบสนอง 
ซึง่มนุษยไ์มว่า่อยูใ่นทีใ่ดยอ่มมคีวามตอ้งการขัน้พืน้ฐานไม่ต่างกนั (วชิยั เหลอืงธรรมชาต.ิ 2531) 
  ความพงึพอใจเป็นปฏกิริยิาดา้นความรูส้กึต่อสิง่เรา้หรอืสิง่กระตุ้นแสดงผลออกมาใน
ลกัษณะของผลลพัธ์สุดท้ายของกระบวนการประเมิน โดยบ่งบอกทิศทางของผลการประเมินว่า
เป็นไปในลกัษณะทิศทางบวก หรอืทิศทางลบ หรอืไม่มปีฏิกิรยิาคือเฉย ๆ ต่อสิง่เร้าหรอืสิง่ที่มา
กระตุน้ (พทิกัษ์ ตรษุทมิ. 2538) 

  สิง่จงูใจทีใ่ชเ้ป็นเครือ่งมอืกระตุน้ใหบุ้คคลเกดิความพงึพอใจ มดีว้ยกนั 4 ประการ คอื 
   1. สิง่จูงใจทีเ่ป็นวตัถุ (material inducement) ไดแ้ก่ เงนิ สิง่ของ หรอืสภาวะทาง
กายทีใ่หแ้ก่ผูป้ระกอบกจิกรรมต่างๆ 
   2. สภาพทางกายทีพ่งึปรารถนา (desirable physical condition) คอื สิง่แวดลอ้ม 
ในการประกอบกจิกรรมต่างๆ ซึง่เป็นสิง่ส าคญัอยา่งหน่ึงอนัก่อใหเ้กดิความสุขทางกาย 
   3. ผลประโยชน์ทางอุดมคติ (ideal benefaction) หมายถึง สิ่งต่าง ๆ ที่สนอง
ความตอ้งการของบุคคล 
   4. ผลประโยชน์ทางสงัคม (association attractiveness) หมายถงึ ความสมัพนัธ์
ฉันท์มิตรกับผู้ร่วมกิจกรรม อนัจะท าให้เกิดความผูกพัน ความพึงพอใจและสภาพการร่วมกัน  
อนัเป็นความพงึพอใจของบุคคลในดา้นสงัคมหรอืความมัน่คงในสงัคม ซึง่จะท าใหรู้ส้กึมหีลกัประกนั
และมคีวามมัน่คงในการประกอบกจิกรรม (สเุทพ พานิชพนัธุ.์ 2541) 
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  ปัจจยัหรอืองค์ประกอบที่ใช้เป็นเครื่องมอืบ่งชี้ถึงปัญหาที่เกี่ยวกบัความพงึพอใจใน
การท างานนัน้ม ี3 ประการ คอื 
   1. ปัจจยัดา้นบุคคล (personal factors) หมายถงึ คุณลกัษณะสว่นตวัของบุคคลที่
เกี่ยวขอ้งกบังาน ได้แก่ ประสบการณ์ในการท างาน เพศ จ านวนสมาชกิในความรบัผดิชอบ อาย ุ
เวลาในการท างาน การศกึษา เงนิเดอืน ความสนใจ เป็นตน้ 
   2. ปัจจัยด้านงาน (factor in the Job) ได้แก่ ลักษณะของงาน ทักษะในการ
ท างาน ฐานะทางวิชาชีพ ขนาดของหน่วยงาน ความห่างไกลของบ้านและที่ท างาน สภาพทาง
ภูมศิาสตร ์เป็นตน้ 
   3. ปัจจยัด้านการจดัการ (factors controllable by management) ได้แก่ ความ
มัน่คงในงานรายรบั ผลประโยชน์ โอกาสก้าวหน้า อ านาจตามต าแหน่งหน้าที่ สภาพการท างาน 
เพื่อนร่วมงาน ความรบัผดิ การสื่อสารกบัผูบ้งัคบับญัชา ความศรทัธาในตวัผูบ้รหิาร การนิเทศงาน 
เป็นตน้ (ปรยีากร วงศอ์นุตรโรจน์. 2535)  
 ทฤษฎีเก่ียวกบัความพึงพอใจ  
  คอตเลอร;์ และอารม์สตรอง (Kotler; & Armstrong. 1996) รายงานวา่ พฤตกิรรมของ
มนุษย์เกิดขึ้นต้องมีสิ่งจูงใจ(motive) หรือแรงขบัดัน (drive) เป็นความต้องการที่กดดันจนมาก
พอทีจ่ะจงูใจใหบุ้คคลเกดิพฤตกิรรม เพื่อตอบสนองความตอ้งการของตนเอง  ซึง่ความตอ้งการของ
แต่ละคนไม่เหมอืนกนั  ความต้องการบางอย่างเป็นความต้องการทางชวีวทิยา(biological) เกดิขึน้
จากสภาวะตึงเครยีด เช่น ความหิวกระหายหรอืความล าบากบางอย่าง เป็นความต้องการทาง
จติวทิยา (psychological) เกิดจากความต้องการการยอมรบั (recognition) การยกย่อง (esteem) 
หรอืการเป็นเจา้ของทรพัยส์นิ (belonging) ความตอ้งการสว่นใหญ่อาจไมม่ากพอทีจ่ะจงูใจใหบุ้คคล
กระท าในช่วงเวลานัน้ ความต้องการกลายเป็นสิง่จูงใจ เมื่อไดร้บัการกระตุ้นอย่างเพยีงพอจนเกดิ
ความตงึเครยีดโดยทฤษฎทีีไ่ดร้บัความนิยมมากทีสุ่ด ม ี2 ทฤษฎี คอื ทฤษฎขีองอบัราฮมั มาสโลว ์
และทฤษฎขีองซกิมนัด ์ฟรอยด ์
  1. ทฤษฎีแรงจงูใจของมาสโลว ์(Maslow’s theory motivation) 

   มาสโลว์ (Maslow. 1970) ค้นหาวธิีที่จะอธิบายว่าท าไมคนจึงถูกผลกัดนั  โดย
ความตอ้งการบางอยา่ง ณ เวลาหนึ่ง ท าไมคนหน่ึงจงึทุ่มเทเวลาและพลงังานอย่างมากเพื่อใหไ้ดม้า
ซึ่งความปลอดภยัของตนเองแต่อกีคนหน่ึงกลบัท าสิง่เหล่านัน้  เพื่อใหไ้ดร้บัการยกย่องนับถอืจาก
ผูอ้ื่น ค าตอบของมาสโลว ์คอื ความตอ้งการของมนุษยจ์ะถูกเรยีงตามล าดบัจากสิง่ทีก่ดดนัมากทีสุ่ด
ไปถงึน้อยทีส่ดุ ทฤษฎขีองมาสโลว ์ไดจ้ดัล าดบัความตอ้งการตามความส าคญั คอื 
     1.1 ความตอ้งการทางกาย (physiological needs) เป็นความตอ้งการพืน้ฐาน 
 คอื อาหาร ทีพ่กั อากาศ ยารกัษาโรค 
     1.2 ความต้องการความปลอดภัย (safety needs) เป็นความต้องการที่
เหนือกวา่ ความตอ้งการเพือ่ความอยูร่อด เป็นความตอ้งการในดา้นความปลอดภยัจากอนัตราย 



26 

    1.3 ความต้องการทางสงัคม (social needs) เป็นการต้องการการยอมรบั 
จากเพือ่น 
    1.4 ความตอ้งการการยกยอ่ง (esteem needs) เป็นความตอ้งการการยกยอ่ง
สว่นตวั ความนบัถอืและสถานะทางสงัคม 
    1.5 ความต้องการให้ตนประสบความส าเร็จ (self – actualization needs)  
เป็นความตอ้งการสงูสุดของแต่ละบุคคล ความตอ้งการท าทุกสิง่ทุกอยา่งไดส้ าเรจ็ 
   บุคคลพยายามทีส่รา้งความพงึพอใจใหก้บัความต้องการทีส่ าคญัทีสุ่ดเป็นอนัดบั
แรกก่อน เมื่อความตอ้งการนัน้ไดร้บัความพงึพอใจ ความตอ้งการนัน้กจ็ะหมดลงและเป็นตวักระตุน้
ใหบุ้คคลพยายามสรา้งความพงึพอใจใหก้บัความตอ้งการทีส่ าคญัทีส่ดุล าดบัต่อไป ตวัอยา่ง เชน่ คน
ทีอ่ดอยาก (ความตอ้งการทางกาย) จะไม่สนใจต่องานศลิปะชิน้ล่าสุด (ความตอ้งการสงูสุด) หรอืไม่
ต้องการยกย่องจากผู้อื่น หรอืไม่ต้องการแม้แต่อากาศที่บรสิุทธิ ์(ความปลอดภัย) แต่เมื่อความ
ตอ้งการแต่ละขัน้ไดร้บัความพงึพอใจแลว้กจ็ะมคีวามตอ้งการในขัน้ล าดบัต่อไป 
  2. ทฤษฎีแรงจงูใจของฟรอยด ์

   ฟรอยด์ (Freud. 1920) ตัง้สมมุติฐานว่าบุคคลมักไม่รู้ตัวมากนักว่าพลังทาง
จติวทิยามสีว่นชว่ยสรา้งใหเ้กดิพฤตกิรรม ฟรอยด ์พบว่าบุคคลเพิม่และควบคุมสิง่เรา้หลายอยา่ง สิง่
เรา้เหล่าน้ีอยู่นอกเหนือการควบคุมอย่างสิน้เชงิ บุคคลจงึมคีวามฝัน พูดค าที่ไม่ตัง้ใจพูด มอีารมณ์
อยูเ่หนือเหตุผลและมพีฤตกิรรมหลอกหลอนหรอืเกดิอาการวติกจรติอยา่งมาก 
   ขณะที่ ชารณิี เดชจนิดา (2535) ไดเ้สนอทฤษฎกีารแสวงหาความพงึพอใจไวว้่า 
บุคคลพอใจจะกระท าสิง่ใดๆทีใ่หม้คีวามสุขและจะหลกีเลีย่งไม่กระท าในสิง่ทีเ่ขาจะไดร้บัความทุกข์
หรอืความยากล าบาก โดยอาจแบ่งประเภทความพอใจกรณีน้ีได ้3 ประเภท คอื 

    1. ความพอใจด้านจิตวิทยา (psychological hedonism) เป็นทรรศนะของ
ความพงึพอใจว่ามนุษย์โดยธรรมชาติจะมคีวามแสวงหาความสุขส่วนตวัหรอืหลกีเลี่ยงจากความ
ทุกขใ์ด ๆ 
    2. ความพอใจเกี่ยวกบัตนเอง (egoistic hedonism) เป็นทรรศนะของความ
พอใจว่ามนุษย์จะพยายามแสวงหาความสุขส่วนตวั แต่ไม่จ าเป็นว่าการแสวงหาความสุขต้องเป็น
ธรรมชาตขิองมนุษยเ์สมอไป 

    3. ความพอใจเกีย่วกบัจรยิธรรม (ethical hedonism) ทรรศนะน้ีถอืว่ามนุษย์
แสวงหาความสุขเพื่อผลประโยชน์ของมวลมนุษย์ หรอืสงัคมที่ตนเป็นสมาชกิอยู่และเป็นผู้ได้รบั
ผลประโยชน์ผูห้น่ึงดว้ย 
 
3. STEM Education 
 STEM Education คือการสอนแบบบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา  (Interdisciplinary 
Integration) ระหว่างศาสตรส์าขาต่างๆไดแ้ก่วทิยาศาสตร์ (Science: S) เทคโนโลย ี(Technology: 
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T) วศิวกรรมศาสตร์ (Engineer: E) และคณิตศาสตร์ (Mathematics: M) โดยน าจุดเด่นและวธิกีาร
สอนของแต่ละสาขาวชิามาผสมผสานกนัเพื่อใหผู้เ้รยีนน าความรูทุ้กแขนงมาใชใ้นการแกปั้ญหาการ
ค้นคว้าและการพฒันาสิง่ต่าง ๆ ในสถานการณ์โลกปัจจุบนัซึ่งอาศยัการจดัการเรยีนรูท้ี่ครูผู้สอน
หลายสาขาร่วมมอืกนัเพราะในการท างานจรงินัน้ต้องใชค้วามรูห้ลายดา้นในการท างานทัง้สิน้ไม่ได้
แยกใชค้วามรูเ้ป็นสว่น ๆ นอกจากน้ี 
 การจดัการศกึษา STEM Education ยงัเป็นการส่งเสรมิการพฒันาทกัษะทีจ่ าเป็นส าหรับ
ศตวรรษที่  21 อีกด้วย (พรทิพย์ ศิริภัทราชัย. 2556; อ้างอิงจาก Dejarnette. 2012; Wayne. 2012; 
Breiner; et al., 2012;) โดยการจัดการศึกษ า  STEM Education มีแนวคิดและลักษณ ะดัง น้ี 
(Dejarnette. 2012; Wayne. 2012; Breiner; et al., 2012; Carr; et al., 2012; Rapporteur; 2011; 
ธวชั ชติตระการ. 2555; รกัษพล ธนานุวงศ์. 2556; อภสิทิธิ ์ธงไชย; และคณะ. 2555) เป็นการบูร
ณาการขา้มกลุ่มสาระวชิา ไดแ้ก่ 
 วทิยาศาสตร์ (S) เน้นเกี่ยวกบัความเขา้ใจในธรรมชาติการสอนวทิยาศาสตรใ์น STEM 
Education จะท าให้นักเรยีนสนใจมคีวามกระตือรอืรน้รูส้กึท้าทายและเกดิความมัน่ใจในการเรยีน
สง่ผลใหผู้เ้รยีนสนใจทีจ่ะเรยีนในสาขาวทิยาศาสตรใ์นระดบัชัน้ทีส่งูขึน้และประสบความส าเรจ็ในการ
เรยีน 
 เทคโนโลย ี(T) เป็นวชิาที่เกี่ยวกบักระบวนการแก้ปัญหาปรบัปรุงพฒันาสิง่ต่าง ๆ หรอื
กระบวนการต่าง ๆ เพื่อตอบสนองความต้องการของคนเราโดยผ่านกระบวนการท างานทาง
เทคโนโลย ีเรยีกว่า Engineering Design หรอื Design Process ซึ่งคล้ายกบักระบวนการสบืเสาะ
ดงันัน้เทคโนโลย ีจงึมไิดห้มายถงึคอมพวิเตอรห์รอื ICT ตามทีค่นสว่นใหญ่เขา้ใจ 
 วศิวกรรมศาสตร์ (E) เป็นวชิาที่ว่าด้วยการคดิสรา้งสรรค์พฒันานวตักรรมต่าง ๆให้กบั
นิสตินกัศกึษาโดยใชค้วามรูท้างวทิยาศาสตรค์ณิตศาสตรแ์ละเทคโนโลยซีึง่คนส่วนใหญ่มกัเขา้ใจว่า
เป็นวชิาทีส่ามารถเรยีนไดแ้ต่จากการศกึษาวจิยัพบวา่แมแ้ต่เดก็อนุบาลกส็ามารถเรยีนไดด้เีชน่กนั 
 คณิตศาสตร์ (M) เป็นวชิาที่มไิดห้มายถงึการนับจ านวนเท่านัน้แต่เกี่ยวกบัองค์ประกอบ
อื่น ที่ส าคญัประการแรก คอื กระบวนการคดิคณิตศาสตร์ (Mathematical Thinking) ซึ่งได้แก่การ
เปรยีบเทยีบการจ าแนก/จดักลุ่มการจดัแบบรปูและการบอกรปูรา่งและคุณสมบตัปิระการทีส่องภาษา
คณิตศาสตร์เด็กจะสามารถถ่ายทอดความคิดหรอืความเขา้ใจความคิดรวบยอด (Concept) ทาง
คณิตศาสตรไ์ดโ้ดยใชภ้าษาคณิตศาสตรใ์นการสื่อสารเช่นมากกว่าน้อยกว่าเลก็กว่าใหญ่กว่าเป็นตน้
ประการต่อมาคอืการสง่เสรมิการคดิคณิตศาสตรข์ ัน้สงู (Higher-Level Math Thinking) 
 จากกจิกรรมการเล่นของเดก็ หรอืการท ากจิกรรมในชวีติประจ าวนั 
  1. เป็นการบูรณาการทีส่ามารถจดัสอนไดใ้นทุกระดบัชัน้ตัง้แต่ชัน้อนุบาลมธัยมศกึษา
ตอนปลายโดยพบว่าในประเทศสหรฐัอเมรกิา ไดก้ าหนดเป็นนโยบายทางการศกึษาใหแ้ต่ละรฐัน า  
STEM Education มาใช้ผลจากการศึกษาพบว่าครูผู้สอนใช้วิธีการสอนแบบ  Project-based 
Learning, Problem-based Learning, Design-based Learning ท าให้นักเรยีนสามารถสร้างสรรค์
พฒันาชิน้งานไดด้แีละถา้ครผููส้อนสามารถใช้ STEM Education ในการสอนไดเ้รว็เท่าใดกจ็ะยิง่เพิม่



28 

ความสามารถและศกัยภาพผูเ้รยีนไดม้ากขึน้เท่านัน้ซึง่ในขณะน้ีในบางรฐัของประเทศสหรัฐอเมรกิา
มกีารน า STEM Education ไปสอนตัง้แต่ระดบัวยัก่อนเรยีนดว้ยนอกจาก STEM Education จะเป็น
การบูรณาการศาสตรท์ัง้ 4 สาขาดงัที่กล่าวขา้งต้นแล้วยงัเป็นการบูรณาการดา้นบรบิทที่เกี่ยวขอ้ง
กบัชวีติประจ าวนัอกีดว้ยซึ่งจะท าใหก้ารสอนนัน้มคีวามหมายต่อผูเ้รยีนท าใหผู้เ้ รยีนเหน็คุณค่าของ
การเรยีนนัน้ ๆ และสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ในชวีติประจ าวนัไดซ้ึ่งจะเพิม่โอกาสการท างานการ
เพิม่มลูคา่และสามารถสรา้งความแขง็แกรง่ใหก้บัประเทศดา้นเศรษฐกจิได ้
  2. เป็นการสอนทีท่ าใหผู้เ้รยีนเกดิพฒันาการดา้นต่าง ๆ อยา่งครบถว้นและสอดคลอ้ง
กบัแนวการพฒันาคนใหม้คีุณภาพในศตวรรษที ่21 เชน่ 
   ดา้นปัญญา: ผูเ้รยีนเขา้ใจในเน้ือหาวชิา 
   ดา้นทกัษะการคดิ: ผูเ้รยีนพฒันาทกัษะการคดิขัน้สงูเช่นการคดิวจิารณญาณ การ
คดิสรา้งสรรคแ์ละการคดิแกปั้ญหา 
   ด้านคุณลักษณะ: ผู้ เรียนมีทักษะการท างานกลุ่มทักษะ การสื่อสารที่มี
ประสทิธภิาพการเป็นผูน้ าตลอดจนการน้อมรบัค าวพิากษ์วจิารณ์ของผูอ้ื่น 
  นอกจากน้ียงัมผีลการวจิยัทางสมองกบัการจดัการศกึษา โดยใชแ้นวคดิว่าสมองของ
มนุษยน์ัน้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คอืสมองซกีซา้ย (Left-brain) กบัสมองซกีขวา (Right-brain) สมอง
ซกีซา้ย จะท างานในหน้าทีเ่กี่ยวกบัความสามารถในการวเิคราะหก์ารค านวณการคดิแกปั้ญหาการ
คดิเป็นเหตุเป็นผลอย่างมขี ัน้ตอน รวมไปถงึการรบัรูเ้รื่องภาษาความเขา้ใจและการจดจ าส่วนสมอง
ซกีขวาจะท างานในหน้าที่ตามแนวทางที่สรา้งสรรค์จนิตนาการทางดา้นศลิปะเช่นทศันศลิป์ดนตรี
นาฏศลิป์รวมไปถงึการรบัรูส้ญัชาตญาณและอารมณ์ความรูส้กึ (สเุทพพงศ ์ ศรวีฒัน์. 2553) อยา่งไร
กต็ามยงัมนีกัวชิาการทีน่ าเสนอแนวความคดิใหมเ่กีย่วกบัการใชส้ตปัิญญาทีม่าจากสมองของมนุษย์
เรยีกว่า “พหุปัญหา” (Multiple intelligent) ว่าสมองของมนุษยส์ามารถสรา้งสตปัิญญาไดห้ลายดา้น
แต่ละด้านจะท างานเสริมกันมีการท างานด้านสติปัญญาของสมองร่วมกันหลายด้าน (Howard 
Gardner; 1993) จะเหน็ว่าการจดัการศกึษา STEM Education นัน้ส่วนใหญ่จะเกี่ยวขอ้งกบัสมอง
ซกีซา้ยเท่านัน้ดงันัน้นกัวชิาการทางการศกึษาจงึมกีารมการบูรณาการศาสตรอ์ื่นทีเ่กีย่วขอ้งกบัการ
ท างานของสมองซกีขวาในการจดัการศกึษา STEM Education เพื่อใหค้รอบคลุมและพฒันาผูเ้รยีน
ได้อย่างแท้จรงิแบบรอบด้าน เช่น การจดัการศึกษาแบบ STEAM หรอื STEMA Education ที่มี
การบูรณาการวิชาศิลปะศาสตร์ (Arts: A) ท าให้ผู้เรยีนมโีอกาสถ่ายทอดหรอืประยุกต์ใช้แนวคิด
ส าคญัดว้ยความคดิสรา้งสรรคแ์ละมจีนิตนาการยิง่ขึน้ผูเ้รยีนสามารถสื่อสารความคดิของตนเองใน
รปูแบบของดนตรแีละการเคลื่อนไหว การสื่อสารดว้ยภาษาท่าทาง หรอืการวาดภาพหรอืการสรา้ง
โมเดลจ าลองท าใหช้ิน้งานนัน้ ๆ มอีงคป์ระกอบดา้นความสุนทรยี ์และความสวยงามเพิม่ขึน้เกดิเป็น
ชิน้งานทีม่คีวามสมบูรณ์ทัง้การใชง้านและความสวยงาม (ยศวรี ์สายฟ้า. 2555; อา้งองิจาก Kim; & 
Park. 2012)  
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 STEM vs. STEAM ท าไหม? A ถึงสร้างความแตกต่าง (STEAM Education and 
STEM Education) 
  STEM คอืการบูรณาการเอา วทิยศ์าสตร์ เทคโนโลย ีวศิวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร ์
เข้ามาเรียนร่วมกัน ส่วน STEAM คือการเพิ่มตัว A หมายถึง ARTS ซึ่งเป็นอีกหน่ึงทักษะมี
ความส าคญัผู้ที่มทีกัษะในเรื่องน้ีหลายคนประสบความส าเรจ็  เช่น Steve Jobs ด้วยการประสาน
สมองทัง้สองซกี ตรรกะ ความคดิสรา้งสรรค ์
  ค าว่า STEM เป็นค ายอ่จากภาษาองักฤษของศาสตร ์4 สาขาวชิา ไดแ้ก่ วทิยาศาสตร ์
(Science) เท ค โน โลยี  (Technology) วิศ วก รรมศ าสต ร์  (Engineering) แ ล ะคณิ ต ศ าสต ร ์
(Mathematics) หมายถงึองคค์วามรู ้วชิาการของศาสตรท์ัง้สีท่ีม่คีวามเชื่อมโยงกนัในโลกของความ
เป็นจรงิทีต่อ้งอาศยัองคค์วามรูต้่าง ๆ มาบูรณาการเขา้ดว้ยกนัในการด าเนินชวีติและการท างาน ค า
วา่ STEM ถูกใชค้รัง้แรกโดยสถาบนัวทิยาศาสตรแ์หง่ประเทศสหรฐัอเมรกิา (the National Science 
Foundation: NSF) ใชค้ าน้ี เพื่ออา้งถงึโครงการหรอืโปรแกรมทีเ่กีย่วขอ้งกบัวทิยาศาสตรเ์ทคโนโลย ี
วศิวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ อย่างไรก็ตามสถาบนัวทิยาศาสตร์แห่งประเทศสหรฐัอเมรกิา 
ไม่ไดใ้หนิ้ยามทีช่ดัเจนของค าว่า STEM มผีลใหม้กีารใช ้และใหค้วามหมายของค าน้ีแตกต่างกนัไป 
(Hanover Research, 2011: 5) เช่น มีการใช้ค าว่า STEM  ในการอ้างอิงถึงกลุ่มอาชีพที่มีความ
เกีย่วขอ้งกบัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีวศิวกรรมศาสตร ์และคณติศาสตร ์
  การศึกษาแบบ STEM คือ แนวทางการจัดการศึกษาที่บู รณาการความรู้ใน  
4 สหวทิยาการ ไดแ้ก่ วทิยาศาสตร์ วศิวกรรมศาสตร์ เทคโนโลย ีและคณิตศาสตร์ โดยเน้นการน า
ความรูไ้ปใชแ้กปั้ญหาในชวีติจรงิ รวมทัง้การพฒันากระบวนการหรอืผลผลติใหม่ ทีเ่ป็นประโยชน์ต่อ
การด าเนินชวีติ และการท างาน ชว่ยนกัเรยีนสรา้งความเชื่อมโยงระหวา่ง4 สหวทิยาการ กบัชวีติจรงิ
และการท างาน การจดัการเรยีนรูแ้บบสะเต็มศกึษาเป็นการจดัการเรยีนรูท้ี่ไม่เน้นเพยีงการท่องจ า
ทฤษฎี หรอื กฏทางวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ แต่เป็นการสร้างความเข้าใจทฤษฎีหรอืกฏ
เหล่านัน้ผ่านการปฏบิตัใิหเ้หน็จรงิควบคู่กบัการพฒันาทกัษะการคดิ  ตัง้ค าถาม  แกปั้ญหาและการ
หาขอ้มูลและวเิคราะหข์อ้คน้พบใหม่ ๆ พรอ้มทัง้สามารถน าขอ้คน้พบนัน้ไปใช้ หรอืบูรณาการกบั
ชวีติประจ าวนัได ้
  การจดัการเรยีนรูต้ามแนวทางการศกึษาแบบ STEM มลีกัษณะ 5 ประการไดแ้ก่ 1) 
เป็นการสอนทีเ่น้นการบูรณาการ 2) ช่วยนักเรยีนสรา้งความเชื่อมโยงระหว่างเน้ือหาวชิาทัง้ 4 กบั
ชวีติประจ าวนั และการท าอาชพี 3) เน้นการพฒันาทกัษะในศตวรรษที่ 21 4) ทา้ทายความคดิของ
นกัเรยีน และ 5) เปิดโอกาสใหน้ักเรยีนไดแ้สดงความคดิเหน็ และความเขา้ใจทีส่อดคลอ้งกบัเน้ือหา
ทัง้ 4 วชิา จุดประสงคข์องการจดัการเรยีนรูต้ามแนวทางสะเตม็ศกึษา คอื ส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนรกัและ
เหน็คุณค่าของการเรยีนวทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีวศิวกรรมศาสตร ์และคณิตศาสตร ์และเหน็ว่าวชิา
เหล่านัน้เป็นเรือ่งใกลต้วัทีส่ามารถน ามาใชไ้ดทุ้กวนั 
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ภาพประกอบ 2 การจดัการเรยีนรูต้ามแนวทาง STEM education มลีกัษณะ 5 ประการ 
 

 ทีม่า: แปลน ฟอร ์คดิส ์(2561: ออนไลน์). จาก STEM TO STEAM. 
https://www.planforkids.com/readparentblog.php?parentblogid=32 
 
  มุมมองการจดัการเรียนรู้ตามแนวทางการศึกษาแบบ STEM เป็นการสอนที่เน้น 
การบูรณาการเพื่อช่วยนักเรยีนสรา้งความเชื่อมโยงระหว่างเน้ือหาวชิาทัง้  4 กบัชวีติประจ าวนั และ
การท าอาชพี ทัง้น้ี ระดบัการบูรณาการที่อาจเกิดขึ้นในชัน้เรยีนสะเต็มศกึษาสามารถแบ่งได้เป็น  
4 ร ะ ดั บ  ไ ด้ แ ก่  disciplinary, multidisciplinary integration, interdisciplinary integration แ ล ะ 
transdisciplinary integration ดงัแสดงในภาพประกอบ 3  

 

 
ภาพประกอบ 3 การเพิม่ขึน้ของระดบัการบรูณาการทีอ่าจเกดิขึน้ในชัน้เรยีน STEM education 

 
 ทีม่า: สถาบนัสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี(ม.ป.ป.). การเรยีนรูต้าม
แนวทางสะเตม็ศกึษา. http://physics.ipst.ac.th/?page_id=2481 
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  การบูรณาการแบบพหุวทิยาการ คอื การจดัการเรยีนรูท้ี่นักเรยีนไดเ้รยีนเน้ือหาและ
ฝึกทักษะของวิชาของวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และวิศวกรรมศาสตร์แยกกัน  
โดยมหีวัขอ้หลกั (theme) ทีค่รทูุกวชิาก าหนดรว่มกนั และมกีารอา้งองิถงึความเชื่อมโยงระหว่างวชิา
นัน้ ๆ การจดัการเรยีนรูแ้บบน้ีช่วยใหน้ักเรยีนเหน็ความเชื่อมโยงของเน้ือหาในวชิาต่าง ๆ กบัสิง่ที่
อยู่ รอบตัว   เช่น  ถ้าครูผู้สอนทั ้ง  4 วิชาก าหนดร่วมกันจะใช้กระติบข้าวเป็นหัวข้อหลัก 
ในการจดัการเรยีนรูว้ ิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ครูผู้สอนเทคโนโลยสีามารถเริม่
แนะน ากระตบิขา้วโดยแนะน าว่ากระตบิขา้วจดัเป็นเทคโนโลยอียา่งงา่ยทีม่นุษยส์รา้งขึน้ เพื่ออ านวย
ความสะดวกหรอืตอบสนองความต้องการที่จะเก็บความร้อนของข้าวในขณะที่ครูวิทยาศาสตร์
ยกตวัอย่างกระตบิขา้วเพื่อสอนเรื่องการถ่ายโอนความรอ้น และครูคณิตศาสตรใ์ชก้ระตบิขา้วสอน
เรือ่งรปูทรงและใหน้กัเรยีนหาพืน้ทีผ่วิและปรมิาตรของกระตบิขา้ว 

 

 

 
ภาพประกอบ 4 กระตบิขา้ว (ก่องขา้วเหนียว) ภมูปัิญญาพืน้บา้นของชาวอสีาน 

 
 ทีม่า: กญัชพร เครอืค า (ม.ป.ป.). มุมมองการจดัการเรยีนรูต้ามแนวทางสะเตม็ศกึษา. 
https://sites.google.com/a/sskedu4.go.th/kanchaporn/khawsar-bthkhwam 
 
   การบูรณาการแบบสหวทิยาการ คอื การจดัการเรยีนรูท้ี่นักเรยีนไดเ้รยีนเน้ือหา
และฝึกทกัษะอย่างน้อย 2 วชิาร่วมกนัโดยกจิกรรม มกีารเชื่อมโยงความสมัพนัธ์ของทุกวชิาเพื่อให้
นักเรยีนได้เห็นความสอดคล้องกนั ในการจดัการเรยีนรู้แบบน้ี ครูผู้สอนในวิชาที่เกี่ยวข้องต้อง
ท างานร่วมกนัโดยพจิารณาเน้ือหาหรอืตวัชีว้ดัทีต่รงกนัและออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูใ้นรายวชิา
ของตนเองโดยใหเ้ชื่อมโยงกบัวชิาอื่น ผา่นเน้ือหา หรอืตวัชีว้ดันัน้ เชน่ ในวชิาวทิยาศาสตร ์หลงัจาก
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การเรยีนเรื่อง การถ่ายโอนความรอ้นและฉนวนกนัความรอ้นครูก าหนดใหน้ักเรยีนท าการทดลอง 
เพื่อศกึษาปัจจยัทีม่ผีลต่อการเกบ็ความรอ้นของกระตบิขา้ว โดยขอใหค้รคูณิตศาสตรส์อน เรื่องการ
หาพื้นที่ผิวสัมผัสและปริมาตรของรูปทรงต่าง  ๆ ก่อนให้นักเรียนเริ่มท าการทดลองในวิชา
วทิยาศาสตร์ หลงัจากนัน้ เมื่อนักเรยีนทดลองและเก็บขอ้มูลเรยีบรอ้ยแล้ว  ให้น าขอ้มูลจากการ
ทดลองไปสรา้งกราฟ และตคีวามผลการทดลองในวชิาคณติศาสตร ์
  การบูรณาการแบบข้ามสาขาวิชา คือ การจัดการเรียนการสอนที่ช่วยนักเรียน
เชื่อมโยงความรูแ้ละทกัษะที่เรยีนรูจ้ากวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยแีละวศิวกรรมศาสตร์
กบัชวีติจรงิ โดยนกัเรยีนไดป้ระยุกตค์วามรูแ้ละทกัษะเหล่านัน้ในการแกปั้ญหาทีเ่กดิขึน้จรงิในชุมชน
หรอืสงัคม และสรา้งประสบการณ์การเรยีนรูข้องตวัเอง ครูผูส้อนจดักจิกรรมการเรยีนรูต้ามความ
สนใจหรอืปัญหาของนักเรยีน โดยครูอาจก าหนดกรอบหรอื theme ของปัญหากวา้ง ๆ ใหน้ักเรยีน
และใหน้ักเรยีนระบุปัญหาที่เฉพาะเจาะจง และวธิกีารแก้ปัญหาเอง ทัง้น้ี ในการก าหนดกรอบของ
ปัญหาให้นักเรยีนศึกษานัน้ ครูต้องค านึงถึงปัจจยัที่เกี่ยวขอ้ง 3 ปัจจยักบัการเรยีนรูข้องนักเรยีน 
ไดแ้ก่ 1) ปัญหาหรอืค าถามทีน่ักเรยีนสนใจ 2) ตวัชีว้ดัในวชิาต่าง ๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง และ 3) ความรูเ้ดมิ
ของนักเรยีน การจดัการเรยีนรูแ้บบ problem/ project based learning เป็นกลยุทธ์ในการจดัการ
เรยีนรู ้(instructional strategies) ทีม่แีนวทางใกลเ้คยีงกบัแนวทางบูรณาแบบนี้ หากพจิารณาการใช้
กระตบิขา้วเป็นหวัขอ้หลกัในการเรยีนรูส้ะเต็มศกึษา ครูสามารถจดัการเรยีนรูบู้รณาการแบบขา้ม
สาขาวชิาโดยก าหนดกรอบปัญหาทีเ่กีย่วขอ้งกบัการพฒันาคุณภาพของกระตบิขา้วโดยก าหนดเป็น
สถานการณ์ เช่น การใชก้ระตบิขา้วในรา้นอาหารทีม่กัมกีารบรรจุขา้วในถุงพลาสตกิก่อนบรรจุลงใน
กระติบข้าวเพื่อป้องกันข้าวเหนียวติดค้างที่กระติบมีผลให้ท าความสะอาดยาก  และผู้เรยีนต้อง
ออกแบบกระตบิขา้วหรอืวธิกีารทีจ่ะท าใหก้ระตบิขา้วมคีุณสมบตักิารลดการตดิของขา้วเหนียวเพื่อ
ลดการใชถุ้งพลาสตกิ หลงัจากทีผู่ส้อนน าเสนอปัญหาดงักล่าวแก่ผูเ้รยีนตอ้งก าหนดแนวทางในการ
แกปั้ญหาโดยใชแ้นวคดิ และทกัษะทางวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร ์และเทคโนโลยผี่านกระบวนการ
ออกแบบทางวศิวกรรมเพื่อใหเ้ขา้ใจความเหมอืนและแตกต่างของรปูแบบการบูรณาการทัง้ 4 ระดบั 
พจิารณาตารางอธบิายลกัษณะของการบรูณาการทีเ่กดิขึน้ในการจดัการเรยีนรูแ้บบสะเตม็ศกึษาดงัน้ี 
  การเปรยีบเทียบแนวคิดและทักษะด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และ
คณิตศาสตรก์ารกล่าวอา้งถึงการน าแนวคดิการออกแบบเชงิวศิวกรรมมาบูรณาการกบัการเรยีนรู้
ศาสตรอ์ื่น ๆ อกี 4 ศาสตรน์ัน้ น ามาสู่ความพยายามในการอธบิายความแตกต่างระหว่างศาสตร์ 3 
ศาสตรท์ีม่คีวามใกลเ้คยีงกนัมาก ไดแ้ก่ วทิยาศาสตร ์วศิวกรรมศาสตร ์และเทคโนโลย ีสภาวจิยัแหง่
ป ระ เท ศ สห รัฐ อ เม ริก า  (The National Research Council: NRC) ได้ ให้ ค ว ามห ม ายขอ ง
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วิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยี พร้อมทัง้เปรียบเทียบทักษะของศาสตร์ทัง้สองกับทักษะทาง
วทิยาศาสตรไ์วด้งัตาราง 1 
 
ตาราง 1 การเปรยีบเทยีบแนวคดิและทกัษะดา้นวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีวศิวกรรม และ

คณิตศาสตร ์
 

วทิยาศาสตร ์
(Science) 

วศิวกรรมศาสตร์ 
)Engineering( 

เทคโนโลย ี
(Technology) 

คณิตศาสตร ์
(Mathematics) 

ตัง้ค าถาม (เพือ่เขา้ใจ
ธรรมชาต)ิ 

นิยามปัญหา (เพือ่พฒันา
คุณภาพชวีติ) 

ตระหนกัถงึบทบาทของ
เทคโนโลยตี่อสงัคม 

ท าความเขา้ใจและ
พยายามแกปั้ญหา 

พฒันาและใชโ้มเดล พฒันาและใชโ้มเดล  ใชค้ณิตศาสตรใ์นการ
สรา้งโมเดล 

ออกแบบและลงมอื
ท าการคน้ควา้ วจิยั 
ทดลอง 

ออกแบบและลงมอื
ท าการคน้ควา้ วจิยั 
ทดลอง 

เรยีนรูว้ธิกีารใชง้าน
เทคโนโลยใีหม ่ๆ 

ใชเ้ครือ่งมอืทีเ่หมาะสมใน
การแกปั้ญหา 

วเิคราะหข์อ้มลู วเิคราะหข์อ้มลู  ใหค้วามส าคญัการความ
แมน่ย า 

ใชค้ณิตฯ ชว่ยในการ
ค านวณ 

ใชค้ณิตฯ ชว่ยในการ
ค านวณ 

เขา้ใจบทบาทของ
เทคโนโลยใีนการพฒันา
ดา้นวทิยฯ์ และวศิวกรรม 

ใชต้วัเลขในการให้
ความหมายหรอืเหตุผล 

สรา้งค าอธบิาย ออกแบบวธิแีกปั้ญหา พยายามหาและใช้
โครงการในการแกปั้ญหา 

ใชห้ลกัฐานในการยนืยนั
แนวคดิ 

ใชห้ลกัฐานในการยนืยนั
แนวคดิ 

ตดัสนิใจเลอืกใช้
เทคโนโลยโีดยพจิารณา
ถงึผลกระทบต่อสงัคมและ
สิง่แวดลอ้ม 

สรา้งขอ้โตแ้ยง้และ
สามารถวพิากษ์การให้
เหตุผลของผูอ้ื่น 

ประเมนิและสือ่สาร
แนวคดิ 

ประเมนิและสือ่สาร
แนวคดิ 

มองหาและน าเสนอ
ระเบยีบวธิใีนการเหตุผล
ซ ้า ๆ 

 
 ที่มา: Vasquez, J. A., Sneider, C., & Comer, M. (2013). STEM Lesson Essentials: 
Integrating Science, Technology, Engineering, and Mathematics, p.38. 
 
  จากตารางที่ 2 แนวปฏิบัติ (practice) ทางวิทยาศาสตร์มีกระบวนการส่วนใหญ่
เหมอืนกบัแนวปฏบิตัทิางวศิวกรรมศาสตร์ กล่าวคอื ทัง้สองศาสตรม์กีารพฒันาและใชโ้มเดลในการ
ด าเนินงาน มกีารออกแบบและลงมอืค้นคว้าวจิยัเพื่อรวบรวมขอ้มูล และวเิคราะห์ขอ้มูลดงักล่าว  
ทัง้วทิยาศาสตร์ และวศิวกรรมศาสตร ์ต้องการความรูท้างคณิตศาสตรใ์นการค านวณ นอกจากน้ี  
ทัง้นกัวทิยาศาสตรแ์ละวศิวกรมกีารใชห้ลกัฐานในการยนืยนัแนวคดิ ซึง่อาจเป็นค าตอบของขอ้สงสยั
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เกี่ยวกับธรรมชาติหรือปัญหา และสุดท้ายต้องมีการประเมินและสื่อสารแนวคิดดังกล่าว  
อยา่งไรกต็าม แนวปฏบิตัทิัง้สองมคีวามแตกต่างกนัอยู่ 2 ประการ คอื 1) ในขณะทีว่ชิาวทิยาศาสตร์
พยายามตัง้ค าถามเพื่อเรยีนรูแ้ละท าความเขา้ใจธรรมชาตวิศิวกรรมศาสตรพ์ยายามนิยามปัญหาซึง่
เกดิจากความไม่พอใจและต้องการพฒันาคุณภาพชวีติของมนุษย์ และ 2) ผลลพัธ์ของการท างาน
ทางวทิยาศาสตรค์อืการสรา้งค าอธบิายเพื่อตอบขอ้สงสยัเกี่ยวกบัธรรมชาติ ในขณะที ่ผลลพัธ์ของ
การท างานทางวศิวกรรมศาสตรค์อืวธิกีารแกปั้ญหาเพื่อพฒันาคุณภาพชวีติของมนุษย์ และวธิกีาร
ดงักล่าวจะน ามาซึ่งผลผลิตที่เป็นเทคโนโลยีใหม่หรอืนวตักรรม (Vasquez; Sneider; & Comer. 
2013) 
  STEM  

   STEM Education เป็นนโยบายด้านการศึกษาหรอืรูปแบบหลกัสูตรเพื่อจดัการ
เรยีนการสอนหรอืการเรยีนรูใ้นแนวทางแบบบูรณาการขา้มศาสตรห์รอืขา้มสาขาวชิา ซึง่ศาสตรแ์กน
หลักที่เป็นหัวรถจักรส าคัญของ STEM คือวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) 
วศิวกรรมศาสตร์ (Engineering) และคณิตศาสตร ์(Mathematics) อย่างไรกต็ามในการน าหลกัการ
ของ STEM มาปรบัใชก้บัการเรยีนการสอนในระดบัต่าง ๆ ทีผู่เ้รยีนมคีวามแตกต่างกนัในมติติ่าง ๆ 
อาท ิทางดา้นกายภาพ ทางสมองสตปัิญญา (IQ) ทางดา้นความฉลาดทางอารมณ์ (EQ) ดา้นความ
ฉลาดทางจรยิธรรม (MQ) ดา้นความสามารถในการฟันฝ่าปัญหาและอุปสรรค (AQ) และปัจจยัดา้น
โอกาส จ าเป็นจะต้องมกีารศกึษาวจิยัอย่างระมดัระวงัเพื่อออกแบบและน าไปใชด้ว้ยความรอบคอบ
ระมดัระวงั ตวัอย่างเช่น เมื่อน า STEM มาใชก้บัการเรยีนการสอนในระดบัประถมหรอืมธัยมตน้เรา
มกัจะพบวา่สาขาทีเ่กีย่วขอ้งกบัสมองซกีขวา เกีย่วกบัความคดิสรา้งสรรคอ์ยา่งศลิปศาสตร์ (Arts) มี
อทิธพิลหรอืบทบาทส าคญัต่อกระบวนการและประสทิธผิลของการเรยีนรูข้องเดก็เลก็อย่างมากซึ่ง
สอดคล้องกบัหลกัการเรยีนรู้แบบ Brain-based learning ดงันัน้เพื่อมุ่งผลสมัฤทธิส์ูงสุดและเพื่อ
ความสมบรูณ์ของการศกึษาเรยีนรูอ้ยา่งแทจ้รงิในการศกึษาระดบัดงักล่าว จงึมขีอ้แนะน าใหม้กีารต่อ
ยอดแนวคดิจาก STEM ไปสู ่STEAM โดยบูรณาการศลิปศาสตรเ์ขา้ไปกบั STEM 
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ภาพประกอบ 5 แนวคดิจาก STEM ไปสู ่STEAM 

 
ทีม่า: วรรณพงษ์ เตรยีมโพธิ;์ และอาทร นกแกว้. (2559). STEM (ตอนที ่1 : อะไรและ

ท าไม). http://www.vcharkarn.com/stem/article/505758 
 

   ท าไมถึงต้องใช้ STEM น่าจะเป็นค าถามส าหรบัหลาย ๆ คน ซึ่งที่ผ่านมาก็ได้มี
ผูใ้หค้ าตอบไวใ้นหลากทศันะ ขอเล่าเกีย่วกบัตน้ต ารบัก่อนครบั ผลจากการเรยีนรูจ้ากความลม้เหลว
อย่างต่อเน่ืองด้านระบบและการจดัการศกึษาของประเทศมหาอ านาจอย่างประเทศสหรฐัอเมรกิา 
นักวชิาการจ านวนมากของสหรฐัมคีวามเชื่อว่าการจดัการเรยีนรูใ้นแนวทางแบบ STEM น้ีจะเป็น
กุญแจหลกัทีม่คีวามจ าเป็นส าหรบัการตอบสนองต่อสภาวการณ์ทีไ่ม่ค่อยจะดแีละความอยู่รอดทาง
เศรษฐกิจของประเทศเป็นอย่างมาก จากข้อมูลทางสถิติพบว่ากว่าครึ่งหน่ึงของการเติบโตทาง
เศรษฐกจิของสหรฐัขึน้อยู่กบัผลผลตินวตักรรมที่เกี่ยวขอ้งกบัเทคโนโลยลี ้าสมยั และเมื่อพจิารณา
จากอาชพีจ านวน30 อาชพี ที่เป็นที่ต้องการและมอีตัราการเตบิโตสูงสุดในตลาดแรงงานของสหรฐั
พบวา่ลว้นแลว้แต่เป็นอาชพีทีต่อ้งอาศยัพืน้ความรูใ้นสาขาใดสาขาหน่ึงของ STEM ทัง้สิน้ ยิง่กวา่นัน้
จากสถิติของจ านวนนักเรยีนมธัยมที่ส าเรจ็การศึกษาในปี 2554 ยงับ่งว่ามจี านวนนักเรยีนเพียง 
45% ที่มคีวามพรอ้มทางด้าน Math และมเีพยีง 30% ที่มคีวามพรอ้มทางด้าน Science เพื่อที่จะ
ศึกษาต่อในระดบัที่สูงขึ้นหรอืเข้าสู่ตลาดแรงงาน นอกจากน้ีจากผลการประเมินจากข้อสอบวดั
มาตรฐานการเรยีนรู้ต่าง ๆ เช่น PISA (Programme for International Student Assessment) ซึ่ง
ด าเนินการโดย องคก์ารเพื่อความรว่มมอืทางเศรษฐกจิและการพฒันา หรอื OECD พบวา่มปีระเทศ
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อุตสาหกรรมอย่างน้อย 17 ชาติ ที่นักเรยีนมธัยมมผีลการสอบ Math ดกีว่านักเรยีนของสหรฐั ซึ่ง
หากพจิารณาขอ้มลูยอ้นหลงัไปอกีสองปี (2552) กจ็ะพบว่า 8 ใน 10 ของลกูจา้งทีเ่ป็นทีต่อ้งการของ
ตลาดแรงงานมากทีสุ่ดเป็นกลุ่มทีส่ าเรจ็การศกึษาในสาขาทีเ่กี่ยวขอ้งกบั STEM ซึ่งกลุ่มทีป่ระกอบ
อาชีพที่เกี่ยวข้องกับ STEM น้ีเองพบว่ามีแนวโน้มที่จะได้ค่าตอบแทนมากกว่าสาขาอื่น  ๆ ซึ่ง
สอดคลอ้งกบัผลการศกึษาในปี 2551 จากการส ารวจของ USA Today ดว้ยเหตุน้ีจงึไมน่่าแปลกใจที่
ขอ้มูลเหล่าน้ีได้สรา้งความกงัวลใจต่อการขบัเคลื่อนประเทศที่มรีะบบการศกึษาเป็นตวัขบัเคลื่อน
ส าคัญ และแน่นอนว่าผู้บริหารระดับสูงซึ่งรวมถึงประธานาธิบดี  โอบามา (Barack Obama)  
กม็อิาจจะน่ิงเฉยไดจ้งึเป็นมลูเหตุส าคญัทีร่ฐับาลของประธานาธบิดโีอบามาไดใ้ชเ้หตุปัจจยัดงักล่าว
ปฏริปูยกเครื่องการจดัการศกึษาของประเทศใหม่เพื่อใหส้อดรบักบัการเรยีนรูส้ าหรบัศตวรรษที่  21 
ดว้ยเหตุน้ีจงึอาจกล่าวไดว้่า STEM ไดถ้อืก าเนิดขึน้ในยุคสมยัของประธานาธบิดโีอบามา โดยท่าน
ไดก้ล่าวไวต้อนหน่ึงเมื่อปี 2553 เกี่ยวกบั STEM ว่า “Leadership tomorrow depends on how we 
educate our students today- especially in science, technology, engineering and math.” และน่ี
เป็นเขม็มุ่งทีส่หรฐัอเมรกิาประเทศมหาอ านาจของโลกทัง้ดา้นเศรษฐกิจและตลาดดา้นการศกึษาได้
ก าหนดเพื่อจะมุ่งไปโดยไดว้างเป้าหมายที่ชดัเจน อาท ิการเพิม่จ านวนครูอย่างน้อย 100,000 คน
และเพิม่จ านวนบณัฑติทีจ่บอยา่งน้อยหน่ึงลา้นคนในสาขาของ STEM ภายในเวลาสบิปี 
 

 

 
ภาพประกอบ 6 American Infographic ของ Stem Education 

 
ทีม่า: Jussel, A. (2012). How to Drive STEM Careers By Making Math Relevant and 

Fun! http://www.shapingyouth.org/how-to-drive-stem-careers-by-making-math-relevant-and-
fun/ 

 
   ส าหรบัประเทศต้นต ารบัอย่างสหรฐัอเมรกิา STEM ถูกคาดหวงัว่าจะเป็นกุญแจ
ส าคญัและอาจเป็นค าตอบสดุทา้ยดา้นการศกึษาในยคุสมยัน้ี เพือ่น าไปสูก่ารขบัเคลื่อนทางเศรษฐกจิ



37 

อย่างยัง่ยืนของประเทศในอนาคต หัวใจของแนวทางแห่ง STEM อาจกล่าวได้ว่าเป็นการจัด
การศกึษาทีมุ่ง่พฒันาผูเ้รยีนใหต้ื่นรูเ้ขา้ใจว่าท าไมถงึตอ้งเรยีนเน้ือหาดงักล่าว ผูเ้รยีนเรยีนดว้ยความ
กระตอืรอืรน้กระหายอยากเรยีนดว้ยความเขา้ใจและมคีวามตอ้งการทีจ่ะเรยีนรูต้ลอดชวีติ  ผูเ้รยีนมี
จุดยนืต่อการมุ่งทีจ่ะน าความรูไ้ปประยุกต์ใชป้ระโยชน์ในชวีติหรอืสามารถแกปั้ญหาต่าง  ๆ ได ้นัน่
คือระบบการศึกษาจะต้องประกอบด้วยการเรยีนการสอนที่ต้องเน้นที่กระบวนการที่ให้ผู้เรยีนมี
บทบาทอย่างเตม็ที่ ไดร้บัการพฒันาอย่างเตม็ศกัยภาพ และไดม้โีอกาสลงมอืปฏบิตัจิรงิ นัน่คอืเป็น 
Active Learner หรอือาจกล่าวได้ว่าเป็นการเรียนรู้โดยผู้เรยีน เพื่อผู้เรยีนและของผู้เรียนอย่าง
แทจ้รงิ อย่างไรกต็ามถงึแมว้่า STEM จะสามารถตอบโจทยข์องระบบเศรษฐกจิแบบทุนนิยมอย่าง
สหรฐัดงัทีไ่ดม้กีารตัง้สมมตฐิานไว้ แต่การสรา้งผลลพัธห์รอืบณัฑติจากระบบการศกึษาใหเ้ป็นคนดี 
คนเก่ง ทีม่วีถิชีวีติแบบสมดุล และเป็นสขุส าหรบัประเทศต่าง ๆ ทีม่คีวามแตกต่างจากสหรฐัอเมรกิา
ก็คงจะเป็นค าถามส าหรบั STEM ต่อไปว่าเป็นแนวทางที่ใช่ส าหรบัประเทศนัน้ ๆ หรอืไม่ ดงันัน้
วิธีการที่จะสามารถตอบสนองหลักการ และน าไปสู่เป้าประสงค์เหล่าน้ีของ STEM ได้ ก็คือ  
การเรยีนรูโ้ดยเน้นการปฏบิตัิ และหรอืจากประสบการณ์ตรงซึง่เป็นประสบการณ์ “หน้างาน” นัน่คอื
เป็นแนววธิกีารจดัการเรยีนการสอนในรูปแบบ อาท ิproject-based หรอื problem-based learning 
อย่างไร ก็ตาม PBL เหล่าน้ีจะต้องมกีารให้ความส าคญัต่อกระบวนการเรยีนรูซ้ึ่งมคีวามส าคญัไม่
น้อยกว่าผลลพัธ์หรอืผลิตภณัฑ์ สิง่ประดิษฐ์หรอืตัวค าตอบสุดท้ายเป็นต้น ซึ่งมกัจะรู้จกักนัเป็น 
Product vs. Process นัน่หมายความว่าการประเมนิผลการเรยีนรู้ (Assessment) จะต้องมคีวาม
สอดคลอ้งกบัจุดประสงคแ์ละวธิกีารจดัการเรยีนการสอนเพื่อการพฒันาผูเ้รยีนใหเ้ตม็ศกัยภาพโดยมี
กระบวนการทีส่ามารถสรา้งสรรคผ์ลลพัธไ์ดอ้ยา่งยอดเยีย่ม 
   ประเดน็ที่มกัถูกถามเกี่ยวกบั STEM อกีอย่างคอื ส าหรบัประเทศหรอืชุมชนที่มี
บรบิท ปัจจยั เงื่อนไข และสิ่งแวดล้อมที่ต่างกัน จะมีผลในทางปฏิบัติต่อการขบัเคลื่อน STEM 
หรอืไม่อย่างไร จงึจะขอแตะประเดน็น้ีไวพ้อสงัเขป ดงันี้ ในการทีจ่ะขบัเคลื่อน STEM ใหใ้ชไ้ดอ้ยา่ง
เกดิผลสมัฤทธิแ์ห่งการเรยีนรูสู้งสุดส าหรบัในแต่ละบรบิท ชุมชน หรอืประเทศ ซึ่งยงัเป็นประเดน็
ค าถามทีย่งัขาด การศกึษาวจิยัท าความเขา้ใจอย่างเพยีงพอ เพื่อทีจ่ะสามารถออกแบบจดัการเรยีน
การสอนให้เหมาะสมกับสภาวการณ์ และผู้เรยีนหรอืสามารถท าเป็นต้นแบบของวิธีปฏิบัติ  ซึ่ง
แน่นอนว่าความคาดหวงัสูงสุดก็เพื่อขบัเคลื่อนระบบการศกึษาจนสามารถยกระดบัมาตรฐานการ
เรยีนการสอน หรอืการศกึษาของชาติ และสามารถด ารงอยู่และแขง่ขนักบัชาตติ่าง ๆ ในยุค Digital 
age ส าหรบั 21st Century world ได ้
   ส าหรบัประเทศไทยซึง่มปีระวตัศิาสตร ์ทีม่าสภาวการณ์ ขนบธรรมเนียมประเพณี 
ต่างจากประเทศสหรฐัอเมรกิา ควรตระหนักหากจะน าเอา USA-based STEM มาใช ้เราควรจะตอ้ง
เขา้ใจว่า ประเทศสหรฐัอเมรกิา ใช้ STEM ด้วยเหตุปัจจยัหลกั โดยพยายามจะเอาชนะอุปสรรคที่
พบว่าทรพัยากรมนุษย์ของ USA มขีดีความสามารถในการแข่งขนัด้านต่าง ๆ ด้อยกว่าประเทศ
คู่แข่งอื่น ๆ โดยเฉพาะทรพัยากรมนุษย์ (HR) ที่ปฏบิตังิานทางดา้นวทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีและ
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วศิวกรรมทีเ่ป็นชาวอเมรกินัไดม้จี านวนลดลงมาก ดว้ยเหตุน้ีประเทศสหรฐัอเมรกิา จงึไดก้ าหนดให ้
STEM Education เป็นนโยบายหลัก ในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์  เพื่ อ ใช้ ในการสร้าง 
ขีดความสามารถในการแข่งขันในศตวรรษที่  21 ว่าไปแล้วประเทศจีนก็คงตระหนักในสิ่งน้ี 
เช่นเดียวกับประเทศเกาหลีใต้  สิงคโปร์ และฟินแลนด์ นั น่แปลว่าการใช้  STEM เป็นฐาน 
เพื่อเป็นเขม็ที่มุ่งไปเพื่อตอบโจทยด์้านเศรษฐกจิหรอืระบบทุนนิยมสุดโต่ง  อาจจะไม่ใช่แนวทางที่
ประเทศไทยเราควรจะเอาเป็นแบบอย่าง แต่การท าความเขา้ใจ STEM อย่างลกึซึ้งเพื่อปรบัใชก้บั
บริบท ทรพัยากร และวิถีชีวิตเพื่อความสุข และความยัง่ยืนทัง้ทางด้านการเมือง สังคม และ
เศรษฐกจิเป็นสิง่จ าเป็น หากจะขยายความ STEM ว่าคอือะไรใหช้ดัเจนเป็นรูปธรรมและเหน็ภาพ
ของกระบวนการมากขึ้น จะขอกล่าวโดยสงัเขปดงัน้ี หลกัของ STEM ที่น่าจะเป็นสาระส าคญัที่
แตกต่างจากแนวทางเดมิกล่าว คอื แต่เดมิเราอาจจะใชแ้นวทางที่ว่า “เราเรยีนเพราะเราควรรูห้รอื
ต้องรู้” เน่ืองจากมีคนบอกหรือสัง่  แต่ปรัชญาที่ เป็นแก่นของ STEM ก็คือ การจัดการเรียนรู ้
เพือ่บรรลุ “ เราเรยีนเพราะเราตอ้งการน าไปใช ้” ดงันัน้แทนทีเ่ราจะเรยีนการนบับวกเลขโดยเริม่จาก
หน้าที่หน่ึงจากต าราแบบเดมิ ๆ เรยีนจากสิง่ที่ง่ายหรอืซบัซ้อนน้อยสุดไปสู่สิง่ที่ยากที่สุด ส าหรบั 
STEM คุณพ่อคุณแม่ควรจะปลูกฝังใหลู้กเป็นคนช่างสงัเกต ใฝ่รู ้และรูจ้กัตัง้ค าถามทีเ่หมาะสม นัน่
คอืคุณพ่อคุณแม่อาจจะพาลูกไปเดนิตลาด เพื่อให้ลูกได้เรยีนรูเ้กี่ยวกบัการใช้เงนิซื้อของ นับเงนิ 
จ่ายเงนิหรอืตรวจความถูกตอ้งของเงนิทอน สอนใหรู้จ้กัการเปรยีบเทยีบราคาสนิคา้ ใหโ้อกาสลูกได้
รูจ้กัการคดิดอกเบีย้เงนิฝาก รูจ้กัการนบัในงานถกัต่าง ๆ หรอืการเล่มเกมหมากกระดานต่าง ๆ เป็น
ตน้ นัน่คอืการสรา้งแรงบนัดาลใจหรอืการเอือ้อ านวยใหโ้อกาสทีผู่เ้รยีนจะเขา้ใจถงึประโยชน์ในการ
เรยีนรู ้และอยากที่จะเรยีนรูด้ว้ยตนเอง จากนัน้จงึเลอืกสอน Math ที่จ าเป็นเพื่อสถานการณ์นัน้ ๆ 
นอกจาก Math แลว้การเรยีนรูว้ทิยาศาสตรใ์นสาขาต่าง ๆ เช่น การเกดิฝน หรอืรุง้ การใชส้ารเคม ี
ยอ้มสผีม หรอืปลากดั ปลาท ูเป็นตน้ กส็ามารถใช ้STEM ในท านองเดยีวกบัทีไ่ดก้ล่าวมาขา้งตน้ 
 

 

 
ภาพประกอบ 7 การเชื่อมโยง (Link or Connect) ระหวา่งศาสตรแ์ละสิง่ทีเ่กดิขึน้ในโลก 

 

ทีม่า: วรรณพงษ์ เตรยีมโพธิ;์ และอาทร นกแกว้. (2559). STEM (ตอนที ่1 : อะไรและ
ท าไม). http://www.vcharkarn.com/stem/article/505758 
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  ดงันัน้ STEM เป็นแนววธิกีารศกึษาทีต่อ้งมกีารเชื่อมโยง (Link or Connect) ระหว่าง

ศาสตร์และสิ่งที่เกิดขึ้นในโลก เป็นการเชื่อมต่อระหว่างศาสตร์ต่าง ๆ และมีการบูรณาการ 
(Integration) อย่างเหมาะสมเป็นประโยชน์และตอบโจทย์ที่ต้องการตามเจตนารมณ์ของ STEM  
ที่เน้นการสรา้งหรอืหาค าตอบ (Creation) แบบสบืเสาะ (Inquiry based approach) โดยเน้นที่การ
ท างานเป็นทีมเพื่อการเรียนรู้ (Collaborative learning) ด้วยแนวทางน้ีจะเท่ากับว่าเป็นการใช้
กระบวนทศัน์ทีเ่น้นกระบวนการในการจดักจิกรรมการเรยีนรูท้ีผู่เ้รยีนจะตอ้งไดม้โีอกาสลงมอืกระท า
จรงิซึ่งหากพิจารณาก็จะสอดคล้องกับการเรยีนรู้ทัง้แบบactive learning หรอื learner-centered  
จงึไม่น่าแปลกใจว่า วธิีการจดัการเรยีนรูแ้บบ STEM จงึมกัใช้วธิีการของ projectbased learning 
หรือ problem-based learning โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนแต่ละคนที่มีพื้นฐานความรู้  และความคิดที่
แตกต่างกนัได้มกีารแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ (share, pair & learn via peers) กระตุ้นให้เกิดการพฒันา
ทกัษะการคดิเชงิสรา้งสรรค์และการคดิเชงิวจิารณญาณ (Creative and critical thinking) ประกอบ
กบัส่งเสรมิให้เกิดความมัน่ใจและความเป็นผูน้ าผ่านการวพิากษ์  หรอืถกประเดน็โต้กนั (Discuss 
and debate) ซึ่งจะช่วยพฒันาการคดิขัน้สูง (Higher order thinking) ตามแนวคดิทฤษฎกีารเรยีนรู้
ของบลูม (Bloom’s taxonomy of learning domains : cognitive) และยงัสอดคลอ้งกบัแนวทางการ
เรยีนรูส้ าหรบัศตวรรษที่ 21 (รูป 1a และ 1b) เพื่อเป็นการเน้นย ้า และสรา้งความเขา้ใจใหต้รงกนั  
จะขอกล่าวโดยสงัเขปถงึหวัใจของศาสตรแ์กนหลกัทีเ่กีย่วขอ้งกบั STEM เริม่จากศาสตรท์ีน่่าจะใกล้
ตวัทีส่ดุก่อน 

 

 
ภาพประกอบ 8 อนุกรมวธิาน Bloom ของโดเมนการเรยีนรู ้ 

 
 ทีม่า: Anderson; et al. (2001). A Taxonomy for Learning, Teaching, and Assessing: 
A revision of Bloom's Taxonomy of Educational Objectives.  
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ภาพประกอบ 9  การสอนในหอ้งเรยีนศตวรรษที ่20 เมือ่เทยีบกบัศตวรรษที ่21 

 
 ทีม่า: http://21centuryedtech.wikispaces.com/21+Century+Info 
 

   Science เป็นศาสตร์ที่เกี่ยวกบัการศึกษาเรยีนรูเ้พื่อแสวงหาองค์ความรู้  ความ
เขา้ใจเกี่ยวกบัธรรมชาติ และสิง่แวดลอ้มรอบตวัเราซึ่งมคีวามซบัซ้อนที่หลากหลายเป็นอย่างมาก 
แต่ละเรื่องหรอืปรากฏการณ์มคีวามยากง่ายที่จะเขา้ใจแตกต่างกนัไปไม่ว่าจะเป็น  วทิยาศาสตรท์ี่
เกีย่วกบัโลก ดวงอาทติย ์ดวงจนัทร ์ดวงดาวต่าง ๆ เรื่องราวของสิง่มชีวีติทัง้ คน สตัว ์พชื เชือ้โรค 
การเปลี่ยนแปลงที่เกดิขึน้เองตามธรรมชาติ และที่มนุษยก์่อขึน้ จนเป็นภยัพบิตัิต่าง ๆ ทัง้จากดนิ 
น ้า ลม ไฟ เรื่องที่เกี่ยวกบัอาหาร พลงังาน และอื่น ๆ อีกมากมายนับไม่ถ้วน Technology หรอื
ประยุกต์กรรมในยุคปัจจุบนัคงคดิถงึพวก Smartphone คอมพวิเตอรแ์บบพกพา อนิเตอรเ์น็ต สุด
ฮอต อันที่จริงเรามีทัง้ที่เรียกว่า Low-Tech และ High-Tech ซึ่งเมื่อย้อนกลับไปไม่นาน วิทยุ 
โทรทัศน์ เครื่องเสียง กล้องถ่ายรูป รถยนต์ ยานพาหนะต่าง ๆ ก็เป็นสิ่งที่อยู่คู่  และรับใช้
ชีวิตประจ าวันของเราตลอดมา มีค ากล่าวที่ว่า “หากไม่มี Basic science แล้วจะสร้าง Applied 
science ได้อย่างไร” ซึ่งเราอาจกล่าวได้ในท านองเดียวกันว่า “หากไม่มี Science แล้วสร้าง 
Technology ไดอ้ยา่งไร ” หากพจิารณาเผนิ ๆ อนัหน่ึงอาจเป็นเสมอืนตน้น ้า อกีอนัเป็นเสมอืนปลาย
น ้า แต่หากพิจารณาให้ดีจะพบว่า Technology จ านวนมากก็จะถูกใช้เป็นเครื่องมอืในการศึกษา
เรยีนรูเ้กี่ยวกบั science ได้เช่นกนั จะขอยกตวัอย่างหลกัวทิยาศาสตร์ที่ใกล้ที่สุดอย่างหน่ึง ที่ว่า 
“สภาวะทีเ่ป็นด่างสามารถยบัยัง้หรอืฆ่าเชือ้โรคในปากได้” ซึง่ต่อมาความรูค้วามเขา้ใจดงักล่าว กไ็ด้
ถูกใชป้ระโยชน์ในรูปแบบของประยุกต์กรรมทีเ่รยีกว่า Technology ทีเ่ป็นสิง่ของเครื่องใชท้ีจ่ าเป็น
และอ านวยความสะดวกทีท่ าใหคุ้ณภาพชวีติของมนุษยจ์ านวนมากดขีึน้นัน่คอื ยาสฟัีน การพฒันา
ยาสฟัีนเป็นการประยุกต์เอาองคค์วามรู้ Science ทีเ่กีย่วกบัเรื่องด่างทีส่ามารถฆ่าเชือ้โรคในปากมา
ท าเป็นผงหรอืบรรจุในหลอดยีห่อ้ต่าง ๆ จนกลายเป็น technology ทีปั่จจุบนัเกอืบทุกครวัเรอืนมไีว้
ประจ าบา้น คงจะเหน็ถงึความใกลช้ดิสนิทสนมของ Science & Technology หรอื S&T ว่าเกีย่วขอ้ง
เชื่อมโยง และเป็นสิง่ที่คู่กนัมาเป็นเวลาชา้นาน ตัง้แต่ยุคหนิจนถงึยุค Digital Age มนุษยเ์รากไ็ดม้ี
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การสร้าง technology ที่เป็นเครื่องมือในการด ารงชีวิตที่จ าเป็นมากมาย ในปัจจุบันเรายิ่งพบว่า 
Technology มคีวามซบัซอ้น และถูกพฒันาเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็โดยเฉพาะดา้นขอ้มลูและการ
ตดิต่อสื่อสาร ทีเ่หน็ไดช้ดัคอืโทรศพัทม์อืถอืและระบบการใชง้านอนิเตอรเ์น็ตหรอืโปรแกรมออนไลน์
ต่าง ๆที่ล้วนแล้วแต่ต้องอาศยัหลกัการทาง Science มาประยุกต์ใช้สรา้งเป็น Technology ทัง้สิ้น
Engineering และ Mathematics หรอื E&M กม็คีวามสมัพนัธเ์กีย่วขอ้งกนัอย่างมากเช่นกนั ส าหรบั 
Engineering อาจถูกคดิว่าเป็นศาสตรท์ี่บางคนหรอืบางกลุ่มคนเท่านัน้ ที่สามารถเรยีนรูแ้ละเขา้ใจ
จนสามารถทีจ่ะออกแบบผลงานต่าง ๆ อยา่งสรา้งสรรคเ์พือ่ประโยชน์ของมนุษย ์ส าหรบั STEM นัน้
ไดมุ้ง่เน้นถงึการน าเอา “จติวญิญาณ” หรอืลกัษณะเด่นจ าเพาะของวศิวกรรมศาสตรม์าใชเ้ป็นส าคญั 
กล่าวคอื จากมวลความรูสู้่การออกแบบเพื่อการสรา้งสิง่หรอืระบบเพื่อตอบสนองความต้องการของ
เรา โดยใชห้ลกัการคดิทีส่รา้งสรรคแ์ละตรรกะอย่างเป็นระบบ เช่น การออกแบบสรา้งหุ่นยนต์ หรอื
ระบบชุมชนทีส่ามารถแกไ้ดท้ัง้ปัญหาการขาดแคลนน ้าและปัญหาน ้าทว่ม 
   ส าหรบั Mathematics มกัถูกเข้าใจว่าเป็นศาสตร์ที่เกี่ยวกบัจ านวนและตัวเลข
เท่านัน้ การคิดบนหลักตรรกะเชื่อมโยงเหตุผลอย่างเป็นระบบรวมถึงการคิดวิเคราะห์ เพื่อหา
ความสมัพนัธ์ไม่ว่าสิง่ที่สนใจจะเป็น ตวัเลข รูปทรงต่าง ๆ และแบบแผนของสิง่ต่างๆ ดงันัน้อาจ
พจิารณาว่าวศิวกรมกัจะใชห้ลกัคณิตศาสตรเ์ป็นฐานในการสรา้งสรรคส์ิง่ที่ต้องการ ดงันัน้จงึไม่น่า
แปลกใจว่ามวีศิวกรหลายท่านเป็นนักคณิตศาสตรท์ีรู่จ้กักนัดี อาท ิเลโอนารโ์ด ดา วนิช ี(Leonardo 
da Vinci) ซึ่งถอืว่าเป็นอจัฉรยิะบุคคลทีม่คีวามสามารถหลากหลายท่านหน่ึงของโลก ตามหลกัฐาน
ประวตัศิาสตร ์พบว่าท่านเป็นทัง้ วศิวกร นกัเรขาคณิต สถาปนิกแบบเรอเนซองส์ นกักายวภิาค นกั
ประดิษฐ์ประติมากร นักดนตรี นักวาดภาพ เป็นต้น และหากพิจารณาจะพบว่าท่านที่เป็นนัก
เทคโนโลยทีี่ส าคญัของโลกเช่นกนั รวมทัง้ พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หวัของเรา ล้วนแต่รูจ้กัใช้
กระบวนการทางวทิยาศาสตรใ์นการเสาะแสวงหาค าตอบ เพื่อน าไปสูผ่ลผลติดา้นเทคโนโลย ีทัง้สิน้  
การใชก้ระบวนการตรวจสอบสมมตฐิานอย่างเป็นระบบ เพื่อการเรยีนรูแ้ละพฒันาเป็นปัจจยัจ าเป็น
ส าหรบัการคดิเชงิวทิยาศาสตรแ์ละการพฒันาเทคโนโลยี  ดงันัน้อาจกล่าวไดว้่า ST และ EM นัน้
เป็นสิง่ทีอ่ยู่คู่กนัมาเป็นเวลาชา้นานแลว้ และหากเราคดิแบบเชื่อมโยง เราจะกพ็บว่า T และ E กไ็ด้
เคาะประตูหากนัอยูต่ลอดเวลา 
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ภาพประกอบ 10  การเชื่อมโยง  ST และ EM 

 
 ทีม่า: วรรณพงษ์ เตรยีมโพธิ;์ และอาทร นกแกว้. (2559). STEM (ตอนที ่1 : อะไรและ
ท าไม). http://www.vcharkarn.com/stem/article/505758 
 

   ตวัอย่างบทเรยีนที่ STEM ได้ถูกน าไปประยุกต์ใช้กนัอย่างมาก อาทิ บทเรยีน
หรอืกจิกรรมการสรา้งหุน่ยนต์ (Robot) โดยไดม้กีารออกแบบใหเ้ป็นหลกัสตูรแบบการเรยีนจากการ
ปฏบิตัิ (Learning by practicing or Hands-On) หรอืเป็น PBL ที่ช่วยส่งเสรมิทกัษะแห่งการเรยีนรู้
ในศตวรรษที่  21 โดยเฉพาะทักษะด้านการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหา คิดแบบสร้างสรรค์และมี
วจิารณญาณ ความสามารถในการท างานเป็นทมีไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ เพือ่จุดประสงคใ์นการสรา้ง
และประกวดแข่งขนัเชงิสรา้งสรรค์ เพื่อกระตุ้นแรงบนัดาลใจและความมสี่วนร่วมจงึเป็นที่นิยมกนั
อยา่งแพรห่ลายส าหรบักจิกรรมการเรยีนรูแ้นว STEM (วรรณพงษ์ เตรยีมโพธิ.์ 2561)  
 
4. ความจ าเป็นและผลการใช้  STEAM Education 
 STEAM Education เป็น “วธิกีาร” แบบการบูรณาการ Integrated เพื่อใหเ้กดิการเรยีนรู ้ 
“สร้างปัญญา” ในตัวผู้เรยีน  การเรยีนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 การวดัผลประเมินผล Assessments  
ทีถู่กตอ้งกบัการเรยีนรูแ้หง่ศตวรรษที ่21  เชน่ การออกแบบการเรยีนการสอน, การท าแผนการสอน 
และเรื่องอื่น ๆ ด้วยความรอบคอบ การส ารวจขอ้มูล Data Exploring, การสบืสวนตรวจสอบ และ
แสวงหาขอ้มูล Inquiry, การเรยีนรูแ้บบเกื้อกูล Cooperative Learning, การเรยีนรูร้่วมกนั น าเสนอ 
ยอมรบั และโต้แยง้ดว้ยขอ้มลู collaboration, บนหลกัการเรยีนรู ้On process-based learning เป็น
หวัใจของการเรยีนรูแ้บบ STEAM 

 STEAM Education เป็นวธิกีารเรยีนรู้ โดยใช ้“วทิยาศาสตรเ์ป็นแกนการเรยีนรู้ Science 
as a core learning” เป็นการเรยีนรู้ด้วยประสบการณ์ Experiential Learning และผู้เรยีน เรยีนรู้
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ดว้ยการลงมอืท าจรงิๆ Learning by doing เช่นเดยีวกบั วชิาในกลุ่มสงัคมศกึษา ที่ใช้ “วชิาสงัคม
ศึกษาเป็นแกนการเรียนรู้ Social studies as a core learning” เช่นเดียวกัน น้ีคือ Experiential 
Learning หรอื Learning by doing  

 STEAM  Education หมายถงึ เป็นวธิกีารเรยีนรู้ ที่ใชว้ทิยาศาสตร์ Science, เทคโนโลย ี
Technology, วิศวกรรม  Engineering, โดยการใช้  วิช าศิลปะ The Arts และ คณิ ตศาสตร ์
Mathematics เป็นตวั “ ประสานรว่มในการแกปั้ญหา ” น าทางให ้ผูเ้รยีนรูจ้กัสบืเสาะแสวงหาความรู ้
Inquiry, การใชถ้อ้ยค าในการเจรจาพาท ีdialogue, และการคดิวเิคราะห ์and critical thinking.  
 STEAM  เป็น “วิธีการ” แบบการบูรณาการ Integrated เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ “สร้าง
ปัญญา” ในตวัผูเ้รยีน  การเรยีนรูแ้หง่ศตวรรษที ่21 การวดัผลประเมนิผล (Assessments) ทีถู่กตอ้ง
กบัการเรยีนรูแ้หง่ศตวรรษที ่21  เช่น การออกแบบการเรยีนการสอน การท าแผนการสอน และเรือ่ง
อื่น ๆ ดว้ยความรอบคอบ  การส ารวจขอ้มูล (Data Exploring) การสบืสวนตรวจสอบ และแสวงหา
ขอ้มลู Inquiry การเรยีนรูแ้บบเกื้อกูล (Cooperative Learning) การเรยีนรูร้่วมกนั น าเสนอ ยอมรบั 
และโต้แยง้ดว้ยขอ้มลู (collaboration) บนหลกัการเรยีนรู ้(process-based learning) เป็นหวัใจของ
การเรยีนรู้แบบ STEAM  ต้องเพิ่มวิชาศิลปะ ก็เพื่องานการสร้างสรรค์ (Art of Creation) การใช้
ถ้อยค าเจรจาพาทกีบัผูค้นเรยีกว่า “ศลิปะการใช้ถ้อยค า (Art of wording) และการใชง้านศลิปะใน
การ ออกแบบผลติภณัฑอ์ื่น ๆ อกีดว้ย เพราะโลกของเรานี้ คอืโลกของ วทิยาศาสตร ์การสงัคม และ 
ศลิปะ การสรา้งคุณภาพของคน เพราะคนที่จะสรา้งงานศลิปะได้ เขาต้องมคีุณสมบตัิ 2 อย่าง คอื 
ความรู ้และความช านาญ (Knowledge + Skill)” ความช านาญ (Skill) นัน้ ตอ้ง “ฝึกฝนตนเอง” จงึจะ
เกิดขึ้นมาในตัวในตนได้ เราไม่สามารถที่จะมีความช านาญได้โดยปราศจากการฝึกฝน จนเป็น
ปฏกิริยิาโตต้อบโดยอตัโนมตัิ มแีต่การเรยีนรูด้ว้ยการลงมอืปฏบิตัิ หรอื Learning by doing เท่านัน้ 
STEAM Education จงึจะประสบความส าเรจ็ในการสรา้งคุณสมบตัขิองคน ใหเ้ขาสามารถใชท้กัษะ
ชวีติ (Life Skill) อย่างมคีวามสุข และสามารถปรบัตวัเขา้กบัโลกปัจจุบนัอย่างมคีวามสุขได้ Steam 
(อ่านวา่ สะ ตมิ) แปลวา่ ไอน ้า  (สทุศัน์ เอกา. 2560 ) 
 
5. องคป์ระกอบของความรูแ้ละทกัษะในศตวรรษท่ี 21  
 ทกัษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 มจีุดเริม่ต้นมาจากการประชุมร่วมกนัของนักวิชาการ
หลากหลายสาขาในสหรฐัอเมรกิามาประชุมร่วมกนัโดยรฐับาลต้องการพฒันาคุณภาพประชากร
ประเทศเพื่อยกระดบัขดีความสามารถของประเทศกับนานาชาติและต้องการให้ประชากรนัน้มี
คุณภาพและศกัยภาพในสงัคมสามารถด ารงชวีติอยู่ในโลกที่มกีารเปลี่ยนแปลงต่างๆอย่างรวดเรว็
ทัง้น้ีองค์ประกอบในด้านต่าง ๆ ที่ควรเกิดขึ้นในผู้เรียนจากการจดัการศึกษาในศตวรรษที่  21  
(21st Century Student Outcomes) ไดแ้ก่ความรูท้กัษะความเชี่ยวชาญ (The Partnership for 21st 

Century Skills. 2011) ดงัต่อไปน้ี 
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  1. ความรู้ในวิชาหลักและเน้ือหาประเด็นที่ส าคัญส าหรับศตวรรษที่  21 (Core 
Subjects and 21st Century Themes) ได้แก่ ภ าษ าอังกฤษการอ่ านศิลป ะในการใช้ภ าษ า
ภาษาต่างประเทศคณิตศาสตร์เศรษฐศาสตร์วิทยาศาสตร์ศิลปะภูมิศาสตร์ประวตัิศาสตร์หน้าที่
พลเมอืงและการปกครองซึง่ควรครอบคลุมเน้ือหาในสาขาใหม่ ๆ ทีม่คีวามส าคญัต่อการท างานและ
ชุมชนแต่สถาบนัการศึกษาไม่ได้ให้ความส าคญัได้แก่จติส านึกต่อโลกความรูพ้ื้นฐานด้านการเงนิ
เศรษฐกจิธุรกจิและการเป็นผูป้ระกอบการความรูพ้ืน้ฐานดา้นพลเมอืงและความตระหนักในสุขภาพ 
และสวสัดภิาพ 
  2. ทกัษะการเรยีนรูแ้ละนวตักรรม (Learning and Innovation Skills) ไดแ้ก่ 
   2.1 ความคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม (Creativity and Innovation) ซึง่ครอบคลุม
ไปถงึการคดิแบบสรา้งสรรคก์ารท างานอยา่สรา้งสรรคร์ว่มกบัผูอ้ื่นและการน าความคดินัน้ไปใชอ้ยา่ง
สรา้งสรรค ์
   2.2 การคิดเชิงวิพากษ์ และการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem 
Solving) หมายความรวมถึงการคิดอย่างมีเหตุผลการคิดเชิงระบบการคิดตัดสินใจและการคิด
แกปั้ญหา 
   2.3 การสื่อสารและการรว่มมอื (Communication and Collaboration) ซึง่เน้นการ
สื่อสารโดยใช้สื่อรูปแบบต่าง ๆ ที่มีประสิทธิภาพชัดเจนและการท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างมี
ประสทิธภิาพ 
  3. ทกัษะด้านสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี (Information, Media, and Technology 
Skills) ซึง่ในศตวรรษที ่21 น้ีนบัไดว้า่มคีวามเจรญิกา้วหน้าทางเทคโนโลยมีากดงันัน้ผูเ้รยีนจงึควรมี
ทกัษะดงัต่อไปน้ีคอื 
   - การรูเ้ทา่ทนัสารสนเทศ (Information Literacy) 
   - การรูเ้ทา่ทนัสือ่ (Media Literacy) 
   - การรู้เท่ าทัน เทคโนโลยีสารสนเทศ  (Information, Communications and 
Technology 
  4. ทักษะชีวิตและการท างาน (Life and Career Skills) ในการด ารงชีวิตและการ
ท างานนัน้ไม่เพียงต้องการคนที่มคีวามรูค้วามสามารถในเน้ือหาความรูห้รอืทกัษะการคดิเท่านัน้
หากแต่ยงัตอ้งการผูท้ีส่ามารถท างานในบรบิททีม่คีวามซบัซอ้นมากขึน้อกีดว้ยทกัษะทีจ่ าเป็นไดแ้ก่ 
   - ความยดืหยุน่และความสามารถในการปรบัตวั (Flexibility and Adaptability) 
   - ความคดิรเิริม่และการชีน้ าตนเอง (Initiative and Self Direction) 
   - ทักษะทางสังคมและการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม (Social and Cross-cultural 
Skills) 
   - การเพิม่ผลผลติและความรูร้บัผดิ (Productivity and Accountability) 
   - ความเป็นผูน้ าและความรบัผดิชอบ (Leadership and Responsibility) 
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  ทกัษะเพือ่การด ารงชวีติในศตวรรษที ่21 ไดก้ล่าวถงึจุดมุง่หมายของการจดัการศกึษา 
3 ยุค  คอืยุคเกษตรกรรมยุคอุตสาหกรรมและยุคความรูม้คีวามแตกต่างกนัมากหากเราต้องการให้
สงัคมไทยด ารงศกัดิศ์รแีละคนไทยสามารถอยูใ่นสงัคมโลกไดอ้ยา่งมคีวามสุขการศกึษาไทยตอ้งกา้ว
ไปสู่เป้าหมายในสู่ “ยุคความรู”้ จุดทา้ทายในการจดัการศกึษาควรไปในทศิทางของความสุขในการ
ท างานอย่างมเีป้าหมายเพื่อชวีติทีด่ลีูกศษิยใ์นยุคความรูก้ระตุ้นใหศ้ษิยเ์รยีนรูต้ลอดชวีติครูจงึต้อง
ยดึหลกั “สอนน้อยเรยีนมาก” ดว้ยจดักจิกรรมต่าง ๆ ใหผู้เ้รยีนครตู้องตอบไดว้่าศษิยไ์ดเ้รยีนอะไร 
และเพือ่ใหศ้ษิยไ์ดอ้ะไรการประสบผลส าเรจ็ไดน้ัน้ครตูอ้งท าอะไรไมท่ าอะไรการท าหน้าทีค่รจูงึไมผ่ดิ
ทางคอืท าใหศ้ษิยเ์รยีนไมส่นุกหรอืเรยีนแบบขาดทกัษะส าคญั “ทกัษะเพือ่การด ารงชวีติในศตวรรษที ่
21” ( 21st Century Skills) จะเกดิขึน้ไดจ้าก “ครูต้องไม่สอนแต่ต้องออกแบบการเรยีนรูแ้ละอ านวย
ความสะดวก ”(วจิารณ์ พานิช. 2555) 
  ในการเรยีนรูใ้หศ้ษิยไ์ดเ้รยีนรูจ้ากการเรยีนแบบลงมอืท าแลว้การเรยีนรูก้จ็ะเกดิจาก
ภายในใจและสมองของตนเองการเรยีนรูแ้บบน้ีเรยีกว่า PBL (Project-Based Learning) สาระวชิาก็
มคีวามส าคญัแต่ไม่เพยีงพอส าหรบัการเรยีนรูเ้พื่อมชีวีติในโลกยุคศตวรรษที่  21 ปัจจุบนัการเรยีนรู้
สาระวชิาควรเป็นการเรยีนจากการคน้ควา้เองของศษิยโ์ดยครชู่วยแนะน าและช่วยออกแบบกจิกรรม
ทีช่ว่ยใหน้กัเรยีนแต่ละคนสามารถประเมนิความกา้วหน้าของการเรยีนรูข้องตนเองได ้

  การบูรณาการหลากหลายดา้นนัน้จงึเป็นกลยุทธ์หลกัในการพฒันา ซึ่งสอดคลอ้งกบั
แผนการเรยีนรูต้ลอดชวีติที่จะทาการสนับสนุนการศกึษาเพื่อสรา้งโอกาสและพฒันาคุณภาพและ
มาตรฐานทางการศึกษา (Supports) ส าหรับในอนาคต (ปัณญานัตย์ วิเศษสมวงศ์ . 2557)  
พฒันาความรูแ้ละทกัษะที่หลากหลายมีคุณภาพสอดคล้องกบัทกัษะการเรยีนรู้ในศตวรรษที่  21  
ดงัตาราง 2 
 

ตาราง 2 ทกัษะส าคญัในศตวรรษที ่21 
 

ทกัษะดา้นสารสนเทศสือ่ 
และเทคโนโลย ี

ทกัษะชวีติและการท างาน ทกัษะการเรยีนรูแ้ละนวตักรรม 

- ความรูพ้ืน้ฐาน ดา้นสารสนเทศ 
- ความรูพ้ืน้ฐานดา้นสือ่ 
- ความรูพ้ืน้ฐานดา้นไอซที ี

- ความยดืหยุน่และความ     
สามารถในการปรบัตวั 

- ความคดิรเิริม่และการชีน้ าตวัเอง 
- ทกัษะทางสงัคมและการเรยีนรู้
ขา้มวฒันธรรม 

- การเพิม่ผลผลติและรบัผดิชอบ
ตรวจสอบได ้

- ความเป็นผูน้ า และความ
รบัผดิชอบ 

- ความคดิสรา้งสรรคแ์ละ     
นวตักรรม 

- การคดิเชงิวพิากษ์และการ
แกปั้ญหา 

- การสือ่สารและการรว่มมอื 
 

 

 ทีม่า: เครอืขา่ย P21. (2554) 
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  ซึ่งแนวคิดการออกแบบเชิงวิศวกรรมมาบูรณาการกบัการเรยีนรูศ้าสตร์อื่น ๆ  อีก  
4 ศาสตร์นั ้น น ามาสู่ความพยายามในการอธิบายความแตกต่างระหว่างศาสตร์  3 ศาสตร ์ 
ทีม่คีวามใกลเ้คยีงกนัมาก ไดแ้ก่ วทิยาศาสตร์ วศิวกรรมศาสตร์ และเทคโนโลย ีโดยสภาวจิยัแห่ง
ป ระ เท ศ สห รัฐ อ เม ริก า  (The National Research Council: NRC) ได้ ให้ ค ว ามห ม ายขอ ง
วศิวกรรมศาสตรแ์ละเทคโนโลยแีละเปรยีบเทยีบทกัษะไวด้งัตาราง 2 

 
6.  คณุค่าและความหมายของศิลปะ 
 ศลิปะเป็นค าทีม่คีวามหมายทัง้กวา้งและจ าเพาะเจาะจงทัง้น้ีย่อมแลว้แต่ทศันะของแต่ละ
คน แต่ละสมยัทีจ่ะก าหนดแนวความคดิของศลิปะใหแ้ตกต่างกนัออกไปหรอืแลว้แต่ว่าจะมใีครน าค า
วา่ “ศลิปะ” น้ีไปใชใ้นแวดวงทีก่วา้งหรอืจ ากดัอยา่งไร  ศลิปะ เป็นสิง่ทีม่นุษยส์รา้งขึน้ ในสมยัโบราณ 
นักปราชญ์ได้ให้ความหมายของศิลปะ (Arts) ไว้ว่า ศิลปะ คือ สิง่ที่มนุษย์สรา้งขึ้นไม่ได้เป็นสิง่ที่
เกดิขึน้ตามธรรมชาต ิ

 เพราะฉะนัน้ ตน้ไม ้ภูเขา ทะเล น ้าตก ความงดงามต่าง ๆ ตามธรรมชาตจิงึไมเ่ป็นศลิปะ
ดอกไมท้ีเ่หน็ว่าสวยสดงดงามนกัหนา  กไ็มไ่ดเ้ป็นศลิปะเลย ถา้หากเรายดึถอืตามความหมายน้ีแลว้
สิง่ที่มนุษยส์รา้งสรา้งขึน้ทัง้หลายกล็ว้นแลว้แต่เป็นศลิปะทัง้สิน้ ไม่ว่ามนุษยส์รา้งสิง่ทีด่งีาม เลศิหรู
อลงัการหรอืน่าเกลยีดน่าชงัอยา่งไรกต็าม ลว้นแต่เป็น งานศลิปะอยา่งนัน้หรอืไม ่
  ศิลปะเป็นผลงานการสร้างสรรค ์ 
  ในสมยัต่อมา มผีูใ้หค้วามหมายของศลิปะว่า ศลิปะ เป็นผลงานการสรา้งสรรคซ์ึ่งใน
ความหมายน้ี เราตอ้งมาตคีวามหมายของค าว่า “การสรา้งสรรค์” กนัเสยีก่อนการสรา้งสรรค์ หรอืที่
ภาษาองักฤษเรยีกว่า  “Cerative” นัน้ คอื การท าใหเ้กดิบางสิง่บางอย่างขึน้มา ซึ่งบางสิง่บางอย่าง
นัน้ไมเ่คยมอียูม่าก่อน ทัง้ทีเ่ป็นผลติผล หรอืกระบวนการ หรอืความคดิ ดงันัน้  สิง่ทีจ่ะเป็นงานสรา้ง 
สรรคไ์ดจ้ะต้องเป็นประดษิฐ์กรรมใหม่ที่ไม่เคยมมีาก่อนในโลกหรอืเป็นกระบวนการใหม่  ๆ ทีส่รา้ง
ขึน้มา เพื่อกระท าการบางสิง่บางอยา่งใหป้ระสบผลส าเรจ็ หรอืเป็นการสรา้งแนวคดิใหม่ ทีจ่ะน าไปสู่
วธิกีารใหม่ ๆ แนวคดิใหม่ ๆ น้ีเองทีเ่ป็นจุดเริม่ต้นของการสรา้งสรรค์ เพราะแนวคดิใหม่จะน าไปสู่
การพฒันากระบวนการหรอืวธิกีารใหม ่ๆ ทีจ่ะน าไปสูผ่ลผลติหรอืประดษิฐ์กรรมใหม ่ๆ ใหเ้กดิขึน้มา
ในโลก และตอบสนองความตอ้งการในดา้นต่าง ๆ ของมนุษยไ์ด ้ เพื่อแทนที่ ผลผลติ หรอืประดษิฐ์
กรรมเดมิ ที่ตอบสนองไดไ้ม่พอเพยีง หรอืไม่เป็นที่พอใจ  การสรา้งสรรคใ์น อกีความหมายหน่ึงจงึ
เกดิขึน้ คอื เป็นการท าใหด้ขีึน้กว่าเดมิ ซึง่มหีลาย ๆ วธิ ีโดยอาจเป็นการปรบั ปรุงกระบวนการใหม่ 
ใหไ้ดผ้ลผลติมากกว่าเดมิ หรอืเป็นการปรบัปรุงรปูแบบผลผลติใหม่ โดยใชว้ธิกีารเดมิ แต่ผลผลติมี
คุณภาพมากขึน้ แต่ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบใด ๆ กต็าม เป็นการกระท าใหเ้กดิขึน้ จากการใชแ้นวคดิ
แบบใหม่ ๆ ทัง้สิน้ และเป็นผลของวธิกีารคดิที่เรยีกว่า “ความคดิสรา้งสรรค์”  ความคดิสรา้งสรรค์
เป็นสิง่ที่อยู่ในมนุษยท์ุกคน และสามารถพฒันาใหเ้กดิขึน้ได ้โดยอาศยัสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม
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และบรรยากาศทีเ่อือ้อ านวย ความคดิสรา้งสรรคเ์ป็นความคดิทีเ่กีย่วขอ้งกบังาน ศลิปะอยา่งแยกกนั
ไมอ่อก หรอือาจกล่าวไดว้า่ ศลิปะเป็นผลงานจากความคดิสรา้งสรรค ์

 ดังที่ได้กล่าวมาแล้วว่า ศิลปะเป็นผลจากความคิดสร้างสรรค์ ดังนัน้ สิ่งใดก็ตามที่มี
ความคดิสรา้งสรรค ์กส็ามารถสรา้งงานศลิปะได ้จากตอนตน้ทีก่ล่าววา่ศลิปะเป็นสิง่ทีม่นุษยส์รา้งขึน้
แสดงว่ามนุษยเ์ป็นผูม้คีวามคิดสรา้งสรรค์ และสามารถสรา้งงานศลิปะได้ แต่นอกเหนือจากมนุษย์
แลว้จะยงั มสีิง่อื่น ๆ อกีหรอืไมท่ีม่คีวามคดิสรา้งสรรค์ จากประวตัศิาสตรข์องมนุษย์ และการศกึษา 
ค้นคว้าทางวิทยาศาสตร์ เราจะพบว่าสัตว์โลกหลาย ๆ ชนิดมีความคิด รู้จ ักความรักและมี
สญัชาตญาณ แต่สิง่ เหล่านัน้จะจดัเป็นความคดิสรา้งสรรคห์รอืไม่ สตัวท์ัง้หลายสามารถสรา้งหรอื
กระท าสิง่ใหม่ ๆ เพื่อตอบสนองความตอ้งการไดด้กีว่าเดมิหรอืไม่ รูจ้กัพฒันาแนวคดิ กระบวนการ
และผลผลติใหด้กีว่าเดมิหรอืไม่หากเราจะเปรยีบเทยีบยอ้นหลงัไปเมื่อหลายหมื่น-แสนปีก่อนหน้าน้ี
เมื่อมนุษยย์งัอยู่ในถ ้า ยงัไม่สรวมเสือ้ผา้ เกบ็ผลไมก้นิหรอืไล่จบัสตัวก์นิเป็นอาหารซึ่งมชีวีติไม่ต่าง
จากสตัวท์ัง้หลาย ในทุกวนัน้ี แต่ปัจจุบนั มนุษยม์บีา้นอยูส่บาย มเีครือ่งแต่งกายสวยงามมสีิง่อ านวย
ความสะดวก มากมาย สามารถไปไดท้ัง้บนน ้า ในน ้า ในอากาศและอวกาศมเีมอืง มรีะบบสงัคม มี
ระเบยีบปฏบิตัริ่วมกนั มกีระบวนการพฒันามนุษยท์ีจ่ะสบืทอดด ารงเผ่าพนัธุ์ต่อไป มจีรยิศาสตร ์มี
ศาสนาและพธิกีรรม มรีปูแบบการด ารงชวีติทีแ่ตกต่างกนัอยา่งหลาหลาย กระจายไปทัว่โลก ขณะที่
สตัวโ์ลกอื่น ๆ ยงัคงด ารงชวีติอยู่เดมิ ๆ ทีม่กีารเปลีย่นแปลงน้อยมาก ขอ้แตกต่างน้ี บางทอีาจเป็น
สิง่พสิจูน์ไดว้่า มนุษย ์เป็นผูม้คีวามคดิสรา้งสรรค์ เพยีงหน่ึงเดยีวบนโลกน้ี ดงันัน้ ศลิปะจงึเป็นเรื่อง
ของมนุษยส์รา้งขึน้  โดยมนุษยแ์ละเพือ่มนุษยเ์ทา่นัน้ 

จากที่กล่าวมา เราอาจสรุปไดว้่า ศลิปะเป็นสิง่ที่เกดิจากการสรา้งสรรค์ของมนุษย์ ซึ่งใน
ความหมายเช่นน้ี แสดงว่า สิง่ต่าง ๆ ที่มนุษยค์ดิคน้กระท าขึน้มา ทัง้ที่เป็นการกระท าใหม่ ๆ หรอื
เป็นการกระท าสิง่ต่าง ๆ ใหด้ขีึน้กวา่เดมิลว้นแต่เป็นงานศลิปะทัง้สิน้ อยา่งนัน้หรอืไม ่ ถา้เป็น อยา่ง
นัน้ แนวคดิใหม่ ๆ วธิกีารใหม่ ๆ ประดษิฐก์รรมใหม่ ๆ ความเชื่อใหม่ ๆ ศาสนาใหม ่ๆ ตลอดจนถงึ
การด ารงชวีติแบบใหม่ อาวุธใหม่ ๆ การสรา้งความหายนะใหก้บัผูอ้ื่นดว้ยวธิกีารใหม่ ๆ กเ็ป็นศลิปะ
อย่างนัน้หรอืการท าลายลา้งดว้ยอาวุธใหม่ ๆ รวดเรว็ รุนแรง สรา้งความเสยีหายใหญ่หลวง จะถูก
ยกยอ่งวา่เป็นผลงานศลิปะชัน้เยีย่มหรอืไม่  
 ศิลปะคือความงาม  
  เมื่อเราพูดถึง ศลิปะ เรามกัจะหมายถึง ความงาม แต่ความงามในที่น้ีเป็นเรื่องของ
คุณค่า (Value) ทีเ่ป็นคุณคา่ทางสุนทรยีะ แตกต่างจากคุณค่าทางเศรษฐกจิ ทีเ่ป็นราคาของวตัถุ แต่
เป็นคุณค่าต่อจติใจความงามเกดิขึ้นด้วยอารมณ์ มใิช่ด้วยเหตุผล ความคดิ หรอืขอ้เท็จจรงิ คนที่
เคร่งครดัต่อเหตุผลหรอื เพ่งเลง็ไปทีคุ่ณค่าทางวตัถุจะไม่เหน็ความงาม คนทีม่อีารมณ์ละเอยีดอ่อน
ไหว จะสมัผสัความงามไดง้่ายและรบัไดม้าก ความงามใหค้วามยนิดี ใหค้วามพอใจได้ทนัทโีดยไม่
ตอ้งมเีหตุผล ความยนิดนีัน้ เกดิขึน้เองโดยไม่มกีารบงัคบั ความงามนัน้เกี่ยวขอ้งกบัวตัถุกจ็รงิ แต่
มไิด้เริม่ที่วตัถุ มนัเริม่ที่อารมณ์ ของคน ดงันัน้ ความงามจงึเป็นอารมณ์  เป็นสุขารมณ์หรอืเป็น
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อารมณ์ที่ก่อใหเ้กดิความสุขเป็น 1 ใน 3 สิง่ที่ก่อใหเ้กดิความสุขกบัมนุษย์ ซึ่งไดแ้ก่ ความด ีความ
งาม และความจรงิ ผูท้ีย่อมรบัและเหน็ใน คุณค่าของทัง้สามสิง่นี้ จะเป็นผูม้คีวามสุขเน่ืองจากความ
งามเป็นอารมณ์เป็นสิง่ทีอ่ยูใ่นความรูส้กึนึกคดิความงาม จงึเป็นนามธรรม  

  ดงันัน้ การสร้างสรรค์งานศิลปะ ก็เป็นการถ่ายทอดความงามผ่านสื่อวสัดุต่าง ๆ 
ออกมา เพื่อใหผู้อ้ื่นไดส้มัผสั ไดพ้บเหน็ ไดร้บัรูส้ ื่อต่าง ๆ จะเป็นตวักระตุน้ใหผู้ช้ม เกดิอารมณ์ทาง
ความงามทีแ่ตกต่างกนัตามค่านิยมของแต่ละบุคคล ความงามไม่ใช่ศลิปะ เน่ืองจากว่า ความงามไม่
จ าเป็นตอ้งเกดิจากสิง่ทีม่นุษยส์รา้งขึน้ ในธรรมชาตกิม็คีวามงามเช่นกนั เช่น บรรยากาศ ขณะทีพ่ระ
อาทติยข์ึน้ หรอืตกดนิ ความสวยงามสดชื่นของดอกไม้ ทวิทศัน์ธรรมชาตติ่าง ๆ เป็นตน้ งานศลิปะ
ทีด่จีะใหค้วามพงึพอใจในความงามแก่ผูช้มในขัน้แรกและจะใหค้วามสะเทอืนใจทีค่ลีค่ลายกวา้งขวาง
ยิง่ขึน้ดว้ยอารมณ์ทางสุนทรยีะของผลงานศลิปะนัน้ในขัน้ต่อไปความงามในงาน  
 ศิลปะออกเป็น 2 ประเภท คือ  
  1. ความงามทางกาย (Physical Beauty) เป็นความงามของรปูทรงทีก่ าหนดเรื่องราว 
หรอืเกดิจากการ ประสานกลมกลนืกนั ของทศันธาตุ เป็นผลจากการจดัองคป์ระกอบทางศลิปะ 
  2. ความงามทางใจ (Moral Beauty) ไดแ้ก่ ความรูส้กึ หรอือารมณ์ทีแ่สดงออกมาจาก
งานศิลปะหรือ ที่ผู้ชมสมัผัสได้จากงานศิลปะนัน้  ๆ ในงานศิลปะชิ้นหน่ึง ๆ มีความงามทัง้ 2 
ประเภทอยู่ร่วมกนัแต่อาจแสดงออกอย่างใดอย่างหน่ึง มากน้อยขึน้อยู่กบัประเภทของงาน เจตนา
ของผูส้รา้งและการรบัรูข้องผู้ชมดว้ย ความงามในศลิปะ เป็นการสรา้งสรรคล์ว้น ๆ ไม่เกีย่วขอ้งกบั
ความงามวตัถุในธรรมชาตเิป็นความงามที่แสดงออกได้ แมใ้นสิง่ที่น่าเกลยีด หวัขอ้ เรื่องราว หรอื
เน้ือหาที่ใชส้รา้งงานนัน้อาจน่าเกลยีด แต่เมื่อเสรจ็แลว้ “ศลิปะมไิดจ้ าลองความงาม แต่สรา้งความ
งามขึน้” 
  จงึอาจสรุปไดว้่าศลิปะเป็นสิง่ที่มนุษยส์รา้งขึน้จากความคดิสรา้งสรรค์  เพื่อใหเ้กดิความ
งาม และความพงึพอใจทีม่นุษยไ์ดส้รา้งสรรคส์บืเน่ืองกนัมาตัง้แต่อดตีอนัยาวนานจนถงึปัจจุบนั และ
จะสรา้งสรรคส์บืต่อไปในอนาคตใหอ้ยูคู่่กบัเผา่พนัธุม์นุษยไ์ปตราบนานเท่านานโดยมกีารสรา้งสรรค ์
พฒันารปูแบบต่าง ๆ ออกไปอยา่งมากมายไมม่ทีีส่ ิน้สดุศลิปะในความหมายต่าง ๆ 
 ศิลปะ แต่เดิมหมายถึง งานช่างฝีมอื เป็นงานที่มนุษย์ใช้สติปัญญาสร้างสรรค์ขึ้นด้วย 
ความประณีตวจิติรบรรจง ฉะนัน้ งานศลิปะจงึไม่ใช่สิง่ทีเ่กดิขึน้เองตามธรรมชาติ แต่เป็น ผลงานที่
มนุษย์ใช้ปัญญาความศรทัธา  ศลิปะเป็นงานสรา้งสรรค์  ศลิปินมหีน้าที่ สรา้งงานที่มแีนวคดิและ
รปูแบบแปลกใหมอ่ยูต่ลอดเวลาทฤษฎศีลิปะในสมยัหนึ่งอาจขดัแยง้กบัของอกีสมยัหนึ่งอยา่งตรงกนั
ขา้ม และทฤษฎีเหล่านัน้กล็ว้นเกดิขึน้ภายหลงัผลงานสรา้งสรรค์ที่เปลี่ยนแปลงและก้าวล ้าหน้าไป
ก่อนแลว้ทัง้สิน้  อยา่งไรกต็าม ทศันะเกีย่วกบั  ความหมายของศลิปะไดถู้กก าหนดตามการรบัรู ้และ
ตามแนวคดิต่าง ๆ อยา่งกวา้งขวาง  โดยบุคคลต่าง ๆ ซึง่พอยกตวัอยา่งไดด้งัน้ี 
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7. วิธีการสุ่มแบบ Cluster Random Sampling (วิธีการสุ่มแบบยกกลุ่ม) 
 ประชากรอยูเ่ป็นกลุ่มโดยธรมชาตใินกลุ่มหน่ึง ๆ มคีวามหลากหลายภายในกลุ่ม เชน่ เพศ  
สตปัิญญา แต่ระหวา่งกลุ่มในประชากรมคีวามเหมอืน ๆ กนั 

 กรณีทีป่ระชากรอยู่เป็นกลุ่มหลายกลุ่ม ในแต่ละกลุ่มมลีกัษณะของประชากรหลากหลาย
เช่นเดยีวกนั จะใชก้ลุ่มเป็นหน่วยการสุ่ม โดยใชว้ธิสีุ่มอย่างงา่ยวธิน้ีีนิยมใชสุ้่มตวัอย่างประชากรที่
แบ่งตาม พืน้ทีอ่ยู่อาศยั หรอืแบ่งตามเขต การปกครอง เป็นจงัหวดั อ าเภอ ต าบล หมู่บา้น ส าหรบั
ตัวอย่างการสุ่มในทางการศึกษา เช่น กรณีต้องการสุ่มนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 มา 2 
ห้องเรียน จากที่มี 6 ห้องเรียนจะท าได้ ถ้านักเรียนทัง้ 6 ห้องเรียนนัน้มีความสามารถ และ
สถานภาพส่วนตวัทัว่ๆ ไปคละกนัเท่าเทยีมกนัทุกหอ้งเรยีน การสุม่กลุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) เป็นการสุ่มกลุ่มตวัอย่างจากประชากรทีก่ระจดักระจายก่อใหเ้กดิความยุ่งยาก
ในการจดัท ากรอบของประชากร หรอืเป็นประชากรที่มกีารรวมกลุ่มอยู่แล้วตามธรรมชาติ (ตาม
สภาพภูมศิาสตร์/ชัน้เรยีน) (Gall; Brog; & Gall. 1996: 227) โดยมลีกัษณะในภาพรวมของแต่ละ
กลุ่มที่คลา้ยคลงึกนั แต่ภายในกลุ่มจะมคีวามแตกต่างหรอืความหลากหลายอย่างครบถ้วน เพื่อให้
ความคลาดเคลื่อนในการประมาณค่าพารามเิตอรข์องประชากรลดลง มขี ัน้ตอนการด าเนินการ ดงัน้ี 

  ศกึษาลกัษณะเบือ้งตน้ของประชากรแลว้จ าแนกประชากรออกเป็นกลุ่มยอ่ยโดยทีเ่น้น
ความแตกต่างภายในกลุ่มที่แตกต่างกนัคล้ายประชากร แต่จะมคีวามคล้ายคลึงกนัระหว่างกลุ่ม
ตวัอยา่ง 

  สุม่กลุ่มตวัอย่างแบบกลุ่มโดยการจบัสลากทีร่ะบุชื่อกลุ่มตวัอย่างแลว้ระบุจ านวนกลุ่ม
ตวัอยา่ง ขอ้สงัเกตของการสุม่ตวัอยา่งแบบแบ่งกลุ่ม มดีงัน้ี  

  1) ประหยดัเวลา แรงงานและงบประมาณในการเตรยีมการและด าเนินการ 
  2) ประสทิธภิาพของกลุ่มตวัอยา่งมปีระสทิธภิาพต ่า เน่ืองจากภายในกลุ่มแต่ละกลุ่มที่

แบ่งกลุ่มยงัมคีวามเป็นเอกพนัธค์่อนขา้งสงูจะท าใหค้วามคลาดเคลื่อนมาตรฐานมคี่าสงูมากขึน้ และ
จะต้องใชสู้ตรการปรบัแกท้ี่จะท าใหไ้ดค้่าประมาณพารามเิตอรท์ีสู่งขึน้และการทดสอบสมมุตฐิานมี
ประสทิธภิาพมากขึน้ (นงลกัษณ์ วริชัชยั. 2543: 146-147) 

 
8. การเจริญเติบโตและพฒันาการ ช่วงอายุ 6-12 ปี 
  ด้านร่างกาย 
  ชว่งอายุ 6-12 ปี รา่งกายจะเปลีย่นแปลงและมคีวามสามารถเพิม่ขึน้หลายดา้น เดก็จะ
ใช้กล้ามเน้ือมัดใหญ่ได้ดี เช่นเตะฟุตบอลได้มัน่คง ชอบการเคลื่อนไหวมากกว่าที่จะอยู่เฉย
โดยเฉพาะเดก็ผูช้าย เรยีนรูแ้ละพฒันาความสามารถผ่านการเล่น เช่น เล่นไล่จบั ซ่อนหา จระเขไ้ล่
จบั หรอืเล่นกฬีาประเภทต่างๆ เชน่วา่ยน ้า ปิงปอง บาสเกตบอล หมากฮอส เป็นตน้ 
  ในวยัน้ีกลา้มเน้ือมดัเลก็ใชง้านไดด้ ีสามารถใชม้อืและน้ิวควบคุมการเคลื่อนไหวของ
ดนิสอไดอ้ย่างละเอยีดอ่อนมากขึน้เรื่อยๆ จนสามารถวาดรูปเรขาคณิต ไดท้ัง้สีเ่หลยีม สามเหลีย่ม 
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รปูเพชร หรอืรปูทีซ่บัซอ้นขึน้ วาดรปูคนทีม่อีวยัวะครบ การประสานงานของระบบประสาทและการ
เคลื่อนไหวท างานสอดคล้องไดเ้ป็นอย่างด ีซึ่งเป็นการประสานการท างานระหว่างมอื ตา และการ
เคลื่อนไหวของรา่งกายไปพรอ้มกนัท าใหว้ยัน้ีมกีารพฒันาทกัษะทางกฬีาไดด้ขีึน้ 
  เมือ่ถงึตอนปลายของวยัเรยีนเขา้ใกลว้ยัรุน่ในชว่งประถมศกึษาปีที ่6 รา่งกายจะมกีาร
เปลี่ยนแปลงค่อนขา้งมาก ช่วงน้ีเดก็หญิงจะมกีารเจรญิเตบิโตเรว็กว่าเดก็ชาย เพราะมกีารท างาน
ของฮอรโ์มนประจ าเพศเกิดขึน้ เช่นเดก็หญิงอาจมกีารเติบโตขึน้ของเต้านม มขีนขึน้ที่บรเิวณหวั  
เหน่าและมปีระจ าเดอืน ส่วนเดก็ชายกอ็าจมเีสยีงแตกหา้ว มหีนวดเครา ขนรกัแร ้ขนที่อวยัวะเพศ 
ตัวสูงขึ้น แขนขายาว เป็นต้น ระบบกล้ามเน้ือมัดใหญ่ และเล็ก การเคลื่อนไหวต่า งๆ มีการ
พฒันาการมากขึน้ 
  การสง่เสรมิใหร้า่งกายหลายสว่นท างานคล่องแคล่ว ประสานกนั ตอ้งอาศยัการฝึกฝน
ผา่นการท ากจิกรรมทัง้งานบา้น การกฬีา การใชช้วีติ ซึง่จะไปสง่เสรมิใหเ้ดก็กระฉบักระเฉง หไูว ตา
ไว สมาธดิ ีประสาทต่างๆ ท างานไดร้วดเรว็ 
  ด้านจิตใจและการเข้าสงัคม 
  การทีเ่ดก็จะอยูร่่วมกบัผูอ้ื่นในสงัคมไดด้ ีจะตอ้งมาจากรากฐานครอบครวัทีม่คีวามรกั 
เอือ้อาทร มคีวามสมัพนัธท์ีด่ตี่อกนั ความรูส้กึว่ามคีนรกั ห่วงใยและมผีูท้ีจ่ะเดนิเคยีงขา้ง ช่วยเหลอื
ในยามที่ต้องการเมื่อประสบกับปัญหา ชื่นชมความดีในความสามารถของเด็กแต่ละคนอย่ าง
เหมาะสม เป็นหนทางที่ช่วยใหเ้ดก็ มคีวามรูส้กึดตี่อตนเอง เชื่อมัน่ในความสามารถของตนเอง มี
อารมณ์มัน่คง ภาคภูมใิจในตนเอง มทีศันคตทิีด่ตี่อผูอ้ื่น 
  ถ้าสงัคมแรกของเดก็ คอืการอยู่ร่วมในครอบครวัมปัีญหาเสยีแล้ว ก็ส่งผลท าใหก้าร
ปรบัตวักบัญาตพิีน้่อง เพือ่นในโรงเรยีน คร ูมปัีญหาตามมาได ้
  ช่วงวยัประถมเป็นวยัแห่งความอุตสาหพยายาม คอื เป็นวยัทีเ่ดก็อดทนฝึกฝนพฒันา
ความสามารถในดา้นต่างๆ เพิม่ขึน้ การไปโรงเรยีนเรยีนรูว้ชิาต่างๆ หดัอ่านและเขยีนหนังสอื เล่น
กฬีา งานอดเิรก เขา้ร่วมท ากจิกรรมอนัหลากหลายไดส้รา้งสรรคง์านทีท่ าใหเ้ขาเกดิความพงึพอใจ
ขึน้หลายชิน้ จนกลายเป็นความสามารถ และรูส้กึภูมใิจว่าตนเองท าอะไรได้  แต่ในทางตรงขา้มถ้า
เดก็วยัน้ีไดร้บัประสบการณ์ ของความส าเรจ็น้อยเกนิไปเดก็จะเกดิความรูส้กึดอ้ย คอืรูส้กึว่าความ
พยายามของเขานัน้ไมเ่ป็นผลและตวัเขาเองเป็นคนทีไ่รป้ระโยชน์ 
  การที่โลกของเดก็ในชัน้ประถมเปิดกวา้งขึน้  จากการเรยีนรูภ้ายในบ้าน ครอบครวั  
รัว้โรงเรยีนอนุบาล ขยายสู่การเรยีนรูใ้นโรงเรยีนประถม และโลกแห่งความเป็นจรงิ สิง่แวดล้อม
รอบตวัเดก็ ในวยัน้ีลว้นเป็นแหล่งเรยีนรูท้ี่ช่วยใหเ้ดก็สะสมประสบการณ์ ชวีติ รากฐานส าคญัที่จะ
น าไปสู่การเรยีนรูค้อื ร่างกายทีแ่ขง็แรง อารมณ์และจติใจที่ร่าเรงิ และต้องมกีารฝึกฝนทกัษะต่างๆ 
อย่างมีข ัน้ตอนเป็นล าดับจากง่ายไปยากเด็กสามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงและจาก
สภาพแวดลอ้ม เดก็จงึตอ้งการแบบอยา่งทีด่ ีจากบุคลรอบขา้งเพือ่น ามาพฒันาตนเอง 
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  การที่เด็กจะเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่อยู่ ดี มีสุขได้ ไม่ได้หมายความว่าจะต้องได้รบั
ประสบการณ์ชีวิตที่ดี ที่พอใจตลอดเวลา ตรงกันข้ามความรู้สึกไม่พอใจ ที่เหมาะสมกับวัย  
เป็นอีกสิ่งหน่ึงช่วยให้เด็กได้เรยีนรู้ ปรบัตัวและแก้ปัญหา อีกทัง้ยงัเป็นการเติมความเข็มแข็ง  
ใหก้บัชวีติของเดก็ 
  การสอนเดก็วยัประถมต้นนัน้ สามารถพูดคุยอธบิายเหตุผลไดม้ากขึน้กว่าวยัอนุบาล 
แต่ยงัมขีอ้จ ากดัในการรบัรู ้ในช่วงแรกต้องใชว้ธิที างานไปดว้ยกนั หรอืควบคุมใหเ้ดก็ไดท้ าในสิง่ที่
สมควร จนเดก็ท าไดเ้องเป็นนิสยั เช่นเมื่อเหน็เดก็จุดไฟเล่น ต้องหา้มเดด็ขาดไม่ใหเ้ล่นไฟ ท่าททีี่
แสดงออกตอ้งชดัเจนว่าไมย่อมใหเ้ล่น พดูถงึภยัทีอ่าจเกดิขึน้ต่อการเล่นไฟ  เขาจ าเขา้ใจเหตุผลจาก
ค าพูดได ้แต่ถ้าเดก็ยงัควบคุมตวัเองไม่ได้  ต้องหยุดเดก็ดว้ยวธิตี่างๆทีเ่หมาะสม  และหากจิกรรม
อื่นมาใหท้ าทดแทน เพือ่เบีย่งเบนความสนใจไปจากการเล่นไฟ ฝึกฝนสม ่าเสมอสุดทา้ยเดก็จะเรยีนรู้
ขอบเขตจากการเล่นไฟได ้
  การฝึกฝนจึงต้องอาศัยความรกั ความเข้าใจ   ความอบอุ่นในครอบครวัเพื่อเป็น
สายใยส าคญัจงูใจใหเ้ดก็เชื่อฟังและท าตาม ใชค้วามเอาใจใส่ ใชค้วามหนกัแน่นและฝึกฝนสม ่าเสมอ 
อดทนคงกตกิาใหช้ดัเจน ชกัจูงโน้มน้าว ใหลู้กเปลีย่นพฤตกิรรมจากทีไ่ม่เหมาะสม ตามบรรทดัฐาน
ของครอบครวัและสงัคมไปสูค่วามเหมาะสม และเสรมิแรงจงูใจดว้ยการชมเชย  ใหร้างวลัตามสมควร
แก่พฤตกิรรม ทีเ่ดก็ประพฤตดิอียูแ่ลว้ เพือ่ใหเ้ดก็คงพฤตกิรรมทีด่นีัน้ไวอ้ยา่งต่อเน่ือง 
  ด้านอารมณ์ 
  การใหเ้ดก็วยัเรยีนรูจ้กักบัทุกอารมณ์ ความรูส้กึทีผ่่านเขา้มาและช่วยใหเ้ขาสามารถ
หาทางออกทีเ่หมาะสม เพื่อเป็นพืน้ฐานของการแกปั้ญหา ควรส่งเสรมิใหเ้ดก็วยัน้ี ควบคุมอารมณ์
ความรูส้กึของตนเอง และปรบัตวัในสงัคมอยา่งเหมาะสม โดยฝึกฝนแนะน า ใหค้ าชมเมอืเดก็ท าไดด้ ี
และแก้ไขชกัจูง แนะน าเมื่อเด็กท าตวัไม่เหมาะสม จะเป็นการสรา้งเสรมิความฉลาดทางอารมณ์ ที่
เรารูจ้กักนัดใีนนามของอคีวิ ซึง่เป็นทกัษะหรอืศลิปะในการใชช้วีติอยูใ่นสงัคมไดอ้ยา่งมคีวามสขุ 
  การชี้ใหเ้ดก็เหน็ถึงความแตกต่างของแต่ละบุคคล มองขา้มความไม่ถูกใจ ชี้ใหเ้หน็
ขอ้ดขีองคนอื่น การแสดงอารมณ์อย่างเหมาะสม เรยีนรูเ้รื่องความมนี ้าใจ เป็นนักกฬีารูจ้กัแพ้ รูจ้กั
ผดิหวงั และรูจ้กัหาทางขจดัความรูส้กึผดิหวงัไม่ใหม้มีากหรอืนานเกนิไป พยายามท าใหม่ในครัง้
ต่อไป จะเป็นการเสรมิสรา้งทกัษะของการควบคุมอารมณ์ ความรูส้กึ การแกปั้ญหาหรอืหาทางออก 
และการปรบัตวั ซึง่จะเป็นฐานใหแ้กปั้ญหาทีซ่บัซอ้นเพิม่ขึน้ 
  การเตรยีมตวัลูกให้ปรบัตวัเท่าทนัการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา พ่อแม่เองก็ควร
ปรบัตวั  ปรบัเปลีย่นวธิกีารเลีย้งและการฝึกฝนเชน่กนั  ใหท้นัความเปลีย่นแปลงของสงัคม 
  การช่วยเหลือตนเองและผูอ่ื้น 
  เดก็วยัเรยีนควรรบัผดิชอบเรื่องสว่นตวัเป็นสว่นใหญ่ และรบัผดิชอบงานส่วนรวมเป็น
บางสว่น  เชน่ งานบา้น งานสว่นรวมในหอ้งเรยีน เป็นตน้ ฝึกใหเ้ดก็ชว่ยตวัเองมากทีส่ดุ เช่นอาบน ้า
แต่งตวั กนิอาหาร จดักระเป๋านักเรยีน การฝึกอยา่งสม ่าเสมอ จะเป็นพืน้ฐานการสรา้งวนิยัในตนเอง 
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จะเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่รบัผดิชอบในหน้าที่ และยงัเป็นการฝึกบรหิารเวลาและชวีติ ฝึกทกัษะการ
แกปั้ญหางา่ยๆ ใหก้บัตวัเองตัง้แต่ยงัเลก็ 
  กจิกรรมที่เดก็สามารถช่วยเหลอืงานส่วนรวม เช่น จดัโต๊ะอาหาร กวาดบ้าน ถูบ้าน 
ล้างถ้วยชาม เก็บโต๊ะกนิขา้ว นอกจากจะพฒันาความรบัผดิชอบ ความช่างสงัเกต ความละเอยีด
รอบคอบแลว้ ยงัฝึกความมนี ้าใจช่วยเหลอืเผื่อแผผู่อ้ื่น การทีท่ างานรว่มกบัผูใ้หญ่ เดก็จะซมึซบัการ
กระท า วธิคีดิ ค่านิยม  ทศันคต ิตลอดจนธ ารงไวซ้ึง่วฒันธรรมจากคนรุน่หนึ่งไปสูอ่กีรุน่หนึ่ง ไดโ้ดย
ไมรู่ต้วั 
  ด้านการเรียนรู้ 
  การเรยีนรูเ้กดิขึน้ได้ทัง้ที่โรงเรยีน ที่บ้านและจากประสบการณ์ต่างๆที่เดก็ไดส้มัผสั
จรงิ เด็กวยัเรยีนสามารถ ที่จะมองเหตุการณ์ต่างๆ ในภาพรวมแล้วมองดูรายละเอียดปลีกย่อย 
ต่างๆ รวมทัง้เลอืกที่จะเพ่งความสนใจ ไปยงัส่วนย่อยจุดใดจุดหน่ึงได้ เด็กสามารถเขา้ใจว่า การ
เปลี่ยนแปลงรปูแบบของวตัถุไม่ไดห้มายความว่าปรมิาณของวตัถุจะต้องเปลี่ยนแลงไปดว้ย กล่าว
งา่ยๆกค็อื เดก็จะมคีวามคดิเรือ่งความคงทีข่องวตัถุ ต่อความเปลีย่นแปลงต่างๆ 
  ในวยัอนุบาลยงัไม่มีความคิดเรื่องความคงที่ไม่เข้าใจว่าปรมิาณของของเหลวใน
ภาชนะที่ผอมสูงจะเท่ากับของเหลวในภาชนะกว้างเตี้ยไปได้อย่างไร แต่เด็กวยัเรยีนจะสามารถ
เขา้ใจไดว้า่ ปรมิาณของของเหลวเหล่านัน้ไมเ่ปลีย่นแปลงไปเลย ถา้มกีารเทของเหลวจากภาชนะใบ
หน่ึงไปยงัอกีใบหน่ึง กล่าวอกีอย่างหน่ึงกค็อื เดก็สามารถบูรณาการมติติ่างๆเขา้ดว้ยกนั  เขา้ใจว่า
สิง่ต่างๆนัน้สามารถทดแทนกนัได ้
  เดก็วยัเรยีนสามารถแก้ปัญหาที่ซบัซ้อนได ้เช่น ถ้าต้องสูงกว่าอ๊อด และอ๊อดสูงกว่า
กบ เดก็จะสรปุไดว้า่ ตอ้งสงูกวา่กบ กล่าวคอืเดก็จะสามารถอนุมานความสมัพนัธ ์ของสรรพสิง่ต่างๆ 
ขึ้นจากความรู้เดิมที่มีอยู่แล้ว สิ่งน้ีเป็นขัน้ตอนส าคัญ ของความคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล และ
ความสามารถในการเขา้ใจความสมัพนัธข์องตวัตน ต่อโลกกวา้ สามารถคดิในมุมกลบัได ้เชน่ ถา้เรา
ทุบดนิน ้ามนัจากก้อนกลมใหแ้บน เรากส็ามารถปั้นใหม้นักลบัมาเป็นก้อนกลมได ้ถ้าเราปั้นใหม้นั
ยาว เรากส็ามารถทุบมนัใหก้ลบัมาสัน้ได ้กระบวนการนี้สามารถท าความเขา้ใจ ทัง้ในแบบทีส่ามารถ 
เหน็ไดด้ว้ยตา หรอืแมแ้ต่คดิในใจเดก็กค็ดิได้ ซึง่กระบวนการทีเ่ดก็คดิกลบัไปกลบัมาในใจไดน้ัน้ จะ
เป็นย่างก้าวที่ส าคญั ของการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์เช่น รูว้่าการลบจะตรงขา้มกบัการบวก หรอืการ
หารจะตรงขา้มกบัการคณู 
  เดก็วยัเรยีนรูจ้กัแยกของออกเป็นกลุ่มๆ เช่น แสตมป์ ตุ๊กตา หุน่ยนต์  ความสามารถ
แยกของเป็นหมวดหมู่น้ีจะยิง่มคีวามส าคญัมากขึน้เมื่อเดก็เตบิโตขึน้และท าไดล้ะเอยีดขึน้   ทัง้เรื่อง
บุคคล สถานที่ ความคดิและสิง่ของ นอกจากน้ีเดก็ยงัเขา้ใจ ระดบัหรอืความรุนแรงมากน้อยของ
เรื่องต่างๆ เช่นระดบัของความเจบ็ป่วย การคดิอย่างเป็นเหตุเป็นผลท าไดเ้พิม่ขึน้ ความเชื่อในเรื่อง
สิง่วเิศษต่างๆ น้อยลง 
  ในระยะน้ี ความคิดของเด็ก จงึยดึตนเองเป็นศูนย์กลางน้อยลง คิดและมองโลกใน
มุมมองของคนอื่นไดม้ากขึน้ เขา้ใจ ความรูส้กึของคนอื่น  และท าใหป้รบัตวัเขา้กบัคนอื่นไดด้ ี
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  เดก็วยัเรยีนจะรบัรูเ้รื่องรา่งกายและการท างานของรา่งกายเพิม่มากขึน้ รูว้่าหวัใจเตน้
เพือ่สบูฉีดเลอืดไปสูส่ว่นต่างๆ ของรา่งกาย และตวัเขาเองตอ้งหายใจอยูต่ลอดเวลา เชือ้โรคนัน้มจีรงิ
และท าใหเ้กดิโรคได ้การหยตีาท าใหม้องเหน็ชดัเจนขึน้  ถา้วดิพืน้บ่อยๆ กลา้มเน้ือแขนจะโต แต่ถา้
ทิง้ไวไ้ม่วดิพืน้กลา้มเน้ือจะลบีลง นอกจากน้ีเดก็ยงัเรยีนรูเ้รื่องรอบตวัไปจนถงึเรื่องโลกและอวกาศ 
เรื่องสภาวะไรน้ ้าหนัก หรอืการเดนิทางระหว่างดวงดาว เขา้ใจในเรื่องเวลา อดตี ปัจจุบนั อนาคต 
และความสมัพนัธร์ะหว่างช่วงเวลาต่างๆ รูว้า่โลกน้ีมมีาก่อนเขาเกดินบัลา้นปีและโลกจะด าเนินเชน่น้ี
ต่อไป อ่านเวลาในปัจจุบนัได ้รวมทัง้สามารถจดัตารางเวลา ของตวัเขาเอง เช่น การจดัตารางสอน 
ตารางท าการบ้าน และอ่านหนังสอื รูจ้กัความแตกต่างระหว่างอายุ เช่น ปู่ คอื พ่อของพ่อ   และถ้า
เป็นเชน่น้ีปู่ ยอ่มมอีายุมากกวา่พอ่ เป็นตน้ 
  ด้านจริยธรรม 
  พฒันาการทางดา้นจรยิธรรมของเดก็ขีน้อยู่กบัประสบการณ์ทีเ่ดก็ไดร้บัจากคนทัง้ใน
และนอกบา้น ความเชื่อเรื่องผดิถูก จะไดร้บัการปรบัเปลี่ยนขดัเกลาจนมลีกัษณะที่ยดืหยุ่นมากขึน้ 
เด็กจะรูจ้กัมองคนอย่างลกึซึ้ง โดยเฉพาะที่เจตนาของบุคคลนัน้ รวมทัง้สามารถเขา้ใจบรบิทของ
เหตุการณ์ คอืเรือ่งเดยีวกนัแต่ต่างสถานการณ์ กอ็าจตดัสนิถูกผดิแตกต่างกนัออกไปกไ็ด้ 
  เมื่อเดก็เรยีนรูท้ีอ่ยู่ในกตกิาต่างๆ และปฏบิตัจินเกดิความเคยชนิจงึค่อยสอนในเรื่อง
ของความยดืหยุ่น และความแตกต่าง เช่น เด็กวยัประถมโดยเฉพาะวยัประถมต้นมกัไม่สามารถ
แยกแยะระหว่างโกหกเพื่อผลประโยชน์ กบัการโกหกที่ไม่มเีจตนารา้ยต่อใคร แต่อาจโกหกเพื่อ
รกัษาความรูส้กึของบุคคลอื่น ส าหรบัเดก็แลว้โกหกกค็อืโกหก 
  กลุ่มเพื่อนมบีทบาทส าคญัในการพฒันาการทางดา้นจรยิธรรมของเดก็ เรยีนรูว้่าควร
เล่นอยา่งไร และจะท าอยา่งไรจงึจะเขา้กบัคนอื่นได ้กฎเกณฑค์อือะไร ตอ้งหดัเจรจาต่อรองเพือ่ใหส้ิง่
ทีต่วัเองคดิไดร้บัการยอมรบั  ครกูเ็ชน่กนัมสีว่นขดัเกลาความสามารถในการตดัสนิใจเรือ่งถูกผดิของ
เด็ก ครูและผู้ปกครองที่มีลักษณะแข็งกระด้างและไม่ยืดหยุ่นอาจท าให้เด็กไม่ สามารถพัฒนา
จรยิธรรมจากระยะตน้ไปสู่ระยะต่อไปได(้คู่มอืการเลีย้งลูก ตอน วยั 6-12 ปี พญ. วนิัดดา ปิยะศลิป์ 
สถาบนัสขุภาพเดก็แหง่ชาตมิหาราชนีิ กรมการแพทย)์ 
 
9. คณุค่าของศิลปะต่อเดก็ปฐมวยั 
 เลศิ อานันทะ (2535: 44–45) กล่าวไวว้่า กจิกรรมศลิปะนับว่า มคีุณค่ามหาศาลต่อการ
พฒันาเดก็ในขอบเขตทีก่วา้งขวาง ครอบคลุมพฒันาการดา้นต่าง ๆ ตลอดจนเป็นเครื่องมอืทางดา้น
จติเวชบ าบดัส าหรบัเดก็ในรายการทีม่ปัีญหาเกบ็กดต่าง ๆ 
    วริุณ ตัง้เจรญิ (2526: 42) ได้กล่าวถึงคุณค่าของการฝึกปฏิบตัิกิจกรรมศิลปะในระดบั
ปฐมวยัไว ้3 ดา้น คอื 
  1. คุณค่าด้านจติใจ (Spiritual Values) ได้แก่ รสนิยมที่พงึมตี่อศิลปะ การชื่นชมต่อ
ธรรมชาตแิละสิง่แวดลอ้มทีด่แีละการเหน็คุณคา่ของความงาม 



54 

  2. คุณค่าทางกาย (Physical Values) ได้แก่ การแสดงออกด้วยการรเิริม่สรา้งสรรค์
การแสดงออกตามความถนัด และความสามารถเฉพาะบุคคล รวมทัง้ การไดม้คีวามสุขสนุกสนาน
เพลดิเพลนิ 
   3. คุณค่าทางสังคม (Social Values) ได้แก่ การอยู่รวมกันกับคนอื่น และท างาน
รว่มกบัผูอ้ื่นไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ 
 ความหมายศิลปะ 
  ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2543: 25–27) กล่าวว่า บทปรชัญาใหค้วามสนใจศลิปะและ
ให้นิยามศลิปะทัง้ความหมายกว้าง และเฉพาะเจาะจง ซึ่งมคีวามเหน็สอดคล้อง และแตกต่างกนั
มากมายและไดส้รปุความหมายของศลิปะดงัน้ี 
   1. ศลิปะคอื การจ าลองแบบ (Art as Imitation) 
   2. ศลิปะคอื การแสดงออก (Art as Expression) 
   3. ศลิปะคอื ประสบการณ์ (Art as Experience 
   4. ศลิปะคอื การแสดงออกซึง่อารมณ์ หรอืสิง่ทีอ่ยูภ่ายในของชวีติ 
   5. ศลิปะคอื การแสดงออกซึง่อารมณ์ หรอืสิง่ทีอ่ยูภ่ายในของชวีติ 
  สกนธ์ ภู่ งามดี (2545: 20) กล่าวว่า ศิลปะคือ สิ่งที่สื่อความหมายขอบไม่ชอบ 
ของผู้ปฏิบัติการทางศิลปกรรมที่แสดงออกด้วยความช านาญที่สะท้อนในรูปแบบของปฏิกิรยิา 
การรบัรูโ้ดยผูช้ม 
  มานพ ถนอมศร ี(2546: 14) กล่าวว่า ศลิปะเป็นผลงานสรา้งสรรคจ์ากภูมปัิญญาของ
มนุษย์ที่ถ่ายทอดออกมาโดยผ่านสื่อ เทคนิควิธีการต่าง ๆ มีหลากหลายรูปแบบ และผลงาน 
ทีจ่ะไดร้บัการยกยอ่งวา่เป็นศลิปะนัน้ ตอ้งมคีุณคา่ต่อจติใจ หรอืก่อใหเ้กดิการสะเทอืนอารมณ์ 
 หลกัการจดัประสบการณ์ศิลปะ 
  สริพิรรณ ตนัติรตัน์ไพศาล (2545: 40–41) มนีักการศึกษาได้ล าดบัขัน้ตอนการจดั
ประสบการณ์ศลิปะเดก็ปฐมวยัไว ้ดงัน้ี 
   1. ควรตัง้จุดประสงคใ์นการเรยีนรูใ้หก้บัเดก็โดยใหส้อดคลอ้งกบัพฒันาการของเดก็ 

   2. ก าหนดเน้ือหา                  
   3. การเตรยีมก่อนจดัประสบการณ์ 
    3.1 เตรยีมแผนการสอน 
     3.1.1 จุดประสงค ์
     3.1.2 เน้ือหา 
     3.1.3 ระยะเวลา 
     3.1.4 สือ่การสอน 
     3.1.5 จ านวนเดก็ 
     3.1.6 จ านวนกจิกรรม 
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     3.1.7 สถานที ่
    3.2 เตรยีมอุปกรณ์การสอน 
   4. ทดลองและตรวจสอบอุปกรณ์ทีใ่ชส้รา้งงานศลิปะซึง่เป็นสิง่ส าคญั   เมื่อเดก็ได้
เหน็วสัดุอุปกรณ์ที่แตกต่างออกไป ท าใหเ้ขาอยากหยบิจบัขึน้สมัผสั ทดลองใชแ้ละเริม่คดิหวัขอ้ใน
การสรา้งงานศลิปะ ดงันัน้จงึควรใหเ้ดก็ไดใ้ชอุ้ปกรณ์ใหม่ ๆ และมคีวามหลากหลาย ฯลฯ ลว้นเป็น
วธิกีารทีเ่ราต้องน ามาใชท้ัง้สิน้ สิง่เรา้หรอืสื่อต่าง ๆ น้ีมสี่วนช่วยใหเ้ดก็ไดพ้ฒันาทางดา้นความคดิ
รวบยอดในแต่ละเรือ่งเพือ่น าไปควบคุมเสน้ทีข่ดีเขีย่ออก 
     5. การเตรยีมหอ้งเรยีนศลิปะกเ็ป็นสิง่ส าคญัเช่นกนั  หอ้งเรยีนทีด่คีวรมโีต๊ะเกา้อี้
ที่ได้สดัส่วนเหมาะสมกบัขนาดร่างกายของเด็กและสามารถเคลื่อนย้ายได้ตลอด  เน่ืองจากบาง
กิจกรรมอาจจ าเป็นต้องใช้โต๊ะมาต่อกนัเพื่อให้ได้พื้นที่กว้างหรอือาจเป็นการใช้อุปกรณ์ร่วมกัน   
เตรยีมแบ่งจ านวนเดก็ตามจ านวนกจิกรรม ฝึกความเป็นระเบยีบวนิยัในการเขา้แถวรบัอุปกรณ์ และ
สบัเปลี่ยนหมุนเวยีนในการท ากจิกรรมจ านวนของโต๊ะเก้าอี้ควรเพยีงพอกบัจ านวนเดก็   โต๊ะที่ใช้
ปฏบิตังิานควรลบมุมใหเ้รยีบรอ้ย พื้นโต๊ะควรท าจากวสัดุคงทน เช่น โฟเมก้า หรอืแผ่นโลหะ เพื่อ
งา่ยต่อการท าความสะอาด  ในหอ้งเรยีนควรมตีู้เกบ็อุปกรณ์หรอืสื่อการสอนศลิปะโดยเฉพาะ  มทีี่
ตากผลงานเมื่อยงัไม่แห้ง  และที่ติดตัง้แสดงผลงานที่ควรได้รบัการชื่นชม  อ่างล้างมอืส าหรบัท า
ความสะอาด  สบู่  ผา้เชด็มอื  ถงัขยะ ฯลฯ  กระดานไมข้นาดเลก็ส าหรบัเดก็รองเขยีนหรอืเป็นฐาน
ของงานปั้น  สุดท้ายคือผ้าคลุมกนัเป้ือน เพื่อป้องกนัไม่ให้เด็ก ๆ ต้องพะวงกบัการรกัษาความ
สะอาดจนขาดสมาธใินการท างาน 
               6. จดัประสบการจรงิ ตามแผนการจดัประสบการณ์ และสาธติกจิกรรมใหม่ของ
แต่ละวนั 
                7. ในการท างานของเดก็ โดยมผีูจ้ดัประสบการณ์ดูแลใหค้ าแนะน าช่วยเหลอืแต่
ไม่ชี้แนะตลอดจนการเขยีนชื่อ  ลงวนัที่การปฏบิตัใิหแ้ก่เดก็ที่ยงัเขยีนชื่อเองไม่ได้  ลายมอืในการ
บนัทกึใหเ้ดก็ควรเป็นลายมอืทีม่หีวัเพือ่ใหเ้ดก็มปีระสบการณ์ทางภาษาจากการเขยีนของครู 
     8. การเก็บ การรกัษาและการท าความสะอาดฝึกให้เด็กช่วยกันเก็บอุปกรณ์
เครื่องมอื เครื่องใช ้ใหเ้ขา้ที ่เขา้กล่อง ลงตะกรา้ เกบ็ผลงานเขา้ที่ ฝึกเดก็ใหช้่วยกนัท าความสะอาด 
เชน่ เกบ็กระดาษหนงัสอืพมิพท์ีป่โูต๊ะออก กวาดเชด็ท าความสะอาดเป็นตน้ 
     9. ประเมินผลงานเด็กโดยการเก็บผลงานและประเมินตามพัฒนาการซึ่งจะ
สะทอ้นการเปลีย่นแปลง 
     10. ในกรณี ทีเ่ดก็ไมรู่จ้ะ วาดรปูอะไรด ีผูส้อนตอ้ง ท าหน้าทีเ่ป็นตวัเรา้ วธิทีีนิ่ยม
ใช ้คอืการแนะน าหวัขอ้ใหว้าด เช่น สุนัขของฉัน ครูของฉัน บ้านของฉัน คุณแม่ท าอาหาร รถของ
คุณพอ่ ของเล่นของฉนั เพือ่นทีโ่รงเรยีน ปลาในตูก้ระจก ฯลฯ  

   11. หลงัจากจดัประสบการณ์แลว้ควรท าบนัทกึหลงัสอน โดยประเดน็ทีค่วรบนัทกึ 
ไดแ้ก่ผลสมัฤทธิข์องเดก็ตามจุดประสงคข์องการจดัประสบการณ์การตอบสนองของผูเ้รยีนต่อการจดั
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ประสบการณ์ขอ้สงัเกตเกี่ยวกบัสื่อ การออกแบบการจดัประสบการณ์ และลกัษณะการเรยีนรู้ของ
เดก็ แลว้น าผลทีบ่นัทกึน้ีมาใชใ้นการปรบัแผนการจดัประสบการณ์ในวนัต่อ ๆ ไปใหส้มบรูณ์ยิง่ขึน้ 
 ความมุ่งหมายการจดัประสบการณ์ศิลปะ 
  สริพิรรณ  ตนัตริตัน์ไพศาล (2545) การจดัประสบการณ์ศลิปะในระดบัปฐมวยั เป็น
การอบรมเบือ้งตน้ มไิดมุ้่งใหเ้ดก็วาดรปูเก่ง แต่เพื่อปลูกฝังใหเ้ดก็มนิีสยัอนัดงีาม และมคีวามพรอ้ม
ในการเรยีนดงัมคีวามมุง่หมาย ดงัน้ี  
   1. เพื่อฝึกและเตรียมความพร้อมด้านต่าง ๆ ให้เด็กรู้จกัใช้ประสาทสมัผสัให้
สมัพนัธก์นัไดอ้ยา่งเหมาะสม 
   2. เพื่อส่งเสรมิความคดิรเิริม่สรา้งสรรค์ การรูจ้กัสงัเกต การมไีหมพรบิสามารถ
แสดงออกตามความถนดั ความสามารถของแต่ละคน และชื่นชมต่อสิง่ทีส่วยงามต่าง ๆ 
   3. เพือ่การพฒันาทางกาย อารมณ์ สงัคม สตปัิญญา และบุคลกิภาพ 
   4. ปลกูฝังคา่นิยม เจตคต ิและคุณสมบตัทิีด่ขีองศลิปะและวฒันธรรมไทย 
   5. เพื่อให้เด็กเริม่ต้นรู้จกัการใช้เครื่องมอื เครื่องใช้ต่าง ๆ ในการท างานศิลปะ 
รูจ้กัการเกบ็รกัษา และการท าความสะอาดอยา่งถูกตอ้ง 
   6. เพือ่ฝึกใหรู้จ้กัการท างานเป็นกลุ่ม เป็นคนมรีะเบยีบ ประณตี 
   7. เพื่อใหเ้ดก็มโีอกาสแสดงออกอย่างอสิระ สนุกสนานเพลดิเพลนิ และใช้เวลา
วา่งใหเ้กดิประโยชน์ 
   8. เพือ่น าไปใชใ้หส้มัพนัธก์บัการจดัประสบการณ์ดา้นอื่น ๆ 
 กิจกรรมศิลปะส าหรบัเดก็ปฐมวยั 
  ชยัณรงค์ เจรญิพาณิชย์กุล (สริพิรรณ ตนัติรตัน์ไพศาล. 2545: 55–92; อ้างองิจาก 
ชยัณรงค์ เจรญิพาณิชย์กุล. 2533: 51) ได้แบ่งกิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมส าหรบัเด็กเป็น 5 สาขา
ใหญ่ ๆ คอื 
   1. กจิกรรมวาดเสน้ (Drawing) การวาดเสน้เป็นภาพที่เกดิจากการขดีเขยีนวสัดุ
บางชนิดลงบนกระดาษ โดยแสดงลกัษณะเป็นเสน้ 
   2. กจิกรรมระบายส ี(Painting) เป็นการสง่เสรมิพฒันาการทางกลา้มเน้ือน้ิวมอืกบั
สายตา มสีชีนิดต่าง ๆ พูก่นัเป็นอุปกรณ์ 
   3. กิจกรรมภาพพิมพ์ (Print making) กรรมวิธีทางภาพพิมพ์มีหลายวิธีแต่ที่
เหมาะสมส าหรบัเดก็เลก็ๆ คอื การพมิพจ์ากแม่พมิพนู์น ใชส้ทีาดา้นหลงัของวสัดุแลว้น ามาประทบั
ลงบนกระดาษจะไดภ้าพพมิพเ์กดิขึน้ 
   4. กจิกรรมประตมิากรรม (Crafts) หมายถงึ กจิกรรมทีค่รอบคลุมกวา้งขวางมาก 
เช่น การท าภาพปะตดิ ท าหน้ากาก หุน่ การถกัทอไหมพรมดว้ยน้ิวมอือยา่งงา่ย ๆ เป็นงานทีเ่น้นให้
เดก็เรยีนรูก้ารท างานทีม่กีระบวนการ หรอืมขี ัน้ตอนดว้ย 
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10. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
 จ ารสั อินทลาภาพร; และคณะ (2558)  การวิจัยครัง้น้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาแนว
ทางการจดัการเรยีนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาส าหรบัผู้เรยีนระดบัประถมศึกษาวธิีด าเนินการวจิยั
ประกอบด้วยขัน้ตอนในการวจิยั 2 ขัน้ตอน คอื 1. ศกึษาแนวคดิและทฤษฎีที่เกี่ยวขอ้งกบัสะเต็ม
ศึกษาจากการสังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัย  2. จัดประชุมสนทนากลุ่ม  (Focus Group 
Discussion) เพื่อสงัเคราะห์แนวทางการจดัการเรยีนรู ้และการประเมนิผลตามแนวสะเต็มศึกษา 
ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านสะเต็มศึกษา จ านวน 2 คน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร จ านวน 1 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรยีนรู้และการวดัและ
ประเมนิผลตามแนวสะเต็มศึกษา จ านวน 2 คน ผลการวจิยั พบว่าในการจดัการเรยีนรู้และการ
ประเมินผลตามแนวสะเต็มศึกษา ผู้สอนควรปฏิบัติดังน้ี  คือ 1) ศึกษาสาระส าคัญของสาระ
วทิยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์การงานอาชพีและเทคโนโลยแีละกระบวนการออกแบบทางวศิวกรรมใน
ลกัษณะของการบูรณาการ 2) จดักจิกรรมการเรยีนรูต้ามแนวสะเต็มศกึษาดว้ยตนเองก่อนที่จะจดั
กจิกรรมการเรยีนรูใ้หแ้ก่ผูเ้รยีน 3) จดัการเรยีนรูท้ีเ่น้นปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 
4) จดัการเรยีนรูแ้บบโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) 5) จดักจิกรรมการเรยีนรูท้ีเ่น้นให้
ผู้เรียนทางานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน  เพื่อ
ตรวจสอบความรูค้วามเขา้ใจของผูเ้รยีน 6) วดัและประเมนิผลการเรยีนรูต้ามสภาพจรงิ (Authentic 
Assessment)  ซึง่แนวทางในการจดัการเรยีนรูต้ามแนวสะเตม็ศกึษาดงักล่าวเป็นการจดัการเรยีนรู้
ตามสภาพจรงิ (Authentic learning) 
 จารพีร ผลมูล; สุนีย์ เหมะประสทิธิ;์ และเกรกิ ศกัดิส์ุภาพ (2558) การพฒันาหน่วยการ
เรยีนรูบู้รณาการแบบ STEAM Education ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3: กรณีศกึษา ชุมชน
วงัตะกอ จังหวัดชุมพร (THE DEVELOPMENT OF STEAM INTEGRATED LEARNING UNIT 
FOR NINTH GRADE STUDENTS: CASE STUDY AT WANGTAKO COMMUNITY IN 
CHUMPHON PROVINCE) 
  การวิจยัมีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) พฒันาหน่วยการเรยีนรู้บูรณาการแบบ STEAM 2) 
ศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนจติส านึกอนุรกัษ์สิง่แวดลอ้ม และความพงึพอใจของนกัเรยีน 3) ศกึษา
ประสิทธิภาพของหน่วยการเรยีนรู้ แบบแผนการวิจยั คือ One-Group Pretest-Posttest Design 
กลุ่มเป้าหมาย คอื นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 ปีการศกึษา 2557 โรงเรยีนเมอืงหลงัสวน จ านวน 
33 คน เครื่องมือที่ใช้ คือ 1) แบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรยีน 2) แบบวดัจิตส านึกอนุรกัษ์
สิง่แวดลอ้ม 3) แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรยีน ผลการวจิยัพบว่า 1) ผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน และผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด (รอ้ยละ 65) อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่
ระดบั .05 2) จติส านึกอนุรกัษ์สิง่แวดลอ้มหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน และนกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อ
การจดัการเรยีนรู ้ผา่นเกณฑร์ะดบัด ี(เฉลีย่ 3.51) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 3หน่วยการ
เรยีนรูม้ปีระสทิธภิาพ 81.65/78.33 ตามเกณฑ ์80/80   
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 สรินิภา กจิเกือ้กูล (2558)  การจดัการเรยีนรูต้ามแนวสะเตม็ศกึษา (STEM Education) ที่
เป็นการผนวก 4 สาขาวชิา ได้แก่  วทิยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วศิวกรรม 
ศาสตร ์(Engineering) และคณิตศาสตร ์(Mathematics) ไวด้ว้ยกนันัน้ อาจก าลงัเป็นทีส่งสยัส าหรบั 
ผูส้อน ทัง้ในกลุ่มสาระวทิยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์และการงานอาชพีและเทคโนโลยวี่าจะน าแนวทาง
น้ีไปสู่ภาคปฏบิตัไิดอ้ย่างไร บทความฉบบัน้ี จงึไดน้ าเสนอรปูแบบการบูรณาการแนวคดิของสะเตม็
ศกึษาสู่การการจดัการเรยีนรูใ้นชัน้เรยีน ทีส่ามารถบูรณาการไดห้ลากหลายแบบและจะไดน้ าเสนอ
หลกัการออกแบบหน่วยการเรยีนรูแ้บบสะเตม็ศกึษา พรอ้มทัง้ตวัอย่างกจิกรรมการเรยีนรูต้ามแนว
สะเตม็ศกึษาไวด้ว้ย 
 เบญจกาญจน์ ใส่ละมา้ย; และ ชลาธปิ สมาหโิต (2558) ไดศ้กึษาความคดิสรา้งสรรคข์อง
เด็กปฐมวยัที่ผ่านการจดัประสบการณ์การเรยีนรูแ้บบสะเต็มศกึษาเรื่อง อาชพีในท้องถิ่น จงัหวดั
สงขลา กลุ่มตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ี คอื เดก็ปฐมวยัชายและหญงิ จ านวน 25 คน อายุระหว่าง 
5-6 ปี ก าลังศึกษาในชัน้อนุบาล 3 ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรยีนเทศบาล 2 (บ้าน
หาดใหญ่) สังกัดเทศบาลนครหาดใหญ่  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัด
ประสบการณ์การเรยีนรูแ้บบสะเตม็ศกึษาเรื่อง อาชพีในทอ้งถิน่ จงัหวดัสงขลา จ านวน 24 แผน และ
แบบทดสอบความคดิสรา้งสรรคท์ีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้เองและแบบสงัเกตพฤตกิรรม วเิคราะหข์อ้มลู โดย
การหาคา่เฉลีย่ คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน และสถติทิดสอบ t-test และวเิคราะหข์อ้มลูเชงิเน้ือหา  
 อญัชลี  ไสยวรรณ (2548) มหาวทิยาลยัราชภฏัพระนคร การจดัการเรยีนรูแ้บบสะเต็ม 
(STEM) ไดร้บัความสนใจจากมูลนิธวิทิยาศาสตรแ์ห่งสหรฐัอเมรกิาเน่ืองจากแนวโน้มในการพฒันา
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ศึกษา การพัฒนาผู้เรียนด้านเทคโนโลยี  วิศวกรรมศาสตร ์
วทิยาศาสตร ์และคณิตศาสตรย์งัไม่ดพีอ การปฏบิตังิานทุกระดบัตอ้งการประยุกตใ์ชส้าระความรูส้ะ
เตม็มากขึน้ และการจดัการเรยีนรูแ้บบสะเตม็เกีย่วขอ้งกบัการไดเ้ป็นผูน้าทางดา้นวทิยาศาสตรข์อง
โลก และการเจรญิเตบิโตทางเศรษฐกจิ (Moomaw. 2558: 12-13) 

ทศันัย  สูงใหญ่ (2560: 17-23) สถาบนัวจิยั พฒันา และสาธติการศึกษา มหาวทิยาลยั 
ศรีนครินทรวิโรฒ การท าวิจัยในมีวัตถุประสงค์การส่งเสริมทักษะคิดสร้างสรรค์โดยการจัด
ประสบการณ์รปูแบบ STEMAL จะพบว่าคะแนนเฉลีย่หลงัการทดลองสงูกว่าก่อนการทดลอง ทกัษะ
ความคดิสรา้งสรรค์ของเดก็ปฐมวยัที่ได้รบัการจดัประสบการณ์รูปแบบ STEMAL เมื่อทดสอบนัย
พบว่าหลงัเรยีนดว้ยการจดัประสบการณ์รปูแบบ STEMAL นักเรยีนมคีะแนนพฒันาเพิม่ขึน้อย่างมี
นยัส าคญัระดบั .01  

 ระพพีร ชเูสน (2553) ไดท้ าการศกึษา การพฒันาชุดฝึกทกัษะการคดิวเิคราะห์ กลุ่มสาระ
การเรยีนรูว้ทิยาศาสตรส์าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปี ที ่2 ของโรงเรยีนบา้นท่าบ่อ อ าเภอเมอืง 
จงัหวดัอุบลราชธานี ในปีการศกึษา 2552 โดยจ าแนกนักเรยีนเป็น 2 กลุ่ม คอื กลุ่มทดลอง จ านวน 
30 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 30 คน เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ ชุดฝึกทกัษะการคดิวเิคราะห ์
กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์ ตามแผนการสอนกลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
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และแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์  ส าหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปี  ที่ 2 
ผลการวจิยัพบว่า ชุดฝึกทกัษะการคดิวเิคราะห์ เรื่อง ร่างกายของเรา กลุ่มสาระวทิยาศาสตร์ ชัน้
มธัยมศกึษาปีที ่2 มปีระสทิธภิาพ 88.17/85.67  

 พรรณี  คล้ายชม (2554) ได้ศึกษาเรื่องการสร้างชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ เรื่อง My Family โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างชิ้นงาน 
ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปี ที่ 2 โรงเรยีนอนุบาลอุตรดิตถ์ สานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
อุตรดติถ์ เขต 1 จ านวน 22 คน ดว้ยวธิกีารสุ่มเฉพาะเจาะจง ผลการวจิยัพบว่า ไดชุ้ดกจิกรรมการ
จดัการเรยีนรูภ้าษาองักฤษ  เรื่อง My Family โดยใชท้ฤษฎกีารสรา้งความรูด้ว้ยตนเองโดยการสรา้ง
ชิ้นงาน ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปี ที่ 2 จ านวน 4 หน่วยแต่ละหน่วยใช้เวลา 4 - 6 ชัว่โมง 
รวมเวลาทีใ่ช ้20 ชัว่โมง ชุดกจิกรรมมปีระสทิธภิาพเทา่กบั 91.15/87.50 ซึง่สงูกวา่เกณฑท์ีต่ ัง้ไว ้

 วงนุช แหยมแสง (2553) ไดก้ล่าวว่า การประเมนิตามสภาพจรงิจะประเมนิความสามารถ
ทีแ่ทจ้รงิไม่ส่งเสรมิใหเ้กดิการเรยีนรูแ้บบท่องจ าจะท า ใหน้ักเรยีนเรยีนรูว้ธิกีารประยุกต์ ทกัษะเชงิ
วเิคราะหข์องนักเรยีน ความสามารถในการบูรณาการสิง่ที่เขาไดเ้รยีนรูม้าเน้นความคดิสรา้งสรรค์ 
เน้นความสามารถในการทางานอยา่งรว่มมอืรว่มใจเพือ่ความส าเรจ็  

 ศศธิร จนัทมฤก (2558) การพฒันารูปแบบการเรยีนการสอนตามแนวคดิการเรยีนรูจ้าก
ประสบการณ์ และวฏัจกัรการสบืสอบหาความรู ้เพื่อสรา้งจติวทิยาศาสตรข์องเดก็อนุบาล ซึง่รปูแบบ
การเรยีนการสอน คอื การเรยีนรูเ้กดิขึน้จากความสงสยั ความอยากรูอ้ยากเหน็ของเดก็ น าไปสูก่าร
สบืสอบหาความรู้ ก่อให้เกดิความเขา้ใจและสามารถสรา้งเป็นความรูข้องตนเอง การเรยีนรูอ้าศยั
ประสบการณ์ตรงของนักเรยีนได้ลงมอืท าได้ส ารวจตรวจสอบในแหล่งการเรยีนรูแ้ละได้แสวงหา
ความรู้ที่หลากหลาย การเรียนรู้ประสบการณ์เดิม เพื่อเชื่อมโยงกับประสบการณ์ใหม่สะท้อน
ความคดิ น าไปสู่การเรยีนรูเ้ชงินามธรรม ทีส่่งผลต่อความคดิและการปฏบิตัิ เครื่องมอืทีใ่ชป้ระเมนิ
การเรียนรู้ คือ แบบประเมินมิติคุณภาพจิตวิทยาศาสตร์เด็กอนุบาล (Rubric Scoring) ผลการ
ทดลองคอื นกัเรยีนกลุ่มทดลองมคีะแนนจติวทิยาศาสตรส์งูกวา่ก่อนการทดลองอยา่งมนียัส าคญัทาง
สถติทิีร่ะดบั.05 

 ขนิษฐา เวชรงัส ี(2550) ศกึษาเรื่อง การศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยาศาสตรแ์ละ
ความสามารถในการสรา้งชิน้งานของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปี ที่ 6 ที่เรยีนโดยใชชุ้ดกจิกรรมการ
เรยีนรูว้ทิยาศาสตรแ์บบโยนิโสมนสกิาร จ านวน 29 คน ซึ่งไดจ้ากการสุ่มอย่างง่าย และไดร้บัการ
สอนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรยีนรูว้ทิยาศาสตรแ์บบโยนิโสมนสกิาร ใช้แบบแผนการทดลองแบบ 
One Group Pretest – Posttest ผลการวิจัยที่ได้คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิทยาศาสตร์ของ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปี ที ่6 หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอยา่งมนีัยส าคญัทางสถติทิี่ระดบั .01 และ
ความสามารถในการสรา้งชิ้นงานของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่  6 หลงัเรยีนอยู่ในระดบัเกณฑ์ที่
ก าหนดอยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01  
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 ภัสสร ติดมา (2558) ศึกษางานวิจยัเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง ระบบ
ร่างกายมนุษย์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวทางสะเต็มศึกษา  ระดับชัน้
มธัยมศกึษาปีที ่2 กลุ่มตวัอยา่งนกัเรยีนจานวน 48 คน ทีม่กีระบวนการจดัการเรยีนรูส้ะเตม็ศกึษา 5 
ขัน้ตอน คือ ขัน้ตัง้ค าถาม ขัน้จินตนาการ ขัน้วางแผน ขัน้สร้าง และขัน้ปรบัปรุง โดยมุ่งเน้นให้
นักเรยีนสรา้งชิ้นงาน ผลการวจิยัพบว่า การจดัการเรยีนรูด้ว้ยกระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรม
ตามแนวทางสะเตม็ศกึษาสามารถพฒันาความคดิสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนได้ โดยนักเรยีนไดค้ะแนน
ความคดิสรา้งสรรคเ์ฉลีย่ตัง้แต่รอ้ยละ 79 ขึน้ไป  
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บทท่ี 3 
วิธีการวิจยั 

 
 ในการวจิยัครัง้น้ี ผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามขัน้ตอน ดงัน้ี 
  1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
  2. วธิกีารด าเนินการศกึษาคน้ควา้ 
  3. เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 
.  4. การสรา้งและการตรวจสอบคุณภาพเครือ่งมอื 
  5. การวเิคราะหข์อ้มลู  
  6. สถติใินการวเิคราะหข์อ้มลู การหาค่า IOC และคา่ความชื่อมัน่ 
  7. สถติพิืน้ฐาน 
  8. การหาประสทิธภิาพของการจดัการเรยีนรู ้
  9. การหาคา่ดชันีประสทิธผิลของการจดัการเรยีนรู ้
  10. สถติทิีใ่ชใ้นการทดสอบสมมุตฐิานในการวจิยั 
  11. การตรวจสอบขอ้มลู ขัน้ตอนการปฏบิตัติ่อผูเ้รยีน 
  12. การฝึกอบรมครผููส้อน ในการสอนตามแผนรายวชิา 
 

1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 1. ประชากร นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 
องครกัษ์ จ านวน 2 หอ้ง รวม 66 คน 
 2. กลุ่มตวัอยา่ง นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2560 โรงเรยีน
สาธิตมหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ องครกัษ์ จ านวน 1 ห้อง รวม 28 คน โดยวิธีการสุ่มแบบ 
cluster random sampling (วธิกีารสุม่แบบยกกลุ่ม) 
 ตวัแปรท่ีใช้ในการศึกษาวิจยัได้แก่ วิจยัเชิงทดลอง 
  ตวัแปรต้น (independent variables) คือ 
   - การจดัการเรยีนรูเ้ชงิบรูณาการแบบ STEAM 
  ตวัแปรตาม (dependent variables) คือ 
   - ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาศลิปะ 
   - ความพงึพอใจของนกัเรยีนต่อการจดัการเรยีนรู ้
   - เน้ือหาวชิาทีใ่ชใ้นการศกึษาเนื้อหาทีใ่ชใ้นการศกึษาวจิยัคน้ควา้ คอื เน้ือหา การ
เรยีนรูจ้ากทศันธาตุ โดยการแบ่งตามหวัขอ้ในเน้ือหาทาง ทศันธาตุ ประกอบดว้ยเรือ่ง 1) จุด 2) เสน้ 
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3) ส ี4) รปูรา่ง รปูทรง 5) น ้าหนกัอ่อนแก่ 6) พืน้ผวิ และ 7) ทีว่่าง โดยในแต่ละหวัขอ้จะประกอบไป
ดว้ย 2 ตอนหลกั ดงัน้ี 
    ตอนท่ี 1 ความรูเ้รือ่งทศันธาตุ 
     1.1 ทีม่าของทศันธาตุในหน่วยต่าง ๆ 
     1.2 ลกัษณะรปูแบบ ความส าคญัและวธิกีารน าไปใช ้
     1.3 ความสมัพนัธข์องทศันธาตุ 
    ตอนท่ี 2 การฝึกปฏบิตัสิรา้งผลงานทศันศลิป์ในหน่วยการเรยีนรู้ เน้นการบูร
ณาการความรูค้วามเขา้ใจในเรือ่ง ทศันธาตุ เพือ่น าไปสูก่ารบรูณาการแบบ STEAM Education 
 
2. วิธีการด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
 2.1 กลุ่มเป้าหมาย 
  ในการศึกษาค้นคว้าการวิจัยในครัง้น้ีได้ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย  คือ นักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2560 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 
องครกัษ์ จ านวน 66 คน 
 2.2 ตวัแปรท่ีท าการวิจยั 
  ตวัแปรต้น คอื การจดักจิกรรมการเรยีนการสอนโดยใช้ การจดัการเรยีนรูเ้ชงิบูรณา
การแบบ STEAM Education แบบฝึกทักษะและกิจกรรมการเรียนรู้ทางศิลปะ เรื่อง ทัศนธาตุ 
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  
  ตัวแปรตาม คือ คะแนนเฉลี่ยร้อยละจากการทดสอบหลังเรียน  เรื่อง ทัศนธาตุ  
ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2560 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศร ี
นครนิทรวโิรฒ องครกัษ์ จ านวน 1 หอ้ง รวม 28 คน  
 2.3 ระเบียบวิธีการวิจยั 
  การวิจยัในครัง้น้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลองและประยุกต์ตามแบบแผนการวิจยัแบบ 
One –Group Pretest Posttest Design เพื่อศกึษาผลการใชก้ารจดักจิกรรมการเรยีนการสอนบรูณา
การแบบ STEAM แบบฝึกทักษะและกิจกรรมเรียนรู้ทางศิลปะ เรื่อง ทัศนธาตุ นักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่3 จ านวน 1 หอ้ง รวม 28 คน 
 

3. เครือ่งมือในการวิจยั 
 ในการวจิยัในครัง้น้ีมเีครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ 
  3.1 แบบฝึกทักษะการเรียนรู้ทางศิลปะ เรื่อง ทัศนธาตุ  ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 ที่ผูว้จิยัพฒันาขึน้จากแบบฝึกทกัษะกระบวนการคดิสรา้งสรรคโ์ดยใชภ้าพเป็น
สื่อ (Thinking creative with picture) ของประยงค์ มาแสง (2542)  ที่สร้างตามกรอบแนวคิดของ 
Torrance (1972); Guilford (1967); Wallach (1965) (อารี ร ังสินันท์ . 2532; สุภาวดี ตัง้บุปผา. 
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2533; และสมศกัดิ ์ภู่วภิาดาวรรธน์. 2542; อา้งองิจาก Torrance. 1972; Guilford. 1967; Wallach. 
1965) ใชป้ระกอบแผนการจดัการเรยีนรูใ้นแต่ละแผนการเรยีนรูจ้ านวน 1 ชุด (ม ี7 แผน) โดยแบบ
ฝึกทกัษะการเรยีนรูท้างศลิปะ เรือ่ง ทศันธาตุ มจี านวนทัง้สิน้ 7 แบบฝึก ประกอบดว้ย 
   แบบฝึกที่ 1 ความหมายของทศันธาตุ โดยใหน้ักเรยีนศกึษา เรื่อง ทศันธาตุ สิง่
ต่าง ๆ รอบตวั ในธรรมชาตแิละสิง่แวดล้อมที่นักเรยีนใกล้ชดิ เบื้องต้นที่รวมกนัเป็นรูปร่างของสิง่
ต่าง ๆ ตามทีต่ามองเหน็ ไดแ้ก่ จุดเสน้ ส ีรปูรา่งรปูทรง น ้าหนกัอ่อนแก่ และพืน้ผวิ มนุษยใ์ช ้น ามา
สรา้งสรรคผ์ลงานภาพวาด 
   แบบฝึกที่ 2 การลากเสน้โยงจุด โดยให้นักเรยีนลากเสน้โยงจุดที่ก าหนดให้ ให้
เป็นภาพต่าง ๆ ใหม้ากทีสุ่ด โดยไมซ่ ้ากนั แปลกแตกต่างจากคนอื่น มคีวามหมายและสวยงาม (ไม่
ตอ้งระบายส)ี  
   แบบฝึกที่ 3 เส้นสร้างสรรค์ โดยให้นักเรียนวาดภาพโดยใช้เส้นประเภทและ
ลกัษณะต่าง ๆ ใหส้วยงาม มคีวามหมายและแปลกแตกต่างจากคนอื่น (ไมต่อ้งระบายส)ี  
   แบบฝึกที ่4 เรื่องของรปูรา่งและรปูทรง โดยใหน้ักเรยีนวาดภาพโดยใชร้ปูรา่ง ให้
แปลกแตกต่างจากคนอื่น และระบายสใีหส้วยงาม วาดภาพต่อเติมจากรูปร่างที่ก าหนดให้ ใหเ้ป็น
รปูทรงทีส่มบรูณ์ ตกแต่งระบายสใีหส้วยงามและแปลกแตกต่างจากคนอื่น  
   แบบฝึกที่ 5 แต้มแต่งสีโทนเย็นและสีโทนร้อน โดยให้นักเรียนวาดภาพสื่อ
ความหมาย และระบายภาพดว้ยสโีทนเยน็ ใหส้วยงาม เป็นภาพทีม่คีวามหมาย และแปลกแตกต่าง
จากคนอื่น  
   แบบฝึกที ่6 น ้าหนกัอ่อนแก่ โดยใหน้กัเรยีนวาดภาพแรเงาจากหุน่น่ิงทีก่ าหนดให ้
ใหส้มบรูณ์และสวยงาม 
   แบบฝึกที ่7 พืน้ผวิ โดยใหน้กัเรยีนสรา้งสรรคผ์ลงานจากพืน้ผวิหลาย ๆ ลกัษณะ 
หลาย ๆประเภท โดยใชเ้ทคนิคการพมิพภ์าพและตามความถนัดและสนใจใหส้วยงาม เป็นภาพทีม่ี
ความหมาย และแปลกแตกต่างจากคนอื่น  
  3.2 แผนการจัดการเรียนรู้สาระทัศนศิลป์  เรื่อง ทัศนธาตุ ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 ทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ จ านวน 1 ชุด (ม ี7 แผน) โดยผูว้จิยัไดส้รา้งและพฒันาขึน้ เพื่อ
ใชใ้นการฝึกการเรยีนรูท้างศลิปะ โดยมขีัน้ตอนการสรา้งและพฒันาดงัน้ี 
   1. ศกึษาหลกัสตูรการศกึษาแกนกลางขัน้พืน้ฐาน พ.ศ.2551 กลุ่มสาระการเรยีนรู้
ศิลปะ สาระที่ 1 ทัศนธาตุ ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่  3 หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสาธิต
มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์ ตวัชีว้ดัและมาตรฐานการเรยีนรู ้กลุ่มสาระการเรยีนรูศ้ลิปะ 
สาระที่ 1 ทศันธาตุ ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 เอกสารและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัพฒันาการทาง
ความคดิสรา้งสรรคข์องเดก็และจติวทิยาเดก็ หลกัการและทฤษฎทีางศลิปะ การสรา้งและการพฒันา
แบบฝึก การวดัและการประเมนิผลความคดิสรา้งสรรค ์
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   2. สร้างแผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง ทัศนธาตุ  ส าหรับนักเรียนระดับชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 จ านวน 1 ชุด ม ี7 แผนการเรยีนรู ้โดยมเีน้ือหาสอดคลอ้งกบัแบบฝึกทกัษะการ
เรยีนรู ้ทางศลิปะ และออกแบบกจิกรรมการเรยีนรู้ เวลาที่ใชใ้นการจดักจิกรรม ตามความยากง่าย
ของแบบฝึก 
   3. น าแผนการจดัการเรยีนรูท้ีส่รา้งขึน้ ไปใหผู้เ้ชีย่วชาญตรวจสอบ เสนอแนะ เพื่อ
น ามาปรบัปรงุแกไ้ข ก่อนน าไปทดลองใช ้ 
 
4. การสรา้งเครือ่งมือในการวิจยั  
 4.1 มขี ัน้ตอนการสรา้งและพฒันาแบบฝึกทกัษะการเรยีนรูท้างศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ ดงันี้ 
ศกึษาหลกัสตูรการศกึษาแกนกลางขัน้พืน้ฐาน พ.ศ.2551 กลุ่มสาระการเรยีนรูศ้ลิปะ สาระที ่1 ทศัน
ธาตุ นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 เอกสาร งานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัความคดิสรา้งสรรคท์างศลิปะ 
พฒันาการทางดา้นศลิปะ ทฤษฎีการศกึษาและ จติวทิยาการศกึษา การศกึษาและพฒันาความคดิ
สรา้งสรรคท์ีเ่น้นการแสดงออกทางดา้นศลิปะ และการสรา้งแบบฝึกทกัษะกระบวนการคดิสรา้งสรรค์
โดยใชภ้าพเป็นสื่อ (Thinking creative with picture) ของประยงค ์มาแสง (2542) ทีส่รา้งตามกรอบ
แนวคดิของ Torrance (1972); Guilford (1967); Wallach (1965) (อาร ีรงัสนินัท.์ 2532; สภุาวด ีตัง้
บุปผา. 2533; และสมศกัดิ ์ภู่วภิาดาวรรธน์. 2542; อ้างอิงจาก Torrance. 1972; Guilford. 1967; 
Wallach. 1965) 
  4.2 วเิคราะหข์อ้มลูจากเอกสาร งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัความคดิสรา้งสรรคท์างศลิปะ 
หลกัสตูรการศกึษาแกนกลางขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระการเรยีนรูศ้ลิปะ สาระที ่1 ทศันธาตุ
นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 พฒันาการทางดา้นศลิปะ ทฤษฎกีารศกึษาและ จติวทิยาการศกึษา
การศึกษาและพฒันาความคดิสรา้งสรรค์ที่เน้นการแสดงออกทางด้านศิลปะที่มคีวามสมัพนัธ์กบั 
ความคดิสรา้งสรรค์ทัง้ 4 ดา้น คอื ความคล่องในการคดิ ดา้นความคดิยดืหยุ่น ดา้นความคดิรเิริม่ 
และดา้นความคดิละเอยีดละออ และการสรา้งแบบฝึกทกัษะกระบวนการคดิสรา้งสรรค์โดยใชภ้าพ
เป็นสื่อ (Thinking creative with picture) ของประยงค ์มาแสง (2542) ทีส่รา้งตามกรอบแนวคดิของ 
Torrance (1972); Guilford (1967); Wallach (1965) (อารี ร ังสินันท์. 2532; สุภาวดี ตัง้บุปผา. 
2533; และสมศกัดิ ์ภู่วภิาดาวรรธน์. 2542; อา้งองิจาก Torrance. 1972; Guilford. 1967; Wallach. 
1965) เพื่อพฒันาแบบฝึกทกัษะการเรยีนรูท้างศิลปะ เรื่องทศันธาตุ ส าหรบันักเรยีนนักเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่3 
  4.3 จดัท าแบบฝึกทกัษะการเรยีนรู้ทางศิลปะ เรื่อง ทศันธาตุ ส าหรบันักเรยีนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่พฒันามาจากแบบฝึกทกัษะกระบวนการคิดสร้างสรรค์โดยใช้ภาพเป็นสื่อ 
(Thinking creative with picture) ของประยงค์ มาแสง (2542)  โดยก าหนดเค้าโครงของเน้ือหาใน
แต่ละแบบฝึกใหม้คีวามสอดคลอ้งกบัหลกัสตูรการศกึษาแกนกลางขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระ 
การเรยีนรูศ้ลิปะ สาระที่ 1 ทศันธาตุนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 จดัเรยีงล าดบัความเหมาะสม
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จากง่ายไปหายาก จดัท าค าชี้แจงของการใช้แบบฝึก โดยใช้ภาษาที่เหมาะสมเขา้ใจง่าย ก าหนด
ความเหมาะสมของจ านวนแบบฝึกกบัเวลาทีใ่ชใ้นการทดลอง   
  4.4 น าแบบฝึกทกัษะการเรยีนรูท้างศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ การจดักจิกรรมการเรยีน
การสอน โดยการบูรณาการแบบ STEAM เน้นแบบฝึกทกัษะและกจิกรรมการเรยีนรูท้างศลิปะ เรื่อง 
ทศันธาตุ นักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่พฒันาแล้วมาตรวจสอบคุณภาพจากจากผู้เชี่ยวชาญ 
(IOC) จ านวน 3 คน เพือ่ปรบัปรงุแกไ้ข ก่อนการน าไปใชจ้รงิ 
 
ตาราง 3 ตารางแสดงการพฒันาการจดักจิกรรมการเรยีนการสอน โดยการบรูณาการ 

แบบ STEAM แบบฝึกทกัษะและกจิกรรมการเรยีนรูท้างศลิปะ เรือ่ง ทศันธาตุ ส าหรบันกัเรยีน
ชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 

 
แบบฝึกที ่ การพฒันาแบบฝึก STEAM 

1. ความหมายของทศัน
ธาตุ 

โดยก าหนดสิง่ของทีม่อียูร่อบ ๆ ตวัของนกัเรยีนทัง้เป็นสิง่ทีธ่รรมชาติ
สรา้งขึน้ หรอืมนุษยส์รา้งขึน้ ใหน้กัเรยีนใชท้กัษะการเรยีนรูท้างศลิปะ
แสดงความหมายตามแนวคดิและจนิตนาการของตนเองใหส้วยงาม
และแปลกแตกต่างจากคนอื่น 

2. การลากเสน้โยงจุด โดยก าหนดจุดใหม้จี านวนและความถีม่ากขึน้ เพือ่เปิดโอกาสให้
นกัเรยีนใชท้กัษะการเรยีนรูท้างศลิปะไดเ้ตม็ศกัยภาพ 

3. เสน้สรา้งสรรค ์ โดยก าหนดใหเ้ป็นภาพทีใ่ชเ้สน้ลกัษณะต่าง ๆ แสดงความหมาย 
ตามแนวคดิและจนิตนาการของตนเองใหส้วยงามและแปลกแตกต่าง
จากคนอื่น 

4. เรือ่งของรปูรา่ง โดยก าหนดใหเ้ป็นภาพทีใ่ชร้ปูรา่งรปูทรง ประเภท และลกัษณะต่าง 
ๆ แสดงความหมายตามแนวคดิและจนิตนาการของตนเองใหส้วยงาม
และแปลกแตกต่างจากคนอื่น 

5. แตม้แต่งสโีทนเยน็และ
สโีทนรอ้น 

โดยก าหนดใหเ้ป็นการวาดภาพสือ่ความหมาย และระบายภาพดว้ยสี
โทนเยน็ ใหส้วยงาม เป็นภาพทีม่คีวามหมาย  และแปลกแตกต่างจาก
คนอื่น 

6. แสงและเงา (น ้าหนกั
อ่อนแก่) 

โดยก าหนดใหเ้ป็นการวาดภาพทีแ่สดงแสงและเงา (น ้าหนกัอ่อนแก่) 
จากแบบหุน่น่ิงทีก่ าหนดให ้

7. พืน้ผวิ โดยก าหนดเป็นการสรา้งสรรคภ์าพจากพืน้ผวิของวสัดุต่าง ๆ  
ทีน่กัเรยีนสามารถสือ่ความหมายตามจนิตนาการของตนเองไดอ้ยา่ง
หลากหลายรปูแบบ 
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   4.5 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง ทศันธาตุ ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่
3 ทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ เป็นแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ์ตามมาตรฐานการเรยีนรู้ เป็นแบบเลอืกตอบม ี4 
ตวัเลอืก จ านวน 30 ขอ้ โดยทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูลในการวเิคราะห์ และ
สรปุผลการวจิยั โดยมขีัน้ตอนการสรา้งดงัน้ี 
   4.5.1 ศกึษาหลกัสูตรการศึกษาแกนกลางขัน้พื้นฐาน พ.ศ.2551 กลุ่มสาระการ
เรยีนรูศ้ลิปะ สาระที่ 1 ทศันธาตุ ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 หลกัสูตรสถานศกึษา โรงเรยีนสาธติ
มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์ ตวัชีว้ดัและมาตรฐานการเรยีนรู ้กลุ่มสาระการเรยีนรูศ้ลิปะ 
สาระที ่1 ทศันธาตุระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 
   4.5.2 สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรื่อง ทศันธาตุ ระดบัชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นแบบเลือกตอบมี 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ โดยมีเน้ือหาสอดคล้องกับ
ตัวชี้ว ัดและมาตรฐานการเรียนรู้  กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ สาระที่  1 ทัศนธาตุ ระดับชัน้
ประถมศกึษาปีที ่3  
   4.5.3 น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบ เสนอแนะ เพือ่น ามาปรบัปรงุแกไ้ข ก่อนน าไปทดลองใช ้ 
 4.1 แผนการจดัการเรียนรู้ เรื่อง ทศันธาต ุการบูรณาการการศึกษาแบบ STEAM  
ส าหรบันกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  จ านวน 7 แผน มรีายละเอยีดดงัน้ี 
  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  1 เรื่อง ความหมายของทศันธาตุ เป็นแผนการจดัการ
เรียนรู้ที่มีว ัตถุประสงค์ เพื่อให้นักเรียนรู้ความหมายและความเข้าใจทัศนธาตุมากยิ่งขึ้น  และ
เชื่อมโยงกบัรายวชิาภาษาไทย มีความสอดคล้องเกี่ยวกบัการอ่าน การเขยีน การสรุป การบนัทกึ
ขอ้มูล และการบรรยาย ในส่วนของวทิยาศาสตร ์เกี่ยวกบัการสงัเกตสิง่แวดลอ้มและงานทศันศลิป์ 
สามารน าไปใชก้บัการสรา้งสรรคง์านศลิปะของตนเองได้ ใชแ้บบฝึกที่ 1 เรื่อง ความหมายของทศัน
ธาตุ ประกอบกจิกรรมการเรยีนรู ้
  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง การลากเสน้โยงจุด เป็นแผนการจดัการเรยีนรูท้ีม่ ี
วตัถุประสงค์ เพื่อใหน้ักเรยีนมคีวามรูแ้ละความเขา้ใจว่าจุดหลาย ๆ จุดทีเ่รยีงต่อกนัจะเกดิเป็นเสน้ 
และเสน้ลกัษณะต่าง ๆ เกดิจากลกัษณะต่าง ๆ ของจุดทีเ่รยีงต่อกนั เน้นการฝึกทกัษะการเรยีนรูท้าง
ศิลปะ  ด้านความคล่องในการคิด ด้านความคิดยืดหยุ่น ด้านความคิดริเริ่ม แต่จะไม่เน้นด้าน
ความคดิละเอยีดลออมากนัก โดยใหน้ักเรยีนลากเสน้โยงจุดทีก่ าหนดให้ ใหเ้ป็นภาพต่าง ๆ ใหม้าก
ทีสุ่ด โดยไม่ซ ้ากนั แปลกแตกต่างจากคนอื่น  มคีวามหมายและสวยงาม ไม่ต้องระบายส ีเชื่อมโยง
กบัรายวชิาสงัคมศกึษาศาสตร ์มีความสอดคลอ้งเกี่ยวกบัการปฏบิตักิจิกรรมเป็นกลุ่ม และในส่วน
ของวิทยาศาสตร์ เกี่ยวกับการสงัเกตสิ่งแวดล้อมและงานทัศนศิลป์   ใช้แบบฝึกที่ 2 เรื่อง การ
ลากเสน้โยงจุด ประกอบกจิกรรมการเรยีนรู ้
  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  3 เรื่อง เส้นสร้างสรรค์ เป็นแผนการจดัการเรยีนรู้ที่มี
วตัถุประสงคเ์พื่อใหน้ักเรยีนมคีวามรูแ้ละความเขา้ใจเกีย่วกบัเสน้ลกัษณะต่าง ๆ การสื่อความหมาย
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ของเส้นลกัษณะต่าง ๆ โดยเน้นฝึกทกัษะการเรยีนรู้ทางศิลปะ ด้านความคล่องในการคิด ด้าน
ความคดิยดืหยุ่น ดา้นความคดิรเิริม่ และดา้นความคดิละเอยีดลออ โดยใหน้ักเรยีนวาดภาพโดยใช้
เสน้ลกัษณะต่าง ๆ แสดงความหมายตามแนวคดิและจนิตนาการของตนเองใหส้วยงาม และแปลก
แตกต่างจากคนอื่น ไมต่อ้งระบายส ีเชื่อมโยงกบัรายวชิาสงัคมศกึษา มคีวามสอดคลอ้งเกีย่วกบัการ
ปฏิบัติกิจกรรมเป็นกลุ่ม และในส่วนของวิทยาศาสตร์ เกี่ยวกับการสงัเกตสิ่งแวดล้อมและงาน
ทศันศลิป์ แบบฝึกที ่3 เรือ่ง เสน้สรา้งสรรค ์ประกอบกจิกรรมการเรยีนรู ้
  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่อง แต่งแต้มสโีทนรอ้นและสโีทนเยน็  เป็นแผนการ
จดัการเรยีนรูท้ีม่วีตัถุประสงคเ์พื่อใหน้กัเรยีนมคีวามรูแ้ละความเขา้ใจเกีย่วกบัการสรา้งสรรคผ์ลงาน
ทศันศลิป์โดยใช้ สโีทนรอ้นและสโีทนเยน็สื่อความหมายตามแนวคดิและจนิตนาการของตนเองฝึก
ทกัษะการผสมสแีละการใชส้โีทนรอ้นโดยเน้นฝึกทกัษะการเรยีนรูท้างศลิปะดา้นความคล่องในการ
คดิดา้นความคดิยดืหยุ่น ดา้นความคดิรเิริม่ และดา้นความคดิละเอยีดลออ โดยใหน้กัเรยีนวาดภาพ
ระบายส ีโดยใชส้โีทนรอ้นและสโีทนเยน็เป็นภาพทีม่คีวามหมาย ใหส้วยงามและแปลกแตกต่างจาก
คนอื่นส ีเชื่อมโยงกบัรายวชิาสว่นของวทิยาศาสตร ์เกีย่วกบัการสงัเกตสิง่แวดล้อมและงานทศันศลิป์ 
และในส่วนของสุขศกึษา เกีย่วกบัการการพฒันากลา้มเน้ือในการวาดภาพ เสน้ในลกัษณะต่างๆ ใช้
แบบฝึกที ่4  ประกอบกจิกรรมการเรยีนรู ้
  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 5 เรื่อง ของรปูร่าง รปูทรง เป็นแผนการจดัการเรยีนรูท้ี่มี
วตัถุประสงคเ์พื่อใหน้กัเรยีนมคีวามรูแ้ละความเขา้ใจเกีย่วกบัประเภทและลกัษณะต่าง ๆ ของรปูรา่ง 
รปูทรง  การสื่อความหมายของรูปร่าง รูปทรง ประเภท และลกัษณะต่าง ๆ โดยเน้นฝึกทกัษะการ
เรยีนรู้ทางศิลปะ ด้านความคล่องในการคิด ด้านความคิดยืดหยุ่น ด้านความคิดรเิริม่ และด้าน
ความคดิละเอยีดลออ เชื่อมโยงกบัรายวชิาสว่นของวทิยาศาสตร ์เกีย่วกบัการสงัเกตสิง่แวดลอ้มและ
งานทศันศิลป์ และในส่วนของคณิตศาสตร์ เกี่ยวกบัการจ าแนกทศันธาตุในสิง่แวดล้อมและงาน
ทศันศลิป์ โดยใหน้ักเรยีนวาดภาพโดยใชรู้ปร่างประเภท และลกัษณะต่าง ๆ แสดความหมายตาม
แนวคดิและจนิตนาการของตนเอง ใหส้วยงาม และแปลกแตกต่างจากคนอื่น ไม่ต้องระบายส ีแบบ
ฝึกที ่5 เรือ่ง ประกอบกจิกรรมการเรยีนรู ้
  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  6 เรื่อง น ้าหนักอ่อนแก่ เป็นแผนการจดัการเรยีนรู้ที่มี
วตัถุประสงค์เพื่อให้นักเรยีนมคีวามรูแ้ละความเขา้ใจเกี่ยวกบัการวาดภาพโดยใช้แสงและเงาสื่อ
ความหมายโดยเน้นฝึกทักษะการเรียนรู้ทางศิลปะด้านความคิดยืดหยุ่นและด้านความคิด
ละเอยีดลออ เชื่อมโยงกบัรายวชิาส่วนของวทิยาศาสตร์ เกี่ยวกบัการสงัเกตสิง่แวดล้อมและงาน
ทศันศลิป์ และในสว่นของคณิตศาสตร ์เกีย่วกบัการจ าแนกทศันธาตุในสิง่แวดลอ้มและงานทศันศลิป์ 
โดยใหน้ักเรยีนการวาดภาพแสดงแสงและเงาจากแบบหุ่นน่ิงที่ใชว้สัดุที่แตกต่างกนั ใชแ้บบฝึกที่ 6 
ประกอบกจิกรรมการเรยีนรู ้
  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 7 เรื่อง พืน้ผวิ เป็นแผนการจดัการเรยีนรูท้ีม่วีตัถุประสงค์
เพื่อให้นักเรยีนมคีวามรูแ้ละความเขา้ใจเกี่ยวกบัการสรา้งสรรค์ผลงานทศันศิลป์โดยใช้พื้นผวิสื่อ
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ความหมาย  โดยเน้นฝึกทกัษะการเรยีนรูท้างศลิปะความคล่องในการคดิ ดา้นความคดิยดืหยุน่ ดา้น
ความคดิรเิริม่ และด้านความคดิละเอยีดลออ เชื่อมโยงกบัรายวชิาส่วนของวทิยาศาสตร ์เกี่ยวกบั
การสงัเกตสิง่แวดลอ้มและงานทศันศลิป์ สงัคมศกึษา เกี่ยวกบัการปฏบิตักิจิกรรมเป็นกลุ่ม และใน
ส่วนของการงานอาชีพ เกี่ยวกบัการจดัเตรยีมและดูแลรกัษาวสัดุ อุปกรณ์  โดยให้นักเรยีนการ
สร้างสรรค์ภาพจากพื้นผิวของวสัดุต่าง ๆ สื่อความหมายตามจินตนาการของตนเองได้อย่าง
หลากหลาย ใชแ้บบฝึกที ่7 ประกอบกจิกรรมการเรยีนรู ้
 4.2 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
  การศกึษาคน้ควา้ในครัง้น้ี ผูว้จิยัด าเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมขอ้มลู โดยใชแ้บบ
ฝึกทกัษะ การเรยีนรูท้างศลิปะ จ านวน 1 ชุด ประกอบแผนการจดัการเรยีนรู ้จ านวน 7 แผน และใช้
แบบทดสอบเรื่อง ทศันธาตุ วดัทักษะการเรยีนรู้ทางศิลปะเรื่อง ทศันธาตุ ของนักเรยีน โดยได้
ด าเนินการดงัต่อไปน้ี 
   1. ท าความเขา้ใจและสรา้งขอ้ตกลงรว่มกนักบันกัเรยีน แจง้จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
ในการด าเนินกจิกรรมการเรยีนรู ้
   2. ด าเนินการจดักิจกรรมการเรยีนรู้ตามแผนการจดัการเรยีนรู้สาระทศันศิลป์ 
เรื่อง ทศันธาตุ ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 จ านวน 7 แผน ที่ผูว้จิยัสรา้งขึน้ โดยใชแ้บบฝึกทกัษะ 
การเรยีนรูท้างศลิปะ ประกอบการจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้นรปูการบูรณาการแบบ STEAM ในแต่ละ
แผนการเรยีนรู ้
   3. ท าการทดสอบทกัษะการเรยีนรูท้างศลิปะเรือ่งทศันธาตุ ดว้ยแบบทดสอบ 
   4. เกบ็รวบรวมขอ้มูลที่ไดจ้ากการทดสอบกบักลุ่มตวัอย่าง (การสุ่มแบบ cluster 
random sampling) การสุ่มตัวอย่างแบบน้ีจะกระท าเมื่อประชากรที่ศึกษามีลักษณะที่สามารถ
แบ่งเป็นกลุ่ม ๆ ได ้โดยท าการแบ่งประชากรออกเป็นกลุ่ม (cluster) โดยใหภ้ายในกลุ่มประกอบดว้ย
สมาชิกที่มีคุณลักษณะต่าง ๆ กัน ครบถ้วนตามประชากรที่ต้องการศึกษา และระหว่างกลุ่มมี
คุณลกัษณะเหมอืนกนัมากที่สุด แลว้ใชว้ธิสีุ่มแบบงา่ย หรอืสุ่มแบบมรีะบบกจ็ะไดก้ลุ่มตวัอย่าง ซึ่ง
ไดม้าโดยวธิสีุม่แบบแบ่งกลุ่ม 
 

5. การวิเคราะหข้์อมลู 
 วเิคราะห์ขอ้มูลจากการท าแบบฝึกทกัษะการเรยีนรูท้างศิลปะ เรื่องทศันธาตุ ระดบัชัน้ 
ประถมศกึษาปีที่ 3 และจากการท าแบบทดสอบ โดยใชค้่าเฉลีย่ (𝑥̅) และค่ารอ้ยละ (%) ประเมนิผล
การเรยีนรู้ เรื่อง ทศันธาตุ ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 28 คน การวเิคราะห์ข้อมูลแบบ
ประเมนิรบูรคิ โดยทัว่ไปม ี2 แบบ คอื การประเมนิเป็นภาพรวม การประเมนิแบบแยกองคป์ระกอบ 
ซึ่งแบบแยกองค์ประกอบนัน้แบบได้อีก 2 แบบ คือ การประเมินโครงงานและแบบประเมินการ
ปฏบิตังิาน โดยผูว้จิยัเลอืกใชแ้บบประเมนิการปฏบิตังิาน (สถาบนัสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละ



69 

เทคโนโลยี. 2558: 23) เพื่อใช้ในการประเมนิขัน้ตอนการทดลองการสรา้งและการนาเสนอชิ้นงาน
ของกลุ่มตวัอยา่ง โดยมปีระเดน็ทีป่ระเมนิและระดบัคะแนน ดงัน้ี 
 
ตาราง 4 ประเดน็ทีป่ระเมนิและระดบัคะแนนรบูรคิ 
 

ความสามารถ ระดบัคะแนน 
1. วิธีด า เนินการทดลอง  
1.1 ตอ้งใหค้วามชว่ยเหลอือยา่งมากในการก าหนดวธิกีาร  ขัน้ตอน และการใช้

เครือ่งมอืได ้
1 

1.2 ก าหนดวธิกีารและขัน้ตอนไมถู่กตอ้ง ตอ้งใหค้วามชว่ยเหลอื  2 
1.3 ก าหนดวิธีการ และขัน้ตอนถูกต้อง การใช้เครื่องมือและวสัดุอุปกรณ์ไม่

เหมาะสม 
3 

1.4 ก าหนดวิธีการขัน้ตอนถูกต้อง เลือกใช้เครื่องมือและวสัดุอุปกรณ์ในการ
ทดลองเหมาะสม 

4 

2. การปฏิบติัการทดลอง  
2.1 ต้องให้ความช่วยเหลืออย่างมากในการด าเนินการทดลองและการใช้

อุปกรณ์ 
1 

2.2 ตอ้งใหค้วามชว่ยเหลอืในการด าเนินการทดลองและการใชอุ้ปกรณ์  2 
2.3 ด าเนินการทดลองเป็นขัน้ตอน และใช้อุปกรณ์ได้อย่างถูกต้องถ้าให้

ค าแนะน า 
3 

2.4 ด าเนินการทดลองเป็นขัน้ตอน และใชอุ้ปกรณ์ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  4 
3. ความคล่องแคล่วในขณะปฏิบติังาน  
3.1 ท าการทดลองไม่ทันเวลาที่ก าหนด และท าอุปกรณ์เครื่องใช้แตกหัก

เสยีหาย  
1 

3.2 ท าการทดลองไม่ทนัเวลาที่ก าหนด เน่ืองจากขาดความคล่องแคล่วในการ
ใชอุ้ปกรณ์และการด าเนินการทดลอง 

2 

3.3 มคีวามคล่องแคล่วในการท าการทดลอง และการใชอุ้ปกรณ์ แต่ต้องชี้แนะ
เรือ่ง การใชอุ้ปกรณ์อยา่งปลอดภยั 

3 

3.4 มีความคล่องแคล่วในการด าเนินการทดลอง และใช้อุปกรณ์ด าเนินการ
ทดลองไดอ้ยา่งปลอดภยั 

4 

4. การน าเสนอ  
4.1 ตอ้งใหค้วามชว่ยเหลอือยา่งมากในการบนัทกึผลการทดลอง สรปุผลและ

การน าเสนอ 
1 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

ความสามารถ ระดบัคะแนน 
4.2 ตอ้งใหค้ าชีแ้นะในการบนัทกึผลการทดลอง การสรุปผลการทดลองและการ

น า เสนอจงึปฏบิตัไิด ้
2 

4.3 บนัทกึผลการทดลองและสรปุผลการทดลองถูกตอ้ง แต่การน าเสนอยงัไม่
เป็นขัน้ตอน 

3 

4.4 บนัทกึผลการทดลองและสรปุผลการทดลองถูกตอ้ง รดักุม บนัทกึ การ
น าเสนอเป็นขัน้ตอนชดัเจน 

4 

 
  น าคะแนนที่ได้มาหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช้
เกณฑค์า่เฉลีย่ ดงัน้ี (Best, 1978, p. 1820) 

ดเียีย่ม   มคีา่เทา่กบั    3.50 - 4.00  คะแนน 
ด ี   มคีา่เทา่กบั   2.59 - 3.49  คะแนน 
พอใช ้  มคีา่เทา่กบั    1.50 - 1.49  คะแนน 
ปรบัปรงุ   มคีา่เทา่กบั   1.00 - 1.49  คะแนน 

 

6. สถิติในการวิเคราะหข้์อมลู การหาค่า IOC และค่าความช่ือมัน่ 
 6.1 การหาความเทีย่งตรงเชงิเน้ือหาของแบบทดสอบแต่ละขอ้โดยใชสู้ตร IOC (Index of 
Item Objective Congruence) (บุญชม  ศรสีะอาด, 2545) 

   
N

R
IOC 

  

 เมือ่    IOC  แทน  ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
     R  แทน คะแนนความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ 
   N  แทน จ านวนผูเ้ชีย่วชาญทัง้หมด 
  
 
  6.2 การหาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ขอ้สอบราย
ขอ้ใชว้ธิวีเิคราะหแ์บบองิเกณฑข์องเบรนแนน (Bernnan) (บุญชม  ศรสีะอาด. 2545) ดงัน้ี  

      
21 N

L
N
U

B   

  เมือ่  B แทน คา่อ านาจจ าแนก      
    U แทน จ านวนผูร้อบรูห้รอืผูส้อบผา่นเกณฑท์ีต่อบถูก 
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
















2

i

2

i

S

S
1

1K

K
α

    L  แทน จ านวนผูไ้มร่อบรูห้รอืผูส้อบไมผ่า่นเกณฑท์ีต่อบถูก 
    N1 แทน จ านวนผูร้อบรูท้ีส่อบผา่นเกณฑ ์    
    N2  แทน  จ านวนผูไ้มร่อบรูห้รอืผูส้อบไมผ่า่นเกณฑ ์
   
 6.3 การหาค่าความเชื่อมัน่ (Reliability) โดยใช้วิธีการของ โลเวท (Lovett) (บุญชม   
ศรสีะอาด. 2545) ดงัน้ี 

      
   

 




 2

i

2
i    i

cc Cx1k
xxK

1r  

 
  เมือ่  ccr  แทน ความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 
   K แทน จ านวนขอ้สอบ 
   Xi แทน คะแนนของแต่ละขอ้ 
   C แทน คะแนนเกณฑห์รอืจุดตดัของแบบทดสอบ 
 
 6.4 หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบประเมินความพึงพอใจเป็นรายข้อ โดยใช้วิธ ี  
Item – total Correlation ใชส้ตูรสหสมัพนัธอ์ยา่งงา่ยของเพยีรส์นั (บุญชม  ศรสีะอาด. 2545) ดงัน้ี  
 

      

       

 





2222
xy

YYNXXN

YXXYN
r     

 
 เมือ่   xyr  แทน สมัประสทิธิส์หสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปร X กบั Y   
  X  แทน ผลรวมของค่าตวัแปร X      
  Y  แทน  ผลรวมของค่าตวัแปร Y      
  XY แทน  ผลรวมของผลคณูระหวา่งค่าตวัแปร X และ Y   
   2X  แทน ผลรวมของก าลงัสองของค่าตวัแปร X 
   2Y  แทน ผลรวมของก าลงัสองของค่าตวัแปร Y    
   N แทน จ านวนคูข่องค่าตวัแปรหรอืจ านวนสมาชกิในกลุ่ม 
 6.5 หาค่าความเชื่อมัน่ของแบบประเมินความพึงพอใจทัง้ฉบับ โดยใช้ค่าสมัประสิทธิ ์
แอลฟา (Alpha Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) (บุญชม  ศรสีะอาด, 2545) 
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N

X
X




  เมือ่      แทน สมัประสทิธิค์วามเชื่อมัน่ 
    K แทน จ านวนขอ้ของเครือ่งมอืวดั 
    2

iS  แทน ผลรวมของความแปรปรวนของแต่ละขอ้ 
   2

iS   แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม 
 
7. สถิติพืน้ฐาน 
 สถิติที่ใช้ในการวเิคราะห์ความพงึพอใจที่มตี่อการเรยีนรู ้ด้วยแผนด้วยแผนการจดัการ
เรยีนรูท้างศลิปะ แผนการจดัการเรยีนรู ้เรื่อง ทศันธาตุ บูรณาการแบบ STEAM Education ส าหรบั
นกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ทีม่กีารเรยีนรูแ้บบ STEAM  กลุ่มสาระเรยีนรูศ้ลิปะ 
 
  1. คา่รอ้ยละ (Percentage) (บุญชม ศรสีะอาด, 2545) 

   100
f

P
N

   

   เมือ่  P แทน  รอ้ยละ 
     f  แทน  ความถีห่รอืจ านวนขอ้มลูทีต่อ้งการหารอ้ยละ 
     N  แทน  จ านวนขอ้มลูทัง้หมด 
  2. คา่เฉลีย่ (Arithmetic Mean) (บุญชม  ศรสีะอาด, 2545) 
  
 
   เมือ่  X  แทน คา่เฉลีย่ 
    X  แทน  ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
     N  แทน จ านวนคนทัง้หมดในกลุ่มเป้าหมาย 
  3. ส่ วน เบี่ ย ง เบ น ม าต รฐาน  (Standard Deviation) (บุ ญ ชม  ศ รีส ะอ าด , 2545)   
 

    
)(

)(
..

1NN

XXN
DS

22






  

 
   เมื่อ ..DS   แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
            X       แทน คะแนนแต่ละคน 
           2X   แทน ผลรวมคะแนนแต่ละคนยกก าลงัสอง 
           2X )( แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมดยกก าลงัสอง 
            N      แทน  จ านวนนักเรียนในกลุ่มเป้าหมาย 
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8. การหาประสิทธิภาพของการจดัการเรียนรู ้
 ด้วยแผนการจดัการเรยีนรูท้างศลิปะ แผนการจดัการเรยีนรู้ เรื่อง ทศันธาตุ บูรณาการ
แบบ STEAM Education ส าหรบันักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ทีม่กีารเรยีนรูแ้บบกลุ่ม ดงัน้ี 
(ไชยยศ เรอืงสุวรรณ, 2546) มสีตูรดงัน้ี 
 

   1001 



A

N

X

E       

   
100

B

N

Y

E 2 



 
 เมือ่ 

1E  แทน ประสทิธภิาพของแผนการจดัการเรยีนรู ้
  

2E  แทน ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้คิดเป็นร้อยละ  จากการท า
แบบทดสอบหลงัเรยีน เน้ือหาครบถว้นแลว้ 

  X  แทน คะแนนรวมของผูเ้รยีนหลงัท าแบบทดสอบทา้ยหน่วยการเรยีน 
   Y  แทน ผลรวมของคะแนนจากการท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
  N  แทน จ านวนกลุ่มทดลอง 
  A  แทน จ านวนคะแนนเตม็ของแบบทดสอบทา้ยหน่วยการเรยีนรู ้   
  B   แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
 
9. การหาค่าดชันีประสิทธิผลของการจดัการเรียนรู ้ 
 ด้วยแผนการจดัการเรยีนรูท้างศลิปะ แผนการจดัการเรยีนรู้ เรื่อง ทศันธาตุ บูรณาการ
แบบ STEAM Education ส าหรบันักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ทีม่กีารเรยีนรูแ้บบกลุ่ม โดย
ใชว้ธิกีารของ กดูแมน เฟลทเชอร ์และชไนเดอร ์ใชส้ตูรดงัน้ี (ไชยยศ  เรอืงสุวรรณ, 2546) 
   ผลรวมคะแนนทดสอบหลงัเรยีน – ผลรวมคะแนนทดสอบก่อนเรยีน  
        (จ านวนนกัเรยีนคะแนนเตม็) – ผลรวมคะแนนทดสอบก่อนเรยีน 
 
10. สถิติท่ีใช้ในการทดสอบสมมติุฐานในการวิจยั 
    สถติเิพื่อทดสอบสมมุตฐิาน ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรู ้ของกลุ่มเป้าหมายเป็นอสิระต่อกนั
ใช ้t-test (Independent Samples) โดยมสีตูรดงัน้ี (บุญชม ศรสีะอาด. 2545)  
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 เมือ่ t แทน คา่สถติใิชใ้นการเปรยีบเทยีบคา่วกิฤตในการแจกแจงแบบ t 
    เพือ่ทราบความมนียัส าคญั 
  X

1
,X

2
 แทน คะแนนเฉลีย่ของกลุ่มเป้าหมาย 1 และกลุ่มเป้าหมาย 2 ตามล าดบั 

  n
1
,n

2
 แทน ขนาดของกลุ่มเป้าหมาย 1 และกลุ่มเป้าหมาย 2 ตามล าดบั 

  S
1
,S

2
 แทน ความแปรปรวนของกลุ่มเป้าหมาย 1 และกลุ่ม 2 ตามล าดบั 

11. การตรวจสอบข้อมูล ขัน้ตอนการปฏบิตัติ่อผูเ้รยีน 

12. การฝึกอบรมครผููส้อน ในการสอนตามแผนรายวชิาทีไ่ดร้บัมอบหมาย 



75 

บทท่ี 4 
ผลการศึกษา 

 
 การศึกษาวิจัยครัง้น้ีเป็นการทดลองการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการแบบ STEAM  
Education เพือ่ประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรือ่ง ทศันธาตุ ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปี
ที่ 3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์  โดยผูว้จิยัได้ศกึษาสภาพปัญหาการ
จดัการเรยีนการสอนในรายวชิาทศันศลิป์ ผูว้จิยัไดน้ าเสนอผลการวเิคราะหข์อ้มลู ดงัน้ี 

 4.1 ผลการหาประสทิธภิาพของการพฒันาแบบฝึกทกัษะแบบ STEAM เพื่อประสทิธภิาพ
การเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรือ่ง ทศันธาตุ  
  4.1.1 ผลการวเิคราะหป์ระสทิธภิาพตามเกณฑม์าตรฐาน 80 ตวัแรก (E1) 
  4.1.2 ผลการวเิคราะหป์ระสทิธภิาพตามเกณฑม์าตรฐาน 80 ตวัหลงั (E2) 
 4.2 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
  4.2.1 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีเ่รยีนดว้ยการจดัการเรยีนรูเ้ชงิบรูณาการ     
แบบ STEAM  Education เรือ่ง ทศันธาตุ  
  4.2.2 การแสดงผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ด้านปฏิบตัิงานด้วยการจดัการเรยีนรูเ้ชิง
บรูณาการแบบ STEAM  Education เพือ่ประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรือ่ง ทศันธาตุ 
 4.3 ผลการหาระดบัความพงึพอใจต่อการจดักจิกรรมการเรยีนรู้ มคี่าเฉลีย่ 2.50 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.53 แสดงว่า มคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัปลานกลาง โดยใชก้ารจดัการเรยีนรู้
เชิงบูรณาการแบบ STEAM  Education  เพื่อประสทิธิภาพการเรยีนรู้ด้านศิลปะ เรื่อง ทศันธาตุ 
(เรอืใบกบัสายลม) ตามเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบสอบถามวดัความพงึพอใจ ดัง้น้ี 
  เกณฑ์การแบ่งช่วงคะแนน จากจ านวนระดบัชัน้เท่ากบั 5 ชัน้ (คะแนนจาก 1 – 5) 
ค านวณไดจ้ากสตูรดงัน้ี  
   คะแนนสงูสุด – คะแนนต ่าสดุ        5 - 1 

          จ านวนระดบัชัน้                   5 
ระดบั  5 หมายถงึ  มคีวามพงึพอใจมากทีส่ดุ 
ระดบั  4 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจมาก 
ระดบั 3 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจปานกลาง 
ระดบั  2 หมายถงึ  มคีวามพงึพอใจน้อย 
ระดบั  1  หมายถงึ  มพีอพงึใจน้อยทีส่ดุ 

 ในการวดัมาตราส่วนประเมนิค่าใชเ้กณฑซ์ึ่งเป็นระบบเดยีวกนักบัการตรวจใหค้ะแนนจะ
ใชเ้กณฑก์ารแปลความหมายค่าเฉลีย่ของกลุ่ม ดงัน้ี 

คา่เฉลีย่  4.51 - 5.00  มคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ 

=    =   0.8 

 



76 

คา่เฉลีย่  3.51 - 4.50  มคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
คา่เฉลีย่  2.5 - 3.50 มคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง 
คา่เฉลีย่  1.51 - 2.50 มคีวามพงึใจอยูใ่นระดบัน้อย 
คา่เฉลีย่  1.00 - 1.50 มคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบัน้อยทีส่ดุ 

 
4.1 ผลการหาประสิทธิภาพของการจดัการเรียนรู้เชิงบูรณาการแบบ STEAM  
Education เพื่อประสิทธิภาพการเรียนรูด้้านศิลปะ เรือ่ง ทศันธาต ุ 
 การหาประสทิธภิาพของการจดัการเรยีนรูเ้ชงิบูรณาการแบบ STEAM Education เพื่อ
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ด้านศิลปะ เรื่อง ทัศนธาตุ (เรือใบกับสายลม) ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์ ผูว้จิยัไดป้รบัปรุงแกไ้ข
สื่อการสอนตามค าแนะน า และขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ แล้วน าไปทดลอง ใชก้บันักเรยีนแบบ
กลุ่มย่อย จ านวน 3 ครัง้ เพื่อหาขอ้บกพร่องและใหไ้ดส้ื่อการสอนทีส่มบูรณ์หลงัจากนัน้ไดน้ าไปใช้
กบันักเรยีนกลุ่มตวัอย่าง ซึ่งเป็นนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ต าบลองครกัษ์  อ าเภอองครกัษ์  
จงัหวดันครนายก ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2560 โดยใช้วธิกีารสุ่มตวัอย่างแบบยกชัน้ (Cluster 
sampling) จ านวน 1 ห้องเรยีน นักเรยีน 28 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของการจดัการเรยีนรู้เชิง
บรูณาการ STEAM  Education ทีส่รา้งขึน้ปรากฏ ดงัแสดงในตาราง 5 
 
ตาราง 5 ผลการวเิคราะหป์ระสทิธภิาพตามเกณฑม์าตรฐาน 80 ตวัแรก (E1) ของการพฒันาแบบฝึก

ทกัษะแบบ STEAM  Education เพื่อประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ (เรอืใบ
กบัสายลม) 

 

รายการ 
จ านวน 
นกัเรยีน 

คะแนน 
เตม็ 

รวมคะแนน 
ทีไ่ด ้

คะแนน 
เฉลีย่ 

E1 

แบบฝึกหดัทา้ยหน่วยที ่1 
แบบฝึกหดัทา้ยหน่วยที ่2 

28 
28 

10 
10 

211 
209 

8.11 
8.03 

81.15 
80.38 

    เฉลีย่ 80.76 
 
  จากตาราง 5  พบว่า ประสทิธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80 ตวัแรก (E1) ของการ
จดัการเรยีนรูเ้ชงิบูรณาการแบบ STEAM  Education เพื่อประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรื่อง 
ทัศนธาตุ มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ  80.76 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80 ที่ก าหนดไว้ โดย
แบบฝึกหดัท้ายหน่วยที่ 1 เรื่อง ทัศนธาตุ (รูปร่างและองค์ประกอบของเรอืใบ) และแหล่งที่มา 
คะแนนเตม็ 10 คะแนน รวมคะแนนทีไ่ด ้211 คะแนน คะแนนเฉลีย่ 8.11 คดิเป็นรอ้ยละ 81.15 และ
แบบฝึกหดัทา้ยหน่วยที่ 2 เรื่อง ทศันธาตุ (การน าลมไปใชป้ระโยชน์) คะแนนเตม็ 10 คะแนน รวม
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คะแนนทีไ่ด ้209 คะแนน คะแนนเฉลีย่ 8.03 คดิเป็นรอ้ยละ 80.38 แสดงใหเ้หน็วา่ การจดัการเรยีนรู้
เชิงบูรณาการแบบ STEAM  Education เพื่อประสิทธิภาพการเรยีนรู้ด้านศิลปะ เรื่อง ทศันธาตุ 
ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์  ที่
ผูว้จิยัสรา้งขึน้มปีระสทิธภิาพสงูกวา่เกณฑม์าตรฐาน 80 ตวัแรกทีก่ าหนดไว ้
 
ตาราง 6  ผลการวเิคราะหป์ระสทิธภิาพตามเกณฑม์าตรฐาน 80 ตวัหลงั (E2) ของการจดัการเรยีนรู้

เชิงบูรณาการแบบ STEAM  Education เพื่ อประสิทธิภาพการเรียนรู้ด้านศิลปะ  เรื่อง 
ทศันธาตุ (เรอืใบกบัสายลม) 

 

รายการ 
จ านวน 
นกัเรยีน 

คะแนน 
เตม็ 

รวมคะแนน 
ทีไ่ด ้

คะแนน 
เฉลีย่ 

E2 

 

แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ ์
หลงัเรยีน เรือ่ง ทศันธาตุ 
 (เรอืใบกบัสายลม) 

28 
 

10 
 

212 
 

8.15 
 

81.54 
 

 
  จากตาราง 6 พบว่า จากการท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิห์ลงัเรยีน เรื่อง ทศันธาตุ 
จ านวน 28 คน คะแนนเตม็ 10 คะแนน ไดค้ะแนนรวม 212 คะแนน คะแนนเฉลีย่ 8.15 คดิเป็นรอ้ย
ละ 81.54 แสดงว่า การการจดัการเรยีนรูเ้ชงิบูรณาการแบบ STEAM  Education เพื่อประสทิธภิาพ
การเรียนรู้ด้านศิลปะ เรื่อง ทัศนธาตุ ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิต
มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์ มปีระสทิธภิาพสงูกวา่เกณฑม์าตรฐาน 80 ตวัหลงัทีก่ าหนด
ไว ้
         เมื่อพิจารณาผลการหาประสิทธิภาพจากตารางที่ 5 และตารางที่  6 สรุปได้ว่า  
การจดัการเรยีนรูเ้ชงิบูรณาการแบบ STEAM  Education เพื่อประสทิธภิาพการเรยีนรูด้้านศลิปะ 
เรื่อง ทศันธาตุ ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 
องครกัษ์ มปีระสทิธภิาพ 80.76/81.54 
 
4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
      การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีเ่รยีนดว้ยการจดัการเรยีนรูเ้ชงิบูรณาการแบบ 
STEAM  Education เพื่อประสิทธิภาพการเรยีนรู้ด้านศิลปะ เรื่อง ทศันธาตุ (เรอืใบกับสายลม) 
ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์ โดย
การเปรยีบเทยีบคะแนนเฉลีย่จากการทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อนเรยีน และคะแนนเฉลีย่
จากการท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ์ทางการเรยีนหลงัเรยีน ดงัแสดงในตาราง 7  
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ตาราง 7 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการแบบ STEAM  
Education โดยการจดัการเรยีนรูแ้บบ STEAM เรือ่ง ทศันธาตุ (เรอืใบกบัสายลม)  

 
 คะแนน N  X  S. D. t p  

ก่อนเรยีน  
หลงัเรยีน  

10 
10 

28 
28 

5.14 
10.39 

1.04 
1.31 

18.75 00.00 

 
  จากตาราง 7 ค่าเฉลีย่คะแนนจากการทดสอบก่อนเรยีน ซึ่งมคีะแนนเตม็ 10 คะแนน 
นักเรยีนไดค้ะแนนเฉลีย่ (X = 5.14) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 1.04) และจากการทดสอบ
หลังเรียน ซึ่งมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ย (X = 10.39) ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D. = 1.31) เมื่อทดสอบดว้ยค่าสถิตทิดสอบ t พบว่า ค่า t ได้ 18.75 มคี่าความน่าจะ
เป็น ซึง่สงูกวา่กวา่ .05 
  แสดงวา่ ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนของนกัเรยีนทีไ่ดร้บัการเรยีนรู ้ โดยใชก้าร
จดัการเรยีนรูเ้ชงิบูรณาการแบบ STEAM  Education เพื่อประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรื่อง 
ทศันธาตุ (เรอืใบกบัสายลม)  สงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
  ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนดา้นปฏบิตังิานดว้ยการการจดัการเรยีนรูเ้ชงิบูรณาการแบบ 
STEAM  Education โดยการจดัการเรยีนรูแ้บบ STEAM เรื่อง ทศันธาตุ (เรอืใบกบัสายลม) ไดจ้าก
ใบกจิกรรมการทดลองของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิรท
วโิรฒ องครกัษ์ โดยใหน้ักเรยีน ปฏบิตังิานในการวดัระยะทางจบัเวลาเขา้ถงึปลายทาง และค านวณ
การหาความเรว็ที่ได้ แลว้บนัทกึผลการทดลองลงใบกจิกรรมดงักล่าว ซึ่งนักเรยีนไดท้ าการทดลอง
จ านวน 3 ครัง้ และท าการเปรยีบเทียบคะแนนของแต่ละครัง้  ผู้วิจยัได้น าผลการทดลองจากใบ
กจิกรรมของนกัเรยีนทุกกลุ่ม มาหาค่าเฉลีย่ ดงัแสดงในตารางที ่4.4 
 
ตาราง 8 การแสดงผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ดา้นปฏบิตังิานดว้ยการจดัการเรยีนรูเ้ชงิบูรณาการแบบ 

STEAM  Education เพือ่ประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรือ่ง ทศันธาตุ (เรอืใบกบัสายลม) 
 

ครัง้ท่ีทดลอง 
ระยะทางในการทดลอง เวลาทีใ่ช ้ 
ระยะทาง (S)                           เวลา (t)  

จากสูตร S / 
t =V 
ความเรว็ (V) 

การทดลองครัง้ที่ 1 
การทดลองครัง้ที ่2 
การทดลองครัง้ที ่3 

255 cm 
255 cm 
255 cm 

19.28 วนิาท ี
13.36 วนิาท ี
9.78 วนิาท ี

17.69 cm/s 
24.67 cm/s 
27.69 cm/s 
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  จากตาราง 8 คา่เฉลีย่คะแนนจากการทดลองทัง้ 3 ครัง้ ในการวดัระยะทางเทา่กนัทีไ่ด ้
255 เซนตเิมตร เท่ากนัทุกกลุ่ม แต่ผลการทดลองดา้นเวลาทัง้ 3 การทดลองทีท่ าการทดลองนัน้ ได้
เวลา ไมเ่ท่ากนั ซึง่เปรยีบเทยีบทัง้ 3 การทดลองพบว่า การทดลองทัง้ 3 ครัง้ มคี่าเฉลีย่การใชเ้วลา
ลดน้อยลง ตามล าดบั ซึ่งส่งผลใหค้วามเรว็เฉลี่ยในการทดลองของชิ้นงานเพิม่ขึน้อกีดว้ย แสดงให้
เหน็วา่นกัเรยีน ไดป้ฏบิตักิารแกไ้ขปรบัปรงุสรา้งสรรคช์ิน้งานใหม้ปีระสทิธภิาพมากขึน้ 
 
4.3 ผลการหาระดบัความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้การจดัการ
เรียนรู้เชิงบูรณาการแบบ STEAM  Education  เพื่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ด้าน
ศิลปะ เรือ่ง ทศันธาต ุ(เรอืใบกบัสายลม) 
 ความพึงพอใจของนักเรยีนที่มีต่อการเรยีนโดยใช้แบบฝึกทกัษะการจดัการเรยีนรู้เชิง
บูรณาการแบบ STEAM  Education  เรื่อง ทัศนธาตุ   ชัน้ประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิต
มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์ นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการเรยีน โดยใชแ้บบฝึกทกัษะ
การจดัการเรยีนรูเ้ชงิบูรณาการแบบ STEAM  Education  เรื่อง ทศันธาตุ   มคี่าเฉลี่ย 2.59 และ
สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.50 แสดงวา่ มคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง  
 ทัง้น้ี อาจเป็นเพราะผู้ศึกษาได้ศึกษาทฤษฏีและหลกัการสรา้งแบบฝึกทกัษะ  นักเรยีน
สามารถฝึกฝนตามขัน้ตอน  เน้ือหาตรงกบัจุดประสงค์การเรยีนรู ้มรีูปภาพประกอบ รูปแบบและ
ภาษาเหมาะสมกบัวยั  ซึง่เมื่อสรา้งเสรจ็แลว้ไดผ้่านการตรวจสอบ  ความเหมาะสมจากผูเ้ชีย่วชาญ  
อกีทัง้ยงัผา่นการทดลองใชจ้ากกลุ่มยอ่ย และหาประสทิธภิาพเพื่อพฒันาแบบฝึกทกัษะ โดยใชค้วบคู่
กบัแผนการจดัการเรยีนรูท้ีม่กีารจดักจิกรรม การเรยีนรูเ้ป็นการจดัประสบการณ์ใหเ้กดิขึน้ โดยตรง
กบัตวันักเรยีน กจิกรรมการเรยีนรู ้ข ัน้สอนครใูชก้ารถามตอบ เพื่อใหน้ักเรยีนคดิวเิคราะห ์และเกดิ
องคค์วามรูด้ว้ยตนเอง  นักเรยีนไดแ้ลกเปลี่ยนและแสดงความคดิเหน็ท าใหน้ักเรยีนเหน็คุณค่าของ
ตนเองมากขึ้น นักเรยีนมีความกระตือรอืร้น สนใจการเรยีนและสนุกกับการเรยีน ส่งผลให้เกิด
แรงจงูใจในการเรยีนวชิาศลิปะ 
 

4.4 ผลการหาระดบัความสามารถในการสรา้งสรรคช้ิ์นงาน 
     การหาระดบัความสามารถในการสรา้งสรรค์ชิ้นงานของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่  3 ที่
เรยีนผ่านการจดัการเรยีนรูเ้ชงิบูรณาการแบบ STEAM  Education เพื่อประสทิธภิาพการเรยีนรู้
ดา้นศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ (เรอืใบกบัสายลม) โดยใชแ้บบการประเมนิความสภาพจรงิ (แบบวดัแบบ
คะแนนรบูรคิ Scoring Rubric ) แสดงผลในตารางที ่4.5 
 
  



80 

ตาราง 9 ระดบัความสามารถประเมนิความสภาพจรงิ (แบบวดัแบบคะแนนรูบรคิ Scoring Rubric) 
ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที่ 3 ทีเ่รยีนผา่นการจดัการเรยีนรูเ้ชงิบูรณาการแบบ STEAM  
Education เพือ่ประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรือ่ง ทศันธาตุ (เรอืใบกบัสายลม) 

 

รายการ X  S.D. 
ระดบั 

ความสามารถ 
1. วธิดี า เนินการทดลอง 
2. การปฏบิตังิานทดลอง 
3. ความคล่องแคล่วในขณะปฏบิตังิาน 
4. การน าเสนอ 

3.15 
3.15 
3.07 
3.00 

0.55 
0.68 
0.49 
0.57 

ด ี
ด ี
ด ี
ด ี

รวมเฉลีย่ 3.09 0.57 ด ี
 
  จากตาราง 9 พบว่า ระดับความสามารถจากแบบประเมินความสภาพจริง ของ
นักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 28 คน ที่เรยีนผ่านการจดัการเรยีนรู้เชิงบูรณาการแบบ 
STEAM  Education เพื่อประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ (เรอืใบกบัสายลม)  มี
คา่เฉลีย่ระดบัความสามารถโดยรวมระดบัด ีค่าเฉลีย่ (X = 3.09) ค่าสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D. = 
0.57) ดงันัน้ ระดบัความสามารถในการสรา้งสรรคช์ิน้งานของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ทีเ่รยีน
ผ่านการจดัการเรยีนรู้เชิงบูรณาการแบบ STEAM  Education เพื่อประสทิธิภาพการเรยีนรู้ด้าน
ศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ (เรอืใบกบัสายลม) โดยใชแ้บบประเมนิความสภาพจรงิ (แบบวดัแบบคะแนน
รบูรคิ Scoring Rubric) อยูใ่นระดบัด ี
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ภาพประกอบ 11 แบบตวัอยา่งของนกัเรยีนท าประเมนิ และท าใบกจิกรรม 
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บทท่ี 5 
สรปุผลการวิจยั อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครัง้ น้ี เป็นการวิจัยผลของการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการแบบ  STEAM  
Education เพื่อประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 
3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์ ในภาคการศกึษาที่ 2 ปี การศกึษา 2560 
ซึง่สรุปผลการวจิยัไดด้งัน้ี 
 
วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 
 1. เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการโดยการใช้  STEAM Education เพื่อ
ประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ ในรายวชิาศลิปะพืน้ฐานส าหรบันักเรยีนระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที ่3 ใหไ้ดต้าม เกณฑ ์80/80 
 2. เพื่อศกึษาเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิก่์อนและหลงั โดยรปูแบบการเรยีนรูบู้รณาการแบบ 
STEAM  Education   
 3. เพื่ อความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้บู รณาการแบบ  STEAM  
Education 
 
สมมติฐานของการวิจยั 
 1. ผลการวจิยัท าใหไ้ด้แนวทางการจดัการเรยีนรูต้ามแนว STEAM  Education ส าหรบั
ผูเ้รยีนระดบัประถมศกึษาปีที่ 3 สง่เสรมิใหผู้เ้รยีนมคีวามสุขในการเรยีน เขา้ใจในเน้ือหา เรื่อง ทศัน
ธาตุ และนกัเรยีนมผีลการเรยีนไมต่ ่ากวา่รอ้ยละ  80  
 2. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในกลุ่มการจดัการเรยีนการสอนโดยใชร้ปูการเรยีนรูบู้รณาการ
แบบ STEAM Education เรื่อง ทศันธาตุ มผีลการเรยีนสงูกว่ากลุ่มทีไ่ม่ไดเ้รยีนอย่างมนีัยส าคญัใน
ระดบั  05.0  
 3. ความสามารถในการสรา้งสรรคช์ิน้งานหลงัจากทีไ่ดเ้รยีนจากการพฒันาแบบฝึกทกัษะ
แบบ STEAM Education เพื่อประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรื่อง เรอืใบกบัสายลม อยูใ่นระดบั
ด ี
 
ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 1. ประชากร นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 
องครกัษ์ จ านวน 66 คน จ านวน 2 หอ้งเรยีน 
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 2. กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการวจิยัครัง้น้ี คอื นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ภาคเรยีนที่ 2  
ปีการศึกษา 2560  โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์  จ านวน 28 คน โดย
วธิกีารสุม่แบบ cluster random sampling (วธิกีารสุม่แบบยกกลุ่ม) 
 
เครือ่งมือท่ีใช้ในการวิจยั 
 เครื่องมอืที่ใช้ในการจดักิจกรรมการเรยีนการสอนวชิาศิลปะ คือแบบฝึกหดัทกัษะตาม
รูปแบบการจดัการเรียนรู้เชิงบูรณาการแบบ STEAM  Education เพื่อประสิทธิภาพการเรยีนรู ้
ดา้นศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิ 
ทรวโิรฒ องครกัษ์  ในภาคการศกึษาที ่2 ปีการศกึษา 2560  ประเมนิผลสมัฤทธิ ์แบบประเมนิความ
พึงพอใจ  และการใช้แบบประเมินผลชิ้นงาน จากแบบฝึกทักษะแบบ  STEAM Education  
เพือ่ประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรือ่ง ทศันธาตุ (เรอืใบกบัสายลม) ดงัน้ี 
   1. แบบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง ทศันธาตุ 
   2. แบบประเมนิตามสภาพจรงิ (แบบวดัแบบคะแนนรบูรคิ Scoring Rubric) 
   3. แบบหาประสทิธภิาพแบบฝึกทกัษะ 
   4. แบบสมัภาษณ์ความคดิเหน็ส าหรบัผูเ้ชีย่วชาญ 
   5. แบบสอบถามความคดิเหน็ส าหรบัครผููส้อนกลุ่มสาระศลิปะ 
   6. แบบสอบถามความตอ้งการส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 
   7. แบบสอบถามความคดิเหน็ของนกัเรยีน 
   8. แบบสงัเกตพฤตกิรรมการศกึษาการเรยีนรู ้เรือ่ง ทศันธาตุ ดว้ยกจิกรรม STEAM  
    9.แบบวดัความพงึพอใจของนักเรยีนต่อรปูแบบการจดัการเรยีนรูเ้ชงิบูรณาการแบบ 
STEAM  Education 
 
วิธีด าเนินการวิจยั 
 การวิจยัครัง้น้ีผู้วิจยัได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลศึกษาปัญหาการเรียนการสอนจาก
ครผููส้อน และนโยบายการจดัการเรยีนการสอนของสถานศกึษา เพื่อน าไปปรกึษากบัผูเ้ชีย่วชาญใน
ระหว่างเรยีนนัน้ไดใ้หน้ักเรยีนท าแบบทดสอบหลงัเรยีนของแต่ละหน่วย การวจิยัครัง้น้ีเป็นการสุ่ม
แบบกลุ่ม (Cluster Sampling) ซึ่งด าเนินการทดลองตามแบบแผน และวดัก่อน-หลงัการทดลอง มี
ลกัษณะการทดลอง ดงัน้ี 
  1. สรา้งแผนการจดัการเรยีนรู ้และแบบฝึก เรือ่ง ทศันธาตุ โดยใชก้ระบวนการจดัการ
เรยีนการสอนในรปูแบบ STEAM  Education โดยผูว้จิยัยดึองคป์ระกอบของแผนการจดัการเรยีนรู้
ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขึน้พืน้ฐานปี 2551 
  2. ท าการตรวจสอบแผนการจดัการเรยีนรูแ้ละแบบฝึก โดยอาจารย์ที่ปรกึษา และ
ผูเ้ชีย่วชาญแลว้น าผลมาปรบัปรงุแกไ้ข 
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  3. ท าการสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิก่์อนเรยีนและหลงัเรยีนหน่วยการเรยีนรู ้
เรือ่ง ทศันธาตุ ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 
  4. ท าการตรวจสอบแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิก์่อนเรยีนและหลงัเรยีน หน่วยการ
เรยีนรู้ เรื่อง ทศันธาตุ ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยอาจารย์ที่ปรกึษาและผู้เชี่ยวชาญแล้วน า  
ผลมาปรบัปรงุแกไ้ข 
  5. ท าการสร้างแบบประเมินตามสภาพจริง (แบบวัดแบบคะแนนรูบริค Scoring 
Rubric) 
  6. ท าการตรวจสอบแบบประเมนิตามสภาพจรงิ (แบบวดัแบบคะแนนรูบรคิScoring 
Rubric) โดยอาจารยท์ีป่รกึษาและผูเ้ชีย่วชาญ แลว้น าผลมาปรบัปรงุแกไ้ข 
  7. ท าการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชงิเน้ือหาของแบบวดัทกัษะ หน่วยการเรยีนรู ้  
เรื่อง ทศันธาตุ ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยอาจารย์ที่ปรกึษาและผู้เชี่ยวชาญ แล้วน าผลมา
ปรบัปรงุแกไ้ข 
   8. ท าการสรา้งแบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education เพื่อประสทิธภิาพการเรยีนรู้
ด้านศิลปะ เรื่อง ทัศนธาตุ และท าการทดลองการท างานของแบบฝึกทกัษะด้วยตนเอง ท าการ
แก้ปัญหาในเบื้องต้น โดยปรกึษาอาจารยท์ี่ปรกึษาและผูเ้ชี่ยวชาญ แล้วน าผลมาปรบัปรุงแก้ไขให้
เหมาะสมกบันกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 
  9. น าแบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education เพือ่ประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ 
เรือ่ง ทศันธาตุ ใหน้กัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 จ านวน 38 คน ทีไ่มใ่ชก่ลุ่มตวัอยา่ง 
  10. ท าการตรวจสอบผลแบบฝึกทกัษะแบบSTEAM Education เพือ่ประสทิธภิาพการ
เรยีนรูด้า้นศลิปะ เรือ่ง ทศันธาตุ โดยอาจารยท์ีป่รกึษาและผูเ้ชีย่วชาญแลว้น าผลมาปรบัปรงุแกไ้ข 
  11. ท าการทดสอบผลสมัฤทธิด์ว้ยแบบทดสอบก่อนเรยีน แลว้จงึน าแบบฝึกทกัษะแบ 
STEAM  Education เพื่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ด้านศิลปะ เรื่อง ทัศนธาตุ ทดลองใช้กับกลุ่ม
ตวัอยา่ง จ านวน 28 คน 
  12. ท าการประเมนิตามสภาพจรงิ (แบบวดัแบบคะแนนรูบรคิ Scoring Rubric) ของ
นกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ในระหวา่งการท ากจิกรรม 
  13. ท าการทดสอบผลสมัฤทธิด์ว้ยแบบทดสอบหลงัเรยีน หน่วยการเรยีนรู ้เรื่อง ทศัน
ธาตุ ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  
 
สรปุผลการวิจยั 
 1. ผลการพฒันาแบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education เพื่อประสทิธิภาพการเรยีนรู้
ดา้นศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ พบว่า ประสทิธภิาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80 ตวัแรก (E1) ของแบบฝึก
ทกัษะแบบ STEAM  Education เพื่อประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ มคี่าเฉลี่ย
โดยรวมเท่ากบั 80.76 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80 ที่ก าหนดไว้  และประสทิธภิาพตามเกณฑ์
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มาตรฐาน 80 ตัวหลัง (E2) ของแบบฝึกทักษะแบบ STEAM  Education เพื่อประสิทธิภาพการ
เรยีนรูด้า้นศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ พบว่า มคี่าเฉลีย่โดยรวมเท่ากบั 81.54 ซึง่สงูกว่าเกณฑม์าตรฐาน 
80 ทีก่ าหนดไว ้ แสดงวา่ การพฒันาแบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education เพือ่ประสทิธภิาพการ
เรยีนรูด้า้นศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยั
ศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์ มปีระสทิธภิาพสงูกว่าเกณฑม์าตรฐาน 80 สอดคลอ้งตามสมตฐิานทีต่ัง้
ไว ้
 2. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูด้้านศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ โดยใช้รูปแบบการเรยีนรูบู้รณา
แบบ STEAM  Education พบว่า นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ที่ไดร้บัการเรยีนรูโ้ดยใช้รูปแบบ
การเรยีนรู้บูรณาแบบ STEAM  Education มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรื่อง ทศัน
ธาตุ หลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 สอดคลอ้งตามสมตฐิานทีต่ัง้ไว ้
 4. ความพึงพอใจต่อการจดัการเรยีนรู้บูรณาการแบบ STEAM  Education ตามเกณฑ ์
2.50  พบว่า นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ที่ไดร้บัการเรยีนรูโ้ดยใช้การจดัการเรยีนรู้บูรณาการ
แบบ STEAM  Education มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.59 
สอดคลอ้งตามสมตฐิานทีต่ัง้ไว ้
 5. ความสามารถในการสรา้งสรรคช์ิน้งาน พบว่า นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 หลงัจาก
ที่ได้รบัการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้บูรณาแบบฝึกทักษะแบบ STEAM  Education มี
ความสามารถในการสรา้งสรรค์ชื้นงานมคีุณคุณภาพโดยรวมระดบัดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.09  
สอดคลอ้งตามสมตฐิานทีต่ัง้ไว ้
 
อภิปรายผลการวิจยั 
 1. ผลจากการจดัการเรยีนรูด้้วยแผนการจดัการเรยีนรูแ้ละแบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3  ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที่ 3  โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยั
ศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์  เรื่อง ทศันธาตุ ไดท้ าการหาประสทิธภิาพแบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  
Education โดยวดัจากคะแนนระหว่างเรยีนและคะแนนหลงัเรยีน ซึ่งจะต้องได้คะแนนตามเกณฑ์
ประสทิธภิาพ 80/80 เมื่อพจิารณาตามเกณฑท์ี่ก าหนดถอืว่าแบบฝึกทกัษะที่มคีวามเหมาะสมตาม
เกณฑท์ีก่ าหนดไว้ ทัง้น้ีเพราะผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามรปูแบบแผนทีว่างไว้ ไดท้ าการศกึษาเอกสาร
และงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัแบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education ตลอดทัง้ไดว้เิคราะหห์ลกัสูตร 
มาตรฐานรายวิชาและค าอธิบายรายวชิา ก าหนดระดบัพฤติกรรมที่มุ่งหวงั อีกทัง้ยงัได้รบัความ
อนุเคราะหจ์ากผูเ้ชีย่วชาญช่วยตรวจสอบแบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education และเป็นไปตาม
สมมตฐิาน สามารถอภปิรายไดด้งัน้ี 
  1.1 ผลการวเิคราะหป์ระสทิธภิาพตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 ของการพฒันาแบบฝึก
ทักษะแบบ STEAM  Education เพื่ อประสิทธิภาพการเรียนรู้ด้านศิลปะ เรื่อง ทัศนธาตุ มี
ประสิทธิภาพ 80.76/81.54 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
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ระพพีร ชเูสน (2553) ไดท้ าการศกึษา การพฒันาชุดฝึกทกัษะการคดิวเิคราะห์ กลุ่มสาระการเรยีนรู้
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 ของโรงเรียนบ้านท่าบ่อ  อ าเภอเมือง  
จงัหวดัอุบลราชธานี ในปีการศกึษา 2552 โดยจ าแนกนักเรยีนเป็น 2 กลุ่ม คอื กลุ่มทดลองจ านวน 
30 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 30 คน เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ ชุดฝึกทกัษะการคดิวเิคราะห ์ 
กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์ ตามแผนการสอนกลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
และแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์  ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 
ผลการวจิยัพบว่า ชุดฝึกทกัษะการคดิวเิคราะห์ เรื่อง ร่างกายของเรา กลุ่มสาระวทิยาศาสตร์ ชัน้
มธัยมศกึษาปี ที่ 2 มปีระสทิธภิาพ 88.17/85.67 อกีทัง้สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ พรรณี คล้ายชม 
(2554) ทีไ่ดศ้กึษาเรือ่งการสรา้งชุดกจิกรรมการจดัการเรยีนรูภ้าษาองักฤษ เรื่อง My Family โดยใช้
ทฤษฎีการสรา้งความรู้ด้วยตนเองโดยการสรา้งชิ้นงาน สาหรบันักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปี ที่ 2 
โรงเรยีนอนุบาลอุตรดติถ์ ส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาอุตรดติถ์ เขต 1 จ านวน 22 คน ดว้ยวธิกีาร
สุม่เฉพาะเจาะจง ผลการวจิยัพบว่า ไดชุ้ดกจิกรรมการจดัการเรยีนรูภ้าษาองักฤษ เรื่อง My Family 
โดยใช้ทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเองโดยการสรา้งชิ้นงาน ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปี  
ที่ 2 จ านวน 4 หน่วยแต่ละหน่วยใช้เวลา 4 - 6 ชัว่โมง รวมเวลาที่ใช้ 20 ชัว่โมง ชุดกิจกรรมมี
ประสทิธภิาพเทา่กบั 91.15/87.50 ซึง่สงูกวา่เกณฑท์ีต่ ัง้ไว ้
  1.2 ผลการวเิคราะหค์วามสามารถในการสรา้งสรรคช์ิน้งานหลงัจากทีไ่ดเ้รยีนจากการ
พฒันาแบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education เพื่อประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรื่อง ทศัน
ธาตุ ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปี ที่ 3 จ านวน 28 คน ที่เรยีนผ่านแบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  
Education เพื่อประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรื่อง ทศันธาตุ มคี่าเฉลี่ยระดบัคุณภาพโดยรวม
ระดบัดเียีย่ม ค่าเฉลีย่( X = 3.09) ค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.67) ดงันัน้ ประสทิธผิลของ
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปี ที ่3 ทีเ่รยีนผา่นการพฒันาแบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education เพื่อ
ประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรือ่ง ทศันธาตุ โดยใชแ้บบประเมนิความสภาพจรงิ (แบบวดัแบบ
คะแนนรบูรคิ Scoring Rubric) อยู่ในระดบัดดีเียีย่ม ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ วงนุช แหยมแสง 
(2553) ได้กล่าวว่า การประเมนิตามสภาพจรงิจะประเมนิความสามารถที่แท้จรงิไม่ส่งเสรมิใหเ้กดิ
การเรยีนรู้แบบท่องจ า จะท าให้นักเรยีนเรยีนรู้วิธีการประยุกต์  ทกัษะเชิงวิเคราะห์ของนักเรยีน 
ความสามารถในการบรูณาการสิง่ทีเ่ขาไดเ้รยีนรูม้าเน้นความคดิสรา้งสรรค์ เน้นความสามารถในการ
ทางานอย่างร่วมมอืร่วมใจเพื่อความส าเรจ็ และสอดคล้องกบั ศศธิร จนัทมฤก (2558) การพฒันา
รปูแบบการเรยีนการสอนตามแนวคดิการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ และ วฏัจกัรการสบืสอบหาความรู ้
เพื่อสรา้งจติวทิยาศาสตรข์องเดก็อนุบาล ซึ่งรูปแบบการเรยีนการสอน คอื การเรยีนรูเ้กดิขึน้จาก
ความสงสยั ความอยากรูอ้ยากเหน็ของเดก็อนันา ไปสู่การสบืสอบหาความรู้ ก่อใหเ้กดิความเขา้ใจ
และสามารถสรา้งเป็นความรูข้องตนเอง การเรยีนรูอ้าศยัประสบการณ์ตรงของนักเรยีนไดล้งมอืท า 
ได้ส ารวจตรวจสอบในแหล่งการเรียนรู้และได้แสวงหาความรู้ที่หลากหลาย  การเรียนรู้อาศัย
ประสบการณ์เดิมเพื่อเชื่อมโยงกับประสบการณ์ใหม่ผ่านการคิดทบทวน ไตร่ตรองและสะท้อน
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ความคดิ น าไปสู่การเรยีนรูเ้ชงินามธรรมทีส่่งผลต่อความคดิ และการปฏบิตัิ เครื่องมอืทีใ่ชป้ระเมนิ
การเรียนรู้ คือ แบบประเมินมิติคุณภาพจิตวิทยาศาสตร์เด็กอนุบาล (Rubric Scoring) ผลการ
ทดลองคอื นกัเรยีนกลุ่มทดลองมคีะแนนจติวทิยาศาสตรส์งูกวา่ก่อนการทดลองอยา่งมนียัส าคญัทาง
สถติทิีร่ะดบั.05 
  1.3 ผลการเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของแบบฝึกทักษะแบบ STEAM  
Education เพื่อประสิทธิภาพการเรยีนรู้ด้านศิลปะ เรื่อง ทัศนธาตุ ก่อนเรยีนและหลงัเรยีนของ
นักเรยีนที่ได้รบัการเรยีนรู้ โดยใช้แบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education เพื่อประสทิธภิาพการ
เรียนรู้ด้านศิลปะ เรื่อง ทัศนธาตุ ผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ  .05 ซึ่ งสอดคล้องกับ  พลศักดิ  ์แสงพรมศรี (2558) ได้ศึกษา  
การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ขัน้บูรณาการ และ
เจตคติต่อการเรยีนวชิาเคมี ของนักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปี ที่ 5 ที่ได้รบัการจดัการเรยีนรูส้ะเต็ม
ศึกษากับแบบปกติ ซึ่งมีกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยในครัง้น้ี  คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปี ที่ 5  
ภาคเรียนที่ 2 ปี การศึกษา 2557 โรงเรียนพยคัฆภูมิวิทยาคาร อ าเภอพยคัฆภูมิพิสยั จงัหวดั
มหาสารคาม จ านวน 2 หอ้งเรยีน 102 คน ไดม้าโดยการสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 
ไดผ้ลผลการวจิยัปรากฏดงัน้ี นักเรยีนที่ไดร้บัการจดัการเรยีนรูส้ะเต็มศกึษา มผีลสมัฤทธิท์างการ
เรยีน ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ขัน้บูรณาการ และเจตคตติ่อการเรยีนวชิาเคมี หลงัเรยีน
สูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 นักเรยีนที่ได้รบัการจดัการเรยีนรู้ STEAM  
Education มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ขัน้บรูณาการ และเจตคติ
ต่อการเรยีนวชิาเคม ีสงูกว่านักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกติ อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่
ระดบั .01 โดยสรุป นักเรยีนที่ได้รบัการจดัการเรยีนรู้ STEAM  Education มผีลสมัฤทธิท์างการ
เรยีน ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ขัน้บรูณาการ และเจตคตติ่อการเรยีนวชิาเคม ีสงูกวา่การ
เรยีนรูแ้บบปกติ ดงันัน้ ควรสนับสนุนให้ครูผู้สอนได้นาแนวคดิสะเต็มศกึษาไปประยุกต์ใช้ในการ
จดัการเรยีนการสอนในกลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตรแ์ละวชิาทีเ่กีย่วขอ้งกบัสะเตม็ศกึษาต่อไป 
 1.4 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ดา้นปฏบิตังิานดว้ยการพฒันาแบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  
Education เพือ่ประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ เรือ่ง ทศันธาตุ การจดัการเรยีนรูแ้ละกระบวนการ
วดัผลมคีวามสอดคล้องกนั สามารถจดัประสบการณ์การเรยีนรูไ้ด้เหมาะสม ตรงกบัสภาพผูเ้รยีน 
และความพรอ้มทางดา้นสื่อ วสัดุอุปกรณ์ มกีารท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม ร่วมกนัคดิและท างานงาน
ร่วมกนัจนสามารถแกไ้ขปัญหา ลงมอืปฏบิตัมิกีารช่วยเหลอืกนัภายในกลุ่ม การสรา้งสรรคช์ิ้นงาน
อาศยัวธิกีารเหมาะสม ซึ่งค่าเฉลี่ยคะแนนจากการทดลองทัง้ 3 ครัง้ ในการวดัระยะทางเท่ากนัทีไ่ด้ 
255 เซนติเมตร เท่ากนัทุกกลุ่ม แต่ผลการทดลองด้านเวลาทัง้ 3 การทดลองที่ได้นัน้ได้เวลาไม่
เท่ากนั ซึ่งเปรยีบเทียบทัง้ 3 การทดลองพบว่า การทดลองทัง้ 3 ครัง้ มีค่าเฉลี่ยการใช้เวลาลด
น้อยลงตามล าดบั ซึ่งส่งผลใหค้วามเรว็เฉลี่ยในการทดลองของชิ้นงานเพิม่ขึน้อกีดว้ย แสดงใหเ้หน็
ว่านักเรยีนได้ปฏิบตัิการแก้ไขปรบัปรุงสรา้งสรรค์ชิ้นงานให้มปีระสทิธภิาพมากขึน้  สอดคล้องกบั
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งานวจิยัของขนิษฐา เวชรงัส ี(2550) ศกึษาเรือ่ง การศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยาศาสตรแ์ละ
ความสามารถในการสรา้งชิน้งานของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปี ที ่6 ทีเ่รยีน โดยใชชุ้ดกจิกรรมการ
เรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์แบบโยนิโสมนสกิาร จ านวน 29 คน ซึ่งไดจ้ากการสุ่มอย่างงา่ย และไดร้บัการ
สอนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรยีนรูว้ทิยาศาสตรแ์บบโยนิโสมนสกิาร ใช้แบบแผนการทดลองแบบ 
One Group Pretest-Posttest ผลการวจิยัทีไ่ดค้อื ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีน
ชัน้มัธยมศึกษาปี ที่ 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 และ
ความสามารถในการสรา้งชิน้งานของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปี ที่ 6 หลงัเรยีนอยู่ในระดบัเกณฑ์ที่
ก าหนดอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 ซึ่งสอดคลอ้งกบั ภสัสร ตดิมา (2558) ศกึษางานวจิยั
เรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง ระบบร่างกายมนุษย์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วศิวกรรมตามแนวทาง STEM ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 กลุ่มตวัอยา่งนักเรยีนจ านวน 48 คน ทีม่ี
กระบวนการจดัการเรยีนรู้ STEM 5 ขัน้ตอน คอื ขัน้ตัง้ค าถาม ขัน้จนิตนาการ ขัน้วางแผน ขัน้สรา้ง 
และขัน้ปรบัปรุง โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนสร้างชิ้นงาน ผลการวิจยัพบว่า การจดัการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรมตามแนวทาง STEM สามารถพฒันาความคดิสรา้งสรรค์ของ
นักเรยีนได้ โดยนักเรยีนไดค้ะแนนความคดิสรา้งสรรคเ์ฉลี่ยตัง้แต่รอ้ยละ 79 ขึน้ไป และสอดคลอ้ง
กบังานวจิยั จ ารสั อนิทลาภาพร  การวจิยัครัง้น้ีมวีตัถุประสงค ์เพื่อศกึษาแนวทางการจดัการเรยีนรู้
ตามแนว STEM ส าหรบัผูเ้รยีนระดบัประถมศกึษาวธิดี าเนินการวจิยัประกอบดว้ยขัน้ตอนในการวจิยั 
2 ขัน้ตอน คอื 1. ศึกษาแนวคดิและทฤษฎีที่เกี่ยวขอ้งกบั STEM จากการสงัเคราะห์เอกสาร และ
งานวจิยั 2. จดัประชุมสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) เพื่อสงัเคราะหแ์นวทางการจดัการ
เรียนรู้ และการประเมินผลตามแนว STEM ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ได้แก่ 
ผูเ้ชีย่วชาญดา้น STEM จ านวน 2 คน ผูเ้ชีย่วชาญดา้นหลกัสตูร จ านวน 1 คน และผูเ้ชีย่วชาญดา้น
การจดัการเรยีนรูแ้ละการวดัและประเมนิผลตามแนว STEM จ านวน 2 คน ผลการวจิยั พบวา่ในการ
จดัการเรยีนรูแ้ละการประเมนิผลตามแนว STEM ผู้สอนควรปฏิบตัิดงัน้ี คอื 1) ศกึษาสาระส าคญั
ของสาระวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ การงานอาชพีและเทคโนโลยแีละกระบวนการออกแบบทาง
วศิวกรรมในลกัษณะของการบูรณาการ 2) จดักจิกรรมการเรยีนรูต้ามแนว STEM ดว้ยตนเองก่อนที่
จะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 3) จัดการเรียนรู้ที่เน้นปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 
Learning) 4) จดัการเรยีนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) 5) จดักิจกรรมการ
เรยีนรูท้ี่เน้นให้ผู้เรยีนทางานร่วมกนัเป็นกลุ่ม มกีารแลกเปลี่ยนเรยีนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลบัแก่
ผูเ้รยีน เพื่อตรวจสอบความรูค้วามเขา้ใจของผูเ้รยีน  6) วดัและประเมนิผลการเรยีนรูต้ามสภาพจรงิ 
(Authentic Assessment) ซึ่งแนวทางในการจดัการเรยีนรูต้ามแนว STEM ดงักล่าวเป็นการจดัการ
เรยีนรูต้ามสภาพจรงิ (Authentic learning) ซึ่งมกีารพฒันาความคดิสรา้งสรรคเ์พิม่สงูขึน้ทุกครัง้ทีม่ ี
การจดักจิกรรมแผนการเรยีนรูใ้หม่ และนักเรยีนสามารถเลอืกสรา้งแบบจ าลองอวยัวะโดยบอกเหตุ
ผลได้อย่างสมเหตุสมผล วางแผนการท างาน เลือกใช้ สร้างและปรบัปรุงแบบจ าลองอวยัวะให้
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สมบูรณ์ขึ้นได้ ดงันัน้ กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมตามแนวทาง STEM  สามารถพฒันา
ความคดิสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนใหม้าขึน้ได ้
 
ข้อเสนอแนะ 
 จากผลสรุปและการอภปิรายผลการวจิยั ผูว้จิยัมขีอ้เสนอแนะส าหรบัน าผลการวจิยัไปใช้
ประโยชน์ และขอ้เสนอแนะส าหรบัการวจิยัในครัง้ต่อไป ดงัน้ี 
 1. ข้อเสนอแนะจากการวิจยั 
  1.1 จากผลการวจิยัพบวา่ แบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education เพื่อประสทิธภิาพ
การเรียนรู้ด้านศิลปะ เรื่อง ทัศนธาตุ ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาชัน้ปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์  ที่ผู้วจิยัสรา้งขึน้มปีระสทิธภิาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 ที่ก าหนดไว้ ดงันัน้ ผู้วจิยัจงึมคีวามประสงค์ที่จะเผยแพร่ให้นักการศึกษา และครูผู้สอนใน
สถานศกึษาอื่น ๆ น ารปูแบบการจดัการเรยีนการสอนโดยใชแ้ผนการจดัการเรยีนรูด้งักล่าวไปเป็น
แนวทางในการจดัการเรยีนการสอน เพื่อประโยชน์แก่ผูเ้รยีนจ านวนมากต่อไป ซึ่งผูว้จิยัไดท้ าการ
เผยแพร่พบว่า แบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education เพื่อประสทิธิภาพการเรยีนรู้ด้านศิลปะ 
เรื่อง ทศันธาตุ  แก่ครโูรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์  รวมทัง้เพื่อนครตู่าง
โรงเรยีน  โดยแจง้ขอ้มลูผา่นสือ่สงัคมออนไลน์ เพือ่แบ่งปันขอ้มลูแก่ครทูา่นอื่นๆ ทีส่นใจ 
  1.2 การป้องกันอันตรายที่อาจเกิดจากวัสดุอุปกรณ์ส าหรับนักเรียนระดับชัน้
ประถมศกึษาปี ที ่3 ในการใชเ้ครือ่งมอืตดัขึน้รปูอุปกรณ์อาจท าใหน้กัเรยีนไดร้บับาดเจบ็ได ้ผูว้จิยัจงึ
ไดร้บัค า แนะน า จากผูเ้ชีย่วชาญใหใ้ชก้ระดาษทรายขดัแทนการใชม้ดีตดั ในการขึน้รปูโฟม ส าหรบั
การทดลอง 
  1.3 เน่ืองจากพืน้ทีก่ารทดลองจะตอ้งมกีารใชแ้หล่งน ้า และอยู่ภายในโรงเรยีนเท่านัน้ 
ผูว้จิยัไม่สามารถพานักเรยีนออกจากโรงเรยีนได้ ผูว้จิยัจงึใชว้ธิสี ารวจ และไดใ้ชส้ระน ้าว่ายน ้าของ
โรงเรยีน เพือ่ท าการทดลองในครัง้น้ี 
  1.4 เน่ืองจากการทดลองครัง้น้ีจะตอ้งใชพ้ลงังานลมในการทดลอง ผูว้จิยัจงึควรศกึษา
เวลาและทศิทางของลม และสภาพอากาศจากกรมอุตุนิยมวทิยา 
  1.5 การสร้างสรรค์ชิ้นงานของนักเรยีนใช้เวลานาน และมีรายละเอียดจ านวนมาก
ครูผูส้อนเพยีงคนเดยีวอาจไม่เพยีงพอต่อการดูแลนักเรยีนอย่างทัว่ถงึ ผูว้จิยัจงึต้องจดัการเวลาให้
เหมาะสมต่อจ านวนนกัเรยีน 
 2. ข้อเสนอแนะด้านการวิจยั ครัง้ต่อไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาประสิทธิผลของการเรียนการสอนในระยะยาวจากการเรียน 
การสอน โดยแบบฝึกทักษะแบบ STEAM  Education เพื่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ด้านศิลปะ  
เรื่อง ทัศนธาตุ  ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาชัน้ปี  ที่ 3 โรงเรยีนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนคริน 
ทรวโิรฒ องครกัษ์   
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  2.2 น าแบบฝึกทักษะแบบ STEAM  Education เพื่ อประสิทธิภาพการเรียนรู ้
ด้านศิลปะ เรื่อง ทศันธาตุ  ของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาชัน้ปี ที่ 3 โรงเรยีนสาธิตมหาวทิยาลยั 
ศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์  เรื่อง ทศันธาตุ (เรอืใบกบัสายลม) น้ี  ไปทดลองใชก้บันักเรยีนในกลุ่ม
ตวัอยา่งอื่น ๆ ต่างสถานศกึษา  เพื่อตดิตามผลการทดลอง และตรวจสอบผลการพฒันาว่าการเรยีน
การสอนโดยการใชแ้บบฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education เพื่อประสทิธภิาพการเรยีนรูด้า้นศลิปะ 
เรือ่ง ทศันธาตุ  จะยงัใหผ้ลดเีชน่เดมิหรอืไม ่และใหน้กัเรยีนระดบัชัน้อื่นๆ ดว้ย 
  2.3 ควรมกีารศกึษาเชงิเปรยีบเทยีบในการจดัการเรยีนการสอนระหว่างการใชแ้บบ
ฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education เพื่อประสทิธภิาพการเรยีนรูด้้านศิลปะ เรื่อง ทศันธาตุ  ของ
นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที่ 3  โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์  เรื่อง 
ทศันธาตุ (เรอืใบกบัสายลม)  กบัรูปแบบการสอนอื่นๆ ยกตวัอย่างเช่น เปรยีบเทยีบกบัการเรยีน
โดยใชก้ารจดัการเรยีนการสอนแบบ TGT (Team - Games – Tournament) เพือ่เปรยีบเทยีบ 
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ภาคผนวก ก 
 - รายนามผูเ้ช่ียวชาญตรวจเครื่องมือวิจยั 
 - หนังสือเชิญผูเ้ช่ียวชาญตรวจเครื่องมือวิจยั 
      - หนังสือขอความอนุเคราะหเ์ข้าเกบ็ข้อมูล 
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รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญตรวจเครื่องมือ 
 

1. ผศ.ดร. กติตคิุณ  รุง่เรอืง   รองอธกิารบดฝ่ีายพฒันา  องครกัษ์   
มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 

2. ผศ.ดร. ขนบพร  แสงวณิช  อาจารยป์ระจ าสาขาวชิาศลิปะ ดนตร ีและนาฏศลิป์ศกึษา 
      คณะครศุาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 
3. ดร. อธพิชัร ์ วจิติสถติรตัน์  อาจารยค์ณะศลิปกรรมศาสตร ์ 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจยั 

   - แบบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง ทศันธาตุ 
   - แบบประเมนิตามสภาพจรงิ (แบบวดัแบบคะแนนรบูรคิ Scoring Rubric) 
   - แบบหาประสทิธภิาพแบบฝึกทกัษะ 
   - แบบสมัภาษณ์ความคดิเหน็ส าหรบัผูเ้ชีย่วชาญ 
   - แบบสอบถามความคดิเหน็ส าหรบัครผููส้อนกลุ่มสาระศลิปะ 
   - แบบสอบถามความตอ้งการส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 
   - แบบสอบถามความคดิเหน็ของนกัเรยีน 
   - แบบสงัเกตพฤตกิรรมการศกึษาการเรยีนรู ้เรือ่ง ทศันธาตุ ดว้ยกจิกรรม STEAM  
    -.แบบวดัความพงึพอใจของนักเรยีนต่อรูปแบบการจดัการเรยีนรูเ้ชงิบูรณาการ
แบบ STEAM  Education 
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แบบสมัภาษณ์ความคิดเหน็ 
ส าหรบัผูเ้ช่ียวชาญด้านแบบฝึกการเรียนรู้ 

 
เรื่อง ขอบข่ายเน้ือหาและรปูแบบของแบบฝึกการเรียนรู้ เรื่อง ทศันธาต ุ ด้วยกิจกรรม  
แบบ STEAM  Education ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 
 
ค าช้ีแจง 

แบบสมัภาษณ์ฉบบัน้ี เป็นแบบสมัภาษณ์เกี่ยวกบัขอบข่ายเน้ือหาและรูปแบบของแบบฝึก
การเรยีนรู้เรื่อง ทศันธาตุ บูรณาการด้วยกิจกรรมแบบ STEAM  Education ส าหรบันักเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่3 ผูว้จิยัจงึขอความอนุเคราะหจ์ากท่านโปรดตอบตามความเป็นจรงิ  

แบบสมัภาษณ์น้ี แบ่งเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 
- ตอนที ่1 ขอ้มลูทัว่ไป 
- ตอนที่ 2 ขอบข่ายเน้ือหาและรูปแบบของแบบฝึกการเรยีนรู้ เรื่อง ทศันธาตุ  บูรณาการ

ดว้ยกจิกรรม แบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 
- ขอ้เสนอแนะอื่นๆ เพิม่เตมิ จ านวน 1 ขอ้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผูว้จิยั 
นายเสกสรรค ์ ชาทองยศ 

นิสติปรญิญาโท สาขาวชิาศลิปศกึษา 
บณัฑติวทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 
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แบบสอบถามความคิดเหน็ 
ส าหรบัผูส้อนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 

 
เรื่อง ความต้องการแบบฝึกการเรียนรู้ เรื่อง ทศันธาต ุ  
ด้วยกิจกรรมแบบ STEAM  Education ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 
 
ค าช้ีแจง 

แบบสอบถามฉบบันี้เป็นแบบสอบถามส าหรบัผูส้อนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 เกีย่วกบัลกัษณะ
ของแบบฝึกการเรยีนรู้ เรื่อง ทศันธาตุ และรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแบบฝึกการเรยีนรู้ที่
ตอ้งการ  ทัง้น้ีเพือ่น าขอ้มลูทีไ่ดม้าพฒันารปูแบบของแบบฝึกการเรยีนรูใ้นสาระทศันศลิป์ เรือ่ง ทศัน
ธาตุ ทีเ่หมาะสมกบันกัเรยีน ผูว้จิยัจงึขอใหท้า่นตอบแบบสอบถามตามความเป็นจรงิ 
แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดงัน้ี 
- ตอนที1่ ขอ้มลูทัว่ไป 
- ตอนที ่2 ความตอ้งการใชแ้บบฝึกการเรยีนการรู ้เรือ่ง ทศันธาตุ ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปี
ที ่3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผูว้จิยั 
นายเสกสรรค ์ ชาทองยศ 

นิสติปรญิญาโท สาขาวชิาศลิปศกึษา 
บณัฑติวทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 
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ตอนท่ี 1 สถานภาพและขอ้มลูทัว่ไป ของผูต้อบแบบสอบถาม 
เพศ � ชาย � หญงิ 
อาย ุ............................ปี 
ประสบการณ์ในพฒันาแบบฝึกการเรยีนรู ้
.................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
ตอนท่ี 2 ความต้องการแบบฝึกการเรยีนรู้ เรื่อง ทศันธาตุ กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงใน ( )ตาม
ความเป็นจรงิ 
 
1. ท่านคดิว่าเน้ือหาในแบบฝึกการเรยีนการรูค้วรมสีิง่ใดต่อไปน้ีที่ท าให้นักเรยีนสามารถอ่านและ
เขา้ใจ 
เรือ่งทีอ่่านไดม้ากขึน้ (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

( ) เน้ือเรือ่งแต่ละเรือ่งไมย่าวเกนิไป 
( ) เน้ือเรือ่งทีอ่่านมภีาพ หรอืการต์ูนประกอบ 
( ) เน้ือเรือ่งทีอ่่านมภีาพ หรอืการต์ูนประกอบ และมกีารต์ูนทีใ่หน้กัเรยีนระบายสไีด ้
( ) อื่นๆ.......................................................................................................................... 

2. ทา่นตอ้งการรปูแบบกจิกรรมการจดัการเรยีนรู ้(ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 
( ) จดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้จิกรรมเดีย่ว ( ) จดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้จิกรรมคู่ 
( ) จดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้จิกรรมกลุ่ม ( ) อื่น ๆ ................................................................ 

3. ทา่นตอ้งการการประเมนิวา่ผูเ้รยีนมคีวามรูค้วามเขา้ใจในกจิกรรมทีป่ฏบิตัใินแบบฝึกการเรยีนรู ้
โดยใชว้ธิกีารแบบใด (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

( ) อ่านแลว้ตอบค าถามจากเรือ่งทีอ่่าน 
( ) อ่านแลว้ท ากจิกรรมวาดภาพระบายส ี
( ) อ่านประโยคแลว้จบัคูก่บัรปูภาพ 
( ) อ่านขอ้ความแลว้ต่อเตมิภาพทีค่รกู าหนดให ้ตกแต่งและระบายส ี
( ) อ่านแลว้ท าแบบทดสอบ 
( ) อ่านแลว้ออกมาพดูสรุปเน้ือหาทีอ่่าน 
( ) อ่านแลว้เขยีนสรปุเน้ือหาทีอ่่าน 
( ) อ่านแลว้คน้หาสือ่นอกเหนือจากทีค่รใูหอ้่าน แลว้สรปุเป็นรายงาน 
( ) อื่น ๆ  
............................................................................................................................. 

4. ขอ้เสนอแนะเพิม่เตมิ 
..................................................................................................................................................... 
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แบบสอบถามความคิดเหน็ 
ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 

 
เรื่อง ความคิดเหน็ของนักเรียนท่ีมีต่อแบบฝึกการเรียนรู้ เรื่อง ทศันธาตุ ด้วยกิจกรรม แบบ 
STEAM  Education ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 
 
ค าช้ีแจง 

ใหน้ักเรยีนตอบแบบสอบถามฉบบัน้ีหลงัจากทีน่กัเรยีนไดเ้รยีนดว้ยแบบฝึกการเรยีนรู้ เรือ่ง 
ทศันธาตุ ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 แบบสอบถามฉบบัน้ีใชเ้พื่อประโยชน์ทางการวจิยั
เท่านัน้ไม่มผีลต่อการเรยีนของนักเรยีนแต่อย่างใด จงึขอความกรุณาใหน้ักเรยีนตอบแบบสอบถาม
ตามความเป็นจรงิ 

แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 
- ตอนที ่1 ขอ้มลูทัว่ไป 
- ตอนที่ 2 ความคดิเหน็เกีย่วกบัการเรยีนโดยใชแ้บบฝึกการเรยีนรู ้เรื่อง ทศันธาตุ ส าหรบั
นกัเรยีนชัน้  ประถมศกึษาปีที ่3 
- ตอนที ่3 ความคดิเหน็และขอ้เสนอแนะเพิม่เตมิ 
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ตอนท่ี 1 สถานภาพและขอ้มลูทัว่ไป ของผูต้อบแบบสอบถาม 
เพศ � ชาย � หญงิ 
อาย ุ............................ปี 
ระดบัผลการเรยีนกลุ่มสาระศลิปะ ปีการศกึษา 2560 ....................... 
 
ตอนท่ี 2 แบบสอบถามความคดิเหน็ของนักเรยีนทีม่ตี่อแบบฝึกการเรยีนรู้ เรื่อง ทศันธาตุ หลงัจาก
ทีน่กัเรยีนไดเ้รยีนมาแลว้ 

ใหน้กัเรยีนตอบแบบสอบถาม และกาเครือ่งหมาย () ในชอ่งวา่งทีต่รงกบัความคดิเหน็ที ่
แทจ้รงิของนกัเรยีนเพยีงชอ่งเดยีว ค าตอบทีน่กัเรยีนตอบนัน้ไมม่ถีูกหรอืผดิ เพราะแต่ละคนยอ่มม ี
ความคดิเหน็แตกต่างกนัไปในแต่ละชอ่งทีแ่สดงความคดิเหน็มคีวามหมายดงัน้ี 

☺ = นกัเรยีนชอบหรอืเหน็ดว้ยกบัการจดัการเรยีนรูข้องครู ระดบัมาก 

☺ = นกัเรยีนชอบหรอืเหน็ดว้ยกบัการจดัการเรยีนรูข้องคร ูระดบัปานกลาง 

☺ = นกัเรยีนชอบหรอืเหน็ดว้ยกบัการจดัการเรยีนรูข้องครู ระดบัน้อย 
 

ข้อ 
 

รายการ 
ระดบัความคิดเหน็ 

มาก 
3 

☺ 

ปานกลาง 
2 

☺ 

น้อย 
1 

☺ 
 ด้านบรรยากาศการจดัการเรียนรู้    

1. นักเรยีนเรยีนดว้ยแบบฝึกการเรยีนรูท้ าใหน้ักเรยีน
เกดิความกระตอืรอืรน้ต่อการเรยีนทศันศลิป์ 

   

2. การเรยีนดว้ยแบบฝึกการเรยีนรูช้ว่ยใหน้กัเรยีนเกดิ
ความมัน่ใจในการเรยีนเมื่อถงึชัว่โมงวชิาทศันศลิป์
นกัเรยีนรบีวิง่มาเรยีนทนัท ี

   

3. การเรยีนดว้ยแบบฝึกการเรยีนรูช้่วยใหบ้รรยากาศ
ในการเรยีนรู ้ น่าสนใจ พอใจ  สนุก  และตื่นเตน้ 

   

4. เวลาที่เรียนวิชาทัศนศิลป์เป็นเวลาที่นักเรียนมี
ความสขุมากทีส่ดุ 

   

 ด้านการจดักิจกรรมการเรียนรู ้    

5. การเรยีนรูด้้วยแบบฝึกการเรยีนรูท้ าให้นักเรยีนมี
ความรูค้วามเขา้ใจเกีย่วกบัสาระทศันศลิป์มากขึน้ 
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ข้อ 

 
รายการ 

ระดบัความคิดเหน็ 
มาก 

3 

☺ 

ปานกลาง 
2 

☺ 

น้อย 
1 

☺ 
6. การเรียนด้วยแบบฝึกการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียน

สนใจเรียนสาระทัศนศิลป์มากกว่า  การฟังครู
อธบิายอยา่งเดยีว 

   

7. การเรยีนดว้ยแบบฝึกการเรยีนรูท้ าใหน้ักเรยีนรูจ้กั
การแก้ปัญหาเกี่ยวกบัการปฏิบตัิกิจกรรมได้ด้วย
ตนเอง 

   

8. การเรยีนรู้ด้วยแบบฝึกการเรยีนรู้ช่วยให้นักเรยีน
เขา้ใจและใชก้ระบวนการปฏบิตังิานเป็นขัน้ตอน 

   

 ด้านประโยชน์ในการเรียน    

9. ชุดการเรยีนรูช้ว่ยใหน้กัเรยีนเขา้ใจบทเรยีนไดด้ขีึน้    

10. การเรยีนดว้ยแบบฝึกการเรยีนรูช้่วยฝึกใหน้ักเรยีน
มีวินัยต่อตนเอง และมีความรับผิดชอบในการ
เรยีนรู ้

   

 
ตอนท่ี 3 ความคดิเหน็และขอ้เสนอแนะเพิม่เตมิ 
.................................................................................................................................................... 
…................................................................................................................................................. 
…................................................................................................................................................. 
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แบบบนัทึกการปฏิบติักิจกรรมใบงาน 
แบบฝึกการเรียนรู้ เรื่อง ทศันธาต ุ

 
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ของโรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์ 
ค ำช้ีแจง บนัทกึความสามารถในการปฏบิตักิจิกรรมใบงาน และขอ้ทดสอบของนกัเรยีนแต่ละคน 
 
 
 
 
ที ่

ชื่อ-นามสกุล 

 
© 

 แ
บบ

ทด
สอ

บ 

ชุ ด
ที ่1 

ชุ ด
ที ่2 

ชุ ด
ที ่3 

ชุดที ่
 4 

ชุดที ่ 
5 

ชุ ด
ที ่6 

ชุ
ด
ที ่ 
7 

© 
 แ
บบ

ทด
สอ

บท
ดส

อบ
 

รว
ม 

หม
าย
เห
ตุ 

ใบ
งา
นท

ี ่1
 

© 
ขอ้

สอ
บ 

ใบ
งา
นท

ี ่1
 

© 
ขอ้

สอ
บ 

ใบ
งา
นท

ี ่1
 

© 
ขอ้

สอ
บ 

ใบ
งา
นท

ี ่1
 

© 
ขอ้

สอ
บ 

ใบ
งา
นท

ี ่1
 

© 
ขอ้

สอ
บ 

ใบ
งา
นท

ี ่1
 

© 
ขอ้

สอ
บ 

ใบ
งา
นท

ี ่1
 

ใบ
งา
นท

ี ่2
 

© 
ขอ้

สอ
บ 

1.                     
2.                     
3.                     
4.                     
5.                     
6.                     
7.                     
                     
                     
                     
                     
 
เกณฑก์ารประเมิน  61 - 80  หมายถงึ ดมีาก 

41 – 60  หมายถงึ ด ี
21 – 40  หมายถงึ พอใช ้
1 - 20   หมายถงึ ตอ้งปรงัปรุงแกไ้ข 
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ตาราง  ระดบัคะแนนประเมนิการปฏบิตักิจิกรรมใบงานและขอ้ทดสอบ 
 

รายการ
ประเมิน 

4 3 2 1 

 -มกีารปฏบิตั ิ
กจิกรรมใบงาน 
ตามค าสัง่ได ้
ถูกตอ้งระดบัดี
มาก 

-มกีารปฏบิตั ิ
กจิกรรมใบงาน 
ตามค าสัง่ได ้
ถูกตอ้งระดบัด ี

-มกีารปฏบิตั ิ
กจิกรรมใบงาน 
ตามค าสัง่ได้
ถูกตอ้ง 
ระดบัพอใช ้

- มกีารปฏบิตั ิ
กจิกรรมใบงาน 
ตามค าสัง่ไดแ้ต่ 
ยงัไมถู่กตอ้ง 

 - แสดงออกอยา่ง 
อสิระมคีวามคดิ 
สรา้งสรรค ์
ผลงานสะอาด 
ประณตีสวยงาม
ระดบัดมีาก 

- แสดงออกอยา่ง 
อสิระมคีวามคดิ 
สรา้งสรรค ์
ผลงานสะอาด 
สวยงามระดบัด ี

- แสดงออกอยา่ง 
อสิระมคีวามคดิ 
สรา้งสรรค ์
ผลงานสกปรก 
เลก็น้อย 

- 
ลอกเลยีนแบบ 
วาดไมส่ าเรจ็ 
ตาก าหนดเวลา 
ผลงานสกปรก 
ไมป่ระณตี 

 - ตัง้ชื่อผลงาน 
สอดคลอ้งกบั
ภาพ 
ชื่อน่าสนใจ 
อธบิายผลงานได ้
ชดัเจน 

- ตัง้ชื่อผลงาน 
สอดคลอ้งกบั
ภาพ 
อธบิายผลงานได ้
ชดัเจน 

- ตัง้ชื่อผลงาน 
สอดคลอ้งกบั
ภาพ 
อธบิายผลงาน 
ยงัไมช่ดัเจน 

- ตัง้ชื่อผลงาน 
ไมส่อดคลอ้ง 
กบัภาพ 
อธบิายผลงาน 
ไมช่ดัเจน 

ขอ้ทดสอบ 
(ประเมนิ
ความรู)้ 

ท าขอ้ทดสอบ 
ถูกตอ้ง 5 ขอ้ 

ท าขอ้ทดสอบ 
ถูกตอ้ง 4 ขอ้ 

ท าขอ้ทดสอบ 
ถูกตอ้ง 2 – 3 ขอ้ 

ท าขอ้ทดสอบ 
ถูกตอ้ง 1 ขอ้ 
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แบบสงัเกตพฤติกรรมการศึกษาแบบฝึกการเรียนรู้ เรื่องทศันธาต ุ
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนสาธติสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ์ 

 
ค ำช้ีแจง แบบบันทึกพฤติกรรมการศึกษาแบบฝึกการเรียนรู้ ด้วยกิจกรรมแบบ STEAM  
Education  ของนักเรียน โดยให้ใส่ เลข 1 เมื่อนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมตามพฤติกรรมที่สงัเกต 
 ใสเ่ลข 0 
 
 
 
 
ที ่

 
 
 
 

ชื่อ – สกุล 

พฤตกิรรมการศกึษาแบบฝึกการเรยีนรู(้ประเมนิเจตคต)ิ  
 
 
 

รวม 

 
 
 
 

หมาย
เหตุ 

 
ตัง้ใจ 
ศกึษา 
ชุด 
การ 
เรยีนรู ้

 
มกีาร 
สนทนา 
โตต้อบ 
ซกัถาม 

 
มเีจตคตทิี ่
ดตี่อการ 
ปฏบิตั ิ
กจิกรรม 
ใบงาน 

 
ปฏบิตั ิ
กจิกรรม 
ใบงาน 
ส าเรจ็ 
ตรงตาม 
เวลา 

 
ปรบัปรงุ 
และ 
พฒันา 
งาน 

 
การเกบ็ 
อุปกรณ์ 
การ 
ปฏบิตั ิ
งาน 

1          

2          

3          

4          
5          

6          

 
เกณฑก์ารพิจารณา 6         ดมีาก หมายถงึ ดมีาก 

4 - 5    ด ีหมายถงึ ด ี
1 – 3   พอใช ้หมายถงึ พอใช ้
0         ตอ้งปรบัปรงุ หมายถงึ ปรบัปรงุแกไ้ข 

ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ เพ่ิมเติม 
………………………………………………………………….………………………………………… 
………………………………………………………………….………………………………………… 
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การประเมนิการใชแ้บบฝึกการเรยีนรู ้
ประเมนิดา้นเจตคต ิ(จติพสิยั) 

1. ตัง้ใจศกึษาแบบฝึกการเรยีนรู ้ดว้ยกจิกรรมแบบ STEAM  Education  
2. มกีารสนทนาโตต้อบซกัถามแสดงความคดิเหน็ 
3. มเีจตคตทิีด่ตี่อการปฏบิตักิจิกรรมใบงาน 
4. ปฏบิตักิจิกรรมใบงานส าเรจ็ตรงตามเวลา 
5. ปรบัปรงุและพฒันาผลงาน 
6. การเกบ็อุปกรณ์การปฏบิตังิาน 

ประเมนิทกัษะการปฏบิตังิานใบงาน (ทกัษะพสิยั) 
1. การปฏบิตักิจิกรรมใบงานตามค าสัง่ไดถู้กตอ้ง 
2. ผลงานมคีวามคดิสรา้งสรรค ์
3. มคีวามประณตีสวยงาม 
4. ตัง้ชื่อผลงานสอดคลอ้งกบัภาพ และอธบิายผลงานได ้

ประเมนิดา้นความรู ้(พทุธพสิยั) วดัพฤตกิรรมดา้นความรู ้ความเขา้ใจ และการน าไปใช ้
ประเมนิความถูกตอ้งของขอ้ทดสอบ 
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แบบสงัเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม (ในชัน้เรียน) 
ค าช้ีแจง  ใหท้ าเครือ่งหมาย    ลงในชอ่งรายการสงัเกตพฤตกิรรม ทีน่กัเรยีนปฏบิตั ิ

เลขท่ี ช่ือ-สกลุ 

รายการ 

สรปุผลการ
ประเมิน 

ร่วมมือใน      
การท า
กิจกรรม 

กล้าออกมา
แสดง

ความสามารถ 

เข้าร่วม
กิจกรรมด้วย               

ความ
สนุกสนาน 
เพลิดเพลิน 

ผา่น 
ไม่
ผา่น 

ผา่น 
ไม่
ผา่น 

ผา่น 
ไม่
ผา่น 

ผา่น 
ไม่
ผา่น 

          
          
          
          

 
เกณฑก์ารประเมิน 
 ผา่นตัง้แต่  2  รายการถอืวา่  ผา่น 
 ผา่น  1  รายการถอืวา่  ไม่ผา่น 
 
    ลงชื่อ.............................................................ผูป้ระเมนิ  
                 

   (_________________________________) 
             _________/_________/_________ 
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แบบสงัเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
ค าช้ีแจง  ใหท้ าเครือ่งหมาย    ลงในชอ่งรายการสงัเกตพฤตกิรรม ทีน่กัเรยีนปฏบิตั ิ

เลขท่ี ช่ือ-สกลุ 

รายการ 
รบัผิดชอบ
งานท่ีได้รบั
มอบหมาย 
(2 คะแนน) 

รบัฟัง    
ความ
คิดเหน็
ของผูอ่ื้น 
(2 คะแนน) 

น าเสนอ
ผลงานได้
น่าสนใจ 
(2 คะแนน) 

มีความคิด
ริเร่ิม

สร้างสรรค ์
(2 คะแนน) 

ท างานเสรจ็
ตามเวลาท่ี
ก าหนด 

(2 คะแนน) 

       
       
       
       
       
       
       
       
เกณฑก์ารประเมิน 

 คะแนน  9 – 10    ระดบั   ดมีาก 
  คะแนน  7 – 8     ระดบั   ด ี
  คะแนน  5 – 6      ระดบั   พอใช ้
  คะแนน  0 – 4      ระดบั   ควรปรบัปรงุ 
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แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC)  
เรื่อง ความคิดเหน็ของนักเรียนท่ีมีต่อแบบฝึกการเรียนรู ้ 

เรือ่ง ทศันธาตุ ดว้ยกจิกรรมบรูณาการแบบ STEAM  Education  
ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 

*************************************************** 
ค าชีแ้จง โปรดพจิารณาว่า แบบฝึกการเรยีนรู้ เรื่อง ทศันธาตุ ดว้ยกจิกรรมบูรณาการแบบ 

STEAM  Education ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 มีความตรงเชิงเน้ือหา (IOC) และ
สอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ระบุไว้ในเล่มหรือไม่ โดยท าเครื่องหมาย √ ลงในช่อง “ระดับความ
คดิเหน็” ดงัน้ี  

 1  เมื่อแน่ใจว่า แบบฝึกการเรยีนรู้ เรื่อง ทศันธาตุ ดว้ยกจิกรรมบูรณาการ แบบ STEAM  
Education นัน้วดัจุดประสงคท์ีร่ะบุไวไ้ด ้ 

 0   เมือ่ไมแ่น่ใจวา่ แบบฝึกการเรยีนรู ้เรือ่ง ทศันธาตุ ดว้ยกจิกรรมบรูณาการแบบ STEAM  
Education  นัน้วดัจุดประสงคท์ีร่ะบุไวไ้ด ้ 

-1    เมื่อแน่ใจว่า แบบฝึกการเรยีนรู ้เรื่อง ทศันธาตุ ดว้ยกจิกรรมบูรณาการ แบบ STEAM  
Education นัน้วดัจุดประสงคท์ีร่ะบุไวไ้มไ่ด ้
 

 
ข้อ 

 
เน้ือหา / จดุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

ความเหน็ผูเ้ช่ียวชาญ 
สอดคล้อ

ง 
1 

ไม่
แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
1. เน้ือหามคีวามสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรยีนรู ้    

2. การจดัล าดบัของเน้ือหาเหมาะสม    
3. เน้ือหามคีวามเหมาะสมกบัระดบัชัน้ของนกัเรยีน    

4. เน้ือหามคีวามสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้    

5. ขนาดตวัอกัษรเหมาะกบัวยัของนกัเรยีน    
6. ภาษาทีใ่ชม้คีวามเหมาะสม ชดัเจน เขา้ใจงา่ย    

7. กิจกรรมมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ
จุดประสงค ์

   

8. ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสมกับระดับชัน้ของ
นกัเรยีน 

   

9. การวดัและประเมนิผลสอดคลอ้งกบักจิกรรมและ
จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
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ขอ้เสนอแนะ 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
 
. 
                                                  ผูเ้ชีย่วชาญ                             
                                   (……………………………………………………) 
                         ต าแหน่ง …………………………………………………  
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แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
เรื่อง ความคิดเหน็ของนักเรียนท่ีมีต่อแบบฝึกการเรียนรู ้ 

เรือ่งทศันธาตุ ดว้ยกจิกรรมบรูณาการแบบ STEAM  Education  
ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 

*************************************************** 
ค าชี้แจง โปรดพจิารณาว่า แบบฝึกการเรยีนรู้ เรื่องทศันธาตุ ดว้ยกจิกรรมบูรณาการแบบ 

STEAM  Education ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 มีความตรงเชิงเน้ือหา (IOC) และ
สอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ระบุไว้ในเล่มหรือไม่ โดยท าเครื่องหมาย √ ลงในช่อง “ระดับความ
คดิเหน็” ดงัน้ี  

1   เมื่อแน่ใจว่า แบบฝึกการเรยีนรู้ เรื่อง ทศันธาตุ ดว้ยกจิกรรมบูรณาการ แบบ STEAM  
Education นัน้วดัจุดประสงคท์ีร่ะบุไวไ้ด ้ 

0 เมื่อไม่แน่ใจว่า แบบฝึกการเรียนรู้ เรื่อง ทัศนธาตุ ด้วยกิจกรรมบูรณาการ แบบ 
STEAM  Education นัน้วดัจุดประสงคท์ีร่ะบุไวไ้ด ้ 

-1  เมื่อแน่ใจว่า แบบฝึกการเรยีนรู้ เรื่อง ทศันธาตุ ดว้ยกจิกรรมบูรณาการ แบบ STEAM  
Education นัน้วดัจุดประสงคท์ีร่ะบุไวไ้มไ่ด ้
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จดุประสงค ์การเรียนรู้ 
แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ ทางด้าน

ทศันศิลป์ 

ความเหน็ผูเ้ช่ียวชาญ 
มาก 
1 

ปาน
กลาง 
0 

น้อย 
-1 

1) รู ้เขา้ใจ อธบิาย
ความหมายทศันธาตุได ้
2) รูค้วามส าคญัของ 
ทศันธาตุ 

1. ขอ้ใดคอืความหมาย ทศันธาต ุ
ก. สิง่แวดลอ้มรอบตวัเรา 
ข. ปัจจยัทีส่ าคญัในการวาดภาพ  
    เชน่ ยางลบ ดนิสอ กระดาษ  
   ส ี
ค. สิง่ของทีร่วมกนัเป็นรปูรา่ง  
    เชน่ คน ประกอบดว้ย เสือ้ผา้  
    รองเทา้ 
ง. ปัจจยัทีม่ตี่อการรบัรู ้ให ้
    ความรูส้กึ อารมณ์ และสมัผสั 
    ไดท้างสายตา 

 
2. ในการวาดรปูหน่ึงรปู ธาตุแรกทีจ่ะ
เกดิขึน้ คอืธาตุใด 

ก. จุด 
ข. เสน้ 
ค จุดสนใจ 
ง. จติรกรรม 
 

3. ทศันธาต ุประกอบไปดว้ยธาตุ
ต่างๆ ท่ีส าคญัก่ีธาต ุ

ก. 5 ธาตุ 
ข. 6 ธาตุ 
ค. 7 ธาตุ 
ง. 8 ธาตุ 
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จดุประสงค ์การเรียนรู้ 
แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ ทางด้าน

ทศันศิลป์ 

ความเหน็ผูเ้ช่ียวชาญ 
มาก 
1 

ปาน
กลาง 
0 

น้อย 
-1 

 4. ขอ้ใดต่อไปน้ี เป็นสว่นประกอบของ
ทศันธาตุ 

ก. จุด เสน้ ส ีรปูรา่ง รปูทรง 
ข. จุดสนใจ สดัสว่น ความสมดุล 
ค. สิง่ของเครือ่งใช ้สิง่มชีวีติ 
    อากาศ 
ง. จติรกรรม ประตมิากรรม  
    สถาปัตยกรรม 

 
5. ถา้นกัเรยีนรา่งภาพนกัเรยีนตอ้งใช้
ธาตุใด 

ก. ส ี
ข. จุด 
ค. เสน้ 
ง. พืน้ผวิ 

 
6. ความหมายของจุดในทางทศันศลิป์ 
คอืขอ้ใด 

ก. กลุ่มอนุภาคจ านวนมากที ่
    ไมม่มีติ ิ
ข. การรวมกลุ่มของอนุภาคทีม่ ี 
    ลกัษณะกลม 
ค. อนุภาคทีไ่มม่คีวามกวา้ง  
    ความยาว และความหนา 
ง. อนุภาคทีม่คีวามกวา้ง  
    ความยาว และความหนา 
    น้อยทีส่ดุ 
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จดุประสงค ์การเรียนรู้ 
แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ ทางด้าน

ทศันศิลป์ 

ความเหน็ผูเ้ช่ียวชาญ 
มาก 
1 

ปาน
กลาง 
0 

น้อย 
-1 

1) รู ้เขา้ใจ ความหมาย 
จุดได ้
2) รูค้วามส าคญัของจุด 
2) ใชจุ้ดสรา้งสรรค์
ผลงานทศันศลิป์ได ้

7. ขอ้ใดกล่าวถงึจุดไม่ถกูต้อง 
ก. จุดสามารถสรา้งภาพได ้
ข. จุดหลายจุดท าใหเ้กดิเสน้ได ้
ค. จุดไมส่ามารถใหค้วามรูส้กึ 
    กบัผูท้ีพ่บเหน็ได ้
ง. จุดเป็นอนุภาคทีม่ ีความกวา้ง 
   ยาว ความหนา น้อยทีส่ดุ 

 
8. ถา้เราน าจุดตัง้แต่สองจุดขึน้ไป มา
เรยีงต่อกนัไปในทศิทางใดทศิทางหน่ึง
จะก่อใหเ้กดิธาตุใด 
ก. จุด 
ข. เสน้ 
ค. รปูรา่ง 
ง. พืน้ผวิ 

 
9. จุดเกดิขึน้ได ้2 ลกัษณะ คอื 
ก. เกดิขึน้เองตามธรรมชาต ิ–  
    ธรรมชาตสิรา้งขึน้ 
ข. เกดิขึน้เองตามธรรมชาต ิ–  
    เกดิจากมนุษยส์รา้งขึน้ 
ค. เกดิจากมนุษยส์รา้งขึน้ – 
     เกดิจากการใชว้ตัถุ กด  
    จิม้ กระแทก ขดี 
ง. มอียูใ่นธรรมชาต ิ–  
   เกดิจากการกระท า 
   ของธรรมชาต ิ
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จดุประสงค ์การเรียนรู้ 
แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ ทางด้าน

ทศันศิลป์ 

ความเหน็ผูเ้ช่ียวชาญ 
มาก 
1 

ปาน
กลาง 
0 

น้อย 
-1 

 
 
 
 
1) รู ้เขา้ใจ ความหมาย 
เสน้ได ้
2) รูค้วามส าคญัของเสน้ 
3) ใช ้เสน้ สรา้งสรรค์
ผลงานทศันศลิป์ได ้

10. ขอ้ใดหมายถงึเสน้ 
ก. จุดจ านวนมาก 
ข. จุดทศนิยมหลายๆ จุด 
ค. จุด ทีต่่อ ๆ กนัเป็นแถวยาว 
ง. ตวัเชื่อมระหวา่งจุดสองจุด 

 
11. ขอ้ใดไม่ใช่ประโยชน์ของเสน้ 

ก. สรา้งลวดลาย และพืน้ผวิ 
ข. แบ่งทีว่า่งออกเป็นสว่น ๆ 
ค. เสน้ใหค้วามรูส้กึไดน้้อยทีส่ดุ 
ง. สรา้งเสน้รอบนอกของ 
  รปูรา่ง 2 มติ ิ

 
12. ถา้เราวาดรปูคลื่นน ้าเราจะใชเ้สน้
ใด 

ก. เสน้เฉียง 
ข. เสน้โคง้คด 
ค. เสน้กน้หอย 
ง. เสน้ฟันปลา 

 
13. ในการวาดตกึใหรู้ส้กึมัน่คง 
แขง็แรง และสงา่งาม เราตอ้งใชเ้สน้ใด 

ก. เสน้เฉียง 
ข. เสน้โคง้คด 
ค. เสน้ฟันปลา 
ง. เสน้ตรงแนวตัง้ 
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จดุประสงค ์การเรียนรู้ 
แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ ทางด้าน

ทศันศิลป์ 

ความเหน็ผูเ้ช่ียวชาญ 
มาก 
1 

ปาน
กลาง 
0 

น้อย 
-1 

1) รู ้เขา้ใจ ความหมาย ส ี
2) ลกัษณะของส ี
3) สใีนงานศลิปะ 
4) ใช ้ส ีสรา้งสรรค์
ผลงานทศันศลิป์ได ้

14. ขอ้ใดใหค้วามหมายของส ีได้
ถกูต้อง 

ก. วตัถุธรรมชาต ิ
ข. ความเขม้ของวสัด ุ
ค. ความเขม้ของแสง 
ง. สารเคมทีีม่อียูใ่นธรรมชาต ิ

 
15. สทีีม่คีวามเขม้มากท าอยา่งไรจงึจะ
ท าใหส้จีางลง 

ก. ผสมสดี า 
ข. ผสมสฟ้ีา 
ค. ผสมสขีาว 
ง. ผสมสนี ้าเงนิ 

 
16. สคีูใ่ดผสมไดถู้กตอ้ง 

ก. เหลอืง + สม้ เป็นสสีม้แดง 
ข. น ้าเงนิ + แดง เป็นสมีว่ง 
ค. เหลอืง + แดง เป็นสนี ้าเงนิ 
ง. แดง + น ้าเงนิ เป็นสเีขยีว 

 
17. สใีนขอ้ใดจดัวา่เป็นสวีรรณะรอ้น 

ก. ฟ้า น ้าเงนิ เขยีว มว่ง 
ข. น ้าเงนิ มว่ง แดง เขยีว 
ค. เหลอืง สม้ เขยีว มว่ง 
ง. แดง สม้ มว่ง สม้เหลอืง 
 

   



132 

จดุประสงค ์การเรียนรู้ 
แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ ทางด้าน

ทศันศิลป์ 

ความเหน็ผูเ้ช่ียวชาญ 
มาก 
1 

ปาน
กลาง 
0 

น้อย 
-1 

1. รู ้เขา้ใจ ความหมาย
รปูรา่งรปูทรง 
2. ประเภทของรปูรา่ง
รปูทรง 
3. ใช ้รปูรา่งรปูทรง 
สรา้งสรรคผ์ลงาน
ทศันศลิป์ได ้

18. สใีนขอ้ใดใหค้วามรูส้กึสดช่ืน 
ก. มว่ง 
ข. แดง  
ค. เขยีว 
ง. เหลอืง 

 
19. ขอ้ใด ไม่ใช่ ลกัษณะของ รปูร่าง 

ก. รปูลกัษณะ 3 มติ ิ
ข. รปูลกัษณะแบนราบ 
ค. รปูลกัษณะทีไ่มแ่สดงความหนา 
ง. รปูลกัษณะ 2 มติ ิคอื กวา้ง ยาว 
 
 

20. ขอ้ใดคอืความหมายของค าวา่ ค่า
น ้าหนักอ่อนแก่ 

ก. ความอ่อนแก่ของแสงทีก่ระทบ
วตัถุ 
ข. น ้าหนกัอ่อนแก่ของส ี
ค. น ้าหนกัอ่อนแก่ของสทีีใ่ช้
สรา้งสรรคง์านทศันศลิป์ในระดบั
ต่างๆ 
ง. ความอ่อนแก่ของบรเิวณเน้ือที่
วตัถุ ทีถู่กแสงและบรเิวณเน้ือทีเ่ป็น
เงา 
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จดุประสงค ์การเรียนรู้ 
แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ ทางด้าน

ทศันศิลป์ 

ความเหน็ผูเ้ช่ียวชาญ 
มาก 
1 

ปาน
กลาง 
0 

น้อย 
-1 

1) รู ้เขา้ใจ ความหมาย 
น ้าหนกัอ่อนแก่ 
2) รูล้กัษณะของ น ้าหนกั
อ่อนแก่ 
3) ใช ้น ้าหนกัอ่อนแก่
สรา้งสรรคผ์ลงาน
ทศันศลิป์ได ้

21. ประโยชน์ของค่าน ้าหนัก 
อ่อนแก่ ในงานทศันศลิป์ คอืขอ้ใด 

ก. สรา้งสสีนัทีเ่ด่นชดั 
ข. สรา้งพืน้ผวิใหม้คีวามแตกต่าง 
ค. สรา้งมติใินภาพ คอื ความตืน้  
    ลกึ หนา บาง 
ง. สรา้งอารมณ์ความรูส้กึ 
   ชื่นชอบผลงาน 
 

22. คา่น ้าหนกัแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ
คอืขอ้ใด 

ก. แบบ ขาวและด า 
ข. แบบ กวา้ง และยาว 
ค. แบบ มติเิดยีว และ 2 มติ ิ
ง. แบบ 2 มติ ิและ 3 มติ ิ
 

23. ระดบัคา่น ้าหนกัในขอ้ใดทีส่ร้างได้
ง่ายท่ีสดุ 

ก. ระดบัคา่น ้าหนกั 3 ระดบั 
ข. ระดบัคา่น ้าหนกั 5 ระดบั 
ค. ระดบัคา่น ้าหนกั 7 ระดบั 
ง. ระดบัคา่น ้าหนกั 9 ระดบั 
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จดุประสงค ์การเรียนรู้ 
แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ ทางด้าน

ทศันศิลป์ 

ความเหน็ผูเ้ช่ียวชาญ 
มาก 
1 

ปาน
กลาง 
0 

น้อย 
-1 

1) รู ้เขา้ใจ ความหมาย 
ของพืน้ผวิ 
2) รูล้กัษณะของพืน้ผวิ 
3) ใช ้เรือ่งพืน้ผวิ
สรา้งสรรคผ์ลงาน
ทศันศลิป์ได ้

24. ขอ้ใดคอืความหมายของพืน้ผวิ 
ก. สิง่ต่างๆ ทีส่มัผสั และ 
   ใหค้วามรูส้กึ 
ข. สิง่ต่างๆ ทีอ่ยูร่อบตวัเรา และ 
   สมัผสัได ้
ค. บรเิวณขอบรอบนอกทีม่ ี
    ลกัษณะต่าง ๆ กนั 
ง. บรเิวณผวินอกของสิง่ต่าง 
    ทีเ่หน็ และสมัผสัได ้

 
25. พืน้ผวิแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะคอื
ขอ้ใด 

ก. พืน้ผวิออ่น – พืน้ผวิแขง็ 
ข. สมัผสัได ้– สมัผสัไมไ่ด ้
ค. พืน้ผวิหยาบ – พืน้ผวิเรยีบ 
ง. เกดิขึน้เองตามธรรมชาต ิ–  
   มนุษยส์รา้งขึน้ 
 

26. ขอ้ใดเป็นพืน้ผวิทีเ่กดิขึน้เองตาม
ธรรมชาต ิ

ก. พืน้ผวิของเปลอืกไม ้
ข. พืน้ผวิของปนูซเีมนต ์
ค. ลายใบไมบ้นเซรามกิ 
ง. ใบไมแ้กะสลกับนแตงกวา 
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จดุประสงค ์การเรียนรู้ 
แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ ทางด้าน

ทศันศิลป์ 

ความเหน็ผูเ้ช่ียวชาญ 
มาก 
1 

ปาน
กลาง 
0 

น้อย 
-1 

1) รู ้เขา้ใจ ความหมาย 
ของพืน้ผวิ 
2) รูล้กัษณะของพืน้ผวิ 
3) ใช ้เรือ่งพืน้ผวิ
สรา้งสรรคผ์ลงาน
ทศันศลิป์ได ้

27. พืน้ผวิหยาบจะใหค้วามรูส้กึ
อยา่งไร 

ก. นุ่ม 
ข. ราบเรยีบ 
ค. แขง็แรงถาวร 
ง. เบาสบายน่าสมัผสั 

28. เครือ่งปัน้ดนิเผาท าจากวสัดุใด  
ก. ตน้กก  
ข. ใบเตย  
ค. ดนิเหนียว  
ง. ใบยางพารา 

29. สิง่ของเครือ่งใชใ้นบา้น มกัถูก
ออกแบบใหม้ลีกัษณะตามขอ้ใด  

ก. เป็นรปูทรงเรขาคณติ  
ข. เป็นรปูทรงอสิระ  
ค. มรีปูรา่งโคง้มน  
ง. มสีสีนัสดใส 

30. ทศันธาต ุใชใ้นงานใด 
ก. ดนตร ี
ข. นาฏศลิป์ 
ค. ทศันศลิป์ 
ง. วรรณกรรม 

   

 
 

(ลงชื่อ)............................................................................(ผูป้ระเมนิ) 
 

(……………………………………………………) 
ต าแหน่ง ………………………………………………………………… 
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เฉลยแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

ข้อ ก ข ค ง ข้อ ก ข ค ง 
1     16     
2     17     
3     18     
4     19     
5     20     
6     21     
7     22     
8     23     
9     24     
10     25     
11     26     
12     27     
13     28     
14     29     
15     30     

 
  

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน วชิาทศันศลิป์ 
สอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน เรือ่ง ทศันธาตุ ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 
วนั................................................... เวลา 60  นาท ี 30 ขอ้       15  คะแนน 
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ตารางผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัจดุประสงค ์ (IOC) ของ
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

ข้อท่ี 
ความคิดเหน็ของผูท้รงคณุวฒิุ 

IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คะแนนรวม 

1 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

3 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

6 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

7 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

8 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

9 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

10 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

11 0 1 0 1 0.33 ตดัทิง้ 

12 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

13 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

14 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

15 1 1 -1 2 0.33 ตดัทิง้ 

16 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

17 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

18 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

19 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

20 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

21 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

22 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

23 -1 1 0 1 0.00 ตดัทิง้ 

24 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
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ข้อท่ี 
ความคิดเหน็ของผูท้รงคณุวฒิุ 

IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คะแนนรวม 

25 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

26 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

27 0 1 0 1 0.33 ตดัทิง้ 

28 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

29 -1 0 -1 0 -0.67 ตดัทิง้ 
30 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหค่์าดชันีความสอดคล้องระหว่างคณุลกัษณะทางทกัษะ
กระบวนการทางศิลปะ คณุภาพด้านนวตักรรม และพฤติกรรม 

 ของแบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education  
โดยผา่นการจดัการการเรียนรู้ เรื่อง ทศันธาต ุด้วยกิจกรรมบรูณาการ แบบ STEAM  

Education ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 
*************************************************** 

ท่านผูเ้ชีย่วชาญไดแ้สดงความคดิเหน็พรอ้มขอ้เสนอแนะใหผู้ว้จิยัไดน้ าไปปรบัปรุงจนไดผ้ล
การประเมนิคุณภาพดา้นนวตักรรม และพฤตกิรรม ดงัตาราง  

 
รายการความคิดเหน็ 

ความเหน็ผูเ้ช่ียวชาญ  
 R  

 
IOC 

 
แปรผล คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
1. เน้ือหามคีวามสอดคลอ้งกบัมาตรฐาน
การเรยีนรู ้

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2. การจดัล าดบัของเน้ือหาเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3. เน้ือหามคีวามเหมาะสมกบัระดบัชัน้
ของนกัเรยีน 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4. เน้ือหามคีวามสอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้

0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

5. ขนาดตวัอกัษรเหมาะกบัวยัของ
นกัเรยีน 

1 -1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

6. ภาษาทีใ่ชม้คีวามเหมาะสม ชดัเจน 
เขา้ใจงา่ย 

0 0 1 1 0.33 ตดัทิง้ 

7. กจิกรรมมคีวามเหมาะสมและ
สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

8. ภาษาทีใ่ชม้คีวามเหมาะสมกบั
ระดบัชัน้ของนกัเรยีน 

1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

9. การวดัและประเมนิผลสอดคลอ้งกบั
กจิกรรมและจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

 
ผลคะแนน ทัง้   3 ทา่น ได ้ 3    คะแนน = 1.00 ม ี คา่ความเทีย่งตรง   ใชไ้ด ้
ผลคะแนน ทัง้   3 ทา่น ได ้ 2    คะแนน = 0.67 ม ี คา่ความเทีย่งตรง   ใชไ้ด ้
ผลคะแนน ทัง้   3 ท่าน ได ้ 1    คะแนน = 0.33 ม ี ค่าความเทีย่งตรงต ่ากว่า 0.50   ยงัใชไ้ดไ้ม่ได ้
ตอ้งปรบัปรงุ 
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ตารางแสดงค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (D)  
ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง ทศันธาต ุระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

 
ขอ้ 

จ านวน
คนที ่
ท าถูก 

คา่ความ
ยากงา่ย 

จ านวนคน
กลุ่มเก่งที่
ท าถูก 

จ านวนคน
กลุ่มอ่อน
ทีท่ าถูก 

คา่
อ านาจ
จ าแนก 

คุณภาพ 

1 23 0.34 14 9 0.67 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้     (1) 

2 21 0.28 15 6 0.56 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้    (2) 

3 19 0.25 14 5 0.51 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้    (3) 

4 21 0.42 14 7 0.84 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้   (4) 

5 20 0.25 14 6 0.51 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้  (5) 

6* 26 0.25 14 12 0.51 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้  (6) 

7 22 0.28 13 9 0.56 
P และ Dตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้  (7) 

8 20 0.25 13 7 0.51 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้  (8) 

9 17 0.28 12 5 0.56 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้  (9) 

10 20 0.28 14 6 0.56 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้  (10) 

11 10 0.25 8 2 0.51 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้  (11) 

12 14 0.28 12 2 0.56 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้  (12) 

13 20 0.34 13 7 0.67 P และ D ตามเกณฑ ์
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ขอ้ 

จ านวน
คนที ่
ท าถูก 

คา่ความ
ยากงา่ย 

จ านวนคน
กลุ่มเก่งที่
ท าถูก 

จ านวนคน
กลุ่มอ่อน
ทีท่ าถูก 

คา่
อ านาจ
จ าแนก 

คุณภาพ 

คดัเลอืกไว ้  (13) 

14 14 0.39 10 4 0.79 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้  (14) 

15 18 0.34 14 4 0.67 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้   (15) 

16 20 0.39 15 5 0.79 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้ (16) 

17 16 0.36 11 5 0.73 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้ (17) 

18 19 0.36 13 6 0.73 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้ (18) 

19 20 0.28 14 6 0.56 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้ (19) 

20 25 0.39 14 11 0.79 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้ (20) 

21* 25 0.28 15 10 0.56 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้ (21) 

22 19 0.28 13 6 0.56 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้ (22) 

23 20 0.25 14 6 0.51 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้ (23) 

24* 25 0.28 14 11 0.56 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้ (24) 

25 16 0.25 13 3 0.51 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้ (25) 

26* 27 0.25 15 12 0.51 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้ (26) 

27 19 0.28 14 5 0.56 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้ (27) 

28* 25 0.36 15 10 0.73 P และ D ตามเกณฑ ์
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ขอ้ 

จ านวน
คนที ่
ท าถูก 

คา่ความ
ยากงา่ย 

จ านวนคน
กลุ่มเก่งที่
ท าถูก 

จ านวนคน
กลุ่มอ่อน
ทีท่ าถูก 

คา่
อ านาจ
จ าแนก 

คุณภาพ 

คดัเลอืกไว ้ (28) 

29 18 0.34 14 4 0.67 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้ (29) 

30 18 0.45 12 6 0.90 
P และ D ตามเกณฑ ์
คดัเลอืกไว ้  (30) 

 หมายเหตุ   ตวัเลขในวงเลบ็ ( ) หลงัขอ้ทีค่ดัเลอืกไว ้เป็นล าดบัขอ้ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีน เรื่อง ทศันธาตุ   ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่  3  ฉบบัจรงิ ซึง่คดัเลอืกไดค้รอบคลุมทุก
จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้ จ านวน 30 ขอ้  
  



143 

ตารางแสดงข้อมูลคะแนนของกลุ่มทดลอง 
เพ่ือหาค่าความแปรปรวนของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

นักเรียนคนท่ี คะแนนสอบ(X ) 
ก าลงัสองของคะแนนสอบ( 2X

) 

1 15 225 
2 15 225 
3 23 529 
4 19 361 
5 15 225 
6 15 225 
7 18 324 
8 15 225 
9 15 225 
10 23 529 
11 13 169 
12 15 225 
13 15 225 
14 12 144 
15 15 225 
16 22 484 
17 23 259 
18 18 324 
19 23 529 
20 22 484 
21 15 225 
22 18 324 
23 18 324 
24 25 625 
25 18 324 
26 20 400 
27 23 529 
28 18 324 
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นักเรียนคนท่ี คะแนนสอบ(X ) 
ก าลงัสองของคะแนนสอบ( 2X

) 
รวม 506 9,236 

แสดงการหาค่าความแปรปรวน 
 

 
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            12828
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
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ตารางแสดงสดัส่วนของผูท้ าข้อสอบถกู (p) และสดัส่วนของผูท้ าข้อสอบผิด (q=1-p) 

ในแต่ละข้อ เพ่ือใช้เป็นข้อมลูในการหาค่าความเช่ือมัน่ 
ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

ขอ้ 
จ านวน 

คนทีท่ าถูก 
คา่ความยากงา่ย 

( p ) 
q=1-p  pq  

1 23 0.34 0.66 0.67 
2 21 0.28 0.72 0.56 
3 19 0.25 0.75 0.51 
4 21 0.42 0.58 0.84 
5 20 0.25 0.75 0.51 
6 26 0.25 0.75 0.51 
7 22 0.28 0.72 0.56 
8 20 0.25 0.75 0.51 
9 17 0.28 0.72 0.56 
10 23 0.28 0.72 0.56 
11 21 0.25 0.75 0.51 
12 19 0.28 0.72 0.56 
13 21 0.34 0.66 0.67 
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ขอ้ 
จ านวน 

คนทีท่ าถูก 
คา่ความยากงา่ย 

( p ) 
q=1-p  pq  

14 20 0.39 0.61 0.79 
15 26 0.34 0.66 0.67 
16 22 0.39 0.61 0.79 
17 20 0.36 0.64 0.73 
18 17 0.36 0.64 0.73 
19 23 0.28 0.72 0.56 
20 21 0.39 0.61 0.79 
21 19 0.28 0.72 0.56 
22 21 0.28 0.72 0.56 
23 20 0.25 0.75 0.51 
24 25 0.28 0.72 0.56 
25 16 0.25 0.75 0.51 
26 27 0.25 0.75 0.51 
27 19 0.28 0.72 0.56 
28 25 0.36 0.64 0.73 
29 18 0.34 0.66 0.67 
30 18 0.45 0.55 0.90 
รวม    17.2 

 
ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
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ตารางแสดงการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างหลงัเรียนและก่อนเรียน ของ
นักเรียนกลุ่มตวัอย่าง จ านวน  28  คน 

เลขท่ี 
คะแนนสอบ ผลต่าง 

D 
ผลต่าง2 

D2 หลงัเรียน  (Y) ก่อนเรียน  (X) 
1 15 14 1 1 
2 15 8 7 49 
3 23 20 3 9 
4 19 17 2 4 
5 15 12 3 9 
6 15 13 2 4 
7 18 15 3 9 
8 15 13 2 4 
9 15 12 3 9 
10 23 20 3 9 
11 13 9 4 16 
12 15 12 3 9 
13 15 12 3 9 
14 12 8 4 16 
15 15 12 3 9 
16 22 20 2 4 
17 23 19 4 16 
18 18 16 2 4 
19 23 20 3 9 
20 22 20 2 4 
21 15 12 3 9 
22 18 16 2 4 
23 18 17 1 1 
24 25 22 3 9 
25 18 22 2 4 
26 20 16 2 4 
27 23 18 4 8 
28 18 19 4 8 
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เลขท่ี 
คะแนนสอบ ผลต่าง 

D 
ผลต่าง2 

D2 หลงัเรียน  (Y) ก่อนเรียน  (X) 

 x  506 426 80 203 

  15.21 18.07   
S.D. 3.96 3.66   

 
  t = 
 
 
   =      
 

          =  0.2122 
 

ตารางแสดงผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างหลงัเรียนและก่อนเรียน 
ของนักเรียนกลุ่มตวัอย่าง  จ านวน 28 คน 

เลขท่ี 
คะแนนสอบ 

ก่อนเรียน หลงัเรียน 
1 14 15 
2 8 15 
3 20 23 
4 17 19 
5 12 15 
6 13 15 
7 15 18 
8 13 15 
9 12 15 
10 20 23 
11 9 13 
12 12 15 
13 12 15 
14 8 12 
15 12 15 

 
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เลขท่ี 
คะแนนสอบ 

ก่อนเรียน หลงัเรียน 
16 20 22 
17 19 23 
18 16 18 
19 20 23 
20 20 22 
21 12 15 
22 16 18 
23 17 18 
24 22 25 
25 22 18 
26 16 20 
27 18 23 
28 19 18 

 x  426 506 

  18.07 15.21 
S.D. 3.66 3.96 
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ตารางการหาคะแนนทีเฉล่ีย (Average T score) 
ของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน  

การแปลงคะแนนให้เป็นคะแนนทีเฉล่ีย (Average T score) มีขัน้ตอนดงัน้ี 
 

  1. น าคะแนนก่อนเรยีนและคะแนนหลงัเรยีนของนกัเรยีนทุกคนมาเรยีงต่อกนัใหเ้ป็นคะแนน 
ชุดเดยีวกนั แลว้น าคะแนนมาบวกกนัหาผลรวม 

ท่ี 
คะแนนก่อนเรียน                              

และคะแนนหลงัเรียน (x) 
2x  หมายเหต ุ

1 29 841  

2 23 529  

3 43 1,849  

4 36 1,296  

5 27 729  

6 28 784  

7 33 1,089  

8 28 784  

9 27 729  

10 43 1,849  

11 22 482  

12 27 729  

13 27 729  

14 20 400  

15 27 729  

16 42 1,764  

17 42 1,764  

18 34 1,156  

19 43 1,849  

20 42 1,764  
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ท่ี 
คะแนนก่อนเรียน                              

และคะแนนหลงัเรียน (x) 
2x  หมายเหต ุ

21 27 729  

22 34 1,156  

23 35 1,225  

24 47 2,209  

25 34 1,156  

26 38 1444  

27 42 1,764  

28 32 1,024  

รวม 932 32,552  
 
  2. น าคะแนนทีไ่ดม้าค านวณหาคา่เฉลีย่ ( X ) (Mean) โดยหารดว้ยจ านวนนกัเรยีนทัง้หมด 
(จ านวนนกัเรยีนก่อนเรยีนและจ านวนนกัเรยีนหลงัเรยีนรวมกนั) 

 
โดยใช้สตูร  X   = 

 
 

X   =  
28

932  

=  33.28 
 
   3. น าคะแนนทีไ่ดม้าค านวณหาค่าสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ( ..DS ) 

 โดยใชส้ตูร  ..DS        =  
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xxn  

    เมือ่        ..DS  หมายถงึ    สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 

     หมายถงึ ผลรวมของคะแนน 

     หมายถงึ ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกก าลงัสอง  

     หมายถงึ ผลรวมของคะแนนทัง้หมดยกก าลงัสอง 
      n หมายถงึ จ านวนนกัเรยีนของกลุ่มประชากร 

 X

 2X

 2 X



151 

..DS        =  
  12828

2(932) 28


 552,32  

 
   =  56.65 
 4. น าคา่เฉลีย่ ( X ) (Mean)และคา่สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ( ..DS ) มาค านวณหาค่า 
 มาตรฐานซ ี(Z-score) และหาคา่ท ี (T-score)  โดยใชส้ตูร 

โดยใชส้ตูร  𝑧 =
(𝑥−𝑥̅)

𝑆.𝐷.
 

T score = 50 + 10Z 
 
 

ตารางค่ามาตรฐานซี (Z-score) และค่าที  (T-score) คะแนนก่อนเรียน - หลงัเรียน 
รายวชิาศลิปะ เรือ่ง ทศันธาตุ  ชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  ปีการศกึษา 2560 

โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ องครกัษ ์
 

ล าดบั
ท่ี 

คะแนน 
ก่อน
เรียน 

Z-score T - score 
คะแนน 
หลงัเรียน 

Z-score T - score 

1 14 -0.44 -0.21 15 45.61 47.89 
2 8 -1.81 -0.21 15 31.94 47.89 
3 20 0.93 1.61 23 59.29 66.13 
4 17 0.25 0.70 19 52.45 57.01 
5 12 -0.89 -0.21 15 41.05 47.89 
6 13 -0.67 -0.21 15 43.33 47.89 
7 15 -0.21 0.47 18 47.89 54.73 
8 13 -0.67 -0.21 15 43.33 47.89 
9 12 -0.89 -0.21 15 41.05 47.89 

10 20 0.93 1.61 23 59.29 66.13 
11 9 -1.58 -0.67 13 34.22 43.33 
12 12 -0.89 -0.21 15 41.05 47.89 
13 12 -0.89 -0.21 15 41.05 47.89 
14 8 -1.81 -0.89 12 31.94 41.05 
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ล าดบั
ท่ี 

คะแนน 
ก่อน
เรียน 

Z-score T - score 
คะแนน 
หลงัเรียน 

Z-score T - score 

15 12 -0.89 -0.21 15 41.05 47.89 
16 20 0.93 1.38 22 59.29 63.85 
17 19 0.70 1.61 23 57.01 66.13 
18 16 0.02 0.47 18 50.17 54.73 
19 20 0.93 1.61 23 59.29 66.13 
20 20 0.93 1.38 22 59.29 63.85 
21 12 -0.89 -0.21 15 41.05 47.89 
22 16 0.02 0.47 18 50.17 54.73 
23 17 0.25 0.47 18 52.45 54.73 
24 22 1.38 2.07 25 63.85 70.69 
25 16 0.02 0.47 18 50.17 54.73 
26 18 0.47 0.93 20 54.73 59.29 
27 19 0.70 1.61 23 57.01 66.13 
28 14 -0.44 0.47 18 45.61 54.73 
29 12 -0.89 -0.21 15 41.05 47.89 
30 6 -2.26 -0.89 12 27.38 41.05 
31 9 -1.58 -0.89 12 34.22 41.05 
32 6 -2.26 -0.89 12 27.38 41.05 
33 10 -1.35 -0.21 15 36.50 47.89 
34 10 -1.35 -0.21 15 36.50 47.89 
35 7 -2.03 -0.21 15 29.66 47.89 
36 10 -1.35 -0.21 15 36.50 47.89 
37 4 -2.72 -0.89 12 22.82 41.05 
38 17 0.25 0.93 20 52.45 59.29 
39 10 -1.35 -0.21 15 36.50 47.89 
40 7 -2.03 -0.21 15 29.66 47.89 
41 10 -1.35 -0.21 15 36.50 47.89 
42 9 -1.58 -0.67 13 34.22 43.33 
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ล าดบั
ท่ี 

คะแนน 
ก่อน
เรียน 

Z-score T - score 
คะแนน 
หลงัเรียน 

Z-score T - score 

43 21 1.16 2.07 25 61.57 70.69 
44 19 0.70 1.38 22 57.01 63.85 
45 20 0.93 1.61 23 59.29 66.13 
46 19 0.70 1.38 22 57.01 63.85 
47 15 -0.21 0.70 19 47.89 57.01 
48 21 1.16 1.61 23 61.57 66.13 
49 16 0.02 0.93 20 50.17 59.29 
50 12 -0.89 -0.21 15 41.05 47.89 
51 12 -0.89 0.02 16 41.05 50.17 
52 15 -0.21 0.47 18 47.89 54.73 
53 11 -1.12 -0.21 15 38.78 47.89 
54 15 -0.21 0.70 19 47.89 57.01 
55 19 0.70 1.38 22 57.01 63.85 
56 12 -0.89 -0.21 15 41.05 47.89 
57 13 -0.67 -0.21 15 43.33 47.89 
58 18 0.47 1.38 22 54.73 63.85 
59 14 -0.44 0.02 16 45.61 50.17 
60 15 -0.21 0.47 18 47.89 54.73 
61 11 -1.12 -0.21 15 38.78 47.89 
62 16 0.02 0.93 20 50.17 59.29 
63 17 0.25 1.38 22 52.45 63.85 
64 18 0.47 1.38 22 54.73 63.85 
65 15 -0.21 0.93 20 47.89 59.29 
66 15 -0.21 0.70 19 47.89 57.01 

รวม 932.00 1170.00 
คะแนนทเีฉลีย่                      
(Average T 

Score) 
ก่อนเรยีน 45.89 หลงัเรยีน 54.11 
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คะแนนทีเฉล่ีย (Average T Score) ของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน = 45.89 
คะแนนทีเฉล่ีย (Average T Score) ของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน = 54.11 
ร้อยละของคะแนนทีเฉล่ียท่ีเพ่ิมขึน้ = 17.91 
 

ตารางความคิดเหน็ของนักเรียนหลงัเรียนด้วยแบบฝึกการเรียนรู้ 
เรือ่ง ทศันธาตุ ดว้ยกจิกรรมแบบ STEAM  Education 

 
ข้อ 

 
รายการ X  S.D. 

ระดบั 
ความ
คิดเหน็ 

ล าดบั
ท่ี 

 ด้านบรรยากาศการจดัการเรียนรู้ 2.53 0.50 มาก 2 

1. นกัเรยีนเรยีนดว้ยแบบฝึกการเรยีนรูท้ าให้
นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นต่อการ
เรยีนทศันศลิป์ 

2.30 0.47 ปานกลาง 4 

2. การเรียนด้วยแบบฝึกการเรียนรู้ช่วยให้
นักเรยีนเกิดความมัน่ใจในการเรยีน เมื่อ
ถึงชัว่โมงวิชาทศันศิลป์นักเรยีนรบีวิ่งมา
เรยีนทนัท ี

2.63 0.49 มาก 2 

3. การเรียนด้วยแบบฝึกการเรียนรู้ช่วยให้
บรรยากาศในการเรยีนรู ้ น่าสนใจ พอใจ  
สนุก  และตื่นเตน้ 

2.70 0.47 มาก 1 

4. เวลาที่ เรียนวิชาทัศนศิลป์ เป็นเวลาที่
นกัเรยีนมคีวามสขุมากทีส่ดุ 

2.50 0.57 มาก 3 

 ด้านการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 2.50 0.53 มาก 3 

5. การเรียนรู้ด้วยแบบฝึกการเรียนรู้ท าให้
นกัเรยีนมคีวามรูค้วามเขา้ใจเกีย่วกบัสาระ
ทศันศลิป์มากขึน้ 

2.73 0.45 มาก 1 

6. การเรียนด้วยแบบฝึกการเรียนรู้ช่วยให้
นกัเรยีนสนใจเรยีนสาระทศันศลิป์มากกว่า  
การฟังครอูธบิายอยา่งเดยีว 

2.60 0.50 มาก 3 

7. การเรียนด้วยแบบฝึกการเรียนรู้ท าให้
นักเรียนรู้จ ักการแก้ปัญหาเกี่ยวกับการ
ปฏบิตักิจิกรรมไดด้ว้ยตนเอง 

2.50 0.57 มาก 4 
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ข้อ 

 
รายการ X  S.D. 

ระดบั 
ความ
คิดเหน็ 

ล าดบั
ท่ี 

8. การเรยีนรูด้้วยแบบฝึกการเรยีนรู้ช่วยให้
นั ก เรีย น เข้ า ใจแล ะใช้ ก ระบ วนก าร
ปฏบิตังิานเป็นขัน้ตอน 

2.70 0.47 มาก 2 

 ด้านประโยชน์ในการเรียน 2.67 0.50 มาก 1 

9. ชุ ดการเรียนรู้ช่ วย ให้นั ก เรียน เข้าใจ
บทเรยีนไดด้ขีึน้ 

2.73 0.45 มาก 1 

10. การเรยีนดว้ยแบบฝึกการเรยีนรูช้่วยฝึกให้
นักเรียนมีวินัยต่อตนเอง และมีความ
รบัผดิชอบในการเรยีนรู ้

2.63 0.56 มาก 2 

 รวมเฉล่ีย 2.59 0.50 มาก  

 
ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นต่อแบบฝึกการเรียนรู้ 

เรื่อง ทัศนธาตุ ด้วยกิจกรรมแบบ STEAM  Education ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  3 
โดยรวมนักเรยีนเหน็ดว้ยอยู่ในระดบัมาก ซึ่งมคี่าเฉลีย่ ( X = 2.59, S.D. = 0.50) และเมื่อแยกเป็น
รายดา้นโดยเรยีงจากมากไปหาน้อยไดด้งันี้ ดา้นทีม่คี่าเฉลีย่สงูสุดคอืความคดิเหน็ดา้นประโยชน์ใน
การเรยีน มคีา่เฉลีย่ ( X  = 2.67, S.D. = 0.50) รองลงมาคอืความคดิเหน็ดา้นบรรยากาศการจดัการ
เรยีนรู ้มคีา่เฉลีย่ ( X  = 2.53, S.D. = 0.50) ต ่าสดุคอืความคดิเหน็ดา้นการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้มี
คา่เฉลีย่ ( X  = 2.50, S.D. = 0.53) เมือ่พจิารณารายขอ้ในแต่ละดา้น พบวา่ 

 
ด้านบรรยากาศการจัดการเรียนรู้  นักเรียนเห็นด้วยระดับมากเป็นล าดับสุดท้าย  

( X  = 2.53, S.D. = 0.50) เมือ่พจิารณารายขอ้ โดยเรยีงจากมากไปหาน้อยดงัน้ี การเรยีนดว้ยแบบ
การเรยีนรูช้่วยใหบ้รรยากาศในการเรยีนเป็นทีน่่าสนใจ พอใจ สนุกและตื่นเต้น ( X = 2.70, S.D. = 
0.47) การเรยีนด้วยชุดการเรยีนรูช้่วยให้นักเรยีนเกิดความมัน่ใจในการเรยีน ( X = 2.63, S.D. = 
0.49) การเรยีนการเรยีนรู้ด้วยกิจกรรมแบบ STEAM  Education ช่วยให้นักเรยีนมีอิสระในการ
เรยีนรูแ้ละท ากจิกรรมดว้ยตนเอง ( X  = 2.50, S.D. = 0.57) และนกัเรยีน  เรยีนรูด้ว้ยกจิกรรมแบบ 
STEAM  Education ท าใหน้ักเรยีนเกดิความกระตือรอืรน้ต่อการเรยีน สาระทศันศลิป์ ( X  = 2.30, 
S.D. = 0.47) 
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ด้ านการจัด กิจกรรมการเรียนรู้  นัก เรียน เห็นด้วยระดับมาก เป็นล าดับที่  2 
( X  = 2.60,S.D. = 0.50)เมื่อพิจารณารายข้อ โดยเรยีงจากมากไปหาน้อยดังน้ี การเรยีนรู้ด้วย
กจิกรรมแบบ STEAM  Education ท าใหน้ักเรยีนมคีวามรูค้วามเขา้ใจเกี่ยวกบัสาระทศันศลิป์มาก
ขึน้ ( X  = 2.60, S.D. = 0.50) การเรยีนรู้ด้วยกิจกรรมแบบ STEAM  Education ช่วยให้นักเรยีน
เขา้ใจและใชก้ระบวนการปฏบิตังิานเป็นขัน้ตอน ( X  = 2.57,S.D. = 0.57) การเรยีนรูด้ว้ยกจิกรรม
แบบ STEAM  Education ช่วยใหน้กัเรยีนสนใจเรยีนสาระทศันศลิป์มากกว่าการฟังครอูธบิายอย่าง
เดียว ( X  = 2.43, S.D. = 0.50) และการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม STEAM ท าให้นักเรียนรู้จ ักการ
แกปั้ญหาเกีย่วกบัการปฏบิตักิจิกรรมไดด้ว้ยตนเอง ( X  = 2.40, S.D. = 0.56) 

 
ด้านประโยชน์ในการเรียน นกัเรยีนเหน็ดว้ยระดบัมากเป็นล าดบัที่ 1 ( X  = 2.64, S.D. = 

0.50) เมื่อพจิารณารายขอ้ โดยเรยีงจากมากไปหาน้อยดงัน้ี การเรยีนรู้ดว้ยกจิกรรมแบบ STEAM  
Education ช่วยให้นักเรยีนเขา้ใจบทเรยีนได้ดีขึ้น ( X  = 2.73, S.D. = 0.45) และการเรยีนรู้ด้วย
กิจกรรมแบบ STEAM  Education ท าให้นักเรยีนมีผลการเรยีนดีขึ้น ( X  = 2.73, S.D. = 0.45) 
การเรยีนรู้ดว้ยกจิกรรม แบบ STEAM Education ช่วยฝึกใหน้ักเรยีนมวีนิัยต่อตนเอง และมคีวาม
รับผิดชอบในการเรียนรู้  ( X  = 2.63, S.D. = 0.56) การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมแบบ  STEAM  
Education ท าใหน้กัเรยีนคน้ควา้หาความรูด้ว้ยตนเองได้ ( X  = 2.63, S.D. = 0.49) การเรยีนรูด้ว้ย
กจิกรรมแบบ STEAM  Education ช่วยให้นักเรยีนเรยีนรูไ้ด้จากการปฏบิตัิกจิกรรมทางการเรยีน
มากขึ้น ( X = 2.60, S.D. = 0.50) และการเรยีนรู้ด้วยกิจกรรมแบบ STEAM  Education ช่วยให้
นักเรยีนน าความรูท้ี่ได้รบัไปใช้ในชวีติประจ าวนัได้ ( X =2.50, S.D.=0.57) ความคดิเหน็เพิม่เติม 
นักเรยีนส่วนใหญ่ที่มคีวามเห็นว่า แบบฝึกการเรยีนรู ้เรื่อง ทศันธาตุ ด้วยกิจกรรมแบบ STEAM  
Education ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 เป็นแบบฝึกการเรยีนรูท้ี่ท าใหน้ักเรยีนมคีวามรู้ 
ความเขา้ใจเพิม่มากขึน้ นักเรยีนอยากใหน้ าเน้ือหาอย่างอื่นมาท าเป็นแบบฝึกการเรยีนรู้ ท าเป็นวดีี
ทศัน์ และอยากใหม้เีวลาในการวาดภาพแต่ละเรือ่งมากขึน้ 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหค่์าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (R) 
ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 

ข้อท่ี ค่า P ค่า R ข้อท่ี ค่า P ค่า R 
1 0.34 0.67 16 0.39 0.76 
2 0.28 0.56 17 0.36 0.73 
3 0.25 0.51 18 0.36 0.73 
4 0.42 0.84 19 0.28 0.56 
5 0.25 0.51 20 0.59 0.79 
6 0.25 0.51 21 0.28 0.56 
7 0.28 0.56 22 0.28 0.56 
8 0.25 0.51 23 0.25 0.51 
9 0.28 0.56 24 0.28 0.56 
10 0.28 0.56 25 0.25 0.51 
11 0.25 0.51 26 0.25 0.51 
12 0.28 0.56 27 0.28 0.56 
13 0.34 0.67 28 0.36 0.73 
14 0.39 0.79 29 0.34 0.67 
15 0.34 0.67 30 0.45 0.90 

 
ตาราง แสดงผลการหาประสิทธิภาพของแบบฝึกการเรียนรู ้  
ด้วยกิจกรรมแบบ STEAM  EDUCATION แบบรายบคุคล 

นักเรียน 
(3 คน) 

คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน 
รวม 

35 คะแนน 

คะแนนสอบ 
หลงัเรียน 
15 คะแนน 

 
ชุด
ที ่1 
(5) 

ชุดที ่
2 
(5) 

ชุด
ที ่3 
(5) 

ชุด
ที ่4 
(5) 

ชุด
ที ่5 
(5) 

ชุด
ที ่6 
(5) 

ชุด
ที ่7 
(5) 

  

1 4 3 5 4 5 4 3 30 9 
2 4 3 4 3 4 3 3 24 8 
3 3 3 3 3 2 3 3 20 9 

รวม Σ x = 24 Σ F = 8 
ค่าประสิทธิภาพ E1= 800 E2= 266 
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ตาราง แสดงผลการหาประสิทธิภาพของแบบฝึกการเรียนรู ้
ด้วยกิจกรรมแบบ STEAM  EDUCATION  แบบกลุ่มย่อย 

นักเรียน 
(9 คน) 

คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน 
รวม 

35 คะแนน 

คะแนนสอบ 
หลงัเรียน 
15 คะแนน 

 
ชุด
ที ่1 
(5) 

ชุดที ่
2 
(5) 

ชุด
ที ่3 
(5) 

ชุด
ที ่4 
(5) 

ชุด
ที ่5 
(5) 

ชุด
ที ่6 
(5) 

ชุด
ที ่7 
(5) 

  

1 4 3 5 4 5 4 4 30 9 
2 4 3 4 3 4 3 3 24 8 
3 3 3 3 3 2 3 3 20 9 
4 4 3 5 5 3 4 5 33 10 
5 5 5 4 5 4 5 4 32 11 
6 3 4 3 3 4 5 5 27 9 
7 2 3 4 5 4 4 4 30 10 
8 3 2 3 3 3 3 3 22 11 
9 3 2 3 3 2 3 3 19 12 

รวม Σ x =26 Σ F =9 
ค่าประสิทธิภาพ E1=288 E2=100 
 

ตาราง แสดงผลการหาประสิทธิภาพของของแบบฝึกการเรียนรู้ 
ด้วยกิจกรรมแบบ STEAM  EDUCATION  แบบภาคสนาม 

นักเรียน 
(28 คน) 

คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน 
รวม 

35 คะแนน 

คะแนนสอบ 
หลงัเรียน 
15 คะแนน 

 
ชดุ
ท่ี 1 
(5) 

ชดุ
ท่ี 2 
(5) 

ชดุท่ี 
3 

(5) 

ชดุ
ท่ี 4 
(5) 

ชดุ
ท่ี 5 
(5) 

ชดุ
ท่ี 6 
(5) 

ชดุ
ท่ี 7 
(5) 

  

1 4 3 5 4 5 4 4 30 9 
2 4 3 4 3 4 3 3 24 8 
3 3 3 3 3 2 3 3 20 9 
4 4 3 5 5 3 4 5 33 10 
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นักเรียน 
(28 คน) 

คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน 
รวม 

35 คะแนน 

คะแนนสอบ 
หลงัเรียน 
15 คะแนน 

5 5 5 4 5 4 5 4 32 11 
6 3 4 3 3 4 5 5 27 9 
7 2 3 4 5 4 4 4 30 10 
8 3 2 3 3 3 3 3 22 11 
9 3 2 3 3 2 3 3 19 12 
10 4 3 4 5 4 4 5 30 10 
11 4 4 4 4 5 4 5 30 9 
12 5 4 5 3 5 3 5 30 10 
13 4 3 3 5 3 4 5 27 11 
14 5 5 4 5 4 5 4 32 12 
15 3 4 3 3 4 5 5 27 13 
16 2 3 3 5 4 4 4 25 10 
17 3 2 3 3 4 3 3 21 9 
18 3 5 4 3 2 3 5 25 12 
19 3 3 5 5 4 5 5 30 11 
20 5 4 5 4 3 5 5 31 10 
21 5 4 3 3 5 5 5 30 9 
22 4 3 3 5 3 4 5 27 11 
23 5 5 4 5 4 5 4 32 10 
24 3 4 3 3 4 5 5 27 9 
25 2 3 5 3 4 4 4 22 11 
26 3 4 3 4 3 3 5 23 10 
27 3 4 3 3 4 5 3 25 12 
28 3 3 3 5 4 4 5 27 13 

รวม Σ x =27 Σ F =10 
ค่าประสิทธิภาพ E1=98 E2=280 
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ตารางการค านวณค่า t-test แบบ Dependent โดยใช้ โปรแกรมส าเรจ็รปู 

 
ตารางค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถติทิดสอบท ีและระดบันัยส าคญัทางสถติขิอง

การทดสอบเปรยีบเทยีบคะแนนสอบก่อนและหลงัเรยีนของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3  (n =28) 
 

 
จากตารางพบว่าการทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 มี

คะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 5.14  คะแนน และ 10.39  คะแนน ตามล าดบั และเมื่อเปรยีบเทยีบระหว่าง
คะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
  



161 

แผนภมิูขัน้ตอนการใช้แบบฝึกการเรียนรูด้้วยกิจกรรมแบบ STEAM  EDUCATION 
แบบฝึกการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมบรูณาการแบบ STEAM  EDUCATION 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ศึกษารายละเอียดของแบบฝึกการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมบรูณาการแบบ STEAM  EDUCATION  

 

ด าเนินการใช้แบบฝึกทกัษะการเรียนรู้ 
1. ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน 

1) ครชูีแ้จงจุดประสงคข์องแบบฝึกการเรยีนรู ้เรือ่ง ทศันธาตุ   ดว้ยกจิกรรมบรูณาการแบบ 

STEAM  Education  

2) บอกสิง่ทีน่กัเรยีนจะไดร้บัหลงัจากปฏบิตักิจิกรรม 
4) ทบทวนความรูเ้ดมิโดยสนทนาซกัถาม 

2. ขัน้สอน 
1) แนะน าแนวการปฏบิตัใินการเรยีนรูด้ว้ยแบบฝึกการเรยีนรู ้เรือ่ง ทศันธาตุ    
2) นกัเรยีนศกึษาแบบฝึกการเรยีนรู ้เรือ่ง ทศันธาตุ   ดว้ยกจิกรรมบรูณาการแบบ STEAM  

Education  
3) นกัเรยีนปฏบิตักิจิกรรม ใบงาน 
4) ครแูนะน า ชว่ยเหลอืในการปฏบิตักิจิกรรมของนกัเรยีน 

3. ขัน้สรปุ 
1) รว่มกนัสรปุความรู ้
2) นกัเรยีนท าขอ้ทดสอบ 

ทดสอบก่อนเรยีน Pretest 

ทดสอบหลงัเรยีน Posttest 
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ตารางวิเคราะหเ์น้ือหาและจดุประสงคก์ารเรียนรู้ เรื่อง ทศันธาต ุ
ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 

แผนการจดัการ
เรียนรู้ท่ี 

เน้ือหา จดุประสงคก์ารเรียนรู ้

1. ความหมายของ
ทศันธาตุ 

1) ความหมายของทศันธาตุ 
2) ความส าคญัของทศันธาตุ 

1. รู ้เขา้ใจ อธบิายความหมายทศันธาตุได ้
2. รูค้วามส าคญัของทศันธาตุ 

2. จุด 1) ความหมายของจุด 
2) ลกัษณะของจุด 
3) ความส าคญัของจุด 

1) รู ้เขา้ใจ ความหมาย จุดได ้
2) รูค้วามส าคญัของจุด 
2) ใชจุ้ดสรา้งสรรคผ์ลงานทศันศลิป์ได ้

3. เสน้ 1) ความหมายของเสน้ 
2) ลกัษณะของเสน้ 
3) ความส าคญัของเสน้ 

1) รู ้เขา้ใจ ความหมาย เสน้ได ้
2) รูค้วามส าคญัของเสน้ 
3) ใช ้เสน้ สรา้งสรรคผ์ลงาน 
ทศันศลิป์ได ้

4. ส ี 1) ความหมาย 
2) ลกัษณะของส ี
3) สใีนงานศลิปะ 

1) รู ้เขา้ใจ ความหมาย ส ี
2) ลกัษณะของส ี
3) สใีนงานศลิปะ 
4) ใช ้ส ีสรา้งสรรคผ์ลงาน 
ทศันศลิป์ได ้

5. รปูรา่งรปูทรง 1) ค ว ามห ม ายข อ งรูป ร่ า ง
รปูทรง 
2) ประเภทของรปูรา่งรปูทรง 

1. รู ้เขา้ใจ ความหมายรปูรา่งรปูทรง 
2. ประเภทของรปูรา่งรปูทรง 
3. ใช ้รปูรา่งรปูทรง สรา้งสรรค ์
ผลงานทศันศลิป์ได ้

6. น ้าหนกัอ่อนแก่ 1) ความหมายของน ้าหนักอ่อน
แก่ 
2) ลกัษณะของน ้าหนกัอ่อนแก่ 

1) รู ้เขา้ใจ ความหมาย น ้าหนกัอ่อนแก่ 
2) รูล้กัษณะของ น ้าหนกัอ่อนแก่ 
3) ใช ้น ้าหนกัอ่อนแก่ สรา้งสรรค ์
ผลงานทศันศลิป์ได ้

7. พืน้ผวิ 1) ความหมายของพืน้ผวิ 
2) ลกัษณะของพืน้ผวิ 
3) การสมัผสัพืน้ผวิของมนุษย ์

1) รู ้เขา้ใจ ความหมาย ของพืน้ผวิ 
2) รูล้กัษณะของพืน้ผวิ 
3) ใช ้เรือ่งพืน้ผวิ สรา้งสรรคผ์ลงาน 
ทศันศลิป์ได ้
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ตารางวิเคราะหเ์น้ือหาและจดุประสงคก์ารเรียนรู้ เรื่อง ทศันธาต ุ (เรือใบกบัสายลม) 
ด้วยกิจกรรมบรูณาการแบบ STEAM  Education ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 
แผนการจดัการ 

เรียนรู้ท่ี 
เน้ือหา จดุประสงคก์ารเรียนรู ้

ด้วยกิจกรรม STEAM  EDUCATION 
1. ความหมายของ
ทศันธาตุ 

1) รู ้ทดลองใช ้ทศันธาตุ
และเทคนิควธิกีารในการ
สรา้งสรรคง์านทศันศลิป์ 
2) บอกความหมายทศันธาตุ 

T (Technology):ศกึษาคน้ควา้ผา่น
อนิเทอรเ์น็ต, ใบงาน, หนงัสอื  
S (Science) : สถานการณ์ปัญหาทาง
วทิยาศาสตร ์หรอืสถานการณ์ปัญหาใน
ชวีติจรงิ  

2. จุด 1) รู ้ทดลองใช ้ทศันธาตุ
และเทคนิควธิกีารในการ
สรา้งสรรคง์านทศันศลิป์ 
2) บอกความหมายทศันธาตุ 

T (Technology):ศกึษาคน้ควา้ผา่น
อนิเทอรเ์น็ต  , ใบงาน, หนงัสอื  
S (Science): ใชค้วามรูท้างวทิยาศาสตร ์
เพือ่ท า ความเขา้ใจปัญหา 
 M (Mathematics): ใชค้วามรูท้าง
คณิตศาสตร ์เพือ่ท าความเขา้ใจปัญหา 

3. เสน้ 1) รู ้ทดลองใช ้ทศันธาตุ
และเทคนิควธิกีารในการ
สรา้งสรรคง์านทศันศลิป์ 
2) บอกความหมายทศันธาตุ 

M (Mathematics): สถานการณ์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร ์
E (Engineering): การออกแบบการ
น าเสนอ ผลงาน 

4. ส ี 1) รู ้ทดลองใช ้ทศันธาตุ
และเทคนิควธิกีารในการ
สรา้งสรรคง์านทศันศลิป์ 
2) บอกความหมายทศันธาตุ 

M (Mathematics): ใชค้วามรูท้าง
คณิตศาสตร ์ในการแกปัญหา  
S (Science): ใชค้วามรูท้างวทิยาศาสตร์
เพือ่ท าความเขา้ใจปัญหา 

5. รปูรา่งรปูทรง 1) รู ้ทดลองใช ้ทศันธาตุ
และเทคนิควธิกีารในการ
สรา้งสรรคง์านทศันศลิป์ 
2) บอกความหมายทศันธาตุ 

T (Technology):ศกึษาคน้ควา้ผา่น
อนิเทอรเ์น็ต  , ใบงาน, หนงัสอื  
S (Science): ใชค้วามรูท้างวทิยาศาสตรใ์น
การสรุปและประเมนิค าตอบ 
 M (Mathematics): ใชค้วามรูท้าง
คณิตศาสตรใ์น การสรุปและประเมนิ
ค าตอบ 
E (Engineering): การออกแบบการ
น าเสนอ ผลงาน 
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แผนการจดัการ 
เรียนรู้ท่ี 

เน้ือหา จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
ด้วยกิจกรรม STEAM  EDUCATION 

6. น ้าหนกัอ่อนแก่ 1) รู ้ทดลองใช ้ทศันธาตุ 
และเทคนิควธิกีารในการ 
สรา้งสรรคง์านทศันศลิป์ 
2) บอกความหมายทศันธาตุ 

S (Science): ใชค้วามรูท้างวทิยาศาสตรใ์น
การ น าเสนอผลงาน  
E (Engineering): การออกแบบการ
น าเสนอ ผลงาน  
M (Mathematics): ใชค้วามรูท้าง
คณิตศาสตร ์น าเสนอวธิกีารแกปัญหา 

7. พืน้ผวิ 1) รู ้ทดลองใช ้ทศันธาตุ 
และเทคนิควธิกีารในการ 
สรา้งสรรคง์านทศันศลิป์ 
2) บอกความหมายทศันธาตุ 

T (Technology): น าเสนอโดยใชโ้ปรแกรม
ทาง คอมพวิเตอร ์
S (Science): ใชค้วามรูท้างวทิยาศาสตรใ์น
การ น าเสนอผลงาน  
E (Engineering): การออกแบบการ
น าเสนอ ผลงาน  
M (Mathematics): ใชค้วามรูท้าง
คณิตศาสตร ์น าเสนอวธิกีารแกปัญหา 
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ส่วนประกอบของแบบฝึกทกัษะการเรียนรู้ 
ด้วยกิจกรรม STEAM  EDUCATION 

1. แผนการจดัการเรยีนรู ้
แผนการจดัการเรยีนรูเ้รือ่งที ่1 ความหมายของทศันธาตุ 
แผนการจดัการเรยีนรูเ้รือ่งที ่2 จุด 
แผนการจดัการเรยีนรูเ้รือ่งที ่3 เสน้ 
แผนการจดัการเรยีนรูเ้รือ่งที ่4 ส ี
แผนการจดัการเรยีนรูเ้รือ่งที ่5 รปูรา่งรปูทรง 
แผนการจดัการเรยีนรูเ้รือ่งที ่6 น ้าหนกัอ่อนแก่ 
แผนการจดัการเรยีนรูเ้รือ่งที ่7 พืน้ผวิ 
1.1 ใบความรูส้ าหรบัคร ู
1.2 แบบสงัเกตพฤตกิรรมการเรยีนการรู ้
1.3 เกณฑก์ารประเมนิผลการเรยีนรู ้
1.4 เฉลยแบบทดสอบ 

 
2. เอกสารส าหรบันกัเรยีนประกอบดว้ย 

2.1 ใบความรู ้
2.2 ใบงาน 
2.3 แบบทดสอบ 
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แผนการจดัการเรียนรู้ STEAM  EDUCATION 
แผนการจดัการเรียนรู้ 1 

กลุ่ม ศิลปะ สาระทศันศิลป์       ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 
เรื่อง  ความหมายของทศันธาต ุ       เวลา 1 ชัว่โมง 
…………………………………………………………………………………………………………… 
สาระส าคญั 

ทศันธาต ุสิง่ส าคญัเบือ้งตน้ทีร่วมกนัเป็นรปูรา่งของสิง่ต่างๆ ตามทีต่ามองเหน็ ไดแ้ก่ จุด 
เสน้ ส ีรปูรา่งรปูทรง น ้าหนกัอ่อนแก่ และพืน้ผวิ มนุษยใ์ชท้ศันธาตุสรา้งสรรคผ์ลงานวาดภาพ 
 
1. จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 

1. บอกความหมายทศันธาตุได ้
2. บอกความส าคญัของทศันธาตุได ้

 
2. สาระการเรียนรู้ 

1. ความหมายของทศันธาตุ 
2. ความส าคญัของทศันธาตุ 

 
3. แนวทางบรูณาการ 

วิทยาศาสตร ์ การสงัเกตเส้นในธรรมชาติ ในส่ิงแวดล้อม และในงานศิลปะ 

ภาษาไทย การอ่าน การเขียน การสรปุ การบนัทึกข้อมลู และการอภิปราย 

 
4. กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
ขัน้น า 

1. ครชูีแ้จงจุดประสงคข์องแบบฝึกทกัษะการเรยีนรู ้เรือ่ง ทศันธาตุ 
2.บอกสิง่ทีน่กัเรยีนจะไดร้บัหลงัจากปฏบิตักิจิกรรม 
3. ทบทวนความรูเ้ดมิโดยสนทนาซกัถาม 

 
ขัน้สอน 

1. แนะน าแนวการปฏบิตัใินการเรยีนรูด้ว้ยแบบฝึกทกัษะการเรยีนรู ้เรือ่ง ทศันธาตุ 
2. คร-ูนกัเรยีน สนทนาเกีย่วกบัเรือ่งทศันธาตุ 
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3. นักเรยีนศึกษาแบบฝึกทกัษะการเรยีนรูท้ี่ 1 เรื่อง ทศันธาตุ 3  ด้วยกิจกรรม STEAM 
EDUCATION 

4. นกัเรยีนปฏบิตักิจิกรรม ใบงานที ่1 
5. ครแูนะน า ชว่ยเหลอืในการปฏบิตักิจิกรรมของนกัเรยีน 

 
ขัน้สรปุ 

1. รว่มกนัสรปุความรู ้เรือ่ง ความหมายของทศันธาตุ 
2. นกัเรยีนท าขอ้ทดสอบ เรือ่ง ความหมายทศันธาตุ 

 
5. ส่ือการเรียนรู้ 

1. คูม่อืนกัเรยีน 
2. ใบความรูท้ี ่1 
3. ใบงานที ่1 
4. แบบทดสอบ เรือ่ง ความหมายของทศันธาตุ 

 
6. การวดัและประเมินผล 

1) วดัผล จากแบบทดสอบ 
2) ประเมนิผลงานนกัเรยีน จากการปฏบิตังิานใบงานที ่1 
3) สงัเกตพฤตกิรรมการศกึษาแบบฝึกทกัษะการเรยีนรู ้

 
 
 
 
 
 
 
 
  



168 

ใบความรู ้
ทศันธาต ุ

ทศันะ หมายถงึ การเหน็ รปูสิง่ทีม่องเหน็ 
ธาต ุหมายถงึ สิง่ทีถ่อืวา่เป็นสว่นส าคญัทีร่วมกนั เป็นรปูรา่งของสิง่ทัง้หลาย 

             ทศันธาตุ หมายถงึ ปัจจยัที่มตี่อการรบัรู้ ใหค้วามรูส้กึ อารมณ์ และสมัผสัได้ ทางสายตา 
ไดแ้ก่ จุด เสน้ ส ีรปูรา่งรปูทรง น ้าหนกัอ่อนแก่ และพืน้ผวิ ทศันธาตุแบ่งเป็นธาตุต่างๆ ไดด้งัน้ี 

1. จุด (Point)    4. รปูรา่งรปูทรง (Shape and Form) 
2. เสน้ (Line)    5. น ้าหนกัอ่อนแก่ (Tone) 
3. ส ี(Colour)    6. พืน้ผวิ (Texture) 

ความส าคญัของทศันธาตุ 
ทศันธาตุ เป็นองคป์ระกอบศลิป์ คอื ถ้าน าธาตุต่าง ๆ มารวมกนัเป็นรปูร่างรปูทรงขึน้ หรอื

การทีเ่ราน าธาตุใดธาตุหนึ่งมาสรา้งเป็นรปูขึน้ เกดิธาตุอื่น ๆ ขึน้มาดว้ย เช่น การใชเ้สน้สรา้งรปูทรง
ขึน้รูปหน่ึง ก็จะท าให้เกดิช่องว่างหรอืรูปร่างของบรเิวณว่างใช้สรีะบายลงบนรูปทรง ทศันธาตุจะ
ปรากฏขึน้ทัง้เสน้ ส ีและลกัษณะผวิ ธาตุต่าง ๆ รวมกนัดว้ยเทคนิควธิกีาร ทางดา้นศลิปะ กจ็ะเกดิ
ภาพขึน้  

 
เมื่อเราสรา้งสี่เหลี่ยมหน่ึงรูป รูปน้ีจะประกอบด้วย จุดหลายๆ จุด รวมกนัเป็น เสน้ สรา้ง

เสน้ตรง 4 เสน้ ประกอบเป็นรปูสีเ่หลีย่ม ใส่ส ีมติขิองรปูทรง เรากจ็ะเหน็ว่ารปูสีเ่หลีย่มทีส่รา้งขึน้น้ี 
สรา้งดว้ยธาตุต่าง ๆ ทีร่วมกนั เชน่ จุด เสน้ ส ีรปูรา่ง-รปูทรง น ้าหนกัอ่อน - แก่ พืน้ผวิ เป็นตน้ 

 
รปูรา่งรปูทรงธรรมชาตทิีป่ระกอบดว้ย จุด เสน้ ส ีรปูรา่งรปูทรง น ้าหนกัอ่อนแก่และพืน้ผวิ 

  



169 

ใบงานท่ี 1 
ความหมายทศันธาต ุ

☺ ให้นั ก เรียนสร้างผังความคิด  ทัศนธำตุ  มีธาตุอะไรบ้ าง  ลงในกรอบที่ ก าหนดให ้ 
           พรอ้มทัง้ตกแต่ง ระบายส ีใหส้วยงาม 
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เฉลย 

☺ ใหน้ักเรยีนสรา้ง mind map ทศันธำตุ มอีะไรบ้าง ลงในกรอบที่ก าหนดให้ พรอ้มทัง้แนวทาง 
ตกแต่ง ระบายส ีใหส้วยงาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  

จดุ 

สี 

รปูร่าง- รปูทรง 

ทศันธาต ุ

พืน้ผิว 

เส้น 

น ้าหนักอ่อน-แก่ 
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แบบทดสอบหลงัเรียน เรือ่ง ทศันธาต ุ  ชดุท่ี 1 
ค ำช้ีแจง ใหน้กัเรยีนเลอืกค าตอบทีถู่กตอ้งทีส่ดุเพยีงค าตอบเดยีว 

1. ขอ้ใดคอืความหมาย ทศันธาต ุ
ก. สิง่ทีเ่รามองเหน็ 
ข. สิง่แวดลอ้มรอบตวัเรา 
ค. สิง่ทีร่วมกนัเป็นรปูรา่ง ของสิง่ต่าง ๆ ตามทีต่ามองเหน็ 
ง. สิง่ทีร่วมกนัเป็นรปูรา่ง เชน่คน ประกอบ คน เสือ้ผา้ รองเทา้ 

 
2. ขอ้ใดต่อไปน้ีเป็นสว่นประกอบของทศันธาตุ 

ก. จุด เสน้ ส ีรปูรา่ง รปูทรง 
ข. จุดสนใจ สดัสว่น ความสมดุล 
ค. สิง่ของเครือ่งใช ้สิง่มชีวีติ อากาศ 
ง. จติรกรรม ประตมิากรรม สถาปัตยกรรม 

 
3. ทศันธาต ุใชใ้นงานประเภทใด 

ก. นาฏศลิป์ 
ข. โสตศลิป์ 
ค. ทศันศลิป์ 
ง. วรรณกรรม 

 
4. ในการวาดรปูหน่ึงรปู ธาตุแรกทีจ่ะเกดิคอืธาตุใด 

ก. จุด 
ข. เสน้ 
ค. จุดสนใจ 
ง. จติรกรรม 

 
5. ทศันธาต ุประกอบไปดว้ยธาตุต่าง ๆ ทีส่ าคญักีธ่าตุ 

ก. 4 ธาตุ 
ข. 6 ธาตุ 
ค. 7 ธาตุ 
ง. 8 ธาตุ 

                                                                      เฉลย 1.ค 2.ก 3.ค 4.ก 5.ข 
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แบบทดสอบหลงัเรียน เรือ่ง ทศันธาต ุ ชุดท่ี 2 

☺ ใหน้กัเรยีนจดัคู่ ชือ่ของทศันธำต ุใหถู้กตอ้ง  โดยโยงเสน้ใหถู้กตอ้ง  
 

จดุ  ◙                  ◙   (Texture) 
 
 
สี  ◙   ◙   (Tone) 
 
 

รปูร่างรปูทรง   ◙   ◙   (Point) 
 
 

น ้าหนักอ่อนแก่   ◙     ◙   (Colour) 
 
 

พืน้ผิว   ◙   ◙   (Shape and Form)   
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แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 
กลุ่ม ศิลปะ สาระทศันศิลป์       ชัน้ ประถมศึกษาปีท่ี 3 
เรื่อง จดุ         เวลา 1 ชัว่โมง 
…………………………………………………………………………………………………………… 
สาระส าคญั 

จุด เป็นสว่นประกอบส าคญัอนัดบัแรก ทีใ่ชส้รา้งสรรคผ์ลงานศลิปะ 
 
1. จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 

1. บอกความหมาย จุดได ้
2. บอกความส าคญัของจุด ได ้
3. ใชจุ้ดสรา้งสรรคผ์ลงานทศันศลิป์ได ้

 
2. สาระการเรียนรู้ 

1. ความหมายของจุด 
2. ลกัษณะของจุด 
3. ความส าคญัของจุด 

 
3. แนวทางบรูณาการ 

วิทยาศาสตร ์ การสงัเกตเส้นในธรรมชาติ ในส่ิงแวดล้อม และในงานศิลปะ 

สงัคมศึกษา การปฏิบติักิจกรรมตามหน้าท่ีและการปฏิบติักิจกรรมเป็นกลุ่ม 

 
4. กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
ขัน้น า 

1. ครนู าภาพ จุด น าภาพ เกีย่วกบัจุดมาใหน้กัเรยีนด ูแลว้ตัง้ค าถามใหค้ดิเกีย่วกบัภาพ 
2. ครชูีแ้จงจุดประสงคข์องแบบฝึกทกัษะการเรยีนรูท้ี ่1 เรือ่ง จุด 

 
ขัน้สอน 

1. ครแูนะน าแนวการปฏบิตัใินการเรยีนรูด้ว้ยแบบฝึกทกัษะการเรยีนรูท้ี ่2 เรือ่ง จุด 
   2. นักเรียนท าส าหรับแบบฝึกทักษะเรียนรู้ที่  2 เรื่อง จุด   ด้วยกิจกรรม STEAM  

EDUCATION 
3. นกัเรยีนท าใบงานที ่1 
4. ครแูนะน าและชว่ยเหลอืในการปฏบิตักิจิกรรมของนกัเรยีน 
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ขัน้สรปุ 
1. รว่มกนัสรปุความรู ้เรือ่ง จุด 
2. นกัเรยีนท าขอ้ทดสอบ เรือ่ง จุด 

 
5. ส่ือการเรียนรู้ 

1. ภาพจุด 
2. คูม่อืนกัเรยีน 
3. ใบความรูท้ี ่2 
4. ใบงานที ่1 
5. แบบทดสอบ เรือ่ง จุด 

 
6. การวดัและประเมินผล 

1. วดัผล จากแบบทดสอบ 
2. ประเมนิผลงานนกัเรยีน จากการปฏบิตังิานใบงานที ่1 
3. สงัเกตพฤตกิรรมการศกึษาแบบฝึกทกัษะการเรยีนรู ้
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ใบความรู ้
เรื่อง จดุ 

จดุ คอื อนุภาคทีม่คีวามกวา้ง ความยาว และความหนา น้อยทีส่ดุ 
สามารถสมัผสัและใหค้วามรูส้กึไดน้้อยดว้ย 

จดุ เป็นสว่นประกอบส าคญัอนัดบัแรกทีท่ าใหเ้กดิงานศลิปะขึน้ เมือ่น า 
จุดมาเรยีงต่อๆ กนัในต าแหน่งทีเ่หมาะสมจะท าใหเ้กดิเสน้ รปูรา่ง-รปูทรง 

พืน้ผวิ น ้าหนกัอ่อน-แก่ และเป็นสิง่ทีจ่ะชว่ยในการสรา้งงานศลิปะต่อๆ ไป 
 
ลกัษณะของจดุ 

จดุ สามารถแบ่งไดต้ามลกัษณะของเกดิ คอืม ี2 ลกัษณะ 
1. เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ เช่น จุดในลายของตวัสตัว์ เปลอืกหอย ผเีสื้อ แมลงต่างๆ 

พชื เปลอืกไม ้ผลไม ้ดอกไม ้กอ้นดนิ ฯลฯ 
 

 
 

2. เกิดจากมนุษยส์ร้างขึน้ ไดแ้ก่ การจิม้ กระแทก กด ดว้ยวสัดุอุปกรณ์ต่างๆ เชน่ ปากกา 
ดนิสอ พูก่นั กิง่ไม ้และของปลายแหลมทุกชนิด 
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ความส าคญัของจดุ 
จดุท าใหเ้กดิเสน้ คอื การน าจุดมาเรยีงต่อกนั อยา่งต่อเน่ือง จนเกดิเป็นเสน้ตามตอ้งการ 

 

 
 

จุดท าให้เกิด รูปร่าง โดยการน าจุดที่มลีกัษณะเดยีวกนั ขนาดความหนาแน่นเท่า ๆ กนั 
น ามารวมๆ กนัจ านวนมาก จะท าใหเ้กดิเป็นรปูรา่งขึน้ 

 

 
 

จดุท าใหเ้กดิ รปูทรง โดยการน าจุดทีม่ลีกัษณะต่างกนั น ้าหนกัความเขม้ของสทีีแ่ตกต่างกนั 
ความหนาแน่นทีต่่างกนั น ามารวมกนัจะท าใหเ้กดิเป็นรปูทรงขึน้ 

 
 

*ภาพ A Sunday Afternoon on the Isla   โดยศลิปิน  เซอราท ์ Georges Seurat 
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เป็นภาพทีเ่กดิจากการใชเ้ทคนิคการวาดโดยใชจุ้ดจ านวนมาก แต่งแตม้จนเกดิเป็นภาพจุด 
ทีม่ ีขนาด ทศิทาง น ้าหนกั ส ีพืน้ที ่จ านวนทีแ่ตกต่าง จะท าใหเ้กดิเรือ่งราวและความรูส้กึอื่น ๆ ได ้
 

 
จดุ ทีส่ตี่างกนั บนพืน้ทีส่ตี่างกนั จะท าใหค้วามรูส้กึวา่จุดมขีนาดเลก็หรอืใหญ่ในความรูส้กึที่

ต่างกนัจุดถา้อยูใ่นต าแหน่งซ ้ากนัท าใหเ้กดิภาพลวงตาได ้จากภาพน้ีจะเหน็วา่จุดสมีกีารเคลื่อนไหว 
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ใบงานท่ี 1 (จดุ) 

☺ ใหน้กัเรยีนสรา้งสรรคภ์าพอยา่งอสิระ ดว้ยจุด 1 ภาพ พรอ้มทัง้ ระบายส ี 
          ตกแต่งใหส้วยงาม 
 

 

 
ชื่อภาพ............................................... 
 
ภ าพ ที่ นั ก เรีย น ว าด เป็ น เรื่ อ งราว เกี่ ย วกับ …………………..……………………………….. 
.................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................... 
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แบบทดสอบหลงัเรียน เรือ่ง จดุ 
ค ำช้ีแจง ใหน้กัเรยีนเลอืกค าตอบทีถู่กตอ้งทีส่ดุเพยีงค าตอบเดยีว 

1. ความหมายของจุดในทางทศันศลิป์ คอืขอ้ใด 
ก. กลุ่มอนุภาคจ านวนมากทีไ่มม่มีติ ิ
ข. การรวมกลุ่มของอนุภาคทีม่ลีกัษณะกลม 
ค. อนุภาคทีไ่มม่คีวามกวา้ง ความยาว และความหนา 
ง. อนุภาคทีม่คีวามกวา้ง ความยาว และความหนา น้อยทีส่ดุ 

 
2. จุดตัง้แต่สองจุดขึน้ไปเมือ่น ามาเรยีงต่อกนัไปในทศิทางใด ทศิทางหน่ึงจะก่อใหเ้กดิ 

ก. จุด 
ข. เสน้ 
ง. พืน้ผวิ 
ค. รปูรา่ง 

 
3. ขอ้ใดกล่าวถงึจุดไมถู่กตอ้ง 

ก. จุดสามารถสรา้งภาพได ้
ข. จุดหลายจุดท าใหเ้กดิเสน้ได ้
ค. จุดไมส่ามารถใหค้วามรูส้กึกบัผูท้ีพ่บเหน็ได ้
ง. จุดเป็นอนุภาคทีม่ ีความกวา้ง ยาว ความหนา น้อยทีส่ดุ 

 
4. ภาพจุดสดี าบนพืน้สขีาวน้ี ถา้น ามาขยายเฉพาะกอบพืน้ขาวใหใ้หญ่ขึน้อกี 2 เท่าจะท าใหเ้รารูส้กึ
วา่จุดสดี าเป็นอยา่งไร 

ก. เลก็ลง 
ข. ใหญ่ขึน้ 
ค. เทา่เดมิ 
ง. เคลื่อนไหว ใหญ่ เลก็ สลบักนั 

5. จุดเกดิขึน้ได ้2 ลกัษณะ คอื 
ก. เกดิขึน้เองตามธรรมชาต ิ– ธรรมชาตสิรา้งขึน้ 
ข. เกดิขึน้เองตามธรรมชาต ิ– เกดิจากมนุษยส์รา้งขึน้ 
ค. เกดิจากมนุษยส์รา้งขึน้ – เกดิจากวสัดุในธรรมชาต ิ
ง. มอียูใ่นธรรมชาต ิ– เกดิจากการกระท าของธรรมชาต ิ

                                                                   เฉลย 1.ง 2.ข 3.ค 4.ก 5.ข 
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แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 
 
กลุ่ม ศิลปะ สาระทศันศิลป์       ชัน้ ประถมศึกษาปีท่ี 3 
เรื่อง เส้น         เวลา  1  ชัว่โมง 
…………………………………………………………………………………………………………… 
1. สาระส าคญั 

เส้น เป็นส่วนประกอบที่ส าคัญของงานศิลปะ เส้นจะปรากฏให้เห็นในงานจิตรกรรม
ประตมิากรรม หรอืศลิปะภาพพมิพ ์
 
2. จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 

1. บอกความหมาย เสน้ได ้
2. บอกความส าคญัของเสน้ได ้
3. ใช ้เสน้ สรา้งสรรคผ์ลงานทศันศลิป์ได ้

 
2. สาระการเรียนรู้ 

1. ความหมาย 
2. ลกัษณะของเสน้ 
3.  ความส าคญัของเสน้ 

 
3. แนวทางบรูณาการ 

วิทยาศาสตร ์ การสงัเกตเส้นในธรรมชาติ ในส่ิงแวดล้อม และในงานศิลปะ 

สงัคมศึกษา การปฏิบติักิจกรรมตามหน้าท่ีและการปฏิบติักิจกรรมเป็นกลุ่ม 

 
4. กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
ขัน้น า 

1. ครนู ากระดาษ A4 (ทีเ่ขยีน เสน้ตรงตัง้ เสน้นอน เสน้เฉียง เสน้โคง้) แผน่ละ 1 เสน้ มาตดิ
บนกระดาน หาอาสาสมคัรต่อเตมิภาพใหส้มบรูณ์ทีส่ดุ ภายในเวลา  5 นาท ี

2. ครชูีแ้จงจุดประสงคข์องแบบฝึกทกัษะการเรยีนรูท้ี ่2 เรือ่ง เสน้ 
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ขัน้สอน 
1. ครแูนะน าแนวการปฏบิตัใินการเรยีนรูด้ว้ยแบบฝีกทกัษะการเรยีนรูท้ี่ 2 เรือ่ง เสน้ 
2. นักเรียนท าส าหรับแบบฝึกทักษะเรียนรู้ที่  3  เรื่อง เส้น   ด้วยกิจกรรม STEAM  

               EDUCATION 
3. นกัเรยีนท าใบงานที ่1 (เสน้) 
4. ครแูนะน าและชว่ยเหลอืในการปฏบิตักิจิกรรมของนกัเรยีน 
 

ขัน้สรปุ 
1. รว่มกนัสรปุความรู ้เรือ่ง เสน้ 
2.นกัเรยีนท าขอ้ทดสอบ ที ่2 เรือ่ง เสน้ 

 
5. ส่ือการเรียนรู้ 

1. ภาพ เสน้ตรง เสน้โคง้ เสน้เฉียง เสน้นอน (กระดาษ A4) 
2. คูม่อืนกัเรยีน 
3. ใบความรูท้ี ่3 
4. ใบงานที ่1 (เสน้) 
5. แบบทดสอบเรือ่งเสน้ 

 
6. การวดัและประเมินผล 

1. วดัผล จากแบบทดสอบ 
2. ประเมนิผลงานนกัเรยีน จากการปฏบิตังิานใบงานที ่1 (เสน้) 
3. สงัเกตพฤตกิรรมการศกึษาแบบฝึกทกัษะการเรยีนรู ้
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ใบความรู ้
เรื่อง เส้น (Line) 

เส้น คอื จุดหลาย ๆ จุดต่อกนัอย่างต่อเน่ืองเป็นแถวยาวในทศิทางใดทศิทางหน่ึง เกดิจาก
แรงผลกัดนั รอยขดู ขดี เขยีน ของวตัถุเป็นรอยยาว 

เส้น เป็นส่วนประกอบที่ส าคัญของงานศิลปะ เส้นจะปรากฏให้เห็นในงานจิตรกรรม 
ประติมากรรม หรอืศิลปะภาพพมิพ์ และผลงานทศันศลิป์สาขาต่างๆในประเทศทางตะวนัออกใน
อดตีไดแ้ก่ประเทศ จนี ไทย ญี่ปุ่ น อนิเดยี ไดใ้ชเ้สน้ สรา้งงานศลิปะทีเ่ป็นเอกลกัษณ์เป็นของตน้เอง 
ศลิปะไทยทีใ่ชเ้สน้กค็อื ลายไทย 
 

 
 
ผลงานศิลปะภาพลายไทย ท่ีใช้เส้น 

 
 
 
 
ลกัษณะของเส้น 

เมือ่มนุษยเ์หน็เสน้กจ็ะท าใหเ้กดิความรูส้กึตามรปูลกัษณะนัน้ๆ เชน่ รูส้กึตื่นเตน้ 
สงบ ราบเรยีบ น่ิมนวล รา่เรงิ เครง่ขรมึ อ่อนหวาน นุ่มนวล เสน้แบ่งเป็น 2 ลกัษณะ 
ดงัน้ี 

1. เสน้ตรง (Straight Line) 
2. เสน้โคง้ (Curved Line) 
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1. เส้นตรง (Straight Line) แบ่งออกไดด้งัน้ี 
1.1 เส้นตัง้ คือ เส้นตรงที่ตัง้ฉากกบัพื้นระดบั ให้ความรู้สึกมัน่คง แข็งแรง สง่า 

รุง่เรอืง สมดุล พุง่ขึน้ 
1.2 เส้นนอน คอื เสน้ตรงที่นอนราบไปกบัพืน้ระดบั ใหค้วามรูส้กึกวา้งขวาง สงบ

เรยีบ เยอืกเยน็ ผอ่นคลาย 
1.3 เส้นตรงเฉียง คอื เส้นตรงเอนไม่ตัง้ฉากกบัพื้นระดบัให้ความรูส้กึ ไม่มัน่คง 

เคลื่อนไหว แปรปรวน ไมส่มบรูณ์ 
1.4 เส้นฟันปลาหรือเส้นซิกแซก คือ เส้นตรงหลายเส้นต่อกนัสลบัขึ้นลงระยะ

เทา่กนั ใหค้วามรูส้กึรนุแรง กระแทก ตื่นเตน้ อนัตราย ขดัแยง้ต่อสู ้ท าลาย สงคราม 
 

2. เส้นโค้ง (Curved Line) แบ่งออกไดด้งัน้ี 
2.1 เส้นโค้งลง คือ เส้นที่โค้งคล้ายท้องกระทะคล้ายเชือกหย่อน ให้ความรู้สึก

อ่อนโยน เคลื่อนไหวไมแ่ขง็แรง ถา้ลากโคง้ไปเรือ่ย ๆ  จะบรรจบกนัเป็นรปูวงกลม 
2.2 เส้นโค้งขึ้น คอื เสน้ที่เป็นหลงัเต่า คล้ายคนัธนูให้ความรูส้กึแขง็แรง เชื่อมัน่ 

เคลื่อนไหวถ้าลากโคง้ไปเรื่อง ๆ จะบรรจบกนัเป็นรูปวงกลม ถ้าเป็นโคง้วงแคบ จะเปลี่ยนทศิทาง
รวดเรว็เคลื่อนไหวรนุแรง 

2.3 เส้นคด คอื เสน้โค้งขึ้นโค้งลงต่อเน่ืองกนัคล้ายคลื่นทะเล ให้ความรูส้กึเลื่อน
ไหล ต่อเน่ืองออ่นชอ้ย นุ่มนวล ถา้ลากไปเรือ่ย ๆ จะไมบ่รรจบกนั 

2.4 เส้นก้นหอย คือ เส้นโค้งต่อเน่ืองกันวนเข้าเล็กลงเป็นจุดคล้ายกันหอย ให้
ความรูส้กึอดึอดัเคลื่อนไหวคลีค่ลาย ถา้ลากกวนเขา้เรื่อย ๆ จะค่อย ๆ เลก็ลงเป็นจุดถา้ลากวนออก
จะไมม่ทีีส่ ิน้สดุ 

 
2.5 เส้นโค้งอิสระ คือ เส้นโค้งต่อเน่ืองกนัไปไม่มทีิศทาง คล้ายเชือกพนักนั ให้

ความรูส้กึวุน่วายยุง่เหยงิ ไมเ่ป็นระเบยีบ ลากไปเรือ่ย ๆ พนักนัไมส่ิน้สดุ 
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ความส าคญัของเส้น 
เส้น มลีกัษณะทศิทางหรอืคุณสมบตัทิี่หลากหลาย เป็นพืน้ฐานที่ส าคญัของงานทศันศลิป์

ทุกประเภท และสามารถสรา้งงานทศันศลิป์ไดห้ลากหลาย ความส าคญั หรอื ประโยชน์ ของเสน้มี
ดงัน้ี 

1. แบ่งทีว่า่งออกเป็นสว่น ๆ 
2. สรา้งเสน้รอบนอกของของรปูรา่ง 2 มติ ิ
3. ก าหนดขอบเขตของทีว่า่ง รปูทรงน ้าหนกัและขอบเขตของส ี
4. สรา้งน ้าหนกัอ่อนแก่ของแสงและเงา 
5. สรา้งลวดลาย และพืน้ผวิ 
6. ใหอ้ารมณ์ความรูส้กึ 
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ใบงานที 1 (เส้น) 

☺ ใหน้กัเรยีนสรา้งภาพ ดว้ยเสน้ทีน่กัเรยีนเลอืก 1 ลกัษณะ (ทีน่กัเรยีนชอบ)  
         พรอ้มทัง้ตกแต่ง ระบายสใีหส้วยงาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ชื่อภาพ............................................... 
 

ภาพทีน่กัเรยีนวาดเป็นเรือ่งราวเกีย่วกบั………………………………………….. 
......................................................................................................................... 
......................................................................................................................... 
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แบบทดสอบหลงัเรียน เรือ่ง เส้น 
ค ำช้ีแจง ใหน้กัเรยีนเลอืกค าตอบใหถู้กตอ้งทีส่ดุเพยีงค าตอบเดยีว 

1. ขอ้ใดหมายถงึเส้น 
ก. จุดจ านวนมาก 
ข. เป็นสญัลกัษณ์ทศนิยม 
ค. จุด ต่อๆกนัเป็นแถวยาว 
ง. ตวัเชื่อมระหวา่งจุดสองจุด 

 
2. เสน้แบ่งออกเป็นสองลกัษณะคอืขอ้ใด 

ก. เสน้หยกั – เสน้โคง้ 
ข. เสน้ตรง - เสน้โคง้ 
ค. เสน้โคง้คด - โคง้หยกั 
ง. เสน้อสิระ – เสน้ตามรปูแบบ 

 
3. ขอ้ใดไมใ่ชป่ระโยชน์ของเสน้ 

ก. สรา้งลวดลาย และพืน้ผวิ 
ข. แบ่งทีว่า่งออกเป็นสว่น ๆ 
ค. เสน้ใหค้วามรูส้กึไดน้้อยทีส่ดุ 
ง. สรา้งเสน้รอบนอกของของรปูรา่ง 2 มติ ิ
 

4. เสน้ใดคลา้ยคลื่นน ้าทะเล 
ก. เสน้เฉียง 
ข. เสน้ฟันปลา 
ค. เสน้กน้หอย 
ง. เสน้โคง้คด 

 
5. เสน้ใดใหค้วามรูส้กึ ไมม่ัน่คง ไมส่มบรูณ์ 

ก. เสน้เฉียง 
ข. เสน้โคง้คด 
ค. เสน้ฟันปลา 
ง. เสน้ตรงแนวตัง้  

เฉลย 1.ค 2.ข 3.ค 4.ง 5.ก 
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แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 
 
กลุ่ม ศิลปะ สาระทศันศิลป์       ชัน้ ประถมศึกษาปีท่ี 3 
เรื่อง  สี          เวลา 1 ชัว่โมง 
…………………………………………………………………………………………………………… 
สาระส าคญั 

สี คอื ความเขม้ของแสงหรอืความถีข่องคลื่นแสง ทีส่อ่งมากระทบสายตาเราท าใหม้องเหน็ 
เป็นส ีสสีามารถน าผสมกนัระหวา่งคูส่ ีท าใหเ้กดิสอีื่นๆ ไดห้ลายส ี
 
1. จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 

1. บอกความหมายของสไีด ้
2. บอกลกัษณะของสไีด ้
3. ใชส้สีรา้งสรรคผ์ลงานทศันศลิป์ได ้

 
2. สาระการเรียนรู้ 

1. ความหมาย 
2. ลกัษณะของส ี
3. สใีนงานศลิปะ 

 
3. แนวทางบรูณาการ 

วิทยาศาสตร ์ การสงัเกตเส้นในธรรมชาติ ในส่ิงแวดล้อม และในงานศิลปะ 

สขุศึกษาฯ การพฒันากล้ามเน้ือเลก็ในการวาด ภาพเส้นลกัษณะ ต่าง ๆ 

 
4. กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
ขัน้น า 

1. นกัเรยีนด ูภาพวาดโทนสเีหลอืง โทนสมีว่ง โทนสนี ้าเงนิ แลว้รว่มกนัแสดงความ 
คดิเหน็เกีย่วกบัความแตกต่างของภาพ วา่แตกต่างกนัอยา่งไร 

2. ครชูีแ้จงจุดประสงคข์องแบบฝึกทกัษะการเรยีนรูท้ี ่4  เรือ่ง ส ี
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ขัน้สอน 
1. ครแูนะน าแนวการปฏบิตัใินการเรยีนรูด้ว้ยแบบฝึกทกัษะการเรยีนรูท้ี ่3 เรือ่ง ส ี
2. นั ก เรียนศึกษ าแบบ ฝึกทักษ ะการเรียน รู้ที่  4 เรื่ อ ง สี  ด้ วยกิจกรรม  STEAM 

              EDUCATION 
3. นกัเรยีนท าใบงานที ่1, 2 (ส)ี 
4. ครแูนะน าและชว่ยเหลอืในการปฏบิตักิจิกรรมของนกัเรยีน 
 

ขัน้สรปุ 
1. รว่มกนัสรปุความรู ้เรือ่ง ส ี
2. นกัเรยีนท าขอ้ทดสอบ เรือ่ง ส ี

 
5. ส่ือการเรียนรู้ 

1. ภาพวาดโทนสเีหลอืง โทนสมีว่ง โทนสนี ้าเงนิ 
2. คูม่อืนกัเรยีน 
3. ใบความรูท้ี ่4  เรือ่ง ส ี
4. ใบงานที ่1 (ส)ี 
5. แบบทดสอบ เรือ่ง ส ี

 
6. การวดัและประเมินผล 

1. วดัผลจาก แบบทดสอบ 
2. ประเมนิผลงานนกัเรยีน จากการปฏบิตังิานใบงานที ่1 (ส)ี 
3. สงัเกตพฤตกิรรมการศกึษาแบบฝึกทกัษะการเรยีนรู ้
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ใบความรู ้
เรื่อง สี (Colour) 

สี คอื ความเขม้ของแสงหรอืความถี่ของคลื่นแสง ทีส่่องมากระทบสายตาเราท าใหม้องเหน็
เป็นส ี

 
ลกัษณะของสี 

สี แบบออกเป็น 2 ลกัษณะ ดงัน้ี 
1. สีท่ีเป็นวตัถ ุคอื สทีี่เกดิจากการผสมของวตัถุธรรมชาติ เช่น พชื สตัว ์ดนิ หนิ 

แรธ่าตุอื่น ๆ 
2. สีท่ีเป็นแสง คอื สทีี่เกดิจากการหกัเหของแสง แสงส่องผ่านแท่งแก้วแสงแดด

สอ่งแผน่ละอองน ้าในอากาศ การหกัเหของแสงท าใหเ้กดิสรีุง้ 
 
สีในงานศิลปะ 

สทีี่ใชใ้นงานศลิปะ คอื สทีี่เกดิจากการผสมของวตัถุธรรมชาติ ซึ่งไดจ้าก พชื สตัว ์แร่ธาตุ
ต่าง ๆ จนเกดิเป็นสขีึน้ เราสามารถน าสเีหล่านัน้มาผสมกนัระหว่างคู่สที าใหเ้กดิสอีกีหลายสี โดย
สามารถแบ่งสไีดต้ามขัน้ตอนการผสมไดด้งัน้ี 
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วงจรสี ( COLOUR CIRCLE) 
สีขัน้ท่ี 1 คอื แมส่ ีไดแ้ก่ สแีดง สเีหลอืง สนี ้าเงนิ 
สีขัน้ ท่ี  2 คือ สีที่ เกิดจากสีขัน้ที่  1 หรือแม่สีผสมกันในอัตราส่วนที่ เท่ากัน จะท าให้ 
เกดิสใีหม ่3 ส ีไดแ้ก่ 

สีแดงผสมกบัสีเหลือง    ได้สีส้ม  
สีแดงผสมกบัสีน ้าเงิน    ได้สีม่วง 
สีเหลืองผสมกบัสีน ้าเงิน    ได้สีเขียว 

    
    สีขัน้ท่ี 3 คอื สทีี่เกดิจากสขี ัน้ที่ 1 ผสมกบัสขี ัน้ที่ 2 ในอตัราส่วนที่เท่ากนั จะไดส้ี
อื่น ๆ อกี 6  ส ีคอื 

สีแดงผสมกบัสีส้ม    ได้สีส้มแดง 
สีแดงผสมกบัสีม่วง    ได้สีม่วงแดง  
สีเหลืองผสมกบัสีเขียว  ได้สีเขียวเหลือง  
น ้าเงินผสมกบัสีเขียว    ได้สีเขียวน ้าเงิน 
สีน ้าเงินผสมกบัสีม่วง    ได้สีม่วงน ้าเงิน  
สีเหลืองผสมกบัสีส้ม   ได้สีส้มเหลือง 

 
    วรรณะของสี คอืสทีีใ่หค้วามรูส้กึรอ้น-เยน็ ในวงจรสจีะมสีรีอ้น 7 ส ีและสเียน็ 7 ส ี
ซึง่แบ่งที ่สมีว่งกบัสเีหลอืง ซึง่เป็นไดท้ัง้สองวรรณะ 
 
      สีตรงข้าม หรอืสตีดักนั หรอืสคีู่ปฏปัิกษ์ เป็นสทีี่มคี่าความเขม้ของส ีตดักนัอย่าง 
  รุนแรง ในทางปฏิบัติ ไม่ นิ ยมน ามาใช้ร่วมกัน  เพราะจะท าให้แต่ ละสีไม่ สดใส 
  เทา่ทีค่วร  การน าสตีรงขา้มกนัมาใชร้ว่มกนั อาจกระท าไดด้งัน้ี 

1. มพีืน้ทีข่องสหีน่ึงมาก อกีสหีน่ึงน้อย 
2. ผสมสอีื่น ๆ ลงไปสสีใีดสหีน่ึง หรอืทัง้สองส ี
3. ผสมสตีรงขา้มลงไปในสทีัง้สองส ี
 

   สีกลาง คอื สทีีเ่ขา้ไดก้บัสทีุกส ีสกีลางในวงจรส ีม ี2 ส ีคอื สนี ้าตาล กบั สเีทา สี
น ้าตาล เกดิจากสตีรงขา้มกนัในวงจรสผีสมกนั ในอตัราส่วนที่เท่ากนั สนี ้าตาลมคีุณสมบตัิ
ส าคญั คอื ใชผ้สมกบัสอีื่นแลว้จะท าใหส้นีัน้ ๆ เขม้ขึน้โดยไมเ่ปลีย่น แปลงค่าส ีถา้ผสมมาก 
ๆ เข้าก็จะกลายเป็นสีน ้ าตาล สีเทา เกิดจากสีทุกสี ๆ สีในวงจรสีผสมกัน ในอตัราส่วน
เท่ากนั สเีทา มคีุณสมบตัทิีส่ าคญั คอื ใชผ้สมกบัสอีื่น ๆ แลว้จะท าให ้มดื หมน่ ใชใ้นสว่นที่
เป็นเงา ซึง่มนี ้าหนกัอ่อนแก่ในระดบัต่าง ๆ ถา้ผสมมาก ๆ เขา้จะกลายเป็นสเีทา 
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เมือ่เราน าสทีัง้ 12 ส ีมาเรยีงตามล าดบัตามค่าของส ีเรยีกวา่ วงจรส ีไดด้งัน้ี 

- มว่ง   - สม้ 
- เขยีว   - มว่งแดง 
- มว่งน ้าเงนิ  - เขยีวน ้าเงนิ 
- เขยีวเหลอืง  - สม้เหลอืง 
- สม้แดง 

วรรณะของสี 
ถา้เราแบ่งวงจรสอีอกเป็นสองสว่น กจ็ะไดว้รรณะของส ี2 วรรณะ คอื 

1. วรรณะสรีอ้น Warm Tone ไดแ้ก่ส ีเหลอืงสม้ สม้ สม้แดง แดง มว่งแดง 
2. วรรณะสีเย็น Cool Tone ได้แก่สี เหลืองเขียว เขียว เขียวน ้ าเงิน น ้ าเงิน 

ม่วงน ้าเงนิ ส่วนส ีม่วง และสเีหลอืง เป็นไดท้ัง้สรีอ้นและสเียน็ ในทางทศันศลิป์ถ้าจดัสใีดเขา้ไปใน
วรรณะใดวรรณะหนึ่งตอ้งไม่มอีกีสหีนึ่ง เช่น จดัใหส้เีหลอืงอยู่ในวรรณะเยน็กต็อ้งไมม่สีมี่วง หรอืจดั
สมีว่งอยูใ่นวรรณะรอ้นกไ็มม่สีเีหลอืงอยูใ่นวรรณะเดยีวกนัเพราะวา่สี เหลอืงและสมีว่งเป็นสตีรงขา้ม
ในวงจรส ี
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ภาพท่ีใช้สีสรา้งสรรคผ์ลงาน 

        
 
ภาพวรรณะสีร้อน 

จากตวัอย่างภาพทางดา้นบนน้ี คอื กลุ่มสโีทนรอ้น เป็นกลุ่มสทีี่ท าใหเ้กดิความรูส้กึมพีลงั  
เร่าร้อน กระตือรอืร้นและกระฉับกระเฉง ในทางจติวทิยาความแรงของสโีทนร้อนจะช่วยกระตุ้น 
ให้เกิดความรู้สึก รุนแรง ท้าทาย เคลื่อนไหว ตื่นเต้น เร้าใจ มีพลัง ค วามมัง่คัง่ ความส าคัญ  
และอนัตราย ท าใหเ้กดิความรูส้กึกระตุ้นใหม้ชีวีติชวีาอยู่เสมอ จากภาพดา้นบนมกีารน าสโีทนรอ้น
หลาย ๆ สมีาประยุกต์ใช้รวมเข้าไว้ด้วยกนั เช่น สแีดง บอกถึงความรุนแรง ตื่นเต้น เรา้ใจ สสี้ม  
ช่วยท าใหภ้าพดูตื่นเต้นเรา้ใจยิง่ขึน้ ดูแลว้ช่วยสรา้งความกระตอืรอืรน้ ความเรา้ใจใหก้บัผูท้ี่ไดพ้บ
เหน็เป็นอยา่งมาก  
(http://dm03siamu.blogspot.com/2011/08/blog-post_18.html ( 4 กนัยานย 2560) 
 

 
 
 

http://dm03siamu.blogspot.com/2011/08/blog-post_18.html
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ภาพวรรณะสีเยน็ 
สีโทนเย็นประกอบไปด้วยสีเขียว สีน ้ าเงนิ และสีม่วงครบั สีเหล่าน้ีเป็นสีแห่งราตรกีาล  

สขีองน ้า สขีองธรรมชาตแิละตามปรกตแิลว้สน้ีีจะเป็นสทีีด่สูงบ ผอ่นคลายและอะไรทีด่นู่าทะนุถนอม 
แต่จากภาพด้านบนจะเห็นช่างภาพนัน้ได้น าเอาสโีทนเย็นที่เป็นสนี ้าเงนิ สฟ้ีา มาใช้ในการสรา้ง
บรรยากาศใหเ้กดิความรูส้กึทีห่นาวเยน็ ชวนใหน่้าขนลุกเพื่อใหเ้ขา้กบัเน้ือเรื่องของการต์ูนน้ี แค่เหน็
ก็ขนลุกตามแล้ว เรื่องส าคญัที่สุดของการใช้สคีอื การน าเอาสไีปใช้ในงานออกแบบ หลายคนไม่รู้  
จะใช้สอีย่างไรดี เลือกเอาสทีี่ตวัเองชอบปะเข้าไปในงาน ผลก็คือ ท าให้งานด ีๆ ของเขาออกมา 
เสยีได้ ดงันัน้ควรค านึงถึงการใช้สทีี่ต้องการจะแสดงหรอืสื่อความรูส้กึออกไปในภาพให้ตรงตาม
จุดประสงคท์ีต่อ้งการจะท าใหง้านนัน้อธบิายตวัของมนัเองไดเ้ป็นอยา่งด ี
(http://dm03siamu.blogspot.com/2011/08/blog-post_18.html ( 4 กนัยานย 2560) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

http://dm03siamu.blogspot.com/2011/08/blog-post_18.html
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ใบงานท่ี 1 (สี) 

☺ ใหน้กัเรยีนสรา้งภาพ เสือ้กฬีาดว้ยส ี โดยใหน้กัเรยีนเลอืกวรรณะส ี1 วรรณะ  (ทีน่กัเรยีนชอบ) 
พรอ้มทัง้ตกแต่ง ระบายสใีหส้วยงาม 
 

 
ชื่อภาพ............................................... 
 
 
นกัเรยีนวาดภาพโดยในสใีดในการวาด…………………………………………………….. 
 

เพราะเหตุใด……………………………………………........................................ 
......................................................................................................................... 
......................................................................................................................... 
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แบบทดสอบหลงัเรียน เรือ่ง สี 
ค ำช้ีแจง ใหน้กัเรยีนเลอืกค าตอบใหถู้กตอ้งทีส่ดุเพยีงค าตอบเดยีว 

1. ขอ้ใดหมายถงึสี 
ก. วตัถุธรรมชาต ิ
ข. ความเขม้ของแสง 
ค. ความเขม้ของวตัถุ 
ง. สารเคมทีีม่อียูใ่นธรรมชาต ิ

 
2. สทีีม่คีวามเขม้มากท าอยา่งไรจงึจะท าใหส้จีางลง 

ก. ผสมสดี า 
ข. ผสมสฟ้ีา 
ค. ผสมสขีาว 
ง. ผสมสนี ้าเงนิ 

 
3. สคีูใ่ดผสมไดถู้กตอ้ง 

ก. น ้าเงนิ + แดง เป็นสมีว่ง 
ข. เหลอืง + สม้ เป็นสแีดง 
ค. เหลอืง + แดง เป็นสนี ้าเงนิ 
ง. แดง + น ้าเงนิ เป็นสเีขยีว 

 
4. สใีนขอ้ใดจดัวา่เป็นสวีรรณะรอ้น 

ก. ฟ้า น ้าเงนิ เขยีว มว่ง 
ข. แดง สม้ มว่ง สม้เหลอืง 
ค. น ้าเงนิ มว่ง แดง เขยีว 
ง. เหลอืง สม้ เขยีว มว่ง 

 
5. สี ในขอ้ใดใหค้วามรูส้กึตืน่เต้น อนัตรำย สงครำม 

ก. มว่ง 
ข. เขยีว 
ค. แดง 
ง. เหลอืง 

เฉลย 1.ข 2.ค 3.ก 4.ข 5.ค 
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แผนการจดัการเรียนรู้ 5 
 
กลุ่ม ศิลปะ สาระทศันศิลป์       ชัน้ ประถมศึกษาปีท่ี 3 
เรื่อง รปูร่างรปูทรง        เวลา  1  ชัว่โมง 
………………………………………………………………………………………………………… 
สาระส าคญั 

รปูรา่งรปูทรงท าใหเ้กดิภาพของ รปูวตัถุ สิง่ของ คน สตัว ์พชื 
 
1 จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 

1. บอกความหมายรปูรา่งรปูทรงได ้
2. บอกประเภทของรปูรา่งรปูทรงได ้
3. ใช ้รปูรา่งรปูทรง สรา้งสรรคผ์ลงานทศันศลิป์ได ้

 
2. สาระการเรียนรู้ 

1. ความหมายของรปูรา่งรปูทรง 
2. ประเภทของรปูรา่งรปูทรง 

 
3. แนวทางบรูณาการ 

วิทยาศาสตร ์ การสงัเกตเส้นในธรรมชาติ ในส่ิงแวดล้อม และในงานศิลปะ 

คณิตศาสตร ์ การจ าแนกทศันธาตใุนส่ิงแวดล้อมและงานทศันศิลป์ 

 
4. กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
ขัน้น า 

1. เล่นเกมทายภาพ โดยครเูปิดภาพทีน่ ามาทลีะสว่น แลว้ใหน้กัเรยีนทายวา่เป็นภาพอะไร 
2. ครชูีแ้จงจุดประสงคข์องแบบฝึกทกัษะการเรยีนรูท้ี ่5 เรือ่งรปูรา่งรปูทรง 

 
ขัน้สอน 

1. ครแูนะน าแนวการปฏบิตัใินการเรยีนรูด้ว้ยแบบฝึกทกัษะการเรยีนรูท้ี่ 5 
 เรือ่ง รปูรา่งรปูทรง 
 

2. นกัเรยีนศกึษาแบบฝึกทกัษะการเรยีนรูท้ี ่5  เรือ่ง รปูรา่งรปูทรง ดว้ยกจิกรรม STEAM 
   EDUCATION 
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3. นกัเรยีนท าใบงานที ่1 (รปูรา่งรปูทรง) 
4. ครแูนะน าและชว่ยเหลอืในการปฏบิตักิจิกรรมของนกัเรยีน 

 
ขัน้สรปุ 

1. รว่มกนัสรปุความรู ้เรือ่ง รปูรา่งรปูทรง 
2. นกัเรยีนท าขอ้ทดสอบ เรือ่ง รปูรา่งรปูทรง 

 
5. ส่ือการเรียนรู้ 

1. เกมแผน่ภาพ 
2. คูม่อืนกัเรยีน 
3. ใบความรูท้ี ่5  เรือ่ง รปูรา่งรปูทรง 
4. ใบงานที ่1  (รปูรา่งรปูทรง) 
5. แบบทดสอบ เรือ่ง รปูรา่งรปูทรง 

 
6. การวดัและประเมินผล 

1. วดัผล จากแบบทดสอบ 
2. ประเมนิผลงานนกัเรยีน จากการปฏบิตังิานใบงานที ่1 (รปูรา่งรปูทรง) 
3. สงัเกตพฤตกิรรมการศกึษาแบบฝึกทกัษะการเรยีนรู ้
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ใบความรู ้
เรื่อง รปูร่างและรปูทรง (Shape - Form) 

รูปร่าง (Shape) หมายถึง รูปลกัษณะแบนราบ เป็น 2 มติิ (กว้าง ยาว) ของรูปวตัถุ คน 
สตัว ์พชื สิง่ของ 

รปูทรง (Form) หมายถงึ รูปที่มลีกัษณะ 3 มติิ (กวา้ง ยาว หนาหรอืลกึ) ของรูปวตัถุ คน 
สตัว ์พชื สิง่ของ 

 
ประเภทของรปูร่างรปูทรง 

รปูร่าง-รปูทรง เป็นทศันธาตุอย่างหน่ึงทีร่วมกบัทศันธาตุอื่น แลว้ท าใหเ้กดิเป็นรปูภาพขึน้ 
รปูรา่ง-รปูทรง ไดแ้บ่งออกเป็น 3 ประเภท 

1. รปูรา่ง-รปูทรงธรรมชาต ิ
2. รปูรา่ง-รปูทรงเรขาคณติ 
3. รปูรา่ง-รปูทรงอสิระ 

1. รูปร่าง-รูปทรงธรรมชาติ คือ รูปร่างรูปทรงที่มนุษย์ได้ถ่ายทอดมาจากธรรมชาติ
ลอกเลยีนแบบจากธรรมชาตติามทีส่ายตามองเหน็ หรอืไดส้มัผสั เชน่ คน สตัว ์พชื สิง่ของ 

 
 
 
 
  รปูร่างธรรมชาติ                                                รปูทรงธรรมชาติ 
 
 
 
2. รูปร่าง-รูปทรงเรขาคณิต คือ รูปร่าง-รูปทรง ที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้นมี โครงสร้างที่

แน่นอน เชน่ วงกลม รปูสามเหลีย่ม สีเ่หลีย่ม รปูสีเ่หลีย่ม หรอืรปูหลายเหลีย่มเป็นตน้ 
 

        
                รปูร่างเรขาคณิต                                    รปูทรงเรขาคณิต 
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รูปร่าง-รูปทรงอิสระ คอื รูปร่าง-รูปทรง ที่มนุษย์ได้ดดัแปลง สรา้งสรรค์เพิ่มเติมจากการสงัเกต
ธรรมชาตทิี่อยู่รอบตวั หรอืที่เคยพบเหน็ รวมทัง้รูปร่าง-รูปทรงจากธรรมชาตทิี่สามารถเคลื่อนไหว
เปลีย่นแปลงไดอ้ยา่งอสิระ เชน่เปลวไฟ คลื่นน ้า กอ้นเมฆ เป็นตน้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

               รปูร่างอิสระ                                                รปูทรงอิสระ 
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ใบงานท่ี 1 (รปูร่าง-รปูทรง) 
ใหน้กัเรยีนเลอืกวาดภาพประเภทรปูรา่งหรอืรปูทรง ประเภทใดประเภทหน่ึง 1 ภาพ ระบายส ีพรอ้ม
ตกแต่งภาพใหส้วยงาม 
 

 
ชื่อภาพ............................................... 
 
นกัเรยีนวาดภาพรปูรา่ง-รปูทรงชนิดใด…….............................................……………… 

เพราะเหตุใด……………………………………………..…………..……………… 
……………………………………………………................................................. 
……………………………………………………................................................. 
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แบบทดสอบหลงัเรียน เรือ่ง รปูร่างรปูทรง 
ค ำช้ีแจง ใหน้กัเรยีนเลอืกค าตอบใหถู้กตอ้งทีส่ดุเพยีงค าตอบเดยีว 

1. ขอ้ใด ไม่ใช่ ความหมายของ รปูร่าง 
ก. รปูลกัษณะแบนราบ 
ข. รปูลกัษณะ 3 มติ ิ
ค. รปูลกัษณะ 2 มติ ิคอื กวา้ง ยาว 
ง. รปูลกัษณะทีไ่มแ่สดงความหนา 

 
2. ถา้นกัเรยีนตอ้งการวาดรปู แก้วน ้ ำ ใหเ้หมอืนจรงิ นกัเรยีนตอ้งวาดรปูรา่ง-รปูทรง ชนิดใด 

ก. รปูรา่ง-รปูทรงอสิระ 
ข. รปูรา่ง-รปูทรงธรรมชาต ิ
ค. รปูรา่ง-รปูทรงออกแบบ 
ง. รปูรา่ง-รปูทรงเรขาคณติ 

 
3. ภาพทีก่ าหนดใหเ้ป็นรปูรา่ง-รปูทรงชนิดใด 

ก. รปูรา่ง-รปูทรงอสิระ 
ข. รปูรา่ง-รปูทรงธรรมชาต ิ
ค. รปูรา่ง-รปูทรงออกแบบ 
ง. รปูรา่ง-รปูทรงเรขาคณติ 

 
4. ขอ้ใดเป็นภาพรปูรา่งอสิระ 
 
ก.                                                  ข. 
 
 
 
ค.                                                  ง. 
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5. ขอ้ใดเป็นภาพรปูทรง 
 
ก.                                                  ข. 
 
 
 
ค.                                                  ง. 
 
 
 

                                                                          เฉลย  1.ค 2.ง 3. ง 4.ง 5.ข 
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แผนการจดัการเรียนรู้ 6 
 
กลุ่ม ศิลปะ สาระทศันศิลป์      ชัน้ ประถมศึกษาปีท่ี 3 
เรื่อง น ้าหนักอ่อนแก่       เวลา 1  ชัว่โมง 
…………………………………………………………………………………………………………… 
สาระส าคญั 

ความอ่อนแก่ของบรเิวณเนื้อทีว่ตัถุทีถู่กแสงและบรเิวณเนื้อทีเ่ป็นเงา น ้าหนกัอ่อนแก่ม ี2 
มติแิละ 3 มติ ิ
 
1. จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 

1. บอกความหมายของน ้าหนกัอ่อนแก่ได ้
2. บอกลกัษณะของน ้าหนกัอ่อนแก่ได ้
3. ใชน้ ้าหนกัอ่อนแก่ สรา้งสรรคผ์ลงานทศันศลิป์ได ้

 
2. สาระการเรียนรู้ 

1. ความหมายของน ้าหนกัอ่อนแก่ 
2. ลกัษณะของน ้าหนกัอ่อนแก่ 

 
3. แนวทางบรูณาการ 

วิทยาศาสตร ์ การสงัเกตเส้นในธรรมชาติ ในส่ิงแวดล้อม และในงานศิลปะ 

สขุศึกษาฯ การพฒันากล้ามเน้ือเลก็ในการวาด ภาพเส้นลกัษณะ ต่าง ๆ 

 
4. กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
ขัน้น า 

1. ครูน าแผ่นภาพที่เป็นสตี่างๆ ใหน้ักเรยีนช่วยกนัเรยีงแผ่นภาพตามความเขม้มากไปหา
เขม้น้อย 

2. ครชูีแ้จงจุดประสงคข์องแบบฝึกการเรยีนรูท้ี ่6  เรือ่งน ้าหนกัอ่อนแก่ 
 

ขัน้สอน 
1. ครแูนะน าแนวการปฏบิตัใินการเรยีนรูด้ว้ยแบบฝึกการเรยีนรูท้ี่ 6 เรือ่งน ้าหนกัอ่อนแก่ 
2. นกัเรยีนศกึษาใบความรูท้ี ่6 เรือ่งน ้าหนกัอ่อนแก่  ดว้ยกจิกรรม STEAM  EDUCATION 
3) นกัเรยีนท าใบงานที ่1 (คา่น ้าหนกัอ่อนแก่) 
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ขัน้สรปุ 
1. รว่มกนัสรปุความรู ้เรือ่งน ้าหนกัอ่อนแก่ 
2. นกัเรยีนท าขอ้ทดสอบ เรือ่งค่าน ้าหนกัอ่อนแก่ 

 
5. ส่ือการเรียนรู้ 

1. แผน่ภาพ 
2. คูม่อืนกัเรยีน 
3. ใบความรูท้ี ่6 เรือ่ง คา่น ้าหนกัอ่อนแก่ 
4. ใบงานที ่1 เรือ่ง คา่น ้าหนกัอ่อนแก่ 
5. แบบทดสอบ เรือ่ง คา่น ้าหนกัอ่อนแก่ 

 
6. การวดัและประเมินผล 

1. วดัผล จากแบบทดสอบ 
2. ประเมนิผลงานนกัเรยีน จากการปฏบิตังิานใบงานที ่1 (คา่น ้าหนกัอ่อนแก่) 
3. สงัเกตพฤตกิรรมการศกึษาแบบฝึกทกัษะการเรยีนรู ้
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ใบความรู ้
เรื่อง น ้าหนักอ่อนแก่ (Tone) 

น ้าหนักอ่อนแก่ หมายถึง ความอ่อนแก่ของบรเิวณเน้ือที่วตัถุที่ถูกแสงและบรเิวณเน้ือที ่
เป็นเงา ในงานทศันศลิป์ค่าน ้าหนักอาจเป็นน ้าหนักขาวจนถงึด า หรอืน ้าหนักที่เกดิจากการใชส้ี ๆ 
เดยีว หรอืหลาย ๆ ส ี

ลกัษณะของค่าน ้าหนักอ่อนแก่ 
คา่น ้าหนกัแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ คอื 

1. คา่น ้าหนกัแบบ 2 มติ ิ
2. คา่น ้าหนกัแบบ 3 มติ ิ

ค่าน ้าหนัก 2 มิติ 
คา่น ้าหนกัในบรเิวณพืน้ทีท่ี ่เป็นรปู 2 มติ ิคอืบรเิวณทีม่พีืน้ กวา้ง ยาว 

 
ค่าน ้าหนัก 3 มิติ 

คา่น ้าหนกัในบรเิวณพืน้ทีท่ีเ่ป็นรปู 3 มติ ิคอืบรเิวณทีม่พีืน้ กวา้ง ยาว และความลกึ 

 
 
        ระดบัค่าน ้าหนักที่เป็นความแตกต่างของน ้าหนักขาวด าหรอืน ้าหนักสี สามารถสรา้ง

ใหเ้กดิค่าน ้าหนักระดบัต่าง ๆ ไดห้ลายน ้าหนัก ระดบัค่าน ้าหนักทีส่รา้งไดง้า่ยทีสุ่ดคอื 3 ระดบั เช่น 
น ้าหนกัขาว เทา ด า นอกจากน้ีระดบัคา่น ้าหนกัยงัสามารถเพิม่ใหม้คีวามแตกต่างขึน้ไดอ้กีเป็น 5, 7, 
หรอื 9 ระดบั 
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ค่าน ้าหนักของสีขาวด า 

 
ระดบัค่าน ้าหนัก 3 ระดบั 

 
ระดบัค่าน ้าหนัก 5 ระดบั 

 
ระดบัค่าน ้าหนัก 7 ระดบั 

 
ระดบัค่าน ้าหนัก 9 ระดบัค่าน ้าหนักของสี 
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ค่าน ้าหนักของสี 
ค่าน ้าหนักของสอี่อนแก่ ความสว่างความมดืของสี ถ้าเราน าสใีดสหีน่ึงผสมสขีาวเข้าไป 

น ้าหนกัของสนีัน้จะอ่อนลง หากเพิม่สขีาวเขา้ไปทลีะระดบั ๆ จะไดน้ ้าหนกั 
ของสอี่อนลง จากสทีีแ่ก่ทีส่ดุไปสทีีอ่่อนทีส่ดุ 
 

ระดบัค่าน ้าหนัก 3 ระดบั 
ระดบัค่าน ้าหนัก 5 ระดบั 
ระดบัค่าน ้าหนัก 7 ระดบั 
ระดบัค่าน ้าหนัก 9 ระดบั 

 
ค่าน ้าหนักของสีสองสี 

ค่าน ้าหนักของสอี่อนแก่ ของการผสมสขีองสสีองสเีขา้ด้วยกนั ทลีะระดบัในการเพิม่สใีดสี
หน่ึงเขา้ไป กจ็ะไดส้ใีนระดบัต่างๆ เชน่ การผสมสแีดงกบัสเีหลอืง จะ 
ไดร้ะดบัของสตี่างๆ ดงัน้ี 

ระดบัค่าน ้าหนัก 3 ระดบั 
ระดบัค่าน ้าหนัก 5 ระดบั 
ระดบัค่าน ้าหนัก 7 ระดบั 
ระดบัค่าน ้าหนัก 9 ระดบั 
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การไล่ค่าน ้าหนักแบบผสมผสาน คอื จากระดบัค่าน ้าหนกัต่าง ๆ จากแก่ไปอ่อนหรอืจาก

อ่อนไปแก่ใหผ้สมผสานกนั เชน่จากเขม้สุดไปหาอ่อนสุด และจากอ่อนสดุไปหาเขม้สุดท าใหผ้ลงานที่
สรา้งขึน้เรยีบเนียน นุ่มนวล 

 
สีทุกสีเมื่อถกูแสงเงาตกกระทบ กจ็ะมีค่าน ้าหนักของแสงและเงา สี ท่ีแตกต่างกนั 

ค่าน ้าหนักของสีด า  ค่าน ้าหนักของสีต่างๆ 
เมื่อแสงส่องกระทบวตัถุ ท าใหเ้ราเหน็ความอ่อนแก่ในพืน้ที่วตัถุที่เราเหน็ในงานทศันศลิป์ 

ไดแ้ยกแสงทีก่ระทบวตัถุหรอืค่าน ้าหนกัของแสงและเงา 
เป็น 6 ระดบั 
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ใบงานท่ี 1 (น ้าหนักอ่อน-แก่) 
ใหน้กัเรยีนเลอืกวาดภาพทีใ่ชเ้ทคนิคการใหค้า่น ้าหนกัอ่อนแก่ โดยใชส้ไีม ้

หรอืดนิสอระบายใหส้วยงาม 
 

 
ชื่อภาพ……………………………. 
 
นกัเรยีนเลอืกการใชอุ้ปกรณ์ชนิดใด.................................................................. 
เพราะเหตุใด……………………………………………………..…………………………... 
.…………………………………………………………………………………….………… 
.…………………………………………………………………………………….………… 
  



210 

แบบทดสอบหลงัเรียน เรือ่ง น ้าหนักอ่อนแก่ 
 

ค ำช้ีแจง ใหน้กัเรยีนเลอืกค าตอบใหถู้กตอ้งทีส่ดุเพยีงค าตอบเดยีว 
1. ขอ้ใดคอืความหมายของค าวา่ ค่ำน ้ ำหนักอ่อนแก่ 

ก. น ้าหนกัอ่อนแก่ของส ี
ข. ความอ่อนแก่ของแสงทีก่ระทบวตัถุ 
ค. น ้าหนกัอ่อนแก่ของสทีีใ่ชส้รา้งสรรคง์านทศันศลิป์ในระดบัต่างๆ 
ง. ความอ่อนแก่ของบรเิวณเนื้อทีว่ตัถุ ทีถู่กแสงและบรเิวณเนื้อทีเ่ป็นเงา 

2. ประโยชน์ของค่าน ้าหนกัอ่อนแก่ในงานทศันศลิป์คอืขอ้ใด 
ก. สรา้งสสีนัทีเ่ด่นชดั 
ข. สรา้งพืน้ผวิใหม้คีวามแตกต่าง 
ค. สรา้งมติใินภาพ ความตืน้ ลกึ หนา บาง 
ง. สรา้งอารมณ์ความรูส้กึชื่นชอบผลงาน 

3. คา่น ้าหนกัแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะคอืขอ้ใด 
ก. แบบ ขาวและด า 
ข. แบบ กวา้ง และยาว 
ค. แบบ มติเิดยีว และ 2 มติ ิ
ง. แบบ 2 มติ ิและ 3 มติ ิ

4. ระดบัคา่น ้าหนกัในขอ้ใดทีส่รา้งไดง้า่ยทีส่ดุ 
ก. ระดบัคา่น ้าหนกั 1 ระดบั 
ข. ระดบัคา่น ้าหนกั 3 ระดบั 
ค. ระดบัคา่น ้าหนกั 5 ระดบั 
ง. ระดบัคา่น ้าหนกั 9 ระดบั 

5. ขอ้ใดเป็นการไล่คา่น ้าหนกัและใหแ้สงเงาวตัถุไดถู้กตอ้ง 

ก.                      ข.  

ค.    ง.  
 

                                                                            เฉลย  1.ง 2.ค 3. ค 4.ข 5.ก 
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แผนการจดัการเรียนรู้ 7 
กลุ่ม ศิลปะ สาระทศันศิลป์      ชัน้ ประถมศึกษาปีท่ี  3 
เรื่อง  พืน้ผิว        เวลา 1 ชัว่โมง 
…………………………………………………………………………………………………………… 
สาระส าคญั 

บรเิวณผวินอกของสิง่ต่างๆ ทีป่รากฏใหเ้หน็และสมัผสัได ้เกดิขึน้โดยธรรมชาตแิละ 
มนุษยส์รา้งขึน้ 
 
1. จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 

1. บอกความหมาย ของพืน้ผวิได ้
2. บอกลกัษณะของพืน้ผวิ 
3. ใช ้เรือ่งพืน้ผวิ สรา้งสรรคผ์ลงานทศันศลิป์ได ้

 
2. สาระการเรียนรู้ 

1. ความหมายของพืน้ผวิ 
2.  ลกัษณะของพืน้ผวิ 
3.การสมัผสัพืน้ผวิของมนุษย ์

 
3. แนวทางบรูณาการ 

วิทยาศาสตร ์ การสงัเกตเส้นในธรรมชาติ ในส่ิงแวดล้อม และในงานศิลปะ 

สงัคมศึกษา การปฏิบติักิจกรรมตามหน้าท่ีและการปฏิบติักิจกรรมเป็นกลุ่ม 

การงานอาชีพฯ การจดัเตรียมและดแูลรกัษาวสัด ุอปุกรณ์ 

 
4. กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
ขัน้น า 

1. ครนู าแผน่ภาพทีเ่ป็นสตี่างๆ ใหน้กัเรยีนชว่ยกนัเรยีงแผน่ภาพตามความเขม้มาก 
ไปหาเขม้น้อย 

2. ครชูีแ้จงจุดประสงคข์องแบบฝึกการเรยีนรูท้ี ่7 เรือ่งพืน้ผวิ 
 
ขัน้สอน 

1. ครแูนะน าแนวการปฏบิตัใินการเรยีนรูด้ว้ยแบบฝึกทกัษะการเรยีนรูท้ี่ 7 เรือ่ง พืน้ผวิ 



212 

2. นกัเรยีนศกึษาใบความรูท้ี ่7 เรือ่ง พืน้ผวิ ดว้ยกจิกรรม STEAM  EDUCATION 
3. นกัเรยีนท าใบงานที ่1, 2  (เรือ่งพืน้ผวิ) 

ขัน้สรปุ 
1. รว่มกนัสรปุความรู ้ เรือ่ง พืน้ผวิ 
2. นกัเรยีนท าขอ้ทดสอบ เรือ่ง พืน้ผวิ 

 
5. ส่ือการเรียนรู้ 

1. แผน่ภาพ 
2. คูม่อืนกัเรยีน 
3. ใบความรูท้ี ่7 เรือ่งพืน้ผวิ 
4. ใบงานที ่1, 2 (เรือ่งพืน้ผวิ) 
5. แบบทดสอบทดสอบ เรือ่งพืน้ผวิ 

 
6. การวดัและประเมินผล 

1. วดัผล จากแบบทดสอบ 
2. ประเมนิผลงานนกัเรยีน จากการปฏบิตัใิบงานที ่1, 2 (เรือ่งพืน้ผวิ) 
3. สงัเกตพฤตกิรรมการศกึษาแบบฝึกทกัษะการเรยีนรู ้
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ใบความรู ้
เรื่อง พืน้ผิว (Texture) 

พื้นผิว คือ บริเวณผิวนอกของสิ่งต่างๆ ที่ปรากฏให้เห็นและสมัผัสได้ พื้นผิวสามารถ
ก่อใหเ้กดิความรูส้กึในลกัษณะต่าง ๆ กนั เชน่ หยาบ ละเอยีด ขรขุระ มนั ดา้น 
 
ลกัษณะพืน้ผิว 

ลกัษณะพืน้ผวิแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ คอื 
1. พืน้ผวิทีเ่กดิขึน้ตามธรรมชาต ิ
2. พืน้ผวิทีเ่กดิขึน้โดยมนุษยส์รา้ง 

1. พื้นผิวท่ีเกิดขึ้นตามธรรมชาติ ไดแ้ก่ พื้นผวิของเปลอืกไม้ ก้อนกรวด ก้อนหนิ กิง่ไม ้
ใบไม ้ผวิหนงัของสตัว ์ฯ 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. พื้นผิวท่ีเกิดขึ้นโดยมนุษยส์ร้าง ไดแ้ก่ พืน้ผวิทีเ่กดิจาก การขดู ขดี แตม้ ระบายดว้ยส ี
การแกะสลกั และกระบวนการผลติของเครือ่งจกัร  ลายไม ้พืน้ปนูซเีมนต ์ ลายผา้ ผวิผลไม ้
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              ภาพวาดด้วยสีน ้า                       ชื่อผลงาน : Starry Night, ค.ศ.1889 
                                                           สนี ้ามนั ของ Vincent van Gogh 
 

 
 

หล่อด้วยทองเหลือง 
ชื่อผลงาน : ความปรารถนา 
นนทวิรรธน์  จนัทนะผลนิ 
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การสมัผสัพืน้ผิวของมนุษย ์
มนุษยส์มัผสัพืน้ผวิได ้2 ลกัษณะ คอื 
         1. พื้นผิวท่ีสมัผสัได้ด้วยมือ หรอืกายสมัผสั เป็นลกัษณะพืน้ผวิเป็นอยู่จรงิ ๆ ของ 

ผิวหน้าของวัสดุ  นัน้ ๆ ซึ่งสามารถสัมผัสได้จากงานประติมากรรมงานสถาปัตยกรรม  และ
สิง่ประดษิฐอ์ื่น ๆ 

         2. พื้นผิวท่ีสัมผสัได้ด้วยสายตา จากการมองเห็นแต่ไม่ใช่ลักษณะที่แท้จริง 
ของผวิวสัดุนัน้ ๆ เช่น การวาดภาพก้อนหนิบนกระดาษ จะใหค้วามรูส้กึเป็นก้อนหนิแต่มอืสมัผสั
เป็นกระดาษ หรอืใชก้ระดาษพมิพล์ายไม้ หรอืลายหนิอ่อน เพื่อปะทบับนผวิหน้าของสิง่ต่าง ๆ เป็น
ต้น ลกัษณะเช่นน้ีถือว่า เป็นการสร้างพื้นผิวลวงตาให้สมัผสัได้ด้วยการมองเห็นเท่านัน้พื้นผิว
ลกัษณะต่าง ๆ จะใหค้วามรูส้กึต่องานศลิปะทีแ่ตกต่างกนั 
 

 พืน้ผิวหยาบ ใหค้วามรูส้กึกระตุน้ประสาท หนกัแน่น มัน่คง แขง็แรง ถาวร 
 พื้นผิวเรียบ จะใหค้วามรูส้กึ เบา สบาย นุ่มนวล น่าสมัผสั พืน้ผวิในงานทศันศลิป์ จะเป็น

ส่วนประกอบที่ช่วยสรา้งสรรค์ผลงาน ท าให้ผลงานมคีวามสวยงาม และความสมบูรณ์ของภาพ 
พื้นผวิที่แตกต่างกนัก็ท าให้เกิดความรูส้กึที่ต่างกนัด้วย เช่น ความรู้สกึแขง็แรง ถาวร หนักแน่น 
มัน่คง นุ่มนวล  น่าสมัผสั ตื่นเตน้ เรา้ใจ ราบเรยีบ นุ่มนวล 
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ใบงานท่ี 1 (พืน้ผิว) 

☺ ใหน้กัเรยีนใชส้เีทยีนพมิพภ์าพ โดยใชว้ธิกีารขดู ถ ูดว้ยสใีหเ้กดิลวดลายที ่
         ก าหนดให ้พรอ้มเขยีนชื่อพืน้ผวิใหต้รงกบัลวดลาย 

พืน้ผิวธรรมชาติ   
 

 
พืน้ผิวท่ีมนุษยส์ร้างขึน้  
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ใบงานท่ี 2 (พืน้ผิว) 

☺ ใหน้กัเรยีนวาดภาพพืน้ผวิทีน่กัเรยีนสนใจ 1 ภาพ พรอ้มทัง้ระบายส ี
ตกแต่งใหส้วยงาม 

 

 
ชื่อภาพ............................................... 
 
นกัเรยีนวาดภาพพืน้ผวิชนิดใด……………………………………………………………. 
 
เพราะเหตุใด……………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………….………………………………… 
…………………………………………………………….………………………………… 
…………………………………………………………….………………………………… 
…………………………………………………………….………………………………… 
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แบบทดสอบหลงัเรียน เรือ่ง พืน้ผิว 
ค ำช้ีแจง ใหน้กัเรยีนเลอืกค าตอบใหถู้กตอ้งทีส่ดุเพยีงค าตอบเดยีว 

1. ขอ้ใดคอืความหมายของพืน้ผวิ 
ก. สิง่ต่าง ๆ ทีส่มัผสั และใหค้วามรูส้กึ 
ข. สิง่ต่าง ๆ ทีอ่ยูร่อบตวัเรา และสมัผสัได ้
ค. บรเิวณขอบรอบนอกทีม่ลีกัษณะต่าง ๆ กนั 
ง. บรเิวณผวินอกของสิง่ต่าง เหน็และ สมัผสัได ้

 
2. ขอ้ใดเป็นพืน้ผวิทีส่มัผสัไดด้ว้ยสายตา 

ก. พืน้ผวิภาพวาด 
ข. พืน้ผวิรปูปัน้คนเหมอืน 
ค. พืน้ผวิรปูปัน้พระพุทธรปู 
ง. พืน้ผวิงานสถาปัตยกรรม 

 
3. ขอ้ใดเป็นพืน้ผวิทีเ่กดิขึน้เองตามธรรมชาต ิ

ก. ใบไมบ้นแจกนั 
ข. รปูใบไมบ้นกระดาษ 
ค. ลายใบไมบ้นเซรามกิ 
ง. ใบไมแ้กะสลกับนแตงกวา 

 
4. พืน้ผวิหยาบจะใหค้วามรูส้กึอยา่งไร 

ก. นุ่มนวล 
ข. ราบเรยีบถาวร 
ค. มัน่คงแขง็แรง 
ง. เบาสบายน่าสมัผสั 

 
5. พืน้ผวิแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะคอืขอ้ใด 

ก. พืน้ผวิออ่น – พืน้ผวิแขง็ 
ข. สมัผสัได ้– สมัผสัไมไ่ด ้
ค. พืน้ผวิหยาบ – พืน้ผวิเรยีบ 
ง. เกดิขึน้เองตามธรรมชาต ิ– มนุษยส์รา้งขึน้ 

เฉลย  1.ง 2.ก 3.ค 4.ข 5.ง 
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ภาคผนวก ค 
ตวัอย่างชดุฝึกทกัษะแบบแบบ STEAM  Education 
เพ่ือการสร้างสรรคช้ิ์นงาน   เรื่อง เรือใบกบัสายลม 
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ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3    เวลา 4 ชัว่โมง 
สาระส าคญั 

เรอืใบเป็นเรอืชนิดหน่ึง มใีบเรอื ซึง่อยู่ตดิกบัเสากระโดงเรอืเพื่อ ดกัลม เมื่อลมปะทะใบเรอื 
จะเกดิแรงกระท าต่อใบเรอืท าใหเ้รอืเคลื่อนทีไ่ด้ ใบเรอืจงึนับว่าเป็นส่วนประกอบทีส่ าคญัของเรอืใบ 
การสรา้งใบเรอืจ าลองที่ท าให้เรอืใบแล่นได้ดนีัน้  ต้องใช้กระบวนการเทคโนโลยหีรอืกระบวนการ
ออกแบบเชงิวศิวกรรมในการออกแบบและสรา้ง โดยเลอืกใชว้สัดุใหเ้หมาะสมตามสมบตัทิีแ่ตกต่าง
กนั และเลอืกใช้เครื่องมอืในการวดั ตดั ติดยดึ ให้ตรงตามวตัถุประสงค์อย่างถูกต้องและค านึงถึง
ความปลอดภยั การทดสอบประสทิธผิลของใบเรอืจ าลองว่าดกัลมไดด้หีรอืไม่ ท าไดโ้ดยการวดัและ
เปรยีบเทยีบระยะทางทีเ่รอืแล่นไดโ้ดยใชห้น่วยมาตรฐาน เมื่อทดสอบและปรบัปรุงใบเรอืจนส าเรจ็
ตามเป้าหมายแลว้ น าเสนอขอ้มลูเพือ่เผยแพรห่รอืถ่ายทอดวธิสีรา้งใบเรอื ซึง่สามารถท าไดห้ลายวธิ ี
เชน่ การน าเสนอดว้ยการบอกเล่าหรอืการบรรยาย 
 
  



221 

ตวัช้ีวดัตามหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
วิทยาศาสตร ์ คณิตศาสตร ์ เทคโนโลยี* 

1. จ าแนกชนิดและสมบตัขิอง
วสัดุทีเ่ป็นสว่นประกอบของ
ของเล่นของใช ้
2. อธบิายการใชป้ระโยชน์
ของวสัดุแต่ละชนิด 
3. ทดลองและอธบิายผลของ 
    การออกแรงทีก่ระท าต่อ
วตัถุ 

1. บอกความยาวเป็นเมตร 
เซนตเิมตรและมลิลเิมตร 
เลอืกเครือ่งวดัทีเ่หมาะสม 
และเปรยีบเทยีบความยาว 

1. เลอืกใชว้สัดุและเครือ่งมอืให ้
    เหมาะสมกบัการสรา้งชิน้งาน 
    โดยค านึงถงึความปลอดภยั 
2. คน้หาขอ้มลูอยา่งเป็นขัน้ตอน 
    และน าเสนอขอ้มลู 

หมายเหตุ: *ตวัชี้วดั เทคโนโลยี (T) ในที่น้ีจะรวมตวัชี้วดัสาระการออกแบบและเทคโนโลยี และ
สาระเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ในขณะทีว่ศิวกรรมศาสตร์ (E) ไม่ไดป้รากฏในหลกัสูตร
แกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน แต่กระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรม สามารถเทยีบเคยีงไดจ้าก
กระบวนการเทคโนโลยใีนตวัชีว้ดัสาระการออกแบบและเทคโนโลย ี
 
สาระการเรียนรู้แบบ STEAM  EDUCATION 

วิทยาศาสตร ์ คณิตศาสตร ์ เทคโนโลยี* ศิลปะ 
1. วสัดุแต่ละชนิดมี
สมบตัแิตกต่างกนัจงึ
ใชป้ระโยชน์ได้
ต่างกนั 
2. การออกแรง
กระท าต่อวตัถุท าให้
วตัถุมกีารเคลื่อนที ่

1. การวดัความยาว   
  (เมตร เซนตเิมตร      
   มลิลเิมตร) 
2. การเปรยีบเทยีบ 
   ความยาว 

1. การเลอืกใชว้สัดุควร 
เลอืกใชใ้หเ้หมาะสม 
กบัการสรา้งชิน้งาน 
และใชเ้ครือ่งมอือยา่ง 
ถูกวธิแีละปลอดภยั 
2. การคน้หาขอ้มลูอยา่ง
เป็นขัน้ตอนชว่ยใหไ้ด้
ขอ้มลู  ตรงตามความ
ตอ้งการ น่าเชื่อถอื 
ครบถว้น ทนัสมยั และ 
    ประหยดัเวลา 
3. การน าเสนอขอ้มลูท า 
    หลายวธิ ีเชน่  
    บอกเล่า เอกสาร  
    ป้ายนิเทศ 

1.การวาดภาพ
สญัลกัษณ์ และ 
การระบายสไีด ้
   ถูกตอ้งเหมอืนจรงิ 
2. การประดษิฐ์
ชิน้งานใน การสรา้ง
เมอืงจากอุปกรณ์ที่
ก าหนดให ้
3. การตกแต่งผลงาน
ทีท่ าไดอ้ยา่งสวยงาม 
    เหมาะสมกบัวยั 
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กรอบแนวคิด 
 
 
 
  

                    S: วทิยาศาสตร์* 

- การเคล่ือนท่ีของวตัถุ 

- สมบติับางประการของวสัดุ 

T: เทคโนโลย ี
- การคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูล 
- การเลือกใชว้สัดุและเคร่ืองมือ 

E: วศิวกรรมศาสตร์ 
- กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
(การออกแบบและสร้างใบเรือใหเ้รือแล่นไดไ้กลและ
เร็วท่ีสุด) 

*A : ศิลปศาสตร์ 
- สัญลกัษณ์ และสีได ้
  ความสวย ถูกตอ้เหมือน

จริง เหมาะสมกบัวยั 

 
- การเปรียบเทียบระยะทาง 

* เป็นวชิาหลกัในการน ากิจกรรม (*A: ศิลปศาสตร์)
ศิลปะ) 

 

เรือใบกบัสายลม 

M: คณติศาสตร์ 
- การวดัระยะทาง 
- การเปรียบเทียบระยะทาง 
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จดุประสงคข์องกิจกรรม 
1. คน้หาขอ้มลูเกีย่วกบัใบเรอื อยา่งเป็นขัน้ตอน  รวบรวม และน าเสนอขอ้มลู 
2. อภปิราย และเลอืกใชว้สัดุทีเ่หมาะสมตามสมบตัขิองวสัดุในการสรา้งใบเรอื 
3. ออกแบบภาพรา่งสองมติทิีก่ าหนดขนาดชดัเจน และสรา้งใบเรอืจากวสัดุทีก่ าหนดให ้
4. ทดลองและอธบิายการเปลีย่นแปลงการเคลื่อนทีข่องเรอืใบเมือ่ถูกแรงกระท า 
5. วดั บอกระยะทาง และเปรยีบเทียบระยะทางในการแข่งขนัแล่นเรือใบโดยใช้หน่วย

มาตรฐาน 
วสัดอุปุกรณ์ 

วสัดอุปุกรณ์ส าหรบัคร ู
ท่ี รายการ จ านวนต่อ

กลุ่ม 
1 คอมพวิเตอร ์เครือ่งฉาย และล าโพง 1 ชุด 
2 แผน่รองตดั 1 แผน่ 
3 คตัเตอร ์หรอื กรรไกร 1 เล่ม 
4 ฟองน ้าเมลามนี หรอืโฟม กนักระแทก กว้าง 7 เซนติเมตร  ยาว 10 

เซนตเิมตร  หนา 3 เซนตเิมตร 
2 ชิน้ 

5 พดัลม 1 เครือ่ง 
6 นาฬกิาจบัเวลา 1 เรอืน 

 
วสัดอุปุกรณ์ส าหรบันักเรียน 

ท่ี รายการ 
จ านวนต่อ

กลุ่ม 
1 กระดาษสีด้านเดียว ส าหรบัพับเรือ กว้าง 15 เซนติเมตร  ยาว 15 

เซนตเิมตร 
4 แผน่ 

2 กระดาษ A4 สขีาว 2 แผน่ 
3 ปากกาสหีรอืดนิสอส ี 1 ชุด 
4 ไมบ้รรทดั 1 อนั 
5 ไมเ้มตร หรอืสายวดัตวั หรอืสายวดัชนิดตลบั 1 อนั 
6 หลอดดดู 10 อนั 
7 ยางวง 5 เสน้ 
8 ไมไ้อศกรมี 10 อนั 
9 ถุงพลาสตกิใส กวา้ง 8 น้ิว  ยาว 12 น้ิว 1 ใบ 
10 กระดาษการด์ส ีA4 ความหนา 170 แกรม ขึน้ไป 2 แผน่ 
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ท่ี รายการ 
จ านวนต่อ

กลุ่ม 
11 ตะเกยีบ 1 เรอืน 
12 เชอืกขาวเกลยีวยาว 1 เมตร 1 คู ่
13 กรรไกร 1 เสน้ 
14 เทปใส 2 เล่ม 
15 เทปกาวยน่หน้ากวา้ง 2 น้ิว 1 มว้น 
16 กาวเอนกประสงค ์ 1 หลอด 
17 เอน็ใส เบอร ์70 1 มว้น 

 
หมายเหต ุรายการที ่6-15 เป็นรายการส าหรบัสรา้งใบเรอื 
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แนวการจดักิจกรรมการเรียนรู ้
ขัน้ระบปัุญหา 

1. ครูกระตุ้นความสนใจของนักเรียนเกี่ยวกับเรือใบโดยแจกกระดาษส าหรบัใช้พับรูป
สีเ่หลี่ยมจตุัรสั ขนาดกวา้ง 15 เซนตเิมตร ยาว 15 เซนตเิมตร ครสูาธติการพบักระดาษทลีะขัน้ ให้
นกัเรยีนพบัตาม โดยไม่บอกว่าจะพบัอะไร และใหน้ักเรยีนลองทายค าตอบเป็นระยะว่าทราบหรอืไม่
วา่พบัอะไร เมือ่พบัเสรจ็ ใหน้กัเรยีนสงัเกตและอภปิรายรว่มกนัดงัน้ี 

- กระดาษทีพ่บัตามขัน้ตอนจนเสรจ็เรยีกวา่อะไร (แนวค าตอบ เรอื) 
- เคยเหน็เรอืชนิดน้ีหรอืไม ่อยา่งไร (แนวค าตอบ นกัเรยีนแต่ละคนอาจตอบวา่เคย

เหน็หรอืไม่เคยเหน็ขึ้นอยู่กบัความรูห้รอืประสบการณ์เดมิ เช่น อาจเคยเหน็จากภาพยนตร์ หรอื
การต์ูนทชีื่นชอบ หรอืจากรายการโทรทศัน์ เชน่ ขา่วกฬีา) 
  - ทราบหรอืไม่ว่าเรอืชนิดน้ีเรยีกว่าอะไรเพราะอะไร (แนวค าตอบ เรอืใบ เพราะ 
สงัเกตวา่มใีบเรอื) 

2. ครูเปิดวดิโีอคลปิเรื่อง รูจ้กัเรอืใบ ซึ่งแนะน าเรอืใบชนิดต่าง ๆ ส่วนประกอบและหน้าที่
ของสว่นประกอบของเรอืใบ และวธิกีารแล่นเรอืใบ ใหน้กัเรยีนสงัเกตและอภปิรายรว่มกนัดงัน้ี 

- เป็นวดิโีอคลปิเกีย่วกบัอะไร (แนวค าตอบ เรอืใบ) 
- เรอืใบมปีระโยชน์อยา่งไรบา้ง (แนวค าตอบ เป็นกฬีาชนิดหน่ึง) 

  - ทราบอะไรเกี่ยวกับเรือใบบ้าง (แนวค าตอบ ส่วนประกอบและหน้าที่ของ
สว่นประกอบ ของเรอืใบ วธิกีารแล่นเรอืใบ) 
  - เรอืใบมสีว่นประกอบอะไรบา้ง (แนวค าตอบ นกัเรยีนอาจตอบส่วนประกอบอื่นๆ 
ตามที่ สงัเกตเหน็ในวดิโีอคลปิ ตามความรู้ หรอืตามประสบการณ์เดมิ เช่น ตวัเรอื คดัแคง พงังา 
หางเสอืใบเรอื เสากระโดง เพลา) 
  - เรอืใบเคลื่อนทีไ่ดอ้ยา่งไร (แนวค าตอบ เคลื่อนทีไ่ดโ้ดยใชล้ม) 
  - ลมท าใหเ้รอืใบเคลื่อนทีไ่ดอ้ยา่งไร (แนวค าตอบ ลมปะทะทีใ่บเรอื แลว้ท าใหเ้กดิ
แรง ผลกัเรอืใหแ้ล่น) 
  - สว่นประกอบใดทีเ่ป็นสว่นส าคญัในการเคลื่อนทีข่องเรอืใบ (แนวค าตอบ ใบเรอื) 
  - ใบเรอืในวิดีโอคลิป มีรูปร่างลกัษณะอย่างไร (แนวค าตอบ มีลกัษณะเป็นรูป
สามเหลีย่ม) 
  - ใบเรอืในวดิโีอคลปิมจี านวนกีใ่บ (แนวค าตอบ 1 ใบ) 
  - เคยเหน็ใบเรอืมรีปูรา่งลกัษณะอื่น และมจี านวนใบมากกว่า 1 ใบ หรอืไม่ อยา่งไร
(แนวค าตอบ) นกัเรยีนอาจตอบตามความรู ้หรอืตามประสบการณ์เดมิ เช่น เคยเหน็มลีกัษณะเป็น
รปูสีเ่หลีย่มและมใีบหลายใบ) ครแูละนกัเรยีนรว่มกนัสรุปว่าจากวดิโีอคลปิว่า เรอืใบเป็นพาหนะชนิด
หน่ึง สามารถน ามาใชเ้ป็นกฬีา เรอืใบใชล้มชว่ยในการเคลื่อนที่ การเคลื่อนทีข่องเรอืใบเน่ืองจากแรง
ของอากาศทีก่ระท ากบัใบเรอื ดงันัน้สว่นประกอบทีส่ าคญัของเรอืใบทีใ่ชใ้นการดกัลมเพื่อใหเ้รอืแล่น
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ได ้คอื ใบเรอื จากนัน้ครูน าเสนอสถานการณ์ปัญหาใหน้ักเรยีนอภปิรายร่วมกนัทัง้ชัน้  ดงัน้ี “ ศูนย์
กีฬาทางน ้าแห่งหน่ึง มเีรอืใบที่ใบเรอืช ารุดมากอยู่จ านวนหน่ึง จงึมโีครงการดดัแปลงเรอืใบโดย
ทดลองพฒันาใบเรอืแบบต่าง ๆ ส าหรบัเรอืเหล่าน้ีดว้ยวสัดุทีห่าไดท้ัว่ไป และสามารถท าใหเ้รอืแล่น
ไดด้ ีภารกจิของนักเรยีนคอื ออกแบบและสร้างใบเรือท่ีท าให้เรือใบแล่นได้ไกลและเรว็ท่ีสุด 
โดยจ าลองเหตุการณ์จากการสรา้งใบเรอืจ าลองจากวสัดุทีก่ าหนดให้ และทดสอบประสทิธผิลใบเรอื
โดยตดิตัง้กบัตวัเรอืจ าลองอย่างง่ายที่แล่นบนรางเสน้เอน็คู่ในระยะทางอย่างน้อย 150 เซนตเิมตร 
ไดเ้รว็ทีส่ดุทีค่วามเรว็พดัลมระดบัสงูสุด” 
 3. ครใูหน้กัเรยีนระบุปัญหาจากสถานการณ์ขา้งตน้เพือ่หาทางแกปั้ญหาทีเ่หมาะสม 

4. ครชูีแ้จงเงือ่นไขในการสรา้งใบเรอื ดงัน้ี 
ก. สรา้งใบเรอืโดยใชว้สัดุจากชุดอุปกรณ์สรา้งใบเรอืเทา่นัน้ 
ข. ใบเรอืตอ้งท าใหต้วัเรอืแล่นไดร้ะยะทางอยา่งน้อย 150 เซนตเิมตร 
ค. ตอ้งใชเ้วลาน้อยทีส่ดุในแล่นไดร้ะยะทาง 150 เซนตเิมตร 

 
ขัน้รวบรวมข้อมลูและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกบัปัญหา 

1. ครูแบ่งนักเรยีนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน ตัง้ชื่อกลุ่ม แล้วแจกหนังสอืสื่อประสมเฉลมิพระ
เกยีรตเิล่มที ่6 เรอืใบใจกลา้ ใหทุ้กคน (หรอืครอูาจเปิดไฟลน์ าเสนอหนงัสอือเิลก็ทรอนิกสห์นงัสอืสื่อ
ประสมเฉลมิพระเกยีรตเิล่มที ่6 เรอืใบใจกลา้ แสดงบนจอภาพใหน้กัเรยีนทุกคนอ่านจากจอพรอ้ม ๆ 
กนั) จากนัน้ครูอ่านน าและใหน้ักเรยีนอ่านตามพรอ้ม ๆ กนัทลีะหน้า เพื่อส่งเสรมิการใชภ้าษาไทย
และเพือ่ใหรู้จ้กัสว่นประกอบของเรอืใบผา่นหนงัสอื แลว้อภปิรายรว่มกนัในประเดน็ต่าง ๆ ดงัน้ี 

         - หนงัสอืเล่มน้ีชื่ออะไร (แนวค าตอบ เรอืใบใจกลา้) 
    - ความรูท้ีไ่ดจ้ากการอ่านหนงัสอืเล่มน้ีคอือะไรบา้ง (แนวค าตอบ สว่นประกอบของ

เรือใบ เช่นล าเรือ หางเสือ พังงา คัดแคง ธง เสากระโดง เพลา และใบเรือ) นอกเหนือจาก
ส่วนประกอบของเรอืใบแลว้ครแูนะน านักเรยีนเพิม่เตมิว่า หนังสอืเล่มน้ียงัใหข้อ้คดิว่า การจะลงมอื
ท าอะไร ตอ้งมคีวามรูจ้รงิ เช่น การต่อเรอืใบ ตอ้งรูจ้กัสว่นประกอบและหน้าทีข่องสว่นประกอบของ
เรอืใบ หรอื การแล่นเรอืใบ ตอ้งมคีวามรูเ้รื่องสายลมและสายน ้าว่าเกีย่วขอ้งกบัการแล่นเรอือย่างไร 
และการลงมอืท าอะไร อาจท าไดห้รอืท าไม่ได้ แต่ถ้าท าไม่ได้ ต้องมคีวามพยายามในการหาความรู้ 
หมัน่คดิหมัน่ทบทวน ดงันัน้ถา้นกัเรยีนมสีิง่ใดทีไ่มรู่เ้กีย่วกบัการสรา้งใบเรอืตามสถานการณ์ปัญหาที่
ก าหนด การสบืคน้ขอ้มลูจงึเป็นเรือ่งส าคญั นกัเรยีนสามารถสบืคน้ขอ้มลูในสิง่ทีต่อ้งการรูเ้พิม่เตมิได้
จากการอ่านหนังสอื สอบถามผูรู้ ้หรอืจากการสบืคน้ทางอนิทอรเ์น็ต ภายใต้ค าแนะน าของครูหรอื
ผูป้กครอง 
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2. ครูอาจให้นักเรยีนศึกษาใบความรู้เรื่อง การเกิดลม เพิ่มเติม และอภิปรายร่วมกนัใน
ประเดน็ต่อไปน้ี 
 - ลมเกดิขึน้ไดอ้ยา่งไร 
 - ประโยชน์ของลมคอือะไร 
 - ยกตวัอยา่งโทษของลม 
 - ลมท าใหว้ตัถุ เชน่ เรอืใบ เคลื่อนทีไ่ดอ้ยา่งไร 
 - แรงมผีลต่อวตัถุอยา่งไรบา้ง 

3. ครใูหน้ักเรยีนท าใบกจิกรรมที่ 1 ส่วนประกอบของเรอืใบ เพื่อตรวจสอบความรูก้่อนการ
วาดภาพรา่งใบเรอื จากนัน้ครเูฉลยค าตอบ พรอ้มทัง้ใหน้กัเรยีนช่วยกนับอกหน้าทีข่องสว่นประกอบ
นัน้ ๆ 

4. ครใูหก้ารบ้านนักเรยีนสบืคน้ขอ้มูลปัจจยัที่มผีลท าใหใ้บเรอืดกัลมไดด้ี เช่น วสัดุ รูปร่าง 
จ านวน ขนาดและรว่มกนัอภปิรายดงัน้ี 
 - การสรา้งใบเรอื ต้องรู้อะไรบ้าง (แนวค าตอบ หน้าที่ของใบเรอื วสัดุที่ใช้สรา้ง 
ขนาด รปูรา่ง) 
 - รปูรา่งของใบเรอืมลีกัษณะใดไดบ้า้ง 
 - ขนาดของใบเรอืกบัตวัเรอื 
 - จ านวนใบเรอืมผีลกบัการแล่นของเรอืหรอืไม่ 
 - วสัดุทีใ่ชใ้นการสรา้งใบเรอืควรมสีมบตัอิยา่งไร 
 - ใบเรอืทีด่ตีอ้งมลีกัษณะอยา่งไร (แนวค าตอบ ดกัลมไดด้ ีมขีนาดเหมาะสมกบัใบ
เรอื ท าจากวสัดุน ้าหนกัเบา) 

5. ครแูละนกัเรยีนรว่มกนัอภปิรายและสรปุปัจจยัทีอ่าจมผีลต่อการดกัลมไดด้ขีองใบเรอื 
6. นักเรยีนแต่ละกลุ่มอภปิรายเพื่อหาแนวทางการในการสรา้งใบเรอืรวมไปถงึลกัษณะและ

รปูแบบของใบเรอืทีส่ามารถท าใหต้วัเรอืแล่นไดไ้กลและเรว็ 
 
ขัน้ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

1. ครูน าตวัเรอืจ าลองที่จะใช้ในการทดสอบใบเรอืมาแสดงให้นักเรยีนพจิารณา แล้วบอก
นกัเรยีนว่าเรอืจ าลองน้ีเป็นเรอืทีจ่ะใชท้ดสอบใบเรอืโดยจะแล่นบนเอน็ทีข่งึไว้ ไม่ไดท้ดสอบโดยการ
แล่นในน ้า แต่สามารถน า ความรูเ้กีย่วกบัเรอืใบแล่นไดอ้ยา่งไรมาประยกุตใ์ชไ้ด ้จากนัน้ชีใ้หน้กัเรยีน
ดูช่องส าหรบัปักเสากระโดงเรอื และก าหนดขอ้ตกลงกบันักเรยีนว่า ในการสรา้งใบเรอืของนักเรยีน
นัน้ เสากระโดงจะใชว้สัดุใดขึน้อยู่กบันักเรยีนและเหตุผลทีเ่ลอืกใชแ้ต่เมื่อจะน ามาทดสอบกบัตวัเรอื
ตอ้งยดึเสากระโดงกบัไมไ้อศกรมีเพือ่ปักลงในชอ่งทีก่ าหนดไวใ้หบ้นตวัเรอื 

2. ครูชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับการออกแบบใบเรือ  โดยเน้นให้นักเรียนตระหนักถึง
ความส าคญัในการออกแบบภาพรา่งและระบุขนาดของใบเรอือยา่งชดัเจน ซึง่การออกแบบจะชว่ยให้
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เหน็แนวทางในการสรา้งชิ้นงาน และช่วยให้สรา้งชิ้นงานได้ง่ายยิง่ขึน้ การสรา้งชิ้นงานจะประสบ
ความส าเรจ็หากมกีารวางแผนและการออกแบบทีช่ดัเจน หรอืท าตามแบบทีก่ าหนดไว ้

3. นักเรยีนออกแบบใบเรอืโดยเขยีนรายละเอยีดลงในใบกจิกรรมที่ 2 เรอืใบของฉัน พรอ้ม
ก าหนดขนาดทีช่ดัเจน และระบุวสัดุอุปกรณ์ทีจ่ะใช ้

4. นกัเรยีนน าเสนอแบบรา่งและแนวคดิของใบเรอืทีอ่อกแบบไว ้
 
ขัน้วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 

1. ครูแจกกล่องใส่อุปกรณ์ชุดสรา้งใบเรอื 1 กล่อง ใหน้ักเรยีนแต่ละกลุ่มส ารวจอุปกรณ์ใน
กล่องว่ามอีะไรบา้ง จากนัน้ครแูนะน าวสัดุทลีะชิน้แลว้ใหน้กัเรยีนช่วยกนับอกสมบตัขิองวสัดุ ครเูน้น
ให้นักเรยีนเห็นถึงความส าคญัของการใช้วสัดุอย่างประหยดัเน่ืองจากวสัดุในชุดอุปกรณ์ใบเรอืมี
จ ากดั นอกจากน้ีหากตอ้งการตดัวสัดุดว้ยมดีตอ้งใหค้รเูป็นผูด้ าเนินการใหแ้ละควรใชอุ้ปกรณ์ต่าง ๆ 
อยา่งระมดัระวงัเพือ่ความปลอดภยั 

2. ครูแนะน าการใช้นาฬิกาจบัเวลา และวธิอี่านตวัเลขบนหน้าปัดนาฬิกา เพื่อช่วยในการ
บนัทกึระยะเวลาการแล่นเรอืของนกัเรยีน 

3. นักเรยีนแต่ละกลุ่มช่วยกนัระดมความคิดว่าจะใช้วสัดุใดในการสร้างใบเรอืเพื่อน าไป
ทดสอบการแล่นโดยตดิตัง้กบัตวัเรอืใบทีค่รจูดัเตรยีมไวใ้ห้ โดยสามารถแล่นไดเ้ป็นระยะทางอย่าง
น้อย 150 เซนตเิมตรและไดร้ะยะทาง 150 เซนตเิมตร เรว็ทีสุ่ด จากนัน้วางแผนการท างานโดยแบ่ง
หน้าที่การท างาน เช่นการเตรียมวัสดุอุปกรณ์  การสร้างส่วนประกอบต่าง ๆ การประกอบ
สว่นประกอบ การตดิตัง้ใบเรอืการเปิดพดัลม การวดัความยาวของระยะทางทีท่ดสอบได้ การบนัทกึ
ระยะทางและเวลา 

4. นักเรยีนสรา้งใบเรอืตามทีอ่อกแบบไว ้โดยใหแ้ลว้เสรจ็ภายในเวลาทีก่ าหนด ครตูดิตาม
ตรวจสอบการท างานของแต่ละกลุ่มอยา่งใกลช้ดิ 

 
ขัน้ทดสอบ ประเมินผล และปรบัปรงุแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน 

1. นักเรียนน าใบเรือที่สร้างเสร็จแล้วไปติดกับตัวเรือที่ครูเตรียมไว้ให้  โดยมีการท า
เครื่องหมายที่ระยะ150 เซนติเมตร เพื่อช่วยในการจับเวลา ทดลองแล่นเรือโดยเปิดพัดลมที่
ความเรว็สงูสุด เพื่อหาว่าจะต้องปรบัปรุงแกไ้ข ปรบัเปลี่ยนสิง่ใดบา้ง เพื่อใหเ้รอืแล่นไดแ้ละแล่นได้
ไกล 150 เซนติเมตร โดยใช้เวลาที่น้อยสุดตามที่ก าหนด แล้วบันทึกระยะทางและเวลาลงในใบ
กจิกรรมที ่3 ระยะทางกบัเวลาโดยทดสอบอยา่งน้อย 3 ครัง้ พรอ้มบนัทกึสิง่ทีป่รบัปรงุ 

2. นักเรยีนแก้ไขปรบัปรุงใบเรอืจนสามารถแล่นได้ตามเงื่อนไขที่ก าหนด และตรวจสอบ
ผลงานอกีครัง้เพือ่เตรยีมน าเสนอและใชใ้นการแขง่ขนั 
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ขัน้น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน 
1. นักเรยีนออกมาน าเสนอแบบร่างและผลงานใบเรอืที่สรา้งทลีะกลุ่ม ว่ามแีนวคดิในการ

ออกแบบและสรา้งอยา่งไร และจากการทดลองแล่นเรอืใบ ผลทีไ่ดเ้ป็นอยา่งไร และมกีารปรบัปรุงสิง่
ใดบา้ง เพือ่ใหไ้ดต้าม ขอ้ก าหนดของสถานการณปัญหา ควรใชแ้บบประเมนิผลงานและการน าเสนอ
ประเมนินกัเรยีน 

2. ครูและนักเรยีนร่วมกนัเปรยีบเทยีบผลงานของแต่ละกลุ่มและร่วมกนัอภปิรายเพื่อสรุป
ประเดน็ต่าง ๆ เช่น รปูรา่ง ขนาด จ านวน วสัดุทีใ่ชก้ารสรา้งใบเรอืชิน้งาน และแนวทางการปรบัปรุง
ชิน้งาน 

3. จากนัน้แข่งขนัการแล่นเรอื โดยแล่นเรอืทีละกลุ่มวดัระยะทางและเวลาที่แล่นได้และ
บนัทกึลงในแบบบนัทกึผลการแขง่ขนัเรอืใบ หรอืบนัทกึบนกระดาน เมื่อบนัทกึครบทุกกลุ่มแลว้ ให้
ช่วยกนัพจิารณาผลและเปรยีบเทยีบระยะทางและเวลา กลุ่มใดแล่นได้ไกลและเรว็ที่สุดเป็นกลุ่มที่
ชนะ 

4. เมื่อเสรจ็การแข่งขนัแลว้ ครนู าผลงานของกลุ่มทีช่นะการแขง่ขนัมาใหน้ักเรยีนพจิารณา
และร่วมกนัอภปิรายเพื่อหาขอ้สรุปร่วมกนัว่า ใบเรอืลกัษณะใด ใชว้สัดุอะไร และมกีารสรา้งอย่างไร
จงึไดใ้บเรอืทีท่ าใหเ้รอืสามารถแล่นไดไ้กลและเรว็ทีส่ดุ 

5. ครูและนักเรยีนร่วมกนัอภิปรายและสรุปเกี่ยวกบัประโยชน์และความรู้ที่น ามาใช้และ
ความรูท้ีไ่ดจ้ากกจิกรรมเรอืใบกบัสายลม ในประเดน็ต่อไปน้ี 
 - นักเรยีนได้เรยีนรู้อะไรจากการท ากิจกรรมน้ีบ้างที่เกี่ยวกับ  วิทยาศาสตร์ (S) 
เทคโนโลย ี (T) วศิวกรรมศาสตร ์(E) และคณติศาสตร ์(M) 

- ใบเรอืทีท่ าใหเ้รอืใบแล่นไดไ้กลมลีกัษณะอยา่งไร 
- ควรเลอืกใชว้สัดุทีม่สีมบตัอิยา่งไรในการสรา้งใบเรอื 
- ปัญหาในการสรา้งใบเรอืมอีะไรบา้งและมแีนวทางในการปรบัปรงุอยา่งไร 
 

การวดัประเมินผล 
1. ใบกจิกรรมที ่1 สว่นประกอบของเรอืใบ 
2. ใบกจิกรรมที ่2 ใบเรอืของฉนั 
3. ใบกจิกรรมที ่3 ระยะทางกบัเวลา 
4. แบบประเมนิผลงานและการน าเสนอ 
5. แบบบนัทกึผลการแขง่ขนัแล่นเรอืใบ 
6. แบบบันทึกการประเมินความความรบัผิดชอบต่อการปฏิบัติหน้าที่ และงานที่ได้รบั

มอบหมาย 
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เกณฑก์ารให้คะแนน ใบกิจกรรมท่ี 1 ส่วนประกอบของเรือใบ 
ประเดน็ 

การประเมิน 
ระดบัคะแนน 

3 2 1 0 
การระบุ

ต าแหน่ง และ
บอกชื่อ

สว่นประกอบ
ของเรอืใบ 

ระบุต าแหน่ง 
และบอกชื่อสว่น 

ประกอบของเรอืใบ 
ไดถู้กตอ้งอยา่ง
น้อย 6 สว่น 

ระบุต าแหน่ง 
และบอกชื่อสว่น 
ประกอบของ

เรอืใบไดถู้กตอ้ง
อยา่งน้อย  4 

สว่น 

ระบุต าแหน่ง 
และบอกชื่อสว่น 
ประกอบของ

เรอืใบไดถู้กตอ้ง
อยา่งน้อย 1 สว่น 

ระบุต าแหน่ง 
และบอกชื่อ

สว่น 
ประกอบของ
เรอืใบไม่

ถูกตอ้งหรอืไม่
ตอบ 

 
ระดบัคณุภาพ   คะแนน 0-1  หมายถงึ ปรบัปรงุ 

คะแนน 2  หมายถงึ พอใช ้
คะแนน 3  หมายถงึ ดมีาก 

 
เกณฑก์ารให้คะแนน ใบกิจกรรมท่ี 2 ใบเรือของฉัน 

ประเดน็ 
การประเมิน 

ระดบัคะแนน 
2 1 0 

1. การออกแบบ
โดยการรา่งภาพ 2 
มติ ิ

มกีารรา่งภาพ 2 มติ ิ
มรีายละเอยีดและ
การสือ่ความหมาย
ไดช้ดัเจน 

มกีารรา่งภาพ 2 มติ ิ
แต่มรีายละเอยีดและสือ่
ความหมายไมช่ดัเจน 

ไมม่กีารรา่งภาพ 

2. การระบุ 
ชื่อวสัด ุ

ระบุชื่อวสัดุได้
ถูกตอ้งทัง้หมด 

ระบุชื่อวสัดุไดถู้กตอ้ง
เป็นบางสว่น 

ระบุชื่อวสัดุไมถู่กตอ้ง
หรอืไมม่กีารระบุชื่อวสัด ุ

3. การระบุขนาด  ระบุขนาดไดถู้กตอ้งหรอื
ระบุขนาดไดใ้กลเ้คยีง 

ระบุขนาดไมถู่กตอ้งหรอื 
ไมม่กีารระบุขนาด 

 
ระดบัคณุภาพ   คะแนน 0-2  หมายถงึ ปรบัปรงุ 

คะแนน 3-4  หมายถงึ พอใช ้
คะแนน 5     หมายถงึ ดมีาก 
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เกณฑก์ารให้คะแนน ใบกิจกรรมท่ี 3 ระยะทางกบัเวลา 
ประเดน็การ
ประเมิน 

ระดบัคะแนน 
2 1 0 

1. การวดั และบอก
ระยะทางในการ
แล่นเรอืโดยใช้
หน่วยมาตรฐาน 

วดัและบอกระยะทาง
ในการแล่นเรอืโดยใช้
หน่วยมาตรฐานได้
อยา่งถูกตอ้ง 

วดัและบอกระยะทาง
ในการแล่นเรอืโดยใช้
หน่วยมาตรฐานได้
อยา่งถูกตอ้ง 
โดยครคูอยชีแ้นะ 

วดัและบอกระยะทาง
ในแล่นเรอืโดยใชห้น่วย
มาตรฐานไดไ้มถู่กตอ้ง
หรอืไมม่กีารวดั 

2. การบอก
ระยะเวลา 
โดยใชน้าฬกิาจบั
เวลา 

บอกระยะเวลาในการ
แล่นเรอืโดยใชน้าฬกิา
จบัเวลาไดถู้กตอ้ง 

บอกระยะเวลาในการ
แล่นเรอืโดยใชน้าฬกิา
จบัเวลาโดยครคูอย
ชีแ้นะ 

บอกระยะเวลาในการ
แล่นเรอืโดยใชน้าฬกิา
จบัเวลาไดไ้มถู่กตอ้ง
หรอืไมม่กีารระบุ 

3. การระบุสิง่ทีท่ า
ให ้
ใบเรอืท าใหเ้รอืแล่น
ไดต้ามขอ้ก าหนด 
หรอืการระบุสิง่ที่
ปรบัปรงุ 

 มกีารระบุสิง่ทีท่ าใหใ้บ
เรอืท าใหเ้รอืแล่นได้
ตามขอ้ก าหนดหรอื
การระบุสิง่ทีป่รบัปรงุ 

ไมม่กีารระบุสิง่ทีท่ าให้
ใบเรอืท าใหเ้รอืแล่นได้
ตามขอ้ก าหนดหรอืการ
ระบุสิง่ทีป่รบัปรุง 
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แบบประเมินผลงานและการน าเสนอ 
 

ช่ือช้ินงาน……………………………………………………………….. 

 
ลงชื่อ ................................................... 
วนัที.่................................................ 

ท่ี ช่ือกลุ่ม 
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ระดบัคณุภาพ   คะแนน 0-5  หมายถงึ ปรบัปรงุ 

คะแนน 6-9  หมายถงึ พอใช ้
คะแนน 10-12  หมายถงึ ดมีาก 
 

  

ประเดน็ 
การประเมิน 

ระดบัคะแนน 
2 1 0 

1. เน้ือหาน าเสนอ
กระชบั ตรงประเดน็ 

น าเสนอเน้ือหาไดต้รง
ตามประเดน็น าเสนอที่
ก าหนด 

น าเสนอเน้ือหาตรง 
ประเดน็ทีก่ าหนดไดไ้ม่
น้อยกวา่รอ้ยละ 50 

น าเสนอเน้ือหา
ไมต่รงกบั
ประเดน็
น าเสนอที่
ก าหนด 

2. วธิกีารน าเสนอ
น่าสนใจ 

น าเสนอดว้ยภาษาที่
ถูกตอ้งและจงูใจผูฟั้ง 

น าเสนอดว้ยภาษาทีไ่ม่
ถูกตอ้ง หรอืจงูใจผูฟั้งได้
น้อย 

น าเสนอดว้ย
ภาษาทีไ่ม่
ถูกตอ้งและไม่
จงูใจผูฟั้ง 

3. ใชเ้วลาในการ
น าเสนอได้
เหมาะสม 

ใชเ้วลาน าเสนอไมเ่กนิ
เวลาทีก่ าหนด 

ใชเ้วลาน าเสนอเกนิเวลาที่
ก าหนดน้อยกวา่ 1 นาท ี

ใชเ้วลาน าเสนอ
เกนิเวลา 
ทีก่ าหนดตัง้แต่ 
1 นาทขีึน้ไป 

4. อธบิายเหตุผล
หรอื 
หลกัการในการ
สรา้ง 
ชิน้งาน 

อธบิายเหตุผลหรอื
หลกัการในการสรา้ง
ชิน้งานได ้

อธบิายเหตุผลหรอื
หลกัการในการสรา้ง
ชิน้งานไดบ้า้ง 

อธบิายเหตุผล
หรอืหลกัการใน
การสรา้ชิน้งาน
ไมไ่ด ้

5. ผลงานตรงตาม
แบบรา่ง 

ผลงานเสรจ็สมบรูณ์ 
ถูกตอ้งตามทีแ่บบรา่ง 

ผลงานมคีวามถูกตอ้งตาม 
ทีแ่บบรา่งบางสว่น 

ผลงานไมต่รง
กบัแบบรา่ง 

6. ผลงานมคีวาม
แปลกใหม ่
สรา้งสรรค ์

ผลงานมคีวามคดิใหม ่
หรอืต่อยอดจากสิง่เดมิ 
โดยไมค่ลา้ยกบักลุ่ม 
อื่น ๆ 

ผลงานมคีวามคดิใหมห่รอื
ต่อยอดจากสิง่เดมิ 
โดยคลา้ยกบักลุ่มอื่น ๆ 
บางสว่น 

ผลงานไมม่ี
ความแปลกใหม ่
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แบบบนัทึกผลการแข่งขนัแล่นเรือใบ 
แล่นได้เรว็ล าดบัท่ี ช่ือกลุ่ม เวลา คะแนน 

1    
2    
3    
4    
5    
6    
7    
8    
9    
10    

 
เกณฑก์ารให้คะแนน 

1. แล่นไดร้ะยะทาง 150 เซนตเิมตร 
ก. ใชเ้วลาน้อยล าดบัที ่1 ได ้50 คะแนน 
ข. ใชเ้วลาน้อยล าดบัที ่2 ได ้45 คะแนน 
ค. ใชเ้วลาน้อยล าดบัที ่3 ได ้40 คะแนน 
ง. ใชเ้วลาน้อยล าดบัที ่4 ได ้35 คะแนน 
จ. ใชเ้วลาน้อยล าดบัที ่5 เป็นตน้ไป ได ้30 คะแนน 

2. แล่นไดร้ะยะทางระหวา่ง 101 – 149 เซนตเิมตร 20 คะแนน 
3. แล่นไดร้ะยะทางระหวา่ง 51 – 100 เซนตเิมตร 10 คะแนน 
4. แล่นไดร้ะยะทางระหวา่งน้อยกวา่หรอืเทา่กบั 50 เซนตเิมตร 5 คะแนน 
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แบบบนัทึกการประเมินความความรบัผิดชอบต่อการปฏิบติัหน้าท่ี 
และงานท่ีได้รบัมอบหมาย 
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เกณฑก์ารให้คะแนน 
ประเดน็ 

การประเมิน 
ระดบัคะแนน 

3 2 1 
1. การปฏบิตัิ
หน้าที ่
ทีไ่ดร้บัมอบหมาย 

สามารถปฏบิตัหิน้าที ่
ทีไ่ดร้บัมอบหมาย 
ไดส้ าเรจ็ลุล่วงทุกครัง้ 

สามารถปฏบิตัหิน้าทีท่ี่
ไดร้บัมอบหมายไดเ้ป็น
สว่นใหญ่ 

สามารถปฏบิตัหิน้าที่
ทีไ่ดร้บัมอบหมายได้
ส าเรจ็ลุล่วงเป็น
บางครัง้ 

2. การปฏบิตัติาม 
ขอ้ตกลงและ
ระเบยีบ 
กฎเกณฑ ์

ปฏบิตัติามระเบยีบ 
กฎเกณฑท์ีก่ าหนดไว ้
ทุกครัง้ 

ปฏบิตัติามระเบยีบ 
กฎเกณฑท์ีก่ าหนดไว ้

ปฏบิตัติามระเบยีบ 
กฎเกณฑท์ีก่ าหนด
ไวเ้ป็นบางครัง้ 

3. การท างานตาม 
ก าหนดเวลา 

ท างานทีไ่ดร้บั
มอบหมายเสรจ็ทนัตาม
เวลาทีก่ าหนดทุกครัง้ 

ท างานทีไ่ดร้บั
มอบหมายเสรจ็ทนัตาม
เวลาทีก่ าหนดเป็นสว่น
ใหญ่ 

ท างานทีไ่ดร้บั
มอบหมายเสรจ็ทนั
ตามเวลาทีก่ าหนด
เป็นบางครัง้ 

4. การปฏบิตังิาน
ไดเ้ป็นระเบยีบตาม
ขัน้ตอนการ
วางแผนในการ
ท างาน 

สามารถวางแผน 
การท างานไดต้าม
ขัน้ตอนและเหมาะสม
กบักจิกรรมทีก่ าหนดไว ้

สามารถวาแผน 
การท างานไดเ้หมาะสม
กบักจิกรรมทีก่ าหนด
ไว ้

สามารถวาแผน 
การท างานได ้แต่ไม่
เหมาะสมกบักจิกรรม
ทีก่ าหนดไว ้

 
ระดบัคณุภาพ   คะแนน 0-4 หมายถงึ ปรบัปรงุ 

คะแนน 5-8 หมายถงึ พอใช ้
คะแนน 9-12 หมายถงึ ดมีาก 
 

ส่ือและแหล่งเรียนรู้ 
1. วดิโีอคลปิเรือ่ง การพบักระดาษเป็นเรอืใบ 
2. วดิโีอคลปิเรือ่ง รูจ้กัเรอืใบ 
3. หนงัสอืชุดส าหรบัเยาวชน : หนงัสอืสือ่ประสมเฉลมิพระเกยีรต ิเล่มที ่6 เรอืใบใจกลา้ 
4. ใบความรู ้เรือ่ง การเกดิลม 
5. ใบความรูแ้ละคลปิวดิโีอเรือ่ง การสรา้งตวัเรอืจ าลองอยา่งงา่ย 
6. การแล่นเรอืใบเบือ้งตน้ กองทพัเรอื www.navy.mi.th/sailing/doc/basic/ 

 

http://www.navy.mi.th/sailing/doc/basic/
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ใบกิจกรรม 
จดุประสงค ์

1. คน้หาขอ้มลูเกีย่วกบัใบเรอือยา่งเป็นขัน้ตอน รวบรวมและน าเสนอขอ้มลู 
2. อภปิรายและเลอืกใชว้สัดุทีเ่หมาะสมตามสมบตัขิองวสัดุในการสรา้งใบเรอื 
3. ออกแบบภาพรา่งสองมติทิีก่ าหนดขนาดชดัเจน และสรา้งใบเรอืจากวสัดุทีก่ าหนดให ้
4. ทดลองและอธบิายการเปลีย่นแปลงการเคลื่อนทีข่องเรอืใบเมือ่ถูกแรงกระท า 
5. วดั บอกระยะทาง และเปรยีบเทียบระยะทางในการแข่งขนัแล่นเรือใบโดยใช้หน่วย
มาตรฐาน 

วสัดอุปุกรณ์ 
ท่ี รายการ จ านวนต่อกลุ่ม 
1 กระดาษสีด้านเดียว ส าหรบัพบัเรอื  กว้าง 15 เซนติเมตร   ยาว 15 

เซนตเิมตร 
4 แผน่ 

2 กระดาษ A4 สขีาว 2 แผน่ 
3 ปากกาสหีรอืดนิสอส ี 1 ชุด 
4 ไมบ้รรทดั 1 อนั 
5 ไมเ้มตร หรอืสายวดัตวั หรอืสายวดัชนิดตลบั 1 อนั 
6 หลอดดดู 10 อนั 
7 ยางวง 5 เสน้ 
8 ไมไ้อศกรมี 10 อนั 
9 ถุงพลาสตกิใส กวา้ง 8 น้ิวยาว 12 น้ิว 1 ใบ 
10 กระดาษการด์ส ีA4 ความหนา170 แกรม ขึน้ไป 2 แผน่ 
11 ตะเกยีบ 1 เรอืน 
12 เชอืกขาวเกลยีวยาว 1 เมตร 1 คู ่
13 กรรไกร 1 เสน้ 
14 เทปใส 2 เล่ม 
15 เทปกาวยน่หน้ากวา้ง 2 น้ิว 1 มว้น 
16 กาวเอนกประสงค ์ 1 หลอด 
17 เอน็ใส เบอร ์70 1 มว้น 
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อปุกรณ์ประกอบชุดฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education 
เพ่ือการสร้างสรรคช้ิ์นงาน เรื่อง เรือใบกบัสายลม 

 

                          
 
ภาพท่ี ค.1 กระดาษสดีา้นเดยีว ส าหรบัพบัเรอื                        ภาพท่ี ค.2 กระดาษ A4 สขีาว 
กวา้ง 15 เซนตเิมตร   ยาว 15 เซนตเิมตร  

                          
 
ภาพท่ี ค.3 ปากกาสหีรอืดนิสอส ี       ภาพท่ี ค.4 ไมบ้รรทดั 

                          
      
ภาพท่ี ค.5 ไมเ้มตร หรอืสายวดัตวั                           ภาพท่ี ค.6 หลอดดดู 
หรอืสายวดัชนิดตลบั        
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อปุกรณ์ประกอบชุดฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education 
เพ่ือการสร้างสรรคช้ิ์นงาน เรื่อง เรือใบกบัสายลม 

                          
 
ภาพท่ี ค.7 ยางวง         ภาพท่ี ค.8 ไมไ้อศกรมี 
 

                                       
 
ภาพท่ี ค.9 ถุงพลาสตกิใส กวา้ง 8 น้ิวยาว 12 น้ิว          ภาพท่ี ค.10 กระดาษการด์ส ีA4  
                                                                          ความหนา170 แกรม ขึน้ไป   

                                    
  
ภาพท่ี ค.11 แผน่โฟม ขนาด 7 x 3 น้ิว        ภาพท่ีค.12 พูก่นั 
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อปุกรณ์ประกอบชุดฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education 
เพ่ือการสร้างสรรคช้ิ์นงาน เรื่อง เรือใบกบัสายลม 

 

                                                    
 
       ภาพท่ี ค.13 ตะเกยีบ                     ภาพท่ี ค.14 เทปกาวยน่หน้ากวา้ง 2 น้ิว 
 

                                         
 
     ภาพท่ี ค.16 จานผสมส ี              ภาพท่ี ค.17 ปืนกาวรอ้น 

                                                            
 
ภาพท่ี ค.18 เทปใส                                               ภาพท่ี ค.19 กรรไกร 

                                                
ภาพท่ี ค.20 กาวเอนกประสงค ์                       ภาพท่ี ค.21 เอน็ใส เบอร ์70  
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วิธีด าเนินกิจกรรม 
ขัน้ระบปัุญหา 

1. พบักระดาษตามผู้สอนหรอืขัน้ตอนในวดิโีอคลิปเรื่อง การพบักระดาษเป็นเรอืใบ และ
อภปิรายรว่มกนัดงัน้ี 

- กระดาษทีพ่บัตามขัน้ตอนจนเสรจ็เรยีกวา่อะไร 
- เคยเหน็เรอืชนิดน้ีหรอืไม ่อยา่งไร 
- ทราบหรอืไมว่า่เรอืชนิดน้ีเรยีกวา่อะไร เพราะอะไร 

2. ดวูดิโีอคลปิเรือ่ง รูจ้กัเรอืใบ และอภปิรายรว่มกนัดงัน้ี 
- เป็นวดิโีอคลปิเกีย่วกบัอะไร 
- เรอืใบมปีระโยชน์อยา่งไรบา้ง 
- ทราบอะไรเกีย่วกบัเรอืใบบา้ง 
- เรอืใบมสีว่นประกอบอะไรบา้ง 
- เรอืใบเคลื่อนทีไ่ดอ้ยา่งไร 
- ลมท าใหเ้รอืใบเคลื่อนทีไ่ดอ้ยา่งไร 
- เรอืใบมสีว่นประกอบใดทีเ่ป็นสว่นส าคญัในการเคลื่อนที ่
- สว่นประกอบใดทีเ่ป็นสว่นส าคญัในการเคลื่อนทีข่องเรอืใบ 
- ใบเรอืในวดิโีอคลปิมรีปูรา่งลกัษณะอยา่งไร 
- ใบเรอืในวดิโีอคลปิมจี านวนกีใ่บ 
- เคยเหน็ใบเรอืมรีปูรา่งลกัษณะอื่น และมจี านวนใบมากกวา่ 1 ใบ หรอืไม ่อยา่งไร 

ร่วมกันอภิปรายจนได้ข้อสรุปว่า  เรือใบใช้ลมช่วยในการเคลื่อนที่  การเคลื่อนที่ของเรือใบ  
เน่ืองจากแรงของอากาศทีก่ระท ากบัใบเรอื ดงันัน้สว่นประกอบทีส่ าคญัของเรอืใบ  ทีใ่ชใ้นการดกัลม 
เพือ่ใหเ้รอืแล่นไดค้อื ใบเรอื 

3. พจิารณาสถานการณ์ปัญหาต่อไปน้ีและอภปิรายรว่มกนัทัง้ชัน้ และระบุปัญหาเพื่อหาทาง
แกปั้ญหาทีเ่หมาะสมตามเงือ่นไขทีก่ าหนด “ศูนยก์ฬีาทางน ้าแหง่หนึ่ง มเีรอืใบทีใ่บเรอืช ารุดมากอยู่
จ านวนหนึ่ง จงึมโีครงการดดัแปลงเรอืใบโดยทดลองพฒันาใบเรอืแบบต่าง ๆ ส าหรบัเรอืเหล่าน้ีดว้ย
วสัดุทีห่าไดท้ัว่ไป และสามารถท าใหเ้รอืแล่นไดด้ ีภารกจิของนกัเรยีน คอื ออกแบบและสรา้งใบเรอืที่
ท าให้เรอืใบแล่นได้ไกลและเรว็ที่สุด  โดยจ าลองเหตุการณ์จากการสร้างใบเรอืจ าลองจากวสัดุที่
ก าหนดให ้และทดสอบประสทิธผิลใบเรอืโดยตดิตัง้กบัตวัเรอืจ าลองอยา่งงา่ยทีแ่ล่นบนรางเสน้เอน็คู่
ในระยะทางอย่างน้อย 150 เซนติเมตร ได้เรว็ที่สุด ที่ความเรว็พดัลมระดบัสูงสุด” อ่านหนังสอืชุด
ส าหรบัเยาวชน : หนงัสอืสือ่ประสมเฉลมิพระเกยีรต ิเล่มที ่6 เรอืใบใจกลา้ และอภปิรายรว่มกนัดงัน้ี 

- หนงัสอืเล่มน้ีชื่ออะไร 
- ความรูท้ีไ่ดจ้ากการอ่านหนงัสอืเล่มน้ีคอือะไรบา้ง 
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4. ศกึษาใบความรูเ้รือ่ง การเกดิลม อภปิรายรว่มกนัในประเดน็ต่อไปน้ี 
- ลมเกดิขึน้ไดอ้ยา่งไร 
- ประโยชน์ของลมคอือะไร 
- ตวัอยา่งโทษของลมมอีะไรบา้ง 
- ลมท าใหว้ตัถุ เชน่ เรอืใบ เคลื่อนทีไ่ดอ้ยา่งไร 
- แรงมผีลต่อวตัถุอยา่งไรบา้ง 

5. ท าใบกจิกรรมที ่1 สว่นประกอบของเรอืใบ 
6. สบืคน้ขอ้มลูเกีย่วกบัใบเรอื ปัจจยัทีม่ผีลท าใหใ้บเรอืดกัลมไดด้ ีเช่น วสัดุ รปูรา่ง จ านวน 

ขนาด และรว่มกนัอภปิรายดงัน้ี 
- การสรา้งใบเรอื ตอ้งรูอ้ะไรบา้ง 
- รปูรา่งของใบเรอืมลีกัษณะใดไดบ้า้ง 
- ขนาดของใบเรอืกบัตวัเรอื 
- จ านวนใบเรอืมผีลกบัการแล่นของเรอืหรอืไม่ 
- วสัดุทีใ่ชใ้นการสรา้งใบเรอืควรมสีมบตัอิยา่งไร 
- ใบเรอืทีด่ตีอ้งมลีกัษณะอยา่งไร 

7. สรุปปัจจยัที่อาจมผีลต่อการดกัลมได้ดขีองใบเรอื และอภิปรายเพื่อหาแนวทางในการ
สรา้งใบเรอืรวมถงึลกัษณะและรปูแบบของใบเรอืทีส่ามารถท าใหต้วัเรอืแล่นไดไ้กลและเรว็ 

8. ออกแบบใบเรอืโดยเขยีนรายละเอยีดลงในใบกจิกรรมที่ 2 เรอืใบของฉัน พรอ้มก าหนด
ขนาดทีช่ดัเจน และระบุวสัดุอุปกรณ์ทีจ่ะใช ้

9. น าเสนอแบบรา่งและแนวคดิของใบเรอืทีอ่อกแบบไว ้
10. รบักล่องใส่อุปกรณ์ชุดสร้างใบเรือ 1 กล่อง ส ารวจอุปกรณ์ในกล่องว่ามีอะไรบ้าง  

แลว้บอกสมบตัขิองวสัดุทลีะชิน้ 
11. ระดมความคดิว่าจะใชว้สัดุใดในการสรา้งใบเรอืเพื่อน าไปทดสอบการแล่นโดยตดิตัง้กบั

ตัวเรอืใบจ าลองให้สามารถแล่นได้เป็นระยะทางอย่างน้อย 150 เซนติเมตร ได้เรว็ที่สุด จากนัน้
วางแผนการท างานโดยแบ่งหน้าที่การท างาน เช่น การเตรยีมวสัดุอุปกรณ์ การสรา้งส่วนประกอบ
ต่าง ๆ การประกอบส่วนประกอบ การตดิตัง้ใบเรอื การเปิดพดัลม การวดัความยาวของระยะทางที่
ทดสอบได ้การบนัทกึระยะทางและเวลา 

12. สรา้งใบเรอืตามทีอ่อกแบบไว ้ โดยใหแ้ลว้เสรจ็ภายในเวลาทีก่ าหนด 
13. น าใบเรอืที่สร้างเสรจ็แล้วไปติดกบัตัวเรอื ทดลองแล่นเรอืโดยเปิดพดัลมที่ความเรว็

สงูสุด 
14. บนัทกึระยะทางและเวลาลงในใบกจิกรรมที่ 3 ระยะทางกบัเวลา โดยทดสอบอย่างน้อย 

3 ครัง้ พรอ้มบนัทกึสิง่ทีป่รบัปรงุ 
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15. แกไ้ขปรบัปรุงใบเรอืจนสามารถแล่นไดต้ามเงื่อนไขทีก่ าหนด และตรวจสอบผลงานอกี
ครัง้เพือ่เตรยีมน าเสนอและใชใ้นการแขง่ขนั 

16. น าเสนอแบบร่างและผลงานใบเรอืที่สรา้งว่ามแีนวคดิในการออกแบบและสรา้งอย่างไร 
และจากการทดลองแล่นเรอืใบ ผลที่ได้เป็นอย่างไร และมีการปรบัปรุงสิ่งใดบ้างเพื่อให้ได้ตาม
ขอ้ก าหนดของสถานการณ์ปัญหา 

17. ร่วมกันอภิปรายเพื่อรวบรวมประเด็นต่าง ๆ เช่น รูปร่าง ขนาด จ านวน วัสดุที่ใช ้
การสรา้งใบเรอืชิน้งานและแนวทางการปรบัปรงุชิน้งาน 

18. แขง่ขนัการแล่นเรอื โดยแล่นเรอืทลีะกลุ่มวดัระยะทางและเวลาทีแ่ล่นไดแ้ละบนัทกึลงใน
แบบบนัทกึการแขง่ขนัเรอืใบบนกระดาน เมื่อบนัทกึครบทุกกลุ่มแลว้ พจิารณาผลและเปรยีบเทยีบ
ระยะทางและเวลา กลุ่มใดแล่นไดไ้กลและเรว็ทีส่ดุเป็นกลุ่มทีช่นะ 

19. พจิารณาผลงานของกลุ่มทีช่นะการแขง่ขนั อภปิรายรว่มกนัเพื่อหาขอ้สรปุรว่มกนัว่า ใบ
เรือลักษณะใดใช้วัสดุอะไร และมีการสร้างอย่างไรจึงได้ใบเรือที่ท าให้เรือสามารถแล่นได้ไกล 
และเรว็ทีส่ดุ 

20. ร่วมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับประโยชน์ ความรู้ที่น ามาใช้ และความรู้ที่ได้จาก
กจิกรรมเรอืใบกบัสายลม ในประเดน็ต่อไปน้ี 
                      - ไดเ้รยีนรูอ้ะไรจากการท ากจิกรรมน้ีบ้างที่เกี่ยวกบัวทิยาศาสตร์ (S) เทคโนโลย ี
(T) วศิวกรรมศาสตร ์(E) คณิตศาสตร ์(M) และศลิปศาสตร ์(A) 

- ใบเรอืทีท่ าใหเ้รอืใบแล่นไดไ้กลมลีกัษณะอยา่งไร 
- ควรเลอืกใชว้สัดุทีม่สีมบตัอิยา่งไรในการสรา้งใบเรอื 
- ปัญหาในการสรา้งใบเรอืมอีะไรบา้งและมแีนวทางในการปรบัปรงุอยา่งไร 

 
ส่ือและแหล่งเรียนรู้ 

1. วดิโีอคลปิเรือ่ง การพบักระดาษเป็นเรอืใบ 
2. วดิโีอคลปิเรือ่ง รูจ้กัเรอืใบ 
3. หนงัสอืชุดส าหรบัเยาวชน : หนงัสอืสือ่ประสมเฉลมิพระเกยีรต ิเล่มที ่6 เรอืใบใจกลา้ 
4. ใบความรู ้เรือ่ง การเกดิลม 
5. การแล่นเรอืใบเบือ้งตน้ กองทพัเรอื (http://www.navy.mi.th/sailing/doc/basic/__) 
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ตวัอย่างส่ือการสอนประกอบแบบฝึกทกัษะแบบ STEAM  Education 
เพ่ือการสร้างสรรคช้ิ์นงาน  เรื่อง ทศันธาต ุ(เรื่อใบกบัสายลม) 

 

 
 

        
 

 
 

ภาพ ตวัอยา่งสือ่การสอน ตวัอยา่งการสรา้งเรอื 
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ใบกิจกรรมท่ี  11 
ส่วนประกอบของเรือใบ 

 
ใหน้ักเรยีนเขยีนลูกศรชีร้ะบุต าแหน่งส่วนประกอบต่าง ๆ ของเรอืใบ ตามชื่อต่อไปน้ี พรอ้ม

ทัง้เขยีนชื่อก ากบัใหถู้กตอ้ง  
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ใบกิจกรรมท่ี 2 
ใบเรือของฉัน 

ให้ นั ก เรีย น วาด แบบ ร่ า ง ใบ เรือ ใน รูป แบบ ต่ า ง  ๆ  ต าม แน วคิด ขอ งนั ก เรีย น  
และก าหนดขนาดโดยใช้หน่วยเซนตเิมตร และมลิลเิมตร ระบุวสัดุที่จะใชใ้นการสรา้ง พรอ้มตัง้ชื่อ
ชิน้งาน 

ช่ือช้ินงาน………………………………………………………...........……....……… 
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ใบกิจกรรมท่ี 3 
ระยะทางกบัเวลา 

ให้นั ก เรียนบันทึกข้อมู ล ระยะท างและเวลาที่ ได้ จากการทดสอบการแล่น เรือ  
ลงในตาราง พรอ้มทัง้บอกสิง่ทีท่ าใหใ้บเรอืท าใหเ้รอืแล่นไดต้ามเงือ่นไขทีก่ าหนด หรอืกรณีทีผ่ลการ
ทดสอบไมบ่รรลุผลตามทีต่อ้งการหรอืมกีารปรบัปรงุชิน้งาน ใหบ้อกสิง่ทีป่รบัปรงุ 

 
การ

ทดสอบ 
ครัง้ท่ี 

ระยะทางท่ีวดัได้ 
เวลาท่ีใช้ 
(วินาที) 

ส่ิงท่ีท าให้ใบเรือท าให้เรือ
แล่นได้ตามข้อก าหนด หรือ

ส่ิงท่ีปรบัปรงุ 
เมตร เวลาท่ีใช้ (วินาที) 

1     

2 

    

3 
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ใบความรู ้
เรื่อง การเกิดลม 

อากาศมกีารเคลื่อนทีท่ ัง้แนวราบและแนวดิง่ อากาศเคลื่อนทีใ่นแนวราบเรยีกว่า ลม (Wind) 
เกิดจากการแทนที่ของอากาศ เน่ืองจากอากาศในบรเิวณที่รอ้นจะลอยตวัสูงขึน้ ในขณะที่อากาศ
บรเิวณใกลเ้คยีงทีอุ่ณหภูมติ ่ากวา่จะเคลื่อนทีเ่ขา้มาแทนที ่มวลอากาศทีเ่คลื่อนทีเ่ราเรยีกวา่ “ลม” ใน
บรเิวณทีอุ่ณหภูมติ่างกนัมาก ท าใหล้มพดัดว้ยความเรว็สงู เรยีกวา่ พาย ุ(Storm) ท าใหเ้กดิอนัตราย
และความเสยีหายต่อชวีติและทรพัย์สนิ ลมเป็นแหล่งพลงังานธรรมชาติที่หมุนเวยีนได้ ใช้แล้วไม่
หมดไป มนุษยร์ูจ้กัน าพลงังานลมมาใชป้ระโยชน์ตัง้แต่อดตี เชน่  

สมยัก่อน การตดิต่อคา้ขายระหวา่งประเทศต่าง ๆ ตอ้งใชเ้รอืส าเภาแล่นขา้มมหาสมุทร เมื่อ
ลมปะทะใบเรอื ลมกจ็ะดนัใบเรอืซึ่งอยู่ตดิกบัเสากระโดงและถ่ายพลงังานผ่านเสากระโดงไปยงัตวั
เรอื ส่งผลใหเ้รอืเคลื่อนทีไ่ดปัจจุบนัเรายงัคงใชป้ระโยชน์จากลมในการน าเรอืออกจากฝัง่ หรอื กลบั
เขา้ฝัง่ บางครัง้เรากน็ าลมมาใชใ้นการท าใหใ้บพดัหมุนเพื่อน าไปใชป้ระโยชน์ เช่น กงัหนัลม ระหดั
วดิน ้าที่ดงึน ้าทะเลเขา้นาเกลอื กจิกรรมบางอย่างกใ็ชล้มเพื่อความสนุกสนาน เพลดิเพลนิหรอืเพื่อ
การกฬีา เชน่ การเล่นวา่วหรอืกฬีาเรอืใบ 

(ทีม่ำ: หนงัสอืเรยีนวทิยาศาสตร ์ชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ฉบบัทดลองใช ้สถาบนัสง่เสรมิการ
สอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี หน้า 60-61 สถาบนัส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
(สสวท.)) 
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แนวค าตอบ ใบกิจกรรมท่ี 1 
ส่วนประกอบของเรือใบ 

ใหน้ักเรยีนเขยีนลูกศรชีร้ะบุต าแหน่งสว่นประกอบต่าง ๆ ของเรอืใบ ตามชื่อต่อไปน้ี พรอ้มทัง้เขยีน
ชื่อก ากบัใหถู้กตอ้ง 
 

 
 

ภาพประกอบ การทดลองแบบฝึกทกัษะของนักเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 
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ภาพประกอบ ส ารวจและจดัเตรยีมสถานทีส่ าหรบัการทดลอง 
 

           
 

ภาพประกอบ นกัเรยีนดสูือ่ประกอบการสอน เพือ่เป็นองคค์วามรูใ้นการทดลอง 
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ภาพประกอบ นกัเรยีนดสูือ่ประกอบการสอน เพือ่เป็นองคค์วามรูใ้นการทดลอง 
 

      
 

ภาพประกอบ ครแูจกชิน้งานพรอ้มใหเ้วลาส าหรบัการวางแผนเพือ่ปรบัแต่งชิน้งาน 
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ภาพประกอบ ด าเนินการใชเ้ครือ่งมอืทีม่ใีหใ้นการจดัการกบัชิน้งาน 
 

      
 

ภาพประกอบ ด าเนินการใชเ้ครือ่งมอืทีม่ใีหใ้นการจดัการกบัชิน้งาน 
 

 



253 

 
 

ภาพประกอบ นกัเรยีนชว่ยเหลอืและใหค้ าปรกึษาระหวา่งกนั 
 

      
 

ภาพประกอบ ท าการทดลองการท างานของเรอื และดคูวามสมดุลเบือ้งตน้ 
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ภาพประกอบ ด าเนินการปรบัปรงุแกไ้ขชิน้งาน 
 

 
 

ภาพประกอบ ด าเนินการปรบัปรงุแกไ้ขชิน้งาน เรยีนรูก้ารผสมส ีตกแต่งชิน้งาน 
ตามความคดิสรา้งสรรค ์
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ภาพประกอบ เรยีนรูก้ารผสมส ีตกแต่งชิน้งานตามความคดิสรา้งสรรค ์
 

        
 

ภาพประกอบ เรยีนรูก้ารผสมส ีตกแต่งชิน้งานตามความคดิสรา้งสรรค ์
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ภาพประกอบ เรยีนรูก้ารผสมส ีตกแต่งชิน้งานตามความคดิสรา้งสรรค ์
 

       
 

ภาพประกอบ ตวัอยา่งชิน้งานเตรยีมพรอ้มทดลองจรงิ ฟังกตกิาและวธิกีารทดลอง 
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