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The purpose of this research was to develop the students’ problem-solving skills 
and to compare learning achievement by using STEM Education in Periodic table.  The 
participants were 30 students, purposively selected from the populations of grade 11 
students.  The research model involved a one-group pretest and posttest design.  The 
tools used in the research were STEM Education techniques concerned with Periodic 
table problem- solving ability and a learning achievement test.  The results revealed 
that the posttest score of students’  problem- solving skills and the academic 
achievement of students with STEM learning management after learning were 
significantly higher than before at a p-value of 0.05. 
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บทที่ 1  

บทน ำ 
 

1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ตารางธาตุเปรียบเสมือนบันไดขั้นแรกของวิชาเคมี  ถือเป็นความรู้พ้ืนฐานที่จะน าไปต่อยอดยัง
เนื้อหาเคมีในระดับที่สูงขึ้น   และเนื่องจากตารางธาตุไม่ได้มีแค่สัญลักษณ์และชื่อของธาตุเท่านั้น  
เนื้อหาของเรื่องตารางธาตุยังแยกย่อยออกเป็นหัวข้อต่าง ๆ เช่น  การแบ่งกลุ่มของธาตุในตารางธาตุ 
ความเป็นโลหะ – อโลหะของธาตุ  สมบัติต่าง ๆ ของธาตุ  และการน าไปใช้ประโยชน์ เป็นต้น  จาก
การจัดการเรียนการสอนเรื่องตารางธาตุ  พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดพ้ืนฐานและความเข้าใจ  
นักเรียนทราบแต่เพียงว่าสัญลักษณ์ธาตุนี้มีชื่อว่าอย่างไรและส่วนใหญ่ใช้เป็นเพียงพ้ืนฐานแค่ในการ
เรียนหนังสือเท่านั้น  มีแค่นักเรียนบางส่วนเท่านั้นที่ทราบว่าธาตุต่าง ๆ เหล่านี้มีความเกี่ยวข้องใน
ชีวิตประจ าวันอย่างไร  ซึ่งอาจเกิดจากปัญหาในเรื่องของการจัดการเรียนการสอนของครู  นั่นคือยังคง
ยึดถือการสอนแบบดั้งเดิม คือการสอนแบบรรยาย  สอนตามหนังสือ  ไม่มีสื่อการสอน  ไม่มีกิจกรรมที่
ช่วยกระตุ้นและส่งเสริมทักษะต่าง ๆ ของนักเรียน  ท าให้นักเรียนได้รับการเรียนรู้แบบท่องจ า  ขาด
กระบวนการเรียนรู้  การคิดวิเคราะห์  ส่งผลให้ไม่สามารถน าไปเชื่อมโยงกับเนื้อหาเรื่องอ่ืน ๆ ในวิชา
เคมีได้เลย  

ด้วยเหตุนี้  ครูจ าเป็นต้องหาวิธีการและกิจกรรมที่หลากหลายในการจัดการเรียนรู้และเพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดความสับสนในเนื้อหาและความคลาดเคลื่อนน้อยที่สุด  ครูจะต้องให้ความส าคัญในการ
ล าดับขั้นตอนการสอนให้เหมาะสมกับเนื้อหา  หากครูผู้สอนบกพร่องในส่วนนี้จะส่งผลให้นักเรียนขาด
ประสิทธิภาพและทักษะในการแก้ปัญหา  ซึ่งความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเป็นสมรรถนะที่ส าคัญ
ประการหนึ่งที่หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานก าหนดไว้ เป็นความสามารถในการน าความรู้  
ทักษะกระบวนการที่ได้เรียนรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาและการด าเนินชีวิตประจ าวัน  ซึ่งความสามารถใน
การแก้ปัญหาจะเกิดได้จากการจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้วิธีการคิด กระบวนการคิด ทักษะ
กระบวนการในการแสวงหาความรู้และความสามารถในการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ เพ่ือพัฒนา
นักเรียนให้เป็นผู้คิดเป็นท าเป็นแก้ปัญหาด้วยตนเองและในระบบกลุ่มเพ่ือปรับตัวให้เข้ากับการ
เปลี่ยนแปลงของสังคมสิ่งแวดล้อมเทคโนโลยีต่าง ๆ (ประเวศ วะสี, 2539) ดังนั้นในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ในห้องเรียนจึงเป็นสิ่งที่ส าคัญจะต้องอาศัยกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย เพ่ือให้เกิดผล
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สะท้อนที่ยั่งยืนแก่นักเรียน ครูจึงต้องท าความเข้าใจกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ก่อนเพ่ือให้นักเรียน
ได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพโดยยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง 

ในการจัดการศึกษาของประเทศไทยได้มีการปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ พุทธศักราช 2562 ได้ก าหนดแนวทางการจัดการศึกษาใน มาตรา 22 การจัดการศึกษาต้อง
ยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญท่ีสุด 
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
และในมาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องด าเนินการ 
ดังต่อไปนี้ (1) จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน โดย
ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล และ (2) ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญ
สถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา (ส านักงานคุรุสภา, 2562)  
จะเห็นว่านโยบายการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2562 มีความต้องการ
ที่จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ การแก้ปัญหาที่ได้พบเจอจากสถานการณ์จริง  โดยการน า
ความรู้ในห้องเรียนมาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับบริบทและสถานการณ์ 

การจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจแหละเหมาะกับนักเรียนในศตวรรษที่ 21 คือการจัดการเรียนรู้แบบ
สะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการความรู้ ใน 4 วิชาได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ (Science: S) เทคโนโลยี (Technology: T) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering: E) และ
คณิตศาสตร์ (Mathematics: M) โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง  รวมทั้งการพัฒนา
กระบวนการหรือผลผลิตใหม่ที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตและการท างาน การจัดการเรียนรู้แบบ
สะเต็มศึกษาเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ไม่เน้นเพียงการท่องจ าทฤษฎีหรือกฎทางวิทยาศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์ แต่เป็นการสร้างความเข้าใจทฤษฎีหรือกฎเหล่านั้นผ่านการปฏิบัติให้เห็นจริงควบคู่กับการ
พัฒนาทักษะการคิด ตั้งค าถาม แก้ปัญหา และการหาข้อมูลและวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ ๆ พร้อมทั้ง
สามารถน าข้อค้นพบนั้นไปใช้หรือบูรณาการกับชีวิตประจ าวันได้ (สถานบันการสอนส่งเสริมวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี, 2557) นักเรียนจะได้ใช้องค์ความรู้ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์
และเทคโนโลยี สู่การสร้างสรรค์และปรับปรุงนวัตกรรมข้ึนมาใหม่ (พรทิพย์ ศิริภัทราชัย, 2556)  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยน าทักษะการแก้ปัญหาเข้ามามีส่วนร่วมในชั้นเรียนเป็นส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดการค้นพบและเข้าใจสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์จริง ผู้เรียนเกิดการศึกษาค้นคว้า
ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล วิธีแก้ปัญหาเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพ ดังงานวิจัยของ  อนันต์ ธะสุข 
(2557) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและจิตวิทยาศาสตร์ สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
พบว่า หลังจากจัดกิจกรรมนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คะแนนเฉลี่ยทักษะการ
แก้ปัญหาสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และงานวิจัยของ พัฒนสิน สิรไชยสิทธิ์ (2564) 
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ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง  
นักธรณีวิทยารุ่นเยาว์ พบว่า มีความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยในภาพรวมอยู่
ในระดับมาก นักเรียนมีข้อเสนอแนวทางอยู่ในระดับมาก นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดย
การเสนอแนะแนวทางและสามารถน ามาใช้จริงทั้งหมด  

นอกจากกิจกรรมการเรียนรู้แล้วสื่อการสอนก็มีความส าคัญเป็นอย่างมาก ดังทฤษฎีของกาเย่ โดย
สื่อการสอนสามารถกระตุ้นความสนใจของนักเรียน เช่น ภาพ การ์ตูน หรือกราฟฟิกดึงดูดสายตา 
ความอยากรู้อยากเห็นจะเป็นแรงจูงใจให้นักเรียนสนใจในบทเรียน  กระตุ้นความจ าของนักเรียน  
(ราตรี พุทธทอง, 2543) ซึ่งในปัจจุบันพบว่ามีการน าสมาร์ทโฟนเข้ามามีบทบาทในการจัดการเรียนรู้
อย่างแพร่หลาย สามารถทบทวนบทเรียนออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟนได้ถือว่าเป็นการเรียนรู้ได้ทั้งในและ
นอกห้องเรียน สอดคล้องกับการศึกษาในศตวรรษที่ 21 จากการศึกษาพบว่ามีการใช้สื่อไอทีเพ่ือ
อธิบายแบบจ าลอง หรือสัญลักษณ์ในรูปแบบ 3 มิติซึ่งสามารถมองแบบจ าลองผ่านแอพพลิเคชั่นของ
สมาร์ทโฟน (smartphone) ระบบแอนดรอยด์ (android) เช่น การใช้เทคโนโลยีเมนเต็ดเรียลลิตี้เพ่ือ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่องโครงสร้างอะตอมและพันธะเคมี (ณัฏฐ์ ดิษเจริญ และคณะ, 2557) การใช้
เทคโนโลยีออกเต็ดเรียลลิตี้อธิบายเรื่องสภาพขั้วของโมเลกุลโคเวเลนต์ (ไชยา พรมโส , 2558) การใช้
สื่อประสม และแอพพลิเคชั่นตารางธาตุในเรื่องตารางธาตุ (นุชจิรา แดงวันสี และคณะ, 2559) การสร้าง
แอพพลิเคชั่นตารางธาตุแบบความเป็นจริงในรูปแบบจิ๊กซอว์ผ่านสมาร์ทโฟน (วัชรพงษ์ โถรัตน์, 2560) 
และการเรียนรู้ตารางธาตุผ่านสมาร์ทโฟนด้วย QR code (Vasco D.B. Bonifácio, 2012) เป็นต้น  

จากงานวิจัยพบว่าการน าเทคโนโลยีต่าง ๆ เข้ามามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอน
สามารถช่วยให้นักเรียนมีการเรียนรู้ มีความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจในการน า
เทคโนโลยีที่ใช้ร่วมกับสมาร์ทโฟนเข้ามามีส่วนส าคัญในการจัดการเรียนเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจในการเรียนรู้เรื่องตารางธาตุของนักเรียน 

 
1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1.2.1 เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง 
ตารางธาตุ 

1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการ
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง ตารางธาตุ 
 
1.3  สมมติฐำนของกำรวิจัย 

1.3.1  นักเรียนมีคะแนนทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 
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1.3.2  นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 
 
1.4  ขอบเขตของกำรวิจัย 

1.4.1  กลุ่มประชำกร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์

และคณิตศาสตร์ จ านวน 200 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนชานุมานวิทยาคม 
อ าเภอชานุมาน จังหวัดอ านาจเจริญ 

1.4.2 กลุ่มตัวอย่ำง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 แผนการเรียน

วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ จ านวน 30 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนชานุมาน
วิทยาคม อ าเภอชานุมาน จังหวัดอ านาจเจริญ โดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

1.4.3  ระยะเวลำในกำรด ำเนินกำร 
เริ่มตั้งแต่วันที่ 1 มิถุนายน 2563 ถึง 31 กรกฎาคม 2563 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 

2563  ใช้ระยะเวลาทั้งหมด 14 ชั่วโมง 
1.4.3  เนื้อหำที่ใช้ในกำรท ำวิจัย 

เนื้อหาที่ใช้ในการท าวิจัยเป็นเนื้อหาในสาระการเรียนรู้วิชาพ้ืนฐาน วิทยาศาสตร์กายภาพ 
เรื่อง ตารางธาตุ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 
 
1.5  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1.5.1  นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาจากการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
1.5.2  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเพ่ิมสูงขึ้น 
1.5.3  นักเรียนสามารถน า STEM ไปใช้แก้ปัญหาที่เผชิญในชีวิตจริงได้ 

 
1.6  นิยำมศัพท์เฉพำะ 

1.6.1  ทักษะกำรแก้ปัญหำ หมายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่เกิดขึ้นใน
ชีวิตได้อย่างมีระบบ สามารถรับรู้ปัญหา สาเหตุ ทางเลือกและลงมือปฏิบัติอย่างถูกต้องเหมาะสม  
ขั้นตอนของการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ดังนี้ 
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1.6.1.1 ขั้นระบุปัญหาหรือตั้งปัญหา นักเรียนต้องท าความเข้าใจสถานการณ์ โดยอาศัย
ข้อมูลต่าง ๆ เกี่ยวกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น มีการรวบรวม จัดระเบียบ หาความสัมพันธ์ของปัญหา เพ่ือ
ก าหนดปัญหาให้ถูกต้องและชัดเจน  

1.6.1.2 ขั้นนิยามสาเหตุของปัญหา เป็นการตรวจหาสาเหตุหรือการเลือกสาเหตุที่ส าคัญ
ที่น ามาสู่ปัญหานั้น และการระบุสาเหตุที่แท้จริงของปัญหา 

1.6.1.3 ขั้นแนวทางการแก้ปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา เป็นการระดมความคิดสร้างสรรค์
ในการแก้ไขปัญหา จากนั้นจึงวิเคราะห์ความเป็นไปได้และลดจ านวนวิธีการแก้ไขปัญหาจนคาดว่าจะ
เหลือวิธีที่เกิดประสิทธิผลมากที่สุด และวางแผนการปฏิบัติงานซึ่งจะต้องมีการก าหนดกระบวนการ
ท างานในแต่ละข้ันตอน 

1.6.1.4 ขั้นพิสูจน์ค าตอบผลลัพธ์ที่ได้จากปัญหา คือการตรวจสอบความคืบหน้าของการ
ท างานที่ได้วางแผนและปฏิบัติงาน เพ่ือที่จะได้ทราบว่ามีปัญหาและอุปสรรคใดที่เกิดขึ้นจากการท างาน
และเป็นไปตามเป้าหมายหรือไม่  

1.6.2  กำรจัดกำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ   
หมายถึงแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการข้ามสาขาวิชาทั้ง  4  

ได้แก่ วิชาวิทยาศาสตร์ (Science: S) เทคโนโลยี (Technology: T) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering: 
E) และคณิตศาสตร์ (Mathematics: M) 

มีลักษณะการสอนที่ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้  การสอนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน  หรือการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน  แล้วใช้เทคโนโลยีมาช่วยอ านวยความสะดวก  
ในการออกแบบชิ้นงานเพ่ือใช้แก้ปัญหาตามขั้นตอนของกระบวนการทางวิศวกรรม ซึ่งแบ่งออกเป็น  
6 ขั้นตอน คือ 

1.6.2.1  ก าหนดปัญหาหรือความต้องการจากสถานการณ์ 
1.6.2.2  รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการสืบค้นและศึกษาจากสถานการณ์ 
1.6.2.3  เลือกวิธีการที่เหมาะสมจากข้อมูลที่มีอยู่ 
1.6.2.4  ออกแบบชิ้นงานตามเงื่อนไขของปัญหา 
1.6.2.5  ทดสอบประสิทธิภาพของชิ้นงานที่สร้างขึ้น  
1.6.2.6  ปรับปรุงชิ้นงานที่ได้ให้ดียิ่งขึ้น 

1.6.3  ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน หมายถึง ความสามารถในการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ โดยพิจารณา
จากคะแนนที่ได้จากการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยวัด
ความสามารถด้านต่าง ๆ 4 ด้าน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2546) ดังนี้ 

1.6.3.1  ความรู้ ความจ า หมายถึง ความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่เคยเรียนรู้มาเกี่ยวกับ
ข้อเท็จจริง ความคิดรวบยอด หลักการ กฎ และทฤษฎี 
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1.6.3.2  ความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบายความหมาย ขยายความและแปล
ความรู้โดยอาศัยข้อเท็จจริง ข้อตกลง ค าศัพท์ หลักการและทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ 

1.6.3.3  การน าความรู้ไปใช้ หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้และวิธีการต่าง  ๆ ทาง
วิทยาศาสตร์ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ ๆ หรือที่แตกต่างจากที่เคยเรียนรู้มาแล้วโดยเฉพาะอย่างยิ่ง คือ
การน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

1.6.3.4  ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการสืบเสาะความรู้
ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ด้านการสังเกต การจ าแนกประเภท  
การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล การลงความคิดเห็นจากข้อมูล การตั้งสมมติฐาน การทดลอง 
การตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป 

1.6.4  ควำมก้ำวหน้ำทำงกำรเรียน 
หมายถึง ผลต่างระหว่างคะแนนหลังเรียนและก่อนเรียนจากการท าแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ตารางธาตุ  ซึ่งวิเคราะห์โดยใช้ค่า Normalized gain 



 
 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการวิจัย การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ด้วยการจัดการ

เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่องตารางธาตุ มีการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 
2.1  ทักษะการแก้ปัญหา (Problem Solving Skills) 
2.2  การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
2.3  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Achievement)  
2.4  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1  ทักษะการแก้ปัญหา (Problem Solving Skills) 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องได้มีผู้วิจัยให้ความหมายของทักษะการแก้ปัญหา (Problem 
Solving Skills) ดังนี้  

ส านักงานเลขาธิการคุรุสภา (2550: 25) ได้ไห้ความหมายของทักษะการแก้ปัญหาว่า  
การใช้ประสบการณ์ที่ค้นพบด้วยตนเองที่เกิดจากการสังเกต การเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล  
การตีความ และการสรุปความเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล และวัชรา เล่าเรียนดี (2548: 8) 
กล่าวว่า ทักษะในการแก้ปัญหาหมายถึง ความสามารถในการเข้าใจปัญหา มองเห็นสาเหตุของปัญหา 
และผลที่จะเกิดขึ้นจากปัญหานั้น รวมทั้งความสามารถคิดหาวิธีแก้ปัญหานั้น ได้อย่างมีเหตุมีผล และ
ผู้วิจัยได้กล่าวถึงข้ันตอนของทักษะการแก้ปัญหา ว่า 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2552: 232-234) ได้กล่าวว่า ขั้นตอนใน
การแก้ปัญหานั้น อาจเเจกแจงได้มากหรือน้อยกว่า 4 ขั้น แล้วแต่ความละเอียดในการแบ่ง และได้แบ่ง
ออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ 

(1)  การระบุปัญหา สิ่งที่ส าคัญในขั้นตอนนี้ คือ ความสนใจที่มีต่อผู้พบเห็น ซึ่งเกิดเนื่องมาจาก
ความอยากรู ้อยากเห็น และทักษะการสังเกต 

(2)  การตั้งสมมติฐาน เป็นการคาดคะเนค าตอบที่อาจเป็นไปได้ ซึ่งในทางวิทยาศาสตร์ เรียกว่า
สมมติฐาน 

(3)  การทดลอง เป็นการก าหนดวิธีการแก้ปัญหา โดยอาศัยทักษะในการควบคุมตัวแปร การสังเกต
และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 
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(4)  การสรุปผลการทดลอง เป็นการแปลความหมาย อธิบายข้อมูล เพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่าง
ข้อมูลที่ได้กับสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

บุญน า อินทนนท์ (2552: 70; อ้างอิงจาก Weir John Joseph, 1974: 16-18) กล่าวว่าทักษะ
การแก้ปัญหา คือ ความสามารถในการใช้ความรู้ ความคิด ของผู้เรียนแก้ปัญหาที่พบ โดยอาศัยวิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์ 4 ขั้น ดังนี้ 

(1)  ขั้นระบุปัญหา หมายถึง ความสามารถในการบอกปัญหาที่ส าคัญที่สุด ภายในขอบเขตของ
ข้อเท็จจริงจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 

(2)  ขั้นวิเคราะห์ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการบอกสาเหตุที่แท้จริงหรือสาเหตุที่เป็นไปได้
ของปัญหาจากข้อเท็งจริงตามสถานการณ์ 

(3)  ขั้นก าหนดวิธีการเพ่ือแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการวางแผน เพ่ือตรวจสอบสาเหตุ
ของปัญหาหรือข้อเท็จจริงหรือเพียงหาข้อมูลเพ่ิมเติม เพ่ือน าไปสู่วิธีการแก้ปัญหาที่ระบุไว้ 

(4)  ขั้นการตรวจสอบผลลัพธ์ หมายถึง ความสามารถในการอธิบายได้ว่าผลที่เกิดขึ้นจากการ
ก าหนดวิธีเพ่ือแก้ไขปัญหานั้นสอดคล้องกับสาเหตุของปัญหาที่ระบุไว้หรือไม่และผลที่ได้จะเป็นอย่างไร 

อนันต์ ธะสุข (2557) กล่าวว่าทักษะการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการเข้าใจปัญหา
วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา วิธีแก้ปัญหา ตลอดจนผลที่จะเกิดขึ้นจากปัญหา และการแก้ปัญหาได้อย่าง
สมเหตุสมผลบนพื้นฐานของความรู้ที่มีอยู่ โดยอาศัยวิธีทางวิทยาศาสตร์ 4 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นระบุปัญหา 
ขั้นวิเคราะห์ปัญหา  ขั้นก าหนดวิธีการเพ่ือแก้ปัญหา และขั้นตรวจสอบผลลัพธ์ 

ศิริพิมล  หงษ์เหม และสุเทพ  อ่วมเจริญ (2557) ได้เสนอขั้นตอนทักษะการแก้ปัญหาทั้งหมด  
4 ขั้นตอน ดังนี้  ขั้นท าความเข้าใจปัญหา  ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา และ 
ขั้นประเมินผล 

ดังนั้น ทักษะการแก้ปัญหา หมายถึง การค้นพบและเข้าใจสภาพปัญหาของปัญหาที่เกิดขึ้น 
จากสถานการณ์จริง ผู้เรียนเกิดการศึกษาค้นคว้าข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล วิธีแก้ปัญหาเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ 
ที่มีประสิทธิภาพ โดยมีขั้นตอน ดังนี้  ขั้นระบุปัญหาหรือตั้งปัญหา  ขั้นนิยามสาเหตุของปัญหา  
ขั้นแนวทางการแก้ปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา และข้ันพิสูจน์ค าตอบผลลัพธ์ที่ได้จากปัญหา 

 
2.2  การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education) 

2.2.1  ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และ 

สามารถบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี กระบวนการทางวิศวกรรม และคณิตศาสตร์ ไป
ใช้ในการเชื่อมโยงและแก้ปัญหาในชีวิตจริง รวมทั้งการพัฒนกระบวนการหรือผลผลิตใหม่ควบคู่ไปกับ
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การพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้กล่าวถึงการสอนในรูปแบบสะ
เต็มศึกษาไว้ดังนี้ 

อภิสิทธิ์  ธงชัย และคณะ (2555) ได้ให้ความหมายของสะเต็มศึกษา ว่าเป็นการบูรณาการ 
4 สาขาวิชาเข้าด้วยกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ โดยทั้ง  
4 วิชามีความสาคัญเท่ากัน เพ่ือให้ผู้เรียนน าความรู้ทุกแขนงมาใช้เพ่ือแก้ปัญหา ค้นคว้า สร้างสรรค์
และพัฒนาสิ่งต่าง ๆ ในสถานการณ์โลกปัจจุบัน 

มนตรี จุฬาวัฒนฑล (2556) กล่าวว่า สะเต็มศึกษา เป็นแนวทางจัดการเรียนการสอน
รูปแบบใหม่ที่เน้นการบูรณาการการเรียนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์
เพ่ือให้เกิดการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ที่สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง 

พรทิพย์ ศิริภัทราชัย (2556) ได้กล่าวว่า STEM Education คือ การสอนแบบบูรณาการ
ข้ามกลุ่มสาระวิชา ( Interdisciplinary Integration) ระหว่างศาสตร์สาขาต่าง  ๆ ได้แก่  วิชา
วิทยาศาสตร์ (S) วิชาเทคโนโลยี (T) วิชาวิศวกรรมศาสตร์ (E) และวิชาคณิตศาสตร์ (M) โดยน าจุดเด่น
ของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละสาขาวิชามาผสมผสานกันอย่างลงตัว  เพ่ือให้ผู้เรียนน า
ความรู้ทุกแขนงมาใช้ในการแก้ปัญหา การค้นคว้า และการพัฒนาสิ่งต่าง ๆ ในสถานการณ์โลกปัจจุบัน 

นัสรินทร์ บือซา (2558) กล่าวว่า สะเต็มศึกษา คือ การจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการ
ศาสตร์ เนื้อหาความรู้วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  และคณิตศาสตร์  โดยผ่านกระบวนการทาง
วิศวกรรมศาสตร์ โดยเน้นให้ผู้เรียนน าความรู้ในภาคทฤษฎีมาใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงที่เกิดขึ้น ส่งผลให้
ผู้เรียนเห็นความส าคัญของความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี อันเป็นสิ่งส าคัญที่เป็นความรู้
และทักษะพ้ืนฐานในการด ารงชีวิต เพ่ือการประกอบอาชีพและพัฒนาประเทศในอนาคต 

ดังนั้น การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา หมายถึง การน าความรู้จากการบูรณาศาสตร์
ทั้ง 4 วิชา คือ วิชาวิทยาศาสตร์ (S) วิชาเทคโนโลยี (T) วิชาวิศวกรรมศาสตร์ (E) และวิชาคณิตศาสตร์ 
(M) ไปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์หรือประสบการณ์จริง โดยการสร้างความเข้าใจในทฤษฎีหรือ
กฎผ่านการปฏิบัติจริง ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการคิด วิเคราะห์ พัฒนากระบวนการน าไปสู่การสร้าง
ผลผลิตใหม่ที่มีประสิทธิภาพและเป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต  

2.2.2  ลักษณะของสะเต็มศึกษา 
สะเต็มศึกษา เป็นการจัดการเรียนการสอนที่มีแนวคิดและลักษณะ ดังนี้ (DeJarnette, 

2012; Wayne, 2012; Breiner et al., 2012; ธวัช ชิตตระการ, 2555; รักษพล ธนานุวงศ์, 2556 ก;
อภิสิทธิ์ ธงชัย และคณะ, 2555) เป็นการบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา นั่นคือเป็นการบูรณาการ
ระหว่างศาสตร์สาขาวิชาต่าง ๆ ได้แก่ วิชาวิทยาศาสตร์ (S) วิชาเทคโนโลยี (T) วิชาวิศวกรรมศาสตร์ 
(E) และวิชาคณิตศาสตร์ (M) ทั้งนี้ได้น าจุดเด่นของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละสาขาวิชา
มาผสมผสานกันอย่างลงตัว กล่าวคือ 
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วิชาวิทยาศาสตร์ ธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์นั้น เป็นวิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับความเข้าใจ
ในธรรมชาติ โดยนักการศึกษามักชี้แนะให้อาจารย์ ครูผู้สอนใช้วิธีการสอนด้วยกระบวนการสืบเสาะ
(Inquiry-Based Science Teaching) กิจกรรมการสอนแบบแก้ปัญหา (Scientific Problem-Based 
Activities) ซึ่งเป็นกิจกรรมที่เหมาะสมกับผู้เรียนระดับประถมศึกษา แต่ไม่เหมาะสมกับผู้เรียนในระดับ
มัธยมศึกษา หรือมหาวิทยาลัย เพราะท าให้ผู้เรียนเบื่อหน่ายและไม่สนใจ แต่การสอนวิทยาศาสตร์ใน 
STEM Education จะท าให้นักเรียนสนใจ มีความกระตือรือร้น รู้สึกท้าทายและเกิดความมั่นใจในการ
เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนสนใจที่จะเรียนในสาขาวิทยาศาสตร์ในระดับชั้นที่สูงขึ้นและประสบความส าเร็จใน
การเรียน 

วิชาเทคโนโลยี ธรรมชาติของวิชาเทคโนโลยีนั้น เป็นวิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการ
แก้ปัญหา ปรับปรุง พัฒนาสิ่งต่าง ๆ หรือกระบวนการต่าง ๆ เพ่ือตอบสนองความต้องการของคนเรา 
โดยผ่านกระบวนการท างานทางเทคโนโลยี ที่เรียกว่า Engineering Design หรือ Design Process ซ่ึง
คล้ายกับกระบวนการสืบเสาะ ดังนั้น เทคโนโลยีจึงมิได้หมายถึงคอมพิวเตอร์ หรือ ICT ตามที่คนส่วน
ใหญ่เข้าใจกัน 

วิชาวิศวกรรมศาสตร์ ธรรมชาติของวิชาวิศวกรรมศาสตร์นั้น เป็นวิชาที่ว่าด้วยการคิด
สร้างสรรค์พัฒนานวัตกรรมต่าง ๆ โดยใช้ความรู้พ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี 
ซึ่งคนส่วนใหญ่มักเข้าใจว่าเป็นวิชาที่สามารถเรียนได้ในระดับอุดมศึกษา แต่จากการศึกษาวิจัยพบว่า
แม้แต่เด็กอนุบาลก็สามารถเรียนได้ดีเช่นกัน 

วิชาคณิตศาสตร์ ธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตร์นั้น เป็นวิชาที่ไม่ได้หมายถึงการนับจ านวน
เท่านั้น แต่ เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบอ่ืนที่ส าคัญ  คือ (1) กระบวนการคิดทางคณิตศาสตร์  
(Mathematics Thinking) ซึ่งได้แก่การเปรียบเทียบ การจ าแนก/จัดกลุ่ม การจัดรูปแบบ และการ
บอกรูปร่างและคุณสมบัติ  (2) ภาษาทางคณิตศาสตร์ เด็กจะสามารถถ่ายทอดความคิดหรือความ
เข้าใจความคิดรวบยอด(Concept) ทางคณิตศาสตร์ได้โดยใช้ภาษาทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร เช่น 
มากกว่า น้อยกว่า เล็กกว่า ใหญ่กว่า ฯลฯ และ (3) ส่งเสริมการคิดคณิตศาสตร์ขั้นสูง (Higher-Level 
Math Thinking) จากกิจกรรมการเล่นหรือการท ากิจกรรมในชีวิตประจ าวัน 

กล่าวคือ สะเต็มศึกษาเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ว่าด้วยการลงมือปฏิบัติจริง เกิดจากการ
ค้นคว้าหาความรู้และข้อมูลที่เกี่ยวข้อง โดยการบูราณาการศาตร์ของทั้ง 4 สาขาวิชาเข้ามามีส่วนร่วม
ในการแก้ปัญหา 

2.2.3  ขั้นตอนการจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษา 
จุดเด่นที่ชัดเจนข้อหนึ่งของการจัดการเรียนการเรียนรู้แบบสะเต็ม คือการผนวกแนวคิด

การออกแบบเชิงวิศวกรรมเข้ากับการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ของผู้เรียน 
กล่าวคือ ในขณะที่นักเรียนท ากิจกรรมเพ่ือพัฒนาความรู้ ความเข้าใจ และฝึกทักษะด้านวิทยาศาสตร์ 
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คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ผู้เรียนต้องมีโอกาสน าความรู้มาออกแบบวิธีการหรือกระบวนการเพ่ือ
ตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน เพ่ือให้ได้เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลผลิต
จากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (กฤษลดา  ชูสินคุณวุฒิ, 2557; อ้างอิงจาก NRC, 2012) 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ขั้นตอน ได้แก่   

2.2.3.1 ระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการท าความเข้าใจปัญหาหรือความ
ท้าทาย วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือก าหนดขอบเขตของปัญหา ซึ่งจะ
น าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา 

2.2.3.2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่ เกี่ยวข้องกับปัญหา  (Related Information 
Search) เป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง
กับแนวทางการแก้ปัญหาและประเมินความเป็นไปได้ ข้อดีและข้อจ ากัด 

2.2.3.3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูลและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้องเพ่ือการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงทรัพยากร 
ข้อจ ากัดและเงื่อนไขตามสถานการณ์ที่ก าหนด 

2.2.3.4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) เป็นการ
ก าหนดล าดับขั้นตอนของการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการ แล้วลงมือสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการเพ่ือใช้
ในการแก้ปัญหา 

2.2.3.5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Testing, 
Evaluation and Design Improvement) เป็นการทดสอบและประเมินการใช้งานของชิ้นงานหรือ
วิธีการ โดยผลที่ได้อาจน ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสมที่สุด 

2.2.3.6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) เป็นการ
น าเสนอแนวคิดและข้ันตอนการแก้ปัญหาของการสร้างชิ้นงานหรือการพัฒนาวิธีการ ให้ผู้อื่นเข้าใจและ
ได้ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาต่อไป 

กล่าวคือ ขั้นตอนที่ส าคัญในการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาคือ ผู้เรียนจะต้องเข้าใจถึงปัญหา
และสาเหตุของปัญหา เมื่อเข้าใจจึงจะสามารถด าเนินการในขั้นตอนต่อไปได้   แต่การที่จะได้มาซึ่ง
วิธีการในการแก้ปัญหานั้น จะต้องศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับปัญหาให้ละเอียดและครบถ้วน ซึ่งจ าเป็น
จะต้องใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีเข้าช่วย (กวิน เชื่อมกลาง, 2556) 
เพ่ือให้ได้วิธีการและผลลัพธ์ที่ดีที่สุด 
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2.3  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Achievement) 
ผมสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นผลที่เกิดจากปัจจัยต่าง ๆ ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่

แสดงถึงพฤติกรรมการเปลี่ยนแปลงของผู้เรียนว่ามีความรู้  ความเข้าใจในเนื้อหามากน้อยเพียงใด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสาคัญ เนื่องจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นดัชนีประการหนึ่งที่
สามารถบ่งบอกถึงคุณภาพของการศึกษา  ได้มีนักการศึกษาและนักวิจัยได้ให้ความหมายของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นมีผู้ให้ความหมายไว้หลายประการ ดังต่อไปนี้ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546) ได้สรุปความหมายของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ว่า เป็นพฤติกรรมการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ ด้านสติปัญญาหรือความรู้  
ความคิดในวิชาวิทยาศาสตร์ ซึ่งสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้ยึดแนวทางของ 
Klopfer ในการประเมินผลการเรียนรู้ด้านสติปัญญาหรือด้านความรู้ ความคิด แบ่งได้ 4 ด้าน ดังนี้ 

(1)  ด้านความรู้ความจ า 
(2)  ด้านความเข้าใจ 
(3)  ด้านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
(4)  ด้านการนาความรู้และวิธีการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ 
ภพ เลาหไพบูลย์ (2540) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง พฤติกรรมแสดงออกถึง

ความสามารถในการกระท าสิ่งหนึ่งสิ่งใดได้ จากที่ไม่เคยกระท าได้หรือกระท าได้น้อยก่อนที่จะมีการ
เรียนการสอนและเป็นพฤติกรรมที่สามารถวัดได้ 

อารีย์ วชิรวราการ (2542) ได้สรุปความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่าหมายถึง ผลที่เกิด
จากการเรียนการสอน การฝึกประสบการณ์ต่าง ๆ ทั้งในโรงเรียน นอกโรงเรียนและรวมถึงสิ่งแวดล้อม
อ่ืน ๆ รวมทั้งความรู้สึก ค่านิยม ซึ่งเป็นผลที่เกิดจากการฝึกการสอนและอบรม ก็นับเป็นผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนได้เช่นเดียวกัน 

กล่าวคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงหมายถึง การประมวลความรู้ที่ได้รับมาจากกิจกรรมการเรียน
การสอน การฝึกปฏิบัติอบรม และรวมถึงประสบการณ์ทั้งในและนอกโรงเรียน ซึ่งวัดได้จากเครื่องมือ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งเป็นเครื่องมือที่สามารถบอกได้ว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ทางการเรียนเป็น
อย่างไร 

 
2.4  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.4.1  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะการแก้ปัญหา 
การจัดการเรียนรู้โดยการน ากระบวนการทักษะการแก้ปัญหามาใช้ในการด าเนินกิจกรรม  

เป็นการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการศึกษาค้นคว้า  เพ่ือ
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น าเอาข้อมูลที่ได้มาใช้ในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน  ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดวิเคราะห์อย่างเป็น
ระบบ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยต่าง ๆ ที่ได้มีนักการศึกษาและผู้วิจัย ดังนี้ 

อนันต์ ธะสุข (2557) กล่าวว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนา
ทักษะในการแก้ปัญหา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และจิตวิทยาศาสตร์ สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่5 พบว่านักเรียนที่ได้รับการกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีคะแนน
เฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คะแนนเฉลี่ยทักษะการแก้ปัญหา คะแนนเฉลี่ยจิตวิทยาศาสตร์หลังจัด
กิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่านักเรียนกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมเรียนรู้ตามปกติ  

ศิริพิมล หงษ์เหม และสุเทพ อ่วมเจริญ (2557) กล่าวว่าหลังจากที่นักเรียนได้ท าการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ทักษะการแก้ปัญหา พบว่าความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์หลัง
การจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดี โดยมีคะแนนในขั้นวางแผนเป็นล าดับที่หนึ่ง รองลงมาคือขั้นด าเนินการ 
ขั้นท าความเข้าใจ และข้ันประเมินผล ตามล าดับ 

จ าลอง อบอุ่น (2559) กล่าวว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษามีลักษณะการ
จัดกิจกรรมโดยการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยเริ่มจากการก าหนดประเด็นปัญหาที่เชื่อมโยงเข้าสู่
เนื้อหาเพ่ือน าไปสู่การแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ โดยออกแบบกิจกรรมจากง่ายไปหายากและบูรณา
การศาสตร์การเรียนรู้ทั้งสี่วิชาเข้าด้วยกัน เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ศึกษาและเรียนรู้ด้วยตนเองมีส่วน
ร่วมในการท ากิจกรรมทุกขั้นตอนเกิดการเรียนรู้ร่วมกันและการสร้างชิ้นงาน นักเรียนเกิดความชื่นชอบ
และเต็มใจในการท ากิจกรรมสะเต็มศึกษา และยังส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอีกด้วย 

ดังนั้น  การจัดการเรียนรู้ที่ใช้กระบวนการทักษะการแก้ปัญหา  ส่งผลให้นักเรียนมีการคิด
วิเคราะห์ การจัดล าดับขั้นตอนในการแก้ปัญหาได้  มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเฉลี่ย
สูงขึ้น  และมีทักษะกระบวนการการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดี 

2.4.2  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
การจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจและเหมาะกับนักเรียนในศตวรรษที่  21 คือการจัดการเรียนรู้

แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการความรู้ใน 4 วิชาได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ (Science: S) เทคโนโลยี (Technology: T) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering: E) และ
คณิตศาสตร์ (Mathematics: M)  โดยเน้นที่การสร้างความเข้าใจทฤษฎีผ่านการปฏิบัติจริง ท าให้เกิด
ข้อค้นพบใหม่ ๆ พร้อมทั้งสามารถน าข้อค้นพบนั้นไปใช้หรือบูรณาการกับชีวิตประจ าวันได้  (สถาบัน
การสอนส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2557) ดังงานวิจัยของ ทิพวัลย์ ทองนอก และกานต์ตะ
รัตน์ วุฒิเสลา (2562) กล่าวว่า ผลการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในการจัดการเรียนรู้
แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง พันธะโคเวเลนต์ พบว่า นักเรียนสามารถสร้างแบบจ าลองรูปร่างโมเลกุลโคเว
เลนต์ได้ตามสถานการณ์และเงื่อนไขที่ก าหนดได้ มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 78 โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 
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สะเต็มศึกษา ได้บูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์เรื่องพันธะโคเวเลนต์เข้ากับเทคโนโลยี  โดยให้
นักเรียนสืบค้นข้อมูลส าหรับในด้านวิศวกรรม นักเรียนได้ใช้กระบวนการการออกแบบเชิงวิศวกรรมใน
การหาค าตอบ ทั้งยังได้ออกแบบโมเลกุลที่มีความถูกต้องตามหลักการทางเคมี  และแข็งแรงทนทาน 
นอกจากนี้นักเรียนได้เชื่อมโยงเข้าสู่คณิตศาสตร์ในการมุมพันธะและความยาวของสารโคเวเลนต์ 

นัสรินทร์ บือซา (2558) กล่าวว่า จากการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม
ศึกษา (STEM Education) ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยา ความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า นักเรียนมีระดับพัฒนาการ
ทางการเรียนอยู่ในระดับพัฒนาการสูงมาก เป็นผลมาจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาท่ี
ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหาผ่านการลงมือปฏิบัติจริง นักเรียนเป็นผู้แสวงหาความรู้ โดยผ่าน
กระบวนการท างานเป็นกลุ่ม ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ทั้งในด้านวิชาการและการแก้ปัญหา อีกทั้ง
ท าให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น มุ่งม่ันเอาใจใส่ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

นิตยา ภูผาบาง (2559) กล่าวว่า กิจกรรมสะเต็มศึกษาเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียน
ได้ฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการผ่านการท ากิจกรรม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของนันทชา อัมฤทธิ์ (2559) ได้กล่าวว่าเมื่อจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 
พบว่านักเรียนพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ได่อย่างต่อเนื่อง โดยนักเรียนมี
คะแนนเพิ่มขึ้นในทุกพฤติกรรม อย่างไรก็ตามพฤติกรรมการเสนอวิธีการปฏิบัติเพ่ือแก้ปัญหาพฤติกรรม
ที่นักเรียนสามารถแสดงออกได้มากตลอดการเรียนรู้  

ทักษิณา พิทักษา (2562) กล่าวว่า จากผลการออกแบบเชิงวิศวกรรมพบว่า นักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา เรื่อง รถโภชนาการ 6 ขั้นตอน  
ขั้นตอนการสร้างรถแข่งโภชนาการและด าเนินการแก้ปัญหามีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด   ขั้นตอนการ
ออกแบบวางแผนการสร้างรถแข่งโภชนาการมีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด  อย่างไรก็ตามโดยภาพรวม
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการแก้ปัญหา เท่ากับ 84.09 การออกแบบและสร้างรถ
โภชนาการโดยมีกระบวนการออกแบบและสร้างตามขั้นตอน  และสามารถน าเสนอขั้นตอน 
และวิธีการปฏิบัติกิจกรรมตลอดจนวิธีการในการต่อยอด และพัฒนาจนสามารถน าไปบูรณาการกับ
เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันได้ จีระยา แสนโคตร และกานต์ตะรัตน์ วุฒิเสลา (2564) กล่าวว่า การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา  การสืบค้น
ข้อมูล การอภิปรายหาข้อสรุปจากข้อมูล การวางแผน การออกแบบสร้างชิ้นงานภายใต้ข้อก าหนดที่
จ ากัด ด้วยการบูรณาการองค์ความรู้หลายสาขาวิชาเพ่ือให้นักเรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการ
แก้ไขปัญหาได้ในชีวิตจริง 

พัฒนสิน สิรไชยสิทธิ์ (2564) ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง นักธรณีวิทยารุ่นเยาว์ พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาของ
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นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และข้อเสนอแนวทางอยู่ในระดับมาก จะเห็นว่า
นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการเสนอแนะแนวทางและสามารถน ามาใช้จริงทั้งหมด 
ดังนั้นกิจกรรมสะเต็มศึกษาเป็นกิจกรรมที่จุดประกายความคิดให้นักเรียนน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ท าให้เด็กมีความคิดความอ่านเพิ่มขึ้นขาดการจัดกิจกรรม 

ดังนั้นการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้
แสดงออกทางความคิดเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ครูได้ก าหนดให้  นักเรียนได้เกิดการ
เรียนรู้หรืออาจเกิดการค้นพบในสิ่งใหม่ อีกทั้งยังสามารถเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นด้วย 
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาจึงเหมาะสมในการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 

2.4.3  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ตารางธาตุ 
วัชรพงษ์  โถรัตน์ (2560) กล่าวว่า จากการศึกษางานวิจัยจิ๊กซอว์: ตารางธาตุแบบความ

เป็นจริงเสริมส าหรับการสนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมมือ พบว่า จากการที่ได้ท าการพัฒนาชุดการสอน
ตารางธาตุในงานวิจัยจิ๊กซอว์: ตารางธาตุแบบความเป็นจริงเสริมส าหรับการสนับสนุนการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือที่ท างานร่วมกับเทคโนโลยีสิ่งเสริมที่สามารถท างานบนสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
โดยตารางธาตุที่พัฒนาขึ้นนี้มีอยู่ 2 รูปแบบ ได้แก่ ตารางธาตุที่ประกอบขึ้นจากจิ๊กซอว์ที่ผู้สอนสามารถ
น าไปใช้แยกส่วนเพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ และอีกแบบที่เป็นไฟล์ตารางธาตุเพ่ือเพ่ิม
ความสะดวกแก่ผู้ใช้ในกรณีที่ไม่ต้องการการพกพา อีกทั้งยังเป็นสื่อการสอนที่ดีเป็นเรื่องที่เป็น
ประโยชน์ต่อผู้เรียนโดยตรง ผู้เรียนความพึงพอใจจากการใช้งานอยู่ในระดับดีมาก  

Vasco D. B. Bonifacio (2012) กล่าวว่า จากการน าตารางธาตุในรูปแบบ QR Code ไป
ใช้กับผู้พิการทางสายตา โดยการน าสมาร์ทโฟน (Smart Phone) สแกนผ่าน QR Code พบว่า เป็นสื่อ
และอุปกรณ์การเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมในการเรียนรู้ เรื่อง ตารางธาตุ ให้กับผู้พิการทางสายตาได้อย่างดี 
นอกจากนั้นยังเป็นประโยชน์ต่อคนทั่วไปที่จะน าไปใช้ได้ด้วยเช่นกัน  

Eylem Bayir (2014) กล่าวว่า การพัฒนาเกมการเรียนในวิชาเคมีเพ่ือศึกษาความสัมพันธ์
และการใช้ประโยชน์ของธาติ พบว่า ชุดเกมนี้เป็นเกมที่สนุกสนานมีส่วนช่วยในการเรียนรู้เกี่ยวกับ
องค์ประกอบต่าง ๆ และความสัมพันธ์ของธาตุ สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้เป็นอย่างดี 



 
 

บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

  
การวิจัยเพ่ือศึกษาการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการ

จัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่องตารางธาตุ โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 
3.1  แบบแผนการวิจัย 
3.2  กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.4  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

 
3.1  แบบแผนกำรวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้เป็นแบบกึ่งทดลอง ใช้รูปแบบการวิจัยเป็นแบบกลุ่มตัวอย่างเดียวมีการทดสอบ
ก่อนและหลังเรียน (One-group pretest and posttest design) ซึ่งมีรูปแบบดังนี้ 

 
 O1 ------------X     ------------ O2 (3.1) 

 
โดย  O1  คือ การทดสอบก่อนเรียน (Pretest)    
 O2   คือ การทดสอบหลังเรียน (Posttest) 

  X    คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง ตารางธาตุ 
 
3.2  กลุ่มประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

3.2.1  กลุ่มประชำกร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้   เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 แผนการเรียน

วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ จ านวน 200 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนชานุมาน
วิทยาคม อ าเภอชานุมาน จังหวัดอ านาจเจริญ 

3.2.3  กลุ่มตัวอย่ำง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 แผนการเรียน

วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ จ านวน 30 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนชานุมาน
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วิทยาคม อ าเภอชานุมาน จังหวัดอ านาจเจริญ โดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) จาก
ประชากร เป็นห้องที่ต้องใช้ความรู้พื้นฐานทางเคมีต่อยอดไปศึกษารายวิชาเคมีเพ่ิมเติม ในระดับสูงขึ้น
ไป 
 
3.3  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

3.3.1  แผนกำรจัดกำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ เรื่อง ตำรำงธำตุ  
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง ตารางธาตุ จ านวน 

1 แผน รวมเวลา 11 ชั่วโมง  
ขั้นตอนในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
3.3.1.1  ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 

มาตรฐานการเรียนรู้ ค าอธิบายรายวิชา และตัวชี้วัด 
3.3.1.2  ศึกษาหลักสูตรของโรงเรียนชานุมานวิทยาคม วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา 

โครงสร้างของเนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย จุดประสงค์การเรียนรู้ การวัดและการประเมินผลของวิชา
วิทยาศาสตร์กายภาพ(เคมี) ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เพื่อน ามาออกแบบกิจกรรมสะเต็มศึกษา 

3.3.1.3  ศึกษารายละเอียดของเนื้อหา เรื่อง ตารางธาตุ จากหนังสือเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์กายภาพ (สสวท.) และรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา จากเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ให้สอดคล้องกับตัวชี้วัด และจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

3.3.1.4  ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้หลัก สื่อการเรียนการสอน 
และวิธีการวัดผลประเมินผล 

3.3.1.5  สร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา โดยกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 ขั้นก่อนท ากิจกรรม STEM เป็นขั้นสร้างความสนใจและปรับพ้ืน
ฐานความรู้ ตอนที่ 2 ขั้นท ากิจกรรม STEM ประกอบไปด้วย ขั้นตอนย่อย 7 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ก าหนด
ปัญหาหรือความต้องการ  (2) รวบรวมข้อมูลและเลือกวิธีการแก้ปัญหา (3) ออกแบบและปฏิบัติการ 
(4) ทดสอบประสิทธิภาพ (5) การปรับปรุงแก้ไข (6) สรุปและขยายความรู้ และ (7) ประเมินผลโดย
กระบวนการสามารถย้อนกลับเพ่ือปรับปรุงแก้ไขในขั้นตอนต่าง ๆ ได้ตลอดขึ้นอยู่กับสถานการณ์ 

3.3.1.6  น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญเพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมของเนื้อหา รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อที่ใช้ในการเรียนรู้ 
และความถูกต้องในการใช้ภาษา 
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3.3.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนรำยวิชำวิทยำศำสตร์กำยภำพ(เคมี) เรื่อง 
ตำรำงธำตุ 

ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ตารางธาตุ ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เป็นแบบปรนัย (ข้อ 1-26) และปรนัยพร้อมบอกเหตุผล(ข้อ 27-30) รวมจ านวน 
30 ข้อ  ตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

3.3.2.1  ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการวัดและประเมินผล  การสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ (เคมี) เรื่อง ตารางธาตุ 

3.3.2.2  วิเคราะห์เนื้อหาที่สอน  และก าหนดจ านวนแบบปรนัย(ข้อ 1-26) และปรนัย
พร้อมบอกเหตุผล (ข้อ 27-30) รวมจ านวน 30 ข้อ โดยเน้นการวัดทักษะความรู้ขั้นสูง (higher-order 
cognitive skills) ตามทัศนของบลูม (Bloom’s Taxonomy) ซึ่งประกอบด้วย  แบบทดสอบขั้นความ
เข้าใจ (ร้อยละ 43.33)  ขั้นประยุกต์ใช้ (ร้อยละ 40.00) ขั้นวิเคราะห์ (ร้อยละ 33.33) ดังในตาราง 3.1 

 
ตำรำงท่ี 3.1  กำรก ำหนดข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน เรื่อง ตำรำงธำตุ 
 

เนื้อหำ 
จ ำนวนข้อสอบตำมพฤติกรรมที่วัด (ข้อ) รวม (ข้อ) 

ควำมเข้ำใจ ประยุกต์ใช้ วิเครำะห์  
1. การจัดเรียงและ
ต าแหน่งของธาตุใน
ตารางธาตุ 

9 4 6 19 

2. การน าไปใช้
ประโยชน์ของธาตุ 

4 3 4 11 

รวมทั้งสิ้น 
13 

(ร้อยละ 
43.33) 

12 
(ร้อยละ 
40.00) 

10 
(ร้อยละ 
33.33) 

30 
(ร้อยละ 
100.00) 

 
3.3.2.3  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ 

(เคมี) เรื่อง ตารางธาตุ แบบปรนัย (ข้อ 1-26) และปรนัยพร้อมบอกเหตุผล (ข้อ 27-30) รวมจ านวน 
30 ข้อ  ให้ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ (ภาคผนวก ก) 

3.3.2.4  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่สร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหา ตัวชี้วัด และความเหมาะสมของภาษา แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

3.3.2.5  น าแบบทดสอบที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วน ามาวิเคราะห์ความตรงเชิงเนื้อหา
โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ (IOC) 



19 

3.3.2.6  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนน าไปใช้กับนักเรียนที่ผ่านการเรียน 
เรื่อง ตารางธาตุแล้ว  เพ่ือหาความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (R) 

3.3.2.7  ปรับปรุงแบบทดสอบที่มีค่าความยากง่ายไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่ยอมรับได้ แล้ว
น ามาทดสอบหาค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.20 – 0.80  ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป และค่า
ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับตั้งแต่ 0.70 ขึ้นไป 

3.3.2.8  จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและน าแบบทดสอบไปใช้วัดผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนต่อไป 

3.3.3  แบบทดสอบวัดควำมรู้ทักษะกำรแก้ปัญหำ เรื่อง ตำรำงธำตุ 
ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบวัดความรู้ทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ตารางธาตุ ส าหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เป็นแบบอัตนัย 2 ข้อ และแบบปรนัย 1 ข้อ รวมจ านวน 3 ข้อ ตามขั้นตอน
ดังต่อไปนี้  

3.3.3.1  ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการวัดและประเมินผล  การสร้างแบบทดสอบวัด
ความรู้ ทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ตารางธาตุ 

3.3.3.2  วิเคราะห์เนื้อหาที่สอน  และก าหนดจ านวนข้อสอบ  จ านวน 4 ข้อ  โดยเน้นการ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหา (problem-solving skills) ซึ่งประกอบด้วย  (1) ระบุปัญหาหรือตั้ง
ปัญหา (2) นิยามสาเหตุของปัญหา (3) แนวทางการแก้ปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา และ (4) พิสูจน์
ค าตอบผลลัพธ์ที่ได้จากปัญหา  (พิจารณาจากเกณฑ์การให้คะแนน (ภาคผนวก ข)) 

3.3.3.3  สร้างแบบทดสอบวัดความรู้ทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ตารางธาตุ ประกอบด้วย  
แบบอัตนัย 2 ข้อ และแบบปรนัย 1 ข้อ รวมจ านวน 3 ข้อ (ภาคผนวก ข) 

3.3.3.4  น าแบบทดสอบวัดความรู้ทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง ตารางธาตุ ที่สร้างขึ้นเสนอ
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความความเหมาะสมของภาษา  แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
 
3.4  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง  ตามขั้นตอนดังนี้ 
3.4.1  ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน แบบปรนัย(ข้อ 1 -26) 

และปรนัยพร้อมบอกเหตุผล (ข้อ 27-30)  รวมจ านวน 30 ข้อ  ใช้เวลา 90 นาที  และท าแบบทดสอบ
วัดความรู้ทักษะการแก้ปัญหา แบบอัตนัย 2 ข้อ และแบบปรนัย 1 ข้อ รวมจ านวน 3 ข้อ ใช้เวลา  
30 นาที 

3.4.2  แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน คละความสามารถ  เก่ง  ปานกลาง และอ่อน  
เพ่ือให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมร่วมกันตลอดการวิจัย 
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3.4.3  ผู้สอนแนะน าบทบาทหน้าที่ของผู้เรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
เรื่อง ตารางธาตุ 

3.4.4  ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง ตารางธาตุ  ใช้เวลา 11 ชั่วโมง  
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา  มีดังนี้   

3.4.4.1  กิจกรรมการวิเคราะห์จากการก าหนดสถานการณ์ 
3.4.4.2  กิจกรรมสืบค้น 
3.4.4.3  กิจกรรม QR Code 
3.4.4.4  กิจกรรมการออกแบบตารางธาตุ D.I.Y. 
3.4.4.5  ประเมินชิ้นงานและน าเสนอผลงาน 

3.4.5  นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ตารางธาตุ  แบบปรนัย  
(ข้อ 1-26) และปรนัยพร้อมบอกเหตุผล (ข้อ 27-30)  รวมจ านวน 30 ข้อ  ใช้เวลา 90 นาที  และท า
แบบทดสอบวัดความรู้ทักษะการแก้ปัญหา แบบอัตนัย 2 ข้อ และแบบปรนัย 1 ข้อ รวมจ านวน 3 ข้อ 
ใช้เวลา 30 นาที 
 
3.5  กำรวิเครำะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ 

ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการวิจัยมาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ  โดยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล  ดังนี้ 
3.5.1  วิเคราะห์ข้อมูลของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา มีวิธีการดังนี้ 

3.5.1.1 ประเมินทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนก่อนและหลังการจัดกิจกรรม โดยให้
คะแนนจากเกณฑ์การประเมิน (Scoring Rubric) โดยมีรายการประเมิน 4 รายการได้แก่  

1)  ระบุปัญหาหรือตั้งปัญหา  
2)  นิยามสาเหตุของปัญหา  
3)  แนวทางการแก้ปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา  
4)  พิสูจน์ค าตอบผลลัพธ์ที่ได้จากปัญหา 

3.5.1.2  หาค่าเฉลี่ย (X) ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหา 

3.5.1.3  ทดสอบเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง ก่อนและหลังจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) โดยใช้สถิติการ
ทดสอบที ชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test dependent group) ระดับนัยส าคัญ 0.05 
โดยค านวณได้จากสูตร 
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t =  
∑ D

N∑D−(∑D)2

N−1

 (3.2) 

 
  เมื่อ  t แทน สถิติทดสอบ t-test 
    D แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
    N แทน จ านวนคู่ของข้อมูล 
 

3.5.2  วิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจากข้อมูลการท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ตารางธาตุ  ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน  โดยวิเคราะห์ค่าทีแบบกลุ่ม
ตัวอย่างไม่อิสระต่อกัน (Dependent sample t-test) เพ่ือทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 โดยค านวณได้จากสูตร 

 

 t =  
∑ D

N∑D−(∑D)2

N−1

 (3.3) 

 
  เมื่อ  t แทน สถิติทดสอบ t-test 
    D แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
    N แทน จ านวนคู่ของข้อมูล 
 

3.5.3  วิเคราะห์หาค่าความก้าวหน้าทางการเรียน ด้วย Normalized Gain <g> (ปิยะวัลย์ 
มัธยมนันทน์, 2558; อ้างอิงจาก ณัฐพล พรมลี, 2554) นักฟิสิกส์แห่งมหาวิทยาลัยอินเดียได้เสนอ
วิธีการประเมินผลการเรียนรู้จากการสอน Pre-test และ Post-test โดยมีวิธีการดังนี้ เนื่องจากการ
สอบครั้งหนึ่ง ๆ มีข้อจ ากัดในเรื่องคะแนนต่ าสุดที่ทุกคนจะมีโอกาสได้คะแนนต่ าสุด ไม่น้อยกว่า  
ร้อยละ 0 และโอกาสที่จะได้คะแนนสูงสุด (Maximum or ceiling effect) ไม่เกินร้อยละ 100 หรือที่
เรียกว่า floor and ceiling effect ด้วยปัญหานี้ Hake จึงได้เสนอวิธีการในการประเมินผลการเรียนรู้
ที่เพ่ิมขึ้น เรียกว่า Normalized Gain (Normalized มาจากค าศัพท์ทางควอนตัมฟิสิกส์ ซึ่งหมายถึง
การท าให้มีโอกาสความเป็นไปได้เท่าๆ กัน โดยมีค่าเป็นไปได้สูงสุดเท่ากับ 1 เท่ากัน) โดยหาได้จาก
อัตราส่วนของผลการเรียนรู้ที่ เ พ่ิมขึ้นจริง (Actual gain) ต่อผลการเรียนรู้ที่มีโอกาสเพ่ิมขึ้นได้ 
(Maximum possible gain เขียนเป็นสมการความสัมพันธ์ได้ดังนี้ 
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 <g>  =  
(%Post-test) - (%Pre-test)

(100%) - (%Pre-test)
 (3.4) 

 
เมื่อ  <g>  คือ ค่า Normalized Gain 

% Post-test  คือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบหลังเรียนเป็นเปอร์เซ็นต์ 
% Pre-test  คือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบก่อนเรียนเป็นเปอร์เซ็นต์ 
*หมายเหตุ คิดเฉพาะนักเรียนคนที่สอบทั้งก่อนและหลังเรียนเท่านั้น 

ข้อสังเกต การค านวณหา Normalized  Gain นี้ไม่จ าเป็นต้องใส่เป็นเปอร์เซ็นต์ก็ได้ โดย
ให้ใช้คะแนนสอบจริงแทนโดย Pre-test คือคะแนนสอบก่อนเรียน Post-test คือ คะแนนสอบหลัง
เรียนและใช้คะแนนเต็มของข้อสอบชุดนั้นแทน 100% 

<g> หรือ Normalized  Gain แปลความได้ว่า ผลการเรียนรู้ที่เพิ่มขึ้นจริงของนักเรียน 
(Actual gain = %post-test) - (%Pre-test)/(100%) - (%Pre-test) ซึ่งค่าที่ได้อยู่ระหว่าง 0.0 - 1.0 

ด้วยวิธีการประเมินเช่นนี้ท าให้สามารถแก้ปัญหา Floor and ceiling effect ได้เนื่องจาก
เราคิดผลการเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้นเทียบกับค่าสูงสุดที่แต่ละคนจะมีโอกาสเพ่ิมขึ้นได้ กล่าวอีกในหนึ่งคือ เรา
ได้ท าการ Normalized Gain ให้มีโอกาสเป็นไปได้อยู่ในช่วง 0.0 - 1.0 เท่ากันแล้ว ด้วยการเทียบกับ
ค่าสูงสุดที่แต่ละคนจะมีโอกาสเพิ่มข้ึนได้ โดยค่า Normalized Gain จะสามารถเปรียบเทียบกันได้ 

โดยสามารถแบ่งระดับของค่า Normalized Gain ออกเป็นกลุ่มได ้3 ระดับ คือ 

"High gain"  เป็นชั้นเรียนที่ได้ค่า 0.7 ≤ <g> ≤ 1.0 

"Medium gain" เป็นขั้นเรียนที่ได้ค่า 0.3 ≤ <g> < 0.7 

"Low gain"  เป็นชั้นเรียนที่ได้ค่า 0.0 ≤ <g> < 0.3 



 
 

บทที่  4 
ผลและอภิปรายผลการวิจัย 

 
ผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการจัดการ 

เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่องตารางธาตุ โดยเรียงล าดับการน าเสนอ ดังนี้ 
4.1  ผลการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน เรื่อง ตารางธาตุ 
4.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน เรื่อง ตารางธาตุ 
4.3  ผลการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง ตารางธาตุ 

 
4.1  ผลการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน เรื่อง ตารางธาตุ 

4.1.1 คะแนนทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนจากเกณฑ์การประเมิน 4 ขั้นตอน ดังนี้   
4.1.1.1  ระบุปัญหาหรือตั้งปัญหา  
4.1.1.2  สาเหตุของปัญหา  
4.1.1.3  แนวทางการแก้ปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา   
4.1.1.4  พิสูจน์ค าตอบผลลัพธ์ที่ได้จากปัญหา 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน โดยการใช้แบบวัด 

ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นแบบปรนัย จ านวน 1 ข้อ และอัตนัย จ านวน 2 ข้อ  ผลแสดงดัง
ตารางที ่ 4.1 
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ตารางที ่4.1  ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนโดยคิดจากค่าเฉลี่ยคะแนนของ
นักเรียนก่อนและหลังจากการกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง 
ตารางธาตุ ข้อที ่1 อัตนัย 

 

ข้อ

ที่ 
คะแนนเฉลี่ย 

รายการประเมิน 

รวม 

(12 

คะแนน) 

ร้อยละ 
<g> 

 
ระบุปญัหา 

(3 คะแนน) 

สาเหตขุอง
ปัญหา 

(3 คะแนน) 

แนวทางการ

แก้ปัญหา 

หรือวิธีการ

แก้ปัญหา 

(3 คะแนน) 

พิสูจน์ค าตอบ

ผลลัพธ์ที่ได้

จากปัญหา 

(3 คะแนน) 

1 
ก่อนเรียน 0.13 0.97 1.17 0.93 3.20 26.67 

0.65 
หลังเรียน 1.70 1.93 2.30 3.00 8.93 74.44 

<g> 

รายทักษะ 
0.55 0.47 0.62 1.00    

 
จากตารางที่  4.1  ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนโดยคิดจากค่าเฉลี่ย

คะแนนของนักเรียนในข้อที่ 1  พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ  3.20  คิดเป็นร้อยละ 
26.67  คะแนนหลังเรียนเท่ากับ  8.93  คิดเป็นร้อยละ 74.44  มีค่าความก้าวหน้าทางการเรียนอยู่ใน
ระดับกลาง (Medium gain)  และเมื่อน าคะแนนในแต่ละขั้นมาหาค่าความก้าวหน้าทางการเรียน 
พบว่า ขั้นที่มีค่าความก้าวหน้าทางการเรียนอยู่ในระดับสูง (High gain)  คือ  ขั้นพิสูจน์ค าตอบผลลัพธ์
ที่ได้จากปัญหา และขั้นที่มีค่าความก้าวหน้าทางการเรียนอยู่ในระดับกลาง (Medium gain) คือ 
ขั้นระบุปัญหา  ขั้นสาเหตุของปัญหา  และขั้นแนวทางการแก้ปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา   

ตัวอย่างการวิเคราะห์ค าตอบของนักเรียนจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาในข้อ
ที่ 1 

“ในขณะที่ครูเอก าลังหาวิธีในการจัดกิจกรรมในห้องเรียนวิชาเคมีให้น่าสนใจอยู่นั้น เขาได้ไป
เจอบทความหนึ่ง ซึ่งมีใจความว่า “จ าไม่ได้ต้องใช้สื่อช่วย ตารางธาตุแบบ Interactive ส าหรับผู้รัก
การเรียนรู้” เราเชื่อว่าอุปสรรคของหลายคนในการเรียนวิชาเคมีคือการท่องจ าตารางธาตุว่าธาตุอะไร
มันอยู่ตรงไหนกันแน่ บางคนก็อาจประดิษฐ์เพลงขึ้นมาเพ่ือท่องให้ได้แม่นๆ แต่ก็ยังพบอุปสรรคอยู่อีก
ว่า บางทีท่องชื่อได้นะ แต่จ าไม่ได้ว่าธาตุนั้นมันยังไง ๆ กันแน่ ที่ผ่านมามีความพยายามในการย่อย 
หรือจัดตารางธาตุให้จ าง่ายอยู่หลายครั้ง เช่นหนังสือของบุนเป โยริฟุจิ ชื่อ Wonderful Life With 
The elements ก็พยายามแสดงภาพธาตุต่าง ๆ ให้เป็นรูปคน จะได้จ าง่าย ตอนนี้มีเว็บไซต์น่ารัก ๆ ที่
ช่วยให้เราจ า หรือเข้าใจตารางธาตุได้ง่ายขึ้นแล้ว โดยเป็นผลงานจากวิศวกรซอฟท์แวร์ของโบอ้ิงชื่อ 
Keith Eneveoldsen พอเข้าไปลองคลิกดูแต่ละธาตุ ก็จะแสดงสมบัติของธาตุนั้น ๆ ออกมา รวมไปถึง
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บอกด้วยว่า มันเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของเราอย่างไร เช่น โมลิบดินัม (Molybdenum) ใช้ใน
เครื่องตัดต่าง ๆ (เช่น กรรไกร) มีสัญลักษณ์บอกด้วยว่า มีสมบัติความเป็นแม่เหล็กหรือไม่ พบใน
ธรรมชาติหรือไม่ ลอง ๆ เข้าไปดูแล้วสนุกดี ไปเล่นตารางธาตุ Interactive ได้ที่ http://elements. 
wlonk.com/ElementsTable.htm 

หลังจากที่ครูเอได้อ่านบทความข้างต้น เขามีความรู้สึกอยากจะน าการเรียนรู้ ตารางธาตุ
แบบ Interactive มาสอนนักเรียน  แต่ติดตรงที่นักเรียนส่วนใหญ่ไม่มีคอมพิวเตอร์หรือโน๊ตบุคที่จะ
ช่วยในการท ากิจกรรม  หากนักเรียนเป็นครูเอจะมีวิธีการในการแก้ปัญหานี้อย่างไร  
(ท่ีมา Facebook: The MATTER)”โดยมีตัวอย่างค าตอบของนักเรียน ดังนี้ 

 
  
  

 
 
 
 

ภาพที ่4.1  ตัวอย่างค าตอบของนักเรียนขั้นระบุปัญหาหรือตั้งปัญหา   
 

จากภาพที่ 4.1 ตัวอย่างค าตอบของนักเรียนในข้อที่ 1.1 เมื่อน าวิเคราะห์ค าตอบของ
นักเรียน พบว่า นักเรียนบางส่วนมีความเข้าใจในสถานการณ์ที่ผู้วิจัยก าหนดขึ้น สามารถชี้ให้เห็นถึง
ปัญหาที่เกิดขึ้นได้ แต่อาจยังไม่สามารถตีความปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างสมบูรณ์  และเมื่อน าผลการ
ประเมินทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนมาวิเคราะห์ พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 0.13  
คิดเป็นร้อยละ  4.33  และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 1.70  คิดเป็นร้อยละ  56.67  ดังภาพที ่4.2 

 

 

http://elements/
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ภาพที ่4.2  คะแนนเฉลี่ยและร้อยละของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนจากค าตอบค าตอบของ
นักเรียนในข้อที่ 1.1 

 
 

 
 

 
 

 

ภาพที ่4.3  ตัวอย่างค าตอบของนักเรียนขั้นสาเหตุของปัญหา 
 

จากภาพที่ 4.3 ตัวอย่างค าตอบของนักเรียนในข้อที่  1.2  เมื่อน าวิเคราะห์ค าตอบของ
นักเรียน  พบว่า  นักเรียนสามารถระบุวิธีแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม พร้อมทั้ งมีเหตุผลมาสนับสนุน
แนวคิดของนักเรียน  และเมื่อน าผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนมาวิเคราะห์  พบว่า 
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 0.97  คิดเป็นร้อยละ  32.33  และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 1.93  
คิดเป็นร้อยละ  64.33  ดังภาพที ่4.4 
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ภาพที ่4.4  คะแนนเฉลี่ยและร้อยละของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนจากค าตอบค าตอบของ
นักเรียนในข้อที่ 1.2 

 
 

 
 
 
 

ภาพที ่4.5  ตัวอย่างค าตอบของนักเรียนขั้นการแก้ปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา 
 

จากภาพที่ 4.5 ตัวอย่างค าตอบของนักเรียนในข้อที่  1.3  เมื่อน าวิเคราะห์ค าตอบของ
นักเรียน  พบว่า  นักเรียนบางส่วนมีความใจในสถานการณ์ที่ผู้วิจัยก าหนดขึ้น สามารถชี้ให้เห็นถึง
ปัญหาที่เกิดขึ้นได้ แต่อาจยังไม่สามารถตีความปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างสมบูรณ์   และเมื่อน าผลการ
ประเมินทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนมาวิเคราะห์  พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 1.17  คิด
เป็นร้อยละ  39.00  และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 2.30  คิดเป็นร้อยละ  76.67  ดังภาพที ่4.6 
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ภาพที ่4.6  คะแนนเฉลี่ยและร้อยละของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนจากค าตอบค าตอบของ
นักเรียนในข้อที่ 1.3 

 

 
 

ภาพ 4.7 ตัวอย่างค าตอบของนักเรียนขั้นพิสูจน์ค าตอบผลลัพธ์ที่ได้จากปัญหา 
 

จากภาพที่ 4.7 ตัวอย่างค าตอบของนักเรียนในข้อที่  1.4  เมื่อน าวิเคราะห์ค าตอบของ
นักเรียน  พบว่า  นักเรียนส่วนใหญ่สามารถคาดการณ์ผลลัพธ์ที่เกิดจากแนวทางการแก้ปัญหาที่
นักเรียนได้ตั้งไว้  และเมื่อน าผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนมาวิเคราะห์  พบว่า 
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 0.93  คิดเป็นร้อยละ  31.00  และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 3.00  
คิดเป็นร้อยละ  100.00 ดังภาพที ่4.8 
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ภาพที ่4.8  คะแนนเฉลี่ยและร้อยละของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนจากค าตอบค าตอบของ
นักเรียนในข้อที่ 1.4 

 
ตารางที ่4.2  ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนโดยคิดจากค่าเฉลี่ยคะแนนของ

นักเรียนก่อนและหลังจากการกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา  
เรื่อง ตารางธาตุ ข้อที่ 2 อัตนัย 

 

ข้อที่ 
คะแนน
เฉลี่ย 

รายการประเมิน 

รวม 
(12 คะแนน) 

ร้อยละ <g> ระบุปญัหา 
(3 คะแนน) 

สาเหต ุ
ของปัญหา 
(3 คะแนน) 

แนวทางการ
แก้ปัญหา 
หรือวิธีการ
แก้ปัญหา 

(3 คะแนน) 

พิสูจน์ค าตอบ 
ผลลัพธ์ที่ได้จาก

ปัญหา 
(3 คะแนน) 

2 
ก่อนเรียน 0.07 3.00 0.97 1.00 5.03 41.94 

0.87 
หลังเรียน 2.33 3.00 2.80 3.00 11.13 92.78 

<g> 
รายทักษะ 

0.77 0.00 0.90 1.00    

 
จากตารางที่ 4.2 ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนโดยคิดจากค่าเฉลี่ย

คะแนนของนักเรียนในข้อที่ 2  พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 5.03 คิดเป็นร้อยละ 
41.94 คะแนนหลังเรียนเท่ากับ  11.13  คิดเป็นร้อยละ 92.78  มีค่าความก้าวหน้าทางการเรียนอยู่ใน
ระดับสูง (High gain)  และเมื่อน าคะแนนในแต่ละขั้นมาหาค่าความก้าวหน้าทางการเรียน พบว่า ขั้นที่
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มีค่าความก้าวหน้าทางการเรียนอยู่ในระดับสูง (High gain)  คือ  ขั้นระบุปัญหา ขั้นแนวทางการ
แก้ปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา  และขั้นพิสูจน์ค าตอบผลลัพธ์ที่ ได้จากปัญหา และขั้นที่มีค่า
ความก้าวหน้าทางการเรียนอยู่ในระดับต่ า (Low gain)  คือ ขั้นสาเหตุของปัญหา   

   
ตารางที ่4.3  ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนโดยคิดจากค่าเฉลี่ยคะแนนของ

นักเรียนก่อนและหลังจากการกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง 
ตารางธาตุ ข้อที่ 3 ปรนัย 

 

ข้อที่ คะแนนเฉลี่ย 

รายการประเมิน 

รวม 
(4 คะแนน) 

ร้อยละ 
<g> 

 
ระบุปญัหา 
(1 คะแนน) 

สาเหต ุ
ของปัญหา 
(1 คะแนน) 

แนวทางกา
แก้ปัญหา 
หรือวิธีการ
แก้ปัญหา 

(1 คะแนน) 

พิสูจน์ค าตอบ 
ผลลัพธ์ที่ได้จาก

ปัญหา 
(1 คะแนน) 

3 
ก่อนเรียน 0.23 0.53 0.42 0.67 1.85 46.25 

0.73 
หลังเรียน 0.73 1.00 0.68 1.00 3.42 85.42 

<g>รายทักษะ 0.65 1.00 0.45 1.00    

 
จากตารางที่  4.3  ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนโดยคิดจากค่าเฉลี่ย

คะแนนของนักเรียนในข้อที่ 3  พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ  1.85  คิดเป็นร้อยละ 
46.25  คะแนนหลังเรียนเท่ากับ  3.42  คิดเป็นร้อยละ  85.42  มีค่าความก้าวหน้าทางการเรียนอยู่ใน
ระดับสูง (High gain)  และเมื่อน าคะแนนในแต่ละขั้นมาหาค่าความก้าวหน้าทางการเรียน พบว่า ขั้นที่
มีค่าความก้าวหน้าทางการเรียนอยู่ในระดับสูง (High gain)  คือ  ขั้นสาเหตุของปัญหา  และขั้นพิสูจน์
ค าตอบผลลัพธ์ที่ได้จากปัญหา และขั้นที่มีค่าความก้าวหน้าทางการเรียนอยู่ในระดับกลาง (Medium 
gain)  คือ ขั้นระบุปัญหา  และขั้นแนวทางการแก้ปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา   

จากที่กล่าวมาข้างต้น พบว่า นักเรียนบางส่วนไม่สามารถตีความและวิเคราะห์ปัญหาของ
สถานการณ์ ที่ก าหนดให้ได้ อาจเนื่องมาจากผู้วิจัยสร้างสถานการณ์ไม่ชัดเจน จึงท าให้นักเรียนมา
สามารถชี้ให้เห็นถึงปัญหา ของสถานการณ์ส่งผลให้คะแนนเฉลี่ยในขั้นทักษะการระบุปัญหาหรือตั้ง
ปัญหามีคะแนนต่ าที่สุด ในขณะเดียวกันขั้นพิสูจน์ค าตอบผลลัพธ์ที่ได้จากปัญหาของนักเรียนมีคะแนน
เฉลี่ยสูงที่สุด แสดงว่า นักเรียนเข้าใจในสถานการณ์บางส่วน สามารถคาดคะเนผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นได้
จากวิธีการแก้ปัญหาของนักเรียน 
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4.1.2  คะแนนทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนก่อนและหลังจากการจัดกิจกรรม 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน  โดยการใช้ 

แบบวัด ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นแบบปรนัย จ านวน 1 ข้อ และอัตนัย จ านวน 2 ข้อ  โดย
การเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ก่อนและหลังจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) โดยใช้สถิติการทดสอบที ชนิดกลุ่มตัวอย่าง 
ไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test dependent group) ผลแสดงดังตารางที่ 4.4 

 
ตารางที ่4.4  ผลการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนก่อนและหลังจากการจัดกิจกรรม 
 

ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม 28 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t P 
ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 

ก่อนเรียน 30 10.38 36.17 2.70 
29.57 .000 

หลังเรียน 30 23.48 83.85 1.87 
 

จากตารางที่ 4.4 ผลการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง ตารางธาตุ พบว่า ก่อนท ากิจกรรมมีคะแนนเฉลี่ย 10.38 คิดเป็นร้อยละ 36.17 
และหลังท ากิจกรรม มีคะแนนเฉลี่ย 23.48 คิดเป็นร้อยละ 83.85  

ผลการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
เรื่อง ตารางธาตุ หลังท ากิจกรรมสูงกว่าก่อนท ากิจกรรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 

 
4.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน เรื่อง ตารางธาตุ 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียน เรื่อง ตารางธาตุ โดยใช้แบบทดสอบ
วัด ผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียน เรื่อง ตารางธาตุ เป็นแบบปรนัย จ านวน 26 ข้อ และปรนัยพร้อมบอก
เหตุผล จ านวน 4 ข้อ รวม 30 ข้อ  คะแนนเต็ม 30 คะแนน ผลแสดงดังตารางที ่4.5 
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ตารางที ่4.5  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียน 
 

ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม 30 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t P 
ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 

ก่อนเรียน 30 12.40 41.33 3.08 
14.14 .000 

หลังเรียน 30 21.37 71.11 2.83 
 

จากตารางที่ 4.5 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการ
พัฒนา ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง ตารางธาตุ 
พบว่า ก่อนท ากิจกรรมมีคะแนนเฉลี่ย 12.40 คิดเป็นร้อยละ 41.33 และหลังท ากิจกรรมมคีะแนนเฉลี่ย 
21.37 คิดเป็นร้อยละ 71.11 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาของนักเรียนในการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง ตารางธาตุ หลังเรียนสูงกว่า  
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4.2.1 วิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียน 
4.2.1.1  ความก้าวหน้าทางการเรียนรายชั้นเรียน 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนรายชั้นเรียน โดยการน า
คะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังเรียนของนักเรียน มาวิคราะห์ผลด้วย Normalized Gain <g> ได้ผลดัง
ตารางที ่4.6 

 
ตารางที ่4.6  ผลการวิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนรายช้ันเรียน 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวนนักเรียน คะแนนเฉลี่ย <g> 
ก่อนเรียน 30 12.40 

0.51 
หลังเรียน 30 21.37 

  
จากตารางที่ 4.6 ผลการวิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนรายชั้นเรียนจาก

การน าคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังเรียนของนักเรียนมาวิคราะห์ พบว่ามีค่า Normalized Gain <g> 
เท่ากับ 0.51 แสดงว่าค่าความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนอยู่ในระดับกลาง (Medium gain) 
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4.2.1.2  ความก้าวหน้าทางการเรียนรายบุคคล 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนรายคน โดยการน า

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน จ านวน 30 คน มาวิคราะห์ผลด้วย 
Normalized Gain <g> ได้ผลดังภาพที ่4.5  
 

 
 

ภาพที่ 4.9  ความก้าวหน้าทางการเรียนรายบุคคล  
 

จากภาพที่ 4.9 แสดงผลความก้าวหน้าของนักเรียนรายบุคคล จ านวน 30 คน 
พบว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนที่ระดับสูง (High gain) มีจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 10 
ความก้าวหน้าทางการเรียนที่ระดับกลาง (Medium gain)  มีจ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 83.33 
และความก้าวหน้าทางการเรียนที่ระดับต่ า (low gain) มีจ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67    

โดยนักเรียนที่มีระดับความก้าวหน้าทางการเรียนที่ระดับสูง (High gain) มี
จ านวน 3 คน  คือ  นักเรียนที่มีพฤติกรรมทางการเรียนดีเยี่ยม มีความรับผิดชอบ และกล้าแสดงออก
อยู่ก่อนแล้ว จึงมีความก้าวหน้าทางการเรียนที่ระดับสูง 

4.2.1.3  ความก้าวหน้าทางการเรียนแยกตามเนื้อหา 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนแยกตามเนื้อหา โดย

การน าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยก่อนและหลังเรียนของนักเรียน จ านวน 30 คน  มา
วิเคราะห์ผลด้วย Normalized Gain <g> ได้ผลดังตารางที ่4.7 
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ตารางที ่4.7  ผลการวิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนแยกตามเนื้อหา 
 

เนื้อหา 
คะแนน

เต็ม 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

<g> 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

การจัดเรียงและต าแหน่งของ
ธาตุในตารางธาต ุ

19 8.73 2.42 14.30 1.95 0.54 

การน าไปใช้ประโยชน์ของธาต ุ 11 3.67 1.50 7.07 2.21 0.46 

 
จากตารางที่ 4.7 แสดงผลความก้าวหน้าทางการเรียนแยกตามเนื้อหา โดยการ

น าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยก่อนและหลังเรียนของนักเรียน จ านวน 30 คน พบว่าเนื้อหา
การจัดเรียงและต าแหน่งของธาตุในตารางธาตุ มีค่าความก้าวหน้าทางการเรียน เท่ากับ 0.54 และ
เนื้อหาการน าไปใช้ประโยชน์ของธาตุ เท่ากับ 0.46 โดยทั้ง 2 เนื้อหา  มีระดับความก้าวหน้าทางการ
เรียนอยู่ในระดับกลาง (Medium gain) แสดงดังภาพที ่4.10 
 

 
 

ภาพที่ 4.10  ผลความก้าวหน้าทางการเรียนแยกตามเนื้อหา 
 

4.2.1.4  ความก้าวหน้าทางการเรียนรายข้อ 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนรายข้อ โดยการน า

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในข้อที่นักเรียนตอบถูกต้องก่อนและหลังเรียนของนักเรียน จ านวน  
30 คน  แบ่งพิจารณาเป็น 2 ตอน ตอนที่ 1 แบบปรนัย ข้อ 1 – 26 และตอนที่ 2 แบบปรนัยพร้อมให้
เหตุผล ข้อ 27 – 30 มาวิคราะห์ผลด้วย Normalized Gain <g> ได้ผลดังภาพที่ 4.11 
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ตอนที่ 1 แบบปรนัย ข้อ 1 – 26 
 

 
 

ภาพที่ 4.11  ผลความก้าวหน้าทางการเรียนรายข้อ แบบปรนัย ข้อ 1 – 26 
 

จากภาพที่ 4.11 แสดงข้อสอบที่แสดงให้เห็นถึงความก้าวหน้าทางการเรียนราย
ข้อของนักเรียน จ านวน 30 คน ดังนี้ ข้อที่อยู่ในระดับสูง (High gain) มีจ านวน 5 ข้อ คิดเป็นร้อยละ 
19.23 ระดับกลาง (Medium gain) มีจ านวน 13 ข้อ คิดเป็นร้อยละ 50.00 ระดับต่ า (Low gain) มี
จ านวน 8 ข้อ คิดเป็นร้อยละ 30.77  

เมื่อน าข้อสอบมาวิเคราะห์รายละเอียดข้อที่นักเรียนมีความก้าวหน้าสูงที่สุดและ
ต่ าที่สุด พบว่า ข้อสอบข้อที่ 2 พบว่า นักเรียนมีค่าความก้าวหน้าสูงที่สุด มีค่าความก้าวหน้าทางการ
เรียนเท่ากับ 0.85  โดยก่อนเรียนมีนักเรียนที่ตอบถูกจ านวน 17 คน และหลังเรียนมีนักเรียนที่ตอบถูก
จ านวน 28 คน  จากการวิเคราะห์พบว่า นักเรียนบางส่วนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาของแน้วโน้มดี
อยู่แล้ว  และบางส่วนอาจสังเกตจากตัวเลือกที่มีความชัดเจนจึงท าให้ข้อสอบมีค่าความก้าวหน้า
ทางการเรียนสูงที่สุด  ดังภาพที่ 4.13 

 

  
 

 

ภาพที่ 4.12  ข้อสอบข้อที่ 2 ที่มีความก้าวหน้าทางการเรียนสูงที่สุด 

<g> = 0.85 

นักเรียนท่ีตอบถูก ข้อ ค. 
ก่อนเรียน 17 คน หลังเรียน 
28 คน 
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ภาพที่ 4.13  จ านวนนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนที่ตอบถูกในข้อ ค. 
 

ข้อสอบข้อที่ 19 พบว่า นักเรียนมีค่าความก้าวหน้าต่ าที่สุด มีค่าความก้าวหน้า
ทางการเรียนเท่ากับ 0.19 โดยก่อนเรียนมีนักเรียนที่ตอบถูกจ านวน 14 คน และหลังเรียนมีนักเรียนที่
ตอบถูกจ านวน 17 คน  จากการวิเคราะห์พบว่า จากค าถามนักเรียนสามารถตอบได้ว่าเป็นคุณสมบัติ
อะไร แต่เนื่องจากตัวเลือกเป็นภาษาอังกฤษ ท าให้นักเรียนบางส่วนเลือกตัวเลือกผิดข้อจึงท าให้มี
ความก้าวหน้าทางการเรียนต่ าที่สุด ดังภาพที่ 4.15 

 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.14  ข้อสอบข้อที่ 19 ท่ีมีความก้าวหน้าทางการเรียนต่ าที่สุด 
 

<g> = 0.19 นักเรียนท่ีตอบถูก ข้อ ค. 
ก่อนเรียน 14 คน หลังเรียน 17 คน 
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ภาพที่ 4.15  จ านวนนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนที่ตอบถูกในข้อ ค. 
 

ตอนที่ 2 แบบปรนัยพร้อมให้เหตุผล ข้อ 27 – 30 
 

 
 

ภาพที่ 4.16  ผลความก้าวหน้าทางการเรียนรายข้อ แบบปรนัยพร้อมให้เหตุผล ข้อ 27 - 30 
 

จากภาพที่ 4.16 แสดงข้อสอบที่แสดงให้เห็นถึงความก้าวหน้าทางการเรียนราย
ข้อของนักเรียน จ านวน 30 คน ดังนี้ ข้อที่มีความก้าวหน้าทางการเรียนอยู่ในระดับสูง (High gain) มี
จ านวน 3 ข้อ คิดเป็นร้อยละ 37.50 และข้อที่มีความก้าวหน้าทางการเรียนอยู่ในระดับกลาง (Medium 
gain) มีจ านวน 5 ข้อ คิดเป็นร้อยละ 62.50  
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เมื่อน าข้อสอบมาวิเคราะห์รายละเอียดข้อที่นักเรียนมีความก้าวหน้าสูงที่สุดและ
ต่ าที่สุด พบว่า ข้อสอบข้อที่ 29 พบว่า นักเรียนมีค่าความก้าวหน้าสูงที่สุด มีค่าความก้าวหน้าทางการ
เรียนเท่ากับ 0.71 โดยก่อนเรียนมีนักเรียนที่ตอบถูกจ านวน 9 คน และหลังเรียนมีนักเรียนที่ตอบถูก
จ านวน 24 คน  เมื่อน าวิเคราะห์พบว่า  นักเรียนสามารถตอบได้จากการที่นักเรียนสืบค้นข้อมูลมา
สร้างตารางธาตุ และในส่วนของกิจกรรมสืบค้นสมบัติของธาตุ  ท าให้ข้อสอบมีค่าความก้าวหน้า
ทางการเรียนสูงที่สุด  ดังภาพที่ 4.18 

 

 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 4.17  ข้อสอบข้อที่ 29 ท่ีมีความก้าวหน้าทางการเรียนสูงที่สุด 
 

 
 

ภาพที่ 4.18  จ านวนนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนที่ตอบถูกในข้อ 29 

<g> = 0.85 นักเรียนที่ตอบถูก ข้อ ข. 
ก่อนเรียน 9 คน หลังเรียน 24 คน 

<g> = 0.60 นักเรียนท่ีตอบถูกก่อนเรยีน 0 คน หลังเรียน 18 คน 
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ข้อสอบข้อที่ 27 พบว่า นักเรียนมีค่าความก้าวหน้าต่ าที่สุด มีค่าความก้าวหน้า
ทางการเรียนเท่ากับ 0.43  โดยก่อนเรียนมีนักเรียนที่ตอบถูกจ านวน 9 คน และหลังเรียนมีนักเรียนที่
ตอบถูกจ านวน 18 คน จากการวิเคราะห์ พบว่า ก่อนเรียนนักเรียนสามารถตอบตัวเลือกได้ถูกต้องแต่ 
ไม่มีนักเรียนคนใดให้เหตุผลได้ เมื่อน ามาวิเคราะห์ค่าความก้าวหน้าทางการเรียน จึงมีค่าต่ าที่สุด  
ดังภาพที่ 4.20 

 
 

 
 

27. จอห์น วอลเคอร์ เภสัชกรชาวอังกฤษต้องการท าไม้ขีดไฟจึงได้ท าการศึกษา พบว่า ฟอสฟอรัสเป็น
ส่วนประกอบอย่างหนึ่งในหัวไม้ขดีไฟ  จากตารางอัญรูปของฟอสฟอรัสนักเรียนคิดว่าฟอสฟอรัสชนิดใด 
เหมาะที่จะน ามาท าหัวไม้ขีดไฟ   

    ก. ฟอสฟอรัสขาว(White Phosphorus) ข. ฟอสฟอรัสแดง(Red Phosphorus) 
    ค. ฟอสฟอรัสด า(Black Phosphorus) ง. ไม่มีอัญรูปใดที่เหมาะสม 

เหตุผล ฟอสฟอรสัแดงไม่ว่องไวตอ่การเกิดปฏิกิริยา เมื่อจุดไม้ขีดไฟ ควันท่ีได้ไมเ่ป็นพิษต่อร่างกาย 

 
 
 

 
 
 
 

 

ภาพที่ 4.19  แสดงข้อสอบข้อที่ 27 ท่ีมีความก้าวหน้าทางการเรียนต่ าที่สุด 

<g> = 0.43 

นักเรียนท่ีตอบถูก ข้อ ข. 
ก่อนเรียน 9 คน หลังเรยีน 
18 คน 

<g> = 0.70 นักเรียนที่ตอบถูกก่อนเรียน 0 คน หลังเรียน 21 คน 
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ภาพที่ 4.20  จ านวนนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนที่ตอบถูกในข้อ 27 
 

จะเห็นว่าหลังจากด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา ให้กับ
นักเรียน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่านักเรียนเกิดการเรียนรู้ และสามารถ
สร้างองค์ความรู้จากการท ากิจกรรมได้ตนเอง สามารถตอบค าถามพร้อมระบุเหตุผลที่ สนับสนุนแนว
ค าตอบของนักเรียนได้ ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่คงทน   

 
4.3  การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง ตารางธาตุ 

ผู้วิจัยได้ด าเนินจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง ตารางธาตุ ด าเนินการจัดกิจกรรม 
ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา จ านวน 1 แผน ใช้เวลา  
11 ชั่วโมง โดยมีกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

4.3.1  กิจกรรมการวิเคราะห์จากการก าหนดสถานการณ์ 
4.3.2  กิจกรรมสืบค้น 
4.3.3  กิจกรรม QR Code 
4.4.4  กิจกรรมการออกแบบตารางธาตุ D.I.Y. 
4.4.5  ประเมินชิ้นงานและน าเสนอผลงาน 
ผลจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีดังนี้ 

 



41 

4.3.1  กิจกรรมการวิเคราะห์จากการก าหนดสถานการณ์ 
ผู้วิจัยก าหนดสถานการณ์ให้นักเรียน ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ตัวอย่างค าตอบของนักเรียน 
 
 

 
 

ภาพที่ 4.21  ตัวอย่างค าตอบของนักเรียนจากการวิเคราะห์สถานการณ์ 
 

จากภาพที่ 4.21 นักเรียนส่วนใหญ่วิเคราะห์ค าตอบจากสถานการณ์  ดังนี้  ยอดขายต่ า  
ข้อมูลไม่ทันสมัย  และไม่น่าสนใจ 

 
แนวทางแก้ปัญหาของนักเรียน 
 

 
 

 
 

ภาพที ่4.22  ตัวอย่างค าตอบจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ของนักเรียน 
 

จากภาพที่ 4.22 นักเรียนส่วนใหญ่วิเคราะห์ค าตอบจากสถานการณ์  ดังนี้  ออกแบบให้
ทันสมัย มีลูกเล่น มีสีสัน  และผสมผสานเทคโนโลยี 

 

“นักเรียนเป็นเจ้าของบริษัทขายสื่อการเรียนการสอนทางวิทยาศาสตร์  ซึ่งก าลัง
ตรวจสอบ สินค้าต่าง ๆ ในบริษัท พบว่า ตารางธาตุที่ใช้เป็นสื่อการสอน ในห้องเรียน มี
ยอดขายค่อนข้างต่ า อาจเนื่องมาจากตารางธาตุไม่ได้รับการปรับปรุงมาเป็นเวลานาน  
มีความล้าหลังของข้อมูล (ธาตุบางตัวไม่มีข้อมูลลักษณะของธาตุ บางตัวไม่มีประโยชน์
ที่พบในชีวิตประจ าวัน) สีสันไม่เชิญชวนให้เลือกซื้อ ด้วยเหตุนี้จึงจ าเป็นต้องปรับปรุง
ตารางธาตุขึ้นมาใหม่  และเพ่ือให้เข้า กับการเรียนในยุคเทคโนโลยีจึงต้องเพ่ิมลูกเล่นที่
สามารถเชื่อมต่อกับโลกออนไลน์ได้ นั่นคือในธาตุทุกตัว จะต้องมี QR code และต้อง
ใช้ได้กับทั้งระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์(Android) และ IOS”  
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4.3.2  กิจกรรมสืบค้น 
ผู้วิจัยให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับธาตุและสมบัติของธาตุ  ดังนี้  
4.3.2.1  ตารางธาตุรูปแบบต่าง ๆ สมบัติ  
 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่4.23  ตัวอย่างการสืบค้นตารางธาตุรูปแบบต่าง ๆ สมบัติ 
  

จากภาพที่ 4.23 เป็นใบกิจกรรมที่นักเรียนได้สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับตารางธาตุใน
รูปแบบต่าง ๆ โดยระบุข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะของตารางธาตุ และท่ีมาข้องข้อมูลในการสืบค้น 
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4.3.2.2  ประโยชน์และโทษของธาตุ 20 ธาตุแรก 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที ่4.24  ตัวอย่างการสืบค้นประโยชน์และโทษของธาตุ  
  

จากภาพท่ี 4.24 กิจกรรมที่ให้นักเรียนจับคู่และสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับสมบัติและ
การใช้ประโยชน์ของธาตุ 20 ตัวแรก  และให้นักเรียนน าเสนอหน้าชั้นเรียนเพื่อเป็นการอภิปราย
ร่วมกันในห้องเรียน 

4.3.3 กิจกรรม QR Code 
ผู้วิจัยให้นักเรียนศึกษาขั้นตอนและวิธีการสร้าง QR Code ผ่านเว็บไซต์เพ่ือน ามาสู่การ

สร้าง ตารางธาตุของนักเรียน 
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ภาพที ่4.25  ตัวอย่างการสืบค้นขั้นตอนและวิธีการสร้าง QR Code 
 

จากภาพที่ 4.25 เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนร่วมกันสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับความหมาย  
ลักษณะ  ขั้นตอนการสร้าง  และเว็บไซต์ที่สามารถสร้าง QR code ได้ โดยนักเรียนต้องระบุข้อมูลให้
ถูกต้องและชัดเจน 
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ภาพที ่4.26  ตัวอย่างการออกแบบ QR code ของนักเรียนจากกิจกรรม QR Code 
 

จากภาพที่  4.26  หลังจากที่ศึกษาขั้นตอนการออกแบบแล้ว  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน
สร้าง QR  code  โดยผูวิจัยมีบล็อกไม้ทรงลูกเต๋ามาให้นักเรียนน าข้อมูลของธาตุและ QR code มา
สร้างเป็นทรงลูกเต๋าเพ่ือน าไปสู่กิจกรรม ตารางธาตุ D.I.Y. 

  
รายละเอียดข้อมูลของธาตุของนักเรียน 
กลุ่มท่ี 1 

 
  

ภาพที ่4.27  รายละเอียดข้อมูลของธาตุของนักเรียนกลุ่มที่ 1 
 

จากภาพที่ 4.27 เป็นการออกแบบข้อมูลของธาตุของนักเรียนกลุ่มที่ 1  โดยมีการระบุ
ข้อมูลดังนี้ ชื่อและสัญลักษณ์ของธาตุ  เลขมวล  เลขอะตอม  การจัดเรียงอิเล็กตรอน  รูปภาพ และ 
QR code ของธาตุ  
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กลุ่มท่ี 2 

 
       

ภาพที ่4.28  รายละเอียดข้อมูลของธาตุของนักเรียนกลุ่มที่ 2 
 

จากภาพที่ 4.28 เป็นการออกแบบข้อมูลของธาตุของนักเรียนกลุ่มที่ 2  โดยมีการระบุ
ข้อมูลดังนี้ สัญลักษณ์ของธาตุ  เลขอะตอม  และ QR code ของธาตุ  

 
กลุ่มท่ี 3 

 
            

ภาพที ่4.29  รายละเอียดข้อมูลของธาตุของนักเรียนกลุ่มที่ 3 
 

จากภาพที่ 4.29 เป็นการออกแบบข้อมูลของธาตุของนักเรียนกลุ่มที่ 3  โดยมีการระบุ
ข้อมูลดังนี้ สัญลักษณ์ของธาตุ  เลขอะตอม  เลขมวล  ลักษณะ แหล่งที่มา  การน าไปใช้ประโยชน์   
และ QR code ของธาตุ  
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4.4.4  กิจกรรมการออกแบบตารางธาตุ D.I.Y. 
ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันออกแบบตารางธาตุที่นักเรียนต้องการสร้าง

จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้  โดยออกแบบภายใต้วัสดุ - อุปกรณ์  ดังนี้ 
 

 
 

ภาพที ่4.30  วัสดุ - อุปกรณ์  ที่ก าหนดให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.31  แบบร่างตารางธาตุของนักเรียนกลุ่ม 1 
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ภาพที ่4.32  แบบร่างตารางธาตุของนักเรียนกลุ่ม 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพ 4.33  แบบร่างตารางธาตุของนักเรียนกลุ่ม 3 
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4.4.5  ประเมินชิ้นงานและน าเสนอผลงาน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.34  การน าเสนอชิ้นงานของนักเรียนกลุ่มที่ 1 
 

จากภาพที่ 4.34 เป็นชิ้นงานที่นักเรียนออกแบบเสร็จและน าเสนอหน้าชั้นเรียน  
จะเห็นว่าต่างจากภาพร่างในตอนแรกของการออกแบบ  จากขั้นการตรวจสอบและแก้ไขชิ้นงานของ
นักเรียนกลุ่มนี้  พบว่า  ในส่วนของการท าขาตั้งตารางธาตุไม่สามารถรับน้ าหนักบล็อกไม้ตารางธาตุได้
ไหว  นักเรียนจึงได้ท าการเปลี่ยนรูปแบบของตารางธาตุโดยมีแรงบันดาลใจจากดาว  

 
 

    
 
 

ภาพที ่4.35  การน าเสนอชิ้นงานของนักเรียนกลุ่มที่ 2 
 

จากภาพที่ 4.35 เป็นชิ้นงานที่นักเรียนออกแบบเสร็จและน าเสนอหน้าชั้นเรียน  
จะเห็นว่าต่างจากภาพร่างในตอนแรกของการออกแบบ  จากขั้นการตรวจสอบและแก้ไขชิ้นงานของ
นักเรียนกลุ่มนี้  พบว่า  ในส่วนของการท าขาตั้งตารางาตุไม่สามารถรับน้ าหนักบล็อกไม้ตารางธาตุ ได้
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ไหวเช่นเดียวกับกลุ่มที่ 1  นักเรียนจึงได้ท าการเปลี่ยนรูปแบบของตารางธาตุโดยมีแรงบันดาลใจจาก
ดาวอังคาร   

 

       
 
 

ภาพที ่4.36  การน าเสนอชิ้นงานของนักเรียนกลุ่มที่ 3 
 

จากภาพที่ 4.36 เป็นชิ้นงานที่นักเรียนออกแบบเสร็จและน าเสนอหน้าชั้นเรียน  
จะเห็นว่าต่างจากภาพร่างในตอนแรกของการออกแบบ  จากขั้นการตรวจสอบและแก้ไขชิ้นงานของ
นักเรียนกลุ่มนี้  พบว่า  ในส่วนของการท าขาตั้งตารางาตุไม่สามารถรับน้ าหนักบล็อกไม้ตารางธาตุได้
ไหวเช่นเดียวกับกลุ่มที่ 1 และ 2นักเรียนจึงได้ท าการเปลี่ยนรูปแบบของตารางธาตุโดยมีแรงบันดาลใจ
จากแบบร่างเดิม   

 
สรุป การบูรณาการความรู้จากการจัดการเรียนรู้ด้วยสะเต็มศึกษา 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.37  กิจกรรมการเรียนรู้ STEM: ตารางธาตุ 



 
 

บทที่  5 
สรุปผล  และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเพ่ือการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการจัดการ

เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่องตารางธาตุ สามารถสรุปผลและมีข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 
 
5.1  สรุปผล 

จากการวิจัย การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่องตารางธาตุ  ได้ผลการวิจัย ดังนี้ 

5.1.1  เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนในการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
เรื่อง ตารางธาตุ 

จากผลการทดสอบการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนพบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังท า
กิจกรรมสูงกว่าก่อนท ากิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05  ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัย  
โดยทดสอบจากแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 3 สถานการณ์ 
ซึ่งก่อนการท ากิจกรรมนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่  10.38 คะแนน  จากการวิเคราะห์การท า
แบบทดสอบของนักเรียนพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถวิเคราะห์ปัญหาจากสถานการณ์ที่
ก าหนดให้ได้  ไม่สามารถระบุได้ว่าปัญหาคืออะไร  จะแก้ปัญหาอย่างไรและไม่สามารถบอกได้ว่าผล
ของการแก้ปัญหาจะเกิดขึ้นได้อย่างไร  ซึ่งหลังจากที่ได้รับการเรียนรู้จากการจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษา
เข้ามาช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน  ที่ผู้วิจัยได้สร้างสถานการณ์ในการเรียนให้นักเรียน
เกิดความกระตือรือร้นและกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียนรู้วิธีแก้ปัญหา  โดยให้นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา
ร่วมกันเป็นกลุ่ม  ร่วมกันหาวิธีแก้ปัญหาและการด าเนินการค้นคว้าด้วยตนเอง  ด าเนินการทดลองและ
ร่วมกันอภิปรายเพ่ือหาข้อสรุปซึ่งกิจกรรมเหล่านี้ท าให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจและจดจ าสิ่งที่
เรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งในกิจกรรมการเรียนรู้นี้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้า และออกแบบตารางธาตุด้วย
ตนเอง สามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ อนันต์  ธะสุข (2557) กล่าวว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการแก้ปัญหาสูงกว่า  นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามปกติ  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  แต่ยังมีนักเรียนบางส่วนที่ไม่สามารถวิเคราะห์ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้  อาจเนื่องมาจากสถานการณ์ยังไม่ครอบคลุมหรือน้อยเกินไป และนักเรียน
มีความรู้สะสมซึ่งต้องใช้ในการวิเคราะห์สถานการณ์ในแบบทดสอบน้อยเกินไป ซึ่งควรแก้ไขโดยเพ่ิม



52 

การฝึกการวิเคราะห์ปัญหาให้มากขึ้น และให้นักเรียนไปสืบค้น เชื่อมโยงกับความรู้ด้านอ่ืน ๆ (ศิริพิมล 
หงส์เหม และสุเทพ อ่วมเจริญ, 2557) อย่างไรก็ตามภายหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  นักเรียน
มีคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบทักษะการแก้ปัญหาซึ่งมีคะแนนเฉลี่ย  23.48  คิดเป็นร้อยละ 83.86 

5.1.2  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการ
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนในการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เรื่อง ตารางธาตุ 

จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนพบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05  ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของการ
วิจัย  โดยวิเคราะห์จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ตารางธาตุ ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบ
ก่อนเรียนพบว่า  ผลการทดสอบของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่  12.40  คิดเป็นร้อยละ  41.33 เมื่อ
น าแบบทดสอบมาวิเคราะห์พบว่า นักเรียนสามารถบอกได้แค่ว่าธาตุมีชื่อและมีสัญลักษณ์อย่างไร  แต่
ไม่สามารถบอกสมบัติและประโยชน์ของธาตุได้ บอกได้แค่เพียงบางธาตุเท่านั้น เช่น คาร์บอน (C) – 
ถ่าน  เพชร  แคลเซียม (Ca) – กระดูก  นม เป็นต้น ซึ่งเป็นธาตุที่พบเจอได้ในชีวิตประจ าวัน ภายหลัง
จากที่นักเรียนได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งเป็น
กิจกรรมที่นักเรียนสามารถศึกษา สืบค้นข้อมูล สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เรียนรู้เรื่องราวจาก
สถานการณ์ปัญหาที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริง และใช้กระบวนการกลุ่มท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดท่ี
หลากหลาย เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน (นิตยา ภูผาบาง, 2559) อีกทั้งยังช่วยสร้างความ
เข้าใจทฤษฎีผ่านการปฏิบัติให้เห็นจริงควบคู่กับการพัฒนาทักษะการคิด  ตั้งค าถาม  แก้ปัญหาและการ
หาข้อมูลและวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ๆ พร้อมทั้งสามารถน าข้อค้นพบนั้นไปใช้หรือบูรณาการกับ
ชีวิตประจ าวันได้ (สถาบันการสอนส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2557) ซึ่งหากเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหลังจากที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาแล้ว  พบว่า นักเรียนส่วน
ใหญ่สามารถบอกถึงลักษณะ ข้อมูลและประโยชน์ของธาตุได้แล้ว  มีความเข้าใจเพิ่มขึ้นในเรื่องของการ
จัดเรียงอิเล็กตรอนของธาตุ สมบัติทางกายภาพและทางเคมีของธาตุ  ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรยีนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ พลศักดิ์ แสงพรมศรี (2558) ว่านักเรียนที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ และเจคติต่อการเรียนวิชาเคมี หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
5.2 ข้อเสนอแนะ 

ในการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา ผู้วิจัยได้ลงมือจัดการสอนด้วยตัวเองซึ่งได้พบปัญหาและ
อุปสรรคที่เกิดขึ้นระหว่างการสอนจึงได้เขียนข้อเสนอแนะให้ผู้ที่สนใจที่จะน าแนวทางสะเต็มศึกษาสู่
การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน ดังนี้ 
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5.2.1  ในขั้นของกิจกรรมการเรียนรู้นักเรียนบางส่วนยังไม่มีความเข้าใจเกี่ยวกับ STEM ครูผู้สอน
ต้องคอยให้ค าแนะน าหรืออ านวยความสะดวกในทุกขั้นตอน เพ่ือช่วยให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ท่ีก าหนดให้ตามระยะเวลาที่ก าหนด  

5.2.2  ในขั้นตอนการออกแบบชิ้นงานของนักเรียน แต่ละกลุ่มสามารถออกแบบได้ตามความชอบ
และมีความคิดสร้างสรรค์ แต่ด้วยความรู้และความช านาญในด้านโครงสร้างทางวิศวกรรมของนักเรียน
ยังไม่เพียงพอ เมื่อถึงเวลาขึ้นชิ้นงานจริงท าให้เกิดปัญหาและอุปสรรคในด้านโครงสร้งจึงท าให้เสียเวลา
ในส่วนนี้ค่อนข้างนาน ครูผู้สอนอาจต้องเพ่ิมเติมในส่วนความรู้ ความเข้าใจด้านโครงสร้างทางให้มาก
ขึ้น 

5.2.3  เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเป็นกิจกรรมที่ใช้เวลาค่อนข้างนาน 
นักเรียนควรได้อยู่กับชิ้นงานอย่างต่อเนื่อง แต่ด้วยทางโรงเรียนมีกิจกรรมหลาย ๆ อย่างท าให้การสร้าง
ชิ้นงานหยุดชะงัก ผู้วิจัยควรจัดสรรเวลาและวางแผนให้ดี หรืออาจมีการสอนนอกเวลาเรียน 

5.2.4  นักเรียนบางส่วนยังไม่สามารถวิเคราะห์ปัญหาและสาเหตุจากบางสถานการณ์ได้ ผู้ วิจัย
ควรตั้งสถานการณ์ให้มีความชัดเจนและครอบคลุมกับเนื้อหา 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์รายวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ(เคมี)  
เรื่อง ตารางธาตุ   ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

 

ค าชี้แจง 
1. แบบทดสอบฉบับนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน  

1.1 ปรนัยชนิดเลือกตอบ  โดยเลือกค ำตอบที่ถูกต้องที่สุดแล้วกำเครื่องหมำย  ลง 
ในกระดำษค ำตอบ 

1.2 ปรนัยชนิดเลือกตอบพร้อมให้เหตุผล  โดยเลือกค ำตอบที่ถูกต้องที่สุดแล้วกำ
เครื่องหมำย  ลงในกระดำษค ำตอบ และเขียนแสดงเหตุผลให้สอดคล้องกับ
ตัวเลือก 

2. แบบทดสอบมีจ ำนวน 30 ข้อ  
………….....……………………………………………………………………………………………………………………………... 

 

ตัวชี้วัด ระบุหมู่และคำบของธำตุ และระบุว่ำธำตุเป็นโลหะ อโลหะ กึ่งโลหะ 
1. กำรจัดธำตุในตำรำงธำตุมีกำรจัดเรียงอย่ำงไร  
     ก. เรียงธำตุตำมเลขอะตอมจำกมำกไปน้อย 
     ข. เรียงธำตุตำมเลขอะตอมจำกน้อยไปมำก 
    ค. เรียงธำตุตำมเลขมวลจำกมำกไปน้อย 
     ง. เรียงธำตุตำมเลขมวลจำกน้อยไปมำก 
 
2. ข้อใดถูกต้องเกี่ยวกับสมบัติของธำตุในคำบเดียวกัน  
     ก. จ ำนวนเวเลนซ์อิเล็กตรอนเพ่ิมข้ึนจำกขวำไปซ้ำย 
     ข. จ ำนวนเวเลนซ์อิเล็กตรอนลดลงจำกซ้ำยไปขวำ 
     ค. ธำตุทำงซ้ำยมีควำมเป็นโลหะมำกกว่ำธำตุทำงขวำ 
     ง. ธำตุทำงซ้ำยมีควำมเป็นอโลหะมำกกว่ำทำงขวำ 
 
3. ข้อใดไม่ถูกต้องเกี่ยวกับควำมสัมพันธ์ของธำตุที่อยู่ในหมู่เดียวกัน 
     ก. มีจ ำนวนเวเลนซ์อิเล็กตรอนเท่ำกัน 
     ข. จ ำนวนระดับพลังงำนเท่ำกัน 
     ค. กำรเกิดปฏิกิริยำคล้ำยกัน 
     ง. มีแนวโน้มของสมบัติคล้ำยกัน 
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4. จำกเลขอะตอม 3, 11 และ 19 จัดเป็นธำตุกลุ่มใด 
     ก. แอลคำไลน์ 

ข. แอลคำไลน์เอิร์ท 
     ค. แฮโลเจน 

ง. แก๊สมีตระกูล 
 
5. ธำตุสมมติ A มีเลขอะตอม 19  มีสมบัติเป็นโลหะ ธำตุนี้อยู่หมู่และคำบใด     
     ก.  หมู่ 1  คำบ 1 

ข.  หมู่ 1  คำบ 2 
     ค.  หมู่ 1  คำบ 3 

ง.  หมู่ 1  คำบ  4 
 
6. ธำตุ x เป็นธำตุเรพรีเซนเททีฟ  อยู่หมู่ 3 คำบ 4 มีกำรจัดเรียงอิเล็กตรอนอย่ำงไร และมีเลขอะตอม
เท่ำใด 
    ก. 2 8 4        เลขอะตอม 14 
    ข. 2 8 8 3     เลขอะตอม 21 
    ค. 2 8 18 3   เลขอะตอม 31 
    ง. 2 8 18 4    เลขอะตอม 32 
 
7. ธำตุใดต่อไปนี้มีเวเลนซ์อิเล็กตรอนเท่ำกับธำตุ Be  
    ก. ธำตุ A มีเลขอะตอม 3  
    ข. ธำตุ Y มีเลขอะตอม 7 
    ค. ธำตุ Z มีเลขอะตอม 12 
    ง. ธำตุ E มีเลขอะตอม 16 
 
8. ธำตุสมมติ A, B,C และ D มีเลขอะตอมเป็น 2, 12 ,15 และ 17 ตำมล ำดับ ธำตุในข้อใดเป็นอโลหะ
ทั้งหมด 
    ก. A และ D 
    ข. B และ C 
   ค. A B และ C 
    ง. C และ D 
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จำกข้อมูลต่อไปนี้ตอบค ำถำมข้อที่ 9 
 

ธาตุ เลขอะตอม มวลอะตอม 

A 
B 
C 
D 
E 
F 

6 
8 
10 
11 
12 
13 

12 
16 
20 
23 
24 
27 

 
9. จำกตำรำง ธำตุใดเป็นโลหะ 

ก. ธำตุ A และ B 
ข. ธำตุ C และ D 
ค. ธำตุ E และ F 
ง. ธำตุ C และ E 

 
10. ธำตุสมมติ Z มีเลขอะตอม 12 เลขมวล  
 
11. ธำตุสมมติ Y มีเลขอะตอม 9 เลขมวล 19 ข้อใดเป็นสมบัติของธำตุ Y 
     ก. มีจุดเดือดสูง  
     ข. เคำะมีเสียงกังวำน 
     ค. ไม่น ำไฟฟ้ำและควำมร้อน   
     ง. แข็งและเหนียว 
 
12. ธำตุคู่ใดที่จัดอยู่ในหมู่อัลคำไลน์ 
      ก. ไฮโดรเจน (Hydrogen: H),ฟลูออรีน (Fluorine: F)    
      ข. ลิเทียม (Lithium: Li), รูบิเดียม (Rubidium: Rb) 
      ค. โบรอน (Boron: B), โพแทสเซียม (Potassium: K)    
     ง. คลอรีน (Chlorine: Cl),ฟลูออรีน (Fluorine: F) 
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13. ธำตุคู่ใดจัดอยู่ในหมู่แฮโลเจน(Halogen) 
     ก. ฟลูออรีน (Fluorine: F),  คลอรีน (Chlorine: Cl) 
     ข. ซิลิคอน (Silicon: Si),  แอนติโมนี (Antimony: Sb) 
     ค. ลิเทียม (Lithium: Li),  โซเดียม (Sodium: Na) 
     ง. นีออน (Neon: Ne),  อำร์กอน (Argon: Ar) 
 
14. กลุ่มธำตุชนิดหนึ่งเปนธำตุในกลุม f-block ที่แยกออกมำจำกคำบที่ 6 เนื่องจำกมีสมบัติแตกตำง 
จำกโลหะทรำนซิชันมีเลขอะตอม ตั้งแต่ 58 –71 กลุ่มย่อยของธำตุนี้เรียกว่ำอะไร 

ก. กลุ่มแอกทิไนด์ (Actinides) 
ข. หมู่แอลคำไลด์ (Alkaline metals) 
ค. กลุ่มธำตุแลนทำไนด์ (Lanthanides) 
ง. หมู่แอลคำไลด์เอิร์ท (Alkaline earth metals) 

 
ใช้ตำรำงธำตุตอบค ำถำมข้อ 15 - 16 

 
 
15. ธำตุในข้อใดเป็นธำตุแฮโลเจน 
     ก. A       ข. M       ค. X       ง. Q 
 
16. ธำตุในข้อใดจัดอยู่ในหมู่เดียวกันของตำรำงธำตุ 
     ก. D กับ E  ข. Y กับ E      ค. M กับ Q  ง. Z กับ X 
 
17. ธำตุในหมู่เดียวกันมีสมบัติทำงเคมีคล้ำยกันเพรำะเหตุใด         
     ก. มีขนำดอะตอมเท่ำกัน 
     ข. มีจ ำนวนระดับพลังงำนเท่ำกัน 
     ค. มีกำรจัดเรียงอิเล็กตรอนเหมือนกัน 
     ง. มีจ ำนวนเวเลนซ์อิเล็กตรอนเท่ำกัน 
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18. ธำตุ W, X, Y และ Z  มีเลขอะตอม 3, 20, 54 และ 83 ธำตุคู่ใดมีสมบัติคล้ำยคลึงกัน 
     ก. W กับ X 
     ข. W กับ Z 
     ค. X กับ Z 
     ง. X กับ Y 
 
19. นำยเอค้นพบธำตุชนิดหนึ่ง จำกกำรตรวจสอบคุณสมบัติเบื้องต้นพบว่ำ ไม่สำมำรถดัดหรือ
เปลี่ยนแปลงรูปร่ำงได้ ไม่สำมำรถตีเป็นแผ่นบำง ๆ ได้ และไม่ยืดหยุ่น ธำตุชนิดนี้ควรมีสมบัติตำมข้อใด 

ก. Metalloid  ข. Nonmetal  ค. Metal  ง. Plasma 
 
ตัวชี้วัด สืบค้นข้อมูลและน ำ เสนอตัวอย่ำงประโยชน์และอันตรำยที่เกิดจำกธำตุเรพรีเซนเททีฟ และ 
ทรำนซิชัน 
20. ธำตุชนิดหนึ่ง เป็นธำตุแรกของหมู่ VIA ในตำรำงธำตุจัดเป็นอโลหะ เป็นธำตุจ ำเป็นส ำหรับกำร
ด ำรงชีวิต กล่ำวคือใช้ในกำรหำยใจและกำรเผำผลำญอำหำรแล้ว ยังใช้ประโยชน์ในกิจกรรมต่ำง ๆ 
ได้แก่ วงกำรแพทย์ ในกำรช่วยรักษำโรคหลำยชนิด เช่น ปอดบวม (pneumonia), emphesema เป็น
ต้น  กำรเดินทำงในอวกำศของมนุษย์อวกำศ และใช้ ในกำรด ำน้ ำในทะเลลึก นอกจำกนั้นยังใช้ใน
อุตสำหกรรมต่ำง ๆ ด้วย  ธำตุชนิดนี้คือธำตุใด 
    ก. ซิลิคอน (Silicon: Si)    ข. ไฮโดรเจน (Hydrogen: H)  
   ค. ออกซิเจน (Oxygen: O)   ง. ฮีเลียม (Helium: He) 
 
21. ธำตุชนิดหนึ่งมีสมบัติเป็นโลหะเนื้ออ่อน มีควำมหนำแน่นต่ ำ มีควำมว่องไวในกำรเกิดปฏิกิริยำสูง
และเกิดปฏิกิริยำรุนแรงกับน้ ำจึงต้องเก็บรักษำในน้ ำมัน  ธำตุชนิดนี้เป็นสมบัติของธำตุคู่ใด 
    ก. ฟลูออรีน (Fluorine: F),  คลอรีน (Chlorine: Cl) 
    ข. ซิลิคอน (Silicon: Si),  แอนติโมนี (Antimony: Sb) 
    ค. ลิเทียม (Lithium: Li),  โซเดียม (Sodium: Na) 
   ง. นีออน (Neon: Ne),  อำร์กอน (Argon: Ar) 
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22. ธำตุชนิดหนึ่งมีสมบัติระหว่ำงธำตุโลหะและอโลหะ ดังนี้ น ำไฟฟ้ำได้ไม่ดี ณ อุณหภูมิห้อง แต่กำร
น ำไฟฟ้ำจะเพ่ิมขึ้นตำมอุณหภูมิ ที่เพ่ิมขึ้น มีจุดเดือดและจุดหลอมเหลวสูง มีควำมแข็งแต่เปรำะสูง 
สำมำรถพบธำตุชนิดนี้ได้ที่บริเวณเส้นทแยงมุมของตำรำงธำตุ ธำตุชนิดนี้เป็นสมบัติของธำตุคู่ใด 
    ก. ฟลูออรีน (Fluorine: F),  คลอรีน (Chlorine: Cl) 
    ข. ซิลิคอน (Silicon: Si),  แอนติโมนี (Antimony: Sb) 
    ค. ลิเทียม (Lithium: Li),  โซเดียม (Sodium: Na) 
    ง. นีออน (Neon: Ne),  อำร์กอน (Argon: Ar) 
 
23. ธำตุชนิดหนึ่งมีสถำนะแก๊ส ไม่มีสี ไม่มีกลิ่น มีควำมว่องไวในกำรเกิดปฏิกิริยำเคมีต่ ำ นอกจำกนั้น
ธำตุชนิดนี้ยังยำกต่อกำรสูญเสียหรือรับอิเล็กตรอน ธำตุชนิดนี้เป็นสมบัติของธำตุคู่ใด 
    ก. ฟลูออรีน (Fluorine: F),  คลอรีน (Chlorine: Cl) 
    ข. ซิลิคอน (Silicon: Si),  แอนติโมนี (Antimony: Sb) 
    ค. ลิเทียม (Lithium: Li),  โซเดียม (Sodium: Na) 
    ง. นีออน (Neon: Ne),  อำร์กอน (Argon: Ar) 
 
24. ข้อใดจับคู่ธำตุกับกำรใช้ประโยชน์ไม่ถูกต้อง 

ก. ลิเทียม – น ำมำใช้เป็นขั้วแบตเตอรี่ 
ข. คลอรีน – น ำมำใช้ในกำรผลิตยำฆ่ำเชื้อ 
ค. แมกนีเซียม – น ำมำใช้ในด้ำนขุดเจำะน้ ำมัน 
ง. ฮีเลียม – บรรจุในหลอดไฟโฆษณำเพ่ือให้แสงสีน้ ำเงิน 
 

25. ธำตุใดท่ีพบในน้ ำทิ้งจำกโรงงำนผลิตโซดำไฟ  เมื่อเข้ำสู่ร่ำงกำยจะไปท ำลำยระบบประสำท  
กล้ำมเนื้ออ่อนแรง  มีผลต่อสมอง ไต ตับ เรียกว่ำ โรคมินำมำตะ (Minamata) 
 ก. แมงกำนีส (Manganese: Mn )  

ข. แคดเมียม (Cadmium: Cd )   
ค. ปรอท (Mercury: Hg )   
ง. โครเมียม (Cromium: Cr ) 
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26. ธำตุใดท่ีเมื่อเข้ำสู่ร่ำงกำยเมื่อสะสมเป็นเวลำนำนจะท ำให้ไปขัดขวำงกำรสร้ำงเม็ดเลือดแดง  ปวด
ตำมข้อ  กระดูกผุ  มีพิษต่อระบบประสำทท ำให้ประสำทหลอนและเป็นอัมพำต 
 ก. ตะกั่ว (Lead: Pb )   

ข. โครเมียม (Cromium: Cr ) 
ค. แคดเมียม (Cadmium: Cd )   
ง. แมงกำนีส (Manganese: Mn ) 

 
ใช้ข้อมูลในตำรำงตอบค ำถำมข้อ 27 
 

อัญรูปของฟอสฟอรัส โครงสร้าง คุณสมบัติ 
ฟอสฟอรัสขาว 

(White 
Phosphorus) 

 
 

1. เป็นของแข็งสีขำวหรือเหลือง ว่องไวในกำรเกิดปฏิกริิยำ
มำก 
2. มีจุดหลอมเหลว 44oC 
3. มีควำมหนำแน่น 1.82 g/cm3 
4. ไม่น ำไฟฟ้ำ 
5. ไม่ละลำยน้ ำ ละลำยได้ในคำรบ์อนไดซลัไฟด์ (CS2) หรือ
ตัวท ำละลำยอื่นท่ีโมเลกลุไม่มีขั้ว เช่น คำร์บอนเตรตระ
คลอไรด์(CCI4) 
6. ลุกไหม้ในอำกำศได้เองที่อุณหภมูิ 35 oC จึงต้องเก็บไว้
ในน้ ำไม่ให้สมัผสักับอำกำศ 
7. มีกลิ่นคล้ำยกระเทียมเป็นพิษ ถ้ำหำยใจเข้ำไปจะเป็น
โรคขำกรรไกรผ ุ

ฟอสฟอรัสแดง 
(Red Phosphorus) 

  1. เป็นของแข็งสีแดง เป็นรูปท่ีเสถยีรกว่ำฟอสฟอรสัขำว 
2. มีจุดหลอมเหลว 590 oC 
3. มีควำมหนำแน่น 2.34 g/cm3 
4. ไม่น ำไฟฟ้ำ 
5. ไม่ละลำยในน้ ำและคำร์บอนไดซัลไฟด์(CS2) 
6. ลุกไหม้ในอำกำศที่อุณหภูม ิ250 oC 
7. ไม่ว่องไวต่อปฏิกริิยำและไม่เปน็พิษ 

ฟอสฟอรัสด า 
(Black 

Phosphorus) 

 
 

1. เป็นของแข็งสีด ำ 
2. มีจุดหลอมเหลว 610 oC 
3. มีควำมหนำแน่น 2.699 g/cm3 
4. เสถียรกว่ำฟอสฟอรสัแดง และติดไฟยำก 
5. น ำไฟฟ้ำได้เล็กน้อยเมื่ออุณหภมูิสูงขึ้นจะน ำไฟฟ้ำไดด้ี
ขึ้น 
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27. จอห์น วอลเคอร์ เภสัชกรชำวอังกฤษต้องกำรท ำไม้ขีดไฟจึงได้ท ำกำรศึกษำพบว่ำ ฟอสฟอรัสเป็น
ส่วนประกอบอย่ำงหนึ่งในหัวไม้ขีดไฟ  จำกตำรำงอัญรูปของฟอสฟอรัสนักเรียนคิดว่ำฟอสฟอรัสชนิด
ใดเหมำะที่จะน ำมำท ำหัวไม้ขีดไฟ   
    ก. ฟอสฟอรัสขำว (White Phosphorus) 
    ข. ฟอสฟอรัสแดง (Red Phosphorus) 
    ค. ฟอสฟอรัสด ำ (Black Phosphorus) 
    ง.  ไม่มีอัญรูปใดที่เหมำะสม 
เหตุผล 
............................................................................................................................. ................................. 
 
28. ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของแก๊สเฉื่อยหรือแก๊สมีตระกูล 
    ก. ใช้บรรจุในลูกบอลลูน 
    ข. ใช้บรรจุในหลอดไฟฟ้ำ 
    ค. ใช้เป็นเชื้อเพลิงในจรวด 
    ง. ใช้ผสมกับแก๊สออกซิเจนเพื่อใช้ในกำรหำยใจในทะเลลึก 
เหตุผล 
........................................................... ...................................................................................................  
 
29. แก๊สที่ใช้ผสมกับออกซิเจนเพื่อใช้ในกำรหำยใจส ำหรับผู้ที่ลงไปท ำงำนในทะเลลึกคือแก๊สอะไร 
    ก. แก๊สไนโตรเจน (Nitrogen: N) 

ข. แก๊สฮีเลียม (Helium: He) 
    ค. แก๊สอำร์กอน (Argon: Ar) 

ง. แก๊สคริปทอน (Krypton: Kr) 
เหตุผล 
............................................................................................................................. ................................. 
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ใช้ข้อมูลในตำรำงตอบค ำถำมข้อ 30 
 

ธาตุ มวล คุณสมบัติ 
ทิน, ดีบุก  
(Tin: Sn) 

118.71 
 

มีจุดหลอมเหลวต่ ำ ทนต่อกำรกัดกร่อน และถูกออกซิไดซ์ในอำกำศได้ดี  

อะลูมิเนยีม  
(Aluminium: Al) 

26.98 
 

มีควำมหนำแน่นต่ ำ น ำไฟฟ้ำ ต้ำนทำนกำรกัดกร่อน  

ลิเทียม  
(Lithium: Li)  

6.94 
 

มีศักยภำพในกำรให้อิเล็กตรอนท่ีดี ดูดควำมร้อนได้ด ี 

แฟรนเซียม  
(Fransium: Fr) 

223 มีจุดหลอมเหลวต่ ำ น้ ำหนักเบำ น ำไฟฟ้ำ เก็บรักษำภำยใต้น้ ำมันพำรำฟิน 
(paraffin)  

 
30. นักเรียนจะใช้โลหะใดในกำรสร้ำงปีกเครื่องบิน  
     ก. ลิเทียม (Lithium: Li) 
     ข. ทิน, ดีบุก (Tin: Sn) 
     ค. แฟรนเซียม (Fransium: Fr) 
     ง. อะลูมิเนียม (Aluminium: Al) 
เหตุผล 
............................................................................................................................. ................................. 
 

เฉลย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์รายวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ (เคมี) เรื่อง ตารางธาตุ 
 

ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย 
1 ข 11 ค 21 ค 
2 ค 12 ข 22 ข 
3 ข 13 ก 23 ง 
4 ก 14 ค 24 ค 
5 ง 15 ง 25 ค 
6 ค 16 ข 26 ก 
7 ค 17 ง 27 ข 
8 ง 18 ก 28 ค 
9 ค 19 ค 29 ข 
10 ค 20 ค 30 ง 

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B9%8A%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%8B%E0%B8%B4%E0%B9%84%E0%B8%94%E0%B8%8B%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
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ข้อ 27. 
 เหตุผล ฟอสฟอรัสแดงไม่ว่องไวต่อกำรเกิดปฏิกิริยำ เมื่อจุดไม้ขีดไฟ ควันที่ได้ไม่เป็นพิษต่อ
ร่ำงกำย 
 
ข้อ 28. 
 เหตุผล แก๊สเฉื่อยเป็นแก๊สที่ไม่ว่องไวต่อกำรเกิดปฏิกิริยำจึงไม่เหมำะที่จะน ำมำท ำเป็น
เชื้อเพลิงในจรวด 
 
ข้อ 29. 
 เหตุผล ฮีเลียมเป็นแก๊สเฉี่อยเมื่อน ำไปท ำปฏิกิริยำกับออกซิเจนจะท ำให้ลดกำรเกิดแก๊สพิษ
ของออกซิเจนและไนโตรเจนได้  เมื่อลงไปในทะเลลึก 
 
ข้อ 30. 
 เหตุผล อะลูมิเนียมเป็นธำตุโลหะที่มีน้ ำหนักเบำ มีควำมแข็งแรงสูงและทนต่อสภำวะต่ำง ๆ 
ได้ดี จึงเป็นวัสดุที่ใช้สร้ำงอำกำศยำน 
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ภาคผนวก ข 
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา  
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แบบทดสอบวัดความรู้ทักษะการแก้ปัญหา 
ชื่อ................................................................................................ชั้น.....................เลขท่ี............... 

 
 

1. ในขณะที่ครูเอก ำลังหำวิธีในกำรจัดกิจกรรมในห้องเรียนวิชำเคมีให้น่ำสนใจอยู่นั้น เขำได้ไปเจอบทควำมหนึ่ง 
ซึ่งมีใจควำมว่ำ “จ ำไม่ได้ต้องใช้สื่อช่วย ตำรำงธำตุแบบ Interactive ส ำหรับผู้รักกำรเรียนรู้” 

 เรำเช่ือว่ำอุปสรรคของหลำยคนในกำรเรียนวิชำเคมีคือกำรท่องจ ำตำรำงธำตุว่ำธำตุอะไรมันอยู่ตรงไหน
กันแน่ บำงคนก็อำจประดิษฐ์เพลงขึ้นมำเพื่อท่องให้ได้แม่น ๆ แต่ก็ยังพบอุปสรรคอยู่อีกว่ำ บำงทีท่องช่ือได้นะ 
แต่จ ำไม่ได้ว่ำธำตุนั้นมันยังไง ๆ กันแน่ ที่ผ่ำนมำมีควำมพยำยำมในกำรย่อย หรือจัดตำรำงธำตุให้จ ำง่ำยอยู่
หลำยครั้ง เช่นหนังสือของบุนเป โยริฟุจิ ช่ือ Wonderful Life With The elements ก็พยำยำมแสดงภำพธำตุ
ต่ำง ๆ ให้เป็นรูปคน จะได้จ ำง่ำย ตอนนี้มีเว็บไซต์น่ำรัก ๆ ที่ช่วยให้เรำจ ำ หรือเข้ำใจตำรำงธำตุได้ง่ำยขึ้นแล้ว 
โดยเป็นผลงำนจำกวิศวกรซอฟท์แวร์ของโบอิ้งช่ือ Keith Eneveoldsen พอเข้ำไปลองคลิกดูแต่ละธำตุ ก็จะ
แสดงสมบัติของธำตุนั้น ๆ ออกมำ รวมไปถึงบอกด้วยว่ำ มันเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ ำวันของเรำอย่ำงไร เช่น  
โมลิบดินัม (Molybdenum) ใช้ในเครื่องตัดต่ำง ๆ (เช่น กรรไกร) มีสัญลักษณ์บอกด้วยว่ำ มีสมบัติควำมเป็น
แม่เหล็กหรือไม่, พบในธรรมชำติไหม ลอง ๆ เข้ำไปดูแล้วสนุกดี  
ไปเล่นตำรำงธำตุ Interactive ไดท้ี่ http://elements.wlonk.com/ElementsTable.htm 

หลังจำกท่ีครูเอได้อ่ำนบทควำมข้ำงต้น เขำมีควำมรู้สึกอยำกจะน ำกำรเรยีนรู ้ตำรำงธำตแุบบ Interactive 
มำสอนนักเรียน  แต่ติดตรงที่นักเรียนส่วนใหญ่ไม่มีคอมพิวเตอร์หรือโน๊ตบุคที่จะช่วยในกำรท ำกิจกรรม  หำก
นักเรียนเป็นครูม่อนจะมีวิธีกำรในกำรแก้ปัญหำนี้อย่ำงไร  
(ท่ีมำ Facebook: The MATTER) 

 
1.1 จำกบทควำมที่ได้อ่ำนข้ำงต้น ปัญหำของบทควำมนี้คืออะไร 
ค ำตอบ
............................................................................................................................. ................................. 
................................................................................................. ............................................................. 
1.2 สำเหตุที่ท ำให้เกิดปัญหำมีอะไรบ้ำง 
ค ำตอบ
............................................................................................................................. ................................. 
................................................................................................. ............................................................. 
1.3 หำกนักเรียนเป็นครูเอจะมีวิธีกำรแก้ปัญหำนี้อย่ำงไร 
ค ำตอบ
............................................................................................................................. ................................. 
............................................................................................................................. ................................. 

http://elements.wlonk.com/ElementsTable.htm
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1.4 จำกวิธีกำรที่นักเรียนเสนอเพ่ือแก้ปัญหำ  ผลที่เกิดขึ้นควรเป็นอย่ำงไร 
ค ำตอบ
............................................................................................................................. ................................. 
............................................................................................. ................................................................. 
 
2. ในขณะที่แอนก ำลังเตรียมสำรเคมีช่วยคุณครูเพ่ือท ำกำรทดลองในคำบเรียนต่อไป พบว่ำสำรเคมี
บำงชนิดที่แอนต้องกำรหมดพอดี ได้แก่ โซเดียมคลอไรด์  ผงชำร์โคล  และผงแคลเซียมคำร์บอเนต  
หำกจะเข้ำไปซื้อในเมืองตอนนี้แอนและคุณครูคิดว่ำไม่น่ำทันเวลำ หำกนักเรียนเป็นแอนและคุณครู
นักเรียนจะมีวิธีแก้ไขอย่ำงเพ่ือให้ทันคำบเรียนต่อไป 
 
2.1 จำกสถำนกำรณ์ท่ีก ำหนดให้ ปัญหำคืออะไร 
ค ำตอบ
......................................................................................... ..................................................................... 
............................................................................................................................. ................................. 
........................................................................................................................................................ ...... 
............................................................................................................................ .................................. 
............................................................................................................................. ................................. 
2.2 สำเหตุที่ท ำให้เกิดปัญหำมีอะไรบ้ำง 
ค ำตอบ
................................................................................................................................................ .............. 
.................................................................................................................... .......................................... 
............................................................................................................................. ................................. 
..............................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................. 
2.3 หำกนักเรียนเป็นแอนจะมีวิธีกำรแก้ปัญหำนี้อย่ำงไร 
ค ำตอบ
............................................................................................................................. ................................. 
............................................................................................................................. ................................. 
............................................................................................................................. ................................. 
................................................................................................. ............................................................. 
............................................................................................................................. ................................. 
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2.4 จำกวิธีกำรที่นักเรียนเสนอเพ่ือแก้ปัญหำ  ผลที่เกิดขึ้นควรเป็นอย่ำงไร 
ค ำตอบ
............................................................................................................................. ................................. 
..............................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................. 
............................................................................................................................. ................................. 
.......................................................................................... .................................................................... 
............................................................................................................................. ................................. 
 
3. เอและบีได้รับมอบหมำยให้เป็นตัวแทนของห้องเรียนในกำรน ำเสนอกำรเปรียบเทียบกำร
เกิดปฏิกิริยำเคมีระหว่ำงกรดอะซิติกและอะลูมิเนียมในวันพรุ่งนี้  เอและบีจึงชวนกันไปเตรียมของและ
ส ำรวจสำรเคมีท่ีห้องปฏิบัติกำร พบว่ำ ไม่พบสำรเคมีทั้งสองชนิดในตู้เก็บสำรเคมีเลย นอกจำกนั้น
โรงเรียนยังอยู่ห่ำงไกลจำกร้ำนขำยสำรเคมีเป็นอย่ำงมำก 
 
ข้อใดเป็นปัญหำที่ส ำคัญของสถำนกำรณ์นี้ (1 คะแนน) 
ก. โรงเรียนอยู่ห่ำงไกลจำกร้ำนขำยสำรเคมี 
ข. ไม่สำมำรถน ำเสนอกำรทดลองในวันพรุ่งนี้ได้ 
ค. ไม่มีสำรเคมีที่ใช้ในกำรทดลองในวันพรุ่งนี้ 
ง. ได้รับมอบหมำยให้เป็นตัวแทนของห้องเรียน 
 
สำเหตุของปัญหำ (1 คะแนน) 
ก. โรงเรียนอยู่ห่ำงไกลจำกร้ำนขำยสำรเคมี 
ข. ไม่สำมำรถน ำเสนอกำรทดลองในวันพรุ่งนี้ได้ 
ค. ไม่มีสำรเคมีที่ใช้ในกำรทดลองในวันพรุ่งนี้ 
ง. ได้รับมอบหมำยให้เป็นตัวแทนของห้องเรียน 
 
จำกปัญหำที่เกิดข้ึนควรใช้วิธีแก้ไขอย่ำงไร (1 คะแนน) 
ก. สั่งซื้อสำรเคมีใหม่ 
ข. เลื่อนกำรน ำเสนอ 
ค. เปลี่ยนหัวข้อกำรทดลอง (หัวข้อกำรทดลองใหม่คือ ..................................... ...................................) 
ง. หำสำรเคมีท่ีมีคุณสมบัติใกล้เคียงกับสำรเคมีที่ต้องกำร (สำรเคมีที่น ำมำใช้คือ..................................) 



75 

จำกวิธีกำรแก้ปัญหำดังกล่ำวผลที่ได้จำกกำรแก้ปัญหำน่ำจะเป็นอย่ำงไร (1 คะแนน) 
ก. สำมำรถน ำเสนอได้ 
ข. สำมำรถท ำกำรทดลองได้ 
ค. สำมำรถท ำกำรทดลองและพร้อมที่จะน ำเสนอได้ตำมที่วำงแผนไว้ 
ง. สำมำรถหำสำรเคมีท่ีมีคุณสมบัติใกล้เคียงน ำมำท ำกำรทดลองและพร้อมที่จะน ำเสนอได้ตำมท่ี
วำงแผนไว้ 
 
เกณฑ์กำรให้คะแนนแบบวัดทักษะกำรแก้ปัญหำ 
 

รายการประเมิน ข้อบ่งช้ี 
ระดับ

คะแนน 
ระบุปัญหำหรือตั้ง
ปัญหำ 
(3 คะแนน) 

- สำมำรถระบุเป็นปัญหำเกี่ยวกับสถำนกำรณ์ท่ีก ำหนดให้
ได้หลำกหลำยและถูกต้อง 
- สำมำรถระบุสิ่งที่เป็นปัญหำเกี่ยวกับสถำนกำรณ์ที่
ก ำหนดให้ได้ถูกต้องเป็นส่วนมำก 
- สำมำรถระบุสิ่งที่เป็นปัญหำเกี่ยวกับสถำนกำรณ์ที่
ก ำหนดให้ได้ถูกต้องเป็นบำงส่วน 
- ไม่สำมำรถระบุสิ่งที่เป็นปัญหำเกี่ยวกับสถำนกำรณ์ที่
ก ำหนดให้ได้หรือไม่เขียนตอบ 

3 
 
2 
 
1 
 
0 

นิยำมสำเหตุของ
ปัญหำ(3 คะแนน) 

- สำมำรถระบุสิ่งที่เป็นสำเหตุของปัญหำเกี่ยวกับ
สถำนกำรณ์ที่ก ำหนดให้ได้ถูกต้องอย่ำงน้อย 3 ข้อ 
- สำมำรถระบุสิ่งที่เป็นสำเหตุของปัญหำเกี่ยวกับ
สถำนกำรณ์ที่ก ำหนดให้ได้ถูกต้องอย่ำงน้อย 2 ข้อ 
- สำมำรถระบุสิ่งที่เป็นสำเหตุของปัญหำเกี่ยวกับ
สถำนกำรณ์ที่ก ำหนดให้ได้ถูกต้องอย่ำงน้อย 1 ข้อ 
- ไม่สำมำรถระบุสิ่งที่เป็นสำเหตุของปัญหำเกี่ยวกับ
สถำนกำรณ์ที่ก ำหนดให้ได้หรือไม่เขียนตอบ 

3 
 
2 
 
1 
 
0 

แนวทำงกำรแก้ปัญหำ
หรือวิธีกำรแก้ปัญหำ 
(3 คะแนน) 

- สำมำรถเลือกแนวทำงท่ีมีประสิทธิภำพและเหมำะสม
ที่สุดในกำรแก้ปัญหำ 
- สำมำรถเลือกแนวทำงท่ีมีประสิทธิภำพและเหมำะสมใน
กำรแก้ปัญหำ 

3 
 
2 
 
1 
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รายการประเมิน ข้อบ่งช้ี 
ระดับ

คะแนน 
- สำมำรถเลือกแนวทำงท่ีมีควำมเหมำะสมปำนกลำงใน
กำรแก้ปัญหำ 
- สำมำรถเลือกแนวทำงในกำรแก้ปัญหำไม่ถูกต้องหรือ 
ไม่เขียนตอบ 

 
0 

พิสูจน์ค ำตอบผลลัพธ์ที่
ได้จำกปัญหำ 
(3 คะแนน) 

- ผลที่ได้จำกกำรเสนอแนวทำงในกำรแก้ปัญหำสำมำรถ
น ำไปประยุกต์ใช้ได้จริงในระดับดีมำก 
- ผลที่ได้จำกกำรเสนอแนวทำงในกำรแก้ปัญหำสำมำรถ
น ำไปประยุกต์ใช้ได้จริงในระดับดี 
- ผลที่ได้จำกกำรเสนอแนวทำงในกำรแก้ปัญหำสำมำรถ
น ำไปประยุกต์ใช้ได้จริงในระดับปำนกลำง 
- ผลที่ได้จำกกำรเสนอแนวทำงในกำรแก้ปัญหำ 
ไม่สำมำรถน ำไปประยุกต์ใช้ได้จริงหรือไม่เขียนตอบ 

3 
 
2 
 
1 
 
0 
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ภาคผนวก  ค 
เอกสารกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
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ใบบันทึกกิจกรรมที่ 1  
ตารางธาตุ D.I.Y. 

 
กลุ่ม.......................................................................  

 
สถำนกำรณ์ 

นักเรียนเป็นเจ้ำของบริษัทขำยสื่อกำรเรียนกำรสอนทำงวิทยำศำสตร์  ซึ่งก ำลังตรวจสอบสินค้ำต่ำง  ๆ
ในบริษัท พบว่ำตำรำงธำตุที่ใช้เป็นสื่อกำรสอนในห้องเรียนมียอดขำยค่อนข้ำงต่ ำ อำจเป็นเพรำะตำรำงธำตุ
ไม่ได้รับกำรปรับปรุงมำเป็นเวลำนำน  มีควำมล้ำหลังของข้อมูล (ธำตุบำงตัวไม่มีข้อมูลลักษณะของธำตุ  บำง
ตัวไม่มีประโยชน์ที่พบในชีวิตประจ ำวัน) สีสันไม่เชิญชวนให้เลือกซื้อ ด้วยเหตุนี้จึงจ ำเป็นต้องปรับปรุงตำรำง
ธำตุขึ้นมำใหม่  และเพื่อให้เข้ำกับกำรเรียนในยุคปัจจุบันจึงต้องเพิ่มลูกเล่นท่ีสำมำรถเช่ือมต่อกับโลกออนไลน์
ได้ นั่นคือในธำตุทุกตัวจะต้องมี QR code และต้องใช้ได้กับทั้งระบบปฏิบัติกำรแอนดรอย (Android) และ 
IOS 

 
ระบุปัญหำของสถำนกำรณ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

.......................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................... 
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ใบบันทึกกิจกรรมที่ 2  
สืบค้นตารางธาตุในรูปแบบต่าง ๆ 

 
ค ำชี้แจง ให้นักเรียนสืบค้นตำรำงธำตุจำกอินเทอร์เน็ตพร้อมกรอกข้อมูลลงในตำรำง 
ตัวอย่ำง ตำรำงธำตุรูปแบบต่ำง ๆ 
 
 
 
 
     

https://iupac.org/100/wp-
content/uploads/sites/2/Untitled-
1.png             

https://creativiteach.files.wordpre
ss.com/2019/01/periodictableblo
cks.jpg?w=254                      

https://pbs.twimg.com/media/DVlH
THMVQAA-Ich.jpg 

 
ค าค้น ข้อมูล/ลักษณะ ที่มาของข้อมูล 

....................... 

....................... 

....................... 

....................... 

....................... 

....................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................ 

............................................ 

............................................ 

............................................ 

............................................ 

............................................ 
....................... 
....................... 
....................... 
....................... 
....................... 
....................... 
....................... 
....................... 
....................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................................................... 

............................................ 

............................................ 

............................................ 

............................................ 

............................................ 

............................................ 

............................................ 

............................................ 

............................................ 
 

  

https://iupac.org/100/wp-content/uploads/sites/2/Untitled-1.png
https://iupac.org/100/wp-content/uploads/sites/2/Untitled-1.png
https://iupac.org/100/wp-content/uploads/sites/2/Untitled-1.png
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ใบบันทึกกิจกรรมที่ 3  
สืบค้นสมบัติ ประโยชน์และโทษของธาตุ 20 ธาตุแรก 

 
ค าชี้แจง 1. ให้นักเรียนสรุปธำตุ 20 ธำตุแรก  
  2. ค้นหำข้อมูลเพ่ิมเติมจำกแหล่งข้อมูลที่น่ำเชื่อถือ เช่น หนังสือเรียน ข้อมูลจำกหนังสือ 

    อิเล็กทรอนิกส์ เวบไซต์ของมหำวิทยำลัยหรือเวบไซต์อ่ืน ๆ เป็นต้น 
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ใบบันทึกกิจกรรมที่ 4  
QR Code 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

4.1 คืออะไร ? 
........................................................... 
........................................................... 
........................................................... 
........................................................... 

QR Code 
4.2 ประโยชน์ 

........................................................... 

........................................................... 

........................................................... 

........................................................... 

4.3 ขั้นตอนการสร้าง QR Code 
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4.4 เว็บไซต์ท่ีใช้ในการสร้าง QR Code 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ใบกิจกรรมท่ี 5 
รูปแบบตารางธาตุ D.I.Y. 
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5.1 นักเรียนได้แนวคิดในกำรออกแบบมำจำกที่ใด และแนวคิดของนักเรียนดีกว่ำแนวคิดเดิมอย่ำงไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5.2 เพรำะเหตุใดนักเรียนจึงเลือกออกแบบตำรำงธำตุลักษณะนี้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
6. การประเมินผลและการปรับปรุงแก้ไขชิ้นงาน 
  6.1 ปัญหาที่พบ 
.……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
.……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
.……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
.……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  6.2 แนวทางการแก้ไข 
.……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
.……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
.……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
.……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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7. การบูรณาการความรู้สะเต็ม (STEM) 

วิทยำศำสตร์(S) 
………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 

เทคโนโลยี (T) 
…………..………………………………………………………………………………………………... 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 

วิศวกรรมศำสตร์ 
(E) 

……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 

คณิตศำสตร์ (M) 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก  ง 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา  
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แผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
เรื่อง   ประโยชน์ของธาตุในชีวิตประจ าวัน    เวลา   11  ชั่วโมง  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ตารางธาตุ        ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  5 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์               วิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ(เคมี)    
ผู้สอน นางสาวปริญวรรณ  สุนทรักษ์      ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา  2563 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
วิทยาศาสตร์     
สำระที่ 2 วิทยำศำสตร์กำยภำพ 
   ตัวชี้วัด ว 2.1 ม.5/5 ระบุหมู่และคำบของธำตุ และระบุว่ำธำตุเป็นโลหะ อโลหะ กึ่งโลหะ กลุ่มธำตุ

เรพรีเซน   เททีฟ หรือกลุ่มธำตุแทรนซิชัน จำกตำรำงธำตุ 
   ตัวชี้วัด ว 2.1 ม.5/7 สืบคน้ข้อมูลและน ำเสนอตัวอย่ำงประโยชน์ และอันตรำยที่เกิดจำกธำตุเรพรี

เซนเททีฟ  และ ธำตุแทรนซิชัน 
 
สำระที่ 8 เทคโนโลยี 
มำตรฐำน ว 8.1 เข้ำใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือกำรด ำรงชีวิตในสังคมท่ีมีกำรเปลี่ยนแปลงอย่ำง

รวดเร็ว ใช้ควำมรู้และทักษะทำงด้ำนวิทยำศำสตร์ คณิตศำสตร์ และศำสตร์อ่ืน ๆ 
เพ่ือแก้ปัญหำหรือ พัฒนำงำนอย่ำงมีควำมคิดสร้ำงสรรค์ด้วยกระบวนกำรออกแบบ
เชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่ำงเหมำะสมโดยค ำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม 
และสิ่งแวดล้อม 

 
คณิตศาสตร ์
สำระที่ 2 กำรวัดและเรขำคณิต 
มำตรฐำน ค 2.1 เข้ำใจพ้ืนฐำนเกี่ยวกับกำรวัด วัดและคำดคะเนขนำดของสิ่งที่ต้องกำรวัด และ

น ำไปใช้ 
มำตรฐำน ค 2.2 เข้ำใจและวิเครำะห์รูปเรขำคณิต สมบัติของรูปเรขำคณิต ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงรูป

เรขำคณิตและทฤษฎีบททำงเรขำคณิต และน ำไปใช้ 
มำตรฐำน ค 2.3 เข้ำใจเรขำคณิตวิเครำะห์ และน ำไปใช้ 
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วิศวกรรมศาสตร์ 
 เลือกใช้วัสดุให้เหมำะสมกับกำรสร้ำงตำมแบบจ ำลองที่ออกแบบไว้   
 
 2. สาระส าคัญ 

2.1  ธำตุจัดเป็นหมวดหมู่ได้อย่ำงเป็นระบบโดยอำศัยตำรำงธำตุ ซึ่งในปัจจุบันจัดเรียงตำมเลข
อะตอมและควำมคล้ำยคลึงกันของสมบัติ แบ่งออกเป็นหมู่ซึ่งเป็นแถวในแนวตั้ง และคำบซึ่งเป็นแถวใน
แนวนอน และสำมำรถแบ่งธำตุในตำรำงธำตุออกเป็น 2 กลุ่ม คือ ธำตุกลุ่ม A หรือธำตุเรพรีเซนเททีฟ
และธำตุกลุ่ม B หรือธำตุแทรนซิชัน 

2.2  ธำตุและสำรประกอบของธำตุเรพรีเซนเททีฟและแทรนซิชันจะพบในสิ่งมีชีวิตในรูปของ
สำรประกอบ ส่วนในสิ่งแวดล้อมอำจพบในรูปธำตุอิสระหรือสำรประกอบ ทั้งธำตุและสำรประกอบของ
ธำตุทั้ง 2 กลุ่มนี้มีประโยชน์ในกระบวนกำรด ำรงชีวิต และกำรน ำมำใช้ประโยชน์ในด้ำนต่ำง ๆ เช่น 
กำรก่อสร้ำง อุตสำหกรรม กำรเกษตร กำรแพทย์ และอำหำร ซึ่งถ้ำใช้ไม่ถูกต้องหรือใช้ในปริมำณที่
มำกเกินไปอำจก่อให้เกิดผลกระทบที่มีต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อมได้ 

 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้ำนควำมรู้ (K) 
1. สำมำรถระบุหมู่และคำบของธำตุในตำรำงธำตุได้ 
2. สำมำรถระบุได้ว่ำธำตุมีสมบัติเป็นโลหะ อโลหะ กึ่งโลหะ กลุ่มธำตุเรพรีเซนเททีฟจำกตำรำง

ธำตุ 
3. บอกประโยชน์ของธำตุที่ใช้ในชีวิตประจ ำวันได้ 

ด้ำนทักษะกระบวนกำร (P) 
1. สืบค้นข้อมูลและน ำเสนอตัวอย่ำงประโยชน์และอันตรำยที่เกิดจำกธำตุเรพรีเซนเททีฟได้ 
2. สำมำรถเลือกวัสดุอุปกรณ์ในกำรสร้ำงชิ้นงำนได้ได้อย่ำงเหมำะสม 
3. สำมำรถน ำขั้นตอนหรือกระบวนกำรทำงวิศวกรรมมำใช้เพื่ออกแบบชิ้นงำนได้ 
4. สำมำรถสร้ำงสื่อออนไลน์ร่วมกับ QR Code ได้ 

ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
1. มีระเบียบ มุ่งมันในกำรท ำงำน มีกำรท ำงำนเป็นทีม 

 
4. สาระการเรียนรู้ 

4.1 ควำมรู้พื้นฐำนเกี่ยวกับกำรจัดเรียงอิเล็กตรอนของธำตุ 
4.2 กำรจัดเรียงธำตุในตำรำงธำตุ 
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4.3 สมบัติของธำตุและสำรประกอบของธำตุในตำรำงธำตุ 
4.4 ธำตุและสำรประกอบของธำตุเรพรีเซนเททีฟในสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

 
5. ตัวชี้วัด 
วิทยาศาสตร์(S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) คณิตศาสตร์ (M) 
- บอกลักษณะ และ
ประโยชน์ของธำตุที่ใช้
ในชีวิตประจ ำวันได้ 
 

- สืบค้นข้อมูล  
อภิปรำย และน ำเสนอ
ประโยชน์ของธำตุที่ใช้
ในชีวิตประจ ำวันได้ 
- สร้ำง QR code ที่ใช้
งำนร่วมกับตำรำงธำตุ
สร้ำงข้ึน 

ออกแบบตำรำงธำตุให้
มีควำมเหมำะสมกับ
วัสดุที่เลือกใช้ 

- กำรวัดและ
คำดคะเนขนำดของ
ตำรำงธำตุ 
- รูปทรงต่ำง ๆ ในกำร
สร้ำงตำรำงธำตุ 

 
6. กระบวนการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

M: คณิตศาสตร์ 
          - การวัดและการคาดคะเน 

          - รูปทรงต่าง ๆ 

E: วิศวกรรมศาสตร์ 
การเลือกใช้วัสดุเพ่ือการออกแบบตารางธาตุ 

T: เทคโนโลยี 

         - สืบค้นสมบัติของธาตุและ
ประโยชน์ของธาตุในชีวิตประจ าวัน 

           - การสร้าง QR code 

S: วิทยาศาสตร์ 
สมบัติของธาตุและประโยชน์ของธาตุใน

ชีวิตประจ าวัน 

ตารางธาตุ 
D.I.Y. 
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7. แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
7.1 ขั้นก่อนท ำกิจกรรม (30 นำที)  

ครูน ำเข้ำสู่บทเรียนโดยน ำรูปภำพที่พบเห็นได้ในชีวิตประจ ำวันพร้อมถำมนักเรียน “จำก
รูปภำพนี้เกี่ยวข้องกับธำตุใดบ้ำงในตำรำงธำตุ” 
 7.1.1 รูป “เกลือ” (แนวค ำตอบ ธำตุโซเดียมและคลอไรด์) 
 7.1.2 รูป “กระป๋องน้ ำอัดลม” (แนวค ำตอบ ธำตุอะลูมิเนียม) 
 7.1.3 รูป “ไม้ขีดไฟ” (แนวค ำตอบ ธำตุฟอสฟอรัส) 
 7.1.4 รูป “ดินสอ” (แนวค ำตอบ ธำตุคำร์บอน) 

7.2 ขั้นท ำกิจกรรมสะเต็มศึกษำ (7.5 ชั่วโมง) 
7.2.1 ขั้นระบุปัญหำ  

ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 9-10 คน  แล้วสมมติสถำนกำรณ์ของปัญหำ
เพ่ือให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษำรำยละเอียด ดังนี้ “นักเรียนเป็นเจ้าของบริษัทขายสื่อการเรียนการ
สอนทางวิทยาศาสตร์  ซึ่งก าลังตรวจสอบสินค้าต่าง ๆ ในบริษัท พบว่าตารางธาตุที่ใช้เป็นสื่อการ
สอนในห้องเรียนมียอดขายค่อนข้างต่ า อาจเป็นเพราะตารางธาตุไม่ได้รับการปรับปรุงมาเป็น
เวลานาน  มีความล้าหลังของข้อมูล (ธาตุบางตัวไม่มีข้อมูลลักษณะของธาตุ  บางตัวไม่มีประโยชน์
ที่พบในชีวิตประจ าวัน) สีสันไม่เชิญชวนให้เลือกซื้อ  ด้วยเหตุนี้จึงจ าเป็นต้องปรับปรุงตารางธาตุ
ขึ้นมาใหม่  และเพื่อให้เข้ากับการเรียนในยุคปัจจุบันจึงต้องเพิ่มลูกเล่นที่สามารถเชื่อมต่อกับโลก
ออนไลน์ได้ นั่นคือในธาตุทุกตัวจะต้องมี QR code และต้องใช้ได้กับทั้งระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ (Android) และไอโอเอส (IOS)” 

7.2.2 ขั้นรวบรวมข้อมูล  
7.2.2.1 นักเรียนทบทวนใบควำมรู้  เรื่องตำรำงธำตุ 
7.2.2.2 นักเรียนสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับตำรำงธำตุ  

1) กิจกรรมที่ 2 ตำรำงธำตุรูปแบบต่ำง ๆ   
2) กิจกรรมที่ 3 สมบัติและประโยชน์ของธำตุ 
3) กิจกรรมที่ 4 กำรสร้ำง QR code 

7.2.2.3 ครูแจกลังกระดำษเปล่ำให้นักเรียนกลุ่มละ 1 กล่อง 
7.2.2.4 แต่ละกลุ่มเลือกธำตุที่สนใจมำกลุ่มละ 1 ธำตุ จำกนั้นน ำข้อมูลเกี่ยวกับธำตุที่

นักเรียนเลือกมำสร้ำงสรรค์กับลังกระดำษท่ีนักเรียนได้รับ โดยท ำตำมเง่ือนไขตำมสถำนกำรณ์ที่ครูตั้ง
ไว้ 
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7.2.3 ขั้นออกแบบวิธีกำรแก้ปัญหำ 
7.2.3.1 นักเรียนทบทวนสถำนกำรณ์ของปัญหำ  ใบควำมรู้และกำรสืบค้นมูลเพื่อท ำ

กำรออกแบบตำรำงธำตุตำมเงื่อนไขท่ีครูก ำหนดให้ (กิจกรรมที่ 5 รูปแบบตำรำงธำตุ D.I.Y.)  
7.2.3.2 ครูอธิบำยเงื่อนไขในกำรสร้ำงตำรำงธำตุ D.I.Y.  
7.2.3.3 แต่ละกลุ่มแจ้งรำยกำรวัสดุ-อุปกรณ์ท่ีจะใช้ในกำรสร้ำงตำรำงธำตุ 

7.2.4 ขั้นวำงแผนและด ำเนินกำรแก้ปัญหำ  
นักเรียนร่วมกันท ำตำรำงธำตุตำมท่ีได้ร่วมกันออกแบบไว้ 

7.2.5 ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีกำรแก้ปัญหำหรือชิ้นงำน 
7.2.5.1 นักเรียนทดสอบกำรใช้ QR Code และกำรแสดงผลต่ำง ๆ ของธำตุทุกตัวที่

นักเรียนสร้ำงขึ้น พร้อมทั้งทดสอบกำรใช้งำนของกลุ่มอ่ืน ๆ 
7.2.5.2 ครูตั้งค ำถำม ตอบค ำถำมหรือแนะน ำเพ่ือช่วยนักเรียนตรวจสอบและปรับปรุง

ชิ้นงำน ตัวอย่ำงนักเรียนสำมำรถน ำเอำ QR Code ไปรวมกับรูปภำพได้หรือไม่ และหำกต้องย่อขนำด
ของ QR Code ลงโทรศัพท์จะยังสำมำรถอ่ำน QR Code ได้หรือไม่    

7.2.5.3 ครูแนะน ำเพ่ิมเติม เพื่อกำรตรวจสอบกำรใช้งำนของ QR Code ให้มี
ประสิทธิภำพควรใช้โทรศัพท์หลำย ๆ ยี่ห้อในกำรตรวจสอบ 

7.2.6 ขั้นน ำเสนอวิธีกำรแก้ปัญหำ ผลกำรแก้ปัญหำหรือชิ้นงำน 
7.2.6.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มน ำเสนอชิ้นงำน  พร้อมแนวคิดในกำรออกแบบ  ขั้นตอน

กำรท ำ อุปสรรคและปัญหำในกำรสร้ำงชิ้นงำน พร้อมทั้งแนวทำงในกำรปรับปรุงชิ้นงำน หรือหำกกลุ่ม
ใดไม่ประสบผลส ำเร็จในกำรท ำชิ้นงำน ควรระบุสำเหตุพร้อมทั้งแนวทำงในกำรปรับปรุงชิ้นงำน 

7.2.6.2 ครูตั้งค ำถำม จำกชิ้นงำนที่นักเรียนได้น ำเสนอ หำกจะน ำไปวำงขำยจริง 
นักเรียนจะปรับปรุงชิ้นงำนเพ่ิมเติมอย่ำงไร และปรับปรุงในลักษณะใด 

7.3  ขั้นสรุปและขยำยควำมรู้ (2 ชั่วโมง) 
7.3.1 ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรำยและสรุปกำรท ำกิจกรรม  ดังนี้ 

7.3.1 สิ่งที่นักเรียนได้รับจำกกำรสร้ำงตำรำงธำตุ D.I.Y. 
7.3.2 ครูสรุปบทเรียนเรื่องตำรำงธำตุ  สมบัติและประโยชน์ของธำตุในชีวิตประจ ำวัน  

โดยใช้สื่อ power point 
7.3.3 นักเรียนท ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน เรื่อง ตำรำงธำตุ 
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8. การวัดและประเมินผล 
 

รายการประเมิน เครื่องมือที่ใช้ประเมิน คะแนน 
ควำมส ำเร็จของชิ้นงำน ใบประเมินชิ้นงำน 15 
QR Code ใบประเมินชิ้นงำน 10 
ต้นทุนกำรผลิต ใบบันทึกกิจกรรม 10 
กำรออกแบบเชิงวิศวกรรม ใบบันทึกกิจกรรม 20 
กำรน ำเสนอผลงำน ใบประเมินกำรน ำเสนอ 10 
กำรบูรณำกำรควำมรู้สะเต็ม ใบบันทึกกิจกรรม 15 
กำรท ำงำนเป็นกลุ่ม แบบสังเกตพฤติกรรม 10 
กำรมีควำมคิดสร้ำงสรรค์ ใบประเมินชิ้นงำน 10 
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เกณฑ์การให้คะแนน 
 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

ดีมาก (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 
ควำมส ำเร็จของ
ชิ้นงำน 

สร้ำงชิ้นงำนที่มี QR code 
ของธำตุครบทั้ง 20 ธำตุ มี
ข้อมูลเกี่ยวกับสมบัติธำตุ 
โทษและประโยชน์
ครบถ้วน 

สร้ำงชิ้นงำนที่มี QR 
code ของธำตุครบทั้ง 
10-19 ธำตุ มีข้อมูล
เกี่ยวกับสมบัติธำตุ โทษ
และประโยชน์ครบถ้วน 

ไม่สำมำรถสร้ำงชิ้นงำน
ที่มี QR code ของธำตุ
ครบทั้ง 0-9 ธำตุ มี
ข้อมูลเกี่ยวกับสมบัติ
ธำตุ โทษและประโยชน์
ครบถ้วน 

QR code QR code ใช้งำนได้ครบ
ทั้ง 20 ธำตุ 

QR code ใช้งำนได้  
10-19 ธำตุ 

QR code ใช้งำนได้  
0-9 ธำตุ 

ต้นทุนกำรผลิต กลุ่มท่ีใช้ต้นทุนน้อยที่สุด
อันดับ 1  

กลุ่มท่ีใช้อยู่ในอันดับ  
2 - 3 

กลุ่มท่ีใช้อยู่ในอันดับ  
4 ขึ้นไป 

กำรออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

ให้เหตุผลในกำรออกแบบ
ได้อย่ำงครบถ้วน ชัดเจน 

ให้เหตุผลในกำร
ออกแบบได้บำงส่วน 

ไม่สำมำรถให้เหตุผลใน
กำรออกแบบได้ 

กำรน ำเสนอ
ผลงำน 

กำรน ำเสนอเข้ำใจง่ำยและ
มีควำมน่ำสนใจ 

กำรน ำเสนอเข้ำใจง่ำย
หรือกำรน ำเสนอมีควำม
น่ำสนใจ 

ไม่สำมำรถน ำเสนอได้ 

กำรบูรณำกำร
ควำมรู้สะเต็ม 

สำมำรถอธิบำยควำมรู้
ด้ำนวิทยำศำสตร์ 
วิศวกรรมศำสตร์ 
คณิตศำสตร์และ
เทคโนโลยี 
เพ่ือน ำมำใช้ในกำร
ออกแบบผลงำนได้ชัดเจน
และถูกต้องครบทั้ง 4 ด้ำน 

สำมำรถอธิบำยควำมรู้
ได้ชัดเจนและถูกต้อง  
2 – 3 ด้ำน 

สำมำรถอธิบำยควำมรู้
ได้ชัดเจนและถูกต้อง
ด้ำนเดียว 

กำรท ำงำนเป็น
กลุ่ม 

สมำชิกทุกคนมีส่วนร่วมใน
กำรท ำงำนและ
แลกเปลี่ยนควำมคิดเห็น 

สมำชิกบำงส่วนมีส่วน
ร่วมในกำรท ำงำนและ
บำงส่วนมีกำรแลก 
เปลี่ยนควำมคิดเห็น 

สมำชิกบำงส่วนไม่ได้มี
กำรส่วนร่วมในกำร
ท ำงำนและแลกเปลี่ยน
ควำมคิดเห็น 
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รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

ดีมาก (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 
กำรมีควำมคิด
สร้ำงสรรค ์

ชิ้นงำนมีลูกเล่น มีควำม
แปลกใหม่ และมีสีสันน่ำ
ดึงดูด 

ชิ้นงำนมีลูกเล่น หรือมี
ควำมแปลกใหม่ หรือมี
สีสันน่ำดึงดูด 

ชิ้นงำนไม่มีควำมแปลก
ใหม่ ไม่มีลูกเล่น และไม่
มีสีสันน่ำดึงดูด 

 
เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ 
 คะแนน 17 – 21 คะแนน  หมำยถึง  ดีมำก 
 คะแนน  8 – 16 คะแนน  หมำยถึง  พอใช้ 
 คะแนน  1 – 7   คะแนน  หมำยถึง  ปรับปรุง 
*เกณฑ์กำรวัดและประเมินผลสำมำรถปรับเปลี่ยนได้ตำมควำมเหมำะสม 
 
9. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
 1. ใบควำมรู้ เรื่อง ตำรำงธำตุ 
 2. ตัวอย่ำงตำรำงธำตุ D.I.Y. 
 3. หนังสือเรียนวิชำวิทยำศำสตร์กำรภำพ (เคมี) 
 4. Power point เรื่อง ตำรำงธำตุ 
 5. Power point เรื่อง สมบัติและประโยชน์ของธำตุในตำรำงธำตุ 
 6. ใบกิจกรรมสะเต็ม (STEM) 
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ภาคผนวก  จ 
คุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
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ตารางท่ี จ.1  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์รายวิชาวิทยาศาสตร์
กายภาพ (เคมี) เรื่อง ตารางธาตุ 

 

ข้อ 
คะแนนความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ IOC 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 1 
2 1 1 1 1 
3 1 1 1 1 
4 1 1 1 1 
5 1 1 1 1 
6 1 1 1 1 
7 1 1 1 1 
8 1 1 1 1 
9 1 1 1 1 
10 1 1 1 1 
11 1 1 1 1 
12 1 1 1 1 
13 1 1 1 1 
14 1 1 1 1 
15 1 1 1 1 
16 1 1 1 1 
17 1 1 1 1 
18 1 1 1 1 
19 1 1 1 1 
20 1 1 1 1 
21 1 1 1 1 
22 1 1 1 1 
23 1 1 1 1 
24 1 1 1 1 
25 1 1 1 1 
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ตารางท่ี จ.1  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์รายวิชาวิทยาศาสตร์
กายภาพ (เคมี) เรื่อง ตารางธาตุ (ต่อ) 

 

ข้อ 
คะแนนความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ IOC 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

26 1 1 1 1 
27 1 1 1 1 
28 1 1 1 1 
29 1 1 1 1 
30 1 1 1 1 
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ภาคผนวก  ฉ 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ตารางท่ี ฉ.1  คะแนนดิบจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
ของนักเรียนรายบุคคล 

 

นักเรียน
คนที่ 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
<g> 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
1 20 26 0.60 
2 17 19 0.15 
3 15 23 0.53 
4 12.5 19 0.37 
5 15.5 17 0.10 
6 14.5 25 0.68 
7 10 24 0.70 
8 10 18 0.40 
9 13.5 20 0.39 
10 9 21 0.57 
11 14 20 0.38 
12 16 22 0.43 
13 14.5 25 0.68 
14 9 17 0.38 
15 8.5 21 0.58 
16 13 23 0.59 
17 11 17 0.32 
18 11 25 0.74 
19 14 23 0.56 
20 9 23 0.67 
21 13.5 27 0.82 
22 7 22 0.65 
23 9.5 18 0.41 
24 8 18 0.45 
25 15 21 0.40 
26 13 24 0.65 
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ตารางท่ี ฉ.1  คะแนนดิบจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
ของนักเรียนรายบุคคล (ต่อ) 

 

นักเรียน
คนที่ 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
<g> 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
27 14.5 23 0.55 
28 12.5 20 0.43 
29 13.5 19 0.33 
30 8.5 21 0.58 
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ตารางท่ี ฉ.2  คะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
      ในข้อที่นักเรียนตอบถูกต้องแบบปรนัย ข้อ 1 -26 

 

ข้อที่ คะแนนเต็ม 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

<g> 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 1 15 26 0.73 
2 1 17 28 0.85 
3 1 16 27 0.79 
4 1 17 24 0.54 
5 1 11 27 0.84 
6 1 16 24 0.57 
7 1 13 26 0.76 
8 1 15 24 0.60 
9 1 14 25 0.69 
10 1 15 22 0.47 
12 1 11 22 0.58 
13 1 12 23 0.61 
14 1 14 18 0.25 
15 1 13 18 0.29 
16 1 14 18 0.25 
17 1 13 19 0.35 
18 1 9 17 0.38 
19 1 14 17 0.19 
20 1 15 19 0.27 
21 1 16 23 0.50 
22 1 12 19 0.39 
23 1 12 18 0.33 
24 1 11 17 0.32 
25 1 10 14 0.20 
26 1 14 18 0.25 
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ตารางท่ี ฉ.3  คะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
      ในข้อที่นักเรียนตอบถูกต้องแบบปรนัยพร้อมให้เหตุผล ข้อ 27 – 30   

 

ข้อที่ คะแนนเต็ม 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

<g> 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

27 0.5 9 18 0.43 
เหตุผล 0.5 0 21 0.70 

28 0.5 12 24 0.67 
เหตุผล 0.5 0 20 0.67 

29 0.5 9 24 0.71 
เหตุผล 0.5 0 18 0.60 

30 0.5 10 24 0.70 
เหตุผล 0.5 0 19 0.63 
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ภาคผนวก  ช 
บทความวิจัยที่ได้รับการเผยแพร่ 
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ประวัติผู้วิจัย 
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   ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาอุบลราชธานี  อ านาจเจริญ 
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