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บทคัดยอ  

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรูตามแนวคดิ STEAM รวมกับบทเรียนมลัติมเีดีย 

ใหเปนไปตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรยีนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรยีนดวย 

การจัดการเรยีนรูตามแนวคดิ STEAM รวมกับบทเรียนมลัติมเีดีย 3) ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนของนกัเรียนที่มีตอการ

จัดการเรียนรูตามแนวคดิ STEAM รวมกับบทเรียนมัลติมีเดีย รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 กลุมตัวอยางในการวิจัย คือ นกัเรียนชั้นมัธยมศกึษาปท่ี 4/1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 

2566 โรงเรียนสะแกราชธวัชศึกษา อำเภอปกธงชัย จังหวัดนครราชสีมา สังกัดองคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา ไดมา

โดยใชการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) ดวยวิธีการจับฉลาก จำนวน 28 คน เครื่องมอืที่ใชในการวิจัย 

ประกอบดวย 1) แผนการจัดการเรียนรูดวยการจดัการเรียนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรียนมัลติมเีดีย มีคาดัชนีความ

สอดคลองของแผนการจัดการเรยีนรูไดคาความสอดคลอง 1.00 ทกุขอ 2) บทเรียนมัลติมเีดีย มคีาเฉลีย่ 4.38 ซึ่งอยูในเกณฑ

คุณภาพระดับมาก และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนมีคาความเชื่อมั่น เทากับ 0.98 สถติิที่ใชในการวิจัย คือ 

รอยละ คาเฉลีย่สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน การหาประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 และ การทดสอบคาท ี(t–test แบบ 

Dependent Sample) 

 ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรียนมลัตมิีเดีย รายวิชา วิทยาการ

คอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) สำหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมีประสิทธิภาพ 

เทากับ 84.40/82.62 ซึ่งสูงกวาเกณฑประสิทธิภาพที่กำหนดไวคือ 80/80 2) นักเรียนท่ีเรียนดวยการจัดการเรียนรูตามแนวคดิ 

STEAM รวมกับบทเรยีนมัลติมีเดีย มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรยีนสูงกวากอนเรยีน อยางมีนยัสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

และ 3) นักเรียนที่เรียนดวยการจดัการเรียนรูตามแนวคดิ STEAM รวมกับบทเรยีนมัลติมีเดีย รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 

4 (การออกแบบกราฟก) มีความพึงพอใจในการเรียน ภาพรวมอยูในระดับมาก (X̅= 4.45, S.D. = 0.30)   

คำสำคัญ:  การจัดการเรียนรูแบบ STEAM, บทเรียนมัลติมีเดีย, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, ความพึงพอใจในการเรียน 
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Abstract  

 The objectives of this research were as follows: 1) to develop STEAM-based learning activities  

with a multimedia lessons program aiming for an efficiency rating of 80/80, 2) to compare the learning 

achievements of students using the STEAM-based learning approach with the multimedia lessons 

program, and 3) to investigate student satisfaction with the STEAM-based learning activities combined  

with multimedia lessons program in Computer Science Course 4 (Graphic Design) for Grade 10 students. 

The sample comprised 28 Mathayomsuksa 4/1 students in the first semester of the 2023 academic year at 

Sakaeratthawatsuksa School, Pak Thong Chai District, Nakhonratchasima Province, selected through cluster 

random sampling by drawing lots. Research instruments included plans for STEAM-based learning 

activities with the multimedia lessons program, a learning achievement test, and a scientific attitude test. 

Data analysis employed percentage, mean, standard deviation, E1/E2, and t-test Dependent Sample.  

 The research findings were as follows: 1) The implementation of STEAM-based learning activities 

with the multimedia lessons program in Computer Science Course 4 (Graphic Design) for Grade 10 

students achieved efficiency levels of 84.40/82.62, respectively, meeting the established requirement of 

80/80. 2) Students who engaged in STEAM-based learning activities with the multimedia lessons program 

demonstrated significantly higher learning achievements at a 0.05 level of significance. 3) The scientific 

attitude of 10th-grade students towards STEAM-based learning activities with the multimedia lessons 

program in Computer Science Course 4 (Graphic Design) was notably high (X̅ = 4.45, S.D. = 0.30). 

Keywords:  STEAM-Based Learning, Multimedia Lessons Program, Learning Achievement,  

      Satisfaction in Learning 

 

 1. ความเปนมาและความสำคัญของปญหา  

 การจัดการศกึษาในปจจุบันเปนการจัดการศึกษาที่มุงพัฒนาคนใหเปนมนุษยที่สมบูรณอยางรอบดานทั้งความรู 

ความสามารถ ทัศนคติ และการดำรงชีวิตรวมกับผูอ่ืน ที่เปนเชนนี้เนื่องจากสังคมไทยกาวเขาสูศตวรรษที่ 21 เปนสังคม 

แหงความเจรญิกาวหนาทางวิทยาการดานการใชสื่อเทคโนโลยีที่มีความทันสมัยในการเช่ือมโยงขอมลูขาวสารตาง ๆ ท่ัวทุก 

มุมโลกเขาไวดวยกัน สงผลใหกระบวนทัศนทางการศึกษาเปลี่ยนแปลงไป ซึ่งสอดคลองกับแผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.  

2560 – 2579 ที่กลาวไววา การศกึษาเปนสิทธิขั้นพื้นฐานของคนไทยทุกคน ที่รฐัตองจัดใหเพ่ือพัฒนาคนไทยทุกชวงวัยใหมี

ความเจรญิงอกงามทุกดาน เพื่อเปนตนทุนทางปญญาที่สำคัญในการพัฒนาทักษะ คุณลักษณะ สมรรถนะในการประกอบ

สัมมาชีพ และการดำรงชีวิตรวมกับผูอื่นในสังคมไดอยางเปนสุข อันจะนำไปสูเสถียรภาพ และความมัน่คงของสังคมและ

ประเทศชาติทีต่องพัฒนาใหเจริญกาวหนา ทัดเทียมนานาประเทศในเวทีโลกทามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว

ของโลกศตวรรษที่ 21 (วทญัู สุวรรณประทีป, 2559; สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560; สุภัค โอฬาพิริยกุล, 2562) 

 ในการพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะจำเปนในศตวรรษที่ 21 ทางโรงเรียนสะแกราชธวัชศึกษา ซึ่งอยูในสังกัดกรมสงเสรมิ

การปกครองทองถ่ิน กระทรวงมหาดไทย ไดนำหลักสตูรสงเสริมความเปนเลิศของนักเรียน กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี โดยมีเปาหมายเพ่ือมุงพัฒนาขีดความสามารถของผูเรียนใหมีความรู ความเขาใจเก่ียวกับการประยุกตใช 

คอมพิวเตอรในชีวิตประจำวัน มีทกัษะขั้นสูงในการใชคอมพิวเตอรอยางสรางสรรค เพ่ือการศึกษาตอและการประกอบอาชพี  
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อยางมีคณุธรรมและจริยธรรมตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง (กรมสงเสรมิการปกครองทองถ่ิน กระทรวงมหาดไทย, 

2558) และผูวิจัยไดรับมอบหมายใหสอนในรายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 เปนรายวิชาที่เนนการฝกทักษะการใช

คอมพิวเตอรในงานกราฟก โดยเนือ้หาจะเปนการสรางช้ินงานดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ซึ่งผูเรียนจำเปนที่จะตองใช

ความคิดสรางสรรคของตนเองจากโจทยท่ีไดรับในการสรางช้ินงานอยางสื่อความหมายและมีคณุคา  

  จากเปาหมายของหลักสูตรสงเสรมิความเปนเลิศของนักเรยีน รายวชิา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 กลุมสาระ 

การเรยีนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี และเนื้อหาวิชาที่ไดรับมอบหมายในการจัดการเรียนการสอน ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร 

ตำรา และงานวิจัยที่เก่ียวของ เพ่ือนำมาออกแบบการจัดการเรียนการสอนโดยเนนใหผูเรยีนไดพัฒนาความสามารถในการคดิ 

และทักษะจำเปนในศตวรรษที่ 21 ควรเนนการจัดการเรียนการสอนที่มีการบูรณาการศาสตรสาขาตาง ๆ และควรเปดโอกาส

ใหผูเรียนไดเรียนรูเก่ียวกับสถานการณ หรือประเด็นปญหาที่สามารถเชื่อมโยงกับชีวิตประจำวันได และผูสอนตองมี

ความสามารถในการออกแบบและอำนวยความสะดวกตอการเรยีนรูของผูเรียน โดยใหผูเรียนแสวงหาความรูผานการลงมือ

ปฏิบัติ ซึ่งสอดคลองกับการจดัการเรียนรูตามแนวคิด STEAM Education  

 การจัดการเรยีนรูตามแนวคิด STEAM Education เปนแนวคิดที่พัฒนามาจาก STEM Education เปนการจัด 

การเรยีนการสอนแบบบูรณาการที่ไดรับการสนับสนุนจากสหรัฐอเมริกาแนวคิดหนึ่ง ประกอบไปการบูรณาการ 5 สาระวิชา 

ไดแก วิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม ศลิปะ และคณติศาสตร ดงัที่ ญดาภัค กิจทวี (2564) ที่ไดทำการวิจัยเก่ียวกับพัฒนา

รูปแบบการจดัการเรียนรูบูรณาการสะเต็มศึกษา สำหรับนักเรยีนระดับชั้นประถมศึกษาและมัธยมศกึษา เปนกระบวนการ 

แบบมีสวนรวม 6 ขั้นตอน คือ ขั้นวิเคราะห ข้ันวางแผนและออกแบบ ขั้นปฏิบัติการ ข้ันสังเกตการณ ขั้นสะทอนคดิ  

ข้ันแสดงผลงาน เพื่อชวยสงเสรมิการคิดตามแนวสะเตม็ศึกษาและการประยุกตใชเพื่อการดำรงชีวิต โดยผูสอนตองใหผูเรยีน 

มีปฏิสมัพันธรวมกันระหวางผูสอนและผูเรียน สิ่งสนบัสนุนการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ ผูสอนตองจัดเตรียมวสัดุและอุปกรณ

การเรยีนการสอนใหเพียงพอและเหมาะสมกับกิจกรรมทั้งรายบุคคลและรายกลุม การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีความ 

ยืดหยุนและเหมาะสมกับบริบทของผูเรียน จากแนวคดิและผลการวิจัยที่ไดสืบคน จึงไดวเิคราะหและสังเคราะหลักษณะสำคัญ

การนำของสะเต็มศกึษามาเปนแนวทางในการสรางกิจกรรมการเรยีนรูดวยสะตมีศึกษามาใชในการจัดการเรียนการสอน โดยมี 

3 ลักษณะสำคัญ ไดแก 1) มีสถานการณนำไปสูการแกปญหา 2) มีการออกแบบเชิงสรางสรรคเพื่อคนหาแนวทางแกปญหา 

และ 3) มีความดึงดดูเพ่ือใหเกิดความกระตือรือรนในการแกปญหา (Yakman, 2008 อางถึงใน สมรัก อินทวิมลศรี, 2560) 

สอดคลองกับ สอดคลองกับ สติยา ลังการพินธุ (2558) ไดกลาวถึง STEAM Education ไววา เปนการบูรณาการความรูและ

ทักษะของศาสตรตาง ๆ เพ่ือแกปญหาที่เช่ือมโยงกับชีวิตจริง นำไปสูการเรียนรูอยางมีความหมาย สรางทกัษะศตวรรษที่ 21 

โดยการเรียนรูผานกิจกรรมกลุม โครงงานการออกแบบ สรางสรรคประดิษฐช้ินงานและบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

อยางเหมาะสม 

 จากการเปลี่ยนแปลงทางดานเทคโนโลยี และรูปแบบการจัดการเรียนรู การผลิตสื่อการเรียนการสอนในยุคปจจุบัน 

ก็เพื่อใชศักยภาพของเทคโนโลยีทีม่ีใหเกิดประโยชนสูงสุดนั่นเอง สอดคลองกับ ณัฐกร สงคราม (2553) ที่สรุปถึงความกาวหนา

ของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรท่ีทำใหสื่อมัลติมีเดียถูกนำไปใชประโยชนในงานดานตางๆ แทบจะทุกแขนง ขอดีของการนำสื่อ

มัลตมิีเดยีมาใชในการจัดการเรียนการสอน เพื่อสรางความสนใจใหแกผูเรยีน เพราะมีสีสัน ภาพ เสียง ผูเรยีนสามารถมี

ปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรได อีกทั้งเปนประโยชนกับบทเรียนที่สลบัซบัซอนเขาใจยาก ทำใหผูเรียนเขาใจบทเรียนกระจางขึ้น 

นอกจากนี้ผูเรยีนยังสามารถศึกษาดวยตนเองไดทั้งในและนอกเวลาเรียน ผูเรียนที่เรียนไดชาก็สามารถใชทบทวนความรู 

ความเขาใจของตนเองได ดังน้ันการนำสื่อมลัติมีเดยีเขาไปใชในบทเรยีนจะทำใหผูเรยีนไดเรยีนรูส่ือท่ีหลากหลาย ทันสมัย 

นาสนใจ สงผลดตีอการเรยีนรูในนัน้ ๆ (สุคนธ สินธพานนท, 2553) ดังน้ันบทเรียนมลัตมิีเดีย จึงเปนสือ่การเรยีนการสอน

ประเภทหนึ่งท่ีมีการนำเสนอเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมการเรียนรูในรูปแบบตาง ๆ อาจมีท้ังอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง  
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ภาพเคลื่อนไหว และเสยีง เพื่อดึงดูดใหผูเรียนเกิดความสนใจมากย่ิงขึ้น รวมทั้งการแสดงผลการเรยีนใหทราบทันทีดวยขอมูล

ยอนกลับ (Feedback) เมื่อผูเรยีนทำกิจกรรมเพ่ือประเมินผลการเรยีนรู ซึ่งเปนการชวยเสรมิแรงกระตุนการเรยีนรูใหผูเรียนได  

(กิดานันท มลิทอง, 2548; ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2554; ภาสกร เรืองรอง, 2558) 

 จากที่มา ความสำคัญ แนวคิด นวตักรรมทางการศึกษา และเหตผุลดงัที่กลาวมาขางตน คณะผูวิจัยจึงไดนำ 

แนวทางการจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรียนมลัติมีเดยี รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบ

กราฟก) สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 มาเสริมสรางเพ่ิมความรูความเขาใจของผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน โดยลักษณะ

ของการจัดการเรียนรูดวยขอคำถาม ปญหา สถานการณท่ีจะกระตุนความคิดของผูเรียน ทำใหนักเรยีนเกิดความสงสัย และ

นำไปสูการแสวงหาความรู เพ่ือนำมาแกไขปญหาที่เกิดข้ึนดวยตนเองหรอืรวมกับเพื่อนในกลุมโดยนำขอมูลที่ไดมาวิเคราะห

และสรางองคความรูใหมดวยตนเอง และนอกจากนักเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาบทเรียนดวยบทเรยีนมัลติมีเดียไดดวยตนเอง 

และฝกปฏิบัตติามบทเรียนหลาย ๆ รอบได ซึ่งจะทำใหนักเรยีนเกิดความชำนาญในการใชโปรแกรมสำเร็จรปูดานกราฟก  

กอเกิดอาชีพที่เก่ียวของ เปนการสรางเสริมเพื่อการตอยอดตอไปในอนาคต 

2. วัตถุประสงคของการวิจัย 

 2.1 เพ่ือหาประสิทธิภาพการจัดการเรยีนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรียนมัลติมีเดีย ใหเปนไปตามเกณฑ 

80/80 

 2.2 เพ่ือเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนของนกัเรยีนท่ีเรียนดวยการจัด 

การเรยีนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรียนมลัตมิเีดยี รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) สำหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4  

  2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนที่มตีอการจัดการเรยีนรูตามแนวคดิ STEAM รวมกับบทเรียน

มัลตมิีเดยี รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่4 

3. วิธีดำเนินการวิจัย 

 3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

 3.1.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 4 ภาคเรยีนท่ี 1 ปการศึกษา 2566 โรงเรยีนสะแกราช 

ธวัชศึกษา อำเภอปกธงชัย จังหวัดนครราชสมีา สังกัดองคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา จำนวน 101 คน 

 3.1.2 กลุมตัวอยางใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4/1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2566 

โรงเรียนสะแกราชธวัชศึกษา อำเภอปกธงชยั จังหวัดนครราชสมีา สังกัดองคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา ไดมาโดยใช

การสุมแบบแบงกลุม (Cluster Random Sampling) ดวยวิธีการจับฉลาก จำนวน 28 คน จากหองเรียนจำนวน 3 หอง 

 3.2 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3.2.1 แผนการจัดการเรียนรูดวยการจัดการเรยีนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรยีนมัลติมเีดีย รายวิชา 

วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปท่ี 4 จำนวน 3 แผน เวลาในการเรียน 

จำนวน 18 ชั่วโมง ประกอบดวย เรื่องที่ 1 กาวแรกรอบรูออกแบบกราฟก เวลา 6 ชั่วโมง เรื่องที่ 2 สรางสรรคส่ือสารผานงาน

โปสเตอร เวลา 6 ชั่วโมง และเรื่องที่ 3 สรางสรรคส่ือสารผานงานอนิโฟกราฟก เวลา 6 ช่ัวโมง และออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรูตามแนวคดิ STEAM ผานสถานการณหรือโจทยปญหาที่ทาทาย โดยนำเสนอเน้ือหาผานบทเรียนมัลตมิีเดยี ที่มุงสราง

ความนาสนใจ ถายทอดผานขอความ ภาพ เสยีง และสื่อวีดิทัศน เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนรู มีขั้นตอน

ในการจัดการเรียนการสอนทั้งหมด 5 ข้ันตอน ไดแก 1) ระบุปญหา โดยผูสอนตองกำหนดปญหาและผูเรยีนตองทำความเขาใจ

ปญหา เพื่อหาวิธีการหรือสรางนวัตกรรมในการแกปญหา 2) รวบรวมขอมูล เปนการรวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เก่ียวของกับ

ปญหามาวิเคราะห เพื่อพิจารณาหาแนวทางหรือวิธีการที่เหมาะสม 3) วางแผนและออกแบบ เปนการดำเนินการออกแบบ
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วิธีการแกปญหา เปาหมาย ระยะเวลาดำเนินการ พรอมกระบวนการทดสอบแนวคดิ 4) สรางสรรคชิ้นงาน เปนขั้นการนำ

แนวทางในการแกปญหามาสรางช้ินงานอยางสรางสรรค และ 5) นำเสนอและประเมินผล เปนข้ันที่นักเรียนนำชิ้นงานที่สราง

เปนองคความรูมานำเสนอผลงาน โดยครูผูสอนและนักเรียนรวมกันประเมินการเรียนรู ซึ่งมคีาดัชนีความสอดคลองของ

แผนการจัดการเรียนรู (Item Objective Congruence: IOC) ไดคาความสอดคลอง 1.00 ทุกขอ ซึ่งคา IOC สูงกวาเกณฑ 

0.50 ขึ้นไป แสดงวา แผนการจดัการเรยีนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรียนมลัตมิีเดีย รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 

(การออกแบบกราฟก) กลุมสาระการเรยีนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 มีความ

สอดคลองกันระหวางเนื้อหาและจดุประสงคการเรียนรูเปนที่ยอมรับได สามารถนำไปใชในการจัดการเรียนการสอนไดจริง 

  3.2.2 บทเรียนมัลตมีิเดยี รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) สำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 4 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สำหรับนกัเรยีนช้ันมัธยมศกึษาปท่ี 4 โดยสรางบทเรียน

มัลตมิีเดยีตามแนวคดิของสุกรี รอดโพธิ์ทอง (2546) กิดานันท มลิทอง (2548) ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2554) และภาสกร  

เรืองรอง (2558) สรุปได 7 ขั้นตอน ไดแก 1) สวนนำเขาสูบทเรียน 2) สวนคำแนะนำการใชบทเรียน 3) สวนจุดประสงค 

การเรยีนรู 4) สวนของเมนู 5) สวนของเน้ือหา 6) สวนของการฝกปฏิบัติ และ 7) สวนของแบบทดสอบ จากการหาคณุภาพ

ของเครื่องมือพบวามีคาเฉลี่ย 4.38 ซึ่งอยูในเกณฑคุณภาพระดับมาก แสดงวา บทเรียนมลัตมิีเดยี รายวิชา วิทยาการ

คอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  

ที่พัฒนาข้ึน เปนสื่อการเรยีนการสอนที่มีความเหมาะสมและนำไปใชในการจัดการเรียนการสอนไดจริง และไดทดลองใช 

ตามเกณฑประสิทธิภาพ 80/80 โดยผูวิจยัไดนำไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4/1 โรงเรยีนบานใหญพิทยาคม 

อำเภอครบรุ ีจังหวัดนครราชสีมา องคการบรหิารสวนจังหวัดนครราชสีมา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2565 ผลการทดลอง 

พบวา 1) การทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One to One Testing) มีประสิทธิภาพเทากับ 73.45/73.33 ซึ่งต่ำกวาเกณฑ 80/80 

ที่กำหนดไว จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรยีนและการสอบถามความพึงพอใจ มีสวนที่ตองปรบัปรุง ไดแก ชนิดตัวอักษรไม

มีในเครื่องคอมพิวเตอรจึงทำใหขนาดของตัวอักษรใหญขึ้น ความไมชัดเจนของ เสียงบรรยายในบางหนาจอ และปรับขนาดของ

รูปภาพใหเหมาะสม 2) การทดสอบกลุมเล็ก (Small Group Testing) ประสิทธิภาพเทากับ 82.18/81.85 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 

80/80 ที่กำหนดไว จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนและการสอบถามความพึงพอใจ คือ มีแหลงการเรยีนรูที่หลากหลาย

ทำใหนักเรียนเขาถึงแหลงขอมูลไดโดยตรง 3) การทดสอบภาคสนาม (Field Group Testing) มีประสทิธิภาพเทากับ 

83.64/80.67 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กำหนดไว จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรยีนและการสอบถามความ 

พึงพอใจ คือ นักเรียนนักเรียนไดความรู ความเขาใจเพ่ิมขึ้นหลังจากศึกษาการจัดการเรยีนรูตามแนวคดิ STEAM รวมกับ

บทเรยีนมลัติมเีดีย รูสึกสนกุสนาน เพลิดเพลินกับการเรียนในปรมิาณเนื้อหาไมมาก ไมนอยเกินไป แบบฝกหัดมีประโยชน  

และมโีอกาสฝกคิดสรางสรรคไดมากจากบทเรียน 

  3.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4  เปนแบบทดสอบแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 1 ฉบับ จำนวน 30 ขอ  

โดยตรวจสอบโดยผูเช่ียวชาญ พบวา มีคาความสอดคลองระหวางขอคำถามกับจุดประสงคการเรียนรู ตั้งแต 0.50 ขึ้นไป  

โดยไดคาความสอดคลองอยูระหวาง 0.60 ถึง 1.00 และนำไป Try Out กับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษา 4/1 โรงเรยีนบานใหญ

พิทยาคม อำเภอครบุรี จังหวัดนครราชสมีา องคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2565 

พิจารณาคาความยากงาย (p) ตั้งแต 0.20 - 0.80 และมีคาอำนาจจำแนก (r) ตั้งแต 0.20 ขึ้นไป และมีคาความเชื่อมั่นของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เทากับ 0.98 
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 3.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 เปนแบบสอบถามชนิดมาตรสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ จำนวน 15 ขอ 

และนำไป Try Out กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 4/1 โรงเรยีนบานใหญพิทยาคม อำเภอครบรุี จังหวัดนครราชสมีา องคการ

บริหารสวนจังหวัดนครราชสมีา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2565 ผลจากการวิเคราะหไดแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ในการเรียนมคีาความเชื่อมั่น เทากับ 0.98 

 3.3 การดำเนินการวิจัย 

   3.3.1 ผูวิจัยขออนุญาตผูอำนวยการสถานศึกษาสะแกราชธวัชศกึษา อำเภอปกธงชัยจังหวัดนครราชสมีา สังกัด

องคการบริหารสวนจังหวัดนครราชสีมา และนำเสนอแผนการจดัการเรียนรูดวยการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM รวมกับ 

บทเรยีนมลัติมเีดีย รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 กลุมสาระ

การเรยีนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี พรอมกำหนดการสอน และจัดเตรียมเครื่องมือในการศึกษา สื่อวัสดุ และอุปกรณตาง ๆ 

   3.3.2 ผูวิจัยเตรยีมกลุมตัวยาง คือ นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 4/1 ภาคเรยีนที่ 1 ปการศึกษา 2566 จำนวน 

28 คน และปฐมนิเทศการจัดการเรียนการสอนในกับนักเรียน 

 3.3.3 ทดสอบกอนเรียน (Pretest) ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ฉบับกอนเรียน รายวิชา 

วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สำหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 4 แลวนำมาตรวจและบันทึกคะแนน 

 3.3.4 ดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรยีนรูการจัดการเรยีนการสอนตามแนวคิด STEAM รวมกับ

บทเรยีนมลัติมเีดีย รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ตามเวลาที่กำหนดในแผนการจดัการเรยีนรู 

 3.3.5 เมื่อศึกษาครบถวนแลว ทดสอบหลังเรียน (Posttest) ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนฉบับ

หลังเรียน รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สำหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ซึ่งเปนฉบับเดียวกับกอนเรียน แลวนำมาตรวจและบันทึกคะแนน 

 3.3.6 สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM รวมกับ

บทเรยีนมลัติมเีดีย รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 โดยใชแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผูรายงานสรางข้ึน เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 

5 ระดับ (Rating Scale)  

 3.3.7 นำคะแนนทดสอบระหวางเรียน คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนฉบับกอนและหลังเรียน 

และแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรยีน มาวิเคราะหขอมลูทางสถิติ เพื่อสรุปผลการทดลองตามวัตถุประสงคในการศึกษา 
  

4. ผลการวิจัย 

 4.1 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูตามแนวคดิ STEAM รวมกับบทเรยีนมัลติมีเดยี รายวิชา 

วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สำหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 4 โดยคำนวณหาประสิทธิภาพจากสูตร E1/E2 ที่มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ซึ่งนำคะแนนมาจาก 

การทำใบงาน แบบฝกหัดในหนวยการเรยีนรู และคะแนนจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  

ผลปรากฏดังตารางท่ี 1 
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ตารางที่ 1  ผลประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรยีนมลัติมเีดีย รายวิชา วิทยาการคำนวณ

  คอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ของนักเรียนช้ัน      

  มัธยมศึกษาปที่ 4/1 

จำนวนนักเรียน 

(n) 

คะแนนจากการทำใบงาน แบบฝกหัด  

จิตพิสัย และแบบทดสอบในระหวางเรียน 

คะแนนจากแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

คาเฉลี่ย S.D. รอยละ (E1) คาเฉลี่ย S.D. รอยละ (E2) 

28 178.37 6.80 84.40 24.97 3.97 82.62 

 

  จากตารางที่ 1 พบวา นักเรียนที่เรยีนดวยการจดัการเรียนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรียนมัลตมิีเดีย 

รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) กลุมสาระการเรยีนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ไดคะแนนระหวาง

เรียนจากการทำใบงาน แบบฝกหัด จิตพิสัย และแบบทดสอบในระหวางเรียน (E1) มีคาเฉลีย่ 178.37 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เทากับ 6.80 คิดเปนรอยละ 84.40 และไดคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน (E2) มีคาเฉลีย่ 24.97 สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 3.97 คิดเปนรอยละ 82.62 แสดงวา การจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรียนมลัตมิีเดีย 

รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) กลุมสาระการเรยีนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 4 มีประสิทธิภาพเทากับ 84.40/82.62 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กำหนดไว  

 4.2 การวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางเรียนระหวางกอนเรยีนและหลังเรยีนของนักเรยีนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 4/1 ที่เรียนดวยการจัดการเรยีนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรียนมลัติมเีดีย รายวิชา วิทยาการ

คอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี โดยนำคะแนนจากการทำแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางเรยีนทั้งกอนเรยีนและหลังเรียน มาเปรยีบเทียบคาเฉลี่ยตามสมมติฐานการศึกษา โดยใชสถิติการวิเคราะห  

t–test แบบ Dependent Sample ผลปรากฏดังตารางท่ี 2 

 

ตารางที่ 2  ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรยีนและหลังเรียน ของนักเรียนระดับช้ัน      

               มัธยมศึกษาปที่ 4/1 ที่เรียนดวยการจัดการเรียนรูตามแนวคดิ STEAM รวมกับบทเรียนมัลตมิีเดยี รายวิชา    

               วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

 n X  S.D. t df p 

กอนเรียน 

หลังเรยีน 

28 

28 

11.11 

24.79 

3.17 

3.97 
24.58* 27 0.000 

p < .05 

 

  จากตารางที่ 2 พบวา นักเรียนที่เรยีนดวยนักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4/1 ที่เรียนดวยการจัดการเรียนรู 

ตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรยีนมัลติมีเดีย รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี โดยมคีาเฉลี่ยของคะแนนจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนกอนเรียนเทากับ 

11.11 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 3.17 และมีคาเฉลีย่ของคะแนนจากการทำแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 

หลังเรียนเทากับ 24.79 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 3.97 จึงทำใหนักเรยีนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวากอนเรียน  

อยางมีนยัสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05   
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 4.3 การวิเคราะหความพึงพอใจทางการเรียนหลังเรียน ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 4/1 ที่เรียนดวยการจัดการ

เรียนรูตามแนวคดิ STEAM รวมกับบทเรยีนมลัติมีเดีย รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) กลุมสาระการ

เรยีนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ผลปรากฏดังตารางท่ี 3 

 

ตารางที่ 3   ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีนักเรียนที่มตีอการจัดการเรียนรูตามแนวคดิ STEAM รวมกับ 

   บทเรียนมัลติมีเดีย รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร

   และเทคโนโลยี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 

ขอ รายการ X̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1 บทเรียนมีความนาสนใจ และดึงดูดใจ 4.42 0.50 มาก 

2 สวนนำเขาสูบทเรียน มคีวามเราใจและนาสนใจ 4.42 0.50 มาก 

3 การนำเสนอเนื้อหางายตอการทำความเขาใจ 4.38 0.50 มาก 

4 ปริมาณเนื้อหาไมมาก ไมนอยเกินไป 4.54 0.51 มากที่สุด 

5 การนำเสนอเนื้อหามีความหลากหลายในการศึกษาคนควา 4.35 0.49 มาก 

6 สีสันของบทเรียน และความสวยงามบนหนาจอ 4.42 0.50 มาก 

7 ตัวอักษรชัดเจนอานไดงาย 4.38 0.50 มาก 

8 ภาพประกอบมคีวามสวยงามคมชัด 4.27 0.45 มาก 

9 ปุมตางๆ มีการจัดวางเหมาะสม ใชงานไดงาย 4.50 0.51 มาก 

10 แบบฝกหัดมีประโยชน สนุก และไดทบทวนความรู 4.54 0.51 มากที่สุด 

11 เสียงเพลง เสียงบรรยายประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 4.42 0.50 มาก 

12 ระยะเวลาในการศึกษาบทเรยีน 4.42 0.50 มาก 

13 นักเรียนรูสึกสนุกสนาน เพลิดเพลนิกับการเรยีน 4.58 0.50 มากที่สุด 

14 นักเรียนมโีอกาสฝกคิดสรางสรรคไดมากจากบทเรียน 4.54 0.51 มากที่สุด 

15 นักเรียนไดความรูความเขาใจเพิ่มขึ้นหลังจากเรยีนดวยการ

จัดการเรียนรูตามแนวคดิ STEAM รวมกับบทเรยีนมัลติมีเดีย  

4.62 0.50 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.45 0.30 มาก 

 

  จากตารางที่ 3 พบวา ความพึงพอใจในการเรียนของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4/1 หลังเรียนดวยการจัด 

การเรยีนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรียนมลัตมิเีดยี รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) กลุมสาระ

การเรยีนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี โดยภาพรวมอยูในระดับมาก ( X  = 4.45, S.D. = 0.30)  เมื่อพิจารณารายขอ พบวา 

นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดบัมากท่ีสุด ( X  = 4.62, S.D. = 0.50)  คือ นักเรียนไดความรู ความเขาใจเพ่ิมขึ้นหลังจาก

ศึกษาการจัดการเรียนรูตามแนวคดิ STEAM รวมกับบทเรยีนมลัติมเีดีย อันดับรองลงมา คือ นักเรียนรูสึกสนุกสนาน 

เพลิดเพลินกับการเรยีน ( X  = 4.58, S.D. = 0.56)  และอันดับตอมา คือ ปริมาณเนื้อหาไมมาก ไมนอยเกินไป ( X  = 4.54, 

S.D. = 0.51) แบบฝกหัดมีประโยชน สนุก และไดทบทวนความรูเกินไป ( X  = 4.54, S.D. = 0.51) และนักเรียนมโีอกาสฝก

คิดสรางสรรคไดมากจากบทเรียน ( X  = 4.54, S.D. = 0.51) ตามลำดบั 
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5. สรุปและอภิปรายผล 

 5.1 ผลการจดัการเรยีนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรียนมลัติมีเดีย รายวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร 4 (การ

ออกแบบกราฟก) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่มีประสิทธิภาพเทากับ 84.40/82.62 ซึ่งสูงกวาเกณฑประสิทธิภาพที่

กำหนดไวคือ 80/80 นอกจากนี้ผูรายงานไดสังเกตพฤติกรรมการเรยีนรูและขอเสนอแนะจากแบบสอบถามความพึงพอใจใน

การเรยีน เพ่ือนำขอเสนอแนะเหลานี้มาปรับปรุงแกไขใหเกิดความสมบูรณของบทเรียน โดยเฉพาะการปรบัปรุงในดานเทคนคิ

การนำเสนอเนื้อหาของบทเรียนมใีหความเราใจมากขึ้น ดังท่ี ณัฐกร สงคราม (2553) ไดอธิบายถึงบทเรียนมลัตมิีเดยี โดยยึด

หลักการนำเสนอเนื้อหาและการจดักิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ ซึ่งจะออกแบบใหคลายคลึงกับลักษณะของการ

สอนจริง (Live Instruction) ซึ่งสรุปไดดังนี้วา การนำภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว คลิปวดีิโอ เสียงจะชวยใหผูเรยีนเกิดการ

อยากรูอยากเห็น และเกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น  รวมไปถึงการแจงวัตถุประสงค จะชวยใหผูเรียนทราบถึงความคาดหวังของ

บทเรยีนที่มีตอผูเรียนคืออะไร มีการทบทวนความรูเดิม ซึ่งเปนปจจยัหนึ่งที่จะนำไปสูการกำหนดภาระงานที่ผูเรยีนจะตอง 

ศึกษาในบทเรียนตอไปเพ่ือเปนการตอยอดหรือพัฒนาไปสูความรูใหม และการนำเสนอเนื้อหาใหม ซึ่งผูรายงานไดวิเคราะห

เนื้อหาและมีการเรยีงลำดับจากเนือ้หาจากงายไปยากตามลำดับ สิ่งสำคัญอีกประการหนึ่งคือใหขอมูลยอนกลับ (Provide 

Feedback) ดวยสื่อมลัตมิีเดยี ที่ถือไดวาเปนสวนหนึ่งของหลักการสอนท่ีมีความสำคญั จะทำใหผูเรยีนทราบไดวาตนเอง 

มีพัฒนาการและความเขาใจในบทเรียนนั้น ๆ มากนอยเพียงใด อีกทั้งผูรายงานไดสังเคราะหวิธีการจัดการเรยีนการสอน 

ตามแนวคิด STEAM จากแนวคดิของ สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2558), วิสูตร โพธิ์เงนิ (2560),  

และ ฝายวิชาการและประกันคุณภาพการศึกษา คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ (2562) โดยมี  

5 ข้ันตอน ไดแก 1) ระบุปญหา 2) รวบรวมขอมลู 3) วางแผนและออกแบบ 4) สรางสรรคชิ้นงาน และ 5) นำเสนอและ

ประเมินผล โดยรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ STEAM เปนแนวคดิของการจัดการศึกษาแบบบรูณาการที่ถูกพัฒนามาจาก

แนวคิดสะเต็มศึกษา โดยมีกรอบความคิดท่ีเพิ่มเนื้อหาวิชาศิลปะเขาไปประกอบกับวิชาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม  

คณิตศาสตร ซึ่งรายวิชาตาง ๆ สามารถเชื่อมโยงและสนับสนุนซึ่งกันและกันผานบริบทหรือสถานการณซึ่งนำมาสูการออบแบบ

และสรางผลงาน (สมรัก อินทวิมลศรี, 2560) ซึ่งทุกกิจกรรมที่ไดออกแบบเนนการเผชิญสถานการณปญหา เพ่ือกระตุนให

นักเรียนไดศึกษาคนควาเพ่ือหาแนวทางแกปญหา และลงมือปฏิบัตดิวยตนเองการมีปฏิสมัพันธระหวางนักเรียนกับนักเรียน

และครผููสอนเพื่อรวมกันแลกเปลีย่นเรียนรู อภิปรายผลหาขอสรุปขอเทจ็จริงท่ีสมเหตสุมผลจากสถานการณหรือโจทยปญหา 

และสรางองคความรูดวยตนเองจนบรรลจุุดประสงคการเรยีนรูท่ีกำหนดไว สอดคลองกับผลการวิจัยของ พงศกร พลสุโพธิ์ 

(2564) ไดวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาความคิดสรางสรรค ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 เรื่อง สารละลาย โดยใชการจัดการ

เรียนรูแบบสตมีศึกษา พบวา แผนการจัดการเรยีนรูแบบสตีมศึกษา เรื่อง สารละลาย มีประสิทธิภาพเทากับ 80.98/80.11  

ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกำหนดไว 80/80 และสอดคลองกับ เจนจิรา ศรีวิลัย, ชุติมา วัฒนะครีี, และสุดาพร พงษพิษณุ (2566)  

ไดวิจัยเก่ียวกับ การพัฒนาสื่อมัลตมีิเดีย การสื่อสารและการนําเสนอ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/5 จํานวน 40 คน 

โรงเรียนหอวัง ภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2563 พบวา 1) สื่อมัลติมเีดียการสื่อสารและการนาํเสนอ มคีาประสิทธิภาพ E1/E2 

เทากับ 81.10/80.08 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ที่กำหนดไว 

 5.2 นักเรียนที่เรียนดวยการจดัการเรียนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรียนมัลตมิีเดีย รายวิชา วิทยาการ

คอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) สำหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนหลังเรียนสูงกวา 

กอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผลการศึกษาเปนเชนนี้เนื่องจากนักเรียนที่เรยีนดวยการจัดการเรยีนรู 

ตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรยีนมัลติมีเดีย ไดเรียนรูตามกระบวนการท่ีครูไดจัดเตรียมไว โดยเฉพาะการเผชิญหนากับ 

ปญหาที่ทาทาย ทำใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนและมีความสนใจในการเรียนรูผานบทเรยีนมัลติมีเดีย โดยมีการเรียงลำดับ 

เนื้อหาไดจากงายไปยากอยางเปนขั้นตอน ในกระบวนการกลุมที่เนนใหนักเรียนมสีวนรวมในการรวมคิดรวมทำ อภิปราย 
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ประเด็นตางๆ รวมกันทำใหนักเรียนมีแรงผลักดันในการกระตุนความคิดเพ่ือใหเกิดแนวคิด วิธีการในการสรางสรรคผลงาน 

และทำใหเกิดปฏิสัมพันธทางการเรยีนรูระหวางผูเรียนกับผูเรยีน และผูสอนเพ่ิมมากขึ้น เกดิเปนความสุขใหการเรียนรูรวมกัน 

สอดคลองกับงานวิจัยของพงศกร พลสุโพธิ์ (2564) ไดวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาความคดิสรางสรรค ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 

ปที่ 4 เรื่อง สารละลาย โดยใชการจัดการเรยีนรูแบบสตีมศึกษา ผลการวิจัยพบวา ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน 

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมนีัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคลองกับงานวิจัย ธัญชนก ทาระเนตร, นพมณี  

เช้ือวัชรินทร, และเชษฐ ศิรสิวัสดิ์ (2565) ไดวิจัยเก่ียวกับ ผลการจัดการเรยีนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษา ที่มีตอความคดิ 

สรางสรรคทางวิทยาศาสตรและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร เร่ือง เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 4 โรงเรียนบางละมุง จังหวัดชลบุรี จำนวน 40 คน พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรหลงัเรียนสูงกวากอนเรียน

และสูงกวาเกณฑรอยละ 60 อยางมีนัยสำคญัทางสถิติท่ี .05 จากการศึกษาผลของการวิจัยและการศกึษาทฤษฎีแนวคิด 

ที่กลาวมานี้จึงทำใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน 

 5.3 นักเรียนที่เรียนดวยการจดัการเรียนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรียนมัลตมิีเดีย รายวิชา วิทยาการ

คอมพิวเตอร 4 (การออกแบบกราฟก) สำหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 มีความพึงพอใจในการเรยีน ภาพรวมอยูในระดับ

มาก ( X = 4.45, S.D. = 0.30) สาเหตุที่เปนอยางน้ีเนื่องจากการจัดการเรียนการสอนตามแนวคดิ STEAM มาเปนพื้นฐาน 

ในการออกแบบการเรยีนรู โดยใชสถานการณปญหา เปนจุดเริ่มในการเรยีนรูโดยมีการเชื่อมโยงประสบการณหรือความรูเดมิ

กับความรูใหมในการนำไปสูการแกปญหาโดยอาศัยแหลงความรู อีกทั้งเปดโอกาสใหผูเรยีนไดแลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูเรียน 

คนอื่น สอดคลองกับ วิสูตร โพธิ์ศรี (2560) ทีอธิบายถึงการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูตามแนวทางสะตมี โดยเริ่มการ

นําเสนอสภาพปญหาบริบทเช่ือมโยงกับชีวิตจริง หรือสถานการณที่เปนปญหาปจจุบันทีม่ีสวนเกีย่วของกับผูเรียน เพื่อใหมี

ขอมูลเบ้ืองตนสำหรับการคิดขั้นตน เชน เขาใจหรือวิเคราะห มองเห็นประเด็นท่ีเปนสถานการณท่ีผูเรียนจะรวมกันคดิหาทาง 

พัฒนาหรือแกไขปญหา หรือตองการหาขอคนพบใหมในเชิงสรางสรรค เนนการออกแบบสรางสรรคเพือ่แกปญหาตาม

สถานการณ เพ่ือสงเสริมใหผูเรียน ไดฝกคดิอยางอิสระ โดยมีจุดมุงหมายสำคญัไมเพียงพอแตจะพัฒนาความคดิสรางสรรค  

แตยังมุงเนนทักษะการสื่อสาร การเรียนรูรวมกันแลกเปลี่ยนความคดิเห็นของกันและกัน และการสรางความรูสึกจับใจ  

อันนับเปนข้ันขยายสิ่งท่ีคนพบ โดยเนนเจตคติตอสิ่งท่ีเรียนรู ผานการลงมือทำที่ผานประสบการณในการคนหาจาก

สถานการณท่ีไดเรยีนรู การตอยอดปญหาใหม ผานกระบวนการออกแบบทางศิลปะ อีกทั้งดานการนำเสนอบทเรยีน

คอมพิวเตอรชวยสอนไดนำเอาสื่อประสมอันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียง มาถายทอด

เนื้อหาบทเรียน ซึ่งทำใหนักเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็นและมคีวามกระตือรือรนในการเรียน ดังที่ไชยยศ  เรืองสุวรรณ 

(2554) ไดสรุปขอดีของบทเรียนมลัติมเีดียไววา บทเรียนมัลติมีเดยีจะสงเสริมใหผูเรยีนมสีวนรวมในกระบวนการเรียน ทำให

ผูเรยีนมีความกระตือรือรนในการเรียน (Active Learner) ชวยใหการเรียนการสอนมีบรรยากาศที่ดี ตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลของผูเรยีนแตละคน ระบบการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อใหม จะเพิ่มความสนใจและความตั้งใจ

ของผูเรียนใหมมีากขึ้น สามารถใหการเสริมแรงไดอยางรวดเร็ว และเปนระบบ โดยการใหผลปอนกลับทันทีในรปูของ

คำอธิบาย สี ภาพ และเสียง ซึ่งชวยใหการเรยีนรูมปีระสิทธิภาพสูงขึ้น สอดคลองกับงานวิจัยของ เจนจิรา ศรีวลัิย, ชุติมา 

วัฒนะคีรี, และสดุาพร พงษพิษณุ (2566) ไดวิจัยเก่ียวกับ การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย การสื่อสารและการนําเสนอ สําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 พบวา ความพึงพอใจของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนดวยสื่อมลัติมเีดีย มีคาเฉลีย่

เทากับ 4.31 มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก และสอดคลองกับงานวิจัยของ พงศกร พลสุโพธิ์ (2564) ไดวิจัยเกี่ยวกับ  

การพัฒนาความคดิสรางสรรค ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 เรือ่ง สารละลาย โดยใชการจัดการเรียนรูแบบสตมีศึกษา 

ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจของนักเรียนตอการจดัการเรียนรูแบบสตีมศกึษาอยูในระดับมากท่ีสดุ 
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 6. ขอเสนอแนะ 

 6.1 ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช 

 6.1.1 ผูสอนหรือผูสนใจ สามารถนำแนวทางการจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรียนมัลตมิีเดยี 

ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก 1) ระบุปญหา 2) รวบรวมขอมูล 3) วางแผนและออกแบบ 4) สรางสรรคช้ินงาน และ 5) 

นำเสนอและประเมินผล ไปใชในการจัดการเรียนรูในรายวิชาตาง ๆ ได เนื่องจากผลการวจิัยจากการหาประสิทธิภาพอยูใน

เกณฑที่กำหนด และมีกระบวนการจัดการเรยีนการสอนท่ีชัดเจนไมสับสน 

 6.1.2 ผูสอนหรือผูสนใจ สามารถนำแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนมัลตมิีเดียไปใชในการสรางสื่อ

การเรยีนรู โดยเริม่ตนจากการใชคำแนะนำกอนเรียน กิจกรรมปริศนากอนเรียน วิดีทัศนเนื้อหา แบบฝกหัด และเกมการเรยีนรู 

เพ่ือกระตุนความสนใจในการเรียน ซึ่งนักเรียนสามารถนำบทเรียนมัลตมิีเดยีกลับไปทบทวนได และผลจากการเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนสงูกวากอนเรยีนนั่นเอง 

 6.1.3 ผูสอนหรือผูสนใจ สามารถนำผลการการวิจัยจากแบบสอบถามความพึงพอใจในทางการเรียน  

มาวิเคราะหขอดีและขอจำกัดในการนำแนวทางการจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรียนมัลตมิีเดยี เพื่อปรับปรุง 

วางแผน และออกแบบการจัดการเรียนรู เชน การออกแบบการเรียนรูโดยใชสถานการณปญหา หรือการแกปญหาโดยอาศยั

แหลงความรู เปนตน ซึ่งการใชสถานการณปญหาจะเปนจุดเริม่การเรียนรูท่ีสำคัญในการพัฒนาดานการคิดและสรางสรรค

ช้ินงานตอไป 

 6.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

 6.2.1 ควรมีการศกึษาผลของสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูการจดัการเรียนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรียน

มัลตมิีเดยี เพ่ือชวยสงเสริมใหผูเรยีนเกิดทักษะกระบวนการคดิในระดับสูง 

  6.2.2 ควรมีการศกึษาการออกแบบสถานการณปญหา เพ่ือนำผลท่ีได ไปใชเปนพื้นฐานในการออกแบบการ

จัดการจดัการเรยีนรูตามแนวคิด STEAM รวมกับบทเรยีนมัลติมีเดยี เพื่อสงเสริมทกัษะที่จำเปนในศตวรรษที่ 21 เชน ทักษะ

การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะทางสังคม เปนตน 
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