
บทคัดย่อ

	 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM education โดยใช้ปัญหา 

เป็นฐาน 2) เพือ่ศกึษาทกัษะและกระบวนการทางคณติศาสตร์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 หลังการจดั 

การเรยีนรู ้ตามแนวคดิ STEAM education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 3) เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีน

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 โรงเรียนด่านทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ�ำนวน 30 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  

1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 3) แบบประเมินทักษะและกระบวนการ

ทางคณิตศาสตร์ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะห์ข ้อมูลโดยหาค่าคะแนนเฉลี่ย (   )  

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และทดสอบค่าที (t-test) แบบ dependent ผลการวิจัยพบว่า  

1) ผลการเรยีนรูว้ชิาคณติศาสตร์ของนกัเรยีนทีใ่ช้การจัดการเรยีนรูต้ามแนวคดิ STEAM education โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ทักษะและกระบวนการ

ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

อยู่ในระดับสูง 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM education  

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในระดับมาก
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Abstract

 The research purposes were: 1) to compare student’s mathematical skills

before and after learning through STEAM education approach integrated with problem–

based learning (PBL); 2) to study mathematical skills and processes of students after

learning through STEAM education approach integrated with problem-based learning (PBL);

and 3) to study the satisfaction of the students after learning through STEAM education

approach integrated with problem-based learning (PBL). The sample group in this research is

comprised of 30 Mathayom 1/1 students in the Danthaptakoratuppatham School who

were studying in the 2nd semester of B.E. 2560. The research tools include: 1) learning 

management plans; 2) achievement tests; 3) a behavior observation form; and 4) a

questionnaire for investigating students’ opinions toward the STEAM education approach

integrated with problem-based learning (PBL). The mean (), standard deviation (SD) and test 

(t-test) were applied for data analysis. The research results can be concluded that: 1) the

student’s mathematical skills after the learning through STEAM education approach

integrated with problem-based learning (PBL) were significantly higher than those before 

studying at the .05 level; 2) the student’s behaviors on mathematical skills and processes 

were positive at a high level; 3) the student’s opinions toward the learning through

STEAM education approach integrated with problem-based learning (PBL) were positive 

at a high level.
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 MATHEMATICAL PROCESSES

บทนํา

 กระแสโลกาภิวตันและความเปลีย่นแปลงของโลกทีเ่กดิขึน้อยางรวดเรว็ทัง้ดานวชิาการ

และความกาวหนาทางเทคโนโลยสีารสนเทศ สงัคมโลกในยคุปจจบุนัเตม็ไปดวยขอมลูขาวสาร

ทําใหตองคิด วิเคราะห แยกแยะ และมีการตัดสินใจที่รวดเร็ว เพื่อใหทันตอสถานการณใน

สังคมที่มีความซับซอนมากข้ึน ซ่ึงเปนแรงผลักดันสําคัญที่ทําใหตองมีการปฏิรูปการศึกษา 

คุณภาพของการจัดการศึกษาจึงเปนตัวบงชี้สําคัญประการหนึ่งสําหรับความพรอมในการเขา

สูศตวรรษที่ 21 และศักยภาพในการแขงขันในเวทีโลก (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน, 2555)
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สภาพปจจบุนัการเรียนการสอนคณติศาสตรยงัเปนปญหาสําคญั คอื ผลการทดสอบระดบัชาติ

ขัน้พืน้ฐาน (O-NET) ชัน้มธัยมศกึษาปที ่3 ของโรงเรียนดานทบัตะโกราษฎรอปุถมัภ ปการศกึษา 

2559 พบวาคะแนนรายวชิาคณติศาสตรตํา่กวาคาคะแนนเฉลีย่ในระดบัประเทศ โดยสาระทีม่ี

คะแนนตํา่ทีส่ดุ คอื สาระท่ี 6 ทักษะและกระบวนการทางคณติศาสตร ขอมลูดงักลาวสอดคลอง

กับผลการเรยีนรูวชิาคณติศาสตรของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปที ่1 โรงเรยีนดานทบัตะโกราษฎร

อุปถัมภ ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2559 พบวา นักเรียนท่ีมีผลการเรียนอยูในระดับต่ําถึง

คอนขางดี คิดเปนรอยละ 67.65 

 จากการศกึษาสาเหตทุีน่กัเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนตํา่พบวามสีาเหตมุาจากหลาย

ดาน คือ ผูเรียน หลักสูตร ผูสอนและสาเหตุอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ ดานตัวผูเรียนพบวา ผูเรียน

ไมเขาใจโจทยปญหา ตีความโจทยไมได ขาดทักษะในการคํานวณและขาดความรูพื้นฐานใน

การเรยีนรูเรือ่งใหม การเรยีนการสอนมุงเนนเนือ้หาเปนหลัก ทาํใหนกัเรียนเกดิความเบือ่หนาย

และคิดวาวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่ยาก ทําใหการสอนไมบรรลุจุดประสงคในการเรียนรู 

ในการจดัการเรยีนการสอนวชิาคณติศาสตร ทกัษะและกระบวนการทางคณติศาสตรเปนส่ิงที่

สําคัญ เพราะสามารถทําใหผูเรียนนําความรูไปประยุกตใชในการเรียนรูสิ่งตาง ๆ เพื่อใหไดมา

ซึง่ความรูและประยกุตใชในชวีติประจาํวนัไดอยางมปีระสทิธภิาพ ดังนัน้การพฒันาทกัษะและ

กระบวนการทางคณิตศาสตรจึงเปนสิ่งสําคัญที่ไมอาจมองขามได 

 การจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM education เปนการใหผูเรียนเรียนรูแบบ

บรูณาการเชือ่มโยงความรูและเขาใจเนือ้หาในระดับลึกอยางครอบคลุมและตองการใหนกัเรียน

ถายทอดจินตนาการออกมา นําไปสู การพัฒนาความคิดสรางสรรค สงเสริมการรับรู 

ความสามารถความเชื่อมั่นและความสนใจของนักเรียน สรางแรงบันดาลใจ และแรงจูงใจให

นักเรียนอยากจะเรียนวิชาคณิตศาสตรมากขึ้น Kim and Park (2012, น. 168) กลาววา 

“การเชือ่มโยงความสมัพนัธระหวางคณติศาสตรทีเ่นนความคดิเชงิวชิาการกับศลิปศาสตรท่ีเนน

ความคดิเชงิสรางสรรครวมกนัอยางลงตวันัน้ ทําใหนกัเรียนเชือ่มโยงความคดิไดอยางมเีหตุผล 

และนําไปสูความคงทนในการเรียนรู” สอดคลองกับแนวคิดของ พรทิพย ศิริภัทราชัย (2556, 

น. 172) ไดกลาววา “STEM education มีลักษณะเปนการบูรณาการที่สามารถจัดสอนไดใน

ทุกระดับช้ันตั้งแตชั้นอนุบาลถึงชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโดยพบวาในประเทศสหรัฐอเมริกา

ไดกาํหนดเปนนโยบายทางการศกึษาใหแตละรฐันาํ STEM education มาใช ผลจากการศึกษา



 สุนารี ศรีบุญ และ วิสูตร โพธิ์เงิน 529

พบวาครูผูสอนใชวิธีการสอนแบบ Project-based learning, problem-based learning 

ทําใหนักเรียนสามารถสรางสรรค พัฒนาชิ้นงานไดดี และถาครูผูสอนสามารถใช STEM 

education ในการสอนไดเร็วเทาใด ก็จะยิ่งเพิ่มความสามารถและศักยภาพของผูเรียนได

มากยิ่งขึ้นเทานั้น” 

 การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based learning: PBL) เปนการจัด

การเรียนรูที่เกิดจากแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางสรรคนิยม (Constructivism) โดยให

ผูเรยีนสรางความรูใหมจากการใชปญหาทีเ่กดิขึน้จริง เพ่ือใหผูเรียนเกดิทกัษะการคดิวเิคราะห

และคิดแกปญหาเปนหลัก ดังที่ สุวิทย มูลคํา (2542) เชื่อวาการเรียนรูเปนกระบวนการพัฒนา

ทางสติปญญาที่ผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเอง โดยผานกระบวนการสืบเสาะหาความรู

ในกระบวนการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน เมื่อผูเรียนเผชิญปญหาที่ไมรูจะทําใหผูเรียน

เกิดความขัดแยงทางปญญา และผลักดันใหผูเรียนไปแสวงหาความรู แลวนําความรูใหม

มาเชื่อมโยงกับความรูเดิมเพื่อแกปญหา (Hmelo & Evensen, 2000) และ วัชรา เลาเรียนดี 

(2553, น. 149) ไดกลาววา “การจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน เปนยุทธวิธีในการจัด

การเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ เพื่อสงเสริมและพัฒนาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

และทักษะการแกปญหา” 

 ดวยเหตุผลดังกลาวขางตน ทําใหผูวิจัยสนใจท่ีจะนําการจัดการเรียนรูตามแนวคิด 

STEAM education โดยใชปญหาเปนฐานมาใชในการสอนวิชาคณิตศาสตรซึ่งจะเปน

วิธีการหนึ่งท่ีจะชวยพัฒนาผลการเรียนรูของนักเรียนพรอมทั้งสงเสริมทักษะและกระบวน

การทางคณิตศาสตรที่ดีขึ้น ทั้งนี้เพื่อนําผลการวิจัยที่ไดมาเปนแนวทางในการพัฒนาการจัด

การเรียนการสอนของครูในวิชาคณิตศาสตรใหมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

กรอบแนวคิดที่ใชในการวิจัย

 ในการวิจัยครั้งนี้ผู วิจัยไดศึกษาแนวคิดและทฤษฎี ผลการวิจัยท่ีเกี่ยวกับการจัด

การเรียนรูตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐาน ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

Yakman (2008) กลาววา การจัดการเรียนรูแบบ STEAM พัฒนามาจากโมเดล STEM โดย

เพ่ิมศิลปศาสตรเขาไปใน STEM ซึง่เปนการบรูณาการขามกลุมสาระวชิา ประกอบดวย ศาสตร

การเรียนรูวิทยาศาสตร (S: Science) เทคโนโลยี (T: Technology) วิศวกรรมศาสตร
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(E: Engineering) ศิลปศาสตร (A: Arts) และคณิตศาสตร (M: Mathematics) ใหมี

ความสัมพันธเปนหน่ึงเดียวทางดานการสอน โดยการเพิ่มศิลปศาสตรเขามาเพื่อนําไปสู

การพัฒนาความคิดสรางสรรค ในทํานองเดียวกัน Kim and Park (2012) กลาววา

การเพิ่มศิลปศาสตรเขาไปใน STEM สามารถพัฒนาความคิดสรางสรรค และฝกใหนักเรียน

ใชเหตุผลในการเชื่อมโยงความสัมพันธระหวางศิลปศาสตรและคณิตศาสตร สงผลใหนักเรียน

เกิดความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตรมากขึ้นและไดฝกฝนทักษะกระบวนการแสวงหา

ความรู ทักษะการคิด และทักษะการทํางานเปนกลุมซึ่งเปนวิธีการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ 

 การจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานซึ่งจะพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห

และแกปญหา ตลอดจนสามารถจัดกระบวนการเรียนการสอนคณิตศาสตรไดอยางมี

ประสิทธิภาพ มัณฑรา ธรรมบุศย (2545) กลาววา การจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน

เกิดจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางสรรคนิยม โดยใหผูเรียนสรางความรูใหมจาก

การใชปญหาท่ีเกิดข้ึนจริง นอกจากนั้นยังมีทฤษฎีการเรียนรูของบรูเนอรซ่ึงเชื่อวาการเรียนรู

ทีแ่ทจรงิมาจากการคนพบของแตละบคุคล โดยผานกระบวนการสบืเสาะหาความรูดวยตนเอง 

ซึ่งสอดคลองกับ วัชรา เลาเรียนดี (2553) ที่ไดกลาววา การจัดการเรียนการสอนโดยใชปญหา

เปนฐานชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามเปาหมาย โดยผูสอนนําผูเรียนไปเผชิญสถานการณ

ปญหาจริง และฝกกระบวนการคดิวเิคราะหปญหา แกปญหารวมกนัเปนกลุม ซึง่ชวยใหผูเรยีน

เกิดความเขาใจในปญหานั้นอยางชัดเจน รวมทั้งชวยใหผูเรียนเกิดความใฝรู เกิดทักษะการคิด 

และกระบวนการแกปญหาที่หลากหลาย สําหรับขั้นตอนของการจัดการเรียนรูโดยใชปญหา

เปนฐาน Barrows (1980) ไดเสนอขั้นตอนไว 5 ขั้นตอน ไดแก ขั้นตอนที่ 1 นําเขาสูปญหา 

ขัน้ตอนที ่2 วางแผนการเรยีนรู ข้ันตอนท่ี 3 ทดลอง คนหาคาํอธบิาย และการหาคาํตอบ ขัน้ตอน

ที่ 4 พัฒนาและนําเสนอผลงาน ขั้นตอนที่ 5 วิเคราะห และประเมินกระบวนการแกปญหา

วชัรา เลาเรยีนด ี(2553) ไดเสนอขัน้ตอนการจดัการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน คือ ขัน้ตอนท่ี 1 

ระบุปญหาที่เหมาะสมสําหรับผูเรียน ขั้นตอนท่ี 2 เชื่อมโยงปญหากับบริบทของผูเรียน 

ขัน้ตอนที ่3 มอบหมายความรบัผดิชอบใหกบัผูเรยีนเรียนรูประสบการณของตนเองใหวางแผน

แกปญหา ข้ันตอนที่ 4 กระตุนความรวมมือโดยการจัดกลุมใหรวมกันเรียนรูและปฏิบัติงาน 

และขั้นตอนที่ 5 ตั้งความคาดหวังหรือกําหนดเปาหมายวา ผูเรียนจะตองนําเสนอผลงานหรือ

ปฏิบติังานใหดู สาํนักงานเลขาธกิารสภาการศกึษา (2550) ไดสรุปขัน้ตอนของการจัดการเรียนรู
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โดยใชปญหาเปนฐานไว ไดแก 1) ข้ันกําหนดปญหา 2) ขั้นทําความเขาใจกับปญหา 3) ขั้น

ดาํเนนิการศกึษาคนควา 4) ขัน้สงัเคราะหความรู และ 5) ขัน้สรุป นาํเสนอและประเมนิผลงาน 

 การทบทวนขัน้ตอนการจดัการเรยีนรูโดยใชปญหาเปนฐานขางตน ผูวจัิยไดสังเคราะห

เปนขั้นตอนที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ 5 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 นําเสนอสถานการณปญหา 

ขั้นตอนที่ 2 ทําความเขาใจปญหา ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาคนควาหาวิธีการแกปญหา ขั้นตอนที่ 4 

สังเคราะหและรวบรวมขอมูล ขั้นตอนที่ 5 สรุป นําเสนอ และประเมินผลงาน 

 ขอมูลจากการทบทวนหลักการแนวคิดดังกลาวขางตน ผูวิจัยสังเคราะหเปนขั้นตอน

ในการจัดกระบวนการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน โดยกําหนดกรอบในการวิจัย ดังนี้

ภาพ 1 กรอบแนวคิดที่ใชในการวิจัย

วัตถุประสงคของการวิจัย

 1. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

กอนและหลังการจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐาน

 2. เพื่อศึกษาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 1 หลังการจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐาน

 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีต อการจัด

การเรียนรูตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐาน 
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สมมติฐานของการวิจัย

 1. ผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ใชการจัด

การเรียนรูตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐานหลังเรียนสูงกวากอนเรียน

 2. ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 หลัง

การจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐานอยูในระดับสูงขึ้นไป

 3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีตอการจัดการเรียนรูตาม

แนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐานอยูในระดับมากขึ้นไป

วิธีการดําเนินการวิจัย

 การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง

 ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 120 คน 

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2560 โรงเรียนดานทับตะโกราษฎรอุปถัมภ อําเภอจอมบึง 

จังหวัดราชบุรี สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 8 

 กลุมตวัอยางทีใ่ชในการวจิยัครัง้นี ้คอื นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปที ่1/1 จํานวน 30 คน 

โรงเรียนดานทับตะโกราษฎรอุปถัมภ อําเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษามัธยมศึกษาเขต 8 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 1 หองเรียน จากทั้งหมด 

4 หองเรยีน ไดมาโดยใชวธิกีารสุมหองเรยีน โดยการสุมอยางงายดวยวธิกีารจับสลากหองเรียน 

 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย

 เนือ้หาในการวจิยัครัง้นีใ้ชเนือ้หาในรายวิชาคณติศาสตรเพ่ิมเติมชัน้มธัยมศกึษาปที ่1 

เรือ่ง การประยกุต 2 และวชิาทีใ่ชในการบรูณาการรวมดวย คอื รายวชิาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี 

วิศวกรรมศาสตร และศิลปศาสตร 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

 การวิจัยครั้งนี้ไดกําหนดเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย

 1. แผนการจัดการเรียนรูเรื่อง การประยุกต 2 ที่จัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM 

education โดยใชปญหาเปนฐาน จํานวน 3 แผน ๆ ละ 4 ชั่วโมง รวมเวลา 12 ชั่วโมง
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ประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 เรื่อง จํานวนเต็ม (มหัศจรรยพลังยาง) แผนการจัด

การเรียนรูที่ 2 เรื่อง รูปเรขาคณิต (สวนสนุกจําลอง) และแผนการจัดการเรียนรูที่ 3 เรื่อง

การแปลงทางเรขาคณิต (กังหันมินิ)

 2. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูกอนและหลังการจัดการเรียนรู เรื่อง การประยุกต

2 จํานวน 1 ฉบับ เปนแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก กําหนดการใหคาคะแนนคือคําตอบ

ถูกตองได 1 คะแนน ผิดได 0 คะแนน จํานวน 30 ขอ ซึ่งผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบแบบ

ทดสอบวัดผลการเรียนรู จํานวน 5 คน คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร 2 คน

ผูเชี่ยวชาญดานวิธีสอน 2 คน และผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล 1 คน โดยไดคา

ดัชนีความสอดคลองอยูระหวาง 0.60 ถึง 1.00 คาความเชื่อมั่นเทากับ 0.84 คาความยากงาย

อยูระหวาง 0.21 ถึง 0.79 และคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.29 ถึง 1.00 

 3. แบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร ซึ่งประเมิน 5 ดาน ไดแก 

1) ความสามารถในการแกปญหา 2) ความสามารถดานการใหเหตุผล 3) ความสามารถ

ในการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ 4) ความสามารถ

ในการเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตร และเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอื่น ๆ 

5) ความคิดริเริ่มสรางสรรค โดยใชประเมินรายกลุม และคะแนนนั้นไดจากการสังเกต

การนําเสนอ การตรวจใบกิจกรรมและชิ้นงาน ในการสรางแบบประเมินทักษะและกระบวน

การทางคณิตศาสตร ผูวิจัยกําหนดเกณฑการใหคะแนนแบบรูบริค (Rubric score) ปรับปรุง

จาก กรมวชิาการ (2551) และ วรรณวไิล หงษทอง (2551) ซ่ึงแบบประเมนิมลัีกษณะเปนแบบ

มาตรประเมินคา (Rating scale) 4 ระดับ 

 4 หมายถึง ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรอยูในระดับสูงมาก 

 3 หมายถึง ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรอยูในระดับสูง

 2 หมายถึง ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรอยูในระดับปานกลาง 

 1 หมายถึง ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรอยูในระดับตํ่า
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ตาราง 1 เกณฑการแปลความหมายคาเฉลี่ย (X) ของทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร

คาเฉลี่ย  ความหมาย 

3.50–4.00 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรอยูในระดับสูงมาก

2.50–3.49 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรอยูในระดับสูง

1.50–2.49 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรอยูในระดับปานกลาง

1.00–1.49 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรอยูในระดับตํ่า

 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีตอการจัด

การเรียนรู ตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐาน โดยมีประเด็น ไดแก 

1) ดานบรรยากาศในการเรียนรู จํานวน 5 ขอ 2) ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู จํานวน

7 ขอ 3) ดานประโยชนที่ไดรับจากการเรียนรู จํานวน 8 ขอ ลักษณะเปนแบบมาตรประเมิน

คา (Rating scale) มี 5 ระดับ และคําถามปลายเปด

การเก็บรวบรวมขอมูล

 ในการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยแบงออกเปน 3 ขั้นตอน ดังนี้

 1. ขั้นกอนการทดลอง เปนขั้นที่ผูวิจัยเตรียมความพรอมในดานตาง ๆ ดังตอไปนี้

  1.1 สรางเคร่ืองมอืท่ีใชในการวจิยั ไดแก 1) แผนการจดัการเรยีนรู วชิาคณติศาสตร 

เร่ือง การประยุกต 2 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูกอนและหลังการจัดการเรียนรู เรื่อง 

การประยุกต 2 3) แบบประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 4) แบบสอบถาม

ความพึงพอใจ 

  1.2 ผูวิจัยทบทวนเกี่ยวกับวิธีการเรียนรูใหกับนักเรียนกลุมทดลอง

  1.3 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู เรื่อง การประยุกต 2 กอนเรียน  

 2. ขั้นทดลอง ผูวิจัยดําเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรูที่สรางไว และใช

เครื่องมือในการวิจัยที่เตรียมไว ซึ่งมีรายละเอียดดังตอไปนี้

  2.1 เวลาที่ใชในการทดลอง 4 สัปดาห ๆ ละ 3 ชั่งโมง รวม 12 ชั่วโมง

  2.2 การจัดชวงเวลาในการเรียนแตละวัน จัดการเรียนการสอนตามเวลาของ

การเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตรตามแผนการเรียนรูของครูผูสอน

  2.3 เนือ้หาทีใ่ชในการทดลองสอนคือ วชิาวทิยาศาสตร เทคโนโลย ีวศิวกรรมศาสตร 

ศิลปศาสตร และมีรายวิชาคณิตศาสตรซึ่งเปนเนื้อหาหลัก
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  2.4 ดําเนินการสอน โดยผูวิจัยเปนผูดําเนินการสอนเอง มีแผนการจัดการเรียนรู 

1-3 มีขั้นตอนการสอนดังนี้

 ข้ันตอนท่ี 1 นําเสนอสถานการณปญหาจากสถานการณตาง ๆ กระตุนใหผูเรียน

เกิดความสนใจและโดยอาศัยการศึกษาจากเอกสารใบความรูตาง ๆ  ที่นาสนใจ นักเรียนแตละ

กลุมทําความเขาใจปญหาเสนอแนวคิดตอปญหากําหนดขอเท็จจริงที่ปรากฏในปญหา

 ขั้นตอนที่ 2 ทําความเขาใจปญหา ครูกําหนดขอเท็จจริงจากปญหาประเด็นปญหา

ที่นักเรียนศึกษาคนควา โดยแตละกลุมสามารถอธิบายสิ่งตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับปญหานั้นได

 ข้ันตอนท่ี 3 คนควาหาวิธีการแกปญหา นักเรียนแตละกลุมศึกษาคนควาวิธีการแก

ปญหาดวยตนเอง วิเคราะหองคประกอบของปญหา รวมทั้งอธิบายความเชื่อมโยงของขอมูล

หรือปญหา แลวลงมือแกไขปญหาตามลําดับขั้นตอนหรือวิธีการที่ไดศึกษามา

 ขั้นตอนที่ 4 สังเคราะหและรวบรวมขอมูล นักเรียนแตละกลุมนําความรูที่ไดคนควา 

มาแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกันอภิปรายและสังเคราะหความรูที่ไดมา

 ขั้นตอนท่ี 5 สรุปนําเสนอและประเมินผลงาน ครูรวมกันอภิปรายผลกับนักเรียน 

ผลการแกปญหา ผลการหาคําตอบ ครูประเมินการปฏิบัติงานตลอดกระบวนการเรียนรูจาก

การทาํแบบทดสอบ ใบงาน ใบกจิกรรม โดยประเมินตามสถานการณจริง ซ่ึงนกัเรียนแตละกลุม

สรุปผลงานของตนเอง โดยสงตัวแทนนําเสนอผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย

 3. ขั้นหลังการทดลอง ผูวิจัยดําเนินการทดสอบหลังเรียน โดยใชแบบทดสอบวัดผล

การเรยีนรู เร่ือง การประยกุต 2 ซึง่เปนแบบทดสอบหลงัเรยีน ประเมนิทกัษะและกระบวนการ

ทางคณิตศาสตร โดยประเมินท้ัง 5 ดานในขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูในแตละแผน

การจดัการเรียนรูแผนละ 1 ครัง้ แตละครัง้มคีะแนนเตม็ 20 คะแนน รวมประเมนิท้ังหมด 3 ครัง้ 

แลวนาํคะแนนมาคดิเปนคะแนนเฉล่ีย และศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนโดยการใหนกัเรยีน

ตอบแบบสอบถามแลวนําขอมูลท่ีไดไปวิเคราะหทางสถิติและวิเคราะหเนื้อหา (Content 

analysis)

ผลการวิจัย

 ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้
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ตาราง 2 ผลการเรยีนรูวชิาคณติศาสตรของนกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปที ่1 ทีใ่ชการจดัการเรยีนรูตามแนวคิด 

 STEAM education โดยใชปญหาเปนฐาน

การทดสอบ จํานวนนักเรียน คะแนน (X) SD t p

กอนจัดการเรียนรู 30 30 13.03 2.43 16.32 .00

หลังจัดการเรียนรู 30 30 21.27 2.61

 ตาราง 2 แสดงผลวาผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

ที่ใชการจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐาน หลังเรียนสูง

กวากอนเรียน อยางมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ซึง่สอดคลองกบัสมมตฐิานการวจิยัขอที ่1

ตาราง 3 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 หลัง การจัดการเรียนรู

 ตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐาน 

ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร คะแนนเต็ม (X) SD ระดับ ลําดับที่

1. ความสามารถในการแกปญหา 4 2.87 0.64 สูง 5

2. ความสามารถดานการใหเหตุผล 4 3.07 0.46 สูง 3

3. ความสามารถในการสื่อสาร การสื่อความหมาย

   ทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ

4 2.93 0.26 สูง 4

4. ความสามารถในการเชื่อมโยงความรูตาง ๆ 

   ทางคณิตศาสตร และเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับ

   ศาสตรอื่น ๆ

4 3.80 0.41 สูงมาก 1

5. ความคิดริเริ่มสรางสรรค 4 3.33 0.72 สูง 2

รวม 4 3.20 0.50 สูง

 ตาราง 3 แสดงผลวา ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 หลังการจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปน

ฐานภาพรวมอยูในระดับสูง (X = 3.20)
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ตาราง 4 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีตอการจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM

 education โดยใชปญหาเปนฐาน 

ความพึงพอใจ (X) SD ระดับความพึงพอใจ ลําดับที่

ดานบรรยากาศในการเรียนรู 4.07 0.53 มาก 3

ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู 4.15 0.45 มาก 1

ดานประโยชนที่ไดรับจากการจัดการเรียนรู 4.11 0.50 มาก 2

รวม 4.11 0.43 มาก

 ตาราง 4 แสดงผลวา ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีตอการจัด

การเรียนรูตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐานภาพรวมอยูในระดับมาก

(X = 4.11)

อภิปรายผล

 1. ผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ใชการจัด

การเรียนรูตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐาน หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ทั้งนี้อาจเน่ืองมาจากการจัดการเรียนรูตามแนวคิด 

STEAM Education โดยใชปญหาเปนฐาน ประกอบดวยขั้นตอนการจัดการเรียนรู 5 ขั้นตอน

ไดแก ขั้นนําเสนอสถานการณปญหา ผูเรียนเผชิญสถานการณปญหาที่เกิดขึ้นจริง กระตุนให

นักเรียนสนใจ อยากเรียนรูและทําความเขาใจปญหา ซึ่งอาศัยความรูพื้นฐานทางดานวิชา

วิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปศาสตร และคณิตศาสตร ขั้นทําความเขาใจ

ปญหา ผูเรียนทําความเขาใจปญหาและอธิบายสิ่งตาง ๆ  ที่เกี่ยวของกับปญหา ขั้นศึกษาคนหา

วิธกีารแกปญหา เนนการลงมอืปฏบิตัจิรงิ คนหาวธิกีารแกไขปญหาอยางสรางสรรคดวยตนเอง 

ขัน้สงัเคราะหและรวบรวมขอมลู แลวมาแลกเปล่ียนเรยีนรูรวมกัน อภปิรายผล และสงัเคราะห

ความรูที่ไดมา แลวข้ันสรุป นําเสนอ และประเมินผลงาน กระบวนการเรียนรูดังกลาวมานี้

ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามเปาหมาย ฝกใหผูเรียนเกิดกระบวนการคิดวิเคราะหปญหา 

แกปญหารวมกันเปนกลุม ซึ่งชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจในปญหานั้นอยางชัดเจน รวมทั้ง

ชวยใหผูเรียนเกิดความใฝรู ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Kim and Park (2012) กลาววา 

การเชื่อมโยงความสัมพันธระหวางคณิตศาสตรที่เนนความคิดเชิงวิชาการกับศิลปศาสตร

ทีเ่นนความคดิเชงิสรางสรรครวมกนัอยางลงตวั ทาํใหนกัเรยีนเชือ่มโยงความคดิไดอยางมเีหตผุล 
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เกดิความคงทนในการเรยีนรู สอดคลองกบัแนวคดิของ พรทิพย ศริิภทัราชยั (2556) ไดกลาววา 

STEM education มีลักษณะเปนการบูรณาการที่สอนไดทุกระดับชั้น โดยพบวาในประเทศ

สหรัฐอเมริกาไดกําหนดใหแตละรัฐนํา STEM education มาใช ผลจากการศึกษาพบวาครู

ผูสอนใชวธิกีารสอนแบบ Project-based learning, problem-based learning ทาํใหนกัเรียน

สามารถสรางสรรค พัฒนาชิ้นงานไดดี และถาครูผู สอนสามารถใช STEM education

ในการสอนไดเร็วเทาใดก็จะยิ่งเพิ่มความสามารถและศักยภาพของผูเรียนไดมากย่ิงขึ้นเทานั้น 

ซึ่งสอดคลองกับแนวคิด วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) ไดกลาววา การใชสตรีมในการจัดกิจกรรม

การเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานเร่ิมตนดวยการนําเสนอประเด็นใหนักเรียนทําความเขาใจ

ปญหาในสังคมเพื่อกระตุ นใหนักเรียนคิดทําความเขาใจปญหา และการคิดการหาวิธี

การแกปญหารวมทั้งการมีสวนรวมใหเกิด การอยากคนหานําไปสูการสรางสรรคและแนวทาง

ในการแกไขปญหา ซ่ึงสอดคลองกบัแนวคดิ วชัรา เลาเรียนดี (2553) ไดกลาววา การจัดการเรียน

การสอนโดยใชปญหาเปนฐานเปนเคร่ืองมือในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามเปาหมาย 

โดยผูสอนอาจนําผูเรียนไปเผชิญสถานการณปญหาจริง และฝกกระบวนการคิดวิเคราะห

ปญหา แกปญหารวมกันเปนกลุม ซึ่งชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจในปญหานั้นอยางชัดเจน 

รวมทั้งชวยใหผูเรียนเกิดความใฝรู เกิดทักษะการคิด และกระบวนการแกปญหาที่หลากหลาย 

สอดคลองกับงานวิจัยของ นวลละออง ปริยะ (2551) เบญจมาศ เทพบุตรดี (2550) ไพลิน 

สวางเมฆารัตน (2551) และ วันดี ตอเพ็ง (2553) ที่ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู

โดยใชปญหาเปนฐาน ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียน

หลังเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 

 2. ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

หลังการจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐาน โดยภาพรวม

อยูในระดับสูง เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ขอที่มีคาเฉล่ียอยูในระดับสูงมาก ไดแก 

ความสามารถในการเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตร และเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับ

ศาสตรอื่น ๆ นอกนั้นมีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูงทุกขอ ทั้งนี้อาจเปนเพราะวา การจัดการเรียนรู

ตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐานเปนการจัดการเรียนรูที่เนนใหผูเรียน

ไดศึกษาคนควาดวยตนเอง รวมกันลงมือปฏิบัติเปนกลุมภายใตคําแนะนําของครูคิดแกปญหา
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โดยใชกระบวนการศึกษาอยางมีระบบเปนขั้นตอน มีการวางแผนในการศึกษาอยางละเอียด 

ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไวจนไดขอสรุปหรือผลสรุปที่เปนคําตอบในเร่ืองนั้น ๆ จึงสงผลให

ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรโดยในภาพรวมอยูในระดับสงู ซ่ึงสอดคลองกบัแนวคดิ

ของ สาํนกัวชิาการและมาตรฐานการศกึษา (2551) กลาววา ผูสอนจะตองจดักจิกรรมเช่ือมโยง

กําหนดสถานการณหรือปญหาเพื่อพัฒนาผูเรียนใหบรรลุมาตรฐานดานทักษะและกระบวน

การทางคณิตศาสตร ท้ัง 5 ดาน ซึ่งประกอบดวย 1) ทักษะการแกปญหา 2) ทักษะการใช

เหตุผล 3) ทักษะการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ 4) ทักษะ

การเชือ่มโยงความรูตาง ๆ  ทางคณิตศาสตรและเช่ือมโยงคณติศาสตรกบัศาสตรอืน่ ๆ  5) ทกัษะ

ความคดิรเิริม่สรางสรรค สอดคลองกบังานวจัิยของ จุไรรัตน ปงผลพูล (2555) ทีไ่ดทาํการวิจัย

เรือ่ง การพัฒนาผลการเรยีนรูและทกัษะกระบวนการทางคณติศาสตร เรือ่ง การวเิคราะหขอมลู

เบื้องตน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ที่จัดการเรียนรูแบบโครงงาน ผลการวิจัยพบวา 

ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรของนักเรียนที่จัดการเรียนรูแบบโครงงาน โดยภาพรวม

มีคุณภาพอยูในระดับสูง สอดคลองกับงานวิจัยของ นวลละออง ปริยะ (2551) ซ่ึงไดทํา

การวิจัยเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนคณิตศาสตรโดยใชปญหาเปนฐาน เรื่อง ทศนิยม สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานชองไทร จังหวัดสตูล ผลการวิจัยพบวา

ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียนดวยกิจกรรมการเรียน

คณิตศาสตรโดยใชปญหาเปนฐานสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3. 

ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีตอการจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM 

education โดยใชปญหาเปนฐานในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก เมื่อ

พิจารณาเปนรายดาน พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากทุกดาน ดานที่มีคาเฉลี่ย

สูงสุด ไดแก การจดักจิกรรมการเรยีนรู รองลงมา ไดแก ประโยชนทีไ่ดรับจากการจดัการเรยีนรู 

และดานที่มีคาเฉลี่ยตํ่าสุด ไดแก บรรยากาศในการเรียนรู จากผลการสอบถามความพึงพอใจ

ขางตน เนื่องจากดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู มีการวางแผนการจัดการเรียนรูที่ดี มีขั้นตอน

การสอนท่ีชดัเจน กจิกรรมการเรยีนรูแปลกใหมนาสนใจ สามารถดึงดูดความสนใจของนกัเรียน

ใหอยากคนหาคาํตอบของปญหา นกัเรยีนจงึมีความพงึพอใจตอดานการจดักจิกรรมการเรยีนรู 

สูงกวาดานอื่น ๆ  สอดคลองกับงานวิจัยของ นุชนารถ ทองกระจาง (2557) ไดทําการวิจัยเรื่อง 

การพัฒนาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน ดวยกิจกรรมการเรียนรู
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แบบใชปญหาเปนฐาน สาํหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปที ่3 กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนชัน้มัธยม

ศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 30 คนโรงเรียนวัดโสธรวรารามวรวิหาร 

จังหวัดฉะเชิงเทรา ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจของนักเรียนตอกิจกรรมการเรียนรูแบบ

ใชปญหาเปนฐาน โดยภาพรวมอยูในระดบัมาก เมือ่พจิารณาเปนรายดาน พบวา มคีะแนนเฉลีย่

ดานการจดักจิกรรมการเรยีนรูมคีวามพงึพอใจมากทีส่ดุ สอดคลองกบัแนวคดิของ วชินยี ทศศะ

(2547) กลาววา ในการจดัการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนฐานผูเรียนไดสัมผัสจริงกบัปญหา 

กระตุนใหเกิดการเรียนรู ผูเรียนจะเปนผูกําหนดเนื้อหาที่ตองการเรียนรูอยางอิสระคนควาหา

ความรูดวยตนเอง และใชกระบวนการแกปญหาเปนหลักใหญในวิธีการคนควาหาความรู 

สวนดานบรรยากาศในการเรียนรู มีคาเฉลี่ยตํ่ากวาดานอื่น ๆ เนื่องจากการจัดกิจกรรม

การเรียนรูบางชวงเวลาท่ีมีการเรงใหนักเรียนทํากิจกรรมใหเสร็จตามเวลาที่กําหนด สงผลให

นักเรียนเกิดความวิตกกังวลและทําใหเกิดบรรยากาศความตึงเครียดในหองเรียน ดังนั้นผูวิจัย

จะไดแกไขโดยการเพิ่มระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรูใหเหมาะสมมากยิ่งขึ้น 

ขอเสนอแนะ

 ขอเสนอแนะเพื่อนําผลการวิจัยไปใช

 1. ผลการวิจัย ที่พบวา ผลการเรียนรู วิชาคณิตศาสตร เรื่อง การประยุกต 2 

หลังการจัดการเรียนรูสูงกวาผลการเรียนรูกอนการจัดการเรียนรู แสดงวาการจัดการเรียนรู

ตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐาน สามารถพัฒนาผลการเรียนรู เร่ือง 

การประยุกต 2 ใหสูงขึ้นได ดังนั้นครูจึงควรนําการจัดการเรียนรู ตามแนวคิด STEAM

education โดยใชปญหาเปนฐานไปใชสอนวิชาคณิตศาสตรในเรื่องอื่น ๆ 

 2. ผลการวิจัย ที่พบวา ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่จัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐาน

โดยภาพรวมอยูในระดับสูง ทําใหไดขอเสนอแนะวาครูควรนําการจัดการเรียนรูตามแนวคิด 

STEAM education โดยใชปญหาเปนฐาน ไปใชสอนวิชาคณิตศาสตรในเรื่องอื่น ๆ เชน 

บทประยุกต 1 การประยุกตเกี่ยวกับเศษสวน ทศนิยม และเลขยกกําลัง เพื่อพัฒนาทักษะ

และกระบวนการทางคณิตศาสตรของนักเรียน
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ขอเสนอแนะเพื่อการทําวิจัยครั้งตอไป

 1. ควรมกีารศกึษาเปรียบเทียบผลการเรยีนรู ทกัษะและกระบวนการทางคณติศาสตร

ที่จัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM education โดยใชปญหาเปนฐาน กับวิธีจัดการเรียนรู

แบบอื่น ๆ เชน การจัดการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน การเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน

การเรียนรูแบบเทคนิค KWC เปนตน

 2. ควรมีการศึกษาวิจัยการจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM education โดยใช

ปญหาเปนฐานเก่ียวกับตัวแปรอื่น ๆ เชน ความสามารถในการคิดวิเคราะหและคิดอยางมี

วิจารณญาณ ความคงทนในการเรียนรู เปนตน
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