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บทคัดย่อ  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ คือ ๑) เพ่ือพัฒนารูปแบบการสอน  วิชา

นาฏศิลป์ เรื่องการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  ๖  โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ ) เขตธนบุ รี 
กรุงเทพมหานคร ๒) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยการใช้ รูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เรื่องการแสดง 

                                                             
๑ สาขาวิชาศิลปศึกษา (ศิลปะการแสดงศึกษา) คณะศิลปกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัย 
   ศรีนครินทรวิโรฒ 



 

ส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 
โรงเรี ยน วั ดป ระดิ ษ ฐาราม  (วั ดมอญ ) เขตธนบุ รี  กรุ ง เทพมหานคร 
การด าเนินการวิจัยเป็นการวิจัยกึ่งทดลอง ประชากรที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๖  ภาคเรียนที่  ๒  ปีการศึกษา ๒๕๖๒ โรงเรียน 
วัดประดิษฐาราม เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร จ านวน ๒๐ คน โดยวิธีเจาะจง 
เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ ๑) แผนกิจกรรมการเรียนรู้วิชานาฏศิลป์ เรื่อง 
การแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ ๖ โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
จ านวน ๑๐ ข้อ มีค่าความยากง่ายตั้งแต่ ๐.๕๕ - ๐.๖๕ และค่าอ านาจจ าแนก
ตั้งแต่ ๐.๓ - ๐.๘ ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ ( KR – ๒๐ ) เท่ากับ 
๐.๘๓ ๒) แบบสอบถามความพึงพอใจหลังจากที่นักเรียนได้เรียนวิชานาฏศิลป์ 
เรื่ อ งก า รแ ส ด งส้ ม ปิ น  โด ย วิ ธี  STEAM Education ส าห รั บ นั ก เรี ย น 
ชั้ น ป ระถมศึ กษ าปี ที่  ๖  โรงเรี ยน วัดป ระดิ ษ ฐาราม  (วั ดมอญ ) และ  
๓) แบบสังเกตพฤติกรรมคุณลักษณะ 3R7C โดยมีการวิเคราะห์ผล ดังนี้ 
๑) วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
และหลังเรียนโดยใช้สถิติ ๒) การวิเคราะห์ผลทักษะคุณลักษณะในการเรียนรู้
ของนักเรียนจากแบบสังเกตพฤติกรรมผู้ เรียน  ๑๐ ด้าน ผลการวิจัยพบว่า 
๑) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีระดับนัยยะส าคัญทางสถิติที่
ระดับ.๐๑  ๒) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชานาฏศิลป์ เรื่องการแสดง
ส้มปิน โดยวิธี  STEAM Education ส าหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๖ 
โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) สูงกว่าก่อนการเรียนรู้อย่างมีระดับนัยยะ
ส าคัญทางสถิติที่ .๐๑  ๓) รูปแบบการเรียนการสอน วิชานาฏศิลป์  เรื่อง 
การแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education สามารถพัฒนาคุณลักษณะ 3R7C 
ของนักเรียนได้ มีค่าคะแนนเฉลี่ยที่ ๒.๖๗ มีผลเกณฑ์คะแนนอยู่ในระดับดีมาก 
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Abstract 
The purposes of this quasi-experimental research are as 

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

Keywords :  The Development of Teaching Model, STEAM Education,  
                   Performing-Art, Sompin Performance, Features in the  
                   21st century  
 

บทน า 
การศึกษาปัจจุบันได้มีการพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนการสอนใน

โรงเรียน โดยได้น าแนวคิดทาง เทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรมเข้ามา 
มีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้ผลการเรียนรู้มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนให้ดียิ่งขึ้น ปัจจุบันกระบวนการการจัดการ
การเรียนการสอนพบปัญหาหลายอย่าง เช่น ปัญหาการเรียนการสอนไม่เป็นไป
ตามวัตถุประสงค์ หรือการเรียนการสอนไม่สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมและ
บริบทชุมชนที่นักเรียนอาศัยอยู่ เนื่องจากครูส่วนใหญ่นิยมสอนโดยวิธีการ
บรรยายหน้าชั้น จุดศูนย์กลางความรู้ของนักเรียนอยู่ที่ครูผู้สอน มีครูเป็น 
ผู้ก าหนดกรอบค าถามและค าตอบ การหาเหตุและผลที่มาของค าตอบหรือ
ส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ  อีกทั้ งปัญหาการขาดสื่อการสอนที่มี
ประสิทธิภาพ และเอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอนไม่มีสื่อที่ใช้เป็นเครื่องมือช่วย
ในการจัดการเรียนการสอน และการพัฒนารูปแบบการสอนหรือการออกแบบ
กิจกรรมยังไม่เป็นที่ต้องการของนักเรียน และสิ่งอ านวยความสะดวกยังไม่ตอบ
โจทย์สิ่งที่นักเรียนต้องการ (ภิตินันท์ อะภัย, ๒๕๖๑, สัมภาษณ์) 
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การพัฒนารูปแบบการสอนจึงต้องทันสมัยและสอดคล้องกับบริบทของ
ท้องถิ่นสามารถปรับใช้กับรูปแบบการเรียนการสอนได้จริงและสามารถ 
บูรณาการกับแนวคิด STEAM  Education ปัจจุบันมีการน าแนวคิด STEAM 
Education เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือเน้นให้ผู้เรียนเป็นนักคิด 
นักสร้างนวัตกรรมที่สามารถตอบโจทย์ความรู้ความเข้าใจของนักเรียนใน 
ยุคศตวรรษที่  ๒๑ ด้วยการที่นักเรียนเป็นผู้ช่วยแสวงหาความรู้  ค้นคว้า 
หาค าตอบและในขณะที่ เรียนนักเรียนอาจค้นพบความรู้ใหม่จากปัญหาที่
นักเรียนได้เจอหรือสามารถต่อยอดความรู้ที่ท าให้สามารถบูรณาการกับชีวิตจริงได้
เพราะฉะนั้นการบูรณาการการศึกษาแนวคิด STEAM Education ที่ เป็น 
การบูรณาการรายวิชาต่าง ๆ มาบูรณาการกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) 
คือ การรู้จักสังเกต การวิเคราะห์ การทดลอง การมีเหตุและผล  ปัจจัยที่ท าให้
เกิดสิ่งต่าง ๆ รอบตัวเกิดการเปลี่ยนแปลง และการลงมือปฏิบัติ  เทคโนโลยี 
(Technology) คือ การใช้เทคนิคการลดทอนเวลาหรือการท าให้สิ่งที่ต้องใช้
เวลาในการสร้างเครื่องมือในการเรียนรู้ตอบสนองความต้องการได้รวดเร็วยิ่งขึ้น 
และการสื่อสารเพ่ือความต้องการในการด าเนินชีวิต วิศวกรรมศาสตร์ 
(Engineering) คือ กระบวนการสร้างงานหรือเครื่องมือที่ต้องอาศัยหลักการ
พ้ืนฐานตามโครงสร้างวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ เพ่ือให้เกิดผลงานอย่าง
สร้างสรรค์ ศิลปะ (Arts) คือ สุนทรียะด้านนาฏศิลป์ ความงาม การวาดภาพ 
จินตาการและความสร้างสรรค์  คณิตศาสตร์ (Mathematics) คือ การรู้จัก
แก้ไขปัญหา การคิดอย่างเป็นระบบ การนับเลข และการใช้สัญลักษณ์ (วศิณีส์  
อิศรเสนา ณ อยุธยา, ๒๕๖๐) ดังนั้นผู้วิจัยจึงน ารายวิชาทั้ง ๕ รายวิชามาบูรณาการ
ในการจัดการเรียนรู้  โดยการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการมีจุด 
มุ่งเน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้ โดยใช้ทักษะความคิดความสามารถหลาย ๆ ด้าน 
สอดคล้องกับชีวิตประจ าวัน การจัดการเรียนการสอนต้องมีบรรยากาศที่เป็น
ธรรมชาติ ไม่รู้สึกเคร่งเครียด และเสริมสร้างประสบการณ์ให้นักเรียน สอดคล้อง
กับการด าเนินชีวิต รูปแบบการสอนจึงต้องเป็นที่ดึงดูดความสนใจของนักเรียน
ได้ ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 
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เชื่อมโยงระหว่างวิชาเกิดความคิดรวบยอดในศาสตร์ต่าง ๆ ท าให้เกิดการเรียนรู้
ที่มีความหมาย ช่วยให้เกิดการถ่ายโยงการเรียนรู้  เนื่องจากเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น
ในชีวิตจริงจ าเป็นต้องใช้ความรู้จากหลายสาขาวิชามาร่วมกันแก้ปัญหา สร้าง
องค์ความรู้ หรือสรุปหลักการได้ด้วยตนเอง (วิเศษ ชิณวงษ์, ๒๕๔๔) รูปแบบ
การเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM Education สามารถท าให้นักเรียน 
ก้าวเข้าสู่การเรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑ คือ คุณลักษณะ 3R7C ซึ่งประกอบไปด้วย 3R 
ได้ แก่  Reading (อ่ านออก ) (W) Riting (เขี ยน ได้ )  และ (A) Rithmetics 
(คิดเลขเป็น) 7C ได้แก่ Critical Thinking & Problem Solving (ทักษะด้าน
การคิดอย่ างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา) Creativity & 
Innovation (ทักษะด้านการสร้างสรรค์  และนวัตกรรม) Cross-Cultural 
Understanding (ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์) 
Collaboration, Teamwork & Leadership (ทั ก ษ ะ ด้ า น ค ว า ม ร่ ว ม มื อ 
การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า) Communications, Information & Media 
Literacy (ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ) Computing & 
ICT Literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสาร) Career & Learning Skills (ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้) 
(วิจารณ์ พานิช, ๒๕๕๕)  การพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนการสอนในโรงเรียน
เป็นเรื่องส าคัญที่ต้องด าเนินการโดยน าแนวคิดทางการเรียนการสอน โดยใช้
เทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม ให้เข้ามามีบทบาทในการจัดการเรียน 
การสอน เพ่ือให้ผลการเรียนรู้และประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนดียิ่งขึ้น อีกทั้ง
ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการคิดเป็น แก้ปัญหาเป็น และได้ลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเอง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของรายวิชาที่ตั้งไว้ 
รวมทั้งท าให้ผู้เรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายในรายวิชานาฏศิลป์ การสอนใน
รายวิชานาฏศิลป์ในปัจจุบันควรออกแบบการสอนให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ใน
การลงมือปฏิบัติด้วยตนเองเพ่ือเป็นผู้มีความพร้อมในการเรียนรู้ ถ่ายทอดและที่
ต่อยอดความรู้ได้ ส่งผลให้นักเรียนเกิดความสนใจและชื่นชมในวิชานาฏศิลป์ 

๔๕ 
การพัฒนารูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน 

โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๖  
โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

กาญจนาพร นนทรัตน์ , ระวิวรรณ วรรณวิไชย , สุรีรัตน์ จีนพงษ์  



 

การแสดงส้มปินถือว่าเป็นการแสดงที่มีการเคลื่อนไหวร่างกายและมี
สุนทรียะทางด้านนาฏศิลป์และเป็นวัฒนธรรมการแสดงที่เป็นเอกลักษณ์ของ
ชาติพันธุ์มอญวัดประดิษฐาราม เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร ที่มีการสืบทอดมา
อย่างช้านาน สะท้อนให้เห็นถึง ความรัก ความสามัคคี และความภาคภูมิใจใน
ชาติพันธุ์ของตนเอง แต่ปัจจุบันไม่มีเยาวชนสืบทอดเรียนรู้อย่างจริงจัง อีกทั้งไม่
มีการเก็บรวบรวมข้อมูลไว้ให้เยาวชนได้ศึกษา ซึ่งอาจจะท าให้เกิดการสูญหายได้
ในอนาคต จากปัญหาที่กล่าวมาในข้างต้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนา
รูปแบบการสอนในรายวิชานาฏศิลป์ โดยวิธีการสอนแบบ STEAM Education 
มาใช้ในการพัฒนารูปแบบการสอน  เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนการสอนให้มี
คุณภาพมากข้ึน พร้อมทั้งตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ตามศักยภาพของ
แต่ละบุคคลที่มีความแตกต่าง มีประสบการณ์ในการเรียนรู้ และออกแบบ 
การสอนที่เหมาะสม ในเนื้อหารายวิชานาฏศิลป์ให้เป็นวิชาที่เรียนรู้ได้อย่างมี
ความสุขที่ก่อให้เกิดการบูรณาการน าไปสู่การให้ผู้เรียนมีความเข้าใจ มีทักษะ
สามารถน าความรู้ไปบูรณาการในชีวิตจริงได้ อีกท้ังอีกท้ังยังส่งเสริมให้เกิดความ
ตระหนักรู้ถึงคุณค่าทางภูมิปัญญาและความภาคภูมิใจในการรักษาอัตลักษณ์
ทางวัฒนธรรมของตนเองให้คงอยู่อย่างยั่งยืน 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
๑. เพ่ือพัฒนารูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เรื่องการแสดงส้มปิน 

โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียน 
วัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

๒. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและ
หลังเรียนรูปแบบการสอน  วิชานาฏศิลป์ เรื่องการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนวัดประดิษฐาราม 
(วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 
  

ทีทัศน์วัฒนธรรม 
ส านักศิลปะและวฒันธรรม มหาวทิยาลัยราชภัฏบ้านสมเดจ็เจ้าพระยา 
 

๔๖ 



 

สมมติฐานของการวิจัย  
๑. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนาฏศิลป์ของนักเรียนหลังการทดลองดีกว่า

ก่อนทดลอง หลังจากที่ได้รับการสอนด้วยรูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เรื่อง
การแสดงร าส้มปิน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โดยวิธี STEAM 
Education โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .๐๑  

๒. ความพึงพอใจรูปแบบการสอนวิชานาฏศิลป์ของนักเรียนมีความ 
พึงพอใจหลังการทดลองมากกว่าระหว่างการทดลองในแผนการเรียนรู้ที่ ๕ 
หลังจากที่ได้รับการสอนด้วยรูปแบบการสอนเรื่องการแสดงร าส้มปิน ส าหรับ
นั ก เรียนชั้ นประถมศึ กษาปี ที่  ๖  โดยวิธี  STEAM Education โรงเรียน 
วัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ .๐๑ 

๓. นักเรียนส่วนใหญ่มีการพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 3R7C 
ได้ในระดับดีมาก 
 

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 
๑. ได้รูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เรื่องการแสดงส้มปิน โดยวิธี 

STEAM Education ส าหรับนั ก เรียนชั้ นประถมศึ กษาปี ที่  ๖  โรงเรียน 
วัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร   

๒. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน วิชา
นาฏศิลป์ เรื่องการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  ๖ โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี 
กรุงเทพมหานคร  
 

วิธีด าเนินการ 
การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยกึ่งทดลองในวิชานาฏศิลป์ เรื่องการแสดง

ส้มปิน โดยวิธี STEAM Education  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 
โรงเรี ยน วั ดป ระดิ ษ ฐาราม  (วั ดมอญ ) เขตธนบุ รี  กรุ ง เทพมหานคร 

๔๗ 
การพัฒนารูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน 

โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖  
โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

กาญจนาพร นนทรัตน์ , ระวิวรรณ วรรณวิไชย , สุรีรัตน์ จีนพงษ์  



 

เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ ในการวิจัย
ครั้งนี ้ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 

๑. ประชากร 
    ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 

โรงเรียนวัดประดิษฐาราม เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร เขตพ้ืนที่การศึกษา
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๒ จ านวน ๑ ห้องเรียน 
จ านวนนักเรียน ๒๐ คน ซึ่งเลือกโดยวิธีเจาะจง 

๒. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
    การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัด 

การเรียนรู้โดยใช้ วิธี STEAM Education เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
จ านวน ๑๐ แผน แผนละ ๑ ชั่วโมง รวม ๑๐ ชั่วโมง แบบสอบถามความ 
พึงพอใจ แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แบบวัดความพึงพอใจและแบบ
สังเกตพฤติกรรมคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 3R7C โดยมีเกณฑ์คะแนน ๓ ระดับ 
ได้แก่ ดีมาก ดี และพอใช้ 

๓. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
    ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยด าเนินการทดลอง 

ใช้แบบทดลองกลุ่มเดียว มีแบบทดสอบก่อนและหลังการจัดกิจกรรม การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้วิชานาฏศิลป์ โดยใช้ วิธี STEAM Education  เรื่องการแสดง
ส้มปิน และเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

     ๓.๑ การด าเนินการทดลอง 
           ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลอง และเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
           ๓.๑.๑. น าแบบทดสอบการพัฒนาวิชานาฏศิลป์ โดยวิธี 

STEAM Education ที่ ผู้ วิ จั ยส ร้ างขึ้ น เพ่ื อทดสอบ  ส าห รับนั ก เรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ ๖ เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน 

           ๓.๑.๒. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแผนการ การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ โดยวิธี STEAM Education จ านวน ๑๐ แผน เวลา ๑๐ 
ชั่วโมง 

ทีทัศน์วัฒนธรรม 
ส านักศิลปะและวฒันธรรม มหาวทิยาลัยราชภัฏบ้านสมเดจ็เจ้าพระยา 
 

๔๘ 



 

         ๓.๑.๓. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้การสังเกตแบบมี
โครงสร้าง เป็นการสังเกตที่มีลักษณะเป็นการก าหนดไว้ตามประเด็นที่ต้องใช้ใน
การวิจัย 

๔. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 
    การวิเคราะห์เชิงปริมาณได้แก่  การหาค่าเฉลี่ย ( 𝑥 ̅ ) การหาค่าส่วน 

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) และค่าคะแนน ( T-test X โดยการน าคะแนนจากผล 
การทดสอบรูปแบบการสอน และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยใช้เกณฑ์
คุณลักษณะ 3R7C ที่ผู้ วิจัยสร้างขึ้น  ได้แก่  การสังเกตการร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ แบบบันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การตรวจแบบทดสอบหลัง
เรียน ซึ่งผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมมาวิเคราะห์ เพ่ือปรับปรุงพัฒนาให้ดีขึ้น เพ่ือให้
รูปแบบการสอนมีประสิทธิภาพ 
 

การวิเคราะห์ผล 
ผลการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เรื่อง 

การแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 
โรงเรียนวัดประดิษฐาราม เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร แบ่งเป็น ๒ ขั้นตอน ดังนี้ 
 

ตอนที่ ๑ ผลการพัฒนารูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เรื่อง การแสดงส้มปิน 
            โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖  
            โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

๔๙ 
การพัฒนารูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน 

โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖  
โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

กาญจนาพร นนทรัตน์ , ระวิวรรณ วรรณวิไชย , สุรีรัตน์ จีนพงษ์  



 

 
 

ภาพที่ ๑ ทักษะ STEAM Education เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะ 3R7C 
(ท่ีมา: กาญจนาพร  นนทรัตน,์ ๒๕๖๓) 

 

จากภาพที่ ๑ แสดงให้เห็นการจัดการเรียนการสอนที่ช่วยนักเรียน
เชื่อมโยงความรู้และทักษะที่เรียนรู้จากวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี 
ศิลปะ และวิศวกรรมศาสตร์กับชีวิตจริง  โดยนักเรียนได้ประยุกต์ความรู้และ
ทักษะเหล่านั้นในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชุมชนหรือสังคม และสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ของตัวเอง ครูผู้สอนจัดรูปแบบการสอนการเรียนรู้ตาม
ความต้องการหรือปัญหาของนักเรียน โดยตั้งโจทย์หรือปัญหากว้าง ๆ เพ่ือให้
นักเรียนหาค าตอบ การเรียนรู้แบบ STEAM  Education เป็นการจัดการเรียนรู้
เชิงบูรณาการข้ามสาขาเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงความรู้และทักษะ 
ที่เรียนรู้จากวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปะ วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์กับ
ชีวิตจริง การสร้างองค์ความรู้ การเรียนรู้ด้วย การลงมือกระท าการเรียนมีทั้งครู
เป็นผู้น าในการสอน เด็กเป็นศูนย์กลาง เด็กเรียนรู้ด้วยตนเองในบริบทสังคม 
ซึ่งความสนใจของเด็กจะเป็นแรงจูงใจในการเรียนครูเป็นแรงบันดาลใจและแนะน า
ให้เด็กสืบค้นมากกว่าเป็นผู้ควบคุมและสั่งการเพ่ือพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษ 
ที่ ๒๑ ให้เกิดคุณลักษณะที่ดีเพ่ือให้นักเรียนสามารถด าเนินชีวิตต่อไปในอนาคต 

ทีทัศน์วัฒนธรรม 
ส านักศิลปะและวฒันธรรม มหาวทิยาลัยราชภัฏบ้านสมเดจ็เจ้าพระยา 
 

๕๐ 



 

ได้ดีจึงเป็นคุณลักษณะที่สามารถท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ตลอดชีวิต 
เกิดทักษะทางด้านการอ่าน เขียน คิด วิเคราะห์ ค้นพบสิ่งใหม่ แก้ปัญหา สื่อสาร
ใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาตนเอง มีเหตุและผลตามสิ่งแวดล้อมและสถานการณ์ที่
เกิดขึ้นได้ดี อย่างคุณลักษณะ 3R7C การพัฒนารูปแบบการสอน โดยวิธี 
STEAM Education จะน าไปสู่การพัฒนานักเรียนให้เกิดความรู้ความเข้าใจ 
ตลอดจนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพ่ือเป็นเยาวชนที่เข้าสู่ยุคศตวรรษที่ ๒๑ 
ผู้ วิ จั ยจึ งพัฒ นากิ จกรรมการเรียนรู้  โดยวิธี  STEAM Education โดยมี
กระบวนการสอน ๔ ขั้นตอน ดังนี้ ๑. ขั้นน า ๒. ขั้นเนื้อหา ๓. ขั้นสรุป และ ๔.ขั้น 
การวัดและประเมินผล  
 

ตอนที่ ๒ ผลการทดลองใช้รูปแบบการสอนเรื่องการแสดงส้มปินโดยวิธี STEAM  
            Education ส าหรับนัก เรียนชั้ นประถมศึกษาปีที่  ๖  โรงเรียน 
            วัดประดิษฐาราม เขตกรุงเทพฯ 
 

ตารางท่ี ๑ การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและ 
              หลังเรียนรูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เรื่องการแสดงส้มปิน  
              โดยวิธี STEAM  Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่ ๖  
              โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

**มีระดับนัยยะส าคัญทางสถติิที่  .๐๑  
(ท่ีมา: กาญจนาพร  นนทรัตน์, ๒๕๖๓) 

  

การทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรยีนรูปแบบการสอน  วิชา
นาฏศิลป ์เร่ืองการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education 

คะแนนเฉลี่ย 
( �̅� ) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  
( S.D.) 

ค่าสถิต ิ
( t ) 

( P ) 

ก่อนได้รับการสอนตามรูปแบบโดยวิธี STEAM 
Education 

๔.๙๐ ๑.๔๖ 
๑๕.๘๙ ๐.๐๐** 

หลังได้รับการสอนตามรูปแบบโดยวธิี STEAM 
Education 

๙.๕๕ ๐.๔๗ 

 

๕๑ 
การพัฒนารูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน 

โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖  
โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

กาญจนาพร นนทรัตน์ , ระวิวรรณ วรรณวิไชย , สุรีรัตน์ จีนพงษ์  



 

จากตารางที่ ๑ แสดงให้เห็นว่าค่าเฉลี่ยของการทดสอบผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียน ด้วยการใช้รูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ 
เรื่องการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education มีค่าเฉลี่ย ๔.๙๐ คะแนน 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ๑.๔๖ และค่าเฉลี่ยของการทดสอบผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน
ของนักเรียนหลังเรียนตามรูปแบบการสอน มีค่าเฉลี่ย ๙.๕๕ ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ๐.๔๗ หลังการเรียนรู้ตามรูปแบบการสอนนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนรู้ตามรูปแบบอย่างมีระดับนัยยะส าคัญทาง
สถิติที่ .๐๑ 

 

ตารางที่ ๒ ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจการเรียนของนักเรียนระหว่าง 
               เรียนและหลังเรียนรูปแบบการ สอน วิชานาฏศิลป์ เรื่องการแสดง 
               ส้ ม ปิ น  โด ย วิ ธี  STEAM Education ส า ห รั บ นั ก เรี ย น ชั้ น  
               ประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี  
               กรุงเทพมหานคร 

**มีระดับนัยยะส าคัญทางสถติิที่  .๐๑  
(ท่ีมา: กาญจนาพร  นนทรัตน์, ๒๕๖๓) 

 

จากตารางที่ ๒ แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉลี่ยของการเปรียบเทียบความ 
พึงพอใจ ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างเรียนในแผนการเรียนรู้ที่ ๕ วิชา
นาฏศิลป์ เรื่อง การแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education มีค่าเฉลี่ย ๓.๓๒ 
คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ๐.๖๙ และค่าเฉลี่ยของการการเปรียบเทียบ

การเปรียบเทียบความพึงพอใจการเรียน
ของนักเรียนระหว่างเรียนและหลังเรียน
รูปแบบการสอน วิชานาฏศลิป์ เร่ืองการ
แสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM ducation 

คะแนนเฉลี่ย 
( �̅� ) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  
( S.D.) 

 

ค่าสถิต ิ
( t ) 

( P ) 

ระหว่างเรียนตามรูปแบบ STEAM 
Education ในแผนการเรียนรูท้ี่๕ 

๓.๓๒ ๐.๖๙ 
๕.๓๐ ๐.๐๐** 

หลังได้รับการสอนตามรูปแบบ STEAM 
Education  แผนการเรียนรูท้ี่ ๑๐ 

๔.๘๙ ๐.๐๙ 

 

ทีทัศน์วัฒนธรรม 
ส านักศิลปะและวฒันธรรม มหาวทิยาลัยราชภัฏบ้านสมเดจ็เจ้าพระยา 
 

๕๒ 



 

ความพึงพอใจทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนตามรูปแบบการสอนมีค่าเฉลี่ย 
๔.๘๙ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ๐.๐๙ หลังการเรียนรู้ตามรูปแบบนักเรียนมีความ
พึงพอใจทางการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนรู้ตามรูปแบบอย่างมีระดับนัยยะ
ส าคัญทางสถิติท่ี .๐๑  

การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนหลังจากได้รับการเรียนรู้ผ่านรูปแบบ
การสอน วิชานาฏศิลป์ เรื่อง การแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ)  
เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร จากการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน ตามคุณลักษณะ 3R7C 
ระหว่างการใช้รูปแบบการสอนท าให้ได้ข้อมูลพฤติกรรมการเรียน ในส่วนนี้ 
จึงน าเสนอผลการสังเกตพฤติกรรมที่ เกิดขึ้นในแต่ละด้าน จ านวน ๑๐ ด้าน 
๑๐ แผนการเรียนรู้ ดังตารางที่ ๓ 
 

ตารางที่ ๓  ผลการสังเกตพฤติกรรมตามคุณลักษณะ 3R7C จากการใช้รูปแบบการสอน 
               วิชานาฏศิลป์ เรื่อง การแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education 

(ท่ีมา: กาญจนาพร  นนทรัตน์, ๒๕๖๓) 

๕๓ 

คุณลักษณะ 3R7C 
จ านวน
แผน 

คะแนนเฉลี่ย                                
( �̅� ) 

เกณฑ์
คะแนน 

อ่านออก ๖ ๒.๕๑ ดีมาก 
เขียนได ้ ๖ ๒.๗๑ ดีมาก 
คิดเลขเป็น ๕ ๒.๖๒ ดีมาก 
ทักษะดา้นการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการ
แก้ปัญหา 

๙ ๒.๖๐ ดีมาก 

ทักษะดา้นการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม ๔ ๒.๙๑ ดีมาก 
ทักษะดา้นความเข้าใจความต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ ๑ ๒.๕๐ ดีมาก 
ทักษะดา้นความร่วมมอื การท างานเป็นทมี และภาวะผูน้ า ๙ ๓.๐๐ ดีมาก 
ทักษะดา้นการสือ่สารสารสนเทศ และรู้เท่าทันสือ่ ๔ ๒.๕๕ ดีมาก 
ทักษะดา้นคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร 

๔ ๒.๖๑ ดีมาก 

ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้ ๔ ๒.๗๕ ดีมาก 
สรุปคะแนนเฉลีย่ ๒.๖๗ ดีมาก 

 

การพัฒนารูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน 
โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖  

โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 
กาญจนาพร นนทรัตน์ , ระวิวรรณ วรรณวิไชย , สุรีรัตน์ จีนพงษ์  



 

จากตารางที่ ๓ แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ 
เรื่อง การแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM EDUCATION จากการจัดการเรียนการสอน
จ านวน ๑๐ แผนการเรียนรู้  ๑๐ ชั่วโมง มีแผนการจัดการเรียนรู้ที่วัดได้
คุณลักษณะ 3R7C โดยสังเกตพฤติกรรมจากเกณฑ์คะแนนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ดังนี้ 
Reading (อ่านออก) มีแผนการจัดการเรียนรู้ที่วัดได้จ านวน ๖ แผนใน ๑๐ แผน 
มีนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก คะแนนเฉลี่ย ๒.๕๑  Riting  (เขียนได้) มีแผน 
การจัดการเรียนรู้ที่วัดได้จ านวน ๖ แผนใน ๑๐ แผน มีนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก 
คะแนนเฉลี่ย ๒.๗๑ Rithmetics  (คิดเลขเป็น) มีแผนการจัดการเรียนรู้ที่วัดได้
จ านวน ๕ แผนใน ๑๐ แผน มีนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก คะแนนเฉลี่ย ๒.๖๒ 
Critical thinking & problem solving (ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
และทักษะในการแก้ปัญหา) มีแผนการจัดการเรียนรู้ที่วัดได้จ านวน ๙ แผนใน 
๑๐ แผน มีนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก คะแนนเฉลี่ย ๒.๖๐ Creativity & 
Innovation (ทักษะด้านการสร้างสรรค์  และนวัตกรรม) มีแผนการจัด 
การเรียนรู้ที่วัดได้จ านวน ๔ แผนใน ๑๐ แผน มีนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก คะแนน
เฉลี่ย ๒.๙๑ Cross-Cultural Understanding (ทักษะด้านความเข้าใจต่าง
วัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์) มีแผนการจัดการเรียนรู้ที่วัดได้จ านวน ๑ แผน 
ใน ๑๐ แผน มีนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก คะแนนเฉลี่ย ๒.๕  Collaboration, 
Teamwork & Leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ   การท างานเป็นทีมและ
ภาวะผู้น า)มีแผนการจัดการเรียนรู้ที่ วัดได้จ านวน ๙ แผนใน ๑๐ แผน 
มีนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก คะแนนเฉลี่ย ๓ Communications, Information 
& Media Literacy (ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ และรู้ เท่าทันสื่อ) 
มีแผนการจัดการเรียนรู้ที่วัดได้จ านวน ๔ แผนใน ๑๐ แผน มีนักเรียนอยู่ในเกณฑ์
ดี ม าก  คะแนน เฉลี่ ย  ๒ .๕ ๕  Computing & ICT Literacy (ทั กษ ะด้ าน
คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร) มีแผนการจัด 
การเรียนรู้ที่วัดได้จ านวน ๔ แผนใน ๑๐ แผน มีนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก คะแนน
เฉลี่ย ๒.๖๑ Career & Learning Skills (ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้) 
มีแผนการจัดการเรียนรู้ที่วัดได้จ านวน ๔ แผนใน ๑๐ แผน มีนักเรียนอยู่ใน
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๕๔ 



 

เกณฑ์ดีมาก คะแนนเฉลี่ย ๒.๗๕ ผลคะแนนเฉลี่ยการพัฒนาคุณลักษณะ 3R7C 
มีค่าคะแนนเฉลี่ยทั้งหมด ๒.๖๗ ซ่ึงมีผลเกณฑ์คะแนนอยู่ในระดับที่ดีมาก 

 

สรุปผลการวิจัย 
๑. นักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการเรียนวิชานาฏศิลป์ เรื่องการแสดง

ส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 
โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีระดับนัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๑ โดยวัดผลจาก
การใช้แบบทดสอบ เรื่องการแสดงส้มปิน  และผลพัฒนาการคุณลักษณะ 3R7C 
หลังจากได้เรียนวิชานาฏศิลป์ เรื่องการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) 
มีคะแนนเฉลี่ย ๒.๖๗ อยู่ในระดับที่ดีมาก โดยใช้การวัดจากสังเกตพฤติกรรม
การร่วมกิจกรรมอย่างมีส่วนร่วมระหว่างผู้สอนและนักเรียน 

๒. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชานาฏศิลป์ เรื่องการแสดง
ส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 
โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) หลังการเรียนรู้ตามรูปแบบนักเรียนมีความ
พึงพอใจทางการเรียนสูง วิชานาฏศิลป์ เรื่องการแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM 
Education กว่าก่อนการเรียนรู้ตามรูปแบบอย่างมีระดับนัยยะส าคัญทางสถิติที่ 
.๐๑  โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจ 

 

การอภิปรายผล 
ผลการศึกษาข้อมูล ในการพัฒนารูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เรื่อง

การแสดงส้มปิน โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ ๖ โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร  ผู้วิจัย
ได้น าผลมาอภิปราย ดังนี้ 

๑. การพัฒ นารูปแบบการเรียนรู้  แบบ STEAM Education คือ 
การสร้างกระบวนการการเรียนรู้แบบบูรณาการทักษะรายวิชา โดยผู้วิจัยได้

การสร้างสรรค์องค์ความรู้เชิงปฏิบัติการซอด้วงและซออู้ 
สาริศา ประทีปช่วง 

๕๕ 



 

ออกแบบบูรณาการทักษะรายวิชาทั้ง ๕ วิชากับการเรียนรู้ในรายวิชานาฏศิลป์ 
เรื่องการแสดงส้มปิน เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะในศตวรรษท่ี ๒๑ ดังนี้  

ทักษะวิทยาศาสตร์ ได้น าการสังเกต การสอบถามหาข้อเท็จจจริ ง 
การวิเคราะห์ การจดบันทึก การทดลอง การปรับปรุงแก้ไข มาบูรณาการสอน 
โดยผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ศึกษาจากแหล่งเรียนรู้ชุมชน
วัดประดิษฐาราม เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง โดยผู้วิจัยได้มอบหมาย
โจทย์ให้นักเรียนค้นหาเอกลักษณ์ของชาวมอญ เมื่อนักเรียนได้ลงศึกษาในพ้ืนที่
จริงได้ใช้กระบวนการศึกษาหาข้อมูลด้วยตัวเอง จากนั้นนักเรียนจึงน าข้อมูลมา
วิเคราะห์เพ่ือหาข้อค้นพบที่เกิดขึ้น และช่วยกันสรุปความรู้ด้วยกระบวนการ
กลุ่มแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน  พูดคุยเพ่ือหาค าตอบ และผู้วิจัยยัง 
ออกแบบให้นักเรียนฝึกสร้างผลงานโดยฐานความคิด ต้องการให้นักเรียน
สามารถออกแบบสัญลักษณ์ของชาวมอญ สามารถสะท้อนถึงความเป็นชาวมอญ
และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน โดยได้แรงบันดาลใจจาก 
การสืบค้นข้อมูลจากการดูสื่อวีดิทัศน์ รวมทั้งผู้วิจัยยังออกแบบให้นักเรียนได้ฟังเสียง
เครื่องดนตรีที่ใช้ในการแสดงส้มปิน โดยให้นักเรียนได้เรียนรู้จากเครื่องดนตรีจริง
ผู้วิจัยได้จัดรูปแบบการเรียนโดยการตั้งวงเครื่องดนตรีเสมือนสถานการณ์ 
จริงพร้อมแนะน าอธิบายเครื่องดนตรีให้นักเรียนเรียนรู้และบรรเลงเพลงส้มปิน 
จากนั้นให้นักเรียนหันหลังและผู้วิจัยได้ออกแบบเป็น ๒ ครั้ง ในครั้งแรกผู้วิจัยให้
ตีเครื่องดนตรีชนิดใดชนิดหนึ่ง เพ่ือให้นักเรียนตอบ และในครั้งที่สอง ผู้วิจัยได้ 
ตีเครื่องดนตรีพร้อมกัน ๒ - ๓ เครื่องดนตรี แล้วให้นักเรียนตอบว่ามีชนิดใดบ้าง 
นักเรียนจึงสามารถวิเคราะห์เสียงเครื่องดนตรีได้อย่างถูกต้อง จากการรับฟัง
สอดคล้องกับ (วณิชชา สิทธิพล , ๒๕๕๖) ที่ได้กล่าวว่าการจัดกิจกรรมที่เปิด
โอกาสให้เด็กได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรงด้วยการปฏิบัติกับสื่อ วัตถุ อุปกรณ์ 
เน้นให้ เด็กฝึกสังเกต การจ าแนก การวัดและสื่อความหมายข้อมูล โดย
สอดแทรกความรู้ทักษะพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร์ให้แก่เด็กเพ่ือให้เด็กไปสู่
จุดมุ่งหมายที่วางไว้ 
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๕๖ 



 

ทักษะเทคโนโลยี ได้น าการใช้เครื่องมือสื่อสารสนเทศ การสืบค้นข้อมูล
จากสื่อ การใช้เทคโนโลยีเพ่ือการสื่อสาร มาบูรณาการโดยผู้วิจัยได้ออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ มีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยผู้วิจัยได้ท าสื่อวีดิโอเอกลักษณ์
ชุมชนวัดวัดประดิษฐาราม เป็นการเรียนรู้จากภาพและเสียงผ่านการเล่าเรื่องจากคน 
ในชุมชน ท าให้นักเรียนรู้สึกตื่นเต้นให้ความสนใจที่เห็นปราชญ์ชาวบ้านมาให้
ความรู้ บอกเล่าความรู้สึก ความภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ตัวตนความเป็นมอญ 
เพ่ือให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ผ่านวีดิโอของคน 
ในชุมชนวัดประดิษฐาราม และสรุปสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ จากนั้นผู้วิจัยให้นักเรียน
สร้างผลงานจากเอกลักษณ์ของชาวมอญ โดยแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มนักเรียน
แต่ละกลุ่มร่วมประชุมวางแผนงาน และสืบค้นข้อมูล ต่าง ๆ จากสื่อ เพ่ือน ามา
สร้างผลงานที่เป็นเอกลักษณ์ชาวมอญคือ กิ๊บหงส์ เข็มกลัดหงส์ ที่ท ามาจากกาว  
และผู้วิจัยยังได้พัฒนาสื่อสอนการเรียนรู้เรื่อง ท่าร าการแสดงส้มปิน โดยการ
สแกนบาร์โค้ดท่าร าการแสดงส้มปิน ในการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนได้น าไปศึกษา
นอกเวลาได้อย่างต่อเนื่อง เพ่ือทบทวนความรู้และศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
และสามารถฝึกปฏิบัติท่าร า ได้ในทุกที่ ทุกเวลา หรือในขณะเวลาเรียน 
เมื่อนักเรียนรู้สึกลืมหรือจ าท่าร าไม่ได้ก็สามารถสแกนบาร์โค้ดเพ่ือทบทวนความรู้
และท่าร าได้อย่างทันที ท าให้นักเรียนรู้สึกว่าการเรียนรู้สามารถเรียนรู้ได้
ตลอดเวลาโดยไม่ต้องถามครู จากการใช้สื่อในรูปแบบที่หลากหลายและมี
เทคนิคการสืบค้นหลายรูปแบบ ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนสร้างงานจากความรู้ใน 
การปฏิบัติท่าร าการแสดงส้มปิน ๓ ครั้ง โดยนักเรียนได้วางแผนการท างาน โดยหา
แอปพลิเคชั่นที่นักเรียนรู้จัก หรือแอปพลิเคชั่นที่ครูน ามาสอน จากนั้นนักเรียน
ร่วมกันสืบค้นข้อมูลและพัฒนาสื่อการสาธิตเรื่องการแสดงส้มปินผ่าน
แอปพลิเคชั่นที่นักเรียนสนใจ โดยเลือกใช้แอปพลิเคชั่นอย่างง่าย ไม่ซับซ้อน คือ
แอปพลิเคชั่น Viva Video มาบันทึกท่าร าการแสดงส้มปิน พร้อมน าเสนอ
ผลงานโดยสื่อใช้ที่พัฒนาขึ้นน ามาสอนรุ่นน้องในโรงเรียน โดยผู้วิ จัยได้แสดง
บทบาทสมมุติเป็นคุณครู จัดสถานการณ์ให้เป็นห้องเรียนเสมือนจริง นอกจากนี้
ยังเป็นสื่อการเรียนในการสอนหรือส่งต่อความรู้ให้กับรุ่นน้องในโรงเรียนได้ 

๕๗ 
การพัฒนารูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน 

โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖  
โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

กาญจนาพร นนทรัตน์ , ระวิวรรณ วรรณวิไชย , สุรีรัตน์ จีนพงษ์  



 

สอดคล้องกับ (พนิดา ชาตยาภา, ๒๕๕๙) การให้เด็กได้เรียนรู้โดยการลงมือ
ปฏิบัติจริงกับสื่อที่หลากหลาย การปฏิสัมพันธ์ของเด็กกับครู เด็กกับเด็กกับสื่อ
อุปกรณ์ นักการศึกษาที่สนับสนุนการน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้กับเด็ก
เห็นว่าถ้าเด็กเล่นด้วยความรู้สึกสบายใจ สนุกกับการเล่นจะช่วยให้พัฒนาการ
เรียนรู้และแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างดี 

ทักษะการออกแบบวิศวกรรมศาสตร์ได้น า การออกแบบ การจัดท า
โครงร่าง การสร้างงาน การน าเสนอกระบวนการสร้างผลงาน มาบูรณาการ 
การสอนโดยผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เมื่อนักเรียนได้เรียนรู้เรื่อง
เอกลักษณ์ ชาวมอญ  ผู้ วิจั ยจึ งมอบหมายให้ นั ก เรียน สร้างงานภายใต้ 
เอกลักษณ์ของชุมชนชาวมอญ จากนั้นนักเรียนได้วางแผน เตรียมข้อมูลในการ
สร้างผลงานจากการสืบค้น การวาดลักษณะของหงส์ โดยการสืบค้นข้อมูลจาก
อินเตอร์เน็ตและสังเกตจากสิ่งก่อสร้างที่อยู่รอบ ๆ โรงเรียนเป็นเสาหงส์  
นักเรียนได้จัดท าการออกแบบโครงร่างของรูปทรงของหงส์ โดยระบุลักษณะ 
วิธีการท า การจัดวาดต าแหน่งบนอุปกรณ์ ก าหนดองค์ประกอบตามที่ได้สืบค้น
ข้อมูลไว้ นักเรียนเริ่มปรึกษาจัดเรียงล าดับตามขั้นตอนและกระจายหน้าที่ใน
กลุ่ม ในการท าหงส์จ าลองนักเรียนเริ่มวางโครงร่างโดยใช้ดินน้ ามันเป็นฐานใน
การรองรับการปั้มลาย นักเรียนจัดการวัสดุดินน้ ามันให้มีเนื้อสัมผัสที่อยู่ในระดับ
ปานกลาง ผลที่ได้รับจะท าให้รูปทรงของหงส์ออกมาสมบูรณ์ไม่ติ ดผิวกาว 
นักเรียนเริ่มแบ่งหน้าที่การนวดดินน้ ามัน เพ่ือสร้างโครงสร้างให้พร้อมในการ 
ท าในขั้นต่อไป การจัดการท าโครงสร้างที่ดีจะท าให้ผลงานมีประสิทธิภาพ 
เมื่อผลงานส าเร็จนักเรียนจะแบ่งกันมาตรวจเช็คความเรียบร้อย เพ่ือปรับปรุงแก้ไข
ในการน าเสนอและจัดส่งผลงานนักเรียนได้ผลิตงานเพ่ือท าการขายในชั้นเรียน
โดยจัดการการแบ่งหน้าที่และอุปกรณ์ให้พร้อมกับการท ากิ๊บรูปหงส์และ 
เข็มกลัดรูปหงส์ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังออกแบบกิจกรรมให้นักเรียนน าเสนอ ที่มา 
และกระบวนการท ากิ๊บหรือเข็มกลัดรูปหงส์ การน าเสนอนักเรียนได้น าเสนอ
วิธีการและขั้นตอนต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง ท าให้ดึงดูดความสนใจจากผู้ซื้ออีกด้วย
สอดคล้องกับ (ศิริเพ็ญ  กิจกระจ่าง และคณะ, ๒๕๖๒) ที่ได้สรุปแนวคิดส าคัญ
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ไว้ว่าการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่ เน้นกระบวนการการออกแบบทาง
วิศวกรรมศาสตร์เป็นการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบ
ขั้นตอน มีการตั้งค าถามและหาค าตอบเพ่ือน าไปสู่เป้าหมายหรือสิ่งที่นักเรียนจะ
ประดิษฐ์ รู้จักการพยากรณ์ สังเกต แก้ปัญหา วางแผน และปรับปรุงแก้ไข 
น าไปการสร้างประสบการณ์ตรงให้กับนักเรียน 

ทักษะศิลปะ ได้น าสุนทรียะทางด้านนาฏศิลป์ ความคิดสร้างสรรค์ 
การจินตนาการ  มาบูรณาการสอน โดยผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
เมื่อนักเรียนเรียนรู้ เรื่องเอกลักษณ์ของชาวมอญแล้วนักเรียนได้วาดภาพ
เอกลักษณ์ของชุมชนชาวมอญตามสิ่งที่เรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ตามจินตนาการ 
และถ่ายทอดความรู้สึกบนภาพวาดด้วยการน าเสนอ อีกทั้งผู้วิจัยยังออกแบบ
กิจกรรมให้นักเรียนได้สร้างงานที่เป็นเอกลักษณ์ของชาวมอญ นักเรียนได้เลือก
สัญลักษณ์หงส์มาท ากิ๊บและเข็มกลัด โดยนักเรียนยังออกแบบลวดลายของหงส์ 
ตกแต่งสีสันของหงส์ได้ตามจินตนาการ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ออกแบบ ให้โจทย์
นักเรียนในเรื่องการแสดงท่าร าเพลงส้มปิน หลังจากที่นักเรียนได้เรียนปฏิบัติ 
ท่าร าการแสดงส้มปิน โดยมอบหมายให้นักเรียนออกแบบรูปแบบแถวในการแสดง
อย่างสร้างสรรค์ เมื่อทราบโจทย์นักเรียนเริ่มการประชุมพูดคุยกันภายในกลุ่ม
เพ่ือท าการแปรแถวการแสดงเพลงส้มปิน โดยนักเรียนได้จ าลองพ้ืนที่หน้า
ห้องเรียนเป็นเวทีการแสดง ทางเข้าประตูเป็นหลังเวทีเพ่ือเก็บตัว และก าหนด
ทิศทางหน้าเวทีเป็นโต๊ะเรียน จากนั้นนักเรียนเริ่มวางต าแหน่งการยืนของคน
ภายในกลุ่มตามที่ได้วางแผนไว้ และน าเสนอหน้าชั้นเรียนให้ครูผู้สอนและเพ่ือน ๆ
ได้รับชมอย่างสวยงาม สอดคล้องกับ (อุมารี  นาสมตอง, ๒๕๕๙) ที่ได้น าเสนอ
แนวทางในการจัดการเรียนรู้ไว้ว่าการจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการที่ดี  โดยมี
กิจกรรมที่หลากหลาย โดยผสมผสานการจัดการรูปแบบที่สัมพันธ์ สร้าง 
ความสนใจให้นักเรียนต้องการเรียนรู้กิจกรรมกระตุ้นความสนใจของนักเรียน 
ส่งเสริมความสามารถด้านทักษะปฏิบัติทางด้านนาฏศิลป์ ส่งผลให้เกิดความ 
พึงพอใจและความสุขในการเรียนของนักเรียน และสอดคล้องกับ (คมขวัญ  
อ่อนบึงพร้าว, ๒๕๕๐) ที่ได้กล่าวไว้ว่าการน าศิลปะมาพัฒนาการเรียนรู้โดยครู
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มอบหมายให้เด็กถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจหรือสาระการเรียนรู้ด้วยการท า
กิจกรรมศิลปะ ตามรูปแบบศิลปะที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียน เด็ก
สามารถถ่ายทอดความเข้าใจและความคิดจินตนาการที่ตนเองรู้สึกมาเป็นงาน
ศิลปะอย่างสร้างสรรค์ 

ทักษะคณิตศาสตร์ ได้น าการใช้สัญลักษณ์ในการสื่อสาร การนับ 
การวางแผน การคิดอย่างเป็นระบบ การค านวณ และการแก้ปัญหา มาบูรณา 
การสอนโดยผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้จากการสร้างโค้ดล าดับท่าร า
เป็นตัวเลข ท าให้นักเรียนจ าล าดับท่าร าได้ง่ายขึ้น โดยการทดสอบจากการพูด
โค้ดตัวเลข ให้นักเรียนปฏิบัติท่าร าตามตัวเลขได้อย่างถูกต้อง ผู้วิจัยได้ออกแบบ
ให้นักเรียนฝึกฝนการนับเข้าจังหวะจากการร้องเพลงการแสดงส้มปิน โดยแบ่ง
จังหวะเป็น ๑ - ๔ แล้วให้นักเรียนปรบมือ การแบ่งจังหวะให้นักเรียน นักเรียน
จะจับจังหวะในการปฏิบัติท่าร าได้ตรงตามจังหวะ นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบ
กิจกรรม ให้นักเรียนออกแบบการแปรแถวการแสดงส้มปิน เมื่อนักเรียนได้รับ
โจทย์ นักเรียนจึงร่วมประชุมวางแผนการแปรแถวการแสดงส้มปินในแบบต่าง ๆ 
อย่างเหมาะสม โดยระบุ ล าดับขั้นตอน และจัดวางรูปแบบการแปร ลงบน
กระดาษอย่างชัดเจนเพ่ือให้ปฏิบัติตามแผนการที่วางไว้ตามเป้าหมาย อีกทั้ง
ผู้วิจัยยังออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้น าผลงานที่นักเรียนเป็นผู้สร้าง
มาวางขายในการน าเสนอผลงาน โดยให้นักเรียนเป็นผู้ขายสินค้ากับน้องและ
ผู้ปกครองในโรงเรียน นักเรียนจะได้ค านวณเงินจากการทอนเงิน และประมาณ
การท าสินค้าด้วยตนเอง ในการปฏิบัติงานนักเรียนมีสินค้าขาดช่วงเนื่องจากแบ่ง
การท างานได้ไม่เพียงพอ นักเรียนจึงช่วยกันแก้ปัญหาโดยการแบ่งจ านวนคนไป
ช่วยกันท าให้มากขึ้นเพ่ือให้ได้ของมาขายเพ่ิมเติม สอดคล้องกับ  (ศิราณี  
จันทร์บุ ตร , ๒๕๖๒) การเรียนรู้ทั กษะคณิ ตศาสตร์   เด็กจะต้องได้ รับ
ประสบการณ์และการฝึกฝนให้เกิดทักษะในเรื่อง การสังเกต การจ าแนก การนับ
การเรยีงล าดับ ต าแหน่ง การนับ ขนาด รูปทรง 

การหมวดหมู่ รู้จักพัฒนาความคิดรวบยอด รู้จักแก้ปัญหา ซึ่งเป็นสิ่งที่
เด็กได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตัวในชีวิตประจ าวัน 
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ดังนั้นการเรียนจะมีผู้สอนเป็นผู้แนะน าช่วยเหลือ สนับสนุน และ
ออกแบบเนื้อหาให้ครอบคลุมในเรื่องของการร าส้มปิน ทั้งทางด้านวัฒนธรรม 
ความหมายของชุมชนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เนื้อเพลงส้มปิน ดนตรีที่ใช้
ประกอบการแสดง การแต่งกายเพ่ือการแสดงส้มปิน และการแสดงส้มปิน 
กิจกรรมการเรียนการสอนควรมีกิจกรรมที่หลากหลายที่สอดคล้องกับเนื้อหา
การเรียนรู้  และมีสื่อการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเข้าใจมากขึ้น กระตุ้น
ให้เกิดความสนใจในการเรียนรู้ การสร้างผลงานผ่านสัญลักษณ์ชาวมอญออกมา
ได้ตรงตามวัตถุประสงค์สามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
เพราะฉะนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ จะท าให้ผู้เรียน
เกิดทักษะต่าง ๆ ที่ผู้เรียนสามารถน าไปใช้ได้ในชีวิตจริง โดยมีกระบวนการสอน 
๔ ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

         ขั้นตอนที่ ๑ ขั้นน า เป็นขั้นท าความเข้าใจแนะน าเนื้อหาควรใช้ 
เวลาที่กระชับเพ่ือเป็นการสร้างแรงจูงใจ การจัดการเรียนการสอนต้องสร้าง
บรรยากาศที่ดีต่อการเรียนรู้ช่วยพัฒนาทัศนคติ สร้างสมาธิเตรียมความพร้อม 
เพ่ือเป็นการเรียนรู้ละลายพฤติกรรมของผู้เรียน โดยอาจจะเป็นการละลาย
พฤติกรรมระหว่างครูกับผู้เรียนหรือผู้ เรียนกับผู้ เรียนและเป็นสิ่งที่จะน าสู่
บทเรียนเพ่ือเชื่อมโยงกับขั้นเนื้อหา เช่น การแนะน าตนเองพร้อมให้นักเรียน
แนะน าตนเองผ่านเสียงเพลงเรือแจวเพ่ือท าความรู้จักกันสร้างสัมพันธ์กัน 
การทบทวนความทรงจ าของนักเรียนหรือบอกเล่าประสบการณ์การเข้ากิจกรรม
วันสงกรานต์ที่นักเรียนเคยผ่านมา การแนะน ากิจกรรมให้นักเรียนเกิดความ
อยากรู้ อยากเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมเอกลักษณ์วันสงกรานต์การแสดงส้มปิน  
ว่าเป็นอย่างไร ท าไมถึงต้องมีการเรียนรู้ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัย
อยากเห็นอยากทดลองก่อนเข้าสู่   การทดลองจริง เป็นต้น สอดคล้องกับ 
(กฤติยา อริยา และคณะ, ๒๕๕๙) ที่ได้กล่าวไว้ว่าผู้สอนจะจัดกิจกรรม เพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความพร้อมในการเรียนรู้กิจกรรมต้องมีความสอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้เรียนและเนื้อหาที่เรียนรู้ในแต่ละครั้งให้ผู้เรียนเกิดความ
อยากรู้ อยากเห็น เกิดความพร้อมในการเรียนสะท้อนให้เห็นถึงความรู้เดิมช่วย
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ให้สร้างแรงบันดาลใจเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนโดยใช้การกระตุ้นจูงใจ 
ในการเรียน การน าเสนอความมุ่งมั่นตั้งใจในการเรียนรู้ให้บรรลุจุดประสงค์ 

         ขั้นตอนที่ ๒ ขั้นเนื้อหาเป็นกระบวนการที่ครูผู้สอนจะช่วยให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้มี เทคนิคการสอนที่สามารถพัฒนานักเรียนไปสู่
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ โดยจัดเรียงล าดับเนื้อหาจากง่ายสู่เนื้อหาที่ยากขึ้นคือ 
การพัฒนาเพ่ือน าไปใช้ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้เรียน ลงมือทดลองหรือ
ปฏิบัติจริง (Active Learning) การเรียนรู้แบบร่วมมือระหว่างครูผู้สอนและ
ผู้เรียนเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ให้เข้าใจกระบวนการขั้นตอนมากกว่าความจ า เช่น 
การจัดกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติทดลองจากสถานการณ์จริง โดยการ
จัดซุ้มกิจกรรมเอกลักษณ์ของชุมชนมอญการทดลองฝึกการท าธงตะขาบ การร า
เพลงส้มปินการเล่นสะบ้าร า การแต่งกายมอญเป็นต้น การสร้างแหล่งเรียนรู้ที่
หลากหลาย เช่น การพานักเรียนออกไปทัศนศึกษา ดูงานนอกพ้ืนที่ การได้ฟัง
ความรู้จากวิทยากรประจ าศูนย์และผู้เชี่ยวชาญ เรื่องประวัติชุมชนมอญ ท าให้
นักเรียนมีการวิเคราะห์ เห็นภาพ เห็นความแตกต่าง การหาเหตุและผลเกิด
ความเข้าใจเชิงเนื้อหา การจัดการสอนให้ผู้เรียนและครูผู้สอนมีส่วนร่วมกันอย่าง
สร้างสรรค์ โดยใช้เวลาการเรียนรู้ต่อเนื่องกันและต้องค านึงถึงความแตกต่าง 
เพ่ือน าไปต่อยอดกิจกรรมการเรียนรู้ครั้งต่อไปได้ ซึ่งสอดคล้องกับ (วศินี  
อิศรเสนา ณ  อยุ ธยา , ๒๕๕๙) และ (ถนอมขวัญ  วิบู ลย์ ธนสาร และ 
คณะ , ๒๕๖๒) ที่ ได้สรุปแนวคิดส าคัญ เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ ไว้ว่า 
กระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสมที่สุดเพ่ือให้ผู้เรียนได้รับความรู้อย่างเต็มที่เพราะ
เกิดจากการต้องการการเรียนรู้และความสนใจของผู้เรียนก่อให้เกิดการเรียนรู้ได้
ตลอดชีวิตด้านความสามารถในการประยุกต์ความรู้ STEM Education ที่เป็น
การสอนมุ่ งเน้นให้ผู้ เรียนสร้างผลผลิตเป็นชิ้นงาน โดยคาดหวังให้ เกิด  
การพัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะในศตวรรษท่ี ๒๑ บนพื้นฐานความรู้และความเข้าใจ 

          ขั้นตอนที่ ๓ ขั้นสรุปผู้เรียนจะสามารถบอกเรื่องราวประสบการณ์ 
การเรียนรู้ได้เป็นล าดับขั้นตอนมีเทคนิคการสอนขั้นสรุปโดยการตั้งค าถามแบบ
ปลายเปิด เพ่ือท าให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น การพูดถึงประเด็นข้อสงสัย 
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การร่วมปรึกษาหาข้อตกลงในเรื่องที่ยังไม่ได้ข้อเท็จจริง การหาแนวทาง 
การปฏิบัติร่วมกัน การทบทวนความรู้หลังจากการสอน เช่น การท าแผนภาพเรื่อง
เอกลักษณ์ของวัดมอญโดยน าเสนออภิปราย เอกลักษณ์ของวัดมอญ หรือการให้
นักเรียนล าดับเหตุการณ์การเกิดขึ้นก่อนและหลัง ในการปฏิบัติท่าร า เพ่ือให้ 
การเรียนรู้บรรลุวัตถุประสงค์สอดคล้องกับ (จิตติมา ชอบเอียด, ๒๕๕๕) ขั้นตอน
การสรุปการคิดรวบยอดที่ได้จากกระบวนการความคิดที่แสดงให้ เห็นถึง
ความส าคัญที่มีความหมายของความคิดรวบยอดโดยจะอยู่ในรูปแบบของ
ข้อความการอภิปรายสัญลักษณ์หรือการสร้างสถานการณ์ ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้
ผู้เรียนแสดงแนวคิดและการให้อิสระในการแสดงกระบวนการคิดอย่างเป็น
ระบบมีการจัดล าดับความคิดรอบคอบ เรียงล าดับความส าคัญของเนื้อหา 

          ขั้นตอนที่ ๔ ขั้นวัดและประเมินผล มีรูปแบบที่หลากหลาย 
การประเมินต้องประเมิน ผู้สอนตามสภาพจริงเพ่ือให้เห็นข้อค้นพบความแตกต่าง
ของผู้เรียน การแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมส าหรับผู้เรียนเป็นรายบุคคลสามารถ
ค้นพบพัฒนาการของผู้เรียนทั้งด้านสติปัญญา ความรู้ ทักษะกระบวนการคิด
การแก้ปัญหาและเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ โดยมีการวัดประเมินผล 
ดังนี้ ๑. การวัดประเมินผลผ่านแบบทดสอบเรื่องการแสดงส้มปินมีผลสัมฤทธิ์
หลังการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการเรียนรู้ อย่างมีระดับนั ยยะส าคัญทางสถิติที่ 
ระดับ .๐๑  ๒. การวัดโดยการตั้งค าถามให้นักเรียนตอบเรื่องการแสดงส้มปินแบบ
ปลายเปิด เพ่ือให้นักเรียนตอบและแสดงความคิดเห็นโดยมีหลักการและเหตุผล
จากสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ตามกระบวนการ โดยจะให้นักเรียนอธิบายเหตุและ
ผลที่นักเรียนตอบ ๓. การวัดด้วยการท าใบงานเรื่องโอกาสที่ใช้ในการแสดง
ส้มปิน เพ่ือให้นักเรียนวิเคราะห์เรียบเรียงเนื้อหาอธิบายผลงานตามสิ่งที่นักเรียน
เข้าใจ โดยนักเรียนจะเกิดทักษะการเขียน ๔. การวัดความพึงพอใจต่อรูปแบบ
การสอนโดยวิธี STEAM Education นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชา
นาฏศิลป์เรื่องการแสดงส้มปินหลังการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการเรียนรู้ อย่างมี
ระดับนัยยะส าคัญทางสถิติที่.๐๑ ๕. การสังเกตพฤติกรรมคุณลักษณะ 3R7C 

๖๓ 
การพัฒนารูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เร่ืองการแสดงส้มปิน 

โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖  
โรงเรียนวัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

กาญจนาพร นนทรัตน์ , ระวิวรรณ วรรณวิไชย , สุรีรัตน์ จีนพงษ์  



 

โดยแบ่งเป็น ๓ ระดับเพ่ือเป็นการพัฒนาทักษะทั้ง ๑๐ ด้าน โดยนักเรียนมีค่า
คะแนนเฉลี่ย คือ ๒.๖๗ อยู่ในเกณฑ์ที่ดีมาก เป็นการวัดตามวัตถุประสงค์ในการ
เรียนแต่ละครั้ง เช่นการปฏิบัติท่าร าส้มปินในรูปแบบการสแกนบาร์โค้ด นักเรียน
จะพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีหรืออุปกรณ์การเรียนสิ่งอ านวยความสะดวกที่
เป็นประโยชน์และสามารถน าความรู้ที่ได้จากบทเรียนไปประยุกต์ใช้ในบทเรียน
ครั้งต่อไปได้  

การวิจัยครั้งนี้พบว่า การพัฒนารูปแบบการสอน วิชานาฏศิลป์ เรื่องการแสดง
ส้ มปิ น  ต ามแนวคิ ด  STEAM Education สามารถ พั ฒ น าคุณ ลั กษณ ะ 
3R7C ได้ทั้ง ๑๐ ด้าน โดยมีวิธีการสอน ๔. ขั้นตอนคือ ๑. ขั้นน า ๒. ขั้นเนื้อหา 
๓. ขั้นสรุป และ ๔. ขั้นวัดและประเมินผล โดยแต่ละขั้นต้องมี เทคนิคหรือ 
การออกแบบกิจกรรม ที่หลากหลายเพราะผู้เรียนมีศักยภาพการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 
เพ่ือพัฒนาให้ผู้เรียนไปสู่ศตวรรษที่ ๒๑ มีความรู้ค้นคว้าหาค าตอบพัฒนาความรู้
และน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อไปในอนาคต 

 

ข้อเสนอแนะ 
การพัฒนารูปแบบการสอนวิชานาฏศิลป์  เรื่องการแสดงส้มปิน       

โดยวิธี STEAM Education ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียน 
วัดประดิษฐาราม (วัดมอญ) เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร เป็นแนวทางหนึ่งใน
การสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ดังนั้นควรมีการศึกษา
เพ่ิมเติมและท าการวิจัยในประเด็นดังต่อไปนี้ 

๑. ควรพัฒนารูปแบบการสอนแบบบูรณาการรายวิชาทั้ง ๕ รายวิชา
วิชาละ ๑ ครั้งในระยะเวลาที่ก าหนด เพ่ือให้นักเรียนสามารถน าไปต่อยอดได้ใน
ชีวิตประจ าวัน 

๒. ควรพัฒนารูปแบบการสอนโดยมีเทคนิคการสอนที่หลากหลายใน
ทุก ๆ ชั้นปีการศึกษา เพ่ือให้การศึกษามีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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