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บทค ัดย ่อ ภาษาไทย 
 ณัชชา เจริญชนะกิจ : การพัฒนานวัตกรรมสะตีมศึกษาตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา. ( DEVELOPMENT OF STEAM 
EDUCATION INNOVATION BASED ON GAME-BASED LEARNING FOR PRE-SERVICE 
PRIMARY SCHOOL TEACHERS) อ.ที่ปรึกษาหลัก : ผศ. ดร.โสมฉาย บุญญานันต์ 

  
การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังน้ี 1) ศึกษาองค์ประกอบและวิเคราะห์แนวทางฯ  2) พัฒนา

ต้นแบบนวัตกรรมฯ 3) ศึกษาผลการนำนวัตกรรมไปใช้ฯ กลุ่มตัวอย่างได้แก่ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านสะตีมศึกษา 
2) ครูศิลปะที่มีการสอนศิลปะแบบบูรณาการ 3) ครูประถมศึกษาที่จัดการเรียนการสอนในรายวิชาที่เก่ียวข้องกับ
สะตีมศึกษา จำนวน 400 คน 4) ผู้เชี่ยวชาญให้ความคิดเห็นในการพัฒนานวัตกรรม 5) นิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูระดับประถมศึกษารายวิชาที่เก่ียวข้องกับสะตีมศึกษา และรายวิชาศิลปะ เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ 
แบบสัมภาษณ์ แบบสอบถามความคิดเห็น Matrix analysis และ Design analysis เครื่องมือการวางแผนการ
ออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรม  แบบประเมินความพึงพอใจ แบบประเมิน
ประสิทธิภาพ และแบบสอบวัดความรู้ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยสถิติบรรยาย วิเคราะห์แบบสอบถามโดย
คำนวณหา Priority Need Index วิเคราะห์การประเมินตนเองโดยเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยก่อน-หลัง วิเคราะห์แบบ
วัดความรู้ด้วยสถิติทดสอบที วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เน้ือหา  มีผลการวิจัย ดังน้ี มีความ
ต้องการจำเป็นในการพัฒนานวัตกรรมฯ ด้านองค์ความรู้แนวคิดสะตีมศึกษา มี PNI = 0.213 ด้านการนำแนวคิด

สะตีมศึกษาไปปฏิบัติ มี PNI = 0.197 ด้านระดับปัญหาและอุปสรรคมีค่าเฉลี่ยรวมในระดับปานกลาง (x̄ = 3.38) 
สอดคล้องกับผลจากการสัมภาษณ์จึงสามารถสรุปเป็นจุดเน้นและแนวทางการพัฒนานวัตกรรม  ด้วย CHILD 
Model นำมาพัฒนาเป็นต้นแบบนวัตกรรมบอร์ดเกม  “STEAM Story” สำหรับเรียนรู้และฝึกทักษะการวาง
แผนการสอนแบบบูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา สามารถเล่นได้ 4-6 คน เป็นบอร์ดเกมแบบก่ึงร่วมมือกัน ใช้
เวลา 60 นาทีขึ้นไป ผลลัพธ์ที่ได้จากการเล่น เป็นแผนการสอนสะตีมศึกษา 1 หน้า โดยวิธีการเล่นแบ่งเป็น 3 เฟส 

ความพึงพอใจต่อการทดลองใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.70) จากการประเมินตนเองพบว่าทัศนคติ 
ความรู้ และความสามารถในการพัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษา หลังใช้นวัตกรรมมากกว่าก่อนใช้นวัตกรรม
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ จากแบบสอบวัดความรู้ พบว่าค่าเฉลี่ยก่อนใช้ = 11.15, ค่าเฉลี่ยหลังใช้ = 16.00, 
ค่าสถิติทดสอบที = 7.40, df = 25, Sig. = .000 แปลผลได้ว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้แนวคิดสะตีมศึกษาหลังใช้
นวัตกรรมสูงกว่าก่อนใช้นวัตกรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินว่าประสิทธิภาพของการ

ออกแบบต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (x̄ = 4.94) 

 สาขาวิชา ศิลปศึกษา ลายมือชื่อนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2565 ลายมือชื่อ อ.ที่ปรึกษาหลัก .............................. 
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บทค ัดย ่อ ภาษาอ ังกฤ ษ 
# # 6380047827 : MAJOR ART EDUCATION 
KEYWORD: STEAM education, Pre-service Elementary Teachers, Game-based learning 
 Nutcha Charoenchanakit : DEVELOPMENT OF STEAM EDUCATION INNOVATION BASED 

ON GAME-BASED LEARNING FOR PRE-SERVICE PRIMARY SCHOOL TEACHERS. Advisor: 
Asst. Prof. SOAMSHINE BOONYANANTA, Ph.D. 

  
          The research aims to: 1) Study the components and analyze the guidelines; 

2) Develop an innovation prototype; 3) Study the implementation. The sample includes 
1) STEAM education experts;2) Art teachers; 3) 400 elementary teachers; 4) Experts on 
innovation development; 5) Pre-service elementary teachers (related to STEAM and art). The 
research tools include interview forms, questionnaires, matrix analysis and design analysis, 
behavioral observation forms, satisfaction assessment forms, effectiveness assessment forms, 
and knowledge tests. The quantitative data were analyzed using descriptive statistics. 
Questionnaires were analyzed using the priority need index (PNI). Self-evaluations were 
analyzed by mean difference. Knowledge tests were analyzed by t-tests. The qualitative data 
were analyzed using content analysis. The research findings are as follows: There is Need to 
develop innovation to promote STEAM education. The Knowledge PNI was 0.213 and the 
STEAM implementation PNI was 0.197. Problems and obstacles averaged at the medium level 

(x̄ =3.38). The guideline can be summarized with the CHILD Model. The "STEAM Story" board 
game prototype is designed for collaborative learning and STEAM lesson plan co-creation. The 
game is for 4-6 players as a semi-cooperative board game, and 60 minutes+ long. The 
outcome is a one-page STEAM lesson plan. The gameplay comprises three phases. Satisfaction 

with the prototype was high (x̄ = 4.70) and after implementation attitudes, knowledge, and 
ability to develop STEAM lesson plans increased significantly. The knowledge test show 
that   T-test = 7.40, df = 25, Sig. = .000, indicating that the average score after implementation 

is significantly higher than before (x̄before=11.15, x̄after=16.00). the effectiveness evaluated by 

experts indicated that the complete prototype is highly appropriate (x̄ = 4.94). 
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กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ได้รับการสนับสนุนทุนอุดหนุนการวิจัยและนวัตกรรมทุนวิจัยมหาบัณฑิต 
วช.ด้านมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ จากสำนักงานการวิจัยแห่งชาติ ประจำปีงบประมาณ 2565 

ขอขอบคุณทุนอุดหนุนการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาจากบัณฑิตวิทยาลัย  จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย เพื่อเฉลิมฉลองวโรกาสที่พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวภูมิพลอดุลยเดชทรงเจริญ
พระชนมายุครบ 72 พรรษา และ ทุนอุดหนุนวิทยานิพนธ์ 

ขอขอบคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.โสมฉาย บุญญานันต์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่
แนะนำ สนับสนุนการทำงาน และตรวจสอบแก้ไขรายละเอียดของวิทยานิพนธ์ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.ขนบพร แสงวณิช ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ และผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อติเทพ           
แจ้ดนาลาว กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่ให้ข้อเสนอแนะในการพัฒนาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ ครบถ้วน 

ขอขอบคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พรเทพ เลิศเทวศิริ ที่ให้คำแนะนำในการทำวิจัย ให้ข้อคิด 
ความรู้และแนวทางในการวางแผนออกแบบงานวิจัย  และอาจารย์อนิวัฒน์ ทองสีดา ที่กรุณาเป็น
วิทยากรการอบรม และหากลุ่มตัวอย่างในการทดลองให้ทำให้การวิจัยสำเร็จลุล่วงไปได้ 

ขอขอบคุณ พี่เอ็กซ์ พีรัช ษรานุรักษ์ ที่พร้อมให้คำแนะนำในการพัฒนาบอร์ดเกมอยู่เสมอ          
จนสามารถพัฒนานวัตกรรมบอรด์เกมสำเร็จ และให้ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาบอรด์เกม ซึ่งเป็น
แนวทางทำให้สามารถพัฒนากลไกของบอร์ดเกมออกมาได้อยากเป็นข้ันตอน  และผู้ทรงคุณวุฒิ  
ผู้เช่ียวชาญทุกท่าน ที่กรุณาให้ข้อมูลและคำแนะนำที่เป็นประโยชน์อย่างมากในการพัฒนาผลงาน และ
นิสิตกลุ่มตัวอย่างที่ร่วมทดสอบบอร์ดเกม ตั้งใจเล่น พัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษาได้เป็นอย่างด ี

ขอขอบคุณ อาจารย์และบุคลากรทุกท่าน ที่ให้ความรู้ และอำนวยความสะดวกในการวิจัย 
ขอขอบคุณ ครอบครัว เพื่อน ๆ พี่ น้อง และคนที่รักสำหรับการสนับสนุน และกำลังใจ 
อนึ่ง ผู้วิจัยเช่ือว่า การเรียนรู้ที่ดีคือการเรียนรู้ที่สนุกและได้ความรู้ไปพร้อมกัน และการเรียนรู้

ในปัจจุบันควรผลักดันสะตีมศึกษาไปใช้จริงผ่านการพัฒนาครูและนิสิตครูให้มีทัศนคติที่ดีต่อการบูรณา
การระหว่างกลุ่มสาระ มีองค์ความรู้ควบคู่กับทักษะการพัฒนาแผนการสอน  การนำไปใช้ นำไปสู่
ผลกระทบต่อผูเ้รยีนได้พัฒนาอย่างเป็นองค์รวม และหวังว่าบอร์ดเกมจะเป็นสื่อการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่
ถูกผลักดันในประเทศไทยในหลากหลายหัวข้อ ผู้วิจัยจึงหวังว่างานวิจัยฉบับนี้จะมีประโยชน์ในการเป็น
เครื่องมือรูปแบบหนึ่งในการผลักดันให้สะตีมศึกษาสามารถถูกผลักดันไปสู่การใช้จริงในช้ันเรียนได้ 
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ (ภาษาไทย)  
การพัฒนานวัตกรรมสะตีมศึกษาตามแนวทางการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน  
สำหรับนสิิตฝกึประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 
ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ (ภาษาอังกฤษ) 
DEVELOPMENT OF STEAM EDUCATION INNOVATION 
BASED ON GAME-BASED LEARNING FOR PRE-SERVICE PRIMARY SCHOOL TEACHERS 
อาจารย์ท่ีปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.โสมฉาย บญุญานันต์ 
คำสำคัญ สะตีมศึกษา, นสิิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดบัประถมศึกษา, การเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน 

บทท่ี 1 บทนำ 
แนวเหตุผล  

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา พัฒนาโดย  Yakman (2008) มีรากฐานมาจาก 
สะเต็มศึกษา (STEM education) เป็นการบูรณาการกรอบความรู้ใน 5 สาขาวิชา เข้าไว้ด้วยกัน 
ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ 
(Arts) คณิตศาสตร์ (Mathematics)  โดยมีการเพิ่มเติมสาระศิลปะข้ึนเพื่อยกระดับสะเต็มศึกษาให้
พัฒนาผู้เรียนได้อย่างเป็นองค์รวม ประยุกต์ใช้ได้จริงอย่างสร้างสรรค์ ปัจจุบันในประเทศไทยยังเป็น
การเน้นการใช้แนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM education) โดยยังไม่มีการกล่าวถึง แนวคิดสะตีมศึกษา 
(STEAM education) อย่างเป็นทางการมากนัก ประกอบกับการที่กระทรวงศึกษาธิการ ได้มีนโยบาย
ตามแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560 - 2579 ในการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้เชิงบูรณาการ 
องค์ความรู้แบบสหวิทยาการ ร่วมกับ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2017a) ได้
กำหนดสมรรถนะในการปฏิบัติหน้าที่ของข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา หนึ่งในสมรรถนะ
หลักที่สำคัญข้อหนึ่งคือ การทำงานเป็นทีม (Team work) แสดงให้เห็นว่าความต้องการในปัจจุบันคือ
การที่ครูแต่ละกลุ่มสาระร่วมมือกันในการพัฒนาแผน ทำงานร่วมกันเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้สมบูรณ์ใน
ทุก ๆ ด้าน จึงมีความสำคัญเป็นอย่างมากที่ระบบการพัฒนานิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูเพื่อผลิต
ครูใหม่ ต้องสร้างให้นิสิตฯ มีทักษะ ความเช่ียวชาญ พัฒนาความรู้ ความเข้าใจในแนวคิดสะตีมศึกษา
เพิ่มข้ึน เพื่อให้สามารถร่วมกันบูรณาการการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนมีทั้งทักษะการวิเคราะห์และ
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ในทั้ง 5 สาขาวิชา ปัจจุบันพบว่า รูปแบบการสอนในโรงเรียนไทยทั่วไป 
เป็นไปแบบแยกรายวิชา ยังไม่มีการบูรณาการข้ามรายวิชาเท่าที่ควร ครูต่างกลุ่มสาระยังไม่มีเครื่องมือ
ในการบูรณาการคิดแนวทางการสอนร่วมกัน และครูในแต่ละกลุ่มสาระจะรู้เฉพาะตัวช้ีวัดและ  
สาระการเรียนรู้ของรายวิชาที่ตัวเองสอน ทำให้อาจมองไม่เห็นภาพรวมในการนำสาระของแต่ละวิชา
ไปบูรณาการร่วมกัน การจะวางแผนจัดการเรียนการสอนร่วมกนัตามแนวคิดสะตีมศึกษาเปน็ไปได้ยาก 
และเป็นความท้าทายที่ จะผลักดันให้ครูในแต่ละกลุ่ มสาระมาประชุมเพื่ อร่วมมือกันสร้าง  
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แผนการเรียนรู้ ดังนั้นควรมีเครื่องมือเป็นสื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด 
สะตีมศึกษา และสื่ อกลางในการที่แต่ละกลุ่มสาระจะสื่ อสารและร่วมมือกัน สำหรับนิสิต 
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา ที่จะเป็นครูรุ่นใหม่ผู้พัฒนาการจัดการศึกษาของ
ประเทศให้เป็นไปแบบบูรณาการมากข้ึน โดยอาจนำแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งเป็น  
สื่อการเรียนรู้ที่ใช้เกมเพื่อวัตถุประสงค์ทางการศึกษา โดยออกแบบแทรกเนื้อหาสาระการเรียนรู้ไว้ใน
เกมพร้อมกับการออกแบบการเล่นเกมให้สนุกสนาน สามารถสร้างความมีส่วนร่วม และการ
ปฏิสัมพันธ์เรียนรู้ร่วมกัน โดยในการวิจัยในครั้งนี้นำแนวทางของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมา
ร่วมกับการออกแบบนวัตกรรมเพื่อจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพข้ึน และนำแนวคิดบทบาทของครู 
ร่วมกับหลักการในการออกแบบตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน มาใช้ในการพัฒนา
นวัตกรรม เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้สะตีมศึกษา และการร่วมมือกันพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ของ
นิสิตฯ โดยในการวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นการออกแบบไปที่เกมประเภทบอร์ดเกม ซึ่งมีประโยชน์หลายด้าน
ในการช่วยให้ผู้เล่นสื่อสารกันได้อย่างไม่มีกำแพง กระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วม และสามารถสอดแทรก
สาระความรู้ พร้อมกับการทำให้ผู้เล่นมีทัศนคติที่ดีจากความสนุกของตัวเกมได้ 

การวิจัยในครั้งนี้กำหนดแผนการวิจัยโดยเริ่มต้นมุ่งเน้นไปที่การพัฒนานิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา ซึ่งจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องพัฒนาครูรุ่นใหม่ให้มีทักษะในการบูรณาการ
การเรียนรู้ เนื่องจากการศึกษาในระดับประถมศึกษาเป็นช่วงแรกของการศึกษาภาคบังคับ มุ่งเน้น
ทักษะพื้นฐานด้านการอ่าน การเขียน การคิดคำนวณ ทักษะการคิดพื้นฐาน การติดต่อสื่อสาร 
กระบวนการเรียนรู้ทางสังคม และพื้นฐานความเป็นมนุษย์ การพัฒนาคุณภาพชีวิตอย่างสมบูรณ์และ
สมดุลทั้งในด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์สังคม และวัฒนธรรม โดยเน้นจัดการเรียนรู้แบบ  
บูรณาการ (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2013) ดังนั้นจึงมีความจำเป็นที่นิสิตที่จะเป็น
ครูผู้สอนในระดับประถมศึกษาจะต้องสามารถสร้างรากฐานการเรียนรู้แบบบูรณาการเพื่อให้ผู้เรียนมี
ทักษะในการบูรณาการและประยุกต์ใช้ความรู้ต่อไป ดังนั้นการวิจัยในครั้งนี้จึงเป็นการพัฒนา
นวัตกรรมสะตีมศึกษาตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ครูระดับประถมศึกษา โดยศึกษา พัฒนาและออกแบบนวัตกรรมตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา 
(Research & Development) โดยมุ่งเน้นการออกแบบไปที่เกมประเภทบอร์ดเกม นวัตกรรมที่สร้าง
ข้ึนน่าจะมีประโยชน์ทั้งทางตรงในด้านการเป็นสื่อการเรียนรู้การจัดการเรียนการสอนสะตีมศึกษา 
และสื่อกลางในการที่แต่ละกลุ่มสาระจะสื่อสารและร่วมมือกัน และประโยชน์ในด้านอื่น ๆ สามารถใช้
ในการอบรมครู การเรียนการสอนในระดับปริญญาตรีที่มีนิสิตต่างสาขาวิชากัน และจะสามารถช่วยให้
ครูที่ไม่ใช่ครูศิลปะ ใช้กระบวนการสะตีมศึกษาได้ 
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1.1 ความเป็นมาและความสำคญัของปัญหา 
 Hattie (2012) กล่าวว่า “การวางแผนสามารถทำได้หลายวิธี แต่การวางแผนที่ดีที่สุดเกิดข้ึน
เมื่อครูร่วมมือกันในการพฒันาแผน พัฒนาความเข้าใจรว่มกันว่าสิ่งใดทีค่วรค่าแก่การสอน ช่วยกันเพื่อ
ทำความเข้าใจเรื่องความเช่ือเกี่ยวกับความท้าทายและความก้าวหน้า และทำงานร่วมกันเพื่อ
ประเมินผลกระทบของแผนที่วางไว้ต่อผลการเรียนรู้ของผู้เรียน” 
 สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2017) ได้จัดทำ แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560 - 
2579 เพื่อเป็นแผนแม่บทสำหรับหน่วยงานที่ เกี่ยวข้องนำไปใช้เป็นกรอบแนวทางในการพัฒนา
การศึกษา สาระสำคัญตอนหนึ่งใน ยุทธศาสตร์ที่ 3 “การพัฒนาศักยภาพคนทุกช่วงวัย และการสร้าง
สังคมแห่งการเรียน” ระบุแนวทางการพัฒนาไว้ว่าให้ ส่งเสริม สนับสนุนให้คนทุกช่วงวัยมีทักษะ 
ความรู้ความสามารถ และ การพัฒนาคุณภาพชีวิตอย่างเหมาะสม เต็มตามศักยภาพในแต่ละช่วงวัย 
คือให้ส่งเสริมการจัดกระบวนการเรียนรู้เชิงบูรณาการเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ความคิด
สร้างสรรค์ในมิติคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม สังคมพหุวัฒนธรรม หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
และความเป็นพลเมืองในศตวรรษที่ 21 และในยุทธศาสตร์ที่  2  “การผลิตและพัฒนากำลังคน  
การวิจัย และนวัตกรรรม” ระบุแนวทางการพัฒนาไว้ว่าให้ ผลิตและพัฒนากำลังคนให้มีสมรรถนะใน
สาขาที่ตรงตามความต้องการของตลาดงานและการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ต้อง
ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้เชิงบูรณาการองค์ความรู้แบบสหวิทยาการ (อาทิ สะเต็มศึกษา ทวิศึกษา 
ทวิภาคี ทวิวุฒิ สหกิจศึกษา) เพื่อพัฒนากระบวนการคิด และการสร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อสร้าง
มูลค่าเพิ่ม แสดงให้เห็นว่าปัจจุบัน กระทรวงศึกษาธิการ มีนโยบายส่งเสริมการจัดกระบวนการเรียนรู้
เชิงบูรณาการ ยุวธิดา คำปวน (2017) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการจะช่วยส่งเสริมการ
พัฒนาการศึกษาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่สำหรับการบูรณาการนี้เป็นวิธีการที่มีมานาน
แล้วแต่ยังไม่ประสบความสำเร็จเท่าที่ควร เนื่องจากต้องอาศัยความร่วมมือจากหลาย ๆ ฝ่าย ไม่ว่าจะ
เป็นผู้สอน ผู้ปกครอง ผู้บริหารสถานศึกษาหรือชุมชน สิริพัชร์ เจษฎาวิโรจน์ (2016) ได้กล่าวถึง
ประโยชน์ของการบูรณาการไว้ว่า เป็นแนวทางที่ช่วยให้ครูได้ทำงานร่วมกัน หรือประสานงานร่วมกัน
อย่างมีความสุข ส่งเสริมและสนับสนุนให้ครูได้คิดวิธีการหรือนําเทคนิคใหม่ ๆ มาใช้ การบูรณาการจึงมี
ความสำคัญในการจัดการเรียนรู้ให้เป็นไปแบบองค์รวม เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้สมบูรณ์ในทุก ๆ ด้าน 
 แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM education) พัฒนาโดย Georgette Yakman มีรากฐานมา
จากสะเต็มศึกษา (STEM education) เป็นการบูรณาการกรอบความรู้ใน 5 สาขาวิชา เข้าไว้ด้วยกัน 
ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) 
คณิตศาสตร์ (Mathematics) Yakman (2008) กล่าวถึง STEAM education สรุปได้ว่า กรอบการ
เรียนรู้ที่บูรณาการความรู้ใน 5 รายวิชาเข้าด้วยกัน โดยการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบของสหสาขาวิชา
จะนำไปสู่การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ที่ได้ทั้งความสนุกสนานและเนื้อหาสาระไปพร้อมกับการ
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นำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ได้จริงตามลักษณะของการเรียนรายบุคคล ปัจจุบันในประเทศไทยยังเป็น
การเน้นการใช้แนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM education) โดยยังไม่มีการกล่าวถึง แนวคิดสะตีมศึกษา 
(STEAM education) อย่างเป็นทางการมากนัก พิชญ์วดี กิตติปัญญางาม (2019) กล่าวว่า การศึกษา
ของไทยพูดถึง STEM education แต่การศึกษาของฟินแลนด์พูดถึง STEAM education มา 25 ปี
แล้ว เพื่อตอบโจทย์ Industry 4.0 ซึ่งเป็นยุคที่เทคโนโลยีมาแทนที่คน นอกจากนั้น บัณฑิต ทิพากรม, 
ขนิษฐา จิรวิริยวงศ์, คัทริยา แจ้งเดชา, และ ธีรตา เทพมณฑา (2016) ได้จัดทำรายงานการวิจัยเพื่อจัดทำ
ข้อเสนอนโยบายการส่งเสริมการจัดการศึกษาด้านสะเต็มศึกษาของประเทศไทย จากการศึกษาพบว่า 
ประเทศเกาหลีใต้มีการปรับสะเต็ม STEM กลายเป็น STEAM เพื่อให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์
และสามารถวิเคราะห์เชิงลึกได้รวมถึงให้นักเรียนสนใจการเรียนการสอนแบบสะเต็มมากข้ึน 
ผู้ทำการวิจัยได้ให้ข้อคิดเห็นไว้ว่า ปัญหาของสะเต็มศึกษาในประเทศไทยจึงไม่ใช่ปัญหาเชิงปริมาณแต่
เป็นปัญหาในด้านคุณภาพ โดยเฉพาะคุณภาพครูจะเห็นได้ว่าทุกประเทศให้ความสำคัญกับระบบการ
ผลิตครูใหม่ที่มีความรู้ทางด้านสะเต็มและการพัฒนาครูประจำการให้มีความเช่ียวชาญเพิ่มมากข้ึน  
แสดงให้เห็นว่าควรมีการพัฒนาให้ครูมีความรู้ และความเข้าใจในแนวคิดสะตีมศึกษาเพิ่มข้ึน เพื่อให้
สามารถร่วมกันบูรณาการการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนมีทั้งทักษะการวิเคราะห์และทักษะความคิด
สร้างสรรค์ในทั้ง 5 สาขาวิชา สุภัค โอฬาพิริยกุล (2019) ผลงานหรือนวัตกรรมการเรียนรู้จะเกิดข้ึนก็
ต่อเมื่อผู้เรียนสิ้นสุดการเรียนรู้ในวิชา วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
การใช้ศิลปะเพื่อสร้างสรรค์ได้เริม่ต้นข้ึน ดังนั้นบทบาทของครูศิลปะ จึงควรเป็นคนกลาง ในการพูดคุย 
รวบรวม และจัดระบบการประสานงานระหว่างครูกลุ่มสาระต่าง ๆ ในการวางแผนการจัดการเรียนรู้ 
สามารถใช้แนวคิดสะตีมศึกษาได้ตามกระบวนการอย่างสร้างสรรค์ Watson (2016) กล่าวว่าการที่ครู
ศิลปะจะมีส่วนร่วมและทำงานร่วมกับครูกลุ่มสาระ STEM นั้น ครูสอนศิลปะและการออกแบบควรมี
บทบาทในการเป็นผู้นำด้านความคิดสร้างสรรค์ของทีม ในการเป็นทีมที่ทำงานร่วมกัน แนวทางที่
สามารถช่วยได้ คือทีมสามารถเริ่มต้นด้วยปัญหา หรือ หัวข้อกลาง เพื่อเป็นแนวทางในการสืบเสาะ 
จากนั้นจึงนำไปสู่การสร้างประสบการเรียนรู้สำหรับผู้เรียน ในระบบการศึกษาปัจจุบันของประเทศ
ไทยที่มีการนำระบบ STEM มาใช้แล้วในเบื้องต้นนั้นการจะพัฒนาครูให้สามารถสร้างการเรียนรู้แบบ 
STEM+A ให้เป็นการ STEAM ที่สมบูรณ์ได้ต้องพัฒนาบุคลากรครูในอนาคตให้มีความเข้าใจในการจัด
กระบวนการเรียนการสอนในสาขาวิชาต่าง ๆ รวมถึงสาขาศิลปะเพื่อบูรณาการการเรียนรู้ให้เกิด
ประโยชน์ และประสิทธิภาพสูงสุดกับผู้เรียน โดยไม่ใช่แค่การนำกระบวนการของศิลปะเข้าไป
ผสมผสานกับ STEM เนื่องจาก STEAM ไม่ใช่การนำศิลปะไปบูรณาการ แต่ในรูปแบบสะตีมศึกษาทุก
สาขาวิชามีความเท่าเทียมกัน (Watson, 2016) 
 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2017a) ได้กำหนดสมรรถนะในการปฏิบัติ
หน้าที่ของข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา หนึ่งในสมรรถนะหลักที่สำคัญข้อหนึ่งคือ การทำงาน
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เป็นทีม (Team work) หมายถึง การให้ความร่วมมือ ช่วยเหลือสนับสนุนเสริมแรงให้กำลังใจแก่เพื่อน
ร่วมงาน การปรับตัวเข้ากับผู้อื่น หรือทีมงาน แสดงบทบาทการเป็นผู้นำหรือผู้ตามได้อย่างเหมาะสม
ในการทำงานร่วมกับผู้อื่น เพื่อสร้างและดำรงสัมพันธภาพของสมาชิก ตลอดจนเพื่อพัฒนาการจัด
การศึกษาให้บรรลุผลสำเร็จตามเป้าหมาย ฉัตรชัย หวังมีจงมี และ องอาจ นัยพัฒน์ (2017) ได้
ทำการศึกษา สมรรถนะของครูไทยในศตวรรษที่ 21 ผลการศึกษาสรุปสมรรถนะของครผูู้สอนในระดับ
การศึกษาข้ันพื้นฐานในศตวรรษที่ 21 ไว้ 7 สมรรถนะ หนึ่งในสมรรถนะดังกล่าวคือ สมรรถนะด้าน
การทำงานเป็นทีมและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ผู้วิจัยระบุว่า ครูยุคใหม่ในศตวรรษที่ 21 จะมี
ความเก่งเฉพาะด้านที่ตนเรียนมา จึงต้องปรับเปลี่ยนวิธีการทำงานหรือวิธีสอนให้เกิดประสิทธิภาพ
มากที่สุด โดยใช้ความร่วมมือร่วมกันที่จะสอนและพัฒนาเด็กนักเรียน จึงมีความสำคัญอย่างยิ่งที่ครูใน
แต่ละกลุ่มสาระจะต้องมีการทำงานร่วมกันเพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะที่
จำเป็นในศตวรรษที่ 21 มีทักษะการคิดที่ยืดหยุ่น ประยุกต์ใช้ทักษะบูรณาการข้ามศาสตร์ได้ในการ
ปฏิบัติจริง 

การวิจัยในครั้งนี้กำหนดแผนการวิจัยโดยเริ่มต้นมุ่งเน้นไปที่การพัฒนานิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา ซึ่งมีความสำคัญเป็นอย่างมากที่ระบบการพัฒนานิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูเพื่อผลิตครูใหม่ ต้องสร้างให้นิสิตฯ มีทักษะ ความเช่ียวชาญ พัฒนาความรู้ ความเข้าใจใน
แนวคิดสะตีมศึกษาเพิ่มข้ึน เพื่อให้สามารถร่วมกันบูรณาการการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนมีทั้งทักษะ
การวิเคราะห์และทักษะความคิดสร้างสรรค์ในทั้ง 5 สาขาวิชา เนื่องจากการจัดการศึกษาในระดับ
ประถมศึกษาเป็นช่วงแรกของการศึกษาภาคบังคับ มุ่งเน้นทักษะพื้นฐานด้านการอ่าน การเขียน  
การคิดคำนวณ ทักษะการคิดพื้นฐาน การติดต่อสื่อสาร กระบวนการเรียนรู้ทางสังคม และพื้นฐาน
ความเป็นมนุษย์ การพัฒนาคุณภาพชีวิตอย่างสมบูรณ์และสมดุลทั้งในด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์
สังคม และวัฒนธรรม โดยเน้นจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา , 
2015) ดังนั้นจึงมีความจำเป็นที่นิสิตที่จะเป็นครูผู้สอนในระดับประถมศึกษาจะต้องสามารถสร้าง
รากฐานการเรียนรู้แบบบูรณาการเพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะในการบูรณาการและประยุกต์ใช้ความรู้ต่อไป  
 Game Based Learning (GBL) หรือการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน คือ แนวทางที่เน้นการใช้
สื่อการเรียนรู้ในรปูแบบเกมเพือ่วัตถุประสงค์ทางการศึกษา โดยออกแบบแทรกเนื้อหาสาระการเรียนรู้
ไว้ในเกมพร้อมกับการออกแบบการเล่นเกมให้สนุกสนาน ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม และมีการปฏิสัมพันธ์
เรียนรู้ร่วมกัน เกิดแรงจูงใจ เกิดทักษะเฉพาะจากการปฏิบัติ จะเป็นเกมดิจิทัลหรือไม่ก็ ได้   
วรัตต์ อินทสระ (2019) ได้กล่าวถึง การเรียนรู้โดยใช้เกมเปน็ฐาน ว่าเป็นสื่อที่กำลังเข้ามามีบทบาทกับ
แวดวงการศึกษาและการพัฒนามนุษย์เพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ เนื่องจาก GBL สามารถสร้างความมีส่วนร่วม 
(Engage) กับผู้เรียนแต่ละคนได้ เน้นให้ทุกคนมีปฏิสัมพันธ์และเรียนรู้ร่วมกัน (Interactive learning 
process) สามารถนำเอาทั้งการมีส่วนร่วม และ การปฏิสัมพันธ์เรียนรู้ร่วมกัน มารวมไว้ด้วยกัน  
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เป็นสื่อเดียวกัน เครื่องมือเดียวกัน โดยในการวิจัยในครั้งนี้นำแนวทางของการเรียนรู้โดยใช้  
เกมเป็นฐานมาร่วมกับการออกแบบนวัตกรรมเพื่อจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพข้ึน และนำแนวคิด
บทบาทของครู ร่วมกับหลักการในการออกแบบตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน มาใช้ใน
การพัฒนานวัตกรรม เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้สะตีมศึกษา และการร่วมมือกันพัฒนาแผนการจัดการ
เรียนรู้ของนิสิตฯ โดยในการวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นการออกแบบไปที่เกมประเภทบอร์ดเกม  เนื่องจาก
วัตถุประสงค์ของเกมที่ต้องการส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการอบรม บอร์ดเกมสามารถนำไปเล่นได้ใน
สถานที่อบรม สามารถส่งเสรมิการร่วมมอืกัน การสื่อสาร และการปฏิสัมพันธ์กันได้มากกว่าสอดคล้อง
กับ El-Shamy (2001) ระบุว่ามากกว่าเกมการอบรมประเภทอื่น ๆ บอร์ดเกมมีศักยภาพที่จะสร้างให้
เกิดความสัมพันธ์กันในเชิงบวกมากที่สุด โดยบอร์ดเกมเป็นวิธีที่ยอดเยี่ยมในการฝึกและขัดเกลา
ความรู้ด้านแนวคิดและหลักการของผู้เข้าร่วมการอบรม และสามารถใช้ได้ดีกับการนำไปฝึกการปฏิบัติ
เนื้อหาที่ได้รับการอบรม 
 บอร์ดเกม หรือ เกมกระดาน (Board game) เป็นเกมที่ใช้กระดานเป็นพื้นที่เล่น มีช้ินส่วน
หรือตัวหมากสำหรับเล่น มีกฎกติกาครอบคลุมวิธีการเล่นเกม สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเล่นและ
เรียนรู้ด้วยตัวเองได้ เป็นเครื่องมือที่สามารถเอื้ออำนวยให้เกิดทักษะการคิด ร่วมกับการลงมือทำและ
การพัฒนาความรู้ สามารถผสมผสานเข้ากับหลักสูตรเพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
การแก้ปัญหา การวิเคราะห์ การใช้เหตุผล การวางแผน และการสื่อสารได้ Treher (2011) กล่าวถึง 
บอร์ดเกมไว้ว่า บอร์ดเกมเป็นเครื่องมือที่สามารถเอื้ออำนวยให้เกิดทักษะการคิด ร่วมกับการลงมือทำ 
(Hands-on and heads-on skill) และการพัฒนาความรู้ สำหรับคนทุกวัย ในทุกวิชา เกมที่
ออกแบบมาอย่างดีจะสามารถสร้างให้เกิดช้ันเรียนที่ผู้เรียนมีส่วนร่วม ไม่มีการคุกคามแต่มีการแข่งขัน 
ขณะเล่นเกม ผู้เรียนจะมุ่งเน้นความสนใจไปที่ เนื้อหา การเสริมสร้างและประยุกต์ใช้การเรียนรู้ 
นอกจากนั้นบอร์ดเกมยังมีแนวโน้มเป็นที่นิยมในปัจจุบัน Sousa and Bernardo (2019) ได้สรุป
การศึกษา แนวโน้มของตลาดบอร์ดเกม ไว้ดังนี้ ยอดขายบอร์ดเกมเติบโตข้ึนอย่างรวดเร็วตั้งแต่ปี 
2013 จากข้อมูลของ NPD GroupTracker ยอดขายบอร์ดเกมโต 9% ในปี 2014 และ 12% ในปี 
2015 และการวิเคราะห์ตลาดของ Aritzon ในปี 2017-2023 ช้ีให้เห็นว่ายอดขายมีอัตราการเติบโต
มากกว่า 9% ต่อปี สูงถึง 12 พันล้านดอลลาร์ และ Technavio คาดการณ์ว่าตลาดบอร์ดเกมจะ
เติบโตได้ถึง 17% ภายในปี 2023 และสำหรับในประเทศไทย ในช่วง 5 ปีที่ผ่านมา วงการบอร์ดเกม
ไทยได้เข้ามามีบทบาทสำคัญในการเรียนการสอนและงานวิชาการอย่างต่อเนื่อง การประกวดและการ
ฝึกอบรมการออกแบบบอร์ดเกมที่ใช้เพื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ มีจัดข้ึนอย่างสม่ำเสมอ ไม่ว่าจะเป็นเรื่อง
พลังงาน สิ่งแวดล้อม เศรษฐศาสตร์ การประกันภัย ประวัติศาสตร์ มานุษยวิทยา ฯลฯ จนได้เกมที่ดี
และมีคุณค่าสำหรับการเรียนรู้และการเรียนการสอนอย่างมาก จนกลายเป็นจุดที่โดดเด่นสำหรับ
วงการบอร์ดเกมไทยที่แตกต่างจากวงการบอร์ดเกมในอาเซียน และยังสามารถต่อยอดคุณค่าและ
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มูลค่าของบอร์ดเกมไทยได้อีกมาก (เดชรัต สุขกำเนิด, 2023) บอร์ดเกมมีความน่าสนใจในการนำมาใช้
ในการเป็นสื่อการเรียนรู้ มีประโยชน์หลายด้านในการช่วยให้ผู้เล่นสื่อสารกันได้อย่างไม่มีกำแพง 
กระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วม และสามารถสอดแทรกสาระความรู้ พร้อมกับการทำให้ผู้เล่นมีทัศนคติที่
ดีจากความสนุกของตัวเกมได้ 
 ปัจจุบันพบว่า รูปแบบการสอนในโรงเรียนไทยทั่วไป เป็นไปแบบแยกรายวิชา ยังไม่มีการ  
บูรณาการข้ามรายวิชาเท่าที่ควร ครูต่างกลุ่มสาระยังไม่มีเครื่องมือในการบูรณาการคิดแนวทางการ
สอนร่วมกัน และครูในแต่ละกลุ่มสาระจะรูเ้ฉพาะตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้ของรายวิชาที่ตัวเองสอน 
ทำให้อาจมองไม่เห็นภาพรวมในการนำสาระของแต่ละวิชาไปบูรณาการรว่มกัน การจะวางแผนจัดการ
เรียนการสอนร่วมกันตามแนวคิดสะตีมศึกษาเป็นไปได้ยาก และเป็นความท้าทายที่จะผลักดันให้ครูใน
แต่ละกลุ่มสาระมาประชุมเพื่อร่วมมือกันสร้างแผนการเรียนรู้ ดังนั้นจึงมีความจำเป็นที่จะต้องสร้างให้
นิสิตครูมีทักษะการบูรณาการตามแนวทางสะตีมศึกษา ตั้งแต่เป็นนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  
ดังนั้นในการที่จะเสริมสร้างให้นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา มีทักษะในการ
ร่วมมือกันตามแนวทางสะตีมศึกษาควรจะมีเครื่องมือเพื่อเข้ามาช่วยสนับสนุน บอร์ดเกมเป็นสื่อที่
สามารถเข้ามาเป็นเครื่องมือที่น่าจะช่วยให้นิสิตฯสามารถบูรณาการความรูร้่วมกันได้ มีทัศนคติที่ดีจาก
ความสนุกสนานของเกม ช่วยให้สื่อสารกันได้ง่ายข้ึนโดยเป็นส่วนหนึ่งของเกม นำประสบการณ์ของ  
แต่ละคนมาแบ่งปันกันเพื่อร่วมกันพัฒนาการจัดการเรียนรู้ น่าจะสามารถช่วยลดกำแพงระหว่างการ
พูดคุย และสามารถสอดแทรกความรู้เรื่องแนวคิดสะตีมศึกษา และความรู้เกี่ยวกับตัวช้ีวัดและสาระ
การเรียนรู้ของรายวิชาต่าง ๆ ลงไปในเกมได้ให้นิสิตฯ  มีความรู้พื้นฐานในการบูรณาการร่วมกัน 
นวัตกรรมที่สร้างขึ้นน่าจะมีประโยชน์ทั้งทางตรงในด้านการเปน็สื่อการเรียนรูก้ารจดัการเรยีนการสอน
สะตีมศึกษา และสื่อกลางในการทีแ่ต่ละกลุม่สาระจะสื่อสารและร่วมมือกัน และประโยชน์ในด้านอื่น ๆ 
สามารถใช้ในการอบรมครู การเรียนการสอนในระดับปริญญาตรีที่มีนิสิตต่างสาขาวิชากัน และจะ
สามารถช่วยให้ครูที่ไม่ใช่ครูศิลปะ ใช้กระบวนการสะตีมศึกษาได้  
 การวิจัยในครั้งนี้จึงเป็นการพัฒนานวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้  
เกมเป็นฐาน สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา โดยศึกษา พัฒนา  และ
ออกแบบนวัตกรรมตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research & development) โดยมุ่งเน้นการ
ออกแบบไปที่เกมประเภทบอร์ดเกม 
1.2 คำถามวิจัย 
 1) นวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน  
      สำหรบันิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา ควรมีองค์ประกอบอะไรบ้าง 
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2) นวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน  
    สำหรบันิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษาที่สร้างข้ึน  
    มีผลการนำไปใช้เป็นอย่างไร ผู้ใช้มีความพงึพอใจในระดบัใด 

 3) นวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน  
      สำหรบันิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษาที่สร้างข้ึน  
      มีประสิทธิภาพในระดับใด 

 

1.3 วัตถุประสงค์การวิจัย 
1) เพื่อศึกษาองค์ประกอบและวิเคราะห์แนวทาง ในการพัฒนาและออกแบบนวัตกรรม 
    ตามแนวการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับเป็นเครื่องมือเรียนรู้สะตีมศึกษา 
    สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 
2) เพื่อพัฒนาต้นแบบนวัตกรรม ตามแนวการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
    สำหรับเป็นเครื่องมือเรียนรู้สะตีมศึกษาสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์ วิชาชีพครู  

              ระดับประถมศึกษา 
3) เพื่อศึกษาผลการนำนวัตกรรมไปใช้ ผลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง และประสิทธิภาพ  

      ของนวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนิสิต 
      ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 

 

1.4 ขอบเขตการวิจัย 
 การวิจัย “การพัฒนานวัตกรรมสะตีมศึกษาตามแนวทางการเรยีนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสำหรับ
นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา” เป็นการศึกษาเพื่อนำไปสู่การพัฒนาต้นแบบ
นวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ครูระดับประถมศึกษาเท่านั้น โดยมุ่งเน้นไปที่นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษาเป็น
การเริ่มต้น โดยมีความจำเป็นที่ระบบการพัฒนานิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูเพื่อผลิตครูรุ่นใหม่ 
ต้องสร้างให้นิสิตฯ มีทักษะ ความเช่ียวชาญ พัฒนาความรู้ ความเข้าใจในแนวคิดสะตีมศึกษา 
เนื่องจากการจัดการศึกษาในระดับประถมศึกษาต้องจัดให้ผู้เรียน มีทักษะพื้นฐาน โดยเน้นจัดการ
เรียนรู้แบบบูรณาการ ดังนั้นการศึกษา และเก็บข้อมูลต่าง ๆ ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงเน้นการเก็บ
ข้อมูลทั้งในด้านเนื้อหา และกลุ่มตัวอย่างนิสิต-ครู-ผู้เช่ียวชาญ เพื่อนำไปวิเคราะห์พัฒนาออกแบบ
ต้นแบบเป็นสำคัญ 

ผลการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องพบว่า ในการพัฒนาครูควรมีการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา 
และความต้องการของครูเพื่อเป็นข้อมูลในการวางแผนพัฒนากิจกรรมต่าง ๆ ให้มีความสอดคล้องกับ
สภาพความเป็นจริง ดังนั้นการออกแบบต้นแบบนวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้
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เกมเป็นฐานสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา จะใช้กระบวนการวิจัยและ
พัฒ นา (Research & development) โดยศึกษาเอกสารและงาน วิจัยที่ เกี่ ยวข้อง รวม ถึง  
สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ และความต้องการจากการสอบถามครูที่จัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ศิลปะ และสาระอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
และสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มีการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ-ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา เพื่อ
นำไปสู่การพัฒนานวัตกรรม ร่วมกับการศึกษาข้อมูลในการออกแบบผ่านการทำ Matrix analysis 
และ Design analysis ข้อมูลที่ได้นำมาสู่การออกแบบต้นแบบนวัตกรรมฯ สำหรับการวิจัยน้ีเน้นการ
ออกแบบ ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน โดยใช้เกมประเภทบอร์ดเกม เนื่องจากมีความ
เหมาะสมในการนำไปจัดการอบรมนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูมากกว่า สามารถสร้างการร่วมมือ
กัน และการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้มีประสิทธิภาพกว่าเกมรูปแบบอื่น ๆ นำมาใช้ในการเป็นสื่อการ
เรียนรู้ มีประโยชน์หลายด้านในการช่วยให้ผู้เล่นสื่อสารกันได้อย่างไม่มีกำแพง กระตุ้นให้เกิดการมี
ส่วนร่วม และสามารถสอดแทรกสาระความรู ้พร้อมกบัการทำให้ผูเ้ล่นมีทัศนคติที่ดีจากความสนุกของ
ตัวเกมได้ โดยในส่วนในการออกแบบนวัตกรรมบอร์ดเกม ของการวิจัยในครั้งนี้ ถ้าหากมีนิสิตฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูศิลปะร่วมในการเล่น เป็นคนกลาง ในการพูดคุย รวบรวม และจัดระบบการ
ประสานงานระหว่างกัน ในการวางแผนการจัดการเรียนรู้ จะสามารถทำให้นิสิตฝึ กประสบการณ์
วิชาชีพครูระดับประถมศึกษาสามารถใช้แนวคิดสะตีมศึกษาได้ตามกระบวนการอย่างสร้างสรรค์ผ่าน
การเรียนรู้โดยใช้เกมอย่างมีประสิทธิภาพมากกว่า แต่ถ้าหากว่าไม่มีผู้เล่นที่ เป็นนิสิตฯ  ศิลปะ  
เกมสามารถดำเนินไปได้ โดยใช้กลไกของเกมเข้ามาช่วยในการให้ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับรายวิชาศิลปะ 
โดยอาจมีประสิทธิภาพลดลงบ้าง แต่ไม่มีปัญหากับการเรียนรู้กระบวนการสะตีมศึกษา 

การศึกษาข้อมูลในเชิงปริมาณ ในส่วนของแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการนำแนวคิด  
สะตีมศึกษาไปใช้ในการบูรณาการ จัดการเรียนการสอนร่วมกันกับครูต่างกลุ่มสาระ ผู้วิจัยกำหนด
ขนาดตัวอย่างโดยใช้ตารางสำเร็จรูปของ Yamane (1973) สุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม  (Cluster 
sampling) โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากครู สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา ที่ปฏิบัติ
หน้าที่การสอนในโรงเรียนทีต่ั้งในกรงุเทพมหานครและปริมณฑล เนื่องจากหากมีการพัฒนาครูเพื่อนำ
แนวคิดสะตีมศึกษาไปใช้ในโรงเรียนครูกลุ่มดังกล่าวจะเป็นกลุ่มโรงเรียนที่นำร่องในการนำไปทดลอง
ใช้ และจากนโยบายของแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ได้สนับสนุนให้มีการจดัการเรียน
การสอนรูปแบบบูรณาการในสถานศึกษาทั้งหมดไม่แตกต่างกัน ดังนั้นการสอบถามความคิดเห็น
ดังกล่าว ผู้วิจัยจึงศึกษากับครูในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ที่จัดการเรียนการสอนในรายวิชา
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ศิลปะ และสาระอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง ให้
สอดคล้องกับหัวข้อการวิจัยแนวคิดสะตีมศึกษา 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 10 

เนื่องจากข้อจำกัดด้านระยะเวลาในการดำเนินการ ด้วยเหตุน้ี การตรวจสอบความเหมาะสม
ของต้นแบบฯ ที่พัฒนาข้ึน จะใช้การวิเคราะห์ และอภิปรายผลจากการทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างนิสิต
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 5 ครั้ง ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบสมัครใจ 
(Volunteer sampling) โดยเลือกนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษารายวิชาที่
เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา และนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูศิลปะระดับประถมศึกษา แบ่งเป็น  
ครั้งที่ 1 Quick playtesting จำนวน 5 คน ครั้งที่ 2 Guided playtesting จำนวน 5 คน ครั้งที่ 3 Blind 
playtesting จำนวน 5 คน ครั้งที่ 4 ทดลองผา่นกระบวนการอบรม จำนวน 10 คน ครั้งที่ 5 ทดลองผ่าน
กระบวนการอบรม จำนวน 16 คน ร่วมกับความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกม จำนวน  
3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา จำนวน 2 ท่าน การสังเกตพฤติกรรมของผู้ใช้ ความพึงพอใจ
ของผู้ใช้งาน การวิเคราะห์ผลแบบสอบวัดความรู้ และการประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม 

 

1.5 คำจำกัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
สะตีมศึกษา หมายถึง แนวคิดที่มุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้โดยบูรณาการระหว่างศาสตร์การ

เรียนรู้ในสาขาวิชาต่าง ๆ ทำให้การเรียนรู้มีความเป็นองค์รวม เข้าด้วยกันได้แก่ 
  - วิชาวิทยาศาสตร์ (Science)  
  - เทคโนโลยี (Technology)  
  - วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) 
  - ศิลปะ (Arts) 
  - คณิตศาสตร์ (Mathematics)  
 โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือกระทำ พัฒนาทักษะต่าง ๆ ส่งเสริมให้มีความสนใจใคร่รู้  
เกิดความคิดสร้างสรรค์เพื่อหาวิธีการหรือกระบวนการใหม่ด้วยตนเอง เพื่อนำไปใช้ในการแก้ปัญหา  
ในการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดสะตีมศึกษา ผู้เรียนจะได้พัฒนาทักษะ กระบวนการคิด ตั้งคำถาม  
การค้นหาเหตุผล และเข้าใจคำตอบผ่านการเล่น หรือ ปฏิบัติกิจกรรม  
 แนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง แนวทางที่เน้นการใช้สื่อการเรียนรู้ใน
รูปแบบเกมเพื่อวัตถุประสงค์ทางการศึกษา โดยออกแบบแทรกเนื้อหาสาระการเรียนรู้ไว้ในเกมพร้อม
กับการออกแบบการเล่นเกมให้สนุกสนาน ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม และมีการปฏิสัมพันธ์เรียนรู้ร่วมกัน 
เกิดแรงจูงใจ เกิดทักษะเฉพาะจากการปฏิบัติ โดยในการวิจัยในครั้งนี้ใช้เกมประเภทบอร์ดเกม 
 บอร์ดเกม หมายถึง เกมที่ใช้กระดานเป็นพื้นที่ เล่น มีช้ินส่วนหรือตัวหมากสำหรับเล่น  
มีกติกา สามารถส่งเสริมให้ผู้เล่นเรียนรู้ด้วยตัวเองได้ มีการโต้ตอบกับผู้เล่นผ่านกลไกต่าง ๆ ของเกม 
 นิสิตฝึกประสบการณวิ์ชาชพีครูระดับประถมศึกษา หมายถึง นิสิตระดับปริญญาตรี ที่กำลัง
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพในโรงเรียน โดยสอนในรายวิชาระดับประถมศึกษา 
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 นวัตกรรมสะตีมศึกษา หมายถึง นวัตกรรมสำหรับเรียนรู้และฝึกทักษะการวางแผนการสอน
แบบบูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
 

1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบั 
1. ได้ผลการวิเคราะห์สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ ประเด็นปัญหา และความต้องการที่มี

ต่อการนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปใช้ในการบูรณาการจัดการเรียนการสอนร่วมกันกับครูต่างกลุ่มสาระ  
จากการสอบถามและสัมภาษณ์ครู-ผู้เช่ียวชาญ เพื่อนำไปศึกษาองค์ประกอบและวิเคราะห์แนวทางในการ
พัฒนาต้นแบบนวัตกรรม  

2. ต้นแบบนวัตกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับเป็นเครื่องมือเรียนรู้  
สะตีมศึกษาสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษานวัตกรรม ที่สร้างข้ึน  
มีประสิทธิภาพ สามารถนำไปใช้ในการอบรมนิสิต ครู หรือใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้กับนิสิตคณะ
ครุศาสตร์ในระดับปริญญาตรีได้ 
 3. ผลการนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ช่วยส่งเสริมความเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนรู้
สะตีมศึกษา นิสิตฯ สามารถพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ได ้และมีความพึงพอใจในการใช้นวัตกรรม 
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1.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 
ข้อมูล จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แนวทางการพัฒนานวัตกรรม 

 

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
(Game based learning) 

แนวทางที่เน้นการใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมเพื่อวัตถุประสงค์ทาง
การศึกษา โดยออกแบบแทรกเน้ือหาสาระการเรียนรู้ไว้ในเกมพร้อมกับ
การออกแบบการเล่นเกมให้สนุกสนาน ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม และมีการ
ปฏิสัมพันธ์เรียนรู้ร่วมกัน เกิดแรงจูงใจ เกิดทักษะเฉพาะจากการปฏิบัติ 
จะเป็นเกมดิจิทัลหรือไม่ก็ได้ 

การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
คือ การนำเน้ือหาวิชามาเชื่อมโยงให้มีความสัมพันธ์กัน จัดการเรียนรู้ให้
มีความเป็นองค์รวม ด้วยรูปแบบหรือวิธีการที่หลากหลาย  

บอร์ดเกม 

คือ เกมที่ใช้กระดานเป็นพื้นที่เล่น มีช้ินส่วนหรือตัวหมากสำหรับเล่น มี
กฎกติกาครอบคลุมวิธีการเล่นเกม สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเล่นและ
เรียนรู้ด้วยตัวเองได้ เป็นเครื่องมือที่สามารถเอื้ออำนวยให้เกิดทักษะ
การคิด ร่วมกับการลงมือทำและการพัฒนาความรู้ สามารถผสมผสาน
เข้ากับหลักสูตรเพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การ
แก้ปัญหา การวิเคราะห์ การใช้เหตุผล การวางแผน และการสื่อสารได้ 

แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM education) 
แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM education) พัฒนาโดย Georgette 
Yakman  มี รากฐานมาจากสะ เต็มศึกษา (STEM education)  
สุภัค โอฬาพิริยกุล (2019) ได้กล่าวถึงแนวความคิดของ STEAM 
education (สะตีมศึกษา) ไว้สรุปได้ว่าเป็นแนวคิดที่มุ่งเน้นการ
จัดการเรียนรู้โดยวิธีการบูรณาการใน 5 สาขาวิชา เข้าด้วยกันได้แก่ 
- วิชาวิทยาศาสตร์ (Science)        - เทคโนโลยี (Technology)  
- วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering)   - ศลิปะ (Arts) 
- คณิตศาสตร์ (Mathematics)  
  

การวิเคราะห์เอกสาร 

- Matrix analysis และ Design analysis 
ผลงานตัวอย่างบอร์ดเกมที่มีอยู่ในตลาด 

- เครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร์ดเกม 

จากการศึกษาวิธีการออกแบบบอร์ดเกมจาก Stegmaier (2020); Wirtz 
(2022); พีรัช ษรานุรักษ์ (2565); รัชกร เวชวรนันท์ (2563) นำมาสงัเคราะห์
เป็นเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร์ดเกม มีหัวข้อดังนี้ 1) การค้นคว้า 
แบ่งเป็น 1.1) เนื้อหา 1.2) แนวคิด 1.3) ผู้เล่น 1.4) การศึกษาตลาด  
1.5) ประสบการณ์ที่ได้ 2) การออกแบบ แบ่งเป็น 2.1) แนวเร่ือง  
2.2) กลไกวิธีเล่น 2.3) องค์ประกอบ 2.4) รูปลักษณ์และความรู้สึก 
2.5) ผังสรุปการเล่น 3) การพัฒนา แบ่งเป็น 3.1) การทดลองเล่น 
 
 
 

การประเมินความต้องการจำเป็น 

- สภาพปัจจุบัน/สภาพที่พึงประสงค์ 
- ประเด็นปัญหา ความต้องการ 

 

Teacher education (การจัดการเรียนการสอนสำหรับครู) 
การเตรียมครูผ่านการออกแบบนโยบายและขั้นตอนต่าง ๆ เพ่ือ
พัฒนา ฝึกอบรม และสร้างให้ครูฝึกสอน หรือครูประจำการ  
มีความพร้อมในการจัดการเรียนการสอน ทั้ งด้านความรู้  
ทัศนคติ พฤติกรรม และทักษะการจัดการเรียนการสอน 

การพัฒนานวัตกรรมสะตีมศึกษาตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดระดับประถมศึกษา 
รายวิชาที่เก่ียวข้องกับสะตีมศึกษาได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ศิลปะ 
คณิตศาสตร์ จาก หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

การศึกษารวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลจาก
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

- แนวทางการเรียนรู้โดยใช้ 
เกมเป็นฐานด้วยบอร์ดเกม 

- การพัฒนาครูสำหรับการจัดการเรียนรู้ 
แบบบูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

กรณีศึกษาการพัฒนาครูสะตีมศึกษาในต่างประเทศ 
ศึกษากรณีศึกษาประเทศเกาหลีใต้และสหรัฐอเมริกา สังเคราะห์
เป็นโมเดลแนวทางการผลักดันสะตมีศึกษาในประเทศไทย 
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1.8 แผนการดำเนินงานวิจัย 

ท่ี 
  

ปี 2564  2565 2566 

การทำงาน 
ก.ค. 
-ก.ย. 

ต.ค. 
-ธ.ค. 

ม.ค. 
-มี.ค. 

เม.ย. 
-มิ.ย. 

ก.ค. 
-ก.ย. 

ต.ค. 
-ธ.ค. 

ม.ค. 
-มี.ค. 

เม.ย. 
-มิ.ย. 

ก.ค. 
-ก.ย. 

ต.ค. 
-ธ.ค. 

1 คณะประกาศอนมุัติหัวข้อวิทยานิพนธ์           

2 
ส่งเครื่องมือการวิจัยระยะที่ 1  
ให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ 

          

3 แก้ไขเครื่องมอืการวิจัยระยะที่ 1 ให้สมบูรณ์           

4 
ส่งเครื่องมือการวิจัยระยะที่ 1  
ให้คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยพจิารณา 

          

5 ดำเนินการเก็บข้อมูลในระยะที่ 1           

6 
ส่งเครื่องมือการวิจัยระยะที่ 2-3 
ให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ 

          

7 แก้ไขเครื่องมอืการวิจยัระยะที่ 2-3 ใหส้มบรูณ์           

8 
ส่งเครื่องมือการวิจัยระยะที่ 2-3  
ให้คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยพจิารณา 

          

9 ออกแบบและสร้างต้นแบบนวัตกรรม           

10 
เขียนและส่งตีพิมพ์บทความฉบับที่ 1 

จากแนวทางการออกแบบนวัตกรรม 
          

11 
เขียนและและสง่ตีพิมพบ์ทความฉบบัที่ 2 

จากผลวิจัยระยะที่ 1 
          

12 
เขียนและและสง่ตีพิมพบ์ทความฉบบัที่ 3 

จากผลการทบทวนวรรณกรรม 
          

13 ดำเนินการเก็บข้อมูลในระยะที่ 2           
14 ดำเนินการเก็บข้อมูลในระยะที่ 3           
15 สรปุผลการวิจัยและเขียนรายงานการวิจัย           
16 สอบวิทยานิพนธ์           
17 ส่งวิทยานิพนธ์ฉบบัสมบรูณ์           
18 ขอสำเร็จการศึกษา           
19 เขียนและส่งตีพิมพบ์ทความฉบับที่ 4 จากสรุป           

ตารางท่ี 1.1 แผนการดำเนินงานวิจัย 
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บทท่ี 2 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
ในการวิจัยเรื่อง “การพัฒนานวัตกรรมสะตีมศึกษาตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา” มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อศึกษา
องค์ประกอบและวิเคราะห์แนวทาง ในการพัฒนาและออกแบบนวัตกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน สำหรับเป็นเครื่องมือเรียนรู้สะตีมศึกษาสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับ
ประถมศึกษา 2) เพื่อพัฒนาต้นแบบนวัตกรรม ตามแนวการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับเป็น
เครื่องมือเรียนรู้สะตีมศึกษาสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 3) เพื่อศึกษา
ผลการนำนวัตกรรมไปใช้ ผลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง และประสิทธิภาพ ของนวัตกรรม 
สะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับ
ประถมศึกษาผู้วิจัยได้ทำการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นพื้นฐานในการศึกษาวิจัย
ได้แบ่งการศึกษาเป็น 2 ประเด็นหลัก 6 ประเด็นย่อย ดังนี้ 

1) แนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยบอร์ดเกม 
- การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game based learning) 
- บอร์ดเกม (Board game) 

2) การพัฒนาครูสำหรับการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
- การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integrated learning) 
- สะตีมศึกษา (STEAM education) 
- มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดระดับประถมศึกษาในสาระที่เกี่ยวข้อง 
- การจัดการเรียนการสอนสำหรับครู (Teacher education) 
- กรณีศึกษาการพัฒนาครูสะตีมศึกษาในต่างประเทศ 
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2.1 ศึกษาและรวบรวมข้อมูล จากเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
1) แนวทางการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐานด้วยบอร์ดเกม 
- การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game based learning) 
วรัตต์ อินทสระ (2019) ได้กล่าวถึง Game Based Learning (GBL) สรุปได้ว่าเป็นสื่อการ

เรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้ความรู้ 
โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดในการเรียนนั้น ๆ เอาไว้ในเกม ให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกม GBL จึงเป็นสื่อที่
กำลังเข้ามามีบทบาทกับแวดวงการศึกษาและการพัฒนามนุษย์เพิ่มข้ึนเรื่ อย ๆ เนื่องจาก GBL  
สามารถสร้างความมีส่วนร่วม (Engage) กับผู้เรียนแต่ละคนได้ เน้นให้ทุกคนมีปฏิสัมพันธ์และเรียนรู้
ร่วมกัน (Interactive learning process) สามารถนำเอาทั้งการมีส่วนร่วม และการปฏิสัมพันธ์เรียนรู้
ร่วมกัน มารวมไว้ด้วยกัน เป็นสื่อเดียวกัน เครื่องมือเดียวกัน 

ณัฐญา นาคะสันต์ และ ชวณัฐ นาคะสันต์ (2016) กล่าวถึง Game-based learning (GBL) 
หรือ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ว่าเป็นการนำจิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจมาใช้เป็นฐานของ
เกมโดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับสื่อทางการศึกษาด้วยการเล่นและมีรูปแบบที่ไม่ตายตัว GBL ไม่ได้
หมายถึงการสร้างเกมสำหรับให้ผู้เรียนได้เล่น แต่เป็ นการนำองค์ประกอบของเกมมาใช้ในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถเพิ่มแนวคิด แนะนำแนวทางและเป้าหมายสุดท้ายให้กับผู้เรียน  

Plass, Homer, and Kinzer (2015) กล่าวถึงความหมายของ Game based learning สรุปได้
ว่า เป็นเกมประเภทหนึ่งที่มีผลการเรียนรู้กำหนดไว้ มักถูกเข้าใจว่าเป็นเกมดิจิทัล แต่บางทีก็ไม่เป็น
เช่นนั้นเสมอไป กระบวนการออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้ต้องสร้างความสมดุลระหว่างการกำหนด
เนื้อหาให้ครอบคลุมสาระการเรียนรู้และความสำคัญในการเล่นเกม 

Lavin-Mera, Moreno-Ger, & Fermandez-Manjon (2008 อ้ า ง ถึ ง ใน  Xiaoming & 
Qing, 2015) กล่าวว่า Game based learning เป็นแนวทางที่เน้นการใช้เกมเพื่อวัตถุประสงค์ทาง
การศึกษา  

Fu et al. (2006 อ้างถึงใน Dimitra, Konstantinos, Christina, & Katerina, 2020) กล่าว
ว่า GBL โดยทั่วไปแล้วเป็นวิธีการสอน ที่ทำให้ครูมีโอกาสในการดึงดูดความสนใจของผู้เรียนภายใต้
การใช้ส่วนต่าง ๆ ของเกมเพื่อที่จะทำให้ผู้เรียนเรียนรู้และดูดซึมทักษะเฉพาะจากสถานการณ์จริง 
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วรัตต์ อินทสระ (2019) ได้กล่าวว่าในการออกแบบ Game based learning (GBL) ให้มี
ประสิทธิภาพต้องคำนึงถึงเรื่องต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

1) Practice การออกแบบ GBL นั้นจะต้องแฝงแบบฝึกหัดต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้ทดลองทำ 
2) Learning by doing จะต้องเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง การเรียนรู้ด้วยตัวเอง

จะทำให้เข้าใจได้ลึกซึ้งกว่า 
3) Learning from mistakes ให้ผู้เรียนเรียนรู้จากความผิดพลาด การเรียนรู้จากความ

ผิดพลาดไม่ใช่เรื่องเสียหาย แต่ยังจะช่วยให้ผู้เรียนจำได้ดียิ่งขึ้นอีกด้วย 
4) Goal-oriented learning ต้องมีเป้าหมายที่ชัดเจนในเกม เพื่อให้ผู้เรียนพยายามที่จะทำ

ให้บรรลุเป้าหมาย 
5) Learning point ต้องแฝงไปด้วยข้อมูลหรือประเด็นหลัก ๆ ที่สำคัญต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง

ทั้งหมดที่ผู้เรียนสมควรรู้ เพื่อผู้เรียนจะได้นาเอาความรู้นั้นไปใช้งานได้จริง 
วรัตต์ อินทสระ (2019) ได้กล่าวถึง บทบาทของครูในการพัฒนาการเรียนรู้แบบ Game 

based learning (GBL)  ไว้ดงันี ้
1) Motivator ต้องรับบทบาทเป็นคนที่คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ทดลองทำได้ฝึกฝน และ

ชมเชยเมื่อผู้เรียนทำถูกต้อง เพื่อเป็นการสร้างขวัญและกำลังใจ 
2) Content structurer ต้องเป็นผู้ควบคุมให้การเรียนนั้นได้เนื้อหาตามที่วางหัวข้อเอาไว้ 

และไปถึงจุด Learning point ตามที่ตั้งใจ 
3) Debriefed ต้องเป็นผู้ให้ความรู้ สรุปประเด็นต่าง ๆ ที่สำคัญและถ่ายทอดให้แก่ผู้เรียน 

เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจมากขึ้น 
4) Facilitator ต้องเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ สามารถแนะนำบอกกฎ กติกา

ต่าง ๆ และให้ข้อคิดต่าง ๆ ได้ เพื่อให้กระบวนการเรียนรู้ผ่านไปอย่างราบรื่น แต่จะต้องไม่บอกวิธีการ
เล่นทั้งหมด ต้องเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตัวเอง 

ดังนั้น Game based learning (GBL) หรือการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน คือ แนวทางที่เน้น
การใช้สื่อการเรียนรู้ในรปูแบบเกมเพื่อวัตถุประสงค์ทางการศึกษา โดยออกแบบแทรกเนื้อหาสาระการ
เรียนรู้ไว้ในเกมพร้อมกับการออกแบบการเล่นเกมให้สนุกสนาน ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม และมีการ
ปฏิสัมพันธ์เรียนรู้ร่วมกัน เกิดแรงจูงใจ เกิดทักษะเฉพาะจากการปฏิบัติ จะเป็นเกมดิจิทัลหรือไม่ก็ได้ 
โดยในการวิจัยในครั้งนี้อาจนำหลักการในการออกแบบ Game based learning (GBL) โดยในการ
วิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นการออกแบบไปที่เกมประเภทบอร์ดเกม มาใช้ในการพัฒนานวัตกรรม เพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้สะตีมศึกษา และการร่วมมือกันพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ของนิสิตฯ 
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จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสามารถเปรียบเทียบข้อแตกต่างระหว่างเกม

คอมพิวเตอร์และบอร์ดเกมโดยทั่วไปในบริบทของการนำไปใช้ในการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (อาจมี

เกมเฉพาะรูปแบบในแต่ละประเภทที่มีลักษณะแตกต่างกับลักษณะทั่วไป) ได้ดังนี้ 

ลักษณะ เกมดิจทัิล บอร์ดเกม 
ปฏิสัมพันธ ์ สามารถโต้ตอบกบัผูเ้ล่นไดผ้่าน

โปรแกรมผ่านภาพและเสียง และ
สามารถเล่นกับผู้เล่นอื่นผ่านระบบ
อินเตอรเ์น็ต 

ได้ประสบการณ์จากการสัมผัส
ส่วนประกอบต่าง ๆ ของเกมจริง และ
สร้างปฏิสมัพันธ์ทางสังคมกับผู้เล่นผ่าน
การเล่นด้วยกันและสื่อสารกัน 

กลไกการเล่น สามารถมกีลไกการเล่นที่ซับซ้อน  
จากการคำนวณของคอมพิวเตอร ์

มักมีกลไกไม่ซบัซ้อนที่สามารถเข้าใจได้
ง่ายและเล่นตามได ้

การโต้ตอบ โต้ตอบได้ทันทผี่านโปรแกรมอัตโนมัติ
ตามการปอ้นข้อมลูของผู้เล่น แต่
โต้ตอบได้จำกัดตามโปรแกรมที่วางไว้ 

การโต้ตอบผ่านการติดตามด้วยตนเอง
หรือการโต้ตอบจากผูเ้ล่นคนอื่น มี
ทางเลือกการโต้ตอบหลากหลายตาม
การตัดสินใจของผู้เล่น 

ความสามารถใน
การปรับเปลีย่น 

ปรับระดบัความยากง่ายได้ตาม
ความสามารถของผู้เล่น 

มีกฎและระดับความยากคงที่ แตกต่าง
กันตามผู้ทีเ่ล่นด้วย และรูปแบบการ
เล่น 

รูปแบบการ
เรียนรู ้

มีสื่อหลายรูปแบบ เช่น ข้อความ 
รูปภาพ เสยีง วีดีโอ และมีการช่วยสอน 
พร้อมกับระบบช่วยเหลือในเกมเพื่อให้
ผู้เล่นเรียนรู้วิธีการเล่นไดเ้ร็วข้ึน 

ถ้าต้องการสื่อประเภท เสียงและวีดีโอ
ต้องเช่ือมโยงไปสู่แหล่งข้อมลูภายนอก
ผ่าน QR code หรอือื่น ๆ โดยผูเ้ล่น
ต้องเรียนรู้กฎและกลไกของเกมกอ่น
เริ่มเล่น 

การเขา้ถึง ต้องการอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และการ
เช่ือมต่ออินเตอรเ์น็ต 

เล่นได้ทั่วไปและสามารถนำไปเล่นได้
ง่ายในสถานที่ต่าง ๆ  

สภาพแวดล้อม
การเรียนรู ้

เหมาะกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง และมี
อิสระในการเรียนรู ้

ส่งเสริมการมสี่วนร่วมกบักลุม่และการ
สื่อสาร 

ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบข้อแตกต่างระหว่างเกมคอมพิวเตอร์และบอร์ดเกมในบริบทของ GBL 
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โดยในการเลือกประเภทของเกมที่จะนำมาใช้ในการเรียนรู้อาจเลือกจากวัตถุประสงค์ในการ

เรียนรู้ กลุ่มเป้าหมาย และทรัพยากรที่มี ดังนั้นเกมประเภทบอร์ดเกมจึงมีความเหมาะสมในการนำมา

สร้างเป็นนวัตกรรมเพื่อจัดการเรียนรู้ในหัวข้อของผู้วิจัยที่ต้องการส่งเสริมการร่วมมือกันผ่า นการ

อบรม เนื่องจากบอร์ดเกมสามารถนำไปเล่นได้ในสถานที่อบรม สามารถส่งเสริมการร่วมมือกัน  

การสื่อสาร และการปฏิสัมพันธ์กันได้มากกว่าสอดคล้องกับ El-Shamy (2001) ระบุว่ามากกว่าเกม

การอบรมประเภทอื่น ๆ บอร์ดเกมมีศักยภาพที่จะสร้างให้เกิดความสัมพันธ์กันในเชิงบวกมากที่ สุด 

โดยบอร์ดเกมเป็นวิธีที่ยอดเยี่ยมในการฝึกและขัดเกลาความรู้ด้านแนวคิดและหลักการของผู้เข้าร่วม

การอบรม และสามารถใช้ได้ดีกับการนำไปฝึกการปฏิบัติเนื้อหาที่ได้รับการอบรม 

- บอร์ดเกม (Board Game) 
 พจนานุกรม Cambridge academic content dictionary ได้บัญญัติไว้ว่า Board game 
คือ “Any of many games, for example chess, in which small pieces are moved around 
on a board with a pattern on it” หรือสามารถแปลความได้ว่า เกมใด ๆ ก็ตามตัวอย่างเช่น 
หมากรุก ที่ใช้ช้ินส่วนหรือตัวหมากเดินไปรอบกระดานที่มีลวดลาย 
 ธีรภาพ แซ่เช่ีย (2017) กล่าวถึง บอร์ดเกมไว้ว่า บอร์ดเกมส่งเสริมให้ผู้เล่นหรือผู้เรียน
สามารถศึกษาและเล่นได้ด้วยตัวเองได้ ซึ่งสิ่งเหล่าน้ีถือว่าเป็นจุดเด่นและเป็นเอกลักษณ์ของบอร์ดเกม 
 วราภรณ์ ลิ้มเปรมวัฒนา และ กันตภณ ธรรมวัฒนา (2019) ได้นิยามศัพท์ เกมกระดาน ไว้ว่า 
เกมที่ต้องใช้ช้ินส่วนหรือตัวหมากวางไว้บนพื้นที่เล่น เคลื่อนที่หรือหยิบออกจากพื้นที่เล่น พื้นที่เล่น
เปรียบได้กับ "กระดาน" ซึ่งจะมีผิวหน้าหรือรูปภาพเฉพาะสำหรับเกมนั้น ๆ 
 Treher (2011) กล่าวถึง บอร์ดเกมไว้ว่า บอร์ดเกมเป็นเครื่องมือที่สามารถเอื้ออำนวยให้เกิด
ทักษะการคิด ร่วมกับการลงมือทำ (Hands-on and heads-on skill) และการพัฒนาความรู้ สำหรับ
คนทุกวัย ในทุกวิชา เกมที่ออกแบบมาอย่างดีจะสามารถสร้างให้เกิดช้ันเรียนที่ผู้เรียนมีส่วนร่วม ไม่มี
การคุกคามแต่มีการแข่งขัน ขณะเล่นเกม ผู้เรียนจะมุ่งเน้นความสนใจไปที่เนื้อหา การเสริมสร้างและ
ประยุกต์ใช้การเรียนรู้  
 Apostolos, Dimitris, and Vasileios (2014) ให้ความหมาย บอร์ดเกม ไว้ว่าหมายถึง เกม
ที่มีการกระทำ (Action) บนกระดาน (ตาข่าย หรือ ตาราง) โดยทั่วไปมีเบี้ย กฎครอบคลุมถึงการเล่น
เกมแบบต่าง ๆ เช่นวิธีการเดินเบี้ย การเปลี่ยนฝ่ายเล่น เมื่อไหร่ที่ถือว่าจบเกม 
 Tad (2018) ให้ความหมาย บอร์ดเกม ไว้ว่าเป็นเกมที่ผู้เล่นสองคนข้ึนไปผลัดกันวาง หรือ
เคลื่อนย้าย ตัวเดิน บนพื้นผิวหรือกระดานที่ทำเครื่องหมายไว้ล่วงหน้า ตามกฎกติกาที่ตั้งไว้ 
 Hinebaugh (2009) กล่าวว่า ผลของการผสมผสานบอร์ดเกมเข้ากับหลักสูตรได้รับผลใน
ทางบวก โดยผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา การวิเคราะห์ การใช้
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เหตุผล การวางแผน และการสื่อสาร การใช้บอร์ดเกมเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรโรงเรียนส่งผลให้
คะแนนการทดสอบทางคณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์สูงข้ึน รวมถึงเพิ่มประสิทธิภาพในการทดสอบ
มาตรฐานอื่น ๆ เช่น การประเมินความคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของ Watson-Glaser การทดสอบ
ทักษะทางปัญญา แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อของทอร์แรนซ์ 
 สรุปได้ว่า บอร์ดเกม หรือ เกมกระดาน คือ เกมที่ใช้กระดานเป็นพื้นที่เล่น มีช้ินส่วนหรือ  
ตัวหมากสำหรับเล่น มีกฎกติกาครอบคลุมวิธีการเล่นเกม สามารถส่งเสริมให้ผู้ เรียนเล่นและเรียนรู้
ด้วยตัวเองได้ เป็นเครื่องมือที่สามารถเอื้ออำนวยให้เกิดทักษะการคิด ร่วมกับการลงมือทำและ  
การพัฒนาความรู้ สามารถผสมผสานเข้ากับหลักสูตรเพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
การแก้ปัญหา การวิเคราะห์ การใช้เหตุผล การวางแผน และการสื่อสารได้ 

บอร์ดเกมสมัยใหม่ (Modern Board Games) 
 สฤณี อาชวานันทกุล (2016) กล่าวถึงประวัติของ บอร์ดเกมสมัยใหม่ไว้ว่า ได้รับความนิยม
แพร่หลายเป็นครั้งแรกราวปี 1995 เมื่อเกมช่ือ The Settlers of Catan โดย Klaus Teuber  
นักออกแบบเกมชาวเยอรมัน ทำยอดขายในยุโรปกับสหรัฐอเมริกาได้ถล่มทลาย จนกลายเป็น  
บอร์ดเกมสมัยใหม่ที่ขายดีที่สุดในโลก  
 TK Board Game Club (2017b) กล่าวถึง บอร์ดเกมสมัยใหม่  ไว้ว่า ทลายกรอบของ 
บอร์ดเกมดั้งเดิม ด้วยการเพิ่มกติกาของการแลกเปลี่ยน ส่งผลให้ผู้เล่นจำเป็นต้องมีส่วนร่วมกับตัวเกม
ตลอดเวลา และยังมีการคำนึงถึงความสมดุลของโชคระหว่างผู้เล่น หรือการเลือกเอาเรื่องราวใด
เรื่องราวหนึ่งมาเปิดเรื่อง แล้วปล่อยให้ผู้เล่นปะติดปะต่อเรื่องราวให้สมบูรณ์ ซึ่งเกมนี้จุดประกายให้
คนสนใจเกมวางแผนแบบเยอรมันอย่างกว้างขวาง แถมยังเป็นส่วนสำคัญที่ช่วยผลักดันให้บอร์ดเกม
สมัยใหม่กลายเป็นอุตสาหกรรมที่มีผู้เล่นหลายสิบล้านคนทั่วโลก โดยได้แสดงตารางอธิบายถึง  
ข้อแตกต่างของบอร์ดเกมยุคเก่ากับยุคใหม่ไว้ดังนี้ 

เกมยุคเก่า (เช่นเกมงู เกมเศรษฐี) เกมยุคใหม ่
มีการกำจัดผูเ้ล่นก่อนเกมจบกรณีถ้าผู้เล่นคนหนึง่

เล่นเก่งมากทำคะแนนนำคนอื่น จนไม่มีใครตามทัน 
ออกแบบใหผู้้เล่นมีวิธีได้คะแนนหลายวิธี  

หรือต้องรอลุ้น ผลคะแนนตอนจบ 
อาศัยความบังเอญิหรือ “ดวง”  

เป็นองค์ประกอบสำคัญ ในการชนะเกม 
ใช้ทักษะการวางแผนและการคิดกลยทุธ์ 

เพื่อตัดสินแพ้ชนะ 
การออกแบบเดิม ๆ ไม่หลากหลาย มีการออกแบบช้ินส่วนและกระดานมาอย่างสวยงาม 

โดยรูปแบบแตกต่างไปตามลกัษณะการเล่น 
ของแต่ละเกม 

มีรูปแบบการเล่นทีเ่ป็นเส้นตรง มีให้เลือกเล่นมากมายหลายรูปแบบ หลายประเภท 
ตารางท่ี 2.2 ข้อแตกต่างของบอร์ดเกมยุคเก่ากับยุคใหม่โดย TK Board Game Club (2017a) 
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ภาพท่ี 2.1 บอร์ดเกมยุคเก่าและบอร์ดเกมสมัยใหม่ 

 
 Brian and Christopher (2010) ได้กล่าวเกี่ยวกับบอร์ดเกมสมัยใหม่ไว้ว่า เกมกระดาน
สมัยใหม่ (Modern board games) มีหลายช่ือเรียก เพื่ออธิบายรูปแบบ (ไม่ใช่ที่ผลิต) บางครั้งถูก
เรียกว่า ยูโรเกม (Eurogames/European-style board games) จากการยอมรับการออกแบบเกม
ในเยอรมนีที่เป็นจุดเริ่มต้นของกระแสบอร์ดเกมสมัยใหม่ นอกจากนั้นถูกเรียกอีกช่ือว่า ดีไซเนอร์เกม 
(Designer games) โดยบอร์ดเกมสมัยใหม่แตกต่างจากเกมรูปแบบเก่า โดยส่วนใหญ่จะระบุช่ือของ
นักออกแบบเกมไว้ที่ปกกล่อง ผู้เล่นจะติดตามนักออกแบบเกมที่อาจสร้างเกมร่วมกับผู้เผยแพร่ที่
แตกต่างกัน เหมือน ๆ กับที่นักอ่านติดตามนักเขียน 
 Nicholson (2008) ได้กล่าวถึงความแตกต่างระหว่างบอร์ดเกมสมัยใหม่กับบอร์ดเกม
คลาสสิกดั้งเดิมเช่นเกมเศรษฐีไว้ว่า จะต้องมีบางลักษณะที่แตกต่างสรุปได้ดังนี้ 

- จุดเน้นของเกมไม่อยู่ที่ การกำจัดผู้ เล่น แต่ เป็นการให้ เกมจบในบางจุดแล้ววัด
ประสิทธิภาพของผู้ เล่นแต่ละคน ในบางเกมจะมีเป้าหมายที่ผู้เล่นมุ่งจะไปให้ถึง หรือ 
บางเกมจะเป็นการเก็บสะสมคะแนนระหว่างการเล่น 

- มีเวลาสูญเปล่าระหว่างเล่นน้อย หรืออธิบายได้ว่ามีช่วงเวลาที่ผู้เล่นไม่ได้มีส่วนร่วมกับ
เกม และรอเฉย ๆ ให้ถึงตาของตัวเองน้อย บอร์ดเกมสมัยใหม่จะใช้เทคนิคที่ทำให้ผู้เล่น
เกี่ยวข้องกับเกมอยู่ตลอด บางเกมใช้การซื้อขายหรือประมูลระหว่างผู้เล่น หรือในบาง
เกมแตกย่อยตาของผู้เล่นเป็นแอ็คช่ันเล็ก ๆ ที่บางทีให้ผู้เล่นทำพร้อม ๆ กันเพื่อให้ผู้เล่น
มีส่วนร่วมกับเกมบ่อย ๆ 
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- มีการตัดสินใจภายในเกมที่น่าสนใจ บอรด์เกมสมยัใหม่จะเปิดโอกาสให้ผู้เล่นตัดสินใจ ซึ่ง
นำมาสู่โอกาสที่ผู้เล่นจะได้ใช้กลยุทธ หรือยุทธวิธีที่หลากหลายในการเล่น ถ้ามีการใช้
ลูกเต๋าจะใช้ในการให้ผู้เล่นสามารถตัดสินใจโดยอ้างอิงจากความน่าจะเป็นที่เหตุการณ์
ต่าง ๆ จะเกิดข้ึน การเสี่ยงโชคในเกมส่วนใหญ่ใช้วิธีการจั่วไพ่ที่ควบคุมตัวเลือกจากการ
สุ่มได้มากกว่าการใช้ลูกเต๋า ทำให้กลไก “ทอยแล้วเดิน (Roll-and-move)” ที่พบในเกม
แบบดั้งเดิมมาหลายทศวรรษจะไม่ค่อยพบอีกต่อไปในบอร์ดเกมสมัยใหม่ 

- มีหลายเส้นทางสู่ชัยชนะ มีหลายวิธีที่จะบรรลุเป้าหมายเพื่อที่จะชนะเกม ซึ่งสามารถ
เกิดข้ึนได้จากเกมใช้ระบบการให้รางวัลในการตัดสินใจเล่นที่แตกต่างกัน ทำให้เกม
สามารถเล่นซ้ำได้โดยผู้เล่นสามารถสำรวจทางเลือกที่แตกต่างกันได้ในแต่ละครั้งที่เล่น 

Woods (2012) ได้อธิบายเกมกระดานรูปแบบหนึ่งที่เรียกว่า ยูโรเกม ไว้ว่า Eurogames 
หรือที่เรียกว่า German-style board games ได้รับความนิยมเพิ่มข้ึนเกือบพร้อม ๆ กับความนิยมใน
วีดีโอเกม ยูโรเกมมีกฎง่าย ๆ ใช้เวลาเล่นสั้น ๆ เน้นกลยุทธมากกว่าโชคหรือความขัดแย้ง สำหรับบาง
คนเกมกระดานไม่ใช่เรื่องฟุ่มเฟือย สำหรับพวกเขาเกมกระดานเป็นงานอดิเรก แรงผลักดัน และความ
หลงใหล 
 Sousa and Bernardo (2019) ได้สรุปการศึกษา แนวโน้มของตลาดบอร์ดเกม ไว้ดังนี้  
ยอดขายบอร์ดเกมเติบโตข้ึนอย่างรวดเรว็ตั้งแต่ปี 2013 จากข้อมูลของ NPD Grouptracker ยอดขาย
บอร์ดเกมโต 9% ในปี 2014 และ 12% ในปี 2015 และการวิเคราะห์ตลาดของ Aritzon ในปี  
2017-2023 ช้ีให้เห็นว่ายอดขายมีอัตราการเติบโตมากกว่า 9% ต่อปี สูงถึง 12 พันล้านดอลลาร์ และ 
Technavio คาดการณ์ว่าตลาดบอร์ดเกมจะเติบโตได้ถึง 17% ภายในปี 2023 
 Foley (2020) ได้เขียนบทความเรื่อง COVID-19 จะทำให้เกิดการฟื้นฟูการเล่นบอร์ดเกม 
(Tabletop game) โดยระบุ ว่าจากมาตรการปิดพื้นที่  (Lockdown) ในช่วงที่ เกิดสภาวการณ์  
แพร่ระบาดของ COVID-19 ทำให้เกิดความสนใจใหม่ในเกมที่ซับซ้อนต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์และ
สมาธิเพิ่มข้ึน และแสดงให้เห็นว่าขณะที่ผู้คนติดอยู่ในบ้าน หลายคนต้องการที่จะใช้เวลาเล่นเกมที่
ซับซ้อน เพื่อเป็นความบันเทิงรปูแบบหนึ่งในรปูแบบที่แตกต่างทีจ่ะช่วยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้คน
ที่ปกติเราพบปะในชีวิตประจำวันเมื่อออกไปนอกบ้าน ทำให้เราได้ใช้จินตนาการ โดยไม่กระตุ้นให้เกิด
ความวิตกกังวล แต่ใช้จินตนาการเพื่อการเล่น 
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สรุปได้ว่า บอร์ดเกมสมัยใหม่ (Modern board games/Eurogames/Designer games) คือ 
บอร์ดเกมที่ใช้ทักษะการวางแผนและการคิดกลยุทธ์มากกว่าการใช้ดวง ไม่กำจัดผู้เล่นระหว่างเกม  
มีกลไกที่ทำให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมกับเกมอยู่ตลอดเวลา เปิดโอกาสให้ผู้เล่นตัดสินใจวิธีการได้คะแนนที่
หลากหลายเพื่อตัดสนิแพ้ชนะ สามารถเล่นซ้ำได้บ่อยครั้ง มีการออกแบบช้ินส่วนและกระดานมาอย่าง
สวยงามตามเรื่องราวของเกมที่ออกแบบข้ึน รวมถึงระบุช่ือของนักออกแบบเกมไว้ที่ปกกล่อง เป็น
อุตสาหกรรมที่มีผู้เล่นจำนวนมาก และมีแนวโน้มการเติมโตของตลาด  

ประเภทของบอร์ดเกม  
 Silverman (2017) ได้แบ่งประเภทของบอร์ดเกมเอาไว้ 6 ประเภทสรุปได้ดังนี้ 
 1. เกมแบบครอบครัว หรือบอร์ดเกมแบบดั้งเดิม  
  (Family games and classic board games) 
    มีกติกาไม่ซับซ้อน มีเรื่องคะแนน และโชคเข้ามาเกี่ยวข้อง ไม่เน้นในเรื่องการวางแผน หรือ
การคิด ใช้เป็นกิจกรรมสร้างสัมพันธ์ในครอบครัวได้ 
 2. เกมแบบยุโรป (Euro-style games) 
 เป็นเกมที่มีแก่นเรือ่ง (Theme) ที่ชัดเจน มีกลไกการชนะนับเป็นคะแนน มีจำนวนตาการเล่น
ที่แน่นอน มักมีเรื่องของการบริหารทรัพยากรเข้ามาเกี่ยวข้อง มีการใช้โชคและโอกาสไม่มาก และ
ทดแทนด้วยการวางแผนได้ 
  3. เกมสร้างชุดไพ่ (Deck-building games) 
 ใช้การ์ดในระหว่างเล่น โดยผู้เล่นสะสมและสร้างสำรับของตนเองจากไพ่กองกลาง ซึ่งมักมี  
ไพ่กองกลาง 15-20 แบบ เมื่อเล่นในแต่ละเกมใช้ไพ่ 10 แบบ ทำให้สามารถเล่นซ้ำได้หลายครั้ง มักจบ
เกมด้วยการสุ่มเจอการ์ดพิเศษ หรือเมื่อเกิดเหตุการณ์เฉพาะ 
 4. เกมวางแผนเชิงนามธรรม (Abstract strategy games) 
 เช่น เกมหมากรุก มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เล่น 2 คนแข่งขันกันวางแผนเอาชนะฝ่ายตรงข้าม  
 5. เกมวางแผน (Strategy games) 
 มักมีกระบวนการที่ผู้เล่นจะต้องช่วยกันเล่น อาศัยทั้งความร่วมมือกันของผู้เล่น และการ
แข่งขันกัน ส่วนใหญ่เป็นเกมที่ใช้เวลาเล่นค่อนข้างนาน (บางเกมอาจใช้เวลา 6 ช่ัวโมงหรือมากกว่า)   
มีกลไกให้ผู้เล่นแต่ละคนคิดวางแผนกลยุทธ์ เจรจาต่อรอง หรือหาแนวทางร่วมกัน 
 6. เกมวางแผนที่ใช้ไพ่ (Card-based strategy games) 
 ใช้การ์ดเป็นองค์ประกอบหลักของเกม ใช้กลไกการสุ่มหยิบการ์ดเป็นหลัก อาจมีการใช้ 
ตัวละคร และการสร้างเข้ามาเกี่ยวข้องเพื่อให้ได้รับความสามารถพิเศษหรือโบนัสในเกม เกมประเภท
นี้มักมีการใช้โชคและการสุ่มเป็นแกนหลักของเกม เป้าหมายในการเล่นอาจใช้การนับคะแนน  
การสะสมการ์ด หรือการกำจัดผู้เล่นอื่นออกจากเกม 
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 สฤณี อาชวานันทกุล (2016) ได้กล่าวอธิบายถึงประเภทของบอรด์เกมไว้สรุปได้ว่า หากไม่นับ
เกมที่ถูกออกแบบมาให้เด็กเล่นเฉพาะบอร์ดเกมสามารถแยกออกได้เป็น 3 ประเภทกว้าง ๆ ดังนี้ 

1. เกมครอบครัว (Family Game) 
 มีกฎกติกาไม่ซับซ้อน อธิบายให้คนที่ไม่เคยเล่นเข้าใจได้ภายใน 5-10 นาที ถูกออกแบบมาให้
เล่นได้ทั้งเด็กและผู้ใหญ่จึงมักจะมีสีสันสวยงาม เน้นให้ผู้เล่นต้องพูดคุย ถกเถียง หาโอกาสแกล้งกัน
ค่อนข้างมากระหว่างเล่น เนื้อเรื่องไม่เกี่ยวกับความรุนแรงหรือประเด็นหนัก ๆ สามารถเล่นได้จบ
ภายใน 15-60 นาที 

2. เกมวางแผน (Strategy Game) 
 ใช้เวลาเล่น 60-120 นาที บางเกมอาจยาวถึง 180 นาที หรือยาวถึง 5-6 ช่ัวโมงได้ โดยเกม
วางแผนนับว่าเป็นเกมที่ เก่าแก่ที่สุด แรกเริ่มถูกใช้เพื่อจำลองสถานการณ์สงครามก่อนรบจริง 
รายละเอียดบนกระดานจงึต้องสมจรงิ คลอบคลุมการตัดสินใจต่าง ๆ  ที่เป็นไปได้ของฝ่ายศัตรู ปัจจุบัน
การออกแบบเกมวางแผนแข่งกันที่ความเรียบง่ายของกติกา เทียบกับความท้าทาย ต้องขบคิดระหว่าง
เล่น และความซับซ้อนของผลลัพธ์การเล่น 

3. ปาร์ตี้เกม (Party Game) 
 ถูกออกแบบมาสำหรับเล่นเป็นหมู่คณะ ปกติหมายถึง 8-20 คน หรือมากกว่า ปาร์ตี้เกมที่
สนุกคือเกมที่อธิบายให้ทุกคนเข้าใจได้ภายใน 5-10 นาที มีอุปกรณ์ไม่มาก อาจมีดวงเกี่ยวข้อง
เล็กน้อย แต่ส่วนใหญ่ต้องใช้มนุษยสัมพันธ์และปฏิภาณไหวพริบ 

Engelstein and Shalev (2019) ได้แบ่งประเภทของบอรด์เกมตามโครงสร้างของเกม 
(Game Structure) เป็น 10 ประเภท ดังนี ้

1. เกมแข่งขัน (Competitive games) 
มีผู้เล่นสองคนข้ึนไปและมผีู้ชนะเพียงคนเดียว 
2. เกมร่วมมือกัน (Cooperative games) 
ผู้เล่นร่วมกันทำบางอย่างเพื่อบรรลุเงื่อนไขในการชนะหรือเงื่อนไขอื่น ๆ โดยผู้เล่นทั้งหมดจะ

ชนะหรือแพ้เกมด้วยกัน 
3. เกมแบบทีม (Team-based games) 
ผู้เล่นรวมทีมกันเพื่อเอาชนะทีมอื่น ๆ โดยมีโครงสร้างทีมได้หลายหลายแบบ เช่น แบ่งเท่ากัน 

2v2, แบ่งหลายทีม 2v2v2, ผู้เล่น 1 คน vs ผู้เล่นทั้งหมด 
4. เกมเล่นคนเดียว (Solo games) 
เป็นเกมหรือโหมดของเกมที่ถูกออกแบบมาเพื่อเล่นโดยผู้เลน่คนเดียว 
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5. เกมกึ่งร่วมมอืกัน (Semi-cooperative games) 
เกมที่จบโดยไม่มีผู้ชนะเลยหรือทุกคนในกลุ่มชนะร่วมกัน แต่จะมีผู้เล่นหนึ่งคนที่ถูกยอมรับ

เป็นบุคคลที่ชนะเกมด้วย 
6. เกมแพ้หนึง่คน (Single loser games) 
เกมทีม่ีผูเ้ล่น 3 คนข้ึนไป ที่จบโดยการมีผู้แพห้นึ่งคน 
7. เกมคนทรยศ (Traitor games) 

 อาจถูกมองว่าเป็นเกมแบบทีม หรือ เกมร่วมมือกัน ที่มีกลไกให้ผู้เล่นทรยศกันได้ ส่วนใหญ่  
คนทรยศจะชนะโดยการทำเงื่อนไขที่ทำให้ผูเ้ลน่คนอื่นแพ้เกม เกมคนทรยศมีความโดดเด่นที่จะเริ่มต้น
เกมโดยการมีคนทรยศเป็นบทบาทลับ 
 8. เกมสถานการณ์/ภารกจิ/แคมเปญ (Scenario/Mission/Campaign games) 
 เป็นระบบเกมที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้กับแผนที่ที่หลากหลาย ทรัพยากรเริ่มต้นและ
จุดเริ่มต้น หรือกระทั่งเงื่อนไขการชนะและแพ้ที่แตกต่างกัน โดยเงื่อนไขที่ต่างกันเหล่าน้ีสามารถนำมา
ประกอบกันเป็นเรื่องเล่าที่กว้างขึ้นหรือประกอบเป็นแคมเปญได้ หรือจะไม่นำมาเกี่ยวข้องกันเลยก็ได้ 
 9. เกมแบบทำคะแนนและเริ่มใหม่ (Score-and-reset games) 
 เป็นเกมที่ผู้เล่นเล่นไปจนกว่าจะบรรลุเงื่อนไขในการหยุดเล่น แล้วจึงบันทึกคะแนนที่ได้  
เริ่มใหม่ และเล่นอีกรอบหรือมากกว่านั้น เกมจะจบเมื่อครบตามรอบที่กำหนด และนำคะแนนมา
คำนวณรวมกันเพื่อหาผู้ชนะ 
 10. เกมแบบตกทอด (Legacy games) 
 เป็นเกมที่เล่นหลายครั้ง โดยจะมีการเปลี่ยนแปลงสถานะของเกมอย่างถาวรและไม่สามารถ
ย้อนกลับได้สืบต่อตกทอดไปยังการเล่นครั้งต่อ ๆ ไป 

โดย Engelstein and Shalev (2019) ได้จัดทำภาพประกอบเพื่ออธิบายบอร์ดเกมทั้ง 10 

ประเภทไว้ดังนี้  
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1. เกมแข่งขัน (Competitive games) 2. เกมร่วมมือกัน (Cooperative games) 

 

 

3. เกมแบบทีม (Team-based games) 4. เกมเล่นคนเดียว (Solo games) 

 

 

5. เกมกึ่งร่วมมอืกัน  
(Semi-Cooperative games) 

6. เกมแพ้หนึง่คน (Single Loser games) 
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7. เกมคนทรยศ (Traitor games) 8. เกมสถานการณ์/ภารกจิ/แคมเปญ 
(Scenario/Mission/Campaign games) 

  
9. เกมแบบทำคะแนนและเริม่ใหม่  
(Score-and-reset games) 

10. เกมแบบตกทอด (Legacy games) 

  
ตารางท่ี 2.3 ประเภทของบอร์ดเกมตามโครงสร้างของเกม (Game Structure) 10 ประเภท  

โดย Engelstein and Shalev (2019) 
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การออกแบบบอร์ดเกม 
Beltrami (2020b) ในการเริ่มต้นออกแบบบอร์ดเกม ต้องเข้าใจก่อนว่า ต้องการทำเกม

รูปแบบใด เพื่อใคร อย่างไร ในข้ันตอนนี้ต้องกำหนด จุดประสงค์ของเกม (Purpose) ผู้ เล่น  
(The player) หลักการออกแบบ (Design principles) ขอบเขตของเกม (Scope) ความต้องการ 
และ ข้อจำกัด (Requirement and constraints) เพื่อเป็นพื้นฐานที่จะกำหนดกรอบในการออกแบบ  

 
ภาพท่ี 2.2 Defining the game and its scope โดย Beltrami (2020b) แปลโดยผู้วิจัย 

 

 
ภาพท่ี 2.3 The fundamentals of Board game design โดย Beltrami (2020a) แปลโดยผู้วิจัย 
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Beltrami (2020a) กล่าวว่า พื้นฐานของการออกแบบเกมกระดาน จะต้องประกอบด้วย
องค์ประกอบหลัก 3 ประการ ได้แก่ 

1. กลไก (Mechanics)  
กฎและการปฏิสัมพันธ์ ระบบการทำงานเบื้องหลังการเล่นเกม 
2. แก่นเรื่อง (Theme)  
การเช่ือมต่อทางอารมณ์กับผู้เล่น วิธีการเข้าใจเกมส่วนใหญ่รับรูผ้่านสุนทรียภาพและการเล่าเรื่อง 
3. ส่วนประกอบ (Components)  
กลไก และแก่นเรื่องแสดงผ่านทางส่วนประกอบทางกายภาพต่าง ๆ เช่น ตัวเกม  การ์ด 

ลูกเต๋า กระดาน ทุกอย่างภายในกล่องเกม รวมถึงตัวกล่อง 
 การออกแบบเกมกระดาน เป็นการสร้างตัวเลือกที่น่าสนใจให้กับผู้เล่น ทางเลือก และ การ
กระทำในเกมจะต้องมีเป้าหมาย การกระทำพื้นฐานที่พบบ่อย ๆ เช่น การจัดการทรัพยากร การวาง
ตำแหน่ง การลดความเสี่ยง การเจรจา การจัดหา การควบคุม การต่อสู้ เป็นต้น  
 ในการกำหนดแนวคิด (Conceptualization) นกัออกแบบต้องเลือกกำหนดว่าเป้าหมายของ
เกมคืออะไร แล้วกำหนดว่าแนวคิดของเกมจะเป็นรูปแบบใดมากกว่ากันในพื้นทีร่ะหว่าง  

การจำลองเป็นหลัก (Pure simulation) 
 - ยิ่งเป็นการจำลองลักษณะของเกมซบัซ้อนมากขึ้น 
นามธรรมเป็นหลกั (Pure abstraction) 
 - ยิ่งเป็นนามธรรมลักษณะของเกมจะสัมพันธ์กับความเป็นจริงนอ้ยลง 

 
ภาพท่ี 2.4 Conceptualization โดย Beltrami (2020a) แปลโดยผู้วิจัย 
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Beltrami (2020c) ได้อธิบาย รูปแบบการนำเกมไปทดลองเล่น/ใช้จริง ซึ่งมีความจำเป็น 
และมีประโยชน์มากกับการพัฒนา มีความแตกต่างกันในแต่ละข้ันตอนของการพัฒนาเกม เช่น  

Solo playtesting – ผู้ออกแบบทดลองเล่นเองคนเดียว มีประโยชน์และรวดเร็วในการ
ตรวจสอบปัญหาที่เห็นได้ชัด เช่น ความชัดเจนของข้อความ การออกแบบอุปกรณ์ กลไกที่ส่งผลเสีย
ต่อเกม 

Quick playtesting – ผู้ออกแบบอาจทดลองกับกลุ่มเพื่อน หรือครอบครัวอย่างเร็ว ๆ มี
อิสระในการเปลีย่นกฎระหว่างเลน่ อาจหยุดและเริ่มใหม่ระหว่างเล่นได้เพื่อทดสอบเงื่อนไข หรือกลไก
เฉพาะบางอย่าง 

Guided playtesting - ขณะที่เกมยังอยู่ในข้ันออกแบบ เมื่อนำเกมไปทดลอง ผู้ออกแบบ
ควรเป็นผู้นำเกม คอยอธิบายกฎ และตอบคำถามต่าง ๆ ที่ผู้เล่นมีระหว่างเล่น ถามความเข้าใจกติกา
ของเกมกับผู้เล่น ปล่อยให้ผู้เล่นทดลองเล่นเอง และคอยสังเกตห่าง ๆ ตอบคำถามช้ีแจงกฎกติกาของ
เกมเมื่อจำเป็นเท่านั้น 

Extreme playtesting – เมื่อระบบต่าง ๆ ของเกมเริ่มลงตัว การทดสอบจะเป็นไปเพื่อ
สังเกตการณ์เล่นรูปแบบแปลก ๆ หรือการเล่นนอกกรอบ มองหาการโต้ตอบของผู้เล่นที่ไม่ได้คำนึงถึง
ในการออกแบบที่อาจทำลาย หรือส่งผลเสียต่อระบบของเกม เช่น ผู้เล่นผูกขาดทรัพยากร หรือ ผู้เล่น
ที่ว่ิงหนีตลอด โดยข้อสังเกตต่าง ๆ ที่ได้จะสามารถนำไปปรับปรุงเกมเพื่อลด หรือกำจัดผลกระทบที่
เกิดจากวิธีการเล่นที่สังเกตพบ 

Blind playtesting – โดยปกติทำการทดสอบในช่วงท้ายของกระบวนการพัฒนาเกม  
ให้ผู้เล่นอ่านกฎและทำความเข้าใจเอง ผู้ออกแบบสังเกตการเล่นเท่านั้น จุดสำคัญของการทดสอบอยู่
ที่แผ่นคำอธิบายวิธีการเล่น (Rulebook) 

ผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีการออกแบบบอร์ดเกมจาก รัชกร เวชวรนันท์ (2020), พีรัช ษรานุรักษ์ 
(2565), Stegmaier (2020) และ Wirtz (2022) สรุปได้ว่าในการออกแบบบอร์ดเกมมีข้ันตอนการ
ออกแบบหลัก 3 ข้ันตอน ได้แก่ 1. Research, ideate & define concept การค้นคว้าเนื้อหา 
ระดมความคิดเพื่อกำหนดแนวคิดและวัตถุประสงค์ 2. Design & prototyping การออกแบบ และ
สร้างต้นแบบ 3. Testing & development การทดลองเล่นและพัฒนาให้สมบูรณ์ โดยสรุปเป็น
ตารางได้ดังนี้ 
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ขั้นการออกแบบ 
รัชกร เวชวรนันท์ (2020) 
[Boss lab board game] 

พีรัช ษรานุรักษ์ (2022) 
[Wizards of Learning] 

Stegmaier (2020) 
[Stonemaier Games] 

Bryan Wirtz (2022) 
[Gamedesigning] 

Research, 
Ideate & 
Define 

Concept 
ค้นคว้าเนื้อหา
ระดมความคิด
เพ่ือกำหนด
แนวคิดและ
วัตถุประสงค ์

1. กำหนดเนื้อหา 
(Content) 

กำหนดขอบเขตของ
เนื้อหาที่ต้องการใช้ 
ให้เกมเป็นตัวสอน 

1. Concept 
รวบรวมแนวคิดและ

วัตถุประสงค ์

1. Inspiration 
ค้นหาแรงบันดาลใจจากการ

เล่นบอร์ดเกมและ
แหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 

1. Brainstorm & 
Play Games 

ระดมไอเดยีรูปแบบเกม และ
ลองเล่นเกมที่หลากหลาย 

2. Resource+Mechanics 
รวบรวมทีมงาน และ 

พูดถึง Concept ของงาน 
จากนั้นก็คิด Mechanics 

2. Brainstorming 
คิดไอเดียสำหรับ Theme 

และ Mechanism 
2. Outline Your Ideas 

ร่างภาพไอเดีย และ
องค์ประกอบของเกม 3. Market research 

ศึกษาตลาดกลุ่มเป้าหมาย 

Design & 
Prototyping 
ออกแบบ และ
สร้างต้นแบบ 

2. เลือกสถานการณ์ 
(Theme) 

กำหนดรูปแบบ
สถานการณ์ที่จะนำไปสู่
การเรียนรู้โดยใช้เกม 

3. Prototype+test 
ทำ Prototype มากกวา่ 1 เกม 
จากนั้นทดสอบกับคนในทีม 

4. First Prototype 
สร้างต้นแบบแรก 

3. Building Board Game 
Pieces & Expansions 
สร้างชิ้นส่วน ตัวหมาก 
กระดาน และส่วนเสริม 
ต่าง ๆ ของบอร์ดเกม 

3. เลือกกลไก 
(Mechanic) 

ตัวเกมจะต้องใช้ระบบ 
การเล่นในการขับเคลื่อน
ตัวเกม กลไกที่นำมาใช้
ต้องมีความเหมาะสมกับ
เนื้อหาและสถานการณ์ 

4. Present 
นำเสนอ Prototype และนำ 

Feedback กลับแก้ไข 
4. Build the  

Board Game & Selling 
ผลิตต้นแบบ  

และหาช่องทางการขาย
บอร์ดเกม 

5. Consider constraints 
พิจารณาข้อจำกัด 

องค์ประกอบของเกม 
วิธีการผลิต และราคาที่

เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

5. Art+Test+Revised 
ทำ Art ของเกม ปรับแก้ไข
จาก Feedback ของลูกคา้

และนำไป Test 

Testing & 
Development 

ทดลองเล่น 
และพัฒนาให้

สมบูรณ์ 

4. ทดสอบ (Playtest) 
หาผู้เล่นทดสอบหรือ
สถานที่ทดสอบเกม 

เนื่องจากผู้พัฒนาเกม 
จะมีการสร้างระบบและ
รูปแบบเกมด้วยตนเอง 

เป็นการมองเพียงมุมเดียว 
จึงต้องให้ผู้เล่นอ่ืนมาช่วย
หาจุดบอดหรือที่เรียกว่า 

บ๊ัก (Bug) 

6. Test+Public 
Test กลุ่มลูกค้าอีกครั้งจากนั้น

ผลิตส่งงาน 
ให้กับลูกค้า 

6. Internal playtesting 
ทดลองเกมกับคนใกล้ชิดเพ่ือดู
ความเป็นไปได้ และปรับเกม

ให้เหมาะสม 

5. Test Your  
Board Game 

นำเกมไปทดลองเล่น 
และปรับปรุง 

7. Local playtesting 
ทดลองเกมกับ 

ผู้เล่นในกลุ่มเล็ก ๆ  

8. Write rules 
เขียนกติกาของเกม 

9.Blind playtesting 
ทดลองเกมกับผู้เล่น  

โดยส่งให้ผู้เล่นทดลอง 
เล่นด้วยตนเอง 

5. พัฒนาตัวเกม 
(Development) 

นำข้อมูลและข้อเสนอแนะ
มาปรับให้เกม 

มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
10. Decide it’s finished 

พัฒนาเกมให้สมบูรณ์ 

ตารางท่ี 2.4 เปรียบเทียบวิธีการออกแบบบอร์ดเกม 
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ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ข้อมูลและเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบบอร์ดเกมแบ่งเป็นข้ันการ
ออกแบบ 3 ข้ัน ดังนี้ 1) Research, ideate & define concept ค้นคว้าเนื้อหาระดมความคิดเพื่อ
กำหนดแนวคิดและวัตถุประสงค์ โดยแนวทางการออกแบบจาก  Stegmaier (2020) และ Wirtz 
(2022) มีความสอดคล้องกัน โดยเริ่มจากการหาข้อมูลผ่านการระดมความคิด และการศึกษาเกมที่มี
อยู่ในตลาด ซึ่งต่างจากรูปแบบของ พีรัช ษรานุรักษ์ (2565) และ รัชกร เวชวรนันท์ (2563) ซึ่งเริ่ม
จากการกำหนดแนวคิดและเนื้อหาก่อน ในข้อที่ 2) Design & prototyping ออกแบบ และสร้าง
ต้นแบบ รัชกร เวชวรนันท์ (2563) ได้ระบุข้ันตอนคือการเลือกสถานการณ์ และเลือกกลไก ก่อนนำมา
สร้างเป็นต้นแบบ และในการสร้างต้นแบบ Wirtz (2022) ได้ระบุถึงการกำหนดช้ินส่วน ตัวหมากและ
กระดานที่ใช้ในการเล่น ร่วมกับแนวทางของ พีรัช ษรานุรักษ์ (2565) ซึ่งต้องมีการออกแบบรูปลักษณ์
ของเกม ข้ึนด้วย ในข้อที่  3) Testing & development ทดลองเล่นและพัฒ นาให้สมบูรณ์   
แนวทางการออกแบบของ Stegmaier (2020), Wirtz (2022), พีรัช ษรานุรักษ์ (2565) และ รัชกร 
เวชวรนันท์ (2563) ระบุว่าในข้ันสุดท้ายจะต้องมีการนำเกมไปทดลองเล่น โดย Stegmaier (2020) 
ได้ระบุข้ันตอนการทดลองเล่นไว้หลายข้ันด้วยกัน ดังนั้นในการออกแบบบอร์ดเกมผู้วิจัยจึงมองว่าควร
มีการออกแบบผ่าน 3 ข้ันตอนหลักนี้ให้ครบถ้วน เพื่อให้บอร์ดเกมที่ออกแบบข้ึนมีความสมบูรณ์ 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
นัท กุลวานิช และ อัครินทร์ ไพบูลย์พานิช (2018) ทำการศึกษาเกี่ยวกับ ผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนและความพึงพอใจของการใช้เกมกระดาน “Sue-hirokari sukoroko” ในการสอนการแจกแจง
แบบทวินาม ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อวิธีการสอนโดยใช้เกมกระดานเป็นสื่อการ
เรียนการสอนสูงกว่าวิธีการสอนโดยเน้นการบรรยายเป็นหลักในบางด านของการประเมิน 
ความพึงพอใจที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 

ลดาวัลย์ แย้มครวญ (2559) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับ การออกแบบและพัฒนาเกมเพื่อการ
เรียนรู้สำหรับวิชาคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ผลคะแนนก่อนเรียน หลัง
เรียน และผลต่างคะแนนเฉลี่ยรวมของทุกบทเรียนรวมทุกทักษะของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
และมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ดีข้ึนในทุกด้าน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ศิริรัตน์ เกิดแก้ว, ชลทิตย์ เอียมสำอางค์, กาญจนา บุญส่ง, และ ยุทธ ไกยวรรธน์ (2560) ได้
ศึกษาการพัฒนานวัตกรรม “เกมการประสมคำภาษาไทย” เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านออกเขียนได้ ซึ่ง
ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการอ่านออกเขียนได้ก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุมและผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 

Eisenack (2013) ได้ เขียนบทความวิจัยเรื่อง  “A Climate Change Board Game for 
Interdisciplinary Communication and Education” โดยบทความดังกล่าวรายงานและสะท้อน
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ให้เห็นการออกแบบและการใช้บอร์ดเกม “Keep cool” กับหัวข้อการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ 
เกมดังกล่าวครอบคลุมและรวบรวมแง่มุมทั้งด้านของชีวฟิสิกส์ เศรษฐกิจ และมุมมองด้านการเมือง 
ของปัญหาเข้าด้วยกัน โดยจากการวิจัยพบว่าเกมดังกล่าวประสบความสำเร็จในการนำไปใช้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ เช่น เป็นเครื่องมือในการวิจัยแบบสหวิทยาการ เป็นเครื่องมือประชาสัมพันธ์สร้าง
ความเข้าใจให้กับสาธารณชนในด้านวิทยาศาสตร์ และโดยเฉพาะอย่างยิ่ งในด้านการเรียนการสอน 
ประสบการณ์ที่ได้จากการทดลองใช้เกมบ่งช้ีว่า เกมดังกล่าวสามารถใช้ในการจัดการสัมมนาเพื่อให้
ผู้เรียนเห็นภาพรวมของปัญหาและทำให้เห็นภาพสื่อกลางที่จะสามารถสื่อสาร สะท้อนคิดมุมมองที่  
ลึกขึ้นของปัญหาการเปลี่ยนแปลงของสภาพภูมิอากาศได้  

Bartolucci, Mattioli, and Batini (2019) ได้เขียนบทความวิจัยเรื่อง “Do Board Games 
Make People Smarter? Two Initial Exploratory Studies” โดยได้ทำการวิจัย เพื่ อทดสอบ
ศักยภาพทางการศึกษาในการใช้บอร์ดเกมประเภทไม่ใช่ดวงในการเล่น โดยได้แบ่งการศึกษาเป็น  
2 รูปแบบ รูปแบบแรกศึกษาเปรยีบเทียบระหว่างกลุม่ ผู้ใหญ่ที่เช่ียวชาญการเล่นบอรด์เกม-ผู้ใหญ่ที่ไม่
เล่นบอร์ดเกม (n=45) และรูปแบบที่สองเปรียบเทียบผลลัพธ์ระหว่างกลุ่ม เด็กที่ผ่านการฝึกเล่นเกม 
26 ช่ัวโมง เด็กที่ดำเนินกิจกรรมการศึกษาแบบดั้งเดิม (n=10) โดยใช้การศึกษาแบบไม่สุ่มตัวอย่าง
กลุ่มควบคุม ทดสอบก่อนและหลังเรียน (Nonrandomized control group pretest-posttest)  
ผลการศึกษาได้เปรียบเทียบ ความฉลาดอันติดตัวมาแต่กำเนิด (Fluid intelligence) กระบวนการ
วิเคราะห์และแปลงความรู้ความเข้าใจ (Analytical and converging cognitive processes) และ
ความคดิสร้างสรรค์ (Creativity) พบว่าในการใช้บอร์ดเกมประเภทไม่ใช่ดวงในการเล่น สามารถเป็น
ส่วนสำคัญในการกระตุ้นให้เกิดการรับรู้โดยเน้นไปที่ความคิดสร้างสรรค์ ดังนั้นจึงมีส่วนสำคัญในด้าน
การศึกษา 

Brydges and Dembinski (2019) ได้เขียนบทความวิชาการเรื่อง “Catalyze! Lowering 
the Activation Barriers to Undergraduate Students’ Success in Chemistry: A Board 
Game for Teaching Assistants” โดยได้ใช้บอร์ดเกม Catalyze! เพื่อเน้นให้เห็นคุณค่าของ Game-
based active learning ในขณะที่ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความคงทนและความสำเร็จในการเรียนวิชา
เคมีของนักศึกษาในระดับปริญญาตรี ตลอดจนเทคนิคการสอน และสื่อที่ผู้ช่วยสอน (Teaching 
assistance) จะสามารถนำมาใช้เพื่อให้นักศึกษาตระหนักถึงศักยภาพทางวิชาการของตนเอง โดยเกม
สามารถส่งผลเชิงบวกต่อประสบการณ์ทางวิชาการของนักศึกษาระดับปริญญาตรใีนสาขาวิทยาศาสตร์
เคมี และทำให้ผู้ช่วยสอนมีประสบการณ์ตรง ในการส่งเสริมการใช้การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางในหลักสูตรเคมีระดับปริญญาตรี 

Hunsucker (2016) ได้เขียนบทความวิชาการเรื่อง “Board Games as a Platform For 
Collaborative Learning” โดยอธิบายการใช้เกมกระดานเป็นแพลตฟอร์มในการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
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โดยได้สังเกตและศึกษากระบวนการต่าง ๆ  ที่ผู้เล่นใช้เพื่อร่วมมือกันเรียนรูก้ฎกติกาของบอร์ดเกม โดย
ผู้วิจัยได้ให้ข้อคิดเห็นว่า นักวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับผลของการรว่มมือกันเรียนรู้ สามารถใช้บอร์ดเกมเป็น
เครื่องมือในการสังเกตการโต้ตอบของผู้เล่นในสภาพแวดล้อมที่มีการทำงานร่วมกัน เนื่องจากมี  
เกมกระดานหลากหลายประเภท นักวิจัยสามารถค้นหาเกมกระดานที่เหมาะกับความต้องการได้ทันที 
โดยไม่ต้องใช้เวลาและความพยายามในการสรา้งเครือ่งมือการทดลองการเรียนรู้แบบร่วมมือข้ึนมาเอง 

Munkvold, Curda, and Sigurdardottir (2015) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับ แหล่งข้อมูลบน
เว็บ และเกมกระดานดิจิทลัสำหรบัโรงเรยีนมัธยมศึกษาตอนต้นเพื่อสง่เสริมการเรียนรู้เกี่ยวกับนักล่าที่
ใหญ่ที่สุด 4 ชนิดในประเทศนอร์เวย์ : The Predator Game โดยเกมดังกล่าวพัฒนาข้ึนโดย Nord-
Trøndelag University College ร่วมกับ The Mid-Norway Predator Center และบริษัทผลิตเกม 
AbleMagic เกมที่พัฒนาข้ึนเป็น Multiplayer digital game โดยมีฐานการออกแบบจากเกม
กระดานดั้งเดิม ผู้เล่นจะสวมบทบาทเป็น 1 ใน 4 นักล่า ได้แก่ หมี หมาป่า ตัวลิงซ์ และวูลฟ์เวอรีน 
โดยมีเป้าหมายเพื่อใช้เป็นส่วนหนึ่งของการสอนเด็กในโรงเรียนสอนไวยากรณ์ เพื่อเตรียมพร้อม
สำหรับการเยี่ยมชม Predator center โดยในบทความได้อธิบายถึงผลการใช้เกม โดยเน้นที่วิธีการ ว่า
คุณสมบัติในเกมที่แตกต่างกันและบริบทโดยรอบมีผลอย่างไรกับการเล่นเกม โดยมีตัวช้ีวัดต่าง ๆ เช่น 
แรงจูงใจ ความร่วมมือ และความสามารถในการแข่งขัน แสดงให้เห็นว่าเกมดังกล่าวสามารถทำให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วม เพิ่มการร่วมมือกนัของผูเ้รยีนในการทำงานได้ โดยจากการทดลองพบว่าเกมสามารถ
ดึงดูดให้ผู้เรียนสนใจได้เป็นเวลาอย่างน้อย 1 ช่ัวโมงต่อครั้ง เมื่อเล่นเป็นกลุ่มที่มีการร่วมมือกันสูงจะ
สามารถเพิ่มเวลาการใช้งานได้ โดยยิ่งผู้เรียนมีส่วนร่วมได้นานเท่าไหร่ ก็จะมีโอกาสที่ผู้เรียนจะได้รับ
ความรู้ในเนื้อหาสาระเพิ่มข้ึนตาม โดยผลการศึกษาพบว่าเกมการศึกษาที่ออกแบบมาเพือ่เลน่เปน็กลุม่
มีโอกาสที่ดีกว่าในการรักษาความสนใจของนักเรียนให้นานข้ึน และเกมการศึกษาที่ออกแบบให้ มีการ
บรรลุเป้าหมาย ระดับการชนะ โดยไม่มีการแพ้อย่างแน่นอนอาจช่วยส่งเสริมปัจจัยการมีส่วนร่วมของ
นักเรียนและช่วยเพิ่มโอกาสในการเรียนรู้เนื้อหาวิชา 

ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์ (2017) ได้ทำการวิจัยสร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้ผ่านเกม (Game 
based learning) โดยใช้เนื้อหา ภาพรวมของการเรียนหลักสูตรออกแบบสื่อสาร มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลล้านนา และการประกอบอาชีพหลังจากผ่านการเรียนครบหลักสูตร โดยมี
กลุ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษาช้ันปีต้น และนักเรียนผู้มีความสนใจเข้าหลักสูตรฯ โดยมีกระบวนการ
ออกแบบแบ่งเป็นข้ันตอนต่าง ๆ ดังนี้ 1. ศึกษาหลักสูตรรออกแบบสื่อสาร ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านเกม
การออกแบบเกม กรณีศึกษาการออกแบบเกมการ์ด 2. วางแนวความคิดการออกแบบ 3. ออกแบบ
เกมการ์ด ทดลองและปรับปรุงเกม โดยผู้วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะไว้ว่า ในการใช้แนวทางการออกแบบ
กราฟิกในด้านสัญลักษณ์ และสี เพื่อช่วยให้ง่ายต่อการทำความเข้าใจในการเล่น มีผลกระทบต่อการ
เรียนรู้เนื้อหา เนื่องจากผู้เล่นบางคนเล่นเกมโดยรับรู้เพียงสัญลักษณ์ และสี โดยไม่สนใจที่จะอ่าน
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เนื้อหา หรือรับรู้สิ่งที่ต้องการจะให้เรียนรู้ การมีผู้สอนแนะนำให้ความรู้สอดแทรกเพิ่มเติมจะช่วยให้
การเรียนรู้ได้ผลกว่าเพียงปล่อยให้ผู้เล่น เล่นและเรียนรู้เอง 

อรรถเศรษฐ์ ปรีดาภรณ์ (2014) ได้ศึกษาการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง วงสี
ธรรมชาติสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 6 เรื่อง วงสีธรรมชาติ หลังเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน 

ธีรภาพ แซ่เช่ีย (2017) ได้ศึกษาการใช้บอร์ดเกมประเภทวางแผนเพื่อพัฒนาทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณในนักเรียนระดับมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 3 ในโรงเรียนขนาดใหญ่สังกัดสำนักงาน 
เขตการศึกษาข้ันพื้นฐานจังหวัดปทุมธานี ซึ่งผลการศึกษาพบว่า ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ไม่ได้แตกต่างกันจากก่อนเล่น ดังนั้นการใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณจึง
จำเป็นต้องใช้ร่วมกับกระบวนการอื่น 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบอร์ดเกม พบว่างานวิจัยที่ใช้บอร์ดเกมในการพัฒนา
ทักษะต่าง ๆ มีผลสอดคล้องกันและสามารถพิสูจน์ได้ว่าสามารถช่วยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิ ทักษะ ทัศนคติ
และเจตคติของผู้ เรียนได้ กระตุ้นให้ เกิดการรับรู้ โดยเน้นไปที่ ความคิดสร้างสรรค์ เป็นผล  
สืบเนื่องมาจากการที่ผูเ้รยีนได้ลงมือปฏิบัติจรงิ ได้รับประสบการณ์ตรงที่เป็นรปูธรรมจากการเล่น ช่วย
ให้การเรียนรู้มีความสนุกสนานมากกว่าแบบปกติ ดึงดูดให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม และสนใจได้มากกว่า 
สามารถสื่อสารผา่นเกมได้อย่างสรา้งสรรค์ สร้างการเรยีนรู้แบบมีผูเ้รยีนเป็นศูนย์กลางและการร่วมมือ
กันเรียนรู้ เป็นเครื่องมือสื่อการสอนรูปแบบหนึ่งที่สามารถนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ใน
หลากหลายประเด็น ทำให้ผู้เล่นได้รับประสบการณ์ต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์ เช่น การเห็นภาพรวมของ
ปัญหา การสำรวจตนเอง เห็นภาพรวมของเนื้อหา การคิดต่อยอดจากการเล่น การเกิดความรู้สึก
เข้าใจจากการสวมบทบาทเป็นตัวละครต่าง ๆ ในเกม โดยในการเพิ่มทักษะบางประเภทอาจต้องใช้
เครื่องมืออื่นร่วมด้วยเพื่อให้มีประสิทธิภาพสูงสุด โดยเกมประเภทบอร์ดเกม มีความเหมาะสมในการ
นำไปจัดการอบรมนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูมากกว่าเกมรูปแบบอื่น ๆ โดยมีเหตุผลสนับสนุน 
ดังนี้  

- สามารถสร้างการร่วมมือกัน และการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้ดีกว่าเกมรูปแบบอื่น ใน
การจัดการอบรมภาคปฏิบัติ เช่น การอบรมนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  การจัด 
เวิร์คช็อป การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน 

- ลดกำแพงการสื่อสารได้จากกลไกของเกม เช่น สามารถทำให้ทุกกลุ่มสาระมีความสำคัญ
เท่ากัน ไอเดียของนิสิตแต่ละคนมีความสำคัญเท่ากันไม่ใช่เฉพาะนิสิตที่พูดเก่งกว่า 

- สามารถแทรกความรู้/เครื่องมือการเรียนรู้ลงในตัวเกมได้ 
- การศึกษาวิจัยมีผลสอดคล้องกันว่าสามารถเพิ่มความรู้ และทักษะด้านต่าง ๆ 
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- ความสนุกสนานจากการเล่นบอร์ดเกม สามารถดลดความเครียด ทำให้เกิดการมี  
ส่วนร่วม และ แรงจูงใจ ทำให้มีทัศนคติที่ดีในการเรียนรู้ ผ่านการร่วมมือและแข่งขันกัน 
ได้ปฏิบัติจริงทำให้การเรียนรู้มีความเป็นรูปธรรม 

- มีแนวโน้มเป็นที่นิยมในปัจจุบัน หลายหน่วยงานภาครัฐผลิต และสนับสนุน ทั้งในและ
ต่างประเทศ ในหลากหลายหัวข้อ 

 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 36 

2) การพัฒนาครสูำหรับการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
- การจัดการเรยีนรู้แบบบรูณาการ (Integrated learning) 
สำนักมาตรฐานและคุณภาพอุดมศึกษา (2014) ได้ให้ความหมาย การบูรณาการ (Integration) 

ไว้ว่าหมายถึง การผสมกลมกลืนของแผน กระบวนการ สารสนเทศ การจัดสรร ทรัพยากรการ
ปฏิบัติการ ผลลัพธ์ และการวิเคราะห์ เพื่อสนับสนุนเป้าประสงค์ที่สำคัญของสถาบัน (Organization-
wide goal) การบูรณาการที่มีประสิทธิผลเป็นมากกว่าความสอดคล้องไปในแนวทางเดียวกัน 
(Alignment) ซึ่งการดำเนินการของแต่ละองค์ประกอบภายใน ระบบการจัดการ ผลการดำเนินการมี
ความเช่ือมโยงกันเป็นหนึ่งเดียวอย่างสมบูรณ์ 

สิริพัชร์ เจษฎาวิโรจน์ (2003) ได้ให้ความหมาย การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ ว่าเป็นการ
เรียนรู้ในลักษณะองค์รวม โดยจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบหรือวิธีการที่หลากหลายเน้นการจัดการเรียน
การสอนตามสภาพจริง ทั้งการเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น การเรียน  รู้จักธรรมชาติ  
การเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ และมีการวัดและประเมนิผลที่สอดคล้องกับการจดักิจกรรมการเรียนรู้
โดยการประเมินตามสภาพจริง 
 ทิศนา แขมมณี (2008) ได้ให้ความหมาย การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นการบูรณาการ 
หมายถึง การนำเอาเนื้อหาสาระที่มีความเกี่ยวข้องกันมาสัมพันธ์ให้เป็นเรื่องเดียวกัน และจัดกิจกรรม
การเรียนให้นักเรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจในลักษณะที่ เป็นองค์รวม และสามารถนำความรู้  
ความเข้าใจไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
 Jamie, Maranda, Amanda, and David (2019) ได้ให้ความหมาย การจัดการเรียนรู้แบบ
บูรณาการ (Integrated Learning) ไว้ว่าเป็น วิธีการสอนที่รวมวิชาต่าง ๆ โดยทั่วไป คือ วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ ภาษาศาสตร์ เป็นบทเรียนเดียว 
 Boss (2011) กล่าวถึง การศึกษาแบบบูรณาการ ( Integrated studies) ไว้ว่าเกี่ยวข้องกับ
การนำวิชาที่ไม่เช่ือมโยงกัน มาเช่ือมโยงเข้าด้วยกัน เพื่อให้นักเรียนสามารถพัฒนาความเข้าใจที่มี
ความหมาย และเข้าใจอย่างแท้จริงมากขึ้น 
 สรุปได้ ว่า การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ คือ การนำเนื้อหาวิชามาเช่ือมโยงให้มี
ความสัมพันธ์กัน จัดการเรียนรู้ให้มีความเป็นองค์รวม ด้วยรูปแบบหรือวิธีการที่หลากหลาย เน้นการ
จัดการเรียนการสอนตามสภาพจรงิ เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาอย่างมีความหมายและแท้จริง สามารถ
นำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจำวัน ผลการดำเนินการมีความเช่ือมโยงกันเป็นหนึ่งเดียว 
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รูปแบบการการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
  ถวัลย์ มาศจรัส และคณะ (2003 อ้างถึงใน ปัทมา ยืนยาว, 2006) อธิบายไว้ว่า การจัดการ
เรียนรู้แบบบูรณาการสามารถดำเนินการ ได้ 2 ลักษณะ คือ 
  1) การบูรณาการภายในกลุ่มสาระ 
  เป็นการบูรณาการในลักษณะของการเช่ือมโยงสาระการเรียนรู้ระหว่างเนื้อหาในกลุ่มสาระ
การเรียนรู้หรือรายวิชาเดียวกัน (แต่แยกสาระการเรียนรู้)ให้เช่ือมโยงสัมพันธ์เป็นหนึ่งเดียวกัน 
  2) การบูรณาการระหว่างกลุ่มสาระ  
  เป็นการบูรณาการเนื้อหา/จุดประสงค์/ความคิดรวบขอดของวิชาหนึ่งกับวิชาอื่น ๆ มุ่งให้เกิด
การพัฒนารอบด้าน (พุทธิพิสัย ทักษะพิสัช จิตพิสัย) ซึ่งมีหลายรูปแบบ 

สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2007) ได้แบ่ง การเรียนการสอนแบบบูรณาการระหว่าง
รายวิชาเป็น 4 รูปแบบ ได้แก่ 

1. การสอนบูรณาการแบบสอดแทรก (Infusion) เป็นการสอนที่ผู้สอนรายวิชาหนึ่ง 
    สอดแทรกเนื้อหาของ รายวิชาอื่นเข้าไปในรายวิชาของตนเอง 
2. การสอนบูรณาการแบบคู่ขนาน (Parallel instruction) เป็นการสอนที่มีผู้สอน 
   ตั้งแต่สองคนข้ึนไป วางแผนการสอนร่วมกันแต่สอนต่างวิชากัน  
   มีการกำหนดหัวเรื่องสอนร่วมกันแล้วนำสู่ความคิดรวบยอดร่วมกัน 
3. การสอนบูรณาการแบบสหวิทยาการ (Multidisciplinary instruction)  
   เป็นการบูรณาการการสอน แบบคู่ขนานแต่มีการมอบหมายงานหรือโครงงานร่วมกัน 
4. การสอนบูรณาการแบบข้ามวิชา หรือการสอนเป็นคณะ  
    (Transdisciplinary instruction)  
    เป็นการสอนที่ผู้สอนวิชาต่าง ๆ มาร่วมกันสอนเป็นคณะ มีการวางแผน การสอน  
    กำหนดหัวเรื่องและความคิดรวบยอดการสอน ร่วมกัน แล้วร่วมกันสอน  
    โดยมีผู้เรียนเป็นกลุ่มเดียวกัน 
สำนักมาตรฐานและคุณภาพอุดมศึกษา (2014) ให้นิยามว่า พหุวิทยาการ (Multidisciplinary) 

หรือ สหวิทยาการ (Interdisciplinary) หมายถึง การใช้องค์ความรู้หลาย สาขาวิชา หลายศาสตร์หรือ
หลายอนุศาสตร์ มาผสมผสานใช้ในการวิเคราะห์ วิจัยและสังเคราะห์ข้ึนเป็นองค์ความรู้ใหม่และ
พัฒนาเป็นศาสตร์ใหม่ข้ึน และให้นิยามว่า หลักสูตรพหุวิทยาการ (Multidisciplinary) หมายถึง 
หลักสูตรที่นำเอาความรูห้ลายศาสตรห์รอืหลายอนุศาสตรเ์ข้ามาใช้ในการเรียนการสอน เพื่อประโยชน์
ในการวิเคราะห์วิจัย จนกระทั่งผู้เรยีนสามารถพัฒนาความรู ้องค์ความรู้เปน็ศาสตร์ใหม่ขึ้นหรือเกิดอนุ
ศาสตร์ใหม่ข้ึน และได้แนะนำตัวอย่างหลักสูตรที่ เป็นพหุวิทยาการ เช่น วิศวกรรมชีวการแพทย์ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 38 

(วิศวกรรมศาสตร์+แพทย์ศาสตร์)  ภูมิศาสตร์สารสนเทศ (ภูมิศาสตร์+เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
วิศวกรรมนาโน (วิศวกรรมศาสตร์+วิทยาศาสตร์-เคมี) 

ประโยชน์ของการบูรณาการ 
 สิริพัชร์ เจษฎาวิโรจน์ (2016) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการบูรณาการไว้ 10 ข้อ ดังนี้ 

1) เป็นการนําวิชาหรือศาสตร์ต่าง ๆ เช่ือมโยงกันภายในหัวข้อเดียวกัน ช่วยให้ผู้เรียน ได้รับ
ความรู้ในลักษณะองค์รวม มองเห็นความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาสาระ ทำให้ผู้เรียนระลึกถึง ข้อมูลได้
อย่างรวดเร็ว กระตุ้นผู้เรียนให้มีความรู้ทั้งลึกและกว้าง ทำให้เป็นผู้ที่มีทัศนะกว้างไกล ลดความ
ซ้ำซ้อนของเนื้อหาแต่ละวิชา และทำให้มีเวลาเรียนมากขึ้น 

2) ทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง โดยผสมผสานความรู้ คุณธรรม ค่านิยม 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และมีเจตคติที่ดี เป็นการเพิ่มศักยภาพของผู้เรียนได้อย่างเต็มที่และ 
สามารถนําความรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิตจริงอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

3) ส่งเสริมให้เกิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หลายรูปแบบที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ส่งเสริม
กระบวนความคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกัน และ
แก้ปัญหา และการประยุกต์ใช้ทักษะต่าง ๆ 

4) ส่งเสริมการปกครองในระบอบประชาธิปไตย รู้จักเคารพสิทธิเสรีภาพของผู้อื่น โดย
คำนึงถึงความคิดเห็นและผลประโยชน์ของส่วนร่วมเป็นหลัก 

5) เป็นแนวทางที่ช่วยให้ครูได้ทำงานร่วมกัน หรือประสานงานร่วมกันอย่างมีความสุขส่งเสริม
และสนับสนุนให้ครูได้คิดวิธีการหรือนําเทคนิคใหม่ ๆ มาใช้ อีกทั้งยังช่วยแก้ปัญหา การขาดครูสอนใน
แต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

6) ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนที่ลึกซึ้ง และมีลักษณะใกล้เคียงกับชีวิตจริง ทำให้ ผู้เรียนเข้าใจ
สภาพและปัญหาสังคมได้ดีกว่า สามารถพิจารณาปัญหาและที่มาของปัญหาอย่างกว้าง ๆ ใช้ความรู้
อย่างหลากหลายมาสัมพันธ์ ส่งเสริมให้เกิดทักษะ และความสามารถในการแก้ปัญหาทั้ง ผู้เรียนและ
ผู้สอน รวมทั้งส่งเสริมการค้นคว้าและวิจัย 

7) ช่วยให้ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ความเข้าใจจากสิ่งต่าง ๆ ที่มีอยู่รอบตัว ช่วยทำให้
การเรียนการสอนและการศึกษามีคุณค่ามากขึ้น สามารถช่วยเน้นการพัฒนาทักษะที่จําเป็น ให้เกิด
ความคิดรวบยอดที่กระจ่างขึ้น ถูกต้อง และสามารถปลูกฝังค่านิยมที่พึงประสงค์อีกด้วย 

8) ส่งเสริมให้ผูเ้รยีนมีความพึงพอใจ การยอมรับผู้อื่น การรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของหมู่คณะ และ
เกิดการเรียนรู้จากการกระทำร่วมกัน 

9) ช่วยส่งเสริมการพัฒนาค่านิยม และบรรยากาศในช้ันเรียน เป็นการส่งเสริมให้ ผู้เรียนได้
พัฒนาวินัยในตนเอง ส่งเสริมความสามารถในการทำงาน และการควบคุมอารมณ์ของผู้เรียน 
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10) ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในด้านต่าง ๆ และเกิดความ สนุกสนาน
เพราะได้เรียนรู้หลายด้าน 

มินตรา กระเป๋าทอง (2018) ได้สรุปเหตุผลที่ต้องจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการไว้ดังนี้ 
1. การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ความรู้ ความสามารถ และ

ทักษะต่าง ๆ ในเวลาเดียวกัน เพื่อนำไปสู่ความเข้าใจในลักษณะองค์รวม 
2. การจัดการเรียนรู้บูรณาการมีประโยชน์ในการลดความซ้ำซ้อนของเนื้อหา แบ่งเบาภาระของครู 
3. การจัดการเรียนรู้บูรณาการต้องสอดคล้องกับวิถีการดำเนินชีวิตของนักเรียน เพราะการ

เรียนรู้ในสิ่งที่ใกล้ตัว จะทำให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดี 
4. การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ สามารถนำไปใช้ในการแก้ไขปัญหาที่ เกิดข้ึนใน

ชีวิตประจำวันได้ 
 ดังนั้นสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบบรูณาการมีประโยชน์อย่างมากในการช่วยให้ผู้เรียนได้
เรียนแบบเป็นองค์รวม มีการบูรณาการความรู้ข้ามศาสตร์ ได้ผสมผสานความรู้ผ่านประสบการณ์จริง 
และได้รับประสบการณ์จากกิจกรรมการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบ สอดคล้องกับแนวโน้มของ
การศึกษาในปัจจุบันที่ต้องการการเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเพื่อพัฒนาทักษะที่
จะนำไปใช้ได้จริงในชีวิตประจำวันในโลกยุคศตวรรษที่ 21 เช่นทักษะด้านการคิด การอยู่ร่วมกัน  
ทักษะการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น นอกจากนั้นเป็นแนวทางที่ช่วยให้ครูได้ทำงาน
ร่วมกัน หรือประสานงานร่วมกัน สนับสนุนให้ครูได้คิดวิธีการหรือนําเทคนิคใหม่ ๆ มาใช้ สามารถลด
ความซ้ำซ้อนของเนื้อหา แบ่งเบาภาระของครู จึงจำเป็นอย่างมากที่ครูจะต้องมีองค์ความรู้ในการ
จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด   
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เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
กมลพร อ่วมเพ็ง และ ชญาพิมพ์ อุสาโห (2019) ได้ศึกษาแนวทางการพัฒนาครูโรงเรียน

ประถมศึกษาขนาดเล็ก กลุ่มจังหวัดภาคกลางปรมิณฑลตามแนวคิดการเรยีนรู้จากการปฏิบัติ และการ
จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ ผลการศึกษาพบว่า สภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ในการพัฒนา
ครูโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก กลุ่มจังหวัดภาคกลางปริมณฑล ตามแนวคิดการเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติ และการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากและมากที่สุดตามลำดับ 
(สภาพปัจจุบัน = 4.015, SD = 0.749 สภาพที่พึงประสงค์ = 4.602, SD = 0.5) แนวทางการพัฒนา
ครูโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็ก ประกอบด้วย 5 แนวทางดังนี้ 1) พัฒนาครูเพื่อยกระดับผลสัมฤทธ์ิ
ทางวิชาการของผู้เรียนโดยเน้นผลสัมฤทธ์ิทางวิชาการ ด้านความสามารถในการคิดวิเคราะห์คิด
วิจารณญาณ อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและแก้ปัญหาของผู้เรียน 2) พัฒนาครูเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถของครูในกระบวนการเรียนรูจ้ากการปฏิบัติโดยเน้นการสะท้อนคิดเกี่ยวกับการยกระดับ
คุณภาพผู้เรียนด้านผลสัมฤทธ์ิทางวิชาการของผูเ้รยีน 3) พัฒนาครูเพื่อเสริมสรา้งความสามารถของครู
ในการจัดการเรียนรู้แบบบรูณาการโดยเน้นการจดัประสบการณ์ตรงให้แก่ผู้เรียนเกี่ยวกับการยกระดับ
คุณภาพผู้เรียนด้านผลสัมฤทธ์ิทางวิชาการของผู้เรียน 4) ปรับปรุงการประเมินผลการพัฒนาครูโดย
เน้นการประเมินผล 3 ลักษณะ 5) ปรับปรุงการนำแผนพัฒนาครูไปปฏิบัติโดยเน้นการพัฒนาครู
เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการในด้านการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ทำงานเป็นกลุ่มอย่าง
หลากหลายร่วมมือรวมพลังเพื่อยกระดับคุณภาพผู้เรียนด้านผลสัมฤทธ์ิทางวิชาการ 

กมลฉัตร กล่อมอิ่ม (2017) ได้ศึกษา การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่
เรียนด้วยการจัดการเรยีนรู้แบบบูรณาการสะเต็มศึกษากับการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ สำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่  4 ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่ ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ  
สะเต็มศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่  
ระดับ .01 และ นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการสะเต็มศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทาง  
การเรียนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

นันทกาญจน์ จันสุตะ (2013) ได้ทำการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาศักยภาพครูกลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ โรงเรียนแวงพิทยาคม สังกัดสำนักงาน
เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 โดยผู้วิจัยใช้แนวทางการพัฒนา 2 แนวทางคือการอบรม  
เชิงปฏิบัติการและการนิเทศภายในส่วนในวงรอบที่  2 ใช้การนิเทศภายในแบบให้ คําช้ีแนะ 
(Coaching) ผลการวิจัยพบว่า ด้านความรู้ความเข้าใจพบว่าก่อนการพัฒนาผู้ร่วมวิจัยทั้งหมด 6 คนมี
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการในระดับมากคิดเป็นร้อยละ 71.67 แต่
หลังจากได้รับการพัฒนาผู้ร่วมวิจัยทั้งหมด 6 คนมีความรู้ความเข้าใจในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณา
การเพิ่มมากข้ึนคิดเป็นร้อยละ 95.00 ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเพิ่มข้ึนคิดเป็นร้อยละ 
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23.33 และมีร้อยละความก้าวหน้าเท่ากับ 82.46 ด้านการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ
พบว่าหลังจากการอบรมเชิงปฏิบัติการและการนิเทศติดตามผลการจัดการเรยีนรู้ในวงรอบที่ 1 โดยผล
การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.30) จึงนําไปพัฒนาต่อใน
วงรอบที่ 2 พบว่าผู้ร่วมวิจัยมีความสามารถในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้เพิ่มมากข้ึนโดยผลการ
ประเมินแผนการเรียนรู้ในภาพรวมทุกด้านค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.57 อยู่ในระดับมากที่สุดมีค่าเฉลี่ยใน
วงรอบที่ 2 เพิ่มจากวงรอบที่ 1 (x̅ = 0.27) โดยมีค่าร้อยละความก้าวหน้าเท่ากับ 38.58 และในด้าน
การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการพบว่าจากการสังเกตครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในการ
จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการโดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.54) และจากการ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนในกิจกรรมการนิเทศภายในโดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมาก (x̅ = 4.41) 

จิรชพรรณ ชาญช่าง (2020) ได้เขียนบทความวิชาการ เรื่อง การจัดการเรียนการสอนแบบ
บูรณาการเพื่อพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง: การเรียนรู้สู่การปฏิบัติจริง โดยได้อธิบาย การจัดการเรียนการ
สอนแบบบูรณาการทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาในลักษณะองค์รวม เห็นความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละ
วิชา และสามารถเช่ือมโยงเนื้อหาเข้าด้วยกันอย่างมีความหมาย ก่อให้เกิดการพัฒนาทักษะ  
การคิดข้ันสูง ทำให้ผู้เรียนพัฒนาทางด้านการคิดเช่ือมโยง การคิดวิเคราะห์ จากการได้ลงมือปฏิบัติ  
มีความสนุกในการเรียน ส่งเสริมความสมัพันธ์อันดีระหว่างผู้สอนในกลุ่มสาระต่าง ๆ ให้หันหน้าเข้าหา
กันเพื่อร่วมกันพัฒนาแผนการสอน 

จุติพร อัศวโสวรรณ, วัฒนา มัคคสมัน, ปรีชา เนาว์เย็นผล, และ สุมาลี กาญจนชาตรี (2013) 
ได้ศึกษา การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบบูรณาการโดยการจัดประสบการณ์ ตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต์ เพื่ อพัฒนาการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤท ธ์ิ ทางการเรียนของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการประเมินผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาข้ึน พบว่า นักเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการพบว่าการ
จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการทำให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  และสูงกว่า
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ และในการนำแผนพัฒนาครูไปปฏิบัติเพื่อพัฒนาครูให้
สามารถจัดการเรียนรูแ้บบบูรณาการได้ อาจใช้การอบรมเชิงปฏิบัติการ และการนิเทศเข้ามาประกอบ 
หากมีเครื่องมือในการอบรมที่สามารถช่วยให้ครูเข้าใจกระบวนการของการจัดการเรียนรู้บูรณาการได้
ง่ายน่าจะนำมาใช้ในการจัดการอบรมรูปแบบต่าง ๆ เพื่อพัฒนาศักยภาพในการบูรณาการของครู  
แต่ละกลุ่มสาระได้ ส่งเสริมใหค้รูแต่ละกลุม่สาระพัฒนาแผนการสอนแบบบูรณาการรว่มกัน ดังนั้นจึงมี
ความจำเป็นที่จะต้องสร้างให้นิสิตครูที่จะเป็นครูรุ่นใหม่ผู้พัฒนาการจัดการศึกษาของประเทศให้
เป็นไปแบบบูรณาการมากข้ึน มีทักษะการบูรณาการตามแนวทางสะตีมศึกษา ตั้งแต่เป็นนิสิตฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ เพื่อให้สามารถร่วมกันบูรณาการการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรี ยนมีทั้งทักษะการ
วิเคราะห์และทักษะความคิดสร้างสรรค์ในทั้ง 5 สาขาวิชา ดังนั้นในการที่จะเสริมสร้างให้นิสิตฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา มีทักษะในการร่วมมือกันตามแนวทางสะตีมศึกษาควรจะ
มีเครื่องมือเพื่อเข้ามาช่วยสนับสนุน 
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- สะตีมศึกษา (STEAM education) 
สุ ภั ค  โอฬ าพิ ริ ย กุ ล  (2 019 )  ได้ ก ล่ าว ถึ งแน วค วาม คิด ขอ ง STEAM education 

(สะตีมศึกษา) ไว้สรุปได้ว่าเป็นแนวคิดที่มุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการบูรณาการใน 5 สาขาวิชา 
เข้าด้วยกันได้แก่ 
 - วิชาวิทยาศาสตร์ (Science)  
 - เทคโนโลยี (Technology)  
 - วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) 
 - ศิลปะ (Arts) 
 - คณิตศาสตร์ (Mathematics)  
 โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือกระทำ พัฒนาทักษะต่าง ๆ ส่งเสริมให้มีความสนใจใคร่รู้  
เกิดความคิดสร้างสรรค์เพื่อหาวิธีการหรือกระบวนการใหม่ด้วยตนเอง เพื่อนำไปใช้ในการแก้ปัญหา  
ในการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด STEAM education ผู้เรียนจะได้พัฒนาทักษะ กระบวนการคิด ตั้งคำถาม 
การค้นหาเหตุผล และเข้าใจคำตอบผ่านการเล่น หรือ ปฏิบัติกิจกรรม 

 
ภาพท่ี 2.5 กรอบแนวคิด STEAM ของ Yakman โดย วิสูตร โพธ์ิเงิน (2017) 
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 Yakman (2014) ได้นําเสนอกรอบแนวคิด STEAM หรือ ปิรามิด STEAM ซึ่งแบ่ง ระดับข้ัน
ของเนื้อหา และรูปแบบการใช้ สรุปได้ดังนี้ คือ 

ข้ันที่ 1 การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life-long) 
สัมพันธ์กับแนวคิดการเรียนรู้แบบเป็นองค์รวม ซึ่งเป็นการตีความสิ่งต่าง ๆ ที่มีอิทธิพลกับ

บุคคล โดยบุคคลจะเรียนรู้และปรับตัวให้เข้ากับอิทธิพลจากสิง่แวดล้อมทั้งภายในและภายนอกนำไปสู่
การตัดสินใจปฏิบัติกับสิ่งต่าง ๆ และความเข้าใจของบุคคล เน้นแนวคิดของการเรียนรู้ในทุกช่วงชีวิต 

ข้ันที่ 2 บูรณาการ (Integrative) 
เป็นข้ันที่ผู้เรียนเห็นขอบเขตกว้าง ๆ และภาพรวมพื้นฐานว่าสิ่งที่เรียนสัมพันธ์กับชีวิตจริง

อย่างไร ผ่านการสอนด้วยแผนที่มีจดุมุ่งหมาย และมีเนื้อหาที่เช่ือมโยงชีวิตจริงเป็นหลัก ในข้ันน้ีผู้เรียน
จะเริ่มเข้าใจโอกาสในการศึกษาสาขาวิชาต่าง ๆ ของสะตีมศึกษา ว่าสามารถศึกษาด้านใด อย่างไร 
ครูผู้สอนอาจเน้นการสอนไปที่สาระใดสาระหนึ่ง หรือสอนให้ครอบคลุมขอบเขตกว้าง ๆ ของสาระ
ทั้งหมด และทำงานร่วมกันเพื่อเสนอเนื้อหาเชิงลึกในสาระของตนเองได้ ขณะเดียวกันก็เสริมสร้างการ
เรียนรู้ของผู้เรียนในสาระอื่น ๆ ไปพร้อมกัน สัมพันธ์กับการเรียนตั้งแต่ระดับประถมศึกษาไปถึงระดับ
มัธยมศึกษา 

ข้ันที่ 3 สหสาขาวิชา (Multidisciplinary) 
ในข้ันนี้ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ขอบเขตของสาขาวิชาที่เลือกโดยเฉพาะ และภาพรวมที่เข้มข้นข้ึน

ว่าสิ่งที่ เรียนเช่ือมโยงกันอย่างไรในชีวิตจริงอย่างไร ซึ่งในปัจจุบันมีแนวโน้มการใช้ STEM เป็น 
สาระวิชาหลักในการศึกษาอยู่แล้ว ซึ่งปัญหาเมื่อขาดสาระการเรียนรู้ด้าน A: Arts (ศิลปะ) ที่ใช้ใน
กระบวนการสะตีมศึกษา คือแนวทางพื้นฐานหลายทางที่ผูเ้รยีนจะสามารถทำความเข้าใจบริบทต่าง ๆ 
ได้จะไม่ถูกใช้ ทำให้ผู้เรียนเห็นความสำคัญของเนื้อหาสาระในแต่ละวิชาไม่เท่ากัน เมื่อปรับใช้
กระบวนการ STEM+A ผู้ เรียนสามารถเริ่มสำรวจความสนใจเฉพาะที่ อาจนำไปสู่ เส้นทาง 
การประกอบอาชีพในอนาคตได้ สัมพันธ์กับการจัดการศึกษาในระดับมัธยมศึกษาในปัจจุบัน 

ข้ันที่ 4 กลุ่มวิชาเฉพาะทาง (Discipline specific) 
ในข้ันนี้แยกการสอนสาระต่าง ๆ เป็นแต่ละสาขาวิชา มีวิชาใดวิชาหนึ่งเป็นหัวข้อหลัก  

แต่ไม่ใช่การแยกวิชาอื่นออกไปทั้งหมด เนื้อหาการสอนยังต้องครอบคลุมภาพรวมหัวข้อต่าง ๆ ตาม
บริบท แต่จะให้ความสำคัญกับหัวข้อหลักและสำรวจในเชิงลึกกว่าสาขาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง เหมาะกับ
การจัดการเรียนการสอนในระดับมัธยมศึกษา 
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ข้ันที่ 5 สาขาวิชาเฉพาะทาง (Content specific) 
โดยทั่วไปผู้เรียนจะเริ่มศึกษาในสาขาวิชาเฉพาะทางหลังจบการศึกษาในระดับมัธยมศึกษา 

พัฒนาให้เกิดความเช่ียวชาญเฉพาะทางตามสาขาที่ผู้เรียนเลือก ศึกษาเนื้อหาเฉพาะเป็นรายละเอียด
ลึกลงไป 

Baek et al. (2011 อ้างถึงใน วิสูตร โพธ์ิเงิน, 2017) ได้กล่าวถึง การออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 3 ข้ันหลักดังนี้ 

ข้ันแรก การนําเสนอสภาพปัญหาบริบทเช่ือมโยงกับชีวิตจริง หรือสถานการณ์ที่เป็นปัญหา 
ปัจจุบันที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับผู้เรียน หรือที่เกิดข้ึนบนโลก เพื่อให้มีข้อมูลเบื้องต้นสำหรับการคิดข้ันต้น 
เช่น เข้าใจหรือวิเคราะห์ มองเห็นประเด็นที่เป็นสถานการณ์ที่ผู้เรียนจะร่วมกันคิดหาทางพัฒนาหรือ 
แก้ไขปัญหา หรือต้องการหาข้อค้นพบใหม่ในเชิงสร้างสรรค์ 

ข้ันที่สอง การออกแบบสร้างสรรค์เพื่อแก้ปัญหาตามสถานการณ์ เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึก 
คิดอย่างอิสระ โดยมีจุดมุ่งหมายสำคัญไม่เพียงแต่จะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ แต่ยังมุ่งเน้นทักษะ 
การสื่อสาร การเรียนรู้ร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นของกันและกัน กระบวนการออกแบบ
สร้างสรรค์ หรือหาแนวทางการแก้ไขปัญหา เริ่มจากผู้เรียนตัดสินใจในความเป็นจริง คุณค่า และ
ความต้องการ จําเป็นในสถานการณ์นั้น ๆ ซึ่งสิ่งเหล่าน้ีผู้เรียนจะต้องเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

ข้ันสุดท้าย การสร้างความรู้สึกจับใจ อันนับเป็นข้ันขยายสิ่งที่ค้นพบ โดยเน้นเจตคติต่อสิ่งที่ 
เรียนรู้ ผ่านการลงมือทำที่ผ่านประสบการณ์ในการค้นหาจากสถานการณ์ที่ได้เรียนรู้ ในข้ันนี้ช่วยให้ 
ผู้เรียนได้พัฒนาการรับรู้ การแสดงออกและการเห็นอกเห็นใจผู้อื่น ซึ่งการสร้างเจตคติที่ดีต่อการ
เรียนรู้ การค้นหาได้ลงมือทำจริง ซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสนใจในวิทยาศาสตร์อีกทางหนึ่ง 
 โดยประโยชน์ของการใช้ STEAM education ได้มีผู้ศึกษาไว้อย่างหลากหลายด้าน เช่น 
 Yakman (2008) กล่ าว ถึ ง  STEAM education ส รุป ได้ ว่ า  STEAM education เป็ น 
กรอบการเรียนรู้ที่บูรณาการความรู้ใน 5 รายวิชาเข้าด้วยกัน โดยความรู้นั้นสามารถพิสูจน์และ
เช่ือมโยงไปปรับใช้ในทางสังคมศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ และยังสามารถนำไปใช้พัฒนาการจัดการเรียนรู้
ในสถานศึกษาได้ โดยการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบของสหสาขาวิชาจะนำไปสู่การพัฒนาผู้เรียนให้เกิด
การเรียนรู้ที่ได้ทั้งความสนุกสนานและเนื้อหาสาระไปพร้อมกับการนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ได้จริง
ตามลักษณะของการเรียนรายบุคคล 
 ในด้านของครูผู้สอนที่จะใช้หลักการ STEAM education เข้ามาประกอบในการจัดการ
เรียนรู้ Yakman (2008) ได้ให้ความเห็นไว้ว่า ครูผู้สอนต้องเน้นการบูรณาการกจิกรรมให้ผนวกเข้ากับ
เนื้อหารายวิชาเดิมที่มีอยู่เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ สร้างผลงาน และนวัตกรรมขึ้นมาเพื่อ
ตอบปัญหาของการเรียนรู ้โดยครูผู้สอนไม่ต้องทำการสรา้งบทเรยีนเพิม่ขึ้นใหม่แต่ปรับเปลี่ยนกลวิธีใน
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การจัดการเรียนรู้ให้ผู้ เรียนเกิดการประยุกต์ใช้วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี คณิตศาสตร์ และ
วิศวกรรมศาสตร์ 
 สุภัค โอฬาพิริยกุล (2019) ได้สรุปบทบาทครูในการจัดการเรียนรู้ตามแนว STEAM 
education ไว้ดังนี้  
 บทบาทครูในฐานะผู้ส่งเสริม สนับสนุน และสร้างองค์ความรู้ของผู้เรียน การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนว STEAM education ครูจะมีบทบาทเป็นเพียงผู้กระตุ้น ผู้สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้โดยดำเนินการดังนี้  

3.1 จัดกิจกรรมการเรียนรู้หรือประเด็นปัญหาที่ท้าทายความคิดความสามารถของผู้เรียน 
3.2 กระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้ เรียนเห็นความสำคัญของสาระการเรียนรู้และมุ่งมั่นที่จะ
พัฒนาการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและยั่งยืน 
3.3 ครูต้องเป็นผู้กระตุ้นและค้นหาทักษะการเรียนรู้ที่อิสระและสร้างแรงจูงใจในตนเองให้กับ
ผู้เรียน 
3.4 เปิดโอกาสให้ผู้เรยีนแสดงความคิดเหน็ และเข้าใจเนื้อหาที่สอดคล้องกับเนื้อหาทั้ง 5 วิชา  
3.5 เตรียมสภาพแวดล้อม บรรยากาศ สถานที่ของโรงเรียนที่ เอื้อต่อการเรียนรู้ให้เ ป็น
โรงเรียนแห่ง STEAM education ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และเกิดองค์ความรู้ได้ทุกที่และทุก
เวลาไม่เพียงแต่ในช่ัวโมงเรียนเท่านั้น 
3.6 เตรียมแหล่งความรู้และฐานข้อมูลความรู้ทางอินเตอร์เน็ตหนังสือ 
3.7 เตรียมห้องเรียน STEAM education เพื่อเพิ่มพื้นที่ในการค้นคว้าหาข้อมูล ความรู้  
มีพื้นที่ในการจัดเก็บฐานข้อมูลอุปกรณ์สำหรับงานหรือกิจกรรมของผู้เรียน 
3.8 ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้และประยุกต์ในชีวิตจริง 

 การจะบรรลุเป้าหมายในการสอนแบบสะตีมศึกษาได้น้ันต้องประกอบด้วย 
 1) การนำเสนอบริบท (Context presentation) กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจกับสถานการณ์  
ต่าง ๆ เพื่อคิดแก้ปัญหาและหาวิธีแก้ไข 
 2) การออกแบบอย่างสร้างสรรค์ (Creative design) เป็นการสร้างกระบวนการคิดและ
พัฒนานักเรียนจะแสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ผ่านการวางแผน ออกแบบ 
 3) การรับรู้ทางอารมณ์ (Emotional touch) เป็นการนำเสนอผลงานและมีความสุขเมื่อ
ผลงานสำเร็จ (Yakman, 2015 อ้างถึงใน บุณยนุช สิทธาจารย์, 2017) 
 ในปี ค.ศ. 2016 ประเทศไทยได้นําแนวคิดสะตีมศึกษามาพัฒนาเป็นหลักสูตรวิทยาศาสตร์ 
STEM+A โดยสถาบันนวัตกรรมการเรียนรู้มหาวิทยาลัยมหิดล และ Imagineering education 
หลักสูตร STEM+A เน้นให้ผู้เรียนฝึกฝนทักษะการเรียนรู้ และการสร้างนวัตกรรม ส่งเสริมให้ผู้เรียน 
เป็นนักคิด นักประดิษฐ์ที่สามารถสร้างนวัตกรรมได้อย่างเหมาะสมสามารถตอบโจทย์ Thailand 4.0 
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หลั กสูตร STEM+A เป็ นการจัดการเรียนรู้แบบบู รณ าการด้ วยวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์โดยเช่ือมโยงกับเหตุการณ์ที่พบจริงเพื่อนําความรู้ไป 
แก้ปัญหา วิเคราะห์ สังเคราะห์ และต่อยอดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ได้ (วรรณพงศ์ เตรียมโพธ์ิ, 2559) 
 ดังนั้นจากการศึกษาสรุปได้ว่าการนำแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM education) มาใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ เป็นการบูรณาการระหว่างศาสตร์การเรียนรู้ในสาขาวิชาต่าง ๆ ทำให้การเรียนรู้มีความ
เป็นองค์รวม สามารถบูรณาการกิจกรรมให้เข้ากับเนื้อหารายวิชาเดิมได้ ครูจะต้องเป็นผู้สนับสนุนใน
การเรียนรู้ สร้างแรงบันดาลใจและแรงกระตุ้น มีประโยชน์ในการทำให้ผู้ เรียนน้ันทั้งรู้สึกสนุกและได้
เรียนรู้เนื้อหาสาระไปพร้อมกัน ทำให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเอง  โดยจากการศึกษากรณีศึกษาพบว่า
ประเทศเกาหลีใต้ได้นำแนวคิดของสะตีมศึกษาเข้ามาใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนเพื่อ
ส่งเสริมศักยภาพของผู้เรียนเพื่อนำไปสู่การส่งเสริมศักยภาพการแข่งขันของประเทศ โดยเริ่มต้นจาก
การพัฒนาครู จึงมีความจำเป็นอย่างมากที่จะต้องพัฒนาครูให้มีความรู้ร่วมกันในการพัฒนาการเรียนรู้
โดยใช้แนวคิดสะตีมศึกษา เนื่องจากสิ่งสำคัญที่สุดในการใช้แนวคิดสะตีมศึกษาคือการที่ครูต้องร่วมมือ
กันกับเพื่อนครู เพื่อพัฒนาการเรียนรู้สห วิทยาการที่ เปิดกว้างและสร้างสรรค์ ตามแนวคิด 
สะตีมศึกษาของตนเอง เมื่อครูมีความรู้และความเข้าใจ มีทักษะความสามารถในการผลิตสื่อ หรือ
กระบวนการเรียนรู้ในแนวคิดสะตีมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงจะสามารถนำไปสู่การพัฒนา
ผู้เรียนต่อไป โดยประโยชน์ของการนำศิลปะเข้ามาบูรณาการเปลี่ยนจาก STEM สู่ STEAM นั้น 
นอกจากที่กล่าวมาผ่านกรณีศึกษาข้างต้น มีประโยชน์ในด้านอื่น ๆ สรุปจากการศึกษาเอกสารที่
เกี่ยวข้อง เช่น 

- ผู้เรียนได้ปฏิบัติ ฝึกคิดและสร้างสรรค์ ผ่านศิลปะ ทำให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้ 

- กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน สร้างให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อรายวิชา 

- เป็นสื่อกลางให้ผู้เรียนได้แสดงออกทางด้านความคิดและการสร้างสรรค์ 

- เกิดการเช่ือมโยงการเรียนรู้ระหว่างสหสาขาวิชา นำไปสู่การเช่ือมโยงกับการประยุกต์ใช้จริง 

- ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการวิเคราะห์ และการประเมินค่า เพื่อนำไปสู่การสร้างสรรค์ 

- พัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม ทำให้ผู้เรียนเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์รอบด้านทั้งศาสตร์และศิลป์ 

- ฝึกทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การคิดนอกกรอบ และการสื่อสาร 

 ปัจจุบันในประเทศไทยยังเป็นการเน้นการใช้แนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM education) โดย
ยังไม่มีการกล่าวถึง แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM education) อย่างเป็นทางการมากนัก ในระบบ
การศึกษาปัจจุบันของประเทศไทยที่มกีารนำระบบ STEM มาใช้แล้วในเบื้องต้นนั้นการจะพัฒนาครูให้
สามารถสร้างการเรียนรู้แบบ STEM+A ให้เป็นการ STEAM ที่สมบูรณ์ได้ต้องพัฒนาบุคลากรครูใน
อนาคตให้มีความเข้าใจในการจัดกระบวนการเรียนการสอนในสาขาวิชาต่าง ๆ รวมถึงสาขาศิลปะเพื่อ
บูรณาการการเรียนรู้ให้เกิดประโยชน์ และประสิทธิภาพสูงสุดกับผู้ เรียน โดยไม่ใช่แค่การนำ
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กระบวนการของศิลปะเข้าไปผสมผสานกับ STEM เนื่องจาก STEAM ไม่ใช่การนำศิลปะไปบูรณาการ 
แต่ในรูปแบบสะตีมศึกษาทุกสาขาวิชามีความเท่าเทียมกัน (Watson, 2016) ดังนั้นในการที่จะเสนอ
สาระด้านศิลปะให้ครูกลุ่มสาระอื่น ๆ ในระดับประถมศึกษา นำไปบูรณาการได้ อาจนำเสนอตัวอย่าง
สาระการเรียนรู ้(ในที่นี้นำเสนอเฉพาะด้านทัศนศิลปแ์ละการออกแบบตามกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ไม่
รวมถึงศิลปะแขนงอื่น ๆ เช่น นาฏศิลป์ ภาษาวรรณกรรม ดนตรี ฯลฯ) ดังนี้ 

สาระการเรยีนรู้ (STEM) ตัวอย่างหัวข้อการบูรณาการกับสาระศลิปะ (A) 
วิทยาศาสตร์ (S) Scientific illustration, ทฤษฎีสีของแสง, ภาพพิมพ์จากธรรมชาติ 
เทคโนโลยี (T) Computer graphic, แผนภาพ แผนผัง, สื่อดิจิทัล 

วิศวกรรมศาสตร์ (E) Design thinking, ภาพประกอบ, การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
คณิตศาสตร์ (M) การปั้น, รูปร่าง-รูปทรง, สัดส่วน 

ตารางท่ี 2.5 ตัวอย่างหัวข้อการบรูณาการศิลปะ (A) เข้ากับสาระการเรียนรู้ STEM 
 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเด็นสะตีมศึกษา สรุปได้ว่าในการ
ออกแบบกิจกรรมสง่เสรมิความเข้าใจ และสร้างทักษะการออกแบบการเรียนรูต้ามแนวคิดสะตีมศึกษา 
เพื่อสร้างเป็นนวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น ฐานสำหรับนิสิต 
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา ควรมีองค์ความรู้ต่าง ๆ สรุปเป็นตารางวิเคราะห์ได้ดังนี้ 
ประเด็นองค์ความรู้

ในการออกแบบ 
เนื้อหา 

1 
แนวความคิดของ 

สะตีมศึกษา 

แนวคิดที่มุ่งเน้นการจัดการเรียนรูโ้ดยวิธีการบรูณาการใน 5 สาขาวิชา  
เข้าด้วยกันได้แก่ วิชาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology)  
วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) คณิตศาสตร ์
(Mathematics) สง่เสรมิใหผู้้เรียน 

- ลงมอืกระทำ พัฒนาทกัษะต่าง ๆ  
- มีความสนใจใครรู่้  
- เกิดความคิดสร้างสรรค์เพื่อหาวิธีการหรือกระบวนการใหม่

ด้วยตนเอง เพื่อนำไปใช้ในการแก้ปัญหา  
(สุภัค โอฬาพิริยกลุ, 2019) 
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ประเด็นองค์ความรู้
ในการออกแบบ 

เนื้อหา 

2 
กรอบแนวคิด 
สะตีมศึกษา  

(ระดับข้ันของเนื้อหา  
และรปูแบบการใช้) 

จากกรอบแนวคิด STEAM หรอื ปิรามิด STEAM ของ Yakman (2014) 
ข้ันที่ 2 บูรณาการ (Integrative) - ข้ันการใช้สะตีมศึกษา 
เป็นข้ันทีผู่้เรียนเห็นขอบเขตกว้าง ๆ และภาพรวมพื้นฐานว่าสิ่งทีเ่รียน
สัมพันธ์กบัชีวิตจริงอย่างไร ผ่านการสอนด้วยแผนทีม่ีจุดมุง่หมาย และมี
เนื้อหาทีเ่ช่ือมโยงชีวิตจรงิเป็นหลัก ในข้ันน้ีผู้เรียนจะเริ่มเข้าใจโอกาสใน
การศึกษาสาขาวิชาต่าง ๆ ของสะตมีศึกษา ว่าสามารถศึกษาด้านใด 
อย่างไร ครูผูส้อนอาจเน้นการสอนไปทีส่าระใดสาระหนึง่ หรือสอนให้
ครอบคลมุขอบเขตกว้าง ๆ ของสาระทัง้หมด และทำงานร่วมกันเพื่อเสนอ
เนื้อหาเชิงลกึในสาระของตนเองได้ ขณะเดียวกันก็เสรมิสร้างการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในสาระอื่น ๆ ไปพร้อมกัน สัมพันธ์กบัการเรียนตัง้แต่ระดับ
ประถมศึกษาไปถึงระดบัมัธยมศึกษา 

3 
วิธีการออกแบบ 

การเรียนรู ้
ตามแนวคิด 
สะตีมศึกษา 

Baek et al. (2011 อ้างถึงใน วิสูตร โพธ์ิเงิน, 2017) ได้กล่าวถึง  
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตมีศึกษา 3 ข้ันหลักดงันี้ 
1) การนําเสนอสภาพปัญหาบริบทเช่ือมโยงกับชีวิตจริง  
    หรือสถานการณ์ที่เป็นปญัหาหรอืที่เกิดข้ึนบนโลก 
2) การออกแบบสร้างสรรค์เพื่อแกป้ัญหาตามสถานการณ์  
3) การสร้างความรูส้ึกจับใจ 

4 
บทบาทคร ู

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตมีศึกษา ครูมีบทบาทเป็นผู้
ส่งเสริม สนบัสนุน กระตุ้นใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยดำเนนิการดังนี้  
3.1) จัดกิจกรรมการเรียนรูห้รือประเด็นปัญหาที่ท้าทายความคิด 
     ความสามารถของผู้เรียน 
3.2) กระตุ้นและสง่เสริมให้ผูเ้รียนเห็นความสำคัญของสาระการเรียนรู้และ 
      มุ่งมั่นที่จะพฒันาการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและยัง่ยืน 
3.3) ครูต้องเป็นผูก้ระตุ้นและค้นหาทักษะการเรียนรู้ทีอ่ิสระ 
      และสร้างแรงจงูใจในตนเองใหก้ับผู้เรียน 
3.4) เปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้แสดงความคิดเห็น และเข้าใจเนือ้หาสาระ 
      ที่สอดคล้องกับเนื้อหาทั้ง 5 วิชา  
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ประเด็นองค์ความรู้
ในการออกแบบ 

เนื้อหา 

3.5) เตรียมสภาพแวดล้อม บรรยากาศ สถานที่ของโรงเรียนที่เอื้อต่อ 
      การเรียนรู้ใหเ้ป็นโรงเรียนแห่ง STEAM education ทีผู่้เรียน 
      สามารถเรียนรู้และเกิดองค์ความรู้ได้ทกุที่และทุกเวลาไม่เพียง 
      แต่ในช่ัวโมงเรียนเท่านั้น 
3.6) เตรียมแหลง่ความรู้และฐานข้อมลูความรู้ทางอินเตอร์เน็ตหนังสอื 
3.7) เตรียมห้องเรียน STEAM education เพื่อเพิ่มพื้นที ่
      ในการค้นคว้าหาข้อมูล ความรู้ มีพื้นที่ในการจัดเกบ็ฐานข้อมูล 
      อุปกรณ์สำหรับงานหรอืกิจกรรมของผูเ้รียน 
3.8) ส่งเสริมใหผู้้เรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้และประยุกตใ์นชีวิตจริง 

(สุภัค โอฬาพิริยกลุ, 2019) 
5 

องค์ประกอบในการ 
บรรลเุป้าหมายการ

สอนแบบ 
สะตีมศึกษา 

1) การนำเสนอบริบท (Context presentation)  
2) การออกแบบอย่างสร้างสรรค์ (Creative design) 
3) การรบัรู้ทางอารมณ์ (Emotion touch) 

 (Yakman, 2015 อ้างถึงใน บุณยนุช สิทธาจารย์, 2017) 

ตารางท่ี 2.6 ประเด็นองค์ความรูส้ะตีมศึกษาที่ใช้ในการออกแบบนวัตกรรม 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
สิรินทร์ ลัดดากลม บุญเชิดชู (2015) ได้เขียนบทความวิชาการ สรุปการนำแนวคิด STEM, 

STEAM, STREAM and STEMM มาจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพื่อพัฒนาเด็กปฐมวัย ต้องอยู่บน
หลักการของการบูรณาการที่เช่ือมโยงผสานกันในอันที่จะทำให้เด็กเกิดการเรียนรู้อย่างเป็นองค์รวม 
เป็นพื้นฐานของการพัฒนาสมอง สติปัญญา ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม ภาษา และสุนทรียะ โดย
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยที่บูรณาการ STEM, STEAM, STREAM และ STEMM ประกอบด้วย
ขอบข่ายของสาระ ทักษะ และความคิดรวบยอด 7 ประการ ดังนี้ 

1. วิทยาศาสตร์ (Science)  2. เทคโนโลยี (Technology) 
3. วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering)  4. คณิตศาสตร์ (Mathematics) 
5.   ศิลปะ (Arts)   6. การอ่าน (Reading) 
7.   ดนตรี (Music) 
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 บุณยนุช สิทธาจารย์ (2017) ได้ทำการศึกษาพัฒนาชุดการสอนศิลปะตามแนวคิด 
สะตีมศึกษาเพื่อส่งเสริมกระบวนการสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 โดยพัฒนาชุดการ
สอนศิลปะจากแนวคิดสะตีมศึกษา และการศึกษาว่าชุดการสอนควรมีองค์ประกอบอย่างไร และมี
กระบวนการจัดการเรียนรู้อย่างไร ผ่านการสัมภาษณ์ สังเกต สอบถาม กลุ่มตัวอย่างได้แก่   
1) ผู้เช่ียวชาญด้านสะเต็ม-สะตีมศึกษา 3 คน 2) ครูด้านสะเต็ม-สะตีมศึกษา 3 คน 3) ครูที่เป็น 
แนวปฏิบัติที่ดีด้านการสอนศิลปะแบบบูรณาการ 3 คน และ 4)  ครูศิลปะในสังกัดสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 394 คน จากนั้นนำชุดการสอนไปทดลองใช้ และศึกษาความ
คิดเห็นของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ต่อกิจกรรมศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา ผลการวิจัย
พบว่า จากการนำชุดการสอนดังกล่าวไปทดลอง นักเรียนมีความพึงพอใจมาก (ค่าเฉลี่ย=4.27) และ
พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจที่ได้ใช้ความคิดในการสร้างสรรค์ศิลปะ เกิดแรงบันดาลใจในการ
สร้างสรรค์ช้ินงานมากข้ึน และรู้สึกสนุกกับการเรียนศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
 วิสูตร โพธ์ิเงิน (2017) ได้เขียนบทความวิชาการเรื่อง “STEAM ศิลปะเพื่อสะเต็มศึกษา: การ
พัฒนาการรับรู้ความสามารถและแรงบันดาลใจให้เด็ก” โดยได้ยกตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
สร้างสรรค์ศิลปะตามแนวคิด STEAM โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-Based) โดยใช้เนื้อหาสาระ เรื่อง “ครอบครัวตัวสาร” (ตารางธาตุ) โดยแบ่งข้ันตอน
กิจกรรมออกเป็น 4 ข้ันตอน ดังนี้ 1. การนำเสนอสถานการณ์ (STEAM elements : S,E,A,M)  
2. การออกแบบสร้างสรรค์ (STEAM elements : T,E,A) 3 . การสร้างความจับใจ (STEAM 
elements : S,A,M) 4. ต่อยอดปัญหาใหม่ โดยผลงานที่ได้จากกระบวนการดังกล่าวเป็นภาพวาด
ลักษณะเฉพาะของธาตุ/สารที่นักเรียนออกแบบสร้างสรรค์ มีสาระวิชาวิทยาศาสตร์เป็นแกนหลักและ
กระบวนการทางการออกแบบทางศิลปะ ได้ผลงานออกมาเป็นตารางธาตุที่มีลักษณะเฉพาะตัวและ
สร้างสรรค์ โดยผู้เรียนได้รับความรู้ทุกสาระวิชาของ STEAM ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้ และทำ
ให้การเรียนรู้ของผู้เรียนมีคุณค่าผ่านการนำผลงานออกแบบของผู้เรียนมาใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน
ในรายวิชา ช่วยสร้างแรงจูงใจและแรงบันดาลใจในการเรียนวิทยาศาสตร์ให้กับผู้เรียน 
 สมรัก อินทวิมลศรี, สกลรัชต์ แก้วดี, และ สิทธิพร ภัทรดิลกรัตน์ (2019) ได้ทำการศึกษาผล
ของการใช้แนวคิดสะตีมศึกษาในวิชาชีววิทยาที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยทดลองจัดการเรียนการสอนชีววิทยา
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ก่อนและหลัง เรียนของ
นักเรียน และศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาชีววิทยาหลังการจัดการเรียนการสอนชีววิทยาตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา โดยมีกลุ่มเป้าหมายการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนที่เรียนวิชาชีววิทยาตามแนวคิดสะตีมศึกษามีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตรห์ลงัเรียนใน
ระดับดีข้ึนไป แต่ก่อนและหลังเรียนไม่แตกต่างกัน และนักเรียนที่เรียนวิชาชีววิทยาตามแนวคิด  
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สะตีมศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนชีววิทยาหลังเรียนอยู่ในระดับปานกลาง โดยผู้ วิจัยได้ให้
ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ไว้ว่า การนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปใช้ในการเรียนการสอนวิชา
ชีววิทยาเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ควรเลอืกใช้เนื้อหาที่เอื้อใหน้ักเรยีนนำความรู้
จากการสืบสอบไปใช้ออกแบบและสรา้งสรรค์ผลงานที่เป็นประโยชน์ สอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหา
ที่มีแนวทางแก้ไขแบบปลายเปิดได้ เช่น ระบบนิเวศ ทรัพยากรธรรมชาติ วิธีการรักษาโรคในทางเดิน
อาหาร และเทคโนโลยีการเกษตร เป็นต้น และหากเป็นไปได้ครูควรเชิญผู้เช่ียวชาญหรือบุคคลที่
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหา การสร้างผลงาน อุปกรณ์ หรือแบบจำลองเข้าร่วมเป็นส่วนหนึ่งของ
การจัดการเรียนการสอนเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 เจนจิรา สันติไพบูลย์ และ วิสูตร โพธ์ิเงิน (2018) ได้ทำการศึกษา การจัดกิจกรรมพัฒนา
ผู้เรียนตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการและ
ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการศึกษาพบว่าผลการ
ประเมินทักษะกระบวนการ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ มีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย = 3.43 , ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.37) และความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดSTEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ มีเกณฑ์การประเมิน
อยู่ในระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ย = 3.59, ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.44) นักเรียนมีความคิดเห็นช่ืนชอบ
กิจกรรมและต้องการเรียนในโอกาสต่อไป 
 ภิญโญ วงษ์ทอง (2019) ได้ศึกษา ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM 
education ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ 
ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีผลคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนร้อยละ 38.05  
(SD = 4.85) และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนร้อยละ 74.92 (SD = 4.71) มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 
.60 และมีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์การประเมินร้อยละ 60 คิดเป็นร้อยละ 84.37 นักเรียนมีทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณโดยรวมอยู่ในระดับดี มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณคิดเป็นร้อย
ละ 68.56 และ นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด  
(x̅  = 4.66, SD = 0.26) นอกจากนี้ยังพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการ 
STEAM education สามารถระบุประเด็นปญัหา รวบรวมข้อมูล เช่ือมโยงข้อมูล และสรุปผล ได้อย่าง
เป็นข้ันตอน แสดงว่าผู้เรียนมีกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 จันทร์ทิพย์ มีแสงพันธ์ (2020) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
โดยการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการสตีมผ่านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสุพรรณภูมิ จังหวัดสุพรรณบุรี ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนมีทักษะทาง
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วิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับดี (x̄ = 2.75, S.D. =  0.06) และทักษะทางเทคโนโลยี อยู่ในระดับดี (x̅ = 2.91, 
S.D. = 0.08) นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ.05 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก (x̅ = 2.66, 
S.D.= 0.04) 
 Wu, Xin, and Ting (2019) ได้ทำการศึกษา “Course design and teaching practice in 
STEAM education at distance via an interactive e-learning platform : A case study”
เกี่ยวกับการออกแบบหลักสูตร และวิธีการปฏิบัติการสอนสะตีมศึกษา ผ่านการศึกษาทางไกลด้วย
แพลตฟอร์ม interactive e-learning : กรณีศึกษา โดยงานวิจัยได้นำเนื้อหาการเรียนรู้เรื่อง “การ
ขนส่งจรวด” ซึ่งเป็นส่วนย่อยของสาระการเรียนรู้เรื่อง “สำรวจจักรวาล” มาเป็นตัวอย่างในการ
ออกแบบเกมการเรียนรู้ ผ่านการสร้างสถานการณ์จำลองโดยครู ผู้เรียนได้ระดมความคิด เรียนรู้
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ วิเคราะห์ปัญหา นำไปสู่แนวคิดในการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน
ในเกม ผู้เรียนได้ออกแบบอินเทอร์เฟซ และตรรกะในการเขียนโครงการใหส้มบูรณ์ หลังจากนั้นผู้เรียน
ใช้แบบประเมินตนเองและแบบประเมินร่วมกันเพื่อพัฒนาผลงานให้สมบูรณ์ นำเสนอหน้าช้ันเรียน  
ครูสรุปและแนะนำข้อปรับปรุงให้ผู้เรียน จากผลงานการเขียนโปรแกรมของผู้เรียนและการสัมภาษณ์
ผู้เรียนนำมาสรุปเป็นผลการสอนได้ดังนี้ ผู้เรียนสามารถบูรณาการความรู้ข้ามสาขาวิชาได้อย่าง
ยืดหยุ่นทั้งด้าน วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering), 
ศิลปะ (Art) คณิตศาสตร์ (Mathematics) เพื่อนำมาแก้ปัญหาในกระบวนการการเรียนรู้ที่ครูสร้างขึ้น 
ซึ่งกระบวนการดังกล่าวทำให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาคุณภาพของช้ันเรียน KidsProgram ภายใต้
แนวคิดของสะตีมศึกษา 
 H. S. Kim, Kim, and Park (2015) ได้ทำการศึกษา “Development of STEAM Educational 
Games Focused on Aesthetic and Bodily Expression in K-12 Science Class” เกี่ ย วกั บ 
การพัฒนา เกมการศึกษาสะตีมศึกษา เพื่อเน้นการพัฒนาสุนทรียศาสตร์และการแสดงออกทาง
ร่างกายในช้ันเรียนวิทยาศาสตร์ ระดับช้ัน K-12 โดยในการศึกษาได้ใช้การจดจำท่าทางเป็นฐานในการ
พัฒนาเกมผ่าน Kinect (อุปกรณ์เสริมการใช้งานเครื่องเล่นเกมส์ Xbox 360) โดยเกมที่สร้างข้ึนเป็น
สื่อการสอนเพื่อช่วยกระตุ้นความสนใจ และเสริมสร้างความเข้าใจสะตีมศึกษาของผู้เรียน มีความท้า
ทายหลักของการศึกษาในครั้งนี้ คือ วิธีการสอดแทรกความรู้เรื่องกายวิภาคและสรีรวิทยาของร่างกาย
มนุษย์ โดยผู้วิจัยได้นำเกมที่สร้างข้ึนไปทดลองใช้ในโรงเรียนสาธิตมัธยมศึกษาตอนต้น ในเกาหลีใต้ 
โดยผลการทดลองสอนพบว่า ตัวเกมมีผลช่วยเพิ่มแรงจูงใจ และเพิ่มกิจกรรมและการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 55.8% และผู้เรียนมีความพึงพอใจกับโปรแกรมการสอน และผู้วิจัยเช่ือว่าเกมการศึกษานี้
เหมาะสมกับการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ การเต้น และพลศึกษา และเกมการศึกษาที่สร้างข้ึน
โดยใช้ Kinect จะเป็นสื่อการเรียนการสอนรุ่นใหม่ได้เป็นอย่างดี 
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B. Kim and Bastani (2017) ได้ ท ำ ก า ร ศึ ก ษ า  “Students as Game Designers: 
Transdisciplinary Approach to STEAM Education” เกี่ยวกับ นักเรียนในฐานะนักออกแบบเกม: 
แนวทางสหวิทยาการสู่แนวคิดสะตีมศึกษา ผลการศึกษาสรุปไว้ว่า การวิจัยนี้เป็นตัวอย่างให้เห็นว่า
เนื้อหาการปฏิบัติการออกแบบเกมเอื้อให้ เกิดการเรียนรู้ในรูปแบบสหวิทยาการในแนวทาง 
สะตีมศึกษา เนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมีไอเดีย และประสบการณ์ของตนเอง ในการนำมาร่วมปฏิบัติ
กับเพื่อน ครู และที่ปรึกษา ผู้เรียนจะประดิษฐ์กฎตามความเข้าใจของตนเอง และออกแบบระบบการ
เล่นที่มีรูปแบบและการปฏิสัมพันธ์รูปแบบใหม่ ๆ ข้ึนภายในเกมของตนเอง ผลการวิจัยยังบ่งช้ีอีกว่า
จะต้องมีการสนับสนุนให้ผู้เรียนออกแบบเกมที่มีความซับซ้อน เป็นระบบ และเน้นกลยุทธ์ ตั้งแต่ต้น
เพื่อหลีกเลี่ยงไม่ ให้ผู้ เรียนออกแบบเกมที่มีองค์ประกอบน้อยเกิ นไป เพื่อให้ผู้ เรียนได้พัฒนา
ประสบการณ์ และพัฒนาการบูรณาการระหว่างศาสตร์การเรียนรู้ต่าง ๆ 

Wang, Liu, and Wang (2018) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบและประเมินการเรียนรู้แบบ
ดื่มด่ำผ่านเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual reality immersive learning) กรณีศึกษาซีเรียสเกม 
“แคลเซียมลูปปิงสำหรับดักจับคาร์บอน” โดยในการศึกษาได้ใช้แนวคิด ARCS model และหลักการ
ของสะตีมศึกษา ในการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ โดยในการศึกษาแบ่งเป็น 2 ระยะ ระยะที่ 1 ศึกษา
กลุ่มตัวอย่างจำนวน 24 คน ผ่านการสังเกต สอบถาม และสัมภาษณ์ ผลจากแบบสอบถามพบว่า 
ความพึงพอใจของผู้เล่นมีค่าเฉลี่ยสูงกว่า 4 ในทุก ๆ ข้อคำถาม และมีค่า KMO = 0.717 แสดงให้เห็น
ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความเหมาะสม ค่า Bartlett’s test มีนัยสำคัญทางสถิติ (p<0.001) ระยะที่ 2 
ผู้วิจัยได้ขอให้กรณีศึกษาอภิปรายกันในหัวข้อเรื่องสะตีมศึกษา และวาดภาพฉากของเกมที่เห็น โดย
จากภาพที่กรณีศึกษาวาดแสดงให้เห็นว่าผู้เล่นสามารถจำโครงสรา้งโมเลกุลที่เห็นในเกมได้อย่างชัดเจน 
แสดงว่าเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual reality) สัมพันธ์กับการเรียนรู้สะตีมศึกษาที่นำมา
ประเมิน แต่กลุ่มตัวอย่างบางคนขาดการเรียนรู้ในสาระคณิตศาสตร์ไปบ้าง สรุปผลได้ว่า เทคโนโลยี
ความจริงเสมือนที่ใช้ในการวิจัยสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ความรู้ใหม่และพัฒนาผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนได้ 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วข้องกับสะตีมศึกษา (STEAM education) สามารถ
สรุปได้ว่าการนำแนวคิดสะตีมศึกษามาใช้ สามารถช่วยสร้างแรงจูงใจและแรงบันดาลใจ เพิ่มกิจกรรม
และการเรียนรู้ของผู้เรียน เพิ่มทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถทำให้ผู้เรียนบูรณาการ
ความรู้ข้ามศาสตร์ได้ และผู้เรียนพึงพอใจกับบทเรยีนที่สร้างโดยใช้แนวคิดของสะตีมศึกษา ผู้เรียนเห็น
ภาพชัดเจนในการเรียนรู้เนื้อหาสาระต่าง ๆ ดังนั้นครูจึงควรมีทักษะในการคิดบทเรียนผ่านแนวคิด  
สะตีมศึกษา เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนเป็นไปแบบบูรณาการ สามารถจัดการเรียนรู้ที่มีความ
เป็นองค์รวมให้ผู้เรียนได้ และเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนสามารถคิด
ต่อยอดบูรณาการความรู้ในหลายสาขาเข้าด้วยกัน 
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- มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดระดับประถมศึกษาในสาระที่เก่ียวข้อง 
จากมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดระดับประถมศึกษา จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษา  

ข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

(กระทรวงศึกษาธิการ , 2008; สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน , 2017a, 2017b) 

สามารถสรุปได้ว่ารายวิชาในหลักสูตรที่มีความเกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา ได้แก่ วิชาวิทยาศาส ตร์

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี (เฉพาะเทคโนโลยี) วิชาศิลปะ และวิชาคณิตศาสตร์ โดยสามารถ

สรุปมาตรฐานการเรียนรู้ทั้งหมดได้ดังนี้ 

รายวิชา มาตรฐานการเรียนรู ้
วิทยาศาสตร ์ สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 

ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งไมม่ีชีวิต
กับสิง่มีชีวิตและความสมัพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ 
การถ่ายทอดพลังงาน การเปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศ ความหมายของ
ประชากร ปัญหาและผลกระทบที่มีต่อทรัพยากรธรรมชาติและสิง่แวดล้อม 
แนวทางในการอนรุักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อม 
รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
ว 1.2 เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต การลำเลียงสารเข้า
และออกจากเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้าง และหน้าที่ของระบบต่าง ๆ ของ
สัตว์และมนุษย์ทีท่ำงานสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้าง และหน้าที่ของ
อวัยวะต่าง ๆ ของพืชที่ทำงานสมัพันธ์กัน รวมทัง้นำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
ว 1.3 เข้าใจกระบวนการและความสำคัญของการถ่ายทอดลกัษณะทาง
พันธุกรรม สารพันธุกรรม การเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมทีม่ีผลต่อสิง่มีชีวิต 
ความหลากหลายทางชีวภาพและวิวัฒนาการของสิง่มีชีวิต รวมทั้งนำความรู้ไป
ใช้ประโยชน ์
สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสมัพันธ์ระหว่าง
สมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและ
ธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และ 
การเกิดปฏิกิริยาเคม ี
ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจำวัน ผลของแรงที่กระทำต่อวัตถุ 
ลักษณะการเคลือ่นที่แบบต่าง ๆ ของวัตถุ รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
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รายวิชา มาตรฐานการเรียนรู ้
ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลงังาน การเปลี่ยนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลงังาน พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของ
คลื่น ปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคลื่นแมเ่หลก็ไฟฟ้า รวมทั้งนำ
ความรู้ไปใช้ประโยชน ์
สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ 
ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของ 
เอกภพ กาแล็กซี ดาวฤกษ์ และระบบสรุิยะ รวมทั้งปฏิสัมพนัธ์ภายในระบบ
สุริยะที่สง่ผลต่อสิ่งมีชีวิตและการประยกุต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ 
ว 3.2 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการ
เปลี่ยนแปลงภายในโลก และบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปลี่ยนแปลง
ลมฟ้าอากาศและภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิง่แวดล้อม 
สาระที่ 4 เทคโนโลย ี
ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ข้ันตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารในการเรียนรู้ 
การทำงานและการแก้ปญัหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี 
(เทคโนโลยี) 

สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลย ี
ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิง่ของ
เครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ 
เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดลอ้ม และมสี่วนร่วมใน
การจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
สาระที่ 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร 
ง 3.1 เข้าใจ  เห็นคุณค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปญัหา การทำงาน และอาชีพอย่างมี
ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
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รายวิชา มาตรฐานการเรียนรู ้
ศิลปะ (ทัศนศิลป์) สาระที่ 1 ทัศนศิลป ์

ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ 
วิเคราะห์วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สกึ ความคิดต่อ
งานศิลปะอย่างอสิระ ช่ืนชม และประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
ศ 1.2  เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร ์และวัฒนธรรม 
เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ทีเ่ป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปญัญาท้องถ่ิน  
ภูมิปัญญาไทย และสากล 

คณิตศาสตร์ สาระที่ 1 จำนวนและพีชคณิต 
ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวน  
การดำเนินการของจำนวน ผลที่เกิดข้ึนจากการดำเนินการ สมบัติของการ
ดำเนินการ และนำไปใช้ 
ค 1.2 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสมัพันธ์ ฟังก์ชัน ลำดับและอนกุรม 
และนำไปใช้ 
สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิต 
ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการวัด 
และนำไปใช้ 
ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะหร์ูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์
ระหว่าง รปูเรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และนำไปใช้ 
สาระที่ 3 สถิติและความน่าจะเป็น 
ค 3.1 เข้าใจกระบวนการทางสถิติ และใช้ความรู้ทางสถิติในการแก้ปญัหา 

ตารางท่ี 2.7 สรุปมาตรฐานการเรียนรูท้ี่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา 
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และสามารถสรุปตัวช้ีวัดที่เกี่ยวข้องจำแนกตามระดับช้ันและรายวิชาได้ดังนี้ 
ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 1 

วิทยาศาสตร ์
ว 1.1 

1) ระบุช่ือพืชและสัตว์ที่อาศัยอยูบ่รเิวณต่าง ๆ จากข้อมลูทีร่วบรวมได้ 

2) บอกสภาพแวดล้อมทีเ่หมาะสมกับการดำรงชีวิตของสัตว์ในบริเวณที่อาศัยอยู่ 
ว 1.2 

1) ระบุช่ือ บรรยายลักษณะ และบอกหน้าที่ของส่วนต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์ สัตว์และพืช บรรยายการทำหน้าที่
ร่วมกันของส่วนต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์ในการทำกิจกรรมตา่ง ๆ จากข้อมลูทีร่วบรวมได้ 

2) ตระหนักถึงความสำคัญของส่วนต่าง ๆ ของร่างกายตนเอง โดยการดูแลส่วนต่าง ๆ อย่างถูกต้องใหป้ลอดภัย
รักษาความสะอาดอยูเ่สมอ 

ว 2.1 

1) อธิบายสมบัติที่สงัเกตได้ของวัสดุที่ใช้ทำวัตถุ ซึ่งทำจากวัสดุชนิดเดียวหรอืหลายชนิดประกอบกันโดยใช้
หลักฐานเชิงประจักษ์ 

2) ระบุชนิดของวัสดุและจัดกลุม่วัสดุตามสมบัตทิี่สงัเกตได้ 
ว 2.3 

1) บรรยายการเกิดเสียงและทิศทางการเคลือ่นที่ของเสียงจากหลกัฐานเชิงประจักษ์ 

ว 3.1 

1) ระบุดาวที่ปรากฏบนท้องฟ้าในเวลากลางวัน และกลางคืนจากข้อมลูทีร่วบรวมได้ 

2) อธิบายสาเหตุที่มองไม่เห็นดาวส่วนใหญ่ ในเวลากลางวันจากหลักฐานเชิงประจักษ์ 

ว 3.2 

1) อธิบายลักษณะภายนอกของหิน จากลักษณะเฉพาะตัวทีส่ังเกตได้ 
ว 4.2 

1) แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้การลองผิดลองถูก การเปรียบเทียบ 

2) แสดงลำดับข้ันตอนการทำงาน หรือ การแกป้ัญหาอย่างงา่ยโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 

3) เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวรห์รอืสื่อ 

4) ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง จัดเก็บ เรียกใช้ข้อมลูตามวัตถุประสงค์ 

5) ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกัน ดูแลรักษาอปุกรณ์
เบื้องต้น ใช้งานอย่างเหมาะสม 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 1 
คณิตศาสตร์ 

ค 1.1 

1) บอกจำนวน อ่านและเขียนตัวเลขฮินดูอารบกิ ตัวเลขไทย (0 – 100)  
2) เปรียบเทียบจำนวนโดยใช้เครื่องหมาย = ≠ > < (0 – 100) 
3) เรียงลำดับจำนวนต้ังแต่ 3-5 จำนวน (0 – 100) 
4) หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์การบวกและลบ (0 – 100) 
5) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาการบวกและลบ (0 – 100) 
ค 1.2 

1) ระบจุำนวนที่หายไปในรูปแบบของจำนวนที่เพิม่/ลดทีละ 1 และทีละ 10 และระบุรปูทีห่ายไปในแบบรูปซ้ำ
ของรูปเรขาคณิตและรูปอื่น ๆ ที่สมาชิกในแต่ละชุดที่ซ้ำมี 2 รูป 

ค 2.1 

1) วัดและเปรียบเทียบความยาวเป็นเซนติเมตรเป็นเมตร 

2) วัดและเปรียบเทียบน้ำหนักเป็นกโิลกรัมเป็นขีด 

ค 2.2 

1) จำแนกรูปสามเหลี่ยม สีเ่หลี่ยม วงกลม วงรี ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ทรงกลม ทรงกระบอก และกรวย 

ค 3.1 

1) ใช้ข้อมูลจากแผนภูมิรปูภาพในการหาคำตอบของโจทยป์ญัหาเมื่อกำหนดรปู 1 รูป แทน 1 หน่วย 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ศิลปะ (ทัศนศิลป์) 

ง 3.1 

1) บอกข้อมลูทีส่นใจและแหล่งข้อมูลใกล้ตัว 

2) บอกประโยชน์ของอปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 

ศ 1.1 

1) รูปร่างรอบตัว 

2) ความรู้สึกทีม่ีต่อธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมรอบตัว 

3) การใช้วัสดุ อุปกรณ์ 

4) การใช้ส ี

5) การวาดภาพระบายสีตามความรูส้ึกของตนเอง 
ศ 1.2 

1) ระบุงานทัศนศิลป์ในชีวิตประจำวัน 
ตารางท่ี 2.8 ตัวช้ีวัดที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา ระดับประถมศึกษาปีที่ 1 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 2 
วิทยาศาสตร ์

ว 1.2 

1) ระบุว่าพืชต้องการแสงและน้ำ เพื่อการเจริญเติบโตโดยใช้ข้อมูลจากหลักฐานเชิงประจกัษ์ 

2) ตระหนักถึงความจำเป็นที่พืชต้องได้รับน้ำและแสงเพือ่การเจริญเติบโตโดยดูแลพืชให้ไดร้ับสิ่งดังกล่าวอย่าง
เหมาะสม 

3) สร้างแบบจำลองทีบ่รรยายวัฏจักรชีวิตของพืชดอก 

ว 1.3 

1) เปรียบเทียบลักษณะของสิ่งมีชีวิตและสิ่งไม่มีชีวิตจากข้อมูลทีร่วบรวมได้ 

ว 2.1 

1) เปรียบเทียบสมบัตกิารดูดซบัน้ำของวัสดุโดยใช้หลกัฐานเชิงประจักษ์ละระบุการนำสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ
ไปประยกุต์ใช้ในการทำวัตถุในชีวิตประจำวัน 

2) อธิบายสมบัติที่สงัเกตได้ของวัสดุทีเ่กิดจากการนำวัสดุมาผสมกันโดยใช้หลักฐานเชิงประจกัษ์ 

3) เปรียบเทียบสมบัตทิี่สงัเกตุได้ของวัสดุเพือ่นำมาทำเป็นวัตถุในการใช้งานตามวัตถุประสงค์และอธิบายการนำ
วัสดุที่ใช้แล้วกลบัมาใช้ใหม่โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 

4) ตระหนักถึงประโยชน์ของการนำวัสดุที่ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม่ 
ว 2.3 

1) บรรยายแนวทางการเคลื่อนที่ของแสงจากแหล่งกำเนิดแสงและอธิบายการมองเห็นวัตถุจากหลักฐานเชิงประจักษ์ 

2) ตระหนักในคุณค่าของความรู้ของการมองเห็นโดยเสนอแนะแนวทางการป้องกันอันตรายจากการมองวัตถุที่อยู่
ในบริเวณทีม่ีแสงสว่างไมเ่หมาะสม 

ว 4.2 

1) แสดงลำดับข้ันตอนการทำงาน หรือ การแกป้ัญหาอย่างงา่ยโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 

2) เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวรห์รอืสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

3) ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง จัดหมวดหมู่ ค้นหา จัดเกบ็ เรียกใช้ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ 

4) ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกัน ดูแลรักษาอปุกรณ์
เบื้องต้น ใช้งานอย่างเหมาะสม 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 2 
คณิตศาสตร์ 

ค 1.1 

1) บอกจำนวน อ่านและเขียนตัวเลขฮินดูอารบกิ ตัวเลขไทย และตัวหนังสอื (0-1,000)  
2) เปรียบเทียบจำนวนโดยใช้เครื่องหมาย = ≠ > < (0-1,000) 
3) เรียงลำดับจำนวนต้ังแต่ 3-5 จำนวน (0-1,000) 
4) หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์การบวกและลบ (0-1,000) 
5) หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์การคูณของจำนวน 1 หลัก กับจำนวนไม่เกิน 2 หลัก 

6) หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์การหารที่ตวัตั้งไม่เกิน 2 หลัก ตัวหาร 1 หลัก  
โดยที่ผลหารมี 1 หลกั ทั้งหารลงตัวและไมล่งตัว 

7) หาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน (0-1,000)  
8) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหา 2 ข้ันตอน (0-1,000) 
ค 2.1 

1) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัเวลาที่มหีน่วยเดียวและเป็นหน่วยเดียวกัน 

2) วัดและเปรียบเทียบความยาวเป็นเมตรและเซนติเมตร 

3) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาการบวก ลบ เกี่ยวกับความยาวที่มีหน่วยเป็นเมตรและเซนติเมตร 

4) วัดและเปรียบเทียบน้ำหนักเป็นกโิลกรัม กรัม และขีด 

5) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาการบวก ลบ เกี่ยวกับน้ำหนักที่มหีน่วยเป็น กิโลกรัม กรัม และขีด 

6) วัดและเปรียบเทียบปรมิาตรและความจเุป็นลิตร 

ค 2.2 

1) จำแนกและบอกลักษณะของรูปหลายเหลี่ยมและวงกลม 

ค 3.1 

1) ใช้ข้อมูลจากแผนภูมริูปภาพในการหาคำตอบของโจทยป์ญัหาเมื่อกำหนดรปู 1 รูป แทน 2/5/10 หน่วย 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 2 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ศิลปะ (ทัศนศิลป์) 

ง 2.1  
1) บอกประโยชน์ของสิ่งของ เครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน 

2) สร้างของเล่น ของใช้อย่างง่าย รวบรวมข้อมลู 
ออกแบบร่างภาพ 2 มิติ สร้างและประเมินผล 

3) การใช้อปุกรณ์ เครือ่งมอืในการสร้างของเลน่  
ของใช้อยา่งง่าย 

4) มีความคิดสร้างสรรค์อย่างน้อย 1 ลักษณะ  
ในการแก้ปญัหาหรือสนองความต้องการ 

ง 3.1 

1) บอกประโยชน์ของข้อมูลและรวบรวมข้อมลูทีส่นใจ
จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ทีเ่ช่ือถือได้ 
2) บอกประโยชน์และการรักษาแหล่งข้อมูล 

3) บอกช่ือและหน้าที่ของอุปกรณ์พื้นฐานทีเ่ป็น
ส่วนประกอบหลักของคอมพิวเตอร ์

ศ 1.1 

1) รูปร่าง รูปทรงในธรรมชาติ 

2) ระบุทัศนธาตุ เส้น สี รูปร่าง รปูทรง 

3) สร้างผลงานโดยใช้เส้น รูปร่าง 
4) ใช้วัสดุ อุปกรณ์ สร้างผลงาน 3 มิติ 
5) สร้างภาพปะติดจากกระดาษ 

6) วาดภาพถ่ายทอดเรื่องราว 

7) บรรยายเนื้อหาเรือ่งราวในงานทัศนศิลป์ 
8) สร้างผลงานโครงสร้างเคลื่อนไหว 

ศ 1.2 

1) ความสำคัญของงานทัศนศิลป์ในชีวิตประจำวัน 

2) งานทัศนศิลปท์้องถ่ิน 

ตารางท่ี 2.9 ตัวช้ีวัดที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา ระดับประถมศึกษาปีที่ 2 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 3 
วิทยาศาสตร ์

ว 1.2 

1) บรรยายสิ่งที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตและการเจริญเติบโตของมนุษย์และสัตว์โดยใช้ข้อมูลทีร่วบรวมได้ 

2) ตระหนักถึงประโยชน์ของ อาหาร น้ำ และอากาศ โดยการดูแลตนเองและสัตว์ ให้ได้รบัสิง่เหล่าน้ีอย่าง
เหมาะสม 

3) สร้างแบบจำลองทีบ่รรายวัฏจักรชีวิตของสัตว์และเปรียบเทียบวัฏจักรชีวิตของสัตว์บางชนิด 

4) ตระหนักถึงคุณค่าของชีวิตสัตว์โดยไม่ทำให้วัฏจักรชีวิตของสัตว์เปลี่ยนแปลง 

ว 2.1 

1) อธิบายว่าวัตถุประกอบข้ึนจากช้ินส่วนย่อย ๆ ซึ่งสามารถแยกออกจากกันได้และประกอบกันเป็นวัตถุช้ินใหม่ได้
โดยใช้หลักฐานเชิงประจกัษ์ 

2) อธิบายการเปลี่ยนแปลงของวัสดเุมื่อทำใหร้้อนข้ึนหรือทำให้เย็นลงโดยใช้หลักฐานเชิงประจกัษ์ 

ว 2.2 

1) ระบผุลของแรงที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุจากหลักฐานเชิงประจกัษ์ 

2) เปรียบเทียบและยกตัวอย่างแรงสัมผัสและแรงไม่สัมผัสที่มผีลต่อการเคลื่อนที่ของวัตถุโดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 

3) จำแนกวัตถุโดยใช้การดึงดูดกับแมเ่หล็กเป็นเกณฑจ์ากหลักฐานเชิงประจกัษ์ 

4) ระบุข้ัวแม่เหลก็และพยากรณ์ผลที่เกิดข้ึนระหว่างขั้วแมเ่หล็กเมื่อนำมาเข้าใกล้กันจากหลักฐานเชิงประจกัษ์ 

ว 2.3 

1) ยกตัวอย่างการเปลี่ยนพลงังานหนึ่งไปเป็นอกีพลงังานหนึง่จากหลกัฐานเชิงประจักษ์ 

2) บรรยายการทำงานของเครื่องกำเนิดไฟฟ้าและระบุแหลง่พลังงานในการผลิตไฟฟ้าจากข้อมูลทีร่วบรวมได้ 

3) ตระหนักในประโยชน์และโทษของไฟฟ้าโดยนำเสนอวิธีการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย 

ว 3.1 

1) อธิบายแบบรปูเส้นทางการข้ึนและตก ของดวงอาทิตย์โดยใช้หลักฐานเชิงประจกัษ์ 

2) อธิบายสาเหตุการเกิดปรากฏการณ์การข้ึนและตกของดวงอาทิตย์ การเกิดกลางวันกลางคืน และการกำหนด
ทิศ โดยใช้แบบจำลอง 
3) ตระหนักถึงความสำคัญของดวงอาทิตย์ โดยบรรยายประโยชน์ของดวงอาทิตย์ต่อสิง่มีชีวิต 

ว 3.2 

1) ระบสุ่วนประกอบของอากาศ บรรยายความสำคัญของอากาศ และผลกระทบของมลพิษทางอากาศต่อสิง่มีชีวิต 
จากข้อมลูทีร่วบรวมได้ 

2) ตระหนักถึงความสำคัญของอากาศ โดยนำเสนอแนวทางการปฏิบัติตนในการลด การเกิดมลพิษทางอากาศ 

3) อธิบายการเกิดลมจากหลกัฐานเชิงประจักษ์ 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 3 
4) บรรยายประโยชน์และโทษของลม จากข้อมลูทีร่วบรวมได้ 

ว 4.2  
1) แสดงอัลกอรทิึมในการทำงาน หรือ การแก้ปญัหาอย่างงา่ยโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 

2) เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวรห์รอืสื่อ และตรวจหำข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

3) ใช้อินเทอรเ์น็ตค้นหาความรู ้
4) รวบรวม ประมวลผล และนำเสนอข้อมูล โดยใช้ซอฟต์แวร์ตามวัตถุประสงค์ 

5) ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้อินเทอร์เน็ต 
คณิตศาสตร์ 

ค 1.1 

1) บอกจำนวน อ่านและเขียนตัวเลขฮินดูอารบกิ ตัวเลขไทย และตัวหนังสอื (0-100,000)  
2) เปรียบเทียบและเรียงลำดับจำนวนจากสถานการณ์ต่าง ๆ (0-100,000) 
3) บอก อ่านและเขียนเศษส่วนแสดงปรมิาณสิ่งต่าง ๆ 

4) เปรียบเทียบเศษส่วนที่ตัวเศษเท่ากัน โดยที่ตัวเศษน้อยกว่าหรือเท่ากับตัวส่วน 

5) หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์การบวกและลบ (0-100,000) 
6) หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์การคูณของจำนวน 1 หลักกับจำนวนไมเ่กนิ 4 หลัก  
และจำนวน 2 หลกักบัจำนวน 2 หลกั 

7) หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์การหารที่ตัวตั้งไม่เกิน 4 หลัก ตัวหาร 1 หลัก  
8) หาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน (0-100,000) 
9) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหา 2 ข้ันตอน (0-100,000) 
10) หาผลบวกและลบของเศษส่วนที่มีตัวส่วนเท่ากันและผลบวกไม่เกิน 1  
11) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาการบวกและลบเศษส่วนที่มีตัวส่วนเท่ากัน 

ค 1.2 

1) ระบจุำนวนที่หายไปในรูปแบบของจำนวนที่เพิม่/ลดทีละเท่า ๆ กัน 

ค 2.1 

1) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัเงิน 

2) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัเวลา และระยะเวลา 

3) เลือกใช้เครื่องมอืวัดความยาวทีเ่หมาะสมวัดและบอกความยาวเป็นเซนตเิมตรและมลิลเิมตร เมตร และเซนตเิมตร 

4) คาดคะเนความยาวเป็นเมตรและเซนติเมตร 

5) เปรียบเทียบความยาวระหว่างเซนติเมตรและมิลลิเมตร เมตรกับเซนติเมตร กิโลเมตรกับเมตร จากสถานการณ์ต่าง ๆ   
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 3 
6) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัความยาวที่มหีน่วยเป็นเซนติเมตรและมลิลเิมตร เมตรและ
เซนติเมตร กิโลเมตรและเมตร 

7) เลือกใช้เครื่องช่ังที่เหมาะสม วัดและบอกน้ำหนกัเป็นกิโลกรัมและขีดกิโลกรมัและกรมั 

8) คาดคะเนน้ำหนักเป็นกิโลกรัมและขีด 

9) เปรียบเทียบน้ำหนักระหว่างกโิลกรัมกับกรัม เมตริกตันกบักิโลกรมัจากสถานการณ์ต่าง ๆ 

10) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัน้ำหนักที่มหีน่วยเป็นกโิลกรัมกับกรัม เมตริกตันกับกโิลกรัม 

11) เลือกใช้เครื่องตวงที่เหมาะสม วัดและเปรียบเทียบปริมาตร ความจุเป็นลิตร และมลิลลิิตร 

12. คาดคะเนปริมาตรและความจเุป็นลิตร 

13. แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัปริมาตรและความจุที่มหีน่วยเป็นลิตรและมลิลิลิตร 

ค 2.2 

1) ระบรุูปเรขาคณิตสองมิติที่มีแกนสมมาตรและจำนวนแกนสมมาตร 

ค 3.1 

1) เขียนแผนภูมิรปูภาพและใช้ข้อมลูจากแผนภูมิรปูภาพในการหาคำตอบของโจทยป์ัญหา 

2) เขียนตารางทางเดียวจากข้อมูลที่เป็นจำนวนนับละใช้ข้อมูลจากตารางทางเดียวในการหาคำตอบของโจทย์ปัญหา 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 3 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ศิลปะ (ทัศนศิลป์) 

ง 2.1 

1) สร้างของเล่น ของใช้โดยกำหนดปัญหาหรือความ
ต้องการ รวบรวมข้อมลู ออกแบบร่างภาพ 2 มิติ  
สร้างและประเมินผล 

2) เลือกใช้สิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจำวันอย่าง
สร้างสรรค์ 

3) นำสิ่งของเครื่องใช้กลับมาใช้ซ้ำ 
ง 3.1 

1) ค้นหาข้อมูลอย่างมีขั้นตอนและนำเสนอข้อมลู 

2) บอกวิธีดูแลรักษาอปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 

ศ 1.1 

1) รูปร่าง รูปทรงในธรรมชาติและงานทัศนศิลป์ 
2) ระบุวัสดุ อปุกรณ์ที่ใช้สร้างผลงานเมื่อชมผลงาน 

3) จำแนกทัศนธาตุ เส้น สี รปูร่าง รูปทรง และพื้นผิว 

4) วาดภาพระบายสสีิ่งของรอบตัว 

5) การใช้วัสดุอุปกรณ์ในงานปั้น 

6) วาดภาพถ่ายทอดความคิดความรูส้ึกจากเหตกุารณ์จริง 
7) บรรยายเหตผุลและวิธีการสร้างผลงาน 

8) แสดงความคิดเห็นในผลงานของตนเอง 
9) ระบุ และจัดกลุ่มภาพตามทัศนธาตุที่ภาพเน้น 

10) รูปร่าง รูปทรงในงานออกแบบ 

ศ 1.2 

1) เล่าที่มาของงานทัศนศิลป์ในทอ้งถ่ิน 

2) วัสดุ อุปกรณ์และวิธีการสร้างงานทัศนศิลป์ท้องถ่ิน 
ตารางท่ี 2.10 ตัวช้ีวัดที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา ระดบัประถมศึกษาปีที่ 3 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4 
วิทยาศาสตร ์

ว 1.2 

1) บรรยายหน้าที่ของราก ลำต้น ใบ และดอกของพืชดอกโดยใช้ข้อมูลที่รวบรวมได้ 

ว 1.3 

1) จำแนกสิ่งมีชีวิตโดยใช้ความเหมือนและความแตกต่างของลักษณะของสิ่งมีชีวิตออกเป็นกลุ่มพืช กลุ่มสัตว์  
กลุ่มไม่ใช่พืชและสัตว์ 

2) จำแนกพืชออกเป็นพืชดอกและพืชไม่มีดอก โดยใช้การมดีอกเป็นเกณฑ์โดยใช้ข้อมลูทีร่วบรวมได้ 

3) จำแนกสัตว์ออกเป็นสัตว์มีกระดูกสัตว์หลงัและสัตว์ไม่มีกระดูกสันหลังโดยใช้การมีกระดูกสันหลังเป็นเกณฑ์โดย
ใช้ข้อมูลที่รวบรวมได้ 

4) บรรยายลักษณะเฉพาะทีส่ังเกตได้ของสัตว์มกีระดกูสันหลังในกลุ่มปลา กลุ่มสัตว์สะเทินน้ำสะเทินบก กลุ่ม
สัตว์เลื้อยคลาน  
กลุ่มนก และกลุ่มสัตว์เลี้ยงลกูด้วยน้ำนม และยกตัวอย่างสิ่งมีชีวิตในแต่ละกลุ่ม 

ว 2.1 

1) เปรียบเทียบสมบัตทิางกายภาพด้านความแข็ง สภาพยืดหยุ่นการนำความร้อนและการนำไฟฟ้าของวัสดุโดยใช้
หลักฐานเชิงประจักษ์จากการทดลองและระบุการนำสมบัตดิังกล่าวไปใช้ในชีวิตประจำวันผ่านกระบวนการ
ออกแบบช้ินงาน 

2) แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อื่นโดยการอภิปรายเกี่ยวกบัสมบัติทางกายภาพของวัสดุอย่างมเีหตผุลจากการ
ทดลอง 
3) เปรียบเทียบสมบัติของสสารทั้ง 3 สถานะจากข้อมลูที่ได้จากการสงัเกตมวล การต้องการที่อยู่ รปูร่างและ
ปริมาตรของสสาร 

4) ใช้เครื่องมือเพื่อวัดมวลและปริมาตรของสสารทัง้ 3 สถานะ 

ว 2.2 

1) ระบผุลของแรงโน้มถ่วงทีม่ีต่อวัตถุจากหลักฐานเชิงประจกัษ์ 

2) ใช้เครื่องช่ังสปรงิในการวัดน้ำหนักของวัตถุ 

3) บรรยายมวลของวัตถุที่มผีลต่อการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุจากหลักฐานเชิงประจักษ์ 

ว 2.3 

1) จำแนกวัตถุเป็นตัวกลางโปร่งแสง และวัตถุทบึแสง จากลกัษณะการมองเห็นสิง่ต่าง ๆ ผ่านวัตถุนั้นเป็นเกณฑ์
โดยใช้หลักฐานเชิงประจกัษ์ 

ว 3.1 

1) อธิบายแบบรปูเส้นทางการข้ึนและตก ของดวงจันทร์ โดยใช้หลักฐานเชิงประจกัษ์ 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4 
2) สร้างแบบจำลองที่อธิบายแบบรูป การเปลี่ยนแปลงรปูร่างปรากฏของดวงจันทร์ และพยากรณ์รูปร่างปรากฏ
ของดวงจันทร ์

3) สร้างแบบจำลองแสดงองค์ประกอบของระบบสุริยะ และอธิบายเปรียบเทียบคาบ การโคจรของดาวเคราะห์
ต่าง ๆ จากแบบจำลอง 
ว 4.2 

1) ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแกป้ัญหา การอธิบายการทำงาน การคาดการณ์ผลลพัธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

2) ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร ์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

3) ใช้อินเทอรเ์น็ตค้นหาความรู้ และประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 

4) รวบรวม ประเมิน นำเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่หลากหลาย เพือ่แก้ปญัหาใน
ชีวิตประจำวัน 

5) ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของผู้อื่น แจ้งผู้เกี่ยวข้อง
เมื่อพบข้อมลู หรอืบุคคลที่ไม่เหมาะสม 

คณิตศาสตร์ 
ค 1.1 

1) บอกจำนวน อ่านและเขียนตัวเลขฮินดูอารบกิ ตัวเลขไทย และตัวหนังสอื (> 100,000)  
2) เปรียบเทียบและเรียงลำดับจำนวนจากสถานการณ์ต่าง ๆ (> 100,000) 
3) บอก อ่านและเขียนเศษส่วนจำนวนคละแสดงปริมาณสิ่งตา่ง ๆ 

4) เปรียบเทียบ เรียงลำดับเศษส่วนและจำนวนคละที่ตัวส่วนตัวหนึ่งเป็นพหุคูณของอกีตัวหนึ่ง 

5) อ่านและเขียนทศนิยมไมเ่กิน 3 ตำแหน่ง 
6) เปรียบเทียบ เรียงลำดับ ทศนิยมไมเ่กิน 3 ตำแหน่งจากสถานการณ์ต่าง ๆ 

7) ประมาณผลลัพธ์ของการบวก ลบ คูณ หาร จากสถานการณ์ต่าง ๆ 

8) หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์การบวกและลบ (> 100,000) 
9) หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์การคูณของจำนวนหลายหลกั 2 จำนวน ที่มีผลคูณไมเ่กิน 6 หลัก  
และการหารที่ตัวตั้งไม่เกิน 6 หลัก ตัวหารไมเ่กิน 2 หลกั 

10) หาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคน ของจำนวนนับและ 0 

11) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหา 2 ข้ันตอน (> 100,000) 
12) สร้างโจทยป์ัญหา 2 ข้ันตอน ของจำนวนนับ และ 0 พร้อมหาคำตอบ 

13) หาผลบวกและลบของเศษส่วน และจำนวนคละที่มีตัวสว่นตัวหนึ่งเป็นพหุคูณของอีกตัวหนึ่ง 

14) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาการบวก และลบเศษส่วนและจำนวนคละที่มีตัวส่วนตัวหนึง่เป็นพหุคูณ
ของอีกตัวหนึ่ง 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4 
15) หาผลบวกและลบของทศนิยมไม่เกิน 3 ตำแหน่ง 
16) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาการบวกและลบ 2 ข้ันตอนของทศนิยมไมเ่กิน 3 ตำแหน่ง 

ค 2.1 

1) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัเวลา 

2) วัดและสร้างมุมโดยใช้โพรแทรกเตอร ์

3) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัความยาวรอบรูป และพื้นที่ของรปูสีเ่หลี่ยมมุมฉาก 

ค 2.2 

1) จำแนกชนิดของมุม บอกช่ือมุม ส่วนประกอบของมุม และเขียนสัญลักษณ์แสดงมุม 

2) สร้างรูปสี่เหลี่ยมมมุฉากเมือ่กำหนดความยาวของด้าน 

ค 3.1 

1) ใช้ข้อมูลจากแผนภูมิแท่งตารางสองทางในการหาคำตอบของโจทยป์ัญหา 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ศิลปะ (ทัศนศิลป์) 

ง 3.1 

1) บอกช่ือและหน้าที่ของอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 

2) บอกหลักการทำงานเบือ้งต้นของคอมพิวเตอร์ 
3) ประโยชน์และโทษจากการใช้งานคอมพิวเตอร์ 
4) ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรเ์พื่อการทำงาน 

5) สร้างภาพหรือช้ินงานจากจินตนาการโดยใช้
โปรแกรมกราฟิก 

ศ 1.1 

1) เปรียบเทียบรูปร่างรปูทรง ในธรรมชาติ และงานทัศนศิลป ์

2) สีวรรณะอุ่นและเย็น 

3) จำแนกทัศนธาตุ เส้น สี รปูร่าง รูปทรง พื้นผิว และ
พื้นที่ว่าง 
4) ใช้วัสดุ อุปกรณ์สร้างงานพมิพ์ภาพ 

5) ใช้วัสดุ อุปกรณ์วาดภาพระบายส ี

6) การจัดระยะความลึก น้ำหนกัและแสงเงาในการวาดภาพ 

7) ใช้สีวรรณะอุ่นและเย็นถ่ายทอดความรู้สึกและ
จินตนาการ 

8) เปรียบเทียบความคิด ความรู้สึกในงานทัศนศิลป์ของ
ตนเองและคนอื่น 

9) ใช้วรรณะสีถ่ายทอดอารมณ์ความรูส้ึก 

ศ 1.2 

1) งานทัศนศิลป์ในเหตุการณ์ และงานเฉลิมฉลองของ
วัฒนธรรมท้องถ่ิน 

2) งานทัศนศิลปจ์ากวัฒนธรรมต่าง ๆ 
ตารางท่ี 2.11 ตัวช้ีวัดที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา ระดบัประถมศึกษาปีที่ 4  
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 5 
วิทยาศาสตร ์

ว 1.1 

1) บรรยายโครงสร้างและลักษณะของสิ่งมีชีวิตที่เหมาะสมกบัการดำรงชีวิตซึ่งเป็นผลจากการปรับตัวของสิ่งมีชีวิตใน
แต่ละแหล่งที่อยู ่
2) อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิต สิ่งมีชีวิตกับสิง่ไม่มีชีวิตเพื่อประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต 

3) เขียนโซ่อาหารและระบุบทบาทหน้าที่ของสิง่มีชีวิตที่เป็นผู้ผลิตและผูบ้ริโภคในโซ่อาหาร 

4) ตระหนักในคุณค่าของสิ่งแวดล้อมที่มีต่อการดำรงชีวิตของสิ่งมีชีวิต โดยมีส่วนร่วมในการดูแลรักษาสิง่แวดล้อม 

ว 1.3 

1) อธิบายลักษณะทางพันธุกรรมทีม่ีการถ่ายทอดจากพ่อแมสู่่ลูกของพืช สัตว์ และมนุษย์ 
2) แสดงความอยากรูอ้ยากเห็นโดยการถามคำถามเกี่ยวกบัลักษณะที่คล้ายคลึงกันของตนเองกบัพ่อแม่ 
ว 2.1 

1) อธิบายการเปลี่ยนสถานะของสสารเมื่อทำให้สสารร้อนข้ึนหรือเย็นลงโดยใช้หลักฐานเชิงประจกัษ์ 

2) อธิบายการละลายของสารในน้ำโดยใช้หลกัฐานเชิงประจกัษ์ 

3) วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของสารเมื่อเกิดการเปลี่ยนแปลงทางเคมโีดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 

4) วิเคราะห์และระบุการเปลี่ยนแปลงที่ผันกลบัได้และการเปลี่ยนแปลงที่ผันกลบัไม่ได้ 

ว 2.2 

1) อธิบายวิธีการหาแรงลัพธ์ของแรงหลายแรงในแนวเดียวกนัที่กระทำต่อวัตถุในกรณีที่วัตถุอยู่นิ่งจากหลักฐาน 
เชิงประจกัษ์ 

2) เขียนแผนภาพแสดงแรงทีก่ระทำต่อวัตถุที่อยู่ในแนวเดียวกันและแรงลัพธ์ทีก่ระทำต่อวัตถุ 

3) ใช้เครื่องช่ังสปรงิวัดแรงที่กระทำต่อวัตถุ 

4) ระบผุลของแรงเสียดทานที่มีตอ่การเปลี่ยนแปลงการเคลือ่นที่ของวัตถุจากหลกัฐานเชิงประจักษ์ 

5) เขียนแผนภาพแสดงแรงเสียดทานและแรงที่อยู่ในแนวเดยีวกันที่กระทำต่อวัตถุ 

ว 2.3 

1) อธิบายการได้ยินเสียงผ่านตัวกลางจากหลกัฐานเชิงประจกัษ์ 

2) ระบุตัวแปรทดลองและอธิบายลักษณะการเกิดเสียงสงู เสียงต่ำ 

3)  ออกแบบการทดลองและอธิบายลักษณะและการเกิดเสยีงดัง เสียงค่อย 

4) วัดระดับเสียงโดยใช้เครื่องมอืวัดระดับเสียง 
5) ตระหนักในคุณค่าของความรูเ้รื่องระดับเสียงโดยเสนอแนะแนวทางในการหลีกเลี่ยงและลดมลพิษทางเสียง 

ว 3.1 

1) เปรียบเทียบความแตกต่างของดาวเคราะห์และดาวฤกษ์จากแบบจำลอง 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 5 
2) ใช้แผนที่ดาวระบุตำแหนง่และเส้นทาง การข้ึนและตกของกลุม่ดาวฤกษ์บนท้องฟ้า และอธิบายแบบรูปเส้นทาง
การข้ึนและตก ของกลุม่ดาวฤกษ์บนท้องฟ้าในรอบป ี

ว 3.2 

1) เปรียบเทียบปริมาณน้ำในแต่ละแหล่ง และระบปุรมิาณนำ้ที่มนุษย์สามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้ จากข้อมูลที่
รวบรวมได้ 

2) ตระหนักถึงคุณค่าของน้ำโดยนำเสนอแนวทาง การใช้น้ำอย่างประหยัดและการอนุรกัษ์น้ำ 

3) สร้างแบบจำลองที่อธิบายการหมุนเวียน ของน้ำในวัฏจักรน้ำ 

4) เปรียบเทียบกระบวนการเกิดเมฆ หมอก น้ำค้าง และน้ำค้างแข็ง จากแบบจำลอง 

5) เปรียบเทียบกระบวนการเกิดฝน หมิะ และลูกเหบ็ จากข้อมูลทีร่วบรวมได้ 

ว 4.2 

1) ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแกป้ัญหา การอธิบายการทำงาน การคาดการณ์ผลลพัธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

2) ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตผุลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 

3) ใช้อินเทอรเ์น็ตค้นหาข้อมลู ติดต่อสื่อสารและทำงานร่วมกัน ประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 

4) รวบรวม ประเมิน นำเสนอ ข้อมลูและสารสนเทศ ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวรห์รอืบริการบน
อินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 

5) ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างปลอดภัย มีมารยาท เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของผู้อื่น  
แจ้งผูเ้กี่ยวข้องเมื่อพบข้อมลูหรือบุคคลที่ไมเ่หมาะสม 

 
คณิตศาสตร์ 

ค 1.1 

1) เขียนเศษส่วนที่มีตัวส่วนเป็นตัวประกอบของ 10, 100 หรือ 1,000 ในรูปทศนิยม 

2) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาโดยใช้บัญญัติไตรยางค์ 

3) หาผลบวกและลบของเศษส่วนและจำนวนคละ 

4) หาผลคูณและหารของเศษส่วนและจำนวนคละ 

5) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาการบวก ลบ คูณ หารเศษส่วน 2 ข้ันตอน 

6) หาผลคูณของทศนิยมทีผ่ลคูนเป็นทศนิยมไม่เกิน 3 ตำแหน่ง 

7) หาผลหารที่ตัวตั้งเป็นจำนวนนับหรอืทศนิยมไมเ่กิน 3 ตำแหน่ง และตัวหารเป็นจำนวนนับ  
ผลหารเป็นทศนิยมไม่เกิน 3 ตำแหน่ง 
8) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาการบวก ลบ คูณ หาร ทศนิยม 2 ข้ันตอน 

9) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาร้อยละไมเ่กิน 2 ข้ันตอน 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 5 
ค 2.1 

1) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัความยาวที่มกีารเปลี่ยนหน่วยและเขียนในรูปทศนิยม 

2) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัน้ำหนกัที่มกีารเปลี่ยนหน่วยและเขียนในรูปทศนิยม 

3) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมมมุฉากและความจุของภาชนะ 
ทรงสี่เหลี่ยมมมุฉาก 

4) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัความยาวรอบรูปของรปูสี่เหลี่ยมและพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยม 
ด้านขนานและรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน 

ค 2.2 

1) สร้างเส้นตรงหรอืส่วนของเส้นตรงให้ขนานกับเส้นตรงหรอืส่วนของเส้นตรงที่กำหนด 

2) จำแนกรูปสีเ่หลี่ยมโดยพจิารณาจากสมบัติของรปู 

3) สร้างรูปสี่เหลี่ยมชนิดต่าง ๆ เมื่อกำหนดความยาวของด้านและขนาดของมุมหรือความยาวของเส้นทแยงมุม 

4) บอกลกัษณะของปริซมึ 

ค 3.1 

1) ใช้ข้อมูลจากกราฟเส้นในการหาคำตอบของโจทย์ปญัหา 

2) เขียนแผนภูมิแท่งจากข้อมลูทีเ่ป็นจำนวนนับ 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 5 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ศิลปะ (ทัศนศิลป์) 

ง 2.1 

1) อธิบายความหมายและวิวัฒนาการของเทคโนโลย ี

2) สร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามความสนใจ โดยกำหนด
ปัญหาหรอืความต้องการ เลอืกวิธีการ ออกแบบ 
ภาพร่าง 2 มิติ สร้างและประเมินผล 

3) นำความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้สร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ 

4) มีความคิดสร้างสรรค์อย่างน้อย 2 ลักษณะ  
ในการแก้ปญัหาหรือสนองความต้องการ 

5) เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ และแปรรูป
สิ่งของเครื่องใช้นำกลบัมาใช้ใหม ่

ง 3.1 

1) ค้นหา รวบรวมข้อมลูจากแหล่งข้อมลูทีเ่ช่ือถือได้ตรง
ตามวัตถุประสงค์ 

2) สร้างงานเอกสารเพือ่ใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวัน 

ศ 1.1 

1) จังหวะ ตำแหน่งของสิง่ต่าง ๆ ในสิง่แวดล้อมและ
งานทัศนศิลป ์

2) เปรียบเทียบงานทัศนศิลป์ ที่ใช้วัสดุ อุปกรณ์ วิธีการ
แตกต่างกัน 

3) วาดภาพ โดยใช้แสงเงา น้ำหนกั วรรณะส ี

4) งานปั้นถ่ายทอดจินตนาการจากดินน้ำมัน/ดินเหนียว  
5) การจัดภาพในงานพมิพ์ภาพ 

6) ระบุปญัหาในการจัดองค์ประกอบศิลป์ และการสื่อ
ความหมายของตนเอง 
7) บรรยายประโยชน์และคุณค่าของงานทัศนศิลป์ 
ศ 1.2 

1) ลักษณะรปูแบบของงานทัศนศิลป์ในแหล่งเรียนรู้
หรือนทิรรศการศิลปะ 

2) งานทัศนศิลปท์ี่สะท้อนวัฒนธรรมและภูมิปญัญา
ท้องถ่ิน 

ตารางท่ี 2.12 ตัวช้ีวัดที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา ระดบัประถมศึกษาปีที่ 5 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 6 
วิทยาศาสตร ์

ว 1.2 

1) ระบสุารอาหารและบอกประโยชน์ของสารอาหารแต่ละประเภทจากอาหารที่ตนเองรับประทาน 

2) บอกแนวทางในการเลือกรับประทานอาหารให้ได้สารอาหารครบถ้วน ในสัดส่วนที่เหมาะสมกับเพศและวัย 
รวมทั้งความปลอดภัยต่อสุขภาพ 

3) ตระหนักถึงความสำคัญของสารอาหารโดยการเลือกรับประทานอาหารที่มีสารอาหารครบถ้วนในสัดส่วนที่
เหมาะสมกับเพศและวัยรวมทั้งปลอดภัยต่อสุขภาพ 

4) สร้างแบบจำลองระบบยอ่ยอาหารและบรรยายหน้าที่ของอวัยวะในระบบย่อยอาหารรวมทั้งอธิบายการยอ่ย
อาหารและการดูดซึมสารอาหาร 

5) ตระหนักถึงความสำคัญของระบบย่อยอาหารโดยการบอกแนวทางในการดูแลรักษาอวัยวะในระบบย่อยอาหารให้
ทำงานเป็นปกต ิ

ว 2.1 

1) อธิบายและเปรียบเทียบการแยกสารผสมโดยการหยิบออก การร่อน การใช้แม่เหล็กดงึดูด การรินออก  
การกรองและการตกตะกอน โดยใช้หลักฐานเชิงประจกัษ์ รวมทั้งระบุวิธีแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันเกี่ยวกับการ
แยกสาร 

ว 2.2 

1) อธิบายการเกิดและผลของแรงไฟฟ้าซึง่เกิดจากวัตถุที่ผ่านการขัดถูโดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 

ว 2.3 

1) ระบสุ่วนประกอบและบรรยายหน้าที่ของแต่ละส่วนประกอบของวงจรไฟฟ้าอย่างง่ายจากหลกัฐานเชิงประจักษ์ 

2) เขียนแผนภาพและต่อวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย 

3) ออกแบบการทดลองและทดลองด้วยวิธีที่เหมาะสมในการอธิบายวิธีการและผลของการต่อเซลล์ไฟฟ้าแบบ
อนุกรม 

4) ตระหนักถึงประโยชน์ของความรู้ของการตอ่เซลล์ไฟฟ้าแบบอนุกรมโดยบอกประโยชน์และการประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 

5) ออกแบบการทดลองและทดลองด้วยวิธีที่เหมาะสมในการอธิบายการต่อหลอดไฟฟ้าแบบอนุกรม 
และแบบขนาน 

6) ตระหนักถึงประโยชน์ของความรู้ของการตอ่หลอดไฟฟ้าแบบอนุกรมและแบบขนานโดยบอกประโยชน์ 
ข้อจำกัด และการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 

7) อธิบายการเกิดเงามืดเงามัวจากหลกัฐานเชิงประจักษ์ 

8) เขียนแผนภาพรังสีของแสงแสดงการเกิดเงามืดเงามัว 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 6 
ว 3.1 

1) สร้างแบบจำลองที่อธิบายการเกิด และเปรียบเทียบปรากฏการณ์สุริยปุราคา และจันทรุปราคา 

2) อธิบายพัฒนาการของเทคโนโลยีอวกาศ และยกตัวอย่างการนำเทคโนโลยอีวกาศมาใช้ประโยชน์ใน
ชีวิตประจำวัน จากข้อมลูทีร่วบรวมได้ 

ว 3.2 

1) เปรียบเทียบกระบวนการเกิดหินอัคนี หินตะกอน และหนิแปรและอธิบายวัฏจักรหินจากแบบจำลอง 

2) บรรยายและยกตัวอย่างการใช้ประโยชน์ของหินและแร่ในชีวิตประจำวันจากข้อมูล ทีร่วบรวมได ้

3) สร้างแบบจำลองที่อธิบายการเกิด ซากดึกดำบรรพ์และคาดคะเนสภาพแวดล้อมในอดีตของซากดึกดำบรรพ์ 
4) เปรียบเทียบการเกิดลมบก ลมทะเล และมรสุม รวมทั้งอธิบายผลที่มีต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม  
จากแบบจำลอง 
5) อธิบายผลของมรสมุต่อการเกิดฤดูของประเทศไทย จากข้อมูลทีร่วบรวมได้ 

6) บรรยายลักษณะและผลกระทบของ น้ำท่วม การกัดเซาะชายฝั่ง ดินถล่ม แผ่นดินไหว สึนามิ 
7) ตระหนักถึงผลกระทบของภัยธรรมชาติและธรณีพบิัติภัย โดยนำเสนอแนวทางในการเฝ้าระวังและปฏิบัติตนให้
ปลอดภัยจากภัยธรรมชาติ และธรณีพบิัติภัยที่อาจเกิดในทอ้งถ่ิน 

8) สร้างแบบจำลองที่อธิบายการเกิดปรากฏการณ์เรือนกระจกและผลของปรากฏการณ์เรือนกระจกต่อสิง่มีชีวิต 

9) ตระหนักถึงผลกระทบของปรากฏการณ์เรือนกระจกโดยนำเสนอแนวทางการปฏิบัติตนเพื่อลดกิจกรรมที่ก่อใหเ้กิด
แก๊สเรือนกระจก 

ว 4.2 

1) ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบวิธีการแกป้ัญหาที่พบในชีวิตประจำวัน 

2) ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปญัหาในชีวิตประจำวัน ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม และ
แก้ไข 

3) ใช้อินเทอรเ์น็ตในการค้นหาข้อมูลอย่างมปีระสิทธิภาพ 

4) ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทำงานร่วมกันอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของผู้อื่น  
แจ้งผูเ้กี่ยวข้องเมื่อพบข้อมลูหรือบุคคลที่ไมเ่หมาะสม 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 6 
คณิตศาสตร์ 

ค 1.1 

1) เปรียบเทียบ เรียงลำดับเศษส่วนและจำนวนคละจากสถานการณ์ต่าง ๆ 

2) เขียนอัตราส่วนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณ 2 ปริมาณ 

3) หาอัตราส่วนที่เท่ากับอัตราส่วนทีก่ำหนดให้ 
4) หา ห.ร.ม. ของจำนวนนับไม่เกิน 3 จำนวน 

5) หา ค.ร.น. ของจำนวนนับไม่เกิน 3 จำนวน 

6) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาโดยใช้ ห.ร.ม. และ ค.ร.น. 
7) หาผลการบวก ลบ คูณ หารระคนของเศษส่วนและจำนวนคละ 

8) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเศษส่วนและจำนวนคละ 2-3 ข้ันตอน 

9) หาผลหารของทศนิยมที่ผลและตัวหารเป็นทศนิยมไม่เกิน 3 ตำแหน่ง 

10) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาการบวก ลบ คูณ หาร ทศนิยม 3 ข้ันตอน 

11) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหา อัตราส่วน 

12) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาร้อยละ 2-3 ข้ันตอน 

ค 1.2 

1) แสดงวิธีคิดและหาคำตอบของปญัหาเกี่ยวกับแบบรปู 

ค 2.1  
1) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัปริมาตรของรูปเรขาคณิตสามมิติที่ประกอบด้วยทรงสีเ่หลี่ยมมุม
ฉาก 

2) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัความยาวรอบรูปและพื้นที่ของรูปหลายเหลี่ยม 

3) แสดงวิธีหาคำตอบของโจทยป์ัญหาเกี่ยวกบัความยาวรอบรูป และพื้นที่ของวงกลม 

ค 2.2 

1) จำแนกรูปสามเหลี่ยมโดยพิจารณาจากสมบัติของรปู 

2) สร้างรูปสามเหลี่ยมเมื่อกำหนดความยาวของด้านและขนาดของมุม 

3) บอกลกัษณะของรปูเรขาคณิตสามมิติชนิดต่าง ๆ 

4) ระบรุูปเรขาคณิตสามมิติที่ประกอบจากรปูคลี่และระบรุปูคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
ค 3.1 

1) ใช้ข้อมูลจากแผนภูมิวงกลมในการหาคำตอบของโจทย์ปญัหา 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 6 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ศิลปะ (ทัศนศิลป์) 

ง 2.1 

1) อธิบายส่วนประกอบของเทคโนโลย ี

2) สร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามความสนใจ โดยกำหนด
ปัญหาหรอืความต้องการ เลอืกวิธีการ ออกแบบภาพ
ร่าง 3 มิติหรอืแผนที่ความคิด สร้างและประเมินผล 

3) นำความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้สร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ 

ง 3.1 

1) บอกหลักการเบื้องต้นของการแก้ปญัหา 

2) ใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมลู 

3) เก็บรักษาข้อมลูในรูปแบบต่าง ๆ 

4) นำเสนอข้อมลูโดยใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต ์

5) ใช้คอมพิวเตอร์สร้างช้ินงาน 

ศ 1.1 

1) สีคู่ตรงข้าม 

2) หลักการจัดขนาด สัดส่วนความสมดลุในงาน
ทัศนศิลป ์

3) สร้างงานทัศนศิลป์จาก 2 มิติเป็น 3 มิติ โดยใช้ 
แสงเงา และน้ำหนกั 

4) สร้างงานปั้นโดยใช้หลักการเพิ่มและลด 

5) สร้างงานทัศนศิลป์โดยใช้หลกัการรปูและพื้นที่ว่าง 

6) สร้างงานทัศนศิลป์โดยใช้สีคู่ตรงข้าม  
หลักการจัดขนาด สัดส่วนและความสมดลุ 

7) สร้างงานทัศนศิลป์เป็นแผนภาพ แผนผัง และ
ภาพประกอบ 

ศ 1.2 

1) บทบาทของงานทัศนศิลป์ในชีวิตและสังคม 

2) อิทธิพลของศาสนาที่มีต่องานทัศนศิลป์ในท้องถ่ิน 
ตารางท่ี 2.13 ตัวช้ีวัดที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา ระดบัประถมศึกษาปีที่ 6 
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และเมื่อวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดที่เกี่ยวข้องแล้วสามารถสรุปเป็นประเด็น
จำแนกตามระดับช้ันและรายวิชา เพื่อเป็นข้อมูลประกอบในชุดบอร์ดเกมได้ดังนี้ 

ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 1 
วิทยาศาสตร ์ คณิตศาสตร์ 

• ชื่อพืชและสัตว์ตามบริเวณที่อาศัย 

• สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมในการดำรงชีวิตของสัตว์ 

• ส่วนต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์ สัตว์ พืช 

• ตระหนักถึงความสำคัญในการดูแลรักษาส่วนต่าง ๆ ของ
ร่างกาย 

• ระบุและจัดกลุ่มชนิดของวัสดุตามสมบัติที่สังเกตได้ 
• การเกิดและการเคลื่อนที่ของเสียง 

• ดาวที่ปรากฏบนท้องฟ้ากลางวัน/กลางคืน 

• สาเหตุที่มองไม่เห็นดาวในเวลากลางวัน 

• ลักษณะภายนอกของหิน 

• แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยลองผิดลองถูก เปรียบเทียบ 

• ใช้ ภาพ สัญลักษณ์ ข้อความ แสดงลำดับขั้นตอนการ
ทำงาน/การแก้ปัญหาอย่างง่าย 

• เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ 

• สร้าง จัดเก็บ เรียกใช้ข้อมูลโดยใช้เทคโนโลยี 
• การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เหมาะสม  

การดูแลรักษาอุปกรณ์เบื้องต้น 

• บอกและอ่านเขียน เลข 0 – 100 

• เปรียบเทียบจำนวน 0 -100 

• เรียงลำดับเลข 0 – 100 ตั้งแต ่3 – 5 จำนวน 

• การบวกและลบ เลข 0 – 100 

• โจทย์ปัญหาบวกและลบ เลข 0 – 100 

• ระบุจำนวนที่หายไปจากการเพิ่มลดทีละ 1/10 และระบุรูป
ที่หายไปในแบบรูปซ้ำที่สมาชิกในแต่ละชุดที่ซ้ำมี 2 รูป 

• เซนติเมตร เมตร 

• กิโลกรัม ขีด 

• สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม วงกลม วงรี ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก  
ทรงกลม ทรงกระบอก กรวย 

• แผนภูมิรูปภาพ รูปละ 1 หน่วย 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ศิลปะ (ทัศนศิลป์) 
• บอกข้อมูลที่สนใจและแหล่งข้อมูลใกล้ตัว 

• ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
• รูปร่าง 
• ความรู้สึกต่อธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมรอบตัว 

• การใช้วัสดุ อุปกรณ์ 

• การใช้สี 

• การวาดภาพระบายสีตามความรู้สึก 

• งานทัศนศิลป์ในชีวิตประจำวัน 

 

ตารางท่ี 2.14 ประเด็นทีเ่กี่ยวข้องกบัสะตีมศึกษา ระดบัประถมศึกษาปีที่ 1  
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 2 
วิทยาศาสตร ์ คณิตศาสตร์ 

• การเจริญเติบโตของพืช 

• การดูแลพืช 

• วัฏจักรชีวิตของพืชดอก 

• ลักษณะของสิ่งมีชีวิตและสิ่งไม่มีชีวิต 

• สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ 
• สมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุที่เกิดจากการนำวัสดุมาผสมกัน 

• สมบัติที่สังเกตุได้ของวัสดุและการนำไปใช้งาน 

• ประโยชน์ของการนำวัสดุที่ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม่ 
• การเคลื่อนที่ของแสง 

• การป้องกันอันตรายจากการมองวัตถุที่อยู่ในบริเวณที่มี 
แสงสว่างไม่เหมาะสม 

• ใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความแสดงลำดับขั้นตอนการ
ทำงาน/การแก้ปัญหาอย่างง่าย 

• เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และ
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

• สร้าง จัดหมวดหมู่ ค้นหา จัดเก็บ เรียกใช้ข้อมูล 
โดยใช้เทคโนโลยี 

• การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เหมาะสม  
การดูแลรักษาอุปกรณ์เบื้องต้น 

• บอกและอ่านเขียน เลข 0 – 1,000 

• เปรียบเทียบจำนวน 0 – 1,000 

• เรียงลำดับเลข 0 – 1,000 ตั้งแต่ 3 – 5 จำนวน 

• การบวกและลบ เลข 0 – 1,000 

• การคูณ จำนวน 1 หลัก กับ จำนวนไม่เกิน 2 หลัก 

• การหารตัวตั้งไม่เกิน 2 หลัก ตัวหาร 1 หลัก 

• การบวก ลบ คูณ หารระคน เลข 0 – 1,000 

• โจทย์ปัญหา 2 ขั้นตอน เลข 0 – 1,000 

• โจทย์ปัญหาเก่ียวกับเวลา หน่วยเดียวและหน่วยเดียวกัน 

• บวกลบ ความยาว เมตรและเซนติเมตร  
• บวกลบ น้ำหนัก กิโลกรัม กรัม ขีด 

• ปริมาตรและความจุ ลิตร 

• รูปหลายเหลี่ยมและวงกลม 

• แผนภูมิรูปภาพ รูปละ 2/5/10 หน่วย 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ศิลปะ (ทัศนศิลป์) 
• ประโยชน์ของสิ่งของเครื่องใช้ ในชีวิตประจำวัน 

• สร้างของเล่น ของใช้อย่างง่าย โดยรวบรวมข้อมูล  
ร่างภาพ 2 มิติ สร้างและประเมินผล 

• ใช้อุปกรณ์ เครื่องมือสร้างของเล่น ของใช้อย่างง่าย 

• มีความคิดสร้างสรรค์อย่างน้อย 1 ลักษณะ ในการ
แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ 

• ประโยชน์ของข้อมูลและการรวบรวมข้อมูล 

• ประโยชน์และการรักษาแหล่งข้อมูล 

• ชื่อและหน้าที่ของส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 

• รูปร่าง รูปทรงในธรรมชาติ 
• ทัศนธาตุ เส้น สี รูปร่าง รูปทรง 

• สร้างผลงานโดยใช้เส้น รูปร่าง 

• สร้างผลงาน 3 มิติ 
• สร้างภาพปะติดจากกระดาษ 

• วาดภาพถ่ายทอดเรื่องราว 

• บรรยายเน้ือหาเรื่องราวในงานทัศนศิลป์ 
• สร้างผลงานโดยโครงสร้างเคลื่อนไหว 

• ความสำคัญของงานทัศนศิลป์ในชีวิตประจำวัน 

• งานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 

ตารางท่ี 2.15 ประเด็นทีเ่กี่ยวข้องกบัสะตีมศึกษา ระดบัประถมศึกษาปีที่ 2 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 3 
วิทยาศาสตร ์ คณิตศาสตร์ 

• การเจริญเติบโตของมนุษย์และสัตว์ 

• การดูแลตนเองและสัตว์ 

• วัฏจักรชีวิตของสัตว์ 

• คุณค่าของสิ่งมีชีวิต 

• ชิ้นส่วนของวัตถุ 
• การเปลี่ยนแปลงของวัสดุเม่ือร้อนขึ้น/เย็นลง 

• แรงและการเคลื่อนที่ของวัตถุ 
• แรงสัมผัสและแรงไม่สัมผัส 

• แม่เหล็กและสารแม่เหล็ก 

• การเปลี่ยนพลังงานหน่ึงเป็นอีกพลังงานหน่ึง 

• การกำเนิดไฟฟ้า 

• ประโยชน์และโทษของไฟฟ้า 

• การขึ้นและตกของดวงอาทิตย์ 
• การเกิดกลางวันและกลางคืน การกำหนดทิศ 

• ความสำคัญของดวงอาทิตย์ 
• ส่วนประกอบของอากาศ มลพิษทางอากาศ 

• ความสำคัญของอากาศ 

• การเกิดลม 

• ประโยชน์และโทษของลม 

• ใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความแสดงอัลกอริทึมในการ
ทำงานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่าย 

• เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และ
ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

• ใช้อินเตอร์เน็ตค้นหาความรู้ 
• รวบรวม ประมวลผล และนำเสนอข้อมูล โดยใช้ซอฟต์แวร์ 
• การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ข้อตกลงในการ

ใช้งานอินเตอร์เน็ต 

• บอกและอ่านเขียน เลข 0 – 100,000 

• เปรียบเทียบจำนวน 0 – 100,000 

• เปรียบเทียบเศษส่วนที่ตัวเศษเท่ากัน โดยที่ตัวเศษน้อยกว่า
หรือเท่ากับตัวส่วน 

• การบวกและลบ เลข 0 – 100,000 

• การคูณ จำนวน 1 หลัก กับ จำนวนไม่เกิน 4 หลัก และ 
จำนวน 2 หลัก จำนวน 2 หลัก 

• การหารตัวตั้งไม่เกิน 4 หลัก ตัวหาร 1 หลัก 

• การบวก ลบ คูณ หารระคน เลข 0 – 100,000 

• โจทย์ปัญหา 2 ขั้นตอน เลข 0 – 100,000 

• การบวกและลบเศษส่วนที่ตัวส่วนเท่ากัน 

• จำนวนที่หายไปในรูปแบบของจำนวนที่เพิ่ม/ลดทีละเท่ากัน 

• โจทย์ปัญหาเก่ียวกับเงิน 

• โจทย์ปัญหาเก่ียวกับเวลาและระยะเวลา 

• เครื่องมือวัดความยาว มิลลิเมตร เซนติเมตร เมตร 

• คาดคะเนความยาวเป็นเมตรและเซนติเมตร 

• เปรียบเทียบความยาวระหว่างเซนติเมตรและมิลลิเมตร 
เมตรกับเซนติเมตร กิโลเมตรกับเมตร จากสถานการณ์ 

• แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์ปัญหาเก่ียวกับความยาว
เซนติเมตรและมิลลิเมตร เมตรและเซนติเมตร กิโลเมตรและเมตร 

• เครื่องมือวัดความยาว กิโลกรัม กรัม ขีด 

• คาดคะเนน้ำหนักเป็นกิโลกรัมและขีด 

• เปรียบเทียบน้ำหนักระหว่างกิโลกรัมกับกรัม เมตริกตันกับ
กิโลกรัมจากสถานการณ์ 

• แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์ปัญหาเก่ียวกับน้ำหนักที่มี
หน่วยเป็นกิโลกรัมกับกรัม เมตริกตันกับกิโลกรัม 

• เครื่องมือตวง ปริมาตร ลิตร มิลลิลิตร 

• รูปเรขาคณิตสองมิติที่มีแกนสมมาตร 

• แผนภูมิรูปภาพ 

• ตารางทางเดียว 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 3 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ศิลปะ (ทัศนศิลป์) 

• สร้างของเล่น ของใช้อย่างง่าย โดยกำหนดปัญหาหรือ
ความต้องการ รวบรวมข้อมูล ร่างภาพ 2 มิติ สร้างและ
ประเมินผล 

• การเลือกใช้ส่ิงของเครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน 

• การนำสิ่งของเครื่องใช้มาใช้ซ้ำ 

• ศึกษาข้อมูลอย่างมีขั้นตอนและนำเสนอข้อมูล 

• วิธีดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

• รูปร่าง รูปทรงในธรรมชาติและงานทัศนศิลป์ 
• วัสดุ อุปกรณ์ที่ใช้สร้างผลงาน 

• ทัศนธาตุ เส้น สี รูปร่าง รูปทรง และพื้นผิว 

• วาดภาพระบายสีส่ิงของรอบตัว 

• การใช้วัสดุอุปกรณ์ในงานปั้น 

• วาดภาพถ่ายทอดความคิดความรู้สึกจากเหตุการณ์จริง 

• บรรยายเหตุผลและวิธีการสร้างผลงาน 

• แสดงความคิดเห็นในผลงานของตนเอง 

• ระบุและจัดกลุ่มภาพตามทัศนธาตุที่เน้น 

• รูปร่าง รูปทรงในงานออกแบบ 

• ที่มาของงานทัศนศิลป์ในท้องถิ่น 

• วัสดุ อุปกรณ์และวิธีการสร้างงานทัศนศิลป์ท้องถิ่น 

ตารางท่ี 2.16 ประเด็นทีเ่กี่ยวข้องกบัสะตีมศึกษา ระดบัประถมศึกษาปีที่ 3 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4 
วิทยาศาสตร ์ คณิตศาสตร์ 

• ราก ลำต้น ใบ และดอกของพืชดอก 

• จำแนกกลุ่มพืช กลุ่มสัตว์ กลุ่มไม่ใช่พืชและสัตว์ 

• จำแนกพืชดอกและไม่มีดอก 

• จำแนกสัตว์มีกระดูกสันหลังและสัตว์ไม่มีกระดูกสันหลัง 
• ลักษณะของสัตว์กลุ่มปลา กลุ่มสัตว์สะเทินน้ำสะเทินบก 

กลุ่มสัตว์เลื้อยคลาน กลุ่มนก และกลุ่มสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม 

• สมบัติทางกายภาพ ความแข็ง ความยืดหยุ่น  
การนำความร้อน การนำไฟฟ้า 

• สมบัติของสสาร 3 สถานะ 

• แรงโน้มถ่วง 

• เครื่องชั่งสปริงสำหรับวัดน้ำหนักของวัตถุ 
• มวลของวัตถุที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุ 
• ตัวกลางโปร่งแสง และวัตถุทึบแสง 

• การขึ้นและตกของดวงจันทร์ 
• การเปลี่ยนแปลงรูปร่างของดวงจันทร์ 
• ระบบสุริยะ การเปรียบเทียบคาบ การโคจรของดาวเคราะห์ 
• ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน 

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 

• ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์
หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

• ใช้อินเตอร์เน็ตค้นหาความรู้ ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

• รวบรวม ประมวลผล และนำเสนอข้อมูล โดยใช้ซอฟต์แวร์
ที่หลากหลาย 

• การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิ 
และหน้าที่ของตน 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

• บอกและอ่านเขียน เลขมากกว่า 100,000 

• เปรียบเทียบจำนวนมากกว่า 100,000 

• เปรียบเทียบเศษส่วนและจำนวนคละที่มีตัวส่วนตัวหน่ึงเป็น
พหุคูณของอีกตัวหน่ึง 

• การบวกและลบ ทศนิยมไม่เกิน 3 ตำแหน่ง 

• ประมาณการผลบวก ลบ คูณ หาร จากสถานการณ์ต่าง ๆ 

• การบวกและลบ จำนวนมากกว่า 100,000 

• การคูณของจำนวนหลายหลัก 2 จำนวน ที่มผีลคูณไม่เกิน 6 หลัก
และการหารที่ตัวตั้งไม่เกิน 6 หลัก ตัวหารไม่เกิน 2 หลัก 

• การบวก ลบ คูณ หารระคน ของจำนวนนับ และ 0 

• โจทย์ปัญหา 2 ขั้นตอน จำนวนมากกว่า 100,000 

• สร้างและหาคำตอบโจทย์ปัญหา 2 ขั้นตอนของจำนวนนับ และ 0 

• การบวกและลบเศษส่วนและจำนวนคละที่มีตัวส่วนตัวหน่ึง
เป็นพหุคูณของอีกตัวหน่ึง 

• การบวกและลบ 2 ขั้นตอนของทศนิยมไม่เกิน 3 ตำแหน่ง 

• โจทย์ปัญหาเก่ียวกับเวลา 

• วัดและสร้างมุมโดยใช้โพรแทรกเตอร์ 
• โจทย์ปัญหาเก่ียวกับความยาวรอบรูป และพื้นที่ของรูป

สี่เหลี่ยมมุมฉาก 

• ชนิดของมุม ชื่อมุม ส่วนประกอบของมุม และเขียน
สัญลักษณ์แสดงมุม 

• การสร้างรูปสี่เหลี่ยมมุมฉากเม่ือกำหนดความยาวของด้าน 

• แผนภูมิแท่ง 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ศิลปะ (ทัศนศิลป์) 

• ชื่อและหน้าที่ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

• หลักการทำงานเบื้องต้นของคอมพิวเตอร์ 
• ประโยชน์และโทษจากการใช้งานคอมพิวเตอร์ 
• ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
• โปรแกรมกราฟิก 

• รูปร่าง รูปทรงในธรรมชาติและงานทัศนศิลป์ 
• สีวรรณะอุ่นและเย็น ถ่ายทอดความรู้สึก 

• ทัศนธาตุ เส้น สี รูปร่าง รูปทรง พื้นผิว และพื้นที่ว่าง 

• งานพิมพ์ภาพ 

• ใช้วัสดุ อุปกรณ์วาดภาพระบายสี 
• การจัดระยะความลึก น้ำหนักและแสงเงาในการวาดภาพ 

• เปรียบเทียบความคิด ความรู้สึกในงานทัศนศิลป์ 
• งานทัศนศิลป์ในเหตุการณ์ และงานเฉลิมฉลองของ

วัฒนธรรมท้องถิ่น 

• งานทัศนศิลป์จากวัฒนธรรมต่าง ๆ 

ตารางท่ี 2.17 ประเด็นทีเ่กี่ยวข้องกบัสะตีมศึกษา ระดบัประถมศึกษาปีที่ 4 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 5 
วิทยาศาสตร ์ คณิตศาสตร์ 

• การปรับตัวของสิ่งมีชีวิตในแต่ละแหล่งที่อยู่ 
• ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิต  

สิ่งมีชีวิตกับสิ่งไม่มีชีวิต 
• โซ่อาหาร 
• คุณค่าของสิ่งแวดล้อม 
• ลักษณะทางพันธุกรรมที่มีการถ่ายทอดจากพ่อแม่สู่ลูก 
• ลักษณะที่คล้ายคลึงกันของตนเองกับพ่อแม่ 
• การเปลี่ยนสถานะของสสารเม่ือร้อนขึ้นหรือเย็นลง 
• การละลายของสารในน้ำ 
• การเปลี่ยนแปลงทางเคมี 
• การเปลี่ยนแปลงที่ผันกลับได้และผันกลับไม่ได้ 
• แรงและแรงลัพธ์ 
• ใช้เครื่องชั่งสปริงวัดแรงที่กระทำต่อวัตถุ 
• ผลของแรงเสียดทาน 
• แรงเสียดทาน 
• การได้ยินผ่านตัวกลาง 
• การเกิดเสียงสูง เสียงต่ำ เสียงดัง เสียงค่อย 
• การวัดระดับเสียง 
• คุณค่าของความรู้เรื่องระดับเสียง มลพิษทางเสียง 
• ดาวเคราะห์และดาวฤกษ์ 
• แผนที่ดาว การขึ้นและตกของดาวฤกษ์ 
• ปริมาณ และวัฏจักรของน้ำ คุณค่าของน้ำ 
• การเกิดเมฆ หมอก น้ำค้าง น้ำค้างแข็ง 
• การเกิดฝน หิมะ ลูกเห็บ 
• ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน 

การคาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 
• ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

อย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 
• ใช้อินเตอร์เน็ตค้นหาข้อมูล ติดต่อสื่อสารและทำงานร่วมกัน

ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
• รวบรวม ประมวลผล และนำเสนอข้อมูล โดยใช้ซอฟต์แวร์

และบริการบนอินเตอร์เน็ต 
• การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีมารยาท 

• เศษส่วนที่มีตัวส่วนเป็นตัวประกอบของ 10, 100 หรือ 
1,000 ในรูปทศนิยม 

• หาคำตอบของโจทย์ปัญหาโดยใช้บัญญัติไตรยางศ์ 
• การบวกและลบของเศษส่วนและจำนวนคละ 
• การคูณและหารของเศษส่วนและจำนวนคละ 
• โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารเศษส่วน 2 ขั้นตอน 
• การคูณของทศนิยมที่ผลคูนเป็นทศนิยมไม่เกิน 3 ตำแหน่ง 
• การหารที่ตัวตั้งเป็นจำนวนนับหรือทศนิยมไม่เกิน 3 

ตำแหน่ง และตัวหารเป็นจำนวนนับ ผลหารเป็นทศนิยมไม่
เกิน 3 ตำแหน่ง 

• โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หาร ทศนิยม 2 ขั้นตอน 
• โจทย์ปัญหาร้อยละไม่เกิน 2 ขั้นตอน 
• โจทย์ปัญหาเก่ียวกับความยาว 

ที่มีการเปลี่ยนหน่วยและเขียนในรูปทศนิยม 
• โจทย์ปัญหาเก่ียวกับน้ำหนัก 

ที่มีการเปลี่ยนหน่วยและเขียนในรูปทศนิยม 
• โจทย์ปัญหาเก่ียวกับปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก และ

ความจุของภาชนะทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
• โจทย์ปัญหาเก่ียวกับความยาวรอบรูปของรูปสี่เหลี่ยม และ

พื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมด้านขนานและรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน 
• เส้นตรงหรือส่วนของเส้นตรง 
• จำแนกรูปสี่เหลี่ยมจากสมบัติของรูป 
• สร้างรูปสี่เหลี่ยมชนิดต่าง ๆ เม่ือกำหนดความยาวของด้าน

และขนาดของมุมหรือความยาวของเส้นทแยงมุม 
• ลักษณะของปริซึม 
• กราฟเส้น 
• แผนภูมิแท่ง 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 5 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ศิลปะ (ทัศนศิลป์) 

• ความหมายและวิวัฒนาการของเทคโนโลยี 
• สร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามความสนใจ โดยกำหนดปัญหา

หรือความต้องการ เลือกวิธีการ ร่างภาพ  
2 มิติ สร้างและประเมินผล 

• นำความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้สร้างสิ่งของเครื่องใช้ 
• มีความคิดสร้างสรรค์อย่างน้อย 2 ลักษณะ ในการ

แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ 

• แปรรูปสิ่งของเครื่องใช้นำกลับมาใช้ใหม่ 
• ค้นหา รวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ 
• สร้างงานเอกสาร 

• จังหวะ ตำแหน่งของสิ่งต่าง ๆ ในสิ่งแวดล้อม 
และงานทัศนศิลป์ 

• เปรียบเทียบงานทัศนศิลป์ ที่ใช้วัสดุ อุปกรณ์  
วิธีการแตกต่างกัน 

• วาดภาพ โดยใช้แสงเงา น้ำหนัก วรรณะสี 
• งานปั้นถ่ายทอดจินตนาการจากดินน้ำมัน/ดินเหนียว 

• การจัดภาพในงานพิมพ์ภาพ 

• การจัดองค์ประกอบศิลป์และการสื่อความหมาย 

• บรรยายประโยชน์และคุณค่าของงานทัศนศิลป์ 
• งานทัศนศิลป์ในแหล่งเรียนรู้หรือนิทรรศการศิลปะ 

• งานทัศนศิลป์ที่สะท้อนวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น 

ตารางท่ี 2.18 ประเด็นทีเ่กี่ยวข้องกบัสะตีมศึกษา ระดบัประถมศึกษาปีที่ 5 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 6 
วิทยาศาสตร ์ คณิตศาสตร์ 

• สารอาหารและประโยชน์ 

• แนวทางการเลือกรับประทานอาหารให้ได้สารอาหาร
ครบถ้วน 

• ความสำคัญของสารอาหาร 

• ระบบย่อยอาหาร การดูดซึมสารอาหาร 

• ความสำคัญของระบบย่อยอาหาร 

• การแยกสารผสมโดยการหยิบออก การร่อน การใช้
แม่เหล็กดูด การรินออก การกรอง และการตกตะกอน 

• แรงไฟฟ้า 

• วงจรไฟฟ้า และการต่อวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย 

• การต่อเซลล์ไฟฟ้าแบบอนุกรม และขนาน 

• ประโยชน์ของต่อไฟฟ้าแบบอนุกรมและขนาน 

• เงามืดเงามัว 

• รังสีของแสง 

• สุริยุปราคาและจันทรุปราคา 

• เทคโนโลยีอวกาศ 

• หินอัคนี หินตะกอน หินแปร และวัฏจักรหิน 

• ประโยชน์ขิงหินและแร่ 
• การเกิดซากดึกดำบรรพ์ 
• การเกิดลมบก ลมทะเล และมรสุม 

• ผลของมรสุมต่อการเกิดฤดูของประเทศไทย 

• ผลกระทบของน้ำท่วม การกัดเซาะชายฝั่ง ดินถล่ม 
แผ่นดินไหว สึนามิ 

• ผลกระทบของภัยธรรมชาติและธรณีภัยพิบัติ 
• ปรากฏการณ์เรือนกระจก 

• ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจำวัน 

• ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวัน ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและแก้ไข 

• ใช้อินเทอร์เน็ตในการค้นหาข้อมูล 

• ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศทำงานร่วมกันอย่างปลอดภัย 
เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน 

 

• เปรียบเทียบ เรียงลำดับเศษส่วนและจำนวนคละจาก
สถานการณ์ต่าง ๆ 

• อัตราส่วนเปรียบเทียบปริมาณ 2 ปริมาณ 

• ห.ร.ม. ของจำนวนนับไม่เกิน 3 จำนวน 

• ค.ร.น. ของจำนวนนับไม่เกิน 3 จำนวน 

• การบวก ลบ คูณ หารระคนของเศษส่วนและจำนวนคละ 

• โจทย์ปัญหาเศษส่วนและจำนวนคละ 2-3 ขั้นตอน 

• การหารของทศนิยมที่ผลและตัวหารเป็นทศนิยมไม่เกิน 3 
ตำแหน่ง 

• โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หาร ทศนิยม 3 ขั้นตอน 

• โจทย์ปัญหา อัตราส่วน 

• โจทย์ปัญหาร้อยละ 2-3 ขั้นตอน 

• ปัญหาเก่ียวกับแบบรูป 

• โจทย์ปัญหาเก่ียวกับปริมาตรของรูปเรขาคณิตสามมิติที่
ประกอบด้วยทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก 

• โจทย์ปัญหาเก่ียวกับความยาวรอบรูปและพื้นที่ของรูปหลาย
เหลี่ยม 

• โจทย์ปัญหาเก่ียวกับความยาวรอบรูป และพื้นที่ของวงกลม 

• จำแนกรูปสามเหลี่ยมโดยพิจารณาจากสมบัติของรูป 

• สร้างรูปสามเหลี่ยมเม่ือกำหนดความยาวของด้านและขนาด
ของมุม 

• ลักษณะของรูปเรขาคณิตสามมิติชนิดต่าง ๆ 

• รูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
• แผนภูมิวงกลม 
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ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 6 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ศิลปะ (ทัศนศิลป์) 

• ส่วนประกอบของเทคโนโลยี 
• สร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามความสนใจ โดยกำหนดปัญหา

หรือความต้องการ เลือกวิธีการ ออกแบบภาพร่าง 3 มิติ
หรือแผนที่ความคิด สร้างและประเมินผล 

• นำความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้สร้างสิ่งของเครื่องใช้ 
• หลักการเบื้องต้นของการแก้ปัญหา 
• ใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูล 
• การเก็บรักษาข้อมูล 
• การนำเสนอข้อมูลโดยใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 
• ใช้คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงาน 

• สีคู่ตรงข้าม 
• หลักการจัดขนาด สัดส่วนความสมดุลในงานทัศนศิลป์ 
• สร้างงานทัศนศิลป์จาก 2 มิติเป็น 3 มิติ โดยใช้แสงเงา และ

น้ำหนัก 
• สร้างงานปั้นโดยใช้หลักการเพิ่มและลด 
• สร้างงานทัศนศิลป์โดยใช้หลักการรูปและพื้นที่ว่าง 
• สร้างงานทัศนศิลป์โดยใช้สีคู่ตรงข้าม หลักการจัดขนาด 

สัดส่วนและความสมดุล 
• สร้างงานทัศนศิลป์เป็นแผนภาพ แผนผัง และภาพประกอบ 
• บทบาทของงานทัศนศิลป์ในชีวิตและสังคม 
• อิทธิพลของศาสนาที่มีต่องานทัศนศิลป์ในท้องถิ่น 

ตารางท่ี 2.19 ประเด็นทีเ่กี่ยวข้องกบัสะตีมศึกษา ระดบัประถมศึกษาปีที่ 6 
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- Teacher education (การจดัการเรยีนการสอนสำหรบัครู) 
 Anne (2016) ให้ความหมาย Teacher education ไว้ว่าหมายถึง นโยบายและข้ันตอนที่
ออกแบบมาเพื่อสร้างให้ผู้ที่จะเป็นครูในอนาคตมีความรู้ ทัศนคติ พฤติกรรม และทักษะ ที่จำเป็นใน
การปฏิบัติงานในช้ันเรียน โรงเรียน และในสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 Kalonde (2020) ให้ความหมาย Teacher education ไว้ว่าหมายถึง ข้ันตอนการเตรียม  
ครูฝึกสอน (Preservice teachers) ในด้านที่มีความจำเป็น ให้มีความพร้อมในการจัดการเรียน 
การสอน ในด้านวิธีการสอน และเนื้อหาความรู้ที่จะสอนผู้อื่นในช้ันเรียน , สภาพแวดล้อมออนไลน์ 
และสภาพแวดล้อมการเรียนแบบผสมผสาน เพื่อจุดประสงค์หนึ่งเดียวในการสรา้งครูในโรงเรียน K-12 
 Kumar and Misra (2019) ให้ ความหมาย Teacher education ไว้ ว่าหมายถึง การ
ฝึกอบรมครูอย่างเป็นทางการ (ในระดับครูฝึกสอน และ ครูประจำการ) ออกแบบมาเพื่อให้ครูมีความรู้
ทัศนคต ิพฤติกรรม และ ทักษะ ที่จำเป็นสำหรับการสอนในระดับช้ันต่าง ๆ 

สรุปได้ว่า Teacher education (การจัดการเรียนการสอนสำหรับครู) คือ การเตรียมครูผ่าน
การออกแบบนโยบายและข้ันตอนต่าง ๆ เพื่อพัฒนา ฝึกอบรม และสร้ างให้ครูฝึกสอน หรือครู
ประจำการ มีความพร้อมในการจัดการเรียนการสอน ทั้งด้านความรู้ ทัศนคติ พฤติกรรม และทักษะ
การจัดการเรียนการสอน  

ยนต์ ชุ่มจิต (2007) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาครู ดังนี้ 
1. การพัฒนาครูต้องมุ่งเน้นการพัฒนาตนเองของครู ทั้งนี้เพื่อให้ครูแต่ละคน ได้พัฒนา

ศักยภาพของตนเต็มที่ 
2. การพัฒนาครูต้องมุ่งเน้นความครอบคลุมทุกด้าน เช่น มีความรู้ความเข้าใจ เทคนิค  

การสอนใหม่ ๆ สามารถใช้เครื่องมือ เครื่องใช้ต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีความรู้  ความ เข้าใจ 
กฎระเบียบของทางราชการที่ประกาศใช้ใหม่ มีความรอบรู้ตามสภาวการณ์บ้านเมือง รวมทั้ง ความรู้ 
เท่าทันกับสิ่งที่เกิดข้ึนหรือเปลี่ยนแปลงทางสังคมปัจจุบัน 

3. การพัฒนาครูต้องดำเนินการอย่างต่อเนื่องไม่ว่าบุคคลนั้นจะมีคุณวุฒิมาก น้อยเพียงใด 
สอนระดับใดจะต้องได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 

4. การพัฒนาครูต้องมุ่งเน้นการขจัดความความด้อยหรือข้อบกพร่องต่าง ๆ 
5. การพัฒนาครูต้องมุ่งส่งเสริมความมั่นคงถาวร และความเจริญก้าวหน้า ให้แก่ครูจะต้อง 

ทำให้ครูเกิดความก้าวหน้าในวิชาชีพมีความมั่นคงต่อวิชาชีพ และเกิดความภาคภูมิใจ ต่องานวิชาชีพ
ของตนอยู่เสมอ 
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Castetter (2000 อ้างถึงใน กมลพร อ่วมเพ็ง และ ชญาพิมพ์ อุสาโห, 2019) ได้กำหนด
ข้ันตอนของกระบวนการพัฒนาครูไว้ 4 ข้ัน มีขั้นตอนการพัฒนาครู ดังนี้ 

1) การหาความจําเป็นในการพฒันาครู (Diagnosing development needs)  
    สามารถวิเคราะห์ได้ 3 ระดับคือ 

1.1 ระดับความต้องการ หรือความจําเป็นในการพัฒนาส่วนบคุคล (Individual needs) 
ซึ่งรวมถงึการมีศักยภาพในการดำรงตำแหนง่ การเปลี่ยนแปลงโยกย้ายตำแหน่งการ
พัฒนาตนเองและอาชีพ 

1.2 ระดับความต้องการหรือความจําเป็นในการพฒันากลุม่ (Group needs) 
1.3 ระดับความต้องการหรือความจําเป็นในการพัฒนาองค์การ (Organization needs) 

ซึ่งเป็นความต้องการในการพัฒนาในระบบรวมทั้งหมด 
2) การวางแผนการพฒันาครู (Design of development plans) ได้กล่าวถึงการเตรียมการ  

      หรือการวางแผนพฒันาบุคลากรว่า 
1. ต้องหาสาเหตุของปัญหาในการพัฒนาหรอืความจําเป็น 
2. ต้องอธิบายถึงจุดมุ่งหมายเฉพาะ และวัตถุประสงค์  
3. ต้องศึกษาความต้องการหรือสิ่งที่จะให้กบัผูร้ับพฒันา  
4. ต้องกำหนดแผนในการพฒันา  
5. ต้องกำหนดระยะเวลาในการปฏิบัติการตามวัตถุประสงค์  
6. ต้องมอบหมายใหก้ลุม่คนรับผิดชอบงานตามแผนงาน  
7. ต้องหาแหล่งวิชาการที่ตอ้งใช้ในการพฒันา  
8. ต้องกำหนดข้ันตอนการประเมินผลตามแผนเพื่อเป็นข้อมลูในการปรบัปรุงครัง้ต่อไป 
9. ต้องสร้างตารางเพื่อควบคุมหรือกำกบัปฏิบัตงิานตามแผน อีกทั้งต้องกำหนด

องค์ประกอบในการวางแผนพัฒนาบุคลากรทีเ่ป็นโครงสร้างที่ชัดเจน ดังนี้ 
1. การกำหนดเป้าหมาย (Goals) ขององค์การในการพฒันาครู  
2. การกำหนดความต้องการ (Determine needs) ทัง้องค์การรวมถงึบุคลากร  
3. การกำหนดวัตถุประสงค์ (Refine objectives) ขององค์การในการพัฒนาคร ู
4. การกำหนดบทบาท (Establish roles) ของผู้รบัผิดชอบในการพัฒนาครู  
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3) การนําแผนพัฒนาครูไปปฏิบัติ  ( Implementing development program) ได้กล่าวถึง  
การดําเนินงานตามแผนพัฒนาบุคลากรว่าเป็นกิจกรรมที่องค์การได้กำหนดข้ึนโดยมีแผนงาน
ชัดเจน เป็นวิธีที่ทำให้องค์การบรรลุวัตถุประสงค์และประสบผลสำเร็จ โดยอยู่ในกรอบของ
นโยบายและมี งบประมาณสนับสนุน องค์การ และบุคคลจะเป็นสิ่งที่สนับสนุนซึ่งกันและกัน 
จะขาดอย่างใดอย่าง หนึ่งไม่ได้ การนําแผนพัฒนาบุคลากรไปปฏิบัติจะทำให้เกิดแนวคิด 
เทคนิคและทักษะระหว่างบุคคล โดยการปฏิบัติตามแผนพัฒนาบุคลากรนั้นจะต้องมี  
บรรทัดฐานและหลักการดังต่อไปนี้  

1. นโยบายฝ่ายบริหารจะต้องเด่นชัดและให้การสนับสนุนการพัฒนาครูอย่างเต็มที่  
2. จะต้องมีการกำหนดวัตถุประสงค์ เหตุผลและเป้าหมายของการพัฒนาครูอย่างชัดเจน  
3. ผู้รับผิดชอบและวิทยากรจะต้องมีความสามารถสร้างการมีส่วนร่วมของผู้เข้ารับการพัฒนา 
4. บุคลากร การประสานงาน เครื่องมือและด้านวัสดุอปุกรณ์จะต้องมีความพร้อมและ เพียงพอ 
5. มีวิทยากรที่มีความชํานาญและตอบสนองต่อความต้องการในการพัฒนา 
6. แผนการดำเนินการพัฒนาจะต้องตรงต่อเป้าหมายและวัตถุประสงค์ขององค์การ 
7. กำหนดบทบาทของผู้นําการพัฒนาและความรับผิดชอบของผู้ดำเนินการพัฒนา 
8. ต้องมีกระบวนการสื่อสารและการตรวจสอบผลสะท้อนกลับของการพัฒนาครู 
9. ระยะเวลาในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ต้องเพียงพอให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

ได้วิธีการพัฒนาครูมีหลากหลายวิธีซึ่งแต่ละวิธีมีเป้าหมายสูงสุดที่จะเพิ่มพูนความรู้ 
ความสามารถ ทักษะ และความชํานาญ รวมทั้งทัศนคติให้เหมาะสมกับการปฏิบัติงาน 
การพัฒนาครูจะประสบความสำเร็จ ได้ต้องมีการนําวิธีการในการพัฒนามาเลือกใช้ที่
สอดคล้องและเหมาะสม กับบริบทของหน่วยงาน สอดคล้องกับความต้องการของ
บุคลากรในหน่วยงาน รวมทั้งงบประมาณที่มีอยู่ 

4) การประเมินผลการพัฒนาครู (Evaluation the personnel development program)  
การประเมินผลนั้นบรรลุตามวัตถุประสงค์หรือไม่ต้องดูจากสิ่งดังต่อไปนี้ 

1. ผลกระทบของผู้มีส่วนร่วม โดยดูว่ามีการดำเนินการอย่างไรเพื่อที่จะเปลี่ยน  
    พฤติกรรมของผู้มีส่วนร่วม 
2. ผลกระทบของตำแหน่งงาน โดยดูจากผลการปฏิบัติงานของผู้มีส่วนร่วมว่าได้  
    ปรับปรุงงานในตำแหน่งที่ได้รับหรือไม่ 
3. ผลกระทบขององค์การ โดยดูว่าใช้วิธีการอะไรและมีขอบเขตของการพัฒนาแค่ไหน  
    ที่จะทำให้บรรลุเป้าหมายขององค์การ 
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สภาพปัจจุบันและปัญหาการพัฒนาครู 
สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2015) ได้รายงานสถานภาพการผลิตและพัฒนาครูใน

ประเทศไทย และได้กล่าวถึงสภาพปัจจุบันและปัญหาการพัฒนาครู ไว้ดังนี้ 
1) ระบบการพัฒนาครูของประเทศยังไม่มีหน่วยงานหรือเจ้าภาพหลักที่จะทำหน้าที่ดูแล 

กำกับติดตาม วางระบบและวางแผนการพัฒนาในภาพรวม  
2) การพัฒนาครูประจำการยังขาดกลไกในการรวมพลงัขับเคลื่อนเพื่อพฒันาวิชาชีพครูให้เปน็

วิชาชีพช้ันสูง ไม่มีระบบการบริหารจัดการนิเทศติดตามผลที่จะช่วยในการพัฒนาครูระบบการนิเทศ
ช่วยเหลือครูยังมีความอ่อนแอ  

3) การพัฒนาครูยังขาดการวิเคราะหส์ภาพปัญหาความต้องการจำเป็นในการพัฒนาครู ทำให้
กระบวนการพัฒนาไม่ตอบสนองต่อความต้องการของครู หลักสูตรการพัฒนาครูยัง ไม่สอดคล้องกับ
ความเป็นจริงของห้องเรียน ฝ่ายจัดอบรมและพัฒนาครูมักจะกำหนดหลักสูตรตามความจำเป็นของ
ตนเอง ขาดการค้นหาความจำเป็นในการพัฒนาของครูที่แท้จริง 

4) การพัฒนาครูยังใช้รูปแบบเดิม ๆ  ไม่มีนวัตกรรมใหม่ ซึ่งไม่ตรงกับความต้องการของครูการ
พัฒนาครูมีระยะเวลาน้อยไม่เหมาะกับเนื้อหา ส่วนใหญ่ใช้การบรรยายฝึกอบรมและพัฒนาในห้อง
ประชุมขาดการเช่ือมโยงกับกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน เน้นในหลักการ/ทฤษฎีมากกว่า
การได้ลงมือปฏิบัติ 

5) การพัฒนาครูส่วนใหญ่เน้นการอบรมตามห้องประชุมในโรงแรม หรือในสถาบันอุดมศึกษา 
ซึ่งดึงครูออกจากห้องเรียนส่งผลกระทบต่อการจัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะจะมีปัญหามากใน
โรงเรียนที่มีครูไม่ครบช้ัน  

6) การพัฒนาครูของแต่ละหน่วยงานขาดระบบการติดตามผลอย่างต่อเนื่อง  
7) ครูยังขาดแรงจูงใจในการศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองเพื่อพัฒนาตนเองทั้งด้าน

ความรู้และทักษะด้านการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาคุณภาพผู้เรียน 
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เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 สิทธิพล อาจอินทร์, อังคณา ดุงคะสมิต, จตุภูมิ เขตจัตุรัส, และ ดาวรุวรรณ ถวิลการ (2019) 
ได้ศึกษา การพัฒนาครูด้านการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมของนักเรียน
ในศตวรรษที่ 21 โดยผลการศึกษาพบว่า สภาพปัจจุบันครูมีสภาพการจัดการเรียนรูเพื่อพัฒนาทักษะ
การเรียนรูและนวัตกรรมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 3.69, S.D. = 0.75) และครูมีความตองการ
ในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรูและนวัตกรรมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
(x̅ = 4.60, S.D .= 0.67) และผลการพัฒนาครูด้านการจัดการเรียนรูเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้และ
นวัตกรรม พบว่าครูผู้เขารับการฝกอบรมมีคะแนนทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมหลังการอบรมเฉลี่ย
เทากับ 39.91 คิดเป็นร้อยละ 79.82 ซึ่งสูงกว่าเกณฑที่กำหนดไว ครูผู้เขารับการฝึกอบรมสามารถ
จัดทำแผนการจัดการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาทกัษะการเรยีนรู้และนวัตกรรม ได้ระดับคุณภาพดีมาก จำนวน 
37 คน คิดเป็นร้อยละ 78.72 และระดับดี จำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 21.28 
 นนทวัฒน์ ตรีนันทวัน และ ปิยะนาถ บุญมีพิพิธ (2016) ได้ศึกษา กลยุทธ์การพัฒนาครูเพื่อ
การสอนแบบบูรณาการการพัฒนาผูเ้รยีนอย่างรอบด้าน โรงเรียนโสตศึกษาเทพรัตน์ สำนักบริหารงาน
การศึกษาพิเศษ ผลการวิจัยพบว่า ผลการนำกลยุทธ์พัฒนาครูเพื่อการสอนแบบบูรณาการการพัฒนา
ผู้เรียนอย่างรอบด้าน พบว่า ครูมีพัฒนาการในด้านการจัดการเรียนการสอนมากข้ึน คิดเป็นร้อยละ 
50.36 โดยผู้วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะไว้ว่า ควรมีการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการของ
ครูเพื่อเป็นข้อมูลในการวางแผนพัฒนาการดำเนินงานในกิจกรรมต่าง ๆ ภายในสถานศึกษาที่มีความ
สอดคล้องกับสภาพความเป็นจริง 
 วรนุช สายทอง (2019) ได้ทำการศึกษา การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมครูเพื่อส่งเสริมการ 
คิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับการศึกษาข้ันพื้นฐาน โรงเรียนเอกชน สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาจันทบุรี เขต 1 ผลการวิจัยพบว่า ครูมีความรู้ความเข้าใจในการจัดการเรียนรู้
เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับการศึกษาข้ันพื้นฐานหลังการฝึกอบรมสูงกว่าก่อนการ
ฝึกอบรม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 และนักเรียนระดับการศึกษาข้ันพื้นฐานมี
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังการจัดการเรียนรู้ของครูสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ของครู 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผู้วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะไว้ว่า โรงเรียนควรมีการพัฒนาครู
อย่างต่อเนื่อง เพื่อเสริมความรู้ ความเข้าใจหรือพัฒนาเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบใหม่ ๆ เพื่อให้ครู
พัฒนาความสามารถในการจัดการเรียนรู้ได้ดีข้ึน 
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ทองม้วน โยธชัย (2018) ได้ทำการศึกษาโปรแกรมพัฒนาครูด้านการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ สำหรับสถานศึกษาสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 21 โดยได้
สร้างโปรแกรมพัฒนาครูด้านการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ระยะเวลาเข้ารับการพัฒนา 
จำนวน 61 ช่ัวโมง จากการศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ ใช้วิธีการพัฒนาครูคือ  
การประชุมเชิงปฏิบัติการ การศึกษาดูงานและการฝึกอบรม/สัมมนา โดยผู้ทรงคุณวุฒิประเมินด้าน
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด และมีความเป็นไปได้อยู่ในระดับมากที่สุด 

จากการศึกษา เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนสำหรับครู พบว่า
ข้อเสนอแนะและข้ันตอนที่ การวิจัยต่าง ๆ มีผลสอดคล้องร่วมกัน คือในการพัฒนานิสิต 
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ และครูประจำการควรมีการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการ
ของครูเพื่อเป็นข้อมูลในการวางแผนพัฒนาการดำเนินงานในกิจกรรมต่าง ๆ ให้มีความสอดคล้องกับ
สภาพความเป็นจริง นำมาสู่การออกแบบเครื่องมือ โปรแกรม หรือหลักสูตรให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของครู โดยอาจใช้การประชุมเชิงปฏิบัติการ การศึกษาดูงานและการฝึกอบรม/สัมมนา 
ประกอบกับแนวคิดหรือเครื่องมือต่าง ๆ โดยโรงเรียนควรสนับสนุนให้มีการพัฒนาครูอย่างต่อเนื่อง 
เพื่อเสริมความรู้ ความเข้าใจหรือพัฒนาเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบใหม่ ๆ ซึ่งจะนำไปสู่การที่ครู
สามารถจัดการเรียนรู้ได้ดีข้ึน และส่งผลไปยังผลทางการเรียนรู้ของผู้เรียนต่อไป 
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- กรณีศึกษาการพัฒนาครสูะตีมศึกษาในตา่งประเทศ 
จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง พบว่าสะตีมศึกษามีการนำไปใช้ในหลากหลายประเทศทั่ว

โลก ในหลายระดับ เช่น จีน อินโดนีเซีย สิงคโปร์ ฟิลิปปินส์ ไทย เกาหลีใต้ ญี่ปุ่น สหราชอาณาจักร
เบลเยียม อิตาลี โปรตุเกส สเปน ฟินแลนด์ ออสเตรเลีย อิสราเอล แคนาดา ฯลฯ (Cheng, 2022; 
Chu, 2021; Haesan & Van de Put, 2018; Shatunova, Anisimova, Sabirova, & 
Kalimullina, 2019; Ulvinen, Vaara, & Kaleva, 2021) ซึ่ งหลายประเทศในรายการดังกล่าว
สอดคล้องกับประเทศที่มีระบบการศึกษาที่มีประสิทธิภาพที่สุดในโลก จากข้อมูลของ Center on 
International Education Benchmarking (CIEB) ภายใต้ The National Center on Education 
and the Economy (NCEE) ซึ่งเป็นหน่วยงานในประเทศสหรัฐอเมริกา ได้จัดกลุ่มประเทศที่มีระบบ
การศึกษาที่มีประสิทธิภาพที่สุดในโลกไว้จำนวน 10 ประเทศได้แก่ แคนาดา เอสโตเนีย ฟินแลนด์ 
ฮ่องกง ญี่ปุ่น โปแลนด์ เซี่ยงไฮ้-ประเทศจีน สิงคโปร์ เกาหลีใต้ ไต้หวัน จึงอาจกล่าวได้ว่าสะตีมศึกษา
เป็นหนึ่งในปัจจัยที่ช่วยให้ระบบการศึกษาของประเทศนั้น ๆ สามารถตอบโจทย์ในการพัฒนาคนใน
ประเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับที่ สำนักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพ
เยาวชน (2557) เสนอแนวคิดการยกระดับและพัฒนาครูของต่างประเทศ ไว้จากการศึกษาการ
ยกระดับและพัฒนาครูของต่างประเทศในทวีปต่าง ๆ เช่น ฟินแลนด์  นิวซีแลนด์ สหรัฐอเมริกา 
เนเธอร์แลนด์ โปรตุเกส สิงคโปร์ เกาหลี ญี่ปุ่น จีน (เซี่ยงไฮ้) พบว่า แต่ละประเทศต่างมุ่งเน้นการจัด
การศึกษาสอดคล้องกับสภาพการพัฒนาของประเทศ ความต้องการของแรงงานและตอบสนองต่อโลก
สมัยใหม่ แนวคิดการให้ผู้เรียนเกิดการเรยีนรู้และพัฒนาทักษะในศตวรรษที ่21 ซึ่งแนวคิดสะตีมศึกษา
เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่น่าจะมีศักยภาพในการตอบโจทย์การพัฒนาดังกล่าวได้ โดย 
วิสูตร โพธ์ิเงิน (2017) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาในโรงเรียนทั่วโลกมีการใช้
อย่างแพร่หลายโดยเฉพาะอย่างยิ่งในประเทศสหรัฐอเมริกา และประเทศสาธารณรัฐเกาหลี ซึ่งประสบ
ความสำเร็จในการจัดการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาเป็นอย่างดี  

สะตีมศึกษาในประเทศเกาหลีใต้ 
ตั้งแต่ปี 2011 กระทรวงศึกษาธิการแห่งสาธารณรัฐเกาหลีได้ประกาศใช้นโยบายระดับชาติ

โดยมีวาระที่เกี่ยวกับการสนับสนุนการบูรณาการสะตีมศึกษา ประเทศสาธารณรัฐเกาหลีใต้ได้นํา  
สะตีมศึกษามาใช้ในหลักสูตรการศึกษา มีจุดมุ่ งหมายเพื่อเพิ่มจำนวนผู้ประกอบอาชีพด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (Jho, Hong, & Song, 2016) มีการริเริ่มปฏิรูปสะตีมศึกษาและวิจัย
ผลกระทบที่เกิดข้ึน โดยมีการให้ทุนระดับชาติจากกระทรวงศึกษาธิการแห่งสาธารณรัฐเกาหลีใต้ ผ่าน 
Korea Foundation for the Advancement and Creativity หรือ KOFAC สำหรับการศึกษาและ
พัฒนาสะตีมศึกษา โดยเน้นใน 2 หัวข้อหลัก คือ การพัฒนาวิชาชีพครูและการพัฒนาโปรแกรมหลัก
สูตรสะตีมศึกษา โดยตั้งแต่ปี 2012 มีการให้ทุนสำหรับโปรเจกต์พัฒนาการสอนสะตีมศึกษาและการ
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พัฒนาสื่อการสอน เพื่อให้ครูมีทรัพยากรในการจัดหลักสูตรสะตีมศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพและมี
หลักฐานรองรับ โดยมีการให้ทุนใน 4 หัวข้อ ได้แก่ 1) การบูรณาการสะตีมศึกษาตามหัวข้อ เช่น  
ยานยนต์ขับเคลื่อนอัตโนมัติ Big data ปัญญาประดิษฐ์ 2) สะตีมศึกษาที่มีการใช้เทคโนโลยี เช่น 
แอพพลิเคช่ัน Arduino และการใช้เทคโนโลยีใหม่รูปแบบอื่น ๆ เพื่อเป็นเทคโนโลยีการสอนสำหรับ
ผู้เรียน 3) การบูรณาการวิทยาศาสตร์และศิลปะด้วยสะตีมศึกษา เน้นหลักสูตรดนตรีและศิลปะ และ 
4) การประกอบอาชีพในอนาคตที่ เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา เช่น Blockchain Data mining 
การเกษตรอัจฉริยะ และงานที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษาในหลากหลายอุตสาหกรรม (Kang, 2019) 

ระบบการศึกษา K-12 ของเกาหลี เป็นรูปแบบ 6-3-3 จัดการเรียนการสอนในระดับ
ประถมศึกษา (Grade 1-6) มัธยมศึกษาตอนต้น (Grade 7-9) และมัธยมศึกษาตอนปลาย (Grade 
10-12) หลักสูตรสำหรับ grades 1 และ 2 จะมีการบูรณาการตามหัวข้อ ขณะที่หลักสูตรสำหรับ 
grades 3 – 12 จะประกอบด้วยวิชาต่าง ๆ เช่น วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี คณิตศาสตร์ ภาษาศาสตร์ 
สังคมศึกษา วิจิตรศิลป์ มีการกำหนดช่ัวโมงเรียนซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาภาคบังคับจนถึงระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น เมื่อเข้าสู่ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายวิชาต่าง ๆ จะมีการแบ่งส่วนมากขึ้น เช่น 
ฟิสิกส์ วิทยาศาสตร์ชีวภาพ วิทยาศาสตร์โลก โดยผู้เรียนสามารถเลือกวิชาที่ต้องการเช่ียวชาญได้ 
(Kang, 2019; Park, Byun, Sim, Han, & Baek, 2016)  

KOFAC ได้ดำเนินการโปรแกรมในการพัฒนาครโูดยแบ่งเปน็ 2 รูปแบบ คือ 1) โปรแกรมการ
พัฒนาวิชาชีพครูอย่างเป็นทางการ ซึ่งครูจากทุกระดับและรายวิชาสามารถเข้าร่วมได้โดยไม่มี
ค่าใช้จ่าย แบ่งเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ข้ันเริ่มต้น ข้ันพื้นฐาน และข้ันสูง โดยมีรายละเอียดดังนี้   
1.1 ข้ันเริ่มต้น เป็นการอบรมในรูปแบบออนไลน์ จำนวน 15 ช่ัวโมง แบ่งย่อยเป็น 3 ประเภทตาม
ระดับช้ัน ได้แก่ ประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น และ มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยเปิดสอนให้กับครู
ทุกวิชาที่สนใจเรียนรู้พื้นฐาน เสนอภาพรวมของสะตีมศึกษาให้ครูเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิด นโยบาย และ 
เนื้อหาของสะตีมศึกษา การวางนโยบาย และเป้าหมายในการบูรณาการสะตีมศึกษา แนะนำตัวอย่าง
และสาธิตบทเรียนในรูปแบบสะตีมศึกษา 1.2 ข้ันพื้นฐาน จำนวนทั้งหมด 45 ช่ัวโมง ผ่านช่วงเวลา
ประมาณ 4 เดือน โดยมีการจัดอบรมเวิร์คช็อป 3 วัน ผู้เข้าร่วมจะได้เยี่ยมชมห้องปฏิบัติการสะเต็มที่
ทันสมัย ฟังการบรรยายจากนักวิทยาศาสตร์ วิศวกร และนักวิชาการด้านศิลปะและมนุษยศาสตร์ที่ทำ
การวิจัยแบบสหวิทยาการ โดยเน้นให้ครูใช้บทเรียนสะตีมศึกษาสำหรับโรงเรียนที่มีอยู่แล้ว และมี
กิจกรรมให้รวมกลุ่มกันสร้างแผนการจัดการเรียนรู้สะตีมศึกษา หลังจบการอบรมครูจะต้องนำ  
สะตีมศึกษาไปสอนอย่างน้อย 15 บทเรียน โดยมีการให้คำปรึกษาออนไลน์ร่วมด้วย เมื่อจบภาค
การศึกษา มีโอกาสให้ครูสามารถแบ่งปันผลจากการนำสะตีมศึกษาไปปฏิบัติผ่านการประชุม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ครึ่งวัน 1.3 ข้ันสูง จำนวนทั้งหมด 52 ช่ัวโมง มีเป้าหมายหลักในการพัฒนา
สมรรถนะของครูในการสร้างเนื้อหาสะตีมศึกษาสำหรับสอน โดยมีเป็นการจัดอบรมเวิร์คช็อป 4 วัน 
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และการให้นำบทเรียนสะตีมศึกษาไปใช้ โดยเน้นให้ครูสร้างบทเรียนสะตีมศึกษาของตนเองข้ึนมาใหม่ 
เมื่อจบหลักสตูรคาดว่าครูจะสามารถเป็นผูน้ำในการพัฒนาครูสะตีมศึกษาในโรงเรยีนหรอืในหน่วยงาน
การศึกษาของตนเองได้ 2) กลุ่มวิจัยสะตีมศึกษาสำหรับครู โดยให้ทุนสำหรับการร่วมประชุม และ
ทรัพยากรสำหรับในสะตีมศึกษาไปปฏิบตัิ โดยกลุ่มวิจัยจะต้องสร้างแผนการจัดการเรียนรู้สะตีมศึกษา 
นำไปใช้ และรายงานผลกระทบที่มตี่อผู้เรียน รวมถึงมีการจัดเวิร์คช็อปการพัฒนาคร ูการให้คำปรึกษา 
และการจัดการประชุมสะตีมศึกษาประจำปี เพื่อสนับสนุนการวิจัยเชิงปฏิบัติการจากครูประจำการ 
และสร้างการร่วมมือกันระหว่างประชาคมวิจัยกับครู โดยการประชุมดังกล่าวได้รับการสนับสนุนจาก
สมาคมและชมรมต่าง ๆ หลายภาคส่วน (Hong, 2017; Jho et al., 2016; Kang, 2019) โดยจาก
การศึกษาของ S.-W. Kim and Lee (2018) พบว่าครูในเกาหลีส่วนใหญ่ต้องการกระบวนการอบรม
ครูที่เน้นกรณีศึกษาและกิจกรรมเป็นหลัก โดยต้องการองค์ความรู้ ตัวอย่าง และโปรแกรมการสอนที่
จะนำไปประยุกต์ใช้ในช้ันเรียนได้ และในระดับประถมศึกษา ครูจะเน้นความต้องไปที่กระบวนการ
อบรมครูที่เน้นทฤษฎีเป็นหลัก 

การบูรณาการสะตีมศึกษาในเกาหลีใต้เป็นกระบวนการที่ทำเพื่อเตรียมแรงงานในด้าน 
สะเต็มที่มีคุณภาพ สร้างให้พลเมืองมีความรู้เพียงพอสำหรับสังคมที่มีการใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน และ
เพิ่มจำนวนผู้ประกอบอาชีพด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยบูรณาการสะตีมศึกษาในการจัด
การศึกษา สร้างพลเมืองที่มีความคิดสร้างสรรค์และมีความรู้รอบด้านในศตวรรษที่ 21 (Jho et al., 
2016; Kang, 2019) จากการศึกษาผลของสะตีมศึกษาโดย KOFAC ผู้เรียนแสดงความสนใจใน
วิทยาศาสตร์ มีความอยากรู้อยากเห็น ความสนใจในการเรียนรู้ เห็นคุณค่า มีความเช่ือในการเรียนรู้ มี
ความตั้งใจในการปฏิบัติงานที่เกี่ยวข้อง และมีความต้องการที่จะประกอบอาชีพด้ านวิทยาศาสตร์ 
นอกจากนั้นยังมีความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองที่สูงกว่า ซึ่งประกอบด้วยความสามารถในการ
นำการเรียนรู้ กลวิธีด้านความรู้ความคิด แรงจูงใจในการเรียนรู้ ความตั้งใจในการแก้ปัญหา การใช้
เครื่องมือ และความสามารถในการร่วมมือ รวมถึงมีระดับความคิดสร้างสรรค์และความสามารถใน
การคิดแบบบูรณาการมากกว่า (KOFAC, 2013 อ้างถึงใน Hong, 2017) มีผลงานตีพิมพ์เกี่ยวกับ 
สะตีมศึกษาจำนวนมากในวารสารของประเทศเกาหลี (Chu, 2021) โดยแสดงให้เห็นว่าการใช้ 
สะตีมศึกษาสามารถพัฒนาทักษะและแรงจูงใจของผู้เรียนได้ตามเป้าหมาย ในปี ค.ศ. 2019 กระทรวง
การศึกษาของเกาหลีรายงานว่า ช้ันเรียนสะตีมศึกษามีระดับความพอใจสูงข้ึน และระดับความสนใจ
ในคณิตศาสตร์ การพิจารณา การรับรู้ความสามารถของตนเองทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนก็เพิ่มข้ึน
เช่นกัน โดยทิศทางของการวิจัยเกี่ยวกับแนวคิดสะตีมศึกษาคือการให้ชุมชนเป็นฐาน (Community-
based) และกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-based) (Hyun & Park, 2020) โดยจากการศึกษาพบว่าครู
ในเกาหลีส่วนใหญ่เหน็ความสำคัญของสะตีมศึกษา และเช่ือว่าสะตีมศึกษาจะเพิ่มทกัษะ และแรงจูงใจ
ให้ผู้เรียนได้ (Park et al., 2016)  
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สะตีมศึกษาในประเทศสหรัฐอเมริกา 
ตัวย่อ STEAM ซึ่ งหมายถึง STEM+A อาจปรากฏเป็นสาธารณะครั้ งแรกในปี  2009  

ผ่านคำแถลงของ Florida Alliance for Arts Education โดยถูกนำมาเช่ือมโยงผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนกับความสำเร็จทางเศรษฐกิจของรัฐ และ ในปี  2010 สมาคมการศึกษาแห่งชาติของ
สหรัฐอเมริกา (The National Education Association : NEA) และ มูลนิธิวิทยาศาสตร์แห่งชาติ
สหรัฐอเมริกา (National Science Foundation : NSF) ได้จัดตั้งคณะกรรมการร่วมโดยผลการ
ประชุมมีการแนะนำให้ลงทุนในการวิจัยเกี่ยวกับสะตีม (Allina, 2018) ในปี 2014 สมาคมการศึกษา
ศิลปะแห่ งชาติ  (The National Art Education Association : NAEA) แถลงจุดยืน เกี่ ยวกั บ 
สะตีมศึกษา โดยให้นิยามสะตีมศึกษาว่าเป็นการรวมหลักการ แนวคิดและเทคนิคของศิลปะและการ
ออกแบบ เข้ากับการสอนสะเต็มศึกษา (National Art Education Association, 2014 อ้างถึงใน 
Liao, 2019) มีการผลักดันสะตีมศึกษาในหลายระดับตั้งแต่ระดับรฐับาลกลาง ระดับรัฐ ไปจนถึงระดับ
ท้องถ่ิน ในระดับรัฐมีทุนของรัฐบาลกลางภายใต้ Every student succeeds act และมีการมอบทุน
จากมูลนิ ธิวิทยาศาสตร์แห่งชาติสหรัฐอเมริกา (National Science Foundation : NSF) เพื่ อ
สนับสนุนโครงการที่มีการบูรณาการศิลปะและวิทยาศาสตร์ ในระดับรัฐ หลายรัฐมีแนวทางการ
ผลักดันสะตีมศึกษาและนโยบายเป็นของตนเอง (การศึกษาในสหรัฐอเมริกาควบคุมโดยแต่ละรัฐแยก
จากกัน) โดยมีการมอบทุนและพัฒนาหลักสูตรการอบรมครู นอกจากนั้นมีหน่วยงานท้องถ่ินและ
หน่วยงานเอกชนหลายแห่งที่ให้การสนับสนุนสะตีมศึกษาในสหรัฐอเมริกา เช่น องค์กรไม่แสวงหาผล
กำไร พิพิธภัณฑ์ และบริษัทต่าง ๆ ที่ทำการผลิตสื่อและสนับสนุนสะตีมศึกษาในโรงเรียนและชุมชน 
(Allina, 2018; Boice et al., 2021; Carmichael, 2017; Dell'Erba, 2019) โดยเป้าหมายสำคัญ
ของสะตีมศึกษาและการเน้นสะเต็มศึกษาในระดับชาติ มีเพื่อพัฒนาความสามารถในการแข่งขันและ
ความเจริญทางเศรษฐกิจในอนาคต ในปี 2018 Arts Education Partnership (AEP) ได้จัดการ
ประชุมที่ประกอบด้วย 14 ผู้นำในด้านสะตีม เพื่อสำรวจโอกาสใหม่ ๆ ในการนิยามสะตีมให้ชัดเจน 
และสำรวจโอกาสของสะตีมศึกษาในนโยบายของรัฐ ปัจจุบันจากการสนับสนุนของ AEP 
คณะกรรมการการศึกษาแห่งสหรัฐอเมริกา (Education Commission of the States : ECS) กำลัง
หันมาให้ความสนใจกับแนวคิดสะตีมศึกษา ซึ่งจะส่งเสริมให้เกิดการมีส่วนร่วมและอำนาจต่อรองให้  
ผู้กำหนดนโยบายของรัฐ โดยในหลายรัฐมีการริเริ่มนำสะตีมศึกษาไปดำเนินการอย่างมีประสิทธิผล 
(Weyer & Dell'Erba, 2022) 

ในอเมริกาไม่มีโปรแกรมการพัฒนาครูสะตีมศึกษาที่จัดโดยรัฐบาลกลาง แต่เป็นการจัด
แยกกันของแต่ละรัฐ นอกจากนั้นมีหลายมหาวิทยาลัยที่มีการจัดการศึกษาด้านสะตีมศึกษาเป็น
หลักสูตรประกาศนียบัตร เช่น University of San Diego’s STEAM Master’s Degree, Clemson 
University’s STEAM Education Certificate,  Concordia University’s STEAM Master’s 
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Degree รวมถึงมีการพัฒนาโปรแกรมการพัฒนาครูขององค์กรต่าง ๆ บริษัทและนักวิจัย (Huser, 
2020) ยกตัวอย่างกรณีศึกษาดังนี้ 

Boice et al. (2021) ได้พัฒนาโปรแกรมการอบรมครทูี่มีระยะเวลา 1 ปี ซึ่งเป็นความร่วมมือ
ระหว่างสถาบันเทคโนโลยีรัฐจอร์เจีย และองค์กรในชุมชนที่เน้นศิลปะ ประกอบด้วยการอบรมในช่วง
ฤดูร้อน 5 สัปดาห์ ผ่านการเรียนรู้เองออนไลน์ 1 สัปดาห์ และการจัดอบรม 4 สัปดาห์ ดำเนินการโดย
ให้มีทีมนวัตกรรมสะตีมศึกษาในโรงเรียนประกอบด้วยครูอย่างน้อย 2 คน ซึ่งเป็นครูด้านสะเต็ม 1 คน 
และครูด้านศิลปะ 1 คน เมื่อจบการอบรมครูจะต้องส่งแผนการปฏิบัติงานสะตีมศึกษาที่ได้พัฒนาผ่าน
การอบรม จากนั้นระหว่างปีการศึกษาจะมีการสนับสนุนทุน ทรัพยากร การสอนจากที่ปรึกษา และ
นวัตกร 

Boice et al. (2021) วางโปรแกรมการพัฒนาครูผ่านการจัดกิจกรรมในช่วงปิดเทอมฤดูร้อน
เป็นเวลา 5 สัปดาห์ และสนับสนุนต่อเนื่อง ทำให้ครูสะเต็มและครูกลุ่มสาระศิลปะสามารถร่วมกัน
วางแผนและจัดการเรียนรู้สะตีมศึกษาได้ โดยเน้นการสนับสนุนความรู้ในหลักการ การออกแบบ และ
การนำสะตีมศึกษาไปใช้ในช้ันเรียน สร้างความกระตือรือร้น และการร่วมมือกัน และพบว่ากลไกการ
สนับสนุนที่สำคัญในการทำให้ครูสามารถจัดการเรียนรู้สะตีมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ต้องมีการ
สนับสนุนที่ต่อเนื่องทัง้การจัดโปรแกรมการพัฒนาครู การสนับสนุนจากฝ่ายบริหาร การสนับสนุนโค้ช
ให้คำปรึกษา และการสนับสนุนจากนวัตกร 

Allina (2018) ระบุว่าจากการศึกษาของ องค์การกองทุนเพื่อศิลปะแห่งชาติ (National 
Endowment for the Arts) และ คณะกรรมการของประธานาธิบดีด้านศิลปะและมนุษยศาสตร์ 
(President's committee on the arts and humanities) พบความเช่ือมโยงอย่างมีนั ยสำคัญ
ระหว่าง การมีส่วนร่วมกับศิลปะและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รวมถึงการจบปริญญาข้ันสูงในทุกสาขา 

Wilson, Song, Johnson, Presley, and Olson (2021) พบว่าผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ 
การปฏิบัติ การแก้ปัญหา และการร่วมมือกันมากข้ึน จากการเรียนในช้ันเรียนที่มีการใช้บทเรียน  
สะตีมศึกษาเมื่อเทียบกับช้ันเรียนปกติ แสดงให้เห็นศักยภาพของสะตีมศึกษาในการเพิ่มระดับการคิด
วิเคราะห์และการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 99 

สรุปผลการศึกษาการผลักดันสะตีมศึกษาในต่างประเทศ 
เมื่อพิจารณาข้อมูลของการผลักดันแนวคิดสะตีมศึกษาในเกาหลีใต้  และสหรัฐอเมริกาที่

ทำการศึกษาข้างต้น สามารถสรุปเป็นตารางได้ดังนี้ 
ประเทศ หน่วยงาน

ผลักดัน 
รูปแบบ 

การพัฒนาครูสะตีมศึกษา 
ผลกระทบเชิงบวก 
ที่เกิดกับผู้เรียน 

เกาหลีใต้ 
 

Korea 
Foundation 
for the 
Advancement 
and 
Creativity 
(KOFAC) 

• การให้ทุนระดับชาติผ่าน KOFAC สำหรับศึกษา
และพัฒนาสะตีมศึกษา 

• KOFAC จัดโปรแกรมพัฒนาครู  
2 รูปแบบ ได้แก่ 1) โปรแกรมการพัฒนาวิชาชีพ
ครูอย่างเป็นทางการ แบ่งเป็น 3 ระดับ และ  
2) กลุ่มวิจัยสะตีมศึกษาสำหรับครู 

• ความสนใจในวิทยาศาสตร ์
• ความต้องการที่จะประกอบ

อาชีพด้านวิทยาศาสตร ์
• แรงจูงใจในการเรียนรู้ 
• ความตัง้ใจในการแก้ปัญหา 
• ความสามารถในการร่วมมือ 
• ความคดิสร้างสรรค ์
• การคิดแบบบูรณาการ 
• ความสนใจในคณิตศาสตร ์

(Jho et al., 2016; Hong, 2017; Kang, 2019; Park et al., 2016) 

สหรัฐอเมริกา 
 

แต่ละรัฐมี
หน่วยงาน
การศึกษาของ
ตนเองที่
ผลักดัน
นโยบายใน
รูปแบบ
แตกต่างกัน 

• มีการมอบทุนเพ่ือสนับสนุนโครงการที่มีการ 
บูรณาการศิลปะและวิทยาศาสตร ์

• หลายรัฐมีแนวทางการผลักดันสะตีมศึกษาและ
นโยบายเป็นของตนเอง  

• มีมหาวิทยาลัยที่จัดการศึกษาด้านสะตีมศึกษา
เป็นหลักสูตรประกาศนียบัตร 

• มีการพัฒนาโปรแกรมการพัฒนาครูหลากหลาย
โปรแกรม เช่น โปรแกรมของ Boice et al. 
(2021) และ Katherine et al. (2021) ซ่ึง
ลักษณะของโปรแกรมพัฒนาครูเป็นการจัดการ
อบรมในช่วงฤดูร้อน ร่วมกับการสนับสนุน
ต่อเนื่องในช่วงที่ครูนำสะตีมศึกษาไปปฏิบัติจริง
ในชัน้เรียน 

• พบความเชื่อมโยงอย่างมี
นัยสำคัญระหว่าง การมีส่วน
ร่วมกับศิลปะและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน รวมถงึการจบ
ปริญญาขั้นสูงในทุกสาขา 

• ความคดิสร้างสรรค ์
• การปฏิบัติ 
• การแก้ปัญหา 
• การร่วมมือกัน 
• การคิดวิเคราะห์ 

(Allina, 2018; Boice et al., 2021; Carmichael, 2017; Dell’Erba, 2019; Joyce et al., 2020; Weyer and Dell’Erba, 2022) 

ตารางท่ี 2.20 สรุปผลการศึกษาการผลักดันสะตีมศึกษาในต่างประเทศ 
เมื่อวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาครูสะตีมศึกษาในประเทศสหรัฐอเมริกาและเกาหลีใต้พบว่า

ทั้งสองประเทศจะมีบริบททางการศึกษาที่แตกต่างกัน และมีวิธีการผลักดันสะตีมศึกษาที่แตกต่างกัน 
โดยในเกาหลีใต้หน่วยงานหลักที่ผลักดันสะตีมศึกษาคือ KOFAC ซึ่งแตกต่างกับในอเมริกาที่มีการ
ผลักดันสะตีมศึกษาแบ่งเป็นหลายระดับมากกว่า ตั้งแต่ระดับรัฐบาลกลาง ระดับรัฐไปจนถึงระดับ
ท้องถ่ิน ทำให้มีความหลากหลายของวิธีการในการผลกัดันสะตีมศึกษาและรูปแบบการพัฒนาครูมีการ
พัฒนาข้ึนหลากหลายรูปแบบตามแนวทางของแต่ละรัฐ โดยทั้งสองประเทศมีแนวทางที่สอดคล้องกัน
ในการพัฒนาครู ดังนี้ 1) หน่วยงานภาครัฐเห็นความสำคัญของสะตีมศึกษาและการพัฒนาครู  
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2) มีการมอบทุนสำหรับการวิจัยพัฒนาสะตีมศึกษา เช่น การพัฒนาครู การผลิตสื่อการศึกษา 
การศึกษาผลกระทบต่อผู้เรียน การสนับสนุนสะตีมศึกษาในโรงเรียน ฯลฯ 3) มีหน่วยงานหลายภาค
ส่วนทำงานร่วมกันเพื่อผลักดันสะตีมศึกษา 4) โปรแกรมพัฒนาครูมีการสนับสนุนต่อเนื่องทำให้
สามารถนำสะตีมศึกษาไปปฏิบัติได้จรงิในช้ันเรียน สำหรับผลกระทบเชิงบวกที่เกิดข้ึนกับผูเ้รียนเมื่อครู
นำสะตีมศึกษาไปใช้ในช้ันเรียนพบว่าจากการศึกษาในทั้งสองประเทศพบผลหลายประการ โดย
สามารถพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ การคิดแบบบูรณาการ การแก้ปัญหา การ
ร่วมมือกัน ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
โดยในเกาหลีใต้สะตีมศึกษาสามารถเพิ่มความต้องการที่จะประกอบอาชีพด้านวิทยาศาสตร์ สร้าง
ความสนใจในวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ได้ตามเป้าหมายที่ประเทศต้องการในการนำสะตีมศึกษา
มาใช้ (ณัชชา เจริญชนะกิจ และ โสมฉาย บุญญานันต์, 2023a) 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 Boice et al. (2021) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับ “Supporting Teachers on Their STEAM 
Journey: A Collaborative STEAM Teacher Training Program.” โดยดำเนินการวิจัยดั งนี้   
1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 2) ดำเนินการจัดโปรแกรมการพัฒนาครู 3) เก็บข้อมูลผ่าน
แบบสอบถาม ก่อน-ระหว่าง-หลังการจัดกิจกรรม การสัมภาษณ์ การสนทนากลุ่ม โดยมีโปรแกรมการ
พัฒนาครูสะตีมศึกษาจำนวน 5 สัปดาห์ ประกอบด้วย การเรียนรู้ด้วยตนเองออนไลน์ 1 สัปดาห์ และ
การเรียนรู้แบบตัวต่อตัว 4 สัปดาห์ จากนั้นมีการสนับสนุนการสอนต่อเนื่อง 1 ปี โดยมีโค้ชที่ดูแล
โรงเรียน 3 แห่ง มีจดหมายข่าวแหล่งเรียนรู้ และการสนับสนุนงบประมาณสำหรับผลิตสื่อ โดย
ผลการวิจัยพบว่าการเข้าร่วมโปรแกรมการอบรมส่งผลต่อความสามารถในการร่วมมือกัน การสอน 
การรับรู้ความสามารถของตนเอง และทักษะการนำศิลปะไปบูรณาการของครู 
 Jamil, Linder, and Stegelin (2018) ได้ ท ำการ ศึ กษ าเกี่ ย วกั บ  “Early Childhood 
Teacher Beliefs About STEAM Education After a Professional Development 
Conference” โดยดำเนินการวิจัยดังนี้ 1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง  2) ดำเนินการ
จัดการประชุมเพื่อพัฒนาครู 3) เก็บข้อมูลแบบสอบถาม โดยมีโปรแกรมการพัฒนาครู 5 ช่ัวโมง โดย
คณาจารย์มหาวิทยาลัยที่มีความเช่ียวชาญที่เกี่ยวข้อง โดยฟังการบรรยาย 1 ช่ัวโมง เข้าร่วมเวิร์คช็อป
2 ช่ัวโมง จำนวน 2 หัวข้อ โดยเลือกจากการนำเสนอ 4 หัวข้อตามสาระวิชาที่ เกี่ยวข้องได้แก่ 
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศิลปะ โดยผลการวิจัยพบว่าครูเห็นความสำคัญของการ  
บูรณาการสะตีมศึกษา แต่ความเข้าใจเกี่ยวกับจุดประสงค์ แนวทางการปฏิบัติ และการสนับสนุนยัง
แตกต่างกันค่อนข้างมาก 
 Jho et al. (2016) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับ  “An analysis of STEM/STEAM teacher 
education in Korea with a case study of two schools from a community of practice 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 101 

perspective” โดยดำเนินการวิจัยดังนี้ 1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 2) ศึกษากรณีศึกษา
ทั้ง 2 ตัวอย่าง โดยการสังเกต 3) เปรียบเทียบกรณีศึกษา สรุปเป็นเงื่อนไขความสำเร็จของกรณีศึกษา
ในการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา โดยมีโปรแกรมการพัฒนาครู แบ่งเป็นข้ันต่าง ๆ ดังนี้   
Entry : 15 ช่ัวโมง (ออนไลน์ ), Basic : 15 ช่ัวโมง (ออนไลน์), Advance : ออนไลน์ 10 ช่ัวโมง, 
ออฟไลน์ 40 ช่ัวโมง, การฝึกภาคสนาม 5 ช่ัวโมง และ การเข้าร่วมงาน STEAM fair เพื่อแลกเปลี่ยน
ความรู้ 5 ช่ัวโมง 
 Cook, Bush, Cox Jr, and Edelen (2020) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับ “Development of 
elementary teachers’ science, technology, engineering, arts, and mathematics 
planning practices.” โดยดำเนินการวิจัยดังนี้ 1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 2) ศึกษา
กรณีศึกษาครูจำนวน 25 คน 3) เปรียบเทียบกรณีศึกษา สรุปเป็นเงื่อนไขความสำเร็จของกรณีศึกษา
ในการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา โดยมีโปรแกรมการพัฒนาครูเป็นเวลา 2 ปี (130 ช่ัวโมง) ครูใช้
วงจร Plan-Do-Study-Act (PDSA) เพื่อวางแผน นำไปใช้ สะท้อนคิด และปรับปรุงหลักสูตรสะตีม
ของตนเอง และได้รับคำแนะนำการปรับปรุงแผนการสอนจากผู้เช่ียวชาญและเพื่อนครู 

จากการศึกษา เอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับกรณีศึกษาการพัฒนาครูสะตีมศึกษาใน
ต่างประเทศ พบว่า มีการจัดโปรแกรมการพัฒนาครูในหลายรูปแบบ โดยคำนึงถึงความเหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย โดยแสดงให้เห็นว่ากระบวนการอบรมครูเป็นกลไกสำคัญในการพัฒนาให้สะตีมศึกษา
สามารถนำไปใช้จริงได้ในช้ันเรียน จากการพัฒนาทั ศนคติ องค์ความรู้ และทักษะการวางแผน 
สะตีมศึกษาของครู นอกจากนั้นต้องมีการสนับสนุนต่อเนื่องเพื่อให้สามารถนำสะตีมศึกษาไปใช้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
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สรุปแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในมุมมองของผู้วิจัย  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สาระสำคัญเป็นการนำหลักการในการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน มาใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้สะตีมศึกษา และการร่วมมือกันพัฒนา
แผนการจัดการเรียนรู้ของนิสิตฯ ซึ่งประเภทของเกมที่นำมาใช้คือบอร์ดเกม เนื่องจากผลการศึกษา
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า สามารถช่วยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิ ทักษะ ทัศนคติและเจตคติของผู้เรียนได้ กระตุ้น
ให้เกิดการรับรู้โดยเน้นไปทีค่วามคิดสร้างสรรค์ เป็นผลสืบเนื่องมาจากผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ได้รับ
ประสบการณ์ตรงที่เป็นรปูธรรม เช่น การเห็นภาพรวมของปัญหา การสำรวจตนเอง เห็นภาพรวมของ
เนื้อหา การคิดต่อยอดจากการเล่น การเกิดความรู้สึกเข้าใจจากการสวมบทบาทเป็นตัวละครช่วยให้
การเรียนรู้มีความสนุกสนาน ดึงดูดให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม และสนใจได้มากกว่า สามารถสื่อสารผ่านเกม
ได้อย่างสร้างสรรค์ สร้างการเรียนรู้แบบมีผู้ เรียนเป็นศูนย์กลางและการร่วมมือกันเรียนรู้   
ซึ่งการออกแบบการวิจัยในครั้งนี้มุ่งเน้นที่จะแก้ปญัหาการพัฒนาความรู้เกี่ยวกับแนวคิดสะตีมศึกษาใน
ครูระดับประถมศึกษา ซึ่งเป็นช่วงแรกของการศึกษาภาคบังคับ ที่มุ่งเน้นทักษะพื้นฐาน และต้องเน้น
การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ จึงมีความจำเป็นที่ครูผู้สอนจะต้องสามารถสร้างรากฐานการเรียนรู้
แบบบูรณาการ เพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะในการบูรณาการและประยุกต์ใช้ความรู้ ได้มีตัวอย่างกรณีศึกษา
และงานวิจัย เช่น ประเทศเกาหลีใต้ ได้นำแนวคิดของสะตีมศึกษาเข้ามาใช้ในการพัฒนาการจัดการ
เรียนการสอนเพื่อส่งเสริมศักยภาพของผู้เรียน นำไปสู่การส่งเสริมศักยภาพการแข่งขันของประเทศ 
โดยเริ่มต้นจากการพัฒนาครู จึงมีความจำเป็นอย่างมากที่จะต้องพัฒนาครูให้มีความรู้ร่วมกันในการ
สร้างการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดสะตีมศึกษา เนื่องจากสิ่งสำคัญที่สุดในการใช้แนวคิดสะตีมศึกษาคือครู
ต้องร่วมมือกันเพื่อแผนการสอนสะตีมศึกษา เมื่อครูมีความรู้และความเข้าใจ มีทักษะความสามารถใน
การผลิตสื่อ หรือกระบวนการเรียนรู้ในแนวคิดสะตีมศึกษา สามารถจัดการเรียนรู้ที่มีความเป็นองค์
รวมให้ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงจะสามารถนำไปสู่การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
โดยจากการศึกษาประเด็นการจัดการเรียนการสอนสำหรับครู ในการพัฒนาครูควรมีการศึกษา 
สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการของครูเพื่อเป็นข้อมูลในการวางแผนพัฒนากิจกรรมต่าง ๆ 
ให้มีความสอดคล้องกับสภาพความเป็นจริง ดังนั้นในการพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้ผู้วิจัยจึงมีความเห็นว่า 
ควรทำการศึกษาสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ และความต้องการจากการสอบถามและสัมภาษณ์
ครู- ผู้เช่ียวชาญร่วมด้วย เพื่อนำไปสู่การพัฒนานวัตกรรม ร่วมกับการศึกษาข้อมูลในการออกแบบผา่น
การทำ Matrix analysis และ Design analysis เพื่อตอบคำถามวิจัยว่า นวัตกรรมสะตีมศึกษา  
ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 
ควรมีองค์ประกอบอะไรบ้าง นำไปสู่การพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมและนำไปทดลองใช้เพื่อหาผลการ
นำไปใช้วัดความพึงพอใจของผู้ใช้งาน และประสิทธิภาพของนวัตกรรมผ่านกระบวนการวิจัยและ
พัฒนา (Research & Development)   
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บทท่ี 3 วิธีดำเนินงานวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนานวัตกรรมสะตีมศึกษาตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา” เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development) มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาองค์ประกอบและวิเคราะห์แนวทาง ในการพัฒนาและ
ออกแบบนวัตกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับเป็นเครื่องมือเรียนรู้สะตีมศึกษา
สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 2) เพื่อพัฒนาต้นแบบนวัตกรรม ตามแนว
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับเป็นเครื่องมือเรียนรู้สะตีมศึกษาสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 3) เพื่อศึกษาผลการนำนวัตกรรมไปใช้ ผลความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่าง และประสิทธิภาพ ของนวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา  โดยในการดำเนินการวิจัย แบ่ง
กระบวนการออกเป็นระยะต่าง ๆ 3 ระยะ สรุปได้ดังนี้ 
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 ระยะ การดำเนนิการ กลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือ 
ระยะท่ี 1 รวบรวม และวิเคราะห์

ข้อมูล 
- เอกสาร งานวิจัยที่
เก่ียวข้อง 
- สภาพปัจจุบัน- 
สภาพที่พึงประสงค์  
ความต้องการ  
ปัญหาและอุปสรรค  
จากแบบสอบถามและการ
สัมภาษณ์ ครู-ผู้เชี่ยวชาญ 
- Matric analysis และ 
Design analysis 
พัฒนาเครื่องมือวาง
แผนการออกแบบ 
บอร์ดเกมการศึกษา 

1) ผู้เชี่ยวชาญด้านสะตีมศึกษา จำนวน 3 ท่าน 
2) ครูศิลปะที่มีการสอนศิลปะแบบบูรณาการ 
จำนวน 3 ท่าน 
3) ครูที่จัดการเรียนการสอนในวิชาที่เก่ียวข้อง
กับสะตีมศึกษากำหนดขนาดตัวอย่างโดยใช้
สูตรคำนวณของ Taro Yamane (1970) 
จำนวน 400 คน สุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster sampling) 

(1) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านสะตีมศึกษา 
(2) แบบสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มี
การสอนศิลปะแบบบูรณาการ 
(3) แบบสอบถามความคิดเห็น
ที่มีต่อการนำแนวคิด 
สะตีมศึกษาไปใช้ในการ 
บูรณาการจัดการเรียนการ
สอนร่วมกันกับ 
ครูต่างกลุ่มสาระ 
(4) Matrix analysis และ 
Design analysis 
(5 ) เครื่ องมือวางแผนการ
ออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา 

ระยะท่ี 2 พัฒนาต้นแบบนวัตกรรม 
และสอบถามความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเกม 3 ท่าน 
แบ่งเป็น ด้านกลไกของเกม 2 ท่าน  
ด้าน Visual Design 1 ท่าน และ  
ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษา จำนวน 2 ท่าน 

(1) แบบสัมภาษณ์เพื่อพัฒนา
นวัตกรรม 
(2) แบบสอบถามความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ระยะท่ี 3 ทดลองใช้ต้นแบบ
นวัตกรรม 
และประเมินประสิทธิภาพ 

1) การทดลองใช้นวัตกรรมนิสิต 
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 
เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบสมัครใจ (Volunteer 
sampling) โดยเลือกนิสิตฯ รายวิชาที่
เก่ียวข้องกับสะตีมศึกษา และศิลปะ  
ครั้งที่ 1 Quick playtesting 5 คน  
ครั้งที่ 2 Guided playtesting 5 คน  
ครั้งที่ 3 Blind playtesting 5 คน  
ครั้งที่ 4 กระบวนการอบรม 10 คน 
ครั้งที่ 5 กระบวนการอบรม 16 คน 
2) ผู้เชี่ยวชาญเหมือนกับระยะที่ 2 

(1) แบบบันทึกการสังเกต
พฤติกรรมการเล่น 
(2) แบบประเมิน 
ความพึงพอใจในการ 
ทดลองใช้นวัตกรรม 
(3) แบบประเมินประสิทธิภาพ
ของนวัตกรรม 
(4) แบบสอบวัดความรู้ 
แนวคิดสะตีมศึกษา 
 
 

 

ตารางท่ี 3.1 สรปุวิธีดำเนินงานวิจัย 
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มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
ระยะท่ี 1 รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมลู 
การวิจัยในระยะที่ 1 เป็นการศึกษาวิเคราะห์รวบรวมข้อมูล จากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ Matrix analysis และ Design analysis ศึกษาสภาพปัจจุบัน และความ
ต้องการจากการสอบถามและสัมภาษณ์ครู-ผู้เช่ียวชาญ เพื่อนำไปสู่การพัฒนานวัตกรรม โดยสร้าง
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ เพื่อนำไปใช้ในการเก็บข้อมูลในการทำการวิจัย
ร่วมด้วย แบ่งเป็นข้ันตอนต่าง ๆ ดังนี้ 

3.1.1 ศึกษาและรวบรวมข้อมลู จากเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 แบ่งการศึกษาเป็น 2 ประเด็นหลัก 6 ประเด็นย่อย ดังนี้ 

1) แนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยบอร์ดเกม 
- การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game based learning) 
- บอร์ดเกม (Board game) 

2) การพัฒนาครูสำหรับการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
- การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integrated learning) 
- สะตีมศึกษา (STEAM education) 
- มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดระดับประถมศึกษาในสาระที่เกี่ยวข้อง 
- การจัดการเรียนการสอนสำหรับครู (Teacher education) 
- กรณีศึกษาการพัฒนาครูสะตีมศึกษาในต่างประเทศ 

จากนั้นนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ สังเคราะห์ และพิจารณาเพื่อเป็นกรอบในการสร้าง
นวัตกรรมและเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

3.1.2 ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เอกสาร 
  1) ศึกษาข้อมูลโดยใช้ Matrix analysis และ Design analysis 

ศึกษาผลงานบอร์ดเกมที่มีอยู่ในปัจจุบัน ทั้งในประเทศและต่างประเทศ ที่มี
ลักษณะเฉพาะหรือมี Theme หลักส่งเสริมการเรียนรู้ตรงกับข้อใดข้อหนึ่งดังต่อไปนี้ 1) การระดม
ความคิด 2) การปฏิสัมพันธ์กันของผู้เล่น 3) การสร้างนวัตกรรม 4) ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งลักษณะ
ดังกล่าวเป็นสิ่งที่บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้สะตีมศึกษาควร
ส่งเสริมให้ผูเ้ลน่ เนื่องจากในการจะส่งเสริมทักษะการนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปปฏิบัติน้ัน ผู้เล่นควรได้
ฝึกทักษะดังกล่าวผ่านบอร์ดเกมที่จะออกแบบข้ึน จากนั้นคัดเลือกผลงานที่มีความเกี่ยวข้องมากที่สุด 
15 ตัวอย่างนำมาวิเคราะห์โดยใช้ตาราง Matrix analysis โดยวิเคราะห์ในองค์ประกอบต่าง ๆ ดังนี้ 
1) ผู้ผลิต 2) ประเภทของบอร์ดเกม 3) จำนวนผู้เล่นสูงสุด 4) เวลาที่ใช้ในการเล่น 5) ด้านการพัฒนา
ทักษะ 6) Theme (สาระสำคัญ) 7) Gimmick (ลูกเล่นน่าสนใจของผลิตภัณฑ์) 
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 2) พัฒนาเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา 
  ศึกษาวิธีการออกแบบบอร์ดเกมจาก 4 ตัวอย่าง สังเคราะห์ข้อมูลจากตาราง
วิเคราะห์กระบวนการออกแบบบอร์ดเกม และเอกสารที่เกี่ยวข้องกับวิธีการออกแบบบอร์ดเกม และ
บอร์ดเกมการศึกษา และสร้างเป็นเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา (Educational 
board game design canvas) 

3.1.3 ศึกษาสภาพปัจจบุัน-สภาพท่ีพึงประสงค์ ความต้องการ ปัญหาและอุปสรรคจากการ
สอบถามและสัมภาษณค์รู-ผู้เชีย่วชาญ 

 ในการดำเนินการมีขั้นตอนดังนี ้
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
(1) ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา จำนวน 3 ท่าน ใช้การเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

sampling) โดยมีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่งตามเกณฑ์ ดังนี้ 1) มีประสบการณ์การจัดการเรียนการสอน
แบบสะตีมศึกษา 3 ปีข้ึนไป หรือ 2) มีความเช่ียวชาญในด้านวิธีการสอนแบบสะตีมศึกษาโดยมีผลงาน
ตีพิมพ์/งานวิจัย เพื่อสัมภาษณ์แนวคิดในการจัดการเรียนการสอนสะตีมศึกษา ปัญหาและประเด็น
แนวโน้มที่สามารถนำมาพัฒนานวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา และองค์ประกอบสำคัญของแผนการ
จัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา  

(2) ครูศิลปะที่มีการสอนศิลปะแบบบูรณาการ จำนวน 3 ท่าน ใช้การการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive  sampling) โดยมีคุณสมบัติตามเกณฑ์ ดังนี้ 1) เป็นครูผู้สอนในรายวิชาศิลปะระดับ
ประถมศึกษา เป็นระยะเวลามากกว่า 5 ปี 2) มีการสอนศิลปะแบบบูรณาการกับรายวิชาในสาระ 
สะตีมศึกษา เป็นระยะเวลามากกว่า 2 ปี เพื่อสัมภาษณ์ความคิดเห็นที่มีต่อการบูรณาการการสอน
ร่วมกับครูกลุ่มสาระอื่น ๆ ปัญหาและประเด็นแนวโน้มที่สามารถนำมาพัฒนานวัตกรรมสะตีมศึกษา 
ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 

(3) ครูสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา ปฏิบัติหน้าที่การสอนในโรงเรียนที่ตั้ง
ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ที่จัดการเรียนการสอนในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา เช่น 
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ศิลปะ และสาระอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพื่อ
สอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปใช้ในการบูรณาการจัดการเรียนการสอน
ร่วมกันกับครูต่างกลุ่มสาระ สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ ประเด็นปัญหา และความต้องการ 
กำหนดขนาดตัวอย่างโดยใช้ตารางสำเร็จรูปของ Yamane (1973) เมื่อกำหนดค่าความคลาดเคลื่อน 
(e) 5% ประชากรตั้งแต่ 100,000 คน ข้ึนไปจะได้ขนาดตัวอย่างเท่ากับ 400 คน สุ่มตัวอย่างโดยใช้
การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) โดยจากประชากรคือ ครูที่จัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา ปฏิบัติหน้าที่การ
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สอนในโรงเรียนที่ตั้งในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล สุ่มจำแนกโรงเรียนในกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา ออกเป็นกลุ่มย่อย โดยให้แต่ละกลุ่มมี
จำนวนโรงเรียนตามขนาดโรงเรียนต่าง ๆ เท่า ๆ กัน ( เล็ก กลาง ใหญ่ ใหญ่พิเศษ)  แล้วทำการ 
สุ่มอย่างง่ายให้ได้กลุ่มที่ใช้ในการวิจัย แสดงเป็นแผนภาพได้ดังนี้ 

 
ภาพท่ี 3.1 วิธีการสุม่ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1.3 เรื่อง นวัตกรรมสะตมีศกึษา ตามแนวทางการเรียนรูโ้ดย
ใช้เกมเป็นฐานสำหรบันิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดบัประถมศึกษา ประกอบด้วย 

 (1) แบบสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา 
การสัมภาษณ์โดยใช้แบบสัมภาษณ์ที่กำหนดคำถามไว้ตายตัว (Structured interview) โดยใช้

คำถามแบบปลายเปิด (Open-ended questions) ในประเด็นเกี่ยวกับแนวคิดในการจัดการเรยีนการ
สอนสะตีมศึกษา ปัญหาและประเด็นแนวโน้มที่สามารถนำมาพัฒนานวัตกรรมฯ องค์ประกอบสำคัญ
ของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา และข้อเสนอแนะ 
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(2) แบบสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มีการสอนศิลปะแบบบรูณาการ 
การสัมภาษณ์โดยใช้แบบสัมภาษณ์ที่กำหนดคำถามไว้ตายตัว (Structured interview) โดยใช้

คำถามแบบปลายเปิด (Open-ended questions) ในประเด็นเกี่ยวกับการบรูณาการการสอนรว่มกับ
ครูกลุ่มสาระอื่น ๆ ปัญหาและประเด็นแนวโน้มที่สามารถนำมาพัฒนานวัตกรรมฯ ความคิดเห็นที่มีต่อ
แนวคิดสะตีมศึกษา และข้อเสนอแนะ 
 (3) แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปใช้ในการบูรณาการ 
จัดการเรียนการสอนร่วมกันกับครูต่างกลุ่มสาระ 

แบบสอบถามแบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี้  
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ประเด็นต่อไปนี้ อาชีพ/ตำแหน่ง วุฒิการศึกษา ขนาดโรงเรียนที่กำลังสอน วิชาที่สอน 

ระดับช้ันที่สอน ประสบการณ์(ปี) ประสบการณ์การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ(ปี) เคย/ไม่เคย
จัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อการนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปใช้ในการบูรณาการจัดการเรียนการ
สอนร่วมกันกับครูต่างกลุ่มสาระ 

แบ่งเป็น 3 หมวดได้แก่ หมวด ก.องความรู้ หมวด ข.การนำไปปฏิบัติ และหมวด ค.ปัญหา
และอุปสรรค เป็นแบบสอบถามแบบปลายปิด แบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 อันดับ 
ตามมาตราวัดของลิเคิร์ท (Likert Scale) หมวด ก และ ข ประเมินในรูปแบบ Dual response 
format ในประเด็นสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ และ หมวด ค ประเมินในรูปแบบ Single 
response format ในประเด็นระดับปัญหาและอุปสรรคในการนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปใช้  

ตอนที่ 3 ความต้องการที่มีต่อนวัตกรรมเครื่องมือการส่งเสริมเรียนรู้สะตีมศึกษา สำหรับนิสิต
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 

แบบสอบถามแบบปลายเปิด ในประเด็นความต้องการทีม่ีตอ่นวัตกรรมฯและข้อเสนอแนะ 
การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย 

  1) นำเครื่องมือทีผ่่านความเห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ไปให้ผูท้รงคุณวุฒิ 
จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity)  
  2) นำเครื่องมือทีผ่่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิไปหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Indexes 
of Item-Objective Congruence: IOC) ของเครือ่งมอื ผลจากการประเมินพบว่า  
   (1) แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านสะตมีศึกษา  

ค่าเฉลี่ยรวมของ IOC ทั้งฉบับ = 0.93 
ซึ่งเป็นค่าที่สามารถนำไปใช้ได้ 
ผลการประเมินจากประเด็นประเมิน 10 ข้อ พบว่า ผลการประเมินผ่านเกณฑ์
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ทั้งหมด ทำการปรบัแก้บางส่วนตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ โดยปรบัแก้
ภาษาในบางข้อคำถามให้สื่อความได้ตรงประเด็น หรือกระชับมากขึ้น  

(2) แบบสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มีการสอนศิลปะแบบบรูณาการ 
ค่าเฉลี่ยรวมของ IOC ทั้งฉบับ = 0.87 
ซึ่งเป็นค่าที่สามารถนำไปใช้ได้ 
ผลการประเมินจากประเด็นประเมิน 10 ข้อ พบว่า ผลการประเมินผ่านเกณฑ์
ทั้งหมด ทำการปรบัแก้บางส่วนตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ โดยปรบัแก้
ภาษาในบางข้อคำถามให้สื่อความได้ตรงประเด็น หรือกระชับมากขึ้น 

 (3) แบบสอบถามความคิดเห็นทีม่ีต่อการนำแนวคิดสะตมีศึกษาไปใช้ใน  
     การบูรณาการจัดการเรียนการสอนร่วมกันกบัครูต่างกลุม่สาระ  

ค่าเฉลี่ยรวมของ IOC ทั้งฉบับ = 0.99     
ซึ่งเป็นค่าที่สามารถนำไปใช้ได้ 
ผลการประเมินจากประเด็นประเมิน 10 ข้อ พบว่า ผลการประเมินผ่านเกณฑ์
ทั้งหมด โดยผู้เช่ียวชาญไม่มีความเห็นเพิ่มเติม สามารถนำเครื่องมือไปใช้ได้ทันที 

3) ปรับปรงุเครื่องมอืตามข้อเสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒิให้สมบูรณ์ 
4) นำโครงการวิจัยและเครื่องมือขอรับการพจิารณาจริยธรรมการวิจัยในคน 

  5) ผลการพจิารณาทบทวนจริยธรรมการวิจัยในคน อนุมัติ นำเครื่องมือไปใช้กับกลุม่ตัวอย่าง 
6) นำแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try-out) กับครูที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาค่าความเช่ือมั่น

ของเครื่องมือ โดยใช้สูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Alpha-coefficient) ผ่านโปรแกรม IBM SPSS 
Statistics ผลพบว่า ค่าความเช่ือมั่นโดยหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Cronbach’s alpha coefficient) 
ระดับความเช่ือมั่นของแบบสอบถามเท่ากับ 0.942 ซึ่ งถือได้ว่าอยู่ ในระดับดีมาก หมายถึง
แบบสอบถามมีความน่าเช่ือถือและสามารถนำไปศึกษากับกลุ่มตัวอย่างจริงได้ 

7) ปรับปรุงเครื่องมือให้สมบูรณ์ก่อนนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
8) นำเครื่องมือไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
9) นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ สังเคราะห์ และพิจารณาเพื่อเป็นกรอบในการสร้างนวัตกรรม 
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การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
งานวิจัยเรื่อง นวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสำหรับนิสิต

ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา มีขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูลในระยะที่ 1.3 ดังนี้ 
1) ทำเรื่องขอหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพื่อขออนุเคราะห์ให้

ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบแบบสัมภาษณ์ และ แบบสอบถาม 
2) นำหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล เพื่อแจ้งวัตถุประสงค์ให้

ทราบและขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
3) ทำการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ประกอบด้วย (1) ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา 

(2) ครูศิลปะที่มีการสอนศิลปะแบบบูรณาการ 
4) ทำการส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์และแบบสอบถามที่มีต่อการนำแนวคิดสะตีมศึกษา

ไปใช้ในการบูรณาการจัดการเรียนการสอนร่วมกันกับครูต่างกลุ่มสาระ ไปยังโรงเรียนที่สุ่มเป็นกลุ่ม
ตัวอย่าง 

5) นำแบบสัมภาษณ์ และแบบสอบถามกลับมาตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลแล้วนำไป
วิเคราะห์ข้อมูล สังเคราะห์ และพิจารณาเพื่อเป็นกรอบในการสร้างนวัตกรรม 

การวิเคราะห์ข้อมลู 
งานวิจัยเรื่อง นวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสำหรับนิสิต

ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษามีรายละเอียดในการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะที่ 1.3 ดังนี้ 
1) วิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา 
- ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สมัภาษณ์  
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการแจกแจงความถ่ี หาค่ารอ้ยละ แล้วนำเสนอตารางประกอบความเรียง 
-  ข้อมูลความคิดเห็นแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนสะตีมศึกษา ปัญหาและประเด็น

แนวโน้มที่สามารถนำมาพัฒนาเครื่องมือเรียนรู้สะตีมศึกษาโดยใช้นวัตกรรม  
  วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) 
 2) วิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสัมภาษณ์ครูศิลปะทีม่ีการสอนศิลปะแบบบูรณาการ 

- ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สมัภาษณ์  
  วิเคราะห์ข้อมูลโดยการแจกแจงความถ่ี หาค่ารอ้ยละ แล้วนำเสนอตารางประกอบความเรียง 

-  ข้อมูลความคิดเห็นที่มีต่อการบูรณาการการสอนร่วมกับครูกลุ่มสาระอื่ น ๆ ปัญหาและ
ประเด็นแนวโน้มที่สามารถนำมาพัฒนาเครื่องมือเรียนรู้สะตีมศึกษาโดยใช้นวัตกรรม  

วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) 
 3) วิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปใช้ใน
การบรูณาการจัดการเรียนการสอนร่วมกันกบัครูต่างกลุ่มสาระ 
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 - ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
วิเคราะห์ ข้อมูลโดยการแจกแจงความถ่ี  (Frequency) หาค่าร้อยละ  (Percentage)  

แล้วนำเสนอตารางประกอบความเรียง 
 - ข้อมูลความคิดเห็นที่มีต่อการนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปใช้ในการบูรณาการจัดการเรียนการ
สอนร่วมกันกับครูต่างกลุ่มสาระ สภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ และประเด็นปัญหา 
 วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติบรรยาย (Descriptive statistics) ได้แก่ ความถ่ี ค่าเฉลี่ย (Mean) 
และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) หาค่าเฉลี่ยของข้อมูลโดยกำหนดมาตรส่วน
ประมาณค่า (Rating scale) 5 อันดับ ตามมาตราวัดของลิเคิร์ท (Likert Scale) ดังนี้ 
 มากที่สุด   เทียบกับคะแนน   5   มาก   เทียบกับคะแนน   4 
 ปานกลาง  เทียบกับคะแนน   3  น้อย   เทียบกับคะแนน   2 
 น้อยที่สุด   เทียบกับคะแนน   1 
 - คำนวณหาดัชนีลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น (Priority Need Index: PNI) 
โดยเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยสภาพปัจจุบัน และสภาพที่พึงประสงค์ ด้วยสูตรคำนวณ
เทคนิค Modified Priority Need Index (PNI modified) ของ นงลักษณ์ วิรัชชัย และ สุวิมล ว่องวาณิช 
(สุวิมล ว่องวาณิช, 2019) จากนั้นนำมาจัดลำดับความสำคัญ แล้วนำเสนอตารางประกอบความเรียง 
  PNI modified = (I – D) / D 

I (Important) หมายถึง สภาพปัจจุบัน 
D (Degree of success) หมายถึง สภาพที่พึงประสงค์ 

 - ข้อมูลประเด็นปัญหา นำมาจัดลำดับความสำคัญ แล้วนำเสนอตารางประกอบความเรียง 
- ข้อมูลความต้องการ ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ นำมาสรุปแล้วนำเสนอในรูปแบบตาราง

ประกอบความเรียง 
 จากนั้นนำข้อมูลจากการสอบถามความคิดเห็นของครูฯ การสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มีการสอน
แบบบูรณาการและการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา ร่วมกับการศึกษาแนวคิดสะตีมศึกษา 
และการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมาประเมินความต้องการจำเป็นและสรุปเป็นแนวทางการ
พัฒนานวัตกรรมโดยการวิจัยประเมินความต้องการจำเป็นแบบสมบูรณ์ (Comprehensive needs 
assessment) ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ 1) การระบุความต้องการจำเป็น (Needs identification) 
สำรวจความต้องการจำเปน็ที่เกิดข้ึนทั้งหมด 2) การวิเคราะห์ความต้องการจำเป็น (Needs analysis) 
วิเคราะห์สาเหตุที่นำไปสู่ความต้องการจำเป็นนั้น ๆ 3) กำหนดแนวทางการแก้ไข (Needs solution) 
กำหนดวิธีแก้ปัญหาให้เหมาะสมกับบริบท (สุวิมล ว่องวาณิช, 2019)   
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เกณฑ์พิจารณาให้ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยออกจากโครงการ 
 1. หากกลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมการสัมภาษณ์หรือตอบแบบสอบถามแล้ว แต่ไม่สามารถตอบ
คำถามได้ครบทุกข้อ ผู้วิจัยจะไม่นำข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์มาวิเคราะห์ผล 
 2. จากข้อ 1 ผู้วิจัยจะทำการหากลุ่มตัวอย่าง ใหม่มาทดแทน โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือกผู้มี
ส่วนร่วมในการวิจัยของแต่ละระยะนั้น ๆ ให้กลุ่มตัวอย่างมีครบถ้วนตามจำนวนที่ต้องการ 
 3. กลุ่มตัวอย่างสามารถออกจากโครงการได้ทันที หากรู้สึกไม่สะดวกที่จะทำการทดลองต่อ
โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผลให้ทราบ 
วิธีการติดต่อและวิธีการเข้าถึงผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 
 1. กลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญสามารถเลือกช่องทางการติดต่อที่ตนเองสะดวกที่สุด 
 2. การนัดหมายเก็บข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญ จะทำการนัดหมายล่วงหน้า
ระยะเวลาไม่น้อยกว่า 7 วัน 
 3. สถานที่ในการสัมภาษณ์และเก็บข้อมูล กลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญสามารถเลือกสถานที่
ที่ตนเองสะดวกที่สุด อาจเป็นรูปแบบออนไลน์หรือออฟไลน์  
วิธีการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่างและผู้เชี่ยวชาญ 
 1. กลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญมีสิทธิถอนตัวออกจากการวิจัยเมื่อใดก็ได้ตามความประสงค์ 
โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผล ซึ่งการถอนตัวออกจากการวิจัยจะไม่มีผลกระทบทางลบใด ๆ ต่อกลุ่มตัวอย่าง
และผู้เช่ียวชาญ 
 2. ระหว่างการสัมภาษณ์หรือตอบแบบสอบถามจะไม่มีการบันทึกภาพของกลุ่มตัวอย่างและ
ผู้เช่ียวชาญ ให้สามารถระบุตัวตนได้ และหากมีการบันทึกเสียงจะทำการแจ้งให้ทราบล่วงหน้าทุกครั้ง  
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ระยะท่ี 2 พัฒนาตน้แบบนวัตกรรมและสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
 การวิจัยในระยะที่ 2 เป็นการออกแบบ และพัฒนานวัตกรรม สร้างผลงานต้นแบบครั้งที่ 1 
จากข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และพิจารณาสรุปเป็นกรอบในการสร้างนวัตกรรมจาก  
ระยะที่ 1 พัฒนาแบบร่าง และผ่านความเห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพัฒนาข้ึน
เป็นต้นแบบครั้งที่ 1 นำต้นแบบที่เสร็จสมบูรณ์ไปปรึกษา สัมภาษณ์เพื่อพัฒนานวัตกรรม สอบถาม
ความคิดเห็นของ ผู้เช่ียวชาญในด้านการออกแบบเกม จำนวน 3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา 
จำนวน 2 ท่าน เพื่อปรับปรุงต้นแบบฯ ให้มีความสมบูรณ์ ตรวจสอบคุณภาพเบื้องต้นของต้นแบบฯ 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกม จำนวน 3 ท่าน  

แบ่งเป็น ด้านกลไกของเกม จำนวน 2 ท่าน ด้าน Visual design จำนวน 1 ท่าน  
และผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา จำนวน 2 ท่าน  

สัมภาษณ์เพื่อพัฒนานวัตกรรม และสอบถามความคิดเห็น  ใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีคุณสมบัติตามเกณฑ์ดังนี้  

ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกม 
  ด้านกลไกของเกม คุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่ง ดังนี้  
          1) มีผลงานบอร์ดเกมมากกว่า 3 ผลงานข้ึนไป 
          2) มีผลงานบอร์ดเกมที่ได้รับรางวัล อย่างน้อย 1 ผลงาน 
ผู้เช่ียวชาญด้าน Visual design 

มีประสบการณ์การออกแบบ Visual design ให้กับบอร์ดเกม 
ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา 

คุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่ง ดังนี้ 
1) สำเร็จการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิต คณะครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ 
2) มีประสบการณ์การออกแบบนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 เรื่อง นวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐานสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษาประกอบด้วย 
(1) แบบสัมภาษณ์เพื่อพัฒนานวัตกรรม 
การสัมภาษณ์โดยใช้แบบสัมภาษณ์ที่กำหนดคำถามไว้ตายตัว (Structured interview) โดยใช้

คำถามแบบปลายเปิด (Open-ended questions) ในประเด็นความคิดเห็นเกี่ยวกับต้นแบบ
นวัตกรรม ในภาพรวม กติกาและวิธีการเล่น ส่วนประกอบ ความเหมาะสมต่อการส่งเสริมการเรียนรู้
สะตีมศึกษา วัสดุที่ใช้ เนื้อหาองค์ความรู้ ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

(2) แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
แบบสอบถามแบบปลายปิด  แบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 อันดับ  

ตามมาตราวัดของลิเคิร์ท (Likert scale) ในประเด็นเกี่ยวกับรูปแบบ การออกแบบ วัสดุ ความ
เหมาะสมต่อการส่งเสริมการเรียนรู้สะตีมศึกษา ความเหมาะสมต่อกลุ่มเป้าหมาย การส่งเสริมให้เกิด
การร่วมมือกัน กติกาและวิธีการเล่น คำแนะนำการเล่น ความเป็นนวัตกรรม ความเหมาะสมของ
บอร์ดเกมต่อการเป็นเครื่องมือการเรียนรู้สะตีมศึกษาให้กับครูระดับประถมศึกษา และข้อเสนอแนะ 

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
  1) นำเครื่องมือที่ผ่านความเห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 
จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity)  

2) นำเครื่องมือที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิไปหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Indexes 
of Item-Objective Congruence: IOC) ของเครื่องมือ ผลจากการประเมินพบว่า 

(1) แบบสัมภาษณ์เพื่อพัฒนานวัตกรรม 
ค่าเฉลี่ยรวมของ IOC ทั้งฉบับ = 0.95 
ซึ่งเป็นค่าที่สามารถนำไปใช้ได้ 
ผลการประเมินจากประเด็นประเมิน 7 ข้อ พบว่า ผลการประเมินผ่านเกณฑ์
ทั้งหมด โดยทำการเพิ่มข้อคำถาม 1 ข้อ เกี่ยวกับความคิดเหน็ด้านเนื้อหาของ
เกม ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 

(2) แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
ค่าเฉลี่ยรวมของ IOC ทั้งฉบับ = 0.93 
ซึ่งเป็นค่าที่สามารถนำไปใช้ได้ 
ผลการประเมินจากประเด็นประเมิน 10 ข้อ พบว่า ผลการประเมินผ่านเกณฑ์
ทั้งหมด ทำการปรบัแก้บางส่วนตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ โดยปรบัแก้
ภาษาในบางข้อคำถามให้สื่อความได้ตรงประเด็น หรือกระชับมากขึ้น 
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3) ปรับปรงุเครื่องมอืตามข้อเสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒิให้สมบูรณ์ 
4) นำโครงการวิจัยและเครื่องมือขอรับการพจิารณาจริยธรรมการวิจัยในคน 
5) ผลการพจิารณาทบทวนจริยธรรมการวิจัยในคน อนุมัติ นำเครื่องมือไปใช้กับกลุม่ตัวอย่าง 
6) นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ สงัเคราะห์ และพิจารณาเพื่อนำไปพัฒนาต้นแบบใหส้มบรูณ์ 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
งานวิจัยเรื่อง นวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสำหรับนิสิต

ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษามีข้ันตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูลในระยะที่ 2 ดังนี้ 
 1) ทำเรื่องขอหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพื่อขออนุเคราะห์ให้

ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบแบบสัมภาษณ์ แบบสอบถาม 
2) นำหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล เพื่อแจ้งวัตถุประสงค์ให้

ทราบและขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
3) ทำการสัมภาษณ์ และสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในด้านการออกแบบเกม  

จำนวน 3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา จำนวน 2 ท่าน 
4) นำแบบสัมภาษณ์ แบบสอบถาม กลับมาตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลแล้วนำไป

วิเคราะห์ข้อมูล สังเคราะห์ และพิจารณาเพื่อเป็นกรอบในการพัฒนานวัตกรรมให้สมบูรณ์ 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
งานวิจัยเรื่อง นวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสำหรับนิสิต

ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา มีรายละเอียดในการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะที่ 2 ดังนี้ 
1) วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์เพื่อพัฒนานวัตกรรม 
- ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์  
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการแจกแจงความถ่ี หาค่าร้อยละ แล้วนำเสนอตารางประกอบความเรียง 
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-  ข้อมูลความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับต้นแบบเครื่องมือเรียนรู้สะตีมศึกษาโดยใช้
นวัตกรรมที่พัฒนาข้ึน 

วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) 
2) วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
- ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการแจกแจงความถ่ี หาค่าร้อยละ แล้วนำเสนอตารางประกอบความเรียง 
- ข้อมูลความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญต่อต้นแบบเครื่องมือเรียนรู้สะตีมศึกษาโดยใช้นวัตกรรม

ที่พัฒนาข้ึน 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติบรรยาย (descriptive statistics) ได้แก่ ความถ่ี ค่าเฉลี่ย (Mean) 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) หาค่าเฉลี่ยแปลความหมายของข้อมูล โดย
กำหนดมาตรส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 อันดับ ตามมาตราวัดของลิเคิร์ท (Likert scale) ดังนี ้
 มากที่สุด   เทียบกับคะแนน   5   มาก   เทียบกับคะแนน   4 
 ปานกลาง  เทียบกับคะแนน   3  น้อย   เทียบกับคะแนน   2 
 น้อยที่สุด   เทียบกับคะแนน   1 

 กำหนดเกณฑ์ค่าเฉลี่ยแปลความหมายของข้อมูล ดังนี้   
ค่าเฉลี่ยระหว่าง  4.51-5.00 ถือว่ามากที่สุด 

  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.51-4.50 เหมาะสมมาก 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.51-3.50 เหมาะสมปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.51-2.50 เหมาะสมน้อย 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.50 เหมาะสมน้อยที่สุด 
- ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ สรุปแล้วนำเสนอในรูปแบบความเรียง 
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เกณฑ์พิจารณาให้ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยออกจากโครงการ 
 1. หากกลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมการสัมภาษณ์หรือตอบแบบสอบถามแล้ว แต่ไม่สามารถตอบ
คำถามได้ครบทุกข้อ ผู้วิจัยจะไม่นำข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์มาวิเคราะห์ผล 
 2. จากข้อ 1 ผู้วิจัยจะทำการหากลุ่มตัวอย่าง ใหม่มาทดแทน โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือกผู้มี
ส่วนร่วมในการวิจัยของแต่ละระยะนั้น ๆ ให้กลุ่มตัวอย่างมีครบถ้วนตามจำนวนที่ต้องการ 
 3. กลุ่มตัวอย่างสามารถออกจากโครงการได้ทันที หากรู้สึกไม่สะดวกที่จะทำการทดลองต่อ
โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผลให้ทราบ 
วิธีการติดต่อและวิธีการเข้าถึงผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 
 1. กลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญสามารถเลือกช่องทางการติดต่อที่ตนเองสะดวกที่สุด 
 2. การนัดหมายเก็บข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญ จะทำการนัดหมายล่วงหน้า
ระยะเวลาไม่น้อยกว่า 7 วัน 
 3. สถานที่ในการสัมภาษณ์และเก็บข้อมูล กลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญสามารถเลือกสถานที่
ที่ตนเองสะดวกที่สุด อาจเป็นรูปแบบออนไลน์หรือออฟไลน์  
วิธีการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่างและผู้เชี่ยวชาญ 
 1. กลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญมีสิทธิถอนตัวออกจากการวิจัยเมื่อใดก็ได้ตามความประสงค์ 
โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผล ซึ่งการถอนตัวออกจากการวิจัยจะไม่มีผลกระทบทางลบใด ๆ ต่อกลุ่มตัวอย่าง
และผู้เช่ียวชาญ 
 2. ระหว่างการสัมภาษณ์หรือตอบแบบสอบถามจะไม่มีการบันทึกภาพของกลุ่มตัวอย่างและ
ผู้เช่ียวชาญ ให้สามารถระบุตัวตนได้ และหากมีการบันทึกเสียงจะทำการแจ้งให้ทราบล่วงหน้าทุกครั้ง  
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ระยะท่ี 3 ทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรม และประเมินประสทิธิภาพ 
การวิจัยในระยะที่ 3 เป็นการทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรม โดยทำการทดลองใช้ 5 ครั้ง  

กลุ่มตัวอย่างคือ นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
สมัครใจ (Volunteer sampling) โดยเลือกนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา
รายวิชาที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา และนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูศิลปะระดับประถมศึกษา  
นำคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ ข้อสังเกตจากการทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรมในแต่ละครั้งมาวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และพิจารณาข้อมูลเพื่อเปน็กรอบในการพัฒนานวัตกรรม และปรับปรุงต้นแบบให้สมบูรณ์ 
จากนั้นนำผลงานสมบรูณ์ไปให ้ผู้เช่ียวชาญประเมนิประสทิธิภาพ เป็นผู้เช่ียวชาญในด้านการออกแบบ
เกมจำนวน 3 ท่าน และ ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา จำนวน 2 ท่าน ในการดำเนินการมีขั้นตอนดังนี้ 
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   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 (1) นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 5 ครั้ง ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง
แบบสมัครใจ (Volunteer sampling) โดยเลือกนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา
รายวิชาที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา และนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูศิลปะระดับประถมศึกษา  
แบ่งได้ดังนี ้

ครั้ง
ที่ 

ประเภท กระบวนการ 
จำนวน 
(คน) 

เครื่องมือที่ใช้ 

1 
Quick 

Playtesting 

ทดลองอย่างเร็ว ๆ อาจเปลี่ยนแปลงกฎระหว่างเล่น  
หยุดและเริ่มใหม่ระหว่างเล่นได้เพื่อทดสอบเงื่อนไข หรือ
กลไกเฉพาะบางอย่าง 

5 

แบบบันทึก 
การสงัเกตพฤติกรรม
การเล่น 
 

2 
Guided 

Playtesting 

ผู้ออกแบบเป็นผู้นำเกม คอยอธิบายกฎ และตอบคำถาม
ต่าง ๆ ที่ผู้เล่นมีระหว่างเล่น ถามความเข้าใจกติกาของเกม
กับผู้เล่น ปล่อยให้ผู้เล่นทดลองเล่นเอง และคอยสังเกต
ห่าง ๆ ตอบคำถามช้ีแจงกฎกติกาของเกมเมื่อจำเป็น
เท่านั้น 

5 

3 
Blind 

Playtesting 

ให้ผู้เล่นอ่านกฎและทำความเข้าใจเอง ผู้ออกแบบสังเกต
การเล่นเท่ านั้น จุดสำคัญของการทดสอบอยู่ที่แผ่น
คำอธิบายวิธีการเล่น (Rulebook) 

5 

4 

ทดลองใช้กบั
กลุ่มตัวอย่าง

ตาม
กระบวนการ

ฝึกอบรม 

ทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรมทีป่รบัปรุงจนคงที่แล้ว ผ่าน
กระบวนการฝึกอบรมที่ออกแบบไว้ โดยมีวิทยากรร่วม
ประเมินแผนการเรียนรู้ทีส่ร้างข้ึน มกีาร Pretest-
Posttest เพือ่วัดและประเมินผล สงัเกตพฤติกรรมของผู้
เล่น และประเมินความพงึพอใจ 

10 (1) แบบบันทึก 
    การสังเกต 
    พฤติกรรมการเล่น 
(2) แบบประเมิน 
    ความพึงพอใจ 
    ในการทดลองใช้ 
    นวัตกรรม 
(3) แบบสอบวัดความรู ้
    แนวคิดสะตีมศึกษา 
 

5 

16 

*ในแต่ละครั้งใช้กลุ่มตัวอย่างไมซ่้ำกัน 
ตารางท่ี 3.2 กระบวนการนำนวัตกรรมไปทดลองใช้กบันิสิตฯ 
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(2) ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 ท่าน  
แบ่งเป็น ผู้เช่ียวชาญด้านกลไกของเกม จำนวน 2 ท่าน และ ด้าน Visual design จำนวน  

1 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา จำนวน 2 ท่าน  
สัมภาษณ์เพื่อพัฒนานวัตกรรม และสอบถามความคิดเห็น ใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบ

เจาะจง (Purposive sampling) (ผู้เช่ียวชาญกลุ่มเดียวกับระยะที่ 2) 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 เรื่อง นวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐานสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษาประกอบด้วย 
  (1) แบบบันทกึการสังเกตพฤติกรรมการเล่น 
 แบบสังเกตแบบมีโครงสร้าง (Structure observation) ในประเด็น พฤติกรรมก่อนเล่น  
การทำความเข้าใจในกติกาเกม พฤติกรรมระหว่างเล่น ความสนใจในการเรียนรู้เรื่องสะตีมศึกษา  
การร่วมมือกันออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา พฤติกรรมหลังเล่นเสร็จ การถอดบทเรียน
หลังเล่น สรุปผลการสังเกต 
  (2) แบบประเมินความพึงพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรม 
 แบบสอบถามแบบปลายปิด  แบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 อันดับ  
ตามมาตราวัดของลิเคิร์ท (Likert scale) ในประเด็นรูปแบบ คู่มือการใช้งาน ทัศนคติต่อแนวคิด 
สะตีมศึกษาหลังใช้นวัตกรรม ความเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง ระยะเวลาที่ใช้ ระดับที่นวัตกรรม
ส่งเสริมให้ เกิดการร่วมมือกัน ระดับที่นวัตกรรมส่งเสริมให้เกิดองค์ความรู้ การถอดบทเรียน
ความสามารถในการนำองค์ความรู้ไปปฏิบัติ ความสนุกสนานที่ได้ ข้อเสนอแนะ และทำการประเมิน
ตนเองก่อนและหลังการใช้งานนวัตกรรมในประเด็น ทัศนคติต่อสะตีมศึกษา ความรู้เกี่ยวกับ  
สะตีมศึกษา และความสามารถในการพัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษา 
 (3) แบบประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
 แบบสอบถามแบบปลายปิด  แบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 อันดับ  
ตามมาตราวัดของลิเคิร์ท (Likert scale) ในประเด็นเกี่ยวกับรูปแบบ การออกแบบ วัสดุ ความ
เหมาะสมต่อการส่งเสริมการเรียนรู้สะตีมศึกษา ความเหมาะสมต่อกลุ่มเป้าหมาย การส่งเสริมให้เกิด
การร่วมมือกัน กติกาและวิธีการเล่น คำแนะนำการเล่น ความเป็นนวัตกรรม ความเหมาะสมของ
บอร์ดเกมต่อการเป็นเครื่องมือการเรียนรู้สะตีมศึกษาให้กับครูระดับประถมศึกษา และข้อเสนอแนะ 
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(4) แบบสอบวัดความรู้แนวคิดสะตมีศึกษา 
 ประกอบด้วยคำถามจำนวน 20 ข้อ มีการตอบ 2 ตอน ดังนี้ ตอนที่ 1 แบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จำนวน 10 ข้อ ตอนที่ 2 แบบเขียนตอบ จำนวน 10 ข้อ โดยถามในประเด็นเกี่ยวกับแนวความคิดของ
สะตมีศึกษา กรอบแนวคิดสะตีมศึกษา วิธีการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา บทบาทครู 
องค์ประกอบในการบรรลุเป้าหมายการสอนแบบสะตีมศึกษา 
 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
  1) นำเครื่องมือทีผ่่านความเห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ไปให้ผูท้รงคุณวุฒิ 
จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity)  

2) นำเครื่องมือทีผ่่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิไปหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Indexes 
of Item-Objective Congruence: IOC) ของเครือ่งมอื ผลจากการประเมินพบว่า 

(1) แบบบันทึกการสงัเกตพฤติกรรมการเล่น 
ค่าเฉลี่ยรวมของ IOC ทั้งฉบับ = 1.00 
ซึ่งเป็นค่าที่สามารถนำไปใช้ได้ 
ผลการประเมินจากประเด็นประเมิน 10 ข้อ พบว่า ผลการประเมินผ่านเกณฑ์ทัง้หมด 
ทำการปรบัแก้บางส่วนตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ โดยปรับแก้ภาษาในบางข้อ
คำถามให้สื่อความได้ตรงประเด็น หรือกระชับมากขึ้น  

(2) แบบประเมินความพึงพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรม 
ค่าเฉลี่ยรวมของ IOC ทั้งฉบับ = 0.97 
ซึ่งเป็นค่าที่สามารถนำไปใช้ได้ 
ผลการประเมินจากประเด็นประเมิน 13 ข้อ พบว่า ผลการประเมินผ่านเกณฑ์ทัง้หมด 
ทำการปรบัแก้บางส่วนตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ โดยปรับแก้ภาษาในบางข้อ
คำถามให้สื่อความได้ตรงประเด็น หรือกระชับมากขึ้น  

(3) แบบประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
ค่าเฉลี่ยรวมของ IOC ทั้งฉบับ = 0.91 
ซึ่งเป็นค่าที่สามารถนำไปใช้ได้ 
ผลการประเมินจากประเด็นประเมิน 10 ข้อ พบว่า ผลการประเมินผ่านเกณฑ์ทัง้หมด 
ทำการปรบัแก้บางส่วนตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ โดยปรับแก้ภาษาในบางข้อ
คำถามให้สื่อความได้ตรงประเด็น หรือกระชับมากขึ้น  

(4) แบบสอบวัดความรู้แนวคิดสะตมีศึกษา 
ค่าเฉลี่ยรวมของ IOC ทั้งฉบับ = 1.00 
ซึ่งเป็นค่าที่สามารถนำไปใช้ได้ 
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ผลการประเมินจากประเด็นประเมิน 10 ข้อ พบว่า ผลการประเมินผ่านเกณฑ์ทัง้หมด 
ทำการปรบัแก้บางส่วนตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ โดยปรับแก้ตัวเลือกในบางข้อ
คำถามให้มีความคล้ายคลึงกันมากขึ้นเพื่อเพิ่มความยากในการเลือกตอบ  

3) ปรับปรงุเครื่องมอืตามข้อเสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒิให้สมบูรณ์ 
4) นำโครงการวิจัยและเครื่องมือขอรับการพจิารณาจริยธรรมการวิจัยในคน 
5) ผลการพจิารณาทบทวนจริยธรรมการวิจัยในคน อนุมัติ นำเครื่องมือไปใช้กับกลุม่ตัวอย่าง 
6) นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ สงัเคราะห์ และพิจารณาเพื่อนำไปสรปุผลการดำเนินงานวิจัย 

 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 งานวิจัยเรื่อง นวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสำหรับนิสิต
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษามีข้ันตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูลในระยะที่ 3 ดังนี้ 
  1) ทำเรื่องขอหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพื่อขออนุเคราะห์ให้
ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบแบบประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
 2) นำหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล เพื่อแจ้งวัตถุประสงค์ให้
ทราบและขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3) ทดลองใช้นวัตกรรมเพื่อพัฒนา ครั้งที่ 1 Quick playtesting จำนวน 5 คน ครั้งที่ 2 
Guided playtesting จำนวน 5 คน และครั้งที่  3 Blind playtesting จำนวน 5 คน บันทึกการ
สังเกตพฤติกรรมการเล่น และนำข้อมูลไปปรับปรุงต้นแบบให้สมบูรณ์ 
 4) ทำการส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์และนำต้นแบบที่พัฒนาข้ึนไปทดลองใช้กับนิสิตฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา จำนวน 10 คน บันทึกการสังเกตพฤติกรรมการเล่น และ
เมื่อเล่นเสร็จให้นิสิตฯ ประเมินความพึงพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรม  วัดประเมินผลโดยการ 
Pretest-Posttest ความรู้ด้านสะตีมศึกษาของผู้ใช้ และตรวจแผนโดยวิทยากร นำข้อมูลที่ได้ร่วมกับ
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในระยะที่ 2 พัฒนาแก้ไขต้นแบบนวัตกรรมให้สมบูรณ์ 

5) ทำการส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์และนำต้นแบบที่พัฒนาข้ึนไปทดลองใช้กับนิสิตฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา จำนวน 16 คน บันทึกการสังเกตพฤติกรรมการเล่น และ
เมื่อเล่นเสร็จให้นิสิตฯ ประเมินความพึงพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรม  วัดประเมินผลโดยการ 
Pretest-Posttest ความรู้ด้านสะตีมศึกษาของผู้ใช้ และตรวจแผนโดยวิทยากร นำข้อมูลที่ได้พัฒนา
แก้ไขต้นแบบนวัตกรรมให้สมบูรณ์ 
 6) ทำการประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม โดยผู้เช่ียวชาญในด้านการออกแบบเกม จำนวน 
3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา จำนวน 2 ท่าน 
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 7) นำแบบสอบ แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรม แบบประเมินความพึงพอใจ และแบบ
ประเมินประสิทธิภาพกลับมาตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลแล้วนำไปวิเคราะห์ข้อมูล สังเคราะห์ 
และพิจารณา สรุปเป็นผลการทดลอง และผลการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรม 
 การวิเคราะห์ข้อมลู 
 งานวิจัยเรื่อง นวัตกรรมสะตีมศึกษา ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสำหรับนิสิต
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษามีรายละเอียดในการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะที่ 3 ดังนี้ 

1) วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมการเล่น 
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) ด้วยการวิเคราะห์

เหตุการณ์ 
2) วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรม 
- ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการแจกแจงความถ่ี หาค่าร้อยละ แล้วนำเสนอตารางประกอบความเรียง 
- ข้อมูลความคิดเห็นความพึงพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรมต้นแบบที่พัฒนาข้ึน 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติบรรยาย (Descriptive statistics) ได้แก่ ความถ่ี ค่าเฉลี่ย (Mean) 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) หาค่าเฉลี่ยแปลความหมายของข้อมูล โดย
กำหนดมาตรส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 อันดับ ตามมาตราวัดของลิเคิร์ท (Likert scale) 
ดังนี ้

 5  หมายถึง ระดับความพงึพอใจมากทีสุ่ด  
  4  หมายถึง ระดับความพงึพอใจมาก 
 3  หมายถึง ระดับความพงึพอใจปานกลาง  
  2  หมายถึง ระดับความพงึพอใจนอ้ย 
 1  หมายถึง  ระดับความพงึพอใจนอ้ยที่สุด 
มีเกณฑ์การแปลผลมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้ 

4.50 – 5.00 อยู่ในระดับ ความพึงพอใจมากทีสุ่ด 
3.50 – 4.49 อยู่ในระดับ ความพึงพอใจมาก  
2.50 – 3.49 อยู่ในระดับ ความพึงพอใจปานกลาง 
1.50 – 2.49 อยู่ในระดับ ความพึงพอใจนอ้ย 
0.00 – 1.49 อยู่ในระดับ ความพึงพอใจนอ้ยทีสุ่ด 

 - ข้อมูลการประเมินตนเอง 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติบรรยาย (Descriptive statistics) ได้แก่ ความถ่ี ค่าเฉลี่ย (Mean) 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) หาค่าเฉลี่ยแปลความหมายของข้อมูล โดย
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กำหนดมาตรส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 อันดับ ตามมาตราวัดของลิเคิร์ท (Likert scale) 
ดังนี ้

5  หมายถึง ระดับ มีคุณลกัษณะหรอืปฏิบัตมิากทีสุ่ด 
  4  หมายถึง ระดับ มีคุณลกัษณะหรอืปฏิบัตมิาก 
  3  หมายถึง ระดับ มีคุณลกัษณะหรอืปฏิบัตปิานกลาง 
  2  หมายถึง ระดับ มีคุณลกัษณะหรอืปฏิบัติน้อย 
  1  หมายถึง  ระดับ มีคุณลกัษณะหรอืปฏิบัติน้อยที่สุด 

มีเกณฑ์การแปลผลมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้ 
4.50 – 5.00 อยู่ในระดับ มีคุณลักษณะหรือปฏิบัติมากที่สุด 
3.50 – 4.49 อยู่ในระดับ มีคุณลักษณะหรือปฏิบัติมาก  
2.50 – 3.49 อยู่ในระดับ มีคุณลักษณะหรือปฏิบัติปานกลาง 
1.50 – 2.49 อยู่ในระดับ มีคุณลักษณะหรือปฏิบัติน้อย 
0.00 – 1.49 อยู่ในระดับ มีคุณลักษณะหรือปฏิบัติน้อยทีสุ่ด 

 จากนั้นดำเนินการทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยระหว่างคะแนนก่อนและหลังใช้นวัตกรรม 
กำหนดระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นำเสนอในรูปแบบตารางเปรียบเทียบ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และ ค่าสัมประสิทธ์ิความสัมพันธ์ (Correlation) 

- ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้ตอบแบบสอบถาม สรุปแล้วนำเสนอในรูปแบบความเรียง 
3) วิเคราะห์ข้อมลูจากแบบประเมินประสทิธิภาพของนวัตกรรม  
- ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการแจกแจงความถ่ี หาค่ารอ้ยละ แล้วนำเสนอตารางประกอบความเรียง 
- ข้อมูลระดับการประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติบรรยาย (Descriptive statistics) ได้แก่ ความถ่ี ค่าเฉลี่ย (Mean) 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) หาค่าเฉลี่ยแปลความหมายของข้อมูล โดย
กำหนดมาตรส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 อันดับ ตามมาตราวัดของลิเคิร์ท (Likert scale) 
ดังนี ้
  มากที่สุด เทียบกับคะแนน  5 
  มาก  เทียบกับคะแนน  4 
  ปานกลาง เทียบกับคะแนน  3 
  น้อย  เทียบกับคะแนน  2 
  น้อยที่สุด เทียบกับคะแนน  1 
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  กำหนดเกณฑ์ค่าเฉลี่ยแปลความหมายของข้อมลู ดังนี้   
ค่าเฉลี่ยระหว่าง  4.51-5.00 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.51-4.50 เหมาะสมมาก 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.51-3.50 เหมาะสมปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.51-2.50 เหมาะสมนอ้ย 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.50 เหมาะสมนอ้ยทีสุ่ด 

- ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ สรุปแล้วนำเสนอในรูปแบบความเรียง 
 4) วิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบวัดความรู้แนวคิดสะตีมศึกษา 
 วิเคราะห์ค่าเฉลี่ยระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) จากผลของแบบสอบวัดความรู้ก่อนและหลังใช้นวัตกรรม จากนั้น
ดำเนินการทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยระหว่างคะแนนก่อนและหลังใช้นวัตกรรมด้วยสถิติทดสอบที 
(t-test) กำหนดระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นำเสนอในรูปแบบตารางเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย 
และ ค่า t 
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เกณฑ์พิจารณาให้ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยออกจากโครงการ 
 1. หากกลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมการสัมภาษณ์หรือตอบแบบสอบถามแล้ว แต่ไม่สามารถตอบ
คำถามได้ครบทุกข้อ ผู้วิจัยจะไม่นำข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์มาวิเคราะห์ผล 
 2. จากข้อ 1 ผู้วิจัยจะทำการหากลุ่มตัวอย่าง ใหม่มาทดแทน โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือกผู้มี
ส่วนร่วมในการวิจัยของแต่ละระยะนั้น ๆ ให้กลุ่มตัวอย่างมีครบถ้วนตามจำนวนที่ต้องการ 
 3. กลุ่มตัวอย่างสามารถออกจากโครงการได้ทันที หากรู้สึกไม่สะดวกที่จะทำการทดลองต่อ
โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผลให้ทราบ 
วิธีการติดต่อและวิธีการเข้าถึงผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 
 1. กลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญสามารถเลือกช่องทางการติดต่อที่ตนเองสะดวกที่สุด 
 2. การนัดหมายเก็บข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญ จะทำการนัดหมายล่วงหน้า
ระยะเวลาไม่น้อยกว่า 7 วัน 
 3. สถานที่ในการสัมภาษณ์และเก็บข้อมูล กลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญสามารถเลือกสถานที่
ที่ตนเองสะดวกที่สุด อาจเป็นรูปแบบออนไลน์หรือออฟไลน์  
วิธีการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่างและผู้เชี่ยวชาญ 
 1. กลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญมีสิทธิถอนตัวออกจากการวิจัยเมื่อใดก็ได้ตามความประสงค์ 
โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผล ซึ่งการถอนตัวออกจากการวิจัยจะไม่มีผลกระทบทางลบใด ๆ ต่อกลุ่มตัวอย่าง
และผู้เช่ียวชาญ 
 2. ระหว่างการสัมภาษณ์หรือตอบแบบสอบถามจะไม่มีการบันทึกภาพของกลุ่มตัวอย่างและ
ผู้เช่ียวชาญ ให้สามารถระบุตัวตนได้ และหากมีการบันทึกเสียงจะทำการแจ้งให้ทราบล่วงหน้าทุกครั้ง  
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บทท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
งานวิจัยเรื่อง “การพัฒนานวัตกรรมสะตีมศึกษาตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา” มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อศึกษา
องค์ประกอบและวิเคราะห์แนวทาง ในการพัฒนาและออกแบบนวัตกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน สำหรับเป็นเครื่องมือเรียนรู้สะตีมศึกษาสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับ
ประถมศึกษา 2) เพื่อพัฒนาต้นแบบนวัตกรรม ตามแนวการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับเป็น
เครื่องมือเรียนรู้สะตีมศึกษาสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา การสรุปผล
แบ่งตามกระบวนการออกเป็นระยะต่าง ๆ 3 ระยะ ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการรวมรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 
ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมและความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรมและประเมินประสิทธิภาพ 

ตอนท่ี 1 ผลการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 
  การวิจัยในระยะที่ 1 เป็นการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล โดยแบ่งเป็น 1) ศึกษารวบรวม
ข้อมูลจากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 2) ศึกษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการจากการสอบถาม
และสัมภาษณ์ครู-ผู้ เช่ียวชาญ 3) ศึกษาวิเคราะห์ ข้อมูลโดยใช้ Matrix analysis และ Design 
analysis โดยข้อมูลทั้งหมดเป็นข้อมูลนำเข้าสู่การพัฒนานวัตกรรมและวางแผนแนวทางการออกแบบ 
ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 คือการศึกษาองค์ประกอบและวิเคราะห์แนวทาง ในการพัฒนาและออกแบบ
นวัตกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับเป็นเครื่องมือเรียนรู้สะตีมศึกษาสำหรับนิสิต
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา มีภาพรวมของการดำเนินการแสดงเป็นแผนภาพได้
ดังนี ้
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ภาพท่ี 4.1 การดำเนินการภาพรวมของการวิจัยในระยะที่ 1 

โดยแบ่งผลการศึกษาตามหัวข้อ ดังนี้ 
1) ผลการศึกษาและรวบรวมข้อมูล จากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1.1 แนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยบอร์ดเกม 

1.2 การพัฒนาครูสำหรับการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

2) ผลการวิเคราะห์เอกสาร 

2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ Matrix analysis และ Design analysis 
2.2 ผลการพัฒนาเครื่องมือวางแผนบอร์ดเกมการศึกษา  

3) ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการ 

3.1 ผลการสอบถามความคิดเห็น 
3.2 ผลการสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มีการสอนแบบบูรณาการ 
3.3 ผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา 
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มีรายละเอียดดังนี้ 
1) ผลการศึกษาและรวบรวมข้อมูล จากเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
1.1 แนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยบอร์ดเกม 

  การวิจัยในครั้งนี้ใช้แนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในรูปแบบบอร์ดเกมเพื่อพัฒนา
นวัตกรรม โดยจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานและ
บอร์ดเกม ผู้วิจัยได้สรุปประโยชน์ของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เป็น 3E3C ดังต่อไปนี้  

- Entertain : ความสนุกสนาน  
- Educative : ความรู้ที่ได้แทรกลงไปในเกม  
- Engaging : ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และสร้างความมสี่วนร่วม  
- Cooperative : สร้างการปฏิสมัพันธ์และเรียนรู้ร่วมกัน  
- Constructivism : ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเองจากการปฏิบัติ และการลองผิดลองถูก 
โดยประโยชน์ของการใช้แนวทางการเรยีนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานแตกต่างกนัไปตามเนื้อหาสาระ

ที่นำมาแทรกลงในตัวเกม และประเภทของเกมที่นำมาใช้มากน้อยแตกต่างกัน เกมแต่ละประเภท จะมี
ลักษณะเด่นและจุดเน้นแตกต่างกันไป ควรเลือกนำไปใช้ให้เหมาะสมโดยอาจพิจารณาให้ตรงกับ
วัตถุประสงค์ 

 
ภาพท่ี 4.2 ประโยชน์ของแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based learning) 

 

 สำหรับการวิจัยในครั้งนี้เลือกใช้เกมประเภทบอร์ดเกม โดยเนื่องมาจากประโยชน์ของบอร์ด
เกมมีความโดดเด่นและมีเอกลักษณ์ที่เหมาะสมกับการสรา้งการเรียนรูต้ามวัตถุประสงค์การพฒันาเกม
สำหรับเรียนรู้และฝึกทักษะการวางแผนการสอนสะตีมศึกษาให้นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับ
ประถมศึกษา ดังนี้ 
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- สร้างการร่วมมอืกัน และการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้ดีกว่าเกมรูปแบบอื่นในการใช้อบรม 
- ลดกำแพงการสื่อสารได้จากกลไกของเกม 
- สามารถแทรกความรู้ลงในตัวเกมได ้
- งานวิจัยรองรบัเพิ่มความรู้และทกัษะด้านต่าง ๆ 
- ได้ความสนุกสนาน ลดความเครียด ทำให้ทกุคนมีส่วนร่วมได้เกิดแรงจูงใจ ได้ปฏิบัติจรงิ 
- มีแนวโน้มเป็นที่นิยมในปัจจุบัน หลายหน่วยงานภาครฐั/เอกชน ผลิตและสนับสนุน  
  ทั้งในและต่างประเทศ ในหลากหลายหัวข้อ 

 
ภาพท่ี 4.3 ประโยชน์ของบอร์ดเกม 

 

1.2 การพัฒนาครูสำหรับการจัดการเรยีนรู้แบบบูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับ การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ  
สะตีมศึกษา มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดระดับประถมศึกษาในสาระทีเ่กีย่วข้อง และการพัฒนาครู
พบว่า ประเด็นองค์ความรู้ของสะตีมศึกษาที่ควรอยู่ในนวัตกรรม มี 5 ประเด็น ดังนี้ 1) แนวความคิด
ของสะตีมศึกษา 2) กรอบแนวคิดของสะตีมศึกษา 3) วิธีการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิด  
สะตีมศึกษา 4) บทบาทครู และ 5) องค์ประกอบในการบรรลุเป้าหมายการสอนแบบสะตีมศึกษา และ
ทำการสรุปมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดระดับประถมศึกษาในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์
การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ศิลปะ เพื่อแทรกลงไปในบอร์ดเกมด้วย ทำให้องค์ความรู้ที่
ต้องใช้ในการบูรณาการสามารถเข้าถึงได้ง่าย และใช้รูปแบบของโปรแกรมการอบรมร่วมกับการใช้
นวัตกรรมบอร์ดเกมเพื่อพัฒนาครู 

นอกจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องข้างต้น ผู้วิจัยทำการศึกษากรณีศึกษาจาก 
ประเทศสหรฐัอเมริกา และเกาหลีใต้ซึ่งมีการใช้สะตีมศึกษาอย่างแพรห่ลายและมผีลการวิจัยรองรับว่า
มีผลกระทบเชิงบวกต่อผูเ้รียน โดยศึกษาความเป็นมาและรูปแบบการจัดการเรยีนการสอน การพัฒนา
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ครูสะตีมศึกษา และผลที่เกิดกับผู้เรียน ผ่านการทบทวนวรรณกรรม และการวิเคราะห์เอกสารจาก
ข้อมูลทุติยภูมิ พบว่าทั้งสองประเทศมีแนวทางที่สอดคล้องกันในการพัฒนาครู ดังนี้ 1) หน่วยงาน
ภาครัฐเห็นความสำคัญของสะตีมศึกษาและการพัฒนาครู 2) มีการมอบทุนสำหรับการวิจัยพัฒนา  
สะตีมศึกษา เช่น การพัฒนาครู การผลิตสื่อการศึกษา การศึกษาผลกระทบต่อผู้เรียน การสนับสนุน
สะตีมศึกษาในโรงเรียน ฯลฯ 3) มีหน่วยงานหลายภาคส่วนทำงานร่วมกันเพื่อผลักดันสะตีมศึกษา  
4) โปรแกรมพัฒนาครูมีการสนับสนุนต่อเนื่องทำให้สามารถนำสะตีมศึกษาไปปฏิบัติได้จริงในช้ันเรียน 
สำหรับผลกระทบเชิงบวกที่ เกิดข้ึนกับผู้ เรียนเมื่อครูนำสะตีมศึกษาไปใช้ในช้ันเรียนพบว่าจาก
การศึกษาในทั้งสองประเทศพบผลหลายประการ ได้แก่ สามารถพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์  
การคิดวิเคราะห์ การคิดแบบบูรณาการ การแก้ปัญหา การร่วมมือกัน ความสามารถในการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง และสามารถเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยในเกาหลีใต้สะตีมศึกษาสามารถเพิ่ม
ความต้องการที่จะประกอบอาชีพด้านวิทยาศาสตร์ สร้างความสนใจในวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์
ได้ตามเป้าหมายที่ประเทศต้องการ มีประโยชน์ในการทำให้ผู้เรียนเห็นภาพองค์รวม พัฒนาสมองทั้ง
สองซีกทั้งด้านศาสตร์และศิลป์ มีทักษะการคิดคำนวณร่วมกับสุนทรียภาพ มีทักษะการคิดแก้ปัญหา 
ช่วยเรื่องการสื่อสารแนวคิด ความรู้ถูกเช่ือมโยงกับศิลปะทำให้ผู้เรียนเห็นความสำคัญของวิชาศิลปะ
มากขึ้น เข้าใจวิชาศิลปะมากข้ึน  
  จากรูปแบบการผลักดันสะตีมศึกษาในต่างประเทศมีจุดเน้นที่สำคัญซึ่งสามารถนำมา
สังเคราะห์เป็นข้อเสนอแนะเชิงนโยบายสำหรับโมเดลแนวทางการผลักดันสะตีมศึกษาในประเทศไทย
ได้สรุปได้ดังนี้ การผลักดันสะตีมศึกษาควรเริ่มจากภาครัฐเห็นความสำคัญและประโยชน์ของ  
สะตีมศึกษาและดำเนินการร่วมกับภาคีเครือข่าย เช่น องค์กรเอกชนที่มีความสนใจเกี่ยวกับ  
สะตีมศึกษาสถาบันการศึกษา เช่นมหาวิทยาลัย สถาบันวิจัย โรงเรียน ชุมชน ฯลฯ เพื่อผลักดั น 
สะตีมศึกษาโดยเริ่มจากการพัฒนาครูให้มีความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับสะตีมศึกษา โดยพัฒนาทั้งด้าน
ความรู้ ทักษะ และแรงจูงใจของครู โดยกระบวนการในการพัฒนาแผนการสอนแบบบูรณาการนั้น
ต้องเกิดจากการทำงานร่วมกันของครูที่ทำการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างแต่ละสาขาวิชาเพื่อนำไปสู่
การบูรณาการอย่างมีประสิทธิภาพและมีเนื้อหาของแต่ละสาระถูกต้องครบถ้วน รวมไปถึงการผลักดัน
ใช้จริงในช้ันเรียนที่ครูแต่ละสาระควรมีส่วนร่วมในการร่วมกันสอนและประเมินผลด้วยเพื่อให้สามารถ
บูรณาการสะตีมศึกษาได้อย่างสมบูรณ์ รวมถึงควรมีการศึกษาผลกระทบที่ เกิดข้ึนจ ากการนำ 
สะตีมศึกษาไปใช้กับผู้เรียน เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนแบบบูรณาการของครูให้
มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ซึ่งรูปแบบการผลักดันสะตีมศึกษาให้เกิดข้ึนจริงในช้ันเรียนข้างต้นน่าจะ
สามารถนำไปสู่ผลกระทบเชิงบวกต่อผู้เรียนได้ และน่าจะสามารถพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียนได้ตาม
เป้าหมายของสะตีมศึกษาสอดคล้องกับกรณีศึกษาของเกาหลีใต้และสหรัฐอเมริกาที่ผู้ วิจัย
ทำการศึกษาไว้ข้างต้น โดยตัวแปรสำคัญอีกส่วนหนึ่งที่สำคัญคือต้องมีการสนับสนุนต่อเนื่องตลอด
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ช่วงเวลาในการผลักดันสะตีมศึกษา โดยสนับสนุนในด้านทุนการพัฒนาครู ผลิตสื่อ ก ารศึกษา
ผลกระทบ และการผลักดันสู่ช้ันเรียน และด้านทรัพยากรที่ต้องมีเพียงพอในการสนับสนุนให้ครู
สามารถนำสะตีมศึกษาไปปฏิบัติได้ทั้งการจัดการเวลาให้ครูสามารถประชุมแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันได้ 
การจัดการช้ันเรียนและทรัพยการการศึกษาให้มีความพร้อม รวมไปถึงการมีผู้เช่ียวชาญที่สามารถ
สนับสนุนและให้คำปรึกษาในการวางแผนสะตีมศึกษาให้กับครูได้ 

 
ภาพท่ี 4.4 โมเดลแนวทางการผลกัดันสะตมีศึกษาในประเทศไทย 

(ณัชชา เจริญชนะกจิ และ โสมฉาย บุญญานันต์, 2023a) 
 
 โดยเครื่องมือที่จะพัฒนาข้ึนในการวิจยัในครั้งนี้ออกแบบให้สามารถช่วยพัฒนาครูสะตีมศึกษา
ตั้งแต่ก่อนนำสะตีมศึกษาไปใช้จนถึงระหว่างนำสะตีมศึกษาไปใช้ ทั้งด้านความรู้ ทักษะ และแรงจูงใจ 
ช่วยส่งเสริมการทำงานร่วมกันของครู ผ่านการใช้เครื่องมือบอร์ดเกม ซึ่งน่าจะสามารถสร้างให้
กลุ่มเป้าหมายมีความพร้อมในการนำสะตีมศึกษาไปใช้จริงในช้ันเรียนในอนาคตนำไปสู่ผลกระทบ  
เชิงบวกต่อผู้เรียนต่อไป 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 133 

2) ผลการวิเคราะห์เอกสาร 
2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ Matrix analysis และ Design analysis 
การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Matrix analysis ที่อธิบายความสัมพันธ์ทางคุณลักษณะเชิงคุณภาพ

ของบอร์ดเกมที่มีอยู่ในตลาด โดยมีตัวอย่างผลิตภัณฑ์บอร์ดเกมที่นำมาศึกษาจำนวน 15 ช้ิน ทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ ซึ่งมีลักษณะส่งเสริมการเรียนรู้ตรงกับข้อใดข้อหนึ่งดังต่อไปนี้ 1) การระดม
ความคิด 2) การปฏิสัมพันธ์กันของผู้เล่น 3) การสร้างนวัตกรรม 4) ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งลักษณะ
ดังกล่าวเป็นสิ่งที่บอรด์เกมเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการออกแบบการเรยีนรู้สะตีมศึกษาควรสง่เสริมให้
ผู้เล่น แสดงดังภาพ 

 
ภาพท่ี 4.5 Matrix analysis 

(ณัชชา เจริญชนะกจิ และ โสมฉาย บุญญานันต์, 2022) 
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สามารถสรุปผลการจำแนกคุณลักษณะเชิงคุณภาพของบอร์ดเกมตัวอย่างแบ่งเป็นหัวข้อต่าง ๆ 
ได้ดังนี ้

1) ผู้ผลิต จากผู้ผลิตที่แตกต่างกนั 15 ราย แบ่งเป็นผู้ผลิตในประเทศจำนวน 4 ราย (26.7%) 
และผู้ผลิตในต่างประเทศจำนวน 11 ราย (73.3%) 
  2) ประเภทของบอร์ดเกม จำแนกได้เป็นบอร์ดเกมจำนวน 10 ประเภท โดยในบอร์ดเกม
หนึ่งอาจจำแนกอยู่ได้หลายประเภท โดยพบว่าเป็น Card game มากที่สุด จำนวน 6 ช้ิน Co-operation 
จำนวน 3 ช้ิน Dice-rolling จำนวน 2 ช้ิน และ Educational game, Family game, Party game, 
Role-playing, Serious board game, Strategy board game, Word game อย่างละ 1 ช้ิน  

3) จำนวนผู้เล่นสูงสุด ส่วนใหญ่เป็นเป็นเกมที่เล่นได้มากกว่า 4 คนข้ึนไป จำนวน 11 ช้ิน 
(73.3%) เล่นได้ 2 – 4 คน จำนวน 3 ช้ิน (20%) และเล่นได้ 2 คน จำนวน 6.7 %  

4) เวลาท่ีใช้ในการเล่น ส่วนใหญ่ใช้เวลาในการเล่นมากกว่า 60 นาที จำนวน 6 ช้ิน (40%) 
ใช้เวลาในการเล่น 15 - 30 นาที จำนวน 5 ช้ิน (33.3%) ใช้เวลาในการเล่น 30 – 60 นาที จำนวน 3 ช้ิน 
(20%) และ ใช้เวลาเล่น 5 – 15 นาที จำนวน 1 ช้ิน (6.7%) 

5) ด้านการพัฒนาทักษะ จำแนกโดยใช้ทักษะ 4C ซึ่งเป็นทักษะการเรียนรู้ที่สำคัญใน
ศตวรรษที่  21 ประกอบด้วย ทักษะการคิดวิเคราะห์ (Critical thinking) ทักษะการสื่อสาร 
(Communication) ทั กษะการร่วมมื อ  (Collaboration) และ ทั กษะความ คิดสร้ างสรร ค์  
(Creativity) โดยส่วนใหญ่บอร์ดเกมที่นำมาวิเคราะห์สามารถพัฒนาทักษะได้ทั้ง 4 ด้าน จำนวน 10 
ช้ิน (66.7%) พัฒนาทักษะได้ 3 ด้าน จำนวน 4 ช้ิน (26.7%) และ พัฒนาทักษะได้ 2 ด้าน จำนวน 1 
ช้ิน (6.7%) โดยบอร์ดเกมตัวอย่างทั้ง 15 ช้ินสามารถพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการ
คิดวิเคราะห์ได้ (100%) จำนวน 14 ช้ิน สามารถพัฒนาทักษะการสื่อสารได้ (93.3%) และจำนวน 10 
ช้ิน สามารถพัฒนาทักษะการร่วมมือกันได้ (73.3%) 

6) Theme (สาระสำคัญ) เป็นเนื้อหาสาระสำคัญของบอร์ดเกมที่นำมาวิเคราะห์ว่ามีเนื้อหา
เกี่ยวกับอะไร ต้องการให้ผู้เล่นได้อะไรจากการเล่น มีองค์ความรู้อะไรที่แทรกอยู่ในตัวเกม ประกอบด้วย
หัวข้อย่อยต่าง ๆ ซึ่งตรงกับขอบเขตในการวิจัย เช่น การระดมความคิด (Brainstorm) การสื่อสาร 
การจัดการความขัดแย้ง  กระบวนการโค้ชตามหลัก  GROW model การคิดเชิงนวัตกรรม 
(Innovative thinking) การคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) และ Design thinking 

7) Gimmick (ลูกเล่นท่ีน่าสนใจของผลิตภัณฑ์) เช่น เป็นบอร์ดเกมที่รัฐบาลใช้ในการ
ฝึกอบรม การเรียนรู้ผ่านการสวมบทบาทสมมติ ช่วยจุดประกายบทสนทนา ลดกำแพงการสื่อสาร นำ
ผลมาวิเคราะห์ลักษณะของผู้เล่น มีเครื่องมือและตัวช่วยรวมถึงความท้าทายในการระดมความคิดและ
สร้างสรรค์ ให้ผู้เล่นแก้ปัญหาร่วมกัน ให้แข่งขันกัน Pitch Idea ใช้ในการประกอบกระบวนการ 
Facilitation 
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  โดยความสัมพันธ์ของ 15 ตัวอย่าง จากการวิเคราะห์พบว่า ทั้งหมดส่งเสริมการพัฒนาทักษะ
ด้านการคิดวิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์ ส่วนใหญ่ส่งเสริมการพัฒนาทักษะทั้ง 4 ด้าน โดยมี
บางส่วนไม่ได้ส่งเสริมการร่วมมือและการสือ่สารเนื่องจากกลไกของเกมเน้นไปที่การแข่งขันกันระหว่าง
ผู้เล่น เวลาที่ใช้ในการเล่นส่วนใหญ่ใช้เวลาในการเล่นเป็นเวลานานมากกว่า 60 นาทีข้ึนไป เกิดจาก
กลไกของเกมอาจมีช่วงให้ผู้เล่นตัดสินใจ หรือมีเนื้อหาที่แทรกในตัวเกมหลากหลาย ซับซ้อน ต้องใช้
เวลาในการทำความเข้าใจ มีกติกาหลายข้ันตอน รองลงมาอาจใช้เวลาประมาณ 15 – 30 นาที จะเป็น
เกมที่มีลักษณะการตัดสินใจที่รวดเร็วมากกว่า และมีเนื้อหาที่ไม่ซับซ้อนเกินไป โดยในแต่ละเกม
กำหนดเวลาตามความเหมาะสมของรปูแบบของเกมและกลุม่ผูเ้ลน่ที่แตกต่างกัน จำนวนผู้เล่นสูงสดุใน
การเล่น ส่วนใหญ่เล่นได้มากกว่า 4 คนข้ึนไป เนื่องจากหลายเกมมีลักษณะเน้นไปที่ความสนุกสนาน
ในการให้หลายคนมาร่วมมือกัน ร่วมระดมความคิด แก้ปัญหาร่วมกัน 

 
ภาพท่ี 4.6 Image Scale: Product Positioning 

(ณัชชา เจริญชนะกจิ และ โสมฉาย บุญญานันต์, 2022) 
 

   Image scale: Product positioning ระบุตำแหน่งของกลุ่มผลิตภัณฑ์บอร์ดเกมตัวอย่าง  
โดยกำหนดให้แกนนอน (X) คือ Rare event simulation (จำลองสถานการณ์ที่ไม่เกิดข้ึนเป็นปกติ) 
แล ะ Common event simulation (จำลองสถานการ ณ์ ที่ เกิ ด ข้ึนทั่ วไป ) แกนตั้ ง  (Y) คื อ 
Cooperative (เน้นการร่วมมือ) และ Competitive (เน้นการแข่งขัน) สามารถแบ่งกลุ่มบอร์ดเกมที่
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นำมาวิเคราะห์ได้ตามประสบการณ์ที่ผู้เล่นได้จากการเล่น 8 กลุ่ม ดังนี้ 1.สถานการณ์ที่ไม่เจอใน
ชีวิตประจำวัน 2.สร้างทักษะ 3.เครื่องมือช่วยคิด 4.ร่วมมือกันแก้ไขปัญหา 5.กระตุ้นการคิดไอเดีย 6.
แข่งขันกันด้วยสถานการณ์ที่แปลกใหม่ 7.นำผลการเล่นไปใช้ในชีวิตจริง 8.แข่งขันกันด้วยสถานการณ์
ที่จริงจัง เมื่อพิจารณากลุ่มของผลิตภัณฑ์ข้างต้นร่วมกับตาราง Matrix analysis เช่ือมโยงกับเนื้อหา
การออกแบบบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องสะตีมศึกษา ผู้วิจัยมีความเห็นว่าควรระบุตำแหน่ง
ของผลิตภัณฑ์ของผู้วิจัยไว้ในตำแหน่งระหว่าง กลุ่มที่ 2 สร้างทักษะ และ กลุ่มที่ 4 ร่วมมือกันแก้ไข
ปัญหาซึ่งเป็นจุดที่อยู่ระหว่างการจำลองทั้งสถานการณ์ที่ไม่เกิดข้ึนเป็นปกติและสถานการณ์ที่เกิดข้ึน
ทั่วไป โดยเน้นการร่วมมือกัน เนื่องจากจะทำให้บอรด์เกมสามารถอ้างอิงได้กับทั้งสถานการณ์จรงิ และ
มีสถานการณ์ที่แปลกใหม่เพื่อสร้างความสนุกสนานให้กับเกม เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของเกมในการ
พัฒนาครูเพื่อสอนเกี่ยวกับสะตีมศึกษา 
  ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่าในตลาดยังไม่มีบอร์ดเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้เกี่ยวกับสะตีมศึกษา
โดยตรง ดังนั้นจึงสามารถพัฒนาแนวคิดดังกล่าวให้มีเอกลักษณ์และพัฒนาข้ึนเป็นนวัตกรรมในการวิจัย
ในครั้งนี้ได้โดยแนวทางการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ 
สะตีมศึกษาควรมีลักษณะส่งเสริมการพัฒนาการทักษะทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร 
การร่วมมือ และ ความคิดสร้างสรรค์ โดยเฉพาะทักษะด้านการคิดวิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์ 
ระยะเวลาที่เหมาะสมสำหรับการเล่นเกมคือ 60-90 นาที โดยจำนวนผู้เล่นสูงสุดควรให้เล่นได้มากกว่า  
4 คนข้ึนไป ผู้วิจัยมีความเห็นว่าควรระบุตำแหน่งของผลิตภัณฑ์ของผู้วิจัยไว้ในตำแหน่งระหว่างกลุ่มที่ 2 
สร้างทักษะ และ กลุ่มที่ 4 ร่วมมือกันแก้ไขปัญหาซึ่งเป็นจุดที่อยู่ระหว่างการจำลองทั้งสถานการณ์ที่ไม่
เกิดข้ึนเป็นปกติและสถานการณ์ที่เกิดข้ึนทั่วไป โดยเน้นการร่วมมือกัน 

2.2 ผลการพัฒนาเครื่องมือวางแผนบอร์ดเกมการศึกษา  
ผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีการออกแบบบอร์ดเกมจาก Stegmaier (2020); Wirtz (2022); พีรัช ษรานุรักษ์ 

(2565); รัชกร เวชวรนันท์ (2563) สรุปได้ว่าในการออกแบบบอร์ดเกมมีข้ันตอนการออกแบบหลัก  
3 ข้ันตอน ได้แก่ 1. Research, ideate & define concept การค้นคว้าเนื้อหาระดมความคิดเพื่อ
กำหนดแนวคิดและวัตถุประสงค์ 2. Design & prototyping การออกแบบ และสร้างต้นแบบ 3. Testing 
& development การทดลองเล่นและพัฒนาให้สมบูรณ์ โดยสรุปเป็นตารางได้ดังนี้ 
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ขั้นการออกแบบ 
รัชกร เวชวรนันท์ (2020) 
[Boss lab board game] 

พีรัช ษรานุรักษ์ (2022) 
[Wizards of Learning] 

Stegmaier (2020) 
[Stonemaier Games] 

Bryan Wirtz (2022) 
[Gamedesigning] 

Research, 
Ideate & 
Define 

Concept 
ค้นคว้าเนื้อหา
ระดมความคิด
เพ่ือกำหนด
แนวคิดและ
วัตถุประสงค ์

1. กำหนดเนื้อหา 
(Content) 

กำหนดขอบเขตของเน้ือหาที่
ต้องการใช้ 

ให้เกมเป็นตัวสอน 

1. Concept 
รวบรวมแนวคิดและ

วัตถุประสงค ์

1. Inspiration 
ค้นหาแรงบันดาลใจจากการ

เล่นบอร์ดเกมและแหลง่ข้อมูล
ที่หลากหลาย 

1. Brainstorm & 
Play games 

ระดมไอเดยีรูปแบบเกม และ
ลองเล่นเกมที่หลากหลาย 

2. Resource+Mechanics 
รวบรวมทีมงาน และ 

พูดถึง Concept ของงาน 
จากน้ันก็คิด Mechanics 

2. Brainstorming 
คิดไอเดียสำหรบั Theme 

และ Mechanism 
2. Outline your ideas 

ร่างภาพไอเดีย และ
องค์ประกอบของเกม 

3. Market research 
ศึกษาตลาดกลุ่มเป้าหมาย 
ผู้เล่นของบอร์ดเกมที่จะสรา้ง 

Design & 
Prototyping 
ออกแบบ และ
สร้างต้นแบบ 

2. เลือกสถานการณ์ 
(Theme) 

กำหนดรปูแบบสถานการณ์
ที่จะนำไปสู่การเรียนรู้โดยใช้

เกม 

3. Prototype+test 
ทำ Prototype มากกว่า 1 เกม 
จากน้ันทดสอบกบัคนในทีม 4. First Prototype 

สร้างต้นแบบแรก 

3. Building board game 
pieces & Expansions 
สร้างชิ้นส่วน ตัวหมาก 
กระดาน และส่วนเสริม 
ต่าง ๆ ของบอร์ดเกม 

3. เลือกกลไก (Mechanic) 
ตัวเกมจะต้องใช้ระบบ 

การเล่นในการขับเคลื่อนตัว
เกม กลไกที่นำมาใช้ต้องมี
ความเหมาะสมกับเน้ือหา

และสถานการณ ์

4. Present 
นำเสนอ Prototype และนำ 

Feedback กลับแก้ไข 
4. Build the board game 

& Selling 
ผลิตต้นแบบ  

และหาช่องทางการขาย
บอร์ดเกม 

5. Art+Test+Revised 
ทำ Art ของเกม ปรบัแก้ไขจาก 
Feedback ของลูกค้าและนำไป 

Test 

5. Consider constraints 
พิจารณาข้อจำกัด 

องค์ประกอบของเกม วิธีการ
ผลิต และราคาที่เหมาะสมกบั

กลุ่มเป้าหมาย 

Testing & 
Development 

ทดลองเล่น 
และพัฒนาให้

สมบูรณ์ 

4. ทดสอบ (Playtest) 
หาผู้เล่นทดสอบหรือสถานที่

ทดสอบเกม เน่ืองจาก
ผู้พัฒนาเกม 

จะมีการสรา้งระบบและ
รูปแบบเกมด้วยตนเอง เป็น
การมองเพียงมุมเดียว จึง

ต้องใหผู้้เล่นอื่นมาช่วยหาจุด
บอดหรือที่เรียกว่า บั๊ก (Bug) 

6. Test+public 
Test กลุ่มลูกคา้อกีครั้งจากน้ัน

ผลิตส่งงาน 
ให้กับลูกค้า 

6. Internal playtesting 
ทดลองเกมกับคนใกล้ชิดเพื่อดู
ความเป็นไปได้ และปรับเกม

ให้เหมาะสม 

5. Test your  
board game 

นำเกมไปทดลองเล่น 
และปรับปรุง 

7. Local playtesting 
ทดลองเกมกับ 

ผู้เล่นในกลุ่มเล็ก ๆ 

8. Write rules 
เขียนกติกาของเกม 

5. พัฒนาตัวเกม 
(Development) 

นำข้อมูลและข้อเสนอแนะ
มาปรับให้เกม 

มีความสมบูรณ์มากย่ิงข้ึน 

9. Blind playtesting 
ทดลองเกมกับผู้เล่น  

โดยส่งใหผู้้เล่นทดลอง 
เล่นด้วยตนเอง 

10. Decide it’s finished 
พัฒนาเกมให้สมบูรณ ์

ตารางท่ี 4.1 ตารางวิเคราะหก์ระบวนการออกแบบบอร์ดเกม 
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เมื่อนำวิธีการออกแบบบอร์ดเกมตามรูปแบบของ Stegmaier (2020); Wirtz (2022); พีรัช 
ษรานุรักษ์ (2565); รัชกร เวชวรนันท์ (2563) มาสังเคราะห์ ประกอบกับองค์ความรู้เกี่ยวกับบอร์ด
เกมการศึกษา  ผู้ วิจัยได้พัฒนาข้ึนเป็นเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา 
(Educational board game design canvas) ดังภาพ 4 มีรายละเอียดหัวข้อการวางแผนการ
ออกแบบดังนี้ 

1) Research (การค้นคว้า) : เป็นการวางแผนการหาค้นคว้าข้อมูลเพื่อวางแนวทางในการ
ออกแบบ  

1.1 Content (เนื้อหา) : เขียนเนื้อหาที่จะนำมาแทรกลงในตัวเกมเพื่อให้ผู้เล่นได้เรียนรู้ผ่านเกม 
1.2 Concept (แนวคิด) : เขียนกรอบแนวคิดว่าเกมที่จะสร้างเกี่ยวกับอะไร 
1.3 Players (ผู้เล่น) : เขียนอายุ (Age) เพศ (Gender) และลักษณะของผู้เล่น (Persona) 
1.4 Market research (การศึกษาตลาด) : ทำการศึกษาเกมที่มีลักษณะใกล้เคียงกับเกมที่

จะสร้างในท้องตลาด (Board game reference) ว่ามีเกมใดบ้าง และมีลูกเล่นที่
น่าสนใจของผลิตภัณฑ์อย่างไร (Gimmick) 

1.5 Player experience (ประสบการณ์ที่ได้) : เขียนประสบการณ์ที่ต้องการให้ผู้เล่นได้
จากการเล่น 

2) Design (การออกแบบ) : เป็นการวางแผนการออกแบบลักษณะภายนอกและกลไกการเล่น 
2.1 Theme (แนวเรื่อง): เขียนแนวเรื่องที่จะนำมาใช้ โดยพิจารณาจากหัวข้อแรกที่ได้

ค้นคว้าข้อมูลมา ให้มีความเหมาะสม 
2.2 Mechanics (กลไกวิธีเล่น): เขียนกลไกการเล่นที่จะนำมาใช้ในเกมว่ามีกลไกใดบ้างที่

จะเหมาะสมกับข้อมูลของเกมในหัวข้อแรก โดยระบุเป็นข้อ ๆ เช่น Dice Rolling, 
Negotiating 

2.3 Components (องค์ประกอบ): จากแนวเรื่องและกลไกที่ระบุมา เขียนว่าเกมจะต้อง
มีองค์ประกอบอะไรบ้าง เช่น ลูกเต๋า การ์ด ตัวหมาก กระดาน โดยอาจระบุลักษณะ
ด้วย 

2.4 Look and feel (รูปลักษณ์และความรู้สึก): เขียนลักษณะการออกแบบว่าต้องมี
รูปลักษณ์อย่างไรและให้ความรู้สึกอย่ างไรไปยังผู้ เล่น เช่น การใช้สี แนวทาง
ภาพประกอบ 

2.5 Game flow summary (ผังสรุปการเล่น): เขียนเป็นแผนผังสรุปวิธีการเล่นและ
กติกาอย่างคร่าว ๆ ให้เห็นแนวทาง ลำดับการเล่น และกลไกที่ใช้ อาจระบุเวลาที่ใช้
ในการเล่นด้วย 
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 3) Development (การพัฒนา): เป็นการวางแผนการนำเกมไปทดลองใช้เพื่อปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
3.1 Playtest (การทดลองเล่น): เขียนอธิบายว่าจะทำการทดลองเล่นกี่ครั้ง ในแต่ละครั้ง 

ใช้วิธีการทดลองรูปแบบใด เช่น Quick playtesting, Guided playtesting, Blind 
playtesting อาจระบุจำนวนคน หรือสถานที่ใช้ด้วย 

 
ภาพท่ี 4.7 Educational board game design canvas 
(ณัชชา เจริญชนะกจิ และ โสมฉาย บุญญานันต์, 2022) 

 
  โดยสำหรับบอร์ดเกมสำหรบัเรียนรู้และฝกึทักษะการวางแผนการสอนแบบบูรณาการตาม
แนวคิดสะตีมศึกษาระดับประถมศึกษา ในการวิจัยในครัง้นี้สามารถระบุข้อมลูได้ดังนี้ 
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ภาพท่ี 4.8 การวางแผนการออกแบบบอร์ดเกมด้วย Educational board game design canvas 

 
มีรายละเอียดดังนี้ 
1) Research (การค้นคว้า)  

1.1 Content (เนื้อหา) 
- องค์ความรู้สะตีมศึกษา 
- การออกแบบแผนการสอนสะตีมศึกษา 
1.2 Concept (แนวคิด) 
เครื่องมือช่วยคิดแผนการสอนสะตีมศึกษาร่วมกัน 
1.3 Players (ผู้เล่น) 
อายุ  20 ปี ข้ึนไป  ทุ ก เพศ โดยกลุ่ม เป้ าหมายเป็น  นิ สิต -นัก ศึกษาครูที่ ท ำการ 
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพในระดับประถมศึกษา หรือ ครูระดับประถม หรือ นักออกแบบ
การเรียนรู้ 
1.4 Market research (การศึกษาตลาด) 
ศึกษาบอร์ดเกมในตลาดที่เกี่ยวข้องกับการระดมสมองและบอร์ดเกมที่เป็นเครื่องมือช่วย
คิด โดยมี Gimmick คือบอร์ดเกมสามารถกระตุ้นการคิดได้ด้วยกลไกของเกม ช่วยลด
กำแพงการสื่อสารได้ผ่านกลไกของเกม และสามารถใช้ในการอบรมได้ 
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1.5 Player experience (ประสบการณ์ท่ีได้) 
ผู้เลน่ได้ร่วมมอืกนัพฒันาแผนการสอนสะตมีศึกษา เกิดทัศนคติที่ดีต่อสะตีมศึกษามองว่า
การพฒันาแผนสะตมีศึกษาไม่ยาก และเข้าใจความสำคัญของการบรูณาการร่วมกนั
หลากหลายกลุม่สาระ 

2) Design (การออกแบบ) 
2.1 Theme (แนวเรื่อง) 
ครูหลากกลุ่มสาระประชุมกันเพื่อเรียนรู้และพัฒนาแผนการสอนสะตีมร่วมกัน 
2.2 Mechanics (กลไกวิธีเล่น) 
- Semi-Cooperative  - บทบาทสมมุต ิ  - Ideation card 
- Question   - Discussion  - Voting 
- Brainstorming  - Pitching  - Score 
2.3 Components (องค์ประกอบ) 
- บอร์ดหลัก   - บอร์ดผู้เล่น  - กระดิง่ 
- ตัวละคร   - การ์ดคำถาม  - การ์ดไอเดีย 
- การ์ดสนทนา  - ลูกบาศก์นับคะแนน - แผ่นประเด็นตัวช้ีวัด 
- Infographic  - แผน 1 หน้า  - คู่มือ 
- Post-it   - นาฬิกาจับเวลา  - ปากกา/ดินสอ 
2.4 Look and feel (รูปลักษณ์และความรู้สึก) 
- Infographic  - Colorful  - Friendly 
- Flat   - Illustrate  - Playful 
2.5 Game flow summary (ผังสรุปการเล่น) 
แบ่งเป็น 3 เฟสการเล่น 
   Phase 1 : Introduction to STEAM 
 ตอบคำถามและสนทนา 
   Phase 2 : Brainstorming STEAM  

ระดมความคิด พัฒนาไอเดีย  
   Phase 3 : Perfect STEAM 
  พัฒนาแผนให้สมบูรณ์ 
โดยผลลัพธ์ที่ได้จากเกมเป็นแผนการสอนสะตีมศึกษา 1 หน้า    
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3) Development (การพัฒนา) 
3.1 Playtest (การทดลองเล่น) 
ครั้งที่ 1 Quick playtesting 
ครั้งที่ 2 Guided playtesting 
ครั้งที่ 3 Blind playtesting 
ครั้งที่ 4 ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างตามกระบวนการฝึกอบรม จำนวน 10 คน 
ครั้งที่ 5 ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างตามกระบวนการฝึกอบรม จำนวน 16 คน 
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3) ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการ 
3.1 ผลการสอบถามความคิดเห็น 

  จากการสอบถามความคิดเห็นของครูสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา ปฏิบัติ
หน้าที่การสอนในโรงเรียนที่ตั้งในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ที่จัดการเรียนการสอนในรายวิชาที่
เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา เช่น วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ศิลปะ และ
สาระอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล จำนวน 400 คน (กำหนดขนาดตัวอย่าง
โดยใช้ตารางสำเร็จรูปของ Yamane (1973) เมื่อกำหนดค่าความคลาดเคลื่อน (e) 5% ประชากร
ตั้งแต่ 100 ,000 คน ข้ึนไป) สุ่มตัวอย่างโดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling)  
เก็บข้อมูลโดยทำการส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์และแบบสอบถามไปยังสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาเพื่อขอความอนุเคราะห์ประชาสัมพันธ์แบบสอบถามไปยังโรงเรียนที่สุ่มเป็น
กลุ่มตัวอย่าง มีผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

3.1.1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
จากผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็นซึ่งเป็นครูสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา

ประถมศึกษา ปฏิบัติหน้าที่การสอนในโรงเรียนที่ตั้งในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ที่จัดการเรียน
การสอนในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา เช่น วิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์ การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ศิลปะ และสาระอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล จำนวน 400 คน มี
ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ดังนี้ 
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ภาพท่ี 4.9 สรุปผลข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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จากผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็น จำนวน 400 คน (n=400) ส่วนใหญ่เป็นครูค.ศ.1 
จำนวน 123 คน (30.75%) รองลงมาเป็น ครูค.ศ.2 จำนวน 80 คน (20%) ครูอัตราจ้าง จำนวน 73 
คน (18.25%) ครูค.ศ.3 จำนวน 64 คน (16%) ครูผู้ช่วย จำนวน 56 คน (14%) และ ครูค.ศ.4 
จำนวน 4 คน (1%) ตามลำดับ โดยมีวุฒิการศึกษาปริญญาตรี จำนวน 249 คน (62.25%) ปริญญาโท 
จำนวน 146 คน (36.5%) และ ปริญญาเอก จำนวน 5 คน (1.25%) ส่วนใหญ่ เป็นผู้ตอบ
แบบสอบถามจากโรงเรียนขนาดกลาง จำนวน 206 คน (51.5%) รองลงมาเป็น โรงเรียนขนาดเล็ก 
จำนวน 81 คน (20.25%) โรงเรียนขนาดใหญ่ จำนวน 62 คน (15.5%) และ โรงเรียนขนาดใหญ่
พิเศษ จำนวน 51 คน (12.75%) ครูที่ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่จะสอนเพียง 1 รายวิชา จำนวน 
163 คน (40.75%) หรือสอน 2 รายวิชา จำนวน 158 คน (39.5%) จากครูทั้งหมด ระบุว่ามีวิชาที่
สอนหลักเป็นวิชาวิทยาศาสตร์จำนวน 106 คน (26.5%) วิชาคณิตศาสตร์จำนวน 88 คน (2 2%)  
วิชาภาษาไทย จำนวน 49 คน (12.25%) การงานอาชีพและเทคโนโลยี จำนวน 38 คน (9.5%) ศิลปะ 
จำนวน 38 คน (9.5%) สังคมศึกษา จำนวน 29 คน (7.25%) ภาษาต่างประเทศ จำนวน 24 คน 
(6%) สุขศึกษาและพลศึกษา จำนวน 2 คน (0.5%) นอกจากนั้นมีครูจำนวน 26 คน (6.5%) ระบุว่า
สอนทุกรายวิชา โดยทำการสอนเพียงระดับช้ันใดช้ันหนึ่งมากที่สุด จำนวน 160 คน (40%) รองลงมา
สอน 3 ระดับช้ัน จำนวน 83 คน (20.75%) สอน 2 ระดับช้ัน จำนวน 75 คน (18.75%) สอนทุก
ระดับช้ัน จำนวน 54 คน (13.5%) สอน 4 ระดับช้ัน จำนวน 17 คน (4.25%) และสอน 5 ระดับช้ัน 
จำนวน 11 คน (2.75%) ตามลำดับ โดยเมื่อจำแนกเป็นรูปแบบระดับช้ันประถมศึกษาที่สอน พบว่า
จะมีครูที่สอนเฉพาะประถมศึกษาตอนต้น จำนวน 12 คน (3%) สอนเฉพาะประถมศึกษาตอนปลาย
จำนวน 64 คน (16%) สอนทุกระดับช้ัน จำนวน 54 คน (13.5%) สอนระดับช้ันใดระดับช้ันหนึ่ง  
160 คน (40%) และรูปแบบอื่น ๆ 110 คน (27.5%) ประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอนพบว่า
ครูส่วนใหญ่มีประสบการณ์การสอนมากกว่า 10 ปีข้ึนไป จำนวน 153 คน (38.25%) รองลงมาเป็น  
1 ปี จำนวน 39 คน (9.75%) ประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการพบว่าครู  
ส่วนใหญ่มีประสบการณ์การสอนมากกว่า 10 ปีข้ึนไป จำนวน 84 คน (21%) รองลงมาเป็น 1 ปี 
จำนวน 81 คน (20.25%) และจากครูทั้งหมด มีครูที่เคยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
จำนวน 209 คน (52.25%) และไม่เคย จำนวน 191 คน (47.75%) 
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3.1.2 ความคิดเห็นท่ีมีต่อการนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปใชใ้นการบูรณาการจัดการเรียน
การสอน ร่วมกันกับครูตา่งกลุ่มสาระ 
ผลการวิเคราะห์การตอบแบบสอบถามจากผู้ตอบแบบสอบถามจำนวน 400 คน (n=400) ได้

ทำการสอบถามสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ในประเด็นที่เกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อการนำ
แนวคิดสะตีมศึกษาไปใช้ในการบูรณาการจัดการเรียนการสอนร่วมกันกับครูต่างกลุ่มสาระ โดยในการ
วิเคราะห์ข้อมูลค่าเฉลี่ยยึดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง ผลการประเมินสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ระดับมากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง ผลการประเมินสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ระดับมาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง ผลการประเมินสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง ผลการประเมินสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ระดับน้อย 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง ผลการประเมินสภาพปัจจุบันและสภาพที่พึงประสงค์ระดับน้อยที่สุด 

จากนั้นคำนวณหาดัชนีลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น (Priority Need Index: 
PNI) โดยเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยสภาพปัจจุบัน และสภาพที่พึงประสงค์ ด้วยสูตร
คำนวณ เทคนิค Modified Priority Need Index (PNI modified) ของ นงลักษณ์  วิรัชชัย และ  
สุวิมล ว่องวาณิช (สุวิมล ว่องวาณิช, 2019) 
  PNI modified = (I – D) / D 

I (Important) หมายถึง สภาพปัจจุบัน 
D (Degree of success) หมายถึง สภาพที่พึงประสงค์ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมลูแบง่เป็นหมวดต่าง ๆ ดังนี้ 
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หมวด ก.องค์ความรู ้

ข้อ
ที ่

ข้อคำถาม 
ค่าเฉลี่ยของ 

สภาพที่พึงประสงค์ (I) 
ค่าเฉลี่ยของ 

สภาพปัจจุบัน (D) 
PNI 

modified 
ลำดับ 

�̅� S.D. แปลผล �̅� S.D. แปลผล 
1 ท่านมีความเข้าใจเก่ียวกับแนวความคดิของสะตีมศึกษา 4.03 .90 มาก 3.33 .92 ปานกลาง 0.210 6 

2 
ท่านมีความเข้าใจเก่ียวกับกรอบแนวคิดสะตีมศึกษา  
(ระดับขั้นของเนื้อหาและรูปแบบการใช้) 

4.05 .89 มาก 3.35 .92 ปานกลาง 0.209 7 

3 
ท่านมีความเข้าใจเก่ียวกับวิธีการออกแบบการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา 

4.03 .93 มาก 3.32 .94 ปานกลาง 0.214 4 

4 
ท่านมีความเข้าใจเก่ียวกับบทบาทครูในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคดิสะตีมศึกษา 

4.13 .90 มาก 3.41 .95 ปานกลาง 0.211 5 

5 
ท่านมีความเข้าใจเก่ียวกับองค์ประกอบในการ 
บรรลุเป้าหมายการสอนแบบสะตีมศึกษา 

4.06 .93 มาก 3.36 .97 ปานกลาง 0.208 8 

6 
ท่านมีความเข้าใจเก่ียวกับประโยชน์ในการ 
จัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

4.17 .89 มาก 3.56 .99 มาก 0.171 10 

7 
ท่านมีความเข้าใจเก่ียวกับการวัดและประเมินผล 
การเรียนรู้ในการสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

4.10 .91 มาก 3.33 .97 ปานกลาง 0.231 3 

8 
ท่านสามารถถ่ายทอดความรู้เก่ียวกับ 
แนวคิดสะตีมศึกษาให้กับครูท่านอ่ืนได ้

4.02 .92 มาก 3.24 1.01 ปานกลาง 0.241 1 

9 
มีแหล่งการเรียนรู้ หรือเครื่องมือการเรียนรู้ 
ให้ความรู้เก่ียวกับแนวคิดสะตีมศึกษา ทีท่่านเข้าถงึได้ 

4.05 .94 มาก 3.28 1.02 ปานกลาง 0.235 2 

10 
ครูรุ่นใหม่ หรือครูในอนาคต มีความเข้าใจ 
ในการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

4.20 .88 มาก 3.49 .98 ปานกลาง 0.203 9 

รวม 4.08 .91 มาก 3.37 .97 ปานกลาง 0.213  

ตารางท่ี 4.2 ผลการวิเคราะห์แบบสอบถาม หมวด ก.องค์ความรู้ 
 

 
ภาพท่ี 4.10 ผลการวิเคราะห์แบบสอบถาม หมวด ก.องค์ความรู้ 
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หมวด ข.การนำไปปฏิบัต ิ 

ข้อที่ ข้อคำถาม 
ค่าเฉลี่ยของ 

สภาพที่พึงประสงค์ (I) 
ค่าเฉลี่ยของ 

สภาพปัจจุบัน (D) 
PNI 

modified 
ลำดับ 

�̅� S.D. แปลผล �̅� S.D. แปลผล 

1 
ท่านสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
ด้วยแนวคิดสะตีมศึกษา 

4.07 .89 มาก 3.31 .94 ปานกลาง 0.230 1 

2 
ท่านสามารถออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณา
การระหว่างกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

4.08 .88 มาก 3.37 .96 ปานกลาง 0.211 4 

3 
ท่านสามารถออกแบบสื่อการเรียนรู้สำหรับใช้สอนตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา 

4.08 .87 มาก 3.34 .96 ปานกลาง 0.222 3 

4 
ท่านสามารถบูรณาการจัดการเรียนการสอน 
ร่วมกันกับครูต่างกลุ่มสาระ 

4.10 .87 มาก 3.39 .99 ปานกลาง 0.209 5 

5 
การจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
มีความเหมาะสมกับบริบทโรงเรียนของท่าน 

4.06 .88 มาก 3.40 .93 ปานกลาง 0.194 7 

6 
มีความเป็นไปได้ที่จะนำแนวคดิสะตีมศึกษา 
ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้กับนักเรียนของท่าน 

4.14 .86 มาก 3.53 .94 มาก 0.173 8 

7 
ผู้บริหารในโรงเรียนของท่านให้ความสำคัญ 
กับการนำศิลปะไปบูรณาการในกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.15 .87 มาก 3.60 .98 มาก 0.153 9 

8 
ผู้บริหารในโรงเรียนของท่านสนับสนุนให้มีการ 
บูรณาการการเรียนรู้ระหว่างกลุ่มสาระ 

4.25 .81 มาก 3.71 .98 มาก 0.146 10 

9 
มีการจัดการอบรมให้ท่านมีความรู้ และสามารถในการ
ปฏิบัติการสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

4.13 .87 มาก 3.36 1.04 ปานกลาง 0.229 2 

10 
หน่วยงานภาครัฐมีการสนับสนุนให้ท่านจัดการเรียนการ
สอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

4.09 .94 มาก 3.39 1.02 ปานกลาง 0.206 6 

รวม 4.12 0.87 มาก 3.44 0.97 ปานกลาง 0.197  

ตารางท่ี 4.3 ผลการวิเคราะห์แบบสอบถาม หมวด ข.การนำไปปฏิบัติ 
 

 

ภาพท่ี 4.11 ผลการวิเคราะห์แบบสอบถาม หมวด ข.การนำไปปฏิบัติ 
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หมวด ค. ปัญหาและอุปสรรค 

ข้อที่ ข้อคำถาม 
ค่าเฉลี่ยของ 

ระดับปัญหาและอุปสรรค 
ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
ลำดับ 

1 ด้านความรู้ ความเข้าใจแนวคิดสะตีมศึกษา 3.29 0.92 10 
2 ด้านทักษะการปฏิบัติการสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา 3.37 0.90 6 
3 ด้านทัศนคติที่มีต่อแนวคิดสะตีมศึกษา 3.33 0.99 9 
4 ด้านความพร้อมของผู้เรียน 3.36 0.97 7 
5 ด้านความพร้อมของผู้สอน 3.35 1.02 8 
6 ด้านความพร้อมของสื่อการเรียนการสอน 3.43 0.98 3 
7 ด้านความพร้อมของอุปกรณ์การเรียนการสอน 3.44 0.99 2 
8 ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เม่ือสอนด้วยแนวคิดสะตีมศึกษา 3.42 0.95 4 
9 ด้านการร่วมมือกันระหว่างกลุ่มสาระ 3.38 0.94 5 
10 ด้านการสนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐ 3.45 0.98 1 

รวม 3.38 .96  
ตารางท่ี 4.4 ผลการวิเคราะห์แบบสอบถาม หมวด ค.ปัญหาและอุปสรรค 

 

 ความต้องการจำเป็นและลำดับการพัฒนาองค์ความรู้ของครูในการจัดการเรียนการสอนตาม
แนวคิดสะตีมศึกษาร่วมกันกับครูต่างกลุ่มสาระ ลำดับแรก คือ ถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับแนวคิด  
สะตีมศึกษาให้กับครูท่านอื่นได้ (PNImodified=0.241) ลำดับสอง คือ แหล่งการเรียนรู้หรือเครื่องมือ 
การเรียนรู้ให้ความรู้เกี่ยวกับแนวคิดสะตีมศึกษาที่เข้าถึงได้ (PNImodified =0.235) และ ลำดับสาม คือ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในการสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา  
(PNImodified =0.231)  
 ความต้องการจำเป็นและลำดับการพัฒนาการนำไปปฏิบัติของครูในการจัดการเรียนการสอน
ตามแนวคิดสะตีมศึกษาร่วมกันกับครูต่างกลุ่มสาระ ลำดับแรก คือ สามารถออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยแนวคิดสะตีมศึกษา (PNImodified=0.230) ลำดับสอง คือ การจัดการอบรมให้ครูมีความรู้
และสามารถในการปฏิบัติการสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา (PNImodified =0.229) และ ลำดับสาม คือ 
สามารถออกแบบสื่อการเรียนรู้สำหรับใช้สอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา (PNImodified =0.222)  

จากผลพบว่าสภาพปัจจุบันในด้านองค์ความรู้ของครูในการจัดการเรียนการสอนแบบ 
สะตีมศึกษาในภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง และด้านการนำไปปฏิบัติมีสภาพปัจจุบันอยู่ในระดับ
ปานกลาง แสดงให้เห็นว่า ครูมีองค์ความรู้และมีการนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปปฏิบัติในระดับหนึ่งแล้ว 
ซึ่งสอดคล้องกับข้อมลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามทีร่ะบุว่า มี 209 คน (52.25%) ที่เคยจัดการเรียน
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การสอนแบบสะตีมศึกษาอยู่แล้ว อย่างไรก็ตามในการจัดการเรียนการสอนของครูยังมีปัญหาและ
อุปสรรคหลายประการ ซึ่งสามารถพัฒนาให้ดีข้ึนได้ เพื่อให้จัดการเรียนการสอนตามแนวคิดได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยจากค่าเฉลี่ยระดับปัญหาและอุปสรรคในทุกข้อมีระดับปัญหาและอุปสรรคอยู่ใน
ระดับปานกลาง ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด อันดับที่  1 ด้านการสนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐ 

(�̅�=3.45) อันดับที่ 2 ด้านความพร้อมของอุปกรณ์การเรียนการสอน (�̅�=3.44) อันดับที่ 3 ด้านความ

พร้อมของสื่อการเรียนการสอน (�̅�=3.43) นอกจากนั้นสภาพที่พึงประสงค์ในด้านองค์ความรู้ของครู
ในการจัดการเรียนการสอนแบบสะตีมศึกษาในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และด้านการนำไปปฏิบัติมี
สภาพปัจจุบันอยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่าควรพัฒนาทัศนคติในการปรับการสอนให้เป็นรูปแบบ
บูรณาการสะตีมศึกษาของครูร่วมด้วย 

3.1.3 ความต้องการท่ีมีต่อนวัตกรรมเครื่องมือการส่งเสรมิเรียนรู้สะตมีศึกษา สำหรับนิสิต
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 

 1) ครูผู้ตอบแบบสอบถามระบุ ว่าต้องการให้นวัตกรรมเครื่องมือการส่งเสริมเรียนรู้  

สะตีมศึกษาสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา มีการเสนอองค์ความรู้ด้านใด 

หรือฝึกทักษะด้านต่าง ๆ ดังนี้ 
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องค์ความรู้และทักษะท่ีนวัตกรรมฯ 
ควรนำเสนอ 

จำนวน 
(คน) 

องค์ความรู้และทักษะท่ีนวัตกรรมฯ 
ควรนำเสนอ 

จำนวน 
(คน) 

การคิดวิเคราะห ์ 51 หลักสูตร 3 
การสร้างสื่อการเรียนการสอน 46 ศิลปะ 3 
กระบวนการจัดการเรียนการสอน 36 จิตวิทยาและการควบคุมช้ันเรียน 3 
การปฏิบัต ิ 34 การคิดข้ันสูง 3 
การเช่ือมโยงและบรูณาการ 25 การคำนวณ 3 
การแก้ปญัหา 15 เกม หรือ บอร์ดเกม 2 
เทคโนโลย ี 9 องค์ความรู้ใหมท่ี่ทันสมัย 2 
ความเข้าใจในสะตีมศึกษา 9 เทคนิคการสอน 1 
การวัดประเมินผลการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะตีมศึกษา 

8 การทำแผนวิจัย 1 

การสร้างนวัตกรรมการสอน 8 คิดอย่างเป็นระบบ 1 
การร่วมมือกัน 7 ภาษาอังกฤษ 1 
การออกแบบการเรียนรู ้ 7 ทักษะศตวรรษที่ 21 1 
คณิตศาสตร์ 6 การโค้ช 1 
การคิดสร้างสรรค์ 6 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 1 
การสือ่สาร 5 การต่อยอด 1 
วิศวกรรมศาสตร ์ 4 การสบืค้น 1 
คุณธรรม 4 การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 1 
ความรู้ที่สอดคล้องกับสถานการณ์
ปัจจุบัน 

4   

ตารางท่ี 4.5 ความต้องการด้านองค์ความรู้และทักษะที่นวัตกรรมฯ ควรนำเสนอ 
 

 ผลพบว่าองค์ความรู้และทักษะที่นวัตกรรมฯ ควรนำเสนอ ความคิดเห็นจากครูผู้ตอบ
แบบสอบถาม ส่วนใหญ่จะต้องการให้มทีักษะการคิดวิเคราะห ์มากที่สดุ จำนวน 51 คน รองลงมาเปน็
ทักษะการสร้างสื่อการเรียนการสอน จำนวน 46 คน และกระบวนการจัดการเรียนการสอน จำนวน 
36 คน  
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 2) ครูผู้ตอบแบบสอบถามระบุ ว่าต้องการให้นวัตกรรมเครื่องมือการส่งเสริมเรียนรู้  

สะตีมศึกษา สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา มีจุดเน้นในด้านต่าง ๆ ดังนี้ 

จุดเน้นท่ีนวัตกรรมฯ ควรมี 
จำนวน 
(คน) 

จุดเน้นท่ีนวัตกรรมฯ ควรมี 
จำนวน 
(คน) 

นำไปใข้ได้จริง 54 การสร้างแผนการจัดการเรียนรู ้ 4 
การคิดวิเคราะห ์ 40 การวัดและประเมินผล 4 
การนำไปใช้จัดการเรียนการสอน 25 เข้าใจง่าย 4 
การสร้างสื่อการเรียนการสอน 18 แบบฝกึทักษะ 4 
การได้ทดลองปฏิบัติจริง 18 การบรูณาการภาษา 4 
การบรูณาการร่วมกบัรายวิชาอื่น 14 ความสนุก 3 
สามารถนำไปใช้แก้ปญัหาได ้ 11 การสร้างนวัตกรรม 3 
การพัฒนาทักษะ 11 การจัดการช้ันเรียน 3 
เน้นผูเ้รียนเป็นสำคัญ 10 กระบวนการ 3 
องค์ความรู ้ 10 สมรรถนะ 2 
การสร้างสรรค์ 8 น่าสนใจ 2 
วิทยาศาสตร ์ 8 ศิลปะ 2 
คณิตศาสตร์ 6 ประโยชน์ของการใช้สะตีมศึกษา 2 
ทันสมัย 5 เป็นประโยชน์กบันิสิตฯ 2 
สอดคล้องกบัตัวช้ีวัด 5 อุปกรณ์การสอน 1 
การร่วมมือ 4 วิศวกรรมศาสตร ์ 1 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลย ี 4 เกม 1 

ตารางท่ี 4.6 ความต้องการด้านจุดเน้นที่นวัตกรรมควรมี 
 

ผลพบว่าจุดเน้นที่นวัตกรรมฯ ควรมี ความคิดเห็นจากครูผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่จะ
ต้องการให้นำไปใช้ได้จริง มากที่สุด จำนวน 54 คน รองลงมาเป็นทักษะการคิดวิเคราะห์ จำนวน 40 
คน และการนำไปใช้จัดการเรียนการสอน จำนวน 25 คน 
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3) ข้อเสนอแนะอื่น ๆ ดังนี ้

ข้อเสนอแนะ 
จำนวน 
(คน) 

ข้อเสนอแนะ 
จำนวน 
(คน) 

ควรมีการจัดอบรม 25 
นวัตกรรมควรสนุก  
และสร้างการมสี่วนร่วม 

2 

ควรมีสื่อหลากหลาย ใช้งานง่าย 14 นวัตกรรมควรมีกิจกรรมทีเ่รียนรู้ได้ง่าย 2 

ควรนำไปใช้ได้จริง 9 
ตอบโจทย์การเรียนการสอนใน
สถานการณ์ปจัจบุัน 

2 

ควรมีการสนับสนุนอุปกรณ์และสือ่การ
สอนใหเ้พียงพอในการสอนสะตีมศึกษา 

8 ควรมีกระบวนการที่ชัดเจน 1 

ควรเน้นการบูรณาการร่วมกันกับหลาย
กลุ่มสาระ 

5 ควรเผยแพร่ให้กว้างขึ้น 1 

ควรมีตัวอย่างแผนและสื่อ  3 ควรมีทั้งรูปแบบออนไลน์และออฟไลน ์ 1 
ควรส่งเสริมรูปแบบการสอนสะตีมศึกษา
ในการนำไปใช้จรงิ 

3 กิจกรรมควรเน้นการปฏิบัตจิรงิ 1 

ควรจัดทำคู่มือการสอนแบบสะตมีศึกษา 2 ควรมีแหลง่ข้อมลูเกี่ยวกบัสะตีมศึกษา 1 

ควรทดลองก่อนนำไปใช้จริง 2 
ควรมีการสังเคราะห์ความรู้ต่างๆเพื่อ
พัฒนาเป็นนวัตกรรม 

1 

เน้นการสร้างทัศนคติที่ดี 2   
ตารางท่ี 4.7 ความต้องการด้านข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

 

ผลพบว่า ความคิดเห็นจากครูผู้ตอบแบบสอบถามมีข้อเสนอแนะอื่น ๆ ส่วนใหญ่ระบุว่าควรมี
การจัดอบรม มากที่สุด จำนวน 25 คน รองลงมาควรมีสื่อที่หลากหลายใช้งานง่าย จำนวน 14 คน 
และควรนำไปใช้ได้จริง จำนวน 9 คน 
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3.2 ผลการสัมภาษณ์ครศูิลปะท่ีมีการสอนแบบบูรณาการ 
จากการสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มีการสอนศิลปะแบบบูรณาการ จำนวน 3 ท่าน ซึ่งมีคุณสมบัติ

ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ดังนี้ 1) เป็นครูผู้สอนในรายวิชาศิลปะระดับประถมศึกษา เป็นระยะเวลามากกว่า  
4 ป ี2) มีการสอนศิลปะแบบบูรณาการ เป็นระยะเวลามากกว่า 1 ป ี

ข้อมูลทั่วไป ความถี่ (N=3) ข้อมูลทั่วไป ความถี่ (N=3) 

อายุ  ระดับช้ันที่สอน  
31-40 ปี 3 (100%) ประถมศึกษา 3 (100%) 

วุฒิการศึกษา  ประสบการณ์ในการสอน  
ปริญญาตร ี 1 (33.3%) 4-5 ปี 1 (33.3%) 
ปริญญาโท 2 (66.7%) 6-7 ปี 2 (66.7%) 

สาขาวิชาที่จบการศึกษา  ประสบการณ์สอนศลิปะแบบบูรณาการ  
จิตรกรรม 1 (33.3%) 1-2 ปี 2 (66.7%) 

ศิลปศึกษา 2 (66.7%) 3-4 ป ี 1 (33.3%) 

ตารางท่ี 4.8 ข้อมลูทั่วไปของผู้ใหส้ัมภาษณ์ครูศิลปะที่มกีารสอนแบบบรูณาการ 
 

ข้อมูลทั่วไปของครูศิลปะที่มีการสอนแบบบูรณาการทั้งหมด 3 คน พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
ทั้งหมดมีอายุอยู่ในช่วงระหว่าง 31-40 ปี มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาโทในสาขาศิลปศึกษา จำนวน 
2 คน และระดับปริญญาตรีในสาขาจิตรกรรม จำนวน 1 คน ในการสอนกลุ่มตัวอย่างทำการจัดการ
เรียนการสอนในระดับประถมศึกษาทั้งหมด 3 คน มีประสบการณ์ในการสอนเป็นระยะเวลา 6-7 ปี 
จำนวน 2 คน และ 4-5 ปี จำนวน 1 คน โดยมีประสบการณ์สอนศิลปะแบบบูรณาการเป็นระยะเวลา  
1-2 ปี จำนวน 2 คน และ 3-4 ปี จำนวน 1 คน  

ผลการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มีการสอนแบบบูรณาการ ผู้ วิจัยสรุปเป็น  
5 ประเด็น สรุปเป็นตารางได้ดังนี้ 
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ประเด็น (จาก
ข้อคำถามท่ี) 

ครูท่านท่ี 1 ครูท่านท่ี 2 ครูท่านท่ี 3 

รูปแบบการ
สอนศิลปะ 

แบบ 
บูรณาการ 

(1+8) 

รายวิชา 
ศิลปะเข้ากับวิทยาศาสตร์และ
การงานอาชีพในรายวิชา
Botany ศิลปะเข้ากับ
ประวัติศาสตร์ 
วิธีการ 
ใช้รูปแบบการสอนแบบ 
Choice-based learning 
ความคิดเห็น 
เชื่อว่าครูศิลปะสามารถเอา
วิทย์ คณิต เทคโนโลยีไปอยู่
ในศิลปะได้อยู่แล้ว แต่ครู
วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ที่มี
ความเข้าใจในศิลปะด้วยมี
ค่อนข้างน้อย และการที่ครู
วิทย์-คณิตจะบูรณาการสะตีม
น่าจะเป็นไปได้ 
ยากกว่า 

รายวิชา 
ศิลปะกับวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี บูรณาการ
ทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์
ศิลปะกับสังคม 
วิธีการ 
ใช้การบูรณาการวิชาต่าง ๆ 
เข้ากับชิ้นงานของผู้เรียน 
ความคิดเห็น 
ปัญหาที่พบคือความเข้าใจ
เก่ียวกับการบูรณาการศิลปะ
ของครูกลุ่มสาระอ่ืน ๆ ยังมี
การเข้าใจผิดอยู่ โดยถูกมอง
ว่าบูรณาการศิลปะแค่นำ
กิจกรรมระบายสีเข้าไปร่วมก็
ได้ ดังน้ันในการบูรณาการ
ศิลปะควรมีการปรึกษากับครู
ศิลปะ การคุยกันระหว่าง
กลุ่มสาระ การออกแบบ
ร่วมกัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายวิชา 
สะตีมศึกษา 
ศิลปะกับคณิตศาสตร์
วิทยาศาสตร์และ
วิศวกรรมศาสตร์ 
วิธีการ 
ชิ้นงานประดิษฐ์ หรือ
โครงงาน 
ความคิดเห็น 
การสอนแบบบูรณาการทำให้
นักเรียนได้สร้างสรรค์งานที่
หลายหลายรูปแบบด้วยการ
นำความรู้ที่หลากหลาย
ศาสตร์มาประกอบเป็นงาน  
1 ช้ิน 
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ประเด็น (จาก
ข้อคำถามท่ี) 

ครูท่านท่ี 1 ครูท่านท่ี 2 ครูท่านท่ี 3 

การ
ออกแบบ

และ 
วางแผน 
การจัด 

การเรียน 
การสอน

ศิลปะแบบ
บูรณาการ 
(2+3+8) 

การริเริ่ม 
มาจากครูมีไอเดีย นำมาเสนอ
ครูท่านอ่ืนและเห็นพ้องกันว่า
การบูรณาการมีผลดีกับ
ผู้เรียน ทำให้เกิด 
การบูรณาการขึ้น 
การร่วมมือกันระหว่างกลุ่ม
สาระ 
ประชุมและศึกษาร่วมกัน 
กลุ่มสาระการงานอาชีพที่เป็น
ผู้สอนหลักเป็นผู้เขียน
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใน
หัวข้อไหนที่มีความเก่ียวข้อง
กับรายวิชาอ่ืน ก็ให้ครูวิชาอ่ืน
เข้ามาสอนควบคู่กันไป 
ในคาบเรียน 
การวัดประเมินผล 
แยกกันวัดประเมินผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนในรายวิชา
ของตนเองตามตัวขี้วัดของ
หลักสูตร 
ปัญหา อุปสรรค และวิธีแก้ 
บางครั้งที่ครูติดคาบสอนไม่
สามารถมาร่วมสอนคู่ได้ 
แก้ปัญหาโดยดำเนินการสอน
ไปก่อนส่วนในเน้ือหาที่
เก่ียวข้องกับรายวิชาอ่ืนค่อย
ติดตามในภายหลังในชั่วโมง
ของครูรายวิชาน้ัน ๆ 

การริเริ่ม 
คุยกับครูผู้สอนสาระอ่ืนใน
ประเด็นที่เราสนใจว่ามีความ
สอดคล้องกันหรือไม่ สอนไป
แล้วหรือยัง โดยโรงเรียนมี
การจัดทำ Outline 
กำหนดการสอนว่าในแต่ละ
สัปดาห์ กลุ่มสาระไหนมีการ
สอนเรื่องอะไร ทำให้เห็น
ภาพรวมว่าสาระอ่ืนมีเน้ือหา
การสอนที่ใกล้เคียงกันใน
ช่วงเวลาเดียวกันจึงเกิดการ
วางแผนการสอนแบบบูรณาการ 
การร่วมมือกันระหว่างกลุ่มสาระ 
ปัจจุบันยังไม่มีการร่วมมือกัน
ระหว่างกลุ่มสาระ เน่ืองจาก
จัดการเรียนการสอนแบบ 
Online นัดหมายคุยกันยาก 
การวัดประเมินผล 
วัดผลชิ้นงานของผู้เรียนผ่าน
วิชาศิลปะเท่าน้ัน 
ปัญหา อุปสรรค และวิธีแก้ 
นโยบายของโรงเรียนสั่งให้
เกิดการบูรณาการเลยโดยที่
ครูบางคนยังไม่เข้าใจการ 
บูรณาการที่แท้จริงว่าจะมี
รูปแบบอย่างไร ทำให้ศิลปะ
ถูกมองว่า เป็นการระบายสี 
ทำให้สวยงามมากขึ้น ซ่ึงไม่
ถูกต้อง การแก้ปัญหาต้อง
วางแผนคุยกัน ศึกษาร่วมกัน 
ระหว่างกลุ่มสาระ 
 

การริเริ่ม 
ดูตัวชี้วัดว่าเด็กเรียนอะไรอยู่
ในสาระอ่ืน ๆ ประกอบ ซ่ึง
การสอนในระดับ
ประถมศึกษาส่วนใหญ่เป็น
ความรู้พื้นฐานอยู่แล้ว ในการ
วางแผนกิจกรรมจึงเลือก
เน้ือหาที่ใกล้ตัวเด็กและไม่
ซับซ้อนเกินไป เด็กจะได้ถาม
สิ่งที่ครูรู้และครูสามารถไกด์
เด็กได้ในการทำกิจกรรม 
การร่วมมือกันระหว่างกลุ่ม
สาระ 
ปัจจุบันยังไม่มีการร่วมมือกัน
ระหว่างกลุ่มสาระ 
การวัดประเมินผล 
ประเมินผลที่ตัวชิ้นงาน 
ปัญหา อุปสรรค และวิธีแก้ 
ทำคนเดียว เพราะมองว่าครู
วิชาอ่ืนสอนเยอะแล้วไม่อยาก
รบกวน เพราะถ้าจะสอน
ร่วมกันต้องมาประชุมกัน ทำ
เป็นโครงงานใหญ่ ทำคนเดียว
สะดวกกว่า 
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ประเด็น (จาก
ข้อคำถามท่ี) 

ครูท่านท่ี 1 ครูท่านท่ี 2 ครูท่านท่ี 3 

ประโยชน์
ของการ

สอนศิลปะ
แบบ 

บูรณาการ 
(4+6+7) 

จุดเด่นของการสอนแบบ
บูรณาการ 
ผู้เรียนได้นำความรู้มา
เชื่อมโยงกันและนำไปใช้ได้
จริง ความรู้ที่เรียนไม่แยกส่วน
เก่ียวข้องเชื่อมโยงกันหมด 
ปัจจุบันเน้นการผลิตนวัตกร 
คำแนะนำต่อครูท่านอ่ืน ที่ยัง
ไม่มีการจัดการเรียนการสอน
แบบบูรณาการ 
อาจใช้การจับมือทำไปเรื่อย ๆ 
จนให้เกิดความเคยชิน ใช้การ
ทำตามหรือลอกแบบ โดย
ต้องสร้างให้ครูมีใจรักมี
ทัศนคติที่ดีในการสอนแบบ
บูรณาการ 

จุดเด่นของการสอนแบบ
บูรณาการ 
ผู้เรียนเข้าใจศิลปะมากขึ้น 
เชื่อมโยงให้เห็นว่าหลายวิชา
สามารถนำมาทำเป็นชิ้นงาน
ร่วมกันได้ ในการเรียนรู้  
1 ครั้ง ได้เรียนความรู้ที่
หลากหลายควบคู่กันไปได้ 
คำแนะนำต่อครูท่านอ่ืน ที่ยัง
ไม่มีการจัดการเรียนการสอน
แบบบูรณาการ 
ควรมีการจัดอบรมให้ครูมี
ความรู้พื้นฐานเพิ่มขึ้น 

จุดเด่นของการสอนแบบ
บูรณาการ 
นักเรียนได้เรียนศิลปะในอีก
รูปแบบหน่ึงที่แตกต่างจาก
การสร้างสรรค์งานศิลปะ
แบบเดิม เห็นถึงความ
เชื่อมโยงของแต่ละวิชาที่
สัมพันธ์กัน มีการวางแผนการ
ทำงานอย่างเป็นระบบ 
นักเรียนรู้สึกตื่นเต้น ได้คิด ได้
แก้ปัญหาด้วยตัวเอง เด็กนำ
รายวิชาที่เคยเรียนมา
เชื่อมโยงได้ว่าวิชาต่าง ๆ มี
ความเชื่อมโยงกับศิลปะ 
คำแนะนำต่อครูท่านอ่ืน ที่ยัง
ไม่มีการจัดการเรียนการสอน
แบบบูรณาการ 
ควรเริ่มตั้งแต่ผู้บริหารสั่งการ
ให้มีการบูรณาการ อย่างน้อย 
1 กิจกรรมใน 1 เทอม เพราะ
ถ้าบอกให้ครูมาสอนแบบ
บูรณาการ ครูอาจไม่อยากทำ
เพราะว่าใช้เวลาการสอน
มากกว่าการสอน 
แบบปกติมาก 
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ประเด็น (จาก
ข้อคำถามท่ี) 

ครูท่านท่ี 1 ครูท่านท่ี 2 ครูท่านท่ี 3 

ความเห็น
ต่อ 

สะตีมศึกษา 
(5) 

ความเข้าใจในเบื้องต้นทราบ
ว่าสะตีมมีการบูรณาการวิชา
ใดบ้างแต่ไม่ทราบ
รายละเอียดที่ลึกลงไปว่าการ
นำไปใช้ที่ถูกต้องเป็นอย่างไร 
มีมุมมองว่าครูที่มีบทบาทการ
ใช้มากที่สุดคือครู
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์
นำไปใช้ในรายวิชาของตนเอง
และเน้นวิชาตนเองเป็นหลัก 
อยากให้นำศิลปะมาเป็นหลัก
ในการบูรณาการสะตีม ไม่ใช่
การนำศิลปะเข้าไปร่วม อาจ
ให้ครูศิลปะเข้าไปช่วย โดย
ปัจจุบันการบูรณาการแบบ 
สะตีมศึกษาที่เกิดขึ้นมีรูปแบบ
ที่ไม่ถูกต้องเท่าที่ควร  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รู้สึกว่ายากถ้าต้องมีครบทุก
วิชา ต้องมีการวางแผน 
อาจจะง่ายกว่าถ้าใช้กับ
โครงงานของเด็กมัธยมปลาย 
คิดว่าในการทำชิ้นงานควร
ออกแบบให้แต่ละสาชาวิชามี
บทบาทแต่อาจมาก-น้อย
แตกต่างกันออกไป การนำ
ศิลปะเข้ามาบูรณาการด้วย
ในสะเต็มทำให้ผู้เรียนได้เห็น
ความสำคัญของศิลปะและ
เชื่อมโยงกับองค์ความรู้อ่ืนได้
ในการสร้างสิ่งต่าง ๆ 

ในการนำสะตีมศึกษามาใช้ 
ครูต่างกลุ่มสาระสามารถเอา
เน้ือหาวิชาต่าง ๆ มาทำ
ชิ้นงาน หรือกิจกรรมร่วมกัน
ได้ ประเมินผลที่ตัวชิ้นงาน
เป็นหลัก ถ้ามีการนำครูแต่ละ
คนมาประชุมกัน ศิลปะจะ
ช่วยทำให้รายวิชาของแต่ละ
วิชามาเห็นเป็นชิ้นงานตัว
เดียวกัน จึงมีความเห็นว่าควร
เน้นศิลปะในการบูรณาการ 
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ประเด็น (จาก
ข้อคำถามท่ี) 

ครูท่านท่ี 1 ครูท่านท่ี 2 ครูท่านท่ี 3 

ความจำเป็น 
องค์ประกอบ 

และ
ข้อเสนอแนะ 

เพ่ิมเติม  
ต่อการพัฒนา
นวัตกรรมใน

การวิจัย 
(9+10) 

องค์ประกอบที่ควรมี คือ 
1) มาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัด – ให้เห็นว่าเน้ือหา
สาระของวิชาไหนเข้ามาจับคู่
เชื่อมโยงกันได้ 
2) วัตถุประสงค์  
3) ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
4) หลักของ STEAM  
5) การวัดประเมินผล 
6) สื่อการเรียนการสอน 
7) มีขั้นตอนชัดเจนในการ
พัฒนาแผนการสอน นำไป
ตามกลไกของเกม 
8) ตัวอย่างเรื่องที่จะสอน 
9) หน่วยการเรียนรู้ 
10) สมรรถนะและทักษะ 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
พิจารณาว่าเม่ือเล่นเสร็จ ใคร
นำแผนไปใช้ ใครเป็นตัวตั้งใน
การสอน ควรทำให้ยืดหยุ่น 
สามารถนำไปใช้ได้
หลากหลาย 

มีความจำเป็น เป็นสิ่งที่จะ
ช่วยให้เกิดแนวทางการวาง
แผนการสอน 
องค์ประกอบที่ควรมี คือ 
1) ความหมายที่ชัดเจนว่า 
สะตีมศึกษาคืออะไร 
2) ตัวอย่างที่ชัดเจน ใช้จริง
ได้ ไม่ซับซ้อน ในเวลาจำกัด 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
ครูศิลปะทั่วไปอาจมอง 
สะตีมศึกษาเป็นเรื่องยาก  
พอมีเทคโนโลยี วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์เข้ามาเก่ียวข้อง 
ต้องทำให้ครูรู้สึกว่าเป็นสิ่ง
ง่ายที่ทำได้ เพื่อลดความรู้สึก
ไม่อยากทำ 

สื่อการเรียนรู้มีความสำคัญ
กับครูที่จะนำไปสอน เพื่อที่
ให้ครูมีความเข้าใจในการสอน
ตามหลักการบูรณาการอย่าง
ถูกต้อง เพราะครูส่วนใหญ่ยัง
ไม่มีประสบการณ์ในการสอน
แบบบูรณาการ และอาจไม่
เข้าใจเน้ือหาในรายวิชาอ่ืน
อย่างถ่องแท้  
องค์ประกอบที่ควรมี คือ 
1) แผนการสอน  
2) บทบาทครู-นักเรียน  
3) เน้ือหาโดยสรุปในแต่ละ
วิชา  
4) การวัดและประเมินผล  
5) ตัวอย่าง-ขั้นตอนการ
สร้างสรรค์ผลงาน 

ตารางท่ี 4.9 สรุปผลการสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มกีารสอนแบบบูรณาการ 
 

สรุปผลการสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มีการสอนแบบบูรณาการ 3 ท่าน พบว่า รูปแบบการสอน
ศิลปะแบบบูรณาการที่ครูนำมาใช้เป็นการบูรณาการวิชาต่าง ๆ เข้ากับช้ินงานของผู้เรียน โดยมี  
การบูรณาการศิลปะเข้ากับรายวิชาดังต่อไปนี้ วิทยาศาสตร์ การงานอาชีพ ประวัติศาสตร์ เทคโนโลยี 
คณิตศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ โดยครูแต่ละท่านมีบริบทโรงเรียนที่แตกต่างกัน และวิธีการวางแผน
จัดการเรียนการสอนที่แตกต่างกันไป โดยมีทั้ งรูปแบบที่ทำการวางแผนการสอนด้วยตนเอง  
วางแผนการสอนโดยมีการปรึกษากับครูท่านอื่น ไปจนถึงประชุมและศึกษาร่วมกันระหว่างกลุ่มสาระ
เพื่อวางแผนการสอน ซึ่งทั้งสามแนวทางให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกันและมีประเด็นที่แตกต่างกันในการ
ปรับให้เข้ากับช้ันเรียน ปัญหาที่พบในการวางแผนการจัดการเรียนการสอนศิลปะแบบบูรณาการ เช่น 
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ความเข้าใจในการบูรณาการของครูที่ยังไม่ถูกต้อง โดยในการแก้ปัญหาต้องมีการวางแผน ศึกษา
ร่วมกันระหว่างกลุ่มสาระเพื่อสร้างความเข้าใจ อย่างไรก็ตามครูทั้งสามท่านเห็นสอดคล้องกันว่า 
การบูรณาการวิชาศิลปะเข้ากับรายวิชาอื่นนั้นมีประโยชน์กับผู้เรียน โดยทำให้ความรู้ถูกเช่ือมโยงกัน 
เมื่อความรู้ของรายวิชาอื่นถูกนำมาเช่ือมโยงกับศิลปะทำให้ผู้เรียนเห็นความสำคัญของวิชาศิลปะมาก
ข้ึน เข้าใจวิชาศิลปะมากข้ึน ได้เรียนความรู้ที่หลากหลายแต่ไม่แยกส่วนกันมีการเกี่ยวข้องเช่ือมโยงกัน 
ในการแนะนำให้ครูที่ยังไม่มีการสอนแบบบูรณาการปรับมาสอนแบบบูรณาการนั้น ครูมีความเห็นว่า
อาจใช้วิธีการต่าง ๆ เช่น ใช้การทำตามหรือลอกแบบ จับมือทำจนเกิดความเคยชิน จัดอบรม ผู้บริหาร
ควรสั่งการให้ทำ เป็นต้น ความเห็นที่ครูมีต่อสะตีมศึกษา มีมุมมองที่หลากหลาย ดังนี้ ครู A : ครูที่มี
บทบาทการใช้มากที่สุดคือครูวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์นำไปใช้ในรายวิชาของตนเองและเน้นวิชา
ตนเองเป็นหลัก อยากให้นำศิลปะมาเป็นหลักในการบูรณาการสะตีม ไม่ใช่การนำศิลปะเข้าไปร่วม 
อาจให้ครูศิลปะเข้าไปช่วย โดยปัจจุบันการบูรณาการแบบสะตีมศึกษาที่เกิดข้ึนมีรูปแบบที่ไม่ถูกต้อง
เท่าที่ควร ครู B : รู้สึกว่ายากถ้าต้องมีครบทุกวิชา ต้องมีการวางแผน อาจจะง่ายกว่าถ้าใช้กับโครงงาน
ของเด็กมัธยมปลาย คิดว่าในการทำช้ินงานควรออกแบบให้แต่ละสาชาวิชามีบทบาทแต่อาจมาก-น้อย
แตกต่างกันออกไป การนำศิลปะเข้ามาบูรณาการด้วยในสะเต็มทำให้ผู้เรียนได้เห็นความสำคัญของ
ศิลปะและเช่ือมโยงกับองค์ความรู้อื่นได้ในการสร้างสิ่งต่าง ๆ ครู C : ในการนำสะตีมศึกษามาใช้  
ครูต่างกลุ่มสาระสามารถเอาเนื้อหาวิชาต่าง ๆ มาทำช้ินงาน หรือกิจกรรมร่วมกันได้ ประเมินผลที่ตัว
ช้ินงานเป็นหลัก ถ้ามีการนำครูแต่ละคนมาประชุมกัน ศิลปะจะช่วยทำให้รายวิชาของแต่ละวิชามา
เห็นเป็นช้ินงานตัวเดียวกัน จึงมีความเห็นว่าควรเน้นศิลปะในการบูรณาการ  โดยครูทั้งสามท่าน  
มีความเห็นที่สอดคล้องกันว่าในการพัฒนาเครื่องมือสำหรับสอนสะตีมศึกษา มีความจำเป็นเนื่องจาก
จะช่วยให้เกิดแนวทางการวางแผนการสอนระหว่างกลุ่มสาระ ทำให้ครูมีความเข้าใจที่ถูกต้องในหลัก
การบูรณาการ โดยควรมีองค์ประกอบดังนี้ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด วัตถุประสงค์ ผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวัง หลักของสะตีมศึกษา การวัดประเมินผล สื่อการเรียนการสอน ข้ันตอนที่ชัดเจนใน
การพัฒนาแผนการสอน ตัวอย่างเรื่องที่จะสอน หน่วยการเรียนรู้ สมรรถนะและทักษะ ความหมาย
ของสะตีมศึกษาที่ชัดเจน ตัวอย่างที่ชัดเจนใช้จริงได้ แผนการสอน บทบาทครู -นักเรียน เนื้อหาโดย
สรุปในแต่ละวิชา การวัดและประเมินผล ตัวอย่าง-ข้ันตอนการสร้างผลงาน 
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3.3 ผลการสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญดา้นสะตีมศึกษา 
  จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา จำนวน 3 ท่าน ซึ่งมีคุณสมบัติตามเกณฑ์ข้อใด
ข้อหนึ่งดังต่อไปนี้ 1) มีประสบการณ์การจัดการเรียนการสอนแบบสะตีมศึกษา 3 ปีข้ึนไป 2) มีความ
เช่ียวชาญในด้านวิธีการสอนแบบสะตีมศึกษาโดยมีผลงานตีพิมพ์/งานวิจัย โดยมีข้อมูลทั่วไปของผู้ให้
สัมภาษณ์ดังนี้ 

ข้อมูลทั่วไป ความถี่ (N=3) ข้อมูลทั่วไป ความถี่ (N=3) 

อายุ  ประสบการณ์การทำงาน  
41-50 ป ี 3 (100%) 1-10 ปี 1 (33.3%) 

วุฒิการศึกษา  10 ปีข้ึนไป 2 (66.7%) 
ปริญญาเอก 3 (100%)   

สาขาวิชาที่จบการศึกษา  ประสบการณ์สอนแบบสะตีมศึกษา  
หลักสูตรและการสอน 1 (33.3%) 1-5 ป ี 2 (66.7%) 

อุดมศึกษา 1 (33.3%) 5 ปีข้ึนไป 1 (33.3%) 
ปิโตรเคมี 1 (33.3%)   

ตำแหน่ง/อาชีพ  ผลงานตีพิมพ์/งานวิจัยด้านสะตมีศึกษา  
อาจารย์มหาวิทยาลัย 2 (66.7%) 1-5 ผลงาน 2 (66.7%) 

อาจารย์โรงเรียนมัธยมศึกษา 1 (33.3%) 6-10 ผลงาน 1 (33.3%) 

ตารางท่ี 4.10 ข้อมูลทั่วไปของผู้ใหส้ัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา 
 

 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา ทั้งหมด 3 คน พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างทั้งหมดมีอายุอยูในช่วงระหว่าง 41-50 ปี มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอกในสาขาหลักสูตร
การสอน อุดมศึกษา และ ปิโตรเคมี โดยประกอบอาชีพเป็นอาจารย์มหาวิทยาลัย จำนวน 2 คน และ
อาจารย์โรงเรียนมัธยมศึกษา จำนวน 1 คน มีประสบการณ์การทำงานเป็นระยะเวลา 1-10 ปี จำนวน 
1 คน และมีประสบการณ์ 10 ปีข้ึนไป จำนวน 2 คน มีประสบการณ์การสอนแบบสะตีมศึกษาเป็น
ระยะเวลา 1-5 ปี จำนวน 2 คน และ มีประสบการณ์การสอนแบบสะตีมศึกษา 5 ปี ข้ึนไป  
จำนวน 1 คน โดยมีผลงานตีพิมพ์ หรือ งานวิจัยด้านสะตีมศึกษา จำนวน 1-5 ผลงาน 2 คน และ  
6-10 ผลงาน 1 คน 
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ผลการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา ผู้วิจัยสรุปเป็น 5 ประเด็น สรุปเป็นตาราง
ได้ดังนี ้

ประเด็น 
(จากข้อ
คำถามท่ี) 

ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 1 ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 3 

ความ
ต้องการ

จำเป็นของ
แนวคิด 

สะตีมศึกษา 
(1+2) 

ความแตกต่างกับบูรณาการ
รูปแบบอ่ืน ๆ 
สะตีมศึกษาไม่แตกต่างกับ
การบูรณาการรูปแบบอ่ืน ๆ 
เป็นการบูรณาการในเน้ือหา 
แตกต่างที่วิธีการ 
ปรับ STEM เป็น STEAM 
การปรับเปลี่ยนจากสะเต็ม
ศึกษามาเป็นสะตีมศึกษา  
ผู้ให้สัมภาษณ์มีความเห็น
สอดคล้อง โดยให้เหตุผลว่า 
ชีวิตเรามีความเป็นองค์รวม 
รอบตัวเรามีวิทยาศาสตร์ และ
ศิลปะมาคู่กันและผสมผสาน
กัน เทคโนโลยีรอบตัวเราก็มี
ศิลปะรวมอยู่ด้วย 
ประโยชน์ 
ประโยชน์ต่อผู้เรียนทำให้
ผู้เรียนเห็นภาพเป็นองค์รวม 
ไม่ได้แยกสมองสองซีกชัดเจน
เห็นภาพว่าวิทยาศาสตร์ก็ไม่ได้
แยกไปจากชีวิตของเรา และ
ชีวิตของเราก็มีมนุษย์สังคม
ด้วย 

ความแตกต่างกับบูรณาการ
รูปแบบอ่ืน ๆ 
จากประสบการณ์ตรงในการ
ใช้สะตีมในการจัดการสอน 
บางเรื่องสะตีมดีกว่าแต่บาง
เรื่องใช้การบูรณาการเล็ก ๆ 
กับรายวิชา 2 รายวิชาดีกว่า 
ขึ้นอยู่กับสถานการณ์ 
ปรับ STEM เป็น STEAM 
ทั้งสะเต็มและสะตีมทำคน
เดียวไม่สามารถทำให้เกิดผล
สำเร็จได้ มีความจำเป็น
เน่ืองจาก จากประสบการณ์
การใช้สะเต็ม เด็กทำชิ้นงานได้
แต่อธิบายไม่ได้ เม่ือนำสะตีม
มาใช้เด็กจะอธิบายด้วยภาพก็
ได้ด้วยคำพูดก็ได้ 
ประโยชน์ 
ผู้เรียนมีทั้งศาสตร์และศิลป์ 
สามารถอธิบายชิ้นงานที่สร้าง
ขึ้นได้ 

ความแตกต่างกับบูรณาการ
รูปแบบอ่ืน ๆ 
สะตีมเป็นกระบวน 
การบูรณาการอีกแบบหน่ึงที่
เน้นการคิดและแก้ปัญหา
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยง
ความรู้ต่าง ๆ และสามารถใช้
แก้ไขปัญหาในชีวิตประจำวันได้
โดยใช้ความรู้ STEAM ต่างจาก
การบูรณาการรูปแบบอ่ืน ๆ ที่
นำเน้ือหาเข้ามาบูรณาการเพียง
อย่างเดียว 
ปรับ STEM เป็น STEAM 
STEAM ซ่ึงมีศิลปะเข้ามา
เก่ียวข้องด้วย ช่วยพัฒนาการ
คิดของผู้เรียนทั้งสมองซีกซ้าย
และซีกขวาไปด้วยกัน ทำให้
ผู้เรียนพัฒนาแบบองค์รวมได้
ดีกว่าสะเต็มศึกษา 
ประโยชน์ 
ทักษะการคิดคำนวณบวก
สุนทรียภาพ พัฒนาแบบองค์
รวม มีทักษะการคิดและ
แก้ปัญหา 
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ประเด็น 
(จากข้อ
คำถามท่ี) 

ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 1 ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 3 

สภาพ
ปัจจุบันใน

การนำ 
สะตีมศึกษา
ไปใช้ (3+4) 

ภาครัฐ 
ภาครัฐสนับสนุนสะเต็มศึกษา
จาก สสวท. มีบางโรงเรียน
เท่าน้ันที่ทำเป็นสะตีมศึกษา 
ในการนำไปใช้จริงสะตีมศึกษา
จึงไม่ได้รับความนิยม และ
ความสนใจมากนัก โดยผู้ให้
สัมภาษณ์เชื่อว่าถ้าสามารถนำ
สะตีมไปใช้ได้น่าจะดีกว่า 
สะเต็ม เน่ืองจากสะตีมเป็น
ภาพองค์รวมของการมีชีวิต
ของคนหน่ึงคน  
ซ่ึงแยกขาดกันไม่ได้ 
ครูผู้สอน 
ลักษณะของครูไทยมีทัศนคติ
และ Mindset ที่มีความเป็น 
Individual สูง ซ่ึงต่างกับ
ต่างประเทศที่ครูจะต้องมีการ
ประชุมกัน ซ่ึงเป็นปัญหาตั้งแต่
ระบบโครงร้างที่แยกกลุ่มสาระ 
ทำให้การบูรณาการระหว่าง
กลุ่มสาระทำได้ยาก ครูไม่ค่อย
คุยกัน ถ้าปรับหลักสูตรเป็น
ฐานสมรรถนะอาจจะ 
ทำให้ดีขึ้น 

ภาครัฐ 
แนวโน้มของภาครัฐสนับสนุน
สะเต็ม อยากจัดตามโรงเรียน
และพยายามผลักดัน แต่ใน
ระดับภาครัฐดันได้ไม่ไกล
เพราะติดอุปสรรคหลายอย่าง 
ครูผู้สอน 
ปัญหาที่เกิดขึ้นในการนำ 
สะตีมศึกษาไปใช้ในปัจจุบัน มี
ทั้งปัญหาเรื่องตารางสอนครู
เยอะให้แต่ละสาระว่างตรงกัน
ยาก และที่สำคัญคือครูไม่รู้ว่า
สะตีมจริง ๆ คืออะไร และยัง
พยายามที่จะยึดรายวิชา
ตนเองเป็นหลัก รวมถึงตาม
หลักของสะตีมต้องมีการ
ประเมินงานแต่ครูยังไม่รู้ว่าจะ
ประเมินอย่างไรจากตรงไหน 
ปัญหาในการสอนสะตีม ถ้าครู
รายวิชาน้ัน ๆ ไม่มาสอน
ร่วมกันในคาบที่จัดไว้ เด็กจะ
มองไม่ออก ซ่ึงการมีครู
รายวิชาน้ัน ๆ เข้ามาช่วย
อธิบายว่าความรู้น้ันเชื่อมโยง
กับรายวิชาของตนอย่างไร จะ
ง่ายกับการเข้าใจของผู้เรียน
กว่ามาก และเป็นสิ่งที่สร้าง
ความแตกต่างมาก  

ภาครัฐ 
ก่อนหน้าน้ีเป็นเชิงนโยบายว่า
ต้องมีการจัดการเรียนรู้แบบ 
สะเต็มศึกษา และมีการ
ปรับปรุงในปัจจุบันว่าต้องมีการ
จัดการเรียนการสอนในรูปแบบ
สะตีมหรือสะเต็มบวกกับอ่ืน ๆ 
ปัจจุบันมีแนวโน้มเก่ียวกับ
หลักสูตรฐานสมรรถนะ 
ครูผู้สอน 
ครูต้องเข้าใจกระบวนการสะ
ตีมให้ชัดเจนก่อนถึงจะนำไปใช้
ได้ ควรมีการอบรมครูก่อน
นำไปใช้ หากศึกษาด้วยตนเอง
อาจไม่เกิดแนวคิดที่ชัดเจนและ
อาจเกิดความเข้าใจ
คลาดเคลื่อน ครูหลายคนมอง
ว่ามาตรฐานและตัวชี้วัดมี
ค่อนข้างเยอะจะบูรณาการให้
ครบไม่สามารถทำได้ จึงควร
เน้นว่าให้ผู้เรียนเชื่อมโยง
ความรู้และนำความรู้น้ันมา
แก้ปัญหาได้อย่างไรเป็นสิ่ง
สำคัญที่จะมีการเรียนรู้แบบ 
สะตีม การนำสะตีมไปใช้อาจ
เป็นเน้ือหาหน่วยใดหน่วยหน่ึง
หรือภาระงานรวบยอดจากสิ่งที่
สอนเน้ือหาทั้งหมดเพื่อให้
ผู้เรียนได้เชื่อมโยงองค์ความรู้ 
และนำไปใช้แก้ปัญหา  
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ประเด็น 
(จากข้อ
คำถามท่ี) 

ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 1 ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 3 

สื่อการเรียนรู้
สะตีมศึกษา
สำหรับนิสิต

ฝึก
ประสบการณ์
วิชาชีพครู 

(5+6) 

ความจำเป็น 
ต้องให้นิสิตฯ เข้าใจคอนเซ็ปต์
หลักว่าสะตีมศึกษาเป็นแนว
การจัดการศึกษา ไม่ใช่รูปแบบ
การสอน  
องค์ประกอบที่ควรเน้น 
ต้องบูรณาการให้เป็น เอาหลัก
บูรณาการมาใช้ให้ได้ และ
สัดส่วนในการคิดโครงงานว่า
ในแต่ละวิชาควรมีสัดส่วนมาก
น้อยแค่ไหน โดยต้องวิเคราะห์
หลักสูตรว่าในชิ้นงานหน่ึง ๆ 
ควรมีสัดส่วนอย่างไร 

ความจำเป็น 
จำเป็นที่ต้องมีสื่อการเรียนรู้ที่
ให้นิสิตฯ มองให้ออกว่าสาระ
ต่าง ๆ ไม่แยกกัน ผู้เรียน
สำคัญและต้อง มองความ
ต้องการของผู้เรียนเป็นสำคัญ 
รวมถึงมองครูด้วยกันซ่ึงเป็น
ผู้ร่วมงาน 
องค์ประกอบที่ควรเน้น 
วัตถุประสงค์ว่าทำไมควรสอน
สะตีม ผลงานออกมาจะเป็น
อย่างไร และกระบวนการ  

ความจำเป็น 
การที่นิสิตฯได้เรียนรู้
กระบวนการสะเต็มหรือสะตีม
จะทำให้นิสิตได้เรียนรู้
กระบวนการเชื่อมโยงความรู้ใน
ศาสตร์ต่าง ๆ และ ควรมีการ
กำหนดเงื่อนไขที่จำเป็นให้นิสิต
ได้แก้ไขปัญหาภายใต้
สถานการณ์ที่กำหนด ได้ฝึกการ
ทำงานร่วมกัน 
องค์ประกอบที่ควรเน้น 
ต้องมีวิธีการวัด อาจใช้เป็น
แบบทดสอบก่อนเรียน-หลัง
เรียน แบบสังเกตพฤติกรรม 

ลักษณะของ
ครูท่ีจะ

จัดการเรียนรู้
สะตีมศึกษา 
(7+8+9) 

ความสำคัญในการร่วมมือกับ
ครูต่างสาระ 
มีความสำคัญ แต่ทำได้ยาก ใน
การที่จะคิดโปรเจกต์ขึ้นให้
ตอบสนองสาระต่าง ๆ ที่
เก่ียวข้องได้ควรมาคุยว่าหัว
เรื่องจะทำอะไรเพื่อให้เกิดการ
เรียนรู้และองค์ความรู้ที่ตรง
ตามเป้าประสงค์ของหลักสูตร
และการสอนร่วมกัน ซ่ึงเป็นสิ่ง
ที่คิดยากแต่เม่ือคิดแล้วครูก็จะ
รู้ว่าเน้ือหาควรจะมีสัดส่วน
อย่างไร จะประเมินอย่างไร
จากตรงไหนได้บ้าง ในขั้นตอน
ไหน 
 
 
 

ความสำคัญในการร่วมมือกับ
ครูต่างสาระ 
ต้องวางแผนการจัดการเรียนรู้
ร่วมกันเยอะ ๆ เรียนรู้ร่วมกัน 
ให้ครูศิลปะเป็นตัวเชื่อม 
ประเมินผลร่วมกัน โรงเรียน
ควรต้องจัดตารางสอนเผื่อ
เอาไว้ให้ครูมีเวลามาร่วมกัน
สอนสะตีม และควรจัดห้อง
หรือโครงสร้างของการเรียนให้
ไม่ไกลกันเกินไป และควรมี 
Course outline เพื่อดูว่าวิชา
ต่าง ๆ กำลังสอนเรื่องอะไร 
 
 
 
 
 

ความสำคัญในการร่วมมือกับ
ครูต่างสาระ 
การบูรณาการสะตีมศึกษา
สามารถทำได้หลายแบบ แบบ
แรกอาจารย์หลายกลุ่มสาระมา
คุยกันร่วมกันวางแผนออกแบบ
หน่วยการเรียนรู้ร่วมกัน และ
จัดกิจกรรมร่วมกัน ซ่ึงจะเกิด 
Theme ใหญ่ที่น่าสนใจ แต่มี
ปัจจัยหลายอย่างที่ต้องคำนึงถึง 
เช่น นโยบายการบริหาร การ
จัดตารางสอน การประเมินผล 
หรืออาจใช้อีกวิธีคือ อาจารย์
สอนวิชาใดวิชาหน่ึง ยึดวิชา
ตนเองเป็นแกนแล้วบูรณาการ
วิชาอ่ืนก็สามารถทำได้ ขึ้นอยู่
กับบริบทของสถานศึกษา 
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ประเด็น 
(จากข้อ
คำถามท่ี) 

ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 1 ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 3 

ลักษณะครู 
ยืดหยุ่นสูง คิดบวก สร้างสรรค์ 
(คิด-ทำ-พูดอย่างสร้างสรรค์) 
ต้องเปิดใจยอมรับ หรือจะ
เรียกว่าเป็นผู้นำการ
เปลี่ยนแปลงก็ได้ พร้อมที่จะ
เปลี่ยนแปลงทุกสถานการณ์
ทั้งในภาวะที่เป็นผู้นำและผู้
ตามในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
และสิ่งที่ต้องรู้คือการเชื่อมโยง 
แผนการเรียนรู้สะตีม 
ในการประเมินการจัดการ
เรียนรู้สะตีมศึกษา ต่างสาระ
สามารถแยกกันประเมิน
ระหว่างทำ และมาประเมิน 
Summative ร่วมกัน ในการ
ประเมินแผนอาจดู
องค์ประกอบว่า STEAM เอา
ไปใช้อย่างไรตรงไหนของ
กิจกรรมสอดคล้องกับสิ่งที่
ออกแบบการเรียนการสอน
หรือไม่ แผนสะตีมที่ดีควรให้
เห็นครบว่าทุกสาระนำไปใช้
อย่างไร สัดส่วนมากน้อย
แล้วแต่ตัวหัวข้อ และต้องเห็น
การเชื่อมโยงสาระออกมาได้
อย่างสอดประสานกันเพื่อ
นำพาซ่ึงผลิตภัณฑ์หรือผลที่จะ
เกิดขึ้น 

ลักษณะครู 
ครูที่จะริเริ่มการสอนสะตีม
ศึกษาต้อง ใจกว้าง เปิดใจกัน
ในการขอความช่วยเหลือ ต้อง
มีความรู้และเข้าใจในวิชาของ
ตนเองก่อน ต้องเข้าใจใน
ศาสตร์ที่สนใจจะพัฒนาเด็ก 
(STEAM) และต้องมี Mindset 
ที่อยากจะพัฒนาเด็ก ต้องรู้
ตัวชี้วัดและมาตรฐานการ
เรียนรู้ของวิชาต่าง ๆ เพื่อมาดู
ว่าอะไรจะเชื่อมโยงกันได้ ครู
ต้องเก่งและมีความรู้เพียง
พอที่จะให้แนวทางเด็กในการ
ทำชิ้นงานหรือแก้ปัญหาตาม
สาระการเรียนรู้ของตนได้ 
แผนการเรียนรู้สะตีม 
ในแผนการเรียนรู้ต้องมีค่า
น้ำหนัก เวลา เน้ือเรื่อง ซ่ึง
แผนก็จะมีการยืดหยุ่นและ
ปรับเปลี่ยนตามสถานการณ์ 
การวัดและประเมินผลต้อง
ประเมินองค์ประกอบ 3 อย่าง 
คือ ผลงานโดยประเมินผ่าน
แบบประเมินนวัตกรรมหรือ
ประเมินผลงาน วัดผลความรู้
วัดโดยเจ้าของวิชาน้ัน ๆ อาจ
ใช้แบบสอบหรือช่องทางอ่ืน ๆ 
และวัดผลกระบวนการ เช่น 
ทักษะ  
 
 

ลักษณะครู 
ต้องรู้เรื่อง กระบวนการสะตีม 
จัดการเรียนรู้รูปแบบไหน จัด
กิจกรรมอย่างไร มีการวัดและ
ประเมินผลอย่างไร ต้องมีการ
จัดการอบรมให้ครูเข้าแนวคิด
และมีทักษะในการจัดการ
เรียนรู้สะตีมศึกษา 
แผนการเรียนรู้สะตีม 
องค์ประกอบของแผน ต้อง
ออกแบบว่าจะสอนอะไร สอน
อย่างไร วัดประเมินผลอย่างไร 
จะเตรียมสื่ออะไรบ้างให้ผู้เรียน 
การประเมินผลควรต้อง
ประเมินตามสภาพจริง เน้น
กระบวนการพัฒนาคุณลักษณะ 
สมรรถนะ หรือทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียน เน้น
ไปที่วัดทักษะและกระบวนการ
ที่จะเกิดขึ้นกับผู้เรียน เช่น 
กระบวนการคิดและแก้ปัญหา 
กระบวนการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
ความร่วมมือในการทำงานเป็น
ทีม 
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ประเด็น 
(จากข้อ
คำถามท่ี) 

ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 1 ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 2 ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 3 

ข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติม  
ต่อการ
พัฒนา

นวัตกรรมใน
การวิจัย 

(10) 

ควรแบ่งเลเวลเกม ให้ครู
ละลายพฤติกรรม เน้น
Content ให้สะท้อนว่าไม่ได้
ลิงค์กับเพื่อนที่รู้ศาสตร์น้ันจริง 
ๆ จะเกิดปัญหาอะไรบ้าง อาจ
ให้มีโปรเจกต์นึง และบอกว่า
ถ้าจะทำต้องอาศัยคนใน
ศาสตร์ไหนบ้างมาช่วยเพื่อ
สร้าง 

- ต้องเข้าใจแนวคิดของสะตีม 
และดูว่าจะวัดอย่างไรว่านิสิตฯ 
มีองค์ความรู้สะตีม สามารถ
ออกแบบการเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเองหลังใช้งานนวัตกรรม 

ตารางท่ี 4.11 สรุปผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านสะตมีศึกษา 
 

สรุปผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา 3 ท่าน พบว่า แนวคิดสะตีมศึกษามีความ
ต้องการจำเป็นในการนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้เนื่องจากมีความแตกต่างกับการบูรณาการรูปแบบ
อื่น ๆ โดยมีวิธีการและกระบวนการที่ เน้นการคิดและแก้ปัญหาเพื่อเช่ือมโยงความรู้แก้ปัญหา  
ซึ่งแตกต่างจากการบูรณาการรูปแบบอื่น ๆ ที่นำเนื้อหาเข้ามาบูรณาการเพียงอย่างเดียว โดย  
สะตีมศึกษามีประโยชน์ในการทำใหผู้้เรียนเห็นภาพองค์รวม พัฒนาสมองทั้งสองซีกทั้งด้านศาสตร์และ
ศิลป์ มีทักษะการคิดคำนวณร่วมกับสุนทรียภาพ มีทักษะการคิดแก้ปัญหา ในสถานการณ์ปัจจุบันซึ่ง
สะเต็มได้รับการสนับสนุนมากกว่าสะตีม ควรมีการปรับเปลี่ยนจากสะเต็มเป็นสะตีมศึกษา เนื่องจาก 
รอบตัวของผู้เรียนมีทั้งวิทยาศาสตร์และศิลปะผสมผสานกัน แยกกันไม่ขาด นอกจากนั้นจาก
ประสบการณ์ตรงของผู้เช่ียวชาญฯ การใช้สะเต็มศึกษา ผู้เรียนสามารถทำช้ินงานได้แต่จะขาดทักษะ
ในการอธิบายผลงาน เมื่อนำสะตีมเข้ามาใช้ผู้เรียนสามารถอธิบายผลงานได้จากทั้งองค์ความรู้เรื่อง
ภาษาและศิลปะเข้ามาช่วยบูรณาการ ทำให้ผู้เรียนพัฒนาแบบองค์รวมได้ดีกว่าสะเต็มศึกษา โดย
สภาพปัจจุบันในการนำสะตีมศึกษาไปใช้นั้นในส่วนของภาครัฐ ผู้เช่ียวชาญให้ข้อมูลที่สอดคล้องกันว่า 
ภาครัฐสนับสนุนสะเต็มศึกษา โดย สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  
สะตีมศึกษาจึงไม่ได้รับความนิยม และความสนใจมากนัก ทั้งสะเต็มและสะตีมยังมีอุปสรรคหลาย
ประการด้วยกันในการนำไปใช้จริงในโรงเรยีน ปัจจุบันมีแนวโน้มเกี่ยวกับหลกัสตูรฐานสมรรถนะทีอ่าจ
เข้ามาช่วยแก้ปัญหาบางประการได้ โดยในส่วนของครูผู้สอน มีปัญหาในด้านระบบโครงสร้างและ
ลักษณะของครู โดยระบบโครงสร้างที่แยกกลุ่มสาระ ทำให้การบูรณาการระหว่างกลุ่มสาระทำได้ยาก 
ครูไม่ค่อยคุยกัน และการจัดตารางสอนมีอุปสรรคที่ครูมีภาระคาบสอนเยอะทำให้แต่ละสาระว่ าง
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ตรงกันยาก ไม่สามารถประชุมวางแผนร่วมกนั หรือเข้ามาร่วมสอนรว่มกันได้ ซึ่งจากประสบการณ์ของ
ผู้ให้สัมภาษณ์ การมีครูรายวิชานั้น ๆ เข้ามาช่วยอธิบายว่าความรู้นั้นเช่ือมโยงกับรายวิชาของตน
อย่างไร จะง่ายกับการเข้าใจของผู้เรียนกว่ามาก ปัญหาดังกล่าวยังสะท้อนไปถึงลักษณะของครูไทยที่
ต่างคนต่างสอน นอกจากนั้นครูยังขาดความเข้าใจเกี่ยวกับสะตีมศึกษา การประเมิน วิธีการสอน 
ดังนั้นครูต้องเข้าใจกระบวนการสะตีมให้ชัดเจนก่อน ควรมีการอบรมครูก่อนนำไปใช้ หากครูศึกษา
ด้วยตนเองอาจไม่เกิดแนวคิดที่ชัดเจนและมีความเข้าใจคลาดเคลื่อน สื่อการเรี ยนรู้สะตีมศึกษา 
สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูนั้น มีความจำเป็นที่ต้องมีสื่อการเรียนรู้ที่ให้นิสิตฯ เข้าใจ  
คอนเซ็ปต์หลักว่าสะตีมศึกษาเป็นแนวการจัดการศึกษาเชิงบูรณาการ มองเห็นว่าสาระต่าง ๆ  
ไม่แยกกัน ผู้เรียนมีความสำคัญ และต้องเห็นความสำคัญในการร่วมมือกับครูด้วยกัน การที่นิสิตฯ   
ได้เรียนรู้กระบวนการสะเต็มหรือสะตีมจะทำให้นิสิตได้เรียนรู้การเช่ือมโยงความรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ 
และ ควรมีการกำหนดเงื่อนไขที่จำเป็นให้นิสิตได้แก้ไขปัญหาภายใต้สถานการณ์ที่กำหนด ได้ฝึกการ
ทำงานร่วมกัน องค์ประกอบที่ควรเน้นในการจัดทำสื่อการเรียนรู้ คือ วัตถุประสงค์ว่าทำไมควรสอน 
สะตีม  ผลงานออกมาจะเป็นอย่างไร และกระบวนการ ต้องเน้นให้นิสิตมีทักษะในการนำ 
การบูรณาการไปใช้ มีการกำหนดสัดส่วนของแต่ละรายวิชาในโครงงานหนึ่ง ๆ และควรต้องมีวิธีการ
วัดความรู้ของนิสิตฯ ในการใช้สื่อดังกล่าว อาจใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน หรือแบบ
สังเกตพฤติกรรม ซึ่งการพัฒนานิสิตฯ ให้เป็นครูสะตีมศึกษาได้ในอนาคตนั้น ผู้เช่ียวชาญได้ระบุ
ความสำคัญในการร่วมมือกับครูต่างกลุ่มสาระไว้ว่า มีความสำคัญ แต่ทำได้ยาก โดยถ้าครูหลายกลุ่ม
สาระมาคุยกันร่วมกันวางแผนออกแบบหน่วยการเรียนรู้ร่วมกัน และจัดกิจกรรมร่วมกัน จะเกิด 
Theme ใหญ่ที่น่าสนใจ อย่างไรก็ตามมีปัจจัยหลายอย่างที่ต้องคำนึงถึง เช่น นโยบายการบริหาร การ
จัดตารางสอน การประเมินผล โดยโรงเรียนควรต้องจัดตารางสอนเผื่อเอาไว้ให้ครูมีเวลามาร่วมกัน
สอนสะตีม และควรจัดห้องหรือโครงสร้างของการเรียนให้ไม่ไกลกันเกินไป และควรมี Course 
outline เพื่อดู ว่าวิชาต่าง ๆ กำลังสอนเรื่องอะไร ลักษณะของครูที่จะจัดการเรียนการสอน  
สะตีมศึกษานั้นควรใจกว้าง เปิดใจกันในการขอความช่วยเหลือ ยืดหยุ่นสูง คิดบวก สร้างสรรค์  
(คิด-ทำ-พูดอย่างสร้างสรรค์) ต้องมีความรู้และเข้าใจในวิชาของตนเอง ต้องมี Mindset ที่อยากจะ
พัฒนาผู้เรียน ต้องรู้ตัวช้ีวัดและมาตรฐานการเรียนรู้ของวิชาต่าง ๆ เพื่อมาดูว่าอะไรจะเช่ือมโยงกันได้ 
ครูต้องเก่งและมีความรู้เพียงพอที่จะให้แนวทางเด็กในการทำช้ินงานหรือแก้ปัญหาตามสาระการ
เรียนรู้ของตนได้ ต้องรู้กระบวนการสะตีม สำหรับแผนการเรียนรู้สะตีมศึกษาควรมีองค์ประกอบว่า
ต้องการสอนอะไร สอนอย่างไร วัดประเมินผลอย่างไร จะเตรียมสื่ออะไรบ้างให้ผู้เรียน ต้องมีค่า
น้ำหนัก เวลา เนื้อเรื่อง แผนสะตีมที่ดีควรให้เห็นครบว่าทุกสาระนำไปใช้อย่างไร สัดส่วนมากน้อย
แล้วแต่ตัวหัวข้อ และต้องเห็นการเช่ือมโยงสาระออกมาได้อย่างสอดประสานกันเพื่อนำพาซึ่ง
ผลิตภัณฑ์หรือผลที่จะเกิดข้ึน การประเมินผลการเรียนรู้สะตีมศึกษานั้นควรต้องประเมินตาม  
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สภาพจริง ต่างสาระสามารถแยกกันประเมินระหว่างทำ (Formative assessment) และมา
ประเมินผลรวม (Summative assessment) ร่วมกัน โดยควรมีการประเมินองค์ประกอบ 3 อย่าง 
คือ 1) ประเมินผลงานโดยประเมินผ่านแบบประเมินนวัตกรรมหรือผลงาน 2) ประเมินความรู้โดย
เจ้าของวิชานั้น ๆ อาจใช้แบบสอบหรือช่องทางอื่น ๆ 3) ประเมินกระบวนการ เช่น ทักษะ 
กระบวนการคิดและแก้ปัญหา กระบวนการสร้างสรรค์ช้ินงาน ความร่วมมือในการทำงานเป็นทีม 

4) แนวทางการพัฒนานวัตกรรม 

 
ภาพท่ี 4.12 การดำเนินการสรปุแนวทางการพฒันานวัตกรรม 

 

จากผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการ ผ่านการสอบถามความคิดเห็นของครูฯ 
การสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มีการสอนแบบบูรณาการและการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา 
ร่วมกับการศึกษาแนวคิดสะตีมศึกษา และการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสามารถนำผลมาสรุป
เป็นการวิจัยประเมินความต้องการจำเป็นแบบสมบูรณ์ (Comprehensive needs assessment) ได้
ดังนี ้
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1) การระบุความต้องการจำเป็น (Needs identification) 

  ผลจากผู้ตอบแบบสอบถามความคิดเห็น จำนวน 400 คน (n=400) มีครูที่เคยจัดการเรียน
การสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา จำนวน 209 คน (52.25%) และไม่เคย จำนวน 191 คน (47.75%) 
ภาพรวมของแบบสอบถามผลการประเมินมีค่าเฉลี่ยของสภาพที่พึงประสงค์ในแต่ละข้อคำถามอยู่ใน
ระดับมาก และค่าเฉลี่ยของสภาพปัจจุบันอยู่ในระดับปานกลาง -มาก ทุกข้อมีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ในเกณฑ์ น้อยกว่า 1.25 แปลผลว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นใกล้เคียงกันหรือ
เหมือน ๆ กัน สภาพปัจจุบันขององค์ความรู้แนวคิดสะตีมศึกษาของครูค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับ  
ปานกลาง (x̅=3.37) และสภาพที่พึงประสงค์ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅=4.08) โดยมีดัชนีลำดับ
ความสำคัญของความต้องการจำเป็น (PNI modified) เฉลี่ยรวมเท่ากับ 0.213 สภาพปัจจุบันของการ
นำแนวคิดสะตีม ศึกษาไปปฏิบัติของครูค่าเฉลี่ ยรวมอยู่ ในระดับปานกลาง ( x̅=3.44) และ 
สภาพที่พึงประสงค์ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅=4.12) โดยมีดัชนีลำดับความสำคัญของความ
ต้องการจำเป็น (PNI modified) เฉลี่ยรวมเท่ากับ 0.197 ระดับปัญหาและอุปสรรคมีค่าเฉลี่ยรวมใน
ระดับปานกลาง (x̅=3.38) โดยในแต่ละหมวดได้ทำการจัดลำดับความต้องการจำเป็น โดยผู้วิจัยเสนอ
เฉพาะ 3 ลำดับแรก สรุปเป็นตารางได้ดังต่อไปนี้ 
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ตอน-หมวด/

ประเด็น 
ลำดับ ความต้องการจำเป็น PNImod 

ตอนที่ 2-ก. 
องค์ความรู้
แนวคิด 
สะตีมศึกษา 

1 
ถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับแนวคิดสะตีมศึกษาให้กับครูทา่น
อื่นได ้

0.241 

2 
แหล่งการเรียนรู้หรือเครื่องมือการเรียนรู้ให้ความรู้
เกี่ยวกับแนวคิดสะตีมศึกษาที่เข้าถึงได้ 

0.235 

3 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ใน
การสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

0.231 

ตอนที่ 2-ข. 
การนำไปปฏิบัติ 

1 
สามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแนวคิด 
สะตีมศึกษา 

0.230 

2 
การจัดการอบรมให้ครูมีความรู้และสามารถในการ
ปฏิบัติการสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

0.229 

3 สามารถออกแบบสื่อการเรียนรู้สำหรับใช้สอนตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา 

0.222 

ตอน-หมวด ลำดับ ประเด็นปัญหา ค่าเฉลี่ย 

ตอนที่ 2-ค. 
ปัญหาและ
อุปสรรค 

1 การสนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐ 3.45 

2 ความพร้อมของอุปกรณ์การเรียนการสอน 3.44 

3 ความพร้อมของสื่อการเรียนการสอน 3.43 

ตอน-ข้อ ลำดับ ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ ความถ่ี 

ตอนที่ 3 – 1. 
การเสนอองค์
ความรู้หรอืฝึก
ทักษะ 

1 ทักษะการคิดวิเคราะห์ 51 

2 ทักษะการสร้างสื่อการเรียนการสอน 46 

3 
กระบวนการจัดการเรียนการสอน 

36 

ตอนที่ 3 – 2.  
จุดเน้น 

1 นำไปใช้ได้จริง 54 

2 ทักษะการคิดวิเคราะห์ 40 

3 การนำไปใช้จัดการเรียนการสอน 25 

ตอนที่ 3 – 3. 
ข้อเสนอแนะอื่น ๆ  

1 ควรมีการจัดอบรม 25 

2 ควรมีสื่อที่หลากหลายใช้งานง่าย 14 

3 ควรนำไปใช้ได้จริง 9 

ตารางท่ี 4.12 สรุปผลความต้องการจำเป็น 3 ลำดับแรกในแต่ละหมวด 
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ผลจากการสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มีการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการมีประเด็นความ
ต้องการจำเป็นที่สำคัญ ดังนี้ 

1) สภาพปัจจุบันมีการบูรณาการศิลปะเข้ากับรายวิชาดังต่อไปนี้ วิทยาศาสตร์  
การงานอาชีพ ประวัติศาสตร์ เทคโนโลยี คณิตศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์  

2) ครูแต่ละท่านมีบริบทโรงเรียนที่แตกต่างกัน และวิธีการวางแผนจัดการเรียนการ
สอนที่แตกต่างกัน ได้แก่ วางแผนการสอนด้วยตนเอง วางแผนการสอนโดยมีการปรึกษากับครูท่านอื่น 
และประชุมและศึกษาร่วมกันระหว่างกลุ่มสาระ ซึ่งทั้งสามแนวทางให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน 

3) ปัญหาสำคัญที่พบ คือ ความเข้าใจในการบูรณาการของครูที่ยังไม่ถูกต้องทำให้
ปัจจุบันการบูรณาการแบบสะตีมศึกษาที่เกิดข้ึนมีรูปแบบที่ไม่ถูกต้องเท่าที่ควร 

4) ครูทั้งสามท่านเห็นสอดคล้องกันว่า การบูรณาการวิชาศิลปะเข้ากับรายวิชาอื่นนัน้
มีประโยชน์กับผู้เรียน โดยความรู้ถูกเช่ือมโยงกับศิลปะทำให้ผู้เรียนเห็นความสำคัญและเข้าใจวิชา
ศิลปะมากข้ึน  

5) สภาพปัจจุบันของการจัดการสอนแบบสะตีมศึกษา ครูวิทย์-คณิตมักเป็นบทบาท
หลัก ควรปรับให้ศิลปะเป็นหลัก และมีครูศิลปะเข้าไปช่วยสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับศิลปะให้ถูกต้อง 
โดยในการพัฒนานวัตกรรมสำหรับส่งเสริมการเรียนรู้สะตีมศึกษาให้กับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ครูระดับประถมศึกษา ควรให้นิสิตฯ สาขาศิลปศึกษาเป็นหนึ่งในกลุ่มเป้าหมายสำหรับใช้นวัตกรรม
ด้วย เพื่อพัฒนานิสิตฯ ให้มีองค์ความรู้และทักษะสะตีมศึกษา ร่วมกับสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับวิชา
ศิลปะที่ถูกต้องให้กับนิสิตสาขาอื่น ๆ 

6) มีความจำเป็นในการพัฒนาเครื่องมือสำหรับสอนสะตีมศึกษา เนื่องจากจะช่วยให้
เกิดแนวทางการวางแผนการสอนระหว่างกลุ่มสาระ ทำให้ครูมีความเข้าใจที่ถูกต้องในหลักการบูรณาการ 

7) แนวทางการออกแบบนวัตกรรมของการวิจัยในครั้งนี้ ครูศิลปะฯ มีความเห็นว่า
ควรมีองค์ประกอบ ดังนี้ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด วัตถุประสงค์ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง หลัก
ของสะตีมศึกษา การวัดประเมินผล สื่อการเรียนการสอน ข้ันตอนที่ชัดเจนในการพัฒนาแผนการสอน 
หน่วยการเรียนรู้ สมรรถนะและทักษะ ตัวอย่างที่ชัดเจนใช้จริงได้ บทบาทครู-นักเรยีน เนื้อหาโดยสรุป
ในแต่ละวิชา 

ผลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษามีประเด็นความต้องการจำเป็นที่สำคัญ ดังนี้ 
   1) สะตีมศึกษามีความต้องการจำเป็นในการนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้เนื่องจากมี
ความแตกต่างกับการบูรณาการรูปแบบอื่น ๆ 

2) สะตีมศึกษามีประโยชน์ในการทำให้ผู้เรียนเห็นภาพองค์รวม พัฒนาสมองทั้งสอง
ซีกทั้งด้านศาสตร์และศิลป์ ทำให้เกิดทักษะการคิดคำนวณร่วมกับสุนทรียภาพ มีทักษะการคิด
แก้ปัญหา ช่วยเรื่องการสื่อสารแนวคิด  
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3) สถานการณ์ปัจจุบัน ภาครัฐสนับสนุนสะเต็มมากกว่าสะตีมควรมีการปรับ เปลี่ยน
จากสะเต็มเป็นสะตีมศึกษา โดยยังมีอุปสรรคหลายประการด้วยกันในการนำไปใช้จริงในโรงเรียน 
ปัจจุบันมีแนวโน้มเกี่ยวกับหลักสูตรฐานสมรรถนะที่อาจเข้ามาช่วยแก้ปัญหาบางประการได้  

4) การสอนสะตีมศึกษาจำเป็นต้องมีครูหลายกลุ่มสาระมาร่วมกันวางแผน และ
ร่วมกันสอน โดยครูยังขาดความเข้าใจ การประเมิน วิธีสอน กระบวนการสะตีมศึกษา ควรจัดอบรมก่อน 

5) มีความจำเป็นที่ต้องมีสื่อการเรียนรู้สำหรับนิสิตฯ โดยเน้นสร้างความเข้าใจ  
สะตีมศึกษา ให้นิสิตฯ เห็นความสำคัญของการร่วมมือกัน ฝึกแก้ปัญหา ทำงานร่วมกัน 

6) แนวทางการออกแบบนวัตกรรมของการวิจัยในครั้งนี้ ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่า
ควรเน้นให้เห็นวัตถุประสงค์ว่าทำไมควรสอนด้วยรูปแบบสะตีมศึกษา ผลงานออกมาจะเป็นอย่างไร 
เน้นความเข้าใจในกระบวนการ การวัดประเมินผล และทักษะการนำไปใช้  

2) การวิเคราะห์ความต้องการจำเป็น (Needs analysis) 
เมื่อวิเคราะห์ผลจากการสอบถามความคิดเห็นและการสัมภาษณ์สามารถจำแนกความ

ต้องการจำเป็นในการพัฒนานวัตกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้สะตีมศึกษาให้กับนิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูระดับประถมศึกษาได้ดังนี้ 

1) ความจำเป็นในการจัดการเรียนการสอนด้วยแนวคิดสะตีมศึกษา จากความเห็น
ของผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษาซึ่งระบุว่าสะตีมศึกษามีความต้องการจำเป็นในการนำมาใช้ในการ
จัดการเรียนรู้เนื่องจากมีความแตกต่างกับการบูรณาการรูปแบบอื่น ๆ มีประโยชน์ในการทำให้ผู้เรียน
เห็นภาพองค์รวม พัฒนาสมองทั้งสองซีกทั้งด้านศาสตร์และศิลป์ ทำให้เกิดทักษะการคิดคำนวณ
ร่วมกับสุนทรียภาพ มีทักษะการคิดแก้ปัญหา ช่วยเรื่องการสื่อสารแนวคิด  ซึ่งการนำศิลปะเข้ามา
บูรณาการกับวิชาอื่น ๆ นั้นครูศิลปะที่มีการสอนแบบบูรณาการได้ให้ความเห็นไว้ว่า ความรู้ที่ถูก
เช่ือมโยงกับศิลปะนั้นจะทำให้ผู้เรียนเห็นความสำคัญของวิชาศิลปะมากขึ้น เข้าใจวิชาศิลปะมากข้ึน 
แสดงให้เห็นว่ามีความจำเป็นในการจัดการเรียนการสอนด้วยแนวคิดสะตีมศึกษา ประกอบกับ
ความเห็นของครูศิลปะที่มีการสอนแบบบูรณาการ ซึ่งระบุว่า สภาพปัจจุบันมีการบูรณาการศิลปะเข้า
กับรายวิชาดังต่อไปนี้  วิทยาศาสตร์ การงานอาชีพ  ประวัติศาสตร์ เทคโนโลยี คณิตศาสตร์
วิศวกรรมศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับสาระวิชาของสะตีมศึกษาทำให้เห็นว่ามีความเป็นไปได้จริงในการ  
บูรณาการสาระดังกล่าวเข้าด้วยกันในทางปฏิบัติ  

2) สภาพปัญหาและอุปสรรคในการจัดการเรียนการสอนด้วยแนวคิดสะตีมศึกษา 
พบว่า สภาพปัจจุบันในด้านองค์ความรู้และด้านการนำสะตีมศึกษาไปปฏิบัติมีภาพรวมอยู่ในระดับ
ปานกลาง แสดงให้เห็นว่า ครูมีองค์ความรู้และมีการนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปปฏิบัติในระดับหนึ่งแล้ว 
ซึ่งสอดคล้องกับข้อมลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามทีร่ะบวุ่า มี 209 คน (52.25%) ที่เคยจัดการเรียน
การสอนแบบสะตีมศึกษาอยู่แล้ว อย่างไรก็ตามในการจัดการเรียนการสอนของครูยังมีปัญหาและ
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อุปสรรคหลายประการ ซึ่งสามารถพัฒนาให้ดีข้ึนได้ เพื่อให้จัดการเรียนการสอนตามแนวคิดได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยจากค่าเฉลี่ยระดับปัญหาและอุปสรรค ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ ด้านการ
สนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐ (x̅ = 3.45) รองลงมาเป็นด้านความพร้อมของอุปกรณ์การเรียนการ
สอน (x̅ = 3.44) และรองลงมาเป็นด้านความพร้อมของสื่อการเรียนการสอน ( x̅ = 3.43) ซึ่งปัญหา
และอุปสรรคสำคัญดังกล่าวแสดงให้สาเหตุที่ เกิดมาจากปัญหาในเชิงนโยบายซึ่งครูยังขาดการ
สนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐในการอบรมความรู้ให้สามารถบูรณาการการเรียนรู้ได้อย่างถูกต้อง 
โดยมีนโยบายให้จัดการเรยีนการสอนแบบบรูณาการ แต่ยังขาดการสนับสนุนอปุกรณ์และงบประมาณ
ในการจัดทำสื่อการเรียนการสอน รวมไปถึงขาดเครื่องมือและแหล่งการเรียนรู้ที่จะเข้ามาช่วยสร้าง
ความเข้าใจที่ตรงกัน สอดคล้องกับความเห็นของผู้ เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษาซึ่งระบุว่าภาครัฐ
สนับสนุนสะเต็มมากกว่าสะตีม โดยปัญหาสำคัญอีกประการคือถึงแม้ว่าครูส่วนใหญ่จะมีประสบการณ์
การสอนแบบบูรณาการอยู่แล้วจากผลที่พบว่าครูส่วนใหญ่มีประสบการณ์การสอนแบบบูรณาการ
มากกว่า 10 ปีข้ึนไป จำนวน 84 คน (21%) แต่จากการสัมภาษณ์ทั้งผู้เช่ียวชาญและครูศิลปะที่มีการ
สอนแบบบูรณาการ นั้นพบว่าครูยังขาดความเข้าใจในกระบวนการสอนสะตีมศึกษา ความเข้าใจใน
การบูรณาการของครูที่ยังไม่ถูกต้องทำให้ปัจจุบันการบูรณาการแบบสะตีมศึกษาที่เกิดข้ึนมีรูปแบบที่
ไม่ถูกต้องเท่าที่ควร และในการนำศิลปะเข้ามาบูรณาการยังมีความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนเมื่อครูกลุ่ม
สาระอื่นนำไปบูรณาการโดยไม่วางแผนร่วมกับครูศิลปะ ดังนั้นจึงควรมีการอบรมหรือมีการให้ความรู้
ให้ครูมีพื้นฐานการบูรณาการที่ถูกต้องก่อนนำไปปฏิบัติ รวมถึงในแต่ละโรงเรียนมีบริบทที่แตกต่างกัน
จึงต้องมีการปรับใช้แนวทางที่แตกต่างกันให้เหมาะสมกับสภาพปัจจุบันของแต่ละโรงเรียน 

3) ความจำเป็นในการมีนวัตกรรมสำหรับส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่องสะตีมศึกษา  
ความคิดเห็นของครูในด้านการนำสะตีมศึกษาไปปฏิบัติ มีลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น
มากที่สุดคือ ต้องการที่จะสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแนวคิดสะตีมศึกษาได้ รองลงมา 
ต้องให้มีการจัดการอบรม และรองลงมา ต้องการที่จะสามารถออกแบบสื่อการเรียนรู้สำหรับใช้สอน
ตามแนวคิดสะตีมศึกษาได้ และด้านองค์ความรู้มีลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็นมากที่สุด
คือ ครูต้องการมีองค์ความรู้ไปถึงข้ันถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับแนวคิดสะตีมศึกษาให้ครูท่านอื่นได้ 
รองลงมาต้องการให้มีแหล่งการเรียนรู้หรือเครื่องมือการเรียนรู้เกี่ยวกับสะตีมศึกษาที่เข้าถึงได้ และ
รองลงมาต้องการเข้าใจเกี่ยวกับแนวทางการวัดประเมินผล แสดงให้เห็นว่าครูต้องการการอบรมและ
เครื่องมือการเรียนรู้เกี่ยวกับแนวคิดสะตีมศึกษา โดยมีองค์ประกอบที่เกี่ยวกับองค์ความรู้สะตีมศึกษา  
การออกแบบกิจกรรมและสื่อ และการวัดและประเมินผล นอกจากนั้นสภาพที่พึงประสงค์ในด้าน  
องค์ความรู้และด้านการนำสะตีมศึกษาไปปฏิบัติอยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่าควรพัฒนาทัศนคติใน
การปรับการสอนให้เป็นรูปแบบบูรณาการสะตีมศึกษาของครูร่วมด้วย ประกอบกับความเห็นของครู
ศิลปะที่มีการสอนแบบบูรณาการ ซึ่งระบุว่ามีความจำเป็นในการพัฒนาเครื่องมือสำหรับสอน  
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สะตีมศึกษา เนื่องจากจะช่วยให้เกิดแนวทางการวางแผนการสอนระหว่างกลุ่มสาระ ทำให้ครูมีความ
เข้าใจที่ถูกต้องในหลักการบูรณาการ และความเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา ซึ่งระบุว่ามีความ
จำเป็นที่ต้องมีสื่อการเรียนรู้สำหรับนิสิตฯ โดยเน้นสร้างความเข้าใจสะตีมศึกษา ให้นิสิ ตฯ เห็น
ความสำคัญของการร่วมมือกัน ฝึกแก้ปัญหา ทำงานร่วมกันเนื่องจากการสอนสะตีมศึกษาจำเปน็ต้องมี
ครูหลายกลุ่มสาระมาร่วมกันวางแผน และร่วมกันสอน ดังนั้นจึงเป็นสาเหตุให้ควรมีนวัตกรรมซึ่งเป็น
เครื่องมือการเรยีนรู้ในเรื่องสะตีมศึกษาซึ่งจะสามารถตอบสนองความต้องการจำเป็นที่เกิดข้ึนดังกล่าว 
โดยนวัตกรรมดังกล่าวควรมีลักษณะสำคัญคือช่วยให้หลายกลุ่มสาระมาร่วมกันวางแผนการสอนแบบ
บูรณาการได้ สร้างความเข้าใจในแนวคิดสะตีมศึกษาที่ถูกต้องให้กับครู และพัฒนาทัศนคติให้เห็น
ความสำคัญของการบูรณาการการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

3) การกำหนดแนวทางการแก้ไข (Needs solution)  
จากการประเมินมีความต้องการจำเป็นสำคัญในการวางแนวทางพัฒนาวัตกรรมฯ ให้

สอดคล้อง โดยจุดเน้นสามารถสรุปเป็น “CHILD Model” มีรายละเอียดดังนี้ 1) C: Collaboration 
ส่งเสริมการร่วมมือ ทำให้เกิดการทำงานร่วมกันระหว่างกลุ่มสาระ 2) H: Harmony สร้างความเข้าใจ
ร่วมกัน วางรากฐานให้เกิดความเข้าใจการบูรณาการและสะตีมศึกษาอย่างถูกต้อง 3) I: Importance 
ทำให้เห็นความสำคัญ พัฒนาทัศนคติต่อสะตีมศึกษา 4) L: Learning ให้ความรู้ รวมความรู้ที่ต้องใช้
ในการวางแผนการจัดการสอนแบบสะตีมศึกษาให้เข้าถึงง่าย เช่น หลักการ ตัวอย่างสื่อและแผนการ
เรียนรู้ การวัดประเมินผล 5) D: Doing ฝึกทักษะปฏิบัติ ออกแบบให้เครื่องมือมีกลไกให้ผู้ใช้ได้ฝึกทำ
จริง โดยพัฒนาทักษะต่าง ๆ เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการวางแผนการสอน การนำไปใช้ใน
ช้ันเรียน เมื่อพิจารณาโมเดลข้างต้นแล้วในการนำไปออกแบบจำเป็นต้องทำการศึกษารายละเอียด
เกี่ยวกับหลักสูตรระดับประถมศึกษา การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนานิสิต กระบวนการจัดการอบรมเพื่อ
นำมาประกอบการวางแผนการออกแบบร่วมด้วย 
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ภาพท่ี 4.13 โมเดลแนวทางการพฒันานวัตกรรมเพื่อสง่เสรมิการเรียนรู้สะตมีศึกษาให้กบั 

นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา “CHILD Model” 
(ณัชชา เจริญชนะกจิ และ โสมฉาย บุญญานันต์, 2023b) 

 

จากผลการศึกษาและรวบรวมข้อมูล จากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในระยะที่ 1 
สามารถสังเคราะห์เป็นเป้าหมายการเรียนรู้ในการออกแบบนวัตกรรมได้ ดังนี้ 

 
ภาพท่ี 4.14 เป้าหมายการเรียนรู้ในการออกแบบนวัตกรรม (KPA) 
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 1) ด้านองค์ความรู้ ต้องสร้างให้ผู้เล่นเกิดความเข้าใจที่ถูกต้องในแนวคิดสะตีมศึกษาและการ
วางแผนการสอนแบบบูรณาการร่วมกันระหว่างกลุ่มสาระ โดยมีการให้ข้อมูลเกี่ยวกับสะตีมศึกษา 
ได้แก่ แนวความคิด กรอบแนวคิด วิธีการออกแบบการเรียนรู้ บทบาทครู องค์ประกอบในการบรรลุ
เป้าหมาย ตัวอย่าง วิธีการวัดประเมินผล วิธีการนำไปปฏิบัติ รวมไปถึงมีการสรุปเนื้อหาของตัวช้ีวัด
และมาตรฐานการเรียนรู้ของแต่ละสาระไว้ในเกมเพื่อให้ผู้เล่นสามารถนำองค์ความรู้ดังกล่าวไปใช้ใน
การออกแบบแผนการเรียนรู้ที่ตรงตามหลักสูตรจากการเล่นได้ โดยกลไกของเกมที่จะสามารถสร้าง
องค์ความรู้ข้างต้นได้สามารถแทรกความรู้ไว้ในเกม ผ่านการ์ดและวิธีการเล่นของเกม รวมไปถึงมีการ
จัดทำ Infographic เพื่อให้ข้อมูลองค์ความรู้ด้านสะตีมศึกษา 
  2) ด้านทักษะ ต้องสามารถฝึกทักษะผ่านการปฏิบัติจริง ให้ผู้เล่นสามารถการสร้างแผนการ
เรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวคิดของสะตีมศึกษาโดยร่วมมือกันระหว่างกลุ่มสาระ โดยเป็น 
แผนการเรียนรู้ 1 หน้า ประกอบด้วย รายวิชาที่บูรณาการ สาระการเรียนรู้ Theme จุดประสงค์การ
เรียนรู้ (KPA) กิจกรรมการเรียนรู้ การวัดประเมินผล รวมถึงเกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร  
การร่วมมือและความคิดสร้างสรรค์ผ่านการเล่นเกม โดยกลไกของเกมที่จะสามารถสร้างทักษะข้างต้น
ได้อาจให้ผู้เล่นฝึกคิดสร้างสรรค์ผ่านการเล่นได้ โดยมีเวลาหรือทรัพยากรจำกัดเพื่อกระตุ้นให้ผู้เล่นคิด 
ฝึกทักษะการสื่อสารผ่านการให้ผู้เล่นนำเสนอไอเดียของตนเองภายในเกม และแลกเปลี่ยนไอเดียกัน 
รวมถึงปฏิบัติการพัฒนาแผนการเรียนรู้ข้ึนจริงเป็นผลลัพธ์จากการเล่น 
  3) ด้านคุณลักษณะ ต้องสามารถส่งเสริมให้ผู้ เล่นเห็นความสำคัญ และมีทัศนคติที่ดีต่อ
แนวคิดสะตีมศึกษา รวมถึงส่งเสริมการร่วมมือกันระหว่างกลุ่มสาระ ผ่านบรรยากาศการเล่นที่ทำให้
เกิดการพูดคุยและการสร้างสรรค์ โดยกลไกของเกมที่จะสามารถส่งเสริมคุณลักษณะดังกล่าวได้อาจ
เกิดจากกระบวนการเล่นที่มีการทำงานร่วมกันส่งเสริมให้เกิดการพูดคุยกันในเกมผ่านบรรยากาศ
สนุกสนานระหว่างเลน่ตามกลไกของเกม ที่จะสามารถช่วยลดกำแพงของการสื่อสารได้โดยให้ผู้เล่นทุก
คนมีสิทธิพูดอย่างเท่า ๆ กัน ตามที่ควรจะเป็นในการบูรณาการสะตีมศึกษาซึ่งควรมีการบูรณาการ
วางแผนร่วมกันจากหลายกลุ่มสาระ รวมถึงผู้เล่นจะเกิดแรงจูงใจจากกลไกการให้รางวัลในเกม  
เมื่อผู้เล่นมีการกระทำที่สอดคล้องกับเงื่อนไขการเรียนรู้ที่วางไว้ให้ส่งเสริมทัศนคติต่อสะตีมศึกษา 
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ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมและความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
  การวิจัยในระยะที่  2 เป็นการสร้างต้นแบบผลงานข้ึนจากข้อมูลในระยะที่  1 ตาม
วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื่อพัฒนาต้นแบบนวัตกรรม ตามแนวการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับเป็น
เครื่องมือเรียนรู้สะตีมศึกษาสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา และนำ
ต้นแบบที่ เสร็จสมบูรณ์ไปปรึกษา สัมภาษณ์เพื่อพัฒนานวัตกรรม สอบถามความคิดเห็นของ 
ผู้เช่ียวชาญในด้านการออกแบบเกม จำนวน 3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา จำนวน 2 ท่าน 
เพื่อปรับปรุงต้นแบบฯ ให้มีความสมบูรณ์ ตรวจสอบคุณภาพเบื้องต้นของต้นแบบฯ และพัฒนา
หลักเกณฑ์ประกันคุณภาพการฝึกอบรม แบ่งผลการศึกษาตามหัวข้อดังนี้ 

1) ผลการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 

2) ผลการปรึกษาผู้เช่ียวชาญ 

2.1 ผลการสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
2.2 ผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 

 3) หลักเกณฑ์ประกันคุณภาพการฝึกอบรม 
มีรายละเอียดดังนี้ 

1) ผลการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมครั้งท่ี 1 
การพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 โดยใช้ข้อมูลจากการวิจัยในระยะที่ 1 มีรายละเอียดดังนี้ 
คำอธิบาย : บอร์ดเกมสำหรับเรียนรู้และฝึกทักษะการวางแผนการสอนแบบบูรณาการตาม

แนวคิดสะตีมศึกษาโดยใช้ช่ือบอร์ดเกมว่า STEAM Story เป็นบอร์ดเกมสำหรับเรียนรู้และฝึกทักษะ
การวางแผนการสอนแบบบูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา ผ่านการเล่นแบบร่วมมือกัน ผู้เล่นจะได้
ช่วยกันคิด นำเสนอและแลกเปลี่ยนไอเดีย ส่งเสริมให้เกิดการร่วมมือกันระหว่างกลุ่มสาระสร้าง 
ความเข้าใจสะตีมศึกษาอย่างถูกต้อง รวมถึงเห็นความสำคัญและเกิดทัศนคติที่ดีต่อสะตีมศึกษา 

เวลาท่ีใช้ในการเลน่ : 60 นาทีขึ้นไป 
จำนวนผู้เล่น : 4-6 คน 
รูปแบบของบอร์ดเกม : Semi-Cooperative Boardgame (บอร์ดเกมกึ่งร่วมมือกัน) :  

ผู้เล่นมีการร่วมมือกันเพื่อพัฒนาแผนการสอนร่วมกันและมีการเก็บคะแนนแยกของแต่ละผู้เล่นตาม
การมีส่วนร่วมกับเกม โดยผู้เล่นที่ได้คะแนนสูงสุดจะเป็นผู้ชนะ 

ผลลัพธ์จากการเล่น : แผนการสอน 1 หน้า ประกอบด้วย 1. วิชาที่บูรณาการ 2. สาระการ
เรียนรู้ 3. Theme 4. จุดประสงค์การเรียนรู้ (KPA) 5. กิจกรรมการเรียนรู้ 6. การวัดประเมินผล 
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ส่วนประกอบของบอร์ดเกม 

 
ภาพท่ี 4.15 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : ส่วนประกอบของบอร์ดเกม 

 

 ภายในชุดประกอบด้วย 
1) กล่อง 

 
ภาพท่ี 4.16 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : กล่อง 

 

 กล่องด้านนอกสุด ขนาด 9x18.4x24.8 เซนติเมตร บรรจุกล่องใส่ชุดบอร์ดเกม ขนาด 
5x18x24.5 เซนติเมตร และ แฟ้มใส่แผ่นประเด็นตัวช้ีวัดตามระดับช้ัน จำนวน 6 แฟ้ม ออกแบบใน
รูปแบบของ Boxset หนังสือเพื่อสะดวกต่อการหยิบแยกกันแต่ละแฟ้มออกมาอ่านได้ง่าย มีข้อมูล
เกี่ยวกับบอร์ดเกมระบบุนกลอ่ง ได้แก่ ช่ือบอร์ดเกม คำอธิบาย จุดเน้นของนวัตกรรม ช่ือโครงการวิจัย
และแหล่งทุน ช่ือผู้ออกแบบ ส่วนประกอบของบอร์ดเกม และ คำอธิบายแนวคิดสะตีมศึกษา 
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2) บอร์ดหลกั 

 
ภาพท่ี 4.17 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : บอร์ดหลัก 

 

 ขนาด 63x30 เซนติเมตร จำนวน 1 แผ่น พิมพ์บนผ้าไมโคร สำหรับเป็นบอร์ดกลางให้ผู้เล่น
วางตัวละคร และแปะ Post-it ออกแบบในรูปแบบของห้องประชุมที่ครูสามารถมาประชุมร่วมกันเพื่อ
วางแผนการสอนสะตีมศึกษาด้วยกัน 

3) บอร์ดผู้เล่น 

 
ภาพท่ี 4.18 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : บอร์ดผูเ้ล่น 

 

 ขนาด 21x15 เซนติเมตร จำนวน 6 แผ่น พิมพ์บนกระดาษอาร์ตด้าน 300 แกรม เคลือบ 
PVC ด้าน แบ่งเป็น 6 สีตามผู้เล่นแต่ละคน สำหรับวางลูกบาศก์คะแนน นับคะแนนที่ได้ และ วางโน้ต
ที่เขียนบน Post-it ลงบนบอร์ด 
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4) แผ่นประเด็นตัวช้ีวัดตามระดับช้ัน 

 
ภาพท่ี 4.19 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : แผ่นประเด็นตัวช้ีวัดตามระดับช้ัน 

 

 ขนาด 20x14 เซนติเมตร จำนวนทั้งหมด 36 แผ่น พิมพ์สองด้านบนกระดาษอาร์ตด้าน 300 
แกรม ตัดมุมมน เคลือบ PVC ด้าน แบ่งเป็น 6 ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 1-6 ระดับช้ันละ 6 แผ่น
ตามจำนวนผู้เล่นสูงสุด โดยระบุรายละเอียดของมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดซึ่งสรุปมาจาก
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดฯ 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 4 รายวิชา ได้แก่ ศิลปะ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และ การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) บรรจุในแฟ้มขนาด 16x22x0.5 เซนติเมตร แยกเป็น 6 แฟ้มตาม
ระดับช้ัน 

5) ตัวละคร 4 แบบ แบบละ 2 ตัว 

 

 
ภาพท่ี 4.20 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : ตัวละคร 
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 ตัวละครออกแบบตาม 5 สาระสะตีมศึกษา ได้แก่ วิทยาศาสตร์แทนด้วยสีเขียว เทคโนโลยี
แทนด้วยสีน้ำเงิน ศิลปะแทนด้วยสีเหลือง คณิตศาสตร์แทนด้วยสีส้ม และวิศวกรรมศาสตร์แทนด้วยสี
แดง โดยในการเล่นบอร์ดเกมผู้เล่นสามารถเลือกตัวละคร ซึ่งจัดทำเป็นสแตนดี้อะคริลิค ขนาด 3x3 
เซนติเมตร 4 แบบ แบบละ 2 ตัว ได้แก่ วิทยาศาสตร์เป็นรูปบีกเกอร์ เทคโนโลยีเป็นรูปหน้า
จอคอมพิวเตอร์ ศิลปะเป็นรูปจานสี และคณิตศาสตร์เป็นรูปไม้ฉากสามเหลี่ยม (วิศวกรรมศาสตร์เป็น
รูปฟันเฟืองไม่ได้นำมาจัดทำเป็นหนึ่งในตัวละครเนื่องจากในการบูรณาการสะตีมศึกษาใช้รูปแบบของ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ไม่เป็นหนึ่งในรายวิชาตามหลักสูตร) 

6) การ์ด 

- การ์ดคำถาม 

 
ภาพท่ี 4.21 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : การ์ดคำถาม 

 

  ขนาด 10x15 เซนติเมตร จำนวนทั้งหมด 6 ใบ พิมพ์สองด้านบนกระดาษอาร์ตด้าน 300  
แกรม ตัดมุมมน เคลือบ PVC ด้าน สำหรับเล่นในเฟสที่หนึ่งของเกม ให้ผู้เล่นถามคำถาม และแย่งกัน
กดกระดิ่งตอบ โดยหาคำตอบจากแผ่น Infographic เพื่อให้ผู้เล่นเข้าใจองค์ความรู้เกี่ยวกับแนวคิด 
สะตีมศึกษาตรงกัน โดยประกอบด้วย 6 คำถาม ดังนี้ 
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ลำดับท่ี คำถาม คำตอบ 
1 สะตีมศึกษาเป็นการบรูณาการ

สาขาวิชาอะไรบ้าง 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ 
คณิตศาสตร์ 

2 องค์ประกอบในการ 
บรรลเุป้าหมายการสอนแบบ 
สะตีมศึกษา 3 ข้อ มีอะไรบ้าง 

1) การนำเสนอบริบท (Context presentation)  
2) การออกแบบอย่างสร้างสรรค์  
(Creative design) 
3) การรบัรู้ทางอารมณ์ (Emotion touch) 

3 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา 3 ข้ันหลัก  
มีอะไรบ้าง  
ตอบเรียงตามข้ันตอน 

1) การนําเสนอสภาพปัญหาบริบทเช่ือมโยงกับ
ชีวิตจริง หรอืสถานการณ์ที่เป็นปญัหาหรือที่
เกิดข้ึนบนโลก 
2) การออกแบบสร้างสรรค์เพื่อแกป้ัญหาตาม
สถานการณ์  
3) การสร้างความรูส้ึกจับใจ 

4 ตอบการสอนรูปแบบทีเ่หมาะสมจะ
นำมาสอนกบัสะตีมศึกษา 1 คำตอบ 

- Project-based learning  
- Problem-based learning  
- Phenomenon-based learning 

5 แนวคิดสะตีมศึกษาถูกพัฒนาโดย 
นักการศึกษาคือใคร 

Georgette Yakman 

6 สะตีมศึกษาสัมพันธ์กับการเรียนใน
ระดับใด ตามปริะมิด STEAM ของ 
Yakman 

ประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษา 

ตารางท่ี 4.13 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : การ์ดคำถาม 
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- การ์ดสนทนา 

 
ภาพท่ี 4.22 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : การ์ดสนทนา 

 

 ขนาด 10x15 เซนติเมตร จำนวนทั้งหมด 3 ใบ พิมพ์สองด้านบนกระดาษอาร์ตด้าน 300  
แกรม ตัดมุมมน เคลือบ PVC ด้าน สำหรับเล่นในเฟสที่หนึ่งของเกม ให้ผู้เล่นถามคำถามและสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและมุมมองกัน เพื่อนำไปสู่การร่วมมือกันได้บนฐานความเข้าใจเดียวกัน โดย
ประกอบด้วย 3 คำถาม ดังนี้ 1. บทบาทครูในการสอนสะตีมศึกษาควรเป็นอย่างไร 2. การวางแผน  
สะตีมศึกษาควรมีครูหลายกลุ่มสาระร่วมกันวางแผนหรือไม่ 3. สะตีมศึกษามีประโยชน์กับผู้เรียน
อย่างไร 
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- การ์ดไอเดีย 

 
ภาพท่ี 4.23 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : การ์ดไอเดีย 

 

  ขนาด 7.5x7.5 เซนติเมตร จำนวนทั้งหมด 30 ใบ พิมพ์สองด้านบนกระดาษอาร์ตด้าน 300 
แกรม ตัดมุมมน เคลือบ PVC ด้าน สำหรับเล่นในเฟสที่สองของเกม เป็นเครื่องมือสำหรับช่วยคิด 
Theme การสอนสะตีมศึกษา สำหรับให้ผู้เล่นเลือกนำไปประยุกต์กับประเด็นการสอนต่าง ๆ ที่ได้
ระดมความคิดออกมา โดยประกอบด้วย 30 Theme ดังนี้ 

สวนสนุก พลังงานสะอาด อาหาร อารยธรรมโบราณ ทะเลทราย 

อวกาศ ดนตรี กลุ่มดาว รีไซเคิล การแสดง 
สวนสัตว์ การบิน พืชพรรณ กีฬา โลกล้านป ี
หุ่นยนต์ ไฟฟ้า เครื่องจักร โลกร้อน สภาพอากาศ 
สัตว์ป่า ขนส่งมวลชน สถาปัตยกรรม โลกใต้ทะเล บอร์ดเกม 

สัตว์ทะเล ร่างกายมนุษย ์ หินและอญัมณ ี เมือง ยานยนต์ 
ตารางท่ี 4.14 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : การ์ดไอเดีย 
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7) ลูกบาศก์นบัคะแนน 

 
ภาพท่ี 4.24 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : ลูกบาศก์นับคะแนน 

 

  ลูกบาศก์ไม้ขนาด 1x1 เซนติเมตร แบ่งเป็น 3 สี สีฟ้า 50 ช้ิน สีแดง 50 ช้ิน และสีเหลือง  
30 ช้ิน ใช้สำหรับแจกให้ผู้เล่นตอนเริ่มเกมโดยผู้เล่นทุกคนจะได้รับลูกบาศก์สีฟ้า 8 ช้ิน สีแดง 8 ช้ิน 
และสีเหลือง 4 ช้ิน ต่อคน วางไว้บนบอร์ดผู้เล่น ไว้สำหรับให้ผู้เล่นแบ่งแจกให้ผู้เล่นเป็นคะแนนในแต่
ละเฟสการเล่นของเกม 

8) กระดิ่ง 

 
ภาพท่ี 4.25 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : กระดิง่ 

 

ขนาด 7x7x4.5 เซนติเมตร สำหรับแย่งกันกดตอบคำถามในเฟสที่หนึง่ของเกม  
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9) Infographic 

 
ภาพท่ี 4.26 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : Infographic 
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  ขนาด 21x29.7 เซนติเมตร จำนวน 6 แผ่น พิมพ์บนกระดาษอาร์ตด้าน 160 แกรม สำหรับ
ให้ผู้เล่นศึกษาข้อมูลและองค์ความรู้เกี่ยวกับสะตีมศึกษา ประกอบด้วยหัวข้อ ดังนี้ 1. แนวความคิด
ของสะตีมศึกษา 2. กรอบแนวคิดสะตีมศึกษา 3. องค์ประกอบในการบรรลุเป้าหมายการสอนแบบ  
สะตีมศึกษา 4. วิธีการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 5. บทบาทครู 6. ประโยชน์ของ 
สะตีมศึกษา 

10) Template แผนการสอน 1 หน้า 

 
ภาพท่ี 4.27 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : Template แผนการสอน 1 หน้า 
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 ขนาด 21x29.7 เซนติเมตร จำนวน 1 แผ่น พิมพ์บนกระดาษอาร์ตด้าน 160 แกรม สำหรับ
ให้ผู้ เล่นวางแผนการสอนสะตีมศึกษาร่วมกันในเฟสที่สามของเกม ประกอบด้วยหัวข้อ ดังนี้   
1. วิชาที่บูรณาการ 2. สาระการเรียนรู้ 3. Theme 4. จุดประสงค์การเรียนรู้ (KPA) 5. กิจกรรมการ
เรียนรู้ 6. การวัดประเมินผล โดยในแต่ละหัวข้อมีตัวอย่างการเขียนเป็นแผนการบูรณาการ 
สะตีมศึกษาให้ผู้เรียน มีรายละเอียดดังนี้ 
 

1. วิชาที่บูรณาการ 
ระดับช้ัน ป.3 วิชาวิทยาศาสตร์ วิชาศิลปะ วิชาคณิตศาสตร์ วิชาการงานอาชีพ 
2. สาระการเรียนรู้  
S (วิทยาศาสตร์) 
  แรงและการเคลื่อนที่ของวัตถุ (ว 2.2 ป.3/1) และ ช้ินส่วนของวัตถุ (ว 2.1 ป.3/1) 
T (เทคโนโลยี) 

ใช้อินเตอร์เน็ตค้นหาความรู้ (ว 4.2 ป.3/3) 
E (วิศวกรรมศาสตร์) 

สร้างของเล่น ของใช้อย่างง่าย (ง 2.1 ป.3/1) 
A (ศิลปะ) 

บรรยายเหตุผลและวิธีการสร้างผลงาน (ศ 1.1 ป.3/7) และ ทัศนธาตุ เส้น สี รูปร่าง 
รูปทรง และพื้นผิว (ศ 1.1 ป.3/3) 
M (คณิตศาสตร์) 

โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับเงิน (ค 2.1 ป.3/1) 
3. Theme 
สวนสนุกในฝัน - นักเรียนรับบทเป็นผู้ช่วยคนใหม่ของสวนสนุก โดยจะแบ่งเป็นทีมเพื่อ
ออกแบบเครื่องเล่นช้ินใหม่ให้กับสวนสนุก 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ (KPA)  
K (Knowledge)  

- สามารถอธิบายแรงและการเคลื่อนที่ของวัตถุได้ 
 - สามารถอธิบายช้ินส่วนของวัตถุได้ 
 - สามารถอธิบายทัศนธาตุได้ 
P (Practice) 
 - สามารถร่างภาพโดยบอกทัศนธาตุในภาพได้ 
 - สามารถสร้างของเล่น ของใช้อย่างง่ายได้ 
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 - สามารถแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับเงินได ้
 - สามารถใช้อินเตอร์เน็ตค้นหาความรู้ได้ 
A (Attitude) 
 - สามารถทำงานร่วมกันได้ 
5. กิจกรรมการเรียนรู้  
คาบที่ 1 (S+M)  
 - เรียนเรื่องแรงและการเคลื่อนที่+ช้ินส่วนของวัตถุผ่านตัวอย่างเครื่องเล่นแบบต่าง ๆ 
ของสวนสนุก 

- แบ่งกลุ่มระดมความคิดเครื่องเล่นช้ินใหม่และหาข้อมูลจากอินเตอร์เน็ต 
- เรียนโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับเงินผ่านหัวข้อสวนสนุก 

คาบที่ 2 (A+E) 
 - เรียนเรื่องทัศนธาตุ 
 - ออกแบบและร่างภาพเครื่องเล่นช้ินใหม่ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
โดยเขียนแนวคิด เช่นมีการใช้แรงอย่างไร งบประมาณในการสร้าง วัสดุที่ใช้ และ  
ทัศนธาตุที่ใช้ เช่น พื้นผิวของเครื่องเล่น สีที่ใช้ 
 - สร้างต้นแบบเครื่องเล่นจากวัสดุง่าย ๆ 
คาบที่ 3 (STEAM) 
 - นำเสนอผลงาน 
6. การวัดประเมินผล 
K (Knowledge)  

  1. สาระการเรียนรู้ในแต่ละวิชา 
P (Practice) 

1. ภาพร่างเครื่องเล่นช้ินใหม่ 
2. ต้นแบบเครื่องเล่น 
3. การนำเสนอผลงาน 

A (Attitude) 
 1. การมีส่วนร่วม 
 2. การทำงานร่วมกัน 
 3. ความคิดสร้างสรรค์ 
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11) คู่มือการเล่น 

 

 
ภาพท่ี 4.28 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : คู่มือการเล่น 
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ขนาด 42x29.7 เซนติเมตร จำนวน 1 แผ่น พิมพ์สองด้านบนกระดาษอาร์ตด้าน 160 แกรม 
สำหรับทำความเข้าใจวิธีการเล่น ประกอบด้วย รายละเอียดของบอร์ดเกม คำอธิบาย ส่วนประกอบ
ของบอร์ดเกม ผลลัพธ์ของบอร์ดเกม เกณฑ์การชนะ กติกาและวิธีการเล่น วิธีการจัดอุปกรณ์เริ่มเล่น 
ตัวละคร 

 

  และในการเล่นให้ผู้เล่นเตรียมอุปกรณ์เพิ่ม ได้แก่ 1) Post-it ขนาด 3x3 นิ้ว แยกสีตาม
จำนวนผู้เล่น 2) นาฬิกาจับเวลา 3) ปากกา/ดินสอสำหรับเขียน 

 
ภาพท่ี 4.29 ต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 : อุปกรณ์เพิม่เตมิ 

 

กติกาของเกม 
วิธีการเล่นบอร์ดเกม STEAM Story แบ่งเป็น 3 เฟสการเล่นที่แตกต่างกัน เพื่อให้ผู้เล่นได้

เรียนรู้เกี่ยวกับสะตีมศึกษา ระดมความคิด แลกเปลี่ยนไอเดีย แล้วจึงนำไปสู่การพัฒนาแผนการสอน
บูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษาร่วมกัน มีรายละเอียด ดังนี้ 

Phase 1 Introduction to STEAM 
1. แนะนำเกม 

อธิบายเกม/ผู้เล่นศึกษาวิธีการเล่น 

2. เตรียมอปุกรณ์ 

- วางบอร์ดหลักและกระดิง่ไว้ตรงกลาง วางบอร์ดผู้เล่นไว้หน้าผู้เล่นแต่ละคน 
- นำการ์ดออกมาวางไว้แยกตามประเภท 
- เลือกตัวละครตามรายวิชาที่ต้องการโดยให้มีอย่างน้อย 3 ตัวข้ึนไป วางบนเก้าอี้ 
- แจกลกูบาศก์คะแนนโดยแตล่ะคนจะไดส้ีฟ้า 8 ช้ิน สีแดง 8 ช้ิน สีเหลือง 4 ช้ิน 
- เลือกระดบัช้ันที่จะทำการบรูณาการ (ป.1-6) แล้วแจกแผ่นตัวช้ีวัดระดับช้ันให้ผู้เล่นทุกคน 
- แจกแผ่น Infographic ใหผู้เ้ล่นศึกษา  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 192 

3. การ์ดคำถาม 

ผู้เล่นคนแรกเปิดการ์ดคำถามคนละ 1 คำถาม โดยคนเปิดการ์ดให้อ่านคำถามใหทุ้กคน
ฟัง เมื่ออ่านจบให้ผูเ้ล่นทุกคน ยกเว้นคนเปิดการ์ด แย่งกันกดกระดิ่ง (ผู้เล่นสามารถหา
คำตอบจากอินโฟกราฟิกได้) โดยผูเ้ล่นที่กดกระดิ่งได้เร็วทีส่ดุจะได้สิทธิในการตอบ  
ถ้าตอบถูกให้ผูเ้ล่นที่อ่านคำถามมอบลกูบาศก์คะแนนสีฟ้าให้ 1 ช้ิน ถ้าตอบผิดให้แย่งกัน
กดกระดิง่ตอบใหม่จนกว่าจะมีคนตอบถูก 

4. การ์ดสนทนา 

ผู้เล่นคนใดก็ได้เปิดการ์ดสนทนา 1 ใบ โดยคนเปิดการ์ดให้อา่นคำถามให้ทุกคนฟัง เมื่อ
อ่านจบให้ผูเ้ล่นทุกคนตอบคำถามโดยใช้เวลาคนละไมเ่กิน 1 นาที (คำตอบไม่มีถูกผิด
เป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น) เมื่อตอบครบใหเ้ปิดการ์ดถัดไปและตอบจนครบ  
3 คำถาม ผู้เล่นแต่ละคนจะมลีูกบาศกส์ีฟ้าคนละ 7 ช้ิน โดยใช้แบ่งคะแนนให้ผูเ้ล่นคน
อื่นตามการตอบของผู้เล่น โดยจะให้คนละกี่คะแนนหรือไม่ให้เลยก็ได้แล้วแต่ผูเ้ล่น 

 Phase 2 Brainstorming STEAM 
1. เลือกประเด็น  

ผู้เล่นแต่ละคนเลือก 1 ประเด็นตัวช้ีวัดจากวิชาที่ตัวเองเลอืกเล่น เขียนลงบน Post-it 
แปะไว้ที่บอร์ดหลักข้างตัวละครของตัวเองจากนั้นดูว่าผู้เล่นคนอื่นเขียนว่าอะไรบ้าง 

2. คิดไอเดียให้ได้มากทีสุ่ด 

ผู้เล่นมีเวลา 3 นาที ให้เขียนไอเดียในการนำวิชาของตัวเองไปสอนบูรณาการกบัเรื่องของ
ผู้เล่นอื่น ๆ ให้ได้มากทีสุ่ด โดยแปะไว้ให้กบัผูเ้ล่นแต่ละคน 1 Post-it = 1 คะแนน แปะ
เท่าไหร่ก็ได้ แต่ถ้าแปะไม่ครบทกุคนหัก 5 คะแนน (นับคะแนนจากจำนวน Post-it ตาม
สีท้ายเกม) 

3. เลือก Theme 

นำการ์ดไอเดียมาวางตรงกลางบอร์ดผูเ้ล่นมีเวลา 5 นาที ใหคิ้ดว่าจากประเด็นต่าง ๆ จะ
สอนสะตีมศึกษาใน Theme อะไร บรูณาการวิชาอะไรบ้าง ประเด็นใด โดยผู้เล่น
สามารถดูการ์ดไอเดียและประเด็นที่ผูเ้ล่นอื่นเขียนใหเ้ป็นตัวช่วยหรือคิดข้ึนเองก็ได้ 
(สามารถใช้ Post-it จด Note ได้ โดยให้แปะแยกไว้ในช่อง Note)  

4. Pitching 

ผู้เล่นมีเวลา 1 นาที ให้อธิบายการบูรณาการสะตมีศึกษาในแบบของตนเอง 
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5. Vote best idea 

ผู้เล่นแต่ละคนจะมลีูกบาศก์คะแนนสีแดงคนละ 8 ช้ิน โดยใช้แบ่งให้คะแนนผูเ้ล่นคนอื่น
ตามไอเดียการบูรณาการและการอธิบายที่ดีทีสุ่ดโดยจะให้คนละกี่คะแนนหรือไม่ให้ก็เลย
ก็ได้ แล้วแต่ผู้เล่น 

Phase 3 Perfect STEAM 
1. พัฒนาต่อ 

ผู้เล่นที่ได้ลกูบาศกส์ีแดงมากที่สุด ให้นำไอเดียของตนเองไปแปะบริเวณโต๊ะของบอร์ด
หลัก ใหผู้้เล่นคนแรกบอกข้อดี/ข้อเสีย และไอเดียการพฒันาการบรูณาการสะตีมศึกษา
หัวข้อที่ได้รับเลอืกภายใน 1 นาที แล้ววนไปจนครบผูเ้ล่นทุกคน 

2. เขียนเป็นแผน 

ทุกคนช่วยกันเขียนแผนการสอน 1 หน้า ใหส้มบรูณ์ โดยแปะ Post-it ลงในช่องต่าง ๆ 
ตามตัวอย่าง แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและปรบัแก้แผน ใส่วิชาที่ไม่มีผู้เล่นลงไปบูรณา
การใหเ้ป็นสะตีมศึกษาอย่างสมบรูณ์ จนได้แผนการสอนที่เสร็จสมบรูณ์ 

3. Bonus score 

ผู้เล่นแต่ละคนจะมลีูกบาศก์คะแนนสเีหลืองคนละ 4 ช้ิน โดยใช้แบ่งให้ผูเ้ล่นคนอื่นเป็น
รางวัล โดยใหเ้พื่อขอบคุณหรอืใหจ้ากการมีส่วนร่วมกับเกม 

4. นับคะแนน 

คะแนนจากลูกบาศก์ทุกสี + คะแนนจาก Post-it ไอเดีย ผู้เล่นที่ได้คะแนนสูงสุดเป็นผู้ชนะ 
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ภาพท่ี 4.30 กติกาของเกมต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 
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2) ผลการปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 
ทำการปรึกษาผู้เช่ียวชาญจำนวนทั้งหมด 5 ท่าน โดยสัมภาษณ์เพื่อพัฒนานวัตกรรม และ

สอบถามความคิดเห็น ใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) แบ่งเป็น 
ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกม ด้านกลไกของเกม จำนวน 2 ท่าน มีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่ง ดังนี้  
          1) มีผลงานบอร์ดเกมมากกว่า 3 ผลงานข้ึนไป 
          2) มีผลงานบอร์ดเกมที่ได้รับรางวัล อย่างน้อย 1 ผลงาน 
ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกม ด้าน Visual design จำนวน 1 ท่าน มีคุณสมบัติ ดังนี้  
  มีประสบการณ์การออกแบบ Visual design ใหก้ับบอร์ดเกม 
ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา จำนวน 2 ท่าน มีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่ง ดังนี ้

1) สำเรจ็การศึกษาระดบัดุษฎีบัณฑิต คณะครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ 
2) มีประสบการณ์การออกแบบนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ 

2.1 ผลการสอบถามความคิดเห็นของผู้เชีย่วชาญ 
จากการสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 ท่าน แบ่งเป็นผู้เช่ียวชาญด้าน 

กลไกเกม จำนวน 2 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้าน Visual design 1 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา  
2 ท่าน ซึ่งมีคุณสมบัติตามเกณฑ์ดังนี้ 1) ผู้เช่ียวชาญด้านกลไกของเกม มีผลงานบอร์ดเกมมากกว่า  
3 ผลงานข้ึนไปหรือ มีผลงานบอร์ดเกมที่ได้รับรางวัล อย่างน้อย 1 ผลงาน 2) ด้าน Visual design มี
ประสบการณ์การออกแบบ Visual design ให้กับบอร์ดเกม 3) ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา สำเร็จ
การศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิต คณะครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ หรือ มีประสบการณ์การออกแบบ
นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ โดยมีข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามดังนี้ 

ข้อมูลท่ัวไป ความถี่ 
(N=3) 

ข้อมูลท่ัวไป ความถี่ 
(N=3) 

อาย ุ  ตำแหน่ง/อาชีพ  
31-40 ปี 3 (60%) อาจารย์มหาวิทยาลัย 1 (20%) 
41-50 ปี 2 (40%) อาจารย์โรงเรียนประถมศึกษา 1 (20%) 

วุฒิการศึกษา  นักออกแบบบอร์ดเกม 1 (20%) 
ปริญญาตร ี 2 (40%) นักออกแบบการเรียนรู ้ 1 (20%) 
ปริญญาโท 2 (40%) อาจารย์พเิศษระดบัอุดมศึกษา 1 (20%) 

ปริญญาเอก 1 (20%)   
ตารางท่ี 4.15 ข้อมูลทั่วไปของผู้เช่ียวชาญ 
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สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้เช่ียวชาญ ทั้งหมด 5 ท่าน พบว่า มีอายุอยู่ระหว่าง 

31-40 ปี จำนวน 3 ท่าน รองลงมาเป็น 41-50 ปี จำนวน 2 ท่าน มีวุฒิการศึกษาในระดับปริญญาตรี 

จำนวน 2 ท่าน ปริญญาโท จำนวน 2 ท่าน และปริญญาเอก จำนวน 1 ท่าน มีตำแหน่งเป็นอาจารย์

มหาวิทยาลัย จำนวน 1 ท่าน อาจารย์โรงเรียนประถมศึกษา จำนวน 1 ท่าน นักออกแบบบอร์ดเกม 

จำนวน 1 ท่าน นักออกแบบการเรียนรู้ จำนวน 1 ท่าน และอาจารย์พิเศษระดับประถมศึกษา จำนวน 

1 ท่าน  

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ S.D. แปลผล 

1. นวัตกรรมทีผู่้วิจัยพฒันาข้ึนมีรปูแบบที่น่าสนใจ 4.6 0.55 เหมาะสมมากทีสุ่ด 
2. นวัตกรรม และบรรจุภัณฑ์ทีผู่้วิจัยพฒันาข้ึนมี 
    การออกแบบทีส่วยงาม 

5 0.00 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

3. วัสดุมีความเหมาะสมกับการใช้งานโดยภาพรวม 4.6 0.55 เหมาะสมมากทีสุ่ด 
4. เกมมรีูปแบบการเล่นทีเ่หมาะสมกับการเรียนรู้สะตมีศึกษา  
   ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
   สำหรับนสิิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดบัประถมศึกษา 

4.6 0.55 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

5. เกมมรีูปแบบการเล่นทีเ่หมาะสมกับ 
    กลุ่มเป้าหมายครูผูส้อนในกลุ่มสาระสะตมีศึกษา 

4.4 0.55 เหมาะสมมาก 

6. เกมทีส่ร้างข้ึนมีกลไกสง่เสรมิให้เกิดการ 
   ร่วมมือกันจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา 

4.8 0.45 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

7. กติกา วิธีการเล่นเกม และกลไกของเกม 
    มีความยากง่ายในระดับทีเ่หมาะสม 

4.6 0.55 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

8. คำแนะนำในการเล่น สามารถเข้าใจได้ง่าย ผู้เล่นน่าจะ    
    สามารถทำความเข้าใจและปฏิบัติตามได้ 

4.6 0.55 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

9. เกมที่พฒันาข้ึนมีความเป็นนวัตกรรม 4.8 0.45 เหมาะสมมากทีสุ่ด 
10. เกมทีส่ร้างขึ้นในลักษณะของบอร์ดเกม มีความเหมาะสม  
     สำหรับเป็นเครื่องมือเรียนรู้สะตมีศึกษา ให้กับครูผูส้อน 
     ในระดับประถมศึกษา 

4.8 0.45 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

รวม 4.68 0.46 เหมาะสมมากทีสุ่ด 
ตารางท่ี 4.16 ผลการสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
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  แบบประเมินกจิกรรมโดยผูเ้ช่ียวชาญมีเกณฑ์การประเมินกำหนดมาตรส่วนประมาณค่า 
(Rating scale) 5 ส่วน ในแบบประเมินใช้เกณฑ์ ดังนี ้
  5  หมายถึง ระดับความเหมาะสมมากทีสุ่ด  

4  หมายถึง ระดับความเหมาะสมมาก 
  3  หมายถึง ระดับความเหมาะสมปานกลาง  

2  หมายถึง ระดับความเหมาะสมนอ้ย 
  1  หมายถึง  ระดับความเหมาะสมนอ้ยที่สุด 
  มีเกณฑ์การแปลผลมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้ 

4.50 – 5.00 อยู่ในระดับ เหมาะสมมากที่สุด 
3.50 – 4.49 อยู่ในระดับ เหมาะสมมาก  
2.50 – 3.49 อยู่ในระดับ เหมาะสมปานกลาง 
1.50 – 2.49 อยู่ในระดับ เหมาะสมน้อย 
0.00 – 1.49 อยู่ในระดับ เหมาะสมน้อยทีสุ่ด 

พบว่าโดยรวมผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นว่าคุณภาพของการออกแบบต้นแบบครั้งที่ 1 อยู่ใน
ระดับเหมาะสมมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.68) โดยรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือ ข้อ 2 
นวัตกรรม และบรรจุภัณฑ์ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีการออกแบบที่สวยงาม (ค่าเฉลี่ย = 5) และข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยต่ำที่สุดคือ ข้อ 5 เกมมีรูปแบบการเล่นที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายครูผู้สอนในกลุ่มสาระ  
สะตีมศึกษา (ค่าเฉลี่ย = 4.4) โดยทุกรายการมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในเกณฑ์ น้อยกว่า 1.25 
แปลผลว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นใกล้ เคียงกันหรือเหมือน ๆ กัน โดยผู้เช่ียวชาญมี
ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

- ในข้ันตอนสุดท้าย ควรกำหนดจุดประสงค์และการวัดประเมนิผลให้เห็นภาพ STEAM ว่าอยู่
ข้ันตอนไหน 

- เพิ่ม Version Print & Play เพื่อการขยายผลวงกว้าง 
- สรุปหลักสูตรให้ง่ายกว่าน้ี มีตัวช่วยในการออกแบบร่วมกัน ลองดู co-design 
- เสนอให้แผน 1 หน้ามีความเป็น Journey มากข้ึน และ มีสติกเกอร์เปล่าให้ผู้เล่นออกแบบ

ตัวละครเอง 
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2.2 ผลการสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญ 
สามารถสรุปผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน เพื่อเป็นแนวทางการพัฒนานวัตกรรมได้ดังนี้ 

1) ภาพรวมของต้นแบบนวัตกรรมท่ีพัฒนาขึ้น 
ผู้เช่ียวชาญด้านกลไกของเกม 
- การออกแบบบรรจุภัณฑ์การเอาบอร์ดเกมไปรวมกับ 
Boxset หนังสือทำได้ดี 
- ตัวละครที่เป็นตัวแทนของแต่ละวิชาทำได้ดีช่วยให้  
ผู้เล่นเห็นภาพของการบูรณาการมากขึ้น 
- วางขอบเขตเนื้อหา เครื่องมือช่วยคิด และภาพต้นแบบ
ได้ชัดเจน  
ผู้เช่ียวชาญด้าน Visual design 
- น่าจะเหมาะกับครูระดับประถม เพราะระดับประถม
น่าจะเหมาะกับการสอนทีใ่ช้กิจกรรมนำ โดยเป็นเกมที่
พาให้ผู้ เล่นคิดกิจกรรมการสอน จากครูหลายวิชา
หลายมุมมอง  

ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา 
- ควรเติมรูปการ์ตูนหรือสัญลักษณ์บนอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ของเกมเพื่อลดความเป็นวิชาการลง 
- ถ้าเนื้อหาตรงกับวิชาไหนให้ใส่สเีพื่อแทนถึงวิชาน้ัน ๆ  
- มีประโยชน์กับผู้ เล่นที่ยังไม่ เห็นภาพวิธีการนำ 
สะตีมศึกษาไปใช้โดยบอร์ดเกมน่าจะทำให้ได้ทบทวน
ความรู้และเห็นภาพที่ชัดเจนของการนำความรู้ที่เรียน
มาไปประยุกต์ใช้ได้ 

2) กลไกของเกม กติกา วิธีการเล่นและการนำไปสู่การพัฒนาแผนการเรียนรู้ร่วมกัน 
ผู้เช่ียวชาญด้านกลไกของเกม 
- ใช้การเปิดการ์ดไอเดียก่อนให้ผู้เล่นเลือกประเด็นจะ
สามารถเพิ่มความท้าทายให้กับเกมได้ และทำให้ผู้เล่น
สนทนาแบบร่วมมือไปในทางเดียวกัน และให้คะแนน 
ผู้เล่นจากการช่วยเหลือกัน โดยอาจเพิ่มเป็นโหมดยากใน
การเล่น โดยใช้วิธีเปิดหลายใบแล้วให้ผู้เล่นโหวตเลือก 
Theme ที่จะบูรณาการร่วมกัน  
- แผน 1 หน้า ควรมีกระบวนการช่วยให้ผู้เล่นสามารถ
ออกแบบแผนได้ง่ายข้ึน เช่นมีคำถามเพิ่ม 
- มีความเป็นเครื่องมือมากกว่าเป็นเกม ควรออกแบบ
กลไกโดยเพิ่มกลไกความเป็นเกมเน้นให้แต่ละคน
สามารถออกความคิดเห็นได้อย่างเต็มที่ หรือมีระบบ
คะแนนจูงใจเพื่อให้ผู้เล่นโหวตอย่างตรงไปตรงมาเพื่อ
หาไอเดียที่ดีที่สุด 
- น่าจะสามารถนำไปสู่การเรียนรู้ร่วมกันได้ 

ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา 
- วิธีการเล่นอาจต้องอธิบายทีละข้ัน หรือเล่นไปพร้อม
กับการอธิบาย 
- แผน 1 แผ่น น่าจะทำให้ผู้เล่นรู้สึกว่าสามารถทำได้
ง่าย ไม่ลำบาก ช่วยให้เห็นภาพรวมการบูรณาการสะตีม 
- เพิ่มตัวย่อ STEAM ในตัวอย่างแผนหัวข้อจุดประสงค์
การเรียนรู้ และ การวัดผล ให้เห็นได้ชัดว่า S,T,E,A,M 
อยู่ตรงไหนในแต่ละส่วน 
- หัวข้อในการ์ดไอเดียอาจคิดให้เช่ือมโยงกบัวิชาต่าง ๆ  
ของ STEAM ด้วย 
- กลไกและกติกาของเกมน่าสนใจ คู่มือการเล่นอาจ
เพิ่ มตัวเลขกำกับ ใน ข้ันตอนต่าง ๆ เพื่ อให้ผู้ เล่น
สามารถดูตามได้ง่าย  
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ผู้เช่ียวชาญด้าน Visual design 
- อาจเพิ่มการ์ดไอเดียเป็นการ์ดเปล่าให้ผู้เล่นสามารถ
เขียนตีมที่ตนเองสนใจลงไปได้จากเรื่องรอบตัว และใน
กระบวนการอบรมอาจเพิ่มเป็นข้ัน Ice break ให้ผู้
เล่นได้วาดหรือเขียนตีมของตนเองลงบนการ์ด และ
อาจให้วาดตัวละครของตนเอง 
- ออกแบบหน้าแผน 1 หน้า ให้เป็น Journey map 
เป็นข้ันตอนการคิดแผนการสอน 
- อาจเพิ่มรูปแบบการเล่นเลือก Theme ก่อน 
3) ส่วนประกอบที่ชอบหรือไม่ชอบ 
ผู้เช่ียวชาญด้านกลไกของเกม 
- ชอบความกว้างและความทั่วไปของการ์ดไอเดีย ทำ
ให้ผู้เล่นสามารถเลือกหัวข้อที่ตรงกับชีวิตประจำวันได้ 
- ชอบที่คิดมาครบวงจร ในการแบ่งเกมเป็น 3 ส่วน 
สามารถข้ามมาเล่นเฟสที่  2 หรือ 3 ได้ เลยหากมี
ความรู้ด้านสะตีมแล้ว 
- มีการ์ดไอเดียจำนวนมากที่นิสิตน่าจะนำไปใช้
เช่ือมโยงได้ดี 
- ไม่แน่ใจว่าการใช้โพสต์อิทจะสิ้นเปลืองมั้ย อาจจะ
สามารถใช้กระดาษแผ่นเดียวเขียนได้ 
ผู้เช่ียวชาญด้าน Visual design 
- ชอบแฟ้มที่แยกตัวช้ีวัดระดับช้ัน อ่านง่ายใช้สีแยก 
เป็นมิตรกว่าตัวหลักสูตรแกนกลางของจริง 
- ชอบการใช้ผ้าพิมพ์เป็นกระดาน 

ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา 
- ชอบภาพรวมทั้งหมด โดยอาจเพิ่มเติมรายละเอียด
เล็ก ๆ เช่น เพิ่มตัวละครให้ผู้เล่นได้เลือก 
- ชอบไอเดีย การจัดวาง layout ความประณีต ความ
สวยงาม ความคิดสร้างสรรค์ และ Gimmick ต่าง ๆ 
ในเกม เช่นกระดิ่ง ลูกบาศก์ 

4) ความเหมาะสมสำหรับส่งเสริมการเรียนรู้สะตีมศึกษา ให้กับสำหรับนิสิตฯ 
ผู้เช่ียวชาญด้านกลไกของเกม 
- ควรมีเครื่องมือหรือกระบวนการช่วยในการให้นิสิตคิด  
- รูปร่างหน้าตา มีความเหมาะสม มีรูปแบบที่นิสิต
น่าจะคุ้นชิน 
ผู้เช่ียวชาญด้าน Visual design 
- เหมาะสม 

ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา 
- เหมาะสมกับนิสิตและอาจรวมถึงครูด้วยได้ 
- สวยงาม และน่าจะทนทาน นิสิตน่าจะชอบการ
ออกแบบ และมีความ Unisex  
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5) ความเหมาะสมของวัสดุท่ีใช้ ความเป็นไปได้ในการผลิต และการนำไปใช้จริง 
ผู้เช่ียวชาญด้านกลไกของเกม 
- เหมาะสม 
- หากจะผลิตเป็นจำนวนมาก อาจสามารถลดจำนวน
หรือลดคุณภาพวัสดุของอุปกรณ์บางอย่าง เพื่อให้
ต้นทุนถูกลงได ้
ผู้เช่ียวชาญด้าน Visual Design 
- น่าจะขายง่าย ด้วยขนาดของเกม และความซับซ้อน
น้อย เล่นไม่ยาก น่าจะไวรัลได้ง่าย 
- เป็นห่วงเรื่องราคา แต่วัสดุที่ใช้มีความเหมาะสมแล้ว 
สีที่ ใช้มีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ดูไม่เด็ก
เกินไปและดูมีราคา 

ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา 
- เหมาะสม  
- ในการนำไปผลิตจริง อาจสามารถลดต้นทุนได้โดย
บางส่วนประกอบของเกมให้ไปพิมพ์เอง แยกเป็น
แพ็คเกจ Full-set กับเซ็ตเล็กเพื่อให้สามารถกระจาย
ได้เป็นวงกว้าง 

6) เนื้อหาองค์ความรู้ด้านสะตีมศึกษาท่ีแทรกลงไปในตัวเกม และกลไกท่ีใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้ 
ผู้เช่ียวชาญด้านกลไกของเกม 
- ออกแบบได้น่ารัก น่าอ่านดี ควรดูระหว่างทดลอง
เล่นว่านิสิตหยิบมาอ่านมั้ยระหว่างเล่น 
ผู้เช่ียวชาญด้าน Visual Design 
- เพิ่ม QR Code แหล่งความรู้ต่าง ๆ ใน Infographic 

ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา 
- ค่อนข้างละเอียดดี 
- อาจเพิ่ม QR Code ตัวอย่างแผนการเรียนรู้เพิ่มเติม 
หรือ แหล่งการเรียนรู้ STEAM เพิ่มเติม  

7) แนวทางการพัฒนานวัตกรรม 
ผู้เช่ียวชาญด้านกลไกของเกม 
- อาจเพิ่มแรงจูงใจโดยใช้คะแนนพิเศษเพิ่มให้ผู้เล่นได้
สนทนาเพิ่ม 
- คู่มือการใช้งานอาจเขียนเพิ่ม ว่า “ผู้ใช้งานจะได้
ประโยชน์มากข้ึนถ้ามีหลากหลายกลุ่มสาระมาเล่น
ด้วยกัน” 
ผู้เช่ียวชาญด้าน Visual design 
- อาจมีเกมขยาย ที่มีบอร์ดกลางเป็นหลายฉากให้
เลือก เช่น สวน ร้านไอศกรีม ภาพจริงของชุมชนรอบ
โรงเรียนจาก Google maps 
 
 

ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา 
- พยายามลดตั วห นั งสื อและเพิ่ มภาพ เพื่ อลด
ความเครียดของผู้เล่น 
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8) ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
ผู้เช่ียวชาญด้านกลไกของเกม 
- เน้น Co-design 
ผู้เช่ียวชาญด้าน Visual Design 
- เพิ่มเว็บสำหรับอัปโหลดแผนการสอนที่สำเร็จได้จาก
การเล่นเกม เพื่อให้มีคลังไอเดียการสอนสะตีมศึกษา 

ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา 
- สีตัวละครของวิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์
ใกล้เคียงกันเกินไป สีของตัวละครวิศวกรรมศาสตร์
ควรปรับให้เป็นสีเข้ม 
- อาจเพิ่มกล่องสำหรบัเก็บอุปกรณ์ที่ใหผู้้เล่นหามาเติม
ได้ เช่น โพสต์อิท ปากกา ดินสอ ไว้ในกล่องเดียวกัน 

ตารางท่ี 4.17 ผลการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ 
 

ดังนั้นจากผลการสัมภาษณ์ดังกล่าว สามารถสรุปเป็นแนวทางการพัฒนานวัตกรรมได้ดังนี้ 
- ภาพลักษณ์ของเกม ปรับเพิ่มตัวการ์ตูนบนอุปกรณ์  
- การ์ดไอเดีย ปรับให้มีจำนวนเพิ่มข้ึน แยกตามหมวดหมู่วิชาโดยแบ่งตามสีรวมถึงมีไอเดีย

ทั่วไปที่ไม่เกี่ยวข้องกับวิชา และเพิ่มการ์ดเปล่าให้ผู้เล่นสามารถเขียนเรื่องที่ตน เองสนใจหรือเรื่อง
รอบตัวลงไปเพิ่มได้ 

- กติกา และกลไกของเกม เพิ่มให้สามารถเล่นได้ 2 แบบ คือ แบบเลือกประเด็นก่อน และ 
แบบเลือก Theme ก่อน 

- แผนการสอน ปรับให้มีความเป็น Journey มากขึ้น เพิ่มคำถามนำในการกรอกข้อมูล และ
เพิ่ม QR Code คลังไอเดียแผนการสอนสะตีมศึกษา ให้ผู้เล่นสามารถอัปโหลดแผนการสอนที่ร่วมกัน
พัฒนาไว้ในเว็บได้เพื่อเป็นจุดรวมแผนการสอนให้เป็นตัวอย่างแก่ผู้เล่นที่จะมาเล่นเกมต่อ ๆ ไป 

- คู่มือการเล่น เพิ่มตัวเลขกำกับในแต่ละข้ันตอน จัดรูปแบบให้เข้าใจได้ง่ายมากข้ึน ระบุ
รายละเอียดเพิ่มว่า “ผู้ใช้งานจะได้ประโยชน์มากข้ึนถ้ามีหลากหลายกลุ่มสาระมาเล่นด้วยกัน” และ
เพิ่ม QR Code แหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติม และคลังไอเดียแผนการสอนสะตีมศึกษา  

- เพิ่มเกมในรูปแบบ Print and play ผู้ที่สนใจสามารถพิมพ์การ์ดไอเดียฉบับย่อเองได้ และ
สามารถวาดตัวละครเองได้ 

- Infographic เพิ่ม QR code แหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติม 
- ตัวละคร เพิ่มตัวละครให้ผู้เล่นเลือก โดยให้มีวิชาละ 2 แบบ และปรับแก้สีของตัวละคร

วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ให้แตกต่างกันมากข้ึน 
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3) หลักเกณฑ์ประกันคณุภาพการฝึกอบรม 
เกณฑ์การประกันคุณภาพ แบ่งออกเป็นมาตรฐาน 4 ด้าน ดังนี้  

มาตรฐาน ตัวบ่งชี้ เครื่องมือท่ีใช้/หลักฐานอ้างอิง 

1. ด้าน
หลักสูตรการ

ฝึกอบรม 

1. มีการศึกษาสภาพปัจจุบัน-สภาพที่พึงประสงค์ 
และความต้องการ เพื่อพัฒนานวัตกรรม  
และกำหนดกระบวนการฝึกอบรม 
2. มีการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านสะตีมศึกษาเพื่อ
เป็นแนวทางการพัฒนานวัตกรรม และกำหนด
กระบวนการฝึกอบรม 
3. มีการสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มีการสอนศิลปะแบบ
บูรณาการ เป็นแนวทางการพัฒนานวัตกรรม และ
กำหนดกระบวนการฝึกอบรม 
4. มีการทำ Matrix analysis และ Design analysis 
ของนวัตกรรมที่เก่ียวข้องในตลาดเพื่อวิเคราะห์ 
แนวทางการพัฒนานวัตกรรม และกำหนด
กระบวนการฝึกอบรม 
5. มีการสัมภาษณ์ และสอบถามความคิดเห็น จาก
ผู้เชี่ยวชาญในด้านการออกแบบเกม และผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการศึกษา เพื่อวิเคราะห์แนวทางการพัฒนา
นวัตกรรม และกำหนดกระบวนการฝึกอบรม 

- แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้าน 
สะตีมศึกษา 
- แบบสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มีการสอน
ศิลปะแบบบูรณาการ 
- แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการ
นำแนวคิดสะตีมศึกษาไปใช้ใน 
การบูรณาการ 
จัดการเรียนการสอนร่วมกันกับครู 
ต่างกลุ่มสาระ 
- Matrix analysis และ  
Design analysis 
- แบบสัมภาษณ์เพื่อพัฒนานวัตกรรม 
- แบบสอบถามความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
- กระบวนการฝึกอบรม 
- นวัตกรรมสะตีมศึกษา  
ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกม 
เป็นฐาน สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 
 

2. ด้านผู้เข้า
รับการ

ฝึกอบรม 

1. คัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง ให้มีทั้งนิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูระดับประถมศึกษารายวิชาที่เก่ียวข้องกับ
สะตีมศึกษา และรายวิชาศิลปะ 
2. กลุ่มตัวอย่างสามารถปฏิบัติการ สร้าง 
แผนการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาได้ 
3. กลุ่มตัวอย่างมีผลการสอบวัดความรู้หลังใช้งาน
นวัตกรรมมากกว่าก่อนใช้งานอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05  
 
 
 
 

- แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรม 
การเล่น 
- แบบสอบวัดความรู้แนวคิด 
สะตีมศึกษา 
- แผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างโดย 
กลุ่มตัวอย่าง 
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มาตรฐาน ตัวบ่งชี้ เครื่องมือท่ีใช้/หลักฐานอ้างอิง 

3. ด้าน
วิทยากร 

1. การคัดเลือกวิทยากร 
- มีประสบการณ์การจัดอบรมเก่ียวกับสะตีมศึกษา 
หรือการสอนแบบสะตีมศึกษา 
- มีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้และ
ประสบการณ์ด้านการสอน และการสร้าง 
แผนการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา 
- มีวุฒิการศึกษาในด้านครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ 
2. บทบาทของวิทยากร 
- ร่วมบรรยาย แนวทางการจัดการเรียนรู้ตาม 
แนวคิดสะตีมศึกษา 
- ให้คำแนะนำกลุ่มตัวอย่างในการสร้าง 
แผนการจัดการเรียนรู้ 
- ประเมินแผนฯของกลุ่มตัวอย่างและให้ข้อเสนอแนะ 

- ประวัติวิทยากร CV  
(Curriculum-Vitae) 
- เอกสารที่ระบุ การชี้แจงเก่ียวกับ
วัตถุประสงค์ บทบาทและรายละเอียด
ของการอบรม การติดต่อประสานงาน 
กับวิทยากรที่คัดเลือกแล้ว 

4. ด้านการวัด
และ

ประเมินผล 

1. แบบสอบก่อนและหลังใช้นวัตกรรม วิเคราะห์
ค่าเฉลี่ยระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน โดย
การหาค่าเฉลี่ย (Mean) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) เปรียบเทียบด้วยสถิติทดสอบที (t-test) กำหนด
ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
2. กลุ่มตัวอย่างประเมินความพึงพอใจจากใช้งาน
นวัตกรรม 
3. ประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมโดย
ผู้เชี่ยวชาญในด้านการออกแบบเกม จำนวน 3 ท่าน 
และผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษา จำนวน 2 ท่าน 

- แบบสอบวัดความรู้แนวคิด 
สะตีมศึกษา 
-  แบบประเมินความพึงพอใจในการ
ทดลองใช้นวัตกรรม 
- แบบประเมินประสิทธิภาพของ
นวัตกรรม 

ตารางท่ี 4.18 หลักเกณฑ์ประกันคุณภาพการฝึกอบรม 
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โดยมีรายละเอียดกระบวนการอบรมดังนี้ 
กระบวนการอบรมใช้เวลา 3 ช่ัวโมง โดยแบ่งกลุ่มผู้เข้าร่วม กลุ่มละ 4-6 คน 
1. แนะนำกิจกรรมและกำหนดการ (10 นาที) 
2. ทำแบบสอบวัดความรู้ก่อนเล่น (10 นาที) 
3. บรรยายเกี่ยวกับ แนวคิดสะตีมศึกษา โดย วิทยากร (30 นาที) 
4. แนะนำนวัตกรรม และวิธีการเล่นบอร์ดเกม (10 นาที) 
5. เล่นบอร์ดเกม (60 นาที) 
6. ตัวแทนกลุ่มนำเสนอแผนการเรียนรู้ของกลุ่มตนเอง กลุ่มละไม่เกิน 3 นาที (10 นาที) 
7. วิทยากรให้ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่อแผนการเรียนรู้ของแต่ละกลุ่ม (10 นาที) 
8. ถอดบทเรียน 6 คำถาม (20 นาที) 

- รู้สึกอย่างไร?   - ได้ความรู้อะไรเพิ่ม?  - ได้ทักษะอะไรบ้าง? 
- จุดที่ชอบ? - จุดไหนควรปรับ? - คิดว่าจะนำไปประยุกต์ใช้จริงได้ไหม? 

9. ทำแบบสอบวัดความรู้หลังเล่นและแบบประเมินความพึงพอใจ (20 นาที) 

 
ภาพท่ี 4.31 กระบวนการอบรม 
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ตอนท่ี 3 ผลการทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรมและประเมินประสิทธิภาพ 
 การวิจัยในระยะที่ 3 เป็นการทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรม โดยทำการทดลองใช้ 5 ครั้ง  
กลุ่มตัวอย่างคือ นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ 
สมัครใจ (Volunteer sampling) โดยเลือกนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา
รายวิชาที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา และนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูศิลปะระดับประถมศึกษา  
นำคำแนะนำของผู้ เช่ียวชาญ ข้อสังเกต และ Pain point ของผู้ใช้ จากการทดลองใช้ต้นแบบ
นวัตกรรมในแต่ละครั้งมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ และพิจารณาข้อมูลเพื่อเป็นกรอบในการพัฒนา
นวัตกรรม และปรับปรุงต้นแบบให้สมบูรณ์ จากนั้นนำผลงานสมบูรณ์ไปให้ ผู้เช่ียวชาญประเมิน
ประสิทธิภาพ เป็นผู้เช่ียวชาญในด้านการออกแบบเกมจำนวน 3 ท่าน และ ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา 
จำนวน 2 ท่าน แบ่งผลการศึกษาตามหัวข้อดังนี้ 

1) ผลจากแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมการเล่น 

2) ผลจากแบบประเมินความพึงพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรม 

3) ผลจากแบบสอบวัดความรู้แนวคิดสะตีมศึกษา 

4) แนวทางการพัฒนานวัตกรรม 

5) ผลการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมสมบูรณ์ 

6) ผลการประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม 

 การทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรมดำเนินการทดลองใช้กบันิสติฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู
ระดับประถมศึกษา จำนวน 5 ครั้ง ดังนี้ 

ครั้ง
ท่ี 

ประเภท 
จำนวน 
(คน) 

เครื่องมือท่ีใช้ 

1 Quick playtesting 5 แบบบันทึกการสงัเกตพฤติกรรมการเล่น 
 2 Guided playtesting 5 

3 Blind playtesting 5 
4 ทดลองใช้กบักลุ่มตัวอย่างตาม

กระบวนการฝึกอบรม 
10 (1) แบบบันทึกการสงัเกตพฤติกรรมการเล่น 

(2) แบบประเมินความพึงพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรม 
(3) แบบสอบวัดความรู้แนวคิดสะตมีศึกษา 5 16 

ตารางท่ี 4.19 กระบวนการทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรม 
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สามารถสรปุผลการทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรมและการประเมินประสิทธิภาพได้ดังนี้ 
1) ผลจากแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมการเล่น 

  จากการทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรมจำนวน 5 ครั้ง สามารถสังเกตพฤติกรรมการเล่นได้ดังนี ้
1. พฤติกรรมก่อนเล่น  

  ผู้เล่นสนใจในรูปลักษณ์ของตัวบอร์ดเกม ทั้งรูปแบบ สีสัน และภาพประกอบ โดยแสดงออก
ว่าชอบวัสดุที่ใช้เช่น ผ้า ตัวละครอะคริลิค การ์ดต่าง ๆ สามารถจัดวางบอร์ดเกมและใช้อุปกรณ์ได้ตาม
คำแนะนำและคู่มือการเล่น โดยมีการหยิบอุปกรณ์ต่าง ๆ มาดู และอ่านรายละเอียดบนสื่อต่าง ๆ 

2. การทำความเขา้ใจในกติกาของเกม 

  เข้าใจได้ง่ายตามข้ันตอน มีบางส่วนที่อ่านแล้วไม่เข้าใจ เช่นการ์ดคำถาม คู่มือการเล่น วิธีการ
ให้คะแนน โดยเมื่อวางกระบวนการอบรมให้เล่นไปด้วยกันทีละข้ันตอน ผู้เล่นสามารถเล่นไปได้ตาม
ข้ันตอนโดยใช้เวลาน้อยกว่าให้ศึกษาแผ่นคู่มือเอง โดยบางส่วนต้องอธิบายหลายครั้งกว่าผู้เล่นจะ
เข้าใจครบ เมื่อให้ผู้เล่นศึกษาคู่มือการเล่นเองเพื่อทำความเข้าใจกติกาในการทดลองครั้งที่ 3 Blind 
playtesting ผู้เล่นอ่านไม่ครบทำให้เข้าใจผิดบ้างในบางหัวข้อ วิธีการเล่นในบางหัวข้อยังระบุไม่ชัด
ควรเพิ่มตัวอย่างและเขียนอธิบายมากข้ึน ให้เข้าใจได้ง่ายข้ึน และในส่วนของการเขียนแผนร่วมกัน  
ผู้เล่นยังมีส่วนร่วมไม่ครบทุกคน มีคนเขียนบางคนเท่านั้นจึงควรปรับกลไกใหม่ให้ร่วมมือกันมากข้ึน 

3. พฤติกรรมระหว่างเล่น 

  การได้พูดตามกลไกของเกมที่ใช้การ์ดสนทนาทำให้แต่ละคนได้แสดงความคิดเห็นที่แตกต่าง
กัน มีการแลกเปลี่ยนความเห็นและประสบการณ์ นำไปสู่การร่วมมือกันได้บนฐานความเข้าใจเดียวกัน 
มีการคิดอย่างจริงจังว่าจะตอบคำถามอย่างไร มีการแสดงออกว่าเห็นด้วยกับคำตอบของผู้เล่นท่านอื่น 
และเสริมข้อมูลกัน มีการพยายามอธิบายมุมมองของวิชาตัวเองให้ผู้เล่นคนอื่น ๆ ฟัง ทำให้ผู้เล่นได้รับ
มุมมองที่หลากหลาย เกิดความเข้าใจในมุมมองของวิชาอื่น แต่ถ้าเป็นผู้เล่นที่สวมบทบาทเป็นวิชาอื่นที่
ตนเองไม่ได้สอนจะเกิดความสับสนเล็กน้อย โดยสามารถเล่นได้เป็นอย่างดีแต่ต้องใช้เวลาในการศึกษา
แผ่นตัวช้ีวัดและคิดนานกว่า แต่ทำให้ได้ศึกษารายละเอียดของวิชาน้ัน ๆ และเข้าใจมุมมองของวิชา
นั้น ๆ มากขึ้น กระบวนการการเล่นทำให้คิดแผนสะตีมศึกษาออกมาได้เรว็ มีการช่วยกันคิด และไม่น่า
เบื่อ ผู้เล่นมีการหยิบจับเล่นกับตัวละคร ลูกบาศก์ โพสต์อิท มีการหยิบสื่อต่าง ๆ มาดูและศึกษาแผ่น 
infographic อยู่ตลอดเพื่อดูว่าตนเองเข้าใจถูกต้องหรือไม่ แสดงความสนใจในอุปกรณ์สื่อต่าง ๆ ของ
เกม โดยมีการถ่ายภาพไว้ดู  
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4. ความสนใจในการเรียนรู้เรื่องสะตีมศึกษา (การพูดคุย ตอบคำถาม ซักถามเกี่ยวกับเนื้อหา) 

  ตั้งใจอ่านข้อมูลจาก Infographic ตามการ์ดคำถาม และหยิบมาดูอยู่เสมอ สามารถใช้การ์ด
ไอเดียคิดช่ือกิจกรรมออกมาได้โดยเลือกอย่างเร็ว ๆ สนใจสื่อต่าง ๆ ในตัวเกม เช่น Infographic 
รายละเอียดบนกล่อง แผ่นมาตรฐานและตัวช้ีวัด รวมถึงในการนำเสนอแผนตามกระบวนการอบรม  
ผู้เล่นทุกคนสนใจฟังว่ากลุ่มอื่น ๆ คิดแผนออกมาอย่างไร  

5. การร่วมมือกันออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

  มีการให้ความเห็นและตกลงกันว่าแผนไหนน่าจะเป็นแผนที่ดีที่สุด ตามกระบวนการอบรม  
ผู้เล่นสามารถนำเสนอแผนได้ครบถ้วนตาม Template แผนการสอน 1 หน้า มีการวาดตัวอย่าง
ช้ินงานที่จะให้ผู้เรียนทำลงในโพสต์อิทเพื่อสื่อสารกัน ผู้เล่นสามารถคิดร่วมกันให้เป็นแผนได้ 

6. พฤติกรรมท่ีแสดงออกหลังการเล่น 

  มีการตรวจสอบภาพรวมแผนที่เสร็จแล้ว เก็บอุปกรณ์เข้าที่ได้เรียบร้อย ตามกระบวนการ
อบรมสามารถนำเสนอแผนได้อย่างเป็นข้ันตอนตามแผน 1 หน้า 

7. การถอดบทเรียนหลังเล่น 
  ความรู้ – ได้ทบทวนความรู้เดิม ได้ความรู้ใหม่ ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น แลกเปลี่ยน เสนอ
ไอเดีย และต่อยอดไอเดีย ได้รู้กระบวนการการเขียนแผนร่วมกับคนอื่น เข้าใจทั้ง STEM และ STEAM  
  ทักษะ - ออกแบบแผนสะตีมศึกษาเองได้ ทักษะการสื่อสาร การทำงานเป็นทีม การทำงาน
ร่วมกัน ความเร็ว การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร ความคิดสร้างสรรค์ การคิดบูรณาการ การออกแบบ
แผน กระบวนการ การเช่ือมโยง การเขียน การโน้มน้าว ได้ลองใช้สะตีมศึกษาจากที่เคยเรียนมาแต่  
ไม่เคยลองใช้ 
  ทัศนคติ - รู้สึกว่าการวางแผนสะตีมง่ายข้ึน สนุกกับการคิด รู้สึกอยากต่อยอดจากความคิด
ของเพื่อน เห็นความสำคัญของการวางแผนสะตีมศึกษาร่วมกัน รู้สึกแปลกใหม่ รู้สึกอยากลองไปใช้
จริง รู้สึกสนใจเกม รู้สึกตื่นเต้น รู้สึกอยากเสริมต่อยอดไอเดียของเพื่อน เกิดความเข้าใจว่าศิลปะไม่ใช่
แค่การวาดภาพ 
  จุดท่ีชอบ - การเสนอไอเดีย การเลือก Theme การคิดวิชาของตัวเองให้เข้ากับ Theme 
การแย่งกันกดกระดิ่ง เวลาจำกัดทำให้คิดได้เร็ว ไม่เครียดเหมือนเวลาเรียนในคาบ ภาพประกอบ 
การ์ดคำถามทำให้ เข้าใจ Concept ตรงกัน ได้แลกเปลี่ยนความคิดแล้วนำมาวิเคราะห์อีกที  
กระบวนการทำให้คิดแผนสะตีมได้เรว็ข้ึน มีคนช่วยคิด ไม่น่าเบื่อ การออกแบบเครื่องมือและสสีัน การ
ได้ถกเถียงกัน สื่อการเรียนรู้ ความหลากหลายของกลไกเกม ระบบบอร์ดเกม ได้ใช้ความรู้ที่เรียนมา 
อุปกรณ์สื่อเข้าใจง่าย แผ่นรวมตัวช้ีวัดทำให้เห็นภาพรวมของทุกวิชา 
  จุดท่ีควรปรับ - อยากให้มีคำถามเพิ่มขึ้นอีก อยากให้แข่งขันกันมากขึ้น อยากให้ตัวละครมี
บทบาทมากข้ึน คะแนนแต่ละสีควรมีคะแนนไม่เท่ากัน เพิ่มเวลาการระดมความคิด 
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  การนำไปประยุกต์ใช้จริง – คิดว่านำไปบูรณาการเองได้ น่าจะได้นำไปใช้ในการสอน อยาก
ฝึกสะตีมศึกษาให้ชำนาญแล้วนำไปอบรมให้ครูในโรงเรียนให้ช่วยกันคิดแผน น่าจะนำวิธีคิดแผนไป
ปรับใช้ในการคิดแผนของตนเองได้โดยเอาวัตถุประสงค์ หรือ Theme เป็นตัวตั้ง  

7. สรุปผลการสังเกต 

สามารถสรปุผลการสงัเกตได้ดังนี ้
จุดเด่นของนวัตกรรม 

  จากการสังเกตนวัตกรรมสามารถตอบโจทย์ได้ตามจุดเน้นของนวัตกรรมที่วางไว้ผ่าน CHILD 
Model โดยวิเคราะห์ได้จากพฤติกรรมดังนี้  
 Collaboration ส่งเสริมการร่วมมือ - ผู้เล่นสามารถร่วมมือและแลกเปลี่ยนไอเดียกัน เข้าใจ
มุมมองของหลากหลายกลุ่มสาระ และสามารถพัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษาร่วมกันได้ตาม
กระบวนการอย่างรวดเร็ว  
 Harmony สร้างความเข้าใจร่วมกัน - ผู้เล่นได้ทบทวนความรู้เดิมและสร้างความรู้ใหม่ ผ่าน
เฟสแรกของเกมด้วยการ์ดคำถามและการ์ดสนทนา ที่ช่วยให้ผู้เล่นแลกเปลี่ยนไอเดียและคิดวิเคราะห์
จนเกิดความเข้าใจที่ตรงกัน และเข้าใจกระบวนการพัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษาร่วมกัน 
  Importance ทำให้เห็นความสำคัญ - ผู้เล่นเห็นความสำคัญของการพัฒนาแผนการเรียนรู้
ร่วมกัน เกิดทัศนคติที่ดีต่อสะตีมศึกษา สนุกกับการคิดและการสื่อสารกัน มีความสนใจที่จะเรียนรู้ 
สะตีมศึกษาเพิ่มเติม เข้าใจความสำคัญของแต่ละวิชาและเห็นมุมมองของทุกวิชา รู้สึกว่าการวางแผน
สะตีมศึกษาไม่ใช่เรื่องยาก สามารถทำได้ตามกระบวนการง่าย สนุก และรวดเร็ว 
  Learning ให้ความรู้ - แผ่นรวมมาตรฐานและตัวช้ีวัดทำให้เห็นภาพรวมของทุกวิชา แผ่น 
Infographic ทำให้เนื้อหาของสะตีมศึกษาเข้าใจได้ง่าย ผู้เล่นสนใจศึกษาองค์ความรู้ แผน 1 หน้าทำ
ให้ผู้เล่นเห็นกระบวนการของการพัฒนาแผน 
  Doing ฝึกทักษะปฏิบัติ – ผู้เล่นสามารถพัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษาได้เมื่อเล่นจบ และ
สามารถส่งเสริมทักษะได้ทั้ง 4 ด้าน ตามที่ตั้งเป้าหมายไว้ ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร การ
ร่วมมือ และ ความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงสามารถส่งเสริมทักษะอื่น ๆ เช่น การทำงานเป็นทีม 
ความเร็ว การคิดบูรณาการ กระบวนการ การเช่ือมโยง การเขียน การโน้มน้าว 

แนวทางการปรับปรุง 
- ปรบักลไกใหผู้้เล่นทุกคนมสี่วนร่วมกับการคิดแผนร่วมกัน โดยให้เขียนคนละ 1-2 ช่อง 
- ปรบัเวลาการระดมความคิดให้มากขึ้น 
- ปรบัคู่มือใหเ้ข้าใจได้ง่ายข้ึน มีขั้นตอนทีล่ะเอียด และตัวอยา่งที่ชัดเจนมากขึ้น 
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2) ผลจากแบบประเมินความพึงพอใจในการทดลองใชน้วัตกรรม 
จากการสอบถามความพึงพอใจของกลุม่ตัวอย่างผูท้ดลองนวัตกรรมจำนวน 26 คน (n=26) 

โดยมีข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามดงันี ้
ข้อมูลท่ัวไป ความถี ่ ข้อมูลท่ัวไป ความถี ่

สาขาวิชา  นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูในรายวิชา  
ประถมศึกษา 16 (61.54%) ศิลปะ 10 (38.46%) 

ศิลปศึกษา 10 (38.46%) คณิตศาสตร์ 7 (26.92%) 
  วิทยาศาสตร ์ 4 (15.38%) 
  ภาษาไทย 3 (11.54%) 
  การงานอาชีพ 2 (7.69%) 

ตารางท่ี 4.20 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมินความพึงพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรม 
 

สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน ทั้งหมด 26 คน พบว่า สาขาวิชา
เป็นสาขาประถมศึกษา 16 คน และศิลปศึกษา 10 คน โดยเป็นนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูใน
รายวิชาศิลปะ 10 คน คณิตศาสตร์ 7 คน วิทยาศาสตร์ 4 คน ภาษาไทย 3 คน และการงานอาชีพ 2 คน  

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ S.D. แปลผล 
1. นวัตกรรมมีรูปแบบที่น่าสนใจและสามารถใช้งานได้จริง 4.81 .491 มากที่สุด 
2. นวัตกรรมมีคู่มือการใช้งานที่สามารถเข้าใจและปฏิบัติตามขั้นตอนได้ง่าย 4.65 .629 มากที่สุด 

3. จากการใช้งานนวัตกรรม ทำให้ท่านมีทัศนคติที่ดีต่อการจัดการเรียน 

    การสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

4.77 .514 มากที่สุด 

4. นวัตกรรมมีความเหมาะสมสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 4.85 .368 มากที่สุด 
5. ระยะเวลาที่ใช้นวัตกรรมมีความเหมาะสม 4.50 .648 มากที่สุด 
6. เกมที่สร้างขึ้นมีกลไกส่งเสริมให้ครูต่างกลุ่มสาระเกิดการร่วมมือกัน  
    จัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา ในระดับใด 

4.69 .471 มากที่สุด 

7. ท่านได้รับองค์ความรู้ในการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะตีม 
    ศึกษาผ่านการใช้งานนวัตกรรม ในระดับใด 

4.65 .485 มากที่สุด 

8. การถอดบทเรียนจากการใช้นวัตกรรมมีความเหมาะสม 4.58 .578 มากที่สุด 
9. ท่านคิดว่าจะสามารถนำองค์ความรู้ที่ได้จากการใช้นวัตกรรมไปปฏิบัติ 
    จริงในการวางแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาต่อไปได้ 

4.77 .430 มากที่สุด 

10. ท่านมีความสนุกสนานจากการใช้งานนวัตกรรมประเภทบอร์ดเกม 4.77 .430 มากที่สุด 

รวม 4.70 .328 มากที่สุด 

ตารางท่ี 4.21 ผลการประเมินความพงึพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรม 
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  แบบประเมินความพึงพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรมมเีกณฑ์การประเมินกำหนดมาตรส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ส่วน ในแบบประเมินใช้เกณฑ์ ดังนี้ 

 5  หมายถึง ระดับความพงึพอใจมากทีสุ่ด  
  4  หมายถึง ระดับความพงึพอใจมาก 
 3  หมายถึง ระดับความพงึพอใจปานกลาง  
  2  หมายถึง ระดับความพงึพอใจนอ้ย 
 1  หมายถึง  ระดับความพงึพอใจนอ้ยที่สุด 
มีเกณฑ์การแปลผลมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้ 

4.50 – 5.00 อยู่ในระดับ ความพึงพอใจมากทีสุ่ด 
3.50 – 4.49 อยู่ในระดับ ความพึงพอใจมาก  
2.50 – 3.49 อยู่ในระดับ ความพึงพอใจปานกลาง 
1.50 – 2.49 อยู่ในระดับ ความพึงพอใจนอ้ย 
0.00 – 1.49 อยู่ในระดับ ความพึงพอใจนอ้ยทีสุ่ด 

และมีเกณฑ์การแปลความหมายส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดังนี ้
มากกว่า 1.75  ผู้ตอบแบบทดสอบมีความเห็นแตกต่างกันมาก 
1.25 – 1.75  ผู้ตอบแบบทดสอบมีความเห็นค่อนข้างแตกต่างกัน 
น้อยกว่า 1.25 ผู้ตอบแบบทดสอบมีความเห็นใกลเ้คียงกันหรอืเหมือน ๆ กนั 

 พบว่าภาพรวม ผู้ตอบแบบประเมินมีความพึงพอใจต่อการทดลองใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.70) โดยผู้ตอบแบบประเมินมีความพึงพอใจต่อทุกรายการประเมินในระดับ
มากที่สุด โดยรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ข้อ 4 นวัตกรรมมีความเหมาะสมสำหรับ  
นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา (ค่าเฉลี่ย = 4.85) รองลงมาเป็น ข้อ 1 นวัตกรรม
มรีูปแบบที่น่าสนใจและสามารถใช้งานได้จริง (ค่าเฉลี่ย = 4.81) และรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยน้อย
ที่สุดคือ ข้อ 5 ระยะเวลาที่ ใช้นวัตกรรมมีความเหมาะสม (ค่าเฉลี่ย = 4.50) รองลงมาเป็น 
ข้อ 8 การถอดบทเรียนจากการใช้นวัตกรรมมีความเหมาะสม (ค่าเฉลี่ย = 4.58) โดยทุกรายการมี 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในเกณฑ์ น้อยกว่า 1.25 แปลผลว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็น
ใกล้เคียงกันหรือเหมือน ๆ กัน 
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ข้อ ข้อคำถาม 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสัมประสิทธิ์
ความสัมพันธ์ Sig.  

(2-
tailed) Correlation Sig. 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
1 ท่านมีทัศนคติต่อสะตีมศึกษาในระดับใด 2.38 4.81 .752 .402 -.407 .039 <.001 
2 ท่านมีความรู้เก่ียวกับสะตีมศึกษาในระดับใด 2.31 4.31 1.158 .549 .600 .001 <.001 

3 
ท่านมีความสามารถในการพัฒนา  
แผนการสอนสะตีมศึกษาในระดับใด 

2.54 4.42 1.208 .578 .692 <.001 <.001 

ตารางท่ี 4.22 ผลการประเมินตนเองหลังทดลองใช้นวัตกรรม 
 

  การประเมินตนเองมีเกณฑ์การประเมินกำหนดมาตรส่วนประมาณค่า (Rating scale)  
5 ส่วน ในแบบประเมินใช้เกณฑ์ ดังนี้ 
  5  หมายถึง ระดับ มีคุณลกัษณะหรอืปฏิบัตมิากทีสุ่ด 
  4  หมายถึง ระดับ มีคุณลกัษณะหรอืปฏิบัตมิาก 
  3  หมายถึง ระดับ มีคุณลกัษณะหรอืปฏิบัตปิานกลาง 
  2  หมายถึง ระดับ มีคุณลกัษณะหรอืปฏิบัติน้อย 
  1  หมายถึง  ระดับ มีคุณลกัษณะหรอืปฏิบัติน้อยที่สุด 

มีเกณฑ์การแปลผลมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้ 
4.50 – 5.00 อยู่ในระดับ มีคุณลักษณะหรือปฏิบัติมากที่สุด 
3.50 – 4.49 อยู่ในระดับ มีคุณลักษณะหรือปฏิบัติมาก  
2.50 – 3.49 อยู่ในระดับ มีคุณลักษณะหรือปฏิบัติปานกลาง 
1.50 – 2.49 อยู่ในระดับ มีคุณลักษณะหรือปฏิบัติน้อย 
0.00 – 1.49 อยู่ในระดับ มีคณุลักษณะหรือปฏิบัติน้อยทีสุ่ด 

พบว่าผู้ตอบแบบประเมินประเมินว่าตนเองมีทัศนคติต่อสะตีมศึกษาก่อนทดลองใช้นวัตกรรม
อยู่ในระดับน้อย (ค่าเฉลี่ย = 2.38) และหลังใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.81) โดย
มีความสัมพันธ์ในทิศทางตรงกันข้ามกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Correlation = -.407, 
Sig = .039) และหลังใช้นวัตกรรมมีระดับทัศนคติมากกว่าก่อนใช้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่  
ระดับ .05 (Sig. = <.001) มีความรู้เกี่ยวกับสะตีมศึกษาก่อนทดลองใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับน้อย 
(ค่าเฉลี่ย = 2.31) และหลังใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.31) โดยมีความสัมพันธ์ใน
ทิศทางเดียวกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Correlation = .600, Sig = .001) และหลังใช้
นวัตกรรมมีระดับทัศนคติมากกว่าก่อนใช้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Sig. = <.001) มี
ความสามารถในการพัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษาก่อนทดลองใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับปานกลาง 
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(ค่าเฉลี่ย = 2.54) และหลังใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.41) โดยมีความสัมพันธ์ใน
ทิศทางเดียวกันกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Correlation = .692, Sig = <.001) และ
หลังใช้นวัตกรรมมีระดับทัศนคติมากกว่าก่อนใช้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Sig. = <.001) 
  โดยผู้ตอบแบบประเมินมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ดังนี้ กลไกของบอร์ดเกมน่าจะมีหลากหลาย
มากขึ้น เช่นเงื่อนไขในการถามคำถาม ตัวให้คะแนน และตัวการ์ตูนแทนผู้เล่นน่าจะมีบทบาทมากกว่า
นี้ สร้างแรงจูงใจในบอร์ดเกม ใช้เวลาในการบูรณาการและระดมสมองมากกว่าน้ี 

3) ผลจากแบบสอบวัดความรู้แนวคิดสะตีมศึกษา 
แบบสอบฉบับนี้ประกอบด้วยคำถามจำนวน 20 ข้อ 20 คะแนน เวลาทำแบบทดสอบ  

20 นาที ผลการทดสอบจากผู้ตอบแบบทดสอบจำนวน 26 คน (n=26) สามารถวิเคราะห์ได้ดังนี ้
Tests of Normality 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
ความรู้แนวคิดสะตีมศึกษา 
ก่อน-หลงัใช้นวัตกรรม 

.109 26 .200 .971 26 .655 

ตารางท่ี 4.23 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบือ้งต้นแบบสอบวัดความรู้แนวคิดสะตีมศึกษา 
Descriptive Statistics 

 
คะแนน
ต่ำสุด 

คะแนน
สูงสุด 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ความรู้แนวคิดสะตีมศึกษาก่อนใช้นวัตกรรม 4 17 11.15 3.977 
ความรู้แนวคิดสะตีมศึกษาหลังใช้นวัตกรรม 10 18 16.00 2.546 

ตารางท่ี 4.24 สถิติบรรยาย แบบสอบวัดความรู้แนวคิดสะตีมศึกษา 
Paired sample Correlation 

 ค่าสหสมัพันธ์ Sig. 
ความรู้แนวคิดสะตีมศึกษาหลัง-ก่อนใช้นวัตกรรม .605 .001 

ตารางท่ี 4.25 ค่าสหสัมพันธ์ แบบสอบวัดความรู้แนวคิดสะตีมศึกษา 
Paired samples test 

 ค่าสถิติทดสอบ T-test df Sig.(2-tailed) 
ความรู้แนวคิดสะตีมศึกษาหลัง-ก่อนใช้นวัตกรรม 7.400 25 .000 

ตารางท่ี 4.26 ค่าสถิติทดสอบ Paired samples test แบบสอบวัดความรู้แนวคิดสะตีมศึกษา 
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ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นพบว่า Shapiro-Wilk = 0.971 (Sig.=.655) สรุปผลได้ว่า
ตัวแปรมีการแจกแจงใกล้เคียงกับโค้งปกติ พบว่าความรู้แนวคิดสะตีมศึกษาก่อนใช้นวัตกรรมของกลุ่ม
ตัวอย่างมี ค่าเฉลี่ยอยู่ที่  11.15 คะแนน และหลังใช้นวัตกรรมมี ค่าเฉลี่ยอยู่ที่  16.00 โดยที่  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานกอ่นและหลงัใช้นวัตกรรมเกนิเกณฑม์ากกว่า 1.75 แสดงว่าผู้ตอบแบบทดสอบ
มีระดับความรู้แตกต่างกันมาก ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (Correlation) = .603, sig = .001 ซึ่งน้อย
กว่าระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ตั้งไว้ที่ระดับ 0.05 แปลผลได้ว่าคะแนนความรู้ก่อ นและหลังใช้
นวัตกรรมมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ค่าสถิติทดสอบ (T-test) = 7.40, df = 25, 
Sig. = .000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยสำคัญที่ตั้งไว้ที่ระดับ 0.05 แปลผลได้ว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้
แนวคิดสะตีมศึกษาหลังใช้นวัตกรรมสูงกว่าก่อนใช้นวัตกรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานหลังใช้นวัตกรรมน้อยกว่าก่อนใช้นวัตกรรม แสดงให้เห็นว่า คะแนนหลังใช้
นวัตกรรมมีการกระจายของคะแนนน้อยกว่า 
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4) แนวทางการพัฒนานวัตกรรม 
  จากผลการสัมภาษณ์ สอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ และผลการทดลองใช้ต้นแบบ

นวัตกรรม ครั้งที่ 1 สามารถวิเคราะห์แนวทางการพัฒนานวัตกรรมผ่านการวิเคราะห์ SWOT ได้ดังนี ้

จุดแข็ง (Strengths) จุดอ่อน (Weaknesses) 
- กลไกของเกมช่วยลดกำแพงการสื่อสารได้โดยให้โอกาสการ
พูดเท่ากันและมีคำถามนำ 
- สามารถพัฒนาแผนสะตีมศึกษาออกมาได้อย่างรวดเร็ว 
- สามารถพัฒนาทัศนคติ ความรู้ และทักษะการพัฒนา
แผนการสอนสะตีมศึกษาของผู้เล่นได้ 
- กลไกนำไปสู่การเรียนรู้ร่วมกันได้ 
- แผน 1 หน้า สามารถทำได้ง่าย ทำให้เห็นภาพรวม 
- การออกแบบบรรจุภัณฑ์ในรูปแบบของ Boxset หนังสือ 
- ผู้เล่นเห็นภาพกระบวนการร่วมมือกันคิดแผนสะตีมศึกษา 
- ตัวชี้วัดระดับชั้นแบบสรุป อ่านง่ายใช้สีแยก เป็นมิตรกว่า
ตัวหลักสูตรแกนกลางของจริง 

- วิธีการเล่นอาจจะต้องอธิบายทีละขั้น 
- กติกาของเกมยังค่อนข้างเข้าใจยาก 
- ภาพลักษณ์บางส่วนของเกมยังมีความเป็นวิชาการเกินไป 
- ต้นทุนยังค่อนข้างสูง 
- สีตัวละครของวิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ใกล้เคียง
กันเกินไป สีของตัวละครวิศวกรรมศาสตร์ควรปรับให้เป็นสี
เข้มขึ้น 

โอกาส (Opportunities) อุปสรรค (Threats) 
- เปิดการ์ดไอเดียก่อนให้ผู้เล่นเลือกประเด็นจะสามารถเพิ่ม
ความท้าทายให้กับเกมได้ และทำให้ผู้เล่นสนทนาแบบ
ร่วมมือไปในทางเดียวกัน 
- แผนการสอน 1 หน้า ยังมีรูปแบบเป็นใบงานเกินไป  
ควรออกแบบให้เป็น Journey และมีคำถามนำ 
- อาจเพิ่มการ์ดไอเดียเป็นการ์ดเปล่าให้ผู้เล่นสามารถเขียน
ตีมที่ตนเองสนใจลงไปได้จากเรื่องรอบตัวของตัวเอง และใน
กระบวนการอบรมอาจเพิ่มเป็นขั้น Ice break ให้ผู้เล่นได้
วาดหรือเขียนตีมของตนเองลงบนการ์ด และอาจให้วาดตัว
ละครของตนเอง 
- เพิ่มตัวละครให้ผู้เล่นได้เลือก 
- สามารถแบ่งเป็นเซ็ตใหญ่สำหรับขายและเซ็ตย่อในรูปแบบ 
Print and play เพื่อให้สามารถกระจายได้เป็นวงกว้าง 
- เพิ่ม QR code เก่ียวกับแหล่งความรู้สะตีมศึกษา 
- เพิ่มเว็บสำหรับอัปโหลดแผนการสอนที่สำเร็จได้จากการ
เล่นเกม เพื่อให้มีคลังไอเดียการสอนสะตีมศึกษา 
- เพิ่ม Motion Graphic อธิบายวิธีการเล่น 

- ผู้เล่นยังทำความเข้าใจกติกาได้ยาก ต้องอธิบายเพิ่มเติม 
- ผู้เล่นมีส่วนร่วมกับการเขียนแผนไม่ครบทุกคน 
- ผู้เล่นรู้สึกอยากแข่งขันกันมากขึ้น 
- ผู้เล่นต้องการเวลาคิดมากขึ้น 
- ผู้เล่นรู้สึกว่าตัวละครยังขาดบทบาทในการเล่น 
   

ตารางท่ี 4.27 SWOT Analysis 
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โดยในการพฒันาจากต้นแบบนวัตกรรม ครัง้ที่ 1 ให้เป็นต้นแบบนวัตกรรมสมบูรณ์ มี
รายละเอียดการปรับปรงุ ดังนี้ 

หัวข้อ การปรับปรุง 

ตัวละคร 
- ออกแบบเพิ่มตัวละครเป็นรายวิชาละ 2 ตัว 
- ปรับสีของตัวละครวศิวกรรมศาสตร์ให้เข้มขึ้น 

กติกาและ 
คู่มือการเล่น 

- ปรับให้เฟส 2 เล่นได ้2 แบบ คือ หลากไอเดีย (เลือกประเด็นก่อน) และ รวมไอเดยี  
(เลือก Theme ก่อน) 
- ออกแบบให้อ่านง่ายยิ่งขึ้น 
- เพิ่มรายละเอียดและตัวอย่างให้ชัดเจน เข้าใจง่ายขึ้น 
- เพิ่มตัวเลขกำกับแต่ละขั้นตอน 
- เพิ่มเวลาการระดมความคิด 
- เพิ่ม QR code คลงัไอเดียการสอน แหลง่การเรียนรู้เพิ่มเติม และ Motion graphic 
- ระบุรายละเอียดเพิ่มว่า “ผู้ใชง้านจะได้ประโยชน์มากขึ้นถ้ามีหลากหลายกลุ่มสาระมาเล่น
ด้วยกัน” 

การ์ดไอเดีย 

- เพิ่มตัวการ์ตูนลงในการ์ด 
- เพิ่มจำนวนเป็นทั้งหมด 65 ใบ โดยแบ่งเป็น 6 หมวดหมู ่ตามสาขาวิชาสะตีม 5 สาขา 
และ หมวดทั่วไป หมวดละ 10 ใบ และการ์ดเปลา่สำหรับให้ผู้เลน่สามารถเขยีนเร่ืองที่
ตนเองสนใจหรือเร่ืองรอบตัวลงไปเพิ่มได ้

แผนการ
สอน 

- ปรับให้เป็น Journey มากขึ้น 
- เพิ่มตัวการ์ตูนลงในกราฟฟิก 
- เพิ่มกติกาให้ผูเ้ล่นเขยีนคนละ 1-2 ช่อง 
- เพิ่มคำถามนำในการกรอกข้อมูล 
- เพิ่ม QR code คลงัไอเดียแผนการสอนสะตีมศึกษา 
- เพิ่ม QR code ตัวอย่างแผน 
- พิมพ์หน้าหลงั ด้านหน้าเป็น Template แผน และด้านหลังเปน็ตัวอย่าง 
- เพิ่มการระบุ STEAM ลงในจุดประสงค์การเรียนรู้ของตัวอย่างแผน 

Infographic เพิ่ม QR code แหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติม 

Website 
(พัฒนาเพิ่ม) 

- คลังไอเดียแผนการสอนสะตีมศึกษา ให้ผู้เล่นสามารถอัปโหลดแผนการสอนที่ร่วมกัน
พัฒนาไว้ในเว็บไดเ้พื่อเป็นจุดรวมตัวอยา่งแผนให้กับผู้เล่นที่จะมาเล่นเกมต่อ ๆ ไป 
- ข้อมูลเก่ียวกับสะตีมศึกษา รวมแหลง่การเรียนรู้เพิ่มเติมถ้าผู้เลน่สนใจศึกษาเพิ่ม 
- Print and play เกมแบบย่อที่สามารถพิมพ์เล่นเองได ้โดยมีกติกาแบบย่อ การ์ดไอเดีย 
แผนการสอน และ Template การออกแบบตัวละคร ให้สามารถไปพิมพ์เองได ้

ตารางท่ี 4.28 รายละเอียดการปรบัปรุงต้นแบบนวัตกรรม 
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5) ผลการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมสมบูรณ ์
  ต้นแบบนวัตกรรมสมบูรณ์ที่พัฒนาด้วยการปรับปรุงจากผลการวิจัยในระยะที่  2 มี
รายละเอียดดังนี้ 

คำอธิบาย : บอร์ดเกมสำหรับเรียนรู้และฝึกทักษะการวางแผนการสอนแบบบูรณาการตาม
แนวคิดสะตีมศึกษาโดยใช้ช่ือบอร์ดเกมว่า STEAM Story เป็นบอร์ดเกมสำหรับเรียนรู้และฝึกทักษะ
การวางแผนการสอนแบบบูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา ผ่านการเล่นแบบร่วมมือกัน ผู้เล่นจะได้
ช่วยกันคิด นำเสนอและแลกเปลี่ยนไอเดีย ส่งเสริมให้เกิดการร่วมมือกันระหว่างกลุ่มสาระสร้างความ
เข้าใจสะตีมศึกษาอย่างถูกต้อง รวมถึงเห็นความสำคัญและเกิดทัศนคติที่ดีต่อสะตีมศึกษา 

เวลาท่ีใช้ในการเลน่ : 60 นาทีขึ้นไป 
จำนวนผู้เล่น : 4-6 คน 
รูปแบบของบอร์ดเกม : Semi-cooperative boardgame (บอร์ดเกมกึ่งร่วมมือกัน) :  

ผู้เล่นมีการร่วมมือกันเพื่อพัฒนาแผนการสอนร่วมกันและมีการเก็บคะแนนแยกของแต่ละผู้เล่นตาม
การมีส่วนร่วมกับเกม โดยผู้เล่นที่ได้คะแนนสูงสุดจะเป็นผู้ชนะ 

ผลลัพธ์จากการเล่น : แผนการสอน 1 หน้า ประกอบด้วย 1.วิชาที่บูรณาการ 2.สาระการ
เรียนรู้ 3.Theme 4.จุดประสงค์การเรียนรู้ (KPA) 5.กิจกรรมการเรียนรู้ 6.การวัดประเมินผล 

ส่วนประกอบของบอร์ดเกม 

 
ภาพท่ี 4.32 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : ส่วนประกอบของบอร์ดเกม 
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ภายในชุดประกอบด้วย 
1) กล่อง 

 

ภาพท่ี 4.33 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : กลอ่ง 
 

 กล่องด้านนอกสุด ขนาด 9x18.4x24.8 เซนติเมตร บรรจุกล่องใส่ชุดบอร์ดเกม ขนาด 
5x18x24.5 เซนติเมตร และ แฟ้มใส่แผ่นประเด็นตัวช้ีวัดตามระดับช้ัน จำนวน 6 แฟ้ม ออกแบบใน
รูปแบบของ Boxset หนังสือเพื่อสะดวกต่อการหยิบแยกกันแต่ละแฟ้มออกมาอ่านได้ง่าย มีข้อมูล
เกี่ยวกับบอร์ดเกมระบบุนกลอ่ง ได้แก่ ช่ือบอร์ดเกม คำอธิบาย จุดเน้นของนวัตกรรม ช่ือโครงการวิจัย
และแหล่งทุน ช่ือผู้ออกแบบ ส่วนประกอบของบอร์ดเกม และ คำอธิบายแนวคิดสะตีมศึกษา 

2) บอร์ดหลกั 

 
ภาพท่ี 4.34 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : บอร์ดหลัก 
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 ขนาด 63x30 เซนติเมตร จำนวน 1 แผ่น พิมพ์บนผ้าไมโคร สำหรับเป็นบอร์ดกลางให้ผู้เล่น
วางตัวละคร และแปะ Post-it ออกแบบในรูปแบบของห้องประชุมที่ครูสามารถมาประชุมร่วมกันเพื่อ
วางแผนการสอนสะตีมศึกษาด้วยกัน 

3) บอร์ดผู้เล่น 

 
ภาพท่ี 4.35 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : บอร์ดผูเ้ล่น 

 

 ขนาด 21x15 เซนติเมตร จำนวน 6 แผ่น พิมพ์บนกระดาษอาร์ตด้าน 300 แกรม เคลือบ 
PVC ด้าน แบ่งเป็น 6 สีตามผู้เล่นแต่ละคน สำหรับวางลูกบาศก์คะแนน นับคะแนนที่ได้ และ วางโน้ต
ที่เขียนบน Post-it ลงบนบอร์ด 

4) แผ่นประเด็นตัวช้ีวัดตามระดับช้ัน 

 
ภาพท่ี 4.36 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : แผ่นประเด็นตัวช้ีวัดตามระดับช้ัน 
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  ขนาด 20x14 เซนติเมตร จำนวนทั้งหมด 36 แผ่น พิมพ์สองด้านบนกระดาษอาร์ตด้าน  
300 แกรม ตัดมุมมน เคลือบ PVC ด้าน แบ่งเป็น 6 ระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่  1 -6 ระดับช้ัน 
ละ 6 แผ่นตามจำนวนผู้เล่นสูงสุด โดยระบุรายละเอียดของมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดซึ่งสรุปมา
จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรียนรูแ้ละตัวช้ีวัดฯ 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 4 รายวิชา ได้แก่ ศิลปะ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และ การงานอา ชีพ
และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) บรรจุในแฟ้มขนาด 16x22x0.5 เซนติเมตร แยกเป็น 6 แฟ้มตาม
ระดับช้ัน 

5) ตัวละคร 4 แบบ แบบละ 2 ตัว 

 

 
ภาพท่ี 4.37 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : ตัวละคร 

 

  ตัวละครออกแบบตาม 5 สาระสะตีมศึกษา ได้แก่ วิทยาศาสตร์แทนด้วยสีเขียว เทคโนโลยี
แทนด้วยสีน้ำเงิน ศิลปะแทนด้วยสีเหลือง คณิตศาสตร์แทนด้วยสีส้ม และวิศวกรรมศาสตร์แทนด้วยสี
แดง โดยในการเล่นบอร์ดเกมผู้เล่นสามารถเลือกตัวละคร ซึ่งจัดทำเป็นสแตนดี้อะคริลิค ขนาด 3x3 
เซนติเมตร 4 แบบ แบบละ 2 ตัว ได้แก่ วิทยาศาสตร์เป็นรูปบีกเกอร์และดาวเคราะห์ เทคโนโลยีเป็น
รูปหน้าจอคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ ศิลปะเป็นรูปจานสีและหลอดไฟ และคณิตศาสตร์เป็นรูป
ไม้ฉากสามเหลี่ยมและกราฟ (วิศวกรรมศาสตร์เป็นรูปฟันเฟืองและหุ่นยนต์ไม่ได้นำมาจัดทำเป็นหนึ่ง
ในตัวละครเนื่องจากในการบูรณาการสะตีมศึกษาใช้รูปแบบของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ไม่เป็นหนึ่งในรายวิชาตามหลักสูตร) 
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6) การ์ด 

- การ์ดคำถาม 

 
ภาพท่ี 4.38 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : การ์ดคำถาม 

 

  ขนาด 10x15 เซนติเมตร จำนวนทั้ งหมด 6 ใบ พิมพ์สองด้านบนกระดาษอาร์ตด้าน  
300 แกรม ตัดมุมมน เคลือบ PVC ด้าน สำหรับเล่นในเฟสที่หนึ่งของเกม ให้ผู้เล่นถามคำถามและแย่ง
กันกดกระดิ่งตอบ โดยหาคำตอบจากแผ่น Infographic เพื่อให้ผู้เล่นเข้าใจองค์ความรู้เกี่ยวกับแนวคิด 
สะตีมศึกษาตรงกัน โดยประกอบด้วย 6 คำถาม ดังนี้ 
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ลำดับท่ี คำถาม คำตอบ 

1 
สะตีมศึกษาเป็นการบรูณาการ
สาขาวิชาอะไรบ้าง 

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ 
คณิตศาสตร์ 

2 
องค์ประกอบในการ 
บรรลเุป้าหมายการสอนแบบ 
สะตีมศึกษา 3 ข้อ มีอะไรบ้าง 

1) การนำเสนอบริบท (Context presentation)  
2) การออกแบบอย่างสร้างสรรค์  
(Creative design) 
3) การรบัรู้ทางอารมณ์ (Emotion touch) 

3 

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา 3 ข้ันหลัก  
มีอะไรบ้าง  
ตอบเรียงตามข้ันตอน 

1) การนําเสนอสภาพปัญหาบริบทเช่ือมโยงกับ
ชีวิตจริง หรอืสถานการณ์ที่เป็นปญัหาหรือที่
เกิดข้ึนบนโลก 
2) การออกแบบสร้างสรรค์เพื่อแกป้ัญหาตาม
สถานการณ์  
3) การสร้างความรูส้ึกจับใจ 

4 
ตอบการสอนรูปแบบทีเ่หมาะสมจะ
นำมาสอนกบัสะตีมศึกษา 1 คำตอบ 

- Project-based learning  
- Problem-based learning  
- Phenomenon-based learning 

5 
แนวคิดสะตีมศึกษาถูกพัฒนาโดย 
นักการศึกษาคือใคร 

Georgette Yakman 

6 
สะตีมศึกษาสัมพันธ์กับการเรียนใน
ระดับใด ตามปริะมิด STEAM ของ 
Yakman 

ประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษา 

ตารางท่ี 4.29 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : การ์ดคำถาม 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 222 

- การ์ดสนทนา 

 
ภาพท่ี 4.39 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : การ์ดสนทนา 

 

  ขนาด 10x15 เซนติเมตร จำนวนทั้ งหมด 3 ใบ พิมพ์สองด้านบนกระดาษอาร์ตด้าน  
300 แกรม ตัดมุมมน เคลือบ PVC ด้าน สำหรับเล่นในเฟสที่หนึ่งของเกม ให้ผู้เล่นถามคำถามและ
สนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและมุมมองกัน เพื่อนำไปสู่การร่วมมือกันได้บนฐานความเข้าใจ
เดียวกัน โดยประกอบด้วย 3 คำถาม ดังนี้ 1. บทบาทครูในการสอนสะตีมศึกษาควรเป็นอย่างไร  
2. การวางแผนสะตีมศึกษาควรมีครูหลายกลุ่มสาระร่วมกันวางแผนหรือไม่ 3. สะตีมศึกษามีประโยชน์
กับผู้เรียนอย่างไร 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 223 

- การ์ดไอเดีย 

 
ภาพท่ี 4.40 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : การ์ดไอเดีย 

  
ภาพท่ี 4.41 65 Theme ของการ์ดไอเดีย 
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 ขนาด 7.5x7.5 เซนติเมตร จำนวนทั้งหมด 65 ใบ พิมพ์สองด้านบนกระดาษอาร์ตด้าน  
300 แกรม ตัดมุมมน เคลือบ PVC ด้าน สำหรับเล่นในเฟสที่สองของเกม เป็นเครื่องมือสำหรับช่วยคิด 
Theme การสอนสะตีมศึกษา สำหรับให้ผู้เล่นเลือกนำไปประยุกต์กับประเด็นการสอนต่าง ๆ ที่ได้
ระดมความคิดออกมา โดยแบ่งเป็นทั้งหมด 6 หมวด แยกได้เป็น 5 หมวดตามสาขาวิชาสะตีมศึกษา 
และ 1 หมวดทั่วไป ได้แก่ 1.หมวดวิทยาศาสตร์ (สีเขียว) 2.หมวดเทคโนโลยี (สีน้ำเงิน) 3.หมวด
วิศวกรรมศาสตร์ (สีแดง) 4.หมวดศิลปะ (สีเหลือง) 5.หมวดคณิตศาสตร์ (สีส้ม) และ 6.หมวดทั่วไป  
(สีดำ) มีรายละเอียด 65 Theme ดังนี ้
 

หมวด Theme 

วิทยาศาสตร ์
สัตว์ พืชพรรณ สารเคม ี โลกล้านป ี หินและอญัมณ ี

สภาพอากาศ อวกาศ อาหาร กลุ่มดาว ร่างกายมนุษย ์

เทคโนโลย ี
ไฟฟ้า คอมพิวเตอร ์ เครื่องใช้ไฟฟ้า หุ่นยนต์ แอพพลเิคช่ัน 

โลกเสมอืน เกม เว็บไซต ์ ฐานข้อมูล เทคโนโลยทีี่สวมใส่ได ้

วิศวกรรมศาสตร ์
เครื่องจักร การจัดการขยะ ยานยนต์ การบิน ขนสง่มวลชน 

พลังงานสะอาด การเดินเรือ เครื่องมือ สิ่งประดิษฐ ์ การจดัการนำ้ 

ศิลปะ 
สถาปัตยกรรม การแสดง การสร้างแบรนด ์ อารยธรรมโบราณ ดนตร ี

ภาพถ่าย 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหว สิ่งทอ ประตมิากรรม 

คณิตศาสตร ์
คณิตศิลป์ บัญชี ความน่าจะเป็น แพทเทริ์น สถิต ิ

แปลงข้อมูลเป็นภาพ รูปร่าง-รูปทรง โจทยป์ัญหา เปรียบเทียบ การจดัการเวลา 
ตารางท่ี 4.30 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : การ์ดไอเดีย 
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7) ลูกบาศก์นบัคะแนน 

 
ภาพท่ี 4.42 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : ลูกบาศก์นับคะแนน 

 

  ลูกบาศก์ไม้ขนาด 1x1 เซนติเมตร แบ่งเป็น 3 สี สีฟ้า 50 ช้ิน สีแดง 50 ช้ิน และสีเหลือง  
30 ช้ิน ใช้สำหรับแจกให้ผู้เล่นตอนเริ่มเกมโดยผู้เล่นทุกคนจะได้รับลูกบาศก์สีฟ้า 8 ช้ิน สีแดง 8 ช้ิน 
และสีเหลือง 4 ช้ิน ต่อคน วางไว้บนบอร์ดผู้เล่น ไว้สำหรับให้ผู้เล่นแบ่งแจกให้ผู้เล่นเป็นคะแนนในแต่
ละเฟสการเล่นของเกม 

8) กระดิ่ง 

 
ภาพท่ี 4.43 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : กระดิง่ 

 

ขนาด 7x7x4.5 เซนติเมตร สำหรับแย่งกันกดตอบคำถามในเฟสที่หนึง่ของเกม  
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9) Infographic 

 
ภาพท่ี 4.44 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : Infographic 
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  ขนาด 21x29.7 เซนติเมตร จำนวน 6 แผ่น พิมพ์บนกระดาษอาร์ตด้าน 160 แกรม สำหรับ
ให้ผู้เล่นศึกษาข้อมูลและองค์ความรู้เกี่ยวกับสะตีมศึกษา ประกอบด้วยหัวข้อ ดังนี้ 1. แนวความคิด
ของสะตีมศึกษา 2. กรอบแนวคิดสะตีมศึกษา 3. องค์ประกอบในการบรรลุเป้าหมายการสอนแบบ  
สะตีมศึกษา 4. วิธีการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 5. บทบาทครู 6. ประโยชน์ของ 
สะตีมศึกษา และมี QR code เช่ือมไปสู่แหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติมเพื่อให้ผู้ที่สนใจสามารถศึกษา
เพิ่มเติมได ้

10) Template แผนการสอน 1 หน้า 

 
ภาพท่ี 4.45 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : Template แผนการสอน 1 หน้า 

 

 ขนาด 21x29.7 เซนติเมตร จำนวน 1 แผ่น พิมพ์สองด้านบนกระดาษอาร์ตด้าน 160 แกรม 
สำหรับให้ผู้เล่นวางแผนการสอนสะตีมศึกษาร่วมกันในเฟสที่สามของเกมและมี QR code เช่ือมไปยัง
ตัวอย่างแผน และ คลังไอเดียแผนการสอน โดยด้านหน้าเป็น Template แผนการสอน 1 หน้า และ 
ด้านหลังเป็นตัวอย่างการเขียน ประกอบด้วยหัวข้อและคำถามนำสำหรับคิดแผนการเรียนรู้ร่วมกัน 
ดังนี้    
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1. Theme  
  - จะสอบผ่าน Theme อะไร ? 
  - ช่ือ Theme คืออะไร ? 
  - ผู้เรียนจะได้ประสบการณ์อะไรบ้าง ? 
 2. วิชาที่บูรณาการ 
  - จะสอนในระดับช้ันไหน ? 
  - ครูวิชาอะไรบ้างที่เกี่ยวข้อง ? 

3. สาระการเรียนรู้  
 - มีตัวช้ีวัดและมาตรฐานการเรียนรู้อะไรบ้างของแต่ละวิชา ? 
 - กระบวนการคิดเชิงวิศวกรรมจะเข้ามามีบทบาทอย่างไร ? 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ (KPA)  
  - นักเรียนจะได้ความรู้อะไรบ้าง ? 
 - นักเรียนจะได้ฝึกปฏิบัติอะไรบ้าง ? 
 - นักเรียนจะได้พัฒนาคุณลักษณะอะไรบ้าง ? 
5. กิจกรรมการเรียนรู้  
 - กิจกรรมในแต่ละคาบจะมีอะไรบ้าง ? 
 - ครูวิชาไหนจะเข้ามาร่วมกันสอนบ้าง ? 
 - ลำดับการสอนจะเป็นอย่างไร ? 
 - ช้ินงานที่นักเรียนต้องทำคืออะไร ? 
 - เรียนเรื่องอะไรผ่านหัวข้อไหนตาม Theme ?  
 - มีการบูรณาการครบตาม STEAM หรือยัง ? 
6. การวัดประเมินผล  
 - วิธีการวัดประเมินผลมีอะไรบ้าง ? 
 - จะวัดความรู้ของนักเรียนอย่างไร ? 
 - จะวัดทักษะของนักเรียนอย่างไร ? 
 - จะวัดคุณลักษณะของนักเรียนอย่างไร ? 
โดยในแต่ละหัวข้อมีตัวอย่างการเขียนเป็นแผนการบูรณาการสะตีมศึกษาให้ผู้ เรียน  

มีรายละเอียดดังนี้ 
1. วิชาที่บูรณาการ 
ระดับช้ัน ป.3 วิชาวิทยาศาสตร์ วิชาศิลปะ วิชาคณิตศาสตร์ วิชาการงานอาชีพ 
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2. สาระการเรียนรู้  
S (วิทยาศาสตร์) 
  แรงและการเคลื่อนที่ของวัตถุ (ว 2.2 ป.3/1) และ ช้ินส่วนของวัตถุ (ว 2.1 ป.3/1) 
T (เทคโนโลยี) 

ใช้อินเตอร์เน็ตค้นหาความรู้ (ว 4.2 ป.3/3) 
E (วิศวกรรมศาสตร์) 

สร้างของเล่น ของใช้อย่างง่าย (ง 2.1 ป.3/1) 
A (ศิลปะ) 

บรรยายเหตุผลและวิธีการสร้างผลงาน (ศ 1.1 ป.3/7) และ ทัศนธาตุ เส้น สี รูปร่าง 
รูปทรง และพื้นผิว (ศ 1.1 ป.3/3) 
M (คณิตศาสตร์) 

โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับเงิน (ค 2.1 ป.3/1) 
3. Theme 
สวนสนุกในฝัน - นักเรียนรับบทเป็นผู้ช่วยคนใหม่ของสวนสนุก โดยจะแบ่งเป็นทีมเพื่อ
ออกแบบเครื่องเล่นช้ินใหม่ให้กับสวนสนุก 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ (KPA)  
K (Knowledge)  

- สามารถอธิบายแรงและการเคลื่อนที่ของวัตถุได้ 
 - สามารถอธิบายช้ินส่วนของวัตถุได้ 
 - สามารถอธิบายทัศนธาตุได้ 
P (Practice) 
 - สามารถร่างภาพโดยบอกทัศนธาตุในภาพได้ 
 - สามารถสร้างของเล่น ของใช้อย่างง่ายได้ 
 - สามารถแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับเงินได้ 
 - สามารถใช้อินเตอร์เน็ตค้นหาความรู้ได้ 
A (Attitude) 
 - สามารถทำงานร่วมกันได้ 
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5. กิจกรรมการเรียนรู้  
คาบที่ 1 (S+M)  
 - เรียนเรื่องแรงและการเคลื่อนที่+ช้ินส่วนของวัตถุผ่านตัวอย่างเครื่องเล่นแบบต่าง ๆ 
ของสวนสนุก 

- แบ่งกลุ่มระดมความคิดเครื่องเล่นช้ินใหม่และหาข้อมูลจากอินเตอร์เน็ต 
- เรียนโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับเงินผ่านหัวข้อสวนสนุก 

คาบที่ 2 (A+E) 
 - เรียนเรื่องทัศนธาตุ 
 - ออกแบบและร่างภาพเครื่องเล่นช้ินใหม่ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
โดยเขียนแนวคิด เช่นมีการใช้แรงอย่างไร งบประมาณในการสร้าง วัสดุที่ใช้ และ  
ทัศนธาตุที่ใช้ เช่น พื้นผิวของเครื่องเล่น สีที่ใช้ 
 - สร้างต้นแบบเครื่องเล่นจากวัสดุง่าย ๆ 
คาบที่ 3 (STEAM) 
 - นำเสนอผลงาน 
6. การวัดประเมินผล 
K (Knowledge)  

  1. สาระการเรียนรู้ในแต่ละวิชา 
P (Practice) 

1. ภาพร่างเครื่องเล่นช้ินใหม่ 
2. ต้นแบบเครื่องเล่น 
3. การนำเสนอผลงาน 

A (Attitude) 
 1. การมีส่วนร่วม 
 2. การทำงานร่วมกัน 
 3. ความคิดสร้างสรรค์ 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 231 

11) คู่มือการเล่น 

 
ภาพท่ี 4.46 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : คู่มือการเล่น 
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ขนาด 42x29.7 เซนติเมตร จำนวน 1 แผ่น พิมพ์สองด้านบนกระดาษอาร์ตด้าน 160 แกรม 
สำหรับทำความเข้าใจวิธีการเล่น ประกอบด้วย รายละเอียดของบอร์ดเกม คำอธิบาย ส่วนประกอบ
ของบอร์ดเกม ผลลัพธ์ของบอร์ดเกม เกณฑ์การชนะ กติกาและวิธีการเล่น วิธีการจัดอุปกรณ์เริ่มเล่น 
ตัวละคร และมี QR code เช่ือมไปยัง 1. คลังไอเดียแผนการสอนสะตีมศึกษาที่ให้ผู้เล่นสามารถ
อัปโหลดแผนที่ได้จากการร่วมกันคิดผ่านการเล่นบอร์ดเกมข้ึนไปบนเว็บไซต์ได้ 2. แหล่งการเรียนรู้
เพิ่มเติม 

12) เว็บไซต ์

  เว็บไซต์มสี่วนประกอบดงันี้  

 
ภาพท่ี 4.47 ต้นแบบนวัตกรรมฉบบัสมบรูณ์ : เว็บไซต์คลังไอเดียแผนการสอนสะตมีศึกษา 

 

1. คลังไอเดียแผนการสอนสะตีมศึกษา (Shared gallery)  
สำหรับใหผู้เ้ล่นอปัโหลดแผนที่ได้จากการร่วมกันคิดผ่านการเล่นบอร์ดเกมข้ึนไปบนเว็บไซต์

สร้างเป็นคลังไอเดีย ตัวอย่างการวางแผนการสอนแบบสะตมีศึกษา 
 

 
ภาพท่ี 4.48 ต้นแบบนวัตกรรมฉบบัสมบรูณ์ : เว็บไซต์แหลง่การเรียนรู้เพิม่เติม 
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2. แหล่งการเรียนรูเ้พิ่มเติม (Resources) 
สำหรับรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับสะตีมศึกษาให้ผู้เล่นที่สนใจสามารถเข้ามาศึกษาเกี่ยวกับ  

สะตีมศึกษาต่อได้ เช่น บทความวิจัย ตัวอย่างแผนการสอน Infographic หลักสูตร องค์ความรู้
เกี่ยวกับสะตีมศึกษา วีดีโอที่เกี่ยวข้อง 

 

 
ภาพท่ี 4.49 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : เว็บไซต ์Print and play 

 

3. บอร์ดเกมรปูแบบ Print and play 
เป็นเว็บไซต์ให้สามารถดาวน์โหลดบอร์ดเกมรูปแบบ Print and play ซึ่งสามารถนำไปพิมพ์

และเล่นเองได้โดยมีกติกาบอร์ดเกมแบบย่อ การ์ดไอเดียแบบย่อ Template สำหรับออกแบบ 
ตัวละครเอง และ Template แผนการสอนให้ โดยกติกาแบบย่อของเกมรูปแบบ Print and play  
มีรายละเอียด ดังนี้ 1. พิมพ์ Idea card ในเอกสารนี้ด้วยกระดาษแข็ง แล้วตัดเป็นช้ินตามเส้นสีแดง
และเขียนตีมที่ตนเองสนใจลงในการ์ดเปล่า จะได้การ์ดไอเดียทั้งหมด 72 ใบ 2. ผู้เล่นแต่ละคนเลือก
วิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปะ คณิตศาสตร์ โดยอาจเลือกวิชาที่ตัวเองสอน หรือสวม
บทบาทเป็นวิชาอื่นก็ได้ 3. สับการ์ดทั้งหมด แล้วเปิดการ์ดข้ึนมา 5 ใบ 4. ผู้เล่นตกลงกันเลือก 1 ใน 5 
ใบ มาเป็นไอเดียหลักที่จะพัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษาร่วมกัน 5. แต่ละคนคิดไอเดียการบูรณาการ
วิชาของตนเองเข้ากับตีมที่เลือกแล้วเสนอให้กลุ่มฟัง 6. ช่วยกันเสนอข้อดี/ข้อเสีย/ไอเดียการพัฒนา 
Theme ที่ เลือกเข้ากับประเด็นของแต่ละวิชาให้ เป็นสะตีมที่ สมบูรณ์  7. ช่วยกันเขียนเป็น 
แผนการสอน 1 หน้าตามตัวอย่าง 
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ภาพท่ี 4.50 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : เว็บไซต ์Infographic 

 

4. Infographic 
 สำหรับเข้ามาศึกษาแนวคิดเบื้องต้นของสะตีมศึกษาได้ ผ่าน Infographic 1 หน้า  
 

 
ภาพท่ี 4.51 ต้นแบบนวัตกรรมฉบบัสมบรูณ์ : เว็บไซต์ตัวอย่างแผนการสอนสะตีมศึกษา 

 

 5. ตัวอย่างแผนการสอนสะตีมศึกษา 1 หน้า (Lesson plan example) 
 เป็นตัวอย่างการกรอกข้อมูลตามแผนการสอน 1 หน้า เช่ือมกับ QR Code ใน Template 
แผนการสอนในชุดบอร์ดเกมให้ผู้เล่นสามารถเข้ามาดูตัวอย่างการเขียนแผนการสอน 1 หน้าได้ 
 

 
ภาพท่ี 4.52 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : เว็บไซต์ข้อมลูทั่วไป 
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 6. ข้อมูลทั่วไป (About) 
 เป็นข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับบอร์ดเกม ประกอบด้วย คำอธิบาย ช่ือโครงการ จุดเน้นของ
นวัตกรรม วิธีการเล่น ภาพส่วนประกอบต่าง ๆ ของบอร์ดเกม 
 

13) Motion graphic 

 
ภาพท่ี 4.53 Motion Graphic 

 

  วีดีโอ 5 นาที แนะนำภาพรวมของบอร์ดเกมและวิธีการเล่นสำหรับเปิดระหว่างการอบรม 
หรือเปิดก่อนเล่นด้วยตนเองเพื่อทำความเข้าใจวิธีการเล่น 
 และในการเล่นให้ผู้เล่นเตรียมอุปกรณ์เพิ่ม ได้แก่ 1) Post-it ขนาด 3x3 นิ้ว แยกสีตาม
จำนวนผู้เล่น 2) นาฬิกาจับเวลา  และ 3) ปากกา/ดินสอสำหรับเขียน 
 

 
ภาพท่ี 4.54 ต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ : อุปกรณ์เพิม่เติม 

 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 236 

กติกาของเกม 
วิธีการเล่นบอร์ดเกม STEAM Story แบ่งเป็น 3 เฟสการเล่นที่แตกต่างกัน เพื่อให้ผู้เล่นได้

เรียนรู้เกี่ยวกับสะตีมศึกษา ระดมความคิด แลกเปลี่ยนไอเดีย แล้วจึงนำไปสู่การพัฒนาแผนการสอน
บูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษาร่วมกัน มีรายละเอียด ดังนี้ 

Phase 1 Introduction to STEAM 
1. แนะนำเกม 

อธิบายเกม/ผู้เล่นศึกษาวิธีการเล่น ในการเล่นด้วยตนเองโดยไม่มีวิทยากรอบรมให้ม ี

ผู้เล่นอ่านวิธีการเล่นในคู่มือนี้ให้เข้าใจก่อนเริ่มเล่น 

2. เตรียมอปุกรณ์ 

- วางบอร์ดหลักและกระดิง่ไว้ตรงกลาง วางบอร์ดผู้เล่นไว้หน้าผู้เล่นแต่ละคน 
- นำการ์ดออกมาวางไว้แยกตามประเภท 
- เลือกตัวละครตามรายวิชาที่ต้องการโดยให้มีอย่างน้อย 4 รายวิชาวางบนบอร์ดหลัก 
- แจกลกูบาศก์คะแนนโดยแตล่ะคนจะไดส้ีฟ้า 8 ช้ิน สีแดง 8 ช้ิน สีเหลือง 4 ช้ิน  
  วางบนบอร์ดผูเ้ล่นของตนเอง 
- เลือกระดบัช้ันที่จะทำการบรูณาการ (ป.1-6) แล้วแจกแผ่นตัวช้ีวัดระดับช้ันให้ผู้เล่นทุกคน 
- แจกแผ่น Infographic ใหผู้เ้ล่นศึกษา  
- ผู้เล่นคนแรกคือคนที่อายุน้อยทีสุ่ด 

3. การ์ดคำถาม 

ผู้เล่นคนแรกเปิดการ์ดคำถามคนละ 1 ใบ โดยผู้เล่นคนแรกเปิดการ์ดคำถาม โดยคนเปิด
การ์ดให้อ่านคำถามให้ทุกคนฟัง เมื่ออ่านจบให้ผู้เล่นทุกคน ยกเว้นคนเปิดการ์ด แย่งกัน
กดกระดิ่ง (ผู้เล่นสามารถหาคำตอบจากอินโฟกราฟิกได้) โดยผู้เล่นที่กดกระดิ่งได้เร็ว
ที่สุดจะได้สิทธิในการตอบ ถ้าตอบถูกให้ผู้เล่นที่อ่านคำถามมอบลูกบาศก์คะแนนสีฟ้าให้ 
1 ช้ิน ถ้าตอบผิดให้แย่งกันกดกระดิ่งตอบใหม่จนกว่าจะมีคนตอบถูก 

4. การ์ดสนทนา 

ผู้เล่นคนแรกเปิดการ์ดสนทนา 1 ใบ โดยให้อ่านคำถามให้ทุกคนฟัง เมื่ออ่านจบให้ผู้เล่น
ทุกคนตอบคำถามโดยใช้เวลาคนละไม่เกิน 1 นาที เมื่อตอบครบให้เปิดการ์ดถัดไปและ
ตอบจนครบ 3 คำถาม(คำตอบไม่มีถูกผิดเป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน) ผู้เล่นแต่
ละคนจะมีลูกบาศก์สีฟ้าคนละ 7 ช้ิน โดยใช้แบ่งคะแนนให้ผู้เล่นคนอื่นตามการตอบของ
ผู้เล่น โดยจะให้คนละกี่คะแนนหรือไม่ให้เลยก็ได้แล้วแต่ผู้เล่น 

 Phase 2 Brainstorming STEAM 
 ผู้เล่นเลือกเล่นปูแบบใดรูปแบบหนึ่ง จาก 2 รูปแบบ คือ หลากไอเดีย หรือ รวมไอเดีย 
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 หลากไอเดีย 
1. เลือกประเด็น  

ผู้เล่นแต่ละคนเลือก 1 ประเด็นเช่น ดาราศาสตร์ ทัศนธาตุ จากวิชาที่ตัวเองเลือกเล่น 
เขียนลงบน Post-it แปะไว้ที่บอร์ดหลักข้างตัวละครของตัวเองจากนั้นดูว่าผู้เล่นคนอื่น
เขียนว่าอะไรบ้าง 

2. คิดไอเดียให้ได้มากทีสุ่ด 

ผู้เล่นมีเวลา 6 นาที ให้เขียนไอเดียในการนำวิชาของตัวเองไปสอนบูรณาการกับเรือ่งของ
ผู้เล่นอื่น ๆ ให้ได้มากที่สุด โดยแปะไว้ให้กับผู้เล่นแต่ละคน 1 Post-it = 1 คะแนน แปะ
เท่าไหร่ก็ได้ แต่ถ้าแปะไม่ครบทุกคนหัก 5 คะแนน (นับคะแนนจากจำนวน Post-it ตาม
สีท้ายเกม) 

3. เลือก Theme 

นำการ์ดไอเดียมาวางตรงกลางบอร์ดเปิดกระจายให้ทุกคนดู ผู้เล่นมีเวลา 7 นาที ให้คิด
ว่าจากประเด็นต่าง ๆ ในมือจะสอนสะตีมศึกษาใน Theme อะไร บูรณาการวิชา
อะไรบ้าง ประเด็นใด โดยผู้เล่นสามารถดูการ์ดไอเดียและประเด็นที่ผู้เล่นอื่นเขียนให้เป็น
ตัวช่วยหรือคิดข้ึนเองก็ได้ (สามารถใช้ Post-it จด Note ได้ โดยให้แปะแยกไว้ในช่อง Note)  

4. Pitching 

ผู้เล่นมีเวลา 1 นาที ให้อธิบายการบูรณาการสะตมีศึกษาในแบบของตนเอง 
5. Vote best idea 

ผู้เล่นแต่ละคนจะมลีูกบาศก์คะแนนสีแดงคนละ 8 ช้ิน โดยใช้แบ่งให้คะแนนผูเ้ล่นคนอื่น
ตามไอเดียการบูรณาการและการอธิบายที่ดีทีสุ่ดโดยจะให้คนละกี่คะแนนหรือไม่ให้ก็เลย
ก็ได้ แล้วแต่ผู้เล่น 

 รวมไอเดีย 
1. เลือก Theme 

ให้ผู้เล่นสับการด์ไอเดียแลว้สุ่มเปิดการด์ไอเดียวางบนโต๊ะ จำนวน 5 ใบ จากนั้นให้ทุกคน 
Vote เลือกการ์ดไอเดีย 1 ใบ เพื่อใช้เป็น Theme ในการบูรณาการสะตีมร่วมกัน 

2. คิดไอเดียให้ได้มากทีสุ่ด 

ผู้เล่นมีเวลา 6 นาที ให้เขียนไอเดียในการนำวิชาของตัวเองไปบูรณาการกับ Theme ที่
เลือกให้ได้มากที่สุด โดยแปะไว้บนบอร์ดหลัก 1 Post-it = 1 คะแนน (นับคะแนนจาก
จำนวน Post-it ตามสีท้ายเกม) 
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3. เลือกประเด็น 

ให้ผู้เล่นคนแรกอ่านไอเดียที่เขียนทั้งหมดในโพสต์อิทให้ผู้เล่นทุกคนฟังคร่าว ๆ แล้วเลือก 
1 ไอเดียที่ตนเองคิดว่าเหมาะสมที่สุดในการบูรณาการกับ Theme ที่เลือกแล้วเสนอ
ไอเดียว่าวิชาของตนเองน่าจะนำประเด็นอะไร หรือจดักิจกรรมอะไร เพื่อสร้างการเรียนรู้
สะตีมศึกษาผ่าน Theme ดังกล่าว จากนั้นผู้เลน่คนต่อไปอ่านและเสนอไอเดียจนครบทุกคน 

4. Pitching 

ผู้เล่นแต่ละคนมีเวลา 1 นาที โดยเริ่มจากผู้เล่นคนแรกให้เสนอว่าจาก Theme ที่เลือก 
และประเด็นที่แต่ละคนเสนอน่าจะออกแบบให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์อะไรบ้าง ผ่าน
กระบวนการอย่างไร เช่น “จาก Theme สวนสนุก เราน่าจะให้นักเรียนรับบทเป็นผู้ช่วย
คนใหม่ของสวนสนุก โดยจะแบ่งเป็นทีมเพื่ออกแบบเครื่องเล่นช้ินใหม่ให้กับสวนสนุก 
โดยมีกระบวนการสอน คือ 1...” 

5. Vote Best Idea 

ผู้เล่นแต่ละคนจะมลีูกบาศก์คะแนนสีแดงคนละ 8 ช้ิน โดยใช้แบ่งให้คะแนนผูเ้ล่นคนอื่น
ตามไอเดียการบูรณาการและการอธิบายที่ดีทีสุ่ดโดยจะให้คนละกี่คะแนนหรือไม่ให้ก็เลย
ก็ได้ แล้วแต่ผู้เล่น 

Phase 3 Perfect STEAM 
1. พัฒนาต่อ 

แบบหลากไอเดีย – ผู้เล่นที่ได้ลูกบาศก์สีแดงมากทีสุ่ดให้นำไอเดียของตนเองไปแปะ
บริเวณโต๊ะของบอร์ดหลัก แบบรวมไอเดีย - ให้นำไอเดียที่ได้จากการคิดร่วมกันมา
พัฒนาต่อใหผู้้เล่นคนแรกบอกข้อดี/ข้อเสีย และไอเดียการพฒันาการบูรณาการสะตีม
ศึกษาหัวข้อที่ได้รับเลือกภายใน 1 นาที แล้ววนไปจนครบผูเ้ล่นทุกคน 

2. เขียนเป็นแผน 

ทุกคนช่วยกันเขียนแผนการสอน 1 หน้า ให้สมบูรณ์ โดยแปะ Post-it ลงในช่องต่าง ๆ 
ตามตัวอย่าง ให้ช่วยกันเขียนคนละ 1 – 2 ช่อง แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและปรับแก้
แผน ใส่ วิชาที่ ไม่มีผู้ เล่นลงไปบูรณาการให้ เป็นสะตีมศึกษาอย่างสมบูรณ์ จนได้  
แผนการสอนที่เสร็จสมบูรณ์ 

3. Bonus score 

ผู้เล่นแต่ละคนจะมลีูกบาศก์คะแนนสเีหลืองคนละ 4 ช้ิน โดยใช้แบ่งให้ผูเ้ล่นคนอื่นเป็น
รางวัล โดยใหเ้พื่อขอบคุณหรอืใหจ้ากการมีส่วนร่วมกับเกม 

4. นับคะแนน 

คะแนนจากลกูบาศก์ทกุสี + คะแนนจาก Post-it ไอเดีย ผู้เล่นที่ได้คะแนนสงูสุดเป็นผู้ชนะ 
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ภาพท่ี 4.55 กติกาของเกมต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์  
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6) ผลการประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
  จากการประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมโดยผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 ท่าน แบ่งเป็น
ผู้เช่ียวชาญด้านกลไกเกม จำนวน 2 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้าน Visual design 1 ท่าน และผู้เช่ียวชาญ
ด้านการศึกษา 2 ท่าน ซึ่งเป็นผู้เช่ียวชาญกลุ่มเดียวกับการวิจัยในระยะที่ 2  

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ S.D. แปลผล 

1. นวัตกรรมทีผู่้วิจัยพฒันาข้ึนมีรปูแบบที่น่าสนใจ 5 0.00 เหมาะสมมากทีสุ่ด 
2. นวัตกรรม และบรรจุภัณฑ์ทีผู่้วิจัยพฒันาข้ึนมี 
    การออกแบบทีส่วยงาม 

5 0.00 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

3. วัสดุมีความเหมาะสมกับการใช้งานโดยภาพรวม 4.8 0.45 เหมาะสมมากทีสุ่ด 
4. เกมมรีูปแบบการเล่นทีเ่หมาะสมกับการเรียนรู้สะตมีศึกษา  
   ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
   สำหรับนสิิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดบัประถมศึกษา 

5 0.00 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

5. เกมมรีูปแบบการเล่นทีเ่หมาะสมกับ 
    กลุ่มเป้าหมายครูผูส้อนในกลุ่มสาระสะตมีศึกษา 

5 0.00 เหมาะสมมาก 

6. เกมทีส่ร้างข้ึนมีกลไกสง่เสรมิให้เกิดการ 
   ร่วมมือกันจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา 

4.8 0.45 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

7. กติกา วิธีการเล่นเกม และกลไกของเกม 
    มีความยากง่ายในระดับทีเ่หมาะสม 

4.8 0.45 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

8. คำแนะนำในการเล่น สามารถเข้าใจได้ง่าย 
   ผู้เล่นน่าจะสามารถทำความเข้าใจและปฏิบัติตามได ้

5 0.00 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

9. เกมที่พฒันาข้ึนมีความเป็นนวัตกรรม 5 0.00 เหมาะสมมากทีสุ่ด 
10. เกมทีส่ร้างขึ้นในลักษณะของบอร์ดเกม มีความเหมาะสม  
     สำหรับเป็นเครื่องมือเรียนรู้สะตมีศึกษา ให้กับครูผูส้อน 
     ในระดับประถมศึกษา 

5 0.00 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

รวม 4.94 0.13 เหมาะสมมากทีสุ่ด 
ตารางท่ี 4.31 ผลการประเมินประสทิธิภาพของนวัตกรรม 
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 แบบประเมินกิจกรรมโดยผู้เช่ียวชาญมีเกณฑ์การประเมินกำหนดมาตรส่วนประมาณค่า 
(Rating scale) 5 ส่วน ในแบบประเมินใช้เกณฑ์ ดังนี้ 
  5  หมายถึง ระดับความเหมาะสมมากทีสุ่ด  

4  หมายถึง ระดับความเหมาะสมมาก 
  3  หมายถึง ระดับความเหมาะสมปานกลาง  

2  หมายถึง ระดับความเหมาะสมนอ้ย 
  1  หมายถึง  ระดับความเหมาะสมนอ้ยที่สุด 
  มีเกณฑ์การแปลผลมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้ 

4.50 – 5.00 อยู่ในระดับ เหมาะสมมากที่สุด 
3.50 – 4.49 อยู่ในระดับ เหมาะสมมาก  
2.50 – 3.49 อยู่ในระดับ เหมาะสมปานกลาง 
1.50 – 2.49 อยู่ในระดับ เหมาะสมน้อย 
0.00 – 1.49 อยู่ในระดับ เหมาะสมน้อยทีสุ่ด 

พบว่าโดยรวมผู้เช่ียวชาญได้ประเมินประสิทธิภาพว่าคุณภาพของการออกแบบต้นแบบ
นวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.94) โดยทุกรายการมีค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในเกณฑ์ น้อยกว่า 1.25 แปลผลว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นใกล้เคียงกัน
หรือเหมือน ๆ กัน โดยผู้เช่ียวชาญมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ เป็นเครื่องมือ ช่วยแลกเปลี่ยนไอเดียการสอน
ได้ดี ใช้งานได้ง่าย สร้างความสนุกในการบูรณาการไอเดียการสอน สำหรับส่วนการแชร์ไอเดียลงใน
เว็บ  ควรทำงานร่วมกั บ  partner ที่ เป็ น เครือ ข่ าย  community นิ สิ ตห รือครู  เ ช่น  inskru 
Steam4Innovation (NIA) หรือคณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยต่าง ๆ  เพราะ Community ต้องการ
เครื่องมือ-template ในการช่วยหาไอเดียการสอนอยู่แล้ว และการสร้าง Community ใหม่เอง ไม่ใช่
เรื่องง่าย 
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ภาพท่ี 4.56 สรุปผลแนวทางการพฒันา ผลการพัฒนานวัตกรรม และผลการทดลองใช้ 
 

 จากข้อมูลผลการวิจัยทั้งหมดสามารถสรุปได้ว่านวัตกรรมสะตีมศึกษามีความต้องการจำเป็น
ในการพัฒนานวัตกรรมจากผลการสอบถามความคิดเห็นและผลการสัมภาษณ์ โดยมี PNIองค์ความรู้ 
= 0.213 และ PNIการนำไปปฏิบัติ = 0.197 และจากผลการศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และ
การวิเคราะห์เอกสารพบว่าแนวทางการออกแบบนวัตกรรม ควรใช้เกมประเภทบอร์ดเกมที่เหมาะสม
กับการจัดอบรม และออกแบบบอร์ดเกมให้เน้นการร่วมมือกัน และการส่งเสริมทักษะ 4 ด้าน ได้แก่ 
การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร การร่วมมือ และความคิดสร้างสรรค์ โดยทำการออกแบบเป็นต้นแบบ
นวัตกรรมบอร์ดเกมสำหรับเรียนรู้และฝึกทักษะการวางแผนการสอนแบบบูรณาการตามแนวคิด 
สะตีมศึกษาโดยใช้ช่ือบอร์ดเกมว่า STEAM Story และเมื่อนำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง พบว่า  
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.70) โดยมีความเหมาะสมกับนิสิตฯ และมีรูปแบบที่
น่าสนใจใช้ได้จริง โดยนิสิตฯ ประเมินตนเองว่ามีทัศนคติ ความรู้ และความสามารถในการพัฒนา
แผนการสอนสะตีมศึกษาเพิ่มข้ึนกว่าก่อนใช้งานอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และจากการ
สอบวะดความรู้ นิสิตฯ มีความรู้แนวคิดสะตีมศึกษาเพิ่มข้ึนกว่าก่อนใช้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และผู้เช่ียวชาญประเมินประสิทธิภาพของต้นแบบว่ามีคุณภาพในระดับมากที่สุด  
(ค่าเฉลี่ย = 4.94) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 243 

บทท่ี 5 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
การวิจัยเรื่อง “การพัฒนานวัตกรรมสะตีมศึกษาตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา” เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and 
development) มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาองค์ประกอบและวิเคราะห์แนวทางในการพัฒนาและ
ออกแบบนวัตกรรมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสำหรับเป็นเครื่องมือเรียนรู้สะตีมศึกษา
สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 2) เพื่อพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมตามแนว
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสำหรับเป็นเครื่องมือเรียนรู้สะตีมศึกษาสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 3) เพื่อศึกษาผลการนำนวัตกรรมไปใช้ ผลความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่าง และประสิทธิภาพของนวัตกรรมสะตีมศึกษาตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
สำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา โดยดำเนินการวิจัย แบ่งเป็น 3 ระยะดังนี้ 

ระยะที่ 1 รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 
แบ่งการศึกษาเป็น 3 ข้ันตอน ได้แก่ 1) ศึกษาและรวบรวมข้อมูล จากเอกสาร และงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง ใน 2 ประเด็นหลักคือ แนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยบอร์ดเกม และการพัฒนา
ครูสำหรับการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา 2) ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลโดยการ
วิเคราะห์เอกสาร โดยทำการวิเคราะห์ Matrix analysis และ Design analysis ของผลงานบอร์ดเกม
ที่มีอยู่ในปัจจุบัน จำนวน 15 ตัวอย่าง แล้ววิเคราะห์ความสัมพันธ์ของตัวอย่างด้วย Image scale : 
Product positioning พร้อมกับทำการระบุตำแหน่งของผลงานนวัตกรรมต้นแบบที่จะพัฒนาข้ึน 
และ พัฒนาเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา จากการศึกษาวิธีการออกแบบบอร์ด
เกมจาก 4 ตัวอย่าง 3) ศึกษาสภาพปัจจุบัน-สภาพที่พึงประสงค์ ความต้องการ ปัญหาและอุปสรรค
จากการสอบถามและสัมภาษณ์ครู -ผู้เช่ียวชาญ โดยมีกลุ่มตัวอย่างได้แก่ 1) ผู้ เช่ียวชาญด้ าน 
สะตีมศึกษา 3 ท่าน 2) ครูศิลปะที่มีการสอนศิลปะแบบบูรณาการ 3 ท่าน 3) ครูสังกัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศึกษา ปฏิบัติหน้าที่การสอนในโรงเรียนที่ตั้งในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
ที่จัดการเรียนการสอนในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา เช่น วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ศิลปะ และสาระอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง จำนวน 400 คน จากนั้นนำผลการศึกษามา
สรุปเป็นการประเมินความต้องการจำเป็นแบบสมบูรณ์ (Comprehensive needs assessment) 
เพื่อเป็นแนวทางการพัฒนานวัตกรรม ดังนี้ 1) การระบุความต้องการจำเป็น (Needs identification)  
2) การวิเคราะห์ความต้องการจำเป็น (Needs analysis) 3) การกำหนดแนวทางการแก้ไข (Needs 
solution) 
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ระยะที่ 2 พัฒนาต้นแบบนวัตกรรมและสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
มีการดำเนินการ 3 ข้ันตอน ได้แก่ 1) พัฒนาต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 2) การปรึกษา

ผู้เช่ียวชาญ โดยมีกลุ่มตัวอย่างได้แก่ ผู้เช่ียวชาญจำนวนทั้งหมด 5 ท่าน แบ่งเป็น ผู้เช่ียวชาญด้าน
กลไกของเกม 2 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้าน Visual design 1 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา 2 ท่าน 
และ 3) พัฒนาหลักเกณฑ์ประกันคุณภาพการฝึกอบรม  

ระยะที่ 3 ทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรม และประเมินประสิทธิภาพ 
มีการดำเนินการ 3 ข้ันตอนได้แก่ 1) การทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรม 5 ครั้ง โดยมีกลุ่ม

ตัวอย่างได้แก่ นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษารายวิชาที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา 
และนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูศิลปะระดับประถมศึกษา แบ่งเป็น ครั้งที่ 1 Quick playtesting 
จำนวน 5 คน ครั้งที่ 2 Guided playtesting จำนวน 5 คน ครั้งที่ 3 Blind playtesting จำนวน  
5 คน ครั้งที่ 4 ทดลองผ่านกระบวนการอบรม จำนวน 10 คน ครั้งที่ 5 ทดลองผ่านกระบวนการอบรม 
จำนวน 16 คน โดยครั้งที่ 1-3 ทำการบันทึกการสังเกตพฤติกรรมการเล่น และครั้งที่ 4-5 ทำการ
บันทึกการสังเกตพฤติกรรมการเล่น ประเมินความพึงพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรม และสอบวัด
ความรู้แนวคิดสะตีมศึกษา นำผลการสัมภาษณ์ สอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ และผลการ
ทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรมมาสรุปเป็นแนวทางการพัฒนานวัตกรรม 2) พัฒนาต้นแบบนวัตกรรม
ฉบับสมบูรณ์ และ 3) การประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม โดยผู้เช่ียวชาญกลุ่มเดียวกับระยะที่ 2  
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สรุปผลการวิจัย 
ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยโดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ตามระยะการวิจัย ดังนี ้
ตอนที่ 1 ผลการรวมรวมและวิเคราะห์ข้อมูล  
  (ตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 1) 
ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมและความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ  

   (ตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 2) 
ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรมและประเมินประสิทธิภาพ  
  (ตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 3) 

ตอนท่ี 1 ผลการรวมรวมและวิเคราะห์ข้อมลู 
 ผลการวิจัยตอนที่ 1 มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาองค์ประกอบและวิเคราะห์แนวทาง ในการ
พัฒนาและออกแบบนวัตกรรม โดยผลการวิจัยแบ่งได้เป็น 3 ประเด็นหลัก ดังนี้ 

1) ผลการศึกษาและรวบรวมข้อมูล จากเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
1.1 แนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยบอร์ดเกม 
การวิจัยใช้แนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานโดยเลือกใช้เกมประเภทบอร์ดเกม เนื่องจาก

ผลการศึกษาพบว่าบอร์ดเกมมปีระโยชน์ที่โดดเด่นต่างจากเกมประเภทอื่น ๆ โดยจากความสนุกสนาน 
และกลไกของเกมสามารถสร้างการร่วมมือกัน ลดกำแพงการสื่อสาร สร้างการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน
ได้ดีกว่าเกมรูปแบบอื่นในการใช้อบรม และสามารถใช้พัฒนาทั้งทัศนคติ องค์ความรู้และทักษะการ
ปฏิบัติได้ผ่านการแทรกเนื้อหาลงในเกม 

1.2 การพัฒนาครสูำหรับการจัดการเรียนรู้แบบบรูณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
องค์ความรู้ในนวัตกรรมสามารถสรุปได้ดังนี้ ประเด็นองค์ความรู้ของสะตีมศึกษาที่ควรอยู่ใน

นวัตกรรม มี 5 ประเด็น ดังนี้ 1) แนวความคิดของสะตีมศึกษา 2) กรอบแนวคิดของสะตีมศึกษา  
3) วิธีการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 4) บทบาทครู และ 5) องค์ประกอบในการ
บรรลุเป้าหมายการสอนแบบสะตีมศึกษา และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดระดับประถมศึกษาใน
กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยี) ศิลปะ และใช้รูปแบบ
ของโปรแกรมการอบรมร่วมกับการใช้นวัตกรรมบอร์ดเกมเพื่อพัฒนาครู 

จากการศึกษากรณีศึกษาประเทศสหรัฐอเมริกาและเกาหลีใต้ ผู้ วิจัยสังเคราะห์เป็น
ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายสำหรับโมเดลแนวทางการผลักดันสะตีมศึกษาในประเทศไทยสรุปได้ดังนี้ 
ก่อนการนำสะตีมศึกษาไปใช้ ภาครัฐต้องเห็นความสำคัญของสะตีมศึกษา และดำเนินการร่วมกับ 
ภาคีเครือข่าย เช่นองค์กรเอกชน สถาบันการศึกษา ชุมชน เพื่อผลักดันการพัฒนาครูสะตีมศึกษา  
ทั้งด้านความรู้ ทักษะ และแรงจูงใจ ระหว่างนำไปใช้ ครูต้องทำงานร่วมกันเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ระหว่างครูแต่ละสาระวิชา เพื่อออกแบบแผนการเรียนรู้สะตีมศึกษาร่วมกันและผลักดันสู่การปฏิบัติ
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จริง รวมไปถึงมีการศึกษาผลกระทบเพื่อนำไปปรับปรุงการพัฒนาครูและแผนการเรียนรู้ให้มี
ประสิทธิภาพ ซึ่งจะนำไปสู่ผลกระทบเชิงบวกต่อผู้เรียนหลังนำไปใช้ โดยตลอดการผลักดันจะต้องมี
การสนับสนุนต่อเนื่องในด้านทุน ทรัพยากร และมีผู้เช่ียวชาญให้คำปรึกษาครู 

2) ผลการวิเคราะห์เอกสาร 
2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้ Matrix analysis และ Design analysis 
ผลการวิเคราะห์แนวทางการพัฒนานวัตกรรม พบว่า 1) แนวทางการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อ

ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้สะตีมศึกษา ควรส่งเสริมทักษะ 4 ด้าน ได้แก่  
การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร การร่วมมือ และ ความคิดสร้างสรรค์ โดยเฉพาะการคิดวิเคราะห์  และ
ความคิดสร้างสรรค์ ระยะเวลาที่เหมาะสมคือ 60-90 นาที จำนวนผู้เล่นสูงสุดควรมากกว่า 4 คนข้ึนไป 
ตำแหน่งของผลิตภัณฑ์ควรระบุในตำแหน่งระหว่าง กลุ่มที่ 2 สร้างทักษะ และ กลุ่มที่ 4 ร่ วมมือกัน
แก้ไขปัญหา 

2.2 ผลการพัฒนาเครื่องมือวางแผนบอร์ดเกมการศึกษา  
เป็นเครื่องมือสำหรับวางแผนการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา มีหัวข้อดังนี้ 1) การค้นคว้า 

แบ่งเป็น 1.1) เนื้อหา 1.2) แนวคิด 1.3) ผู้ เล่น 1.4) การศึกษาตลาด 1.5) ประสบการณ์ที่ได้  
2) การออกแบบ แบ่งเป็น 2.1) แนวเรื่อง 2.2) กลไกวิธีเล่น 2.3) องค์ประกอบ 2.4) รูปลักษณ์และ
ความรู้สึก 2.5) ผังสรุปการเล่น และ 3) การพัฒนา แบ่งเป็น 3.1) การทดลองเล่น 

3) ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการ 
3.1 ผลการสอบถามความคิดเห็น 
มีความต้องการจำเป็นในการพฒันานวัตกรรมสำหรบัสง่เสริมการเรยีนรูเ้รือ่งสะตีมศึกษา โดย 

ด้านองค์ความรู้แนวคิดสะตีมศึกษามีดัชนีลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็นเฉลี่ยรวมเท่ากับ 
0.213 ด้านการนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปปฏิบัติมีดัชนีลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็นเฉลี่ย
รวมเท่ากับ 0.197 ด้านระดับปัญหาและอุปสรรคมีค่าเฉลี่ยรวมในระดับปานกลาง ( x̅ =3.38) โดย
ความต้องการจำเป็นสูงสุดของแต่ละหมวด ได้แก่ หมวดองค์ความรู้ ครูต้องการถ่ายทอดองค์ความรู้  
สะตีมศึกษาให้กับครูท่านอื่นได้ หมวดการนำไปปฏิบัติ ครูต้องการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
แนวคิดสะตีมศึกษา ด้านปัญหาและอุปสรรค ครูต้องการการสนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐ และ
นวัตกรรมควรฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ สามารถนำไปใช้ได้จริง และควรมีการจัดอบรม 

3.2 ผลการสัมภาษณ์ครูศิลปะทีม่ีการสอนแบบบูรณาการ 
ปัจจุบันปัญหาสำคัญคือ ความเข้าใจในการบูรณาการและสะตีมศึกษาของครูที่ยังไม่ถูกต้อง 

ทำให้เกิดการปฏิบัติที่ไม่ถูกต้อง โดยครูวิทย์-คณิตมีบทบาทหลัก ครูศิลปะจึงควรเข้ามามีบทบาทหลัก
ในการพัฒนาการบูรณาการสะตีมศึกษาด้วย และนวัตกรรมน่าจะช่วยให้เกิดแนวทางการวาง  
แผนการสอนระหว่างกลุ่มสาระ และความเข้าใจที่ถูกต้องร่วมกัน 
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3.3 ผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา 
ปัจจุบันภาครัฐสนับสนุนสะเต็มมากกว่าสะตีมศึกษา ควรปรับเป็นสะตีมศึกษาเนื่องจากมี

ประโยชน์ในการทำให้ผู้เรียนเห็นภาพองค์รวม โดยในการสอนสะตีมศึกษาจำเป็นต้องมีครูหลายกลุ่ม
สาระมาช่วยกันวางแผนและร่วมกันสอน แต่ครูยังขาดความเข้าใจควรมีการจัดอบรมก่อน โดยในการ
พัฒนานวัตกรรมควรเน้นสร้างความเข้าใจในสะตีมศึกษา ทำให้เห็นความสำคัญของการร่วมมือกัน 
และทำงานร่วมกัน  
  จุดเน้นในการพัฒนานวัตกรรมสามารถสรุปเป็น “CHILD Model” มีรายละเอียดดังนี้  
1) C: Collaboration ส่ งเสริมการร่วมมือ ทำให้ เกิดการทำงานร่วมกันระห ว่างกลุ่มสาระ  
2) H: Harmony สร้างความเข้าใจร่วมกัน วางรากฐานให้เกิดความเข้าใจการบูรณาการและ  
สะตีมศึกษาอย่างถูกต้อง 3) I: Importance ทำให้เห็นความสำคัญ พัฒนาทัศนคติต่อสะตีมศึกษา  
4) L: Learning ให้ความรู้ รวมความรู้ที่ต้องใช้ในการวางแผนการจัดการสอนแบบสะตีมศึกษาให้
เข้าถึงง่าย เช่น หลักการ ตัวอย่างสื่อและแผนการเรียนรู้ การวัดประเมินผล 5) D: Doing ฝึกทักษะ
ปฏิบัติ ออกแบบให้เครื่องมือมีกลไกให้ผู้ใช้ได้ฝึกทำจริง โดยพัฒนาทักษะต่าง ๆ เช่น ทักษะการ  
คิดวิเคราะห์ ทักษะการวางแผนการสอน การนำไปใช้ในช้ันเรียน  
 เป้าหมายการเรียนรู้ในการออกแบบนวัตกรรมสามารถสรุปได้ดังนี้ 1) ด้านองค์ความรู้  
(K : Knowledge) สร้างความเข้าใจที่ถูกต้องในแนวคิดสะตีมศึกษา และการวางแผนการสอนแบบ
บูรณาการร่วมกันระหว่างกลุ่มสาระ และสรุปรวมตัวช้ีวัดและมาตรฐานการเรียนรูข้องสาระที่เกีย่วข้อง 
2) ด้านทักษะ (P : Practice) ฝึกทักษะการสร้างแผนการเรียนรู้สะตีมศึกษาโดยร่วมมือกันระหว่าง
กลุ่มสาระ และสร้างทักษะ 4 ด้าน ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร การร่วมมือ และ ความคิด
สร้างสรรค์ 3) ด้านคุณลักษณะ (A : Attitude) ทำให้เห็นความสำคัญ มีทัศนคติที่ดีต่อแนวคิด 
สะตีมศึกษา ส่งเสริมการร่วมมือกันระหว่างกลุ่มสาระ และสร้างบรรยากาศการเล่นที่ทำให้เกิดการ
พูดคุยและการสร้างสรรค์ 
ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมและความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ผลการวิจัยตอนที่ 2 มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาต้นแบบนวัตกรรม ผลการวิจัยแบ่งได้เป็น 3 
ประเด็นหลัก ดังนี ้

1) ผลการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมครั้งท่ี 1 
การพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 โดยใช้ข้อมูลจากการวิจัยในระยะที่ 1 ได้พัฒนาข้ึนเป็น

บอร์ดเกม “STEAM Story” เป็นบอร์ดเกมสำหรับเรียนรู้และฝึกทักษะการวางแผนการสอนแบบ
บูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา ผ่านการเล่นแบบร่วมมือกันศึกษาองค์ความรู้ ระดมความคิด 
แลกเปลี่ยนไอเดีย นำเสนอไอเดีย และสร้างแผนการสอนสะตีมศึกษา สามารถเล่นได้ 4 -6 คน เป็น
บอร์ดเกมแบบ Semi-cooperative boardgame (บอร์ดเกมกึ่งร่วมมือกัน) ใช้เวลา 60 นาทีขึ้นไปใน
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การเล่น โดยผลลัพธ์ที่ได้จากการเล่น เป็นแผนการสอน 1 หน้า ประกอบด้วย 1.วิชาที่บูรณาการ  
2.สาระการเรียนรู้ 3.Theme 4.จุดประสงค์การเรียนรู้ (KPA) 5.กิจกรรมการเรียนรู้ 6.การวัด
ประเมินผล โดยวิธีการเล่นแบ่งเป็น 3 เฟสการเล่น ได้แก่ 1) Phase 1 Introduction to STEAM 
ศึกษาองค์ความรู้และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านการ์คำถามและการ์ดสนทนา 2) Phase 2 
Brainstorming STEAM ช่วยกันคิดประเด็นการบูรณาการสะตีมศึกษาให้ได้มากที่สุด และเลือก 
Theme ที่เหมาะสมในการสอน แล้วนำมา Pitching 3) Phase 3 Perfect STEAM ช่วยกันเขียน
แผนสะตีมศึกษาให้สมบูรณ์ 

2) ผลการปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 
2.1 ผลการสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
พบว่า คุณภาพของการออกแบบต้นแบบครั้ งที่  1 อยู่ ในระดับ เหมาะสมมากที่สุด  

(ค่าเฉลี่ย = 4.68) โดยรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือ ข้อ 2 นวัตกรรม และบรรจุภัณฑ์ที่
ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีการออกแบบที่สวยงาม (ค่าเฉลี่ย = 5) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุดคือ ข้อ 5 เกมมี
รูปแบบการเล่นที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายครูผู้สอนในกลุ่มสาระสะตีมศึกษา (ค่าเฉลี่ย = 4.4) โดย
ทุกรายการมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในเกณฑ์ น้อยกว่า 1.25 แปลผลว่าผู้ตอบแบบสอบถามมี
ความเห็นใกล้เคียงกันหรือเหมือน ๆ กัน 

2.2 ผลการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ 
ผลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ พบว่าบอร์ดเกมที่ออกแบบข้ึนสามารถออกแบบบรรจุภัณฑ์ 

และตัวละครได้ดี มีขอบแขตเนื้อหา เครื่องมือช่วยคิด ชัดเจน วัสดุที่ใช้มีความเหมาะสม น่าจะนำไปสู่
การเรียนรู้ร่วมกันของนิสิตฯได้ สำหรับแนวทางการพัฒนานวัตกรรมควรปรับภาพลักษณ์ของเกมให้มี
ความเป็นวิชาการน้อยลง เพิ่มการ์ดไอเดียมากข้ึนและจัดหมวดหมู่ เพิ่มกติกาให้เล่นได้สองแบบ  
ปรับแผนการสอนให้ เป็น Journey มากข้ึนและมีคำถามนำ เพิ่ม QR code เพิ่มตัวละครให้
หลากหลาย และเพิ่มเกมในรูปแบบ Print and play 

3) หลักเกณฑ์ประกันคณุภาพการฝึกอบรม 
 แบ่งออกเป็นมาตรฐาน 4 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านหลักสูตรการฝึกอบรม มีการศึกษาความต้องการ
จำเป็น มีการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา ครูศิลปะที่มีการสอนศิลปะแบบบูรณาการ 
ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกม และผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา มีการทำ Matrix analysis และ 
Design analysis 2) ด้านผู้เข้ารับการฝึกอบรม คัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง ให้มีทั้งนิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา ในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา และรายวิชาศิลปะ โดยกลุ่ม
ตัวอยา่งต้องสามารถพัฒนาแผนการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาได้ และกลุ่มตัวอย่างต้องมีผลสอบ
วัดความรู้หลังใช้งานนวัตกรรมมากกว่าก่อนใช้งานอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ  .05  
3) ด้านวิทยากร คัดเลือกวิทยากรที่มีประสบการณ์การจัดอบรมเกี่ยวกับสะตีมศึกษาหรือการสอน
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แบบสะตีมศึกษา มีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์ด้านการสอน และการสร้าง
แผนการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา และมีวุฒิการศึกษาในด้านครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ โดยวิทยากรมี
บทบาทในการร่วมบรรยาย แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ให้คำแนะนำกลุ่ม
ตัวอย่างในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ และประเมินแผนให้ข้อเสนอแนะกับกลุ่มตัวอย่าง  
4) ด้านการวัดและประเมินผล ทำการประเมินจากแบบสอบวัดความรู้ การประเมินความพึงพอใจ 
และการประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมโดยผู้เช่ียวชาญ โดยกระบวนการอบรมใช้เวลา 3 ช่ัวโมง 
แบ่งกลุ่มผู้เข้าร่วมกลุ่มละ 4-6 คน มีรายละเอียดดังนี้ 1) แนะนำกิจกรรม 2) ทำแบบสอบก่อนเล่น  
3) บรรยายเกี่ยวกับแนวคิดสะตีมศึกษา 4) แนะนำนวัตกรรม 5) เล่นบอร์ดเกม 6) นำเสนอแผนการ
เรียนรู้ 7) วิทยากรให้ข้อเสนอแนะ 8) ถอดบทเรียน 9) ทำแบบสอบหลังเล่น และแบบประเมินความพึงพอใจ 
ตอนท่ี 3 ผลการทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรมและประเมินประสิทธิภาพ 

ผลการวิจัยตอนที่ 3 มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการนำนวัตกรรมไปใช้ ผลความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่าง และประสิทธิภาพของนวัตกรรมสะตีมศึกษา ผลการวิจัยแบ่งได้เป็น 6 ประเด็นหลัก 
ดังนี ้

1) ผลจากแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมการเล่น 

  นวัตกรรมสามารถตอบโจทย์ได้ตามจุดเน้นของนวัตกรรมที่วางไว้ผ่าน CHILD Model โดย
วิเคราะห์ได้ดังนี้ Collaboration – ผู้เล่นร่วมมือกันแลกเปลี่ยนไอเดีย และพัฒนาแผนการสอนได้
อย่างรวดเร็ว Harmony – ผู้ เล่นเกิดความเข้าใจตรงกันผ่านการ์ดคำถามและการ์ดสนทนา 
Importance – ผู้เล่นเห็นความสำคัญของการพัฒนาแผนการเรียนรู้ร่วมกัน รู้สึกว่าการพัฒนาแผน  
สะตีมศึกษาไม่ใช่เรื่องยาก Learning – ผู้เล่นได้เรียนรู้ผ่าน แผ่นรวมมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 
Infographic แผน 1 หน้า Doing -  พัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษาได้ และพัฒนาทักษะ 4 ด้าน ได้
ตามเป้าหมาย ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร การร่วมมือ และ ความคิดสร้างสรรค์ 

2) ผลจากแบบประเมินความพึงพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรม 

 พบว่าภาพรวม ผู้ตอบแบบประเมินมีความพึงพอใจต่อการทดลองใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.70) โดยผู้ตอบแบบประเมินมีความพึงพอใจต่อทุกรายการประเมินในระดับ
มากที่สุด โดยรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ข้อ 4 นวัตกรรมมีความเหมาะสมสำหรับนิสิต  
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา (ค่าเฉลี่ย = 4.85) และรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ย
น้อยที่สุดคือ ข้อ 5 ระยะเวลาที่ใช้นวัตกรรมมีความเหมาะสม (ค่าเฉลี่ย = 4.50) โดยทุกรายการมี  
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในเกณฑ์ น้อยกว่า 1.25 แปลผลว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็น
ใกล้เคียงกันหรือเหมือน ๆ กัน และในการประเมินตนเอง พบว่าผู้ตอบแบบประเมินประเมินว่าตนเอง
มีทัศนคติต่อสะตีมศึกษาก่อนทดลองใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับน้อย (ค่าเฉลี่ย = 2.38) และหลังใช้
นวัตกรรมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.81) โดยมีความสัมพันธ์ในทิศทางตรงกันข้ามกันอย่างมี
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นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Correlation = -.407, Sig = .039) และหลังใช้นวัตกรรมมีระดับ
ทัศนคติมากกว่าก่อนใช้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Sig. = <.001) มีความรู้เกี่ยวกับ 
สะตีมศึกษาก่อนทดลองใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับน้อย (ค่าเฉลี่ย = 2.31) และหลังใช้นวัตกรรมอยู่ใน
ระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.31) โดยมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 (Correlation = .600, Sig = .001) และหลังใช้นวัตกรรมมีระดับทัศนคติมากกว่าก่อนใช้อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Sig. = <.001) มีความสามารถในการพัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษา
ก่อนทดลองใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย = 2.54) และหลังใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับ
มาก (ค่าเฉลี่ย = 4.41) โดยมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(Correlation = .692, Sig = <.001) และหลังใช้นวัตกรรมมีระดับทัศนคติมากกว่าก่อนใช้อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Sig. = <.001) 

3) ผลจากแบบสอบวัดความรู้แนวคิดสะตีมศึกษา 

พบว่าความรู้แนวคิดสะตีมศึกษาก่อนใช้นวัตกรรมของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 11.15 
คะแนน และหลังใช้นวัตกรรมมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 16.00 ค่าสถิติทดสอบ (T-test) = 7.40, df = 25, Sig. 
= .000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยสำคัญที่ตั้งไว้ที่ระดับ 0.05 แปลผลได้ว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้แนวคิด
สะตีมศึกษาหลังใช้นวัตกรรมสูงกว่าก่อนใช้นวัตกรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานหลังใช้นวัตกรรมน้อยกว่าก่อนใช้นวัตกรรม แสดงให้เห็นว่า คะแนนหลังใช้นวัตกรรมมีการ
กระจายของคะแนนน้อยกว่า 

4) แนวทางการพัฒนานวัตกรรม 

  วิเคราะห์แนวทางการพัฒนานวัตกรรมผ่าน SWOT ได้ดังนี้ Strengths – กลไกของเกมช่วย
ลดกำแพงการสื่อสาร นำไปสู่การเรียนรู้ร่วมกันได้ สามารถช่วยให้พัฒนาแผนสะตีมศึกษาออกมาได้
อย่างรวดเร็ว พัฒนาทัศนคติ ความรู้ และทักษะการพัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษาของผู้เล่นได้ มี
สรุปตัวช้ีวัดอ่านง่าย Weaknesses – วิธีการเล่นค่อนข้างเข้าใจยาก ต้องอธิบายทีละข้ัน ภาพลักษณ์
ยังมีความเป็นวิชาการเกินไป และต้นทุนยังค่อนข้างสูง Opportunities – ปรับวิธีการเล่นให้เลือก 
Theme ก่อน ปรับแผนให้เป็น Journey ปรับการ์ดไอเดียแบบการ์ดเปล่าให้สามารถเขียน Theme 
รอบตัวได้ เพิ่มตัวละครให้ผู้ เล่นได้เลือก เพิ่ม QR code เพิ่มเว็บสำหรับอัปโหลดแผนที่สำเร็จ 
Threats – ผู้เล่นยังทำความเข้าใจกิตกาได้ยาก มีส่วนร่วมกับการเขียนแผนไม่ครบทุกคน รู้สึกอย่างให้
เกมแข่งขันมากข้ึน ต้องการเวลาระดมความคิดมากข้ึน และรู้สึกว่าตัวละครยังขาดบทบาทในการเล่น 
 ในการพัฒนาจากต้นแบบนวัตกรรม ครั้งที่ 1 ให้เป็นต้นแบบนวัตกรรมสมบูรณ์ มีรายละเอียด
การปรับปรุง ดังนี้ 1) ตัวละคร ออกแบบเพิ่มเป็นรายวิชาละ 2 ตัวละคร ปรับสีของตัวละคร  
2) กติกาและคู่มือการเล่น ปรับให้เฟส 2 สามารถเล่นได้ 2 แบบ ออกแบบให้อ่านง่ายย่ิงข้ึน เพิ่มเวลา
การระดมความคิด เพิ่ม QR Code 3) การ์ดไอเดีย เพิ่มตัวการ์ตูน เพิ่มจำนวนการ์ดและจัดหมวดหมู่  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 251 

4) แผนการสอน ปรับให้เป็น Journey มากขึ้น เพิ่มตัวการ์ตูน เพิ่มกติกาให้เขียนคนละ 1-2 ช่อง เพิ่ม
คำถามนำ เพิ่ ม QR Code เพิ่ มการระบุ  STEAM ในตัวอย่าง 5) Infographic เพิ่ ม QR code  
6) Website พัฒนาเพิ่มมีหน้าคลังไอเดียแผนการสอนสะตีมศึกษา ข้อมูลเกี่ยวกับสะตีมศึกษา และ 
เกมแบบ Print and play 

5) ผลการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมสมบูรณ ์

  ต้นแบบนวัตกรรมสมบูรณ์ที่พัฒนาด้วยการปรับปรุงจากผลการวิจัยในระยะที่ 2 โดย 
บอร์ดเกมที่พัฒนาข้ึนมีแนวคิดหลกัเหมือนกับต้นแบบนวัตกรรมครั้งที่ 1 โดยมีการปรับปรุงในเฟสที่ 2 
ให้เล่นได้ 2 รูปแบบ วิธีการเล่นจึงแบ่งเป็น 3 เฟสการเล่น ได้แก่ 1) Phase 1 Introduction to 
STEAM ศึกษาองค์ความรู้และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านการ์คำถามและการ์ดสนทนา 2) Phase 2 
Brainstorming STEAM รูปแบบการเล่ นแบบหลากไอเดีย เลือกประเด็นก่อนและช่วยกัน 
ระดมความคิดเพื่อให้ได้แผนสะตีมศึกษาที่หลากหลายแล้ว Pitching แข่งกันเลือกแผนที่ดีที่สุด 
รูปแบบการเล่นแบบรวมไอเดีย เลือก Theme ก่อน แล้วช่วยกันระดมความคิดไปนางทางเดียวกัน
เพื่อพัฒนาแผนสะตีมศึกษาร่วมกัน 3) Phase 3 Perfect STEAM ช่วยกันเขียนแผนสะตีมศึกษาให้
สมบูรณ์ สำหรับรายละเอียดสำคัญในการปรับปรุงส่วนประกอบของนวัตกรรม มีดังนี้ แผนการสอน  
1 หน้า ปรับให้มีความเป็น journey มากขึ้น และมีคำถามนำเพื่อให้ผู้เล่นได้อภิปรายและเขียนแผน
ด้วยกัน รวมถึงเพิ่ม QR Code เช่ือมไปยังเว็บไซต์ให้ผู้เล่นสามารถอัปโหลดแผนการสอนที่สำเร็จแล้ว
ได้เพื่อสร้างเป็นคลังไอเดียสะตีมศึกษา การ์ดไอเดียมีการออกแบบเพิ่มเป็นทั้งหมด 65 ใบ โดย
แบ่งเป็นทั้งหมด 6 หมวด แยกได้เป็น 5 หมวดตามสาขาวิชาสะตีมศึกษา และ 1 หมวดทั่วไป ได้แก่  
1. หมวดวิทยาศาสตร์ 2. หมวดเทคโนโลยี 3. หมวดวิศวกรรมศาสตร์ 4. หมวดศิลปะ 5. หมวด
คณิตศาสตร์ 6. หมวดทั่วไป หมวดละ 10 ใบ และ การ์ดเปล่าจำนวน 5 ใบ  

6) ผลการประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม 

พบว่าโดยรวมผู้เช่ียวชาญได้ประเมินประสิทธิภาพว่าคุณภาพของการออกแบบต้นแบบ
นวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่ สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.94) โดยทุกรายการ 
มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในเกณฑ์ น้อยกว่า 1.25 แปลผลว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็น
ใกล้เคียงกันหรือเหมือน ๆ กัน โดยผู้เช่ียวชาญมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ เป็นเครื่องมือ ช่วยแลกเปลี่ยน
ไอเดียการสอนได้ดี ใช้งานได้ง่าย สร้างความสนุกในการบูรณาการไอเดียการสอน สำหรับส่วนการแชร์
ไอเดียลงในเว็บ ควรทำงานร่วมกับ Partner ที่เป็นเครือข่าย Community นิสิตหรือครู 
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อภิปรายผลการวิจัย 
จากผลการวิจัยเรื่อง “การพัฒนานวัตกรรมสะตีมศึกษาตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐานสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา” มีประเด็นในการอภิปราย
ผลการวิจัย ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย : โมเดลแนวทางการผลักดันสะตีมศึกษาในประเทศไทย 

 จากผลการศึกษาสภาพปัจจุบันของสะตีมศึกษาในประเทศไทยพบว่านโยบายหลักของการ
ผลักดันการเรียนรู้แบบบูรณาการยังเน้นการผลักดันไปที่สะเต็มศึกษา ผู้วิจัยจึงต้องการเสนอให้ปรับ
เป็นการผลักดันสะตีมศึกษา ซึ่งมีประโยชน์กับผู้เรียนในการสร้างการบูรณาการทั้งศาสตร์และศิลป์ 
สร้างการเรียนรู้ที่มีความเป็นองค์รวมสอดคล้องกับผลการศึกษากรณีศึกษาการผลักดันครูสะตีมศึกษา
ในต่างประเทศที่ผู้ วิจัยได้ทำการศึกษา กรณีศึกษาของเกาหลีใต้ และสหรัฐอเมริกาซึ่งพบว่า  
สะตีมศึกษา ถูกนำมาใช้ในการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนสนใจในการประกอบอาชีพด้านวิทยาศาสตร์ 
การศึกษาปริญญาข้ันสูง และสร้างทักษะต่าง ๆ เช่น ความคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ การร่วมมือ
กัน การคิดแบบบูรณาการ ฯลฯ โดยในการผลักดันสะตีมศึกษาไปสู่การปฏิบัติในประเทศไทย ผู้วิจัย
พบว่าสภาพปัจจุบัน ปัจจัยที่เป็นปัญหาและอุปสรรคในการนำสะตีมศึกษาไปใช้มากที่สุด ได้แก่ ด้าน
การสนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐ ด้านความพร้อมของอุปกรณ์การเรียนการสอน และด้านความ
พร้อมของสื่อการเรียนการสอน สอดคล้องกับในเกาหลีใต้ ซึ่ง Park et al. (2016) ระบุว่าอุปสรรค
สำคัญในการนำสะตีมศึกษาไปใช้คือข้อจำกัดในด้านเวลา และภาระงานที่เพิ่มขึ้น และครูส่วนหนึ่งระบุ
ปัญหาขาดการสนับสนุนจากฝ่ายบริหารและการสนับสนุนทางการเงินเพื่อนำบทเรียนสะตีมศึกษาไป
ปฏิบัติ และถึงแม้จะมีความพยายามในการผลักดันสะตีมศึกษามากข้ึน แต่นักวิจัยจำนวนมากรายงาน
ว่าครูหลายคนยังพบความยากลำบากในการนำสะตีมศึกษาไปปฏิบัติ โดยเป็นผลมาจากเวลาและ
ทรัพยากรทางการศึกษาที่ไม่เพียงพอสำหรับนำสะตีมศึกษาไปปฏิบัติในโรงเรียน และรู้สึกว่ายังไม่มี
โปรแกรมการอบรมเพียงพอสำหรบัครูประจำการ ครูหลายคนยังมีความยากลำบากในการเลือกหัวข้อ
การสอนที่เหมาะสมเพื่อบูรณาการ การพัฒนาสื่อการสอนและการวัดประเมินผลช้ันเ รียน (Hong, 
2017; Jho et al., 2016) นอกจากนั้นอาจยังเทียบได้กับสะตีมศึกษาในยุโรปที่ Tasiopoulou et al. 
(2022) ได้ทำการสรุปสถานการณ์ปัจจุบันของการสอนสะตีมศึกษาในยุโรปโดยระบุว่าครู อุปสรรคที่
ครูต้องพบ และการสนับสนุนที่ครูได้รับ เป็นตัวแปรสำคัญที่สุดที่จะส่งผลต่อความสำเร็จหรือความ
ล้มเหลวในการนำสะตีมศึกษาไปใช้ในช้ันเรียนของยุโรป ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้สรุปโมเดลแนวทางการ
ผลักดันสะตีมศึกษาในประเทศไทย เอาไว้โดยการผลักดันสะตีมศึกษาควรเริ่มจากภาครัฐต้องเห็น
ความสำคัญและประโยชน์ของสะตีมศึกษาและจะต้องดำเนินการร่วมกับภาคีเครือ ข่ายสนับสนุน
ต่อเนื่องตลอดช่วงเวลา เริ่มจากการพัฒนาครูให้มีความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับสะตีมศึกษา พัฒนาทั้ง
ด้านความรู้ ทักษะ และแรงจูงใจของครู กระบวนการในการพัฒนาแผนการสอนแบบบูรณาการและ
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การนำไปใช้จริงในช้ันเรียนต้องเกิดจากการทำงานร่วมกันของครู รวมถึงควรมีการศึกษาผลกระทบที่
เกิดข้ึน โดยรูปแบบการผลักดันสะตีมศึกษาน่าจะสามารถนำไปสู่ผลกระทบเชิงบวกต่อผู้เรียนได้  
การผลักดันอาจเริ่มจากระดับประถมศึกษาตามที่ผู้วิจัยได้พัฒนาเครื่องมือเพื่อส่งเสริมให้กับนิสิต  
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา ซึ่ง Herro, Quigley, and Cian (2019) กล่าวว่า
สามารถลดอุปสรรคในการผลักดันการเรียนรู้สะตีมศึกษาได้ผ่านการใส่สะตีมศึกษาลงไปในหลักสูตร
ทั้งในระดับครูฝึกสอนและครูประจำการ โดยเน้นการสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหา มาตรฐาน และ
การวัดประเมินผล โดยการเริ่มผลักดันในระดับประถมศึกษาก่อน สอดคล้องกับ Park et al. (2016) 
ที่ได้ทำการศึกษามุมมองของครูและการนำสะตีมศึกษาไปปฏิบัติในเกาหลีใต้พบว่าครูในระดับ
ประถมศึกษามีมุมมองเชิงบวกต่อสะตีมศึกษามากกว่า และมีการนำบทเรียนสะตีมศึกษาไปใช้ใน  
ช้ันเรียนมากกว่าเมื่อเทียบกับครูในระดับมัธยมศึกษา แสดงให้เห็นว่าสะตีมศึกษาน่าจะสามารถ
ประยุกต์ใช้กับหลักสูตรระดับประถมศึกษาได้ง่ายกว่า 

2. เครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา 

เครื่องมือวางแผนออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา ถูกพัฒนาข้ึนจากการสังเคราะห์รูปแบบการ
ออกแบบ บอร์ ด เกมของ Stegmaier (2020 ); Wirtz (2022 ); พี รัช  ษรานุ รัก ษ์  (2565 ) ;  
รัชกร เวชวรนันท์ (2563) และประสบการณ์ของผู้วิจัย มีหัวข้อดังนี้  1) การค้นคว้า แบ่งเป็น 1.1) 
เนื้อหา 1.2) แนวคิด 1.3) ผู้เล่น 1.4) การศึกษาตลาด 1.5) ประสบการณ์ที่ได้ 2) การออกแบบ 
แบ่งเป็น 2.1) แนวเรื่อง 2.2) กลไกวิธีเล่น 2.3) องค์ประกอบ 2.4) รูปลักษณ์และความรู้สึก  
2.5) ผังสรุปการเล่น 3) การพัฒนา แบ่งเป็น 3.1) การทดลองเล่น โดยเมื่อเปรียบเทียบกับรูปแบบการ
สร้างบอร์ดเกมการศึกษาในประเทศไทย ของ รัชนีวรรณ ตั้งภักดี (2022) ซึ่งสรุปไว้ว่า องค์ประกอบ
ในการสร้างบอร์ดเกมการศึกษา 6 องค์ประกอบได้แก่ 1. วัตถุประสงค์ในการสร้างบอร์ดเกมเพื่อ
การศึกษา 2. ผู้ เล่นบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 3. เนื้อหาที่นำมาสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  
4. ระยะเวลาในการใช้บอร์ดเกมการศึกษา 5. สถานที่ใช้บอร์ดเกมการศึกษา 6. งบประมาณในการ
สร้างบอร์ดเกมการศึกษา และข้ันตอนในการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาในประเทศไทย
ประกอบด้วย 12 ข้ันตอน ได้แก่ 1. กำหนดคอนเซ็ปต์และประเภทของบอร์ดเกม 2. กำหนดธีมบอร์ด
เกม เพื่ อการศึกษา 3. กำหนดวิธีจบเกมในบอร์ดเกม  4. กำหนดกลไกที่ ใช้ ในบอร์ดเกม  
5. กำหนดวิธีการสื่อสารในบอร์ดเกม 6. กำหนดกฎกติกาในบอร์ด เกม 7.สร้างต้นแบบบอร์ดเกม  
8. ทดสอบบอร์ดเกมโดยผู้เช่ียวชาญ 9. ทดสอบบอร์ดเกมโดยผู้เล่น 10. จัดทำวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ด
เกม 11. ผลิตคู่มือบอร์ดเกม 12. จัดทำแพ็กเกจบอร์ดเกม พบว่าเครื่องมือการวางแผนการออกแบบ
บอร์ดเกมการศึกษาที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีทั้งจุดที่สอดคล้องและแตกต่างกับรูปแบบดังกล่าว โดย
เครื่องมือของผู้วิจัยมีจุดเด่นในการค้นคว้าข้อมูล เช่น การศึกษาตลาดและวางประสบการณ์ที่ผู้เล่นจะ
ได้ ก่อนเพื่อเป็นข้อมูลนำเข้าในการออกแบบ จึงมีการออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และมีการ
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วางแผนรูปลักษณ์และความรู้สึกของบอร์ดเกม เพื่ อให้ทุกองค์ประกอบของบอร์ดเกมมีความ
สอดคล้องกัน สามารถนำไปใช้ในการวางแผนการออกแบบบอรด์เกมการศึกษาในหัวข้อต่าง ๆ  ได้ โดย
เครื่องมือดังกล่าวน่าจะช่วยให้ผู้ใช้ได้เห็นข้อมูลพื้นฐานที่ครบถ้วนในการออกแบบและนำไปสู่การ
พิจารณาออกแบบบอร์ดเกมข้ึนได้อย่างเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ และช่วยให้ผู้ที่ไม่ใช่นัก
ออกแบบสามารถเข้าใจถึงกระบวนการในการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษาได้ 

3. ผลการประเมินความต้องการจำเป็นในการพัฒนานวัตกรรม 

การประเมินความต้องการจำเป็นพบว่ามีความจำเป็นในการพัฒนานวัตกรรมสำหรับส่งเสริม
การเรียนรู้เรื่องสะตีมศึกษา ด้านองค์ความรู้แนวคิดสะตีมศึกษามีดัชนีลำดับความสำคัญของ 
ความต้องการจำเป็นเฉลี่ยรวมเท่ากับ 0.213 ด้านการนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปปฏิบัติมีดัชนีลำดับ
ความสำคัญของความต้องการจำเป็นเฉลี่ยรวมเท่ากับ 0.197 ด้านระดับปัญหาและอุปสรรคมีค่าเฉลี่ย
รวมในระดับปานกลาง (x̅  = 3.38) โดยมีความคิดเห็นสอดคล้องกับผลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ
ด้านสะตีมศึกษาและครูศิลปะที่มีการสอนศิลปะแบบบูรณาการ สอดคล้องกับ Park et al. (2016) ที่
ระบุว่าจากหลายการศึกษามีผลว่าครูส่วนใหญ่ในเกาหลีใต้มีความคิดเห็นว่าสะตีมศึกษามีความจำเป็น 
และจะมีผลกระทบเชิงบวกกับแรงจูงใจและการเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งนี้จากการสอบถามครูพบว่า
ปัจจุบันมีครูที่เคยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษาอยู่บ้างแล้ว (52.25%) และถึงแม้ว่าครู
ส่วนใหญ่จะมีประสบการณ์การสอนแบบบูรณาการอยู่แล้วจากผลที่พบว่าครูส่วนใหญ่มีประสบการณ์
การสอนแบบบูรณาการมากกว่า 10 ปีข้ึนไป จำนวน 84 คน (21%)  แต่จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ
ด้านสะตีมศึกษาและครูที่สอนศิลปะแบบบูรณาการพบว่าปัจจุบันครูขาดการอบรมสะตีมศึกษาให้มี
ความเข้าใจที่ถูกต้อง จึงทำให้ความเข้าใจในการบูรณาการของครูยังมีบางส่วนที่ไม่ถูกต้อง และทำให้
เกิดความต้องการจำเป็นในการพัฒนาองค์ความรู้ และทักษะการปฏิบัติ รวมถึงเกิดปัญหาและ
อุปสรรคในการนำสะตีมศึกษาไปประยุกต์ใช้จริงในช้ันเรียน ซึ่งสอดคล้องกับที่ Jamil et al. (2018) 
ได้กล่าวว่าผู้นำสะตีมศึกษาไปใช้พบความท้าทายในการตีความและการใช้สะตีมในช้ันเรียน ซึ่งอาจ
ส่งผลให้เข้าใจสะตีมศึกษาไม่ลึกพอโดยตีความสะตีมศึกษาเป็นแค่ชุดของกิจกรรมมากกว่าที่จะเป็น
การจัดการเรียนรูแ้บบองค์รวม และ Portz (2015) ที่ระบุว่าปัจจุบันสะตีมศึกษายังไม่ถูกเข้าใจมากนัก 
โดยความยากในการผลักดันการเรยีนรู้สะตีมศึกษาคือ ครูหลายคนยังสงสัยว่าอะไรคือสะตีมศึกษาและ
อะไรไม่ใช่สะตีมศึกษา และพบกับความท้าทายเมื่อต้องปรบัการกระบวนการให้ตรงกับความเช่ียวชาญ
เฉพาะสาขาและหลักสูตรบูรณาการ โดยบทบาทของศิลปะในสะตีมศึกษาถูกเข้าใจผิดเป็นอย่างมาก
โดยจากการสัมภาษณ์ ศิลปะถูกมองว่าการบูรณาการศิลปะแค่นำกิจกรรมระบายสีเข้าไปร่วมก็ได้ เมื่อ
ครูกลุ่มสาระอื่นนำไปบูรณาการโดยไม่วางแผนร่วมกับครูศิลปะ ซึ่ งสอดคล้องกับ Guyotte, 
Sochacka, Costantino, Walther, and Kellam (2014) ที่พบว่าบ่อยครั้งที่ศิลปะในสะตีมศึกษาถูก
บูรณาการเพียงแค่เป็นวิธีเพื่อให้นักเรียนสนใจสะเต็มศึกษามากข้ึนแทนที่จะเป็นการมองศิลปะเป็น
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องค์ประกอบที่เท่าเทียมกันในการบูรณาการ ดังนั้นจึงมีความสำคัญที่จะต้องให้ครูศิลปะเข้ามามีส่วน
ร่วมในการวางแผนและการสอนสะตีมศึกษาด้วย โดยจากผลการศึกษาในส่วนองค์ความรู้ ข้อคำถาม
เดียวที่มีสภาพปัจจุบันในระดับมาก คือ ครูมีความเข้าใจเกี่ยวกับประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอน
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (x̅  = 3.56) แสดงให้เห็นว่าถึงแม้ครูจะค่อนข้างมีทัศนคติที่ดีต่อสะตีมศึกษา
และเห็นประโยชน์ของสะตีมศึกษา และมองว่ามีความเป็นไปได้ในการนำสะตีมศึกษาไปใช้ในการ
จัดการสอนให้กับนักเรียนของตนเอง (x̅  = 3.53) แต่ยังมีปัญหาและอุปสรรคหลายประการในการนำ
สะตีมศึกษาไปใช้ โดยความต้องการจำเป็น และลำดับการพัฒนาองค์ความรู้ของครู ลำดับแรก คือ 
ถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับแนวคิดสะตีมศึกษาให้กับครูท่านอื่นได้ (PNImodified=0.241) แสดงให้เห็นถึง
ประเด็นหลักสำคัญของการนำสะตีมศึกษาไปใช้คือ ครูมองว่านอกจากตนเอง ครูท่านอื่นในโรงเรียน
ต้องมีความรู้ด้านสะตีมศึกษาด้วยเช่นกันเพื่อให้สามารถผลักดันสะตีมศึกษาให้เกิดข้ึนจริงได้ และใน
ด้านความต้องการจำเป็นและลำดับการพัฒนาการนำไปปฏิบัติ ลำดับแรก คือ สามารถออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแนวคิดสะตีมศึกษา (PNImodified=0.230) แสดงให้เห็นว่าควรมีเครื่องมือที่ช่วย
ให้ครูสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้สะตีมศึกษาด้วย ซึ่งการออกแบบดังกล่าวต้องเกิดข้ึนแบบ
ออกแบบร่วมกันระหว่างกลุ่มสาระ สอดคล้องกับ Martinez (2017) ที่ระบุว่า โปรเจ็คต์สะตีมศึกษาที่
ประสบความสำเร็จ จะเกิดจากการมีกลุ่มคนจากหลายความเช่ียวชาญ ตกลงที่จะร่วมมือกันสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ หรือสร้างโปรเจ็คต์ไปด้วยกัน ครูสะตีมศึกษาจะไม่ทำงาน สร้าง เล่น และ
ปฏิบัติการคนเดียว 

4. แนวทางการออกแบบ-ผลการออกแบบนวัตกรรม 

 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ Matrix analysis Design analysis และ Image scale 
ผู้วิจัยได้กำหนดแนวทางการออกแบบไว้ว่าควรมีลักษณะส่งเสริมการพัฒนาการทักษะทั้ง 4 ด้าน 
ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร การร่วมมือ และ ความคิดสร้างสรรค์ โดยเฉพาะทักษะด้านการ 
คิดวิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์ ระยะเวลาที่เหมาะสมสำหรับการเล่นเกมคือ 60-90 นาที โดย
จำนวนผู้เล่นสูงสุดควรให้เล่นได้มากกว่า 4 คนข้ึนไป และระบุตำแหน่งของผลิตภัณฑ์ของผู้วิจัยไว้ใน
ตำแหน่งระหว่างกลุ่มที่ 2 สร้างทักษะ และ กลุ่มที่ 4 ร่วมมือกันแก้ไขปัญหาซึ่งเป็นจุดที่อยู่ระหว่าง
การจำลองทั้งสถานการณ์ที่ไม่เกิดข้ึนเป็นปกติและสถานการณ์ที่เกิดข้ึนทั่วไป โดยเน้นการร่วมมือกัน  

จากผลประเมินความต้องการจำเป็นโดยสอบถามความคิดเห็นของครู สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 
และสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มีการสอนแบบบูรณาการ สามารถสรุปจุดเน้นในการพัฒนานวัตกรรมเป็น 
“CHILD Model” ดังนี้ 1) Collaboration 2) Harmony 3) Importance 4) Learning 5) Doing 
และผู้ วิจัยพบว่าจากผลการทดลองใช้นวัตกรรม ผ่านการสังเกตพฤติกรรม การสอบวัดความรู้  
การประเมินความพึงพอใจ นวัตกรรมที่สร้างขึ้นสามารถตอบโจทย์แนวทางการออกแบบดังกล่าวที่วาง
ไว้ได้ โดยสามารถสร้างให้เกิดการร่วมมือกันระหว่างผู้เล่นในการพัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษา
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ร่วมกัน โดยลักษณะของเกมเน้นไปที่การร่วมมือกันและไม่แข่งขันกันจนเกินไป และสามารถ
เสริมสร้างทักษะได้ได้ทั้ง 4 ด้าน ตามที่ตั้งเป้าหมายไว้ ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร การร่วมมือ 
และ ความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงสามารถส่งเสริมทักษะอื่น ๆ เช่น การทำงานเป็นทีม ความเร็ว การ
คิดบูรณาการ กระบวนการ การเช่ือมโยง การเขียน การโน้มน้าว ฯลฯ เป็นไปตามตามตำแหน่งของ
ผลิตภัณฑ์ที่วางไว้  และสามารถสร้างการร่วมมือกัน สร้างความเข้าใจร่วมกัน สร้างให้เห็นความสำคัญ 
ให้ความรู้ และฝึกทักษะปฏิบัติได้ตาม CHILD Model ที่วางไว้ โดยพบว่าแนวทางการออกแบบ
นวัตกรรมสำหรับส่งเสริมการเรียนรู้สะตีมศึกษาที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน สอดคล้องกับที่ Tasiopoulou et 
al. (2022) ระบุว่า ข้อกำหนดสำคัญที่จะพัฒนาการสอนสะตีมศึกษาของครูในระดับประถมศึกษาและ
มัธยมศึกษาได้น้ัน คือการทำงานร่วมกันในการออกแบบการสอน แบ่งปันความรู้และความเช่ียวชาญ
ในสาขาของตัวเอง และรวมตัวกันให้เกิดความร่วมมือดังกล่าว โดยมีความท้าทายสำคัญ 2 ประการ 
คือ 1) ขาดความรู้ และทักษะที่เกี่ยวข้อง 2) ขาดพื้นที่และเวลาในการทำงานร่วมกัน และ Liao 
(2019) ที่ระบุว่าสำหรับครูสอนศิลปะและการออกแบบ สะตีมศึกษาไม่ได้เป็นเพียงแค่การสอนทักษะ
การออกแบบเพื่อผลักดันสะเต็ม แต่ควรเป็นการพยายามร่วมกันระหว่างครูจากหลายกลุ่มสาระ 
ดังนั้น ครูศิลปะและการออกแบบควรสื่อสารกับครูสาระอื่น ๆ ว่าศิลปะจะเข้าไปบูรณาการใน
หลักสูตร สะเต็มศึกษา/สะตีมศึกษาได้อย่างไร โดยครูศิลปะและครูสาระอื่น ๆ ควรแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกัน ดังนั้นนวัตกรรมที่ผู้วิจัยได้ทำการพัฒนาข้ึนน่าจะสามารถเป็นเครื่องมือเพื่อให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันของครูต่างกลุ่มสาระเพื่อร่วมมือกันพัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษาได้ โดย
สอดคล้องกับ Salas-Pilco (2021) ที่ได้สรุปความท้าทายและความยากของสะตีมศึกษา ไว้ดังนี้  
1) การวัดและประเมินผล 2) การเสริมศักยภาพครู 3) ข้อจำกัดด้านเวลา 4) หลักสูตรที่เหมาะสมและ
เกี่ยวข้อง โดยนวัตกรรมที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนสามารถนำไปใช้ในการเสริมศักยภาพของครูได้ และลด
ข้อจำกัดด้านเวลาที่อาจเกิดข้ึน เช่นครูไม่มีเวลาพัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษาร่วมกัน โดยนวัตกรรม
ถูกออกแบบให้ครูหรือนิสิตฯสามารถพัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษาร่วมกันได้ โดยมีรายละเอียด
ตั้งแต่ Theme วิชาที่บูรณาการ สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ และการ
วัดประเมินผล ผ่านการเล่นบอร์ดเกมโดยใช้เวลาประมาณ 60-90 นาที โดยที่มีการสรุปหลักสูตรที่
เกี่ยวข้องไว้ให้ทำให้ผู้เล่นสามารถเข้าถึงได้ง่ายและน่าจะเป็นเครื่องมือที่ช่วยกำจัดความท้าทายและ
ความยากของสะตีมศึกษาดังกล่าวได้ และจากการทดลองใช้สามารถทำให้ ผู้เล่นมองว่าการออกแบบ
แผนการสอนสะตีมศึกษา ไม่ซับซ้อนและเป็นเรื่องง่ายได้ผ่านการร่วมมือกันระหว่างครูพัฒนาแผน
ด้วยกัน  

จากผลการประเมินความพึงพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรมพบว่าภาพรวม ผู้ตอบแบบ
ประเมินมีความพึงพอใจต่อการทดลองใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.70) โดยผู้ตอบ
แบบประเมินมีความพึงพอใจต่อทกุรายการประเมินในระดับมากที่สดุ โดยรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ย
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สูงสุดคือ ข้อ 4 นวัตกรรมมีความเหมาะสมสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา 
(ค่าเฉลี่ย = 4.85) รองลงมาเป็น ข้อ 1 นวัตกรรมมีรูปแบบที่น่าสนใจและสามารถใช้งานได้จริง 
(ค่าเฉลี่ย = 4.81) และรายการประเมนิที่มีค่าเฉลีย่น้อยที่สดุคือ ข้อ 5 ระยะเวลาที่ใช้นวัตกรรมมคีวาม
เหมาะสม (ค่าเฉลี่ย = 4.50) รองลงมาเป็น ข้อ 8 การถอดบทเรียนจากการใช้นวัตกรรมมีความ
เหมาะสม (ค่าเฉลี่ย = 4.58) แสดงให้เห็นว่านวัตกรรมสามารถออกแบบได้ตรงกับกลุ่มเป้าหมาย 
รูปแบบของนวัตกรรมแบบบอร์ดเกมน่าจะเป็นส่วนหนึ่งในการทำให้เกิดความพึงพอใจดังกล่าว 
เนื่องจากบอร์ดเกมมีกลไกที่สนุก สร้างการมีส่วนร่วมและแรงจูงใจได้  

จากผลการประเมินตนเอง พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติต่อสะตีม ศึกษาก่อนทดลองใช้นวัตกรรมอยู่ ในระดับน้ อย  

(ค่าเฉลี่ย = 2.38) และหลังใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.81) โดยมีความสัมพันธ์ใน
ทิศทางตรงกันข้ามกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Correlation = -.407, Sig = .039) และ
หลังใช้นวัตกรรมมีระดับทัศนคติมากกว่าก่อนใช้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Sig. = <.001) 
ซึ่งการมีความสัมพันธ์ในทิศทางตรงกันข้ามกนัแสดงใหเ้หน็ว่านวัตกรรมฯสามารถปรับผู้ที่มีทัศนคติต่อ 
สะตีมศึกษาในเชิงลบให้เปลี่ยนเป็นเกิดทัศนคติเชิงบวกได้หลังใช้งานนวัตกรรม ซึ่งน่าจะเป็นผลมาจาก
กระบวนการร่วมมือกันเล่น เรียนรู้ ทำงานร่วมกัน และส่งเสริมให้เกดิการพดูคุยกันของบอร์ดเกม และ
การให้คะแนนผ่านกลไกของเกมเมื่อผู้เล่นมี Action ที่สอดคล้องเช่นการมีส่วนร่วมกันเกม การให้
ความคิดเห็น การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ความคิดสร้างสรรค์ ฯลฯ 

กลุ่มตัวอย่างมีความรู้เกี่ยวกับสะตีมศึกษาก่อนทดลองใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับน้อย (ค่าเฉลี่ย 
= 2.31) และหลังใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.31) โดยมีความสัมพันธ์ในทิศทาง
เดียวกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Correlation = .600, Sig = .001) และหลังใช้
นวัตกรรมมีระดับทัศนคติมากกว่าก่อนใช้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Sig. = <.001) แสดง
ให้เห็นว่านวัตกรรมสามารถพัฒนาความรู้สะตีมศึกษาของผู้เล่นได้ โดยองค์ประกอบในการให้ความรู้
ในตัวบอร์ดเกม ได้แก่ Infographic แผ่นรวมตัวช้ีวัด ตัวอย่างแผนการสอน และการ์ดไอเดีย สามารถ
ทำให้ผู้เล่นเห็นภาพรวมขององค์ความรู้สะตีมศึกษาทั้งหมดอย่างตรงกัน และนำไปใช้ในการพัฒนา
แผนการสอนร่วมกันได้ด้วยความเข้าใจเหมือนกัน 

กลุ่มตัวอย่างมีความสามารถในการพัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษาก่อนทดลองใช้นวัตกรรม
อยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย = 2.54) และหลังใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.41) โดย
มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Correlation = .692,  
Sig = <.001) และหลังใช้นวัตกรรมมีระดับทัศนคติมากกว่าก่อนใช้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 (Sig. = <.001) แสดงให้ เห็นว่านวัตกรรมสามารถพัฒนาทักษะการพัฒนาแผนการสอน 
สะตีมศึกษา ของผู้เล่นได้ผ่านกระบวนการฝึกสร้างสรรค์ผ่านการเล่น การสื่อสารและการแลกเปลี่ยน
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ไอเดีย โดยออกแบบเกมให้สามารถเล่นได้ 2 รูปแบบ ทั้งแบบหลากไอเดีย ที่ทำให้ผู้เล่นได้คิดแผน
แยกกันเพื่อเลือกแผนทีด่ีที่สดุมาพัฒนาร่วมกัน และแบบรวมไอเดีย ที่ทำให้ผู้เล่นได้พัฒนาแผนร่วมกัน
และร่วมมือกันคิดไปในทิศทางเดียวกัน โดยแผนการสอน 1 หน้าที่ เป็นผลลัพธ์จากการเล่น 
ประกอบด้วย 1. วิชาที่บูรณาการ 2. สาระการเรียนรู้ 3. Theme 4. จุดประสงค์การเรียนรู้ (KPA)  
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 6. การวัดประเมินผล ซึ่งครอบคลุมประเด็นการนำไปพัฒนาต่อหลังเล่น 

ความรู้แนวคิดสะตีมศึกษาก่อนใช้นวัตกรรมของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 11.15 คะแนน 
และหลังใช้นวัตกรรมมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 16.00 ค่าสถิติทดสอบ (T-test) = 7.40, df = 25, Sig. = .000 
ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยสำคัญที่ตั้งไว้ที่ ระดับ 0.05 แปลผลได้ว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้แนวคิด 
สะตีมศึกษาหลังใช้นวัตกรรมสูงกว่าก่อนใช้นวัตกรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานหลังใช้นวัตกรรมน้อยกว่าก่อนใช้นวัตกรรม แสดงให้เห็นว่า คะแนนหลังใช้นวัตกรรมมีการ
กระจายของคะแนนน้อยกว่า ซึ่งแสดงว่าคะแนนความรู้ก่อนใช้นวัตกรรมของกลุ่มตัวอย่างมีความ
แตกต่างกันมากกว่าหลังใช้นวัตกรรม แสดงว่าพื้นความรู้ด้านสะตีมศึกษาของกลุ่มตัวอย่างมีความ
แตกต่างกัน อาจเป็นผลมาจากการได้เรียนสะตีมศึกษามาบ้างจากการเรียนในรายวิชา แต่การไม่ได้
นำไปใช้ทำให้มีระดับความรู้ไม่เท่ากัน และเมื่อใช้นวัตกรรมแล้วการกระจายของคะแนนน้อยลงแสดง
ให้เห็นว่านวัตกรรมสามารถทำให้ผู้ใช้เกิดองค์ความรู้มากขึ้นในระดับใกล้กันมากขึ้น จึงน่าจะสามารถ
ทำให้ผู้เล่นเกิดความเข้าใจร่วมกันที่จะนำไปสู่การพัฒนาแผนการสอนสะตีมศึกษาร่วมกันได้ 

จุดเด่นของนวัตกรรมสามารถสรปุได้ดังนี้ กลไกของเกมช่วยลดกำแพงการสื่อสาร นำไปสู่การ
เรียนรู้ร่วมกันได้ สร้างความเข้าใจในสะตีมศึกษาที่ตรงกันระหว่างผู้เล่น ทำให้เห็นความสำคัญในการ
พัฒนาแผนการสอนร่วมกันระหว่างกลุ่มสาระ สามารถช่วยให้พัฒนาแผนสะตีมศึกษาออกมาได้อย่าง
รวดเร็ว ผลการวิจัยพบว่าสามารถพัฒนาทัศนคติ ความรู้ และทักษะการพัฒนาแผนการสอน 
สะตีมศึกษาของผู้ เล่นได้ มีสรุปตัวช้ีวัดอ่านง่าย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) โดยผู้เช่ียวชาญ
ได้ประเมินประสิทธิภาพไว้ว่าคุณภาพของการออกแบบต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ อยู่ในระดับ
เหมาะสมมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.94) 
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ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช ้

1. เครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา สามารถนำไปใช้ในการวางแผน  
บอร์ดเกมการศึกษาในหัวข้อต่าง ๆ ได้ และสามารถนำไปต่อยอดในการวิจัยในอนาคตที่เกี่ยวข้องกับ
ประเด็นการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษาต่อไป 

2. จากข้อเสนอแนะเชิงนโยบายที่ผู้ วิจัยได้อภิปรายและโมเดลแนวทางการผลักดัน 
สะตีมศึกษาในประเทศไทย หน่วยงานรัฐบาล หน่วยงานเอกชน สถานศึกษา และมหาวิทยาลัยที่มี
คณะครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ ที่มีภารกิจด้านการผลักดันการเรียนรู้แบบบูรณาการสามารถนำโมเดล
และข้อเสนอดังกล่าวไปใช้ในการส่งเสริมให้สะตีมศึกษาเป็นรูปแบบหนึ่งของการบูรณาการการเรียน
การสอนหลัก เนื่องจากเป็นรูปแบบการบูรณาการที่สามารถพัฒนาผู้เรียนได้อย่างเป็นองค์รวม โดย
ควรให้ความสำคัญกับการพัฒนาครู เป็นสิ่งแรกและให้ความสำคัญมากที่สุด และในระดับการพัฒนา
นิสิตที่จะไปเป็นครู ควรให้ความสำคัญกับการพัฒนาแรงจูงใจ องค์ความรู้ และทักษะให้นิสิตสามารถ
จัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการได้ โดยเน้นไปที่การบูรณาการร่วมกันระหว่างกลุ่มสาระ 

3. CHILD Model ซึ่งเป็นจุดเน้นในการพัฒนานวัตกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้สะตีมศึกษาที่
ผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึน สามารถต่อยอดนำไปใช้ในการพัฒนานวัตกรรมในรูปแบบอื่นที่เกี่ยวข้องกับการ
ส่งเสริมการเรียนรู้สะตีมศึกษาได้ เช่น ชุดการเรียนรู้ เกม หนังสือ  เว็ปไซต์ ฯลฯ โดยควรให้
ความสำคัญกับการออกแบบให้ครอบคลุม 5 องค์ประกอบตามที่ผู้วิจัยได้นำเสนอ เพื่อให้นวัตกรรม
สร้างการเรียนรู้เกี่ยวกับสะตีมศึกษาให้กับผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

4. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน-สภาพที่พึงประสงค์ และความต้องการจำเป็นสามารถนำไปใช้
ต่อยอดในการวิจัยที่เกี่ยวข้องได้ โดยข้อมูลดังกล่าวสะท้อนองค์ความรู้สะตีมศึกษา การนำสะตีมศึกษา
ไปปฏิบัติ และปัจจัยที่เป็นปัญหาและอุปสรรคในปัจจุบัน รวมไปถึงความต้องการของครู โดยเมื่อ
พิจารณาร่วมกับผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญสะตีมศึกษา และครูศิลปะที่มีการสอนแบบบูรณาการ
สามารถวิเคราะห์สภาพปัจจุบัน และแนวทางการพัฒนา แก้ปัญหาและอุปสรรคที่เกิดข้ึนเพื่อผลักดัน
ให้สะตีมศึกษานำไปใช้จริงในช้ันเรียนได้ โดยพบว่าในการนำสะตีมศึกษาไปใช้ในช้ันเรียนปัจจุบันมี
ประเด็นปัญหาสำคัญคือการขาดความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับแนวคิดสะตีมศึกษา การร่วมมือระหว่าง
กลุ่มสาระ และความเข้าใจที่ไม่ถูกต้องในการนำศิลปะไปบูรณาการกับสะตีม ดังนั้นในการบูรณาการ
สะตีมศึกษาควรมีครูศิลปะเข้ามาร่วมการออกแบบการเรียนรู้ด้วยเพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว และควรมี
การจัดการอบรมให้ครูมีความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับแนวคิดสะตีมศึกษาก่อนนำไปใช้จริง 
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5. ต้นแบบนวัตกรรม บอร์ดเกม “STEAM Story” สำหรับเรียนรู้และฝึกทักษะการวาง
แผนการสอนแบบบูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษาที่พัฒนาข้ึนสามารถนำไปใช้ได้ทั้งแบบเล่นด้วย
ตนเอง และจะมีประสิทธิภาพมากข้ึนหากเล่นผ่านกระบวนการอบรมตามที่ผู้วิจัยได้นำเสนอ คือ  
มีวิทยากรบรรยายเกี่ยวกับสะตีมศึกษา มีการนำเสนอแผนการเรียนรู้และให้วิทยากรข้อเสนอแนะ
แผนการสอนสะตีมศึกษาที่พัฒนาข้ึน มีการวัดประเมินผลผ่านแบบสอบวัดความรู้ก่อน -หลัง และ 
แบบประเมินความพึงพอใจรว่มด้วย มีการถอดบทเรียนหลังเล่น และถ้ามีครูทุกกลุ่มสาระสะตีมศึกษา
มาเล่นด้วยกันจะทำให้มีความหลากหลายของความคิดเห็นในการบูรณาการ ทำให้การบูรณาการมี
ประสิทธิภาพสูงสุด แต่ถ้าผู้เล่นไม่ครบสาระกลไกของเกมมีการให้ผู้เล่นสามารถสวมบทบาทเป็นกลุ่ม
สาระอื่นได้ โดยมีเครื่องมือช่วย เช่น สรุปตัวช้ีวัด และ Infographic จากผลการทดลองและสังเกต
พฤติกรรม พบว่าหากสวมบทบาทเป็นสาระอื่น ๆ จะทำให้เห็นมุมมองของวิชาอื่นมากขึ้น และถ้าหาก
เล่นเป็นสาระของตนเองจะสามารถช่วยให้การบูรณาการมีความลึกซึ้งยิ่งขึ้น 
 

ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งถัดไป 
1. ศึกษาสภาพปัจจุบันเพิ่มเติม เช่น ครูกี่เปอร์เซ็นต์ที่เคยได้รับการอบรมเกี่ยวกับสะตีมศึกษา 

ในรูปแบบใดบ้าง มีกระบวนการอบรมอย่างไร ครูชอบ/ไม่ชอบการอบรมรูปแบบใด เพื่อนำมา
ปรับปรุงกระบวนการอบรมให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน และพัฒนาข้ึนเป็นโปรแกรมการพัฒนาที่
ครอบคลุมไปถึงการสนับสนุนการนำแผนสะตีมศึกษาที่ได้ไปใช้ รวมถึงการพิจารณาบริบทที่แตกต่าง
กันในการนำไปใช้ในแต่ละโรงเรียน 

2. ศึกษาความต้องการจำเป็นแบบแยกกลุ่มเป้าหมายเปรียบเทียบกัน เช่น ความต้องการ
นวัตกรรมในการส่งเสริมการเรียนรู้สะตีมศึกษาของครูระดับประถมศึกษาและครูประถมศึกษามีความ
แตกต่างกันหรือไม่ ความต้องการนวัตกรรมในการส่งเสริมการเรียนรู้สะตีมศึกษาของครูโรงเรียน
เอกชนและครูโรงเรียนรัฐบาลมีความแตกต่างกันหรือไม่ เพื่อนำไปพัฒนานวัตกรรมที่เหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกัน 

3. ศึกษาผลการนำเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษาไปใช้ และ
ทำการศึกษาให้กว้างขึ้น ผ่านการสัมภาษณ์ หรือสอบถามนักออกแบบบอร์ดเกมเพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึก
เกี่ยวกับวิธีการออกแบบเพื่อนำไปสู่การพัฒนาเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษาที่
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

4. ศึกษาผลกระทบต่อเนื่องหลังจากเล่นเสร็จ ผลการนำแผนการสอนสะตีมศึกษาที่ได้จาก
การใช้งานนวัตกรรมไปใช้ในช้ันเรียน เพื่อนำมาปรับปรุงนวัตกรรม และวางแผนโปรแกรมการพัฒนา 
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5. ทดลองใช้นวัตกรรมกับกลุ่มเป้าหมายนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูเพิ่มเติม โดยทดลอง
ในกลุ่มที่มีความหลากหลาย เช่น นิสิตหลากหลายสาขา นิสิตต่างมหาวิทยาลัย และขยาย
กลุ่มเป้าหมายผูใ้ช้งานนวัตกรรมไปยังครใูนโรงเรยีน เพื่อนำผลมาปรับปรงุนวัตกรรม และพัฒนากติกา
ของเกมให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

6. พัฒนานวัตกรรมในรูปแบบสำหรับครูระดับมัธยมศึกษา โดยการสรุปตัวช้ีวัดระดับ
มัธยมศึกษา และปรับปรุงกติกาบอร์ดเกมให้มีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย และศึกษาผลการ
ทดลองใช้เปรียบเทียบกัน 

7. พัฒนาแพลตฟอร์มคลังไอเดียการสอนสะตีมศึกษา จากแผนการสอนสะตีมศึกษาที่ได้หลัง
เล่น โดยประสานงานให้เช่ือมโยงกับหน่วยงานต่าง ๆ ที่มีภารกิจที่เกี่ยวกับการพัฒนาครูเพื่อส่งเสริม
การสอนแบบบูรณาการ 
  8. จากผลการทดลองใช้กับนิสิต นิสิตก่อนฝึกสอนจะมีลักษณะการวางแผนบูรณาการที่
สร้างสรรค์มากกว่า เนื่องจากยังไม่มีประสบการณ์การสอนจริง และถ้าเป็นนิสิตหลังฝึกสอน ที่มี
ประสบการณ์สอนแล้วจะมีลักษณะการบรูณาการที่ลกึซึ้งยิ่งขึ้น โดยนิสิตจะคิดไปถึงการนำไปใช้จริงใน
ช้ันเรียนมากกว่าจากประสบการณ์ของตนเอง และทำให้เกิดการแลกเปลี่ยนประสบการณ์กันผ่านการ
สื่อสารตามกลไกของบอร์ดเกม โดยสามารถนำข้อสังเกตดังกล่าว ไปทำการศึกษาเพิ่มเติมโดยแยก
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเปรียบเทียบกันได้ หรือใช้ในการเลือกกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยให้เหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์ 
 9. ศึกษาสมรรถนะที่จำเป็นเพื่อกำหนดคุณสมบัติของผู้นำบอร์ดเกม (Mentor) เพื่อสร้าง
หลักสูตรสำหรับเป็นผู้นำในการนำบอร์ดเกมไปใช้ในวงกว้าง 
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ภาคผนวก 
ก. รายนามผูท้รงคุณวุฒิประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของเครื่องมือการวิจยั 
ข. รายนามผูเ้ช่ียวชาญ 
ค. เครื่องมือการวิจัย จำนวน 11 รายการ ได้แก่ 

1) เครื่องมือการเกบ็ข้อมลูระยะที่ 1 รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 
1.1 แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา 
1.2 แบบสัมภาษณ์ครูศิลปะทีม่ีการสอนศิลปะแบบบูรณาการ 
1.3 แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปใช้ในการ 
บูรณาการจัดการเรียนการสอนร่วมกันกบัครูต่างกลุม่สาระ 
1.4 Matrix analysis 
1.5 เครือ่งมอืวางแผนบอร์ดเกมการศึกษา 

2) เครื่องมือการเกบ็ข้อมลูระยะที่ 2  
พัฒนาต้นแบบนวัตกรรมและสอบามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

2.1 แบบสัมภาษณ์เพื่อพัฒนานวัตกรรม 
2.2 แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

3) เครื่องมือการเกบ็ข้อมลูระยะที่ 3 
ทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรม และประเมินประสทิธิภาพ 

3.1 แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมการเล่น 
3.2 แบบประเมินความพงึพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรม 
3.3 แบบสอบวัดความรู้แนวคิดสะตีมศึกษา 
3.4 แบบประเมินประสทิธิภาพของนวัตกรรม 

ง. ใบรับรองโครงการวิจัย จากคณะกรรมการพจิารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุม่สหสถาบัน 
ชุดที่ 2 สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ 

จ. ผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านสะตมีศึกษา 
ฉ. ผลการสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มีการสอนศิลปะแบบบรูณาการ 
ช. ตัวอย่างกำหนดการฝึกอบรม 
ซ. ภาพต้นแบบนวัตกรรมฉบบัสมบรูณ์ 
ฌ. ภาพการทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรม 
ญ. แผนการจัดการเรียนรูส้ะตีมศึกษาจากการทดลองใช้นวัตกรรม 
ฎ. ผล SPSS 
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1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พรเทพ เลิศเทวศิริ 

อาจารยป์ระจำ สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อินทริา พรมพันธ์ุ 

อาจารยป์ระจำ สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
3. อาจารย์ ดร. ปทุมมา บำเพญ็ทาน 

อาจารยป์ระจำ คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลมิพระเกียรต ิ
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

279 

รายนามผู้เชี่ยวชาญ มี 4 กลุ่ม ดังนี ้
1) ผู้เชี่ยวชาญด้านสะตีมศึกษา 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วิสูตร โพธ์ิเงิน 

ผู้อำนวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร และ  
อาจารยป์ระจำสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

2. ดร. เอกสิทธ์ิ ชนินทรภูม ิ

อาจารยป์ระจำโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร 
3. ดร.ภิญโญ วงษ์ทอง 

ผู้ช่วยผู้อำนวยการฝ่ายวิจัย นิเทศและฝกึประสบการณ์  
สถาบันวิจัย พัฒนา และสาธิตการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2) ครูศิลปะท่ีมีการสอนศิลปะแบบบูรณาการ 
 1. นายณชนก หล่อสมบูรณ์ 

ครูศิลปะโรงเรียนศศิภา 
2. นายมรุต มากขาว 

ครูผูส้อนวิชาศิลปะ โรงเรียนศรีธรรมราชศึกษา 
3. นางสาวบุญยนุช สทิธาจารย ์

ครูสอนศิลปะ Plern-D art 
3) ผู้เชี่ยวชาญให้ความคิดเห็นในการพัฒนานวัตกรรม 

ผู้เชี่ยวชาญดา้นกลไกของเกม 
1. นายพีรัช ษรานุรักษ์ 

นักออกแบบพฒันาบอร์ดเกม  
ผู้ก่อตั้ง Wizards of Learning และ Deschooling Game  
และ กรรมการสมาคมบอร์ดเกม 

2. นายธนวัฒน์ ปิ่นนราทิพย ์
นักพัฒนาบอร์ดเกม  
และอาจารย์พเิศษ รายวิชาการเล่าเรื่องด้วยภาพสำหรับอินเทอร์แอคทฟีและเกม  
คณะดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยศรปีทุม 
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ผู้เชี่ยวชาญดา้น Visual Design 
1. นายศุภวิชช์ สงวนคัมธรณ์ 

นักออกแบบการเรียนรู้ (Learning Designer)  
ผู้ก่อตั้งสำนักงานสง่เสรมิกระบวนการเรียนรู้ (Black Box)  
ผู้ร่วมกอ่ตั้งก่อการครู และผูเ้ช่ียวชาญด้าน Visual Thinking 

ผู้เชี่ยวชาญดา้นการศึกษา 
1. ศาสตราจารย์ ดร. จินตวีร์ คล้ายสังข์ 

อาจารยป์ระจำ ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

2. อ.จีระศักดิ์ จิตรโรจนรักษ์ 

อาจารย์โรงเรียนสาธิตจุฬาฯ ฝ่ายประถม  
และประธานศูนย์นวัตกรรมแห่งโรงเรียนสาธิตจุฬาฯ ฝ่ายประถม 

4) วิทยากรการอบรม 
 1. อาจารยอ์นิวัฒน ์ทองสีดา 

อาจารยป์ระจำสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์  
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

281 

 

ภาคผนวก ค 
เครื่องมือการวิจัย 

เครื่องมือการวิจัย จำนวน 11 รายการ ได้แก่ 
1) เครื่องมือการเกบ็ข้อมลูระยะที่ 1 รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 

1.1 แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา 
1.2 แบบสัมภาษณ์ครูศิลปะทีม่ีการสอนศิลปะแบบบูรณาการ 
1.3 แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการนำแนวคิดสะตีมศึกษาไปใช้ในการ 
บูรณาการจัดการเรียนการสอนร่วมกันกบัครูต่างกลุม่สาระ 
1.4 Matrix analysis 
1.5 เครือ่งมอืวางแผนบอร์ดเกมการศึกษา 

2) เครื่องมือการเกบ็ข้อมลูระยะที่ 2  

พัฒนาต้นแบบนวัตกรรมและสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

2.1 แบบสัมภาษณ์เพื่อพัฒนานวัตกรรม 
2.2 แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

3) เครื่องมือการเกบ็ข้อมลูระยะที่ 3 

ทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรม และประเมินประสทิธิภาพ 

3.1 แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมการเล่น 
3.2 แบบประเมินความพงึพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรม 
3.3 แบบสอบวัดความรู้แนวคิดสะตีมศึกษา 
3.4 แบบประเมินประสทิธิภาพของนวัตกรรม 
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Matrix analysis  
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เครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา 
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ภาคผนวก ง 
ใบรับรองโครงการวิจัย จากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน  
กลุ่มสหสถาบัน ชุดท่ี 2 สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศลิปกรรมศาสตร์ 
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ภาคผนวก จ 
ผลการสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญดา้นสะตีมศึกษา 
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1. ความต้องการจำเป็นของแนวคิดสะตีมศึกษา (1+2) 

ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 1 
สะตีมศึกษาไม่แตกต่างกับการบูรณาการรูปแบบอื่น ๆ เป็นการบูรณาการในเนื้อหา แตกต่าง

ที่วิธีการ ซึ่งความแตกต่างกับSTEM ในSTEMก็มีAอยู่แต่ไม่ได้ดึงสาระเนื้อหาออกมาอย่างชัดเจน ไม่ได้
ยึดโยงไปให้เห็นภาพ ส่วนสะตีมศึกษาจะเน้นการนำองค์ความรู้ของมนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และ
ศิลปกรรมมามีส่วนเกี่ยวข้องเป็นอีกหนึ่งหลักที่เด็กจะไปสร้างนวัตกรรมหรือผลิตช้ินงาน เมื่อนำการ
ออกแบบทางทัศนศิลป์ หรือประยุกต์ศิลป์มาร่วมในการแก้ปัญหา หรือสร้างช้ินงาน ก็จะสามารถแยก
สาระสำคัญมาได้เลยว่าในปัญหาหนึ่ง ๆ มีสาระสำคัญอะไรเข้ามาเกี่ยวข้องบ้าง (STEAM) โดยแนวคิด
สะตีมศึกษาตามความเห็นของผู้ให้สัมภาษณ์เองจะเน้นไปที่ศาสตร์ และองค์ความรู้ที่เด็กจะต้องไปใช้
ในการทำงาน  

การปรับเปลีย่นจากสะเต็มศึกษามาเป็นสะตีมศึกษา ผู้ให้สัมภาษณ์มีความเห็นสอดคล้อง โดย
ให้เหตุผลว่า ชีวิตเรามีความเป็นองค์รวม รอบตัวเรามีวิทยาศาสตร์และศิลปะมาคู่กันและผสมผสาน
กัน ภายในเทคโนโลยีรอบตัวเราก็มีศิลปะรวมอยู่ด้วย ประโยชน์ต่อผู้เรียนทำให้ผู้เรียนเห็นภาพเป็น
องค์รวม ไม่ได้แยกสมองสองซีกชัดเจน แต่ในการจัดการเรียนรู้จะเน้นด้านไหนก็แล้วแต่ตัวกิจกรรม
เช่น Project-based Problem-based Productivity-based เอาหลักการของสะตีมศึกษาไปใช้  
สะตีมศึกษาไม่มีรูปแบบการสอนเป็นหลักในการบูรณาการ สำหรับสะเต็มที่สสวท.นำมาใช้มีการ
กำหนดรูปแบบการสอนเพื่อให้ครเูข้าใจงา่ย แต่จริง ๆ แล้วสะเต็มก็คือการบูรณาการ เมื่อศึกษาจะพบ
ประเด็นว่าไม่มีผู้พูดถึงรูปแบบการสอนสะตีมอย่างชัดเจน เพราะหลักการจริง ๆ ของสะเต็มและสะตีม
คือหลักการการบูรณาการการนำศาสตร์ความรู้ด้านต่าง ๆ มาใช้ 

“ถ้ามี A เข้ามามันจะเติมเต็มในเรื่องขององค์ความรู้ที่มันสอดประสานได้อย่างชัดเจน ตรง
ประเด็น คนเรียนก็เห็นภาพว่าวิทยาศาสตร์ก็ไม่ได้แยกไปจากชีวิตของเรา และชีวิตของเราก็มีมนุษย์
สังคมด้วย” (ก) 

ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 2 
บางรูปแบบของการบูรณาการไม่ใช่สะตีม สะตีมเป็น inter-disciplinary สะตีมเป็นส่วนหนึ่ง

แต่ไม่ใช่ทั้งหมดของการบูรณาการ จากประสบการณ์ตรงในการใช้สะตีมในการจัดการสอน บางเรื่อง
สะตีมดีกว่าแต่บางเรื่องใช้การบูรณาการเล็ก ๆ กับรายวิชา 2 รายวิชาดีกว่า ข้ึนอยู่กับสถานการณ์ 

การปรับเปลี่ยนจากสะเต็มศึกษามาเป็นสะตีมศึกษา ข้ึนอยู่กับความเช่ียวชาญของผู้จัดการ
เรียนการสอน ทั้งสะเต็มและสะตีมทำคนเดียวไม่สามารถทำให้เกิดผลสำเร็จได้ มีความจำเป็น
เนื่องจาก จากประสบการณ์การใช้สะเต็ม ที่ต้องสอนเด็กมัธยมให้คิด ทำให้เป็นและอธิบายให้ได้ การ
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ใช้สะเต็ม เด็กทำช้ินงานได้แต่อธิบายไม่ได้ เมื่อนำสะตีมมาใช้เด็กจะอธิบายด้วยภาพก็ได้ด้วยคำพูดก็
ได้ เป็นศาสตร์และศิลป์ ซึ่งต้องมีครูในสาระนั้น ๆ เข้ามาช่วยดูและประเมินผ่านวิชาน้ัน ๆ ด้วย  

“ถ้าถามว่ามีความจำเป็นมากน้อยเพียงใด (ที่จะเปลี่ยนสะเต็มเป็นสะตีม) สำหรับครูบอกได้
เลยว่าจำเป็น เพราะเหตุผลคือครูก็ลองทำสะเต็มมาแล้ว ปัญหาของสะเต็มคือมันแข็ง เด็กคิดได้ เด็ก
ทำได้ แต่เด็กอธิบายไม่เป็น” (ข) 

“สะตีมศึกษาไม่สามารถทำได้คนเดียวแน่ ๆ เพราะว่าเอาความรู้ความสามารถจากหลาย ๆ 
ศาสตร์มารวมกันเป็นศาสตร์เดียว” (ข) 

ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 3 
 การบูรณาการมีหลายแบบ เช่น บูรณาการเนื้อหา บูรณาการองค์ความรู้ สะตีมเป็น
กระบวนการบูรณาการอีกแบบหนึ่งที่เน้นการคิดและแก้ปัญหาเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้
ต่าง ๆ และสามารถใช้แก้ไขปัญหาในชีวิตประจำวันได้โดยใช้ความรู้ STEAM ซึ่งมีศิลปะเข้ามา
เกี่ยวข้องด้วย จึงช่วยพัฒนาการคิดของผู้เรียนทั้งสมองซีกซ้ายและซีกขวาไปด้วยกัน ทำให้ผู้เรียน
พัฒนาแบบองค์รวมได้ดีกว่าสะเต็มศึกษา การที่สะตีมเน้นกระบวนการคิดและแก้ปัญหาของผู้เรียนทำ
ให้สะตีมต่างจากการบูรณาการรูปแบบอื่น ๆ ที่นำเนื้อหาเข้ามาบูรณาการเพียงอย่างเดียว ปัจจุบันมี
การจัดการเรียนรู้หลายรูปแบบ ไม่มีอันไหนดีที่สุด ข้ึนกับบริบทและหน่วยการเรียนรู้ 
 “สะเต็มพัฒนาสมองแค่ซีกเดียว เน้นการคิดคำนวณต่าง ๆ ถ้าเราเพิ่มอาร์ตเข้าไปก็เป็นการ
พัฒนาสมองทั้งสองซีก ไม่ว่าจะเป็นการคิดคำนวณบวกสุนทรียภาพ” (ค) 

“สะเต็มหรือสะตีมไม่ใช่การบรูณาการความรูเ้ฉย ๆ เป็นการเน้นกระบวนการแก้ปัญหา หรือ
การสร้างบางสิ่งบางอย่างเพื่อตอบโจทย์การใช้ชีวิตของคนปัจจบุัน” (ค)  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

328 

2. สภาพปัจจุบันในการนำสะตีมศึกษาไปใช้ (3+4) 
ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 1 
สะตีมศึกษาไม่ได้เป็นนโยบายของภาครัฐ โดยภาครัฐสนับสนุนสะเต็มศึกษาจาก สสวท. 

ดังนั้นจึงไม่ได้รับการสนับสนุนจากภาครัฐ และมีบางโรงเรียนเท่านั้นที่ทำเป็นสะตีมศึกษา ในการ
นำไปใช้จริงสะตีมศึกษาจึงไม่ได้รับความนิยม และความสนใจมากนักเนื่องจากสะเต็มศึกษาเป็น
นโยบายของภาครัฐ โดยผู้ให้สัมภาษณ์เช่ือว่าถ้าสามารถนำสะตีมไปใช้ได้น่าจะดีกว่าสะเต็ม เนื่องจาก
สะตีมเป็นภาพองค์รวมของการมีชีวิตของคนหนึ่งคน ซึ่งแยกขาดกันไม่ได้ ในระดับประถมศึกษาควร
เป็นสะตีมศึกษา และควรมีครูที่มีความเช่ียวชาญในการสอนประถมศึกษา แต่ในระดับมัธยมศึกษาก็
พอเข้าใจได้ว่านำสะเต็มมาใช้ในการเจาะลงไปเฉพาะศาสตร์  

ลักษณะของครูไทยมีทัศนคติและ Mindset ที่มีความเป็น Individual สูง ซึ่ งต่างกับ
ต่างประเทศที่ครูจะต้องมีการประชุมกัน ซึ่งเป็นปัญหาต้ังแต่ระบบโครงร้างที่แยกกลุ่มสาระ ทำให้
การบูรณาการระหว่างกลุ่มสาระทำได้ยาก ครูไม่ ค่อยคุยกัน เลยต้องเกิดการบูรณาการภายในตัวครู
เองเช่นถ้าเป็นครูประถมที่ต้องสอนได้ทุกรายวิชา ซึ่งปัญหามาจากโครงสร้างหลักสูตรและระบบการ
บริหารราชการด้วย ซึ่งถ้าปรับหลักสูตรเป็นฐานสมรรถนะอาจจะทำให้ดีข้ึน 

“ลักษณะครูไทยที่เราเจอคือต่างคนต่างสอน ต่างคนต่างคิดกิจกรรม ต่างคนต่างประเมิน 
ปัญหาคือตรงนี้ถ้าทำลายตรงนี้ได้ ซึ่งอาจต้องรอดูหลกัสตูรฐานสมรรถนะ ที่ทำลายเรื่องของกลุ่มสาระ
ออก กลุ่มสาระเนี่ยเป็นตัวจับเราแยกโดยโครงสร้าง” (ก) 

ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 2 
แนวโน้มของภาครัฐสนับสนุนสะเต็ม อยากจัดตามโรงเรียนและพยายามผลักดัน แต่ในระดับ

ภาครัฐดันได้ไม่ไกลเพราะติดอุปสรรคหลายอย่าง เช่น ครูมีภาระการสอนเยอะ ครูยังไม่เข้าใจ และครู
คิดว่าวิชายังแยกกัน เลยทำให้เกิดคำว่า “สะเต็มคนเดียว” ข้ึนมา ระดับโรงเรียน หลาย ๆ โรงเรียนก็
พยายามผลักดันและกลายเป็นวิชา “สะเต็มโรงเรียน” เพื่อแก้ปัญหาให้ครูในแต่ละสาระมีเวลาเข้ามา
สอนในรายวิชาน้ีร่วมกัน และในระดับครูผู้สอน ครูผู้สอนก็มองว่าต้องการพัฒนาสะเต็มศึกษา แต่ก็ยัง
ติดปัญหาเรื่องตารางเวลา จึงใช้การแก้โดยครูผู้สอนก็จะเข้ามาสอนเป็นบางครั้งร่ วมกับการเชิญ
วิทยากรเป็นบางครั้ง เช่นครูต่างระดับช้ันที่เช่ียวชาญเรื่องทีจ่ะสอน ปัญหาเรื่องเวลาดังกล่าว ครูแต่ละ
คนมีภาระคาบสอนในการจะมาบูรณาการร่วมกันจึงมีอุปสรรค แต่เป็นเรื่องที่จำเป็นต้องทำ 

ปัญหาที่เกิดข้ึนในการนำสะตีมศึกษาไปใช้ในปัจจุบัน มีทั้งปัญหาเรื่องตารางสอนครูเยอะ  
18-20 คาบ ให้แต่ละสาระว่างตรงกันยาก และที่สำคัญคือครูไม่รู้ว่าสะตีมจริง ๆ คืออะไร และยัง
พยายามที่จะยึดรายวิชาตนเองเป็นหลัก รวมถึงตามหลักของสะตีมต้องมีการประเมินงานแต่ครูยังไม่รู้
ว่าจะประเมินอย่างไรจากตรงไหน ดังนั้นในการแก้ปัญหา ควรยึดผู้เรียนเป็นหลักและค่อย ๆ ปรับการ
เรียนการสอนให้เหมาะสม 
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ปัญหาในการสอนสะตีม ถ้าครูรายวิชาน้ัน ๆ ไม่มาสอนร่วมกันในคาบที่จัดไว้ เด็กจะมองไม่
ออก ซึ่งการมีครูรายวิชาน้ัน ๆ เข้ามาช่วยอธิบายว่าความรู้นั้นเช่ือมโยงกับรายวิชาของตนอย่างไร จะ
ง่ายกับการเข้าใจของผู้เรียนกว่ามาก และเป็นสิ่งที่สร้างความแตกต่างมาก  

ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 3 
ก่อนหน้านี้เป็นเชิงนโยบายว่าต้องมกีารจดัการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และมีการปรับปรุงใน

ปัจจุบันว่าต้องมีการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบสะตีมหรือสะเต็มบวกกับอื่น ๆ ปัจจุบันมีแนวโน้ม
เกี่ยวกับหลักสูตรฐานสมรรถนะ ครูต้องเข้าใจกระบวนการสะตีมให้ชัดเจนก่อนถึงจะนำไปใช้ได้ ควรมี
การอบรมครูก่อนนำไปใช้ หากศึกษาด้วยตนเองอาจไม่เกิดแนวคิดที่ชัดเจนและอาจเกิดความเข้าใจ
คลาดเคลื่อน ถ้าครูเข้าใจแนวคิดของสะตีมศึกษาเป็นอย่างดีแล้วครูก็จะสามารถออกแบบหน่วยการ
เรียนรู้ได้ โดยอาจเป็นเนื้อหาหน่วยใดหน่วยหนึ่งหรือภาระงานรวบยอดจากสิ่งที่สอนเนื้อหาทั้งหมด
เพื่อให้ผู้เรียนได้เช่ือมโยงองค์ความรู้ และนำไปใช้แก้ปัญหา ด้วยข้อจำกัดของเวลา เนื้อหาซึ่งครูหลาย
คนมองว่ามาตรฐานและตัวช้ีวัดมีค่อนข้างเยอะจะบูรณาการให้ครบไม่สามารถทำได้ จึงควรเน้นว่าให้
ผู้เรียนเช่ือมโยงความรู้และนำความรู้นั้นมาแก้ปัญหาได้อย่างไรเป็นสิ่งสำคัญที่จะมีการเรียนรู้แบบสะตีม 
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3. สื่อการเรียนรู้สะตีมศึกษาสำหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู (5+6) 
ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 1 
ต้องให้นิสิตฯ เข้าใจคอนเซ็ปต์หลักว่าสะตีมศึกษาเป็นแนวการจัดการศึกษาเชิงบูรณาการ 

ไม่ใช่รูปแบบการสอน เช่นสื่อการสอนอาจนำโครงงานวิทยาศาสตร์มาดูร่วมกันว่าศิลปะอยู่ตรงไหน 
และโครงงานศิลปะวิทยาศาสตร์อยู่ตรงไหน ซึ่งจะทำให้เห็นภาพว่าถ้ามีโครงงานของศิลปะจะไป
บูรณาการเข้ากับวิทยาศาสตร์ได้อย่างไร และถ้ามีโครงงานของวิทยาศาสตร์จะบูรณาการเข้ากับศิลปะ
ได้อย่างไร โดยในการบูรณาการศิลปะ 

องค์ประกอบที่ต้องรู้ในการจะสอนสะตีมคือต้องบูรณาการให้เป็น เอาหลักบูรณาการมาใช้ให้
ได้ และสัดส่วนในการคิดโครงงานว่าในแต่ละวิชาควรมีสัดส่วนมากน้อยแค่ไหน โดยต้องวิเคราะห์
หลักสูตรว่าในช้ินงานหนึ่ง ๆ ควรมีสัดส่วนอย่างไร 

“หัวใจที่ต้องรู้เลยคือการบูรณาการ และการเลือกสัดส่วนของสาระที่เหมาะสม กับสิ่งที่จะ
เรียนจะสอน” (ก) 

ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 2 
จำเป็นที่ต้องมีสื่อการเรียนรู้ที่ให้นิสิตฯ มองให้ออกว่าสาระต่าง ๆ ไม่แยกกัน ผู้เรียนสำคัญ

และต้อง มองความต้องการของผู้เรียนเป็นสำคัญ รวมถึงมองครูด้วยกันซึ่งเป็นผู้ร่วมงาน เป้าหมายที่
จะให้นิสิตฯ ประสบความสำเร็จในการสอนสะตีมศึกษาที่ควรเน้นที่สุดคือ วัตถุประสงค์ว่าทำไมควร
สอนสะตีม ผลงานออกมาจะเป็นอย่างไร และกระบวนการ ซึ่งองค์ประกอบอื่น ๆ เช่น หลักการ
พื้นฐาน กระบวนการ ตามมาหลังจากวัตถุประสงค์ 

ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 3 
การจัดการเรียนการสอนปัจจุบันที่เน้นการบูรณาการ ไม่ว่าในระดับปฐมวัย ประถมศึกษา 

มัธยมศึกษา หรืออุดมศึกษา การที่นิสิตฯได้เรียนรู้กระบวนการสะเต็มหรือสะตีมจะทำใหน้ิสิตได้เรยีนรู้
กระบวนการเช่ือมโยงความรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ ในการทำสื่อการเรียนรู้สำหรับนิสิตฯ ควรมีการกำหนด
เงื่อนไขที่จำเป็นให้นิสิตได้แก้ไขปัญหาภายใต้สถานการณ์ที่กำหนด เช่น ชนิดของวัสดุ เวลา เพื่อให้
นิสิตสร้างสรรค์และแก้ปัญหาขณะทำกิจกรรม ควรมอบโจทย์ให้นิสิตได้ฝึกการทำงานร่วมกัน 

การจัดการเรียนการสอนไม่ว่าในรูปแบบไหน เราควรมีเครื่องมือในการวัด ไม่อย่างนั้นไม่
สามารถวัดและประเมินผลกระบวนการเรียนรู้นั้นได้ สะตีมศึกษาก็เช่นเดียวกัน วิธีการวัดอาจใช้เป็น
แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน แบบสังเกตพฤติกรรมว่านิสิตฯมีกระบวนการคิด-แก้ปัญหาระหว่าง
จัดกิจกรรมหรือไม่  
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4. ลักษณะของครูท่ีจะจัดการเรียนรู้สะตีมศึกษา (7+8+9) 
 (เป็นการวิเคราะห์เพื่อวางแนวทางว่าควรจะพัฒนานิสิตอย่างไรให้เป็นครูสะตีมศึกษาได้ในอนาคต) 

ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 1 
ในการจัดการเรียนรู้ผ่านแนวคิดสะตีมศึกษา ถ้าสามารถให้ครูต่างกลุ่มสาระมาทำงานร่วมกัน

เพื่อวางแผนการจัดการเรียนรู้ได้ มีความสำคัญ แต่ทำได้ยาก จะเหนื่อยตอนแรก แต่สบายตอนหลัง 
ในการที่จะคิดโปรเจกต์ข้ึนให้ตอบสนองสาระต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องได้มีความยาก ถ้าครูสามารถคุยกันได้ 
ก็ควรมาคุยว่าหัวเรื่องที่จะสะท้อนถึงวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี กระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์  
คณิตศาสตร์ สังคมศึกษา ภาษาและศิลปะ จะทำอะไรเพื่อให้เกิดการเรียนรู้และองค์ความรู้ที่เด็ก
สืบค้นและสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองแล้วตรงตามเป้าประสงค์ของหลักสูตรและการสอนร่วมกัน 
ซึ่งเป็นสิ่งที่คิดยากแต่เมื่อคิดแล้วครูก็จะรู้ว่าเนื้อหาควรจะมีสัดส่วนอย่างไร จะประเมินอย่างไรจาก
ตรงไหนได้บ้าง ในข้ันตอนไหน  

ลักษณะของครูที่จะจัดการเรียนรู้สะตีมศึกษา พื้นฐานสำคัญควรเป็นคนยืดหยุ่นสูง คิดบวก 
สร้างสรรค์ (คิด-ทำ-พูดอย่างสร้างสรรค์) ต้องเปิดใจยอมรับ หรือจะเรียกว่าเป็นผูน้ำการเปลี่ยนแปลงก็
ได้ พร้อมที่จะเปลี่ยนแปลงทุกสถานการณ์ทั้งในภาวะที่เป็นผู้นำและผู้ตามในการทำงานร่วมกับผู้อื่น 
และสิ่งที่ต้องรู้คือการเช่ือมโยง  

“สิ่งที่ต้องรู้คือจะเช่ือมโยงอย่างไร คิดไปถึงว่าปลายทางจะเกิดอะไร และสิ่งที่จะทำให้เกิด
ปลายทางคืออะไร คือการคิดเช่ือมโยงและบูรณาการและกำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ร่วมกัน ว่า
ต้องการให้เด็กเกิดอะไร ถึงจะเกิดการรวมตัวกันของครู” (ก) 

ในการประเมินการจัดการเรียนรู้สะตีมศึกษามีทั้ง Summative และ Formative ต่างสาระ
สามารถแยกกันประเมนิระหว่างทำ และมาประเมิน Summative ร่วมกันซึ่งต้องย้อนไปตั้งแต่ข้ันตอน
การออกแบบว่าโปรเจกต์สะตีมที่สร้างขึ้นว่ามีสาระการเรียนรู้หลักที้องการให้เด็กเรียนรู้อย่างไร  

ในการประเมินแผนการเรยีนรู้สะตีม ต้องดูองค์ประกอบว่า STEAM เอาไปใช้อย่างไรตรงไหน
ของกิจกรรมที่ครูนำไปใช้สอดคล้องกับสิ่งที่ออกแบบการเรียนการสอนหรือไม่ แต่จะไม่ดูข้ันตอนหรือ
รูปแบบการสอน แผนสะตีมที่ดีควรให้เห็นครบว่าทุกสาระนำไปใช้อย่างไร สัดส่วนมากน้อยแล้วแต่ตัว
หัวข้อ และต้องเห็นการเช่ือมโยงสาระออกมาได้อย่างสอดประสานกันเพื่อนำพาซึ่งผลิตภัณฑ์หรือผลที่
จะเกิดข้ึน  

ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 2 
ต้องวางแผนการจัดการเรียนรู้รวมกันเยอะ ๆ ให้ครูเรียนรู้ร่วมกันให้ได้ ให้ครูศิลปะเป็น

ตัวเช่ือม ครูทุกคนต้องประเมินผลร่วมกัน ในแผนการเรียนรู้ต้องมีค่าน้ำหนัก เวลา เนื้อเรื่อง ซึ่งแผนก็
จะมีการยืดหยุ่นและปรับเปลี่ยนตามสถานการณ์ โดยครูที่จะริเริ่มการสอนสะตีมศึกษาต้องทำให้เห็น 
ใจกว้าง เปิดใจกันในการขอความช่วยเหลือ  
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ครูต้องมีความรู้และเข้าใจในวิชาของตนเองก่อน และต้องเข้าใจในศาสตร์ที่สนใจจะพัฒนา
เด็ก (STEAM) และต้องมี Mindset ที่อยากจะพัฒนาเด็กจึงจะบูรณาการการสอนสะตีมได้สำเร็จ ต้อง
รู้ตัวช้ีวัดและมาตรฐานการเรียนรู้ของวิชาต่าง ๆ เพื่อมาดูว่าอะไรจะเช่ือมโยงกันได้ ครูต้องเก่ง และมี
ความรู้เพียงพอที่จะให้แนวทางเด็กในการทำช้ินงานหรือแก้ปัญหาตามสาระการเรียนรู้ของตนได้ 
นอกจากนั้นโรงเรียนควรต้องจัดตารางสอนเผื่อเอาไว้ให้ครูมีเวลามาร่วมกันสอนสะตีม และควรจัด
ห้องหรือโครงสร้างของการเรียนให้ไม่ไกลกันเกินไป เช่นไม่ใช่วิทยาศาสตร์เรียนวันจันทร์ ศิลปะเรียน
วันศุกร์ ซึ่งอาจทำให้เด็กลืมเนื้อหาที่เรียนไปก่อนจะได้มาเช่ือมโยงกัน และควรมี course outline 
เพื่อดูว่าวิชาต่าง ๆ กำลังสอนเรื่องอะไร 

การวัดและประเมินผลต้องประเมินองค์ประกอบ 3 อย่าง คือ ผลงานโดยประเมินผ่านแบบ
ประเมินนวัตกรรมหรือประเมินผลงาน วัดผลความรู้วัดโดยเจ้าของวิชานั้น ๆ อาจใช้แบบสอบหรือ
ช่องทางอื่น ๆ และวัดผลกระบวนการ เช่น ทักษะ ซึ่งจะมีบางทักษะของแต่ละรายวิชาที่ซ้ำกัน ครูต้อง
คุยกันว่าในแต่ละวิชาวัดเหมือนกันหรือไม่ อะไรที่สอดคล้องกันและมาวัดผลร่วมกันได้และต้องมีครู
สาระใดบ้างมาวัดร่วมกัน อันไหนต้องแยกกันวัด ครูต้องตกลงกัน  

“สะตีมที่ดีต้องเกิดจากผู้เช่ียวชาญหรือครูมาร่วมกันสร้าง มาร่วมกันประเมิน ทุกคนต้อง
แสดงความคิดเห็นอย่างหลากหลาย ต้องผสมกลมกลืนกันอย่างต่อเนื่อง” (ข) 

ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 3 
 การบูรณาการสะตีมศึกษาสามารถทำได้หลายแบบ แบบแรก อาจารย์หลายกลุ่มสาระมาคุย
กันร่วมกันวางแผนออกแบบหน่วยการเรียนรู้ร่วมกัน และจัดกิจกรรมร่วมกัน ซึ่งจะเกิด Theme ใหญ่
ที่น่าสนใจ แต่มีปัจจัยหลายอย่างที่ต้องคำนึงถึง เช่น นโยบายการบริหาร การจัดตารางสอน การ
ประเมินผล หรืออาจใช้อีกวิธีคือ อาจารย์สอนวิชาใดวิชาหนึ่ง ยึดวิชาตนเองเป็นแกนแล้วบูรณาการ
วิชาอื่นก็สามารถทำได้ ข้ึนอยู่กับบริบทของสถานศึกษา 
 ครูที่จะจัดการเรียนรู้เรื่องสะตีมศึกษาต้องรู้เรื่อง กระบวนการสะตีม จัดการเรียนรู้รูปแบบ
ไหน จัดกิจกรรมอย่างไร มีการวัดและประเมนิผลอย่างไร ต้องมีการจัดการอบรมให้ครูเข้าแนวคิดและ
มีทักษะในการจัดการเรียนรู้สะตีมศึกษา 

“ดังนั้นครูจึงต้องผ่านการอบรมให้มีแนวคิด สามารถออกแบบแผนการจัดเรียนรู้ ออกแบบ
การวัดและการประเมินผลให้สอดคล้องกับผู้เรียนในแต่ละช่วงวัย” (ค) 

องค์ประกอบของแผน ต้องออกแบบว่าจะสอนอะไร สอนอย่างไร วัดประเมินผลอย่างไร จะ
เตรียมสื่ออะไรบ้างให้ผูเ้รยีน ในรูปแบบของสะตีมศึกษาทีม่ีการบรูณาการและเช่ือมโยงองค์ความรู้ต่าง 
ๆ โดยการประเมินผลควรต้องประเมินตามสภาพจริง เน้นกระบวนการพัฒนาคุณลักษณะ สมรรถนะ 
หรือทักษะของผู้เรียน เป็น Formative assessment ที่ไม่ได้เน้นแค่ความรู้ ผู้เรียนต้องมีทักษะด้วย 
และเน้นการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียน 
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ปกติในการวัดประเมินผลการจัดการเรียนการสอนแบบสะตีมศึกษาจะไม่ค่อยวัดความรู้ 
(Knowledge) จะเน้นไปที่วัดทักษะและกระบวนการที่จะเกิดข้ึนกับผู้เรียน เช่น กระบวนการคิดและ
แก้ปัญหา กระบวนการสร้างสรรค์ช้ินงาน ความร่วมมือในการทำงานเป็นทีม  
5. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ต่อการพัฒนานวัตกรรมในการวิจัย (10) 
 ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 1 
 - แนะนำหนังสือเรื่อง Educational Game Design Fundamental, From STEM to 
STEAM 
 - ควรแบ่งเลเวลเกม ให้ครลูะลายพฤติกรรม เน้นcontentให้สะท้อนว่าไม่ได้ลิงค์กบัเพือ่นทีรู่้
ศาสตร์นั้นจริง ๆ จะเกิดปัญหาอะไรบ้าง อาจให้มีโปรเจกต์นงึ และบอกว่าถ้าจะทำต้องอาศัยคนใน
ศาสตร์ไหนบ้างมาช่วยเพื่อสร้าง  

ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 2 
-  
ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 3 
ต้องเข้าใจแนวคิดของสะตีม และดูว่าจะวัดอย่างไรว่านิสิตฯ มีองค์ความรูส้ะตีม สามารถ

ออกแบบการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองหลงัใช้งานนวัตกรรม 
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สรปุผลการสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา 
สรุปผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา 3 ท่าน พบว่า แนวคิดสะตีมศึกษามีความ

ต้องการจำเป็นในการนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้เนื่องจากมีความแตกต่างกับการบูรณาการรูปแบบ
อื่น ๆ โดยมีวิธีการและกระบวนการที่เน้นการคิดและแก้ปัญหาเพื่อเช่ือมโยงความรู้แก้ปัญหา ซึ่ง
แตกต่างจากการบูรณาการรปูแบบอื่น ๆ  ที่นำเนื้อหาเข้ามาบูรณาการเพียงอย่างเดียว โดยสะตีมศึกษา
มีประโยชน์ในการทำให้ผู้เรียนเห็นภาพองค์รวม พัฒนาสมองทั้งสองซีกทั้งด้านศาสตร์และศิลป์ มี
ทักษะการคิดคำนวณร่วมกับสุนทรียภาพ มีทักษะการคิดแก้ปัญหา ในสถานการณ์ปัจจุบันซึ่งสะเต็ม
ได้รับการสนับสนุนมากกว่าสะตีม ควรมีการปรับเปลี่ยนจากสะเต็มเป็นสะตีมศึกษา เนื่องจาก รอบตัว
ของผู้เรียนมีทั้งวิทยาศาสตร์และศิลปะผสมผสานกัน แยกกันไม่ขาด นอกจากนั้นจากประสบการณ์
ตรงของผู้เช่ียวชาญฯ การใช้สะเต็มศึกษา ผู้เรียนสามารถทำช้ินงานได้แต่จะขาดทักษะในการอธิบาย
ผลงาน เมื่อนำสะตีมเข้ามาใช้ผู้เรียนสามารถอธิบายผลงานได้จากทั้งองค์ความรู้เรื่องภาษาและศิลปะ
เข้ามาช่วยบูรณาการ ทำให้ผู้เรียนพัฒนาแบบองค์รวมได้ดีกว่าสะเต็มศึกษา โดยสภาพปัจจุบันในการ
นำสะตีมศึกษาไปใช้นั้นในส่วนของภาครัฐ ผู้เช่ียวชาญให้ข้อมูลที่สอดคล้องกันว่า ภาครัฐสนับสนุนสะ
เต็มศึกษา โดย สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) สะตีมศึกษาจึงไม่ได้รับ
ความนิยม และความสนใจมากนัก ทั้งสะเต็มและสะตีมยังมีอุปสรรคหลายประการด้วยกันในการ
นำไปใช้จริงในโรงเรียน ปัจจุบันมีแนวโน้มเกี่ยวกับหลักสูตรฐานสมรรถนะที่อาจเข้ามาช่วยแก้ปัญหา
บางประการได้ โดยในส่วนของครูผู้สอน มีปัญหาในด้านระบบโครงสร้างและลักษณะของครู โดย
ระบบโครงสร้างที่แยกกลุ่มสาระ ทำให้การบูรณาการระหว่างกลุ่มสาระทำได้ยาก ครูไม่ค่อยคุยกัน 
และการจัดตารางสอนมีอุปสรรคที่ครูมีภาระคาบสอนเยอะทำให้แต่ละสาระว่างตรงกันยาก ไม่
สามารถประชุมวางแผนร่วมกัน หรือเข้ามาร่วมสอนร่วมกันได้ ซึ่งจากประสบการณ์ของผู้ให้สัมภาษณ์ 
การมีครูรายวิชานั้น ๆ เข้ามาช่วยอธิบายว่าความรู้นั้นเช่ือมโยงกับรายวิชาของตนอย่างไร จะง่ายกับ
การเข้าใจของผู้เรียนกว่ามาก ปัญหาดังกล่าวยังสะท้อนไปถึงลักษณะของครูไทยที่ต่างคนต่างสอน 
นอกจากนั้นครูยังขาดความเข้าใจเกี่ยวกับสะตีมศึกษา การประเมิน วิธีการสอน ดังนั้นครูต้องเข้าใจ
กระบวนการสะตีมให้ชัดเจนก่อน ควรมีการอบรมครูก่อนนำไปใช้ หากครูศึกษาด้วยตนเองอาจไม่เกิด
แนวคิดที่ ชัดเจนและมีความเข้าใจคลาดเคลื่อน สื่อการเรียนรู้สะตีมศึกษา สำหรับนิสิตฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูนั้น มีความจำเป็นที่ต้องมีสื่อการเรียนรู้ที่ให้นิสิตฯ เข้าใจคอนเซ็ปต์หลักว่า 
สะตีมศึกษาเป็นแนวการจัดการศึกษาเชิงบูรณาการ มองเห็นว่าสาระต่าง ๆ ไม่แยกกัน ผู้เรียนมี
ความสำคัญ และต้องเห็นความสำคัญในการร่วมมือกับครูด้วยกัน การที่นิสิตฯได้เรียนรู้กระบวนการ
สะเต็มหรือสะตีมจะทำให้นิสิตได้เรียนรู้การเช่ือมโยงความรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ และ ควรมีการกำหนด
เงื่อนไขที่จำเป็นให้นิสิตได้แก้ไขปัญหาภายใต้สถานการณ์ที่กำหนด ได้ฝึกการทำงานร่วมกัน 
องค์ประกอบที่ควรเน้นในการจัดทำสื่อการเรียนรู้ คือ วัตถุประสงค์ว่าทำไมควรสอนสะตีม ผลงาน
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ออกมาจะเป็นอย่างไร และกระบวนการ ต้องเน้นให้นิสิตมีทักษะในการนำการบูรณาการไปใช้ มีการ
กำหนดสัดส่วนของแต่ละรายวิชาในโครงงานหนึ่ง ๆ และควรต้องมีวิธีการวัดความรู้ของนิสิตฯ ในการ
ใช้สื่อดังกล่าว อาจใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน หรือแบบสังเกตพฤติกรรม ซึ่งการพัฒนา
นิสิตฯ ให้เป็นครูสะตีมศึกษาได้ในอนาคตน้ัน ผู้เช่ียวชาญได้ระบุความสำคัญในการร่วมมือกับครูต่าง
กลุ่มสาระไว้ว่า มีความสำคัญ แต่ทำได้ยาก โดยถ้าครูหลายกลุ่มสาระมาคุยกันร่วมกันวางแผน
ออกแบบหน่วยการเรียนรู้ร่วมกัน และจัดกิจกรรมร่วมกัน จะเกิด Theme ใหญ่ที่น่าสนใจ อย่างไรก็
ตามมีปัจจัยหลายอย่างที่ต้องคำนึงถึง เช่น นโยบายการบริหาร การจัดตารางสอน การประเมินผล 
โดยโรงเรียนควรต้องจัดตารางสอนเผื่อเอาไว้ให้ครูมีเวลามาร่วมกันสอนสะตีม และควรจัดห้องหรือ
โครงสร้างของการเรยีนให้ไม่ไกลกันเกนิไป และควรมี Course outline เพื่อดูว่าวิชาต่าง ๆ กำลังสอน
เรื่องอะไร ลักษณะของครูที่จะจัดการเรียนการสอนสะตีมศึกษานั้นควรใจกว้าง เปิดใจกันในการขอ
ความช่วยเหลือ ยืดหยุ่นสูง คิดบวก สร้างสรรค์ (คิด-ทำ-พูดอย่างสร้างสรรค์) ต้องมีความรู้และเข้าใจ
ในวิชาของตนเอง ต้องมี Mindset ที่อยากจะพัฒนาผู้เรียน ต้องรู้ตัวช้ีวัดและมาตรฐานการเรียนรู้ของ
วิชาต่าง ๆ เพื่อมาดูว่าอะไรจะเช่ือมโยงกันได้ ครูต้องเก่งและมีความรู้เพียงพอที่จะให้แนวทางเด็กใน
การทำช้ินงานหรือแก้ปัญหาตามสาระการเรียนรู้ของตนได้ ต้องรู้กระบวนการสะตีม สำหรับแผนการ
เรียนรู้สะตีมศึกษาควรมีองค์ประกอบว่าต้องการสอนอะไร สอนอย่างไร วัดประเมินผลอย่างไร จะ
เตรียมสื่ออะไรบ้างให้ผูเ้รยีน ต้องมีค่าน้ำหนัก เวลา เนื้อเรื่อง แผนสะตีมที่ดีควรให้เห็นครบว่าทุกสาระ
นำไปใช้อย่างไร สัดส่วนมากน้อยแล้วแต่ตัวหัวข้อ และต้องเห็นการเช่ือมโยงสาระออกมาได้อย่างสอด
ประสานกันเพื่อนำพาซึ่งผลิตภัณฑ์หรือผลที่จะเกิดข้ึน การประเมินผลการเรียนรู้สะตีมศึกษาน้ันควร
ต้องประเมินตามสภาพจริง ต่างสาระสามารถแยกกันประเมินระหว่างทำ (Formative assessment) 
และมาประเมินผลรวม (Summative assessment) ร่วมกัน โดยควรมีการประเมินองค์ประกอบ  
3 อย่าง คือ 1) ประเมินผลงานโดยประเมนิผ่านแบบประเมินนวัตกรรมหรือผลงาน 2) ประเมินความรู้
โดยเจ้าของวิชานั้น ๆ อาจใช้แบบสอบหรือช่องทางอื่น ๆ 3) ประเมินกระบวนการ เช่น ทักษะ
กระบวนการคิดและแก้ปัญหา กระบวนการสร้างสรรค์ช้ินงาน ความร่วมมือในการทำงานเป็นทีม 
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ภาคผนวก ฉ 
ผลการสัมภาษณ์ครศูิลปะท่ีมีการสอนศิลปะแบบบูรณาการ 
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1. รูปแบบการสอนศิลปะแบบบูรณาการ (1+8) 
 ครูท่านที่ 1  
 บูรณาการศิลปะเข้ากับวิทยาศาสตร์และการงานอาชีพในรายวิชา Botany โดยให้ผู้เรียน
สเกตช์ภาพและจดบันทึกลักษณะของต้นไม้  
 บูรณาการศิลปะเข้ากับประวัติศาสตร์ใหผู้้เรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่เป็นนักเรียนที่
มีความต้องการพิเศษเรียนรู้จากภาพ และวาดภาพเป็นเรื่องราว จัดลำดับเป็น Storyboard โดยมี
ภาษาเข้ามาบูรณาการร่วมด้วยให้ผู้เรียนเรียนรู้วิธีการเขียนคำ 
 ใช้รูปแบบการสอนแบบ Choice-based learning มีโจทย์ที่กว้างให้ผู้เรียนได้ศึกษาหัวข้อที่
ชอบหรือถนัด มีกระบวนการให้ผู้เรียนสืบค้นและนำเสนองานทำให้ผู้เรียนรู้ลึก รู้จริง  โดยผู้เรียนได้
เรียนรู้เองโดยครูไม่ต้องสอน ผู้เรียนมีการนำความรู้มาอภิปรายถกกัน โดยครูร่วมเรียนรู้ไปพร้อมกับ
ผู้เรียน และเข้าไปช่วยให้กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนสมบูรณ์ที่สุด โดยผู้เรียนบางคนที่ถนัด
ภาษาอังกฤษได้มีการหาข้อมูลเป็นภาษาอังกฤษทำให้ได้ข้อมูลมากกว่าเด็กที่หาข้อมูลเป็นภาษาไทย มี
มุมมองที่ใหม่และแตกต่างรวมถึงได้บูรณาการเทคโนโลยีด้วย ซึ่งรูปแบบการสอนดังกล่าวมีผลทำให้
เด็กมีทัศนคติที่ดีต่อวิชาศิลปะอีกด้วยเนื่องจากผู้เรียนได้ค้นหาในสิ่งที่ตนเองชอบ ผู้เรียนได้เรียนรู้
เท่าที่ผู้เรียนอยากจะรู้โดยไม่ยัดเยียดความรู้ให้ผู้เรียน 
 “ครูไม่รู้ทุกอย่างแต่เราซัพพอร์ตเด็กทุกอย่าง โลกปัจจุบันกระบวนการทางศิลปะมีอะไรใหม่
เยอะมาก ซึ่งแน่นอนว่าเราเรียนรู้ไม่หมดไม่พอ” (A) 
 ถ้าเป็นครูศิลปะการนำไปบูรณาการกับวิชาอื่นไม่ยาก แต่ถ้าเป็นครูวิทยาศาสตร์นำศิลปะไป
บูรณาการอาจจะยาก เช่ือว่าครูศิลปะสามารถเอาวิทย์ คณิต เทคโนโลยีไปอยู่ในศิลปะได้อยู่แล้วและ
ในเนื้อหาของศิลปะหากดูลึกลงไปมีการนำกระบวนการวิทยาศาสตร์เข้ามาร่วมด้วยอยู่แล้ว และ
ธรรมชาติของครูศิลปะมีลักษณะการคิดนอกกรอบ-คิดยืดหยุ่น-คิดสร้างสรรค์ แต่ครูวิทยาศาสตร์-
คณิตศาสตร์ที่มีความเข้าใจในศิลปะด้วยมีค่อนข้างน้อย และการที่ครูวิทย์-คณิตจะบูรณาการสะตีม
น่าจะเป็นไปได้ยากกว่า  
 ครูท่านที่ 2 
 มีการบูรณาการ แต่ยังไม่เป็นรูปธรรม ทางโรงเรียนมีนโยบายจากสถานการณ์โควิดให้  
บูรณาการ โดยครูศิลปะนำวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเข้ามาบูรณาการด้วยตนเองในช้ินงานของ
ผู้เรียน ไม่ได้มีการคุยกับครูสาระอื่น การบูรณาการควรต้องมีการคุยร่วมกับสาระอื่นแต่ติดอุปสรรคใน
การสอนออนไลน์ทำให้ยากต่อการนัดหมายคุย ในระดับประถมศึกษาใช้วิทยาศาสตร์พื้นฐานแทรกไป
ในช้ินงาน เช่น การทำผีเสื้อที่ขยับปีกได้ ของเล่น ช้ินงานที่เคลื่อนไหวได้ เป็นโมบาย ส่วนในระดับ
มัธยมศึกษาและประถมศึกษาตอนปลายใช้เทคโนโลยีเข้ามาร่วมเช่น ใช้คอมพิวเตอร์ โปรแกรมใน 
iPad มาใช้ในการสร้างผลงาน  
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“ทำให้เดก็เรียนรูส้ึกว่าศิลปะไม่ใช่แค่การวาดภาพระบายสีเพียงอย่างเดียว” (B) 
ปัญหาที่พบคือความเข้าใจเกี่ยวกับการบูรณาการศิลปะของครูกลุ่มสาระอื่น ๆ ยังมีการเข้าใจ

ผิดอยู่ โดยถูกมองว่าบูรณาการศิลปะแค่นำกิจกรรมระบายสีเข้าไปร่วมก็ได้ แต่ในความเป็นจริงความรู้
ด้านศิลปะของเด็กได้เรียนรู้เนื้อหาไปมากกว่าน้ันแล้ว ซึ่งถ้าไม่เกิดการปรึกษากับครูศิลปะ การคุยกัน
ระหว่างกลุ่มสาระ การออกแบบร่วมกัน ทำให้รู้สึกว่าวิชาศิลปะถูกลดทอนคุณค่า ดังนั้นในการ  
บูรณาการต้องดูวิธีการว่าจะทำอย่างไรให้สอดคล้องกันทั้งเนื้อหาและช้ินงาน 

“รู้สกึว่าครูบางคนยังเข้าใจคำว่าบรูณาการผิด เช่นมองว่าบูรณาการกับศิลปะแล้วแค่เอาไป
ระบายสี”  

ตัวอย่างการบูรณาการที่ทำอยู่ ระดับประถมศึกษาปีที่ 6 บูรณาการทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์
ศิลปะกับสังคม เช่นเรื่องของพระพุทธรูป จิตรกรรมฝาผนัง ประวัติศาสตร์ศิลปะในสมัยรัตนโกสินทร์ 
สอนร่วมกับการออกแบบโปสเตอร์ การใช้สี ทฤษฎีสี หลักการจัดองค์ประกอบ ให้ทำเป็นช้ินงานใน
ประเด็นที่ผู้เรียนสนใจทำเป็นโปสเตอร์ โดยใช้โปรแกรมที่ถนัด  ใช้เวลาประมาณ 1 เดือน และ
ระดับประถมศึกษาปีที่ 5 สอนเรื่องการซ้ำในงานศิลปะ บูรณาการกับเทคโนโลยีให้ออกแบบโดยใช้
โปรแกรมที่ถนัดมาจัดวาง แล้วทำออกมาเป็นผลิตภัณฑ์ที่จับต้องได้ เช่น ปกสมุด โดยใช้เวลาประมาณ 
2 คาบเรียน  

ครูท่านที่ 3 
กิจกรรมสะตีมศึกษา เน้นเป็นช้ินงานประดิษฐ์ หรือโครงงานใน 1 ภาคเรียนมีการจัดกิจกรรม

ที่เป็นบูรณาการประมาณ 1-2 ครั้ง/เทอม เนื่องจากการสอนแบบบูรณาการค่อนข้างซับซ้อน ใช้เวลา
เตรียมและสอนเพื่อให้นักเรียนเข้าใจคอนเซ็ปต์ของการบูรณาการของแต่ละกิจกรรมค่อนข้างมาก อีก
ทั้งเวลาในการสอนต่อเทอมค่อนข้างจำกัด เมื่อเทียบกับตัวช้ีวัดทำให้ไม่สามารถสอนแบบบูรณาการได้
ทั้งเทอม การสอนแบบบูรณาการทำให้นักเรียนได้สร้างสรรค์งานที่หลายหลายรูปแบบด้วยการนำ
ความรู้ที่หลากหลายศาสตร์มาประกอบเป็นงาน 1 ช้ิน เช่น ครูนักเรียนทำช้ินงานโมบาย นักเรียนจะ
ได้ใช้ความรู้ทางด้านคณิตศาสตร์ในการวัดขนาด ใช้ความรู้ทางวิศวกรรมในการเปรียบเทียบความยาว
ที่ทำให้โมบายมีความสมดุล ขนาดที่เหมาะสมกับบริเวณที่แขวน ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ในการ
เลือกวัสดุที่นำมาใช้ทำโมบาย เปรียบเทียบวัสดุแต่ละชนิดว่ามีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด ส่วน
วิชาศิลปะก็จะนำมาใช้ในเรื่องของความสวยงาม การออกแบบที่เหมาะสมกับบริเวณนั้น แต่เวลาสอน
ครูก็จะเน้นการประเมินในวิชาศิลปะมากกว่าการไปมุ่ง เน้นว่าบรรลุวัตถุประสงค์ในรายวิชาอื่น ครู
เพียงเอาแค่เนื้อหาในรายวิชาอื่นมาสอดแทรกในกิจกรรมทำให้นักเรียนได้เห็นความสัมพันธ์ของแต่ละ
วิชาว่ามันมีความเกี่ยวเนื่องกัน และทำให้นักเรียนได้ใช้ทักษะในการแก้ปัญหาในการสร้างสรรค์งาน 1 
ช้ิน ซึ่งการแก้ปัญหาเป็นสมรรถนะหนึ่งของหลักสูตรแกนกลาง 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

339 

2. การออกแบบและวางแผนการจัดการเรียนการสอนศิลปะแบบบูรณาการ (2+3+8) 
 ครูท่านที่ 1  
 เริ่มมาจากครูมีไอเดีย นำมาเสนอครูท่านอื่นและเหน็พ้องกันว่าการบรูณาการมีผลดีกับผู้เรียน 
ทำให้ เกิดการบูรณาการข้ึน ในการบูรณาการเป็นวิชา Botany ได้มีการศึกษาหลักสูตรของ
ต่างประเทศพบว่า มีการนำศิลปะมาบูรณาการกับวิทยาศาสตร์ และบางประเทศมีการบูรณาการกับ
คณิตศาสตร์ร่วมด้วย การประชุมกันของครู กลุ่มสาระศิลปะ-การงานอาชีพ-วิทยาศาสตร์ มาศึกษา
ร่วมกันว่าหัวข้อมีอะไรบ้าง โดยออกแบบสื่อการเรียนรู้เองจากการแปลหนังสือต่างประเทศและนำมา
เรียบเรียง ในการออกแบบโครงสรา้งรายวิชามีการร่วมมอืกันระหว่างครแูต่ละกลุ่มสาระเพื่อตรวจสอบ
ว่ามีสาระไหนในรายวิชาที่เช่ือมโยงกัน กลุ่มสาระการงานอาชีพที่เป็นผู้สอนหลักเป็นผู้เขียนแผนการ
จัดการเรียนรู้ในรายวิชา Botany โดยในหัวข้อไหนที่มีความเกี่ยวข้องกับรายวิชาอื่น ก็ให้ครูวิชาอื่นเข้า
มาสอนควบคู่กันไปในคาบเรียน ในหนึ่งวิชาผู้เรียนจะได้เรียนกับครู 3 ท่าน โดยครูแต่ละวิชาก็จะสอน
เรื่องนั้นซ้ำในรายละเอียดที่ลึกข้ึนในคาบเรียนของตน เป็นการทำซ้ำย้ำทวน ทำให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ที่ชัดเจน และตรงกับความถนัดในการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนบางคนถนัดการเรียนรู้จากการได้วาด
ภาพ การลงมือทำก็จะเข้าใจเนื้อหาจากวิชา botany หรือผู้เรียนบางคนที่ไม่ชอบปฏิบัติ ชอบอ่าน
หนังสือหรือฟังการสอน ก็จะเข้าใจเนื้อหาจากวิชาวิทยาศาสตร์ ในหนึ่งโครงงานจะใช้เวลาประมาณ 1 
เดือน โดยถ้าหากมีการนำผักที่ได้จากการปลูกไปขายจะมีการนำวิชาเศรษฐศาสตร์เข้ามาบูรณาการ
ด้วยในการทำรายรับ-รายจ่าย ร่วมกับการออกแบบบรรจุภัณฑ์โดยใช้ศิลปะ ครูแต่ละกลุ่มสาระจะ
แยกกันวัดประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนในรายวิชาของตนเองตามตัวข้ีวัดของหลักสูตร ซึ่งการให้
ครูเข้ามาสอนควบคู่กันนี้มีอุปสรรคอยู่บ้างในบางครั้งที่ครูติดคาบสอนไม่สามารถมาร่วมสอนคู่ได้ 
แก้ปัญหาโดยครูการงานฯจะเป็นผู้ดำเนินการสอนไปก่อนส่วนในเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับรายวิชาอื่นค่อย
ติดตามในภายหลังในช่ัวโมงของครูรายวิชานั้น ๆ การสอนออนไลน์ก็เป็นอุปสรรคอีกรูปแบบที่ทำ
ให้ผลงานของผู้เรียนมีความแตกต่างกับการจัดการสอนในช้ันเรียนเนื่องจากครูไม่ได้เป็นผู้นำในการทำ
กิจกรรม ผลงานศิลปะที่ออกมาจึงแตกต่างกับที่วางแผนไว้แต่ครูมองว่าเกิดผลดีซึ่งทำให้ผลงานของ
ผู้เรียนมีความหลากหลายมากขึ้น 

ครูท่านที่ 2 
 ดูเนื้อหาเป็นหลัก โดยคุยกับครูผู้สอนสาระอื่นในประเด็นที่เราสนใจว่ามีความสอดคล้องกัน
หรือไม่ สอนไปแล้วหรือยัง โดยโรงเรียนมีการจัดทำ Outline กำหนดการสอนว่าในแต่ละสัปดาห์ 
กลุ่มสาระไหนมีการสอนเรื่องอะไร ทำให้เห็นภาพรวมว่าสาระอื่นมีเนื้อหาการสอนที่ใกล้เคียงกันใน
ช่วงเวลาเดียวกันจึงเกิดการวางแผนการสอนแบบบูรณาการ  

“ปัญหาของการบูรณาการคือ ครูบางโรงเรียนไม่คุยกันแล้วต่างคนต่างทำ ถ้ามองว่ามันคือ
ภาระงานเพิ่ม มันก็คือภาระงานที่เพิ่มข้ึน หลาย ๆ คนรู้สึกว่าก็สอนมาแบบนี้อยู่แล้วไม่อยากจะคิด 
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ออกแบบอะไรเยอะแยะมากมาย แต่ถ้าคนส่วนมากคิดแบบนี้ ก็จะไม่เกิดรูปแบบการสอนใหม่ ๆ เพิ่ม
ข้ึนมา เด็กก็จะไม่ได้เรียนรู้อะไรใหม่ ๆ ดังนั้นข้ึนอยู่กับตัวครูเองว่าอยากจะทำหรือเปล่า” (B) 

นโยบายของโรงเรียนสั่งให้เกิดการบูรณาการเลยโดยที่ครูบางคนยังไม่เข้าใจการบูรณาการที่
แท้จริงว่าจะมีรูปแบบอย่างไร ทำให้ศิลปะถูกมองว่า เป็นการระบายสี ถูกมองว่าอยู่ล่างสุด เอามาแค่
ตกแต่ง ระบายสี ทำให้สวยงามมากขึ้น ซึ่งไม่ถูกต้อง เราควรมองว่าศิลปะคือ ความคิดสร้างสรรค์ เป็น
มากกว่าการตกแต่ง  
 ปัญหาที่พบคือในช่วงออนไลน์ยังไมส่ามารถนัดหมายคุยกันกับครูต่างกลุม่สาระได้ และสง่ผล
ต่อการจัดการช้ันเรียน การหาอุปกรณ์จงึยังไมพ่ร้อมทีจ่ะจัดการเรียนการสอนแบบรูณาการถึงแม้จะมี
ความสนใจอยู่ การแกป้ัญหาต้องวางแผนคุยกัน ศึกษาร่วมกนั 
 ครูท่านที่ 3 

ให้เด็กเรียนรู้เกี่ยวกับดอกไม้ เข้าใจส่วนประกอบ และวาดภาพ เขียนช่ือส่วนประกอบ
ภาษาไทย-ภาษาอังกฤษ ทำให้บูรณาการทั้งศิลปะ ภาษาอังกฤษ วิทยาศาสตร์ โดยที่เป็นครูศิลปะทำ
คนเดียว เพราะมองว่าครูวิชาอื่นสอนเยอะแล้วไม่อยากรบกวน เพราะถ้าจะสอนร่วมกันต้องมาประชุม
กัน ทำเป็นโครงงานใหญ่ ทำคนเดียวสะดวกกว่า ดูตัวช้ีวัดว่าเด็กเรียนอะไรอยู่ในสาระอื่น ๆ ประกอบ 
ซึ่งการสอนในระดับประถมศึกษาส่วนใหญ่เป็นความรู้พื้นฐานอยู่แล้ว ในการวางแผนกิจกรรมจึงเลือก
เนื้อหาที่ใกล้ตัวเด็กและไม่ซับซ้อนเกินไป เด็กจะได้ถามสิ่งที่ครูรู้และครูสามารถไกด์เด็กได้ในการทำ
กิจกรรม  
 การบูรณาการศิลปะเข้ากับวิชาอื่น ไม่ยากเพราะศิลปะมีส่วนสัมพันธ์กับทุก ๆ วิชาอยู่แล้ว 
สามารถบูรณาการร่วมกับวิชาอื่นได้ตามความถนัดของผู้สอนด้วยการให้นักเรียนนำความรู้ที่ได้เรียนรู้
มาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ  

“เวลาเรียนวิชาหลักอย่างคณิตศาสตร ์หรือ วิทยาศาสตร์ บางทีถ้าเรียนแต่เนื้อหา ผู้เรียนอาจ
ไม่สามารถเข้าใจความคิดรวบยอดได้ อย่างน้อยการทำมายด์แมพ วาดออกมาเป็นกระบวนการ 
รูปภาพก็จะทำให้เข้าใจมากข้ึน เหมือนว่าศิลปะเป็นตัวเช่ือมโยงทำใหค้วามรู้กับความคิดรวบยอด มโน
ทัศน์ชัดข้ึน” (C)  
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3. ประโยชน์ของการสอนศิลปะแบบบูรณาการ (4+6+7) 
 ครูท่านที่ 1 
 เนื่องจากความรู้ในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วและมีความเป็นสหสาขาวิชา
มากข้ึน การบูรณาการจึงมีประโยชน์เป็นอย่างมาก ทำให้ผู้เรียนได้นำความรู้มาเช่ือมโยงกันและ
นำไปใช้ได้จริง และยังสนใจจะสอนในรูปแบบบูรณาการต่อไป 
 “เดี๋ยวนี้การได้มาซึ่งความรู้ในแต่ละวิชาไม่ได้ไปในทางเดียวกันแล้ว มีหลายอย่างที่เข้ามาผสม
ปนเปกันและทำให้ต่อยอดไปสิ่งอื่นได้มากมาย และจุดเด่นของการบูรณาการคือการที่เด็กเอาความรู้
จากที่เรียนมาใช้จริง ความรู้ที่เรียนไม่แยกส่วนเกี่ยวข้องเช่ือมโยงกันหมด ซึ่งความรู้ไม่ได้เป็นความรู้
เฉพาะวิชาแล้ว หนึ่งเรื่องมีหลายวิชาเป็นองค์ประกอบ” (A) 
 ผู้ให้สัมภาษณ์ระบุว่าปัจจบุันเน้นการผลิตนวัตกรซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาเอกสารของผู้วิจัย
พบว่ากระบวนการสะตีม สำนักงานนวัตกรรมแห่งชาตินำมาพัฒนาเป็น STEAM4INNOVATOR  
 ในการแนะนำครูท่านอื่นให้เปลี่ยนมาจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ และการแก้ปัญหาครูที่ไม่
สนใจจะปรับวิธีการจัดการเรียนรู้ของตนเอง ผู้ให้สัมภาษณ์ให้ความเห็นว่าไม่สามารถใช้วิธีการอธิบาย
ให้ทำเพียงอย่างเดียวได้เนื่องจากครูจะไม่สนใจ อาจใช้การจับมือทำไปเรื่อย ๆ จนให้เกิดความเคยชิน 
ใช้การทำตามหรือลอกแบบ โดยต้องสร้างให้ครูมีใจรักมีทัศนคติที่ดีในการสอนแบบบูรณาการ  

ครูท่านที่ 2 
 ผู้เรียนเข้าใจศิลปะมากข้ึน เช่ือมโยงให้เห็นว่าหลายวิชาสามารถนำมาทำเป็นช้ินงานร่วมกัน
ได้ ในการเรียนรู้ 1 ครั้ง ได้เรียนความรู้ที่หลากหลายควบคู่กันไปได้ จุดอ่อนคือเหนื่อย ต้องมีการ
วางแผน ต้องมีการทำช้ินงานตัวอย่างเพื่อทดสอบก่อนว่าใช้ได้จริง มีรายละเอียดที่ครูต้องจัดการ
มากกว่าการสอนแบบปกติ  
 ถ้า On-site เต็มรปูแบบก็จะจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการมากขึ้น รวมถึงสนใจใน
การบรูณาการองค์ความรู้ร่วมกับชุมชนใช้ชุมชนเป็นฐาน 
 ในการแนะนำให้ครูท่านอื่นใช้การเรียนรู้แบบบูรณาการ มีปัญหาอยู่หลายส่วน โดยส่วนใหญ่
ข้ึนอยู่กับมุมมองของศิลปะ ครูศิลปะต้องเข้าใจ กรอบของวิชาที่กว้างมากกว่าการวาดภาพระบายสี 
ไม่ใช่แค่เรื่องของทักษะ และต้องทำให้เด็ก ผู้บริหาร และครูกลุ่มสาระอื่นเข้าใจ ว่ารายวิชาศิลปะมี
ความหลากหลาย มีการพัฒนาไปมากในความเป็นจริง เช่น NFT, Metaverse ซึ่งในหลักสูตรไม่มีการ
ปรับปรุง ปัญหาอยู่ที่ความเข้าใจของครูศิลปะ และต้องทำให้ครูศิลปะเปิดใจยอมรับก่อนว่าการศึกษา
ปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงไป ควรมีการจัดอบรมให้ครูมีความรู้พื้นฐานเพิ่มข้ึน 

“ปัญหาหนึ่งคือ ศิลปะในหลักสูตรกับข้างนอกไม่เช่ือมโยงกัน ถ้าดูจากหลักสูตรแกนกลาง
จาก ปี 2551 ซึ่งมันหลายปีมาแล้ว พอดูตัวอย่างช้ินงานมันไม่เช่ือมโยงกับเด็กกับยุคสมัย” (B) 
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ครูท่านที่ 3 
จุดเด่นคือ นักเรียนได้เรียนศิลปะในอีกรูปแบบหนึ่งที่แตกต่างจากการสร้างสรรค์งานศิลปะ

แบบเดิม เพราะมีการนำความรู้มาบูรณาการ นักเรียนได้เห็นถึงความเช่ือมโยงของแต่ละวิชาที่สัมพันธ์
กัน มีการวางแผนการทำงานอย่างเป็นระบบ นักเรียนรู้สึกตื่นเต้น ได้คิด ได้แก้ปัญหาด้วยตัวเอง 
กิจกรรมบูรณาการทำให้ผู้เรียนได้เปลี่ยนประสบการณ์มากกว่าการสอนศิลปะแบบเดิม ทำให้รายวิชา
ที่เด็กเคยได้เรียนมาแล้ว เด็กนำมาเช่ือมโยงได้ว่าวิชาต่าง ๆ มีความเช่ือมโยงกับศิลปะ จุดอ่อนคือ ใช้
เวลาในการจัดกิจกรรมมาก นักเรียนอาจมีความเบื่อหน่าย ไม่เหมาะกับการจั ดในห้องเรียนที่มี
นักเรียนมาก เพราะครูอาจเดินดูนักเรียนไม่ทั่วถึง  

“ผู้เรียนจะเอาความรู้มาประยุกต์ใช้ทำให้เกิดช้ินงาน มีความตื่นเต้นในการทำกิจกรรม
มากกว่าการสอนศิลปะปกติ เวลาสอนศิลปะปกติ ผู้เรียนจะรู้สึกเฉย ๆ เคยเรียนมาแล้ว ถ้ามีสื่อแปลก 
ๆ มาให้ดูจะตื่นเต้น และรู้สึกสนุก” (C) 

มีแนวโน้มที่จะจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการต่อไป และนำมาสอนในรูปแบบอื่นมา
ปรับปรุงให้เข้ากับนักเรยีน และเหมาะกับยุคสมยัที่เปลีย่นไป ในอนาคตอาจจะมีการนำเทคโนโลยีใหม่ 
ๆ เข้ามาร่วมใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรี ยนมากข้ึน รู้สึก
ตื่นเต้น สนุกในการเรียน ทั้งนี้ต้องขึ้นอยู่กับภาพความพร้อมในห้องเรียนด้วย อยากจะแนะนำครูท่าน
อื่นให้นำการสอนแบบบูรณาการไปสอน และนำไปปรับใช้ในรูปแบบที่ไม่ซับซ้อน เพื่อให้นักเรียนได้ทำ
กิจกรรมในรูปแบบที่หลากหลายมากขึ้น อย่างน้อย 1-2 กิจกรรม/เทอม 

ในการให้ครูท่านอื่นใช้การเรียนรู้แบบบูรณาการ ควรเริ่มตั้งแต่ผู้บริหารสั่งการให้มีการ  
บูรณาการ อย่างน้อย 1 กิจกรรมใน 1 เทอม เพราะถ้าบอกให้ครูมาสอนแบบบูรณาการ ครูอาจไม่
อยากทำเพราะว่าใช้เวลาการสอนมากกว่าการสอนแบบปกติมาก  
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4. ความเห็นต่อสะตีมศึกษา (5) 
 ครูท่านที่ 1 
 ความเข้าใจในเบื้องต้นทราบว่าสะตีมมีการบูรณาการวิชาใดบ้างแต่ไม่ทราบรายละเอียดที่ลึก
ลงไปว่าการนำไปใช้ที่ถูกต้องเป็นอย่างไร มีมุมมองว่าครูที่มีบทบาทการใช้มากที่สุดคือครูวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์นำไปใช้ในรายวิชาของตนเองและเน้นวิชาตนเองเป็นหลัก อยากให้นำศิลปะมาเป็น
หลักในการบูรณาการสะตีม ไม่ใช่การนำศิลปะเข้าไปร่วม อาจให้ครูศิลปะเข้าไปช่วย โดยปัจจุบัน
การบูรณาการแบบสะตีมศึกษาที่เกิดข้ึนมีรูปแบบที่ไม่ถูกต้องเท่าที่ควร เช่น การนำมายแมพ  หรือ 
การวาดภาพเข้าไปใช้แล้วระบุว่ามีการนำศิลปะเข้ามาบูรณาการนั้นไม่ถูกต้อง 

ครูท่านที่ 2 
 รู้สึกว่ายากถ้าต้องมีครบทุกวิชา ต้องมีการวางแผน อาจจะง่ายกว่าถ้าใช้กับโครงงานของเด็ก
มัธยมปลาย คิดว่าในการทำช้ินงานควรออกแบบให้แต่ละสาชาวิชามีบทบาทแต่อาจมาก-น้อยแตกต่าง
กันออกไป การนำศิลปะเข้ามาบูรณาการด้วยในสะเต็มทำให้ผู้เรียนได้เห็นความสำคัญของศิลปะและ
เช่ือมโยงกับองค์ความรู้อื่นได้ในการสร้างสิ่งต่าง ๆ  
 “ศิลปะไม่ได้หยุดอยู่แค่ในสมุดวาดเขียน ไม่ได้จบแค่การประกวดวาดรูป วาดภาพระบายสี 
ปั้นดิน แต่ ว่าไปเช่ือมโยงกับสิ่ งอื่นได้ โดยเฉพาะถ้าไปเช่ือมโยงกับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะจะมีความสำคัญ ดูมีความจำเป็น และน่าสนใจ” (B) 
 ครูท่านที่ 3 

ในการนำสะตีมศึกษามาใช้ ครูต่างกลุ่มสาระสามารถเอาเนื้อหาวิชาต่าง ๆ มาทำช้ินงาน หรือ
กิจกรรมร่วมกันได้ ประเมินผลที่ตัวช้ินงานเป็นหลัก ถ้ามีการนำครูแต่ละคนมาประชุมกัน ศิลปะจะ
ช่วยทำให้รายวิชาของแต่ละวิชามาเห็นเป็นช้ินงานตัวเดียวกัน จึงมีความเห็นว่าควรเน้นศิลปะใน
การบูรณาการ 
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5. ความจำเป็น องค์ประกอบ และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ต่อการพัฒนานวัตกรรมในการวิจัย 
(9+10) 
 ครูท่านที่ 1  

องค์ประกอบที่ควรมีในเครื่องมือการเรียนรู้ 
1) มาตรฐานการเรยีนรู้และตัวช้ีวัด – ใหเ้ห็นว่าเนื้อหาสาระของวิชาไหนเข้ามาจบัคู่เช่ือมโยงกันได ้
2) วัตถุประสงค์  
3) ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
4) หลักของ STEAM  
5) การวัดประเมินผล 
6) สื่อการเรียนการสอน 
7) มีขั้นตอนชัดเจนในการพัฒนาแผนการสอน นำไปตามกลไกของเกม 
8) ตัวอย่างเรื่องทีจ่ะสอน 
9) หน่วยการเรียนรู ้
10) สมรรถนะและทักษะ 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม พิจารณาว่าเมื่อเล่นเสรจ็ ใครนำแผนไปใช้ ใครเป็นตัวตั้งในการสอน ควรทำ

ให้ยืดหยุ่น สามารถนำไปใช้ได้หลากหลาย   
ครูท่านที่ 2 

มีความจำเป็น เป็นสิ่งทีจ่ะช่วยให้เกิดแนวทางการวางแผนการสอน 
“คู่มือ เครื่องมือ สื่อ เป็นสิ่งสำคัญ อย่างแรกทีจ่ะช่วย Guideline ครู ถ้ามีคู่มือจะช่วยให้เรา

เกิดไอเดีย ช่วยกระตุ้น สร้างแรงบันดาลใจ เป็นแนวทางให้ครู” (B) 
องค์ประกอบที่ควรมี คือ 

1) ความหมายที่ชัดเจนว่าสะตีมศึกษาคืออะไร 

2) ตัวอย่างที่ชัดเจน ใช้จรงิได้ ไม่ซับซ้อน ในเวลาจำกัด 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ครูศิลปะทั่วไปอาจมองสะตีมศึกษาเปน็เรื่องยาก พอมเีทคโนโลยี วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์เข้ามาเกี่ยวข้อง ต้องทำให้ครูรูส้ึกว่าเป็นสิง่ง่ายที่ทำได้ เพื่อลดความรู้สึกไม่อยากทำ 
 ครูท่านที่ 3 

 สื่อการเรียนรู้มีความสำคัญกับครูที่จะนำไปสอน เพื่อที่ให้ครูมีความเข้าใจในการสอนตาม
หลักการบูรณาการอย่างถูกต้อง เพราะครูส่วนใหญ่ยังไม่มีประสบการณ์ในการสอนแบบบูรณาการ 
และอาจไม่เข้าใจเนื้อหาในรายวิชาอื่นอย่างถ่องแท้ สื่อการเรียนจะช่วยอำนวยความสะดวกให้ครูมกีาร
สอนแบบบูรณาการที่ถูกต้องตามหลักการที่ผู้ทำสื่อการเรียนคาดหวังไว้  
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องค์ประกอบที่ควรมีในเครื่องมือการเรียนรู้ 1) แผนการสอน 2) บทบาทครู-นักเรียน 3) เนื้อหา
โดยสรุปในแต่ละวิชา 4) การวัดและประเมินผล 5) ตัวอย่าง-ข้ันตอนการสร้างสรรค์ผลงาน ควร
ออกแบบกิจกรรมที่ง่าย ไม่ซับซ้อน เพื่อที่ครูที่นำไปใช้จะได้ได้สะดวก ไม่ยากต่อการนำไปใช้จริง สรุป
ความรู้ของแต่ละศาสตร์ให้เข้าใจได้ง่ายแบ่งหมวดหมู่ เน้นกระบวนการ ข้ันตอน เนื้อหาเข้าใจง่าย 

สรุป 
สรุปผลการสัมภาษณ์ครูศิลปะที่มีการสอนแบบบูรณาการ 3 ท่าน พบว่า รูปแบบการสอน

ศิลปะแบบบูรณาการที่ครูนำมาใช้เป็นการบูรณาการวิชาต่าง ๆ เข้ากับช้ินงานของผู้เรียน โดยมีการ  
บูรณาการศิลปะเข้ากับรายวิชาดังต่อไปนี้ วิทยาศาสตร์ การงานอาชีพ ประวัติศาสตร์ เทคโนโลยี
คณิตศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ โดยครูแต่ละท่านมีบริบทโรงเรียนที่แตกต่างกัน และวิธีการวางแผน
จัดการเรียนการสอนที่แตกต่างกันไป โดยมีทั้งรูปแบบที่ทำการวางแผนการสอนด้วยตนเอง วาง
แผนการสอนโดยมีการปรึกษากับครูท่านอื่น ไปจนถึงประชุมและศึกษาร่วมกันระหว่างกลุ่มสาระเพื่อ
วางแผนการสอน ซึ่งทั้งสามแนวทางให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกันและมีประเด็นที่แตกต่างกันในการปรับให้
เข้ากับช้ันเรียน ปัญหาที่พบในการวางแผนการจัดการเรียนการสอนศิลปะแบบบูรณาการ เช่น ความ
เข้าใจในการบูรณาการของครูที่ยังไม่ถูกต้อง โดยในการแก้ปัญหาต้องมีการวางแผน ศึกษาร่วมกัน
ระหว่างกลุ่มสาระเพื่ อสร้างความเข้าใจ อย่างไรก็ตามครูทั้ งสามท่านเห็นสอดคล้องกันว่า  
การบูรณาการวิชาศิลปะเข้ากับรายวิชาอื่นนั้นมีประโยชน์กับผู้เรียน โดยทำให้ความรู้ถูกเช่ือมโยงกัน 
เมื่อความรู้ของรายวิชาอื่นถูกนำมาเช่ือมโยงกับศิลปะทำให้ผู้เรียนเห็นความสำคัญของวิชาศิลปะมาก
ข้ึน เข้าใจวิชาศิลปะมากข้ึน ได้เรียนความรู้ที่หลากหลายแต่ไม่แยกส่วนกันมีการเกี่ยวข้องเช่ือมโยงกัน 
ในการแนะนำให้ครูที่ยังไม่มีการสอนแบบบูรณาการปรับมาสอนแบบบูรณาการนั้น ครูมีความเห็นว่า
อาจใช้วิธีการต่าง ๆ เช่น ใช้การทำตามหรือลอกแบบ, จับมือทำจนเกิดความเคย ชิน, จัดอบรม, 
ผู้บริหารควรสั่งการให้ทำ เป็นต้น ความเห็นที่ครูมีต่อสะตีมศึกษา มีมุมมองที่หลากหลาย ดังนี้ ครู A : 

ครูที่มีบทบาทการใช้มากที่สุดคือครูวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์นำไปใช้ในรายวิชาของตนเองและ
เน้นวิชาตนเองเป็นหลัก อยากให้นำศิลปะมาเป็นหลักในการบูรณาการสะตีม ไม่ใช่การนำศิลปะเข้าไป
ร่วม อาจให้ครูศิลปะเข้าไปช่วย โดยปัจจุบันการบูรณาการแบบสะตีมศึกษาที่เกิดข้ึนมีรูปแบบที่ไม่
ถูกต้องเท่าที่ควร ครู B : รู้สึกว่ายากถ้าต้องมีครบทุกวิชา ต้องมีการวางแผน อาจจะง่ายกว่าถ้าใช้กับ
โครงงานของเด็กมัธยมปลาย คิดว่าในการทำช้ินงานควรออกแบบให้แต่ละสาชาวิชามีบทบาทแต่อาจ
มาก-น้อยแตกต่างกันออกไป การนำศิลปะเข้ามาบูรณาการด้วยในสะเต็มทำให้ผู้ เรียนได้เห็น
ความสำคัญของศิลปะและเช่ือมโยงกับองค์ความรู้อื่นได้ในการสร้างสิ่งต่าง ๆ  ครู C : ในการนำ 
สะตีมศึกษามาใช้ ครูต่างกลุ่มสาระสามารถเอาเนื้อหาวิชาต่าง ๆ มาทำช้ินงาน หรือกิจกรรมร่วมกันได้ 
ประเมินผลที่ตัวช้ินงานเป็นหลัก ถ้ามีการนำครูแต่ละคนมาประชุมกัน ศิลปะจะช่วยทำให้รายวิชาของ
แต่ละวิชามาเห็นเป็นช้ินงานตัวเดียวกัน จึงมีความเห็นว่าควรเน้นศิลปะในการบูรณาการ  โดยครูทั้ง
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สามท่าน มีความเห็นที่สอดคล้องกันว่าในการพัฒนาเครื่องมือสำหรับสอนสะตีมศึกษา มีความจำเป็น
เนื่องจากจะช่วยให้เกิดแนวทางการวางแผนการสอนระหว่างกลุม่สาระ ทำให้ครูมคีวามเข้าใจที่ถูกต้อง
ในหลักการบูรณาการ โดยควรมีองค์ประกอบดังนี้ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด วัตถุประสงค์ ผล
การเรียนรู้ที่คาดหวัง หลักของสะตีมศึกษา การวัดประเมินผล สื่อการเรียนการสอน ข้ันตอนที่ชัดเจน
ในการพัฒนาแผนการสอน ตัวอย่างเรื่องที่จะสอน หน่วยการเรียนรู้ สมรรถนะและทักษะ ความหมาย
ของสะตีมศึกษาที่ชัดเจน ตัวอย่างที่ชัดเจนใช้จริงได้ แผนการสอน บทบาทครู -นักเรียน เนื้อหาโดย
สรุปในแต่ละวิชา การวัดและประเมินผล ตัวอย่าง-ข้ันตอนการสร้างผลงาน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ช 
ตัวอย่างกำหนดการฝึกอบรม 
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กำหนดการ  
“การทดลองบอร์ดเกมสำหรับเรียนรู้และฝึกทักษะการวางแผนการสอนแบบบูรณาการ 

ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ระดับประถมศึกษา” 

8.30 – 9.00 น. ลงทะเบียนและแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน 

9.00 – 9.10 น. แนะนำกิจกรรมและกำหนดการ 

9.10 – 9.20 น. ทำแบบสอบวัดความรู้ก่อนทดลอง 

9.20 – 9.50 น. บรรยายเกี่ยวกบั แนวคิดสะตีมศึกษา โดย วิทยากร 
9.50 – 10.00 น. แนะนำนวัตกรรม และวิธีการเล่นบอร์ดเกม 

10.00 – 11.00 น. ทดลองบอร์ดเกม 

11.00 – 11.10 น. ตัวแทนกลุ่มนำเสนอแผนการเรียนรู้ของกลุ่มตนเอง (กลุ่มละไมเ่กิน 3 นาที) 
11.10 – 11.20 น. วิทยากรให้ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่อแผนการเรียนรู้ของแต่ละกลุ่ม 

11.20 - 11.40 น. ถอดบทเรียน 

11.40 – 12.00 น. ทำแบบสอบวัดความรูห้ลงัทดลองและแบบประเมินความพึงพอใจ 

(รวมใช้เวลา 3 ช่ัวโมง) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ซ 
ภาพต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบรูณ ์
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การปรับปรุงต้นแบบจากคร้ังท่ี 1 เป็นฉบับสมบูรณ ์
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ภาพต้นแบบนวัตกรรมฉบับสมบรูณ ์
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ภาคผนวก ฌ 
ภาพการทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรม 
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ครั้งท่ี 1 Quick playtesting 5 คน  
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ครั้งท่ี 2 Guided Playtesting 5 คน  
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ครั้งท่ี 3 Blind Playtesting 5 คน  
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ครั้งท่ี 4 กระบวนการอบรม 10 คน 
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ครั้งท่ี 5 กระบวนการอบรม 16 คน 
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ภาคผนวก ญ 
แผนการจัดการเรียนรูส้ะตีมศึกษาจากการทดลองใช้นวัตกรรม 
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ภาคผนวก ฎ 
ผล SPSS



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบสอบถาม 

Descriptive Statistics 
 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

ก1_D 400 1 5 3.33 .917 

ก1_I 400 1 5 4.03 .898 

ก2_D 400 1 5 3.35 .919 

ก2_I 400 1 5 4.05 .887 

ก3_D 400 1 5 3.32 .943 

ก3_I 400 1 5 4.03 .929 

ก4_D 400 1 5 3.41 .951 

ก4_I 400 1 5 4.13 .904 

ก5_D 400 1 5 3.36 .969 

ก5_I 400 1 5 4.06 .929 

ก6_D 400 1 5 3.56 .989 

ก6_I 400 1 5 4.17 .890 

ก7_D 400 1 5 3.33 .970 

ก7_I 400 1 5 4.10 .907 

ก8_D 400 1 5 3.24 1.006 

ก8_I 400 1 5 4.02 .916 

ก9_D 400 1 5 3.28 1.020 

ก9_I 400 1 5 4.05 .937 

ก10_D 400 1 5 3.49 .981 

ก10_I 400 1 5 4.20 .877 

Valid N (listwise) 400     
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Descriptive Statistics 
 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

ข1_D 400 1 5 3.31 .943 

ข1_I 400 1 5 4.07 .891 

ข2_D 400 1 5 3.37 .959 

ข2_I 400 1 5 4.08 .876 

ข3_D 400 1 5 3.34 .958 

ข3_I 400 1 5 4.08 .872 

ข4_D 400 1 5 3.39 .990 

ข4_I 400 1 5 4.10 .868 

ข5_D 400 1 5 3.40 .929 

ข5_I 400 1 5 4.06 .883 

ข6_D 400 1 5 3.53 .939 

ข6_I 400 1 5 4.14 .859 

ข7_D 400 1 5 3.60 .981 

ข7_I 400 1 5 4.15 .871 

ข8_D 400 1 5 3.71 .984 

ข8_I 400 1 5 4.25 .812 

ข9_D 400 1 5 3.36 1.045 

ข9_I 400 1 5 4.13 .870 

ข10_D 400 1 5 3.39 1.024 

ข10_I 400 1 5 4.09 .937 

Valid N (listwise) 400     

 
 

Descriptive Statistics 
 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

ค1 400 1 5 3.29 .920 

ค2 400 1 5 3.37 .899 

ค3 400 1 5 3.33 .986 

ค4 400 1 5 3.36 .965 

ค5 400 1 5 3.35 1.024 

ค6 400 1 5 3.43 .983 

ค7 400 1 5 3.44 .989 

ค8 400 1 5 3.42 .947 

ค9 400 1 5 3.38 .936 

ค10 400 1 5 3.45 .980 

Valid N (listwise) 400     
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แบบประเมนิความพึงพอใจในการทดลองใช้นวัตกรรม 
Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

no1 26 3 5 4.81 .491 

no2 26 3 5 4.65 .629 

no3 26 3 5 4.77 .514 

no4 26 4 5 4.85 .368 

no5 26 3 5 4.50 .648 

no6 26 4 5 4.69 .471 

no7 26 4 5 4.65 .485 

no8 26 3 5 4.58 .578 

no9 26 4 5 4.77 .430 

no10 26 4 5 4.77 .430 

Valid N (listwise) 26     

 
Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

avgtest 26 3.70 5.00 4.7038 .32800 

Valid N (listwise) 26     

 
Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

selfB1 26 1 3 2.38 .752 

selfB2 26 1 4 2.31 1.158 

selfB3 26 1 5 2.54 1.208 

selfA1 26 4 5 4.81 .402 

selfA2 26 3 5 4.31 .549 

selfA3 26 3 5 4.42 .578 

Valid N (listwise) 26     

 
Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 selfA1 4.81 26 .402 .079 

selfB1 2.38 26 .752 .148 

Pair 2 selfA2 4.31 26 .549 .108 

selfB2 2.31 26 1.158 .227 

Pair 3 selfA3 4.42 26 .578 .113 

selfB3 2.54 26 1.208 .237 
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Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 selfA1 & selfB1 26 -.407 .039 

Pair 2 selfA2 & selfB2 26 .600 .001 

Pair 3 selfA3 & selfB3 26 .692 .000 

 

 
Paired Samples Test 

 

Paired Differences t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference    
Lower Upper    

Pair 1 selfA1 - selfB1 2.423 .987 .194 2.024 2.822 12.520 25 .000 

Pair 2 selfA2 - selfB2 2.000 .938 .184 1.621 2.379 10.871 25 .000 

Pair 3 selfA3 - selfB3 1.885 .909 .178 1.517 2.252 10.573 25 .000 

 

 
Paired Samples Effect Sizes 

 
Standardiz

era 
Point 

Estimate 
95% Confidence Interval 

Lower Upper 

Pair 1 selfA1 - selfB1 Cohen's d .987 2.455 1.671 3.227 

Hedges' correction 1.002 2.418 1.646 3.178 

Pair 2 selfA2 - selfB2 Cohen's d .938 2.132 1.423 2.827 

Hedges' correction .952 2.100 1.402 2.785 

Pair 3 selfA3 - selfB3 Cohen's d .909 2.073 1.378 2.755 

Hedges' correction .923 2.042 1.357 2.714 

a. The denominator used in estimating the effect sizes.  
Cohen's d uses the sample standard deviation of the mean difference.  
Hedges' correction uses the sample standard deviation of the mean difference, plus a correction factor . 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

384 

แบบสอบวัดความรู้แนวคิดสะตีมศึกษา 

Tests of Normality 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

diff .109 26 .200* .971 26 .655 

*. This is a lower bound of the true significance. 
a. Lilliefors Significance Correction 

 
Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Before 26 4 17 11.15 3.977 

After 26 10 18 16.00 2.546 

Valid N (listwise) 26     

 
 

Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 After 16.00 26 2.546 .499 

Before 11.15 26 3.977 .780 

 
Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 After & Before 26 .605 .001 

 
Paired Samples Test 

 

Paired Differences t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
   Lower Upper 

Pair 1 After - Before 4.846 3.171 .622 3.565 6.127 7.793 25 .000 

 
Paired Samples Effect Sizes 

 
Standardi

zera 
Point 

Estimate 
95% Confidence Interval 
Lower Upper 

Pair 1 After - Before Cohen's d 3.171 1.528 .951 2.091 

Hedges' correction 3.220 1.505 .937 2.060 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัต ิผ ู้เข ีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ณัชชา เจรญิชนะกิจ 
วัน เดือน ปี เกิด 20 เมษายน 2540 
สถานท่ีเกิด กรุงเทพฯ 
วุฒิการศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาศิลปศึกษา (โปรแกรมเกียรตินิยม)  

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2563 
ท่ีอยู่ปัจจุบัน 43 ซ.ท่าดินแดง 16 ถนนท่าดินแดง  

เขตคลองสาน แขวงคลองสาน  
กรุงเทพฯ 10600 

ผลงานตีพิมพ์ 1) ณัชชา เจริญชนะกิจ และ ขนบพร แสงวณิช. (2021). การสอนศิลปะ
ปฏิบัติด้านกราฟกิดีไซน์ผ่านระบบออนไลน์ ในสถานการณ์การแพรร่ะบาด
ของโรค COVID-19. วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม, 9(2), 112-
123.  
2) ณัชชา เจริญชนะกิจ และ โสมฉาย บุญญานันต์. (2022). แนวทางการ
ออกแบบบอร์ดเกมเพือ่สง่เสรมิความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้สะ
ตีมศึกษา ที่มปีระสทิธิภาพ และเครื่องมือวางแผนการออกแบบบอร์ดเกม
การศึกษา. วารสารครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 50(4), 1-14.  
3) ณัชชา เจริญชนะกิจ และ โสมฉาย บุญญานันต์. (2022). การผลักดันและ
พัฒนาครสูะตีมศึกษาในต่างประเทศ : การทบทวนวรรณกรรม. วารสาร
บณัฑิตศึกษามหาจุฬาขอนแก่น, 10(1), 84-95.  
4) ณัชชา เจริญชนะกิจ และ โสมฉาย บุญญานันต์. (2023). การวิจัย
ประเมินความต้องการจำเป็นในการพฒันานวัตกรรมเพื่อส่งเสริม การเรียนรู้
สะตีมศึกษาใหก้ับนสิิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระดับประถมศึกษา. 
วารสารวิจยวิชาการ, 6(4), 97-114. 

รางวัลท่ีได้รับ 1) "การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมเกมการศึกษาเพื่อการสง่เสริมการเรียนรู้
เรื่องวงจรไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกสส์ำหรับเด็กช่วงวัย 12 - 15 ป"ี รางวัล
เหรียญทอง และรางวัลการเขียนข้อเสนอโครงการระดบัดีการประกวด
นวัตกรรมสายอุดมศึกษา ประจำป ี2563 กลุม่ 4 การพัฒนาคุณภาพชีวิต
และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ งาน Thailand Research Expo 2020  
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2) เข้ารอบ 10 ทีมสุดท้ายในการประกวดออกแบบบอร์ดเกม ในโครงการ 
STEAM4INNOVATION Playroom สำนักงานนวัตกรรมแห่งชาติ   
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