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							             บทคัดย่อ
	 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1) ศึกษาผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 1.1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณติศาสตร์  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ก่อนและหลังเรียน 1.2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา หลังเรียนกับเกณฑ์                      

ร้อยละ 70  1.3) ศึกษาผลการสร้างชิ้นงาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม       

ศึกษา และ 2) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด                  

สะเตม็ศึกษา ก่อนและหลงัเรยีน กลุม่ตวัอย่างเป็นนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3/1 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2560  โรงเรยีน

พิมายด�ำรงวิทยาคม จ�ำนวน 25 คน เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวิจยั ได้แก่ แผนการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคิดสะเตม็ศกึษา จ�ำนวน 

3 แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แบบประเมินผลการสร้างชิ้นงาน และแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ จากนั้น

น�ำข้อมลูมาวเิคราะห์หาค่าร้อยละ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าท ีผลการศกึษา พบว่า 1) ผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา หลังเรียน            

สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยม        

ศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา หลังเรียนไม่สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ระดับนัยส�ำคัญทางสถิติ 

.05  3) ผลการสร้างชิ้นงาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา อยู่ในระดับ 

ดีมาก และ 4) ความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา                

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ค�ำส�ำคัญ: สะเต็มศึกษา  ความคิดสร้างสรรค์  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์

การศึกษาผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และความคิดสร้างสรรค์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
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						             ABSTRACT
	 The purposes of this research were to 1) study of Mathematics learning outcomes and creativity for ninth 

grade using STEM education were; 1.1) compare Mathematics achievement before and after using STEM 

education, 1.2) compare Mathematics achievement after using STEM education with 70% criterion, and                 

1.3) study task performance after learning using STEM education, and 2) compare the creativity of ninth           

graders before and after using STEM education. The samples were 25 ninth graders of Pimaidamrong                   

Wittayakom School under secondary educational service area office 31, in the second semester of academic 

year 2017. The sample group was selected using cluster random sampling. Research instruments consisted 

of 3 STEM lesson plans, achievement test, task performance evaluation form, and creativity assessment forms. 

Data analysis was carried out with the use of average, percentage, standard deviation and t-test. The study 

revealed that: 1) Mathematics achievement was higher significantly than before at the .05 level. 2) Mathematics 

achievement was not higher than 70% criterion at the .05 level. 3) Task performance of ninth graders after 

using STEM education was very good. 4) Creativity of ninth graders after using STEM education was higher 

significantly than before at the .05 level.

Keywords: STEM education, Creativity, Mathematics achievement   

บทน�ำ
	 การเปลีย่นแปลงของบรบิทเศรษฐกิจและสงัคมโลก

จากการปฏิวัติดิจิทัล (Digital revolution) รวมท้ังการ

เปลี่ยนแปลงสู่อุตสาหกรรม 4.0 (The fourth industrial 

revolution) ท�ำให้หุ่นยนต์และเทคโนโลยีใหม่ ๆ เข้ามา

แทนทีก่�ำลงัคนทีไ่ร้ฝีมอืส่งผลด้านการจดัการศกึษาทีจ่ะต้อง

ผลิตและพัฒนาศักยภาพนักเรียนด้วยองค์ความรู ้ด้าน

วิทยาศาสตร์ (S)เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) และ

คณิตศาสตร์ (M) เพื่อให้นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานหรือ

นวัตกรรมที่จะช่วยแก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจ�ำวันหรือ

ต่อยอดเป็นอาชพีได้อย่างสร้างสรรค์  (กระทรวงศกึษาธิการ, 

2559, น. 3) กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ดีจึงมีส่วนส�ำคัญ  

ทีจ่ะมุง่เน้นให้นกัเรยีนมคีวามรูใ้นสาระวชิาหลกั ความรูเ้ชงิ

บูรณาการ และทักษะที่จ�ำเป็น เช่น ทักษะด้านการคิด

สร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and innovation)       

(The partnership for 21st century skills, 2009, p. 1)           

ส่งผลให้การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์มคีวามจ�ำเป็นอย่าง

มาก เพราะบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะคิดสิ่งที่           

แปลกใหม่ จนกระท่ังผลิตเป็นชิ้นงาน หรือนวัตกรรม ท่ี

สามารถสร้างสรรค์ตนเองและสิง่แวดล้อมให้อยู่ในลกัษณะ

ที่เหมาะสม เป็นสุขได้ด้วยแรงดลใจ มีความอุตสาหะ            

บากบั่นอย่างเต็มก�ำลังความสามารถ อันจะส่งผลให้            

ประสบความส�ำเร็จได้ตามเป้าหมาย (อารี  พันธ์มณี,        

2557, น. 6)

	 การจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิสะเตม็ศกึษานัน้ ไม่ได้

เน้นเพียงการท่องจ�ำสูตรหรือทฤษฎีเพียงอย่างเดียว แต่ยัง

ใช้ทักษะกระบวนการคิด การออกแบบ การให้เหตผุลต่าง ๆ  

และการแก้ป ัญหา โดยใช้เทคโนโลยีท่ีผสานเข้ากับ

กระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรม (สพุรรณี  ชาญประเสรฐิ, 

2557, น. 4) หากกล่าวโดยสรุป การจัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิดสะเต็มศึกษา มีลักษณะส�ำคัญ คือ การเปิดโอกาส

ให้นักเรียนได้บูรณาการความรู ้และทักษะในระหว่าง            

การเรยีนรู ้มกีารท้าทายให้ได้แก้ปัญหาหรอืสถานการณ์ท่ีมี

ความเชื่อมโยงกับชีวิตประจ�ำวันหรือการประกอบอาชีพ        

ในอนาคตของนักเรียน มีกิจกรรม Active learning ให้

นักเรียนได้พัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 (สถาบันส่งเสริม

การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2557, น. 13) ช่วยให้
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นักเรียนเข้าใจถึงการท�ำงานอย่างเป็นข้ันตอน รู ้จักการ

วางแผนแก้ปัญหา ใช้ทรพัยากรอย่างคุม้ค่าภายใต้ข้อจ�ำกัด 

สามารถคิดค้นหาแนวทางที่หลากหลายเพ่ือสร้างสรรค์         

ชิ้นงานหรือแก้ป ัญหาได้อย ่างเหมาะสม (กฤษลดา                         

ชูสินคุณาวุฒิ, 2557, น. 37) สอดคล้องกับ ภัสสร  ติดมา 

(2558) ที่ได ้ท�ำการวิจัยพบว่าการจัดการเรียนรู ้ด ้วย

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวทางสะเต็ม

ศึกษา สามารถช่วยพัฒนาความสามารถของนักเรียน             

ในด้านการออกแบบและสร้างชิน้งาน เมือ่นักเรยีนเกิดความ

พึงพอใจในชิ้นงาน สนุก และกระตือรือร้นต้องการเข้ามา       

มีส่วนร่วมในการท�ำกิจกรรมเพ่ิมขึ้น ก็จะส่งผลให้ระดับ         

ผลการเรียนของนักเรียนในวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมสูงขึ้น            

ซึง่จะช่วยลดช่องว่างของผลสมัฤทธ์ิให้แคบลงท้ังน้ีได้มกีาร

ศกึษามาแล้วว่าการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิสะเตม็ศกึษา

เป็นอีกแนวทางหนึ่งที่จะช่วยแก้ปัญหาผลสัมฤทธ์ิของ

นักเรียนไทยทางด้านคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์               

(รักษพล  ธนานุวงศ์, 2556, น.15-16) สอดคล้องกับ                

Han et al. (2014) ที่ได้ท�ำการวิจัย พบว่า การจัดกิจกรรม

การเรียนรู ้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการเรียนรู ้โดยใช้           

โครงงานเป ็นฐาน ส ่งผลให ้ผลสัมฤทธ์ิในรายวิชา

คณิตศาสตร์เพ่ิมสูงขึ้น ซึ่งมีอัตราการเพ่ิมขึ้นสูงสุดในกลุ่ม

นักเรียนที่มีผลสัมฤทธ์ิต�่ำ และยังส่งผลให้ช่วยลดช่องว่าง

ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอีกด้วย	

	 จากเหตผุลดังกล่าวผูวิ้จยัจงึสนใจท่ีจะน�ำการจดัการ

เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษามาใช้ในการจัดการเรียนรู้

หน่วยการเรียนรู ้รูปทรงเรขาคณิตคิดสนุก เพ่ือพัฒนา              

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ พัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ และช่วยให้นกัเรยีนตระหนักถึงความส�ำคญัและ

ความเชื่อมโยงกันของวิชาในสะเต็มศึกษา อันจะส่งผลให้

เกิดเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ รวมทั้งน�ำ             

ผลการวิจัยที่ได้ไปใช้ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้           

เพ่ือพัฒนาศักยภาพของนักเรียนให้เป็นบุคคลผู้มีความรู้

ความสามารถในโลกยุคศตวรรษที่ 21 ต่อไป

วัตถุประสงค์
	 1.  	เพ่ือศึกษาผลการเรียนรู ้คณิตศาสตร์ ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิดสะเต็มศึกษา					   

		  1.1	 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ก่อนและหลังเรียน

		  1.2  	 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา หลังเรียนกับเกณฑ์

ร้อยละ 70

		  1.3  	 เพ่ือศกึษาผลการสร้างชิน้งาน ของนกัเรยีน

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด          

สะเต็มศึกษา

	 2.  	เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิดสะเต็มศึกษา ก่อนและหลังเรียน

กรอบแนวคิดในการวิจัย
	 จากการศึกษาผลการเรยีนรูค้ณิตศาสตร์ และความ

คิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ซึ่งเป็นการจัดการ

เรียนรู้แบบบูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และ

คณิตศาสตร์ โดยน�ำกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม           

ท่ีมีองค์ประกอบ 6 ข้ันตอน ได้แก่ 1) ข้ันระบุปัญหา เป็น       

ขั้นตอนที่ท�ำให้นักเรียนตระหนักถึงสิ่งที่เป็นปัญหาในชีวิต

ประจ�ำวันและจ�ำเป็นต้องสร้างสิ่งประดิษฐ์  2) ขั้นรวบรวม

ข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา โดยให้นักเรียน

รวบรวมข้อมูล สืบค้นวิธีแก้ป ัญหา แนวคิด ความรู ้

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้อง            

จากใบความรู ้หนังสอื หรอืทางอนิเทอร์เน็ต 3) ขัน้ออกแบบ

วิธีการแก้ปัญหา เป็นข้ันการน�ำความรู ้ท่ีได้รวบรวมมา

ประยุกต์ใช้ เพื่อออกแบบ ก�ำหนดองค์ประกอบของชิ้นงาน

อย่างสร้างสรรค์ โดยต้องอ้างอิงถึงความรู้ได้ท่ีรวบรวมมา 
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ประเมิน ตัดสินใจ และออกแบบภาพร่างชิ้นงาน 4) ขั้น

วางแผนและด�ำเนินการแก้ปัญหา เป็นขั้นการพัฒนา

ต้นแบบของสิ่งท่ีได้ออกแบบไว้ 5)ขั้นทดสอบ ประเมินผล 

และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน เป็นขั้นการ

ทดสอบและประเมินการใช้งานต้นแบบเพ่ือแก้ปัญหา         

จากน้ันน�ำผลที่ได้มาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาชิ้นงาน

ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น และ 6)ขั้นน�ำเสนอวิธีการแก้

ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน เป็นขั้นที่นักเรียนต้อง

น�ำเสนอผลหน้าชั้นเรียน ให้เข้าใจง่ายและน่าสนใจซึ่งมี

ตัวแปรที่น�ำมาศึกษา ได้แก่ 1) ผลการเรียนรู้ ประกอบด้วย 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ และผลการสร้าง           

ชิน้งาน และ 2) ความคดิสร้างสรรค์ ทีม่อีงค์ประกอบ 4 ด้าน 

คือ ด้านความคิดคล่องแคล่ว ด้านความคิดยืดหยุ ่น              

ด้านความคิดริเริ่ม และด้านความคิดละเอียดลออ ทั้งน้ี           

ผู้วิจัยได้น�ำมาสรุปเป็นกรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัยดังนี้ 

ตัวจัดกระท�ำ

การจัดการเรียนรู ้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา โดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มี 6 ขั้นตอน ได้แก่

1. 	 ระบุปัญหา

2. 	 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา

3. 	ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา

4. 	 วางแผนและด�ำเนินการแก้ปัญหา

5. 	ทดสอบประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการ

	 แก้ปัญหาหรือชิ้นงาน

6. 	น�ำเสนอวิธีการแก้ปัญหาผลการแก้ปัญหาหรอืชิน้งาน

ตัวแปรที่ศึกษา

1. 	 ผลการเรียนรู้ ได้แก่  

   	 1.1	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

   	 1.2 	 ผลการสร้างชิ้นงาน

2. 	 ความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่

   	 2.1 	 ด้านความคิดคล่องแคล่ว 

	 2.2 	 ด้านความคิดยืดหยุ่น 

   	 2.3 	 ด้านความคิดริเริ่ม 

   	 2.4 	 ด้านความคิดละเอียดลออ

วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 1.  	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

		  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี ได้แก่ นักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนพิมาย-ด�ำรงวิทยาคม         

จงัหวัดนครราชสมีา ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2560 จ�ำนวน                

3 ห้อง จ�ำนวน 71 คน

		  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 โรงเรียนพิมาย-ด�ำรงวิทยาคม 

จังหวัดนครราชสีมา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560  

จ�ำนวน 25 คน 

	 2.  	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

		  เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาหน่วยการเรียนรู้รูป

ทรงเรขาคณิตคิดสนุก จ�ำนวน 3 แผนการเรียนรู้ ได้แก่ 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 โนอาร์ พารอด เวลา 6 ชั่วโมง 

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 Bag Designer เวลา 4 ชั่วโมง

และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 PVC Create เวลา 4 ชั่วโมง 

รวมทั้งหมด 14 ชั่วโมง

		  เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่       

1) แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนคณิตศาสตร์ เป็น

ปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 20 ข้อ 2) แบบ

ประเมินผลการสร้างชิ้นงาน มีรายการประเมิน 5 ด้าน และ 

3) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ เป็นแบบวัดความคิด

สร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ แบบ ก (Thinking 

creatively with picture figural form a) ประกอบด้วย               

3 กิจกรรม (อารี  พันธ์มณี, 2557, น. 238-239) แบบอัตนัย 

จ�ำนวน 3 กิจกรรม

	 4.  	การด�ำเนินการทดลองและเก็บรวบรวม

ข้อมูล

		  4.1  	 ทดสอบก่อนเรยีนด้วยแบบทดสอบวดัผล

สมัฤทธ์ิทางการเรยีนคณิตศาสตร์ เป็นปรนัยแบบเลอืกตอบ 

4 ตัวเลือก จ�ำนวน 20 ข้อ

		  4.2  	 ทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบวัดความคิด

สร้างสรรค์ จ�ำนวน 3 กิจกรรม เวลา 30 นาที

		  4.3  	 ด�ำเนินการสอนตามแผนการจัดการ        

เรียนรู ้ หน่วยการเรียนรู ้รูปทรงเรขาคณิตคิดสนุก วิชา 

ค23206 คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3               

โดยการจัดเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา จ�ำนวน 3 แผน 

เวลารวม 14 ชั่วโมง

		  4.4  	 ประเมินผลการสร้างชิ้นงานจ�ำนวน 3 ชิ้น

งาน ตามแผนการจัดการเรียนรู้

		  4.5  	 ทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์และแบบวัดความคิด

สร้างสรรค์ โดยใช้ฉบับเดิม

	 5.  	การวิเคราะห์ข้อมูล

		  5.1  	 วิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ ก่อนเรียนและ       

หลังเรียน และศึกษาผลการสร้างชิ้นงาน โดยหาค่าเฉลี่ย       

ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

		  5.2  	 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนคณิตศาสตร์ และคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ก่อน

เรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบค่าที ใช้สูตร t-test for 

dependent samples

		  5.3  	 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนคณิตศาสตร์ หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70  โดยการ

ทดสอบค่าที ใช้สูตร t-test for one sample

สรุปผลการวิจัย
	 การศึกษาผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และความคิด

สร้างสรรค์ ของนักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจดัการ

เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา มีผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้

	 1.  	ผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ พบว่า

		  1.1  	 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนคณติศาสตร์ ก่อน

เรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 8.52 คิดเป็นร้อยละ 42.60               

มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.12  ส่วนหลังเรียน        

มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 14.04 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 70.20  

มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.39 โดยผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน              

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

		  1.2  	 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์         

หลังเรียนไม่สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ท่ีระดับนัยส�ำคัญ          

ทางสถิติ .05

		  1.3	 ผลการสร ้างชิ้นงานของนักเรียนชั้น

มธัยมศกึษาปีที ่3 โดยการจดัการเรยีนรู ้ ตามแนวคดิสะเตม็

ศึกษาอยู่ในระดับดีมาก 

	 2.  	ความคดิสร้างสรรค์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู ้ ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา         

ก่อนเรยีนนักเรยีนมคีะแนนความคิดสร้างสรรค์ เฉลีย่เท่ากับ 

75.52 คะแนน และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 

11.93 ส่วนหลังเรียน มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ เฉล่ีย

เท่ากับ 85.24 คะแนน มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 

10.54 และมีคะแนนความก้าวหน้าเฉล่ียเท่ากับ 9.72 

คะแนน มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 6.31 โดยมี

คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน       

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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อภิปรายผล
	 การศึกษาผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และความคิด

สร้างสรรค์ ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 โดยการจดัการ

เรยีนรูต้ามแนวคดิสะเตม็ศกึษา มปีระเดน็อภิปรายผล ดงันี้

	 1.  	ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ พบว่า        

หลังเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน อย่างมนียัส�ำคญัทางสถิตทิีร่ะดบั 

.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ท้ังนี้อาจเนื่องมาจาก

แผนการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิสะเตม็ศึกษา ช่วยส่งเสรมิ

ให้นักเรียนเชื่อมโยงความรู ้เดิมที่มีอยู ่แล้วแก้ปัญหา                         

ในสถานการณ์ที่มีความเชื่อมโยงกับชีวิตประจ�ำวัน มี               

ขั้นตอนการรวบรวมสืบค้นข้อมูล ท่ีท�ำให้นักเรียนได้เรียนรู้

ร่วมกันภายในกลุ่มและภายในห้องเรียนได้แลกเปลี่ยน 

เรยีนรูท้างความคดิกัน ในขัน้ตอนการน�ำเสนอชิน้งาน ส่งผล

ให้นักเรียนเกิดความสนุก พึงพอใจ และกระตือรือร้น 

คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน       

จึงสูงขึ้น (รักษพล  ธนานุวงศ์, 2556, น. 15-16) สอดคล้อง

กับการศึกษาวิจัยของ Han et al. (2014) ที่พบว่า การจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้     

โครงงานเป ็นฐาน ส ่งผลให ้ผลสัมฤทธ์ิในรายวิชา

คณิตศาสตร ์เ พ่ิมสูงขึ้น และยังช ่วยลดช่องว ่างของ                       

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

	 2.  	ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ หลังเรียน

ไม่สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ระดับนัยส�ำคัญทางสถิติ .05 

ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้อาจเน่ืองจากการ

จดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิสะเตม็ศกึษาไม่ได้เน้นการพัฒนา

เฉพาะผลสัมฤทธ์ิในเนื้อหาวิชาเพียงอย่างเดียว แต่สะเต็ม

ศึกษายังเน้นให้นักเรียนรู้จักวิธีคิด การวิเคราะห์ข้อค้นพบ

ใหม่ ๆ และรู้จักการบูรณาการความรู้ เพ่ือมุ่งแก้ปัญหา

ส�ำคัญที่พบในชีวิตจริง (มนตรี  จุฬาวัฒนทล, 2556, น. 16) 

แต่ด้วยการเรียนรู้เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้

รูปทรงเราขาคณิตคิดสนุกน้ัน นักเรียนต้องสามารถจดจ�ำ

สูตรในการหาพ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของรูปทรงเรขาคณิต

ชนิดต่าง ๆ ได้ สามารถน�ำสูตรต่าง ๆ นั้นไปประยุกต์ใช้           

ในการแก้โจทย์ปัญหาได้ ซึ่งอาจเป็นไปได้ว่าเมื่อนักเรียน

ต้องใช้ทั้งความรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี 

ผสานกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่ยังเป็นเรื่อง

ใหม่ส�ำหรับนักเรียน อาจส่งผลท�ำให้นักเรียนไม่ได้พัฒนา

เฉพาะด้านเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์อย่างเต็มที่

	 3. 	 ผลการสร้างชิน้งานของนักเรยีน พบว่า มคีะแนน

เฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก ทั้งนี้อาจเน่ืองจากแผนการจัดการ

เรยีนรูต้ามแนวคิดสะเต็มศึกษาน้ัน นักเรยีนจะได้เรยีนรูแ้ละ

สร้างสรรค์ชิน้งาน โดยใช้กระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรม 

6 ขั้นตอน ซึ่งนักเรียนจะได้ฝึกการท�ำงานอย่างเป็นระบบ

และมีขั้นตอนท่ีชัดเจน นักเรียนต้องเริ่มตั้งแต่การมองเห็น

ความส�ำคัญของปัญหาว่าจ�ำเป็นต้องหาทางแก้ไข ท�ำให้

นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิด หาความรู้ ออกแบบอย่าง

สร้างสรรค์ ลงมือท�ำแก้ปัญหาและสร้างองค์ความรู้ เพื่อให้

เกิดผลงานและน�ำผลงานมาเสนอแบ่งปันความรู้กับเพ่ือน 

(Morrison, 2012, pp. 128-130)  อีกทั้งการสร้างชิ้นงาน

ของแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ล้วนเกิดจากปัญหาท่ีมี

ความน่าสนใจ สอดคล้องกับวัย เชื่อมโยงกับชีวิตประจ�ำวัน 

สามารถน�ำไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาต่อยอดเพ่ือ

ประกอบอาชีพได้ในอนาคต จึงอาจมีผลท�ำให้นักเรียนเห็น

ความส�ำคัญ และต้ังใจแก้ปัญหา ส่งผลให้ได้ชิ้นงานท่ีมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์การประเมิน

	 4.  ความคดิสร้างสรรค์ ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ปีที ่3 โดยการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิสะเตม็ศกึษา พบว่า 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ี       

ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ สอดคล้องกับ

การศึกษาวิจัย ของ อารี  พันธ์มณี และคณะ  (อารี                  

พันธ์มณี, 2557, น. 73-75)  ท่ีพบว่า เมือ่ท�ำการเปรยีบเทียบ

ค่าเฉลี่ยความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม และความคิด

ละเอียดลออ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ถึง

มัธยมศึกษาปีที่ 3 จ�ำนวน 2,918 คน นักเรียนมีคะแนน 

ความคิดคล่องแคล่วสูงที่สุด รองลงมาคือ ความคิดริเริ่ม 

และความคิดละเอียดลออ ตามล�ำดับ ท้ังน้ีการท่ีความคิด

สร้างสรรค์จะสูงข้ึนได้ในระยะเวลาอันส้ันน้ันอาจเน่ือง            

มาจากแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาทั้ง  

3  แผน มกิีจกรรมการเรยีนรูท่ี้ช่วยพัฒนาทกัษะด้านการคิด

สร้างสรรค์และนวัตกรรม เกิดเป็นชิ้นงานท่ีสามารถแก้

ปัญหาได้จริงซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาวิจัยของ ภัสสร           

ติดมา (2558) พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชงิวศิวกรรมตามแนวทางสะเตม็ศกึษาสะท้อนให้

เห็นว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นในเชิงบวก 
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วารสารราชพฤกษ์ ปีที่ 17 ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม - สิงหาคม 2562)

ข้อเสนอแนะ
	 1.  	ข้อเสนอแนะทั่วไป 

		  1.1  	 ครูผู้สอนควรเตรียมอุปกรณ์ให้ครบถ้วน 

หลากหลายและน่าสนใจ เพราะจะช่วยสร้างแรงจูงใจให้

นักเรียนต้องการเข้าร่วมกิจกรรมได้ รวมท้ังสื่อ นวัตกรรม 

และเทคโนโลยีเพ่ือใช้ในการสืบค้นข้อมูล ซึ่งนักเรียนควร

สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ และครูผู้สอนควรดูแล ให้ค�ำ

แนะน�ำนักเรยีนอยู่ตลอดเวลา เพ่ือชีแ้นะแนวทางให้นักเรยีน

เลือกใช้ข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 

		  1.2  	 ควรแบ่งกลุ ่มแบบคละความสามารถ 

เพราะสังเกตพบว่า นักเรียนท่ีมีผลการเรียนสูงบางคน               

ไม่ถนัดงานฝีมือและงานช่างในการสร้างชิ้นงาน ส่วน

นักเรียนที่มีผลการเรียนต�่ำมีทักษะทางด้านงานฝีมือและ

งานช่างมากกว่า ดังน้ันจึงท�ำให้นักเรียนท้ังสองกลุ่มน้ีได้ 

ช่วยเหลอืกัน  คนเก่งช่วยคนอ่อนในเรือ่งเนือ้หาวิชา คนอ่อน

ได้แสดงความสามารถในส่วนการสร้างชิน้งานท�ำให้ต่างคน

ต่างเห็นคุณค่ากันและกัน เห็นความถนัดของตนเองและ           

ผู้อื่น 

	 2.  	ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

		  2.1  	 ควรมีการวิจัยผลการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิดสะเต็มศึกษากับตัวแปรอื่น ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับทักษะ

ในศตวรรษที่ 21 เช่น ทักษะชีวิตและอาชีพ เป็นต้น 

		  2.2	 ควรมกีารวิจยัและพัฒนาการจดักิจกรรม

การเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ของครูผู้สอนในกลุ่ม

สาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับสะเต็มศึกษา
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