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บทคัดย่อ
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู ้วิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการ

แก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 

2560 จ�ำนวน 49 คน จากนักเรียนทั้งหมด 402 คน ที่ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือ

ที่ใช้ในการวิจัยคือกิจกรรมวิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการแก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP  

มีทั้งหมด 5 กิจกรรม ด�ำเนินการสอนโดยใช้เวลา 12 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ ทั้งหมด 24 คาบ  

คาบละ 50 นาที สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการ

ทดสอบค่าที

ผลการวิจัยพบว่า

1.	 กิจกรรมวิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการแก้ป ัญหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP  

มีประสิทธิภาพ 76.04/73.21 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 70/70 เมื่อพิจารณาค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ย 

จากคะแนนทดสอบระหว่างเรียนในแต่ละกิจกรรม พบว่ากิจกรรมที่ 1 กิจกรรม Spaghetti Bridge  

กิจกรรมที่ 2 กิจกรรมไข่ไก่ตกไม่แตก กิจกรรมที่ 3 กิจกรรมหอคอยไม้เสียบลูกชิ้น กิจกรรมที่ 4 กิจกรรม

รถไฟรางกระดาษ และกิจกรรมที่ 5 กิจกรรม Spaghetti Tower มีค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ย 70.92, 

82.86, 75.92, 86.53 และ 70.00 ตามล�ำดับ 

2.	 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนกิจกรรมวิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการแก้ปัญหาโดยใช้

รูปแบบกิจกรรม 4 WP ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 คิดเป็นร้อยละ 73.21 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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3.	 ผลการประเมินพฤติกรรมการท�ำงานกลุ ่มหลังเรียนกิจกรรมวิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษา 

กับการแก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP พบว่าพฤติกรรมการท�ำงานกลุ่มหลังเรียนกิจกรรม 

Spaghetti Bridge และกิจกรรมไข่ไก่ตกไม่แตก ผลการประเมินอยู่ในระดับดี ส่วนพฤติกรรมการท�ำงานกลุ่ม

หลังเรียนกิจกรรมหอคอยไม้เสียบลูกชิ้นและกิจกรรมรถไฟรางกระดาษ ผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก

ค�ำส�ำคัญ: สะเต็มศึกษา  รูปแบบกิจกรรม 4 WP

Abstract
The purposes of this study were to study STEM learning approach and problem solving 

using The 4WP format for mathayomsuksa III students, Patumwan Demonstration School, 

Srinakharinwirot University. The target group of this research were 402 mathayom suksa 

III students, academic year 2017. Forty-nine students of the specific selection were used 

as the sample for the STEM learning approach and problem solving using the 4WP format.  

There were 5 activities, taught in 12 weeks, with 2 periods of 24 periods of 50 minutes each. 

The data was analyzed by the percentage, mean, standard divation and t-test.

The research findings were as follows:

1.	 The results of the study indicated that the STEM learning approach and problem 

solving using the 4WP format attained their efficiency as 76.04/73.21. When considering the 

percentage of average scores from the test scores during each activity, it was found that Activity 

1 Spaghetti Bridge, Activity 2 Dropping Eggs Without Breaking, Activity 3 Tower Wood Sticks, 

Activity 4 Paper Railroad Tracks, Activity 5 Spaghetti Tower had a mean percentage of 70.92, 

82.86, 75.92, 86.53 and 70.00, respectively.

2. 	The students’ learning achievement after using the STEM learning approach  

and problem solving using the 4WP format were 73.21% higher than the criterion 70%  

at the .05 level.

3.	 The results of the behavioral evaluation of the group after using the STEM learning 

approach and problem solving using the 4WP format showed that the working behavior after 

learning Spaghetti Bridge and Dropping Eggs Without Breaking Activity was good. The working 

behavior after learning Tower Wood Sticks and Paper Railroad Tracks Activity was very good.

Keywords: STEM Learning Approach, 4WP Format
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บทน�ำ
ในยุคปัจจุบันกระแสการปรับเปลี่ยนทางสังคม

ที่เกิดขึ้นในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นยุคแห่งความ

เป็น โลกาภิวัตน์มีการแข่งขันค่อนข้างสูง ท�ำให้

ทุกคนต้องมีการปรับตัวให้ทัดเทียมและเท่าทันกับ

ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น ดังนั้นการเสริมสร้าง

องค์ความรู้ ทักษะเฉพาะทาง ความเชี่ยวชาญ

เฉพาะด ้าน และสมรรถนะของการรู ้ เท ่าทัน  

จึงเป็นสิ่งส�ำคัญที่ต้องสร้างให้เกิดขึ้นกับตัวผู้เรียน  

ดังนั้นการสร ้างความพร ้อมที่จะรับมือกับการ

เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นนั้นเป็นสิ่งที่ท้าทายศักยภาพ 

และความสามารถของผู้สอนที่จะสร้างนวัตกรรม

ทางการเรียนรู ้ ในลักษณะต่าง ๆ ให ้เกิดขึ้น 

[1 ] การพัฒนาให ้นัก เรี ยนมีความสามารถ 

ในก า ร แก ้ ป ั ญห า  ซึ่ ง เ ป ็ นป ร ะ เ ด็ นหลั กที่ 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 

และที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 

ได้ก�ำหนดไว้ในหมวดของแนวการจัดการศึกษา  

ม าต ร า  24 (2 )  ที่ ว ่ า  “ ใ ห ้ ส ถ าน ศึ กษ า 

และหน่วยงานที่เกี่ยวข้องด�ำเนินการฝึกทักษะ 

กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ 

และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไข

ปัญหา” [2] ทักษะการแก้ปัญหาเป็นทักษะที ่

จ�ำเป็นส�ำหรับการด�ำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21  

เป็นความสามารถในการใช้ประสบการณ์ก�ำหนด

ทางเลือกเพื่อจัดการกับปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิต

อย ่างเป ็นระบบและเหมาะสมกับตนเองท่ีสุด 

หากสามารถท�ำงานร ่วมกับผู ้อื่นได ้ดีจะท�ำให ้

การท�ำงานบรรลุผลส�ำเร็จได้ [3]  

ส ะ เ ต็ ม ศึ กษ า  ( S TEM E d u c a t i o n )  

เป็นแนวทางในการส่งเสริมการเรียนการสอน

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีตั้งแต่

การศึกษาข้ันพื้นฐานจนถึงอุดมศึกษา อาชีวศึกษา 

และการศึกษาตลอดชีวิต เป็นแนวทางการเรียน

การสอนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี

โดยเน้นการท�ำโครงการบูรณาการและการน�ำไป

ใช้แก้ปัญหา สร้างสรรค์สิ่งใหม่ นวัตกรรมใหม่  

ก ร ะ บ ว น ก า ร ใ ห ม ่  ส ะ เ ต็ ม ศึ ก ษ า จ ะ ส อ น 

แ ล ะ ฝ ึ ก ใ ห ้ ผู ้ เ รี ย น ส ร ้ า ง ทั ก ษ ะ ใ น ก า ร น� ำ

องค์ความรู ้ ในวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์  

และเทคโนโลยี รวมถึงการน�ำทักษะเหล่านั้น

มาแก้ปัญหาส�ำคัญท่ีพบในชีวิตจริงและเป็นการ

น�ำประสบการณ ์ไปใช ้ ในการประกอบอาชีพ

และปฏิบัติงานที่ได ้ รับมอบหมายได้ในอนาคต  

หรือศึกษาต่อในสายอุดมศึกษาหรืออาชีวศึกษา 

[4] การจัดการเรียนรู ้วิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษา 

เป็นการพัฒนาให้ผู ้เรียนมีความรู ้ ความเข้าใจ

เกี่ยวกับเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ สามารถเชื่อมโยง 

ความ เกี่ ย ว เนื่ อ ง เนื้ อหา ร ะหว ่ า งสา ร ะวิ ช า  

และมีทักษะในการปฏิบัติการเชิงวิทยาศาสตร์  

มีทักษะในการคิดที่เป็นเหตุเป็นผล สามารถค้นหา 

ค ว า ม รู ้ แ ล ะ แ ก ้ ป ั ญ ห า อ ย ่ า ง เ ป ็ น ร ะ บ บ  

สามารถตัดสินใจโดยใช ้ข ้อมูลที่หลากหลาย 

และมีประจักษ์พยานท่ีตรวจสอบได้ กิจกรรม

โดยส่วนใหญ่มุ่งเน้นให้นักเรียนลงมือปฏิบัติจริง

และมักจะท�ำกิจกรรมเป็นกลุ่มโดยมีเป้าหมายให้

นักเรียนตระหนักถึงการเป็นพลเมืองที่ดีมีคุณธรรม 

จริยธรรมเพื่อการอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างสงบสุข  

การใช้รูปแบบท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน 

จึงเป็นวิธีการหนึ่งของการเรียนการสอนที่จูงใจ 

ให้เกิดการเรียนรู้และมีทิศทางในการใช้เพื่อให้

บุคคลมีพฤติกรรมตามท่ีรูปแบบต้องการ เช่น  

รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์  

ท่ีเน้นพัฒนาด้านทักษะพิสัย รูปแบบการเรียน 

การสอนกระบวนการคิดอุปนัย ที่ เน ้นพัฒนา 

ด้านทักษะกระบวนการ และรูปแบบที่เรียกว่า 

4WP Model ประกอบด้วย 4 W คือ  Who 

(ใคร) What (ท�ำอะไร) Where (ที่ไหน) When 

(เมื่อไหร่) และ P (Process) ได้แก่ สร้างความ

ตระหนัก (Raising Awareness) สถานการณ์

จริง (Real Situation) และกระบวนการกลุ ่ม 

(Group Process) เป็นรูปแบบที่สร้างกิจกรรม 

ให้นกัเรยีนเกิดความความตระหนกั และลงมอืปฏิบติั 

ในสถานการณ ์จ ริงและใช ้กระบวนการกลุ ่ม 
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ในการด�ำเนินกิจกรรม เป็นรูปแบบการจัดกิจกรรม

ที่ปรับปรุงและพัฒนามาจากการศึกษา รวบรวม

และวิเคราะห์ข้อมูลจากการจัดกิจกรรมค่านิยม

หลักของคนไทย 12 ประการของนักเ รียน

โรงเรียนสาธิตสังกัดส�ำนักงานคณะกรรมการ 

การอุดมศึกษาในกรุงเทพมหานคร [5] 

ดงันัน้เพือ่ให้นกัเรยีนฝึกทกัษะ กระบวนการคดิ  

ก า ร จั ด ก า ร  ก า ร เ ผ ชิ ญ ส ถ า น ก า ร ณ ์  

และการประยุกต์ความรู ้มาใช้ในการแก้ป็ญหา 

คณะผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาผลการจัดการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการแก้ปัญหา

โดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและพฤติกรรมการท�ำงานกลุ ่ม 

หลังเรียนกิจกรรมวิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการ

แก้ปัญหาโดยใช้รปูแบบกจิกรรม 4 WP ของนกัเรยีน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน เพื่อเป็นแนวทาง 

ในการส่งเสริมนักเรียนให้เรียนรู้ถึงการแก้ปัญหา 

และท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1.	เพื่อหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียน

รู ้วิทยาศาสตร ์สะเต็มศึกษากับการแก ้ป ัญหา 

โดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP ส�ำหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน

2.	เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรียนกิจกรรมวิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการ

แก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP ส�ำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน

3.	เพื่ อศึกษาผลการประเมินพฤติกรรม

การท�ำงานกลุ ่มหลังเรียนกิจกรรมวิทยาศาสตร์

สะเต็มศึกษากับการแก ้ป ัญหาโดยใช ้รูปแบบ

กิ จ ก ร ร ม  4  W P  ส� ำ ห รั บ นั ก เ รี ย น ชั้ น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 

ศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน

กรอบแนวคิดในการวิจัย

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 
            1. เพื่อหาประสทิธิภาพของการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากบัการแก้ปญัหาโดยใช้รูปแบบ
กจิกรรม 4 WP ส าหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ ปทุมวนั 
            2. เพื่อศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนกจิกรรมวทิยาศาสตรส์ะเต็มศกึษากบัการแกป้ญัหาโดยใช้
รปูแบบกจิกรรม 4 WP ส าหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ ปทุมวนั 
            3. เพื่อศกึษาผลการประเมนิพฤติกรรมการท างานกลุ่มหลงัเรยีนกจิกรรมวทิยาศาสตรส์ะเตม็ศกึษากบัการ
แก้ปญัหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
ศรนีครนิทรวโิรฒ ปทุมวนั 

 
กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 
 
 
 
       
                                        ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิในการวจิยั 
 
วิธีด าเนินการวิจยั 

การวจิยัในครัง้น้ีเป็นการศกึษาผลการจดัการเรยีนรูว้ทิยาศาสตรส์ะเตม็ศกึษากบัการแกป้ญัหาโดยใชร้ปูแบบ
กจิกรรม 4 WP ส าหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ ปทุมวนั มขีอบเขต
การวจิยัดงันี้ 
              1. ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้ เป็นนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยั ศรนีครนิทรวโิรฒ  
ปทุมวนั ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2560 มจี านวนทัง้หมด 9 หอ้ง จ านวนนกัเรยีนทัง้หมด 402 คน สว่นกลุ่มตวัอย่างที่
ไดแ้ก่นักเรยีน 1 หอ้ง จ านวน 49 คน ทีไ่ดม้าจากการเลอืกแบบเจาะจงประกอบดว้ยมนีกัเรยีน เก่ง กลาง อ่อน คละกนั
และเป็นหอ้งทีผู่ว้จิยัสอนเอง 
             2. การวจิยัครัง้นี้เป็นการวจิยัเชงิทดลอง โดยใชร้ปูแบบการวจิยัแบบ One Group Posttest Only Design   
             3. ตวัแปรทีศ่กึษา มดีงันี้ ตวัแปรอสิระ คอื การจดักจิกรรมการเรยีนรูร้ปูแบบกจิกรรม 4 WP และตวัแปรตาม 
คอื ผลการจดัการเรยีนรูว้ทิยาศาสตรส์ะเต็มศกึษากบัการแกป้ญัหาไดแ้ก่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและพฤตกิรรมการ
ท างานกลุ่ม 
             4. การสรา้งเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ประกอบดว้ย 
                4.1 แผนการจดัการเรียนรู้และใบกิจกรรมวิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการแก้ปญัหาโดยใช้รูปแบบ
กจิกรรม 4 WP จ านวน 5 แผนการจดัการเรยีนรู ้ดงันี้ กจิกรรมที ่1 กจิกรรม Spaghetti Bridge กจิกรรมที ่2 กจิกรรม
ไขไ่ก่ตกไม่แตก กจิกรรมที ่3 กจิกรรมหอคอยไมเ้สยีบลูกชิน้ กจิกรรมที ่4 กจิกรรมรถไฟรางกระดาษ และกจิกรรมที ่5 
กจิกรรม Spaghetti Tower แต่ละกจิกรรมมขีัน้ตอนการจดักจิกรรมดงันี้ 

กจิกรรมวทิยาศาสตรส์ะเตม็ศกึษากบัการ
แกป้ญัหาโดยใชร้ปูแบบกจิกรรม 4 WP 

1. ประสทิธภิาพของการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้
2. ผลการจดักจิกรรมการเรยีนรูไ้ดแ้ก ่

         2.1 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
         2.2 พฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

วิธีด�ำเนินการวิจัย
การวิจัยในครั้งนี้เป็นการศึกษาผลการจัดการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการแก้ปัญหา

โดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP ส�ำหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน มีขอบเขตการวิจัย ดังนี้

1 .  ป ร ะ ช า ก ร ที่ ใ ช ้ ใ น ก า ร วิ จั ย ค รั้ ง นี้  

เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต

ม ห า วิ ท ย า ลั ย ศ รี น ค ริ น ท ร วิ โ ร ฒ ป ทุ ม วั น  

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 มีจ�ำนวน

ท้ังหมด 9 ห้อง จ�ำนวนนกัเรียนท้ังหมด 402 คน  

ส ่วนกลุ ่มตัวอย ่างที่ ได ้แก ่นักเรียน 1 ห ้อง  

จ�ำนวน 49 คน ที่ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง

ประกอบด้วยมีนักเรียน เก่ง กลาง อ่อน คละกัน

และเป็นห้องที่ผู้วิจัยสอนเอง

2.	การวิจัยคร้ังนี้ เป ็นการวิจัยเชิงทดลอง  

โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบ One Group Posttest 

Only Design  
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3.	ตัวแปรที่ศึกษา มีดังนี้ ตัวแปรอิสระ คือ  

การจัดกิ จกรรมการเรียนรู ้ รู ปแบบกิจกรรม  

4 WP และตัวแปรตาม คือ ผลการจัดการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการแก้ปัญหา ได้แก่

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและพฤตกิรรมการท�ำงานกลุม่

4. 	การสร ้ า ง เครื่ อ งมื อที่ ใ ช ้ ในการ วิ จั ย 

ประกอบด้วย

	 4.1	 แผนกา รจั ดก า ร เ รี ยน รู ้ แ ล ะ ใบ

กิจกรรมวิทยาศาสตร ์สะเต็มศึกษากับการแก ้

ปัญหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP จ�ำนวน 5 

แผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ กิจกรรมที่ 1 กิจกรรม 

Spaghetti Bridge กิจกรรมที่ 2 กิจกรรมไข่ไก่ตก 

ไม่แตก กจิกรรมที ่3 กจิกรรมหอคอยไม้เสยีบลกูชิน้  

กิ จกรรมที่  4 กิ จกรรมรถไฟรางกระดาษ  

และกิจกรรมที่ 5 กิจกรรม Spaghetti Tower 

แต่ละกิจกรรมมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมดังนี้

ขั้นที่ 1 ขั้น 4W ประกอบด้วย Who (ใคร) 

หมายถึงการจัดกิจกรรมนี้ส�ำหรับใคร What  

(ท�ำอะไร) หมายถึงการจัดกิจกรรมอะไร Where 

(ที่ไหน) หมายถึงการจัดกิจกรรมที่ไหน When 

(เมื่อไหร่) หมายถึงการจัดกิจกรรมเมื่อไหร่

ขั้นที่ 2 ขั้น P (Process) ได้แก่ สร้างความ

ตระหนัก (Raising Awareness) สถานการณ์จริง  

(Real Situation) กระบวนการกลุ ่ม (Group 

Process) 

ประกอบด้วย ขั้นตอนย่อย 4 ขั้นตอนดังนี้

1)		 ขั้นการประเมินสภาพเบื้องต้น เป็นขั้น 

สร ้างความตระหนัก (Raising Awareness)  

โดยผู ้สอนชี้น�ำหรือกระตุ ้นให้ผู ้ เรียนเผชิญกับ

เหตุการณ์ สถานการณ์หรือปัญหา

2) ข้ันการ วิ เ ค ร า ะห ์ ป ัญหา เป ็ นขั้ น

สถานการณ์จริง (Real Situation) ที่ผู ้เรียน 

มีการร่วมกันคิดวิเคราะห์ปัญหา แสวงหาความรู้  

ข ้อมูลและวิธีการต่าง ๆ จากแหล่งความรู ้ ท่ี 

หลากหลายมาใช ้ ในการตัดสินใจแก ้ป ัญหา  

โดยผู้สอนมีการจัดกิจกรรมในห้องเรียนที่จ�ำลอง 

หรือสะท้อนความเป็นจริงหรือเป็นสถานการณ์จริง

3)		 ขั้นด�ำเนินการ เป็นขั้นกระบวนการกลุ่ม  

(Group Process) ท่ีผู้เรียนมีการตัดสินใจกระท�ำ

การอย ่างใดอย ่างหนึ่ ง เพื่อแก ้ป ัญหาร ่วมกัน  

ซึ่งประกอบด้วย วัตถุประสงค์ของงาน แผนการ

ปฏิบตังิาน ประเมินผลและปรับปรุงผลการปฏิบตังิาน 

อภิปราย แลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจ 

4)		 ขั้นประเมินผล เป็นขั้นท่ีผู้สอนมีการวัด

และประเมินผล ทั้งด้านความรู้ และทักษะที่ผู้เรียน

ควรได้รับจากการท�ำกิจกรรมนั้น ๆ

แผนการจัดการเรียนรู้และใบกิจกรรมที่สร้าง

ขึน้ผ่านการพจิารณาจากผูเ้ชีย่วชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน  

หลังจากปรับแก้ตามค�ำแนะน�ำ น�ำไปทดลอง

ใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ ่มตัวอย่าง เพื่อดูความ

เหมาะสม หาข้อบกพร่อง ปรับปรุงแก้ไขอีกครั้ง  

และน�ำไปใช ้กับนักเรียนท่ีเป ็นกลุ ่มตัวอย ่าง 

จ� ำ น ว น  4 9  ค น  เ พื่ อ ห า ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ

ข อ ง กิ จ ก ร ร ม วิ ท ย า ศ า ส ต ร ์ ส ะ เ ต็ ม ศึ ก ษ า 

กับการแก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP 

ให้เป ็นไปตามเกณฑ์ 70/70 (70 ตัวแรก

หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนท้ังหมด 

ที่ท�ำกิจกรรมในแต่ละกิจกรรม และ 70 ตัวหลัง  

หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนท้ังหมด 

ท่ีท�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หลังเรียน

ตัวอย่างขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

กิจกรรม Spaghetti Bridge มีดังนี้

ขั้นที่ 1 ขั้น 4W ประกอบด้วย 

ชื่อกิจกรรม		  วิทยาศาสตร์กับการแก้ปัญหา

(What)			  (กจิกรรม Spaghetti Bridge)

นักเรียน			  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

(Who)			  วิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม

สถานที่จัดกิจกรรม	 ห้องวิทยาศาสตร์

			   และบริเวณโรงเรียน

(Where)                        

ระยะเวลาด�ำเนนิการ	ภาคเรียนท่ี 2

(When)
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ขั้นที่ 2 ขั้น P (Process) ได้แก่ สร้างความ

ตระหนัก (Raising Awareness) สถานการณ์จริง 

(Real Situation) และกระบวนการกลุ่ม (Group 

Process) ประกอบด้วย ขั้นตอนย่อย 4 ขั้นตอน

ดังนี้

ขั้นการประเมินสภาพเบื้องต้น เป็นขั้นสร้าง

ความตระหนัก (Raising Awareness) 

1.	ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 10 กลุ่ม ๆ 

ละ 4-5 คน

2. ครู ให ้นักเรียนดูภาพสะพานต ่าง ๆ  

และดูคลิปวีดิทัศน ์ การพังทลายของสะพาน 

นักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับสะพานในลักษณะ

ต่าง ๆ จากภาพตัวอย ่างโดยใช ้ความรู ้ทาง

วิทยาศาสตร์ในด้านความแข็งแรง ความทนทาน

และการรับน�้ำหนัก

ขั้นการวิเคราะห์ปัญหา เป็นขั้นสถานการณ์

จริง (Real Situation) 

1.	ครูแจกใบกิจกรรมที่ 1 กิจกรรม Spaghetti 

Bridge  

2.	ครูบอกนักเรียนว ่ากิจกรรมในวันนี้คือ

กิจกรรม Spaghetti Bridge และบอกจุดประสงค์

ของการท�ำมีดังนี้  

	 2.1 	นั ก เ รี ย น อ ธิ บ า ยห ลั ก ก า ร ท า ง

วิทยาศาสตร์ ที่น�ำมาใช้ในการออกแบบสะพาน 

สปาเก็ตต้ี

	 2.2	นั ก เ รี ยนสามา รถ เ ลื อ ก ใช ้ วั ส ดุ 

ในการสร้างสะพานอย่างเหมาะสม พร้อมทั้ง

อธิบายเหตุผลสนับสนุน

	 2.3	นักเรียนสามารถออกแบบและสร้าง

สะพานสปาเก็ตตี้ท่ีมีประสิทธิผล

3.	ครูให้นักเรียนออกแบบสร้างสะพานจาก

เส้นสปาเก็ตตี้ (Spaghetti Bridge) ตามเกณฑ์ที่

ครูก�ำหนดในใบกิจกรรมเช่นรับน�้ำหนักมากที่สุด 

ความยาวและความสูงของสะพานภายใต้อุปกรณ์

ที่ก�ำหนดเท่านั้น โดยให้เวลาออกแบบ 60 นาที 

หลังจากนั้นครูเรียกนักเรียนในแต่ละกลุ่มออกมา 

สอบถามพิจารณาการออกแบบและตั้งค�ำถาม 

เพื่อตรวจสอบว่านักเรียนทุกคนท�ำงานหรือไม่  

โดยใช้เวลา 30 นาที

ขั้นด�ำเนินการ เป ็นขั้นกระบวนการกลุ ่ม 

(Group Process)

1.	ครูให ้นัก เ รียนแต ่ละกลุ ่มด� ำ เนินการ 

สร ้างสะพานจากเส ้นสปาเก็ตตี้ (Spaghett i 

Bridge) ตามแบบท่ีนักเรียนสร้างขึ้น โดยใช้เวลา 

ในการสร้าง 60 นาที และให้นกัเรยีนอัดคลปิวดีทัิศน์

การน�ำเสนอผลงานที่สร้างเสร็จเรียบร้อย

2.	ครูให้นักเรียนในแต่ละกลุ่มออกมาประเมิน

ผลการสร้างสะพานจากเส้นสปาเก็ตตี้ (Spaghetti 

Bridge)โดยพิจารณาการรับน�้ำหนัก พร้อมบันทึก

ระดับความสูงท่ีสร้างได้ (โดยวัดจากพื้นถึงระดับท่ี

วางน�้ำหนัก) โดยใช้เวลา 30 นาที

3.	ค รู แ ล ะ นั ก เ รี ย น ร ่ ว ม กั น อ ภิ ป ร า ย

โครงสร้างสะพานท่ีมีความแข็งแรง ความทนทาน 

และสามารถรับน�้ำหนักได้มาก

ขั้นประเมินผล

1.	ครู สรุปประ เมินผลการสร ้ างสะพาน 

จากเส้นสปาเก็ตตี้ที่สามารถรับน�้ำหนักได้มากสุด 

และมีความสูงมากที่สุดในห้อง

2.	นักเรียนแต ่ละกลุ ่มส ่งบันทึกกิจกรรม 

Spaghetti Bridge และคลิปวีดิทัศน์ เพื่อประกอบ

การประเมินผลชิ้นงานและการท�ำงานกลุ่ม
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ตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนระหว่างเรียนกิจกรรม Spaghetti Bridge 10 คะแนนเต็ม แบ่งคะแนน 

ดังต่อไปนี้

-	 วาดรูปออกแบบโครงสร้างสะพาน 	 คะแนนเต็ม 1 คะแนน

-	 อธิบายเหตุผลโครงสร้างสะพานได้ 	 คะแนนเต็ม 1 คะแนน

-	 ส่งสะพานที่สร้างขึ้น 	 คะแนนเต็ม 1 คะแนน

-	 ส่งใบกิจกรรม 	 คะแนนเต็ม 1 คะแนน

-	 ส่งคลิปวิดีทัศน์ 	 คะแนนเต็ม 1 คะแนน

-	 สะพานที่สร้างขึ้นผ่านเกณฑ์ที่ก�ำหนด 	 คะแนนเต็ม 1 คะแนน

-	 ความสูงของสะพาน 	 คะแนนเตม็ 2 คะแนน (สงูทีส่ดุได้ 2 คะแนน สงูน้อยกว่า ได้ 1 คะแนน)  

- 	การรับน�้ำหนักของสะพาน 	 คะแนนเตม็ 2 คะแนน (มากทีส่ดุได้ 2 คะแนน น้อยกว่า ได้ 1 คะแนน)

หมายเหตุ กิจกรรมที่ 2 กิจกรรมไข่ไก ่

ตกไม ่แตก กิจกรรมที่  3 กิจกรรมหอคอย 

ไม้เสียบลูกชิ้น กิจกรรมที่ 4 กิจกรรมรถไฟราง

กระดาษ ด�ำเนินกิจกรรมเช่นเดียวกับกิจกรรมท่ี 

1 ส่วนกิจกรรมที่ 5 กิจกรรม Spaghetti Tower  

เป็นกิจกรรมที่นักเรียนท�ำคนเดียวเพื่อตรวจสอบ

ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน

	 4.2	 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาวิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการแก้ปัญหา  

เป็นข้อสอบอัตนัย จ�ำนวน 4 ข้อโดยเนื้อหาแต่ละ

ข้อครอบคลุม ความรู้ ความเข้าใจ การน�ำความรู้ 

ไปใช้ และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  

ที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมที่นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ 

ตรวจสอบลักษณะการใช้ค�ำถาม ความถูกต้อง 

ทางภาษา โดย ผู ้ เ ชี่ ย วชาญด ้ านการสอน 

และงานวิจัย จ�ำนวน 3 ท่าน หาความสอดคล้อง 

ระหว่างข ้อค�ำถามกับพฤติกรรมที่ต ้องการวัด 

มีค่าดัชนีความสอดคล้องได้ค่าตั้งแต่ 0.6 ขึ้นไป  

น� ำ ม า วิ เ ค ร า ะ ห ์ ห า ค ่ า ค ว า ม ย า ก  ( P )  

และค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (r) เป็นรายข้อ (โดยใช้เทคนคิ  

27% ของจุง เตห์ ฟาน ในการแบ่งกลุ ่มสูง-

กลุ ่มต�่ำ) คัดเลือกข้อสอบที่ค ่าความยากง่าย 

อยู่ในเกณฑ์ ระหว่าง .20-.80 ได้ข้อสอบที่มี

ความยากง่ายตั้งแต่ .4143-.5837 และมีค่า

อ�ำนาจจ�ำแนกอยู ่ในเกณฑ์ ระหว่าง .20-1.0  

ได้ข้อสอบที่มีค่าอ�ำนาจจ�ำแนกตั้งแต่ .3755-

.8122  

	 4.3	 แบบประเมินพฤติกรรมการท�ำงาน

กลุ่ม จ�ำนวน 15 ข้อ ตรวจสอบลักษณะการใช้

ค�ำถาม ความถูกต้องทางภาษา โดยผู้เชี่ยวชาญ

ด้านการสอนและงานวิจัย จ�ำนวน 3 ท ่าน  

น�ำมาวิเคราะห์หาค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (r) คัดเลือก

แบบประเมินที่มีค ่าอ�ำนาจจ�ำแนกอยู ่ในเกณฑ์ 

ระหว่าง .20 -1.0 ได้แบบประเมินที่มีค่าอ�ำนาจ

จ�ำแนกตั้งแต่ .37 - .79 น�ำแบบประเมินไป

หาค่าความเชื่อมั่นของแบบประเมิน (ทั้งฉบับ)  

โดยค�ำนวณจากสตูร KR-20 ของ คเูดอร์-รชิาร์ดสนั 

[6] ได้ค่าความเชื่อมั่น .9102

5.	ขั้นตอนในการด�ำเนินการวิจัยมีดังนี้

	 5.1	 สุ ่มนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

เป ็นกลุ ่มตัวอย ่าง โดยการสุ ่มแบบเจาะจง  

1 ห้องเรียน (49 คน) จากนักเรียนทั้งหมด  

9 ห้องเรียน (402 คน)
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	 5.2	ครูชี้แจงการเรียนการสอนกิจกรรม

วิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการแก้ปัญหาโดยใช้

รูปแบบกิจกรรม 4 WP 

 	 5.3 	ด�ำเนินการสอนโดยใช ้ เวลา 12  

สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ ทั้งหมด 24 คาบ  

คาบละ 50 นาที มีรายละเอียดดังนี้ ดังนี้

สัปดาห์ที่ 1 	 ชี้ แ จ ง วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค ์  

ชิ้นงาน การวัดและการประเมินผล ข้อตกลงให้

นักเรียนทราบ

สัปดาห์ที่ 2-3 	 กิจกรรมที่ 1 กิจกรรม 

Spaghetti Bridge 

สัปดาห์ที่ 4-5	 กิจกรรมที่ 2 กิจกรรมไข่

ไก่ตกไม่แตก 

สัปดาหที่ 6-7	 กิจกรรมที่ 3 กิจกรรม

หอคอยไม้เสียบลูกชิ้น 

สัปดาหที่ 8-9	 กิจกรรมที่ 4 กิจกรรม

รถไฟรางกระดาษ 

สัปดาหที่ 10-11	 กิจกรรมที่ 5 กิจกรรม  

Spaghetti Tower 

สัปดาหที่ 12	 ทดสอบหลังเรียน 

	 5.4 	ทดสอบหลั ง เ รี ยน (Pos t t es t )  

ใช้เวลาจ�ำนวน 1 คาบ คาบละ 50 นาท ีโดยคณะผูว้จิยั 

เป็นผู้ด�ำเนินการสอบเองโดยใช้แบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน  

  	5.5	ต ร ว จ ผ ล ก า ร ท ด ส อ บ แ ล ้ ว น� ำ

คะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ โดยใช้วิธีการทางสถิติ 

เพื่อตรวจสอบสมมติฐานต่อไป

 	 5.6	ก า ร ป ร ะ เ มิ น พ ฤ ติ ก ร ร ม ก า ร

ท�ำงานกลุ ่ม คณะผู ้ วิจัยด�ำ เนินการประเมิน

นั ก เ รี ย นทุ ก ค รั้ ง ห ลั ง จ า ก สิ้ น สุ ด ก า ร เ รี ย น 

ในแต่ละกิจกรรม ยกเว้นกิจกรรมที่ 5 ซึ่งเป็น

กิจกรรมเดี่ยว การแปลผลการประเมิน มีความ

หมายดังนี้ ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50,  

151-2.50, 2 .51-3 .50, 3 .51-4 .50  

และ 4.51-5.00 การประเมินยู่ในระดับปรับปรุง  

พอใช้ ปานกลาง ดี และดีมาก ตามล�ำดับ

6.	คณะผู้วิจัยได้ด�ำเนินการวิเคราะห์ข้อมูล 

ดังต่อไปนี้การวิเคราะห์ข้อมูล

 	 6.1	หาประสิทธิภาพของใบกิจกรรม

วิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการแก้ปัญหาโดย

ใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP โดยหาความสัมพันธ์

ระหว่างคะแนนที่ได้จากการท�ำกิจกรรมระหว่าง

เรียนในแต่ละกิจกรรม กับคะแนนที่ได้จากการท�ำ

แบบทดสอบหลังจบการท�ำกิจกรรมโดยคิดเป็น

ร้อยละ จากนั้นน�ำผลที่ได้มาเปรียบเทียบและหา

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 

	 6.2	 วิเคราะห์คะแนนจากการทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกิจกรรม

วิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการแก้ปัญหาโดยใช้

รูปแบบกิจกรรม 4 WP เทียบตามเกณฑ์ร้อยละ 

70 โดยใช้สถิติ One Sample t – test 

	 6.3	 วิเคราะห์ผลการประเมินพฤติกรรม

การท�ำงานกลุ ่มหลังเรียนกิจกรรมวิทยาศาสตร ์

สะเต็มศึกษากับการแก ้ป ัญหาโดยใช ้รูปแบบ

กิจกรรม 4 WP

ผลการวิจัย
ผลการเรียนรู้ของนักเรียน หลังจากที่ได้รับ

จัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการแก้

ปัญหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP มีดังนี้

1.	กิจกรรมวิทยาศาสตร ์สะเต็มศึกษากับ

การแก้ป ัญหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP  

มปีระสทิธิภาพ 76.04/73.21 ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ 

70/70 ดังตาราง
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ตารางที่ 1	แสดงผลการศึกษาประสิทธิภาพของกิจกรรมวิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการแก้ปัญหาโดยใช้

รูปแบบกิจกรรม 4 WP

กิจกรรมที่ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ

1. กิจกรรม Spaghetti Bridge Designs  10 7.09 70.92

2. กิจกรรมไข่ไก่ตกไม่แตก 10 8.29 82.86

3. กิจกรรมหอคอยไม้เสียบลูกชิ้น 10 7.59 75.92

4. กิจกรรมรถไฟรางกระดาษ 10 8.65 86.53

5. กิจกรรม Spaghetti Tower Designs 20 7.00 70.00

คะแนนระหว่างเรียน 60 45.62 76.04 (E
1
)

คะแนนหลังเรียน 40 29.29 73.21 (E
2
)

ประสิทธิภาพ E
1
/E

2
76.04/73.21

เมื่อพิจารณาค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจาก

คะแนนทดสอบระหว่างเรียนในแต่ละกิจกรรม  

พบว่ากิจกรรมที่ 1 กิจกรรม Spaghetti Bridge 

กิจกรรมที่ 2 กิจกรรมไข่ไก่ตกไม่แตก กิจกรรมที่ 3  

กิจกรรมหอคอยไม้เสียบลูกชิ้น กิจกรรมที่ 4 

กิจกรรมรถไฟรางกระดาษ และกิจกรรมที่ 5 

กิจกรรม Spaghetti Tower มีค ่าร ้อยละของ

คะแนนเฉลี่ย 70.92, 82.86, 75.92, 86.53  

และ 70.00 ตามล�ำดับ 

2.	ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกิจกรรม

วิทยาศาสตร ์สะเต็มศึกษากับการแก ้ป ัญหา

โดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 คิดเป็นร้อยละ 73.21  

สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 แสดงผลดังตาราง

ตารางที่ 2 	ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนกิจกรรมวิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการแก้ปัญหาโดยใช้

รูปแบบกิจกรรม 4 WP กับเกณฑ์ร้อยละ 70

การทดลอง N k X
_

S.D. % of Mean t Sig.

การจัดกิจกรรมวิทยาศาสตร์  

สะเต็มศึกษากับการแก้ ปัญหา

โดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP

49 40 29.29 4.33 73.21 2.08 0.0215

3.	ผลการประเมินพฤติกรรมการท�ำงาน

กลุ่มหลังเรียนกิจกรรมวิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษา 

กับการแก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP  

พบว่าพฤติกรรมการท�ำงานกลุ่มหลังเรียนกิจกรรม 

Spaghetti Bridge Designs และกิจกรรมไข่ไก่ 

ตก ไม ่ แตก ผลกา รปร ะ เ มิ นอยู ่ ใ น ร ะ ดับ ดี  

ส่วนพฤติกรรมการท�ำงานกลุ่มหลังเรียนกิจกรรม

หอคอยไม ้เสียบลูกชิ้นและกิจกรรมรถไฟราง

กระดาษ ผลการประเมินอยู ่ ในระดับดีมาก  

แสดงผลดังตาราง
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ตารางที่ 3	ผลการประเมินพฤติกรรมการท�ำงานกลุ่มโดยรวมหลังเรียนกิจกรรมวิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษา

กับการแก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP

ที่ รายการพฤติกรรม X
_

S.D. แปลผล

1 กิจกรรม Spaghetti Bridge Designs 4.37 0.53 ดี

2 กิจกรรมไข่ไก่ตกไม่แตก 4.37 0.60 ดี

3 กิจกรรมหอคอยไม้เสียบลูกชิ้น 4.53 0.54 ดีมาก

4 กิจกรรมรถไฟรางกระดาษ 4.57 0.54 ดีมาก

สรุปและอภิปรายผล 
จากการศึกษาวิจัย สามารถอภิปรายผลได้

ดังนี้

1.	กิ จกรรมวิ ทยาศาสตร ์ ส ะ เต็ มศึ กษา 

กับการแก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP  

มปีระสทิธภิาพ 76.04/73.21 ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ 

70/70 ทั้งนี้อาจเป็นผลเนื่องมาจากสาเหตุต่าง ๆ 

ดังนี้

การเขียนแผนการจัดการเรียนรู ้ และใบ

กิจกรรมวิทยาศาสตร ์สะเต็มศึกษากับการแก ้

ปัญหามีการประเมินจากผู ้เชี่ยวชาญซึ่งผลการ

ประเมินมีความเห็นสอดคล ้องกันว ่าแผนการ

จัดการเรียนรู้และใบกิจกรรมเหมาะสมที่จะน�ำมา 

ใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 นอกจากนี้ 

ยั งได ้มีการปรับปรุ งแก ้ ไขตามข ้อเสนอแนะ 

ของผู ้ เชี่ยวชาญ ท�ำให้แผนการจัดการเรียนรู ้

และใบกิจกรรมมีคุณภาพและความเชื่อมั่นอยู ่ใน

ระดับที่ยอมรับ รวมทั้งได้มีการน�ำไปทดลองใช้

กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 

2560 มาแล้ว เพื่อหาข้อบกพร่องของแผนการ

จัดการเรียนรู้และใบกิจกรรม เพื่อปรับปรุงแก้ไข 

ให้สมบูรณ์มากที่สุดก่อนน�ำไปใช้ในการทดลอง

กับนัก เ รี ยนกลุ ่ มตั วอย ่ า งจริ ง  จึ ง เป ็นสิ่ งที่ 

เช่ือถือได้ว่าแผนการจัดการเรียนรู้และใบกิจกรรมท่ี 

พัฒนาขั้นนี้ มีคุณภาพน�ำไปใช ้ในการเรียนได ้ 

นอกจากนี้การสอนโดยใช้กิจกรรมวิทยาศาสตร์

สะเต็มศึกษากับการแก้ป ัญหา ท�ำให้นักเรียน

ส ามา รถ เ รี ยน รู ้ ด ้ ว ยตน เ อ งต าม ศั กยภาพ 

ของแต่ละคน กิจกรรมที่นักเรียนลงมือปฏิบัติ 

เป็นกิจกรรมวิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษาที่บูรณา

การความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ท่ีนักเรียนได้เรียนรู้

ในห้องเรียน ใช้ความรู้ด้านคณิตศาสตร์ในการคิด 

ค�ำนวณ และใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ ในการด�ำเนิน

กจิกรรม นอกจากนีก้ารใช้รปูแบบกจิกรรม 4 WP  

โดยกิ จกรรมแต ่ละกิ จกรรมมีการแบ ่ งกลุ ่ ม

ท�ำงาน สร ้างความตระหนักถึงสิ่ งที่นักเรียน

พบเห็นหรือศึกษา ร่วมกันเสนอแนวความคิด  

การอภปิราย การลงมอืปฏบิตั ิ การแก้ปัญหาร่วมกนั  

การน�ำเสนอผลงาน การบันทึกภาพเพื่อเป ็น

ผลสะท้อนกลับในการท�ำงาน แต่ละกิจกรรม 

มีการเปลี่ยนกลุ ่มการท�ำงานเพื่อให้นักเรียนได้

เรียนรู้การท�ำงานของแต่ละคน ได้เห็นศักยภาพ

ของเพื่อนร่วมงานและตนเอง ตรงกับแนวคิด

ของ Bloom [7] ที่พบว่าการที่นักเรียนลงมือ

ปฏิบัติจริงนั้น จะส่งผลต่อทักษะกระบวนการ 

ทางวิทยาศาสตร์ การจัดการเรียนการสอนแบบ  

STEM นักเรียนมีความกระตือรือร้นและสนใจเรียน 

มากขึ้น และให้ความร่วมมอืในการท�ำกิจกรรมดีขึ้น

2.	ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกิจกรรม

วิทยาศาสตร ์สะเต็มศึกษากับการแก ้ป ัญหา 

โดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 คิดเป็นร้อยละ 73.21 สูงกว่า

เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 กล่าวได้ว่า

การเรียนรู้กิจกรรมวิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษา

กับการแก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP 

เป็นการใช้รูปแบบที่ได้จากการวิจัยของคณาภรณ์  

รัศมีมารีย์ และคณะ [5] เมื่อน�ำมาจัดกิจกรรม
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วิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการแก้ปัญหาพบว่า  

ส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา 

ทางวิทยาศาสตร์ นักเรียนมีทักษะการท�ำงาน

เป็นกลุ่ม เรียนรู้เป็นอย่างดีโดยการลงมือปฏิบัติ  

ส อ ด ค ล ้ อ ง กั บ ง า น วิ จั ย ข อ ง  S c o t t  [ 8 ]  

พบว่า นักเรียนที่สมัครใจเข้าร่วมเรียนแบบ STEM  

มี ความสามารถในการแก ้ป ัญหาได ้ ดี กว ่ า  

หากได้รับโอกาสและการสนับสนุนส่งเสริมให้

สามารถเรียนรู ้ที่จะแก้ป ัญหาและผ่านการฝึก

หรือให้รับผิดชอบท�ำโครงงานสักชิ้น จะสามารถ

แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ เช่นเดียวกับ Burrows, 

Breiner, Keiner, and Behm [9] ได้ด�ำเนินการ 

สร ้ า งบท เ รี ยนไบโอดี เซล พบว ่ านั ก เ รี ยน 

มีทั กษะ ใน วิชา STEM และ เจตคติที่ ดี ขึ้ น  

โดยพิจารณาจากการตอบค�ำถามของนักเรียน

ในห้องเรียน แบบบันทึกหลังแผนการสอนของ 

ครู  และผลงานของนัก เรียน เช ่น เดียวกับ 

พลศักดิ์ แสงพรมศรี [10] พบว่านักเรียนท่ีมี

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ

และเจตคติต่อการเรียนวิชาเคมีหลังเรียนสูงขึ้น  

นอกจากนี้  มี นกาญจน ์  แจ ่ มพงษ ์  [ 11 ]  

พบว่าความสามารถในการสร ้างสรรค์ชิ้นงาน 

หลงัจากท่ีได้เรยีนโดยใช้แบบประเมนิตามสภาพจรงิ  

(แบบวัดคะแนนรูบริค) อยู่ในระดับดี แม้กระท่ัง

การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ ให ้นักศึกษาพบว ่า 

มีสมรรถนะด้านการประเมินตามสภาพจริงอยู่ใน

ระดับดี และมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้อยู่ในระดับมาก สุมนา โสตถิผลอนันต์ [12]

3.	ผลการประเมินพฤติกรรมการท�ำงานกลุ่ม 

หลังเรียนกิจกรรมวิทยาศาสตร ์สะเต็มศึกษา 

กับการแก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP 

พบว่าพฤติกรรมการท�ำงานกลุ่มหลังเรียนกิจกรรม 

Spaghetti Bridge และกิจกรรมไข่ไก่ตกไม่แตก  

ผลการประเมินอยู ่ในระดับดี ส ่วนพฤติกรรม 

การท� ำ งานกลุ ่ มหลั ง เ รี ยนกิ จกรรมหอคอย 

ไม้เสียบลูกชิ้นและกิจกรรมรถไฟรางกระดาษ  

ผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก กล่าวได้ว่า

การเรียนรู้กิจกรรมวิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษา

กับการแก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP 

ส่งผลให้พฤติกรรมการท�ำงานกลุ ่มหลังเรียนอยู ่

ในระดับดีหรือดีมาก สอดคล้องกับภัสสร ติดมา  

[13] พบว่านักเรียนสามารถเลือกสร ้างแบบ

จ� ำ ล อ ง อ วั ย ว ะ โ ด ย บ อ ก เ ห ตุ ผ ล ไ ด ้ อ ย ่ า ง

สมเหตุสมผล วางแผนการท�ำงาน เลือกใช ้  

สร้างและปรับปรุงแบบจ�ำลองอวัยวะให้สมบูรณ์

ขึ้นได้ และมีนกาญจน์ แจ่มพงษ์ [11] พบว่า 

ความสามารถในการสร้างสรรค์ชิ้นงานหลังจาก

ที่ ได ้ เ รียนโดยใช ้แบบประเมินตามสภาพจริง  

(แบบวัดคะแนนรูบริค) อยู่ในระดับดี

นอกจากนี ้ จากการวจิยัมกีารหาข้อมลูเพิม่เตมิ 

โดยการสัมภาษณ ์ยั งพบอีกว ่ า  นัก เ รี ยนที ่

เคยเป็นนักเรียนหลังห้อง หรือเป็นบุคคลท่ีเพื่อน

ไม่ประสงค์จะให้ท�ำงานกลุ่มด้วย ได้รับการยอมรับ

จากเพื่อนในห้อง นักเรียนเริ่มมีความภาคภูมิใจ 

ในตนเองและมคีวามกระตอืรอืร้นในการเรียนมากขึน้ 

ข้อเสนอแนะ 

1.	ข้อเสนอแนะที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า  

   1.1	ก ่ อ น ท� ำ ก า ร ส อ น กิ จ ก ร ร ม

วิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษากับการแก้ปัญหาโดย

ใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP ครูควรศึกษาราย

ละเอียดรูปแบบการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษา 

และรูปแบบกิจกรรม 4 WP เพื่อจะได้ให้ค�ำแนะน�ำ

กับนักเรียนได้อย่างถูกต้อง และมีประสิทธิภาพ 

ในการเรียนมากยิ่งขึ้นเพราะถ้านักเรียนไม่เข้าใจ

ในวิธีการเรียนอาจส่งผลให้นักเรียนไม่ประสบ 

ผลส�ำเร็จในการเรียน 

	 1.2	กิจกรรมวิทยาศาสตร์สะเต็มศึกษา

กับการแก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบกิจกรรม 4 WP 

ขั้นตอนอาจเปลี่ยนและแก้ไขไปตามสถานการณ์ได้  

อาจมีป ัญหาและอุปสรรคในการสอนเนื่องจาก

เป็นการสอนโดยเน้นการปฏิบัติควรมีผู้ช่วยสอน  

2.	ข้อเสนอแนะเพื่อการท�ำวิจัยครั้งต่อไป      

  	2.1	ควรมีการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้

กับตัวแปรตามอื่น ๆ เช่น ทักษะกระบวนการทาง
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วิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน เจตคติทางวิทยาศาสตร์      

	 2.2	ควร มีการศึ กษาการ ใช ้ รู ปแบบ

กิจกรรม 4 WP กับกิจกรรมของโรงเรียน เช่น

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

กิตติกรรมประกาศ
	 ผู ้ วิ จั ย ข อ ข อ บ คุ ณ โ ร ง เ รี ย น ส า ธิ ต

มห า วิ ท ย า ลั ย ศ รี นค ริ นท ร วิ โ รฒ  ป ทุ ม วั น  

ท่ีอนุเคราะห์ทุนอุดหนุนงานวิจัยจากงบประมาณ

เงินรายได ้ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน ปีงบประมาณ 2561
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