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บทคัดย่อ 
 

  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้
โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐาน 2) เพื่อศึกษาผลของการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐาน ระหว่างก่อน
และหลังเรียน 3) เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM 
ร่วมกับปัญหาเป็นฐาน หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70  4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
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ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐาน 
ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการสร้างและหาประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E  
ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการ
ประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี พบว่า 
สามารถสังเคราะห์การออกแบบ 6E ตามแนว STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานได้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นกำหนดปัญหาเพื่อสร้างความสนใจ ขั้นที่ 2 ขั้นสำรวจตรวจสอบ ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบายและ
เข้าใจปัญหา ขั้นที่ 4 ขั้นดำเนินการออกแบบเชิงวิศวกรรม ขั้นที่ 5 ขั้นสังเคราะห์ความรู้ปรับปรุง
และลงข้อสรุป ขั้นที่ 6 ขั้นสรุปและประเมินผล และมีค่าดัชนีประสิทธิผล 0.6153 คิดเป็นร้อยละ 
61.53 2. ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ระหว่างเรียนเมื่อผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 6 ขั้นตอน 
พบว่า นักเรียนมีสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบ
เสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3. 
ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ระหว่างเรียนเมื่อผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 6 ขั้นตอน พบว่า 
นักเรียนมีสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4. 
ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การ
ออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐาน พบว่า ในภาพรวมนักเรียนมีความพึง
พอใจในระดับดีมาก 
 

คำสำคัญ : การจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM, การจัดการเรียนรู้โดย
ปัญหาเป็นฐาน , สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบกระบวนการ 
สืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
 

Abstract 
 

  The objectives of this research were 1) To create and determine the 
effectiveness of 6E learning on STEAM Education with problem-based 2) Studying the 
learning between prior or after such study by 6E learning on STEAM Education with 
problem-based learning. 3) Studying the learning by 6E learning on STEAM Education with 
problem-based learning after studying with 75 percent criteria.  4 ) Studying the 
satisfaction about learning activities by 6E learning on STEAM Education with problem- 
based learning. The results of this research were as follows: 1. The result of appropriate 
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learning activities by 6E learning on STEAM Education with problem-based to enhance 
Scientific Inquiry Process Evaluating and Design Competency Inquiry on the topic of 
chemical reaction for grade 9 students was each activity consists of 6 steps: Step 1 
Problem Identification for engagement Step 2 Exploration Step 3 Explain and understand 
the problem Step 4 Planning and engineering Step 5 Synthesizing knowledge and design 
improvement and summarizing results. Step 6 Summary and evaluation and the 
effectiveness was 0.6153 or 61.53 percent 2. The Results of the study of learning 
behavior during study when passing through all 6 steps of learning activities Scientific 
Inquiry Process Evaluating and Design Competency Inquiry after learning by 6E learning 
on STEAM Education with problem-based was higher than before learning and Post-test 
scores significance at the level of .05 3. The Results of the study of learning behavior 
during study when passing through all 6 steps of learning activities Scientific Inquiry 
Process Evaluating and Design Competency Inquiry after learning by 6E learning on 
STEAM Education with problem-based was higher than the standard with statistical 70 
percent significance at the level of .05 4. The satisfaction of grade 9 students about 
learning activities 6E learning on STEAM Education with problem-based was in high levels 
 

Keywords: Learning activity by 6E learning on steam education, Learning activity by 
Problem-based learning, Scientific Inquiry Process Evaluating and Design Competency 
Inquiry 
 

บทนำ 
 

การพัฒนาคุณภาพการศึกษาในยุคปัจจุบันมีความจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องศึกษาแนวทาง
จากประเทศอ่ืน ๆ ที่มีผลสัมฤทธิ์สูง เพื่อนำแนวทางที่ประสบความสำเร็จมาปรับใช้ในการยกระดับ
คุณภาพการศึกษาโครงการประเมินนักเรียนร่วมนานาชาติ (PISA) เป็นหนึ่งในเครื่องมือของการ
แลกเปลี่ยนการพัฒนาการศึกษาผ่านมุมมองนานาชาติที่ทั่วโลกให้การยอมรับ ซึ่งองค์การเพื่อความ
ร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ (OECD) ได้สร้างขึ้นเพื่อประเมินความรู้ทักษะที่จำเป็นของ
นักเรียนอายุ 15 ปี ว่ามีการปรับตัวเข้ากับโลกที่เปลี่ยนแปลงในอนาคตหรือไม่ ทั้งนี้ PISA ทดสอบ
สมรรถนะนักเรียนทั้งหมด 3 ด้าน ได้แก่ การอ่าน คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ ในทุก ๆ 3 ปี 
(OECD, 2010) ประเทศไทยเข้าร่วมโครงการประเมินผลนักเรียนนานาชาติหรือ PISA ในฐานะ
ประเทศนอกสมาชิกของ OECD  ตั้งแต่ปี พ.ศ.2545 ซึ่งกระทรวงศึกษาธิการมอบหมายให้สถาบัน
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ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เป็นหน่วยดำเนินการ จากการศึกษาผลคะแนนจาก
การเข้าร่วมการประเมิน PISA พบว่า คะแนนความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของโรงเรียน
มัธยมศึกษาทั้งภาครัฐบาลและเอกชนทุกสังกัดที่ประเมินนักเรียนอายุ 15 ปี ในประเทศไทย โดยทำ
การทดสอบทุก ๆ 3 ปี จากการศึกษาผลคะแนนย้อนหลัง 3 ปีการศึกษา ตั้งแต่ปีคริสต์ศักราช 
2015, 2018, และ 2022 มีคะแนนเฉลี่ย ดังนี้  421, 426 และ 409 ตามลำดับ และผลคะแนนจาก
การเข้าร่วมการประเมิน PISA สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา ทุกสังกัดในประเทศ
ไทย ผลคะแนนย้อนหลัง 3 ปีการศึกษา ตั้งแต่ปีคริสต์ศักราช 2015 , 2018, และ 2022 มีคะแนน
เฉลี่ย ดังนี้ 438, 444 และ 423 ตามลำดับ จากคะแนนข้างต้นนั้นพบว่ามีคะแนนต่ำกว่าค่าเฉลี่ย
ของ OECD (ประมาณ 500 คะแนน) มาตลอด ซึ่งคะแนนเฉลี่ยของประเทศไทยอยู่ในกลุ่มประเทศ
ที่มีค่าเฉลี่ยต่ำซึ่งอยู่ในช่วง 25% รั้งท้ายของตารางการจัดอันดับ จากผลการรายงานของโครงการ
ประเมินผลนักเรียนนานาชาติหรือ PISA พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ในประเทศไทยขาดสมรรถนะทาง
วิทยาศาสตร์ที่ยังไม่เพียงพอต่อการทำกิจกรรม โดยเฉพาะการประเมินและออกแบบกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู้วิทยาศาสตร์ อีกทั้งเมื่อพิจารณาแต่ละสาระการเรียนรู้แล้วพบว่า สาร ะ
วิทยาศาสตร์กายภาพเก่ียวกับเนื้อหาปฏิกิริยาเคมี เป็นปัญหาที่ครูต้องปรับปรุงการจัดการเรียนการ
สอนเพื่อพัฒนาสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนให้สูงขึ้น  
 ปัจจุบันการจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM เป็นรูปแบบการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมผู้เรียนนำความรู้และทักษะต่างๆ มาออกแบบสร้างสรรค์ชิ้นงาน หรือผลิตนวัตกรรม
เพื่อแก้ไขปัญหาจากการดำเนินชีวิตประจำวัน (สสวท., 2561) มีจุดเด่นคือ ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางใน
การออกแบบและสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยมีการบูรณาการกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม 
(Engineering design) ได้ฝึกฝนผ่านการปฏิบัติงาน ตั้งเป้าหมาย วางแผนการทำงาน ตลอดจนการ
ประเมินผลคุณภาพของผลงาน เรียนรู้จากสถานการณ์จริง และนำมาบูรณาการกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยนำปัญหาที่เก่ียวข้องกับชีวิตจริงหรือปัญหา
ที่นักเรียนสนใจเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียน
วิเคราะห์ปัญหานั้นให้เข้าใจอย่างชัดเจน มีการค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมเพื่อเป็นข้อมูลในการ
ตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหาที่เหมาะสม โดยใช้กระบวนการกลุ่ม ซึ่งจะคอยมีครูคอยชี้แนะและ
อำนวยความสะดวก (ทิศนา แขมมณี, 2556 : 137-138) จึงเป็นแนวทางหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนได้มี
โอกาสพัฒนาทั้งความรู้ในเนื้อหาวิชาและทักษะต่างๆ นักเรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้
อย่างสอดคล้องกับโลกแห่งความเป็นจริง  
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 จากความสำคัญและปัญหาที่กล่าวมา ผู้วิจัยจึงเห็นความสำคัญของปัญหาที่เกิดขึ้นและมี
ความสนใจที่จะพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตาม
แนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมิน
และการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จากที่ผู้วิจัยได้ศึกษาและวิเคราะห์แล้วพบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้
การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริม
สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนได้ ซึ่งนักเรียนสามารถนำไปใช้ในการเรียนเนื้อหาที่สูงขึ้นต่อไป 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
   

1. เพื่อสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตาม
แนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมิน
และการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

2. เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM 
ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง ปฏิกิริยาเคมี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 ระหว่างก่อนและหลังเรียน 

3. เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM 
ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง ปฏิกิริยาเคมี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70   

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ  
6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการ
ประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 

  การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหา
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบกระบวนการ  
สืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัย
ได้ทำการศึกษาตามกระบวนการของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development)  
ซึ่งผู้วิจัยดำเนินการวิจัยตามลำดับหัวข้อ ดังนี้  
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้การวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอุทัยวิทยาคม 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุทัยธานี ชัยนาท จำนวน 472 คน ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2567  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอุทัย
วิทยาคม สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุทัยธานี ชัยนาท ภาคเรียนที่  1   
ปีการศึกษา 2567  จำนวน 1 ห้องเรียน รวม 37 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling)  

 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 2.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM 

ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 4 แผน รวมทั้งหมด 12 ชั่วโมง ประกอบด้วย  แผนที่ 1 ปฏิกิริยาของ
กรดกับเบส แผนที่ 2 ปฏิกิริยาการเกิดสนิมเหล็ก แผนที่ 3 ปฏิกิริยาการสังเคราะห์ด้วยแสง แผน
ที่ 4 ออกแบบวิธีการลดปริมาณแก๊สเรือนกระจก          

 2.2 แบบวัดสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบ
กระบวนการสบืเสาะหาความรูท้างวิทยาศาสตร์ เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี จำนวน 13 ข้อ 

 2.3 แบบประเมินความพงึพอใจของนักเรียนที่มีต่อต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การ
ออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเปน็ฐาน เร่ือง ปฏิกิริยาเคมี สำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 16 ข้อ 

3. การวิเคราะห์ข้อมูล   
 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูป 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลนำเสนอตามลำดับ โดยใช้สถิติการวิเคราะห์โดยการหาค่าเฉลี่ย ( ) ค่าส่วน
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เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ค่าร้อยละ (Percentage) โดยรวม รายด้านเพื่อนำไปอธิบายข้อมูลใน
รูปแบบตารางต่อไป 
 

ผลการวิจัย 

 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM 
ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง ปฏิกิริยาเคมี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 ดำเนินตามกระบวนการของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัย
สรุปผลการวิจัย ดังนี้ 

 1. ผลการสร้างและหาดัชนปีระสทิธิผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตาม
แนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมิน
และการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยสามารถ  

1.1 ผลการสังเคราะห์การออกแบบ 6E ตามแนว STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานได้ 6  
ขั้นตอน ดังนี้  

 ขั้นที่ 1 ขั้นกำหนดปัญหาเพื่อสร้างความสนใจ ผู้สอนกระตุ้นความสนใจของ 
นักเรียนโดยจัดสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมองเห็นปัญหาที่พบใน
การดำเนินชีวิตจริง เพื่อนำไปออกแบบและสร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหา 

  ขั้นที่ 2 ขั้นสำรวจตรวจสอบ เป็นขั้นที่ผู้เรียนต้องทำความเข้าใจปัญหา มีการใช้
กระบวนการสืบเสาะเพื่อค้นหา หลักการ ความรู้ คุณลักษณะต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
และสร้างสรรค์ชิ้นงาน  

ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบายและเข้าใจปัญหา เป็นขั้นการนำเสนอข้อค้นพบที่ได้จากการ
สืบเสาะในขั้นสำรวจ ผู้เรียนต้องทำความเข้าใจปัญหา โดยนำมาอภิปรายร่วมกันกับเพื่อนในชั้น
เรียน เพื่อกำหนดกรอบแนวคิดที่ชัดเจนก่อนนำไปออกแบบและสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยต้องสามารถ
อธิบายสิ่งที่เก่ียวข้องกับปัญหาได้ 

    ขั้นที่ 4 ขั้นดำเนินการออกแบบเชิงวิศวกรรม ครูให้นักเรียนนำสิ่งที่ได้เรียนรู้ใน
ขั้นก่อนหน้ามาใช้ในการออกแบบและสร้างชิ้นงาน โดยดำเนินการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองด้วย
วิธีการที่หลากหลาย มีขั้นตอน ดังนี้ 1) ระบุปัญหา  2) รวบรวมข้อมูล 3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  
4) วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข 6) นำเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา  
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    ขั้นที่  5 ขั้นสังเคราะห์ความรู้ ปรับปรุงและลงข้อสรุป ครูให้นักเรียนทดสอบ
ประสิทธิภาพของชิ้นงาน ให้นักเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายผล และสังเคราะห์ความรู้ที่
ได้มาว่ามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหา เพื่อบ่งชี้ ข้อผิดพลาด และนำไป
พัฒนางานให้ดีขึ้นหรือออกแบบใหม่ 

  ขั้นที่ 6 ขั้นสรุปและประเมินผล ครูและนักเรียนประเมินความเหมาะสมของข้อมูล
ที่ศึกษาค้นคว้ามา และประเมินชิ้นงานที่ปรับปรุงใหม่เพื่อให้ทราบว่าผู้เรียนได้เรียนรู้อะไร และมาก
น้อยเพียงใด โดยครูประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนตามสภาพจริงผ่านการนำเสนอปากเปล่า การ
เขียน คำอธิบาย เพื่อสะท้อนถึงความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ 
 1.2 ผลการหาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด 
STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการ
ออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ดังตารางที่ 1 
ตารางที่ 1 ผลการคำนวณค่าดัชนีประสิทธิผล (Efficiency Index: E.I.) (N = 39) 

การทดสอบ คะแนนเต็ม X pre X post E.I. 

สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการ
ออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ 

30 294 833 0.6153 

 

จากตารางที่ 1 พบว่า หลังทำการทดลองใช้การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด 
STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการ
ออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอุทัยวิทยาคม จำนวน 39 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 นักเรียน
ทำคะแนนสอบก่อนเรียนได้ 294 คะแนน และคะแนนสอบหลังเรียนได้ 833 คะแนน ซึ่งคะแนน
เพิ่มขึ้นเท่ากับ 0.6153 คิดเป็นร้อยละ 61.53 ซึ่งมากกว่า 0.50 แสดงว่า ความก้าวหน้าทางการ
เรียนรู้ของนักเรียนที่ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับ
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 ผ่านเกณฑ์ที่ยอมรับได้  

2. ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการ
ออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การ
ออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐาน ดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการ
ออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ (N = 37) 

 

สมรรถนะทางวิทยาศาสตร ์
คะแนน

เต็ม 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

t Sig 
  S.D.   S.D. 

สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมิน
และการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหา
ความรูท้างวิทยาศาสตร์ 

30 10.54 3.19 24.32 1.58 27.68* .000 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการ
ประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐาน เรื่อง 
ปฏิกิริยาเคมีพบว่านักเรียนมีสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ หลังเรียน (= 24.32, S.D. = 1.58) สูงกว่าก่อน
เรียน (= 10.54, S.D. = 3.19) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและ 
การออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง ปฏิกิริยาเคมี กับเกณฑ์ร้อยละ 
70 ดังตารางที่ 3 
ตารางที่  3 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและ 
การออกแบบกระบวนการสืบ เสาะหาความรู้ท างวิทยาศาสตร์  หลั ง เรียนกับ เกณ ฑ์  
ร้อยละ 70 (N = 37) 

การทดสอบ 
คะแนน

เต็ม 
คะแนน
เกณฑ์   S.D. 

% of 
mean 

t 
Sig 

(1-tailed) 
หลังเรียน 30 21 24.32 1.57 81.07 6.60* .000 

หมายเหตุ * มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมิน
และการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
พบว่าการทดสอบหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.32 คะแนน 
คิดเป็นร้อยละ 81.07 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์ร้อยละ 70 กับคะแนนสอบหลังเรียนของ
นักเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ  
6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการ
ประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ดังตารางที่ 4 
ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐาน 

รายการประเมิน   S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1. ด้านปัจจยันำเข้า 
1.1 สื่อ วัสดุ และอุปกรณ์ที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม 4.62 0.55 มากที่สุด 
1.2 กิจกรรมที่ใช้ในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม 4.81 0.57 มากที่สุด 
1.3 สถานที่ที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม 4.54 0.51 มากที่สุด 
1.4 เวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม 4.19 0.66 มาก 

รวม 4.54 0.61 มากที่สุด 
2. ด้านกระบวนการ 
2.1 ครูมีการแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ก่อนเรียนในแต่ละกิจกรรม 4.78 0.42 มากที่สุด 
2.2 ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.92 0.28 มากที่สุด 
2.3 ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้าน
การประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

4.84 0.37 มากที่สุด 

2.4 ครูจัดกิจกรรมที่ทำให้นักเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสมาชิกในกลุ่ม 4.62 0.49 มากที่สุด 
2.5 ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเร่ิมจากเนื้อที่ง่ายไปหายาก 4.89 0.31 มากที่สุด 
2.6 ครูใช้เทคนิคและวิธีการสอนที่หลากหลายและน่าสนใจ 4.57 0.50 มากที่สุด 
2.7 ครูอธิบายเนื้อหาและแนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างชัดเจน 4.68 0.47 มากที่สุด 

รวม 4.76 0.43 มากที่สุด 
3. ด้านผลผลิต 
3.1 นักเรียนมีความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ของครู 4.54 0.51 มากที่สุด 
3.2 นักเรียนเข้าใจ เนื้อหาความรู้ ที่เกี่ยวกับสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการ
ประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

4.59 0.55 มากที่สุด 

3.3 นักเรียนได้รับการสะท้อนจากครูหลังจากทำกิจกรรม 4.70 0.52 มากที่สุด 
3.4 นักเรียนรู้สึกมีความสุขและมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 4.62 0.59 มากที่สุด 
3.5 นักเรียนสามารถนำความรู้ที่ได้จากการเรียนเรื่อง ปฏิกิริยาเคมี ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

4.65 0.54 มากที่สุด 

รวม 4.62 0.52 มากที่สุด 
รวมทั้งหมด 4.66 0.52 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 
6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับดีมาก 
(= 4.66, S.D.= 0.52) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านที่นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด คือ 
ด้านกระบวนการ (= 4.76, S.D. = 0.43) รองลงมา คือ ด้านผลผลิต (  = 4.62, S.D. = 0.52) 
และด้านเนื้อหา (  = 4.54, S.D. = 0.61) ตามลำดับ  
 

อภิปรายผล 
 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM 
ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง ปฏิกิริยาเคมี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 มีประเด็นที่สามารถนำมาอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. ผลการสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตาม 
แนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมิน
และการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

1.1 ผลการสังเคราะห์การออกแบบ 6E ตามแนว STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานได้ 6  
ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้นกำหนดปัญหาเพื่อสร้างความสนใจ ผู้สอนกระตุ้นความสนใจของนักเรียน
โดยจัดสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมองเห็นปัญหาที่พบในการ
ดำเนินชีวิตจริง เพื่อนำไปออกแบบและสร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหา ขั้นที่ 2 ขั้นสำรวจ
ตรวจสอบ เป็นขั้นที่ผู้เรียนต้องทำความเข้าใจปัญหา มีการใช้กระบวนการสืบเสาะเพื่อค้นหา 
หลักการ ความรู้ คุณลักษณะต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับการออกแบบและสร้างสรรค์ชิ้นงาน ขั้นที่ 3 ขั้น
อธิบายและเข้าใจปัญหา เป็นขั้นการนำเสนอข้อค้นพบที่ได้จากการสืบเสาะในขั้นสำรวจ ผู้เรียนต้อง
ทำความเข้าใจปัญหา โดยนำมาอภิปรายร่วมกันกับเพื่อนในชั้นเรียน เพื่อกำหนดกรอบแนวคิดที่
ชัดเจนก่อนนำไปออกแบบและสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยต้องสามารถอธิบายสิ่งที่เก่ียวข้องกับปัญหาได้
ขั้นที่ 4 ขั้นดำเนินการออกแบบเชิงวิศวกรรม ครูให้นักเรียนนำสิ่งที่ได้เรียนรู้ในขั้นก่อนหน้ามาใช้ใน
การออกแบบและสร้างชิ้นงาน โดยดำเนินการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองด้วยวิธีการที่หลากหลาย มี
ขั้นตอน ดังนี้ 1) ระบุปัญหา  2) รวบรวมข้อมูล 3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 4) วางแผนและ
ดำเนินการแก้ปัญหา 5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข 6) นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ขั้นที่ 
5 ขั้นสังเคราะห์ความรู้ ปรับปรุงและลงข้อสรุป ครูให้นักเรียนทดสอบประสิทธิภาพของชิ้นงาน ให้
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นักเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายผล และสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสม
และสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหา เพื่อบ่งชี้ ข้อผิดพลาด และนำไปพัฒนางานให้ดีขึ้นหรือ
ออกแบบใหม่ ขั้นที่ 6 ขั้นสรุปและประเมินผล ครูและนักเรียนประเมินความเหมาะสมของข้อมูลที่
ศึกษาค้นคว้ามา และประเมินชิ้นงานที่ปรับปรุงใหม่เพื่อให้ทราบว่าผู้เรียนได้เรียนรู้อะไร และมาก
น้อยเพียงใด โดยครูประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนตามสภาพจริงผ่านการนำเสนอปากเปล่า การ
เขียน คำอธิบาย เพื่อสะท้อนถึงความเข้าใจเก่ียวกับแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ธีระสิทธิ์ ดิสกุล (2565) ได้ศึกษางานวิจัย เรื่อง การวิจัยปฏิบัติการเพื่อพัฒนาสมรรถนะการ
ประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 เร่ืองกรด เบส โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา ผลการวิจัย พบว่า 1) แนวทางที่เหมาะสมในการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1.1) ขั้นสร้าง
ความสนใจ ครูนำเสนอสถานการณ์ให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย วิเคราะห์ปัญหาจากสถานการณ์ 
รวมทั้งระบุปัญหาและแยกแยะประเด็นปัญหา หรือคำถามใดสามารถตรวจสอบได้ด้วยกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์และเลือกปัญหาที่ต้องการสำรวจตรวจสอบด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์และ
นำเสนอประเด็นปัญหา 1.2) ขั้นการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ นักเรียนออกแบบ
และนำเสนอวิธีการตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์และลงมือปฏิบัติการทดลองตามที่ออกแบบไว้ 
1.3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป นักเรียนร่วมกันประเมินวิธีสำรวจตรวจสอบประเด็นปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์เพื่อเรียนรู้แนวคิดสำคัญจากการทำกิจการเรียนรู้ โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้นำเสนอ
วิธีการทดลองและผลการทดลองและร่วมกันอภิปรายผลการทดลองรวมทั้งสรุปความรู้หรือแนวคิด
ที่ได้จากกิจกรรมการเรียนรู้ 1.4) ขั้นปรับปรุงนวัตกรรมและขยายความรู้ นักเรียนปรับปรุงการ
ทดลองและลงมือปฏิบัติการทดลอง และร่วมกันอภิปรายผลการทดลองรวมทั้งสรุปความรู้หรือ
แนวคิดที่ได้จากปรับปรุงการทดทดลองและร่วมกันประเมินวิธีการสำรวจตรวจสอบปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ 1.5) ขั้นการวัดและประเมินผล นักเรียนนำเสนอแนวคิดและขั้นตอนการสืบเสาะหา
ความรู้ของการสร้างชิ้นงานหรือการพัฒนาวิธีการ เพื่อการพัฒนาต่อไปหรือเป็นเป็นการประเมิน
การเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้แบบ 6E ตามแนวคิด STEAM 
ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ยุคใหม่ตามบริบทและ
กระแสสังคมในปัจจุบันที่ถือว่าเป็นรูปแบบที่สามารถยกระดับการจัดการศึกษาให้มีประสิทธิภาพ
สูงขึ้น   
 1.2 ผลการหาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด 
STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการ
ออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี สำหรับนักเรียนชั้น
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มัธยมศึกษาปีที่  3 พบว่า สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี ของนักเรียนเพิ่มขึ้นเท่ากับ 
0.6153 คิดเป็นร้อยละ 61.53 ซึ่งมากกว่า 0.50 แสดงว่า ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียน
ที่ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผ่านเกณฑ์ที่
ยอมรับได้ สอดคล้องกับดัชนีประสิทธิผลที่กรมวิชาการ (2545 , หน้า 64) กล่าวไว้ว่า เกณฑ์ที่
ยอมรับได้ว่ากิจกรรมการเรียนรู้ประสิทธิผล สามารถช่วยนักเรียนเกิดประสบการณ์เรียนรู้ได้จริง คือ 
มีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ดังนั้น เพื่อเป็นการยืนยันให้มีความชัดเจนว่าเป็นผลดีต่อการจัดการเรียนรู้
ดังนั้นจึงต้องมีการดำเนินการก่อนนำไปทดลองกับกลุ่มทดลองใช้จริงว่า การออกแบบ 6E ตาม
แนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานสามารถส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมิน
และการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี ให้เกิดขึ้นแก่
นักเรียนได้ 

2. ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการ
ออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การ
ออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์
ด้านการประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง ปฏิกิริยา
เคมี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างก่อนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนมีสมรรถนะ
ทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
หลังเรียน  (= 23.78 , S.D. = 1.57) สูงกว่าก่อนเรียน  (= 8.49, S.D. = 2.422) อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ จิตสุภา ฤกษ์อำนวยชัย (2566) ได้ศึกษา
งานวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ที่เน้นสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี  ที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์และสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 3 โรงเรียนเศรษฐบุตรบำเพ็ญ กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยปรากฏว่า 1 ) สมรรถนะทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดเรียนรู้ที่เน้นสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้ที่เน้นสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ มีคะแนนสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้แบบ 6E 
ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานสามารถช่วยพัฒนาสมรรถนะการประเมินและออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ได้ 
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3. ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการ
ออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
ดังตาราง พบว่า การทดสอบหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
23.78 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 71.34 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับคะแนนสอบหลังเรียน
ของนักเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  สูงกว่าเกณฑ์อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ น้ำฝน คูเจริญไพศาล และคณะ (2562) 
ได้พัฒนาชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษาเรื่อง การปรับปรุงคุณภาพน้ำสำหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า ผลการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตร์มีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 74.49 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่กำหนดไว้ อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้แบบ 6E ตามแนวคิด STEAM 
ร่วมกับปัญหาเป็นฐานสามารถส่งเสริมให้นักเรียนมีสมรรถนะการประเมินและออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
 4. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 
6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการ
ประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี 
พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับ
ปัญหาเป็นฐานในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับดีมาก ( = 4.66, S.D. = 0.52) 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ An และ Yang (2019) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้สตีมศึกษาร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้ 6E Learning ในการสอนฟิสิกส์ที่โรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นในประเทศจีนจาก
การศึกษารายกรณี Case Study และการทดลอง ในเรื่องเสียงอันตราย โดยใช้แบบสอบถาม 
STEAM Literacy ที่สำรวจความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ STEAM + 6E พบว่า ในการ
สอนฟิสิกส์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น STEAM-based ประสบความสำเร็จและมีประสิทธิภาพ
นักเรียนมีความเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี คณิตศาสตร์ ศิลปะ และ
วิศวกรรม สามารถเรียนรู้ได้วิทยาศาสตร์ (ฟิสิกส์) ความรู้จากกิจกรรมในเวลาเดียวกันทำและ
ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนด้วยรูปแบบ  STEAM อยู่ในระดับสูง ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก 
นักเรียนมีความสุขจากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้การ
ออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐาน 
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องค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษา 

 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  พบว่า สามารถ
สังเคราะห์การออกแบบ 6E ตามแนว STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐานได้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 
ขั้นกำหนดปัญหาเพื่อสร้างความสนใจ ขั้นที่ 2 ขั้นสำรวจตรวจสอบ ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบายและเข้าใจ
ปัญหา ขั้นที่ 4 ขั้นดำเนินการออกแบบเชิงวิศวกรรม ขั้นที่ 5 ขั้นสังเคราะห์ความรู้ปรับปรุงและลง
ข้อสรุป ขั้นที่ 6 ขั้นสรุปและประเมินผล อีกทั้งนักเรียนมีสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านการ
ประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน และหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มีความพึงพอใจ
ในระดับดีมาก ทั้งนี้เพราะว่านักเรียนมีความสุขจากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมโดยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้การออกแบบ 6E ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับปัญหาเป็นฐาน 
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