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Abstract 

The purpose of this research were 1) to study the Gain score of students in 

teaching and learning projectile motions on Physics using STEAM Education, 2) 

to study creativity skills of students in teaching and learning projectile motions 

on Physics using STEAM Education and 3) to study the correlation coefficents of 

students and Competition of the Water rocket group in teaching and learning 

projectile motions on Physics using STEAM Education approach for students year 

4th for Bachelor degree At Luangprabang Teacher Training College Academic 

year 2022-2023. The samples were collected by using random choose. The 

research instruments used in this study are STEAM Education lesson plans, a 

conceptual test Gain score, Creativity skills test and Competition resulted that the 

Water rocket group. The data was analyzed by mean, standard deviation and t-test 

dependent group. 

Research results were as follows Students learning by STEAM Education 

approach had the Gain score DS = 80.36 % of the students were in very high 

level, Students learning by STEAM Education approach had the creative skill the 

overall creative skill at a good level was X   4.39; S.D = 0.27 and The results 

of the analysis of the relationship between students’ creative thinking skills and 

their water rocket competition performance through STEAM Education learning 

revealed that creative thinking skills had a positive moderate correlation with 

water rocket competition performance, with a Pearson’s correlation coefficient of 

r = 0.557. The statistical test results indicated that this relationship was statistically 

significant at the 0.05 level (p < 0.05). Therefore, it can be concluded that students 

with higher levels of creative thinking skills tended to achieve higher levels of 

performance in the water rocket competition. 
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1. ພາກສະເໜ ີ
ການພັດທະນາຊັບພະຍາກອນມະນຸດທີີ່ມີຄຸນນະພາບ ແລະ ທັກ

ສະທີີ່ຕອບສະໜອງໄດ້ກັບມາດຖານຄວາມຕ້ອງການຂອງຕະຫຼາດແຮງ

ງານ ແມ່ນໜ ີ່ງໃນບູລິມະສິດ ພາຍໃຕ້ວິໄສທັດຮອດປີ 2030 ຂອງແຜນ

ພັດທະນາຂະແໜງການສ ກສາ ແລະ ກິລາ. ເພ ີ່ອບັນລຸເປ ົ້າໝາຍດັັ່ງກ່າວ, 

ກະຊວງສ ກສາທິການ ແລະ ກິລາ ໄດ້ພັດທະນາທັກສະພ ື້ນຖານ ເຫຼ ັ່ານັື້ນ

ໃຫ້ແກ່ຜູ້ຮຽນຕັື້ງແຕ່ໃນລະດັບມັດທະຍ ມສ ກສາຂ ື້ນມາ. ອິງຕາມແຜນ

ພັດທະນາຂະແໜງການສ ກສາ ແລະ ກິລາ 5 ປີ ຄັ ື້ງທີ IX (2021-

2025) ການຮຽນການສອນທີີ່ເນັື້ນຜູ້ຮຽນເປັນໃຈກາງ ແມ່ນກຸນແຈສໍາ

ຄັນໃນການພັດທະນາທັກສະພ ື້ນຖານ. ດັັ່ງນັ ື້ນ, ການພັດທະນາຂີດ

ຄວາມສາມາດຂອງຄູມັດທະຍ ມ, ຄູປະຈໍາການ ແລະ ນັກສ ກສາຄູ

ມັດທະຍ ມ, ຈ ີ່ງແມ່ນຍຸດທະສາດທີ ີ່ຈໍາເປັນໃນການຍ ກລະດັບຄຸນ

ນະພາບການຮຽນການສອນທີີ່ເນັື້ນຜູ້ຮຽນເປັນໃຈກາງ. (Ministry of 

Education and Sports, 2021). ໃນພັດທະນາຂີດຄວາມສາມາດ
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ຂອງນັກສ ກສາຄູມັດທະຍ ມສ ກສາ, ຈໍາເປັນຕ້ອງໄດ້ປັບປຸງຫຼັກສູດສ້າງ

ຄູມັດທະຍ ມໃຫ້ສອດຄ່ອງກັບສະພາບຕ ວຈິງໃນ, ຍ ກສູງຜ ນການຮຽນ

ຂອງນັກຮຽນໃຫ້ດີຂ ື້ນ ໃຫ້ບັນລຸເປ ົ້າໝາຍຂອງຫຼັກສູດ ໂດຍເນັື້ນໃສ່

ດ້ານເຕັກໂນໂລຊີ ແລະ ສ້າງນະວັດຕະກໍາ ເຂ ື້າໃນລາຍວິຊາທີີ່ສອນຢູູ່

ລະດັບຊັື້ນມັດທະຍ ມສ ກສາ ເພ ີ່ອການພັດທະນາ ເສດຖະກິດ-ສັງຄ ມ ຄ 

ການຈັດການຮຽນຮູ້ແບບວິທະຍາສາດ ແລະ ເນັື້ນທັກສະໃນສະຕະວັດທີ 

21 (Chulamanee et al, 2016). ວິຊາຟີຊິກສາດ ມີຄວາມສໍາຄັນ

ຢູ່າງຫຼວງຫຼາຍຕ ໍ່ການດໍາລ ງຊີວິດຂອງມະນຸດເຮ າແຕ່ອະດີດຈ ນເຖິງ

ປັດຈຸບັນ. ຍ້ອນວ່າຄວາມຮູ້ທາງດ້ານວິທະຍາສາດນັື້ນໄດ້ຊ່ວຍໃຫ້ມະ

ນຸດເຮ າສາມາດອະທິບາຍປະກ ດການຕ່າງໆທາງທໍາມະຊາດ ແລະ 

ປາກ ດການທີີ່ເກີດຂ ື້ນໃນຊີວິດປະຈໍາວັນໄດ້. ເຊິີ່ງມະນຸດເຮ າສາມາດນໍາ

ໃຊ້ຄວາມຮູ້ ທາງວິຊາຟີຊິກສາດມາປະຍຸກໃຊ້ຜະລິດເປັນເຄ ີ່ອງມ  ຫຼ  

ອຸປະກອນຕ່າງໆ ເພ ີ່ອຮັບໃຊ້ໃນສັງຄ ມ. ໂດຍສະເພາະຫ ວຂ ໍ້ການເຄ ີ່ອນ

ທີີ່ໂຄ້ງ (Projectile Motions) ໄດ້ສ້າງຄວາມຮູ້ພ ື້ນຖານທີີ່ສາມາດນໍາ

ມາໃຊ້ໃນການແກ້ໄຂບັນຫາຊີວິດປະຈໍາວັນ ແລະ ພັດທະນາອາຊີບຂອງ

ມະນຸດເຮ າໃນອານາຄ ດໄດ້. (Khambounphan et al, 2014). 

ນອກຈາກນີື້, ການນໍາໃຊ້ນະວັດຕະກໍາການຮຽນການສອນເພ ີ່ອຍ ກ

ສູງຄວາມສາມດມາດໃນການສ ກສາແລ້ວ ຍັງສອດຄ່ອງກັບການສ ກສາ

ເລ ີ່ອງການພັດທະນາຊຸດຝຶກທັກສະແບບສະຕີມສ ກສາ ເພ ີ່ອການສ້າງ

ສັນຜ ນງານກ່ຽວກັບພະລັງງານອ້ອມຕ ວເຮ າ (Jampong, 2017), 

ການຈັດກິດຈະກໍາທີີ່ເນັື້ນການປະຕິບັດຕ ວຈິງ (Active Learning) 

(ສະຖາບັນພັດທະນາການບ ລິຫານການສ ກສາ ກະຊວງສ ກສາທິການ 

ແລະ ກິລາ, 2019), ຜ ນຂອງການຈັດການຮຽນຮູ້ວິທະຍາສາດຕາມ

ແນວຄິດ STEAM ສ ກສາ ເພ ີ່ອສ ັ່ງເສີມຄວາມສາມາດໃນການສ້າງນະ

ວັດຕະກໍາ ແລະ ທັດສະນະຄະຕິຂອງນັກຮຽນຊັື້ນມັດທະຍ ມສ ກສາ ປີທີ 

1 (Testong & Pho Negrn, 2021). ດັັ່ງນັື້ນ, ການຈັດການຮຽນຮູ້

ຕາມແນວຄິດ STEAM ສ ກສາ ພັດທະນາມາຈາກ STEM ສ ກສາ 

ເຊິ ີ່ງເປັນແນວທາງໃນການຈັດການຮຽນການສອນທີີ່ເນັ ື້ນສ້າງໃຫ້ຜູ້

ຮຽນໄດ້ຮຽນຮູ່ຢູ່າງມີປະສິດພາບ (Yakman, 2008). 

ເຖິງແນວໃດກ ໍ່ຕາມຜ່ານການຈັດການຮຽນການສອນຂອງຄູ ໂດຍ

ປະຕິບັດຕາມຫຼັກສູດຂອງກ ມສ້າງຄູ ແລະ ກະຊວງສ ກສາທິການ ແລະ 

ກິລາ ໄດ້ວາງອອກ ຢູູ່ວິທະຍາໄລຄູຫຼວງພະບາງໃນໄລຍະຜ່ານມາ ເຖິງ

ວ່າຄູສອນຈະໄດ້ນ າພານັກສ ກສາເຮັດການທ ດລອງຕ ວຈິງໃນຫ ວຂ ໍ້

ຕ່າງໆແລ້ວ, ຍັງສັງເກດເຫັນວ່າຍັງພ ບກັບຄວາມຫຍຸ້ງຍາກຫຼາຍ ໂດຍ

ສະເພາະແມ່ນການນໍາໃຊ້ອຸປະກອນການທ ດລອງ, ເຄ ີ່ອງທ ດລອງບາງ

ຊະນິດມີຈໍານວນຈໍາກັດ ແລະ ບາງເຄ ີ່ອງໃຊ້ງານບ ໍ່ໄດ້. ການທ ດລອງ

ຂອງນັກຮຽນສ່ວນຫຼາຍແມ່ນທ ດລອງຢູູ່ແຕ່ໃນຫ້ອງຮຽນເທ ັ່ານັື້ນ, ນັກ

ຮຽນບ ໍ່ໄດ້ຮຽນຮູ້ຫຼັກການສ້າງເຄ ີ່ອງທ ດລອງ ຫຼ  ການອອກແບບ ແລະ 

ປະດິດເຄ ີ່ອງທ ດລອງໄດ້ດ້ວຍຕ ນເອງ. ເຮັດໃຫ້ການຮຽນການສອນວິ

ຊາຟີຊິກສາດຂາດ ຄວາມຄິດສ້າງສັນ, ທັກສະຕ່າງໆ, ວິທີແກ້ໄຂບັນຫາ 

ແລະ ການນໍາໃຊ້ເທັກໂນໂລຊີ ເຊິີ່ງຜູຮ້ຽນຂາດຄວາມກະຕ ລ ລ ື້ນໃນການ

ຮຽນ, ການສ້າງສ ີ່ນະວັດຕະກໍາແນວໃໝ່ໆ ແລະ ການນໍາໃຊ້ສ ີ່ເອເລັກ

ໂທນິກທີີ່ທັນສະໄໝຍັງບ ໍ່ທັນກວ້າງຂວາງ (Ministry of Education 

and Sports, 2021) 

ເພ ີ່ອແກ້ໄຂບັນຫາດັັ່ງກ່າວ, ການຮຽນຮູ້ຕາມແນວຄິດ STEAM 

ສ ກສາ ຄ ແນວທາງການຈັດການຮຽນການສອນທີີ່ພັດທະນາການທາງ

ວິທະຍາສາດ, ເທັກໂນໂລຢີ, ວິສະວະກໍາ, ສິລະປະກໍາ ແລະ ຄະນິດສາດ. 

ໂດຍເນັື້ນການນໍາຄວາມຮູ້ໄປໃຊ້ກັບການແກ້ໄຂປັນຫາໃນຊີວິດປະຈໍາ

ວັນ ລວມທັງພັດທະນາຂະບວນການ ຫຼ  ການປະດິດສິີ່ງໃໝ່ທີີ່ເປັນ

ປະໂຫຍດຕ ໍ່ການດໍາລ ງຊີວິດ. ດັ ັ່ງນັ ື້ນ, ການຮຽນຮູ ້ຕາມແນວຄິດ 

STEAM ສ ກສາ ຈ ີ່ງບ ໍ່ແມ່ນເລ ີ່ອງໃໝ່ ແຕ່ເປັນການຕ ໍ່ຍອດມາ ຈາກ

ແນວຄິດການຮຽນຮູ້ຕາມແນວຄິດ STEM ສ ກສາ ຄ ວິທະຍາສາດ, ວິ

ສະວະກໍາ, ເທັກໂນໂລຊີ ແລະ ຄະນິດສາດ ໂດຍເນັື້ນການນໍາຄວາມຮູ້ໄປ

ໃຊ້ແກ້ໄຂບັນຫາໃນຊີວິດຈິງ ລວມທັງການພັດທະນາຂະບວນການ ຫຼ  

ຜ ນຜະລິດອັນໃໝ່ໆທີີ່ເປັນປະໂຫຍດຕ ໍ່ການດໍາລ ງຊີວິດ. ດັັ່ງນັື້ນ, ການ

ຮຽນຮູ້ຕາມແນວຄິດ STEAM ສ ກສາ ຈ ີ່ງເປັນຕ ວເຊ ີ່ອມທີີ່ເຮັດໃຫ້

ເຫັນສ ີ່ທີີ່ເປັນສິີ່ງປະຈັກຕາແບບຮູບມະທໍາ ໂດຍເຮັດໃຫ້ຜູ້ຮຽນມີສ່ວນ

ຮ່ວມຢູ່າງເຕັມທີີ່ ແລະ ມີການປະຕິສໍາພັນເຊິີ່ງກັນ ແລະ ກັນ, ໄດ້ສ ັ່ງ

ເສີມໃຫ້ຜູ້ຮຽນເກີດມີຄວາມຄິດສ້າງສັນ ແລະ ສ້າງເປັນນະວັດຕະກໍາ 

ໂດຍສອດຄ່ອງກັບທັກສະການຮຽນຮູ ້ໃນສັດຕະວັດທີ 21 ຂອງ 

(Dowey & Lucrecia, 2013). 

ຈາກເຫດຜ ນທີີ່ກ່າວມາຂ້າງເທິງ, ຜູ້ຄ ື້ນຄວ້າຈ ີ່ງມີຄວາມສ ນໃຈສ ກ

ສາເອ າການຈັດກິດຈະກໍາການຮຽນ-ການສອນກ່ຽວກັບການເຄ ີ່ອນທີີ່

ໂຄ້ງ (Projectile Motion) ວິຊາຟີຊິກສາດ ໂດຍນໍາໃຊ້ການຮຽນຮູ້

ຕາມແນວຄິດ STEAM ສ ກສາ ສໍາລັບນັກສ ກສາ ສາຍຄູຟີຊິກສາດ ປີ

ທີ 4 ທີ ີ່ວິທະຍາໄລຄູຫຼວງພະບາງ ໂດຍມີຈຸດປະສ ງເພ ີ່ອສ ກສາ 1) 

ຄະແນນພັດທະນາການ (Gain score) ຂອງນັກສ ກສາກ່ຽວກັບການ

ເຄ ີ່ອນທີີ່ໂຄ້ງ ວິຊາຟີຊິກສາດ ໂດຍນໍາໃຊ້ການຮຽນຮູ້ຕາມແນວຄິດ 

STEAM ສ ກສາ, 2) ທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນຂອງນັກສ ກສາກ່ຽວ

ກັບການເຄ ີ່ອນທີີ່ໂຄ້ງ ວິຊາຟີຊິກສາດ ໂດຍນໍາໃຊ້ການຮຽນຮູ້ຕາມແນວ

ຄິດ STEAM ສ ກສາ ແລະ 3) ວິເຄາະຄວາມສໍາພັນລະຫວ່າງທັກສະ

ຄວາມຄິດສ້າງສັນ ແລະ ຜ ນການແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດນໍ້ານັກສ ກສາ ໂດຍ

ນໍາໃຊ້ການຮຽນຮູ້ຕາມແນວຄິດ STEAM ສ ກສາ. 

2. ອປຸະກອນ ແລະ ວທິກີານ 
2.1 ການອອກແບບການຄ ື້ນຄວ້າ 

ການຄ  ື້ນຄວ ້າຄ ັ ື້ ງນ ີ ື້ ເປ ັນການຄ  ື້ນຄວ ້າ ແລະ ພ ັດທະນາ 
(Research and Development) ເຊິີ່ງຜູ້ຄ ື້ນຄວ້າໄດ້ນໍາໃຊ້ຮູບແບບ
ການທ ດລອງແບບກຸ່ມດຽວ One-Group Pretest-Posttest Design 
(Luan & Angkhana, 1987) ສະແດງດັັ່ງຕາຕະລາງລຸ່ມນີື້: 
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ກຸ່ມຕ ວຢູ່າງ ສອບກ່ອນ ການຈັດການຮຽນ ສອບຫຼັງ 

E O1 X O2 

ໝາຍເຫດ: ສັນຍາລັກທີີ່ໃຊໃ້ນການອອກແບບການຄ ື້ນຄວ້າ E 

ຄ  ກຸ່ມຕ ວຢູ່າງ, O1 ຄ  ການທ ດສອບກ່ອນການຈັດການຮຽນການສອນ

, O2 ຄ  ການທ ດສອບຫຼັງການຈັດການຮຽນການສອນ ແລະ X ຄ ການ

ຈ ັດການຮຽນການສອນໂດຍນ ໍາໃຊ ້ການຮຽນຮູ ້ຕາມແນວຄິດ 

STEAM ສ ກສາ. 

2.2 ກຸ່ມເປ ົ້າໝາຍ 
ກຸ່ມຕ ວຢູ່າງທີີ່ໃຊ່ໃນການເກັບນໍາຂ ໍ້ມູນຄ ື້ນຄວ້າຄັື້ງນີື້ ເຊິີ່ງຜູ້

ຄ ື້ນຄວ້າໄດ້ກໍານ ດເອ ານັກສ ກສາທີີ່ເປັນປະຊາກອນທັງໝ ດມາເປັນກຸ່ມ

ຕ ວຢູ່າງ ມີຈໍານວນ 11 ຄ ນ ຍິງ 8 ຄ ນ ທີີ່ວິທະຍາໄລຄູຫຼວງພະບາງ ສ ກ

ຮຽນ 2022-2023 ເຊ ິ ີ່ງຜ ູ ້ຄ  ື້ນຄວ້າໄດ້ເລ ອກແບບທັງໝ ດ (Total 

Population Sampling) ຫຼ  ວ ່າ ການເລ ອກແບບເຈາະຈ ງ (Purposive 

sampling). 

2.3 ເຄ ີ່ອງມ ທີີ່ໃຊໃ້ນການຄ ື້ນຄວ້າ 

ເຄ ີ່ອງມ ທີີ່ໃຊໃ້ນການຄ ື້ນຄວ້າຄັື້ງນີື້ປະກອບມີດັັ່ງນີື້: 

1) ແຜນການສອນ ໂດຍນໍາໃຊ້ການຮຽນຮູ ້ຕາມແນວຄິດ 

STEAM ສ ກສາ ເຊິີ່ງແບ່ງອອກເປັນ 4 ບ ດ ດັັ່ງນີື້: 

ບ ດທີ 1 ຄວາມໝາຍ ແລະ ຮູບແບບການເຄ ີ່ອນທີີ່ແບບໂຄ້ງ 

ໃຊເ້ວລາສອນ 2 ຊ ັ່ວໂມງ 

ບ ດທີ 2 ສ ມຜ ນ ແລະ ຊຸດທ ດລອງຂອງການເຄ ີ່ອນທີີ່ແບບໂຄ້ງ 

ໃຊເ້ວລາສອນ 2 ຊ ັ່ວໂມງ 

ບ ດທີ 3 ການອອກແບບ ແລະ ການປະດິດຈະຫຼວດນໍ້າ ໃຊ້ເວ

ລາສອນ 2 ຊ ັ່ວໂມງ 

ບ ດທີ 4 ການແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດນໍ້າ ໃຊເ້ວລາສອນ 2 ຊ ັ່ວໂມງ 

ເຊິີ່ງລວມທັງໝ ດຂອງແຜນການສອນແມ່ນໃຊ້ເວລາຈໍານວນ 

8 ຊ ັ່ວໂມງ. ແຜນການສອນແຕ່ລະບ ດໄດ້ກວດສອບຄຸນນະພາບໂດຍຜູ້

ຊ່ຽວຊານ 3 ທ່ານ ເຊິີ່ງວ່າແຜນການສອນມີຄວາມເໝາະສ ມໃນການ

ຈັດກິດຈະກໍາມີຄ່າສະເລ່ຍ 4.65 ເມ ີ່ອທຽບກັບເກນແລ້ວຢູູ່ໃນລະດັບເ

ໝາະສ ມຫຼາຍທີີ່ສຸດ ແລະ ມີຄ່າ IOC ເທ ັ່າກັບ 0.94 ໂດຍມີຄ່າສູງສຸດ

ເທ ັ່າກັບ 1.00 ແລະ ຄ່າຕໍ່າສຸດເທ ັ່າກັບ 0.66. (Lambensa, 2016). 

2) ແບບທ ດສອບ (ແບບວັດຄະແນນພັດທະນາການ) ການສ້າງ

ບ ດທ ດສອບນັກຮຽນກ່ຽວກັບການເຄ ີ່ອນທີີ່ໂຄ້ງ ແມ່ນໄດ້ສ້າງຂ ື້ນຕາມ

ຈຸດປະສ ງ ມີຈໍານວນທັງໝ ດ 10 ຂ ໍ້ , ຕອບຖ ກຂ ໍ້ລະ 1 ຄະແນນ ແລະ 

ໃຫ້ເຫດຜ ນຖ ກຕ້ອງຄ ບຖ້ວນໄດ້ 2 ຄະແນນ, ລວມກັນເປັນ 3 ຄະ

ແນນ, ລວມຄະແນນທັງໝ ດ 30 ຄະແນນ ເຊິີ່ງແບບທ ດສອບໄດ້ກວດ

ສອບຄຸນນະພາບໂດຍຜ່ານຜູ້ຊ່ຽວຊານ 3 ທ່ານ ມີຄ່າ IOC ເທ ັ່າກັບ 

0.93 ເຊິີ່ງຄ່າສູງສຸດເທ ັ່າກັບ 1.00 ແລະ ຄ່າຕໍ່າສຸດເທ ັ່າກັບ 0.67. ຜ່ານ

ການທ ດລອງໃຊ້ (Try out) ເພ ີ່ອຫາຄວາມຍາກງ່າຍທີີ່ສາມາດຍອມ

ຮັບໄດ້ຢູູ່ລະຫວ່າງ 0.2-0.8 (Lambensa, 2016). 

3) ແບບປະເມີນຄວາມຄິດສ້າງສັນຂອງນັກສ ກສາ ເພ ີ່ອປະເມີນ

ຄວາມຄິດສ້າງສັນຂອງນັກສ ກສາ ຕາມແນວຄິດ STEAM ສ ກສາ 

ເປັນປະເມີນແບບ Rubric 5 ລະດັບ (Brookhart, 2013) ຈໍານວນ 

7 ດ້ານ. ໂດຍໄດ້ກວດສອບຄຸນນະພາບໄປຜ່ານຜູ້ຊ່ຽວຊານ 3 ທ່ານ 

ມີຄ່າ IOC ເທ ັ່າກັບ 0.86 ເຊິີ່ງຄ່າສູງສຸດເທ ັ່າກັບ 1.00 ແລະ ຄ່າຕໍ່າສຸດ

ເທ ັ່າກັບ 0.67. 

4) ແບບບັນທ ກຜ ນການແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດນໍ້າເປັນກຸ່ມ ເພ ີ່ອປະ

ເມີນຜ ນການແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດນໍ້າຂອງນັກສ ກສາ ເຊິີ່ງໄດ້ກວດສອບຄຸນ

ນະພາບໂດຍຜ່ານຜູ້ຊ່ຽວຊານ 3 ທ່ານ ມີຄ່າ IOC ເທ ັ່າກັບ 0.82 ເຊິີ່ງ

ມີຄ່າສູງສຸດເທ ັ່າກັບ 1.00 ແລະ ຄ່າຕໍ່າສຸດເທ ັ່າກັບ 0.66. 

2.4 ການເກັບກໍາຂ ໍ້ມູນ 

ການຄ ື້ນຄວ້າຄັື້ງນີ ື້ ຜູ້ຄ ື້ນຄວ້າໄດ້ດໍາເນີນການເກັບກໍາ ແລະ 

ລວບລວມຂ ໍ້ມູນຕາມຂັື້ນຕອນດັັ່ງນີື້: 

1) ກ່ອນດໍາເນີນການຈັດການຮຽນການສອນ ຜູ້ຄ ື້ນຄວ້າໄດ້

ດໍາເນີນການທ ດສອບກ່ອນຮຽນ (Pre-test) ກັບນັກສ ກສາ ໂດຍໃຊ້

ແບບທ ດສອບທີ ີ່ກໍານ ດໄວ້ ເພ ີ່ອວັດຄວາມຮູ ້ ແລະ ຄວາມເຂ ື້າໃຈ

ພ ື້ນຖານກ່ອນການຮຽນຮູ້. ຈາກນັື້ນ ຜູ້ຄ ື້ນຄວ້າໄດ້ດ າເນີນການຈັດ

ກິດຈະກໍາການຮຽນການສອນຕາມແນວຄິດ STEAM ສ ກສາ ໂດຍ

ໃຫ້ນັກສ ກສາຮ່ວມກັນວາງແຜນ, ອອກແບບ, ສ້າງສິ ີ່ງປະດິດ ແລະ 

ປ ັບປ ຸງຈະຫ ຼວດນ ໍ ້ າຕາມຂະບວນການອອກແບບຕາມຮູບແບບ

ວິສະວະກໍາ. 

2) ພາຍຫຼັງຈາກນັກສ ກສາໄດ້ອອກແບບ ແລະ ສ້າງຈະຫຼວດ

ນໍ້າແລ້ວ ຜູ້ຄ ື້ນຄວ້າໄດ້ປະເມີນທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນຂອງນັກສ ກສາ

ຈາກການຮ່ວມດໍາເນີນກິດຈະກໍາ. ການປະເມີນໃຊ້ແບບປະເມີນທັກສະ

ຄວາມຄິດສ້າງສັນ ເຊິີ່ງພິຈາລະນາຈາກພ ດຕິກໍາ ແລະ ຜ ນງານທີີ່ປາກ ດ

ໃນຂະບວນການຮຽນຮູ້ ເຊັັ່ນວ່າ ການສ້າງແນວຄິດໃໝ່, ການສະເໜີ

ຫຼາຍແນວທາງ, ການປັບປຸງແນວຄິດ ແລະ ການນ າຄວາມຮູ້ມາປະຍຸກ

ໃຊ້ໃນການອອກແບບຈະຫຼວດນໍ້າ.  

3) ຫຼັງຈາກສໍາເລັດການສ້າງ ແລະ ທ ດສອບຈະຫຼວດນໍ້າແລ້ວ 

ຜູ້ຄ ື້ນຄວ້າໄດ້ຈັດກິດຈະກໍາແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດນໍ້າລະຫວ່າງກຸ່ມ. ຜ ນການ

ແຂ່ງຂັນຖ ກບັນທ ກຕາມເກນການໃຫ້ຄະແນນທີ ີ່ກໍານ ດໄວ້ ໂດຍ

ພິຈາລະນາຈາກຜ ນງານ ຂອງຈະຫຼວດນ ື້າຕາມເງ ີ່ອນໄຂຂອງການ

ແຂ່ງຂັນ. ຄະແນນທີີ່ໄດ້ຈາກການແຂ່ງຂັນນ າໄປໃຊ້ເປັນຂ ໍ້ມູນສ າລັບ

ວິເຄາະຄວາມສໍາພັນກັບທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນ. 

4) ພາຍຫຼັງສໍາເລັດການຈັດກິດຈະກໍາ ແລະ ການແຂ່ງຂັນຈະ

ຫຼວດນໍ້າ ຜູ ້ຄ ື້ນຄວ້າໄດ້ນໍາເນີນການທ ດສອບຫຼັງຮຽນ (Post-test) 

ໂດຍໃຊ້ແບບທ ດສອບທີີ່ກໍານ ດໄວ້ ເພ ີ່ອວັດຜ ນການຮຽນຮູ້ຫຼ ັງຈາກ

ການຈັດກິດຈະກໍາຕາມແນວຄິດ STEAM ສ ກສາ. 
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5) ພາຍຫຼັງສໍາເລັດການເກັບກໍາຂ ໍ້ມູນ ຜູ້ຄ ື້ນຄວ້າໄດ້ກວດສອບ

ຄວາມຄ ບຖ້ວນ ແລະ ຄວາມຖ ກຕ້ອງຂອງແບບທ ດສອບ, ແບບປະ

ເມີນ ແລະ ແບບບັນທ ກຄະແນນການແຂ່ງຂັນ. ຈາກນັື້ນ, ໄດ້ຈັດລຽງຂ ໍ້

ມູນ ເພ ີ່ອນໍາໄປວິເຄາະດ້ວຍວິທີການທາງສະຖິຕິ ແລະ ແປຜ ນການ

ວິເຄາະໃນຂັື້ນຕອນຕ ໍ່ໄປ. 

2.5 ການວິເຄາະຂ ໍ້ມູນ 

ການວິເຄາະຂ ໍ້ມູນການຄ ື້ນຄວ້າຄັື້ງນີື້, ຜູ້ຄ ື້ນຄວ້າໄດ້ນໍາໃຊ້ໂປຣ

ແກຣມ IBM SPSS Statistics version. 22 ເພ  ີ່ອວ ິ ເຄາະຫາຄ ່າ

ສ່ວນຮ້ອຍ (%), ຄ່າສະເລ່ຍ, ຄ່າຜັນປູ່ຽນມາດຕະຖານ, ວິເຄາະຄ່າ

ຄວາມສໍາພັນ ແລະ ການທ ດສອບທາງສະຖິຕິແບບ T-test ເຊິີ່ງມີເກນ

ແປຜ ນຕ່າງໆດັັ່ງລຸ່ມນີື້: 

1) ວິເຄາະຫາຄ່າຄະແນນພັດທະນາການ (Gain score) ຕາມຮູບແບບ

ຂອງ Kanchanawasi (2006) ມີເກນໃຊແ້ປຄວາມໝາຍລຸ່ມນີື້: 

- ຄະແນນສະເລ່ຍ 76-100 % ໝາຍເຖິງພັດທະນາຢູູ່ໃນລະດັບສູງຫຼາຍ 

- ຄະແນນສະເລ່ຍ 51-75 % ໝາຍເຖິງພັດທະນາຢູູ່ໃນລະດັບສູງ 

- ຄະແນນສະເລ່ຍ 26-50 % ໝາຍເຖິງພັດທະນາຢູູ່ໃນລະດັບປານກາງ 

- ຄະແນນສະເລ່ຍ 0-25 % ໝາຍເຖິງພັດທະນາຢູູ່ໃນລະດັບຕໍ່າ 

2) ວິເຄາະຫາຄ່າທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນຂອງນັກສ ກສາ ຕາມຮູບແບບ

ຂອງ Han et al (2015) ມີເກນໃຊ້ແປຄວາມໝາຍລຸ່ມນີື້: 

- ຄະແນນສະເລ່ຍ 4.51-5.00 ໝາຍເຖິງ ດີຫຼາຍ 

- ຄະແນນສະເລ່ຍ 3.51-4.50 ໝາຍເຖິງ ດີ 

- ຄະແນນສະເລ່ຍ 2.51-3.50 ໝາຍເຖິງ ປານກາງ 

- ຄະແນນສະເລ່ຍ 1.51-2.50 ໝາຍເຖິງ ອ່ອນ 

- ຄະແນນສະເລ່ຍ 1.00-1.50 ໝາຍເຖິງ ອ່ອນຫຼາຍ  

3) ວິເຄາະຫາຄວາມສໍາພັນລະຫວ່າງທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນ ແລະ ຜ ນ

ການແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດນໍ້າ (Egghe, 2009) ໃນການຫາຄ່າຄວາມສໍາ

ພັນລະຫວ່າງທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນ ແລະ ຜ ນການແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດ

ນໍ້າ ຜູຄ້ ື້ນຄວ້າກໍານ ດຄວາມສໍາພັນກັນດ້ວຍລະດັບຄວາມສ າຄັນທາງສະ

ຖິຕິ *p ≤ 0.05 ເຊິີ່ງມີເກນການແປຄວາມໝາຍຄ່າຄວາມສໍາພັນເພຍ

ສັນ (Pearson correlation) ດັັ່ງນີື້: 

- ຄະແນນສະເລ່ຍ 0.81-1.00 ມີຄວາມສໍາພັນກັນຫຼາຍທີີ່ສຸດ 

- ຄະແນນສະເລ່ຍ 0.61-0.80 ມີຄວາມສໍາພັນກັນຫຼາຍ 

- ຄະແນນສະເລ່ຍ 0.41-0.60 ມີຄວາມສໍາພັນກັນປານກາງ 

- ຄະແນນສະເລ່ຍ 0.21-0.40 ມີຄວາມສໍາພັນກັນຕໍ່າ 

- ຄະແນນສະເລ່ຍ 0.00-0.20 ມີຄວາມສໍາພັນກັນຕໍ່າທີີ່ສຸດ 

3. ຜ ນໄດຮ້ບັ 
3.1 ຄະແນນພັດທະນາການ (Gain score) ຂອງນັກສ ກສາ 

ຜ ນການວິເຄາະຄະແນນພັດທະນາການ (Gain score) ຂອງ

ນັກສ ກສາກ່ຽວກັບການເຄ ີ່ອນທີີ່ໂຄ້ງ (Projectile Motion) ວິຊາຟີ

ຊິກສາດ ໂດຍນໍາໃຊ້ຂະບວນການຮຽນຮູ້ຕາມແນວຄິດ STEAM ສ ກ

ສາ. 

ຕາຕະລາງທີ 1. ການພັດທະນາ (Gain score)  

ລ/ດ X Y Y-X F-X ສວ່ນຮອ້ຍ (%) ແປຜ ນ 

1 15 26 11 15 73.33 ລະດັບສູງ 

2 14 29 15 16 93.75 ລະດັບສູງຫຼາຍ 

3 15 28 13 15 86.67 ລະດັບສູງຫຼາຍ 

4 16 28 12 14 85.71 ລະດັບສູງຫຼາຍ 

5 16 28 12 14 85.71 ລະດັບສູງຫຼາຍ 

6 14 26 12 16 75.00 ລະດັບສູງ 

7 15 25 10 15 66.67 ລະດັບສູງ 

8 15 25 10 15 66.67 ລະດັບສູງ 

9 16 28 12 14 85.71 ລະດັບສູງຫຼາຍ 

10 16 26 10 14 71.43 ລະດັບສູງ 

11 15 29 14 15 93.33 ລະດັບສູງຫຼາຍ 

ສະເລຍ່ລວມ DS (%) 80.36 ລະດບັສງູຫຼາຍ 

ໂດຍ ລວມມີຄະແນນພັດທະ ນາການໃນລະດັບສູງຫຼາຍ ດ້ວຍ

ຄ່າ DS = 80.36 % (ຄະແນນຢູູ່ລະຫວ່າງ 76-100 %). ໃນນັື້ນ, ນັກ

ສ ກສາມີຄະແນນພັດທະນາການຢູູ່ໃນລະດັບສູງຫຼາຍມີຈໍານວນ 6 ຄ ນ 

ແລະ ນັກສ ກສາທີີ່ມີຄະແນນພັດທະນາການຢູູ່ໃນລະດັບສູງມີຈໍານວນ 5 

ຄ ນ (ຄະແນນຢູູ່ລະຫວ່າງ 51-75 %). (ຕາຕະລາງ 1). 

3.2 ທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນຂອງນັກສ ກສາ 

ທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນຂອງນັກສ ກສາ ກ່ຽວກັບການເຄ ີ່ອນ

ທີີ່ໂຄ້ງ ວິຊາຟີຊິກສາດ ໂດຍນໍາໃຊ້ຂະບວນການຮຽນຮູ້ຕາມແນວຄິດ 

STEAM ສ ກສາ. 

ຕາຕະລາງທີ 2. ທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນ 
ລ/ດ ມາດຖານ X  S.D ແປຜ ນ 

1 ສະເໜີຄວາມຄິດເຫັນທີີ່ແປກ ແລະ ຄ ື້ນພ ບເຫັນບັນຫາອັນໃໝ່ໆ 4.40 0.49 ດີ 

2 ສະເໜີວິທີການແກ້ໄຂບັນຫາໄດ້ດີ ແລະ ບັນຫາທີີ່ເກີດຂ ື້ນໄດ້ກ່ຽວພັນກັບຊິວິດປະຈໍາວັນຕ ວຈິງ 4.49 0.25 ດີ 

3 
ສະເໜີວິທີການອອກແບບທີີ່ເໝາະສ ມກັບວັດຖຸອຸປະກອນແບບງ່າຍດາຍ ແລະ ມີຄວາມແຕກຕ່າງຈາກ
ກຸ່ມອ ີ່ນໆ 

4.54 0.23 ດີຫຼາຍ 
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4 
ການປະດິດສ້າງ, ການປະກອບອຸປະກອນ (ຈະຫຼວດຂວດນ້ໍາ) ໄດ້ຢູ່າງຄ່ອງແຄ້ວ ແລະ ຖ ດຕ້ອງສ ມບຸນ
ແບບ 

4.26 0.34 ດີ 

5 ດໍາເນີນການທ ດລອງຈະຫຼວດນ້ໍາ ແລະ ປະກອບອຸປະກອນໄດ້ຢູ່າງຄ່ອງແຄ້ວ 4.35 0.25 ດີ 

6 
ນໍາໃຊ້ຄວາມຮູ້ທີີ່ໄດ້ຈາກການຈັດກິດຈະກໍາການຮຽນຕາມແນວຄິດ STEAM ສ ກສາ ມາໝູນໃຊ້ເຂ ື້າ
ໃນການແກ້ໄຂບັນຫາ ແລະ ຊີວິດປະຈໍາວັນໄດ້ 

4.24 0.26 ດີ 

7 ການມີສ່ວນຮ່ວມ, ໃຫ້ຄວາມຊ່ວຍເຫຼ ອພາຍໃນກຸ່ມ ແລະ ບຸນຄ ນ 4.41 0.24 ດີ 

ສະເລຍ່ລວມ 4.39 0.27 ດ ີ
 

ໂດຍລວມແລ້ວເຫັນວ່າຢູູ່ໃນລະດັບດີ ດ້ວຍຄ່າ X  4.39 

ແລະ S.D = 0.27. ເມ ີ່ອພິຈາລະນາເປັນແຕ່ລະມາດຖານແລ້ວເຫັນວ່າ 

ມາດຖານທີມີຄ່າສູງສຸດຄ  ມາດຖານທີ 3 ສະເໜີວິທີການອອກແບບທີີ່ເ

ໝາະສ ມກັບວັດຖຸອຸປະກອນແບບງ່າຍດາຍ ແລະ ມີຄວາມແຕກຕ່າງ

ຈາກກຸ່ມອ ີ່ນໆ ດ້ວຍຄ່າ X  4.54 ແລະ S.D = 0.23. ເມ ີ່ອທຽບໃສ່

ເກນແລ້ວເຫັນວ່າຢູູ່ໃນລະດັບດີຫຼາຍ, ຮອງລ ດມາແມ່ນມາດຖານທີ 2 

ສະເໜີວິທີການແກ້ໄຂບັນຫາໄດ້ດີ ແລະ ບັນຫາທີີ່ເກີດຂ ື້ນໄດ້ກ່ຽວພັນ

ກັບຊິວິດປະຈໍາວັນຕ ວຈິງ ດ້ວຍຄ່າ X   4.49 ແລະ S.D = 0.25. 

ສ່ວນມາດຖານທີີ່ມີຄ່າຕໍ່າສຸດແມ່ນມາດຖານ 6 ນໍາໃຊ້ຄວາມຮູ້ທີີ່ໄດ້

ຈາກການຈັດກິດຈະກໍາການຮຽນຮູ້ຕາມແນວຄິດ STEAM ສ ກສາ 

ມາໝູນໃຊ້ເຂ ື້າໃນການແກ້ໄຂບັນຫາ ແລະ ຊີວິດປະຈໍາວັນໄດ້ ດ້ວຍຄ່າ 

X   4.24 ແລະ S.D = 0.26 ເມ ີ່ອທຽບໃສ່ເກນແລ້ວເຫັນວ່າຢູູ່ໃນ

ລະດັບດີ. (ຕາຕະລາງ 2). 

3.3 ຄວາມສໍາພັນລະຫວ່າງທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນ ແລະ ຜ ນການ

ແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດນໍ້າຂອງນັກສ ກສາ 

ຄວາມສໍາພັນລະຫວ່າງທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນ ແລະ ຜ ນການ
ແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດນໍ້າຂອງນັກສ ກສາ ໂດຍນ າໃຊ້ການຮຽນຮູ້ຕາມແນວ
ຄິດ STEAM ສ ກສາ ພ ບວ່າ: 
ຕາຕະລາງທີ 3. ສະຫະສໍາພັນລະຫວ່າງທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນ ແລະ 

ຜ ນການແຂ່ງຂັນ 

ກຸ່ມທີ ທັກສະຄວາມຄດິສ້າງສນັ ຜ ນການແຂງ່ຂັນຈະຫຼວດນ້ໍາ 

ກຸ່ມ 1 4.33 4.00 

ກຸ່ມ 2 4.29 1.33 

ກຸ່ມ 3 4.26 1.67 

ກຸ່ມ 4 4.84 4.33 

ກຸ່ມ 5 4.24 3.67 

ສະເລ່ຍ 4.39 3.00 

ຄ່າສໍາປະ
ສິດສໍາພັນ 

(r) 
0.557 

T-test 1.1628 

tα 0.878 

 

 ທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນມີຄວາມສໍາພັນທາງບວກກັບຜ ນ
ການແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດນໍ້າ ໃນລະດັບປານກາງ ໂດຍມີຄ່າຄວາມສໍາພັນ
ເພຍສັນ ມີຄ່າ (r = 0.557). ສະນັື້ນ, ຜ ນການທ ດສອບທາງສະຖິຕິ
ເຫັນວ່າ ຄວາມສໍາພັນດັ ັ່ງກ່າວມີລະດັບຄວາມສໍາຄັນ 0.05 (p < 
0.05). ດັ ັ່ງນັ ື້ນ, ຈ ີ່ງສະຫຼ ຸບໄດ້ວ່າ ນັກສ ກສາທີ ີ່ມີທັກສະຄວາມຄິດ
ສ້າງສັນສູງຂ ື້ນ ມີແນວໂນ້ມທີີ່ຈະມີຜ ນການແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດນ ື້າສູງຂ ື້ນ
ຕາມໄປດ້ວຍ. (ຕາຕະລາງ 3) 
4. ວພິາກຜ ນ 

ຈາກການຈັດກິດຈະກໍາການຮຽນການສອນ ກ່ຽວກັບການ

ເຄ ີ່ອນທີີ່ໂຄ້ງ ວິຊາຟີຊິກສາດ ໂດຍນໍາໃຊ້ການຮຽນຮູ້ຕາມແນວຄິດ 

STEAM ສ ກສາ ຜູ້ຄ ື້ນຄວ້າສາມາດວິພາກຜ ນໄດ້ດັັ່ງນີື້: 

1) ຄະແນນພັດທະນາການ ຂອງນັກສ ກສາກ່ຽວກັບການເຄ ີ່ອນ

ທີີ່ໂຄ້ງ ວິຊາຟຊີິກສາດ ໂດຍນໍາໃຊ້ການຮຽນຮູ້ຕາມແນວຄິດ STEAM 

ສ ກສາ ໃນລະດັບສູງຫຼາຍ. ໃນນີື້, ໄດ້ສະທ້ອນໃຫ້ເຫັນວ່າການຈັດກິດ

ຈະກໍາການຮຽນການສອນຕາມການຮຽນຮູ້ຕາມແນວຄິດ STEAM 

ສ ກສາ, ນັກສ ກສາໄດ້ຮຽນຮູ້ທັງພາກທິດສະດີ, ການປະຕິບັດຕ ວຈິງຢູ່າງ

ເລິກເຊິີ່ງເປັນຮູບປະທໍາ ແລະ ຄູສອນໃຫ້ຄວາມຊ່ວຍເຫຼ ອ, ກະຕຸກຊຸກຍູ້

ໃນເວລາປະຕິບັດກິດຈະກໍາ, ໄດ້ອະທິບາຍ, ຊີື້ແຈ້ງເນ ື້ອໃນຢູ່າງລະອຽດ. 

ຍ້ອນວ່າການຮຽນຮູ້ຕາມແນວຄິດ STEAM ສ ກສາ ຄ ແນວທາງການ

ຈັດການຮຽນຮູ້ເຮັດໃຫ້ຜູ້ຮຽນເກີດການຮຽນຮູ້ ແລະ ສາມາດມາດພັດ

ທະນາຄວາມຮູ້ທາງວິທະຍາສາດ, ເທັກໂນໂລຊີ, ວິສະວະກໍາ, ສິລະປະ 

ແລະ ຄະນິດສາດ ໂດຍເນັື້ນຄວາມຮູ້ໄປໃຊ້ໃນການເຊ ີ່ອມໂຍງການແກ້

ໄຂບັນຫາໃນຊີວິດຈິງ, ລວມທັງພັດທະນາສິີ່ງໃໝ່ໆຂະບວນການ ຫຼ  ປະ

ດິດສິີ່ງໃໝ່ໆທີີ່ເປັນປະໂຫຍດຕ ໍ່ການດໍາລ ງຊີວິດ ແລະ ການຄິດແບບມີ

ຂະບວນການຂອງການອອກແບບວິສະວະກໍາ ແລະ ເພີີ່ມທັກສະຄວາມ

ຄິດສ້າງສັນ ຈ ີ່ງເຮັດໃຫ້ນັກສ ກສາມີຄະແນນພັດທະນາການສູງຫຼາຍ 

ເຊິີ່ງສອດຄ່ອງກັບທິດສະດີຂອງ Jampong (2017) ໄດ້ເວ ື້າວ່າ ການ

ຈັດການຮຽນຮູ້ຕາມແນວຄິດ STEAM ສ ກສາ ໄດ້ພັດທະນາມາຈາກ 

STEM ສ ກສາ ເຊິີ່ງເປັນແນວທາງການຈັດການສ ກສາທີີ່ເນັ ື້ນ ການ

ສອນໃນວິຊາວິທະຍາສາດ, ເທັກໂນໂລຊີ, ວິສະວະກໍາ ແລະ ຄະນິດສາດ

, ຍັງສອດຄ່ອງກັບທິດສະດີຂອງ (ສະຖາບັນພັດທະນາການບ ລິຫານ

ການສ ກສາ ກະຊວງສ ກສາທິການ ແລະ ກິລາ, 2019) ເວ ື້າວ່າການຈັດ

ກິດຈະກໍາທີ ີ່ເນັ ື້ນການປະຕິບັດຕ ວຈິງ (Active Learning) ແມ່ນ
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ຂະບວນການຮຽນທີີ່ໃຫ້ຜູ້ຮຽນໄດ້ຮຽນຢູ່າງມີຄວາມໝາຍ ໂດຍການ

ຮ່ວມມ ລະຫວ່າງຜູ້ຮຽນນໍາກັນ, ຄູສອນຜູ້ໃຫ້ຄວາມຮູ້ແກ່ຜູ້ຮຽນໂດຍ

ກ ງ, ແຕ່ໄປເພີີ່ມຂະບວນການ ແລະ ກິດຈະກໍາ ທີີ່ຈະເຮັດໃຫ້ຜູ້ຮຽນເກີດ

ຄວາມກະຕ ລ ລ ື້ນໃນການເຮັດກິດຈະກໍາ ຕ່າງໆຫຼາຍຂ ື້ນ ແລະ ຫຼາກ

ຫຼາຍ ບ ໍ່ວ່າ ຈະເປັນການແລກປູ່ຽນປະສ ບການ ໂດຍການເວ ື້າ, ການ

ຂຽນ ແລະ ການອະພິປາຍກັບໝູ່ເພ ີ່ອນ. ຈາກນັື້ນ, ຍັງສອດຄ່ອງກັບຜ ນ

ການຄ ື້ນຄວ້າຂອງ Ounbonlom (2021) ເຊິີ່ງຜ ນການຄ ື້ນຄວ້າເຫັນ

ວ່າ ຄະແນນພັດທະນາການຂອງນັກຮຽນເຫັນວ່າຢູູ່ໃນລະດັບສູງຫຼາຍ, 

ສອດຄ່ອງກັບຜ ນການຄ ື້ນຄວ້າຂອງ Khounpanya (2021) ຜ ນການ

ຄ ື້ນຄວ້າເຫັນວ່າ ຄະແນນພັດທະນາການ ຂອງນັກຮຽນເຫັນວ່າຢູູ່ໃນ

ລະດ ັບສ ູ ງຫ ຼ າຍ  ແລະ  ສອດຄ ່ອງກ ັບຜ  ນການຄ  ື້ ນຄວ ້ າຂອງ 

Souliyavong (2022) ຜ ນການຄ ື້ນຄວ້າເຫັນວ່າ ຄະແນນພັດທະນາ

ການຂອງນັກຮຽນເຫນັວ່າຢູູ່ໃນລະດັບສູງ. 

2) ທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນຂອງນັກສ ກສາກ່ຽວກັບການ

ເຄ ີ່ອນທີີ່ໂຄ້ງ ວິຊາຟີຊິກສາດ ໂດຍນໍາໃຊ້ການຮຽນຮູ້ຕາມແນວຄິດ 

STEAM ສ ກສາ ຢູູ່ໃນລະດັບດີ ຍ້ອນວ່າການຈັດການຮຽນການສອນ

ໂດຍນໍາໃຊ້ວ ິທີສອນຕາມແນວທາງ STEAM ສ ກສາ ເປັນການ

ຈັດການຮູ້ທີີ່ຊ່ວຍສ ັ່ງເສີມໃຫ້ນັກຮຽນມີຄວາມຄິດສ້າງສັນອັນນໍາໄປສູ່

ການສ້າງນະວັດຕະກໍາສິີ່ງ ໃໝ່ໆທີີ່ໃຊ້ຄວາມຮູ້ທາງວິທະຍາສາດ, ເທັກ

ໂນໂລຊີ, ວິສະວະກໍາ, ສິລະປະ ແລະ ຄະນິດສາດ. ໄດ້ສອດຄ່ອງກັບທິດ

ສະດີຂອງ Jampong (2017) ໄດ້ເວ ື້າວ່າ ຄວາມຄິດສ້າງສັນແມ່ນ

ຄວາມສາມາດທາງສະໝອງຂອງມະນຸດທີີ່ຄິດໃນລັກສະນະການນໍາໄປສູ່

ສິີ່ງໃໝ່ໆ, ເກີດຜ ນຜະລິດອັນໃໝ່ ລວມທັງຄວາມສາມາດໃນການປະດິ

ດຄິດຄ ື້ນສິີ່ງແປກໃໝ່ ຫຼ  ສິີ່ງປະຈັກຕາແບບໃໝ່ໆ. ໄດ້ສອດຄ່ອງກັນ

ຜ ນການຄ ື້ນຄວ້າຂອງ Jongdua (2020) ຜ ນການຄ ື້ນຄວ້າເຫັນວ່າ 

ຄວາມຄິດສ້າງສັນຂອງນັກຮຽນຢູູ່ໃນລະດັບດີ. ເຊິີ່ງຍັງສອດຄ່ອງກັບຜ ນ

ການຄ ື້ນຄວ້າຂອງ Sengaloun (2020) ເຫັນວ່າທັກສະຄວາມຄິດສ້າງ

ສັນຂອງນັກຮຽນຢູູ່ໃນລະດັບດີ. ນອກນັື້ນຍັງສອດຄ່ອງກັບຜ ນການຄ ື້ນ

ຄວ້າຂອງ Souliyavong (2022) ເຫັນວ່າທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນ

ຂອງນັກຮຽນຢູູ່ໃນລະດັບດີ ແລະ ສອດຄ່ອງກັບຜ ນການຄ ື້ນຄວ້າຂອງ 

Panyahom (2018) ເຫັນວ່າທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນຂອງນັກຢູູ່ໃນ

ລະດັບດ.ີ 

3) ຜ ນການວິເຄາະຄວາມສໍາພັນລະຫວ່າງທັກສະຄວາມຄິດ

ສ້າງສັນ ແລະ ຜ ນການແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດນໍ້າຂອງນັກສ ກສາ ໂດຍນ າໃຊ້

ການຮຽນຮູ້ຕາມແນວຄິດ STEAM ສ ກສາ ພ ບວ່າ ທັກສະຄວາມຄິດ

ສ້າງສັນມີຄວາມສໍາພັນທາງບວກກັບຜ ນການແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດນໍ້າ ໃນ

ລະດັບປານກາງ ໂດຍມີຄ່າສະຫະສໍາພັນ ມີຄ່າ (r = 0.557). ສະນັື້ນ, 

ຜ ນການທ ດສອບທາງສະຖິຕິເຫັນວ່າ ຄວາມສໍາພັນດັັ່ງກ່າວມີລະດັບ

ຄວາມສໍາຄັນ 0.05 (p < 0.05). ດັັ່ງນັື້ນ, ຈ ີ່ງສະຫຼຸບໄດ້ວ່າ ນັກສ ກສາ

ທີ ີ່ມີທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນສູງຂ ື້ນ ມີແນວໂນ້ມທີ ີ່ຈະມີຜ ນການ

ແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດນໍ້າສູງຂ ື້ນຕາມໄປດ້ວຍ. ເຊິີ່ງສອດຄ່ອງກັບທິດສະດີ

ຂອງ Pruekpramool et al. (2020) ເວ ື້າວ່າຄ່າສໍາປະສິດສະຫະສໍາ

ພັນ ເປັນການວັດແທກທາງສະຖິຕິແບບງ່າຍດາຍ ເພ ີ່ອສ ກສາຄວາມສໍາ

ພັນລະຫວ່າງຕ ວປູ່ຽນ 2 ອັນຂ ື້ນໄປ. ຕ ວຢູ່າງ ຄ ເປັນການວັດຄວາມສໍາ

ພັນລະຫວ່າງຕ ວປູ່ຽນຕາມ 1 ຕ ວກັບຕ ວປູ່ຽນຕ ື້ນຕັື້ງແຕ່ 1 ຕ ວເປັນຕ ື້

ນ, ສອດຄ່ອງກັບທິດສະດີຂອງ Bolboacă, & Jäntschi (2006) 

ແລະ Chok (2010) ເວ ື້າວ່າສ າປະສິດສໍາພັນເປັນດັດສະນີຊີື້ວັດປະລິ

ມານຂອງຄວາມກ່ຽວຂ້ອງຂອງຕ ວ ປູ່ຽນ. ໃນການວິເຄາະຫາ ຄວາມສໍາ

ພັນຂອງຕ ວປູ່ຽນ 2 ຕ ວ, ເມ ີ່ອກໍານ ດໃຫຕ້ ວປູ່ຽນ X ມີຄ່າຫຼາຍຂ ື້ນ, ຄ່າ

ຂອງ Y ມີແນວໂນ້ມຫຼາຍຂ ື້ນຕາມ. ຄວາມສໍາພັນໃນລັກສະນະນີື້ຖ ວ່າ

ເປັນຄວາມສໍາພັນເຊິງບວກ (Positive correlation), ແຕ່ຖ້າຕ ວປູ່ຽນ 

X ມີຄ່າຫຼາຍຂ ື້ນ, ແຕ່ຕ ວປູ່ຽນ Y ມີແນວໂນ້ມຫຼຸດລ ງ ຫຼ  ຕ ວປູ່ຽນ X 

ມີຄ່ານ້ອຍ ລ ງ ແຕ່ຄ່າຕ ວປູ່ຽນ Y ມີແນວໂນ້ມເພີີ່ມຂ ື້ນ ຄວາມສໍາພັນ

ໃນລັກສະນະນີື້ຖ ວ່າເປັນຄວາມສ າພັນໃນຮູບແບບທາງລ ບ (Nagative 

correlation) Tukey (1977) ໂດຍການພ ວພັນລະຫວ່າງຕ ວປູ່ຽນນັື້ນ 

ສາມາດພິຈາລະນາໄດ້ຈາກຄ່າສະຫະສໍາພັນທີີ່ແຕກຕ່າງກັນຕາມລະດັບ

ການວັດຂອງຕ ວປູ່ຽນ. ຄ່າສະຫະສໍາພັນທີີ່ນິຍ ມຫຼາຍໃນການສ ກສາ

ເລ ີ່ອງການພ ວພັນລະຫວ່າງຕ ວປູ່ຽນໄດ້ແກ່ ຄ່າສະຫະສໍາພັນແບບເພຍ

ສັນ (Pearson correlation coefficient), ຄ່າສະຫະສໍາພັນແບບສະ

ເປຍແມນ (Spear-man’s rank correlation coefficient) ແລະ 

ຄ ່ າສະຫະສ ໍາພ ັນແບບເຄນດອນ (Kendall’s rank correlation 

coefficient) (Hauke & Kossowski, 2011) ແ ລ ະ  (Wang, 

2012). ຍັງສອດຄ່ອງກັບຜ ນການຄ ື້ນຄວ້າຂອງ Sipaserth (2020) 

ຜ ນການວິເຄາະຄ່າສະຫະສໍາພັນລະຫວ່າງທັກສະທາງວິສະວະກໍາຂອງ

ນັກຮຽນ ແລະ ຜ ນການແຂ່ງຂັນສິີ່ງປະດິດເຫັນວ່າ ທັກສະການອອກ

ແບບຂອງນັກຮຽນ ແລະ ຜ ນການແຂ່ງຂັນສິີ່ງປະດິດຂອງນັກຮຽນມີ

ຄວາມສໍາພັນກັນຫຼາຍ ແລະ ຢູູ່ໃນທິດທາງດຽວກັນ. 

5. ສະຫຼບຸ 
ການຄ ື້ນຄວ້າຄັື້ງນີື້, ສາມາດສະຫຼຸບຜ ນທີີ່ໄດ້ຮັບດັັ່ງລຸ່ມນີື້: 

1) ຄະແນນພັດທະນາການ (Gain score) ຂອງນັກສ ກສາ

ກ່ຽວກັບການເຄ ີ່ອນທີີ່ໂຄ້ງ ວິຊາຟີຊິກສາດ ໂດຍນໍາໃຊ້ການຮຽນຮູ້ຕາມ

ແນວຄິດ STEAM ສ ກສາ ໂດຍລວມແລ້ວເຫັນວ່ານັກສ ກສາມີ

ພັດທະນາໃນລະດັບສູງຫຼາຍ. 

2) ທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນຂອງນັກສ ກສາກ່ຽວກັບການ

ເຄ ີ່ອນທີີ່ໂຄ້ງ ວິຊາຟີຊິກສາດ ໂດຍນໍາໃຊ້ການຮຽນຮູ້ຕາມແນວຄິດ 

STEAM ສ ກສາ ໂດຍລວມແລ້ວເຫັນວ່າຢູູ່ໃນລະດັບດີ ເຊິີ່ງມາດຖານ

ທີມີຄ່າສູງສຸດຄ  ມາດຖານທີ 3 ສະເໜີວິທີການອອກແບບທີີ່ເໝາະສ ມ

ກັບວັດຖຸອຸປະກອນແບບງ່າຍດາຍ ແລະ ມີຄວາມແຕກຕ່າງຈາກກຸ່ມອ ີ່

ນໆ ເມ ີ່ອທຽບໃສ່ເກນແລ້ວເຫັນວ່າຢູູ່ໃນລະດັບດີຫຼາຍ. 



 

7 

3) ຄວາມສໍາພັນລະຫວ່າງທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນ ແລະ ຜ ນ

ການແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດນໍ້າຂອງນັກສ ກສາ ໂດຍນ າໃຊ້ການຮຽນຮູ້ຕາມ

ແນວຄິດ STEAM ສ ກສາ ພ ບວ່າ ທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນມີຄວາມ

ສໍາພັນທາງບວກກັບຜ ນການແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດນໍ້າ ໃນລະດັບປານກາງ 

ໂດຍມີຄ່າສະຫະສໍາພັນ ມີຄ່າ (r = 0.557). ສະນັື້ນ, ຜ ນການທ ດສອບ

ທາງສະ ຖິຕິເຫັນວ່າ ຄວາມສໍາພັນດັັ່ງກ່າວມີລະດັບຄວາມສໍາຄັນ 0.05 

(p < 0.05). ດັັ່ງນັື້ນ, ຈ ີ່ງສະຫຼຸບໄດ້ວ່າ ນັກສ ກສາທີີ່ມີທັກສະຄວາມຄິດ

ສ້າງສັນສູງຂ ື້ນ ມີແນວໂນ້ມທີີ່ຈະມີຜ ນການແຂ່ງຂັນຈະຫຼວດນ ື້າສູງຂ ື້ນ

ຕາມໄປດ້ວຍ.  

ສະຫຼຸບລວມແລ້ວການຈັດກິດຈະກໍາການຮຽນ-ການສອນກ່ຽວ

ກັບການເຄ ີ່ອນທີີ່ໂຄ້ງ ວິຊາຟີຊິກສາດ ໂດຍນໍາໃຊ້ການຮຽນຮູ້ຕາມແນວ

ຄິດ STEAM ສ ກສາ ເຫັນວ່ານັກສ ກສາມີຄະແນນພັດທະນາການສູງ

ຫຼາຍ, ນັກສ ກສາມີທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນຢູູ່ໃນລະດັບດີ ແລະ ຄວາມ

ສໍາພັນລະຫວ່າງທັກສະຄວາມຄິດສ້າງສັນ ແລະ ຜ ນການແຂ່ງຂັນຈະ

ຫຼວດນໍ້າ ມີຄວາມສໍາພັນກັນປານກາງ (r = 0.557) ເມ ີ່ອທ ດສອບທາງ

ສະຖິຕິເຫັນວ່າ ຄວາມສໍາພັນດັັ່ງກ່າວມີລະດັບຄວາມສໍາຄັນ 0.05 ເຊິີ່ງ

ເປັນໄປຕາມສ ມມຸດຖານທີີ່ຕັື້ງໄວ້. 

6. ຂ ໍ້ຂດັແຍງ່ 
ຂ້າພະເຈ ື້າໃນນາມຜູ້ຄ ື້ນຄວ້າວິທະຍາສາດ ຂ ປະຕິຍານຕ ນວ່າ ຂ ໍ້

ມູນທັງໝ ດທີີ່ມີໃນບ ດຄວາມວິຊາການດັັ່ງກ່າວນີື້ ແມ່ນບ ໍ່ມີຂ ໍ້ຂັດແຍ່ງ
ທາງຜ ນປະໂຫຍດກັບພາກສ່ວນໃດ ແລະ ບ ໍ່ໄດ້ເອ ື້ອປະໂຫຍດໃຫ້ກັບ
ພາກສ່ວນໃດພາກສ່ວນໜ ີ່ງ, ກ ລະນີມີການລະເມີດ ໃນຮູບການໃດໜ ີ່ງ 
ຂ້າພະເຈ ື້າມີຄວາມຍິນດີ ທີີ່ຈະຮັບຜິດຊອບແຕ່ພຽງຜູ້ດຽວ. 
7. ເອກະສານອາ້ງອງີ 

ສະຖາບັນພັດທະນາການບ ລິຫານການສ ກສາ ກະຊວງສ ກສາທິການ ແລະ 
ກິລາ. (2019). ຮູບແບບການຮຽນການສອນທີີ່ເນັື້ນຜູ້ຮຽນ
ເປັນໃຈກາງຂອງຄສູອນໂຮງຮຽນປະຖ ມ ແລະ ໂຮງຮຽນມັດ
ທະຍ ມໃນທ ັ່ວປະເທດ. ນະຄອນຫຼວງ  ວຽງຈັນ. 
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