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บทคดัย่อ 
การวิจัยในครัง้นีมี้วัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การประยุกต์การแปลงของนักเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีที่ 2 หลงัการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศกึษาร่วมกบัวิธีสอนโดยใช้เกมเทียบกบัเกณฑ์ร้อยละ 70 2) เพ่ือศกึษา
ทกัษะด้านสะเต็มศกึษาของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศกึษาร่วมกบัวิธีสอนโดยใช้
เกม 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับวิธีสอนโดยใช้เกมของนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที 2/4 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ วิทยาเขต
ก าแพงแสน ศนูย์วิจยัและพฒันาการศกึษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2563 จ านวน 35 คน ซึง่ได้มาจากการสุม่แบบกลุม่ (cluster 
random sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เคร่ืองมือที่ใช้ในการท าวิจยัประกอบด้วย แผนการจดัการเรียนรู้ แบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แบบประเมินทกัษะสะเต็มศกึษา และแบบสอบถามความพงึพอใจตอ่การจดัการเรียนรู้ สถิติที่ใช้ในการ
วิจยั ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจยัสรุปได้ดงันี ้1) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การ
ประยกุต์การแปลงของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับวิธีสอนโดยใช้เกม 
หลงัเรียนสงูกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 2) นักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับวิธี
สอนโดยใช้เกมมีทกัษะด้านสะเต็มศึกษาอยู่ในระดบัมาก 3) นักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 มีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้
ตามแนวคิดสะเต็มศกึษาร่วมกบัวิธีสอนโดยใช้เกม อยูใ่นระดบัมาก 
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Abstract 
The objectives of this research were: 1)  to study the learning achievement in the topic of application of 

conversion of  8th grade students after learning management based on STEM Education together with game-based 
teaching methods compared to the criteria of 70 percent; 2) to study the STEM skills of 8th grade students who received 
learning management based on STEM Education together with game-based teaching methods; and 3)  to study their 
satisfaction with learning management based on STEM Education together with game-based teaching methods of 
conversion of 8th grade students. The sample group was Mathayomsuksa 2/4 students in Kasetsart University 
Laboratory School, Kamphaeng Saen Campus Center for Educational Research and Development, semester 2, 
Academic Year 2020, consisting of 35 students obtained by cluster random sampling. The instrument used for 
collecting data consisted of learning management plan, achievement test, STEM skills assessment form and the satisfaction 
questionnaire on learning management.  Data were statistically analyzed by mean, standard deviation, and t-test.  The 
research results were summarized as follows: 1)  learning achievement on application of conversion of 8th grade 
students after learning management based on STEM Education together with game-based teaching methods was 70%higher 
than the criteria; 2)  8th grade students who received learning management based on STEM Education together with 
game-based teaching methods had STEM skills at a high level; and 3) the students in 8th grade were satisfied with learning 
management based on STEM Education together with game-based teaching methods at a high level. 
Keywords:  learning achievement, mathematics learning management, STEM education 

 
บทน า 

 

ตามพระราชบญัญตัิการศกึษาแหง่ชาติ มาตรา 
22 ระบุไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลกัว่าผู้ เรียน
ทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ 
และถือว่าผู้ เรียนมีความส าคัญที่สุด  กระบวนการ
จัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถพัฒนา
ตามธรรมชาติและเต็มตามศกัยภาพ รวมถึงมาตรา 24(4) 
ระบวุา่ การจดักระบวนการเรียนรู้ ให้สถานศกึษาและ
หนว่ยงานที่เก่ียวข้องจดัการเรียนการสอนโดยผสมผสาน
สาระความรู้ด้านตา่ง ๆ  อยา่งได้สดัสว่นสมดลุกนั รวมทัง้
ปลกูฝังคณุธรรม ค่านิยมที่ดีงามและคณุลกัษณะอนั
พงึประสงค์ไว้ในทกุวิชา อีกทัง้มาตรา 66 ระบวุา่ ผู้ เรียน
มีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีเพื่อการศกึษาในโอกาสแรกที่ท าได้ เพื่อให้

มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพื่อ
การศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่าง
ตลอดชีวิต Government Gazette (1999) จึงสรุปได้ว่า 
การจัดการศึกษาจะต้องส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถ
พฒันาตนเองอยา่งเต็มศกัยภาพ โดยการจดัการเรียน
การสอนผสมผสานสาระความรู้ด้านตา่ง ๆ  อย่างสมดลุ 
รวมถึงต้องท าให้ผู้ เรียนได้รับการพฒันาความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศกึษาแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเองได้ตลอดชีวิต ซึ่งจากการที่ศึกษาหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช  2551 
ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560 พบว่า คณิตศาสตร์มีบทบาท
ส าคญัยิ่งตอ่ความส าเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
เนื่องจากคณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบมีแบบแผน 
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สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบ
และถ่ีถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตดัสนิใจ แก้ปัญหา
ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และสามารถน าไปใช้ใน
ชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ Ministry of Education 
(2017) จึงกลา่วได้วา่ คณิตศาสตร์มีความส าคญัเป็น
อย่างมาก และในปัจจุบันโลกได้เข้าสู่ศตวรรษที่ 21 
ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยีไปอย่างรวดเร็ว 
ผู้สอนจึงควรพฒันาวิธีการจดัการเรียนรู้ให้เหมาะกบั
ปัจจุบัน รวมถึงการท าให้ผู้ เรียนน าสิ่งที่ได้เรียนรู้ไป
ประยกุต์ใช้ในชีวิตจริงได้ ตามที่ Siripattrachai (2013) 
กลา่วไว้วา่ ส าหรับประเทศไทย การจดัการศกึษาแบบ
บูรณาการที่เน้นให้ความส าคญักบัวิชาวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์อย่าง
เท่าเทียมกนั หรือ STEM Education เป็นรูปแบบการ
จดัการศกึษาที่ตอบสนองตอ่การเตรียมคนไทยรุ่นใหม่
ในศตวรรษที่ 21 เพราะธรรมชาติของทัง้ 4 วิชานี ้สง่เสริม
ให้ผู้ เรียนมีความรู้และความสามารถที่จะด ารงชีวิตได้ดี 
และมีคณุภาพในโลกของศตวรรษที่ 21 ที่มีการเปลีย่นแปลง
อย่างรวดเร็ว รวมถึง Chamrat (2017) กลา่วว่า สะเต็มศึกษา
เป็นพืน้ฐานส าหรับผู้ เรียนในการเรียน การสบืเสาะหาความรู้ 
รวมไปถึงการประกอบอาชีพในอนาคต โดยการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา จะมีความ
เช่ือมโยงกบัทกัษะตา่ง ๆ  รวมทัง้ทกัษะแหง่ศตวรรษที่ 21 
และ Funfuengfu (2017) กลา่วว่า สะเต็มศึกษาเป็นเร่ืองราว
ของศาสตร์ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตจริง 
ผู้สอนต้องบรูณาการศาสตร์ทัง้สีเ่ข้าไปในรายวิชาตา่ง ๆ 
ไม่ได้สอนแยกออกมาสอนเป็นอีกสี่รายวิชา ซึ่งเป็นสิง่
ที่เกิดจากหน่วยงานสว่นกลางภาครัฐที่จะผลกัดนัให้
เกิดอย่างมีระบบและคุณภาพ และน าไปสู่สถานศึกษา
ทุกระดบั กระบวนการส่งเสริมให้ผู้ เรียนเรียนรู้ผ่านการ 

บรูณาการจะน าไปสูก่ารพฒันาทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม
ในอนาคต ซึ่งถือเป็นทกัษะที่ความบ่มเพาะให้เกิดใน
กลุม่เยาวชน (Tribunnithi, 2022) สว่นในด้านการจดั 
การเรียนรู้ในห้องเรียนด้วยการบรรยายปกติ อาจท าให้
ผู้ เรียนไม่ค่อยได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ไม่ท้าทาย
ความสามารถของผู้ เรียน หรืออาจท าให้ผู้ เรียนบางคน
เกิดอาการเครียด อีกทัง้วิชาคณิตศาสตร์ยงัมีเนือ้หาที่
ค่อนข้างยากต่อการท าความเข้าใจ ดังนัน้จึงควร
ปรับเปลี่ยนวิธีการสอนเป็นวิธีการอื่น ๆ เช่น การสอน
โดยใช้เกม ตามที่ Watchanakomkul (2012) กล่าวว่า 
การสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการที่จะช่วยให้ผู้ เรียนได้
เรียนรู้เร่ืองตา่ง ๆ  อยา่งสนกุสนาน และท้าทายความสามารถ 
โดยผู้ เรียนเป็นผู้ เลน่เอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง 
และ Pramot (2018) กลา่ววา่ การใช้เกมประกอบการสอน
มีจุดมุ่งหมายเพื่อฝึกให้นกัเรียนรู้จกัคิดและตัดสินใจ
ด้วยตนเอง ช่วยให้ผ่อนคลายความตึงเครียด มีระเบียบ
วินยั เคารพและปฏิบตัิตามกฎกติกาของเกม สง่เสริมให้
นกัเรียนมีความกล้าคิด กล้าแสดงออก นอกจากผู้วิจยั
ได้ท าการศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม
ศกึษาและวิธีสอนโดยใช้เกมแล้ว ผู้วิจยัยงัได้ศกึษาถึง
เกณฑ์การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ของ
สถานศึกษาเพื่อให้ทราบถึงเกณฑ์การตัดสินผลการ
เรียนรายวิชาของแต่ละกลุม่สาระการเรียนรู้ ซึ่งพบวา่ 
การตดัสินผ่านในแต่ละวิชาจะต้องได้คะแนนถึงร้อยละ 
50 และถ้าต้องการระดับผลการเรียนอยู่ในระดับดี
จะต้องได้คะแนนสงูถึงร้อยละ 70 แต่ผู้ วิจัยทราบถึง
ผลสมัฤทธ์ิวิชาคณิตศาสตร์ของโรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน 
ศนูย์วิจยัและพฒันาการศกึษา วา่นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 2 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2563 ได้คะแนนเฉลีย่
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ของการสอบปลายภาคเพียงร้อยละ 63.95 ซึ่งยงัไม่ถึง
ร้อยละ 70 ด้วยเหตผุลดงักลา่วในข้างต้น ผู้วิจยัจึงจ าเป็น
ท่ีจะต้องพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ให้
คะแนนสงูขึน้ถึงให้ถึงร้อยละ 70 เพื่อให้นกัเรียนมีระดบั
ผลการเรียนอยู่ในระดบัดี ทัง้นีจ้ากการวิเคราะห์เนือ้หา
คณิตศาสตร์ในระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 พบวา่เนือ้หา 
เร่ือง การประยกุต์การแปลงเป็นเนือ้หาของการน าความรู้
เร่ืองการแปลงทางเรขาคณิตมาใช้ในการประยกุต์ ซึง่เป็น
เนือ้หาที่สามารถน ามาออกแบบกิจกรรมลกัษณะของ
การบรูณาการเนือ้หากบัวิชาอื่นได้ดี จะท าให้นกัเรียน
เห็นประโยชน์ของการเรียนคณิตศาสตร์ที่เช่ือมโยงกบั
ชีวิตจริงได้ดีขึน้ ซึ่งสมัพันธ์กับการจัดการเรียนการ
สอนตามแนวคิดสะเต็มศกึษา 

 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษางานวิจัยเก่ียวกบัการ
จดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศกึษา พบวา่งานวิจยั
ของ Chawanapaisarn, Varasunun, & Arunyanart (2017) 
ได้เปรียบเทียบความรู้วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ทฤษฎี
บทพีทาโกรัส ศึกษาทักษะสะเต็มศึกษา และศึกษา
ความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีผลตอ่การจดัการเรียนรู้
โดยใช้การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศกึษาของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบางเลนวิทยา 
ซึ่งผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนมีความรู้วิชาคณิตศาสตร์
หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดบั 
.01 ทกัษะสะเต็มศกึษาจากการประเมินตนเองและครู
ประเมินอยู่ในระดับปานกลาง และความพึงพอใจของ
นกัเรียนอยูใ่นระดบัมากขึน้ไป งานวิจยัของ Prayadsup, 
Varasunun, & Oonwannadham (2019) ได้ท าการศึกษา
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองทฤษฎี
บทพีทาโกรัส ศึกษาทักษะสะเต็มศึกษา และศึกษา
ความพงึพอใจของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 

โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลยั สพุรรณบรีุ โดยการใช้
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ซึ่งการวิจยั
พบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัเรียน
สงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมนียัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
ทกัษะสะเต็มศึกษาหลงัการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะเต็มอยูใ่นเกณฑ์ดี และมีความพงึพอใจของนกัเรียน
อยูใ่นระดบัดี และงานวิจยัของ Kruatong, & Leesuksam 
(2020) ท่ีได้ศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน
หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม
ศึกษา เร่ืองไฟฟ้าของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  3 
เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่าผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ  70 ที่ตัง้ไว้
อย่างมีนัยส าคัญที่ ระดับ  .05 ส่วนในการศึกษา
งานวิจัยเก่ียวกับการสอนโดยใช้เกม พบว่างานวิจัย
ของ Khunpinee, & Robroo (2019) ได้ท าการเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา 
ปี ที่  4 ที่ เ รี ยน กิ จก ร รมกา ร เ รี ยน รู้ โดย ใ ช้ เ ก ม
อิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมภาษาซี ซึ่งผลการวิจัย
พบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 งานวิจยั
ของ Watchanakomkul (2012) ได้ท าการสอนโดยใช้
เกมเพ่ือท าการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เร่ือง จ านวนนบัก่อนและหลงัการสอน
โดยใช้เกม และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งผลการวิจยัพบว่า หลงัจาก
การได้ รับการสอนโดยใ ช้ เกมสูงกว่าก่อนสอน 
โดยใช้เกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  
และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใช้เกม
อยูใ่นระดบัมากทกุข้อ และงานวิจยัของ Sribunruang 
(2011) ได้ท าการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
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ของนักเ รียนก่อนและหลังการเ รียนโดยใช้ เกม
คณิตศาสตร์ เพื่อส่ง เสริมความสามารถในการ 
คิดค านวณ ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  1 
และศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียน ซึ่งผลการวิจยั
พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ  .01  
และความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก นอกจากนี  ้
Mahoney (2010) ไ ด้ท ากา รศึกษาทัศนคติของ
นักเรียนที่มีต่อ STEM พบว่า การใช้ STEM เป็นที่
ต้องการของนกัเรียน งานวิจยัของ Lohakarok (2017) 
ท่ีได้ท าการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์โดยใช้เกมประกอบ พบว่า นักเรียน 
ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของจ านวนนักเรียนทัง้หมด 
มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ผา่นเกณฑ์
ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดบั .05  

 

จากเหตุผลและจากการศึกษาวิจัยที่ได้กลา่ว
มาในข้างต้น ผู้ วิจัยจึงเกิดแนวคิดที่จะใช้การจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับการสอนโดย
ใช้เกม ในเร่ืองการประยกุต์การแปลงของนกัเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน ศูนย์วิจัยและ
พฒันาการศกึษา เพ่ือพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ของนกัเรียน และเป็นการพฒันาทกัษะสะเต็มศึกษา
ซึง่จะเป็นประโยชน์ตอ่นกัเรียนในอนาคต 
 

 

วิธีการศึกษา 
การวิจัยครัง้นีเ้ป็นวิจยัเชิงกึ่งทดลอง รูปแบบ

วิจยัที่ใช้ คือ แบบกลุม่เดียวกนัวดัผลหลงัการทดลอง 
โดยด าเนินการศกึษาดงันี ้

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 

โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ วิทยา
เขตก าแพงแสน ศนูย์วิจยัและพฒันาการศึกษา ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 4 ห้องเรียน รวม
ทัง้หมด 145 คน 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 
2/4 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ 
วิทยาเขตก าแพงแสน  ศนูย์วิจยัและพฒันาการศกึษา 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2563 จ านวน 35 คน ซึง่ได้มา
จากการสุ่มแบบกลุ่ม (cluster random sampling) 
โดยใช้ห้องเรียนเป็นหนว่ยสุม่ 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง 
การประยุกต์การแปลง โดยการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศกึษาร่วมกบัวธีิสอนโดยใช้เกม ส าหรับ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 11 แผนการ
จดัการเรียนรู้ เป็นระยะเวลา 11 คาบ โดยแต่ละคาบ
มีเวลาคาบละ 50 นาที หาคา่ดชันีความสอดคล้องกบั
วัตถุประสงค์ IOC ของแผนการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศกึษา ซึง่ผลการประเมินของผู้ เช่ียวชาญ
ทัง้ 3 ทา่น มีคา่ IOC ระหวา่ง 0.67-1.00 

2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง 
การประยกุต์การแปลง ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา
ปีที่ 2 เป็นปรนยัจ านวน 15 ข้อ และอตันยัจ านวน 3 ข้อ 
ซึง่ผลการประเมินของผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ทา่น พบวา่ มีคา่ 
IOC ในแต่ละข้อเทา่กบั 1 มีค่าความยากของแบบทดสอบ
ที่ได้มีค่าอยู่ระหว่าง 0.52-0.75 และค่าดัชนีอ านาจ
จ าแนกของแบบทดสอบมีค่าอยู่ระหว่าง 0.30-0.96 
และมีคา่ความเที่ยงเทา่กบั 0.78 
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3. แบบประเมินทกัษะทางด้านสะเต็มศึกษา
ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะเต็มศึกษา ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2  
ซึง่งานวิจยัในครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ก าหนดนิยามเชิงปฏิบตักิาร
ของทกัษะด้านสะเต็มศกึษา หมายถึง ความสามารถของ
นกัเรียนในการบูรณาการความรู้ทางด้าน STEM ซึ่ง
ประกอบด้วย ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เร่ืองคุณสมบตัิ
ต่าง ๆ ของผ้าและสี ความรู้ทางด้านคณิตศาสตร์ เร่ือง
การประยกุต์การแปลง ความรู้ทางด้านเทคโนโลยี คือ 
การสบืค้นข้อมลูเก่ียวกบัคณุสมบตัิของสีย้อมผ้า โดยการ
สร้างสรรค์ชิน้งานจะต้องใช้กระบวนการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรมศาสตร์ 6 ขัน้ตอน ในการแก้ไขปัญหา
ตามสถานการณ์ เพื่อให้ได้ผลผลิตเป็นชิน้งาน  
สร้างแบบประเมินทักษะด้านสะเต็มศึกษา โดยให้
สอดคล้องกบันิยามเชิงปฏิบตัิการที่ก าหนดไว้ ดงันี ้

- ด้านวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย การอธิบาย
และน าความรู้วิทยาศาสตร์ เร่ือง สมบตัิของผ้า สมบตัิ
ของสีที่จะน ามาท าลวดลายบนผ้าเพื่อน ามาแก้ไข
ปัญหาสถานการณ์ที่ก าหนดไว้ 

- ด้านเทคโนโลยี ประกอบด้วยการใช้เทคโนโลยี
ในการศกึษาค้นคว้าความรู้จากอินเทอร์เน็ตเพื่อน ามา
สร้างสรรค์ชิน้งาน 

- ด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรม ประกอบด้วย 
1) การสร้างสรรค์ชิน้งานโดยใช้กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม และ 2) ชิน้งานที่ได้มีความสอดคล้องกับ
ที่ได้ออกแบบไว้ 

- ด้านคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย การอธิบาย
และน าความรู้ เร่ืองการประยกุต์การแปลง มาออกแบบ
ชิน้งานเพื่อแก้ไขสถานการณ์ที่ก าหนดไว้ 

ซึ่งแบบประเมินทักษะทางด้านสะเต็มศึกษา  
ใช้แบบประเมินเป็นแบบมาตรสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั 
(rating scale) ตามมาตราลิเคิร์ท ผลการประเมินจาก
ผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ท่าน มีค่า 0.33-1.00 ผู้วิจยัจึงเลือก
รายการประเมินที่มีคา่ IOC เท่ากบั 1 มาท าเป็นรายการ
ประเมินทกัษะสะเต็มศกึษา 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจดัการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับวิธีสอนโดย 
ใช้เกม ข้อค าถามแบบประเมินซึ่งสอดคล้องกบันิยาม
เชิงปฏิบตัิการที่ได้ก าหนดไว้จ านวน 12 ข้อ เป็นแบบ
มาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั (rating scale) ตาม
มาตราลิเคิร์ท ซึ่งผลการประเมินจากผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 
ท่าน ได้ว่ามีค่าเท่ากบั 1.00 ผู้ วิจัยก าหนดเกณฑ์การ
ให้คะแนนตามระดบัการประเมิน ดงันี ้
 

ระดบัการประเมิน 5 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่
   ในระดบั มากที่สดุ 

ระดบัการประเมิน 4 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่
   ในระดบั มาก 

ระดบัการประเมิน 3 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่
   ในระดบั ปานกลาง 

ระดบัการประเมิน 2 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่
   ในระดบั น้อย 

ระดบัการประเมิน 1 หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่
   ในระดบั น้อยที่สดุ 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ผู้วิจยัด าเนินการจดัการเรียนรู้ตามแผนการ
จัดการเรียนรู้ เร่ืองการประยุกต์การแปลง ตามแผนการ
จดัการเรียนรู้ที่ 1 ถึงแผนการจดัการเรียนรู้ที่ 10 จ านวน 
10 คาบ คาบเรียนละ 50 นาที โดยใช้การจดัการเรียนรู้ 
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สะเต็มศกึษาร่วมกบัวธีิการสอนโดยใช้เกม มีขัน้ตอนดงันี ้
ขัน้ที่ 1 การระบปัุญหา ครูจ าลองสถานการณ์ขึน้ 

เก่ียวกบัผ้าเช็ดหน้าสขีาวที่ดยูงัไมม่ีมลูค่า ถ้าหากจะน า 
มาขาย ดังนัน้จะให้นักเรียนออกแบบการสร้างท า
ลวดลายของผ้าเช็ดหน้า โดยใช้ความรู้เก่ียวการประยกุต์
การแปลง ในการสร้างลวดลายบนผ้าเช็ดหน้าเพื่อให้
ผ้าเช็ดหน้าดมูีมลูคา่สงูขึน้ 

ขัน้ที่ 2 รวบรวมข้อมลูและแนวคิดที่เก่ียวข้อง
กับปัญหา ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูล
เก่ียวกบัการเลอืกชนิดของสทีี่จะน ามาท าลวดลายบน
ผ้าเช็ดหน้า  ว ิธีการท าลวดลายบนผ้าเช็ดหน้า  
โดยศึกษาความรู้ด้านคณิตศาสตร์คือ การศึกษาเร่ือง
การประยกุต์การแปลง เพื่อน ามาสร้างลวดลาย ด้าน
วิทยาศาสตร์คือ สมบตัิของผ้า สมบตัิของส ีที่จะน ามา
ท าลวดลายบนผ้า ด้านเทคโนโลยีคือ การสบืค้นข้อมลู
เก่ียวกับคุณสมบตัิของผ้า สมบัติของชนิดของสีที่จะ
น ามาท าลวดลายบนผ้า 

ขัน้ที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา นกัเรียนแต่
ละคนระดมความคิดกนัภายในกลุม่เพื่อเลอืกชนิดของ
สีที่ต้องการใช้ เลือกออกแบบลวดลายบนผ้าเช็ดหน้า 
ให้ดมูีมลูค่าสงูขึน้ และร่างภาพลวดลายที่ต้องการท า
ในใบกิจกรรม 

ขัน้ที่ 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา
นักเรียนแต่ละคนภายในกลุ่มร่วมกันวางแผนและ
ด าเนินการแก้ปัญหาตามที่ได้ออกแบบไว้ 

ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข
วิธีการแก้ปัญหาหรือชิน้งาน นกัเรียนแตล่ะคนภายใน
กลุม่ช่วยกนัสร้างลวดลายบนผ้าเช็ดหน้า และบนัทึก
สิ่งที่ท าลงในใบกิจกรรม โดยในกรณีที่บางกลุ่มไม่
สามารถท าสีลงบนผ้าเช็ดหน้าได้ ให้วิเคราะห์และหา

แนวทางแ ก้ ไข เพื่ อ ใ ห้สามารถท าลวดลายบน
ผ้าเช็ดหน้าได้ 

ขัน้ที่  6 น าเสนอวิ ธีการแก้ปัญหา ผลการ
แก้ปัญหาหรือชิน้งาน ให้นักเรียนกลุ่มที่เกิดปัญหา
น าเสนอวิธีแก้ปัญหาลงในใบกิจกรรม จากนัน้ให้
นกัเรียนน าเสนอหน้าชัน้เรียน 

โดยการจัดการเรียนรู้ให้กับนกัเรียนจะมีการ
ใช้วิธีการสอนโดยใช้เกม โดยให้ในแต่ละคาบเรียนมี
การเลน่เกมเพื่อกระตุ้นนกัเรียนให้สนใจในการจดัการ
เรียนรู้ สร้างความสนุกสนานในการเรียน ผ่อนคลาย
ความเครียดให้ผู้ เรียน โดยเกมที่เล่นในแต่ละคาบ
เรียนจะมีแต้มสะสม ซึ่งในคาบเรียนสดุท้ายของการ
จัดการเรียนรู้จะมีการสรุปผลคะแนนรวมเพื่อให้
นกัเรียนทราบถึงทีมที่ชนะ 

2. ประเมินทกัษะด้านสะเต็มศกึษา เร่ืองการ
ประยกุต์การแปลง จากชิน้งานที่สร้างขึน้ โดยใช้แบบ
ประเมินทกัษะสะเต็มศกึษา 

3. ทดสอบวัดผลสัมฤท ธ์ิทางการ เ รียน 
หลังเรียน เร่ืองการประยุกต์การแปลง โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาร่วมกบัวิธีการสอนโดยใช้
เกมในคาบท่ี 11 

4. สอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนตอ่การ
จดัการเรียนรู้สะเต็มศกึษาร่วมกบัวิธีการสอนโดยใช้เกม 

 
ผลการศึกษา 

1. ผลการศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เร่ือง การประยุกต์การแปลง โดยการ
จดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศกึษาร่วมกบัวิธีสอน
โดยใช้เกม ดงั (Table 1) 
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Table 1 Mean and standard deviation of mathematics achievement on the application of conversion 
 of 8th grade students by learning management based on STEM education together with 
 game-based teaching methods compared to the 70 percent threshold. 

test N full score 𝑥̅ S.D. μ0 (70%) t-test p-value 
post test 35 30 22.48 5.39 21 1.429 .083 

 
จาก (Table 1) พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการประยกุต์การแปลง 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 โดยการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกบัวิธีสอนโดยใช้
เกมหลงัการเรียน สงูกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ก าหนดไว้ 

(𝑥̅=22.48 คิดเป็นร้อยละ 74.93 และ S.D.=5.39) ซึง่
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เป็นไปตามสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

2. ผลการประเมินทกัษะทางด้านสะเต็มศึกษา 
เร่ือง การประยุกต์การแปลง โดยการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดสะเต็มศกึษาร่วมกบัวิธีสอนโดยใช้เกม 

2.1 ผลการประเมินทักษะทางด้านสะเต็ม
ศึกษา เร่ือง การประยุกต์การแปลง โดยการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับวิธีสอนโดย 
ใช้เกม ประเมินโดยครูผู้สอน ดงั (Table 2) 

 
Table 2 Results of STEM skills assessment on application of conversions of 8th grade students by 
 learning  management based on STEM education together with game-based teaching 
 methods. Assessed by teacher. 

assessment item 𝑥̅ S.D. quality level 
science 
1. explaining and applying scientific knowledge about fabric properties of colors that 
will be used to make patterns on the fabrics, to bring to troubleshoot a given situation 

4.80 0.40 highest 

technology 
2. using technology to study and research knowledge from the Internet to create work 3.50 0.93 high 
engineering 
3. creation of workpieces using the engineering design process 4.70 0.65 highest 
4. the workpiece is consistent with the design 3.40 1.29 medium 
 total engineering 4.05 1.21 high 
mathematics 
5. explaining and applying knowledge on the application of conversion design to the 
 workpiece to solve the given situation 

4.50 0.51 highest 

average 4.18 1.02 high 
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จาก (Table 2) พบว่า ผลการประเมินทกัษะ
สะเต็มศึกษาของนักเรียน ซึ่งประเมินโดยครูผู้ สอน  

อยูใ่นระดบัมาก (𝑥̅=4.18, S.D.=1.02) และเมื่อพิจารณา
ทกัษะสะเต็มในแต่ละด้านการประเมิน พบว่า ทกัษะ

ทางด้านวิทยาศาสตร์อยูใ่นระดบัมากที่สดุ (𝑥̅=4.80, 
S.D.=0.40) ทกัษะทางด้านเทคโนโลยีอยู่ในระดบัมาก 

(𝑥̅=3.50, S.D.=0.93) ทกัษะทางด้านวิศวกรรมศาสตร์

อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.05, S.D.=1.21) และทักษะ

ทางด้านคณิตศาสตร์อยู่ในระดบัมากที่สดุ (𝑥̅=4.50, 
S.D.=0.51) เมื่อพิจารณาในแต่ละรายการประเมิน 
พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยสงูสดุ คือการอธิบายและ
น าความรู้วิทยาศาสตร์ เร่ืองสมบตัิของผ้า สมบตัิของ

สีที่จะน ามาท าลวดลายบนผ้า เพื่อน ามาแก้ไขปัญหา
สถานการณ์ที่ ก าหนดไ ว้  ( 𝑥̅=4.80, S.D.=0.40) 
รองลงมา  คื อ  กา รส ร้ า งสรร ค์ ชิ น้ ง านโดย ใ ช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ( 𝑥̅=4.70, 
S.D.=0.65)  และรองลงมาคือการอธิบายและน า
ความรู้ เร่ืองการประยุกต์การแปลง มาออกแบบ

ชิน้งานเพื่อแก้ไขสถานการณ์ที่ก าหนดไว้ (𝑥̅=4.50, 
S.D.=0.51) 

 

2.2 ผลการประเมินทักษะทางด้านสะเต็ม
ศึกษา เร่ือง การประยุกต์การแปลง โดยการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับวิธีสอนโดย 
ใช้เกม โดยนกัเรียนประเมินตนเอง ดงั (Table 3) 

 

Table 3 Results of STEM skills assessment on application of conversions of 8th grade students by 
 learning management based on STEM education together with game-based teaching methods. 
 Assessed by students. 

assessment item 𝑥̅ S.D. quality level 
science 
1. explaining and applying scientific knowledge about fabric properties of colors 
 that will be used to make patterns on fabrics to bring to troubleshoot a given 
 situation 

4.24 0.52 high 

technology 
2. Using technology to study and research knowledge from the Internet to 
 create work 

3.80 0.87 high 

engineering 
3. creation of workpieces using the engineering design process 3.80 0.82 high 
4. the workpiece is consistent with the design 3.16 1.25 medium 
 total engineering 3.48 1.09 medium 
mathematics 
5. explaining and applying knowledge on the application of conversion design the 
 workpiece to solve the given situation 

3.96 0.93 high 

average 3.79 0.96 high 
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จาก (Table 3) พบว่า ผลการประเมินทกัษะ
สะเต็มศึกษาของนกัเรียน ซึ่งนกัเรียนประเมินตนเอง 

อยู่ ในระดับมาก ( 𝑥̅=3.79, S.D.=0.96)  และเมื่อ
พิจารณาทักษะสะเต็มในแต่ละด้านการประเมิน
พบว่า ทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์อยู่ในระดบัมาก 

(𝑥̅=4.24, S.D.=0.52) ทกัษะทางด้านเทคโนโลยีอยู่

ในระดบัมาก (𝑥̅=3.80, S.D.=0.87) ทกัษะทางด้าน

วิศวกรรมศาสตร์อยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅=3.48, 
S.D.=1.00) ทกัษะทางด้านคณิตศาสตร์อยูใ่นระดบัมาก 

(𝑥̅=3.96, S.D.=0.93) เมื่อพิจารณาในแต่ละรายการ
ประเมิน พบว่ารายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือการ
อธิบายและน าความรู้วิทยาศาสตร์ เร่ืองสมบตัิของผ้า 
สมบตัิของสทีี่จะน ามาท าลวดลายบนผ้า เพื่อน ามาแก้ไข

ปัญหาสถานการณ์ที่ก าหนดไว้ (𝑥̅=4.24, S.D.=0.52) 
รองลงมา คือ การอธิบายและน าความรู้ เร่ืองการ
ประยุกต์การแปลงมาออกแบบชิน้งานเพื่อแก้ไข

สถานการณ์ที่ก าหนดไว้ (𝑥̅=3.96, S.D.=0.93) และ
รองลงมาคือการใช้เทคโนโลยีในการศึกษาค้นคว้า
ความรู้จากอินเทอร์เน็ตเพื่อน ามาสร้างสรรค์ชิน้งาน 

(𝑥̅=3.80, S.D.=0.87) และการสร้างสรรค์ชิน้งาน 

โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (𝑥̅=3.80, 
S.D.=0.82) 

 

2.3 ผลการประเมินทักษะทางด้านสะเต็ม
ศึกษา เร่ือง การประยุกต์การแปลง โดยการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับวิธีสอนโดย 
ใช้เกม โดยภาพรวม ดงั (Table 4) 

 

Table 4 Results of STEM skills assessment on application of conversions of 8th grade  students by 
 learning management based on STEM education together with game-based teaching 
 methods. Assessed by teacher and students.  

assessment item 𝑥̅ S.D. quality level 
science 
1. explaining and applying scientific knowledge about fabric properties of colors that 
will be used to make patterns on fabrics to bring to troubleshoot a given situation 

4.61 0.52 highest 

technology 
2. using technology to study and research knowledge from the Internet to create work 3.60 0.92 high 
engineering 
3. creation of workpieces using the engineering design process 4.00 0.92 high 
4. the workpiece is consistent with the design 3.32 1.28 medium 
 total engineering 3.86 1.20 high 
mathematics 
5. explaining and applying knowledge on the application of conversion design 
 of the workpiece to solve the given situation 

4.32 0.72 high 

average 4.05 1.01 high 
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จาก (Table 4) พบวา่ ทกัษะสะเต็มศกึษาของ
นักเรียนซึ่งประเมินโดยภาพรวม อยู่ในระดับมาก  

(𝑥̅=4.05, S.D.=1.01) และเมื่อพิจารณาทกัษะสะเต็ม
ในแต่ละด้านการประเมินพบว่า ทักษะทางด้าน

วิทยาศาสตร์อยู่ในระดบัมาก (𝑥̅=4.61, S.D.=0.52) 
ทกัษะทางด้านเทคโนโลยีอยู่ในระดบัมาก (𝑥̅=3.60, 
S.D. = 0.92) ทักษะทางด้านวิศวกรรมศาสตร์อยู่ใน

ระดบัปานกลาง (𝑥̅=3.86, S.D.=1.20) ทกัษะทางด้าน

คณิตศาสตร์อยู่ในระดบัมาก (𝑥̅=4.32, S.D.=0.72) 
เมื่อพิจารณาในแต่ละรายการประเมิน พบวา่รายการที่มี
ค่าเฉลี่ยสงูสดุ คือ การอธิบายและน าความรู้วิทยาศาสตร์ 

เร่ืองสมบตัิของผ้า สมบตัิของสีที่จะน ามาท าลวดลาย
บนผ้า เพื่อน ามาแก้ไขปัญหาสถานการณ์ที่ก าหนดไว้ 
เนื่องจากนักเรียนมีการอธิบายถึงสิ่งที่กล่าวมาได้
อย่างละเอียดจนสามารถน ามาแก้ไขสถานการณ์
ปัญหาที่ได้ตัง้ไว้ได้ส าเร็จ ส่วนรายการประเมินที่ครู
และนกัเรียนประเมินแล้วมีคา่เฉลีย่ต ่าสดุคือ ชิน้งานท่ี
ได้มีความสอดคล้องกบัท่ีได้ออกแบบไว้ 

 

3. ผลการศกึษาความพงึพอใจตอ่การจดัการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกบัวิธีสอนโดยใช้
เกม เร่ือง การประยุกต์การแปลง ของนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีที่ 2 ดงั (Table 5) 

 
Table 5 Results of the study of satisfaction with learning management based on STEM education 
 together with game-based teaching methods. 

assessment item 𝑥̅ S.D. satisfaction level 
1. there is a teaching and learning management that encourages learners to 
 participate 

3.88 0.79 high 

2. students are able to collaborate with others 3.38 1.18 medium 
3. appropriateness of the learning content 4.13 0.71 high 
4. the content of the course is appropriate for the time of study 3.75 0.98 high 
5. The first step into the lesson makes students think 3.75 0.84 high 
6. students are involved in the learning process 3.78 0.94 high 
7. students have fun and enjoy doing activities 3.97 0.97 high 
8. teaching is not boring. Students understand more while studying 3.59 1.04 high 
9. teaching materials are consistent with the content being taught 3.88 0.83 high 
10. teaching materials are interesting 3.66 0.90 high 
11. the exercises are consistent with the subject taught 4.03 0.86 high 
12. measurements and assessments are appropriate for students 4.00 0.88 high 

average 3.82 0.93 high 

 
จาก (Table 5) พบว่า ในภาพรวมมีความพึงพอใจ

อยู่ในระดบัมาก (𝑥̅=3.82, S.D.=0.93) นอกจากเมื่อ
พิจารณารายละเอียดพบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยของ
ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัสงูที่สดุ คือ ความเหมาะสม
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ของเนือ้หาที่เรียน (𝑥̅=4.13, S.D.=0.71) และรายการ 
ที่มีค่าเฉลี่ยของความพงึพอใจอยู่ในระดบัต ่าที่สดุ คือ 

นักเรียนสามารถท างานร่วมกับผู้ อื่นได้ (𝑥̅=3.38, 
S.D.=1.18) 
 

อภปิรายผล 
1. ผลการศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ เร่ือง การประยกุต์การแปลง โดยการจดัการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับวิธีสอนโดย 
ใช้เกม พบว่านกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เร่ืองการประยกุต์การแปลงของนกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะเต็มศึกษาร่วมกบัวิธีสอนโดยใช้เกมหลงัการเรียน 
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ก าหนดไว้ สอดคล้องกับ
งานวิจยัของสอดคล้องกบังานวิจยัของ Kruatong, & 
Leesuksam (2020) ท่ีได้ศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ของนกัเรียนหลงัเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะเต็มศึกษา เร่ืองไฟฟ้าของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา 
ปีที่ 3 เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ  70 
ที่ตัง้ไว้อย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 และงานวิจยัของ 
Lohakarok (2017) ที่ได้ท าการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้เกมประกอบ 
พบว่า นกัเรียนมากกวา่ร้อยละ 80 มีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ  70 ของ
คะแนนเต็ม อย่างมีนยัส าคญัทางสถิตติที่ระดบั .05 
ทัง้นีก้ารท่ีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีสงู
กว่าเกณฑ์ที่ได้ตัง้ไว้เป็นผลมาจากการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา เพราะแนวคิดสะเต็มศกึษา
จะท าให้นักเรียนสามารถบูรณาการความรู้ศาสตร์ 

ต่าง ๆ  ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ โดยในการสร้างชิน้งานในครัง้นี ้
นกัเรียนจะต้องอาศยัความรู้จากวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
และคณิตศาสตร์รวมเข้าด้วยกัน ท าให้นักเรียนรู้จัก
ท างานอยา่งเป็นขัน้เป็นตอน ซึง่การบรูณาการความรู้
ของศาสตร์ตา่ง ๆ ที่ได้กลา่วมาท าให้นกัเรียนเรียนรู้ได้
เป็นอยา่งดี ไมใ่ช่เรียนรู้โดยการท่องจ า สง่ผลให้นกัเรียน
มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีตามมา ซึง่สอดคล้องกบั
งานวิจยัของ Chawanapaisarn, Varasunun, & Arunyanart 
(2017) ที่ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะเต็มศึกษาสามารถพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ของผู้ เรียนให้สงูขึน้ได้ นอกจากนีก้ารจดัการเรียนรู้ยงั
ใช้วิธีสอนโดยใช้เกมท าให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมในการ
เรียนรู้ ท้าทายความสามารถของนกัเรียน สนกุสนาน 
ซึ่งสอดคล้องกบั Watchanakomkul (2012) กลา่วว่า 
การสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการที่จะช่วยให้ผู้ เ รียน 
ได้เรียนรู้เร่ืองต่าง ๆ อย่างสนุกสนาน และท้าทาย
ความสามารถ โดยผู้ เรียนเป็นผู้ เล่นเอง ท าให้ได้รับ
ประสบการณ์ตรง นอกจากนีก้ารจดัการเรียนการสอน
ตามแนวคิดสะเต็มศึกษายงัช่วยสง่เสริมให้นกัเรียนมี
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ที่ไม่ใช่เพียงแค่การ
สอนโดยการบรรยาย แต่เป็นการเรียนโดยการลงมือ
ปฏิบตัิด้วยตนเอง อีกทัง้ยงัมีการศึกษาหาความรู้ใน
วิชาต่าง ๆ และใช้กระบวนการในรายวิชาที่เก่ียวข้อง
มากขึน้ ซึ่งท าให้ผู้ เรียนมีความเข้าใจในเนือ้หาความรู้
ที่เรียนได้ดีขึน้ ประกอบกับการใช้วิธีการสอนโดยใช้
เกมท าให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ท้าทาย
ความสามารถของนกัเรียน สนกุสนาน ท าให้นกัเรียน
มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการประยกุต์การแปลงของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 โดยใช้การจดัการเรียนรู้
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ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับวิธีสอนโดยใช้เกม 
ดีขึน้ ซึง่สอดคล้องกบังานวจิยัของ Pramot (2018) ซึง่
ได้กลา่ววา่ การน าเกมมาช่วยจดักิจกรรมเป็นการกระตุ้น 
เร้าความสนใจ ช่วยพฒันาการคิด และแก้ปัญหา ท าให้
นกัเรียนเกิดความเข้าใจในเนือ้หาเพิ่มมากขึน้ 
 

2. ผลการประเมินทกัษะทางด้านสะเต็มศึกษา 
เร่ือง การประยกุต์การแปลง โดยการจดัการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกบัวิธีสอนโดยใช้เกม พบวา่ 
ทกัษะสะเต็มศกึษาของนกัเรียนซึง่ประเมินโดยภาพรวม 
อยูใ่นระดบัมาก และเมื่อพิจารณาความสอดคล้องในการ
ให้คะแนนระหวา่งครูและนกัเรียนประเมินตนเอง พบวา่ 
ในภาพรวมมีความสอดคล้องกนั โดยค่า ICC=.680 
ซึ่งหมายถึงมีความสมัพนัธ์กนัมาก อย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตัง้ไว้  
ซึ่งมีความสอดคล้องกบังานวิจยัของของ Prayadsup, 
Varasunun, & Oonwannadham (2019) ได้ท าการศึกษา
ทกัษะสะเต็มศึกษาของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 2 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลยั สุพรรณบุรี 
โดยการใช้การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศกึษา 
ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ทักษะสะเต็มศึกษาหลังการ
จดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มอยูใ่นเกณฑ์ดี และเมื่อ
พิจารณาในแต่ละรายการประเมิน พบว่ารายการที่มี
คา่เฉลีย่สงูสดุ คือ การอธิบายและน าความรู้วทิยาศาสตร์ 
เร่ืองสมบตัิของผ้า สมบตัิของสีที่จะน ามาท าลวดลาย
บนผ้า เพื่อน ามาแก้ไขปัญหาสถานการณ์ที่ก าหนดไว้ 
เนื่องจากนักเรียนมีการอธิบายถึงสิ่งที่กล่าวมาได้
อย่างละเอียดจนสามารถน ามาแก้ไขสถานการณ์
ปัญหาที่ได้ตัง้ไว้ได้ส าเร็จ ส่วนรายการประเมินที่ครู
และนกัเรียนประเมินแล้วมีคา่เฉลีย่ต ่าสดุคือ ชิน้งานท่ี
ได้มีความสอดคล้องกับที่ได้ออกแบบไว้ ซึ่งผู้ วิจัยมี

ความเห็นวา่ สาเหตนุัน้มาจากนกัเรียนบางกลุม่ออกแบบ
ชิน้งานไว้ค่อนข้างยาก ไม่สามารถน าไปปฏิบัติให้
เหมือนกับที่ออกแบบไว้ได้ และมีนักเรียนบางกลุ่ม
เข้าใจผิดเก่ียวกับการปฏิบตัิโดยไม่ได้ท าตามที่กลุ่ม
ของตนเองได้ออกแบบไว้ แต่ท าชิน้งานแบบใหม่ขึน้มา 
ส่งผลให้ผลการประเมินด้านนีข้องครูและนักเรียน 
อยู่ในระดบัปานกลางเท่านัน้ โดยรายการประเมินนีท้ี่
เก่ียวข้องกบัด้านวิศวกรรม ซึง่สอดคล้องกบังานวิจยัของ 
Chawanapaisarn, Varasunun, & Arunyanart (2017) 
ที่ได้ท าการศึกษาทกัษะสะเต็มศึกษาของนกัเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบางเลนวิทยา โดยใช้การ
จดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศกึษา พบว่ารายการ
ประเมินในด้านทกัษะทางด้านวิศวกรรมศาสตร์สว่น
ใหญ่อยูใ่นระดบัปานกลางเทา่นัน้ 
 

3. ผลการศกึษาความพงึพอใจตอ่การจดัการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศกึษาร่วมกบัวิธีสอนโดยใช้เกม 
เร่ือง การประยกุต์การแปลง ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 2 ในภาพรวมมีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก ซึง่
เป็นไปตามสมมติฐานที่ตัง้ไว้ ซึ่งสอดคล้องกบังานวิจยั
ของ Chawanapaisarn, Varasunun, & Arunyanart (2017) 
ที่ท าการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีผลต่อ
การจดัการเรียนรู้โดยใช้การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะเต็มศึกษา พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจของ
นักเรียนอยู่ในระดับมากขึน้ไป และสอดคล้องกับ
งานวิจยัของ Watchanakomkul (2012) ได้ท าการศึกษา
ความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 ที่ได้
ท าการสอนโดยใช้เกม ซึง่ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนมี
ความพึงพอใจต่อการสอนโดยใช้เกมอยู่ในระดบัมาก
ทกุข้อ ทัง้นีก้ารจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศกึษา
ร่วมกับวิธีสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีที่นักเรียนพอใจต่อ
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การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการนีใ้นระดับมาก เพราะ
นกัเรียนจะได้บรูณาการศาสตร์ตา่ง ๆ  ได้แก่ วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ เข้าด้วยกนัท า
ให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย อีกทัง้ยงั
มีวิธีสอนโดยใช้เกม ซึ่งท าให้นักเรียนได้เรียนรู้เร่ือง
ตา่ง ๆ อยา่งสนกุสนาน ท้าทายความสามารถ ช่วยให้
ผ่อนคลายความตึงเครียดและปฏิบัติตามกฎกติกา
ของเกม ซึง่สง่ผลให้นกัเรียนพงึพอใจกบัวิธีการจดัการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการนี ้ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Prayadsup, Varasunun, & Oonwannadham (2019) 
ที่ได้ท าการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะเต็มศึกษา พบว่าความพึงพอใจของนกัเรียนอยูใ่น
ระดบัดี และสอดคล้องกบังานวิจยัของ Sribunruang 
(2011) ได้ท าการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
โดยใช้เกมคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การคิดค านวณ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 
ซึ่งผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดบัมาก นอกจากเมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่า 
รายการที่มีค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจอยู่ในระดับ 
สงูที่สดุ คือ ความเหมาะสมของเนือ้หาที่เรียน อาจมา
จากการจดัเนือ้หาความรู้ในบทเรียนไว้อย่างเป็นล าดบั
ขัน้ตอน ท าให้นกัเรียนสามารถเข้าใจในเนือ้หาได้ง่าย 
จึงท าให้นกัเรียนประเมินในรายการประเมินนีส้งูที่สดุ 
และรายการท่ีมีคา่เฉลี่ยของความพึงพอใจอยู่ในระดบั
ต ่าที่สุด คือ นักเรียนสามารถท างานร่วมกับผู้ อื่นได้ 
ทัง้นีอ้าจเป็นเพราะนกัเรียนแตล่ะคนไมส่ะดวกในการ
ท างานร่วมกบัผู้อื่นในกลุม่เพราะว่าในช่วงระยะเวลา
ที่ท าวิจยัเกิดการแพร่ระบาดของโรคระบาดโควิด-19 
ท าให้โรงเรียนปิดเรียน และให้ใช้การจดัการเรียนการสอน

ทางออนไลน์ ท าให้นกัเรียนไม่สะดวกในการท างาน
รวมกับผู้ อื่น ส่งผลให้นักเรียนประเมินในรายการ
ประเมินนี ้ต ่าที่สดุ 

 
สรุป 

จากการศกึษาใช้การจดัการเรียนรู้สะเต็มศึกษา
ร่วมกับวิธีการสอนโดยใช้เกม ซึ่งมี 6 ขัน้ตอน ได้แก่ 
ขัน้ที่ 1 การระบุปัญหา โดยครูก าหนดสถานการณ์
ปัญหาที่ท้าทายจากชีวิตจริงมาเป็นประเด็นให้แก่
นกัเรียน ขัน้ท่ี 2 รวบรวมข้อมลูและแนวคิดที่เก่ียวข้อง
กับปัญหา ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูล
พืน้ฐานในการแก้ปัญหาสถานการณ์ที่ก าหนดให้  
ขัน้ที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา นกัเรียนแต่ละคน
ระดมความคิดกันภายในกลุ่ม ขัน้ที่ 4 วางแผนและ
ด าเนินการแก้ปัญหานักเรียนแต่ละคนภายในกลุ่ม
ร่วมกันวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหาตามที่ได้
ออกแบบไว้ ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง
แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิน้งาน ขัน้ที่ 6 น าเสนอ
วิ ธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิน้งาน  
ให้นกัเรียนกลุม่ที่เกิดปัญหาน าเสนอวิธีแก้ปัญหาลงใน
ใบกิจกรรม จากนัน้ให้นกัเรียนน าเสนอหน้าชัน้เรียน 
โดยการจดัการเรียนรู้ให้กบันกัเรียนจะมีการใช้วิธีการ
สอนโดยใช้เกม โดยให้ในแต่ละคาบเรียนมีการเล่น
เกมเพื่อกระตุ้นนกัเรียนให้สนใจในการจดัการเรียนรู้ 
สร้างความสนกุสนานในการเรียน ผอ่นคลายความเครียด
ให้ผู้ เรียน โดยเกมที่เล่นในแต่ละคาบเรียนจะมีแต้ม
สะสม ซึ่งในคาบเรียนสุดท้ายของการจัดการเรียนรู้ 
จะมีการสรุปผลคะแนนรวมเพื่อให้นกัเรียนทราบถึง
ทีมที่ชนะ พบว่า นกัเรียนท่ีเรียนด้วยกระบวนการดงัที่
กล่าวมาข้างต้นมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ใน
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ระดบัสงูกว่างเกณฑ์ร้อยละ 70 นกัเรียนมีทกัษะสะเต็ม
อยู่ในระดับมาก และความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้อยู่ในระดบัมาก ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่ากระบวนการ
จดัการเรียนรู้ที่ได้ด าเนินการสามารถสง่เสริมกระบวนการ
เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ นักเรียนจะมีพืน้ฐานในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมในอนาคตได้เป็นอย่างดี ทัง้นี ้
หากครูผู้สอนมีกระบวนการพฒันาการเรียนการสอน
โดยใช้แนวคิดสะเต็มศึกษาไปพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาการจัดการเรียนการ
สอนคณิตศาสตร์ในเชิงบรูณาการได้ในอนาคต 
ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศกึษา
ร่วมกบัวิธีสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีที่ท าให้นกัเรียนได้รู้จัก
การคิดและได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง และมีความ
สนุกสนานในระหว่างเรียนรู้เนื่องมาจากเกม จึงเหมาะ
กบัการน าไปใช้ในการจดัการเรียนรู้เร่ืองที่เก่ียวกบัการ
ใช้ความคิดและเร่ืองที่มีเนือ้หาที่มาก เช่น พืน้ที่ผิว
และปริมาตร 

2. จากผลการวิจัยในครัง้นี  ้ท าให้ทราบว่า
นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีได้ตัง้ไว้และ
นักเรียนมีความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกบัวิธีสอนโดยใช้เกมอยู่ใน
ระดับมาก ดังนัน้จึงควรใช้วิธีการสอนนีเ้พื่อท าให้
นักเรียนมีได้รับทัง้เนือ้หาความรู้และความสนุกไป
พร้อม ๆ กนั 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครัง้ต่อไป 

1. การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศกึษา 
เป็นการจดัการเรียนรู้ที่บรูณาการระหวา่งวิชาวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ ดงันัน้ในการ
ท าวิธีครัง้ต่อไปผู้วิจยัควรร่วมกบัครูผู้สอนในรายวิชา

อื่น ๆ ในการออกแบบและวางแผนในการจดัการเรียนรู้ 
เพื่อให้กิจกรรมสะเต็มที่จดัขึน้มีความสอดคล้องและ
เก่ียวข้องกับวิชาอื่น ๆ ซึ่งจะท าให้การจัดการเรียนรู้
เกิดประโยชน์สงูสดุ 

2. ในการประเมินผลชิน้งานสะเต็มศึกษาควรให้
ครูรายวิชาอื่นร่วมประเมินด้วย เพราะครูในรายวิชา
อื่นจะมีความรู้ในรายวิชานัน้ ๆ ในเชิงลกึกวา่ให้ครูใน
รายวิชาคณิตศาสตร์ประเมินเพียงรายวิชาเดียว 
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