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การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM ส�ำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 : กรณีศึกษา ชุมชนวังตะกอ จังหวัดชุมพร
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บทคัดย่อ
	 การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาหน่วยการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนจิตส�ำนึกอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม และความพึงพอใจของนักเรียน 3) ศึกษาประสิทธิภาพของหน่วย

การเรียนรู้ แบบแผนการวิจัย คือ One-Group Pretest-Posttest Design กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนเมืองหลังสวน จ�ำนวน 33 คน เครื่องมือที่ใช้ คือ 1) แบบทดสอบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 2) แบบวัดจิตส�ำนึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผ่านเกณฑ์ที่ก�ำหนด (ร้อยละ 65) 

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) จิตส�ำนึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียน 

มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ ผ่านเกณฑ์ระดับดี (เฉลี่ย 3.51) อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

3) หน่วยการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 81.65/78.33 ตามเกณฑ์ 80/80 

ABSTRACT
	 The purposes of this study were: 1) to development of STEAM integrated learning 

unit 2) to study the achievement, conscious of environmental conservation and satisfaction 

of the students often learning by using STEAM integrated learning unit 3) to study  

efficiency of  learning unit. The design of this study was One-Group Pretest-Posttest Design.  

The sample consisted of 33 ninth grade students of the 2014 academic year at Muanglangsuan 

school. These research instruments were: 1) achievement test 2) conscious of environmental 

conservation test 3) satisfaction for students questionnaire. The results were as follow  

1) the post-learning achievement of the students were higher than the pre-learning  
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บทน�ำ
	 ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ ่

เป็นการสอนแยกออกเป็นวิชา และขาดการเช่ือมโยง

กบัวถิชีวีติ เหน็ได้จากปัญหาการเรยีนวทิยาศาสตร์ของ

นกัเรยีน ท่ี [1] กล่าวถงึ ผลการสอบวชิาวทิยาศาสตร์ใน

โครงการประเมนิผลนกัเรยีนนานาชาติ (Programme 

for International Student Assessment; 

PISA) ในปี 2012 พบว่าประเทศไทยอยู่ในอันดับที่ 

50 จากทั้งหมด 65 ประเทศ โดยนักเรียนมีคะแนน

เฉลี่ยวิทยาศาสตร์ 444 คะแนน ซึ่งเพิ่มสูงจาก PISA  

ปี 2009 (425 คะแนน) แต่อย่างไรก็ตามคะแนน

เฉลี่ยวิทยาศาสตร์ ยังคงต�่ำกว่าค่าเฉล่ียขององค์การ 

เพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา 

	 จากปัญหาการศึกษาที่เกิดขึ้น ท�ำให้หน่วย

งานทางการศึกษาให้ความสนใจกับการจัดการเรียนรู้

แบบบูรณาการเพราะในชีวิตประจ�ำวันต้องผสมผสาน

ความรู้หลายศาสตร์ในการท�ำงานร่วมกัน เพ่ือน�ำไป

สู่การแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ 

ควรมลีกัษณะองค์รวม เน้นการบรูณาการสอดคล้องกบั

วถิชีวีตินกัเรยีน ขณะนี ้สสวท. ให้ความสนใจนวตักรรม

ใหม่ด ้านการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ในโครงการ STEM Education เพื่อเป็นแนวทาง

ในการพัฒนาการเรียนรู ้วิทยาศาสตร์ให้เกิดการ 

บูรณาการกับศาสตร์อื่นๆ [2] STEM มาจากการบู

รณาการข้ามกลุม่สาระวชิา คอื วทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ี

วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ โดยน�ำจุดเด่น

ของธรรมชาติ ตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละสาขา

วิชามาผสมผสานกัน เพื่อให้นักเรียนน�ำความรู้มาใช้

ในการแก้ไขปัญหา การค้นคว้าและพัฒนาสิ่งต่างๆ 

ในสถานการณ์โลกปัจจุบัน [3] ต่อมา [4] กล่าวถึง 

การจัดการเรียนรู้บูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชาแบบ  

STEM นั้น ยากต่อการเข้าใจในความรู ้ จึงมีการ

พัฒนาโมเดล STEAM ขึ้นมาจาก STEM เดิม มี

การปรับปรุงโครงสร้างของการบูรณาการ โดยเพิ่ม

ศิลปศาสตร์ (Arts) เข้าไป เพื่อให้นักเรียนสามารถ

เชื่อมโยงความรู้ได้ง่ายและเข้าใจเน้ือหาในระดับลึก

ได้อย่างครอบคลุม   ที่ส�ำคัญมุ่งต้องการให้นักเรียน

ได้ถ่ายทอดจินตนาการของตนเองออกมา เพื่อน�ำไปสู่

การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ คิดค้นประดิษฐ์สิ่งใหม่  

และสามารถน�ำไปใช้ประโยชน์ได้จริง [5] กล่าวถึง 

การเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์ที่

เน้นการคิดเชิงวิชาการกับศิลปศาสตร์ที่เน้นการคิด 

เชิงสร้างสรรค์รวมกันอย่างลงตัวน้ัน ท�ำให้นักเรียน

เชื่อมโยงความคิดได้อย่างมีเหตุผล และน�ำไปสู่ความ

คงทนในการเรียนรู้

	 ส�ำหรับการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกน

กลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 [6]  

ระบุว่า มุ่งส่งเสริมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความ

ต้องการของท้องถิ่น มุ ่งพัฒนานักเรียนได้เรียนรู ้

แบบองค์รวม โดยการเรียนรู้ประสบการณ์จริงจาก

สื่อธรรมชาติ และเทคโนโลยีพื้นบ้าน เพราะเป็น 

สิ่งที่นักเรียนคุ้นเคย จึงท�ำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้

ได้ดี [7] กล่าวถึง แหล่งการเรียนรู้ในท้องถิ่น มีทั้งสื่อ

ธรรมชาติและความรูเ้ทคโนโลยพีืน้บ้าน สามารถน�ำมา

counterpart achievement and passed level of the criterion(percent 65) at the .05 level of  

significance. 2) the post-learning conscious of environmental conservation of the students  

were higher than the pre-learning counterpart conscious and satisfaction for learning  

management which was good level(mean=3.51) at the .01 level of significance. 3) the learning 

unit were effective at 81.65/78.33 in accordance to 80/80 

ค�ำส�ำคัญ : หน่วยการเรียนรู้  บูรณาการแบบ STEAM  ชุมชนวังตะกอ  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
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อธิบายด้วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ให้นักเรียนมอง

เห็นภาพชัดเจน มีการน�ำความรู้เดิมผสมกับความรู้

ใหม่ น�ำไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อปรับปรุงเคร่ือง

มือ เครื่องใช้ ให้ทันสมัยและใช้ประโยชน์ได้ ชุมชน

วังตะกอ เป็นชุมชนหนึ่งที่มีทั้งแหล่งเรียนรู้ธรรมชาติ  

และเทคโนโลยีพ้ืนบ้าน ซึ่งเกี่ยวข้องกับการด�ำเนิน

ชีวิตของคนในชุมชน เหมาะส�ำหรับการจัดการ

เรียนรู ้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบนิเวศ 

ทรัพยากรธรรมชาติ แรงและการเคลื่อนที่ ผู้วิจัยจึง

สนใจที่จะพัฒนาหน่วยการเรียนรู ้บูรณาการแบบ 

STEAM ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กรณี

ศึกษาชุมชนวังตะกอ โดยใช้ความรู้วิทยาศาสตร์ใน

แหล่งเรียนรู ้ธรรมชาติและเทคโนโลยีพื้นบ้านเป็น

แกนหลักในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการร่วม

กับวิชาเทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ 

และคณิตศาสตร์ เพื่อให้นักเรียนเกิดการเชื่อมโยง 

ความคิดแบบองค์รวม ดังภาพที่ 1

	 จากแนวคิดในการสร้างหน่วยการเรียนรู ้

บูรณาการแบบ STEAM กรณีศึกษาชุมชนวังตะกอ 

ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมุ่งส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเชื่อม

โยงความคิดได้อย่างมีเหตุผล น�ำไปสู่ความคงทนใน

การเรียนวิทยาศาสตร์ โดยใช้ชื่อหน่วยว่า “เปิดรั้ว

การเรียนรู้สู่ ชุมชนวังตะกอ” ประกอบด้วยหน่วยการ

เรียนรู้ย่อย จ�ำนวน 3 หน่วย คือ ระบบนิเวศ “ชุมชน 

วังตะกอ” ทรัพยากรธรรมชาติ “ชุมชนวังตะกอ”  

เรียนรู้เทคโนโลยีพ้ืนบ้าน “ชุมชนวังตะกอ” ผ่านการ

จดักจิกรรมการเรยีนรูต้ามแนวคดิของ [8] ซึง่ประกอบ

ด้วย 5 ขั้น คือ 1) ขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียน จัดกิจกรรม

กระตุ้นความสนใจนักเรียน 2) ขั้นพัฒนามโนทัศน์ 

จดักจิกรรมให้นกัเรยีนเข้าถงึความรู ้3) ขัน้ตรวจสอบ 

ความเข้าใจของนักเรียน โดยการตั้งค�ำถาม เล่น

เกม แบบฝึกหัด 4) ขั้นสร้างผลงานและประยุกต์ใช ้

ความรู ้  นักเรียนน�ำความรู ้ไปใช ้แก ้ป ัญหาและ

สร้างสรรค์ชิ้นงาน 5) ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ

สรปุบทเรยีน นักเรยีนน�ำเสนอชิน้งานและแลกเปลีย่น 

เรียนรู้ร่วมกัน ดังภาพที่ 2

	 การจัดกิจกรรมเน้นนักเรียนเป็นส�ำคัญ มุ่ง

ให้นักเรียนได้เรียนรู้ประสบการณ์ตรงจากแหล่งการ

เรียนรู้ในชุมชน และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียน

รู้กับปราชญ์ชาวบ้าน ท�ำให้นักเรียนมีความรู้ และ

เข้าใจทฤษฎีวิทยาศาสตร์ สอดคล้องกับ [9] กล่าวถึง  

แหล่งการเรียนรู ้ในชุมชน เป็นสื่อการสอนท�ำให้

นักเรียนเกิดความรู้ มีจิตส�ำนึกบ�ำรุงรักษา ตลอดจน

รู้จักใช้อย่างยั่งยืน สอดคล้องกับงานวิจัยของ [10]  

น�ำเทคโนโลยีพื้นบ้านเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์มาใช้

ในการจัดการเรียนรู้ เรื่อง นาข้าวเหนียวสันป่าตอง  

พบว่านักเรียนพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม เพราะ

ได้เรียนรู้ประสบการณ์ตรง เกิดการเชื่อมโยงความรู้

และคิดอย่างมีเหตุผล ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงขึ้น จากการศึกษาครั้งนี้  ผู ้วิจัย 

คาดหวังว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มี

จิตส�ำนึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมสูงขึ้น และมีความพึง

พอใจต่อการจัดการเรียนรู ้ด ้วยหน่วยบูรณาการ 

แบบ STEAM ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1. เพื่อพัฒนาหน่วยการเรียนรู้บูรณาการ 

แบบ STEAM ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3: 

กรณีศึกษาชุมชนวังตะกอ จังหวัดชุมพร

	 2. เพื่อศึกษาผลการใช้หน่วยการเรียนรู ้

บูรณาการแบบ STEAM ในประเด็นต่อไปนี้

	 	 2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จิตส�ำนึก

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม และความพึงพอใจต่อการจัดการ

เรียนรู้

	 	 2.2 ประสิทธิภาพของหน่วยการเรียนรู้

บูรณาการแบบ STEAM 

นิยามศัพท์เฉพาะ
	 1.	 หน ่วยการเรียนรู ้บู รณาการแบบ 

STEAM หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยน�ำ

ความรู้วิทยาศาสตร์ที่มีอยู่ในชุมชนวังตะกอ มาสร้าง

หน่วยการเรียนรู้แบบ STEAM เป็นการบูรณาการ
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ข้ามกลุม่สาระวชิา ซึง่ประกอบไปด้วยศาสตร์การเรยีนรู้ 

วทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีวศิวกรรมศาสตร์ ศลิปศาสตร์ 

และคณติศาสตร์ โดยใช้ชือ่หน่วยว่า “เปิดรัว้การเรยีนรู้

สู่ ชุมชนวังตะกอ” ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ย่อย 

จ�ำนวน 3 หน่วยดังนี้

	 	 หน่วยที่ 1 ระบบนิเวศ “ชุมชนวังตะกอ” 

ประกอบด้วยแผนการเรียนรู้ย่อยคือ 1) มารู้จักระบบ

นิเวศกันเถอะ    2) ความสัมพันธ์ของระบบนิเวศ 3) 

การถ่ายทอดพลังงาน 4) ประชากรของส่ิงมีชีวิต 5) 

การหมุนเวียนสารในระบบนิเวศ

	 	 หน่วยที่ 2 ทรัพยากรธรรมชาติ “ชุมชน

วังตะกอ” ประกอบด้วยแผนการเรียนรู ้ย ่อยคือ  

1) ทรัพยากรธรรมชาติชุมชนวังตะกอน่ารู้ 2) เจาะ

ประเด็นปัญหาดินถล่ม น�้ำป่าไหลหลากในชุมชน  

3) ร่วมมือ ร่วมใจ เพื่อการจัดการทรัพยากรธรรมชาติ

อย่างยั่งยืน

	 	 หน่วยที่ 3 เรียนรู้เทคโนโลยีพื้นบ้าน 

“ชุมชนวังตะกอ” ประกอบด้วยแผนการเรียนรู้ย่อย

คือ 1) มารู้จักแรงกันเถอะ 2) แรงกิริยา-แรงปฏิกิริยา  

3) เรียนรู้แรงพยุง 4) แรงเสียดทานในชีวิตประจ�ำ

วัน 5) โมเมนต์ของแรงน่ารู้ 6) การเคลื่อนที่รอบตัว

เรา ผ่านการจัดกิจกรรมเน้นนักเรียนเป็นส�ำคัญโดย 

มุ ่งพัฒนาความเก ่ง ความดี และความสุขของ 

นักเรียน [8]

	 2. การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้บูรณาการ

แบบ STEAM หมายถึง กระบวนการสร้างหน่วย 

การเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ให้ด ี

ยิ่งขึ้น ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) สร้างหน่วย

การเรียนรู้ ตามรูปแบบการบูรณาการ แบบสอดแทรก

เนื้อหา โดยยึดองค์ความรู้วิทยาศาสตร์เป็นแกนหลัก 

ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เน้นนักเรียนเป็น

ส�ำคญั 2) หาคณุภาพหน่วยการเรยีนรู ้โดยการประเมิน

จากผู ้เชี่ยวชาญ และทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่ 

กลุ่มตัวอย่าง เพื่อปรับปรุง แก้ไข ให้เหมาะสมกับ 

บริบทของนักเรียน 3) ด�ำเนินการจัดการเรียนรู้กับ

นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 4) ประเมินผลการใช้หน่วย 

การเรียนรู้  

	 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความ

สามารถของนักเรียนในการเรียนวิทยาศาสตร์ โดยใช้

แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 40 ข้อ ที่ผู้วิจัย

สร้างขึ้น เพื่อวัดพฤติกรรมนักเรียนด้านพุทธิพิสัยขอ

งบลูม (ปรับปรุง) จ�ำนวน 6 ด้าน คือ 1) ด้านความจ�ำ 

2) ด้านความเข้าใจ 3) ด้านประยุกต์ใช้ 4) ด้าน

วิเคราะห์ 5) ด้านประเมินค่า 6) ด้านคิดสร้างสรรค์

	 ส�ำหรบัเกณฑ์การประเมนิผลสมัฤทธิท์างการ

เรยีน ผูว้จิยัก�ำหนดผ่านเกณฑ์ร้อยละ 65 ซึง่ผ่านเกณฑ์

อยู่ในระดับค่อนข้างดีของทุกรายวิชา ส�ำหรับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลายที่ [11] 

ก�ำหนด

	 4. จิตส�ำนึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม หมายถึง 

สภาวะทีนั่กเรยีนได้รบัรูเ้ก่ียวกับสิง่แวดล้อม ท�ำให้เกิด

ความรู ้การรบัรู ้ความรูส้กึ และแสดงพฤตกิรรมออกมา 

โดยใช้แบบวดัจติส�ำนกึอนรุกัษ์สิง่แวดล้อม มาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จ�ำนวน 30 ข้อ 

โดยวัดจิตส�ำนึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม จ�ำนวน 3 ด้าน  

ซ่ึงผู ้วิจัยดัดแปลงมาจากแนวคิดของ [12] คือ  

1) ด้านการรบัรู ้2) ด้านความรูส้กึ 3) ด้านการประพฤติ

ปฏิบัติ ส�ำหรับเกณฑ์การแปลความหมายแบบวัด

จิตส�ำนึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม ผู้วิจัยก�ำหนดผ่านเกณฑ์

ค่าเฉลี่ย 3.51 ซึ่งผ่านเกณฑ์อยู่ในระดับดี ตามเกณฑ์

ของ [13]

	 5. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการ

เรียนรู้ หมายถึง ความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบต่อการ

จัดการเรียนรู ้ที่ออกมาจากภายในใจของนักเรียน  

โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ มาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จ�ำนวน 30 ข้อ 

ทีผู่ว้จิยัสร้างขึน้ จ�ำนวน 5 ด้าน คอื 1) เนือ้หาสาระของ

วิชา 2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3) สื่อการเรียนรู้   

4) บรรยากาศเพื่อการเรียนรู้ 5) บุคลิกภาพครู  

ส�ำหรับเกณฑ์การแปลความหมายแบบวัดจิตส�ำนึก

อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม ผู้วิจัยก�ำหนดผ่านเกณฑ์ค่าเฉลี่ย 

3.51 ซึ่งผ่านเกณฑ์อยู่ในระดับดี ตามเกณฑ์ของ [13]
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	 6. ประสิทธิภาพของหน่วยการเรียนรู้บูรณา

การแบบ STEAM หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของ

หน่วยบูรณาการแบบ STEAM ซึ่งผู้วิจัยได้ก�ำหนด

เกณฑ์ของหน่วยบูรณาการแบบ STEAM ไว้ที่ระดับ 

80/80 

	 80 ตัวแรก หมายถึง ค ่าประสิทธิภาพ

กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยการน�ำคะแนนจากการ

ท�ำแบบฝึกหดัระหว่างเรยีนในแต่ละหน่วย ของนกัเรยีน

ทุกคนมาหาค่าเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ 80 

	 80 ตวัหลงั หมายถงึ ค่าประสทิธภิาพผลลพัธ์

ของการประเมิน โดยน�ำคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและคะแนนงานสุดท้ายในแต่ละหน่วย 

ของนักเรียนทุกคนมาหาค่าเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ 80 

	 การยอมรบัประสทิธภิาพของหน่วยบรูณาการ

แบบ STEAM มีค่าความคลาดเคล่ือนผลลัพธ์ไม่ต�่ำ

กว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ไม่เกิน 2.5% และสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ัง

ไว้ไม่เกิน 2.5% [14]

ระเบียบวิธีวิจัย
	 1. กลุ่มเป้าหมาย

	 	 กลุม่เป้าหมาย คอื นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ปีที่ 3 โรงเรียนเมืองหลังสวน ปีการศึกษา 2557  

จ�ำนวน 33 คน จากการเลอืกแบบเจาะจง (Purposive 

Selection)

	 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 	 1) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 40 ข้อ มีค่าความยาก

ง่าย (p) อยูร่ะหว่าง 0.28-0.87 ทัง้ฉบบัโดยเฉลีย่ 0.54  

มีค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20-0.78 ท้ัง

ฉบับโดยเฉลี่ย 0.47 และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ 0.83

	 	 2) แบบวัดจิตส�ำนึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม  

เป็นแบบวดัมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 

ระดับ จ�ำนวน 30 ข้อ มีอ�ำนาจจ�ำแนก (t) อยู่ระหว่าง 

1.81-7.73 และค่าความเชื่อมั่น 0.78

	 	 3) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการ

จัดการเรียนรู ้ เป็นแบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating Scale) 5 ระดับ จ�ำนวน 30 ข้อ มีอ�ำนาจ

จ�ำแนก (t) อยู่ระหว่าง 1.99-7.70 และค่าความ 

เชื่อมั่น 0.93

	 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 	 1) น�ำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน และแบบวัดจิตส�ำนึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม ไป

ทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

จ�ำนวน 33 คน หลังทดสอบเสร็จผู ้วิจัยบันทึกผล

คะแนน

	 	 2) ด�ำเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้หน่วย

การเรียนรู ้บูรณาการแบบ STEAM ผ่านการจัด

กจิกรรมการเรยีนรูเ้น้นนกัเรยีนเป็นส�ำคญัตามแนวคดิ

ของ [8] ประกอบด้วย 5 ขั้น 1. ขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียน  

2. ขั้นพัฒนามโนทัศน์ 3. ขั้น ตรวจสอบความเข้าใจ

ของนักเรียน 4. ขั้นสร้างผลงานและประยุกต์ใช้ความรู้  

5. ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้และสรุปบทเรียน ระหว่าง

ด�ำเนินการจัดการเรียนรู ้ ครูให้นักเรียนวาดภาพ 

สิ่งแวดล้อมประกอบการเขียนบรรยายใต้ภาพ และ

เขียนความรู้สึกของนักเรียนต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ 

	 	 3) เมื่อด�ำเนินการจัดการเรียนรู ้เสร็จ

เรียบร้อย น�ำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบวดัจติส�ำนกึอนรุกัษ์สิง่แวดล้อม และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู ้ไปด�ำเนินการ

ทดสอบหลังเรียนกับนักเรียน หลังทดสอบเสร็จ 

ผู้วิจัยบันทึกผลคะแนน

	 4. การวิเคราะห์ข้อมูล

	 	 1) น�ำคะแนนมาวเิคราะห์สถิติพืน้ฐาน คอื 

ค่าเฉลี่ย ( ) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

	 	 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน จิตส�ำนึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมก่อนและหลังเรียน  

โดยใช้วิธีการทางสถิติ t-test for Dependent 

Samples

	 	 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

กับเกณฑ์ที่ก�ำหนด (ร้อยละ65) จิตส�ำนึกอนุรักษ์ 

สิ่งแวดล้อมและความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 

กับเกณฑ์ที่ก�ำหนด (ค่าเฉลี่ย=3.51) โดยใช้วิธีการ 

ทางสถิติ t-test for One Sample 



วารสารวิจัย มข. มส. (บศ.) 3 (2) : พ.ค. - ส.ค. 25586

	 4) ทดสอบหาประสิทธิภาพของหน่วยการ

เรียนรู ้บูรณาการแบบ STEAM โดยการเทียบหา 

ค่าความสมัพนัธ์ระหว่างประสทิธภิาพของกระบวนการ 

(E
1
) กับประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E

2
)

ผลการวิจัย 
	 ตารางที่ 1 แสดงผลการเปรียบเทียบผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน จิตส�ำนึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 

และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน 

ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยหน่วยบูรณาการ

แบบ STEAM ผลการศึกษาพบว่า 1) นักเรียนมีผล

สมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน อย่างมี

นัยส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 และผ่านเกณฑ์ทีก่�ำหนด 

(ร้อยละ 65) อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2) นักเรียนมีจิตส�ำนึกอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อมหลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 

.01 ผ่านเกณฑ์ระดับดี ( =3.98, S.D =0.21) และ 

มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู ้ ผ่านเกณฑ ์

ระดับดี ( =4.39, S.D=0.29) อย่างมีนัยส�ำคัญทาง 

สถิติที่ระดับ .01 ผลแสดงดังตารางที่ 1

	 ตารางที่ 2 แสดงผลการหาประสิทธิภาพ

ของหน่วยการเรียนรู ้บูรณาการแบบ STEAM  

ผลการศึกษาพบว่า หน่วยการเรียนรู้มีค่าร้อยละของ

คะแนนจากการท�ำกิจกรรมระหว่างเรียน (E
1
) มี

คะแนนเฉลีย่ร้อยละ 81.65 และมค่ีาร้อยละของคะแนน

ทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังเรียน งานช้ินสุดท้ายของ 

หน่วยการเรียนรู้ (E
2
) มีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 78.33 

แสดงให้เห็นว่าประสิทธิภาพของหน่วยการเรียนรู้ 

บูรณาการแบบ STEAM มีค่าเท่ากับ 81.65/78.33 

ตามเกณฑ์ 80/80 ผลแสดงดังตารางที่ 2

สรุปผลการวิจัย
	 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ

ผ่านเกณฑ์ทีก่�ำหนด (ร้อยละ 65) อย่างมนียัส�ำคญัทาง

สถิติที่ระดับ .05

	 2. จิตส�ำนึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมหลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียน และผ่านเกณฑ์ระดับดี ( =3.98, 

S.D=0.21) อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

	 3. ความพึงพอใจหลังเรียนต่อการจัดการ

เรียนรู้ผ่านเกณฑ์ระดับดี ( =4.39, S.D=0.29)  

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

	 4. หน่วยการเรยีนรูบ้รูณาการแบบ STEAM 

กรณีศึกษาชุมชนวังตะกอ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 

81.65/78.33 อยู่ในเกณฑ์ 82.5-77.5

อภิปรายผลการวิจัย
	 1. หน่วยการเรยีนรูบ้รูณาการแบบ STEAM 

กรณีศึกษาชุมชนวังตะกอ สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนได้ เน่ืองจากประเด็น 

ดังต่อไปนี้

	 ประการที่ 1 หน่วยการเรียนรู้บูรณาการแบบ 

STEAM ค�ำนึงถึงการสอนบูรณาการความรู ้แบบ

องค์รวมให้สอดคล้องกับวิถีการด�ำเนินชีวิตในชุมชน  

เน้นศาสตร์การเรียนรู ้วิทยาศาสตร์ที่มีอยู ่ในแหล่ง

การเรียนรู้ชุมชน เป็นแกนหลักผ่านการเรียนรู้ด้วย

การลงมือปฏิบัติจริง เพื่อเป็นการกระตุ้นความ อยาก

รู้ อยากเห็น สิ่งแวดล้อมรอบตัว สอดคล้องกับ [10] 

กล่าวถึง แหล่งการเรียนรู้ในท้องถิ่น น�ำมาอธิบายด้วย

หลักการทางวิทยาศาสตร์ให้นักเรียนมองเห็นภาพ

ชัดเจน บูรณาการร่วมกับการจัดกิจกรรมเน้นนักเรียน

เป็นส�ำคัญโดยนักเรียนสามารถลงมือปฏิบัติกิจกรรม 

การเรียนรู้ด้วยตนเองตามแนวคิดของ [8] ประกอบ

ด้วย 1) ขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียน 2) ขั้นพัฒนามโนทัศน ์

3) ขั้นตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน 4) ขั้นสร้าง

ผลงานและประยุกต์ใช้ความรู้ 5) ขั้นแลกเปลี่ยน

เรียนรู้และสรุปบทเรียน ซึ่งนักเรียนจะได้สัมผัสกับ 

สิ่งแวดล้อม เพื่อน�ำไปสู ่การแสดงทักษะความรู ้  

ความสามารถในการสืบค้นหาความรู้ด้วยตนเอง โดย

มีครู และปราชญ์ชาวบ้านคอยเอ้ืออ�ำนวยความรู ้ 

ซึ่งเห็นได้จากการท�ำกิจกรรม การส�ำรวจระบบนิเวศ

น�้ำ  ระบบนิเวศนาข้าว ระบบนิเวศสวนยางพารา และ
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การส�ำรวจทรัพยากรป่าไม้ของชุมชนวังตะกอ เป็นต้น 

ท�ำให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ มีความสุขไป

กับการเรียน และเห็นคุณค่าของการเรียนเพิ่มขึ้น 

ซึ่งกิจกรรมเหล่านี้น�ำไปสู่การพัฒนาการผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนให้ดียิ่งขึ้น สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียน

รู้ของบรูเนอร์ กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้ควรสร้าง 

แรงจูงใจให้นักเรียนอยากรู ้ อยากเห็น และอยาก 

ค้นพบ โดยให้นักเรียนมีโอกาสปฏิสัมพันธ์กับสิ่ง

แวดล้อมที่นักเรียนคุ้นเคย ท�ำให้นักเรียนเกิดความ

เข้าใจและเชื่อมโยงความรู้ได้ [15] และสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ [10] ศึกษาการน�ำเทคโนโลยีพื้นบ้านที่

เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์มาใช้ในการจัดการเรียนรู ้

เรื่อง นาข้าวเหนียวสันป่าตอง พบว่า การเปิดโอกาส

ให้นักเรียนได้ประสบการณ์ตรง จะช่วยเร้าความสนใจ

ให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงข้อเท็จจริง และมีความ

สุขกับการเรียน ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนสูงขึ้น   

	 ประการที่ 2 การจัดการเรียนรู้ด้วยหน่วย

บูรณาการแบบ STEAM มุ่งส่งเสริมการพัฒนาสมอง

ซีกซ้ายและซีกขวาให้เกิดความสมดุล เพื่อให้นักเรียน

เกิดความคงทนในการเรียนวิทยาศาสตร์ โดยค�ำนึงถึง

ศกัยภาพในการเรยีนรูข้องนกัเรยีนแต่ละคน จงึมกีลวิธี

การสอนที่หลากหลายเพื่อสนองความต้องการของ

นักเรียนที่แตกต่างกัน สอดคล้องกับทฤษฎีพหุปัญญา

ของการ์ดเนอร์ กล่าวถึง นักเรียนมีความถนัดและ 

แบบการเรียนรู ้แตกต่างกัน ดังนั้นการจัดกิจกรรม

การเรียนรู ้ต ้องหลากหลายเพื่อให้สอดคล้องกับ 

ความหลากหลายทางสติปัญญาของนักเรียน อันส่ง

ผลให้นักเรียนประสบความส�ำเร็จในการเรียนได้ดี

ขึ้น [16] จากกิจกรรมที่จัดขึ้นในหน่วยการเรียนรู ้ 

บูรณาการแบบ STEAM เปิดโอกาสให้นักเรียนมี

อิสระในการสร้างสรรค์ผลงาน โดยน�ำความรู้เดิม 

ผสมกับความรู ้ใหม่ ปรับปรุงหรือประดิษฐ์เคร่ือง

ใช้สอย ท�ำให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอด และ

เข้าใจเนื้อหาได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด

ของ [4] กล่าวถึง โมเดล STEAM เป็นการบูรณา

การแบบองค์รวมให้มีความสัมพันธ์เป็นหนึ่งเดียว

ทางด้านการสอน ซึ่งการเพิ่มศิลปศาสตร์เข ้าไป  

ช่วยให้การเรียนวิทยาศาสตร์เกิดการเชื่อมโยงความ

รู้และเข้าใจเน้ือหา สอดคล้องกับ [5] กล่าวถึง การ

เพิ่มศิลปศาสตร์ สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  

และฝึกให้นักเรียนใช้เหตุผลในการเช่ือมโยงความ

สัมพันธ ์ระหว ่างศิลปศาสตร ์  (เน ้นการคิดเชิง

สร้างสรรค์) และวิทยาศาสตร์ (เน้นการคิดเชิง

วชิาการ) ส่งผลให้นกัเรยีนเกดิความคงทนในการเรยีน

วิทยาศาสตร์มากขึ้น

	 ประการที่ 3 การจัดการเรียนรู้ด้วยหน่วย 

บูรณาการแบบ STEAM ส่งเสริมให้นักเรียนมีอิสระ

ในการท�ำงานกลุ่ม เพราะนักเรียนแต่ละคนย่อมมี

ความถนัดและความสามารถต่างกัน จึงเปิดโอกาสให้

นักเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์ร่วมกัน เกิด

ความรู้ ความเข้าใจ และความสามัคคีในการท�ำงาน

กลุ่มร่วมกัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ [17] ได้วิจัย

การบูรณาการแบบ STEAM ส�ำหรับการเรียนรู้แบบ 

ร่วมมือ พบว่าบุคคลต้องมีการสื่อสารร่วมกัน เพื่อ

กระจายความรู้ ท�ำให้เกิดความเข้าใจในการเรียนรู้  

และน�ำไปสู ่ความราบรื่นในการท�ำงานกลุ่มร่วมกัน

เป็นทีม

	 2. จิตส�ำนึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมของนักเรียน

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยหน่วยบูรณาการแบบ 

STEAM หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผ่านเกณฑ์

ระดับดี (ค่าเฉลี่ย=3.51) อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิต ิ

ที่ระดับ .01 เนื่องจากประเด็นดังต่อไปนี้

	 ประการที่ 1 การจัดการเรียนรู้ด้วยหน่วย

บูรณาการแบบ STEAM สร้างขึ้นตามแนวการสร้าง

จิตส�ำนึกที่ดีให้กับนักเรียน โดยเริ่มจากการให้ความ

รู้และสัมผัสกับสภาพปัญหาของทรัพยากรธรรมชาติ

และสิ่งแวดล้อม จนนักเรียนเกิดความรู ้สึกวิตก 

และห่วงใยต่อสภาพปัญหาที่เกิดขึ้น จึงน�ำไปสู่การ

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่ดีต่อการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม  

ทั้งนี้ขึ้นอยู ่กับสภาพแวดล้อม การปลูกฝัง การ

ขัดเกลาของครอบครัว สอดคล้องกับ [18] กล่าวถึง 

จิตส�ำนึกเป็นส่วนประกอบโครงสร้างทางความคิดที่

อยู่ในใจบุคคล เกิดจากพื้นฐานการอบรมเลี้ยงดูของ
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ครอบครัว ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ [19] กล่าวถึง 

จิตส�ำนึกเป็นคุณลักษณะทางจิตพิสัยที่อยู ่ภายใน

จิตใจของบุคคล บุคคลจะเกิดจิตส�ำนึกที่ดีและแสดง

พฤติกรรมออกมา ต้องผ่านกระบวนการเรียนรู้ 3 ด้าน 

1) ด้านพทุธพิสิยั คอื การได้รบัรูห้รอืประสบการณ์ตรง  

2) ด้านจิตพิสัย คือ ความรู้สึกทางจิตใจต่อสิ่งใดสิ่ง

หนึ่ง 3) ด้านทักษะพิสัย คือ การแสดงพฤติกรรม 

ออกมาเมื่อได้รับความรู้

	 ประการที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย

หน่วยบรูณาการแบบ STEAM เปิดโอกาสให้นกัเรยีน

ได้สัมผัสกับสิ่งแวดล้อมโดยตรง เพื่อเป็นการเร้า 

ความสนใจให้นักเรียนเกิดความ อยากรู้ อยากเห็น 

สิ่งที่เกิดขึ้นรอบตัว โดยให้นักเรียนร่วมกันส�ำรวจ  

คิดวิเคราะห์สภาพปัญหาสิ่งแวดล้อมภายในชุมชน 

ท�ำให้นักเรียนเกิดความรู ้สึกห่วงใยและเห็นคุณค่า

ของสิ่งแวดล้อม พร้อมเสนอแนวทางการแก้ไข 

ปัญหาที่เกิดขึ้น โดยมีครูและปราชญ์ชาวบ้านคอยให้

ค�ำปรึกษา ซึ่งกิจกรรมที่จัดขึ้น ล้วนส่งผลให้นักเรียน

เกิดความรู้ ความเข้าใจเป็นรูปธรรม และพร้อมที่

จะปรับเปลี่ยนพฤติกรรมในการอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม 

สอดคล้องกับ [12] กล่าวถึง การปลูกฝังคุณลักษณะ

อันพึงประสงค์เกี่ยวกับส่ิงแวดล้อมแก่นักเรียน  

ต้องมีการจัดประสบการณ์นอกห้องเรียน เร่ิมจากให้

นักเรียนเข้าใจปัญหา การสร้างทัศนคติ และน�ำไปสู ่

การปฏิบัติ  โดยการสอนจากบุคคลที่ เหมาะสม  

นอกจากนี้นักเรียนเคยผ่านประสบการณ์ท�ำกิจกรรม

เข้าค่ายสิ่งแวดล้อมมาก่อน จึงส่งผลให้นักเรียน 

มีจิตส�ำนึกอนุรักษ์ ส่ิงแวดล้อมอยู ่ในระดับดี ซึ่ง

สอดคล้องกับงานวิจัยของ [20] ได้ศึกษาผลการ

พัฒนาจิตส�ำนึกในการอนุรักษ์และพัฒนาส่ิงแวดล้อม

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรม 

สิ่งแวดล้อมศึกษาประกอบการประเมินตามสภาพ

จริง พบว่าการให้นักเรียนได้เรียนรู้สิ่งแวดล้อม ได้

วิเคราะห์สภาพปัญหา และปฏิบัติตนดูแลสิ่งแวดล้อม 

ท�ำให้นักเรยีนเหน็คณุค่า และส่งผลไปถงึการปฏบิตัติน 

ที่ดีขึ้นในการดูแลสิ่งแวดล้อม 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ด ้วยหน่วยการเรียนรู ้ 

บูรณาการแบบ STEAM สามารถพัฒนาให้นักเรียน

เกิดจิตส�ำนึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม ซ่ึงเห็นได้จากการ

เขียนบรรยายใต้ภาพ ในหัวข้อ “ทรัพยากรธรรมชาติ

และสิ่งแวดล้อมในชุมชน วังตะกอ” ดังแสดงต่อไปนี้

	 “ธรรมชาติ คือ ผู ้ให้ท่ีย่ิงใหญ่ ไม่เคย 

เรียกร้องสิ่งใดกลับคืนจากเราเลย ฉะนั้นเราควร 

ดูแลรักษาธรรมชาติให้คงอยู่กับเรา”  

(ด.ญ. พุธิตา) 

	 “ป่าเป็นแหล่งผลิตออกซิเจนที่ส�ำคัญ 

ฉะนั้นเราควรอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมให้อยู ่กับเรา

นานๆ” 

(ด.ช.ปรีชา)

“ธรรมชาติ คือ ผู้ให้ไม่ขอกลับ 

ส่วนผู้รับไม่คืนกลับเอาแต่ขอ 

คนบ้างคนคิดแต่เอาไม่เคยพอ

บางคนขอไม่ตอบแทนแถมซ�้ำเติม 

ภัยพิบัติธรรมชาติเกิดจากใคร

ตอบได้ไหมมนุษย์ไง คือ ผู้เริ่ม         

หากไม่ตัด ไม่ต่อ ไม่แต่งเติม

ธรรมชาติแบบเดิมๆ จะกลับมา”                                                   

(ด.ญ. เสาวลักษ์)

	 3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับการ

จัดการเรียนรู ้ด้วยหน่วยบูรณาการแบบ STEAM 

ผ่านเกณฑ์ระดับดี (ค่าเฉลี่ย=3.51) อย่างมีนัยส�ำคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .01 เนื่องจากการจัดการเรียนรู ้ 

ด้วยหน่วยบรูณาการแบบ STEAM เป็นการบรูณาการ

แบบสอดแทรกเน้ือหา โดยมีเน้ือหาสาระสอดคล้อง 

กับชุมชนท้องถ่ินผ่านการจัดกิจกรรมที่เน้นนักเรียน

เป็นส�ำคัญ เนื่องจากประเด็นดังต่อไปนี้

	 ประการที่ 1 ครูดูเป็นมิตร มีอารมณ์ขัน ให้

ความอบอุ่นและมีความเป็นกันเองกับนักเรียนทุกคน 

อย่างเสมอภาค ซึ่งช ่วยเสริมสร้างบรรยากาศใน

ห้องเรียนให้เอ้ือต่อการเรียนรู้ และมีความครื้นเครง 
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จึงท�ำให้นักเรียนกล้าซักถามเมื่อเกิดข้อสงสัย กล้าคิด 

กล้าถาม และกล้าแสดงออก อีกทั้งมีการเสริมแรง 

ด้วยการให้รางวัลและชมเชย เมื่อนักเรียนแสดง

พฤติกรรมที่พึงประสงค์ ซึ่งส่งผลให้นักเรียนเกิด 

ความใฝ่รู้ ใฝ่เรียน ตลอดเวลา 

	 ประการที่  2 เนื้อหาสาระ เน ้นความรู ้

วิทยาศาสตร์ที่มีอยู่ในแหล่งการเรียนรู้และเทคโนโลยี

พื้นบ้านเป็นแกนหลักในการจัดการเรียนรู้บูรณาการ

ร่วมกบั เทคโนโลย ีวศิวกรรมศาสตร์ ศลิปศาสตร์ และ

คณิตศาสตร์ ซึ่งค�ำนึงถึงการพัฒนาสมองซีกซ้ายและ

ซีกขวาของนักเรียน ให้มีการท�ำงานเชื่อมโยงประสาน

สัมพันธ์กัน เห็นได้จากการจัดกิจกรรมขั้นประยุกต์

ใช้ความรู้ของนักเรียนด้วยการน�ำความรู้เดิมผสมกับ

ความรู้ใหม่ ในการสร้างสรรค์หรือปรับปรุงเครื่องมือ 

เครือ่งใช้ภายในชุมชน ท�ำให้นกัเรยีนเกดิความคดิรวบ

ยอดเร็วขึ้น ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ   

	 ประการที่ 3 สื่อและแหล่งการเรียนรู้ มีการ

ผสมผสานกลวิธีการสอนหลากหลาย กระตุ้นความ

สนใจของนักเรียน ได้แก่   เกม จิ๊กซอว์   วีดิทัศน์  

บัตรค�ำ  เป็นต้น เพ่ือตอบสนองความต้องการและ

ความแตกต่างของนักเรียน มุ ่งเน้นให้นักเรียนได้

รับประสบการณ์ตรงจากการลงมือปฏิบัติในชุมชน

ด้วยตนเอง พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แลก

เปลี่ยนเรียนรู ้กับปราชญ์ชาวบ้าน ท�ำให้นักเรียน

สนุกสนานในการเรียนรู้ ซึ่งกระบวนการจัดการเรียนรู้

ดังกล่าวเป็นการตอบสนองความต้องการของนักเรียน 

ท�ำให้นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู ้

สอดคล้องกับ [21] กล่าวถึง ครูและผู้ปกครองต้อง

ร่วมกันส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน 

เพื่อความสัมฤทธิผลในการเรียนและสอดคล้องกับ

ทฤษฎีของธอร์นไดค์ กล่าวถึง ถ้ามนุษย์กระท�ำส่ิงใด

แล้วเกิดความพึงพอใจก็มีแนวโน้มที่จะกระท�ำสิ่งนั้น

อีก แต่ถ้ากระท�ำสิ่งใดแล้วได้ผลเป็นที่ไม่พึงพอใจ ก็

มีแนวโน้มที่จะเลิกท�ำ  ซึ่งหมายถึงว่า การจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ควรตอบสนองความต้องการ ความสนใจ

และความพึงพอใจของนักเรียน [16] และสอดคล้อง

กบังานวจิยัของ [22] ได้วจิยัผลการใช้ STEAM พบว่า 

การเพิ่มศิลปศาสตร์เข้าไปใน STEAM ท�ำให้เกิด

การเรียนรู้เป็นรูปธรรมเป็นแรงจูงใจในการพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ และส่งผลให้นักเรียนมีเจตคติ 

ที่ดีต่อการเรียนรู้ 

	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการ

เรียนรู ้ บูรณาการแบบ STEAM สามารถท�ำให้

นักเรียนเกิดความพึงพอใจ ซ่ึงเห็นได้จากการเขียน

ความรู ้สึกของนักเรียนต่อการเรียนวิทยาศาสตร์  

ดังแสดงต่อไปนี้

	 “การเรยีนรูน้อกสถานที ่ท�ำให้เราได้สมัผสั

กับความจริง ท�ำให้เข้าใจและเห็นภาพชัดเจน”                              

(ด.ญ.ชลดา)

	

	 “เรียนวิทยาศาสตร์สนุก ไม่เบ่ือ รู้สึกมี

ความสุขทุกครั้งที่ได้เรียน” 

(ด.ญ. วีระวรรณ)     

                                                                                                           

	 “ครูเปล่ียนมุมมองความคิด ท�ำให้หนู 

กล้าคิด กล้าท�ำ”

(ด.ญ.กนกพร)          

     

	 “ครูเป็นกันเอง และดูแลเอาใจใส่นักเรียน

ทุกคน ” 

(ด.ช. บุญญฤทธิ์, ด.ช. ชัยวัฒน์)     

ข้อเสนอแนะ
	 1. ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้

	 	 1) การศึกษานอกสถานที่ ครูต้องศึกษา

รายละเอยีดและวางแผนขัน้ตอนการจดักจิกรรมไว้ล่วง

หน้า เพื่อให้การ

ท�ำกิจกรรมเป็นไปอย่างราบรื่น

	 	 2) ควรจัดกิจกรรมให้เรียนรู้จากสภาพ

จริง เพราะการที่ได้สัมผัสกับสภาพปัญหาที่แท้จริง 

นักเรียนจึงเกิดความรู้สึกวิตก ห่วงใยต่อสภาพปัญหา

ที่เกิดขึ้น จนเสนอแนวทางการแก้ไขปัญหา และปรับ

เปลี่ยนพฤติกรรมในการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมในชุมชน
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	 	 3) การจัดการเรียนการสอนโดยใช ้

ภูมิปัญญาพื้นบ้าน ควรมีปราชญ์ชาวบ้านในการ

ถ่ายทอดความรู้ให้กับนักเรียนโดยตรง

	 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 ควรมีการศกึษาตวัแปรอืน่ๆ จากการใช้หน่วย

การเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM เช่น ความคิด

สร้างสรรค์ ความคงทนในการเรียน การท�ำงานร่วมกนั

เป็นทีม ทักษะการคิดเชิงเหตุผล ทักษะการแก้ปัญหา 

และความภาคภูมิใจในท้องถิ่น 
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ตารางท่ี 1 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จติส านึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม และความพึงพอใจต่อการจดัการ

เรียนรู้ด้วยหน่วยบูรณาการแบบ STEAM  
 

รายการ ก่อน (n=33) หลัง (n=33) t1 เกณฑ ์ t2  ̅ S.D  ̅ S.D 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 19.45 4.59 27.42 3.78 14.19** 26.00 
(ร้อยละ65) 2.61* 

2. จิตส านึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 3.80 0.24 3.98 0.21 4.79** 
3.51 

(ระดบัดี) 13.01** 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อ 
    การจัดการเรียนรู้ - - 4.39 0.29 - 3.51 

(ระดบัดี) 17.22** 

* p < .05, ** p < .01 
หมายเหต:ุ t1 แสดงการทดสอบสถิติ t-test for Dependent Samples 

         t2 แสดงการทดสอบสถิติ t-test for One Sample 
 

ตารางท่ี 2 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของหน่วยการเรียนรูบู้รณาการแบบ STEAM   
 

คะแนน n คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ ค่าประสิทธิภาพ 
E1 33 432 11,640 81.65 
E2 33 152 3,929 78.33 
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ต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยหน่วยบูรณาการแบบ STEAM 

ตารางที่ 2 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของหน่วยการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM
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ภาพที่ 1 หน่วยการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM กรณีศึกษาชุมชนวังตะกอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 การจัดกิจกรรมเนน้นักเรียนเปน็ส าคัญ 
 

“เปิดรั้วการเรียนรู้สู ่
ชุมชนวังตะกอ” 

ระบบนิเวศ 
“ชุมชนวัง

ตะกอ” 

วิทยาศาสตร์(s) 
ว 2.1 ม.3/1, ว 2.1 ม.3/2, ว 2.1 ม.3/3, 
ว 2.1 ม.3/4, ว 2.2 ม.3/2, ว 8.1 ม.3/3, 
ว 8.1 ม.3/4, ว 8.1 ม.3/5, ว 8.1 ม.3/6, 
ว 8.1 ม.3/7, ว 8.1 ม.3/8, ว 8.1 ม.3/9 
 

เทคโนโลยี(T) 
ง 3.1 ม.3/3, ง 3.1 ม.3/4 
 

วิศวกรรมศาสตร์(E) 
ตัวชี้วัดเพิ่มเติมที่ 1 

 ศิลปศาสตร์(A) 
ศ 1.1 ม.3/1, ศ 1.1 ม.3/5,                  
ศ 1.1 ม.3/9, ท 2.1 ม.3/6,                 
ท 3.1 ม.3/2  
 

คณิตศาสตร์(M) 
ค 5.2 ม.3/1, ค 6.1 ม.3/2,  
ค 6.1 ม.3/3, ค 6.1 ม.3/5 
 

ทรัพยากรธรรมชาติ 
“ชุมชนวังตะกอ” 

วิทยาศาสตร์(s) 
ว 2.1 ม.3/2, ว 2.2 ม.3/1, ว 2.2 ม.3/3,                           
ว 2.2 ม.3/4, ว 2.2 ม.3/5, ว 2.2 ม.3/6,               
ว 8.1 ม.3/3, ว 8.1 ม.3/4, ว 8.1  ม.3/5,                      
ว 8.1 ม.3/7, ว 8.1 ม.3/8, ว 8.1  ม.3/9 

เทคโนโลยี(T) 
ง 1.1 ม.3/2, ง 1.1 ม.3/3, ง 3.1 ม.3/4 
 

วิศวกรรมศาสตร์(E) 
ตัวชี้วัดเพิ่มเติมที่ 1 

 

ศิลปศาสตร์(A) 
ศ 1.1 ม.3/1, ท 2.1 ม.3/2,  
ท 2.1 ม.3/6, ท 2.1 ม.3/7,  
ท 3.1 ม.3/1, ท 3.1 ม.3/2,   
ต 1.2 ม.3/4 
 

คณิตศาสตร์(M) 
ค 5.1 ม.3/1, ค 5.1 ม.3/2,  
ค 5.1 ม.3/3, ค 6.1 ม.3/2,              
ค 6.1 ม.3/4, ค 6.1 ม.3/5 
 

เรียนรู้
เทคโนโลยี 
“ชุมชนวัง

ตะกอ” 

วิทยาศาสตร์(s) 
ว 2.1 ม.3/2, ว 2.2 ม.3/1, ว 2.2 ม.3/3, ว 2.2 ม.3/4, 
ว 2.2 ม.3/5, ว 2.2 ม.3/6, ว 4.1 ม.3/1, ว 4.1 ม.3/2, 
ว 4.1 ม.3/3, ว 8.1 ม.3/1, ว 2.2 ม.3/2, ว 2.2ม.3/3, 
ว 2.2 ม.3/4, ว 2.2 ม.3/5, ว 2.2 ม.3/6,ว 2.2 ม.3/7, 
ว 2.2 ม.3/8, ว 2.2 ม.3/9 
 

เทคโนโลยี(T) 
ง 1.1 ม.3/2, ง 1.1 ม.3/3,  
ง 2.1 ม.3/2      
 

วิศวกรรมศาสตร์(E) 
ตัวชี้วัดเพิ่มเติมที่ 1 

 

ศิลปศาสตร์(A) 
ต 1.2 ม.3/4, ท 2.1 ม.3/6 
 

คณิตศาสตร์(M) 
ค 6.1 ม.3/2, ค 6.1 ม.3/3,  
ค 6.1 ม.3/5 
 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

ขั้นพัฒนามโน
ทัศน ์

ขั้นตรวจสอบความเข้าใจ
ของนักเรียน 
ของนักเรียน 

ขั้นสร้างผลงาน
และประยุกต์ใช้

ความรู้ 

ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
และสรุปบทเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 หน่วยการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM กรณีศึกษาชุมชนวังตะกอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 การจัดกิจกรรมเนน้นักเรียนเปน็ส าคัญ 
 

“เปิดรั้วการเรียนรู้สู ่
ชุมชนวังตะกอ” 

ระบบนิเวศ 
“ชุมชนวัง

ตะกอ” 

วิทยาศาสตร์(s) 
ว 2.1 ม.3/1, ว 2.1 ม.3/2, ว 2.1 ม.3/3, 
ว 2.1 ม.3/4, ว 2.2 ม.3/2, ว 8.1 ม.3/3, 
ว 8.1 ม.3/4, ว 8.1 ม.3/5, ว 8.1 ม.3/6, 
ว 8.1 ม.3/7, ว 8.1 ม.3/8, ว 8.1 ม.3/9 
 

เทคโนโลยี(T) 
ง 3.1 ม.3/3, ง 3.1 ม.3/4 
 

วิศวกรรมศาสตร์(E) 
ตัวชี้วัดเพิ่มเติมที่ 1 

 ศิลปศาสตร์(A) 
ศ 1.1 ม.3/1, ศ 1.1 ม.3/5,                  
ศ 1.1 ม.3/9, ท 2.1 ม.3/6,                 
ท 3.1 ม.3/2  
 

คณิตศาสตร์(M) 
ค 5.2 ม.3/1, ค 6.1 ม.3/2,  
ค 6.1 ม.3/3, ค 6.1 ม.3/5 
 

ทรัพยากรธรรมชา
ต ิ

“ชุมชนวังตะกอ” 

วิทยาศาสตร์(s) 
ว 2.1 ม.3/2, ว 2.2 ม.3/1, ว 2.2 ม.3/3,                           
ว 2.2 ม.3/4, ว 2.2 ม.3/5, ว 2.2 ม.3/6,               
ว 8.1 ม.3/3, ว 8.1 ม.3/4, ว 8.1  ม.3/5,                      
ว 8.1 ม.3/7, ว 8.1 ม.3/8, ว 8.1  ม.3/9 

เทคโนโลยี(T) 
ง 1.1 ม.3/2, ง 1.1 ม.3/3, ง 3.1 ม.3/4 
 

วิศวกรรมศาสตร์(E) 
ตัวชี้วัดเพิ่มเติมที่ 1 

 

ศิลปศาสตร์(A) 
ศ 1.1 ม.3/1, ท 2.1 ม.3/2,  
ท 2.1 ม.3/6, ท 2.1 ม.3/7,  
ท 3.1 ม.3/1, ท 3.1 ม.3/2,   
ต 1.2 ม.3/4 
 

คณิตศาสตร์(M) 
ค 5.1 ม.3/1, ค 5.1 ม.3/2,  
ค 5.1 ม.3/3, ค 6.1 ม.3/2,              
ค 6.1 ม.3/4, ค 6.1 ม.3/5 
 

เรียนรู้
เทคโนโลยี 
“ชุมชนวัง

ตะกอ” 

วิทยาศาสตร์(s) 
ว 2.1 ม.3/2, ว 2.2 ม.3/1, ว 2.2 ม.3/3, ว 2.2 ม.3/4, 
ว 2.2 ม.3/5, ว 2.2 ม.3/6, ว 4.1 ม.3/1, ว 4.1 ม.3/2, 
ว 4.1 ม.3/3, ว 8.1 ม.3/1, ว 2.2 ม.3/2, ว 2.2ม.3/3, 
ว 2.2 ม.3/4, ว 2.2 ม.3/5, ว 2.2 ม.3/6,ว 2.2 ม.3/7, 
ว 2.2 ม.3/8, ว 2.2 ม.3/9 
 

เทคโนโลยี(T) 
ง 1.1 ม.3/2, ง 1.1 ม.3/3,  
ง 2.1 ม.3/2      
 

วิศวกรรมศาสตร์(E) 
ตัวชี้วัดเพิ่มเติมที่ 1 

 

ศิลปศาสตร์(A) 
ต 1.2 ม.3/4, ท 2.1 ม.3/6 
 

คณิตศาสตร์(M) 
ค 6.1 ม.3/2, ค 6.1 ม.3/3,  
ค 6.1 ม.3/5 
 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

ขั้นพัฒนามโน
ทัศน ์

ขั้นตรวจสอบความเข้าใจ
ของนักเรียน 
ของนักเรียน 

ขั้นสร้างผลงาน
และประยุกต์ใช้

ความรู้ 

ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
และสรุปบทเรียน 

ภาพที่ 1 หน่วยการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM กรณีศึกษาชุมชนวังตะกอ

ภาพที่ 2 การจัดกิจกรรมเน้นนักเรียนเป็นส�ำคัญ


