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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมาย 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิดสะเต็ มศึ กษ าเพ่ื อส่ ง เสริมผลสั มฤทธิ์ท างการ เรียนและการคิ ด เชิ งค านวณ 
2) เพ่ือเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างก่อนเรียน 
และหลั งเรียนด้ วยการพัฒ นากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ื อส่ ง เสริม 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ  3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนั ก เรี ยน ชั้ น ป ระถมศึ กษ าปี ที่  5 ด้ วยการ พั ฒ น ากิ จกรรมการ เรี ยน รู้ ต ามแน วคิ ด 
สะ เต็ ม ศึ กษ า เพ่ื อส่ ง เส ริ มผ ลสั ม ฤทธิ์ ท างการ เรี ยนและการคิ ด เชิ งค าน วณ  กั บ เกณ ฑ์ 
ร้อยละ  70 4) เพ่ื อ เปรียบ เที ยบการคิ ด เชิ งค านวณ ของนั ก เรียนชั้ นประถมศึกษาปี ที่  5 
ด้ วยก าร พั ฒ น ากิ จก รรมการ เรี ยน รู้ ต ามแน วคิ ด สะ เต็ มศึ กษ า เพ่ื อส่ ง เส ริม ผ ลสั ม ฤท ธิ์ 
ทางการเรียนและการคิ ด เชิ งค าน วณ กับ เกณ ฑ์ ร้อยละ  70 5) เพ่ื อศึ กษ าความพึ งพอใจ 
ของนั ก เรียนชั้ นประถมศึ กษาปี ที่  5 ที่ มี ต่ อการพัฒ นากิ จกรรมการเรียนรู้ ต ามแนวคิ ด 
สะเต็มศึกษาเพ่ื อส่ ง เสริมผลสัมฤทธิ์ท างการเรียนและการคิด เชิ งค านวณ กลุ่ มตั วอย่ าง  
ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5/1 โรงเรียนสุนทรวิจิตร (บ ารุงวิทยา) 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา ประถมศึกษานครพนม เขต 1 จังหวัดนครพนม จ านวน 30 คน 
ได้ ม า โดย วิ ธี ก าร  สุ่ ม แบ บ กลุ่ ม  (Cluster Random Sampling) เค รื่ อ งมื อที่ ใช้ ใน ก ารวิ จั ย 
ได้แก่ 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
ชั้ น ป ร ะ ถ ม ศึ ก ษ า ปี ที่  5 2) แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ผ ล สั ม ฤ ท ธิ์ ท า ง ก า ร เรี ย น  3) แ บ บ วั ด 
การคิดเชิ งค านวณ  และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 
ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และส่ งเสริมการคิด เชิ งค านวณ  สถิติที่ ใช้ ในการวิ เคราะห์ข้อมูล  ได้ แก่  ค่ าเฉลี่ ย  ร้อยละ 

 



 

 

  จ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบท ี(t – test) 

ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 

1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรี ยนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 หลังเรียนด้วย 
การเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 

2) การคิ ด เชิ งค าน วณ ของนั ก เรี ย นชั้ น ป ระถมศึ กษ าปี ที่  5 ห ลั ง เรี ยน ด้ วย 
การเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 

3) ผลสัมฤทธิ์ท างการเรียนของนั ก เรียนชั้ นประถมศึกษาปีที่  5 ที่ เรียนด้ วย 
การเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาไม่สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 

4) การคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่ เรียนด้วยการเรียนรู้ 
ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 

5) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่ เรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิดสะเต็ มศึ กษ าเพ่ื อส่ ง เสริมผลสั มฤทธิ์ท างการ เรียนและการคิ ด เชิ งค านวณ 
มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมาก 

 
ค าส าคัญ : การคิดเชิงค านวณ, การจัดกิจกรรมการเรียนรู้, สะเต็มศึกษา 
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ABSTRACT 

  
The purpose of this study is 1) to compare the academic achievement of 

5th grade students between pre-school and post-school by developing learning 
activitiesbased on STEM concepts to promote academic achievement and 
computational thinking, 2) to compare computational thinking of 5th grade 
students between pre-school and post-school by developing learning activities 
based on STEM concepts to promote academic achievement and computational 
thinking. 3) To compare the academic achievement of 5th grade students by 
developing learning activities based on STEM concepts to promote academic 
achievement and computational thinking with the 70% threshold. 4) To compare 
the numeracy of 5th grade students by developing learning activities based on 
STEM concepts to promote academic achievement and computational thinking 
with the 70% threshold. 5) To study the satisfaction of 5th grade students towards 
the development of learning activities based on STEM concepts to promote 
academic achievement and numeracy thinking. The sample in this research 
consisted of 30 students in Grade 5/1 of Soontonvijit School (Bumrungwittaya), 
Nakhon Phanom Primary Education Area Office, District 1, Nakhon Phanom Province, 
obtained by Cluster Random Sampling method. Statistics used to analyze data 
include mean, percentage, standard deviation, and t-test 

 



 

 

  ช 

The results of the study revealed that: 

1) The academic achievement of 5th graders after learning with STEM 
concepts is significantly higher than before school at .05. 

2) Computational thinking of 5th graders after learning with STEM 
concepts was significantly higher than before school at .05. 

3) The academic achievement of fifth graders learning with STEM-based 
learning was not significantly higher than the 70% threshold at .05. 

4) The numeracy of fifth graders learning with STEM-based learning was 
significantly higher than the 70 percent threshold at .05. 

5) Grade 5 students who learn by developing learning activities based on 
STEM concepts to promote academic achievement and numeracy thinking. 
Satisfaction is at a high level. 

  

 
Keyword : STEM, STEM-Based Learning Activities, Computational Thinking 
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กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลืออย่างสูงยิ่งจากผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.วิทยา วรพันธุ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่ให้ค าปรึกษา ค าแนะน าและตรวจแก้ไข
ข้อบกพร่องอย่างดียิ่งตั้งแต่ต้นจนส าเร็จเรียบร้อย  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิระพร ชะโน ประธาน
กรรมการ รองศาสตราจารย์ ดร.ประเสริฐ เรือนนะการ กรรมการสอบ และผู้ช่วยศาสตราจารย์            
ดร.สมาน เอกพิมพ์ กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ที่นี ้

ขอขอบพระคุณ คณาจารย์สาขาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
มหาสารคามที่ให้ความรู้และค าแนะน าตลอดช่วงเวลาในการศึกษาในมหาวิทยาลัยแห่งนี้ 

ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มานิตย์ อาษานอก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปรมะ 
แขวงเมือง ดร.พุทธพงษ์ พงษ์พวงเพรช ผู้อ านวยการโรงเรียน นายนิกุล มณีรัตน์ ผู้อ านวยการกลุ่มนิเทศ 
ติดตามและประเมินผลการจัดการศึกษา และดร.พิญญารัตน์ สิงหะ ครูช านาญการพิเศษ ที่กรุณาเป็น
ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยตลอดจนข้อเสนอแนะต่าง  ๆ ที่เป็น
ประโยชน์ต่อการท าการวิจัยในครั้งนี้ 

ขอขอบพระคุณบิดา มารดา และครอบครัวของผู้วิจัย ที่ให้การสนับสนุนและคอยให้ก าลังใจซึ่ง
เป็นแรงผลักดันที่มีส่วนท าให้การท าการวิจัยครั้งนี้ส าเร็จไปได้ด้วยดี 

คุณค่าและประโยชน์จากการท าวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยขอมอบบูชาพระคุณบิดา  มารดา ครู 
อาจารย์ ตลอดจนผู้มีพระคุณทุกท่านที่มีส่วนในความส าเร็จของการวิจัยในครั้งนี้ 

  
  

ภาณุพงศ์  ประจวบวัน 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ภูมิหลัง 
 
 ศตวรรษที่ 21 เป็นยุคแห่งเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งต้องยอมรับว่าเราไม่สามารถต้าน
กระแสความเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกในปัจจุบันและอนาคตโดยเป็นไปในลักษณะที่มีการสื่อสาร
อย่างรวดเร็วมีการแข่งขันสูงทั้งในด้านการศึกษา อาชีพ เศรษฐกิจ  ดังนั้นการเตรียมคนรุ่นใหม่ให้มี
ทักษะที่จ าเป็นเพ่ือให้ด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง
นอกจากการพัฒนาความสามารถด้านการใช้เทคโนโลยีแล้ว เราควรมีการพัฒนาทักษะหรือ
ความสามารถของเด็กไทยในด้านใดอีกบ้างทักษะที่ควรค านึงถึงคือทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21  
ซึ่งมีจุดเริ่มตันมาจากการประชุมร่วมกันของนักวิชาการหลายสาขาในประเทศสหรัฐอเมริกา เนื่องจาก
รัฐบาลมีความต้องการพัฒนาคุณภาพของประชากรเพ่ือยกระดับขีดความสามารถของประเทศให้
ทัดเทียมกับนานาชาติและการด ารงชีวิตอยู่ในโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว (สถาบันส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(สสวท), 2564) 
 จากความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลก
กระทรวงศึกษาธิการโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้ด าเนินการทบทวนหลักสูตร
แกนกลางขึ้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) ให้ปรับปรุงมาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัด กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ ซึ่งการปรับปรุงหลักสูตรนี้มีเป้าหมายเพ่ือให้โรงเรียนจัดกระบวนการ
เรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่าง
รอบคอบสามารถใช้เทคโนโลยีในการแก้ไขปัญหาหรือพัฒนากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่
น าไปสู่การคิดค้นสิ่งประดิษฐ์หรือสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ อีกทั้งกระทรวงศึกษาธิการ ได้เสนอว่า
การศึกษาเป็นหัวใจหลักของการพัฒนาคนให้กับประเทศ หนึ่งในนโยบายที่รัฐบาลแถลงต่อรัฐสภา  
คือการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ หรือ โค้ดดิ้ง (Coding) เพ่ือเตรียมคนไทยสู่
ศตวรรษที่ 21 ให้เท่าทันพลวัตรของการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง การเรียน Coding จะช่วยพัฒนา
และเพ่ิมพูนทักษะชีวิตให้กับผู้เรียนรอบด้าน เช่น ทักษะความคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ (Organized Thinking) อีกทั้ งมีตรรกะการวิเคราะห์สิ่ งต่าง ๆ  
ในชีวิตประจ าวันได้ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2564)  
 การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เป็นทักษะประเภทหนึ่งที่จ าเป็นต่อผู้เรียน 
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ในศตวรรษที่ 21 และเป็นพ้ืนฐานของการคิดแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่สามารถน าไปประยุกต์ในการ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ความท้าทายทักษะการคิดเชิงค านวณอยู่ที่การออกแบบ กระบวนการ
แก้ปัญหาในหลากหลายลักษณะ เช่น การจัดล าดับเชิงตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูล และการ
สร้างสรรควิธีแก้ปัญหาไปที่ละขั้นทีละตอน (หรือที่เรียกว่าอัลกอริทีม รวมทั้งการย่อยปัญหาที่ช่วยให้
รับมือกบัปัญหาที่ซับซ้อนหรือมีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิดได้ วิธีคิดเชิงค านวณมีความจ าเป็นในการ 
พัฒนาแอพพลิเคชั่นต่าง ๆ ส าหรับคอมพิวเตอร์ แต่ในขณะเดียวกัน วิธีคิดนี้ยังช่วยแก้ปัญหาในวิชา
ต่าง ๆ ได้ด้วย ดังนั้นเมื่อมีการบูรณาการวิธีการคิดเชิงค านวณผ่านหลักสูตรในหลากหลายแขนงวิชา
นักเรียนจะเห็นความสัมพันธ์ระหว่างแต่ละวิชา รวมทั้งสามารถน าวิธีคิดที่เป็นประโยชน์นี้ ไปใช้
แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ในระยะยาว (Wing, 2008) นักวิจัยที่ค้นพบการคิดเชิงค านวณ ได้กล่าวว่า  
การคิดเชิงค านวณเป็นทักษะที่อาศัยกระบวนการแก้ปัญหา การออกแบบระบบ การแยกแยะและท า
เป็นล าดับขั้นตอนตลอดจนการท าความเข้าใจพฤติกรรมการคิดของมนุษย์ การคิดเชิงค านวณเป็น
วิธีการที่มนุษย์ผสานตัวเข้ากับเทคโนโลยีเพ่ือการแก้ปัญหา ซึ่งการผสานที่ว่านี้อาจเป็นการเขียน
โปรแกรม หรือเป็นวิธีมองปัญหาในมุมมองที่ใช้การค านวณแก้ปัญหาได้ หรือเป็นกระบวนการจัดการ 
แต่การคิดเชิงค านวณมักถูกมองว่าสามารถใช้ได้กับการเรียนรู้ในศาสตร์เฉพาะด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่แท้จริงแล้วเป็นทักษะพ้ืนฐานที่ส าคัญที่ทุกคนจะต้องมี เพราะการคิดเชิง
ค านวณนี้มีความเกี่ยวข้องกับตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา ซึ่งมีประโยชน์ต่อการ
ด ารงชีวิตประจ าวัน (ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล, 2563) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ทักษะการคิดเชิงค านวณ  
คือทักษะพ้ืนฐานด้านวิธีการหรือกระบวนการคิดในการแก้ปัญหา ที่สามารถใช้ความสามารถของ
เทคโนโลยีหรือซอฟต์แวร์มาช่วยแก้ปัญหาได้กระบวนการของการคิดเชิงค านวณ ประกอบไปด้วย  
1) Decomposition (การย่อยปัญหา) หมายถึงการย่อยปัญหาหรือระบบที่ซับซ้อนออกเป็นส่วน ๆ 
เพ่ือให้ง่ายต่อการจัดการและแก้ปัญหา 2) Pattern Recognition (การจับรูปแบบ) คือ การหา
รูปแบบหรือลักษณะที่ เหมือนกันของปัญหาเล็ก ๆที่ถูกย่อยออกมา 3) Abstraction (คิดด้าน
นามธรรม) คือ การมุ่งความคิดไปที่ข้อมูลส าคัญ และคัดกรองส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป เพ่ือให้จดจ่อ
เฉพาะสิ่งที่เราต้องการจะท า 4) Algorithm (อัลกอริทึม) คือ การพัฒนาแนวทางแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นเป็นตอน หรือสร้างหลักเกณฑ์ขึ้นมาเพ่ือด าเนินตามทีละข้ันตอนในการแก้ไขปัญหา ผู้ที่มีทักษะการ
คิดเชิงค านวณ จะแก้ปัญหาและสามารถเผชิญกับสภาวะสังคมที่เคร่งเครียดได้อย่างเข้มแข็ง ทักษะ
การคิดเชิงค านวณจึงมิใช่เป็นเพียงการรู้จักคิด และรู้จักการใช้สมองหรือเป็นทักษะที่มุ่งพัฒนา
สติปัญญาแต่เพียงอย่างเดี่ยวเท่านั้น แต่ยังเป็นทักษะ ที่สามารถพัฒนาทัศนคติวิธีคิด ความเข้าใจ
พฤติกรรมของมนุษย์และสภาพการณ์ของสังคมได้อีกด้วย 
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 วิทยาการค านวณเป็นรายวิชาพ้ืนฐานในกลุ่มสาระการวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
ซึ่งมีเป้าหมายพัฒนาผู้เรียนให้ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ วิเคราะห์ แก้ปัญหา อย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ สามารถค้นหาข้อมูล  หรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิ เคราะห์  สั งเคราะห์  
และน าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหาประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงและท างาน
ร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่ าทัน มีความ
รับผิดชอบ มีจริยธรรม (วัชรพัฒน์ ศรีค าเวียง, 2561) ถึงแม้รายวิชาวิทยาการค านวณเป็นรายวิชาที่ได้
เข้ารับการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) เป็นปีการศึกษาแรก ในปีการศึกษา 2563  
ซึ่ งรายวิชาวิทยาการค านวณนั้นจัดอยู่ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
สาระเทคโนโลยี ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐานในระดับประเทศเฉลี่ยอยู่ที่ร้อยละ 
33.13 โรงเรียนสุนทรวิจิตร(บ ารุงวิทยา) มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ร้อยละ 31.96 (สถาบันทดสอบทาง
การศึกษาแห่งชาติ, 2563) ซึ่งเห็นได้ว่าคะแนนเฉลี่ยทั้งในระดับประเทศและในระดับสถานศึกษาต่ า
กว่าร้อยละ 50 แสดงถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการค านวณยังคงมีปัญหาและอุปสรรค  
ไม่ว่าจะเป็นปัญหารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนส่วนใช้รูปแบบบรรยาย ท าให้นักเรียน
ขาดการคิดเชิงค านวณ วิเคราะห์ แก้ปัญหา อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ส่งผลให้นักเรียนมีผล
การทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐานไม่บรรลุตามเป้าหมายของการพัฒนาด้านการคิดเชิงค านวณ  
จากการศึกษาผังการสร้างข้อสอบ (Test Blueprint) O-NET ปีการศึกษา 2563 วิชาวิทยาศาสตร์  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จะเห็นได้ว่ามีตัวชี้วัด และมาตรฐานการเรียนรู้ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ในการออกข้อสอบ ดังนั้นเพ่ือให้ได้ผลการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) บรรลุตามเป้าหมาย 
ผู้วิจัยจึงต้องหารูปแบบวิธีการสอนที่น่ าสนใจ และน าเอาทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่  21  
มาผนวกกับการคิดเชิงค านวณ โดยน าเอาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ STEM ที่ส่งเสริมให้นักเรียน
พัฒนาการด้านการคิดมาเป็นพ้ืนฐานของการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน โดยที่จะต้องเน้นการ
คิดเชิงค านวณ ประกอบไปด้วย การย่อยปัญหา การจดจ ารูปแบบ ความคิดด้านนามธรรม และการ
ออกแบบอัลกอริทึ่ม 
 จากการศึกษางานวิจัย พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะกระบวนการอย่างเต็มความสามารถ เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนทุกคนได้
แลกเปลี่ยนความรู้ และแสดงความคิดเห็น มีส่วนร่วมในการท างานร่วมกันคิดและลงมือสร้างสรรค์
ชิ้นงานด้วยตนเอง โดยมีครูคอยกระตุ้นด้วยการใช้ค าถามในระหว่างที่นักเรียนลงมือปฏิบัติกิ จกรรม 
จึงส่งผลให้นักเรียนมีการพัฒนาทักษะเพ่ิมขึ้น (ณัฐธิดา นาคเสน, 2562) อีกทั้งการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาช่วยส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงค านวณได้ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้
ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ นั้นเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้
นักเรียนได้เชื่อมโยงความรู้ไปแก้ปัญหาในชีวิตจริง เรียนรู้และแก้ปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ด้วยตนเอง 
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ภายใต้ความท้าทายโดยมีการวางแผนออกแบบอย่างเป็นขั้นตอน โดยการน าความรู้นั้นไปสร้างสรรค์
ชิ้นงานอาศัยสื่อ เทคโนโลยี วัสดุ อุปกรณ์ที่เหมาะสมเรียนรู้ผ่านการออกแบบ (ชววรรณ แปงการิยา, 
2564) ดังนั้นจะพบว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้สะเต็มช่วยส่งเสริมความสามารถการคิดเชิงค านวณ 
 ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการน าแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ STEM มาใช้จัดการเรียน
การสอน โดยแนวทางการจัดการศึกษาที่มุ่งพัฒนาให้นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ความสามารถ 
และทักษะต่าง ๆ ทางด้านวิทยาศาสตร์ (Science: S) เทคโนโลยี (Technology: T) กระบวนการทาง
วิศวกรรม (Engineering: E) และคณิตศาสตร์ (Mathematics: M) ในการสร้างสรรค์วิธีการหรือ
นวัตกรรม เพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในโลกปัจจุบัน ควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21  
มีขั้นตอนการจัดการเรียนโดยใช้ STEM ทั้งหมด 6 ขั้นตอน ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา โดยใช้สถานการณ์
รอบตัวในการเชื่อมโยง และกระตุ้นให้นักเรียนระบุปัญหาที่ต้องการศึกษา โดยปัญหานั้นควรตั้งอยู่บน
พ้ืนฐานของสิ่งที่เกิดขึ้นจริงและสามารถหาทางแก้ไขหรือพัฒนาโดยใช้ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และควรเน้นให้นักเรียนวิเคราะห์ เป้าหมาย ความต้องการ และบริบทที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหานั้นให้ชัดเจนเพ่ือเป็นกรอบในการค้นคว้าต่อไป ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหา ในขั้นนี้เป็นการรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ และระดมความคิดเพ่ือใช้ในการแก็ไขหรือ
พัฒนาปัญหานั้น ตามที่วิเคราะห์ไว้ในขั้นแรก ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ในการออกแบบ
วิธีการหรือนวัตกรรมเพ่ือพัฒนาหรือแก้ไขปัญหา ควรเน้นให้นักเรียนออกแบบวิธีการหรือนวัตกรรมที่
สามารถน าไปปฏิบัติได้จริง และควรมีวิธีการแก้ปัญหามากกว่า 1 แบบ รวมถึงควรมีการจัดท าแผนผัง 
หรือขั้นตอนการปฏิบัติ เพ่ือให้สามารถเห็นภาพได้อย่างชัดเจนและให้รายละเอียดที่พร้อมน าไปสร้าง
ชิ้นงานหรือปฏิบัติได้จริง พร้อมเสนอแนะให้นักเรียนพิจารณาข้อดี ข้อด้อยของแต่ละแบบเพ่ือเลือก
แบบที่จะน ามาปฏิบัติ ขั้นที่ 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา ในขั้นนี้ครูควรกระตุ้นให้นักเรียนวาง
แผนการปฏิบัติงาน และผลที่คาดว่าจะได้รับในแต่ละขั้นตอน จากวิธีการหรือแบบที่ได้เลือกไว้ รวมถึง
บันทึกผลการปฏิบัติงาน และการแก้ปัญหาต่าง ๆ ทุกครั้ง ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง
แก้ไข ในขั้นนี้เป็นการทดสอบเพ่ือหาผลลัพธ์ของวิธีการหรือชิ้นงานนั้น ควรให้ความส าคัญในการ
ทดสอบผลลัพธ์ เพ่ือให้ข้อเสนอแนะส าหรับการพัฒนาชิ้นงานให้สมบูรณ์ และควรเน้นให้นักเรียน
บันทึกผลการทดสอบ ปัญหาและอุปสรรค รวมถึงความไม่สมบูรณ์ของงาน เพ่ือเป็นข้อมูลในการ
พัฒนาต่อไป ขั้นที่ 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือชิ้นงาน โดยควรน าเสนอ
ตามล าดับอย่างเป็นขั้นตอน  
 



 

 

  5 

1.2 ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1.2.1 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ  
 1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่าง 
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ  
 1.2.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  
ด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
การคิดเชิงค านวณ กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 1.2.4 เพ่ื อ เปรียบ เที ยบการคิ ด เชิ งค านวณ ของนั ก เรียนชั้ นประถมศึ กษาปี ที่  5  
ด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
การคิดเชิงค านวณ กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 1.2.5 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิง
ค านวณ  
 
1.3 ความส าคัญของการวิจัย 
 
 1.3.1 เป็ น แ น ว ท างส าห รั บ ค รู ผู้ ส อ น ราย วิ ช า วิ ท ย าศ าส ต ร์ แ ล ะ เท ค โน โล ยี  
(วิทยาการค านวณ) สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้นและส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงค านวณ 
 1.3.2 มีความพึงพอใจต่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ 
 
1.4 สมมุติฐานของการวิจัย 
 
 1.4.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม
ศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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 1.4.2 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม
ศึกษา มีการคิดเชิงค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 1.4.3 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม
ศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
 1.4.4 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม
ศึกษา มีการคิดเชิงค านวณสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
 
1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1.5.1 ประชากรและตัวอย่าง 
  1.5.1.1 ประชากร 
   นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 โรงเรียนสุนทรวิจิตร (บ ารุงวิทยา) จ านวน 4 
ห้องเรียน จ านวน 120 คน ส านักงานเขตพ้ืนที่ การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1  
จังหวัดนครพนม ซึ่งในแต่ละห้องประกอบไปด้วยนักเรียนคละความสามารถ 
  1.5.1.2 ตัวอย่าง 
   นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 โรงเรียนสุนทรวิจิตร (บ ารุงวิทยา) ส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 จังหวัดนครพนม จ านวน 30 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่ม
แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  
 1.5.2 เนื้อหาในการวิจัย 
  เนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีที่  5  
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ  ในภาคเรียนที่ 2 ประจ าปีการศึกษา 2564  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ฉบับปรับปรุงปีพุทธศักราช 2560 ประกอบด้วยเนื้อหา  
   1. การออกแบบโปรแกรมโดยเขียนเป็นข้อความ 
   2. การออกแบบโปรแกรมโดยเขียนเป็นผังงาน 
   3. การออกแบบโปรแกรมท่ีมีการตรวจสอบเงื่อนไข 
   4. เขียนโปรแกรมท่ีมีการตรวจสอบเงื่อนไข 
   5. ตรวจสอบการท างานของโปรแกรม 
   6. การเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม Scratch 
   7. หน้าต่างของโปรแกรม Scratch 
   8. เครื่องมือของโปรแกรม Scratch 
   9. บล็อกของโปรแกรม Scratch 
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   10. การใช้ฟังก์ชั่น 
   11. การสร้างการ์ตูนด้วยโปรแกรม Scratch 
   12. ประยุกต์การใช้งานโปรแกรม Scratch 
 1.5.3 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
   การวิ จั ย ใน ค รั้ งนี้ ใช้ เว ล าท ด ล อ ง ใน ภ าค เรี ย น ที่  2 ปี ก ารศึ ก ษ า  2564  
ใช้เวลาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 12 แผน รวมเวลา 12 ชั่วโมง 
 1.5.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  1.5.4.1 แผนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่องการเขียน
โปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ จ านวน 12 แผน 
  1.5.4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
  1.5.4.3 แบบวัดการคิดเชิงค านวณ  
  1.5.4.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 1.5.5 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
  1.5.5.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา  
  1.5.5.2 ตัวแปรที่ตาม ได้แก่ 
   1.5.5.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   1.5.5.2.2 การคิดเชิงค านวณ 
   1.5.5.2.3 ความพึงพอใจ 
 
1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1.6.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา หมายถึง การจัดการเรียนการ
สอนโดยแนวทางการจัดการศึกษาที่มุ่งพัฒนาให้นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ความสามารถ 
ทักษะ ทางด้านวิทยาศาสตร์ (Science: S) เทคโนโลยี (Technology: T) กระบวนการทางวิศวกรรม 
(Engineering: E) และคณิตศาสตร์ (Mathematics: M) ในการแก้ปัญหาหรือการสร้างนวัตกรรม  
เพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน ซึ่งมีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 6 ขั้นตอน  
  ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา หมายถึง ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยการจ าลองสถานการณ์ท่ีอยู่ใน
ชีวิตประจ าวันหรือรอบตัวนักเรียน โดยใช้ภาพหรือวิดีโอที่เร้าความสนใจนักเรียน และครูกระตุ้นให้
นักเรียนระบุปัญหาที่ต้องการศึกษา ซึ่งปัญหานั้นควรตั้งอยู่บนพื้นฐานของสิ่งที่เกิดขึ้นจริงและสามารถ
หาทางแก้ไขหรือพัฒนา โดยใช้ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าว อีก



 

 

  8 

ทั้งปัญหาที่เราระบุอาจประกอบด้วยปัญหาย่อย ในขั้นตอนของการระบุปัญหาผู้แก้ปัญหาต้อง
พิจารณาปัญหา และให้นักเรียนตอบค าถามตามความเข้าใจและตามความคิดของนักเรียน 
  ขั้นตอนที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง หมายถึง ครูให้นักเรียนรวบรวม
ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ และระดมความคิดเพ่ือแก้ไขปัญหานั้น โดยให้นักเรียนวิเคราะห์ รายละเอียดที่
นักเรียนควรจะรู้ ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ หรือเทคโนโลยี และสามารถประยุกต์ในการ
แก้ปัญหาได้ จากนั้นให้นักเรียนจดบันทึกแนวคิดไว้เป็นทางเลือก โดยพิจารณาถึงความเป็นไปได้ และ
ความเหมาะสมกับเงื่อนไข แล้วจึงเลือกแนวคิดหรือวิธีการที่เหมาะสมที่สุด 
  ขั้นตอนที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง ครูให้นักเรียนออกแบบวิธีการหรือ
นวัตกรรมที่สามารถน าไปปฏิบัติได้จริง โดยใช้ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี โดยมี
วิธีการแก้ปัญหามากกว่า 1 แบบ และจัดท าแผนผัง หรือขั้นตอนการท างานเพ่ือให้สามารถเห็นภาพได้
อย่างชัดเจนและให้รายละเอียดที่พร้อมน าไปสร้างชิ้นงานหรือปฏิบัติได้จริง 
   ขั้นตอนที่ 4 วางแผนและพัฒนาผลงานหรือนวัตกรรม หมายถึง ครูให้นักเรียนวาง
แผนการปฏิบัติงานในแต่ละขั้นตอนจากวิธีการหรือแบบที่ได้เลือกไว้การแก้ปัญหานั้นต้องก าหนด
ขั้นตอนย่อยในการท างานระยะเวลาในการด าเนินการแต่ละขั้นตอนย่อยให้ชัดเจน และให้ นักเรียน
บันทึกผลการปฏิบัติงานทุกขั้นตอน 
  ขั้นตอนที่ 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไข หมายถึง ครูให้นักเรียนท าการ
ทดสอบวิธีการหรือชิ้นงานเพ่ือหาผลลัพธ์ที่ถูกต้อง หลังจากท าการทดสอบแล้ววิธีการหรือชิ้นงานยังมี
ข้อบกพร่อง ให้นักเรียนปรับปรุงและท าการพัฒนาชิ้นงานให้สมบูรณ์ ในการแก้ไขหรือปรับปรุง ให้
นักเรียนบันทึกผลการทดสอบ ปัญหาและอุปสรรค เพ่ือเป็นข้อมูลในการพัฒนาให้มีประสิทธิภาพใน
การแก้ปัญหามากข้ึนการทดสอบและประเมินผลสามารถนักเรียนสามารถท าได้หลายครั้ง 
  ขั้นตอนที่ 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือผลของนวัตกรรม หมายถึง 
ครูให้นักเรียนน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือชิ้นงาน โดยการใช้สื่อการน าเสนอที่
หลากหลายตามความเหมาะสม โดยการน าเสนอตามล าดับอย่างเป็นขั้นตอน และต้องออกแบบวิธีการ
น าเสนอข้อมูลที่เข้าใจง่ายและน่าสนใจ 
 1.6.2 การคิดเชิงค านวณ หมายถึง การตอบค าถามของนักเรียนเป็นการเขียนอธิบาย
กระบวนการแก้ปัญหาในหลากหลายลักษณะโดยอาศัยหลักการทางการคิดเชิงค านวณในการ
สนับสนุนการตอบค าถาม ซึ่งประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบ 
  1. การย่อยปัญหา (Decomposition) หมายถึง การตอบถามค าจากสถานการณ์ที่
ก าหนดให้ โดยการแยกปัญหาที่ซับซ้อนออกเป็นส่วนเล็ก ๆ และสามารถเชื่อมโยงปัญหาแต่ละส่วน
เข้าด้วยกันได ้
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  2 . การจดจ ารูปแบบ  (Pattern Recognition) หมายถึ ง การตอบค าถามจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ โดยการหารูปแบบหรือลักษณะที่เหมือนกันของปัญหาเล็ก ๆ ที่ถูกย่อย
ออกมา และก าหนดแบบแผนที่จะน าไปสู่การแก้ปัญหาได้ครบถ้วน 
  3. ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction) หมายถึง การตอบค าถามจากสถานการณ์ที่
ก าหนดให้ โดยการคัดกรองส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป ให้จดจ่อเฉพาะสิ่งที่เราต้องการจะท า มุ่งเน้น
การแก้ปัญหาได้ ท าให้มีโมเดลความคิดที่ชัดเจน และสามารถอธิบายรายละเอียดที่ส าคัญของปัญหา
ได้ครบถ้วน 
  4. การออกแบบอัลกอริทึ่ม (Algorithm Design) หมายถึง การตอบค าถามจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ โดยแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นเป็นตอน เพ่ือด าเนินตามทีละขั้นตอนในการแก้ไข
ปัญหา และเขียนขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาได้ครบถ้วน 
  ซึ่งในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้สร้างแบบวัดการคิดเชิงค านวณ เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย 
จ านวน 8 ข้อ โดยการวัดการคิดเชิงค านวณตามองค์ประกอบส าคัญ 4 ประการคือ 1) การย่อยปัญหา 
2) การจดจ ารูปแบบ 3) ความคิดด้านนามธรรม 4) การออกแบบอัลกอริทึ่ม แล้วน ามาเทียบก่อนเรียน
หลังเรียนและเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70     
 1.6.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนความรู้ ความสามารถทางการเรียนรู้  
และการเรียนรู้ตามตัวชี้วัดในบทเรียน ผลเนื่องมาจากการได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
ซึ่งสามารถวัดได้จากแบบทดสอบที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ แล้วน ามาเทียบก่อนเรียนหลังเรียนและเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 1.6.4 ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกชอบ ความรู้สึก ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้ ที่สามารถไปในทางบวกหรือทางลบ ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออกมาหลังจากที่ได้รับ
ประสบการณ์จากสิ่งที่ตรงตามความต้องการ เป็นความรู้สึกของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 5  
ต่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการ
คิดเชิงค านวณ วัดได้จากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่ผู้ วิจัยสร้างขึ้น 
แบบสอบถามดังกล่าวใช้เกณฑ์วัดระดับความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
(Rating Scale) ซึ่งแบ่งแบบสอบถามความพึงพอใจออกเป็น 5 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อการเรียนรู้ ด้านการวัดละประเมินผล และด้านประโยชน์และการน าไปใช้  
 



 

 

 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารต ารา งานวิจัย แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับการ
จัดการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ  
การคิดเชิงค านวณชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ตามล าดับดังนี้ 
 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) 
 2. ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรักชันนิสซึม (Constructionism) 
 3. สะเต็มศึกษา (STEM Education) 
 4. การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
 5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 6. ความพึงพอใจต่อการเรียน 
 7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  7.1 งานวิจัยในประเทศ 
  7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 8. กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) 
  
 ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2564) การจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ส าคัญ
ในการน าหลักสูตรสู่การปฏิบัติ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
(ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) เป็นหลักสูตรที่มีมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด สมรรถนะส าคัญของ
ผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์เป็นเป้าหมายส าหรับการพัฒนาเด็กและเยาวชน โดยยึดหลักว่า
ผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด เชื่อว่าทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ยึดประโยชน์ที่เกิด
กับผู้เรียน กระบวนการจดั การเรียนรู้ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็ม
ศักยภาพ ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและพัฒนาการทางสมอง เน้นให้ทั้งความรู้และ
คุณธรรม ผู้สอนต้องพยายามคัดสรรกระบวนการเรียนรู้การออกแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
ศักยภาพและบริบทของผู้เรียน การก าหนดบทบาทของผู้สอนและผู้เรียน การใช้สื่อการเรียนรู้ที่
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หลากหลาย และการออกแบบการวัดและการประเมินผล เพ่ือพัฒนาผู้ เรียนให้มีคุณภาพตาม
มาตรฐานการเรียนรู้ทั้ง 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ และน าไปสู่การพัฒนาสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 มีจุดเน้นที่ส าคัญในการ
พัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพโดย
ก าหนดเป็นจุดมุ่งหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียนเมื่อศึกษาจบ ดังนี้ 
  1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าในตนเอง มีวินัย และ
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง 
  2. มีความรู้ อัน เป็นสากลและมีความสามารถในการสื่อสาร การคิดแก้ปัญหา  
การใช้เทคโนโลยีและมีทักษะชีวิต 
  3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
  4. มีความรักชาติ มีจิตส านึกในการเป็นผลเมืองไทย และพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและ
การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์เป็นประมุข 
  5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมมีจิต
สาธารณะที่มุ่งประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุขคณิตศาสตร์มี
บทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์คิดอย่างมีเหตุผล เป็น
ระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ 
วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม นอกจากนี้
คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน ๆ 
คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น และสามารถอยู่ร่วมกับ
ผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 
 กลุ่ มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโน โลยี  (ฉบับปรับปรุง  พ .ศ . 2560)  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ได้ก าหนดสาระ การเรียนรู้ออกเป็น 
4 สาระ ได้แก่  สาระที่  1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ สาระที่  2 วิทยาศาสตร์กายภาพ  สาระที่  3 
วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ และสาระที่ 4 เทคโนโลยีมีสาระเพ่ิมเติม 4 สาระ ได้แก่ สาระชีววิทยา
สาระเคมีสาระฟิสิกส์และสาระโลกดาราศาสตร์และอวกาศซึ่งองค์ประกอบของหลักสูตร  ทั้งในด้าน
ของเนื้อหา การจัดการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้นั้น มีความส าคัญอย่างยิ่ง
ในการวางรากฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนในแต่ละระดับชั้น ให้มี  ความต่อเนื่องเชื่อมโยง
กัน ตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จนถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ส าหรับกลุ่มสาระ การเรียนรู้วิทยาศาสตร์
ได้ก าหนดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องเรียน เป็นพ้ืนฐาน เพ่ือให้สามารถ
น าความรู้นี้ไปใช้ในการด ารงชีวิตหรือศึกษาต่อในวิชาชีพที่ต้องใช้  วิทยาศาสตร์ได้โดยจัดเรียงล าดับ
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ความยากง่ายของเนื้อหาแต่ละสาระในแต่ละระดับชั้นให้มีการเชื่อมโยง ความรู้กับกระบวนการเรียนรู้
และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้ เรียนพัฒนาความคิด  ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล  
คิดสร้างสรรค์คิดวิเคราะห์วิจารณ์มีทักษะที่ส าคัญทั้งทักษะ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะ
ในศตวรรษที่ 21 ในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้สามารถ
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจ โดยใช้ข้อมูล หลากหลายและประจักษ์พยานที่ตรวจสอบ
ได ้ 
 สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี แบ่งออกเป็นสาระย่อยได้ 2 สาระ คือ สาระที่ 1 การออกแบบ
และเทคโนโลยีเรียนรู้เกี่ยวกับ เทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิต ในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และศาสตร์อื่น ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน
อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม
โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม  และสาระที่ 2 วิทยาการค านวณ เรียนรู้
เกี่ยวกับ การคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้
ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 คุณภาพผู้เรียน เมื่อจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
  1. ค้นหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและประเมินความน่าเชื่อถือ ตัดสินใจเลือกข้อมูลใช้
เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการท างานร่วมกันเข้าใจ
สิทธิและหน้าที่ของตน เคารพสิทธิของผู้อื่น 
  2. ตั้งค าถามหรือก าหนดปัญหาเกี่ยวกับสิ่งที่จะเรียนรู้ตามที่ก าหนดให้หรือตามความ
สนใจ คาดคะเนค าตอบหลายแนวทาง สร้างสมมติฐานที่สอดคล้องกับค าถามหรือปัญหาที่จะส ารวจ
ตรวจสอบ วางแผนและส ารวจตรวจสอบโดยใช้เครื่องมือ อุปกรณ์และเทคโนโลยีสารสนเทศที่
เหมาะสม ในการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ 
  3. วิเคราะห์ข้อมูล ลงความเห็น และสรุปความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มาจากการส ารวจ
ตรวจสอบในรูปแบบที่เหมาะสม เพ่ือสื่อสารความรู้จากผลการส ารวจตรวจสอบได้อย่างมีเหตุผลและ
หลักฐานอ้างอิง 
  4. แสดงถึงความสนใจ มุ่งมั่น ในสิ่งที่จะเรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับเรื่องที่จะ
ศึกษาตามความสนใจของตนเอง แสดงความคิดเห็นของตนเอง ยอมรับในข้อมูลที่มีหลักฐานอ้างอิง 
และรับฟังความคิดเห็นผู้อ่ืน 
  5. แสดงความรับผิดชอบด้วยการท างานที่ได้ รับมอบหมายอย่างมุ่งมั่นรอบคอบ 
ประหยัด ซื่อสัตย์จนงานลุล่วงเป็นผลส าเร็จ และท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ 
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  6. ตระหนักในคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีใช้ความรู้และกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ในการด ารงชีวิต แสดงความชื่นชม ยกย่อง และเคารพสิทธิในผลงานของผู้คิดค้นและ
ศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติม ท าโครงงานหรือชิ้นงานตามที่ก าหนดให้หรือตามความสนใจ 
ตารางที่ 1 ตารางมาตรฐานการเรียนรู้ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
 

มาตรฐานการเรียนรู้ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ 

1 . ใช้ เห ตุ ผ ล เชิ งต รรก ะ ใน การแก้ ปั ญ ห า  
การอธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์จาก
ปัญหาอย่างง่าย 

• การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการน ากฎเกณฑ์
หรือเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณาใน
การแก้ปัญหาการอธิบายการท างาน หรือการ
คาดการณ์ผลลัพธ์ 
• สถานะเริ่มต้นของการท างานที่แตกต่างกันจะ
ให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน 
• ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม Sudoku โปรแกรม 
ท านายตัวเลข โปรแกรมสร้างรูปเรขาคณิต 
ตามค่าข้อมูลเข้า การจัดล าดับการท างานบ้าน 
ในช่วงวันหยุด จัดวางของในครัว 

2. ออกแบบ และเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผล
เชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาดและ
แก้ไข 

• การออกแบบโปรแกรมสามารถท าได้โดยเขียน
เป็นข้อความหรือผังงาน 
• การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการ
ตรวจสอบเงื่อนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีเพ่ือให้ได้
ผลลัพธ์ที่ถูกต้องตรงตามความต้องการ 
• หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบการท างานทีละ
ค าสั่ง เมื่อพบจุดที่ท าให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้องให้ท า
การแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
• การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของ
ผู้อื่น จะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุของ
ปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 
• ตัวอย่างโปรแกรม เช่น โปรแกรมตรวจสอบเลข
คู่เลขค่ี โปรแกรมรับข้อมูลน้ าหนักหรือส่วนสูง 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 

มาตรฐานการเรียนรู้ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ 

 แล้วแสดงผลความสมส่วนของร่างกาย โปรแกรม
สั่งให้ตัวละครท าตามเงื่อนไขที่ก าหนด 

3. ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล ติดต่อสื่อสารและ
ท างานร่วมกัน ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

• ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น
Scratch, logo 
• การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ต และการ
พิจารณาผลการค้นหา 
• การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น อีเมล
บล็อก โปรแกรมสนทนา 
• การเขียนจดหมาย (บูรณาการกับวิชา
ภาษาไทย) 
• การใช้อินเทอร์เน็ตในการติดต่อสื่อสารและ
ท างานร่วมกัน เช่น ใช้นัดหมายในการประชุม
กลุ่มประชาสัมพันธ์กิจกรรมในห้องเรียน การ
แลกเปลี่ยนความรู้ความคิดเห็นในการเรียน 
ภายใต้การดูแลของครู 
• การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล เช่น
เปรียบเทียบความสอดคล้อง สมบูรณ์ของข้อมูล
จากหลายแหล่ง แหล่งต้นตอของข้อมูล ผู้เขียน
วันที่เผยแพร่ข้อมูล 
• ข้อมูลที่ดีต้องมีรายละเอียดครบทุกด้าน เช่น 
ข้อดีและข้อเสีย ประโยชน์และโทษ 

4 . รวบ รวม  ป ระเมิ น  น า เสนอข้ อมู ล และ
สารสนเทศตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือ
บ ริ ก า ร บ น อิ น เท อ ร์ เน็ ต ที่ ห ล า ก ห ล า ย  
เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 

• การรวบรวมข้อมูล ประมวลผล สร้างทางเลือก
ประเมินผล จะท าให้ได้สารสนเทศเพ่ือใช้ในการ
แก้ปัญหาหรือการตัดสินใจได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
• การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่
หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผลสร้าง 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 

มาตรฐานการเรียนรู้ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ 

 ทางเลือก ประเมินผล น าเสนอ จะช่วยให้การ 
แก้ปัญหาท าได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย า 
• ตัวอย่างปัญหา เช่น ถ่ายภาพ และส ารวจแผนที่
ในท้องถิ่นเพ่ือน าเสนอแนวทางในการจัดการ 
พ้ืนที่ว่างให้เกิดประโยชน์ท าแบบส ารวจความคิด
เห็นออนไลน์และวิเคราะห์ข้อมูล น าเสนอข้อมูล
โดยการใช้ blog หรือ web page 

5. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  
มีมารยาทเข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพใน
สิทธิของผู้อื่น แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือ
บุคคลที่ไม่เหมาะสม 

• อันตรายจากการใช้งานและอาชญากรรมทาง
อินเทอร์เน็ต 
• มารยาทในการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต
(บูรณาการกับวิชาที่เก่ียวข้อง) 
 

 
 ค าอธิบายรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
  ศึกษาการเรียนรู้แบบนักวิทยาศาสตร์ โครงสร้างและลักษณะของสิ่งมีชีวิตที่เหมาะสมใน
แต่ละแหล่งที่อยู่ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตและความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับ
สิ่งไม่มีชีวิตการถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรมของพืช สัตว์ และมนุษย์การเปลี่ยนสถานะของสสาร 
การละลายของสารในน้ า การเปลี่ยนแปลงทางเคมี การเปลี่ยนแปลงที่ผันกลับได้และผันกลับไม่ได้ 
แรงลัพธ์ แรงเสียดทานการได้ยินเสียงผ่านตัวกลาง ลักษณะและการเกิดเสียงสูง เสียงต่ า เสียงดัง และ
เสียงค่อย ระดับเสียงและมลพิษทางเสียง ความแตกต่างของดาวเคราะห์และดาวฤกษ์ การใช้แผนที่
ดาว แบบรูปเส้นทางการขึ้นและตกของกลุ่มดาวฤกษ์บนท้องฟ้าในรอบปีปริมาณน้ าในแต่ละแหล่ง 
ปริมาณน้ าที่มนุษย์สามารถน ามาใช้ได้ การใช้น้ าอย่างประหยัดและการอนุรักษ์น้ า วัฏจักรน้ า 
กระบวนการเกิดเมฆ หมอก น้ าค้าง และน้ าค้างแข็งกระบวนการเกิดฝน หิมะ และลูกเห็บ การใช้
เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การเขียนรหัสล าลองเพ่ือแสดงวิธีแก้ปัญหา การออกแบบ และการ
เขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไขและการท างานแบบวนซ้ า การใช้ซอฟต์แวร์ประมวลผลข้อมูล การ
ติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต การใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูลและการประเมินความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูล อันตรายจากการใช้งานและอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ตใช้การสืบเสาะหาความรู้ สังเกต 
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รวบรวมข้อมูล จัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล สร้างแบบจ าลองและอธิบายผลการส ารวจ
ตรวจสอบ  
 เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจ มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานและทักษะ
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ในด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเบื้องต้นสามารถ
สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน แสดงวิธีแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผล
เชิงตรรกะ ใช้รหัสล าลองแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ออกแบบ และเขียนโปรแกรมแบบมี
เงื่อนไขและการท างานแบบวนซ้ า ตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม ใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการ
แก้ปัญหาใช้อินเทอร์เน็ตติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูล แยกแยะข้อเท็จจริงกับข้อคิดเห็น ประเมิน
ความน่าเชื่อถือของข้อมูลตระหนักถึงคุณค่าของความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และใช้ความรู้
และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการด ารงชีวิต ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมี
มารยาท มีจิตวิทยาศาสตร์จริยธรรม คุณธรรม และค่านิยมที่เหมาะสม 
  จากการศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีตามหลักสูตรแกนกลาง พ.ศ. 2551 (ปรับปรุง 2560) สรุปได้ว่า เป้าหมายของสาระ
เทคโนโลยี คือ การมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีเพ่ือด ารงชีวิตในสังคมที่
มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะเพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิด
สร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม บูรณาการกับศาสตร์อ่ืนโดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ 
หรือคณิตศาสตร์อย่างเหมาะสม เลือกใช้เทคโนโลยีโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคมและ
สิ่งแวดล้อม 
 
2.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรักชันนิสซึม (Constructionism) 
 

1. ความหมายของทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรักชันนิสซึม (Constructionism) 
  คอนสตรักชันนิ สซึม  เป็ นทฤษฎีที่  Papert พัฒ นาขึ้ น  โดยมี รากฐานมาจาก 
Constructivism ของ Piaget ได้รับอิทธิพลเกี่ยวกับการเรียนรู้และเกิดความรู้จาก Piaget จากการ
ร่วมงานของ Papert กับ Piaget ที่เมืองเจนีวา ประเทศสวิสเซอร์แลนด์ก่อนที่ Papert จะมาใช้ชีวิต
และท างานที่ MIT (Massachusetts Institute of Technology) ประเทศสหรัฐอเมริกา ทฤษฎีคอน
สตรักชันนิสซึม เป็นทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เป็นการเรียนรู้ที่มีผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางการเรียนรู้ โดยผ่านการปฏิบัติจริง เพ่ือท าให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ และเข้าใจในสิ่งต่าง ๆ 
ได้ด้วยตนเองอย่างลึกซึ้งอีกทั้งสามารถพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของตนในด้านทักษะการใช้ชีวิต ให้มี
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ที่ส าคัญเป็นการส่งเสริมและปลูกฝังให้ผู้เรียนสามารถคิด วางแผน
และท างานอย่างเป็นระบบ ไปจนถึงฝึกทักษะการแก้ปัญหา ท างานเป็นทีมได้ดี รู้รับผิดชอบหน้าที่ 
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ควบคู่ไปกับการมีคุณธรรมและจริยธรรม ซึ่งนับเป็นการเรียนรู้แบบครบองค์ความรู้ในทุกด้านที่จ าเป็น
ต่อการด าเนินชีวิต ท าให้ผู้เรียนสามารถพ่ึงพาตนเองได้ และติดนิสัยใฝ่เรียนรู้อย่างต่อเนื่องไปตลอด
ชีวิต 
  ทิศนา แขมมณี และคณะ (2545) ได้กล่าวถึงทฤษฎีคอนสตรักชันนิสซึม ว่าทฤษฎีนี้ใช้
แนวคิดพ้ืนฐานเดียวกันกับทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget เช่นเดียวกับทฤษฎีการสร้าง
การสร้างความรู้ แต่ Papert (1993) ได้มี โอกาสร่วมงานกับ Piaget และได้พัฒนาทฤษฎีนี้ขึ้นมาใช้ใน
วงการศึกษา โดยมีความคิดต่อเนื่องว่าหากผู้เรียนมี โอกาสได้สร้างความรู้และน าความคิดของตนเอง
ไปสร้างสรรค์ขึ้นงานโดยอาศัยสื่อเทคโนโลยีที่เหมาะสมจะช่วยให้ความคิดนั้นเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน 
เมื่อผู้เรียนสร้างสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นมาในโลก หมายถึง การสร้างความรู้ขึ้นในตนเอง ความรู้ที่สร้างขึ้นจะมี
ความหมายอยู่คงทน และไม่ลืมง่าย นอกจากนั้นผู้เรียนจะสามารถถ่ายทอดให้ผู้อื่นเข้าใจความคิดของ
ตนเองได้และความรู้ที่สร้างขึ้นจะเป็นฐานที่มั่นคงช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ต่อไปเรื่อย  ๆ 
อย่างไม่มีที่สิ้นสุด พัฒนาการของทฤษฎีการสร้างความรู้ จนถึงทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดย
การสร้างชิ้นงาน 
  พารณ อิศรเสนา ณ อยุธยา (2550) ได้กล่าวถึงทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญาเป็นการเรียนรู้จากการปฏิบัติ ที่มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง บูรณาการด้วยคุณธรรม จริยธรรม 
เทคโนโลยีวิชาการ ศิลปวัฒนธรรมและความเป็นไทย บนพ้ืนฐานของการพัฒนาสติ เพ่ือปลุกฝังและ
ฝึกฝนให้ผู้เรียนมีความสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และเรียนรู้กันเป็นกลุ่มได้ จนติดนิสัยใฝ่เรียนรู้ไป
ตลอดชีวิต 
  บุปผชาติ ทัพหิกรณ์ (2551) ได้กล่าวถึงทฤษฎีคอนสตรักชันนิสซึม เน้นการเรียนรู้ที่เกิด
จากการที่ผู้เรียนได้สร้างขึ้นงานจริงโดยมีวัสดุการเรียนรู้ที่เหมาะสมเป็นเครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน 
เป็นทฤษฎีที่มีรากฐานมากจาก Constructivism ของ Piaget โดย Papert มีความตั้งใจที่จะใช้
ความรู้ที่ได้รับจาก Piaget มาคิดหาวิธีปฏิบัติในการให้การศึกษาบนพ้ืนฐานที่ว่า ความรู้เกิดจากการ
สร้างขึ้นโดยตัวเด็กเอง โดยจัดโอกาสให้เด็กมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่สร้างสรรค์เพ่ือจุดประกายน าไปสู่
กระบวนการสร้างความรู้ความคิด ทั้งนี้การเรียนรู้เกิดขึ้นได้ดีเมื่อเด็กมีส่วนร่วมในการสร้างชิ้นงานที่มี
ความหมาย และเมื่อเด็กสร้างขึ้นงาน เด็กจะสร้างความรู้ด้วย และความรู้ที่สร้างขึ้นก็จะน าไปสู่การ
สร้างชิ้นงานที่มีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น ท าให้เกิดความรู้เพ่ิมมากขึ้นตามไปด้วยและจะหมุนเวียน
เช่นนี้ในลักษณะเป็นวงจรเสริมแรงภายในจากตัวเอง 
  Papert (1993) ได้ให้ความส าคัญด้านกระบวนการพัฒนาการเรียนรู้ของเด็ก โดยได้น า
สิ่งที่ Piaget เรียนรู้เกี่ยวกับเด็ก ๆ มาเป็นพ้ืนฐานในการคิดทบทวนเกี่ยวกับทฤษฎีทางการศึกษา  
โดยเขามีความเห็นแตกต่างไปจาก Piaget ที่อธิบายว่า เด็กไม่สามารถเรียนรู้เรื่องบางเรื่องได้ในช่วงวัย 
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หนึ่ง ๆ เนื่องจากบางเรื่องมีความซับซ้อนหรือมีระบบแบบแผนที่ยากต่อการท าความเข้าใจ ควรต้อง
รอให้ถึงวัยที่เหมาะสมเสียก่อน ซึ่ง Papert เชื่อว่า สาเหตุที่แท้จริงของการไม่สามารถเรียนรู้นั้นเกิด
จากการขาดแคลนวัสดุอุปกรณ์ที่น ามาใช้ เพ่ือช่วยให้สิ่งที่เรียนรู้ได้ยาก กลายเป็นเรื่องง่ายและเป็น
รูปธรรมเพียงพอ โดยในสังคมทั่วไปอาจมีวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ อยู่แล้ว แต่ไม่ได้รับการส่งเสริมให้
น ามาใช้อย่างถูกต้องและเกี่ยวข้องกับการศึกษามากพอ การมีวัสดุส าหรับสร้างความรู้ที่หลากหลาย
อย่างเพียงพอนี้ จะช่วยให้เด็กมีโอกาสในการเลือกใช้วัสดุเหล่านั้นเป็นสื่อส าหรับช่วยคิด ซึ่งเด็กแต่ละ
คนควรจะมีสื่อของตนเอง และสามารถทดลองใช้ตามวิธีการของตนเองได้ ความรู้เป็นสิ่งที่เด็ก  ๆ 
สามารถสร้างขึ้นได้อย่างกระตือรือร้น ดังนั้นการศึกษาที่ดี คือ การให้โอกาสเด็กเข้าร่วมกิจกรรม
สร้างสรรค์ต่าง ๆ เพื่อที่จะจุดประกายในกระบวนการสร้างความรู้ 
 สรุปได้ว่าคอนสตรักชันนิสซึมหรือทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้ผ่านชิ้นงาน เป็นทฤษฎีที่มี
แนวคิดพ้ืนฐานเดียวกันกับทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget เชื่อว่าหากผู้เรียนมี โอกาสได้
สร้างความรู้และน าความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยอาศัยสื่อเทคโนโลยีที่เหมาะสมจะ
ช่วยให้ความคิดนั้นเป็นรูปธรรมที่ชัดเจนมากขึ้น การที่ผู้เรียนสร้างความรู้ขึ้นในตนเอง ความรู้ที่สร้าง
ขึ้นจะมีความหมายอยู่คงทนและไม่ลืมง่าย นอกจากนั้นผู้เรียนจะสามารถถ่ายทอดให้ผู้ อ่ืนเข้าใจ
ความคิดของตนเองได้และความรู้ที่สร้างขึ้นจะเป็นฐานที่มั่นคงช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ต่อไป
เรื่อย ๆ อย่างไม่มีที่สิ้นสุด 
 2. รูปแบบการสอนตามแนวคิดคอนสตรักชันนิสซึม 
  รูปแบบการสอนตามแนวคิดคอนสตรักชันนิสซึม เป็นวิธีการที่ท าให้ผู้สอนมีบทบาทเป็น
ผู้ให้แนวทาง เป็นผู้ฝึกสอน เป็นที่ปรึกษา เป็นพ่ีเลี้ยง และเป็นผู้อ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียนวิธี
สอนที่ใช้เป็นวิธีสอนอย่างมีปฏิสัมพันธ์ โดขมีกระบวนการและขั้นตอนการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัก
ชันนิสซึมท่ีพอจะสรุปได้ดังนี้ 
  พารณ อิศรเสนา ณ อยุธยา (2550) ได้อธิบายการน าแนวคิดทฤษฎีคอนสตรักชันนิสซึม
ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยมีขั้นตอนการสอบดังนี้ขั้น 
   ตอนที่ 1 Brainstorm for project interest ขั้นตอบนี้จะมีการประชุมปรึกษาเพ่ือ
หาความสนใจในโครงการที่ร่วมกัน ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนจะมีความสนใจใน โครงการที่ต่างกัน ดังนั้นจึง
ต้องมีการรวมกลุ่มโดขรวมผู้เรียนที่มีความชอบคล้ายๆ กันมาร่วมกันท าโครงการเดียวกัน และในแต่
ละโครงการผู้เรียนสามารถน าเรื่องที่สนใจ และเป็นส่วนหนึ่งของโครงการใหญ่ก็จะท าให้ผู้เรียนได้มี
โอกาสเรียนรู้จากเพ่ือนที่อยู่ในกลุ่มเดียวกันเพ่ิมเติมอีกด้วย 
   ขั้นตอนที่ 2 Project preparation and management คือ การจัดการโครงการ 
โดยทางทีมผู้สอน หรือเรียกกันว่า FA (Facilitator) ซึ่งในขั้นตอบนี้ต้องจัด FA ให้เหมาะสมกับ
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โครงการของผู้ เรียนให้มากที่สุด รวมไปถึงการจัดการวางแผนการจัดทัศนศึกษานอกสถานที่  
(Field trip) และการจัดสภาพแวดล้อมให้เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ให้มากท่ีสุด 
   ขั้นตอนที่ 3 Planning of their own leaning ขั้นตอบนี้เป็นการวางแผนโครงงาน
ด้วยตัวผู้เรียนเองว่าแต่ละช่วงจะท าอะไร ปกติแล้วโครงการจะใช้เวลาประมาณ 2 เดือน จึงต้องมีการ
วางแผนล่วงหน้าว่า 2 เคือน จะท าอะไรบ้างและให้แต่ละขั้นเสร็จเมื่อใดขั้นตอนที่ 4 Leaning by 
doing ขั้นตอนนี้ถือว่าเป็นหัวใจของการเรียนแบบเรียนรู้ผ่านโครงงานที่เราเรียกว่า Leaning by 
doing โดยเชื่อว่าการเรียนรู้ผ่านการท างานนั้นจะท าให้คนมีความเข้าใจถึงความสัมพันธ์ของโครงการ
กับชีวิตจริงได้  
   ขั้นตอนที่ 4 มี 3 ขั้นตอนย่อยดังนี้ 
   1. Searching and experimenting คือ การค้นหาจากแหล่ งการเรียนรู้จาก
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ตลอดจนสื่อเทคโนโลยีการศึกษาที่หลากหลาย และการลองผิดลองถูกด้วย
การทคลองปฏิบัติจริง 
   2. Learning with FA, expert and professional เมื่อผู้เรียนได้ศึกษาเกี่ยวกับตัว
โครงการแผนการทคลองแล้ว ผู้เรียนขังจะได้มี โอกาสเรียนรู้เรื่องนั้น ๆ กับผู้เชี่ยวชาญในวิชาชีพ
โดยตรง การที่ผู้เรียนได้เห็นของจริงจะ ท าให้เกิดความเข้าใจได้ดีกว่าการอ่านหนังสือ หรือหาข้อมูล
จากอินเตอร์เน็ตเพียงอย่างเดียว 
   3. Show and share เป็นขั้นตอนสุดท้ายของ Learning by doing ที่ผู้เรียนต้อง
เอาสิ่งที่ได้เรียนรู้มาน าเสนอ และแบ่งปันให้สมาชิกในกลุ่มได้รับทราบประเด็นที่เพ่ือนสมาชิก  
และ FA นั้นสงสัย ซึ่งเท่ากับเป็นการทบทวนว่าสิ่งที่ผู้เรียน ได้เรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายนั้น
ครบถ้วนเพียงใด ถ้ายังไม่ครบถ้วนก็ต้องกลับไปศึกษาด้วยการ Searching and experimenting 
learning with FA, expert and professional 
  ขั้นตอนที่ 5 New knowledge เป็นผลที่เกิดจาก Learning by doing ซึ่งอาจน าเสนอ
ด้วยองค์ความรู้ที่รวบรวมมาด้วย Mind map ผนวกกับการน าเสนอด้วยสิ่งประดิษฐ์ นวัดกรรมที่
แปลกใหม่ 
  ขั้นตอนที่ 6 Presentation เมื่อจบโครงการซึ่งใช้เวลาประมาณ 2 เดือนตามแผนที่วาง
ไว้ก็ถึงเวลาที่ต้องน าเสนอสิ่งที่ได้ค้นพบ และเรียนรู้ออกมาแสดงด้วยการท า Presentation รูปแบบ
ต่าง ๆ และการจัดนิทรรศการ ซึ่งการน าเสนอขั้นตอนนี้ต้องมี 2 ส่วน มาน าเสนอเพ่ือแสดงถึงความรู้
นั่นคือ 
   1. โครงงาน Final product คือ ผลิตผลจากโครงงานที่ส าเร็จสมบูรณ์แล้ว 
   2. พฤติกรรมในกระบวนการเรีขนรู้ด้วยตัวผู้เรียนนั้น  ๆ ไม่ว่าจะเป็น การสาธิต  
การอธิบายการตอบข้อซักถาม หรือวิธีการอ่ืน ๆ ที่จะให้ทราบว่าเป็นผลผลิตที่ได้มากจาการเรียนรู้จริง 
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  ขั้นตอนที่ 7 เป็นขั้นตอนการประเมินผล Learning assessment เข้าสู่วงจร PDCA คือ
การประเมินผลเพ่ือปรับปรุงให้ดียิ่งขึ้น ซึ่งแบ่งได้ 2 ส่วน คือ 
   1. การประเมินตนเอง (Self-evaluation) ซึ่งเป็นการประเมินตนเองของผู้เรียนทุก
สัปดาห์เพือ่ให้พบข้อความปรับปรุง อีกท้ังยังรู้จักตนเองได้ดียิ่งขึ้น 
   2. ประเมินผลการเรีขนรู้โดขผู้สอน หรือ FA เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผลได้แก่ 
    2.1 Portfolio และสมผลงาน 
    2.2 Tracking system เป็นระบบฐานข้อมูลรอบด้าน 360 องศา เช่น สุขภาพ
อนามัยส่วนสูง น้ าหนัก ข้อมูลการท ากิจกรรม ฯลฯ ซึ่งเชื่อมต่อในระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  
โดยผู้ปกครองสามารถดูพัฒนาการของผู้สามารถดูพัฒนาการของผู้เรียนได้ โดขจะมีรหัสผ่านแจกให้
ผู้ปกครอง 
  ขั้นตอนที่ 8 Modify actions คือ การน าเอาสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการท าโครงงานต่าง ๆ 
ในกระบวนการที่ผ่านมา เพ่ือพัฒนาตนเองไปสู่การท าโครงการในครั้งต่อไปที่ใหญ่ขึ้นในลักษณะการ
ต่อยอดให้ลึกซึ้ง หรือแม้กระทั่งเป็นโครงการใหม่ ๆ ซึ่งเป็นสิ่งที่ดีโดยเป็นการเรีขนรู้ในลักษณะที่ไม่ได้
เป็นวงรอบที่ปิดแต่เป็นการเรียนรู้ที่จะน าไปสู่การเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ต่อไปไม่สิ้นสุด 
 ทิศนา แขมมณี (2558) ได้เสนอกระบวนการเรียนการสอนตามทฤษฎี คอนสตรักชันนิสซึม
ไว้ดังนี้ 
  1. ครูควรส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างสาระการเรียนรู้และผลงานต่าง ๆ ขึ้นด้วยตนเองโดยครู
จัดสภาพแวดล้อม สื่อการเรียนรู้ และอ านวยความสะดวกต่าง ๆ ให้แก่ผู้เรียน 
  2. ครูควรส่งเสริมการเรียนรู้ และการสร้างความรู้โดยการใช้สื่อและเทคโนโลยีที่ทันสมัย
เพราะสื่อเหล่านั้นมีศักยภาพสูงในการพัฒนากระบวนการสร้างความรู้ของผู้เรียน หากไม่มีสื่อดังกล่าว
การ ใช้สื่อธรรมชาติและวัสดุการศิลปะ เช่น กระคาน ดินเหนียว ไม้ พลาสติก โลหะก็สามารถน าไปใช้
เป็นวัสดุการสร้างความรู้ได้ดีเช่นกัน 
  3. ครูควรสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียนรู้ซึ่งได้แก่ บรรยากาศที่เป็นมิตรอบอุ่น
ปลอดภัย สบายใจ และบรรยากาศที่มีทางเลือกหลากหลายให้ผู้ เรียนได้เลือกตามความสนใจ  
เพราะจะท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการคิด การท าและการเรียนรู้ต่อไป 
 Kafai (1996) เสนอการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรักชันนิสซึมมีหลักส าคัญดังนี้ 
  1. การเชื่อมโยงความคิด การสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งจะเป็นเรื่องง่าย
ถ้าหากผู้เรียนสามารถปรับให้เชื่อมโยงเข้ากับความรู้ที่สะสมไว้ในสมองแล้ว การเลือกใช้สิ่งช่วยคิด
อย่างเหมาะสมจะช่วยให้เกิดการเชื่อมโยงความคิดได้สะดวกขึ้น 
  2. การริเริ่มของผู้เรียนในชีวิตประจ าวันของคนเราเต็มไปด้วยโครงการ ซึ่งหมายถึงการ
ท าสิ่งต่าง ๆ ให้บรรลุที่ต้องการ ภายในระยะเวลาที่ก าหนด การท าโครงการนั้นต้องก าหนดเป้าหมาย
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เองเมื่อมีปัญหาเกิดขึ้นจะต้องหาค าตอบด้วยตนเอง หรือขอความช่วยเหลือจากผู้อ่ืนตามความจ าเป็น
มีการประเมินผลปรับปรุงแก้ไขด้วยตนเองเป็นขั้นตอนไปจนกว่าจะบรรลุเป้าหมาย 
  3. การสนับสนุนของครู ครูควรจะเป็นต้นแบบของผู้เรียนที่แข็งขันไม่หยุดนิ่ งในการ
เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นตัวอย่างที่เป็นรูปธรรม ในขณะเดียวกับก็สนับสนุนให้ผู้เรียนค่อย ๆ 
พัฒนาตนเองให้เป็นผู้เชี่ยวชาญในเรื่องการเรียนรู้ไปด้วย ช่วยให้ผู้เรียนเลือกแบบการคิดที่เหมาะสม
กับตนเองได้ ครูไม่จ าเป็นต้องบอกวิธีการที่ถูกต้องให้กับนักเรียนเสียแต่แรกเสมอไปคอมพิวเตอร์เป็น
เครื่องมือที่ทรงพลังและมีความยืดหยุ่นพอส าหรับให้นักเรียนแต่ละคนทดลองเขียนชุดค าสั่ง 
  4. การแลกเปลี่ยนความคิดในสภาพที่อบอุ่นและเป็นมิตร การกระตุ้นให้เกิดการพูดถึง
กระบวนการคิด การแก้ไขความผิดพลาดที่พบเป็นอีกวิธีหนึ่งที่ช่วยให้นักเรียนขอมรับข้อผิดพลาดของ
ตนเองและน ามาเปิดเผยให้พูดคุยได้อย่างตรงไปตรงมา ไม่ต้องเกรงจะถูกต าหนิหรือล้อเลียนจึงเป็น
โอกาสที่จะพัฒนาความสามารถในการใช้ภาษาที่มีลักษณะเฉพาะเจาะจงและชัดเจนในการขอความ
ช่วยเหลือจากผู้อ่ืนเมื่อมีความจ าเป็น นอกจากนี้แล้วการแลกเปลี่ยนความคิดซึ่งกันและกันยังจะช่วย
ให้นักเรียนที่มีความถนัด มีความสามารถแตกต่างกันสามารถท างานร่วมกันได้อย่างกลมกลืน 
เนื่องจากมีโอกาสพัฒนาภาษาที่ใช้ส าหรับกล่าวถึงกระบวนการคิดที่สามารถท าความเข้าใจร่วมกันได้
และสามารถน าความรู้ที่แต่ละคนมีอยู่มาจัดใหม่ให้อยู่ ในลักษณะภาษาที่สื่อความเข้าใจกันได้ จึงเป็น
ความหวังว่าการเรีขนรู้ร่วมกัน โดยไม่แบ่งแขกสาชาวิชาจะเกิดขึ้นได้จริง 
  5. การวิเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ของตนเองในการเรียนของผู้เรียนจากการลองผิด
ลองถูกจนพบวิธีที่ถูกต้อง แต่ต้องใช้ระยะเวลามาก การที่จะเรียนรู้ได้มากขึ้นและรวดเร็วขึ้นได้  
ก็จะต้องรู้จักความคิดควบคุมกระบวนการเรียนรู้ของตนเองและวิเคราะห์พฤติกรรมปัญหาของตนเอง 
หรือที่ รียกว่าสะท้อนความคิดของตนเองอยู่ เสมอ ครูจึงควรสนับสนุนให้นักเรียนจดบันทึก
กระบวนการเรียนรู้ของตนเองไว้น าเสนอเพ่ือวิเคราะห์ตนเองและแลกเปลี่ยนกับคนอ่ืน ๆ รับฟัง
ข้อเสนอแนะและน าไปปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ของตนเองเป็นวงจรเช่นนี้อยู่เสมอ ก็จะเป็นการ
ช่วยฝึกความสามารถในการคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง 
 Papert (1993) ได้กล่าวถึงการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง แบ่งเป็น 4 ขั้นตอนหลัก ๆ คือ 
  ขั้นที่ 1 การส ารวจตรวจค้น (Explore) ขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะเริ่มส ารวจตรวจกัน หรือ
พยายามท าความเข้าใจสิ่งใหม่ (Assimilation) ซึ่งเกิดขึ้นเมื่อได้พบหรือมีปฏิสัมพันธ์ใหม่ ๆ ที่ไม่มีอยู่
ในสมองของตน ก็จะพยายามรับหรือดุดซึมเก็บเข้าไปเป็นความรู้ใหม่ พฤติกรรมเหล่านี้หลายคน
อาจจะเคยสัมผัสด้วยตนเองหรือเคยสังเกตเห็นจากการเข้าร่วมกิจกรรมการต่อเลโก้และโลโก้ จะเห็น
ว่าในวันแรกท่ีได้พบกับอุปกรณ์ท่ีเป็นตัวต่อ หลาย ๆ คนที่ไม่มีประสบการณ์เลขอาจจะเริ่มจากส ารวจ
ชื้นส่วนต่าง ๆ ว่ามีอะไรบ้างและแต่ละตัวใช้ท างานอะไร หรือนั่งมองคนอ่ืน ๆ หรือบางคนอาจจะดู
จากคู่มือที่มีอยู่เพื่อพยายามท าความเข้าใจกับสิ่งใหม่นั้น 
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  ขั้นที่ 2 การทดลอง (Experiment) ขั้นตอนนี้จะเป็นการทดลองท าภายหลังจากที่มีการ
ส ารวจไปแล้ว เป็นการปรับความแตกต่าง (Accommodation) เมื่อได้พบหรือมีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อมใหม่ ๆ ที่สัมพันธ์กับความคิดเดิมที่มีอยู่ในสมอง นั่นหมายความว่า เริ่มจะปรับความ
แตกต่างระหว่างของใหม่กับของเดิมจนเกิดความเข้าใจว่าควร จะท าอย่างไรกับสิ่งใหม่นี้ เช่น ในการ
ต่อเลโก้และโลโก้ หลังจากที่ส ารวจชิ้นส่วนต่าง ๆ และเก็บเป็นความรู้ไว้ในสมองแล้วต่อไปอาจจะเป็น
การทคลองสร้างโดยอาจจะสร้างตามตัวอย่างคู่มือ หรืออาจะทดลองต่อเป็นชิ้นงานที่ตนเองอขากจะ
ท า หรืออาจจะทดลองต่อกับเพ่ือน ๆ ก็ได้ แต่บางคนก็พยาขามที่จะปรับตนเองโดยการสอบถามเพ่ือน
ที่สามารถท าได้ ในขั้นตอนนี้อาจจะมีลองผิดลองถูกบ้างเพ่ือจะเก็บเกี่ยวเป็นประสบการณ์และสร้าง
เปีนองค์ความรู้ เก็บไว้ ในสมองของตนเอง อย่างไรก็ตามในขั้นตอนนี้ จะเกิดทั้ งการดูดซึ ม 
(Assimilation) และการปรับความแตกต่าง (Accommodation) ผสมผสานกันไป 
  ขั้นที่ 3 การเรียนรู้จากการกระท า (Learning by doing) ขั้นนี้เป็นการลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือการได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมที่มีความหมายต่อตนเอง แล้วสร้าง
เป็นองค์ความรู้ของตนเองขึ้นมา ซึ่งจะคาบเกี่ยวกับขั้นตอนที่ผ่านมา ขั้นนี้จะเกิดทั้งการดูดซึม  

(Assimilation) และการปรับความแตกต่าง (Accommodation) เช่นเดียวกัน 
  ขั้นที่ 4 การท าเพ่ือที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้ (Doing by leaning) ขั้นตอนนี้จะต้องผ่าน
ขั้นตอนทั้ง 3 จนประจักษ์แก่ใจตนเองว่าการลงมือปฏิบัติกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือการได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมที่มีความแสวงหาความรู้ การปรับตนเองให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมใหม่ ๆ  
เกิดภาวะที่เรียกว่า "Powerful learning" ซึ่งก็เกิดการเรียนรู้ที่จะดูดซึม (Assimilation) และการ
ปรับความแตกต่าง (Accommodation) อยู่ตลอดเวลาอันจะน าไปสู่ค ากล่าวที่ว่า "คิดเป็น ท าเป็น 
แก้ปัญหา"  
 สรุปได้ว่า รูปแบบการสอนตามแนวคิดคอนสตรักชันบิสซึม เป็นวิธีการที่ท าให้ผู้สอนมี
บทบาทเป็นผู้ให้แนวทาง เป็นผู้ฝึกสอน เป็นที่ปรึกษา เป็นพ่ีเลี้ยง และเป็นผู้อ านวยความสะดวกให้กับ
ผู้เรียน โดขเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ผ่านการลงมือท าขึ้นงาน ฝึกเผชิญสถานการณ์และแก้ปัญหา 
พร้อมทั้งแสดงความคิดเห็นออกมาเป็นรูปธรรมที่เห็นได้ชัดเจน โดยการจัดการเรียนการสอนก็
สามารถด าเนินการได้ตามขั้นตอนให้เหมาะสมกับบริบทของนักเรีขน ขั้นตอนในการเรียนรู้ตามแนว
คอนสตรักชันนิสซึม สามารถสรุปได้เป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้นส ารวจ ขั้นที่ 2 ขั้นทดลอง  
ขั้นที่ 3 ขั้นเรียนรู้จากการกระท า ขั้นที่ 4 ขั้นการสร้างสิ่งใหม่จากการเรีขนรู้ 
 3. บทบาทการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการสอนคอนสตรักชันนิสซึม 
  บทบาทครูผู้สอน 
  สุวิทข์ มูลค า (2547) กล่าวถึงผู้ที่ท าหน้าที่สอนในการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอน
สตรักชันนิสซึมดังนี้ 
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   1. ผู้สอนมีหน้าที่จัดการให้ผู้เรียนขยายโครงสร้างทางปัญญา โดยมีสมมติฐานดังนี้ 
    1.1 น าเสนอสถานการณ์ที่เป็นปัญหา 
    1.2 กระตุ้นให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา ท าให้ผู้เรียนเกิดการคิดไตร่ตรองเพ่ือ
สร้างความรู้ที่จะขจัดความขัดแย้งนั้น 
    1.3 สนับสนุนให้เกิดปฏิสัมพันธ์ขึ้นในการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้ เรียนคิด
ไตร่ตรองบนพ้ืนฐานของประสบการณ์เดิมเกิดเป็น โครงสร้างทางปัญญา 
   2. จัดเนื้อหาและสาระกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน
โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 
   3. จัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ท าได้ ท าเป็น
และใฝ่รู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 
   4. มีการฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์
ความรู้มาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
   5. ผู้สอนเป็นผู้อ านวยการสะดวกให้แก่ผู้เรีขน โดยการจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม 
รวมไปถึงการวางแผนการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
  Papert (1993) มีความเห็นว่าผู้เรียนใช้เวลาส่วนใหญ่คิดท าโครงการของตนเองแล้ว 
ผู้สอนจ าเป็นต้องเปลี่ยนบทบาทจากผู้ถ่ายทอดความรู้ ให้การบ้าน ตรวจการบ้าน ให้คะแนนและ
ตัดสินจากผลการเรียน ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ฝึกฝนตัวเองอยู่เสมอ มีความรู้สึกที่ว่องไวต่อความคิดของ
ผู้เรียน มีความเข้าใจเรื่องกระบวนการเรียนรู้ของผู้ เรียนได้อย่างลึกซึ้ง และมีความเข้าใจเรื่อง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลเป็นอย่างดี สามารถวิเคราะห์ผู้เรียนแต่ละคนได้อย่างเหมาะสมการใช้
เทคโนโลยีในการศึกษาเป็นเรื่องที่จ าเป็นและผู้สอนจะต้องมีความรู้ทางเทคนิคในการใช้เครื่องมือ
อุปกรณ์ต่าง ๆ มากขึ้นตาม แต่ผู้สอนควรท าให้ห้องเรียนมีลักษณะเป็นงานเทคนิคให้น้อยลง และช่วย
ท าให้เกิดบรรยากาศการเรีขนรู้ร่วมกันอย่างเป็นมิตรมากขึ้น ให้ผู้เรียนมีโอกาสได้ท าสิ่งที่ตนเองสนใจ
ในระชะเวลาที่ต้องการมากขึ้น ผู้สอนควรแสดงความกระตือรือร้นที่จะค้นหาความรู้ใหม่  ๆ  
อยู่ตลอดเวลา และการกระท าอย่างมีความสุข จึงจะบ่มเพาะวัฒนธรรมของการใฝ่เรียนรู้เกิดขึ้นใน
ห้องเรียนได้เป็นแบบอย่างที่ดีส าหรับผู้เรียนของตนเอง ดังนั้นผู้สอนควรท าโครงการของตนเองเช่นกัน 
เพ่ือแสดงให้เห็นว่าผู้สอนก็ต้องแก้ปัญหาเช่นเดียวกับผู้เรียน และเพ่ือให้เกิดความมั่นใจให้กับตนเอง
จากงานที่ท า ผู้สอนควรส่งเสริมให้มีการน าเสนอผลงานและแลกเปลี่ยนความคิดกันภายในห้องเรียน
อย่างจริงจังและต่อเนื่อง ขอมรับในความคิดที่แปลกใหม่ที่ผู้เรียนคิดขึ้น ไม่ยึ ดติดกับสิ่งที่ก าหนดไว้
ตายตัวในหลักสูตร สิ่งส าคัญคือการกันคว้าเพ่ือเป็นแรงบันคาลใจให้คบอ่ืน ๆ กระท าในสิ่งที่แตกต่าง
กับออกไป ไม่ใช่ท าให้เกิดการตามกัน 
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  Martin (1994) ได้อธิบาขบทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอน
สตรักชันนิสซึม ดังนี้ 
   1. Explore เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสังเกต สนับสนุนร่วมมือกันส ารวจให้เห็นปัญหา 
   2. Explain ผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนด้วยการแนะน า ถามเพ่ือให้ผู้เรียนได้คิดค้น
หรือสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
   3. Expand ผู้สอนช่วยพัฒนาผู้เรียนให้คิดค้นต่อไป 
   4. Evaluation ผู้สอนประเมินมโนทัศน์ของผู้เรียน ตรวจสอบความคิดที่เปลี่ยนไป 
และตรวจสอบทักษะทางวิทยาศาสตร์ การปฏิบัติและการแก้ปัญหา 
 สรุปได้ว่าบทบาทของผู้สอนเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรักชันนิสซึม 
จะท าให้บทบาทของผู้สอนเปลี่ยนเป็นผู้คอยชี้แนะ และเป็นผู้เตรียมการให้เกิดการเรียนรู้โดยผู้สอนจะ
เป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นเพ่ือหาข้อสรุปของความคิดตนเอง การประเงินผลจะ
ผสมผสานกับกิจกรรมการเรียนการสอน โดยการสังเกตพฤติกรรมการท างาน และผลงานที่ผู้เรียน
สร้างข้ึน 
  บทบาทผู้เรียน 
  นิลวรรณ วานิชสุขสมบัติ (2547) ได้เสนอบทบาทของผู้เรียนไว้ดังนี้ 
   1. ผู้เรียนเป็นเจ้าของความคิดมากกว่าเป็นผู้รับสาร หรือซึมซับข้อมูล 
   2. ผู้เรียนต้องรู้วิธีการแปลความหมายจากสิ่งที่ผู้สอนพูดเพ่ือน ามาใช้หาค าตอบที่
ผู้เรียนต้องการ 
   3. ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยความเข้าใจที่สร้างข้ึนด้วยตนเอง 
   4. สิ่งที่ผู้เรียนเข้าใจเป็นสิ่งที่ผู้เรียนสร้างขึ้น ไม่ใช่การลอกเลียนแบบแนวคิดของ
ผู้สอน 
   5. พยาขามมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
  ทิศนา แขมมณี (2558) พูดถึงการเรียนตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์
ปัญญาผู้เรียนจะมีปัญญาผู้เรียนจะมีบทบาทเป็นผู้ปฏิบัติและสร้างความรู้ไปพร้อม ๆ กันด้วยตัวของ
เขาเอง (ท าไปและเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กัน) บทบาทท่ีคาดหวังจากผู้เรียน คือ 
   1. มีความยินดีร่วมกิจกรรมทุกครั้งด้วยความสมัครใจ 
   2. เรียนรู้ได้เอง รู้จักแสวงหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ที่มีอยู่ด้วยตนเอง 
   3. ตัดสินปัญหาต่าง ๆ อย่างมีเหตุผล 
   4. มีความรู้สึกและความคิดเป็นของตนเอง 
   5. วิเคราะห์พฤติกรรมของตนเองและผู้อ่ืนได้ 
   6. ให้ความช่วยเหลือกันและกัน รู้จักรับผิดชอบที่ตนเองท าอยู่และที่ได้รับมอบหมาย 
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   7. น าสิ่งที่เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ในชีวิตได้นั้น 
  จากการศึกษา ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า ผู้เรียนที่เรียนตามรูปแบบการสอนคอนสตรักชัน
นิสซึม ควรได้รับโอกาสที่เป็นอิสระในการเริ่มลงมือกระท าหรือสร้างสิ่งต่าง ๆ ขึ้นมาด้วยตนเองถ้า
ผู้เรียนสามารถท าโครงการที่ตนเองสนใจได้อย่างต่อเนื่องใน 
 ดังนั้นสรุปได้ว่าการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรักชันนิสซึมเริ่มจากการให้ผู้เรียนได้ลองส ารวจ
สิ่งที่จะเรียนรู้ก่อนแล้วทคลองลงมือปฏิบัติ ลองผิดลองถูก จากนั้นจึงเริ่มสร้างผลงานหรือ โครงการ
เพ่ือค้นหาวิธีการสร้างผลงาน รู้จักการแก้ไขปัญหา และเกิดการองค์ความรู้จากการสร้าง ผลงานด้วย
ตนเอง ได้สร้างความรู้และน าความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยมีครูเป็นผู้ขี้แนะแนวทาง
และกระตุ้นให้เกิดบรรยากาศแห่งการเรียนรู้ 
 
2.3 สะเต็มศึกษา (STEM Education)  
 
 1. ความหมายของ STEM (สะเต็มศึกษา) 
  ณ พ วรรณ  เม ษี ชุ ติ กุ ล  (2560) ได้ ก ล่ า ว ว่ า  STEM เป็ น ค า ย่ อ ข อ ง  Science, 
Technology, Engineering and Mathematics ซึ่งเริ่มต้นที่ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยการประชุม
หารือของทุกภาคส่วนที่ส าคัญของประเทศ เพ่ือยกระดับขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ
กับนานาชาติโดยรัฐบาลได้มีนโยบายการศึกษาท่ีจะส่งเสริมการเรียนการสอนให้เป็นแบบบูรณาการท้ัง
สี่วิชาเข้าด้วยกัน โดยแต่ละวิชามีความส าคัญเหมือนกันและจะมีแนวความคิดหลักของตนเอง การ
จัดการเรียนรู้ต้องให้ผู้เรียนน าความรู้ทุกแขนงมาใช้ในการแก้ปัญหา การค้นคว้าสิ่งต่าง ๆ การสร้าง
หรือพัฒนาสิ่งต่าง ๆ ในสถานการณ์โลกปัจจุบัน โดยอาศัยการจัดการเรียนรู้ด้วยครูหลายสาขาร่วมมือ
กันการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกที่มีการพัฒนาอย่างรวดเร็วโดยเฉพาะเทคโนโลยีการสื่อสาร การ
ขนส่งการค้า และอ่ืน ๆ มีการเข้าถึงกันทั่วโลกได้อย่างรวดเร็ว ดังนั้นการเตรียมคนรุ่นใหม่ให้มีทักษะที่
จ าเป็น (21th century skills) เพ่ือให้ด ารงชีวิตในสังคมโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจึงมี
ความจ าเป็นอย่างยิ่ง 
  วศิณีย์ อิศรเสนา ณ อยุธยา (2560) ได้ให้ความหมายไว้ว่า STEM Education เป็นการ
จัดการเรียนการสอนที่เชื่อมโยงความรู้และบูรณาการความรู้จาก ศาสตร์ทั้ง 4 คือ วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ (มาจากตัวย่อคือ S-Science หมายถึง วิทยาศาสตร์  
T-Technology หมายถึง เทคโนโลยี E-Engineering หมายถึง วิศวกรรมศาสตร์ M-Mathematics 
หมายถึง คณิตศาสตร์) เพ่ือพัฒนามนุษย์ให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้วยพ้ืนฐานความรู้ ความเข้าใจ
ทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ จากการบูรณาการความรู้กับวิชาอ่ืน ๆ 
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ในการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร การเป็นผู้น า และการท างานร่วมกับผู้อ่ืน การเข้าใจ
สังคมสิ่งแวดล้อม วัฒนธรรมในบริบทของตนเองและของโลกโดยการน าทักษะความรู้ไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันเพ่ือพัฒนาตนเอง และพัฒนาประเทศในด้านเศรษฐกิจ สังคม สาธารณสุข และความ
มั่นคงของประเทศ รวมทั้งพัฒนาความเป็นสากลมนุษย์ต่อไป 
  สุภาวดี สาระวัน (2562) ได้ให้ความหมายของสะเต็มศึกษาไว้ว่า ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่เน้น
การบูรณาการศาสตร์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีผ่านรูปแบบกระบวนการ
เรียนรู้เชิงวิศวกรรมเพ่ือเน้นทักษะกระบวนการในการแก้ปัญหา โดยการเชื่อมโยงความรู้ที่มีทั้งหมดสู่
การประยุกต์ใช้แก้ปัญหาได้จริงทั้งในชีวิตประจ าวันและการท างานในอนาคตของผู้เรียน ซึ่งการเรียนรู้
แบบสะเต็มศึกษานับว่าเป็นอีกทางเลือกหนึ่งส าหรับการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็ นการศึกษา
เรียนรู้ที่เปิดกว้างทั้งทางด้านความคิด มุมมองและการกระท า โดยนัยหนึ่งหมายรวมถึงการศึกษาที่
น าไปสู่การเรียนรู้ทุกหนแห่ง ดังนั้นแล้วโลกของเทคโนโลยีเครือข่ายการเรียนรู้ในยุคใหม่จึงต้องเป็น
การเรียนรู้ที่ตื่นตัวตลอดเวลา (Active Learning) เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life Long Learning) 
และการศึกษาจะต้องควบคู่ไปกับการท างานเพ่ือที่จะน าความรู้นั้นมาใช้ในการสร้างนวัตกรรมส าหรับ
ขับเคลื่อนการพัฒนาสังคมต่อไปกระทรวงศึกษาธิการและสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (สสวท.) ซึ่งเป็นหน่วยงานหลักในการยกระดับการศึกษา ได้เร่งผลักดันแนวทางการจัด
การศึกษาที่บูรณาการความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมเทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ (Science 
Technology Engineering and Mathematics: STEM) หรือเรียกว่า "สะเต็มศึกษา" สะเต็มศึกษา
มุ่งส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานที่มุ่งแก้ไขปัญหาที่พบเห็นในชีวิตจริง เพ่ือสร้างเสริม
ประสบการณ์ ทักษะชีวิต ความคิดสร้างสรรค์ และเป็นการเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียนในการ
ปฏิบัติงานที่ต้องใช้องค์ความรู้และทักษะกระบวนการด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีใน
ภาคการผลิต รวมทั้งน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมในอนาคต โดยคาดหวังว่า จะช่วยยกระดับผลการ
ทดสอบต่าง ๆ เช่น PISA ให้สูงขึ้น ส่งผลให้ประชากรมีคุณภาพและส่งผลให้สามารถแก้ปัญหาของ
ชาติในด้านอ่ืน ๆ ได ้
  จากความหมายข้างต้น สรุปได้ว่า STEM Education หมายถึง แนวทางการจัด
การศึกษาบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ เป็นวิชาที่มี
ความส าคัญอย่างมากกับการเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขัน โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหา
ในชีวิตจริง รวมทั้งการพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ ที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต  
ท าให้ศักยภาพที่มีอยู่ในตัวคนได้รับการพัฒนาอย่างเต็มที่ท าให้เป็นคนที่รู้จักคิดวิเคราะห์ มีความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ รู้จักแก้ปัญหา รู้จักเรียนรู้ด้วยตนเองสามารถปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงที่
เกิดข้ึนอย่างรวดเร็ว 
 2. ความส าคัญของสะเต็มศึกษา 
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  Bybee (2017) ได้ให้ความเห็นว่า การรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์ (STEM Literacy) เป็นจุดมุ่งหมายที่ส าคัญของหลักสูตรที่ควรบรรจุอยู่ในโรงเรียน
โดยทั่วไป การรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ หมายรวมถึงความเข้าใจ
เกี่ยวกับแนวคิด กระบวนการ และความสามารถของผู้เรียนที่มีต่อความรู้ด้านสะเต็มศึกษา ที่สัมพันธ์
กับ ตัวบุคคล สังคมรอบข้าง และประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นบนโลก และยังหมายรวมถึงการบูรณาการ
สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ดังนี้ 
   1) การได้เรียนรู้ถึงความรู้ด้านสะเต็มศึกษาและใช้ความรู้เหล่านั้นมาระบุปัญหาได้ 
เรียนรู้องค์ความรู้ใหม่ และประยุกดิ์ใช้ความรู้ที่สัมพันธ์กับ STEM ในประเด็นปัญหาต่าง ๆ 
   2) เข้าใจลักษณะของสาขาทางด้านสะเต็มศึกษา ว่าเป็นความพยายามของมนุษย์ 
ที่ได้ รวมเอากระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ความรู้ทางเทคโนโลยี วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์มาใช้
ในการ ออกแบบทางวิศวกรรมศาสตร์ 
   3) ตระหนักรู้ถึงรูปแบบของสะเต็มศึกษา ทั้งด้านเนื้อหา การใช้ปัญญา และเป็น
วัฒนธรรมหนึ่งของโลก 
   4) เข้าร่วมในประเด็นที่สัมพันธ์กับสะเต็มศึกษา สามารถใช้แนวคิดเกี่ยวกับสะเต็ม
ศึกษาว่าเป็นสิ่งที่เก่ียวข้องกับพลเมืองโลก 
  Lantz (2017) ได้สรุปว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางของสะเต็มศึกษา เป็นการ
ส่งเสริมส่งเสริมคุณภาพการสอนและประเมินผลของนักเรียน สิ่งที่นักเรียนได้พัฒนาจากการ เรียนรู้
ตามแนวทางของสะเต็มศึกษา ดังนี้ 
   1. ความสามารถในการแก้ปัญหา กล่าวคือ สามารถที่จะก าหนดค าถามและปัญหา
ออกแบบและค้นคว้าเพ่ือรวบรวม ข้อมูล ลงข้อสรุป และสามารถประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม่ๆ ได้
โดยใช้ทักษะความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ร่วมด้วย 
   2) ความเป็นผู้มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ กล่าวคือ สามารถวิเคราะห์สถานการณ์
ปัญหาที่ เกิดเพ่ือก าหนดกรอบหรือขอบเขต ที่จะศึกษา โดยใช้ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี เป็นพ้ืนฐานสู่การออกแบบ ทางวิศวกรรมเพ่ือสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ  
เพ่ือสนองความต้องการของโลกปัจจุบัน 
   3) ความสามารถในการประดิษฐ์ กล่าวคือ ออกแบบอย่างสร้างสรรค์ ท าการทดลอง
และออกแบบช้ าโดยการบูรณาการความรู้ทางด้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพื่อน าไปสู่การน าไปใช้
ในชีวิตจริงเพื่อตอบสนองความ ต้องการของสังคม 
   4) ความเชื่อมั่นในตัวเอง กล่าวคือ สามารถที่จะสร้างแรงกระตุ้นในการพัฒนาตนเอง
มีแรงจูงใจในการพัฒนา ความรู้และเพ่ิมความเชื่อมั่นในตนเองในการท างานในช่วงเวลาและ
สถานการณ์ท่ีแตกต่างกันไปได้ 
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   5) ความคิดอย่างมีเหตุและผล กล่าวคือ สามารถที่จะเข้าใจเหตุและผลและตรรกะ
ผ่านกระบวนการทาง วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ในการออกแบบสิ่งประดิษฐ์หรือ
นวัตกรรมต่าง ๆ ได้ 
   6) ความรู้ทางด้านเทคโนโลยี กล่าวคือ มีความเข้าใจและสามารถอธิบายธรรมชาติ
ของเทคโนโลยี การพัฒนา ทักษะที่จ าเป็น และสามารถน าความรู้ไปใช้ประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม 
  ปัญญานัตย์  วิ เศษสมวงศ์  (2557) ได้ ให้ความเห็นถึงสั งคมโลกในขณะนี้มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วด้วยความก้าวหน้าเทคโนโลยีการสื่อสารก่อให้เกิดปรากฏการณ์ที่มีข้อมูล
ข่าวสารจ านวนมหาศาลอยู่ในแหล่งต่าง ๆ รวมถึงการที่ต้องแข่งขันกันเพ่ือประโยชน์ทางเศรษฐกิจ
การค้าท าให้ทุกประเทศต้องเร่งพัฒนาประชากรของตนให้มีคุณภาพสูงขึ้นเพ่ือให้สามารถด ารงชีวิต
และแข่งขันในตลาดแรงงานกับนานาอารยะประเทศได้ เพราะฉะนั้นจึงต้องมีการปรับหลักสูตรโดย
บูรณาการการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์เทคโนโลยีและกระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์ 
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงและการประกอบอาชีพในอนาคต ส่วนของผู้สอน
และผู้เรียนก็ต้องมีปรับเปลี่ยนตนเองให้มีทักษะที่จ าเป็นในการเป็นผู้สอนและผู้เรียนส าหรับการจัด
การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งก าลังเป็นหัวข้อที่ได้รับความสนใจกล่าวถึงกันอย่างมากในวงวิชาการ 
  วศิณีย์ อิศรเสนา ณ อยุธยา (2560) ส าหรับในประเทศไทยที่มีการศึกษาแบบท่องจ ามา
เป็นเวลานาน ต่อมานักการศึกษาเริ่มตื่นตัวและเริ่มการศึกษาแบบที่ให้นักเรียนลงมือทดลองและคิด
มากขึ้น มีการออกพระราชบัญญัติทางการศึกษา พ.ศ. 2545 ในมาตรา 23 ที่เนั้นกระบวนการเรียนรู้
และการบูรณาการที่เหมาะสม ความรู้ทางด้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (วรรคสอง) ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ (วรรคสี่) โดยเน้นให้มีการจัดเนื้อหาและสาระฝึกทักษะกระบวนการคิดการจัดกิจกรรมให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง จัดการสอนโดยผสมผสานความรู้ด้านต่าง ๆ สนับสนุนให้ผู้สอน
สามารถจัดสภาพแวดล้อม สื่อการเรียน และอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนได้รอบรู้ได้ทุกเวลาและทุก
สถานที่ โดยร่วมมือกับผู้ปกครองและชุมชนที่เน้นการพัฒนาเด็กวัยเรียนให้มีความรู้ทั้งวิชการและ
สติปัญญาทางอารมณ์ที่เข้มแข็ง สามารถศึกษาหาความรู้และต่อยอดองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง โดยการ
พัฒนาหลักสูตร และปรับกระบวนการเรียนการสอนที่เอ้ือต่อการพัฒนาผู้เรียนอย่างรอบด้านที่
เชื่อมโยงกับภูมิสังคม โดยบูรณาการการเรียนรู้ให้หลากหลาย ทั้งด้นวิชาการทักษะชีวิต นันทนาการที่
ครอบคลุมทั้งศิลปะ ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียนโดยการสร้างนิสัย
ใฝ่รู้ มีทักษะในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเฉพาะหน้า รับฟังความเห็นของผู้อ่ืน และการต่อยอด 
สู่ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาแบบ STEM ที่เน้นการคิดทดลองและลงมือปฏิบัติ 
  สุภาวดี สาระวัน (2562) ได้กล่าวว่าส าหรับในประเทศไทย กระทรวงศึกษาธิการได้เร่ง
ผลักดันแนวทางการจัดการศึกษาที่บูรณาการวิทยาศาสตร์วิศวกรรมเทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ 
(Science Technology Engineering and Mathematics Education: STEM) ห รื อ ที่ เรี ย ก ว่ า 
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ระบบ "สะเต็มศึกษา"เพ่ือสร้างความเข้มแข็งให้แก่การศึกษาไทยและการศึกษาในประชาคมอาเซียน
เริ่มจากความร่วมมือในการประชุมเชิงปฏิบัติการของผู้บริหารสถานศึกษาในภูมิภาคอาเชี่ยน เพ่ือ
สร้างวิสัยทัศน์การเป็นผู้น าทางวิชาการ มีความรู้ความเข้าใจ และกลวิธีในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เพ่ือปรับการเรียนเปลี่ยนการสอนของครูในโรงเรียนต่อไปซึ่งการประชุมนี้ ได้น าไปขยายผล
ภายในประเทศเพ่ือระดมความคิดมาแล้วหลายครั้ง โดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (สสวท.) ซึ่งรับผิดชอบเกี่ยวกับหลักสูตรการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และ
เทคโนโลยี ได้จัดท าร่างแผนยุทธศาสตร์การพัฒนาการเรียนรู้วิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี 
พ.ศ. 2555 -2559 โดยตั้งเป้าจะพัฒนาเด็กไทยให้มีความสามารถระดับนานาชาติภายในปี 2570 หรือ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ของนักเรียนทุกช่วงชั้นจะต้องเพ่ิมขึ้ นร้อยละ 4 
ต่อปีซึ่งจะวัดผลจากการสอบโอเน็ตซึ่งเป้าหมายนี้จะใช้ระบบ"สะเต็มศึกษา"เป็นกลยุทธ์หลักในการ
พัฒนา 
  เพ็ญศรี ทศพร (2564) ได้กล่าวถึงด้านในการท างานไม่ได้แยกใช้ความรู้เป็นส่วน ๆ
นอกจากนี้ STEM Education ยังเป็นการส่งเสริมการพัฒนา ทักษะส าคัญในโลกยุคโลกาภิวัตน์หรือ
ทักษะที่จ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ 21 อีกด้วย ทั้งนี้ STEM Education เป็นการจัดการศึกษาที่มี
แนวคิด ดังนี้ 
   1. เป็นการบูรณาการข้ามสาระวิชา (Interdisciplinary Integration) นั่นคือเป็น 
การบูรณาการ ระหว่างศาสตร์สาขาต่าง ๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ 
(E)และ คณิตศาสตร์ (M) ทั้งนี้ได้น าจุด เด่นของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละสาขาวิชามา
ผสมผสานกันอย่างลงตัว กล่าวคือ 
    1.1 วิทยาศาสตร์ (S) เน้นเกี่ยวกับความเข้าใจใน ธรรมชาติ โดยนักการศึกษา 
มักชี้แนะให้อาจารย์ ครูผู้สอนใช้ วิธีการสอนวิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบเสาะ ( Inquiry-based 
Science Teaching) กิจกรรมการสอนแบบแก้ปัญหา (Scientific Problem-based Activities)  
ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ เหมาะกับผู้เรียนระดับประถมศึกษา แต่ไม่เหมาะกับผู้ เรียน ระดับมัธยมศึกษา  
หรือ มหาวิทยาลัย เพราะท าให้ผู้ เรียนเบื่อ หน่ายและไม่สนใจ แต่การสอนวิทยาศาสตร์ใน  
STEM Education จะท าให้นักเรียนสนใจ มีความกระตือรือร้น รู้สึก ท้าทายและเกิดความมั่นใจใน
การเรียนส่งผลให้ผู้เรียนสนใจที่ จะเรียนในสาขาวิทยาศาสตร์ในระดับชั้ นที่สูงขึ้นและประสบ 
ความส าเร็จในการเรียน 
    1.2 เทคโนโลยี (T) เป็นวิชาที่เก่ียวกับกระบวนการ แก้ปัญหา ปรับปรุง พัฒนาสิ่ง
ต่าง ๆ หรือกระบวนการต่าง ๆ เพ่ือตอบสนองความต้องการของคนเรา โดยผ่านกระบวนการท างาน
ทางเทคโนโลยี ที่เรียกว่า Engineering Design หรือ Design Process ซึ่งคล้ายกับกระบวนการ
สืบเสาะ ดังนั้น เทคโนโลยีจึงมิได้หมายถึงคอมพิวเตอร์หรือ T ตามท่ีคนส่วน ใหญ่เข้าใจ 
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    1.3 วิศวกรรมศาสตร์ (E) เป็นวิชาที่ว่าด้วยการคิด สร้างสรรค์ พัฒนานวัตกรรม
ต่าง ๆ ให้กับนิสิตนักศึกษาโดยใช้ ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่งคน ส่วน
ใหญ่มักเข้าใจว่าเป็นวิชาที่สามารถเรียนได้ แต่จากการ ศึกษาวิจัยพบว่าแม้แต่เด็กอนุบาลก็สามารถ
เรียนได้ดีเช่นกัน 
    1.4 คณิตศาสตร์ (M) เป็นวิชาที่มิได้หมายถึงการนับ จ านวนเท่านั้น แต่เกี่ยวกับ
องค์ประกอบอ่ืนที่ส าคัญ ประการ แรก คือกระบวนการคิดคณิตศาสตร์ (Mathematical Thinking)
ซึ่งได้แก่การเปรียบเทียบการจ าแนก/ จัดกลุ่ม การจัดแบบรูป และการบอกรูปร่างและคุณสมบัติ
ประการที่สอง ภาษาคณิตศาสตร์ เด็กจะสามารถถ่ายทอดความคิดหรือ ความเข้าใจความคิดรวบยอด
(Concept) ทางคณิตศาสตร์ได้ โดยใช้ภาษาคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร เช่น มากกว่า น้อยกว่าเล็กกว่า 
ใหญ่กว่า ฯลฯ ประการต่อมาคือการส่งเสริมการคิด คณิตศาสตร์ขั้นสูง (Higher-Level Math 
Thinking) จาก กิจกรรมการเล่นของเด็กหรือการท ากิจกรรมในชีวิตประจ าวัน 
  2. เป็นการบูรณาการที่สามารถจัดการเรียนรู้ใด้ในทุกระดับชั้นตั้งแต่ชั้นอนุบาล -
มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยครูผู้สอนใช้วิธีการสอนแบบ Project-based Learning,  Problem-
based Learning,  Design-based Learning ท าให้ ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ พัฒนาชิ้นงานได้ดี
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ STEM Education นอกจากจะเป็นการบูรณาการ วิชาทั้ง 4 สาขา 
ดังที่กล่าวข้างต้นแล้ว ยังเป็นการบูรณาการ ด้านบริบท (Context Integration)  ที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวันอีกด้วย ซึ่งจะท าให้การสอนนั้นมีความหมายต่อผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของการ
เรียนนั้น ๆ และสามารถน าไป ใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ ซึ่งจะเพ่ิมโอกาสการท างาน การเพ่ิม
มูลค่า และสามารถสร้างความแข็งแกร่งให้กับประเทศ ด้านเศรษฐกิจได้ 
  3. เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ ท าให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการด้านต่าง ๆ อย่างครบถ้วน และ
สอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาคนให้มี คุณภาพในศตวรรษท่ี 21 เช่น 
   3.1 ด้านปัญญา ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาวิชา 
   3.2 ด้านทักษะการคิด ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิด โดยเฉพาะการคิดขั้นสูง เช่น การ
คิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ ฯลฯ 
   3.3 ด้านคุณลักษณะ ผู้ เรียนมีทักษะการท างานกลุ่มทักษะการสื่อสารที่ มี
ประสิทธิภาพ การเป็นผู้น าตลอดจนการน้อมรับค าวิพากษ์วิจารณ์ของผู้ อ่ืนการเตรียมผู้เรียนในวันนี้ 
ให้มีทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้เยาวชนสามารถด ารงชีวิตในสังคมโลกท่ีมีการ
เปลี่ยนแปลงได้ สามารถและพร้อมที่จะเผชิญหน้ากับสภาพสังคม เศรษฐกิจและเทคโนโลยีในอนาคต 
การตื่นตัวและเตรียมพร้อมต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น การประกันคุณภาพการศึกษาเพ่ือให้ได้
ประชากรที่มีคุณภาพ จึง เป็นกลยุทธ์ของการพัฒนาชาติแนวทางหนึ่ง ส าหรับ การจัดการศึกษา
รูปแบบบูรณาการที่เน้นให้ความ ส าคัญกับวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และ 
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คณิตศาสตร์อย่างเท่าเทียมกัน หรือเรียกว่า STEM Education จึง เป็นรูปแบบการจัดการศึกษาที่
ตอบสนองต่อการเตรียมเด็กไทย รุ่นใหม่ในศตวรรษที่ 21 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า สะเต็มศึกษามีความส าคัญที่จะช่วยพัฒนาเด็กไทยให้มี
ความสามารถระดับนานาชาติ หรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ของนักเรียน
ทุกช่วงชั้นจะต้องเพ่ิมข้ึน การได้เรียนรู้ถึงความรู้ด้านสะเต็มศึกษาและใช้ความรู้เหล่านั้นมาระบุปัญหา 
ได้ เรียนรู้องค์ความรู้ใหม่ และประยุกต์ใช้ความรู้ที่สัมพันธ์กับ STEM ในประเด็นปัญหาต่าง ๆ เข้าใจ
ลักษณะของสาขาทางด้านสะเต็มศึกษา รวมเอากระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ความรู้ทางเทคโนโลยี 
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์มาใช้ในการ ออกแบบทางวิศวกรรมศาสตร์ ความคิดอย่างมีเหตุและผล 
กล่าวคือ สามารถที่จะเข้าใจเหตุและผลและตรรกะ ผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์
และวิศวกรรมศาสตร์ในการออกแบบสิ่งประดิษฐ์หรือนวัตกรรมต่าง ๆ ได้ 
 3. รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
  วิทยาการดอทคอม (2560) ได้กล่าวถึงรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) จึงน่าจะเป็นแนวทางหนึ่งในการพัฒนาและปรับปรุงการจัดการเรียนรู้เพ่ือเป็น 
การประกันคุณภาพผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนา ศักยภาพของตนเองให้มากที่สุด
เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา ได้แก่วิชา 
   วิชาวิทยาศาสตร์ (Science: S) 
   วิชาเทคโนโลยี (Technology: T) 
   วิชาวิศวกรรมศาสตร์ (Engineer: E) 
   วิชาคณิตศาสตร์ (Mathematics: M) 
  รูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEM Education ได้น าจุดเด่นของธรรมชาติ ตลอดจน
วิธีการจัดการเรียนรู้ ของแต่ละสาขาวิชา มาผสมผสานกันอย่างลงตัว เพ่ือให้ผู้เรียนน าความรู้ทุก
ศาสตร์ มาใช้ในการแก้ปัญหา การค้นคว้า และการพัฒนาสิ่งต่าง ๆ ในสถานการณ์โลกปัจจุบันซึ่ง
อาศัยการจัดการเรียนรู้ที่ครูผู้สอนหลายสายา วิชา ร่วมมือกัน เพราะในการท างานจริงหรือ   
ในชีวิตประจ าวันนั้นต้องใช้ความ รู้หลาย 
 สมชาย อุ่นแก้ว (2560) ได้เปรียบเทียบรูปแบบแนวคิดและทักษะด้านวิทยาศาสตร์ 
เท ค โน โล ยี วิ ศ ว ก ร ร ม ศ า ส ต ร์  แ ล ะ ค ณิ ต ศ า ส ต ร์  ก า ร ก ล่ า ว อ้ า ง ถึ ง ก า ร น า แ น ว คิ ด 
การออกแบบเชิงวิศวกรรมมาบูรณาการกับการเรียนรู้ศาสตร์อ่ืน ๆ อีก 4 ศาสตร์นั้น น ามาสู่ความ
พยายามในการอธิบายความแตกต่างระหว่างศาสตร์  4 ศาสตร์ที่ มีความใกล้ เคียงกันมาก  
ได้แก่ วิทยาศาสตร์วิศวกรรมศาสตร์ เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ สภาวิจัยแห่งประเทศสหรัฐอเมริกา 
(The National Research Council: NRC) ได้ให้ความหมายของวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยี 
พร้อมทั้งเปรียบเทียบทักษะของศาสตร์ทั้งสองกับทักษะทางวิทยาศาสตร์ไว้ ดังตาราง 
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ตารางที่ 2 ตารางการเปรียบเทียบปฏิบัติด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์ 
 

วิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ เทคโนโลยี คณิตศาสตร ์

ตั้งค าถาม (เพ่ือเข้าใจ 
ธรรมชาติ) 

นิยามปัญหา (เพ่ือ
พัฒนาคุณภาพชีวิต) 

ตระหนักถึงบทบาท
ของเทคโนโลยีต่อ

สังคม 

ท าความเข้าใจและ 
พยายามแก้ปัญหา 

พัฒนาและใช้โมเดล พัฒนาและใช้โมเดล 
ใช้คณิตศาสตร์ในการ

สร้างโมเดล 
ออกแบบและลงมือ 
ท าการค้นคว้า วิจัย

ทดลอง 

ออกแบบและลงมือ
ท าการค้นคว้า วิจัย 

ทดลอง 
เรียนรู้วิธีการใช้งาน 
เทคโนโลยีใหม่ ๆ 

ใช้เครื่องมือที่
เหมาะสมใน 
การแก้ปัญหา 

วิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล 
ให้ความส าคัญกับ

ความแม่นย า 

ใช้คณิตศาสตร์ ช่วยใน
การค านวณ 

ใช้คณิตศาสตร์ ช่วยใน
การค านวณ 

เข้าใจบทบาทของ 
ใช้ตัวเลขในการให้
ความหมายหรือ

เหตุผล 

สร้างคาอธิบาย 
ออกแบบวิธีการ

แก้ปัญหา 

เทคโนโลยีในการ
พัฒนาด้าน

วิทยาศาสตร์ และ 
วิศวกรรม 

พยายามหาวิธีการและ
ใช้โครงงานในการ

แก้ปัญหา 

ใช้หลักฐานในการ
ยืนยันแนวคิด 

ใช้หลักฐานในการ
ยืนยันแนวคิด 

ตัดสินใจเลือกใช้ 
เทคโนโลยีโดย
พิจารณาถึง 

ผลกระทบ ต่อสังคม
และสิ่งแวดล้อม 

สร้างข้อโต้แย้งและ 
สามารถวิพากษ์การให้

เหตุผลของผู้อื่น 

ประเมินและสื่อสาร 
แนวคิด 

ประเมินและสื่อสาร 
แนวคิด 

มองหาและน าเสนอ 
ระเบียบวิธีในการ

เหตุผล 

 
  จากตาราง แนวปฏิบัติ (practice) ทางวิทยาศาสตร์มีกระบวนการส่วนใหญ่เหมือนกับ
แนวปฏิบัติทางวิศวกรรมศาสตร์ กล่าวคือ ทั้งสองศาสตร์มีการพัฒนาและใช้โมเดลในการด าเนินงาน  
มีการออกแบบและลงมือค้นคว้าวิจัยเพ่ือรวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูลดังกล่าว ทั้งวิทยาศาสตร์
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และวิศวกรรมศาสตร์ต้องการความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการค านวณ นอกจากนี้ ทั้งนักวิทยาศาสตร์
และวิศวกรมีการใช้หลักฐานในการยืนยันแนวคิดซึ่งอาจเป็นค าตอบของข้อสงสัยเกี่ยวกับธรรมชาติ
หรือปัญหา และสุดท้ายต้องมีการประเมินและสื่อสารแนวคิดดังกล่าว อย่างไรก็ตาม แนวปฏิบัติ  
ทั้งสองมีความแตกต่างกันอยู่ 2 ประการ คือ (1) ในขณะที่วิชาวิทยาศาสตร์พยายามตั้งค าถามเพ่ือ
เรียนรู้และท าความเข้าใจธรรมชาติ วิศวกรรมศาสตร์พยายามนิยามปัญหาซึ่งเกิดจากความไม่พอใจ
และต้องการพัฒนาคุณภาพชีวิตของมนุษย์ และ (2) ผลลัพธ์ของการท างานทางวิทยาศาสตร์ คือการ
สร้ างค าอธิบ าย เพ่ื อตอบข้อสงสั ย เกี่ ยวกับ ธรรมชาติ  ในขณ ะที่ ผลลัพธ์ ของการท างาน 
ทางวิศวกรรมศาสตร์คือวิธีการแก้ปัญหาเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตของมนุษย์ และวิธีการดังกล่าวจะ
น ามาซึ่งผลผลิตที่เป็นเทคโนโลยีใหม่หรือนวัตกรรม 
  จากการศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาสรุปได้ว่า รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้สะเต็มศึกษาเป็นการจัดการเรียนรู้ ของแต่ละสาขาวิชาที่น ามาผสมผสานกันอย่างลงตัวอีกทั้ง
เป็นการบูรณาการกับการเรียนรู้ศาสตร์อ่ืน ๆ อีก 4 ศาสตร์ ได้แก่ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนา ศักยภาพของตนเอง 
 4. กระบวนการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา 
  พลศักดิ์แสงพรมศรี ประสาท เนืองเฉลิม และปิยะเนตร จันทร์ถิระติกุล (2558) ขั้นตอน
การการเรียนการสอนแบบ STEM ได้น าเสนอข้ันตอนการสอน 2 ตอนดังนี้ 
  ตอนที่ 1 
   1) การระบุปัญหาหรือสถานการณ์ เพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์ถึงประเด็นปัญหาหรือ
ความต้องการ รวมทั้งเงื่อนไขต่าง ๆ จากข้อมูล หรือสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ 
   2) การเก็บรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เป็นชั้นที่ผู้เรียนต้องรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ  
ที่จ าเป็นส าหรับการแก้ไขปัญหา หรือสถานการณ์ตามเงื่อนไขที่ก าหนด โดยวิเคราะห์ว่าจะใช้ความรู้ใน
เรื่องใดบ้างในการแก้ไขปัญหาและต้องสรุปองค์ความรู้นั้นเอง รวมทั้งต้องท าการทดลองเพ่ือ
ประกอบการตัดสินใจเลือกอุปกรณ์ (ซึ่งพบเห็นได้ในชีวิต ประจ าวันของผู้เรียน) ที่จะใช้ในการ
แก้ปัญหา พร้อมบอกเหตุผลประกอบด้วยตัวของผู้เรียนเองทั้งหมด 
   3) การออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหา ผู้เรียนช่วยกันระดมความคิดวางแผน 
วาดรูป และแสดงชิ้นงานที่ออกแบบไว้ ซึ่งการที่ผู้เรียนสามารถวาดรูปออกแบบชิ้นงานออกมาได้จะ
แสดงถึงได้ผ่านกระบวนการคิดเป็นล าดับขั้นมาก่อนแล้วเพ่ือน าไปสู่การสร้างชิ้นงานและปฏิบัติจริง 
   4) การทดลอง ขั้นนี้ผู้เรียนต้องท าการทดลองตามที่นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน
ออกแบบไว้ และนักเรียนจะต้องบันทึกข้อมูลทุกอย่างที่ได้เพ่ือน าไปพิจารณาผลการทดลองต่อไป 
   5) การประเมินและปรับปรุงแก้ไข ผู้เรียนจะได้ประเมินผลการทดลองที่ได้ของแต่ละ
กลุ่ม พร้อมทั้งบอกปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการทดลองและบอกวิธีในการปรับปรุงแก้ไขหากยังไม่
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สามารถแก้ปัญหาตามเงื่อนไข หรืออาจแก้ปัญหาได้ตามเงื่อนไข และยังต้องการปรับปรุงให้ดีขึ้นพร้อม
ทั้งอธิบายเหตุผลประกอบด้วย 
  ตอนที่ 2 
   ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนใช้ความรู้ด้านคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ที่ เป็น
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูง เพ่ือตอบโจทย์ปัญหาหรือแก้ไขปัญหาที่พบเจอโดยให้ผู้เรียนน า
ชิ้นงาน หรือแนวทางที่ได้จากตอนที่ 1 มาใช้ประกอบเพ่ือเป็นข้อมูลในการน าไปใช้งานหรือรายงานผล 
ซึ่งในตอนนี้ผู้เรียนจะได้ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูงมาใช้ สืบเสาะเพ่ือให้ได้มาซึ่ง
ข้อมูลที่ได้จากการทดลอง และใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์มาใช้ค านวณ เพ่ือให้ได้ผลการปฏิบัติภารกิจ
สมบูรณ์ที่สุด 
  โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ (2559) ได้น าแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ STEM มาใช้
จัดการเรียนการสอน โดยแนวทางการจัดการศึกษาที่มุ่งพัฒนาให้นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้
ความสามารถ และทักษะต่าง ๆ ทางด้านวิทยาศาสตร์ (Science: S) เทคโนโลยี (Technology: T)
กระบวนการทางวิศวกรรม (Engineering: E)  และคณิ ตศาสตร์  (Mathematics: M) ในการ
สร้างสรรค์วิธีการหรือนวัตกรรม เพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในโลกปัจจุบัน ควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะ
แห่งศตวรรษท่ี 21 ซึ่งโรงเรียนได้สรุปขั้นตอนการจัดการเรียนโดยใช้ STEM ทัง้หมด 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ชั้นที่ 1 ระบุปัญหา ขั้นนี้ ครูมีบทบาทในการน านักเรียนเข้าสู่บทเรียน โดยอาจใช้
สถานการณ์รอบตัวในการเชื่อมโยง และกระตุ้นให้นักเรียนระบุปัญหาที่ต้องการศึกษา โดยปัญหานั้น
ควรตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของสิ่งที่เกิดขึ้นจริงและสามารถหาทางแก้ไขหรือพัฒนาโดยใช้ความรู้ทางด้าน
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และควรเน้นให้นักเรียนวิเคราะห์ เป้าหมาย ความต้องการ และบริบทที่
เกี่ยวข้องกับปัญหานั้นให้ชัดเจนเพื่อเป็นกรอบในการค้นคว้าต่อไป 
   ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ในขั้นนี้เป็นการรวบรวม
ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ และระดมความคิดเพ่ือใช้ในการแก็ไขหรือพัฒนาปัญหานั้น ภายใต้เป้า
หมายความต้องการ และบริบทที่เกี่ยวข้องตามที่วิเคราะห์ไว้ในขั้นแรก โดยครูควรกระตุ้นให้นักเรียน
วิเคราะห์ว่าจะหากจะแก้ปัญหาดังกล่าว นักเรียนควรจะรู้อะไร และจะหาความรู้เพิ่มได้อย่างไรรวมถึง
เป็นที่ปรึกษาเม่ือนักเรียนมีประเด็นที่ไม่เข้าใจ 
   ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ในการออกแบบวิธีการหรือนวัตกรรมเพ่ือพัฒนา
หรือแก้ไขปัญหา ครูควรเน้นให้นักเรียนออกแบบวิธีการหรือนวัตกรรมที่สามารถน าไปปฏิบัติได้จริง
โดยใช้ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีที่ เกี่ยวข้อง และควรมีวิธีการแก้ปัญหา  
มากกว่า1 แบบ รวมถึงควรมีการจัดท าแผนผัง หรือขั้นตอนการปฏิบัติ เพ่ือให้สามารถเห็นภาพได้
อย่างชัดเจนและให้รายละเอียดที่พร้อมน าไปสร้างชิ้นงานหรือปฏิบัติได้จริง พร้อมเสนอแนะให้
นักเรียนพิจารณาข้อดี ข้อด้อยของแต่ละแบบเพ่ือเลือกแบบที่จะน ามาปฏิบัติ 
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   ขั้นที่ 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา ในขั้นนี้ครูควรกระตุ้นให้นักเรียนวาง
แผนการปฏิบัติงาน และผลที่คาดว่าจะได้รับในแต่ละขั้นตอน จากวิธีการหรือแบบที่ได้เลือกไว้ รวมถึง
บันทึกผลการปฏิบัติงาน และการแก้ปัญหาต่าง ๆ ทุกครั้ง และหากพบปัญหาทางวิชาการเฉพาะด้าน
ครูอาจเชิญผู้เชี่ยวชาญในด้านนั้นมาให้ค าแนะน าแก่นักเรียน 
   ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข ในขั้นนี้เป็นการทดสอบเพ่ือหา
ผลลัพธ์ของวิธีการหรือชิ้นงานนั้น โดยครูควรให้ความส าคัญในการทดสอบผลลัพธ์ เพ่ือให้
ข้อเสนอแนะส าหรับการพัฒนาชิ้นงานให้สมบูรณ์ และควรเน้นให้นักเรียนบันทึกผลการทดสอบ 
ปัญหาและอุปสรรค รวมถึงความไม่สมบูรณ์ของงาน เพ่ือเป็นข้อมูลในการพัฒนาต่อไป และหากเป็น
วิธีการหรือผลงานที่ต้องค านึงถึงความปลอดภัย ครูควรเชิญผู้เชี่ยวชาญในด้านนั้นร่วมเป็นผู้ทดสอบ
และให้ข้อเสนอแนะ 
   ขั้นที่ 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือชิ้นงาน โดยควรน าเสนอ
ตามล าดับอย่างเป็นขั้นตอน ตั้งแต่ข้ันที่ 1 ถึงข้ันที่ 5 
  สมชาย อุ่นแก้ว (2560) ได้สังเคราะห์ข้อมูลการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา  
มีข้ันตอนดังนี ้
   1. ระบุปัญหา (Problem Identification) 
    ขั้นตอนนี้เริ่มต้นจากการที่ผู้แก้ปัญหาตระหนักถึงสิ่งที่เป็นปัญหาในชีวิตประจ าวัน
และจ าเป็นต้องหาวิธีการหรือสร้างสิ่งประดิษฐ์ (innovation) เพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าว ในการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริงบางครั้งค าถามหรือปัญหาที่เราระบุอาจประกอบด้วยปัญหาย่อย ในขั้นตอนของ
การระบุปัญหาผู้แก้ปัญหาต้องพิจารณาปัญหาหรือกิจกรรมย่อยที่ต้องเกิดขึ้นเพ่ือประกอบเป็นวิธีการ
ในการแก้ปัญหาใหญ่ด้วย 
   2. รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่ เกี่ ยวข้องกับปัญหา (Related Information 
Search) 
    การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาดังกล่าว ในการค้นหา
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องผู้แก้ปัญหาอาจมีการด าเนินการ ดังนี้ 
     1. การรวบรวมข้อมูล คือกรสืบคั้นว่าเคยมีใครหาวิธีแก้ปัญหาดังกล่าวนี้แล้ว
หรือไม่ และหากมีเขาแก้ปัญหาอย่างไร และมีข้อเสนอแนะใดบ้าง 
     2. การค้นหาแนวคิด คือการค้นหาแนวคิดหรือความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ หรือเทคโนโลยีที่ เกี่ยวข้องและสามารถประยุกต์ในการแก้ปัญหาได้ ในขั้นตอนนี้  
ผู้แก้ปัญหาควรพิจารณาแนวคิดหรือความรู้ทั้งหมดที่สามารถใช้แก้ปัญหาและจดบันทึกแนวคิดไว้เป็น
ทางเลือก และหลังจากการรวบรวมแนวคิดเหล่านั้นแล้วจึงประเมินแนวคิดเหล่านั้น โดยพิจารณาถึง
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ความเป็นไปได้ ความคุ้มทุน ข้อดีและจุดอ่อน และความเหมาะสมกับเงื่อนไขและขอบเขตของปัญหา 
แล้วจึงเลือกแนวคิดหรือวิธีการที่เหมาะสมที่สุด 
   3. ออกแบบวิธีภารแก้ปัญหา (Solution Resign) 
    การน าความรู้ที่ได้รวบรวมมาประยุกต์เพ่ือออกแบบวิธีการ ก าหนดองค์ประกอบ
ของวิธีการหรือผลผลิต ทั้งนี้ผู้แก้ปัญหาต้องอ้างอิงถึงความรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี
ที่รวบรวมได้ ประเมิน ตัดสินใจเลือกและใช้ความรู้ที่ได้มาในการสร้างภาพร่างหรือก าหนดเค้าโครง
ของวิธีการแก้ปัญหา 
   4. วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) 
    การพัฒนาตันแบบ (Prototype) ของสิ่งที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นตอนนี้ ผู้แก้ปัญหา
ต้องก าหนดขั้นตอนย่อยในการท างานรวมทั้งก าหนดเป้าหมายและระยะเวลาในการด าเนินการแต่ละ
ขั้นตอนย่อยให้ชัดเจน 
   5. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ไขปัญหาหรือแก้ไขชิ้นงาน 
(Testing Evaluation and Design Improvement) 
    เป็นขั้นตอนทดสอบและประเมินการใช้านต้นแบบเพ่ือแก้ปัญหา ผลที่ได้จากการ
ทดสอบและประเมินอาจถูกน ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพในการ
แก้ปัญหามากข้ึน การทดสอบและประเมินผลสามารถเกิดข้ึนได้หลายครั้งในกระบวนการแก้ปัญหา 
   6. น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) 
    หลังจากการพัฒนา ปรับปรุงทดสอบและประเมินวิธีการแก้ปัญหาหรือผลลัพธ์จน
มีประสิทธิภาพตามที่ต้องการแล้ว ผู้แก้ปัญหาต้องน าเสนอผลลัพธ์ต่อสาธารณชน โดยต้องออกแบบ
วิธีการน าเสนอข้อมูลที่เข้าใจง่ายและน่าสนใจ 
  ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ศึกษามาสรุปและสามารถสังเคราะห์ข้อมูลขั้นตอนในการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้ STEM โดยแสดงผลดังตาราง 
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ตารางท่ี 3 ตารางผลการสรุปและสังเคราะห์ข้อมูลขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ STEM 
 

ขั้นที ่
สมชาย อุ่นแก้ว 

(2560) 

โรงเรียนมหิดล 
วิทยานุสรณ์ 

(2559) 

พลศักดิ์ แสงพรม 
ศรี ประสาท เนือง 
เฉลิม และปิยะ 

เนตร จันทร์ถิระติ 
กุล (2558) 

สรุปขั้นตอนในการ
จัดการเรียนการ

สอนโดยใช้ STEM  
ที่สังเคราะห์ 

1 
ระบุปัญหา ระบุปัญหา การระบุปัญหาหรือ

สถานการณ์ 
ระบุปัญหา/
นวัตกรรมที่ 
ต้องการพัฒนา 

2 
รวบรวมข้อมูลและ
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง
กับปัญหา 

รวบรวมข้อมูลและ
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง
กับปัญหา 

การเก็บรวบรวม 
ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 

รวบรวมข้อมูลและ
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง
กับปัญหา 

3 

ออกแบบวิธีภาร
แก้ปัญหา 

ออกแบบวิธีการ 
แก้ปัญหา 

การออกแบบชิ้นงาน
หรือวิธีการแก้ปัญหา 

ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดย
เชื่อมโยงความรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี
กระบวนการทาง
วิศวกรรมและ
คณิตศาสตร์ 

4 
วางแผนและ

ด าเนินการแก้ปัญหา 
วางแผนและ 
ด าเนินการแก้ปัญหา 

 

วางแผนและ
ด าเนินการ 
แก้ปัญหา หรือ
พัฒนานวัตกรรม 

5 

ทดสอบ ประเมินผล 
และปรับปรุงแก้ไข 
วิธีการแก้ไขปัญหา
หรือแก้ไขชิ้นงาน 

ทดสอบ ประเมินผล 
และปรับปรุงแก้ไข 

 ทดสอบ ประเมินผล 
และปรับปรุงแก้ไข 

วิธีการแก้ปัญหาหรือ
นวัตกรรมที่พัฒนา

ได้ 



 

 

  38 

ตารางท่ี 3 (ต่อ) 
 

ขั้นที ่
สมชาย อุ่นแก้ว 

(2560) 

โรงเรียนมหิดล 
วิทยานุสรณ์ 

(2559) 

พลศักดิ์ แสงพรม 
ศรี ประสาท เนือง 
เฉลิม และปิยะ 

เนตร จันทร์ถิระติ 
กุล (2558) 

สรุปขั้นตอนในการ
จัดการเรียนการ

สอนโดยใช้ STEM  
ที่สังเคราะห์ 

6 

น าเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา ผลการ
แก้ปัญหาหรือ
ชิ้นงาน 

น าเสนอวิธีการ 
แก้ปัญหา 

 น าเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา ผลการ
แก้ปัญหา หรือผล 
ของนวัตกรรมที่
พัฒนา 

 
  จากตาราง ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า ขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ STEM 
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 
   ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา 
    การน านักเรียนเข้าสู่บทเรียน โดยอาจใช้สถานการณ์รอบตัวในการเชื่อมโยง และ
กระตุ้นให้นักเรียนระบุปัญหาที่ต้องการศึกษา โดยปัญหานั้นควรตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของสิ่งที่เกิดขึ้นจริง
และสามารถหาทางแก้ไขหรือพัฒนาโดยใช้ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เพ่ือแก้ไขปัญหา
ดังกล่าว ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงบางครั้งค าถามหรือปัญหาที่เราระบุอาจประกอบด้วยปัญหาย่อย 
ในขั้นตอนของการระบุปัญหาผู้แก้ปัญหาต้องพิจารณาปัญหา หรือกิจกรรมย่อยที่ต้องเกิดขึ้น  
เพ่ือประกอบเป็นวิธีการในการแก้ปัญหาใหญ่ด้วย 
   ขั้นตอนที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้อง 
    การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ และระดมความคิดเพ่ือใช้ในการแก็ไขหรือ
พัฒนาปัญหานั้น ภายใต้เป้าหมายความต้องการ และบริบทที่เกี่ยวข้องตามที่วิเคราะห์ไว้ในขั้นแรก 
โดยให้นักเรียนวิเคราะห์ว่าจะหากจะแก้ปัญหาดังกล่าว นักเรียนควรจะรู้อะไร ควรใช้ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ หรือเทคโนโลยีที่ เกี่ยวข้องและสามารถประยุกต์ในการแก้ปัญหาได้  
ผู้แก้ปัญหาควรพิจารณาแนวคิดหรือความรู้ทั้งหมดที่สามารถใช้แก้ปัญหา และจดบันทึกแนวคิดไว้เป็น
ทางเลือก และหลังจากการรวบรวมแนวคิดเหล่านั้นแล้วจึงประเมินแนวคิดเหล่านั้น โดยพิจารณาถึง
ความเป็นไปได้ และความเหมาะสมกับเงื่อนไข แล้วจึงเลือกแนวคิดหรือวิธีการที่เหมาะสมที่สุด 
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   ขั้นตอนที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
    แก้ปัญหา ในการออกแบบวิธีการหรือนวัตกรรมเพ่ือพัฒนาหรือแก้ไขปัญหา 
ควรเน้นให้นักเรียนออกแบบวิธีการหรือนวัตกรรมที่สามารถน าไปปฏิบัติได้จริงโดยใช้ความรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีที่ เกี่ยวข้อง และควรมีวิธีการแก้ปัญหา มากกว่า  1 แบบ  
รวมถึงควรมีการจัดท าแผนผัง หรือขั้นตอนการท างาน เพ่ือให้สามารถเห็นภาพได้อย่างชัดเจนและให้
รายละเอียดที่พร้อมน าไปสร้างชิ้นงานหรือปฏิบัติได้จริง 
   ขั้นตอนที่ 4 วางแผนและพัฒนาผลงานหรือนวัตกรรม 
    วางแผนการปฏิบัติงาน และผลที่คาดว่าจะได้รับในแต่ละขั้นตอน จากวิธีการหรือ
แบบที่ได้เลือกไว้ รวมถึงบันทึกผลการปฏิบัติงาน และการแก้ปัญหาต่าง ๆ  การแก้ปัญหานั้นต้อง
ก าหนดขั้นตอนย่อยในการท างานรวมทั้งก าหนดเป้าหมายและระยะเวลาในการด าเนินการแต่ละ
ขั้นตอนย่อยให้ชัดเจน 
   ขั้นตอนที่ 5 ทดสอบและประเมินผลและปรับปรุงแก้ไข 
    การทดสอบเพ่ือหาผลลัพธ์ของวิธีการหรือชิ้นงาน ควรให้ความส าคัญในการ
ทดสอบผลลัพธ์ เพ่ือให้ข้อเสนอแนะส าหรับการพัฒนาชิ้นงานให้สมบูรณ์ และควรบันทึกผลการ
ทดสอบ ปัญหาและอุปสรรค เพ่ือเป็นข้อมูลในการพัฒนาให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหามากขึ้น  
การทดสอบและประเมินผลสามารถเกิดข้ึนได้หลายครั้ง 
   ขั้นตอนที่ 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือผลของนวัตกรรม 
    น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือชิ้นงาน โดยควรน าเสนอ
ตามล าดับอย่างเป็นขั้นตอน และต้องออกแบบวิธีการน าเสนอข้อมูลที่เข้าใจง่ายและน่าสนใจ 
 5. แนวทางการน ากิจกรรมสะเต็มศึกษาไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ กล่าวว่า 
  สุภาวดี สาระวัน (2562) ให้ความเห็นเกี่ยวกับบทบาทผู้สอนไว้ว่า การออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ให้มีความน่าสนใจเป็นสิ่งหนึ่งที่ครูควรเลือกสรรและออกแบบให้เหมาะสมกับผู้เรียน เพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตรงตามศักยภาพความถนัดและความสนใจ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างยั่งยืน
และเข้าถึงในองค์ความรู้นั้นโดยแท้จริง การบูรณาการกิจกรรมสะเต็มศึกษาในชั้นเรียนจึงเป็นอีก
ทางเลือกหนึ่ งที่จะเสริมสร้างผู้ เรียนให้ เกิดการเรียนรู้จากการแก้ปัญหา (Problem Solving)  
การออกแบบ และวางแผนการวิธีแก้ปัญหา (Problem Solutions) รวมไปถึงการตัดสินใจเลือกและ
ทดสอบวิธีการแก้ปัญหา นั้น ๆ (Decision Making)  โดยมีลักษณะของการบูรณาการกิจกรรมสะเต็ม
ศึกษาดังต่อไปนี้ 
   1. การบูรณาการภายในวิชา (Disciplinary Integration) เป็นการจัดการเรียนรู้
เพ่ือให้เกิดการผสมผสานเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ (Knowledge) หรือเนื้อหา (Content) 
และทักษะ (Skill) ในแต่ละวิชาแยกส่วนกันอย่างเห็นได้ชัด  
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   2. การบูรณาการระหว่างวิชา (Interdisciplinary Integration) เป็นการจัดการ
เรียนรู้เพื่อให้เกิดการเชื่อมโยงความรู้ (Knowledge) หรือเนื้อหา (Content) ของทุกวิชาที่สัมพันธ์กัน
มาอยู่ภายใต้หัวเรื่อง (Topic) ของการเรียนรู้และเกิดทักษะ (Skill) หรือความมุ่งหมาย (Objective) 
เดียวกัน โดยการบูรณาการลักษณะนี้อาจเชื่อมโยงได้ตั้งแต่ 2 รายวิชาขึ้นไป ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความ
เหมาะสมของเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของการ เรียนรู้นั้น ๆ  
   3. การบูรณาการข้ามวิชา (Transdisciplinary Integration) เป็นการจัดการเรียนรู้
เพ่ือให้เกิดการเชื่อมโยงความรู้ (Knowledge) หรือเนื้อหา (Content) ของทุกวิชาที่สัมพันธ์กันมาอยู่
ภายใต้หัวเรื่อง (Topic) ของการเรียนรู้และเกิดทักษะ (Skill) หรือความมุ่งหมาย (Objective) 
เดียวกัน โดยการบูรณาการลักษณะนี้มีความคล้ายคลึงกันกับการบูรณาการระหว่างวิ ชา 
(Interdisciplinary Integration) คือเชื่อมโยงได้ตั้งแต่ 2 รายวิชาขึ้นไปแต่จะแตกต่างกันในบาง
ประเด็นความส าคัญ  
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2564) การน ากิจกรรม 
สะเต็มศึกษาไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน สามารถด าเนินการได้ 3 แนวทาง  
   1. จัดกิจกรรมสอดแทรกไปตามเนื้อหาที่เก่ียวข้องของแต่ละรายวิชาภายในคาบเรียน 
ซึ่งกิจกรรมสะเต็มศึกษา ที่จะนาเข้าไปสอดแทรกในคาบเรียนนั้น มักจะเป็นกิจกรรมที่มีจ านวนชั่วโมง
ที่เหมาะสมที่จะสามารถจัดกิจกรรมได้เสร็จสิ้นภายในคาบเรียน โดยผู้สอนแต่ละรายวิชาอาจพิจารณา
จากตัวชี้วัดของกิจกรรมนั้น ๆ เป็นเกณฑ์ หรือพิจารณาจากจุดประสงค์ของกิจกรรมก็ได้ว่าเกี่ยวข้อง
กับเนื้อหาใดบ้าง จากนั้นเมื่อถึงคาบของการเรียนการสอนในเนื้อหานั้น ๆ ก็สามารถน ากิจกรรมสะ
เตม็ศึกษาเข้าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 
   2. จัดกิจกรรมไว้ในรายวิชาเลือกเสรีของกลุ่มวิชาต่าง ๆ โดยการสอนในรูปแบบนี้
อาจท าได้ในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการแก้โจทย์ปัญหาพิเศษ หรือการท า โครงงาน เป็นต้น รูปแบบ
การเรียนการสอนโดยวิธีนี้เหมาะส าหรับกิจกรรม สะเต็มศึกษา ที่ต้องใช้ระยะเวลาในการด าเนิน
กิจกรรมค่อนข้างมากหรือมีความซับซ้อนและยาก และมีข้อดีที่ทางผู้สอนสามารถจัดหาอาจารย์ที่
ปรึกษาให้แก่ผู้เรียนได้ครอบคลุมในเนื้อหาที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้ค าแนะน าในการแก้ปัญหา หรือออกแบบ 
และสร้างชิ้นงานของผู้เรียนได้ 
   3. จัดกิจกรรมไว้ในกลุ่มกิจกรรมนอกห้องเรียนต่าง ๆ เช่น ชุมนุม ชมรม ค่าย  
ซึ่งรูปแบบการจัดกิจกรรมแบบนี้มักเป็นกิจกรรม สะเต็มศึกษา ที่มีหัวข้อหรือหัวเรื่องที่เกี่ยวข้องกับ
การแก้ไขปัญหาต่าง ๆ เช่น ปัญหาสิ่งแวดล้อม การอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม  
การสร้างนวัตกรรมที่สามารถใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ของส่วนรวมการจัดกิจกรรมโดยวิธีนี้มีข้อดีที่
ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมได้ตลอดเวลาและต่อเนื่อง 
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  จากที่กล่าวมาเกี่ยวกับแนวทางการน ากิจกรรมสะเต็มศึกษาไปใช้ในการจัดการเรียนรู้
สรุปได้ว่า กิจกรรมสะเต็มศึกษา มุ่งหวังให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียนผ่านการใช้ทักษะ  
ที่เกี่ยวข้องในการศึกษาค้นคว้า คิดค้น และแก้ปัญหาด้วยตนเอง ซึ่งมีการจัดกากรเรียนรู้แบบบูรณา
การที่หลากหลาย โดยมีผู้สอนเป็นผู้ให้ค าปรึกษาและต้องอาศัยความร่วมมือจากทุกภาคส่วนที่
เกี่ยวข้องในการช่วยกันขับเคลื่อนให้การเรียนการสอน ด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี
ก้าวไปข้างหน้าต่อไป 
 6. บทบาทของผู้สอนและบทบาทของผู้เรียน 
  6.1 บทบาทของผู้สอน 
  สมชาย อุ่นแก้ว (2560) ให้ความเห็นเกี่ยวกับบทบาทผู้สอนไว้ว่า การจัดการเรียนรู้ 
สะเต็มศึกษานั้น เน้นรูปแบบของการบูรณาการซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้สอนคุ้นเคยกันเป็นอย่างดี เนื่องจากการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวพระราชบัญญัติการศึกษา พุทธศักราช 2542 มุ่งเน้นให้มีการจัดการเรียนรู้แบบ
องค์รวม โดยมีการ บูรณาการความคิดรวบยอด กระบวนการจัดการเรียนรู้ และทักษะด้านต่าง ๆ  
ให้เหมาะสมกับแต่ละระดับการศึกษา รวมทั้งเชื่อมโยงความรู้ไปสู่การน าไปใช้ในชีวิตจริ ง การจัดการ
เรียนรู้แบบบูรณาการจะช่วยลดความชับซ้อนของเนื้อหาวิชาต่าง ๆ สามารถยืดหยุ่นเวลาในการ
จัดการเรียนรู้ สามารถใช้แหล่งการเรียนรู้ได้หลากหลายเพิ่มขึ้น 
  ผู้สอนสามารถเลือกรูปแบบการบูรณาการไปใช้ได้ตามความเหมาะสมของเนื้อหา หรือ
ตามสภาพแวดล้อมและความสอดคล้องที่เป็นจริงในโรงเรียน โดยสิ่งที่ควรค านึงจากการจัดการเรียนรู้
แบบบูรณาการเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดต่อผู้เรียนมีดังนี้ 
   1. จัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ โดยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู้ให้มากที่สุด 
   2. ส่ งเสริมให้ ผู้ เรียนได้ ร่วมท างานกลุ่มด้วยตนเอง โดยจัดกิจกรรมต่าง ๆ  
ให้หลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการท างานด้วยกัน 
    3. จัดประสบการณ์ตรงให้แก่ผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสิ่งที่เป็นจริงที่เกิดขึ้น
จริงในชีวิต และสามารถน าความรู้นั้นไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
   4. จัดบรรยากาศในชั้นเรียนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความกล้าในการแสดงออกโดย
ผู้สอนต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืนในกลุ่มและในชั้นเรียนสม่ าเสมอ  
เพ่ือสร้างความม่ันใจให้กับผู้เรียนในการกล้าที่จะแสดงความคิดเห็นของตนเองออกมา 
   5. ปลูกฝังจิตส านึก ค่านิยม และจริยธรรม ที่ถูกต้องและดีงาม โดยสอดแทรกใน
กระบวนการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถแยกแยะความถูกต้องและดีงามในการด ารงชีวิตใน
สังคมได ้
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  6.2 บทบาทของผู้เรียน 
   สมชาย อุ่นแก้ว (2560) สะเต็มศึกษาเป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการ ที่ใช้ความรู้และ
ทักษะในด้านต่าง ๆ ผ่านการท ากิจกรรม (Activity based) หรือ การท าโครงงาน (Project based)  
ที่เหมาะสมกับวัยและระดับชั้นของผู้เรียนการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา ดังกล่าวนี้ จะช่วยให้ผู้เรียนได้
พัฒนาทักษะการคิด ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการสื่อสาร 
ซึ่งทักษะดังกล่าวนี้เป็น ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่ผู้เรียนพึงมี ดังนั้น บทบาทของผู้เรียน คือ 
ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติกิจกรรม โดยจะต้องรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา  ออกแบบ
วิ ธี ก ารแก้ ปั ญ ห า  (Solution Design) วางแผนและด า เนิ น การแก้ ปั ญ ห า (Planning and 
Development) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ไขปัญหาหรือแก้ไนขึ้นงาน 
(Testing Evaluation and Design Improvement) น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาผลการแก้ปัญหาหรือ
ชิ้นงาน (Presentation) 
 จากการศึกษาสะเต็มศึกษา (STEM Education) สรุปได้ว่า เป็นการบูรณาการข้ามสาระ
วิชา (Interdisciplinary Integration) คือ การบู รณาการ ระหว่างศาสตร์สาขาต่ าง ๆ  ได้แก่  
วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) และ คณิตศาสตร์ (M) เป็นเทคนิคมุ่งส่งเสริม
การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่มุ่งแก้ไขปัญหาที่พบเห็นในชีวิตจริง เพ่ือสร้างเสริมประสบการณ์ ทักษะชีวิต 
ความคิดสร้างสรรค์ น าไปสู่การสร้างผลงาน โดยมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามในการจัดการเรียน
การโดย ใช้  STEM ประกอบด้ วย  6 ขั้ น ตอน  ได้ แก่  ขั้ น ตอนที่  1 ระบุ ปัญ หาในชี วิ ต จริ ง  
ขั้นตอนที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง ขั้นตอนที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดย
เชื่อมโยง กับ STEM ที่สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ขั้นตอนที่ 4 วางแผนและ
พัฒนาผลงานหรือนวัตกรรมขั้นตอนที่ 5 ทดสอบและประเมินผล และขั้นตอนที่ 6 น าเสนอผลของ
นวัตกรรมที่พัฒนาได้ 
 
2.4 การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
 
 2.4.1 ความหมายของการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
  การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เป็นการคิดที่ต้องใช้ทักษะและเทคนิค
เพ่ือแก้ไขปัญหาอย่างเช่นที่นักพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Developer) หรือวิศวกรซอฟต์แวร์ 
(Software Engineer) ใช้ในการเขียนโปรแกรม ซึ่งแก่นแท้คือ การแก้ปัญหา แบบมีล าดับขั้นตอนให้
กลายเป็นเรื่องที่สายอาชีพอ่ืนสามารถน าแนวคิดล าดับขั้นตอนไปแก้ปัญหาในเชิงนามธรรม  
เช่น การจัดการแถวขบวนของผู้เข้าคิวของร้านอาหารที่จะต้องท าอย่างไรไม่ให้มีการต่อคิวยาวนาน
เกินไป หรือปัญหาของนักบัญชีที่หาวิธีการใช้เครื่องมืออ่ืน ๆ มาช่วยบันทึกยอดมากกว่าการจดลง
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กระดาษแล้วใช้เครื่องคิดเลขค านวณ เป็นการแสดงให้เห็นว่าการคิดเชิงค านวณเป็นการคิดที่จ าเป็น
จะต้องถูกน าไปใช้ในยุคที่เข้าสู่การน าเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช้ หรือเรียกว่าเป็นยุคดิจิทัล 
   Dek-D's School (2560) ก า ร คิ ด เชิ ง ค า น ว ณ  (Computational Thinking)  
คือ กระบวนการแก้ปัญหาในหลากหลายลักษณะ เช่น การจัดล าดับเชิงตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์
ข้อมูล และการสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาไปทีละขั้นทีละตอน (หรือที่เรียกว่าอัลกอริทึ่ม) รวมทั้งการย่อย
ปัญหาที่ช่วยให้รับมือกับปัญหาที่ซับซ้อนหรือมีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิดได้ วิธีคิดเชิงค านวณมี
ความจ าเป็นในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นต่าง ๆ ส าหรับคอมพิวเตอร์ แต่ในขณะเดียวกัน วิธีคิดนี้ยังช่วย
แก้ปัญหาในวิชาต่าง ๆ ได้ด้วย 
   อัจฉราวรรณ กัลยาณสิทธิ์ (2560) เป็นกระบวนการคิดที่ต้องใช้ทักษะและเทคนิค
เพ่ือแก้ไซปัญหา ซึ่งแก่นแท้คือการแก้ปัญหาแบบมีล าดับชั้นตอน สามารถน าแนวคิดล าดับขั้นตอนไป
แก้ปัญหาในเชิงนามธรรม อย่างเช่นที่นักพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Developer) หรือวิศวกร
ซอฟต์แวร์ (Software Engineer) ใช้ในการเขียนโปรแกรม หรือการจัดการแถวเข้าซื้ออาหารของ
ลูกค้าของเจ้าของร้านอาหารที่จะท าอย่างไร เพ่ือป้องกันไม่ให้ เกิดการต่อคิวนาน นักท าบัญชีหา
วิธีการใช้เครื่องมืออ่ืน " มาช่วยบันทึกยอดแทนการจดลงกระดาษแล้วใช้เครื่องคิดเลขในการค านวณ 
   ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2563) ให้ความหมายไว้ว่า เป็นกระบวนการวิเคราะห์ปัญหา 
เพ่ือให้ได้แนวทางหาค าตอบอย่างเป็นขั้นตอนที่สามารถน าไปปฏิบัติได้โดยบุคคลหรือคอมพิวเตอร์
อย่างถูกต้อง การคิดเชิงค านวณ เป็นกระบวนการแก้ปัญหาในหลากหลายลักษณะ เช่น การจัดล าดับ
เชิงตรรกศาสตร์  การวิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาไปทีละขั้น รวมทั้งการย่อย
ปัญหาที่ช่วยให้รับมือกับปัญหาที่ซับซ้อนหรือมีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิดได้วิธีคิดเชิงค านวณ จะ
ช่วยท าให้ปัญหาที่ซับซ้อนเข้าใจได้ง่ายขึ้น เป็นทักษะที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อทุก ๆ สาขาวิชา และ
ทุกเรื่องในชีวิตประจ าวันซึ่งไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงการคิดให้เหมือนคอมพิวเตอร์แต่เป็นกระบวนการคิด
แก้ปัญหาของมนุษย์ เพ่ือสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานและช่วยแก้ปัญหาตามที่เราต้องการได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 สรุปได้ว่า การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) คือ กระบวนการแก้ปัญหาใน
หลากหลายลักษณะ เป็นการคิดที่ต้องใช้ทักษะและเทคนิคเพ่ือแก้ไขปัญหาอย่าง การจัดล าดับเชิง
ตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาไปทีละขั้นทีละตอน รวมทั้งการย่อย
ปัญหาที่ช่วยให้รับมือกับปัญหาที่ซับซ้อน เป็นทักษะพ้ืนฐานด้านวิธีการหรือกระบวนการคิดในการ
แก้ปัญหา ที่สามารถใช้ความสามารถของเทคโนโลยีหรือซอฟต์แวร์มาช่วยแก้ปัญหา 
 2.4.2 ประเภทของการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
  Dek-D’s School (2560) การคิด เชิ งค านวณสามารถแบ่ งออกเป็น  4 ประเภท 
ดังต่อไปนี้  
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  2.4.2.1 การย่อยปัญหา (Decomposition) หมายถึงการย่อยปัญหาหรือระบบที่
ซับซ้อนออกเป็นส่วนเล็ก ๆ เพ่ือให้ง่ายต่อการจัดการและแก้ปัญหา เช่น หากต้องการเข้าใจว่าระบบ
ของจักรยานท างานยังไง ท าได้โดยการแยกจักรยานออกเป็นส่วนๆ แล้วสังเกตและทดสอบการท างาน
ของแต่ละองค์ประกอบ จะเข้าใจได้ง่ายกว่าวิเคราะห์จากระบบใหญ่ที่ซับซ้อน 
  2.4.2.2 การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) เมื่อเราย่อยปัญหาออกเป็นส่วนเล็ก 
ๆ ขั้นตอนต่อไปคือการหารูปแบบหรือลักษณะที่เหมือนกันของปัญหาเล็ก ๆ ที่ถูกย่อยออกมา เช่น 
หากต้องวาดซีรี่ส์รูปแมว แมวทั้งหลายย่อมมีลักษณะบางอย่างที่เหมือนกัน พวกมันมีตา หาง ขน และ
ชอบกินปลา และร้องเหมียวๆ ลักษณะที่มีร่วมกันนี้ เราเรียกว่ารูปแบบ เมื่อเราสามารถอธิบายแมวตัว
หนึ่งได้ เราจะอธิบายลักษณะของแมวตัวอ่ืน ๆ ได้ ตามรูปแบบที่เหมือนกันนั่นเอง 
  2.4.2.3 ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction) คือการมุ่งความคิดไปที่ข้อมูลส าคัญ 
และคัดกรองส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป เพ่ือให้จดจ่อเฉพาะสิ่งที่เราต้องการจะท า เช่น แม้ว่าแมวแต่ละ
ตัวจะมีลักษณะเหมือนกัน แต่มันก็มีลักษณะเฉพาะตัวที่ ต่ างกัน เช่น มีตาสี เขียว ขนสีด า  
ชอบกินปลาทู  ความคิดด้านนามธรรมจะคัดกรองลักษณะที่ไม่ได้ร่วมกันกับแมวตัวอ่ืน ๆ เหล่านี้ 
ออกไป เพราะรายละเอียดที่ไม่เกี่ยวข้องเหล่านี้ ไม่ได้ช่วยให้เราอธิบายลักษณะพื้นฐานของแมวในการ
วาดภาพมันออกมาได้ กระบวนการคัดกรองสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป และมุ่งที่รูปแบบซึ่งช่วยให้ เรา
แก้ปัญหาได้เรียกว่าแบบจ าลอง (model) เมื่อเรามีความคิดด้านนามธรรม มันจะช่วยให้เรารู้ว่าไม่
จ าเป็นที่แมวทุกตัวต้องหางยาวและมีขนสั้น หรือท าให้เรามีโมเดลความคิดที่ชัดเจนขึ้นนั่นเอง 
  2.4.2.4 การออกแบบอัลกอริทึ่ม (Algorithm Design) คือการพัฒนาแนวทางแก้ปัญหา
อย่างเป็นขั้นเป็นตอน หรือสร้างหลักเกณฑ์ขึ้นมาเพ่ือด าเนินตามทีละขั้นตอนในการแก้ไขปัญหา เช่น 
เมื่อเราต้องการสั่งคอมพิวเตอร์ให้ท างานบางอย่าง เราต้องเขียนโปรแกรมค าสั่งเพ่ือให้มันท างานไป
ตามข้ันตอน การวางแผนเพ่ือให้คอมพิวเตอร์ท างานตอบสนองความต้องการของเรานี้เอง ที่เรียกว่าวิธี
คิดแบบอัลกอริทึ่ม คอมพิวเตอร์จะท างานได้ดีเพียงใด ขึ้นอยู่กับชุดค าสั่งอัลกอริทึ่มที่เราสั่งให้มัน
ท างานนั่นเอง การออกแบบอัลกอริทึ่มยังเป็นประโยชน์ต่อการค านวณ การประมวลผลข้อมูลและการ
วางระบบอัตโนมัติต่าง ๆ  
 2.4.3 การวัดความสามารถการคิดเชิงค านวณ 
  การคิดเชิงค านวณจะเกิดขึ้นจากการแก้ไขปัญหา ที่ต้องอาศัยการแก้ปัญหาตามขั้นตอน 
มีตรรกะอย่างเป็นระบบ ส่วนมากในทางวิทยากรคอมพิวเตอร์จะวัดทางการคิดเชิงค านวณในรายวิชา
การเรียนการสอนที่มีการตั้ งโจทย์ปัญหาเพ่ือท้าทายผู้ เรียนให้ เกิดค วามสนใจแก้ปัญหานั้น  
สามารถก าหนดแนวทางในการประเมินผลความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ดังนี้ 
  Kazimoglu (2012 อ้างถึงใน วีระพงษ์ จันทรเสนา, 2563) ได้ศึกษาการสอนวิชาการ
เขียนโปรแกรมเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงค านวณ โดยใช้กิจกรรมเกมส์สร้างสถานการณ์ปัญหาให้ผู้เรียน
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แก้ไข ซึ่งน าไปใช้ได้กับผู้เรียนที่มีความสามารถด้านการโปรแกรมและผู้ที่เขียนโปรแกรมไม่เป็น   
ก็สามารถฝึกเขียนโปรแกรมไปกับการเล่นเกมส์ได้ การวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนจะวัดจากกิจกรรมของ 
เกมส์ โดยแบ่งเป็นด้านต่าง ๆ ดังนี้ 
   1) กระบวนการแก้ปัญหา (Problem Solving) ในการคิดเชิงค านวณใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาโดยอาศัยการคิดแบบตรรกะผ่านรูปแบบจ าลอง โดยรวมการระบุปัญหาผู้เรียนจะต้อง
จ าแนกความแตกต่างระหว่างปัญหา ตัดสินใจ และประมวลผลส าหรับการแก้ปัญหาผู้เรียนสามารถ
ประเมินปัญหา และก าหนดองค์ประกอบของการแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนไว้ได้ 
   2) การสร้างล าดับขั้นตอน (Building Algorithms) ในการแก้ปัญหาเป็นการ
ด าเนินการแบบทีละข้ันตอน เทคนิคการเลือกล าดับขั้นตอน ที่เป็นส่วนส าคัญในการน าไปพัฒนาต่อให้ 
และสามารถน ากลับมาใช้ใหม่ได้ 
   3) การตรวจสอบ (Debugging) เป็นการวิเคราะห์ปัญหาและข้อผิดพลาดในกิจกรรม
ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะได้รับผลสะท้อนกลับจากการใช้ล าดับขั้นตอนและจะถูกประเมินผล 
   4) การสร้างแบบจ าลอง (Simulation) เป็นการออกแบบขั้นตอนและการพัฒนา
แบบจ าลองบนคอมพิวเตอร์ ผู้เรียนจะเป็นผู้ออกแบบ ทดสอบและตัดสินใจตามสภาพแวดล้อม 
   5) การมีส่วนร่วม (Socialising) เป็นมุมมองด้านสังคมของการคิดเชิงค านวณโดย
การมีส่วนร่วมหรือการแข่งขันการแก้ปัญหาจากล าดับขั้นตอนที่สร้างขึ้น โดยสามารถระดมความคิด
ร่วมกันได ้
   William (2013 อ้างถึงใน วีระพงษ์ จันทรเสนา, 2563) ให้ความเห็นว่า การใช้แบบวัด 
Computational Thinking Problem Solving Inventory (CTPS) ที่มีการออกแบบการวัดผลถึง
ความสามารถด้วนกลยุทธ์การประมวลผล ของผู้เรียน เมื่อต้องการแก้ปัญหาต่าง " โดยแบบสอบถาม
จะมีทั้งการให้เลือกตอบและการให้เขียนแสดงขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา โดยให้โจทย์สถานการณ์ซึ่งจะ
มีตั้งแต่ระดับง่ายไปจนถึงยาก ซึ่งการวัดข้อความหรือค าตอบจากการแสดงขั้นตอนวิธีหาค าตอบจะใช้
เกณฑ์ในการวัด โดยวัดจาก ความถูกต้อง (Correctness) ความอ่านง่าย (Readability) การน า
กลับมาใช้ ใหม่  (Reusability) การเขียนตอบ (Documentation) และ ความมีประสิทธิภาพ 
(Efficiency)  
  Csizmadia et al (2019) เมื่อจ าแนกกิจกรรมในชั้นเรียนแบบต้องรู้วิธีที่จะระบุว่า
ทักษะการคิดเชิงค านวณที่เฉพาะเจาะจงสามารถใช้เพ่ือแก้ปัญหาให้งานปัญหาหนึ่งที่พบเมื่อจ าแนก
งานคือว่าลักษณนามต้องสันนิษฐานว่าผู้เรียนแต่ละคนแก้ปัญหางานที่เฉพาะเจาะจงสมมติฐานนี้อาจ
แตกต่างจากวิธีที่ก าหนดงานหรือลักษณนามอ่ืน ๆ แก้ไขงานในความเป็นจริงแต่ละงานอาจจะมี
มากกว่าหนึ่งทักษะการคิดเชิงค านวณดังนั้นเราจึงท าตามค าแนะน าของอาจารย์และคนอ่ืน ๆ 2017 
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บันทึกมากท่ีสุดสามทักษะการคิดในแต่ละงาน ดังต่อไปนี้   
 
ตารางท่ี 4 ตารางการคิดเชิงค านวณและวิธีการรับรู้ 
 

การคิดเชิงค านวณ ทักษะกระบวนการ 

การคิดเชิงนามธรรม 
การลบรายละเอียดที่ไม่จ าเป็นใด ๆ  
การระบุองค์ประกอบส าคัญในปัญหา 
การเลือกการแสดงที่เหมาะสมของระบบ 

การคิดเชิงอัลกอริทึม 
การคิดในแง่ของล าดับ การคิดในแง่ของกฎ 
การสร้างอัลกอริทึม การด าเนินการอัลกอริทึม 

การย่อยปัญหา 
การแบ่งงานออกเป็นงานย่อย ๆ 
การคิดเกี่ยวกับปัญหาจากมุมมองขององค์ประกอบ 
การตัดสินใจเกี่ยวกับการแบ่งงานย่อยโดยการพิจารณาการบูรณาการ 

การประเมินผล 
การหาแนวทางแก้ไขท่ีเหมาะสม หาแนวทางแก้ไขที่ดีที่สุด 
การตัดสินใจว่าแนวทางแก้ไขนั้นเหมาะสมกับวัตถุประสงค์หรือไม่ 
การตัดสินใจว่าแนวทางแก้ไขนั้นมีประสิทธิภาพมากที่สุดหรือไม่ 

ลักษณะทั่วไป 
การระบุรูปแบบ ความคล้ายคลึง ความเหมือนและความสัมพันธ์ 
การแก้ปัญหาโดยพิจารณาจากพ้ืนฐานของการแก้ปัญหาที่คล้ายกัน 
การใช้วิธีแก้ปัญหาทั่วไป เช่น อุปนัย 

 
  โชติกา สงคราม (2561) ได้ปรับปรุงเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริกจากสถาบันส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่งจ าแนกตามระดับของการคิดเชิงค านวณ 4 ระดับ  
ดังตารางต่อไปนี้  
 
ตารางท่ี 5 ตารางการเกณฑ์การให้คะแนนการคิดเชิงค านวณ 
 

ความสามารถราย 
ด้านของ CT 

ระดับ CT พฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออก 

การแบ่งปัญหา
ใหญ่ออกเป็น 

ยอดเยี่ยม 
แตกปัญหาใหญ่ออเป็นปัญหาย่อยได้ และสามารถเชื่อมโยง 
แต่ละส่วนเข้าด้วยกันได้ 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 
 

ความสามารถราย 
ด้านของ CT 

ระดับ CT พฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออก 

ปัญหาย่อย
(Decomposition 

ดี แตกปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อยได้ครบทุกประเด็น 

ก าลังพัฒนา 
แตกปัญหาใหญ่ออกเป็นบัญหาย่อยได้ ยังไม่ละเอียดละออ 
หรือไม่ครบทุกประเด็น 

เริ่มต้น ไม่สามารถแตกปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อยได้ 

การพิจารณา 
รูปแบบของปัญหา 

(Pattern 
recognition) 

ยอดเยี่ยม สามารถก าหนดแบบแผนที่จะน าไปสู่การแก้ปัญหาได้ครบถ้วน 

ดี สามารถก าหนดแบบแผนที่จะน าไปสู่การแก้ปัญหาได้ส่วนใหญ่ 

ก าลังพัฒนา สามารถก าหนดแบบแผนที่จะน าไปสู่การแก้ปัญหาได้บางส่วน 
เริ่มต้น ไม่สามารถก าหนดแบบแผนที่จะน าไปสู่การแก้ปัญหาได้ 

การพิจารณา 
สาระส าคัญของ

ปัญหา 
(Abstraction) 

ยอดเยี่ยม สามารถอธิบายรายละเอียดที่ส าคัญของปัญหาได้ครบถ้วน 

ดี สามารถอธิบายรายละเอียดที่ส าคัญของปัญหาได้สวนใหญ่ 
ก าลังพัฒนา สามารถอธิบายรายละเอียดที่ส าคัญของปัญหาได้บางส่วน 

เริ่มต้น ไม่สามารถอธิบายรายละเอียดที่ส าคัญของปัญหาได้ 

การออกแบบ 
อัลกอริทีม 

(Algorithms) 

ยอดเยี่ยม สามารถเขียนขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาได้ครบถ้วน 

ดี สามารถเขียนขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาได้ส่วนใหญ่ 

ก าลังพัฒนา สามารถเขียนขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาได้บางส่วน 
เริ่มต้น ไม่สามารถเรียนขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาได้ 

 
  จากการศึกษาการวัดและประเมินผลความสามารถการคิดเชิงค านวณ โดยส่วนมากแล้ว
จะวัดจากกิจกรรมที่ใช้ในการเรียนการสอน หรือวัดจากสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ การสังเกต
พฤติกรรมของนักเรียน ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งทักษะที่วัดจะเป็นทักษะที่เน้น
ด้านการแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย (Decomposition) ด้านการพิจารณารูปแบบของปัญหา 
(Pattern recognition) ด้านการพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา(Abstraction) และด้านการ
ออกแบบอัลกอริทีม (Algorithms) ซึ่งผู้วิจัยได้น าเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริกจากตารางข้างต้นไป
ใช้ในงานวิจัย 
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2.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นสิ่งหนึ่งที่ชี้ถึงผลลัพธ์ของการจัดการศึกษา ซึ่งนอกจากจะเป็น
เรื่องการพิจารณาความรู้ความสามารถทางสติปัญญาของผู้เรียนแล้ว ยังแสดงถึงคุณค่าของหลักสูตร
การจัดกิจกรรม การเรียนการสอน ความรู้ความสามารถของครูผู้สอนและผู้บริหาร 
 2.5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 
  ภพ เลาหไพบูลย์ (2542) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง พฤติกรรม
ที่แสดงออกถึงความสามารถในการกระท าสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่ได้จากที่ไม่เคยกระท าได้หรือกระท าได้น้อย
ก่อนที่จะมีการเรียนการสอนซึ่งเป็นพฤติกรรมที่วัดได้ 
  พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2544) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงขนาดของ
ความส าเร็จที่ได้จากกระบวนการเรียนการสอน 
  สมพร เชื้อพันธ์ (2547) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
หมายถึงความสามารถความส าเร็จและสมรรถภาพด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนที่ได้จากการเรียนรู้อันเป็น
ผลมาจากการเรียนการสอน การฝึกฝนหรือประสบการณ์ของแต่ละบุคคลซึ่งสามารถวัดได้จากการ
ทดสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ 
  บุญชม ศรีสะอาด (2554) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นผลการเรียนที่
ได้จาการสอบที่มุ่งให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
  จากการศึกษาความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่า คะแนนที่จะเกิดจาก
ความรู้ เกิดจากความเข้าใจของผู้เรียนตามกรอบจุดประสงค์ของบทเรียนนั้น ซึ่งวัดได้จากการท าแบบ
แบบทดสอบระหว่างเรียน ชิ้นงาน แบบทดสอบหลังการเรียน เพ่ือให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.5.2 องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  Ripple (1962) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มี อิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ว่ามี 6 ด้าน     
   1. คุณลักษณะของนักเรียน ได้แก่ ความพร้อมทางด้านร่างกาย และสติปัญญา 
ความสามารถทางด้านทักษะร่างกาย คุณลักษณะทางจิตใจ เช่น ความสนใจ แรงจูงใจ เจตคติ ค่านิยม 
ความรู้สึกนึกคิดกับตนเอง ความเข้าใจสถานการณ์ 
   2. คุณลักษณะของผู้สอน ได้แก่ สติปัญญาระดับการศึกษา ความรู้ในวิชาที่สอน  
การพัฒนาความรู้ ทักษะทางร่างกาย คุณลักษณะทางจิตใจ เช่น ความสนใจ แรงจูงใจ เจตคติ ค่านิยม 
ความรู้สึกนึกคิดกับตนเอง ความเข้าใจสถานการณ์ 
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   3. พฤติกรรมระหว่างผู้สอนกับนักเรียน ได้แก่ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างการด าเนินการ
สอน เช่น วิธีสอน ปฏิสัมพันธ์ทางด้านความรู้และความคิด  
   4. คุณลักษณะของกลุ่ม ได้แก่ โครงสร้าง ความสามัคคี และการเป็นผู้น า  
   5. คุณลักษณะของพฤติกรรมเฉพาะตัว ได้แก่ การตอบสนอง เครื่องมือ อุปกรณ์  
   6. แรงผลักดันจากภายนอก ได้แก่ ครอบครัว สิ่งแวดล้อมทางสังคม 
  Bloom (1976) ให้ความหมายว่า สิ่งที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีอยู่ 3 ตัว
แปร คือ 
   1. พฤติกรรมด้านความรู้ความคิด (Cognitive Entry Behaviors) หมายถึงความรู้
ความสามารถ และทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนที่มีมาก่อน 
   2. คุณลักษณะทางจิตใจ (Affective Entry Characteristics) แรงจูงใจที่ท าให้
ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนรู้สิ่งใหม่ ได้แก่ ความสนใจในวิชาที่เรียน เจตคติต่อเนื้อหาวิชาที่เรียน 
   3. คุณภาพในการเรียนการสอน (Quality of Instruction) หมายถึงประสิทธิภาพ 
การเรียนการสอนที่นักเรียนได้รับ ได้แก่ ค าแนะนาการปฏิบัติและแรงเสริมของผู้สอนที่มีต่อที่กล่าวมา
ข้างต้นสรุปว่า สิ่งที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ตัวผู้เรียนและสิ่งแวดล้อม 
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนขึ้นอยู่กับ
หลายปัจจัย เช่น ความพร้อมทางด้านร่างกาย ความสามารถทางด้านทักษะร่างกาย สติปัญญา  
ระดับการศึกษา ความรู้ในวิชาที่สอน การพัฒนาความรู้ คุณลักษณะทางจิตใจ พฤติกรรมด้านความรู้
ความคิด แรงจูงใจที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนรู้สิ่งใหม่ 
 2.5.3 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  Bloom (1976) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะต้องให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมที่ครูก าหนด ซึ่งได้จัดกลุ่มวัตถุประสงค์ของการศึกษาออกเป็น 3 ด้าน คือ 
   1. ด้านพุทธพิสัย (Cognitive Domain) เป็นวัตถุประสงค์ที่เก่ียวกับความรู้ ความคิด
และการน าความรู้ไปประยุกต์ 
   2. ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) เป็นวัตถุประสงค์เกี่ยวกับด้านความรู้สึก
อารมณ์ และทัศนคติ 
   3. ด้านทักษะพิสัย (Psycho-Motor Domain) เป็นวัตถุประสงค์เกี่ยวกับทักษะใน
การใช้ส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย การประสานงานของการใช้อวัยวะต่าง ๆ ในการปฏิบัติงาน การตรวจ
ระดับความรู้ความสามารถหรือความสัมฤทธิ์ผล (Level of Accomplishment) ของบุคคลว่าได้เกิด
การเรียนรู้มากน้อยเพียงใด สามารถวัดได้ 2 แนวทางตามจุดมุ่งหมายและลักษณะวิชาที่สอน คือ  
การวัดด้านการปฏิบัติ และการวัดด้านเนื้อหา 
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  เกษม สาหร่ายทิพย์ (2542) การทดสอบเป็นกระบวนการส าคัญในการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน การวัดจะขึ้นอยู่วัตถุประสงค์ของการทดสอบ ซึ่งแบ่งแบบทดสอบออกเป็น 3 ประเภท 
คือ 
   1. การทดสอบก่อนสอนหรือการทดสอบเพ่ือจัดต าแหน่ง (Placement Testing) 
เป็นการทดสอบเพ่ือส ารวจความพร้อมหรือเพ่ือวัดความรู้เดิมของผู้เรียน 
   2. การทดสอบย่อย (Formative Testing) เป็นการทดสอบตามจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ที่ก าหนดขึ้น โดยทาการทดสอบระหว่างการด าเนินการสอน เพ่ือส ารวจความรู้  
ความสามารถของผู้เรียนว่ามีความรู้ความสามารถมากน้อยเพียงไรสามารถเรียนรู้ในเรียน 
   3. การทดสอบเพ่ือประเมินผลการเรียน (Summative Testing) เป็นการทดสอบ 
เพ่ือสรุปผลการเรียนหลังจากการสอนเสร็จสิ้น 
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นกระบวนการส าคัญในการ 
การวัดจะขึ้นอยู่วัตถุประสงค์ของการทดสอบ มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ทั้งในด้านความรู้ 
กระบวนการคิด ด้านความรู้สึก ด้านการปฏิบัติ อีกทั้งสามารถแบ่งการทดสอบเป็นประเภทต่าง ๆ  
ซึ่งการวัดจะขึ้นอยู่วัตถุประสงค์ของการทดสอบ เช่น ทดสอบเพ่ือจัดล าดับ สอบเพ่ือวัดความรู้  
สอบเพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ เป็นต้น 
 2.5.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  Gronlund (1993) ให้ความหมายไว้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เป็น กระบวนการเชิง
ระบบเพ่ือวัดพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ที่คาดว่าจะเกิดขึ้นจากกิจกรรมการเรียนรู้ โดยหน้าที่หลัก
ส าหรับการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
  ศิริชัย กาญจนวาสี (2548) ให้ความหมายไว้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง เครื่องมืออย่างหนึ่งออกแบบไว้ส าหรับวัดความรู้ หรือทักษะที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน 
  สมนึก ภัททิยธนี (2549) ให้ความหมายไว้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง แบบทดสอบที่วัดสมรรถภาพสมองด้านต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ (Achievement Test) หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัดปริมาณความรู้ ความสามารถ ทักษะ
เกี่ยวกับด้านวิชาการท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ แบบทดสอบนี้แบ่งออกเป็น 2 ชนิด ดังนี้ 
   1. แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง (Teacher Made Test) เป็นแบบทดสอบที่สร้าง 
ขึ้นเฉพาะครั้งเพ่ือใช้ทดสอบผลสัมฤทธิ์และความสามารถทางวิชาการของนักเรียน มีใช้กันทั่วไป  
ในโรงเรียน แบบทดสอบประเภทนี้สอบเสร็จก็ทิ้ง จะสอบใหม่ก็สร้างขึ้นมาใหม่หรือเปลี่ยนแปลง  
ปรับปรุงโดยไม่มีวิธีการอะไรเป็นหลักไม่มีการวิเคราะห์ 
   2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) เป็นแบบทดสอบที่สร้างขึ้น 
ด้วยกระบวนการหรือวิธีการซับซ้อนมากกว่าแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง เมื่อสร้างเสร็จก็มีการ
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ทดลองสอบ แล้วน าผลมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติหลายครั้งเพ่ือมาตรฐาน แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบ่งออกตามลักษณะการตอบ 2 ประเภท ใหญ่ ๆ  
    2.1 แบบอัตนัย (Subjective Test หรือ Essay Test) หมายถึงแบบทดสอบที่
เฉพาะค าถามนักเรียนต้องคิดหาค าตอบเองโดยการเขียนอย่างเสรี ลักษณะของค าตอบจะไม่คงที่ 
แน่นอน ได้แก่แบบทดสอบอัตนัย หรือความเรียง แบบตอบสั้น ๆ และแบบเติมค า 
    2.2 แบบปรนัย (Objective Test) หมายถึง แบบทดสอบที่มีทั้งค าถามและ 
ค าตอบที่คงที่แน่นอน นักเรียนเลือกหาค าตอบที่คิดว่าถูก โดยการท าเครื่องหมายอย่างใดอย่างหนึ่ง
ตามที่ข้อสอบก าหนดไว้ ได้แก่  แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choices) แบบถูกผิด  
(True-False) แบบเติมค า (Completion) หรือตอบสั้น ๆ (Short Answer) แบบจับคู่ (Matching) 
และแบบจัดล าดับ (Rearrangement) แบบทดสอบทั้งสองลักษณะดังกล่าว ต่างก็มีข้อด้อยแตกต่าง
กันและไม่ต้องใช้ประเภทใดแต่ควรค านึงถึงจุดประสงค์และสถานการณ์ของการใช้ในการวิจัยครั้งนี้
ผู้วิจัยใช้ แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 
  บุญชม ศรีสะอาด  (2560) ให้ความหมายไว้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เป็น
แบบทดสอบที่ใช้วัดผลการเรียนรู้ในเนื้อหาและจุดประสงค์ในรายวิชา และสถาบันทางการศึกษา  
ต่าง ๆ เป็นเครื่องมือหลักของการวัดผล 
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบที่ใช้
วัดผลการเรียนรู้ วัดความสามารถ ทักษะเกี่ยวกับด้านวิชาการใช้วัดผลการเรียนรู้ในเนื้อหาและ
จุดประสงค์ในรายวิชา เป็นกระบวนการเชิงระบบเพ่ือวัดพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ที่คาดว่าจะ
เกิดขึ้นจากกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะคือ 1) แบบอัตนัย เป็นแบบทดสอบที่
ต้องคิดหาค าตอบเองโดยการเขียนความเรียง แบบตอบสั้นๆ และแบบเติมค า 2) แบบปรนัย คือ
หมายถึง แบบทดสอบที่มีทั้งค าถามและ ค าตอบที่คงที่แน่นอน แบบทดสอบแบบเลือกตอบ แบบ
ถูกผิด 
 2.5.5 กรอบแนวคิดในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  (Bloom, 1976) ได้ก าหนดพฤติกรรมที่ต้องประเมินในวิชาวิทยาศาสตร์ 5 พฤติกรรม 
ดังนี้ 
   1. ความรู้ความเข้าใจ (Knowledge and Comprehension) 
   2. กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์  (Process of Scientific 
Inquiry) 
   3. การน าความรู้และวิธีการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ (Application of Scientific 
Knowledge and Methods) 
   4. เจตคติและความสนใจ (Attitude and Interests) 



 

 

  52 

   5. ทักษะปฏิบัติการ (Manual Skill) จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
  บุญชม ศรีสะอาด (2560) ให้ความหมายไว้ว่า การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เพ่ือน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลนั้น นิยมสร้างโดยยึดตามการจ าแนกจุดประสงค์  
ทางการศึกษา ด้านพุทธิพิสัยของบลูม และคณะ ที่จ าแนกจุดประสงค์ทางการศึกษาด้านพุทธิพิสัย
ออกเป็น 6 ประเภท ได้แก่ ความรู้ (Knowledge) ความเข้าใจ (Comprehension) การน าไปใช้ 
(Application) การวิ เค ราะห์  (Analysis) การสั ง เค ราะห์  (Synthesis) และการประเมินค่ า 
(Evaluation) การสร้างข้อสอบถ้าวัดตาม 6 ประเภทเหล่านี้ก็จะมีความครอบคลุมพฤติกรรมต่าง ๆ 
กรอบแนวคิดท่ีใช้กันมากเช่นกันในการสร้างแบบผลสัมฤทธิ์ คือวัดตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด
ไว้ ซึ่งจะก าหนดในรูปจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม (Behavioral Objective) ลักษณะนี้เป็นการวัดผล
แบบอิงเกณฑ์ (Criterion Referenced Measurement : CRM) 
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า กรอบแนวคิดการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เพ่ือน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล ความรู้ความเข้าใจ  การน าความรู้และวิธีการไปใช้ เจตคติ ทักษะ
ปฏิบัติการ ให้มีความครอบคลุมพฤติกรรมต่าง ๆ มาวัดตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
 2.5.6 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์   
   พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2549) การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มีขั้นตอนในการด าเนินการ
ดังนี้ 
   1. วิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร การสร้างแบบทดสอบควร
เริ่มต้นด้วยการวิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร เพ่ือวิเคราะห์เนื้อหาสาระและ
พฤติกรรมที่ต้องการจะวัด ตารางวิเคราะห์หลักสูตรจะใช้เป็นกรอบในการออกข้อสอบ ซึ่งระบุจ านวน
ข้อสอบในแต่ละเรื่องและพฤติกรรมที่ต้องการจะวัดไว้ 
     2. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นพฤติกรรมที่เป็น 
ผลการเรียนรู้ที่ผู้สอนมุ่งหวังจะให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนซึ่งผู้สอนจะต้องก าหนดไว้ล่วงหน้าส าหรับเป็น
แนวทางในการจัดการเรียนการสอน และสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
     3. ก าหนดชนิดของข้อสอบและศึกษาวิธีสร้าง โดยการศึกษาตารางวิเคราะห์
หลักสูตรและจุดประสงค์การเรียนรู้ ผู้ออกข้อสอบต้องพิจารณาและตัดสินใจเลือกใช้ชนิดของข้อสอบ
ที่จะใช้ว่าจะเป็นแบบใด โดยต้องเลือกให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ของการเรียนรู้และเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน แล้วศึกษาวิธีเขียนข้อสอบชนิดนั้นให้ความรู้ความเข้าใจในหลักและวิธีการเขียนข้อสอบ  
     4. เขียนข้อสอบ ผู้ออกข้อสอบลงมือเขียนข้อสอบตามรายละเอียดที่ก าหนดไว้ใน
ตารางวิเคราะห์หลักสูตรและให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยอาศัยหลักและวิธีการเขียน
ข้อสอบที่ได้ศึกษามาแล้วในขั้นที่ 3 
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    5. ตรวจทานข้อสอบ เพ่ือให้ข้อสอบที่เขียนไว้แล้วในขั้นที่ 4 มีความถูกต้องตามหลัก
วิชา มีความสมบูรณ์ครบถ้วนตามรายละเอียดที่ก าหนดไว้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตร ผู้ออกข้อสอบ
ต้องพิจารณาทบทวนตรวจทานข้อสอบอีกครั้งก่อนที่จะจัดพิมพ์และน าไปใช้ต่อไป 
   6. จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง เมื่อตรวจทานข้อสอบเสร็จแล้วให้พิมพ์ข้อสอบ
ทั้งหมด จัดท าเป็นแบบทดสอบฉบับทดสอบโดยมีค าชี้แจงหรือค าอธิบายวิธีตอบแบบทดสอบ 
(Direction) และจัดวางรูปแบบการพิมพ์ให้เหมาะสม 
    7. ทดลองใช้สอบและวิเคราะห์ข้อสอบ การทดลองใช้สอบและวิเคราะห์ข้อสอบเป็น
วิธีการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบก่อนน าไปใช้จริง โดยน าแบบทดสอบไปทดลองใช้สอบกับ
กลุ่มที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันกับกลุ่มที่ต้องการสอนจริง แล้วน าผลการสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุง
ข้อสอบให้มีคุณภาพ โดยสภาพการปฏิบัติจริงของการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในโรงเรียนมักไม่ค่อยมี
การทดลองใช้สอบและวิเคราะห์ข้อสอบ ส่วนใหญ่น าแบบทดสอบไปใช้ทดสอบแล้วจึงวิเคราะห์
ข้อสอบเพ่ือปรับปรุงข้อสอบและน าไปใช้ในครั้งต่อ ๆ ไป 
   8. จัดท าแบบทดสอบฉบับจริง จากผลการวิเคราะห์ข้อสอบ หากพบว่าข้อสอบ  
ข้อใดไม่มีคุณภาพหรือมีคุณภาพไม่ดีพอ อาจจะต้องตัดทิ้งหรือปรับปรุงแก้ไขข้อสอบให้มีคุณภาพดีขึ้น 
แล้วจึงจัดท าเป็นแบบทดสอบฉบับจริงที่จะน าไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป  
   บุญชม ศรีสะอาด (2560) ได้ให้ความเห็นว่า การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแบบอิงเกณฑ์ด าเนินการตามขั้นตอนต่อไปนี้  
    1. วิเคราะห์จุดประสงค์ เนื้อหาขั้นแรกจะต้องท าวิเคราะห์ดูเนื้อหาที่ต้องการให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และที่จะต้องวัด แต่ละหัวข้อต้องให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมหรือสมรรถภาพอะไร 
ก าหนดออกมาให้ชัดเจน  
    2. ก าหนดพฤติกรรมย่อยที่ออกข้อสอบ จะพิจารณาว่า จะวัดพฤติกรรมย่อย
อะไรบ้าง อย่างละกี่ข้อพฤติกรรมย่อยดังกล่าว คือ จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมนั่นเอง เมื่อก าหนด
จ านวนข้อที่ต้องการจริงเสร็จแล้ว ต้องพิจารณาว่าจะออกข้อสอบเกินเท่ าใด ทั้งนี้หลังจากที่น าไป
ทดลองใช้ และวิเคราะห์คุณภาพของข้อสอบรายข้อแล้ว จะต้องตัดข้อที่มีคุณภาพไม่เข้าเกณฑ์ออก 
ข้อสอบที่เหลือจะได้ไม่น้อยกว่าจ านวนที่ต้องการจริง  
    3. ก าหนดรูปแบบของข้อสอบและศึกษาวิธีการเขียนข้อสอบ ขั้นตอนนี้เหมือน
ขั้นตอนที่ 2 ของการวางแผนสร้างข้อสอบแบบกลุ่มทุกประการ คือตัดสินใจว่าจะใช้ข้อค าถามรูปแบบ
ใด และศึกษาวิธีเขียนข้อสอบเพ่ือน าไปใช้ในการเขียนข้อสอบ  
    4. เขียนข้อสอบ ลงมือเขียนข้อสอบตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมตามตารางที่
ก าหนดจ านวนข้อสอบของแต่ละจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและใช้รูปแบบเทคนิคการเขียนตามที่ศึกษา  
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    5. ตรวจทานข้อสอบ น าข้อสอบที่เขียนเสร็จแล้วมาตรวจทานอีกครั้งโดยพิจารณา
ความถูกต้องตามหลักวิชา ภาษาท่ีใช้เขียนมีความชัดเจนเข้าใจง่ายหรือไม่ และตัวถูกตัวลวง  
   6. ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา น าจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
และข้อสอบที่วัดแต่ละจุดประสงค์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผลและด้านเนื้อหา จ านวนไม่ต่ ากว่า  
3 คน พิจารณาข้อสอบว่ามีความตรงกับจุดประสงค์หรือไม่ควรพิจารณาให้เหมาะสม  
   7. พิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง น าข้อสอบทั้งหมดที่ผ่านการพิจารณาว่าเหมาะสม
เข้าเกณฑ์ในขั้นที่ 6 มาพิมพ์เป็นแบบทดสอบมีค าชี้แจงเกี่ยวกับแบบทดสอบ วิธีตอบจัดวางรูปแบบ
การพิมพ์ให้เหมาะสม  
   8. ทดลองใช้ วิเคราะห์คุณภาพ และปรับปรุง น าเอาแบบทดสอบไปทดลองกับกลุ่ม
ที่คล้ายกับกลุ่มตัวอย่างจริง จ านวนประมาณ 40 คนหรือมากกว่า โดยสอบในชั่วโมงแรกของการเรียน
วิชานั้นเรียกว่าการสอบก่อนเรียน และน าแบบทดสอบเดิมมาสอบกับกลุ่มเดิมอีกครั้งหนึ่งหลังจากที่
เรียนวิชานั้นจบแล้ว เรียกว่าการสอบหลังเรียน น าเอาผลการสอบสองครั้งมาวิเคราะห์หาค่าอ านาจ
จ าแนกของข้อสอบรายข้อโดยใช้วิธีวิเคราะห์ตามแบบอิงเกณฑ์ คัดเลือกข้อสอบทีมีค่าอ านาจจ าแนก
เข้าเกณฑ์ตามจ านวนที่ต้องการ หาค่าความเชื่อมั่นแบบอิงเกณฑ์  
   9. พิมพ์แบบทดสอบฉบับจริง น าข้อสอบที่ มี ค่ าอ านาจจ าแนกเข้าเกณ ฑ์  
จากผลการวิเคราะห์ในขั้นที่ 8 มาพิมพ์เป็นแบบทดสอบฉบับจริงต่อไป โดยเน้นรูปแบบการพิมพ์ที่
ประณีต มีความถูกต้อง มีค าชี้แจงที่ละเอียด แจ่มชัด ผู้อ่านเข้าใจง่าย 
   จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ประกอบไป
ด้วย 1. วิเคราะห์หลักสูตร จุดประสงค์ และเนื้อหา 2. ก าหนดรูปแบบของข้อสอบและศึกษาวิธีสร้าง 
3. ลงมือเขียนข้อสอบตามจุดประสงค์วิเคราะห์ จากจุดประสงค์และเนื้อหา 4. ตรวจทานข้อสอบ  
5. ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสม 6. ทดลองใช้สอบและวิเคราะห์ข้อสอบ วิเคราะห์คุณภาพ 
และปรับปรุง 7.พิมพ์แบบทดสอบฉบับจริง 
 จากที่ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสรุปได้ว่า เป็นคะแนนความรู้ ความสามารถทางการ
เรียนรู้ หรือการกระท าที่อาศัยความสามารถทางร่างกาย หรือสมองของแต่ละบุคคล อันเป็นผล
เนื่องมาจากการได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ท าให้ทราบว่าผู้เรียนเกิดความรู้และทักษะ
เพียงใด ซึ่งสามารถวัดได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 
2.6 ความพึงพอใจต่อการเรียน 
 
 2.6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  นักวิชาการได้ให้ความหมายของความพึงพอใจต่าง ๆ พอสรุปได้ดังนี้ 
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   Donabedian (1980) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจของผู้รับบริการ หมายถึง  
ผู้บริการประสบความส าเร็จในการท าให้สมดุลระหว่างสิ่งที่ผู้รับบริการให้ค่ากับความคาดหวังของ 
ผู้รับบริการและประสบการณ์นั้นเป็นไปตามความคาดหวัง จากความหมายที่กล่าวมาทั้งหมด  
สรุปความหมายของความพึงพอใจได้ว่าเป็นความรู้สึกของบุคคลในทางบวก ความชอบ ความสบายใจ 
ความสุขใจต่อสภาพแวดล้อมใน ด้านต่าง ๆ หรือเป็นความรู้สึกที่พอใจต่อสิ่งที่ ท าให้เกิดความชอบ 
ความสบายใจและเป็น ความรู้สึกท่ีบรรลุถึงความต้องการ 
   ธนียา ปัญญาแก้ว (2541) ได้ให้ความหมายว่า สิ่งที่ท าให้เกิดความพึงพอใจจะเกี่ยว
กันกับลักษณะของงาน ปัจจัยเหล่านี้น าไปสู่ความพอใจในงานที่ท า ได้แก่ ความส าเร็จการยกย่อง 
ลักษณะงาน ความรับผิดชอบ และความก้าวหน้า เมื่อปัจจัย เหล่านี้อยู่ต่ ากว่า จะท าให้เกิดความไม่
พอใจงานที่ท าถ้าหากว่างานให้ความก้าวหน้า ความท้าท้าย ความรับผิดชอบ ความส าเร็จและการยก
ย่องแก่ผู้ปฏิบัติงานแล้ว พวกเขา จะพอใจและมีแรงจูงใจในการท างานเป็นอย่างมาก 
   วิทย์ เที่ยงบูรณธรรม (2541) ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า หมายถึงความ
พอใจ การท าให้พอใจ ความสาแก่ใจ ความหน าใจ ความจุใจ ความแน่ใจ การชดเชย การไถ่บาป 
การแก้แค้น สิ่งที่ชดเชย 
   วิรุฬ พรรณเทวี (2542) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจเป็น ความรู้สึกภายใน
จิตใจของมนุษย์ที่ไม่เหมือนกัน ซึ่งขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะคาดหมาย กับสิ่งหนึ่งสิ่งใดอย่างไร  
ถ้าคาดหวังหรือมีความตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดี จะมีความ พึงพอใจมากแต่ในทาง
ตรงกันข้ามอาจผิดหวังหรือไม่ พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เมื่อไม่ได้รับการ ตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับสิ่งที่ตนตั้งใจไว้ว่าจะมีมากหรือน้อย 
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ คือความรู้สึก ของบุคคลที่มีต่อสิ่งต่าง ๆ  
ในสถานการณ์หนึ่ง ๆ ที่สามารถไปในทางบวกหรือทางลบ ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่บุคคลแสดงออกมา
หลังจากที่ได้รับประสบการณ์จากสิ่งที่ตรงตามความต้องการ หรือเป็นความรู้สึก เมื่อได้รับผลกระทบ
ต่อตนเอง ดังนั้นความพึงพอใจในการเรียนจึงหมายถึงความรู้สึกของผู้เรียนที่มีต่อบุคคนอ่ืน อาจจะ
เป็นผู้สอน ผู้ให้ความรู้ หรือผู้อื่น ขึ้นอยู่กับสถานการณ์ 
 2.6.2 ปัจจัยที่ท าให้เกิดความพึงพอใจ 
  Barnard (1968) เสนอว่าบุคคลจะมีความพึงพอใจต่อการทางานหรือทากิจกรรมนั้น 
ขึ้นอยู่กับการกระตุ้นของ 8 ประการ คือ 
   1. สิ่งจูงใจที่เป็นวัตถุ ได้แก่ เงินทอง สิ่งของ เครื่องมือ เครื่องใช้ 
   2. สิ่งจูงใจที่เป็นโอกาสของบุคคล ได้แก่ ชื่อเสียง เกียรติยศ อ านาจพิเศษต าแหน่ง 
   3. สิ่งจูงใจที่เป็นสภาพ ได้แก่ วัสดุอุปกรณ์ เครื่องมือเครื่องใช้ สภาพแวดล้อมที่
เกี่ยวกับการท างาน 
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   4. สิ่งจูงใจที่เป็นอุดมคติ ได้แก่ ความพึงพอใจของบุคคลที่ได้แสดงฝีมือ ความรู้ สึกที่
ได้ท างานอย่างเต็มที ่
   5. สิ่งจูงใจที่เป็นความดึงดูดใจทางสังคม ได้แก่ ความสัมพันธ์ฉันมิตรร่วมงาน การยก
ย่องนับถือซึ่งกันและกัน 
   6. สิ่งจูงใจที่เป็นสภาพการท างาน ได้แก การปรับปรุงวิถีการท างาน กับความรู้
ความสามารถ และให้สอดคล้องกับทัศนคติของแต่ละบุคคล 
   7. สิ่งจูงใจที่เอ้ือโอกาสให้มีส่วนร่วมในการแสดงออก ได้แก่ การมีโอกาสแสดงความ
คิดเห็นและมีส่วนร่วมในงานทุกชนิดที่หน่วยงานจัดขึ้น 
   8. สิ่งจูงใจที่เป็นสภาพการอยูร่วมกัน ได้แก่ ความพอใจของบุคคลที่ได้ รู้จักกัน 
อย่างกว้างขวาง ความสนิทสนมกลมเกลียว ความรวมมือในการท างาน 
  วัลยา บุตรดี (2531) ได้เสนอถึงสิ่งจูงใจที่เป็นเครื่องมือกระตุ้น เพ่ือให้บุคคลเกิดความ
พึงพอใจในการปฏิบัติงาน 
   1. สิ่งจูงใจที่เป็นวัตถุ (Material Inducement) สิ่งเหล่านี้ ได้แก่ สภาวะทางกายที่มี
ให้แกผู้ปฏิบัติงานเงินทองสิ่งของและสิ่งจูงใจที่ไม่ใช่วัตถุ (Personal Non-material Opportunities) 
เช่น อ านาจเกียรติภูมิการใช้สิทธิพิเศษมากกว่าคนอ่ืน 
   2. สภาพทางกายที่ พึ งปรารถนา (Desirable Physical Condition) หมายถึง 
การจัดสภาพแวดล้อมในการท างานซึ่งเป็นสิ่งท าให้เกิดความสุขในการท างาน เช่น สิ่งอ านวยความ   
สะดวกในส านักงาน ความพร้อมของเครื่องมือ 
   3. ผลประโยชน์ทางอุดมคติ (Ideal Benefactions) หมายถึง การสนองความ
ต้องการ ด้านความภูมิใจที่ได้แสดงฝีมือ การแสดงความภักดีต่อองค์การของตน 
   4. ค ว า ม ดึ ง ดู ด ใ จ ท า ง สั ง ค ม  (Associational Attractiveness) ห ม า ย ถึ ง  
การมีความสัมพันธ์ของบุคคลในหน่วยงานการอยู่ร่วมกัน ความมั่นคงของสังคมจะเป็นหลักประกัน
การท างาน 
   5. การปรับทัศนคติและสภาพของงานให้ เหมาะกับบุคคล (Adaptation of 
Condition to Habitual Method and Attitudes) คือ การปรับปรุงต าแหน่ งให้ เหมาะสมให้
สอดคล้องกันระหว่างงานกับคน 
   6. โอ ก า ส ใน ก า ร มี ส่ ว น ร่ ว ม ใน ก า ร ท า ง าน  (Opportunity of Enlarged 
Participation) คือ เปิดโอกาสให้บุคคลมีส่วนร่วมในการท างานจะท าให้เขาเป็นผู้มีความส าคัญใน 
หน่วยงาน ท าให้บุคคลมีก าลังใจในการท างานมากข้ึน 
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  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ปัจจัยที่ท าให้เกิดความพึงพอใจขึ้นอยู่กับสิ่งเร้าหรือสิ่งจูงใจ 
เป็นเครื่องมือกระตุ้น เพ่ือให้บุคคลเกิดความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน อยู่ในรูปแบบที่จับต้องได้และ
จับต้องไม่ได้  
 2.6.3 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
  การปฏิบัติกิจกรรมใด ๆ ก็ตามการที่ผู้ปฏิบัติจะเกิดความพึงพอใจในมากหรือน้อย 
ขึ้นอยู่กับสิ่งจูงใจที่มีอยู่ในงานนั้น การสร้างสิ่งจูงใจหรือแรงกระตุ้นให้เกิดกับการปฏิบัติงานจึงเป็น
สิ่งจ าเป็นเพ่ือให้การปฏิบัติงานเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่วางไวตามแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจใน
การท างานไว้ ดังนี้ 
  Herzberg (1959) ได้ให้ความเห็นว่า จากการที่เขาได้ทาการศึกษาค้นคว้า ความพึง
พอใจในการท างาน เรียกว่า The Motivation Hygiene Theory ทฤษฎีนี้ได้กล่าวไว้ว่าการเกิดความ
พึงพอใจในการท างานไว้ 2 ปัจจัย คือ 
   1. ปัจจัยกระตุ้น (Motivation Factors) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับ ซึ่งมีผลก่อให้เกิด
ความพึงพอใจในการท างาน เช่น ความส าเร็จของงาน การได้รับการยอมรับนับถือของความ
รับผิดชอบความก้าวหน้าในต าแหน่งหน้าที่การงาน 
   2. ปัจจัยค้าจุน (Hygiene Factors) เป็นปัจจัยที่เก่ียวข้องกับการท างานและมีหน้าที่
ท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจในการท างาน เช่น เงินเดือน โอกาสที่จะก้าวหน้าในอนาคตสถานะของ
อาชีพสภาพการท างาน เป็นต้น 
  Good (1973) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า สภาพ คุณภาพ หรือระดับความ
พึงพอใจซึ่งเป็นผลมาจาก ความสนใจต่าง ๆ และทัศนคติที่บุคคลนั้นมีต่อสิ่งนั้น 
  Oliver (1997) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ คือการตอบสนองที่แสดงถึงความรู้
ประสงค์ของลูกค้าเป็นวิจารณญาณของลูกค้าที่มีต่อสินค้าและบริการ ความพึงพอใจมีมุมมองที่
แตกต่างกันแล้วแต่มุมมองของแต่ละคน 
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การปฏิบัติกิจกรรมใด ๆ ก็ตามการที่ผู้ปฏิบัติจะเกิดความพึง
พอใจ เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับ ซึ่งมีผลก่อให้เกิดความพึงพอใจในการท างาน  ความพึงพอใจขึ้นอยู่กับ
สภาพ คุณภาพ หรือระดับความพึงพอใจซึ่งเป็นผลมาจาก ความสนใจต่าง ๆ  
 2.6.4 การวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้  
  อินทรา หิรัญสาย (2546 อ้างถึงใน วีระพงษ์ จันทรเสนา, 2563) กล่าวว่า การวัดความ
พึงพอใจโดยทั่วไปจะใช้วิธีการสัมภาษณ์ หรือใช้แบบสอบถาม การจะเลือกใช้วิธีใดนั้นขึ้นอยู่กับกลุ่ม
ตัวอย่างที่จะวัด เช่น กลุ่มบุคคลที่สามารถอ่านและเข้าใจสื่อทางภาษาได้ก็จะใช้แบบสอบถามเพราะ
นอกจากจะประหยัดเวลาแล้ว ผู้ตอบยังมีความเป็นอิสระที่จะตอบ ส่วนในกรณีที่กลุ่มตัวอย่างไม่
สามารถอ่านสื่อทางภาษาได้ จ าเป็นต้องใช้วิธีการสัมภาษณ์ แต่ต้องแก้ปัญหาเรื่องความเป็นอิสระของ
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ผู้ตอบในด้านข้อค าถามนั้น บุคคลจะถูกถามถึงระดับความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจในสิ่งนั้นในแง่มุม
ต่าง ๆ ตามวัตถุประสงค์ของเรื่องที่ต้องการศึกษา 
  เสาวนีย์ สุริยาประภา (2547 อ้างถึงใน วีระพงษ์ จันทรเสนา, 2563) กล่าวว่า การวัด
ความพึงพอใจเป็นการตรวจสอบทัศนคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ้งสามารถใช้เครื่องมือได้หลาย
แบบ เช่น วิธีการสังเกต การสัมภาษณ์ การใช้แบบสอบถาม เป็นต้น 
  สมนึ ก ภัททิยธนี  (2549) เสนอว่าการวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้  โดยใช้
แบบสอบถามประมาณค่า (Rating Scale) เป็นเครื่องมือที่นิยมกันมากโดยเฉพาะการเก็บรวบรวม
ข้อมูลทางสังคมศาสตร์ ทั้งนี้เพราะเป็นวิธีที่สะดวกและสามารถใช้วัดได้อย่างกว้างขวาง โดยค าถาม
เป็นตัวกระตุ้นเร่งเร้าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ออกมาใช้ในการประเมินนักเรียน และนักเรียน
ใช้ในการประเมินและพิจารณาตนเองหรือสิ่งอ่ืน ๆ ใช้ทั้งการประเมินในการปฏิบัติ กิจกรรม ทักษะ
ต่าง ๆ และพฤติกรรมด้านจิตพิสัย เช่น ความพึงพอใจ เจตคติ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ความสนใจ เป็นต้น 
  การวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ก าหนดเครื่องมือ
การประเมินเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ ระดับ 5, 4, 3, 2, 1 และ
ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายดังต่อไปนี้ 
   ระดับ 5 หมายถึง พึงพอใจในระดับดีมากท่ีสุด 
   ระดับ 4 หมายถึง พึงพอใจในระดับดีมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง พึงพอใจในระดับปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง พึงพอใจในระดับน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง พึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การวัดความพึงพอใจในการเรียนและผลการจัดกิจกรรม
สามารถท าได้หลายวิธีโดยใช้แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ การสังเกต 
 2.6.5 วิธีการสร้างความพึงพอใจในการเรียน 
  มีการศึกษาในด้านความสัมพันธ์เชิงเหตุและผลระหว่างสภาพทางจิตใจกับผลการเรียน  
จุดที่น่าสนใจจุดหนึ่งคือ การสร้างความพอใจในการเรียนตั้งแต่เริ่มต้นให้แก่เด็กทุกคนซึ่งในเรื่องนี้มี
ผู้ให้แนวคิดไว้หลายท่าน ดังนี้ 
  Skinner (1972) มีความเห็นว่า การปรับพฤติกรรมของคนไม่อาจท าได้โดยเทคโนโลยี
ทางกายภาพและชีวภาพเท่านั้น แต่ต้องอาศัยเทคโนโลยีของพฤติกรรมซึ่งหมายถึงเสรีภาพ และความ
ภาคภูมิ จุดหมายปลายทางที่แท้จริงของการศึกษา คือการท าให้คนมีความเป็นตัวของตัวเอง มีความ
รับผิดชอบต่อการกระท าของตนเสรีภาพและความภาคภูมิเป็นครรลองของการไปสู่ความเป็นคน
ดังกล่าวนั้นเสรีภาพในความหมายของสกินเนอร์ หมายถึง ความเป็นอิสระจากการควบคุมการ
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วิเคราะห์แลกเปลี่ยนหรือปรับปรุงรูปแบบใหม่ให้แก่สิ่งแวดล้อมนั้น โดยท าให้อ านาจการควบคุมอ่อน
ตัวลงจนบุคคลเกิดความรู้สึกว่าตนมิได้ถูกควบคุมหรือต้องแสดงพฤติกรรมใด ๆ ที่เนื่องมาจากความ
กดดันภายนอกบางอย่าง บุคคลควรได้รับการยกย่องยอมรับในผลส าเร็จของการกระท า  แต่การ
กระท าที่ควรได้รับการยกย่องยอมรับมากเท่าไร จะต้องเป็นการกระท าที่ปลอดจากการบังคับหรือสิ่ง
ควบคุมใด ๆ มากเท่านั้น นั่นคือสัดส่วนปริมาณของการยกย่องยอมรับที่ให้แก่การกระท าจะเป็นส่วน
กลับกับความเด่นหรือความส าคัญของสาเหตุที่จูงใจให้กระท า 
  Bloom (1976) มีความเห็นในท านองเดียวกันว่า ถ้าสามารถจัดให้นักเรียนได้ท า
กิจกรรมตามที่ตนเองต้องการ คาดว่านักเรียนทุกคนได้เตรียมใจส าหรับกิจกรรมที่ตนเลือกนั้นด้วย
ความกระตือรือร้นพร้อมทั้งความม่ันใจ เราสามารถสังเกตเห็นความแตกต่างของความพร้อมด้านจิตใจ
ได้ชัดเจนจากการปฏิบัติของนักเรียนต่องานที่เป็นวิชาบังคับกับวิชาเลือก หรือจากสิ่งนอกโรงเรียนที่
นักเรียนอยากเรียน เช่นการขับรถยนต์ การเล่นดนตรี เกม หรือเป็นสิ่งที่นักเรียนสมัครใจและตัดสินใจ
โดยเสรีที่จะเรียน การมีความกระตือรือร้นและความสนใจเมื่อเริ่มเรียน จะท าให้นักเรียน เรียนได้เร็ว
และประสบความส าเร็จสูง อย่างไรก็ตาม บลูมเห็นว่าวิธีนี้ค่อนข้างเป็นอุดมคติ ที่จัดได้ล าบากช่วง
ส าคัญของการจัดประสบการณ์เพ่ือสร้างความรู้สึกที่ดีต่อการเรียน ทั้งไวด์เฮดและบลูมเห็นว่า ต้องท า
ในระดับประถมศึกษา เพราะบุคคลที่มีอายุต่ ากว่า 14 ปีลงมา มีพัฒนาการอยู่ในขั้นตอน ของความ
สนใจ ความพึงพอใจ (Whitehead, 1967) และเป็นช่วงการสร้างฐานของการสะสม ความรู้สึก ที่ดีต่อ
อดีตประสบความส าเร็จในชั้นเรียนที่สูงขึ้นไป หรือในเด็กท่ีอายุมากข้ึน การสร้างหรือการเปลี่ยนแปลง
ความรู้สึกจะท าได้ยาก 
 จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ความพึงพอใจของนักเรียนนั้นขึ้นอยู่กับองค์ประกอบหลายอย่าง
ของตัวผู้เรียน ที่เกิดขึ้นกับการจัดกิจกรรมหรือการจัดการเรียนรู้ ซึ่งประกอบไปด้วย คุณสมบัติของครู 
วิธีสอน กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลของครู จึงจะประสบความส าเร็จในจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 
 
2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

2.7.1 งานวิจัยในประเทศ 
 สิรัชญา พิมพะลา (2561) ได้วิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อ
สังคมออนไลน์  เพ่ือส่ งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6  
ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการวิจัย 1.เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ ชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ซึ่งมีประสิ ทธิภาพด้าน 
กระบวนการ (E1) มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 81.75 และมีประสิทธิภาพ ด้านผลลัพธ์ (E2) มีคะแนนเฉลี่ย
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เท่ากับ 24.15 คิดเป็นร้อยละ 80.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ 
STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 12.50 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 24.15 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
คะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 3. เพ่ือศึกษาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ พบว่า นักเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 10.33 คะแนน เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบตามเกณฑ์แล้ว อยู่ในระดับดี  
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าอยู่ในระดับ ดีทุกด้าน 4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

ของ STEM โดยใช้สื่อสั งคมออนไลน์ โดยรวม อยู่ ในระดับมากที่ สุด ( �̅�=4.52 , SD.=0.53) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ อยู่ในระดับมากที่สุด 2 ด้าน  
และระดับ มาก 2 ด้าน  
 ณัฐธิดา นาคเสน (2562) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดย
การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่องพลังงานในชีวิตประจ าวัน ส าหรับชั้นเรียนวิทยาศาสตร์ระดับ
ประถมศึกษา ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการวิจัย 1. เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อน
เรียนและหลังเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา พบว่า ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียน มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 15.97 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 
24.46 แสดงว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ที่เรียน
โดยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยก่อน
เรียนเท่ากับ 15.66 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 25.17 แสดงว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจด้านสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.84 ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
 ปรียา โคตรสาลี (2562) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่องสารในชีวิตประจ าวันโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผัง
กราฟิก ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการวิจัย 1) สร้างและหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะ
เต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก เรื่องสารในชีวิตประจาวัน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 พบว่า 
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การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิกเรื่องสารในชีวิตประจาวันมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
78.63/79.61 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนดไว้ 2) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า ความคิดสร้างสรรค์รวมเฉลี่ยทั้ง 4 ด้าน ก่อนเรียนและหลังเรียน 
เท่ากับ 43.69 และ 79.84 ตามล าดับ คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 รสสุคนธ์ อินทฤากูร สวัสดิ์วงศ์ชัย (2562) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา ร่วมกับการใช้ผังมโนทัศน์ เรื่องแรงและความดัน 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการวิจัย 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบ
สะเต็มศึกษา ร่วมกับการใช้ผังมโนทัศน์ เรื่อง แรงและความดัน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 
พบว่า มีประสิทธิภาพ 78.97/79.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 75/75 2) เปรียบเทียบทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยการ
จัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการใช้ผังมโนทัศน์ พบว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญของสถิติที่ระดับ .01 3) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยการจัดการ
เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการใช้ผังมโนทัศน์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญของสถิติที่ระดับ .01 4) ศึกษาความพึงพอใจ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 5 ต่อการเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา ร่วมกับการใช้ผังมโนทัศน์ พบว่าความพึง
พอใจของนักเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา ร่วมกับการใช้ผังมโนทัศน์ อยู่ในระดับมาก

ที่สุด (�̅�= 4.84, S.D. = 0.35) 
 สุขฤทัย ช้างเพชร (2562) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทางสะ
เต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการวิจัย 1.เพ่ือศึกษาองค์ประกอบของรูปแบบฯ และขั้นตอนของ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทางสะเต็มศึกษา
เพ่ือพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียนระดับประถมศึกษา พบว่า 
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทางสะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารของนักเรียนระดับประถมศึกษา ประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบ คือ 1) หลักการแนวคิด 
2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 3) เนื้อหา 4) กระบวนการจัดการเรียนการสอน 5) การวัดและ
ประเมินผล และในขั้นตอนของการจัดกิจกรรม 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นระบุปัญหา 2) ขั้นรวบรวม
ข้อมูลและแนวคิดที่ เกี่ยวข้องกับปัญหา 3) ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 4) ขั้นวางแผนและ
ด าเนินการแก้ปัญหา 5) ขั้นทดสอบ ประเมินผล ปรับปรุงวิธีการแก้ปัญหา 6) ขั้นนาเสนอวิธีการ
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แก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา 2.เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทางสะเต็มศึกษาเพ่ือ
พัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียนระดับประถมศึกษา พบว่า 2.1) 

ผลการประเมินรูปแบบฯโดยผู้เชี่ยวชาญ โดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก (�̅� = 4.45, S.D. = 0.72)  
2.2) ผลการประเมินและรับรองคุณภาพของรูปแบบฯโดยผู้ทรงคุณวุฒิ โดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสม

มาก (�̅� = 4.05, S.D. = 0.92) 3. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามตามแนวทางสะ
เต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะการใช้ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา 3.1) ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน พบว่า ผลการทดสอบหลังเรียน 
สูงขึ้นกว่าผลการทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3.2) ผลการศึกษาทักษะการ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอน
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา พบว่า นักเรียนมีค่าเฉลี่ยของทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
โดยรวมในระดับดี 3.3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทางสะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสารส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา อยู่ ในระดับมาก (�̅�= 3.72 , S.D. = 0.46)  
3.4) ผลการศึกษาการประเมินชิ้นงานของนักเรียน พบว่า ชิ้นงานของนักเรียนแต่ละกลุ่มมีคะแนน
เฉลี่ยผ่านเกณฑ์ โดยรวมอยู่ในระดับดี 
 วีระพงษ์ จันทรเสนา (2563) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
โปรแกรมเชิงจินตภาพที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถการ
เขียนโปรแกรมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความมุ่งหมายเพ่ือ 1) เพ่ือสังเคราะห์
องค์ประกอบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพ พบว่า โดยภาพรวมของ

องค์ประกอบทั้งหมดมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (�̅�= 4.18 S.D. = .66) ผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) เพ่ือเปรียบเทียบการคิดเชิง
ค านวณก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โปรแกรมเชิง
จินตภาพ พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วย รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานสามารถ ท าคะแนนด้าน
ทักษะการคิดค านวณหลังเรียนได้สูงกว่าคะแนนด้านทักษะการคิดค านวณก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 3) เพ่ือเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่
เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ โปรแกรมเชิงจินตภาพ พบว่า กลุ่มตัวอย่างทุกรูปแบบการ
เรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .054) เพ่ือประเมินความสามารถการเขียนโปรแกรมของผู้เรียนที่เรียนด้วยการ เรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพ 5) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ เรียนแบบ
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ผสมผสานโดยใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพ พบว่า ความพึงพอใจของนักศึกษาหลังเรียนด้วย 
กระบวนการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้โปรแกรมบทเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ผู้เรียนมีความพึงพอใจ 
โดยเฉลี่ยเท่ากับ 4.74 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
 

2.7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 Mutakinati (2018) ได้วิจัยเรื่อง การวิเคราะห์ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
นักเรียนในโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นผ่านการเรียนรู้ตามโครงการสะเต็มศึกษา พบว่า การวิจัยครั้งนี้
เพ่ือศึกษาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ของนักเรียนโดยใช้สะเต็มศึกษาผ่านการเรียนรู้แบบโครงงาน 
การศึกษาใช้การออกแบบการวิจัยเชิงพรรณนา ในบทเรียนเหล่านี้ผู้เข้าร่วมเป็นนักเรียนมัธยมต้นญี่ปุ่น
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 160 คนจาก 4 ชั้นเรียน พวกเขาแบ่งออกเป็นเก้ากลุ่มในแต่ละ 
ชั้นเรียน เครื่องมือเหล่านี้เป็นแผ่นงานเพ่ือส ารวจความรู้เบื้องต้นของนักเรียนเกี่ยวกับวิธีการท าความ
สะอาดน้ าเสียและกระบวนการคิดเชิงวิพากษ์ แผ่นงานประกอบด้วยโซลูชันการออกแบบและความ
เข้าใจในแนวคิดเพ่ือระบุการคิดเชิงวิพากษ์ตามวัตถุประสงค์และค าถามการเลือกข้อมูลสมมติฐานและ
มุมมองของการแก้ปัญหาและความหมาย นักเรียนถูกขอให้ออกแบบเครื่องมือในการท าความสะอาด
น้ าเสีย นักเรียนได้รับโอกาสมากกว่าหนึ่งครั้งในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีที่สุดส าหรับการบ าบัด  
น้ าเสีย บทเรียนประกอบด้วยหกบทเรียน บทเรียนแรกคือการแนะน าคอลลอยด์การแก้ปัญหาและ
การระงับและการอภิปรายเกี่ยวกับน้ าเสีย บทเรียนที่สองของบทเรียนที่สี่คือการหาแนวทางแก้ไขและ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ บทเรียนที่ห้าคือการดูวิดีโอการบ าบัดน้ าเสียในญี่ปุ่นและเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
การแก้ปัญหาหรือผลิตภัณฑ์ บทเรียนสุดท้ายคือการสรุปแลกเปลี่ยนงานน าเสนอและพัฒนาการ
อภิปราย การด าเนินการศึกษา STEM สามารถมองเห็นได้จากการแก้ปัญหาของนักเรียนนักเรียนบาง
คนใช้ชีววิทยาหรือเคมีหรือฟิสิกส์หรือแนวคิดการผสมผสานและคณิตศาสตร์ในการออกแบบโซลูชั่น 
(เทคโนโลยี) ส าหรับการบ าบัดน้ าเสีย ผลการศึกษาพบว่า คะแนนเฉลี่ยของทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักเรียนคือ 2.82 ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ของนักเรียนถูกจัดประเภทเป็นนักคิดขั้นสูง: 41.6% ,  
นักคิดฝึกหึ่ง: 30,6%, นักคิดเริ่มต้น: 25%, และนักคิดที่ท้าทาย: 2.8%. และประเภทส าหรับการคิด
เชิงวิพากษ์ของนักเรียนคือการฝึกนักคิด การฝึกนักคิดเป็นขั้นตอนของการพัฒนาการคิดเชิงวิพากษ์
พวกเขามีทักษะเพียงพอที่จะคิดที่จะวิพากษ์วิจารณ์แผนการของตนเองส าหรับการปฏิบัติอย่างเป็น
ระบบและสร้างการวิพากษ์วิจารณ์ที่สมจริงของพลังความคิดของพวกเขาเพ่ือแก้ปัญหาบริบท 
 Fagerlund (2020) ได้ วิ จั ย เรื่อง การประเมินการคิด เชิ งค านวณ ของนั กเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ด้วยโครงงานการเขียนโปรแกรม Scratch พบว่า การคิดเชิงค านวณได้ถูกน ามาใช้
ในโรงเรียนประถมศึกษาทั่วโลก อย่างไรก็ตาม หลักฐานและการวิจัยจากห้องเรียนจ านวนมากเก่ียวกับ
วิธีการประเมินและสนับสนุนการคิดเชิงค านวณของนักเรียนผ่านการเขียนโปรแกรมนั้นหายากเป็น
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พิเศษการศึกษาเชิงประจักษ์นี้เป็นการศึกษาการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
จ านวน 57 คน ในลักษณะที่ค่อนข้างครอบคลุมและละเอียดโดยการประเมินโครงงาน Scratch  
จากนักเรียนทั้งหมด 325 คน ด้วยกรอบการท างานที่ได้รับการแก้ไขจากการศึกษาก่อนหน้านี้เพ่ือมุ่งสู่
การยกระดับการคิดเชิงค านวณผลลัพธ์แสดงให้เห็นในรายละเอียดเกี่ยวกับรูปแบบการเข้ารหัสที่
หลากหลายและการสร้างรหัสของนักเรียนที่เขียนโปรแกรมในโครงการต่าง ๆ ตลอดหลักสูตรการ
เขียนโปรแกรมและขอบเขตที่พวกเขาได้เผชิญหน้าเชิงแนวคิดกับการคิดเชิงค านวณ โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่ง โครงการต่าง ๆ บ่งชี้การคิดเชิงค านวณได้หลากหลาย และนักเรียนก็พบกับพ้ืนที่ที่แตกต่างกันใน
การคิดเชิงค านวณในการก าหนดเป้าหมายการได้มาซึ่งการคิดเชิงค านวณในวงกว้าง กิจกรรมการเขียน
โปรแกรมที่หลากหลายจ าเป็นต้องแนะน าในห้องเรียนนอกจากนี้เรายังหารือเกี่ยวกับความเป็นไปได้
ของการใช้กรอบการประเมินที่ ใช้ เพ่ือสนับสนุนการศึกษาการคิดเชิงค านวณผ่าน Scratch  
ในห้องเรียน ซึ่งการศึกษานี้ประเมินการคิดเชิงค านวณ โดยเน้นที่โครงงาน Scratch ซึ่งออกแบบใน
สถานการณ์ในห้องเรียนที่เป็นธรรมชาติ เราใช้มุมมองที่ครอบคลุมโดยเปรียบเทียบว่านักเรียนสามารถ
เรียนรู้อะไรได้บ้างในการคิดเชิงค านวณผ่านศูนย์ และโดยการแก้ไขกรอบการประเมินที่ลึกซึ้ง  
โดยมุ่งเน้นที่รูปแบบการเข้ารหัสที่สร้างอินสแตนซ์แต่ละรายการและโครงสร้างโค้ดท่ีอยู่เบื้องหลังอย่าง
เฉพาะเจาะจง นั่นคือหลักฐานที่ค่อนข้างละเอียด กรอบการท างานนี้เปิดเผยการค้นพบเชิงประจักษ์ที่
กว้างขวางและหลากหลายของเนื้อหาที่ตั้งโปรแกรมโดยนักเรียนและข้อบ่งชี้ตามล าดับของการ
เผชิญหน้าเชิงแนวคิดด้วยการคิดเชิงคอมพิวเตอร์ ต่อไป เราจะหารือถึงความส าคัญที่หลักฐานนี้และ
การใช้กรอบการประเมินที่อาจมีในการสอนและการเรียนรู้การคิดเชิงค านวณแบบเริ่มต้น โดยเน้นย้ า
ถึงข้อจ ากัดที่การวิเคราะห์ของเราวางไว้ด้วย 
 Owston (2020) ได้ วิจั ย เรื่อง การเรียนรู้แบบผสมผสานในหลักสูตร STEM และ  
Non - STEM : ประสิทธิภาพและการรับรู้ของนักเรียนเปรียบเทียบอย่างไร มีค าถามของการศึกษาใน
ครั้งนี้คือ ค าถามของการศึกษานี้คือว่านักเรียนของหลักสูตร STEM ดีกว่านักเรียนที่ไม่ใช้หลักสูตร 
STEM และมีการรับรู้ในเชิงบวกมากขึ้นเมื่อหลักสูตร STEM ในรูปแบบผสมเป็นส่วนหนึ่งของ
โปรแกรมการเรียนรู้แบบผสมผสานหลักสูตร และได้รับการออกแบบในรูปแบบไฮบริดเพ่ือศึกษาความ
คิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อประสบการณ์การผสมและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผล
การศึกษาพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ใช้หลักสูตร STEM สูงกว่านักเรียนที่ไม่ใช้
หลักสูตร STEM สรุปอาจเป็นไปได้ที่จะมุ่งเน้นไปที่การออกแบบหลักสูตรการเรียนรู้แบบผสมผสานใน
ระดับอุดมศึกษา ข้อดีคือแม้ว่าการวิจัยเพ่ิมเติมเป็นสิ่งจ าเป็นเพ่ือยืนยันผลการวิจัยเหล่านี้และ
ตรวจสอบว่าท าไมนักเรียนมีการรับรู้ค่อนข้างต่ าของระบบ การรับรู้ของนักเรียน STEM พบว่าเป็น
บวกน้อยกว่าคู่ท่ีไม่ใช้ STEM ของพวกเขา การค้นพบนี้ค่อนข้างแข็งแกร่งเนื่องจากเรามีทั้งเชิงปริมาณ
และหลักฐานเชิงคุณภาพเพ่ือสนับสนุนข้อสรุป อย่างไรก็ตามการวิจัยจะต้องด าเนินการในการตั้งค่า
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อ่ืน ๆ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของการค้นหานี้ การวิเคราะห์รายละเอียดปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
นักเรียนและระหว่างผู้สอนและนักเรียนจะช่วยให้เรื่องนี้สว่างข้ึนเนื่องจากการอภิปรายที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
การวิเคราะห์นี้ควรเกิดขึ้นทั้งในออนไลน์และแบบตัวต่อตัวเรียน นักวิจัยอาจต้องพิจารณาด าเนินการ
กลุ่มโฟกัสหรือการสัมภาษณ์เพ่ือส ารวจการรับรู้ของนักเรียนในการเรียนรู้ในสาขาวิชาของพวกเขา 
การวิจัยดังกล่าวจะให้ค าแนะน าส าหรับนักการศึกษาเมื่อออกแบบทั้งหลักสูตร STEM แบบผสมผสาน
และหลักสูตรที่ไม่ใช่ STEM 
 Sari (2020) ได้วิจัยเรื่อง ผลของสะเต็มศึกษาต่อทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และ
ความตระหนักของสะเต็มศึกษาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบทดสอบตามการจ าลอง พบว่า ใน
การศึกษานี้ ได้ศึกษาผลกระทบของการศึกษา STEM ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เชิงลึกโดยใช้การ
จ าลอง (SBIL) ต่อทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนและการรับรู้ STEM นอกจากนี้ ยัง
ได้อภิปรายการใช้แบบจ าลองในการศึกษา STEM โดยการประเมินมุมมองของนักเรียนเกี่ยวกับ
กิจกรรม กลุ่มการศึกษาวิจัยประกอบด้วยนักศึกษา 39 คนที่ลงทะเบียนเรียนหลักสูตรวิทยาศาสตร์
การสอนระดับปริญญาตรีที่มหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งในตุรกี ผลการศึกษาพบว่าการศึกษา STEM ใน
สภาพแวดล้อม SBIL มีผลดีต่อการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และการรับรู้ STEM 
นักศึกษาแสดงความคิดเห็นในเชิงบวกเกี่ยวกับการศึกษา STEM ที่ให้การพัฒนาทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ และเพ่ิมทัศนคติและแรงจูงใจต่อหลักสูตร นักศึกษาระบุว่าโปรแกรมจ าลองที่ใช้ใน
กิจกรรม STEM ให้ประโยชน์ที่ส าคัญ เช่น การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ทางวิศวกรรม การ
ทดลอง และลดข้อผิดพลาด การศึกษาครั้งนี้มีการวางแผนเพ่ือเพ่ิมระดับการรับรู้ STEM ของผู้สมัคร
ครูเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และตรวจสอบการใช้การจ าลองในการศึกษา STEM 
ทั้งขนาดและผลการสัมภาษณ์แสดงให้เห็นว่าการศึกษา STEM มีผลดีต่อการรับรู้ STEM ของนักเรียน
ในสภาพแวดล้อมการสอบสวนการเรียนรู้ตามการจ าลอง นักเรียนระบุว่าการศึกษา STEM สามารถให้
ประโยชน์เช่นการปรับปรุงจินตนาการเพ่ิมความสนใจในชั้นเรียนให้การพัฒนาวิชาชีพและการพัฒนา
วิชาการและเพ่ิมความม่ันใจในตนเอง 
 Yakob (2021) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การด าเนินการประเมินผลการปฏิบัติงานในการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ตาม STEM เพ่ือปรับปรุงการคิดของนักเรียน พบว่า การศึกษาครั้งนี้อธิบายถึงการ
ด าเนินการประเมินผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และประสิทธิภาพ STEM เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดของ
นักเรียนในประเทศอินโดนีเซีย เทคนิคการสุ่มตัวอย่างแบบ purposive ถูกน ามาใช้ในการวิจัยเชิง
พรรณนานี้ ผู้ตอบแบบสอบถามมีนักเรียน 300 คนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 11 ปีการศึกษา 
2019/2020 ซึ่งเป็นตัวแทนของโรงเรียนมัธยมของรัฐห้าแห่งในประเทศอินโดนีเซีย เครื่องมือที่ใช้ใน
การวัดประสิทธิภาพของการด าเนินการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยใช้ STEM เป็นเกณฑ์ของนิสัยทางจิตใจ
แผ่นสังเกตของการประเมินประสิทธิภาพและแบบสอบถาม ผลการวิจัยพบว่าการน าการเรียนรู้
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วิทยาศาสตร์แบบ STEM ไปใช้เป็นหลักสามารถสร้างความเคยชินและพัฒนานิสัยของนักเรียนด้วย
คะแนนเฉลี่ย 0.71 ซึ่งรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยของการใช้การเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบ STEM 
โดยรวมส าหรับการสร้างนิสัยทางจิตใจคือ 95.98% ซึ่งจัดอยู่ในประเภทที่ดี สามารถสรุปได้ว่า  
ประสบความส าเร็จของนักวิจัยในการใช้การเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบ STEM เพ่ือสร้างนิสัยของ
นักเรียน 
 จากศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มีนักวิจัยทางการศึกษาหลายท่านใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการคิดของนักเรียนซึ่งการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบสะเต็มนั้นเป็นการช่วยพัฒนาด้าน
คิดวิเคราะห์ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ รู้จักแก้ปัญหา รู้จักเรียนรู้ด้วยตนเองสามารถปรับตัวให้ทันกับ
การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว และผลของการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิด
วิเคราะห์และแก้ปัญหาได้เป็นอย่างดี ซึ่งมีความสอดคล้องกับการคิดเชิงค านวณ เนื่องด้วยทักษะการ
คิดเชิงค านวณ เป็นการแก้ปัญหาในหลากหลายลักษณะ การแก้ไขปัญหาอย่าง การวิเคราะห์ข้อมูล 
และการสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาไปทีละขั้นทีละตอน ดังนั้น ในงานวิจัยชิ้นนี้ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะ
พัฒนาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
การคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
 
2.8 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การคิดเชิงค านวณ 

ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 

ตัวแปรต้น 

ตัวแปรตาม 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเพ่ือพัฒนาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีขั้นตอนในการ
ด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 1. ประชากรและตัวอย่าง 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3. การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 5. การจัดกระท าและวิเคราะห์ข้อมูล 
 6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1 ประชากรและตัวอย่าง 
 
 1. ประชากร 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสุนทร
วิจิตร (บ ารุงวิทยา) จังหวัดนครพนม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 4 ห้องเรียน รวม 120 คน โดยแต่ละห้องเรียนมีการจัดชั้น
เรียนแบบคละความสามารถทางการเรียน  
 2. ตัวอย่าง 
  ตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 โรงเรียนสุนทรวิจิตร (บ ารุงวิทยา) จังหวัด
น ค ร พ น ม  สั ง กั ด ส า นั ก ง า น เข ต พ้ื น ที่ ก า ร ศึ ก ษ า ป ร ะ ถ ม ศึ ก ษ า น ค ร พ น ม  เข ต  1  
จ านวน 1 ห้องเรียน รวม 30 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  
โดยใช้หน่วยการสุ่มเป็นห้องเรียน  
 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้มี 4 ชนิด คือ  
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 1. แผนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  จ านวน 12 แผน  
รวมเวลา 12 ชั่วโมง 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
 3. แบบวัดการคิดเชิงค านวณ เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย จ านวน 8 ข้อ  
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิง
ค านวณ จ านวน 5 ด้าน เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) จ านวน 20 ข้อ 
 
3.3 การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 
 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 1. แผนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
เหตุผลเชิงตรรกะ จ านวน 12 แผน รวมเวลา 12 ชั่วโมง ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามข้ันตอนดังนี้ 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ฉบับปรับปรุงปีพุทธศักราช 2560 
และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสุนทรวิจิตร (บ ารุงวิทยา) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที ่5 มีสาระการเรียนรู้ ดังนี้ 
   หน่วยที่ 1 เหตุผลเชิงตรรกะกับการแก้ปัญหา 
   หน่วยที่ 2 การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
   หน่วยที่ 3 ข้อมูลสารสนเทศ 
   หน่วยที่ 4 การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย 
  1.2 ศึกษาวิธีวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ เพ่ือวางแผนในการเขียนแผนจัดการ
เรียนรู้ การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ให้สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ และการประเมินผลการ
เรียนรู้ ให้ตรงตามที่หลักสูตรก าหนด 
  1.3 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ความสัมพันธ์ระหว่าง เนื้อหา ตัวชี้วัดและ สาระการเรียนรู้ 
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ดังตาราง 
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ตารางท่ี 6 ตารางวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง เนื้อหา ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ และเวลา  
 

เนื้อหา ตัวช้ีวัด 
สาระการ
เรียนรู้ 

สาระส าคัญ 
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
1. การ
ออกแบบ
โปรแกรม
โดยเขียน
เป็น
ข้อความ 

เข้าใจและใช้
แนวคิดเชิง
ค านวณในการ
แก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศและ
การสื่อสารใน
การเรียนรู้ การ
ท างาน และการ
แก้ปัญหาได้
อย่าง  
มีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมี
จริยธรรม 

การ
ออกแบบ
โปรแกรม
สามารถท า
ได้โดย
เขียนเป็น
ข้อความ
หรือผังงาน 

การออกแบบ
โปรแกรมโดยการ
เขียนข้อความ เป็น
การอธิบายการ
ท างานของ
โปรแกรมท่ีใช้ภาษา
พูดที่เข้าใจง่าย เพ่ือ
อธิบายขั้นตอนการ
เขียนโปรแกรม 
ส่วนการออกแบบ
โปรแกรมด้วยการ
เขียนผังงานเป็น
การน าสัญลักษณ์
มาใช้แทนล าดับ
ขั้นตอนในการเขียน
โปรแกรม จากนั้น
น ามาเขียนค าสั่ง
ควบคุมการท างาน 
ให้กับตัวละครแต่
ละตัวที่สร้างข้ึน 
โดยใช้ค าสั่งที่เข้าใจ
ง่ายในการสั่งงาน 

1.นักเรียน
สามารถอธิบาย
การออกแบบ
โปรแกรมโดย
เขียนเป็นข้อความ
ได้ (K) 
2.นักเรียน
ออกแบบ
โปรแกรมโดย
เขียนเป็นข้อความ
ได้ (P) 
3.นักเรียนน า
ความรู้ในการ
ออกแบบ
โปรแกรมโดย
เขียนเป็นข้อความ
มาประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 
(A) 

1 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 
 

เนื้อหา ตัวช้ีวัด 
สาระการ
เรียนรู้ 

สาระส าคัญ 
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

2. การ
ออกแบบ
โปรแกรม
โดยเขียน
เป็นผังงาน 

เข้าใจและใช้
แนวคิดเชิง
ค านวณในการ
แก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศและ
การสื่อสารใน
การเรียนรู้ การ
ท างาน และการ
แก้ปัญหาได้
อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมี
จริยธรรม 

การออกแบบ
โปรแกรม
สามารถท า
ได้โดยเขียน
เป็นข้อความ
หรือผังงาน 

การออกแบบ
โปรแกรมเพ่ือ
เป็นการวาง
แผนการท างาน 
ผังงาน 
Flowchart เป็น
เครื่องมือหนึ่งที่
ใช้อธิบายล าดับ
ขั้นตอนการ
ท างานในรูปแบบ
แผนภาพ โดยใช้
สัญลักษณ์รูปร่าง
ต่าง ๆ ที่มี
ความหมายแทน
ค าสั่ง และใช้
ข้อความใน
สัญลักษณ์แทน
ข้อมูลตัวแปร  
ตัวด าเนินการ
ทางการค านวณ 
และการ
เปรียบเทียบ 
นอกจากนั้นผัง
งานยังใช้แสดง
ความสัมพันธ์
ระหว่างขั้นตอน 

1. นักเรียน
สามารถอธิบาย
การออกแบบ
โปรแกรมโดย
เขียนเป็นผังงาน
ได้ (K) 
2. นักเรียน
ออกแบบ
โปรแกรมโดย
เขียนเป็นผังงาน
ได้ (P) 
3. นักเรียนน า
ความรู้ในการ
ออกแบบ
โปรแกรมโดย
เขียนเป็นข้อความ
มาประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 
(A) 

1 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 
 

เนื้อหา ตัวช้ีวัด 
สาระการ
เรียนรู้ 

สาระส าคัญ 
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

   การท างานต่าง ๆ   

3. การ
ออกแบบ
โปรแกรม
ที่มีการ
ตรวจสอบ
เงื่อนไข 

เข้าใจและใช้
แนวคิดเชิง
ค านวณในการ
แก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศและ
การสื่อสารใน
การเรียนรู้ การ
ท างาน และการ
แก้ปัญหาได้
อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมี
จริยธรรม 

การออกแบบ
และเขียน
โปรแกรมท่ีมี
การ
ตรวจสอบ
เงื่อนไขท่ี
ครอบคลุม
ทุกกรณี
เพ่ือให้ได้
ผลลัพธ์ที่
ถูกต้องตรง
ตามความ
ต้องการ 

การออกแบบ
โปรแกรมท่ีมีการ
ตรวจสอบ
เงื่อนไข เป็นการ
แสดงล าดับของ
การท างานของ
โปรแกรม เพ่ือให้
เห็นภาพรวมของ
การท างานของ
ขั้นตอนทั้งหมด 
และเป็นการวาง
แผนการท างาน
ไว้ล่วงหน้า 
สามารถใช้วิธีการ
ต่าง ๆ ให้
โปรแกรมท างาน
ตามเงื่อนไขที่
ผู้เขียนโปรแกรม
ก าหนด ซึ่งใน
คอมพิวเตอร์การ
ท างานตาม
เงื่อนไขจะ
แบ่งเป็นสองทาง 
คือ เมื่อเงื่อนไข
เป็นจริงจะ 

1. นักเรียน
สามารถอธิบาย
การออกแบบ
โปรแกรมท่ีมีการ
ตรวจสอบเงื่อนไข
ได้ (K) 
2. นักเรียน
ออกแบบ
โปรแกรมท่ีมีการ
ตรวจสอบเงื่อนไข
ได้ (P) 
3. นักเรียนน า
ความรู้ในการ
ออกแบบ
โปรแกรมท่ีมีการ
ตรวจสอบเงื่อนไข
มาประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 
(A) 

1 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 
 

เนื้อหา ตัวช้ีวัด 
สาระการ
เรียนรู้ 

สาระส าคัญ 
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

   ท างานตามที่
ก าหนดและเมื่อ
เงื่อนไขเป็นเท็จ
ก็จะท างาน
ตามท่ีก าหนดอีก
ทางหนึ่งแทน 

  

4. เขียน
โปรแกรมท่ี
มีการ
ตรวจสอบ
เงื่อนไข 

เข้าใจและใช้
แนวคิดเชิง
ค านวณในการ
แก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและ
การสื่อสารใน
การเรียนรู้ การ
ท างาน และการ
แก้ปัญหาได้
อย่าง  
มีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมี
จริยธรรม 

การ
ออกแบบ
และเขียน
โปรแกรมท่ี
มีการ
ตรวจสอบ
เงื่อนไขท่ี
ครอบคลุม
ทุกกรณี
เพ่ือให้ได้
ผลลัพธ์ที่
ถูกต้องตรง
ตามความ
ต้องการ 

กระบวนการใช้
คอมพิวเตอร์
เพ่ือก าหนด
โครงสร้างของ
ข้อมูลและ
ก าหนดขั้นตอน
วิธีเพ่ือใช้
แก้ปัญหาที่ได้
ออกแบบไว้ โดย
อาศัยหลักเกณฑ์
การเขียน 
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์แต่
ละภาษา ซึ่งเป็น
การตรวจสอบ
เงื่อนไขการ
ท างานของ
โปรแกรม เป็น
กระบวนการ
ตรวจสอบ 

1. นักเรียนสามารถ
อธิบายการเขียน
โปรแกรมที่มีการ
ตรวจสอบเงื่อนไข
ได้ (K) 
2. นักเรียนเขียน
โปรแกรมท่ีมีการ
ตรวจสอบเงื่อนไข
ได้ (P) 
3. นักเรียนน า
ความรู้ในการเขียน
โปรแกรมท่ีมีการ
ตรวจสอบเงื่อนไข
มาประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 
(A) 

1 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 
 

เนื้อหา ตัวช้ีวัด 
สาระการ
เรียนรู้ 

สาระส าคัญ 
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

 

  เพ่ือให้โปรแกรม
ท างานตาม
ขั้นตอนที่ได้

ก าหนดไว้ตาม
เงื่อน ไข 

 

 

5. การ
ตรวจสอบ
การท างาน

ของ
โปรแกรม 

เข้าใจและใช้
แนวคิดเชิง
ค านวณในการ
แก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและ
การสื่อสารใน
การเรียนรู้ การ
ท างาน และการ
แก้ปัญหาได้
อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมี
จริยธรรม 

การ
ออกแบบ
และเขียน
โปรแกรมท่ี
มีการ
ตรวจสอบ
เงื่อนไขท่ี
ครอบคลุม
ทุกกรณี
เพ่ือให้ได้
ผลลัพธ์ที่
ถูกต้องตรง
ตามความ
ต้องการ 

การตรวจสอบ
ความผิดพลาด 
เป็นขั้นตอนหนึ่ง
ที่ส าคัญในการ
เขียนโปรแกรม 
ซึ่งจะต้อง
ตรวจสอบว่า
ได้ผลลัพธ์ตรง
ตามท่ีต้องการ
หรือไม่ โดย
ข้อผิดพลาดที่
เกิดข้ึนมี 2 
ลักษณะ คือ 
ข้อผิดพลาดที่
เกิดจากการ
เขียนค าสั่งผิด 
และข้อผิดพลาด
ที่เกิดจากการ
เขียนค าสั่งผิด
รูปแบบ 

1. นักเรียนสามารถ
อธิบายการ
ตรวจสอบการ
ท างานของ
โปรแกรมได้ (K) 
2. นักเรียน
ตรวจสอบการ
ท างานของ
โปรแกรมได้ (P) 
3. นักเรียนเห็น
ความส าคัญของ
การตรวจสอบการ
ท างานของ
โปรแกรม (A) 

1 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 
 

เนื้อหา ตัวช้ีวัด 
สาระการ
เรียนรู้ 

สาระส าคัญ 
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

6. การ
เขียน
โปรแกรม
ด้วย
โปรแกรม 
Scratch 

เข้าใจและใช้
แนวคิดเชิง
ค านวณในการ
แก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและ
การสื่อสารใน
การเรียนรู้ การ
ท างาน และการ
แก้ปัญหาได้
อย่าง  
มีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน 

การ
ออกแบบ
และเขียน
โปรแกรม
โดยใช้
โปรแกรม 
Scratch 

การเขียนสคริปต์
ให้ตัวละครแต่ละ
ตัวรวมทั้งเวที
ท างาน 
รวมกัน โดยที่ตัว
ละครแต่ละตัว
รวมทั้งเวที 
สามารถมีได้
หลายสคริปต์
หรือไม่มีสคริปต์
เลยก็ได้ 
สคริปต์ประกอบ
จากบล็อกค าสั่ง
เพ่ือท างาน 
ตามท่ีออกแบบ
โปรแกรมไว้ 

1. นักเรียนสามารถ
อธิบายการเขียน
โปรแกรมด้วย
โปรแกรม Scratch 
ได้ (K)2. นักเรียน
เขยีนโปรแกรมด้วย
โปรแกรม Scratch 
ได้ (P) 
3. นักเรียนเห็น
ความส าคัญของ
การเขียนโปรแกรม
ด้วยโปรแกรม 
Scratch (A) 

1 

7. หน้าต่าง
ของ
โปรแกรม 
Scratch 

เข้าใจและใช้
แนวคิดเชิง
ค านวณในการ
แก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและ
การสื่อสารใน 

การ
ออกแบบ
และเขียน
โปรแกรม
โดยใช้
โปรแกรม 
Scratch 

การศึกษา
องค์ประกอบ
หน้าต่างการใช้
งานโปรแกรม 
Scratch เช่น 
เมนู เวที 
หน้าต่างการ
จัดการเวที ตัว
ละคร แถบ
เครื่องมือการ 

1. นักเรียนสามารถ
อธิบายหน้าต่างของ
โปรแกรม Scratch 
ได้ (K) 
2. นักเรียนใช้งาน
หน้าต่างของ
โปรแกรม Scratch 
ได้ (P) 
3. นักเรียนเห็น
ความส าคัญของ 

1 



 

 

  75 

ตารางท่ี 6 (ต่อ) 
 

เนื้อหา ตัวช้ีวัด 
สาระการ
เรียนรู้ 

สาระส าคัญ 
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

 

การเรียนรู้ การ
ท างาน และการ
แก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิ 
ภาพ รู้เท่าทัน 
และมีจริยธรรม 

 

เขียนโปรแกรม 
แถบคอสตูม 
แถบเสียง 

หน้าต่างโปรแกรม 
Scratch (A) 

 

8. 
เครื่องมือ
ของ
โปรแกรม 
Scratch 

เข้าใจและใช้
แนวคิดเชิง
ค านวณในการ
แก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและ
การสื่อสารใน
การเรียนรู้ การ
ท างาน และการ
แก้ปัญหาได้
อย่าง  
มีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมี
จริยธรรม 

การ
ออกแบบ
และเขียน
โปรแกรม
โดยใช้
โปรแกรม 
Scratch 

การเรียนรู้
เครื่องมือในการ
ท างานของ
โปรแกรม การ
เริ่มต้นสร้าง
โปรแกรม การ
บันทึกชิ้นงาน 
การเปิดดู
บทเรียนสร้าง
ชิ้นงาน 

1. นักเรียนสามารถ
อธิบายเครื่องมือ
ของโปรแกรม 
Scratch ได้ (K) 
2. นักเรียนใช้งาน
เครื่องมือของ
โปรแกรม Scratch 
ได้ (P) 
3. นักเรียน
ประยุกต์ใช้งาน
เครื่องมือของ
โปรแกรม Scratch 
ได้ (A) 

1 

9. บล็อก
ของ 

เข้าใจและใช้
แนวคิดเชิง
ค านวณในการ 

การ
ออกแบบ
และเขียน 

บล็อกค าสั่ง เป็น
ส่วนประกอบ
หลักของสคริปต์ 

1. นักเรียนสามารถ
อธิบายบล็อกของ 
  

1 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 
 

เนื้อหา ตัวช้ีวัด 
สาระการ
เรียนรู้ 

สาระส าคัญ 
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

โปรแกรม 
Scratch 

แก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและ
การสื่อสารใน
การเรียนรู้ การ
ท างาน และการ
แก้ปัญหาได้
อย่าง  
มีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมี
จริยธรรม 

โปรแกรม
โดยใช้
โปรแกรม 
Scratch 

ใช้ส าหรับสั่งให้
ตัวละครหรือเวที
ท างานตาม 
วัตถุประสงค์ของ
ค าสั่งนั้น ๆ 
Scratch แบ่ง
บล็อกค าสั่งเป็น
หมวดต่าง ๆ 8 
หมวด มีสีต่างกัน 
ตามลักษณะ
หน้าที่ของแต่ละ 
หมวด เมื่อคลิกท่ี
บล็อกหมวดใด 
จะเห็นคลัง
บล็อกค าสั่งใน
หมวดนั้น โดย
บล็อกค าสั่งที่
ปรากฎ 
จะข้ึนกับว่า ณ 
ขณะนั้น เลือก
ตัวละครหรือเวที
อยู่ 

โปรแกรม Scratch 
ได้ (K) 
2. นักเรียนใช้งาน
บล็อกของ
โปรแกรม Scratch 
ได้ (P) 
3. นักเรียนสามารถ
ประยุกต์ใช้งาน 
บล็อกของ
โปรแกรม Scratch 
ได้ (A) 

 

10. การใช้
ฟังก์ชั่น 

เข้าใจและใช้
แนวคิดเชิง
ค านวณในการ
แก้ปัญหาที่พบ 

การ
ออกแบบ
และเขียน
โปรแกรม 

เป็นส่วนย่อย
ของโปรแกรม 
หลัก สร้างข้ึน
เพ่ือให้โปรแกรม 

1. นักเรียนมีความรู้
ความเข้าใจการใช้
ฟังก์ชั่น (K) 
 

1 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 
 

เนื้อหา ตัวช้ีวัด 
สาระการ
เรียนรู้ 

สาระส าคัญ 
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

 ใน ชีวิตจริง
อย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็น
ระบบใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศและ
การสื่อสารใน
การเรียนรู้ การ
ท างาน และการ
แก้ปัญหาได้
อย่าง  
มีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมี
จริยธรรม 

โดยใช้
โปรแกรม 
Scratch 

หลักเรียกใช้งาน 
แต่แตกต่างจาก
โปรแกรมย่อยใน
ส่วนของการส่ง
ค่ากลับออกมา 
(Return Value) 
เมื่อโปรแกรม
ย่อยประมวลผล
เสร็จ จะไม่มีการ
ส่งค่ากลับ
ออกมาจาก
โปรแกรม ย่อย
นั้น แต่ฟังก์ชัน
เมื่อมีการ
ประมวลผลเสร็จ
แล้ว จะมีการส่ง
ค่ากลับออกมา
จากฟังก์ชันนั้น 

2. นักเรียนใช้งาน
บล็อกของ
โปรแกรม Scratch 
ได้ (P) 
3. นักเรียนสามารถ
ประยุกต์ใช้งาน
ฟังก์ชั่นกับรายวิชา 
คณิตศาสตร์ได้ (A) 

 

11.การ
สร้าง
การ์ตูน
ด้วย
โปรแกรม 
Scratch 

เข้าใจและใช้
แนวคิดเชิง
ค านวณในการ
แก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยี 

การ
ออกแบบ
และเขียน
โปรแกรม
โดยใช้
โปรแกรม 
Scratch 

เป็นการสร้าง
การ์ตูนจากแอนิ
มชันอย่างง่าย
จากโปรแกรม 
Scratch ซ่ึงการ
ท าแอนิเมชัน มี
มากมายและ
ซับซ้อนขึ้น 

1. นักเรียนสามารถ
อธิบายการสร้าง
การ์ตูนด้วย
โปรแกรม Scratch 
ได้ (K) 
2. นักเรียนสามารถ
สร้างการ์ตูนด้วย 
 

1 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 
 

เนื้อหา ตัวช้ีวัด 
สาระการ
เรียนรู้ 

สาระส าคัญ 
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

 สารสนเทศและ
การสื่อสารใน
การเรียนรู้ การ
ท างาน และการ
แก้ปัญหาได้
อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมี
จริยธรรม 

 เพราะความรู้
ด้าน
คอมพิวเตอร์
กราฟฟิก
ก้าวหน้าไปมาก 
ท าให้โปรแกรม
ท าแอนิเมชันมี
ความสามารถ
สูงขึ้น และ
ผู้เรียนต้องใช้
ความพยายาม
ในการศึกษา
แอนิเมชันมาก
ขึ้นไปด้วย การ
สอนนักเรียน
สร้างการ์ตูน
แอนิเมชันให้
นักเรียนมี
ความรู้ความ
เข้าใจและเกิด
ทักษะการคิดไป
พร้อม ๆ กัน 
โดยใช้โปรแกรม
ง่าย ๆ อย่าง
โปรแกรม 
Scratch 

โปรแกรม Scratch 
ได้ (P) 
3. นักเรียนสามารถ
สร้างการ์ตูน
น าเสนอเนื้อหาวิชา
อ่ืนได้โดยใช้ 
โปรแกรม Scratch 
(A) 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 
 

เนื้อหา ตัวช้ีวัด 
สาระการ
เรียนรู้ 

สาระส าคัญ 
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

12.
ประยุกต์
การใช้งาน
โปรแกรม 
Scratch 

เข้าใจและใช้
แนวคิดเชิง
ค านวณในการ
แก้ปัญหาที่พบ
ในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ ใช้
เทคโนโลยี
สารสนเทศและ
การสื่อสารใน
การเรียนรู้ การ
ท างาน และการ
แก้ปัญหาได้
อย่างมีระสิทธิ
ภาพ รู้เท่าทัน 
และมีจริยธรรม 

การ
ออกแบบ
และเขียน
โปรแกรม
โดยใช้
โปรแกรม 
Scratch 

การเขียน
โปรแกรมท่ีจะ
ช่วยท าให้
นักเรียน 
สามารถพัฒนา
กระบวนการ
ความคิด 
ปะติดปะต่อ
เรื่องราวต่าง ๆ 
พัฒนาทักษะ
การหาเหตุและ
ผล ว่าต้องท า
อย่างไร เพ่ือให้
เป็นไปตาม
เป้าหมาย  
ซึ่งเป็นทักษะที่
ได้รับจากการ
ฝึกเขียน
โปรแกรม 
สามารถน าไป
ประยุกต์เพ่ือ
แก้ปัญหาในแต่
ละสถานการณ์
ในชีวิต 
ประจ าวันได้ 

1. นักเรียนมีความรู้
ความเข้าใจการ
ประยุกต์ใช้งาน
โปรแกรม Scratch 
(K) 
2. นักเรียนใช้
โปรแกรม Scratch 
ได้ (P) 
3. นักเรียนสามารถ
ประยุกต์การใช้งาน
โปรแกรม Scratch 
ได้อย่างหลากหลาย 
(A) 

1 
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   1.4 ด าเนินการเขียนแผนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ จ านวน 12 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง รวม 12 
ชั่วโมง ซึ่งประกอบด้วย 
    1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องการออกแบบโปรแกรมโดยเขียนเป็น
ข้อความ 
    2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องการออกแบบโปรแกรมโดยเขียนเป็น
ผังงาน 
    3. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  3 เรื่องการออกแบบโปรแกรมที่มีการ
ตรวจสอบเงื่อนไข 
    4. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4 เรื่องเขียนโปรแกรมที่มีการตรวจสอบ
เงื่อนไข 
    5. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 5 เรื่องตรวจสอบการท างานของโปรแกรม 
    6. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 6 เรื่องการเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม 
Scratch 
    7. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 7 เรื่องหน้าต่างของโปรแกรม Scratch 
    8. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 8 เรื่องเครื่องมือของโปรแกรม Scratch 
    9. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 9 เรื่องบล็อกของโปรแกรม Scratch 
    10. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 10 เรื่องการใช้ฟังก์ชั่น 
    11. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 11 เรื่องการสร้างการ์ตูนด้วยโปรแกรม 
Scratch 
    12. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 12 เรื่องประยุกต์การใช้งานโปรแกรม 
Scratch 
   1.5 เสนอแผนการจัดการเรียนรู้ต่ออาจารย์ที่ปรึกษา ตรวจสอบความถูกต้องของ
รูปแบบการเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้  
สื่อและแหล่งการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล เครื่องมือที่ใช้วัดผลและประเมินผล รวมทั้งเกณฑ์ที่ใช้
วัดและประเมินผล 
   1.6 ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา โดยปรับแก้ไขในด้าน
ภาษาที่ใช้และปรับกิจกรรมให้เหมาะสมกับเวลาก่อนน าเสนอผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือพิจารณาความถูกต้อง 
ความเหมาะสม ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
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   1.7 สร้างแบบประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประเมินคุณภาพด้านความ
ถูกต้องเหมาะสม ครอบคลุมแต่ละองค์ประกอบ การประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า เพ่ือทราบความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ให้ครอบคลุม 4 ด้าน คือ ด้านความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้กับ
หลักสูตร ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อการเรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผล ซึ่งเป็นคะแนนที่
ค านวณจากแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ และพิจารณาระดับคุณภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
    5 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 
    4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
    3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
    2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
    1 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 
   และมีเกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ยคะแนนความเหมาะสมของของแผนการจัดการ
เรียนรู้ ดังนี้ 
    ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 แปลความว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
    ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 แปลความว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
    ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 แปลความว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 แปลความว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
    ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 แปลความว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
   โดยก าหนดระดับความเหมาะสม ตั้งแต่ 3.51 ถึง 5.00 จึงจะถือว่าเป็นแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ใช้ได้ ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ มีค่าเฉลี่ ย  
อยู่ระหว่าง 4.32 – 4.98 ซึ่งหมายถึงแผนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีคุณภาพและมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (รายละเอียดปรากฏในตารางที่ 16 ภาคผนวก จ ) 
   1.8 น าแผนการจัดการเรียนรู้ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน เพ่ือประเมินความ 
เหมาะสมและความสอดคล้องกัน ระหว่างขั้นตอนต่าง ๆ ของแผนการจัดการเรียนรู้ตรวจสอบความ
ถูกต้องของรูปแบบการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ ความสัมพันธ์ระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้  
สาระการเรียนรู้ สื่อและแหล่งการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล เครื่องมือที่ใช้วัดผลและประเมินผล 
รวมทั้งเกณฑ์ท่ีใช้วัดและประเมินผล ประกอบด้วย  
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    1. ผศ.ดร.มานิตย์ อาษานอก อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม วุฒิการศึกษา ปร.ด. สาขาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 
    2. นายพุทธพงษ์ พงษ์พวงเพรช ผู้อ านวยการโรงเรียนสุนทรวิจิตร(บ ารุงวิทยา) 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 วุฒิการศึกษา ปร.ด. สาขาหลักสูตรและ
การสอน ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
    3. ผศ.ดร.ปรมะ แขวงเมือง อาจารย์ภาควิชาสาขาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น วุฒิการศึกษา ปร.ด. สาขาเทคโนโลยีการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    4. นางสาวพิญญารัตน์ สิงหะ ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลนาแกผดุง
ราชกิจ เจริญ  ส านักงานเขตพ้ืนที่ การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 วุฒิ การศึกษา  
ปร.ด. สาขาเทคโนโลยีการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    5. นายนิกุล มณีรัตน์  ศึกษานิ เทศก์ช านาญการพิเศษ ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 วุฒิการศึกษา ศษ.ม. สาขาหลักสูตรและการสอน ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการวัดและประเมินผล 
   1.9 ปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามที่ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะเกี่ยวกับการ
ใช้ภาษาและปรับกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณให้เหมาะสมกับเนื้อหา 
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ และเวลา และน าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้ว
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาอีกครั้ง เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและให้ข้อเสนอแนะแก้ไข 
   1.10 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบความถูกต้องแล้วไป
ทดลองใช้กับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสุนทรวิจิตร (บ ารุงวิทยา) ปีการศึกษา 2564  
ภาคเรียนที่ 2 จ านวน 30 คน ที่ไม่ใช่ตัวอย่าง เพ่ือหาข้อบกพร่องในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
การสื่อความหมาย และระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม 
   1.11 จัดพิมพ์แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือน าไปทดลองใช้จริงกับนักเรียน
ตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสุนทรวิจิตร (บ ารุงวิทยา) ปีการศึกษา 2564 
ภาคเรียนที่ 2 จ านวน 30 คน 
  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่องเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
   2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ฉบับปรับปรุงปีพุทธศักราช 
2560 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสุนทรวิจิตร (บ ารุงวิทยา) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
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และเทคโนโลยี สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เพ่ือสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและเอกสารการวัดและประเมินผลในชั้นเรียน 
   2.2 ศึกษาวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
   2.3 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ความสัมพันธ์ระหว่าง เนื้อหา ตัวชี้วั ดและ สาระการ
เรียนรู้ เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ดังตาราง 
 
ตารางท่ี 7 ตารางการวิเคราะห์เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ และจ านวนข้อสอบที่ต้องการจริง 
 

เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวนข้อสอบ 

ทั้งหมด ต้องการ 
1. การออกแบบ
โปรแกรมโดยเขียน
เป็นข้อความ 

นักเรียนสามารถอธิบายการออกแบบโปรแกรมโดย
เขียนเป็นข้อความได้ (K) 

4 3 

2. การออกแบบ
โปรแกรมโดยเขียน
เป็นผังงาน 

นักเรียนสามารถอธิบายการออกแบบโปรแกรมโดย
เขียนเป็นผังงานได้ (K) 

4 3 

3. การออกแบบ
โปรแกรมท่ีมีการ
ตรวจสอบเงื่อนไข 

นักเรียนสามารถอธิบายการออกแบบโปรแกรมท่ีมี
การตรวจสอบเงื่อนไขได้ (K) 

4 3 

4. เขียนโปรแกรมท่ี
มีการตรวจสอบ
เงื่อนไข 

นักเรียนสามารถอธิบายการเขียนโปรแกรมท่ีมีการ
ตรวจสอบเงื่อนไขได้ (K) 

4 3 

5. ตรวจสอบการ
ท างานของ
โปรแกรม 

นักเรียนสามารถอธิบายการตรวจสอบการท างาน
ของโปรแกรมได้ (K) 

4 3 

6. การเขียน
โปรแกรมด้วย
โปรแกรม Scratch 

นักเรียนสามารถอธิบายการเขียนโปรแกรมด้วย
โปรแกรม Scratch ได้ (K) 

4 3 
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ตารางท่ี 7 (ต่อ) 
 

เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวนข้อสอบ 

ทั้งหมด ต้องการ 
7. หน้าต่างของ
โปรแกรม Scratch 

นักเรียนสามารถอธิบายหน้าต่างของโปรแกรม 
Scratch ได้ (K) 

4 3 

8. เครื่องมือของ
โปรแกรม Scratch 

นักเรียนสามารถอธิบายเครื่องมือของโปรแกรม 
Scratch ได้ (K) 

4 3 

9. บล็อกของ
โปรแกรม Scratch 

นักเรียนสามารถอธิบายบล็อกของโปรแกรม 
Scratch ได้(K) 

3 2 

10. การใช้ฟังก์ชั่น นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจการใช้ฟังก์ชั่น (K) 3 2 

11. การสร้าง
การ์ตูนด้วย
โปรแกรม Scratch 

นักเรียนสามารถอธิบายการสร้างการ์ตูนด้วย
โปรแกรม Scratch ได้ (K) 

2 1 

12. ประยุกต์การใช้
งานโปรแกรม 
Scratch 

นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจการประยุกต์ใช้งาน
โปรแกรม Scratch (K) 

2 1 

 รวม 42 30 

    
   2.4 การด าเนินการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีลักษณะเป็น
แบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 42 ข้อ เพ่ือคัดเลือกข้อที่เข้าเกณฑ์ไว้ใช้จริงจ านวน 30 ข้อ  
แล้วเสนออาจารย์ที่ปรึกษาและแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน า 
   2.5 น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว พร้อมแบบประเมิน
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญประกอบด้วย 
    1. ผศ.ดร.มานิตย์ อาษานอก อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม วุฒิการศึกษา ปร.ด. สาขาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) 
    2. นายพุทธพงษ์ พงษ์พวงเพรช ผู้อ านวยการโรงเรียนสุนทรวิจิตร(บ ารุงวิทยา) 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 วุฒิการศึกษา ปร.ด. สาขาหลักสูตรและ
การสอน ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
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    3. ผศ.ดร.ปรมะ แขวงเมือง อาจารย์ภาควิชาสาขาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น วุฒิการศึกษา ปร.ด. สาขาเทคโนโลยีการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    4. นางสาวพิญญารัตน์ สิงหะ ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลนาแกผดุง
ราชกิจ เจริญ  ส านักงานเขตพ้ืนที่ การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 วุฒิ การศึกษา  
ปร.ด. สาขาเทคโนโลยีการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    5. นายนิกุล มณีรัตน์  ศึกษานิ เทศก์ช านาญการพิเศษ ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 วุฒิการศึกษา ศษ.ม. สาขาหลักสูตรและการสอน ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการวัดและประเมินผล 
   2.6 น าแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว เสนอให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน  5 ท่าน โดย
ผู้เชี่ยวชาญ ท าการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้องกัน (IOC) 
ระหว่างข้อสอบแต่ ละข้อกับจุดป ระสงค์ เชิ งพฤติกรรม  ซึ่ งมี เกณ ฑ์ การให้ คะแนน ดั งนี้  
(ประสาท เนืองเฉลิม, 2563) 
    ให้  +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
     ให้   0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
      ให้  -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ไม่ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   ค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 เป็นแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สอดคล้อง
กับจุดประสงค์ที่ต้องการวัด หากค่าน้อยกว่า 0.50 ต้องตัดทิ้งหรือแก้ไข เพราะเป็นแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
       2.7 คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไปใช้ในการ
วิจัย พบว่า ข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตามเกณฑ์ที่ก าหนด จ านวน 30 ข้อ มีค่าเฉลี่ย
อยู่ระหว่าง 0.60-1.00 ซึ่งสามารถน าไปใช้ได้ ซึ่งหมายถึงเกณฑ์การประเมินการสร้างแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีคุณภาพและมีความเหมาะสม 
   2.8 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนที่
ไม่ใช่ตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/2 ที่เคยเรียนเรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผล
เชิงตรรกะ จ านวน 30 คน แล้วน ามาหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก ซึ่งวิเคราะห์แล้ว
คัดเลือกเอาเฉพาะข้อที่มีความยากง่าย “p” ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก “r” ตั้งแต่ 
0.21 – 1.00 พ บ ว่ า  ค่ า ค ว า ม ย า ก ง่ า ย  ร ะ ห ว่ า ง  0.43 – 0. 80 มี ค่ า เฉ ลี่ ย อ ยู่ ที่  0.63  
และค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.22 – 0.70 มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 0.42 (รายละเอียดปรากฏในตารางที่ 
18 ภาคผนวก จ ) 
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   2.9 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยวิธีน า
แบบทดสอบหาค่าความเชื่อมั่นทั้ งฉบับ โดยวิธีของโลเวท (Lovett) พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.89 
(รายละเอียดปรากฏในรูปภาพ ภาคผนวก จ ) 
   2.10 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับที่สมบูรณ์ เพ่ือน าไปเก็บ
ข้อมูลกับตัวอย่าง 
  3. แบบวัดการคิดเชิงค านวณ เรื่องเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย จ านวน 8 ข้อ มีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 
   3.1 ศึกษาแนวคิด หลักการและทฤษฎี เกี่ยวกับความสามารถในการคิดเชิงค านวณ 
เพ่ือเป็นแนวทางในการก าหนดโครงสร้างของแบบทดสอบ 
   3.2 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือก าหนด
จ านวนข้อสอบที่ต้องการให้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   3.3 สร้างแบบวัดการคิดเชิงค านวณ เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย ประกอบด้วยด้าน
ต่าง ๆ 4 ด้าน คือ การย่อยปัญหา (Decomposition) การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) 
ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction) การออกแบบอัลกอริทึ่ม (Algorithm Design) จ านวน 12 ข้อ 
น าไปใช้จริง 8 ข้อ ดังตาราง 
 
ตารางท่ี 8 ตารางโครงสร้างการสร้างแบบวัดการคิดเชิงค านวณ 
 

ล าดับ จ าแนกตามด้านการวัด 
จ านวนข้อสอบ 

ทั้งหมด ใช้จริง 

1 การย่อยปัญหา (Decomposition) 3 2 
2 การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) 3 2 

3 ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction) 3 2 

4 การออกแบบอัลกอริทึ่ม (Algorithm Design) 3 2 
 รวม 12 8 

   
   3.4 สร้างเกณฑ์การประเมินตามระดับองค์ประกอบแบบวัดการคิดเชิงค านวณ
ประกอบด้วยด้านต่าง ๆ 4 ด้าน คือ การย่อยปัญหา (Decomposition) การจดจ ารูปแบบ (Pattern 
Recognition) ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction) การออกแบบอัลกอริทึ่ม (Algorithm Design) 
ดังตาราง 
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ตารางท่ี 9 ตารางเกณฑ์การประเมินแบบวัดการคิดเชิงค านวณ 
 

ความสามารถราย 
ด้านของ CT 

ระดับ
คะแนน 

พฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออก 

การแบ่งปัญหา
ใหญ่ออกเป็น
ปัญหาย่อย 

(Decomposition) 

3 
แตกปัญหาใหญ่ออเป็นปัญหาย่อยได้ และสามารถเชื่อมโยง 
แต่ละส่วนเข้าด้วยกันได้ 

2 แตกปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อยได้ครบทุกประเด็น 

1 
แตกปัญหาใหญ่ออกเป็นบัญหาย่อยได้ ยังไม่ละเอียดละออ 
หรือไม่ครบทุกประเด็น 

0 ไม่สามารถแตกปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อยได้ 

การพิจารณา 
รูปแบบของปัญหา

(Pattern 
recognition) 

3 สามารถก าหนดแบบแผนที่จะน าไปสู่การแก้ปัญหาได้ครบถ้วน 

2 สามารถก าหนดแบบแผนที่จะน าไปสู่การแก้ปัญหาได้ส่วนใหญ่ 
1 สามารถก าหนดแบบแผนที่จะน าไปสู่การแก้ปัญหาได้บางส่วน 

0 ไม่สามารถก าหนดแบบแผนที่จะน าไปสู่การแก้ปัญหาได้ 

การพิจารณา 
สาระส าคัญของ

ปัญหา 
(Abstraction) 

3 สามารถอธิบายรายละเอียดที่ส าคัญของปัญหาได้ครบถ้วน 
2 สามารถอธิบายรายละเอียดที่ส าคัญของปัญหาได้สวนใหญ่ 

1 สามารถอธิบายรายละเอียดที่ส าคัญของปัญหาได้บางส่วน 
0 ไม่สามารถอธิบายรายละเอียดที่ส าคัญของปัญหาได้ 

การออกแบบ 
อัลกอริทีม 

(Algorithms) 

3 สามารถเขียนขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาได้ครบถ้วน 

2 สามารถเขียนขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาได้ส่วนใหญ่ 
1 สามารถเขียนขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาได้บางส่วน 

0 ไม่สามารถเรียนขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาได้ 

 
   3.5 น าแบบวัดการคิดเชิงค านวณ และเกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณ ที่แก้ไข
ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม เพ่ือพิจารณาความตรง
เชิงเนื้อหาโดยพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความ
เหมาะสม 
   3.6 น าผลการประเมินที่ได้มาวิเคราะห์เพ่ือพิจารณาดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม (IOC : Index of Item Objective Congruence) แล้วคัดเลือก
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ข้อค าถามที่มีคะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 0.50 ถึง 1.00 โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ (ประสาท เนืองเฉลิม, 
2563) 
    ให้คะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามการคิดเชิงค านวณ 
    ให้คะแนน 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามการคิดเชิงค านวณ 
    ให้คะแนน -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ไม่ตรงตามการคิดเชิงค านวณ 
   ค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 เป็นแบบวัดการคิดเชิงค านวณสอดคล้องกับจุดประสงค์
ต้องการวัด หากค่าน้อยกว่า 0.50 ต้องตัดทิ้งหรือแก้ไข เพราะเป็นแบบวัดการคิดเชิงค านวณที่ไม่
สอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ต้องการวัด พบว่า ข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตามเกณฑ์ที่
ก าหนด จ านวน 11 ข้อ มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 0.60-1.00 ซึ่งสามารถน าไปใช้ได้ ซึ่งหมายถึงเกณฑ์การ
ประเมินการสร้างแบบวัดการคิดเชิงค านวณที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีคุณภาพและมีความเหมาะสม 
   3.7 น าแบบวัดการคิดเชิงค านวณที่แก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และจัดพิมพ์เพ่ือน าไปทดลองใช้ (try-out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่ตัวอย่าง  
ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5/2 โรงเรียนสุนทรวิจิตร(บ ารุงวิทยา) จังหวัดนครพนม  
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 จ านวน 30 คน 
   3.8 น าผลการสอบหาคุณภาพของแบบวัด โดยหาค่าความยาก และค่าอ านาจ
จ าแนกเป็นรายข้อ โดยใช้สูตรของวิทนีย์และซาเบอร์เพ่ือคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยาก  
ตั้งแต่ 0.20-0.80 ไว้ใช้และค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20-1.00 ไว้ใช้ พบว่า ค่าความยากอยู่ระหว่าง 
0.38 – 0.47 มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 0.43 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.88 – 0.97 มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 0.93  
ซึ่งหมายแบบวัดการคิดเชิงค านวณที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนสามารถน าไปใช้กับตัวอย่างได ้(รายละเอียดปรากฏ
ในตารางที่ 20 ภาคผนวก จ) 
   3.9 น าแบบวัดการคิดเชิงค านวณที่คัดเลือกไว้ จ านวน 8 ข้อ จาก 12 ข้อ หาค่า
ค วาม เชื่ อ มั่ น  โด ยวิ ธี ก ารห าสั มป ระสิ ท ธิ์ แ อลฟ าขอ งครอน บ าค  (Cronbach’s Alpha)  
พบว่า ค่าความเชื่อมั่นอยู่ที่ 0.72 ซึ่งหมายแบบวัดการคิดเชิงค านวณที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นสามารถน าไปใช้
กับตัวอย่างได ้(รายละเอียดปรากฏในตารางที่ 21 ภาคผนวก จ) 
   3.10 น าแบบวัดการคิดเชิงค านวณ และเกณฑ์การประเมินการคิดเชิงค านวณ  
ที่ปรับปรุงและแก้ไขแล้วเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง 
   3.11 จัดพิมพ์แบบวัดการคิดเชิงค านวณที่ปรับปรุงใหม่เป็นรูปเล่มที่สมบูรณ์  
พร้อมคู่มือการด าเนินการสอบ เพ่ือน าไปใช้จริง 
  4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม 
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างมี
ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
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   4.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับการสร้างเครื่องมือในการวัดประเมินผล คือการสร้า ง
แบบสอบถามความพึงพอใจ  
   4.2 ศึกษาวิธีสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจและก าหนดรูปแบบจากเอกสารต ารา 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องแบ่งแบบสอบถามความพึงพอใจออกเป็น 5 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการเป็นสื่อการเรียนรู้ ด้านการวัดละประเมินผล และด้านประโยชน์และการ
น าไปใช้ 
   4.3 ด าเนินการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ จ านวน 1 ฉบับ ให้ครอบคลุม
หัวข้อที่ต้องการศึกษา รวมทั้งหมดจ านวน 25 ข้อ ต้องการใช้จริง 20 ข้อเป็นชนิดมาตราส่วนประมาณ  
(Rating Scale) มี 5 ระดับ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560)  
    5 หมายถึง มีความพึงพอใจ มากท่ีสุด  
      4 หมายถึง มีความพึงพอใจ มาก   
      3 หมายถึง มีความพึงพอใจ ปานกลาง 
      2 หมายถึง มีความพึงพอใจ น้อย 
      1 หมายถึง มีความพึงพอใจ น้อยที่สุด 
   4.4 น าแบบวัดความพึงพอใจที่สร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือ
พิจารณาความสอดคล้องของประเด็นค าถามแต่ละข้อ การใช้ภาษา และความถูกต้องชัดเจน แล้วน า
แบบวัดความพึงพอใจมาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ดังนี้ 
ตรวจสอบความถูกต้องของประเด็นค าถามแต่ละข้อเพ่ือให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ต้องการวัด 
 
ตารางท่ี 10 ตารางวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

ล าดับ จ าแนกตามด้านการวัด 
จ านวนข้อสอบ 

ทั้งหมด ใช้จริง 

1 เนื้อหา  5 4 

2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5 4 
3 สื่อการเรียนรู้ 5 4 

4 การวัดละประเมินผล 5 4 

5 ประโยชน์และการน าไปใช้ 5 4 
 รวม 25 20 

 



 

 

  90 

   4.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม เพ่ือท าการพิจารณา
ความถูกต้องของข้อค าถามในแต่ละข้อกับจุดประสงค์ที่ต้องการวัดตามโครงสร้างเนื้อหาที่ก าหนด  
โดยใช้เกณฑ์หาค่า IOC แล้วคัดเลือกข้อค าถามที่มีคะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 0.50 ถึง 1.00 (ประสาท เนือง
เฉลิม, 2563) 
    ให้ +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามในแต่ละข้อกับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 
      ให้  0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามในแต่ละข้อกับจุดประสงค์ที่ต้องการวัด 
      ให้ -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามในแต่ละข้อไม่ตรงตามจุดประสงค์ที่ต้องการวัด 
   น าผลการประเมินที่ได้มาวิเคราะห์เพ่ือพิจารณาดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ป ระเด็ น ค าถ ามแต่ ล ะข้ อกั บ จุ ดป ระส งค์ ที่ ต้ อ งการวัด  ( IOC : Index of Item Objective 
Congruence) ของแบบวัดความพึงพอใจ แล้วคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง  
ตั้งแต่ 0.50 ถึง 1.00 ไว้ใช้ จากผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ข้อสอบที่มีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ตามเกณฑ์ที่ก าหนด จ านวน 25 ข้อ มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 0.66 - 1.00 ซึ่งสามารถ
น าไปใช้ได้ 
   4.6 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องอีกครั้งก่อนน าไปใช้จริงในการวิจัยกับ
นักเรียนตัวอย่างต่อไป 
 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ในการท าวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลอง และเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตัวเองโดยท า
การสอนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  1. ผู้วิจัยน าหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ไปขอความร่วมมือ
จากผู้อ านวยการโรงเรียนสุนทรวิจิตร (บ ารุ งวิทยา) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
นครพนมเขต 1 เพื่อขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูล 
  2. ด าเนินการทดสอบก่อนเรียนกับตัวอย่างด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และแบบวัดการคิดเชิงค านวณ ตรวจให้คะแนนและเก็บบันทึกคะแนนไว้ 
  3. ด าเนินการจัดกิจกรรม โดยใช้แผนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม
ศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้ เหตุผลเชิงตรรกะ จ านวน 12 แผน ใช้เวลาแผนละ 1 ชั่วโมง  
รวมทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง 
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  4. เมื่ อด าเนินการจัดกิจกรรมเสร็จแล้ วให้ตั วอย่ างท าแบบทดสอบหลั งเรียน  
ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดการคิดเชิงค านวณ ตรวจให้คะแนนและเก็บ
บันทึกคะแนนไว้ 
  5. ให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
  6. น าข้อมูลที่ได้จากการทดลองกับนักเรียนตัวอย่างไปวิเคราะห์ ทางสถิติเพ่ือสรุป 
การทดลองตามความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
3.5 การจัดกระท าและวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการคิดเชิงค านวณ ก่อนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ สถิติ T-test dependent 
  2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบสมมติฐาน One Sample t-test 
  3. ศึกษาความพึงใจต่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้สถิติ 
พ้ืนฐานได้แก่ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้สถิติวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  1. สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ 
   1.1 ค่าร้อยละ (Percentage) เป็นการเทียบความถ่ีหรือจ านวนที่ต้องการจากสูตร 
ดังนี้ (ประสาท เนืองเฉลิม, 2563) 

 p = 
f

N
 ×100 
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    เมื่อ p  แทน ร้อยละ 

       f  แทน ความถี่ท่ีต้องการแปลให้เป็นค่าร้อยละ 

       N  แทน จ านวนความถี่ทั้งหมด 
   1.2 คะแนนเฉลี่ย (Mean) ดังนี้ (ประสาท เนืองเฉลิม, 2563) 
 

x ̅= 
∑ x

N
  

    เมื่อ x ̅  แทน ค่าเฉลี่ย 

           ∑ x แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 

      N  แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
   1.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เป็นการวัดการกระจายที่นิยม
ใช้กันมาก เขียนแทนด้วย SD (ประสาท เนืองเฉลิม, 2563) 

SD = √
n ∑ X2 - ( ∑ X)2

n(n-1)
  

    เมื่อ SD  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

       X     แทน คะแนนของนักเรียนกลุ่มทดลองแต่ละคน 

      N  แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

        แทน ผลรวม 
 
  2. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือ 
   2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    2.1.1 ก า ร ห า ค ว า ม เที่ ย ง ต ร งข อ งแ บ บ ท ด ส อ บ  (IOC) มี สู ต ร  ดั ง นี้  
(ประสาท เนืองเฉลิม, 2563) 

IOC = 
∑ R

N
 

     เมื่อ IOC   แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 

       ∑ R    แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

            N      แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
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    2.1.2 หาค่าความยากง่าย  (p) และอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้  
     2.1.2.1 สูตรค านวณหาค่าความยากง่าย ดังนี้ (ประสาท เนืองเฉลิม, 2563) 

p = 
R

N
 

       เมื่อ p แทน ค่าความยาก 

             R  แทน  จ านวนคนที่ท าข้อสอบถูก 

               N  แทน  จ านวนคนผู้เข้าสอบทั้งหมด 
     2.1.2.2 สูตรค านวณหาค่าอ านาจจ าแนก ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน (อิงเกณฑ์) ตามวิธีของ Brennan ดังนี้ (ชวลิต ชูก าแพง, 2561) 

B = 
B

N1
 – 

L

N2
 

      เมื่อ B  แทน  ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 
              U  แทน จ านวนคนสอบผ่านเกณฑ์ทั้งฉบับที่ตอบถูกในข้อนั้น 

               N1  แทน  จ านวนคนผ่านเกณฑ์   
         L  แทน  จ านวนคนสอบไม่ผ่านเกณฑ์ทั้งฉบับที่ตอบถูกในข้อนั้น 

             N2  แทน  จ านวนคนไม่ผ่านเกณฑ์ 
     2.1.2.3 สูตรค านวณหาค่าความเชื่อมั่น ของแบบทดสอบทั้งฉบับตามวิธีการ
ของ Lovett  (ชวลิต ชูก าแพง, 2561)    

                                                  rcc = 1 −
k ∑ xi−∑ xi

2

(k−1) ∑(xi−c)2 
     

       เมื่อ rcc แทน ความเชื่อมั่น  

                k  แทน  จ านวนข้อ 

                xi  แทน คะแนนสอบของนักเรียนแต่ละคน 

              c  แทน คะแนนเกณฑ์ 
 
   2.2 แบบวัดการคิดเชิงค านวณ 
        2.2.1 การหาความเที่ยงตรงของแบบวัดการคิดเชิงค านวณ  (IOC) มีสูตร ดังนี้  
(ประสาท เนืองเฉลิม, 2563) 
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IOC = 
∑ R

N
 

      เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 

       ∑ R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

            N  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
    2.2.2 การหาค่าความยาก โดยใช้สูตรของวิทนีย์และชาเบอร์ (ณัฏฐภรณ์ หลาว
ทอง, 2559) 

PD = 
SU+SL−(2NXmin)

2N(Xmax−Xmin)
 

 

     เมื่อ PD  แทน ดัชนีค่าความยาก 

       SU  แทน ผลรวมของคะแนนกลุ่มสูง 

            SL  แทน ผลรวมของคะแนนกลุ่มต่ า 

       N  แทน จ านวนผู้สอบในกลุ่มเก่งหรือกลุ่มอ่อน 

            Xmin แทน คะแนนที่ผู้สอบท าได้ต่ าสุด 

           Xmax แทน คะแนนที่ผู้สอบท าได้สูงสุด 
    2.2.3 การหาค่าอ านาจจ าแนก โดยใช้สูตรของวิทนีย์และชาเบอร์ (ณัฏฐภรณ์ 
หลาวทอง, 2559) 

D =
SU + SL

N(Xmax − Xmin)
 

 

     เมื่อ D  แทน ดัชนีค่าอ านาจจ าแนก 

       SU  แทน ผลรวมของคะแนนกลุ่มสูง 

            SL  แทน ผลรวมของคะแนนกลุ่มต่ า 

       N  แทน จ านวนผู้สอบในกลุ่มเก่งหรือกลุ่มอ่อน 

            Xmin แทน คะแนนที่ผู้สอบท าได้ต่ าสุด 

           Xmax แทน คะแนนที่ผู้สอบท าได้สูงสุด 
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    2.2.4 การหาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดการคิดเชิงค านวณ โดยวิธีการหา
สั ม ป ร ะ สิ ท ธิ์ แ อ ล ฟ า ข อ ง ค ร อ น บ า ค  ( Cronbach’s Alpha) โ ด ย ใ ช้ สู ต ร ดั ง นี้  
(ประสาท เนืองเฉลิม, 2563) 

α =  
n

n − 1
[1 −

∑ Si
2

St
2 ] 

     เมื่อ α  แทน สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 

       n  แทน จ านวนข้อ 
            ∑ Si

2 แทน คะแนนความแปรปรวนแต่ละข้อ 
       St

2  แทน คะแนนความแปรปรวนทั้งฉบับ 
   2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 
    2.3.1 การหาความเที่ยงตรงของแบบสอบถามความพึงพอใจ (IOC) มีสูตร ดังนี้  
(ประสาท เนืองเฉลิม, 2563) 

IOC = 
∑ R

N
 

 

     เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้อง 

       ∑ R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

            N  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
  3. สถิติที่ใช้ทดสอบสมมุติฐาน 
   3.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการคิดเชิงค านวณ ก่อนเรียนและ
หลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ สถิติ t-test (Dependent) 
(ประสาท เนืองเฉลิม, 2563) 

t = 
∑ D

√N ∑ D2- (∑ D)2

N-1

 

 

     เมื่อ t  แทน ค่าสถิติที 

           D  แทน ผลต่างของคะแนนแต่ละคู่  

       ∑ D แทน ผลรวมของผลต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

                N  แทน จ านวนคู ่
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   3.2 ทดสอบสมมติฐาน เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิง
ค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม  
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ซึ่งค านวณโดย
ใช้การทดสอบค่าเฉลี่ยเพียง 1 กลุ่ม (One sample t-test) โดยใช้สูตรดังนี้ (ประสาท เนืองเฉลิม, 
2563) 

t =  
X̅ −  μ

s

√n

 

 

                       เมื่อ t แทน  สถิติทดสอบ 

       X̅ แทน  ค่าเฉลี่ยของตัวอย่าง 

       n แทน  จ านวนคะแนนในแต่ละกลุ่ม 

       s แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

       μ  แทน  คะแนนร้อยละ 70  
 
 
 



 

 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  
 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความมุ่งหมายของการวิจัย ดังนี้  
1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลัง
เรี ยนด้ วยการจั ดกิ จกรรมการ เรี ยน รู้ ต ามแนวคิ ด สะ เต็ ม ที่ ส่ ง เส ริมการคิ ด เชิ งค าน วณ  
2) เพ่ือเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ  3) เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กับเกณฑ์ร้อยละ 70 4) เพ่ือเปรียบเทียบ
การคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กับเกณฑ์ร้อยละ 70 5) เพ่ือศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม  
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาตาม
ขั้นตอนการวิจัย โดยมีผลการวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมูล น าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 
 1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 2. ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
4.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์และความหมายของสัญลักษณ์ที่ใช้ในการแสดงผลการวิเคราะห์
ข้อมูล ดังนี้ 

 N   แทน  จ านวนนักเรียนในตัวอย่าง 

 x ̅   แทน  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

 S.D.   แทน  ส่วนเยี่ยงเบนมาตรฐาน 

 t    แทน  สถิติทดสอบท่ีใช้ในการพิจารณา t - Distribution 

 μ   แทน  ค่าเฉลี่ยมาตรฐานที่ใช้เป็นเกณฑ์ 
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4.2 ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ 
  ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ 
  ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
การคิดเชิงค านวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
  ตอนที่ 4 ผลการเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
ที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
การคิดเชิงค านวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
  ตอนที่ 5 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิง
ค านวณ 
 
4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ 
 ผู้วิจัยได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียน
และหลังเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ ผลปรากฏ ดังตารางที่ 11 – 12 
 
ตารางท่ี 11 ตารางแสดงผลการทดสอบแจกแจงปกติ (Tests of Normality) ด้วย Paramatic Test 
ของคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะ
เต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ 
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ผลการตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติ (Tests of Normality) 

การทดสอบ Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน .152 30 .076 .942 30 0.106>0.05 

คะแนนทดสอบหลังเรียน .156 30 .060 .942 30 0.104>0.05 

(รายละเอียดปรากฏในรูปภาพ ภาคผนวก จ )  
 
  จากตาราง 11 พบว่า ค่าพี (Sig.= P-value) ของ Kolmogorov-Smirnova ส าหรับ
ตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติของ ก่อนเรียน เท่ากับ 0.106 ซึ่งมากกว่า 0.05 ดังนั้น ก่อนเรียนแจก
แจงแบบปกติ และค่าพี (Sig.= P-value) ของ Kolmogorov-Smirnova ส าหรับตรวจสอบการแจก
แจงแบบปกติของ หลังเรียน เท่ากับ 0.104 ซึ่งมากกว่า 0.05 ดังนั้น หลังเรียนจึงแจกแจงแบบปกติ 
ดังนั้น คะแนนก่อนและหลังเรียนจึงแจกแจงแบบปกติ และสามารถใช้ T-test เพ่ือเปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนและหลังเรียนได้ 
 
ตารางที่ 12 ตารางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ 
 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม x̅ S.D. 
% of 
Mean 

t Sig 

ก่อนเรียน 30 30 11.53 1.61 38.43 
-19.02* .000 

หลังเรียน 30 30 21.87 2.33 72.90 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
  จากตารางที่  12 พบว่า การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด เพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ  มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 11.53 คะแนน  
และ 21.87 คะแนน ตามล าดับ  และเมื่ อ เปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลั งเรียน  
พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
(รายละเอียดปรากฏในรูปภาพ ภาคผนวก จ ) 
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 ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ 
  ผู้วิจัยได้เปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียน
และหลังเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ ผลปรากฏ ดังตารางที่ 13 – 14 
 
ตารางท่ี 13 ตารางแสดงผลการทดสอบแจกแจงปกติ (Tests of Normality) ด้วย Paramatic Test 
ของคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะ
เต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ 
 

ผลการตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติ (Tests of Normality) 

การทดสอบ 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน .116 30 .200 .940 30 0.088>0.05 

คะแนนทดสอบหลังเรียน .146 30 .100 .952 30 0.191>0.05 

(รายละเอียดปรากฏในรูปภาพ ภาคผนวก จ) 
 
  จากตาราง 13 พบว่า ค่าพี (Sig.= P-value) ของ Kolmogorov-Smirnova ส าหรับ
ตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติของ ก่อนเรียน เท่ากับ 0.088 ซึ่งมากกว่า 0.05 ดังนั้น ก่อนเรียนแจก
แจงแบบปกติ และค่าพี (Sig.= P-value) ของ Kolmogorov-Smirnova ส าหรับตรวจสอบการแจก
แจงแบบปกติของ หลังเรียน เท่ากับ 0.191 ซึ่งมากกว่า 0.05 ดังนั้น หลังเรียนจึงแจกแจงแบบปกติ 
ดังนั้น คะแนนก่อนและหลังเรียนจึงแจกแจงแบบปกติ และสามารถใช้ T-test เพ่ือเปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนและหลังเรียนได้  (รายละเอียดปรากฏในรูปภาพ 
ภาคผนวก จ)   
 
ตารางที่ 14 ตารางการเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียน
และหลังเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
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การทดสอบ N คะแนนเต็ม x̅ S.D. 
% of 
Mean 

t Sig 

ก่อนเรียน 30 24 8.23 2.67 34.29 
-18.85* .000 

หลังเรียน 30 24 18.00 1.51 75.00 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
  จากตารางที่  14 พบ ว่ า  การ เป รี ยบ เที ยบการคิ ด เชิ งค าน วณ ของนั ก เรี ยน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม  
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 8.23 
คะแนน และ 18.00 คะแนน ตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน 
พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
ที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
การคิดเชิงค านวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
  ผู้วิจัยได้หาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิง
ตรรกะ โดยวิเคราะห์จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นข้อสอบแบบปรนัย จ านวน 30 ข้อ 
จากนั้นเปรียบเทียบคะแนนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติ One Sample t-test ผลปรากฏ  
ดังตารางที่ 15 
 
ตารางที่ 15 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
ที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
การคิดเชิงค านวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

รายการ 
คะแนน

เต็ม 
x̅ 

(n = 30) 
ร้อยละ S.D. 

เกณฑ์
ร้อย

ละ 70 
t df p 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 30 21.87 72.90 2.35 21.00 1.758 29 0.089 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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  จากตาราง 15 พบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
เหตุผลเชิงตรรกะ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.87 คิดเป็นร้อยละ 72.90 และเมื่อทดสอบโดยใช้สถิติ  
One Sample t-test โดยก าหนดระดับนัยส าคัญที่ .05 พบว่า มีค่า p มากกว่า .05 แสดงว่า คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ ไม่สูงกว่าเกณฑ์ร้อย
ละ 70 ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ 
 ตอนที่ 4 ผลการเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  
ที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
การคิดเชิงค านวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
  ผู้วิจัยได้หาคะแนนการคิดเชิงค านวณ โดยวิเคราะห์จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เป็นข้อสอบแบบปรนัย จ านวน 30 ข้อ จากนั้นเปรียบเทียบคะแนนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติ 
One Sample t-test ผลปรากฏ ดังตารางที่ 16 
 
ตารางที่ 16 แสดงการเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิง
ค านวณ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

รายการ 
คะแนน

เต็ม 
x̅ 

(n = 30) 
ร้อยละ S.D. 

เกณฑ์
ร้อย

ละ 70 
t df p 

การคิดเชิงค านวณ 24 18.00 75.00 1.50 16.80 5.092 29 0.000 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
  จากตาราง 16 พบว่า คะแนนการคิดเชิงค านวณ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.00 คิดเป็นร้อยละ 
75.00 และเมื่อทดสอบโดยใช้สถิติ  One Sample t-test โดยก าหนดระดับนัยส าคัญที่  .05  
พบว่า มีค่า p น้อยกว่า .05 แสดงว่า การคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับ
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิด
เชิงค านวณ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ 
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 ตอนที่ 5 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิง
ค านวณ 
  โดยผู้ วิ จั ย ได้ ห าคะแนนความ พึ งพอใจของนั ก เรียนชั้ นประถมศึ กษ าปี ที่  5  
ที่มีต่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
การคิดเชิงค านวณ โดยวัดจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน เป็นแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ โดยมี 5 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อการ
เรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผล และด้านประโยชน์และการน าไปใช้ ดังตารางที่ 17 
 
ตารางที่ 17 ตารางการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิง
ค านวณ 
 

ข้อความ x̅ S.D. 
ระดับค่า
ความพึง
พอใจ 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 เนื้อหาน าเสนอตรงและครอบคลุมตามจุดประสงค์ 4.23 0.43 มาก 
1.2 จัดเนื้อหาวิชาเป็นล าดับเหมาะสมกับผู้เรียน 4.33 0.71 มาก 
1.3 เนื้อหาที่สอนสอดคล้องกับชีวิตประจ าวัน และทันสมัย 4.37 0.81 มาก 
1.4 เนื้อหาสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ 4.10 0.61 มาก 
1.5 สรุปบทเรียน เนื้อหาได้ถูกต้อง และง่ายต่อการเข้าใจ 4.13 0.78 มาก 
สรุปผลด้านเนื้อหา 4.23 0.67 มาก 

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.20 0.76 มาก 
2.1 ความเหมาะสมของเวลาในการจัดกิจกรรม 4.17 0.65 มาก 
2.2 ความน่าสนใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.60 0.50 มากที่สุด 
2.3 มีกิจกรรมการเรียนการสอนที่เชื่อมโยงและบูรณาการ 
สะเต็ม 

4.00 0.91 มาก 

2.4 กิจกรรมสอดคล้องกับเนื้อหา จุดประสงค์ และความ
สนใจของผู้เรียน 

4.10 0.66 มาก 
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ตารางท่ี 17 (ต่อ) 
 

ข้อความ x̅ S.D. 
ระดับค่า
ความพึง
พอใจ 

2.5 มีการใช้สื่อและเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมในการสอน 4.23 0.68 มาก 

สรุปผลด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.22 0.68 มาก 

3. ด้านสื่อการเรียนรู้ 
3.1 ความเหมาะสมของเวลาในการน าเสนอ 4.17 0.59 มาก 
3.2 ภาพและวีดีโอในสอดคล้องกับเนื้อหา 4.57 0.63 มากที่สุด 
3.3 แหล่งเรียนรู้หรือเว็บไซต์สอดคล้องกับเนื้อหา 4.00 0.91 มาก 
3.4 สื่อการเรียนรู้ในชั้นเรียนใช้ภาษาท่ีสุภาพ อ่านง่าย 
เหมาะสม 

4.10 0.55 มาก 

3.5 สื่อที่ใช้ครอบคลุม และสอดคล้องกับเนื้อหา 4.20 0.76 มาก 
สรุปผลด้านสื่อการเรียนรู้ 4.21 0.69 มาก 

4. ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 ใช้เทคนิคหรือวิธีการวัดและประเมินผลอย่างหลากหลาย 4.07 0.64 มาก 
4.2 มีการประเมินผลการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

4.53 0.68 มากที่สุด 

4.3 การวัดและประเมินผลการเรียนมีความชัดเจนและ
ยุติธรรม 

4.03 0.81 มาก 

4.4 ให้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือน าไปสู่การพัฒนาตนเอง 4.27 0.64 มาก 
4.5 มีการเฉลยหรือแนะแนวทางของค าตอบเพ่ือให้ทราบผล
การเรียนรู้ 

4.00 0.64 มาก 

สรุปผลด้านการวัดและประเมินผล 4.18 0.68 มาก 
5. ด้านประโยชน์และการน าไปใช้ 
5.1 สามารถน าความรู้ไปแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนได้ 4.03 0.61 มาก 
5.2 สามารถน าความรู้ไปวางแผนขั้นตอนท างานได้ 4.43 0.73 มาก 
5.3 สามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 4.00 0.74 มาก 
5.4 สามาน าความรู้ไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอ่ืนได้ 4.10 0.61 มาก 
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ตารางท่ี 17 (ต่อ) 
 

ข้อความ x̅ S.D. 
ระดับค่า
ความพึง
พอใจ 

5.5 มีความม่ันใจและสามารถน าความรู้ที่ได้รับไปใช้ได้ 4.00 0.83 มาก 

สรุปผลด้านประโยชน์และการน าไปใช้ 4.11 0.70 มาก 
สรุปผลรวมทุกด้าน 4.19 0.68 มาก 

 
  จากตารางที่ 17 พบว่า คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
ที่มีต่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

การคิดเชิงค านวณ โดยมีด้านเนื้อหาสูงที่สุด (x̅ = 4.23, S.D. = 0.67) รองลงมา คือ ด้านการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ (x̅ = 4.22, S.D. = 0.68) รองลงมา คือ ด้านสื่อการเรียนรู้ (x̅ = 4.21, S.D. = 

0.69) รองลงมา คือ ด้านการวัดและประเมินผล (x̅ = 4.18, S.D. = 0.68) และด้านประโยชน์และ

การน าไปใช้  (x̅ = 4.11, S.D. = 0.70) ตามล าดับ มีค่าเฉลี่ยผลรวมทั้ ง 5 ด้านเท่ากับ 4.19  
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.68 แสดงว่า หลังจากได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ มีคะแนนความพึง
พอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การด าเนินงานวิจัย เรื่อง จัดการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยผู้วิจัย
ได้ด าเนินการและสรุปผลการวิจัยตามล าดับ ดังนี้  
 1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 2. สรุปผล 
 3. อภิปรายผล 
 4. ข้อเสนอแนะ 
 
5.1 ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 5.1.1 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ  
 5.1.2 เพ่ือเปรียบเทียบการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่าง 
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ  
 5.1.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  
ด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
การคิดเชิงค านวณ กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 5.1.4 เพ่ื อ เปรียบ เที ยบการคิ ด เชิ งค านวณ ของนั ก เรียนชั้ นประถมศึ กษาปี ที่  5  
ด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
การคิดเชิงค านวณ กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 5.1.5 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิง
ค านวณ 
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5.2 สรุปผล 
 
 ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยตามความมุ่งหมาย ดังนี้ 
  5.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนด้วย 
การเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05  
  5.2.2 การคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้
ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 
  5.2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการเรียนรู้
ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาไม่สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 
  5.2.4 การคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 
  5.2.5 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ  มีความพึงพอใจ  
อยู่ในระดับมาก 
 
5.3 อภิปรายผล 
 
 จากผลการวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้อภิปราย
ผลได้ ดังนี้ 
 5.3.1 นักเรียนที่เรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ก่อนเรียนมีคะแนน
เฉลี่ย เท่ากับ 11.53 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 21.87 คะแนน และเมื่อเปรียบเทียบ
ระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เพราะการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเน้นให้ความส าคัญกับการลง
มือปฏิบัติ และเน้นให้ผู้เรียนท ากิจกรรมด้วยตัวเอง ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และเกิดความเข้าใจจากการ
ลงมือท า อีกทั้งยังพัฒนาทักษะความคิดอย่างมีระบบและมีเหตุผล รู้จักตั้งค าถามหรือสมมติฐาน  
การใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อแก้ไขปัญหา และน าไปต่อยอด ซ่ึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEM มีความสอดคล้องกับทฤษฎีคอนสตรักชันนิสซึม (ทิศนา แขมมณี และคณะ, 2545) การสร้าง
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ความรู้ขึ้นในตนเอง ความรู้ที่สร้างขึ้นจะมีความหมายอยู่คงทน และไม่ลืมง่าย นอกจากนั้นผู้เรียนจะ
สามารถถ่ายทอดให้ผู้อ่ืนเข้าใจความคิดของตนเองได้และความรู้ที่สร้างขึ้นจะเป็นฐานที่มั่นคงช่วยให้
ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ต่อไปเรื่อย ๆ อย่างไม่มีที่สิ้นสุด พัฒนาการของทฤษฎีการสร้างความรู้ 
จนถึงทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างชิ้นงาน ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เพ่ือให้
ผู้เรียนได้สร้างชิ้นงาน (สุภาวดี สาระวัน, 2562) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM เป็น
การเรียนรู้ที่เน้นการบูรณาการศาสตร์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีผ่าน
รูปแบบกระบวนการเรียนรู้เชิงวิศวกรรมเพ่ือเน้นทักษะกระบวนการในการแก้ปัญหา โดยการเชื่อมโยง
ความรู้ที่มีทั้งหมดสู่การประยุกต์ใช้แก้ปัญหาได้จริงทั้งในชีวิตประจ าวันและการท างานในอนาคตของ
ผู้เรียน ซึ่งการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษานับว่าเป็นอีกทางเลือกหนึ่งส าหรับการศึกษาในศตวรรษที่ 21 
ซึ่งเป็นการศึกษาเรียนรู้ที่เปิดกว้างทั้งทางด้านความคิด มุมมองและการกระท า โดยนัยหนึ่งหมาย
รวมถึงการศึกษาที่น าไปสู่การเรียนรู้ทุกหนแห่ง ดังนั้นแล้วโลกของเทคโนโลยีเครือข่ายการเรียนรู้ใน
ยุคใหม่จึงต้องเป็นการเรียนรู้ที่ตื่นตัวตลอดเวลา (Active Learning) เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life 
Long Learning) และการศึกษาจะต้องควบคู่ไปกับการท างานเพ่ือที่จะน าความรู้นั้นมาใช้ในการสร้าง
นวัตกรรมส าหรับขับเคลื่อนการพัฒนาสังคมต่อไป จะเห็นได้ว่าผลการวิจัยมีความสอดคล้องกับ (สิ
รัชญา พิมพะลา, 2561) ได้วิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของ STEM โดยใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  พบว่านักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 12.50 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 24.15 
และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ (ณัฐธิดา นาคเสน, 2562) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนา
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่องพลังงานใน
ชีวิตประจ าวัน ส าหรับชั้นเรียนวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษา  พบว่า ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียน มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 15.97 และคะแนนเฉลี่ยหลั งเรียนเท่ากับ 
24.46 แสดงว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สรุปได้ว่า 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิด
เชิงค านวณ มีความเหมาะสม มีประสิทธิผลต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  จึงควรสนับสนุนส่งเสริมให้
ครูได้น าการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และการคิดเชิงค านวณไปพัฒนานักเรียนให้มีคุณภาพต่อไป 
 5.3.2 นักเรียนมีการคิดเชิงค านวณระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ โดย
ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 8.23 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 18.00 คะแนน เมื่อ
เปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียนพบว่าคะแนนหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
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อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เพราะการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาไม่เน้นการท่องจ าองค์
ความรู้หรือทฤษฎี แต่จะให้ความส าคัญกับการลงมือปฏิบัติจริง และเน้นให้ผู้เรียนท ากิ จกรรมด้วย
ตัวเอง ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และเกิดความเข้าใจจากการลงมือท า อีกท้ังยังพัฒนาทักษะความคิดอย่าง
มีระบบและมีเหตุผล รู้จักตั้งค าถามหรือสมมติฐาน การค้นคว้าหาข้อมูล การใช้ความคิดสร้างสรรค์
เพ่ือแก้ไขปัญหา รวมทั้งการวิเคราะห์เพ่ือสรุปผลและน าไปต่อยอด ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ 
ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ(Lantz, 2017) เป็นการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางของสะเต็ม
ศึกษา เป็นการส่งเสริมส่งเสริมคุณภาพการสอนและประเมินผลของนักเรียน สิ่งที่นักเรียนได้พัฒนา
จากการ เรียนรู้ตามแนวทางของสะเต็มศึกษา เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา ความเป็นผู้มี
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ความสามารถในการประดิษฐ์ ความเชื่อมั่นในตัวเอง ความคิดอย่างมีเหตุ
และผล ความรู้ทางด้านเทคโนโลยี ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดทักษะ (ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล, 2563) กระบวนการ
วิเคราะห์ปัญหา เพื่อให้ได้แนวทางหาค าตอบอย่างเป็นขั้นตอนที่สามารถน าไปปฏิบัติได้โดยบุคคลหรือ
คอมพิวเตอร์อย่างถูกต้อง การคิดเชิงค านวณ เป็นกระบวนการแก้ปัญหาในหลากหลายลักษณะ เช่น 
การจัดล าดับเชิงตรรกศาสตร์  การวิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาไปทีละขั้น รวมทั้ง
การย่อยปัญหาที่ช่วยให้รับมือกับปัญหาที่ซับซ้อนหรือมีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิดได้วิธีคิดเชิง
ค านวณ จะช่วยท าให้ปัญหาที่ซับซ้อนเข้าใจได้ง่ายขึ้น เป็นทักษะที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่ งต่อทุก ๆ 
สาขาวิชา และทุกเรื่องในชีวิตประจ าวัน ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ (รสสุคนธ์ อินทฤากูร สวัสดิ์
วงศ์ชัย, 2562) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยการจัดการเรียนรู้
แบบสะเต็มศึกษา ร่วมกับการใช้ผังมโนทัศน์ เรื่องแรงและความดัน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5 พบว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ของสถิติที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับ (วีระพงษ์ จันทรเสนา, 2563) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาการ
เรียนแบบผสมผสานโดยใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความสามารถการเขียนโปรแกรมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วย 
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานสามารถ ท าคะแนนด้านทักษะการคิดค านวณหลังเรียนได้สูง
กว่าคะแนนด้านทักษะการคิดค านวณก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 5.3.3 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยนักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 21.87  
คิดเป็นร้อยละ 72.90 ทั้งนี้เนื่องจากเป็นหน่วยการเรียนรู้ที่มีเนื้อหาซับซ้อน ยากแก่การเข้าใจได้อย่าง
ลึกซึ้งจึงท าให้นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่แตกต่างจากเกณฑ์ ในหน่อยการเรียนรู้นี้
เป็นการเรียนรู้ที่ต้องอาศัยการสร้างชิ้นงานเพ่ือให้เกิดความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างชิ้นงาน 
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สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของ Piaget หากผู้เรียนมี โอกาสได้สร้างความรู้และน าความคิดของ
ตนเองไปสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยอาศัยสื่อเทคโนโลยีที่เหมาะสมจะช่วยให้ความคิดนั้นเป็นรูปธรรมที่
ชัดเจนมากข้ึน การที่ผู้เรียนสร้างความรู้ขึ้นในตนเอง ความรู้ที่สร้างขึ้นจะมีความหมายอยู่คงทนและไม่
ลืมง่าย อย่างไรก็ตามการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ 72.30 
แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น  โดยกระบวนการจัดการเรียนรู้ในแต่ละ
ขั้นตอนจะแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการของความรู้ความเข้าใจของนักเรียนผ่านการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด STEM สอดคล้องกับงานวิจัยของ (ปรียา โคตรสาลี ,2562) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่องสารในชีวิตประจ าวันโดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับผังกราฟิก
เรื่องสารในชีวิตประจาวันมีประสิทธิภาพเท่ากับ 78.63/79.61 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนดไว้  
และสอดคล้องกับ (รสสุคนธ์ อินทฤากูร สวัสดิ์วงศ์ชัย  ,2562) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา ร่วมกับการใช้ผังมโนทัศน์ เรื่อง
แรงและความดัน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะ
เต็มศึกษา ร่วมกับการใช้ผังมโนทัศน์ เรื่อง แรงและความดัน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75  
มีประสิทธิภาพ 78.97/79.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ 75/75 
 5.3.4 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ มีการคิดเชิงค านวณสูง
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยนักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 18.00 คิดเป็นร้อย
ละ 75.00 ทั้งนี้เนื่องจากการคิดเชิงค านวณเป็นกระบวนการแก้ปัญหาในหลากหลายลักษณะ เช่น  
การจัดล าดับเชิงตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาไปทีละขั้นทีละตอน
แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความเข้าใจในการคิดเชิงค านวณ ซึ่งมีความสอดคล้องกับการศึกษาของ  
(Csizmadia et al ,2019) เมื่อจ าแนกกิจกรรมในชั้นเรียนแบบต้องรู้วิธีที่จะระบุว่าทักษะการคิดเชิง
ค านวณที่เฉพาะเจาะจงสามารถใช้เพ่ือแก้ปัญหาให้งานปัญหาหนึ่งที่พบเมื่อจ าแนกงานคือว่าลักษณ
นามต้องสันนิษฐานว่าผู้เรียนแต่ละคนแก้ปัญหางานที่เฉพาะเจาะจงสมมติฐานนี้อาจแตกต่างจากวิธีที่
ก าหนดงานหรือลักษณนามอ่ืน ๆ แก้ไขงานในความเป็นจริงแต่ละงานอาจจะมีมากกว่าหนึ่งทักษะ  
การคิดเชิงค านวณ จากท่ีกล่าวมาอาจเป็นสาเหตุที่ท าให้คะแนนการคิดเชิงค านวณของนักเรียนเป็นไป
ตามสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ (วีระพงษ์ จันทรเสนา ,2563) ได้วิจัย
เรื่อง การพัฒนาการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โปรแกรมเชิงจินตภาพที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถการเขียนโปรแกรมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วย รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานสามารถ ท าคะแนนด้านทักษะการ
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คิดค านวณหลังเรียนได้สูงกว่าคะแนนด้านทักษะการคิดค านวณก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01  
 5.3.5 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ มีความพึงพอใจ  
อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.19 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM  
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ที่ผู้วิจัยไดส้ร้างขึ้นเป็นนวัตกรรมที่มี
ความน่าใจ เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ อีกทั้งมีบรรยากาศในเรียนรู้ที่ดี ไม่รู้สึกเหมือนถูกกดดัน แต่มีความ
ท้าทายในการหาค้นหาค าตอบ นอกจากนี้ยังมีสื่อในการจัดการเรียนการสอนที่มีความน่าใจ มีความ
หลากหลาย ท าให้นักเรียนความรู้สึกในทางบวก ความรู้สึกมีความสุขเมื่อได้รับความส าเร็จ  ซึ่งความ
พึงพอใจของนักเรียนนั้นขึ้นอยู่กับองค์ประกอบหลายอย่างของตัวผู้เรียน ที่เกิดขึ้นกับการจัดกิจกรรม
หรือการจัดการเรียนรู้ ซึ่งประกอบไปด้วย คุณสมบัติของครู วิธีสอน กิจกรรมการเรียนการสอน การ
วัดและประเมินผลของครู จึงจะประสบความส าเร็จในจัดกิจกรรมการเรียนรู้  (สมนึก ภัททิยธนี , 
2549) การวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้  โดยใช้แบบสอบถามประมาณค่า (Rating Scale)  
เป็นเครื่องมือที่นิยมกันมากโดยเฉพาะการเก็บรวบรวมข้อมูลทางสังคมศาสตร์ ทั้งนี้เพราะเป็นวิธีที่
สะดวกและสามารถใช้วัดได้อย่างกว้างขวาง โดยค าถามเป็นตัวกระตุ้นเร่งเร้าให้บุคคลแสดงพฤติกรรม
ต่าง ๆ ออกมาใช้ในการประเมินนักเรียน และนักเรียนใช้ในการประเมินและพิจารณาตนเองหรือสิ่งอื่น 
ๆ ใช้ทั้งการประเมินในการปฏิบัติ กิจกรรม ทักษะต่าง ๆ และพฤติกรรมด้านจิตพิสัยซึ่งสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ (วีระพงษ์ จันทรเสนา, 2563) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
โปรแกรมเชิงจินตภาพที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถการ
เขียนโปรแกรมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจของนักศึกษาหลังเรียน
ด้วย กระบวนการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้โปรแกรมบทเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ผู้เรียนมีความพึง
พอใจ โดยเฉลี่ยเท่ากับ 4.74 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด และยังมีความสอดคล้องกับ (สุขฤทัย ช้าง
เพชร, 2562) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทางสะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนา
ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาพบว่า ผู้เรียนมี
ความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทางสะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา อยู่ ในระดับมาก  

(x̅= 3.72 , S.D. = 0.46) 
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5.4 ข้อเสนอแนะ 
 
 จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะที่เห็นว่าเป็นประโยชน์ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
และพัฒนาการวิจัยครั้งต่อไป ซึ่งประกอบด้วย ข้อเสนอแนะทั่วไปเพ่ือน าไปใช้และข้อเสนอแนะ 
เพ่ือพัฒนาการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 
  5.4.1 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
    5.4.1.1 การเลือกเนื้อหาเพ่ือน ามาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรเลือกเนื้อหาที่มีความ
เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน สถานศึกษา และความพร้อมของผู้วิจัย เพ่ือให้ได้ผลการวิจัยที่ดี  
    5.4.1.2 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ต้องมีความรู้ความ
เข้าใจในการคิดเชิงค านวณ ในแต่ละช่วงชั้นเป็นอย่างดี เพ่ือเพ่ิมศักยภาพและประสิทธิภาพในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 
    5.4.1.3 ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ครูผู้สอนควร
ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลสร้างบรรยากาศที่เป็นกันเอง เปิดโอกาสให้คิด และให้นักเรียน
กล้าแสดงความคิดเห็นของตนเอง เพ่ือให้เกิดบรรยากาศที่ดีในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  5.4.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือพัฒนาการวิจัยครั้งต่อไป 
    5.4.2.1 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในการวิจัยครั้ง
ต่อไปควรใช้ตัวอย่างที่หลากหลายเพื่อให้ได้ผลการวิจัยที่แน่ชัด 
    5.4.2.2 ในการวิจัยครั้งต่อไป ควรใช้กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEM ที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ให้เหมาะสมกับช่วงวัย เหมาะสมกับผู้เรียน เพ่ือให้เกิดคุณภาพ
และประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
    5.4.2.3 การคิดเชิงค านวณเป็นทักษะที่ต้องอาศัยระยะเวลาในการพัฒนาในการวิจัย
ครั้งต่อไปควรมีระยะเวลาในการวิจัยที่มากขึ้น เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงค านวณของ
ผู้เรียน และพัฒนานวัตกรรมให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
    5.4.2.4 แบบวัดการคิดเชิงค านวณในการวิจัยครั้งต่อไปควรมีข้อค าถามที่มากกว่า
ด้านละ 2 ข้อ เพ่ือให้เห็นความแน่ชัดของผลการวิจัย 
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ตารางที่ 19 ตารางผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบแต่ละข้อกับจุดประสงค์การเรียนรู้
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 42 ข้อ โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC การแปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

3 0 +1 +1 +1 0 0.60 ใช้ได้ 
4 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

5 0 +1 +1 0 +1 0.60 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 
7 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

8 +1 0 +1 0 +1 0.60 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 

11 0 0 +1 0 +1 0.40 ใช้ไม่ได้ 
12 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 0 0 0.60 ใช้ได้ 
15 0 0 +1 +1 +1 0.60 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 
18 0 +1 +1 +1 0 0.60 ใช้ได้ 

19 +1 0 +1 0 +1 0.60 ใช้ได้ 
20 0 +1 +1 0 +1 0.60 ใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

22 +1 0 +1 0 +1 0.60 ใช้ได้ 
23 0 +1 +1 0 0 0.40 ใช้ไม่ได้ 

24 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 19 (ต่อ) 

 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC การแปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

25 +1 0 +1 0 +1 0.60 ใช้ได้ 

26 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

27 0 +1 +1 +1 0 0.60 ใช้ได้ 
28 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

29 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
30 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

31 +1 +1 +1 0 0 0.60 ใช้ได้ 

32 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
33 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

34 +1 +1 +1 0 0 0.60 ใช้ได้ 

35 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
36 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

37 +1 0 +1 0 +1 0.60 ใช้ได้ 
38 +1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 
39 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

40 0 0 +1 0 +1 0.40 ใช้ไม่ได้ 
41 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

42 0 +1 +1 +1 0 0.60 ใช้ได้ 
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ตารางที่  20 ตารางผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ข้อที่ ค่าอ านาจจ าแนก แปลผล ค่าความยากง่าย แปลผล สรุปผล 

1 0.35 ใช้ได้ 0.70 ใช้ได้ ใช้ได้ 
2 0.48 ใช้ได้ 0.80 ใช้ได้ ใช้ได้ 

3 0.58 ใช้ได้ 0.73 ใช้ได้ ใช้ได้ 

4 0.31 ใช้ได้ 0.67 ใช้ได้ ใช้ได้ 
5 0.50 ใช้ได้ 0.67 ใช้ได้ ใช้ได้ 

6 0.41 ใช้ได้ 0.60 ใช้ได้ ใช้ได้ 

7 0.70 ใช้ได้ 0.53 ใช้ได้ ใช้ได้ 
8 0.47 ใช้ได้ 0.50 ใช้ได้ ใช้ได้ 

9 0.41 ใช้ได้ 0.60 ใช้ได้ ใช้ได้ 
10 0.50 ใช้ได้ 0.67 ใช้ได้ ใช้ได้ 

11 0.31 ใช้ได้ 0.67 ใช้ได้ ใช้ได้ 

12 0.50 ใช้ได้ 0.67 ใช้ได้ ใช้ได้ 
13 0.68 ใช้ได้ 0.67 ใช้ได้ ใช้ได้ 

14 0.35 ใช้ได้ 0.70 ใช้ได้ ใช้ได้ 

15 0.68 ใช้ได้ 0.67 ใช้ได้ ใช้ได้ 
16 0.28 ใช้ได้ 0.50 ใช้ได้ ใช้ได้ 

17 0.57 ใช้ได้ 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 
18 0.28 ใช้ได้ 0.50 ใช้ได้ ใช้ได้ 

19 0.27 ใช้ได้ 0.63 ใช้ได้ ใช้ได้ 

20 0.41 ใช้ได้ 0.60 ใช้ได้ ใช้ได้ 
21 0.35 ใช้ได้ 0.70 ใช้ได้ ใช้ได้ 

22 0.44 ใช้ได้ 0.77 ใช้ได้ ใช้ได้ 

23 0.50 ใช้ได้ 0.67 ใช้ได้ ใช้ได้ 
24 0.40 ใช้ได้ 0.73 ใช้ได้ ใช้ได้ 

25 0.41 ใช้ได้ 0.60 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 20 (ต่อ) 
 

ข้อที่ ค่าอ านาจจ าแนก แปลผล ค่าความยากง่าย แปลผล สรุปผล 

26 0.27 ใช้ได้ 0.63 ใช้ได้ ใช้ได้ 
27 0.28 ใช้ได้ 0.50 ใช้ได้ ใช้ได้ 

28 0.22 ใช้ได้ 0.60 ใช้ได้ ใช้ได้ 
29 0.37 ใช้ได้ 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

30 0.28 ใช้ได้ 0.50 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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ตารางที่ 21 ตารางผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับสิ่งที่ต้องการวัด ( IOC)  
ของแบบวัดการคิดเชิงค านวณ จ านวน 12 ข้อ โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC การแปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

3 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 
7 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9 +1 0 +1 0 +1 0.60 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 0 +1 +1 +1 0 0.60 ใช้ได้ 

12 +1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 22 ตารางผลการหาค่าอ านาจจ าแนกและค่าความยากง่าย ของแบบวัดการคิดเชิงค านวณ 
 

ข้อที่ ค่าอ านาจจ าแนก แปลผล ค่าความยากง่าย แปลผล สรุปผล 

1 0.97 จ าแนกได้ 0.47 ใช้ได้ ใช้ได้ 
2 0.88 จ าแนกได้ 0.38 ใช้ได้ ใช้ได้ 

3 0.97 จ าแนกได้ 0.47 ใช้ได้ ใช้ได้ 
4 0.97 จ าแนกได้ 0.47 ใช้ได้ ใช้ได้ 

5 0.88 จ าแนกได้ 0.38 ใช้ได้ ใช้ได้ 

6 0.90 จ าแนกได้ 0.40 ใช้ได้ ใช้ได้ 
7 0.88 จ าแนกได้ 0.38 ใช้ได้ ใช้ได้ 

8 0.95 จ าแนกได้ 0.45 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 23 ตารางผลค่าความเชื่อม่ัน โดยวิธีการหาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
 

นักเรียนคนที่ 
ด้านที่ 1 ด้านที่ 2 ด้านที่ 3 ด้านที่ 4 

รวม 
1 2 3 4 5 6 7 8 

5 3 2 3 3 3 2 2 2 20 

28 3 2 3 3 3 2 2 2 20 

8 2 2 3 2 3 2 3 2 19 

20 3 3 2 3 2 2 2 2 19 

2 3 2 3 1 2 2 3 2 18 

22 2 1 3 3 3 2 2 2 18 

27 2 3 3 2 2 2 2 2 18 

1 2 1 2 3 2 3 2 3 18 

4 2 2 3 2 2 2 2 3 18 

10 3 2 2 3 2 1 2 2 17 

18 2 2 2 2 2 3 2 2 17 

25 3 2 1 3 2 3 1 2 17 

3 2 3 2 2 1 2 2 3 17 

11 3 2 2 2 2 2 2 2 17 

15 2 2 2 3 2 2 2 2 17 

คะแนนรวมกลุ่มสูง 37 31 36 37 33 32 31 33 
 

17 2 2 1 1 2 2 1 2 13 

21 1 2 1 2 1 2 2 2 13 

29 2 2 2 1 1 1 1 3 13 

30 1 2 1 1 2 2 2 2 13 

7 1 2 2 1 2 2 2 1 13 

12 2 1 2 1 2 1 1 2 12 

13 2 1 2 1 1 2 2 1 12 
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ตารางท่ี 23 (ต่อ) 
 

14 1 2 1 2 1 2 1 2 12 

16 2 1 1 2 1 1 2 1 11 

23 1 1 2 1 2 1 1 2 11 

24 1 1 2 2 1 1 2 1 11 

6 1 2 1 2 1 1 1 2 11 

26 2 1 2 1 1 1 1 1 10 

19 1 1 1 1 1 2 2 1 10 

9 1 1 1 2 1 1 1 1 9 

คะแนนรวมกลุ่มต่ า 21 22 22 21 20 22 22 24  

เฉลี่ย 3.06 2.71 3.03 3.06 2.77 2.77 2.71 2.90  

คะแนนสูงสุด 3 3 3 3 3 3 3 3 20 

คะแนนต่ าสุด 1 1 1 1 1 1 1 1 9 

ค่าความยากง่าย 0.47 0.38 0.47 0.47 0.38 0.40 0.38 0.45  

ค่าเฉลี่ยความยากง่าย 0.43 

ค่าอ านาจจ าแนก 0.97 0.88 0.97 0.97 0.88 0.90 0.88 0.95  

ค่าเฉลี่ยอ านาจจ าแนก 0.93 

คะแนนความแปรปรวน
แต่ละข้อ 

0.53 0.38 0.53 0.60 0.45 0.36 0.31 0.36  

3.51 

คะแนนความแปรปรวน
ทั้งฉบับ 

11.56 

เชื่อมั่น 0.72 
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ตารางท่ี 24 ตารางผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อความกับจุดประสงค์ที่ต้องการวัด (IOC) 
ของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน จ านวน 20 ข้อ โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

ข้อค าถาม 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
การ
แปล
ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1. เนื้อหาน าเสนอตรงและ
ครอบคลุมตามจุดประสงค์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. จัดเนื้อหาวิชาเป็นล าดับ
เหมาะสมกับผู้เรียน 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

3. เนื้อหาที่สอนสอดคล้องกับ
ชีวิตประจ าวัน และทันสมัย 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

4. เนื้อหาสามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้ 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

5. สรุปบทเรียน เนื้อหาได้
ถูกต้อง และง่ายต่อการเข้าใจ 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

6. ความเหมาะสมของเวลาใน
การจัดกิจกรรม 

+1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 

7. ความน่าสนใจในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

8. มีกิจกรรมการเรียนการสอน
ที่เชื่อมโยงและบูรณาการ 
STEM 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9. กิจกรรมสอดคล้องกับเนื้อหา 
จุดประสงค์ และความสนใจของ
ผู้เรียน 

+1 0 +1 0 +1 0.60 ใช้ได้ 

10. มีการใช้สื่อและเทคโนโลยี
หรือนวัตกรรมในการสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 24 (ต่อ) 
 

ข้อค าถาม 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
การ
แปล
ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

11. ความเหมาะสมของเวลาใน
การน าเสนอ 

0 +1 +1 +1 0 0.60 ใช้ได้ 

12. ภาพและวีดีโอในสอดคล้อง
กับเนื้อหา 

+1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 

13. แหล่งเรียนรู้หรือเว็บไซต์
สอดคล้องกับเนื้อหา 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

14. สื่อการเรียนรู้ในชั้นเรียนใช้
ภาษาท่ีสุภาพ อ่านง่าย 
เหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 

15. สื่อที่ใช้ครอบคลุม และ
สอดคล้องกับเนื้อหา 

0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

16. ใช้เทคนิคหรือวิธีการวัด
และประเมินผลอย่าง
หลากหลาย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

17. มีการประเมินผลการเรียน
การสอนที่สอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

+1 0 +1 0 +1 0.60 ใช้ได้ 

18. การวัดและประเมินผลการ
เรียนมีความชัดเจนและ
ยุติธรรม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19. ให้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือ
น าไปสู่การพัฒนาตนเอง 

0 +1 +1 +1 0 0.60 ใช้ได้ 

20. มีการเฉลยหรือแนะ
แนวทางของค าตอบเพ่ือให้
ทราบผลการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 24 (ต่อ) 
 

ข้อค าถาม 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
การ
แปล
ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

21. สามารถน าความรู้ไปแก้ไข
ปัญหาที่เกิดขึ้นได้ 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

22. สามารถน าความรู้ไป
วางแผนขั้นตอนท างานได้ 

+1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 

23. สามารถน าความรู้ไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

24. สามาน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้กับรายวิชาอ่ืนได้ 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

25. มีความม่ันใจและสามารถ
น าความรู้ที่ได้รับไปใช้ได้ 

+1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ  
คะแนนทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน ของแบบวัดการคิดเชิงค านวณ 
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ตารางท่ี 25 ตารางเปรียบเทียบก่อนเรียนหลังเรียนแบบแยกราด้านการคิดเชิงค านวณ 
 

ล าดับ 
คะแนนก่อนเรียน 

รวม 
คะแนนหลังเรียน 

รวม 
1 2 3 4 5 6 7 8 1 2 3 4 5 6 7 8 

1 1 0 1 0 1 0 1 1 5 3 3 2 2 3 2 2 2 19 

2 1 1 1 1 1 1 1 0 7 3 3 2 2 3 3 3 2 21 
3 2 2 1 1 1 1 1 1 10 3 3 2 2 3 3 2 2 20 

4 2 2 1 2 1 2 2 1 13 3 3 2 2 3 3 2 2 20 

5 1 0 1 0 1 0 1 1 5 3 3 2 2 2 2 2 2 18 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 8 3 2 2 2 2 2 2 2 17 

7 1 1 1 1 1 0 1 1 7 3 3 2 2 2 2 2 2 18 

8 2 2 2 2 2 2 1 1 14 3 3 2 2 3 3 2 2 20 
9 2 2 1 1 1 1 1 1 10 2 2 2 2 2 2 2 2 16 

10 1 1 0 0 1 1 0 1 5 3 3 2 2 3 2 2 2 19 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 8 3 3 2 2 2 2 2 2 18 
12 2 2 1 2 2 2 1 1 13 3 3 2 2 3 3 2 2 20 

13 1 1 1 0 1 1 1 1 7 3 3 2 2 3 2 2 2 19 
14 2 2 1 1 2 2 1 1 12 3 3 2 2 2 2 2 2 18 

15 2 2 1 1 1 1 0 0 8 2 2 2 2 2 2 2 2 16 

16 1 1 0 0 1 1 0 1 5 3 3 2 2 3 2 2 2 19 
17 2 2 1 1 2 2 1 1 12 3 3 2 2 2 3 2 2 19 

18 2 2 0 0 1 1 1 0 7 3 2 2 2 2 2 2 2 17 

19 2 2 0 0 1 1 0 0 6 3 3 2 2 2 2 2 2 18 
20 2 2 0 0 2 1 1 1 9 3 2 2 2 2 2 2 2 17 

21 2 2 0 0 1 1 1 1 8 3 2 2 2 2 2 2 2 17 
22 2 1 0 0 1 1 0 0 5 3 2 2 2 2 2 2 2 17 

23 2 2 0 0 2 1 1 1 9 3 3 2 2 2 2 2 2 18 

24 2 2 0 1 2 2 1 1 11 3 2 2 2 2 2 2 2 17 
25 1 1 0 0 1 1 1 1 6 3 3 2 2 2 2 2 2 18 
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ตารางท่ี 25 (ต่อ) 
 

ล าดับ 
คะแนนก่อนเรียน 

รวม 
คะแนนหลังเรียน 

รวม 
1 2 3 4 5 6 7 8 1 2 3 4 5 6 7 8 

26 2 2 0 0 2 1 1 1 9 3 2 2 2 2 2 2 2 17 

27 2 2 0 0 2 2 0 0 8 2 2 2 2 2 2 2 2 16 
28 2 1 0 0 1 1 0 0 5 3 3 2 2 3 3 2 2 20 

29 2 2 0 0 2 1 1 1 9 2 2 2 2 2 2 2 2 16 

30 1 1 0 0 1 1 1 1 6 1 2 2 2 2 2 2 2 15 
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ภาพประกอบที่ 3 ผลการตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติ (Tests of Normality) ของคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ภาพประกอบที่ 4 รายละเอียดการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และการคิดเชิงค านวณ 
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Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

ทดสอบก่อนเรียน .116 30 .200* .940 30 .088 

ทดสอบหลงัเรียน .146 30 .100 .952 30 .191 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 
ภาพประกอบที่ 5 ผลการตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติ (Tests of Normality) ของคะแนนการ
คิดเชิงค านวณ 
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ภาพประกอบที่ 6 รายละเอียดการเปรียบเทียบคะแนนการคิดเชิงค านวณระหว่างก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และการคิดเชิงค านวณ 
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ภาคผนวก ช หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นายภาณุพงศ ์ประจวบวัน 
วันเกิด วันที่ 14 กันยายน พ.ศ.2532 
สถานที่เกิด อ าเภอเมืองราชบุรี จังหวัดราชบุรี 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 45 หมู่ 5 ต าบลพระกลางทุ่ง อ าเภอธาตุพนม จังหวัดนครพนม 

รหัสไปรษณีย์ 48110 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน คร ู
สถานที่ท างานปัจจุบัน โรงเรียนสุนทรวิจิตร(บ ารุงวิทยา) เลขที ่200 ต าบลในเมือง อ าเภอเมือง

นครพนม จังหวัดนครพนม รหัสไปรษณีย์ 48000 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2550 มัธยมศึกษาตอนปลาย วิทยาลัยเทคนิคนครพนม จังหวัด

นครพนม  
พ.ศ. 2556 ปริญญาศึกษาวิทยาศาสตรบัณฑิต(วท.บ.) สาขาวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎสกลนคร  
พ.ศ. 2566 ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) สาขาวิชาหลักสูตร  
และการสอน มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
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