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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สังเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย

เทคนิคอีดีแอฟอาร์ 2) พัฒนาคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 3) ศึกษาผลการทดลองใช้
คู่มือกิจกรรมการเรียนรู ้และ 4) ศึกษาการยอมรับคู่มือกจิกรรมการเรียนรู ้การดําเนินการวิจัย แบ่งเป็น 4 ระยะ คือ ระยะ
ที่ 1 สังเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ ระยะที่ 2 พัฒนาคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ ระยะที่ 3 ทดลองใช้คู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ 
และระยะที่ 4 ศึกษาการยอมรับคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น กลุ่มเป้าหมายในการสังเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยเทคนิคอีดีแอฟอาร์ เป็นผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 21 คน กลุ่มเป้าหมายในการทดลองใช้คู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ เป็น
นักเรียนช้ันประถมศึกษาที่ 6 จํานวน 24 คน และ กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาการยอมรับคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้เป็น
ครูผู้สอน ระดับประถมศึกษา จํานวน 79 คน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา เรื่อง การพับจรวด แบบสอบถามด้วยเทคนิคอีดีแอฟอาร์ แบบสอบถามความเหมาะสมของกิจกรรม
การเรียนรู้และคู่มือ และแบบสอบถามการยอมรับคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ และสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นสถิติ
พื้นฐาน คือ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  มัธยฐาน และพิสัยระหว่างควอร์ไทล์ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการ
สังเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคอีดีแอฟอาร์ เก็บข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิ 21 คน จํานวน 3 รอบ ผลการ
วิเคราะห์ค่าสถิติจากความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ เมื่อพิจารณาจากค่าพิสัยระหว่างควอร์ไทล์  พบว่า ส่วนใหญ่ ความ
คิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิเป็นฉันทามติองค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 2) ผล
การพัฒนาคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่อง การพับจรวด สําหรับชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 6 ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3 ชั่วโมง มีเป้าหมายสําหรับครูผู้สอน เพื่อให้ครูเข้าใจในกระบวนการบูรณา
การตามแนวทางสะเต็มศึกษา ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ง่ายไม่ซับซ้อน เป้าหมายสําหรับนักเรียน เพื่อส่งเสริม
คุณลักษณะของนักเรียน ในการใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ เรียนรู้ร่วมกัน วางแผนการทํางาน บูรณาการการเรียนรู้ 
และมีความรับผิดชอบ  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือ โดยรวมและรายด้านมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 3) ผลการทดลองใช้คู่มือกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษากับ
กลุ่มเป้าหมาย จํานวน 24 คน  พบว่า นักเรียนมีผลการเรียนรู้ทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุดตามลําดับ คือ ด้านพฤติกรรม
ของผู้เรียน ด้านความรู้ความเข้าใจในการเรียนรู้ และด้านความพึงพอใจในการเรียนรู้ และ 4) ผลการศึกษาการยอมรับ
คู่มือกิจกรรมการเรียนรู้จากครูผู้สอน จํานวน 79 คน ทั้งโดยรวมและรายด้านครูผู้สอนให้การยอมรับคู่มืออยู่ในระดับมาก
ที่สุดตามลําดับ ทั้งด้านการส่งเสริมผู้เรียนและด้านกิจกรรมการเรียนรู้  
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Developing an Integrative Learning Activities Based on STEM Education Approach  
 

Worapapa  Arreerard* 
 

Abstract 
The purposes of the research were to synthesize an integrative learning activities components 

based on STEM education approach, to develop a handbook on integrative learning activities based on 
STEM education approach, to assess the outcomes of implementing the handbook, and to find the 
acceptance of the handbook. The research was divided into four phases: 1) synthesizing learning 
activities components, 2) developing a handbook on learning activity, 3) implementing the handbook 
and 4) finding the acceptance of the handbook. The target population consisted of twenty-one experts 
for synthesizing activity by Ethnographic Delphi Futures Research: EDFR technique and twenty-four 6th 
grade students for using the handbook. The sample was seventy-nine primary school teachers for 
finding the acceptance of the handbook. The instruments were teacher’s handbook, three sets of 
questionnaires on EDEF technique, effectiveness of the learning activity, handbook and acceptance of 
the handbook. The statistics used were the percentage, mean, standard deviation, median and 
interquartile range. The research results showed that the overall opinion of the experts regarding EDFR 
technique agreed strongly with the components of integrative learning activities based on STEM 
education approach. Regarding the results of using the handbook, the findings indicated that the 
average effectiveness of the handbook on integrative learning activity regarding the comprehension of 
the teachers and the required qualities of the students was at the highest level. The average score of 
the students after using integrative learning activities based on STEM education approach regarding 
learner’s behaviors, knowledge and satisfaction was at the highest level. The overall acceptance of the 
teachers toward the handbook on integrative learning activities based on STEM education approach 
regarding learner development and learning activities was at the highest level.  
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1.  บทนํา 
 การศึกษาแบบสะเตม็ (STEM Education) เป็นผลมา
จากการที่มีข้อเสนอในการปฏิรูปในสาขาวิชาด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์  
เนื่องจากมีผลการ วิจัยอย่างกว้างขวางแสดงให้เห็นถึง
ข้อจํากัดที่สําคัญของการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม [1] 
การบูรณาแบบสะเต็ม เป็นวิธีการแบบสหวิทยาการเพื่อ
การเรียนการสอนท่ีขจัดอุปสรรคแบบดั้งเดิมที่แยกเป็น
สาขา วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และ
คณิตศาสตร์ โดยนํามารวมไว้ในประสบการณ์การเรียนรู้
ในโลกแห่งความจริงที่ เกี่ยวข้องสําหรับผู้เรียน  [2]  
การศึกษาแบบสะเต็ม ได้รับการออกแบบสําหรับการบูรณา
การด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี วิศวกรรม และ
คณิตศาสตร์เข้ากับการศึกษาระดับ K-12 เป็นครั้งแรก 
[3] และได้รับความนิยมกลายเป็นวิธีการตอบสนองความ
ต้องการของนักเรียนที่มีพรสวรรค์ทางคณิตศาสตร์ ให้
โอกาสทั้งการเรียนรู้และเพิ่มความลึกของการเรียนรู้ เป็น
โอกาสสําหรับนักเรียนที่มีแรงบันดาลใจในการดรียนรู้ 
รวมทั้งการเข้าเรียนในวิทยาลัย การศึกษาแบบสะเต็มจะ
ส่งผลให้นักเรียนใช้เวลาในการทําความเข้าใจน้อยลง [4] 
สะเต็มศึกษาเป็นการสอนที่ทําให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการ
ด้านต่าง ๆ อย่างครบถ้วน [5] สอดคล้องกับแนวทาง การ
พัฒนาคนให้มีคุณภาพในศตวรรษท่ี 21 เช่น ด้านปัญญา
ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาวิชา ด้านทักษะการคิด โดยเฉพาะ
การคิดขั้นสูง เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ 
ด้านคุณลักษณะผู้เรียนมีทักษะการทํางาน ทักษะการ
ส่ือสารที่มีประสิทธิภาพ และการเป็นผู้นํา ยอมรับฟังและ
น้อมรับคําวิพากษ์วิจารณ์ของผู้อื่น  
 ประเทศไทยให้ความสําคัญกับการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศึกษา เพื่อยกระดับการเรยีนรูข้องผู้เรียนให้สอดคล้องกับ
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยในปี 2556 นักวิชาการ
ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
หรือ สสวท. ได้สนใจในการบูรณาการการสอนใน 4 
สาขาวิชา ได้แก่ ด้านวิทยาศาสตร์ (S-Science) ด้าน
เทคโนโลยี (T-Technology) ด้านวิศวกรรม (E-
Engineering) และด้านคณิตศาสตร์ (M-Mathematics) 
เพื่อการพัฒนาและส่งเสริมโครงการ STEM Education 
[6] ซึ่งต่อมาการศึกษาแบบสะเต็ม ถือเป็นนโยบายหลัก
ของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน หรือ 

สพฐ. เพื่อให้ครูได้นําไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน
ที่เป็นการเรียนแบบยืดหยุ่น [7] รัฐบาลและกระทรวง 
ศึกษาธิการ ได้ให้ความสําคัญกับการพัฒนาครูและ
บุคลากรการศึกษา ให้สามารถบูรณาการนวัตกรรมเข้า
กับการเรียนการสอนเพ่ือสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดทักษะ
การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 [6] โดยรูปแบบของนวัตกรรม 
ที่เกิดขึ้นต้องสร้างให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
การคิดเชิงวิพากษ์ และการคิดเชิงสร้างสรรค์ รวมถึง
สามารถนําส่ิงที่ได้เรียนรู้ไปเชื่อมโยงเข้ากับวิถีชีวิตและใน
สังคม อันจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสิทธิผลสูงสุดจาก
การจัดการศึกษา   
 แนวทางการพัฒนาการเรียนการสอนที่สนับสนุน
ทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยการนําองค์ความรู้
ที่เป็นนวัตกรรมมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนที่
มุ่งเน้นให้ครูผู้สอนมีความรู้ความเข้าใจในนวัตกรรมใหม่ ๆ 
โดยใช้วิธี การฝึกอบรม  [8] ซึ่งการฝึกอบรมจะแสดงให้
เห็นถึงภาพองค์ความรู้ในด้านนวัตกรรมเพื่อให้เกิดความ
เข้าใจและเชื่อมโยงเข้ากับการปฏิบัติโดยเน้นให้ครู
สามารถนําไปประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน การวัด
และประเมินผล  [9] การฝึกอบรมจะเน้นไปที่การ
ประเมินผู้เข้าอบรมหรือครูผู้สอนที่เข้าอบรมว่ามีความพึง
พอใจหรือมีความเข้าใจรายละเอียดที่จัดอบรมมากน้อย
เพียงใด [10] โดยส่วนใหญ่ครูผู้สอนยังไม่ให้ความสําคัญ
กับนวัตกรรมใหม่ ๆ และยังมองว่านวัตกรรมบางอย่าง
นอกจากจะนํามาซึ่งความยุ่งยากแล้วยังเป็นการเพิ่มภาร
งานประจําที่ทําอยู่ให้มากขึ้นเนื่องจากแนวคิดที่ว่าภารงาน
ประจําที่ครูผู้สอนต้องรับผิดชอบมีมากเกินกว่างานด้าน
การสอน ทําให้ไม่สามารถพัฒนางานสอนและการเรียนรู้
ของนักเรียนในช้ันเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ [9] 
ครูผู้สอนถึงแม้จะเรียนรู้และมีความสามารถในการใช้
นวัตกรรม แต่ยังขาดทักษะในการถ่ายทอดเนื้อหาวิชาให้
เกิดความน่าสนใจและไม่สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนอยาก
เรียนรู้และสนใจศึกษาค้นคว้า บางครั้งก็ไม่ได้ประยุกต์
นวัตกรรมเข้ากับชีวิตประจําวัน ทําให้ผู้เรียนเกิดความ
เบื่อหน่าย เพราะมองว่าส่ิงที่ตนเองเรียนรู้ในชั้นเรียน
ไม่ได้เชื่อมโยงกับส่ิงที่ตนเองสนใจและไม่สามารถนํามา
ปรับใช้กับการดําเนินชีวิตหรือการพัฒนาความเป็นอยู่ได้ 
 จากผลการสํารวจข้อมูลของศูนย์การเรียนรู้ไอซีที
ชุมชน [11]  เดือนมีนาคม-พฤษภาคม พ.ศ. 2559 กลุ่ม
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ตัวอย่างเป็นครูผู้สอน จํานวน 1,395 คน จากโรงเรียน
เครือข่ายไอซีที จํานวน 789 แห่ง พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
รู้จักสะเต็มศึกษาร้อยละ 93.12 นําสะเต็มศึกษามาใช้ใน
การเรียนการสอน ร้อยละ 14.70 สะเต็มศึกษาเป็นส่ิงที่
เข้าใจยาก ซับซ้อน ร้อยละ 98.92 ครูสนใจเรียนรู้สะเต็ม
ศึกษา ร้อยละ 99.57 และสนใจนําสะเต็มศึกษาไปใช้ 
ร้อยละ 99.64 
 การศึกษาวิจัย พัฒนาองค์ความรู้ สู่การให้บริการ
วิชาการแก่ชุมชน โดยเฉพาะครูและบุคลากรทางการ
ศึกษา เ ป็นภารกิจหนึ่ งของมหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม [12] จากความสําคัญของนวัตกรรมการ
จัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม ศึกษา ผู้วิจัยสนใจพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา เพื่อเผยแพร่ถ่ายทอดให้กับครูผู้สอนนําไปใช้ใน
การเรียนการสอน ผู้วิจัยคาดหวังว่ากิจกรรมการเรียนรู้ที่
ได้ จะเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ง่ายต่อการนําไปใช้และ
การทําความเข้าใจแนวทางการบูรณาการแบบสะเต็ม
ศึกษาในการเรียนรู้ของครูและผู้เรียน จะส่งผลให้ครูมี
ความสนใจนําไปใช้ในการเรียนการสอน และสร้าง
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ อีกทั้งยังเป็นแนวทาง
ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาของผู้สนใจ ต่อไป  
 
2.  วัตถุประการวิจยั 
 2.1  เพื่อสังเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณา
การตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยเทคนิคอีดีแอฟอาร์  
 2.2  เพื่อพัฒนาคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณา
การตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
 2.3  เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้คู่มือกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
 2.4  เพื่อศึกษาการยอมรับคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
 
3.  เอกสารงานวิจยัที่เกีย่วขอ้ง 
 สะเต็มศึกษา คือ แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่บูรณา
การความรู้ในสหวิทยาการ ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ โดยเน้นการนําความรู้
ไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง รวมท้ังการพัฒนา
กระบวนการหรือผลผลิตใหม่ที่เป็นประโยชน์ต่อการ

ดําเนินชีวิต และการทํางาน [13] การบูรณาการมี 4 
ระดับ ได้แก่ 1) บูรณาการภายในวิชา (disciplinary) 
ผู้เรียนจะได้เรียนเน้ือหา และฝึกทักษะของแต่ละวิชาของ
สะเต็มแยกกัน 2) บูรณาการแบบพหุ-วิทยาการ 
(multidisciplinary) ผู้เรียนจะได้เรียนเน้ือหา และฝึก
ทักษะของแต่ละวิชาของสะเต็มแยกกันตามหัวข้อหลัก 
(theme) ที่ครูทุกวิชากําหนดร่วมกัน และมีการอ้างอิงถึง
ความเชื่อมโยงระหว่างวิชานั้น 3) บูรณาการแบบสห
วิทยาการ (Interdisciplinary) ผู้เรียนจะได้เรียนเน้ือหา 
และฝึกทักษะจาก 2 วิชาขึ้นไปร่วมกัน โดยกิจกรรมมีการ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ของทุกวิชาเพื่อให้นักเรียนได้เห็น
ความสอดคล้องกัน และ 4) บูรณาการข้ามสาขาวิชา 
(disciplinary transfer) นอกจากการเรียนรู้เนื้อหาและ
ฝึกทักษะของทั้ง 4 วิชาแล้ว ผู้เรียนได้ประยุกต์ความรู้ 
ทักษะเหล่านั้นในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง และการสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ของตนเอง  
 คุณลักษณะของผู้เรียนที่ได้รับจากการศึกษาแบบ 
สะเต็ม [14] ได้แก่ การเป็นนักแก้ปัญหา การเป็นนัก
นวัตกรรม หรือ “นวัตกร” การเป็นนักประดิษฐ์  ดังนั้น
การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มจึงมีลักษณะ 5 
ประการ [13] ได้แก่ 1) เป็นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณา
การ 2) ช่วยผู้เรียนเช่ือมโยงเน้ือหาทั้ง 4 รายวิชากับ
ชีวิตประจําวันและการประกอบอาชีพ 3) เน้นการพัฒนา
ทักษะในศตวรรษที่ 21 4) ท้าทายความคิดของผู้เรียน 
และ 5) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและ
ความเข้าใจที่สอดคล้องกับเนื้อหาทั้ง 4 สาขาวิชา สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หรือ สสวท. 
[6] ได้พัฒนาหนังสือรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์ ชื่อ ของ
เล่นเชิงวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยม ศึกษาปีที่ 1 และคู่มือครู
รายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์ ชื่อของเล่นเชิงวิทยาศาสตร์ 
หนังสือและคู่มือนี้ประกอบดว้ยบทเรียนและกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในรูปแบบบูรณา
การ ร่วมกับการเรียนรู้ แนวคิดและหลักการทาง
วิทยาศาสตร์ เช่น ศูนย์กลางแรงโน้มถ่วง อิเล็กทรอนิกส์
และเครื่องจักรพื้นฐาน เป็นต้น ซึ่งเมื่อนําไปทดลองใช้
และศึกษาความคิดเห็นทั้งครู และผู้เรียน พบว่า มีความ
พึงพอใจอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด 
 การศึกษาแนวทางการบูรณาการโดยเทคนิคการวิจัย
แบบ Ethnographic Delphi Futures Research: EDFR 
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เทคนิค เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพเช่นเดียวกับการวิจัย
แบบเดลฟาย (Delphi Futures Research) [15] เป็น
กระบวนการท่ีนําไปสู่การได้มาซึ่งความคิดเห็นที่ค่อนข้าง
สอดคล้องกัน หรือ ฉันทามติ (consensus) ของกลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญ โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือเก็บข้อมูล 
ที่ลดการเผชิญหน้าระหว่างผู้เชี่ยวชาญ ทําให้ขจัดปัญหา
ผู้เช่ียวชาญบางท่านที่มีอิทธิพลทางด้านความคิดต่อกลุ่ม 
ที่จะส่งผลให้บุคคลอื่นไม่สะดวก ในการแสดงออกหรือ
การแสดงความคิดเห็นที่ขัดแย้งกัน ดังน้ันการกําหนด
คุณสมบัติและจํานวนของผู้เชี่ยวชาญ จึงมีความสําคัญ
มาก การเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยเทคนิค EDFR โดยมาก
จะดําเนินการ จํานวน 3-4 รอบ หรือจนกว่าจะได้ความ
คิดเห็นที่ค่อนข้างสอดคล้องกัน [16]  เนื่องจาก ระดับ
ความสอดคล้องทางความคิดเห็นของผู้ให้ข้อมูลจาก
การศึกษาความคิดเห็นของกลุ่มบุคคลจะยิ่งมีความหนัก
แน่น น่าเช่ือถือหากสมาชิกในกลุ่มทุกคนหรือส่วนใหญ่มี
ความคิดเห็นตรงกัน และเป็นเป้าหมายของการให้ได้ซึ่ง
ข้อสรุปของกลุ่ม โดยในแต่ละรอบใช้ระยะเวลาในการ
ดําเนินการไม่ต่ํากว่า 40 วัน [17] เครื่องมือที่ใช้ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูลรอบแรกเป็นแบบสอบถามปลายเปิด
และรอบต่อไปเป็นแบบสอบถามประมาณค่า โดยทั่วไปใช้
การประมาณค่า 5 ระดับ และสถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่ามัธย
ฐาน (Median) ฐานนิยม (Mode) และค่าพิสัยระหว่างค
วอร์ไทล์ (Interquartile Range) เป็นต้น จํานวน
ผู้เชี่ยวชาญที่เหมาะสม [18] พบว่าขนาดต้ังแต่ 17 คนขึ้น
ไปจะมีอัตราการลดลงของความคลาดเคลื่อนน้อยมากจน
คงที่ ทั้งนี้มีนักวิจัยโดยมากอ้างอิงผลการวิจัยนี้ ได้นําไป
กําหนดจํานวนผู้เชี่ยวชาญเพ่ือเก็บข้อมูลโดยเทคนิค 
EDFR ที่ใช้จํานวนผู้เชี่ยวชาญไม่ต่ํากว่า 17 คน  
 
4.  วิธีดําเนินการวิจยั  
 4.1  การดาํเนินการวจิัย แบ่งเป็น 4 ระยะ ดงันี ้
 ระยะที่ 1 สังเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ ดังน้ี 
 1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในด้านการ
จัดการกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  
 2) สังเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคอีดี
แอฟอาร์ จากผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 21 คน ดังน้ี 

รอบที่ 1 สัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับกิจกรรม 
การเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา โดยใช้แบบ 

สัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง จํานวน 5 ขอ้  
รอบที่ 2 สอบถามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ

ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ด้วย
แบบสอบถามประมาณค่า 5 ระดับ ที่นําเอาประเด็นจาก 
การสัมภาษณ์รอบที่ 1 มาจัดทําเป็นข้อคําถาม   

รอบที่ 3 ยืนยันคําตอบ นําแบบสอบถามในรอบท่ี 
2 มาคํานวณค่าสถิติ ใส่ในแบบสอบถาม และนําไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิกลุ่มเดิมยืนยันคําตอบ 
 3) สรุปผลการสังเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ ด้วย
ค่าสถิติ 
 ระยะที่ 2 พัฒนาคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณา
การตามแนวทางสะเต็มศึกษา ดังนี้ 
 1) จัดทํากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพับจรวด ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา พร้อมกิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือและ
เครื่ องมือประเมินผล โดยนําข้อมูลที่ ได้ จากการ
สังเคราะห์ด้วยเทคนิคอีดีแอฟอารร์ะยะที่ 1 มาเป็นกรอบ
ในการจัดทํา 
 2) ทดลองใช้นําร่อง เพื่อปรับปรุงคู่มือกิจกรรมการ
เรียนรู้ โดยนําไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 6 โรงเรียนบ้านหนองไฮ จํานวน 20 คน โดยมีครูผู้สอน
ร่วมสังเกตการณ์ จํานวน 7 คน  
 3) ปรับปรุงกิจกรรม นําผลที่ได้จากการทดลองนํา
ร่องประกอบการสัมมนาร่วมกับครูที่เข้าร่วมสังเกตการณ์
สอน เพื่อปรับปรุงคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพับ
จรวด ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ได้ทําการปรับระยะเวลา
การจัดกิจกรรม และคําอธิบายใบงาน ให้สอดคล้องกับ
กิจกรรม  
 4) ประเมินความเหมาะสมของคู่มือกิจกรรมการ
เรียนรู้เรื่อง การพับจรวด โดยผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 9 คน 
 5) วิเคราะห์และสรุปผลด้วยค่าสถิติ และจัดเตรียม
คู่มือเพื่อนําไปใช้ในการทดลองต่อไป 
 ระยะที่ 3 ทดลองใช้คู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 
 1) จัดเตรียมเครื่องมือและกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
คู่มือที่พัฒนาขึ้น  
 2) นัดหมายครูและนักเรียนกลุ่มทดลองใช้ เป็น
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านหนองไฮ 
จํานวน 24 คนดําเนินการทดลองใช้ในวันที่ 15 มิถุนายน 
2560 
 3) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามคู่มือที่พัฒนาขึ้น  
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 4) สอบถามความพึงพอใจและสะท้อนผลการเรียนรู้
ของนักเรียนร่วมกับครูผู้สอน 
 5) วิเคราะห์และสรุปผลการทดลองใช้คู่มือกิจกรรม 
การเรียนรู้ 
 ระยะที่ 4 ศึกษาการยอมรับคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ 
ดังนี้ 
 1) จัดเตรียมเครื่องมือและคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่พัฒนาขึ้น โดยอัพโหลดขึ้น Google Drive  
 2) นําเสนอคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพับ
จรวด และผลการทดลองใช้คู่มือ ให้แก่ครูผู้สอนที่สมัคร
เข้าร่วมกิจกรรมสัมมนา จํานวน 79 คน 
 3) ฝึกปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ตามคู่มือที่พัฒนาขึ้น
ระยะเวลา 3 ชั่วโมง และแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน 3 
ชั่วโมง 
 4) อภิปรายและสรุปผล เพื่อรวบรวมข้อคิดเห็นเกี่ยวกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพับจรวด ตามคู่มือที่พัฒนาขึ้น  
 5) สอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนที่มีต่อการ
ยอมรับคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
 4.2 เนื้อหาหรือเทคนิคที่ศึกษา ดังน้ี 
  4.2.1 ด้านเน้ือหา เป็นการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา สําหรับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่บูรณา
การกิจกรรมการเรียนรู้ตามกลุ่มสาระที่เกี่ยวข้อง เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้แบบบูรณาการให้กับนักเรียน 
  4.2.2 ด้านเทคนิค เป็นการใช้เทคนิคอีดีแอฟอาร์  
ในการสังเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ ที่รวบรวมองค์
ความรู้ จากผู้ทรงคุณวุฒิที่เป็นผู้มีประสบการณ์สอนแบบ
บูรณาการตามแนวสะเต็มศึกษา จํานวน 21 คน 
 4.3 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการทดลอง ทั้ง 4 ระยะ ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ ในการสังเคราะห์
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเทคนิคอีดีแอฟอาร์ จํานวน 21 คน  
 1) เป็นครูต้นแบบที่มีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา สังกดัสํานักงานเขต
พื้นทีก่ารศึกษามัธยมศึกษา หรอื สพม. เขต 24 จังหวดั
กาฬสินธุ์ ที่ได้รับการยอมรับจากสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน หรอื สพฐ. จาํนวน 11 คน 
 2) เป็นศึกษานิเทศก์และครูผู้สอน ที่สําเร็จการศึกษา 
ระดับปริญญาเอก สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาและมี 
ประสบการณ์สอนหรือการนิเทศติดตาม จํานวน 10 คน 

 ระยะที่  2 กลุ่มผู้ เชี่ ยวชาญประเมิน คู่มื อเป็น
ศึกษานิเทศก์ ครูผู้สอน และนักวิชาการศึกษา ที่สําเร็จ
การศึกษาระดับปริญญาเอกด้านคอมพิวเตอร์ศึกษา และ
มีประสบการณ์ในการสอน หรือการนิเทศ ติดตาม
ประเมินผล หรือ ผ่านอบรมทางด้านสะเต็มศึกษา จํานวน 
9 คน 
 ระยะที่ 3 กลุ่มตัวอย่างในการทดลองใช้คู่มือกิจกรรม 
การเรียนรู้ เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาที่ 6 โรงเรียน
บ้านหนองไฮ สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 2 หรือ สพป.มค. 2 
จํานวน 1 หมู่เรียน รวม 24 คน 
 ระยะที่ 4 กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาการยอมรับคู่มือ 
เป็นครูผู้สอน ระดับประถมศึกษา สังกัด สพฐ. จํานวน 
79 คน คัดเลือกแบบเจาะจง โดยเป็นครูที่สมัครเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา วันที่ 24 กันยายน 
พ.ศ. 2560  
 4.4 ระยะเวลา เดือน พฤษภาคม-ตุลาคม พ.ศ. 2560  
 4.5 เครื่องมือและการหาคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้ 

1) คู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
เรื่อง การพับจรวด ผู้วิจัยดําเนินการสร้างคู่มือครูตามที่
สังเคราะห์จากการวิจัยระยะที่ 1 นํามาทดลองใช้นําร่อง 
ก่อนให้ผู้เชี่ยวชาญ 9 คน ประเมินความเหมาะสมของ
คู่มือ ประกอบด้วยเครื่องมือ 5 รายการ ได้แก่ (1) แบบ
วัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียน (2) แบบสังเกตการเรียนรู้
ของผู้เรียน (3) แบบบันทึกการปฏิบัติงาน (4) แบบ
ประเมินผลงานของผู้เรียน และ (5) แบบสอบถามความ
พึงพอใจของผู้เรียน 

2) เครื่องมือวิจัยโดยใช้เทคนิคอีดีแอฟอาร์ ดังนี้ 
2.1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง ข้อคําถาม 

จํานวน 5 ข้อ มีค่าสอดคล้อง (Index of Item-Objective 
Congruence หรือ IOC) เท่ากับ 1.00 ทั้ง 5 ขอ้ ดังนี ้

ข้อที่ 1 องค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาเป็นอย่างไร 

ข้อที่ 2 กิจกรรมการเรียนรู้ การสร้างของเล่น 
เรื่อง การพับจรวด ตามแนวทางสะเต็มศึกษาเป็นอย่างไร 

ข้อที่ 3 กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพับจรวด 
ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ควรมีการบูรณาการสาระการ 
เรียนรู้ STEM อย่างไร 

ข้อที่ 4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของ 
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ผู้เรียนตามแนวทางสะเต็มศึกษากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง 
การพับจรวดเป็นอย่างไร 

ข้อที่ 5  คู่มือครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เรื่อง การพับจรวด ตามแนวทางสะเต็มศึกษาควรมี
องค์ประกอบอย่างไร 

2.2) แบบสอบถามวัดระดับ 5 ระดับ ข้อคําถาม 
5 ด้าน จํานวน 52 ข้อ มีค่าความสอดคล้อง เท่ากับ 
1.00 ทุกข้อ 
 3) แบบสอบถามความเหมาะสมของกิจกรรมการ
เรียนรู้และคู่มือ ข้อคําถาม 2 ด้าน จํานวน 10 ข้อ มีค่า
ความสอดคล้อง เท่ากับ 1.00 ทุกข้อ 
 4) แบบสอบถามการยอมรับคู่มือ ข้อคําถาม 3 ด้าน 
จํานวน 20 ข้อ มีค่าความสอดคล้อง เท่ากับ 1.00 ทุกข้อ 
  4.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ สถิติพื้นฐาน 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย (Mean: M)  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD.) มัธยฐาน (Median: MI) และพิสัยระหว่างควอร์ไทล์ 
(Interquartile Range: IR)  
 
5.  ผลการวิจยั 
 5.1 การสังเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยเก็บ
รวบรวมข้อมูลด้วยเทคนิคอีดีแอฟอาร์ ระหว่างเดือน 
พฤษภาคม-มิถุนายน พ.ศ. 2559 นํามาวิเคราะห์ด้วย
ค่าสถิติ มัธยฐาน (MI) และหาค่าพิสัยระหว่างควอร์ไทล์ 
(IR) จากควอร์ไทล์ที่ 3 (Q3) และควอร์ไทล์ที่ 1 (Q1) 
แสดงดังตารางที่ 1 
ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยเทคนิค EDFR 

การวิเคราะห์ข้อมูลจาก EDFR MI Q3 Q1 IR
ข้อที่ 1. องค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.1 คุณลักษณะผู้เรียน กับ การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

1-การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 5 5 5 0
2-เทคโนโลยีกับการเรียนรู้ 5 5 5 0
3-การใช้ไอซีทีในการเรียนรู้ 5 5 5 0
4-การเรียนรู้ร่วมกัน 5 5 5 0
5-การบูรณาการสาระการเรียนรู้ 5 5 5 0

1.2 สะเต็มศึกษากับการบูรณาการ ส่งผลต่อผู้เรียนด้าน 
1-ความรับผิดชอบ 5 5 5 0
2-การวางแผนการทํางาน 5 5 5 0
3-การทํางานเป็นทีม 5 5 5 0
4-การใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้ 5 5 5 0
5-ความคิดสร้างสรรค์การสร้างชิ้นงาน 5 5 5 0

 
 

ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยเทคนิค EDFR (ต่อ) 
การวิเคราะห์ข้อมูลจาก EDFR MI Q3 Q1 IR 

ข้อที่ 2. องค์ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้การพับจรวด ตามแนวสะ
เต็มศึกษา  
2.1 ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ MI Q3 Q1 IR 

1-เรียนรู้ร่วมกัน 5 5 5 0 
2-สร้างสรรค์ผลงาน 5 5 5 0 
3-บูรณาการความรู้ 5 5 5 0 
4-ต่อยอดผลงาน 5 5 5 0 
5-แลกเปล่ียนเรียนรู้ 5 5 5 0 

2.2 ส่ือการเรียนรู้ของกิจกรรม MI Q3 Q1 IR 
1-ส่ือนําเสนอ 5 5 5 0 
2-ส่ือวีดิทัศน์ 5 5 5 0 
3-ตัวอย่างชิ้นงาน 5 5 5 0 
4-แบบฝึกกิจกรรม 5 5 5 0 
5-แบบบันทึกกิจกรรม 5 5 5 0 
6-วัสดุ-อุปกรณ์ ทําชิ้นงาน 5 5 5 0 
7-แบบสรุปการเรียนรู้ 5 5 5 0 
8-ผังความคิดรวบยอด 5 5 4 1 
9-กระดานการเรียนรู้ 5 5 4 1 
10-Social Media 5 5 5 0 

ข้อที่ 3. การบูรณาการสาระการเรียนรู้ STEM กิจกรรมการพับจรวด 
3.1-กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน MI Q3 Q1 IR 

S-วิทยาศาสตร์ 1 2 1 1 
T-เทคโนโลยี 5 5 4 1 
E-วิศวกรรมศาสตร์ 5 5 4 1 
M-คณิตศาสตร์ 1 2 1 1 

3.2-กิจกรรมการสร้างสรรค์ผลงาน MI Q3 Q1 IR 
S-วิทยาศาสตร์ 2 2 1 1 
T-เทคโนโลยี 4 4 3 1 
E-วิศวกรรมศาสตร์ 3 3 2 1 
M-คณิตศาสตร์ 2 3 2 1 

3.3-กิจกรรมการบูรณาการความรู้ MI Q3 Q1 IR 
S-วิทยาศาสตร์ 5 5 4 1 
T-เทคโนโลยี 5 5 5 0 
E-วิศวกรรมศาสตร์ 5 5 5 0 
M-คณิตศาสตร์ 5 5 5 0 

3.4-กิจกรรมการต่อยอดความคิด MI Q3 Q1 IR 
S-วิทยาศาสตร์ 5 5 4 1 
T-เทคโนโลยี 5 5 4 1 
E-วิศวกรรมศาสตร์ 5 5 4 1 
M-คณิตศาสตร์ 4 5 4 1 

3.5-กิจกรรมการแลกเปล่ียนเรียนรู้    
S-วิทยาศาสตร์ 5 5 5 0
T-เทคโนโลยี 5 5 5 0
E-วิศวกรรมศาสตร์ 5 5 5 0
M-คณิตศาสตร์ 5 5 4 1
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ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยเทคนิค EDFR (ต่อ) 
การวิเคราะห์ข้อมูลจาก EDFR MI Q3 Q1 IR 

ข้อที่ 4. กิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การพับจรวด ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา 

1-การทดสอบความรู้ 4 4 3 1 
2-การประเมินทักษะ 4 4 2 2 
3-การสังเกตพฤติกรรม 5 5 5 0 
4-การประเมินผลการเรียนรู้ 5 5 5 0 
5-การสอบถามความพึงพอใจ 5 5 5 0 
6-การประเมินความคงทนการเรียนรู้ 4 5 3 2 
7-การประเมินเจตคติ 3 4 2 2 
8-ความคิดสร้างสรรค์ 5 5 4 1 
9-การใช้เทคโนโลยี 5 5 5 0 
10-การบูรณาการ 5 5 5 0 

ข้อที่ 5. องค์ประกอบของคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้  
5.1 คู่มือครู MI Q3 Q1 IR 

1-หลักการสะเต็ม 5 5 4 1 
2-ขันตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ 5 5 5 0 
3-เป้าหมายการอบรมครู 5 5 5 0 
4-วิธีการอบรมครู 5 5 4 1 
5-การประเมินผลครูที่เข้าอบรม 5 5 4 1 
6-บทบาทหน้าที่ของครูในการสอน 5 5 5 0 

5.2 คู่มือนักเรียน MI Q3 Q1 IR 
1-เป้าหมายการเรียนรู้ของผู้เรียน 5 5 5 0 
2-จุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 0 
3-วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5 5 4 1 
4-ส่ือ-เคร่ืองมือวัดประเมินผล 5 5 5 0 
5-การวัด/ประเมินผลผู้เรียน 5 5 5 0 
6-เอกสารอ้างอิง 5 5 4 1 

 
 จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติจากความ
คิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ โดยใช้เทคนิค EDFR เมื่อ
พิจารณาค่า IR  พบว่า ส่วนใหญ่ ความคิดเห็นของ
ผู้ทรงคุณวุฒิเป็นฉันทามติในองค์ประกอบของกิจกรรม
การเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
 5.2 ผลการพัฒนาคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
 1) ผู้วิจัยนําข้อมูลที่ได้จากการวิจัยในระยะที่ 1 มา
จัดทําองค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณา
การตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่อง การพับจรวด 
สําหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เวลาในการจัดการเรียนรู้ 
3 ชั่วโมง เพื่อให้ครูเข้าใจในกระบวนการบูรณาการตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา และเพื่อส่งเสริมคุณลักษณะของ
นักเรียน ในการใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ เรียนรู้

ร่วมกัน วางแผนการทํางาน บูรณาการการเรียนรู้ และ 
มีความรับผิดชอบ  
 กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะ
เต็มศึกษา ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน แสดงดังรูปที่ 1 
 

กิจกรรมการเรียนรูแ้บบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรือ่ง การพับจรวด 
สื่อการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมอืประเมินผล 

สื่อนําเสนอ/VDO 
จรวดพับตัวอยา่ง 

1-เรียนรู้รว่มกัน 
(Learning Together) 

แบบสังเกตพฤติกรรม 
และ 

แบบประเมินผลงาน 
- การทํางานเป็นทีม 
- การเรียนรู้ร่วมกัน 
- ความรับผิดชอบ 
- การใช้เทคโนโลย ี
- ความคิดสร้างสรรค ์
- ความแข็งแรง/การนําไป
ใช้ได้ของช้ินงาน 

แบบฝึกพับจรวด 
แบบบันทึกกิจกรรม  
ตลับเมตร/ไม้บรรทัด 
สี/เชือก/กรรไกร 

S

T

E

M

2-สร้างสรรค์ผลงาน 
(Group Creating) 
3-บูรณาการความรู้   

(Knowledge Integration) 
แบบสรุปการเรียนรู ้
ผังความคิดรวบยอด 

4-ต่อยอดความคิด 
(Expand Idea) 

บอร์ดกิจกรรม Social 
media/ Face book

5-แลกเปลี่ยนเรยีนรู ้ 
(Shared & Learn) 

รูปที่ 1  กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทาง 
    สะเต็มศึกษา เรื่อง การพับจรวด 

 
 

  รูปที่ 2 การแบ่งกระดาษพับจรวดตามรอยปะ 
 

 จากรูปที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในการบูรณา
การเนื้อหาสาระ สามารถปรับตามความพร้อมของ
นักเรียน ตามความเหมาะสมของบริบทห้องเรียน ความ
พร้อมของครูและนักเรียน แสดงดังตารางที่ 2 ตารางที่ 
3 และ รูปที่ 2 รูปที่ 3 
ตารางท่ี 2 ตวัอย่างการบูรณาการกิจกรรม 

กิจกรรมขั้นที่ การบูรณาการ
รายวิชา 

เนื้อหาสาระที่บูรณาการ 
หรือ กิจกรรม 

1. เรียนรู้ร่วมกัน - การเรียนรู้ร่วมกัน 
2. สร้างสรรค์ผลงาน E: วิศวกรรม การออกแบบผลงาน/ช้ินงาน 

M: คณิตศาสตร์ เรขาคณิต สถิติ  
3. บูรณาการความรู้ M: คณิตศาสตร เรขาคณิต สถิติ  

S: วิทยาศาสตร์ แรง ทิศทางลม  
4. ต่อยอดความคิด T: เทคโนโลยี  การใช้ไอซีทีในการเรียนรู้ การสืบคืน

E: วิศวกรรม การออกแบบสิ่งประดิษฐ์/นวัตกรรม
5.แลกเปลี่ยนเรียนรู้ - การสรุปผลการเรียนรู้แบบบูรณาการ
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ตารางที่ 3 กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพับจรวด 
ขั้นท่ี 1 เรียนรู้ร่วมกัน  เวลา 10 นาที 

กิจกรรม  ผู้สอนนําเสนอวีดิทัศน์แนะนํากิจกรรมการเรียนรู ้“จรวดพับของ
เล่น” หลังจากนั้นให้นกัเรียนจัดกลุ่มตามความสมัครใจ กลุ่มละ 4 คน ให้
นักเรียนผลัดกันเล่นจรวดพับหลาย ๆ รูปแบบ ที่ผู้สอนจัดเตรยีมไว้ให้  

ขั้นท่ี 2 สร้างสรรค์ผลงาน ระยะเวลา 20 นาที 
กิจกรรมท่ี 1 ครูมอบหมายกิจกรรมชดุที่ 1 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม วาง
แผนการทาํงานและกําหนดหน้าที่ โดยครูตัง้คําถามท้าทายนักเรียนกําหนด
เงื่อนไขให้นักเรียนได้คิดออกแบบสร้างสรรค์ชิ้นงาน  “นักเรียนจะพับจรวดตาม
ตัวแบบอย่างไรให้จรวดร่อนไปได้ไกลและตรงเป้าหมาย” ให้นักเรยีนทุกคน
พับจรวดและทดสอบการพุ่งจรวด โดยกระดาษท่ีพับจะมีรอยปะเพื่อเป็นจุด
สังเกตในการพับจรวด ดังรูปที ่2 
กิจกรรมที่ 2 (การบูรณาการคณิตศาสตร์) ครูอภิปรายร่วมกับนักเรียน 
เกี่ยวกับวิธีการพับจรวดตามกิจกรรมชุดที่ 1 โดยสอบถามนักเรียนเก่ียวกับ 
*** ลักษณะของรูปเรขาคณิตของกระดาษที่นํามาพับจรวด พื้นที่ของรูป
เรขาคณิต ตามเส้นรอยปะที่เกิดจากการพับจรวด หรือตามเส้นปะที่ครู
กําหนดไว้ ให้นักเรียนหาพื้นที่ของรูปเรขาคณิตและหาความสัมพันธ์ของรูป
แต่ละรูปที่เกิดข้ึน รวมทั้งการหาจํานวนรูปเรขาคณิตที่ปรากฏในกระดาษพับ
จรวดเพื่อนําไปวางแผนการตกแต่งสี และลวดลาย 

ขั้นท่ี 3 บูรณาการความรู้  เวลา 20 นาที 
กิจกรรมท่ี 1 (การบูรณาการคณิตศาสตร์) ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มจัดแบ่ง
หน้าที่เป็น ผู้เล่น 2 คน บันทึกข้อมูล และวัดระยะทาง อย่างละ 1 คน 
นักเรียนผลัดกันพุ่งจรวดคนละ 5 ครั้ง และจดบันทึกการทํางานของกลุ่มใน
แบบบันทึกกิจกรรม หลังจากนั้นให้แต่ละกลุ่มคํานวณ*** ผลรวมระยะทาง  
ค่าเฉลี่ยของระยะทาง นับความถ่ีของจรวดที่พุ่งตรงตามเป้าหมาย และ
สรุปผลการพุ่งจรวดของแต่ละกลุ่ม  
กิจกรรมท่ี 2 (การบูรณาการวิทยาศาสตร์) ครูอภิปรายร่วมกับนักเรียนเกี่ยวกับ
การพุง่ของจรวด ดังนี ้1)) จรวดลักษณะอย่างไรร่อนได้นาน  
2) จรวดลกัษณะอยา่งไรพุ่งไปได้ไกล 3) วิธีการพุ่งจรวดอย่างไรทําจรวดพุ่งไป
ตรงเป้าหมายที่กําหนด และ 4) ปัจจัยที่เกีย่วกับการพุง่จรวดมีอะไรบ้าง  

ขั้นท่ี 4 ต่อยอดความคิด  เวลา 40 นาที 
กิจกรรมท่ี 1 (การบูรณาการด้านเทคโนโลยีและวิศวกรรม) ครูตั้งคําถามเพื่อท้า
ทายนกัเรยีนว่า “จะออกแบบการพับจรวดอย่างไรให้จรวดสวยงาม ร่อนอยู่
ในอากาศไดน้านที่สุด” หลงัจากนั้นให้นกัเรยีนแตล่ะกลุ่มออกแบบการพับ
จรวดโดยค้นหาจรวดในรูปแบบต่าง ๆ  จากเว็บไซต์ นํามาออกแบบโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร ์*** วาดแผนผังและขัน้ตอนการพับจรวดพร้อมระบาย
สีตามต้องการเพ่ือให้ได้กระดาษพับจรวดมีสีหรือลวดลายตามท่ีต้องการ และ
ทดสอบการร่อนจรวดของกลุ่ม  
กิจกรรมท่ี 2 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มที่ได้ออกแบบพับจรวดตามที่ได้สืบค้น
มาแล้วแข่งขันการร่อนจรวดโดยกําหนดเงื่อนไขการแข่งขัน คือ 1) ความ
สวยงามของจรวด และ 2) จรวดร่อนอยู่ได้นาน  

ขั้นที่ 5 แลกเปลีย่นเรียนรู้ ระยะ เวลา 10 นาที 
กิจกรรม ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปผล การร่อนจรวด ลักษณะของ
จรวด และการออกแบบจรวด ของแต่ละกลุ่มพร้อมอธิบายเหตุผลประกอบ 
เหตุที่เป็นเช่นนี้เพราะอะไร การพับจรวดเป็นของเล่นจากกระดาษและ
กิจกรรมการพุ่งจรวดให้สําเร็จน้ัน มีหลักการและแนวคิด ที่เป็นองค์ความรู้
ด้านวิทยาศาสตร์ ด้านเทคโนโลยี ด้านวิศวกรรมศาสตร์ และด้านคณิตศาสตร์
อย่างไร และมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างไร ให้นักเรียนสรุป
ความรู้และจดบันทึกผลการเรียนรู้ 
หมายเหตุ ***การบูรณาการสามารถปรับเนื้อหาสาระให้สอดคล้อง
กับ ระดับความรู้พ้ืนฐานของนักเรียน หรือตามกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ครูเห็นว่าสมควรและเหมาะสม กับการเรียนรู้ของนักเรียน 

  จากตารางที่ 3 กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพับจรวด 
ผู้สอนสามารถปรับเนื้อหา/สาระการบูรณาการให้
สอดคล้องกับระดับนักเรียน ปรับเวลาในการทํากิจกรรม
ตามความยากง่าย ความพร้อมของนักเรียน และสภาพ
ห้องเรียนที่ใช้ในการจัดกิจกรรม ทั้งนี้กิจกรรมต่อยอด
ความคิด หากมีความพร้อมห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
อาจจะใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้นักเรียนออกแบบ
กระดาษที่จะนํามาพับจรวด โดยการออกแบบโครงสร้าง
ของกระดาษ และการระบายสี เพื่อฝึกกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ชิ้นงานโดยใช้ไอซีทีเป็นเครื่องมือ 

 
รปูที่ 3 ขั้นตอนการพับจรวด  

 2) การหาคุณภาพของคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง 
การพับจรวด ผู้วิจัยนําคู่มือพร้อมส่ือ ไปทดลองใช้กับ
นักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านหนองไฮ 
วันที่ 10 มกราคม 2560 เวลา 3 คาบ มีครูเข้าร่วม
สังเกตการทดลอง จํานวน 7 คน หลังจากนั้นสอบถาม
ความคิดเห็นของครู และนํามาปรับปรุงคู่มือกิจกรรม
การเรียนรู้ แสดงดังตารางที่ 4 
ตารางที่ 4 ความคิดเห็นของครูร่วมสังเกตการทดลองใช้

คู่มือ 
กิจกรรม ระยะเวลา การบูรณาการ เห็นด้วย ร้อยละ 

1. เรียนรู้รว่มกัน  10 นาท ี - 7 100.00
2. สร้างสรรค์ผลงาน 20 นาท ี  

E: วิศวกรรม 
M: คณิตศาสตร์ 

 
7 

 
85.71กิจกรรมที ่1 

กิจกรรมที ่2 
3. บูรณาการความรู้ 20 นาท ี M: คณิตศาสตร์ 

S: วิทยาศาสตร์ 
 
6 

 
100.00กิจกรรมที่ 1:  

กิจกรรมที่ 2:  
4. ต่อยอดความคิด 40 นาที  

T: เทคโนโลยี  
E: วิศวกรรม 

 
7 

 
100.00กิจกรรมที่ 1 

กิจกรรมที่ 2 
5. แลกเปลี่ยนเรยีนรู ้ 20 นาที - 7 100.00
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 จากตารางที่ 4 พบว่า ครูที่ เข้าร่วมสังเกตการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ เห็นด้วยกับกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่
ระหว่างร้อยละ 85.71 – 100.00 
 3) การประเมินความเหมาะสมคู่มือกิจกรรมการ
เรียนรู้ เรื่อง การพับจรวด โดยผู้เชี่ยวชาญ 9 คน แสดง 
ดังตารางที่ 5 
ตารางที่ 5 ความเหมาะสมของคู่มือกิจกรรมการเรยีนรู ้

รายการความเหมาะสม X  SD. แปลผล
1. องค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ 4.51 0.63 มากที่สุด

1) หลักการและแนวคิด 4.56 0.73 มากที่สุด
2) กิจกรรมการเรียนรู้กับนักเรียน 4.56 0.53 มากที่สุด
3) ส่ือและเคร่ืองมือการประเมินผล 4.44 0.53 มาก 
4) เทคโนโลยีที่ใช้ในการเรียนรู้ 4.56 0.53 มากที่สุด
5) การบูรณาการกิจกรรมการเรียนรู้ 4.44 0.88 มาก 

2. คู่มือครู 4.53 0.63 มากที่สุด
1) ความชัดเจนของกิจกรรม 4.67 0.50 มากที่สุด
2) ควาชัดเจนในการอธิบายขั้นตอน 

 กิจกรรม 4.33 0.71 มาก 

3) ความสอดคล้องของกิจกรรมการ  
 เรียนรู้กับการประเมินผล 4.44 0.73 มาก 

4) ความสมบูรณ์ของคู่มือครูในแต่ละ 
      กิจกรรม 4.67 0.50 มากที่สุด

5) ความง่ายในการนําไปใช้ 4.56 0.73 มากที่สุด
3. กิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 4.58 0.58 มากที่สุด

1) ความชัดเจนในการทํากิจกรรม 4.67 0.50 มากที่สุด
2) ความเหมาะสมของเวลา 4.56 0.73 มากที่สุด
3) ความเหมาะสมกับวัยของนักเรียน 4.56 0.53 มากที่สุด
4) ประโยชน์ในการเรียนรู้แบบบูรณาการ 4.56 0.73 มากที่สุด
5) ความสอดคล้องของส่ือกับกิจกรรม 

      การเรียนรู้ของนักเรียน 4.56 0.53 มากที่สุด

โดยรวม 4.54 0.61 มากที่สุด

 จากตารางที่ 5 พบว่า ความคิดเห็นของ ผู้เชี่ยวชาญที่
มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือ โดยรวมมีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมากที่สุด เม่ือพิจารณารายด้านพบว่ามีความ
เหมาะสม ในระดับมากที่สุดตามลําดับ คือ กิจกรรมการ
เรียนรู้ของนักเรียน (X = 4.58, SD.= 0.58) คู่มือครู  
(X = 4.53, SD.=0.63) และองค์ประกอบกิจกรรมการ
เรียนรู้ (X = 4.51, SD.=0.63) 
 5.3  ผลการทดลองใช้คู่มอืกจิกรรมการเรียนรู้แบบ
บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา  
 ผู้วิจัยนําคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพับจรวด 
ไปทดลองใช้กับนักเรียน โรงเรียนบ้านหนองไฮ วันที่ 15 
มิถุนายน พ.ศ. 2560 จํานวน 24 คน ผลการเรียนรู้  

แสดงดังตารางที่ 6 
ตารางท่ี 6  ผลการเรยีนรู้ของนักเรยีนจากกิจกรรม                                                       

ผลการเรียนรู ้ X  SD. แปลผล 
1. ด้านพฤติกรรมของผู้เรียน 4.88 0.33 มากที่สุด 

1) ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์  4.67 0.48 มากที่สุด 
2) เรียนรู้ร่วมกัน  5.00 0.00 มากที่สุด 
3) วางแผนการทํางาน 4.96 0.20 มากที่สุด 
4) บูรณาการการเรียนรู้   4.83 0.38 มากที่สุด 
5) มีความรับผิดชอบ 4.92 0.28 มากที่สุด 

2. ด้านความเข้าใจในการเรียนรู ้ 4.87 0.34 มากที่สุด 
1) การพับจรวด 5.00 0.00 มากที่สุด 
2) ด้านวิทยาศาสตร์ 4.71 0.46 มากที่สุด 
3) ด้านคณิตศาสตร์ 4.88 0.34 มากที่สุด 
4) ด้านเทคโนโลยี/การสืบค้น 5.00 0.00 มากที่สุด 
5) ด้านวิศวกรรม/การออกแบบ 4.75 0.44 มากที่สุด 

3. ความพึงพอใจในการเรียนรู ้ 4.79 0.41 มากที่สุด 
  1) กิจกรรมการเรียนรู้ พับจรวด 4.79 0.41 มากที่สุด 
  2) การเรียนรู้แบบบูรณาการ 4.54 0.51 มากที่สุด 
  3) การทํางานเป็นทีม 4.83 0.38 มากที่สุด 
  4) การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 4.92 0.28 มากที่สุด 
  5) การใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ 4.88 0.34 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 6 พบว่า นักเรียนมีผลการเรียนรู้ทุกด้าน
อยู่ในระดับมากที่สุดตามลําดับ คือ ด้านพฤติกรรมของ
ผู้เรียน ด้านความเข้าใจในการเรียนรู้ และด้านความพึง
พอใจในการเรียนรู้  
 5.4 การศึกษาการยอมรับคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
 ผู้วิจัยนําคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้เสนอต่อครูผู้สอน
สังกัด สพฐ. จํานวน 79 คน แสดงความคิดเห็น แสดง
ดังตารางที่ 7 
ตารางที่ 7 ความคิดเห็นที่มีตอ่การยอมรับคู่มอื 

การยอมรับคู่มือกิจกรรมการเรียนรู ้ X  SD. แปลผล 
1. ด้านกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.51 0.76 มากที่สุด

1) ประโยชน์ของกิจกรรมการเรียนรู้
เร่ืองพับจรวจ ที่มีต่อการส่งเสริมการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 

4.43 0.73 มาก 

2) ความง่ายในการใช้คู่มือของ
ครูผู้สอน ในการจัดกิจกรรม 

4.53 0.84 มากที่สุด

3) ความเหมาะสมของกิจกรรม
การเรียนรู้ต่อการบูรณาการตาม

แนวทางสะเต็มศึกษา 

4.46 0.83 มาก 

4) ความเหมาะสมของกิจกรรม
การเรียนรู้ในการส่งเสริมคุณลักษณะ

ของผู้เรียน 

4.62 0.63 มากที่สุด
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ตารางที่ 7 ความคิดเห็นที่มีตอ่การยอมรับคู่มอื (ต่อ) 
การยอมรับคู่มือกิจกรรมการเรียนรู ้ X  SD. แปลผล 

2. ด้านการส่งเสริมผู้เรียน 4.64 0.68 มากที่สุด
1) ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์  4.87 0.33 มากที่สุด
2) เรียนรู้ร่วมกัน 4.65 0.62 มากที่สุด
3) วางแผนการทํางาน 4.65 0.72 มากที่สุด
4) บูรณาการการเรียนรู้ 4.51 0.86 มากที่สุด
5) มีความรับผิดชอบ 4.51 0.71 มากที่สุด

โดยรวม 4.58 0.72 มากที่สุด

 จากตารางที่ 7 พบว่า ความคิดเห็นของครูผู้สอนที่มี
ต่อการยอมรับคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านการ
ส่งเสริมผู้เรียน และด้านกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับ
มากที่สุดตามลําดับ 
 
6.  สรุปผลและอภิปรายผล 
 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา ผู้วิจัยสังเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
เทคนิค EDFR และนําความคิดเห็นที่เป็นฉันทามตินํามา
จัดทําเป็นองค์ประกอบในการพัฒนาคู่มือกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่อง 
การพับจรวด ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เวลา 3 ชั่วโมง มี
เป้าหมายเพื่อส่งเสริมคุณลักษณะของผู้เรียน ในการใช้
เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ เรียนรู้ร่วมกัน วางแผนการ
ทํางาน บูรณาการการเรียนรู้ และ มีความรับผิดชอบ 
ประกอบด้วย กิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้น พร้อมส่ือการ
เรียนรู้ และเครื่องมือประเมินผล ผู้วิจัยนําคู่มือพร้อม
เครื่องมือการวิจัย ไปทดลองใช้นําร่องและปรับปรุง ก่อน
นําเสนอผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม โดยคู่มือที่
พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด หลังจาก
นั้นนําไปทดลองใช้ และเก็บรวบรวมผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน พบว่า โดยรวมพฤติกรรมการเรียนรู้ที่นักเรียน
แสดงออกอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด นักเรียนมีความ
เข้าใจเนื้อหาสาระในการเรียนรู้และมีความพึงพอใจใน
การเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจ
เนื่องมาจากกิจกรรมการเรียนรู้ดําเนินการวิเคราะห์และ
ออกแบบโดยอาศัยความคิดเห็นแบบมีส่วนร่วมที่เป็น
ฉันทามติของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณ์ในการจัดการ
เรียนการสอน โดยกระบวนการวิจัยแบบ EDFR กิจกรรม
การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น เป็นกิจกรรมที่เหมาะสม สอดคล้อง

กับวัยและความพร้อมของผู้เรียนและห้องเรียน ที่ผู้สอน
สามารถปรับเนื้อหา/สาระ หรือกิจกรรมการบูรณาการ
ตามความพร้อม การรับรู้ และการเรียนรู้ของผู้เรียน โดย
เน้นกิจกรรมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ร่วมวางแผน  
ออกแบบ และพัฒนาช้ินงาน โดยใช้ส่ือที่สอดคล้องกับ
บริบทและสภาพของห้องเรียน ส่งผลให้ผู้เรียนได้ศึกษา
ค้นคว้า แลกเปล่ียนเรียนรู้ไปพร้อมกับการเรียนและเล่น 
เกิดความสนุกสนาน รักและชอบในการเรียน สอดคลอง
กับแนวทางการพัฒนาคนในศตวรรษท่ี 21 [4, 5] ที่
ส่งเสริมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการด้านต่าง ๆ อีก
ทั้งจากการศึกษาการยอมรับคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา พบว่า ครูผู้สอน
ยอมรับคู่มือ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เหตุที่เป็น
เช่นนี้อาจเน่ืองมาจาก แนวคิดในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา ผู้วิจัยนํา
เนื้อหาสาระที่ง่ายไม่ซับซ้อน มาใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ทําให้ครูและนักเรียนเข้าใจเนื้อหาและกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ง่าย ไม่ซับซ้อน อีกทั้งกิจกรรมยังมีช่องทาง
หรือแนวทางให้ เลือกบูรณาการเนื้อหาสาระตาม
ประสบการณ์ของครูและนักเรียน ในบริบทของการเรียน
การสอน ช่วงชั้น วัยและระดับการเรียนรู้ [6] และเป็น
กิจกรรมที่เรียนปนเล่น และที่สําคัญ ครูและนักเรียน
มองเห็นและจับต้อง สามารถทดลองใช้ได้ เพื่อให้การ
สอดแทรกความรูก้ารบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ให้นักเรียนได้เรียนรู้ และให้ครูนํามาเป็นแนวทางในการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป สอดคล้องกับ มณฑลี [19] 
และสํานักนวัตกรรม [20] กล่าวว่า นวัตกรรมที่ได้รับการ
ยอมรับเป็นนวัตกรรมที่ปรับเข้าได้กับบริบทและของ 
ที่มีอยู่ สังเกตเห็น ทดลอง และจับต้องได้  
 
7.  กิตติกรรมประกาศ 
 ขอขอบคุณมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ที่
สนับสนุนงบประมาณในการศึกษาวิจัย ขอขอบคุณ ครู
และนักเรียนโรงเรียนบ้านหนองไฮ และคุณครูที่เข้ารับ
การอบรม ร่วมกับศูนย์การเรียนรู้ไอซีทีชุมชน คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
ที่ให้ความร่วมมือทดลองใช้คู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ ที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 

 จากตารางที่ 4 พบว่า ครูที่ เข้าร่วมสังเกตการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ เห็นด้วยกับกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่
ระหว่างร้อยละ 85.71 – 100.00 
 3) การประเมินความเหมาะสมคู่มือกิจกรรมการ
เรียนรู้ เรื่อง การพับจรวด โดยผู้เชี่ยวชาญ 9 คน แสดง 
ดังตารางที่ 5 
ตารางที่ 5 ความเหมาะสมของคู่มือกิจกรรมการเรยีนรู ้

รายการความเหมาะสม X  SD. แปลผล
1. องค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ 4.51 0.63 มากที่สุด

1) หลักการและแนวคิด 4.56 0.73 มากที่สุด
2) กิจกรรมการเรียนรู้กับนักเรียน 4.56 0.53 มากที่สุด
3) ส่ือและเคร่ืองมือการประเมินผล 4.44 0.53 มาก 
4) เทคโนโลยีที่ใช้ในการเรียนรู้ 4.56 0.53 มากที่สุด
5) การบูรณาการกิจกรรมการเรียนรู้ 4.44 0.88 มาก 

2. คู่มือครู 4.53 0.63 มากที่สุด
1) ความชัดเจนของกิจกรรม 4.67 0.50 มากที่สุด
2) ควาชัดเจนในการอธิบายขั้นตอน 

 กิจกรรม 4.33 0.71 มาก 

3) ความสอดคล้องของกิจกรรมการ  
 เรียนรู้กับการประเมินผล 4.44 0.73 มาก 

4) ความสมบูรณ์ของคู่มือครูในแต่ละ 
      กิจกรรม 4.67 0.50 มากที่สุด

5) ความง่ายในการนําไปใช้ 4.56 0.73 มากที่สุด
3. กิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 4.58 0.58 มากที่สุด

1) ความชัดเจนในการทํากิจกรรม 4.67 0.50 มากที่สุด
2) ความเหมาะสมของเวลา 4.56 0.73 มากที่สุด
3) ความเหมาะสมกับวัยของนักเรียน 4.56 0.53 มากที่สุด
4) ประโยชน์ในการเรียนรู้แบบบูรณาการ 4.56 0.73 มากที่สุด
5) ความสอดคล้องของส่ือกับกิจกรรม 

      การเรียนรู้ของนักเรียน 4.56 0.53 มากที่สุด

โดยรวม 4.54 0.61 มากที่สุด

 จากตารางที่ 5 พบว่า ความคิดเห็นของ ผู้เชี่ยวชาญที่
มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือ โดยรวมมีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณารายด้านพบว่ามีความ
เหมาะสม ในระดับมากที่สุดตามลําดับ คือ กิจกรรมการ
เรียนรู้ของนักเรียน (X = 4.58, SD.= 0.58) คู่มือครู  
(X = 4.53, SD.=0.63) และองค์ประกอบกิจกรรมการ
เรียนรู้ (X = 4.51, SD.=0.63) 
 5.3  ผลการทดลองใช้คู่มอืกจิกรรมการเรียนรู้แบบ
บูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา  
 ผู้วิจัยนําคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพับจรวด 
ไปทดลองใช้กับนักเรียน โรงเรียนบ้านหนองไฮ วันที่ 15 
มิถุนายน พ.ศ. 2560 จํานวน 24 คน ผลการเรียนรู้  

แสดงดังตารางที่ 6 
ตารางท่ี 6  ผลการเรยีนรู้ของนักเรยีนจากกิจกรรม                                                       

ผลการเรียนรู ้ X  SD. แปลผล 
1. ด้านพฤติกรรมของผู้เรียน 4.88 0.33 มากที่สุด 

1) ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์  4.67 0.48 มากที่สุด 
2) เรียนรู้ร่วมกัน  5.00 0.00 มากที่สุด 
3) วางแผนการทํางาน 4.96 0.20 มากที่สุด 
4) บูรณาการการเรียนรู้   4.83 0.38 มากที่สุด 
5) มีความรับผิดชอบ 4.92 0.28 มากที่สุด 

2. ด้านความเข้าใจในการเรียนรู ้ 4.87 0.34 มากที่สุด 
1) การพับจรวด 5.00 0.00 มากที่สุด 
2) ด้านวิทยาศาสตร์ 4.71 0.46 มากที่สุด 
3) ด้านคณิตศาสตร์ 4.88 0.34 มากที่สุด 
4) ด้านเทคโนโลยี/การสืบค้น 5.00 0.00 มากที่สุด 
5) ด้านวิศวกรรม/การออกแบบ 4.75 0.44 มากที่สุด 

3. ความพึงพอใจในการเรียนรู ้ 4.79 0.41 มากที่สุด 
  1) กิจกรรมการเรียนรู้ พับจรวด 4.79 0.41 มากที่สุด 
  2) การเรียนรู้แบบบูรณาการ 4.54 0.51 มากที่สุด 
  3) การทํางานเป็นทีม 4.83 0.38 มากที่สุด 
  4) การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 4.92 0.28 มากที่สุด 
  5) การใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ 4.88 0.34 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 6 พบว่า นักเรียนมีผลการเรียนรู้ทุกด้าน
อยู่ในระดับมากที่สุดตามลําดับ คือ ด้านพฤติกรรมของ
ผู้เรียน ด้านความเข้าใจในการเรียนรู้ และด้านความพึง
พอใจในการเรียนรู้  
 5.4 การศึกษาการยอมรับคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
 ผู้วิจัยนําคู่มือกิจกรรมการเรียนรู้เสนอต่อครูผู้สอน
สังกัด สพฐ. จํานวน 79 คน แสดงความคิดเห็น แสดง
ดังตารางที่ 7 
ตารางที่ 7 ความคิดเห็นที่มีตอ่การยอมรับคู่มอื 

การยอมรับคู่มือกิจกรรมการเรียนรู ้ X  SD. แปลผล 
1. ด้านกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.51 0.76 มากที่สุด

1) ประโยชน์ของกิจกรรมการเรียนรู้
เร่ืองพับจรวจ ที่มีต่อการส่งเสริมการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 

4.43 0.73 มาก 

2) ความง่ายในการใช้คู่มือของ
ครูผู้สอน ในการจัดกิจกรรม 

4.53 0.84 มากที่สุด

3) ความเหมาะสมของกิจกรรม
การเรียนรู้ต่อการบูรณาการตาม

แนวทางสะเต็มศึกษา 

4.46 0.83 มาก 

4) ความเหมาะสมของกิจกรรม
การเรียนรู้ในการส่งเสริมคุณลักษณะ

ของผู้เรียน 

4.62 0.63 มากที่สุด
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