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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา  

2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 3) ศึกษาทักษะการคิดตามแนวสะเต็ม

ศกึษาของนักเรียน และ 4) ศกึษาความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวสะเต็มศึกษา ร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษา และการจัดการเรียนรู้แบบ  

สืบเสาะหาความรู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเทพมงคลรังษี ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา

กาญจนบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 2 ห้อง ทั้งหมด 57 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบ

กลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการเลือก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ชุดกิจกรรมการเรี ยนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบ และแบบประเมินทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษา สถิติที่ใช้ 

ได้แก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่า t ก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05  

ผลการวิจัยพบว่า 

1. ผลการพัฒนา และหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศกึษา ส าหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพ 82.08/86.33 
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2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ที่จัดการเรียนรู้ด้วยชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษา กับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้มีความแตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วย

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศกึษา ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู ้มีความแตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3. ผลการศึกษาทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษาของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม      

การเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษา กับการจัดการเรียนรู้

แบบสืบเสาะหาความรู ้มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และทักษะการคิดตาม

แนวสะเต็มศึกษาของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ก่อนและหลัง

การจัดการเรียนรู้ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01    

4. ผลการประเมินความคงทนในการเรียนรู้ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา 

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษา กับความคงทนในการเรียนรู้หลังการจัดการเรียนรู้  

2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 

 

ค าส าคัญ: ทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษา; ความคงทนในการเรียนรู้; ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวสะเต็มศึกษา; การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษา; การจัดการเรียนรู้แบบสืบ

เสาะหาความรู ้ 

 

Abstract 

This research aimed to study for 1) to develop the learning package by STEM Education. 

2) to study students' achievement in science subject. 3) To Study students' thinking skill by STEM 

Education 4) to Study the learning durability of students. The sample group were selected from 57 

students from 2 classrooms of Mattayomsuksa one students of Thepmongkhonrangsi school. The 

Secondary Educational Service Area Office Kanchanaburi, second semester, Academic Year 2021 

using  cluster random sampling using the classroom as the unit of choice. The research instruments 

were a set of learning activities based on STEM education, lesson plan, achievement test and the 

STEM Thinking Skills Assessment Form. The statistics used were percentage, mean, standard 

deviation, and t-test with a statistical significance of .05.  
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The findings: 

1. The results of the development and efficacy of the learning package by STEM Education 

index 82.08/86.33.  

2. Results of the study of achievement in science subjects of the students’ achievement in 

science subject that use learning management with the learning package by STEM education with 

game-based learning were significantly higher than the students’ achievement in science subject 

that use learning management with Inquiry-based Learning at .05 level, and the students' posttest 

achievement in science subject that use learning management with the learning package by STEM 

education were significantly higher than pretest achievement at .01 level. 

3. The results of the students’ thinking skill by STEM education that use learning 

management with the learning package by STEM education with game-based learning and inquiry-

based Learning were significantly at .01 level. The students’ thinking skill by STEM education that 

use learning management for students in Mattayomsuksa one before and after learning management 

were statistically significant difference at .01 level. 

4. The results of the assessment of learning durability found that the students’ achievement 

in science subject after managing learning with the learning package by STEM education for students 

in Mattayomsuksa one with game-based learning and the learning retentio, were no difference. 

 

Keywords: Thinking Skill by STEM Education; Learning Retention; Learning Package by STEM 

Education; Game-based Learning; Inquiry-Based Learning 

 

บทน า 

การพัฒนาระบบการเรียนการสอนเพื่อเติมเต็มศักยภาพให้นักเรียนมีทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 

ตั้งอยู่บนฐานคิดที่เชื่อว่ารูปแบบการศึกษาแบบดั้งเดิมในช่วงศตวรรษที่ 20 ซึ่งเน้นย้ าแต่การเรียนและ

ท่องจ าเนือ้หาในสาระวิชาหลัก ไม่เพียงพออีกต่อไป ในการด ารงชีวติและการท างานในโลกศตวรรษใหม่

ภายใต้ความท้าทายใหม่ ส าหรับแนวคิดทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 นั้น เริ่มต้นจากผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนรู้ที่จ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ 21 โดยให้ความส าคัญกับการปลูกฝัง “ทักษะ” เช่น ทักษะในการคิด

ขั้นสูง ทักษะในการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะชีวิตและการท างาน ทักษะด้านสารสนเทศและการ

สื่อสาร ควบคู่กับ “เนื้อหา” ในสาระวิชาหลักและความรู้อื่น ๆ ที่ส าคัญ ผ่านหลักสูตรที่มีลักษณะ

กระชับ ช่างคิด และบูรณาการ เพื่อสร้างนักเรียนที่ม ี“คุณลักษณะ” อันพึงปรารถนาของโลกศตวรรษที่ 

21 นั่นคือ รู้จักคิด รักการเรียนรู้ มีส านึกพลเมือง มีความกล้าหาญทางจริยธรรม มีความสามารถใน

การแก้ปัญหา ปรับตัว สื่อสารและท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิผลตลอดชีวิต นอกจากนี้การ
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เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ยังต้องมีการผสมผสานเทคโนโลยีเข้ากับเนื้อหาและวิธีการสอน โดยใช้

เทคโนโลยีสนับสนุนทฤษฎีการเรียนรู้แบบใหม่ (สมเกียรต ิตัง้กิจวานิชย์, 2556) 

ซึ่งระบบการศึกษาในปัจจุบันยังมีปัญหาในการจัดกระบวนการเรียนรู้ คือ ครูผู้สอนไม่สามารถ

จัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยทักษะกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพอาจจะมีผลมาจากครูผู้สอนขาด

ความรู้ ความเข้าใจที่เพียงพอในสาระส าคัญของทักษะกระบวนการเรียนรู้ที่ต้องสอน และขาดการ

ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียน (อภิญญา ตันทวีวงศ์ , 2557) การจัดการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์เป็นการพัฒนานักเรียนให้ได้รับทั้งความรู ้กระบวนการทักษะทางวิทยาศาสตร์ นักเรียนทุก

คนควรได้รับการกระตุ้นส่งเสริมให้เกิดความสนใจและกระตือรือร้นที่จะเรียนวิทยาศาสตร์ มีความ

สงสัยใคร่รู้เกี่ยวกับโลกธรรมชาติรอบตัว มีความสุขที่จะค้นคว้าสืบเสาะหาความรู้เพื่อที่จะรวบรวม

ข้อมูล น าไปสู่การวิเคราะห์ผลในการหาค าตอบของค าถาม สามารถตัดสินใจด้วยการใช้ข้อมูลอย่างมี

เหตุมีผล สามารถสื่อสารค าถาม ค าตอบของค าถาม ข้อมูล และสิ่งที่ท าการค้นคว้าพบจากการเรียนรู้

ให้ผู้ที่สนใจเข้าใจได้ เมื่อศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) พบว่า ได้ก าหนดแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ

โดยเฉพาะการเรียนรู้แบบบูรณาการ ซึ่งสอดคล้องกับสะเต็มศึกษาที่หมายถึงการจัดการเรียนรู้แบบ

บูรณาการ ดังนั้นสะเต็มศึกษาจะเป็นแนวทางหนึ่งในการส่งเสริมการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ โดยเป็นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการใน 3 สาระ 

ได้แก่ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ การงานอาชีพและเทคโนโลยี เนื่องจากไม่มีสาระวิศวกรรมศาสตร์จึง

ใช้การสอดแทรกกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม เข้าไปใน 3 สาระดังกล่าว (จ ารัส อินทลาภาพร 

และคณะ, 2558) 

ผู้วิจัยได้เล็งเห็นว่าวิธีการจัดการเรียนการรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษา สามารถที่จะ

พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้วิจัยจึงมี

แนวทางในการแก้ปัญหาด้วยการสร้างชุดกิจกรรมมาพัฒนาการจัดการเรียนรู้ โดยให้นักเรียนได้รับ

ประสบการณต์รงดว้ยการลงมือปฏิบัติจริงคิดและแก้ปัญหาด้วยตนเอง น าไปสู่การพัฒนาการเรียนรู้ใน

รายวิชาวิทยาศาสตร์ พร้อมทั้งส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษา

ของนักเรียนสูงขึ้น และนักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยเชื่อว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่าน

กระบวนการพัฒนาอย่างเป็นระบบมีขั้นตอน พร้อมทั้งช่วยให้นักเรียนมีการจัดการเรียนรู้ที่มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เป็นทางเลือกให้เพื่อนครูผู้สอนสามารถน าชุดกิจกรรมการเรียนรู้นี้ไปปรับใช้

หรอืเป็นแนวทางในการผลิตชุดกิจกรรมการสอนในรายวิชาอื่น ๆ ต่อไป ดังนั้นบทความนี้น าเสนอ  

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศกึษา ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 1 
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2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์จากการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม    

การเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิค

เกมการศึกษา และการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

3. เพื่อศึกษาทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษาจากการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม       

การเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิค

เกมการศึกษา และการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

4. เพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรม

การเรียนรูต้ามแนวสะเต็มศกึษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศกึษา 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

1. ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

ชัยยงค์ พรมวงศ์ (2545) และบุญเกื้อ ควรกาเวช (2545) น าเสนอการสร้างชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้ประกอบด้วย แนวคิดหลัก 5 แนวคิด ได้แก่ 1) ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล 2) การจัด

ประสบการณ์ให้นักเรียนด้วยการใช้ความรู้จากสื่อการสอนแบบต่าง ๆ  3) การใช้โสตทัศนูปกรณ์ในรูป

ของการจัดระบบการใชส้ื่อการสอนหลายอย่าง 4) ปฏิกิรยิาสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน และนักเรียน

กับสภาพแวดล้อมเดิม และ 5) การจัดสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้โดยยึดหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ 

2. การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษา 

ราศ ีทองสวัสดิ์ (2553) และอารี เกษมรัต (2553) เสนอแนวคิดในเรื่องการน าเกมการศกึษาไป

ใช้ เพราะเด็กจะสังเกตสิ่งที่ใหญ่ก่อน เมื่อเด็กมีความสังเกตจดจ ามากขึ้น จึงจะให้เด็กได้สังเกตส่วน  

ย่อย ๆ หรือส่วนละเอียดมากขึ้นตามล าดับ ดังนั้น จึงควรให้เด็กได้เล่นเกมที่มีความยากเพิ่มขึ้น เพื่อให้

เด็กรู้จักคิด รู้จักสังเกต จดจ า อย่างมเีหตุผลมากขึ้น 

3. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2556) ; สุนีย์ เหมะประสิทธิ์ (2543); 

ทิศนา แขมมณี (2552) ได้เสนอแนวคิดในการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

ขั้นที่  1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement), ขั้นที่  2 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration), ขั้นที่  3 

ขั้นอธิบายเละลงข้อสรุป (Explanation), ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) และขั้นที่ 5 ขั้นประเมิน 

(Evaluation)  

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

สุมิตร ส าแดงสาร (2546) และล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2553) ได้เสนอแนวคิดใน

เรื่องผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า ความสามารถในการเรียนวิชาใดวิชาหนึ่ง วัดได้จากความสามารถใน

การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในวิชานั้น ๆ  
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5. ทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศกึษา 

รักษพล ธนานุวงศ (2556) และอภสิิทธิ์ ธงไชย และคณะ (2555) เสนอว่า สะเต็มศึกษา (STEM 

Education) เป็นการบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา เป็นการสอนที่ท าให้นักเรียนเกิดพัฒนาการด้านต่าง ๆ 

สอดคล้องกับแนวการพัฒนาคนให้มีคุณภาพในศตวรรษที่ 21  โดยประกอบด้วยวิทยาศาสตร์  (S), 

เทคโนโลยี (T), วิศวกรรมศาสตร (E) และคณิตศาสตร์ (M)  

6. ความคงทนในการเรียนรู้ 

ทิพรัตน ์สัตระ (2549) และ วรรณภา สายมาตย์ (2560) กล่าวว่า ความคงทนในการเรียนรู้เป็น

ความสามารถในการเก็บรักษาและสามารถระลึกได้ถึงประสบการณ์ที่ผ่านมา เมื่อเจอสถานการณ์  

ต่าง ๆ สามารถน าประสบการณ์ที่รับรู้มานั้นน ามาประยุกต์ใช้แก้ปัญหาต่าง ๆ ได้  

จากการทบทวนวรรณกรรมจะเห็นได้ว่า วิธีการจัดการเรียนการรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวสะเต็มศึกษา ร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษา สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้วิจัยจึงมีแนวทางในการแก้ปัญหาด้วยการสร้างชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษา มาพัฒนาการจัดการ

เรียนรู้ โดยให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงด้วยการลงมือปฏิบัติจริงคิดและแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

น าไปสู่การพัฒนาการเรียนรู ้พร้อมทั้งสง่ผลใหผ้ลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึน้  

 

กรอบแนวคดิในการวิจยั  

งานวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ผู้วิจัยก าหนดกรอบแนวคิดการ

วิจัยตามแนวคิดเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาของชัยยงค์ พรมวงศ์, วัช 

ชิตตระการ และรักษพล ธนานุวงศ์ โดยมีรายละเอียดดังนี ้                           

           

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 กรอบการด าเนินการวิจัยที่ใชใ้นพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 

 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้

ตามแนวสะเต็มศึกษา  

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยม 

ศึกษาปทีี่ 1 ร่วมกับ 

การจัดการเรียนรู ้

เทคนิคเกมการศกึษา 

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. แนวทางการประเมิน 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน, 

ทักษะการคิดตามแนว    

สะเต็มศึกษา  

3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของนักเรียน 

4. ทักษะการคิดตามแนว 

สะเต็มศึกษา 

5. ความคงทนในการเรียนรู้ 

1. แนวคดิ และทฤษฎท่ีีเกี่ยวข้อง

กับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ การ

เรียนการสอนแบบสบืเสาะหา

ความรู้ กระบวนการตาม

แนวทางสะเต็มศึกษา และเกม

การศึกษา  

 
2. เอกสารและงานวจิัยท่ี

เกี่ยวข้องท้ังในประเทศ     

และตา่งประเทศ  
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ระเบียบวิธีวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 โรงเรียนเทพมงคลรังษี จังหวัดกาญจนบุรี 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2564 จ านวน 6 หอ้ง ทั้งหมด 184 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

โรงเรียนเทพมงคลรังษี จังหวัดกาญจนบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 2 ห้อง ทั้งหมด   

57 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 

จ านวน 2 ห้องเรียน ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1/9 เป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน ได้รับ 

การจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิค  

เกมการศึกษา และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1/10 เป็นกลุ่มควบคุม จ านวน 27 คน ได้รับการจัด  

การเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้ 

2. แบบแผนการวจิัย 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาแบบแผนการวิจัยแบบ Pretest-Posttest Control Group Design 

ซึ่งมีลักษณะรูปแบบกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 

Sampling) และมีการวัดผลโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน       

(ชูศร ีวงศร์ัตนะ และองอาจ นัยพัฒน์, 2552) 

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย ประกอบด้วย  

3.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศกึษา ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 1  หนว่ย

ที่  6 กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศ บทที่  1  ลมฟ้าอากาศรอบตัว จ านวน 6 เล่ม 

ค่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีประสทิธิภาพเท่ากับ 80.79/85.00 

3.2 แผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อใช้ใน

การทดลองจ านวน 6 แผน แผนละ 4 ช่ัวโมง รวมเวลาทั้งหมด 26 ช่ัวโมง  

3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาวิทยาศาสตร์ เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จ านวน 30 ข้อ มีค่าความยากง่าย 0.43 - 0.80, ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.31 - 0.82 และค่าความ

เชื่อมั่น เท่ากับ 0.912 

3.4 แบบประเมินทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษา เป็นแบบอัตนัย ประเมินตามตัวชี้วัด 6 

ตัวชี้วัด มีคา่ความเช่ือม่ัน เท่ากับ 0.717 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล  

4.1 ขอหนังสือจากงานบัณฑิตศึกษา ส านักงส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน มหาวิทยาลัย

ราชภัฏกาญจนบุรี ถึงผู้อ านวยการโรงเรียนเทพมงคลรังษี เพื่อขอความอนุเคราะหใ์นการทดลอง  
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4.2 ด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการจัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม โดยใช้

เวลาในการจัดการเรยีนการสอน 8 ช่ัวโมง/สัปดาห์ เป็นเวลา 26 ช่ัวโมงคดิเป็น 4 สัปดาห์ 

4.3 หลังจัดการเรียนรู้เสร็จสิ้น ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 

(Post-test) ชุดเดียวกับแบบทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้ และท าแบบประเมินทักษะการคิดตามแนว

สะเต็มศึกษา ชุดเดียวกับแบบประเมินก่อนเรียน 

4.4 หลังจากท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และประเมินทักษะการคิดตามแนว

สะเต็มศึกษา 2 สัปดาห์ ผู้วิจัยได้ทดสอบความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1     

ที่จัดการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมฯ โดยใช้แบบทดสอบชุดเดียวกับการทดสอบหลังการจัดการเรยีนรู้ 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล  

5.1 ข้อมูลเชิงปริมาณ ผู้วิจัยเปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศกึษา โดยใช้สถิตวิิเคราะหด์ังนี้ 

5.1.1 เปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะการคิดตาม

แนวสะเต็มศึกษา ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม โดยใช้ค่า t แบบอิสระ (t-test 

independent) 

5.1.2 เปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน , ทักษะการคิดตามแนว 

สะเต็มศึกษา ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม โดยใช้ค่า t แบบไม่อิสระ ( t-test 

dependent) 

5.1.3 เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  

และความคงทนในการเรียนรู้หลังการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม โดยใช้ค่า t แบบไม่อิสระ (t-test 

dependent) 

 

ผลการวจิัย  

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศกึษา ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 ภายในชุด

กิจกรรมประกอบด้วย ใบความรู้ ใบกิจกรรม และการวัดและประเมินผล โดยครอบคลุมเนื้อหากลุ่ม

สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 หน่วยที่ 6 กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้า

อากาศ บทที่ 1 ลมฟ้าอากาศรอบตัว จ านวน 6 เล่ม ได้แก่ เล่มที่ 1 บรรยากาศของเรา เล่มที่ 2  

อุณหภูมิอากาศ เล่มที่ 3 ความกดอากาศและลม เล่มที่ 4 ความชื้น เล่มที่ 5 เมฆและฝน เล่มที่ 6 

การพยากรณ์อากาศ ผลการหาค่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน (E1) มีคะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 

82.08 และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2) มีคะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 86.33 แสดงว่า การพัฒนาชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพ 

82.08/86.33 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 เป็นไปตามสมมตฐิานการวิจัยข้อที่ 1 
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2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ จากการจัดการเรียนรู้ด้วยชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้เทคนิคเกมการศกึษา และการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้พบว่า 

2.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษา สูงกว่าผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้เป็นไปตามสมมตฐิานวจิัยข้อ

ที่ 2.1 

2.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ของ

นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้ เทคนิคเกม

การศึกษา มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนหลังการเรียนรูสู้งกว่าก่อนการจัดการเรยีนรู้ เป็นไปตามสมมตฐิานการวิจัยข้อที่ 2.2 

3. ผลการศึกษาศึกษาทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษา จากการจัดการเรียนรู้ด้วย ชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้เทคนิคเกมการศกึษา และการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

3.1 ผลการท าแบบประเมินทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษา หลังการจัดการเรียนรู้       

ดังรายละเอียดต่อไปนี ้
 

ตารางท่ี 1 เปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศกึษาของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม

การเรียนรูต้ามแนวสะเต็มศกึษาร่วมกับการจัดการเรียนรูเ้ทคนิคเกมการศกึษา กับนักเรียน 

ที่เรยีนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

ทักษะการคิดตาม

แนวสะเต็มศกึษา 

จ านวนนักเรยีน  

(คน) 

คะแนน

เต็ม 
𝒙̅ S.D. df t-test Sig. 

กลุ่มทดลอง 30.00 24.00 19.73 0.74 
40.51 22.92** .00 

กลุ่มควบคุม 27.00 24.00 13.26 1.29 

 ** มีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 

จากตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศกึษา ระหว่างนักเรียน

ที่เรยีนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศกึษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษา 

กับนักเรียนที่เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

โดยคะแนนทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษาของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว

สะเต็มศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศกึษา สูงกว่าคะแนนทักษะการคิดตามแนวสะเต็ม

ศกึษาของนักเรียนที่เรยีนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้เป็นไปตามสมมตฐิานการวิจัยข้อที่ 3.1 



740 | วารสารนวัตกรรมการศกึษาและการวิจัย ปีที่ 7 ฉบับที่ 3 กรกฎาคม – กันยายน 2566 

 

3.2 ผลการท าแบบประเมินทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษา แบบอัตนัย ก่อนเรียนและ

หลังเรยีน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 

ตางรางท่ี 2  เปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษาก่อนและหลังการเรียนรู้  ของนักเรียน

ที่เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิค

เกมการศกึษา  

ทักษะการคิดตาม

แนวสะเต็มศกึษา 

จ านวนนักเรยีน  

(คน) 

คะแนน

เต็ม 
𝒙̅ S.D. df t-test Sig. 

คะแนนก่อนเรียน 30.00 24.00 13.03 1.25 
29 38.54** .00 

คะแนนหลังเรยีน 30.00 24.00 19.73 0.74 

** มีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 

จากตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษา ก่อนและหลัง

การเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกม

การศึกษา มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยทักษะการคิดหลังการจัดการ

เรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ เป็นไปตามสมมตฐิานการวิจัยข้อที่ 3.2 

4. ผลการประเมินความคงทนในการเรียนรู้ หลังจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวสะเต็มศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษา ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดความ

คงทน หลังท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนเป็นเวลา 2 สัปดาห ์เกณฑก์ าหนดที่รอ้ยละ 70 

 

ตางรางท่ี 3  ผลประเมินความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 ที่จัดการเรยีนรู้ด้วย

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศกึษา ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 1 ร่วมกับ

การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศกึษา 

ความคงทน 

ในการเรียนรู้ 

จ านวน 

นักเรยีน (คน) 
𝒙̅ S.D. 

ร้อยละ 

(เทยีบกับ 

25.03) 

df t-test Sig. 

คะแนนก่อนเรียน 30.00 25.03 2.03 100.00 
29 1.65 .11 

คะแนนหลังเรยีน 30.00 24.63 1.79 98.40 

จากตารางที่ 3 ผลการประเมินความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษา เมื่อเปรียบเทียบกับ

คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ พบว่าไม่แตกต่างกัน เป็นไปตามสมมตฐิานการวิจัยข้อที่ 4 
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อภิปรายผลการวจิัย 

การวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษา 

ความคงทนในการเรียนรู้ โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ร่วมกับการจัดการเรียนรู้

เทคนิคเกมการศึกษา และการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ผูว้ิจัยสามารถน าผลมาอภปิราย ได้ดังนี้ 

1. ผลการหาค่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ส าหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน (E1) มีคะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 82.08 

และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2) มีคะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 86.33 แสดงว่า การพัฒนาชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพ 82.08/86.33  

ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1  ทั้งนี้เป็นเพราะว่า การ

จัดการเรียนรู้โดยการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ และปรับปรุงแก้ไข

ตามน าแนะน า สามารถท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลการศกึษาของ

ภาณุวัฒน์ เปรมปรี (2556) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่ อง ระบบนิเวศน้ าจืด 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประเทียบวิทยาทาน จังหวัดสระบุรี สามารถสรุป

ผลการวิจัยได้ดังนี ้การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง ระบบนิเวศน้ าจดื ที่พัฒนาขึน้มปีระสิทธิภาพ 

80.53/82.98 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 และสุณัชชา เดชสุภา (2558) จากการศึกษาเรื่อง การพัฒนา

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง หน่วยของสิ่งมีชีวิต ส าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 

ปีที่ 1 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.44/86.22 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ระหว่างนักเรียนที่จัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษา กับนักเรียนที่เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ มีความแตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษา สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนที่เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2.1 ทั้งนี้เป็น

เพราะว่า การจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษาช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น  

และสนุกสนานในการเรียนรู้ และการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพ สร้างขั้นตอนแนวทางในการเรียนรู้อย่างเป็น

ระบบ ซึ่งสอดคลองแนวคิดของกับ สุทธาวรรณ ภาณุรัตน์ (2553) ที่กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

จะเพิ่มขึ้น และสูงขึ้นในช่วงปลาย เนื่องจากนักเรียนเกิดการเรียนรู้ ซึมซับ ฝึกฝน และพัฒนาทักษะ

ความสามารถจากการท าลงมือท ากิจกรรมที่เกิดจากการจัดการเรีนรู้ ส่งผลให้นักเรียนมีพัฒนาการ
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ทางด้านความรู้ความสามารถ และพฤติกรรมอันพึงประสงค์ตรงตามจุดมุ่งหมาย และจริยา ก าลังมาก 

(2558) การศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ วิชา ชีววิทยา เรื่อง ระบบต่อมไร้ท่อ 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแบ่งกลุ่มแบบกลุ่มสัมฤทธิ์ 

ผลการวิจัยพบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา ชีววิทยา เรื่องระบบต่อมไร้ท่อ 

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษาระหว่างนักเรียนที่เรียนรู้ดว้ย

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้เทคนิคเกมการศึกษา กับนักเรียน

ที่เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนน

ทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษาของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมฯ สูงกว่าคะแนนทักษะการคิด

ตามแนวสะเต็มศึกษาของนักเรียนที่เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 

3.1 ทั้งนี้เป็นเพราะว่า การจัดการเรียนรู้โดยมีแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาที่ผสมผสาน

ร่วมกับเทคนิคเกมการศึกษา และการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพ สร้างขั้นตอนแนวทางในการเรียนรู้อย่างเป็น

ระบบซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของจ ารัส อินทลาภาพร และคณะ (2558) ที่กล่าวว่า ครูควรจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยตนเองก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน เป็นการ

ทดลองน าร่องก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรียนรู้จริงให้แก่นักเรียน เพื่อศึกษาความเป็นไปได้ของผลการ

ปฏิบัติการทดลอง ซึ่งจะช่วยใหค้รูมีความเข้าใจลึกซึง้ในการจัดการเรยีนรู้ตามแนวทางสะเต็มศกึษา  

และผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษา มีความแตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษาหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยชุด

กิจกรรมฯ สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3.2 ทั้งนี้เป็นเพราะว่า 

การจัดการเรียนรู้โดยมีแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ร่วมกับเทคนิคเกมการศึกษา , 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพ  

และการฝึกฝนทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษาซ้ า ๆ จนเกิดความช านาญ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัย

ของวรรณธนะ ปัดชา (2559) กล่าวว่า ทักษะทางด้านสะเต็มศึกษาที่เกิดจากการจัดการเรียนรู้แบบสะ

เต็มศึกษา เรื่อง อัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้แบบวัดทักษะทางด้านสะเต็มศึกษา พบว่า ทักษะทางด้าน

สะเต็มศึกษาโดยรวมหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ

มานะ อินทรสว่าง (2556) พบว่า ทักษะทางด้านสะเต็มศึกษาของนักเรียน ที่ได้ประเมินจากแบบวัด

ทักษะสะเต็มศึกษาซึ่งเกิดจากการเรียนรู้ด้วยชุดทดลองส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 

เรื่อง ไฟฟ้ากระแสตรง สูงกว่าระดับดี 

4. ผลประเมินความคงทนในการเรียนรู้หลังการจัดการเรียนรู้เมื่อเปรียบเทียบกับคะแนนหลัง

การจัดการเรียนรู้ คิดเป็นร้อยละ 98.40 เป็นไปตามเกณฑ์ก าหนดที่ร้อยละ 70 เป็นไปตามสมมติฐาน

การวิจัยข้อที่ 4 ทั้งนีเ้ป็นเพราะว่า นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง มีสถานการณ์
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ให้แก้ปัญหาตามขั้นตอนของสะเต็มศกึษา และการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะ

เต็มศึกษา ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพ เป็นเพราะการจัดการเรียนรู้แบบให้

นักเรียนลงมือปฏิบัติ สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่นักเรียน จะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่มี

ความคงทนซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ ทิศนา แขมมณี (2555) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เป็นการจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนเพื่อช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้

ตามเป้าหมายโดยครูอาจน านักเรียนไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริง ซึ่งช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความเข้าใจใน

ปัญหาอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือก ท าให้นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการคิด และกระบวนการ

แก้ปัญหาต่าง ๆ และสอดคล้องกับงานวิจัยของวันวิสา กองเสน (2558) นักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่เรียน

ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังความคิด มีคะแนน

เฉลี่ยความคงทนในการเรียนรู้หลังเรียนเมื่อผ่านไป 2 สัปดาห์สูงกว่าเกณฑ ์คือ ร้อยละ 70 ของคะแนน

เฉลี่ยหลังเรยีน เพราะการให้นักเรียนลงมอืปฏิบัติท าให้นักเรียนมคีวามคงทนในการเรียนรู้ 

 

องค์ความรู้ใหม่จากการวจิัย   

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภายในชุด

กิจกรรมประกอบด้วย ใบความรู้ ใบกิจกรรม และการวัดและประเมินผล โดยครอบคลุมเนื้อหากลุ่ม

สาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ ระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 แสดงเป็นแผนภาพได้ดังนี้ 

 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจัยสร้างขึน้เพื่อใช้ในการทดลอง

จ านวน 6 แผน แผนละ 4 ช่ัวโมง รวมเวลาทั้งหมด 26 ช่ัวโมง มีล าดับขั้นในการจัดกิจกรรม ดังนี้คือ    

1) ระบุปัญหา 2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 3) ออกแบบวิธีก ารแก้ปัญหา           

เล่มที่ 1 เรื่อง บรรยากาศของเรา

เล่มที่ 2 เรื่อง อุณหภูมิอากาศ

เล่มที่ 3 เรื่อง ความกดอากาศและลม

เล่มที่ 4 เรื่อง ความชื้น

เล่มที่ 5 เรื่อง เมฆและฝน

เล่มที่ 6 เรื่อง การพยากรณ์อากาศ
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4) วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหา        

หรอืชิน้งาน และ 6) น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรอืชิน้งาน 

 

สรุป 

ผลการศึกษาพบว่า ค่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มีประสิทธิภาพ 82.08/86.33 

โดยผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 โดยคะแนนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สูงกว่าของนักเรียนที่เรียนรู้แบบสืบ

เสาะหาความรู้ ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดตามแนวสะเต็มศึกษามีความแตกต่างกันอย่าง

มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สูงกว่า

คะแนนของนักเรียนที่เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  และผลประเมินความคงทนในการเรียนรู้ 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เมื่อเปรียบเทียบกับคะแนนหลัง

การเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรม พบว่าไม่แตกต่างกัน 

 

ข้อเสนอแนะ 

จากผลการวิจัย ผูว้ิจัยมขี้อเสนอแนะ ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  

1.1 ผลจากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา พบว่า ขั้นตอนการจัด 

การเรียนรูเ้ป็นขั้นตอนที่ไม่คุ้นเคย ดังนัน้ครูผูส้อนควรศกึษาแผนการจัดการเรียนรู ้และคู่มอืครูเกี่ยวกับ

การขั้นตอนการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างละเอียด ตลอดจนเตรียมสื่อ และฝึกทักษะในการใ ช้สื่อ 

อุปกรณ์ในการสอนต่าง ๆ ที่ก าหนดไว้ในแผนให้คุ้นเคย และเกิดความช านาญ จึงจะท าให้การด าเนิน

กิจกรรมเป็นไปอย่างมปีระสิทธิภาพ 

1.2 ผลจากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศกึษา พบว่า ผู้เรยีนมีความแตกต่าง

ระหว่างบุคคลของผู้เรียน ดังนั้นครูผู้สอนที่จะน าไปใช้อาจปรับเปลี่ยน หรือยืดหยุ่นกิจกรรมการเรียน

การสอนให้เหมาะสมกับนักเรียนในชัน้เรียนได้ 

1.3 ผลจากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา พบว่า ผู้เรียนไม่ช านาญใน

การคิดขั้นตอนตามแนวสะเต็มศึกษา ดังนั้นครูผู้สอนควรก าชับนักเรียนให้ด าเนินกิจกรรมตามขั้นตอน 

หรอืให้ค าช้ีแนะให้นักเรียนเข้าใจในแตล่ะขัน้ตอน จะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่มปีระสิทธิภาพ 

2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 

งานวิจัยนี้ได้ข้อค้นพบเครื่องมือในการพัฒนากระบวนการคิดอย่างเป็นระบบที่ส าคัญ คือ  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอื่น ๆ และแหล่งการ

เรียนรู้ในชุมชน โดยควรให้ความส าคัญกับกระบวนการตามแนวสะเต็มศกึษา 6 ขั้นตอน ส าหรับประเด็น
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ในการวิจัยครั้งต่อไปควรท าวิจัยในประเด็นเกี่ยวกับทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ 

ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่ส าคัญของการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 

 

เอกสารอ้างอิง 

จริยา ก าลังมาก. (2558). การศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ วิชาชีววิทยาเรื่อง 

ระบบต่อมไร้ท่อ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการ

แบ่งกลุ่มแบบกลุ่มสัมฤทธิ์ (วิทยานิพนธ์การศึกษามหาบัณฑติ). มหาวิทยาลัยบูรพา. 

จ ารัส อินทลาภาพร และคณะ. (2558). การศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา

ส าหรับผู้เรยีนระดับประถมศึกษา. Veridian E-Journal Silpakorn University, 8, 62-66. 

ชัยยงค์ พรหมวงศ์. (2545). เอกสารการสอนชุดวิชาสื่อการสอนระดับประถมศึกษา หน่วยที่ 8-15.

 (พิมพ์ครัง้ที่ 2). กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 

ชูศรี วงศ์รัตนะ และองอาจ นัยพัฒน์. (2552). แบบแผนการวิจัยเชิงทดลองและสถิติวิเคราะห์: แนวคิด

พืน้ฐาน และวิธีการ. กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ทิศนา แขมมณี. (2555). ศาสตร์การสอน องค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ.     

 (พิมพ์ครัง้ที่ 16). กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

บุญเกื้อ ควรหาเวช. (2550). นวัตกรรมการศกึษา (พิมพ์ครัง้ที่ 6). นนทบุรี: เอส อาร์ พริน้ติง้. 

ภาณุวัฒน์ เปรมปรี. (2556). การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องระบบนิเวศน้้าจืดส้าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประเทียบวิทยาทาน จังหวัดสระบุรี  (วิทยานิพนธ์การศึกษา

มหาบัณฑติ). มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ. 

มานะ อินทรสว่าง. (2556). รายงานการใช้นวัตกรรม ชุดทดลองส้าหรับจัดการเรียนการสอนแบบ 

สะเต็มศึกษา เรื่อง ไฟฟ้ากระแสตรง. กรุงเทพฯ: สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (สสวท.). 

รักษพล ธนานุวงศ์. (2556). เรียนรู้สภาวะโลกร้อนด้วยSTEM Education แบบบูรณาการ. สถาบัน

ส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.), 41, 182. 

ราศี ทองสวัสดิ์. (2553). แนวการจัดประสบการณ์ระกับปฐมวัยศึกษา. กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 

ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. (2553). เทคโนโลยีวจิัยทางการศึกษา. กรุงเทพฯ: สุวีรยิาสาส์น. 

วรรณภา สายมาตย์. (2560). การปฏิบัติการพัฒนาการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพื่อพัฒนาความคงทนใน

การเรียนรู ้เรื่อง การสังเคราะหด์้วยแสง ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 5 โรงเรียนนาจะหลวย 

สังกัดส้านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 29 (วิทยานิพนธ์การศึกษามหาบัณฑิต).

มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี. 



746 | วารสารนวัตกรรมการศกึษาและการวิจัย ปีที่ 7 ฉบับที่ 3 กรกฎาคม – กันยายน 2566 

 

วันวิสา กองเสน. (2558). การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู้และเจตคติต่อ

การเรียนวิชาชีววิทยา เรื่องอาณาจักรของสิ่งมีชีวิต ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรสืบ

เสาะหาความรู้ 7 ขั้น ร่วมกับเทคนิคการใช้ผังความคิดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 

(วิทยานิพนธ์วิทยาศาสตรมหาบัณฑติ). มหาวิทยาลัยบูรพา. 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2556). ครูวิทยาศาสตร์มืออาชีพแนวทางสู่การ

เรียนการสอนที่มีประสทิธิผล. กรุงเทพฯ: อินเตอรเ์อ็ดดูเคชั่นซัพพลายส์. 
 

 


