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ABSTRACT  

 The purposes of this research were to 1) compare the Computer Science achievement of Grade 7 
students before and after STEAM Education Learning Management Supplemented with Digital Media 2) 
compare the Computer Science achievement of Grade 7 students after STEAM Education Learning 
Management Supplemented with Digital Media with 75 percent criterion, and 3) Study the sat i s fact ion 
towards STEAM Education Learning Management Supplemented with Digital Media of Grade 7 students. The 
sample consisted T h e  S a m p l e  consisted of 28 g r a d e  7  students in the first semester of the 2025 
Loeisawangwittayakom School, Loei Province by cluster random sampling. The research instruments were 1) 
lesson plans 2 )  Digital Media 3) the computational science achievement test had difficulty values between 
.40 – 0.75, discrimination values between 0.30 – 0.70 and reliability values was 0.77 3) t he  s a t i s f a c t i o n 
quest ionnai re.  The statistics for data analysis comprised; mean, standard deviation, percentage, t-test for 
dependent samples and one sample t-test. 
 The results of this research found that ; 
  1. The computational science achievement of grade 7 students after learning was significantly 
higher than bef ore at the .05 level. 
  2 .  The computational science achievement of grade 7 students after learning was significantly 
higher than 75 percent at the .05 level.  
   3. The satisfaction towards STEAM Education Learning Management Supplemented with Digital 
Media of Grade 7 students at the highest level. 
 
Keywords: STEAM Education, Digital Media, Computational Science Achievement, Student Satisfaction 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

mailto:cat.gatasila@gmail.com


 

 

Journal of Integration Social Sciences and Development 
Vol.5, No.2 (2025) 

ผลการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเสริมด้วยสื่อดิจิทัลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการ
คำนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

 
คัทยาณัฏฐ์ ตระกูลกะตะศิลา 1*, ละดา ดอนหงษา 2 และ ยุภาวดี พรมเสถียร 3  

1, 2, 3 คณะศึกษาศาสตร์ วิทยาลัยพิชญบัณฑิต 
* Corresponding author. E-mail: cat.gatasila@gmail.com  

 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1)เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เสริมด้วยสื่อดิจิทัล 2) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสะ
ตีมศึกษา เสริมด้วยสื่อดิจิทัล กับเกณฑ์ร้อยละ 75 3) ศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ที่แบบสะตีมศึกษาเสริมด้วยสื่อ
ดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเลยสว่างวิทยาคม จังหวัด
เลย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวน 28 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม โดยใช้แบบแผนการ
ทดลองเบื้องต้น แบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อน – หลัง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) สื่อดิจิทัล 3) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.40 - 0.75 ค่าอำนาจจำแนกระหว่าง 
0.30 - 0.70 และ ค่าความเชื่อมั่น 0.77 4) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เสริมด้วยสื่อดิจิทัล 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าทีแบบไม่อิสระ และแบบกลุ่มเดียวเทียบกับ
เกณฑ์ 
 ผลการวิจัยพบว่า  
  1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  หลังเรียนสูงเกณฑ์ร้อยละ 75 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  3. ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเสริมด้วยสื่อดิจิทัล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 อยู่ใน
ระดับ มากที่สุด 
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บทนำ  
ในศตวรรษที่21เป็นยุคที่เทคโนโลยีเข้ามามีอิทธิพลต่อสังคมและการดำรงชีวิต การสื่อสารที่รวดเร็วขึ้นทำให้เราต้องปรับ

ทักษะการดำรงชีวิตให้เข้ากับสมัย โดยทักษะพื้นฐานที่เรียกว่า 3R ยังคงมีความสำคัญ ได้แก่ การอ่าน การเขียน และการคิด
คำนวณ นอกจากนี้ยังมีที่จำเป็นมากคือ ทักษะกลุ่ม 7C ประกอบด้วย ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และแก้ปัญหา (Critical 
thinkingand problem solving) ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and innovation) ทักษะความเข้าใจ
ต ่ า ง ว ั ฒ น ธ ร ร ม  ( Cross-culturalunderstanding) ท ั ก ษ ะ ค ว า ม ร ่ ว ม ม ื อ แ ล ะ ค ว า ม เ ป ็ น ผ ู ้ น ำ  ( Collaboration, 
teamworkandleadership) ทักษะการส ื ่อสาร (Communication) ทักษะการใช ้คอมพิวเตอร ์ (Computing and ICT 
literacy) และทักษะอาชีพและการเรียนรู้ (Career & learning skills) (พิมพันธ์ เดชะคุปต์และพเยาว์ ยินดีสุข,2557:2) ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของ วิจารณ์ พานิช(2555:19) ที่กล่าวถึงทักษะในศตวรรษที่21ว่า“การเรียนรู้ในศตวรรษที่21 ต้องอาศัย
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity & innovation) และทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์(Creative problem 
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solving skills) เป็นพื้นฐานเพื่อต่อยอดสู่การแก้ปัญหาและดำเนินชีวิต การพัฒนาประเทศให้มีความเจริญก้าวหน้า มีความ
จำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ที่มีคุณภาพ กำลังคนจะต้องมีความรู้ทางวิทยาศาสตร์และมีความทันสมัย ความรู้
พื้นฐานทางวิทยาศาสตร์จะมีส่วนสำคัญในการพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่มีความเกี่ยวข้องกับเกือบทุกแขนงและ
เกี่ยวข้องกับวิถีชีวิตของทุกคนในสังคม (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ,2553) วิทยาศาสตร์มีบทบาทสำคัญอย่างยิ่ง
ในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับชีวิตของทุกคน ทั้งในการดำรงชีวิตประจำวันและในงานอาชีพ
ต่างๆ เครื่องมือเครื่องใช้ ตลอดจนผลผลิตต่างๆ ใช้เพื่ออำนวยความสะดวกในชีวิตและในการทำงาน ล้วนเป็นผลของความรู้
วิทยาศาสตร์ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์ และศาสตร์อื่นๆ ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ช่วยให้เกิดการพัฒนาเทคโนโลยีอย่าง
มาก ซึ่งวิทยาศาสตร์ทำให้คนได้พัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะที่สำคัญใน
การค้นคว้าหาความรู้ มีความสามารถแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลหลากหลายและประจักษ์พยานที่
ตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ซึ่งเป็นสังคมแห่งความรู้ (knowledge based society) เพื่อให้มี
ความรู้ ความเข้าใจ กลไกธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น และนำความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ มี
คุณธรรม ซึ่งสอดคล้องกับวิสัยทัศน์การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามมาตรฐานหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานที่กำหนดไว้ว่า การเรียนรู้
วิทยาศาสตร์เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิตเนื่องจากความรู้วิทยาศาสตร์เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับโลก  ธรรมชาติที่มีการเปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลา ทุกคนจึงต้องเรียนรู้เพื่อนำผลการเรียนรู้ไปใช้ในชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560 :37) 
 การจัดการเรียนการสอนในวิชาวิทยาการคำนวณ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ยังไม่บรรลุผล
สำเร็จตามที่กำหนดไว้ตามแผนยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของโรงเรียนเลยสว่างวิทยาคม อำเภอวังสะพุง จังหวัดเลย 
สังกัด สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเลย หนองบัวลำภู ซึ่งพบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนในวิชาวิทยาการคำนวณ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ในปีการศึกษา 2565 และปีการศึกษา 2566 ที่
ผ่านมา คิดเป็นร้อยละ 65.47 และร้อยละ 59.90 ตามลำดับ ซึ่งยังไม่ถึงเกณฑ์ร้อยละ 70 จะเห็นได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
วิชาวิทยาการคำนวณ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ต่ำกว่าเกณฑ์เฉลี่ยของโรงเรียนที่ตั้งไว้ ดังนั้น การจัดการ
เรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ ครูผู้สอนจึงต้องสอนให้นักเรียนมีทักษะและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับที่สู งขึ้นโดย
ครูผู้สอนควรมีการศึกษาการจัดการเรียนรู้ในรปูแบบต่าง ๆ เพื่อเป็นการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ให้เป็นลักษณะของการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญและส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ มีกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อเป็นการ
ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้จากการศึกษาเสริมด้วยสื่อดิจิทัล และการจัดกิจกรรมเพื่อ
กระตุ้นให้มีการเรียนรู้ทุกทักษะที่เหมาะกับวัย จึงจะช่วยให้นักเรียนสนุกกับการเรียน ได้เรียนรู้ด้วยความรู้สึกเต็มใจและเรียนรู้ได้
เต็มศักยภาพการจัดกิจกรรมการเรียนที่สนับสนุนให้ผู้เรียนประสบผลสำเร็จ 
 ผู้วิจัยมีความต้องการที่จะพัฒนาผู้เรียนให้สามารถทำได้ไม่ใช่แค่ท่องจำ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ค้นพบความสนใจ
และศักยภาพของตนเอง ซึ่งเป็นรากฐานที่สำคัญของการพัฒนาตนเอง และเรียนรู้ตลอดชีวิต การจัดการศึกษาต้องสามารถสร้าง
ห้องเรียนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เป็นเจ้าของการเรียนรู้ของตัวเอง ได้ลงมือทำและสร้างประสบการณ์เรียนรู้ด้วยตัวเอง ทำให้
เกิดการพัฒนาความรู้ ทักษะ ที่มีความหมายกับผู้เรียนโดยตรง  ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เป็นกระบวนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ แบบ Design Thinking เริ่มต้นจากปัญหา นำไปสู่การแก้ไขปัญหา ผ่านการคิด ค้นคว้าหาคำตอบ หลังจาก
นั้นจึงวางแผนอย่างละเอียด มีการแลกเปลี่ยนแบ่งปันความคิด ลงมือปฏิบัติ ทดสอบและปรับปรุงแก้ไข การจัดการเรียนรู้ แบบ
สะตีมศึกษาจึงเป็นเครื่องมือส่งเสริมให้เด็กได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา และทำงานอย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับ
การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เป็นการจัดกิจกรรมเพื่อให้นักเรียนสามารถพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และฝึกให้ใช้เหตุผลในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และศิลปะศาสตร์ โดยเน้น
ทางด้านความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียน มีความรู้ในการเรียนวิทยาศาสตรค์งทนมากขึ้นรวมทั้งยังส่งเสริมให้นักเรียนมี
อิสระในการทำงาน เน่ืองจากนักเรียนแต่ละคนมีความถนัดและความสามารถแตกต่างกัน ดังนั้นจึงควรเปิด โอกาสให้ นักเรียนได้
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์ร่วมกันให้เกิดความรู้ความเข้าใจและความ สามัคคีในการ ทำงานอย่างอิสระ การจัดการเรียนรู้
แบบสะตีมศึกษา เน้นให้ผู้ ้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ตามทฤษฎีการเรียนรู้ Constructivism ของ Piaget. โดยมี
แนวคิดสำคัญของทฤษฎี คือ การเรียนรู้ที่เกิดจากการสร้างด้วยตนเอง ที่มีเอกลักษณ์ในด้านการใช้สื่อเทคโนโลยี วัสดุ และ
อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่เหมาะสมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียน ได้สร้างองค์ความรู้และผลงานต่าง ๆ ด้วยตนเองพร้อมทั้งช่วยฝึก
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คิด การฝึกแก้ปัญหาภายใต้บรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่ดี จะช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจต่อการเรียน ได้มีส่วนร่วมช่วยเหลือ ซึ่ง
กันและกัน เพื่อสร้างสรรค์ผลงานและความรู้ ส่วนบทบาทของครูเปลี่ยนบทบาท โดยหน้าที่เป็นผู้อำนวยความสะดวกในการ
เรียนให้แก่ผู้เรียน ให้คำปรึกษาแก่ผู้เรียน เกื้อหนุนการเรียนของผู้เรียน เป็นสำคัญ (ทิศนา แขมณี, 2560, : 96-98) ซึ่ง ทฤษฎี
การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) เป็น แนวคิดที่สอดคล้องกับแนวคิดสะตีมศึกษาที่เป็นแนวคิดการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ ศาสตร์ที่หลากหลาย ทั้งวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์และศิลปศาสตร์ ที่ผู้เรียนจะ
ได้สร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านการสร้างชิ้นงานตามสถานการณ์หรือปัญหาอีกทั ้งการปฏิสัมพันธ์  ระหว่างเพื่อนร่วมงาน 
(Riley,2016) 
  จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา ธัญชนก ทาระเนตร(2564) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผล
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  
เรื่องเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา กว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 และงานวิจัยของ วรรณพร สิงห์บุญ 
(2562) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวชิาวทิยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่6 กลุ่มโรงเรียนปู่เจ้าสมิงพราย ที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษากับเกณฑ์ ร้อยละ 80 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 83.33 ซึ่ง
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ที่กำหนดไว้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากแนวคิดและสภาพปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา (STEAM 
EDUCATION) เสริมด้วยสื่อดิจิทัลมาจัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณเพื่อให้สอดคล้องกับแนวการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ให้ผู้เรียนมีความสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และฝึกให้ใช้เหตุผลในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง  ความรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์และศิลปะศาสตร์ โดยเน้นทางด้านความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียน  มีความรู้ในการเรียนวิทยาศาสตร์
คงทนมากขึ้นรวมทั้งยังส่งเสริมให้นักเรียนมีอิสระในการทำงาน  เนื่องจากนักเรียนแต่ละคนมีความถนัดและความสามารถ
แตกต่างกัน  
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่าง ก่อน
เรียนและหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เสริมด้วยสื่อดิจิทัล  
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างหลังเรียน 
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เสริมด้วยสื่อดิจิทัล กับเกณฑ์ร้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม 40 คะแนน 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ที่แบบสะตีมศึกษา เสริมด้วยสื่อดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1  
 
ระเบียบวิธีวิจัย  
 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบใช้แบบแผนการทดลองเบื้องต้น (Pre - Experimental Design) แบบ One Group 
Pretest-Posttest Design โดยรูปแบบการทดลอง แสดงดังตารางที่ 1 (ไพศาล วรคำ, 2562) 
 

กลุ่ม ทดสอบก่อน ดำเนินการทดลอง ทดสอบหลังเรียน 

E O1 X O2  

 
 ความหมายของสัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการทดลอง 

   E หมายถึง  กลุ่มทดลอง 
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   O1 หมายถึง การทดสอบก่อนการทดลอง 
   X หมายถึง การทดลองดว้ยการจดัการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเสริมด้วยสื่อดิจิทัล 
   O2 หมายถึง การสอบหลังการทดลอง 

  โดยมีวิธกีารดำเนินการวจิัย ดังนี้ 
 1. ประชากร กลุ่มตัวอย่าง และผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 
  ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 กลุ่มโรงเรียนขนาดเล็ก สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษาเลย หนองบัวลำภู ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 4 ห้อง รวม 140 คน 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 โรงเรียนเลยสว่างวิทยาคม จังหวัดเลย ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2568 จำนวน 1 ห้อง รวม 28 คนซ่ึงได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียน
เป็นหน่วยสุ่ม 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  2.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเสริมด้วยสื่อดิจิทัล เรื่อง หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 แนวคิดเชิงนามธรรม 
(Abstraction) หน่วยที่2 การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design) และหน่วยที่ 3 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น (Basic 
Programming) จำนวน 8 แผน เวลา 16 ชั่วโมง 
  2.2 สื่อดจิิทัลสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 
   2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 แนวคิดเชิง
นามธรรม (Abstraction) หน่วยที่2 การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design) และหน่วยที่ 3 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
(Basic Programming) เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 40 ข้อ  
  2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเสริมด้วยสื่อดิจิทัล จำนวน 1 ฉบับ 10 ข้อ  
 3. สมมติฐานการวิจัย  
   3.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เสริมด้วยสื่อดิจิทัล มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
  3.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ที่แบบสะตีมศึกษา เสริมด้วยสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 
  4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
   ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ดังนี้  
   4.1 ปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ชี้แจงข้อตกลงเบ้ืองต้นในการเรียนการสอน 
   4.2 ดำเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับกลุ่มตัวอย่างก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะตีมเสริม
ด้วยสื่อดิจิทัลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา วิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
   4.3 ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้ ตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะตีม เสริมด้วยสื่อดิจิทัลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
รายวิชา วิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 – 8  
   4.4 เมื่อจัดการเรียนรู้ครบทั้ง 8 แผน ผู้วิจัยทำการทดสอบหลังเรียน (Post-test) กับนักเรียนกลุ่มตวัอย่างด้วย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดเดิม ที่ใช้ทดสอบก่อนเรียน 
   4.5 ให้นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ แบบสะตีม เสริมด้วยสื ่อดิจิทัลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา วิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 เป็นรายบุคคล 
 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
  5.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา วิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่าง
ก่อนและหลัง การจัดการเรียนรู้แบบสะตีม เสริมด้วยสื่อดิจิทัล โดยการวิเคราะห์ค่าทีแบบไม่อิสระ (t-test for Dependent 
Samples)  
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  5.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา วิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างหลัง
การจัดการเรียนรู้แบบสะตีม เสริมด้วยสื่อดิจิทัล กับเกณฑ์ร้อยละ 75 โดยการวิเคราะห์ค่า t กลุ่มเดียวเทียบกับเกณฑ์ (One 
sample t-test) 
  5.3 วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสะตีม เสริมด้วยสื่อดิจิทัล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 
 กรอบแนวคิดในการวิจัย  
      ตัวแปรต้น                   ตัวแปรตาม 
 
            

 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวจิัย 
 
ผลการวิจัย  

 จากการศึกษาวจิัย พบวา่ 
 1. วัตถุประสงค์ที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เสริมด้วยสื่อดิจิทัล มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาการคำนวณก่อนเรียนเฉลี่ย (  = 14.96) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D= 3.05) และหลังเรียนมี
ค่าเฉลี่ย (  = 30.79) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D= 1.26) และมีค่าที (t-test = 25.20) แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิทยาการคำนวณหลังเรียนสูงกว่า ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
    2. วัตถุประสงค์ที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาการคำนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เสริมด้วยสื่อดิจิทัล มีค่าเฉลี่ย ( =30.79) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D= 
1.26) คิดเป็นร้อยละ 76.98 ค่า t เท่ากับ 3.31 แสดงว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
   3. วัตถุประสงค์ที่ 3 ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่มีความพึงพอใจการเรียนวิทยาการคำนวณด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบสะตีมศึกษา เสริมด้วยสื่อดิจิทัล โดยรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด ( = 4.72) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ทุกข้อมีความพึง
พอใจอยู่ในระดับมากที่สุด โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ข้อที่ 1 การแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ (  = 4.89) รองลงมาคือ ข้อที่ 5 
ครูสามารถถ่ายทอดความรู้ได้เป็นอย่างดี (  = 4.82 ) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุดคือ ข้อที่ 7 วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการจัดการ
เรียนรู้เพียงพอ (  = 4.04 ) 
 
อภิปรายผล 
 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 และ 2 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาการคำนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 1 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ แบบสะตีมศึกษาเสริมด้วยสื่อดิจิทัล หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้ เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา พัฒนาโดย Riley (2014) ส่งเสริมให้

การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดสตีมศึกษาเสริมด้วยสื่อดิจิทัล 
1. ขั้นสำรวจค้นหา (investigate)เป็นขั้นที่ผู้สอนใช้สื่อ

ดิจิทัล มาใชใ้นการจัดสถานการณ์ 

2. ขั้นค้นพบ (discovery) 
3. ขั้นเชื่อมโยง (connect) 
4. ขั้นสร้าง (create) 
5. ขั้นสะท้อน (reflect) 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ  
2. ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสตีมศึกษา
เสริมด้วยสื่อดจิิทัล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
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ผู้เรียนถูกกระตุ้นและสร้างความสนใจด้วยปัญหาให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ค้นคว้าหาคำ ตอบ และหาวิธีการแก้ปัญหา และลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมต่าง ๆ ผ่านการบูรณาการโดยประกอบด้วย 5 ข้ันตอน โดยเน้นทางด้านความคิดสร้างสรรค์จะส่งผลให้นักเรียน มีความรู้
ในการเรียนวิทยาศาสตร์คงทนมากขึ้น รวมทั้งยังส่งเสริมให้นักเรียนมีอิสระในการทำงาน เน่ืองจากนักเรียนแต่ละคนมีความถนัด
และความสามารถแตกต่างกัน เมื่อเสริมด้วยสื่อดิจิทัลจะเป็นการสร้างแรงจูงใจผู้เรียนเกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้ง สามารถอธิบาย
เนื้อหาจากสิ่งนามธรรมให้เป็นรูปธรรม จากบทเรียนที่มีการนำเสนอรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว วิดิโอ และเสียงบรรยาย ด้วยการ
เรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเสริมด้วยสื่อดิจิทัล เรื่อง แนวคิดเชิงนามธรรม การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม  การออกแบบและ
การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น เสริมด้วยสื่อดิจิทัลมีรูปแบบที่น่าสนใจ ช่วยกระตุ้น และดึงดูดความสนใจของผู้เรียน เพิ่มแรงจูงใจใน
การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน อีกทั้งผู้เรียนยังสามารถเรียนหรือ ทบทวนเน้ือหาได้ทุกที่ทุกเวลาเพราะเป็นบทเรียนออนไลน์ การจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มุ่งเน้นการยกระดับกระบวนการทางสติปัญญาของผู้เรียนตามแนวคิดของ  
Anderson & Krathwohl (2001) ผู้เรียนจะถูกกระตุ้นให้ใช้ทักษะการคิดขั้นสูงผ่านการออกแบบอัลกอริทึมและการแก้ปัญหา
จริง เสริมด้วยสื่อดิจิทัลที่ช่วยเปลี่ยนแนวคิดเชิงนามธรรมให้เป็นรูปธรรม ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ได้อย่าง
เป็นระบบและคงทน จึงทำให้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด นอกจากนี้ การจัดการ
เรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เน้นให้ผู้้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ตามทฤษฎีการเรียนรู้ Constructivism ของ Piaget โดย
มีแนวคิดสำคัญของทฤษฎี คือ การเรียนรู้ที่เกิดจากการสร้างด้วยตนเอง ที่มีเอกลักษณ์ในด้านการใช้สื่อเทคโนโลยี วัสดุ และ
อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่เหมาะสมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียน ได้สร้างองค์ความรู้และผลงานต่าง ๆ ด้วยตนเองพร้อมทั้งช่วยฝึก
คิด การฝึกแก้ปัญหาภายใต้บรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่ดี จะช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจต่อการเรียน ได้มีส่วนร่วมช่วยเหลือ ซึ่ง
กันและกัน เพื่อสร้างสรรค์ผลงานและความรู้ ส่วนบทบาทของครูเปลี่ยนบทบาท โดยหน้าที่เป็นผู้อำนวยความสะดวกในการ
เรียนให้แก่ผู้เรียน ให้คำปรึกษาแก่ผู้เรียน เกื้อหนุนการเรียนของผู้เรียน เป็นสำคัญ (ทิศนา แขมณี, 2560, : 96-98) ซึ่ง ทฤษฎี
การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) เป็น แนวคิดที่สอดคล้องกับแนวคิดสะตีมศึกษาที่เป็นแนวคิดการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ ศาสตร์ที่หลากหลาย ทั้งวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์และศิลปศาสตร์ ที่ผู้เรียนจะ
ได้สร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านการสร้างชิ้นงานตามสถานการณ์หรือปัญหาอีกทั ้งการปฏิสัมพันธ์  ระหว่างเพื่อนร่วมงาน 
(Riley,2016) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ ธัญชนก ทาระเนตร(2564) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม
ศึกษาที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่องเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม
ศึกษา กว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 
 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 3 พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ต่อการจัดการเรียนรู้แบบสะ
ตีมศึกษาเสริมด้วยสื่อดิจิทัล โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย   เท่ากับ 4.72 ทั้งนี้เนื่องจากนักเรียนได้ทำงานร่วมกัน มี
ความสุข สนุกสนานในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง จนสามารถดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน
ประสบผลสำเร็จตามวัตถุประสงค์กิจกรรมการเรียนรู้ และนักเรียนได้แสดงออกร่วมกัน ซึ่งเนื้อหาที่เรียนเรียงลำดับจากง่ ายไป
ยากและนักเรียนได้ทบทวนความรู้อย่างสม่ำเสมอทำให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยมีครูคอยแนะนำและเป็นที่
ปรึกษาเมื่อเกิดข้อสงสัยในขณะปฏิบัติกิจกรรม และการจัดการเรียนการสอนได้นำสื่อดิจิทัลเข้ามาช่วยสร้างความสนใจแก่ผู้เรียน 
น่าติดตาม ไม่น่าเบื่อ ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น จึงส่งผลให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนครั้งนี้ สอดคล้องกับแนวคิด
ของติรัตน์ ทรงทอง(2565) ได้ทำการศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา สำหรับการเรียนรู้อาชีพระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลายโดยใช้โครงงานวงจรแสงสว่างเป็นฐานการเรียนรู้ พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสะตีม
ศึกษา นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย   เท่ากับ 4.54 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

  1.1 จากผลการวิจัย พบว่า พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาการคำนวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เสริมด้วยสื่อดิจิทัล อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
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สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา เสริมด้วยสื่อดิจิทัล 
ส่งผลให้นักเรียนมีผลการเรียนดีขึ้น ครูผู้สอน ผู้เกี่ยวข้อง ควรมีการนำไปปรับใช้ในระดับชั้นอื่น ๆ และรายวิชาอื่น 
   1.2 จากผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ในระดับมากที่สุด โดยเฉพาะข้อที่ 1คือ 
การแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และให้นักเรียนได้สืบค้นข้อมูลและหาแนวทางแก้ไขปัญหาด้วยตนเองจากการใช้สื่อดิจิทัล เป็นการ
สร้างความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียน จึงควรนำแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ เพื่อส่งเสริมความมีส่วนร่วม เพิ่มแรงจูงใจ และกระตุ้นการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพของนักเรียนในรายวิชาอื่น ๆ 
รวมทั้งสามารถประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนในระดับชั้นอื่นต่อไปด้วย 
 2. ข้อเสนอแนะด้านการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรศึกษาวิธีการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษากับตัวแปรอื่น ๆ ที่เกีย่วข้อง  
  2.2 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ กระบวนการแก้ปัญหาที่จัดการเรียนรู้ แบบสะตีมศึกษา กับวิธี
จัดการเรียนรู้แบบอื่น ๆ เช่น การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 
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