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บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยมีีวััตถุุประสงค์์ คือ สร้้างและทดลองใช้้ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�
ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับโครงงานเป็็นฐาน กลุ่่�มเป้้าหมาย ได้้แก่่ นักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนต้้น ชุมนุม 
หุ่่�นกระบอก ภาคเรีียนที่่� 1 ปีการศึึกษา 2563 จำำ�นวน 37 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ ได้้แก่่ ประเด็็นสนทนากลุ่่�ม 
แบบสัมัภาษณ์์ ชุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน แบบสัังเกตความเป็น็นวััตกร แบบประเมินิผลงานหุ่่�นกระบอก และ
แบบสอบถามความพึงพอใจ ค่าสถิิติิที่่�ใช้้ ได้้แก่่ ร้อยละ ค่าเฉลี่่�ย ส่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการวิิเคราะห์์
เนื้้�อหา ผ ลการวิิจััย พ บว่่า ชุ ดกิิจกรรมที่่�พััฒนาข้ึ้�น ประกอบด้้วย คู่่�มื อการใช้้ชุุดกิิจกรรมและแผนการจััด 
การเรีียนรู้้� คำ ำ�ชี้้�แจง เนื้้�อหาและสื่่�อการสอน และการวััดและประเมิินผล หลัังการทดลองใช้้ชุุดกิิจกรรม  
พบว่่า (1) คว ามเป็็นนวััตกรของนัักเรีียน อยู่่�ในระดัับมาก (2) ผ ลงานสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอกของนัักเรีียน  
อยู่่�ในระดัับดีีมาก และ (3) ความพึงพอใจของนัักเรีียน อยู่่�ในระดัับมาก ในการนำำ�ชุดกิิจกรรมไปใช้้ ควรเพิ่่�ม
ระยะเวลาในการจััดการเรีียนรู้้�ให้้นัักเรีียนได้้ทำำ�การทดลองและลองผิิดลองถููกในการสร้้างสรรค์์ผลงาน และ
ควรมีีการให้้ความรู้้�เบื้้�องต้้นแก่่นัักเรีียนเกี่่�ยวกับการทำำ�โครงงาน และเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้วางแผน 
การทำำ�งานของตนเอง
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Abstract
	 The purposes of this research were to develop and examine learner’s development 
activities based on STEAM Education and Project-Based Learning. The participants consisted 
of 37 junior high school students during the first semester of the academic year 2020. 
Research instruments consisted of a focus group, an interview form, learner’s development 
activities, an innovator behavior observation form, a puppet creation assessment form and 
a students’ opinion survey form. The statistics used were percentage, mean, standard 
deviation and content analysis. The results were as follows Learner’s development activities 
were manuals and learning plans, explanations, content and teaching materials of learner’s 
development activities, and measurements and evaluation of the learner’s development 
activities. The results of using the learner’s development activities revealed that: (1) the 
innovator was at a high level, (2) the puppet creation was at a very good level, and (3) the 
student’s opinion towards the learner’s development activities was at a high level. 
Furthermore, there are some recommendations for further use of the learner’s development 
activities. There should be increased time for students to experiment. Especially, the 
students should have opportunities to use trial and error for creating their project. Moreover, 
there should be basic explanations about preliminary procedures of the project and let 
students have more opportunities to plan their project by themselves.

Keywords: learner’s development activities, STEAM education, project-based learning,  

	     innovator, puppet creation
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บทนำำ�

	 คุุณลักษณะสำำ�คัญที่่�ควรปลููกฝัังในตััวผู้้�เรีียน คือ การอนุุรัักษ์์ สืบสานศิิลปวััฒนธรรมและภููมิปััญญา

ไทย และความสามารถในการสร้้างสรรค์์ ริเริ่่�มสิ่่�งใหม่่ให้้เกิิดเป็็นผลงานหรืือนวััตกรรมที่่�มีีเอกลัักษณ์์เฉพาะ

ตน สอดคล้องกัับความต้องการพลเมืืองในยุุคศตวรรษที่่� 21 และ Thailand 4.0 ที่่ �เน้้นการสร้้างสรรค์์

นวััตกรรม  เพื่่�อสนองความต้องการและแก้้ปััญหาสัังคม  ให้้ความสำำ�คัญกัับการนำำ�ความรู้�ในหลัักวิิชาที่่�เรีียน

ไปประยุกุต์์ใช้้ข้้ามสาขาวิิชา (เนาวนิติย์ ์สงคราม, 2556) การศึึกษาจึงึต้้องมุ่่�งสร้า้งนวัตักร ผู้้�ที่่�มีีความคิดิริิเริ่่�ม

สิ่่�งใหม่่ ๆ กล้้าเสี่่�ยง ช่ างสัังเกต ช อบการทดลอง มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น สามารถตั้้�งคำำ�ถาม  และเชื่่�อมโยง 

ความคิิดในเรื่่�องต่่าง ๆ เป็็นผู้้�สร้้างสิ่่�งประดิิษฐ์์และนวััตกรรมใหม่่ ๆ เพื่่�อให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงในสัังคม 

(Dyer et al., 2011) สอดคล้้องกัับแผนการศึึกษาแห่่งชาติิ พ .ศ. 2560 – 2579 และพระราชบััญญััติิ 

การศึึกษาแห่่งชาติิ พุทธศัักราช 2542 แก้้ไขเพิ่่�มเติิมพุทธศัักราช 2545 (2) ให้้ความสำำ�คัญกัับการอนุุรัักษ์์

วััฒนธรรมไทย โดยระบุุเป้้าหมายการศึึกษาว่่า คว รส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนมีีความตระหนััก มีีจิิตสำำ�นึกใน 
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การอนุรัุักษ์์วััฒนธรรมความเป็น็ไทย และภููมิปััญญาไทย (สำำ�นักงานคณะกรรมการการศึึกษาแห่ง่ชาติิ, 2545; 

สำำ�นักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2560) 

	 โรงเรีียนเตรีียมอุดมศึึกษาพััฒนาการ นนทบุุรีี มีีการจััดการเรีียนการสอนในรายวิิชากิิจกรรมพััฒนา

ผู้้�เรีียน ชุ มนุมหุ่่�นกระบอก ผู้้�วิิจััยในฐานะครููผู้้�สอนชุุมนุม หุ่่� นกระบอก พบว่่า ผ ลสะท้้อนจากนัักเรีียนใน 

เรื่่�องการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� กระบวนการทำำ�งาน และผลงานของนัักเรีียนยัังไม่่ตอบสนองความต้องการ

และความสนใจในสิ่่�งที่่�นัักเรีียนสร้้างสรรค์์เท่่าที่่�ควร ผู้้�วิิจััยเห็็นถึึงความจำำ�เป็็นในการพััฒนาและปรัับปรุุง 

การเรีียนการสอนกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนให้้เป็็นรููปแบบที่่�มีีความชัดเจนเป็็นมาตรฐานในการนำำ�ไปใช้้ และ 

ส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนได้้ใช้้ความคิดและจิินตนาการของตนในการสร้้างสรรค์์ผลงาน

	 การนำำ�ชุดกิิจกรรมมาใช้้แก้้ปััญหาที่่�เกิิดข้ึ้�นในการจััดการเรีียนการสอนในรายวิิชากิิจกรรมพััฒนา

ผู้้�เรีียน ชุ มนุม หุ่่� นกระบอก น่ าจะช่่วยเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�  เปลี่่�ยนแปลงรููปแบบวิิธีีการจััด 

การเรีียนการสอนให้้บรรลุุวััตถุุประสงค์์ในการเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ช่วยเร้้าความสนใจของผู้้�เรีียนต่่อ

สิ่่�งที่่�กำำ�ลังศึึกษา เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้แสวงหาความรู้�ด้วยตนเอง กล้้าคิิด กล้้าตััดสิินใจ มีีความรับผิิดชอบ 

และส่่งเสริิมความคิดสร้้างสรรค์์ สอดคล้องกัับ เมริกา ตรรกวาทการ (2557) ที่่ �ทำำ�วิิจััยเรื่่�อง การพััฒนา 

ชุุดกิิจกรรมเพื่่�อส่่งเสริิมทักษะการคิิดสร้้างสรรค์์ สำ ำ�หรัับนัักเรีียนประถมศึึกษา พ บว่่า นั กเรีียนที่่�ได้้รัับ 

การจััดกิิจกรรมส่่งเสริิมทักษะการคิิดสร้้างสรรค์์มีีระดัับความคิิดสร้้างสรรค์์สููงกว่่าก่่อนเข้้าร่่วมกิิจกรรม 

อย่่างมีีนััยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

	 ผู้้�วิิจััยนำำ�การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิด STEAM และการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็น็ฐานมาใช้้

เป็็นแนวคิดพื้้�นฐานในการพััฒนาชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน เนื่่�องจาก STEAM Education เป็็นการพััฒนา

รููปแบบการศึึกษาขึ้้�นมาใหม่จ่ากวิิชาที่่�มีีอยู่่�เดิิม โดยบููรณาการวิิทยาศาสตร์ ์เทคโนโลยี ีวิิศวกรรม ศิลิปะ และ

คณิตศาสตร์์ ม าวางแผนออกแบบเป็็นหลัักสููตรบููรณาการหรืือเป็็นการศึึกษาแบบองค์์รวม  เพื่่�อพััฒนา 

จิิตวิิญญาณในความคิดสร้้างสรรค์์และนวััตกรรมและสนัับสนุุนให้้นัักเรีียนเป็็นนัักประดิิษฐ์์ในอนาคต 

(Yakman, 2008) สอดคล้องกัับ วิิสููตร โพธิ์์�เงิิน (2560) ที่่�กล่่าวว่า กิจกรรมการเรีียนรู้้�สร้้างศิิลปะตามแนวคิดิ 

STEAM  เป็็นกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการสอดประสานวิิทยาศาสตร์์ เทคโนโลยีี วิิศวกรรม คณิตศาสตร์์ 

โดยใช้้ศิิลปะเป็็นสื่่�อกลางในการสร้้างสรรค์์จากความคิดมาเป็็นของจริงในรููปแบบงานศิิลปะ สะท้้อนถึึงสิ่่�งที่่�

นัักเรีียนคิิดและสร้้างสรรค์์ออกมาเป็น็รููปธรรมและอาจจะแก้ไ้ขปัญหาได้้จริง อีกทั้้�งยัังช่่วยส่่งเสริิมให้้นัักเรีียน

ได้้เรีียนรู้้�ผ่านการลงมืือปฏิิบััติิ เกิิดทัักษะความสามารถในการสืืบค้้นข้้อมููล นั กเรีียนมีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัน  

มีีอิิสระในการออกแบบสร้้างสรรค์์ผลงาน และเห็็นคุุณค่าของการเรีียนมากยิ่่�งข้ึ้�น ความสำำ�คัญของ STEAM 



วารสารครุศาสตร์์ ปีีท่ี่� 49 ฉบัับท่ี่� 1 (มกราคม - มีีนาคม 2564) 				                 4/19

ดัังกล่่าวมีีลัักษณะที่่�ใกล้้เคีียงกัับรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน เนื่่�องจากการจััดการเรีียน

การสอนแบบโครงงานเป็็นฐาน เป็็นการจััดการเรีียนการสอนที่่�เน้้นนัักเรีียนเป็็นศููนย์์กลาง เปิิดโอกาสให้้

นัักเรีียนค้้นคว้าและลงมืือปฏิิบััติิตามความถนัด ความสนใจ (Kokotsaki et al., 2016) อาศััยกระบวนการ

ทางวิิทยาศาสตร์์อย่่างเป็็นระบบ เพื่่�อฝึึกฝนทัักษะการคิิด การแก้้ปััญหา ตลอดจนได้้ชิ้้�นงานที่่�สามารถนำำ� 

ผลการศึึกษาไปใช้้ได้้ในชีีวิิตประจำำ�วัน นอกจากนี้้� ยั ังเสริิมสร้้างการทำำ�งานร่่วมกันและการมีีปฏิิสััมพัันธ์์

ระหว่่างกััน นำำ�ไปสู่่�การเติิมเต็็มศักยภาพการเรีียนรู้้�ของแต่่ละคนได้้อย่า่งเหมาะสม (วิิทยา อินทร์์สอน, 2557)

	 การจััดการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 2 แบบ ยึ ดผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คัญ มีีการบููรณาการการเรีียนรู้้�ในการสร้้างสรรค์์ 

ผลงาน และแก้้ไขปัญหาตามความถนัดหรืือความสนใจของนัักเรีียน ในลัักษณะการทำำ�กิจกรรมกลุ่่�มร่วมกัน 

นอกจากนี้้�  ยังัมีีแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�และขั้้�นตอนที่่�ใกล้้เคีียงและสััมพัันธ์์กััน ทั้้�งการกำำ�หนดกรอบปััญหา

หรืือแนวทางพััฒนา การศึึกษาค้้นคว้ารวบรวมข้อมููล การออกแบบวางแผนและดำำ�เนิินการแก้้ปััญหา 

การทดลอง การประเมิินผล และการนำำ�เสนอผล (วัันชััย น้อยวงค์์ และ ภิญโญ วงษ์์ทอง, 2563) ที่่�สำำ�คัญ

การจััดการเรีียนรู้้�แบบใช้้โครงงานเป็็นฐาน ยั ังช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้ใช้้ความสามารถกระบวนการทางด้้าน

วิิทยาศาสตร์์ คณิตศาสตร์์ ซึ่่�งเป็็นส่่วนหนึ่่�งในองค์์ประกอบของแนวการสอน STEAM ในการกำำ�หนดประเด็็น

การเรีียนรู้้�ตามความสนใจ  การค้้นหาคำำ�ตอบ การปฏิิบััติิกิิจกรรม  และการสรุุปองค์์ความรู้�ภายใต้้หลัักการ

ของความคิดสร้้างสรรค์์ การเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐานเป็็นแนวคิดที่่�อยู่่�ภายใต้้พื้้�นฐานการคิิดอย่่างเป็็น

ระบบ (systematic thinking) ซึ่่ �งเน้้นการใช้้สมองซีีกซ้้าย ในขณะที่่�การสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานตามแนวคิด 

STEAM ใช้้สมองซีีกขวาร่่วมด้้วย (สิิริินทร์์ ลั ดดากลม บุ ุญเชิิดชูู, 2558) ที่่ �สำำ�คัญรููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่� 

ผสานทั้้�งสองแนวคิดนี้้�ช่่วยพััฒนาทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ให้้เกิิดข้ึ้�นแก่่ผู้้�เรีียน ได้้แก่่ ทั กษะการเรีียนรู้้�และ

นวััตกรรม ทักษะเทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสาร และทัักษะชีีวิิตและอาชีีพ

	 การพััฒนาชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับโครงงาน

เป็็นฐานโดยให้้ความสำำ�คัญกัับชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน ชุมนุมหุ่่�นกระบอก สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา

ตอนต้น้ น่าจะเป็น็แนวทางที่่�มีีประสิทิธิิภาพในการส่ง่เสริมิความเป็น็นวััตกรและการสร้า้งสรรค์์หุ่่�นกระบอก 

ที่่�สอดคล้องกัับความต้องการ คว ามสนใจของผู้้�เรีียน ผ่ านกระบวนการแก้้ปััญหาและการทำำ�งานกลุ่่�ม  

อัันจะเป็็นประโยชน์ต่่อการอนุุรัักษ์์ สืบสาน และส่่งเสริิมศิลปวััฒนธรรมของชาติิไทยต่่อไป
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วััตถุุประสงค์์

	 เพื่่�อพััฒนา ทดลองใช้้ ประเมิิน และปรัับปรุุงชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�

ตามแนวคิิด STEAM ร่ ่วมกับโครงงานเป็็นฐานในการส่่งเสริิมความเป็็นนวััตกรและผลงานสร้้างสรรค์์ 

หุ่่�นกระบอก สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนต้้น

ภาพ 1

กรอบแนวคิิดการวิิจััย
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วิิธีีการวิิจััย

	 การวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยและพััฒนา มีีการดำำ�เนิินการวิิจััย 4 ขั้้�นตอน ดังนี้้�

	 ข้ั้�นตอนที่่� 1 ศึึกษาข้้อมููลพื้้�นฐานและความต้องการเกี่่�ยวกับการพััฒนาชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน  

ผู้้�วิิจััยวิิเคราะห์์หลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พ .ศ. 2551 หลัักสููตรโรงเรีียนเตรีียมอุดมศึึกษา

พััฒนาการ นนทบุุรีี เกี่่�ยวกับกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน ศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้องกัับ 

การพััฒนาชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน และศึึกษาความต้องการของนัักเรีียน ที่่�ลงรายวิิชากิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน 

ชุุมนุมหุ่่�นกระบอก ภาคเรีียนที่่� 2 ปีการศึึกษา 2562 จำำ�นวน 22 คน ใช้้การสััมภาษณ์์กลุ่่�มตามประเด็็นคำำ�ถาม

เกี่่�ยวกับความคิดิเห็็นและความต้อ้งการในด้า้นเนื้้�อหาสาระ ด้า้นการจััดกิจิกรรมการเรีียนรู้้� ด้านสื่่�อการสอน 

และด้้านการวััดและประเมิินผล ค่าดััชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแนวคำำ�ถามกึ่่�งโครงสร้้างจากการตรวจ

สอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำำ�นวน 5 คน เท่่ากัับ 1.00 และสััมภาษณ์์ผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้อง จำ ำ�นวน  

7 คน ได้้แก่่ ผู้้�อำำ�นวยการสถานศึึกษา รองผู้้�อำำ�นวยการสถานศึึกษา กลุ่่�มบริิหารงานวิิชาการ คณะกรรมการ

สถานศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านหุ่่�นกระบอก และผู้้�ปกครองนัักเรีียน จำ ำ�นวน 3 ค น โดยใช้้แบบ

สััมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้าง ประเด็็นสััมภาษณ์์ ได้้แก่่ ความคิดเห็็นด้้านเนื้้�อหาสาระ ด้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

ด้้านสื่่�อการสอน และด้้านการวััดและประเมิินผล และข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิม ค่าดััชนีความสอดคล้อง (IOC) 

จากการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำำ�นวน 5 คน เท่่ากัับ 0.80-1.00 วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดย

ใช้้การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา

	 ข้ั้�นตอนที่่� 2 พััฒนาชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน ผู้้�วิิจััยพััฒนาชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน โดยมีี 

องค์์ประกอบ ได้้แก่่ 1) คู่่�มือการใช้้ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนและแผนการจััดการเรีียนรู้้�  2) คำำ�ชี้้�แจงการใช้้ 

ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน 3) เนื้้�อหาและสื่่�อการสอน 4) การวััดและประเมิินผล อี กทั้้�งมีีการพััฒนา 

แผนการจััดการเรีียนรู้้�  โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิด STEAM ร่ วมกับโครงงานเป็็นฐาน มีีขั้้�นตอน 

การจััดการเรีียนรู้้�  6 ขั้้ �นตอน ประกอบด้้วย 1) กำ ำ�หนดปััญหา 2) ศึึกษาแนวคิด 3) ออกแบบวางแผน  

4) สร้้างสรรค์์ผลงาน 5) วัดและประเมิินผล 6) นำำ�เสนอและต่่อยอดผลงาน หลัังจากนั้้�นนำำ�ชุดกิิจกรรมพััฒนา

ผู้้�เรีียนไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 5 คน ตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อโดยการประเมิินค่่าดััชนีความสอดคล้อง (IOC) 

อยู่่�ระหว่่าง 0.80-1.00  จากนั้้�นนำำ�ชุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนและแผนการจััดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนที่่�ปรัับปรุุง

ตามคำำ�แนะนำำ�ของผู้้�เชี่่�ยวชาญไปทดลองใช้้ (try out) กั บกลุ่่�มที่่�มีีลัักษณะคล้ายกัับกลุ่่�มเป้้าหมายแต่่ไม่่ใช่่

กลุ่่�มเป้้าหมาย แล้้วนำำ�ผลการประเมิินมาปรัับปรุุงชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนก่่อนการนำำ�ไปทดลองใช้้จริง
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	 ข้ั้�นตอนที่่� 3 ทดลองใช้้ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน ผู้้�วิิจััยกำำ�หนดกลุ่่�มเป้้าหมาย คื อ นั กเรีียน 

ชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนต้้น ที่่ �กำำ�ลังศึึกษาอยู่่�ในระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ห้ อง 1 หลัักสููตรห้้องเรีียนพิิเศษ

วิิทยาศาสตร์์ และคณิตศาสตร์์ โรงเรีียนเตรีียมอุดมศึึกษาพััฒนาการ นนทบุุรีี ที่่�ลงเรีียนในรายวิิชากิิจกรรม

พััฒนาผู้้�เรีียน ชุมนุมหุ่่�นกระบอก ภาคเรีียนที่่� 1 ปีการศึึกษา 2563 จำำ�นวน 37 คน นำำ�ชุดกิิจกรรมพััฒนา 

ผู้้�เรีียนไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย จำำ�นวน 18 คาบ ระหว่่างเดืือนกรกฎาคม–พฤศจิกายน พ.ศ. 2563 

หลัังจากใช้้ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน เก็็บรวบรวมข้อมููลจากผู้้�ประเมิิน จำำ�นวน 3 คน ได้้แก่่ ครููประจำำ�วิิชา 

ครููที่่�ชำำ�นาญด้้าน STEAM และครููที่่�ชำำ�นาญด้้านศิิลปะ โดยใช้้ 1) แบบสัังเกตพฤติิกรรมความเป็็นนวััตกร  

มีีลัักษณะเป็็นแบบตรวจสอบรายการ จำำ�แนกพฤติิกรรมออกเป็็น 2 รายการ คือ ปฏิิบััติิ และไม่่ปฏิิบััติิ โดย

มีีความเป็็นนวััตกร จำ ำ�นวน 6 คุ ณลักษณะ ประกอบด้้วย มีีปฏิิสััมพัันธ์์ ช่ างสัังเกต เชื่่�อมโยงความคิด  

ชอบตั้้�งคำำ�ถาม ชอบการทดลอง และมีีความรับผิิดชอบ โดยมีีค่่าดััชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่่ากัับ 1.00  

2) แบบประเมินิผลงานสร้า้งสรรค์์หุ่่�นกระบอก เป็็นเกณฑ์การให้้คะแนนแบบแยกองค์์ประกอบ 4 ระดับั คือ 

ดีีมาก ดี พอใช้้ และควรปรัับปรุุง ประเมิิน 5 ด้าน ได้้แก่่ การประยุุกต์์ใช้้ความรู้� STEAM กระบวนการจััด 

การเรีียนรู้้�แบบโครงงาน คว ามสอดคล้้องของผลงาน คว ามสร้้างสรรค์์ของผลงาน และความสวยงามของ 

ผลงาน ค่าดััชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่่ากัับ 1.00 และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อ

ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน มีีลัักษณะเป็็นมาตราส่่วนประมาณค่า 5 ระดัับ ได้้แก่่ มากที่่�สุุด มาก ปานกลาง 

น้้อย และน้้อยที่่�สุุด สอบถามความพึงพอใจของนัักเรีียนในด้้านชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน ด้านสื่่�อประกอบ

การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ด้านการวััดและประเมิินผล ด้านความเป็็นนวััตกร และด้้านประโยชน์ที่่�ได้้รัับจาก

ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน ค่ าดััชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่่ากัับ 1.00 ทั้้ �งนี้้� ผู้้�วิิจััยเพิ่่�มรายการประเมิิน 

ด้้านความเป็็นนวััตกรตามคุณลักษณะความเป็็นนวััตกรทั้้�ง 6 ด้ าน เพื่่�อให้้เกิิดความสอดคล้องและ 

ความครอบคลุม

	      ผู้้�วิิจััยนำำ�ผลการประเมิินที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิโดยหาค่่าร้้อยละ นำ ำ�ผลการประเมิิน 

ผลงานสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอกมาวิิเคราะห์์โดยหาค่่าเฉลี่่�ย (M) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD) และ 

นำำ�ผลประเมิินความพึงพอใจของนัักเรีียน มาวิิเคราะห์์โดยหาค่่าเฉลี่่�ย (M) ส่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD) และ

การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (content analysis)

	 ข้ั้�นตอนที่่� 4 ประเมิินและปรัับปรุุงชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนฉบัับสมบููรณ์์
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ผลการวิิจััย

	 ผู้้�วิิจััยนำำ�เสนอผลการวิิจััย ดังนี้้�

	 ผลการพััฒนาชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน ชุ ดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตาม

แนวคิด STEAM ร่วมกับโครงงานเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมความเป็็นนวััตกรและผลงานสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอก 

สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนต้้น จััดทำำ�ในลัักษณะเป็็นรููปเล่่ม ประกอบด้้วย หน้้าปก คำำ�นำำ� สารบััญ 

คำำ�ชี้้�แจงการใช้้ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนสำำ�หรัับนัักเรีียน หลัักการและแนวคิิด กระบวนการจััดการเรีียน 

การสอน ใบความรู้� และใบงาน รายละเอีียด ดังนี้้�

	 1. คู่่�มือการใช้้ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนและแผนการจััดการเรีียนรู้้�  เป็็นเอกสารที่่�จััดทำำ�ข้ึ้�นเพื่่�อให้้

ครููได้้ศึึกษาและปฏิิบััติิตามขั้้�นตอนต่่าง ๆ  จนเกิิดความเข้้าใจ ประกอบด้้วย หน้้าปก คำำ�นำำ� สารบััญ คำำ�ชี้้�แจง

การใช้้ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน หลัักการและแนวคิด กิ จกรรมการเรีียนการสอน กระบวนการจััด 

การเรีียนการสอน องค์์ประกอบชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน แผนการจััดการเรีียนรู้้�  และบรรณานุุกรม  

ส่่วนแผนการจััดการเรีียนรู้้� แบ่่งออกเป็็น 3 หน่่วยการเรีียนรู้้� รวม 18 คาบ ประกอบด้้วย หน่่วยการเรีียนรู้้�

ที่่� 1 เรื่่�อง เรื่่�องเก่่าเล่่าภููมิหลััง หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 2 เรื่่�อง รังสรรค์์หุ่่�นกระบอก และหน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 3 

เรื่่�อง แสดงออกผ่่านงานเชิิด โดยมีีการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิด 

STEAM ร่วมกับโครงงานเป็็นฐาน ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน คือ 1) ขั้้�นกำำ�หนดหััวข้อ 2) ขั้้�นศึึกษาแนวคิด  

3) ขั้้ �นออกแบบวางแผน 4) สร้้างสรรค์์ผลงาน 5) ขั้้ �นการวััดและประเมิินผล และ 6) ขั้้ �นนำำ�เสนอและ 

ต่่อยอดผลงาน

	 2. คำ ำ�ชี้้�แจงการใช้้ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน แบ่่งออกเป็็นคำำ�ชี้้�แจงสำำ�หรัับครูู  ประกอบด้้วย  

รายละเอีียดขั้้�นตอนการจััดกิิจกรรม สิ่่�งที่่�ครููต้องรู้้�และต้้องสอน และคำำ�ชี้้�แจงสำำ�หรัับนัักเรีียน ประกอบด้้วย 

ขั้้�นตอนการปฏิิบััติิกิิจกรรม สิ่่�งที่่�นัักเรีียนต้้องรู้้�และต้้องทำำ�

	 3. เนื้้�อหาและสื่่�อการสอน ประกอบด้้วย ความหมาย ความเป็็นมา องค์์ประกอบ การเชิิด และ

กลไกการเคลื่่�อนไหวของหุ่่�นกระบอก ส่ วนสื่่�อการสอน ประกอบด้้วย หุ่่� นกระบอก ฉากแสดงหุ่่�นกระบอก 

พิิพิิธภััณฑ์ภููมิปััญญาท้้องถิ่่�น (หุ่่�นกระบอก) โรงเรีียนเตรีียมอุดมศึึกษาพััฒนาการ นนทบุุรีี วีดิิทััศน์การแสดง

หุ่่�นกระบอก เรื่่�อง ตะเลงพ่่าย ใบความรู้� ใบงาน อุปกรณ์์ในการทำำ�หุ่่�นกระบอก วีดิิทััศน์การเชิิดหุ่่�นกระบอก 

และผลงานการแสดงหุ่่�นกระบอกของนัักเรีียน

	 4. การวััดและประเมิินผล ประกอบด้้วย การวััดและประเมิินผลเกี่่�ยวกับความเป็็นนวััตกร  

ผลงานสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอก และความพึงพอใจของนัักเรีียนต่่อชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน
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	 ผลการตรวจสอบคุุณภาพความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหาของชุุดกิิจกรรมจากผู้้�เชี่่�ยวชาญจำำ�นวน 5 คน

ได้้ค่่าดััชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่่�ระหว่่าง 0.80–1.00 โดยมีีผลการทดลองใช้้ (try out) มีีผลประเมิิน

ความเป็็นนวััตกรอยู่่�ในระดัับปานกลาง (ร้้อยละ 57.05) และมีีผลการประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์อยู่่�ใน 

ระดัับดีี (M = 3.16, SD = 0.52) ผู้้�วิิจััยนำำ�ผลที่่�ได้้มาปรัับปรุุงชุุดกิิจกรรมเกี่่�ยวกับจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดย

เน้้นให้้นัักเรีียนเกิิดการตั้้�งคำำ�ถาม ยกตััวอย่า่ง เช่่น มีีการยกตััวอย่า่งวััสดุุอุุปกรณ์์ที่่�อยู่่�รอบ ๆ  ตัว มาประกอบ

การเรีียน เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้ตั้้�งคำำ�ถามเกี่่�ยวกับเรื่่�องวััสดุุว่่าชิ้้�นไหนสามารถนำำ�มาทำำ�ได้้หรืือไม่่ และปรัับ 

รููปแบบการจััดกิิจกรรมโดยนำำ�การสร้้างสรรค์์ลำำ�ตัวหุ่่�นกระบอกกัับมืือหุ่่�นกระบอกมาจััดไว้้ในคาบเดีียวกัน 

เนื่่�องจากเป็็นองค์์ประกอบที่่�ทำำ�ไม่่ยาก ไม่่ต้้องใช้้จำำ�นวนคนมากในการทำำ�

	 ผลการทดลองใช้้ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน พบว่่า นักเรีียนเกิิดกระบวนการเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกับเรื่่�อง 

หุ่่�นกระบอก สามารถนำำ�ข้อมููลมาใช้้ในการออกแบบ และสร้้างสรรค์์ผลงานหุ่่�นกระบอกตามศักยภาพ และ

จิินตนาการของกลุ่่�มตนเอง นอกจากนี้้� ยั ังสามารถเชื่่�อมโยงการสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอกกัับความรู้�เกี่่�ยวกับ

แนวคิด STEAM สามารถอธิิบายกระบวนการ ขั้้�นตอน และสามารถแก้้ปััญหาในการสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอก

ได้้ ส่ งผลให้้นัักเรีียนมีีปฏิิสััมพัันธ์์ เกิิดการสัังเกต ตั้้ �งคำำ�ถาม  ได้้เชื่่�อมโยงความรู้�และประสบการณ์์มาใช้้ใน 

การทดลองนำำ�วัสดุุและวิิธีีการใหม่่ ๆ มาสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอก อย่่างมีีความรับผิิดชอบ

	 หลัังใช้้ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน พ บว่่า ค ะแนนเฉลี่่�ยความเป็็นนวััตกรอยู่่�ในระดัับมาก (ร้้อยละ 

79.89) โดยคุุณลักษณะความเป็็นนวััตกรที่่�นัักเรีียนมีีการปฏิิบััติิสููงที่่�สุุด คื อ มีีปฏิิสััมพัันธ์์ อยู่่�ในระดัับมาก 

(ร้้อยละ 94.59) รองลงมา คือ มีีความรับผิิดชอบ (ร้้อยละ 92.79) และช่่างสัังเกต (ร้้อยละ 83.79) ตามลำำ�ดับ 

(ตาราง 1)

ตาราง 1 

ผลการประเมิินความเป็็นนวััตกร

ความเป็็นนวััตกร
คะแนนพฤติิกรรมการปฏิิบััติิ

การแปลผล
คะแนน ร้้อยละ

1. มีีปฏิิสััมพัันธ์์ 35.00 94.59 มาก

2. ช่างสัังเกต 31.00 83.79 มาก

3. เชื่่�อมโยงความคิด 29.67 80.18 มาก

4. ชอบตั้้�งคำำ�ถาม 24.33 65.77 ปานกลาง

5. ชอบการทดลอง 23.00 62.16 ปานกลาง
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ตาราง 1 (ต่่อ)

ผลการประเมิินความเป็็นนวััตกร

ความเป็็นนวััตกร
คะแนนพฤติิกรรมการปฏิิบััติิ

การแปลผล
คะแนน ร้้อยละ

6. มีีความรับผิิดชอบ 34.33 92.79 มาก

คะแนนเฉลี่่�ย 29.56 79.89 มาก

	 หลัังใช้้ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน พ บว่่า ภาพรวมของผลงานสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอกอยู่่�ใน 

ระดัับดีีมาก (M = 3.52) โดยค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความสอดคล้องของผลงาน อยู่่�ในระดัับดีีมาก (M = 3.77)  

รองลงมา คือ การประยุุกต์์ใช้้ความรู้� STEAM (M = 3.59) ตามลำำ�ดับ (ตาราง 2)

ตาราง 2 

ผลการประเมิินผลงานสร้างสรรค์์หุ่่�นกระบอก

รายการประเมิิน M SD การแปลผล

1. การประยุุกต์์ใช้้ความรู้� STEAM 3.59 0.11 ดีีมาก

2. กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน 3.37 0.05 ดีี

3. ความสอดคล้องของผลงาน 3.77 0.24 ดีีมาก

4. ความสร้้างสรรค์์ของผลงาน 3.45 0.33 ดีี

5. ความสวยงามของผลงาน 3.41 0.28 ดีี

รวม 3.52 0.28 ดีีมาก

	 ความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน พ บว่่า โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก 

(M = 4.45) ด้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยคะแนนสููงที่่�สุุด คือ การวััดและประเมิินผล (M = 4.59) รองลงมา คือ ด้าน 

ความเป็็นนวััตกร (M = 4.48) ตามลำำ�ดับ (ตาราง 3)

ตาราง 3 

ผลการประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนท่ี่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้�เรีียน

ความพึงพอใจ M SD การแปลผล

1. ด้านชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน 4.46 0.68 มาก

2. ด้านสื่่�อการสอน 4.31 0.70 มาก

3. ด้านการวััดและประเมิินผล 4.59 0.66 มากที่่�สุุด
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ตาราง 3 (ต่่อ)

ผลการประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนท่ี่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้�เรีียน

ความพึงพอใจ M SD การแปลผล

4. ด้านความเป็็นนวััตกร 4.48 0.67 มาก

5. ด้านประโยชน์ที่่�ได้้รัับจากชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน 4.40 0.69 มาก

รวม 4.45 0.68 มาก

อภิิปรายผล

	 การวิิจััยในครั้้�งนี้้�มีีข้้อค้้นพบและสามารถนำำ�มาอภิิปรายผลการวิิจััยได้้ดัังประเด็็นต่่อไปนี้้�

	 1. ผ ลการศึึกษาข้้อมููลพื้้�นฐานและความต้องการในการพััฒนาชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนของ 

นัักเรีียนและผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้องเกี่่�ยวในด้้านเนื้้�อหาสาระ ด้ ้านการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ด้ านสื่่�อการสอน และ 

ด้้านการวััดและประเมิินผล พ บว่่า ต้ องการให้้ชุุดกิิจกรรมมีีลัักษณะเป็็นเล่่ม  แบ่่งตามหน่่วยการเรีียนรู้้� 

ตามวัตถุุประสงค์์ มีีองค์์ประกอบตามหลัักการและทฤษฎีีในการสร้้างชุุดกิิจกรรม มีีการใช้้สื่่�อที่่�หลากหลาย 

ทั้้�งนี้้� อาจเป็็นเพราะ ลักษณะของชุุดกิิจกรรมควรแบ่่งออกเป็็นเล่่ม แยกหน่่วยการเรีียนรู้้�ตามวัตถุุประสงค์์ 

เพื่่�อให้้เกิิดความสะดวกในการนำำ�ไปใช้้ นั กเรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้เองตามความสนใจหรืือตามขั้้�นตอนที่่�ครูู

กำำ�หนดข้ึ้�น อีกทั้้�งการนำำ�สื่่�อหลาย ๆ  ชนิดที่่�สอดคล้องกัับเนื้้�อหามารวมกันย่่อมทำำ�ให้้เกิิดความน่าสนใจ และ

ทำำ�ให้้บรรลุุวััตถุุประสงค์์ที่่�กำำ�หนด สอดคล้องกัับ ทวีี เทศมาศ (2561) ที่่�กล่่าวว่า ชุดกิิจกรรม เป็็นการนำำ�สื่่�อ

ประสมมาใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนที่่�ช่่วยให้้นัักเรีียนเรีียนรู้้�ในเนื้้�อหาวิิชานั้้�นได้้ดีีข้ึ้�น สามารถเรีียนรู้้�ด้วย

ตนเองโดยครููจััดประสบการณ์์ตามหน่่วยการเรีียน ให้้นัักเรีียนได้้ปฏิิบััติิตามคำำ�ชี้้�แจงและทำำ�กิจกรรมตาม 

ขั้้�นตอนที่่�กำำ�หนดไว้้ในชุุดกิิจกรรมนั้้�น ๆ

	     สำ   ำ�หรัับชุุดกิิจกรรมที่่�พััฒนาข้ึ้�นควรมีีวััตถุุประสงค์์หลััก จำำ�นวน 4 ข้อ ได้้แก่่ 1) เกิิดความรู้�  

ความเข้้าใจเรื่่�องหุ่่�นกระบอก 2) สามารถสร้้างสรรค์์ผลงานหุ่่�นกระบอกได้้ 3) สามารถเผยแพร่ผลงานให้้กัับ

บุุคคลอื่่�นที่่�สนใจได้้ และ 4) สามารถสร้้างสรรค์์ต่่อยอดหุ่่�นกระบอกได้้ ผ่ านการจััดกิิจกรรมในรููปแบบ 

กลุ่่�มที่่�เน้้นให้้นัักเรีียนฝึึกปฏิิบััติิจริง มีีครูู ปราชญ์ท้้องถิ่่�น ให้้คำำ�ปรึึกษา ตลอดจนศึึกษาค้้นคว้าข้้อมููลเพิ่่�มเติิม

จากสื่่�อออนไลน์์ ทั้้�งนี้้�อาจเป็็นเพราะ การสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอกนัักเรีียนจำำ�เป็็นจะต้้องมีีความรู้� ความเข้้าใจ

ในเรื่่�องหุ่่�นกระบอกก่่อน แล้้วจึงนำำ�ความรู้�เหล่่านั้้�นมาบููรณาการเชื่่�อมโยงกัับศาสตร์์ในวิิชาอื่่�น ๆ เพื่่�อนำำ�มา

ใช้้ในการออกแบบ สร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอก ตลอดจนมีีการปรัับปรุุงแก้้ไขต่อยอดหุ่่�นกระบอกให้้ดีีข้ึ้�นต่่อไป 

อีีกทั้้�งการที่่�ให้้นัักเรีียนร่่วมกันทำำ�งานเป็็นกลุ่่�มยังช่่วยให้้นัักเรีียนมีีปฏิิสััมพัันธ์์ แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� ได้้แก้้ปััญหา
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ในการทำำ�งาน ตลอดจนการได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริงยังัทำำ�ให้้นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ผ่านการสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอก 

ซึ่่�งถืือว่่าเป็็นสิ่่�งที่่�มีีความสำำ�คัญในการศึึกษาในยุุค  Thailand 4.0 และศตวรรษที่่� 21 ด้ วย สอดคล้องกัับ 

วิิจารณ์์ พานิิช  (2555) ที่่�กล่่าวว่า การศึึกษาในยุุค  Thailand 4.0 เป็็นยุุคแห่่งความรู้�  โดยที่่�นัักเรีียนควร

พััฒนาตนเองด้ว้ยความรู้้�ผ่านเทคโนโลยี ีและเครื่่�องมืือเพิ่่�มศักยภาพ อีกีทั้้�งจะต้้องเรีียนรู้้�ความรู้้�ในสาขาและ

ประยุกุต์์ใช้้หลัักวิิชานั้้�นข้้ามสาขาเพื่่�อสร้้างความรู้�ใหม่่และนวััตกรรม เพื่่�อสนองความต้อ้งการและแก้ปั้ัญหา

ด้้วย ที่่�สำำ�คัญยัังสอดคล้องกัับ ไพฑููรย์์ สินลารััตน์์ และคณะ (2561) ที่่�เสนอว่่า การศึึกษาไทย 4.0 จำำ�เป็็น

ต้้องเน้้นการคิิดสร้้างสรรค์์ (creative) โดยการแปลความคิดสร้้างสรรค์์ออกมาเป็็นผลผลิต และควรเน้้น 

การจััดการเรีียนรู้้�ให้้นัักเรีียนมีีความคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ให้้เป็็นเอกลัักษณ์์ประจำำ�ตัว  เมื่่�อถึึงเวลาหนึ่่�งจะทำำ�ให้้

ประเทศมีีผลิตภััณฑ์ใหม่่ ๆ  ที่่�มีีมููลค่่าทางเศรษฐกิิจซึ่่�งเป็็นผลงานของคนไทย และเปลี่่�ยนจากประเทศบริิโภค

นิิยมมาเป็็นประเทศผู้้�ผลิตที่่�มีีความรับผิิดชอบต่่อสัังคมไทยและโลก

	 2. ชุ ดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนมีีความสอดคล้องเหมาะสมกับนัักเรีียน เนื่่�องจากการพััฒนา 

ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนในครั้้�งนี้้� ได้้นำำ�ข้อมููลการจากศึึกษาวิิเคราะห์์ข้้อมููลพื้้�นฐานของหลัักสููตรแกนกลาง

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุ ทธศัักราช  2551 หลัักสููตรสถานศึึกษาของโรงเรีียนที่่�ผู้้�วิิจััยดำำ�เนิินทำำ�การวิิจััย  

มีีการศึึกษาแนวคิดและทฤษฎีีจากเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้อง มีีการจััดการสนทนากลุ่่�มและสััมภาษณ์์

บุุคคลที่่�เกี่่�ยวข้อง  จ  ากนั้้�นนำำ�ชุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนที่่�พััฒนาขึ้้�นไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบคุุณภาพ  

ตลอดจนจััดกิิจกรรมโดยเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์ก์ลาง มีีการจััดการเรีียนรู้้�แบบเชิิงรุุกโดยให้้นักัเรีียนมีีส่ว่นร่่วม

กัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  เน้้นการทำำ�งานโดยใช้้กระบวนการกลุ่่�ม  เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนเกิิดการมีี

ปฏิิสััมพัันธ์์กัับเพื่่�อน ๆ  เกิิดการตั้้�งคำำ�ถามในการทำำ�งาน มีีการสร้้างสรรค์์ผลงานตามจินตนาการของนัักเรีียน 

โดยอาศััยการสัังเกต การลองผิิด ลองถููก การเชื่่�อมโยงความรู้้�ในเรื่่�องต่่าง ๆ เพื่่�อนำำ�มาใช้้ในการทดลอง

สร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอกด้้วย สอดคล้้องกัับหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุ ทธศัักราช  2551  

ที่่�มีีจุุดมุ่่�งหมายให้้นัักเรีียนมีีความสามารถในการสื่่�อสาร การคิิด การแก้้ไขปัญหา ทักษะชีีวิิต และเทคโนโลยีี 

ตลอดจนมุ่่�งพััฒนานัักเรีียนให้้มีีจิิตสำำ�นึกในการอนุุรัักษ์์วััฒนธรรมและภููมิปััญญาไทย มุ่่� งเน้้นนัักเรีียนเป็็น

สำำ�คัญบนพื้้�นฐานความเชื่่�อว่่า ทุกคนสามารถเรีียนรู้้�และพััฒนาตนเองได้เ้ต็็มตามศักยภาพ อีกีทั้้�งยัังสอดคล้อง

กัับหลัักการจััดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน ด้านกิิจกรรมนักเรีียน ที่่�มุ่่�งเน้้นในการมีีความรับผิิดชอบ มีีการทำำ�งาน

ร่่วมกันเป็็นทีีมตามความเหมาะสม รู้ �จัักการแก้้ไขปัญหา โดยจััดให้้สอดคล้องกัับความสามารถ คว ามถนัด

และความสนใจของนัักเรีียน ให้้นัักเรีียนได้้ปฏิิบัติัิด้้วยตนเองทุุกขั้้�นตอน ไม่่ว่า่จะเป็็นการวางแผน การปฏิิบััติิ

ตามแผน การประเมิินและปรัับปรุุงผลงาน เป็็นต้้น (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2551)  ในการพััฒนาชุุดกิิจกรรม
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พััฒนาผู้้�เรีียน มีีองค์์ประกอบต่่าง ๆ ที่่�สอดคล้องกัับงานวิิจััยของ Rahmawati et al. (2019) ซึ่่�งนำำ�เสนอ 

ขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐานในการทำำ�โครงงาน STEAM ประกอบด้้วย 1) ขั้้�นสำำ�รวจปัญหา 

2) ขั้้�นวางแผน 3) ขั้้�นเตรีียมการพััฒนา 4) ขั้้�นพััฒนางานร่่วมกัน และ 5) ขั้้�นนำำ�เสนอและอภิิปราย

	 3. ผ ลการทดลองใช้้ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน พ บว่่า นั กเรีียนแต่่ละกลุ่่�มมีีความรู้�ความเข้้าใจ 

ในเรื่่�อง หุ่่�นกระบอก จากการศึึกษาค้้นคว้า สังเกต สอบถาม และแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ผ่านการนำำ�เสนอผลงาน 

มีีการนำำ�ความรู้้�และประสบการณ์์มาใช้้เชื่่�อมโยง ตลอดจนทดลองนำำ�วัสดุุและวิิธีีการใหม่่ ๆ ม าสร้้างสรรค์์ 

หุ่่�นกระบอกตามศักัยภาพและจิินตนาการของกลุ่่�มตนด้้วยความรับผิิดชอบ ทั้้�งนี้้� อาจเป็็นเพราะเนื้้�อหาที่่�นำำ�

มาให้้นัักเรีียนศึึกษานั้้�นตรงกัับความต้องการของนัักเรีียน อี กทั้้�งการออกแบบ การสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอก 

และการเชิิดหุ่่�นกระบอก นั ักเรีียนต้้องอาศััยข้้อมููล คว ามรู้้�  ประสบการณ์์เกี่่�ยวกับหุ่่�นกระบอกมาใช้้เป็็น 

หลัักด้้วย นอกจากนี้้� เรื่่�องหุ่่�นกระบอกยัังถืือเป็็นเรื่่�องที่่�แปลกใหม่่สำำ�หรัับนัักเรีียนจึึงทำำ�ให้้นัักเรีียนเกิิด 

ความสนใจและมีีความกระตือืรืือร้้นในการสร้า้งสรรค์์ผลงานหุ่่�นกระบอก สอดคล้อ้งกัับ เจนจิริา สันติิไพบููลย์์ 

(2561) ที่่ �กล่่าวว่า การสร้้างสรรค์์ผลงาน เป็็นการสร้้างชิ้้�นงานที่่�มีีความแปลกใหม่่ แตกต่่างไปจากเดิิม  

โดยใช้้จิินตนาการ ความรู้�ต่าง ๆ เพื่่�อสร้้างงานที่่�เป็็นประโยชน์ มีีจุุดมุ่่�งหมายเป็็นสิ่่�งที่่�ดีีงาม อีกทั้้�งยัังพบว่่า 

นัักเรีียนสามารถเชื่่�อมโยงการสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอกกัับความรู้�เกี่่�ยวกับแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�  STEAM 

สามารถอธิิบายกระบวนการ ขั้้�นตอน และสามารถแก้้ปััญหาในการสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอกได้้ ตลอดจนเกิิด

ความประทัับใจภาคภููมิใจในความสำำ�เร็็จของการทำำ�กิจกรรมด้วย โดยการประเมิินความเป็็นนวััตกรของ

นัักเรีียนอยู่่�ในระดัับมาก และการประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอกของนัักเรีียนอยู่่�ในระดัับดีีมาก ทั้้�งนี้้� 

อาจเป็็นเพราะชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนมีีกิิจกรรมขั้้�นตอนการเรีียนรู้้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้แสดง

พฤติิกรรมที่่�สอดคล้องกัับคุุณลักษณะของความเป็น็นวััตกร ส่งเสริิมให้้นัักเรีียนได้้มีีส่่วนร่่วมในการสร้า้งสรรค์์

ผลงาน มีีการเน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คัญในการสร้้างสรรค์์ผลงาน โดยที่่�ให้้นัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มให้้ความร่วมมือกััน

สร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอก ช่ วยกัันแสดงความคิดเห็็น ช่ วยกัันแก้้ปััญหา ช่ วยกัันทำำ�งานอย่่างเป็็นขั้้�นตอน  

ตลอดจนมีีการขอคำำ�แนะนำำ� คำ ำ�ปรึึกษาจากครููผู้้�สอนอย่่างสม่ำำ��เสมอ จ นการสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอกสำำ�เร็็จ

และเป็็นที่่�ชื่่�นชมของผู้้�ที่่�พบเห็็นด้้วย สอดคล้องกัับ ทวีี เทศมาศ (2561) ที่่�กล่่าวว่า ชุดกิิจกรรมช่วยให้้เกิิด

การเปลี่่�ยนแปลงรููปแบบการเรีียนการสอนจากเดิิมที่่�ยึดึครููเป็็นศููนย์ก์ลางมาสู่่�การเรีียนการสอนที่่�ยึดึนัักเรีียน

เป็็นศููนย์์กลาง ส่งเสริิมให้้นัักเรีียนได้้ทำำ�กิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้วยตนเอง ทำำ�กิจกรรมร่วมกันเป็็นกลุ่่�ม โดยมีีครูู

เป็็นผู้้�ประสานงานหรืือผู้้�อำำ�นวยความสะดวกในการเรีียนรู้้�ให้้เป็็นไปอย่่างเป็็นขั้้�นตอนและมีีประสิิทธิิภาพ  

ที่่�สำำ�คัญยัังสอดคล้องกัับ สุ คนธ์์ สิ นธพานนท์์ (2560) ที่่ �กล่่าวว่า การจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน  
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เป็็นวิิธีีสอนที่่�มุ่่�งเน้้นให้้นัักเรีียนได้้ศึึกษาค้้นคว้าในสิ่่�งที่่�ตนสนใจ และเป็็นผู้้�วางแผนการทำำ�งานได้้ด้้วยตนเอง 

โดยมีีผู้้�สอนเป็น็ผู้้�ให้้คำำ�ปรึึกษาหารืือเสนอแนะแนวทาง ผู้้�เรีียนต้้องฝึึกกระบวนการทำำ�งานอย่า่งมีีขั้้�นตอน คือื 

วางแผนการดำำ�เนิินงานด้้วยการเขีียนโครงงานเสนอครููผู้้�สอน เมื่่�อได้้รัับการอนุุมััติิก็็จะดำำ�เนิินงานตามแผน 

เก็็บข้้อมููล วิิเคราะห์์ข้้อมููล สรุุปแผนการดำำ�เนิินงาน และรายงานผลการปฏิิบััติิงาน รายงานจากสภาพปัญหา 

อุุปสรรค และข้้อเสนอแนะแนวทางการแก้้ไข

	 4.  การประเมิินผลการใช้้ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน ประเด็็นอภิิปรายเป็็น ดังนี้้�

	      4.1 คว ามเป็็นนวััตกรของนัักเรีียนในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก แสดงให้้เห็็นว่่า นั กเรีียนมีี 

การแสดงออกถึึงพฤติิกรรมความเป็็นนวััตกรทั้้�ง 6 ลั กษณะ ได้้แก่่ มีีปฏิิสััมพัันธ์์ ช่ างสัังเกต เชื่่�อมโยง 

ความคิิด ช อบตั้้�งคำำ�ถาม ช อบการทดลอง และมีีความรับผิิดชอบได้้อย่่างชััดเจน และมีีคะแนนการปฏิิบััติิ

ที่่�มากกว่่าร้้อยละ 70 ข้ึ้�นไป ทั้้ �งนี้้�อาจเป็็นเพราะชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน ช่ วยส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนเกิิด 

การพััฒนาทักัษะ กระบวนการคิดิ การตั้้�งคำำ�ถาม การค้น้หาเหตุผุล เกิิดความเข้้าใจในคำำ�ตอบผ่า่นการปฏิิบััติิ

กิิจกรรมต่่าง ๆ ที่่ �อยู่่�รอบตััว อี กทั้้�งส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนเชื่่�อมโยงความรู้้� ทั กษะ กระบวนการคิิดที่่�ได้้จาก 

การเรีียนรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ในการทดลองสร้้างสรรค์์ผลงานหุ่่�นกระบอก ตลอดจนช่่วยให้้เกิิดกระบวนการคิิด

และการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ มีีทัักษะที่่�สำำ�คัญในการสืืบค้้นข้้อมููล มีีการทำำ�งานเป็็นกลุ่่�ม สอดคล้องกัับ

คุุณสมบัติิของนวััตกร คื อ มีีความสามารถในการตั้้�งคำำ�ถามเพื่่�อหาปััญหาที่่�แท้้จริง มีีความคิดริิเริ่่�ม มุ่่� งมั่่�น

อดทน ช่ างสัังเกตสิ่่�งแวดล้้อมรอบ ๆ ตั ว  มีีความรอบรู้้�  มีีความกล้้าเสี่่�ยงอย่่างชาญฉลาด ในการทำำ�ให้้เกิิด 

การเปลี่่�ยนแปลงโดยนำำ�ความรู้�เหล่่านั้้�นมาเชื่่�อมโยงเข้้าด้้วยกัันเพื่่�อสร้้างสรรค์์กระบวนการแก้้ปััญหา 

หรืือคิิดค้้นสิ่่�งประดิิษฐ์์ใหม่่ ๆ เพื่่�อนำำ�ไปใช้้เพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการทำำ�งานได้้ดีีข้ึ้�น (จิิราภร คุ้้�มมณี, 2561; 

Dyer et al., 2011)

	      4.2 ผ ลงานสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอกของนัักเรีียนภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก แสดงให้้เห็็นว่่า  

นัักเรีียนสามารถสร้้างสรรค์์ผลงานหุ่่�นกระบอกได้้สอดคล้องและเหมาะสมกับประเด็็นการประเมิินทั้้�ง 5 ด้าน  

โดยนัักเรีียนสามารถประยุุกต์์ใช้้ความรู้�  STEAM และนำำ�กระบวนจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐานมาใช้้

ในการสร้้างสรรค์์ผลงาน อีกทั้้�งผลงานนัักเรีียนมีีความสอดคล้อง สร้้างสรรค์์ และสวยงาม จนมีีผลคะแนน

ในภาพรวมากกว่่า 3.50 ข้ึ้�นไป ทั้้�งนี้้� อาจเป็็นเพราะชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน มีีขั้้�นตอนและกระบวนการที่่�

ช่่วยส่่งเสริิมการสร้้างสรรค์์ผลงานของนัักเรีียน นอกจากนี้้� STEAM ยั งเป็็นการนำำ�ศาสตร์์ทั้้�งวิิทยาศาสตร์์ 

เทคโนโลยีี วิิศวกรรม ศิ ลปะ และคณิตศาสตร์์มาบููรณาการ เพื่่�อนำำ�มาใช้้ในการสร้้างสรรค์์ผลงานหรืือ

นวััตกรรม  สอดคล้องกัับ ทิ ศนา แขมมณี (2560) ที่่ �กล่่าวว่า การจััดการเรีียนการสอนโดยใช้้โครงงาน 
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เป็็นฐาน ช่ วยส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนสามารถสร้้างสรรค์์ผลงานออกมา ผ่ ่านการใช้้ความรู้้� คว ามคิด และ

จิินตนาการ สามารถนำำ�มาอภิิปรายแลกเปลี่่�ยนและวิิพากษ์์วิิจารณ์์ได้้อย่่างชััดเจน ซึ่่ �งผลการวิิจััย 

ด้้านสติิปััญญาและการเรีียนรู้้�ได้้ชี้้�วััดว่่า การเรีียนรู้้�จะพััฒนาข้ึ้�นหากความรู้�และทัักษะต่่าง ๆ สามารถ

แสดงออกให้้เห็็นได้้อย่่างชััดเจน อีกทั้้�ง สิริินทร์์ ลัดดากลม บุญเชิิดชูู (2558) ยัังกล่่าวว่า การจััดการเรีียนรู้้�

แบบใช้้โครงงานเป็็นฐาน ช่วยให้้นัักเรีียนได้้ใช้้ความสามารถกระบวนการทางด้้านวิิทยาศาสตร์์ คณิตศาสตร์์ 

ซึ่่�งเป็็นส่่วนหนึ่่�งในองค์์ประกอบของแนวการสอน STEAM ในการกำำ�หนดประเด็น็การเรีียนรู้้�ตามความสนใจ 

การค้้นหาคำำ�ตอบ การปฏิิบััติิกิิจกรรม  และการสรุุปองค์์ความรู้�ภายใต้้หลัักการของความคิดสร้้างสรรค์์ 

สอดคล้องกัับ Rahmawati et al. (2019) ที่่�กล่่าวว่า การบููรณาการการเรีียนตามแนวคิด STEAM ร่วมกับ

โครงงานเป็็นงานไม่่เพีียงแค่่ช่่วยให้้นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�ความรู้�  ทฤษฎีีพื้้�นฐานเท่่านั้้�น แต่่ยัังช่่วยให้้ให้้นัักเรีียน

ได้้เรีียนรู้้�ทักษะการแก้้ปััญหา ได้้ทำำ�งานร่่วมกัน และเกิิดความคิดสร้้างสรรค์์ นอกจากนี้้� Yakman (2008) 

ยัังกล่่าวว่า การพััฒนาระดัับการศึึกษาที่่�ดีีต้้องจััดการศึึกษาแบบสหวิิทยาการโดยพััฒนากรอบการจััด 

การเรีียนรู้้�เข้้าด้้วยกัันและเพิ่่�มรายวิิชาศิิลปะหรืือ Arts (A) เข้้าไปพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อเป็็นการเพิ่่�ม

ประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้�อันจะนำำ�ไปสู่่�การพััฒนาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีพีร้อมทั้้�งสร้้างสรรค์์นวััตกรรม

ใหม่่ ๆ  ในอนาคต สอดคล้อ้งกัับ Sousa and Pilecki (2013) ที่่�กล่่าวว่า ศิลปะเป็็นฐานของความคิดิสร้้างสรรค์์

เช่่นเดีียวกับที่่�นัักวิิทยาศาสตร์์และวิิศวกรพยายามค้นหาเพื่่�อพััฒนานวััตกรรมและความก้าวหน้้า

	      4.3 ความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียน โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก 

แสดงให้้เห็็นว่่า ชุ ดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนมีีประสิิทธิิภาพ  เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนมีีส่่วนร่่วมในการจััด 

การเรีียนรู้้�สอดคล้องกัับความความต้องการของนัักเรีียน ตั้้�งแต่่กระบวนการการเลืือกหััวข้อ การศึึกษาแนวคิด 

การออกแบบวางแผน การสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอก การวััดและประเมิินผล และการนำำ�เสนอและต่่อยอด 

ผลงาน ผ่ านการลงมืือปฏิิบััติิจริง การทำำ�งานเป็็นทีีม นั กเรีียนได้้ร่่วมกันแสดงความคิดเห็็น แลกเปลี่่�ยน 

ความรู้� นอกจากนี้้� ยังัมีีการใช้้สื่่�อที่่�หลากหลาย เหมาะสมกับการจััดการเรีียนรู้้� มีีกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมให้้นัักเรีียน

ได้้นำำ�คุณลักษณะของนวััตกรออกมาใช้้ในการสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอก มีีการวััดและประเมิินอย่า่งหลากหลาย 

เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียน ครูู และบุุคคลที่่�เกี่่�ยวข้องมีีส่่วนร่่วมกับการประเมิินผล อีกทั้้�งการจััดกิิจกรรมพััฒนา

ผู้้�เรีียนยัังก่่อให้้เกิิดประโยชน์ในการนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำำ�วันของนัักเรีียน ส่ งผลทำำ�ให้้เกิิด 

ความสนุุกสนาน เกิิดความสนใจ คว ามกระตืือรืือร้้น ตลอดจนเกิิดความภาคภููมิิใจในการความสำำ�เร็็จของ 

การปฏิิบััติิงานด้้วย สอดคล้องกัับการวิิจััยของ เมริกา ตรรกวาทการ (2557) ที่่ �พบว่่า นั กเรีียนมีี 

ความพึงพอใจโดยรวมในการเข้้าร่่วมกิจกรรมส่งเสริิมทักษะคิิดสร้้างสรรค์์ในระดัับมากที่่�สุุด และการวิิจััยของ 
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เดืือนเพ็็ญ ศั กดิ์์�ศรีวััน (2562) ที่่ �พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีผลความพึงพอใจต่อกิิจกรรมศิิลปะตามแนวคิด STEAM  

ร่่วมกับการใช้้แหล่่งเรีียนรู้้�ในท้้องถิ่่�นในระดัับมาก

ข้้อเสนอแนะ

	 ข้้อเสนอแนะในการนำำ�ชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนไปใช้้

	 1. คว รมีีระยะเวลาให้้นัักเรีียนได้้ค้้นหาแนวทางที่่�หลากหลายมาทดลองใช้้สร้้างสรรค์์ผลงาน 

เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้เลืือกแนวทางที่่�เหมาะสมที่่�สุุดมาใช้้ในการสร้้างสรรค์์ผลงานหุ่่�นกระบอกภายใต้้

เงื่่�อนไขและข้้อจำำ�กัด ซึ่่ �งอาจแบ่่งชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนเป็็น 2 ส่ วน หรืือ 2 ภาคเรีียน โดยแบ่่ง 

ภาคเรีียนแรกเป็็นการสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอก ภาคเรีียนที่่� 2 เป็็นการแสดงหุ่่�นกระบอก เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้มีี

เวลาในการเลืือกใช้้วััสดุุ หรืือปรัับเปลี่่�ยนวััสดุุตามความคิดของนัักเรีียนที่่�คิิดว่่าเหมาะสมมากที่่�สุุด

	 2. คว รมีีการให้้ความรู้�เกี่่�ยวกับกระบวนการ ขั้้ �นตอนการทำำ�โครงงานให้้นัักเรีียนทราบเบื้้�องต้้น  

เปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้วางแผนการทำำ�งานของตนเอง เน้้นย้ำำ��ให้้นัักเรีียนมีีการปฏิิบััติิงานตามระยะเวลาที่่�

กำำ�หนดเพื่่�อให้้เหมาะสมกับัที่่�วางแผนไว้้ ในส่ว่นการออกแบบผลงานควรมีีการแนะนำำ� ให้้คำำ�ปรึกึษานักัเรีียน

เน้้นเรื่่�องการใช้้วััสดุุวิิธีีการที่่�แปลกใหม่่ที่่�สามารถหาง่่ายตามท้องถิ่่�น นอกจากนี้้� คว รเลืือกครููผู้้�สอนที่่�มีี 

ความสามารถอย่า่งหลากหลายมาสอน ทั้้�งด้้านการปั้้�น การวาด การรำำ� การใช้้ภาษา การเย็บ็ผ้้า หรืืออาจนำำ�

ครููในกลุ่่�มสาระอื่่�น ๆ ที่่�มีีชำำ�นาญมาร่่วมจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้วย 

	 3. ควรมีีสื่่�อการสอนที่่�มีีความแปลกใหม่ ่ทันสมััย เพื่่�อให้้นัักเรีียนเกิิดความสนใจในการจััดกิจิกรรม

การเรีียนรู้้� ทำ ำ�ให้้เข้้าใจเนื้้�อหาได้้ง่่ายข้ึ้�น มีีความเหมาะสมกัับวััย และยุุคสมััยที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป เช่่น  

นำำ�หุ่่�นกระบอกที่่�มีีกลไกการเคลื่่�อนไหวและสื่่�อแอนิิเมชันเกี่่�ยวกับการสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอกมาใช้้ในการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�

	 ข้้อเสนอแนะเพ่ื่�อทำำ�การวิิจััยครั้้�งต่่อไป 

	 ควรมีีการวิิจััยและพััฒนา เพื่่�อส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนมีีความเป็็นนวััตกร และการสร้้างสรรค์์ผลงาน

หุ่่�นกระบอก โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิด STEAM ร่ วมกับโครงงานเป็็นฐาน เป็็นวิิธีีการจััด 

การเรีียนรู้้�อื่่�น ๆ ยกตััวอย่่าง เช่่น การใช้้จััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด STEAM ร่ ่วมกัับ การจััดการเรีียนรู้้� 

แบบใช้้ปััญหาเป็็นฐาน (problem-based learning) หรืือการส่่งเสริิมความสามารถในการสร้้างสรรค์์ 

ผลงานประเภทอื่่�น ๆ ทั้้ �งนี้้�เนื่่�องจากการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิด STEAM ร่ วมกับโครงงานเป็็นฐาน  
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ช่่วยส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนทำำ�งานอย่า่งเป็็นขั้้�นตอน สามารถคิดหาวิิธีีแก้้ไขปัญหาในการสร้้างสรรค์์หุ่่�นกระบอก

ได้้ ที่่�สำำ�คัญยัังเป็็นการนำำ�ความรู้� ข้อมููล มาบููรณาการเพื่่�อใช้้ออกแบบและสร้้างสรรค์์ผลงานหรืือนวััตกรรม
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