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ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้

ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 และเพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้เข้าร่วมวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 18 คน ของโรงเรียน
ประถมศึกษาแห่งหนึ่งในจังหวัดอุตรดิตถ์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ผู้วิจัยใช้รูปแบบการ
วิจัยปฏิบัติการ 4 วงจร โดยใช้ระยะเวลาทั้งหมด 16 ชั่วโมง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา จ านวน 4 แผน แบบสะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม ชิ้นงานของนักเรียน และแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ วิธีวิเคราะห์
ข้อมูล คือ การวิเคราะห์เชิงเนื้อหาและตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า 

ผลการวิจัยพบว่า 

1. แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา มีขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจ ขั้นที่ 2 ขั้นส ารวจค้นหา ขั้นที่ 3 ขั้น
อธิบายและลงข้อสรุป ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ และขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล มีประเด็นที่ควรเน้น ได้แก่ 
การออกแบบสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันที่เชื่อมโยงกับความรู้เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ  โดยบูรณา
การความรู้กับสะเต็มศึกษา การจัดเตรียมสื่อในชีวิตประจ าวันที่สอดคล้องกับสถานการณ์เพ่ือให้
นักเรียนด าเนินการส ารวจและค้นหา และใช้เทคโนโลยีประกอบการสืบค้นเพ่ือให้เกิดองค์ความรู้  มี
การกระตุ้นความสนใจโดยการใช้ค าถามเพ่ือให้นักเรียนคิดหาค าตอบตลอดการท ากิจกรรม  การสร้าง

 



 ง 

ชิ้นงานของนักเรียนควรมีการก าหนดเงื่อนไขในการใช้วัสดุอุปกรณ์ให้มีความคุ้มค่ามากท่ีสุด 

2. ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เมื่อพิจารณาความสามารถตาม
องค์ประกอบพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้านการสร้างแนวคิดอย่าง
สร้างสรรค์ได้ดีที่สุดร้อยละ 72.22  รองลงมาคือ การสร้างแนวคิดอย่างหลากหลายร้อยละ 47.22 
และการประเมินและปรับปรุงแนวคิดร้อยละ 27.78 ตามล าดับ ซึ่งนักเรียนสามารถเขียนและสร้าง
ภาพตลอดจนอธิบายองค์ประกอบและวิธีการออกแบบชิ้นงานได้อย่างสร้างสรรค์ แต่ในการหาค าตอบ
ในใบกิจกรรมนักเรียนไม่สามารถตอบได้ครบถ้วนและหลากหลายภายในเวลาที่ก าหนด  และการ
ประเมินชิ้นงานยังเขียนข้อเสนอแนะในการปรับปรุงยังไม่ครบถ้วน 
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ABSTRACT 

  
This research aimed to study the learning approach through Inquiry-based 

STEM learning to enhance mathematical creative thinking on three-dimensional 
geometric figures topic, and to study the effects of using Inquiry-based STEM learning 
to enhance mathematical creative thinking on three-dimensional geometric figures 
topic. The participants were 18 sixth grade students in primary school in Uttaradit 
Province in the semester of 2021 academic years. The research methodology was 
action research comprising of 4 cycles and took totally 16 hours in this study. The 
research instruments included 4 lesson plans based on inquiry-based stem learning, 
reflective learning journals, activity worksheets, students’ artifacts and mathematical 
creative thinking test. Data were analyzed by content analysis and data creditability 
by triangulation method. 

The result indicated that. 

1. The learning approach through Inquiry-based STEM learning that could 
enhance mathematical creative thinking on three-dimensional geometric figures for 
grade 6 students comprised of 5 steps including Engagement,  exploration, 
explanation, elaboration and evaluation. There are some issues that should be 
brought up: designing everyday situations using three-dimensional geometry 
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knowledge. by combining knowledge and STEM education , providing students with 
relevant daily materials to inquire, giving students opportunities to search through 
media, and use searching technologies to gain knowledge. Throughout the activity, 
students' interest is stimulated by asking questions to prompt them to think of 
answers. When creating a student's work, there should be conditions for using the 
most cost-effective materials. 

2. For mathematical creative thinking, the result showed that most 
students were able to develop creativity in creating creative ideas the best by 72.22 
percent, followed by generating diverse ideas by 47.22 percent and evaluating and 
improving ideas respectively by 27.78 percent. Where students are able to write and 
create images, as well as creatively explain the elements and methods of designing a 
piece, however they are unable to find the answer in the worksheet completely and 
variety within the specified time, and the evaluation of the work still writes 
suggestions for improvement, which is insufficient. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

การค้นคว้าอิสระฉบับนี้ส าเร็จไปได้ด้วยดีเนื่องจากได้รับความกรุณาจาก  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.ธิติยา  บงกชเพชร ที่ได้เสียสละเวลาให้ค าปรึกษา ชี้แนะแนวทางการปรับปรุงแก้ไข การศึกษาค้นคว้า
อิสระเล่มนี้ด้วยความเอาใจใส่ อีกทั้งยังช่วยเป็นแรงผลักดันให้ผู้วิจัยสามารถก้าวข้ามอุปสรรคต่าง  ๆ ที่
เกิดขึ้นในตลอดระยะเวลาที่ท าการค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งและขอกราบขอบพระคุณเป็น
อย่างสูง 

กราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วนินทร พูนไพบูลย์พิพัฒน์  อาจารย์ประจ า
ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยนเรศวร ขอบคุณ ดร.อาทร นกแก้ว อาจารย์ประจ า
ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยนเรศวร และขอบคุณ นางวิไลวรรณ ใจกลม 
ต าแหน่งครูวิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดอุตรดิตถ์ ที่ได้กรุณาตรวจสอบ
คุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย โดยให้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เป็นอย่างด ี

ขอขอบพระคุณ นายมังกร เรือนอินทร์ ผู้อ านวยการโรงเรียนแห่งหนึ่งจังหวัดอุตรดิตถ์ ที่ได้ให้
ความอนุเคราะห์และอ านวยความสะดวกในการเก็บข้อมูล รวมทั้งขอขอบใจนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 ปีการศึกษา 2564 ทุกคนที่ได้ให้ความร่วมมือในการจัดการเรียนรู้ร่วมกันเป็นอย่างดี 

กราบขอบพระคุณบิดา มารดา ญาติพ่ีน้องที่คอยเป็นก าลังใจส าคัญ และคอยส่งเสริมสนับสนุน
ในทุก ๆ ด้านเสมอ 

สุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาการศึกษาทุกท่าน  และขอบใจเพ่ือนนิสิต
ปริญญาโททุกคนที่เป็นส่วนหนึ่งในการให้ความช่วยเหลือ และเป็นก าลังใจที่ดีเสมอมา 

คุณประโยชน์จากการศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ผู้วิจัยขออุทิศแด่ผู้มีพระคุณทุกท่าน 
  
  

ปวันรัตน์  ทองหลวง 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  
 ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เป็นกระบวนการคิด การจัดระบบความคิด 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่มีลักษณะการคิดที่แปลกใหม่แตกต่างออกไปจากความคิดเดิมเป็นการ
จัดระบบความคิดใหม่จากสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่สามารถคิดได้หลากหลายทิศทาง หลากหลาย
แง่มุม โดยอาศัยความรู้และประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์  ท าให้สามารถเกิดสิ่งที่แปลกใหม่ทาง
คณิตศาสตร์ที่ เป็นประโยชน์  (วันทนา  พลภักดิ์ , 2561) เช่นเดียวกับ สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท, 2554) ที่ว่าความคิดริเริ่มสร้างสรรค์เป็นทักษะและกระบวนการ
ที่นักเรียนควรจะเรียนรู้ฝึกฝน และพัฒนาให้เกิดในตัวนักเรียน การฝึกฝนความคิดริเริ่มสร้างสรรค์จะ
ช่วยให้นักเรียนมีแนวทางการคิดที่หลากหลาย มีกระบวนการคิด จินตนาการในการประยุกต์ ที่จะ
น าไปสู่การคิดค้นสิ่งประดิษฐ์ที่แปลกใหม่ที่คนส่วนใหญ่คาดคิดไม่ถึงหรือมองข้าม ตลอดจนส่งเสริมให้
นักเรียนมีนิสัยกระตือรือร้น ไม่ย่อท้อ อยากรู้อยากเห็น อยากค้นคว้าและทดลองสิ่งใหม่ ๆ อยู่เสมอ 
โดย The Organization for Economic Co-operation and Development (OECD, 2019) ได้
ก าหนดองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 1) การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย2) การสร้าง
แนวคิดอย่างสร้างสรรค์และ 3) การปรับปรุงแนวคิด ซึ่งองค์ประกอบนี้ OECD ได้ก าหนดให้มีในการ
สอบ PISA 2022 อีกด้วย 
 ความคิดสร้างสรรค์เป็นพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกมาซึ่งความคิดใหม่  ๆ เป็นการ
กระท าที่บุคคลเลือกมาจากประสบการณ์ที่ผ่านมา เพ่ือสร้างรูปแบบอย่างใหม่ ความคิดใหม่ หรือ
ผลผลิตใหม่ (Anderson, 1970) เช่นเดียวกับ Osborn (1957) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์คือการ
ประยุกต์ใช้จินตนาการ ดังนั้นจินตนาการจึงเป็นส่วนส าคัญของความคิดสร้างสรรค์  ความคิด
สร้างสรรค์ยังเป็นส่วนส าคัญของทักษะทางคณิตศาสตร์อีกด้วย ท าให้นักเรียนสามารถเข้าใจตัวเลข
ทางเรขาคณิตสามมิติที่จินตนาการได้  การสอนเรขาคณิตสามมิติต้องใช้จินตนาการ ความคิด
สร้างสรรค์ในการแสดงภาพ และการสังเกตองค์ประกอบต่าง ๆ ของภาพ และเพ่ือแก้ปัญหาเกี่ยวกับ
เรขาคณิตสามมิติ นอกจากนี้เรขาคณิตช่วยพัฒนาทักษะที่ส าคัญหลายประการ เช่น การคิดสร้างสรรค์ 
ความรู้สึกเชิงปริภูมิ การคิดและการให้เหตุผล และเราใช้เรขาคณิตในชีวิตประจ าวันเพ่ือท าความ
เข้าใจ หรืออธิบายสิ่งรอบ ๆ ตัว (อภิญญา กาลมงคล, และหล้า ภวภูตานนท์, 2554) จะเห็นได้ว่า
ความคิดสร้างสรรค์มีความส าคัญเป็นอย่างมากที่จะต้องพัฒนาให้เกิดข้ึนกับผู้เรียนในวิชาคณิตศาสตร์ 
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ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็นทักษะส าคัญของผู้เรียนในวิชาคณิตศาสตร์  การที่
ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์จะสามารถคิดแก้ปัญหา  พลิกแพลงโจทย์ปัญหา 
สถานการณ์ที่ก าหนดได้ โดยสามารถหาแนวคิดของค าตอบได้อย่างหลากหลายหรือคิดหาค าตอบที่
แตกต่างจากผู้อ่ืนอย่างคาดไม่ถึง Gerhard (1971) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์คือ
การสร้างหรือจัดระเบียบความคิดใหม่จากบริบททางคณิตศาสตร์เพ่ือสร้างวิธีการแก้ปัญหาที่เป็น
นวัตกรรมและผลลัพธ์ใหม่ และตามที่ วันทนา พลภักดิ์ (2561) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์เป็นกระบวนการคิดการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่มีลักษณะการคิดที่แปลกใหม่แตกต่าง
ไปจากเดิม เป็นการคิดที่สามารถคิดได้หลากหลายทิศทาง หลากหลายแง่มุม โดยอาศัยความรู้และ
ประสบการณ์ ท าให้เกิดสิ่งที่แปลกใหม่ท่ีเป็นประโยชน์ 
 การจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ที่โรงเรียนเป็นการสอนตามหนังสือแบบเรียน และ
การท าแบบฝึกหัดใบงาน เป็นการสอนแบบบรรยายและยกตัวอย่าง เพ่ือให้สามารถสอนให้ครบเนื้อหา
ตามหลักสูตร และภายในเวลาที่ก าหนด แบบฝึกหัดส่วนใหญ่เป็นการฝึกท าโจทย์จากตัวอย่างที่ครู
สอนจึงไม่ค่อยได้มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  และจาก
บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ พบว่า การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่ผ่านมา
นักเรียนยังขาดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ นักเรียนยังมีความคิดแบบเดิมในการเรียน  
และไม่ค่อยคิดแก้ปัญหาในวิธีที่แตกต่างออกไปจากที่ครูสอน ตลอดจนขาดความมั่นใจในการเรียน ไม่
กล้าคิดหาค าตอบที่แปลกไปจากเดิมเพราะกลัวผิด หรือต่างจากเพ่ือน ซึ่งปัญหาเหล่านี้เป็นสิ่งที่ต้อง
เร่งแก้ไขเพราะการที่นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ นักเรียนจะมีความมั่นใจในการ
เรียนคณิตศาสตร์และสามารถคิดแก้ปัญหาได้อย่างอิสระ ดังที ่อารี พันธ์มณี (2557) กล่าวว่า บุคคลที่
มีความคิดสร้างสรรค์จะคิดสิ่งที่แปลกใหม่  จนกระทั่งผลิตเป็นชิ้นงาน หรือนวัตกรรม ที่สามารถ
สร้างสรรค์ตนเองและสิ่งแวดล้อมให้อยู่ในลักษณะที่เหมาะสม เป็นสุขได้ด้วยแรงดลใจ มีความ
อุตสาหะบากบั่นอย่างเต็มก าลังความสามารถ อันจะส่งผลให้ประสบความส าเร็จได้ตามเป้าหมาย  
 จากผลคะแนนการทดสอบทางการศึกษาระดับขั้นพ้ืนฐาน (o-net) วิชาคณิตศาสตร์ 
ของโรงเรียนในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ปีการศึกษา 2563 พบว่ามีคะแนนเฉลี่ย 25.50 
คะแนน ซึ่งต่ ากว่าค่าเฉลี่ยระดับประเทศ โดยเฉพาะสาระการเรียนรู้การวัดและเรขาคณิต มาตรฐาน 
ค.2.1 เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการวัดและน าไปใช้ ตัวชี้วัด 
ป.6/1 และมาตรฐาน ค.2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์
ระหว่างรูปเรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช้  ตัวชี้วัด ป.6/3 และ ป.6/4 
ซึ่งคะแนนทั้งสองมาตรฐานมีค่าต่ ากว่าค่าเฉลี่ยเป็นอย่างมาก จากคะแนนดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า
นักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาในสาระการเรียนรู้การวัดและเรขาคณิต ซึ่งใน
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เนื้อหานี้นักเรียนจะต้องมีทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ในการหาแนวคิดของค าตอบ แก้
โจทย์ปัญหา และประเมินค าตอบของตน ซึ่งนักเรียนยังมขี้อบกพร่องที่จ าเป็นต้องแก้ไข 
 การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เป็นการด าเนินการเรียน
การสอน โดยผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดค าถาม เกิดความคิด และลงมือเสาะแสวงหาความรู้ 
เพ่ือน ามาประมวลหาค าตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเอง โดยที่ผู้สอนช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียน
ด้านต่าง ๆ ให้แก่ผู้เรียน (ทิศนา แขมมณี, 2559) ประกอบกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา (STEM Education) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการบูรณาการข้ามกลุ่มสาขาวิชาระหว่าง 
4 ศาสตร์ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ โดยน าจุดเด่นของธรรมชาติ
ตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละสาขาวิชามาบูรณาการเพ่ือให้ผู้เรียนน าความรู้ทุกแขนงมาใช้ในการ
แก้ปัญหา การค้นคว้าและพัฒนาสิ่งต่าง ๆ ในโลกปัจจุบัน ซึ่งเป็นวิธีการสอนที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการ
พัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ และสอดคล้องกับการพัฒนามนุษย์ให้มีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 ผู้เรียน
เข้าใจในเนื้อหาวิชา และพัฒนาทักษะการคิด เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ (พรทิพย์ 
ศิริภัทราชัย, 2556) และจากที่  ศิวณัฐ ภูมิโคกรักษ์  และเจษฎา กิตติสุนทร (2562) กล่าวว่า  
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาไม่ได้เน้นการพัฒนาเฉพาะผลสัมฤทธิ์ในเนื้อหาวิชาเพียง
อย่างเดียว แต่สะเต็มศึกษายังเน้นให้นักเรียนรู้จักวิธีคิด รู้จักการบูรณาการความรู้สู่การแก้ปัญหาใน
ชีวิตจริง 
 ผู้วิจัยต้องการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนโดยใช้การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา โดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอนสอดแทรกเนื้อหาในรายวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ วิศวกรรม และ
เทคโนโลยีในขั้นตอนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้  ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษานักเรียนจะสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเชื่อมโยงกับความรู้
เดิม และยังได้บูรณาการความรู้ 4 สาขาวิชา ดังที่ ศิวณัฐ ภูมิโคกรักษ์ และเจษฎา กิตติสุนทร (2562) 
พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 และสุจิตรา มโนยา (2556) พบว่าการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้  5 ขั้น (5Es) ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ พบว่านักเรียนมีคะแนนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์คิดเป็นร้อย
ละ 61.11 การสอนโดยวิธีการสอนดังกล่าวมีส่วนช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์จากกิจกรรมที่หลากหลายและน่าสนใจ ซึ่งลักษณะของปัญหาหรือสถานการณ์ในขั้นขยาย
ความรู้เป็นขั้นที่ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ได้มากท่ีสุด 
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 จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะน ารูปแบบการสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทาง
สะเต็มศึกษา มาใช้ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือจะน าผลไปใช้ปรับปรุงความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนให้มีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น 

 
ค าถามวิจัย 
 1. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ควรมี
แนวทางอย่างไร 
 2. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาสามารถส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ได้
หรือไม ่อย่างไร 
 
จุดมุ่งหมายของการวิจัย  
 1. เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที ่6 
 2. เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาที่มีต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิต ิชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
  
ขอบเขตการวิจัย 
 1. ด้านแหล่งข้อมูล 
  ผู้เข้าร่วมวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
โรงเรียนแห่งหนึ่งใน อ าเภอท่าปลา จังหวัดอุตรดิตถ์ จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 18 คน  

2. สิ่งท่ีศึกษา 
  สิ่งที่ศึกษา ประกอบด้วย  

- การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  
- ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
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3. ด้านเนื้อหา 
  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่ เนื้อหาในรายวิชาคณิตศาสตร์  ค 61102 ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
2560) เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิต ิ
  1) ลักษณะและส่วนต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิตสามมิติ   
  2) รูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
  3) ปริมาตรและความจุของรูปเรขาคณิตสามมิติ       
  4) โจทย์ปัญหาของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
       
นิยามศัพท์เฉพาะ  
 1. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
  การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เป็นกระบวนการที่
ส่งเสริมให้นักเรียนสร้างความรู้จากการส ารวจและสืบค้นความรู้ที่ผู้เรียนสนใจด้วยตนเอง โดยในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้จะแทรกแนวคิดสะเต็มศึกษาเข้าไประหว่างการสอนในทุกขั้นตอนของการสืบ
เสาะหาความรู้ ซึ่งม ี5 ขั้นตอน ดังนี้  
  1.1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นขั้นน าเข้าสู่บทเรียนโดยการกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสงสัยโดยใช้สื่อหรือคลิปวีดีโอ และสร้างประเด็นที่จะศึกษาร่วมกันระหว่างครูและ
ผู้เรียน โดยครูจะให้ประเด็นในการศึกษาผ่านการตั้งค าถามหรือกิจกรรมการเรียนรู้  โดยแทรกบูรณา
การตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับวิชาวิทยาศาสตร์ วิศวกรรม เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ 
  1.2 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) เป็นขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยให้
นักเรียนท าความเข้าใจในประเด็นที่จะศึกษาจากสถานการณ์ปัญหาหรือสื่อประกอบการเรียนรู้ที่ครูให้
โดยสถานการณ์มีความสอดคล้องกับเนื้อหาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ โดยการให้ผู้เรียนสืบค้น
ความรู้เพ่ือแก้ปัญหาในกิจกรรมการเรียนรู้ ในขั้นนี้ผู้เรียนจะศึกษาความรู้ทางคณิตศาสตร์ ในหัวข้อที่
ก าลังเรียนร่วมกับครู  
  1.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นขั้นที่มีการวิเคราะห์ข้อมูล เมื่อ
ผู้เรียนได้ข้อมูลเพียงพอแล้วจึงร่วมกันอภิปรายตามประเด็นที่ศึกษา เพ่ือหาองค์ความรู้ที่เกิดขึ้น ในขั้น
นี้นักเรียนจะต้องสามารถแก้ปัญหาและหาค าตอบโดยนักเรียนศึกษาความรู้ทางคณิตศาสตร์ร่วมกับครู 
สืบค้นและแก้ปัญหาโดยการใช้เทคโนโลยี จนสามารถอธิบายองค์ความรู้ที่เกิดขึ้นได้ และแทรกบูรณา
การตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับวิชาวิทยาศาสตร์และวิศวกรรม 
  1.4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนหรือสถานการณ์การ
เรียนให้ผู้เรียนได้ขยายความรู้ที่เกิดขึ้นไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ในขั้นนี้ครูจะจัดกิจกรรม
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บูรณาการความรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมและคณิตศาสตร์ (STEM) โดยผู้เรียนจะศึกษา
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ร่วมกับครู สืบค้นและแก้ปัญหาโดยการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม ตลอดจนน า
ความรู้ทางวิศวกรรม และวิทยาศาสตร์ เข้ามาช่วยในการแก้ปัญหาในกิจกรรมการเรียนรู้สร้างสรรค์
ชิ้นงาน นักเรียนสามารถน าความรู้ทั้งสี่ด้านมาสร้างนวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ครูให้  
  1.5 ขั้นประเมินผล (Evaluation) ในขั้นนี้ครูและนักเรียนจะประเมินกระบวนการสร้าง
องค์ความรู้ใหม่ เพ่ือปรับปรุงความรู้ให้เป็นความรู้ที่ถูกต้องและยั่งยืน ในขั้นนี้นักเรียนจะตรวจสอบ
ความเข้าใจเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ จากการสรุปผลกิจกรรมการเรียนรู้และเฉลยปัญหาท้ายกิจกรรม
การเรียนรู้ร่วมกับครู  
 2. ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
  ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ คือ กระบวนการคิดของนักเรียนที่สามารถคิด
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้หลากหลายแง่มุม แตกต่างและแปลกใหม่ต่างจากความคิดเดิม โดยอาศัย
ความรู้และประสบการณ์เดิมเป็นส่วนช่วยในการขยายความคิด น าไปสู่การหาค าตอบที่แปลกใหม่และ
สามารถปรับปรุงและประเมินแนวคิดให้สอดคล้องกับ เงื่อนไขนั้น  ๆ ได้  ซึ่ งแบ่ งออกเป็น 
3 องค์ประกอบ โดยแต่ละองค์ประกอบพิจารณาภายใต้ลักษณะส าคัญ 2 ลักษณะ ตามแนวคิดของ 
OECD (2019) ดังต่อไปนี้  
  องค์ประกอบท่ี 1 การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย ภายใต้ 2 ลักษณะ ได้แก่ 
  ลักษณะที่ 1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการเขียนและสร้างภาพ ซึ่งนักเรียน
สามารถเขียนอธิบายแนวคิด หรือตีความข้อมูลที่เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ และสร้าง
ภาพโดยใช้รูปทรงเรขาคณิตสามมิติผสมผสานกับรูปเรขาคณิตสองมิติ ได้อย่างแตกต่างหลากหลาย 
  ลักษณะที่  2 การสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหาทางสังคมและวิทยาศาสตร์ 
ซึ่งนักเรียนสามารถใช้วิธีการแก้ปัญหาในชีวิตจริง ที่ต้องพิจารณาถึงองค์ประกอบของเครื่องมือ หรือ
วิธีการเพ่ือที่จะให้บรรลุผลส าเร็จ หรือใช้วิธีการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาที่มีอยู่  หรือปัญหาที่
นักเรียนสร้างขึ้นจากสมมติฐานหรือแนวคิดที่ได้จากการสังเกตและตรวจสอบทางคณิตศาสตร์  
เกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ ได้อย่างแตกต่างหลากหลาย 
  องค์ประกอบท่ี 2 การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ ภายใต้ 2 ลักษณะ ได้แก่  
  ลักษณะที่ 1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการเขียนและสร้างภาพ ซึ่งนักเรียน
สามารถออกแบบหรือเขียนอธิบายในลักษณะของชิ้นงานเชิงศิลปะเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ และ
สร้างภาพหรือแบบจ าลองโดยสื่อเกี่ยวกับเรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติและบริบทนั้น ๆ ได้อย่างแปลกใหม่
และมีประสิทธิภาพ 
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  ลักษณะที่ 2 คือ การสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหาทางสังคมและวิทยาศาสตร์  
ซึ่งนักเรียนสามารถแก้ปัญหาสถานการณ์ในชีวิตจริง โดยค านึงถึงกลยุทธ์ที่ถูกน าไปใช้ ส่งผลให้เกิดคุณ
ค่าที่เกิดประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม และใช้วิธีการแก้ปัญหาเชิงวิศวกรรมเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสาม
มิต ิโดยค านึงถึงความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหานั้น ๆ ได้อย่างแปลกใหม่และมีประสิทธิภาพ 
  องค์ประกอบท่ี 3 การประเมินและปรับปรุงแนวคิด ภายใต้ 2 ลักษณะ ได้แก่  
  ลักษณะที่ 1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการเขียนและการสร้างภาพ ซึ่งนักเรียน
สามารถปรับปรุงการเขียนอธิบายแนวคิดในบางส่วนของชิ้นงานเชิงศิลปะเก่ียวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ 
โดยที่ยังคงรักษาองค์ประกอบส าคัญและแรงบันดาลใจที่มีอยู่เดิม และปรับปรุงภาพหรือแบบจ าลอง 
โดยยังสื่อถึงภาพรวมในส่วนส าคัญทุกส่วนเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติที่มีอยู่เดิมและสอดคล้องกับ
บริบท ให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น  
  ลักษณะที่ 2 คือ การสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหาทางสังคมและวิทยาศาสตร์  
ซึ่งนักเรียนสามารถน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงวิธีการหรือกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาให้มีความคุ้มค่าและ
เกิดประโยชน์ต่อตนเองและสังคมยิ่งขึ้น และน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแนวคิด วิธีการแก้ปัญหาที่ได้
จากการทดลองหรือการตรวจสอบโดยค าตอบนั้นยังคงถูกต้อง 
 



 
 

บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้ค้นคว้าข้อมูลจากต ารา เอกสาร บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. หลักสูตรสถานศึกษา 
1.1. วิสัยทัศน์ของโรงเรียน 
1.2. พันธกิจของโรงเรียน 
1.3. เป้าประสงค์ของโรงเรียน 
1.4. ค าอธิบายรายวิชา ตัวชี้วัด หน่วยการเรียนรู้ 

2. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
2.1. ความหมายของสะเต็มศึกษา 
2.2. ความเป็นมาของสะเต็มศึกษา  
2.3. ลักษณะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
2.4. ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะความรู้ 
2.5. ขั้นตอนของกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
2.6. การสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
2.7. ขั้นตอนการสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 

3. ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
3.1. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
3.2. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
3.3. องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
3.4. การวัดความคิดสร้างสรรค์ 

4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
4.1. งานวิจัยในประเทศ  
4.2. งานวิจัยต่างประเทศ 
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หลักสูตรสถานศึกษา 
 1. วิสัยทัศน์โรงเรียน 
  มุ่งพัฒนาผู้เรียนในด้านสติปัญญา ร่างกาย อารมณ์และสังคม มีความรู้คู่คุณธรรม 
อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม และด ารงตนอยู่ในสังคมอย่างมีความสุขตามแนวปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
 2. พันธกิจของโรงเรียน 
  2.1 จัดการศึกษาระดับปฐมวัยและระดับประถมศึกษา 
  2.2 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและพัฒนาแหล่งเรียนรู้ในสถานศึกษา 
  2.3 จัดภูมิทัศน์ในสถานศึกษา ให้มีสภาพที่เอ้ือต่อการเรียนรู้น่าดู น่าอยู ่น่าเรียน  
  2.4 ส่งเสริมภูมิปัญญาท้องถิ่นและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง 
  2.5 จัดกิจกรรมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของ
ผู้เรียน 
  2.6 จัดกิจกรรมที่ส่งเสริมและปลูกจิตส านึกการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมขนบธรรมเนียม
ประเพณีไทยและท้องถิ่น 
 3. เป้าประสงค์ของโรงเรียน 
  3.1 นักเรียนได้รับบริการทางการศึกษาอย่างทั่วถึงและมีคุณภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 
  3.2 โรงเรียนมีหลักสูตรสถานศึกษาที่มีคุณภาพได้มาตรฐาน 
  3.3 นักเรียนมีความสามารถในการน าเทคโนโลยีไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
  3.4 บุคลากรได้รับการพัฒนาสู่มาตรฐานวิชาชีพ 
  3.5 โรงเรียนมีภูมิทัศน์สวยงามและแหล่งเรียนรู้ตามแนวปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง
อย่างหลากหลาย 
  3.6 โรงเรียนได้รับความร่วมมือจากชุมชนในการจัดการศึกษา 
 4. ค าอธิบายรายวิชาและตัวชี้วัด 
  4.1 ค าอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ค16101 ชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ได้
ก าหนดเวลาเรียนรวมทั้งสิ้น 160 ชั่วโมงต่อปี ดังนี้  
    เปรียบเทียบเรียงล าดับ เศษส่วนและจ านวนคละจากสถานการณ์ต่าง ๆ จ าแนกรูป
สามเหลี่ยมโดยพิจารณาจากสมบัติของรูปบอกลักษณะของรูปเรขาคณิตสามมิติชนิดต่าง ๆ ระบุรูป
เรขาคณิตสามมิติที่ประกอบจากรูปคลี่และระบุรูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
    เขียน อัตราส่ วนแสดงการเปรียบ เที ยบปริมาณ  2 ปริมาณจากข้อความ 
หรือสถานการณ์  โดยที่ปริมาณแต่ละปริมาณเป็นจ านวนนับ หาอัตราส่วนที่เท่ากับอัตราส่วน 
ที่ก าหนดให้ หา ห.ร.ม. และ ค.ร.น. ของจ านวนนับไม่เกิน 3 จ านวน แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์
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ปัญหาโดยใช้ความรู้เกี่ยวกับ ห.ร.ม. และ ค.ร.น. หาผลลัพธ์ของการบวก ลบ คูณ หารระคนของ
เศษส่วนและจ านวนคละ แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหาเศษส่วนและจ านวนคละ 2 - 3 ขั้นตอน 
หาผลหารของทศนิยมที่ตัวหารและผลหารเป็นทศนิยมไม่เกิน 3 ต าแหน่ง แสดงวิธีหาค าตอบของ
โจทย์ปัญหาการบวก การลบ การคูณ การหารทศนิยม 3 ขั้นตอน แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหา
อัตราส่วน ปัญหาร้อยละ 2 - 3 ขั้นตอน แสดงวิธีคิดและหาค าตอบของปัญหาเกี่ยวกับแบบรูป  
    แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับปริมาตรของรูปเรขาคณิตสามมิติที่
ประกอบด้วยทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก และแสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูป
และพ้ืนที่ของรูปหลายเหลี่ยม ความยาวรอบรูปและพ้ืนที่ของวงกลม สร้างรูปสามเหลี่ยมเมื่อก าหนด
ความยาวของด้านและขนาดของมุม ใช้ข้อมูลจากแผนภูมิรูปวงกลมในการหาค าตอบของโจทย์ปัญหา 
   นั ก เรี ยน มี ค วามกระตื อ รื อ ร้น และมี ส่ วน ร่ วม ในกิ จกรรม ใน ชั้ น รู้ เรี ยน  
มีความรับผิดชอบและส่งงานตรงเวลา 
   4.2 ตัวชี้วัด  

    สาระท่ี 1 จ านวนและพีชคณิต  
    ค 1.1 ป.6/1 เปรียบเทียบ เรียงล าดับเศษส่วนและจ านวนคละ จากสถานการณ์
ต่าง ๆ  

   ค 1.1 ป.6/2 เขียนอัตราส่วนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณ 2 ปริมาณ จาก
ข้อความหรือสถานการณ ์โดยที่ปริมาณแต่ละปริมาณเป็นจ านวนนับ 
   ค 1.1 ป.6/3 หาอัตราส่วนที่เท่ากับอัตราส่วนที่ก าหนดให้ 
   ค 1.1 ป.6/4 หา ห.ร.ม. ของจ านวนนับไม่เกิน 3 จ านวน 
   ค 1.1 ป.6/5 หา ค.ร.น. ของจ านวนนับไม่เกิน 3 จ านวน 

   ค 1.1 ป.6/6 แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหา โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับ ห.ร.ม. 
และ ค.ร.น. 

   ค 1.1 ป .6/7  หาผลลัพธ์ของการบวก  ลบ คูณ  หารระคนของเศษส่วน 
และจ านวนคละ 

   ค 1.1 ป.6/8 แสดงวิธีหาค าตอบขอโจทย์ปัญหาเศษส่วนและจ านวนคละ 2 – 3 
ขั้นตอน 
   ค 1.1 ป .6/9  หาผลหารของทศนิ ยมที่ ตั วหารและผลหาร  เป็นทศนิยม 
ไม่เกิน 3 ต าแหน่ง 

   ค 1.1 ป.6/10 แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหาการบวก การลบ การคูณ  
การหารทศนิยม 3 ขั้นตอน 

   ค 1.1 ป.6/11 แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหาอัตราส่วน 
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   ค 1.1 ป.6/12 แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหาร้อยละ 2 -3 ขั้นตอน 
   ค 1.2 ป.6/1 แสดงวิธีคิดและหาค าตอบของปัญหาเกี่ยวกับแบบรูป  
   สาระที ่2 การวัดและเรขาคณิต 

   ค  2 .1  ป .6 /1  แสด งวิ ธี ห าค าตอบ ของโจท ย์ ปั ญ ห าเกี่ ย วกั บ ป ริม าต ร 
ของรูปเรขาคณิตสามมิติที่ประกอบด้วยทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
   ค 2.1 ป.6/2 แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูป 
และพ้ืนที่ของรูปหลายเหลี่ยม 
   ค 2.1 ป.6/3 แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูป 
และพ้ืนที่ของวงกลม 
   ค 2.2 ป.6/1 จ าแนกรูปสามเหลี่ยมโดยพิจารณาจากสมบัติของรูป 

   ค 2.2 ป.6/2 สร้างรูปสามเหลี่ยมเม่ือก าหนดความยาวของด้านและขนาดของมุม 
   ค 2.2 ป.6/3 บอกลักษณะของรูปเรขาคณิตสามมิติชนิดต่าง ๆ  

   ค 2.2 ป.6/4 ระบุรูปเรขาคณิตสามมิติที่ประกอบจากรูปคลี่  และระบุรูปคลี่ 
ของรูปเรขาคณิตสามมิติ 

   สาระท่ี 3 สถิติและความน่าจะเป็น 
   ค 3.1 ป.6/1 ใช้ข้อมูลจากแผนภูมิรูปวงกลมในการหาค าตอบของโจทย์ปัญหา 
   รวม 20 ตัวชี้วัด 

  4.3 หน่วยการเรียนรู้ 
   ผู้วิจัยเลือกใช้เนื้อหาในหน่วยที่ 9 รูปเรขาคณิตสามมิติ โดยในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัย
ได้ใช้เนื้อหาทั้งหมดในหน่วย ซึ่งมีสาระส าคัญดังนี้ 
   ปริซึมเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ ทรงตัน มีหน้าตัดหรือฐาน 2 หน้า เป็นรูปหลาย
เหลี่ยมที่เท่ากันทุกประการ และอยู่บนระนาบที่ขนานกัน หน้าข้างเป็นรูปสี่ เหลี่ยมด้านขนาน  
ชนิดของปริซึม จ าแนกตามรูปหลายเหลี่ยมที่เป็นหน้าตัดหรือฐาน จ านวนหน้าข้างของปริซึม  
เท่ากับจ านวนด้านของรูปหลายเหลี่ยมที่ เป็นหน้าตัดหรือฐาน  จ านวนหน้าทั้งหมดของปริซึม  
เท่ากับจ านวนหน้าตัดหรือฐานรวมกับจ านวนหน้าข้าง พีระมิดเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ ทรงตัน  
มีฐานเป็นรูปหลายเหลี่ ยม มียอดแหลมซึ่ งไม่อยู่บนระนาบเดียวกับฐาน  และมีหน้ าข้ าง 
เป็นรูปสามเหลี่ยม ชนิดของพีระมิด จ าแนกตามรูปหลายเหลี่ยมที่ เป็นฐาน จ านวนหน้าข้าง 
ของพีระมิดเท่ากับจ านวนด้านของรูปหลายเหลี่ยมที่เป็นฐาน จ านวนหน้าทั้งหมดของพีระมิดเท่ากับ
จ านวนฐาน รวมกับจ านวนหน้าข้าง ทรงกระบอก เป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ ทรงตันมีหน้าตัดหรือฐาน
ทั้งสองเป็นวงกลมที่เท่ากันทุกประการ และอยู่บนระนาบที่ขนานกัน กรวยเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ 
ทรงตัน มีฐานเป็นวงกลม มียอดแหลมซึ่งไม่อยู่บนระนาบเดียวกันกับฐาน ทรงกลมเป็นรูปเรขาคณิต
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สามมิติ ทรงตัน มีผิวโค้งเรียบทุก ๆ จุดที่อยู่บนผิวโค้งห่างจากจุดศูนย์กลางเท่ากัน ระยะระหว่างจุด
ศูนย์กลางกับจุดใด ๆ บนผิวโค้งของทรงกลมเรียกว่า รัศมี รูปเรขาคณิตสามมิติที่สามารถพับให้เป็นรูป
เรขาคณิ ตสามมิติ ได้ เป็นรูปคลี่ ของรูป เรขาคณิ ตสามมิตินั้ น  การหาปริมาตรและความจุ 
ของรูปเรขาคณิตสามมิติที่สามารถแบ่งเป็นทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากได้  มี 3 วิธี การแก้โจทย์ปัญหา
เกี่ยวกับปริมาตรหรือความจุของรูป เรขาคณิตสามมิติที่ประกอบด้วยทรงสี่ เหลี่ยมมุมฉาก  
เริ่มจากท าความเข้าใจปัญหาวางแผนแก้ปัญหา ด าเนินการตามแผน และตรวจสอบ 
 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เป็นการจัดการเรียนรู้ 
ที่มีความส าคัญที่จะสามารถพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนให้ดียิ่งขึ้น  
อันเนื่องมาจากเป็นกกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้ เรียนได้ลงมือสืบเสาะสืบค้นคว้าหาความรู้ 
ด้วยตนเองจนเกิดองค์ความรู้และย่อยอดความรู้ของผู้เรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการสร้าง
ชิ้นงาน 
 1. ความหมายของสะเต็มศึกษา 
  สะเต็มศึกษาได้มีผู้ที่ให้ค านิยามความหมายไว้หลายท่านยกตัวอย่าง ดังนี้ 
  Breiner (2012) ให้ความหมายว่า สะเต็มศึกษา เป็นการจัดการเรียนรู้โดยการบูรณา
การวิชาวิทยาศาสตร์ วิชาเทคโนโลยี วิชาวิศวกรรม และวิชาคณิตศาสตร์ ให้รวมเป็นหนึ่งเดียว 
  O’Neill (2012) ให้ความหมายว่า สะเต็มศึกษา เป็นการบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร์
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจ
ความสัมพันธ์ของวิชาทั้ง 4 วิชา และสามารถน าไปออกแบบสิ่งประดิษฐ์เพื่อแก้ปัญหาได้ในชีวิตจริงได้ 
  อภิสิทธิ์ ธงไชย (2556) ให้ความหมายว่า เป็นการบูรณาการ 4 สาขาวิชาที่มีความส าคัญ
เท่ากัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เพ่ือให้ผู้เรียนน าความรู้ทุก
แขนงมาใช้เพื่อแก้ปัญหา ค้นคว้า สร้างสรรค์และพัฒนาสิ่งต่าง ๆ  
  มนตรี จุฬาวัฒนทล (2556) ให้ความหมายว่า เป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอน 
โดยเน้นการบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เพ่ือให้เกิด 
การสร้างสิ่งใหม่ ๆ ที่สามารถน าไปใช้แก้ปัญหา 
  พรทิพย ศิริภัทราชัย  (2556) ให้ความหมายว่า  เป็ นการสอนแบบบู รณ าการ 
ข้ามกลุ่มสาระ (Interdisciplinary Integration) 4 วิชา ได้แก่ วิชาวิทยาศาสตร์ (S) วิชาเทคโนโลยี (T) 
วิชาวิศวกรรมศาสตร์ (E) และวิชาคณิตศาสตร์ (M) โดยน าจุดเด่นของแต่ละสาขาวิชามาผสมผสานกัน
เพ่ือให้ผู้เรียนน าความรู้มาใช้ในการแก้ปัญหา การค้นคว้า และการพัฒนาสิ่งต่าง ๆ ได ้
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  สิรินภา กิจเกื้อกูล (2558) ให้ความหมายว่า เป็นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
กลุ่มสาระวิชาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) 
และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ที่เน้นการส่งเสริมให้ผู้เรียนทุกคนสามารถสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
มีทักษะในการออกแบบ และคิดหาวิธีการแก้ปัญหาได้ตามสภาพจริง 
  จากการให้ความหมายของ “สะเต็มศึกษา” ของผู้ที่ให้นิยามหลาย ๆ ท่านอาจสรุปได้ว่า 
“สะเต็มศึกษา” คือ แนวการจัดการเรียนรู้ โดยการบูรณาการความรู้จาก 4 ศาสตร์วิชาวิทยาศาสตร์ 
วิชาเทคโนโลยี วิชาวิศวกรรมศาสตร์ และวิชาคณิตศาสตร์ เข้าเป็นองค์ความรู้เดียวกัน โดยมี
จุดมุ่งหมายเพ่ือแก้ปัญหาและสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบจากปัญหาที่เกิดขึ้นตามสภาพจริง 
 2. ความเป็นมาของสะเต็มศึกษา  

  จากการสืบค้นข้อมูลความเป็นมาของสะเต็มศึกษา (STEM Education) ได้มีนักวิชาการ
หลายท่านได้กล่าวถึงที่มาของสะเต็มศึกษาตั้งแต่จุดเริ่มต้น การด าเนินการต่อมาจนถึงสะเต็มศึกษา 
ในประเทศไทยประเทศไทย ดังต่อไปนี้ 
  Breiner (2012; Zollman, 2012) ได้อธิบายถึงจุดเริ่มต้นของสะเต็มศึกษาไว้ดังนี้  
สะเต็มศึกษา (STEM Education) เริ่มจากการที่ประเทศสหรัฐอเมริกาที่ต้องการที่จะเพ่ิมขีดจ ากัด
ความสามารถในการแข่งขันกับต่างประเทศ ในการพัฒนานักเรียนให้มีความเข้มแข็งในสาขาวิชา
วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ต่อมามีการสอนแบบบูรณาการโดยเพ่ิมวิชาวิศวกรรมและเทคโนโลยี
เข้าไป จึงท าให้ STEM Education เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่บูรณษการใน 4 สาขาวิชา ได้แก่ 
วิทย าศาสตร์  (Science) เทคโน โลยี  (Technology) วิศวกรรมศาสตร์  (Engineering) และ
คณิตศาสตร์ (Mathematics) ดังนั้น ความหมายของสะเต็มศึกษาครอบคลุม การเกษตรสิ่งแวดล้อม 
เศรษฐศาสตร์ การศึกษา และการแพทย์ สะเต็มศึกษาเป็นการสอนแบบบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา 
(Interdisciplinary Integration) ระหว่างศาสตร์สาขาต่ าง  ๆ  ได้ แก่ วิทยาศาสตร์  (Science) 
เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) โดย
น าจุดเด่นของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่สาขาวิชามาผสมผสานกันอย่างลงตัว  นอกจากนี้
ยังเป็นการส่งเสริมการพัฒนา ทักษะส าคัญในโลกโลกาภิวัตน์หรือทักษะที่จ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ 21 
อีกด้วย 
  สะเต็มศึกษาในประเทศไทยเกิดจากการตื่นตัวของนักการศึกษาที่ต้องการให้นักเรียน  
มีการลงมือทดลองและคิดมากขึ้น  และมีการออกพระราชบัญญัติทางการศึกษา พ.ศ. 2545  
ในมาตราที่ 23 เน้นกระบวนการเรียนรู้และการบูรณาการที่เหมาะสมความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์  
และเทคโนโลยี  ความรู้ท างคณิ ตศาสตร์  เน้ น ให้ มี การจัด เนื้ อหา  ประสบการณ์ ที่ เรียนรู้ 
จากประสบการณ์จริง ผสมผสานกับความรู้ด้านต่าง ๆ จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจแห่งชาติฉบับที่ 11 
พ.ศ. 2555-2559 ก าหนดให้มีการพัฒนาหลักสูตรที่ เน้นให้ผู้ เรียนได้ความรู้วิชาการ อารมณ์  
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และสติปัญญา จนสามารถศึกษาหาความรู้ได้ด้วยตนเอง โดนการบูรณาการการเรียนรู้ให้หลากหลาย 
ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน โดยสร้างนิสัยใฝ่รู้ ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และการต่อยอดสู่ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาแบบสะเต็ม
ศึกษาที่เน้นการทดลองและลงมือปฏิบัติ และยังมีนโยบายปรับโครงสร้างหลักสูตรให้มีกลุ่มสาระ
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมและคณิตศาสตร์ (STEM) เป็นส่วนหนึ่งในหลักสูตร (วศิณีส์ 
อิศรเสนา ณ อยุธยา, 2559) 
 3. ลักษณะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 

  ลักษณะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  จากการสืบค้นข้อมูลได้มี
นักวิชาการกล่าวถึงลักษณะการจัดการเรียนการสอนของสะเต็มศึกษาไว้หลายท่าน ดังนี้ 
  Capraro et al. (2013) ในการน าแนวคิดกิจกรรมสะเต็มศึกษาไปใช้ ในการจัด 
การเรียนรู้ในชั้นเรียน สามารถท าได้ 9 แนวทาง ดังนี้ 1) จัดบรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่ตื่นเต้น 
น่าสนใจสนุกสนาน มีชีวิตชีวา เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนากระบวนการคิดและการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์จริง 2) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาให้ท้าทายความสามารถ
ของผู้เรียน 3) จัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ 4) จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการใน 3 สาระ 
ได้แก่ สาระวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และการงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยสอดแทรกกระบวนการ
ออกแบบทางวิศวกรรม 5) จัดกิจกรรม การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยสร้างสถานการณ์ที่เป็น
ปัญหาเกี่ยวกับชีวิตจริงและท้าทายกระบวนการคิดของผู้เรียน 6) เป็นผู้สนับสนุนการเรียนรู้ 7) เป็นพ่ี
เลี้ยง 8) ป้อนค าถามและตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด 9) ประเมินกระบวนการท างานและ
ผลงานของผู้เรียนโดยใช้วิธีการที่หลากหลาย ซึ่งแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่กล่าวมานี้ 
สามารถแบ่งออกเป็นลักษณะการสอนแบบสะเต็มศึกษา ดังนี้  
  1. การสอนแบบบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา เป็นการบูรณาการระหว่างศาสตร์สาขา 
ต่าง ๆ ได้แก่ วิชาวิทยาศาสตร์ (S) วิชาเทคโนโลยี (T) วิชาวิศวกรรมศาสตร์ (E) และวิชาคณิตศาสตร์ 
(M) โดยได้น าจุดเด่นของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละสาขาวิชามาผสมผสานกัน กล่าวคือ
ธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์นั้นเป็นวิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับความรู้ ความเข้าใจในธรรมชาติโดยนัก
การศึกษามักชี้แนะให้อาจารย์ ครูผู้สอนใช้วิธีการสอนด้วยกระบวนการสืบเสาะ (Inquiry-Based 
Science Teaching) กิจกรรมการสอนแบบแก้ปัญหา  (Scientific Problem-Based Activities) 
ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ เหมาะสมกับผู้ เรียนระดับประถมศึกษา  แต่ไม่เหมาะสมกับผู้ เรียนในระดับ
มัธยมศึกษา หรือมหาวิทยาลัย เพราะท าให้ผู้เรียนสนใจ มีความกระตือรือร้น รู้สึกท้าทายและเกิด
ความมั่นใจในการเรียน ส่งผลให้ผู้เรียนสนใจที่จะเรียนในสาขาวิทยาศาสตร์ในระดับชั้นที่สูงขึ้นและ
ประสบความส าเร็จในการเรียนวิชาเทคโนโลยีธรรมชาติของวิชาเทคโนโลยีนั้น  เป็นวิชาที่ศึกษา
เกี่ยวกับการะบวนการแก้ปัญหา ปรับปรุง พัฒนาสิ่งต่าง หรือกระบวนการต่าง ๆ ที่ตอบสนองความ



 

  

15 

ต้องการของคนเราโดยผ่านการสืบเสาะ ดังนั้น เทคโนโลยี ที่เรียกว่า Engineering design process 
ซึ่งคล้ายกับกระบวนการสืบเสาะ ดังนั้น เทคโนโลยีจึงมิได้หมายถึงคอมพิวเตอร์ หรือ ICT ตามที่คน
ส่วนใหญ่เข้าใจกันวิชาวิศวกรรมศาสตร์ธรรมชาติของวิศวกรรม  นั้น เป็นวิชาที่ว่าด้วยการคิด
สร้างสรรค์ พัฒนานวัตกรรมต่าง ๆ โดยใช้ความรู้พ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี 
ซึ่งคนส่วนใหญ่มักเข้าใจว่าเป็นวิชาที่สามารถเรียนได้ในระดับอุดมศึกษา แต่จากการศึกษาวิจัยพบว่า
แม้แต่เด็กอนุบาลก็สามารถเรียนรู้ได้เช่นกัน วิชาคณิตศาสตร์ ธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตร์นั้น  
เป็นวิชาที่ ไม่ ได้หมายถึงการนับจ านวนเท่านั้นแต่ เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบอ่ืนที่ส าคัญ  คือ 
1) กระบวนการคิ ดทางคณิ ตศาสตร์  (Mathematics Thinking) ซึ่ ง ได้ แก่การเปรียบ เที ยบ 
การจ าแนก/การจัดกลุ่ม การจัดรูปแบบ และการบอกรูปร่างและคุณสมบัติ 2) ภาษาทางคณิศาสตร์ 
เด็กจะสามารถถ่ายทอดความคิดหรือความเข้าใจ ความคิดรวบยอด (Concept) ทางคณิตศาสตร์ได้
โดยใช้ภาษาทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสารเช่น มากกว่า น้อยกว่า เล็กกว่า ใหญ่กว่า ฯลฯ และ 
3) ส่งเสริมการคิดคณิตศาสตร์ขั้นสูง (Higher-Level Math Thinking) จากกิจกรรมการเล่นหรือการ
ท ากิจกรรมในชีวิตประจ าวัน  
  2. การสอนแบบบูรณาการที่สามารถจัดสอนได้ในทุกระดับชั้น ตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาล
ถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยพบว่าในประเทศสหรัฐอเมริกาได้ก าหนดเป็นนโยบายทาง
การศึกษาให้แต่ละรัฐน าสะเต็มศึกษามาใช้  ผลจากการศึกษาพบว่าครูผู้สอนใช้วิธีการสอนแบบบ
โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based 
Learning) การสอนแบบใช้การออกแบบเป็นฐาน (Design–based Learning) ท าให้นักเรียนสามารถ
สร้างสรรค์พัฒนาชิ้นงานได้ดี และถ้าครูผู้สอนสามารถใช้สะเต็มศึกษาในการสอนได้เร็วเท่าไหร่ก็จะยิ่ง
เพ่ิมความสามารถและศักยภาพผู้ เรียนได้มากขึ้นเท่านั้น  ซึ่งในขณะนี้ ในบางรัฐของประเทศ
สหรัฐอเมริกาได้มีการน าสะเต็มศึกษาไปสอนตั้งแต่ระดับวัยก่อนวัยเรียน (Pre-School) ด้วย 
  ศิริพร ศรีจันทะ, พีรภัฏ รุ่งสัทธรรม, และประดิษฐ์ วิชัย (2562) ได้อธิบายลักษณะ 
การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษามีลักษณะเด่นอยู่ 3 ลักษณะ คือ  
  1. การจัดการเรียนรู้ เป็ นกระบวนการปฏิ สั ม พันธ์ ระหว่ างผู้ สอนกับผู้ เรียน 
ซึ่งหมายความว่า การจัดการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้นั้นทั้งผู้สอนและผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันและ
เป็นปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนอย่างต่อเนื่องเป็นไปตามล าดับขั้นตอนเพื่อท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
  2. การจัดการเรียนรู้มี จุดประสงค์ ให้ ผู้ เรียน เกิดการเปลี่ ยนแปลงพฤติกรรม 
ตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้โดยการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนี้ เป็นพฤติกรรมทั้ง  3 ด้าน ได้แก่  
ด้านความรู้ความคิด หรือด้านพุทธพิสัย ด้านทักษะกระบวนการ หรือด้านทักษะพิสัย และด้านเจตคติ
หรือด้านจิตพิสัย 
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  3. การจัดการเรียนรู้จะบรรลุจุดประสงค์ได้ดีต้องอาศัยทั้งศาสตร์และศิลป์ของผู้สอน 
ซึ่งหมายความว่าการจัดการเรียนรู้จะบรรลุจุดประสงค์ได้หรือไม่นั้นต้องอาศัยความรู้ความสามารถ
ของผู้สอนทั้งด้านวิชาการ(ศาสตร์) ทักษะและเทคนิคการจัดการ  
  สุทธิดา จ ารัส (2560) ได้อธิบายลักษณะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
มีลักษณะเด่นอยู ่6 ด้าน ดังนี้ 
  1. มี ก ารบู รณ าการความรู้ และกระบวนการทางวิท ยาศาสตร์  เทค โน โลยี 
วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์อย่างชัดเจน ตามบริบทเนื้อหาและระดับความรู้ในแต่ละชั้นของ
ผู้เรียน โดยมุ่งเน้นการรู้เรื่องสะเต็มเป็นเป้าหมายหลัก 
  2. การออกแบบกิจกรรม โดยพัฒนาตามกรอบความก้าวหน้าในการเรียนรู้ทั้งในมิติ 
และกระบวนการ รวมทั้งใช้หลักการของการจัดหลักสูตรแบบเกลียวโดยผู้เรียนจะเพ่ิมพูนความรู้ 
จากระดับพ้ืนฐานไปสู่ระดับสูงตามล าดับพัฒนาการทางสติปัญญาของแต่ละช่วงวัย  หรือระดับ 
การรู้คิด 
  3. การเรียนรู้ต้องเชื่อมโยงกับผู้เรียน บริบทที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียน และเป็นการเรียนรู้
อย่างมีความหมายโดยอาจยึดกรอบแนวคิดบริบทตาม PISA รวมทั้งประเด็นที่ผู้สอนต้องการเน้น 
ซึ่งอาจจะเป็นนโยบายของสถานศึกษา หรือเป็นประเด็นเร่งด่วน  
  4. ผู้เรียนผ่านประสบการณ์การเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 ที่เน้นการพัฒนาทักษะส าคัญ
แห่งศตวรรษท่ี 21 ควบคู่ไปกับการเรียนรู้เนื้อหาและทักษะของวิชาหลัก 
  5. กิจกรรมเน้นการออกแบบและแก้ปัญหา โดยการลงมือปฏิบัติเพื่อน าไปสู่การรังสรรค์
ชิ้นงาน/โครงการตามแนวคิดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานที่เน้นกระบวนการ
ออกแบบ หรือ แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหา 
  6. เน้นการวัดผลตามสภาพจริง และการประเมินเพ่ือพัฒนาผู้เรียนซึ่งสอดคล้องกับ
ลักษณะของผลที่ได้จากการจัดกิจกรรมสะเต็มคือ โครงงานหรือชิ้นงาน หรือการแก้ปัญหา 
  จากลักษณะการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาข้างต้น จึงสรุปได้ว่าการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการบูรณาการ ที่สามารถจัดการ
เรียนการสอนได้ทุกระดับและทุกช่วงวัย ครอบคลุมพฤติกรรมทั้ง 3 ด้าน ซึ่งการจัดการเรียนการสอน
ตามแนวทางสะเต็มศึกษานั้นจะมุ่งเน้นให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลได้ด้วยตัวเอง  จนเกิดการพัฒนา 
และน าไปสู่การออกแบบชิ้นงานและแนวคิดใหม่ เพ่ือประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
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 4. ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะความรู้ 
  การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ได้มีผู้ที่ให้ค านิยามความหมายไว้หลายท่าน 
ดังนี้ 
  Chitmann-Booker, & Kopp (2013, p. 55) ได้ให้ความหมายของการสืบเสาะหา
ความรู้ไว้ว่า กิจกรรมหรือสิ่งที่มนุษย์ท าหรือกระบวนการเรียนรู้ด้วยประสบการณ์ การทดลองหรือการ
ทดสอบในสภาวะต่าง ๆ เพ่ือสาธิตในสิ่งที่รู้หรือการค้นหาสิ่งที่ไม่รู้การสืบค้นหรือการศึกษาจากการใช้
ค าถามทางวิทยาศาสตร์อย่างเป็นขั้นตอน  
  เบญจพร ปณัทฑพลังกูร (2551) ได้ให้ความหมายของการสืบเสาะหาความรู้ไว้ว่า  
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนรู้จักค้นคว้า  
หาความรู้ คิดแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองอย่างมีระบบของการคิด ซึ่งครูจะท าหน้าที่จัดบรรยากาศการ
สอนที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ และกระตุ้นให้นักเรียนอยากรู้โดยใช้ค าถาม 
  ขนิษฐา กรก าแหง (2551) ได้ให้ความหมายของการสืบเสาะหาความรู้ไว้ว่า การจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้นั้นเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ครูให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง  
โดยครูเป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากท่ีจะเรียนหรืออยากท่ีจะค้นหาค าตอบเหล่านั้น  
   วรรณภา พุทธสอน (2558). ได้ ให้ความหมายของการสืบเสาะหาความรู้ ไว้ว่า 
เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น เกิดความสงสัยโดยให้นักเรียน
สืบค้นหาความรู้ใช้กระบวนการทางความคิดและทักษะต่าง ๆ เพ่ือค้นหาค าตอบด้วยตนเองอย่างเป็น
ระบบจนได้ค าตอบหรือข้อสรุปที่น่าเชื่อถือ 

  วศิณีส์ อิศรเสนา ณ อยุธยา (2559). ได้ให้ความหมายของการสืบเสาะหาความรู้ไว้ว่า  
เป็นกระบวนการเรียนการสอนแบหนึ่งที่สามารถน ามาประกอบในการจัดการเรียนการสอนแบบ  
สะเต็มศึกษาได้ เหมาะกับเด็กระดับประถมศึกษาตอนปลายขึ้นไปและมัธยมศึกษา  การสืบเสาะ 
ไม่ได้เน้นผลของชิ้นงานแต่เน้นค าตอบเป็นเชิงกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เพื่อหาค าตอบอย่างลึกซ่ึง 
  จากความหมายที่กล่าวมาสรุปได้ว่า  การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการเรียนรู้จากกิจกรรมหรือประสบการณ์  โดยผ่านกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนของครูที่คอบกระตุ้นให้นักเรียนเกิดข้อสงสัย  ค าถาม และท าการค้นคว้า 
หาค าตอบ เพ่ือให้ผู้เรียนไดเ้กิดความสงสัยและสืบค้นหาความรู้เพื่อให้ได้ค าตอบอย่างลึกซึ้ง 
 5. ขั้นตอนของกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
  กระบวนการสืบเสาะหาความรู้มีนักการศึกษาหลายท่านได้ศึกษาและพัฒนาขั้นตอน  
แต่ละท่านมีขั้นตอนที่แตกต่างกัน ดังนี้ 

  สมจิต สวธนไพบูลย์ (2535) ได้กล่าวถึงข้ันตอนการสืบเสาะหาความรู้ไว้ 3 ขั้น ดังนี้ 
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  1. ขั้นการส ารวจข้อมูล เป็นการหาข้อมูลที่เกี่ยวกับเรื่องที่ศึกษาน าไปสร้างเป็นความคิด
รวบยอด หรือแนวความคิดหลักต่อไป ข้อมูลอาจจะหามาได้จาก 3 แหล่ง แหล่งแรกได้จากการสังเกต
วัตถุจริง หรือปรากฏการณ์โดยตรง แหล่งที่สองได้จากการทดลอง และแหล่งสุดท้ายได้จากการ
รวบรวมมาจากที่อ่ืน เช่นจากเอกสารหรือจากบุคคลในการจัดกิจกรรม ขั้นส ารวจข้อมูลอาจท าได้ 
4 วิธี คือ  
   วิธีที่ 1 ครูเสนอปัญหาและบอกจุดประสงค์และออกแบบการทดลองร่วมกับนักเรียน 
   วิธีที่  2 ครูเสนอปัญหาแต่ไม่บอกจุดประสงค์ล่วงหน้า และให้นักเรียนกระท า
กิจกรรมตามที่ครูก าหนด 
   วิธีที่ 3 ครูสาธิตให้นักเรียนและน าข้อมูลที่ได้จากการสาธิตไปสรุปเป็นความรู้ใหม่  
   วิธีที่ 4 วิธีที่ได้ข้อมูลมาจากแหล่งอ่ืน 
  2. ขั้นการสรุปขึ้นเป็นความรู้ ใหม่  ภายหลังจากการส ารวจแล้ว  นักเรียนจะได้
แหล่งข้อมูลซึ่งเกี่ยวกับคุณลักษณะ คุณสมบัติ การเปลี่ยนแปลง ปริมาณและรายละเอียดอ่ืน ๆ ข้อมูล
ที่ได้นี้อาจจะยังไม่มีความหมายอะไรมากนัก จะต้องมีการน าไปค านวณหรือจัดกระท าเสียก่อน จึงจะมี
ความหมายพอที่จะตีความหรือลงข้อสรุปไปได้ ผลสรุปที่ได้ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปมโนมติหรือหลักการ 
  3. ขั้นการน าความรู้ใหม่ไปใช้ เป็นขั้นที่ให้นักเรียนมีโอกาสน าความรู้ที่ได้ค้นพบไปใช้
เป็นรากฐานส าหรับเรียนเรื่องใหม่ได้ เป็นการทดสอบความถูกต้องของความรู้ 
  วศิณีส์ อิศรเสนา ณ อยุธยา (2559). ได้กล่าวถึงข้ันตอนการสืบเสาะหาความรู้ไว้ดังนี้  
  1. การสร้างความสนใจ (Engage) ก่อนที่นักเรียนจะเรียน ครูจะน าเข้าสู่บทเรียนใน
เรื่องท่ีจะเรียนหรือเรื่องที่นักเรียนให้ความสนใจ โดยใช้ค าถาม ให้ดูรูปภาพ ภาพยนตร์สั้น ๆ การสาธิต
ทดลอง การเล่าเรื่องจริง การใช้เพลงประกอบ หรือการท าผังความคิดรวบยอดโดยให้นักเรียนช่วยกัน
คิด 
  2. การส ารวจค้นหา (Explore) ครูให้เด็กเรียนรู้จากการท ากิจกรรมที่ลงมือท า หรือการ
แก้ปัญหาอาจใช้การทดลองออกแบบในการค้นหา โดยเชื่อมโยงกับความคิดรวบยอดส่วนใหญ่เด็กมัก
ท างานเป็นกลุ่ม เด็กแลกเปลี่ยนประสบการณ์ระว่างการทดลอง มีการวางแผน ลงมือท ากิจกรรม และ
รวบรวมข้อมูลโดยครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกจัดหาอุปกรณ์ท่ีเด็กต้องการให้ค าแนะน าเด็ก 
  3. การอธิบายผล (Explain) เมื่อเด็กเรียนรู้เนื้อหาค าศัพท์ที่ส าคัญ ความจริงและข้อมูล 
ต่าง ๆ ซึ่งครูจะเป็นผู้น าในการสอนมกกว่าเด็ก ครูสอนโดยการให้เด็กอ่านหนังสือ ฟังและดูหนังสั้น ๆ 
สนทนา อภิปรายผล ครูใช้หนังสือ ภาพยนตร์ หรือ website เป็นแหล่งหาข้อมูลให้กับเด็ก โดยครูจะ
ช่วยนักเรียนในการสังเกตวิเคราะห์ ให้ค าจ ากัดความค าศัพท์ทางวิทยาศาสตร์ อธิบายขยายความคิด
รวบยอดและทักษะให้กับนักเรียน นักเรียนเป็นผู้สาธิตอภิปรายว่ามีความเข้าใจในความคิดรวบยอด
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กระบวนการทักษะอย่างไร จากการเขียน การสะท้อนความคิดในการเขียนและการอภิปรายผลใน
ห้องเรียน 
  4. การขยายความรู้  (Elaborate or Extend) ในขั้นนี้ เด็กต้องให้ค าจ ากัดความ 
จากความคิดรวบยอดและตามความคิดของเด็กตามความเป็นจริงที่เด็กได้ค้นพบ โดยครูจะเพ่ิม
กิจกรรมในส่วนที่เกี่ยวข้องและจ าเป็นส าหรับเด็ก ครูอาจเพ่ิมความรู้ให้กับเด็กโดยให้เด็กท ากิจกรรม
ทั้งชั้นเรียน เพ่ือให้เด็กเข้าใจความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียนทั่ว ๆ ไป โดยการใช้เทคโนโลยีประกอบการ
สอน เช่น website วิดีโอ ภาพ บทความ Online เพ่ือให้เด็กเข้าใจมากขึ้น ขยายการน าไปใช้โดยให้
นักเรียนอ่านหนังสือหรือให้นักเรียนสาธิตเพ่ือจะได้รู้ว่านักเรียนเข้าใจแค่ไหน  หรือการลงมือท า
กิจกรรมโดยการใช้วัสดุอุปกรณ์ ขยายความรู้กลุ่มย่อย ครูจะใช้การเรียนรู้จากปัญหา (Problem-
Based Learning) ให้เด็กแก้ปัญหาเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ใช้การออกแบบสร้างสรรค์และแก้ปัญหา ครูอาจ
ให้เด็กท าการทดลองในห้องทดลองให้เข้าใจในหัวข้อที่เรียนอย่างลึกซึ้ง เพ่ิมกิจกรรมโดยให้นักเรียนท า
กิจกรรมเป็นรายบุคคล ท าโครงงานรายบุคคล ครูให้นักเรียนเลือกหัวข้อที่สนใจ จัดหาแหล่งข้อมูลให้ 
ก าหนดแผนเวลาการท างาน สนับสนุนการเรียนรู้ ตั้งเป้าหมาย และก าหนดเวลา 
  5. การประเมินผล เด็กมีการประเมินความเข้าใจในเนื้อหาของตนเอง ครูประเมิน
ความก้าวหน้าในการท างานของนักเรียนจากจุดมุ่งหมายการเรียน  โดยการประเมินผลแบบเป็น
ทางการ และไม่เป็นทางการ การประเมินผลในขั้นนี้ ได้แก่ การประเมินผลจากกระบวนการท างาน
ของเด็ก โดยการสังเกตของครู ประเมินผลการแก้ปัญหาของเด็กแต่ละคน ประเมินผลจากการท า
โครงงาน และการให้เด็กประเมินตนเองโดยครูควรตั้งเกณฑ์การให้คะแนนของเด็ก ครูสังเกตนักเรียน
ว่ามีความคิดหรือแนวคิดอย่างไร มีการประยุกต์ใช้ทักษะการเรียนรู้หรือไม่ ประเมินความรู้และทักษะ
ของนักเรียน 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2546) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการ 
สืบเสาะหาความรู้ไว้ดังนี้ 
  1. ขั้นตอนสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องที่สนใจ
ซ่ึงอาจเกิดขึ้นเองจากความสงสัย หรืออาจเริ่มจากความสนใจของตัวนักเรียนเองหรือเกิดจากการ
อภิปรายในกลุ่ม เรื่องที่น่าสนใจอาจมาจากเหตุการณ์ที่ก าลังเกิดขึ้นอยู่ในช่วงเวลานั้น หรือเป็นเรื่องที่
เชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่เพ่ิงเรียนรู้มาแล้วเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้างค าถาม ก าหนดประเด็นที่จะ
ศึกษา ในกรณีที่ยังไม่มีประเด็นที่จะศึกษา ครูอาจให้ศึกษาจากสื่อต่าง ๆ หรือเป็นผู้กระตุ้นด้วยการ
เสนอประเด็นขึ้นมาก่อน แต่ไม่ควรบังคับให้นักเรียนยอมรับประเด็นหรือค าถามที่ครูก าลังสนใจเป็น
เรื่องที่จะใช้ศึกษา เมื่อมีค าถามที่น่าสนใจและนักเรียนส่วนใหญ่ยอมรับให้เป็นประเด็นที่ต้องการศึกษา 
จึงร่วมกันก าหนดขอบเขตและแจกแจงรายละเอียดของเรื่องที่จะศึกษาให้  มีความชัดเจนยิ่งขึ้น อ่าน
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รวมทั้งการรวบรวมความรู้ประสบการณ์เดิม หรือความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ที่จะช่วยให้น าไปสู่ความเข้า
เรื่องหรือประเด็นที่จะศึกษามากขึ้น  
  2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) เมื่อท าความเข้าใจในประเด็นหรือค าถามที่
สนใจจะศึกษาอย่างถ่องแท้แล้วก็มีการวางแผนก าหนดแนวทางการส ารวจตรวจสอบตั้งสมมติฐาน 
ก าหนดทางเลือกที่เป็นไปได้ ลงมือปฏิบัติเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศ หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ 
วิธีการตรวจสอบอาจท าได้หลายวิธี เช่น ท าการทดลอง ท ากิจกรรมภาคสนาม การใช้คอมพิวเตอร์
เพ่ือช่วยสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) การศึกษาหาข้อมูลจากเอกสารอ้างอิงหรือจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลอย่างเพียงพอที่จะใช้ในขั้นต่อไป  
  3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) ได้ข้อมูลอย่างเพียงพอจากการส ารวจ
ตรวจสอบแล้ว จึงน าข้อมูล ข้อสนเทศ ที่ได้มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผล และน าเสนอผลที่ได้ 
ในรูปต่าง ๆ เช่น บรรยายข้อสรุป สร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ หรือรูปวาด สร้างตาราง ฯลฯ  
การค้นพบในขั้นนี้อาจเป็นไปได้หลายทาง เช่น สนับสนุนสมมติฐานที่ตั้งไว้ โต้แย้งกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
หรือไม่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่ก าหนดไว้ แต่ผลที่ได้จะอยู่ในรูปใดก็สามารถสร้างความรู้และช่วยให้เกิด
การเรียนรู้ได้  
  4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการน าความรู้ที่สร้างขึ้นไปเชื่อมโยงกับความรู้
เดิม หรือแนวคิดที่ได้ค้นคว้าเพ่ิมเติม หรือน าแบบจ าลองหรือข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์ 
หรือเหตุการณ์อ่ืน ๆ ถ้าใช้อธิบายเรื่องต่าง ๆ ได้มาก ก็แสดงว่าข้อจ ากัดน้อย ซึ่งจะช่วยให้เชื่อมโยงกับ
เรื่องต่าง ๆ และท าให้เกิดความรู้กว้างขวางขึ้น 
  5. ขั้นประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ 
ว่านักเรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด จากนั้นจึงน าไปสู่การน าความรู้ 
ไปประยุกต์ใช้ในเรื่องอ่ืน ๆ  
  การน าความรู้หรือรูปแบบจ าลองไปใช้อธิบายหรือประยุกต์ใช้กับเหตุการณ์หรือเรื่องอ่ืน 
ๆ น าไปสู่ข้อโต้แย้งหรือข้อจ ากัด ซึ่งจะก่อให้เป็นประเด็นหรือค าถาม หรือปัญหาที่ต้องตรวจสอบ
ต่อไป ท าให้เกิดเป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องกันไปเรื่อย ๆ จึงเรียกว่า Inquiry cycle กระบวนการ
สืบเสาะหาความรู้ จึงช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ทั้งเนื้อหาหลักและหลักการ ทฤษฎี ตลอดจนการ
ลงมือปฏิบัติ เพ่ือให้ได้ความรู้ซึ่งจะเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ต่อไป  
  Burke (2014) ได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ 6E เพ่ือส่งเสริมผู้เรียนในการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะ เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการออกแบบและสร้างชิ้นงาน ตามแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ สะเต็มศึกษา โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
  1. ขั้นกระตุ้นความสนใจ (Engage) เป็นขั้นกระตุ้นความสนใจของผู้ เรียน น าเข้า 
สู่บทเรียนด้วยการจัดกิจกรรมหรือให้สถานการณ์ที่น่าสนใจอาจจะมาจากเหตุการณ์ที่ก าลังเกิดขึ้น 
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หรือเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่เรียนมาแล้วเพ่ือประเมินความรู้ความเข้าใจก่อนเรียน  
และทบทวนความรู้เดิม 
  2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Explore) เป็นขั้นตอนในผู้เรียนท าความเข้าใจในประเด็น 
หรือค าถามที่สนใจ ร่วมกันสร้างและพัฒนาแนวความคิดทางวิทยาศาสตร์  โดยให้เวลาและโอกาส 
แก่ผู้เรียนในการท ากิจกรรมวางแผนก าหนดแนวทางการส ารวจตรวจสอบ ค้นหาสิ่งที่ผู้เรียนต้องการ
เรียนรู้ตามความคิดเห็นผู้เรียนแต่ละคน ร่วมกันอภิปรายในกลุ่มและในชั้นเรียน เน้นการท างาน 
เป็นทีม โดยครูท าหน้าที่คอยอ านวยความสะดวกให้แนวทางแก่ผู้เรียน 
  3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explain) เป็นขั้นตอนให้ผู้เรียนมีโอกาสในการอธิบาย
แนวความคิดจากการส ารวจและค้นหา ตรวจสอบสิ่งที่ได้เรียนรู้  ปรับปรุงและจัดล าดับเชื่อมต่อ
ความคิด 
  4. ขั้นการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineer) เป็นขั้นตอนให้ผู้เรียนพัฒนาความรู้ความ
เข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับประเด็นปัญหา โดยการใช้แนวคิด การปฏิบัติและทัศนคติไปประยุกต์ใช้ 
เพ่ือออกแบบวิธีการแก้ปัญหา สร้าง ประเมินและปรับปรุง องค์ประกอบส าคัญ ในขั้นตอนนี้  
คือ การออกแบบที่เพ่ิมพูนการบูรณาการความรู้ทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์  และวิชาอ่ืน ๆ  
ที่เก่ียวข้อง 
  5. ขั้นขยายความรู้ (Enrich) เป็นขั้นตอนให้ผู้เรียนมีโอกาสในการค้นความข้อมูลเชิงลึก
ยิ่ งขึ้น  ในสิ่ งที่ พวกเขาได้ เรียนรู้และเพ่ือถ่ายโอนแนวความคิดไปสู่ปัญหาที่ ซับซ้ อนยิ่ งขึ้น  
หรือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนน าวิธีการแก้ปัญหาที่ได้จากการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน   
ใช้ประโยชน์หรือแก้ปัญหาในบริบทอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้อง หรือสถานการณ์ใหม่ที่ครูเตรียมไว้ 
  6. ขั้นประเมิน (Evaluate) เป็นขั้นตอนที่ทั้งครูและผู้เรียนร่วมกันตรวจสอบวิธีการ
เรียนรู้และความเข้าใจที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ ที่แสดงให้เห็นถึงความสามารถในการบูรณาการความรู้
ทางสะเต็มและการประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา 
  ศศิธร เวียงวะลัย (2556) การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  7 ขั้นตามแนวคิด 
ของไอเซนคราฟ (Eisen kraft) แต่ละข้ันตอนมีเนื้อหาสาระดังนี้ 
  1. ขั้นตรวจสอบความรู้ เดิม  (elicitation phase) ครูจะต้องท าหน้าที่ตั้ งค าถาม  
เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนได้แสดงความรู้เดิม ค าถามอาจจะเป็นประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นตามสภาพสังคม
ท้องถิ่น หรือประเด็นข้อค้นพบทางวิทยาศาสตร์  การน าวิทยาศาสตร์มาใช้ในชีวิตประจ าวัน  
และนักเรียนสามารถเชื่อมโยงการเรียนรู้ไปยังประสบการณ์ที่ตนมี  ท าให้ครูทราบได้ว่า นักเรียน 
แต่ละคนมีความรู้พ้ืนฐานเป็นอย่างไร ครูควรเติมเต็มส่วนใดให้นักเรียน และครูยังสามารถวางแผน 
การจัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมสอดคล้องกับความต้องการของนักเรียน 
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  2. ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement phase) ขั้นนี้เป็นการน าเข้าสู่เนื้อหาในบทเรียน
หรือเรื่องที่น่าสนใจ ซึ่งอาจเกิดความสนใจของนักเรียน หรือเกิดจากการอภิปรายภายในกลุ่มเรื่องที่
น่าสนใจอาจมาจากเหตุการณ์ที่ก าลังเกิดขึ้นในช่วงเวลานั้น หรือเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่
เด็กเพ่ิงเรียนรู้มาแล้ว ครูท าหน้าที่กระตุ้นให้นักเรียนสร้างค าถาม ยั่วยุให้นักเรียนเกิดความอยากรู้
อยากเห็น และก าหนดประเด็น ที่จะศึกษาแก่นักเรียน ในกรณีที่ยังไม่มีประเด็นที่น่าสนใจ ครูอาจให้
ศึกษาจากสื่อต่าง ๆ เช่น หนังสือพิมพ์ วารสาร อินเทอร์เน็ต เป็นต้น ซึ่งท าให้นักเรียนเกิดความคิด
ขัดแย้งจากสิ่งที่นักเรียนเคยรู้มาก่อน ครูเป็นผู้ท าหน้าที่กระตุ้นให้นักเรียนคิด โดยเสนอประเด็นที่
ส าคัญขึ้นมาก่อน แต่ไม่ควรบังคับให้นักเรียนยอมรับประเด็นหรือค าถามที่ครูก าลังสนใจ เป็นเรื่องที่ให้
นักเรียนศึกษา เพ่ือน าไปสู่การส ารวจตรวจสอบในขั้นตอนต่อไป 
  3. ขั้นส ารวจค้นหา (Exploration phase) เมื่อนักเรียนท าความเข้าใจประเด็น 
หรือค าถามที่สนใจจะศึกษาอย่างถ่องแท้แล้ว ก็มีการวางแผน ก าหนดแนวทางการส ารวจตรวจสอบ 
ตั้ งสมมติฐานก าหนดทางเลือกที่ เป็นไปได้  ลงมือปฏิบัติ  เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล  ข้อสนเทศ 
หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ วิธีการตรวจสอบ อาจท าได้หลายวิธี เช่น สืบค้นข้อมูล ส ารวจ ทดลอง 
กิจกรรมภาคสนาม เป็นต้น เพ่ือให้ได้ข้อมูลอย่างพอเพียง ครูท าหน้าที่กระตุ้นให้นักเรียนตรวจสอบ
ปัญหาและด าเนินการส ารวจตรวจสอบและรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง 
  4. ขั้นอธิบาย (Explanation phase) เมื่อนักเรียนได้ข้อมูลมาแล้ว นักเรียนจะน าข้อมูล
เหล่านั้นมาท าการวิเคราะห์ แปลผล สรุปผล และน าเสนอผลที่ได้ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น บรรยายสรุป 
สร้างแบบจ าลอง รูปวาด ตาราง กราฟ ฯลฯ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเห็นแนวโน้มหรือความสัมพันธ์ของ
ข้อมูล สรุปและอภิปรายผลการทดลอง โดยอ้างอิงประจักษ์พยานอย่างชัดเจนเพ่ือน าเสนอแนวคิด
ต่อไป ขั้นนี้จัดท าให้นักเรียนได้สร้างองค์ความรู้ใหม่ การค้นพบในขั้นนี้อาจเป็นไปได้หลายทาง เช่น 
สนับสนุนสมมติฐาน แต่ผลที่ได้จะอยู่ในรูปแบบใดก็สามารถสร้างความรู้ และช่วยนักเรียนให้เกิดการ
เรียนรู้ 
  5. ขั้นขยายความรู้  (Elaboration phase) ช่วงนี้ เป็นการน าความรู้ที่สร้างขึ้นไป
เชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือแนวคิดเดิมที่ค้นคว้าเพ่ิมเติม หรือแบบจ าลองหรือข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบาย
สถานการณ์หรือเหตุการณ์ อ่ืน ๆ ถ้าใช้อธิบายเรื่องราวต่าง ๆ ได้มากก็แสดงว่ามีข้อจ ากัดน้อย  
ซึ่งก็จะช่วยให้เชื่อมโยงเกี่ยวกับเรื่องราวต่าง  ๆ และท าให้เกิดความรู้กว้างขวางขึ้น  ครูควรจัด
สถานการณ์ให้นักเรียนมีความรู้มากขึ้น  และขยายแนวกรอบความคิดของตนเองและต่อเติม 
ให้สอดคล้องกับประสบการณ์เดิม ครูควรส่งเสริมให้นักเรียนตั้งประเด็นเพ่ืออภิปรายและแสดงความ
คิดเห็นเพิ่มเติมให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
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  6. ขั้นประเมินผล  (Evaluation phase) ขั้นนี้ เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้ วย
กระบวนการต่าง ๆ ว่า นักเรียนรู้อะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด ขั้นนี้จะช่วยให้นักเรียน
สามารถน าความรู้ที่ได้มาประมวลและปรับประยุกต์ใช้ในเรื่องอ่ืน ๆ ได้ ครูควรส่งเสริมให้นักเรียนน า
ความรู้ใหม่ที่ได้ไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิมและสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ นอกจากนี้ครูควรเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้ตรวจสอบซึ่งกันและกัน 
  7. ขั้นน าความรู้ไปใช้ (Extension phase) ครูจะต้องมีการจัดเตรียมโอกาสให้นักเรียน
น าความรู้ที่ได้ไปปรับประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมและเกิดประโยชน์ต่อชีวิตประจ าวัน  ครูเป็นผู้ท าหน้าที่
กระตุ้นให้นักเรียนสามารถน าความรู้ไปสร้างความรู้ใหม่ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนสามารถถ่ายโอน 
การเรียนรู้ได้ 
  สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นกระบวนการในการจัดการเรียน
การสอนที่เหมาะส าหรับให้นักเรียนค้นคว้าความรู้จากความสนใจ หรือประเด็นที่สนใจในชั้นเรียน 
เพ่ือให้นักเรียนเกิดค าถามน ามาซึ่งการหาค าตอบ เกิดการเรียนรู้โดยผ่านกิจกรรมตามขั้นตอน 
ของครูผู้สอน ให้นักเรียนสามารถสรุปเป็นความคิดรวบยอดในเนื้อหานั้น 
 6. การสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 

  การสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาได้มีผู้ให้ค านิยามความหมายไว้หลาย
ท่านยกตัวอย่าง ดังนี้ 

  ณัฐพงศ์ มณีโรจน์, และปราสาท เนืองเฉลิม (2560) ได้ให้ความหมายว่า การจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาเป็นการใช้การสอนแบบสืบเสาะที่เน้นผู้เรียน
เป็นผู้ค้นหาองค์ความรู้ มาจัดการเรียนรู้โดยน าเอาแนวคิดสะเต็มศึกษาไปแทรกในแต่ละขั้นของการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะ หรือกล่าวได้ว่าในแต่ละขั้นของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะมีการจัดการบูรณา
การระหว่าง 4 สหวิทยาการ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ วิศวกรรม เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ 
  พีรดลย์ อ่อนสี (2562) ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนรู้เพ่ือแสวงหาความรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้การแสวงหาความรู้ ซึ่งเป็นกระบวนการสอนที่เน้น
การเรียนรู้จากการวิจัย พยายามถามค าถาม หาสาเหตุ และหาข้อสรุปจากผู้เรียนเอง มีครูที่กระตุ้น
ความอยากรู้  และมีครูที่ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน ตามแนวทางของ STEM การบูรณาการ
วิทยาศาสตร์ทั้งสี่ของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ถูกแทรกเข้าไปใน
ทุกขั้นตอนของการสอนและการเรียนรู้ 

  Ong, Luo, Yuan, & Yingprayoon (2020) ให้ความหมายว่า การสืบเสาะหาความรู้
ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ซึ่งแต่ละขั้นตอนจะมีการสอนที่เฉพาะเจาะจง
เพ่ือให้การสอนมีความสอดคล้องกับการสร้างความรู้ของผู้เรียนโดยน าองค์ประกอบของสะเต็มศึกษา
รวมอยู่ในขั้นตอนการสืบเสาะหาความรู้ 
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  จากการให้ความหมายของการสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาของผู้ให้
นิยามหลายท่านอาจสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เป็น
กระบวนการที่ส่งเสริมให้นักเรียนสร้างความรู้จากการส ารวจและสืบค้นความรู้ที่ผู้เรียนสนใจด้วย
ตนเอง โดยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะแทรกแนวคิดสะเต็มศึกษาเข้าไประหว่างการสอน ในทุก
ขั้นตอน 
 7. ขั้นตอนการสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
  การสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาได้มีผู้ระบุขั้นตอนไว้หลายท่าน ดังนี้ 
  พีรดลย์ อ่อนสี (2562) ระบุขั้นตอนการสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาไว้
ดังนี้ 
  1. ขั้นสร้างความสนใจเป็นขั้นตอนในการเข้าสู่เนื้อหา ใช้เรื่องราวที่น่าสนใจ ซึ่งอาจ
เกิดข้ึนเองตามธรรมชาติจากความสนใจของนักเรียนเองหรือเป็นที่สนใจในขณะนั้น 
  2. ขั้นส ารวจและค้นคว้าเป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนท าการส ารวจตรวจสอบ ทดลอง ค้นหา
ความรู้เกี่ยวกับสิ่งที่นักเรียนต้องการเรียนรู้ โดยมีครูเป็นผู้วางแผนแนวทางของเนื้อหา และผู้ช่วยเหลือ
เพ่ิมเติมความรู้ให้กับผู้เรียน มีการแทรกแนวทางของสะเต็มศึกษาเข้าไปในโดยการบูรณาการระหว่าง
วิชาวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์จากการท าใบกิจกรรม 
  3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป เป็นขั้นที่มีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมกันสรุปผลการทดลอง 
การค้นคว้า หรือส ารวจ จากขั้นที่ 2 และบันทึกลงเป็นข้อสรุปของตนเอง โดยมีครูเป็นผู้ช่วยเพ่ิมเติม
และตรวจสอบ 
  4. ขั้นขยายความรู้ เป็นขั้นที่นักเรียนน าองค์ความรู้ แนวคิด หรือข้อสรุปที่มีมาขยายผล
โดยการ ค้นคว้า ออกแบบ และสร้างแบบจ าลองที่ใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ก าหนดให้ขึ้นมา 
 มีการแทรกแนวคิดของสะเต็มศึกษาเข้าไปในโดยการบูรณาการระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์  
คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และวิศวกรรม จากการออกแบบ และสร้างชิ้นงาน  
  5. ขั้นประเมิน เป็นขั้นที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ประเมินตัวเอง และประเมินเพ่ือน
ภายในชั้นเรียนจากการน าเสนอชิ้นงานที่สร้างในข้ันที ่4 
  รพีพล อินสุพรรณ (2562) ระบุขั้นตอนการสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ไว้ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัย 
และสร้างประเด็นที่จะศึกษา โดยครูจะให้ประเด็นในการศึกษาในชั่วโมงเรียนผ่านการตั้งค าถามหรือ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
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  ขั้นที่  2 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) เป็นขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนจาก
สถานการณ์ปัญหาที่ครูให้  โดยการให้นักเรียนสืบค้นความรู้เพ่ือแก้ปัญหาในกิจกรรมการเรียนรู้ 
 ในขั้นนี้นักเรียนจะศึกษาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (Science: S) ในหัวข้อที่ก าลังเรียนร่วมกับครู 
  ขั้นที่  3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป  (Explanation) เป็นขั้นที่มีการวิเคราะห์ข้อมูล 
อภิปรายตามประเด็นและทฤษฎีที่ท าการศึกษา เพ่ือหาองค์ความรู้ที่เกิดขึ้น ในขั้นนี้นักเรียนจะต้อง
สามารถแก้ปัญหาโดยนักเรียนศึกษาความรู้ทางวิทยาศาสตร์  (Science: S) ร่วมกับครู สืบค้นและ
แก้ปัญหาโดยการใช้เทคโนโลยี (Technology: T) จนสามารถอธิบายองค์ความรู้ที่เกิดขึ้นได้ 
  ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนหรือสถานการณ์
การเรียนให้ผู้เรียนได้ขยายความรู้ที่เกิดขึ้นไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง  ๆ ในขั้นนี้นักเรียนจะ
ศึกษาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (Science: S) ร่วมกับครู สืบค้นและแก้ปัญหาโดยการใช้เทคโนโลยี 
(Technology: T) ที่เหมาะสม ตลอดจนน าความรู้ทางวิศวกรรม (Engineering: E) และคณิตศาสตร์ 
(Mathematics: M) เข้ามาช่วยในการแก้ปัญหาในกิจกรรมการเรียนรู้สร้างสรรค์ชิ้นงาน นักเรียน
สามารถน าความรู้ทั้งสี่ด้านมาสร้างนวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีครูให้  
  ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล (Evaluation) ในขั้นนี้ครูและนักเรียนจะประเมินกระบวนการ
สร้างองค์ความรู้ใหม่  เพ่ือปรับปรุงความรู้ให้เป็นความรู้ที่ถูกต้องและยั่งยืน  ในขั้นนี้นักเรียนจะ
ตรวจสอบความเข้าใจเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์จากการสรุปผลกิจกรรมการเรียนรู้และเฉลยปัญหาท้าย
กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับครู 
  The Erasmus Programme of the European Union (2020) ได้ระบุขั้นตอนการ
สืบเสาะหาความรู้ไว้ดังนี้ 
  1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) ครูและนักเรียนศึกษาปัญหาหรือสถานการณ์ 
ในชีวิตจริง ที่ท้าทาย ค าถามท่ีซับซ้อน หรือปัญหาระดับโลกในเรื่องท่ัวไปที่สามารถเชื่อมโยงสู่บทเรียน 
และนักเรียนระดมความคิดเพ่ือหาวิธีแก้ปัญหาหรืออธิบายได้ 
  2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) นักเรียนส ารวจและสร้างข้อเชื่อมโยงระหว่าง
วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ หลังจากนั้นเลือกและประยุกต์แนวทาง 
ที่เหมาะสมในการตอบค าถามที่ซับซ้อน ส ารวจปัญหา และพัฒนาแนวทางการแก้ไขปัญหาส าหรับ
ความท้าทายและปัญหาในโลกความเป็นจริง 
  3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) นักเรียนวิเคราะห์และตีความข้อมูล 
สื่อสารท าความเข้าใจและหาแนวทางการแก้ไขที่เป็นไปได้  ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมในการ
ตรวจสอบวิเคราะห์และสื่อสาร  
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  4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) นักเรียนปรับปรุงเพ่ิมประสิทธิภาพการแก้ปัญหา 
ต้นแบบ หรือแบบจ าลอง ปรับปรุงขั้นตอนการด าเนินงานเพ่ือส ารวจเพ่ิมเติม ระบุและวิเคราะห์ความ
เชื่อมโยงกับ STEM 
  5. ขั้นประเมินผล (Evaluation) นักเรียนตรวจสอบค าตอบหรือหาแนวทางแก้ไข
ส าหรับค าถาม ประเด็น ความท้าทายหรือปัญหาที่ซับซ้อน มีส่วนร่วมในการตรวจสอบผลงานของ
เพ่ือน และท าความเข้าใจผ่านงานตามประสิทธิภาพ 
  Ong, Luo, Yuan, & Yingprayoon (2020) ได้ระบุขั้นตอนการสืบเสาะหาความรู้ไว้
ดังนี้  
  1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) ครูหรืองานหลักสูตรเข้าถึงความรู้เดิมของ
ผู้เรียนและช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้ใหม่ผ่านกิจกรรมสั้น  ๆ ที่ส่งเสริมความ
อยากรู้และกระตุ้นความรู้เดิม กิจกรรมควรเชื่อมโยงระหว่างประสบการณ์เดิมประประสบการณ์ใหม่ 
ให้นักเรียนจัดระบบความคิดกับมโนทัศน์ซึ่งมีผลต่อการเรียนรู้กับกิจกรรม แสดงมโนทัศน์เดิม และ
จัดระบบความคิดของผู้เรียนผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ 
  2. ขั้นส ารวจ (Exploration) ประสบการณ์การส ารวจช่วยให้นักเรียนมีกิจกรรมร่วมกัน 
ซึ่งมโนทัศน์ กระบวนการ และทักษะ ได้รับการระบุและอ านวยความสะดวกในการเปลี่ยนแปลง
แนวคิด ผู้เรียนอาจท ากิจกรรมในห้องปฏิบัติการเพ่ือช่วยให้ใช้ความรู้เดิมและสร้างความรู้ใหม่ ส ารวจ
ค าถามและความเป็นไปได้ ออกแบบและด าเนินการตรวจสอบเบื้องต้น 
  3. ขั้นอธิบาย (Explanation) ขั้นนี้จะเน้นความสนใจของผู้เรียนเฉพาะด้านของการ 
มีส่วนร่วมและการส ารวจประสบการณ์  และเปิดโอกาสให้แสดงความเข้าใจมโนทัศน์  ทักษะ
กระบวนการ หรือพฤติกรรม ระยะนี้ยังเปิดโอกาสให้ครูได้แนะน าแนวคิด ทักษะและกระบวนการ 
ผู้เรียนอธิบายความเข้าใจแนวคิดของตน ค าอธิบายจากครูหรือหลักสูตรอาจน าผู้เรียนไปสู่ความเข้าใจ
ที่ลึกซึ้ง ซึ่งเป็นส่วนส าคัญของระยะนี้ 
  4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) ครูท้าทายและขยายความเข้าใจแนวคิดและทักษะ
ของผู้เรียน ผ่านประสบการณ์ใหม่ ผู้เรียนพัฒนาความเข้าใจที่ลึกซึ้งและกว้างขึ้น มีข้อมูลที่มากพอ 
และมีทักษะที่เพียงพอ ผู้เรียนใช้ความเข้าใจในแนวคิดนี้โดยท ากิจกรรมเพ่ิมเติม  โดยสาขาวิชา
เทคโนโลยีและวิศวกรรมใน STEM เป็นตัวอย่างและมีความโดดเด่นในระยะนี้  โดยเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ออกแบบและสร้าง 
  5. ขั้นประเมินผล (Evaluation) ขั้นตอนการประเมินนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนประเมิน
ความเข้าใจและความสามารถของตนเอง และเปิดโอกาสให้ครูประเมินความก้าวหน้าของนักเรียนเพ่ือ
บรรลุตามวัตถุประสงค์  
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  ดังนั้นผู้วิจัยจึงสรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ไว้ดังนี้ 
  1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นขั้นน าเข้าสู่บทเรียนโดยการกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสงสัยโดยใช้สื่อหรือคลิปวิดีโอ และสร้างประเด็นที่จะศึกษาร่วมกันระหว่างครูและ
ผู้เรียน โดยครูจะให้ประเด็นในการศึกษาผ่านการตั้งค าถามหรือกิจกรรมการเรียนรู้  โดยแทรกบูรณา
การตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับวิชาวิทยาศาสตร์ วิศวกรรม เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ 
  2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) เป็นขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยให้
นักเรียนท าความเข้าใจในประเด็นที่จะศึกษาจากสถานการณ์ปัญหาหรือสื่อประกอบการเรียนรู้ที่ครูให้
โดยสถานการณ์มีความสอดคล้องกับเนื้อหาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์  โดยการให้ผู้เรียนสืบค้น
ความรู้เพ่ือแก้ปัญหาในกิจกรรมการเรียนรู้ ในขั้นนี้ผู้เรียนจะศึกษาความรู้ทางคณิตศาสตร์ ในหัวข้อที่
ก าลังเรียนร่วมกับครู  
  3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นขั้นที่มีการวิเคราะห์ข้อมูล เมื่อผู้เรียน
ได้ข้อมูลเพียงพอแล้วจึงร่วมกันอภิปรายตามประเด็นที่ศึกษา เพ่ือหาองค์ความรู้ที่เกิดขึ้น ในขั้นนี้
นักเรียนจะต้องสามารถแก้ปัญหาและหาค าตอบโดยนักเรียนศึกษาความรู้ทางคณิตศาสตร์ร่วมกับครู 
สืบค้นและแก้ปัญหาโดยการใช้เทคโนโลยี จนสามารถอธิบายองค์ความรู้ที่เกิดขึ้นได้ และแทรกบูรณา
การตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับวิชาวิทยาศาสตร์และวิศวกรรม 
  4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนหรือสถานการณ์การ
เรียนให้ผู้เรียนได้ขยายความรู้ที่เกิดขึ้นไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ในขั้นนี้ครูจะจัดกิจกรรม 
บูรณาการความรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมและคณิตศาสตร์ (STEM) โดยผู้เรียนจะศึกษา
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ร่วมกับครู สืบค้นและแก้ปัญหาโดยการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม ตลอดจนน า
ความรู้ทางวิศวกรรม และวิทยาศาสตร์ เข้ามาช่วยในการแก้ปัญหาในกิจกรรมการเรียนรู้สร้างสรรค์
ชิ้นงาน นักเรียนสามารถน าความรู้ทั้งสี่ด้านมาสร้างนวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ครูให้  
  5. ขั้นประเมินผล (Evaluation) ในขั้นนี้ครูและนักเรียนจะประเมินกระบวนการสร้าง
องค์ความรู้ใหม่ เพ่ือปรับปรุงความรู้ให้เป็นความรู้ที่ถูกต้องและยั่งยืน ในขั้นนี้นักเรียนจะตรวจสอบ
ความเข้าใจเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ จากการสรุปผลกิจกรรมการเรียนรู้และเฉลยปัญหาท้ายกิจกรรม
การเรียนรู้ร่วมกับครู  
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ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
 1. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
  ได้มีนักการศึกษาหลายท่านให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
  Guilford (1971) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางสมองและ
สติปัญญาในการคิดหลายทิศทาง โดยมีองค์ประกอบในความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผล  
คิดริเริ่ม ความคล่องแคล่วในการคิด ความยืดหยุ่นในการคิดและความสามารถในการแต่งเติมและ
ค าอธิบายใหม่ที่เป็นการติดตามหลักเหตุผลเพ่ือจะน าไปสู่การหาค าตอบที่ถูกต้อง ซึ่งมีองค์ประกอบที่
ส าคัญที่สุดของความคิดสร้างสรรค์คือการริเริ่มโดยที่แต่ละบุคคลมีสามารถแสดงความคิดสร้างสรรค์
ออกมาในระดับท่ีแตกต่าง 
  อัมพร ม้าคนอง (2553) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดระดับสูง หมายถึง
ความสามารถของนักเรียนในการออกนอกกรอบความคิดเดิมที่ มีอยู่ท าให้ได้แนวทางใหม่  ๆ  
ที่ไม่เคยเกิดข้ึนมาก่อน ซึ่งเป็นความคิดท่ีถูกสร้างข้ึนมาใหม่โดยไม่มีการลอกเลียนแบบความคิดอ่ืน ๆ  
  เกรียงศักดิ์  เจริญวงศ์ศักดิ์  (2556) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นการสร้างสรรค์ 
สิ่งใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิม และใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม เช่น กระติกน้ าร้อนส าหรับเดินทาง 
ที่มีระบบอุ่นในตัว ถือเป็นสิ่งใหม่ เป็นความคิดริเริ่มใหม่ ๆ ให้ความรู้สึกแปลกใหม่ ตื่นตาตื่นใจ  
ไม่เคยเห็นจากที่ใดมาก่อน และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้มากกว่าสิ่งที่มีอยู่ 
  พงศกร วังศิลา (2561) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์  หมายถึง กระบวนการคิด 
การแก้ปัญหาที่มีลักษณะการคิดที่แปลกใหม่แตกต่างไปจากความคิดเดิม เป็นการคิดที่สามารถ 
คิดได้หลากหลายทิศทาง หลากหลายแง่มุม โดยอาศัยความรู้และประสบการณ์ ท าให้สามารถเกิด 
สิ่งแปลกใหม่ที่เป็นประโยชน์ได้  
  จากความหมายของความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าว สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถทางสมองในการคิดสร้างสรรค์สิ่งที่แปลกใหม่  แตกต่างไปจากเดิม สามารถคิดได้
หลากหลายแง่มุม โดยอาศัยความรู้และประสบการณ์ 
 2. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
  ได้มีนักการศึกษาหลายท่านให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ไว้
ดังนี้ 
   Lee, Hwang, & Seo (2003) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สามารถ
แบ่งเป็น 2 ลักษณะคือ 1) ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถทางปัญญา 
ที่ก่อให้เกิดการคิดที่แปลกใหม่ มีหลายแนวคิด 2) ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ที่เน้นการสร้าง
ผลงานสิ่งใหม่ ๆ  
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   Gerhard (1971) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์คือการสร้างหรือจัด
ระเบียบความคิดใหม่จากบริบททางคณิตศาสตร์เพ่ือสร้างวิธีการแก้ปัญหาที่เป็นนวัตกรรมและผลลัพธ์
ใหม ่
   สุรัช อินทสังข์ (2546) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เป็นการมองเห็น 
และสามารถการแก้ปัญหาได้ด้วยวิธีการที่แตกต่างจากเดิม หลากหลายในมุมมองหลากหลายแนวคิด 
   ธันวา วิริยะประสิทธิ์ (2556) กล่าวว่า ความสามารถทางการคิดของนักเรียนที่คิด 
ได้หลากหลาย หลายแง่ หลายมุม หลายทิศทาง คิดแปลกใหม่ ไม่ซ้ าผู้อ่ืน น าไปสู่วิธีการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ที่แปลกใหม่ โดยได้มีการจัดสถานการณ์ต่าง ๆ เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความคิด
สร้างสรรค์ออกมา 
  วันทนา พลภักดิ์ (2561) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เป็นกระบวนการ 
คิด การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่มีลักษณะการคิดที่แปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม เป็นการคิด 
ที่สามารถคิดได้หลากหลายทิศทาง หลากหลายแง่มุม โดยอาศัยความรู้และประสบการณ์ ท าให้เกิด 
สิ่งที่แปลกใหม่ท่ีเป็นประโยชน์ 
  จากการให้ความหมายของ “ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์” ของผู้นิยามหลาย ๆ 
ท่านอาจสรุปได้ว่า “ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์” คือ กระบวนการคิดของนักเรียนที่สามารถ
คิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้หลากหลายแง่มุม แตกต่างและแปลกใหม่ต่างจากความคิดเดิม โดย
อาศัยความรู้และประสบการณ์ เดิม เป็นส่วนช่วยในการขยายความคิด น าไปสู่การหาค าตอบ 
ที่แปลกใหม่และสามารถปรับปรุงและประเมินแนวคิดให้สอดคล้องกับเงื่อนไขนั้น ๆ ได ้
 3. องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
  ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็นความคิดสร้างสรรค์ชนิดหนึ่งที่แต่ละบุคคล 
มีความสามารถอยู่ในตัวเอง ความคิดสร้างสรรค์มีองค์ประกอบอ่ืน ๆ ที่เป็นส่วนหนึ่งในการเกิด 
ความคิดสร้างสรรค์อีกด้วย 
  Guilford (1971) กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ประการ 
ดังนี้ 
   1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหา
ค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด แบ่งเป็น 
    1.1 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า (Word Fluency) ความคิดคล่องแคล่ว
ทางด้านถ้อยค าเป็นความสามารถในการใช้ถ้อยค าได้อย่างคล่องแคล่ว 
    1.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงความสัมพันธ์ (Associational Fluency) 
ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงความสัมพันธ์เป็นความสามารถที่จะคิดหาถ้อยค าที่เหมือนกัน
หรือคล้ายคลึงกันได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ ภายในเวลาที่ก าหนด 
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    1.3 ความคิดคล่องแคล่วทางการแสดงออก (Expressional Fluency) ความคิด
คล่องแคล่วทางการแสดงออกเป็นความสามารถในการใช้วลีหรือประโยคและน าค ามาเรียงกัน  
อย่างรวดเร็วเพ่ือให้ได้ประโยคที่ต้องการ 
    1.4 ความคิดคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) ความคิดคล่องแคล่ว 
ในการคิด เป็นความสามารถที่จะคิดในสิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด ความคล่องแคล่วในการคิดมี
ความส าคัญต่อการแก้ปัญหา เพราะในการแก้ปัญหานั้นจะต้องแสวงหาค าตอบหรือวิธีแก้ไขหลายวิธี
และต้องน าวิธีการเหล่านั้นมาทดลองจนกว่าจะพบวิธีการที่ถูกต้องตามท่ีต้องการ 
  ความคิดคล่องแคล่วนับว่าเป็นความสามารถอันดับแรกในการคิดที่ดีและเหมาะสมที่สุด 
กล่าวคือ การคิดนั้นต้องคิดให้ได้มากที่สุดและน าความคิดทั้งหมดมาพิจารณาเทียบกันว่าความคิดใด
เป็นความคิดที่ดีท่ีสุดและให้ประโยชน์คุ้มค่าที่สุด 
  2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุลคลในการคิดหา
ค าตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทาง แบ่งออกเป็นดังนี้ 
    2.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) ความคิดยืดหยุ่นที่
เกิดขึ้นทันทีเป็นความสามารถที่จะพยายามคิดได้หลายอย่างอย่างอิสระและคิดได้หลายทิศทางใน
ขณะที่บุคคลที่ไม่มีความคิดยืดหยุ่นจะคิดได้เพียงอย่างเดียวหรือสองอย่างเท่านั้น 
    2.2 ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) ความคิด
ยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลงเป็นความสามารถที่คิดได้หลากหลายและสามารถคิดดัดแปลง 
จากสิ่งหนึ่งไปหลายสิ่งได้ ซึ่งบุคคลที่มีความคิดยืดหยุ่นจะคิดได้ไม่ซ้ ากัน นอกจากนี้ความคิดยืดหยุ่น
เป็นตัวเสริมให้ความคิดคล่องแคล่วมีความแปลกแตกต่างออกไปเพ่ือหลีกเลี่ยงการซ้ าซ้อนหรือ  
เพ่ิมคุณภาพความคิดให้มากขึ้นด้วยการจัดการเป็นหมวดหมู่และการคิดอย่างมีหลักเกณฑ์มากขึ้น  
ทั้งนี้ความคิดคล่องแคล่วและความคิดยืดหยุ่นเป็นความคิดพ้ืนฐานที่จะน าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์   
คือ สามารถคิดได้หลายหมวดหมู่ หลายประเภท ความคิดยืดหยุ่นจึงเป็นความคิดเสริมคุณภาพของ
การคิดให้ดีขึ้น 
   3. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะของความคิดที่แปลกใหม่และแตกต่าง
ไปจากความคิดธรรมดาเป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม โดยความคิดริเริ่มอาจเกิด
จากการน าความรู้เดิมมาคิดดัดแปลงประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่  ๆ ขึ้น ซึ่งในด้านความคิดริเริ่มถือว่า
เป็นหัวใจหลักของการคิดสร้างสรรค์ 
   4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเพ่ือตกแต่ง
หรือขยายความคิดหลักให้มีความหมายที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ซึ่งความคิดละเอียดลออเป็นคุณลักษณะที่
จ าเป็นอย่างมากในการสร้างสรรค์ผลงานที่มีความแปลกใหม่ให้ส าเร็จ 
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  Torance (1963) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนโดยเน้นความคิดสร้างสรรค์ 
มี 3 องค์ประกอบ คือ 
   1. ความคล่องในการคิด  (Fluency) เป็ นความสามารถในการผลิตความคิด 
ทางด้านภาษาได้อย่างหลากหลายเพ่ือตอบสนองต่อค าถามปลายเปิดและค าถามประเภทอ่ืน  ๆ  
ไม่ว่าจะเป็นความคิดทางภาษาหรือท่าทางหรือเป็นความคิดคล่องทางการเชื่อมโยงสัมพันธ์  
(Associational Fluency) 
   2. ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) เป็นความสามารถที่จะจัดการต่อปัญหา 
ได้อย่างหลากหลาย คิดได้หลากหลายและสามารถปรับปรุงเปลี่ยนแปลงความรู้หรือประสบการณ์ 
ให้เกิดประโยชน์หลายด้าน 
   3. ความคิดริเริ่ม (Originality) เป็นความคิดที่แปลกใหม่ที่แตกต่างไปจากความคิดแบบ
ธรรมดาหรือเป็นความคิดที่แตกต่างไปจากบุลคลอื่น ๆ  
  วันทนา พลภักดิ์ (2561) ได้ให้องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ไว้
ดังนี้ 
  1. ความคิดคล่อง เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบหรือวิธีการแก้ปัญหาได้
ปริมาณมากและรวดเร็ว ภายในเวลาที่ก าหนด 
  2. ความคิดยืดหยุ่น เป็นความสามารถในการแสดงกลุ่มแนวคิดในการแก้ปัญหาหรือ
แสดงค าตอบได้หลากหลายกลุ่มแนวคิด 
  3. ความคิดริเริ่ม เป็นความสามารถในการคิดที่มีลักษณะแปลกใหม่ที่ไม่เหมือนใคร 
แสดงความเป็นต้นแบบในการแก้ปัญหา 
  4. ความคิดละเอียดลออ เป็นความสามารถในการคิดที่มีการน าเสนอหรืออธิบาย
แนวคิดได้อย่างละเอียดชัดเจนซึ่งความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์วัดได้จากแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบวาดรูป ตอบค าถามสั้น ๆ และการแสดงวิธีท าใน
เนื้อหา 

  OECD (2019, p. 23) ได้ก าหนดแบบจ าลองสมรรถนะส าคัญส าหรับการทดสอบ PISA 
ตามองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์  ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การสร้าง
ความคิดที่หลากหลาย (Generate diverse ideas) 2) การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ (Generate 
creative ideas) และ 3) การประเมินและปรับปรุงแนวคิด (Evaluate and improve ideas) โดย
แต่ละองค์ประกอบพิจารณาภายใต้ลักษณะส าคัญ 2 ลักษณะ ได้แก่ การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์
ด้านการเขียนและสร้างภาพ (Written and Visual Expression) และการสร้างความรู้ควบคู่กับการ
แก้ปัญหาทางสังคมและวิทยาศาสตร์ (Social and Scientific Problem Solving) ดังภาพ 1 
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ภาพ 1 แสดงแบบจ าลองสมรรถนะส าคัญส าหรับการทดสอบ PISA 
ตามองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 

 
ที่มา: OECD, 2019 
 
  OECD (2019, p. 11) ได้เสนอแบบจ าลองความคิดสร้างสรรค์ 5 มิติ ส าหรับการสังเกต
ความคิดสร้างสรรค์ในห้องเรียนรวมถึงแสดงความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะส าคัญต่าง ๆ ดังภาพ 2 
 

 
 

ภาพ 2 แสดงแบบจ าลองความคิดสร้างสรรค์ 5 มิติ  
ส าหรับการสังเกตความคิดสร้างสรรค์ในห้องเรียน 

 

ที่มา: OECD, 2019 
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  สิทธิชัย พาณิชย์วิลัย (2564) ได้ให้องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
ไว้ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ การสร้างความคิดที่หลากหลาย การสร้างความคิดสร้างสรรค์และการ
ประเมินและปรับปรุงแนวคิด ภายใต้ลักษณะส าคัญ 2 ลักษณะ คือ การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์
ด้านการเขียนและการสร้างภาพและการสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหาทางสังคมและ
วิทยาศาสตร์ 
  ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยใช้องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ OECD 
(2019) 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 2) การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 
และ 3) การประเมินและปรับปรุงแนวคิด ภายใต้ลักษณะส าคัญ 2 ลักษณะ คือ การแสดงออกอย่าง
สร้างสรรค์ด้านการเขียนและการสร้างภาพและการสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหาทางสังคมและ
วิทยาศาสตร์ เนื่องจาก OECD ได้มีการวิจัยและศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์มาเป็นอย่างดี 
ประกอบกับสภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันที่เป็นการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
 4. การวัดความคิดสร้างสรรค์  
  การวัดความคิดสร้างสรรค์ท าให้ทราบระดับความคิดสร้างสรรค์ของเด็กและเป็นข้อมูล  
ให้สามารถวางแผนและจัดกิจกรรมการสอนและการท ากิจกรรมให้สอดคล้องเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ให้สูงขึ้น และยังสามารถก าจัดปัญหาหรืออุปสรรคต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
ให้สามารถได้ผลดีและสมบูรณ์ยิ่งขึ้นได้ การใช้แบบทดสอบเชาว์ปัญญาวัดความคิดสร้างสรรค์อย่าง
ไม่ใช่การวัดความคิดสร้างสรรค์อย่างแท้จริง ดังนั้น การศึกษาตัวแปรอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ 
ในด้านความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นสิ่งส าคัญที่จะต้องค านึงถึงด้วย การศึกษาในเรื่องการวัดความคิด
สร้างสรรค์นั้นได้มีการพัฒนามาเป็นล าดับโดยเฉพาะการวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กซึ่ งพอสรุป 
ได้ดังนี ้ 
  1. การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเชิงสร้างสรรค์  
ความคิดสร้างสรรค์จินตนาการโดยได้ใช้วิธีการสังเกตเป็นวิธีการวัดโดยเขาพยายามวัดความคิด
จินตนาการของเด็กจากพฤติกรรมการเล่นและการร่วมกิจกรรม  โดยได้สังเกตพฤติกรรมการ
ลอกเลียนแบบ การทดลอง การปรับปรุง การแสดงละคร การใช้ค าอธิบายและบรรยายให้เกิดภาพที่
ชัดเจนขึ้น การเล่านิทาน การแต่งเรื่องใหม่ การเล่นและการคิดเกมใหม่  ๆ ขึ้น รวมไปถึงการ
แสดงออกถึงความรู้สึกซาบซึ้งต่อความสวยงาม เป็นต้น  
  2. การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนดเป็นการถ่ายทอด
ความคิดเชิงสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรมและสามารถสื่อความหมายได้  สิ่งเร้าที่ก าหนดให้อาจจะ
เป็นวงกลมสี่เหลี่ยม แล้วให้เด็กวาดภาพต่อเติมให้เป็นภาพ โดยใช้จุดวงกลมเล็ก ๆ 40 จุด จ านวน 50 
ชุดเป็นสิ่งเร้าให้เด็กวาดแล้วพิจารณาความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่มและความคิดยืดหยุ่นจากภาพ
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ที่เด็กวาดและสามารถพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในแง่ของความแปลกใหม่ไม่ซ้ าแบบและความ
ละเอียดละออในการตกแต่งภาพ เป็นต้น 
  3. รอยหยดหมึก (Inkblots) หมายถึง การให้เด็กดูภาพรอยหยดหมึกแล้วคิดตอบ 
จากภาพที่เด็กเห็น มักใช้กับเด็กประถมศึกษาเพราะเด็กสามารถอธิบายได้ดีโดยได้มีนักการศึกษา
ได้แก่ Patrick (1937) ได้ใช้รอยหมึกโดยให้เด็กดูภาพแล้วตอบโดยไม่จ ากัด  ให้อิสระในการคิด 
การตอบค าถามได้เต็มที่และสิ่งเร้ารอยหยดหมึกก็เป็นแบบคลุมเครือไม่ได้มีความชัดเจน ค าตอบ 
ของเด็กจะได้รับการพิจารณาจากความสามารถในการคิดประดิษฐ์  ลักษณะจินตนาการ ความรู้สึก
และความสามารถในการรับรู้ที่ดีต่อรอยหยดหมึก 
  4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจากหัวข้อ 
ที่ก าหนดและการประเมินจากงานศิลปะของนักเรียน ซึ่งเด็กในวัยประถมศึกษามีความส าคัญยิ่งหรือ
จัดเป็นช่วงพฤติกรรมของการพัฒนาความคิดเชิงสร้างสรรค์ เด็กในช่วงวัยนี้จะมีการพัฒนาทางภาษาดี 
การเขียนบรรยายหรือแสดงความรู้สึกจินตนาการเป็นที่สนใจของเด็กโดยได้นักการศึกษา  Colvin 
(1962) ได้ ใช้ วิธี ให้ เด็ ก เขี ยน เรียงความและวัดความคิดแปลกใหม่  ความคิดจินตนาการ  
ความมีอารมณ์ขันของเด็กจากสิ่งที่เด็กได้เขียนออกมา เป็นต้น 
  5. แบบทดสอบ หมายถึง การให้เด็กท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มาตรฐาน  
ซึ่งเป็นผลมาจากการวิจัยเกี่ยวกับธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
มีทั้งใช้ภาษาเป็นสื่อและที่ใช้ภาพเป็นสื่อ เพ่ือเราให้เด็กแสดงออกเชิงความคิดสร้างสรรค์แบบทดสอบ
ที่นิยมใช้ได้แก่ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
ของทอร์แรนซ์ ซึ่งแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งในการวัดพฤติกรรม
ความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ โดยมีนักการศึกษาด้านความคิดสร้างสรรค์ได้สร้างแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ที่นิยมใช้อย่างแพร่หลายในปัจจุบัน  
  OECD (2019, p. 20) ได้ก าหนดขอบเขตหัวข้อที่ ใช้วัดและประเมินความสามารถ 
ของความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้ลักษณะส าคัญ 2 ลักษณะ ดังภาพ 3 
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ภาพ 3 แสดงขอบเขตหัวข้อที่ใช้วัดและประเมินความสามารถของความคิดสร้างสรรค์ภายใต้
ลักษณะส าคัญ 2 ลักษณะ 

 

ที่มา: OECD, 2019 
 
ตาราง 1 แสดงแนวทางการวัดแง่มุมในองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้ขอบเขต

ลักษณะส าคัญ 2 ลักษณะ ตามแนวคิด OECD (2019) 
 

 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ 
(การเขียนและภาพ) 

การสร้างความรู้และการแก้ปัญหา  
(ทางวิทยาศาสตร์และสังคม) 

การเขียน ภาพ สังคม วิทยาศาสตร์ 

การสร้าง
แนวคิดที่
หลากหลาย 

 
 
 
 
 
 

นักเรียนเขียน
อธิบาย 
แนวคิด/
ตีความหมาย
ข้อมูลที่เป็น
เรื่องราว เช่น 
การเขียน
การ์ตูน หรือ
การวาดภาพ

นักเรียนแสดง
ภาพผสมผสาน
ร่วมกับรูปร่าง
อ่ืน ๆ อาทิเช่น 
การท าโลโก้ 
และการ
ออกแบบ 
รวมถึงการ
น าเสนอออกมา

นักเรียนสามารถ
แก้ปัญหา
สถานการณ์ใน
ชีวิตประจ าวันจริง 
เช่น ปัญหาการขาด
แคลนน้ า เป็นต้น 
โดยพิจารณาถึง
องค์ประกอบของ
เครื่องมือ หรือ

นักเรียนใช้วิธีการ
แก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ หรือ
จากสมมติฐาน 
แนวคิดท่ีได้จากการ
ทดลอง สังเกต และ
ตรวจสอบ เช่น การ
สังเกตพฤติกรรม
ก้าวร้าวของสัตว์เป็น
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 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ 
(การเขียนและภาพ) 

การสร้างความรู้และการแก้ปัญหา  
(ทางวิทยาศาสตร์และสังคม) 

การเขียน ภาพ สังคม วิทยาศาสตร์ 
 

 
ต่าง ๆ เป็นต้น 
ได้อย่าง
หลากหลาย
แตกต่างกัน 

ในรูปแบบต่าง 
ๆ เช่น การท า
อินโฟกราฟฟิก 
เป็นต้น ได้อย่าง
หลากหลาย
แตกต่างกัน 

วิธีการเพ่ือให้
บรรลุผลส าเร็จได้
อย่างหลากหลาย
แตกต่างกัน 

ต้น ได้อย่าง
หลากหลายแตกต่าง
กัน  

การสร้าง
แนวคิดอย่าง
สร้างสรรค์ 
 

นักเรียน
ออกแบบหรือ
เขียนอธิบายใน
ลักษณะของ
ชิ้นงานเชิง
ศิลปะ ได้อย่าง
แปลกใหม่และมี
ประสิทธิภาพ 

นักเรียน
สามารถสร้าง
ภาพหรือ
แบบจ าลองที่
สอดคล้องกับ
บริบทนั้น ๆ ได้
อย่างแปลกใหม่
และมี
ประสิทธิภาพ 

นักเรียนสามารถ 
แก้ปัญหา
สถานการณ์ในชีวิต
จริง โดยค านึงถึงกล
ยุทธ์และตระหนัก
ถึงความส าคัญ ได้
อย่างแปลกใหม่
และมี 
ประสิทธิภาพ 

นักเรียนใช้วิธีการ
แก้ปัญหาเชิง
วิศวกรรม โดย
ค านึงถึงความเป็นไป
ได้ในการแก้ปัญหา
นั้น ๆ ได้อย่างแปลก
ใหม่ 
และมีประสิทธิภาพ 

การประเมิน
และปรับปรุง
แนวคิด 
 

นักเรียน
สามารถ
ปรับปรุงการ
เขียนอธิบาย
แนวคิดใน
บางส่วนของ
ชิ้นงานเชิง
ศิลปะ เช่น การ
เขียนภาพที่สื่อ
ถึงแรงบันดาล
ใจของศิลปิน 
เป็นต้น โดยที่

นักเรียน
สามารถ
ปรับปรุงภาพ
หรือแบบจ าลอง 
โดยยังสื่อถึง
ภาพรวมในส่วน
ส าคัญทุกส่วนที่
มีอยู่เดิม ให้มี
ความชัดเจน
และสอดคล้อง
กับบริบทยิ่งขึ้น 

นักเรียนสามารถน า
ข้อเสนอแนะจาก
การแก้ปัญหา เช่น 
การลดปริมาณขยะ
ในครัวเรือน เป็น
ต้น มาท าการ
ปรับปรุงวิธีการหรือ
กลยุทธ์ที่มีอยู่เดิม 
ให้มีความถูกต้อง 
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

นักเรียนสามารถน า
ข้อเสนอแนะจากการ
ทดลอง เช่น การ
ทดสอบคุณสมบัติ
ของวัสดุ เป็นต้น มา
ท าการปรับปรุง
แนวคิดวิธีการ
แก้ปัญหาที่มีอยู่เดิม
ให้มีความถูกต้อง
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
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 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ 
(การเขียนและภาพ) 

การสร้างความรู้และการแก้ปัญหา  
(ทางวิทยาศาสตร์และสังคม) 

การเขียน ภาพ สังคม วิทยาศาสตร์ 
ยังคงรักษา 
องค์ประกอบ
ส าคัญและแรง
บันดาลใจที่มีอยู่
เดิม ให้มีความ
ชัดเจนยิ่งขึ้น 

 
  นอกจากนี้ OECD (2019) ยังได้ยกตัวอย่างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
  1. ตัวอย่างแบบทดสอบในลักษณะการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการเขียน  
ในตัวอย่างนี้จะแสดงตัวอย่างโจทย์การวัดความคิดสร้างสรรค์ตามองค์ประกอบ  3 องค์ประกอบ  
1) การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย นักเรียนจะต้องแต่งเรื่องสั้นให้เชื่อมโยงจากภาพลูกเต๋าทั้งสองลูก 
 ในขั้นนี้เป็นขั้นเริ่มต้นจะยังไม่มีความยากและซับซ้อน 2) การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ นักเรียน
เขียนเรื่องราวเชื่อมโยงระหว่างภาพบนลูกเต๋าทั้งหก มีการเพิ่มเงื่อนไขจากข้อที่ 1 3) การประเมินและ
ปรับปรุงแนวคิด นักเรียนเขียนเนื้อเรื่องเติมเติมจากภาพลูกเต๋าที่เพ่ิมมา 3 ลูก เพ่ิมเงื่อนไขอ่ืน ๆ 
ที่เก่ียวข้อง 
 

 
 

ภาพ 4 แสดงตัวอย่างข้อสอบลักษณะการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการเขียน 
องค์ประกอบที่ 1 การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 
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ภาพ 5 แสดงตัวอย่างข้อสอบลักษณะการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการเขียน 
องค์ประกอบที่ 2 การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 

 

 
 

ภาพ 6 แสดงตัวอย่างข้อสอบลักษณะการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการเขียน 
องค์ประกอบที่ 3 การประเมินและปรับปรุงแนวคิด 
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  2. ตัวอย่างแบบทดสอบในลักษณะการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการวาดภาพ  
ในตัวอย่างนี้จะแสดงตัวอย่างโจทย์การวัดความคิดสร้างสรรค์ตามองค์ประกอบ  3 องค์ประกอบ  
การสร้างแนวคิดที่หลากหลายและการสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์  นักเรียนจะต้องออกแบบโลโก้  
2 แบบและเขียนอธิบายการออกแบบ การประเมินและปรับปรุงแนวคิด มีการก าหนดเงื่อนไข 
และให้นักเรียนปรับปรุงแนวคิดเดิมให้เป็นไปตามเง่ือนไขท่ีก าหนด 
 

 
 

ภาพ 7 แสดงตัวอย่างข้อสอบลักษณะการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการวาดภาพ
องค์ประกอบที่ 1 การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 

 

 
 

ภาพ 8 แสดงตัวอย่างข้อสอบลักษณะการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการวาดภาพ
องค์ประกอบที่ 2 การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 
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ภาพ 9 แสดงตัวอย่างข้อสอบลักษณะการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการวาดภาพ
องค์ประกอบที่ 3 การปรับปรุงและประเมินแนวคิด 

 
  3. ตัวอย่างแบบทดสอบในลักษณะการสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหาทางสังคม  
ในตัวอย่างนี้จะแสดงตัวอย่างโจทย์การวัดความคิดสร้างสรรค์ตามองค์ประกอบ  3 องค์ประกอบ  
1) การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย  เปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงแนวคิด  โดยมีเงื่อนไขง่าย ๆ  
2) การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ นักเรียนสร้างแนวคิดในการโฆษณาแอปพลิเคชันโดยมีแนวทาง 
และการวางกลยุทธ์อย่างสร้างสรรค์ 3) การประเมินและปรับปรุงแนวคิด นักเรียนปรับปรุงแนวคิด
เดิมของแอปพลิเคชันและอธิบายหรือหาแรงจูงใจในการพัฒนาแอปพลิเคชัน  
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ภาพ 10 แสดงตัวอย่างข้อสอบลักษณะการสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหาทางสังคม 
องค์ประกอบที่ 1 การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 

 

 
 

ภาพ 11 แสดงตัวอย่างข้อสอบลักษณะการสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหาทางสังคม 
องค์ประกอบที่ 2 การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 



 

  

42 

 
 

ภาพ 12 แสดงตัวอย่างข้อสอบลักษณะการสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหาทางสังคม 
องค์ประกอบที่ 3 การปรับปรุงและประเมินแนวคิด 

 
  4. อย่างแบบทดสอบในลักษณะการสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ ในตัวอย่างนี้จะแสดงตัวอย่างโจทย์การวัดความคิดสร้างสรรค์ตามองค์ประกอบ 
3 องค์ประกอบ 1) การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย นักเรียนอธิบายแนวคิดของแบบจ าลอง โดยมี
เงื่อนไขแนวคิดที่แตกต่างจากเดิม 2) การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ เพ่ิมเงื่อนไขจากข้อที่ 1 โดย
อธิบายแนวทางของเงื่อนเพ่ือให้นักเรียนเสนอแนวคิด 3) การประเมินและปรับปรุงแนวคิด นักเรียน
เสนอแนวคิดจากสิ่งที่มีอยู่เดิมแต่สร้างเงื่อนไขเพ่ิมเข้าไป  
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ภาพ 13 แสดงตัวอย่างข้อสอบลักษณะการสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
องค์ประกอบที่ 1 การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 

 

 
 

ภาพ 14 แสดงตัวอย่างข้อสอบลักษณะการสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
องค์ประกอบที่ 2 การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 
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ภาพ 15 แสดงตัวอย่างข้อสอบลักษณะการสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
องค์ประกอบที่ 3 การปรับปรุงและประเมินแนวคิด 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
  ศิวณัฐ ภูมิโคกรักษ์ , และเจษฎา กิตติสุนทร (2562) ได้ท าการศึกษาผลการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ และความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษา ในการวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา และเปรียบเทียบความคิด
สร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม มีผู้เข้าร่วมวิจัย
จ านวน 25 คน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ หลังเรียนไม่สูงกว่าร้อยละ 70 ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
ผลการสร้างชิ้นงานของนักเรียนอยู่ในระดับดีมาก  และความคิดสร้างสรรค์  ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ.05 
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  สุจิตรา โนมะยา และกาญจนา ไชยพันธุ์ (2556) ได้ท าการศึกษา การพัฒนากิจกรรม 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามรูปแบบการสอนวัฏจักรการเรียนรู้  5 ขั้น (5Es) ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่อง เศษส่วน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือ พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามรูปแบบการสอนวัฏจักรการเรียนรู้  5 ขั้น (5Es)  
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เพ่ือศึกษาความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
โดยให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้
ดังกล่าวมีส่วนช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์จากกิจกรรมที่หลากหลาย
และน่าสนใจ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เฉลี่ยคิดเป็น 71.94 และมีจ านวนนักเรียนผ่าน
เกณฑ ์18 คน คิดเป็นร้อยละ 75.00 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด 
  สุภาวดี ศรีธรรมศาสน์ และนิตยา เปลื้องนุช (2552 ) ได้ท าการศึกษา ผลการจัดการ
เรียนรู้แบบ 5E ที่เน้นพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
มีกลุ่มเป้าหมายจ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนจ านวนร้อยละ 56.67 ได้คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ตั้งแต่ร้อยละ 50 ขึ้นไป ต่ ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ แม้ว่านักเรียนมีความคิด
สร้างสรรค์ต่ ากว่าเกณฑ์ แต่จากการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ 5E ผู้วิจัยพบว่านักเรียนมี
พฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลง จากช่วงแรกของกิจกรรมนักเรียนไม่กล้าตอบหรือซักถามข้อสงสัย ครูด าเนิน
กิจกรรมโดยสร้างความคุ้นเคย เปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นในมุมมองของตนเองจากการ
ร่วมกิจกรรม ท าให้นักเรียนมีความกล้ามากขึ้น ขณะเดียวกันก็ยอมรับในความคิดเห็นของผู้ อ่ืน 
สะท้อนให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ในการท างานได้ และนักเรียนจ านวนร้อยละ 73.33 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนตั้งแต่ร้อยละ 70 ขึ้นไ ป ผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
  อรธิดา สว่าง, และอุทิศ อินทร์ประสิทธิ์ (2560) ได้ท าการศึกษา การศึกษาความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดริเริ่มด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเชื่อมโยง 
กับแนวคิดของสะเต็มศึกษา มีผู้เข้าร่วมวิจัย จ านวน 52 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับ 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเชื่อมโยงกับแนวคิดสะเต็มศึกษา มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดริเริ่มหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ นักเรียนได้แก้ปัญหาสถานการณ์ปัญหาที่สอดคล้อง
ตามแนวคิดของสะเต็มศึกษา กล่าวคือเป็นสถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการบูรณาการศาสตร์ทาง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจมากขึ้น 
นอกจากนี้ยังพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเชื่อมโยงกับ
แนวคิดสะเต็มศึกษาอยู่ในระดับมาก เนื่องมาจากสถานการณ์ปัญหามีความสอดคล้องกับศาสตร์อ่ืน ๆ 
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ท าให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่ม แลกเปลี่ยนแนวคิด รับฟังสมาชิกในกลุ่ม จนเกิดแนวทางการ
แก้ปัญหาและเกิดแนวคิดใหม่ ๆ ส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ด้านความคิดริเริ่ม 
  รพีพล อินสุพรรณ (2560) ได้ท าการศึกษา การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา มีผู้เข้าร่วมวิจัยจ านวน 21 คน ผลการวิจัย พบว่า 
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษามีการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ที่สูงขึ้น และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีการพัฒนาขึ้น เนื่องมาจากกิจกรรมการ
เรียนการสอนเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนสืบค้น วิเคราะห์ข้อมูล จนน าไปสู่การสร้างนวัตกรรม
จากการเรียนรู้ จากกิจกรรมการเรียนที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิดได้อย่างหลากหลาย ส่งผลให้
นักเรียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ และรูปแบบการเรียนการสอนเน้นกระบวนการที่
ให้นักเรียนต้องสืบค้น เสาะหาความรู้ ส ารวจตรวจสอบ และค้นคว้าหาความรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ จนท า
ให้เกิดความเข้าใจและการรับรู้ความรู้ ส่งผลให้นักเรียนเกิดการพัฒนาความคิดและออกแบบสิ่งใหม่ ๆ  
 2. งานวิจัยต่างประเทศ 
  Kaniawati et al. (2016) ได้ท าการศึกษา การน าสะเต็มศึกษาไปใช้ในการจัดการ
เรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น เพ่ือพัฒนาความเข้าใจในมโนทัศน์ในความคิดทางตรง มีผู้เข้าร่วม
วิจัย จ านวน 92 คน เป็นนักเรียนชั้นเกรด 10 การศึกษานี้จัดท าขึ้นเพ่ือศึกษาการเปรียบเทียบความ
เข้าใจในแนวคิดของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร 5E ร่วมกับ STEM ศึกษา และ
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร 5E โดยไม่ใช้ STEM ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร 5E ร่วมกับ STEM ศึกษาสามารถพัฒนาความเข้าใจในมโนทัศน์ของ
นักเรียนได ้
  Runnisah (2019) ได้ท าการศึกษา ผลของวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ด้วยเทคนิคอภิปัญญา 
และความสามารถก่อนหน้าทางคณิตศาสตร์ในทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์   
มีวัตถุประสงค์ เพ่ื อตรวจสอบบทบาทของวัฏจั กรการเรียนรู้  5E ด้ วย เทคนิ คอภิปัญ ญ า 
และความสามารถก่อนหน้าทางคณิตศาสตร์ในทักษะความคิ ดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
โดยผู้เข้าร่วมวิจัยได้แก่ นักเรียนชั้นเกรด 8 จ านวน 173 คน ใช้การทดลองแบบกึ่งทดลอง การ
ทดสอบก่อน-หลังเรียน ในแต่ละระดับโรงเรียนมีการใช้ 3 ห้องเรียนในการศึกษา ห้องเรียนแรกจัดการ
เรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ด้วยเทคนิคอภิปัญญา ห้องเรียนที่สองจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
เรียนรู้ และห้องเรียนที่สามจัดการเรียนรู้แบบธรรมดา ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ด้วยเทคนิคอภิปัญญามีผลการทดสอบด้านความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ที่ดีกว่าการจัดการเรียนรู้แบบอ่ืน 
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  Kirici, M.G. & Bakirci, H. (2021). ผลของสะเต็มศึกษาที่สนับสนุนแนวทางการเรียนรู้
ตามการสอบถามการวิจัยเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการวิทยาศาสตร์  
เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ที่สนับสนุนแนวทางการเรียนรู้โดยใช้ค าถามเชิงวิจัยที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ผู้เข้าร่วมวิจัย ได้แก่ นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 64 คน โดย เป็นกลุ่มทดลอง 35 คน และกลุ่มควบคุม 29 คน ผลการ
ทดลอง พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ โดยเฉพาะ
กลุ่มทดลองนักเรียนความคิดยืดหยุ่นและความคิดคล่องเพ่ิมขึ้น นักเรียนทั้งสองกลุ่มมีมความแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญ  
 
  



 
 

บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ  ชั้นประถมศึกษาปีที่  6 วิธีด าเนินการ 
ตามข้ันตอน ดังนี้ 

1. กลุ่มเป้าหมาย 
2. รูปแบบการวิจัย 
3. เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
4. ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 7. ความน่าเชื่อถือของงานวิจัยเชิงคุณภาพ 
 
กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้คือ  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ภาคเรียนที่  2 
ปีการศึกษา 2564 จ านวน 18 คน ของโรงเรียนขนาดกลางแห่งหนึ่งในอ าเภอท่าปลา จังหวัดอุตรดิตถ์  
 
รูปแบบการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนตามแบบของ Kemmis, & Schmuck 
(n.d. อ้างถึงใน สิรินภา กิจเก้ือกูล, 2557) ซึ่งมีข้ันตอนกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 4 ขั้นตอนดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (Plan)  
 เริ่มจากผู้วิจัยส ารวจสภาพปัญหาที่พบเจอและพฤติกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
ของนักเรียนที่ควรได้รับการแก้ไข พบว่าผู้เรียนมีปัญหาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
จึงก าหนดเป้าหมายเพ่ือแก้ปัญหาโดยศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องจัดท าเป็นการจัดการเรียนรู้
โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
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 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Act)  
 ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนรู้ แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  น าไปทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
 ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe)  
 ผู้วิจัยตรวจสอบตนเองในระหว่างการจัดการเรียนรู้ทดลองในขั้นที่ 2 เพ่ือหาข้อบกพร่อง
ของการจัดการเรียนรู้และหาสาเหตุของปัญหาและด าเนินการแก้ไขปัญหาอย่างรวดเร็ว  โดยครู 
เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนกลุ่มเป้าหมายได้แสดงความคิดเห็นหรือสะท้อนผล  เพ่ือน าข้อมูลที่ ได้ 
จากเครื่องมือในการวิจัยมาวิเคราะห์และน าไปสู่ข้อสรุป 
 ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect)  

ผู้วิจัยจะน าข้อมูลที่ได้จากผลสรุปในขั้นตอนที่ 3 สะท้อนผลตนเองและระดมความคิด 
กับเพ่ือนร่วมงาน เพ่ือวิเคราะห์ปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นระหว่างการด าเนินการจัดการเรียนรู้ 
เพ่ือน าไปปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการต่อไปให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น  
ครูควรตั้งเป้าหมายที่สูงกว่าเดิมหากพิจารณาแล้วได้ข้อสรุปว่าวิธีการปฏิบัติที่ท า นั้นเหมาะสม 
กับสภาพจริงแล้ว จึงด าเนินขั้นตอนที ่1 ใหม่อีกครั้งเพื่อเริ่มวงจรต่อไป 

 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพ 16 แสดงวงจรของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
 
เครื่องมือในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มีทั้ งหมด 5 เครื่องมือ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้  
แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้  ใบกิจกรรม ชิ้นงานของนักเรียน และแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ โดยแบ่งกลุ่มเครื่องมือออกตามจุดมุ่งหมายในการใช้เพ่ือตอบค าถามวิจัย
ข้อที ่1 และข้อที่ 2 ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 

A4 

P1 

A1 R1 

O

P2 

A2 R2 

O

P3 

A3 R3 

O

สรุปการ

ปฏิบัติการ 

P4 

R4 

O
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1. เครื่องมือที่ใช้ตอบค าถามวิจัยข้อที่ 1 
  การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมความ 
คิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6  
ควรมีแนวทางอย่างไร ซึ่ งเครื่องมือที่จะน ามาสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ในแต่ละวงรอบ  
คือ แผนการจัดการเรียนรู้ และแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
  1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 
   เครื่องมือที่ ใช้ในการจัดการเรียนรู้  คือ แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
หาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาที่ส่งเสริมสามารถในความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์   
เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 จ านวน 4 แผนการจัดการเรียนรู้  
ใช้เวลาทั้งหมด 12 ชั่วโมง ใช้เวลาในการสอน 3 สัปดาห์ ประกอบไปด้วย แผนที่ 1 ลักษณะและส่วน
ต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิตสามมิติ แผนที ่2 รูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ แผนที่ 3 ปริมาตรและความ
จุของรูปเรขาคณิตสามมิติ และแผนที่ 4 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ ทั้งนี้แผนการ
จัดการเรียนรู้ไม่ได้ใช้ในการเก็บข้อมูลแต่ใช้เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา โดยจะน าข้อมูลที่ได้จากการเก็บข้อมูลในแต่
ละวงรอบมาวิเคราะห์ผลเพื่อปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อน าไปใช้ในวงรอบถัดไป 

1.2 แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
   แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน 
คือผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนที่มีประสบการณ์มากกว่า 10 ปี จ านวน 1 ท่าน และผู้วิจัยใช้สะท้อนผล
การด าเนินการจัดการเรียนรู้ในแต่ละแผน เพ่ือที่ผู้วิจัยจะได้น าไปใช้ในการปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ 
ซึ่งมีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิดให้บรรยายเกี่ยวกับความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้  โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาในแต่ละขั้น  ซึ่งมีทั้งหมด 5 ขั้น  
ในแต่ละขั้นจะมีค าถามย่อย คือ สิ่งที่ เกิดขึ้นระหว่างกิจกรรม พฤติกรรมของผู้ เรียนและผู้สอน 
สิ่งที่ควรคงไว้และสิ่งที่ควรแก้ไขในแต่ละข้ันของการจัดการเรียนรู้ บันทึกจากการสังเกตพฤติกรรมการ
ด าเนินการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยและพฤติกรรมที่แสดงออกของนักเรียนในแต่ละครั้ง  โดยผู้วิจัย
บันทึกวิดีโอจากการจัดการเรียนรู้ทุกครั้ง เพ่ือน ามาใช้ประกอบการสะท้อนผล 

2. เครื่องมือที่ใช้ตอบค าถามวิจัยข้อที่ 2  
  การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาสามารถส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6  
ได้หรือไม่ อย่างไร เครื่องมือที่จะน ามาสะท้อนผลการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
ของนักเรียนก่อนการจัดการเรียนรู้  ระหว่างการจัดการเรียนรู้ในแต่ละวงรอบ และหลังการจัด 
การเรียนรู้ทั้ง 4 วงรอบ มีทั้งหมด 2 เครื่องมือ ได้แก่ 
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  2.1 ใบกิจกรรม 
   ใบกิจกรรมของนักเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
เพ่ือเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล  เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
โดยให้นักเรียนเขียนบันทึกทุกครั้งที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควบคู่กับการสร้างชิ้นงานของนักเรียน 
  2.2 ชิ้นงานของนักเรียน 
   ชิ้นงานของนักเรียนเป็นลักษณะของรูปทรงเรขาคณิตสามมิติที่ได้จากการออกแบบ
วาดภาพ รูปคลี่ รวมถึงสร้างแบบจ าลองหรือสิ่งประดิษฐ์จากกิจกรรม 
  2.3 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
   แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือวัดความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  เป็นข้อสอบแบบอัตนัยไม่จ ากัดค าตอบ โดย
แบบทดสอบจะใช้เนื้อหาเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติหรือสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน เพ่ือวัด
ความคิดสร้างสรรค์ 3 องค์ประกอบ และพิจารณาภายใต้ลักษณะส าคัญ 2 ลักษณะ 
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ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การสร้างและพัฒนาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยตอบค าถามวิจัย  โดยแบ่งออกเป็น 
2 ตอน ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการดังนี้ 
 ตอนที่ 1 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ  ชั้นประถมศึกษาปีที่  6  
ควรมีแนวทางอย่างไร โดยมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยดังนี้  

1. แผนการจัดการเรียนรู้ 
  แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิต ิมีข้ันตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 
  1.1 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียน กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยศึกษารายละเอียดดังนี้ หัวข้อเรื่องที่เรียน จ านวนเวลาในการเรียนแต่
ละหัวข้อ ตัวชี้วัด การจัดการเรียนรู้/กิจกรรม และสื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ เป็นต้น รวมถึงศึกษา
คู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และแนวทางการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
  1.2 ศึกษาเนื้อหาเรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ จากเอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ 
หนังสือ ต าราภาษาอังกฤษ และเว็บไซต ์เป็นต้น 
  1.3 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และหลักการเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ
ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
  1.4 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นที ่1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 
   ขั้นที ่2 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) 
   ขั้นที ่3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 
   ขั้นที ่4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 
   ขั้นที ่5 ขั้นประเมินผล (Evaluation) 
  ผู้วิจัยได้จัดแบ่งเนื้อหาส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทาง 
สะเต็มศึกษา ที่ ส่ งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิ ตศาสตร์  เรื่ อง รูป เรขาคณิ ตสามมิติ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 4 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เวลาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมด 
16 ชั่วโมง ดังนี้ 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่  1 เรื่อง ลักษณะและส่วนต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิตสามมิติ  
จ านวน 4 ชั่วโมง 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง รูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ จ านวน 4 ชั่วโมง 



54 
 

  

  แผนการจัดการเรียนรู้ที่  3 เรื่อง ปริมาตรและความจุของรูปเรขาคณิตสามมิติ  
จ านวน 4 ชั่วโมง 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่  4 เรื่ อง โจทย์ปัญ หาเกี่ ยวกับ รูป เรขาคณิ ตสามมิ ติ  
จ านวน 4 ชั่วโมง 
  ซึ่งแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 4 วงรอบ มีสถานการณ์ และองค์ประกอบของ
ความคิดสร้างสรรค์ ดังรายละเอียดที่แสดงในตาราง 3 
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  1.5 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านการปรับตามค าแนะน าจากอาจารย์ 
ที่ปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระต่อผู้เชี่ยวชาญ ทั้งหมด 3 ท่าน เพ่ือประเมินความเหมาะสมของ
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
   ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตร์ศึกษา จ านวน 2 ท่าน 
   ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์จ านวน 1 ท่าน 
   เพ่ือตรวจพิจารณาและประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ความเหมาะสมของวิธีการสอน กิจกรรมที่ใช้ ล าดับขั้นตอน ระยะเวลา สื่อที่ใช้ ความถูกต้องของ
เนื้อหาที่ ใช้ในการสอน ใบกิจกรรม ความเหมาะสมของกิจกรรมโดยผู้วิจัยใช้แบบประเมิน 
ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบมาตราส่วนประมาณค่า  5 ระดับ (Rating Scale)  
ตามแบบของลิเคิร์ท (Likert) โดยให้ผู้เชี่ยวชาญลงความเห็นในแบบประเมิน มีเกณฑ์การให้คะแนน
ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

เหมาะสมมากที่สุด  ให้คะแนน 5 คะแนน 
เหมาะสมมาก   ให้คะแนน 4 คะแนน 
เหมาะสมปานกลาง  ให้คะแนน 3 คะแนน 
เหมาะสมน้อย   ให้คะแนน 2 คะแนน 
เหมาะสมน้อยที่สุด  ให้คะแนน 1 คะแนน 

   หลังจากนั้นน าผลการประเมินความเหมาะสมของแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 
มาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในแต่ละด้านที่ประเมิน แล้วน าไปเทียบกับเกณฑ์
การตัดสินผลการประเมิน คือ ใช้เกณฑ์ค่าเฉลี่ยไม่ต่ ากว่า 3.50 และส่วน เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ไม่เกิน 1.00 ถือว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม โดยผลการประเมินความเหมาะสม 
ของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ 
พบว่า มีค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผ่านเกณฑ์ ถือว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวมี
ความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ได้ โดยผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แสดงในภาคผนวก  
  1.6 ปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรี ยนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ยวชาญ  
ตามประเด็นต่อไปนี้ 

1.6.1 ปรับปรุงจุดประสงค์การเรียนรู้ด้านทักษะ ให้แยกรายพฤติกรรมออกมา 
เป็นข้อ ๆ และเขียนให้สอดคล้องกับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ที่ต้องการวัด 

1.6.2 สถานการณ์ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ควรให้ด าเนินอย่างสอดคล้องกัน
ในแต่ละข้ันตอนของการสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
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   1.6.3 เกณฑ์การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ควรให้มี 
ความสอดคล้องกับจุดประสงค์และระบุสิ่งที่ต้องการวัดให้ชัดเจน 
  1.7 สร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทาง 
สะเต็มศึกษา ฉบับสมบูรณ์ เพ่ือน าไปใช้ในการด าเนินการจัดการเรียนรู้ต่อไป ตัวอย่างแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แสดงในภาคผนวก ง 

2. แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
  แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
  2.1 ก าหนดขอบเขตและประเด็นส าคัญในการบันทึกการสะท้อนผลการเรียนรู้ 
ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนและผู้วิจัยเขียนแสดงความคิดเห็นและความรู้สึกของตนเองที่มีต่อกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ผู้วิจัยจัดในแต่ละวงรอบ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนและผู้วิจัยจะเขียนบันทึกปัญหา 
ที่เกิดขึ้นและการตอบสนองของนักเรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามล าดับขั้นตอนของการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา รวมทั้งความเหมาะสมของเวลา 
และกิจกรรมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
  2.2 สร้างแบบสะท้อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
  2.3 น าแบบสะท้อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
การศึกษาและปรับปรุงแก้ไข 
  2.4 น าแบบสะท้อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านการปรับตามค าแนะน าจาก
อาจารย์ที่ปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ประกอบด้วย 
   ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตร์ศึกษา จ านวน 2 ท่าน 
   ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน 
   เพ่ือพิจารณาและประเมินความเหมาะสมของประเด็นการสะท้อนผลตามขั้นตอน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  2.5 ปรับปรุงแบบสะท้อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
  2.6 น าแบบบันทึกสะท้อนผลการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์ไปใช้จริง เพ่ือน าไปใช้ในการ
บันทึกข้อมูลจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละครั้งต่อไป 
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 ตอนที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ได้อย่างไร โดยมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยดังนี้ 
 3. ใบกิจกรรม 
  ใบกิจกรรม มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
  3.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างใบกิจกรรมของนักเรียน 
  3.2 ศึกษากรอบโครงสร้างการประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  ตาม
แนวคิด OECD (2019)  
  3.3 ศึกษาลักษณะและขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  
  3.4 ศึกษาเนื้อหารายวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิต ิ
  3.5 สร้างใบกิจกรรมที่สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้  และความคิดสร้างสรรค์ 
ทางคณิตศาสตร์  
  3.6 น าใบกิจกรรมของนักเรียนเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระ  
เพ่ือรับข้อเสนอแนะ 
  3.7 ปรับปรุงใบกิจกรรมตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระ  
  3.8 น าใบกิจกรรมที่ผ่านการปรับตามค าแนะน าจากอาจารย์ที่ปรึกษาการศึกษาค้นคว้า
อิสระเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ประกอบด้วย 
   ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตร์ศึกษา จ านวน 2 ท่าน 
   ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน 
  3.9 จัดท าใบกิจกรรมของนักเรียนฉบับสมบูรณ์ และน าไปใช้ในการวิเคราะห์ความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
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ตาราง 4 แสดงเกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
 

ที ่ รายการ 
ระดับคะแนน 

3 2 1 0 
องค์ประกอบท่ี 1 การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย ลักษณะท่ี 1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการ
เขียนและสร้างภาพ 

1 การเขียน 

เขียนอธิบาย
แนวคิดข้อมูลที่
เป็นเรื่องราว
เกี่ยวกับรูป
เรขาคณิตสามมติิ
ได้มากกว่า 2 
ค าตอบในเวลาที่
ก าหนด 

เขียนอธิบายแนวคิด
ข้อมูลที่เป็นเรื่องราว
เกี่ยวกับรูป
เรขาคณิตสามมติิได้ 
2 ค าตอบในเวลาที่
ก าหนด 

เขียนอธิบาย
แนวคิดข้อมูลที่
เป็นเรื่องราว
เกี่ยวกับรูป
เรขาคณิตสามมติิ
ได้ 1 ค าตอบใน
เวลาที่ก าหนด 

ไม่สามารถเขียน
ได ้

2 สร้างภาพ 

สร้างภาพโดยใช้
รูปทรงเรขาคณิต
สามมติิผสมผสาน
กับรูปเรขาคณิต
สองมิติได้มากกว่า 
2 ค าตอบในเวลา
ที่ก าหนด 

สร้างภาพโดยใช้
รูปทรงเรขาคณิต
สามมติิผสมผสาน
กับรูปเรขาคณิตสอง
มิติได้ 2 ค าตอบใน
เวลาที่ก าหนด 

สร้างภาพโดยใช้
รูปทรงเรขาคณิต
สามมติิผสมผสาน
กับรูปเรขาคณิต
สองมิติได้ 1 
ค าตอบในเวลาที่
ก าหนด 

ไม่สามารถสร้าง
ภาพได ้

3 
การแก้ปัญหา
ทางสังคมและ
วิทยาศาสตร์ 

แก้ปัญหาในชีวิต
จริงหรือแสดงวิธี
หาค าตอบหรือ
วิธีการเพื่อที่จะให้
บรรลผุลส าเร็จ
หรือใช้วิธีการทาง
คณิตศาสตร์ใน
การแก้ปัญหาที่มี
อยู่ได้มากกว่า 2 
ค าตอบในเวลาที่
ก าหนด 
 
 

แก้ปัญหาในชีวิตจริง
หรือแสดงวิธีหา
ค าตอบหรือวิธีการ
เพื่อท่ีจะให้บรรลุผล
ส าเรจ็หรือใช้วิธีการ
ทางคณิตศาสตร์ใน
การแก้ปัญหาที่มีอยู่
ได้ 2 ค าตอบในเวลา
ที่ก าหนด 

แก้ปัญหาในชีวิต
จริงหรือแสดงวิธี
หาค าตอบหรือ
วิธีการเพื่อที่จะให้
บรรลผุลส าเร็จ
หรือใช้วิธีการทาง
คณิตศาสตร์ในการ
แก้ปัญหาที่มีอยูไ่ด้ 
1 ค าตอบในเวลาที่
ก าหนด 

ไม่สามารถ
แก้ปัญหาได ้
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ที ่ รายการ 
ระดับคะแนน 

3 2 1 0 
องค์ประกอบท่ี 2 การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ ลักษณะท่ี 1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการ
เขียนและสร้างภาพ 

4 การเขียน 

ออกแบบหรือ
เขียนอธิบายใน
ลักษณะของช้ิน- 
งานเชิงศิลปะ
เกี่ยวกับรูปเรขา 
คณิตสามมิติได้
อย่างแปลกใหม่
และมี
ประสิทธิภาพ 

ออกแบบหรือเขียน
อธิบายในลักษณะ
ของช้ินงานเชิง
ศิลปะเกีย่วกับรูป
เรขา 
คณิตสามมิติได้อย่าง
แปลกใหม ่

ออกแบบหรือ
เขียนอธิบายใน
ลักษณะของ
ช้ินงานเกี่ยวกับรูป
เรขาคณิตสามมติิ
ผสมผสานและ
ดัดแปลงจาก
ความคิดเดิม 

ไม่สามารถ
ออกแบบหรือ
เขียนอธิบาย
เกี่ยวกับช้ินงาน
ได ้

องค์ประกอบท่ี 2 การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ ลักษณะท่ี 1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการ
เขียนและสร้างภาพ 

5 สร้างภาพ 

สร้างภาพหรือ
แบบจ าลองโดยสื่อ
เกี่ยวกับเรื่องรูป
เรขาคณิตสามมติิ
และบริบทนั้น ๆ 
ได้อย่างแปลกใหม่
และมีประสิทธิภาพ 

สร้างภาพหรือ
แบบจ าลองโดยสื่อ
เกี่ยวกับเรื่องรูป
เรขาคณิตสามมติิ
และบริบทนั้น ๆ 
ได้อย่างแปลกใหม ่

สร้างภาพหรือ
แบบจ าลองโดย
สื่อเกี่ยวกับเรื่อง
รูปเรขาคณิตสาม
มิติและบริบทนั้น 
ๆ ผสมผสานและ
ดัดแปลงจาก
ความคิดเดิม 

ไม่สามารถสร้าง
ภาพหรือ
แบบจ าลองได ้

องค์ประกอบท่ี 2 การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ ลักษณะท่ี 2 การสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหา
ทางสังคมและวิทยาศาสตร์ 

6 
การแก้ปัญหา
ทางสังคมและ
วิทยาศาสตร์ 

แก้ปัญหา
สถานการณ์ในชีวิต
จริง โดยค านึงถึง
กลยุทธ์ที่ถูก
น าไปใช้ความ
เป็นไปได้ ส่งผลให้
เกิดคุณค่าที่เกิด
ประโยชน์ต่อ
ตนเองหรือสังคม 

แก้ปัญหา
สถานการณ์ในชีวิต
จริง โดยค านึงถึง
กลยุทธ์ที่ถูก
น าไปใช้ความ
เป็นไปได้ ส่งผลให้
เกิดคุณค่าที่เกิด
ประโยชน์ต่อ
ตนเองหรือสังคม 

แก้ปัญหา
สถานการณ์ใน
ชีวิตจริง โดย
ค านึงถึงกลยุทธ์ที่
ถูกน าไปใช้ความ
เป็นไปได้ ส่งผล
ให้เกิดคุณค่าที่
เกิดประโยชน์ต่อ 

ไม่สามารถ
แก้ปัญหาได ้
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ที ่ รายการ 
ระดับคะแนน 

3 2 1 0 
องค์ประกอบท่ี 2 การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ ลักษณะท่ี 2 การสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหา
ทางสังคมและวิทยาศาสตร์ 

 

 ได้อย่างแปลกใหม่
และมีประสิทธิภาพ 

ได้อย่างแปลกใหม ่ ตนเองหรือสังคม
ผสมผสานและ
ดัดแปลงจาก
ความคิดเดิม 

 

องค์ประกอบที่ 3 การประเมินและปรับปรุงแนวคิด ลักษณะที่ 1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการ
เขียนและสร้างภาพ 

7 
การเขียนและ
สร้างภาพ 

เขียนอธิบาย
แนวทางในการ
ปรับปรุงช้ินงาน 
และปรับปรุงภาพ
หรือแบบจ าลอง 
โดยยังสื่อถึง
ภาพรวมในส่วน
ส าคัญทุกส่วน
เกี่ยวกับรูป
เรขาคณิตสามมติิที่
มีอยู่เดิมและ
สอดคล้องกับ
บริบท ให้มีความ
ชัดเจนยิ่งขึ้น 
 

เขียนอธิบาย
แนวทางในการ
ปรับปรุงช้ินงาน 
และปรับปรุงภาพ
หรือแบบจ าลอง 
โดยยังสื่อถึง
ภาพรวมในส่วน
ส าคัญทุกส่วน
เกี่ยวกับรูป
เรขาคณิตสามมติิที่
มีอยู่เดิมและ
สอดคล้องกับ
บริบท ให้มีความ
ชัดเจน 
 

เขียนอธิบาย
แนวทางในการ
ปรับปรุงช้ินงาน 
และปรับปรุง
ภาพหรือ
แบบจ าลอง โดย
ยังสื่อถึงภาพรวม
ในส่วนส าคัญทุก
ส่วนเกี่ยวกับรูป
เรขาคณิตสามมติิ
ที่มีอยู่เดิมและ
สอดคล้องกับ
บริบท ให้มีความ
ชัดเจนบางส่วน 

ไม่ปรับปรุงการ
เขียนอธิบาย
แนวคิด 

องค์ประกอบที่ 3 การประเมินและปรับปรุงแนวคิด ลักษณะที่ 2 การสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหา
ทางสังคมและวิทยาศาสตร์ 

8 
การแก้ปัญหา
ทางสังคมและ
วิทยาศาสตร์ 

น าข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงวิธีการ
หรือกลยุทธ์ในการ
แก้ปัญหาให้มีความ
คุ้มค่าและเกิด
ประโยชน์ต่อ
ตนเองและสังคม
และน า

น าข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงวิธีการ
หรือกลยุทธ์ในการ
แก้ปัญหาให้มี
ความคุ้มค่าและ
เกิดประโยชน์ต่อ
ตนเองและสังคม 
และน า

น าข้อเสนอแนะ
มาปรับปรุง
วิธีการหรือกล
ยุทธ์ในการ
แก้ปัญหาให้มี
ความคุ้มค่าและ
เกิดประโยชน์ต่อ
ตนเองและสังคม 

ไม่น า
ข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงช้ินงาน 



62 
 

  

ที ่ รายการ 
ระดับคะแนน 

3 2 1 0 
ข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงแนวคิด 
วิธีการแก้ปัญหาที่
ได้จากการทดลอง
หรือการตรวจสอบ
โดยค าตอบนั้น
ยังคงถูกต้องได้มาก
ที่สุด 

ข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงแนวคิด 
วิธีการแก้ปัญหาที่
ได้จากการทดลอง
หรือการตรวจสอบ
โดยค าตอบนั้น
ยังคงถูกต้องได้ 

และน า
ข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงแนวคิด 
วิธีการแก้ปัญหา
ที่ได้จากการ
ทดลองหรือการ
ตรวจสอบโดย
ค าตอบนั้นยังคง
ถูกต้องได้
บางส่วน 

 
ตาราง 5 แสดงเกณฑ์การประเมินระดับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
 

ค่าเฉลี่ย ระดับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
3.00 ดีมาก 

2.00 - 2.99 ด ี
1.00 - 1.99 พอใช้ 

0 ปรับปรุง 

 
 4. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 
  4.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องและวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียน 
  4.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบจากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  และก าหนด
แนวทางในการสร้างแบบทดสอบ 
  4.3 สร้างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เป็นข้อสอบอัตนัย 
จ านวน 6 ข้อ  
  4.4 น าแบบทดสอบเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระและปรับปรุง
แบบทดสอบตามข้อเสนอแนะ 
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  4.5 น าแบบทดสอบที่ผ่านการปรับตามค าแนะน าจากอาจารย์ที่ปรึกษาการศึกษา
ค้นคว้าอิสระเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ประกอบด้วย 
   ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตร์ศึกษา จ านวน 2 ท่าน 
   ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน 
   เพ่ือพิจารณาและประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ และให้ข้อเสนอแนะ 
  4.6 ปรับปรุงแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตามค าแนะน าของ
อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ 
  4.7 น าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ไปใช้จริง 
 5. ชิ้นงานของนักเรียน  
  ชิ้นงานของนักเรียนเป็นลักษณะ ส่วนประกอบ รูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ รวมถึง
แบบจ าลองหรือสิ่งประดิษฐ์ที่ได้จากการท ากิจกรรม 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยมีขั้นตอนการด าเนินการ ดังนี้ 
 1. ปฐมนิเทศและชี้แจงจุดประสงค์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียนที่เป็นผู้เข้าร่วม
วิจัย 
 2. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  6 ในชั่ วโมงปกติของโรงเรียน  โดยใช้ เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ทั้งหมด 16 ชั่วโมง 
 3. ในระหว่างการท ากิจกรรมการเรียนรู้  นักเรียนแต่ละกลุ่มจะร่วมกันศึกษาข้อมูล 
ในการแก้ปัญหาที่ก าหนด ระดมแนวคิดที่หลากหลาย และร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนแนวคิด  
ความคิดเห็นด้วยเหตุผลและข้อมูลทางคณิตศาสตร์ ในขณะที่ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์ ซึ่งเป็น 
ครูสอนวิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  6 จะสังเกตและจดบันทึกการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ลงในแบบสะท้อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  และกลุ่มของนักเรียนเขียนค าตอบหรือแสดง 
วิธีคิดลงในใบกิจกรรมเป็นรายกลุ่ม ตามท่ีผู้วิจัยก าหนด 
 4. หลังเสร็จสิ้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ผู้วิจัย 
จะน าผลที่ได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมดให้อาจารย์ที่ปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระท าการ
สะท้อนผล เพ่ือน าผลที่ได้ไปปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
 5. เมื่อด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทั้ง 3 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แล้ว 
ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์เป็นรายบุคคล  โดยใช้เวลา 
ในการวัด 1 ชั่วโมง  
 6. น าผลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดไปท าการวิเคราะห์ข้อมูล  
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากการเก็บรวบรวมข้อมูลมาท าการวิเคราะห์ผลเชิง
คุณภาพโดยใช้กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ แบ่งออกเป็น 2 ตอน ตอบค าถามวิจัยทั้ง 2 
ข้อ ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ  ชั้นประถมศึกษาปีที่  6  
ควรมีแนวทางอย่างไร โดยท าการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากแบบสะท้อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพ
และเป็นข้อมูลที่ได้จากผู้ร่วมสังเกตการณ์  โดยใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis)  
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เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละวงจรปฏิบัติการ และวิเคราะห์ภาพรวมทั้งหมดอีกครั้ง 
เมื่อด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทั้ง 4 วงจรปฏิบัติการ มีรายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูล 
ดังนี้ 

1. การจัดระเบียบข้อมูลเพื่อท าการวิเคราะห์และตีความ 
 2. การจัดระเบียบเนื้อหาของข้อมูลตามประเด็นที่ผู้วิจัยต้องการวิเคราะห์ ได้แก่ 
  2.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของขั้นตอนหรือไม่ อย่างไร 
  2.2 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์หรือไม่ อย่างไร  
  2.3 แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
และน าข้อมูลไปปรับปรุงและพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบ  
สืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ในวงจร
ปฏิบัติการถัดไป 
 3. การแสดงข้อมูล เป็นการน าข้อมูลที่มีรหัสเดียวกันมาจัดกลุ่มให้เป็นหมวดหมู่เพ่ือสะดวก
ต่อการวิเคราะห์และอภิปรายผล โดยข้อมูลที่ผู้วิจัยจัดกลุ่มนั้น ทั้งหมด 3 กลุ่ม ได้แก่ การเรียนรู้ของ
นักเรียน ปัญหาของกิจกรรม แนวทางการแก้ปัญหา เป็นต้น 
 4. น าข้อมูลทั้งหมดมาหาข้อสรุปเพ่ือหาแนวทางการจัดการเรียนรู้จากทั้งหมด 4 วงจร
ปฏิบัติการ เปรียบเทียบการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้ที่ได้จากการวิจัย พร้อมทั้งหาแนวทาง
ในการจัดการเรียนรู้ที่ดีที่สุด 
 5. ท าการตรวจสอบข้อมูลงานวิจัยเชิงคุณภาพ เพ่ือหาความน่าเชื่อถือของวิจัย โดยท าการ
ตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า (triangulation) และการตรวจสอบกับผู้เชี่ยวชาญ (Peer Debriefing) 
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  5.1 การตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า ใช้การตรวจสอบแบบ Resource triangulation 
เป็นการตรวจสอบแหล่งที่มาของข้อมูล ใช้บุคคลที่แตกต่างกัน ตรวจสอบว่าถ้าผู้ให้ข้อมูลต่างกันจะ
ได้ผลเหมือนกันหรือไม่ จากเครื่องมือวิจัยคือ แบบสะท้อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้วิจัยและ
ครูประจ าการ มาท าการวิเคราะห์เกี่ยวกับประเด็นความสอดคล้องในการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัย
เปรียบเทียบกับครูประจ าการ 
  5.2 การตรวจสอบกับผู้ เชี่ ยวชาญ  (Peer Debriefing) โดยน าข้อมูลและผลการ
วิเคราะห์ให้ผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาวิจัยและครูประจ าการตรวจสอบ 
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 ตอนที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ได้
หรือไม่ อย่างไร 
 ในการวิ เคราะห์ข้อมูลนั้ น  ผู้ วิจั ยได้ ใช้ เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล  ได้แก่  
ใบกิจกรรม และแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ซึ่งจะท าการวิเคราะห์
ข้อมูลจากใบกิจกรรมเม่ือสิ้นสุดแต่ละวงจรปฏิบัติการ และจะวิเคราะห์ภาพรวมทั้งหมดเมื่อด าเนินการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทั้ง 4 วงจร จากนั้นน าผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งสองแหล่งมาเปรียบเทียบ
กันเพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องของผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยมีรายละเอียดการวิเคราะห์ดังนี้ 
 1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม 
  1.1 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลจากใบกิจกรรม มาท าการตรวจค าตอบและให้คะแนน โดย
เปรียบเทียบกับเกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกประเด็น (Analytic scoring) แบ่งออกเป็น 4 ระดับ 
ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง และน้อย ตามล าดับ  
  1.2 ท าวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา (Content Analysis) โดยการจัดกลุ่มค าตอบของ
นักเรียน ออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 และระดับ 4 ผู้วิจัยแบ่งความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ที่นักเรียนแสดงออกมาในแต่ละระดับ  ตามองค์ประกอบความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ จากนั้นผู้วิจัยค านวณเป็นร้อยละของกลุ่มนักเรียนในแต่ละระดับ  
แล้วรายงานผลในรูปของความถ่ี ร้อยละ และความเรียง 
  1.3 ผู้วิจัยเปรียบเทียบจ านวนนักเรียนคิดเป็นร้อยของแต่ละระดับ ตามแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้  เพ่ือดูแนวโน้มของการพัฒนา การเปลี่ยนแปลงในแต่ละแผนการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ แสดงให้เห็นว่านักเรียนได้มีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  และแสดงให้เห็นว่าการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ ผู้วิจัยสร้างขึ้นสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนได้ 
 2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  
  ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ดังนี้ 
  2.1 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลที่เก็บจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์มา
ท าการตรวจค าตอบและให้คะแนน โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกประเด็น 
(Analytic scoring) แบ่งออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง และน้อย ตามล าดับ  
  2.2 ท าวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา (Content Analysis) โดยการจัดกลุ่มค าตอบของ
นักเรียน ออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 และระดับ 4 ผู้วิจัยแบ่งความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ที่นักเรียนแสดงออกมาในแต่ละระดับ  ตามองค์ประกอบความคิด
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สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ จากนั้นผู้วิจัยค านวณเป็นร้อยละของกลุ่มนักเรียนในแต่ละระดับ  
แล้วรายงานผลในรูปของความถ่ี ร้อยละ และความเรียง 
  2.3 ผู้วิจัยเปรียบเทียบระดับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ที่ได้จากแบบทดสอบ
วัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งหากระดับของนักเรียนสูงตามระดับที่ก าหนด แสดงให้เห็น
ว่านักเรียนได้มีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นสามารถพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนได ้
 
ความน่าเชื่อถือของงานวิจัยเชิงคุณภาพ 
 ความน่าเชื่อถือของงานวิจัยเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยยืนยันความน่าเชื่อถือ (Credibility) ของ
งานวิจัยโดยการตรวจสอบข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยวิธีสามเส้า  (Triangulation) ทั้ง 2 วิธีคือวิธีการ
ตรวจสอบแบบเส้าด้านเครื่องมือวิจัย (Method Triangulation) และการตรวจสอบกับผู้เชี่ยวชาญ 
(Peer Debriefing) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. วิธีการตรวจสอบแบบสามเส้าด้านเครื่องมือวิจัย  ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือจ านวน 2 
เครื่องมือในการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ ใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของ PISA 2021 จากนั้นวิเคราะห์และพิจารณาถึง
ข้อสรุปจากการด าเนินงานเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ในประเด็นที่ตรงกันหรือ
เป็นไปในทิศทางเดียวกันหรือไม่ เพ่ือตอบค าถามวิจัยข้อที่ 2 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่องรูปเรขาคณิตสาม
มิต ิของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ได้หรือไม ่อย่างไร 
 2. วิธีการตรวจสอบ หรือการตรวจสอบวิเคราะห์ข้อมูลกับอาจารย์ที่ปรึกษาวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ และครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ที่มีประสบการณ์ในการสอนมากกว่า 10 ปี ตรวจสอบ
ว่า เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล กระบวนการเก็บข้อมูลและกระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลได้
ด าเนินการอย่างถูกต้องตามหลักการหรือไม่ และผลการวิเคราะห์ที่ได้สามารถตอบค าถามวิจัยทั้งสอง
ข้อได้ครอบคลุมหรือไม่ 
 



 
 

บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีค าถามวิจัย ดังนี้  
 1. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6  
ควรมีแนวทางอย่างไร 
 2. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาสามารถส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 
ได้หรือไม ่อย่างไร 
 ผู้วิจัยจึงขอน าเสนอผลการวิจัยเพื่อตอบค าถามวิจัย ดังนี้ 
 
ตอนที่ 1 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ควรมี
แนวทางอย่างไร 
 ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน ซึ่งเป็นวิจัยเชิงคุณภาพและด าเนินการตาม
แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา จ านวน 4 แผนการจัดการ
เรียนรู้ แผนละหนึ่งวงจรปฏิบัติการ รวมจ านวน 4 วงจร แต่ละวงจรประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 
ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติการ (Action) ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) และข้ันสะท้อนผลการปฏิบัติ 
(Reflect) โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้รวมเวลาทั้งหมด 16 ชั่วโมง โดยแต่ละวงจรมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
 วงจรปฏิบัติการที่ 1 ลักษณะและส่วนต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (Plan) 
  1.1 การเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ 
    ผู้วิจัยได้วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะ
เต็มศึกษา จ านวน 1 แผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ลักษณะ และส่วนต่าง ๆ 
ของรูปเรขาคณิตสามมิติ ซ่ึงแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นดังนี ้ 
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   ขั้นที ่1 ขั้นสร้างความสนใจ  
   ขั้นที ่2 ขั้นส ารวจค้นหา 
   ขั้นที ่3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
   ขั้นที ่4 ขั้นขยายความรู้ 
   ขั้นที ่5 ขั้นประเมินผล 
   โดยแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
   1.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ลักษณะ และส่วนต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิต
สามมิติ จ านวน 4 ชั่วโมง เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน จ านวน 4 กลุ่ม เพ่ือ
สร้างบรรยากาศการท างานเป็นทีม  เริ่มสร้างความสนใจของนักเรียนโดยการพูดคุยเกี่ยวกับ
สถานการณ์วันขึ้นปีใหม่ที่โรงเรียนจดัขึ้น ท าให้เกิดขยะขึ้นมากมายในโรงเรียนของเราโดยเชื่อมโยงถึง
ลักษณะของสิ่งของที่มีลักษณะเป็นรูปทรงเรขาคณิตสามมิติที่พบเจอ หลังจากนั้นนักเรียนด าเนินการ
ส ารวจค้นหาเกี่ยวกับลักษณะและส่วนต่าง ๆ ของรูปทรงเรขาคณิตสามมิติจากสิ่งของในชีวิตจริง โดย
ให้นักเรียนท าใบกิจกรรมที่ 1.1 ปริซึม ใบกิจกรรมที่ 1.2 พีระมิด และใบกิจกรรมที่ 1.3 ทรงกระบอก 
กรวย ทรงกลม และท าการสืบค้นหาค าตอบอย่างหลากหลาย จากนั้นผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกัน
อภิปรายและลงข้อสรุปร่วมกัน ในขั้นขยายความรู้ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มด าเนินการตามกิจกรรม
ที ่1.4 สร้างถังขยะแยกประเภท โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบและสร้างถังขยะแต่ละประเภทที่มี
ความคิดสร้างสรรค์ และให้นักเรียนร่วมกันประเมินและปรับปรุงชิ้นงานกลุ่มตนเองและกลุ่มเพ่ือน ๆ 
และหาแนวทางในการแก้ไขในการท ากิจกรรมครั้งต่อไป 
   1.1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ที่  2 เรื่อง รูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ  เป็น
กิจกรรมที่เริ่มสนทนาด้วยการน าวัสดุกล่องกระดาษรีไซเคิลที่เป็นรูปทรงเรขาคณิตสามมิติขึ้นมาแสดง 
กับนักเรียน หลังจากนั้นตัดกล่องและคลี่ออกมาเป็นรูปคลี่เพ่ือให้นักเรียนมองเห็นส่วนประกอบ 
ของรูปทรงเรขาคณิตสามมิติประกอบด้วยรูปเรขาคณิตสองมิติ  ให้นักเรียนลงมือท ากิจกรรม 
โดยสืบค้นหารูปคลี่ของรูปทรงต่าง ๆ และยกตัวอย่างขยะรีไซเคิลที่มีลักษณะเป็นรูปทรงคล้ายกับ
รูปทรงเรขาคณิตสามมิติดังกล่าวอย่างหลากหลาย จากนั้นผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันอภิปราย 
และลงข้อสรุปร่วมกัน ให้นักเรียนน าขยะรีไซเคิลมาเป็นส่วนประกอบในการท ากิจกรรมที่  2.2  
อย่างสร้างสรรค์ และให้นักเรียนร่วมกันประเมินและปรับปรุงชิ้นงานกลุ่มตนเองและกลุ่มเพ่ือน ๆ  
และหาแนวทางในการแก้ไขในการท ากิจกรรมครั้งต่อไป 
   1.1.3 แผนการจัดการเรียนรู้ที่  3 เรื่อง ปริมาตรและความจุของรูปเรขาคณิต 
สามมิติ เป็นกิจกรรมที่กระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยให้นักเรียนดูคลิปเกี่ยวกับตู้ปลาสวยงาม 
และพูดคุยเกี่ยวกับสิ่งที่นักเรียนเห็นจากการดูคลิป และร่วมพูดคุยเกี่ยวกับระบบนิเวศภายในตู้ปลา
สิ่งมีชีวิตและไม่มีชีวิต หลังจากนั้นพูดคุยเกี่ยวกับขนาดของตู้ปลาเชื่อมโยงไปถึงปริมาตรของตู้ปลา 
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และก าหนดประเด็นที่จะศึกษา เรื่อง ปริมาตรและความจุของรูปเรขาคณิตสามมิติ นักเรียนสืบค้น
วิธีการหาปริมาตรของรูปทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากวิธีต่าง ๆ จากนั้นผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและ 
ลงข้อสรุปร่วมกัน ให้นักเรียนท ากิจกรรมaquarium model ออกแบบตู้ปลาสวยงามพร้อมตกแต่ง 
ให้มีระบบนิเวศที่สมดุล และให้นักเรียนร่วมกันประเมินและปรับปรุงชิ้นงานกลุ่มตนเองและ 
กลุ่มเพ่ือน ๆ และหาแนวทางในการแก้ไขในการท ากิจกรรมครั้งต่อไป 
   1.1.4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ  
เป็นกิจกรรมที่กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนด้วยการให้ผู้เรียนดูคลิปวิดิโอเกี่ยวกับการออกแบบบรรจุ
ภัณฑ์ ร่วมพูดคุยเกี่ยวกับกล่องบรรจุภัณฑ์ที่พบเจอในชีวิตประจ าวัน และก าหนดประเด็นที่จะศึกษา
เกี่ยวกับโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ เกี่ยวกับกล่องบรรจุภัณฑ์ หลังจากนั้นให้นักเรียน 
ท ากิจกรรมส ารวจรูปคลี่ของกล่องบรรจุภัณฑ์และหาความจุของกล่อง จากนั้นผู้วิจัยและนักเรียน
ร่วมกันอภิปรายและลงข้อสรุปร่วมกัน นักเรียนท ากิจกรรมออกแบบบรรจุภัณฑ์แก้วน้ าตามเงื่อนไข 
ที่ผู้วิจัยก าหนด และให้นักเรียนร่วมกันประเมินและปรับปรุงชิ้นงานกลุ่มตนเองและกลุ่มเพ่ือน  ๆ  
และหาแนวทางในการแก้ไขในการท ากิจกรรมครั้งต่อไป 
  1.2 การเตรียมเอกสาร 
   ผู้วิจัยด าเนินการจัดเตรียมเอกสารโดยแบ่งเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 ส าหรับผู้วิจัย
ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม และแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้  ส่วนที่ 2 
ส าหรับผู้ร่วมสังเกต ประกอบด้วย แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้  และส่วนที่ 3 ประกอบด้วย  
ใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
  1.3 การเตรียมอุปกรณ์ 
   การจัดกิจกรรมแบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาจ าเป็นต้องใช้วัสดุ
อุปกรณ์ในการออกแบบและสร้างชิ้นงาน ผู้วิจัยจึงจัดเตรียมอุปกรณ์ส าคัญพ้ืนฐาน ได้แก่ ดินสอ  
ไม้บรรทัด เทปใส เทปกาว กรรไกร กระดาษสี และอุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่เตรียมไว้ให้อย่างจ ากัด 
  1.4 การเตรียมสถานที่หรือห้องเรียน 
   การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นลักษณะกิจกรรมกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน ซึ่งให้
นักเรียนจัดโต๊ะเป็นกลุ่มหันหน้าเข้าหากัน เพ่ือความสะดวกในการพูดคุยสนทนาของสมาชิกภายใน
กลุ่มและการน าเสนอชิ้นงาน ตลอดจนเตรียมอุปกรณ์โทรทัศน์ส าหรับเปิดคลิปวิดิโอในขั้นกระตุ้น
ความสนใจ 
 
 
 
 



72 
 

  

 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Action) 
 ขั้นปฏิบัติการเป็นการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่อง 
รูปเรขาคณิตสามมิติ ใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 1 แผน ใช้ระยะเวลาจ านวน 4 ชั่วโมง 
ประกอบด้วยขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  5 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้ ดังนี้  
  2.1 ขั้นสร้างความสนใจ 
   ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ขั้นนี้นักเรียนได้รับการแบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มละ4-5
คน จ านวน 4 กลุ่ม หลังจากนั้นผู้วิจัยน าสิ่งของในชีวิตประจ าวันที่มีลักษณะเป็นรูปทรงเรขาคณิตสาม
มิติมาแสดงและสอบถามเกี่ยวกับการเรียกชื่อของรูปทรงนั้น ๆ หลังจากนั้นผู้วิจัยสร้างความสนใจโดย
การพูดคุยเกี่ยวกับสถานการณ์วันส าคัญ พูดคุยเกี่ยวกับรูปทรงต่าง ๆ ที่พบเจอจากสิ่งของในงาน 
เชื่อมโยงเนื้อหาวิทยาศาสตร์เรื่องขยะและเนื้อหาคณิตศาสตร์เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ น าภาพสิ่งของ
ดังกล่าวมาแสดงและสอบถามเกี่ยวกับรูปทรงเรขาคณิตสามมิติ  พูดคุยเกี่ยวกับวิธีการคัดแยกขยะใน
โรงเรียนและประเภทของขยะ  
  2.2 ขั้นส ารวจค้นหา 
   นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสังเกตรูปทรงของสิ่งของโดยน าสิ่งของในชีวิตจริงมาจับคู่
กับรูปทรงเรขาคณิตคณิตสามมิติและเรียกชื่อรูปทรงนั้น และให้นักเรียนลองสังเกตและบอกลักษณะ
ของรูปทรงตามที่เข้าใจ หลังจากนั้นผู้วิจัยให้นักเรียนท ากิจกรรมที่1.1 ปริซึม ใบกิจกรรมที่ 1.2 
พีระมิด และใบกิจกรรมที่ 1.3 ทรงกระบอก กรวย ทรงกลม ผู้วิจัยเน้นย้ าให้นักเรียนใช้ความรู้ทั้ง  
4 สาขาวิชา โดยนักเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นภายในเวลาที่ก าหนดและใช้ตอบค าถามใน
กิจกรรมได้อย่างหลากหลาย  
  2.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
   นักเรียนแต่ละกลุ่มน าข้อมูลที่ได้จากการส ารวจและค้นหา มาร่วมกันอภิปรายถึง
ลักษณะและส่วนประกอบต่าง ๆ ของปริซึม พีระมิด ทรงกระบอก กรวย และทรงกลม ที่ละรูปทรง 
โดยผู้วิจัยน ารูปทรงนั้นขึ้นมาแสดงร่วมกับใช้ค าถามกระตุ้นให้แต่ละกลุ่มแสดงความคิดเห็น  และตั้ง
ค าถามถึงข้อแตกต่างของแต่ละรูปทรง 
  2.4 ขั้นขยายความรู้ 
   นักเรียนแต่ละกลุ่มท ากิจกรรม สร้างถังขยะแยกประเภท นักเรียนร่วมกันระดม
สมอง ช่วยกันเสนอแนวคิดในการออกแบบชิ้นงานให้มีความคิดสร้างสรรค์และแปลกใหม ่โดยสามารถ 
ใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นช่วยในการวาดภาพ  
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  2.5 ขั้นประเมินผล 
   นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอชิ้นงานของกลุ่มตนเอง และให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืนด าเนินการ 
ให้คะแนนและเขียนข้อเสนอแนะ หลังจากนั้นแต่ละกลุ่มน าคะแนนที่กลุ่มเพ่ือนท าการประเมิน 
มาสรุปผลและเขียนแนวทางในการปรับปรุงและด าเนินการปรับปรุงชิ้นงาน 
 ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 
 ขั้นสังเกตการณ์ เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
สืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ โดยเก็บรวบรวมจากแบบ
สะท้อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้วิจัยและผู้เข้าร่วมสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  (ผู้วิจัย
ผู้สอนประจ าการ) และเก็บรวบรวมข้อมูลจากการท าใบกิจกรรมเป็นรายกลุ่มของนักเรียน  
 จากการสังเกตของผู้วิจัยขณะท าการจัดกิจกรรมสามารถบรรยายถึงสภาพบรรยากาศในชั้น
เรียน รวมทั้งปัญหาและอุปสรรคที่พบจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา โดยมีรายละเอียดของแต่ละข้ัน ดังนี้ 
  3.1 ขั้นสร้างความสนใจ 
   นักเรียนแต่ละคนให้ความร่วมมือในการตอบค าถามเกี่ยวกับการเรียกชื่อรูปทรง
เรขาคณิตสามมิติ เพ่ือทบทวนความรู้พ้ืนฐานของนักเรียน  
   ซึ่งผู้วิจัยได้น ารูปทรงเรขาคณิตสามมิติขึ้นมาแสดงใช้ค าถามกับนักเรียนดังนี้ 
   ผู้วิจัย: รูปทรงนี้เรียกว่าอะไร (ปริซึมสามเหลี่ยม) 
   นักเรียน 17: รูปสามเหลี่ยม 
   นักเรียน 8: ทรงสามเหลี่ยม 
   ผู้วิจัย: รูปทรงนี้เรียกว่าอะไร (ปริซึมสี่เหลี่ยม) 
   นักเรียน 5: รูปสี่เหลี่ยม 
   นักเรียน 12: สี่เหลี่ยมสามมิติ 
   จากการตอบค าถามข้างต้นท าให้ทราบว่า นักเรียนขาดความรู้พ้ืนฐานหรือความรู้
เดิมหลังจากนั้นผู้วิจัยและนักเรียนร่วมพูดคุยเกี่ยวกับสถานการณ์วันขึ้นปีใหม่  นักเรียนส่วนใหญ่มี 
ความสนใจและสังเกตสิ่งของรูปทรงที่ผู้วิจัยแสดง หลังจากนั้นพูดคุยบูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ 
เรื่อง ประเภทของขยะซึ่งนักเรียนสามารถบอกประเภทของขยะได้ ในขั้นนี้ใช้ระยะเวลามากกว่า
ก าหนดไว้ 
   จากการวิเคราะห์ในขั้นนี้มีความเห็นสอดคล้องกับผู้ร่วมสังเกตว่า 
 
 “...ควรมีการทบทวนความรู้เดิมของนักเรียนก่อนการจัดการเรียนการสอน...” 



74 
 

  

   ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจ้างน าประเด็นดังกล่าวมาเป็นข้อปรับปรุงส าหรับการจัดการ
เรียนรู้ของผู้ที่สนใจศึกษาต่อไป 
  3.2 ขั้นส ารวจค้นหา 
   นักเรียนแต่ละกลุ่มท าความเข้าใจกิจกรรมที่  1.1 ปริซึม 1.2 พีระมิด และ  
1.3 ทรงกระบอก กรวย และทรงกลม และลงมือส ารวจลักษณะและส่วนประกอบของรูปทรง
เรขาคณิตชนิดต่าง ๆ พร้อมบอกลักษณะของสิ่งของในชีวิตประจ าวันที่เป็นรูปทรงนั้น  ๆ จากการ
สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนบางกลุ่มไม่มีการแบ่งหน้าที่การท างาน ท าให้การท าใบ
กิจกรรมล่าช้าไม่ทันก าหนด การที่นักเรียนใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นท าให้มีบางกลุ่มมีปัญหาในการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต และมีนักเรียนบางคนไม่ใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นแต่ใช้ในทางอ่ืน และการ
สืบค้นของนักเรียนบางคนยังขาดทักษะในการสืบค้นและเลือกใช้ค าในการสืบค้นได้ยังไม่กระชับท าให้
ให้ผลการค้นหาไม่ดีพอหรือไม่ตรงตามท่ีต้องการ ในส่วนของการบันทึกในใบกิจกรรมการเขียนอธิบาย
ของนักเรียนมีความหลากหลายสามารถอธิบายส่วนประกอบของรูปเรขาคณิตสามมิติแต่ละประเภท
ได้ การให้นักเรียนวาดภาพรูปทรงเรขาคณิตสามมิติ นักเรียนยังขาดทักษะในการวาดภาพท าให้การ
วาดภาพของนักเรียนแต่ละกลุ่มยังไม่หลากหลายหรือแตกต่างไปจากเดิม 
  3.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
   เมื่อนักเรียนแต่ละกลุ่มท าใบกิจกรรมเสร็จแล้ว ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันอภิปราย 
ถึงลักษณะ และส่วนประกอบต่าง ๆ ของปริซึม พีระมิด ทรงกระบอก กรวย และทรงกลม จากการ
สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มสามารถบอกลักษณะหน้าตัด หน้าข้าง  
ข้อแตกต่างของ ปริซึมและพีระมิดที่มีฐานเหมือนกันได้  นักเรียนบางคนไม่สามารถมองภาพ 
ของส่วนประกอบของรูปเรขาคณิตสามมิติออกได้  ท าให้ไม่สามารถบอกลักษณะของรูปเรขาคณิต 
ได้บางชิ้น และจากการที่นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันบอกสิ่งของในชีวิตประจ าวันที่มีลักษณะเป็น
รูปทรงเรขาคณิตสามมิติชนิดนั้น ๆ  
  3.4 ขั้นขยายความรู้ 
   นักท ากิจกรรมที่ 1.4 สร้างถังขยะแยกประเภท จากการสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียน พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมเป็นอย่างดี มีความกระตือรือร้น 
ช่วยกันออกแบบชิ้นงานโดยวาดภาพและเขียนอธิบายลักษณะและส่วนประกอบของขยะที่สร้างได้แต่
ยังไม่ชัดเจน และบอกลักษณะของขยะที่เป็นรูปทรงเรขาคณิตสามมิติได้แต่ยังไม่ค่อยชัดเจน ในขั้นนี้
นักเรียนแต่ละกลุ่มได้ออกแบบชิ้นงานบางกลุ่มยังไม่ค่อยสมส่วนมีขนาดใหญ่หรือเล็กเกินไป  และ
กระดาษท่ีใช้มีความบางเกินไปท าให้ชิ้นงานไม่แข็งแรง ในขั้นนี้ใช้ระยะเวลามากกว่าที่ก าหนดไว้ 
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  3.5 ขั้นประเมินผล 
   จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอชิ้นงาน
ของตนเอง และให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืนให้คะแนน มีนักเรียนบางกลุ่มน าเสนอชิ้นงานของตนเองสั้นเกินไปใน
ส่วนของการเขียนข้อเสนอแนะให้กับกลุ่มเพ่ือน เนื่องจากนักเรียนยังไม่เคยท าแบบประประเมิน 
ที่มีลักษณะที่ต้องเขียนข้อเสนอแนะท าให้นักเรียนบางกลุ่มเขียนข้อเสนอแนะแบบสั้น ๆ หรือบางกลุ่ม
ไม่เขียนเลย 
 

 
 

ภาพ 17 แสดงการน าเสนอชิ้นงานของนักเรียนเพื่อประเมินและให้คะแนน 
  
 ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) 
 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  
เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์พบปัญหาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้น
เรียนและได้เสนอแนะแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วงจรปฏิบัติการ
ที ่1 สรุปได้ดังตาราง 7 
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ตาราง 7 แสดงการสรุปปัญหาที่พบในชั้นเรียนและแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอน 
การจัดการเรียนรู้ของวงจรปฏิบัติการที่ 1 

 

ขั้นตอน แนวปฏิบัติที่ดี ปัญหาและแนวทางการแก้ไข 
ปัญหาท่ีพบในชั้นเรียน แนวทางการแก้ไข 

ขั้นสร้างความสนใจ 
 

สื่อรูปทรงเรขาคณติ
สามมติิที่จับต้องได้ท า
ให้นักเรียนมองเห็น
ภาพส่วนประกอบได ้

นักเรียนขาดความรูเ้ดิม ท า
ให้ต้องใช้เวลาทบทวน 

ผู้วิจัยควรทบทวนเนื้อหา
ความรู้เดิมโดยอาจเพิม่เวา
ลาในส่วนน้ีก่อน
ด าเนินการท ากิจกรรม 

  นักเรียนบางคนยังไม่ค่อย
สนใจในสิ่งที่ผู้วิจัยชวน
พูดคุย 

ผู้วิจัยควรใช้คลิปวิดิโอ
หรือสื่อท่ีสามารถพับคลี ่
ได้เพื่อกระตุ้นความสนใจ 

ขั้นส ารวจค้นหา 
 

- นักเรียนไม่มีการแบ่งหน้าที่
ในการท างานท าให้ท างาน
ล่าช้า 

ผู้วิจัยควรชี้แจงให้นักเรียน
แต่ละกลุ่มแบ่งหน้าท่ีการ
ท างาน 

  นักเรียนบางคนใช้สื่ออุปกรณ์
ท าอย่างอ่ืนท่ีไม่ใช่การสืบค้น 

ผู้วิจัยควรมีการจ ากัดการ
ใช้อุปกรณ์เพียงกลุ่มละ 1-
2 เครื่อง เฉพาะผู้ที่มี
หน้าท่ีสืบค้นหาข้อมลู 

ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
 

ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่
ละกลุม่อธิบาย
แนวคิดที่ได ้

นักเรียนบางคนมองภาพของ
สื่อรูปเรขาคณติไม่ออก 
เนื่องจากสื่อเป็นสื่อ 

ผู้วิจัยควรใช้สื่อท่ีสามารถ
คลี่ออกมาได้เพื่อให ้

ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
 

 พลาสติกไมส่ามารถคลี่
ออกมาเพื่อดูส่วนประกอบได ้

นักเรียนมองเห็นภาพมาก
ยิ่งข้ึน 

ขั้นขยายความรู ้
 

 นักเรียนบางกลุม่ออกแบบ
ช้ินงานไม่สมส่วนมีขนาดใหญ่
หรือเล็กเกินไป  

ผู้วิจัยควรจ ากัดอุปกรณ์ให้
ใช้เท่าที่เตรียมไว้ให้ 
เพื่อให้เกิดความคุม้ค่ามาก
ที่สุด 

  นักเรียนยังไม่สามารถเขียน
อธิบายลักษณะและ
ส่วนประกอบของช้ินงานท่ี
สร้างได้อย่างชัดเจน 

ผู้วิจัยควรอธิบายหรือ
ยกตัวอย่างการเขียน
อธิบายลักษณะและ
ส่วนประกอบของช้ินงาน
ให้กับนักเรียนก่อนให้
นักเรียนลงมือท ากิจกรรม 
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ขั้นตอน แนวปฏิบัติที่ดี ปัญหาและแนวทางการแก้ไข 
ปัญหาท่ีพบในชั้นเรียน แนวทางการแก้ไข 

  นักเรียนใช้เวลาในการท า
กิจกรรมเกินเวลาที่ก าหนด 

ผู้วิจัยควรอธิบายหรือคอย
ใช้ค าถามกระตุ้นให้เกดิ
แนวคิด และก าชับเวลา
ไม่ให้เกินก าหนด 

  วัสดุอุปกรณ์กระดาษท่ี
เตรียมไว้ให้นักเรียนบาง
เกินไปท าให้ช้ินงานไม่
แข็งแรง 

ผู้วิจัยควรเตรียมวสัดุ
อุปกรณ์กระดาษท่ีมีความ
เหมาะสมในการท า
กิจกรรม 

ขั้นประเมินผล 
 

- นักเรียนบางกลุม่น าเสนอ
ช้ินงานของตนเองสั้นเกินไป 

ผู้วิจัยควรก าหนดหัวข้อ
ย่อยในการน าเสนอเพื่อ
เป็นแนวทางในการส า
เสนอให้ผูเ้รียนมีความ
กระชับและรวดเร็ว 

  

 
  จากตาราง 7 สรุปปัญหาที่พบในชั้นเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนขาดความรู้เดิมในการเรียกชื่อรูป
เรขาคณิตสามมิติ ประกอบกับรูปทรงเรขาคณิตสามมิติที่ใช้ในสรุปท ามาจากพลาสติกที่ไม่สามารถคลี่
ออกมาได้ท าให้การแสดงออกในการวาดภาพยังไม่มีความหลากหลาย นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบ
ชิ้นงานได้อย่างสร้างสรรค์แต่ยังขาดความสมส่วนและความแข็งแรงของชิ้นงาน ผู้วิจัยจะน าแนวทาง 
การปรับปรุงแก้ไขปัญหาที่พบในแต่ละข้ันตอนมาพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 
2 ให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น  
 วงจรปฏิบัติการที่ 2 รูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (Plan) 
 ผู้วิจัยได้วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
จ านวน 1 แผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 รูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ ซึ่ง
แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นดังนี ้ 
 ขั้นที ่1 ขั้นสร้างความสนใจ  
 ขั้นที ่2 ขั้นส ารวจค้นหา 
 ขั้นที ่3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
 ขั้นที ่4 ขั้นขยายความรู้ 
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 ขั้นที ่5 ขั้นประเมินผล 
 โดยแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง รูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ เป็นกิจกรรมที่เริ่ม
สนทนาด้วยการน าวัสดุกล่องกระดาษรีไซเคิลที่เป็นรูปทรงเรขาคณิตสามมิติขึ้นมาแสดงกับนักเรียน 
หลังจากนั้นตัดกล่องและคลี่ออกมาเป็นรูปคลี่เพ่ือให้นักเรียนมองเห็นส่วนประกอบของรูปทรง
เรขาคณิตสามมิติประกอบด้วยรูปเรขาคณิตสองมิติ ให้นักเรียนลงมือท ากิจกรรมโดยสืบค้นหารูปคลี่
ของรูปทรงต่าง ๆ และยกตัวอย่างขยะรีไซเคิลที่มีลักษณะเป็นรูปทรงคล้ายกับรูปทรงเรขาคณิตสาม
มิติดังกล่าวอย่างหลากหลาย จากนั้นผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและลงข้อสรุปร่วมกัน ให้
นักเรียนน าขยะรีไซเคิลมาเป็นส่วนประกอบในการท ากิจกรรมที่ 2.2 อย่างสร้างสรรค์ และให้นักเรียน
ร่วมกันประเมินและปรับปรุงชิ้นงานกลุ่มตนเองและกลุ่มเพ่ือน ๆ และหาแนวทางในการแก้ไขในการ
ท ากิจกรรมครั้งต่อไป 
 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Action) 
 ขั้นปฏิบัติการเป็นการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่อง 
รูปเรขาคณิตสามมิติ ใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 1 แผน ใช้ระยะเวลาจ านวน 4 ชั่วโมง 
ประกอบด้วยขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  5 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
  2.1 ขั้นสร้างความสนใจ 
   ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ขั้นนี้นักเรียนได้รับการแบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มละ4 -5
คน จ านวน 4 กลุ่ม กลุ่มเดิมจากแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 หลังจากนั้นผู้วิจัยทบทวนความรู้เดิมของ
นักเรียน และกระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยการพูดคุยเกี่ยวกับการซื้อของออนไลน์และกล่อง
พัสดุที่แพ็คของ น ากล่องพัสดุมาตัดคลี่ให้นักเรียนเห็นภาพส่วนประกอบ ร่วมพูดคุยเกี่ยวกับการรี
ไซเคิลกล่องพัสดุและเชื่อมโยงถึงความรู้เรื่องขยะรีไซเคิล ที่มีจ านวนมากในโรงเรียนและร่วมกัน
ก าหนดประเด็นที่จะศึกษา  
  2.2 ขั้นส ารวจค้นหา 
   นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสังเกตรูปทรงของสิ่งของรีไซเคิลหรือทรงสามมิติชนิด
ต่าง ๆ ท าการตัดคลี่ สังเกตภาพรูปคลี่ที่ปรากฏจากสิ่งของ และให้นักเรียนท ากิจกรรมที่ 2.1 รูปคลี่
ของรูปเรขาคณิตสามมิติ โดยนักเรียนสามารถใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นภายในเวลาที่ก าหนดและ
ตอบค าถามในกิจกรรมได้อย่างหลากหลาย ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดเวลาในการท ากิจกรรม และ
เน้นย้ าให้หัวหน้ากลุ่มแบ่งหน้าที่กันท างาน 
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  2.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
   ผู้วิจัยและนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายถึงรูปคลี่ของปริซึม  พีระมิด 
ทรงกระบอก กรวย และทรงกลม โดยผู้วิจัยใช้ค าถามกระตุ้นให้เกิดการแสดงความคิดเห็นเพ่ือหา
ข้อสรุปเกี่ยวกับรูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ  เชื่อมโยงความรู้กับเรื่องของขยะรีไซเคิล  ที่
ประกอบด้วยรูปทรงเรขาคณิตสองมิติชนิดใด 
  2.4 ขั้นขยายความรู้ 
   นักเรียนแต่ละกลุ่มท ากิจกรรมที่ 2.2 สร้างรถซูเปอร์คาร์ โดยส่วนประกอบของรถ
สร้างจากขยะรีไซเคิล และตัวรถมีเงื่อนไขให้ออกแบบเป็นรูปทรงเรขาคณิตสามมิติ นักเรียนร่วมกัน
ระดมสมอง ช่วยกันเสนอแนวคิดในการออกแบบชิ้นงานให้มีความคิดสร้างสรรค์และแปลกใหม่  โดย
สามารถใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นช่วยในการวาดภาพ หลังจากนักเรียนสร้างชิ้นงานเสร็จให้น ามา
ทดลองและแข่งขันเพ่ือหาผู้ชนะ ผู้วิจัยมีการอธิบายเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการเขียนอธิบายชิ้นงานและคอย
ก าชับเวลาในการท ากิจกรรม  
  2.5 ขั้นประเมินผล 
   นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอชิ้นงานของกลุ่มตนเองโดยผู้วิจัยก าหนดหัวข้อในการ
เสนอ และให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืนด าเนินการให้คะแนนและเขียนข้อเสนอแนะ หลังจากนั้นแต่ละกลุ่มน า
คะแนนที่กลุ่มเพ่ือนท าการประเมินมาสรุปผลและเขียนแนวทางในการปรับปรุงและด าเนินการ
ปรับปรุงชิ้นงาน 
 ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 
 ขั้นสังเกตการณ์ เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
สืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ โดยเก็บรวบรวมจากแบบ
สะท้อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้วิจัยและผู้เข้าร่วมสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  (ผู้วิจัย
ผู้สอนประจ าการ) และเก็บรวบรวมข้อมูลจากการท าใบกิจกรรมเป็นรายกลุ่มของนักเรียน  
 จากการสังเกตของผู้วิจัยขณะท าการจัดกิจกรรมสามารถบรรยายถึงสภาพบรรยากาศ 
ในชั้นเรียน รวมทั้งปัญหาและอุปสรรคที่พบจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  
ตามแนวทางสะเต็มศึกษา โดยมีรายละเอียดของแต่ละขั้น ดังนี้ 
  3.1 ขั้นสร้างความสนใจ 
   จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มมีความสนใจใน
การพูดคุยเรื่องการซื้อของออนไลน์และกล่องพัสดุ  นักเรียนสังเกตแกนกระดาษทิชชูที่ผู้วิจัยน ามา
แสดงและตัดคลี่นักเรียนแต่ละคนให้ความร่วมมือในการตอบค าถามเก่ียวกับรูปคลี่ เช่น 
   ผู้วิจัย: รูปหน้าตัดของแกนทิชชูเป็นรูปอะไร 
   นักเรียน: วงกลม 
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   ผู้วิจัย: นักเรียนคิดว่าถ้าครูคลี่แกนกระดาษทิชชูจะเป็นรูปทรงอะไร 
   นักเรียน: รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
   การตอบค าถามข้างต้นท าให้ทราบว่า นักเรียนให้ความร่วมมือในการตอบค าถาม 
และมีความสนใจเกี่ยวกับเรื่องของรูปคลี่  หลังจากนั้นให้นักเรียนเชื่อมโยงความรู้ไปถึงการน ากล่อง
พัสดุไปรีไซเคิลได้จากการขายของเก่าหรือสามารถน ากล่องไปประดิษฐ์เป็นกล่องใส่ของ  
  3.2 ขั้นส ารวจค้นหา 
   ในขั้นนี้ให้นักเรียนท าใบกิจกรรมที่ 2.1 รูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ จากการ
สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันท าใบกิจกรรมโดยหัวหน้ากลุ่มเป็น 
ผู้แบ่งหน้าที่  คนลายมือสวยเป็นคนเขียน 1 คน และ 2 คนท าหน้าที่สืบค้น ส่วนหัวหน้ากลุ่ม 
จะคอยช่วยเหลือและก ากับการท างานกลุ่มให้ส าเร็จภายในเวลาที่ก าหนด นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกัน
สืบค้นและระดมความคิดที่ได้จากการสังเกตรูปคลี่และเขียนเป็นข้อสรุปและวาดภาพในใบกิจกรรมได้
อย่างหลากหลาย และสามารถยกตัวอย่างขยะรีไซเคิลที่มีลักษณะคล้ายกับรูปทรงเรขาคณิตสามมิติ
และสามารถคลี่ได้อย่างหลากหลาย 
  3.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
   ขั้นตอนนี้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายรูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสามมิติ จาก
การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนสามารถบอกได้ว่ารูปทรงเรขาคณิตสามมิติ
ประกอบด้วยรูปทรงเรขาคณิตสองมิติและจ านวน สามารถวาดรูปคลี่ของแต่ละรูปทรงได้อย่าง
หลากหลาย และสามารถบอกข้อแตกต่างของรูปคลี่ได้จากการตอบค าถามของผู้วิจัย 
 

 
 

ภาพ 18 แสดงตัวอย่างการวาพภาพรูปคลี่ของรูปทรงเรขาคณิตสามมิติได้อย่างหลากหลายใน
ระดับดี 
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  3.4 ขั้นขยายความรู้ 
   ในขั้นนี้นักเรียนท ากิจกรรมที่ 2.2 สร้างรถซูเปอร์คาร์ จากการสังเกตพฤติกรรม 
ของนักเรียน พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มมีความกระตือรือร้นในการช่วยกันออกแบบชิ้นงาน  และ
ช่วยกันท าใบกิจกรรมตามหน้าที่ที่ได้แบ่งไว้ นักเรียนสามารถวาดภาพตัวรถที่ออกแบบและเขียน
อธิบายส่วนประกอบของตัวรถได้อย่างสร้างสรรค์ ยังมีบางกลุ่มที่ออกแบบชิ้นงานมีขนาดไม่สมส่วน
ใหญ่และเล็กเกินไปซึ่งใช้วัสดุได้ยังไม่คุ้มค่า นักเรียนให้ความร่วมมือในการท าเป็นกิจกรรมเป็นอย่างดี 

 

 
 

ภาพ 19 แสดงการน าชิ้นงานรถซูเปอร์คาร์ไปทดลอง เพื่อปรับปรุง 
 
  3.5 ขั้นประเมินผล 
   จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนน าเสนอแนวคิดของชิ้นงาน
โดยบอกส่วนประกอบของรูปเรขาคณิตสามมิติและขยะรีไซเคิลที่น ามาเป็นส่วนประกอบได้  นักเรียน
แต่ละกลุ่มท าการประเมินตนเองและกลุ่มเพ่ือนสามารถเขียนข้อเสนอแนะได้  นักเรียนสามารถ
ปรับปรุงชิ้นงานของกลุ่มตนเองให้สามารถวิ่งได้ไกลขึ้นได้ 
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ภาพ 20 แสดงการปรับปรุงชิ้นงานหลังจากน าไปทดลองโดยการเพิ่มดินน้ ามันให้สมดุลมากยิ่งข้ึน 
 

 ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) 
 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่องรูป
เรขาคณิตสามมิติ ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์พบปัญหาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน
และได้เสนอแนะแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วงจรปฏิบัติการที่  2 
สรุปได้ดังตาราง 8 
 
ตาราง 8 แสดงการสรุปปัญหาที่พบในชั้นเรียนและแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอนการ

จัดการเรียนรู้ของวงจรปฏิบัติการที่ 2 
 

ขั้นตอน แนวปฏิบัติที่ดี ปัญหาและแนวทางการแก้ไข 

ปัญหาท่ีพบในชั้นเรียน แนวทางการแก้ไข 

ขั้นสร้างความสนใจ 
 

- การทบทวนความรู้
เดิมก่อนท ากิจกรรม 

- - 

ขั้นส ารวจค้นหา - นักเรียนแต่ละกลุม่
แบ่งหน้าท่ีกันท างาน
ชัดเจน 

- - 

ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป - - - 
ขั้นขยายความรู ้
 

- นักเรียนให้ความ
ร่วมมือในการท า
กิจกรรม 

นักเรียนบางกลุม่ออกแบบ
ช้ินงานไม่ค่อยสมส่วนมี
ขนาดใหญ่หรือเล็กเกินไป 

ผู้วิจัยควรจ ากัดอุปกรณ์ให้
ใช้เท่าที่เตรียมไว้ให้ เพื่อให้
เกิดความคุม้ค่ามากท่ีสุด 
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ขั้นตอน แนวปฏิบัติที่ดี ปัญหาและแนวทางการแก้ไข 

ปัญหาท่ีพบในชั้นเรียน แนวทางการแก้ไข 

  นักเรียนสามารถเขียน
อธิบายลักษณะและ
ส่วนประกอบของช้ินงานท่ี
สร้างได้แต่ยังไม่ชัดเจน 

ผู้วิจัยควรอธิบายหรือ
ยกตัวอย่างการเขียนอธิบาย
ลักษณะและส่วนประกอบ
ของช้ินงานให้กับนักเรียน
ก่อนให้นักเรียนลงมือท า
กิจกรรม 

  
 จากตาราง 8 สรุปปัญหาที่พบในชั้นเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาในวงจรปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนบางกลุ่มออกแบบชิ้นงานที่มีขนาดใหญ่และ
เล็กซึ่งไม่มีความสมส่วนและใช้วัสดุอุปกรณ์ยังไม่คุ้มค่า นักเรียนบางกลุ่มเขียนอธิบายส่วนประกอบ
ของชิ้นงานยังไม่ชัดเจนหรือวาดรูปชิ้นงานไม่ตรงตามที่สร้างผู้วิจัยจะน าแนวทางการปรับปรุง  
แก้ไขปัญหาที่พบในแต่ละขั้นตอนมาพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่  3  
ให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น  
 วงจรปฏิบัติการที่ 3 ปริมาตรและความจุของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (Plan) 
 ผู้วิจัยได้วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
จ านวน 1 แผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ปริมาตรและความจุของรูป
เรขาคณิตสามมิติ ซ่ึงแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นดังนี ้ 
 ขั้นที ่1 ขั้นสร้างความสนใจ  
 ขั้นที ่2 ขั้นส ารวจค้นหา 
 ขั้นที ่3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
 ขั้นที ่4 ขั้นขยายความรู้ 
 ขั้นที ่5 ขั้นประเมินผล 
 โดยแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ปริมาตรและความจุของรูปเรขาคณิตสามมิติ เป็น
กิจกรรมที่กระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยให้นักเรียนดูคลิปเกี่ยวกับตู้ปลาสวยงาม และพูดคุย
เกี่ยวกับสิ่งที่นักเรียนเห็นจากการดูคลิป และร่วมพูดคุยเกี่ยวกับระบบนิเวศภายในตู้ปลาสิ่งมีชีวิตและ
ไม่มีชีวิต หลังจากนั้นพูดคุยเกี่ยวกับขนาดของตู้ปลาเชื่อมโยงไปถึงปริมาตรของตู้ปลา และก าหนด
ประเด็นที่จะศึกษา เรื่อง ปริมาตรและความจุของรูปเรขาคณิตสามมิติ  นักเรียนสืบค้นวิธีการหา
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ปริมาตรของรูปทรงสี่ เหลี่ยมมุมฉากวิธีต่าง ๆ จากนั้นผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและ 
ลงข้อสรุปร่วมกัน ให้นักเรียนท ากิจกรรมaquarium model ออกแบบตู้ปลาสวยงามพร้อมตกแต่ง 
ให้มีระบบนิเวศที่สมดุล และให้นักเรียนร่วมกันประเมินและปรับปรุงชิ้นงานกลุ่มตนเองและ 
กลุ่มเพ่ือน ๆ และหาแนวทางในการแก้ไขในการท ากิจกรรมครั้งต่อไป 
 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Action) 
 ขั้นปฏิบัติการเป็นการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่อง 
รูปเรขาคณิตสามมิติ ใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 1 แผน ใช้ระยะเวลาจ านวน 4 ชั่วโมง 
ประกอบด้วยขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  5 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
  2.1 ขั้นสร้างความสนใจ 
   นักเรียนแต่ละกลุ่มดูคลิปวิดิโอและสังเกตระบบนิเวศภายในตู้ปลา และร่วมพูดคุย
แสดงความคิดเห็นกับเพ่ือน ๆ และผู้วิจัย ผู้วิจัยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยให้ดูภาพตู้ปลาที่มี
ลักษณะรูปทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากและพูดคุยถึงปริมาตรของตู้ปลาที่มีขนาดต่าง ๆ ทบทวนการหา
ปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก และร่วมกันก าหนดประเด็นที่จะศึกษา 
  2.2 ขั้นส ารวจค้นหา 
   นักเรียนท ากิจกรรมที่ 3.1 ปริมาตรและความจุของรูปเรขาคณิตสามมิติ  โดย
ด าเนินการส ารวจค้นหาวิธีการหาปริมาตรของรูปทรงเรขาคณิตสามมิติวิธีต่าง  ๆ และแสดงวิธีหา
ปริมาตรของรูปเรขาคณิตสามมิติ โดยใช้สื่อค้นคว้าที่หลากหลาย พร้อมเขียนอธิบายวิธีการหาค าตอบ 
และวาดภาพประกอบได้อย่างแตกต่างหลากหลาย  
  2.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
   ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันอภิปรายถึงวิธีการหาปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแสดงความคิดเห็นของแต่ละกลุ่มที่สืบค้นได้  หลังจากนั้นผู้วิจัยให้นักเรียน
ด าเนินการหาปริมาตรของรูปเรขาคณิตสามมิติโดยพิจารณาวิธีที่ใช้ในการค าตอบร่วมกันกับสมาชิกใน
กลุ่มพร้อมตรวจสอบค าตอบ 
  2.4 ขั้นขยายความรู้ 
   นักเรียนท ากิจกรรม aquarium model ออกแบบตู้ปลาสวยงามให้มีรูปทรงที่
สร้างสรรค์แตกต่างจะรูปทรงทั่วไป นักเรียนออกแบบวาดภาพและก าหนดขนาดและหาปริมาตรของตู้
ปลา และก าหนดระบบนิเวศภายในตู้ปลา สิ่งมีชีวิตและไม่มีชีวิต  
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  2.5 ขั้นประเมินผล 
   นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอชิ้นงานของกลุ่มตนเองโดยผู้วิจัยก าหนดหัวข้อในการ
เสนอ และให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืนด าเนินการให้คะแนนและเขียนข้อเสนอแนะ หลังจากนั้นแต่ละกลุ่มน า
คะแนนที่กลุ่มเพ่ือนท าการประเมินมาสรุปผลและเขียนแนวทางในการปรับปรุงและด าเนินการ
ปรับปรุงชิ้นงาน 
 ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 
  3.1 ขั้นสร้างความสนใจ 
   จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มแสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับระบบนิเวศภายในตู้ปลาเกี่ยวกับสิ่งมีชีวิตและไม่มีชีวิตที่นักเรียนเห็นในวิดิโอได้อย่างแตกต่าง
หลากหลาย เช่น  
   ผู้วิจัย: จากคลิปวิดีโอที่ดูข้างต้นนักเรียนสังเกตเห็นอะไรบ้าง 
   นักเรียน: ตู้ปลา ปลา น้ า ไม้น้ า หิน ทราย ท่อนไม้ สาหร่าย ปะการัง 
   ผู้วิจัย: นักเรียนเห็นสิ่งมีชีวิตอะไรบ้าง เป็นสิ่งมีชีวิตประเภทใด 
   นักเรียน: ปลา ปะการังเป็นสัตว์ ไม้น้ า สาหร่ายเป็นพืช  
   ผู้วิจัย: นักเรียนเห็นสิ่งไม่มีชีวิตอะไรบ้าง  
   นักเรียน: ตู้ปลา น้ า หิน ทราย ท่อนไม้ 
   จากการตอบค าถามข้างต้นแสดงให้เห็นว่านักเรียนให้ความสนใจและมีความคิด
สร้างสรรค์ในการตอบถาม เพราะนักเรียนเสนอค าตอบที่นอกเหนือจากในคลิป เมื่อผู้วิจัยเปิดภาพตู้
ปลาทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากขนาดต่าง ๆ ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมแสดงความคิดเห็นถึงขนาดของตู้ปลา
กับปริมาตรของตู้ปลาว่ามีความสัมพันธ์กัน นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นว่าตู้ปลาที่มีขนาดความ
กว้าง ความยาวและความสูงมากจะมีปริมาตรมากกว่า หนังจากนั้นผู้วิจัยถามนักเรียนเกี่ยวกับการหา
ปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากนักเรียนบางคนสามารถบอกได้ว่าน าความกว้างคูณความยาวคูณ
ความสูง  
  3.2 ขั้นส ารวจค้นหา 
   จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มแบ่งหน้าที่กัน
ท างานตามที่ตกลงและมีนักเรียนบางกลุ่มใช้การสืบค้นด้วยเทคโนโลยีและมีบางกลุ่มสืบค้นโดยใช้
หนังสือเรียน หลังจากนั้นนักเรียนเขียนอธิบายวิธีการหาค าตอบและวาดภาพแสดงการหาค าตอบได้
อย่างหลากหลายวิธี 
  3.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
   จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มสามารถสืบค้น
วิธีการหาค าตอบได้ 3 วิธีเป็นส่วนใหญ่ หลังจากนั้นผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันลงข้อสรุปเกี่ยวกับ
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วิธีการหาค าตอบและให้นักเรียนแสดงวิธีการหาปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากโดยให้นักเรียนแต่ละ
กลุ่มเลือกวิธีการหาที่คิดว่าเหมาะสมในการหาค าตอบ และด าเนินการตรวจสอบค าตอบ  
  3.4 ขั้นขยายความรู้ 
   จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันระดม
ความคิดในการออกแบบตู้ปลาให้มีลักษณะรูปทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากที่มีความแตกต่างสร้างสรรค์ โดย
วาดภาพกล่องและก าหนดขนาด หลังจากนั้นลงมือสร้างกล่องตู้ปลา และสร้างระบบนิเวศภายในตู้
ปลาให้มีความสมบูรณ์ 
 

 
 

ภาพ 21 แสดงนักเรียนด าเนนิการออกแบบตู้ปลา 
 

 
 

ภาพ 22 แสดงนักเรียนในกลุ่มแบ่งหน้าที่กันท างานตามตกลง 
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  3.5 ขั้นประเมินผล 
   จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนน าเสนอชิ้นงาน อธิบาย
ปริมาตรของตู้ปลาและอธิบายถึงระบบนิเวศภายในตู้ปลาได้ครบถ้วน หลังจากนั้นนักเรียนกลุ่มอ่ืนท า
การประเมินชิ้นงานของกลุ่มเพ่ือนจนครบทุกกลุ่ม นักเรียนแต่ละกลุ่มน าคะแนนที่กลุ่มเพ่ือนท าการ
ประเมินมาสรุปผลและเขียนแนวทางในการปรับปรุงและด าเนินการปรับปรุงชิ้นงาน 
 

 
 

ภาพ 23 แสดงตัวอย่างชิ้นงานหลังด าเนินการปรับปรุงช้ินงาน 
  
 ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) 
 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่องรูป
เรขาคณิตสามมิติ ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์พบปัญหาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน
และได้เสนอแนะแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วงจรปฏิบัติการที่  3 
สรุปได้ดังตาราง 9 
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ตาราง 9 แสดงการสรุปปัญหาที่พบในชั้นเรียนและแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้ของวงจรปฏิบัติการที่ 3 

 

ขั้นตอน แนวปฏิบัติที่ดี ปัญหาและแนวทางการแก้ไข 
ปัญหาท่ีพบในชั้นเรียน แนวทางการแก้ไข 

ขั้นสร้างความสนใจ 
 

- คลิปวิดิโอท าให้
นักเรียนสนใจมากขึ้น 

- - 

ขั้นส ารวจค้นหา 
 

- นักเรียนให้การส ารวจ
ค้นหาในหนังสือร่วมกับ
อินเทอร์เน็ต 

- - 

ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป - - - 
ขั้นขยายความรู ้
 

ผู้วิจัยแนะให้นักเรียน
ออกแบบตู้ปลาที่มี
รูปทรงแตกต่างจาก
แบบเดิม 

กระดาษลังต้องใช้คัดเตอร์
ในการตัด ซึ่งต้องระวดั
ระวัง 

ผู้วิจัยควรช่วยเหลือในการ
ใช้อุปกรณ์หรือเปลี่ยนวัสดุ
เป็นกระดาษที่ตัดง่าย ๆ 
ไม่แข็งจนเกินไป 

  นักเรียนใช้เวลาในการ
สร้างตู้ปลามาก เนื่องจาก
ต้องสร้างส่วนประกอบ
หลายอย่าง 

ผู้วิจัยแนะให้นักเรียนแบ่ง
หน้าท่ีกันสร้างตามที่ได้
ออกแบบไว้ในใบกิจกรรม 

 
 จากตาราง 9 เป็นตารางสรุปปัญหาที่พบในชั้นเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
สืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาในวงจรปฏิบัติการที่ 3 และแนวทางการปรับปรุงแก้ไข
ปัญหาที่พบในแต่ละขั้นตอนมาพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในวงจรปฏิบัติการที่  4  
ให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น  
 วงจรปฏิบัติการที่ 4 โจทย์ปัญหาของรูปเรขาคณิตสามมิติ  
 ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (Plan) 
 ผู้วิจัยได้วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
จ านวน 1 แผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง โจทย์ปัญหาของรูปเรขาคณิต
สามมิต ิซ่ึงแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นดังนี ้ 
 ขั้นที ่1 ขั้นสร้างความสนใจ  
 ขั้นที ่2 ขั้นส ารวจค้นหา 
 ขั้นที ่3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
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 ขั้นที ่4 ขั้นขยายความรู้ 
 ขั้นที ่5 ขั้นประเมินผล 
 โดยแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง โจทย์ปัญหาของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Action) 
 ขั้นปฏิบัติการเป็นการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  
เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ ใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 1 แผน ใช้ระยะเวลาจ านวน 4 
ชั่วโมง ประกอบด้วยขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดในแต่ละขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
  2.1 ขั้นสร้างความสนใจ 
   นักเรียนได้รับการกระตุ้นความสนใจด้วยการดูคลิปวิดิโอเกี่ยวกับการออกแบบ
บรรจุภัณฑ์ที่มีลักษณะเป็นกล่อง ลักษณะรูปคลี่ และพูดคุยเกี่ยวกับกล่องบรรจุภัณฑ์ทรงสี่เหลี่ยมมุม
ฉากที่พบเจอในชีวิตประจ าวันแบบต่าง ๆ สังเกตเกี่ยวกับปริมาตรและความจุของกล่อง และร่วมกัน
ก าหนดประเด็นที่จะศึกษา 
  2.2 ขั้นส ารวจค้นหา 
   นักเรียนท ากิจกรรมส ารวจกล่องบรรจุภัณฑ์แบบต่าง ๆ ส ารวจรูปคลี่ ปริมาตรของ
กล่อง โดยใช้สื่อค้นคว้าที่หลากหลาย พร้อมเขียนอธิบายวิธีการหาค าตอบ และวาดภาพประกอบได้ 
อย่างแตกต่างหลากหลาย 
  2.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
   ผู้วิจัยและนักเรียนร่วมกันอภิปรายลักษณะของกล่องบรรจุภัณฑ์แบบละแบบที่ท า
ในใบกิจกรรมและขั้นตอนในการหาปริมาตรของกล่อง โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแสดงความคิดเห็น
ของแต่ละกลุ่มท่ีสืบค้นได้ และร่วมกันสรุปการหาปริมาตรและความจุ พร้อมตรวจสอบค าตอบ 
  2.4 ขั้นขยายความรู้ 
   นักเรียนแต่ละกลุ่มด าเนินการออกแบบกล่องบรรจุภัณฑ์แก้วน้ า  โดยมีเงื่อนไขว่า
สามารถใช้กระดาษได้เพียงแผ่นเดียว นักเรียนสามารถก าหนดได้ว่าบรรจุภัณฑ์ของตนจะบรรจุแก้ว
จ านวนเท่าใด พร้อมทั้งหาปริมาตรและต้องมีความคิดสร้างสรรค์ 
  2.5 ขั้นประเมินผล 
   นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอชิ้นงานของกลุ่มตนเองโดยผู้วิจัยก าหนดหัวข้อในการ
เสนอ และให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืนด าเนินการให้คะแนนและเขียนข้อเสนอแนะ หลังจากนั้นแต่ละกลุ่มน า
คะแนนที่กลุ่มเพ่ือนท าการประเมินมาสรุปผลและเขียนแนวทางในการปรับปรุงและด าเนินการ
ปรับปรุงชิ้นงาน 
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 ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 
3.1 ขั้นสร้างความสนใจ 

   จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนให้ความร่วมมือในการ
กระตุ้นความสนใจ โดยให้ดูคลิปวิดีโอเกี่ยวกับการออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่มีลักษณะเป็นกล่อง รูปคลี่
ของบรรจุภัณฑ์ ครูใช้ค าถามกระตุ้นความสนใจ และนักเรียนร่วมพูดคุยเก่ียวกับกล่องบรรจุภัณฑ์ที่พบ
เจอในชีวิตประจ าวัน ถึงลักษณะรูปคลี่และปริมาตร เช่น 
   ผู้วิจัย: รูปคลี่ของกล่องบรรจุภัณฑ์ประกอบด้วยรูปเรขาคณิตสองมิติอะไรบ้าง 
   นักเรียน: สี่เหลี่ยมผืนผ้า มีหลายแบบ 
   ผู้วิจัย: จากรูปคลี่ของกล่องมีส่วนประกอบของรูปคลี่ที่นอกเหนือจากที่เราเรียนมา
หรือไม ่อย่างไร 
   นักเรียน: มีส่วนที่เกินออกมา เอาไว้สอดปิดกล่อง 
   นักเรียน: ส่วนที่เกินออกมาเอาไว้แปะกาว 
   จากการตอบค าถามข้างต้นแสดงให้เห็นว่านักเรียนให้ความสนใจและมีความคิด
สร้างสรรค์ในการตอบถาม เพราะนักเรียนเสนอค าตอบที่นอกเหนือจากที่เคยเรียน หลังจากนั้นร่วม
พูดคุยเก่ียวกับปริมาตรของกล่องและก าหนดประเด็นร่วมกันออกแบบกล่องบรรจุภัณฑ์  
  3.2 ขั้นส ารวจค้นหา 
   นักเรียนท ากิจกรรมที่ 4.1 ความจุของกล่อง จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
พบว่า นักเรียนให้ความร่วมมือในการส ารวจกล่องรูปทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากแบบต่าง ๆ และบันทึกลงใน 
ใบกิจกรรม โดยสังเกตและค้นหากล่องบรรจุภัณฑ์ประเภทต่าง ๆ พร้อมทั้งหารูปคลี่ของบรรจุภัณฑ์
นั้น ๆ เขียนอธิบายขนาด วาดภาพ และหาปริมาตรความจุ ในขั้นนี้ผู้วิจัยคอยสังเกตและให้ค าปรึกษา 
  3.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
   จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มให้ความร่วมมือใน
การสรุปและอภิปรายเกี่ยวกับส่วนประกอบของกล่องบรรจุภัณฑ์และปริมาตรของกล่องบรรจุภัณฑ์แต่
ละกล่อง และร่วมกันหาข้อสรุปเกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหา 
  3.4 ขั้นขยายความรู้ 
   จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนให้ความร่วมมือในการท า
กิจกรรมที่ 4.2 ออกแบบกล่องบรรจุภัณฑ์แก้วน้ า โดยมีเงื่อนไขว่าสามารถใช้กระดาษได้เพียงแผ่น
เดียว นักเรียนสามารถออกแบบบรรจุภัณฑ์ความคิดสร้างสรรค์ 
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ภาพ 24 แสดงนักเรียนวาดภาพรูปคลี่ของกล่องบรรจุภัณฑ์ตามที่ออกแบบ 
 

3.5 ขั้นประเมินผล 
   จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนสามารถน าเสนอชิ้นงาน 
ประเมินชิ้นงานกลุ่มตนเองและกลุ่มอ่ืนท าการประเมินชิ้นงานของกลุ่มเพ่ือนจนครบทุกกลุ่ม นักเรียน
แต่ละกลุ่มน าคะแนนที่กลุ่มเพ่ือนท าการประเมินมาสรุปผลและเขียนแนวทางในการปรับปรุงและ
ด าเนินการปรับปรุงชิ้นงาน 
 

 
 

ภาพ 25 แสดงตัวอย่างชิ้นงานหลังด าเนินการปรับปรุงช้ินงาน 
 
 
 
 



92 
 

  

 ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) 
 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  
เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์พบปัญหาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ในชั้นเรียนและได้เสนอแนะแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วงจร
ปฏิบัติการที ่4 สรุปได้ดังตาราง 10 
 
ตาราง 10 แสดงการสรุปปัญหาที่พบในชั้นเรียนและแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอนการ

จัดการเรียนรู้ของวงจรปฏิบัติการที่ 4 
 

ขั้นตอน แนวปฏิบัติที่ดี ปัญหาและแนวทางการแก้ไข 

ปัญหาท่ีพบในชั้นเรียน ปัญหาท่ีพบในชั้นเรียน 

ขั้นสร้างความสนใจ - - - 

ขั้นส ารวจค้นหา 
 

- องค์ประกอบของรูป
คลี่แตกตา่งจากท่ีเคย
เรียนท าให้นักเรียนมี
ความช่างสังเกตมากข้ึน 

- - 

ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป - - - 

ขั้นขยายความรู ้ - - - 

ขั้นประเมินผล - - - 



 

 

 
 

93 

ตา
รา

ง 1
1 

แส
ดง

ผล
กา

รจ
ัดก

าร
เรีย

นร
ู้ทั้ง

 4
 ว

งจ
ร 

แล
ะแ

นว
ทา

งก
าร

จัด
กา

รเร
ียน

รู้แ
บบ

สืบ
เส

าะ
หา

คว
าม

รู้ต
าม

แน
วท

าง
สะ

เต
็มศ

ึกษ
า 

ที่ส
่งเส

ริม
คว

าม
คิด

สร
้าง

สร
รค

์ทา
งค

ณ
ิตศ

าส
ตร

์ เร
ื่อง

รูป
เรข

าค
ณ

ิตส
าม

มิต
ิ ข

อง
นัก

เรีย
นช

ั้นป
ระ

ถม
ศึก

ษา
ปีท่ี

 6
 

 

ขั้น
ตอ

น 
ข้อ

คว
รป

รับ
ปรุ

ง 
สร

ุป 

วง
จร

ที ่
1 

วง
จร

ที ่
2 

วง
จร

ที ่
3 

วง
จร

ที ่
4 

 
ขั้น

สร
้าง

คว
าม

สน
ใจ

 
 

- ผ
ู้วิจ

ัยค
วร

ทบ
ทว

น
คว

าม
รู้เด

ิมข
อง

นัก
เรีย

นก
่อน

กา
ร

จัด
กา

รเร
ียน

รู ้
- ผ

ู้วิจ
ัยค

วร
ใช้

คล
ิป

วิด
ิโอ

หร
ือส

ื่อท่ี
สา

มา
รถ

พับ
คล

ีไ่ด
้

เพ
ื่อก

ระ
ตุ้น

คว
าม

สน
ใจ

 

- ผ
ู้วิจ

ัยค
วร

ตั้ง
ค า

ถา
มก

ระ
ตุ้น

คว
าม

สน
ใจ

 ให
้

นัก
เรีย

นต
อบ

หร
ือ

แส
ดง

คว
าม

คดิ
เห

็น
เพ

ิ่มข
ึ้น 

- 
- 

ขั้น
ที่ 

1 
ขั้น

สร
้าง

คว
าม

สน
ใจ

 ค
รูค

วร
ทด

สอ
บค

วา
มร

ู้เด
ิมข

อง
นัก

เรีย
นก

่อน
ท่ีจ

ะด
 าเน

ินกิ
จก

รร
ม 

หล
ังจ

าก
นั้น

กร
ะต

ุ้นค
วา

ม
สน

ใจ
ขอ

งน
ักเ

รีย
นโ

ดย
สถ

าน
กา

รณ
ใ์น

ชีว
ิตจ

ริง
มีค

วา
มใ

กล
ต้ัว

นัก
เรีย

น 
หร

ือน
 าส

ิ่งข
อง

ที่เ
กี่ย

วข้
อง

กับ
รูป

เรข
าค

ณิต
สา

มม
ิติ

มา
แส

ดง
ให

้นัก
เรีย

นเ
ห็น

แล
ะส

ัมผ
ัส 

โด
ยเ

ช่ือ
มโ

ยง
กับ

คว
าม

รู้
ทา

งว
ิทย

าศ
าส

ตร
์ ว

ิศว
กร

รม
แล

ะเ
ทค

โน
โล

ยี 
หล

ังจ
าก

นั้น
คร

ู
แล

ะน
ักเ

รีย
นร

่วม
กัน

พูด
คุย

ถึง
สถ

าน
กา

รณ
ด์ัง

กล
่าว

แล
ะ

ร่ว
มก

ันก
 าห

นด
ปร

ะเ
ด็น

ที่จ
ะศ

ึกษ
า 

 

ขั้น
ส า

รว
จค

้นห
า 

 
- ผ

ู้วิจ
ัยค

วร
ชี้แ

จง
ให

้
นัก

เรีย
นแ

ตล่
ะก

ลุ่ม
แบ

่งห
น้า

ท่ีก
าร

ท า
งา

น 
- ผ

ู้วิจ
ัยค

วร
มีก

าร
จ า

กัด
กา

รใ
ช้

อุป
กร

ณ์เ
พีย

งก
ลุ่ม

 
 

 
ขั้น

ที่ 
2 

ขั้น
ส า

รว
จค

้นห
า 

คร
ูเต

รีย
มส

ื่อร
ูปท

รง
เรข

าค
ณิต

สา
ม

มิต
ิให

้นัก
เรยี

นแ
ตล่

ะก
ลุม่

ร่ว
มก

ันส
งัเก

ตแ
ละ

พิจ
าร

ณา
 แ

ละ
ตอ

บค
 าถ

าม
ใน

ใบ
กิจ

กร
รม

 ด
 าเน

ินก
าร

สืบ
ค้น

โด
ยใ

ช้ส
ื่อร

่วม
ใน

กา
รค

้นค
ว้า

หา
ค า

ตอ
บข

อง
กิจ

กร
รม

 โด
ยใ

นส
่วน

ขอ
งก

ิจก
รร

ม
จะ

ต้อ
งให

้ผู้เ
รีย

นเ
กดิ

กา
รบ

รูณ
าก

าร
คว

าม
รู้ ค

รูค
วร

จดั
กิจ

กร
รม

ให
้นัก

เรีย
นต

รว
จส

อบ
ปัญ

หา
หร

ือป
ระ

เด
็นท

ีส่น
ใจ

 
โด

ยเ
ปดิ

โอ
กา

สใ
ห้นั

กเ
รีย

นภ
าย

ใน
กล

ุ่มร
่วม

กับ
พูด

คุย
 ส

ังเก
ต 



 

 

 
 

94 

ขั้น
ตอ

น 
ข้อ

คว
รป

รับ
ปรุ

ง 
สร

ุป 
วง

จร
ที ่

1 
วง

จร
ที ่

2 
วง

จร
ที ่

3 
วง

จร
ที ่

4 
 

ละ
 1

-2
 เค

รื่อ
ง 

เฉ
พา

ะผ
ู้ที่ม

หีน
้าท่ี

สืบ
ค้น

หา
ข้อ

มลู
 

 

วิเค
รา

ะห
์แล

ะห
าค

 าต
อบ

ขอ
งก

ิจก
รร

ม 
โด

ยค
รูอ

าจ
เต

รยี
ม

อุป
กร

ณ์ห
รือ

นัก
เรีย

นเ
ตร

ยีม
อุป

กร
ณ์ท

ี่เป
็นส

ื่อช่
วย

ใน
กา

รส
ืบ

ค้น
หา

ข้อ
มูล

เพ
ิม่เ

ตมิ
 ห

รือ
อุป

กร
ณท์

ี่อ า
นว

ยค
วา

มส
ะด

วก
แก่

นัก
เรีย

น 
ใน

ขั้น
นี้ค

รูจ
ะเ

ป็น
ผูค้

อย
อ า

นว
ยค

วา
มส

ะด
วก

ใน
กา

ร
ท า

กิจ
กร

รม
 แ

ละ
ให

้ค า
ปร

ึกษ
าช้ี

แน
ะแ

นว
ทา

ง ห
รือ

ใช้
ค า

ถา
ม

กร
ะต

ุ้นใ
ห้ค

ดิ 

ขั้น
อธิ

บา
ยแ

ละ
ลง

ข้อ
สร

ุป 
 

- ผ
ู้วิจ

ัยค
วร

ใช้
สื่อ

ท่ี
สา

มา
รถ

คล
ี่ออ

กม
า

ได
้เพ

ื่อใ
ห้นั

กเ
รีย

น
มอ

งเห
็นภ

าพ
มา

ก
ยิ่ง

ข้ึน
 

 

 
 

 
 ข

ั้นท
ี่ 3

 ข
ั้นอ

ธิบ
าย

แล
ะล

งข
้อส

รปุ
 ค

รูค
วร

จัด
กิจ

กร
รม

ให
้

นัก
เรีย

นแ
ตล่

ะก
ลุ่ม

ร่ว
มก

ันอ
ภิป

รา
ยแ

ลก
เป

ลี่ย
นค

วา
มค

ิดเ
ห็น

 
เก

ี่ยว
กับ

สิ่ง
ท่ีไ

ดเ้
รีย

นร
ู้หร

ือค
้นพ

บ 
จา

กก
าร

บูร
ณา

กา
รค

วา
มร

ู้
ทา

งว
ิทย

าศ
าส

ตร
์ ว

ิศว
กร

รม
แล

ะเ
ทค

โน
โล

ยีใ
นก

าร
หา

ค า
ตอ

บ
ขอ

งก
ิจก

รร
ม 

โด
ยก

าร
ตอ

บค
 าถ

าม
ขอ

งน
ักเ

รีย
นค

รูค
วร

เป
ิด

โอ
กา

สใ
ห้ต

อบ
โด

ยไ
ม่ค

วร
ตัด

สิน
ทัน

ทีว่
าค

 าต
อบ

ถูก
หร

ือผ
ดิ 

ให
้

แต
่ละ

กล
ุ่มร

่วม
เส

นอ
คว

าม
คดิ

เห
็นแ

ละ
คร

รู่ว
มก

ับน
ักเ

รีย
นใ

น
กา

รห
าข

้อส
รุป

ขอ
งป

ระ
เด

็นท
ี่จะ

ศกึ
ษา

 
ขั้น

ขย
าย

คว
าม

รู ้
 

- ผ
ู้วิจ

ัยค
วร

จ า
กัด

อุป
กร

ณ์ใ
ห้ใ

ช้เ
ท่า

ที่
เต

รีย
มไ

ว้ใ
ห้ 

เพ
ื่อใ

ห้
เก

ิดค
วา

มค
ุม้ค

่าม
าก

ที่ส
ุด 

ผู้ว
ิจัย

คว
รจ

 าก
ัด

อุป
กร

ณ์ใ
ห้ใ

ช้เ
ท่า

ท่ี
เต

รีย
มไ

ว้ใ
ห้ 

เพ
ื่อใ

ห้
เก

ิดค
วา

มค
ุม้ค

่าม
าก

ที่ส
ุด 

- ผ
ู้วิจ

ัยค
วร

ช่ว
ยเ

หล
ือใ

นก
าร

ใช้
อุป

กร
ณ์ห

รือ
เป

ลีย่
น

วัส
ดุเ

ป็น
กร

ะด
าษ

ที่
ตัด

 

 
ขั้น

ที่ 
4 

ขั้น
ขย

าย
คว

าม
รู้ 

ครู
เต

รีย
มส

ื่อ 
คร

ูจดั
กิจ

กร
รม

ให
้

นัก
เรีย

นเ
รีย

นข
ยา

ยค
วา

มร
ูโ้ด

ยเ
ป็น

กิจ
กร

รม
ที่ใ

ห้น
ักเ

รีย
นไ

ด้
บูร

ณ
าก

าร
คว

าม
รู้ว

ิทย
าศ

าส
ตร

์ ว
ิศว

กร
รม

แล
ะเ

ทค
โน

โล
ยี 

โด
ย

เป
ิดโ

อก
าส

ให
้นัก

เรยี
นแ

ต่ล
ะก

ลุม่
ด า

เน
ินก

ิจก
รร

มด
้วย

ตน
เอ

ง 
คร

ูมีห
น้า

ท่ีใ
นก

าร
เต

รยี
มว

สัด
ุอุป

กร
ณ ์



 

 

 
 

95 

ขั้น
ตอ

น 
ข้อ

คว
รป

รับ
ปรุ

ง 
สร

ุป 
วง

จร
ที ่

1 
วง

จร
ที ่

2 
วง

จร
ที ่

3 
วง

จร
ที ่

4 
 

ขั้น
ขย

าย
คว

าม
รู ้

 
- ผ

ู้วิจ
ัยค

วร
อธ

ิบา
ย

หร
ือย

กต
ัวอ

ย่า
งก

าร
เข

ียน
อธิ

บา
ย

ลัก
ษณ

ะแ
ละ

ส่ว
นป

ระ
กอ

บข
อง

ช้ิน
งา

นใ
ห้ก

ับ
นัก

เรีย
นก

่อน
ให

้
นัก

เรีย
นล

งม
ือท

 า
กิจ

กร
รม

 
- ผ

ู้วิจ
ัยค

วร
อธ

ิบา
ย

หร
ือค

อย
ใช้

ค า
ถา

ม
กร

ะต
ุ้นใ

ห้เ
กดิ

แน
วค

ิด 
แล

ะก
 าชั

บ
เวล

าไ
ม่ใ

ห้เ
กิน

ก า
หน

ด 
- ผ

ู้วิจ
ัยค

วร
เต

รีย
ม

วัส
ดุอ

ุปก
รณ

์
กร

ะด
าษ

ที่ม
ีคว

าม
เห

มา
ะส

มใ
นก

าร
ท า

- ผ
ู้วิจ

ัยค
วร

อธ
ิบา

ย
หร

ือย
กต

ัวอ
ย่า

งก
าร

เข
ียน

อธิ
บา

ย
ลัก

ษณ
ะแ

ละ
ส่ว

นป
ระ

กอ
บข

อง
ช้ิน

งา
นใ

ห้ก
ับ

นัก
เรีย

นก
่อน

ให
้

นัก
เรีย

นล
งม

ือท
 า

กิจ
กร

รม
 

ง่า
ย 

ๆ 
ไม

่แข
็ง

จน
เก

ินไ
ป 

 
แล

ะค
อย

อ า
นว

ยค
วา

มส
ะด

วก
 ช้ี

แน
ะห

รือ
ตั้ง

ค า
ถา

มใ
ห้

นัก
เรีย

นเ
กดิ

แน
วค

ิดส
ร้า

งส
รร

ค ์



 

 

 
 

96 

ขั้น
ตอ

น 
ข้อ

คว
รป

รับ
ปรุ

ง 
สร

ุป 
วง

จร
ที ่

1 
วง

จร
ที ่

2 
วง

จร
ที ่

3 
วง

จร
ที ่

4 
 

กิจ
กร

รม
 

ขั้น
ปร

ะเ
มิน

ผล
 

 
- ผ

ู้วิจ
ัยค

วร
ก า

หน
ด

หัว
ข้อ

ย่อ
ยใ

นก
าร

น า
เส

นอ
เพ

ื่อเ
ป็น

แน
วท

าง
ใน

กา
รส

 า
เส

นอ
ให

้ผูเ้
รีย

นม
ี

คว
าม

กร
ะชั

บแ
ละ

รว
ดเ

ร็ว
 

 
 

 
ขั้น

ที่ 
5 

ขั้น
ปร

ะเ
มนิ

ผล
  

คร
ูคว

รใ
ห้น

ักเ
รีย

นแ
ตล่

ะก
ลุ่ม

ท า
กา

รน
 าเส

นอ
ช้ิน

งา
น 

ปร
ะเ

มิน
ช้ิน

งา
นข

อง
ตน

เอ
งแ

ละ
ปร

ะเ
มิน

ช้ิน
งา

นข
อง

กล
ุ่มเ

พื่อ
นต

าม
หัว

ข้อ
ท่ีก

 าห
นด

อย
่าง

เห
มา

ะส
ม 

หล
ังจ

าก
นั้น

ให
้นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะ

กล
ุ่มน

 าข
้อเ

สน
อแ

นะ
มา

ท า
กา

รส
รปุ

แล
ะด

 าเน
ินก

าร
ปร

ับป
รุง

ช้ิน
งา

นใ
ห้ม

ีปร
ะส

ิทธิ
ภา

พม
าก

ยิ่ง
ข้ึน

 



97 
 

  

ตาราง 12 แสดงการสรุปแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทาง
สะเต็มศึกษาจ าแนกตามบทบาทของครูผู้สอนและนักเรียนในแต่ละขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้ 

 

ขั้นที่ 1 ขั้นกระตุ้นความสนใจ  

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
ครูชวนนักเรียนพูดคยุเกี่ยวกับสถานการณ์ใน
ชีวิตประจ าวัน เพื่อกระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจ 
สงสัย อยากรู้อยากเห็นให้เกดิประเด็นท่ีต้องการศึกษา 
หลังจากนั้นครเูปิดคลิปวิดิโอที่เกีย่วข้องกับประเด็นที่
พูดคุย ครูใช้การตั้งค าถาม กระตุ้นให้นักเรียนคิด
เกี่ยวกับประเด็นท่ีสนใจ โดยสถานการณ์ใน
ชีวิตประจ าวันมีการเช่ือมโยงความรู้คณิตศาสตร์ บูรณา
การกับวิทยาศาสตร์ วิศวกรรม และเทคโนโลย ี

นักเรียนควรใหค้วามสนใจกับสถานการณ์ที่ครู
น าเสนอ โดนร่วมรบัชม ตั้งค าถาม ตอบค าถาม และ
แสดงความคดิเห็น เชื่อมโยงความรู้ตามที่ครูน าเสนอ 

ขั้นที่ 2 ขั้นส ารวจค้นหา  
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ครูควรจดักิจกรรมให้นักเรียนตรวจสอบปัญหาหรือ
ประเด็นที่สนใจ โดยปิดโอกาสใหน้ักเรียนภายในกลุ่ม
ร่วมกับพูดคุย สังเกต วิเคราะห์และหาค าตอบของ
กิจกรรม โดยครูอาจเตรียมอุปกรณ์หรือนักเรียนเตรียม
อุปกรณ์ที่เป็นสื่อช่วยในการสืบค้นหาข้อมูลเพิ่มเติม หรือ
อุปกรณ์ที่อ านวยความสะดวกแก่นักเรียน ในขั้นนี้ครูจะ
เป็นผู้คอยอ านวยความสะดวกกในการท ากิจกรรม และ
ให้ค าปรึกษาช้ีแนะแนวทาง หรือใช้ค าถามกระตุ้นใหค้ิด 

นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการหาค าตอบและ
ตอบค าถามในกิจกรรม โดยด าเนนิการหาข้อมูลและ
เชื่อมโยงความรู้ในการตอบค าถาม 

ขั้นที่ 3 ขั้นอธบิายลงข้อสรุป  
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ครูควรจัดกิจกรรมให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เกี่ยวกับสิ่งที่ได้เรียนรู้หรือ
ค้นพบ จากการบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
วิศวกรรมและเทคโนโลยีในการหาค าตอบของกิจกรรม 
โดยการตอบค าถามของนักเรียนครูควรเปิดโอกาสให้
ตอบโยดไม่ควรตัดสนิทันทีว่าค าตอบถูกหรอืผิด ให้แต่ละ
กลุ่มร่วมเสนอความคิดเห็นและครูรว่มกับนักเรยีนในการ
หาข้อสรุปของประเด็นท่ีจะศึกษา 

นักเรียนแตล่ะกลุ่มร่วมอภิปราย แสดงความคดิเห็น 
ตอบค าถาม ร่วมกับครู โดยมีการเช่ือมโยงความรู้ใน
การตอบค าถาม 
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ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้  
บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ครูจัดกิจกรรมให้นักเรียนเรียนขยายความรู้โดย เป็นเป็น
กรรมที่ให้นักเรียนได้บูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ 
วิศวกรรมและเทคโนโลยี โยเปิดโอกาสให้นักเรียนแต่ละ
กลุ่มด าเนินกิจกรรมด้วยตนเอง ครูมีหน้าที่ในการเตรียม
วัสดุอุปกรณ์และคอยอ านวยความสะดวก ช้ีแนะหรือตั้ง
ค าถามให้นักเรียนเกิดแนวคิดสร้างสรรค์ 

นักเรียนท ากิจกรรม ร่วมกันระดมสมอง พูดคุย
เกี่ยวกับกิจกรรมและหาข้อสรุปในกลุ่มเพื่อสร้าง
ช้ินงานตามที่ก าหนด 

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมนิผล  

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
ครูควรให้นักเรียนแต่ละกลุ่มท าการน าเสนอช้ินงาน 
ประเมินช้ินงานของตนเองและประเมินช้ินงานของกลุ่ม
เพื่อนตามหัวข้อที่ก าหนดอย่างเหมาะสม หลังจากนั้นให้
นักเรียนแต่ละกลุ่มน าข้อเสนอแนะมาท าการสรุปและ
ด าเนินการปรับปรุงช้ินงานให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  

นักเรียนน าเสนอช้ินงาน ประเมินช้ินงานของกลุ่ม
ตนเองและกลุ่มเพื่อนอย่างซื่อตรง และน าข้อเสนอมา
สรุปและด าเนินการปรับปรุงช้ินงาน 

 
ตอนที่ 2 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาสามารถส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ได้หรือไม ่อย่างไร 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ 
แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ในระหว่างการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้ใบกิจกรรม และหลังจากที่ด าเนินการจัดการเรียนรู้
ครบ 4 วงจรปฏิบัติการ นักเรียนจะได้ท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์เป็นรายบุคคล โดยแบ่ง
ผลการวิเคราะห์ออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ระหว่างการจัดการเรียนรู้และหลังการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
 1. ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ระหว่างการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ 
  ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนจากใช้ใบกิจกรรม  โดยพิจารณาจากข้อค าถามในใบกิจกรรมที่วัด
องค์ประกอบแต่ละด้านของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ โดยท ากิจกรรมเป็นกลุ่ม ซึ่งได้ท าการ
แบ่งกลุ่มของนักเรียนจ านวน 18 คน ออกเป็น 4 กลุ่ม มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
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1.1 วงจรปฏิบัติการที่ 1  
   1.1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม 
    ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์ร้อยละของจ านวนกลุ่มนักเรียนในแต่ละระดับ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์จากใบกิจกรรมใจวงจรปฏิบัติการที่ 1 ดังตาราง 13 
 
ตาราง 13 แสดงจ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับความคิดสร้างสรรค์จากใบกิจกรรมของวงจร

ปฏิบัติการที่ 1  
 

องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ 

ร้อยละของจ านวนกลุ่มนักเรียนจ าแนกตามระดับ 

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง 
1. การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 

1.1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้าน
การเขียนและสร้างภาพ 

0 3 
(75.00) 

1 
(25.00) 

0 

1.2 การสร้างความรู้และการแก้ปญัหา 
ทางวิทยาศาสตร์และสังคม 

0 2 
(50.00) 

2 
(50.00) 

0 

2. การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 
2.1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้าน
การเขียนและสร้างภาพ 

1 
(25.00) 

3 
(75.00) 

0 0 

2.2 การสร้างความรู้และการแก้ปญัหา 
ทางวิทยาศาสตร์และสังคม 

0 1 
(25.00) 

3 
(75.00) 

0 

3. การประเมินและปรับปรุงแนวคิด 
3.1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้าน
การเขียนและสร้างภาพ 

0 0 4 
(100.00) 

0 

3.2 การสร้างความรู้และการแก้ปญัหา 
ทางวิทยาศาสตร์และสังคม 

0 0 4 
(100.00) 

0 

  
    จากตาราง 13 เมื่อพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนเป็นรายกลุ่มโดยรวมแต่ละองค์ประกอบ พบว่า องค์ประกอบด้านการแนวคิดที่หลากหลายใน
ใบกิจกรรมที่ 1 นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับ ดี คิดเป็นร้อยละ 62.50 ในด้านการสร้างแนวคิดอย่าง
สร้างสรรค์ในใบกิจกรรมที่ 1 นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับ ดี คิดเป็นร้อยละ 62.50 และในด้านการ
ประเมินและปรับปรุงแนวคิดในใบกิจกรรมที่  1 นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับ พอใช้ คิดเป็นร้อยละ 
100 จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากใบกิจกรรมที่ 1 ของนักเรียน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความคิด
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สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับพอใช้  ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงภาพตัวอย่างการเขียนตอบของ
นักเรียน ดังภาพ 26 ภาพ 27 และ ภาพ 28 
 

 
 

ภาพ 26 แสดงการสร้างแนวคิดที่หลากหลายของนักเรียนในระดับดี  
จากใบกิจกรรมวงจรปฏิบัติการที่ 1 

 

 

 
 

ภาพ 27 แสดงการสร้างแนวคิดที่หลากหลายของนักเรียนในระดับพอใช้  
จากใบกิจกรรมวงจรปฏิบัติการที่ 1 

 
 จากภาพ 26 พบว่านักเรียนสามารถเขียนอธิบายและวาดภาพส่วนประกอบของรูป
เรขาคณิตสามมิติได้ และสามารถยกตัวอย่างสิ่งของในชีวิตประจ าวันที่มีลักษณะเป็นรูปทรงเรขาคณิต
สามมิติได้อย่างแตกต่างหลากหลายเป็นส่วนใหญ่ อย่างไรก็ตามยังมีบางกลุ่มที่ยกตัวอย่างได้เพียง
เล็กน้อยซึ่งผู้วิจัยได้น าเสนอตัวอย่างการเขียนตอบดังภาพ 27 
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ภาพ 28 แสดงการสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนในระดับดี  
จากใบกิจกรรมวงจรปฏิบัติการที่ 1 

 
 จาพภาพ 28 พบว่านักเรียนสามารถเขียนอธิบายและวาดภาพส่วนประกอบของชิ้นงานได้
อย่างสร้างสรรค์แปลกใหม่ และสามารถเขียนอธิบายถึงจุดเด่น คุณค่าของชิ้นงานได้ 
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  1.2 วงจรปฏิบัติการที่ 2 
   1.2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม 
    ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์ร้อยละของจ านวนกลุ่มนักเรียนในแต่ละระดับ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์จากใบกิจกรรมใจวงจรปฏิบัติการที่ 2 ดังตาราง 14 
 
ตาราง 14 แสดงจ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับความคิดสร้างสรรค์จากใบกิจกรรมของวงจร

ปฏิบัติการที่ 2 
 

องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร ์

ร้อยละของจ านวนกลุ่มนักเรียนจ าแนกตามระดับ 

ดีมาก ด ี พอใช้ ปรับปรุง 
1. การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 
1.1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการ

เขียนและสร้างภาพ 
0 3 

(75.00) 
1 

(25.00) 
0 

1.2 การสร้างความรู้และการแก้ปญัหาทาง
วิทยาศาสตร์และสังคม 

0 2 
(50.00) 

2 
(50.00) 

0 

2. การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 

2.1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการ
เขียนและสร้างภาพ 

1 
(25.00) 

2 
(50.00) 

1 
(25.00) 

0 

2.2 การสร้างความรู้และการแก้ปญัหา ทาง
วิทยาศาสตร์และสังคม 

0 4 
(100.00) 

0 0 

3. การประเมินและปรับปรุงแนวคิด 

3.1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการ
เขียนและสร้างภาพ 

0 4 
(100.00) 

0 0 

3.2 การสร้างความรู้และการแก้ปญัหา ทาง
วิทยาศาสตร์และสังคม 

0 4 
(100.00) 

0 0 

 
    จากตาราง 14 เมื่อพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนเป็นรายกลุ่มโดยรวมแต่ละองค์ประกอบ พบว่า องค์ประกอบด้านการแนวคิดที่หลากหลายใน
ใบกิจกรรมที่ 2 ของนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับ ดี คิดเป็นร้อยละ 62.50 ด้านการสร้างแนวคิดอย่าง
สร้างสรรค์ในใบกิจกรรมที่ 2 นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับ ดี คิดเป็นร้อยละ 62.50 และในด้านการ
ประเมินและปรับปรุงแนวคิดในใบกิจกรรมที่  2 นักเรียนร้อยละ 100 อยู่ในระดับดี จากการเก็บ
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รวบรวมข้อมูลจากใบกิจกรรมที่ 2 ของนักเรียน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์อยู่ในระดับดี ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงภาพตัวอย่างการเขียนตอบของนักเรียน ดังภาพ 29 ภาพ 
30 และภาพ 31 

 

 
 

ภาพ 29 แสดงการสร้างแนวคิดที่หลากหลายของนักเรียนในระดับดี  
จากใบกิจกรรมวงจรปฏิบัติการที่ 2 

 

   จากภาพ 29 พบว่า ส่วนใหญ่นักเรียนแต่ละกลุ่มสามารถเขียนอธิบาย
ส่วนประกอบของรูปเรขาคณิตสามมิติได้จากการสังเกตรูปคลี่ สามารถวาดรูปคลี่ของรูปเรขาคณิตสาม
มิติแต่ละชนิดได้อย่างน้อย 3 แบบได้อย่างแตกต่างหลากหลาย 

 

 
 

ภาพ 30 แสดงการสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนในระดับดี จากใบกิจกรรมวงจร
ปฏิบัติการที่ 2 
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   จากภาพ 30 พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มสามารถเขียนอธิบายส่วนประกอบ
ได้ในระดับดี  สามารถวาดภาพแบบจ าลองชิ้นงานได้อย่างสร้างสรรค์  และสามารถแก้ปัญหา
สถานการณ์เฉพาะหน้าจากการท ากิจกรรมได้จากการบันทึกผลลงในใบกิจกรรมในระดับดี 

 

 
 

ภาพ 31 แสดงการเขียนสรุปและปรับปรุงชิ้นงานของนักเรียนในระดับดี 
จากใบกิจกรรมวงจรปฏิบัติการที่ 2 

 

    จากภาพ 31 พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มสามารถสรุปข้อเสนอแนะจากการ
ประเมินชิ้นงานได้ในระดับดี ยังไม่สามรถสื่อถึงทุกส่วนส าคัญของชิ้นงาน และสามารถเขียนแนวทาง
ในการปรับปรุงชิ้นงานได้ในระดับดี สามารถปรับปรุงชิ้นงานได้จากการทดลองได้อย่างถูกต้อง  
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  1.3 วงจรปฏิบัติการที่ 3 
   1.3.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม 
    ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์ร้อยละของจ านวนกลุ่มนักเรียนในแต่ละระดับ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์จากใบกิจกรรมใจวงจรปฏิบัติการที่ 3 ดังตาราง 15 
 
ตาราง 15 แสดงจ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับความคิดสร้างสรรค์จากใบกิจกรรมของวงจร

ปฏิบัติการที่ 3 
 

องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ 

ร้อยละของจ านวนกลุ่มนักเรียนจ าแนกตามระดับ 

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง 
1. การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 

1.1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการ
เขียนและสร้างภาพ 

2 
(50.00) 

2 
(50.00) 

0 0 

 1.2 การสร้างความรู้และการแกป้ัญหา ทางวิทยาศาสตร์และสังคม 
2. การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์     
2.1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการ
เขียนและสร้างภาพ 

1 
(25.00) 

2 
(50.00) 

1 
(25.00) 

0 

2.2 การสร้างความรู้และการแก้ปญัหา ทาง
วิทยาศาสตร์และสังคม 

4 
(100.00) 

0 0 0 

3. การประเมินและปรับปรุงแนวคิด     
3.1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการ
เขียนและสร้างภาพ 

0 
4 

(100.00) 
0 0 

3.2 การสร้างความรู้และการแก้ปญัหา ทาง
วิทยาศาสตร์และสังคม 

0 
4 

(100.00) 
0 0 

 

    จากตาราง 15 เมื่อพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนเป็นรายกลุ่มโดยรวมแต่ละองค์ประกอบ พบว่า องค์ประกอบด้านการแนวคิดที่หลากหลายใน
ใบกิจกรรมที่ 3 ของนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีมาก ร้อยละ 75.00 ด้านการสร้างแนวคิดอย่าง
สร้างสรรค์ในใบกิจกรรมที่ 2 ของนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 62.50 และใน
ด้านการประเมินและปรับปรุงแนวคิดในใบกิจกรรมที่ 2 ของนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดี ร้อยละ 
100 จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากใบกิจกรรมที่ 3 ของนักเรียน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดี ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงภาพตัวอย่างการเขียนตอบของนักเรียน 
ดังภาพ 32 ภาพ 33 และภาพ 34 
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ภาพ 32 แสดงการสร้างแนวคิดที่หลากหลายของนักเรียนในระดับดีมาก 
จากใบกิจกรรมวงจรปฏิบัติการที่ 3 

 

   จากภาพ 32 พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มสามารถบอกวิธีการหาค าตอบ
ปริมาตรและความจุของรูปเรขาคณิตสามมิติได้อย่างหลากหลายและถูกต้อง  ตลอดจนสามารถใช้
ข้อมูลที่สืบค้นในการหาแก้ปัญหาในกิจกรรมได้อย่างถูกต้อง 

 

 
 

ภาพ 33 แสดงการสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนในระดับดีมาก  
จากใบกิจกรรมวงจร ปฏิบัติการที่ 3 

 

จากภาพ 33 พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มสามารถเขียนอธิบายองค์ประกอบเกี่ยวกับชิ้นงาน 
สามารถวาดภาพออกแบบชิ้นงานเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติได้แปลกใหม่  และสร้างสามารถสร้าง
แบบจ าลองจากท่ีออกแบบในใบกิจกรรมได้อย่างสร้างสรรค์ 
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ภาพ 34 แสดงการประเมินและปรับปรุงแนวคิดของนักเรียนในระดับดี  
จากใบกิจกรรมวงจรปฏิบัติการที่ 3 

 

  1.4 วงจรปฏิบัติการที่ 4 
   1.4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม 
    ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์ร้อยละของจ านวนกลุ่มนักเรียนในแต่ละระดับ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์จากใบกิจกรรมใจวงจรปฏิบัติการที่ 1 ดังตาราง 16 
 
ตาราง 16 แสดงจ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับความคิดสร้างสรรค์จากใบกิจกรรมของวงจร

ปฏิบัติการที่ 4 
 

องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ 

ร้อยละของจ านวนกลุ่มนักเรียนจ าแนกตามระดับ 
ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง 

1. การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 
1.1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้าน
การเขียนและสร้างภาพ 

4 
(100.00) 

0 0 0 

1.2 การสร้างความรู้และการแก้ปญัหา 
ทางวิทยาศาสตร์และสังคม 

3 
(75.00) 

1 
(25.00) 

0 0 

2. การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 
2.1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้าน
การเขียนและสร้างภาพ 

3 
(75.00) 

1 
(25.00) 

0 0 
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องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ 

ร้อยละของจ านวนกลุ่มนักเรียนจ าแนกตามระดับ 
ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง 

2.2 การสร้างความรู้และการแก้ปญัหา 
ทางวิทยาศาสตร์และสังคม 

3 
(75.00) 

1 
(25.00) 

0 0 

3. การประเมินและปรับปรุงแนวคิด 

3.1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้าน
การเขียนและสร้างภาพ 

0 
4 

(100.00) 
0 0 

3.2 การสร้างความรู้และการแก้ปญัหา 
ทางวิทยาศาสตร์และสังคม 

0 
4 

(100.00) 
0 0 

 
    จากตาราง 16 เมื่อพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนเป็นรายกลุ่มโดยรวมแต่ละองค์ประกอบ พบว่า องค์ประกอบด้านการแนวคิดที่หลากหลายใน
ใบกิจกรรมที่ 4 นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 87.50 ในด้านการสร้างแนวคิด
อย่างสร้างสรรค์นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 75.00 และในด้านการประเมิน
และปรับปรุงแนวคิดนักเรียนร้อยละ 100 อยู่ในระดับดี จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากใบกิจกรรมที่ 
4 ของนักเรียน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดีมาก 
ร้อยละ54.67 ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงภาพตัวอย่างการเขียนตอบของนักเรียน ดังภาพ 35 ภาพ 36 และ 
ภาพ 37 

 

  
 

ภาพ 35 แสดงการสร้างแนวคิดที่หลากหลายของนักเรียนในระดับดีมาก  
จากใบกิจกรรมวงจรปฏิบัติการที่ 4 
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ภาพ 36 แสดงการสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนในระดับดีมาก 
จากใบกิจกรรมวงจรปฏิบัติการที่ 4 

 

    จากภาพ 35 พบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มสามารถเขียนอธิบายและวาดภาพ
เกี่ยวกับกล่องบรรจุภัณฑ์ สามารถแก้โจทย์ปัญหาความจุเกี่ยวกับรูปทรงเรขาคณิตสามมิติได้อย่าง
หลากหลาย สามารถออกแบบกล่องบรรจุภัณฑ์ได้อย่างสร้างสรรค์ ดังภาพ 36  
 2. ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ 
  หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่องรูป
เรขาคณิตสามมิติ ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์จ านวน 1 ครั้ง เป็น
รายบุคคลและน าผลมาวิเคราะห์เชิงคุณภาพ ดังตาราง 17 

 
ตาราง 17 แสดงผลการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน 
 

องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ 

ร้อยละของจ านวนกลุ่มนักเรียนจ าแนกตามระดับ 

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง 
1. การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 

1.1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการ
เขียนและสร้างภาพ 

12 
(66.67) 

6 
(33.33) 

0 0 

1.2 การสร้างความรู้และการแก้ปญัหา 
ทางวิทยาศาสตร์และสังคม 

5 
(27.78) 

11 
(61.11) 

2 
(11.11) 

0 



110 
 

  

องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ 

ร้อยละของจ านวนกลุ่มนักเรียนจ าแนกตามระดับ 
ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง 

2. การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 

2.1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการ
เขียนและสร้างภาพ 

13 
(72.22) 

5 
(27.78) 

0 0 

2.2 การสร้างความรู้และการแก้ปญัหา 
ทางวิทยาศาสตร์และสังคม 

4 
(22.22) 

13 
(72.22) 

1 
(5.56) 

0 

3. การประเมินและปรับปรุงแนวคิด 

3.1 การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการ
เขียนและสร้างภาพ 

5 
(27.78) 

11 
(61.11) 

2 
(11.11) 

0 

3.2 การสร้างความรู้และการแก้ปญัหา 
ทางวิทยาศาสตร์และสังคม 

5 
(27.78) 

10 
(55.56) 

3 
(16.67) 

0 

 
  จากตาราง 17 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
ในแต่ละองค์ประกอบ มีรายละเอียดดังนี้  
  การสร้างแนวคิดที่หลากหลายนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีมากและดี ร้อยละ 47.22 
ในจ านวนเท่ากัน โดยในองค์ประกอบย่อยด้านการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการเขียนและการ
สร้างภาพนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีมาก ร้อยละ 66.67 นักเรียนสามารถเขียนอธิบายแนวคิดและ
วาดภาพในสถานการณ์ได้อย่างหลากหลายดังภาพ 38 และในองค์ประกอบย่อยด้านการสร้างความรู้
ควบคู่กับการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และสังคมนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดี  ร้อยละ 61.11 
นักเรียนสามารถแก้ปัญหาเรื่องความจุและปริมาตรของรูปทรงได้ถูกต้อง 

 



111 
 

  

 
 

ภาพ 37 แสดงการสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 
จากแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

 
  การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดี  ร้อยละ 50.00 โดยใน
องค์ประกอบยย่อยด้านการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ด้านการเขียนและสร้างภาพนักเรียนส่วนใหญ่
อยู่ในระดับดีมาก ร้อยละ72.22 ดังภาพ 39 นักเรียนสามารถเขียนและสร้างภาพได้จากแนวคิดของ
ตนเองอย่างหลากหลาย และในองค์ประกอบย่อยด้านการสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์และสังคมนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดี ร้อยละ 72.22 นักเรียนสามารถเขียนอธิบาย
วิธีการออกแบบกล่องข้าวให้มีขนาดพอดีและดูสวยงามได้อย่างสร้างสรรค์ 
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ภาพ 38 แสดงการสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 
จากแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ในระดับดีมาก 

 
  การประเมินและปรับปรุงแนวคิดนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดี ร้อยละ58.33 นักเรียน
ใหญ่สามารถเขียนและสร้างภาพในการปรับปรุงแนวคิดเกี่ยวกับกล่องข้าวได้สอดคล้องกับบริบทที่
ก าหนดให้ และสามารถอธิบายคุณค่าและประโยชน์ได ้

 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 

ภาพ 39 แสดงการปรับปรุงและประเมิน 
จากแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ในระดับดี 
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  ผู้วิจัยได้พิจารณาความสอดคล้องของเครื่องมือในการวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ พบว่า ระดับความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนส่วนใหญ่จากใบกิจกรรม 
ในแต่ละวงจรปฏิบัติการ มีแนวโน้มในทิศทางเดียวกับแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์กล่าวคือ การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ และการ
ปรับปรุงและประเมินแนวคิดในระดับมากขึ้นไป จึงสรุปได้ว่าแบบทดสอบ และใบกิจกรรม 
มีแนวโน้มที่เป็นไปในแนวทางเดียวกัน 
 



 
 

บทที่ 5 
 

บทสรุป 
 

 การวิจัยครั้งนี้ เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทาง 
สะเต็มศึกษา ที่ ส่ งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิ ตศาสตร์  เรื่ องรูป เรขาคณิ ตสามมิ ติ  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 และศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่องรูปเรขาคณิต 
สามมิต ิของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
   
สรุปผลการวิจัย  
 1. แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6  
  ทั้งนี้ผู้วิจัยได้อธิบายแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทาง 
สะเต็มศึกษา เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ตามล าดับขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจ ครูทดสอบความรู้เดิมของนักเรียนก่อนด าเนินกิจกรรมจาก
การใช้ค าถาม แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 ถึง 5 คน โดยคละความสามารถ หลังจากนั้น
กระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยการพูดคุยเกี่ยวกับสถานการณ์ ให้นักเรียนดูคลิปวิดิโอสถานการณ์ 
หรือน าสิ่งของที่เกี่ยวข้องกับรูปเรขาคณิตสามมิติมาแสดงให้นักเรียนเห็นและสัมผัส  เพ่ือให้นักเรียน
เกิดความสงสัยใคร่รู้ โดยสถานการณ์ที่เป็นประเด็นที่จะศึกษาควรมีความรู้เชื่อมโยงกับความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ วิศวกรรมและเทคโนโลยี สามารถเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาได้หลากหลายและเป็น
สถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน หลังจากกระตุ้นความสนใจ ครูใช้ค าถามให้นักเรียนร่วมกันแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับสถานการณ์ ครูและนักเรียนร่วมกันก าหนดประเด็นที่จะศึกษา ในการใช้ค าถาม
กระตุ้นครูควรให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นทุกกลุ่ม 
  ขั้นที่ 2 ขั้นส ารวจค้นหา ครูควรเตรียมสื่อรูปทรงเรขาคณิตสามมิติที่มีความหลากหลาย
ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสังเกตและพิจารณา และตอบค าถามในใบกิจกรรม ด าเนินการส ารวจ
และค้นหาค าตอบของกิจกรรม จากการสืบค้นช่องทางต่าง ๆ เช่น หนังสือ อินเทอร์เน็ต เป็นต้น โดย
ในส่วนของกิจกรรมจะต้องให้ผู้เรียนเกิดการบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์  วิศวกรรมและ
เทคโนโลยีที่เป็นสถานการณ์ต่อเนื่องจากขั้นที่  1 ขั้นนี้ครูจะเป็นผู้คอยอ านวยความสะดวกในการท า
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กิจกรรม และให้ค าปรึกษาชี้แนะแนวทาง หรือใช้ค าถามกระตุ้นให้คิด เปิดโอกาสให้นักเรียนภายใน
กลุ่มร่วมกันพูดคุย สังเกต วิเคราะห์และหาค าตอบได้อย่างแตกต่างหลากหลาย  
  ขั้นที่  3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป ครูควรจัดกิจกรรมให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน
อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น สิ่งที่ได้เรียนรู้หรือค้นพบ จากการท าใบกิจกรรม และอภิปราย 
ถึงสถานการณ์ที่สืบเนื่องมาจากข้ันตอนก่อนหน้าโดยบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมและ
เทคโนโลยี ครูอาจใช้ค าถามกระตุ้น โดยการตอบค าถามของนักเรียนครูควรเปิดโอกาสให้ตอบ 
โดยไม่ควรตัดสินทันทีว่าค าตอบถูกหรือผิด หลังจากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมเสนอความคิดเห็น
ร่วมกับครูในการหาข้อสรุปของประเด็นที่จะศึกษา ครูควรเน้นย้ าในข้อสรุปเพ่ือให้นักเรียนเกิด 
องค์ความรู้ที่ตรงกันเพื่อเตรียมพร้อมในขั้นตอนถัดไป 
  ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ ครูเตรียมวัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชิ้นงานอย่างหลากหลายและ
มีการชี้แจงอุปกรณ์ที่เตรียมไว้ ให้นักเรียนศึกษากิจกรรมและด าเนินการตามกิจกรรมเปิดโอกาสให้
นักเรียนแต่ละกลุ่มด าเนินกิจกรรมด้วยตนเอง การสร้างชิ้นงานจะอาศัยองค์ความรู้จากสถานการณ์ที่
ได้พูดคุยสืบเนื่องมาจากขั้นตอนก่อนหน้าโดยมีเนื้อหาที่นักเรียนได้บูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์  
วิศวกรรมและเทคโนโลยีมามีส่วนร่วมในการตอบค าถามในใบกิจกรรม ในขั้นนี้ครูมีหน้าที่ในการ
เตรียมวัสดุอุปกรณ์และคอยอ านวยความสะดวก ชี้แนะหรือตั้งค าถามให้นักเรียนเกิดแนวคิด
สร้างสรรค ์
  ขั้นที่  5 ขั้นประเมินผล  ครูควรให้นั กเรียนแต่ละกลุ่ มท าการน าเสนอชิ้น งาน 
ถึงองค์ประกอบและแนวคิดในการออกแบบของชิ้นงานของกลุ่มตนเอง หลังจากนั้นให้นักเรียน 
แต่ละกลุ่มประเมินชิ้นงานของตนเองและประเมินชิ้นงานของกลุ่มเพ่ือนตามหัวข้อที่ก าหนดอย่าง
เหมาะสม ครูเน้นว่าควรให้คะแนนอย่างยุติธรรมตามจริง หลังจากที่นักเรียนแต่ละกลุ่มประเมิน
ชิ้นงานเสร็จเรียบร้อย ให้แต่ละกลุ่มสรุปคะแนนและข้อเสนอแนะน ามาท าการสรุปเละด าเนินการ
เขียนแนวทางปรับปรุงชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 2. ผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาสามารถ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6  
  ผู้วิจัยสรุปผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  จากแบบประเมินใบกิจกรรมและแบบทดสอบ  
ตามองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ดังนี้ 
  2.1 การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 
   นักเรียนแต่ละกลุ่มมีพัฒนาการในการเขียนอธิบายแนวคิด ตีความหมายข้อมูลและ
สร้างภาพได้โยผสมผสานรูปทรงเรขาคณิตสองมิติและสามมิติได้อย่างแตกต่างหลากหลายและถูกต้อง 
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ควบคู่กับนักเรียนสามารถใช้วิธีการแก้ปัญหาในชีวิตจริง ที่ต้องพิจารณาถึงองค์ประกอบ เครื่องมือ 
หรือวิธีการเพ่ือให้บรรลุผลส าเร็จ และใช้วิธีการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาที่มีอยู่หรือปัญหาที่
นักเรียนสร้างขึ้นจากสมมติฐฐานหรือแนวคิดเพ่ือตรวจสอบอย่างแตกต่างหลากหลาย อยู่ในระดับที่ ดี 
ในวงจรปฏิบัติการที่  1 วงจรปฏิบัติการที่  2 และวงจรปฏิบัติการที่  3 และระดับดีมากในวงจร
ปฏิบัติการที ่4 ซึ่งสอดคล้องกับการทดสอบรายบุคคลของนักเรียน  
  2.2 การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 
   กลุ่มของนักเรียนมีพัฒนาการที่ดีขึ้นในด้านการเขียนและสร้างภาพ ซึ่งนักเรียน
สามารถออกแบบหรือเขียนอธิบายในลักษณะของชิ้นงานเชิงศิลปะเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ และ
สร้างภาพหรือแบบจ าลองโดยสื่อเกี่ยวกับเรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติและบริบทนั้น ๆ ได้อย่างแปลกใหม่
และมีประสิทธิภาพ การสร้างความรู้ควบคู่กับการแก้ปัญหาทางสังคมและวิทยาศาสตร์  ซึ่งนักเรียน
สามารถแก้ปัญหาสถานการณ์ในชีวิตจริง โดยค านึงถึงกลยุทธ์ที่ถูกน าไปใช้ ส่งผลให้เกิดคุณค่าที่เกิด
ประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม และใช้วิธีการแก้ปัญหาเชิงวิศวกรรมเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ โดย
ค านึงถึงความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหานั้น ๆ ได้อย่างแปลกใหม่และมีประสิทธิภาพ อยู่ในระดับที่ ดี 
ในวงจรปฏิบัติการที่  1 วงจรปฏิบัติการที่  2 และวงจรปฏิบัติการที่  3 และระดับดีมากในวงจร
ปฏิบัติการที ่4 ซึ่งสอดคล้องกับการทดสอบรายบุคคลของนักเรียน  
  2.3 การประเมินและปรับปรุงแนวคิด 
   กลุ่มของนักเรียนมีพัฒนาการที่ดีข้ึนในการประเมินและปรับปรุงแนวคิดซึ่งนักเรียน
สามารถปรับปรุงการเขียนอธิบายแนวคิดในบางส่วนของชิ้นงานเชิงศิลปะเก่ียวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ 
โดยที่ยังคงรักษาองค์ประกอบส าคัญและแรงบันดาลใจที่มีอยู่เดิม และปรับปรุงภาพหรือแบบจ าลอง 
โดยยังสื่อถึงภาพรวมในส่วนส าคัญทุกส่วนเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติที่มีอยู่เดิมและสอดคล้องกับ
บริบท ให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น นักเรียนสามารถน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงวิธีการหรือกลยุทธ์ในการ
แก้ปัญหาให้มีความคุ้มค่าและเกิดประโยชน์ต่อตนเองและสังคมยิ่งขึ้น และน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
แนวคิด วิธีการแก้ปัญหาที่ได้จากการทดลองหรือการตรวจสอบโดยค าตอบนั้นยังคงถูกต้อง  อยู่ใน
ระดับที่ ดี ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 วงจรปฏิบัติการที่ 2 และวงจรปฏิบัติการที่ 3 และระดับดีมากใน
วงจรปฏิบัติการที่ 4 ซึ่งสอดคล้องกับการทดสอบรายบุคคลของนักเรียน  
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อภิปรายผล 
 1. แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
  การศึกษาครั้งนี้ใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 หลังจากการศึกษาพบว่า วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทาง
สะเต็มศึกษา เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 มีรายละเอียด ซึ่งสามารถ
อภิปรายได้ดังต่อไปนี้ 
  กิจกรรมการเรียนรู้เริ่มต้นด้วยสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันที่มีความสอดคล้องกับ
เนื้อหาและประเด็นที่จะศึกษา โดยใช้การกระตุ้นความสนใจของสถานการณ์ด้วยการพูดคุยและสื่อ
ประกอบเช่น รูปคลี่ของกล่องทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ซึ่งนักเรียนมีความรูปเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสองมิติ
มาก่อนและประเด็นที่ศึกษายังไม่ชัดเจน ครูจึงใช้ค าถามกระตุ้นและใช้สื่อประกอบเพ่ือยกตัวอย่าง 
เช่น ถ้าครูตัดคลี่กล่องทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากนักเรียนคิดว่าจะเกิดรูปเรขาคณิตสองมิติอะไรบ้าง  
  การให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยกระบวนการกลุ่มท าให้เกิดการระดม
ความคิดที่มีความหลากหลายของสมาชิกภายในกลุ่ม เกิดการแบ่งหน้าที่ในการท ากิจกรรมให้บรรลุ
ตามวัตถุประสงค์ ตลอดจนเกิดองค์ความรู้ร่วมกันผ่านการพูดคุยภายในกลุ่มและการใช้ค าถามกระตุ้น
ของครูผู้สอน เพ่ือให้นักเรียนเกิดแนวคิดที่หลากหลาย คิดสร้างสรรค์ ท าให้การออกแบบและการสร้าง
ชิ้นงานมีความแปลกใหม่ แตกต่าง หรือเกิดแนวคิดท่ีคาดไม่ถึงของนักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ Kirici, M. 
G., & Bakirci, H (2021) ที่กล่าวว่า กลุ่มของนักเรียนที่มีความหลากหลาย และแบ่งหน้าที่กัน
รับผิดชอบ ท าให้การสื่อสารกันภายในกลุ่ม การร่วมตัดสินใจในการท ากิจกรรมมีประสิทธิภาพ 
  ผลการวิจัยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี 
ที่ 6 เมื่อพิจารณาระดับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์โดยภาพรวมจากใบกิจกรรม 
และแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  พบว่ามีระดับความก้าวหน้าไปในทิศทาง
เดียวกัน ทั้งนี้เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีจุดเด่นเริ่มต้นจากกิจกรรมที่มีการบูรณาการ
ระหว่างสาขาวิชาวิทยาศาสตร์  วิศวกรรมศาสตร์  และเทคโนโลยี  และเป็นสถานการณ์ ใน
ชีวิตประจ าวัน และน่าสนใจ ท าให้นักเรียนเกิดความสงสัยอยากรู้อยากเห็น สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ศิวณัฐ ภูมิโคกรักษ์, และเจษฎา กิตติสุนทร (2562) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม
ศึกษาช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้สูงขึ้นในระยะเวลาอันสั้น และสุจิตรา โนมะยา, และกาญจนา 
ไชยพันธุ์ (2556) กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการสอบแบบวัฏจักรการเรียนรู้มีส่วนช่วยใน
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การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์จากกิจกรรมที่หลากหลายน่าสนใจ ปัญหาหรือสถานการณ์ในขั้นขยาย
ความรู้ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์มากท่ีสุด 
 2. การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา
สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 
  การวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนจากใบกิจกรรมและ
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยได้อภิปรายผลการจัดการเรียนรู้จ าแนกตาม
องค์ประกอบ ดังนี้ 
  2.1 การสร้างแนวคิดที่หลากหลาย หลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีการสร้างแนวคิดที่หลากหลายอยู่ในระดับดีมากและดี
ในจ านวนที่เท่ากัน ของแบบทดสอบ ซึ่งเป็นพัฒนาการที่ดีขึ้นจากการที่ครูจัดการเรียนรู้แบบส่งเสริม
ให้นักเรียนมีความรู้และประสบการณ์เดิมเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติ และช่วยให้เกิดความเข้าใจใน
การปฏิบัติกิจกรรมจากค าชี้แจงและร่วมมือกันท างานแบ่งหน้าที่กันโดยครูคอยอ านวยความสะดวก
จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์เพ่ือให้นักเรียนสามารถสร้างแนวคิดที่หลากหลายได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ
สุภาวดี ศรีธรรมศาสน์ และนิตยา เปลื้องนุช (2552) กล่าวว่าการจัดกิจกรรมท าให้นักเรียนมีความสุข
สนุกสนาน มีความกล้ามากขึ้น และเห็นความส าคัญของการเรียนรู้คณิตศาสตร์ นักเรียนจะเกิดความ
สมดุลในด้านความรู้และความคิดสร้างสรรค์และสามารถน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ต่อไป 
  2.2 การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ หลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับการสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ซึ่งเป็น
พัฒนาการที่ดีขึ้นจากความรู้เดิมและนักเรียนได้รับการกระตุ้นให้เกิดแนวคิดอย่างสร้างสรรค์จากการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครู โดยมีครูเป็นผู้คอยอ านวยความสะดวก กระตุ้นให้เกิดการคิดจากการตั้ง
ค าถาม และนักเรียนจะต้องร่วมมือกันในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ในชีวิตจริง  ผ่านการแสดง
ความคิดเห็น การอภิปราย และท าการระดมความคิดเพ่ือหามติของกลุ่ม จากความรู้เรื่องรู้เรขาคณิต
สามมิติ สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุภาวดี ศรีธรรมศาสน์ และนิตยา เปลื้องนุช (2552) กล่าวว่า ครู
ด าเนินกิจกรรมโดยสร้างความคุ้นเคย เปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นในมุมมองของตนเอง
จากการร่วมกิจกรรม ท าให้นักเรียนมีความกล้ามากขึ้น ขณะเดียวกันก็ยอมรับในความคิดเห็นของ
ผู้อื่น สะท้อนให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ในการท างานได ้
  2.3 การประเมินและปรับปรุงแนวคิด หลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ตามแนวทางสะเต็มศึกษา พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับการประเมินและปรับปรุงแนวคิดอยู่ใน
ระดับดี เนื่องจากครูส่งเสริมให้นักเรียนร่วมกันให้ข้อเสนอแนะและให้ค าแนะน านักเรียนกลุ่มอ่ืน
เพ่ือให้ทราบจุดเด่น จุดด้อย และน าข้อเสนอแนะไปปรับปรุงแก้ไขและพัฒนางานให้ดีขึ้น สอดคล้อง
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กับงานวิจัยของพจนา ทรัพย์สมาน (2549) กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้นักเรียน
ใช้กะบวนการสร้างองค์ความรู้จากการคิดและลงมือปฏิบัติตามล าดับขั้นเพ่ือวิเคราะห์ความส าคัญของ
สิ่งที่จะเรียนรู้และลงมือเรียนรู้ตามแผนโดยน าเสนอข้อมูลจากท่ีได้เรียนมา วิเคราะห์ อภิปราย และหา
ข้อสรุปแนวทางปฏิบัติเพ่ือปรับปรุงต่อไป 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
  1.1 การจัดการเรียนการสอนผู้วิจัยควรมีความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับในเรื่องที่สอน ได้แก่ 
สาขาวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ วิศวกรรมและเทคโนโลยี เพ่ือที่จะสามารถจัดการเรียนการสอน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  1.2 ควรศึกษาขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา ในส่วนของขั้นตอนการจัดการเรียนรู้และการสอดแทรกการบูรณาการสะเต็มศึกษา เพ่ือให้การ
จัดการเรียนรู้ด าเนินไปตามข้ันตอนอย่างมีประสิทธิภาพ 
  1.3 สถานการณ์ปัญหา ควรมีการใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้นให้เกิดความสนใจ สงสัย และ
เป็นค าถามปลายเปิด เพ่ือให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นและให้เกิดการอภิปรายภายในชั้นเรียน 
โดยครูไม่ควรตัดสินค าตอบของนักเรียนในทันที  
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  ผู้วิจัยเห็นว่าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ควรมี
การศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาทางออนไลน์โดยใช้แอ
พลิเคชันต่าง ๆ ที่น่าสนใจมาประกอบในการท ากิจกรรม ให้มีความน่าสนใจและท าให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์มากยิ่งขึ้น 
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ภาคผนวก 



 
 

ภาคผนวก ก รายช่ือผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 รายชื่อผู้เชียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย การศึกษาค้นคว้าอิสระ เรื่อง 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีรายชื่อผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ 

 
1. ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตรศ์ึกษา 

1.1 ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.วนินทร พูนไพบูลย์พิพัฒน์ 
อาจารย์ประจ าภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 

1.2 ดร.อาทร นกแก้ว 
อาจารย์ประจ าภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 

2. ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียน 
ระดับชั้นประถมศึกษา 
 นางวิไลวรรณ ใจกลม 
 ต าแหน่ง คร ูวิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ 
 โรงเรียนจริมอนุสรณ์ 2 จังหวัดอุตรดิตถ์



 
 

ภาคผนวก ข ผลการประเมินการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ 

 
ตาราง 18 แสดงผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็ม

ศึกษา เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ 
 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น ผลการประเมิน 

1 2 3 4 𝒙̅ S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
   

 
   

1.1 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรยีนรู้และ
ตัวช้ีวัด 

4.00 4.67 4.33 4.33 4.33 0.27 มาก 

1.2 สอดคล้องกับสาระส าคัญ 4.33 4.33 3.67 4.00 4.08 0.32 มาก 
1.3 สอดคล้องกับการบูรณาการสะเต็ม

ศึกษาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ 
วิศวกรรมและเทคโนโลย ี

4.00 4.33 4.33 4.33 4.25 0.17 มาก 

1.4 ครอบคลุมความคิดสร้างสรรคท์าง
คณิตศาสตร ์

3.33 4.33 4.33 4.00 4.00 0.47 มาก 

1.5 ครอบคลุมด้านความรู ้ 4.67 4.67 4.00 4.00 4.33 0.38 มาก 
1.6 ครอบคลุมด้านทักษะกระบวนการ 3.67 4.00 4.00 4.33 4.00 0.27 มาก 

1.7 ครอบคลุมด้านคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์

4.33 4.33 4.67 4.33 4.42 0.17 มาก 

เฉลี่ย 
   

 4.20 0.29 มาก 

2. ด้านสาระการเรียนรู้ 
   

 
   

2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้ 4.67 4.33 4.33 4.33 4.42 0.17 มาก 
2.2 สอดคล้องกับการบูรณาการสะเต็ม

ศึกษา คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ 
วิศวกรรมและเทคโนโลย ี

4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 0.00 มาก 

2.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลา 4.00 4.33 4.67 4.33 4.33 0.27 มาก 

เฉลี่ย 
   

 4.25 0.15 มาก 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น ผลการประเมิน 

1 2 3 4 𝒙̅ S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
3. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

   
 

   

3.1 ขั้นตอนของกิจกรรมสอดคล้องกับการ
สอนโดยใช้การสืบเสาะหาความรูต้าม
แนวทางสะเตม็ศึกษา 5 ขั้นตอน 

4.33 4.33 4.67 4.33 4.42 0.17 มาก 

3.2 เวลาในการจัดกิจกรรมมีความ
เหมาะสม 

4.33 4.67 4.67 4.33 4.50 0.19 มากที่สุด 

3.3 กิจกรรมครอบคลุมเนื้อหาสะเต็ม
ศึกษา คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ 
วิศวกรรมและเทคโนโลย ี

4.00 4.33 4.67 4.67 4.42 0.32 มาก 

3.4 กิจกรรมการเรียนรู้ตอบสนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคล 

4.33 4.33 4.33 4.33 4.33 0.00 มาก 

3.5 ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคดิ
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร ์

4.00 4.33 4.33 4.67 4.33 0.27 มาก 

เฉลี่ย 
   

 4.40 0.19 มาก 
4. ด้านสื่อและแหล่งเรียนรู ้

   
 

   

4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้ 4.67 4.67 4.67 4.67 4.67 0.00 มากที่สุด 

4.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.67 4.67 4.67 4.67 4.67 0.00 มากที่สุด 

4.3 สนับสนุนให้เกิดการบูรณาการสะเต็ม
ศึกษา 

4.67 4.33 4.33 4.33 4.42 0.17 มาก 

เฉลี่ย 
   

 4.58 0.06 มากที่สุด 

5. ด้านการวัดและการประเมินผลการ
เรียนรู้ 

   
 

   

5.1 สอดคล้องกับมาตรฐานและตวัช้ีวัด 4.33 4.00 4.00 4.33 4.17 0.19 มาก 

5.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้ 3.67 4.00 4.00 3.67 3.83 0.19 มาก 

5.3 สอดคล้องกับเกณฑ์การประเมิน 3.00 3.33 3.33 3.33 3.25 0.17 ปานกลาง 

เฉลี่ย 
   

 3.75 0.18 มาก 
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ตัวอย่างแบบตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

ทางคณิตศาสตร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ลักษณะและส่วนต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิตสามมิติ เวลา 4 ชั่วโมง 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

ค าชี้แจง แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ที่

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ฉบับนี้

ใช้ส าหรับผู้เชี่ยวชาญประเมินเพ่ือพิจารณาความเหมาะสมตามองค์ประกอบของแผนการจัดการ

เรียนรู้โดยใส่เครื่องหมาย ✓ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านระดับความคิดเห็นมี 5 ระดับ 

ดังนี้ 
 

 เหมาะสมมากที่สุด  ให้คะแนน 5 คะแนน 

 เหมาะสมมาก    ให้คะแนน 4 คะแนน 

 เหมาะสมปานกลาง ให้คะแนน 3 คะแนน 

 เหมาะสมน้อย   ให้คะแนน 2 คะแนน 

 เหมาะสมน้อยที่สุด ให้คะแนน 1 คะแนน 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  
1. จุดประสงค์การเรียนรู้       

1.1 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัด 

      

1.2 สอดคล้องกับสาระส าคัญ       

1.3 สอดคล้องกับการบูรณาการสะเต็มศึกษา
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ วิศวกรรมและ
เทคโนโลยี 

      

1.4 ครอบคลุมความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  

1.5 ครอบคลุมด้านความรู้       

1.6 ครอบคลุมด้านทักษะกระบวนการ       
1.7 ครอบคลุมด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์       

2. ด้านสาระการเรียนรู้       
2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       

2.2 สอดคล้องกับการบูรณาการสะเต็มศึกษา 
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ วิศวกรรมและ
เทคโนโลยี 

      

2.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลา       
3. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้       

3.1 ขั้นตอนของกิจกรรมสอดคล้องกับการสอน
โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา 5 ขั้นตอน 

      

3.2 เวลาในการจัดกิจกรรมมีความเหมาะสม       

3.3 กิจกรรมครอบคลุมเนื้อหาสะเต็มศึกษา 
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ วิศวกรรมและ
เทคโนโลยี 

      

3.4 กิจกรรมการเรียนรู้ตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล 

      

3.5 ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์
ทางคณิตศาสตร์ 

      

4. ด้านสื่อและแหล่งเรียนรู้       
4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       

4.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้       

4.3 สนับสนุนให้เกิดการบูรณาการสะเต็มศึกษา       
5. ด้านการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้       

5.1 สอดคล้องกับมาตรฐานและตัวชี้วัด       
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอ
แนะ 

5 4 3 2 1  

5.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       

5.3 สอดคล้องกับเกณฑ์การประเมิน       

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

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

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

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

     ลงชื่อ.................................................... ..ผู้เชียวชาญ 

      (...........................................................) 

     ต าแหน่ง.................................................................. 

     วันที่..........เดือน............................พ.ศ.................. 



 
 

ภาคผนวก ค ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ 

 

ตาราง 19 แสดงผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ 

 

ข้อสอบข้อที ่ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ รวม ค่า IOC สรุปผล 
 1 2 3    

1 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
2 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
3 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
4 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
5 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
6 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

 

ค่า IOC มากกว่า 0.6 ขึ้นไป ถือว่าแบบทดสอบวัดความสารถในความคิดสร้างสรรค์ทาง

คณิตศาสตร์ มีความตรงเชิงเนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้สามรถน าไปใช้ได้ 

 

 



 
 

ภาคผนวก ง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิต ิ

2. แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
3. ใบกิจกรรม 
4. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน รายวิชา ค16101 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ      จ านวน 16 ชั่วโมง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ลักษณะและส่วนต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิตสามมิติ  เวลา 4 ชั่วโมง 

 

1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
คณิตศาสตร์ 

 มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์
ระหว่างรูปเรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช้ 
 ตัวช้ีวัด 
 ป.6/3 บอกลักษณะของรูปเรขาคณิตสามมิติชนิดต่าง ๆ  
เทคโนโลยี 
 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจแนวคิดเชิงค านวฯในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 ตัวช้ีวัด 
 ป6/3 ใช้อินเทอร์เน็ตในการค้นหาขอ้มูลอย่างมีประสิทธิภาพ 
2. สาระส าคัญ  
 2.1 ปริซึม 
  -  ปริซึมเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ ทรงตัน มีหน้าตัดหรือฐาน 2 หน้า เป็นรูปหลาย
เหลี่ยมที่เท่ากันทุกประการ และอยู่บนระนาบที่ขนานกัน หน้าข้างเป็นรูปสี่เหลี่ยมด้านนขนาน 
  - ชนิดของปริซึม จ าแนกตามรูปหลายเหลี่ยมที่เป็นหน้าตัดหรือฐาน 
  - จ านวนหน้าข้างของปริซึมเท่ากับจ านวนด้านของรูปหลายเหลี่ยมที่เป็นหน้าตัดหรือ
ฐาน 
  - จ านวนหน้าทั้งหมดของปริซึม เท่ากับ จ านวนหน้าตัดหรือฐาน รวมกับจ านวนหน้าข้าง 
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 2.2 พีระมิด 
  - พีระมิดเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ ทรงตัน มีฐานเป็นรูปหลายเหลี่ยม มียอดแหลมซึ่งไม่
อยู่บนระนาบเดียวกันกับฐาน และมีหน้าข้างเป็นรูปสามเหลี่ยม 
  - ชนิดของพีระมิด จ าแนกตามรูปหลายเหลี่ยมที่เป็นฐาน 
  - จ านวนหน้าข้างของพีระมิด เท่ากับ จ านวนด้านของรูปหลายเหลี่ยมที่เป็นฐาน 
  - จ านวนหน้าทั้งหมดของพีระมิด เท่ากับ จ านวนฐาน รวมกับ จ านวนหน้าข้าง  
 2.3 ทรงกระบอก 
  ทรงกระบอกเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ ทรงตัน มีหน้าตัดหรือฐานทั้งสองเป็นวงกลมที่
เท่ากันทุกประการ และอยู่บนระนาบที่ขนานกัน 
 2.4 กรวย  
  กรวยเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ ทรงตัน มีฐานเป็นวงกลม มียอดแหลมซึ่งไม่อยู่บนระนาบ
เดียวกันกับฐาน 
 2.5 ทรงกลม 
  - ทรงกลมเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ ทรงตัน มีผิวโค้งเรียบ ทุก ๆ จุดที่อยู่บนผิวโค้งห่าง
จากจุดศูนย์กลางเท่ากัน 
  - ระยะระหว่างจุดศูนย์กลาง กับจุดใด ๆ บนผิวโค้งของทรงกลม เรียกว่า รัศม ี 
3. สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 คณิตศาสตร์: ปริซึม ทรงกลม ทรงกระบอก กรวย พีระมิด 
 วิทยาศาสตร์: ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 หน่วยที่ 1 การเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัว 
เรื่องท่ี 1 เส้นทางของขยะจากมือเรา 
 เทคโนโลยี: การค้นหาอย่างมีประสิทธิภาพ 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ด้านความรู้ (K) นักเรียนมีความสามารถดังต่อไปนี้  
 บอกลักษณะของรูปเรขาคณิตสามมิติชนิดต่าง ๆ ได ้
 ด้านทักษะ(P) นักเรียนมีความสามารถดังต่อไปนี้  

1. เขียนอธิบายแนวคิดข้อมูลที่เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติได้อย่างแตกต่าง
หลากหลาย 

2. สร้างภาพโดยใช้รูปทรงเรขาคณิตสามมิติผสมผสานกับรูปเรขาคณิตสองมิติได้อย่าง
แตกต่างหลากหลาย 

3. แก้ปัญหาในชีวิตจริงที่ต้องพิจารณ์ถึงองค์ประกอบของเครื่องมือหรือวิธีการเพ่ือที่จะให้ 
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3. บรรลุผลส าเร็จหรือใช้วิธีการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาที่มีอยู่ได้อย่างแตกต่าง
หลากหลาย 

4. ออกแบบหรือร่างแบบในลักษณะของชิ้นงานเชิงศิลปะเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติได้
อย่างแปลกใหม่และมีประสิทธิภาพ 

5. สร้างภาพหรือแบบจ าลองโดยสื่อเกี่ยวกับเรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติและบริบทนั้น  ๆ ได้
อย่างแปลกใหม่และมีประสิทธิภาพ 

6. แก้ปัญหาสถานการณ์ในชีวิตจริง โดยค านึงถึงกลยุทธ์ที่ถูกน าไปใช้ความเป็นไปได้ ส่งผล
ให้เกิดคุณค่าที่เกิดประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม หรือใช้วิธีการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาได้
อย่างแปลกใหม่และมีประสิทธิภาพ 

7. เขียนอธิบายแนวทางในการปรับปรุงชิ้นงาน และปรับปรุงภาพหรือแบบจ าลอง โดยยัง
สื่อถึงภาพรวมในส่วนส าคัญทุกส่วนเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสามมิติที่มีอยู่เดิมและสอดคล้องกับบริบท 
ให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น 

8. น าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงวิธีการหรือกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาให้มีความคุ้มค่าและเกิด
ประโยชน์ต่อตนเองและสังคมและน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแนวคิด วิธีการแก้ปัญหาที่ได้จากการ
ทดลองหรือการตรวจสอบโดยค าตอบนั้นยังคงถูกต้องได้มากที่สุด 
 ด้านจิตพิสัย(A) นักเรียนมีความสามารถดังต่อไปนี้  
 นักเรียนมีความใฝ่เรียนรู้และมุ่งม่ันในการท างาน 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ชั่วโมงท่ี 1  
 ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจ  
 1. ครูกล่าวทักทายนักเรียน และแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 
 2. จากนั้นครูแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4-5 คน พร้อมตั้งชื่อกลุ่ม  
 3. ครูน าสิ่งของในชีวิตประจ าวันที่มีลักษณะเป็นรูปทรงเรขาคณิตสามมิติที่มีลักษณะเป็น
ปริซึม ทรงกลม ทรงกระบอก กรวย พีระมิด ขึ้นมาแสดงและถามนักเรียนเกี่ยวกับการเรียกชื่อรูปทรง
นั้นเพ่ือทบทวนความรู้พ้ืนฐานของนักเรียน  
 4. ครูน าเสนอสถานการณ์ปัญหาเกี่ยวกับลักษณะต่าง ๆ และส่วนประกอบของทรง
เรขาคณิตสามมิติ 
  - ครูถาม: ทุกสิ้นปีโรงเรียนของเรามีการจัดกิจกรรมวันส าคัญอะไรคะ 
  (แนวการตอบ: ให้นักเรียนตอบค าถามอย่างอิสระ โดยครูพยายามกระตุ้นให้นักเรียน
แสดงความคิดเห็น) 
 



 

  

144 

  - ครูถาม: โรงเรียนของเราจะจัดงานวันขึ้นปีใหม่และวันคริสต์มาสในวันเดียวกันใช่ไหมคะ 
  - ครูถาม: วันคริสต์มาสเราจะสวมหมวกคริสต์มาส มีลักษณะเป็นอย่างไร  
  (แนวการตอบ: ทรงกรวย หรือค าตอบอย่างอิสระ)  
  - ครูถาม: การจับฉลากของขวัญ กล่องของขวัญแต่ละคนมีลักษณะอย่างไรบ้าง  
  (แนวการตอบ: ให้นักเรียนตอบค าถามอย่างอิสระ โดยครูพยายามกระตุ้นให้นักเรียน
แสดงความคิดเห็น) 
 5. ครูน าสิ่งของที่มีลักษณะเป็นทรงเรขาคณิตสามมิติที่พบเห็นได้ในงานวันขึ้นปีใหม่มา
แสดง เช่น กล่องของขวัญ ถ้วยไอศกรีม หมวกคริสต์มาส แก้วน้ าหวาน ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มได้ลอง
สัมผัสของจริง 
 6. ครูน าภาพสิ่งของที่มีลักษณะเป็นรูปทรงเรขาคณิตสามมิติ  เช่น กระป๋องสเปรย์ กล่อง
พัสดุ กล่องขนม แก้ว ขวดพลาสติก ขึ้นมาแสดงและถามนักเรียนถึงสิ่งที่เห็นในภาพและลักษณะที่พบ 
 7. ครูและนักเรียนร่วมกันพูดคุยเกี่ยวกับขยะที่เกิดขึ้นในงานวันขึ้นปีใหม่ของโรงเรียน และ
พูดคุยถึงประเภทของขยะ วิธีการคัดแยกขยะในโรงเรียน 
 ขั้นที่ 2 ขั้นส ารวจและค้นหา  
 8. ครูเชื่อมโยงค าตอบของนักเรียนขั้นตอนที่ 1 และให้นักเรียนสังเกตรูปทรงสิ่งของกับ
รูปทรงเรขาคณิตสามมิติที่มีลักษณะคล้ายกัน และให้นักเรียนช่วยกันสืบค้นหาข้อมูลชนิดของรูป
เรขาคณิตสามมิตินั้น โดยใช้ค าถาม เช่น  
  - ปริซึมสี่ เหลี่ยม : กล่องของขวัญ มีลักษณะเป็นปริซึมสี่ เหลี่ยม มีหน้าตัด เป็นรูป
สี่เหลี่ยมจ านวน 2 หน้า และหน้าข้างเป็นรูปสี่เหลี่ยม จ านวน 4 รูป  
  - ทรงกระบอก: กระป๋องสเปรย์ มีลักษณะเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ ทรงตัน มีหน้าตัด
หรือฐานทั้งสองเป็นวงกลมที่เท่ากันทุกประการ และอยู่บนระนาบที่ขนานกัน 
  - ปริซึมห้าเหลี่ยม มีหน้าตัด เป็นรูปห้าเหลี่ยม จ านวน 2 หน้า และหน้าข้างเป็นรูป
สี่เหลี่ยม จ านวน 5 หน้า  
 9. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมที่  1 ลักษณะและส่วนต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
กิจกรรมที่ 1.1 ปริซึม และกิจกรรมที่ 1.2 พีระมิด โดยครูแจกวัสดุรูปทรงปริซึมและพีระมิด ให้แต่ละ
กลุ่ม  
 10. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส ารวจวัสดุรูปทรงปริซึมและพีระมิด  ที่ครูแจกและสืบค้นหา
ความรู้เพื่อตอบค าถามในใบกิจกรรม 
 กิจกรรมในขั้นนี้ครูคอยสังเกตและให้ค าแนะน าในกรณีที่นักเรียนเกิดความสงสัยในระหว่าง
การท ากิจกรรม 
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 ชั่วโมงท่ี 2 
 11. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมที่ 1 ลักษณะและส่วนต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
กิจกรรมที่ 1.3 ปริซึม ทรงกระบอก กรวย และทรงกลม โดยครูแจกวัสดุรูปทรงกระบอก กรวย และ
ทรงกลม ให้แต่ละกลุ่ม  
 12. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส ารวจวัสดุรูปทรงกระบอก กรวย และทรงกลม ที่ครูแจกและสืบ
ค้นหาความรู้เพื่อตอบค าถามในใบกิจกรรม 
 กิจกรรมในขั้นนี้ครูคอยสังเกตและให้ค าแนะน าในกรณีที่นักเรียนเกิดความสงสัยในระหว่าง
การท ากิจกรรม 
 ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป  
 13. ให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายถึงลักษณะ และส่วนประกอบต่าง ๆ ของปริซึม พีระมิด 
ทรงกระบอก กรวย และทรงกลม  
  - ปริซึม 

  - ปริซึมเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ ทรงตัน มีหน้าตัดหรือฐาน 2 หน้า เป็นรูปหลายเหลี่ยม
ที่เท่ากันทุกประการ และอยู่บนระนาบที่ขนานกัน หน้าข้างเป็นรูปสี่เหลี่ยมด้านนขนาน 

  - ชนิดของปริซึม จ าแนกตามรูปหลายเหลี่ยมที่เป็นหน้าตัดหรือฐาน 
  - จ านวนหน้าข้างของปริซึมเท่ากับจ านวนด้านของรูปหลายเหลี่ยมที่เป็นหน้าตัดหรือฐาน 
  - จ านวนหน้าทั้งหมดของปริซึม เท่ากับ จ านวนหน้าตัดหรือฐาน รวมกับจ านวนหน้าข้าง 
  - พีระมิด 
  - พีระมิดเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ ทรงตัน มีฐานเป็นรูปหลายเหลี่ยม มียอดแหลมซึ่งไม่
อยู่บนระนาบเดียวกันกับฐาน และมีหน้าข้างเป็นรูปสามเหลี่ยม 
  - ชนิดของพีระมิด จ าแนกตามรูปหลายเหลี่ยมที่เป็นฐาน 
  - จ านวนหน้าข้างของพีระมิด เท่ากับ จ านวนด้านของรูปหลายเหลี่ยมที่เป็นฐาน 
  - จ านวนหน้าทั้งหมดของพีระมิด เทา่กับ จ านวนฐาน รวมกับ จ านวนหน้าข้าง  
  - ทรงกระบอก 
  ทรงกระบอกเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ ทรงตัน มีหน้าตัดหรือฐานทั้งสองเป็นวงกลมที่
เท่ากันทุกประการ และอยู่บนระนาบที่ขนานกัน 
  - กรวย  
  กรวยเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ ทรงตัน มีฐานเป็นวงกลม มียอดแหลมซึ่งไม่อยู่บนระนาบ
เดียวกันกับฐาน 
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  - ทรงกลม  
  - ทรงกลมเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ ทรงตัน มีผิวโค้งเรียบ ทุก ๆ จุดที่อยู่บนผิวโค้งห่าง
จากจุดศูนย์กลางเท่ากัน 
  - ระยะระหว่างจุดศูนย์กลาง กับจุดใด ๆ บนผิวโค้งของทรงกลม เรียกว่า รัศม ี 
 14. ให้นักเรียนร่วมแสดงความคิดเห็นโดยใช้ค าถามกระตุ้น เช่น ปริซึมกับทรงกระบอก
เหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร พีระมิดและกรวยเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร  
 15. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเพ่ือสรุปลักษณะและส่วนต่าง ๆ ของปริซึม ทรงกลม 
ทรงกระบอก กรวย พีระมิด 
 ชั่วโมงท่ี 3 และ 4 
 ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้  
 16. ให้นักเรียนท าใบกิจกรรมที่ 2 สร้างถังขยะแยกประเภท โดยครูเตรียมวัสดุอุปกรณ์ 
ได้แก่ แม่แบบรูปคลี่ กระดาษสี กรรไกร เทปใส ครูอธิบายและชี้แจงกิจกรรมสร้างถังขยะแยกประเภท 
ในแต่ละข้ันตอนที่นักเรียนต้องด าเนินการ ดังนี้  
  1) ครูชี้แจงวัสดุอุปกรณ์ ได้แก่ แม่แบบรูปคลี่  กระดาษสี กรรไกร เทปใส ดินสอ 
ไม้บรรทัด 
  2) การวาดภาพจ าลองของถังขยะ ครูแนะให้นักเรียนช่วยกันเสนอแนวคิดต่าง ๆ กับ
สมาชิกภายในกลุ่ม 
  3) การเขียนอธิบายส่วนประกอบของถังขยะ ครูชี้แจงให้นักเรียนอธิบายส่วนประกอบ
ของถังขยะท่ีจะสร้างอย่างละเอียด เช่นตัวถังเป็นทรงกระบอก มีฝาเป็นทรงกรวย  
 17. การสร้างแบบจ าลอง ให้นักเรียนสร้างแบบจ าลองโดยลอกแม่แบบลงบนกระดาษ 
ตัดและประกอบเป็นทรงตามที่นักเรียนออกแบบ 
 ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล  
 18. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มด าเนินการประเมินชิ้นงาน โดยให้ประเมินกลุ่มตนเองและกลุ่ม
ของเพ่ือนอีก 3 กลุ่ม จนครบ และให้นักเรียนสรุปผลและพิจารณาแนวทางการปรับปรุงและเขียน
บันทึกในแบบสรุปและแนวทางการปรับปรุงชิ้นงาน 
 19. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมที่ 2 สร้างถังขยะแยกประเภท 
 20. ครูตรวจสอบความถูกต้องของความรู้ที่นักเรียนได้รับโดยใช้ค าถามดังนี้ 
  - จากการท ากิจกรรมนักเรียนแยกชนิดของรูปเรขาคณิตสามมิติโดยพิจารณาจากอะไร 
  (แนวการตอบ: พิจารณาจากหน้าตัดหรือฐาน จ านวนหน้าข้าง หรือยอดของทรงนั้น) 
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7. ส่ือ / แหล่งเรียนรู้ 
 1. ใบกิจกรรมที ่1 เรื่อง ลักษณะ และส่วนต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิตสามมิติ 

- กิจกรรมที่ 1.1 ปริซึม 
- กิจกรรมที่ 1.2 พีระมิด 
- กิจกรรมที่ 1.3 ทรงกระบอก กรวย และทรงกลม 
- สถานการณ์ท่ี 1 สร้างถังขยะแยกประเภท 

 2. ใบกิจกรรมที ่2 สร้างถังขยะแยกประเภท 
 อุปกรณ์  

1. กล่องของขวัญ ถ้วยไอศกรีม หมวกคริสต์มาส แก้วน้ าหวาน 
2. ภาพกระป๋องสเปรย์ กล่องพัสดุ กล่องขนม แก้ว ขวดพลาสติก 
3. แม่แบบรูปคลี่ กระดาษ กรรไกร เทปใส กระดาษสีต่าง ๆ  

 

8. การวัดและการประเมินผล 
จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ (K) 
1. นักเรียนบอกลักษณะของรูป
เรขาคณิตสามมติิชนิดต่าง ๆ ได ้

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1 ได้ตั้งแตคุ่ณภาพ
ระดับ 3 ขึ้นไป 

ด้านทักษะ(P) 
1. เขียนอธิบายแนวคิดข้อมูลทีเ่ปน็
เรื่องราวเกี่ยวกับรูปเรขาคณติสามมิติได้
อย่างแตกต่างหลากหลาย 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1 ได้ตั้งแตคุ่ณภาพ
ระดับ 3 ขึ้นไป 

2. สร้างภาพโดยใช้รูปทรงเรขาคณิตสาม
มิติผสมผสานกับรูปเรขาคณติสองมิติได้
อย่างแตกต่างหลากหลาย 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1 ได้ตั้งแตคุ่ณภาพ
ระดับ 3 ขึ้นไป 

3. แก้ปัญหาในชีวิตจริงที่ต้องพิจารณ์ถึง
องค์ประกอบของเครื่องมือหรือวิธีการ
เพื่อท่ีจะให้บรรลุผลส าเร็จหรือใช้วิธีการ
ทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาที่มีอยู่
ได้อย่างแตกต่างหลากหลาย 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1 ได้ตั้งแตคุ่ณภาพ
ระดับ 3 ขึ้นไป 

4. ออกแบบหรือร่างแบบในลักษณะของ
ช้ินงานเชิงศิลปะเกี่ยวกับรูปเรขาคณิต
สามมติิได้อย่างแปลกใหม่และมี
ประสิทธิภาพ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1 ได้ตั้งแตคุ่ณภาพ
ระดับ 3 ขึ้นไป 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑ์การประเมิน 

5. สร้างภาพหรือแบบจ าลองโดยสือ่
เกี่ยวกับเรื่องรูปเรขาคณิตสามมิตแิละ
บริบทนั้น ๆ ได้อยา่งแปลกใหม่และมี
ประสิทธิภาพ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1 ได้ตั้งแตคุ่ณภาพ
ระดับ 3 ขึ้นไป 

6. แก้ปัญหาสถานการณ์ในชีวิตจรงิ โดย
ค านึงถึงกลยุทธ์ที่ถูกน าไปใช้ความเป็นไป
ได้ ส่งผลให้เกดิคุณค่าท่ีเกิดประโยชน์ต่อ
ตนเองหรือสังคม หรือใช้วิธีการทาง
คณิตศาสตร์ในการแก้ปญัหาได้อยา่ง
แปลกใหม่และมีประสิทธิภาพ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1 ได้ตั้งแตคุ่ณภาพ
ระดับ 3 ขึ้นไป 

7. เขียนอธิบายแนวทางในการปรบัปรุง
ช้ินงาน และปรับปรุงภาพหรือ
แบบจ าลอง โดยยังสื่อถึงภาพรวมในส่วน
ส าคัญทุกส่วนเกี่ยวกับรูปเรขาคณติสาม
มิติที่มีอยู่เดิมและสอดคล้องกับบรบิท ให้
มีความชัดเจนยิ่งข้ึน 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1 ได้ตั้งแตคุ่ณภาพ
ระดับ 3 ขึ้นไป 

8. น าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงวิธีการ
หรือกลยุทธ์ในการแก้ปญัหาให้มีความ
คุ้มค่าและเกิดประโยชน์ต่อตนเองและ
สังคมและน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
แนวคิด วิธีการแก้ปัญหาทีไ่ด้จากการ
ทดลองหรือการตรวจสอบโดยค าตอบนั้น
ยังคงถูกต้องได้มากท่ีสดุ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 1 ได้ตั้งแตคุ่ณภาพ
ระดับ 3 ขึ้นไป 

ด้านจิตพิสัย(A) 
นักเรียนมีความใฝ่เรียนรู้และมุ่งมัน่ใน
การท างาน 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกต
พฤติกรรม 

ผ่านเกณฑ์ระดับดีขึ้น
ไป 
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ตัวอย่างแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        ภาคเรียนที่ 2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง รูปเรขาคณิตสามมิติ    จ านวน 12 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ลักษณะและส่วนต่าง ๆ ของรูปเรขาคณิตสามมิติ เวลา 4 ชั่วโมง 
  

 ผู้สังเกตการณ์จัดการเรียนรู้  อาจารย์  ครูผู้สอน 
 วิธีการสังเกต    โดยตรง  โดยเทปบันทึกภาพและเสียง 
ค าชี้แจง 
 1. กรุณาเขียนบรรยายสภาพปัญหาตามจริง ทั้งข้อดี และข้อที่ควรปรับปรุงจากการสังเกต
การจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนภายในชั้นเรียน ในแต่ละข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 
 2. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เป็นกระบวนการที่
ส่งเสริมให้นักเรียนสร้างความรู้จากการส ารวจและสืบค้นความรู้ที่ผู้เรียนสนใจด้วยตนเอง โดยในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้จะแทรกแนวคิดสะเต็มศึกษาเข้าไประหว่างการสอนในทุกขั้นตอนของการสืบ
เสาะหาความรู้ ซึ่งม ี5 ขั้นตอน ดังนี้  
  1) ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นขั้นน าเข้าสู่บทเรียนโดยการกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสงสัยโดยใช้สื่อหรือคลิปวีดีโอ และสร้างประเด็นที่จะศึกษาร่วมกันระหว่างครูและ
ผู้เรียน โดยครูจะให้ประเด็นในการศึกษาผ่านการตั้งค าถามหรือกิจกรรมการเรียนรู้  โดยแทรกบูรณา
การตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับวิชาวิทยาศาสตร์ วิศวกรรม เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ 
  2) ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) เป็นขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยให้
นักเรียนท าความเข้าใจในประเด็นที่จะศึกษาจากสถานการณ์ปัญหาหรือสื่อประกอบการเรียนรู้ที่ครูให้
โดยสถานการณ์มีความสอดคล้องกับเนื้อหาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์  โดยการให้ผู้เรียนสืบค้น
ความรู้เพ่ือแก้ปัญหาในกิจกรรมการเรียนรู้ ในขั้นนี้ผู้เรียนจะศึกษาความรู้ทางคณิตศาสตร์ ในหัวข้อที่
ก าลังเรียนร่วมกับครู  
  3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นขั้นที่มีการวิเคราะห์ข้อมูล เมื่อผู้เรียน
ได้ข้อมูลเพียงพอแล้วจึงร่วมกันอภิปรายตามประเด็นที่ศึกษา เพ่ือหาองค์ความรู้ที่เกิดขึ้น ในขั้นนี้
นักเรียนจะต้องสามารถแก้ปัญหาและหาค าตอบโดยนักเรียนศึกษาความรู้ทางคณิตศาสตร์ร่วมกับครู 
สืบค้นและแก้ปัญหาโดยการใช้เทคโนโลยี จนสามารถอธิบายองค์ความรู้ที่เกิดขึ้นได้ และแทรกบูรณา
การตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับวิชาวิทยาศาสตร์และวิศวกรรม 
  4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนหรือสถานการณ์การ
เรียนให้ผู้เรียนได้ขยายความรู้ที่เกิดขึ้นไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ในขั้นนี้ครูจะจัดกิจกรรม
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บูรณาการความรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมและคณิตศาสตร์ (STEM) โดยผู้เรียนจะศึกษา
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ร่วมกับครู สืบค้นและแก้ปัญหาโดยการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม ตลอดจนน า
ความรู้ทางวิศวกรรม และวิทยาศาสตร์ เข้ามาช่วยในการแก้ปัญหาในกิจกรรมการเรียนรู้สร้างสรรค์
ชิ้นงาน นักเรียนสามารถน าความรู้ทั้งสี่ด้านมาสร้างนวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ครูให้  
  5) ขั้นประเมินผล (Evaluation) ในขั้นนี้ครูและนักเรียนจะประเมินกระบวนการสร้าง
องค์ความรู้ใหม่ เพ่ือปรับปรุงความรู้ให้เป็นความรู้ที่ถูกต้องและยั่งยืน ในขั้นนี้นักเรียนจะตรวจสอบ
ความเข้าใจเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ จากการสรุปผลกิจกรรมการเรียนรู้และเฉลยปัญหาท้ายกิจกรรม
การเรียนรู้ร่วมกับครู  
ขั้นที ่1 ขั้นตอนสร้างความสนใจ 

1.1. ขั้นตอนนี้ครูผู้สอนจัดกิจกรรมตามวัตถุประสงค์หรือไม่ อย่างไร  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1.2. ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์หรือไม่ อย่างไร  
 การสร้างแนวคิดท่ีหลากหลาย  
 การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 
 การประเมินและปรับปรุงแนวคิด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1.3. แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ขั้นที ่2 ส ารวจและค้นหา 

2.1 ขั้นตอนนี้ครูผู้สอนจัดกิจกรรมตามวัตถุประสงค์หรือไม่ อย่างไร  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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2.2 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์หรือไม่ อย่างไร  
 การสร้างแนวคิดท่ีหลากหลาย  
 การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 
 การประเมินและปรับปรุงแนวคิด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.3 แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ขั้นที ่3 อธิบายและลงข้อสรุป 

3.1 ขั้นตอนนี้ครูผู้สอนจัดกิจกรรมตามวัตถุประสงค์หรือไม่ อย่างไร  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3.2 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์หรือไม่ อย่างไร  

 การสร้างแนวคิดท่ีหลากหลาย  
 การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 
 การประเมินและปรับปรุงแนวคิด 

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

3.3 แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………….……………………………………………………………….. 
………………………………………….………………………………………………………………………………………………….. 
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ขั้นที ่4 ขยายความรู้ 
4.1 ขั้นตอนนี้ครูผู้สอนจัดกิจกรรมตามวัตถุประสงค์หรือไม่ อย่างไร  

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4.2 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์หรือไม่ อย่างไร  

 การสร้างแนวคิดท่ีหลากหลาย  
 การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 
 การประเมินและปรับปรุงแนวคิด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4.3 แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ขั้นที ่5 ประเมิน 

5.1 ขั้นตอนนี้ครูผู้สอนจัดกิจกรรมตามวัตถุประสงค์หรือไม่ อย่างไร  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

5.2 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์หรือไม่ อย่างไร  
 การสร้างแนวคิดท่ีหลากหลาย  
 การสร้างแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 
 การประเมินและปรับปรุงแนวคิด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

5.3 แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
      ลงชื่อ..............................................ผูส้ะท้อนผล 

                   (.................................................) 
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ตัวอย่างใบกิจกรรมการเรียนรู้แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
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แบบสะท้อนผลการสร้างชิ้นงาน กลุ่ม......................................... 

แบบประเมินชิ้นงาน 
ค าชี้แจง ให้พิจารณาความสอดคล้องระหว่างลักษณะที่สังเกตได้กับรายการประเมินชิ้นงานของ

นักเรียนและท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องผลการประเมิน โดยใช้เกณ์ดังนี้  

1 = ปรับปรุง 2 = พอใช้ 3 = ปานกลาง 4 = ดี 5 = ดีมาก 

รายการ 
ผลการประเมิน 

1 2 3 4 5 
รูปแบบช้ินงาน      

1. มีความสวยงาม น่าสนใจ      
2. ใช้วัสดุได้อย่างคุ้มค่า       

3. มีความแข็งแรง คงทน       

4. แปลกใหม่      
5. องค์ประกอบครบถ้วนถูกต้องตามที่ก าหนด      

6. มีขนาดเหมาะสม      

รวม      
ข้อเสนอแนะ 
.........................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ............ 

ความคิดสร้างสรรค์      
1. แตกต่าง หลากหลาย      

2. สร้างสรรค์ แปลกใหม่      

3. มีการประเมินและปรับปรุง       
รวม      

ข้อเสนอแนะ 
.........................................................................................................................................  
..................................................................................................... .................................... 
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แบบสรุปและแนวทางปรับปรุงชิ้นงาน 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนสรุปผลการประเมินชิ้นงานลงในตารางและอธิบายแนวทางในการปรับปรุง 

รายการ 
รวมคะแนน 

รวม กลุ่มตนเอง
กลุ่มที่...... 

กลุ่มที่...... กลุ่มที่...... กลุ่มที่...... 

รูปแบบช้ินงาน      

ความคิดสร้างสรรค์      

 

 สรุปข้อเสนอแนะ 

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

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

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

แนวทางในการปรับปรุงชิ้นงานให้มีคุณค่าและเป็นประโยชน์ 

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

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

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

แนวทางในการปรับปรุงแนวคิดของช้ินงาน 

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

.................................................................................................................................................. 
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ตัวอย่างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ที่ก าหนด และตอบค าถามต่อไปนี้ 

  

 การหอ่ขา้วกลอ่ง อยา่งไรใหไ้มเ่ฉอะแฉะ และเก็บอาหารไวท้านไดน้านสดุ 

การห่อขา้วกล่อง ปัญหาโลกแตกของขา้วกล่องคงไม่พน้

ไอน า้เกาะตวัที่ฝาจนใหท้กุอย่างดา้นในเปียกโชกไปหมด และคงไม่

ดีแน่ ๆ ถา้ท ัง้หมดน้ีท าใหค้วามอรอ่ยของขา้วกล่องทีล่งแรงท า

ตอ้งอรอ่ยลดลง ความจริงแลว้มีเคล็ดลบัง่าย ๆ ทีช่ว่ยลด

ปริมาณไอน า้ใหอ้ยู่ในระดบัปานกลางแบบไม่ท าใหอ้าหารของคุณ

เฉอะแฉะ 

 

• หุม้ดว้ยน า้มนั 

น า้และน า้มนัคือของเหลวขัว้ตา่งทีไ่ม่ลงรอยกนั ดงันัน้หลกัการน้ีก็มีทีม่า เพียงแคค่ณุน าอาหารของ

คณุเคลือบดว้ยน า้มนัดี อาท ิน า้มนัมะกอก น า้มนัมะพรา้ว น า้มนัคาโนล่า เนย ฯลฯ หรือน า้มนัอื่น ๆ 

ทีส่ามารถรบัประทานเพ่ิมไดเ้พ่ือสุขภาพ ผดัผกั แซนดว์ชิ น าน า้มนัเหล่าน้ีคลุกเคลา้ หรือเคลือบทา

บาง ๆ ก็จะชว่ยป้องกนัไอน า้ที่ระเหยออกมาได ้ทีส่  าคญัน า้มนัพวกน้ียงัมีประโยชนต์อ่สุขภาพ ดีตอ่

รา่งกายอีกดว้ย 

• ท าแค่เกอืบสกุ 

ถา้หากม้ือกลางวนัของคณุเป็นอาหารประเภทเสน้ เชน่ บะหม่ี วุน้เสน้ พาสตา้ สปาเกตตี กว๋ยเต๋ียว 

ฯลฯ ใหป้รุงเพียงแคเ่กือบจะสุกเทา่นัน้ ส่วนที่

เหลือปล่อยใหอุ้น่ตอ่ในกล่อง เม่ือเสน้เหล่าน้ีคาย

ความรอ้นออกมาจะเกิดไอน า้ค่อนขา้งมาก และ

หากเสน้ยงัไม่สุก 100% แป้งในเสน้จะท าการดูด

ความชื้นกลบัเพ่ือเขา้สู่กระบวนการท าใหสุ้กหรือ

อืดนัน่เอง เพียงเทา่น้ีกล่องอาหารของคณุก็ไม่

เปียกแลว้ 

• ผกัสดดดูน า้ 

เป็นเรื่องดีที่จะจดัสลดัผกัอย่างนอ้ยหน่ึงอย่างไวใ้นกล่องอาหาร เพราะในผกัสดนัน้แน่นอนวา่ยงัคง

คณุสมบตัิการดูดน า้ในอากาศไดอ้ยู่ ถา้หากอาหารอื่น ๆ ในกล่องของคณุเริ่มคายไอน า้ออกมา ผกั

เหล่าน้ีก็จะท าการดูดเขา้ไปตามกระบวนการหายใจของพืชตามปกติ นอกจากนัน้แลว้การมีสลดัในกล่อง

อาหารช่วยเสริมใหม้ื้ออาหารของคณุหลากหลายครบ 5 หมู่อีกดว้ย  

 

ชื่อ-สกุล.........................................................................................ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เลขที่

.................... 
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• น า้แกงขลุกขลกิ 

ลองใชห้ลกัการดูดน า้ดว้ยน า้ ถา้หากในม้ือของคณุมีอาหารประเภทตม้ ฉูฉ่ี่ หรือขลุกขลิกรวมดว้ยใน

กล่อง ควรเตรียมอาหารเหล่าน้ีใหมี้รสชาติเขม้ขน้กวา่ปกติ ใหน้ า้งวดกวา่เดิมเล็กนอ้ย เพราะตามหลกั

แลว้หากมีไอน า้เกิดข้ึน ไอน า้เหล่านัน้มกัจะถูกดึงดูดดว้ยความชื้นเชน่เดียวกนั แลว้ไหลไปรวมใน

อาหารประเภทแกง ๆ น า้ ๆ นัน่เอง 

• เลอืกภาชนะท่ีมีการแบ่งช่อง 

คณุยงัเอาอาหารทุกอยา่งรวมลงไปในกล่องเดียวชอ่ง

เดียว ราดหนา้โปะ ๆ กนัไวห้รือเปล่า ลองลงทนุอีกนิด

ดว้ยการเลือกซื้อกล่องอาหารแบบแบ่งชอ่ง หรือป่ินโต

แยกชัน้ ภาชนะเหล่าน่าถูกออกแบบมาใหส้ามารถจดัสรร

อาหารเป็นสดัส่วน ท าซึ่งอาหารแตล่ะประเภทมีการคาย

น า้แตกตา่งกนัไป ก็ช่วยลดปัญหาขา้วรอ้น ๆ คายไอน า้

ใสผ่ลไมจ้นสุกไปได ้

ทัง้หมดน้ีคือเคล็ดลบัทีไ่ม่ลบัซึง่คณุสามารถ

น าไปประยุกตใ์ชก้บัขา้วกล่องของตนเองได ้เพียงเทา่น้ีก็อิ่มอรอ่ยและมีความสุขกบัม้ืออาหารท าเอง

แบบไม่ตอ้งกลวัเปียกแลว้ จ าไวว้า่ความสุขในการรบัประทานอาหารม้ือเทีย่งเป็นเรื่องส าคญั สว่น

การรบัประทานม้ือเที่ยงก็ย่ิงส าคญั ดงันัน้จงึควรใส่ใจข้ึนอีกนิดเพ่ือปรบัปรุงพ้ืนทีค่วามสุขน้ีใหดี้

ย่ิงข้ึน 

 

 http://www.foodallergytalk.com/archives/1648 
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1. ให้นักเรียนออกแบบกล่องข้าวแบบชั้นเดียว โดยใช้ความรู้เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ 

นักเรียนจะออกแบบเป็นรูปทรงเรขาคณิตสามมิติชนิดใด เพราะเหตุใด  

1.1 วาดรูป 
 
 
 
 
 
 
 

1.2 อธิบายลักษณะและส่วนประกอบของกล่องข้าวเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติชนิด
............................................................................................................................. ......... 
ประกอบด้วยรูปเรขาคณิตสองมิติชนิด 
.............................................................. .......................................................................... 
............................................................................................................................. ........... 

 
 

2. นักเรียนมีวิธีการออกแบบอย่างไรให้กล่องข้าวมีขนาดพอดี และดูสวยงาม จงอธิบาย 

อธิบายวิธีการออกแบบ 
............................................................................................................................. ........ 
............................................................................................................................. ........ 
.......................................................................................................................... ........... 
............................................................................................................................. ........
............................................................................................................... ...................... 
............................................................................................................................. ........ 
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3. ให้นักเรียนออกแบบกล่องข้าวที่มี 4 หลุม มา 3 แบบ โดยแต่ละหลุมเป็นรูปทรงเรขาคณิต

สามมิติ พร้อมอธิบายลักษณะของแต่ละหลุม  

 วาดรูปแต่ละหลุมลงในกล่องด้านล่าง  

3.1 วาดรูป 3.2 อธิบายลักษณะ 
แบบท่ี 1  

 

หลุมที ่1 เป็นรูปทรง.......... 
........................................... 
........................................... 
........................................... 
........................................... 
........................................... 
.......................................... 

แบบท่ี 2 

  

หลุมที ่1 เป็นรูปทรง..........  
........................................... 
........................................... 
........................................... 
........................................... 
........................................... 
........................................... 

แบบท่ี 3 

 
 

หลุมที ่1 เป็นรูปทรง.......... 
........................................... 
........................................... 
.......................................... 
........................................... 
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4. กล่องข้าวทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากแบบ 3 หลุม ที่มีขนาดความกว้าง ความยาว และความสูง 

ดังรูป 

ให้นักเรียนแสดงวิธีการหาปริมาตรของกล่องข้าวมา 2 วิธี (ความกว้างเป็นความกว้างด้าน

ในหลุม) 

 

วิธีที่ 1 
วิธีท า 
............................................................................................................................. ... 
........................................................................................................................ ........ 
............................................................................................................................. ... 
...................................................................................................................... .......... 
............................................................................................................................. ... 

วิธีที่ 2 
วิธีท า 
.................................................................................................. .............................. 
............................................................................................................................. ... 
................................................................................................ ................................ 
............................................................................................................................. ... 
............................................................................................................................. ... 

 

ความสูง 5 ซม. 

7 ซม. 

7 ซม. 

10 ซม. 10 ซม. 

14 ซม. 



 
 

 

5. ให้นักเรียนออกแบบที่เก็บช้อนส้อมเพ่ืออ านวยความสะดวกในการใช้งาน นักเรียนจะ

ออกแบบที่เก็บช้อนอย่างไรให้มีความเหมาะสม จงวาดรูปพร้อมเขียนอธิบาย 

5.1 วาดรูป 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
5.2 อธิบาย 

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

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

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

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

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

 

6. กล่องข้าวที่นักเรียนออกแบบด้วยรูปทรงเรขาคณิตสามมิติ มีคุณค่าและเป็นประโยชน์

หรือไม่ 

อธิบาย 
............................................................................................................................. ... 
............................................................................................................................. ... 
............................................................................................................................. ... 
............................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ... 

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