
วารสารศิลปากรศึกษาศาสตร์วิจัย  
ปีที่ 17 ฉบับที ่2  (กรกฎาคม – ธันวาคม 2568)                     

……………………..……………………………………………………………………… 

249 
 

การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  
ปติณญา ภูผาศร ี- สิทธิพล อาจอินทร์ 

การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้ 
แบบสะตีมศึกษาร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

 The Development of Scientific Problem Solving Ability Using STEAM Education 
with Gamification Concept of Grade 3 Students 

 
ปติณญา ภูผาศรี* 

Patinya Phuphasri 
สิทธิพล อาจอินทร์** 

Sitthipon Art-in 
 
บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบสะตีมศึกษาร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  ในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยให้นักเรียน 
มีคะแนนเฉลี ่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และมีจ านวนนักเรียนที ่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ ้นไป 
กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนบ้านหนองกุง 
จ านวน 15 คน การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ  จ านวน 3 วงจรปฏิบัติการ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
จ านวน 6 แผน เวลา 12 ชั่วโมง 2) แบบบันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 3) แบบสังเกตพฤติกรรมครูและนักเรียน 
4) แบบสัมภาษณ์น ักเร ียน 5) แบบทดสอบความสามารถในการแก ้ป ัญหาทางว ิทยาศาสตร ์ท ้ายวงจร  
6) แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยการหาค่าเฉลี่ย , 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่าร้อยละ และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัย  
พบว่า นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์เฉลี่ยเท่ากับ 14.73 คิดเป็นร้อยละ 73.67 
ของคะแนนเต็ม และมีนักเรียนผ่านเกณฑ์ จ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 73.33 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด  
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
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Abstract 
 The objectives of this research were to develop scientific problem solving ability for grade 
3 students using STEAM education with gamification concept a mean score of 70% or higher and 
at least 70 % of them pass the prescribed criterion. The target group consisted of 15 grade 3 
students, during the first semester of academic year 2024, Bannongkung school. The study was 
based on action research consists 3 action spirals. The research instruments consisted of  
1) lesson plans using STEAM education with gamification concept, 6 lesson plans, 12 instructional 
periods, 2) post-learning outcome record form 3) teacher and student behavior observation form  
4) student interview form 5) end-of-spiral scientific problem solving ability test  
7) scientific problem solving ability test. Quantitative data were analyzed by descriptive statistics 
consisted of mean, standard deviation and percentage. Qualitative data analyzed by content 
analysis. The findings were found that: The students made a mean scientific problem solving 
ability score of 14.73 or 73.67% of the full and 11 students or 73.33% of the group passed the 
criterion, which higher than the prescribed criterion. 
 

Keywords : Scientific Problem Solving Ability/ STEAM Education / Gamification 
 
บทน า 
 แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ . 2560 – 2579 มีเป้าหมายว่าผู ้เรียนจะต้องมีทักษะส าคัญและจ าเป็น  
ในโลกศตวรรษท ี ่  21 ซ ึ ่ งม ีท ักษะท ี ่ จ  า เป ็นท ั ้ ง ในด ้ านการเร ียนร ู ้ และการท  างาน ประกอบด ้ วย  
1) ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี มีความจ าเป็นทั้งในด้านการท างานในยุคดิจิตอลและการเรียนรู้  
2) ทักษะชีวิตและการท างานที่เน้นทักษะทางสังคม ความสามารถในการปรับตัว ความเป็นผู้น า ความคิดริเริ่ม และ         
ความรับผิดชอบ และ 3) ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมที่เน้นกระบวนการคิด มีความสัมพันธ์กับทักษะทางปัญญา 
(Cognitive Skill) และทักษะการคิดขั ้นสูง (Higher Order Thinking) ซึ ่งประกอบด้วย การสื ่อสาร การคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรม การคิดเชิงวิพากษ์ การร่วมมือในการท างาน และการแก้ปัญหาดังนั้นการจัดการเรียนรู้ใน
ปัจจุบันต้องบูรณาการทั้งทักษะทางปัญญาที่เป็นกระบวนการคิด ทักษะชีวิตและทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เพื ่อให้เกิดศักยภาพในการเรียนรู ้ การคิด การแก้ปัญหาและการปรับตัว ในสถานการณ์ต่าง ๆ ในปัจจุบัน  
คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ก าหนดไว้ว่าความสามารถในการ
แก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ อย่างเหมาะสมบนพ้ืนฐานของการใช้หลักเหตุผล 
คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าในความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ต่าง ๆ ในสังคม มีการน า
ความรู้มาประยุกต์ใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจอย่างมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบ
ต่าง ๆ ที ่เกิดขึ ้นต่อตนเอง สังคมและสิ ่งแวดล้อม ส านักงานคณะกรรมการการศึกษากระทรวงศึกษาธิการ 
(Office of the Education Council, Ministry of Education, 2017) อีกทั ้งยังเป็นรากฐานที ่ส  าคัญของการ
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เรียนรู้ในอนาคต ช่วยให้นักเรียนสามารถน าประยุกต์หรือน าความรู้ที่มีอยู่มาใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ 
ๆ ที่เกิดขึ้น โดยจะมีวิธีการแก้ปัญหาที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับความรู้หรือประสบการณ์ของตน การแก้ปัญหาจึงมี
ความส าคัญในวิชาวิทยาศาสตร์ที่ผู้เรียนควรได้รับการเรียนรู้และจ าเป็นต้องพัฒนาเป็นกระบวนการที่ผู้เรียนควร
ฝ ึกฝน เร ียนร ู ้  และพัฒนาให้เก ิดข ึ ้นก ับตนเอง  สถาบันส ่งเสร ิมการสอนว ิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี   
(The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2022)  
  จากการศึกษาโครงการประเมินผลนักเร ียนร่วมกับนานาชาติ (PISA) 2022 พบว่าคะแนนเฉลี่ย
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนไทยอยู ่ที ่ 409 คะแนน เมื ่อเทียบค่าเฉลี ่ยของ OECD ซึ ่งมีคะแนนมาตรฐานอยู ่ที่  
485 คะแนน ซึ ่งต ่ากว่าค่าเฉลี ่ย 76 คะแนน โดยการประเมินการเรียนรู ้ด้านวิทยาศาสตร์จะใช้โจทย์ที ่เป็น
สถานการณ์ปัญหาอย่างหลากหลาย โดยใช้เรื่องที่เกิดในชีวิตจริงในบริบทต่าง ๆ ซึ่งจะต้องใช้ความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์มาใช้ในการแก้ปัญหา ดังนั้น ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์จึงมีความ
จ าเป็นที ่ผ ู ้เร ียนจะน ามาใช้ในการสอบในครั ้งต่อไปสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
(The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2022) และยังสะท้อนให้เห็นว่า
นักเรียนยังขาดความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งควรมีการพัฒนาเป็นอย่างยิ่ง จากการศึกษา
คุณภาพการเรียนการสอนและปัญหาที่เกิดขึ้น โดยได้มีการประเมินผลการเรียนรู้และสมรรถนะของผู้เรียนตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ .ศ. 2551 ของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้าน
หนองกุง ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2  พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นักเรียนมีผลการประเมินน้อยกว่าร้อยละ 50 นักเรียนส่วนมากขาดทักษะในการแก้ปัญหา โดยนักเรียนไม่สามารถ
ระบุปัญหาและไม่สามารถน าความรู้หรือประสบการณ์เดิมของตนไปแก้สถานการณ์ปัญหาที่ตนพบได้  ขาดล าดับ
ขั้นตอนในการค้นหาสาเหตุที่แท้จริงของปัญหา มุ่งเน้นการหาค าตอบมากกว่ากระบวนการแก้ปัญหาซึ่งค าตอบ
มักจะได้มาจากการจดจ า เมื่อพบกับสถานการณ์ปัญหาที่ไม่คุ้ยเคย นักเรียนจะไม่สามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง
จากการศึกษาแนวทางการจัดการเร ียนการสอนที ่ส ่งเสริมให้น ักเรียนพัฒนาการคิด พบว่า สะตีมศึกษา  
(STEAM Education) เป็นแนวคิดของการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการที ่ได ้ร ับการสนับสนุนจาก
สหรัฐอเมริกา ประกอบไปด้วยการบูรณาการของ 5 สาระวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ 
และคณิตศาสตร์ โดยมีพื ้นฐานมาจากสะเต็มศึกษา (STEM Education) และมีแนวโน้มที ่จะสามารถพัฒนา
นักเรียนให้มีความคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่มีประสิทธิภาพสูงกว่า เนื่องจากสะตมีศึกษาเป็นแนวคิดที่กระตุ้น
ให้นักเรียนมุ่งคิดแนวทางการหาค าตอบหรือวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย มีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างนักเรียนให้เติบโต
เป็นพลเมืองที่มีความสามารถและทักษะรอบด้าน และมีทางเลือกในการประกอบอาชีพผ่านการเรียนรู ้แบบ 
บูรณาการโดยมีสถานการณ์เป็นฐาน เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถเชื่อมโยงความรู้ระหว่างเนื้อหารายวิชาต่าง ๆ 
และในสถานการณ์ใหม่ได้มีความรู้ที่กว้างขึ้น เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา สามารถพัฒนาความ
สนใจของนักเรียน ส่งเสริมให้นักเรียนเป็นผู้ที ่เรียนรู ้ตลอดชีวิต (Yakman, 2008)  สอดคล้องกับ Riley (2014)  
ที่กล่าวว่า สะตีมศึกษาเป็นแนวคิดทางการศึกษาที่น าทางนักเรียนไปสู่การสืบสอบ การอภิปราย การคิดวิเคราะห์ 
และมีการวางแผนแบบร่วมมือกับสมาชิกภายในกลุ่ม  ช่วยให้นักเรียนมีพัฒนาการในด้านความรู้และทักษะที่มี
ความจ าเป็น เช่น การคิดเชิงระบบ การแก้ปัญหาการท างานร่วมกับผู ้อื ่นได้  เป็นการสร้างความเข้าใจ 
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ในองค์ความรู้ผ่านการปฏิบัติให้เห็นจริงควบคู่กับการพัฒนาการคิดตั้งค าถาม แก้ปัญหาและการหาข้อมูลและ
วิเคราะห์ข้อมูลค้นพบใหม่ ๆ พร้อมทั้งน าข้อมูลที่พบนั้นไปบูรณาการกับชีวิตประจ าวันได้ที่จะตอบสนองวิธีการ
จัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 คือ เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นแนวคิดที่ถูกน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้
ให้แก่นักเรียน ซึ่งจะส่งเสริมให้นักเรียนและมีส่วนร่วมได้ดียิ่งขึ้น โดยท าให้กิจกรรมการเรียนรู้นั้นมีรูปแบบคล้าย
เกม นักเรียนเกิดความสนุกสนานและรู้สึกท้าทาย ซึ่งแนวคิดเกมมิฟิเคชันเริ่มเป็นที่นิยมในการน ามาใช้ในการจัด
การศึกษา เนื ่องด้วยพฤติกรรมของผู ้ เร ียนที ่เปลี ่ยนแปลงไปประกอบกับความก้าวหน้าของเทคโนโลยี  
ท าให้ครูผู้สอนต้องมีการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ของตนเองให้มีประสิทธิภาพสูงสุด โดยเกมมิฟิเคชันมีกระบวนการ
ที่ไม่ซับซ้อนง่ายต่อการท าความเข้าใจของนักเรียน ใช้ปัญหาและสถานการณ์จริงในชีวิตประจ าวันมาจัดเป็น
ลักษณะของเกมท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหาเนื่องจากต้องเผชิญกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น
ตลอดเวลาขณะเล่นเกม ส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสาร เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
จากสภาพปัญหาการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะเพ่ือพัฒนาความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยให้นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และมีจ านวน
นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ เตรียมความพร้อมให้ผู้เรียน
สามารถ สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และมีสมรรถนะส าคัญในศตวรรษท่ี 21 
 
วัตถุประสงคก์ารวิจัย 

เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยให้นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และมีจ านวนนักเรียน 
ที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป 

 
กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ (Weir, 1974) โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะ
ตีมศึกษาร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้วิจัยได้ศึกษาวรรณกรรมและงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้อง จึงน าการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา (STEAM) ตามแนวคิดของ Riley (2016) ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน 
คือ ขั้นที่ 1 ระบุสถานการณ์ (Focus) ขั้นที่ 2 วิเคราะห์สถานการณ์ (Detail) ขั้นที่ 3 ศึกษาค้นคว้า (Discovery) 
ขั้นที่ 4 ประยุกต์ (Application) ขั้นที่ 5 น าเสนอ (Presentation) และขั้นที่ 6 ประเมินและปรับปรุง (Link) 
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยได้จากการสังเคราะห์ ซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี้ 1. กฎ/ กติกา (Rules) 2. เวลา (Timer) 
3. คะแนน (Point) 4. เหร ี ยญตรา (Badges) 5. ระด ับช ั ้ น  (Level) 6. กระดานจ ั ดอ ั นด ับ  (Leader board)  
7. รางวัล (Reward) 8. ผลป้อนกลับ (Feedback) โดยการน ามาประยุกต์ใช้ในการกระตุ้นนักเรียนให้มีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาให้นักเรียนเกิดความสามารถ  ในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งผู้วิจัยได้น า
ขั ้นตอนการแก้ปัญหาของ Weir (1974) มาใช้ในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย 4 ขั ้นตอน  
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คือ 1. ขั้นระบุปัญหา 2. ขั้นวิเคราะห์ปัญหา 3. ขั้นก าหนดวิธีการเพื่อแก้ปัญหา และ 4. ขั้นตรวจสอบผลลัพธ์  
โดยมีกรอบแนวคิดดังภาพที่ 1 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ตามแนวคิดของ Kemmis & McTaggart 

โดยในแต่ละขั ้นจะด าเนินการต่อเนื ่องเป็นวงจร PAOR ได้แก่ 1) วางแผน (Plan) 2) ปฏิบัติการสอน (Act)   
3) สังเกตการณ์ (Observe) 4) สะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) จ านวน 3 วงจร วงจรละ 2 แผนการจัดการเรียนรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ละ 2 ชั่วโมง รวม 12 ชั่วโมง 

กลุ่มตัวอย่าง  
กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านหนองกุง สังกัดส านักงาน

เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 ที่ก าลังศึกษาอยู่ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 15 คน 
โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
1. เครื ่องมือที ่ใช ้ในการปฏิบัติการวิจ ัย ได้แก่ แผนการจัดการเร ียนรู ้โดยใช้การจัดการเร ียนรู้  

แบบสะตีมศึกษาร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
มาตรฐาน ว 2.2 ตัวชี ้ว ัด ป. 3/1 ป. 3/2 ป. 3/3 ป. 3/4 กลุ ่มสาระการเรียนรู ้ว ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
จ านวน 6 แผนการจัดการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ละ 2 ชั่วโมง รวมเวลา 12 ชั่วโมง โดยผ่านการประเมิน
ความเหมาะสมของแผนการจ ัดการเร ียนร ู ้แบบมาตราส ่วนประมาณค ่า ( Rating Scale) ของ Likert  
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บุญชม ศรีสะอาด (Srisa-art, 2011) ซึ่งมีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ในภาพรวม  เท่ากับ 
4.86 คือ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ ดังตารางที่ 1 

 
ตารางท่ี 1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

วงจร แผนการจัดการเรียนรู้ 
จ านวน 
(ชั่วโมง) 

กิจกรรม 

วงจรปฏิบัติการ 
ที่ 1 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ผลของแรงที่มีผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุ 

2 ออกแบบและประด ิษฐ ์จานบิน       
ลอยฟ้า 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง แรงสัมผัส 2 ออกแบบวิธีการเปิดขวด 

วงจรปฏิบัติการ 
ที่ 2 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง แรงไม่สัมผัส 2 ออกแบบและประดิษฐ์บรรจุภัณฑ์ใส่
ไข่ไก่เมื่อตกลงมาจากที่สูง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง แม่เหล็ก 2 ออกแบบวิธีการน าสิ่งของออกจาก 
ตู้ปลา 

วงจรปฏิบัติการ 
ที่ 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง แรงแม่เหล็ก 2 ออกแบบและประด ิษฐ ์ ร ถแร ง
แม่เหล็ก 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง ประโยชน์ของแม่เหล็ก 2 ออกแบบและประดิษฐ์ประโยชน์
ของแม่เหล็กในชีวิตประจ าวัน 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการสะท้อนผลการปฏิบัติการวิจัย ได้แก่  
 2.1 แบบบันทึกผลการจัดการเรียนรู้ เป็นแบบบันทึกผลการจัดการเรียนรู้เมื่อสิ้นสุดการสอน 

แต่ละแผนของผู ้ว ิจ ัย ใช้ในการบันทึกเหตุการณ์ที ่เกิดขึ ้นระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้อันเกิดจาก               
การสังเกต เพ่ือที่จะน าข้อมูลไปปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของแต่ละวงจรปฏิบัติการครั้งต่อไป 

 2.2 แบบสังเกตพฤติกรรมครูและนักเร ียน เป็นแบบสังเกตพฤติกรรมการเร ียนการสอน 
ของครูและพฤติกรรมนักเรียนขณะร่วมกิจกรรมของแต่ละชั่วโมง  โดยมีรายการสังเกต 6 ขั้นตอนตามรูปแบบ      
การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน และมีส่วนที่เป็นจุดเด่น จุดด้อยที่ต้องปรับปรุงแก้ไข 
เพ่ือน าไปปรับปรุงในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 

 2.3 แบบสัมภาษณ์นักเรียน เป็นแบบสัมภาษณ์ปลายเปิด เพื่อให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้  โดยมีประเด็นสัมภาษณ์ดังนี้ 1) ความรู้สึกอย่างไรต่อการจัดการเรียนรู้แบบสะตีม
ศึกษาร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 2) ความคิดเห็นต่อครูผู้สอน 3) ข้อเสนอแนะต่อการจัดการเรียนรู้แบบสะตีม
ศึกษาร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยสัมภาษณ์หลังจากเสร็จสิ้นในแต่ละวงจรปฏิบัติการโดยมีการสุ่มนักเรียน  
2-3 คนในการสัมภาษณ ์

 2.4 แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท้ายวงจร เป็นแบบทดสอบแบบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก เพ่ือวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนตามแนวคิดของ Weir (1974) 
ทั ้ง 3 วงจร วงจรละ 3 สถานการณ์ปัญหา ประกอบด้วยข้อค าถามย่อยสถานการณ์ละ 4 ข้อ รวม 36 ข้อ  
ซึ่งผลการประเมินคุณภาพของแบบทดสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน และน าแบบทดสอบไปทดลองใช้ (Try Out)  
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กับนักเรียน จ านวน 30 คน ที่ผ่านเนื้อหาวิชามาแล้ว โรงเรียนบ้านค าบ่อ ได้ค่าคุณภาพแบบทดสอบความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ดังตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2 คุณภาพแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท้ายวงจร 

วงจรที ่ ค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ค่าความเชื่อมั่น 

1 0.47-0.67 0.53-0.87 0.91 
2 0.37-0.57 0.47-0.80 0.87 
3 0.33-0.53 0.40-0.80 0.84 

3. เครื ่องมือที ่ใช้ประเมินผล ได้แก่ แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  
เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย เพื่อวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนตามแนวคิด  
ของ Weir (1974) 5 สถานการณ์ปัญหา ประกอบด้วยข้อค าถามย่อย 4 ข้อ รวมจ านวน 20 ข้อ ซึ่งมีการประเมิน
คุณภาพของแบบทดสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน และท าการวัดค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00 
จากนั้นน าแบบทดสอบไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียน จ านวน 30 คน ที่ผ่านเนื้อหาวิชามาแล้ว โรงเรียนบ้าน
ค าบ่อ โดยมีค่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.40 – 0.73 ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.52 – 0.79 และค่า
ความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.82 

การเก็บรวบรวมข้อมูล  
1. ผู ้ว ิจ ัยขอความอนุเคราะห์จากทางโรงเรียนบ้านหนองกุง สังกัดส านักงานเขตพื ้นที ่การศึกษา

ประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 ในการทดลองใช้เครื่องมือและเก็บรวบรวมข้อมูลของการวิจัยในครั้งนี้ 
2. ผู้วิจัยปฐมนิเทศเพื่อชี้แจงท าความเข้าใจกับนักเรียนให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้

แบบสะตีมศึกษาร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อให้นักเรียนเข้าใจบทบาทของนักเรียน จุดประสงค์การเรียน  
เพ่ือการปฏิบัติตนได้อย่างถูกต้อง 

3. ผู ้ว ิจ ัยได้ท าการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู ้ที ่ถ ูกพัฒนาโดยการใช้ การจัดการเรียนรู ้แบบ           
สะตีมศึกษาร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน จ านวน 6 แผน เวลา 12 ชั่วโมง ซึ่งแบ่งได้เป็น 3 วงจรปฏิบัติการ  
วงจรละ 2 แผน 

4. ผู ้ว ิจัยและผู ้ช่วยวิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเครื ่องมือสะท้อนผล
ปฏิบัต ิการ ได้แก่ แบบบันทึกผลการจัดการเร ียนรู ้ แบบสังเกตพฤติกรรมครูและนักเร ียน หลังกา รจัด              
การเรียนรู้สิ้นสุดแต่ละวงจร ผู้ช่วยวิจัยท าการสัมภาษณ์นักเรียน จากนั้นนักเรียนท าการทดสอบท้ายวงจรด้วย
แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท้ายวงจร  

5. เมื่อเสร็จสิ้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 3 วงจร ผู้วิจัยท าการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเร ียน โดยใช้แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  จากนั้น       
น าผลที่ได้ไปวิเคราะห์ต่อไป 
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การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  
ปติณญา ภูผาศร ี- สิทธิพล อาจอินทร์ 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ผลของการท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 

ใช้สถิติพ้ืนฐานในการวิเคราะห์ คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการหาค่าร้อยละ 
(Percentage) ของคะแนน และจ านวนคนที่ผ่านเกณฑ์เพื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ ให้นักเรียน 
มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ70 ของคะแนนเต็ม และจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ของจ านวน
นักเรียนทั้งหมด  

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ใช้ข้อมูลจากแบบบันทึกผลการ
จัดการเรียนการเรียนรู้ แบบสังเกตพฤติกรรมครูและนักเรียน แบบสัมภาษณ์นักเรียน บันทึกข้อมูลที่ได้จากการ
สังเกตและร่วมกิจกรรมการเรียนการสอน แล้วน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาข้อบกพร่อง ปัญหาและอุปสรรค  
เพื่อหาแนวทางแก้ไขและปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ในการด าเนินการวงจรต่อไป โดยน าเสนอผลที่ได้ในรูปของ
ความเรียง 
 
ผลการวิจัย 

ผลการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

1. ผลการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนท้ายวงจรปฏิบัติการที่ 1-3
หล ังจากผ ู ้ว ิจ ัยด  าเน ินการปฏ ิบ ัต ิการจ ัดการเร ียนร ู ้สิ้ นส ุดในแต ่ละวงจร ประกอบด ้วย วงจรท ี ่  1  
(แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1-2) วงจรที่ 2 (แผนการจัดการเรียนรู้ที ่ 3-4) และวงจรที่ 3 (แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5-6)  
เมื่อสิ้นสุดแต่ละวงจร ผู้วิจัยได้น าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท้ายวงจรที่ 1-3  
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก วงจรละ 3 สถานการณ์ปัญหา ประกอบด้วยข้อค าถามย่อยสถานการณ์ละ 4 ข้อ        
วงจรละ 12 ข้อ รวมทั้งหมด 36 ข้อ เพื่อวัดและประเมินผลการวิจัยการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนโดยมีเกณฑ์ที ่ก าหนดไว้ คือ นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา  
ทางวิทยาศาสตร์ เฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และมีจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป  
ดังตารางที่ 3 

 
ตารางที่ 3 ผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์นักเรียนท้ายวงจรปฏิบัติการที่ 1-3 

จ านวนนักเรียน 
15 คน 

คะแนน
เฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ร้อยละ 

นักเรียน 
ที่ผ่านเกณฑ์ 

นักเรียน 
ที่ไม่ผ่านเกณฑ์ 

จ านวน 
(คน) 

ร้อยละ 
จ านวน 
(คน) 

ร้อยละ 

วงจรที่ 1 7.40 1.91 61.67 7 40.00 9 60.00 
วงจรที่ 2 8.73 1.43 72.72 10 66.67 5 33.33 
วงจรที่ 3 9.27 1.03 77.25 11 73.33 4 26.67 
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การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  
ปติณญา ภูผาศร ี- สิทธิพล อาจอินทร์ 

จากตารางที่ 3 ผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท้ายวงจรที่ 1 - 3 พบว่า 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ ้นและจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์เพิ่มขึ ้นตามล าดับ โดยแสดงการเปรียบเทียบ 
ผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท้ายวงจรที่ 1 - 3  ได้ดังภาพที่ 2 

 
 

ภาพที่ 2 แผนภูมิเปรียบเทียบผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา 
ทางวิทยาศาสตร์ท้ายวงจรที่ 1 - 3 

 

2. ผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์นักเรียนหลังจากที่ผู้วิจัยด าเนินการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ครบ 3 วงจรจ านวน 12 ชั่วโมง ผู้วิจัยได้ทดสอบผลการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 5 สถานการณ์ปัญหา ประกอบด้วยข้อค าถามย่อย 4 ข้อ รวมจ านวน 20 ข้อ  
เพ่ือวัดและประเมินผลการวิจัย ผลการพัฒนาแสดงได้ดังตารางที่ 4  

 

ตารางท่ี 4 ผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์นักเรียน 
จ านวน
นักเรียน
ทั้งหมด 
(คน) 

คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉลี่ย 

ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ร้อยละ 

นักเรียน 
ที่ผ่านเกณฑ์ 

นักเรียน 
ที่ไม่ผ่านเกณฑ์ 

จ านวน 
(คน) 

ร้อยละ 
จ านวน 
(คน) 

ร้อยละ 

15 20 14.73 2.12 73.67 11 73.33 4 26.67 

 จากตารางที ่ 4 ผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ในภาพรวม พบว่า   
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 14.73 คะแนนจากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 73.67 ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้
ร้อยละ 70 และมีนักเรียนผ่านเกณฑ์จ านวน 11 คนคิดเป็นร้อยละ 73.33 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ ซึ่งเมือ่พิจารณา
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์แยกเป็นรายด้านสามารถสรุปได้ ดังตารางที่ 5 
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แผนภูมิเปรียบเทียบผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์
ท้ายวงจรที่ 1 - 3 

ร้อยละของจำนวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย
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ตารางท่ี 5 ผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน แยกรายด้าน 

ความสามารถในการแกป้ัญหาทาง
วิทยาศาสตร ์

จ านวน
นักเรียน 

คะแนน ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ร้อยละของ
คะแนน
เฉลี่ย 

จ านวนนักเรียน 
ที่ผ่านเกณฑ ์

เต็ม เฉลี่ย 
จ านวน 
(คน) 

ร้อยละ 

1. ขั้นการระบุปญัหา 15 5 3.93 0.92 78.67 12 80.00 

2. ขั้นการวิเคราะห์ปญัหา  15 5 3.67 1.22 73.33 11 73.33 

3. ขั้นการก าหนดวิธีการเพื่อแก้ปัญหา  15 5 3.60 1.11 72.00 11 73.33 

4. ขั้นการตรวจสอบผลลัพธ ์ 15 5 3.53 0.51 70.67 11 73.33 

 จากตารางที่ 5 พบว่า คะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  
ทั ้ง 4 ด้าน พบว่า ด้านที ่มีคะแนนเฉลี ่ยส ูงส ุด คือ ขั ้นระบุปัญหา มีคะแนนเฉลี ่ย  เท่ากับ 3.93 คิดเป็น               
ร้อยละ 78.67 รองลงมาคือ ขั ้นการวิเคราะห์ปัญหา มีคะแนนเฉลี ่ย  เท่ากับ 3.67 คิดเป็นร้อยละ 73.33                      
ขั้นการก าหนดวิธีการเพื่อแก้ปัญหา มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.60 คิดเป็นร้อยละ 72.00 และขั้นที่มีคะแนนเฉลี่ย
ต ่าสุด คือ ขั้นการตรวจสอบผลลัพธ์ มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.53 คิดเป็นร้อยละ 70.67 สามารถแสดงเป็นแผนภูมิ
ผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนแยกรายด้านได้ดังภาพที่ 3 

 
ภาพที่ 3 แผนภูมิผลการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนแยกรายด้าน 

 

อภิปรายผล 
 ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ มีนักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 14.73 จากคะแนนเต็ม 
20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 73.67 และมีนักเรียนผ่านเกณฑ์จ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 73.33 ของจ านวน
นักเรียนทั้งหมดซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้เนื ่องมาจากนักเรียนกลุ่มเป้าหมายได้พัฒนาความสามารถ  
ในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์โดยการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาร่วมกับแนวคิด เกมมิฟิเคชันอย่างต่อเนื่อง 
จ านวน 6 แผน เวลา 12 ชั ่วโมง เมื ่อพิจารณาคะแนนเฉลี ่ยความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  
จากการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ตามขั ้นตอนการแก้ปัญหา 4 ขั ้นตอนของ  
Weir (1974) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ประเภทที่มีร้อยละของคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ ขั้นระบุปัญหา  
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มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.93 คิดเป็นร้อยละ 78.67 รองลงมาคือ ขั้นการวิเคราะห์ปัญหา มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 
คิดเป็นร้อยละ 73.33 ขั้นการก าหนดวิธีการเพื่อแก้ปัญหา มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  3.60 คิดเป็นร้อยละ 72.00  
และขั้นที่มีคะแนนเฉลี่ยต ่าสุด คือ ขั้นการตรวจสอบผลลัพธ์มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.53 คิดเป็นร้อยละ 70.67 
ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันนี้ จะช่วยให้นักเรียนให้พัฒนาทักษะ
การคิด เช่น ทักษะกระบวนการคิดสร้างสรรค์ คิดแก้ปัญหา เป็นต้น สามารถพัฒนาเครื่องมือในการแก้ปัญหาได้  
เป็นการสร้างความเข้าใจในองค์ความรู ้ผ ่านการปฏิบัติให้เห็นจริงควบคู ่กับการพัฒนาการคิดตั ้งค าถาม  
แก้ปัญหาและการหาข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลค้นพบใหม่ ๆ พร้อมทั ้งน าข้อมูลที ่พบนั ้นไปบูรณาการ  
กับชีวิตประจ าวันท าให้นักเรียนรู้สึกตื่นเต้นและสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ส่งผลให้เกิดสภาพแวดล้อมที่
เหมาะสมมีกระบวนการที่ไม่ซับซ้อนง่ายต่อการท าความเข้าใจของนักเรียน ใช้ปัญหาและสถานการณ์จริงใน
ชีวิตประจ าวันมาจัดเป็นลักษณะของเกม  ท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหาและส่งเสริม
กระบวนการท างานเป็นทีม เนื่องจากต้องเผชิญกับสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลาจึงเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนรัก
และเห็นคุณค่าของการเรียนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะและคณิตศาสตร์และเห็นว่าวิชา
เหล่านั้นเป็นเรื ่องที่สามารถน ามาใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน นอกจากนี้ ผู ้วิจัยพบว่า ขั้นที่มีคะแนนเฉลี ่ยสูงสุด  
คือขั้นระบุปัญหา มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.93  ซึ่งเป็นความสามารถบอกปัญหาที่ส าคัญที่สุด ภายใต้ขอบเขต
ข้อเท็จจร ิงจากสถานการณ์ท ี ่ก  าหนดให้ โดยผู ้ว ิจ ัยได ้น  าเสนอสถา นการณ์ต ่าง ๆ ที ่ม ีความน่าสนใจ  
และมีการปรับปรุง พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้หลังสิ้นสุดการจัดการเรียนรู้แต่ละวงจร ส่งผลให้นักเรียนสามารถ
เข้าใจสถานการณ์ได้ดี  เนื่องจาก เป็นเรื่องที่นักเรียนสามารถพบได้ ในชีวิตประจ าวัน ประกอบกับมีความชัดเจน  
ไม่ซับซ้อน อีกทั้งผู้วิจัยยังใช้ค าถามกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการคิดอย่างต่อเนื่อง ซึ่งช่วยให้นักเรียนสามารถระบุ
ปัญหาที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ดีและยังพบว่าขั้นที่มีคะแนนเฉลี่ยต ่าสุดคือ ขั้นการตรวจสอบผลลัพธ์มี
คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.53 คิดเป็นร้อยละ 70.67 เนื่องจาก ขั้นนี้ต้องมีการพิจารณาตั้งแต่ขั้นระบุปัญหา ขั้นการ
วิเคราะห์ปัญหา และข้ันการก าหนดวิธีการเพ่ือแก้ปัญหา จึงเป็นขั้นที่ใช้กระบวนการที่ใช้เวลาเพ่ือที่จะด าเนินมาถึง 
เพราะฉะนั้น หากนักเรียนไม่สามารถ ระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหาและก าหนดวิธีการเพื่อแก้ปัญหาได้ จึงส่งผลให้
การตรวจสอบผลลัพธ์มีความคลาดเคลื่อน 
 ผลการจัดการเรียนรู ้ด ้วยสตีมศึกษาเพื ่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  
ของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที ่ได้ร ับการจัดการเรียนรู ้ด้วยสตีมศึกษา 
มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด (ร้อยละ 60) 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เนื่องจาก สถานการณ์ปัญหาที่ใช้ในการท ากิจกรรมเป็นปัญหาที่มีความ
เกี่ยวข้องกับเรื่องแรงในชีวิตประจ าวันและพลังงานเสียง ซึ่งเป็นเรื่องใกล้ตัวที่นักเรียนมีความเกี่ยวข้องกับการใช้ใน
ชีวิตประจ าวันผ่านการลงมือปฏิบัติจริงท าให้นักเรียนเกิดความรู้คงทนได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ในหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง เซลล์และการท างานของเซลล์ โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา  
ผลการวิจัยพบว่า หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา นักเรียนมีทักษะของกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ในขั้นที่ 1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหามากเป็นอันดับหนึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.8 อีกท้ังยังพบว่าแนวปฏิบัติที่
ดีในการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา ได้แก่  การใช้สถานการณ์ปัญหาที่มีความใกล้ตัวและเชื่อมโยงกับ
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ชีวิตประจ าวันของนักเรียน ขั้นประยุกต์ของการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา ควรก าหนดระยะเวลาที่
เหมาะสมเพียงพอและ จัดสมาชิกภายในกลุ่มของนักเรียนให้มีความคุ้นเคยกันและการใช้ข้อค าถามในใบกิจกรรมที่
ละเอียดและครอบคลุมสถานการณ์ปัญหา  
 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะท่ีได้จากการท าวิจัย  
1. การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการ

แก้ปัญหา นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ ดังนั้นครูควรปรับเวลาในการจัดการเรียนการสอนให้ยืดหยุ่นและเหมาะสมกับ
กิจกรรมหรือเนื้อหาที่สอน  

2. ครูต้องให้ความส าคัญกับการวิเคราะห์ปัญหา เนื่องจาก เป็นความสามารถในการระบุสาเหตุที่ท าให้เกิด
ปัญหา จึงจะท าให้นักเรียนสามารถการก าหนดวิธีการเพื่อแก้ปัญหาและตรวจสอบผลลัพธ์ได้อย่างถูกต้องและ
เหมาะสม โดยครูอาจจะต้องใช้ค าถามเพ่ือชี้แนะแนวทางให้นักเรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหาได้อย่างตรงประเด็น 

3. สถานการณ์ท ี ่ เล ือกใช ้ ในการจ ัดการเร ียนร ู ้แบบสะต ีมศ ึกษาร ่วมก ับแนวค ิดเกมม ิฟ ิ เคชัน 
ขั ้นระบุสถานการณ์เพื ่อกระตุ้ นความสนใจของนักเร ียน  ควรเป็นสถานการณ์ป ัญหาที ่ ใกล ้ต ัวน ักเร ียน  
เช่น ปัญหาในโรงเรียนหรือชุนชมที่นักเรียนอยู่อาศัยอยู่ หรือปัญหาที่นักเรียนสามารถพบได้ในสื่อสังคมออนไลน์ใน
ขณะนั้นเป็นต้น เพ่ือให้นักเรียนเห็นความส าคัญของปัญหา เกิดความกระตือรือร้นมุ่งคิดหาแนวทางการแก้ปัญหา 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
 1. การจัดการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เป็นกระบวนการเรยีนรู้
ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างแนวทางการแก้ปัญหาหลายรูปแบบโดยไม่ยึดติดกับค าตอบเดียว พบว่า ผู้เรียนมีการแสดง
ความคิดใหม่ ๆ และมีความกล้าในการทดลองแนวคิดของตนมากขึ ้น สะท้อนถึงการใช้ความคิดสร้างสรรค์   
จึงควรมีการใช้ในการพัฒนาทักษะด้านอื่น ๆ เช่น ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ เป็นต้น  
 2. การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ควรมีการศึกษาการใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ  
เช่น แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบเกม หรือระบบความจริงเสมือน (AR/ VR) เป็นต้น เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของเกม
มิฟิเคชัน 
 
สรุป  
 นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เท่ากับ 14.73 คิดเป็นร้อยละ 73.67  
ของคะแนนเต็ม ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และมีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 73.33  
ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านตามขั ้นตอนการแก้ปัญหา 
4 ขั้นตอนของ Weir (1974) พบว่า ประเภทที่มีร้อยละของคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ ขั้นระบุปัญหามีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 3.93 คิดเป็นร้อยละ 78.67 รองลงมาคือ  ขั้นการวิเคราะห์ปัญหา มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 คิดเป็นร้อยละ 
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73.33 ขั้นการก าหนดวิธีการเพ่ือแก้ปัญหา มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.60 คิดเป็นร้อยละ 72.00 และ ขั้นการตรวจสอบ
ผลลัพธ์มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.53 คิดเป็นร้อยละ 70.67 ตามล าดับ 
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