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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ  1) ศึกษาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM 
เสริมด้วยแบบฝึกทักษะตามเกณฑ์ 75/75  2) ปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยี ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM 
เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ  3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยี  ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะกับเกณฑ์ร้อย
ละ 75  4) ศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2568 โรงเรียนบ้านหนองบัวค าแสน อ าเภอนากลาง จังหวัดหนองบัวล าภู จ านวนนักเรียนท้ังส้ิน 16 คน  
โดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบฝึกทักษะ 3) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยี  มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.30 - 0.72 ค่า
อ านาจจ าแนกระหว่าง 0.27 - 0.61 และค่าความเช่ือมั่น 0.92  4) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้แบบ STEAM  เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน, E1/E2, ค่าทีแบบไม่อิสระ และแบบกลุ่มเดียวเทียบกับเกณฑ์ 

 ผลการวิจัยพบว่า 
   1. ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ มีประสิทธิภาพ 

E1/E2 เท่ากับ 78.56 /79.85 
   2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
   3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังเรียนสูง

กว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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   4. ความพึงพอใจ ต่อการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 อยู่ในระดับ มากท่ีสุด 

ค าส าคัญ : การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM , แบบฝึกทักษะ, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยี 
 

 

ABSTRACT 

The purposes of this research were to 1) Study the effectiveness of STEAM 
learning management supplemented with skill exercise to the 75/75 criteria, 2) 
Compare the technology achievement of grade 5 students between before and after 
Steam Learning Management supplemented with skill exercise 3) Compare the 
technology achievement of grade 5 students between after steam learning 
management supplemented with skill exercise with 75 percent criterion and 4) study 
the satisfaction toward steam learning management supplemented with skill exercise 
of grade 5 students. The sample consisted of 16 grade 5 students in the first semester 
of the 2025 at Ban Nong Bua Kham Saen School, Naklang District, Nong Bua Lamphu 
Province, by cluster random sampling. The research instruments were 1) lesson plans 
2) skill exercise 3) technology achievement test had difficulty values between 0.30 - 
0.72, discrimination values between 0.27 - 0.61 and reliability values was 0.92 and 3) 
the satisfaction questionnaire. The statistics for data analysis comprised; percentage, 
mean, standard deviation, E1/E2 t-test for dependent samples and one sample t-test.   

The results of this research found that ; 
   1. The efficiency of STEAM learning management supplemented with skill 

exercise E1/E2  was 78.56 /79.85  
   2. The technology achievement of grade 5 students after STEAM learning 

management supplemented with skill exercise was significantly higher than before 
learning at the .05 level. 

   3. The technology achievement of grade 5 students after STEAM learning 
management supplemented with skill exercise was significantly higher than the 75% 
criterion at the .05 level. 
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   4. The satisfaction towards the STEAM learning management supplemented 
with skill exercise of grade 5 students was at the highest level. 

 

Keywords:  STEAM Learning Management , Skill Exercise , Technology achievement 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

  ในยุคปัจจุบัน วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาสังคมในทุกด้าน ท้ัง
การส่ือสาร การแพทย์ อุตสาหกรรม ส่ิงแวดล้อม และการด าเนินชีวิตประจ าวันของมนุษย์ วิทยาศาสตร์
ช่วยให้มนุษย์เข้าใจธรรมชาติและสามารถน าความรู้นั้นไปพัฒนาเทคโนโลยีท่ีตอบสนองต่อความต้องการ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต้ังแต่ระดับประถมศึกษาจึง
เป็นส่ิงจ าเป็น เพื่อพัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ซึ่งเป็น
ทักษะส าคัญของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2560) 
อย่างไรก็ตาม จากผลการประเมินของโรงเรียนบ้านหนองบัวค าแสน อ าเภอนากลาง จังหวัด
หนองบัวล าภู พบว่านักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยีต ่ากว่า
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ โดยในปีการศึกษา 2565 และ 2566 มีค่าเฉล่ียร้อยละ 65.47 และ 69.90 ตามล าดับ 
ซึ่งยังไม่ถึงเป้าหมายท่ีก าหนดไว้ร้อยละ 75 (โรงเรียนบ้านหนองบัวค าแสน, 2567) 
  งานวิจัยหลายฉบับช้ีให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM ซึ่งบูรณาการศาสตร์ท้ังห้า 
ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ 
(Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) เป็นแนวทางท่ีช่วยส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา 
และความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ธัญญเรศ ก้อนจันทร์เทศ และสิรินภา กิจ
เกื้อกูล, 2566; นงนุช อินทรก าแหง และคณะ, 2566) นอกจากนี้ “แบบฝึกทักษะ” ยังเป็นเครื่องมือ
ส าคัญในการพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้เชิงลึก ผ่านการลงมือปฏิบัติ ฝึกคิดอย่างมีเหตุผล 
และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยงานวิจัยของณัฐเกียรติ (2566) และศุภโชค (2559) พบว่า การใช้
แบบฝึกทักษะสามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ 
  ดังนั้น การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ จึงเป็นแนวทางท่ีเหมาะสมใน
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยีของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้าน
หนองบัวค าแสน เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง สามารถคิดอย่างเป็น
ระบบ แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และน าความรู้ ท่ี ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมี
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ประสิทธิภาพ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้รูปแบบนี้ เพื่อพัฒนาการเรียนรู้และ
ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนให้ดียิ่งขึ้น 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 
หรือไม่  
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะหรือไม่  
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังเรียนด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 หรือไม่ 
 4. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริม
ด้วยแบบฝึกทักษะ อยู่ในระดับใด 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ 
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังเรียนด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

    1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 
กลุ่มโรงเรียนบ้านหนองบัวค าแสน จ านวน 9 โรงเรียน จ านวน 15 ห้องเรียน จ านวนนักเรียนท้ังส้ิน 362 
คน   
    1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้านหนองบัวค าแสน 
อ าเภอนากลาง จังหวัดหนองบัวล าภู ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน
นักเรียนท้ังส้ิน 16 คน ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็น
หน่วยสุ่มมีการจัดห้องเรียนแบบคละความสามารถ  
  2. ตัวแปร  

    2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ 

    2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  
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      2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยี 
                     2.2.2 ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่ 
    3.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5  
    3.2 แบบฝึกทักษะสาระเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  
                3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  
    3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึก
ทักษะของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
         4. การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย 
   4.1 การสร้างและหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึก
ทักษะโดยผู้วิจัยศึกษาสาระการเรียนรู้  มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวช้ีวัด กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) และหลักสูตรสถานศึกษาในด้านค าอธิบายรายวิชา 
จุดมุ่งหมายเนื้อหา แนวทางการจัดการเรียนรู้การวัดและประเมินผล เพื่อน าไปเป็นแนวทางในการจัดท า
แผนการจัดการเรียนรู้ ศึกษาวิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ ทฤษฎี หลักการและแนวคิดในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ จัดท าก าหนดการสอนสาระเทคโนโลยี 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบ
ฝึกทักษะ สาระเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 8 รวม 16 ช่ัวโมง น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี
สร้างขึ้นเสนออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม แล้วมาปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอของอาจารย์ท่ีปรึกษาน าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอผู้เช่ียวชาญ ด้านการ
สอนสาระเทคโนโลยี และด้านการจัดการเรียนรู้ เพื่อประเมินความตรงตามเนื้อหา ความถูกต้อง
เหมาะสม โดยใช้แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) จากนั้น
จัดพิมพ์เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผ่านเกณฑ์การประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญเป็นฉบับสมบูรณ์เพื่อ
น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 4.2 การสร้างและหาคุณภาพของแบบฝึกทักษะ โดยผู้วิจัยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
ศึกษาหลักการ แนวคิด วิธีกระบวนการจัดท าแบบฝึกเสริมทักษะ สร้างแบบฝึกทักษะสาระเทคโนโลยี  
จ านวน 8 แบบฝึก แต่ละชุดประกอบด้วย ช่ือแบบฝึกทักษะ ค าน า สารบัญ ค าแนะน าการใช้แบบฝึก ค า
ช้ีแจงในแต่ละแบบฝึก ใบความรู้แบบฝึกทักษะและเฉลยแบบฝึกทักษะ และน าแบบฝึกทักษะเสนอให้
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อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมแล้วปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ี
ปรึกษา ตรวจสอบคุณภาพแบบฝึกทักษะโดยให้ผู้เช่ียวชาญ ประเมินความสอดคล้อง ความถูกต้องและ
ความเหมาะสมของเนื้อหาโดยใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับตามวิธีของ 
ลิเคิร์ทคือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยท่ีสุด ก าหนดเกณฑ์การประเมิน โดยก าหนดเกณฑ์
ในการพิจารณา (บุญชม  ศรีสะอาด ,2560) จากนั้นปรับปรุงแบบฝึกทักษะตามค าแนะน าของ
ผู้เช่ียวชาญ และจัดท าฉบับสมบูรณ์ เพื่อน าไปใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ต่อไป 
 4.3 การสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยี 

เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ผู้วิจัยด าเนินการ โดยศึกษาเอกสารท่ี

เกี่ยวข้อง วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้แต่ละแผนการเรียนรู้ ก าหนดตารางวิเคราะห์

พฤติกรรมการออกข้อสอบ ออกข้อสอบจ านวน 43 ข้อ น าไปหาคุณภาพ  โดยผู้เช่ียวชาญประเมินค่า 

ดัชนีความสอดคล้อง ซึ่งแบบทดสอบมีค่า IOCระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 ได้แบบทดสอบจ านวน 40 ข้อ 

น าไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r)  

ซึ่งแบบทดสอบมีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.30 - 0.72 ,ค่าอ านาจจ าแนก (r) ระหว่าง 0.27 - 0.61 

และค่าความเช่ือมั่น 0.92 

  4.4 การสร้างและหาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจ ต่อการจัดการเรียนรู้แบบ 
STEAMเสริมด้วยแบบฝึกทักษะ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดับ ตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert) คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด จ านวนหนึ่งฉบับ มี 
10 ข้อ  หาคุณภาพ โดย ผู้ เช่ียวชาญ  ประเมินความสอดคล้อง ( Index of Item – Objective 
Congruence: IOC) ซึ่งแบบสอบถามความพึงพอใจมีค่า IOC รายข้อระหว่าง 0.67 – 1.00  
            5. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
  5.1 ก่อนด าเนินการทดลองผู้วิจัยท าการช้ีแจงเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ให้นักเรียนเข้าใจ 
  5.2 ทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระ
เทคโนโลยีท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลาทดสอบ 1 ช่ัวโมง 
  5.3 ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ท่ี 1 ถึงแผนการเรียนรู้ท่ี 8 โดยผู้วิจัยเป็น
ผู้ด าเนินการจัดการเรียนรู้  
  5.4 ทดสอบหลังเรียน (Post-Test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระ
เทคโนโลยี และแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ฉบับเดียวกับท่ีทดสอบก่อนเรียน 
จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลาทดสอบ 1 ช่ัวโมง 
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 6. การวิเคราะห์ข้อมูล  
       ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลตามข้ันตอน ดังนี้ 
   6.1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ
ตามเกณฑ์ 75/75 โดยหาประสิทธิภาพของกระบวนการ E1 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ E2 
  6.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 5  ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ 
โดยวิเคราะห์ค่า t แบบไม่อิสระ ( t-test for Dependent Sample) 
  6.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 5 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ กับเกณฑ์ร้อยละ 75โดย
วิเคราะห์ค่า t แบบกลุ่มเดียว (One Sample t-test) 
       6.4 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วย

แบบฝึกทักษะ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยการหาค่าเฉล่ีย ( ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 
 
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสาระเทคโนโลยีของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 สามารถสรุปผลการวิจัยได้ ดังนี้ 
 1. ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ มีประสิทธิภาพ 
E1/E2 เท่ากับ 78.56/79.85  
 2. นักเรียนท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสาระเทคโนโลยี หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  3. นักเรียนท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีแบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยี หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .05 

 4. ความพึงพอใจ ต่อการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5  อยู่ในระดับ มากท่ีสุด 
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อภิปรายผล 
การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสาระเทคโนโลยีของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 สามารถอภิปรายผลได้ ดังนี้ 
  1. ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ ผลการวิจัย
พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบ  STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะมีประสิทธิภาพ  E1/E2 เท่ากับ 
78.56/79.85 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ การจัดการเรียนรู้รูปแบบนี้มีลักษณะเด่นคือการบูรณา
การศาสตร์ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน ท าให้นักเรียนไม่
เพียงเรียนรู้เนื้อหาแยกส่วน แต่สามารถเช่ือมโยงความรู้ระหว่างสาขาและน าไปใช้ในชีวิตจริงไ ด้ 
กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง  คิดวิเคราะห์ และแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ี
ใกล้เคียงความเป็นจริง ส่งผลให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจ สนใจเรียนรู้ และมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้
มากขึ้น นอกจากนี้ แบบฝึกทักษะท่ีเสริมในแผนการสอนมีความสอดคล้องกับเนื้อหาและกระบวนการ
เรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนได้ทบทวน ฝึกฝน และตรวจสอบความเข้าใจของตนเองอย่างต่อเนื่อง ท าให้เกิด
การเรียนรู้ท่ีเป็นระบบและมั่นคง เหมาะสมกับพัฒนาการของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี  5 ท่ี
ต้องการเรียนรู้ผ่านการลงมือท าและได้รับการเสริมแรงอย่างเหมาะสม ส่งผลให้การจัดการเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้และตอบสนองต่อจุดประสงค์การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิผล  
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระเทคโนโลยีของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  5 ผลการวิจัย
พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM ท่ีพัฒนาโดย Riley (2014) มุ่งส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านการเผชิญปัญหา การต้ังค าถาม การค้นคว้าหาค าตอบ และการลงมือปฏิบัติ
จริงในกิจกรรมท่ีบูรณาการศาสตร์ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน โดยมีข้ันตอนการเรียนรู้ท่ีชัดเจนและเน้นความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน การเสริมแบบฝึกทักษะท าให้นักเรียนได้ฝึกฝนซ ้าอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ความรู้
และทักษะท่ีได้รับมีความเข้าใจลึกซึ้งและคงทนยิ่งขึ้น อีกท้ังยังช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เกิดความมั่นใจในตนเองจากการลงมือปฏิบัติและเห็นผลส าเร็จ
เป็นรูปธรรม นักเรียนตระหนักถึงความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตนเอง และสามารถท างานร่วมกับ
ผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดของบลูม (Bloom, 1956) ท่ีระบุว่า
พฤติกรรมด้านความรู้ความจ าเป็นขั้นแรกของการเรียนรู้  และกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
(Constructivism) ของเพียเจต์ (Piaget) ท่ีเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยครูมีบทบาท
เป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ ภายใต้สภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสม ท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ
การคิด การแก้ปัญหา และสร้างองค์ความรู้จากประสบการณ์ตรง รูปแบบการเรียนรู้แบบ STEAM เสริม
ด้วยแบบฝึกทักษะยังมีเอกลักษณ์ในการใช้เทคโนโลยีและส่ือท่ีเหมาะสมช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจและ
มีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่อง ผู้เรียนสามารถน าความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาจริง 



30 
 

เช่ือมโยงเหตุผลเชิงตรรกะกับสถานการณ์รอบตัว และใช้ทักษะการเขียนโปรแกรมหรือสร้างช้ินงาน
อย่างสร้างสรรค์ ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ท่ียั่งยืน ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชนัฎดา ภูโปร่ง 
(2560) ท่ีพบว่าการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM ช่วยเพิ่มทักษะความคิดสร้างสรรค์และเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ , งานของ ภิญโญ วงษ์ทอง (2562) ท่ีแสดงให้เห็นว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญหลังเรียนด้วย
กิจกรรม STEAM และงานของ เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563) ท่ีพบว่ารูปแบบ “6Ds Model” ภายใต้
แนวคิด STEAM สามารถส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ท้ังหมดสะท้อนว่าการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM มีศักยภาพในการพัฒนาผู้เรียนอย่างรอบด้านท้ังด้าน
ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ  
  3. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ 
ผลการวิจัยพบว่าความพึงพอใจของนักเรียนโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.65 
เนื่องจากนักเรียนได้มีส่วนร่วมในการท างานกลุ่มอย่างสนุกสนานและต่อเนื่อง ได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม
ด้วยตนเองจนบรรลุผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน เนื้อหาท่ีเรียนมีการจัดล าดับจากง่ายไปยาก 
ท าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดีและสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยมีครูเป็นผู้ให้ค าปรึกษาและแนะน า
เมื่อเกิดข้อสงสัย การน าแบบฝึกทักษะมาประกอบการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ท าให้
การเรียนไม่น่าเบื่อและเข้าใจบทเรียนได้ชัดเจนขึ้น ผู้เรียนสามารถท าแบบฝึกทักษะซ ้าได้หลายครั้งจน
เกิดความเข้าใจถ่องแท้ ส่งผลให้เกิดความมั่นใจในการเรียนรู้มากขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยฝึกการคิดอย่าง
เป็นระบบและตรวจสอบความเข้าใจของตนเองได้ทันที จึงส่งผลให้บรรยากาศในห้องเรียนมีความ
กระตือรือร้นและนักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อรายวิชา ผลการวิจัยในส่วนนี้สอดคล้องกับงานของ สุนารี ศรี
บุญ และ วิสูตร โพธิ์เงิน (2562) ท่ีศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก , ติรัตน์ ทรงทอง (2565) ท่ีศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบ 
STEAM โดยใช้โครงงานเป็นฐานในรายวิชาอาชีพ พบว่าความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (เฉล่ีย 
4.54) และ ภูธเนศ ม่วงราม (2566) ท่ีศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่าความพึงพอใจต่อการเรียนรู้แบบ STEAM อยู่ในระดับมาก (เฉล่ีย 4.18, S.D. 
= 0.28) จากผลท้ังหมดสามารถสรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะ เป็น
แนวทางการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพสูง ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงลึก พัฒนาทักษะการคิด การ
แก้ปัญหา และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนมากขึ้น ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวทางการจัดการศึกษาท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและตอบสนองต่อการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 
21 ได้อย่างเหมาะสม 
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ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 ครูผู้สอน ผู้เกี่ยวข้อง ควรน าการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริมด้วยแบบฝึกทักษะไป
ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระหรือเนื้อหาอื่น ๆ เนื่องจากแนวทางดังกล่าวช่วยส่งเสริมความสนใจ
ของผู้เรียน กระตุ้นการมีส่วนร่วม และเอื้อต่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

1.2 จากผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เสริม
ด้วยแบบฝึกทักษะ ในระดับมากท่ีสุด โดยข้อท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ แบบฝึกทักษะมีเนื้อหาท่ีสอดคล้อง
กับกิจกรรม STEAM เป็นการสร้างความเข้าใจเช่ือมโยงระหว่างทฤษฎีกับการปฏิบัติ ส่งเสริมการเรียนรู้
อย่างมีความหมาย และท าให้นักเรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้จริง ผู้เกี่ยวข้องจึงควรส่งเสริม
ให้ครูน าแบบฝึกไปใช้พัฒนาความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 ควรศึกษาวิธีการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM ต่อตัวแปรตามอื่น ๆ เช่นทักษะการคิด

วิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา สมรรถนะการท างานเป็นทีม และเจตคติทางวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี 

2.2 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้แบบ STEAM กับวิธีจัดการเรียนรู้แบบอื่น ๆ 
เช่น การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หรือ การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
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