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บทคัดย่อภาษาไทย 

640620137 : หลักสูตรและการสอน แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
คำสำคัญ : การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม,  สะตีมศึกษา, ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม, ทักษะ
การทำงานเป็นทีม 

นางสาว โสรยา อ่วมเมือง: การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  อาจารย์
ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : รองศาสตราจารย์ ดร. ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน 

 
การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 2) พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 3) ทดลองใช้หลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 4) ประเมินประสิทธิผลหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษากับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านหนองชุมพล ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 19 คน 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 2) แบบประเมินทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม 3) แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม และ 4) แบบสอบถามความคิดเห็น
ของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา  สถิติท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบที และการวิเคราะห์เนื้อหา 

ผลการวิจัยพบว่า 

1.ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
พบว่าผู้เกี่ยวข้องมีความต้องการให้มีองค์ประกอบสอดคล้องกับบริบทโรงเรียน  ระบุความเป็นสะตีม
ชัดเจน จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  เน้นให้นักเรียนมี
โอกาสร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพื่อนำไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานฝึกทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
และทักษะการทำงานเป็นทีม 

2.ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา พบว่าหลักมีองค์ประกอบดังนี้ 1) 
หลักการ 2) จุดมุ่งหมาย 3) คำอธิบายรายวิชา 4) ผลการเรียนรู้ 5) เนื้อหาสาระ 6) แนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 7) ส่ือการเรียนรู้ 8) แนวทางการวัดและประเมินผล 9) โครงสร้างรายวิชา และ 
10) แผนการจัดการเรียนรู้ มีคุณภาพระดับมากท่ีสุด (M= 4.78, SD=0.34) 

3. ผลการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา จัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษารวมเวลา 40 ช่ัวโมง จำนวน 10 แผนการจัดการเรียนรู้ ดำเนินการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนแบบบูรณากรในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งการจัดการเรียนรู้ตามหน่วยการ

 



  จ 

เรียนรู้ 2 หน่วยการเรียนรู้ 

4. ผลการประเมินหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา พบว่า 1) นักเรียนมีผลการเรียนรู้
หลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 โดยผลการ
เรียนรู้หลังการใช้สูงกว่าก่อนใช้ 2) นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมอยู่ในระดับดี (M=3.45, 
SD=0.34) 3) นักเรียนมีทักษะการทำงานเป็นทีมอยู่ในระดับดี (M=3.33, SD=0.40) 4) นักเรียนมี
ความคิดเห็นต่อหลักสูตรอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M=4.55, SD=0.36) 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

640620137 : Major CURRICULUM AND INSTRUCTION 
Keyword : The Development of Additional Curriculum Subject STEAM Education 
Creative Innovation Skills Teamwork Skills 

MISS Soraya OUMMUANG : The STEAM Education Additional Subject 
Curriculum Development for Enhance Creative Innovation Skills and Teamwork 
Skillsfor Seventh Grade Students Thesis advisor : Associate Professor Chanasith 
Sithsungnoen, Ph.D. 

The objectives of this research were to: 1) study basic information and 
needs for the STEAM education additional subject curriculum, 2) develop the STEAM 
education additional subject curriculum, 3) implementing the STEAM education 
additional subject curriculum, and 4) evaluate the effectiveness of the STEAM 
education additional subject curriculum with 19 Secondary 1 students, 
Bannongchumphon School, Semester 1, academic year 2023. These tools were used 
for the research: 1) the STEAM education additional subject curriculum, 2) the 
Creative Innovation Skills Assessment form, 3) the Teamwork Skills Assessment form, 
and (4) the student opinion questionnaire of students on the STEAM education 
additional subject curriculum. The data analyses used in this research are 
percentages, means, standard deviations, t-test, and content analysis. 

The research results were found that: 

1) The results of the study of basic information and needs for developing 
the STEAM education additional subject curriculum; It was found that those involved 
wanted to have elements consistent with the school context, clearly specifying 
STEAM education, organizing integrated teaching and learning activities to promote 
creativity, and emphasizing opportunities for students to express their opinions 
together. Lead to the creation of work for students to practice Creative Innovation 
Skills and teamwork skills.  

2) The results of the development of the STEAM education additional 
subject curriculum consist of 10 components include 1) principles 2) destination 3) 
course description 4) learning outcomes 5) Content 6) learning management 

 



  ช 

approaches and learning activities 7) instructional media 8) assessment and 
evaluation 9) course structure and 10) learning plan. The results of the development 
meet the highest quality criteria. 

3) The results of the tryout of using the STEAM education additional subject 
curriculum to organize learning activities, totaling 40 hours and 10 learning plans. 
There are organized integrated teaching and learning activities in each learning plan, 
which organizes learning according to two learning units. 

4) The results of the evaluation of the STEAM education additional subject 
curriculum found that: 1) Students' learning outcomes after using the STEAM 
education additional subject curriculum were significantly different. The level of 
significance is taken at 0.05. The learning outcomes after using the curriculum were 
higher than before using the curriculum. 2) Students have good Creative Innovation 
Skills (M=3.45, SD=0.34), 3) Students have good teamwork skills (M= 3.33, SD=0.40), 
and 4) Students' opinions on the STEAM education additional subject curriculum 
were at the highest level. (M=4.55, SD=0.36). 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงไปด้วยดี เพราะผู้วิจัยได้รับความกรุณาอย่างสูงจากรอง
ศาสตราจารย์  ดร .ชนสิทธิ์ สิทธิ์ สูงเนิน  รองศาสตราจารย์ ดร . ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม  ผู้ ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.วิสูตร โพธิ์เงิน กรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ท่ีกรุณาให้คำปรึกษาให้ข้อเสนอแนะท่ี
เป็นประโยชน์ สนับสนุนและคอยช่วยเหลือแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ขอกราบขอบพระคุณในความเมตตา 
เป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ และขอกราบขอบพระคุณ อาจารย์ ดร. สุวิมล สพฤกษ์ศรี ประธานกรรมการ 
และรองศาสตราจารย์ ดร. มารุต พัฒผลผู้ทรงคุณวุฒิ ท่ีได้ให้ความรู้ แนวคิด และ แนะแนวทางในการ
ศึกษาวิจัยเพื่อให้มีความถูกต้องและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณ ผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่าน ท่ีตรวจเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ ผศ.ดร.
วัชราภรณ์ ประภาสะโน อาจารย์ ดร.สุวิมล สพฤกษ์ศรี และอาจารย์ดร.เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ ท่ีกรุณา
เสียสละเวลาในการตรวจเครื่องมือเพื่อให้ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยมีคุณภาพ 

ขอขอบคุณ ผู้เช่ียวชาญท้ัง 7 คน ท่ีให้ความกรุณาตรวจสอบความเหมาะสมของหลักสูตรให้มี
ความสมบูรณ์ขึ้น ได้แก่ อาจารย์ ดร.กนิษฐา เชาว์วัฒนกุล อาจารย์ ดร.กฤษณะ พวงระย้า อาจารย์ ดร.
เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิอาจารย์ ดร.สิริกร ทิติยวงษ์ ว่าท่ีร้อยตรีหญิงมุทิตา เอี่ยมทิพย์ นายสมพงษ์ เกศีนิล
พรรณ และนางลภัสรดา เกตุเอม และพี่ๆ เพื่อน ๆ ปริญญาโท สาขาหลักสูตรและการสอน ท่ีให้กำลังใจ
มาโดยตลอด 

ขอขอบพระคุณ ผู้บริหาร คณะครูโรงเรียนบ้านหนองชุมพล คณะกรรมการสถานศึกษา 
ผู้ปกครองนักเรียน ทุกท่านท่ีให้ความร่วมมือในการพัฒนาหลักสูตรจนสำเร็จลุล่วง และผู้ท่ีมิได้กล่าวนาม 
ณ ท่ีนี้ 

ขอบใจนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านหนองชุมพล ทุกคนท่ีให้ความร่วมมือในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล 

สุดท้ายนี้ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา ครู อาจารย์ ตลอดจนครอบครัวอ่วมเมืองท่ี
คอยให้ความช่วยเหลือ สนับสนุน และให้กำลังใจอย่างดียิ่งเสมอมา คุณค่าและประโยชน์อันใดท่ีจะเกิด
กับงานวิจัยเล่มนี้ ผู้วิจัยขอมอบเพี่อเป็นเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา ครู อาจารย์ และผู้มีพระคุณ 
ผู้วิจัยจะน้อมนำความรู้ดังกล่าวไปใช้ในการพัฒนาสังคมและประเทศชาติต่อไป 

  
  

โสรยา  อ่วมเมือง 
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บทที่ 1  

บทนำ 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา  
โลกในศตวรรษท่ี 21 ช่วงระยะเวลาระหว่าง ค.ศ. 2001 – ค.ศ. 2100 หรือ พ.ศ. 2544 - 

พ.ศ.2643 ซึ่งเป็นยุคโลกาภิวัฒน์ ท่ีมีการเปล่ียนแปลง และเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว ซึ่งเป็นผลมา
จากการใช้เทคโนโลยีเช่ือมต่อข้อมูลต่างๆ ของทุกภูมิภาคท่ัวโลก ท้ังข้อมูลด้านทางเศรษฐกิจ ด้านการ
ลงทุน ด้านความมั่นคงทางการเมืองการปกครอง ด้านความมั่นคงทางอาหารและพลังงาน ด้าน
ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และนวัตกรรม การเปล่ียนแปลงทรัพยากรธรรมชาติ การเปล่ียนแปลง
โครงสร้างประชากรและสังคม ซึ่งการเปล่ียนแปลงส่งผลกระทบต่อการจัดการศึกษา ดังนั้นการจัด
การศึกษาท่ัวโลกในศตวรรษท่ี 21 จึงเป็นการจัดการศึกษาท่ีต้องเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนก้าวทัน
การเปล่ียนแปลงของสังคมและโลกเพื่อใช้ในการดำรงชีวิตได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพโดยให้
ผู้เรียนมี ความรู้ ทักษะ ความสามารถ และสมรรถนะท่ีเกิดขึ้นกับผู้เรียน ซึ่งทักษะสำหรับการ
ดำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ท่ีสำคัญท่ีสุด คือ ทักษะการเรียนรู้ (Learning Skill) โดยอ้างถึงรูปแบบ 
(Model) ท่ี ม าจาก เครื อ ข่ ายอ ง ค์ก รคว าม ร่ ว มมื อ  (Partnership for 21 st Century Skills) 
(Rotherham, 2009) 

ทักษะเพื่อการดำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ของคนในศตวรรษท่ี 21 จากภาคีเพื่อทักษะแห่ง
ศตวรรษท่ี 21 ท่ีคนทุกคนต้องเรียนรู้ต้ังแต่ช้ันอนุบาล ไปจนถึงมหาวิทยาลัย และตลอดชีวิต จาก 3Rs 
และ 4 Cs เป็น 3Rs + 8Cs + 2Ls ซึ่ง3Rs ได้แก่ Reading (อ่านออก), (W)Riting (เขียนได้) และ (A) 
Rithmetics (คิดเลขเป็น) 8Cs ได้แก่ 1) Critical thinking & problem solving (ทักษะด้านการคิด 
อย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา) 2) Creativity & innovation (ทักษะด้านการ
สร้างสรรค์ และนวัตกรรม) 3) Cross-cultural understanding (ทักษะด้านความเข้าใจต่าง 
วัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ 4) Collaboration, teamwork & leadership (ทักษะด้านความ
ร่วมมือ การทำงานเป็นทีม และภาวะผู้นำ) 5) Communications, information & media literacy 
(ทักษะด้าน การส่ือสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันส่ือ) 6) Computing & ICT literacy (ทักษะด้าน
คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี สารสนเทศและการส่ือสาร) 7) Career & learning skills (ทักษะอาชีพ 
และทักษะการเรียนรู้) และ 8) Change (ทักษะการเปล่ียนแปลง) 2Ls ได้แก่ Learning Skills (ทักษะ
การเรียนรู้) และ Leadership (ภาวะผู้นำ) (วิจารณ์ พานิช, 2556) 

ปัจจุบันประเทศไทยกำลังก้าวเข้าสู่ยุค Thailand 4.0 ซึ่งขับเคล่ือนประเทศด้วยเทคโนโลยี 
ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรมไปสู่ความ “มั่นคง มั่งค่ัง และยั่งยืน” เน้นภาคการผลิตไปสู่ภาค
บริการมากขึ้นและประชากรมีรายได้สูง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ประเทศไทยจะต้องมีการสร้างนวัตกรรม
เป็นของตนเอง โดยยุทธศาสตร์ชาติด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ มี
เป้าหมายการพัฒนาเพื่อพัฒนาคนในทุกมิติและในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี เก่ง และมีคุณภาพ โดยคน
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ไทยมีความพร้อมท้ังกาย ใจ สติปัญญา มีพัฒนาการท่ีดีรอบด้านและมีสุขภาวะท่ีดีในทุกช่วงวัย มีจิต
สาธารณะรับผิดชอบต่อสังคมและผู้อื่น มัธยัสถ์ อดออม โอบอ้อมอารี มีวินัย รักษาศีลธรรม และเป็น
พลเมืองดีของชาติ มีหลักคิดท่ีถูกต้องมีทักษะท่ีจำเป็นในศตวรรษท่ี 21 มีทักษะส่ือสารภาษาอังกฤษ
และภาษาท่ีสามและอนุรักษ์ภาษาท้องถิ่น มีนิสัยรักการเรียนรู้และการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง
ตลอดชีวิต สู่การเป็นคนไทยท่ีมีทักษะสูง เป็นนวัตกร นักคิดผู้ประกอบการ เกษตรกรยุคใหม่และอื่น 
ๆ โดยมีสัมมาชีพตามความถนัดของตนเอง (คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ , 
2561) 

การศึกษาไทยเป็นไปตามแผนการศึกษาแห่งชาติโดยนำยุทธศาสตร์ชาติมาเป็นกรอบความคิด
สำคัญนำไปสู่วิสัยทัศน์”คนไทยทุกคนได้รับการศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ดำรงชีวิต
อย่างเป็นสุข สอดคล้องกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และการเปล่ียนแปลงของโลกศตวรรษ
ท่ี 21”การศึกษาของไทยเช่ือมโยงกับ แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี13ได้วางกรอบ
การพัฒนาประเทศในระยะ 5 ปี ภายใต้แผนพัฒนาฯ ฉบับท่ี 13 (สำนักนายกรัฐมนตรี, 2565) มีความ
มุ่งหมายท่ีจะเร่งเพิ่มศักยภาพของประเทศในการรับมือกับความเส่ียงท่ีอาจส่งผลกระทบท่ีรุนแรงและ
เสริมสร้างความสามารถในการสร้างสรรค์ประโยชน์จากโอกาสท่ีเกิดขึ้นได้อย่างเหมาะสมและ
ทันท่วงที การกำหนดทิศทางการพัฒนาประเทศในระยะของแผนพัฒนาฯ ฉบับท่ี 13 จึงมี
วัตถุประสงค์เพื่อ พลิกโฉมประเทศไทยสู่ “สังคมก้าวหน้า เศรษฐกิจสร้างมูลค่าอย่างยั่งยืน” แผน
พัฒนาฯ ฉบับท่ี 13 จึงได้กำหนดหมุดหมายการพัฒนา เช่ือมโยงกับยุทธศาสตร์ชาติและเป้าหมาย
หลักของแผน หมุดหมายท่ี 12 ไทยมีกำลังคนสมรรถนะสูง มุ่งเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ตอบโจทย์การ
พัฒนาแห่งอนาคต มุ่งตอบสนองเป้าหมายหลักของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 
13 จำนวน 2 เป้าหมาย ได้แก่ การพัฒนาคนสำหรับยุคใหม่ โดยการพัฒนาคนทุกช่วงวัยได้รับการ
พัฒนาในทุกมิติ การพัฒนากำลังคนสมรรถนะสูงสอดคล้องกับความต้องการของภาคการผลิต
เป้าหมาย สามารถสร้างงานอนาคต และสร้างผู้ประกอบการอัจฉริยะท่ีมีความสามารถในการสร้าง
และใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรม รวมท้ังการมุ่งสู่สังคมแห่งโอกาสและความเป็นธรรม ด้วยการส่งเสริม
การเรียนรู้ตลอดชีวิต ท้ังการพัฒนาระบบนิเวศเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต และพัฒนาทางเลือกในการ
เข้าถึงการเรียนรู้สำหรับผู้ท่ีไม่สามารถเรียนในระบบการศึกษาปกติ นอกจากนี้ หมุดหมายท่ี 12 ยังมี
ความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติใน 3 ด้าน ได้แก่ ยุทธศาสตร์ชาติด้านการสร้างความสามารถใน
การแข่งขัน ด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ และด้านการสร้างโอกาสและ
ความเสมอภาคทางสังคม โดยมีกลยุทธ์การพัฒนาซึ่งกลยุทธ์ย่อยท่ี 1.2 พัฒนาผู้เรียนระดับพื้นฐานให้
มีความตระหนักรู้ในตนเอง มีสมรรรถนะท่ีจำเป็น ต่อการเรียนรู้ การดำรงชีวิตและการทำงาน โดย
การพัฒนาหลักสูตรฐานสมรรถนะและขับเคล่ือนสู่การปฏิบัติ สอดคล้องกับมาตรฐานการศึกษาของ
ชาติ พ.ศ. 2561การจัดการศึกษาของชาติจะต้องทำให้เกิดผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ซึ่งเป็นคุณลักษณะของ
ผู้เรียน อันเป็นผลท่ีเกิดจากการจัดการศึกษาต้ังแต่ระดับการศึกษาปฐมวัย การศึกษาขั้นพื้นฐาน การ
อาชีวศึกษา จนถึงการอุดมศึกษา ผลลัพธ์ท่ีพึงประสงค์ของการศึกษา (Desired Outcomes of 
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Education : DOE Thailand) คุณลักษณะของคนไทย 4.0 ท่ีตอบสนองวิสัยทัศน์การพัฒนาประเทศ
สู่ความมั่นคง มั่งค่ัง ยั่งยืนโดยคนไทย 4.0 โดยผู้เรียนจะเป็นผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรมเป็นผู้มีทักษะ
ทางปัญญา ทักษะศตวรรษท่ี 21 ความฉลาดดิจิทัล (digital intelligence) ทักษะการคิดสร้างสรรค์
ทักษะข้ามวัฒนธรรม สมรรถนะการบูรณาการข้ามศาสตร์และมี คุณลักษณะของความเป็น
ผู้ประกอบการ เพื่อร่วมสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมทางเทคโนโลยีหรือสังคม เพิ่มโอกาสและ
มูลค่าให้กับตนเอง และสังคม  

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) ได้
กำหนดสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน ในทุกกลุ่มสาระของการเรียนรู้ 5 ประการดังนี้ 1) ความสามารถ
ในการส่ือสาร 2) ความสามารถในการคิด 3) ความสามารถในการแก้ปัญหา 4) ความสามารถในการ
ใช้ทักษะชีวิต และ 5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เพื่อฝึกให้เกิดทักษะชีวิต ซึ่งทักษะท่ีจำเป็นใน
ศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการส่ือสาร ทักษะความร่วมมือ ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ รวมท้ังทักษะชีวิตและอาชีพ ทักษะด้านสารสนเทศและส่ือเทคโนโลยี ซึ่งรูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนต้องมีการเปล่ียนแปลงอย่างมาก เพื่อให้ทักษะท่ีจำเป็นต่างๆ ได้เกิดขึ้นในตัว
ผู้เรียน การเรียนการสอนแบบทางเดียว หรือแบบฟังบรรยายเพียงอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอท่ีทำให้
เกิดศักยภาพดังกล่าว เนื่องด้วยการเปล่ียนแปลงอันรวดเร็วของโลก และข้อมูลข่าวสารท่ีมากมาย จึง
เกิดความต้องการท่ีจะพัฒนาระบบเศรษฐกิจของประเทศให้ก้าวข้ามเป็น “ประเทศไทย 4.0” มีการ
แข่งขันทางการค้า พัฒนาคุณภาพของคนในประเทศให้มีคุณภาพท่ีสูงขึ้น กระจายรายได้อย่างท่ัวถึง
ดังนั้นการศึกษาจึงควรตอบสนองกับนโยบายการปฏิรูปของประเทศ เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้
ความสามารถตามศักยภาพของตนเองให้เป็นท่ีต้องการของตลาด หรือเป็นผู้ผลิตท่ีมีศักยภาพในการ
แข่งขันกับตลาดต่างประเทศได้ 

ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมเป็นหนึ่งในทักษะทักษะของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ท่ีผู้เรียน
จำเป็นต้องได้รับการพัฒนา เพื่อให้สามารถประกอบอาชีพและดำรงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพ จัดเป็น
ทักษะเชิงประยุกต์ (Apply skills) ท่ีต้องผสมผสานทักษะต่างๆ เข้าด้วยกัน ผู้เรียนจะเป็นผู้ร่วม
สร้างสรรค์นวัตกรรมเป็นผู้มีทักษะทางปัญญา ทักษะศตวรรษท่ี 21 ความฉลาดดิจิทัล (digital 
intelligence) ทักษะการคิดสร้างสรรค์ทักษะข้ามวัฒนธรรม สมรรถนะการบูรณาการข้ามศาสตร์และ
มีคุณลักษณะของความเป็นผู้ประกอบการ เพื่อร่วมสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมทางเทคโนโลยี
หรือสังคม เพิ่มโอกาสและมูลค่าให้กับตนเอง และสังคม ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็น
ความสามารถในการใช้ความรู้ (Knowledge) จินตนาการ (Imagination) ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creative thinking) ความร่วมมือ (Collaborative)ทำให้เกิดนวัตกรรมท่ีอาจอยู่ในรูปแบบของ
ความคิด วิธีการหรือส่ิงประดิษฐ์ต่างๆ โดยอาจเป็นส่ิงใหม่ท้ังหมดหรือใหม่เพียงบางส่วน และอาจใหม่
ในบริบทใดบริบทหนึ่ง หรือในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่งท่ีกล่าวว่า ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม จะ
เป็นตัวกำหนดความพร้อมของนักเรียนเข้าสู่โลกการทำงานท่ีมีความซับซ้อนมากขึ้นในปัจจุบัน ได้แก่ 
ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา และการส่ือสาร

และการร่วมมือ (วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2562; สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2563; 
เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ, 2563)  
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การทำงานเป็นทีมถือเป็นทักษะสำคัญประการหนึ่งท่ีจำเป็นสำหรับผู้เรียน การส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการทำงานเป็นทีมร่วมกับผู้อื่น จะส่งผลให้เกิดการพัฒนาทักษะทางสังคม เกิด
ความคิดท่ีรอบคอบ กว้างขวางและเกิดการเรียนรู้ในเรื่องท่ีศึกษาได้มากท่ีสุด (ทิศนา แขมมณี, 2560)
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ยังได้กำหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนว่าผู้เรียนต้องมี
ทักษะความสามารถในการทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน., 
2564) และการทำงานเป็นทีมเป็นการรวมบุคคลท่ีมีความรู้ ความสามารถ และศักยภาพท่ีแตกต่างกัน
มาทำงานให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของทีม ทำให้สามารถทำงานท่ียากและซับซ้อนได้ เกิดปฏิสัมพันธ์
ระหว่างกัน ลดปัญหาการทำงานในสังคมทุกระดับ ทำงานได้นประสิทธิภาพมากขึ้น ตอบสนองความ
ต้องการของจิตใจ และเกิดการพัฒนาตนเองเนื่องจากได้เรียนรู้จากผู้อื่น (ธนกร อรรจนาวัฒน์, 2558)
ซึ่งผู้เรียนจำเป็นจะต้องเรียนรู้และเข้าใจสาระสำคัญในการทำงานเป็นทีมเพื่อให้มีทักษะพื้นฐานท่ี
จำเป็นต่อการอยู่ร่วมกันในสังคม ด้วยการเสริมสร้างสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล มีทักษะกระบวนการ
ทำงาน จัดการปัญหาและความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม รู้จักหลีกเล่ียงการกระทำอันไม่พึง
ประสงค์ท่ีจะส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น   

ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีส่งผลต่อคุณภาพการจัดการศึกษาในประเทศมี
การเปล่ียนแปลงสภาพสังคมอย่างรวดเร็วและยังเป็นตัวบ่งช้ีความสามารถในการแข่งขันของประเทศ
ด้วย ซึ่งจากสถานการณ์ด้านความสามารถในการแข่งขันในปีท่ีผ่านมาพบว่าในปี พ.ศ. 2562 ซึ่ง
รายงานโดยสถาบัน IMD World Competitiveness Yearbook 2020 (International Institute 
for Management Development) ในภาพรวมประเทศไทยอยู่ในอันดับ 29 มีอันดับลดลง 4 อันดับ 
(อันดับท่ี 25 ในปี 2562) โดยมีผลคะแนนรวมท่ีลดลงเป็น 76.234 คะแนน จาก 77.233 คะแนน ใน
ปี 2562 เมื่อพิจารณาคะแนนท่ีประเทศไทยได้รับระยะต้ังแต่ปี 2559 – 2563 พบว่า ประเทศไทย
ยังคงมีสมรรถนะในการแข่งขันเป็นอันดับ 3 ในอาเซียน รองจาก สิงคโปร์ และมาเลเซีย อย่างไรก็ตาม 
ประเทศไทยมีแนวโน้มสมรรถนะท่ีลดลงในช่วง 5 ปีท่ีผ่านมา กล่าวคือ จากอันดับความสามารถในการ
แข่งขันท่ี 28 เมื่อปี 2559 เป็นอันดับ 29 ในปี 2563 โดยมีอันดับลดลง 1 อันดับและมีอันดับลดลง
จากปีก่อนถึง 4 อันดับ (อันดับ 25 ในปี 2562) แสดงให้เห็นว่าคุณภาพการจัดการศึกษาในประเทศยัง
ไม่สะท้อนความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมของเยาวชน (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 
2563) 

กระแสการเปล่ียนแปลงของโลกอย่างรวดเร็วได้ส่งผลกระทบต่อการพัฒนาคนในชาติ 
โดยเฉพาะในด้านของการร่วมมือกันทำงานเป็นทีม การศึกษาจึงเป็นเครื่องมือสำคัญในการพัฒนาคน
เพื่อเตรียมพร้อมต่อการเปล่ียนแปลง (จุไรรัตน์ อนันต์ไพฑูรย์, 2563) จากสภาพปัญหาการจัดการ
เรียนการสอนท่ีไม่เอื้อให้นักเรียนให้คิดเป็น ทำเป็น  และแก้ปัญหาเป็น  การเรียนการสอนมุ่งเน้นการ
ท่องจำมากกว่าการเน้นให้ผู้เรียนได้คิด ได้ลงมือปฏิบัติ  กระทำเอง  ขาดการแสวงหาความรู้  ขาด
ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน  อาจารย์และชุมชน   ส่ิงแวดล้อม  เพราะการศึกษาเน้นการฟังบรรยายภายใต้
กรอบอันจำกัดของห้องเรียนทำให้เป็นตัวขัดขวางการพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้และการอยู่ร่วมกับ
ผู้อื่นขาดทักษะการติดต่อส่ือสารขาดมนุษยสัมพันธ์ 

จากข้อมูลรายงานการประเมินตนเองของสถานศึกษาโรงเรียนบ้านหนองชุมพล (โรงเรียน
บ้านหนองชุมพล, 2564) จากการจัดการเรียนการสอนนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
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บ้านหนองชุมพล พบว่าหลักสูตรและรายวิชา การจัดการเรียนการสอนแยกรายวิชาออกจากกัน แต่
ละรายวิชาก็มุ่งให้ความรู้กับผู้เรียนตามเนื้อหาท่ีกำหนด เนื้อหาของบางรายวิชาได้ซ้ำซ้อนกับวิชาอื่นๆ 
จำนวนช่ัวโมงเรียนท่ีมากเกินไป ทำให้ครูรีบเร่งท่ีจัดการเรียนการสอนให้ครบเนื้อหาตามหลักสูตรท่ี
กำหนด ขาดการจัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะต่าง ๆ เช่น ทักษะกระบวนการคิด 
ทักษะการส่ือสาร ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม รวมถึงทักษะกระบวนการกลุ่ม
ท่ีเสริมความสามารถการทำงานเป็นทีม ส่งผลให้ผู้เรียนทำงานร่วมกับผู้อื่น เสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ 
เรียนรู้การทำงานจากผู้อื่นและนำมาพัฒนาตนเอง จากการจัดการเรียนการสอนนักเรียนในระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนบ้านหนองชุมพล พบว่า การจัดการเรียนการสอนเนื้อหาตามหลักสูตรท่ี
กำหนด ขาดการจัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะต่าง ๆ เช่น ทักษะกระบวนการคิด 
ทักษะการส่ือสาร ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม รวมถึงทักษะกระบวนการกลุ่ม
ท่ีเสริมความสามารถการทำงานเป็นทีม ส่งผลให้ผู้เรียนทำงานร่วมกับผู้อื่น เสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ 
เรียนรู้การทำงานจากผู้อื่นและนำมาพัฒนาตนเอง  

 ประกาศกระทรวงศึกษาธิการเรื่องนโยบายและจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการ
ปีงบประมาณ พ.ศ.2563 ได้ระบุจุดเน้นในระดับมัธยมศึกษาโดยมุ่งเน้นจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์ (STEM) เพื่อให้เป็นนวัตกรรมการจัดการศึกษา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สำหรับสร้างคนรุ่นใหม่ และรองรับการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของ
ประเทศอย่างเหมาะสม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2563) ซึ่งเป็นการบูรณาการของ 4 สาขาวิชาท่ีมา
เช่ือมโยง คือกลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี ร่วมกับกระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์
เพื่อใช้แก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชีวิตจริงเน้นการลงมือปฏิบัติจริง แก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นหรือการสร้าง
นวัตกรรม โดยใช้ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และทักษะท่ีสำคัญในศตวรรษท่ี 21 การจัดการเรียนรู้ตาม
หลักการของ STEM Education มีหลายรูปแบบแต่ท่ีนิยม คือการสร้างสรรค์ช้ินงาน และการใช้
ปัญหาเป็นฐาน และหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง 2560 
ในหลักสูตรได้กำหนดแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญโดยเฉพาะการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบบูรณาการความคิดสร้างสรรค์และสร้างนวัตกรรม โดยพัฒนาความรู้พื้นฐานทาง Digital 
เพื่อเป็นการเตรียมพื้นฐานเพื่อการศึกษาในระดับอุดมศึกษา มีลักษณะบูรณาการความรู้ ร่วมกับมีการ
สนับสนุนให้มีการสร้างนวัตกรรม จึงจำเป็นต้องหันมาส่งเสริมการเรียนแบบ สะตีม คือ Science, 
Technology, Engineering ,Mathematics และเพิ่ ม  Arts ความเป็นมนุษย์ เข้าไปในลักษณะ
เช่ือมโยงกันทุกวิชาเข้าด้วยกันจะทำให้นักเรียนมีความคิดแบบองค์รวม (Holistic Way) คิดนอก
กรอบ มีมุมมองใหม่ มีความคิดการแก้ปัญหาใหม่ๆ ทำให้ผลลัพธ์ดียิ่งขึ้น ซึ่งสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ได้ดี มีการเรียนรู้ทักษะทางสังคมและการทำงานร่วมกับผู้อื่น เพื่อให้ทันต่อการเปล่ียนแปลง
ของเทคโนโลยีและสภาพสังคมท่ีเปล่ียนแปลงไปใช้ความรู้ในศาสตร์ต่างๆ ส่งเสริมให้ ผู้เรียนมี
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เพื่อสร้างนวัตกรรม พัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะท่ีสำคัญในศตวรรษท่ี 
21 การสร้างความรู้นวัตกรรม และการเรียนรู้ร่วมกับ (เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ, 2563) สอดคล้องกับ 
(บุญยนุช สิทธาจารย์, 2560) แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) การนำความรู้ ทักษะ และ
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กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์มาใช้ในการสร้าง
ช้ินงานผ่านการคิดวางแผนและปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอน  

แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) พัฒนามาจาก สะเต็มศึกษา (STEM Education) 
เป็นแนวคิดท่ีพัฒนาโดย Yakman เห็นปัญหาว่าการจัดการเรียนรู้บูรณาการข้ามรายวิชาตามแนวสะ
ตีมศึกษา(STEAM Education) นั้นยากต่อการเข้าใจในความรู้อีกท้ังการบูรณาการเฉพาะศาสตร์ต่างๆ 
ท้ังส่ีศาสตร์ข้างต้นยังไม่สามารถตอบโจทย์ในเรื่องการพัฒนามนุษย์อย่างเป็นองค์รวมได้ดังนั้น จึงมี
การบูรณาการศิลปศาสตร์ (Art) เข้าไปซึ่งความจำเป็นในการพัฒนามนุษย์ให้สมบูรณ์ทุกด้าน ศิลป
ศาสตร์ท่ีบูรณาการเข้าไปนั้นไม่ได้มีความหมายแค่สุนทรีย์ศาสตร์เพียงเท่านั้น แต่หมายรวมถึงศิลปะ
ทางภาษา การศึกษาทางสังคม ศิลปะทางกายภาพ วิจิตรศิลป์ และการร้องเพลง หรืออาจกล่าวได้ว่า
คุณลักษณะของการเป็นมนุษย์ (Yakman, 2008) สอดคล้องกับ (รัฐพงษ์ โพธิรังสิยากร, 2561) สะตีม
ศึกษา(STEAM Education) คือแนวคิดของการจัดการศึกษาแบบบูรณาการท่ีถูกพัฒนามาจากแนวคิด
สะเต็มศึกษา (STEM Education) โดยมีกรอบความคิดท่ีเพิ่มเนื้อหาวิชาศิลปะเข้าไปประกอบกับ
วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์ ซึ่งรายวิชาต่าง ๆ สามารถเช่ือมโยงและสนับสนุนซึ่ ง
กันและกันผ่านบริบทหรือสถานการณ์ซึ่ง นำมาสู่การออกแบบหรือสร้างผลงาน  แนวคิดสะตีมจึงเป็น
แนวคิดท่ีเป็นการเตรียมผู้เรียนเพี่อเข้าศึกษาต่อในระดับวิทยาลัยและเตรียมพร้อมสำหรับการทำงาน 
ซึ่งแบ่งระดับขั้นของเนื้อหาและรูปแบบการใช้ 5 ลำดับข้ันดังนี้ คือ ลำดับข้ันท่ี 1 จะเป็นเนื้อหาสาระท่ี
เฉพาะเจาะจง (Content Specific) ลำดับข้ันท่ี 2 เป็นกลุ่มองค์ความรู้ท่ีแบ่งตามศาสตร์ (Discipline 
Specific) เป็นการศึกษาขั้นพื้นฐานของศาสตร์ในแต่ละศาสตร์จะเป็นการศึกษาเน้นพื้นฐานของ
ศาสตร์ เหมาะสำหรับช่วงช้ันมัธยมศึกษา ลำดับขั้น ท่ี  3 เป็นการเรียนรู้แบบสหสาขาวิชา 
(Multidisciplinary) เป็นการจัดการศึกษาท่ีมุ่งเน้นวิทยาศาสตร์ในเชิงการใช้แนวคิด STEM เพื่อสร้าง
ผลงานโดยท่ีแยกศิลปศาสตร์ออกอย่างชัดเจนหรือเป็นตัวเสริมแนวคิดหลักท่ีมักจะจัดกิจกรรมโดยการ
ผ่านการกำหนดหัวเรื่องลำดับขั้นท่ี 4 บูรณาการ (Integrative) เป็นการเช่ือมโยงศาสตร์ท้ังแนวคิด
ของ STEM และ Arts เข้าด้วยกันโดยผ่านการลงมือทำเป็นผลงานหรือเป็นหัวเรื่องท่ีได้รับมอบหมาย 
เป็นการบูรณาการเนื้อหาสาระและวิธีสอนท่ีให้ Arts มีบทบาทมากขึ้น และลำดับขั้นท่ี 5 การศึกษา
แบบองค์รวมตลอดชีวิต เป็นขั้นท่ีมุ่งเน้นแนวคิดการเรียนรู้ของคนทุกเพศทุกวัยท่ีสามารถเรียนรู้แบบ
องค์รวมได้ด้วยตัวเอง (Life-long Holistic) (Yakman, 2008) สอดคล้องกับ (ธัญชนก ทาระเนตร, 
2564) ท่ีกล่าวไว้รูปแบบการศึกษาท่ีพัฒนามาจากแนวคิดสะเต็มศึกษา โดยบูรณาการเช่ือมโยง
เนื้อหาวิชาและกิจกรรมต่าง ๆในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์ และศิลปะ
เข้าด้วยกัน ซึ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ผ่านการแก้ปัญหา การออกแบบ และผลงาน
อย่างสร้างสรรค์  

หลักสูตรสถานศึกษามีความสำคัญต่อการจัดการศึกษา เป็นข้อกำหนดและแนวทางการ
ดำเนินงานการศึกษาให้เป็นไปตามความมุ่งหมายท่ีกำหนดไว้ หลักสูตรสามารถพัฒนาผู้เรียนในด้าน
ทักษะการเรียนรู้ให้มีคุณธรรมจริยธรรม เป็นหัวใจของการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะ
พึงประสงค์ตามท่ีสถานศึกษากำหนด (ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน, 2564)สอดคล้องกับประกาศสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เรื่อง การบริหารจัดการหลักสูตรสถานศึกษา กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2650) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
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พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กล่าวไว้ว่า ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น สถานศึกษาสามารถจัดรายวิชา
เพิ่มเติมได้ตามพร้อม จุดเน้นของสถานศึกษาความต้องการและความถนัดของผู้เรียน โดยจัดเป็นราย
ภาค ตามโครงสร้างเวลาเรียนท่ีกำหนด และกำหนดผลการเรียนรู้ของรายวิชานั้น ๆ ซึ่งผลท่ีได้จาก
การการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม ดังนี้ เป็นพัฒนาการศึกษาของชาติให้บรรลุตามวัตถุประสงค์
ตามท่ีวางไว้ พัฒนาระบบการศึกษาให้เจริญก้าวหน้าทันต่อการเปล่ียนแปลงของสังคมในปัจจุบัน และ
เพื่อให้ครูผู้สอนมีความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถในการพัฒนาการเรียนการสอนแก่ผู้เรียนให้มี
ความสามารถเกี่ยวกับทักษะในด้านต่าง ๆ มีความรู้เพียงพอท่ีจะศึกษาในระดับสูงขึ้นไป มีความ
ประพฤติตนเป็นพลเมืองดีของสังคม มีจิตใจและร่างกายท่ีสมบูรณ์แข็งแรง มีความเข้าใจและรักษา
ความงามตามธรรมชาติ มีวัฒนธรรมและศีลธรรมอันดีงาม มีสนใจและเช่ียวชาญในด้านใดด้านหนึ่ง
เป็นพิเศษ มีความสนใจในการดำรงชีวิตในสังคมไทย และมีความสามารถในการแก้ปัญหาในชีวิตและ
ในสังคมไทย (ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน, 2564) สอดคล้องกับ พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพ.ศ. 
2542 (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน., 2545) หมวด 4 แนวทางการจัดการศึกษา 
มาตรา 24 กำหนดไว้ว่า “การจัดกระบวนการเรียนรู้ให้สถานศึกษาและหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง
ดำเนินการฝึกทักษะกระบวนการคิดการจัดการ การเผชิญสถานการณ์และการประยุกต์ความรู้มาเพื่อ
ใช้ป้องกันและแก้ไขปัญหา” ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ได้กำหนดจุดหมายของหลักสูตร ข้อ 2 ไว้ว่าเมื่อจบการศึกษาขั้น
พื้นฐานผู้เรียนจะต้องมีความรู้ความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี
และมีทักษะชีวิต 

หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านหนองชุมพลเป็นไปตามโครงสร้างของหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ปรับปรุง 2560  มีความยืดหยุ่น  มีสาระและกิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีหลากหลายสนองความต้องการของผู้เรียนและเหมาะสมกับบริบทของโรงเรียน  หลักสูตร
สถานศึกษาของโรงเรียนบ้านหนองชุมพลมีความยืดหยุ่นตอบสนองความต้องการของผู้เรียน  มี
กิจกรรมชุมนุมให้นักเรียนได้ร่วมกิจกรรม และจัดรายวิชาเพิ่มเติมท่ีหลากหลายให้นักเรียนได้เรียนตาม
ความสนใจพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนและตอบสนองความต้องการของชุมชน
และท้องถิ่น (โรงเรียนบ้านหนองชุมพล เพชรบุรี, 2564) แต่บางส่วนยังไม่สามารถพัฒนาทักษะของ
ผู้เรียนได้ครบทุกด้าน ซึ่งส่งให้ผู้เรียนขาดทักษะท่ีส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนให้มีศักยภาพสูงสุด 

หลักสูตรรายรายวิชาเพิ่มเติม เป็นรายวิชาท่ีสถานศึกษาเปิดสอนเพิ่มเติมจากส่ิงท่ีกำหนดไว้
ในหลักสูตรแกนกลาง ฯ เพื่อให้สอดคล้องกับจุดเน้น ความต้องการและความถนัดของผู้เรียน หรือ
ความต้องการของท้องถิ่น โดยกำหนดผลการเรียนรู้เป็นเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนในรายวิชา
เพิ่มเติมต่างๆซึ่งระดับมัธยมศึกษาตอนต้นเป็นการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมและพัฒนาทักษะทาง
อาชีพในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นมีเป้าหมายให้ผู้เรียนได้สำรวจความถนัด ความสนใจ ความสามารถ
ของตนเอง เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ลักษณะต่างๆ ของอาชีพ และค้นพบความต้องการของตัวเองเพื่อ
เป็นแนวทางในการเลือกอาชีพท่ีเหมาะสม การจัดหลักสูตรและการเรียนการสอนควรเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ ฝึกทักษะ และเตรียมคุณลักษณะท่ีจำเป็นของอาชีพต่าง ๆ อย่าง
หลากหลาย เพื่อช่วยให้ผู้เรียนรู้จักตนเองและสามารถตัดสินใจ วางแผนเพื่อศึกษาต่อหรือออกไป
ประกอบอาชีพใดต่อไปในอนาคต (สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2561) 
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การออกแบบการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม
นั้น การศึกษาหลักสูตร สะตีมศึกษา (STEAM Education) ซึ่งในปัจจุบันเป็นโมเดลท่ีได้มีการนำไปใช้
ท่ัว โดยแนวคิด สะตีมศึกษา (STEAM Education) ท่ีนำเนื้อหาและทักษะกระบวนการของ 4 
รายวิชาได้แก่ รายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ มาบูรณาการ
ร่วมกันแบบสหวิทยาการ (ฤกษ์ฤดี นาควิจิตร, 2563) จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด สะตีมศึกษา(STEAM 
Education) การให้ผู้เรียนเรียนรู้แบบบูรณาการเช่ือมโยงความรู้และเข้าใจเนื้อหาในระดับลึกอย่าง
ครอบคลุม และต้องการให้นักเรียนถ่ายทอดจินตนาการออกมา นำไปสู่การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
ส่งเสริมการรับรู้ความสามารถความเช่ือมั่นและความสนใจของนักเรียน สร้างแรงบันดาลใ จ และ
แรงจูงใจให้นักเรียนอยากจะเรียนวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น (โรงเรียนบ้านหนองชุมพล เพชรบุรี, 2564; 
สุนารี ศรีบุญ, 2561) สอดคล้องกับ (บุญยนุช สิทธาจารย์, 2560) แนวคิด สะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เป็นการบูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ มีวัตถุประสงค์เพื่อผู้เรียนได้นำองค์ความรู้ท้ัง 5 ศาสตร์ มาประยุกต์ใช้และถ่ายทอดเป็น
ผลงานศิลปะในรูปแบบท่ีหลากหลาย ผู้สอนต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และนำความรู้มา
ประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานจากการได้ศึกษา ค้นคว้า เปรียบเทียบ ทดลอง และเลือกวิธีการ
สร้างสรรค์ด้วยตัวผู้เรียนเองส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาความคิด กระบวนการเรียนรู้ และนำผลจาก
การเรียนรู้ไปใช้ในการพัฒนาปรับปรุงผลงานของตนเองให้ดีขึ้นสอดคล้องกับ (วิสูตร โพธิ์เงิน, 2560) 
กล่าวไว้ว่าสะตีมสะตีมศึกษา (STEAM)  เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการท่ีนำศิลปะมา
บูรณาการกับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ ปัจจัยสำคัญใน
การนำแนวคิดสะตีม (STEAM) มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ บริบท (Context) การ
ออกแบบสร้างสรรค์ (Creative Design) และการสร้างความจับใจ (Emotional Touch) ในการ
ออกแบบกิจกรรมสร้างสรรค์ ส่ิงสำคัญในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสำคัญ 4 ประเด็น คือ 1) 
การบูรณการ  2) ความหลากหลาย 3) ความลึก และ 4) ความเป็นพลวัต  

จากสภาพปัญหาและความสำคัญท่ีกล่าวมานั้น  หลักสูตรสะตีมศึกษาเป็นหลักสูตรท่ีช่วย
ครูผู้สอนในส่งเสริมผู้เรียนให้มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและความสามารถในการทำงานเป็นทีม 
เนื่องจากเป็นการนำองค์ความรู้ท้ัง 5 ศาสตร์ มาใช้การแก้ปัญหาจากส่ิงท่ีพบเจอรอบ ๆ ตัวของผู้เรียน 
โดยผู้สอนต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และนำความรู้มาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
จากการได้ศึกษา ค้นคว้า เปรียบเทียบ ทดลอง และเลือกวิธีการสร้างสรรค์ด้วยตัวผู้เรียนเอง ซึ่งทำให้
ผู้เรียนเกิดการพัฒนาความคิด พัฒนาทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียน รวมถึงพัฒนาความสามารถในการ
ทำงานเป็นทีม ส่งผลให้ผู้เรียนทำงานร่วมกับผู้อื่น เสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ เรียนรู้การทำงานจากผู้อื่น
และนำมาพัฒนาตนเองสอดคล้องกับวิสัยทัศน์ของโรงเรียน “โรงเรียนบ้านหนองชุมพล พัฒนา
คุณภาพการศึกษาสู่ มาตรฐานสากลน้อมนำหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง   เคียงคู่การมีส่วนร่วม
ของชุมชุน” ผู้วิจัยมีความสนใจพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมบูรณาการขึ้นว่า “การพัฒนาหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษาเพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีมของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษามัธยมศึกษาปีท่ี 1” 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

 ในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผู้วิจัยได้กำหนด
กรอบแนวคิดการวิจัยสำหรับการพัฒนาหลักสูตร ดังนี้ 

1.แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม  
  จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม ผู้วิจัยได้ทำการ

สังเคราะห์เกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร หมายถึง การเปล่ียนแปลงหรือปรับปรุงหลักสูตรโดย
กระบวนการของการสร้างหลักสูตรจะเป็นการพัฒนาหลักสูตรเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้ดีขึ้นหรือเป็นการสร้าง
หลักสูตรใหม่สอดคล้องกับความต้องการของสังคม ต้องกำหนดจุดมุ่งหมายให้ชัดเจนโดยต้องมีการ
เปล่ียนแปลงอย่างเป็นระบบ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมตามความมุ่งหมายและ
จุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้ ตลอดจนวางแผนการวัดและประเมินการใช้หลักสูตร การศึกษาค้นคว้าเรื่อง 
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมท่ีใช้การสอนแบบบูรณาการสะตีมเพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและ
การทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า มีนักการศึกษาเสนอแนวคิดเกี่ยวข้อง
กับข้ันตอนการพัฒนาหลักสูตร Taba (1962), Tyler Ralph W. (1969), Saylor J.G. W. Alexander 
and A. J. Lewis (1981), Oliva P.F. (1982), วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2554), บุญรอด 
ชาติยานนท์ (2561), วิศระ เชียงหว่อง (2561), พัชรพร ศุภกิจ (2562), อาทิตย์ญา โพธิ์สวย (2563), 
ฤกษ์ฤดี นาควิจิตร (2563 ), ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน (2564 ) เสนอแนวคิดกระบวนการพัฒนาหลักสูตร
หรือรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรผู้วิจัยสังเคราะห์ได้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ขั้นตอนท่ี 1 วิเคราะห์และศึกษา
ข้อมูลพื้นฐาน ขั้นตอนท่ี 2  กำหนดหลักการ/จุดมุ่งหมาย/เลือกเนื้อหา/ประสบการณ์การเรียนรู้  
ขั้นตอนท่ี 3 การพัฒนาออกแบบหลักสูตร ขั้นตอนท่ี 4 ตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตร ขั้นตอนท่ี 5 
การนำหลักสูตรไปใช้  และขั้นตอนท่ี 6 การประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตร 

องค์ประกอบของหลักสูตรท่ีมีนักการศึกษาเสนอแนวคิด Taba (1962), Tyler 
Ralph W. (1969), วิชัย วงษ์ใหญ่ (2552), วิศวะ เชียงหว่อง (2561), ภรณี ศิริวิศาลสุวรรณ (2562), 
สายสุนีย์ วงศ์สวัสด์ิ (2560), อาทิตย์ญา โพธิ์สวย(2563), ฤกษ์ฤดี นาควิจิตร(2563), ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูง
เนิน (2564)  ผู้วิจัยจึงได้สังเคราะห์องค์ประกอบของหลักสูตรประกอบด้วย 10 องค์ประกอบดังนี้ 1) 
หลักการ  2) จุดมุ่งหมาย  3) ผลการเรียนรู้ 4) โครงสร้างรายวิชา 5) คำอธิบายรายวิชา 6)เนื้อหา
สาระ  7) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 8) ส่ือการเรียนรู้  9) การวัดและประเมินผล  และ 10)
แผนการจัดการเรียนรู้ 

2. แนวคิดการจัดการเรียนรู้สะตีมศึกษา (STEAM Education) 
จากการศึกษาแนวคิดการจัดการเรียนรู้สะตีมซึ่งการบูรณาการกิจกรรมหรือการศึกษา

ต่าง ๆ นั้นจะมีลักษณะท่ีเช่ือมโยงกัน ท้ังนี้การบูรณาการด้านความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (S) คณิตศาสตร์
(M) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรม (E) และศิลปะ(A) ซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์
ผ่านการแก้ปัญหา การออกแบบ และผลงานอย่างสร้างสรรค์ ได้มีนักการศึกษาเสนอแนวคิดการ
จัดการเรียนรู้สะตีมศึกษา Yakman (2012) บุญยนุช  สิทธาจารย์ (2560) เจนจิรา สันติไพบูลย์
(2560) เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2562) ฤกษ์ฤดี นาควิจิตร (2563) ธัญชนก ทาระเนตร (2564) ผู้วิจัยได้
ทำการสังเคราะขั้นตอนการจัดการเรียนรู้สะตีม 6 ขั้นตอนได้แก่ ขั้นตอนท่ี 1 กระตุ้นความคิด พิชิต
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ปัญหา นำเข้าสู่กิจกรรม โดยใช้คำถามเพื่อกระตุ้น เช่ือมโยงส่ิงใกล้ตัวในชีวิตประจำวัน ให้ผู้เรียนนำ
ประสบการณ์ร่วมกันมาระดมความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหาตามความต้องการของนักเรียน 
ขั้นตอนท่ี 2 รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย กำหนดจุดประสงค์ ขอบข่ายการเรียนรู้ร่วมกับผู้เรียน โดยให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในการกำหนดเป้าหมาย จัดลำดับ เป้าหมายและข้อจำกัด ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิค
วิธีการจัดการเรียนรู้ จัดการเรียนรู้ ท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตจริง นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา กำหนดปัญหาท่ี
เกิดขึ้นให้ชัดเจนว่าเลือกและสรุปแนวทางความเป็นไปได้ ขั้นตอนท่ี 3 วางแผนแก้ปัญหาพาออกแบบ 
บูรณาการโดยเป็นกระบวนการทำงานเป็นกลุ่ม ผู้เรียนเช่ือมโยงความรู้และมาสู่การสร้างสรรค์ผลงาน 
โดยให้นักเรียนวางแผนสร้างสรรค์ช้ินงาน ออกแบบ เลือกวัสดุอุปกรณ์ เทคนิค และวิธีการท่ี
หลากหลาย โดยบูรณาการความรู้สะตีม มาใช้ในการสร้างผลงาน โดยครูผู้สอนเป็นผู้ช่วยเหลืออำนวย
ความสะดวกให้คำปรึกษา ขั้นตอนท่ี 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่านการบูรณาการ ผู้เรียนนำผลของการวาง
แผนการสร้างสรรค์ เลือกรูปแบบวัสดุ และวิธีการมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน โดยมีการทดสอบ
ประสิทธิภาพของผลงานให้เป็นไปตามจุดประสงค์ของการสร้างสรรค์ สะท้อนให้เห็นถึงโดยบูรณาการ
ความรู้สะตีมสู่การนำไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน  ขั้นตอนท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลงาน ตรวจสอบ
การทำงาน ปรับปรุงแผนงาน และผลงาน ผู้เรียนตรวจสอบการทำงานว่าเป็นไปตามจุดประสงค์
หรือไม่  โดยครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลงาน ครูช่วยเพิ่มเติมข้อมูลให้สมบูรณ์และประเมินการ
ปฏิบัติงานตลอดกระบวนการเรียนรู้ นักเรียนสามารถประเมินตนเอง ลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตาม
วิธีการ และขั้นตอนท่ีได้วางแผนไว้และ ขั้นตอนท่ี 6 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อยอด ตรวจสอบ
ประเมินค่าความสำเร็จของผลงาน สนทนาถึงผลท่ีเกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนว
ทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานท่ีสร้างขึ้นท่ีเช่ือมโยงบูรณาการความรู้
สะตีมมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน สะท้อนถึงความรู้ ทักษะ วิธีการ การนำความรู้ไประยุกต์ใช้ใน
ชีวิต และแนวทางการพัฒนาต่อยอดผลงานในอนาคต 

3.แนวคิดเก่ียวกับทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ผู้วิจัยได้ทำการสังเคราะห์

เกี่ยวกับนวัตกรรม (Innovation) การทำส่ิงต่าง ๆ ด้วยวิธีใหม่ ๆ และเป็นการเปล่ียนแปลงทาง
ความคิด การผลิต กระบวนการ หรือ สร้างส่ิงใหม่ๆ หรือการพัฒนาต่อยอด อาจเป็นได้ท้ังแนวคิดหรือ
วัตถุส่ิงของใหม่ เกณฑ์การตัดสินความใหม่ พิจารณาจากนำไปปฏิบัติแล้วเกิดประโยชน์ ได้มีนักการ
ศึกษาเสนอแนวคิดประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล (2562) 
สรัญญา จันทร์ชูสกุลและคณะ (2560) มยุรี เจริญศิริ (2563) และ เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563 )  
ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งเป็นทักษะกระบวนการการคิดท่ีพฤติกรรมของ
บุคคลท่ีใช้แก้ปัญหา ข้อเท็จจจริง ทฤษฎี และกฎต่างๆ วิธีการท่ีใช้ในการแสวงหาความรู้ ใช้ในการ
สร้างองค์ความรู้เพื่อท่ีจะแก้ปัญหาและกำหนดผลลัพธ์ ค้นคว้า ทดลอง เพื่อหาข้อเท็จจริง แบ่ง
ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) การคิดสร้างสรรค์ คือระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่และมีประโยชน์ โดยใช้ข้อมูล
จากหลายแหล่ง ระบุความคิด ลำดับความคิด ค้นหาแหล่งข้อมูลท่ีเช่ือถือ เช่ือมโยงเนื้อหาจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ  2) การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ ส่ือสารแนวคิดใหม่ เปิดรับความ
คิดเห็นและยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น รวมถึงการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 3) การสร้างนวัตกรรม
นำไปใช้ การนำเอาความคิดไปใช้และนำเสนอด้วยวิธีการท่ีเหมาะสม 
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4.แนวคิดทักษะการทำงานเป็นทีม   
จากการศึกษาแนวคิดความสามารถในการทำงานเป็นทีม เป็นการทำงานร่วมกันของ

กลุ่มบุคคล แต่ละคนมีบทบาทหน้าท่ีในการทำงานเป็นทีม โดยมีวัตถุประสงค์ร่วมกัน มีการ
ประสานงาน การตัดสินใจร่วมกันมีการปฏิสัมพันธ์กัน ช่วยเหลือกัน ส่ือสารกัน แลกเปล่ียนข้อมูลต่าง 
ๆ มีการแสดงความคิดเห็นมีการยอมรับและการตัดสินใจของสมาชิกในทีมร่วมกัน เพื่อปฏิบัติงานให้
บรรลุเป้าหมายเดียวกันอย่างมีประสิทธิภาพ ได้มีนักการศึกษาเสนอแนวคิดความสามารถในการ
ทำงานเป็นทีม ทิศนา แขมมณี (2560), ธนกร อรรจนาวัฒน์ (2558), มานิสา พูลสวัสด์ิ (2558), ธนา
ภรณ์ บุญเลิศ (2561), จุไรรัตน์ อนันต์ไพฑูรย์ (2563) ได้ทำการสังเคราะห์เกี่ยวกับความสามารถใน
การทำงานเป็นทีม องค์ประกอบของการทำงานเป็นทีมสรุปได้ว่า องค์ประกอบของการทำงานเป็นทีม 
5 ด้าน ดังนี้ 1) การมีเป้าหมายร่วมกัน สมาชิกเข้าใจเป้าหมายในการทำงานเป็นทีมร่วมกัน และ
ปฏิบัติงานโดยมุ่งให้ทีมบรรลุตามเป้าหมาย 2) การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี สมาชิกในทีมช่วยเหลือกันในการ
ทำงานเป็นอย่างดีส่ือสารกับสมาชิกด้วยวาจาท่าทางท่ีสุภาพ 3) การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน  
สมาชิกในทีมมีส่วนร่วมประชุมปรึกษาหารือการแก้ปัญหาของทีมทุกครั้งร่วมเสนอความคิดเห็น รับฟัง
ความคิดเห็นของสมาชิก 4) การตัดสินใจร่วมกัน สมาชิกในทีมมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ นำไปสู่
ปฏิบัติงานเพื่อแก้ปัญหาให้บรรลุตามเป้าหมาย 5) การรู้จักบทบาทหน้าท่ี  สมาชิกแบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และความสามารถของแต่ละคน และปฏิบัติตัวตามหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย 
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หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา  

(STEAM Education) 

องค์ประกอบของหลักสูตร  
1. หลักการ   
2. จุดมุ่งหมาย   
3. ผลการเรียนรู้  
4. โครงสร้างรายวิชา  
5. คำอธิบายรายวิชา  
6. เน้ือหาสาระ   
7. แนวทางการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้  
8. สื่อการเรียนรู้   
9. การวัดและประเมินผล   
10. แผนการจัดการเรียนรู้  

การจัดการเรียนรู้สะตีม 
ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นความคิด พิชิต
ปัญหา  
ขั้นตอนที่ 2 รวบรวมความรู้สู่
เป้าหมาย  
ขั้นตอนที่ 3 วางแผนแก้ปัญหาพา
ออกแบบ  
ขั้นตอนที่ 4 สร้างสรรค์ผลงาน
ผ่านการบูรณาการ  
ขั้นตอนที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล
งาน ขั้นตอนที่ 6 นำเสนอ 
สะท้อนคิด พิชิตต่อยอด 

แนวคิดทฤษฎีเก่ียวและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้องกับการ
พัฒนาหลักสูตร 

Taba (1962), Tyler (1969),Saylor and Alexander Saylor 
and Alexander (1981),Oliva (1982), วิชัย วงษ์ใหญ่ (2554), 
บุญรอด ชาติยานนท์ (2561), วิศระ เชียงหว่อง (2561), พัชรพร 
ศุภกิจ (2562), อาทิตย์ญา โพธิ์สวย (2563 ), Tyler (1949) , 
ภรณี ศิริวิศาลสุวรรณ (2562),) สายสุนีย ์วงศ์สวัสด์ิ (2562), 
ฤกษ์ฤดี นาควิจิตร(2563),ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน(2564)  การ
พัฒนาหลักสูตรโดยกระบวนการของการสร้างหลักสูตรจะเป็น
การพัฒนาหลักสูตรเดิมที่มีอยู่แล้วให้ดีขึ้นหรือเป็นการสร้าง
หลักสูตรใหม่สอดคล้องกับความต้องการของสังคม 

แนวคิดทฤษฎีเก่ียวและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้องกับการ
จัดการเรียนรู้สะตีมศึกษา 

Yakma, (2012) บุญยนุช สิทธาจารย์ (2560), เจนจิรา 
สันติไพบูลย์ (2561), เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2562), ฤกษ์ฤดี 

นาควิจิตร (2563), ธญัชนก ทาระเนตร, (2564)  
การบูรณาการกิจกรรมหรือการศึกษาต่าง ๆ น้ันจะมี

ลักษณะที่เชื่อมโยงกัน ทั้งน้ีการบูรณาการด้านความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์(S) คณิตศาสตร์(M) เทคโนโลยี(T) วิศวกรรม

(E) และศิลปะ(A) 
 

แนวคิดเก่ียวกับทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
วรากร หงส์โต (2553), นภาภรณ์ เพียงดวงใจ (2558), จารุ
กิตต์ิ ชินนะราช (2563), วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล 
(2562) สรัญญา จันทร์ชูสกุลและคณะ (2560) มยุรี เจริญ

ศิริ (2563) และ เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563 )   
กระบวนการการคิดที่พฤติกรรมของบคุคลทีใ่ช้แกป้ัญหา ใช้
ในการแสวงหาความรู้ ใช้ในการสรา้งองค์ความรู้เพื่อที่จะ

แก้ปัญหาและกำหนดผลลัพธ ์

แนวคิดทักษะการทำงานเป็นทีม 
ทิศนา แขมมณี (2560), ธนกร อรรจนาวฒัน์ (2558), มานิ
สา พูลสวสัด์ิ (2560), ธนาภรณ์ บุญเลิศ (2561), จุไรรัตน์ 
อนันต์ไพฑูรย์ (2563) สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน. (2564)เป็นการทำงานร่วมกันของกลุ่มบคุคล 

แต่ละคนมีบทบาทหน้าที่ในการทำงานเป็นทีม โดยมี
วัตถุประสงค์ร่วมกัน 

1. ผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

 2. ทักษะสร้างสรรค ์
นวัตกรรม 

 

4. ความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีต่อ
หลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) 

 

3. ทักษะการทำงาน 
เป็นทีม 

 

ขั้นตอนพัฒนาหลักสูตร 
ขั้นตอนที่ 1 วิเคราะห์และศึกษา
ข้อมูลพื้นฐาน  
ขั้นตอนที่ 2  กำหนดหลักการ/
จุดมุ่งหมาย/เลือกเน้ือหา/
ประสบการณ์การเรียนรู้  
ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนาออกแบบ
หลักสูตร  
ขั้นตอนที่ 4 ตรวจสอบคุณภาพ
ของหลักสูตร  
ขั้นตอนที่ 5 การนำหลักสูตรไปใช้   
ขั้นตอนที่ 6 การประเมินผลและ
ปรับปรุงหลักสูตร 

ภาพท่ี  1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

https://cbethailand.com/
https://cbethailand.com/


 

คำถามการวิจัย 
1. ข้อมูลพื้นฐานและความต้องการเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา

(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เป็นอย่างไร 

2. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  มีองค์ประกอบอะไรบ้างและมี
คุณภาพระดับใด 

3. การทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม
การสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เป็นอย่างไร 

4. การประเมินหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
  4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องสะตีมศึกษา (STEAM Education) หลังเรียนด้วย
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา สูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ 

4.2 นักเรียนมีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมอยู่ในระดับใด 
4.3 นักเรียนมีทักษะทำงานเป็นทีมอยู่ในระดับใด 
4.4 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 

Education)  เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 อยู่ในระดับใด เป็นอย่างไร 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

  1. เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการเกี่ยวกับพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

2. เพื่อพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

3. เพื่อใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

4. เพื่ อประเมินประสิทธิผลพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่ ม เติมสะตีมศึกษา  (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 

4.1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการใช้หลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

4.2 เพื่อประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน 
4.3 เพื่อประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมของนักเรียน 
4.4 เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 

(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
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สมมติฐานการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) สูงกว่าก่อนเรียน 

2. ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมหลังเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) อยู่ในระดับดี 

3. ทักษะการทำงานเป็นเรียนหลังเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) อยู่ในระดับดี 
ขอบเขตการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตการวิจัยไว้ดังนี้ 
ขอบเขตประชากร 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ของโรงเรียนใน
เขตอำเภอเขาย้อย จำนวน 5 โรงเรียน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 ดังนี้ โรงเรียนวัดหนองปรง 
จำนวน 12 คน โรงเรียนวัดห้วยโรง จำนวน 19 คน โรงเรียนวัดกุฏิ (ชุ่มประชารังสรรค์) จำนวน 17 
คน โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 13 (บ้านพุม่วง) จำนวน 3 คน โรงเรียนบ้านหนองชุมพล จำนวน 19 คน 
รวมทั้งส้ิน 70 คน 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จำนวน 19 คน โรงเรียนบ้าน
หนองชุมพลได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
ขอบเขตด้านเนื้อหา 

เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย เนื้อหาในรายวิชาเพิ่มเติม ว 21203 สะตีม
สร้างสรรค์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านหนองชุมพล กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี โดยสร้างสรรค์นวัตกรรมตามแนวคิดโมเดลเศรษฐกิจใหม่ BCG   
ตัวแปร ที่ใช้ในการศึกษา 

ตัวแปรต้น : หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ตัวแปรตาม :  1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2) ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
3) ทักษะการทำงานเป็นทีม 
4) ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 

(STEAM Education)  เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ระยะเวลาในการทดลอง 

การวิจัยครั้งนี้ ดำเนินการในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 
เดือนพฤษภาคม -กันยายน จำนวน 16 สัปดาห์ รวมเป็น 40 ช่ัวโมง 
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นิยามศัพท์เฉพาะ  

การพัฒนาหลักสูตร หมายถึง การเปล่ียนแปลงหรือปรับปรุงหลักสูตรโดยกระบวนการของ
การสร้างหลักสูตรจะเป็นการพัฒนาหลักสูตรเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้ดีขึ้นหรือเป็นการสร้างหลักสูตรใหม่
สอดคล้องกับความต้องการของสังคม ต้องกำหนดจุดมุ่งหมายให้ชัดเจนโดยต้องมีการเปล่ียนแปลง
อย่างเป็นระบบ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมตามความมุ่งหมายและจุดประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ ตลอดจนวางแผนการวัดและประเมินการใช้หลักสูตร กระบวนการพัฒนาหลักสูตรจึง
สามารถสรุปได้ว่ากระบวนการพัฒนาหลักสูตรหรือรูปแบบการพัฒนาหลักสูตร มี 6 ขั้นตอน ดังนี้
ขั้นตอนท่ี 1 วิเคราะห์และศึกษาข้อมูลพื้นฐาน  ขั้นตอนท่ี 2  กำหนดหลักการ จุดมุ่งหมาย เลือก
เนื้อหา ประสบการณ์การเรียนรู้ ขั้นตอนท่ี 3 การพัฒนาออกแบบ ขั้นท่ี 4 ตรวจสอบก่อนนำไปใช้ ขั้น
ท่ี 5 การนำหลักสูตรไปใช้  และขั้นตอนท่ี 6 การประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตร  

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม หมายถึง ความรู้และมวลประสบการณ์ท่ีพัฒนาขึ้นเป็นแนว
ทางการจัดการเรียนการสอนประมวลเนื้อหาสาระและประสบการณ์ต่าง ๆ ให้แก่ผู้เรียน สำหรับใช้ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท้ังในและนอกห้องเรียนเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ เจตคติ ทักษะ 
และสมรรถนะต่าง ๆ อย่างเต็มตามศักยภาพของผู้เรียน และต้องคำนึงถึงบริบทแวดล้อมตลอดจนใช้
กลยุทธ์ที่จะนำไปสู่เป้าหมายของการพัฒนาอย่างมีประสิทธิภาพ  

การจัดการเรียนรู้สะตีม (STEAM) หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนการสอนบูรณาการ
กิจกรรมความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (S) คณิตศาสตร์ (M) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรม (E) และศิลปะ (A) 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ผ่านการแก้ปัญหา การออกแบบ และผลงานอย่างสร้างสรรค์  

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) หมายถึงรายวิชาสะตีม 
(STEAM) สร้างสรรค์ รหัสวิชา ว21203 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  มวลประสบการณ์ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น
เป็นแนวทางการจัดการศึกษาท่ีประมวลเนื้อหาสอดคล้องกับโมเดลเศรษฐกิจ BCG การบูรณาการ
กิจกรรมหรือการศึกษาต่าง ๆ นั้นจะมีลักษณะท่ีเช่ือมโยงกันโดยมีองค์ประกอบของหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมได้ท้ังหมด 10 องค์ประกอบดังนี้ 1) หลักการ  2) จุดมุ่งหมาย  3) ผลการเรียนรู้ 4) โครงสร้าง
รายวิชา 5) คำอธิบายรายวิชา 6) เนื้อหาสาระ  7) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 8) ส่ือการ
เรียนรู้  9) การวัดและประเมินผล และ10) แผนการจัดการเรียนรู้ ท้ังนี้มีการบูรณาการด้านความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ (S) คณิตศาสตร์ (M) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรม (E) และศิลปะ (A) จะช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ผ่านการแก้ปัญหา การออกแบบ และผลงานอย่างสร้างสรรค์ มี 6 
ขั้นตอน ขั้นตอนท่ี 1 กระตุ้นความคิด พิชิตปัญหา ขั้นตอนท่ี 2 รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย ขั้นตอนท่ี 
3 วางแผนแก้ปัญหาพาออกแบบ ขั้นตอนท่ี 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่านการบูรณาการ ขั้นตอนท่ี 5 
ทดสอบ ประเมินผลงาน และ ขั้นตอนท่ี 6 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อยอด 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มีความหมายเป็นแบบทดสอบท่ี
ใช้ในการวัดและประเมินความรู้และความสามารถของนักเรียนในด้านประยุกต์ใช้ วิเคราะห์ ประเมิน
ค่า และสร้างสรรค์ แบบปรนัยจำนวน 20 ข้อ แบบตัวเลือก 4 ตัวเลือก โดยกำหนดให้ค่าคะแนนคือ 
ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน 

ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นทักษะกระบวนการการคิดท่ีพฤติกรรมของบุคคลท่ีใช้
แก้ปัญหา ข้อเท็จจจริง ทฤษฎี และกฎต่างๆ วิธีการท่ีใช้ในการแสวงหาความรู้ ใช้ในการสร้างองค์
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ความรู้เพื่อท่ีจะแก้ปัญหาและกำหนดผลลัพธ์ ค้นคว้า ทดลอง เพื่อหาข้อเท็จจริง โดยประเมินจากการ
สังเกตพฤติตามแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) การคิด
สร้างสรรค์ คือระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่และมีประโยชน์ โดยใช้ข้อมูลจากหลายแหล่ง ระบุความคิด 
ลำดับความคิด 4 ข้อ 2) การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ ส่ือสารแนวคิดใหม่ เปิดรับความ
คิดเห็นและยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 4 ข้อ  3) การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้ การนำเอาความคิด
ไปใช้และนำเสนอด้วยวิธีการท่ีเหมาะสม 5 ข้อ รวม 13 ข้อประเมินผลโดยใช้แบบประเมินทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม โดยผู้วิจัยกำหนดแนวทางการให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Scoring) ท่ีผู้วิจัย
สร้างขึ้น 4 ระดับ คือ ดีมาก ดี พอใช้ และปรับปรุง 

ทักษะการทำงานเป็นทีม เป็นการทำงานร่วมกันของกลุ่มบุคคล แต่ละคนมีบทบาทหน้าท่ีใน
การทำงานเป็นทีม โดยมีวัตถุประสงค์ร่วมกัน มีการประสานงาน ตัดสินใจร่วมกันมีการปฏิสัมพันธ์กัน 
ช่วยเหลือกัน ส่ือสารกัน แลกเปล่ียนข้อมูลต่าง ๆ แสดงความคิดเห็นมีการยอมรับและตัดสินใจของ
สมาชิกในทีมร่วมกัน เพื่อปฏิบัติงานให้บรรลุเป้าหมายเดียวกันอย่างมีประสิทธิภาพ โดยประเมินจาก
การสังเกตพฤติตามแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม มีองค์ประกอบของการทำงานเป็นทีม 5 ข้อ 
ได้แก่ 1) การมีเป้าหมายร่วมกัน สมาชิกเข้าใจเป้าหมายในการทำงานเป็นทีมร่วมกัน และปฏิบัติงาน
โดยมุ่งให้ทีมบรรลุตามเป้าหมาย 2) การมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดี สมาชิกในทีมช่วยเหลือกันในการทำงานเป็น
อย่างดีส่ือสารกับสมาชิกด้วยวาจาท่าทางท่ีสุภาพ 3) การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน สมาชิกในทีม
มีส่วนร่วมประชุมปรึกษาหารือการแก้ปัญหาของทีมทุกร่วมเสนอความคิดเห็น รับฟังความคิดเห็นของ
สมาชิก 4) การตัดสินใจร่วมกัน สมาชิกมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ นำไปสู่ปฏิบัติงานเพื่อแก้ปัญหา 5) 
การรู้จักบทบาทหน้าท่ี สมาชิกแบ่งหน้าท่ีตามความรู้และความสามารถของแต่ละคน และปฏิบัติตัว
ตามหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย รวม 5 ข้อ ประเมินผลโดยใช้แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมโดย
ผู้วิจัยกำหนดแนวทางการให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Scoring) ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 4 ระดับ คือ ดีมาก 
ดี พอใช้ และปรับปรุง 

ความคิดเห็น หมายถึง ระดับความรู้สึกของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM Education) จากการทำแบบประเมินความพึงพอใจ ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ 1) 
ด้านการวางแผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 3 ข้อ 2) ด้านวิธีการจัดการเรียนรู้ จำนวน 7 ข้อ 3) ด้าน
ครูผู้สอน จำนวน 5 ข้อ รวม 15 ข้อ ประเมินผลโดยใช้แบบประเมินความคิดเห็นลักษณะเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

นักเรียน หมายถึง ผู้เรียนท่ีกำลังระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านหนองชุมพล 
จังหวัดเพชรบุรี ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566  
ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์และทักษะการทำงานเป็นทีมสามารถนำประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

2. ครูผู้สอนได้แนวทางการจัดการเรียนการสอนบูรณาการตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและทักษะการทำงานเป็นทีมของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
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3. สถานศึกษาได้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม
การสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
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บทที่ 2 

วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัย
ท่ีเกี่ยวข้องกับการวิจัย ดังนี้ 

1.หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านหนองชุมพล ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2564 ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) สาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

2.แนวคิดการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
3.แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนสะตีม (STEAM) และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
4.แนวคิดเกี่ยวกับทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
5.แนวคิดเกี่ยวกับทักษะการทำงานเป็นทีมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
6.แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1.หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านหนองชุมพล ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2564 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

1.1 วิสัยทัศน์  
โรงเรียนบ้านหนองชุมพล พัฒนาคุณภาพการศึกษาสู่ มาตรฐานสากลน้อมนำหลัก

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง   เคียงคู่การมีส่วนร่วมของชุมชุน 
1.2 พันธกิจ  

1.2.1 พัฒนาการจัดการศึกษาให้มี คุณภาพสู่ระดับสากลสอดคล้องกับการ
เปล่ียนแปลงของโลก 

1.2.2 พัฒนาผู้เรียนด้านการส่ือสารให้มีศักยภาพในประชาคมอาเซียน เป็นพลโลก 
1.2.3 ส่งเสริมและปลูกฝังผู้เรียนให้มีคุณธรรม จริยธรรม และคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์มีทักษะและวิถีการดำเนินบนพื้นฐานความเป็นไทยตาม หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1.3 เป้าหมาย  

      1.3.1 จัดการศึกษาให้ผู้เรียนมีคุณภาพตามาตรฐานสากล 
1.3.2 ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะในการส่ือสารในประชาคมอาเซียนและสังคมโลก 

      1.3.3 ผู้เรียนมีคุณลักษณะ มีคุณธรรมนำความรู้ กล้าแสดงออกตาม วิถีความเป็น
ไทยตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  

1.4 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านหนองชุมพล พุทธศักราช 2564 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มี
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คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ ซึ่งการพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีกำหนดนั้น
จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

1.4.1 ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มี
วัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพื่อ
แลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสาร และประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม
รวมท้ังการเจรจาต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูล
ข่าวสารด้วยหลักเหตุผล และความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพโดย
คำนึงถึงผลกระทบท่ีมีต่อตนเองและสังคม 

1.4.2 ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิด
สังเคราะห์ การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อนำไปสู่การ
สร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 
  1.4.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและ
อุปสรรคต่าง ๆ ท่ีเผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูล
สารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ 
ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึง
ผลกระทบท่ีเกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและส่ิงแวดล้อม 

1.4.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการนำกระบวนการ
ต่าง ๆ ไปใช้ในการดำเนินชีวิตประจำวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การทำงาน 
และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและ
ความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ ทันกับการเป ล่ียนแปลงของสังคมและ
สภาพแวดล้อมและการรู้จักหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

1.4.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใช้
เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ใน
ด้านการเรียนรู้ การส่ือสาร การทำงาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสม และมี
คุณธรรม 
 1.5 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านหนองชุมพล พุทธศักราช 2564 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
เพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 

1.5.1 รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์  
1.5.2 ซื่อสัตย์สุจริต 
1.5.3 มีวินัย 
1.5.4 ใฝ่เรียนรู้ 
1.5.5 อยู่อย่างพอเพียง 
1.5.6 มุ่งมั่นในการทำงาน 
1.5.7 รักความเป็นไทย 
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1.5.8 มีจิตสาธารณะ 
ตารางท่ี 1 โครงสร้างเวลาเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 – 3 ปีการศึกษา 2564 หลักสูตรสถานศึกษา
โรงเรียนบ้านหนองชุมพล พุทธศักราช 2564 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้/ กิจกรรม 
เวลาเรียน 

ระดับประถมศึกษา 
ม.1 ม.2 ม.3 

 กลุ่มสาระการเรียนรู ้
ภาษาไทย 

 
120 

 
120 

 
120 

คณิตศาสตร์ 120 120 120 
วิทยาศาสตร์ 120 120 120 
สังคมศึกษา ฯ 120 120 120 
    ประวัติศาสตร์ 40 40 40 
สุขศึกษาและพลศึกษา 80 80 80 
ศิลปะ 80 80 80 
การงานอาชีพฯ 80 80 80 
ภาษาต่างประเทศ 120 120 120 
รวมเวลาเรียน (พื้นฐาน) 880 880 880 
  รายวิชาเพิ่มเติม   
คณิตศาสตร์ 40 40 40 
ภาษาอังกฤษ 40 40 40 
ภาษาไทย - 40 40 
คอมพิวเตอร ์ 40 40 40 
โครงงานอาชีพ 40 40 40 
การอาชีพเบื้องต้น 40 - - 
รวมเวลาเรียน (เพิ่มเติม) 200 200 200 
กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 60 60 60 
กิจกรรมแนะแนว 20 20 20 
กิจกรรมนักเรียน    
ลูกเสือ/เนตรนารี 20 20 20 
ชุมนุม 15 15 15 
กิจกรรมเพ่ือสังคมและ
สาธารณประโยชน์ 

5 5 5 

รวมเวลาเรียนทั้งสิ้น 600 600 600 
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ตารางท่ี 2 โครงสร้างเวลาเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 หลักสูตรสถานศึกษา
โรงเรียนบ้านหนองชุมพล 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (ภาคเรียนที่ 1)  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (ภาคเรียนที่ 2) 

รายวิชา/กิจกรรม 

เวลา
เรียน
เรียน  

(หน่วย
กิต/ชม.) 

 

รายวิชา/กิจกรรม 

เวลาเรียน
เรียน 

(หน่วยกิต/
ชม.) 

รายวิชาพื้นฐาน 440  รายวิชาพื้นฐาน 440 
ท21101 ภาษาไทย 1 1.5 (60)  ท21102 ภาษาไทย 1 1.5 (60) 
ค21101 คณิตศาสตร์ 1 1.5 (60)  ค21102 คณิตศาสตร์ 1 1.5 (60) 

ว21101 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี1 1.5 (60)  ว21102 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี1 1.5 (60) 

ส21101 สังคมศึกษา 1 1.5 (60)  ส21103 สังคมศึกษา 1 1.5 (60) 

ส21102 ประวัติศาสตร์ 2 0.5 (20)  ส21104 ประวัติศาสตร์ 2 0.5 (20) 

พ21101 สุขศึกษาและพลศึกษา 1 1.0 (40)  พ21102 สุขศึกษาและพลศึกษา 1 1.0 (40) 
ศ21101 ศิลปะ 1.0 (40)  ศ21102 ศิลปะ 1.0 (40) 
ง21101 การงานอาชีพ 1 1.0 (40)  ง21102 การงานอาชีพ 1 1.0 (40) 
อ21101 ภาษาอังกฤษ 1 1.5 (60)  อ21102 ภาษาอังกฤษ 1 1.5 (60) 

รายวิชาเพิ่มเติม 100  รายวิชาเพิ่มเติม 100 
ง21205 การงานอาชีพเบื้องต้น 1 0.5 (20)  ง21206 การงานอาชีพเบื้องต้น 1 0.5 (20) 
ค21201 คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 1 0.5 (20)  ค21202 คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 1 0.5 (20) 

อ21201 ภาษาต่างประเทศเพ่ิมเติม 1 0.5 (20)  อ21202 ภาษาต่างประเทศเพ่ิมเติม 1 0.5 (20) 

ว21201 คอมพิวเตอร์เพ่ิมเติม 1 0.5 (20)  ว21202 คอมพิวเตอร์เพ่ิมเติม 1 0.5 (20) 

ง21203 โครงงานอาชีพเพ่ิมเติม 1 0.5 (20)  ง21204 โครงงานอาชีพเพ่ิมเติม 1 0.5 (20) 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 60  กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 60 

กิจกรรมแนะแนว 20  กิจกรรมแนะแนว 20 
กิจกรรมนักเรียน   กิจกรรมนักเรียน  
ลูกเสือ/เนตรนารี 20  ลูกเสือ/เนตรนารี 20 
ชุมนุม 15  ชุมนุม 15 

กิจกรรมเพ่ือสังคมและ
สาธารณประโยชน์ 

5 
 กิจกรรมเพ่ือสังคมและ

สาธารณประโยชน์ 
5 

รวมเวลาเรียนทั้งสิ้น 600  รวมเวลาเรียนทั้งสิ้น 600 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมรายวิชา ว 21203 สะตีมสร้างสรรค์
นำไปใช้ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 แทนรายวิชา ว21202 คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 1 และ  
ง21204 โครงงานอาชีพเพิ่มเติม 1 
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2. แนวคิดการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2.1 ความหมายของหลักสูตร 

 นักการศึกษาของไทย และต่างชาติ ได้ให้นิยามความหมายของหลักสูตรไว้ดังนี้
พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 (พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน 2554) ได้ให้
ความหมายของหลักสูตรว่า ประมวลวิชาและกิจกรรมต่างๆ ท่ีกำหนดไว้ในการศึกษาเพื่อวัตถุประสงค์
อย่างใดอย่างหนึ่ง 

Taba (1962) ให้ความหมายว่าหลักสูตร คือ แผนสำหรับการเรียนรู้และได้ขยายความ
ว่าไม่ว่าจะออกแบบไหนให้เฉพาะเพียงใดก็ตาม หลักสูตรทุกประเภทประกอบด้วยส่วนประกอบท่ี
แน่นอนตามปกติหลักสูตรจะบรรจุข้อความท่ีเป็นจุดมุ่งหมายและจุดมุ่งหมายเฉพาะหลักสูตรช้ีให้เห็น
ถึงการเลือกและการจัดเนื้อหา ท้ังยังบ่งบอกหรือแสดงแนวทางท่ีแน่นอนของการเรียนการสอนไม่ว่า
จะเป็นเพราะมีจุดมุ่งหมายหรือการจัดเนื้อหาเป็นตัวกำหนดหรือไม่ก็ตามประการสุดท้ายหลักสูตรจะ
รวมแผนการประเมินผลเข้าไว้ด้วย 

Saylor, Alexander and Lewis (1982) กล่าวถึง การพัฒนาหลักสูตรว่าหมายถึง การ
จัดทำหลักสูตรเดิมทีมีอยู่แล้วให้ดีขึ้นหรือเป็นการจัดทำหลักสูตรใหม่ โดยไม่มีหลักสูตรอยู่ก่อน การ
พัฒนาหลักสูตรอาจหมายรวมถึงการสร้างเอกสารอื่น ๆ สำหรับนักเรียนด้วย 

วิชัย วงษ์ใหญ่ (2552) กล่าวว่า หลักสูตร (Curriculum) มีรากศัพท์มาจากภาษาละติน
ว่า “race – course” หมายถึง เส้นทางท่ีใช้วิ่งแข่งขัน เนื่องมาจากเป้าหมายของหลักสูตรท่ีมุ่งหวังให้
ผู้เรียนสามารถเจริญเติบโตเป็นผู้ใหญ่ท่ีมีคุณภาพและประสบความสำเร็จในการดำรงชีวิตอยู่ในสังคม
แห่งอนาคต แต่ในปัจจุบันความหมายของหลักสูตร หมายถึง มวลประสบการณ์ทางการเรียนรู้ท่ี
กำหนดไว้ในรายวิชา กลุ่มวิชา เนื้อหาสาระ รวมทั้งกิจกรรมต่างๆ ท่ีได้ดำเนินการจัดการเรียนการสอน 
จัดกิจกรรมให้แก่ผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

วิศระ เชียงหว่อง (2561)  กล่าวว่า หลักสูตร หมายถึงแผนหรือมวลประสบการณ์ท่ีจัด
ขึ้นไม่ว่าจะอยู่ในโรงเรียนหรือนอกโรงเรียน โดยมีการกาหนดเป้าหมายและจุดมุ่งหมายอย่างชัดเจน 
เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ ความสามารถ ทักษะกระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม อย่างเต็มตาม
ศักยภาพของผู้เรียน และสอดคล้องกับสภาพความต้องการของสังคม 

พัชรพร ศุภกิจ (2562) กล่าวว่า หลักสูตร หมายถึง แผนหรือโครงการความรู้และ
ประสบการณ์ท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งระบุเป้าหมายหรือจุดประสงค์ของการเรียนรู้ 
เนื้อหาสาระ ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านกิจกรรมการเรียนการสอน มีการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนเพื่อทราบการพัฒนาของผู้เรียน ท้ังความรู้ ความสามารถ ทักษะเจตคติ และคุณลักษณะท่ีได้
กำหนดไว้ตามเป้าหมายของการเรียนรู้ท่ีได้ต้ังไว้ 

อาทิตย์ญา โพธิ์สวย (2563) กล่าวว่า หลักสูตรคือ ประสบการณ์ท่ีจัดขึ้นเพื่อพัฒนา
ผู้เรียนอย่างเป็นระบบ โดยมีการกำหนดเป้าหมายร่วมกันในการพัฒนาท่ีต้องคำนึงถึงบริบทแวดล้อม
ตลอดจนใช้กลยุทธ์ที่จะนำไปสู่เป้าหมายของการพัฒนาอย่างมีประสิทธิภาพ 

ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน (2564) กล่าวว่า หลักสูตร หมายถึง แนวทางการจัดการศึกษาท่ี
ประมวลเนื้อหาสาระและประสบการณ์ต่าง ๆ ให้แก่ผู้เรียน สำหรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนท้ังในและนอกห้องเรียนเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ เจตคติ ทักษะ และสมรรถนะต่าง ๆ ซึ่ง
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ประกอบด้วย สภาพปัญหาและความจำเป็น หลักการ วัตถุประสงค์ โครงสร้างเนื้อหาสาระและเวลา 
แนวทางสำหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือและแหล่งเรียนนรู้ท้ังในและนอกห้องเรียน การวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมให้ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมท่ี
แสดงออกทั้งด้านความรู้ ความคิด เจตคติ และการปฏิบัติในทิศทางท่ีพึงประสงค์ 

จากท่ีกล่าวมาผู้วิจัยจึงสรุปความหมายของหลักสูตร คือ ความรู้และมวลประสบการณ์ท่ี
พัฒนาขึ้นเป็นแนวทางการจัดการศึกษาท่ีประมวลเนื้อหาสาระและประสบการณ์ต่าง ๆ ให้แก่ผู้เรียน 
สำหรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท้ังในและนอกห้องเรียนเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ 
เจตคติ ทักษะ และสมรรถนะต่าง ๆ อย่างเต็มตามศักยภาพของผู้เรียน และต้องคำนึงถึงบริบท
แวดล้อมตลอดจนใช้กลยุทธ์ที่จะนำไปสู่เป้าหมายของการพัฒนาอย่างมีประสิทธิภาพ 

2.2 ความสำคัญของหลักสูตร 

Tyler (1969) กล่าวว่า “การศึกษาเป็นกระบวนการของการ เปล่ียนแปลงพฤติกรรม
มนุษย์” ซึ่งหลักสูตรเป็นหัวใจของการศึกษา ดังนั้นหลักสูตรจึงมี ความสำคัญต่อการจัดการศึกษาเป็น
อย่างยิ่ง เป็นหลักยึดสำหรับผู้บริหารการศึกษา หัวหน้า สถานศึกษา ครู และนักเรียน เพื่อเป็นแนว
ทางการจัดการศึกษา จัดการเรียนการสอน วางแผนการสอน ดาเนินการสอน การวัดและประเมินผล 
จัดวิธีการเรียน เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ การเปล่ียนแปลง พฤติกรรมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ
หลักสูตร  

ธํารง บัวศรี (2532) กล่าวว่า หลักสูตรมีความสำคัญ เพราะหลักสูตรเป็นส่วนกำหนด
มาตรฐานการเรียนรู้ เป็นเครื่องช้ีนำทางหรือเป็นบทบัญญัติของรัฐในการจัดการศึกษา เพื่อให้แน่ใจว่า
ผู้เรียนได้รับการศึกษาท่ีมีคุณภาพ โดยมีรายละเอียดท่ีบ่งช้ีว่า ผู้เรียนควรเรียนรู้อะไร มี เนื้อหาสาระ
มากน้อยเพียงไร ควรได้รับการฝึกฝนให้มีทักษะในด้านใด และควรมีพัฒนาการท้ังใน ส่วนของร่างกาย 
จิตใจ สังคม และสติปัญญาอย่างไร อีกท้ังยังเป็นเกณฑ์มาตรฐานทางการศึกษา และควบคุมการ
จัดการเรียนการสอนของสถานศึกษา ซึ่งผู้ท่ีเกี่ยวข้องในการจัดการศึกษาทุกฝ่ายต้อง ยึดถือเป็นแนว
ปฏิบัติ เพื่อพัฒนาบุคคลให้มีประสิทธิภาพตามท่ีพึงประสงค์ให้แก่สังคมและ ประเทศชาติ 

ธีระศักดิ์ แสนท้วม (2558) กล่าวว่า หลักสูตรมีความสำคัญ เพราะหลักสูตรเป็นเอกสาร
ซึ่งเป็นแผนการหรือยุทธศาสตร์ จัดการศึกษาท่ีระบุแนวทางการจัดมวลประสบการณ์เป็นส่วนกำหนด
ทิศทางการจัดการศึกษาให้กับบุคลากรท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษานำไปปฏิบัติเพื่อให้ผู้เรียนมี
คุณภาพทางการศึกษาตามเกณฑ์มาตรฐานการศึกษาท่ีหลักสูตรกำหนดไว้ 

วิศวะ เชียงหว่อง (2561) กล่าวว่า หลักสูตร มีความสำคัญ ดังนี้ 1) เป็นกรอบในการ
กำหนดทิศทางของสังคมและประเทศชาติ เพื่อผลิตพลเมืองในรูปแบบท่ีทันกับการเปล่ียนแปลงและ
คุณธรรมจริยธรรม 3) หลักสูตรเป็นตัวกำหนดจุดมุ่งหมายในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ท้ังใน
ภาคทฤษฎี และในทางปฏิบัติ 2) หลักสูตรเป็นกรอบแนวทางในการจัดการศึกษา เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะ ความสามารถ 

ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน (2564) กล่าวว่า หลักสูตรเป็นส่ิงสำคัญในการจัดการศึกษา การ
จัดการศึกษาระดับใดหรือประเภทใดจะขาดหลักสูตรไม่ได้ เพราะหลักสูตรจะเป็นตัวกำหนดแนวทาง
ทุกอย่างท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนา ซึ่งเป็นเครื่องมือสำคัญในการกำหนดอนาคตสังคมนั้น ๆ หรืออาจ
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กล่าวอีกนัยหนึ่งว่า หลักสูตรเป็นเครื่องช้ีนำทางในการจัดความรู้และประสบการณ์ให้กับผู้เรียน ซึ่ง
แบ่งความสำคัญได้ 3 ระดับคือ 
  1) ระดับประเทศ เป็นการช้ีแนวให้เห็นแนวทางการศึกษาโดยภาพรวมและเป็นตัว
บ่งช้ีให้เห็นแนวโน้มสังคมกับการจัดการศึกษาในอนาคต 
  2) ระดับสถานศึกษา ซึ่งนับได้ว่าหลักสูตรเป็นหัวใจและจุดเด่นของการจัดการเรียน
การสอนในสถานศึกษานั้น ๆ  
  3) ระดับห้องเรียน ซึ่งมีความสำคัญต่อการนำไปสู่การปฏิบัติ เพื่อจัดการเรียนรู้ท่ีเกิด
กับผู้เรียนโดยตรง โดยมีรายละเอียดและเอกสารประกอบท่ีกำหนดแนวทางว่าจะสอนใคร เรื่องใด 
เพื่ออะไร 

จากท่ีกล่าวมาผู้วิ จัยจึงสรุปความสำคัญของหลักสูตรเป็น ส่ิงสำคัญในการจัด
การศึกษาเป็นส่วนกำหนดมาตรฐานการเรียนรู้ จัดการศึกษาท่ีระบุแนวทางการจัดมวลประสบการณ์
เป็นส่วนกำหนดทิศทางการจัดการศึกษาให้กับบุคลากรท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษานำไปปฏิบัติ
เพื่อให้ผู้เรียนมีคุณภาพทางการศึกษาตามเกณฑ์มาตรฐานการศึกษาท่ีหลักสูตรกำหนดไว้ หลักสูตร
เป็นเครื่องช้ีนำทางในการจัดความรู้และประสบการณ์ให้กับผู้เรียน ซึ่งแบ่งความสำคัญได้ 3 ระดับคือ 
ระดับประเทศ ระดับสถานศึกษา และระดับห้องเรียน  

2.3 องค์ประกอบของหลักสูตร 

องค์ประกอบของหลักสูตร เป็นส่วนสำคัญในการเป็นแนวทางสู่การจัดการเรียนการสอน 
การประเมินผล และการปรับปรุงพัฒนาให้มีประสิทธิภาพ ซึ่งนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึง 
องค์ประกอบของหลักสูตร ไว้ดังนี้ 

Tyler (1969) กล่าวว่า องค์ประกอบของหลักสูตร ประกอบด้วย 
1) จุดมุ่งหมาย (education purpose) ท่ีต้องการให้ผู้เรียนเกิดผล 
2) ประสบการณ์ (education experience) ท่ีโรงเรียนจัดขึ้นเพื่อให้จุดมุ่งหมาย

บรรลุผล 
3) วิธีการจัดประสบการณ์ (organization of education experience) เพื่อให้การ

สอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
4) การป ระ เมิ น ผล (Determiation of what to evaluate) เพื่ อ ต รวจสอบ

จุดมุ่งหมายท่ีต้ังไว้ 
Taba (1962) เสนอองค์ประกอบของหลักสูตรไว้ว่า หลักสูตรไม่ว่าจะสร้างขึ้นใน

ลักษณะใด ต้องประกอบด้วยส่วนสำคัญ 4 ส่วน คือ 1) จุดมุ่งหมาย 2) เนื้อหาสาระ 3) กิจกรรมและ
รูปแบบการเรียนการสอน 4) การประเมินผล 

วิชัย วงษ์ใหญ่ (2552) กล่าวว่า หลักสูตรต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบใดหรือใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายใดมีองค์ประกอบท่ีสำคัญ 4 ประการ ดังนี้ 

1) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร หมายถึง คุณภาพของผู้เรียนเมื่อเรียนรู้จบหลักสูตร
ประกอบด้วยความรู้ในเนื้อหาสาระ ทักษะกระบวนการเรียนรู้ กระบวนการคิดขั้นสูง และคุณธรรม
จริยธรรมค่านิยมอันพึงประสงค์ 
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2) เนื้อหาสาระ หมายถึง สาระการเรียนรู้ วิชาความรู้ รวมท้ังประสบการณ์ต่างๆ ท่ี
ผู้เรียนต้องเรียนรู้ไปตามลำดับข้ันตอนเพื่อให้มีความรู้ความสามารถตามจุดมุ่งหมายท่ีหลักสูตรกำหนด
ไว้ 

3) การจัดการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการใช้หลักสูตรกับผู้เรียนในเชิงบูรณาการซึ่ง
เป็นหน้าท่ีของผู้สอนท่ีจะต้องดำเนินการจัดการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระต่างๆ ให้ผู้เรียนมีความรู้ความ
เข้าใจสามารถนาไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม รวมท้ังมีทักษะใน
การเรียนรู้ มีกระบวนการคิดท่ีมีประสิทธิภาพและมีพฤติกรรมท่ีงดงาม 

4) การวัดและประเมินผล หมายถึง กระบวนการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของ
ผู้เรียนภายหลังการจัดการเรียนรู้ การประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้ รวมท้ังการประเมินความ
เหมาะสมของจุดมุ่งหมายและเนื้อหาสาระของหลักสูตร 

วิศวะ เชียงหว่อง (2561) กล่าวว่า องค์ประกอบของหลักสูตร มีอยู่ ด้วยกัน 5 
องค์ประกอบดังนี้ 1) จุดประสงค์ เป้าหมายของหลักสูตร คือ ผลท่ีต้องการให้ผู้เรียนเกิดขึ้นหลังจาก
เรียนจบหลักสูตรแล้วรวมท้ังความคาดหวังให้ผู้เรียนเกิดคุณลักษณะอย่างไรในการเรียนการสอน 2) 
โครงสร้างหลักสูตร คือแบบแผนท่ีแสดงถึงกลุ่มรายวิชาท่ีจะบรรจุลงในหลักสูตร 3) เนื้อหาสาระ คือ 
เนื้อหา ท่ีจะใช้ในการเรียนการสอน รวมท้ังวิธีสอน เวลาในการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้เรียน
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมตามท่ีหลักสูตรกำหนด เพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะ กระบวนการจากการเรียนรู้ 4) 
วัสดุประกอบหลักสูตรคือ อุปกรณ์ท่ีคอยช่วยสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนบรรลุ
ตามจุดมุ่งหมายท่ีหลักสูตรต้องการ 5) การประเมินผล คือ การวางแบบแผนการการใช้หลักสูตร 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ ว่าเป็นอย่างไร เหมาะสมหรือไม่ หากต้องการแก้ไข จะต้องแก้ไขในส่วนใด 
เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุตามท่ีหลักสูตรกำหนดไว้ 

ภรณี ศิริวิศาลสุวรรณ (2562) กล่าวว่า องค์ประกอบด้านการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้าง
ทักษะชีวิตในยุคดิ จิ ทัลสำหรับนั ก เรียนระดับ ช้ันมั ธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียน สังกั ด
กรุงเทพมหานคร ได้ 6 องค์ประกอบดังนี้ 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) โครงสร้างเนื้อหา 4) 
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5) ส่ือและแหล่งเรียนรู้ 6) การวัดและประเมินผล 

พัชรพร ศุภกิจ (2562) กล่าวว่า องค์ประกอบพื้นฐานท่ีสำคัญของหลักสูตร ประกอบไป
ด้วย หลักการและเหตุผล จุดมุ่งหมาย วัตถุประสงค์ สาระสำคัญและเนื้อหา กิจกรรม ระยะเวลา ส่ือ
และแหล่งเรียนรู้และการวัดประเมินผล 

สายสุนีย์ วงศ์สวัสด์ิ (2562) กล่าวว่า องค์ประกอบของหลักสูตร หมายถึง ส่วนท่ีอยู่
ภายใน และประกอบเข้ากันเป็นหลักสูตรเป็นส่วนสำคัญท่ีจะทาให้หลักสูตรสมบูรณ์ ซึ่งประกอบไป
ด้วยซึ่งมีองค์ประกอบท่ีสำคัญ 4 ประการ คือ จุดมุ่งหมายของหลักสูตร เนื้อหาสาระ การจัดกิจกรรม
และการประเมินผล 

อาทิตย์ญา โพธิ์สวย (2563) กล่าวว่า องค์ประกอบการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้าง
ศาสตร์และศิลป์การจัดการเรียนรู้ยุคดิจิทัลเพื่อส่งเสริมความสามารถของนักเรียนในการสร้างสรรค์
ผลงานโดยใช้เทคโนโลยี ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ คือ หลักการ วัตถุประสงค์ โครงสร้างหลักสูตร 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนยุคดิจิทัล ส่ือเทคโนโลยีการสอน การวัดและประเมินผล 
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ฤกษ์ฤดี นาควิจิตร (2563) กล่าวว่า องค์ประกอบของหลักสูตรในการพัฒนาหลักสูตรท่ี
เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น
ดังนี้ คือหลักการของหลักสูตร วัตถุประสงค์ของหลักสูตร เนื้อหาสาระและกิจกรรม และการ
ประเมินผลหลักสูตร 

ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน (2564) กล่าวว่า องค์ประกอบของหลักสูตรมี 6 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) หลักการ (Principle) 2) วั ตุประสงค์ (Objectives) 3) โครงสร้าง เนื้อหา และเวลา
(Content) 4) แนวทางการจัดกิจกรรม(Activities) 5) ส่ือและแหล่งการเรียนรู้  (Media and 
Learning Resources) 6) แนวการวัดและประเมินผล (Evalution) 

สุทธาสิณี ทองจันทร์ (2564) กล่าวว่า องค์ประกอบของหลักสูตร มีดังนี้ 1) หลักการ  
2) จุดประสงค์ 3) แนวทางการจัดการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้ 4) แนวทางการวัดและ
ประเมินผล  5) คำอธิบายรายวิชา 6) ผลการเรียนรู้ 7) โครงสร้างรายวิชา และ 8) แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

ผู้วิจัยสังเคราะห์องค์ประกอบของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยเลือกตามความถี่ท่ีมีจำนวน 3 ความถี่ขึ้นไป โดยท้ังนี้ผู้วิจัยได้เพิ่มคำอธิบาย
รายวิชา และแผนการจัดการเรียนรู้ ถึงแม้ว่าจะมีจำนวนความถี่น้อยกว่า 3 ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าจะทำให้
องค์ประกอบของหลักสูตรครบถ้วนชัดเจนมากขึ้น และแผนการจัดการเรียนเป็นแนวทางในจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยจึงให้ความสำคัญคำอธิบายรายวิชา และแผนการจัดการเรียนรู้   ซึ่งได้
ท้ังหมด 10 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1. หลักการ คือคุณสมบัติหรือแนวทางในการปฏิบัติเกี่ยวกับหลักสูตร ว่าหลักสูตร
นั้น ๆ จัดทำขึ้นเพื่ออะไร 

2. จุดมุ่งหมาย ความคาดหวังของหลักสูตรของคุณภาพของผู้เรียนเมื่อเรียนรู้จบ
หลักสูตรประกอบด้วยความรู้ในเนื้อหาสาระ ทักษะกระบวนการเรียนรู้ กระบวนการคิดขั้นสูง และ
คุณธรรมจริยธรรมค่านิยมอันพึงประสงค์ 

3. ผลการเรียนรู้ ผลท่ีต้องการให้เกิดแก่ผู้เรียนหลังจากท่ีได้เรียนวิชานั้นไปแล้ว 
4. เนื้อหาสาระ คือสาระการเรียนรู้ วิชาความรู้ รวมท้ังประสบการณ์ต่างๆ ท่ีผู้เรียน

ต้องเรียนรู้ไปตามลำดับข้ันตอนเพื่อให้มีความรู้ความสามารถตามจุดมุ่งหมายท่ีหลักสูตรกำหนดไว้ 
5. คำอธิบายรายวิชา องค์ความรู้ทักษะ กระบวนการ และคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ท่ีสำคัญ เพื่อนำไปสู่การจัดการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน ในรายวิชาเพิ่มเติม สะตีมศึกษา ให้บรรลุ
ตามผลการเรียนรู้ของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 

6. โครงสร้างรายวิชา เป็นการกำหนดขอบข่ายของรายวิชาหรือหลักสูตรช่วยให้เห็น
ภาพรวมของแต่ละรายวิชา มีลักษณะและแผนผังท่ีแสดงการแจกแจงวิชา หรือกลุ่มวิชา หรือกลุ่ม
ประสบการณ์ 

7. แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ กระบวนการใช้หลักสูตรกับผู้เรียนในเชิง
บูรณาการซึ่งเป็นหน้าท่ีของผู้สอนท่ีจะต้องดำเนินการจัดการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระต่างๆ ให้ผู้เรียนมี
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ความรู้ความเข้าใจสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม รวมทั้ง
มีทักษะในการเรียนรู้ มีกระบวนการคิดท่ีมีประสิทธิภาพและมีพฤติกรรมท่ีงดงาม  

8. ส่ือการเรียนรู้ การจัดเตรียมส่ิงอำนวยความสะดวก เช่น วัสดุหลักสูตร เอกสาร 
อาคารสถานท่ี ห้องปฏิบัติการ ให้พร้อมท่ีจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามท่ีหลักสูตรกำหนดไว้ 

9. การวัดและประเมินผล กระบวนการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของผู้เรียน
ภายหลังการจัดการเรียนรู้ การประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้ รวมท้ังการประเมินความเหมาะสม
ของจุดมุ่งหมายและเนื้อหาสาระของหลักสูตร 

10.แผนการจัดการเรียนรู้ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จัดทำเป็นลายลักษณ์อักษร 
เพื่อใช้ในการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เป็นการเตรียมการเรียนรู้อย่างมีระบบ และ
เป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้ครูพัฒนาการจัดการเรียนรู้ไปสู่จุดประสงค์การเรียนรู้และจุดประสงค์ของ
หลักสูตรรายวิชารายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

รายละเอียด สังเคราะห์ดังตารางท่ี 3 
ตารางท่ี 3 สังเคราะห์องค์ประกอบของหลักสูตร 
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2562 

พัชร
พร 

ศุภกิจ 
2562 

สาย
สุนีย์ 
วงศ์

สวัสด์ิ 
2562 

อาทิตย์
ญา  

โพธิ์สวย 
2563  

ฤกษ์ฤดี  
นาค
วิจิตร 
2563 

ชนสิทธิ ์
 สิทธิ์สูง

เนิน 
2564   

สุทธา
สิณี  
ทอง

จันทร์ 
2564 

ผู้วิจัย 
 

หลักการ             
จุดมุ่งหมาย             

ผลการ
เรียนรู้ 

            

โครงสร้าง
รายวิชา 

            

คำอธิบาย
รายวิชา 

            

เน้ือหาสาระ             
แนวทางการ
จัดกิจกรรม
การเรียนรู้ 

            

สื่อการ
เรียนรู้ 

            

การวัดและ
ประเมินผล 

            

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 
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2.4 ความหมายของการพัฒนาหลักสูตร 

2.4.1 การพัฒนาหลักสูตร 

  หลักสูตรถือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน และเป็นแนวทางท่ีคาดหวังให้
ผู้เรียนท่ีได้รับการศึกษาผ่านหลักสูตรท่ีวางไว้มีคุณลักษณะเป็นอย่างไรตามท่ีจุดมุ่งหมายของหลักสูตร
ได้วางไว้ แต่ในปัจจุบันพบว่าโลกมีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดไม่ว่าจะเป็นด้านเศรษฐกิจ การเมือง 
สังคมและวัฒนธรรม หลักสูตรจึงเป็นส่วนหนึ่งท่ีต้องได้รับการพัฒนาอยู่เสมอ เพื่อรองรับความ
เปล่ียนแปลงและเป็นแนวทางในการวางรากฐานให้กับคนในสังคมท่ีหลังจากได้ทำการศึกษาผ่าน
หลักสูตรท่ีกำหนดจึงได้มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของการพัฒนาหลักสูตร ไว้ดังนี้ 
  Taba (1962 อ้างใน ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน 2554) ได้ให้ความเห็นว่าการพัฒนาหลักสูตร 
หมายถึงการเปล่ียนแปลงและปรับปรุงหลักสูตรเดิมให้ดียิ่งขึ้นท้ังในด้านการวางจุดมุ่งหมาย การจัด
เนื้อหาวิชาการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลอื่นๆเพื่อให้บรรลุถึงจุดหมายอันใหม่ท่ีวางไว้การ
เปล่ียนแปลงหลักสูตรเป็นการเปล่ียนแปลงทางระบบหรือการเปล่ียนแปลงท้ังหมดตามจุดมุ่งหมาย
และวิธีการและการเปล่ียนแปลงหลักสูตรนี้จะมีผลกระทบทางด้านความคิดและความรู้สึกของผู้ท่ี
เกี่ยวข้องทุกฝ่าย ส่วนการปรับปรุงหลักสูตรหมายถึงการเปล่ียนแปลงหลักสูตรเพียงบางส่วนโดยไม่
เปล่ียนแปลงแนวคิดพื้นฐานหรือรูปแบบของหลักสูตร 
  Good (1973 อ้างใน ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน 2554 ) ได้ให้ความเห็นว่าการพัฒนาหลักสูตร
เกิดขึ้นได้ 2 ลักษณะคือการปรับปรุงและเปล่ียนแปลงหลักสูตร การปรับปรุงหลักสูตรเป็นวิธีการ
พัฒนาหลักสูตรอย่างหนึ่งเพื่อให้เหมาะกับโรงเรียนและระบบโรงเรียนจุดมุ่งหมายของการสอนวัสดุ
อุปกรณ์วิธีการสอนรวมทั้งประมวลผลส่วนคำว่าการเปล่ียนแปลงหลักสูตรหมายถึงการแก้ไขหลักสูตร
ให้แตกต่างไปจากเดิมเป็นการสร้างโอกาสทางการเรียนขึ้นใหม่ 
  วิชัย วงษ์ใหญ่ (2525) ได้ให้ความเห็นว่าการพัฒนาหลักสูตร และการสอนคือระบบ
โครงสร้างของการจัดโปรแกรมการเรียนการสอน การกำหนดจุดมุ่งหมาย เนื้อหาสาระการปรับปรุงตา
รา แบบเรียน คู่มือครู และส่ือการเรียนต่าง ๆ ตลอดจนการวัดและประเมินการใช้หลักสูตร การ
ปรับปรุงแก้ไข 
  กาญจนา คุณารักษ์  (2540) ได้ให้ความเห็นว่าการพัฒนาหลักสูตรว่าหมายถึง 
กระบวนการวางแผนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทุกประเภท เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมตามความมุ่งหมายและจุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้ ตลอดจนวางแผนประเมิน เพื่อให้ทราบชัด
ว่า พฤติกรรมท่ีเปล่ียนแปลงนั้นตรงตามความมุ่งหมายและจุดประสงค์หรือไม่ เพื่อผู้มีหน้าท่ีเกี่ยวข้อง
จะได้พัฒนาปรับปรุงในโอกาสต่อไป 
  วิศระ เชียงหว่อง (2561) ได้ให้ความเห็นว่าการพัฒนาหลักสูตร คือกระบวนการสร้าง 
หรือนำหลักสูตรเดิมท่ีมีอยู่ มาพัฒนาให้สอดคล้องกับความต้องการของสังคม 
  สายสุนีย์ วงศ์สวัสด์ิ (2562)  ได้ให้ความเห็นว่าการพัฒนาหลักสูตรเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้ดี
ขึ้นหรือการจัดทำหลักสูตรใหม่ท่ีไม่มีหลักสูตรเดิมอยู่ก่อนเลย เพื่อการพัฒนาแผนการเรียนการจัด
กระบวนการรวมทั้งการประเมินผลด้วย เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมมีคุณลักษณะท่ีดี
ขึ้น สอดคล้องกับสภาพสังคมและบรรลุตามความมุ่งหมายหรือจุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้  
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ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน (2564) ได้ให้ความเห็นว่าการพัฒนาหลักสูตรเป็นกระบวนการของ
การสร้างหลักสูตรจะเป็นการพัฒนาหลักสูตรเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้ดีขึ้นให้สมบูรณ์ขึ้นหรือเป็นการสร้าง
หลักสูตรใหม่โดยไม่มีพื้นฐานของหลักสูตรหรือมีอยู่เลย ในการพัฒนาหลักสูตรต้องมีจุดมุ่งหมายท่ี
กำหนดไว้ให้ชัดเจนโดยต้องมีการเปล่ียนแปลงอย่างเป็นระบบ การกำหนดจุดมุ่งหมาย การจัดเนื้อหา
สาระ การจัดกิจกรรมการเรียน การสอนการวัดและประเมินผล 

จากการศึกษาแนวคิดของนักการศึกษาในเรื่องของความหมายของการพัฒนาหลักสูตร
จึงสามารถสรุปความหมายได้ว่า การพัฒนาหลักสูตร หมายถึง  การเปล่ียนแปลงหรือปรับปรุง
หลักสูตรโดยกระบวนการของการสร้างหลักสูตรจะเป็นการพัฒนาหลักสูตรเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้ดีขึ้นหรือ
เป็นการสร้างหลักสูตรใหม่สอดคล้องกับความต้องการของสังคม ต้องกำหนดจุดมุ่งหมายให้ชัดเจนโดย
ต้องมีการเปล่ียนแปลงอย่างเป็นระบบ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมตามความมุ่ง
หมายและจุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้ ตลอดจนวางแผนการวัดและประเมินการใช้หลักสูตร 

2.4.2 รูปแบบการพัฒนาหลักสูตร 
รูปแบบการพัฒนาหลักสูตรเป็นแนวทางให้ผู้ท่ีจะดำเนินการพัฒนาหลักสูตรนั้นดำเนิน

ไปได้อย่ างถูก ต้องตามขั้นตอนและกระบวนการของการได้มาซึ่ งห ลัก สูตร รูปแบบและ
กระบวนการพัฒนาหลักสูตรถือเป็นหัวใจและเป็นส่ิงสำคัญของการพัฒนาหลักสูตร เพราะการ
ดำเนินการพัฒนาหลักสูตรตามรูปแบบนั้นจะช่วยให้การพัฒนาหลักสูตรเดินหน้าไปได้อย่างรวดเร็ว 
ดังนั้นจึงมีนักวิชาการได้ออกมานำเสนอรูปแบบของการพัฒนาหลักสูตรไว้ดังนี้ 

Taba (1962) ได้พัฒนารูปแบบขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร ดังนี้ 1) วิเคราะห์ความ
ต้องการ2) กำหนดจุดมุ่งหมาย 3) เลือกเนื้อหาสาระ 4) จัดรวบรวมเนื้อหาสาระ 5) คัดเลือก
ประสบการณ์การเรียนรู้ 6) จัดรวบรวมประสบการณ์การเรียนรู้ 7) กำหนดวิธีการประเมินผล 

Tyler (1969) ได้เสนอแนวทางของกระบวนการพัฒนาหลักสูตร ดังนี้  1 ) กำหนด
จุดมุ่งหมายทางการศึกษา 2) กำหนดประสบการณ์การเรียนรู้ 3) กำหนดวิธีการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้นั้นและ 4) ประเมินผลประสบการณ์ท่ีได้จากการเรียนรู้ 

Saylor and Alexander Saylor and Alexander (1981อ้างถึงในชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน 
2564) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการสร้างหรือพัฒนาหลักสูตร โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) เป้ าหมาย จุดมุ่ งหมาย และความคลอบคลุม (Goals, Objectives, and 
Domains) หลักสูตรต้องประกอบด้วย เป้าหมาย วัตถุประสงค์ และในแต่ละเป้าหมายควรบ่งบอกถึง
ความครอบคลุมของหลักสูตร (Curriculum Domain) วัตถุประสงค์ พัฒนาการส่วนบุคคล มนุษย์
สัมพันธ์ ทักษะการเรียนรู้ท่ีต่อเนื่อง และความชำนาญเฉพาะด้าน  

2) การออกแบบหลักสูตร (Curriculum Design) คือการวางแผนเพื่อการตัดสินใจ
เกี่ยวกับการเลือกและจัดเนื้อสาระและจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ท่ีสอดคล้องกับเป้าหมาย 
วัตถุประสงค์ โดยคำนถึงถึงปรัชญา ความต้องการของสังคมและผู้เรียนมาพิจารณาด้วย 

3) การนำหลักสูตรไปใช้ (Curriculum Implementation) ครูต้องเป็นผู้วางแผน
และวางแผนการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบต่าง ๆ (Instructional Plans) รวมท้ังการจัดทำส่ือ
การเรียนการสอน เช่นแบบเรียน วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในส่ิงท่ีครูต้ังเป้าหมาย
ไว้ 
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4) การประเมินผลหลักสูตร (Curriculum Evaluation) ครูและผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้อง
ร่วมกันตัดสินใจเพื่อเลือกวิธีการประเมินผลท่ีสามารถประเมินได้ว่าหลักสูตรท่ีพัฒนาขึ้นได้ผลความ
ความมุ่งหมายการประเมินหลักสูตรจะเป็นข้อมูลสำคัญท่ีบอกผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องได้ว่าควรจะปรับปรุง
หลักสูตรในจุดใด เพื่อประกอบการตัดสินใจในการวางแผนการใช้หลักสูตรในอนาคต 

Oliva (1982 อ้างถึงในวิศระ เชียงหว่อง 2564) ได้เสนอรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรไว้ 
12 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 กำหนดเป้าหมาย โดยการกำหนดเป้าหมายของหลักสูตรท่ีคาดหวังไว้ให้เกิด
กับผู้เรียน 

ขั้นท่ี 2 วิเคราะห์ความต้องการของชุมชน โดยวิเคราะห์ความต้องการของชุมชนท่ี
โรงเรียนต้ังอยู่ 

ขั้นท่ี 3 และ 4 กำหนดรายละเอียดของจุดหมาย และวัตถุประสงค์ของหลักสูตร ซึ่ง
ขึ้นอยู่กับเป้าหมายใหญ่ ความเช่ือ และความต้องการในขั้นที่ 1 และ 2 ท่ีกำหนดไว้ 

ขั้นท่ี 5 จัดการและการนำหลักสูตรไปปฏิบัติ รวมท้ังกำหนดโครงสร้างท่ีจะให้มีการ
จัดการเกี่ยวกับหลักสูตร 

ขั้นที่ 6 และ7 เขียนรายละเอียดเพิ่มเติม เกี่ยวกับจุดหมายและวัตถุประสงค์ของการ
เรียนการสอน 

ขั้นที่ 8 เลือกเทคนิควิธีการสอนท่ีจะใช้ในการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน 
ขั้นที่ 9 เสนอแนะแนวทางในการประเมินผลการเรียนของนักเรียน 
ขั้นที่ 10 นำเทคนิคการสอนไปปฏิบัติ เป็นการนำหลักสูตรลงสู่การปฏิบัติการสอนใน

ช้ันเรียน 
ขั้นท่ี 11 ประเมินผลการสอน เมื่อสอนแล้วจึงมีการติดตามประเมินผลผู้เรียนตาม

จุดมุ่งหมายท่ีหลักสูตรกำหนดไว้ 
ขั้นท่ี 12 ประเมินผลการสอนแบบครบวงจร เป็นการประเมินผลการเรียนการสอน

ให้ครอบคลุมทุกเรื่องท่ีหลักสูตรกำหนดไว้ 
วิชัย วงษ์ใหญ่ (2554) ได้สรุปแนวคิดและขั้นตอนกระบวนการพัฒนาหลักสูตรดังนี้ 

1) คณะกรรมการพัฒนาหลักสูตรกำหนดจุดมุ่งหมาย หลักการและโครงสร้างและ
การออกแบบหลักสูตรขึ้นมา โดยอาศัยข้อมูลจากสภาพปัญหาและความต้องการของสังคมปัจจุบัน
โดยปรึกษาหารือกับผู้เช่ียวชาญแต่ละสาขาวิชาอย่างสม่ำเสมอ 

2) ยกร่างเนื้อหาสาระ แต่ละกลุ่มประสบการณ์ แต่ละหน่วยการเรียน และแต่ละ
รายวิชาโดยปรึกษาหารือจากผู้เช่ียวชาญแต่ละสาขาวิชา คณะกรรมการพัฒนาหลักสูตรร่วมกับ
ผู้เช่ียวชาญแต่ละสาขาวิชาเป็นผู้กำหนดผลการเรียนรู้ จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม หรือจุดประสงค์การ
เรียนรู้วางแผนการสอน ทำบันทึกการสอน ผลิตส่ือการสอน จัดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นกลุ่ม
หรือรายบุคคล 

3) นำหลักสูตรท่ีพัฒนาได้แล้วไปทดลองใช้ในสถานศึกษานำร่อง (สถานศึกษา
ทดลองใช้หลักสูตรใหม่โดยคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตรกำหนดไว้ ถ้ามีข้อบกพร่องก็ทำการแก้ไข
ปรับปรุงโดยปรึกษาหารือผู้เช่ียวชาญเฉพาะสาขาอยู่ตลอดเวลา 
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4) อบรมผู้สอน ผู้บริหารทุกระดับ และบุคลากรทางการศึกษาให้เข้าใจหลักสูตรใหม่
เพื่อจะได้ใช้หลักสูตรใหม่ให้ถูกต้องเหมาะสม ตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร  

5) นำหลักสูตรไปใช้ปฏิบัติการสอนท่ีสถานศึกษาก่อนประการใช้หลักสูตร สนับสนุน
ให้ผู้บริหารและผู้สอนนำหลักสูตรไปปฏิบัติให้เกิดประโยชน์ในสถานศึกษาต่อไป กิจกรรมการใช้
หลักสูตรใหม่มี 4 ประการคือ 1) การแปลงหลักสูตรไปสู่การสอน คือ จัดทำวัสดุหลักสูตร 2) ผู้บริหาร
จัดเตรียมส่ิงต่างๆ เริ่มต้ังแต่อบรมผู้สอน และบุคลากรฝ่ายสนับสนุนการใช้หลักสูตร จัดห้องสมุด 
ห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ แหล่งเรียนรู้ และส่ือการสอนทุกชนิด 3) การสอน เป็นหน้าท่ีของผู้สอน
ประจำการท่ัวไปท่ีจะต้องดำเนินการจัดการเรียนการสอนให้ประสบความสำเร็จ ตามจุดมุ่งหมายของ
หลักสูตร 4) การประเมินผล เพื่อให้ทราบข้อบกพร่องของหลักสูตร แล้วดำเนินการแก้ไขปรับปรุง
ต่อไป การประเมินผลมี 2 ประเภท คือ การประเมินผลการเรียนของผู้เรียน และการประเมินผล
หลักสูตร การประเมินผลหลักสูตร ได้แก่ การประเมินเอกสารหลักสูตร ประเมินผลการนำหลักสูตรไป
ใช้  

บุญรอด ชาติยานนท์ (2561) ได้ทำวิจัยเรื่อง “การพัฒนาบูรณการโดยเน้นโครงงานเป็น
ฐานรายวิชาเพิ่มเติมเรื่องการปลูกพืชไร้ดิน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น” เสนอแนวคิดใน
การพัฒนาหลักสูตร ดังนี้ 

ขั้นตอนท่ี 1 การศึกษาสภาพในปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนาหลักสูตรเป็น
การเตรียมข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนาหลักสูตร โดยการศึกษา
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง และจากผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อนำข้อมูลท่ีได้มาสังเคราะห์ในการกำหนด
องค์ประกอบของหลักสูตรให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียน 

ขั้นตอนท่ี 2 การสร้างและตรวจสอบหลักสูตร เป็นนำข้อมูลพื้นฐานท่ีได้จากขั้นตอน
ท่ี 1 มาจัดทำ(ร่าง) หลักสูตรโดยมีรายละเอียดประกอบด้วย (ร่าง) หลักสูตรและจากผู้ทรงคุณวุฒิ
ประเมินเอกสารหลักสูตร เพื่อนำข้อมูลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไข (ร่าง) หลักสูตรให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขั้นตอนท่ี 3 การทดลองใช้และศึกษาประสิทธิผลหลักสูตร  เป็นการนำหลักสูตรท่ี
พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้ เพื่อศึกษาความเป็นไปได้ ความเป็นประโยชน์ ความเหมาะสมและความ
ถูกต้องของหลักสูตรสามารถใช้ปฏิบัติในสถานศึกษา 

ขั้นตอนท่ี 4 การประเมินหลักสูตร เป็นการนำข้อมูลท่ีได้จากการนำหลักสูตรไปไป
ทดลองใช้มาปรับปรุงหลักสูตร เพื่อให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

วิศระ เชียงหว่อง (2561) ได้ทำวิจัยเรื่อง “การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง ป่า
ชายเลนคือชีวิต” ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร ดังนี้  

1) วิเคราะห์ความต้องการของชุมชน โรงเรียน และนักเรียน เป็นการสำรวจความ
ต้องการพื้นฐานท่ีจะเป็นตัวกำหนดแนวทางในการจัดทำหลักสูตรเพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการ
ของชุมชน  

2) กำหนดจุดมุ่งหมายของหลักสูตร เป็นการกำหนดแนวทางในการจัดทำหลักสูตร 
เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการของชุมชน โดยได้จากการวิเคราะห์ความต้องการของชุมชน  

3) กำหนดโครงสร้างหลักสูตร ในขั้นนี้ ผู้พัฒนาหลักสูตรจำเป็นต้องทำการกำหนด
รายละเอียดของหลักสูตร ดังนี้ โครงสร้างรายวิชา ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้ คำอธิบายรายวิชา 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ของรายวิชา เนื้อหาในการจัดการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ ยุทธวิธีในการ
จัดการเรียนรู้ ส่ือวัสดุในการจัดการเรียนรู้ เกณฑ์การประเมินผลการจัดการเรียนรู้  

4) การประเมินผลหลักสูตร เป็นขั้นตอนของการตรวจสอบการการใช้หลักสูตรว่า
ตลอดระยะเวลาการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางของหลักสูตรได้ผลออกมาเป็นอย่างไร หากข้อบกพร่อง
จะได้ดำเนินการแก้ไขปรับปรุงหลักสูตร เพื่อให้หลักสูตรสมบูรณ์ 

พัชรพร ศุภกิจ (2562) ได้ทำวิจัยเรื่อง “เรื่องการพัฒนาหลักสูตรเสริมเพื่อสร้าง
สมรรถนะการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบสองภาษาสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิชา
ประถมศึกษา”กระบวนการพัฒนาหลักสูตรหรือรูปแบบการพัฒนาหลักสูตร มี 4 ขั้นตอน ดังนี้  

ขั้นตอนท่ี 1 วิเคราะห์บริบท และกำหนดจุดมุ่งหมายจุดประสงค์ของหลักสูตร  
ขั้นตอนท่ี 2 ออกแบบหลักสูตร โดยกำหนดสาระการเรียนรู้ วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล  
ขั้นตอนท่ี 3 การนำหลักสูตรไปใช้จัดการเรียนรู้  
ขั้นตอนท่ี 4 การประเมินผลหลักสูตร 

อาทิตย์ญา โพธิ์สวย (2563) ได้ทำวิจัยเรื่อง “การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างศาสตร์และ
ศิลป์การจัดการเรียนรู้ยุคดิจิทัลของครูระดับมัธยมศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถของนักเรียนในการ
สร้างสรรค์ผลงานโดยใช้เทคโนโลยี”ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างศาสตร์และศิลป์การจัดการ
เรียนรู้ยุคดิจิทัลของครูระดับมัธยมศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถนักเรียนในการสร้างสรรค์ผลงาน
โดยใช้เทคโนโลยี เป็น 4 ขั้นตอน หรือเรียกว่า 4C Model มีรายละเอียด ดังนี้  

ขั้นตอนท่ี 1 การกำหนดกรอบแนวคิดหลักสูตร (Concepting the Curriculum 
Framework) เป็นการกำหนดกรอบแนวคิดของหลักสูตรเสริมสมรรถนะครู โดยการประเมินความ
ต้องการจำเป็น (Need Assessment) เลือกความต้องการจำเป็นเพื่อนำมาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการ
พัฒนาหลักสูตร และนำความต้องการจำเป็นท่ีเลือกไปปรับกรอบแนวความคิดของหลักสูตรเพื่อ
นำไปสู่การเปล่ียนแปลงของการพัฒนาหลักสูตร  

ขั้น ตอน ท่ี  2  การสร้ างห ลัก สูตร (Constructing the Curriculum) เป็ น การ
ดำเนินการจัดทำองค์ประกอบของหลักสูตรเสริมสร้างศาสตร์และศิลป์การจัดการเรียนรู้ยุคดิจิทัลครู
ระดับมัธยมศึกษา (Construct) ทบทวนหลักสูตรก่อนนำไปทดลองใช้ (Review) และนำหลักสูตรไป
ทดลองใช้เพื่อหาคุณภาพของหลักสูตร (Trial)  

ขั้ น ต อน ท่ี  3  ก ารสร้ า งส รร ค์ ก าร จัด ก าร เรี ยน รู้  (Creating the Learning 
Management) เป็นการนำความรู้ และกลยุทธ์ท่ีได้รับจากการพัฒนาตามหลักสูตรมาใช้ในการ
วางแผนสู่การออกแบบกิจกรรมจัดกิจกรรมและประเมินความรู้นักเรียน (Act) ในระหว่างการจัดการ
เรียนรู้มีการประเมินครูอย่างหลากหลายตามสภาพจริง (Assess) เพื่อสะท้อนผลสู่การช่ืนชมผลงาน
ตนเองอย่างภาคภูมิใจ (Admire)  

ขั้นตอนท่ี 4 การประเมินหลักสูตร (Checking the Curriculum) เป็นการประเมิน
หลักสูตรโดยตรวจสอบสมรรถนะหรือความสามารถของครูในการจัดการเรียนรู้ท่ีเป็นเอกลักษณ์ของ
ตนเอง (Identifying) สามารถบูรณาการแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นสมรรถนะด้านศาสตร์และ
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ศิลป์ยุคดิจิทัล (Integrate) และประเมินผลจากการจัดการเรียนรู้ของครู และความสามารถของ
นักเรียนในการสร้างสรรค์ผลงานโดยใช้เทคโนโลยี (Innovate) 

ฤกษ์ฤดี นาควิจิตร (2563) ได้ทำวิจัยเรื่อง”การพัฒนาหลักสูตรท่ีเน้นการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สำหรับนักศึกษาครู” กระบวนการพัฒนา
หลักสูตร แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ  

ขั้นตอนท่ี 1 เป็นการศึกษาบริบทและความต้องการ ซึ่งประกอบด้วย การศึกษา
ข้อมูลพื้นฐานด้านต่าง ๆ สำรวจความต้องการ และการกำหนดรูปแบบหลักสูตร   

ขั้นตอนท่ี 2 เป็นการสร้างและพัฒนาหลักสูตรประกอบด้วย การกำหนดโครงร่าง
หลักสูตร และการตรวจสอบคุณภาพหลักสูตร  

ขั้นตอนท่ี 3 เป็นการตรวจสอบประสิทธิภาพของหลักสูตร ประกอบด้วย การนำ
หลักสูตรไปทดลองใช้ และการประเมินผลการใช้หลักสูตร   

ขั้นตอนท่ี 4 เป็นการปรับปรุงแก้ไขหลักสูตร 
ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน (2564) ได้เสนอแนวคิดรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรท่ีเป็นภาพรวมที่

มีลำดับต่อเนื่องกัน และมีความครบถ้วนสมบูรณ์ ดังนี้  
ขั้นท่ี 1 การวิเคราะห์และรวบรวมข้อมูลพื้นฐาน จะวิเคราะห์ปรัชญการศึกษา 

จิตวิทยาการเรียนรู้ ผู้เรียน สังคมและเนื้อหาความรู้ เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนาหลักสูตร  
ขั้นท่ี 2 การกำหนดหลักการและจุดมุ่งหมายของหลักสูตร โดยนำข้อมูลท่ีได้จากขั้น

ก่อนมากำหนดเป็นหลักการและจุดมุ่งหมาย หลักการจะแสดงถึงปรัชญาและเป้าหมายของหลักสูตร 
ส่วนจุดมุ่งหมายจะบอกคุณลักษณะของผู้ท่ีเรียนจบตามหลักสูตรว่าจะมีความรู้ทักษะ อะไร มีเจตคติ
อย่างไร สามารถทำอะไรท่ีเป็นประโยชน์ต่อสังคมได้บ้าง 

ขั้นท่ี 3 การเลือกและจัดเนื้อหาและประสบการณ์การเรียนรู้ จะต้องสอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมายของหลักสูตร กิจกรรมท่ีต้องดำเนินการ คือ การกำหนดขอบข่ายและลำดับขั้นของเนื้อหา
สาระ จัดทำหน่วยการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ และกำหนดแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
แนวทางในการพัฒนาและใช้ส่ือ 

ขั้นท่ี 4 การกำหนดแนวทางการประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน เพื่อตรวจสอบว่า
ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมายของหลักสูตรหรือไม่ 

ขั้นท่ี 5 การตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตรก่อนนำไปใช้ เป็นการนำโครงร่าง
หลักสูตร ไปตรวจสอบความเหมาะสม ถูกต้อง สอดคล้อง โดยผู้เช่ียวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิแล้วนำผล
การตรวจสอบคุณภาพ มาปรับปรุงแก้ไขโครงร่างหลักสูตรให้ดีขึ้นก่อนนำไปใช้ 

ขั้นที่ 6 การนำไปใช้ เป็นการนำโครงร่างหลักสูตรท่ีตรวจสอบคุณภาพและแก้ไขแล้ว
ไปใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนต่อไป โดยใช้วิธีการต่าง ๆ ท่ีมั่นใจได้ว่ามีความเหมาะสม 

ขั้นท่ี 7 การประเมินหลักสูตร เป็นการตรวจสอบประสิทธิภาพของหลักสูตรโดย
ประเมินท้ังแยกส่วนและภาพรวมของหลักสูตร 

ขั้นที่ 8 การปรับปรุงเปล่ียนแปลงหลักสูตร เป็นการนำผลการประเมินมาดำเนินการ
ปรับปรุงในกรณีท่ีพบข้อพร่องเพียงเล็กน้อย หรือดำเนินการเปล่ียนแปลงหลักสูตรหากพบข้อบกพร่อง
หรือปัญหามากมาย  
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สุทธาสิณี  ทองจันทร์ (2564) ได้เสนอแนวคิดการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสตรี
ในวิถีอาเซียน 
    ขั้นท่ี 1 การศึกษาความต้องการและข้อมูลพื้นฐาน หมายถึง การเก็บรวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับผู้เรียน ลักษณะของสังคม การคำนึงถึงนโยบายการเมือง สังคม และการศึกษา ตลอดจน
ลักษณะและบริบทของสถานศึกษา ชุมชน ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 

ขั้นท่ี 2 การพัฒนาและหาคุณภาพ การร่างหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสตรีในวิถี
อาเซียน รวมถึงการนำโครงร่างหลักสูตรไปตรวจสอบความเหมาะสม ถูกต้อง สอดคล้องโดย
ผู้เช่ียวชาญ แล้วนำผลการตรวจสอบคุณภาพ มาปรับปรุงแก้ไขโครงร่างหลักสูตรให้ดีก่อนนำไปใช้ 

ขั้นท่ี 3 การทดลองใช้หลักสูตร หมายถึง การนำโครงร่างหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สตรีในวิถีอาเซียนท่ีตรวจสอบคุณภาพและแก้ไขแล้วไปใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน
ต่อไป โดยใช้วิธีการต่างๆ ท่ีมั่นใจได้ว่ามีความเหมาะสม 

ขั้นที่ 4 การประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตร หมายถึง การตรวจสอบประสิทธิภาพ
ของหลักสูตร โดยประเมินท้ังแยกส่วนและภาพรวมเพื่อหาประสิทธิผลของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สตรีในวิถีอาเซียน 

จากการศึกษาแนวคิดของนักการศึกษาในเรื่องกระบวนการพัฒนาหลักสูตรโดยเลือก
ตามความถี่ท่ีมีจำนวน 3 ความถี่ขึ้นไป สามารถสรุปกระบวนการพัฒนาหลักสูตรหรือรูปแบบการ
พัฒนาหลักสูตร มี 6 ข้ันตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนท่ี 1 วิเคราะห์และศึกษาข้อมูลพื้นฐาน วิเคราะห์ปรัชญการศึกษา จิตวิทยา
การเรียนรู้ ผู้เรียน สังคมและเนื้อหาความรู้ เอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนา
หลักสูตร  

ขั้นตอนท่ี 2  กำหนดหลักการ จุดมุ่งหมาย เลือกเนื้อหา ประสบการณ์การเรียนรู้ 
กำหนดขอบข่ายและลำดับข้ันของเนื้อหาสาระ กำหนดหลักการและจุดมุ่งหมายของหลักสูตร โดยนำ
ข้อมูลท่ีได้จากขั้นก่อนมากำหนดเป็นหลักการและจุดมุ่งหมาย หลักการจะแสดงถึงปรัชญาและ
เป้าหมายของหลักสูตร  

ขั้นตอนท่ี 3 การพัฒนาออกแบบหลักสูตร เป็นการจัดทำหน่วยการเรียนรู้ แผนการ
จัดการเรียนรู้ และกำหนดแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แนวทางในการพัฒนาและใช้ส่ือ
กำหนดแนวทางการประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน  

ขั้นตอนท่ี 4 ตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตร ตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตรก่อน
นำไปใช้ เป็นการนำโครงร่างหลักสูตร ไปตรวจสอบความเหมาะสม ถูกต้อง สอดคล้อง โดยผู้เช่ียวชาญ
หรือผู้ทรงคุณวุฒิแล้วนำผลการตรวจสอบคุณภาพ มาปรับปรุงแก้ไขโครงร่างหลักสูตรให้ดีขึ้นก่อน
นำไปใช้ 

ขั้นตอนท่ี 5 การนำหลักสูตรไปใช้  การนำหลักสูตรไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  
ขั้นตอนท่ี 6 การประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตร ตรวจสอบประสิทธิภาพของ

หลักสูตรโดยประเมินท้ังแยกส่วนและภาพรวมของหลักสูตร นำผลการประเมินมาดำเนินการปรับปรุง
ก่อนจัดทำเป็นหลักสูตรฉบับสมบูรณ์ต่อไป 
 รายละเอียดการสังเคราะห์ ดังตารางท่ี  4
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ตารางท่ี 4 สังเคราะห์รูปแบบและกระบวนการพฒันาหลักสูตร 

ประเด็นการ
พัฒนาหลักสูตร 

Taba 
(1962) 

Tyler 
(1969) 

Saylor 
and 

Alexa
nder 

Saylor 
and 

Alexa
nder 

(1981) 

Oliva 
(1982) 

วิชัย 
วงษ์
ใหญ่ 

(2554) 

บุญ
รอด 

ชาติยา
นนท์ 

(2561) 

วิศระ 
เชียงห
ว่อง 

(2561) 
 

พัชรพร 
ศุภกิจ 
(2562) 

อาทิตย์
ญา 
โพธ์ิ
สวย 

(2563 
) 

ฤกษ์ฤดี 
นาค
วิจิตร 
(2563 

) 

ชนสิทธ์ิ 
สิทธ์ิสูง
เนิน 

(2564 
) 

สุทธา
สิณี  
ทอง
จันทร์ 
(2564) 

ผู้ 
วิจัย 

1. วิเคราะห์และ
ศึกษาข้อมูล
พ้ืนฐาน  

             

2. กำหนด
หลักการ
จุดมุ่งหมายของ
หลักสูตร 

             

3. เลือกเน้ือหา 
ประสบการณ์
การเรียนรู้ 

             

4. กำหนด
แนวทาง
ประเมินผล
สัมฤทธ์ิของ
ผู้เรียน 

             

5.ตรวจสอบ
คุณภาพของ
หลักสูตรก่อน
นำไปใช้ 

             

6.นำหลักสูตรไป
ใช้ 

             

7.ประเมิน
หลักสูตร 

             

8.ปรับปรุง
หลักสูตร 
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2.4.3 งานวิจัยที่เก่ียวข้องการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 
ธีระศักดิ์ แสนท้วม (2558) ศึกษาการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่องระบำชักพระ

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี4 ของโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร การวิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
เรื่องระบำชักพระ 2) พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่องระบำชักพระ 3) ทดลองใช้หลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติม เรื่องระบำชักพระ และ4) ประเมินหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง ระบำชักพระ
เกี่ยวกับผลการเรียนรู้ ความสามารถในการปฏิบัติท่ารำระบำชักพระ และศึกษาความคิดเห็นของ
นักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรโดยทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวัดขุนจันทร์  
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย หลักสูตร แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบ แบบประเมิน
ความสามารถในการปฏิบัติท่าราระบำ ชักพระ พบว่า 1) นักเรียนและผู้เกี่ยวข้องเห็นความสำคัญและ
ต้องการให้การจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับระบำ ชักพระ คาดหวังให้นักเรียนได้ศึกษาความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับนาฏยศัพท์ ภาษาท่านาฏศิลป์ ไทย 2) ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง ระบำชัก
พระ ประกอบด้วย 1) แนวคิด 2) หลักการ 3) จุดหมาย 4) คำอธิบายรายวิชา 5) ผลการเรียนรู้ 6) 
โครงสร้าง/เวลาเรียน 7) สาระการเรียนรู้ 8) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 9) ส่ือการเรียนรู้10) แผนการ
จัดการเรียนรู้ 11) การวัดและการประเมินผล แต่ละหน่วยจัดการเรียนรู้แบบเน้นการปฏิบัติ 3) ผล
การทดลองหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง ระบำ ชักพระ จัดการเรียนรู้แบบเน้นการปฏิบัติ 4 ขั้นตอน 
ประกอบด้วย 1) ขั้นให้ความรู้ 2) ขั้นสาธิต 3) ขั้นปฏิบัติ และ 4) ขั้นปรับปรุงและประยุกต์ใช้ พบว่า
นักเรียนมีความสนใจ ต้ังใจปฏิบัติกิจกรรม ได้เป็นอย่างดี ในการจัดการเรียนรู้ มีการเตรียมความ
พร้อมในทุกๆด้าน 4) ผลการประเมินและปรับปรุงหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง ระบำชักพระ พบว่า 
1) คะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้เรื่องการปฏิบัติท่ารำระบำชักพระ ของนักเรียนก่อนการทดลองใช้
หลักสูตรและหลังทดลองใช้หลักสูตร แตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยคะแนนเฉล่ีย
ผลการเรียนรู้หลังการทดลองใช้หลักสูตร สูงกว่าคะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ก่อนการทดลองใช้
หลักสูตร 2) นักเรียนมีความสามารถในการปฏิบัติท่ารำระบำ ชักพระ อยู่ในระดับ ดีมาก 3) นักเรียน
มีความพึงพอใจต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่องระบำชักพระ อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

วิศระ เชียงหว่อง (2561) ศึกษาการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง ป่าชายเลน
คือชีวิต การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อ 1) ศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง ป่าชายเลน คือ ชีวิต 2) พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่ม เรื่อง ป่าชายเลน คือ ชีวิต 
3) ทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่อง ป่าชายเลน คือ ชีวิต 4) ประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง ป่าชายเลน คือ ชีวิต เกี่ยวกับผลการเรียนรู้ เรื่อง ป่าชายเลน คือ ชีวิต 
ความสามารถในการทำโครงงาน และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 
เรื่อง ป่าชายเลน คือ ชีวิต เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง ป่า
ชายเลน คือ ชีวิต หน่วยการเรียนรู้ แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ ประเด็นสนทนากลุ่ม แบบทดสอบ
วัดผลการเรียนรู้ แบบประเมินความสามารถในการทำโครงงาน แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อ
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง ป่าชายเลน คือ ชีวิต ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐาน 
พบว่า นักเรียนและผู้เกี่ยวข้องเห็นความสำคัญและต้องการให้พัฒนาหลักสูตรท่ีเน้นความรู้เกี่ยวกับป่า
ชายเลน การอนุรักษ์ป่าชายเลน มีความรู้เกี่ยวกับท้องถิ่นของตนเอง ความภาคภูมิใจในการฟื้นฟู
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ระบบนิเวศป่าชายเลน นักเรียนเกิดทักษะชีวิตในการอยู่ร่วมกันในชุมชน เกิดความคิดในการแก้ปัญหา
ท่ีเกิดจากสภาพแวดล้อมเส่ือมโทรมเกิดความหวงแหนในทรัพยากรป่าชายเลนให้อยู่คู่กับชุมชนปากน้ำ
ปราณตลอดไป 2) ผลการพัฒนาหลักสูตร พบว่าหลักสูตรประกอบด้วย แนวคิด หลักการ จุดหมาย 
คำอธิบายรายวิชา ผลการเรียนรู้ โครงสร้างรายวิชา แนวทางการดำเนินการจัดการเรียนรู้ แนว
ทางการวัดและประเมินผล แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 5 หน่วยการเรียนรู้ 3) ผลการทดลองใช้
หลักสูตร โดยจัดการเรียนรู้ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ  โดยการศึกษาพบว่านักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน มีความสนใจในการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น และคนในท้องถิ่นท่ี
เป็นผู้ให้ความรู้ 4) ผลการประเมินและปรับปรุงหลักสูตร พบว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้การศึกษาก่อน
และหลังใช้หลักสูตรแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นักเรียนมีความสามารถในการ
ทำโครงงาน และนักเรียนมีความสนุกในการเรียนรู้ได้เรียนรู้เกี่ยวกับป่าชายเลน  

ธัญรัศม์ แพงภูงา (2561) ศึกษาการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม เรื่อง 
วิทยาศาสตร์กับวิถีชีวิตในชุมชน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนแคนดงพิทยาคม 
จังหวัดบุรีรัมย์ ผลการวิจัยพบว่า 1) หลักสูตรรายวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม เรื่อง วิทยาศาสตร์กับวิถี
ชีวิตในชุมชน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนแคนดงพิทยาคม จังหวัดบุรีรัมย์ มี
องค์ประกอบท่ีสำคัญ ได้แก่ แนวคิด หลักการ จุดหมาย  ผลการเรียนรู้ คำอธิบายรายวิชา โครงสร้าง
รายวิชา ขอบข่ายสาระการเรียนรู้ เวลาเรียน แนวทางการจัดการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ การวัดผลและ
ประเมินผล หน่วยการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีเป้าหมายเพื่อให้นักเรียนมีความรู้
เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นที่บูรณาการวิทยาศาสตร์ ส่งเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์ มีจิตวิทยาศาสตร์
และสามารถนำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ แบ่งออกเป็น 5 หน่วย ได้แก่ 1) เส้นไหมหลากสี 2) 
ถั่วงอกไหแคนดงแคนดู 3) งานสานสร้างสรรค์ 4) มหัศจรรย์ยางพารา 5) ไข่เค็มนานาสมุนไพร 
หลักสูตรมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 

บุญรอด ชาติยานนท์ (2561) ศึกษาการพัฒนาหลักสูตรบูรณาการโดยเน้นโครงงานเป็น
ฐานรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง การปลูกพืชไร้ดินสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โดยมีข้ันตอนการ
พัฒนาหลักสูตรบูรณาการโดยเน้นโครงงานเป็นฐาน 4 ขั้นตอน 1) การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน 2) การ
สร้างหลักสูตร 3) การทดลองใช้หลักสูตร 4) การประเมินผลและการปรับปรุงแก้ไขหลักสูตร พบว่า 
หลักสูตรบูรณาการโดยเน้นโครงงานเป็นฐานรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง การปลูกพืชไร้ดินสำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย แนวคิด หลักการของหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร เนื้อหา
สาระหลักสูตร คำอธิบายรายวิชา โครงสร้างหลักสูตรรายวิชา เวลาเรียน ส่ือและแหล่งเรียนรู้ การวัด
และประเมินผลหลักสูตร มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

จตุรภุช ไพรสณฑ์ (2564) ศึกษาการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสังกัดสำนักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษานครพนม  การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อสำรวจความต้องการหลักสูตร 
พัฒนาหลักสูตร และศึกษาประสิทธิผลของหลักสูตรท่ีพัฒนาขึ้นในด้านประสิทธิภาพของหลักสูตรตาม
เกณฑ์ 70/70 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ทักษะการปฏิบัติของนักเรียน และความพึงพอใจ
ของนักเรียนต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต การวิจัยแบ่งเป็น  5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นท่ี 1 
ศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับหลักสูตรและการพัฒนาหลักสูตร และความรู้เกี่ยวกับอีสปอร์ต ขั้นท่ี 2 
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สำรวจความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมเรื่องอีสปอร์ต ขั้นท่ี 3 พัฒนาหลักสูตร และเอกสาร
ประกอบหลักสูตร ขั้นท่ี 4 ทดลองใช้หลักสูตรกับกลุ่มตัวอย่าง และขั้นที่ 5 ประเมินผลการใช้หลักสูตร
และปรับปรุงหลักสูตร เครื่องมือท่ีใช้รวบรวมข้อมูลประกอบด้วย แบบสัมภาษณ์ แบบสำรวจ มีค่า
ดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.71 ถึง 1.00 แบบสอบถามความพึงพอใจ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
ระหว่าง0.86 ถึง 1.00 และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่าง 0.57 ถึง 1.00 ค่า
ความยาก ระหว่าง 0.47 – 0.67 ค่าอำนาจจำแนก ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่าความเช่ือมั่น 0.96 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสำรวจความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ตในภาพรวมอยู่
ในระดับมาก 2) หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ประกอบด้วย หลักการและเหตุผล จุดมุ่งหมายของหลักสูตร สาระ
การเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ โครงสร้างหลักสูตร คำอธิบายรายวิชา แนวทางการจัดการเรียนรู้ ส่ือและ
แหล่งเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลการเรียนสำหรับผลการประเมินความเหมาะสมของหลักสูตร
จากผู้เช่ียวชาญอยู่ในระดับมากท่ีสุด 3) หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต มีประสิทธิภาพ 
83.77/71.71 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพท่ีกำหนด คือ 70/70 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่องอีสปอร์ต สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .015 
ทักษะการปฏิบัติของนักเรียนท่ีได้เรียนหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต เท่ากับร้อยละ 80.89 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดคือร้อยละ .706 ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนตามหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

ณัฐชลัยย์ กงเพ็ชร (2565) ศึกษาการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม การเล้ียงไส้เดือน
ตามศาสตร์พระราชาเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนท่าแร่ศึกษา 
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม การ
เล้ียงไส้เดือน ตามศาสตร์พระราชาเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  2) 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนท่ีเรียนด้วยหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติม 3) ศึกษาทักษะการปฏิบัติงานของนักเรียนท่ีเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 4) 
ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม และ 5) เปรียบเทียบความ
ตระหนักการน้อมนำศาสตร์พระราชา หลักการทรงงานด้านความพอเพียง ของนักเรียนระหว่างก่อน
เรียนและหลังเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนท่าแร่ศึกษา เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย1) หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม การเล้ียง
ไส้เดือน ตามศาสตร์พระราชาเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน 2) คู่มือการใช้หลักสูตร  3) แผนการจัดการ
เรียนรู้ 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 5) แบบวัดทักษะการปฏิบัติงาน 6) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ และ 7) แบบวัดความตระหนักการน้อมนำศาสตร์พระราชา หลักการทรงงานด้าน
ความพอเพียง ผลการวิจัยพบว่า1) หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม การเล้ียงไส้เดือน ตามศาสตร์พระราชา
เพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน ท่ีพัฒนาขึ้นซึ่ ง ประกอบด้วย ช่ือหลักสูตร หลักการและเหตุผล วิ สัยทัศน์ 
จุดมุ่งหมายสมรรถนะของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ คุณภาพของผู้เรียน คำอธิบายรายวิชา 
ผลการเรียนรู้สาระการเรียนรู้ โครงสร้างหลักสูตร หน่วยการเรียนรู้ แนวทางการจัดการเรียนรู้ ส่ือและ
แหล่งเรียนรู้และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M= 4.69, 
S.D. = 0.50) และมีประสิทธิภาพ 81.57/89.35 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ท่ี80/80 2) ผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 3) ทักษะการปฏิบัติงานของนักเรียนท่ีเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมมีคะแนน
เฉล่ียเท่ากับร้อยละ 94.60 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ที่ร้อยละ 80 4) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี
ต่อการเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาท่ีพัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M= 4.88, S.D. = 0.30) 5) ความ
ตระหนักการน้อมนำศาสตร์พระราชา หลักการทรงงานด้านความพอเพียง ของนักเรียนหลังเรียนด้วย
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

ฮานาฟีย์ ยี่สุ่นทรง (2565) ศึกษาการพัฒนารายวิชาเพิ่มเติมฐานสมรรถนะเพื่อสร้าง
เสริมทักษะการออกกำลังกายเพื่อสุขภาพของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์
เพื่อ 1) ศึกษาความต้องการจำเป็นรายวิชาเพิ่มเติมฐานสมรรถนะเพื่อเสริมสร้างทักษะการออกกำลัง
กายเพื่อสุขภาพของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 2) เพื่อนำเสนอร่างรายวิชาเพิ่มเติมฐานสมรรถนะ
เพื่อสร้างเสริมทักษะการออกกำลังกายเพื่อสุขภาพของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย มีวิธีการ
ดำเนินการวิจัย 3 ขั้นตอน คือ ขั้นท่ี 1 การประเมินความต้องการจำเป็นกลุ่มผู้เกี่ยวข้อง  กำหนด
เครื่องมือในการเก็บข้อมูล โดยการเก็รวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามแบบตอบสนองคู่ (Dual 
Response) การวิเคราะห์ข้อมูล ด้วยการหาค่าเฉล่ียสภาพปัจจุบันและสภาพท่ีคาดหวัง และใช้สูตร
จัดเรียงลำดับความสำคัญ (Priority Needs Index: PNI) ขั้นท่ี 2 ระบบร่างหลักสูตร จากข้อมูลความ
ต้องการจำเป็น และขั้นท่ี 3 นำร่างประมวลรายวิชาและตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้นำไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพความเหมาะสมของหลักสูตร จากนั้นจึงนำไปทดลองใช้ ผลวิจัยพบว่า 
1) ผลการประเมินความต้องการจำเป็นสามารถสรุปได้ 2 ประเด็น ได้แก่ 1.1) ผลการประเมินความ
ต้องการจำเป็นของครูพลศึกษาระดับมัธยมศึกษาสูงท่ีสุด คือ ด้านการวัดและประเมินผล รองลงมา 
ด้านเนื้อหาสาระ 1.2) ผลการประเมินความต้องการจำเป็นของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สูง
ท่ีสุด คือ ด้านเนื้อหาสาระ รองลงมา 2) ผลการวิเคราะห์การตรวจสอบคุณภาพความเหมาะสมของ
ร่างรายวิชาเพิ่มเติมฐานสมรรถนะ มีค่าอยู่ท่ี 4.38 อยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมาก จึงสามารถนำไปทดลอง
ใช้ได้ 3) ผลการทดลองใช้ร่างรายวิชา พบว่า คะแนนเฉล่ียหลังการใช้ร่างรายวิชา ด้านทักษะ ด้าน
ความรู้ด้านการวางแผน สูงกว่า คะแนนเฉล่ียก่อนการใช้ร่างหลักสูตรรายวิชา 

vivian Tawang (1995) ได้ศึกษาการวิจัยการพัฒนาหลักสูตรท้องถิ่นและรูปแบบการคิด 
เรื่องการให้คำปรึกษาเกี่ยวกับหลักสูตรการดูแลสุขภาพ พบว่า การพัฒนาหลักสูตรท้องถิ่นดังกล่าว
ช่วยให้การเรียนรู้เกี่ยวกับความเช่ือในการดูแลสุขภาพแต่ละท้องถิ่นเพิ่มขึ้น กล่าวคือ ส่งผลให้
ผลสัมฤทธิ์คงเดิมเม่ือนำใช้สอนกับท้องถิ่นท่ีมีลักษณะเดียวกัน การนำไปสอนพบความแตกต่างอย่างมี
นัยสำคัญด้านการฝึกอบรม ส่วนด้านเนื้อหา ด้านทักษะและโดยรวมไม่แตกต่างกันสาหรับรูปแบบการ
คิดด้านความรู้ ความจำ ด้านความเข้าใจ และโดยรวมไม่แตกต่างกัน 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องสรุปได้ว่าการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 
มี 4 ขั้นตอน 1) ศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการในการพัฒนาหลักสูตร 2) พัฒนาหลักสูตร 3) 
ทดลองใช้หลักสูตร และ 4) ประเมินหลักสูตรสอดคล้องกับจุดเน้น ความต้องการและความถนัดของ
ผู้เรียน หรือความต้องการของท้องถิ่น โดยกำหนดผลการเรียนรู้เป็นเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนใน
รายวิชาเพิ่มเติมต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ลักษณะต่างๆ ของอาชีพ และค้นพบความต้องการของ
ตัวเองเพื่อเป็นแนวทางในการเลือกอาชีพท่ีเหมาะสม การจัดหลักสูตรและการเรียนการสอนควรเปิด
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โอกาสให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ ฝึกทักษะ และเตรียมคุณลักษณะท่ีจำเป็นของอาชีพต่าง ๆ อย่าง
หลากหลาย สอดคล้องกับขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรกระบวนการพัฒนาหลักสูตรหรือรูปแบบการ
พัฒนาหลักสูตร มี 6 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นตอนท่ี 1 วิเคราะห์และศึกษาข้อมูลพื้นฐาน  ขั้นตอนท่ี 2  
กำหนดหลักการ/จุดมุ่งหมาย/เลือกเนื้อหา/ประสบการณ์การเรียนรู้ ขั้นตอนท่ี 3 การพัฒนาออกแบบ
หลักสูตร  ขั้นตอนท่ี 4 ตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตร ขั้นตอนท่ี 5 การนำหลักสูตรไปใช้และขั้นตอน
ท่ี 6 การประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตร  มีองค์ประกอบ 10 องค์ประกอบดังนี้  หลักการ 
จุดมุ่งหมาย ผลการเรียนรู้ เนื้อหาสาระ คำอธิบายรายวิชา โครงสร้างรายวิชา แนวทางการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล  และแผนการจัดการเรียนรู้ 
3.แนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการสอนสะตีม (STEAM ) และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

รูปแบบการเรียนการสอนสะตีมจะทำให้นักเรียนรู้จักการคิดวิเคราะห์อย่างถี่ถ้วน เรียนรู้จาก
ประสบการณ์ มีความมุ่งมั่นท่ีจะแก้ปัญหา รู้จักการทำงานเป็นทีม และทำงานด้วยความคิดสร้างสรรค์ 
ซึ่งนำพาไปสู่การเป็นนักประดิษฐ์ นักสร้างสรรค์นวัตกรรม ผู้ให้ความรู้ หรือผู้นำในอนาคตซึ่ง
สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กระทรวงศึกษาธิการ 
(2561) ระบุว่า มุ่งส่งเสริมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการของตนเอง มุ่งพัฒนา
นักเรียนได้เรียนรู้แบบองค์รวม โดยการเรียนรู้ประสบการณ์จริง และมาตรฐานการศึกษาของชาติ 
พ.ศ. 2561 ระบุว่าผู้เรียนเป็นผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นผู้มีทักษะทางปัญญา ทักษะศตวรรษท่ี 
21 ความฉลาดดิจิทัล (Digital Intelligence) ทักษะการคิดสร้างสรรค์ทักษะข้ามวัฒนธรรม 
สมรรถนะการบูรณาการข้ามศาสตร์ และมีคุณลักษณะของความเป็นผู้ประกอบการ เพื่อร่วม
สร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมทางเทคโนโลยีหรือสังคม เพิ่มโอกาสและมูลค่าให้กับตนเอง และ
สังคม 

3.1 แนวคิดและความหมายของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
Yakman (2012) ซึ่งเป็นผู้พัฒนาสะตีมศึกษากล่าวว่า คือรูปแบบการศึกษาแบบบูรณา

การท่ีพัฒนามาจากสะเต็มศึกษา (STEM Education) โดยมีรายวิชาด้ังเดิม ได้แก่ วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ มาประกอบเป็นกรอบความคิดเพื่อวางแผนหลักสูตร
บูรณาการ นอกจากนี้ยังระบุลักษณะสำคัญของการจัดการเรียนการสอนท่ีใช้แนวคิดสะเต็มศึกษาว่า
จะต้องประกอบไปด้วย 1) สถานการณ์ (Situation) 2) มีการออกแบบเชิงสร้างสรรค์เพื่อค้นหาแนว
ทางการแก้ปัญหา (Creative design) และ 3) มีความดึงดูดเพื่อให้เกิดความกระตือรือร้นในการ
แก้ปัญหา (emotional touch) 

Fioriello (2010) ได้กล่าวว่าแนวคิด สะตีม (STEAM) นั้นพัฒนามาจากสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) เป็นแนวทางการจัดการศึกษาท่ีมุ่ งเน้นการจัดการเรียนการสอนในวิชา
วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ โดยสถาบันวิทยาศาสตร์แห่งประเทศ
สหรัฐอเมริกา (National Science Foundation : NSF) เป็นผู้ริเริ่มใช้คำ ดังกล่าว โดยในอดีตท่ัวไป
การจัดการเรียนการสอนนั้นจะแยกตามสาระวิชาซึ่งต่างจากหลักการของSTEMนั้นจะนำ สาระและ
สาขาวิชาท้ังส่ีสาขามาบูรณาการกันโดยใช้เทคโนโลยีส่ือผสมผสาน ช่วยส่งเสริมให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์และหาวิธีใหม่ในการแก้ปัญหาและนำไปประยุกต์ต่อส่ิงท่ีเรียนรู้ต่อไปได้ 
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วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) ได้กล่าวว่า แนวคิด STEAM พัฒนาจาก สะเต็มศึกษา (STEM 
Education) เป็นแนวทางการจัดการศึกษาท่ีมุ่ ง เน้นการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตร์  
(Science)เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineer) และคณิตศาสตร์ (Mathematic) โดย
สถาบันวิทยาศาสตร์แห่งประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นผู้ริเริ่ม ใช้คาดังกล่าวซึ่งท้ัง 4 สาขาวิชาท่ีกล่าวมา
ข้างต้นนั้นแต่ก่อนจัดการเรียนการสอนแยกตามสาระวิชา ซึ่งต่างจากหลักการของสะเต็ม ( STEM 
Education) นั้นจะนำสาระหรือสาขาวิชาท้ัง 4 สาขาวิชามาบูรณาการเป็นส่วนหนึ่งในการจัดการ
เรียนการสอนโดยการใช้เทคโนโลยีหรือผสมผสานเทคโนโลยีในบางส่วนโดยส่งเสริมให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์และหาวิธีการใหม่ในการแก้ปัญหาและนาไปประยุกต์ต่อส่ิงท่ีเรียนรู้ต่อไปได้ การจัดการ
ศึกษาสะเต็มศึกษา (STEM Education) มุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้ โดยใช้วิธีบูรณาการในระดับ
หลักสูตร หรือรายวิชา ซึ่งเนื้อหาสาระในแต่ละเรื่องไม่จำเป็นต้องมีสัดส่วนท่ีเท่ากัน อาจจะเน้นเรื่องใด
เรื่องหนึ่งและบูรณาการวิชาอื่น ๆ ไปพร้อมกัน จากแนวคิด STEM ได้มีผู้ศึกษาและพัฒนาต่อยอด
แนวคิดดังกล่าวได้แก่ Yakman นักวิชาการชาวอเมริกา ได้ทำการพัฒนาแนวการจัดการศึกษาจาก
STEM เป็นSTEAM โดยเพิ่มตัวอักษร “A” เข้ามาโดยท่ีตัว“A” หมายถึง Arts หรือศิลปศาสตร์ ไม่ใช่
เฉพาะทางด้านศิลปกรรมเท่านั้นยังรวมถึงเรื่องของภาษา วรรณกรรม ปรัชญา จิตวิทยา สังคมและ
มนุษย์ 

เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563) ได้กล่าวว่าการจัดประสบการณ์เรียนรู้แบบ STEAM เทียบ
กับจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการเพื่อแสวงหาการรวมข้อมูล มีรากฐานและแรงจูงใจโดยการสนับสนุน
การเรียนรู้ด้วยตนเองและสร้างแรงบันดาลใจความสนุกสนานในการเรียนรู้รวมถึงการเช่ือมโยงเนื้อหา
กับประสบการณ์การเรียนรู้จากบุคคล จะอยู่ในระดับขั้นท่ี 4 บูรณาการ ( Integrative) โดยมีการบูร
ณาการ 4 ระดับคือ 1) การบูรณาการแบบสอดแทรกภายในวิชา ( Infusion Integration) 2) การบูร
ณาการแบบคู่ขนาน (Parallel Integration) 3) การบูรณาการแบบสหสาขาวิชา (Multidisciplinary 
Integration) และ 4) การบูรณาการแบบข้ามวิชา (Transdisciplinary Integration) เช่ือมโยงความรู้
และทักษะท่ีเรียนรู้กับชีวิตจริง โดยนักเรียนได้ประยุกต์ความรู้และทักษะในการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริง
ในชุมชนหรือสังคม และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ของตัวเอง ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
ความสนใจหรือปัญหาของนักเรียน 

ธัญชนก ทาระเนตร (2564) ได้กล่าวว่า แนวคิดและความหมายของสะตีมศึกษา คือ 
รูปแบบการศึกษาท่ีพัฒนามาจากแนวคิดสะเต็มศึกษา โดยบูรณาการเช่ือมโยงเนื้อหาวิชาและกิจกรรม
ต่าง ๆในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์ และศิลปะเข้าด้วยกัน ซึ่งส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ผ่านการแก้ปัญหา การออกแบบ และผลงานอย่างสร้างสรรค์ 

จากการศึกษาแนวคิดและความหมายของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
สรุปได้ว่า สะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นแนวคิดการศึกษาท่ีต่อยอดจากการศึกษาแบบ 
STEM ซึ่งการบูรณาการกิจกรรมหรือการศึกษาต่าง ๆ นั้นจะมีลักษณะท่ีเช่ือมโยงกัน ท้ังนี้การบูรณา
การด้านความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (S) คณิตศาสตร์ (M) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรม (E) และศิลปะ (A) ซึ่ง
จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ผ่านการแก้ปัญหา การออกแบบ และผลงานอย่าง
สร้างสรรค์ 

 



  42 

3.2 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
การจัดเรียนรู้ด้วยตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นการจัดการเรียนรู้

บูรณาการพัฒนาแนวการจัดการศึกษาจาก STEM เป็น STEAM โดยเพิ่มตัวอักษร A โดยมีนักวิชาการ
ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) ไว้ดังนี้ 

Yakman (2008) ได้ทำการพัฒนาแนวการจัดการศึกษาจาก STEM เป็น STEAM โดย
เพิ่มตัวอักษร A เข้ามาโดยท่ีอักษร A หมายถึง ศิลปศาสตร์ ซึ่งรวมถึงเรื่องภาษา วรรณกรรม ปรัชญา 
จิตวิทยา สังคม และมนุษย์อีกด้วย และได้จำแนกองค์ประกอบของสะตีม (STEAM) ไว้ดังนี้ 

1) วิทยาศาสตร์ (Science) คือ ส่ิงท่ีมีอยู่ตามธรรมชาติและส่ิงท่ีได้รับผลกระทบ 
สาระแนวคิดและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ได้แก่ ชีววิทยา ชีวเคมี เคมี ธรณีศาสตร์ การสอบสวน 
ฟิสิกส์และอวกาศ เทคโนโลยีชีวภาพและชีวการแพทย์ 

2) เทคโน โลยี  (Technology) คือ ส่ิงท่ีมนุษย์สร้างขึ้นหรือนวัตกรรม  การ
เปล่ียนแปลงหรือการเปล่ียนแปลงของสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติ เพื่อตอบสนองความต้องการของ
มนุษย์ได้แก่ เทคโนโลยีการเกษตรกรรม การก่อสร้าง การส่ือสาร ข้อมูลการผลิต การแพทย์ กำลัง
และพลังงาน พลังงานการผลิต และการขนส่ง 

3) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) คือ การใช้เหตุผลหลักการและการสร้างสรรค์
บนพื้นฐานวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์โดยใช้เทคโนโลยีในการสร้างสรรค์ การวิจัย การพัฒนาการ
ออกแบบ และการประดิษฐ์หรือ “การออกแบบภายใต้ข้อจำกัด” รวมถึงการบินและอวกาศ 
การเกษตร สถาปัตยกรรม เคมีโยธา คอมพิวเตอร์ ไฟฟ้า ส่ิงแวดล้อม ของเหลว อุตสาหกรรมและ
ระบบ วัสดุ เครื่องกล กองทัพเรือ และมหาสมุทร 

4) คณิตศาสตร์ (Mathematics) คือ การศึกษาท่ีเกี่ยวกับตัวเลข ความสัมพันธ์เชิง
สัญลักษณ์ รูปแบบ รูปร่าง ความไม่แน่นอน และการใช้เหตุผล รวมถึง พีชคณิต  แคลคูลัส การ
วิเคราะห์ข้อมูล & ความน่าจะเป็น เรขาคณิต ตัวเลขและการดำเนินงาน การแก้ปัญหา เหตุผล & 
หลักฐาน ทฤษฎี และตรีโกณมิติ 

5)  ศิลปะ (Arts) คือ การส่ือสาร การสร้างความเข้าใจ แนวคิด ทัศนคติ และ
ขนบธรรมเนียมประเพณีท่ีส่งต่อมาจากอดีตสู่ปัจจุบันและอนาคต ทัศนศิลป์ ดนตรี การเคล่ือนไหว
ร่างกาย นาฏศิลป์ การแสดง ภาษาวรรณกรรม รวมท้ังการศึกษาประวัติศาสตร์ ปรัชญาการเมือง
จิตวิทยา สังคมวิทยา และเทววิทยา 

วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) ได้กล่าวว่าศาสตร์การจัดการเรียนรู้บูรณาการแบบสะตีม 
(STEAM) ดังนี้ Science คือ ประวัติศาสตร์ ธรรมชาติ แนวคิดและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ชีววิทยาชีวเคมี เคมีธรณีวิทยา ฟิสิกส์และอวกาศ เทคโนโลยีชีวภาพ และชีวการแพทย์ 

Technology คือ ธรรมชาติของเทคโนโลยีเทคโนโลยีกับสังคม การออกแบบ
ประโยชน์จากเทคโนโลยีในโลกรวมถึงเทคโนโลยีการเกษตรการก่อสร้าง การส่ือสารข้อมูล การแพทย์ 
ไฟฟ้าและพลังงาน และการขนส่ง 

Engineer คือ การใช้เหตุผลหลักการ และการสร้างสรรค์ บนพื้นฐานวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์โดยใช้เทคโนโลยีในการสร้างสรรค์ การบินและอวกาศ การเกษตร สถาปัตยกรรม 
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เคมีโยธา คอมพิวเตอร์ ไฟฟ้า ส่ิงแวดล้อม ของเหลวอุตสาหกรรมและระบบวัสดุเครื่องจักรกล สินแร่
นิวเคลียร์กองทัพเรือ และมหาสมุทรอาร์ต 

Arts คือ การส่ือสารการสร้างความเข้าใจแนวคิดทัศนคติและขนบธรรมเนียม
ประเพณีท่ีส่งต่อมาจากอดีตสู่ปัจจุบันและอนาคต ทัศนศิลป์ ดนตรีการเคล่ือนไหวร่างกาย/นาฏศิลป์
การแสดงภาษาวรรณกรรมรวมท้ังการศึกษาประวัติศาสตร์ ปรัชญา การเมือง จิตวิทยา สังคมวิทยา 
เทววิทยา 

Mathematic คือ ตัวเลขและการปฏิบัติ (คำนวณ) พีชคณิต แคลคูลัส เรขาคณิต 
ตรีโกณมิติการวิเคราะห์ข้อมูล ความน่าจะเป็น การดำเนินการแก้ปัญหา การมีเหตุผลและหลักฐาน
ทฤษฎี 

สุนารี ศรีบุญ (2561) ได้กล่าวว่าศาสตร์การจัดการเรียนรู้บูรณาการแบบสะตีม 
(STEAM) ประกอบด้วย 

Science คือ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ชีวเคมี ชีววิทยา ฟิสิกส์และอวกาศ
เทคโนโลยีชีวภาพและชีวการแพทย์ 

Technology คือ เทคโนโลยีการเกษตร การก่อสร้าง การส่ือสารข้อมูลและการ
ขนส่ง 

Engineer คือ กระบวนการริเริ่มสร้างสรรค์บนพื้นฐานวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์
โดยใช้เทคโนโลยีใน การสร้างสรรค์ การบินและอวกาศ การเกษตร สถาปัตยกรรม โยธา คอมพิวเตอร์ 
ไฟฟ้าส่ิงแวดล้อม 

Arts คือ การแสดง ภาษา ท่าทางหรือการส่ือสารความคิดออกมาในรูปแบบของ
ดนตรีและการเคล่ือนไหวร่างกาย นาฏศิลป์หรือการส่ือสารออกมาในรูปแบบของการวาดภาพ 

Mathematic คือ พีชคณิต แคลคูลัส เรขาคณิต ตรีโกณมิติ การส่ือสารทางภาษา
คณิตศาสตร์การวิเคราะห์ข้อมูล การดำเนินการแก้ปัญหาและการมีเหตุผล 

เจนจิรา สันติไพบูลย์ (2561) ได้กล่าวว่า สะตีมเป็นการบูรณาการสาระความรู้ในวิชา
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีวิศวกรรม ศิลปะ และภาษา ซึ่งการสอนสะตีม  เป็นการบูรณา
การความรู้ท่ีเช่ือมโยงกัน ทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์เพื่อแก้ปัญหา โดยเริ่มจากใช้ความจำเดิม
ร่วมกับความเข้าใจในการเรียนใหม่ สร้างองค์ความรู้แล้วนำความรู้ท่ีได้ไปใช้กับการวิเคราะห์ในการ
แก้ปัญหา ทำให้เกิดสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ เป็นการสอนท่ีให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ สืบค้นคิดแก้ปัญหา 
สร้างองค์ความรู้ใหม่โดยใช้ความรู้เดิมท่ีมีอยู่ เช่ือมโยง 5 สาขาวิชาคือวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เพื่อใช้แก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจำวันหรือเป็นการ
สร้างนวัตกรรมใหม่ผ่านช้ินงาน ดังนี้ 

S หมายถึง Science หรือวิทยาศาสตร์ เป็นส่ิงมีชีวิตและไม่มีชีวิต คน พืช สัตว์ 
ส่ิงของการศึกษาธรรมชาติของโลก เป็นการเรียนรู้แบบสืบค้น ทดลอง พิสูจน์ เป็นการเรียนรู้เพื่อหา
ความความจริง และนำไปใช้ 

T หมายถึงTechnology หรือเทคโนโลยี/เทคโนโลยีสารสนเทศ การนำส่ิงท่ีอยู่
รอบตัวมาใช้ประโยชน์ เช่น ความรู้ ความคิด เทคนิคกระบวนการ เพื่อสร้างสรรค์ พัฒนาหรือแก้ไข
ปัญหา ในการทำงานและในชีวิตประจำวัน 
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E หมายถึง Engineering หรือ วิศวกรรมศาสตร์ การออกแบบ แก้ปัญหา และ
สร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ ด้วยหลักการทางคณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ เพื่อแก้ไขปัญหาและอำนวยความ
สะดวกให้กับมนุษย์ 

A หมายถึง Arts หรือศิลปะศาสตร์ ศิลปกรรมศาสตร์ การใช้ศิลปะด้านต่างๆ 
ทัศนศิลป์ ดนตรี การแสดง การเต้น และการใช้ภาษา เพื่อช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนา
หรือแก้ไขปัญหา ในการทำงานและในชีวิตประจำวัน 

M หมายถึง Mathematic หรือ คณิตศาสตร์ การใช้สูตรวิธีการในการคำนวณ 
ปริมาณจำนวน รูปร่าง จำนวน ตัวเลข พื้นผิว เรขาคณิต โครงสร้าง เพื่อแก้ปัญหาและหาผลลัพธ์ 

เอกสิทธิ์  ชนินทรภูมิ  (2563) ได้ เสนอแนวคิดเกี่ ยวกับ “STEAM”  ย่อ มาจาก
วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology)วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลป์ (Arts) และ
คณิตศาสตร์ (Mathematics) จะเกี่ยวข้องกับวิชาต่างๆ ดังนี้ 

1) วิทยาศาสตร์  (Science) หมายถึง การศึกษาโลกของธรรมชาติ ซึ่ ง เป็น
ปรากฏการณ์ท่ีสามารถสังเกตและวัดได้ วิชาวิทยาศาสตร์เป็นเครื่องมือท่ีถูกใช้โดยนักวิทยาศาสตร์
เพื่อทาความในโลกของธรรมชาติท่ีมนุษย์อาศัยอยู่ ธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์ประกอบด้วยสาระ
การเรียนรู้ 3 กลุ่ม ได้แก่วิทยาศาสตร์กายภาพ (Physical Science) วิทยาศาสตร์ชีวภาพ (Life 
Science) และวิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ (Earth and Space Science) 

2) เทคโนโลยี (Technology and Technology Integration) หมายถึง นวัตกรรม
ท่ีมนุษย์สร้างขึ้นและมีอยู่ทุกแห่ง เทคโนโลยีถูกนามาใช้เพื่อตอบสนองความจำเป็นและความต้องการ
ของมนุษย์ นอกจากนี้มนุษย์ยังใช้เทคโนโลยีเพื่อทาให้ชีวิตมนุษย์ดีขึ้น 

3) วิศวกรรม หมายถึง กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมวิทยาศาสตร์โดยอาศัย 
ทักษะกระบวนการได้ความรู้ (Profession of acquiring) และประยุกต์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
เศรษฐกิจสังคม และการปฏิบัติ เพื่อออกแบบและสร้างผลิตภัณฑ์ วิศวกรรมเป็นกระบวนการท่ีใช้สา
หรับแก้ปัญหา ซึ่ งต้องอาศัยความรู้ทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ท่ี เกิดจากการศึกษา 
ประสบการณ์และการปฏิบัติ ประหยัด และเป็นประโยชน์ต่อมนุษยชาติ กระบวนการออกแบบทาง
วิศวกรรมประกอบด้วยขั้นตอน 6 ขั้นตอนได้แก่ขั้นระบุปัญหาหรือความต้องการ ขั้นวิเคราะห์ปัญหา 
ขั้นเลือกวิธีแก้ปัญหา ขั้นสร้างต้นแบบ ขั้นทดสอบและประเมินผล และขั้นนำเสนอ 

4) ศิลป์ (Arts) หมายถึง ผลแห่งพลังความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ท่ีแสดงออกมาใน
รูปลักษณ์ต่างๆ ให้ปรากฏซึ่งสุนทรียภาพ ความประทับใจ หรือ ความสะเทือนอารมณ์ การส่ือสาร 
การสร้างความเข้าใจ แนวคิด ทัศนคติ ตามอัจฉริยภาพ พุทธิปัญญา รสนิยมและทักษะของแต่ละคน 
เช่นทัศนศิลป์ ดนตรี การเคล่ือนไหวร่างกาย นาฏศิลป์ การแสดง ภาษา วรรณกรรม 

5) คณิตศาสตร์ (Math) หมายถึง วิทยาศาสตร์ของรูปแบบ ความสัมพันธ์ของ
รูปแบบ การดาเนินการแก้ปัญหาการมีเหตุผลและ หลักฐานทฤษฎีและภาษาท่ีมีแบบแผนท่ีแน่นอนสา
หรับเทคโนโลยี วิทยาศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์ 

ธัญชนก ทาระเนตร (2564) ได้กล่าวว่าองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะตีมศึกษา ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
ศิลปะมาเป็นองค์ประกอบในการจัดการเรียนการสอน 
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จากการศึกษาองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด สะตีมศึกษา (STEAM 
Education) สรุปได้ว่า องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ซึ่งประกอบด้วย
เนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศิลปะมาเป็นองค์ประกอบใน
การจัดการเรียนการสอน บูรณาการความรู้ท่ีเช่ือมโยงกัน ทาให้เกิดความคิดสร้างสรรค์เพื่อแก้ปัญหา 
โดยใช้ความจำเดิมหรือความรู้เดิมร่วมกับความเข้าใจในการเรียนใหม่ สร้างองค์ความรู้แล้วนำความรู้ท่ี
ได้ไปใช้กับการวิเคราะห์ในการแก้ปัญหา ทำให้เกิดสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ เป็นการสอนท่ีให้นักเรียนได้ลง
มือปฏิบัติ สืบค้นคิดแก้ปัญหา หรือเป็นการสร้างนวัตกรรมใหม่ผ่านช้ินงาน 

3.3 ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

Orrow (2019 อ้างถึงในธัญชนก ทาระเนตร 2564) ได้กล่าวถึงความสำคัญของสะตีม
ศึกษา (STEAM Education) ไว้ว่าสะตีมศึกษาต้ังอยู่บนพื้นฐานของความเข้าใจต่อการค้นพบ
นวัตกรรม ในขณะท่ีก็มีการเรียนรู้วิชาเหล่านี้ในเวลาเดียวกัน นักเรียนจะพิจารณามุมมองท่ีกว้างขึ้น
เพื่อแก้ปัญหาอย่างเฉพาะเจาะจงในขณะท่ีการเรียนรู้แบบด้ังเดิมพัฒนาความรู้ตามข้อเท็จจริง สะตีม
ศึกษาจะพัฒนาทักษะท่ีจำเป็นรวมท้ังความยืดหยุ่นของการคิดอย่างมีวิจารณญาณความคิดสร้างสรรค์
และการส่ือสาร การศึกษาปี 2556 พบว่าเมื่อนำศิลปะศาสตร์บูรณาการกับวิทยาศาสตร์ การเรียนรู้
แบบปัญหาเป็นฐาน (problem based learning) และเทคโนโลยี พบว่านักเรียนประสบความสำเร็จ
เพิ่มขึ้นในสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ สะตีมศึกษาไม่เพียงแต่จะเป็นการเตรียมนักเรียน
สำหรับอนาคตแต่ยังสามารถทำหน้าท่ีเป็นตัวเร่งปฏิกิริยาเพื่อการเรียนรู้อีกด้วย 

เจนจิรา สันติไพบูลย์ (2561) ได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง “การจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตาม
แนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการและความสามารถใน
การสร้างสรรค์ผลงาน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3” STEAM คือนำเนื้อหาสาระบางสาขาวิชา 
หรือสาขาท้ัง 4 วิชา มาบูรณาการเป็นหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนโดย ใช้เทคโนโลยีในบางส่วน
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และหาวิธีใหม่ในการแก้ปัญหา นำไปประยุกต์ต่อส่ิงท่ีเรียนรู้ การจัดการ
สอนมุ่งเน้นการเรียนรู้โดยบูรณาการในระดับหลักสูตรหรือรายวิชา ซึ่งเนื้อหาสาระในแต่ละเรื่องไม่
จำเป็นต้องมีสัดส่วนท่ีเท่ากัน อาจเน้นเรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือบูรณาการในวิชาอื่นไปพร้อมกัน มา
เช่ือมโยงกันเพื่อปรับปรุง แก้ไขปัญหาพัฒนาองค์ความรู้สร้างส่ิงใหม่ให้เกิดขึ้น เพราะความเป็นจริงใน
การทำงานและการดำรงชีวิตต้องอาศัยองค์ความรู้ต่างๆ มาบูรณาการเข้าด้วยกันในการดำเนินชีวิต
และการทำงาน ซึ่งเป็นการสอนท่ีแตกต่างจากอดีต นักเรียนได้เรียนรู้โดยลงมือทำมีการทดลองปฏิบัติ
เน้นการคิดเพื่อสร้างสรรค์และแก้ปัญหาต่างๆ 

เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563) ได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง”การพัฒนารูปแบบการเรียนการ
สอนตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษา” STEAM เป็นการแสดงออกหรือการประยุกต์ใช้ทักษะความคิดสร้างสรรค์และ
จินตนาการของมนุษย์ ส่วนการศึกษาเรื่อง STEAM ของนักการศึกษามีองค์ประกอบ 3 ส่วนคือ 1) 
การออกแบบท่ีสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการท่ีครอบคลุมโดยท่ีผู้เรียนแสดงให้เห็นถึงความคิด
สร้างสรรค์ ประสิทธิภาพและความรู้สึกทางเศรษฐกิจและสุนทรียศาสตร์ในแก้ปัญหา ซึ่งรวมถึง
แนวคิดด้านวิศวกรรม เทคโนโลยีการออกแบบและทักษะการแก้ปัญหาท่ีสร้างสรรค์สาหรับใช้ร่วมกัน
ของมนุษย์ 2) ความรู้สึกของความสำเร็จ คือประสบการณ์ท่ีช่วยให้การเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งนักเรียน



  46 

รู้สึกว่ามีความสนใจ ความเช่ือมั่นทางปัญญา ความพึงพอใจและความรู้สึกของความสำเร็จ และ
ความสัมพันธ์ท่ีเกิดขึ้นจริง ระหวางผู้เรียนกับผู้เรียน มองว่าเรื่องนี้เป็นเป้าหมายส่วนตัว ท่ีอยู่ติดต่อ
ด้านอารมณ์นี้ องค์ประกอบท่ีมักถูกทอดท้ิงในด้านการศึกษา เช่น การสอนแบบโครงงานเป็นฐานหรือ
ปัญหาเป็นฐาน และ 3) การบูรณาการและการรวมเนื้อหา หมายถึง บูรณาการและการรวมกันของ
เนื้อหาท่ีมีจุดมุ่งหมายในการเช่ือมต่อเนื้อหาของการศึกษาไปสู่ชีวิตจริงในมุมมองแบบองค์รวม 

ธัญชนก ทาระเนตร (2564) ได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง”ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะ
ตีมศึกษาท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง
เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4” การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษามี
ความสำคัญในการดำเนินชีวิตของบุคคลเนื่องจากสะตีมศึกษาส่งเสริมให้นักเรียนคิดนอกกรอบ แสดง
ความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ และสามารถสร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ ข้ึนเพื่อแก้ปัญหาอย่าง
หลากหลายบนพื้นฐานการบูรณาการเนื้อหาวิชารวมท้ังทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์คณิตศาสตร์ และศิลปะ นอกจากนี้ยังส่งเสริมและพัฒนาทักษะในการดำเนินชีวิตใน
โลกอนาคต ผ่านการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง และการทำงานร่วมกับผู้อื่น 

จากการศึกษาความสำคัญของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) สรุปได้ว่า สะตีมศึกษา (STEAM Education) มีความสำคัญในการดำเนินชีวิตท่ีส่งเสริม
ให้นักเรียนคิดวิเคราะห์ คิดนอกกรอบ แสดงความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ และสามารถ
สร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ ขึ้นเพื่อแก้ปัญหาอย่างหลากหลายบนพื้นฐานการบูรณาการเนื้อหาวิชารวมท้ัง
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์คณิตศาสตร์ และศิลปะ รวมถึง
ส่งเสริมและพัฒนาทักษะในการดำเนินชีวิตผ่านการลงมือปฏิบัติด้วยตนเองและการทำงานร่วมกับ
ผู้อื่น 

3.4 การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
การจัดเรียนรู้ด้วยตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นการจัดการเรียนรู้

บูรณาการพัฒนาแนวการจัดการศึกษาโดยมีนักวิชาการได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม
ศึกษา (STEAM Education) ไว้ดังนี้ 

Yakman (2015 อ้างถึงในบุญยนุช สิทธาจารย์ 2560) กล่าวว่า กระบวนการในการ
จัดการเรียนการสอนสะตีมศึกษา มี 3 ขั้นประกอบด้วย 
  ขั้นท่ี 1 การนำเสนอเนื้อหา (Context Presentation) เป็นขั้นตอนการนำเสนอ
สถานการณ์หรือเรื่องราวต่าง ๆ กระตุ้นความสนใจเพื่อให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหา 
  ขั้นท่ี 2 การออกแบบสร้างสรรค์ (Creative Design) เป็นขั้นท่ีนักเรียนได้สร้าง
กระบววนการคิด และพัฒนาด้วยวิธีการต่าง ๆ นักเรียนได้แสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ ครู
กระตุ้นให้นักเรียนได้ทำกิจกรรมสร้างสรรค์อย่างอิสระ มุ่งเน้นประสบการณ์และกระบวนการผ่านการ
คิดและประดิษฐ์จนออกมาเป็นชิ้นงาน 
  ขั้นท่ี 3 การรับรู้ทางอารมณ์ (Emotion Touch) เป็นขั้นตอนท่ีนำเสนอผลงานจาก
ประสบการณ์ในการทำงานท้ังหมดตลอดจนมีความสุขเมื่อผลงานเสร็จ 

บุญยนุช  สิทธาจารย์ (2560) ในงานวิจัยเรื่อง”การพัฒนาชุดการสอนศิลปะตามแนวคิด
สะตีมศึกษาเพื่อส่งเสริมกระบวนการสร้างสรรค์สำหรับนักประถมศึกษาปีท่ี 5” 
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ขั้นท่ี 1 ผู้สอนนำเสนอเนื้อหาท่ีเป็นหัวข้อของการเรียนรู้แก่ ผู้เรียน ผ่านส่ือท่ี
หลากหลายเพื่อกระตุ้นความสนใจผู้เรียนโดยเช่ือมโยงกับส่ิงใกล้ตัวให้ผู้เรียนได้นำประสบการณ์ของ
ตนมาใช้ในการแสดงความคิดเห็น แลกเปล่ียนประสบการณ์ และอภิปรายร่วมกัน 

ขั้นที่ 2 ผลิตความรู้ ผู้สอนนำส่ือมาให้นักเรียนศึกษา เรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์ของ
ผู้เรียนเพื่อนำไปสู่การวิเคราะห์ เปรียบเทียบในด้านรูปแบบ วัสดุ เทคนิค และวิธีการท่ีเหมาะสมกับ
การนำมาใช้สร้างสรรค์ผลงาน 

ขั้นท่ี 3 สร้างแผนบูรณการ ผู้เรียนเช่ือมโยงความรู้และทักษะท้ัง 5 ศาสตร์มาสู่การ
สร้างสรรค์ผลงาน มีการหาแรงบันดาลใจ สำรวจ ทดลองด้วยวัสดุ เทคนิค และวิธีการท่ีหลากหลาย 
เพื่อเลือกรูปแบบและวิธีการสอนท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการสร้างสรรค์ผลงาน 

ขั้นท่ี 4 สรรค์สร้างผลงาน ผู้เรียนนำผลของการวางแผนการสร้างสรรค์ เลือก
รูปแบบวัสดุ และวิธีการมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน มีการทดสอบประสิทธิภาพของผลงานให้
เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการสร้างสรรค์ สะท้อนให้เห็นถึงการบูรณาการความรู้ท้ัง 5 ศาสตร์สู่การ
นำไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน และการพัฒนาต่อยอดผลงานในอนาคต 

ขั้นท่ี 5 ร่วมกันสะท้อนคิด ผู้เรียนนำเสนอ อธิบายแนวคิด กระบวนการในการ
สร้างสรรค์ผลงานท่ีเช่ือมโยงการนำความรู้ท้ัง 5 ศาสตร์มาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน สะท้อนถึง
ความรู้ ทักษะ วิธีการ การนำความรู้ไประยุกต์ใช้ในชีวิต และร่วมกันสรุปความรู้ท่ีได้จากการทำ
กิจกรรม 

เจนจิรา สันติไพบูลย์ (2561) ในงานวิจัยเรื่อง “การจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตาม
แนวคิดSTEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการและความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงาน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3”  

ขั้นที่ 1 การเตรียมบริบทตามสภาพจริง การเรียนรู้ตามสถานการณ์จริง 1) ครูผู้สอน
เตรียมแหล่งการเรียนรู้หรือข้อมูล ในประเด็นท่ีจะเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ผลงาน หรือส่ิงท่ีต้องการให้
นักเรียนได้เรียนรู้ โดยสร้างสถานการณ์ตัวอย่างเพื่อให้นักเรียนเห็นภาพคิดถึงปัญหาท่ีเกิดขึ้นแบบ
รูปธรรม 2) เป็นช่วงทบทวนบทเรียนหรือเพื่อความรู้ใหม่ เกี่ยวกับSTEAM โดยบูรณาการความรู้ใน
กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ สาระศิลปะ สาระภาษาไทย สาระคณิตศาสตร์ โดยครูเป็นผู้ให้ความรู้ผ่านใบ
ความรู้ กระตุ้นด้วยคำถาม ฝึกให้นักเรียนคิดแบบนอกกรอบ 

ขั้นท่ี 2 การต้ังเป้าหมาย ให้นักเรียนเรียนรู้แบบกำกับตนเองและการเรียนแบบ
ร่วมมือ ครูผู้สอนกำหนดจุดประสงค์จุดมุ่งหมายและขอบข่ายการเรียนรู้ร่วมกับผู้เรียน โดยให้นักเรียน
มีส่วนร่วมในการกำหนดเป้าหมายในการทำงาน 

ขั้นท่ี 3 วางแผนดำเนินการ การเรียนรู้ร่วมกัน1) นักเรียนแบ่งกลุ่มการทำงานและ
แบ่งหน้าท่ีในการทำงาน 2) นักเรียนวางแผนการสร้างสรรค์ช้ินงาน ออกแบบ เลือกวัสดุอุปกรณ์โดย
บูรณาการความรู้ STEAM มาใช้ในการสร้างผลงาน ครูผู้สอนเป็นผู้ช่วยเหลืออำนวยความสะดวกให้
คำปรึกษาเมื่อนักเรียนต้องการความช่วยเหลือ 

ขั้นที่ 4 ติดตามและประเมินผลงาน การเรียนจากสภาพจริง1) ตรวจสอบการทำงาน 
ปรับปรุงแผนงาน และผลิตช้ินงาน ผู้เรียนตรวจสอบการทำงานว่าเป็นไปตามเป้าหมายท่ีกำหนด
หรือไม่ ถ้าไม่เป็นไปตามเป้าหมาย ให้ปรับปรุงช้ินงานโดยผู้สอนเข้าร่วมสังเกตในการแก้ไขปัญหา ถ้า
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พบปัญหาให้ผู้เรียนทำการแก้ไข 2) ประเมินผลงาน ครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลงานครูช่วย
เพิ่มเติมข้อมูลให้สมบูรณ์และแก้ไขข้อบกพร่อง ครูประเมินการปฏิบัติงานตลอดกระบวนการเรียนรู้
จากการทำใบงาน การประเมินทักษะกระบวนการ โดยประเมินตามสถานการณ์จริงของนักเรียน ใน
การใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการทำงานกลุ่ม และการประเมิน
ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานโดยประเมินจากช้ินงาน และตามสถานการณ์จริงของนักเรียน 

เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563) ในงานวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตาม
แนวคิด STEAM เพื่ อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษา” ได้สรุปหลักการสอนกับการเรียนรู้แบบ STEAM เป็นการจัดกระบวนการจัดการเรียน
ก า ร ส อ น โด ย บู ร ณ า ก า ร วิ ช า  วิ ท ย า ศ า ส ต ร์  (Science) เท ค โน โล ยี  (Technology) 
วิศวกรรมศาสตร์(Engineering) ศิลป์ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ไว้ 6 ขั้นตอนได้แก่  

1) การระบุปัญหา (Define) คือ การนำเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้คำถามเพื่อ
กระตุ้น ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา  

2) รวบรวมขอมูล (Discover) คือการจัดลำดับ เป้าหมายและข้อจำกัด ศึกษา
ค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์บริบทของการ จัดการเรียนรู้ จัดลำดับจุดประสงค์  

3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Distribute) คือ การทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของงานจากหลากหลาย
มุมมองของคนภายในทีม เพื่อสร้างสรรค์ไอเดียนวัตกรรมท่ีแปลกใหม่และตอบโจทย์การแก้ไขปัญหา
นั้น  

4) การวางแผนและพัฒนา (Develop) คือ มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้
นักเรียนได้พบเป้าหมายและใช้ในการอ้างอิงการประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วยการอธิบาย  

5) การทดสอบและประเมินผล (Decision) คือการลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตาม
วิธีการ และขั้นตอนท่ีได้วางแผนไว้ และทดสอบช้ินงานตามเงื่อนไขหรือข้อจากัดท่ีกำหนด  

6) การนำเสนอ (Display) คือ การนาเสนอช้ินงานท่ีแปลกใหม่ โดยสนทนาถึงผลท่ี
เกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนวทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์
ของผลงานท่ีสร้างขึ้น 

ฤกษ์ฤดี นาควิจิตร (2563) ในงานวิจัยเรื่อง”การพัฒนาหลักสูตรท่ีเน้นการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สำหรับนักศึกษาครู”กิจกรรมสตีมศึกษาบนฐาน
ภูมิปัญญาท้องถิ่นควรมีลำดับดังนี้ 

1) นำเสนอสถานการณ์  (Presentation Situation) เป็นการนำเสนอบริบทท่ี
เช่ือมโยงกับชีวิตหรือสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาในปัจจุบันในชุมชนท้องถิ่นเพื่อให้ผู้เรียนตระหนักถึง
ความสำคัญจำเป็นในการแก้ปัญหา 

2) วิเคราะห์ปัญหาและความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิง
วิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ ท่ีจำเป็นในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น 

3) บูรณาการความรู้ และทักษะทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิง
วิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ เพื่อออกแบบสร้างสรรค์ (Creative Design) โดยกระตุ้นให้
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ผู้เรียนสร้างสรรค์งานอย่างอิสระโดยมุ่งเน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการส่ือสารผ่าน
กิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม การแลกเปล่ียนความคิดซึ่งกันและกัน 

4) วางแผนและดำเนินการสร้างผลงาน เป็นการให้ปฏิบัติการสร้างช้ินงานตามแผนท่ี
ออกแบบไว้ 

5) ประเมินและปรับปรุงผลงาน และสะท้อนส่ิงท่ีเรียนรู้ท้ังส่ิงท่ีค้นพบและเจคติจาก
ประสบการณ์ 

ธัญชนก ทาระเนตร (2564) ในงานวิจัยเรื่อง”ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม
ศึกษาท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง
เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 4”การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
หมายถึงการจัดการเรียนการสอนท่ีผู้วิจัยประยุกต์ใช้โดยบูรณาการและเช่ือมโยงกันของเนื้อหาใน
รายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศิลปะ เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ผ่านทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์และการแก้ไขปัญหา มี 6 ขั้นตอน 
ดังนี้ 

ขั้นท่ี 1 ขั้นระบุและกำหนดปัญหา (Focus) ครูกำหนดสถานการณ์ คำถาม หรือ
ปัญหาท่ีสำคัญเพื่อตอบหรือแก้ไขปัญหาดังกล่าว โดยท้ังสถานการณ์คำถามและปัญหานั้นต้องมีความ
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์ และศิลปะ 

ขั้นท่ี 2 ขั้นวิเคราะห์รายละเอียด (Detail) นักเรียนวิเคราะห์องค์ประกอบท่ี
เกี่ยวข้องและความสัมพันธ์ขององค์ประกอบกับสถานการณ์ คำถาม หรือปัญหาท่ีเลือกกำหนด 
วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา และทักษะกระบวนการท่ีนักเรียนต้องตอบคำถาม โดยการสร้างแผนท่ี
ความคิด 

ขั้นท่ี 3 ขั้นการค้นพบ (Discovery) นักเรียนสืบค้นหาข้อมูลหรือวิธีการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อให้เกิดองค์ความรู้และสามารถนำไปสู่ขั้นประยุกต์ใช้ 

ขั้นท่ี 4 ขั้นการประยุกต์ใช้ (Application) นักเรียนสร้างผลงาน/ช้ินงาน หรืองาน
มอบหมาย โดยใช้ทักษะกระบวนการและความรู้ท่ีได้รับการสอนหรือการสืบค้นหาข้อมูลต่าง ๆในขั้น
การค้นพบสู่การลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 

ขั้นท่ี 5 ขั้นการนำเสนอ (Presentation) นักเรียนนำเสนอผลงาน/ช้ินงาน หรืองาน
มอบหมายหน้าช้ันเรียนหรือภายในกลุ่ม เพื่อแลกเปล่ียนข้อมูล รับฟังความคิดเห็น 

ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินและปรับปรุง (Evaluation) นักเรียนสะท้อนความคิดเห็นท่ีได้รับ
จากการแลกเปล่ียนข้อมูลความรู้ รวมท้ังทักษะกระบวนการของตนเอง แก้ไขปรับปรุงผลงานของ
ตนเองให้ดียิ่งขึ้น รวมท้ังวิจารณ์ผลงานของตนเองและเพื่อนร่วมช้ัน ซึ่งสามารถทำการประเมินผ่าน
การประเมินแบบรูบริค 
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ตารางท่ี 5  สังเคราะห์ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

ขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้ 

แนวคิดที่เก่ียวข้อง 

ผู้วิจัย Yakman 
(2015) 

บุญยนุช  
สิทธาจารย ์

(2560) 

เจนจิรา 
สันติ

ไพบูลย ์
(2560) 

เอกสิทธิ ์
ชนินทรภูมิ 
(2562) 

ฤกษ์ฤดี 
นาควิจิตร 
(2563) 

ธัญชนก 
ทาระ
เนตร 

(2564) 

1.การระบุปัญหา         
2.รวบรวมข้อมูล         
3.ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา 

       

4.พัฒนา         
5.การทดสอบ
และประเมินผล 

       

6.การนำเสนอ        
 

จากตารางท่ี 5 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง สังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบสะตีมศึกษา โดยเลือกตามความถี่ท่ีมีจำนวน 3 ความถี่ขึ้นไป ได้ท้ังหมด 6 ขั้นตอน โดยมี
รายละเอียดดังนี้  

ขั้นตอนท่ี 1 กระตุ้นความคิด พิชิตปัญหา นำเข้าสู่กิจกรรม โดยใช้คำถามเพื่อกระตุ้น 
เช่ือมโยงส่ิงใกล้ตัวในชีวิตประจำวัน เช่น การเกษตรและอาหาร สุขภาพและการแพทย์ วัสดุ พลังงาน
และเคมีชีวภาพ การท่องเท่ียวให้ผู้เรียนนำประสบการณ์ร่วมกันมาระดมความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุป
ถึงปัญหาตามความต้องการของนักเรียน 

ขั้นตอนท่ี 2 รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย กำหนดจุดประสงค์ ขอบข่ายการเรียนรู้ร่วมกับ
ผู้เรียน โดยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการกำหนดเป้าหมาย โดยเลือกประเด็นท่ีนักเรียนมีความสนใจ 
โดยเน้นท่ี เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular Economy) เน้นการใช้ประโยชน์จากวัตถุดิบต่างๆ ตลอดวัฏ
จักรชีวิต และการนำวัสดุเหลือท้ิงเดิมมาสร้างเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆ โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์มูลค่าสูงทาง
อุตสาหกรรม ซึ่งช่วยลดขยะและผลกระทบต่อส่ิงแวดล้อมโดยรวม นำมาจัดลำดับ เป้าหมายและ
ข้อจำกัด ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ จัดการเรียนรู้ ท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตจริง นักเรียน
วิเคราะห์ปัญหา กำหนดปัญหาท่ีเกิดขึ้นให้ชัดเจนว่าเลือกและสรุปแนวทางความเป็นไปได้ 

ขั้นตอนท่ี 3 วางแผนแก้ปัญหาพาออกแบบ บูรณาการโดยเป็นกระบวนการทำงานเป็น
กลุ่ม นักเรียนเช่ือมโยงความรู้และมาสู่การสร้างสรรค์ผลงาน  เน้นเศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular 
Economy)การใช้ประโยชน์จากวัตถุดิบต่างๆ และการนำวัสดุเหลือท้ิงเดิมมาสร้างเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆ 
โดยให้นักเรียนวางแผนสร้างสรรค์ช้ินงาน ออกแบบ เลือกวัสดุอุปกรณ์ เทคนิค และวิธีการท่ี
หลากหลาย โดยบูรณาการความรู้สะตีม มาใช้ในการสร้างผลงาน โดยครูผู้สอนเป็นผู้ช่วยเหลืออำนวย
ความสะดวกให้คำปรึกษา 

ขั้นตอนท่ี 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่านการบูรณาการ นักเรียนนำผลของการวางแผนการ
สร้างสรรค์ เลือกรูปแบบวัสดุ และวิธีการมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานจากการใช้ประโยชน์จาก
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วัตถุดิบต่างๆ และการนำวัสดุเหลือท้ิงเดิมมาสร้างเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆซึ่งเป็นเศรษฐกิจหมุนเวียน 
(Circular Economy) โดยมีการทดสอบประสิทธิภาพของผลงานให้เป็นไปตามจุดประสงค์ของการ
สร้างสรรค์ สะท้อนให้เห็นถึงโดยบูรณาการความรู้สะตีมสู่การนำไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน  

ขั้นตอนท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลงาน ตรวจสอบการทำงาน ปรับปรุงแผนงาน และ
ผลงาน ผู้เรียนตรวจสอบการทำงานว่าเป็นไปตามจุดประสงค์หรือไม่  โดยครูและนักเรียนร่วมกัน
ประเมินผลงาน ครูช่วยเพิ่มเติมข้อมูลให้สมบูรณ์และประเมินการปฏิบัติงานตลอดกระบวนการเรียนรู้ 
นักเรียนสามารถประเมินตนเอง ลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนท่ีได้วางแผนไว้  

ขั้นตอนท่ี 6 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อยอด ตรวจสอบประเมินค่าความสำเร็จของ
ผลงาน สนทนาถึงผลท่ีเกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนวทางแก้ไขและแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานท่ีสร้างขึ้นท่ีเช่ือมโยงบูรณาการความรู้สะตีมมาใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงาน สะท้อนถึงความรู้ ทักษะ วิธีการ การนำความรู้ไประยุกต์ใช้ในชีวิต และแนวทาง
การพัฒนาต่อยอดผลงานในอนาคตท่ีเช่ือมโยงกับเศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy)เศรษฐกิจ
หมุนเวียน (Circular Economy)และเศรษฐกิจสีเขียว (Green Economy) ต่อไปในอนาคต 

3.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้องรูปแบบการเรียนการสอนสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
เจนจิรา สันติไพบูลย์ (2561) การจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิดสะตีม (STEAM) 

ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการและความสามารถในการสร้างสรรค์
ผลงาน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาทักษะ
กระบวนการของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม 
(STEAM) ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ 2) เพื่อศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิง
ผลิตภาพ 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ต่อกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตาม
แนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี3 โรงเรียนอนุบาลเทศบาลอ้อมน้อย 2 ตาบลอ้อมน้อย อำเภอกระทุ่มแบน จังหวัด
สมุทรสาคร ท่ีกำลังเรียนภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 ซึ่งผู้วิจัยได้มาจากการสุ่มแบบอาสาสมัคร 
(Volunteer Sampling) จำนวน 23 คน เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) 
แบบประเมินทักษะกระบวนการ 3) แบบประเมินการสร้างสรรค์ผลงาน และ 4) แบบสอบถามความ
คิดเห็นแบบปลายเปิดของนักเรียน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ ค่าเฉล่ียค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ผลการวิจัย1) ผลการประเมินทักษะกระบวนการ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้กิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม (STEAM) ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ มีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับ
ดี (ค่าเฉล่ีย= 3.43, ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตราฐาน= 0.37) 2) ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม (STEAM) ร่วมกับการ
สอนเชิงผลิตภาพ มีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดีมาก (ค่าเฉล่ีย= 3.59 , ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตราฐาน=0.44) 3) ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ต่อกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตาม
แนวคิดสะตีม (STEAM)  ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ นักเรียนมีความช่ืนชอบในการเรียน และมี
ความต้องการท่ีจะเรียนในโอกาสต่อไปเป็นส่วนมาก 
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รัฐพงษ์ โพธิรังสิยากร (2561) ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้โครงงาน
เป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 การวิจัยครั้งนี้มี้ความมุ่งหมายเพื่อ 1) ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีได้รับ
การจัดการเรียนรู้ โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวสะตีมศึกษา ในรายวิชาประวัติศาสตร์สากล 2) 
ศึกษาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวสะตีม
ศึกษา ในรายวิชาประวัติศาสตร์สากล กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชัน้ มัธยมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จำนวน 33 คน ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) ระยะเวลาในการวิจัย คือ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 ซึ่งเป็นการวิจัยกึ่ง
ทดลอง (Quasi Experiment Research) ท่ีใช้แบบแผนการทดลองแบบหนึ่งกลุ่มและมีการทดสอบ
หลังเรียน (One-Shot Case Study) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวสะตีมศึกษา รายวิชาประวัติศาสตร์สากล 2) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาประวัติศาสตร์สากล แบบอัตนัย จำนวน 6 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น (α- 
Cronbach Alpha) เท่ากับ 0.50 3) แบบประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีค่าอำนาจ
จำแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.81 – 0.97 และค่าความเช่ือมั่น (α- Cronbach Alpha) เท่ากับ 0.94 
ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดสะตีม
ศึกษา ในรายวิชาประวัติศาสตร์สากลมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูง 2) นักเรียนท่ีได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวสะตีมศึกษา ในรายวิชาประวัติศาสตร์สากลมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 

สุนารี ศรีบุญ (2561) ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน 2) เพื่อศึกษาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังการ
จัดการเรียนรู้ ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 ของโรงเรียนด่าน
ทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 จำนวน 30 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์ 2 2) 
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการประยุกต์ 2 3) แบบประเมินทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 4)แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าคะแนนเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent ผลการวิ จัยพบว่า1) ผลการเรียนรู้วิ ชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) ทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดSTEAM Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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อยู่ในระดับสูง 3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน อยู่ในระดับมาก 

เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563) การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM 
เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา การวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพรูปแบบเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อประเมิน
ประสิทธิผลของการพัฒนารูปแบบ ประกอบด้วย 2.1) เปรียบเทียบทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางเทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ 2.2) ศึกษาความคิดเห็นท่ีมีต่อการใช้รูปแบบเป็น
อย่างไร 3) เพื่อขยายผลรูปแบบการเรียนการสอน การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีดาเนินการวิจัยในลักษณะของ
การวิ จัยและพัฒนา (Research and Development : R&D) โดยใช้ระเบียบวิธีการวิ จัยแบบ
ผสมผสานวิธี (Mixed Methods Research) ท่ีมีลักษณะเป็นแบบแผนเชิงผสมผสานแบบรองรับ
ภายใน (The Embedded Design) ด้วยการศึกษาช่วงแรกเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 
Research) และต่อด้วยการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) แบ่งเป็น 4 ขั้นตอนดังนี้ 1) 
Research (R1) ศึกษาและวิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการสอน วิธีเรียนรู้ ความ
คิดเห็น การประเมินผล 2) Development (D1) ออกแบบและพัฒนารูปแบบ คู่มือการใช้รูปแบบ 
หน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้ แบบบันทึกการสร้างนวัตกรรม แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรม และแบบสอบถามความคิดเห็น ประเมินประสิทธิภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) โดยสนทนากลุ่มผู้เช่ียวชาญ (Focus Group Discussion : FGD) 3) Research 
(R2) การนำรูปแบบไปทดลองใช้ (Implementation) กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร และ 4) Development (D2) การนำรูปแบบไปขยายผลเพื่อประเมิน
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/2 โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกาแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1) 
รูปแบบการเรียนการสอนมีช่ือว่า“6Ds Model”มีประสิทธิภาพเท่ากับ80.08/85.58 ส่วนผลการ
ประเมินประสิทธิผลของรูปแบบไปทดลองใช้ พบว่า 2.1) หลังใช้รูปแบบนักเรียนมีทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
และ 2.2) นักเรียนมีความคิดเห็นท่ีมีต่อการใช้รูปแบบการเรียนการสอนมากท่ีสุด ส่วน 3) การขยาย
ผลรูปแบบนักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 

ธัญชนก ทาระเนตร (2564) ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีมีต่อความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่องเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 4 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษาท่ีมี ต่อความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิทยาศาสตร์ เรื่องเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ งานวิจัยนี้เป็นรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง โดยดำเนินการ
ทดลองแบบ One group pre-test post-test design กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี 
ท่ี 4 โรงเรียนบางละมุงจังหวัดชลบุรี จำนวน 40 คน โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือในการทำ วิจัย
ครั้งนี้ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ีย 
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ค่าเฉล่ียร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าเฉล่ียค่าทีแบบไม่อิสระและการทดสอบ
ค่าเฉล่ียค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวเทียบกับเกณฑ์ ผลการวิจัยพบว่า 1)  คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 2) คะแนนวิทยาศาสตร์หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะ
ตีมศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 

ทัศนนันท์ เกล้ียงไธสง (2565) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วยสตีมศึกษาเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ั น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์1) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยสตีมศึกษา 2) เพื่อ
เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
สตีมศึกษาเมื่อเทียบกับเกณฑ์ (ร้อยละ 60) 3) เพื่อศึกษาเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียน
ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยสตีมศึกษา 4) เพื่อเปรียบเทียบเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลัง
เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยสตีมศึกษาเมื่อเทียบกับเกณฑ์ (3.5) แบบแผนท่ีใช้ ในการวิจัย คือ 
แบบการทดลองกลุ่มเดียวแบบวัดซ้ำ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยสตีม
ศึกษา 2) แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 3) แบบวัดเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์ สถิ ติท่ีใช้ในทดสอบสมมติฐานได้แก่ การทดสอบ ค่าที ( t-test for dependent 
samples, t-test for one samples) ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
สตีมศึกษามีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด (ร้อย
ละ 60) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.01 2) นักเรียนมีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงขึ้น และ
มีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.01 

พิมพ์ผกา ศิริหล้า (2565) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน
ผสานแนวคิดสะเต็มศึกษาเพื่อพัฒนาการคิดเชิงประยุกต์สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา วิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงประยุกต์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานผสานแนวคิดสะเต็มศึกษาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 และ2) เพื่อ
เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงประยุกต์ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม รูปแบบ
การวิจัยเป็นการทดลอง ใช้แนวคิดปรากฏการณ์เป็นฐานผสานแนวคิดสะเต็มศึกษาเป็นกรอบการวิจัย 
พื้นท่ีวิจัย คือโรงเรียนสาธิตแห่งหนึ่งในสังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยมี 2 ชนิด คือ 1)  แบบวัด
ความสามารถในการคิดเชิงประยุกต์ 2) แบบประเมินเชิงพฤติกรรมเพื่อวัดความสามารถการคิดเชิง
ประยุกต์ สถิติท่ีใช้การวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิง
ประยุกต์ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ผลการวิจัยพบว่า1) หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานผสานแนวคิดสะเต็มศึกษาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 นักเรียนมี
ความสามารถในการคิดเชิงประยุกต์สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 2) หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานผสานแนวคิดสะเต็มศึกษาของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการคิดเชิงประยุกต์สูงกว่ากลุ่มควบคุม 
อย่างไม่มีนัยสำคัญท่ีระดับ .05  
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Hunter-Doniger (2016) ได้ศึกษาการเปล่ียนแปลงจากสะเต็มศึกษาไปยังสะตีมศึกษา 
กรณีศึกษาโรงเรียนมัธยมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพื่อตรวจสอบจากสะเต็มไปยังสะตีมศึกษาในโรงเรียน
มัธยมในเซาท์แคโรไรน่าในปี 2014 จากการศึกษาพบว่า ศิลปะควรนำมาใช้ในหลักสูตรสะเต็มศึกษา 
ครูร้อยละ 93 มีความพึงพอใจท่ีมีการผสมผสานศิลปะเข้าไปในสะเต็มศึกษา ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการ
เรียนรู้ของเด็ก ซึ่งศิลปะจะสามารถช่วยพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 รวมท้ังความคิดสร้างสรรค์ การ
แก้ปัญหา การคิดอย่างมีวิจารญาณ การส่ือสาร การควบคุมตัวเอง ความคิดริเริ่ม และความร่วมมือ
ของเด็กได้ 

Herro D. Quigley (2017) ได้รายงานการพัฒนา รูบริคช่ือ Co-Measure เพื่อท่ีจะให้
ผู้วิจัยและนักการศึกษาได้ใช้ในการประเมิน ทักษะการทำงานร่วมมือของนักเรียนในระดับรายบุคคล 
เมื่อผู้เรียนในระดับระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ทำกิจกรรมสตีมศึกษา ทีมผู้จัดทำโครงการจะให้เหตุผล 
กระบวนการ การตรวจสอบ โดยเริ่มทบทวนรูบริคและขั้นตอน แจ้งนักวิจัยสตีม ให้ทราบและนำ
รูปแบบการสอนแบบ STEAM และการเรียนรู้ ขั้นสุดท้ายมีการจัดรูบริคและให้นักวิจัยและนักการ
ศึกษาสามารถ นำไปใช้ได้อย่างอิสระ สรุปเนื่องจากสตีมศึกษาได้รับความนิยมในผู้เรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียน การประเมินความร่วมมือของ ผู้เรียนจึงจำเป็นต้องมีการระบุมิติของ
ทักษะเพื่อให้เกิดการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมภายใต้คำแนะนำจำเป็นต้องมีการประเมินเพื่อ ปรับการ
เรียนการสอน เมื่อผู้เรียนไม่มีโอกาสให้ความร่วมมือระหว่างการทำกิจกรรมสตีมศึกษา การใช้กรอบ
ท่ัวไปท่ีมีอยู่เดิมของการแก้ปัญหาการทำงานร่วมกัน เป็นแนวทางเบ้ืองต้นสำหรับการวิจัยโดยตรงกับ
การแก้ปัญหาการมีส่วนร่วมในกิจกรรมสตีมศึกษาการใช้กระบวนการกล่าวซ้ำเพื่อระบุและประเมิน
คุณลักษณะของพฤติกรรมผู้เรียนท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา ร่วมกันในห้องเรียนสตีมโดยทีมผู้จัดทำ
โครงการซึ่งประกอบด้วย นักวิทยาศาสตร์การเรียนรู้นักวิจัยการศึกษาและนักจิตวิทยา ท่ีทำการวิจัย
อย่างเข้มงวด ซึ่งใช้ความเช่ียวชาญท่ีเหมาะสม การประเมินแบบมีส่วนร่วมมีศักยภาพท่ีจะแก้ไขและ
ขยายวงกว้างเพื่อประเมินการแก้ปัญหาร่วมกันในห้องเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอน
ปลายโดยใช้วิธีการสอนแบบสตีมศึกษา 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องสรุปได้ว่า สะตีมศึกษามาจาก STEM เกิดการ
ร่วมกันของวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ เมื่อพัฒนาเป็นสะตีมศึกษา
(STEAM Edcation) มีศิลปศาสตร์เข้ามา ซึ่งศิลปศาสตร์หมายถึง ภาษา ความอิสระ การประดิษฐ์ ซึ่ง
จะทำให้เกิดการเรียนรู้ เป็นรูปธรรม ส่งผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน และยังเป็นแรงจูงใจในการ
พัฒนาบุคลิกภาพของนักเรียน ส่งผลให้นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้และจิตสำนึกท่ีดี  โดยมี
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาท้ังหมด 6 ขั้นตอน มีรายละเอียดดังนี้ ขั้นตอนท่ี 1 กระตุ้น
ความคิด พิชิตปัญหา ขั้นตอนท่ี 2 รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย ขั้นตอนท่ี 3 วางแผนแก้ปัญหาพา
ออกแบบ ขั้นตอนท่ี 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่านการบูรณาการ ขั้นตอนท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลงาน 
และขั้นตอนท่ี 6 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อยอด ตรวจสอบ 
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4.แนวคิดเก่ียวกับการสร้างสรรค์นวัตกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

4.1 ความหมายของนวัตกรรม  
ความหมายของนวัตกรรม คำว่า “นวัตกรรม ( Innovation)” นั้น มีรากศัพท์มาจาก

ภาษา ลาตินว่า “Innovare” แปลว่า to renew หรือ to modify ซึ่ง หมายถึง ทำส่ิงใหม่ขึ้นมาได้มี 
นักวิชาการให้ความหมายของ นวัตกรรมไว้หลากหลายดังนี้  

Thomas (1987อ้างถึงในมยุรี เจริญศิริ 2563) อธิบายว่า นวัตกรรม เป็นการนำวิธีการ
ใหม่ๆ มาปฏิบัติหลังจากได้ผ่านการทดลองหรือได้รับการพัฒนามาเป็นขั้นๆ แล้วโดยมีข้ันตอนตามลา
ดับ คือ การคิดค้น การพัฒนาและนำไปปฏิบัติจริง ซึ่งมีความหมายแตกต่างจากการปฏิบัติเดิมท่ีเคย
ปฏิบัติมา 

Rogers (2003 อ้างถึงในมยุรี เจริญศิริ 2563) ให้ความหมายของคำว่า “นวัตกรรม”
(Innovation) ในหนังสือDiffusion of Innovations สามารถสรุปได้ว่านวัตกรรม คือ ความคิด การ
กระทำ หรือวัตถุใหม่ ๆ ท่ีรับ รู้ว่าเป็นส่ิงใหม่ อาจรับ รู้ด้วยตัวบุคคลแต่ละคนหรือหน่วยอื่น ๆ ของ
การยอมรับในสังคม นอกจากนี้ Rogers ยังอธิบายถึงการพิจารณาว่าส่ิงหนึ่งส่ิงใดเป็นนวัตกรรม จะ
ขึ้นอยู่กับการรับรู้ของแต่ละบุคคลหรือกลุ่มบุคคลว่าเป็นส่ิงใหม่สาหรับเขา ฉะนั้นนวัตกรรมของสังคม
ใดสังคมหนึ่งอาจไม่ใช่นวัตกรรมของสังคมอื่นก็ได้ ดังนั้นความใหม่ของนวัตกรรมมี 3 ลักษณะ ได้แก่  
1) ส่ิงใหม่ท่ียังไม่มีใครทำมาก่อน 2) ส่ิงใหม่ท่ีเคยทำมาแล้วและถูกล้มเลิกไป และถูกรื้อฟื้นขึ้นมาใหม่
เพราะเหมาะสม และ3) ส่ิงใหม่ท่ีพัฒนามาจากของเก่าท่ีมีอยู่เดิม 

สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (2541) ได้ให้ความหมายของคำ
ว่า นวัตกรรมว่า คือการผลิต การเรียนรู้และการใช้ประโยชน์จากความคิดใหม่ให้เกิดผลทางเศรษฐกิจ
และ สังคม โดยท่ีความคิดใหม่นั้นเป็นของใหม่สำหรับหน่วยงานหรือหน่วยเศรษฐกิจซึ่งอาจเป็นบริษัท 
หน่วยงานของรัฐ อุตสาหกรรมหรือประเทศก็ได้ นวัตกรรมทำให้เกิด การขยายและ การพัฒนา 
ผลิตภัณฑ์และบริการในตลาดท่ีเกี่ยวข้อง วิธีการผลิตและจำหน่ายแบบใหม่ และการเปล่ียนแปลงการ 
บริหารและทักษะของบุคลากร เพื่อเพิ่มขีดความสามารถ ในการแข่งขัน การวิจัยและพัฒนา ตลอดจน 
การใช้เทคโนโลยีใหม่เป็นนวัตกรรมทางเทคโนโลยี (Technological Innovation) ซึ่งเป็นส่วนสำคัญ
ของนวัตกรรม แต่ในการนำมาใช้จะต้องรวมถึงการเปล่ียนแปลงด้านการผลิต การบริหาร และการ
จำหน่ายจึงจะได้ผล 

มยุรี เจริญศิริ (2563 ) ได้กล่าวถึงความหมายของคำว่า “นวัตกรรม” “นวกรรม” หรือ 
“Innovation” ท่ีนักการศึกษาท้ังของไทยและต่างประเทศหลายท่านได้ให้ความหมายและอธิบาย
เอาไว้นั้นอาจสรุปได้ว่า นวัตกรรม หมายถึงการทำส่ิงต่าง ๆ ด้วยวิธีใหม่ ๆ และเป็นการเปล่ียนแปลง
ทางความคิด การผลิต กระบวนการ หรือองค์กร ไม่ว่าการเปล่ียนนั้นจะเกิดขึ้นจากการปฏิวัติ การ
เปล่ียนอย่างถอนรากถอนโคน หรือการพัฒนาต่อยอด ท้ังนี้ มักมีการแยกแยะความแตกต่างอย่าง
ชัดเจน ระหว่างการประดิษฐ์คิดค้น ความคิดริเริ่ม และนวัตกรรม อันหมายถึงความคิดริเริ่มท่ีนำมา
ประยุกต์ใช้อย่างสัมฤทธิ์ผลและในหลายสาขา ส่ิงใดส่ิงหนึ่งจะเป็นนวัตกรรมได้นั้น จะต้องมีความ
แปลกใหม่อย่างเห็นได้ชัด และไม่เป็นแค่เพียงการเปล่ียนแปลงครั้งสำคัญ การเปล่ียนแปลงนั้นจะต้อง
เพิ่มมูลค่า เป้าหมายของนวัตกรรมคือการเปล่ียนแปลงในเชิงบวก เพื่อทำให้ ส่ิงต่าง ๆ เกิด
เปล่ียนแปลงในทางท่ีดีขึ้น นวัตกรรมก่อให้ได้ผลิตผลเพิ่มขึ้น และคุณภาพท่ีดีขึ้นด้วย 
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เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563)  ได้กล่าวถึง นวัตกรรมทางเทคโนโลยี คือ ส่ิงท่ีสังเคราะห์
มาจากความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ และทรัพยากรทางเทคโนโลยี มีวิธีการปฏิบัติท่ีชัดเจน สร้างส่ิง
ใหม่ๆ อาจเป็นได้ท้ังแนวคิดหรือวัตถุส่ิงของใหม่ เกณฑ์การตัดสินความใหม่ พิจารณาจากนักเรียน
นำไปปฏิบัติแล้วเกิดประโยชน์ 

จากการศึกษาเกี่ยวกับนิยามของคำว่านวัตกรรมข้างต้นสะท้อนให้เห็นว่า นวัตกรรมไม่ใช่คำท่ี
มีเกณฑ์มาตรฐานสากลเพื่อท่ีจะสามารถช้ีวัดได้ในทุกสถานการณ์ แต่จะขึ้นอยู่กับการรับรู้และความ
คิดเห็นของเฉพาะบุคคลหรือเฉพาะกลุ่มบุคคลหนึ่งๆ การสังเคราะห์ความหมายของนวัตกรรม 
(Innovation) สามารถสรุปความหมายได้ว่า การทำส่ิงต่าง ๆ ด้วยวิธีใหม่ ๆ และเป็นการเปล่ียนแปลง
ทางความคิด การผลิต กระบวนการ หรือ สร้างส่ิงใหม่ๆ หรือการพัฒนาต่อยอด อาจเป็นได้ท้ังแนวคิด
หรือวัตถุส่ิงของใหม่ เกณฑ์การตัดสินความใหม่ พิจารณาจากนำไปปฏิบัติแล้วเกิดประโยชน์ 

4.2 ลักษณะของนวัตกรรม 

นวัตกรรม เมื่ อนำมาใช้จะช่วยให้การทำงานย่อมได้ผลดี มีประสิทธิภาพและ 
ประสิทธิผลสูงกว่าเดิมของการเกิดนวัตกรรมนั้นมีหลายลักษณะ ซึ่งมีนักการศึกษาได้กล่าวถึงลักษณะ
ของนวัตกรรมไว้ดังนี้ 

มาเรียม นิลพันธุ์ (2558) ได้กล่าวถึงลักษณะของนวัตกรรม ดังนี้ 1) ดี มีคุณค่า 2) ผลท่ี
ได้ต้องตามเป้าหมาย และวัตถุประสงค์ท่ีต้องการใช้ และ3) ใช้งานได้อย่างดีมีคุณภาพ มีประสิทธิภาพ 
มีประสิทธิผลและมีมาตรฐาน 

นภาภรณ์ เพียงดวงใจ (2558) อธิบายถึงลักษณะของนวัตกรรมควรจะต้องประกอบด้วย
องค์ประกอบดังต่อไปนี้ 1) เป็นแนวคิดวิธีการกระบวนการหรือองค์ความรู้ท่ีไม่เคยมีมาก่อนหรือเป็น
กระบวนการพัฒนาดัดแปลงการใช้ความรู้จากของท่ีมีอยู่แล้วหรือท่ีเกิดจากการสร้างสรรค์ให้ทันสมัย
และใช้งานได้ 2) การพัฒนาในการสร้างนวัตกรรมนั้นได้กระทำอย่างเป็นระบบและมีการทดลอง
ปรับปรุงจนกระท่ังมีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ท่ีน่าพอใจ 3) สามารถนำไปใช้งานได้จริงมีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลสูงกว่าเดิมประหยัดเวลาและแรงงาน 

ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน และคณะ (2564) กล่าวไว้ว่า ผลงานนวัตกรรมของนักเรียน 
หมายถึง ผลงานท่ีแสดงถึงลักษณะดังต่อไปนี้ 1) ความเป็นนวัตกรรม 2) มีการกำหนดวัตถุประสงค์
และเป้าหมายของการพัฒนานวัตกรรม 3) การใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม 4) การออกแบบ
นวัตกรรม 5) มีกระบวนการพัฒนานวัตกรรม และ6) ความสำเร็จของการพัฒนานวัตกรรม 

เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563)  สรุปแนวคิดเกี่ยวกับลักษณะของนวัตกรรมทางเทคโนโลยี 
ดังนี้ 1) หาวิธีท่ีดีขึ้น 2) ปรับปรุงท่ีมีอยู่ให้ดีขึ้น 3) พัฒนาประสิทธิภาพท่ีดีขึ้น 4.การใช้เทคนิควิธีการ
ต่างๆ ท่ีนำไปสู่การผลิตหรือการพัฒนาผลิตภัณฑ์ และ 5)การใช้เทคโนโลยีเพื่อให้เกิดการเปล่ียนแปลง 

จากท่ีกล่าวมาแล้วสรุปได้ว่า ลักษณะของนวัตกรรม ควรจะต้องประกอบด้วยดังนี้ 
1. เป็นแนวคิด วิธีการ การกระทำ กระบวนการ หรือองค์ความรู้ใหม่ท่ีไม่เคยปรากฏมา 

ก่อนหรือปรับปรุงท่ีมีอยู่ให้ดีขึ้น 
2. กำหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมายของการพัฒนานวัตกรรม การพัฒนาหรือการสร้าง

นวัตกรรมกระทำอย่างเป็นระบบ  
3. สามารถนำไปใช้งานได้จริง  
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4.3 การประเมินนวัตกรรม 
การประเมินนวัตกรรมเป็นขั้นตอนท่ีสำคัญเพื่อแสดงถึงความเป็นนวัตกรรมของผลงาน 

ท่ีสร้างขึ้น ซึ่งมีนักการศึกษาได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับการประเมินนวัตกรรมไว้ดังนี้ 
วรากร หงษ์โต (2553) ได้สรุปการสร้างแบบประเมินนวัตกรรมจากการเข้าร่วมชุมชน

การเรียนรู้แบบออนไลน์ของครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินนวัตกรรมการ
เรียนการสอน โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านความเป็นนวัตกรรม มี 1 ตัวบ่งช้ี คือ 
ความเป็นนวัตกรรม  2) ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม มี 6 ตัวบ่งช้ี คือ วัตถุประสงค์และ
เป้าหมายของการพัฒนานวัตกรรม การใช้หลักการ แนวคิด ทฤษฎีในการพัฒนานวัตกรรม การ
ออกแบบและพัฒนานวัตกรรม กระบวนการพัฒนานวัตกรรม การมีส่วนร่วมในการพัฒนานวัตกรรม 
และความสำเร็จของการพัฒนานวัตกรรม 3) ด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม มี 6 ตัวบ่งช้ี คือ 
การแก้ปัญหาหรือพัฒนาคุณภาพผู้เรียน การใช้ทรัพยากรในการพัฒนานวัตกรรม การเรียนรู้ร่วมกัน 
ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการแสวงหาความรู้ การยอมรับและการนำไปใช้ 

นภาภรณ์ เพียงดวงใจ (2558) ได้พัฒนาแบบประเมินจากสถาบันการส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการประเมินการทำ โครงงานวิทยาศาสตร์สามารถประเมินได้ทุกขั้นตอน
ของการปฏิบัติโดยการสังเกตจากการทา กิจกรรมกระบวนการของผู้เรียนซึ่งสมรรถภาพต่างๆท่ี
ประเมินจากการทำงานทำ โครงงานวิทยาศาสตร์ซึ่งจะได้เป็นผลงานนวัตกรรมมีเกณฑ์การประเมิน
ดังนี้ 1) การเรียนรู้ด้วยตนเอง 2) กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 3) กระบวนการแก้ปัญหาและ 4) การ
ส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้ 

เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563)  การประเมินคุณภาพของนวัตกรรมทางเทคโนโลยี เป็น
กระบวนการคิดท่ีเช่ือมโยงและสัมพันธ์เป็นระบบสมเหตุสมผล มีจุดเน้นของนวัตกรรมท่ีพัฒนา มี
ความคิดรวบยอดและความถูกต้องของสาระความรู้ท่ีนำเสนอ มีข้ันตอนการปฏิบัติท่ีนำสู่ผลปฏิบัติท่ี
สำเร็จ เป็นผลงานท่ีนำสู่การพัฒนาด้านต่างๆ ทำให้เกิดผลกับผู้เกี่ยวข้องแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 
1) ความเป็นนวัตกรรม เป็นการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆแต่จะครอบคลุมการสร้างสรรค์ มีกระบวนการคิด
เช่ือมโยงท่ีเป็นจุดเน้นของนวัตกรรม ประกอบด้วย 3 ตัวช้ีวัดคือ 1) การเผยแพร่และการยอมรับ
นวัตกรรม สัมพันธ์เป็นระบบสมเหตุสมผล ความถูกต้องของสาระความรู้ท่ีนาเสนอประโยชน์ของ
นวัตกรรม เป็นผลงานท่ีนาสู่การพัฒนาด้านต่างๆ ทาให้ผู้เรียนและผู้เกี่ยวข้องเกิดการเรียนรู้กันท้ังใน
ระดับโรงเรียนและส่งผลถึงชุมชน 2) กระบวนการคิดเช่ือมโยง แนวคิดแสดงถึง จุดเน้นของนวัตกรรม
ท่ีพัฒนา มีความคิดรวบยอด ตลอดจนมีขั้นตอนการปฏิบัติท่ีนำสู่ผลปฏิบัติท่ีสำเร็จและเกิดผลต่อ
กลุ่มเป้าหมาย การช่ืนชมในผลงานท่ีเกิดขึ้น และ 3) ลักษณะของนวัตกรรม เป็นระดับการสร้าง
นวัตกรรมได้แก่  ห าวิ ธี ท่ี ดี ขึ้ น เป็ นนวัตกรรม  ปรับปรุ ง ท่ี มี อยู่ ให้ ดี ขึ้ น  พัฒ นาให้ ดีขึ้ น  2)  
กระบวนการพัฒนานวัตกรรม เป็นการท่ีนำสู่การพัฒนาด้านต่างๆ ประกอบด้วย 2 ตัวช้ีวัดคือ 1) 
กระบวนการพัฒนานวัตกรรม เป็นการท่ีนำสู่การพัฒนาด้านต่างๆ 2) การใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า 
หมายถึง การพัฒนาอย่างยั่งยืนท่ีให้ความสำคัญกับการรักษาคุณค่าของทรัพยากรใช้ทรัพยากรอย่าง
คุ้มค่าท่ีสุด 3) คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม การคิดท่ีเช่ือมโยง และสัมพันธ์เป็นระบบ
สมเหตุสมผลแนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ ทำส่ิงต่างๆ ด้วยวิธีท่ีแตกต่างไปจากเดิมเพื่อมุ่งแก้ปัญหา 
ประกอบด้วย 2 ตัวช้ีวัดคือ 1) แนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ ทำส่ิงต่างๆ ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจากเดิมเพื่อ
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มุ่งแก้ปัญหาเรียนรู้และผลิตส่ิงต่างๆ ด้วยความคิดริเริ่มของตน การแก้ปัญหาหรือพัฒนาคุณภาพ
ผู้เรียน การใช้ทรัพยากร การเรียนรู้ร่วมกัน ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการแสวงหาความรู้ การยอมรับ 
ความเหมาะสมในการใช้งาน 2 ) ประเมินและทดสอบแนวคิด เผยแพร่ผลจากการปฏิบัติให้ผู้อื่นได้รับ
ทราบและร่วมเรียนรู้ วิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกท่ีมี การยอมรับต้นแบบนวัตกรรม 
ลงมือปฏิบัติตามแนวคิดเพื่อสร้างต้นแบบนวัตกรรม นำแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง 

จารุกิตต์ิ ชินนะราช (2563) การประเมินผลงานนวัตกรรม สรุปได้ว่าองค์ประกอบหลัก
ในการประเมินผลงานนวัตกรรมนั้น ดังนั้น มีองค์ประกอบหลักในการประเมิน 3 ด้าน 1) ความเป็น
นวัตกรรม 2)กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 3) คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 

ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน และคณะ (2565) ผลงานสร้างสรรค์ หมายถึง ช้ินงานท่ีนักเรียนได้
สร้างขึ้น โดยมี ลักษณะ ดังนี้  1) ผลงานมีความริเริ่มสร้างสรรค์ 2) ความเป็นนวัตกรรม 3) 
วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการพัฒนานวัตกรรม 4) การใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม 5) การ
ออกแบบนวัตกรรม 6) ความสำเร็จของการพัฒนานวัตกรรม ซึ่งวัดได้จากแบบประเมินผลงาน
สร้างสรรค์ โดยมีลักษณะเป็นเกณฑ์การให้คะแนน Scoring Rubrics 
ตารางท่ี 6 สังเคราะห์ข้ันตอนของการประเมินนวตักรรม 

ประเด็น 

แนวคิดที่เก่ียวข้อง 

วรากร  
หงส์โต 
(2553) 

นภาภรณ์ 
เพียงดวงใจ 

(2558) 

เอกสิทธิ์ 
ชนินทรภูม ิ
(2563) 

จารุกิตต์ิ  
ชินนะราช 
(2563) 

ชนสิทธิ์ สิทธิ
สูงเนิน และ
คณะ (2565) 

ผู้วิจัย 

1. ผลงานมีความ
ริเริ่มสร้างสรรค ์

      

2.ความเป็น
นวัตกรรม 

      

3.วัตถุประสงค์และ
เป้าหมายของการ
พัฒนา 

      

4. การใช้ความรู้ใน
การพัฒนา
นวัตกรรม 

      

5.การออกแบบ
นวัตกรรมและ
กระบวน 
การพัฒนา
นวัตกรรม 

      

6.คุณค่าและ
ประโยชน์ 
ของนวัตกรรม 

      

จากตารางท่ี 6 สรุปว่า การประเมินนวัตกรรม เป็นกระบวนการคิดท่ีเช่ือมโยงและสัมพันธ์
เป็นระบบสมเหตุสมผล มีจุดเน้นของนวัตกรรมท่ีพัฒนา มีความคิดรวบยอดและความถูกต้อง มี
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ขั้นตอนการปฏิบัติท่ีนำสู่ผลปฏิบัติท่ีสำเร็จ เป็นผลงานท่ีนำสู่การพัฒนาด้านต่างๆ  โดยเลือกตาม
ความถ่ีท่ีมีจำนวน 3 ความถ่ีขึ้นไป แบ่งออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่  

1. ความเป็นนวัตกรรม เป็นการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆแต่จะครอบคลุมการสร้างสรรค์ มี
กระบวนการคิดเช่ือมโยงท่ีเป็นจุดเน้นของนวัตกรรม  

2. วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการพัฒนา เป็นการกำหนดวัตถุประสงค์และ
เป้าหมายให้สอดคล้องกับสภาพปัญหา/หัวเรื่องและความต้องการพัฒนา 

3. การใช้ความรู้ การนำความรู้มาประยุกต์ใช้ ได้สอดคล้องกับสภาพปัญหาหรือความ
ต้องการพัฒนาหรือหัวเรื่องโดยใช้กระบวนการพัฒนาท่ีเหมาะสม 

4. การออกแบบนวัตกรรมและกระบวนการพัฒนานวัตกรรม  พัฒนานวัตกรรมท่ี
สอดคล้องกับสภาพปัญหาหรือความต้องการ ครอบคลุม กระบวนการพัฒนาครอบคลุมมีความเป็นไป
ได้ 

5.คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม การคิดท่ีเช่ือมโยง และสัมพันธ์เป็นระบบ
สมเหตุสมผลแนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ ทำส่ิงต่างๆ ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจากเดิมเพื่อมุ่งแก้ปัญหา  

4.4 ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นทักษะกระบวนการการคิดท่ีพฤติกรรมของบุคคลท่ี
ใช้แก้ปัญหา ข้อเท็จจจริง ทฤษฎี และกฎต่างๆ วิธีการท่ีใช้ในการแสวงหาความรู้ ใช้ในการสร้างองค์
ความรู้เพื่อท่ีจะแก้ปัญหาและกำหนดผลลัพธ์ ค้นคว้า ทดลอง เพื่อหาข้อเท็จจริง เป็นการคิดส่ิงใหม่ๆ 
ท่ีช่วยแก้ปัญหา หรือพัฒนาส่ิงใหม่ๆ หรือกระบวนการใหม่ ท่ีมีคุณค่า และสามารถสร้างคุณค่าและ
ประโยชน์ได้ เป็นการนำความรู้ไปใช้ได้ในสถานการณ์จริง การเรียนรู้เนื้อหาไปพร้อมๆกับการใช้
ประโยชน์ในสถานการณ์จริง จึงให้ ผลการเรียนรู้ท่ีลึกและเช่ือมโยงรู้จริง 

วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล (2562) ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมมี
องค์ประกอบหลัก 3 ประการ ได้แก่ 1) การคิดอย่างสร้างสรรค์ 2) การทำงานร่วมกับบุคคลอื่นอย่าง
สร้างสรรค์ ส่ือสารความคิดของตนเองกับผู้อื่น ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ3) การสร้างนวัตกรรมให้
เกิดผลสำเร็จ  

สรัญญา จันทร์ชูสกุลและคณะ (2562) การประเมินโครงการ “Kid Bright” เตรียมคิด
(ส์ )  สู่ อ น าค ต Evaluating “Kid Bright” prepare to think(s) for the future project แ บ บ
ประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ในการ
ประเมินครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นำองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีความสามารถในการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ท่ี
เสนอโดย P21 (2019) มาเป็นกรอบในการพัฒนาเกณฑ์การประเมิน แบบประเมินท่ีสร้างขึ้นมี
ลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 4 ระดับ โดยกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนแต่ละระดับ ต้ังแต่ 1 ถึง 4 
สำหรับใช้ประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียนเป็นรายกลุ่ม  
รายละเอียดของเกณฑ์การประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลายมีดังนี้ 1) การคิดอย่างสร้างสรรค์ (think creatively) 2) การทำงาน
อย่างสร้างสรรค์ร่วมกับผู้อื่น (work creatively with others) และ 3) การนำนวัตกรรมไปใช้ 
(implement innovations) 
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มยุรี เจริญศิริ (2563) ได้กล่าวการประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ของผู้เรียน ประกอบด้วย 5 ด้าน 1) ความสามารถด้านการคิดวางแผนอย่างเป็นระบบ 2) 
ความสามารถด้านการออกแบบสร้างสรรค์ช้ินงาน 3) ความสามรถด้านการคิดวิเคราะห์ปัญหาถึง
สาเหตุและวิธีแก้ไข 4) ด้านความเช่ือมั่นกล้าตัดสินใจ และ 5) ด้านความสามารถสร้างช้ินงานโดย
คำนึงถึงความต้องการของผู้อื่นและสังคมรอบข้าง  

เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563)  ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมต้องอาศัยทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์กับการจัดการเรียนรู้ STEAM 
เป็นทักษะกระบวนการการคิดท่ีพฤติกรรมของบุคคลท่ีใช้แก้ปัญหา ข้อเท็จจจริง ทฤษฎี และกฎต่างๆ 
วิธีการท่ีใช้ในการแสวงหาความรู้ ใช้ในการสร้างองค์ความรู้เพื่อที่จะแก้ปัญหาและกำหนดผลลัพธ์
ค้นคว้า ทดลอง เพื่อหาข้อเท็จจริงและพิสูจน์กฎเกณฑ์แบ่งออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่  

1) การระบุปัญหา (Identify)  
2) การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ (Explore)   
3) การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ (Connect)   
4) สร้างนวัตกรรมให้เกิดผลสำเร็จ (Develop)  
5) การนำแนวทางท่ีได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริง (Practice) 

ตารางท่ี 7 สังเคราะห์ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ประเด็น 

แนวคิดที่เก่ียวข้อง 

ผู้วิจัย 
วิชัย วงษ์ใหญ ่

และ  
มารุต พัฒผล

(2562) 

สรัญญา 
จันทร์ชูสกุล
และคณะ 
(2562) 

มยุรี 
เจริญศิริ 
(2563) 

เอกสิทธิ์ 
ชนินทรภูมิ 
(2563) 

1.การคิดอย่างสร้างสรรค์ 
1.1 ระบุแนวคิดที่แปลกใหม่       
1.2 ใช้วิธีเทคนิคของการ
สร้างสรรค์   

     

1.3 เรียนรู้หรือแสวงหรือ
ประสบการณ์ที่น่าสนใจ 

     

1.4 ปรับปรุง เชื่อมโยงผสมผสาน
วิเคราะห์และประเมินแนวคิด 

     

2.การทำงานร่วมกับบุคคลอื่นอย่างสร้างสรรค์  
2.1 เคารพความคิดของคนอื่น      
2.2 เปิดรับความคิดเห็นใหม่ๆ ท่ี
ทันสมัย      

2.3 นำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ สู่ผู้อื่น 
     

2.4 ทำงานร่วมกับบุคคลอื่นด้วย
ความร่วมมือร่วมใจ 
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ประเด็น 

แนวคิดที่เก่ียวข้อง 

ผู้วิจัย 
วิชัย วงษ์ใหญ ่

และ  
มารุต พัฒผล

(2562) 

สรัญญา 
จันทร์ชูสกุล
และคณะ 
(2562) 

มยุรี 
เจริญศิริ 
(2563) 

เอกสิทธิ์ 
ชนินทรภูมิ 
(2563) 

3.การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้ 
3.1 วางแผนพัฒนานวัตกรรม      
3.2 พัฒนานวัตกรรม      
3.3 ประเมินนวัตกรรมที่พัฒนา      
3.4 ปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม      
3.5 ใช้เทคโนโลยีสื่อสารนวัตกรรม
สู่สังคม 

     

จากตารางท่ี 7 แสดงการสังเคราะห์ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม จากการศึกษาเอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับตัวบ่งช้ีสามารถสังเคราะห์ตัวบ่งช้ีการประเมินทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรม โดยเลือกตามความถี่ท่ีมีจำนวน 3 ความถี่ขึ้นไป ได้ท้ังหมด 13 ตัวบ่งช้ีทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นทักษะกระบวนการการคิดท่ีพฤติกรรมของบุคคลท่ีใช้แก้ปัญหา ข้อเท็จจจริง 
ทฤษฎี และกฎต่างๆ วิธีการท่ีใช้ในการแสวงหาความรู้ ใช้ในการสร้างองค์ความรู้เพื่อท่ีจะแก้ปัญหา
และกำหนดผลลัพธ์ ค้นคว้า ทดลอง เพื่อหาข้อเท็จจริงสอดคล้องกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 แบ่ง
ออกเป็น 3 ด้าน 13 ตัวบ่งช้ี ดังนี้ 

1.การคิดสร้างสรรค์ คือระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่และมีประโยชน์ โดยใช้ข้อมูลจากหลาย
แหล่ง ระบุความคิด ลำดับความคิด ค้นหาแหล่งข้อมูลท่ีเช่ือถือ เช่ือมโยงเนื้อหาจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ  
มี 4 ตัวบ่งช้ี 

1.1 ระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่  
1.2 ใช้วิธีเทคนิคของการสร้างสรรค์   
1.3 เรียนรู้หรือแสวงหาประสบการณ์ท่ีน่าสนใจ 
1.4 ปรับปรุง เช่ือมโยง ผสมผสานวิเคราะห์และประเมินแนวคิด 

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ ส่ือสารแนวคิดใหม่ เปิดรับความคิดเห็น
และยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น รวมถึงการแลกเปล่ียนเรียนรู้ มี 4 ตัวบ่งช้ี 

2.1 เคารพความคิดของคนอื่น 
2.2 เปิดรับความคิดเห็นใหม่ๆ ท่ีทันสมัย 
2.3 นำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ สู่ผู้อื่น 
2.4 ทำงานร่วมกับบุคคลอื่นด้วยความร่วมมือร่วมใจ 

3.การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้ การนำเอาความคิดไปใช้และนำเสนอด้วยวิธีการท่ี
เหมาะสม มี 5 ตัวบ่งช้ี  

3.1 วางแผนพัฒนานวัตกรรม 
3.2 พัฒนานวัตกรรม 
3.3 ประเมินนวัตกรรมท่ีพัฒนา 

ตารางท่ี 8 สังเคราะห์ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม (ต่อ) 
 



  63 

3.4 ปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม 
3.5 ใช้เทคโนโลยีส่ือสารนวัตกรรมสู่สังคม 

4.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้องการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
ธัญญารัตน์ รัตนหิรัญ (2562) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาเพื่อ

พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานสำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
ความร้อนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา 2) 
เพื่อศึกษาพัฒนาการทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีได้รับ
การจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา 3) เพื่อประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา เรื่อง ความร้อน 2) แบบทดสอบเพื่อวัด
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความร้อน 3) แบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 4) แบบ
ประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน เป็นการวิจัยเชิงทดลอง วิเคราะห์ข้อมูลโดยค่าเฉล่ียค่า 
(x̄)ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าที (t- test) แบบ Dependent ผลการวิจัยพบว่า
1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความร้อน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน 2) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการจัดการเรียนรู้
ตามแนวสะเต็มศึกษาและโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีและมีพัฒนาการสูงขึ้น 3) ความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา มี
ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ในระดับดี 

เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา การ
วิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1)เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพรูปแบบเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อ
ประเมินประสิทธิผลของการพัฒนารูปแบบ ประกอบด้วย 2.1) เปรียบเทียบทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ 2.2) ศึกษาความคิดเห็นท่ีมีต่อการใช้
รูปแบบเป็นอย่างไร 3) เพื่อขยายผลรูปแบบการเรียนการสอน การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีดาเนินการวิจัยใน
ลักษณะของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development : R&D) โดยใช้ระเบียบวิธีการวิจัย
แบบผสมผสานวิธี (Mixed Methods Research) ท่ีมีลักษณะเป็นแบบแผนเชิงผสมผสานแบบรองรับ
ภายใน (The Embedded Design) ด้วยการศึกษาช่วงแรกเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 
Research) และต่อด้วยการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) แบ่งเป็น 4 ขั้นตอนดังนี้ 1) 
Research (R1) ศึกษาและวิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการสอน วิธีเรียนรู้ ความ
คิดเห็น การประเมินผล 2) Development (D1) ออกแบบและพัฒนารูปแบบ คู่มือการใช้รูปแบบ 
หน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้ แบบบันทึกการสร้างนวัตกรรม แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรม และแบบสอบถามความคิดเห็น ประเมินประสิทธิภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) โดยสนทนากลุ่ม ผู้เช่ียวชาญ (Focus Group Discussion : FGD) 3) Research 
(R2) ก า ร นำ รูป แ บ บ ไป ท ด ล อ งใช้ (Implementation) กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร และ 4) Development (D2) การนำรูปแบบไปขยายผลเพื่อ
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ประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/2 โรงเรียน
สาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกาแพงแสน ศูนย์วิ จัยและพัฒนาการศึกษา 
ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนการสอนมี ช่ือว่า“6Ds Model”มีประสิทธิภาพเท่ากับ
80.08/85.58 ส่วนผลการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบไปทดลองใช้ พบว่า 2.1) หลังใช้รูปแบบ
นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 2.2)นักเรียนมีความคิดเห็นท่ีมีต่อการใช้รูปแบบการเรียนการสอนมากท่ีสุด 
ส่วน 3) การขยายผลรูปแบบนักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 

จารุกิตต์ิ ชินนะราช (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการสร้างนวัตกรรมด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้นร่วมกับแนวคิดสะเต็มศึกษา ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมาย 1)เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในคิดเชิงนวัตกรรม
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น ร่วมกับ
แนวคิดสะเต็มศึกษาก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการ
สร้างผลงานนวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7 ขั้น ร่วมกับแนวคิดสะเต็มศึกษา ระหว่างเรียนและหลังเรียน แบบแผนท่ีใช้ในการวิจัยคือ 
แบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวแบบวัดซ้ำ ตัวอย่างท่ีใช้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ทำการสุ่ม
แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้นร่วมกับแนวคิดสะเต็มศึกษาแบบวัดความสามารถในการคิดเชิงนวัตกรรม 
แบบประเมินความสามารถในการสร้างผลงานนวัตกรรม และสถิติใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ 
การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ำ(repeated measure ANOVA) และการทดสอบที (t-test 
for Dependent Sample) ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7 ขั้น ร่วมกับแนวคิดสะเต็มศึกษามีความสามารถในการคิดเชิงนวัตกรรม หลังเรียนสูงกว่า 
ระหว่างเรียน และ ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีความสามารถในการสร้าง
ผลงานนวัตกรรมหลังเรียนสูงกว่าระหว่างเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .056 

มยุรี เจริญศิริ (2563) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบโรงเรียนชุมชนแห่งการเรียนรู้เชิง
วิชาชีพ เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะของครูในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Active Learning ท่ีส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลของรูปแบบการพัฒนา
โรงเรียนชุมชนแห่งการเรียนรู้เชิงวิชาชีพ 3)ขยายผลรูปแบบโรงเรียนชุมชนแห่งการเรียนรู้เชิงวิชาชีพ 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แบบประเมินสมรรถนะของครูด้านการออกแบบและสร้าง
นวัตกรรมการศึกษา ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Active Learning ด้าน
กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Active Learning แบบประเมินคุณลักษณะบุคคลแห่งการ
เรียนรู้ แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน แบบสอบถามความ
คิดเห็นของครูผู้สอนท่ีมีต่อรูปแบบโรงเรียนชุมชนแห่งการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉล่ีย 
ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัย พบว่า 1)รูปแบบโรงเรียนชุมชนแห่งการ
เรียนรู้เชิงวิชาชีพเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะของครูในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Active Learning ท่ี
ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนระดับประถมศึกษา มีช่ือว่า“AECAD 
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Model” ประกอบด้วย หลักการ วัตถุประสงค์ เงื่อนไขสำคัญในการนารูปแบบไปใช้ และกระบวนการ 
5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นท่ี 1 Analysis ศึกษา วิเคราะห์ ขั้นท่ี 2 Empower สร้างความตระหนัก ขั้นท่ี 3 
Collaboration สร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้เชิงวิชาชีพ ดาเนินการตาม ขั้นตอนดังนี้ 3.1) Set Goal 
กาหนดประเด็น 3.2) Plan วางแผน 3.3) Implement ดาเนินการ 3.4) Reflect สะท้อนผล ขั้นท่ี 4 
Applying นำผลท่ีได้มาแลกเปล่ียนเรียนรู้ และ ขั้นท่ี 5 Dissemination การเผยแพร่เพื่อนาไป
จัดการเรียนรู้ 2) ประสิทธิผลของรูปแบบพบว่า 1) สมรรถนะของครูด้านการออกแบบและสร้าง
นวัตกรรมการศึกษารู้อยู่ในระดับมาก 2) พัฒนาการสมรรถนะของครูด้านการออกแบบการจัดการ
เรียนรู้อยู่ในระดับมาก 3) พัฒนาการสมรรถนะของครูด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก 
4) พัฒนาการของครูด้านคุณลักษณะของการเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก 5)ความ
คิดเห็นของครูท่ีมีต่อรูปแบบอยู่ในระดับมาก 6) พัฒนาการความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ของนักเรียนอยู่ในระดับมาก 3.ผลการขยายผลรูปแบบพบว่า 1) สมรรถนะของครูด้านการออกแบบ
และสร้างนวัตกรรมการศึกษารู้อยู่ในระดับและเห็นว่ารูปแบบโรงเรียนชุมชนแห่งการเรียนรู้เชิงวิชาชีพ
เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะของครูในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Active Learning ท่ีส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนระดับประถมศึกษามีความเหมาะสม 2) 
สมรรถนะของครูด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก 3) สมรรถนะของครูด้าน
กระบวนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก 4) พัฒนาการของครูด้านคุณลักษณะของการเป็นบุคคล
แห่งการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก 5) ความคิดเห็นของครูท่ีมีต่อรูปแบบอยู่ในระดับมาก 6) พัฒนาการ
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนอยู่ในระดับมาก 

นิรัชชา ปุคลิต (2565) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อพัฒนา
ทักษะความเป็นนวัตกรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 การวิจัยผสมผสานวิธีการแบบการทดลอง 
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมาย 1) เพื่อเปรียบเทียบทักษะความเป็นนวัตกรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 5 ระหว่างกลุ่มท่ีใช้การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานและกลุ่มท่ีใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ 2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะความเป็นนวัตกรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 กับ
เกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 4) เพื่อวิเคราะห์กระบวนการพัฒนาทักษะความเป็นนวัตกรของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน กลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนโนนสมบูรณ์วิทยา เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้วิชาเคมี เรื่อง ไฟฟ้าเคมี ท่ีจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 2) แผนการจัดการ
เรียนรู้วิชาเคมี เรื่อง ไฟฟ้าเคมี ท่ีจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 3) แบบประเมินทักษะความ
เป็นนวัตกร 4) แบบวัดความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 5) แบบสังเกต
ทักษะความเป็นนวัตกร 6) แบบสัมภาษณ์ทักษะความเป็นนวัตกร ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนท่ีใช้
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานมีทักษะความเป็นนวัตกรสูงกว่านักเรียนท่ีใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 2) หลังใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานนักเรียนมีทักษะความเป็นนวัตกรสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 3) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานมีความพึงพอใจต่อการ
จัดก ารเรียน รู้ ในภ าพ รวมอยู่ ใน ระ ดับ มาก  (M=4 .16 , SD=0 .78 ) 4 ) ผลการวิ เค ราะห์
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กระบวนการพัฒนาทักษะความเป็นนวัตกรของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานจากการสังเกตและการสัมภาษณ์นักเรียนระหว่างและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า 
นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียน นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะความเป็นนวัตกรได้
มากขึ้นและสามารถสร้างนวัตกรรมได้ 

Li Yan (2007) ได้ทำวิจัยเรื่อง Design creativity in product innovation ซึ่ งได้
ทำการศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ท่ีใช้ในการออกแบบผลงานนวัตกรรมโดยผู้วิจัยกล่าวว่า
กระบวนการออกแบบทางศิลปะแบบเดิม ๆ มักจะละเลยกระบวนการการใช้ความคิดสร้างสรรค์ใน
การวางแผนออกแบบงานวิจัยช้ินนี้จึงนำกระบวนการศึกษาเชิงคุณภาพโดยนำปัจจัยส่วนบุคคลเข้ามา
วิเคราะห์โดยใช้การออกแบบเชิงผลผลิตเป็นฐานการศึกษาในการนี้ ความรู้ทางเทคโนโลยีและ
ส่ือการศึกษาและรูปแบบการคิด พบว่าความคิดสร้างสรรค์โดยเกิดจากความรู้ความฉลาด ลักษณะ
บุคลิกภาพ แรงจูงใจ บริบทของส่ิงแวดล้อม โดยความรู้อย่างเดียวไม่สามารถทาให้ความคิดสร้างสรรค์
เกิดขึ้นได้ต้องใช้องค์ประกอบหลายอย่างรวมกัน ผู้วิจัยสรุปได้ว่าการแก้ปัญหาท่ีมีพื้นฐานจากหลักฐาน
ทางเทคโนโลยีวิศวกรรมและการคิดนอกกรอบท่ีจะช่วยให้นักออกแบบสามารถสร้างนวัตกรรมเชิง
ผลงานได้กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ท่ีดีคือพัฒนากระบวนการตามหลักของ TRIZ และ CT 
พัฒนาแรงจูงใจโดยใช้การสุ่ม เช่น การสุ่มจับคู่ส่ิงของและเกิดการประดิษฐ์ส่ิงใหม่ ใช้การตรวจสอบ
รายการในการผลิตไอเดียใหม่ ๆ และใช้ความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในการรวบรวมข้อมูล
ให้เกิดความคิดใหม่ ๆ 

 Wisetsat C. (2019) การคิดเชิงนวัตกรรมคือการคิดค้นหรือพัฒนาความเจริญรุ่งเรือง
ให้กับสังคม โดยการคิดเชิงนวัตกรรมนี้ส่ิงใหม่อาจไม่เคยมีใครเคยทำมาก่อนหรือทำมาอดีต แต่ถูกทำ
ใหม่หรือส่ิงท่ีการพัฒนาใหม่นี้มาจากเก่าท่ีมีอยู่มันประสบความสำเร็จเป็นผลมาจากการผลิตใหม่ การ
คิดเชิงนวัตกรรมได้รับการเรียกร้องให้มีการศึกษาในหลายระดับ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์บน
พื้นฐานของความสามารถในการวิเคราะห์บริบท (ตีความ) ความสามารถในการสร้าง(สร้าง) แนวคิด
ความสามารถในการร่วมมือกับคนอื่น ๆ (ทำงานร่วมกัน) ความสามารถในการสะท้อน(สะท้อน) ใน
ปัจจุบัน (ทดแทน) และความสามารถในการประเมิน (ประเมิน) เป็นรากฐานของแนวคิดเพื่อเพิ่ม
ความคิดสร้างสรรค์สาหรับครูผู้สอน ความคิดสร้างสรรค์สามารถส่งเสริมโดยการเรียนรู้ร่วมกันจาก
ประสบการณ์ การเรียนรู้ท่ีเน้นโครงงานเป็นสำคัญ และเทคโนโลยีการศึกษาสำหรับครู 

จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม สรุปได้ว่าการท่ี
จะพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ส่ิงท่ีทำให้ผู้เรียนสร้างนวัตกรรมสำเร็จได้นั้นต้องอาศัยปัจจัย 
เช่น ความคิดสร้างสรรค์โดยเกิดจากความรู้ความฉลาด ลักษณะบุคลิกภาพ แรงจูงใจบริบทของ
ส่ิงแวดล้อม เข้ามากระตุ้นเพื่อให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการพัฒนาตนเองในการสร้างนวัตกรรมให้
ออกมาสำเร็จได้ ต้องพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม นั้นจะต้องพัฒนาท้ังทักษะการคิดและการ
ลงมือปฏิบัติ และส่งเสริมการแสดงออกทางความคิดของผู้เรียนและต้องมีกิจกรรมมากระตุ้น
เพื่อท่ีจะให้ผู้เรียนนั้นเกิดทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและแสดงออกมาผ่านนวัตกรรมท่ีผู้เรียนสร้าง
ขึ้น ทักษะกระบวนการการคิดท่ีพฤติกรรมของบุคคลท่ีใช้แก้ปัญหา ข้อเท็จจจริง ทฤษฎี และกฎต่างๆ 
วิธีการท่ีใช้ในการแสวงหาความรู้ ใช้ในการสร้างองค์ความรู้เพื่อท่ีจะแก้ปัญหาและกำหนดผลลัพธ์ 
ค้นคว้า ทดลอง เพื่อหาข้อเท็จจริงสอดคล้องกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 1) 
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การคิดสร้างสรรค์ได้แก่ ระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่  ใช้วิธีเทคนิคของการสร้างสรรค์  เรียนรู้หรือ
แสวงหาประสบการณ์ท่ีน่าสนใจ  ปรับปรุง เช่ือมโยง ผสมผสานวิเคราะห์และประเมินแนวคิด 2) การ
ทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ได้แก่ เคารพความคิดของคนอื่น เปิดรับความคิดเห็นใหม่ๆ ท่ี
ทันสมัย นำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ สู่ผู้อื่น ทำงานร่วมกับบุคคลอื่นด้วยความร่วมมือร่วมใจ 3) การสร้าง
นวัตกรรมนำไปใช้ได้แก่ วางแผนพัฒนานวัตกรรม พัฒนานวัตกรรม ประเมินนวัตกรรมท่ีพัฒนา 
ปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม และใช้เทคโนโลยีส่ือสารนวัตกรรมสู่สังคม 
5. แนวคิดเก่ียวกับทักษะการทำงานเป็นทีม 

 การศึกษาการทำงานเป็นทีม มีประเด็นท่ีนำเสนอ 5 ประเด็น ได้แก่ 1) ความสำคัญของการ
ทำงานเป็นทีม 2) ความหมายของการทำงานเป็นทีม 3) องค์ประกอบของการทำงานเป็นทีม 4) 
ลักษณะของการทำเป็นทีมท่ีดี และ 5) แนวทางการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม  ซึ่งแต่ละ
ประเด็นมีรายละเอียดดังนี้ 

5.1 ความสำคัญของการทำงานเป็นทีม 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง พบว่านักการศึกษาได้ระบุถึงความสำคัญ
ของการทำงานเป็นทีมไว้ดังนี้ 

ทิศนา แขมมณี (2560) ได้ประมวลความสำคัญของการทำงานเป็นทีมออกเป็น 6 
ประการดังนี้ 

1) มนุษย์ทุกคนมีข้อจำกัดในเรื่องพลังการทำงานใด ๆ เพียงคนเดียวให้สำเร็จนั้น
ย่อมเป็นการยาก โดยเฉพาะงานใหญ่กำลังเพียงคนเดียวนั้นคงทำไม่ได้ จำเป็นต้องใช้กำลังและแรง
ของผู้อื่นการทำงานเป็นทีมจึงเป็นเรื่องท่ีจำเป็นโดยเฉพาะในการทำงานใหญ่หรืองานท่ีมีความ
สลับซับซ้อน 

2) มนุษย์ทุกคนมีข้อจำกัดของความแตกต่างในเรื่องสติปัญญาความสามารถ การท่ี
จะคิดทำการงานใด ๆ เพียงคนเดียวย่อมสู้หลายคนไม่ได้ เพราะหลายคนสามารถช่วยกันคิดช่วยกันดู
ได้กว้างขวางขึ้น รอบคอบข้ึน 

3) มนุษย์เป็นสัตว์สังคม ซึ่งอยู่อย่างโดดเด่ียวเพียงลำพังไม่ได้ จำเป็นท่ีจะต้องพึ่งพา
อาศัยกันและกันการท่ีมนุษย์ได้ช่ือว่าเป็นสัตว์สังคมนี้ เพราะว่ามนุษย์มีความต้องการท่ีจะปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมกับผู้อื่น การท่ีมนุษย์มีโอกาสท่ีจะอยู่และทำงานร่วมกับผู้อื่นจึงเป็นการสนองความต้องการ
ขั้นพื้นฐานท่ีจำเป็นของมนุษย์ 

4) ลักษณะของสังคมปัจจุบันเป็นสังคมท่ีต้องมีการทำงานร่วมกันในทุกระดับและทุก
องค์กรหากเราไม่มีความสามารถในการทำงานเป็นทีมแล้ว ก็จะเกิดปัญหาไปในทุกระดับและทุก
องค์กร ซึ่งเป็นอุปสรรคต่อการเป็นอยู่และความก้าวหน้าของสถาบันและของประเทศ 

5) การทำงานเป็นทีมให้ผลของงานดีกว่าการทำงานคนเดียว เนื่องด้วยการมารวมตัว
กันนั้นมีความหมายมากกว่าการนำบุคคลมารวมกัน 

6) การท่ีบุคคลได้มีโอกาสมารวมกลุ่มกันทำงานเป็นทีมนี้ช่วยให้บุคคลนั้นได้เรียนรู้
จากผู้อื่นเกิดเป็นความเจริญงอกงามแห่งตนขึ้น ในขณะเดียวกันความเจริญส่วนบุคคลก็จะส่งผลให้
กลุ่มเจริญงอกงามตามไปด้วย 
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ธนกร อรรจนาวัฒน์ (2558) ความสำคัญของการทำงานเป็นทีม สรุปได้ว่า การทำงาน
เป็นทีมเป็นการรวมบุคคลท่ีมีความรู้ ความสามารถ และศักยภาพท่ีแตกต่างกันมาทำงานให้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ของทีมทำให้เราสามารถทำงานท่ียากและซับซ้อนได้ เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ลด
ปัญหาการทำงานในสังคมทุกระดับ ทำงานได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ตอบสนองความต้องการของ
จิตใจ และเกิดการพัฒนาตนเองเนื่องจากได้เรียนรู้จากผู้อื่น 

จากการศึกษาความสำคัญของการทำงานเป็นทีม สรุปได้ว่า การทำงานเป็นทีมเป็นการรวม
บุคคลท่ีมีความรู้ ความสามารถ และศักยภาพท่ีแตกต่างกันมาทำงานร่วมกัน ให้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ทำให้ได้ผลงานท่ีดี ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อื่น และเกิดการพัฒนาตนเองจากได้เรียนรู้
จากผู้อื่น 

5.2 ความหมายของการทำงานเป็นทีม  
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ได้รวบรวมความหมายของการทำงาน

เป็นทีมจากนักการวิชาการได้ดังนี้ 
ธนกร อรรจนาวัฒน์ (2558) ได้ให้ความหมายของการทำงานเป็นทีมได้ว่า การทำงาน

เป็นทีม หมายถึง การทำงานร่วมกันของกลุ่มบุคคล แต่ละคนมีบทบาทหน้าท่ีในการทำงานเป็นทีม มี
ส่วนร่วมในการดำเนินงานและวางแผนการทำงาน ยอมรับความแตกต่างของสมาชิกในทีมและรับฟัง
ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน มีความรับผิดชอบต่องานท่ีทำ และดึงศักยภาพของแต่ละคนในทีมออกมา
เพื่อดำเนินงานให้บรรลุเป้าหมายร่วมกันของทีม 

มานิสา พูลสวัสด์ิ (2558) ได้ให้ความหมายของการทำงานเป็นทีมได้ว่า การทำงานเป็น
ทีม หมายถึง กลุ่มบุคคลหรือคณะบุคคลท่ีทำงานร่วมกันโดยมีวัตถุประสงค์ร่วมกัน มีการประสานงาน 
การตัดสินใจร่วมกันมีการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างกันและต้องพึ่งพากันเพื่อปฏิบัติงานให้บรรลุเป้าหมาย
เดียวกันอย่างมีประสิทธิภาพและสมาชิกผู้ร่วมทีมต่างมีความพอใจในการทำงานนั้น 

ประภาภรณ์ พลเยี่ยม (2560)ได้ให้ความหมายของการทำงานเป็นทีมได้ว่า การทำงาน
เป็นทีม หมายถึง การรวมกลุ่มคนเพื่อจัดสร้างทีมการทำงานร่วมกันช่วยเหลือกันส่ือสารกัน 
แลกเปล่ียนข้อมูลต่าง ๆ ท่ีตัวเองมีให้สมาชิกในทีมได้เรียนรู้ เพื่อให้งานประสบผลสำเร็จ มีการแสดง
ความคิดเห็นมีการยอมรับและการตัดสินใจของสมาชิกในทีมร่วมกัน มีการจัดสรรแบ่งหน้าท่ีกันทำงาน
เพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ 

ธนาภรณ์ บุญเลิศ (2561) ได้ให้ความหมายของการทำงานเป็นทีม ได้ว่า การทำงานเป็น
ทีม หมายถึง การท่ีบุคคลต้ังแต่ 2 คนขึ้นไป มาทำงานร่วมกัน โดยมีวัตถุประสงค์หรือเป้าหมาย
เดียวกัน ให้ความร่วมมือ ร่วมใจ ประสานงาน ติดต่อส่ือสารร่วมกัน เพื่อรับผิกชอบตามบทบาทหน้าท่ี
ของตนมุ่งสู่จุดม่งหมายท่ีต้ังเอาไว้ร่วมกัน 

ทิศนา แขมมณี (2563) ได้ให้ความหมายของการทำงานเป็นทีมเป็นการร่วมกัน
ปฏิบัติงานต้ังแต่ 2 คนขึ้นไป โดยสมาชิกในทีมมีเป้าหมายในการปฏิบัติงานร่วมกัน มีการวางแผนการ
ปฏิบัติงานและกำหนดบทบาทหน้าท่ีของสมาชิกกลุ่มอย่างชัดเจนและสมาชิกทุกคนทำหน้าท่ีของตน
อย่างเหมาะสม เพื่อให้งานของกลุ่มประสบความสำเร็จตามเป้าหมายของกลุ่มท่ีกำหนดไว้ 

จุไรรัตน์ อนันต์ไพฑูรย์ (2563) ได้ให้ความหมายของการทำงานเป็นทีมจึง หมายถึง การ
รวมกลุ่มของบุคคลเพื่อสร้างทีมในการทำงานร่วมกัน ซึ่งประกอบด้วยสมาชิกของทีมท่ีมีความสามารถ
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แตกต่างกัน แต่มีวัตถุประสงค์ในการทำงานเหมือนกันเพื่อช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการทำงาน 
ร่วมกันวางแผนการทำงาน แบ่งหน้าท่ีความรับผิดชอบแลกเปล่ียนข้อมูลและรับฟังความคิดเห็นของ
สมาชิก เพื่อให้งานประสบความสำเร็จบรรลุตามจุดมุ่งหมายของทีม 

จากการศึกษาความหมายของการทำงานเป็นทีม สรุปได้ว่า การทำงานร่วมกันของกลุ่มบุคคล 
แต่ละคนมีบทบาทหน้าท่ีในการทำงานเป็นทีม โดยมีวัตถุประสงค์ร่วมกัน มีการประสานงาน การ
ตัดสินใจร่วมกันมีการปฏิสัมพันธ์กัน ช่วยเหลือกัน ส่ือสารกัน แลกเปล่ียนข้อมูลต่าง ๆ มีการแสดง
ความคิดเห็นมีการยอมรับและการตัดสินใจของสมาชิกในทีมร่วมกัน เพื่อปฏิบัติงานให้บรรลุเป้าหมาย
เดียวกันอย่างมีประสิทธิภาพ 

5.3 องค์ประกอบของการทำงานเป็นทีม 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ได้รวบรวมองค์ประกอบของการทำงาน
เป็นทีมจากนักการศึกษา ได้ดังนี้ 

ทิศนา แขมมณี (2551) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของการทำงานเป็นทีมประกอบด้วย 6 
ด้าน คือ  

1) การมีเป้าหมายร่วมกัน สมาชิกในทีมท่ีมาร่วมกันทำงาน ต้องมีวัตถุประสงค์การ
ทำงานร่วมกัน ต้องรับฟังทำความเข้าใจเป้าหมายของทีมร่วมกันก่อนเริ่มทำงาน 

2) การมีส่วนร่วมในการดำเนินงาน สมาชิกทุกคนต้องมีบทบาทหน้าท่ีในการ
ปฏิบัติงานของทีมในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง 

3) การติดต่อส่ือสารกันในกลุ่ม จะต้องมีการติดต่อประสานงานร่วมกันในทีมเสมอ 
เพื่อให้งานดำเนินไปสู่ความสำเร็จร่วมกันอย่างถูกต้องตามเป้าหมายของทีม 

4) การติดต่อส่ือสารกันในทีม สมาชิกในทีมต้องมีการส่ือสารความหมายกันและกัน 
เพื่อให้เกิดความเข้าใจในการทำงานร่วมกัน  

5) การตัดสินในร่วมกัน ต้องมีการร่วมกันระดมคิดและตัดสินใจในการทำงานร่วมกัน
ของสมาชิก 

6) การรับผลประโยชน์ร่วมกัน สมาชิกในทีมร่วมกันรับผิดชอบต่อผลงานของทีม 
และหากมีผลประโยชน์ควรมีการจัดสรรผลประโยชน์ท่ีเกิดจากการทำงานร่วมกันอย่างเท่าเทียม 

ธนกร อรรจนาวัฒน์ (2558) ได้กล่าวว่า การทำงานเป็นทีมมีองค์ประกอบสำคัญ 6 
องค์ประกอบ ดังนี้ 1) ความเป็นผู้นำ สมาชิกในทีมควรมีลักษณะผู้นำท่ีดี สามารถใช้ภาวะผู้นำได้
เหมาะสมกับสถานการณ์ มีความกล้าแสดงออกในการเสนอแนวคิดเพื่อนำพาทีมให้บรรลุเป้าหมาย 2) 
การรู้จักบทบาทหน้าท่ี สมาชิกรู้และเข้าใจเป้าหมายในการทำงานของทีมร่วมกัน และปฏิบัติงานโดย
มุ่งให้ทีมประสบความสำเร็จและบรรลุเป้าหมายท่ีได้วางไว้ 3) การมีเป้าหมายร่วมกัน 4) ความร่วมมือ
ในการทำงาน สมาชิกให้ความร่วมมือในการทำงาน มีการระดมความคิดช่วยแสดงความคิดเห็นท่ีเป็น
ประโยชน์ ช่วยกันวิเคราะห์วางแผนการทำงาน และช่วยกันลงมือทำงานเพื่อทำให้งานสำเร็จตาม
เป้าหมาย 5) การยอมรับนับถือและเข้าใจกัน 6) ความรับผิดชอบ  สมาชิกยอมรับนับถือกัน เข้า
ใจความต่างของสมาชิกแต่ละคน มีการให้เกียรติและยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น มีความผูกพัน
และเรียนรู้ความแตกต่างเพื่อนำมาพัฒนาตนเองให้มีประสิทธิภาพการทำงานสูงขึ้น 
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มานิสา พูลสวัสด์ิ (2558) ได้กล่าวว่า การทำงานเป็นทีมมีองค์ประกอบหลักท่ีสำคัญ 3 
ประการคือ  

1) องค์ประกอบด้านผู้นำทีม ผู้นำทีมเป็นแกนกลางสำคัญท่ีจะเป็นการดำเนินงาน
ระหว่างสมาชิก ผู้นำต้องมีความสามารถในการจูงใจสมาชิก ลดความขัดแย้งท่ีเกิดขึ้นในทีมและจะต้อง
มีความรอบรู้ในการวางแผน การปฏิบัติงาน การติดตามรวมถึงการประเมินผลปฏิบัติงานด้วย  

2) องค์ประกอบด้านสมาชิก สมาชิกในทีมต้องมีความต้ังใจและมีทัศนคติท่ีดีในการ
ทำงานมีทักษะในงานท่ีทำให้ความร่วมมือ และประสานงานกันมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน เพื่อให้เกิด
ความสามัคคีและเกิดพลังในการทำงานร่วมกัน  

3) องค์ประกอบด้านการจัดการทีม ทีมงานจะต้องมีการกำหนดวัตถุประสงค์ในการ
ทำงานไว้อย่างชัดเจน มีการส่ือสารท่ีดี มีการจัดระบบงานและให้สมาชิกทำความเข้าใจระบบงาน มี
การจัดรูปแบบในการประสานงานท่ีดี และมีการแสวงหาวิธีการทำงานท่ีเหมาะสม เพื่อให้สมาชิก
รวมตัวกันง่ายข้ึนและมีความเข้าใจกันในการทำงาน 

ธนาภรณ์ บุญเลิศ (2561) ได้กล่าวว่า การทำงานเป็นทีมมีองค์ประกอบในสังเกต
พฤติกรรมการทำงานเป็นทีมได้แก่ องค์ประกอบด้านบทบาท ด้วนกระบวนการทำงาน และด้าน
ความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในทีม 

จุไรรัตน์ อนันต์ไพฑูรย์ (2563) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของการทำงานเป็นทีม มุ่งเน้น
ทำให้งานบรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายท่ีวางไว้ ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบพัฒนาปรับปรุงและสร้างแบบ
ประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม ประกอบด้วย 5 ด้าน คือ 

1) ร่วมกันวางแผนและกำหนดเป้าหมาย คือ สมาชิกในทีมร่วมกันแสดงความคิดเห็น
ในการวางแผนขั้นตอนในการทำงานและกำหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ในการทำงานท่ีสอดคล้อง
กับงานของทีมท่ีได้รับมอบหมายและมีการแบ่งหน้าท่ีในการทำงานท่ีชัดเจน โดยสมาชิกทุกคนต้องมี
อย่างน้อยหนึ่งหน้าท่ีในการทำงาน 

2) การมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดี ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน คือ สมาชิกในทีมมีการส่ือสารกันท้ัง
ด้านการพูด ท่าทางและการเขียนซึ่งกันและกันอย่างสุภาพ ช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการทำงาน
ช่วยกันแสดงความคิดเห็นและรับฟังความคิดเห็นของสมาชิก เพื่อบรรลุจุดมุ่งหมายเดียวกัน 

3) การตระหนักในหน้าท่ีของตนเอง คือ สมาชิกในทีมมีความกระตือรือร้นในการ
ทำงานท่ีตนเองได้รับมอบหมายอย่างสุดความสามารถและทำเสร็จตามเวลาท่ีกำหนด 

4) การสร้างบรรยากาศท่ีดีในการทำงานเป็นทีม คือ การลดความตึงเครียดของการ
ทางาน ด้วยการให้กำลังใจกันและการสนทนาท่ีสนุกสนานผ่อนคลาย เพื่อสร้างบรรยากาศท่ี
สนุกสนานในการทำงาน 

5) การปรึกษาและแก้ไขปัญหาร่วมกัน คือ การประชุมปรึกษาหารือ เพื่อแลกเปล่ียน
และรวบรวมข้อมูลเพื่อเป็นแนวทางในการทำงาน ยอมรับในความแตกต่างทางความคิดของสมาชิก
และสมาชิกทุกคนยอมรับการตัดสินของเสียงส่วนมากในทีม 

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2564) ได้ให้นิยามสมรรถนะรวมพลัง
ทำงานเป็นทีม ไว้ว่า สามารถจัดระบบและกระบวนการทำงาน กิจการ และการประกอบการใด ๆ ท้ัง
ของตนเอง และร่วมกับผู้อื่น โดยใช้การรวมพลังทำงานเป็นทีม มีแผนขั้นตอน ให้บรรลุผลสำเร็จตาม
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เป้าหมาย มีภาวะผู้นำ มีความโปร่งใส ตรวจสอบได้ มีการประสานความคิดเห็นท่ีแตกต่างสู่การ
ตัดสินใจ องค์ประกอบสมรรถนะการรวมพลังทำงานเป็นทีมการรวมพลังทำงานเป็นทีม ประกอบด้วย
ลักษณะสำคัญ 3 ประการคือ 

1) เป็นสมาชิกทีมท่ีดีและมีภาวะผู้นำ มีทักษะการทำงานเป็นทีม รับผิดชอบใน
บทบาทหน้าท่ีของตนและของทีม มีความยืดหยุ่นในการทำงานร่วมกับกลุ่มคนท่ีแตกต่าง นำจุดเด่น
ของตนและสมาชิกมาใช้ในการทำงานให้บรรลุเป้าหมาย สะท้อนการทำงานของตนเองและทีม 
ส่งเสริมและพัฒนาศักยภาพของทีม สร้างแรงบันดาลใจในการพัฒนาตนเอง ให้เป็นท่ียอมรับและ
ไว้วางใจ ประสานความร่วมมือภายในทีม และระหว่างทีม สร้างค่านิยมใหม่ในการทำงานร่วมกัน และ
การพัฒนาทีมท่ีเข้มแข็ง สามารถเป็นต้นแบบผู้สร้างการเปล่ียนแปลง 

2) กระบวนการทำงานแบบร่วมมือรวมพลังอย่างเป็นระบบ สามารถจัดระบบการ
ทำงานกิจการ และการประกอบการใด ๆ ท้ังของตนเอง และร่วมกับผู้อื่น ร่วมกันกำหนดเป้าหมาย
แผนการทำงาน ขั้นตอน และกระบวนการทำงานเป็นทีม เห็นภาพความสำเร็จของทีม คำนึงถึง
ประโยชน์ของทีมก่อนประโยชน์ส่วนตน แบ่งบทบาทหน้าท่ีให้เหมาะสมกับศักยภาพของสมาชิก
รับผิดชอบตามบทบาทหน้าท่ีด้วยความใส่ใจ มีความพยายามในการทำงานและสนับสนุนช่วยเหลือให้
เกิดความสำเร็จ เคารพ รับฟัง แลกเปล่ียน และประสานความคิดเห็นท่ีแตกต่าง ประยุกต์ใช้ทักษะการ
คิดขั้นสูงในการตัดสินใจเป็นทีมท่ีมีประสิทธิภาพ ประเมินและปรับปรุงกระบวนการทำงานร่วมกัน
อย่างเป็นระบบด้วยความโปร่งใสและตรวจสอบได้ ร่วมรับผิดและรับชอบต่อผลการตัดสินใจของทีม
เห็นคุณค่าของการทำงานแบบร่วมมือรวมพลัง 

3) สร้างความสัมพันธ์ท่ีดีและการจัดการความขัดแย้ง มีทัศนคติเชิงบวกในการ
ทำงานร่วมกับผู้อื่น เห็นคุณค่าของสัมพันธภาพท่ีดี สร้างและรักษาความสัมพันธ์อันดีในทีม ให้ความ
ไว้วางใจซึ่งกันและกัน ปฏิบัติต่อผู้อื่นด้วยความจริงใจ เห็นอกเห็นใจในฐานะท่ีเป็นมนุษย์ด้วยกัน 
เคารพและเห็นประโยชน์ของความแตกต่างหลากหลาย มีทักษะและใช้วิธีการป้องกันและจัดการความ
ขัดแย้งได้อย่างเป็นระบบและแก้ปัญหาเป็นทีมอย่างรับผิดชอบร่วมกัน สร้างความสัมพันธ์ท่ีดีและ
จัดการความขัดแย้งภายใต้สถานการณ์ท่ียุ่งยาก   

ผู้วิจัยได้ศึกษาองค์ประกอบของการทำงานเป็นทีมโดยเลือกตามความถี่ท่ีมีจำนวน 4 ความถี่
ขึ้นไปสรุปได้ว่าองค์ประกอบของการทำงานเป็นทีม 5 ด้าน ได้แก่  

1. การมีเป้าหมายร่วมกัน สมาชิกเข้าใจเป้าหมายในการทำงานเป็นทีมร่วมกัน และ
ปฏิบัติงานโดยมุ่งให้ทีมบรรลุตามเป้าหมาย 

2. การมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดี สมาชิกในทีมช่วยเหลือกันในการทำงานเป็นอย่างดีส่ือสารกับ
สมาชิกด้วยวาจาท่าทางท่ีสุภาพ 

3. การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน สมาชิกในทีมมีส่วนร่วมประชุมปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีมทุกครั้งร่วมเสนอความคิดเห็น รับฟังความคิดเห็นของสมาชิก 

4. การตัดสินใจร่วมกัน สมาชิกในทีมมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ นำไปสู่ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้บรรลุตามเป้าหมาย 

5. การรู้จักบทบาทหน้าท่ี สมาชิกแบ่งหน้าท่ีตามความรู้และความสามารถของแต่ละคน 
และปฏิบัติตัวตามหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย 
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รายละเอียดดังดังตารางท่ี 8   
ตารางท่ี 9 สังเคราะห์องค์ประกอบของการทำงานเป็นทีม 

ประเด็น 

แนวคิดที่เก่ียวข้อง 

ผู้วิจัย ทิศนา 
แขมมณี 
(2551) 

ธนกร 
อร

รจนาวัฒน์ 
(2558) 

มานิสา 
พูลสวัสด์ิ 
(2560) 

ธนา
ภรณ์ 

บุญเลิศ
(2561) 

จุไรรัตน์ 
อนันต์
ไพฑูรย์ 
(2563) 

สำนักงาน
คณะกรรมการ
การศึกษาขั้น

พื้นฐาน (2564) 
1.การมี
เป้าหมาย
ร่วมกัน
ดำเนินงาน  

       

2.ความเป็น
ผู้นำ 

       

3.การมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดี        

4.การร่วมมือ
และ 
แก้ไขปัญหา
ร่วมกัน 

       

5.การตัดสินใจ
ร่วมกัน 

       

6.บทบาท
หน้าท่ีของ
ตนเอง 

       

7. การสร้าง
บรรยากาศที่ดี 

       

8.ความ
รับผิดชอบ 
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5.4 งานวิจัยที่เก่ียวข้องความสามารถในการทำงานเป็นทีม 

ธนกร อรรจนาวัฒน์  (2558) ได้ ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการส่ือสาร
วิทยาศาสตร์และการทำงานเป็นทีมโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบแสวงหาความรู้เป็นกลุ่มของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5 การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบแสวงหา
ความรู้เป็นกลุ่มท่ีมีต่อความสามารถในการส่ือสารวิทยาศาสตร์ 2) ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบ
แสวงหาความรู้เป็นกลุ่มท่ีมีต่อความสามารถในการทำงานเป็นทีม กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่ จังหวัดกรุงเทพมหานคร การวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัย
เชิงทดลองเบื้องต้นโดยมีรูปแบบการวิจัยแบบกลุ่มเดียววัดสองครั้ง มีการเก็บรวบนวมข้อมูล
ความสามารถในการส่ือสารวิทยาศาสตร์และการทำงานเป็นทีมของนักเรียนก่อนและหลักเรียน 
เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ 1) แบบประเมินความสามารถในการส่ือสารวิทยาศาสตร์ 
โดยครูและบุคคลท่ัวไปเป็นผู้ประเมิน 2) แบบประเมินความสามารถในการทำงานเป็นทีม โดย
นักเรียนประเมินตนเอง เพื่อนเป็นผู้ประเมิน และครูเป็นผู้ประเมิน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิง
บรรยาย ได้แก่ ค่า มัชฌิมเลขคณิต ค่าเฉล่ียร้อยละ และส่วนเบ่ียงมาตรฐาน ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) 
นักเรียนมีความสามารถในการส่ือสารวิทยาศาสตร์ท้ังด้านการพูดและการเขียนในระดับพอใช้ 1.1) 
การส่ือสารวิทยาศาสตร์ด้านการพูด องค์ประกอบท่ีนักเรียนมีความสามารถในระดับดี คือ ภาษาและ
ส่ิงแทนความ และระดับพอใช้ คือ เนื้อหาและบริบท 1.2) การส่ือสารวิทยาศาสตร์ด้านการเขียน 
องค์ประกอบท่ีนักเรียนมีความสามารถในระดับดี คือ ภาษา และระดับพอใช้ คือ เนื้อหา บริบท และ
ส่ิงแทนความ 2) นักเรียนมีความสามารถในการทำงานเป็นทีมอยู่ในระดับดี 

ประภาภรณ์ พลเอี่ยม (2560) การพัฒนาทักษะการทำงานเป็นทีมโดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบจ๊ิกซอว์ 2 ร่วมกับส่ือสังคมออนไลน์ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 
1) การพัฒนาทักษะการทำงานเป็นทีมโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบจ๊ิกซอว์ 2) ร่วมกับส่ือสังคม
ออนไลน์สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง
โดยใช้การเรียนรู้แบบจ๊ิกซอว์ 2 ร่วมกับส่ือสังคมออนไลน์สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 และ 3) 
ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้แบบจ๊ิกซอว์ 2 ร่วมกับส่ือสังคมออนไลน์สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มเป้าหมายคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนแก่นนคร
วิทยาลัยภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 เครื่องมือท่ีใช้คือ 1) แบบประเมินทักษะการอ่านงานเป็น
ทีม 2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ 3) แบบประเมินความพึงพอใจผู้เรียนสถิติท่ีใช้ได้แก่ร้อย
ละค่าเฉล่ียส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่าทดสอบ Paired t-test ผลการวิจัยพบว่า 1) ทักษะการ
ทำงานเป็นทีมโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบจ๊ิกซอว์ 2 มีคุณภาพระดับมากค่าเฉล่ีย = 2.59 และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.22 ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบจ๊ิกซอว์ 
2) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
การจัดการเรียนรู้แบบจ๊ิกซอว์ 2 ซึ่งมีคุณภาพระดับมากค่าเฉล่ียเท่ากับ 0.05 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.14 

ธนาภรณ์ บุญเลิศ (2561) การส่งเสริมพฤติกรรมการทำงานเป็นทีมโดยการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค TGT ร่วมกับเว็บสนับสนุน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาผลการปฏิบัติการส่งเสริม
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พฤติกรรมการทำงานเป็นทีมโดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค TGT ร่วมกับเว็บ
สนับสนุนสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวัดยางตลาดวิทยาคาร 2) เพื่อศึกษา
พฤติกรรมการทำงานเป็นทีมของนักเรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค TGT 
ร่วมกับเว็บสนับสนุน 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วย
เทคนิค TGT ร่วมกับเว็บสนับสนุนกลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
2 โรงเรียนยางวิทยาคารภาคเรียนท่ี 2  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยคือ 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบร่วมมือด้วยเทคนิค TGT ร่วมกับเว็บสนับสนุน 2) แบบบันทึกอนุทิน 3) แบบสังเกตพฤติกรรม
การทำงานเป็นทีมของนักเรียน 4) แบบประเมินการทำงานเป็นทีมและ 5) แบบสอบถามความพึง
พอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ 5.1) การ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยนำมาวิเคราะห์ตีความและรายงานในรูปของการบรรยาย 5.2) 
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานผลการวิจัยพบว่า 1 การส่งเสริม
พฤติกรรมการทำงานเป็นทีมโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค TGT ร่วมกับหรือ
สนับสนุนประกอบด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอนดังนี้ 1.1) ขั้นการเสนอเนื้อหา 1.2) ขั้นจากทีม 
1.3) ขั้นเกม 1.4) ขั้นแข่งขันและ 1.5) ขั้นยอมรับความสำเร็จของทีมโดยแต่ละขั้นมีการจัดกิจกรรม
ร่วมกับเว็บสนับสนุนในการจัดการเรียนรู้ท้ังในด้านแหล่งข้อมูลการเรียนรู้การส่งงานและการแข่งขัน
และสรุปผลการแข่งขัน 2) นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค TGT ร่วมกับเว็บ
สนับสนุนเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการทำงานเป็นทีมพฤติกรรมการทำงานเป็นทีมท่ีเกิดขึ้นสม่ำเสมอ
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.5 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่า 0.33 3) นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมโดยใช้เทคนิค 
TGT ร่วมกับเว็บสนับสนุนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับมากท่ีสุด 
 นภศร มิลินทานุช (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการทำงานเป็นทีมและจิตสาธารณะของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 นักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ (สสวท.) ด้วยการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือในสาระหน้าท่ีพลเมือง วัฒนธรรมและการดำเนินชีวิต โดยการวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา
ทักษะการทำงานเป็นทีมและจิตสาธารณะของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 นักเรียนห้องเรียนพิเศษ
วิทยาศาสตร์ (สสวท.) ด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือในสาระหน้าท่ีพลเมือง วัฒนธรรมและการดำเนิน
ชีวิต แบบแผนการวิจัยท่ีใช้คือ  One Group Pretest-Posttest กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชัน้  
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนศรัทธา
สมุทร โดยสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จากห้องเรียนพิ เศษวิทยาศาสตร์  4 
ห้องเรียน กลุ่ม ตัวอย่างคือห้อง ม.2/3 มีนักเรียน 40 คน ระยะเวลาทดลองจานวน 22 คาบเรียน 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ แบบวัดทักษะการทำงานเป็นทีม
และแบบประเมินจิตสาธารณะ สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบ
สมมติฐานโดยใช้ t–test for dependent samples ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือทำให้
นักเรียนมีทักษะการทำงานเป็นทีมหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 และทำให้นักเรียนมีจิตสาธารณะหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการ
เรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 จุไรรัตน์ อนันต์ไพฑูรย์ (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการทำงานเป็นทีม ในรายวิชางาน
อาหารโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีวัตถุประสงค์ 



 73 
 

คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 2 ท่ีได้รับ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ก่อนเรียนและหลังเรียน 2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทำงานเป็น
ทีม ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 2 ท่ีได้รับจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ก่อนเรียนและหลัง
เรียน และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียน ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 2 ท่ีได้รับ
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ แหล่งข้อมูลของการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 2 หลังการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิ ติท่ีระดับ .05 2) ทักษะ
กระบวนการทำงานเป็นทีมของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 2 หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 2 หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ อยู่ในระดับมาก   
 Skolnick (2009) ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ชีววิทยาในกรณีศึกษา (Case study) ท่ีมี
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เจตคติเชิงวิทยาศาสตร์ ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการทำงานเป็นทีม 
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาตองนปลายท่ีเรียนวิชาชีววิทยา จำนวน 250 คน ซึ่งออกแบบ
การทดลองแบบกึ่งทดลองโดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยวิธีสอนท่ัวไปและ
กลุ่มทดลองท่ีสอนโดยใช้กรณีศึกษา ผลการทดลองพบว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีสอนโดยใช้กรณีศึกษา
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นอย่างมีนัยสำคัญในไตรมาสแรกของการเรียน แต่ไม่แตกต่างกันอย่าง
นัยสำคัญทางสถิติท่ีไตรมาสท่ี 2 และพบว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีสอนโดยใช้กรณีศึกษามีเจตคติเชิง
วิทยาศาสตร์ ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการทำงานเป็นทีมท่ีพัฒนาขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการทำงานเป็นทีม เป็นการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีมีความเหมาะสมสำหรับการพัฒนาผู้เรียน ให้เกิดทักษะในการ
ทำงานเป็นทีม มีทัศนคติท่ีดีต่อการทำงานร่วมกับผู้อื่น โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้เพื่อนำไปสู่
เป้าหมายท่ีวางไว้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจกระบวนการทำงานท่ีมีประสิทธิภาพ มี
ทักษะการแสวงหาความรู้ ทักษะการจัดการและทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ตลอดจนมีลักษณะนิสัย
การทำงานท่ีมีคุณธรรม เสียสละตัดสินใจอย่างถูกต้องและมีเหตุผล ส่งผลให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนพัฒนา
ทักษะและแก้ไขปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างเหมาะสม มีความสัมพันธ์ท่ีดีภายใน
กลุ่มเพราะเป็นวิธีการสอนท่ีส่งเสริมให้นักเรียนมีความรับผิดชอบในหน้าท่ีของตนเอง ให้นักเรียนกล้า
คิด กล้าทำ และรู้จักรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น  โดยองค์ประกอบของการทำงานเป็นทีม 5 ด้าน 
ได้แก่ 1) การมีเป้าหมายร่วมกัน สมาชิกเข้าใจเป้าหมายในการทำงานเป็นทีมร่วมกัน และปฏิบัติงาน
โดยมุ่งให้ทีมบรรลุตามเป้าหมาย 2) การมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดี สมาชิกในทีมช่วยเหลือกันในการทำงานเป็น
อย่างดีส่ือสารกับสมาชิกด้วยวาจาท่าทางท่ีสุภาพ 3) การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน สมาชิกในทีม
มีส่วนร่วมประชุมปรึกษาหารือการแก้ปัญหาของทีมทุกครั้งร่วมเสนอความคิดเห็น รับฟังความคิดเห็น
ของสมาชิก 4) การตัดสินใจร่วมกัน สมาชิกในทีมมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ นำไปสู่ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้บรรลุตามเป้าหมาย และ5) การรู้จักบทบาทหน้าท่ี สมาชิกแบ่งหน้าท่ีตามความรู้และ
ความสามารถของแต่ละคน และปฏิบัติตัวตามหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย 
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6.แนวคิดเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

6.1 ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นส่ิงท่ีบ่งบอกถึงความสามารถของผู้เรียน ซึ่งมีนักวิชาการได้
ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ ดังนี้ 

Good (1973) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลของการสะสมความรู้
ความสามารถในการเรียนทุกด้านเข้าไว้ด้วยกัน 

ราชบัณฑิตยสถาน (2555) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผล
การเรียนรู้ ท่ีวัดหรือเทียบจากเกณฑ์ท่ีกำหนด โดยใช้แบบทดสอบหรือเครื่องมืออื่นท่ีเหมาะสม
ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กระทรวงศึกษาธิการ (2560) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ระดับ
ความสำเร็จท่ีได้รับจากการเรียน ซึ่งได้ประเมินผลจากหลายวิธีดังต่อไปนี้  กระบวนการท่ีได้จาก
แบบทดสอบ โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยท่ัว ไป 

ธนัญญา เอมบำรุง (2563) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรู้ท่ีบ่งบอก
ความรู้ความสามารถของนักเรียนหลังจากผ่านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งส่งผลให้นักเรียน
เกิดความรู้ และทักษะ ความรู้ท่ีนักเรียนได้รับนั้นย่อมมีความแตกต่างกันตามแต่ละบุคคล สามารถ
วัดผลได้โดยอาศัยเครื่องมือในการวัดผลประเมินผลออกมาเป็นระดับคะแนน 

วีรดา ลิมปิสวัสด์ิ (2564) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรู้ท่ีใช้วัดความรู้
ทักษะกระบวนการต่าง ๆ ความสามารถของนักเรียนท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนรู้ของนักเรียนในช่วงเวลา
นั้น ๆ ว่าบรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว้เพียงใด 

พรทิพย์ สังเกตุ (2564) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงคะแนนท่ีบุคคลได้จากการ
จัดการเรียนรู้ และพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงความสามารถในการกระทาส่ิงหนึ่งส่ิงใดท่ีได้รับการฝึกฝน
จนเกิดประสบการณ์ความชำนาญ 

มลฑลี วรานนท์จิราโชติ (2565) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ หมายถึง ผลของการเรียนรู้
หรือทักษะต่าง ๆของแต่ละวิชาท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ อาจเกิดจากการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองหรือเกิด
จากการเรียนการสอนในห้องเรียน ซึ่งสามารถวัดได้โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรูปแบบ
ต่าง  

สุรัญชนา คำรอด (2565) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง ความรู้ความสามารถในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนหลังจากท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การฝึกฝน การฝึกประสบการณ์ การ
ร่วมมือการทางาน การคิด การแก้ปัญหา ทาให้นักเรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม 

จากการศึกษาแนวคิดของนักการศึกษาในเรื่องความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสรุปได้ว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงผลลัพธ์ท่ีมาจากกระบวนการการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้น ซึ่งเป็นผลมาจาก
การสะสมความรู้ความสามารถท่ีได้รับในหลายด้านต่าง ๆ ยังแสดงถึงระดับความสำเร็จท่ีนักเรียน
ได้รับจากการเรียน โดยสามารถประเมินได้ผ่านหลายวิธี เช่น การใช้แบบทดสอบท่ีสามารถวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้โดยท่ัวไป หรือการใช้เครื่องมือในการวัดผลและประเมินคะแนน บ่งบอกถึง
ความรู้และทักษะท่ีนักเรียนได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นผลมาจากการแสวงหา
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ความรู้ด้วยตนเองหรือผ่านการเรียนการสอนในห้องเรียน นอกจากนี้ยังสามารถวัดได้โดยใช้เครื่องมือ
ต่าง ๆ ในรูปแบบของแบบทดสอบหรือการประเมินผลอื่น ๆ 

6.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนถือว่าเป็นเครื่องมือสำคัญท่ีจะใช้ในการตรวจสอบ
พฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ของผู้เรียน แบบวัดผลสัมฤทธิ์ เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณภาพตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งมีนักวิชาการได้ให้ความหมายของแบบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ไว้ดังนี้ 

ศิริชัย กาญจนวาสี (2552) กล่าวว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ เป็นแบบสอบท่ีใช้วัดผล
การเรียนท่ีเกิดขึ้น (What person has learned) จากกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีผู้สอนได้จัดขึ้นเพื่อ
การเรียนรู้นัน้ ส่ิงท่ีมุ่งวัดจึงเป็นส่ิงท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ภายใต้สถานการณ์ท่ีกำหนดขึ้น ซึ่งอาจเป็นความรู้
หรือทักษะบางอย่าง (ส่วนใหญ่จะเน้นทักษะทางสมองหรือความคิด) อันบ่งบอกถึงสถานภาพของการ
เรียนรู้ท่ีผ่านมา หรือสภาพการเรียนรู้ท่ีบุคคลนั้นได้รับ 

ราตรี  นั นทสุคนธ์  (2553) ก ล่าวว่ า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการ 
(Achievement test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาต่าง ๆ ใน
โรงเรียน เป็นแบบทดสอบท่ีวัดเนื้อหาวิชาต่าง ๆ ท่ีมีการเรีนการสอนในสถานศึกษา โดยส่วนใหญ่จะ
วัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย (Cognitive domain) คือ วัดความรู้ ความสามา 

พรทิพย์ สังเกต (2564) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง เป็นแบบทดสอบท่ี
ใช้วัดความรู้เชิงวิชาการเน้นการวัดความสามารถจากการเรียนรู้ให้บรรลุตามจุดประสงค์การเรียนท่ี
มุ่งหวังไว้ 

สุรัญชนา คำรอด (2565) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
เครื่องมือท่ีวัดความรู้และสมรรถภาพของสมองในด้านต่าง ๆ ท่ีผู้เรียนได้รับภายหลังจากเรียนจนจบ
บทเรียนตามท่ีกำหนด 
 จากการศึกษาแนวคิดของนักวิชาการในเรื่องแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสรุปได้
ว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีใช้วัดผลการเรียนรู้นั้น การตัดสินใจเลือกใช้แบบทดสอบใด
ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์และแนวทางการประเมินท่ีต้องการ เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีเหมาะสมตาม
วัตถุประสงค์ของการทดสอบ มุ่งเน้นการวัดผลการเรียนท่ีเกิดขึ้นจากกิจกรรมการเรียนการสอนท่ี
ผู้สอนได้จัดขึ้น เน้นทักษะทางสมองหรือความคิด เช่น การแก้ปัญหา การวิเคราะห์ หรือการ
สร้างสรรค์ ใช้สำหรับการประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียนในการพัฒนาทักษะและความรู้  
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการ มุ่งเน้นการวัดความรู้และความสามารถในหลายๆ ด้านของวิชา
ต่างๆ ท่ีมีการเรียนการสอน ซึ่งการเลือกใช้แบบทดสอบท่ีเหมาะสมนี้มีความสำคัญเพื่อให้การประเมิน
มีความถูกต้องและเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนในท่ีสุด 

6.3 แนวทางการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นวัดพฤติกรรมท่ีเกิดจากความสามารถทางสมองหรือ
ด้านสติปัญญาของนักเรียน ท้ังทางด้านความรู้ความเข้าใจและทักษะ ซึ่งมีนักวิชาการได้ให้กล่าวถึง
แนวทางการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้ 
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Bloom (1976อ้างถึงใน วงค์เดือน คุณพิภาค 2561) กล่าวว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนตามแนวคิด ถือว่าส่ิงใดก็ตามท่ีมีปริมาณอยู่จริง ส่ิงนั้นสามารถวัดได้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก็อยู่
ภายใต้กรอบแนวคิด ซึ่งประกอบด้วยองค์ความรู้ในเนื้อหาท่ีต้องการวัด (Skills) คุณลักษณะของ
พฤติกรรม (Traits) และองค์ประกอบ (Components) ซึ่งจำแนกตัวองค์ความรู้ในเนื้อหาท่ีต้องการ
วัด และคุณลักษณะของพฤติกรรมออกตามความเช่ือ เช่น ระดับความรู้ ความสามารถตามแนวคิด
ของบลูม (Bloom) มี 6 ระดับ ดังนี้ 1) ความจำ คือ สามารถจำเรื่องต่าง ๆ ได้ เช่น คำจำกัดความ 
สูตรต่าง ๆ และวิธีการ 2) ความเข้าใจ คือ สามารถแปลความ ขยายความ และสรุปใจความสำคัญได้ 
3) การนำไปใช้ คือ สามารถนำความรู้ซึ่งเป็นหลักการ ทฤษฎี ฯลฯ ไปใช้ ในสภาพการณ์ท่ีต่างออกไป
ได้ 4) การวิเคราะห์ คือ สามารถแยกแยะข้อมูลและปัญหาต่าง ๆ ออกเป็นส่วนย่อย เช่น วิเคราะห์
องค์ประกอบ ความสัมพันธ์ หลักการดำเนินการ 5) การสังเคราะห์ คือ สามารถนำองค์ประกอบหรือ
ส่วนต่าง ๆ เข้ามารวมกันเป็นหมวดหมู่อย่างมีความหมาย 6) การประเมินค่า คือ สามารถพิจารณา
และตัดสินจากข้อมูล คุณค่าของหลักการโดยใช้มาตรการท่ีผู้อื่นกำหนดไว้ หรือตัวเองกำหนดขึ้น 

พีรวุฒิ ยิ่งนอก (2564) ได้กล่าวแนวทางการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากพฤติกรรม
การเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยมี 6 ระดับ ดังนี้ 1) การจำ (remembering) เป็นความสามารถในการจดจา
สาระต่าง ๆ ท่ีได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มาไว้ในสมอง ซึ่งเป็นความจำระยะยาว แล้วสามารถ
ดึงเอาความรู้หรือความจำท่ีมีอยู่นั้นออกมาได้ เพื่อกำหนดการเรียนรู้ให้พัฒนาต่อไปในระดับท่ีสูงขึ้น 
2) การเข้าใจ (understanding) เป็นความสามารถในการแปลหรือกาหนดความหมายของข้อมูลจาก
เอกสาร คำพูด กิจกรรมการสอน หรือการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง เพื่อให้เกิดความเข้าใจแจ่มแจ้งใน
ข้อมูลนั้น และสามารถส่ือสารให้ ผู้อื่นสามารถเข้าใจได้  3) การประยุกต์ใช้ (applying) เป็น
ความสามารถในการนาความรู้ความเข้าใจหรือมวลประสบการณ์ท่ีตนได้เรียนรู้มา ไปประยุกต์ใช้ใน
การแก้ปัญหาหรือแก้ไขสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีกำลังเผชิญอย่างเป็นระบบ 4 การวิเคราะห์ (analyzing) 
เป็นความสามารถในการจำแนกแยกแยะหมวดหมู่หรือองค์ประกอบ ซึ่งอาจเป็นเหตุการณ์ เรื่องราว 
หรือเนื้อเรื่องต่าง ๆ รวมทั้งพิจารณาความเป็นเหตุเป็นผล และการหาความสัมพันธ์ของข้อมูล 5) การ
ประเมินผล (evaluating) เป็นความสามารถในการตรวจสอบ วิจารณ์ เลือก ตัดสินใจท่ีเกี่ยวข้องกับ
คุณค่า ในส่ิงท่ีได้จากการเรียนสู่บริบทของตนเอง โดยสามารถวัดและตรวจสอบได้บนพื้นฐานของ
เหตุผล 6) การสร้างสรรค์ (creating) เป็นความสามารถในการคิด ออกแบบ วางแผน พัฒนา จัด
กระทาส่ิงใหม่ๆ หรือรวมส่วนประกอบต่าง ๆ เข้าด้วยกันในรูปแบบใหม่ ๆ ท่ีมีความเช่ือมโยงกันอย่าง
มีเหตุผล โดยผลงานดังกล่าวนั้นเกิดจากความคิดของตัวผู้สร้างเอง โดยมิได้ลอกเลียนงานของบุคคลใด 
ๆ 

สุรัญชนา คำรอด (2565) การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มุ่งวัดพฤติกรรมท่ีเกิด
จากความสามารถทางสมองหรือด้านสติปัญญาของนักเรียน ท้ังทางด้านความรู้ความเข้าใจและทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยจึงได้จำแนกพฤติกรรมในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนท้ัง 6 ด้าน คือ ด้านความรู้ความจำ ความเข้าใจ การนาไปใช้ การวิเคราะห์ การประเมินผล และ
การสร้างสรรค์ 
  มลฑลี วรานนท์จิราโชติ (2565) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนควรคำนึงถึงการ
วัดผลตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่ งประกอบด้วยองค์ความรู้ในเนื้อหาท่ีต้องการวัด (Skills) 
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คุณลักษณะของพฤติกรรม (Traits) และองค์ประกอบ (Components) ซึ่งถูกจำแนกออกเป็น 6 
ระดับ เป็นการตรวจสอบความรู้ท่ีผู้เรียนได้รับ อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาผู้เรียนในด้านต่าง ๆ 
อย่างเหมาะสม 
  จากการศึกษาแนวคิดของนักวิชาการในเรื่องแนวทางการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สรุปได้ว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการวัดความรู้และความเข้าใจของ
ผู้เรียนในหลากหลายระดับ ซึ่งแบ่งออกเป็นระดับต่างๆ ตามความซับซ้อน ได้แก่ความจำการจำคือ
การระบุข้อมูลพื้นฐานและคำจำกัดความท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาท่ีเรียนรู้ เช่น จำคำศัพท์ การเข้าใจคือ
การสามารถอธิบายหรือแปลความหมายของข้อมูลท่ีจำได้ และสรุปใจความสำคัญของมัน เช่น อธิบาย
หลักการท่ีเกี่ยวข้อง และสรุปความสำคัญของหัวข้อ การนำไปใช้คือการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะ
ในสถานการณ์ท่ีแตกต่างกัน เช่น ใช้หลักการทางคณิตศาสตร์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน   การ
วิเคราะห์คือการแยกแยะข้อมูลและปัญหาต่างๆ เพื่อให้เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของมัน 
การสังเคราะห์คือการนำข้อมูลหรือองค์ประกอบต่างๆ มารวมกันให้เป็นรวมหรือสรุป เช่น สร้าง
โครงสร้างของข้อมูลหรือสรุปหลักการจากข้อมูล และการประเมินค่าคือการวิเคราะห์และตัดสินใจ
เกี่ยวกับความสำคัญของข้อมูลโดยใช้เกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ เช่น การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตัดสินใจเกี่ยวกับ
ส่ิงท่ีดีท่ีสุดตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ ซึ่งการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนช่วยให้ผู้สอนสามารถวัดระดับการ
เรียนรู้และความเข้าใจของผู้เรียนได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

6.4 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มีความหมายเป็น
แบบทดสอบท่ีใช้ในการวัดและประเมินความรู้และความสามารถของนักเรียนในด้านต่าง ๆ ซึ่งมี
นักวิชาการได้ให้ความหมายเกี่ยวกับประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้  

สมนึก ภัททิยธนี (2551) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หมายถึง
แบบทดสอบท่ีวัดสมรรถภาพสมองด้านต่าง ๆ ท่ีนักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้วว่ามีอยู่ เท่าใด
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบ่งออกเป็น 2 ชนิดคือ 

1) แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งวัดผล
สัมฤทธิ์ของผู้เรียนมีจุดมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบคุณภาพต่าง ๆ ของนักเรียนท่ีต่างกลุ่มกัน เช่น 
เปรียบเทียบคาศัพท์เดิม (Bloom’s Taxonomy 1956) คำศัพท์ใหม่ (Bloom’s Taxonomy 2001) 
การประเมินค่า (Evaluation) การสังเคราะห์ (Synthesis) การวิเคราะห์ (Analysis) การนำไปใช้ 
(Application) ความเข้าใจ (Comprehension) ความจำ (Knowledge) คิดสร้างสรรค์ (Creating) 
ประเมินค่า (Evaluating) การวิเคราะห์ (Analysis) การประยุกต์ใช้ (Applying) ความเข้าใจ 
(Understanding) ความรู้ความจำ (Remembering) คุณภาพของนักเรียนในโรงเรียนแห่งหนึ่งกับ
นักเรียนกลุ่มอื่น ๆ ท่ัวประเทศ (แบบทดสอบ มาตรฐานระดับชาติ) หรือกับนักเรียนกลุ่มอื่น ๆ ท่ัว
จังหวัด (แบบทดสอบมาตรฐานระดับจังหวัด) เป็นต้น 

2) แบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้น (Teacher Made Test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่ง
วัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนเฉพาะกลุ่มท่ีครูสอนจะไม่นำไปใช้กับนักเรียนกลุ่มอื่น เป็นแบบทดสอบท่ีใช้กัน
ท่ัว ๆ ไปในโรงเรียนซึ่งนิยมใช้กันมีอยู่ 6 ประเภท ดังนี้ แบบทดสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง 
(Subjective or Essay Test) แบบทดสอบแบบกาถูก-ผิด (True - False Test)  แบบทดสอบแบบ
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เติมคำ (Completion Test) แบบทดสอบแบบตอบส้ัน ๆ (Short Answer Test) แบบทดสอบแบบ
จับคู่ (Matching Test) แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test)  

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย (2555) กล่าวว่าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีครูสร้างขึ้น จำแนกออกเป็น 3 ประเภท โดยสามารถสรุปแต่ละประเภท ได้ 
ดังนี้ 

1) แบบทดสอบแบบเลือกตอบ ใช้วัดผลได้ท้ังด้านความรู้ความคิด ทฤษฎี หลักการ
การตัดสินใจ ตลอดจนความสามารถด้านทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

2) แบบทดสอบแบบถูกผิด โดยมีการนำเสนอข้อความเกี่ยวกับความรู้ความเข้าใจใน
หลักการ ทฤษฎี การแปลความหมายหรือการกำหนดตัวแปร 

3) แบบทดสอบแบบจับคู่ เป็นแบบทดสอบท่ีมีลักษณะการนาเสนอข้อความ 2 ส่วน
ให้เลือกเพื่อจับคู่กัน ซึ่งโดยท่ัวไปจำนวนข้อของคำ ตอบจะมีมากกว่าคำถาม 

4) แบบทดสอบแบบเปรียบเทียบ เป็นแบบทดสอบท่ีประกอบด้วยข้อความท่ี
ต้องการให้ผู้เรียนพิจารณาในรูปของมากกว่า เท่ากับ น้อยกว่า หรือสรุปไม่ได้ 

5) แบบทดสอบแบบเติมคำโดยผู้ตอบต้องแสดงความรู้ความสามารถด้วยการเขียน
ตอบท่ีเป็นผลลัพธ์ของปัญหา ซึ่งแบบทดสอบแบบเติมคำยังใช้ในการคิดเลขในใจได้ 

6) แบบทดสอบแบบเขียนตอบ โดยให้ผู้สอบแสดงความรู้ ความสามารถด้วยการ
เขียนตอบ แสดงวิธีทำ หรือสรุปผลจากวิธีทำโดยแสดงเหตุผลประกอบ 

7) แบบทดสอบแบบต่อเนื่อง เป็นการผสมผสานแบบทดสอบหลายรูปแบบไว้
ด้วยกันเช่น แบบทดสอบแบบเลือกตอบกับแบบถูกผิด แบบทดสอบแบบเลือกตอบกับแบบเขียนตอบ 

8) แบบทดสอบแบบแสดงวิธีทา เป็นแบบทดสอบท่ีให้ผู้เรียนแสดงวิธีการแก้ปัญหา
ให้ประเมินได้ครอบคลุมท้ังมโนทัศน์และวิธีการคิด การวางแผน รวมท้ังความสามารถของทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ในด้านต่าง ๆ จากประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ท่ีมีนักการศึกษาได้จำแนก แต่ละประเภทไว้ดังกล่าวข้างต้น 

พีรวุฒิ ยิ่งนอก (2564) ได้กล่าวถึง แบบทดสอบว่าสามารถแบ่งออกได้หลายประเภท 
แต่ละประเภทมีลักษณะเฉพาะท่ีสามารถนาไปใช้เพื่อประเมินความรู้ความสามารถของผู้เรียนใน
รูปแบบท่ีแตกต่างกัน ดังนั้นการเลือกใช้แบบทดสอบ ครูผู้สอนจำเป็นต้องศึกษาวิธีการ รายละเอียด
ของวิธีนั้น ๆ จนเกิดความเข้าใจ และสร้างแบบทดสอบท่ีมีความสอดคล้องกับข้อคำถาม สาระ เนื้อหา
ท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ และตระหนักถึงจุดประสงค์การเรียนรู้ ท่ีต้องการประเมินและรวมท้ังเลือกใช้
แบบทดสอบท่ีได้มาตรฐาน เพื่อนาผลการประเมินไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาและปรับปรุงการ
จัดการเรียนรู้ต่อไป 

สุรัญชนา คำรอด (2565) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบ่งได้หลายประเภท
ขึ้นอยู่กับเกณฑ์ท่ีใช้ในการจำแนก เป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบมาตรฐาน ซึ่งสร้างจากผู้เช่ียวชาญ
ทางด้านเนื้อหาและด้านวัดผลการศึกษา ส่วนอีกประเภทหนึ่งคือ แบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้น เพื่อใช้ใน
การทดสอบในช้ันเรียน หรืออาจแบ่งตามเกณฑ์อื่น ๆ แตกต่างกันไปตามจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด ซึ่ง
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมุ่งสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้แบบทดสอบปรนัยแบบ
เลือกตอบเนื่องจากข้อสอบดังกล่าวมีข้อดีหลายประการดังท่ีได้กล่าวไว้ข้างต้น 
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 จากการศึกษาแนวคิดของนักการศึกษาในเรื่องประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มีความหมายเป็นแบบทดสอบท่ีใช้ในการวัดและ
ประเมินความรู้และความสามารถของนักเรียนในด้านต่าง ๆ ซึ่งได้รับการเรียนรู้มาแล้วว่ามีอยู่ 2 
ประเภทคือแบบทดสอบมาตรฐานและแบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นแบบทดสอบมาตรฐาน 
(Standardized Test) มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนเพื่อเปรียบเทียบคุณภาพต่าง ๆ ของนักเรียนใน
กลุ่มท่ีต่างกัน เช่น การประเมินค่า (Evaluation), การสังเคราะห์ (Synthesis), การวิเคราะห์ 
(Analysis), การนำไปใช้ (Application), ความเข้าใจ (Comprehension), ความจำ (Knowledge), 
คิดสร้างสรรค์ (Creating), ประเมินค่า (Evaluating), การวิเคราะห์ (Analysis), การประยุกต์ใช้ 
(Applying), ความเข้าใจ (Understanding), ความจำ (Remembering) เป็นต้นสามารถใช้ในการ
เปรียบเทียบคุณภาพของนักเรียนในโรงเรียนแต่ละแห่ง หรือระดับชาติหรือจังหวัด แบบทดสอบท่ีครู
สร้างขึ้น (Teacher Made Test) แบบทดสอบท่ีถูกสร้างขึ้นโดยครูสำหรับใช้ในการวัดผลสัมฤทธิ์ของ
นักเรียนท่ีได้รับการสอนโดยครูนั้น ๆมักจะมีหลายรูปแบบเช่นแบบอัตนัย, แบบกาถูก-ผิด, แบบเติมคำ
, แบบตอบส้ัน, แบบจับคู่, และแบบเลือกตอบมุ่งเน้นในการวัดความรู้และความสามารถของนักเรียน
ในระดับท่ีต้องการการเลือกใช้แบบทดสอบใดขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการประเมินและการวัดผลท่ี
ต้องการให้มีความเช่ือถือและเป็นประโยชน์ท่ีมากท่ีสุดสำหรับการศึกษาและการพัฒนาการเรียนรู้ของ
นักเรียน 

6.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

พีรวุฒิ ยิ่งนอก (2564) ได้ศึกษางานวิจัยเรื่องผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการคิด
วิเคราะห์ โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD เรื่องทรัพยากรธรณี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์ ของ
นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ก่อนเรียนและหลังเรียน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
เรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD หลังเรียนกับ
เกณฑ์ร้อยละ 60 โดยกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 โรงเรียนมาบตาพุดพันพิทยา
คาร เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน 
(5 STEPs) ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD เรื่องทรัพยากรธรณี แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห์ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการทดสอบค่าที (t-test) กรณีกลุ่มตัวอย่างไม่อิสระจากกัน 
และการทดสอบค่าทีกรณีกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการ
คิดวิเคราะห์ของนักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5  
STEPs) ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD เรื่องทรัพยากรธรณี หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์ของ
นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) ร่วมกับการ
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จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD เรื่องทรัพยากรธรณี หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 60 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

พรทิพย์ สังเกต (2564) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้น
บูรณาการและเจตคติต่อวิชาเคมีของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษา การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างก่อน
เรียนและหลังเรียน 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 3) เพื่อ
ศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน และ 4) เพื่อ
ศึกษาเจตคติต่อวิชาเคมีหลังเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา กลุ่มตัวอย่างการ
วิจัยครั้งนี้ ได้แก่นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนดาราสมุทร ภาคเรียนท่ี 2 ปี การศึกษา 2563 
รวมท้ังส้ิน 40 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษา เรื่อง อัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมี แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัด
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ และแบบวัดเจตคติต่อวิชาเคมี สถิติท่ีใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าทีสองกลุ่มไม่เป็นอิสระกัน และ
การทดสอบค่าทีกลุ่มเดียวผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้  1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับ
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .053. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
5 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 

วีรดา ลิมปิสวัสด์ิ (2564) การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแก้
โจทย์ปัญหาทางฟิสิกส์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้รูปแบบการสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น
(7E) ร่วมกับเทคนิคการแก้โจทย์ปัญหาทางฟิสิกส์ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาฟิสิกส์และความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางฟิสิกส์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปี ท่ี 5 เรื่อง ไฟฟ้าสถิต ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) 
ร่วมกับเทคนิคการแก้โจทย์ปัญหาทางฟิสิกส์ก่อนเรียนและหลังเรียน และหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 
70 โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-
คณิตศาสตร์ โรงเรียนศรีราชา ภาคเรียนท่ี 2 ปี การศึกษา 2563 จำนวน 1 ห้องเรียน ได้มาโดยวิธีการ
สุ่มแบบกลุ่ม รวมท้ังส้ิน 43 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเทคนิคการแก้โจทย์ปัญหาทางฟิสิกส์ แบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาฟิสิกส์ และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางฟิสิกส์ สถิติท่ีใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบทีแบบสองกลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระจาก
กัน และการทดสอบทีแบบกลุ่มเดียวผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้1) คะเเนนวิชาฟิสิกส์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปี ท่ี 5 เรื่อง ไฟฟ้าสถิต ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสืบเสาะหาความรู้ 7 
ขั้น (7E) ร่วมกับเทคนิคการแก้โจทย์ปัญหาทางฟิสิกส์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และหลังเรียนสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทาง
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ฟิสิกส์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 5เรื่อง ไฟฟ้าสถิต ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการ
สืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเทคนิคการแก้โจทย์ปัญหาทางฟิสิกส์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
และหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

สุรัญชนา คำรอด (2565) การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์ โดย
การจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ฟิสิกส์และการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียนกับหลังเรียนและหลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) กลุ่มตัวอย่างท่ี
ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนเบญจมานุสรณ์ จังหวัด
จันทบุรีจานวน 30 คน ซึ่งได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เรื่อง สมดุลกล 2) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟิสิกส์ 3) แบบวัดการคิดวิเคราะห์ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือการ
ทดสอบ t-test แบบ dependent sample และ การทดสอบ t-test แบบ one samples 
ผลการวิจัยพบว่า1. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้
เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา วิชาฟิสิกส์ เรื่อง สมดุลกล มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีได้รับการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา วิชาฟิสิกส์ เรื่อง สมดุลกล มีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .053. 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญามีการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 

ณัชกวิตา แดงสว่าง (2565) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการใฝ่
เรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (7Es) ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนเรียนกับหลังการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (7Es) ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (7Es) ร่วมกับเกม
มิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 70 และ 3) เพื่อศึกษา การใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จาก
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (7Es) ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัย ได้แก่ นักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โรงเรียนสตรีวัดระฆัง ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ จำนวน 5 แผน 2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ และ 3) แบบสังเกตพฤติกรรมใฝ่เรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ หลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
(7Es) ร่วมกับเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 2) นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (7Es) 
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3) นักเรียน
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ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีการใฝ่เรียนรู้หลังจากการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (7Es) ร่วมกับ เกมมิฟิเค
ชันในระดับมาก 
 Bassanelli S. Vasta N. Bucchiarone A. & Marconi A (2022) การวิจัย เรื่อง การพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในวิชาชีววิทยาโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (7Es): 
การศึกษาเชิงทดลอง การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะ (7Es) กับนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียน
การสอนแบบด้ังเดิม โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จำนวน 122 คน แบ่งเป็น 
นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะ (7Es) จำนวน 61 คน และ นักเรียนท่ีได้รับการ
จัดการเรียนการสอนแบบด้ังเดิม จำนวน 61 คน ผลการวิจัยพบว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียน
การสอนแบบสืบเสาะ (7Es) มีทักษะการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ได้ดีกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการ
เรียนการสอนแบบด้ังเดิมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี 0.5 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงผลลัพธ์
ท่ีมาจากกระบวนการการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้น ซึ่งเป็นผลมาจากการสะสมความรู้ความสามารถท่ีได้รับใน
หลายด้านต่าง ๆ ยังแสดงถึงระดับความสำเร็จท่ีนักเรียนได้รับจากการเรียน โดยสามารถประเมินได้
ผ่านหลายวิธี เช่น การใช้แบบทดสอบท่ีสามารถวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้โดยท่ัวไป หรือการใช้
เครื่องมือในการวัดผลและประเมินคะแนน บ่งบอกถึงความรู้และทักษะท่ีนักเรียนได้รับจากกิจกรรม
การเรียนรู้ต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นผลมาจากการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองหรือผ่านการเรียนการสอนใน
ห้องเรียน นอกจากนี้ยังสามารถวัดได้โดยใช้เครื่องมือต่าง ๆ ในรูปแบบของแบบทดสอบหรือการ
ประเมินผลอื่น การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการวัดความรู้และความ
เข้าใจของผู้เรียนในหลากหลายระดับ ซึ่งแบ่งออกเป็นระดับต่างๆ ตามความซับซ้อน ได้แก่ความจำ 
ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า 

สรุป 
จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎี และวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา

เพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น สามารถกล่าวโดยสรุปได้ดังนี้   

กระบวนการพัฒนาหลักสูตรหรือรูปแบบการพัฒนาหลักสูตร มี 6 ขั้นตอน ดังนี้ขั้นตอนท่ี 1 
วิเคราะห์และศึกษาข้อมูลพื้นฐาน  ขั้นตอนท่ี 2  กำหนดหลักการ/จุดมุ่งหมาย/เลือกเนื้อหา/
ประสบการณ์การเรียนรู้ ขั้นตอนท่ี 3 การพัฒนาออกแบบ ขั้นท่ี 4 ตรวจสอบก่อนนำไปใช้ ขั้นท่ี 5 
การนำหลักสูตรไปใช้  และขั้นตอนท่ี 6 การประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตร 

องค์ประกอบของหลักสูตร 10 องค์ประกอบดังนี้ 1) หลักการ  2) จุดมุ่งหมาย  3) ผลการ
เรียนรู้ 4) โครงสร้างรายวิชา 5) คำอธิบายรายวิชา 6) เนื้อหาสาระ  7) แนวทางการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ 8) ส่ือการเรียนรู้  9) การวัดและประเมินผล  และ 10)แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนว
ทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สะตีม (STEAM) ประกอบ 6 ข้ันตอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 1) กระตุ้น
ความคิด พิชิตปัญหา 2) รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย  3) วางแผนแก้ปัญหาพาออกแบบ 4) สร้างสรรค์
ผลงานผ่านการบูรณาการ 5) ทดสอบ ประเมินผลงาน และ 6) นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อยอด 
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การจัดการเรียนรู้สะตีม 6 ขั้นตอน ส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมของผู้เรียน นวัตกรรม 
เป็นทักษะกระบวนการการคิดท่ีพฤติกรรมของบุคคลท่ีใช้แก้ปัญหา ข้อเท็จจจริง ทฤษฎี และกฎต่างๆ 
วิธีการท่ีใช้ในการแสวงหาความรู้ ใช้ในการสร้างองค์ความรู้เพื่อท่ีจะแก้ปัญหาและกำหนดผลลัพธ์ 
ค้นคว้า ทดลอง เพื่อหาข้อเท็จจริงสอดคล้องกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) 
การคิดสร้างสรรค์ คือระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่และมีประโยชน์ โดยใช้ข้อมูลจากหลายแหล่ง ระบุ
ความคิด ลำดับความคิด ค้นหาแหล่งข้อมูลท่ีเช่ือถือ เช่ือมโยงเนื้อหาจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ  2) การ
ทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ ส่ือสารแนวคิดใหม่ เปิดรับความคิดเห็นและยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่น รวมถึงการแลกเปล่ียนเรียนรู้  3) การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้ การนำเอาความคิดไป
ใช้และนำเสนอด้วยวิธีการท่ีเหมาะสม  

การทำงานเป็นทีมองค์ประกอบการประเมินการทำงานเป็นทีม ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังนี้ 1) 
การมีเป้าหมายร่วมกัน สมาชิกเข้าใจเป้าหมายในการทำงานเป็นทีมร่วมกัน และปฏิบัติงานโดยมุ่งให้
ทีมบรรลุตามเป้าหมาย 2) การมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดี สมาชิกในทีมช่วยเหลือกันในการทำงานเป็นอย่างดี
ส่ือสารกับสมาชิกด้วยวาจาท่าทางท่ีสุภาพ 3) การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน สมาชิกในทีมมีส่วน
ร่วมประชุมปรึกษาหารือการแก้ปัญหาของทีมทุกครั้งร่วมเสนอความคิดเห็น รับฟังความคิดเห็นของ
สมาชิก 4) การตัดสินใจร่วมกัน สมาชิกในทีมมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ นำไปสู่ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้บรรลุตามเป้าหมาย 5) การรู้จักบทบาทหน้าท่ี  สมาชิกแบ่งหน้าท่ีตามความรู้และ
ความสามารถของแต่ละคน และปฏิบัติตัวตามหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงผลลัพธ์ที่มาจากกระบวนการการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้น ซึ่งเป็นผล
มาจากการสะสมความรู้ความสามารถท่ีได้รับในหลายด้านต่าง ๆ ยังแสดงถึงระดับความสำเร็จท่ี
นักเรียนได้รับจากการเรียน โดยสามารถประเมินได้ผ่านหลายวิธี เช่น การใช้แบบทดสอบท่ีสามารถวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้โดยท่ัวไป หรือการใช้เครื่องมือในการวัดผลและประเมินคะแนน บ่งบอกถึง
ความรู้และทักษะท่ีนักเรียนได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นผลมาจากการแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเองหรือผ่านการเรียนการสอนในห้องเรียน นอกจากนี้ยังสามารถวัดได้โดยใช้เครื่องมือ
ต่าง ๆ ในรูปแบบของแบบทดสอบหรือการประเมินผลอื่น ๆ 
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บทที่ 3  

วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
เป็นการวิจัยแบบวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R & D) เพื่อดำเนินการวิจัยให้
ครอบคลุมวัตถุประสงค์ของการวิจัย ผู้วิจัยได้กำหนดรายละเอียดวิธีดำเนินการวิจัยเป็น 4 ขั้นตอน
ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 วิจัย (Research : R1 ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน) : ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน ศึกษา
ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับความต้องการ ความคิดเห็น โดยศึกษาการศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับ
แนวคิด ทฤษฎีในการพัฒนาหลักสูตร สัมภาษณ์ผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องในการพัฒนาหลักสูตร ได้แก่ 
ผู้บริหารสถานศึกษา ครูและนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยนำข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาเอกสาร 
และประเด็นสนทนากลุ่ม เพื่อนำมาใช้ประกอบการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 สอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตร  

ขั้นตอนที่ 2 พัฒนา (Development : D1 กำหนดหลักการ จุดมุ่งหมาย เลือกเนื้อหา 
ประสบการณ์การเรียนรู้ พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพหลักสูตร) : กำหนดหลักการ จุดมุ่งหมาย 
เลือกเนื้อหา ประสบการณ์การเรียนรู้ นำไปสู่การพัฒนาหลักสูตร พัฒนาและหาคุณภาพของหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและ
การทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  รวมท้ังการออกแบบเครื่องมือในการ
ประเมินผลของหลักสูตร นำให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตร สอดคล้องกับการพัฒนา
หลักสูตรขั้นท่ี 2  กำหนดหลักการ จุดมุ่งหมาย เลือกเนื้อหา ประสบการณ์การเรียนรู้ ขั้นท่ี 3 การ
พัฒนาออกแบบหลักสูตร และขั้นที่ 4 ตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตร 

ขั้นตอนที่ 3 วิจัย (Research : R2 ทดลองใช้หลักสูตร ) : ทดลองใช้หลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education)เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงาน
เป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 สอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรขั้นท่ี 5 การนำ
หลักสูตรไปใช้   

ขั้นตอนที่ 4 พัฒนา (Development : D 2 ประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตร  ) : 
ประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
สอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรขั้นที่ 6 การประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตร 
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ปรับปรุง 

หลักสูตรฉบับบสมบูรณ์ 

ผลการประเมิน ขั้นที่ 4  
(Development : D2) 

ประเมินผลและ 
ปรับปรุงหลักสูตร  

6.ประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตร 
 1.1 ผลการเรียนรู้ 
  1.2 ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
  1.3 ความสามารถการทำงานเป็นทีม 
  1.4 ความคิดเห็นของนักเรียนต่อหลักสูตร
รายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ขั้นที่ 3  
(Research : R2) 

ใช้หลักสูตร  
5.ใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 

- หลักสูตรรายวิชา
เพ่ิมเติมสะตีม ศึกษาเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและ
การทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

ขั้นที่ 2 
(Development : D1) 

พัฒนาหลักสูตร 

2.กำห นดห ลั กก าร  จุ ดมุ่ งห มาย  เลื อก เน้ื อห า 
ประสบการณ์การเรียนรู้ 
3.พัฒนาออกแบบหลักสูตร 
2.1 หลักการ  2.2 จุดมุ่งหมาย   
2.3 ผลการเรียนรู้   2.4 โครงสร้างรายวิชา  
2.5 คำอธิบายรายวิชา  2.6 เน้ือหาสาระ  
2.7 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
2.8 สื่อการเรียนรู้   
2.9 การวัดและประเมินผล   
2.10 แผนการจัดการเรียนรู้ 
4.ตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตร 

- ร่างหลักสูตรรายวิชา
เพ่ิมเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM 
Education) เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1  
- เครื่องมือเก็บรวบรวม
ข้อมูลที่ผ่านการ
ตรวจสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญ และทดลอง
ใช้ มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ์ที่กำหนด 

ขั้นที่ 1  
(Research : R1) 

ศึกษาข้อมูล
พื้นฐาน 

  

1.วิเคราะห์และศึกษาข้อมูลพื้นฐาน   
1.1 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีและงานวิจัยที่
เก่ียวข้องเก่ียวกับหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM Education)  
1.2 สนทนากลุ่มเกี่ยวกับความต้องการและความ
คิดเห็นเก่ียวกับหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM Education) จากผู้อำนวยการ
โรงเรียน ครู ศึกษานิเทศก์  
1.3 สอบถามความต้องการและความคิดเห็น
เก่ียวกับหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education)  

- สภาพปัญหาและข้อมูล
พ้ืนฐานในการพัฒนา
หลักสูตร 
- ความคิดเห็นและความ
ต้องการของผู้ที่เกี่ยวข้อง 

ขั้นตอนดำเนิน 
การวิจัย 

กิจกรรมการดำเนินการ
วิจัย 

ผลที่ได้รับจากการ
วิจัย 

ขั้นตอน 
การพัฒนาหลักสูตร 

ขั้นที่ 1 วิเคราะห์
และศึกษาข้อมูล

พื้นฐาน 

ขั้นที่ 2  กำหนด
หลักการ/

จุดมุ่งหมาย/เลือก
เน้ือหา/

ประสบการณ์การ
เรียนรู้  

ขั้นที่ 3 การพัฒนา
ออกแบบหลักสูตร 
ขั้นที่ 4 ตรวจสอบ

คุณภาพของ
หลักสูตร 

ขั้นที่ 5  
การนำหลักสูตร 

ไปใช้   

ขั้นที่ 6 การ
ประเมินผลและ

ปรับปรุงหลักสูตร 

ภาพท่ี  2 ขั้นตอนการดำเนินงานวิจัย 
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ขั้นตอนที่ 1 การวิจัย (Research : R1) ศึกษาขอ้มูลพื้นฐาน  

สอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรขั้นที่ 1 วิเคราะห์และศึกษาข้อมูลพื้นฐาน ขั้นตอนนี้เป็น
การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ประเมินความต้องการในการพัฒนาหลักสูตร โดยวิจัยเชิง
พรรณา (Descriptive Research) และเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎีในการพัฒนาหลักสูตร สัมภาษณ์ผู้ท่ีมีส่วน
เกี่ยวข้องในการพัฒนาหลักสูตร ได้แก่ ผู้บริหารสถานศึกษา ครูและนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดย
นำข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาเอกสาร และประเด็นสนทนากลุ่มมากำหนดเป็นกรอบแนวคิดในการ
พัฒนาหลักสูตร 

วัตถุประสงค ์
1.เพื่อวิเคราะห์และศึกษาข้อมูลพื้นฐาน   

1.1 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

1.2 ศึกษาความต้องการและความคิดเห็นของผู้อำนวยการโรงเรียน  ครู  
ศึกษานิเทศก์ เกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  

1.3 ศึกษาความต้องการและความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีม ศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็น
ทีม  

แหล่งข้อมูล 
แหล่งข้อมูลเอกสาร ประกอบด้วย 

แผนการศึกษาแห่งชาติพ.ศ. 2560 - 2579 ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี หลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนบ้านหนองชุมพล  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 1 เแนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการสอน ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม และทักษะการทำงานเป็นทีม 
แหล่งข้อมูลบุคคล ประกอบด้วย 

1. ผู้บริหารสถานศึกษา จำนวน 1 คน 
2. ศึกษานิเทศก์ จำนวน 1 คน 
3. ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอน ด้านสะเต็ม/สะตีมและด้าน

นวัตกรรม จำนวน 1 คน 
4. ครูผู้สอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ วิชาเทคโนโลยี วิชาศิลปะ วิชาคณิตศาสตร์ 

 4.1 ครูผู้สอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ จำนวน 1 คน 
4.2 ครูผู้สอนรายวิชาเทคโนโลยี จำนวน 1 คน 
4.3 ครูผู้สอนรายวิชาศิลปะ จำนวน 1 คน 
4.4 ครูผู้สอนรายวิชาคณิตศาสตร์ จำนวน 1 คน 

5. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 25 คน 
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วิธีดำเนินการ 
1. ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับทฤษฎี และแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและ
การทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2. ศึกษาความต้องการจำเป็นในการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 เกี่ยวกับความต้องการและความคิดเห็นเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา จากผู้อำนวยการโรงเรียน ครู ศึกษานิเทศก์ โดยการสนทนากลุ่ม 

3 ศึกษาความต้องการและความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม  
โดยการตอบแบบสอบถาม 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. แบบวิเคราะห์เนื้อหาการการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM 

Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1  

2. ประเด็นสนทนากลุ่มเพื่อศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับการการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

3. แบบสอบถามสำหรับนักเรียน เพื่อวิเคราะห์ความต้องการการการพัฒนาหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและ
การทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
1. แบบวิเคราะห์เนื้อหาการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 

Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะ
ตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ประกอบด้วย 

1) แนวคิด/ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร 
2) แนวคิดเกี่ยวกับสะตีมศึกษา 
3) แนวคิดเกี่ยวกับทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
4) แนวคิดเกี่ยวกับทักษะการทำงานเป็นทีม 
5) งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร 
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1.2 สร้างแบบวิเคราะห์เนื้อหาเกี่ยวกับการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยมีจำนวน 6 ประเด็น ได้แก่ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับ 1) 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 2) หลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี 3) หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 4) แนวทางการจัดการเรียนรู้ สะตีมศึกษา 5) แนวคิด
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 6) แนวความสามารถในการทำงานเป็นทีม 

1.3 นำแบบวิเคราะห์ข้อมูลท่ีสร้างขึ้นเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบเพื่อให้ 
ข้อเสนอแนะแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข 

1.4 นำแบบวิเคราะห์เนื้อหา เสนอผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้าน
หลักสูตร 1 คน ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา 1 คน และผู้เช่ียวชาญด้านการสร้างสรรค์นวัตกรรม 1 
คน โดยมีคุณสมบัติดังนี้ คือ 1) สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก ในสาขาวิชาท่ีเกี่ยวข้อง และ 2) มี
ประสบการณ์สอนในระดับอุดมศึกษาหรือสถานศึกษาขั้นพื้นฐานไม่ต่ำกว่า 5 ปี เพื่อตรวจสอบความ
เท่ียงตรงของเนื้อหา โดยคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Objective Congruence : 
IOC) จากการนำแบบประเมินดัชนีความสอดคล้องแบบวิเคราะห์เนื้อหาไปให้ผู้เช่ียวชาญแต่ละท่าน
พิจารณาลงความเห็นและให้คะแนน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

+1 แน่ใจว่าข้อคำถามในประเด็นสนทนากลุ่มมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
0 ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามในประเด็นสนทนากลุ่มมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
-1 แน่ใจว่าข้อคำถามในประเด็นสนทนากลุ่มไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

แล้วนำคะแนนท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญแต่ละคนมาคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of 
Objective Congruence : IOC) จากสูตร 

R
IOC

N
=


 

    เมื่อ    IOC     แทน  ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
                     R    แทน  ผลรวมคะแนนพิจารณา 
                    N         แทน  จำนวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
หากค่าดัชนี IOC ท่ีคำนวณได้ มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 แสดงว่าข้อคำถามในแบบวิเคราะห์เนื้อหามี
ความเหมาะสมสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

1.5 นำข้อมูลท่ีรวบรวมจากผู้เช่ียวชาญมาคำนวณหาดัชนีความสอดคล้องของ
เครื่องมือ (Index of objective congruence: IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค ) 
และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ ได้แก่ เพิ่มเติมข้อมูลในประเด็นลำดับท่ี วันเดือนปีท่ี
เข้าถึง บรรณานุกรมและสรุปสาระสำคัญ 

1.6 นำแบบวิเคราะห์เอกสารฉบับสมบูรณ์ไปบันทึกและวิเคราะห์เอกสาร งานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องกับการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
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ภาพท่ี  3 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบวิเคราะห์เนื้อหา 
 
 
 

ศึกษาเอกสาร ตำราเกี่ยวกับวิธีการสร้างแบบวิเคราะห์เนื้อหาจากเอกสาร 
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

นำข้อมูลทำได้มาสร้างแบบวิเคราะห์เนื้อหาโดยกำหนดประเด็นการวิเคราะห์เอกสาร 

นำแบบวิเคราะห์เนื้อหาฉบับสมบูรณ์ไปบันทึกเก็บข้อมูลและวิเคราะห์เอกสาร 

ปรับปรุงแก้ไข 

 
นำแบบวิเคราะห์เน้ือหาที่ปรับปรุงแก้ไข  
ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา 

วิทยานิพนธ์เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน 

 นำแบบวิเคราะห์เนื้อหาท่ีสร้างขึ้น 
เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

ปรับปรุงแก้ไข 
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2. ประเด็นสนทนากลุ่ม เพื่อศึกษาความคิดเห็นเก่ียวกับการการพัฒนาหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

2.1 ศึกษาแนวคิด หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร 
2.2 นำข้อมูลท่ีได้จากการศึกษามาประมวล เพื่อกำหนดโครงสร้างของเครื่องมือ 

และขอบเขตของเนื้อหาในพฤติกรรมบ่งช้ี โดยขอคำแนะนำจากอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
2.3 สร้างประเด็นสนทนากลุ่มตามขอบเขตเนื้อหาในพฤติกรรมบ่งช้ีท่ีกำหนด มี

รายละเอียดต่อไปนี้ 
ตอนที่  1 สถานภาพและข้อมูลท่ัวไปของผู้ร่วมสนทนากลุ่ม จำนวน 5 ข้อ 

ประกอบด้วย ช่ือ  ระดับการศึกษาสูงสุด สถานภาพ ประสบการณ์ในการทำงาน และความเช่ียวชาญ 
ตอนที่ 2 ประเด็นท่ีใช้ในการสนทนากลุ่มเกี่ยวกับความสำคัญและความจำเป็น

ของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น  จำนวน 3 ข้อ ได้แก่ 1) ความคิดเห็น
เกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ีตอนต้น 2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับ
องค์ประกอบของหลักสูตรในด้าน หลักการ จุดมุ่งหมาย ด้านผลการเรียนรู้ ด้านสาระการเรียนรู้ ด้าน
การจัดการเรียนรู้ ด้านการวัดผลประเมินผล 3) ความคิดเห็นเกี่ยวกับการร่วมมือในการส่งเสริมและ
พัฒนาหลักสูตร 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
2.4 นำประเด็นสนทนากลุ่มท่ีสร้างขึ้นเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ

ความเหมาะสมเพื่อให้ข้อเสนอแนะแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข 
2.5 นำประเด็นสนทนากลุ่มเสนอผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้าน

หลักสูตร 1 คน ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา 1 คน และผู้เช่ียวชาญด้านการสร้างสรรค์นวัตกรรม 1 
คน (ข้อ 1.4 หน้า 88) เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงของเนื้อหา โดยคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Objective Congruence : IOC) จากการนำแบบประเมินดัชนีความสอดคล้องประเด็น
สนทนากลุ่มไปให้ผู้เช่ียวชาญแต่ละท่านพิจารณาลงความเห็นและให้คะแนน แล้วนำคะแนนท่ีได้จาก
ผู้เช่ียวชาญแต่ละคนมาคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Objective Congruence : 
IOC)  หากค่าดัชนี IOC ท่ีคำนวณได้ มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 แสดงว่าข้อคำถามในประเด็นสนทนา
กลุ่มมีความเหมาะสมสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

2.6 นำข้อมูลท่ีรวบรวมจากผู้เช่ียวชาญมาคำนวณหาดัชนีความสอดคล้องของ
เครื่องมือ (Index of objective congruence: IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ ได้แก่ ปรับประเด็นคำถามให้มีความสอดคล้องกับ
บริบทของโรงเรียน ประเด็นคำถามการเรียนจัดการเรียนการสอนสะเต็ม (STEAM) ก่อนพัฒนาไปสู่สะ
ตีม (STEAM) 

2.7 จัดพิมพ์เป็นประเด็นสนทนากลุ่มฉบับจริงตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ เพื่อใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
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จากขั้นตอนการสร้างประเด็นสนทนากลุ่มการพัฒนาหลักสูตร แนวคิดเกี่ยวกับสะตีม
ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการสร้างสรรค์นวัตกรรม แนวคิดเกี่ยวกับ ทักษะการทำงานเป็นทีมช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 สรุปได้ตามแผนภาพท่ี 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี  4 แสดงขั้นตอนการสร้างประเด็นสนทนากลุ่ม 

 
 
 
 

ศึกษาแนวคิด หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร 
 

กำหนดโครงสร้างของเครื่องมือ และขอบเขตของเนื้อหาในพฤติกรรมบ่งช้ี 
 โดยขอคำแนะนำจากอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

 

 

จัดพิมพ์เป็นประเด็นสนทนากลุ่มฉบับจริงตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ  
เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

ปรับปรุงแก้ไข 
นำประเด็นสนทนากลุ่มท่ีสร้างขึ้นเสนอ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม 

นำประเด็นสนทนากลุ่มเสนอผู้เชี่ยวชาญ
จำนวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความ

เท่ียงตรงของเน้ือหา  
 

ปรับปรุงแก้ไข 
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3. แบบสอบถามสำหรับนักเรียน เพื่อวิเคราะห์ความต้องการการพัฒนาหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

3.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร และ
สำรวจข้อมูลท่ีจำเป็นเกี่ยวกับสะตีมศึกษา การสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 

3.2 นำข้อมูลท่ีได้จากการศึกษามาประมวล เพื่อกำหนดเป็นโครงสร้างของเครื่องมือ
และขอบเขตของเนื้อหาในพฤติกรรมบ่งช้ี โดยขอคำแนะนำจากอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

3.3 สร้างแบบสอบถามตามขอบเขตเนื้อหาในพฤติกรรมบ่งช้ีท่ีกำหนด โดยกำหนด
เป็นประเด็นคำถามแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และคำถามปลายเปิด (Open Ended Form) 
แบ่งเป็น 3 ตอน รายละเอียดดังนี้ 

ตอนที่ 1 สอบถามข้อมูลท่ัวไป แบบคำถามปลายเปิด (Open Ended Form) 
ได้แก่ เพศ  

ตอนที่ 2 สอบถามความต้องการเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะ
ตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม เป็น
แบบตรวจสอบรายการ (Checklist)  ด้านสาระการเรียนรู้ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการ
วัดผลประเมินผล ด้านผู้ประเมิน ด้านเอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ และด้านส่ือการเรียนรู้ 
จำนวน 6 ข้อ 

ตอนที่ 3 สอบถามข้อเสนอแนะท่ีนักเรียนต้องการเรียนเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม จำนวน 1 ข้อ 

3.4 นำแบบสอบถามท่ีสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ
เพื่อให้ข้อเสนอแนะแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข 

3.5 นำแบบสอบถามเสนอผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน (ข้อ 1.4 หน้า 88 ) เพื่อ
ตรวจสอบความเท่ียงตรงของเนื้อหา โดยคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Objective 
Congruence : IOC) จากการนำแบบประเมินดัชนีความสอดคล้องแบบสอบถามไปให้ผู้เช่ียวชาญแต่
ละท่านพิจารณาลงความเห็นและให้คะแนน แล้วนำคะแนนท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญแต่ละคนมาคำนวณหา
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Objective Congruence : IOC)  หากค่าดัชนี IOC ท่ีคำนวณได้ 
มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 แสดงว่าข้อคำถามในแบบสอบถามมีความเหมาะสมสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 

3.6 นำข้อมูลท่ีรวบรวมจากผู้เช่ียวชาญมาคำนวณหาดัชนีความสอดคล้องของ
เครื่องมือ (Index of objective congruence: IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค ) 
และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญได้แก่ ปรับประเด็นคำถามมีความชัดเจนและเพิ่ม
ตัวเลือกให้มีความหลากหลานในประเด็นถ้าโรงเรียนมีการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมนักเรียน
ต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องใด ประเด็นส่ือการเรียนรู้และประเด็นการวัดและประเมินผล 

3.7 จัดพิมพ์เป็นแบบสอบถามฉบับจริงตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ เพื่อใช้ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
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จากขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามสำหรับนักเรียน เพื่อวิเคราะห์ความต้องการ
พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 สรุปได้ตามแผนภาพท่ี 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
ภาพท่ี  5 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบสอบถาม 

 

ศึกษาแนวคิด หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร 
 

กำหนดเป็นโครงสร้างของเครื่องมือและขอบเขตของเนื้อหาในพฤติกรรมบ่งช้ี  
โดยขอคำแนะนำจากอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และสร้างแบบแบบสอบถามตามขอบเขต

เนื้อหาในพฤติกรรมบ่งช้ีท่ีกำหนด 
 
 

 

จัดพิมพ์เป็นแบบสอบถามฉบับจริง เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ปรับปรุงแก้ไข 
นำแบบสอบถามท่ีสร้างขึ้นเสนออาจารย์ท่ีปรึกษา 

วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม 
เพื่อให้ข้อเสนอแนะแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข 

นำแบบสอบถามมเสนอผู้เช่ียวชาญ
จำนวน 3 คนเพื่อตรวจสอบความ

เท่ียงตรงของเนื้อหา  
 

ปรับปรุงแก้ไข 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. การเก็บรวบรวมข้อมูลเนื้อหาจากเอกสาร 

ศึกษาเนื้ อหาเกี่ ยวกับการหลักสูตรรายวิชาเพิ่ ม เติมสะตีมศึกษา  (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยมีจำนวน 6 ประเด็น ได้แก่ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับ 1) หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 2) หลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 3) หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 4) แนวทางการจัดการเรียนรู้สะตีมศึกษา 5) แนวคิดทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรม 6) แนวคิดทักษะการทำงานเป็นทีม 

2. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม 
2.1 ผู้วิจัยทำการนัดหมายผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม 
2.2 ผู้วิจัยทำหน้าท่ีดำเนินการวิจัย (Moderator) โดยกำหนดประเด็นสนทนากลุ่ม

เกี่ยวกับความคิดเห็นในหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

2.3 กำหนดผู้ร่วมสนทนา (Discussant) ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องต่อหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยผู้ร่วมสนทนากลุ่มในครั้งนี้ จำนวน 7 คน 
ได้แก่ ผู้อำนวยการสถานศึกษา จำนวน 1 คน ศึกษานิเทศก์ จำนวน 1 คน หัวหน้าฝ่ายวิชาการ 
จำนวน 1 คน ครูผู้สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จำนวน 2 คน ครูผู้สอนคณิตศาสตร์จำนวน 1 คน 
และครูผู้สอนศิลปะ 1 คน  

2.4 เริ่มสนทนากลุ่ม โดยผู้วิจัยแนะนำผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มและคณะของผู้วิจัย 
สร้างบรรยากาศความเป็นกันเอง จากนั้นช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการสนทนากลุ่มในครั้งนี้ และกล่าวถึง
ความสำคัญของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษาเพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและ
การทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

2.5 การสนทนาประเด็นการสนทนากลุ่ม ผู้วิจัยนำประเด็นในการสนทนากลุ่มให้
ผู้เข้าร่วมสนทนาทุกคนแสดงความคิดเห็นในแต่ละประเด็น ผู้วิจัยสรุปในแต่ละประเด็นอีกครั้งเพื่อ
สร้างความเข้าใจท่ีตรงกัน และคอยควบคุมระยะเวลาในการสนทนากลุ่มให้เป็นไปตามเวลาท่ีกำหนด 

2.6 เมื่อผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มแสดงความคิดเห็นครบทุกประเด็น ผู้วิจัยกล่าวคำ
ขอบคุณ พร้อมท้ังมอบของท่ีระลึกแก่ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม และปิดการสนทนากลุ่ม 

2.7 จัดเตรียมข้อมูลในการสนทนากลุ่มเพื่อใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสอบถาม 

3.1 ทำหนังสือถึงผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านหนองชุมพล เพื่อขออนุญาตให้นักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านหนองชุมพล ปีการศึกษา 2565 ตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับสาระ
การเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้และการวัดประเมินผล ของการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
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3.2 ดำเนินการเก็บข้อมูล โดยผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองกับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านหนองชุมพล ปีการศึกษา 2565 จำนวน 25 คน  

3.3 ผู้วิจัยแจกแบบสอบถามให้นักเรียนพร้อมอธิบายคำถามประกอบ เพื่อทำความ
เข้าใจท่ีตรงกันในการตอบแบบสอบถาม 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. วิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา (Content Analysis) จากการวิเคราะห์เอกสารหลักสูตร

ทฤษฎี  แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร แนวคิดเกี่ยวกับสะตีมศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมแนวคิดเกี่ยวกับทักษะการทำงานเป็นทีมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนา
หลักสูตร  

2. วิเคราะห์ข้อมูลจากการสนทนากลุ่มเกี่ยวกับความคิดเห็นในหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษาเพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น จำนวน 3 ตอน โดยตอนท่ี 1 วิเคราะห์สถานภาพและข้อมูลท่ัวไปใช้สถิติค่าร้อย
ละ (%) ส่วนตอนท่ี 2 ใช้การวิเคราะห์ความคิดเห็นตามประเด็นคำถาม และตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ
ต่าง ๆ ใช้การวิเคราะห์เนื้อหา แล้วนำเสนอแบบพรรณนาความจากข้อมูล 

3. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามเพื่อศึกษาเกี่ยวกับความต้องการหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษาเพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น จำนวน 1 ฉบับ โดยวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปในตอนท่ี 1 และความคิดเห็นตอนท่ี 2 
ใช้สถิติค่าร้อยละ (%) ส่วนในตอนท่ี 3 ใช้การวิเคราะห์เนื้อหา 
ตารางท่ี 10 สรุปวิธีดำเนินการวิจัยข้ันตอนท่ี 1 การวิจัย (Research : R1) ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน 

วัตถุประสงค์ วิธีการ 
กลุ่มเป้าหมาย/

เอกสาร 
เคร่ืองมือ 

การวิเคราะห์
ข้อมูล 

วิเคราะห์และศึกษาข้อมูลพื้นฐาน   
1. ศึกษาแนวคิดและ
ทฤษฎีและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องเกี่ยวกับ
หลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM 
Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม
และการทำงานเป็น
ทีม สำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ศึกษาเอกสารและ 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ได้แก่ 1) 
หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 
2551 2) หลักสูตร
สถานศึกษากลุ่มสาระ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
3) หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 
4) แนวทางการจัดการ
เรียนรู้สะตีมศึกษา 5) 
แนวคิดทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 6) แนวคิดทักษะ
การทำงานเป็นทีม 

เอกสารและ
งานวิจัย 

เกี่ยวกับการ
พัฒนา 

หลักสูตร 

แบบ
วิเคราะห์
เนื้อหา 

วิเคราะห์เนื้อหา 
(Content 
Analysis) 



 96 
 

วัตถุประสงค์ วิธีการ 
กลุ่มเป้าหมาย/

เอกสาร 
เคร่ืองมือ 

การวิเคราะห์
ข้อมูล 

วิเคราะห์และศึกษาข้อมูลพื้นฐาน   
2. ศึกษาความ
ต้องการและความ
คิดเห็นเกี่ยวกับ
หลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM 
Education)  จาก
ผู้อำนวยการ
โรงเรียน ครู 
ศึกษานิเทศก์ 

สอบถามเกี่ยวกับ 
1. ความคิดเห็นเกี่ยวกับ
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะ
ตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงาน
เป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมปีท่ี 1 
2. ความคิดเห็นเกี่ยวกับ
องค์ประกอบของหลักสูตร  
3. ความคิดเห็นเกี่ยวกับการ
ร่วมมือในการส่งเสริมและ
พัฒนาหลักสูตร 

ผู้อำนวยการ 
 ครู  

ศึกษานิเทศก์ 

ประเด็น 
สนทนากลุ่ม 

สถิติค่าร้อยละ (%) 
วิเคราะห์เนื้อหา 

3. ศึกษาความ
ต้องการและความ
คิดเห็นของนักเรียน
เกี่ยวกับหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะ
ตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม
และการทำงานเป็น
ทีม 

สอบถามความต้องการ
เกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา
(STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงาน
เป็นทีม ได้แก่ ด้านสาระการ
เรียนรู้  ด้านการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้  ด้านการวัดผล
ประเมินผล ด้านผู้วัด
ประเมิน  ด้านเอกสาร
ประกอบการจัดการเรียนรู้ 
ด้านส่ือการเรียนรู้  

นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 
1 ปีการศึกษา

2565 

แบบสอบถาม
สำหรับ
นักเรียน 

สถิติค่าร้อยละ (%) 
วิเคราะห์เนื้อหา 
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ขั้นตอนที่  2 พัฒนา (Development : D1)  กำหนดหลักการ จุดมุ่งหมาย เลือกเนื้ อหา 
ประสบการณ์การเรียนรู้ พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพหลักสูตร 

สอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรขั้นที่ 2  กำหนดหลักการ/จุดมุ่งหมาย/เลือกเนื้อหา/
ประสบการณ์การเรียนรู้ ข้ันที่ 3 การพัฒนาออกแบบหลักสูตร และข้ันที่ 4 ตรวจสอบคุณภาพของ
หลักสูตร ขั้นตอนนี้เป็นการพัฒนาและหาคุณภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  รวมท้ังการออกแบบเครื่องมือในการประเมินผล
ของหลักสูตร จากนั้นนำให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตร 

วัตถุประสงค์  
1. เพื่อกำหนดหลักการ  จุดมุ่งหมาย  ผลการเรียนรู้ โครงสร้างรายวิชา คำอธิบาย

รายวิชา เนื้อหาสาระ  แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้  การวัดและประเมินผล และ
แผนการจัดการเรียนรู้ของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

2. เพื่อพัฒนาแผนจัดการเรียนรู้ของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 

3. เพื่อพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินผลของของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ได้แก่ 

1) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 
2) แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
3) แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 
4) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม

ศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

แหล่งข้อมูล 
แหล่งข้อมูลเอกสาร ประกอบด้วย  

1. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
2. แผนจัดการเรียนรู้ 

  3. เครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินผลของของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) ได้แก่ แบบทดสอบ แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม แบบประเมิน
ทักษะการทำงานเป็นทีม แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตร 

แหล่งข้อมูลบุคคล ประกอบด้วย 
1. ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 7 คน ได้แก่ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตร 2 คน ผู้เช่ียวชาญด้าน

เนื้อหา 2 คน และผู้เช่ียวชาญด้านการประเมิน 1 คน ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีม 2 คน เพื่อตรวจสอบ



 98 
 

คุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) 

วิธีการดำเนินการ 
ข้อมูลท่ีได้จากการสังเคราะห์ขั้นตอนท่ี 1 คือ ขั้นวิเคราะห์และศึกษาข้อมูลพื้นฐานเพื่อ

นำข้อมูลมาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) มีขั้นตอนการ
ดำเนินการดังนี้ 

1. กำหนดหลักการ  จุดมุ่งหมาย  ผลการเรียนรู้ โครงสร้างรายวิชา คำอธิบายรายวิชา 
เนื้อหาสาระ  แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้  การวัดและประเมินผล และแผนการ
จัดการเรียนรู้ของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

2. พัฒนาแผนจัดการเรียนรู้ของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 

3. พัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินผลของของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ได้แก่  

3.1 แบบทดสอบ เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังการจัดการเรียนรู้ รายวิชาสะ
ตีมศึกษาโดยมุ่งวัดผลการเรียนรู้ด้านประยุกต์ใช้ วิเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์ 

3.2 แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ใช้วัดทักษะกระบวนการของ
นักเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้กำหนดแนวทางการให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Scoring) โดย
แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) การคิดสร้างสรรค์ ค้นหาแหล่งข้อมูลท่ีเช่ือถือ เช่ือมโยงเนื้อหาจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ 2) การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ 3) การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้  

3.3 แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม ใช้วัดทักษะการทำงานเป็นทีมระหว่าง
การจัดการเรียนรู้กำหนดแนวทางการให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Scoring) โดยประเมินตาม
พฤติกรรมท่ีปรากฏของผู้เรียน ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังนี้ 1) การมีเป้าหมายร่วมกัน 2) การมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดี 3) การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน 4) การตัดสินใจร่วมกัน และ5) การรู้จักบทบาท
หน้าท่ี  

3.4 แบบสอบถามความคิดเห็นต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)  ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ใช้วัดระดับความคิดเห็นใน
การวางแผนการจัดการเรียนรู้ วิธีการจัดการเรียนรู้ ครูผู้สอนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ด้วย
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการ

สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีองค์ประกอบของ
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หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษาเพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท้ังหมด 10 องค์ประกอบดังนี้ 1) หลักการ  2) จุดมุ่งหมาย  3) 
ผลการเรียนรู้ 4) โครงสร้างรายวิชา 5) คำอธิบายรายวิชา 6) เนื้อหาสาระ  7) แนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 8) ส่ือการเรียนรู้ 9) การวัดและประเมินผล 10) แผนการจัดการเรียนรู้ 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จัดทำเป็นลายลักษณ์อักษร 
เพื่อใช้ในการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา จำนวน 10 แผน 

3. แบบทดสอบ เป็นแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้หลังการจัดการเรียนรู้ รายวิชาสะตีม
ศึกษาโดยมุ่งวัดผลการเรียนรู้ด้านประยุกต์ใช้ วิเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์ จำนวน 20 ข้อ 

4. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ใช้วัดทักษะกระบวนการสร้างสรรค์
นวัตกรรมของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้กำหนดแนวทางการให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric 
Scoring) โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) การคิดสร้างสรรค์ ค้นหาแหล่งข้อมูลท่ีเช่ือถือ เช่ือมโยง
เนื้อหาจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ 2) การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ 3) การสร้างนวัตกรรม
นำไปใช้ 

5. แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม ใช้วัดทักษะการทำงานเป็นทีมกำหนดแนว
ทางการให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Scoring) โดยประเมินตามพฤติกรรมท่ีปรากฏของผู้เรียน 
ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังนี้ 1) การมีเป้าหมายร่วมกัน 2) การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี 3) การร่วมมือและแก้ไข
ปัญหาร่วมกัน 4) การตัดสินใจร่วมกัน และ5) การรู้จักบทบาทหน้าท่ี 

6. แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา ลักษณะ
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ใช้วัดระดับความคิดเห็นในการวางแผนการจัดการ
เรียนรู้ วิธีการจัดการเรียนรู้ ครูผู้สอนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง 
1. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะ

การสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
1.1 ศึกษาเอกสาร บทความ แนวคิด และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติมสะตีม ศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและ
การทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยผู้วิจัยนำข้อมูลพื้นฐานท่ีได้ศึกษา
วิเคราะห์ในขั้นตอนท่ี 1 มาสังเคราะห์เป็นรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

1.2 ร่างหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  โดยมี
องค์ประกอบของหลักสูตรดังนี้ หลักการ จุดมุ่งหมาย ผลการเรียนรู้ โครงสร้างรายวิชา คำอธิบาย
รายวิชา เนื้อหาสาระ แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล 
แผนการจัดการเรียนรู้  
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1.3 นำร่างหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เสนอให้
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมเชิงทฤษฎีแล้วนำไปปรับปรุง
แก้ไข  

1.4 สร้างประเด็นการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) โดยสนทนาใน
ประเด็นความคิดเห็น เกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา ได้แก่ หลักการ 
จุดมุ่งหมาย วัตถุประสงค์ โครงสร้างรายวิชา เนื้อหาสาระ  แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการ
เรียนรู้  การวัดและประเมินผล และนำประเด็นการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) ท่ีสร้าง
ขึ้นเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 

1.5 นำประเด็นการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) ท่ีผ่านการตรวจสอบ
ของอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ไปให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 1 คน 
และผู้เช่ียวชาญด้านการประเมิน 1 คน ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีม 1 คน (ข้อ 1.4 หน้า 88) เพื่อตรวจสอบ
ความเท่ียงตรงของเนื้ อหา โดยคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Objective 
Congruence : IOC) จากการนำแบบประเมินดัชนีความสอดคล้องประเด็นสนทนากลุ่มไปให้
ผู้เช่ียวชาญแต่ละท่านพิจารณาลงความเห็นและให้คะแนน แล้วนำคะแนนท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญแต่ละ
คนมาคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Objective Congruence : IOC)  หากค่าดัชนี 
IOC ท่ีคำนวณได้ มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 แสดงว่าข้อคำถามในประเด็นสนทนากลุ่มมีความ
เหมาะสมสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

1.6 นำข้อมูลท่ีรวบรวมจากผู้เช่ียวชาญมาคำนวณหาดัชนีความสอดคล้องของ
เครื่องมือ (Index of objective congruence: IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ ได้แก่ ปรับข้อคำถามให้มีทิศทางเดียวกัน ตรง
ประเด็นและครอบคลุมตามประเด็นท่ีของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

1.7 ทำการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion : FGD) โดยผู้เข้าร่วมสนทนา
กลุ่ม ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญจำนวน 7 คน ได้แก่  

ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตร 2 คน โดยมีคุณสมบัติ 1) สำเร็จการศึกษาไม่ต่ำ
กว่าระดับปริญญาโทสาขาหลักสูตรและการสอน หรือสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 2) มีประสบการสอนใน
ระดับอุดมศึกษาหรือสถานศึกษาขั้นพื้นฐานไม่ต่ำกว่า 5 ปี  

ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 2 คน โดยมีคุณสมบัติ 1) สำเร็จการศึกษาไม่ต่ำกว่า
ระดับปริญญาโทสาขาหลักสูตรและการสอน หรือสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 2) มีประสบการสอนใน
ระดับอุดมศึกษาหรือสถานศึกษาข้ันพื้นฐานไม่ต่ำกว่า 5 ปี 

ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดประเมินผล 2 คน  โดยมีคุณสมบัติ 1) สำเร็จ
การศึกษาไม่ต่ำกว่าระดับปริญญาโทสาขาหลักสูตรและการสอน หรือสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 2) มีประสบ
การสอนในระดับอุดมศึกษาหรือสถานศึกษาข้ันพื้นฐานไม่ต่ำกว่า 5 ปี 

ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีม 1 คน โดยมีคุณสมบัติ 1) สำเร็จการศึกษาระดับ
ปริญญาเอก สาขาท่ีเกี่ยวข้อง 2) มีประสบการสอนในระดับอุดมศึกษาหรือสถานศึกษาขั้นพื้นฐานไม่
ต่ำกว่า 5 ปี 
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 1.8 ปรับปรุงร่างหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ และนำร่างหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
ท่ีปรับปรุงตามคำแนะนำแล้ว เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและ
ปรับปรุงแก้ไข 

 1.9 ประเมินคุณภาพหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
โดยผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 7 คน (ข้อ 1.7 หน้า 100) ประเมินคุณภาพหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM Education) เพื่อยืนยันคุณภาพของหลักสูตร โดยใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(rating scale) 5 ระดับ ดังนี้ 
กำหนดค่าระดับของข้อคำถามในแบบประเมินคุณภาพ ดังนี้ 
    มากท่ีสุด  ให้ค่าระดับเท่ากับ 5 
    มาก   ให้ค่าระดับเท่ากับ  4 
    พอใช้    ให้ค่าระดับเท่ากับ  3 
    น้อย   ให้ค่าระดับเท่ากับ  2 
    น้อยท่ีสุด  ให้ค่าระดับเท่ากับ  1 
ประเมินแล้วหาระดับคุณภาพ ซึ่งในการแปลความหมายของแบบประเมินคุณภาพหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ใช้คะแนนเฉล่ีย ท่ีได้จากการวิเคราะห์ข้อมูล 
ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานโดยให้ค่าเฉล่ีย (Best,1977 อ้างถึงใน มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) 
ดังนี้ 
   ค่าเฉล่ีย  4.50-5.00 หมายถึง หลักสูตรมีระดับคุณภาพมากท่ีสุด 
    ค่าเฉล่ีย  3.50-4.49 หมายถึง หลักสูตรมีระดับคุณภาพมาก 
    ค่าเฉล่ีย  2.50-3.49 หมายถึง หลักสูตรมีระดับคุณภาพพอใช้ 
    ค่าเฉล่ีย  1.50-2.49 หมายถึง หลักสูตรมีระดับคุณภาพน้อย 
    ค่าเฉล่ีย  1.00-1.49 หมายถึง หลักสูตรมีระดับคุณภาพน้อยท่ีสุด      

1.10 นำหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ไปใช้กับ
นักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านหนองชุมพล ซึ่งสามารถสรุปขั้นตอนการสร้าง
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) ได้ดังแผนภาพท่ี 6 

 
 
 
 
 
 

 



 102 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
ภาพท่ี  6 แสดงขั้นตอนการสร้างหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

 

 

สังเคราะห์แนวคิด หลักการ ทฤษฎีจากหนังสือ และงานวิจัย 
ท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา

(STEAM Education) 
 

            พัฒนาร่างหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

นำเสนออาจารย์ท่ีปรึกษา 
 ปรับปรุงแก้ไข 

สนทนากลุ่มกับผู้เช่ียวชาญ 
จำนวน 7 คน 

ปรับปรุงแก้ไข 

 

ปรับปรุงแก้ไข 

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

สร้างประเด็นการสนทนากลุ่ม  
และเสนออาจารย์ท่ีปรึกษา 

 

เสนอผู้เช่ียวชาญจำนวน 7 คน  
เพื่อประเมินคุณภาพหาคุณภาพหลักสูตร 

 

ปรับปรุงแก้ไข 
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2.แผนการจัดการเรียนรู้ของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

แผนการจัดการเรียนรู้ใช้สำหรับเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การสร้าง
แผนการจัดการเรียนรู้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผู้วิจัยได้สร้าง
แผนการจัดการเรียนรู้จากหน่วยการเรียนรู้ 2 หน่วยการเรียนรู้ จำนวน 10 แผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่ง
มีข้ันตอนการสร้างดังนี ้

2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ปรับปรุง 
2560 เอกสารและหลักสูตรสถานศึกษา 

2.2 วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ เพื่อนำมาสร้าง
แผนการจัดการเรียนรู้ 

2.3 วิเคราะห์แนวคิดสะตีมศึกษาเพื่อนำมาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
2.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) จาก

หน่วยการเรียนรู้ 2 หน่วยการเรียนรู้ โดยมีองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ได้แก่ 1) ผลการ
เรียนรู้ 2) สาระสำคัญ 3) สาระการเรียนรู้ 4) จุดประสงค์การเรียนรู้ 5) สมรรรถนะสำคัญ 6) 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 7) ช้ินงาน/ภาระงาน 8) การวัดและประเมินผล 9) กิจกรรมการเรียนรู้
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้สะตีมศึกษา 6 ขั้นตอน ขั้นท่ี 1 กระตุ้นคิด พิชิตเป้าหมาย ขั้นท่ี 2 รวบรวม
ความรู้สู่เป้าหมาย ขั้นที่ 3 วางแผนหรรษาพาบูรณาการ  ขั้นที่ 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่านบูรณาการ ขั้น
ท่ี 5 ประเมินผลงานผ่านของจริงขั้นท่ี 6 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อยอด ขั้นตอนดังนี้ และ10) ส่ือ 
แหล่งเรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดังตารางท่ี 10 
ตารางท่ี 11 หน่วยการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนและขั้นตอนการจัดการเรียนรู้สะตีมศึกษา 
หน่วยการ

เรียนรู้ 
ชื่อหน่วย แผนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้สะตีม
ศึกษา 

1 
STEAM 

สร้างสรรค์ 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1กระตุ้น
คิดพิชิตไมโครกรีน 

ขั้นที่ 1 กระตุ้นคิด พิชิตเป้าหมาย 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 รวบรวบ
ความรู้สู่ไมโครกรีน 

ขั้นที่ 2 รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 
สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ปลูกไมโครก
รีน 

ขั้นที่ 3 วางแผนหรรษาพาบูรณาการ  
ขั้นที่ 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่านบูรณา
การ 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 
ประเมินผลงานผ่านชุดไมโครกรีน 

ขั้นที่ 5 ประเมินผลงานผ่านของจริง 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 นำเสนอ
ภาชนะปลูกผักไมโครกรีน 

ขั้นที่ 6 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อ
ยอด 

2 STEAM สู่ แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6 กระตุ้น ขั้นที่ 1 กระตุ้นคิด พิชิตเป้าหมาย 
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

ชื่อหน่วย แผนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้สะตีม

ศึกษา 
นวัตกรรม คิดพิชิตนวัตกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 7 รวบรวบ
ความรู้สู่นวัตกรรม 

ขั้นที่ 2 รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 8 
สร้างสรรค์นวัตกรรม 

ขั้นที่ 3 วางแผนหรรษาพาบูรณาการ  
ขั้นที่ 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่านบูรณา
การ 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 9 
ประเมินผลงานผ่านนวัตกรรม 

ขั้นที่ 5 ประเมินผลงานผ่านของจริง 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 10 
นำเสนอนวัตกรรม 

ขั้นที่ 6 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อ
ยอด 

  2.5 นำแผนการจัดการเรียนรู้แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education)  เสนอให้
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมนำไปปรับปรุงแก้ไข 

2.6 สร้างประเด็นการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) โดยสนทนาใน
ประเด็นความคิดเห็น เกี่ยวกับแผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ เนื้อหาสาระ  แนวทางการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้  การวัดและประเมินผล และนำประเด็นการสนทนากลุ่ม (Focus Group 
Discussion) ท่ีสร้างขึ้นเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุง
แก้ไข 

2.7 นำประเด็นการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) ท่ีผ่านการตรวจสอบ
ของอาจารย์ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์ไปให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน (ข้อ 1.4 หน้า 88) เพื่อตรวจสอบ
ความเท่ียงตรงของเนื้ อหา โดยคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Objective 
Congruence : IOC) จากการนำแบบประเมินดัชนีความสอดคล้องประเด็นการสนทนากลุ่มไปให้
ผู้เช่ียวชาญแต่ละท่านพิจารณาลงความเห็นและให้คะแนน แล้วนำคะแนนท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญแต่ละ
คนมาคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Objective Congruence : IOC)  หากค่าดัชนี 
IOC ท่ีคำนวณได้ มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 แสดงว่าข้อคำถามในประเด็นสนทนากลุ่มมีความ
เหมาะสมสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

2.8 นำข้อมูลท่ีรวบรวมจากผู้เช่ียวชาญมาคำนวณหาดัชนีความสอดคล้องของ
เครื่องมือ (Index of objective congruence: IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค ) 
และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ ได้แก่ ปรับภาษาให้เหมาะสมกับช่วงวัย สอดคล้อง
กับกิจกรรม/หน่วยการเรียนรู้ 

2.9 ทำการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) โดยผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม 
ประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 7 คน (ข้อ 1.7 หน้า 100) 

2.10 ปรับปรุงร่างแผนการจัดการเรียนรู้ ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ และนำร่าง
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  ท่ีปรับปรุงตามคำแนะนำแล้ว เสนอ
อาจารย์ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 
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2.11 สร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 นำแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นเสนอ
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข 

2.12 นำแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา (STEAM Education) ท่ีผ่านการตรวจสอบของอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ไปให้
ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน (ข้อ 1.4 หน้า 88) เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงของเนื้อหา โดยคำนวณหา
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Objective Congruence : IOC) จากการนำแบบประเมินดัชนี
ความสอดคล้องแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เช่ียวชาญแต่ละท่านพิจารณาลง
ความเห็นและให้คะแนน แล้วนำคะแนนท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญแต่ละคนมาคำนวณหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Objective Congruence : IOC)  หากค่าดัชนี IOC ท่ีคำนวณได้ มากกว่าหรือ
เท่ากับ 0.50 แสดงว่าข้อคำถามในแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

2.13 นำข้อมูลท่ีรวบรวมจากผู้เช่ียวชาญมาคำนวณหาดัชนีความสอดคล้องของ
เครื่องมือ (Index of objective congruence: IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ง) 
และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ ได้แก่ ปรับข้อคำถามให้มีความสอดคล้องครอบคลุม
ประเด็นท่ีกำหนดไว้ 

2.14 ประเมินแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 สำหรับผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 7 คน (ข้อ 1.7 หน้า 
100) โดยใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 ระดับ ดังนี้ 
  กำหนดค่าระดับของข้อคำถามในแบบประเมินคุณภาพ ดังนี้ 
    มากท่ีสุด  ให้ค่าระดับเท่ากับ 5 
    มาก   ให้ค่าระดับเท่ากับ  4 
    พอใช้    ให้ค่าระดับเท่ากับ  3 
    น้อย   ให้ค่าระดับเท่ากับ  2 
    น้อยท่ีสุด  ให้ค่าระดับเท่ากับ  1 
ประเมินแล้วหาระดับคุณภาพ ซึ่งในการแปลความหมายของแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการ
เรียนรู้ ใช้คะแนนเฉล่ีย ท่ีได้จากการวิเคราะห์ข้อมูล ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานโดยให้ค่าเฉล่ีย 
(Best,1977 อ้างถึงใน มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) ดังนี้ 
   ค่าเฉล่ีย 4.50-5.00  หมายถึง หลักสูตรมีระดับคุณภาพมากท่ีสุด 
    ค่าเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง หลักสูตรมีระดับคุณภาพมาก 
    ค่าเฉล่ีย 2.50-3.49  หมายถึง หลักสูตรมีระดับคุณภาพพอใช้ 
    ค่าเฉล่ีย 1.50-2.49  หมายถึง หลักสูตรมีระดับคุณภาพน้อย 
    ค่าเฉล่ีย 1.00-1.49  หมายถึง หลักสูตรมีระดับคุณภาพน้อยท่ีสุด      
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  2.15 นำแผนการจัดการเรียนรู้ ไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างช้ันมัธยมศึกษาศึกษาปี
ท่ี 1 โรงเรียนบ้านหนองชุมพล ซึ่งสามารถสรุปขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ได้ดังแผนภาพ
ท่ี 7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  7 แสดงขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู ้
 

 

ศึกษาวิเคราะห์แนวคิด หลักการ ทฤษฎีจากหนังสือ และงานวิจัย 
ท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู ้

 

พัฒนาร่างแผนการจัดการเรียนรู ้

นำเสนออาจารย์ท่ีปรึกษา 
 

ปรับปรุงแก้ไข 

สนทนากลุ่มกับผู้เช่ียวชาญ 
จำนวน 7 คน 

ปรับปรุงแก้ไข 

แผนการจัดการเรียนรู้ 

สร้างประเด็นการสนทนากลุ่ม  
และเสนออาจารย์ท่ีปรึกษา 

 

ปรับปรุงแก้ไข 

นำแผนการจัดการเรียนรู้  
เสนอผู้เช่ียวชาญจำนวน 7 คน  

เพื่อประเมินคุณภาพ 
ของแผนการจัดการเรียนรู้  

ปรับปรุงแก้ไข 
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3. การสร้างแบบทดสอบ  
เป็นแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้หลังการจัดการเรียนรู้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะ

ตีมศึกษา (STEAM Education) ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบตามผลการเรียนรู้เฉพาะข้อท่ี 1 – 5 มา
ออกแบบวัดผลสัมฤทธิ์โดยมุ่งวัดการเรียนรู้ด้านประยุกต์ใช้ วิเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์ 
แบบปรนัยจำนวน 20 ข้อ ข้อละ 4 ตัวเลือก ส่วนผลการเรียนรู้ข้อท่ี 6 และ7 วัดและประเมินผลโดย
การสังเกตพฤติกรรมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและทักษะการทำงานเป็นทีม 

3.1 ศึกษาการสร้างแบบทดสอบรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
ตามการวัดการเรียนรู้ด้านการประยุกต์ใช้ วิเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์  
  3.2 ร่างแบบวัดผลการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา จำนวน 1 ฉบับ โดยเป็น 
แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก กำหนดให้ค่าคะแนนคือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 
คะแนน ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบ จำนวน 20 ข้อ ดังตารางท่ี 10 
ตารางท่ี 12 แสดงสัดส่วนแบบทดสอบผลการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา จำนวน 1 ฉบับ โดย
เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ   

 
 

ผลการเรียนรู้ 

ระดับการเรียนรู้ 

ปร
ะย

ุกต์
ใช

้ 

วิเ
คร

าะ
ห์ 

ปร
ะเม

ินค
่า 

สร
้าง

สร
รค

์ 

รว
ม 

ผลการเรียนรู้ข้อ ท่ี 1 นักเรียนอธิบายความรู้วิทยาศาสตร์  
เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

 3 2  5 

ผลการเรียนรู้ข้อท่ี 2 นักเรียนระบุปัญหาในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

  2  2 

ผลการเรียนรู้ข้อท่ี 3 นักเรียนสร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านการบูรณา
การความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ 

3 1 1 2 7 

ผลการเรียนรู้ข้อท่ี 4 นักเรียนนำเสนอ แลกเปล่ียนการเรียนรู้
นวัตกรรมผ่านความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ 
และคณิตศาสตร์ 

 2  2 4 

ผลการเรียนรู้ข้อท่ี 5 นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม    2 2 
รวม 3 6 5 6 20 

3.3 นำแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ดูความเหมาะสม 
ความถูกต้อง ตรงตามเนื้อหาและตัวชี้วัดแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข 

3.4 นำแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน (ข้อ 1.4 หน้า 
88) เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงของเนื้อหา โดยคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of 
Objective Congruence : IOC) จากการนำแบบประเมินดัชนีความสอดคล้องแบบทดสอบไปให้



 108 
 

ผู้เช่ียวชาญแต่ละท่านพิจารณาลงความเห็นและให้คะแนน แล้วนำคะแนนท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญแต่ละ
คนมาคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Objective Congruence : IOC)  หากค่าดัชนี 
IOC ท่ีคำนวณได้ มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 แสดงว่าข้อคำถามในแบบทดสอบมีความเหมาะสม
สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

3.5 นำข้อมูลท่ีรวบรวมจากผู้เช่ียวชาญมาคำนวณหาดัชนีความสอดคล้องของ
เครื่องมือ (Index of objective congruence: IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก ค ) 
และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ ได้แก่ ปรับภาษาให้เหมาะสมกับช่วงวัย สอดคล้อง
กับกิจกรรม/หน่วยการเรียนรู้ 

3.6 นำแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแล้วทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 2 ท่ีศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566  จำนวน 25 คน  

3 .7  ต รวจสอ บ ค่ าค ว าม ย าก ง่ าย  (D iffi cu lty ) แ ละ ค่ าอ ำน าจจ ำแ น ก 
(Discrimination)ของแบบทดสอบปรนัย โดยใช้เกณฑ์ความยากง่ายระหว่าง 0.20 – 0.80 ถ้าค่า
ความยากง่าย < 0.20ถือว่าแบบทดสอบนั้นยากเกินไป ถ้าค่าความยากง่าย > 0.80 ถือว่าแบบทดสอบ
นั้นง่ายเกินไป (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558:186 - 188) เกณฑ์การพิจารณาค่าอำนาจจำแนก ควรมีค่า
อำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป มีการแปลค่าอำนาจจำแนกได้ดังนี้ 

0.40 – 1.00 คือ จำแนกได้ดี ซึ่งมีค่าระหว่าง 1 ถึง +1 เป็นข้อสอบท่ีดี 
0.30 – 0.39 คือ จำแนกได้ดี เป็นข้อสอบท่ีดีพอสมควร อาจต้องปรับปรุง 
0.20 – 0.29 คือ จำแนกได้พอใช้ แต่ต้องปรับปรุง 
-1.00 – 0.19 คือ ไม่สามารถจำแนกได้ แต่ต้องปรับปรุงหรือตัดท้ิง 

3.8 นำแบบทดสอบท่ีหาค่าความสอดคล้อง (IOC: Index of Item Objective 
Congruence) และตรวจสอบค่าความยากง่าย (Difficulty) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.36 - 0.70 และค่า
อำนาจจำแนก (Discrimination) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.21 - 0.36  ข้อค้นพบจากทดลองใช้ (Try out) 
ข้อสอบพบว่าข้อสอบบางข้อมีคำถามท่ีง่าย ซึ่งพิจารณาจากคำตอบนักเรียนท่ีตอบถูกต้องของจำนวน
นักเรียนท้ังหมดในช้ันเรียน ข้อสอบบางข้อมีคำถามท่ียาก ซึ่งพิจารณาจากการจากคำตอบนักเรียน
ตอบถูกบางเพียงส่วนของจำนวนนักเรียนในช้ันเรียนและข้อสอบบางข้อคำถามมีความเหมาะสม ซึ่ง
พิจารณาจากคำตอบนักเรียนท่ีตอบถูกมีความสอดคล้องของจำนวนนักเรียนท้ังหมดในช้ันเรียน  

3.9 เลือกแบบทดสอบจำนวน 20 ข้อ ไปทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช้
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมศึกษา (STEAM Education)  กับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  1 
โรงเรียนบ้านหนองชุมพล จำนวน 19 คน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยนำคะแนนท่ีได้จากการทดสอบหลังใช้หลักสูตรมาหาค่าเฉล่ีย และร้อยละ แล้วนำมาเปรียบเทียบ
กับหลังการใช้หลักสูตร ซึ่งสามารถสรุปข้ันตอนการสร้างแบบทดสอบ ได้ดังแผนภาพท่ี 8 
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ภาพท่ี  8 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบ 
 
 
 

ศึกษาแนวคิด หลักการ ทฤษฎีจากหนังสือ และงานวิจัย 
ท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบวิเคราะห์จุดประสงค์ เนื้อหา 

เพื่อนำมาสร้างแบบทดสอบ

ร่างแบบทดสอบ  

นำแบบทดสอบเสนออาจารย์ที่ปรึกษา
พิจารณาความถูกต้องนำมาปรับปรุง

แก้ไข  
  

ปรับปรุงแก้ไข 

แบบทดสอบ  

แล้วนำทดสอบเสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือ
ตรวจความตรงของเน้ือหา 

ปรับปรุงแก้ไข 

นำแบบทดสอบทดลองใช้(Try 
out) ตรวจสอบค่าความยากง่าย 

และ ค่าอำนาจจำแนกของ
แบบทดสอบ 

ปรับปรุงแก้ไข 
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4. การสร้างแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม  
แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ใช้วัดทักษะกระบวนการของนักเรียน

กำหนดแนวทางการให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Scoring) 4 ระดับ ได้แก่ ดีมาก ดี พอใช้ และ
ปรับปรุง 

4.1 ศึกษาเอกสารต่างๆ งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ขั้นตอนการสอนแบบการเรียนรู้แบบ
บูรณาการ เพื่อวิเคราะห์สาระท่ีเหมาะสมท่ีเมื่อนำไปจัดการเรียนการสอนสะตีม นำไปสู่การพัฒนา
ความสามารถในทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน 

4.2 ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งมีแบ่งออกเป็น 3 
ตอน ดังนี้ 1) การคิดสร้างสรรค์ มี 4 ตัวบ่งช้ี 2) การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ มี 4 ตัว
บ่งช้ี 3) การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้ มี 5 ตัวบ่งช้ี  โดยมีรายละเอียดดังนี้  
ตารางท่ี 13 เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การคิดสร้างสรรค์ 
1.1 ระบุ
แนวคิดท่ี
แปลกใหม่ 

นักเรียนกล้าแสดง
ความคิดเห็นท่ี
แปลกใหม่ ท่ีคาด
ไม่ถึง แตกต่างจาก
ความคิดเดิมอย่าง
ส้ินเชิง และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 4 
ประเด็น 

นักเรียนสามารถ
ปรับปรุง ดัดแปลง
จากความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ หรือ 
กล้าแสดงความ
คิดเห็นท่ีแปลกใหม่ 
ท่ีคาดไม่ถึง 
แตกต่างจาก
ความคิดเดิมอย่าง
ส้ินเชิง และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 3 
ประเด็น 

นักเรียนปรับปรุง 
ดัดแปลงจาก
ความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 2 
ประเด็น 

นักเรียนปรับปรุง 
ดัดแปลงจาก
ความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 1 
ประเด็น 

     

     
     



 111 
 

     
ตารางท่ี 14 เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม (ต่อ) 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.3 เรียนรู้
หรือแสวงหา
ประสบการ
ณ์ท่ีน่าสนใจ 

 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 
3 แหล่งขึ้นไป 
 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 
3 แหล่ง 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 
2แหล่ง 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 
1 แหล่ง 

1.4 ปรับปรุง 
เช่ือมโยง 
ผสมผสาน
วิเคราะห์
และประเมิน
แนวคิด 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นอย่าง
สม่ำเสมอ 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นเป็น
บ่อยครั้ง 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นเป็นบางครั้ง 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นต่อเมื่อได้รับ
การกระตุ้นจาก
ผู้สอน 

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์(นักเรียนแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 4 คน) 

2.1 เคารพ
ความคิดเห็น
ของคนอื่น 

นักเรียนในกลุ่มทุก
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม  2 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม  1 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

2.2 เปิดรับ
ความคิดเห็น
ใหม่ๆ ท่ี
ทันสมัย 

นักเรียนในกลุ่มทุก
คนแสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ  

นักเรียนในกลุ่ม 3 
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

นักเรียนในกลุ่ม 2
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

นักเรียนในกลุ่ม 1
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 
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ตารางท่ี 15 เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม (ต่อ) 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

2.3 นำเสนอ
แนวคิดใหม่ 
ๆ สู่ผู้อื่น 
 
 
 

นักเรียนทุกคนใน
กลุ่มส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม  2 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม  1 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

2.4 ทำงาน
ร่วมกับ
บุคคลอื่น
ด้วยความ
ร่วมมือร่วม
ใจ 

นักเรียนทุกคนมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อ
ผู้อื่นตลอดเวลา มี
ส่วนร่วมและให้
ความร่วมมืออย่าง
เต็มท่ี 

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน
ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

นักเรียนในกลุ่ม 2 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน
ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

นักเรียนในกลุ่ม 1 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน
ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

3.การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้  

3.1 วางแผน
พัฒนา
นวัตกรรม 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา
ท่ีกำหนด 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา
ท่ีกำหนดเพียง
บางส่วน 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ไม่ครบถ้วน ไม่
สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหา 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมไม่
ชัดเจน ไม่
เหมาะสม ไม่
ครบถ้วนไม่
สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหาท่ี
กำหนด 

3.2 
ออกแบบ
นวัตกรรม 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับนวัตกรรม 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับนวัตกรรมเพียง
บางส่วน 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ไม่ครบถ้วน ไม่
สอดคล้องกับ
นวัตกรรมเพียง
บางส่วน 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ไม่ชัดเจน ไม่
เหมาะสม ไม่
ครบถ้วนไม่
สอดคล้องกับ
นวัตกรรม 
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ตารางท่ี 12 เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม (ต่อ) 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

3.3 พัฒนา
นวัตกรรม 

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน ลำดับ
ก่อนหลัง 
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน อาจมีการ
ผิดลำดับข้ัน แต่
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน อาจมีการ
ผิดลำดับข้ัน แต่ไม่
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน แต่ไม่ได้
ทำตามแบบแผนท่ี
กำหนดสำเร็จตาม
วัตถุประสงค์ท่ีวาง
ไว ้

3.4 ประเมิน
นวัตกรรม 

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้
สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ครบทุก
ข้อ 

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้แต่ไม่
สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้บางส่วน 

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้แต่ไม่
สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ 

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
ไม่แก้ปัญหาตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ แต่
สามารถใช้งานได้ 

3.5 ใช้
เทคโนโลยี
ส่ือสาร
นวัตกรรมสู่
สังคม 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
น่าสนใจ และใช้
ภาษาถูกต้อง 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
น่าสนใจ และใช้
ภาษาไม่ถูกต้อง
บางส่วน 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
ไม่น่าสนใจ และใช้
ภาษาไม่ถูกต้อง
บางส่วน 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบไม่
ชัดเจน ไม่น่าสนใจ 
และใช้ภาษาไม่
ถูกต้องบางส่วน 

 
เกณฑ์ระดับคุณภาพการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ช่วงคะแนน การแปลผล 
3.50 – 4.00 ดีมาก 
2.50 -  3.49 ดี 
1.50 – 2.49 พอใช้ 
1.00 – 1.49 ปรับปรุง 
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4.3 ผู้วิจัยนำแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ให้อาจารย์ท่ีปรึกษา
ตรวจสอบแก้ไข เพื่อปรับปรุง 

4.4 นำแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ท่ีผ่านการตรวจสอบของ
อาจารย์ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์ไปให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน (ข้อ 1.4 หน้า 88) เพื่อตรวจสอบความ
เท่ียงตรงของเนื้อหา โดยคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Objective Congruence : 
IOC) จากการนำแบบประเมินดัชนีความสอดคล้องแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ไปให้
ผู้เช่ียวชาญแต่ละท่านพิจารณาลงความเห็นและให้คะแนน แล้วนำคะแนนท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญแต่ละ
คนมาคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Objective Congruence : IOC)  หากค่าดัชนี 
IOC ท่ีคำนวณได้ มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 แสดงว่าข้อคำถามในแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมมีความเหมาะสมสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

4.5 นำผลท่ีได้จากการประเมินของผู้เช่ียวชาญแต่ละคนมาคำนวณหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Objective Congruence : IOC) เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงของเนื้อหา และ
โดยหาค่า IOC โดยการนำแบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบวิเคราะห์เนื้อหาไปให้
ผู้เช่ียวชาญแต่ละท่านพิจารณาลงความเห็นและให้คะแนน มีค่าเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดใน
ภาคผนวก ค ) และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ ได้แก่ ปรับประเด็นและรายละเอียด
เกณฑ์การประเมินให้ชัดเจนสอดคล้องกับการประเมิน 

4.6 นำแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ท่ีได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้ว
ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านหนองชุมพล ซึ่งสามารถสรุปขั้นตอน
ก า ร ส ร้ า ง แ บ บ ป ร ะ เมิ น ทั ก ษ ะ ก า ร ส ร้ า ง ส ร ร ค์ น วั ต ก ร ร ม  ไ ด้ ดั ง แ ผ น ภ า พ ท่ี  9
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ภาพท่ี  9 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 
 
 

ศึกษาเอกสาร และตำราท่ีเกี่ยวกับทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
ในการสร้างแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

สร้างแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

นำแบบประเมิน 
เสนอผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความ 

เท่ียงตรงของเนื้อหา(Content Validity)  

ปรับปรุงแก้ไข 

แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม  

 
เสนอแบบประเมินให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

ตรวจสอบความเหมาะสม 
และความถูกต้องของเนื้อหา 

 

ปรับปรุงแก้ไข 
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5.การสร้างแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 
แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมใช้ทักษะการทำงานเป็นทีมลักษณะกำหนด

แนวทางการให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Scoring) ประกอบด้วย 5 ข้อ ดังนี้ 1) การมีเป้าหมาย
ร่วมกัน 2) การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี 3) การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน 4) การตัดสินใจร่วมกัน 5) การ
รู้จักบทบาทหน้าท่ี  

5.1 ศึกษาเอกสารต่างๆ งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินทักษะการทำงาน
เป็นทีม 

5.2 สร้างแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมให้ประกอบด้วย  5 ข้อ1) การมี
เป้าหมายร่วมกัน 2) การมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดี 3) การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน 4) การตัดสินใจ
ร่วมกัน 5) การรู้จักบทบาทหน้าท่ี ได้แก ่โดยมีรายละเอียดดังนี้  
ตารางท่ี 16 เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การมี
เป้าหมาย
ร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนมีส่วน
ร่วมกำหนด
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดยมุ่ง
ให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 3 คน มี
ส่วนร่วมกำหนด
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดยมุ่งให้
ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 2 คน มี
ส่วนร่วมกำหน
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดยมุ่งให้
ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 1  คน มี
ส่วนร่วมกำหน
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดยมุ่งให้
ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

2.การมี
ปฏิสัมพันธ์
ท่ีดี 

สมาชิกทุกคน
ช่วยเหลือกันในการ
ทำงานเป็นอย่างดี
และส่ือสารกับ
สมาชิกด้วยวาจา
ท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 3  คน
ช่วยเหลือกันในการ
ทำงานเป็นอย่างดี
และส่ือสารกับ
สมาชิกด้วยวาจา
ท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 2 คน
ช่วยเหลือกันในการ
ทำงานเป็นอย่างดี
และส่ือสารกับ
สมาชิกด้วยวาจา
ท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 1 คน
ช่วยเหลือกันในการ
ทำงานเป็นอย่างดี
และส่ือสารกับ
สมาชิกด้วยวาจา
ท่าทางสุภาพ 

3.การ
ร่วมมือ
และแก้ไข
ปัญหา
ร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนในทีม
มีส่วนร่วมประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับฟัง
ความคิดเห็นของ
สมาชิก 

สมาชิก 3 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับฟัง
ความคิดเห็นของ
สมาชิก 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับฟัง
ความคิดเห็นของ
สมาชิก 

สมาชิก 2 คน ในทีม
มีส่วนร่วมประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีมทุก
ครั้งร่วมเสนอความ
คิดเห็น รับฟังความ
คิดเห็นของสมาชิก 
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ตารางท่ี 17 เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม (ต่อ) 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

     

4.การ
ตัดสินใจ
ร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนในทีม
มีส่วนร่วมในการ
ตัดสินใจ นำไปสู่
ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้บรรลุ
ตามเป้าหมาย 

สมาชิก  3 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วมใน
การตัดสินใจ 
นำไปสู่ปฏิบัติงาน
เพื่อแก้ปัญหาให้
บรรลุตามเป้าหมาย 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วมใน
การตัดสินใจ 
นำไปสู่ปฏิบัติงาน
เพื่อแก้ปัญหาให้
บรรลุตามเป้าหมาย 

สมาชิก 1 คน ในทีม
มีส่วนร่วมในการ
ตัดสินใจ นำไปสู่
ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้บรรลุ
ตามเป้าหมาย 

5.การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 

สมาชิกทุกคนในทีม
แบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 

สมาชิก 3  คน ใน
ทีมแบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมแบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 

สมาชิก 1 คน ในทีม
แบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตามหน้าท่ี
ท่ีได้รับมอบหมาย 

 
เกณฑ์ระดับคุณภาพการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

ช่วงคะแนน การแปลผล 
3.50 – 4.00 ดีมาก 
2.50 -  3.49 ดี 
1.50 – 2.49 พอใช้ 
1.00 – 1.49 ปรับปรุง 

5.3 นำแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมเสนอให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมนำไปปรับปรุงแก้ไข 

5.4 นำแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมท่ีผ่านการตรวจสอบของอาจารย์ผู้
ควบคุมวิทยานิพนธ์ไปให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน (ข้อ 1.4 หน้า 88) เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรง
ของเนื้อหา โดยคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Objective Congruence : IOC) จาก
การนำแบบประเมินดัชนีความสอดคล้องแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมไปให้ผู้เช่ียวชาญแต่ละ
ท่านพิจารณาลงความเห็นและให้คะแนน แล้วนำคะแนนท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญแต่ละคนมาคำนวณหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Objective Congruence : IOC)  หากค่าดัชนี IOC ท่ีคำนวณได้ 
มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 แสดงว่าข้อคำถามในแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมมีความ
เหมาะสมสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
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5.5 นำข้อมูลท่ีรวบรวมจากผู้เช่ียวชาญมาคำนวณหาดัชนีความสอดคล้องของ
เครื่องมือ (Index of objective congruence: IOC) มีมีค่าเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก 
ค) และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ ได้แก่ ปรับเนื้อหาให้เข้าใจง่าย ส่ือความหมาย
ชัดเจน 

5.6 นำแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม ท่ีได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านหนองชุมพล ซึ่งสามารถสรุปข้ันตอนการสร้าง
แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม ได้ดังแผนภาพท่ี 10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี  10 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 
 
 

ศึกษาเอกสาร และตำราท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้าง 
แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

สร้างแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

นำแบบประเมิน 
เสนอผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความ 

เท่ียงตรงของเนื้อหา (Content Validity)  

ปรับปรุงแก้ไข 

 

แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม  

 
 

เสนอแบบประเมินให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ ์
ตรวจสอบความเหมาะสม 

และความถูกต้องของเนื้อหา  

ปรับปรุงแก้ไข 
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6. การสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น 
เป็นเครื่องมือท่ีใช้วัดระดับการแสดงออกของความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อ

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 วัดได้จากระดับพฤติกรรมของ
นักเรียนท่ีแสดงออกถึงคุณลักษณะใน 3 ด้านได้แก่ 1) ด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน 2) ด้าน
พฤติกรรมการสร้างสรรค์นวัตกรรม 3) ด้านการทำงานเป็นทีม เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

6.1 ศึกษาเอกสารและตำราท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น 
   6.2 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นซึ่งประกอบด้วย 3 ด้าน 15 ข้อ ดังนี้   

6.2.1 ด้านการวางแผนการจัดการเรียนรู้  
1) การสอบถามความต้องการในการเรียนรู้ของนักเรียน  
2) การแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ของรายวิชาอย่างชัดเจน  
3) การช้ีแจงหลักเกณฑ์การวัดและประเมินผลอย่างชัดเจน  

6.2.2 ด้านวิธีการจัดการเรียนรู้  
1) การเรียนรู้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้  
2) การต้ังคำถาม มีการต้ังคำถามท่ีกระตุ้นให้นักเรียนใช้กระบวนการคิด

และร่วมแสดงความคิดเห็น มีการพัฒนาทักษะกระบวนการคิดไปสู่ระดับท่ีสูงขึ้น 
3) ส่ือและเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมต่อการจัดการเรียนรู้  
4) การจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมหรือส่ือท่ีหลากหลาย  
5) การวัดและประเมินผลท่ีสอดคล้องและครอบคลุมผลการเรียนรู้  
6) การประเมินผลเหมาะสมต่อการจัดการเรียนรู้  
7) การให้คำแนะนำด้านการเรียนรู้ หรือช้ีแนะแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม 

6.2.3 ด้านครูผู้สอน  
1) ครูมีทักษะการส่ือสารและใช้น้ำเสียงท่ีชัดเจน  
2) ครูยอมรับฟังความคิดเห็นของนักเรียน  
3) ครูมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียน  
4) ครูมีการกระตุ้นและสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม  
5) ครูจัดการเรียนรู้ด้วยความยืดหยุ่น (เช่น การเข้าเรียน ระยะเวลาในการ

ส่งงาน และ การวัดประเมินผล เป็นต้น) 
   ในการวิจัยครั้งนี้ใช้แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยเป็น
แบบสอบถามความคิดเห็นมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดย กําหนดค่า
ระดับความคิดเห็นเป็น 5 ระดับ ดังนี้  
     5 คะแนน หมายถึง  มีความคิดเห็น อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
    4 คะแนน หมายถึง  มีความคิดเห็น อยู่ในระดับมาก 
      3 คะแนน หมายถึง  มีความคิดเห็น อยู่ในระดับปานกลาง  

 2 คะแนน หมายถึง  มีความคิดเห็น อยู่ในระดับน้อย 
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 1 คะแนน หมายถึง  มีความคิดเห็น อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 โดยนําไปเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉล่ีย  (Best,1977 อ้างถึงใน มาเรียม นิลพันธุ์ , 
2558) ซึ่งมีค่าเฉล่ีย ดังนี้ 

ค่าเฉล่ีย 4.50-5.00  มีความคิดเห็น อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 3.50-4.49  มีความคิดเห็น อยู่ในระดับมาก 

     ค่าเฉล่ีย 2.50-3.49  มีความคิดเห็น อยู่ในระดับปานกลาง  
     ค่าเฉล่ีย 1.50-2.49  มีความคิดเห็น อยู่ในระดับน้อย 
     ค่าเฉล่ีย 1.00-1.49  มีความคิดเห็น อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

6.3 นำแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีผู้วิจัยสร้างไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบ
แก้ไข เพื่อปรับปรุงเนื้อหา 

6.4 นำแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีผ่านการตรวจสอบของอาจารย์ท่ีปรึกษาไปให้
ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน (ข้อ 1.4 หน้า 88) เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงของเนื้อหา โดยคำนวณหา
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Objective Congruence : IOC) จากการนำแบบประเมินดัชนี
ความสอดคล้องแบบสอบถามความคิดเห็นไปให้ผู้เช่ียวชาญแต่ละท่านพิจารณาลงความเห็นและให้
คะแนน แล้วนำคะแนนท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญแต่ละคนมาคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of 
Objective Congruence : IOC)  หากค่าดัชนี IOC ท่ีคำนวณได้ มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 แสดงว่า
ข้อคำถามในแบบสอบถามความคิดเห็นมีความเหมาะสมสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

6.5 นำข้อมูลท่ีรวบรวมจากผู้เช่ียวชาญมาคำนวณหาดัชนีความสอดคล้องของ
เครื่องมือ (Index of objective congruence: IOC) มีมีค่าเท่ากับ 1.00 (รายละเอียดในภาคผนวก 
ค) และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ ได้แก่ ปรับเนื้อหาให้เข้าใจง่ายสอดคล้องการ
ประเมิน 

6.6 นำแบบสอบถามความคิดเห็น  ท่ีได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านหนองชุมพล ซึ่งสามารถสรุปขั้นตอนการสร้าง
แบบสอบถามความคิดเห็น ได้ดังแผนภาพท่ี 11 
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ภาพท่ี  11 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
2. ค่าเฉล่ีย (M) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 

 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาเอกสาร และตำราท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น 

สร้างแบบสอบถามความคิดเห็น 

นำแบบประเมิน 
เสนอผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความ 

เท่ียงตรงของเนื้อหา(Content Validity)  

ปรับปรุงแก้ไข 

 

แบบสอบถามความคิดเห็น 

 

เสนอแบบประเมินให้อาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม 

และความถูกต้องของเนื้อหา 

 

ปรับปรุงแก้ไข 
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ตารางท่ี 18 สรุปวิธีดำเนินการขั้นตอนท่ี 2 พัฒนา (Development : D1)  พัฒนาหลักสูตร 

วัตถุประสงค์ วิธีการ 
กลุ่มเป้าหมาย/

เอกสาร 
เคร่ืองมือ 

การ
วิเคราะห์
ข้อมูล 

1. เพื่อกำหนด
หลักการ จุดมุ่งหมาย 
เลือกเนื้อหา 
ประสบการณ์การ
เรียนรู้ ของหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม
และการทำงานเป็น
ทีม สำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 

กำหนดหลักการ 
จุดมุ่งหมาย เลือก
เนื้อหา ประสบการณ์
การเรียนรู้ ของ
หลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) 
เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 

หลักสูตร
แกนกลาง
การศึกษาข้ัน
พื้นฐาน พ.ศ. 
2551  
หลักสูตร
สถานศึกษา  
เอกสารเกี่ยวกับ 
สะตีม 
(STEAM)  
เอกสารท่ี
เกี่ยวข้อง 
 

แบบวิเคราะห์
เนื้อหา
(Content 
Analysis) 

วิเคราะห์
เนื้อหา
(Content 
Analysis) 
แล้วนำเสนอ 
แบบ
พรรณนา 
ความ 

2. เพื่อพัฒนา
ออกแบบหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม
และการทำงานเป็น
ทีม สำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ออกแบบและสร้าง
หลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) 
เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 

-หลักสูตร
แกนกลาง
การศึกษาข้ัน
พื้นฐาน พ.ศ. 
2551  
หลักสูตร
สถานศึกษา  
เอกสารเกี่ยวกับ 
สะตีม 
(STEAM)  
เอกสารเกี่ยวกับ
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
เอกสารเกี่ยวกับ
ทักษะการ
ทำงานเป็นทีม 
 

แบบวิเคราะห์
เนื้อหา
(Content 
Analysis) 

วิเคราะห์
เนื้อหา
(Content 
Analysis) 
แล้วนำเสนอ 
แบบ
พรรณนา 
ความ 
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ตารางท่ี 19 สรุปวิธีดำเนินการขั้นตอนท่ี 2 พัฒนา (Development : D1)  พัฒนาหลักสูตร (ต่อ) 

วัตถุประสงค์ วิธีการ 
กลุ่มเป้าหมาย/

เอกสาร 
เคร่ืองมือ 

การ
วิเคราะห์
ข้อมูล 

3. เพื่อตรวจสอบ
คุณภาพหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม
และการทำงานเป็น
ทีม สำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 

1.สนทนากลุ่มหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ
ความ เท่ียงตรงเชิง
เนื้อหา และค่าความ
เช่ือมั่นเครื่องมือท่ีใช้ใน
การเก็บข้อมูลได้แก่ 
แบบทดสอบ แบบ
ประเมินทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม 
แบบประเมินทักษะการ
ทำงานทีม/
แบบสอบถามความ
คิดเห็น 

ผู้เช่ียวชาญ 7 
คน ด้านการ
จัดการ เรียนรู้ 
2 คน ด้าน
เนื้อหา 2 คน 
ด้านหลักสูตร 2 
คนและการวัด
และประเมินผล 
1 คน 

ประเด็นสนทนา
กลุ่มหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษาเพื่อ
ส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรมและ
การทำงานเป็น
ทีม สำหรับ
นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 
1 

วิเคราะห์
เนื้อหา/ 
หาค่าเฉล่ีย 
และส่วน 
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน
(SD) 

 
ขั้นตอนที่ 3 วิจัย (Research:R2) : ทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

สอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรขั้นตอนที่ 5 การนำหลักสูตรไปใช้  เป็นขั้นตอนการ
ทดลองใช้หลักสูตรโดยการดำเนินการทดลองนำหลักสูตรไปใช้จริง แบบแผนการวิจัย one-group 
pre-test post-test design และ แบบ One – Shot Case Study ท่ีมีการจัดกิจกรรมตามหลัก
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
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วัตถุประสงค ์
เพื่อทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม

ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษปีท่ี 1  
กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลองหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนบ้านหนองชุมพล ท่ีกำลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 
จำนวน 19 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 

แบบแผนการวิจัย 
แบบแผนการวิจัยแบบทดลองขั้นพื้นฐาน(pre-experimental design) แบบ one-

group pre-test post-test design และ แบบ One – Shot Case Study (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558: 
144) จำนวน 2 แบบแผน ดังนี้ 

1. แบบกลุ่มเดียว ทดสอบก่อนและหลัง (The One-Group Pretest-Posttest 
Design) (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) ใช้เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ท่ี
ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ดังนี้ 
 
 
 

T1  แทน การทดสอบก่อนเรียน 
X แทน การทดลองการจัดการเรียนรู้ ด้วยหลักสูตรรายวิชา

เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  

T2  แทน  การทดสอบหลังเรียน 
2. แบบกลุ่มเดียว ทดสอบหลังเรียน (The One-Shot Case Study) (มาเรียม นิล

พันธุ์, 2558) ใช้เพื่อ 1) ศึกษาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 2) ศึกษาทักษะการทำงานเป็นทีมและ 
3)ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ดังนี้ 
 
 

X แทน การใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1 

O1 แทน การประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและทักษะการทำงาน
เป็นทีม 

X            O1 

      T1     X     T2 
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ผู้วิจัยดำเนินการทดลองใช้หลักสูตร ดังนี้ 
ก่อนทดลองใช้หลักสูตร 

1. ขอหนังสือจากบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร ถึงผู้อำนวยการสถานศึกษา
โรงเรียนบ้านหนองชุมพลเพื่อขอความอนุเคราะห์ในการทดลองใช้หลักสูตรท่ีพัฒนาขึ้น 

2. ทดลองใช้หลักสูตร ผู้วิจัยได้ทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ของ
โรงเรียนบ้านหนองชุมพล สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี เขต 1 ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา2566 จำนวน 20 สัปดาห์ รวมระยะเวลาท้ังหมด 40 ช่ัวโมง ระหว่างวันท่ี 1 มิถุนายน 
2566 – 6 ตุลาคม 25666 

3. ในการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยมี
หน่วยการเรียนรู้ 2 หน่วยการเรียนรู้ 10 แผนการจัดการเรียนรู้ มีข้ันตอนดังนี้ 

3.1 ผู้วิจัยในฐานะผู้สอนแนะนำวิธีการและขั้นตอนในการเสนอแผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้เพื่อนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  1 โรงเรียนบ้าน
หนองชุมพล 
  3.2 ผู้วิจัยดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยจัดกิจกรรมในห้องเรียนโดยใช้
กระบวนการกลุ่มและการทำงานเป็นทีม 
  3.3 ก่อนการจัดหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผู้วิจัยได้
ปรับพื้นฐานสำหรับในการปฏิบัติให้กับผู้เรียน เพื่อสร้างความเข้าใจตรงกัน  
 ขณะทดลองใช้หลักสูตร 
  3.4 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ตามข้ันตอน 6 ข้ันตอน ดังนี้  
    ขั้นตอนท่ี 1 กระตุ้นความคิด พิชิตปัญหา  
    ขั้นตอนท่ี 2 รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย  
    ขั้นตอนท่ี 3 วางแผนแก้ปัญหาพาออกแบบ  
    ขั้นตอนท่ี 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่านการบูรณาการ  
    ขั้นตอนท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลงาน  
    ขั้นตอนท่ี 6 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อยอด  
   3.5 ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผู้วิจัยได้สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน สังเกต
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม และทักษะการทำงานเป็นทีม โดยใชมีรายละเอียดดังนี้  
    3.5.2 ประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยใช้แบบประเมินทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรม 
    3.5.3 ประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม โดยใช้แบบประเมินทักษะการ
ทำงานเป็นทีม 
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หลังทดลองใช้หลักสูตร 
   3.6 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียนจบกิจกรรมการเรียนรู้แล้วมีการวัด
และประเมินผลสัมฤทธิ์ด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม
การสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที 1 โดยการ
ประเมินผล โดยประเมินผลสัมฤทธิ์รายวิชาสะตีมศึกษาโดยใช้แบบทดสอบ จำนวน 20 ข้อ 
   3.7 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียนประเมินความคิดเห็น โดยใช้
แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 

3. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

4. แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

5. แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล 
วิธีการดำเนินการตามลำดับข้ันตอน ดังนี้ 

1. ขอหนังสือจากบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร ถึงผู้อำนวยการสถานศึกษา
โรงเรียนบ้านหนองชุมพล เพื่อขอความอนุเคราะห์ในการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีพัฒนาขึ้น 

2. ทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผู้วิจัย
ทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 ระหว่างวันท่ี 1 
มิถุนายน 2566 – 6 ตุลาคม 25666 โดยดำเนินกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยได้
ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู
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ตารางท่ี 20 แสดงการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

หน่วย
การ

เรียนรู้
ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู ้

เน้ือหา 

ขั้นตอน
การ

จัดการ
เรียนรู้ 
สะตีม 

จำนวน
ชั่วโมง 

คะ 
แนน 

ประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ประเมิน
ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

ปฐมนิเทศ ทดสอบก่อนเรียน 30 นาที  

1 
STEAM 
สร้างสรรค ์

แผนการ
จัด 
การเรียนรู้
ที่ 1 
กระตุ้นคิด
พิชิต 
ไมโครกรีน 
 

2.ระบุ
ปัญหาใน
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 
 

ผักไมโครกรีน 
(Microgreen) 
ซึ่งเป็นต้นอ่อน
ของพืชผักชนิด
ต่าง ๆ ท่ียัง
เจริญเติบโตได้
ไม่เต็มที่ หรือ
เมล็ดพืชที่งอก
ออกมาได้
ประมาณ 7-14 
วัน สามารถปลูก
ได้ง่ายในภาชนะ
ต่าง ๆ 

ข้ันที่ 1 
กระตุ้นคิด 
พิชิต
เป้าหมาย 

2 5 

การคิด
สร้างสรรค์
ในประเด็น
ระบุ
แนวคิดที่
แปลกใหม่ 

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 

การคิด
สร้างสรรค์
ในประเด็น
เรียนรู้หรือ
แสวงหา
ประสบกา
รณ์ที่
น่าสนใจ 

การมี
ปฏิสัมพันธ์
ที่ดี 

1 
STEAM 
สร้างสรรค ์

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 2 
รวบรวบ
ความรู้สู ่
ไมโครกรีน 
 

1. อธิบาย
ความรู้
วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสตร ์
3. สืบค้น 
รวบรวม
ข้อมูลในการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม
ผ่านความรู้
วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสตร ์

ผักไมโครกรีน
(Microgreen) 
ซึ่งเป็นต้นอ่อน
ของพืชผักชนิด
ต่าง ๆ ท่ียัง
เจริญเติบโตได้
ไม่เต็มที่ หรือ
เมล็ดพืชที่งอก
ออกมาได้
ประมาณ 7-14 
วัน สามารถปลูก
ได้ง่ายในภาชนะ
ต่าง ๆ ในการ
สร้างภาชนะ
ปลูกไมโครกรีน
ต้องมีการ
รวบรวมข้อมูล 
เพ่ือใช้ใน

ข้ันที่ 2 
รวบรวม
ความรู้สู่
เป้าหมาย 

4 10 

การทำงาน
ร่วมกับ
ผู้อื่นได้
อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
เคารพ
ความคิด
ของผู้อื่น 

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 

การทำงาน
ร่วมกับ
ผู้อื่นได้
อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
เปิดรับ
ความ

การมี
เป้าหมาย
ร่วมกัน 
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หน่วย
การ

เรียนรู้
ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู ้

เน้ือหา 

ขั้นตอน
การ

จัดการ
เรียนรู้ 
สะตีม 

จำนวน
ชั่วโมง 

คะ 
แนน 

ประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ประเมิน
ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 

วางแผน
ออกแบบชุด
ปลูกไมโครกรีน
ที่สามารถนำไป
ปลูกผักได้จริง4 

คิดเห็นใหม่ 
ๆ ที่
ทันสมัย 

1 
STEAM 
สร้างสรรค ์

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 3 
สร้างสรรค์
ผลิตภัณฑ์
ปลูก 
ไมโครกรีน 
 

4. 
สร้างสรรค์
นวัตกรรม
ผ่านการบูร
ณาการ
ความรู้
วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสตร ์
6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 

วางแผน
ออกแบบและ
สร้างภาชนะ
ปลูกไมโครกรีน
โดยนำความรู้
จากการสืบค้น
ข้อมูลมา
ประยุกต์ใช้ใน
การวางแผน
ออกแบบและ
สร้างภาชนะ
ปลูกผักไมโครก
รีน ต้องคำนึงถึง
จุดเด่นของไม
โครกรีนแต่ละ
ชนิด โดยมี
ข้อมูลน่าสนใจ
เชิงโภชนาการ 
วิธีการปลูก และ
การนำไปใช้
ประโยชน์ โดยมี
ข้อจำกัด
เก่ียวกับวัสดุที่
นำมาใช้การปลูก
เป็นวัสดุที่
สามารถย่อย
สลายได้ตาม
ธรรมติ 

ข้ันที่ 3 
วางแผน
หรรษาพา
บูรณาการ 
ข้ันที่ 4 
สร้างสรรค์
ผลงาน
ผ่านบูรณา
การ 

8 15 การคิด
สร้างสรรค์
ในประเด็น
ใช้วิธี
เทคนิคของ
การ
สร้างสรรค ์

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 

การทำงาน
ร่วมกับ
ผู้อื่นได้
อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
ทำงาน
ร่วมกับ
บุคคลอื่น
ด้วยความ
ร่วมมือร่วม
ใจ 

การ
ร่วมมือ
และแก้ไข
ปัญหา
ร่วมกัน 

การสร้าง
นวัตกรรม
นำไปใช้
ประเด็น
พัฒนา
นวัตกรรม 
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หน่วย
การ

เรียนรู้
ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู ้

เน้ือหา 

ขั้นตอน
การ

จัดการ
เรียนรู้ 
สะตีม 

จำนวน
ชั่วโมง 

คะ 
แนน 

ประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ประเมิน
ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

1 
STEAM 
สร้างสรรค ์

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 4 
ประเมินผล
งานผ่านไม
โครกรีน 
 

4. 
สร้างสรรค์
นวัตกรรม
ผ่านการบูร
ณาการ
ความรู้
วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสตร ์
6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 

ทดสอบภาชนะ
ปลูกไมโครกรีน
นำไปปลูกผักไม
โครกรีน 
ประเมิน
ประสิทธิภาพ
ของภาชนะปลูก
ผักไมโครกรีน 
เพ่ือปรับปรุงให้
ชุดปลูกไมโครก
รีนสมบูรณ์
สามารถใช้งาน
ได้จริง 

ข้ันที่ 5 
ประเมินผ
ลงานผ่าน
ของจริง 

4 5 

การคิด
สร้างสรรค์
ในประเด็น
ปรับปรุง 
เชื่อมโยง 
ผสมผสาน
วิเคราะห์
และ
ประเมิน 

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 

 

การ
ตัดสินใจ
ส่วน
ร่วมกัน 

การทำงาน
ร่วมกับ
ผู้อื่นได้
อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
แลกเปลี่ย
นเรียนรู้กับ
บุคคลอื่น
อยู่เสมอ 

การสร้าง
นวัตกรรม
นำไปใช้
ประเด็น
ปรับปรุง
นวัตกรรม 

 การสร้าง
นวัตกรรม
นำไปใช้
ประเด็น
ประเมิน
นวัตกรรม 
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หน่วย
การ

เรียนรู้
ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู ้

เน้ือหา 

ขั้นตอน
การ

จัดการ
เรียนรู้ 
สะตีม 

จำนวน
ชั่วโมง 

คะ 
แนน 

ประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ประเมิน
ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

1 
STEAM 
สร้างสรรค ์

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 5 
นำเสนอ
ภาชนะ
ปลูกผักไม
โครกรีน 
 

5. นำเสนอ 
แลกเปลี่ยน
การเรียนรู้
นวัตกรรม
ผ่านความรู้
วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสตร ์
6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 
8. เห็น
คุณค่าและ
ภูมิใจใน
ผลงานของ
กลุ่มตนเอง 

นำเสนอภาชนะ
ปลูกผักไมโครก
รีน โดยบูรณา
การความรู้สะ
ตีม แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ระหว่าง
กลุ่ม และ
แนวทางการ
พัฒนาต่อยอด
ชุดปลูกผักไม
โครกรีนต่อไป 

ข้ันที่ 6 
นำเสนอ 
สะท้อนคิด 
พิชิตต่อ
ยอด 

2 5 

การทำงาน
ร่วมกับ
ผู้อื่นได้
อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
นำเสนอ
แนวคิด
ใหม่ ๆ สู่
ผู้อื่น 

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 

การสร้างน
วัตกรร
นำไปใช้
ประเด็นใช้
เทคโนโลยี
สื่อสาร
นวัตกรรม
สู่สังคม  

2 
STEAM สู่ 
นวัตกรรม 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 6
กระตุ้นคิด
พิชิต
นวัตกรรม 
 

2. ระบุ
ปัญหาใน
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
6. มีทักษะ
การ

เศรษฐกิจ
หมุนเวียน 
(Circular 
Economy) โดย
การจัดการ
ทรัพยากรให้มี
ประสิทธิภาพ

ข้ันที่ 1 
กระตุ้นคิด 
พิชิต
เป้าหมาย 2 5 

การคิด
สร้างสรรค์
ในประเด็น
ระบุ
แนวคิดที่
แปลกใหม่ 

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 
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หน่วย
การ

เรียนรู้
ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู ้

เน้ือหา 

ขั้นตอน
การ

จัดการ
เรียนรู้ 
สะตีม 

จำนวน
ชั่วโมง 

คะ 
แนน 

ประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ประเมิน
ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 

มากข้ึน มีการ
หมุนเวียนของ
ทรัพยากรหรือ
วัสดุกลับมาใช้
ใหม่ เน้นการใช้
ประโยชน์จาก
วัตถุดิบต่างๆ 
ตลอดวัฏจักร
ชีวิต และการนำ
วัสดุเหลือทิ้งเดิม
มาสร้างเป็น
ผลิตภัณฑ์ต่างๆ 
ซึ่งจะสง่ผลใหล้ด
การเกิดของเสีย 
และผลกระทบ
ต่อสิ่งแวดล้อม
โดยรวมจน
ท้ายที่สุดนำไปสู่
การไม่มีของเสีย
เกิดข้ึนอยู่ภายใต้
เศรษฐกิจสีเขียว 
(Green 
Economy) เน้น
ส่งผลดีต่อ
สิ่งแวดล้อมให้
เกิดความมั่นคง
และย่ังยืนไป
พร้อมกัน 

การคิด
สร้างสรรค์
ในประเด็น
เรียนรู้หรือ
แสวงหา
ประสบกา
รณ์ที่
น่าสนใจ 

ทำงานเป็น
ทีม
ประเด็น
การมี
ปฏิสัมพันธ์
ที่ดีได้ 

2 
STEAM สู่ 
นวัตกรรม 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 7 
รวบรวบ
ความรู้สู ่
นวัตกรรม 
 

1. อธิบาย
ความรู้
วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสตร ์
3. สืบค้น 

เศรษฐกิจ
หมุนเวียน 
(Circular 
Economy) โดย
การจัดการ
ทรัพยากรให้มี
ประสิทธิภาพ
มากข้ึน มีการ

ข้ันที่ 2 
รวบรวม
ความรู้สู่
เป้าหมาย 

4 10 

การทำงาน
ร่วมกับ
ผู้อื่นได้
อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
เคารพ
ความคิด

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 
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หน่วย
การ

เรียนรู้
ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู ้

เน้ือหา 

ขั้นตอน
การ

จัดการ
เรียนรู้ 
สะตีม 

จำนวน
ชั่วโมง 

คะ 
แนน 

ประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ประเมิน
ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

รวบรวม
ข้อมูลในการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม
ผ่านความรู้
วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสตร ์
6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 

หมุนเวียนของ
ทรัพยากรหรือ
วัสดุกลับมาใช้
ใหม่ เน้นการใช้
ประโยชน์จาก
วัตถุดิบต่างๆ 
ตลอดวัฏจักร
ชีวิต และการนำ
วัสดุเหลือทิ้งเดิม
มาสร้างเป็น
ผลิตภัณฑ์ต่างๆ 
ซึ่งจะสง่ผลใหล้ด
การเกิดของเสีย 
และผลกระทบ
ต่อสิ่งแวดล้อม
โดยรวมจน
ท้ายที่สุดนำไปสู่
การไม่มีของเสีย
เกิดข้ึนอยู่ภายใต้
เศรษฐกิจสีเขียว 
(Green 
Economy) เน้น
ส่งผลดีต่อ
สิ่งแวดล้อมให้
เกิดความมั่นคง
และย่ังยืนไป
พร้อมกัน 

ของผู้อื่น 

การทำงาน
ร่วมกับ
ผู้อื่นได้
อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
เปิดรับ
ความ
คิดเห็นใหม่ 
ๆ ที่
ทันสมัย 

การมี
เป้าหมาย
ร่วมกัน 

2 
STEAM สู่ 
นวัตกรรม 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 8 
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
BCG 
 

4. 
สร้างสรรค์
นวัตกรรม
ผ่านการบูร
ณาการ
ความรู้
วิทยาศาสตร์ 

วางแผนสร้าง
นวัตกรรมที่
สอดคล้อง
เศรษฐกิจ
หมุนเวียน 
(Circular 
Economy)และ

ข้ันที่ 3 
วางแผน
หรรษาพา
บูรณาการ  
ข้ันที่ 4 
สร้างสรรค์
ผลงาน

8 15 

การคิด
สร้างสรรค์
ในประเด็น
ใช้วิธี
เทคนิคของ
การ
สร้างสรรค ์

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 
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หน่วย
การ

เรียนรู้
ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู ้

เน้ือหา 

ขั้นตอน
การ

จัดการ
เรียนรู้ 
สะตีม 

จำนวน
ชั่วโมง 

คะ 
แนน 

ประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ประเมิน
ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสตร ์
6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 

เศรษฐกิจสีเขียว 
(Green 
Economy) 

ผ่านบูรณา
การ 

การทำงาน
ร่วมกับ
ผู้อื่นได้
อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
ทำงาน
ร่วมกับ
บุคคลอื่น
ด้วยความ
ร่วมมือร่วม
ใจ 

การ
ร่วมมือ
และแก้ไข
ปัญหา
ร่วมกัน 

การสร้าง
นวัตกรรม
นำไปใช้
ประเด็น
พัฒนา
นวัตกรรม 

2 
STEAM สู่ 
นวัตกรรม 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 9 
ประเมินผล
งานผ่าน
นวัตกรรม 
 

4. 
สร้างสรรค์
นวัตกรรม
ผ่านการบูร
ณาการ
ความรู้
วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 

ทดสอบนวัตกรร
รม ประเมิน
ประสิทธิภาพ
ของนวัตกรรมที่
ได้สร้างข้ึน เพ่ือ
ปรับปรุงให้
นวัตกรรม
สมบูรณ์สามารถ
ใช้งานได้จริง 

ข้ันที่ 5 
ประเมินผ
ลงานผ่าน
ของจริง 

4 5 

การคิด
สร้างสรรค์
ในประเด็น
ปรับปรุง 
เชื่อมโยง 
ผสมผสาน
วิเคราะห์
และ
ประเมิน 

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 
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หน่วย
การ

เรียนรู้
ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู ้

เน้ือหา 

ขั้นตอน
การ

จัดการ
เรียนรู้ 
สะตีม 

จำนวน
ชั่วโมง 

คะ 
แนน 

ประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ประเมิน
ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

ศิลปะ และ
คณิตศาสตร ์
6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 

การทำงาน
ร่วมกับ
ผู้อื่นได้
อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
แลกเปลี่ย
นเรียนรู้กับ
บุคคลอื่น
อยู่เสมอ 

การ
ตัดสินใจ
ส่วน
ร่วมกัน 

 การสร้าง
นวัตกรรม
นำไปใช้
ประเด็น
ปรับปรุง
นวัตกรรม 

การสร้าง
นวัตกรรม
นำไปใช้
ประเด็น
ประเมิน
นวัตกรรม 

2 
STEAM สู่ 
นวัตกรรม 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 
10 
นำเสนอ
ชุดปลูกผัก
ไมโครกรีน 
 

5. นำเสนอ 
แลกเปลี่ยน
การเรียนรู้
นวัตกรรม
ผ่านความรู้
วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสตร ์

นำเสนอ
นวัตกรรมที่
สอดคล้องกับ
เศรษฐกิจ
หมุนเวียน 
(Circular 
Economy)และ
เศรษฐกิจสีเขียว 
(Green 
Economy)โดย

ข้ันที่ 6 
นำเสนอ 
สะท้อนคิด 
พิชิตต่อ
ยอด 

2 5 

การทำงาน
ร่วมกับ
ผู้อื่นได้
อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
นำเสนอ
แนวคิด
ใหม่ ๆ สู่
ผู้อื่น 

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 
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หน่วย
การ

เรียนรู้
ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู ้

เน้ือหา 

ขั้นตอน
การ

จัดการ
เรียนรู้ 
สะตีม 

จำนวน
ชั่วโมง 

คะ 
แนน 

ประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ประเมิน
ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 
8. เห็น
คุณค่าและ
ภูมิใจใน
ผลงานของ
กลุ่มตนเอง 

บูรณาการ
ความรู้สะตีม 
แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ระหว่าง
กลุ่ม และ
แนวทางการ
พัฒนาต่อยอด
นวัตกรรมที่
สอดคล้องกับ
เศรษฐกิจ
หมุนเวียน 
(Circular 
Economy)และ
เศรษฐกิจสีเขียว 
(Green 
Economy)
ต่อไป 

การสร้าง
นวัตกรรม
นำไปใช้
ประเด็นใช้
เทคโนโลยี
สื่อสาร
นวัตกรรม
สู่สังคม 

สอบปลายภาค 30 นาที 20  

รวมทั้งหมด 40 100  
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ตารางท่ี 21 สรุปวิธีดำเนินการขั้นตอนท่ี 3 วิจัย (Research : R2) ทดลองใช้หลักสูตร 

วัตถุประสงค์ วิธีการ 
กลุ่มเป้าหมาย/

เอกสาร 
เคร่ืองมือ 

1.เพื่อใช้หลักหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 

นำหลักสูตร ผู้วิจัยได้ทดลอง
ไปใช้กับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ของ
โรงเรียนบ้านหนองชุมพล 
สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาเพชรบุรี เขต 1 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา
2566 จำนวน 20 สัปดาห์ 
รวมระยะเวลาท้ังหมด 40 
ช่ัวโมง 

นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1
จำนวน 19 คน 
ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2566 

หลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM 
Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ขั้นตอนที่ 4 พัฒนา (Development:D2) : การประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา (STEAM Education) เพือ่ส่งเสรมิทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงาน
เป็นทีม สำหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 

สอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรขั้นที่ 6 การประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตร ขั้นตอนนี้
เป็นการประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

วัตถุประสงค์  
1.เพื่อประเมินผลหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อ

ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1   
2.เพื่อปรับปรุงหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม

ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
กลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ของ
โรงเรียนในเขตอำเภอเขาย้อย จำนวน 5 โรงเรียน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 ดังนี้ โรงเรียนวัด
หนองปรง จำนวน 12 คน โรงเรียนวัดห้วยโรง จำนวน 19 คน โรงเรียนวัดกุฏิ (ชุ่มประชารังสรรค์) 
จำนวน 17 คน โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 13 (บ้านพุม่วง) จำนวน 3 คน โรงเรียนบ้านหนองชุมพล 
จำนวน 19 คน รวมทั้งส้ิน 70 คน 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จำนวน 19 คน 
โรงเรียนบ้านหนองชุมพลได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เป็นแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้หลังการจัดการเรียนรู้ 

รายวิชาสะตีมศึกษาโดยมุ่งวัดการเรียนรู้ด้าน ประยุกต์ใช้ วิเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์ 
จำนวน 20 ข้อ 
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2. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ใช้วัดทักษะกระบวนการของนักเรียน
หลังการจัดการเรียนรู้มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  3 ด้าน ได้แก่ 1) 
การคิดสร้างสรรค์ คือระบุ ๆ  2) การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ 3) การสร้างนวัตกรรม
นำไปใช้  

3. แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม ใช้วัดความทักษะการทำงานเป็นทีม 5 ด้าน 
ได้แก่  1) การมีเป้าหมายร่วมกัน 2) การมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดี 3) การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน 4) 
การตัดสินใจร่วมกัน 5) การรู้จักบทบาทหน้าท่ี  

4. แบบสอบถามความคิดเห็นต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา ใช้วัดระดับความ
คิดเห็นในการวางแผนการจัดการเรียนรู้ วิธีการจัดการเรียนรู้ ครูผู้สอนของนักเรียนหลังการจัดการ
เรียนรู้ด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การประเมินหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม

ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  ผู้วิจัย
ดำเนินการประเมินหลังการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 1 หลังการจัดใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)  มีข้ันตอนการประเมินดังต่อไปนี้ 

1.1 นำแบบทดสอบท่ีได้ปรับปรุงจนสมบูรณ์ ไปทดสอบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 1 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 19 คน โดยมีการทดสอบก่อนเรียนในช่ัวโมงท่ี 1 วันท่ี 1 เดือน
มิถุนายน พ.ศ.2566 ก่อนใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษาและทดสอบหลังเรียนช่ัวโมงท่ี 40 
วันท่ี 12 ตุลาคม พ.ศ.2566 ก่อนเรียนและหลังเรียนใช้เวลาทดสอบ 30 นาที 

1.2 นำผลจากแบบทดสอบโดยให้เกณฑ์คะแนน ดังนี้ ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน 

1.3 ศึกษาผลการเรียนรู้ของนักเรียนหลังการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 กับก่อนเรียน โดยใช้ค่าเฉล่ีย (M) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 

2. ประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม หลังการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 กับเกณฑ์คุณภาพ 4 ระดับ 

2.1 นำแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีได้ปรับปรุงสมบูรณ์ ไปประเมิน
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 19 คน สังเกตพฤติกรรมระหว่างการจัด
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กิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) โดย
ประเมินครั้งท่ี 1 ในหน่วยการเรียนท่ี 1 STEAM สร้างสรรค์ และประเมินครั้งท่ี 2 ในหน่วยการเรียนท่ี 
2 STEAM สู่ นวัตกรรม 

2.2 ศึกษาผลการประเมินทักษะทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ระหว่างการใช้
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษาเพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็น
ทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้ค่าเฉล่ีย (M) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 

3.ประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม ระหว่างการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 กับเกณฑ์คุณภาพ 4 ระดับ 

3.1 นำแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมท่ีได้ปรับปรุงสมบูรณ์ ไปประเมิน
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 19 คน สังเกตพฤติกรรมระหว่างการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) โดย
ประเมินครั้งท่ี 1 ในหน่วยการเรียนท่ี 1 STEAM สร้างสรรค์ และประเมินครั้งท่ี 2 ในหน่วยการเรียนท่ี 
2 STEAM สู่ นวัตกรรม 

3.2 ศึกษาผลการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมหลังการใช้หลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้ค่าเฉล่ีย (M) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(SD) 

4. สอบถามความคิดเห็น หลังการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1 กับเกณฑ์คุณภาพ 5 ระดับ 

4.1 นำแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีได้ปรับปรุงสมบูรณ์ ให้นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 1 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 19 คน ประเมินหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

4.2 ศึกษาผลการประเมินความคิดเห็นจากแบบสอบถามความคิดเห็นหลังการใช้
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้ค่าเฉล่ีย (M) และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 

5. นำผลจากการประเมินมาปรับปรุงหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน โดยการใช้คำนวณค่าร้อย

ละ (%) ค่าเฉล่ีย  (M) ส่วนเบ่ียงเบน มาตรฐาน (SD) 
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2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยการใช้
คำนวณค่าเฉล่ีย  (M) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 

3. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม โดยการใช้คำนวณ
ค่าค่าเฉล่ีย  (M) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 

4. การวิเคราะห์ข้อมูลจากความคิดเห็นจากแบบสอบถามความคิดเห็น โดยการใช้
คำนวณค่าค่าเฉล่ีย  (M) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 
ตารางท่ี 22 สรุปวิธีดำเนินการขั้นตอนท่ี 4 พัฒนา (Development : D2) การประเมินผลและ
ปรับปรุง 

วัตถุประสงค์ วิธีการ 
กลุ่มเป้าหมาย/

เอกสาร 
เคร่ืองมือ 

การวิเคราะห์
ข้อมูล 

1. เพื่อประเมินผล
รายวิชาเพิ่มเติมสะ
ตีม ศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1  

1. ทดสอบก่อนและหลัง
เรียนทดสอบกับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ซึ่ง
เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
จำนวน 19 คน โดยมี
การทดสอบก่อนเรียนใน
ช่ัวโมงท่ี 1 วันท่ี 1 เดือน
มิถุนายน พ.ศ.2566 
ก่อนใช้หลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษาและ
ทดสอบหลังเรียนช่ัวโมง
ท่ี 40 วันท่ี 12 ตุลาคม 
พ.ศ.2566 ก่อนเรียน
และหลังเรียนใช้เวลา
ทดสอบ 30 นาที  
2.ประเมินทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม 
สังเกตพฤติกรรม
ระหว่างการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนตาม
หลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) 
โดยประเมินครั้งท่ี 1 ใน
หน่วยการเรียนท่ี 1 
STEAM สร้างสรรค์ 

นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 
1 จำนวน 19 
คน ภาคเรียนท่ี 
1 ปีการศึกษา 
2566 

1. 
แบบทดสอบ
หลังเรียน  
2.แบบ
ประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
3.แบบ
ประเมิน
ทักษะการ
ทำงานเป็นทีม 
4. 
แบบสอบถาม
ความคิดเห็น 

สถิติ t-test 
ร้อยละ (%) 
ค่าเฉล่ีย (M) 
และ ส่วน
เบ่ียงเบน 
มาตรฐาน (SD) 
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วัตถุประสงค์ วิธีการ 
กลุ่มเป้าหมาย/

เอกสาร 
เคร่ืองมือ 

การวิเคราะห์
ข้อมูล 

และประเมินครั้งท่ี 2 ใน
หน่วยการเรียนท่ี 2 
STEAM สู่ นวัตกรรม 
3.ประเมินทักษะการ
ทำงานเป็นทีม สังเกต
พฤติกรรมระหว่างการ
จัดกิจกรรมการเรียน
การสอนตามหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM 
Education) โดย
ประเมินครั้งท่ี 1 ใน
หน่วยการเรียนท่ี 1 
STEAM สร้างสรรค์ 
และประเมินครั้งท่ี 2 ใน
หน่วยการเรียนท่ี 2 
STEAM สู่ นวัตกรรม 
4. ประเมินความคิดเห็น
ประเมินหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนการ
สอนตามหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM 
Education) 

2.เพื่อปรับปรุง
หลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีม 
ศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ัน

นำผลการประเมิน 
1.ทดสอบก่อนและหลัง
เรียน  
2.ประเมินทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม 
3.ประเมินทักษะการ
ทำงานเป็นทีม 
4. ประเมินความคิดเห็น 

หลักสูตร
รายวิชา
เพิ่มเติมสะตีม 
ศึกษา (STEAM 
Education) 
เพื่อส่งเสริม
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรมและ
การทำงานเป็น

1. 
แบบทดสอบ
หลังเรียน  
2.แบบ
ประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
3.แบบ
ประเมิน

วิเคราะห์
เนื้อหา 
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วัตถุประสงค์ วิธีการ 
กลุ่มเป้าหมาย/

เอกสาร 
เคร่ืองมือ 

การวิเคราะห์
ข้อมูล 

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ทีม สำหรับ
นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 

ทักษะการ
ทำงานเป็นทีม 
4. 
แบบสอบถาม
ความคิดเห็น 
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บทที่ 4 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีวัตถุประสงค์
ของการวิจัย 1) เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการเกี่ยวกับพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะ
ตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 2) เพื่อพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา  (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 3) เพื่อทดลองใช้พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 4) 
เพื่อประเมินประสิทธิผลพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  4.1) 
เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)  4.2) เพื่อประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน 4.3) เพื่อประเมินทักษะการ
ทำงานเป็นทีมของนักเรียน 4.4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา (STEAM Education)  เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 วิธีดำเนินการวิจัยในลักษณะของการวิจัยและพัฒนา (Research 
& Development : R&D) โดยมีข้ันตอนการดำเนินการ 4 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนท่ี 1 การศึกษาข้อมูล
พื้นฐาน ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนาหลักสูตร ขั้นตอนท่ี 3 การทดลองใช้หลักสูตร ท่ี 4 การประเมินผล
และปรับปรุงหลักสูตร ผลการวิเคราะห์ข้อมูลมี 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ผลศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการ เกี่ยวกับพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 (Research: R1) สอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรขั้นท่ี 1 
วิเคราะห์และศึกษาข้อมูลพื้นฐาน  

ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  เพื่อ
ส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
(Development :D1)  สอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรขั้นท่ี 2  กำหนดหลักการ/จุดมุ่งหมาย/เลือก
เนื้อหา/ประสบการณ์การเรียนรู้ ขั้นที่ 3 การพัฒนาออกแบบหลักสูตร และขั้นที่ 4 ตรวจสอบคุณภาพ
ของหลักสูตร 

ตอนท่ี 3 ผลการใช้พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
(Research: R2) สอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรขั้นตอนท่ี 5 การนำหลักสูตรไปใช้   

ตอนท่ี 4 ผลการประเมินประสิทธิผลของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
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มัธยมศึกษาปีท่ี 1 (Development :D2) สอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรขั้นท่ี 6 การประเมินผล
และปรับปรุงหลักสูตร 

4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)   

4.2 ผลประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน  
4.3 ผลประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมของนักเรียน  
4.4 ผลศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อ หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 

Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ตอนที่ 1 ผลศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการเกี่ยวกับพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM Education)  เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

ขั้นตอนท่ี 1 ผลการศึกษาความต้องการข้อมูลพื้นฐาน (Research : R1) สอดคล้องกับการ
พัฒนาหลักสูตรขั้นที่ 1 วิเคราะห์และศึกษาข้อมูลพื้นฐาน 

ผลการศึกษาความต้องการข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 1) ผลการศึกษาแนวคิดและทฤษฎี
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  2) ผล
การสนทนากลุ่มเกี่ยวกับความต้องการและความคิดเห็นเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education)  และ 3) ผลการศึกษาความต้องการและความคิดเห็นเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  ซึ่งจะกล่าวถึงผลการวิเคราะห์ ข้อมูลของแต่ละขั้นตอน
ตามลำดับดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1.1 ผลการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้องเก่ียวกับหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

1.1.1 ผลการวิเคราะห์แผนการศึกษาแห่งชาติพ.ศ. 2560 – 2579 ยุทธศาสตร์
ชาติ 20 ปี การจัดการศึกษาให้คนไทยทุกคนได้รับการศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ 
ดำรงชีวิตอย่างเป็นสุข สอดคล้องกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และการเปล่ียนแปลงของโลก
ศตวรรษท่ี 21 โดยมีวัตถุประสงค์ในการจัดการศึกษา 4 ประการ คือ 1) เพื่อพัฒนาระบบและ
กระบวนการจัดการศึกษาท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ 2) เพื่อพัฒนาคนไทยให้เป็นพลเมืองดี มี
คุณลักษณะทักษะและสมรรถนะท่ีสอดคล้องกับบทบัญญัติของรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ และยุทธศาสตร์ชาติ 3) เพื่อพัฒนาสังคมไทยให้เป็นสังคมแห่งการ
เรียนรู้ และคุณธรรม จริยธรรม รู้รักสามัคคี และร่วมมือผนึกกำลังมุ่งสู่การพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน 
ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 4) เพื่อนำประเทศไทยก้าวข้ามกับดักประเทศท่ีมีรายได้ปาน
กลาง และความเหล่ือมล้ำภายในประเทศลดลง เป้าหมายด้านผู้เรียน (Learner Aspirations) โดยมุ่ง
พัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (3Rs8Cs)  เป้าหมายและ
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ตัวช้ีวัดท่ีสำคัญ ดังนี้ 1) ประชากรทุกคนเข้าถึงการศึกษาท่ีมีคุณภาพและมีมาตรฐานอย่างท่ัวถึง 
(Access) 2) ผู้เรียนทุกคน ทุกกลุ่มเป้าหมายได้รับบริการการศึกษาท่ีมีคุณภาพตามมาตรฐานอย่างเท่า
เทียม (Equity) 3) ระบบการศึกษาท่ีมีคุณภาพ สามารถพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุขีดความสามารถเต็ม
ตามศักยภาพ (Quality) 4) ระบบการบริหารจัดการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพ เพื่อการลงทุนทาง
การศึกษาท่ีคุ้มค่าและบรรลุเป้าหมาย (Efficiency) และ5) ระบบการศึกษาท่ีสนองตอบและก้าวทัน
การเปล่ียนแปลงของโลกท่ีเป็นพลวัตและบริบทท่ีเปล่ียนแปลง (Relevancy) 6 ยุทธศาสตร์หลักท่ี
สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ยุทธศาสตร์ท่ี 1 การจัดการศึกษาเพื่อความมั่นคงของสังคมและ
ประเทศชาติ มีเป้าหมายดังนี้ 1.1) คนทุกช่วงวัยมีความรักในสถาบันหลักของชาติ และยึดมั่นการ
ปกครองระบอประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 1.2) คนทุกช่วงวัยในเขตพัฒนา
พิเศษเฉพาะกิจจังหวัดชายแดนภาคใต้และพื้นท่ี พิเศษได้รับการศึกษาและเรียนรู้อย่างมีคุณภาพ 1.3) 
คนทุกช่วงวัยได้รับการศึกษา การดูแลและป้องกันจากภัยคุกคามในชีวิต รูปแบบใหม่ ยุทธศาสตร์ท่ี 2 
การผลิตและพัฒนากำลังคน การวิจัย และนวัตกรรรม เพื่อสร้างขีดความสามารถในการแข่งขันของ
ประเทศ มีเป้าหมาย ดังนี้ 2.1) กำลังคนมีทักษะท่ีสำคัญจำเป็นและมีสมรรถนะตรงตามความต้องการ
ของ ตลาดงานและการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ 2.2) สถาบันการศึกษาและหน่วยงาน
ท่ีจัดการศึกษาผลิตบัณฑิตท่ีมีความ เช่ียวชาญและเป็นเลิศเฉพาะด้าน 2.3) การวิจัยและพัฒนาเพื่อ
สร้างองค์ความรู้ และนวัตกรรมท่ีสร้างผลผลิตและมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจ  ยุทธศาสตร์ท่ี 3 การ
พัฒนาศักยภาพคนทุกช่วงวัย และการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ มีเป้าหมาย ดังนี้ 3.1) ผู้เรียนมีทักษะ
และคุณลักษณะพื้นฐานของพลเมืองไทย และทักษะและคุณลักษณะท่ีจำเป็นในศตวรรษท่ี 21 3.2) 
คนทุกช่วงวัยมีทักษะ ความรู้ความสามารถ และสมรรถนะตามมาตรฐานการศึกษาและมาตรฐาน
วิชาชีพ และพัฒนาคุณภาพชีวิตได้ตามศักยภาพ 3.3) สถานศึกษาทุกระดับการศึกษาสามารถจัด
กิจกรรม/กระบวนการเรียนรู้ตามหลักสูตรอย่างมีคุณภาพและมาตรฐาน 3.4) แหล่งเรียนรู้ ส่ือตารา
เรียน นวัตกรรม และส่ือการเรียนรู้มีคุณภาพและมาตรฐาน และประชาชนสามารถเข้าถึงได้โดยไม่จา
กัดเวลาและสถานท่ี 3.5) ระบบและกลไกการวัด การติดตาม และประเมินผลมีประสิทธิภาพ 3.6)  
ระบบการผลิตครู อาจารย์ และบุคลากรทางการศึกษา ได้มาตรฐานระดับสากล 3.7) ครู อาจารย์ 
และบุคลากรทางการศึกษา ได้รับการพัฒนาสมรรถนะตามมาตรฐาน ยุทธศาสตร์ท่ี 4 การสร้างโอกาส 
ความเสมอภาค และความเท่าเทียมทางการศึกษา มีเป้าหมาย ดังนี้ 4.1) ผู้เรียนทุกคนได้รับโอกาส
และความเสมอภาคในการเข้าถึงการศึกษาท่ีมีคุณภาพ 4.2) การเพิ่มโอกาสทางการศึกษาผ่าน
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษาสาหรับคนทุกช่วงวัย 4.3) ระบบข้อมูลรายบุคคลและสารสนเทศ
ทางการศึกษาท่ีครอบคลุม ถูกต้องเป็นปัจจุบัน เพื่อการวางแผนการบริหารจัดการศึกษา การติดตาม
ประเมิน และรายงานผล ยุทธศาสตร์ท่ี 5 การจัดการศึกษาเพื่อสร้างเสริมคุณภาพชีวิตท่ีเป็นมิตรกับ
ส่ิงแวดล้อม มีเป้าหมาย ดังนี้ 5.1) คนทุกช่วงวัย มีจิตสานึกรักษ์ส่ิงแวดล้อม มีคุณธรรม จริยธรรม 
และนาแนวคิดตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงสู่การปฏิบัติ 5.2) หลักสูตร แหล่งเรียนรู้ และ
ส่ือการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมคุณภาพชีวิตท่ีเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม คุณธรรม จริยธรรม และการนาแนวคิด
ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงสู่การปฏิบัติ 5.3) การวิจัยเพื่อพัฒนาองค์ความรู้และนวัตกรรม
ด้านการสร้างเสริมคุณภาพชีวิตท่ีเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม ยุทธศาสตร์ท่ี 6 การพัฒนาประสิทธิภาพของ
ระบบบริหารจัดการศึกษา มีเป้าหมายดังนี้ 6.1) โครงสร้าง บทบาท และระบบการบริหารจัดการ
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การศึกษามีความคล่องตัวชัดเจน และสามารถตรวจสอบได้ 6.2) ระบบการบริหารจัดการศึกษามี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลส่งผลต่อคุณภาพและมาตรฐานการศึกษา 6.3) ทุกภาคส่วนของสังคมมี
ส่วนร่วมในการจัดการศึกษาท่ีตอบสนองความต้องการของประชาชนและพื้นท่ี 6.4) กฎหมายและ
รูปแบบการบริหารจัดการทรัพยากรทางการศึกษารองรับลักษณะท่ีแตกต่างกันของผู้เรียน 
สถานศึกษา และความต้องการกาลังแรงงานของประเทศ 6.5) ระบบบริหารงานบุคคลของครู 
อาจารย์ และบุคลากรทางการศึกษามีความเป็นธรรม สร้างขวัญกาลังใจ และส่งเสริมให้ปฏิบัติงานได้
อย่างเต็มตามศักยภาพ 

1.1.2 ผลการวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี พบว่าหลักสูตรมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วย
ตนเองมากท่ีสุดเพื่อให้ได้ท้ังกระบวนการและความรู้ จากวิธีการสังเกต การสำรวจตรวจสอบ การ
ทดลอง แล้วนำผลท่ีได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ การจัดการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์จึงมีเป้าหมายท่ีสำคัญ ให้เข้าใจหลักการ ทฤษฎี และกฎท่ีเป็นพื้นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ 
เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์และข้อจำกัดในการศึกษาวิชาวิทยาศาสตร์ ให้มี
ทักษะท่ีสำคัญในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้นทางเทคโนโลยี ให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชา
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี มวลมนุษย์และสภาพแวดล้อมในเชิงท่ีมีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 
นำความรู้ ความเข้าใจ ในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคมและการ
ดำรงชีวิตพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหา และการจัดการ 
ทักษะในการส่ือสาร และความสามารถในการตัดสินใจ ให้เป็นผู้ท่ีมีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม 
จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ท่ีเน้นการเช่ือมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะสำคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์
ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ และแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการทำกิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับ
ระดับช้ัน 

1.1.3 ผลการวิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านหนองชุมพล  พัฒนา
คุณภาพการศึกษาสู่ มาตรฐานสากลน้อมนำหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง   เคียงคู่การมีส่วนร่วม
ของชุมชุน โดยมีพันธกิจ 1)พัฒนาการจัดการศึกษาให้มีคุณภาพสู่ระดับสากลสอดคล้องกับการ
เปล่ียนแปลงของโลก 2)พัฒนาผู้เรียนด้านการส่ือสารให้มีศักยภาพในประชาคมอาเซียน เป็นพลโลก 
3)ส่งเสริมและปลูกฝังผู้เรียนให้มีคุณธรรม จริยธรรม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์มีทักษะและวิถี
การดำเนินบนพื้นฐานความเป็นไทยตาม หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 4) พัฒนาผู้บริหาร ครู
และบุคลากรทางการศึกษา ให้มีประสิทธิภาพตามมาตรฐานวิชาชีพ 5) พัฒนาการบริหารจัดการด้วย
ระบบคุณภาพให้สอดคล้องกับทิศทางการพัฒนาการจัด การศึกษามาตรฐานสากล 6) สร้างภาคี
เครือข่ายการมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ในระดับท้องถิ่น เป้าหมาย  จัดการศึกษาให้ผู้เรียนมี
คุณภาพตามาตรฐานสากล ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะในการส่ือสารในประชาคมอาเซียนและสังคมโลก 
ผู้เรียนมีคุณลักษณะ มีคุณธรรมนำความรู้ กล้าแสดงออกตาม วิถีความเป็นไทยตามหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง บุคลากรในโรงเรียนเป็นบุคลากรท่ีมีคุณภาพ พัฒนาการบริหารจัดการด้วยระบบ
คุณภาพให้สอดคล้องกับทิศทางการพัฒนาการจัดการศึกษามาตรฐานสากลและสร้างภาคีเครือข่าย
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การมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ในระดับท้องถิ่น กลยุทธ์โรงเรียนบ้านหนองชุมพล กลยุทธ์ที่ 4 เพิ่ม
โอกาสการเข้าถึงการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 โดยยึดหลักความเสมอภาค และกลยุทธ์ท่ี 6 โรงเรียน 
ผู้ปกครอง ชุมชน ภาคเอกชนและองค์กรท่ีเกี่ยวข้องมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา 

1.1.4 ผลการวิเคราะห์แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม การ
พัฒนาหลักสูตรคือ การเปล่ียนแปลงหรือปรับปรุงหลักสูตรโดยกระบวนการของการสร้างหลักสูตรจะ
เป็นการพัฒนาหลักสูตรเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้ดีขึ้นหรือเป็นการสร้างหลักสูตรใหม่สอดคล้องกับความ
ต้องการของสังคม ต้องกำหนดจุดมุ่งหมายให้ชัดเจนโดยต้องมีการเปล่ียนแปลงอย่างเป็นระบบ เพื่อให้
ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมตามความมุ่งหมายและจุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้ ตลอดจน
วางแผนการวัดและประเมินการใช้หลักสูตร การศึกษาค้นคว้าเรื่อง หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมท่ีใช้การ
สอนแบบบูรณาการสะตีม 1 มี 6 ข้ันตอน ดังนี้ขั้นตอนท่ี 1 วิเคราะห์และศึกษาข้อมูลพื้นฐาน ขั้นตอน
ท่ี 2  กำหนดหลักการ/จุดมุ่งหมาย/เลือกเนื้อหา/ประสบการณ์การเรียนรู้ ขั้นตอนท่ี 3 การพัฒนา
ออกแบบหลักสูตร ขั้นตอนท่ี 4 ตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตร ขั้นตอนท่ี 5 การนำหลักสูตรไปใช้  
และขั้นตอนท่ี 6 การประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตร โดยมีองค์ประกอบของหลักสูตร 10 
องค์ประกอบดังนี้ 1) หลักการ  2) จุดมุ่งหมาย  3) ผลการเรียนรู้ 4) โครงสร้างรายวิชา 5) คำอธิบาย
รายวิชา 6)เนื้อหาสาระ  7) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 8) ส่ือการเรียนรู้  9) การวัดและ
ประเมินผล  และ 10) แผนการจัดการเรียนรู้ 

1.1.5 ผลการวิเคราะห์แนวคิดการจัดการเรียน รู้สะตีมศึกษา  (STEAM 
Education)  การจัดการเรียนรู้สะตีมซึ่งการบูรณาการกิจกรรมหรือการศึกษาต่าง ๆ นั้นจะมีลักษณะ
ท่ีเช่ือมโยงกัน ท้ังนี้การบูรณาการด้านความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (S) คณิตศาสตร์ (M) เทคโนโลยี (T) 
วิศวกรรม (E) และศิลปะ (A) ซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ผ่านการแก้ปัญหา 
การออกแบบ และผลงานอย่างสร้างสรรค์ โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้สะตีม 6 ขั้นตอนได้แก่ 
ขั้นตอนท่ี 1 กระตุ้นความคิด พิชิตปัญหา นำเข้าสู่กิจกรรม โดยใช้คำถามเพื่อกระตุ้น เช่ือมโยงส่ิงใกล้
ตัวในชีวิตประจำวัน ให้ผู้เรียนนำประสบการณ์ร่วมกันมาระดมความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา
ตามความต้องการของนักเรียน ขั้นตอนท่ี 2 รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย กำหนดจุดประสงค์ ขอบข่าย
การเรียนรู้ร่วมกับผู้เรียน โดยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการกำหนดเป้าหมาย จัดลำดับ เป้าหมายและ
ข้อจำกัด ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ จัดการเรียนรู้ ท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตจริง นักเรียน
วิเคราะห์ปัญหา กำหนดปัญหาท่ีเกิดขึ้นให้ชัดเจนว่าเลือกและสรุปแนวทางความเป็นไปได้ ขั้นตอนท่ี 3 
วางแผนแก้ปัญหาพาออกแบบ บูรณาการโดยเป็นกระบวนการทำงานเป็นกลุ่ม ผู้เรียนเช่ือมโยงความรู้
และมาสู่การสร้างสรรค์ผลงาน โดยให้นักเรียนวางแผนสร้างสรรค์ช้ินงาน ออกแบบ เลือกวัสดุอุปกรณ์ 
เทคนิค และวิธีการท่ีหลากหลาย โดยบูรณาการความรู้สะตีม มาใช้ในการสร้างผลงาน โดยครูผู้สอน
เป็นผู้ช่วยเหลืออำนวยความสะดวกให้คำปรึกษา ขั้นตอนท่ี 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่านการบูรณาการ 
ผู้เรียนนำผลของการวางแผนการสร้างสรรค์ เลือกรูปแบบวัสดุ และวิธีการมาใช้ในการสร้างสรรค์
ผลงาน โดยมีการทดสอบประสิทธิภาพของผลงานให้เป็นไปตามจุดประสงค์ของการสร้างสรรค์ 
สะท้อนให้เห็นถึงโดยบูรณาการความรู้สะตีมสู่การนำไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน  ขั้นตอนท่ี 5 
ทดสอบ ประเมินผลงาน ตรวจสอบการทำงาน ปรับปรุงแผนงาน และผลงาน ผู้เรียนตรวจสอบการ
ทำงานว่าเป็นไปตามจุดประสงค์หรือไม่  โดยครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลงาน ครูช่วยเพิ่มเติม
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ข้อมูลให้สมบูรณ์และประเมินการปฏิบัติงานตลอดกระบวนการเรียนรู้ นักเรียนสามารถประเมินตนเอง 
ลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนท่ีได้วางแผนไว้และ ขั้นตอนท่ี 6 นำเสนอ สะท้อน
คิด พิชิตต่อยอด ตรวจสอบประเมินค่าความสำเร็จของผลงาน สนทนาถึงผลท่ีเกิดขึ้นจากการลงมือ
ปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนวทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานท่ีสร้างขึ้นที่
เช่ือมโยงบูรณาการความรู้สะตีมมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน สะท้อนถึงความรู้ ทักษะ วิธีการ การ
นำความรู้ไประยุกต์ใช้ในชีวิต และแนวทางการพัฒนาต่อยอดผลงานในอนาคต 

1.1.6 ผลการวิเคราะห์เแนวคิดเก่ียวกับทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม  การท่ีจะ
พัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ส่ิงท่ีทำให้ผู้เรียนสร้างนวัตกรรมสำเร็จได้นั้นต้องอาศัยปัจจัย 
เช่น ความคิดสร้างสรรค์โดยเกิดจากความรู้ความฉลาด ลักษณะบุคลิกภาพ แรงจูงใจบริบทของ
ส่ิงแวดล้อม เข้ามากระตุ้นเพื่อให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการพัฒนาตนเองในการสร้างนวัตกรรมให้
ออกมาสำเร็จได้ ต้องพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม นั้นจะต้องพัฒนาท้ังทักษะการคิดและการ
ลงมือปฏิบัติ และส่งเสริมการแสดงออกทางความคิดของผู้เรียนและต้องมีกิจกรรมมากระตุ้น
เพื่อท่ีจะให้ผู้เรียนนั้นเกิดทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและแสดงออกมาผ่านนวัตกรรมท่ีผู้เรียนสร้าง
ขึ้น ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งเป็นทักษะกระบวนการการคิดท่ีพฤติกรรมของบุคคลท่ีใช้
แก้ปัญหา ข้อเท็จจจริง ทฤษฎี และกฎต่างๆ วิธีการท่ีใช้ในการแสวงหาความรู้ ใช้ในการสร้างองค์
ความรู้เพื่อท่ีจะแก้ปัญหาและกำหนดผลลัพธ์ ค้นคว้า ทดลอง เพื่อหาข้อเท็จจริง แบ่งออกเป็น 3 ด้าน 
ได้แก่ 1) การคิดสร้างสรรค์ คือระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่และมีประโยชน์ โดยใช้ข้อมูลจากหลายแหล่ง 
ระบุความคิด ลำดับความคิด ค้นหาแหล่งข้อมูลท่ีเช่ือถือ เช่ือมโยงเนื้อหาจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ  2) 
การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ ส่ือสารแนวคิดใหม่ เปิดรับความคิดเห็นและยอมรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อื่น รวมถึงการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 3) การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้ การนำเอา
ความคิดไปใช้และนำเสนอด้วยวิธีการท่ีเหมาะสม 

1.1.7 ผลการวิเคราะห์เแนวคิดเก่ียวกับทักษะการทำงานเป็นทีม เป็นการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือเป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีมีความเหมาะสมสำหรับการพัฒนาผู้เรียน ให้เกิด
ทักษะในการทำงานเป็นทีม มีทัศนคติท่ีดีต่อการทำงานร่วมกับผู้อื่น เป็นการทำงานร่วมกันของกลุ่ม
บุคคล แต่ละคนมีบทบาทหน้าท่ีในการทำงานเป็นทีม โดยมีวัตถุประสงค์ร่วมกัน มีการประสานงาน 
การตัดสินใจร่วมกันมีการปฏิสัมพันธ์กัน ช่วยเหลือกัน ส่ือสารกัน แลกเปล่ียนข้อมูลต่าง ๆ มีการแสดง
ความคิดเห็นมีการยอมรับและการตัดสินใจของสมาชิกในทีมร่วมกัน เพื่อปฏิบัติงานให้บรรลุเป้าหมาย
เดียวกันอย่างมีประสิทธิภาพ โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้เพื่ อนำไปสู่เป้าหมายท่ีวางไว้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจกระบวนการทำงานท่ีมีประสิทธิภาพ มีทักษะการแสวงหาความรู้ 
ทักษะการจัดการและทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ตลอดจนมีลักษณะนิสัยการทำงานท่ีมีคุณธรรม 
เสียสละตัดสินใจอย่างถูกต้องและมีเหตุผล ส่งผลให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนพัฒนาทักษะและแก้ไขปัญหาท่ี
เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างเหมาะสม มีความสัมพันธ์ท่ีดีภายในกลุ่มเพราะเป็นวิธีการสอน
ท่ีส่งเสริมให้นักเรียนมีความรับผิดชอบในหน้าท่ีของตนเอง ให้นักเรียนกล้าคิด กล้าทำ และรู้จักรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อื่น องค์ประกอบของการทำงานเป็นทีม 5 ด้าน ดังนี้ 1) การมีเป้าหมายร่วมกัน 
สมาชิกเข้าใจเป้าหมายในการทำงานเป็นทีมร่วมกัน และปฏิบัติงานโดยมุ่งให้ทีมบรรลุตามเป้าหมาย 
2) การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี สมาชิกในทีมช่วยเหลือกันในการทำงานเป็นอย่างดีส่ือสารกับสมาชิกด้วยวาจา
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ท่าทางท่ีสุภาพ 3) การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน สมาชิกในทีมมีส่วนร่วมประชุมปรึกษาหารือ
การแก้ปัญหาของทีมทุกครั้งร่วมเสนอความคิดเห็น รับฟังความคิดเห็นของสมาชิก 4) การตัดสินใจ
ร่วมกัน สมาชิกในทีมมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ นำไปสู่ปฏิบัติงานเพื่อแก้ปัญหาให้บรรลุตามเป้าหมาย 
5) การรู้จักบทบาทหน้าท่ี สมาชิกแบ่งหน้าท่ีตามความรู้และความสามารถของแต่ละคน และปฏิบัติตัว
ตามหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย 

1.2 ผลการสนทนากลุ่มเก่ียวกับความต้องการและความคิดเห็นเก่ียวกับหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีม(STEAM Education)  กับผู้อำนวยการสถานศึกษา ศึกษานิเทศก์ หัวหน้าวิชาการ 
ครูผู้สอนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คณิตศาสตร์ และศิลปะ จำนวน 7 คน 

1.2.1 ผลกการวิเคราะห์สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ร่วมสนทนา ได้แก่ ระดับ
การศึกษาสูงสุด ตำแหน่ง และประสบการณ์ในการทำงาน วิเคราะห์โดยใช้สถิติค่าร้อยละ ดังตารางท่ี 
18 
ตารางท่ี 23 จำนวนและร้อยละเกี่ยวกับสถานภาพและข้อมูลท่ัวไปของผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม 

สถานภาพและข้อมูลทั่วไป จำนวน ร้อยละ 
ระดับการศึกษาสูงสุด   
  ปริญญาตรี 4 57.15 
  ปริญญาโท 3 42.85 
  ปริญญาเอก - - 
ตำแหน่ง   
  ผู้อำนวยสถานศึกษา 1 14.29 
  หัวหน้าฝ่ายวิชาการ 1 14.29 
  ศึกษานิเทศก์ 1 14.29 
  ครูผู้สอน 4 57.13 
ประสบการณ์ในการทำงาน   
  1 – 5 ปี - - 
  5 ปีขึ้นไป 7 100 
  จากตารางท่ี 15 พบว่าระดับการศึกษาสูงสุดของผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม ระดับ
การศึกษาปริญญาโท จำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 57.15 และปริญญาโท จำนวน 3 คน เป็นร้อยละ 
42.85 
  ตำแหน่งของผู้เข้าร่วมสนทนา คือ ครูผู้สอนจำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 57.13 
ศึกษานิเทศก์ หัวหน้าฝ่ายวิชาการ ผู้อำนวยสถานศึกษา จำนวนอย่างละ 1 คน คิดเป็นร้อยละ 14.29 
  ประสบการณ์ในการทำงานผู้เข้าร่วมสนทนา คือ 5 ปีขึ้นไป จำนวน 7 คน คิดเป็น
ร้อยละ 100 
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1.2.2 ผลการวิเคราะห์ความต้องการเก่ียวกับความสำคัญ และความจำเป็นของการ
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education) 

1) ความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM) 
พบว่า ผู้ท่ีมีส่วนข้องมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM) มี
ความเห็นโดยสรุปคือ การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM) จำเป็นต้องได้รับการพัฒนาเพื่อให้
สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงของสังคมในปัจจุบัน โดยนำเอาเทคโนโลยีหรือส่ิงใหม่ ๆ เข้ามาในการ
จัดการเรียนรู้ท่ีทันสมัยสอดคล้องกับความต้องการของสถานศึกษาและนักเรียน ดังคำกล่าวที่ว่า 
  “การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา(STEM) จำเป็นต้องการพัฒนา เพื่อให้
สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงของยุคสมัย สอดคล้องกับความต้องการของนักเรียน” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 1 
  “การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา(STEM) ควรได้รับการพัฒนา เพื่อให้สอดคล้อง
กับการเปล่ียนแปลงของสังคม โดยการนำเอาส่ิงใหม่เข้ามาอยู่ในการจัดการเรียนรู้” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 3 
  “การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา(STEM) จำเป็นต้องรับการพัฒนา เพื่อให้
สอดคล้องกับบริบทของสถานศึกษา และการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลา” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 2 

2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับโรงเรียนบ้านหนองชุมพลจะดำเนินการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้สะเต็มศึกษา (STEAM) เพิ่มเติม A (Art) โดยนำศิลปะเข้ามามีส่วนในการส่งเสริมการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม ผู้บริหาร หัวหน้าฝ่ายวิชาการ ศึกษานิเทศก์ คณะครู มีความคิดเห็น
เกี่ยวกับ พัฒนาการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา (STEAM) เพิ่มเติม A (Art) มีความเห็นโดยสรุปคือการ
เพิ่ม A (Art) ในการจัดการเรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้พัฒนาทักษะด้านศิลปะสร้างสรรค์ออกแบบ
ผลงานผ่านศิลปะ เป็นการสร้างแรงบันดาลใจในการสร้างผลงานอีกด้วย ดังคำกล่าวที่ว่า 
  “การเพิ่ม A (Art) ในการจัดการเรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้และพัฒนาทักษะ
ด้านศิลปะมากขึ้น” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 7 
  “การเพิ่ม A (Art) นักเรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ได้ตามใจ ส่งเสริมการคิดริเริ่มส่ิง
ใหม่ผ่านการออกแบบและศิลปะ ” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 4 
  “การเพิ่ม A (Art) ผสานรวมกับศิลปะท่ีจะช่วยกระตุ้นเรื่องความคิดสร้างสรรค์ การ
สร้างแรงบันดาลใจ ความสุขในการเรียนรู้ สู่การเติบโตอย่างมีสมดุล เป็นทักษะจำเป็นแห่งศตวรรษท่ี 
21” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 1 

3) ความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education)  เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา มี
ความเห็นโดยสรุปคือ การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  เป็น
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การพัฒนาโดยจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ นักเรียนได้สร้างผลงานผ่านการเรียนรู้สอดคล้องกับการ
เปล่ียนแปลงในปัจจุบันและสอดคล้องกับความต้องการของนักเรียน  ดังคำกล่าวที่ว่า 
  “การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  เป็น
แนวทางการพัฒนาโดยการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ เพื่อให้สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงใน
ปัจจุบัน” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 3 
  “การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  เป็น
แนวคิดท่ีดีท่ีจะแนวทางการจัดการเรียนรู้บูรณาการ 5 สาขาวิชา ซึ่งจะทำให้นักเรียนได้สร้างสรรค์
ผลงานผ่านการเรียนรู้แบบบูรณาการ” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 2 
  “การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา สามารถนำไปการพัฒนาทักษะท่ี
จำเป็นในศตวรรษท่ี 21 ให้กับนักเรียนได้  ซึ่งหลักสูตรสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียน สอดคล้องกับ
ความต้องการของนักเรียน” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 1 

4) ความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบ เกี่ยวกับองค์ประกอบของหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  มีความเห็นโดยสรุปคือ หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา(STEAM Education)  ควรมีองค์ประกอบท่ีสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนระบุ
ความสำคัญ จุดมุ่งหมาย หลักการ เนื้อหาสาระ คำอธิบายรายวิชา โครงสร้างรายวิชา แนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ แนวทางการวัดและประเมิน ท่ีสอดคล้องกับการจัดการเรียรู้แบบ
บูรณาการสะตีม (STEAM)” ดังคำกล่าวที่ว่า 
  “หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  ควรมีองค์ประกอบท่ี
สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียน เช่น จุดมุ่งหมาย ท่ีควรระบุความเป็นสะตีม (STEAM) ให้ชัดเจน”  
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 4 
  “องค์ประกอบของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) ควร
ระบุความสำคัญ จุดมุ่งหมาย หลักการ ครอบคลุมองค์ประกอบท่ีนำสู่การจัดการเรียนแบบบูรณาการ 
สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียน และสอดคล้องกับความต้องการของนักเรียน” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 5 
  “องค์กอบประกอของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
ควรมีเนื้อหาสาระ คำอธิบายรายวิชา โครงสร้างรายวิชา ครอบคลุมถึงแนวทางการวัดและประเมิน ท่ี
สอดคล้องกับการจัดการเรียรู้แบบบูรณาการสะตีม (STEAM)” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 6 
  “หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education)  ควรมีส่ือการเรียนรู้ 
รวมทั้งแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ระบุในหลักสูตร” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 7 
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  “หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education)  ควรมีแนวทางการวัด
และประเมินครอบคลุม ด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ ของนักเรียน” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 3 

5) ความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมแนวการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนสะตีม (STEAM) ท่ีส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
พบว่า ผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องมีความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะและแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนท่ีส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม มีความเห็นโดยสรุปคือ ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
ควรมีความคิดสร้างสรรค์เข้ามาอยู่ในผลงานของนักเรียน โดยนักเรียนสามารถวางแผน พัฒนา 
ประเมินผลงานท่ีจากสร้างจากส่ิงท่ีนักเรียนได้ค้นพบปัญหาด้วยตนเอง เน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วย
ตนเอง ดังคำกล่าวว่า  
  “นักเรียนมีทักษะการคิดสร้างสรรค์ นำไปสร้างผลงาน โดยการจัดการกิจกรรมการ
เรียนการสอนแบบบูรณาการ โดยคำนึงถึงความพร้อมและความต้องการของนักเรียน” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 6 
  “นักเรียนสามารถวางแผน พัฒนา ประเมินผลงานท่ีจากสร้างจากส่ิงท่ีนักเรียนได้
ค้นพบปัญหาด้วยตนเอง จัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 4 
  “ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ควรมีความคิดสร้างสรรค์เข้ามาอยู่ในผลงานของ
นักเรียน โดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการ เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกทักษะมากยิ่งขึ้น” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 7 

6) ความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะทักษะการทำงานเป็นทีม และแนวการจัดการ
กิจกรรมท่ีส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการทำงานเป็นทีม ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องมีความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ลักษณะและแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะการทำงานเป็นทีมมีความเห็น
โดยสรุปคือทักษะการทำงานเป็นทีม นักเรียนควรมีเป้าหมายร่วมกัน ทุกคนในทีมรู้จักบทบาทหน้าท่ี 
นำสู่การตัดสินใจร่วมกันทุกคนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเน้นให้
ทุกคนได้มีส่วนร่วมในทุกกิจกรรม เน้นให้ทุกคนในทีมร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน เพื่อนำไปสู่การ
สร้างสรรค์ผลงาน ดังคำกล่าวว่า 
  “ทักษะการทำงานเป็นทีม นักเรียนควรมีเป้าหมายร่วมกัน จัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนท่ีเน้นให้นักเรียนได้มีโอกาสร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพื่อนำไปสู่การสร้างสรรค์ผลงาน” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 2 
  “ทักษะการทำงานเป็นทีม ทุกคนในทีมรู้จักบทบาทหน้าท่ี นำสู่การตัดสินใจร่วมกัน 
จัดการเรียนการสอนท่ีให้ทุกคนในทีมได้มีหน้าท่ีความรับผิดชอบและสามารถเสนอความคิดเห็นของ
ตนเองได้” 
       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 4 
  “การทำงานเป็นทีม ทุกคนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน แนวทางของการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนต้องเน้นให้ทุกคนได้มีส่วนร่วมในทุกกิจกรรม เน้นให้ทุกคนในทีมร่วมมือ
และแก้ไขปัญหาร่วมกัน” 
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       ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มคนท่ี 1 
  ข้อเสนอแนะ มีความเห็นโดยสรุป ผู้บริหาร หัวหน้าฝ่ายวิชาการและตัวแทนคณะครู
ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้อง มีความคิดเห็นในแนวทางเดียวกัน กล่าวคือ ควรจัดการทำหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา โดยคำนึงถึงบริบทของโรงเรียน สอดคล้องกับความต้องการของนักเรียน 
 

1.3 ผลการศึกษาความต้องการและความคิดเห็นเก่ียวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM Education)   
  การศึกษาความต้องการและความคิดเห็นเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา(STEAM Education) ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการตอบแบบสอบถามนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผ่าน Google form จำนวน 25 คน โดยวิเคราะห์ข้อมูลจาก 1) สถานภาพและ
ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 2) ความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบของหลักสูตร การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ การวัดและการประเมินผล และ 3) ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
  วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม ตอนท่ี 1 สถานภาพและข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบ
แบบสอบถาม โดยจำแนกตามเพศ วิเคราะห์โดยใช้สถิติค่าร้อยละ (%) ดังตารางท่ี 19 
ตารางท่ี 24 จำนวนและร้อยละเกี่ยวสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 

สถานภาพ (เพศ) จำนวน ร้อยละ 
ชาย 10 40.00 
หญิง 15 60.00 

รวม 25 100 
 จากตารางท่ี 19 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามเป็นชาย จำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 40 และ
เป็นเพศหญิง จำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 60  
  วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม ตอนท่ี 2 ความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบของ
หลักสูตร การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การวัดและการประเมินผล วิเคราะห์โดยใช้สถิติค่าร้อยละ (%) 
ดังตารางท่ี 20 
ตารางท่ี 25 จำนวนร้อยละของความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบของหลักสูตร การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
การวัดและการประเมินผล  

จำนวนร้อยละของความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบของหลักสูตร 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การวัดและการประเมินผล 

จำนวน ร้อยละ 

1. ความต้องการเกี่ยวกับเนื้อหาตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา(STEAM Education)  เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1  

  

  ภูมิปัญญาท้องถิ่น 14 56.00 
  บริบทชุมน 10 40.00 
  ทรัพยากรธรรมชาติ 16 64.00 
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จำนวนร้อยละของความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบของหลักสูตร 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การวัดและการประเมินผล 

จำนวน ร้อยละ 

  พลังงานทดแทน 15 60.00 
  ส่ิงอำนวยความสะดวก 10 40.00 
  เทคโนโลยี 20 80.00 
  เกษตรกรรม 17 68.00 
  การหมุนเวียนของทรัพยากร 18 72.00 
  อื่น ๆ พืช อวกาศ และการส่ือสาร  5 20.00 
2.ความต้องการเกี่ยวกับการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education)  เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  

  

  การลงมือปฏิบัติ 20 80.00 
  การทำงานเป็นกลุ่มและนำเสนอแลกเปล่ียน 22 88.00 
  นักเรียนสืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเอง  15 60.00 
  การเรียนรู้ด้วยออกแบบท่ีสอดแทรกภูมิปัญญาท้องถิ่น 10 40.00 
  การเรียนรู้จากผู้รู้ในท้องถิ่นร่วมกับครู 16 64.00 
  การเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น 10 40.00 
  อื่น ๆ เรียนรู้จากผู้ปกครอง ส่ือออนไลน์ และเรียนรู้จากข่าว  5 20.00 
3. ความต้องการเกี่ยวกับกับส่ือการเรียนรู้    
  ส่ือส่ิงพิมพ์  (เอกสาร  ใบงาน  ตำรา  หนังสือพิมพ์  นิตยสาร) 11 44.00 
  ส่ือเทคโนโลยี  ( Power Point วีดิทัศน์  อินเทอร์เน็ต ) 22 88.00 
  ส่ืออื่น ๆ (บุคคล/กิจกรรม/วัสดุ/ตัวอย่าง) 18 72.00 
  อื่น ๆ Canva ของจริง และTik Tok  12 48.00 
4. ความต้องการเกี่ยวกับการวัดและประเมินผลตามหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1   

  

  การตรวจสอบช้ินงาน 21 84.00 
  การสังเกตพฤติกรรม 18 72.00 
  การทดสอบด้วยแบบทดสอบ 17 68.00 
  การใช้แบบสอบถาม 13 52.00 
  การนำเสนอช้ินงาน 23 92.00 
  อื่น ๆ ใบงาน/ใบกิจกรรม  ส่งงานตรงเวลา และถามตอบ  11 44.00 
5. ความต้องการเกี่ยวกับผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องในการประเมินชิ้นงาน
ของนักเรียน  
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จำนวนร้อยละของความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบของหลักสูตร 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การวัดและการประเมินผล 

จำนวน ร้อยละ 

  ตนเอง 21 84.00 
  เพื่อน 17 68.00 
  ครูผู้สอนหรือผู้รู้ท้องถิ่น 19 76.00 
  ผู้ปกครอง 13 52.00 
  อื่น ๆ ครูท่านอื่นในโรงเรียน บุคคลภายนอกโรงเรียนและ
ผู้อำนวยการ  

11 44.00 

6. ความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบเอกสารหรือใบงานต่าง ๆ    
  ส่งเสริมการทำงานเป็นกลุ่ม 14 56.00 
  นำเสนอเนื้อหาพอเข้าใจ ตัวหนังสืออ่านง่าย 15 60.00 
  มีรูปประกอบ และสีสัน สวยงาม 21 84.00 
  มีกิจกรรมท่ีหลากหลาย 23 92.00 
  อธิบายข้ันตอนในการทำกิจกรรมชัดเจน 17 68.00 
  มีแบบประเมินก่อนเรียนและหลังเรียน 20 80.00 
  อื่น ๆ สอดแทรกเกม ตัวการ์ตูนยอดฮิต จำนวนเอกสารหรือใบงาน 
และหนังสือเล่มเล็ก  

11 44.00 

 จากตารางท่ี 20 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม มีความต้องการเกี่ยวกับความรู้หลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ส่วนใหญ่มีความต้องการเกี่ยวกับเทคโนโลยี 
จำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 80 การหมุนเวียนของทรัพยากร จำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 72 
เกษตรกรรม จำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 68 ทรัพยากรธรรมชาติ จำนวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 
64 พลังงานทดแทน จำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ภูมิปัญญาท้องถิ่น จำนวน 14 คน คิดเป็นร้อย
ละ 56 บริบทชุมชน จำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ส่ิงอำนวยความสะดวก จำนวน 10 คน คิด
เป็นร้อยละ 40 และ   อื่น ๆ พืช อวกาศ และการส่ือสาร  จำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 20 
 ส่วนความต้องการให้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มี
ความต้องการการทำงานเป็นกลุ่มและนำเสนอแลกเปล่ียน จำนวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 88 การลง
มือปฏิบัติ จำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 80  การเรียนรู้จากผู้รู้ในท้องถิ่นร่วมกับครู จำนวน 16 คน 
คิดเป็นร้อยละ 64 นักเรียนสืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเอง จำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 60 การ
เรียนรู้ด้วยการออกแบบท่ีสอดแทรกภูมิปัญญาท้องถิ่น จำนวน 10 คน คิดเป็นละ 40 การเรียนรู้จาก
แหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น จำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 40 และ อื่น ๆ เรียนรู้จากผู้ปกครอง  ส่ือ
ออนไลน์ และเรียนรู้จากข่าว  จำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 20 
  ส่วนความต้องการให้ครูใช้ส่ือการเรียนรู้ในการจัดการเรียนการสอน มีความต้องการ
ให้ใช้ส่ือเทคโนโลยี  ( Power Point วีดิทัศน์  อินเทอร์เน็ต ) จำนวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 88 ส่ือ
อื่น ๆ (บุคคล/กิจกรรม/วัสดุ/ตัวอย่าง) จำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 18 คิดเป็นร้อยละ 72 อื่น ๆ 
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Canva  ของจริง และTik Tok  จำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 48 และ ส่ือส่ิงพิมพ์  (เอกสาร  ใบงาน  
ตำรา  หนังสือพิมพ์  นิตยสาร) จำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 44 
  ส่วนความต้องการให้มีการวัดและประเมินผลในหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1  มีความต้องการให้มีการนำเสนอช้ินงาน จำนวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 92 การ
ตรวจสอบช้ินงาน จำนวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 84 การสังเกตพฤติกรรม จำนวน 18 คน คิดเป็น
ร้อยละ 72 การทดสอบด้วยแบบทดสอบ จำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 68 การใช้แบบสอบถาม 
จำนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 52 และอื่น ๆ ใบงาน/ใบกิจกรรม ส่งงานตรงเวลา และถามตอบ  
จำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 44 
  ส่วนความต้องการให้ใครเป็นผู้ประเมินช้ินงานของนักเรียน มีต้องการให้ตนเอง
ประเมิน จำนวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 84 ครูผู้สอนหรือผู้รู้ท้องถิ่นประเมิน จำนวน 19 คน คิดเป็น
ร้อยละ 76 เพื่อนประเมิน จำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 68 ผู้ปกครองประเมิน จำนวน 13 คน คิด
เป็นร้อยละ 52 และอื่น ๆ ครูท่านอื่นในโรงเรียน บุคคลภายนอกโรงเรียน และผู้อำนวยการ จำนวน 
11 คน คิดเป็นร้อยละ 44 
  ส่วนความต้องการเอกสารหรือใบงานต่าง ๆ ท่ีครูจัดควรมีรูปแบบใด มีต้องการมี
กิจกรรมท่ีหลากหลาย จำนวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 92 มีรูปประกอบและสีสัน สวยงาม จำนวน 21 
คน คิดเป็นร้อยละ 84 มีแบบประเมินก่อนเรียนและหลังเรียน จำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 80 
นำเสนอเนื้อหาพอเข้าใจ ตัวหนังสืออ่านง่าย จำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ส่งเสริมการทำงาน
เป็นกลุ่ม จำนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 56 และอื่น ๆ สอดแทรกเกม ตัวการ์ตูนยอดฮิต จำนวน
เอกสารหรือใบงาน และหนังสือเล่มเล็ก จำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 44 
ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education)  เพื่อส่งเสริม
การสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

ขั้นตอนท่ี 2 ผลการพัฒนาและหาคุณภาพหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM 
Education)  (Development : D1) สอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรขั้นท่ี 2  กำหนดหลักการ 
จุดมุ่งหมาย เลือกเนื้อหา ประสบการณ์การเรียนรู้ ขั้นท่ี 3 การพัฒนาออกแบบหลักสูตร และขั้นท่ี 4 
ตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตร 
 จากประเด็นการสนทนากลุ่มของผู้ท่ีเกี่ยวข้องเพื่อศึกษาความต้องการและข้อมูลพื้นฐาน
ท้ังหมดท่ีได้กล่าวมาผู้วิจัยได้นำมาพัฒนาและสร้างฉบับร่างหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  โดยแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน คือ 1) การพัฒนาหลักสูตรฉบับร่าง 2) การ
ประเมินหลักสูตรฉบับร่างโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 3) การปรับปรุงหลักสูตร ฉบับร่างทุกประการ และได้
นำไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 7 คน ได้แก่ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตร 2 คน ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านเนื้อหา 
2 คน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดประเมินผล 2 คน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านสะตีม 1 คน เพื่อตรวจสอบหา
คุณภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสตรีสะตีมศึกษา(STEAM Education) 
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2.1 กำหนดหลักการ จุดมุ่งหมาย เลือกเนื้อหา ประสบการณ์การเรียนรู้ของหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

จากการสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง รวมท้ัง
คำแนะนำจากอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ นำมาพัฒนาร่างหลักสูตร ประกอบด้วยหลักการ  
จุดมุ่งหมาย  ผลการเรียนรู้ โครงสร้างรายวิชา คำอธิบายรายวิชา เนื้อหาสาระ  แนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้  การวัดและประเมินผล และแผนการจัดการเรียนรู้ มีรายละเอียด
ดังนี้  

2.1.1 หลักการของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
เพื่อให้การจัดการศึกษาของโรงเรียนสนองต่อพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542   สนอง
ต่อเป้าหมายการจัดการศึกษาของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ฝึกทักษะ 
กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไข
ปัญหา จึงได้กำหนดหลักการของหลักสูตรดังนี้ 

1 ) เป็ นห ลัก สูตรแบบบู รณาการความรู้ ด้ านวิทยาศาสตร์  เทคโน โลยี  
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 

2) เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีเน้นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางบูรณา
การ มีการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม และการทำงานเป็นทีม  

3) เป็นหลักสูตรท่ีจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดนเน้นการจัดการเรียนรู้
แบบบูรณาการ ทักษะการทำงานเป็นทีม กระบวนการทางสังคม กระบวนคิดอย่างมีเหตุผล รวมท้ัง
การลงมือปฏิบัติจริง 

4) เป็นหลักสูตรท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ และทำงานร่วมกันเป็นทีม 
5) เป็นหลักสูตรท่ีสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มี

การพัฒนา และเรียนรู้ด้วยตนเอง 
2.1.2 จุดมุ่งหมายของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education)  

มุ่งส่งเสริมนักเรียนให้มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม โดยมีจุดมุ่งหมายของ
หลักสูตร ดังนี้  

1) เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสะตีม (STEAM) 
2) เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถบูรณาการความรู้กับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
3) เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
4) เพื่อให้นักเรียนมีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 
5) เพื่อให้นักเรียนมีทักษะการทำงานเป็นทีม 
6) เพื่อให้นักเรียนเห็นคุณค่าและภูมิใจในผลงานของกลุ่มตนเอง 

2.1.3 ผลการเรียนรู้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education)  
จำนวน 7 ผลการเรียนรู้ ดังนี้ 

1) อธิบายความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ใน
การสร้างสรรค์นวัตกรรม 
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2) ระบุปัญหาในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
3) สร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านการบูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
4) นำเสนอ แลกเปล่ียนการเรียนรู้นวัตกรรมผ่านความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
5) มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
6) มีทักษะการทำงานเป็นทีม 
7) เห็นคุณค่าและภูมิใจในผลงานของกลุ่มตนเอง 

2.1.4 โครงสร้างรายวิชาของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)  ประกอบด้วย 2 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1  STEAM สร้างสรรค์ 
จำนวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้ รวม 20 ช่ัวโมง หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 STEAM สู่นวัตกรรม จำนวน 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ รวม 20 ช่ัวโมง  

2.1.5 คำอธิบายรายวิชาของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา  (STEAM 
Education)  ศึกษา สืบค้นข้อมูล และอภิปราย อธิบายความรู้ในรายวิชา วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์  ประยุกต์ใช้ความรู้ทักษะและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ในการทำสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยการต้ังคำถาม การระบุประเด็น
การศึกษาหรือปัญหา การออกแบบการศึกษาค้นคว้า การวางแผนการเก็บข้อมูล การเก็บรวบรวม
ข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล การอภิปรายผลการศึกษา การนำเสนอผลการศึกษา รวมท้ังการแสดง
ความคิดเห็นเชิงสร้างสรรค์ การรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น โดยสามารถการนำความรู้ไปใช้ประยุกต์
ในชีวิตประจำวัน โดยจัดบูรณาการความรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ ใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ การสำรวจตรวจสอบ ระบุปัญหา การสืบค้นข้อมูล 
หรือการค้นคว้าหาคำตอบในส่ิงท่ีอยากรู้หรือสงสัยด้วยวิธีการต่าง ๆ โดยเลือกศึกษาตามความสนใจ
ของตนเองหรือของกลุ่มจนได้สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรม เพื่อให้เกิดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ 
สามารถนำเสนอส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้ มีความสามารถในการตัดสิน โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ท่ีและใช้
สารสนเทศท่ีได้จากแหล่งข้อมูลต่างๆ ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
ไปใช้ในการศึกษาประเด็นท่ีสนใจหรือแก้ปัญหาท่ีสอดคล้องกับบริบทในชีวิตจริงผ่านการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

2.1.6 เนื้อหาสาระของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education)  
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการสะตีม(STEAM) ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม 
ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ได้กำหนดเนื้อหา ในหลักสูตรดังนี้ 

1) การออกแบบและสร้างชุดปลูกไมโครกรีน ต้องคำนึงถึงจุดเด่นของไมโครกรีน
แต่ละชนิด โดยมีข้อมูลน่าสนใจเชิงโภชนาการ วิธีการปลูก และการนำไปใช้ประโยชน์ โดยบูรณาการ
ความรู้สะตีมดังนี้ 

วิชา รายละเอียด 
S: Science วิทยาศาสตร์ “ไมโครกรีน” คือ ต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่างๆ ท่ีมีการงอกและยัง

เจริญเติบโตไม่เต็มท่ี โดยอาจเพาะจากเมล็ดของพืช ผัก สมุนไพร หรือ



 158 
 

 
 

วิชา รายละเอียด 
ธัญพืชต่างๆ จุดเด่นของไมโครกรีนท่ีแตกต่างจากผักท่ัวไป คือ แม้ไม
โครกรีนจะเป็นผักขนาดจ๋ิว ไมโครกรีน มีปริมาณสารอาหารและ
สารพฤกษเคมีสูง เช่น ปริมาณวิตามินซี แคโรทีนอยด์ สารประกอบฟี
นอล ปริมาณธาตุต่างๆ (Ca, Mg, Fe, Zn, Sn และ Mo) 

T :  T e c h n o l o g y 
เทคโนโลยี 

- สืบค้นข้อมูลในการสร้างชุดปลูกผักไมโครกรีน 
- ชุดปลูกผักไมโครกรีนใช้วัสดุท่ีสามารถย่อยสลายตามธรรมชาติได้ 

E :  E n g in e e r in g 
วิศวกรรม 

การออกแบบ สร้าง ทดสอบ และปรับปรุงชุดไมโครกรีน 

A: Arts ศิลปะ การวาดภาพออกแบบและการนำภูมิปัญญาท้องถิ่นมามาในการ
สร้างสรรค์ชุดปลูกผักไมโครกรีน 

M: Math คณิตศาสตร์ - การวัดขนาดเพื่อกำหนดขนาดของชุดปลูกผักไมโครกรีน 
- รูปทรงเรขาคณิตชุดปลูกผักไมโครกรีน 
- การคำนวณอัตราส่วนดินท่ีใช้ในการปลูกกับขนาดของภาชนะ 

2) เศรษฐกิจสีเขียว GREEN ECONOMY 1 ใน โมเดลเศรษฐกิจ BCG เป็น
รูปแบบการพัฒนาเศรษฐกิจท่ีเข้ามาแก้ปัญหาโลกท่ีกำลังเผชิญกับความเสียสมดุลจากการเพิ่มขึ้นของ
ประชากรโลกท่ีนำไปสู่ความต้องการท่ีเพิ่มข้ึนท้ังด้านอาหารและพลังงาน พื้นท่ีทำการเกษตรและท่ีอยู่
อาศัย การสร้างการเติบโตทางเศรษฐกิจโดยใช้ทรัพยากรอย่างส้ินเปลือง ทำให้ทรัพยากรลดจำนวนลง
ไปมาก บางส่วนเส่ือมโทรม มีการปล่อยของเสียออกสู่ส่ิงแวดล้อมเป็นจำนวนมากเกินความสามารถ
ของโลกท่ีจะรองรับได้ ดังนั้นเศรษฐกิจท่ีพัฒนาด้วยการคำนึงถึงความยั่งยืนของส่ิงแวดล้อม ใช้
ทรัพยากรอย่างเหมาะสมและตระหนักถึงคุณค่า ลดการปล่อยก๊าซเรือนกระจก และการกระจายความ
มั่งค่ังอย่างท่ัวถึงจึงเป็นเศรษฐกิจท่ีทุกประเทศต้องนำไปเป็นแนวทางพัฒนา โดยบูรณาการความรู้สะ
ตีมดังนี้ 

วิชา รายละเอียด 
S: Science วิทยาศาสตร์ ความรู้วิทยาศาสตร์เกี่ยวกับพลังงานสะอาดหรือพลังงานทดแทนรวมท้ัง

การใช้เทคโนโลยีหรือวัสดุท่ีเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อมประยุกต์ในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม 

T :  T e c h n o l o g y 
เทคโนโลยี 

- สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับโมเดลเศรษฐกิจ BCG GREEN ECONOMY  
- นวัตกรรมจากพลังงานสะอาดหรือพลังงานทดแทนท่ีเป็นมิตรกับ
ส่ิงแวดล้อม 

E :  E n g in e e r i n g 
วิศวกรรม 

- การออกแบบ สร้าง ทดสอบ และปรับปรุงนวัตกรรม 

A: Arts ศิลปะ วาดภาพออกแบบและการนำภูมิปัญญาท้องถิ่นมามาในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

M: Math คณิตศาสตร์ ความรู้คณิตศาสตร์ การคำนวณ รูปร่าง อัตราส่วน อื่น ๆประยุกต์ในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม 
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2.1.7 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา
(STEAM Education)  หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ตามแนวการสอนแบบบูรณาการ โดยให้นักเรียนใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ การสำรวจ
ตรวจสอบ ระบุปัญหา การสืบค้นข้อมูล หรือการค้นคว้าหาคำตอบในส่ิงท่ีอยากรู้หรือสงสัยด้วยวิธีการ
ต่าง ๆ โดยเลือกศึกษาตามความสนใจของตนเองหรือของกลุ่มจนได้สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรม โดย
มีแนวการจัดกิจกรรมรู้แบบสะตีมศึกษาได้ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นความคิด พิชิตปัญหา นำเข้าสู่กิจกรรม โดยใช้คำถามเพื่อ
กระตุ้น เช่ือมโยงส่ิงใกล้ตัวในชีวิตประจำวัน เช่น การเกษตรและอาหาร สุขภาพและการแพทย์ วัสดุ 
พลังงานและเคมีชีวภาพ การท่องเท่ียวให้ผู้เรียนนำประสบการณ์ร่วมกันมาระดมความคิดเห็นเพื่อให้
ได้ข้อสรุปถึงปัญหาตามความต้องการของนักเรียน โดยครูและนักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
- นำเสนอข้อมูลท่ีน่าสนใจ ท่ีสอดคล้องกับความรู้
เดิมของนักเรียน เพื่อเช่ือมโยงสู่ความรู้ใหม่ โดยใช้
ภาพ ตัวอย่างจริง จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง 
ๆ  
- ครูใช้คำถามกระตุ้น เช่ือมโยงส่ิงใกล้ตัวใน
ชีวิตประจำวัน ผู้เรียนนำประสบการณ์ร่วมกันมา
ระดมความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหาตาม
ความต้องการของนักเรียน 

- นักเรียนร่วมกันดูตัวอย่าง จากของจริง และ
จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ  เช่ือมโยงสู่
ความรู้ใหม่ 
- นักเรียนร่วมกันตอบคำถาม ร่วมกันมาระดม
ความคิดเห็นจนข้อสรุปถึงปัญหาตามความ
ต้องการของนักเรียน 

ขั้นตอนที่ 2 รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย กำหนดจุดประสงค์ ขอบข่ายการ
เรียนรู้ร่วมกับผู้เรียน โดยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการกำหนดเป้าหมาย โดยเลือกประเด็นท่ีนักเรียนมี
ความสนใจ นำมาจัดลำดับ เป้าหมายและข้อจำกัด ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ 
จัดการเรียนรู้ ท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตจริง นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา กำหนดปัญหาท่ีเกิดขึ้นให้ชัดเจนว่า
เลือกและสรุปแนวทางความเป็นไปได้ โดยครูและนักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
- แบ่งกลุ่มนักเรียนกลุ่ม ๆ ละ 3 – 4 คน 
- ครูกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด โดยเน้นทักษะการใช้
คำถามเกี่ยวข้องกับส่ิงท่ีผู้เรียนสนใจศึกษา 
- ครูกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมมือกันเรียนรู้ รับผิดชอบ
ร่วมกัน  
- ครูแนะนำแนวทางการรวบรวมข้อมูล นำไปใช้
ในการแก้ปัญหาจากแหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือได้ 
- ครูอภิปรายร่วมกับนักเรียนแนวทางท่ีใช้ในการ
แก้ปัญหาหรือพัฒนานวัตกรรม 

- นักเรียนทบทวนปัญหาหรือสถานการณ์เพื่อ
กำหนดจุดประสงค์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาหรือ
พัฒนานวัตกรรม 
- นักเรียนค้นคว้า รวบรวมข้อมูล แสวงหาความรู้
จากแห ล่งข้ อมู ล ท่ีน่ า เช่ือถือ ได้ นำไป สู่การ
แก้ปัญหา เน้นการร่วมมือการทำงานเป็นทีมของ
สมาชิกในกลุ่ม 
- นักเรียนร่วมกันอภิปรายแนวทางท่ีใช้ในการ
แก้ปัญหาหรือพัฒนานวัตกรรม 
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ขั้นตอนที่ 3 วางแผนแก้ปัญหาพาออกแบบ บูรณาการโดยเป็นกระบวนการ
ทำงานเป็นทีม นักเรียนเช่ือมโยงความรู้และมาสู่การสร้างสรรค์ผลงาน โดยบูรณาการความรู้สะตีม มา
ใช้ในการสร้างนวัตกรรม โดยครูและนักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
- ครูเป็น ผู้ช่วยเหลืออำนวยความสะดวกให้
คำปรึกษาโดยครูต้องมีทักษะการใช้คำถาม ช้ีแนะ
แนวทาง ช่วยเหลือ แนะนำ ให้คำปรึกษา ในการ
วางแผนออกแบบสร้างผลงานของนักเรียน 
- ครูอำนวยความสะดวกในการสร้างบรรยากาศ
การท่ีร่วมมือ ส่งเสริมการทำงานเป็นทีม ดูแลให้
ผู้เรียนทำงานร่วมกัน มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้และ
รับผิดชอบต่อการเรียนท้ังต่อตนเองและกลุ่ม 

- นั ก เรียนนำความรู้ รายวิชาวิทยาศาสตร์  
เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ใน
การวางแผนออกแบบสร้างผลงาน 
- นักเรียนร่วมกันวางแผนออกแบบในการสร้าง
ผลงาน 

ขั้นตอนที่ 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่านการบูรณาการ นักเรียนนำผลของการวาง
แผนการสร้างสรรค์ เลือกรูปแบบวัสดุ และวิธีการมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานจากการใช้ประโยชน์
จากวัตถุดิบต่างๆ โดยครูและนักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
- ครูเป็น ผู้ช่วยเหลืออำนวยความสะดวกให้
คำปรึกษา ช้ีแนะแนวทาง ช่วยเหลือ แนะนำ ใน
การสร้างผลงานของนักเรียน 
- ครูร่วมมือกันบูรณาการร่วมกันรับผิดชอบ
ร่วมกันและฝึกทักษะให้แก่ผู้เรียน 

- นั ก เรียนนำความรู้ รายวิชาวิทยาศาสตร์  
เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ใน
สร้างผลงาน 
- นักเรียนสร้างผลงาน 

ขั้นตอนที่ 5  ประเมินผลงานผ่านของจริง ทดสอบประสิทธิภาพของผลงานให้
เป็นไปตามจุดประสงค์ของการสร้างสรรค์ สะท้อนให้เห็นถึงโดยบูรณาการความรู้สะตีมสู่การนำไปใช้
ในการสร้างสรรค์ผลงาน ปรับปรุงแผนงาน และผลงาน ผู้เรียนตรวจสอบการทำงานว่าเป็นไปตาม
จุดประสงค์หรือไม่  โดยครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลงาน โดยครูและนักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
- ครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลงาน 
- ครูเป็น ผู้ ช่วยเหลืออำนวยความสะดวกให้
คำปรึกษา ช้ีแนะแนวทาง ช่วยเหลือ แนะนำ ใน
การปรับปรุงผลงานของนักเรียน 
- ครูช่วยเพิ่มเติมข้อมูลให้สมบูรณ์และประเมิน
การปฏิบัติงานตลอดกระบวนการเรียนรู้ 
 

- นักเรียนแต่ละกลุ่มทดสอบประสิทธิภาพของ
ผลงานให้เป็นไปตามจุดประสงค์ 
- นักเรียนร่วมกันประเมินผลงาน 
- นั ก เรียนร่วมกัน ปรับปรุงผลงาน  ร่ วม ท้ั ง
ตรวจสอบการทำงานว่าเป็นไปตามจุดประสงค์ 
- นัก เรียนประเมินตน เอง ลงมือปฏิบั ติการ
แก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนท่ีได้วางแผนไว้ 

ขั้นตอนที่ 6 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อยอด ตรวจสอบประเมินค่าความสำเร็จของผลงาน 
สนทนาถึงผลท่ีเกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา นำเสนอผลงาน แนวทางแก้ไขและแสดง
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ความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานท่ีสร้างขึ้นท่ีเช่ือมโยงบูรณาการความรู้สะตีมมาใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงาน สะท้อนถึงความรู้ ทักษะ วิธีการ การนำความรู้ไประยุกต์ใช้ในชีวิต และแนวทาง
การพัฒนาต่อยอดผลงานในอนาคต โดยครูและนักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
- ครูร่วมมือกันบูรณาการร่วมกันรับผิดชอบ
ร่วมกันและฝึกทักษะให้แก่ ผู้เรียนในการสรุป
กิจกรรมการเรียนการสอน 
- ครูกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมมือกันเรียนรู้ รับผิดชอบ
ร่วมกันและฝึกทักษะ ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน 

- นักเรียนตรวจสอบประเมินค่าความสำเร็จของ
ผลงาน  
- นักเรียนนำเสนอผลงาน 
- นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์
ของผลงานท่ีสร้างขึ้นท่ีเช่ือมโยงบูรณาการความรู้
สะตีมมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
- นักเรียนสะท้อนถึงความรู้ ทักษะ วิธีการ การนำ
ความรู้ไประยุกต์ใช้ในชีวิต และแนวทางการ
พัฒนาต่อยอดผลงานในอนาคต 

2.1.8 ส่ือการเรียนรู้ของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
การกำหนดส่ือการเรียนรู้ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องการสร้างสรรค์นวัตกรรม มีดังนี้ 

1) ใบความรู้ 
2) ใบงาน 
3) ส่ือวัสดุ อุปกรณ์ ส่ือส่ิงของต่าง ๆ  
4) ส่ือมัลติมีเดีย และส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
5) อินเตอร์เน็ต 
6) แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ  

2.1.9 การวัดและประเมินผลของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM 
Education)  การวัดและประเมินผล เน้นการประเมินตามสภาพจริง โดยเน้นการมีส่วนร่วมของ
นักเรียน และครูผู้สอน โดยมีวิธีการวัดและประเมินผลดังนี้  

1) วิธีการดำเนินการรวบรวมข้อมูลเพื่อการประเมินเป็น 3 ส่วน โดยแบ่งแยก
คะแนนแต่ละส่วนจากคะแนนเต็ม 100 คะแนน 
   1.1การประเมินก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้แบบทดสอบ 

1.2 การประเมินระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จากนวัตกรรมท่ีสร้าง
ขึ้น 80 คะแนน โดยใช้แบบประเมินดังนี้ 

1.2.1 แบบตรวจใบกิจกรรม   10 คะแนน 
1.2.2 แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 40 คะแนน 
1.2.3 แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 20 คะแนน 
1.2.4 แบบสังเกตพฤติกรรม   10 คะแนน 

   1.3 การทดสอบหลังการเรียนรู้ โดยใช้แบบทดสอบ  20 คะแนน 
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2) เกณฑ์ค่าระดับคะแนน 
   80 – 100 คะแนน เกรด 4 หมายถึง  ผลการเรียนดีเย่ียม 
   75 – 79  คะแนน เกรด 3.5 หมายถึง  ผลการเรียนดีมาก 
   70 -74  คะแนน เกรด 3 หมายถึง  ผลการเรียนดี 
   65 – 69  คะแนน เกรด 2.5 หมายถึง  ผลการเรียนค่อนข้าง
ดี 
   60 – 64  คะแนน เกรด 2 หมายถึง  ผลการเรียนน่าพอใช้ 
   55 – 59  คะแนน เกรด 1.5 หมายถึง  ผลการเรียนพอใช้ 
   50 – 54  คะแนน เกรด 1 หมายถึ ง  ผลการเรียน ผ่าน
เกณฑ์ขั้นต่ำท่ีกำหนด 
   ต่ำกว่า 49  คะแนน เกรด 0 หมายถึง  ผลการเรียนต่ำกว่า
เกณฑ์ขั้นต่ำ  
 

2.1.10 แผนการจัดการเรียนรู้ของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)  มีองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ได้แก่ 1) ผลการเรียนรู้ 2) สาระสำคัญ 3) 
สาระการเรียนรู้ 4) จุดประสงค์การเรียนรู้ 5) สมรรรถนะสำคัญ 6) คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 7) 
ช้ินงาน/ภาระงาน 8) การวัดและประเมินผล 9) กิจกรรมการเรียนรู้ 10) ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ จำนวน 10 
แผน 2 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 
   แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 กระตุ้นคิดพิชิตไมโครกรีน 
   แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 รวบรวบความรู้สู่ไมโครกรีน 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 สร้างสรรค์ภาชนะปลูกไมโครกรีน 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 ประเมินผลงานผ่านไมโครกรีน 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 นำเสนอภาชนะปลูกผักไมโครกรีน 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6 กระตุ้นคิดพิชิตนวัตกรรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 7 รวบรวบความรู้สู่นวัตกรรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 8 สร้างสรรค์นวัตกรรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 9 ประเมินผลงานผ่านนวัตกรรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 10 นำเสนอนวัตกรรม 
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2.2 ผลการตรวจสอบหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
2.2.1 ผลการตรวจสอบหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 

(ฉบับร่าง) โดยการสนทนากลุ่ม (Focus Group) จากการสนทนากลุ่ม (Focus Group) เพื่อปรับปรุง
และพัฒนาร่างหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education) สู่หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา(STEAM Education) ฉบับสมบูรณ์ โดยสนทนาในประเด็นความคิดเห็น เกี่ยวกับการ
พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสตรีในวิถีอาเซียน ต่อผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 7 คน ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านหลักสูตร 2 คน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 2 คน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดและประเมินผล 2 
คนผู้ทรงคุณวุฒิด้านสะตีม 1คน ตามองค์ประกอบของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสตรีสะตีมศึกษา จาก
การสนทนากลุ่ม (Focus Group) นำมาพัฒนาร่างหลักสูตร ประกอบด้วย จุดมุ่งหมาย , หลักการ, 
คำอธิบายรายวิชา, ผลการเรียนรู้, เนื้อหาสาระ, แนวทางจัดกิจกรรมการเรียนรู้, ส่ือการเรียนรู้, แนว
ทางการวัดและประเมินผล, โครงสร้างรายวิชา, แผนการจัดการเรียนรู้ มีรายละเอียดดังตารางท่ี 21  
ตารางท่ี 26 เปรียบเทียบหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) ก่อนและหลัง
การสนทนากลุ่ม 
องค์ประกอบของ

หลักสูตร 
ข้อเสนอแนะตามคำแนะนำ 

ของผู้ทรงคุณวุฒิ  
ประเด็นปรับแก้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม

สะตีมศึกษา (STEAM Education)  
ตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ 

จุดมุ่งหมาย 1. ให้สอดคล้องการบูรณาการสะ
ตีม (STEAM) 
2. ส่ิงท่ีนักเรียนจะเมื่อหลังจาก
การเรียนด้วย หลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education 
3. ปรับให้สอดคล้องกับบริบท
โรงเรียน  
 

มุ่ ง ส่ ง เส ริ ม นั ก เรี ย น ให้ มี ทั ก ษ ะ ก าร
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็น
ทีม โดยมีจุดมุ่งหมายของหลักสูตร ดังนี้ 
1. เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับสะตีม (STEAM) 
2.เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถบูรณาการ
ความรู้ กั บ วิ ท ย าศาสตร์  เท ค โน โลยี  
วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
3. เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
4. เพื่ อ ให้นั กเรียนมี ทักษะสร้างสรรค์
นวัตกรรม 
5. เพื่อให้นักเรียนมีทักษะการทำงานเป็น
ทีม 
6. เพื่อให้นักเรียนเห็นคุณค่าและภูมิใจใน
ผลงานของกลุ่มตนเอง 

หลักการ 1. ให้สอดคล้องการบูรณาการสะ
ตีม (STEAM) 
2. เพิ่มเติมประเด็นหลักสูตรเป็น
แบบใด มีการบูรณาการด้านใด 

เพื่อให้การจัดการศึกษาของโรงเรียนสนอง
ต่อพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2542 สนองต่อเป้าหมายการจัดการศึกษา
ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ัน
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องค์ประกอบของ
หลักสูตร 

ข้อเสนอแนะตามคำแนะนำ 
ของผู้ทรงคุณวุฒิ  

ประเด็นปรับแก้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา (STEAM Education)  

ตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ 
เน้นการจัดการเรียนแบบใด และ
ส่งเสริมนักเรียนในเรื่องใด 
3. ปรับให้สอดคล้องกับบริบท
โรงเรียน  
 

พื้นฐาน ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การ
จัดการ การเผชิญสถานการณ์และการ
ประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไข
ปัญหา จึงได้กำหนดหลักการของหลักสูตร
ดังนี ้
1. เป็นหลักสูตรแบบบูรณาการความรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
2. เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีเน้น
กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง
บูรณาการ มีการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนา
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม และการ
ทำงานเป็นทีม 
3. เป็นหลักสูตรท่ีจัดการเรียนรู้ท่ีเน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ โดนเน้นการจัดการ
เรียนรู้แบบบูรณาการ ทักษะการทำงาน
เป็นทีม กระบวนการทางสังคม กระบวน
คิดอย่างมีเหตุผล รวมทั้งการลงมือปฏิบัติ
จริง 
4. เป็นหลักสูตรท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ และ
ทำงานร่วมกันเป็นทีม 
5. เป็นหลักสูตรท่ีสอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้เรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มี
การพัฒนา และเรียนรู้ด้วยตนเอง 

คำอธิบายรายวิชา 1. ครอบคลุมเนื้อหาสำคัญของ
วิชา ท้ังหัวข้อหลัก แนวคิดท่ี
เกี่ยวข้อง และทักษะท่ีนักเรียน
จะได้รับ 
2.ระบุผลการเรียนรู้ ของการ
จัดการเรียนการสอน เพื่ อให้
นัก เรียนทราบว่าความรู้และ
ทักษะอะไรท่ีจะได้รับจากการ
เรียนวิชานี้ 

ศึกษา สืบค้นข้อมูล และอภิปราย อธิบาย
ความรู้ในรายวิชา วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิ ศ วก รรม  ศิ ลป ะ  และค ณิ ตศ าสต ร์  
ประยุกต์ใช้ความรู้ทักษะและกระบวนการ
ทางวิท ยาศาสตร์  ค ณิ ตศาสตร์  และ
เทคโนโลยี ในการทำสร้างสรรค์นวัตกรรม
โดยการ ต้ั งคำถาม  การระบุ ป ระเด็น
การศึกษาหรือปัญ หา การออกแบบ
การศึกษาค้นคว้า การวางแผนการเก็บ
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ตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ 
3. ระบุวิธีการสอนบูรณาการสะ
ตีมศึกษา (STEAM Education)  
เพื่อให้นักเรียนเข้าใจรูปแบบการ
เรียนการสอน 
4. ระบุว่าความรู้ท่ีได้รับจากวิชา
นี้สามารถนำไปใช้ประโยชน์ ได้
อย่างไร 

ข้ อมู ล  ก าร เก็ บ รวบ รวม ข้ อ มู ล  ก าร
วิเคราะห์ข้อมูล การอภิปรายผลการศึกษา 
การนำเสนอผลการศึกษา รวมท้ังการแสดง
ความคิดเห็น เชิงสร้างสรรค์ การรับฟั ง
ความคิดเห็นของผู้อื่น โดยสามารถการนำ
ความรู้ไปใช้ประยุกต์ในชีวิตประจำวัน 
โ ด ย จั ด บู ร ณ า ก า ร ค ว า ม รู้ ใ น วิ ช า
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ 
และคณิตศาสตร์  ใช้กระบวนการสืบ
เสาะหาความรู้ การสำรวจตรวจสอบ ระบุ
ปัญหา การสืบค้นข้อมูล หรือการค้นคว้า
หาคำตอบในส่ิงท่ีอยากรู้หรือสงสัยด้วย
วิธีการต่าง ๆ โดยเลือกศึกษาตามความ
สน ใจของตน เอ งหรือของก ลุ่มจน ได้
สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรม 
เพื่อให้เกิดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ 
สามารถนำเสนอส่ือสารส่ิง ท่ี เรียนรู้  มี
ความสามารถในการตัดสิน โดยใช้หลักฐาน
เชิงประจักษ์ท่ีและใช้สารสนเทศท่ีได้จาก
แหล่งข้อมูลต่างๆ ส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็น
ทีม ไปใช้ในการศึกษาประเด็นท่ีสนใจหรือ
แก้ปัญหาท่ีสอดคล้องกับบริบทในชีวิตจริง
ผ่านการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ผลการเรียนรู้ 1.ผลการเรียนรู้ควรระบุอย่าง
ชัดเจนว่านักเรียนควรทำอะไร 
หรือรู้เรื่องอะไรหลังจากเรียน
เสร็จส้ิน 
2.ควรเน้นท่ีผลลัพธ์ท่ีนักเรียน
ควรจะได้ เช่น ความรู้ ทักษะ 
หรือพฤติกรรมใหม่ ๆ ท่ีนักเรียน
จะมีหลังจากการเรียน 
 

1. อธิบายความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม 
2. ระบุปัญหาในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
3. สร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านการบูรณาการ
ความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม 
ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
4 . น ำเสน อ  แลก เป ล่ี ยน ก าร เรี ยน รู้
น วั ตก รรม ผ่ าน ความรู้ วิ ท ย าศาสต ร์  
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3. ผลการเรียนรู้ควรเหมาะสม
กับระดับการศึกษาของนักเรียน  
4. ผลการเรียนรู้ควรสอดคล้อง
กับเนื้อหาหลักสูตรหรือวิชาท่ี
สอนสอดคล้องกับคำอธิบาย
รายวิชา 
5. ควรเป็นส่ิงท่ีสามารถบรรลุได้
ในกรอบ เวลาท่ี ก ำหนดและ
ทรัพยากรท่ีมี 

เท ค โน โล ยี  วิ ศ วก ร รม  ศิ ล ป ะ  แ ล ะ
คณิตศาสตร์ 
5. มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
6. มีทักษะการทำงานเป็นทีม 
7. เห็นคุณค่าและภูมิใจในผลงานของกลุ่ม
ตนเอง 

เนื้อหาสาระ 1.เนื้ อหาควรสอดคล้องและ
สนับสนุนผลการเรียนรู้ท่ีกำหนด
ไว้ 
2. ข้อมูลและเนื้อหาควรถูกต้อง
ตามหลักวิชาการและทันสมัย 
สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงใน
สาขาวิชานั้น ๆ 
3. เนื้อหาควรครอบคลุมหัวข้อ
หลักท้ังหมดท่ีจำเป็นสำหรับวิชา
นั้ น  และให้ ข้ อมู ล ท่ี สมบู รณ์
เพียงพอสำหรับการเรียนรู้ 
4. ควรมีการนำเสนอเนื้อหาใน
รูปแบบท่ีหลากหลาย เพื่อเพิ่ม
ความเข้าใจและความน่าสนใจ 
5. เนื้อหาควรเหมาะสมกับระดับ
การศึกษาและความสามารถของ
นักเรียน ไม่ยากหรือง่ายเกินไป 
6. เนื้ อหาควรมีการจัดลำดับ
อ ย่ า ง เป็ น ร ะ บ บ แ ละ มี ก า ร
เช่ือมโยงกัน  เพื่ อ ให้นั ก เรียน
สามารถเรียนรู้และเข้าใจได้ง่าย 
7 . ค ว ร มี เนื้ อ ห า ท่ี ส าม าร ถ
นำไปใช้ในชีวิตประจำวันหรือใน
บริบทท่ีนักเรียนพบเจอได้ 

1. การออกแบบและสร้างชุดปลูกไมโครก
รีน ต้องคำนึงถึงจุดเด่นของไมโครกรีนแต่
ละชนิด โดยมีข้อมูลน่าสนใจเชิงโภชนาการ 
วิธีการปลูก และการนำไปใช้ประโยชน์ 
2. เศรษฐกิจสีเขียว GREEN ECONOMY 1 
ใน โมเดลเศรษฐกิจ BCG เป็นรูปแบบการ
พัฒนาเศรษฐกิจท่ีเข้ามาแก้ปัญหาโลกท่ี
กำลังเผชิญกับความเสียสมดุลจากการ
เพิ่มขึ้นของประชากรโลกท่ีนำไปสู่ความ
ต้องการ ท่ี เพิ่ มขึ้น ท้ั ง ด้ านอาหารและ
พลังงาน พื้นท่ีทำการเกษตรและท่ีอยู่อาศัย 
การสร้างการเติบโตทางเศรษฐกิจโดยใช้
ทรัพยากรอย่างส้ินเปลือง ทำให้ทรัพยากร
ลดจำนวนลงไปมาก บางส่วนเส่ือมโทรม มี
การปล่อยของเสียออกสู่ส่ิงแวดล้อมเป็น
จำนวนมากเกินความสามารถของโลกท่ีจะ
รองรับได้ ดังนั้นเศรษฐกิจท่ีพัฒนาด้วยการ
คำนึงถึงความยั่งยืนของส่ิงแวดล้อม ใช้
ทรัพยากรอย่างเหมาะสมและตระหนักถึง
คุณค่า ลดการปล่อยก๊าซเรือนกระจก และ
การกระจายความมั่งค่ังอย่างท่ัวถึงจึงเป็น
เศรษฐกิจ ท่ี ทุกประเทศต้องนำไปเป็น
แนวทางพัฒนา  
 



 167 
 

 
 

องค์ประกอบของ
หลักสูตร 

ข้อเสนอแนะตามคำแนะนำ 
ของผู้ทรงคุณวุฒิ  

ประเด็นปรับแก้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา (STEAM Education)  

ตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ 
8. เนื้อหาควรช่วยในการพัฒนา
ทักษะท่ีสำคัญ เช่น ทักษะการ
คิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การ
ส่ือสาร และการทำงานร่วมกัน 

แนวทางจัดกิจกรรม
การเรียนรู ้

1. การจัดการเรียนการสอนควร
เน้นท่ีความต้องการและความ
สนใจของผู้เรียน ผู้สอนควรรับ
ฟังความคิดเห็นและเปิดโอกาส
ให้ ผู้ เรี ยน มี ส่ วน ร่ วม ใน การ
กำหนดเนื้อหาหรือกิจกรรมการ
เรียนรู้ 
2 . ส่ ง เส ริ ม ก าร เรี ย น รู้ แ บ บ
ร่วมมือ: กิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนได้
ทำงานร่วมกันจะช่วยพัฒนา
ทักษะการทำงานเป็นทีม การ
ส่ือสาร และการแก้ปัญหา 
3. ใช้วิธีการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย
ก า ร ใช้ ส่ื อ แ ล ะ วิ ธี ก า ร ท่ี
หลากหลายสอดคล้องกับการบูร
ณาการ 
4. ส่ง เสริมให้ ผู้ เรียนมี โอกาส
ค้นคว้าและศึกษาเนื้อหาด้วย
ตนเอง ซึ่งจะช่วยพัฒนาทักษะ
การค้นคว้าและการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต 

แนวการจัดกิจกรรมรู้แบบสะตีมศึกษาได้
ประกอบด้วย 6 ข้ันตอน โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 
ขั้นตอนท่ี 1 กระตุ้นความคิด พิชิตปัญหา 
นำเข้าสู่กิจกรรม โดยใช้คำถามเพื่อกระตุ้น 
เช่ือมโยงส่ิงใกล้ตัวในชีวิตประจำวัน เช่น 
การ เกษ ตรและอาหาร สุขภ าพ และ
การแพทย์ วัสดุ พลังงานและเคมีชีวภาพ 
การท่องเท่ียวให้ ผู้เรียนนำประสบการณ์
ร่วมกันมาระดมความคิดเห็นเพื่อให้ได้
ข้อสรุปถึงปัญหาตามความต้องการของ
นักเรียน 
ขั้นตอนท่ี 2 รวบรวมความรู้ สู่เป้าหมาย 
กำหนดจุดประสงค์ ขอบข่ายการเรียนรู้
ร่วมกับผู้เรียน โดยให้นักเรียนมีส่วนร่วมใน
การกำหนดเป้าหมาย โดยเลือกประเด็นท่ี
นัก เรียนมีความสนใจ นำมาจัดลำดับ 
เป้าหมายและข้อจำกัด ศึกษาค้นคว้าหา
เทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ จัดการเรียนรู้ 
ท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตจริง นักเรียนวิเคราะห์
ปัญหา กำหนดปัญหาท่ีเกิดขึ้นให้ชัดเจนว่า
เลือกและสรุปแนวทางความเป็นไปได้ 
ขั้นตอนท่ี 3 วางแผนแก้ปัญหาพาออกแบบ 
บูรณาการโดยเป็นกระบวนการทำงานเป็น
ทีม นักเรียนเช่ือมโยงความรู้และมาสู่การ
สร้างสรรค์ผลงาน โดยบูรณาการความรู้สะ
ตีม มาใช้ในการสร้างผลงาน โดยครูผู้สอน
เป็น ผู้ช่วยเหลืออำนวยความสะดวกให้
คำปรึกษา 
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ตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ 
ขั้นตอนท่ี 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่านการบูร
ณาการ นักเรียนนำผลของการวางแผนการ
สร้างสรรค์ เลือกรูปแบบวัสดุ และวิธีการ
มาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานจากการใช้
ประโยชน์จากวัตถุ ดิบต่างๆโดยมีการ
ทดสอบประสิทธิภาพของผลงานให้เป็นไป
ตาม จุดประสง ค์ของก ารสร้ างสรรค์  
สะท้อนให้เห็นถึงโดยบูรณาการความรู้สะ
ตีมสู่การนำไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
ขั้นตอนท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลงาน 
ตรวจสอบการทำงาน ปรับปรุงแผนงาน 
และผลงาน ผู้เรียนตรวจสอบการทำงานว่า
เป็นไปตามจุดประสงค์หรือไม่ โดยครูและ
นักเรียนร่วมกันประเมินผลงาน ครูช่วย
เพิ่มเติมข้อมูลให้สมบูรณ์และประเมินการ
ปฏิบั ติ งานตลอดกระบวนการเรียนรู้  
นักเรียนสามารถประเมินตนเอง ลงมือ
ปฏิบั ติการแก้ปัญหาตามวิธีก าร และ
ขั้นตอนท่ีได้วางแผนไว้ 
ขั้นตอนท่ี 6 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อ
ยอด ตรวจสอบประเมินค่าความสำเร็จของ
ผลงาน สนทนาถึงผลท่ีเกิดขึ้นจากการลง
มือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนวทางแก้ไข
และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์
ของผลงานท่ีสร้างขึ้นท่ีเช่ือมโยงบูรณาการ
ความรู้สะตีมมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
สะท้อนถึงความรู้ ทักษะ วิธีการ การนำ
ความรู้ไประยุกต์ใช้ในชีวิต และแนวทาง
การพัฒนาต่อยอดผลงานในอนาคต 

ส่ือการเรียนรู้ 1 .ส่ื อ ก าร เรี ย น รู้ ค ว รมี ก า ร
ออกแบบท่ีน่าสนใจ สีสันสดใส 
แ ล ะ มี ก า ร จั ด ว า ง ข้ อ มู ล ท่ี
เรียบร้อย  

การกำหนด ส่ือการเรียน รู้  ในการ จัด
กิ จ ก ร รม ก าร เรี ย น รู้ ส อ ด ค ล้ อ งก าร
สร้างสรรค์นวัตกรรม มีดังนี้ 
1. ใบความรู้ 
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ตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ 
2.ข้อมูลใน ส่ือควรชัดเจน ไม่
ซับซ้อน มีการใช้ภาษาท่ีเข้าใจ
ง่ า ย  แ ล ะ มี ตั ว อ ย่ า ง ห รื อ
ภาพประกอบเพื่อช่วยให้ผู้เรียน
เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายข้ึน 
3.ส่ือควรมีเนื้อหาท่ีเช่ือมโยงกับ
สถานการณ์จริงในชีวิตประจำวัน
ของผู้เรียน เพื่อให้ ผู้เรียนเห็น
ความสำคัญและประโยชน์ของ
เนื้อหาท่ีเรียน 
4.ส่ือควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้  
5.ส่ือควรมีเนื้อหาและรูปแบบท่ี
เหมาะสมกับวัย ระดับการศึกษา 
และความสนใจของผู้เรียน 
6.ส่ือการเรียนรู้มีความยืดหยุ่นใน
การใช้งาน สามารถปรับเปล่ียน
ให้เหมาะสมกับสถานการณ์การ
เรียนรู้ต่าง ๆ และความต้องการ
ของผู้เรียน 

2. ใบงาน 
3. ส่ือวัสดุ อุปกรณ์ ส่ือส่ิงของต่าง ๆ 
4. ส่ือมัลติมีเดีย และส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
5. อินเตอร์เน็ต 
6. แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 

แนวทางการวัดและ
ประเมินผล  

1.การวัดและประเมินผลควร
ครอบคลุมทุกด้านของการเรียนรู้ 
ท้ังด้านความรู้  ความสามารถ 
ทักษะ และพฤติกรรม โดยใช้
วิธีการท่ีหลากหลาย เช่น การ
สอบ การประเมินผลงาน การ
สังเกต การสัมภาษณ์ และการให้
ผู้เรียนประเมินตนเอง 
2. วิธีการวัดและประเมินผลควร
สอดคล้องกับผลการเรียนรู้และ
เนื้อหาการเรียนรู้  
3 .  ก า ร ป ร ะ เมิ น ค ว ร ให้
ความสำคัญกับกระบวนการ

วิธีการดำเนินการรวบรวมข้อมูลเพื่อการ
ประเมินเป็น 3 ส่วน โดยแบ่งแยกคะแนน
แต่ละส่วนจากคะแนนเต็ม 100 คะแนน 
1.1การประเมินก่อนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ โดยใช้แบบทดสอบ 
1.2 การประเมินระหว่างการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ จากนวัตกรรมท่ีสร้างขึ้น 80 
คะแนน 
โดยใช้แบบประเมินดังนี้ 
1.2.1 แบบตรวจใบกิจกรรม 10 คะแนน 
1.2.2 แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 40 คะแนน 
1.2.3 แบบประเมินทักษะการทำงานเป็น
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ตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ 
เรี ย น รู้  ก า ร พั ฒ น า ทั ก ษ ะ 
มากกว่าการเน้นเพียงผลลัพธ์
สุดท้าย 
4. การประเมินผลควรให้ข้อมูล
ป้ อน ก ลับ ท่ี ชั ด เจน และ เป็ น
ประโยชน์ ต่อ ผู้ เรียน  เพื่ อ ให้
ผู้เรียนทราบถึงข้อดีและข้อควร
ปรับปรุงของตนเอง และสามารถ
พัฒนาตนเองต่อไปได้ 
 

ทีม 20 คะแนน 
1.2.4 แบบสังเกตพฤติกรรม 10 คะแนน 
1.3 การทดสอบหลังการเรียนรู้  โดยใช้
แบบทดสอบ 20 คะแนน 

โครงสร้างรายวิชา 1. เนื้อหาควรจัดเรียงเป็นลำดับ
ขั้นตอนอย่างมีเหตุผล เริ่มจาก
พื้นฐานไปยังระดับท่ีซับซ้อนขึ้น 
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้
อย่างเป็นระบบ 
2 . เนื้ อ ห าค ว ร เป็ น ข้ อ มู ล ท่ี
ทันสมัย ตรงกับความต้องการ
และคว าม สน ใจขอ ง ผู้ เรี ย น 
รวม ท้ั งสอ ดค ล้อ งกั บ ค วาม
เปล่ียนแปลงในสาขาวิชานั้นๆ 
3. รายวิชาควรเน้นการบูรณา
การทักษะและความรู้ ในด้าน
ต่างๆ  เพื่ อ ให้ ผู้ เรียนสามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้ ท่ีเรียนไปใน
สถานการณ์จริง 
4. ควรมีกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ี
หลากหลาย  เพื่อกระตุ้นความ
สนใจและการมี ส่วนร่วมของ
ผู้เรียน 

โครงสร้างรายวิชาของหลักสูตรรายวิชา
เพิ่ ม เติมสะตีมศึกษา ประกอบด้วย 2 
หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 
1 STEAM สร้างสรรค์ จำนวน 5 แผนการ
จัดการเรียนรู้ รวม 20 ช่ัวโมง และหน่วย
การเรียน รู้ ท่ี  2  STEAM  สู่น วัตกรรม 
จำนวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้ รวม 20 
ช่ัวโมง 

แผนการจัดการ
เรียนรู ้

กำหนดผลการเรียนรู้ ท่ีต้องการ
ให้ผู้เรียนบรรลุในบทเรียนหรือ
หน่ วยการเรียนรู้นั้ นๆ  อย่ าง
ชัดเจน เพื่อให้การสอนมีทิศทาง

แผนการจัดการเรียนรู้ของหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 
STEAM สร้างสรรค์ จำนวน 5 แผนการ
จัดการเรียนรู้ รวม 20 ช่ัวโมง และหน่วย
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ตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ 
และสามารถประเมินผลได้ 
2. เนื้อหาควรถูกจัดเรียงอย่างมี
ล ำ ดั บ ขั้ น ต อ น  จ าก เนื้ อ ห า
พื้นฐานไปยังเนื้อหาท่ีซับซ้อนขึ้น 
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
3. วางแผนกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
หลากหลาย เช่น การบรรยาย 
การทำงานกลุ่ม การทดลอง การ
ศึกษาเคส การอภิปราย และการ
ใช้ส่ือการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม เพื่อ
กระตุ้นความสนใจและการมีส่วน
ร่วมของผู้เรียน 
4. กำหนดวิธีการประเมินผลท่ี
หลากหลายและต่อเนื่องตลอด
กระบวนการเรียนรู้  
5. เลือกใช้ ส่ือการเรียนรู้และ
ทรัพยากรท่ีเหมาะสมกับเนื้อหา
และกิจกรรมการเรียนรู้ 
6. มีความยืดหยุ่นในการวางแผน
เพื่อสามารถปรับเปล่ียนได้ตาม
ความต้องการของผู้เรียนและ
สถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงไป 

การเรียน รู้ ท่ี  2  STEAM  สู่น วัตกรรม 
จำนวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้ รวม 20 
ช่ัวโมง 

 
2.2.2 ผลการประเมินและตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม

ศึกษา (STEAM Education) การหาคุณภาพหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสตรีสะตีมศึกษา(STEAM 
Education)  หลังจากท่ีผู้วิจัยได้ดำเนินการปรับปรุงตามประเด็นการสนทนากลุ่มของผู้ทรงคุณวุฒิ
แล้ว ผู้วิจัยได้เสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 7 คน ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตร 2 คน ผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านเนื้อหา 2 คน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านสะตีม 1 คน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการประเมินผล 2 คน ตรวจสอบอีก
ครั้ง เพื่อยืนยันคุณภาพหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสตรีสะตีมศึกษา มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ โดยมีผลปรากฏดังตางรางท่ี 22 
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ตารางท่ี 27 แสดงผลการวิเคราะห์คุณภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM 
Education) 

ท่ี รายการ M SD ระดับคุณภาพ ลำดับที่  
1 จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 4.81 0.33 มากท่ีสุด 3 
2 หลักการของหลักสูตร 4.79 0.27 มากท่ีสุด 4 
3 คำอธิบายรายวิชา/ผลการเรียนรู้ 4.86 0.38 มากท่ีสุด 1 
4 เนื้อสาระ 4.82 0.24 มากท่ีสุด 2 
5 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.71 0.40 มากท่ีสุด 7 
6 ส่ือการเรียนรู้ 4.71 0.49 มากท่ีสุด 7 
7 แนวทางการวัดและประเมินผล 4.77 0.29 มากท่ีสุด 5 
8 โครงสร้างรายวิชา 4.76 0.32 มากท่ีสุด 6 

ภาพรวม 4.78 0.34 มากที่สุด 

จากตารางท่ี 22  ผลการวิเคราะห์คุณภาพของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า ในภาพรวมมีค่าคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M= 4.78, SD=0.34) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่าด้านท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดลำดับท่ี 1 ได้แก่ข้อท่ี 3 คำอธิบายรายวิชา (M= 4.86, 
SD=0.38) รองลงมาลำดับท่ี 2 ได้แก่ข้อ 4 เนื้อสาระ (M= 4.82, SD=0.24) ลำดับท่ี 3 ได้แก่ข้อท่ี 1 
จุดมุ่งหมายของหลักสูตร(M= 4.81, SD=0.33) และลำดับท่ี 7 จำนวน 2 ข้อ ได้แก่ข้อ 7 แนวทางการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้  (M= 4.71, SD=0.40) และข้อ6 ส่ือการเรียนรู้  (M= 4.71, SD =0.49) 
ตามลำดับ แสดงว่าโดยภาพรวมหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษาท่ีได้พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม
ในระดับคุณภาพมากท่ีสุด สามารถนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ได้ขั้นการหา
คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสตรีสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
หลังจากท่ีผู้วิจัยได้ดำเนินการปรับปรุงตามประเด็นการสนทนากลุ่มของผู้ทรงคุณวุฒิแล้ว ผู้วิจัยได้
เสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 7 คน ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตร 2 คน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 2 
คน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านสะตีม 1 คน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดประเมินผล 2 คน ตรวจสอบอีกครั้ง เพื่อ
ยืนยันคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสตรีสะตีมศึกษา  (STEAM 
Education)  มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 
โดยมีผลปรากฏดังตางรางท่ี 23 
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ตารางท่ี 28 แสดงผลการวิเคราะห์คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา(STEAM Education) 

แผนที ่ แผนการจัดการเรียนรู้ M SD 
ระดับ

คุณภาพ 
ลำดับ

ท่ี 
1 กระตุ้นคิดพิชิตผลงาน 4.77 0.38 มากท่ีสุด 6 
2 รวบรวมความรู้สู่การสร้างผลงาน 4.83 0.14 มากท่ีสุด 4 
3 สร้างสรรค์ผลงาน 4.80 0.20 มากท่ีสุด 5 
4 ประเมินผลงาน 4.74 0.36 มากท่ีสุด 7 
5 นำเสนอผลงาน 4.91 0.16 มากท่ีสุด 2 
6 กระตุ้นคิดพิชิตนวัตกรรม 4.89 0.20 มากท่ีสุด 3 
7 รวบรวมความรู้สู่นวัตกรรม 4.80 0.26 มากท่ีสุด 5 
8 สร้างสรรค์นวัตกรรม  4.89 0.16 มากท่ีสุด 3 
9 ทดสอบนวัตกรรม  4.83 0.24 มากท่ีสุด 4 
10 สะท้อนคิดพิชิตนวัตกรรม 4.94 0.15 มากท่ีสุด 1 

ภาพรวม 4.84 0.22 มากที่สุด 
 

จากตารางท่ี 23 ผลการวิเคราะห์คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า ในภาพรวมมีค่าคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M= 4.84, 
SD=0.22) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดลำดับท่ี 1 ได้แก่
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 10 สะท้อนคิดพิชิตนวัตกรรม (M= 4.94, SD=0.15) รองลงมาลำดับท่ี 2 
ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 นำเสนอผลงาน (M= 4.91, SD=0.16) ลำดับท่ี 3 ได้แก่แผนการ
จัดการเรียนรู้ท่ี 6 กระตุ้นคิดพิชิตนวัตกรรม (M= 4.89, SD=0.20) กับแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 8 
สร้างสรรค์นวัตกรรม (M= 4.89, SD=0.16)  และลำดับท่ี 7 ได้แก่แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีมีค่าเฉล่ีย
ต่ำสุดท่ีคือ แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 ประเมินผลงาน (M= 4.74, SD=0.36) ตามลำดับแสดงว่าโดย
ภาพรวมแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education) ท่ีได้
พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมในระดับคุณภาพมากท่ีสุด สามารถนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1 ได้ 

2.3 หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
  จากการสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง รวมท้ัง
คำแนะนำจากอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ นำมาพัฒนาร่างหลักสูตร ประกอบด้วยหลักการ  
จุดมุ่งหมาย  ผลการเรียนรู้ โครงสร้างรายวิชา คำอธิบายรายวิชา เนื้อหาสาระ  แนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้  การวัดและประเมินผล และแผนการจัดการเรียนรู้ มีรายละเอียด
ดังนี้  
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2.3.1 หลักการของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
เป็นหลักสูตรแบบบูรณาการความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ เน้นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางบูรณาการ มีการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรม และการทำงานเป็นทีม 

2.3.2 จุดมุ่งหมายของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
มุ่งส่งเสริมนักเรียนให้มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม โดยมีจุดมุ่งหมายของ
หลักสูตร ดังนี้เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสะตีม (STEAM) บูรณาการความรู้กับ
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม มีทักษะการทำงานเป็นทีม เห็นคุณค่าและภูมิใจในผลงานของกลุ่มตนเอง 

2.3.3 ผลการเรียนรู้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
อธิบายความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
สืบค้น รวบรวมข้อมูลในการสร้างสรรค์นวัตกรรม ผ่านการบูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ นำเสนอ แลกเปล่ียนการเรียนรู้นวัตกรรมผ่านความรู้วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 

2.3.4 โครงสร้างรายวิชาของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) ประกอบด้วย 2 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 STEAM สร้างสรรค์ 
จำนวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้ รวม 20 ช่ัวโมง และหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 STEAM สู่นวัตกรรม 
จำนวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้ รวม 20 ช่ัวโมง 

2.3.5 คำอธิบายรายวิชาของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา  (STEAM 
Education)  ศึกษา สืบค้นข้อมูล และอภิปราย อธิบายความรู้ในรายวิชา วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ประยุกต์ใช้ความรู้ทักษะและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยจัดบูรณาการความรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์  เพื่อให้เกิดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ สามารถ
นำเสนอส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้ มีความสามารถในการตัดสิน โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ท่ีและใช้
สารสนเทศท่ีได้จากแหล่งข้อมูลต่างๆ ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 

2.3.6 เนื้อหาสาระของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
การออกแบบและสร้างชุดปลูกไมโครกรีน ต้องคำนึงถึงจุดเด่นของไมโครกรีนแต่ละชนิด โดยมีข้อมูล
น่าสนใจเชิงโภชนาการ วิธีการปลูก และการนำไปใช้ประโยชน์ โดยบูรณาการความรู้สะตีม 

2.3.7 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา
(STEAM Education )  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการ โดยให้นักเรียนใช้
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ การสำรวจตรวจสอบ ระบุปัญหา การสืบค้นข้อมูล หรือการค้นคว้าหา
คำตอบในส่ิงท่ีอยากรู้หรือสงสัยด้วยวิธีการต่าง ๆ โดยเลือกศึกษาตามความสนใจของตนเองหรือของ
กลุ่มจนได้สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยมีแนวการจัดกิจกรรมรู้แบบสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) ได้ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน 

2.3.9 การวัดและประเมินผลของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา การวัดและ
ประเมินผล เน้นการประเมินตามสภาพจริง โดยเน้นการมีส่วนร่วมของนักเรียน และครูผู้สอน โดยมี
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วิธีการวัดและประเมินผลดังนี้ การใช้แบบทดสอบ การประเมินระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน โดยใช้แบบประเมินต่าง ๆ  

2.3.10 แผนการจัดการเรียนรู้ของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 STEAM สร้างสรรค์ จำนวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้ รวม 20 
ช่ัวโมง และหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 STEAM สู่นวัตกรรม จำนวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้ รวม 20 
ช่ัวโมง 
 
ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

ขั้นตอนท่ี 3 ผลการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
(Research : R2) สอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรขั้นที่ 5 การนำหลักสูตรไปใช้   

จากการดำเนินการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสตรีสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 
โรงเรียนบ้านหนองชุมพล จำนวน 19 คน เริ่มทดลองใช้ต้ังแต่วันท่ี 1 มิถุนายน – 10 ตุลาคม 2566 
รวมเวลา 40 ช่ัวโมง จำนวน 10 แผนการจัดการเรียนรู้ สำหรับการทดลองนั้น ผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งการจัดการเรียนรู้ตาม
หน่วยการเรียนรู้ 2 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 
ตารางท่ี 29 ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการสะตีม 6 ข้ันตอน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 STEAM สร้างสรรค์   

ชั่วโม
งที่ 

ขั้นตอน
การ

จัดการ
เรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้ รูปกิจกรรม 

1-2 

ขั้นที่ 1 
กระตุ้น
พิชิต

เป้าหมาย 

นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ
ก า ร ป ลู ก ต้ น อ่ อ น ข อ งพื ช 
นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาต้น
อ่อนของพืช  
นั ก เรียนแ ต่ละก ลุ่มและครู
ร่วมกันสนทนา โดยใช้ประเด็น
คำถามต่อไปนี้ต้องการปลูกต้น
อ่อนของพืช(ไมโครกรีน) โดย
วัสดุท่ีสามารถย่อยสลายตาม
ธรรมชาติได้  นั ก เรียนจะทำ
อย่ าง ไร  (แนวคำตอบ  ตาม
ความคิดของนักเรียน) 
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ชั่วโม
งที่ 

ขั้นตอน
การ

จัดการ
เรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้ รูปกิจกรรม 

3-6 

ขั้นที่ 2 
รวบรวม
ความรู้สู่
เป้าหมาย 

    นักเรียนร่วมกันค้นคว้าและ
รวบรวมข้อมูลความรู้เกี่ยวกับ
วิท ยาศาสตร์  คณิ ตศาสตร์  
ศิลปะและเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้อง
กับการทำภาชนะ(ปลูกพืชไม
โครกรีน) 
    

 

7 – 
10 

ขั้นที่ 3 
วางแผน
หรรษา

พาบูรณา
การ 

  นักเรียนแต่ละก ลุ่มร่วมกัน
ออกแบบภาชนะ(ปลูกพืชไม
โครกรีน) จากวัสดุ อุปกรณ์ท่ี
นักเรียนเตรียมมา โดยเขียนเป็น
ภาพร่างของช้ินงานตามความ
คิดเห็นของแต่ละกลุ่ม โดยมีครู
ค อ ย แ น ะ น ำ ช่ ว ย เห ลื อ ให้
คำปรึกษา  

 

11 – 
14 

ขั้นที่ 4 
สร้างสรร
ค์ผลงาน

ผ่าน
การบูร
ณาการ 

 

นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนลำดับ
ขั้นตอนการทำงานในการสร้าง
ภาชนะ  วางแผน ออกแบ บ
ภาชนะ(ปลูกพืชไมโครกรีน )
นั ก เรียนลงมื อสร้ าง ช้ิน งาน
ตามลำดับขั้นตอนการทำงาน 
โดยมีครูคอยแนะนำช่วยเหลือ
ให้คำปรึกษา 

 

15 – 
18 
 

ขั้นที่ 5 
ประเมินผ

ลงาน
ผ่านของ

จริง 

 นัก เรียนแต่ละก ลุ่มทดสอบ
ภาชนะ(ปลูกพืชไมโครกรีน)โดย
ครูใช้คำถามเพื่อช่วยนักเรียนแต่
ละกลุ่มในการตรวจสอบ 
 นักเรียนแต่ละกลุ่มนำช้ินงาน
ไปทดสอบ หากพบข้อบกพร่อง
ให้แต่ละกลุ่มปรับปรุงแก้ไขและ
ตกแต่งภาชนะ(ปลูกพืชไมโครก
รีน)ให้เรียบร้อยและสวยงาม 
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ชั่วโม
งที่ 

ขั้นตอน
การ

จัดการ
เรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้ รูปกิจกรรม 

 

19 – 
20 

ขั้นที่ 6 
นำเสนอ 
สะท้อน
คิด พิชิต
ต่อยอด 

นัก เรียนแต่ละก ลุ่มนำเสนอ
ผลงานของกลุ่มตนเอง นักเรียน
และครู ร่ วมกั น อภิ ป ราย ใน
ประเด็นต่างๆ โดยการให้ตอบ
คำถาม เช่น ช้ินงานท่ีนักเรียน
ออกแบบใช้วัสดุอะไร เพราะ
เหตุใดจึงใช้วัสดุเหล่านี้ นักเรียน
สามารถสร้างช้ินงานได้ตามท่ี
ออกแบบไว้หรือไม่  อย่ างไร
นักเรียนทดสอบช้ินงานด้วยวิธี
ใด 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 STEAM สู่นวัตกรรม 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการสะตีม 6 ขั้นตอน 
21- 
22  

 

ขั้นที่ 1 
กระตุ้น
พิชิต

เป้าหมาย 

   นักเรียนดูคลิปวิดีโอ “BCG 
คืออะไร”  ร่วมกันสนทนาโดย
ใช้คำถาม นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ร่วมกันแลกเปล่ียนความคิดเห็น
ภายในกลุ่ม ในประเด็นต่อไปนี้ 
นำความรู้เกี่ยวกับโมเดลเศษฐ
กิจ BCG มาสร้างสรรค์เป็น
นวัตกรรมได้หรือไม่ อย่างไร 
บูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี  วิศวกรรม ศิลปะ 
แ ล ะ ค ณิ ต ศ าส ต ร์  ใน ก า ร
วางแผนและการออกแบ บ
สร้างสรรค์นวัตกรรมสอดคล้อง
โม เด ล เศรษ ฐกิ จ ได้ห รื อ ไม่  
อย่างไรนวัตกรรมสอดคล้อง
โมเดลเศษฐกิจ BCG ในประเด็น
ใด  ส่ ง เส ริ ม  พั ฒ น า ห รื อ
แก้ปัญหาในเรื่องใด  
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ชั่วโม
งที่ 

ขั้นตอน
การ

จัดการ
เรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้ รูปกิจกรรม 

23-26 

ขั้นที่ 2 
รวบรวม
ความรู้สู่
เป้าหมาย 

นักเรียนร่วมกนัค้นคว้าและ
รวบรวมข้อมูลความรู้เกี่ยวกับ
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
ศิลปะและเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้อง
กับสร้างสรรค์นวัตกรรม จาก
แหล่งข้อมูลต่างๆ โดยครู
แนะนำวิธีรวบรวมข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลต่างๆ 
นักเรียนร่วมกันอภิปรายกับครู
เทคโน โลยี  เกี่ ย วกับความรู้
เทค โน โลยี ท่ี ค้น คว้ าไ ด้และ
นำมาใช้ในการแก้ปัญหานี้  

 

27-30 

ขั้นที่ 3 
วางแผน
หรรษา

พาบูรณา
การ 

    นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน
ออกแบบสร้างสรรค์นวัตกรรม
สอดคล้องโมเดลเศษฐกิจ BCG 
Circular Economy เศรษฐกิจ
หมุนเวียน โดยเขียนเป็นภาพ
ร่ า งข อ ง ช้ิ น ง าน ต าม ค วาม
คิดเห็นของแต่ละกลุ่ม 

 

31-34 

ขั้นที่ 4 
สร้างสรร
ค์ผลงาน

ผ่าน
การบูร
ณาการ 

   นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียน
ลำดับขั้นตอนการทำงานในการ
สร้างนวัตกรรม 
นักเรียนลงมือสร้างช้ินงาน
ตามลำดับข้ันตอนการทำงาน 
โดยมีครูคอยแนะนำช่วยเหลือ
ให้คำปรึกษา 
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ชั่วโม
งที่ 

ขั้นตอน
การ

จัดการ
เรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้ รูปกิจกรรม 

35-38 

ขั้นที่ 5 
ประเมินผ

ลงาน
ผ่านของ

จริง 

  นักเรียนแต่ละกลุ่มทดสอบ
นวัตกรรมโดยครูใช้คำถามเพื่อ
ช่วยนักเรียนแต่ละกลุ่มในการ
ตรวจสอบ  
นักเรียนแต่ละกลุ่มนำช้ินงานไป
ทดสอบ หากพบข้อบกพร่องให้
แต่ละกลุ่มปรับปรุงแก้ไขและ
ตกแต่งนวัตกรรมให้เรียบร้อย
และสวยงาม 

 

39-40 

ขั้นที่ 6 
นำเสนอ 
สะท้อน
คิด พิชิต
ต่อยอด 

   นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ
ผลงานของกลุ่มตนเองว่าได้
ผลลัพธ์เป็นอย่างไร และมีการ
ปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้นอย่างไร 
นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย
ในประเด็นต่างๆ โดยการให้
ตอบคำถาม  เช่น  ช้ิน งาน ท่ี
นักเรียนออกแบบใช้วัสดุอะไร 
เพราะเหตุใดจึงใช้วัสดุเหล่านี้  
นักเรียนสามารถสร้างช้ินงานได้
ต าม ท่ี อ อ ก แ บ บ ไว้ ห รื อ ไม่  
อย่างไร นักเรียนสามารถนำ
ค ว า ม รู้ ไ ป ป ร ะ ยุ ก ต์ ใช้ ใน
ชีวิตประจำวันได้อย่างไร 
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ตัวอย่างผลงานนวัตกรรมปลูกพืชจากวัสดุที่สามารถย่อยสลายได้ 

ผลงาน Mystery Box 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี  12  ผลงานนักเรียนกลุ่มท่ี 1 

ชื่อผลงาน : Mystery Box 
ทำมาจากวัสดุ : ลังนมโรงเรียน 
แนวคิดบูรณาการสะตีม (STEAM)  
 S: Science (วิทยาศาสตร์) การดำรงชีวิตของพืช ผักไมโครกรีนซึ่งระยะเวลา 7 – 14 วัน 
ความรู้วิทยาศาสตร์เกี่ยวกับพลังงานสะอาดหรือพลังงานทดแทนรวมท้ังการใช้เทคโนโลยีหรือวัสดุท่ี
เป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อมประยุกต์ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมในการปลูกพืช 
 T : Technology (เทคโนโลยี) สืบค้นข้อมูลในการสร้างนวัตกรรมชุดปลูกผักพืชโดยใช้วัสดุท่ี
สามารถย่อยสลายตามธรรมชาติได้ โดยเลือกใช้ลังนม  
 E : Engineering (วิศวกรรม) การออกแบบ สร้าง ทดสอบ และปรับปรุงนวัตกรรมชุดปลูกผัก
พืชสอดคล้องกับโมเดลเศรษฐกิจ BCG จากลังนม 
 A : Arts (ศิลปะ) วาดภาพออกแบบสร้างสรรค์นวัตกรรมชุดปลูกพืช 
 M : Math (คณิตศาสตร์) การวัดขนาดเพื่อกำหนดขนาด รูปทรงเรขาคณิตนวัตกรรมชุดปลูก
พืชและการคำนวณอัตราส่วนดินท่ีใช้ในการปลูกกับขนาดของภาชนะ 
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ผลงาน Milk Carton 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  13 ผลงานนักเรียนกลุ่มท่ี 2 
ชื่อผลงาน : Milk Carton 
ทำมาจากวัสดุ : กล่องนมโรงเรียน 
แนวคิดบูรณาการสะตีม (STEAM)  
 S: Science (วิทยาศาสตร์) การดำรงชีวิตของพืช ความรู้เกี่ยวกับพลังงานสะอาดหรือ
พลังงานทดแทนรวมท้ังการใช้เทคโนโลยีหรือวัสดุท่ีเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อมประยุกต์ในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมในการปลูกพืช 
 T : Technology (เทคโนโลยี) สืบค้นข้อมูลในการสร้างนวัตกรรมชุดปลูกผักพืชโดยใช้วัสดุท่ี
สามารถย่อยสลายตามธรรมชาติได้ โดยเลือกใช้กล่องนมซึ่งเป็นวัสดุท่ีเหลือท้ิงจากการด่ืมนาม 
 E : Engineering (วิศวกรรม) การออกแบบ สร้าง ทดสอบ และปรับปรุงนวัตกรรมชุดปลูกผัก
พืชสอดคล้องกับโมเดลเศรษฐกิจ BCG จากกล่องนม 
 A : Arts (ศิลปะ) วาดภาพออกแบบสร้างสรรค์นวัตกรรมชุดปลูกพืช 
 M : Math (คณิตศาสตร์) การวัดขนาดเพื่อกำหนดขนาด รูปทรงเรขาคณิตนวัตกรรมชุดปลูก
พืชและการคำนวณอัตราส่วนดินท่ีใช้ในการปลูกกับขนาดของภาชนะ 
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ผลงาน กระถางไม้ไผ่ซ่ิง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  14 ผลงานนักเรียนกลุ่มท่ี 3 
ชื่อผลงาน : กระถางไม้ไผ่ซิง่ 
ทำมาจากวัสดุ : ไม้ไผ่แห้ง 
แนวคิดบูรณาการสะตีม (STEAM)  
 S: Science (วิทยาศาสตร์) การดำรงชีวิตของพืช ความรู้วิทยาศาสตร์เกี่ยวกับพลังงาน
สะอาดหรือพลังงานทดแทนรวมทั้งการใช้เทคโนโลยีหรือวัสดุท่ีเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อมประยุกต์ในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมในการปลูกพืช  
 T : Technology (เทคโนโลยี) สืบค้นข้อมูลในการสร้างนวัตกรรมชุดปลูกผักพืชโดยใช้วัสดุท่ี
สามารถย่อยสลายตามธรรมชาติได้ โดยเลือกไม้ไผ่นำมาประยุกต์เป็นที่ปลูกพืช 
 E : Engineering (วิศวกรรม) การออกแบบ สร้าง ทดสอบ และปรับปรุงนวัตกรรมชุดปลูกผัก
พืชสอดคล้องกับโมเดลเศรษฐกิจ BCG จากไม้ไผ่  
 A : Arts (ศิลปะ) วาดภาพออกแบบสร้างสรรค์นวัตกรรมชุดปลูกพืช 
 M : Math (คณิตศาสตร์) การวัดขนาดเพื่อกำหนดขนาด รูปทรงเรขาคณิตนวัตกรรมชุดปลูก
พืชและการคำนวณอัตราส่วนดินท่ีใช้ในการปลูกกับขนาดของภาชนะ 
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ผลงาน Egg carton for growing vegetables 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  15 ผลงานนักเรียนกลุ่มท่ี 3 
ชื่อผลงาน : Egg carton for growing vegetables 
ทำมาจากวัสดุ : แผงไข่ 
แนวคิดบูรณาการสะตีม (STEAM)  
 S: Science (วิทยาศาสตร์) การดำรงชีวิตของพืช ความรู้วิทยาศาสตร์เกี่ยวกับพลังงาน
สะอาดหรือพลังงานทดแทนรวมทั้งการใช้เทคโนโลยีหรือวัสดุท่ีเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อมประยุกต์ในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมในการปลูกพืช เช่น กระดาษ ลัง ซึ่งสามารถย่อยสลายได้ตามธรรมชาติ 
 T : Technology (เทคโนโลยี) สืบค้นข้อมูลในการสร้างนวัตกรรมชุดปลูกผักพืชโดยใช้วัสดุท่ี
สามารถย่อยสลายตามธรรมชาติได้ โดยเลือกแผงไข่ เป็นส่ิงท่ีเหลือใช้เมื่อนำไข่รับประทานแล้ว 
 E : Engineering (วิศวกรรม) การออกแบบ สร้าง ทดสอบ และปรับปรุงนวัตกรรมชุดปลูกผัก
พืชสอดคล้องกับโมเดลเศรษฐกิจ BCG จากแผงไข่ 
 A : Arts (ศิลปะ) วาดภาพออกแบบสร้างสรรค์นวัตกรรมชุดปลูกพืช 
 M : Math (คณิตศาสตร์) การวัดขนาดเพื่อกำหนดขนาด รูปทรงเรขาคณิตนวัตกรรมชุดปลูก
พืชและการคำนวณอัตราส่วนดินท่ีใช้ในการปลูกกับขนาดของภาชนะ 
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ผลงาน Mackerel spinach planting set 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี  16 ผลงานนักเรียนกลุ่มท่ี 5 

ชื่อผลงาน : Mackerel spinach planting set 
ทำมาจากวัสดุ : เข่งปลาทู 
แนวคิดบูรณาการสะตีม (STEAM)  
 S: Science (วิทยาศาสตร์) การดำรงชีวิตของพืช พลังสะอาดหรือพลังงานทดแทนท่ีใช้ในการ
ดำเนินชีวิตของพืช รวมท้ังการใช้เทคโนโลยีหรือวัสดุท่ีเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อมประยุกต์ในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมในการปลูกพืช  
 T : Technology (เทคโนโลยี) สืบค้นข้อมูลในการสร้างนวัตกรรมชุดปลูกผักพืชโดยใช้วัสดุท่ี
สามารถย่อยสลายตามธรรมชาติได้ โดยเลือกใช้เข่งปลาทู เนื่องทำมาจากไม้สามารถย่อยสลายได้ตาม
ธรรมชาติ  
 E : Engineering (วิศวกรรม) การออกแบบ สร้าง ทดสอบ และปรับปรุงนวัตกรรมชุดปลูกผัก
พืชสอดคล้องกับโมเดลเศรษฐกิจ BCG จากเข่งปลาทู 
 A : Arts (ศิลปะ) วาดภาพออกแบบสร้างสรรค์นวัตกรรมชุดปลูกพืช 
 M : Math (คณิตศาสตร์) การวัดขนาดเพื่อกำหนดขนาด รูปทรงเรขาคณิตนวัตกรรมชุดปลูก
พืชและการคำนวณอัตราส่วนดินท่ีใช้ในการปลูกกับขนาดของภาชนะ 
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ตารางท่ี 30 ข้อค้นพลจากการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
หน่วย
การ

เรียนที่ 
เร่ือง 

ขั้นตอนการจัดการกิจกรรมการเรียน
การสอน 

ข้อค้นพบจากผลการใช้หลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา

(STEAM Education) 

1 
STEAM 

สร้างสรรค์ 

การจัดการเรียนรู้บูรณาการสะตีม 6 
ขั้นตอน 
ขั้นที่ 1 กระตุ้นคิดพิชิตเป้าหมาย 
ขั้นที่ 2 รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย 
ขั้นที่ 3 วางแผนหรรษาพาบูรณาการ 
ขั้นที่ 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่านบูรณา
การ 
ขั้นที่ 5 ประเมินผลงานผ่านของจริง 
ขั้นที่ 6 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อ
ยอด 

การจัดการเรียนรู้บูรณาการสะตีม 
6 ข้ันตอน เป็นการจัดการเรียนรู้
บูรณาการความรู้ในวิชา
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม 
ศิลปะ และคณิตศาสตร์ นักเรียนใช้
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
การสำรวจตรวจสอบ ระบุปัญหา 
การสืบค้นข้อมูล ค้นคว้าหาคำตอบ
ในส่ิงท่ีอยากรู้หรือสงสัยด้วยวิธีการ
ต่าง ๆ โดยเลือกศึกษาตามความ
สนใจของกลุ่มจนได้สามารถ
สร้างสรรค์ภาชนะสำหรับปลูกพืชท่ี
สามารถย่อยสลายได้ตามธรรมชาติ 

2 
STEAM สู่
นวัตกรรม 

การจัดการเรียนรู้บูรณาการสะตีม 6 
ขั้นตอน 
ขั้นที่ 1 กระตุ้นคิดพิชิตเป้าหมาย 
ขั้นที่ 2 รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย 
ขั้นที่ 3 วางแผนหรรษาพาบูรณาการ 
ขั้นที่ 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่านบูรณา
การ 
ขั้นที่ 5 ประเมินผลงานผ่านของจริง 
ขั้นที่ 6 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อ
ยอด 

การจัดการเรียนรู้บูรณาการสะตีม 
6 ข้ันตอน เป็นการจัดการเรียนรู้
บูรณาการความรู้ในวิชา
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม 
ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ใช้
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
สำรวจตรวจสอบ ระบุปัญหา 
สืบค้นข้อมูล การค้นคว้าหาคำตอบ
ในส่ิงท่ีอยากรู้หรือสงสัยด้วยวิธีการ
ต่าง ๆ โดยเลือกศึกษาตามความ
สนใจของตนเองหรือของกลุ่มจนได้
สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมสอก
คล้องกับโมเดลเศรษฐกิจ BCG ซึ่ง
จะส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและทักษะการทำงาน
เป็นทีม 
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ตอนที่  4 ผลการประเมินประสิทธิผลของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)  เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1   

ขั้นตอนท่ี 4 ผลการประเมินหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสตรีสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
(Development : D2) สอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรขั้นที่ 6 การประเมินผลและปรับปรุง
หลักสูตร 
 ผลการประเมินผลจากการนำหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1  ไปทดลองใช้ในการจัดการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้ ซึ่งได้มีการประเมินหลังเรียน  

4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) 

จากการให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้  แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 
(Multiple Choice) 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ โดยเปรียบเทียบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดย
ใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา ดังตารางท่ี 26 
ตารางท่ี 31 แสดงผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะ
ตีมศึกษา(STEAM Education) 

ผลการ
ทดสอบ 

จำนวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม 
ค่าเฉลี่ย 

(M) 
SD t Sig. 

ก่อนเรียน 19 20 10.84 1.67 
21.72 .000 

หลังเรียน 19 20 15.00 1.88 
จากตารางท่ี 26 พบว่าคะแนนผลการเรียนรู้ของนักเรียนหลังการเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชา

เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี 0.05 โดยผลการ
เรียนรู้ก่อนและหลังการใช้หลักสูตร (M =15.00, SD=1.88) สูงกว่าก่อนใช้หลักสูตร (M =10.84, 
SD=1.67) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 1 ในการประเมินผลการเรียนรู้ก่อนและหลังใช้ หลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน
บ้านหนองชุมพลมีการประเมินครอบคลุมตาม ผลการเรียนรู้ และเมื่อนำผลการเรียนรู้มาพิจารณาตาม
ผลการเรียนรู้นักเรียนมีคะแนน ดังรายละเอียดตารางท่ี 27 
ตารางท่ี 32 แสดงผลค่าเฉล่ีย (M) และคะแนนค่าเฉล่ียร้อยละ (%) ของคะแนนจากการประเมินผล
การเรียนรู ้

ผลการเรียนรู้ 
คะแนน
เต็ม(20) 

ก่อนใช้หลักสูตร หลังใช้หลักสูตร 

(M) SD % 
ลำดับ

ท่ี 
(M) SD % 

ลำดับ
ท่ี 

1.นักเรียนอธิบาย
ความรู้วิทยาศาสตร์ 

5 2.20 0.61 44.00 5 3.60 0.60 72.00 5 
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ผลการเรียนรู้ 
คะแนน
เต็ม(20) 

ก่อนใช้หลักสูตร หลังใช้หลักสูตร 

(M) SD % 
ลำดับ

ท่ี 
(M) SD % 

ลำดับ
ท่ี 

เทคโนโลยี วิศวกรรม 
ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
ในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 
2.นักเรียนระบุปัญหา
ในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

2 1.35 0.46 67.50 2 1.75 0.44 87.50 1 

3.นักเรียนสร้างสรรค์
นวัตกรรมผ่านการบูร
ณาการความรู้
วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรม 
ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 

7 4.40 0.59 62.85 3 5.15 0.76 73.57 4 

4.นักเรียนนำเสนอ 
แลกเปล่ียนการเรียนรู้
นวัตกรรมผ่านความรู้
วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรม 
ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 

4 2.25 0.74 56.25 4 2.95 0.72 73.75 3 

5.นักเรียนมีทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม 

2 1.55 0.41 77.50 1 1.70 0.46 85.00 2 

 
 จากตารางท่ี 27 พบว่าผลการเรียนรู้ก่อนใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 เมื่อพิจารณาแยกตามผลการเรียนรู้นักเรียนมีคะแนนเป็นลำดับท่ี 1 ผลการเรียนรู้
ข้อท่ี 5 นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม คะแนนเฉล่ียข้อละ 1.55  คิดเป็นร้อยละ 77.50  
ลำดับท่ี 2 ผลการเรียนรู้ข้อท่ี 2 นักเรียนระบุปัญหาในการสร้างสรรค์นวัตกรรม คะแนนเฉล่ียข้อละ 
1.35 คิดเป็นร้อยละ 67.50 ลำดับท่ี 3 ผลการเรียนรู้ข้อท่ี 3 นักเรียนสร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านการบูร
ณาการความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์  คะแนนเฉล่ียข้อละ 4.40 
คิดเป็นร้อยละ 62.85 ลำดับท่ี 4 ผลการเรียนรู้ข้อท่ี 4 นักเรียนนำเสนอ แลกเปล่ียนการเรียนรู้
นวัตกรรมผ่านความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ คะแนนเฉล่ียข้อละ 
2.25 คิดเป็นร้อยละ 56.25 และลำดับท่ี 5 ผลการเรียนรู้ข้อท่ี 1 นักเรียนอธิบายความรู้วิทยาศาสตร์ 
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เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม คะแนนเฉล่ียข้อละ 2.20 
คิดเป็นร้อยละ 44.00 

ผลการเรียนรู้หลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เมื่อ
พิจารณาแยกตามผลการเรียนรู้นักเรียนมีคะแนนเป็นลำดับท่ี 1 ได้แก่ผลการเรียนรู้ข้อท่ี 2 นักเรียน
ระบุปัญหาในการสร้างสรรค์นวัตกรรมคะแนนเฉล่ียข้อละ 1.75 คิดเป็นร้อยละ 87.50 ลำดับท่ี 2 
ได้แก่ผลการเรียนรู้ข้อท่ี 5 นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม คะแนนเฉล่ียข้อละ 1.70 คิดเป็น
ร้อยละ 85.00 ลำดับท่ี 3 ได้แก่ผลการเรียนรู้ข้อท่ี 4 นักเรียนนำเสนอ แลกเปล่ียนการเรียนรู้
นวัตกรรมผ่านความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์คะแนนเฉล่ียข้อละ 
2.95 คิดเป็นร้อยละ 73.75 ลำดับท่ี 4 ได้แก่ผลการเรียนรู้ข้อท่ี 3 นักเรียนสร้างสรรค์นวัตกรรมผ่าน
การบูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ คะแนนเฉล่ียข้อละ 
5.15 คิดเป็นร้อยละ 73.57 และ ลำดับท่ี 4 ได้แก่ผลการเรียนรู้ข้อท่ี 5 นักเรียนอธิบายความรู้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม คะแนนเฉล่ีย
ข้อละ 3.60 คิดเป็นร้อยละ 72.00 

4.2 ผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยใช้แบบประเมินทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม 

จากการศึกษาระดับทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยใช้แบบประเมินการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม  ระหว่างการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)  เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเรียบร้อยโดยให้นักเรียนสร้างสรรค์นวัตกรรมชุดปลูก
ผักไมโครกรีน ซึ่งแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 – 4 คน จำนวน 6 กลุ่ม โดยมีรายละเอียดดังตารางท่ี 28 
ตารางท่ี 33 ผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ท่ี รายการ 
คร้ังที่ 1 คร้ังที่ 2 

M SD ระดับ
คุณภาพ 

ลำดับ
ท่ี 

M SD ระดับ
คุณภาพ 

ลำดับ
ท่ี 

1 การคิด
สร้างสรรค์ 

2.13 0.21 พอใช้ 2 3.33 0.38 ดี 3 

2 การทำงาน
ร่วมกับผู้อื่นได้ 

2.54 0.29 ดี 1 3.42 0.30 ดี 2 

3 การสร้าง
นวัตกรรม
นำไปใช้ 

2.00 0.13 พอใช้ 3 3.60 0.36 ดีมาก 1 

ภาพรวม 2.22 0.21 พอใช ้ 3.45 0.34 ดี 
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จากตารางท่ี 28 และกราฟแสดงผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  พบว่า 
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนอยู่ในระดับดี (M= 3.45, SD=0.34) ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานข้อท่ี 2 โดยผลประเมินครั้งท่ี 1 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 STEAM สร้างสรรค์ ในภาพรวมมีค่า
คุณภาพในระดับพอใช้ (M= 2.22, SD=0.29) โดยทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ทุกด้านอยู่ในระดับคุณภาพพอใช้ เมื่อพิจารณารายข้อ ข้อท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดลำดับท่ี 
1 ได้แก่ข้อท่ี 2การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ (M=2.54 , SD=0.29) รองลงลำดับท่ี 2 ได้แก่ข้อท่ี 1 การคิด
สร้างสรรค์ (M= 3.33, SD=0.38) และ ลำดับท่ี 3 ได้แก่ข้อท่ี 3 การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้ (M= 
2.13, SD=0.21) ตามลำดับ ครั้งท่ี 2 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 STEAM สู่นวัตกรรม ในภาพรวมมีค่า
คุณภาพในระดับดี (M= 3.45, SD=0.34) โดยทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ทุกด้านอยู่ในระดับคุณภาพดีขึ้นไป เมื่อพิจารณารายข้อ ข้อท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดลำดับ
ท่ี 1 ได้แก่ข้อ 3 การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้ (M= 3.60, SD=0.36) รองลงมาลำดับท่ี 2 ได้แก่ข้อ 2 
การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ (M= 3.42, SD=0.30) และลำดับท่ี 3 ได้แก่ข้อ 1 การคิดสร้างสรรค์ (M= 
3.33 , SD=0.38) ตามลำดับ แสดงว่าภาพรวมหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) ท่ีได้พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมในการส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม สามารถ
นำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ได้  
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4.3 ผลการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม โดยใช้แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

จากการศึกษาระดับทักษะการทำงานเป็นทีม โดยใช้แบบประเมินทักษะการทำงาน
เป็นทีมโดย หลังการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  เมื่อจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนเรียบร้อยโดยให้นักเรียนสร้างสรรค์นวัตกรรมชุดปลูกผักไมโครกรีน ซึ่ง
แบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ  4 คน โดยมีรายละเอียดดังตารางท่ี 29 
ตารางท่ี 34 ผลการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ท่ี รายการ 
คร้ังที่ 1 คร้ังที่ 2 

M SD 
ระดับ

คุณภาพ 
ลำดับ

ท่ี 
M SD 

ระดับ
คุณภาพ 

ลำดับ
ท่ี 

1 การมีเป้าหมาย
ร่วมกัน 

2.67 0.52 ดี 2 3.50 0.55 ดีมาก 2 

2 การมีปฏิสัมพันธ์
ท่ีดี 

2.83 0.41 ดี 1 3.67 0.52 ดีมาก 1 

3 การร่วมมือและ
แก้ไขปัญหา
ร่วมกัน 

2.33 0.52 พอใช้ 3 3.17 0.41 ดี 4 

4 การตัดสินใจ
ร่วมกัน 

2.17 0.41 พอใช้ 4 3.33 0.52 ดี 3 

5 การรู้จักบทบาท
หน้าท่ี 

2.00 0.00 พอใช้ 5 3.00 0.00 ดี 5 

ภาพรวม 2.40 0.37 พอใช ้ 3.33 0.40 ดี 
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จากตารางท่ี 29 และกราฟแสดงผลการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา
(STEAM Education)  เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า ทักษะการทำงานเป็นทีมอยู่ในระดับดี (M= 3.33, SD=0.40) ซึ่ง
เป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 3 โดยผลประเมินครั้งท่ี 1 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 STEAM สร้างสรรค์ ใน
ภาพรวมมีค่าคุณภาพในระดับพอใช้ (M= 2.40, SD=0.37) เมื่อพิจารณารายข้อ ข้อท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด
ลำดับท่ี 1 ได้แก่ข้อท่ี 2 การมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดี (M= 2.83, SD=0.41) รองลงมาลำดับท่ี 2 ได้แก่ข้อ 1 
การมีเป้าหมายร่วมกัน (M= 2.67, SD=0.52) ลำดับท่ี 3 ได้แก่ข้อ 3 การร่วมมือและแก้ไขปัญหา
ร่วมกัน (M= 2.33, SD=0.52 ) ลำดับท่ี 4 ได้แก่ข้อ 4 การตัดสินใจร่วมกัน (M= 2.17, SD=0.41) 
และลำดับท่ี 5 ได้แก่ข้อ 5 การรู้จักบทบาทหน้าท่ี(M= 2.00, SD=0.00 ) ตามลำดับ ครั้งท่ี 2 หน่วย
การเรียนรู้ท่ี 2 STEAM สู่นวัตกรรม ในภาพรวมมีค่าคุณภาพในระดับดี (M= 3.33, SD=0.40) โดย
ทักษะการทำงานเป็นทีมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ทุกด้านอยู่ในระดับคุณภาพดีขึ้นไป เมื่อ
พิจารณารายข้อ ข้อท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดลำดับท่ี 1 ได้แก่ข้อ 2 การมีปฏิ สัมพันธ์ ท่ีดี  (M= 3.67 , 
SD=0.52) รองลงมาลำดับท่ี 2 ได้แก่ข้อ 1 การมีเป้าหมายร่วมกัน (M= 3.50, SD=0.55 ) ลำดับท่ี 3 
ได้แก่ข้อ 4 การตัดสินใจร่วมกัน(M= 3.33, SD=0.52) ลำดับท่ี 4 ได้แก่ข้อ 3การร่วมมือและแก้ไข
ปัญหาร่วมกัน (M= 3.17, SD=0.41 ) และลำดับท่ี 5 ได้แก่ข้อ 5 การรู้จักบทบาทหน้าท่ี (M= 3.00, 
SD=0.40) ตามลำดับ แสดงว่าภาพรวมหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษาท่ีได้พัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสมในการส่งเสริมทักษะการทำงานเป็นทีม สามารถนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
เพื่อส่งเสริมทักษะการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ได้  

4.4 ผลการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา
(STEAM Education)  โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็น 
  จากการศึกษาระดับความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1ท่ีมีต่อหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)   โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็น โดยมี
รายละเอียดดังตารางท่ี 30 
ตารางท่ี 35 ผลความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1ท่ีมีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM Education)   
ท่ี รายการ M SD ระดับ

คุณภาพ 
ลำดับที่ 

ด้านการวางแผนการจัดการเรียนรู้ 4.60 0.33 มากที่สุด 

1 

1 
การสอบถามความต้องการในการเรียนรู้ของ
นักเรียน 

4.89 0.32 มากท่ีสุด 

2 
การแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ของรายวิชา
อย่างชัดเจน 

4.53 0.51 มากท่ีสุด 

3 
การช้ีแจงหลักเกณฑ์การวัดและประเมินผลอย่าง
ชัดเจน 

4.37 0.50 มาก 
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ท่ี รายการ M SD ระดับ
คุณภาพ 

ลำดับที่ 

ด้านเนื้อหาสาระ 4.53 0.26 มากที่สุด 

6 
4 

เนื้อหาสาระครอบคลุมเหมาะสมและสอดคล้องกับ
ความต้องการของนักเรียน 

4.47 0.51 มาก 

5 เนื้อหามีความน่าสนใจ 4.47 0.51 มาก 

6 
นักเรียนสามารถนำความรู้จากเนื้อหาไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

4.63 0.50 มากท่ีสุด 

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.54 0.26 มากที่สุด 

5 

7 
กิจกรรมการเรียนการสอนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ 
เรียนรู้ตามถนัด ความสนใจและศักยภาพของ
ตนเอง 

4.63 0.50 มากท่ีสุด 

8 
สร้างความสนใจ จนทำให้นักเรียนอยากเรียนรู้ด้วย 
ตนเอง 

4.53 0.51 มากท่ีสุด 

9 
การจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมหรือส่ือท่ี
หลากหลาย 

4.47 0.51 มาก 

10 
มีการตั้งคำถามท่ีกระตุ้นให้นักเรียนใช้กระบวนการ
คิดและร่วมแสดงความคิดเห็น  

4.58 0.51 มากท่ีสุด 

11 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนสร้างนวัตกรรมได้จริง 4.47 0.61 มาก 
ด้านสื่อการเรียนรู้ 4.58 0.39 มากที่สุด 

2 12 ส่ือการเรียนรู้น่าสนใจและกระตุ้นให้เกิดการเรียน 4.47 0.51 มาก 
13 มีส่ือการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 4.50 0.51 มากท่ีสุด 
ด้านการวัดและการประเมินผล 4.50 0.55 มากท่ีสุด 

7 
14 การวัดและประเมินผลท่ีสอดคล้องและครอบคลุม

ผลการเรียนรู้ 
4.68 0.58 มากท่ีสุด 

15 ครูใช้วิธีประเมินผลหลากหลายวิธี 4.32 0.67 มาก 
ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 4.56 0.35 มากที่สุด 

3 
16 นักเรียนมีความสุข สนุกสนานในการเรียนรู้ มี 

ความสัมพันธ์ที่ดีต่อครูผู้สอน 
4.53 0.51 มากท่ีสุด 

17 นักเรียนมีอิสระในการเรียนรู้ ผ่อนคลาย
ความเครียด 

4.68 0.48 มากท่ีสุด 

18 เปิดโอกาสให้มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกันและกนั 4.47 061 มาก 

4 
ด้านครูผู้สอน 4.55 0.32 มากที่สุด 
19 ครูมีทักษะการส่ือสารและใช้น้ำเสียงท่ีชัดเจน 4.37 0.50 มาก 
20 ครูยอมรับฟังความคิดเห็นของนักเรียน 4.58 0.51 มากท่ีสุด 
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ท่ี รายการ M SD ระดับ
คุณภาพ 

ลำดับที่ 

21 
ครูมีการกระตุ้นและสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้
ท่ีเหมาะสม 

4.53 0.51 มากท่ีสุด 

22 
ครูมีการกระตุ้นและสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้
ท่ีเหมาะสม 

4.74 0.45 มากท่ีสุด 

ภาพรวม 4.55 0.35 มากที่สุด 
  จากตารางท่ี 26 ผลความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา
(STEAM Education) หลังจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า ในภาพรวมมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด  (M=4.55, SD=0.36) 
โดยระดับความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ทุกด้านอยู่ในระดับคุณภาพมากขึ้นไป เมื่อ
พิจารณารายข้อ ข้อท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดลำดับท่ี 1 ได้แก่ข้อ 1 ด้านการวางแผนการจัดการเรียนรู้ (M=
4.60, SD=0.33) รองลงลำดับท่ี 2 ได้แก่ข้อ 4 ด้านส่ือการเรียนรู้ (M=4.58, SD=0.39) ลำดับท่ี 3 
ได้แก่ข้อ 6 ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ (M=4.56, SD=0.35) ลำดับท่ี 4 ได้แก่ข้อ 7 ด้านครูผู้สอน 
(M=4.55, SD=0.32) ลำดับท่ี 5 ได้แก่ข้อ 3 ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนน (M=4.54, SD=0.26) 
ลำดับท่ี 6 ได้แก่ข้อ 2 เนื้อหาสาระ (M=4.53, SD=0.26) และลำดับท่ี 7 ได้แก่ข้อ 5 ด้านการวัดและ
การประเมินผล( M=4.50, SD=0.55) ตามลำดับ แสดงว่าโดยภาพรวมนักเรียนมีความคิดเห็นต่อ
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) ท่ีได้พัฒนาขึ้นระดับมากท่ีสุด มีความ
เหมาะสมสามารถนำไปใช้ในจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1  

4.5 ผลการปรับปรุงหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) หลังนำ
หลักสูตรไปใช้ 
  จากการดำเนินการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่ ม เติมสตรีสะตีมศึกษา  (STEAM 
Education)  ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2566 โรงเรียนบ้านหนองชุมพล จำนวน 19 คน เริ่มทดลองใช้ต้ังแต่วันท่ี 1 มิถุนายน – 10 
ตุลาคม 2566 รวมเวลา 40 ช่ัวโมง จำนวน 10 แผนการจัดการเรียนรู้ สำหรับการทดลองนั้น ผู้วิจัย
เป็นผู้ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งการ
จัดการเรียนรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ 2 หน่วยการเรียนรู้ หลังนำหลักสูตรไปใช้มีประเด็นในการปรับปรุง
ดังตารางท่ี 31 
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ตารางท่ี 31 ผลการปรับปรุงหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) หลังนำ
หลักสูตรไปใช้ 

ท่ี ประเด็น 
รายละเอียดปรับปรุงหลังการใช้ 

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education) 

1 เนื้อหาสาระ 
ปรับเนื้อหาให้สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนตามสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อ
ให้นักเรียนได้เรียนรู้ตามกระบวนการจัดการเรียนรู้สะตีมศึกษาและ
เหมาะสมกับเวลาในจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

2 กิจกรรมการเรียนการสอน 
กิจกรรมการเรียนการสอนมีการปรับโดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้ได้
ในทุก ๆ ท่ี และใช้เทคโนโลยีเข้ามาส่วนร่วมในการสร้างและนำเสนอ
ผลงานมากขึ้น 

3 ส่ือการเรียนรู้ 
ใช้ส่ือหลากหลาย และใช้ส่ือจริงเพื่อช่วยให้นักเรียนได้เข้าใจในเนื้อหา
นำไปสู่การสร้างผลงานได้ชัดเจนขึ้น 

4 การวัดและการประเมินผล เพิ่มวิธีการวัดและประเมินผลท่ีหลากหลาย  
รายละเอียดหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) ฉบับสมบูรณ ์
ดังภาคผนวก ข 
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บทที่ 5  

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีวัตถุประสงค์ของ
การวิจัย 1) เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการเกี่ยวกับพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 2) เพื่อพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา  (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 3) เพื่อทดลองใช้พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 4) 
เพื่อประเมินประสิทธิผลพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  4.1) 
เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) 4.2) เพื่อประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน 4.3) เพื่อประเมินทักษะการ
ทำงานเป็นทีมของนักเรียน 4.4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 วิธีดำเนินการวิจัยในลักษณะของการวิจัยและพัฒนา (Research 
& Development : R&D) โดยมีข้ันตอนการดำเนินการ 4 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนท่ี 1 การศึกษาข้อมูล
พื้นฐาน ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนาหลักสูตร ขั้นตอนท่ี 3 การทดลองใช้หลักสูตร  และขั้นตอนท่ี 4 การ
ประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตร กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนบ้านหนองชุมพล จำนวน 19 คน ใช้แบบแผนการวิจัย one-
group pre-test post-test design และ แบบ One – Shot Case Study เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) เครื่องมือสำรวจข้อมูลพื้นฐาน ได้แก่ 1) หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) 2) แบบทดสอบ 3) แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 4) แบบ
ประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 5) แบบสอบถามความคิดเห็น โดยใช้ค่าร้อยละ (%) ค่าเฉล่ีย (M) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และวิเคราะห์ เชิงเนื้อหา (Content Analysis) แล้วนำเสนอแบบ
พรรณนาความ 
  
 
 
 
 
 
 



 196 
 

 
 

สรุปผล 

 เพื่อตอบวัตถุประสงค์การวิจัยเรื่องการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. ศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการเกี่ยวกับพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  

 1.1 ผลการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีและงานวิจัยท่ีข้องวิเคราะห์แผนการศึกษา
แห่งชาติพ.ศ. 2560 – 2579 ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี การจัดการศึกษาให้คนไทยทุกคนได้รับการศึกษา
และเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ดำรงชีวิตอย่างเป็นสุข สอดคล้องกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง และการเปล่ียนแปลงของโลกศตวรรษท่ี 21 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 
2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี พบว่าหลักสูตรมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบ
ความรู้ด้วยตนเองมากท่ีสุดเพื่อให้ได้ท้ังกระบวนการและความรู้ จากวิธีการสังเกต การสำรวจ
ตรวจสอบ การทดลอง แล้วนำผลท่ีได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ หลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนบ้านหนองชุมพล พัฒนาคุณภาพการศึกษาสู่ มาตรฐานสากลน้อมนำหลักปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียง   เคียงคู่การมีส่วนร่วมของชุมชุน พัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ส่ิงท่ี
ทำให้ผู้เรียนสร้างนวัตกรรมสำเร็จได้นั้นต้องอาศัยปัจจัย เช่น ความคิดสร้างสรรค์โดยเกิดจากความรู้
ความฉลาด ลักษณะบุคลิกภาพ แรงจูงใจบริบทของส่ิงแวดล้อม ทักษะการทำงานเป็นทีม เป็นการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีมีความเหมาะสมสำหรับการพัฒนาผู้เรียน 
ให้เกิดทักษะในการทำงานเป็นทีม มีทัศนคติท่ีดีต่อการทำงานร่วมกับผู้อื่น 

 1.2 ผลศึกษาการสนทนากลุ่มเกี่ยวกับความต้องการและความคิดเห็นเกี่ยวกับ
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม (STEAM Education) การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM) 
จำเป็นต้องการพัฒนา เพื่อให้สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงของยุคสมัย สอดคล้องกับความต้องการ
ของนักเรียน การเพิ่ม A (Art) ในการจัดการเรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้และพัฒนาทักษะด้าน
ศิลปะมากขึ้น การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นแนวทาง
การพัฒนาโดยการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ เพื่อให้สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงในปัจจุบัน  
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา ควรมีองค์ประกอบท่ีสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียน เช่น 
จุดมุ่งหมาย ท่ีควรระบุความเป็น สะตีม (STEAM) ให้ชัดเจน  ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ควรมี
ความคิดสร้างสรรค์เข้ามาอยู่ในผลงานของนักเรียน โดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการ 
เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกทักษะมากยิ่งขึ้น ทักษะการทำงานเป็นทีม นักเรียนควรมีเป้าหมายร่วมกัน จัด
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเน้นให้นักเรียนได้มีโอกาสร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพื่อนำไปสู่การ
สร้างสรรค์ผลงาน 

 1.3 ผลการศึกษาความต้องการและความคิดเห็นเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยในแต่ละประเด็นมากท่ีสุดดังนี้ ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี
ร้อยละ 80 กิจกรรมการเรียนรู้มีความต้องการการทำงานเป็นกลุ่มและนำเสนอแลกเปล่ียน จำนวน 
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22 คน ร้อยละ 88 ส่ือการเรียนรู้ในการจัดการเรียนการสอน ให้ใช้ส่ือเทคโนโลยี (Power Point วีดิ
ทัศน์ อินเทอร์เน็ต) ร้อยละ 88 การวัดและประเมินผลนำเสนอช้ินงานร้อยละ 92 ผู้ประเมินช้ินงาน
ของนักเรียนต้องการให้ตนเองประเมินร้อยละ 84 เอกสารหรือใบงานต่าง ๆ ท่ีครูจัดควรมีรูปแบบใด 
มีต้องการมีกิจกรรมท่ีหลากหลาย ร้อยละ 92 

2. พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

2.1 ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็น สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
พบว่า มีองค์ประกอบ 10 ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการ 2) จุดมุ่งหมาย  3) ผลการเรียนรู้ 4) โครงสร้าง
รายวิชา 5) คำอธิบายรายวิชา 6) เนื้อหาสาระ  7) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 8) ส่ือการ
เรียนรู้  9)การวัดและประเมินผล 10) แผนการจัดการเรียนรู้ ผลการประเมินตรวจสอบคุณภาพของ
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) อยู่ในเกณฑ์คุณภาพระดับมากท่ีสุด (M= 
4.78, SD=0.34)   

2.2 ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็น สำหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า มีแผนการจัดการเรียน 10 แผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ แผนการจัดการ
เรียนรู้ ท่ี 1 กระตุ้นคิดพิชิตผลงาน แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 รวบรวมความรู้สู่การสร้างผลงาน 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 สร้างสรรค์ผลงาน แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 ประเมินผลงานแผนการ
จัดการเรียนรู้ท่ี 5 นำเสนอผลงาน แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6 กระตุ้นคิดพิชิตนวัตกรรม แผนการ
จัดการเรียนรู้ท่ี 7 รวบรวมความรู้ สู่นวัตกรรม แผนการจัดการเรียนรู้ ท่ี 8 สร้างสรรค์นวัตกรรม  
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 9 ทดสอบนวัตกรรม  แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 10 สะท้อนคิดพิชิตนวัตกรรม 
ผลการประเมินตรวจสอบคุณภาพแผนการจัดการเรียนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา อยู่
ในเกณฑ์คุณภาพระดับมากท่ีสุด (M= 4.84, SD=0.22) 
 3. การทดลองใช้พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
  จัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
รวมเวลา 40 ช่ัวโมง จำนวน 10 แผนการจัดการเรียนรู้ สำหรับการทดลองนั้น ผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณากรในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งการจัดการเรียนรู้ตาม
หน่วยการเรียนรู้ 2 หน่วยการเรียนรู้ 
 4. ประสิทธิผลของการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
พบว่า  
  4.1 ผลการศึกษาผลการเรียนรู้หลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็น สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 คะแนนผลการเรียนรู้ของนักเรียนหลังการเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม



 198 
 

 
 

แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี 0.05 โดยผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้หลักสูตร (M 
=15.00, SD=1.88) สูงกว่าก่อนใช้หลักสูตร (M =10.84, SD=1.67) ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยท่ี
กำหนดไว้ 
  4.2 ผลการศึกษาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมหลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะ
ตีมศึกษา(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมอยู่ในระดับดี 
(M= 3.45, SD=0.34)  
  4.3 ผลการศึกษาทักษะการทำงานเป็นทีม หลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า นักเรียนมีนักเรียนการทักษะการทำงานเป็นทีมอยู่ใน
ระดับดี (M= 3.33, SD=0.40) 
  4.4 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education)เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ของนักเรียนหลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา พบว่านักเรียน
มีความคิดเห็นต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา อยู่ในระดับมากท่ีสุด  (M=4.55, SD=0.36) 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการศึกษาวิจัยหลักสูตรเพิ่มเติมรายวิชาสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 อภิปราย
ผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐาน ในการพัฒนาหลักสูตรได้นำข้อมูลจากการศึกษาข้อมูลพื้นฐาน
มาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรพบว่า ส่วนใหญ่มีความต้องการให้พัฒนาหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงาน
เป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ให้เน้นการ บูรณาการสะตีม (STEAM) เพื่อให้สอดคล้อง
กับการเปล่ียนแปลงของยุคสมัย สอดคล้องกับความต้องการของนักเรียน การเพิ่ม A (Art) ในการ
จัดการเรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้และพัฒนาทักษะด้านศิลปะมากขึ้น การพัฒนาหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เป็นแนวทางตลอดจนการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) ควรสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียน เพื่อให้นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรม และทักษะการทำงานเป็นทีม นักเรียนควรมีเป้าหมายร่วมกัน จัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนท่ีเน้นให้นักเรียนได้มีโอกาสร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพื่อนำไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานอีกท้ังยัง
เป็นการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นไปตามหลักการ จุดมุ่งหมาย และสมรรถนะตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านหนองชุมพล เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม ท้ังนี้เป็นเพราะว่าหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีม (STEAM Education)ได้รับการพัฒนากระบวนการ ดังนี้ 1) ผู้วิจัยได้วิเคราะห์แผนการ
ศึกษาแห่งชาติพ.ศ. 2560 – 2579 ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี 2) วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  3) วิเคราะห์หลักสูตร
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สถานศึกษาโรงเรียนบ้านหนองชุมพล 4) วิเคราะห์เแนวคิดเกี่ยวกับทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 5) 
ทักษะการทำงานเป็นทีม ท้ังนี้ใช้แนวการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาจัดประสบการณ์เรียนรู้
แบบสะตีมเทียบกับจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการเพื่อแสวงหาการรวมข้อมูล มีรากฐานและแรงจูงใจ
โดยการสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเองและสร้างแรงบันดาลใจความสนุกสนานในการเรียนรู้รวมถึง
การเช่ือมโยงเนื้อหากับประสบการณ์การเรียนรู้จากบุคคล จะอยู่ในระดับขั้นท่ี 4 บูรณาการโดยมี
การบูรณาการ 4 ระดับคือ 1) การบูรณาการแบบสอดแทรกภายในวิชา ) 2) การบูรณาการแบบ
คู่ขนาน 3) การบูรณาการแบบสหสาขาวิชา และ 4) การบูรณาการแบบข้ามวิชา เช่ือมโยงความรู้และ
ทักษะท่ีเรียนรู้กับชีวิตจริง โดยนักเรียนได้ประยุกต์ความรู้และทักษะในการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงใน
ชุมชนหรือสังคม และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ของตัวเอง ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
ความสนใจหรือปัญหาของนักเรียนสอดคล้องกับ เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563) ธัญชนก ทาระเนตร 
(2564) กล่าวว่า สะตีมรูปแบบการศึกษาท่ีพัฒนามาจากแนวคิดสะเต็มศึกษา บูรณาการเช่ือมโยง
เนื้อหาวิชาและกิจกรรมต่าง ๆในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์ และศิลปะ
เข้าด้วยกัน ท้ังนี้อาจเป็นเพราะว่าการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติจริงจะทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้
ดีในหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษาเป็นหลักสูตรท่ีเน้นให้นักเรียนได้ปฏิบัติจริง สร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองจากปัญหาหรือส่ิงท่ีพบเจอในชีวิตประจำวันผ่านการบูรณการสะตีม (STEAM)  ซึ่งส่งเสริม
ให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ผ่านการแก้ปัญหา การออกแบบ และผลงานอย่างสร้างสรรค์ 
สอดคล้องกับชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน และคณะ (2564) กล่าวว่า ผลงานนวัตกรรมของนักเรียน หมายถึง 
ผลงานท่ีแสดงถึงลักษณะดังต่อไปนี้ 1) ความเป็นนวัตกรรม 2) มีการกำหนดวัตถุประสงค์และ
เป้าหมายของการพัฒนานวัตกรรม 3) การใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม 4) การออกแบบ
นวัตกรรม 5) มีกระบวนการพัฒนานวัตกรรม และ 6) ความสำเร็จของการพัฒนานวัตกรรม ซึ่งส่งเส
รอมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นทักษะกระบวนการการคิดท่ีพฤติกรรมของบุคคลท่ีใช้
แก้ปัญหา ข้อเท็จจจริง ทฤษฎี และกฎต่างๆ วิธีการท่ีใช้ในการแสวงหาความรู้ ใช้ในการสร้างองค์
ความรู้เพื่อท่ีจะแก้ปัญหาและกำหนดผลลัพธ์ ค้นคว้า ทดลอง เพื่อหาข้อเท็จจริง เป็นการคิดส่ิงใหม่ๆ 
ท่ีช่วยแก้ปัญหา หรือพัฒนาส่ิงใหม่ๆ หรือกระบวนการใหม่ ท่ีมีคุณค่า และสามารถสร้างคุณค่าและ
ประโยชน์ได้ เป็นการนำความรู้ไปใช้ได้ในสถานการณ์จริง การเรียนรู้เนื้อหาไปพร้อมๆกับการใช้
ประโยชน์ในสถานการณ์จริง จึงให้ ผลการเรียนรู้ท่ีลึกและเช่ือมโยงรู้จริงท้ังนี้อาจเป็นเพราะว่าการ
เรียนรู้การบูรณการสะตีม (STEAM) ท่ีส่งเสริมให้นักเรียนได้ร่วมทำงานกันเป็นทีม โดยแต่ละคนแสดง
ศักยภาพและตัดสินใจร่วมกัน เพื่อสร้างสรรค์ผลงาน สอดคล้องกับ วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล 
(2562) ท่ีกล่าวว่า การส่งเสริมการทำงานเป็นทีมเป็นการรวมบุคคลท่ีมีความรู้ ความสามารถ และ
ศักยภาพท่ีแตกต่างกันมาทำงานให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของทีมทำให้เราสามารถทำงานท่ียากและ
ซับซ้อนได้ เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ลดปัญหาการทำงานในสังคมทุกระดับ ทำงานได้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น ตอบสนองความต้องการของจิตใจ และเกิดการพัฒนาตนเองเนื่องจากได้เรียนรู้จากผู้อื่น
สอดคล้องกับธนกร อรรจนาวัฒน์ (2558)  
 2. ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  1 มี
องค์ประกอบดังนี้ 1) หลักการ 2) จุดมุ่งหมาย  3) ผลการเรียนรู้ 4) โครงสร้างรายวิชา 5) คำอธิบาย
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รายวิชา 6) เนื้อหาสาระ  7) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 8) ส่ือการเรียนรู้  9)  การวัดและ
ประเมินผล และ 10) แผนการจัดการเรียนรู้ ท้ังนี้อาจเป็นเพราะว่า หลักสูตรสร้างจากการสอบถาม
ความต้องการของนักเรียนและผู้เกี่ยวข้องซึ่ง ผ่านกระบวนการพัฒนาหลักสูตรมีกระบวนการพัฒนา
หลักสูตร ดังนี้ 1) วิเคราะห์และศึกษาข้อมูลพื้นฐานการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานท่ี
เกี่ยวข้องกับความต้องการและความสนใจของนักเรียน รวมถึงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผ
และครูผู้สอน  2) กำหนดหลักการ จุดมุ่งหมาย เลือกเนื้อหา ประสบการณ์การเรียนรู้ ในขั้นตอนนี้จะ
มีการกำหนดหลักการและจุดมุ่ งหมายของหลักสูตร เลือกเนื้อหาท่ีเหมาะสม และวางแผน
ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีตอบสนองต่อความต้องการของนักเรีย 3) การพัฒนาออกแบบหลักสูตรนำ
ข้อมูลและข้อสรุปจากขั้นตอนก่อนหน้า มาพัฒนาและออกแบบหลักสูตรให้มีความเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพ 4) ตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตรขั้นตอนนี้จะมีการตรวจสอบและประเมินคุณภาพ
ของหลักสูตรท่ีพัฒนาแล้ว เพื่อให้แน่ใจว่าหลักสูตรมีคุณภาพและตอบสนองต่อความต้องการของ
ผู้เรียน 5) การนำหลักสูตรไปใช้เมื่อหลักสูตรผ่านการตรวจสอบแล้วจะมีการนำหลักสูตรไปใช้ใน
สถานศึกษา และ6) การประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตรเมื่อหลักสูตรผ่านการตรวจสอบแล้วจะมีการ
นำหลักสูตรไปใช้ในสถาบันการศึกษา นอกจากนี้ได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญเพื่อให้มั่นใจว่ามี
คุณภาพและสามารถนำไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพสอดคล้องกับฤกษ์ฤดี นาควิจิตร (2563) 
กระบวนการพัฒนาหลักสูตร แบ่งออกเป็น 4 ข้ันตอน คือ ขั้นตอนแรกเป็นการศึกษาบริบทและความ
ต้องการ ซึ่งประกอบด้วย การศึกษาข้อมูลพื้นฐานด้านต่าง ๆ สำรวจความต้องการ และการกำหนด
รูปแบบหลักสูตร ขั้นตอนท่ีสอง เป็นการสร้างและพัฒนาหลักสูตรประกอบด้วย การกำหนดโครงร่าง
หลักสูตร และการตรวจสอบคุณภาพหลักสูตร ขั้นตอนท่ีสามเป็นการตรวจสอบประสิทธิภาพของ
หลักสูตร ประกอบด้วย การนำหลักสูตรไปทดลองใช้ และการประเมินผลการใช้หลักสูตรขั้นตอน
สุดท้าย เป็นการปรับปรุงแก้ไขหลักสูตร มีความคิดเห็นสอดคล้องกับ บุญรอด ชาติยานนท์ (2561) 
เสนอแนวคิด เสนอแนวคิดในการพัฒนาหลักสูตร ดังนี้  ขั้นตอนท่ี 1 การศึกษาสภาพในปัจจุบัน 
ขั้นตอนท่ี 2 การสร้างและตรวจสอบหลักสูตร ขั้นตอนท่ี 3 การทดลองใช้และศึกษาประสิทธิผล
หลักสูตร  ขั้นตอนท่ี 4 การประเมินหลักสูตร มีความคิดเห็นท่ีสอดคล้องกันกล่าวคือ ซึ่งสอดคล้องกับ 
ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน (2564) เสนอแนวคิดรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรท่ีเป็นภาพรวมท่ีมีลำดับ
ต่อเนื่องกัน และมีความครบถ้วนสมบูรณ์ ขั้น ท่ี 7 การประเมินหลักสูตร เป็นการตรวจสอบ
ประสิทธิภาพของหลักสูตรโดยประเมินท้ังแยกส่วนและภาพรวมของหลักสูตร ท้ังนี้เพื่อให้การใช้
หลักสูตรบรรลุผลตามเป้าหมายท่ีกำหนดไว้ ในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา มีการ
นำข้อมูลพื้นฐานท่ีได้จากการศึกษา มากำหนดเป็นองค์ประกอบของหลักสูตร ท่ีประกอบด้วย1) 
หลักการ 2) จุดมุ่งหมาย  3) ผลการเรียนรู้ 4) โครงสร้างรายวิชา 5) คำอธิบายรายวิชา 6) เนื้อหา
สาระ  7) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 8) ส่ือการเรียนรู้  9) การวัดและประเมินผล และ 10) 
แผนการจัดการเรียนรู้ ท้ังนี้อาจเป็นเพราะว่าองค์ประกอบของหลักสูตร เป็นส่วนสำคัญท่ีทาให้
หลักสูตรสมบูรณ์ โดยท่ัวไปหลักสูตรประกอบด้วยส่วนสำคัญ สอดคล้องกับชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน 
(2564) กล่าวว่า องค์ประกอบของหลักสูตรมี 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการ (Principle) 2) วัตุ
ประสงค์ (Objectives) 3) โครงสร้าง เนื้อหา และเวลา (Content) 4) แนวทางการจัดกิจกรรม 
(Activities) 5) ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ (Media and Learning Resources) 6) แนวการวัดและ
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ประเมินผล (Evalution) และสุทธาสิณี  ทองจันทร์ (2564)  องค์ประกอบของหลักสูตร มีดังนี้ 1) 
หลักการ  2) จุดประสงค์ 3) แนวทางการจัดการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้ 4) แนวทางการวัด
และประเมินผล  5) คำอธิบายรายวิชา 6) ผลการเรียนรู้ 7) โครงสร้างรายวิชา และ 8) แผนการ
จัดการเรียนรู้   
 ท้ังนี้ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  1 ด้านท่ีมี
ค่าเฉล่ียต่ำสุด คือ ด้านส่ือการเรียนรู้ (M= 4.71, SD=0.49) อาจเป็นไปได้ว่า หลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษาส่ือการเรียนรู้ยังไม่ครอบคลุมกิจกรรมของหลักสูตร 
 3. ผลการใช้พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม
การสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จัดการเรียนรู้
บูรณาการสะตีม 6 ขั้นตอน คือ  ขั้นตอนท่ี 1 กระตุ้นความคิด พิชิตปัญหา ขั้นตอนท่ี 2 รวบรวม
ความรู้สู่เป้าหมาย ขั้นตอนท่ี 3 วางแผนแก้ปัญหาพาออกแบบ ขั้นตอนท่ี 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่าน
การบูรณาการ ขั้นตอนท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลงาน และขั้นตอนท่ี 6 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อ
ยอด ผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการตามหน่วยการเรียนรู้ 2 
หน่วยการเรียนรู้ จำนวน 10 แผนการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนให้ร่วมมือในการปฏิบัติกิจกรรม มีความ
ต้ังในการทำกิจกรรม นักเรียนให้ความสนใจและมีความกระตือรือร้น ท้ังนี้อาจเป็นเพราะว่าหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการสะตีม (STEAM) ซึ่งเป็นการ
เรียนรู้ท่ีใหม่สำหรับนักเรียน รวมท้ังการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการสะตีม (STEAM) พัฒนามาจาก
สะเต็ม (STEM) โดยเพิ่มตัวอักษร “A”การบูรณาการด้านความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (S) คณิตศาสตร์ 
(M) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรม (E) และศิลปะ (A) ซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้ ผู้เรียนพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ ผ่านการแก้ปัญหา การออกแบบ และการสร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะในหลายสาขาวิชา เพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ และทำงานร่วมกัน
อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้นักเรียนสามารถปรับตัวและเผชิญ
กับความท้าทายในโลกยุคปัจจุบันและอนาคตได้อย่างมั่นใจ ซึ่งสอดคล้องกับวิสูตร โพธิ์เงิน (2560) 
สภาพของหลักสูตรในโรงเรียนมีกำหนดขอบเขตเนื้อหาสาระท่ีแสดงถึงการสร้างสรรค์นวัตกรรม มีการ
จัดกิจกรรมบูรณาการ ส่ือสารการนำเสนอนวัตกรรมจากส่ิงท่ีได้เรียนรู้ มีกระบวนการในการวัดและ
ประเมินผลท่ีหลากหลาย แนวทางการจัดการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและ
ทักษะการทำงานเป็นทีม  หลักสูตรท่ีเอื้อต่อการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียน มีการกำหนดเนื้อหาท่ี
เกี่ยวข้องโมเดลเศรษฐกิจ BCG การนำวัดสุท่ีเหลือใช้ นำกลับมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดผ่านการ
สร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมของนักเรียน เน้นการจัดการเรียนการสอนท่ีให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วย
ตนเองผ่านกระบวนการทำงานเป็นทีม สืบเสาะหาความรู้ สร้างองค์ความรู้ สร้างนวัตกรรมผ่าน
กระบวนการเรียนรู้บูรณาการ ซึ่งจะส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม การคิดอย่างสร้างสรรค์ 
(think creatively) การทำงานอย่างสร้างสรรค์ร่วมกับผู้อื่น (work creatively with others) และ 
การนำนวัตกรรมไปใช้ (implement innovations) สอดคล้องกับสรัญญา จันทร์ชูสกุลและคณะ 
(2562) เน้นกระบวนการทำงานทีมท่ีท่ีนักเรียนสามารถจัดระบบและกระบวนการทำงาน กิจการ และ
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การประกอบการใด ๆ ท้ังของตนเอง และร่วมกับผู้อื่น โดยใช้การรวมพลังทำงานเป็นทีม มีแผน
ขั้นตอน ให้บรรลุผลสำเร็จตามเป้าหมาย มีภาวะผู้นำ มีความโปร่งใส ตรวจสอบได้ มีการประสาน
ความคิดเห็นท่ีแตกต่างสู่การตัดสินใจ องค์ประกอบสมรรถนะการรวมพลังทำงานเป็นทีมการรวมพลัง
ทำงานเป็นทีมสอดคล้องกับสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2564)  
 จากการท่ีนักเรียนได้มีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีความสอดคล้องกับความ
ต้องการของนักเรียน ความต้องการของสถานศึกษา และมีความสอดคล้องกับสภาพสังคมปัจจุบันผ่าน
ทางเนื้อหาสาระโมเดลเศรษฐกิจ BCG การนำวัดสุท่ีเหลือใช้ นำกลับมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดผ่าน
สร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมของนักเรียน โดยการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการสะตีม สามารถส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและทักษะการทำงานเป็นทีม ท้ังนี้อาจเป็นเพราะในหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา มีภาระงาน ช้ินงานท่ีสอดคล้องกับการวัดและประเมินผลท่ีหลากหลาย ได้แก่ ใบ
งานสะตีม การตอบคำถามระหว่างกิจกรรมการเรียนการสอน การประเมินระหว่างการสร้างสรรค์
นวัตกรรม การนำเสนอนวัตกรรม การแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างการทำกิจกรรมสอดคล้องกับวิชัย 
วงษ์ใหญ่ (2552) กล่าวว่า การวัดและประเมินผล กระบวนการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของ
ผู้เรียนภายหลังการจัดการเรียนรู้ การประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้   
 4. ผลการศึกษาประสิทธิผลของการใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็น สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า  
  4.1 ผลการศึกษาผลการเรียนรู้หลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็น สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 คะแนนผลการเรียนรู้ของนักเรียนหลังการเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 โดยผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้หลักสูตร (M 
=15.00, SD=1.88) สูงกว่าก่อนใช้หลักสูตร (M =10.84, SD=1.67) ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยท่ี
กำหนดไว้ในข้อท่ี 1 ท้ังนี้เป็นเนื่องจากหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) ท่ี
ได้พัฒนาจากการร่วมกันสนทนากลุ่มเกี่ยวกับแนวทางการจัดทำหลักสูตร พื้นฐานความต้องการของ
นักเรียน  มีการจัดกิจกรรมท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญเพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างเต็มท่ี โดย
การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมโดยมีเนื้อหาสาระของหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษาสอดคล้องกับโมเดลเศรษฐกิจ BCG การนำวัดสุท่ีเหลือใช้ นำกลับมาใช้ให้
เกิดประโยชน์สูงสุดผ่านสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมของผู้เรียน มีกิจกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู้และ
นำเสนอนวัตกรรมของผู้เรียน เน้นกระบวนการทำงานเป็นทีม ประเมินตามสภาพจริง มีการ
วิพากษ์วิจารณ์ผลงานของกลุ่มตนเองและกลุ่มเพื่อน ผลการเรียนรู้ดังกล่าวทำให้ผู้เรียนมีความรู้ความ
เข้าใจมากยิ่งขึ้น เนื่องจากผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีผล
การเรียนรู้ท่ีสูงขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัย วิศระ เชียงหว่อง (2561) การพัฒนาหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติม เรื่อง ป่าชายเลนคือชีวิต ผลการประเมินหลักสูตรพบว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้รายวิชา
เพิ่มเติม เรื่อง ป่าชายเลน คือ ชีวิต ก่อนใช้หลักสูตรและหลังการใช้หลักสูตรแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 โดยหลังการใช้หลักสูตรมีคะแนนเฉล่ียสูงกว่าก่อนใช้หลักสูตร สอดคล้องกับ
บุญรอด ชาติยานนท์ (2561) ศึกษาการพัฒนาหลักสูตรบูรณาการโดยเน้นโครงงานเป็นฐานรายวิชา
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เพิ่มเติม เรื่อง การปลูกพืชไร้ดินสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าเรียน อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคล้องกับสุรัญชนา คำรอด (2565) การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและการคิดวิเคราะห์ โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
(Constructionism) สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี
การเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญา วิชาฟิสิกส์ เรื่อง สมดุลกล มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .053 สอดคล้องกับพรทิพย์ สังเกต 
(2564) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการและเจตคติต่อวิชา
เคมีของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา หลัง
เรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .053 
 ส่วนผลการเรียนรู้ ท่ีมี ค่าเฉล่ียต่ำสุด คือ ผลการเรียนรู้ข้อท่ี 1 นักเรียนอธิบายความรู้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม (M= 3.60, 
SD=0.60) อาจเป็นไปได้ว่า ครูผู้สอนควรมีการอธิบายเนื้อหาเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ให้ชัดเจนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจมากยิ่งขึ้น 
  4.2 ผลการศึกษาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมหลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะ
ตีมศึกษา(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมอยู่ในระดับดี 
(M= 3.45, S.D.=0.34) ยอมรับสมมติฐานการวิจัยท่ีกำหนดไว้ในข้อท่ี 2 ซึ่งในครั้งท่ี 1  นักเรียนมี
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมอยู่ในระดับพอใช้ อาจเพราะว่านักเรียนยังไม่ได้เรียนหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) พบว่านักเรียนยังขาดทักษะสำคัญ เช่น การสร้างสรรค์
นวัตกรรม การคิดสร้างสรรค์ การทำงานเป็นกลุ่ม และการวางแผนการสร้างนวัตกรรม ขาดการฝึกฝน
และการได้รับคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญในสาขาต่างๆ ซึ่งการศึกษาในหลักสูตรสะตีมศึกษาสามารถ
ช่วยเติมเต็มและพัฒนาทักษะเหล่านี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ในครั้งท่ี 2 นักเรียนมีทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมอยู่ในระดับดี ท้ังนี้เป็นเพราะว่ากระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) มีการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการสะตีม 
(STEAM) ซึ่งเป็นการรวมความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (Science), เทคโนโลยี  (Technology), 
วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering), คณิตศาสตร์ (Mathematics), และศิลปะ (Art) เข้าด้วยกันอย่าง
เป็นระบบ การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการสะตีม (STEAM) นี้ เน้นการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม โดยผู้เรียนจะได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีหลากหลายและเน้นการปฏิบัติจริง การเรียนรู้
ในลักษณะนี้จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้จากหลายสาขาวิชามาผสมผสานและประยุกต์ใช้ใน
การแก้ปัญหา สร้างสรรค์ผลงาน และพัฒนาทักษะท่ีจำเป็นต่อการเรียนรู้และการทำงานในศตวรรษท่ี 
21 นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในหลักสูตรนี้ยังมีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพ
จริง ซึ่งรวมถึงการให้ผู้เรียนวิพากษ์วิจารณ์ผลงานของตนเองและของเพื่อนร่วมช้ันเรียน การเรียนรู้
แบบบูรณาการสะตีม (STEAM) จึงเป็นวิธีการท่ีช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจท่ีลึกซึ้งยิ่งขึ้น 
และสามารถพัฒนาทักษะการคิดอย่างเป็นระบบและการทำงานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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สอดคล้องกับ เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563) หลักการสอนกับการเรียนรู้แบบ STEAM เป็นการจัด
กระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยบูรณาการวิชา วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี  
(Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลป์ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) มี
การวัดแลประเมินผลของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษาท่ีหลากหลาย มีการประเมินทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นทักษะกระบวนการการคิดท่ีพฤติกรรมของบุคคลท่ีใช้แก้ปัญหา ข้อเท็จจจริง 
ทฤษฎี และกฎต่างๆ วิธีการท่ีใช้ในการแสวงหาความรู้ ใช้ในการสร้างองค์ความรู้เพื่อท่ีจะแก้ปัญหา
และกำหนดผลลัพธ์ ค้นคว้า ทดลอง เพื่อหาข้อเท็จจริงสอดคล้องกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 แบ่ง
ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ การคิดสร้างสรรค์ การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ การสร้าง
นวัตกรรมนำไปใช้ สอดคล้องกับ สรัญญา จันทร์ชูสกุลและคณะ (2562) ประเมินความสามารถในการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียนดังนี้ 1) การคิดอย่างสร้างสรรค์ (think creatively) 1) การ
ทำงานอย่างสร้างสรรค์ร่วมกับผู้อื่น (work creatively with others) และ 3) การนำนวัตกรรมไปใช้ 
(implement innovations) รวมท้ังการประเมินนวัตกรรมของนักเรียนท่ีมีการประเมิน ความเป็น
นวัตกรรม วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการพัฒนา การใช้ความรู้ การนำความรู้มาประยุกต์ใช้ 
คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม สอดคล้องกับ เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563)  การประเมินคุณภาพ
ของนวัตกรรม เป็นกระบวนการคิดท่ีเช่ือมโยงและสัมพันธ์เป็นระบบสมเหตุสมผล มีจุดเน้นของ
นวัตกรรมท่ีพัฒนา มีความคิดรวบยอดและความถูกต้องของสาระความรู้ท่ีนำเสนอ มีขั้นตอนการ
ปฏิบัติท่ีนำสู่ผลปฏิบัติท่ีสำเร็จ เป็นผลงานท่ีนำสู่การพัฒนาด้านต่างๆ ทำให้เกิดผลกับผู้เกี่ยวข้องแบ่ง
ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ความเป็นนวัตกรรม กระบวนการพัฒนานวัตกรรม คุณค่าและประโยชน์ของ
นวัตกรรมและสอดคล้องธัญชนก ทาระเนตร (2564) งานวิจัย ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม
ศึกษาท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง
เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษามี
ความสำคัญในการดำเนินชีวิตของบุคคลเนื่องจากสะตีมศึกษาส่งเสริมให้นักเรียนคิดนอกกรอบ แสดง
ความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ  และสามารถสร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ ขึ้นเพื่อแก้ปัญหา
อย่างหลากหลายบนพื้นฐานการบูรณาการเนื้อหาวิชารวมท้ังทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศิลปะ นอกจากนี้ยังส่งเสริมและพัฒนาทักษะในการ
ดำเนินชีวิตในโลกอนาคต ผ่านการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง และการทำงานร่วมกับผู้อื่น สอดคล้องกับ
จารุกิตต์ิ ชินนะราช (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการสร้างนวัตกรรมด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้นร่วมกับแนวคิดสะเต็มศึกษานักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น ร่วมกับแนวคิดสะเต็มศึกษามีความสามารถในการสร้างผลงานนวัตกรรม
หลังเรียนสูงกว่าระหว่างเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .056 และสอดคล้องกับนิรัชชา ปุคลิต 
(2565) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อพัฒนาทักษะความเป็นนวัตกรของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 หลังใช้การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานนักเรียนมีทักษะความ
เป็นนวัตกรสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 70 

  ส่วนด้านท่ีมีค่าเฉล่ียต่ำท่ีสุด คือการคิดสร้างสรรค์ (M= 3.33, SD=0.38) อาจเป็นไป
ได้ว่าในการจัดการเรียนการสอน ผู้สอนไม่ได้นำเสนอตัวอย่างช้ินงานท่ีหลากหลายและผู้เรียนยังขาด
การแสวงหาความรู้และตัวอย่างท่ีนำมาสร้างสรรค์นวัตกรรม 
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  4.3 ผลการศึกษาทักษะการทำงานเป็นทีม หลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า นักเรียนมีนักเรียนการทักษะการทำงานเป็นทีมอยู่ใน
ระดับดี (M= 3.33, SD=0.40) ซึ่งในครั้งท่ี 1  นักเรียนมีทักษะการทำงานอยู่ในระดับพอใช้ อาจ
เพราะว่านักเรียนอาจยังไม่คุ้นเคยกับกระบวนการหรือเนื้อหาท่ีต้องทำในงานครั้งนี้ เป็นเรื่องปกติท่ี
ทักษะจะยังไม่ดีมากในครั้งแรกท่ีได้ลองทำไม่มีประสบการณ์เพียงพอ อาจต้องใช้เวลาในการปรับตัว
กับวิธีการทำงานหรือกับการทำงานเป็นทีม รวมถึงกระบวนการเรียนรู้ใหม่อาจต้องใช้เวลา นักเรียน
อาจต้องฝึกหลายครั้งเพื่อพัฒนาทักษะ ส่วนในครั้งท่ี 2  นักเรียนมีทักษะการทำงานอยู่ในระดับดี ท้ังนี้
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) มีความสำคัญอย่างยิ่งในการพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ของนักเรียนให้มีความทันสมัยและตรงตามความต้องการของโลกในปัจจุบัน โดย 
STEAM เป็นการรวมศาสตร์หลาย ๆ ด้านเข้าด้วยกัน  ได้แก่  S (Science) วิทยาศาสตร์ T 
(Technology) เทคโนโลยี  E (Engineering) วิศวกรรมศาสตร์  A (Arts) ศิลปศาสตร์ M 
(Mathematics)  คณิตศาสตร์ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบ STEAM นั้นเน้นการทำงานเป็น
ทีม ซึ่งส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปล่ียนความคิดเห็น และร่วมกันแก้ไขปัญหา ซึ่งเป็นทักษะท่ีสำคัญใน
การทำงานจริงในอนาคต สอดคล้องกับทิศนา แขมมณี (2560) การทำงานเป็นทีมกับการทำงานเป็น
กลุ่มด้วยความหมายเดียวกันว่า “การทำงานเป็นทีม หมายถึง การท่ีกลุ่มบุคคลเข้ามาร่วมปฏิบัติงาน
อย่างใดอย่างหนึ่ง และทุกคนในกลุ่มมีบทบาทในการช่วยดำเนินงานของกลุ่ม มีการติดต่อส่ือสาร 
ประสานงาน และตัดสินใจร่วมกัน เพื่อให้งานบรรลุตามเป้าหมาย เพื่อประโยชน์ร่วมกันของกลุ่ม โดย
ในหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษามีองค์ประกอบของการทำงานเป็นทีม 5 ด้าน 1. การมี
เป้าหมายร่วมกัน 2. การมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดี 3. การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน 4. การตัดสินใจ
ร่วมกัน 5. การรู้จักบทบาทหน้าท่ี ซึ่งสอดคล้องกับธนกร อรรจนาวัฒน์ (2558) ได้กล่าวว่า การทำงาน
เป็นทีมมีองค์ประกอบสำคัญ 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) ความเป็นผู้นำ 2) การรู้จักบทบาทหน้าท่ี 3) 
การมีเป้าหมายร่วมกัน 4) ความร่วมมือในการทำงาน 5) การยอมรับนับถือและเข้าใจกัน 6) ความ
รับผิดชอบและสอดคล้องกับจุไรรัตน์ อนันต์ไพฑูรย์ (2563) องค์ประกอบของการทำงานเป็นทีม 
มุ่งเน้นทำให้งานบรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายท่ีวางไว้ ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบพัฒนาปรับปรุงและ
สร้างแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม ประกอบด้วย 5 ด้าน1) ร่วมกันวางแผนและกำหนด
เป้าหมาย 2) การมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดี 3) การตระหนักในหน้าท่ีของตนเอง 4) การสร้างบรรยากาศท่ีดีใน
การทำงานเป็นทีม และ 5) การปรึกษาและแก้ไขปัญหาร่วมกัน  
  ท้ัง ด้านท่ีมีค่าเฉล่ียต่ำท่ีสุดคือ การรู้จักบทบาทหน้าท่ี (M= 3.00, SD=0.40) อาจ
เป็นได้ว่าในการจัดการเรียนการสอนครูผู้สอนขาดช้ีแจงบทบาทหน้าท่ี และนักเรียนขาดวางแผนแบ่ง
หน้ารับผิดชอบให้ชัดเจน 
  4.4 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ของนักเรียนหลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา พบว่านักเรียน
มีความคิดเห็นต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา อยู่ในระดับมากท่ีสุด  (M=4.55, SD=0.36)  
ท้ังนี้อาจเป็นเพราะหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษาช่วยส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
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และทักษะการทำงานเป็นทีม ได้ความรู้ตามเนื้อหารวมถึงประสบการณ์ในด้านต่าง ๆ เช่น การ
แก้ปัญหา การคิดอย่างมีระบบ และการส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้
เป็นอย่างดี โดยการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการเนื้อหาวิชาต่าง ๆ เช่น วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เข้าด้วยกัน ทำให้ผู้เรียนเห็นความเช่ือมโยงระหว่างทฤษฎีและการ
ปฏิบัติ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเข้าใจลึกซึ้งและสามารถนำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ดังนี้ 1) กระตุ้นความคิด พิชิตปัญหา 2)  รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย 3) วางแผน
แก้ปัญหาพาออกแบบ 4) สร้างสรรค์ผลงานผ่านการบูรณาการ 5)  ทดสอบ ประเมินผลงาน 6) 
นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อยอด สอดคล้อง เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563) หลักการสอนกับการเรียนรู้
แบบ STEAM  เป็นบู รณาการวิชา วิทยาศาสตร์  (Science) เทคโน โลยี  (Technology) 
วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลป์ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ไว้ 6 ขั้นตอนได้แก่ 
1) การระบุปัญหา (Define) 2) รวบรวมข้อมูล (Discover)  3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
(Distribute)  4)  การวางแผนและพัฒนา (Develop) 5) การทดสอบและประเมินผล (Decision)  6)
การนำเสนอ (Display)  
  ส่วนด้านท่ีมีค่าเฉล่ียต่ำท่ีสุดคือ ด้านการวัดและการประเมินผล(M=4.50, SD=0.55) 
ท้ังนี้อาจเป็นไปได้ว่าครูผู้สอนอธิบายหน้าท่ีบทบาทของผู้เรียนไม่ชัดเจน และผู้เรียนยังขาดการแบ่ง
หน้าท่ีท่ีชัดเจนว่าในแต่ละคนจะรับผิดชอบในเรื่องใด 
 

ข้อเสนอแนะ 

 จากการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ครั้งนี้ 
ผู้วิจัยได้ทำการสรุปแนวคิดและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับประเด็นดังต่อไปนี้ คือ ข้อเสนอแนะเพื่อการนำ
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) ไปใช้ และข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้ง
ต่อไป โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช ้

1. จากผลการวิจัยพบว่า ในการจัดการเรียนรู้หน่วยท่ี 2 แผนการจัดการเรียนรู้ ท่ี  3 
ระยะเวลาน้อยเกินไป ดังนั้นควรครูผู้สอนควรมีการปรับกิจกรรมหรือกระชับกิจกรรมให้เหมาะสมกับ
เวลา 

2. จากผลการวิจัยพบว่าผลการเรียนรู้ท่ีมีค่าเฉล่ียต่ำสุด คือ ผลการเรียนรู้ข้อท่ี 1 นักเรียน
อธิบายความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ดังนั้นครูผู้สอนควรมีการ
อธิบายเนื้อหาเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ให้ชัดเจนเพื่อให้
ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจมากยิ่งขึ้น 

3. จากผลการวิจัยพบว่าทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ด้านกาคิดสร้างสรรค์มีคะแนนต่ำ
กว่าทุกด้าน ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนครูผู้สอนควรมีการยกตัวอย่างนวัตกรรมท่ีหลากหลาย 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้หรือตัวอย่างจากแหล่งข้อมูลท่ีหลากหลาย 
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4. จากผลการวิจัยพบว่าทักษะการทำงานเป็นทีม ด้านการรู้จักบทบาทหน้าท่ีมีคะแนนต่ำกว่า
ทุกด้าน ดังนั้นควรในการจัดการเรียนการสอนครูผู้สอนควรช้ีแจงบทบาทหน้าท่ี และผู้เรียนได้วางแผน
แบ่งหน้ารับผิดชอบให้ชัดเจน  
ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรทำการศึกษาวิจัยการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่ มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) ร่วมการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
 2. ควรทำการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
ร่วมกับแนวปฏิบัติอื่น ๆ เช่น การบูรณาการแบบสหวิทยาการ 
 3. ควรทำการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
ท่ีส่งเสริมจิตวิทยาศาสตร์หรือทักษะอื่น ๆ เช่น ทักษะคณิตศาสตร์ ศิลปะ  
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยและผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพและประเมินคุณภาพเคร่ืองมือการวิจัยระยะที่ 1 (Research : R1) 
 และ ระยะที่ 2 (Development : D1) 

1. อาจารย์ดร.สุวิมล สพฤกษ์ศรี  ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตร 
     อาจารย์คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2. ผศ. ดร.วัชราภรณ์ ประภาสะโนบล ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 

 อาจารย์คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

3. อาจารย์ดร.เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ  ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา 
อาจารย์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร
(มัธยมศึกษา) 

 
ผู้ทรงคุณวุฒิการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 

(Focus Group Discussion: FGD) 
1. นายสมพงษ์ เกศีนิลพรรณ   ศึกษานิเทศก์สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา

เพชรบุรี เขต 1 
2. นางสาวณรัฎชา มณีนิล  ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านหนองชุมพล 
3. นางสาวปรียาภัทร   ทองจำนงค์  หัวหน้าวิชาการโรงเรียนบ้านหนองชุมพล 
4. นายสันติ จันทร์น้อย   ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
     โรงเรียนบ้านหนองชุมพล 
5. นายปรัชญา ปราโมทย์   ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
     โรงเรียนบ้านหนองชุมพล 
6. นางสาววริศรา ม่วงไหมทอง  ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
     โรงเรียนบ้านหนองชุมพล 
7. นางสาวสำรอง คงคาช่วย  ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
     โรงเรียนบ้านหนองชุมพล 
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ผู้ทรงคุณวุฒิผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
 สนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion: FGD) และประเมินคุณภาพ 

ของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา  
1. อาจารย์ ดร.กนิษฐา เชาว์วัฒนกุล ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตร 
     อาจารย์มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน 
2. นางลภัสรดา เกตุเอม   ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตร 

 ศึกษานิเทศก์สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา 
เพชรบุรี เขต 1 

3. ดร.สิริกร ทิติยวงษ์      ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
     ครู วิทยฐานะครูชำนาญการ โรงเรียนคลองพิทยาลงกรณ์  
4. ดร.กฤษณะ พวงระย้า   ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 

อาจารย์คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
ราชภัฏเพชรบุรี 

5. ว่าท่ีร้อยตรีหญิงมุทิตา เอี่ยมทิพย์    ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดประเมินผล 
     รองผู้อำนวยการ โรงเรียนพังตรรุาษฎร์รังสรรค์ 
6. นายสมพงษ์  เกศีนิลพรรณ    ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดประเมินผล 

  ศึกษานิเทศก์สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
เพชรบุรี เขต 1 

7. อาจารย์ ดร.เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ ผู้เช่ียวชาญด้านสะตีมศึกษา 
อาจารย์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร
(มัธยมศึกษา) 
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ภาคผนวก ข  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

  แบบวิเคราะห์ เนื้อหาการการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1  
 ประเด็นสนทนากลุ่ม เพื่อศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับการการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
  แบบสอบถามสำหรับนักเรียน เพื่อวิเคราะห์ความต้องการการการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
  ประเด็นสนทนากลุ่มเรื่องหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
  แบบสอบถามความคิดเห็นเรื่องหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1 
  แบบสอบถามความคิดเห็นเรื่องแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา(STEAM Education)  เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ STEAM สร้างสรรค์ 
 แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 
 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)   
 
 

 

 

 

 

 

 

 



 220 
 

 
 

 

 

 

 

 
แบบวิเคราะห์เนือ้หา 

คำช้ีแจง  ขอให้วิเคราะห์เนื้อหาตามประเด็นต่อไปนี้เพื่อประกอบงานวิจัยเรื่องการพัฒนาหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและ
การทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ลำดับท่ี ประเด็น/หัวข้อ วันเดือนปีท่ีเข้าถึง บรรณานุกรม สรุปสาระสำคัญ 
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ประเด็นสนทนากลุ่ม  

เร่ืองการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพือ่ส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

คำช้ีแจง  

 ประเด็นสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion)  ฉบับนี้เพื่อศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับ
การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เพื่อใช้เป็นข้อมูล
พื้นฐานประกอบการพัฒนาหลักสูตรท้องถิ่น แบ่งออกเป็น 3 ตอน จำนวน 12 ข้อ ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลท่ัวไปของผู้ร่วมสนทนา จำนวน 5 ข้อ 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความสำคัญ และความจำเป็นของการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการ
ทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จำนวน 7 ข้อ 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ประเด็นสนทนากลุ่มการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education) เพือ่
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 

 สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ จำนวน 4 ข้อ 
1. ช่ือ.................................................................................................................... 
2. ระดับการศึกษาสูงสุด.................................................................................................................... 
3. สถานภาพ 
  (  )  ผู้อำนวยการสถานศึกษา   (  )  ศึกษานิเทศก์ 
  (  )  หัวหน้าฝ่ายวิชาการ    (  )   ครูผู้สอน 
4. ประสบการณ์ในการทำงาน จำนวน …………… ปี .............. เดือน  
5. ความเช่ียวชาญด้าน........................................................................................................................
  

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความสำคัญ  และความจำเป็นของการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  จำนวน 6ข้อ 
 1.ปัจจุบันโรงเรียนบ้านหนองชุมพลมีจัดการการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM) โดยจัดเป็น
กิจกรรมเสริมทักษะ หากจะพัฒนาการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวท่านมีความคิดเห็นอย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 2. หากโรงเรียนบ้านหนองชุมพลจะดำเนินการพฒันาการจัดเรียนรู้สะเต็มศึกษา (STEM) โดย
เพิ่ม A (Art)   เป็นสะตีมศึกษา (STEAM) เพื่อส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรม  ท่านมีความคิดเห็น
อย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

3.หากโรงเรียนบ้านหนองชุมพลจะพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่านมีความคิดเห็นอย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
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................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
4. ท่านคิดว่าองค์ประกอบของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM 

Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวตักรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ควรเป็นอย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

5. ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนสะตีม(STEAM) ท่ีส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม ควรมีลักษณะอย่างไร และควรมีจัดแนวจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

6. ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการทำงานเป็นทีม ควรมี
ลักษณะอย่างไร และควรมีจัดแนวจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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แบบสอบถามความต้องการ 
เร่ืองการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะ

การสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

คำช้ีแจง 
 แบบสอบถามความต้องการเรื่องการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ฉบับนี้เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับความต้องการของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
เกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่ อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยให้นักเรียนตอบ
สอบถาม 3 ตอน 7 ข้อดังนั้น จึงขอให้นักเรียนให้ข้อมูลสภาพความต้องการจำเป็นโปรดตอบทุกข้อ
และทำเครื่องหมาย √  ในข้อท่ีตรงกับความเห็นของนักเรียน 
 ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน 1 ข้อ 
 ตอนที่ 2 ความต้องการเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1 จำนวน 6 ข้อ 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
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ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. เพศ  (  )  ชาย  ( ) หญิง 

ตอนที่ 2 ความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบของหลักสูตร การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การวัดและการ
ประเมินผล 

 1. หากโรงเรียนจัดทำหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
นักเรียนต้องการเรียนรู้เก่ียวกับอะไรบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  (  ) ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
  (  ) บริบทชุมชน 
  (  ) ทรัพยากรธรรมชาติ 
  (  ) พลังงานทดแทน 
  (  ) ส่ิงอำนวยความสะดวก 
  (  ) เทคโนโลยี 
  (  ) เกษตรกรรม 
  (  ) การหมุนเวียนของทรัพยากร 

 (  ) อื่น ๆ โปรดระบุ........................................................................................... 

2. นักเรียนต้องการให้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีวิธีการดำเนินการอย่างไร  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 (  ) การลงมือปฏิบัติ 
 (  ) การทำงานเป็นกลุ่มและนำเสนอแลกเปล่ียน 
 (  ) นักเรียนสืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเอง  
 (  ) การเรียนรู้ด้วยออกแบบท่ีสอดแทรกภูมิปัญญาท้องถิ่น 
 (  ) การเรียนรู้จากผู้รู้ในท้องถิ่นร่วมกับครู 
 (  ) การเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น 
 (  ) อื่น ๆ (โปรดระบุ).............................................................................................. 

 3. นักเรียนต้องการให้ครูใช้สื่อการเรียนรู้ประเภทใดบ้าง  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 (  )  ส่ือส่ิงพิมพ์  (เอกสาร  ใบงาน  ตำรา  หนังสือพิมพ์  นิตยสาร) 
 (  )  ส่ือเทคโนโลยี  ( Power Point วีดิทัศน์  อินเทอร์เน็ต ) 

  (  )  ส่ืออื่น ๆ (บุคคล/กิจกรรม/วัสดุ/ตัวอย่าง) 
  (  )  ส่ืออื่น ๆ  โปรดระบุ ...................................... 
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 4. นักเรียนต้องการให้มีการวัดและประเมินผลในหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา
(STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 (  ) การตรวจสอบช้ินงาน 
 (  ) การสังเกตพฤติกรรม 
 (  ) การทดสอบด้วยแบบทดสอบ 
 (  ) การใช้แบบสอบถาม 
 (  ) การนำเสนอช้ินงาน 
 (  )  อื่น ๆ (โปรดระบุ).............................................................................................. 

5. ช้ินงานของนักเรียนต้องการให้ใครเป็นผูป้ระเมิน  (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 (  ) ตนเอง 
 (  ) เพื่อน 
 (  ) ครูผู้สอนหรือผู้รู้ท้องถิ่น 
 (  ) ผู้ปกครอง 
 (  ) อื่น ๆ (โปรดระบุ).............................................................................................. 

6. นักเรียนต้องการเอกสารหรือใบงานต่าง ๆ ท่ีครูจัดควรมีรูปแบบใด (ตอบได้มากกว่า 1 
ข้อ) 

 (  ) ส่งเสริมการทำงานเป็นกลุ่ม 
 (  ) นำเสนอเนื้อหาพอเข้าใจ ตัวหนังสืออ่านง่าย 
 (  ) มีรูปประกอบ และสีสัน สวยงาม 
 (  ) มีกิจกรรมท่ีหลากหลาย 
 (  ) อธิบายข้ันตอนในการทำกิจกรรมชัดเจน 
 (  ) มีแบบประเมินก่อนเรียนและหลังเรียน 
 (  ) อื่น ๆ (โปรดระบุ).............................................................................................. 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
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ประเด็นสนทนากลุ่ม  
เร่ืองหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการ

สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
คำช้ีแจง  

 ประเด็นสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion)  ฉบับนี้เพื่อศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับ
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เพื่อใช้เป็นข้อมูลพื้นฐาน
ประกอบการพัฒนาหลักสูตรท้องถิ่น แบ่งออกเป็น 3 ตอน จำนวน 9 ข้อ ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลท่ัวไปของผู้ร่วมสนทนา จำนวน 5 ข้อ 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จำนวน 4 ข้อ 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ประเด็นสนทนากลุ่มหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลท่ัวไปของผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม จำนวน 5 ข้อ 
1. ช่ือ........................................................................................................................................ 
2. ระดับการศึกษาสูงสุด........................................................................................................ 
3. สถานภาพ 
  (  )  ผู้อำนวยการสถานศึกษา   (  )  ศึกษานิเทศก์ 
  (  )  หัวหน้าฝ่ายวิชาการ    (  )   ครูผู้สอน 
  (  )  อื่น ๆ โปรดระบุ................................. 
4. ประสบการณ์ในการทำงาน จำนวน …………… ปี .............. เดือน  
5. ความเช่ียวชาญด้าน
................................................................................................................................................  

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  จำนวน 4 ข้อ 
 1. ท่านคิดว่าองค์ประกอบของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในแต่
ละประเด็นมีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร (จุดมุ่งหมาย, หลักการ, คำอธิบายรายวิชา, ผลการเรียนรู้, 
เนื้อหาสาระ, แนวทางจัดกิจกรรมการเรียนรู้ , ส่ือการเรียนรู้, แนวทางการวัดและประเมินผล, 
โครงสร้างรายวิชา, แผนการจัดการเรียนรู้) 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 2. ท่านคิดว่าหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จะนำไปสู่การส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมและทักษะการทำงานเป็นทีม หรือไม่ อย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

 
3. ท่านคิดว่าขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการสะตีมในแต่ละขั้นตอนมีความ

เหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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 4. ท่านคิดว่าขั้นตอนการนำหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา นำไปจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน แต่ละขั้นตอนมีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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แบบสอบถามความคิดเห็น  
เร่ืองหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อสง่เสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและ 

การทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
คำชี้แจง แบบสอบถามชุดนี้จัดทำขึ้นเพื่อศึกษาความเห็นท่ีมีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1 เพื่อนำข้อมูลท่ีได้มาเป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1 ให้มีความเหมาะสมต่อไป โดยประกอบด้วย 2 ตอน ตอนท่ี 1 สถานภาพและข้อมูลท่ัวไปของ
ผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ จำนวน 5 ข้อ และตอนท่ี 2 สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ จำนวน 4 ข้อ 
1. ช่ือ........................................................................................................................................... 
2. ระดับการศึกษาสูงสุด.................................................................................................................... 
3. สถานภาพ 
  (  )  ผู้อำนวยการสถานศึกษา   (  )  ศึกษานิเทศก์ 
  (  )  หัวหน้าฝ่ายวิชาการ    (  )   ครูผู้สอน 
  (  )   อื่น ๆ โปรดระบุ.............................. 
4. ประสบการณ์ในการทำงาน จำนวน …………… ปี .............. เดือน  
5. ความเช่ียวชาญด้าน
................................................................................................................................................โปรดทำ
เครื่องหมาย   ในช่องแสดงความเห็นตรงกับสภาพความเป็นจริงท่ีสุด โดยมีคะแนนดังนี้ 
 5  หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด   หรือเห็นด้วยมากท่ีสุด    
 4  หมายถึง เหมาะสมมาก       หรือเห็นด้วยมาก         
 3  หมายถึง เหมาะสมปานกลาง หรือเห็นด้วยปานกลาง      
 2  หมายถึง เหมาะสมน้อย  หรือเห็นด้วยน้อย      
 1  หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสุด หรือเห็นด้วยน้อยท่ีสุด      
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ตอนที่ 2 สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  โปรดทำ
เครื่องหมาย   ในช่องแสดงความเห็นตรงกับสภาพความเป็นจริงท่ีสุด โดยมีคะแนนดังนี้ 
 5  หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด   หรือเห็นด้วยมากท่ีสุด    
 4  หมายถึง เหมาะสมมาก       หรือเห็นด้วยมาก         
 3  หมายถึง เหมาะสมปานกลาง หรือเห็นด้วยปานกลาง      
 2  หมายถึง เหมาะสมน้อย  หรือเห็นด้วยน้อย      
 1  หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสุด หรือเห็นด้วยน้อยท่ีสุด      

รายการประเมิน 
ระดับความเห็น 

ข้อเนอแนะ 
5 4 3 2 1 

จุดมุ่งหมายของหลักสูตร       
1. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรมีความ
สอดคล้องกับความต้องการของ
นักเรียน/โรงเรียน 

      

2. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรมีความ
ชัดเจนปฏิบัติได้จริง 

      

3. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรมีความ
สอดคล้องกับหลักสูตรสถานศึกษา 

      

หลักการของหลักสูตร       
4. หลักการของหลักสูตรมีความ
สมเหตุสมผล 

      

5. หลักการของหลักสูตรสามารถ
เป็นไปได้จริง  

      

คำอธิบายรายวิชา/ผลการเรียนรู้       

6. มีความชัดเจน       

7. มีความเหมาะสมกับผู้เรียน       

8. ผลการเรียนรู้มีความเหมาะสม       

เนื้อหาสาระ       
9. มีความสอดคล้องการบูรณาการ
สะตีม 

      

10. มุ่งให้นักเรียนได้มีโอกาสฝึก
ค้นหาคำตอบเอง มุ่งปฏิบัติ พัฒนา
ศักยภาพของตนเอง 
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รายการประเมิน 
ระดับความเห็น 

ข้อเนอแนะ 
5 4 3 2 1 

11. มีเนื้อหาถูกต้อง ทันสมัย 
น่าสนใจ 

      

12. ครอบคลุมเนื้อหาสาระ
กิจกรรมเหมาะสม 

      

แนวทางการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

      

13. มีความสอดคล้องกับความ
ต้องการของนักเรียน 

      

14. มีความสอดคล้องกับความ
ต้องการของสถานศึกษา 

      

15. มีความสอดคล้องกับสภาพ
สังคมปัจจุบัน 

      

สื่อการเรียนรู้       

16. มีความสอดคล้องกับเนื้อหา       
17. เหมาะสมกับวัย ระดับช้ัน 
ความรู้ และประสบการณ์ของ
ผู้เรียน 

      

แนวทางการวัดและประเมินผล       

18. เป็นการประเมินตามสภาพจริง       
19. มีการวัดและประเมินผลอย่าง
ต่อเนื่องควบคู่ไปกับการเรียนการ
สอน 

      

20. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในการวัดผลและประเมินผล 

      

21. วัดผลและประเมินผล
ครอบคลุมการเรียนรู้ท้ังด้านความรู้ 
เจตคติ และการปฏิบัติ 

      

22. ใช้วิธีการ และเครื่องมือหลาย 
ๆ แบบในการประเมิน เพื่อให้ได้
ข้อมูลในการประเมินอย่างเพียงพอ 

      

โครงสร้างรายวิชา       
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รายการประเมิน 
ระดับความเห็น 

ข้อเนอแนะ 
5 4 3 2 1 

23. มีความเหมาะสมสอดคล้องกับ
เนื้อหา 

      

24. เรียงลำดับความสำคัญของ
เนื้อหาถูกต้อง 

      

25. ระยะเวลาเหมาะสมกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้
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แบบสอบถามความคิดเห็น 
เร่ืองแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการ

สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
คำชี้แจง แบบสอบถามชุดนี้จัดทำขึ้นเพื่อศึกษาความเห็นท่ีมีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เพื่อนำข้อมูลท่ีได้มาเป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนา
แผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  ให้มีความเหมาะสมต่อไป 

โปรดทำเครื่องหมาย   ในช่องแสดงความเห็นตรงกับสภาพความเป็นจริงท่ีสุด โดยมีคะแนนดังนี้ 
 5  หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด   หรือเห็นด้วยมากท่ีสุด   
 4  หมายถึง เหมาะสมมาก       หรือเห็นด้วยมาก         
 3  หมายถึง เหมาะสมปานกลาง หรือเห็นด้วยปานกลาง      
 2  หมายถึง เหมาะสมน้อย  หรือเห็นด้วยน้อย      
 1  หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสุด หรือเห็นด้วยน้อยท่ีสุด      

รายการประเมิน 
ระดับความเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1        

1.กำหนดผลการเรียนรู้/จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

      

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียน
ให้มีความรู้ ทักษะกระบวนการ สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

      

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ในการจัดการเรียนการสอน       

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

      

5. การวัดและประเมินสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้
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รายการประเมิน 
ระดับความเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

รวม       

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2        

1.กำหนดผลการเรียนรู้/จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

      

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียน
ให้มีความรู้ ทักษะกระบวนการ สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

      

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ในการจัดการเรียนการสอน       

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

      

5. การวัดและประเมินสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้

      

รวม       

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3        

1.กำหนดผลการเรียนรู้/จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

      

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียน
ให้มีความรู้ ทักษะกระบวนการ สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

      

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ในการจัดการเรียนการสอน       

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

      

5. การวัดและประเมินสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้
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รายการประเมิน 
ระดับความเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

รวม       

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4        

1.กำหนดผลการเรียนรู้/จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

      

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียน
ให้มีความรู้ ทักษะกระบวนการ สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

      

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ในการจัดการเรียนการสอน       

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

      

5. การวัดและประเมินสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้

      

รวม       

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5        

1.กำหนดผลการเรียนรู้/จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

      

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียน
ให้มีความรู้ ทักษะกระบวนการ สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

      

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ในการจัดการเรียนการสอน       

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

      

5. การวัดและประเมินสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้
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รายการประเมิน 
ระดับความเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

รวม       

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6        

1.กำหนดผลการเรียนรู้/จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

      

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียน
ให้มีความรู้ ทักษะกระบวนการ สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

      

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ในการจัดการเรียนการสอน       

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

      

5. การวัดและประเมินสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้

      

รวม       

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7       

1.กำหนดผลการเรียนรู้/จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

      

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียน
ให้มีความรู้ ทักษะกระบวนการ สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

      

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ในการจัดการเรียนการสอน       

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

      

5. การวัดและประเมินสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้
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รายการประเมิน 
ระดับความเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

รวม       

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8       

1.กำหนดผลการเรียนรู้/จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

      

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียน
ให้มีความรู้ ทักษะกระบวนการ สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

      

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ในการจัดการเรียนการสอน       

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

      

5. การวัดและประเมินสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้

      

รวม       

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9       

1.กำหนดผลการเรียนรู้/จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

      

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียน
ให้มีความรู้ ทักษะกระบวนการ สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

      

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ในการจัดการเรียนการสอน       

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

      

5. การวัดและประเมินสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้
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รายการประเมิน 
ระดับความเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

รวม       

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10       

1.กำหนดผลการเรียนรู้/จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

      

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียน
ให้มีความรู้ ทักษะกระบวนการ สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

      

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ในการจัดการเรียนการสอน       

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

      

5. การวัดและประเมินสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้

      

รวม       

เฉลี่ยรวม       

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 240 
 

 
 

 
 
 

 
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ STEAM สร้างสรรค ์

คำช้ีแจง ให้นักเรียนเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุด ทำเครื่องหมาย √ ในข้อท่ีถูกต้อง 

1. ข้อใดคือลักษณะของผักไมโครกรีน (Microgreen) วิเคราะห์ 
 ก. ต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียังเจริญเติบโตเต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอกออกมาได้
ประมาณ 7-14 วัน  
 ข. ต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียังเจริญเติบโตไม่เต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอกออกมาได้
ประมาณ 7-14 วัน 
 ค. ต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียังเจริญเติบโตเต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอกออกมาได้
ประมาณ 15-30 วัน  
 ง. ต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียังเจริญเติบโตไม่เต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอกออกมาได้
ประมาณ 15-30 วัน 
2. ข้อใดคือจุดเด่นของไมโครกรีน ประเมนิค่า  
 ก. คุณค่าทางสารอาหารมาก มีอายุการเติบโตยาว มีรูปทรงและสีสันสวยงามน่ารับประทาน  
 ข. คุณค่าทางสารอาหารมาก มีอายุการเติบโตส้ัน มีรูปทรงและสีสันสวยงามน่ารับประทาน 
 ค. คุณค่าทางสารอาหารน้อย มีอายุการเติบโตยาว มีรูปทรงและสีสันสวยงามน่ารับประทาน  
 ง. คุณค่าทางสารอาหารน้อย มีอายุการเติบโตส้ัน มีรูปทรงและสีสันสวยงามน่ารับประทาน 
3. เพราะเหตุใดไมโครกรีนจึงมีคุณค่าทางสารอาหารมากกว่าผักท่ัวไป  
 ก. ต้นอ่อนอุดมด้วยสารอาหารท่ีจำเป็นต่อการเจริญเติบโตของพืช ต้นกล้ามีอายุมากขึ้น
สารอาหารก็จะค่อยๆ ถูกใช้ไปในการดูดซึมอาหาร ดังนั้นเก็บเกี่ยวในระยะเวลาท่ีเหมาะสมก็จะได้รับ
คุณค่าทางอาหารสูงสุด 
 ข. ต้นอ่อนอุดมด้วยสารอาหารท่ีจำเป็นต่อการเจริญเติบโตของพืช ต้นกล้ามีอายุมากขึ้น
สารอาหารก็จะค่อยๆ ถูกใช้ไปในการดูดซึมอาหาร ดังนั้นเก็บเกี่ยวในระยะเวลาท่ีเหมาะสมก็จะได้รับ
คุณค่าทางอาหารน้อยสุด 
 ค. ต้นอ่อนอุดมด้วยสารอาหารท่ีจำเป็นต่อการเจริญเติบโตของพืช ต้นกล้ามีอายุมากขึ้น
สารอาหารก็จะค่อยๆ ถูกใช้ไปในการเจริญเติบโต ดังนั้นเก็บเกี่ยวในระยะเวลาท่ีเหมาะสมก็จะได้รับ
คุณค่าทางอาหารสูงสุด 
 ง. ต้นอ่อนอุดมด้วยสารอาหารท่ีจำเป็นต่อการเจริญเติบโตของพืช ต้นกล้ามีอายุมากขึ้น
สารอาหารก็จะค่อยๆ ถูกใช้ไปในการเจริญเติบโต ดังนั้นเก็บเกี่ยวในระยะเวลาท่ีเหมาะสมก็จะได้รับ
คุณค่าทางอาหารน้อยสุด 
4. ข้อใดคือข้อดีในเรื่องพื้นท่ีของการปลูกไมโครกรีน  
 ก. ใช้พื้นท่ีเพาะปลูกน้อย  ปลูกได้เฉพาะในโรงเรือนท่ีปิด  
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 ข. ใช้พื้นท่ีเพาะปลูกมาก ปลูกได้เฉพาะในโรงเรือนท่ีปิด 
 ค. ใช้พื้นท่ีเพาะปลูกน้อย ปลูกได้กลางแจ้ง ในโรงเรือนท่ีปิด  
 ง. ใช้พื้นท่ีเพาะปลูกมาก ปลูกได้เฉพาะในโรงเรือนท่ีปิด 
5. เพราะเหตุผลใดชุดปลูกผักไมโครกรีน (Microgreen) ควรทำจากวัสดุธรรมชาติจึงช่วยลดปริมาณ
ขยะ วิ 

ก. เพราะย่อยสลายได้ตามธรรมชาติ  ข. นำไปจำหน่ายได้ราคาดี 
ค. ปลอดภัยจากผู้ใช้จึงนำกลับมาใช้ใหม่  ง. มีบ่อขยะเป็นจำนวนมาก 

6. การสร้างชุดปลูกผักไมโครกรีน (Microgreen) ท่ีสามารถใช้วัสดุมาภาชนะ โดยคำนึงความเป็นมิตร
กับส่ิงแวดล้อม  
 ก. กระถางพลาสติก เพราะหาซื้อได้ง่าย มีน้ำหนักเบา 
 ข. ถุงเพาะชำ เพราะมีน้ำหนักเบา มีหลายขนาดให้เลือกใช้ 
 ค. ลังกระดาษ เพราะสามารถย่อยสลายได้ 
 ง. กล่องพลาสติก เพราะมีฝาปิด สีสันสดใส 
7. BCG Model เป็นการพัฒนาเศรษฐกิจแบบองค์รวมที่มุ่งเน้นการพัฒนากี่เศรษฐกิจ ได้แก่อะไรบ้าง 
 ก. 2 เศรษฐกิจ ได้แก่ เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) และเศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular 
Economy)  
 ข. 2 เศรษฐกิจ ได้แก่ เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) และเศรษฐกิจอัจฉริยะ (Intelligent 
Economy) 
 ค. 3 เศรษฐกิจ ได้แก่ เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular 
Economy) และเศรษฐกิจสีเขียว (Green Economy) 
 ง. 3 เศรษฐกิจ ได้แก่ เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular 
Economy) และเศรษฐกิจอัจฉริยะ (Intelligent Economy) 
8. เน้นส่งผลดีต่อสิ่งแวดล้อม และการพัฒนาที่ยั่งยืนเป็นเป้าหมายสูงสุด สอดคล้อง BCG Model 
โมเดลเศรษฐกิจ ด้านใด  
 ก. เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) 

ข. เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular Economy)  
ค. เศรษฐกิจสีเขียว (Green Economy) 

 ง. เศรษฐกิจอัจฉริยะ (Intelligent Economy) 
9. กระถางเพาะชำย่อยสลายได้ เพิ่มมูลค่าวัสดุเหลือท้ิงภาคการเกษตรสอดคล้อง BCG Model โมเดล
เศรษฐกิจ ด้านใด  
 ก. เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) 

ข. เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular Economy)  
ค. เศรษฐกิจสีเขียว (Green Economy) 

 ง. เศรษฐกิจอัจฉริยะ (Intelligent Economy) 
10. ข้อใด้กล่าวถึง BCG Model  ได้ถูกต้อง  
 ก. โมเดลเศรษฐกิจแบบองค์รวมที่ให้ความสำคัญกับการพัฒนาส่ิงต่างๆ อย่างยั่งยืน 
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 ข. โมเดลเศรษฐกิจท่ีให้ความสำคัญกับการพัฒนาส่ิงต่างๆ อย่างยั่งยืน 
 ค. โมเดลเศรษฐกิจแบบองค์รวมที่ให้ความสำคัญกับการพัฒนาส่ิงต่างๆ อย่างต่อเนื่อง 
 ง.โมเดลเศรษฐกิจท่ีให้ความสำคัญกับการพัฒนาส่ิงต่างๆ อย่างต่อเนื่อง 
11. ประเภทของพลังงานทดแทนท่ีนำมาใช้ประโยชน์ได้มีอะไรบ้าง  

ก. พลังงานน้ำ พลังงานไฟฟ้า แก๊สธรรมชาติ  
ข. เช้ือเพลิงปิโตรเลียม พลังงานนิวเคลียร์ ถ่านหิน 
ค. พลังงานแสงอาทิตย์ พลังงานลม พลังงานน้ำ  
ง. แก๊สปิโตรเลียมเหลว แก๊สธรรมชาติ อากาศ 

12. ข้อใดเป็นแหล่งพลังงานทดแทนท่ีใหญ่ท่ีสุด และมีปริมาณมากท่ีสุด  
ก. นิวเคลียร์     ข. น้ำ 
ค. แสงอาทิตย์    ง. ไฮโดรเจน 

13. ข้อใดประยุกต์ใช้พลังงานแสงอาทิตย์ได้คุ้มค่าท่ีสุด  
ก. ไฟถนน ชาร์จแบตเตอรี่ในระหว่างวัน ข. ตากผ้าระหว่างวัน 
ค. ใช้ในการผลิตกระแสไฟฟ้า  ง. ตากแห้งอาหารทะเล 

14. กังหันลมนำมาใช้ประโยชน์อะไร  
ก. ผลิตน้ำ ข. ผลิตแก๊ส ค. ผลิตไฟฟ้า  ง. ผลิตพลังงาน 

15. ข้อใดคือข้อจำกัดของการนําพลังงานน้ำมาใช้ผลิตกระแสไฟฟ้า  
ก. ไม่ต้องขนส่งเช้ือเพลิง   
ข. มีอายุการใช้งานนาน 
ค. ไม่ก่อมลพิษต่อส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดล้อม 
ง. ต้องใช้พื้นท่ีในการกักเก็บน้ำ ตามขนาดเขื่อนที่มี 

16. การเปล่ียนสถานะและหมุนเวียนอยู่ตลอดเวลาระหว่างผิวโลกและบรรยากาศอย่างต่อเนื่อง
เรียกว่าอะไร  

ก. การหมุนเวียนของน้ำ  ข. การเปล่ียนพลังงาน 
ค. วัฏจักรของน้ำ   ง. น้ำขึ้นน้ำลง 

17. นักเรียนมีวิธีการอย่างไร ท่ีจะสร้างนวัตกรรมได้เร็วและเกิดข้อผิดพลาดน้อยท่ีสุด  
ก. การวางแผน  ข. การสืบค้น ค. การประชุม  ง. การลงมือปฏิบัติ 

18. หากชุดปลูกนวัตกรรมสร้างมีข้อผิดพลาด หรือไม่ตรงตามท่ีวางแผนไว้ จะนักเรียนควรทำอย่างไร  
ก. การทดสอบ  ข. การประเมิน ค. การปรับปรุง แก้ไข ง. การนำเสนอ 

19. เมื่อดำเนินการสร้างนวัตกรรมเสร็จเรียบร้อย นักเรียนต้องดำเนินงานในขั้นตอนใด  
ก. การทดสอบ  ข. การประเมิน ค. การปรับปรุง แก้ไข ง. การนำเสนอ 

20. การนำเสนอนวัตกรรมควรจะต้องพิจารณาถึงประเด็นใดบ้าง  
ก. กำหนดหัวข้อและขอบเขตในการนำเสนอท่ีชัดเจน     
ข. กำหนดส่ือ และรูปแบบการนำเสนอท่ีกระชับ 
ค. นำเสนอด้วยภาษาท่ีเข้าใจง่าย      
ง. ถูกทุกข้อ 
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แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
1. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม มีท้ังหมด 3 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 1) 

การคิดสร้างสรรค์ 2) การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ และ 3) การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้ 
จำนวน 13 ตัวบ่งช้ี 

2. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ฉบับนี้มี 3 ตอน โดยตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 
ตอนท่ี 2 รายละเอียดเกี่ยวกับการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติม  

ตอนที่  1 ข้อมูลทั่วไป  

1.ช่ือกลุ่ม......................................................................................................................... 
2. รายช่ือสมาชิก 

 1) ...................................................................... 2) ................................................. 
 3) ...................................................................... 4) .......................................................... 

ตอนที่ 2 รายละเอียดเก่ียวกับการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การคิดสร้างสรรค์ 
  1.1 ระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่      
  1.2 ใช้วิธีเทคนิคของการสร้างสรรค์       
  1.3 เรียนรู้หรือแสวงหาประสบการณ์ท่ีน่าสนใจ     

  1.4 ปรับปรุง เช่ือมโยง ผสมผสานวิเคราะห์และ
ประเมินแนวคิด 

    

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ 
  2.1 เคารพความคิดของคนอื่น     
  2.2 เปิดรับความคิดเห็นใหม่ๆ ท่ีทันสมัย     
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รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

  2.3 นำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ สู่ผู้อื่น     
  2.4 แลกเปล่ียนเรียนรู้กับบุคคลอื่นอยู่เสมอ     

3.การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้  
  3.1 วางแผนพัฒนานวัตกรรม     
  3.2 พัฒนานวัตกรรม     
  3.3 ประเมินนวัตกรรมท่ีพัฒนา     
  3.4 ปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม     
  3.5 ใช้เทคโนโลยีส่ือสารนวัตกรรมสู่สังคม     
รวม     
ค่าเฉลี่ย     
สรุปผลการประเมิน  
 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ระดับคุณภาพ 

 ดีมาก   
 ดี    

  พอใช้  
  ปรับปรุง 

 

เกณฑ์คุณภาพการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
ช่วงคะแนน การแปลผล 
3.50 – 4.00 ดีมาก 
2.50 -  3.49 ดี 
1.50 – 2.49 พอใช้ 
1.00 – 1.49 ปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การคิดสร้างสรรค์ 
1.1 ระบุ
แนวคิดท่ี
แปลกใหม่ 

นักเรียนกล้าแสดง
ความคิดเห็นท่ี
แปลกใหม่ ท่ีคาด
ไม่ถึง แตกต่างจาก
ความคิดเดิมอย่าง
ส้ินเชิง และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 4 
ประเด็น 

นักเรียนสามารถ
ปรับปรุง ดัดแปลง
จากความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ หรือ 
กล้าแสดงความ
คิดเห็นท่ีแปลกใหม่ 
ท่ีคาดไม่ถึง 
แตกต่างจาก
ความคิดเดิมอย่าง
ส้ินเชิง และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 3 
ประเด็น 

นักเรียนปรับปรุง 
ดัดแปลงจาก
ความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 2 
ประเด็น 

นักเรียนปรับปรุง 
ดัดแปลงจาก
ความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 1 
ประเด็น 

1.2 ใช้วิธี
เทคนิคของ

การ
สร้างสรรค์ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
3 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
2 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
1 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดเพียง
เทคนิคเดียว เมื่อ
ไม่สามารถแก้ไข
ปัญหาได้จึงใช้การ
ถามผู้สอน หรือ
เพื่อนกลุ่มอื่น 

1.3 เรียนรู้
หรือแสวงหา
ประสบการ
ณ์ท่ีน่าสนใจ 

 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

3 แหล่งขึ้นไป 
 

3 แหล่ง 2แหล่ง 1 แหล่ง 

1.4 ปรับปรุง 
เช่ือมโยง 
ผสมผสาน
วิเคราะห์
และประเมิน
แนวคิด 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นอย่าง
สม่ำเสมอ 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นเป็น
บ่อยครั้ง 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นเป็นบางครั้ง 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นต่อเมื่อได้รับ
การกระตุ้นจาก
ผู้สอน 

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์(นักเรียนแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 4 คน) 

2.1 เคารพ
ความคิดเห็น
ของคนอื่น 

นักเรียนในกลุ่มทุก
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม  2 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม  1 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

2.2 เปิดรับ
ความคิดเห็น
ใหม่ๆ ท่ี
ทันสมัย 

นักเรียนในกลุ่มทุก
คนแสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ  

นักเรียนในกลุ่ม 3 
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

นักเรียนในกลุ่ม 2
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

นักเรียนในกลุ่ม 1
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

2.3 นำเสนอ
แนวคิดใหม่ 
ๆ สู่ผู้อื่น 
 
 
 

นักเรียนทุกคนใน
กลุ่มส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม  2 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม  1 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

2.4 ทำงาน
ร่วมกับ
บุคคลอื่น
ด้วยความ

นักเรียนทุกคนมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อ
ผู้อื่นตลอดเวลา มี
ส่วนร่วมและให้

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน

นักเรียนในกลุ่ม 2 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน

นักเรียนในกลุ่ม 1 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

ร่วมมือร่วม
ใจ 

ความร่วมมืออย่าง
เต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

3.การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้  

3.1 วางแผน
พัฒนา
นวัตกรรม 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา
ท่ีกำหนด 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา
ท่ีกำหนดเพียง
บางส่วน 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ไม่ครบถ้วน ไม่
สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหา 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมไม่
ชัดเจน ไม่
เหมาะสม ไม่
ครบถ้วนไม่
สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหาท่ี
กำหนด 

3.2 
ออกแบบ
นวัตกรรม 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับนวัตกรรม 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับนวัตกรรมเพียง
บางส่วน 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ไม่ครบถ้วน ไม่
สอดคล้องกับ
นวัตกรรมเพียง
บางส่วน 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ไม่ชัดเจน ไม่
เหมาะสม ไม่
ครบถ้วนไม่
สอดคล้องกับ
นวัตกรรม 

3.3 พัฒนา
นวัตกรรม 

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน ลำดับ
ก่อนหลัง 
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน อาจมีการ
ผิดลำดับข้ัน แต่
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน อาจมีการ
ผิดลำดับข้ัน แต่ไม่
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน แต่ไม่ได้
ทำตามแบบแผนท่ี
กำหนดสำเร็จตาม
วัตถุประสงค์ท่ีวาง
ไว ้

3.4 ประเมิน
นวัตกรรม 

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้แต่ไม่

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้แต่ไม่

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
ไม่แก้ปัญหาตาม
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ครบทุก
ข้อ 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้บางส่วน 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ 

วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ แต่
สามารถใช้งานได้ 

3.5 ใช้
เทคโนโลยี
ส่ือสาร
นวัตกรรมสู่
สังคม 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
น่าสนใจ และใช้
ภาษาถูกต้อง 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
น่าสนใจ และใช้
ภาษาไม่ถูกต้อง
บางส่วน 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
ไม่น่าสนใจ และใช้
ภาษาไม่ถูกต้อง
บางส่วน 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบไม่
ชัดเจน ไม่น่าสนใจ 
และใช้ภาษาไม่
ถูกต้องบางส่วน 
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แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

1. แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีมใช้วัดทักษะการทำงานเป็นทีมเป็นลักษณะเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังนี้ 1) การมีเป้าหมายร่วมกัน 2) การ
มีปฏิสัมพันธ์ท่ีดี 3) การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน 4) การตัดสินใจร่วมกัน 5) การรู้จักบทบาท
หน้าท่ี  

2. แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม ฉบับนี้มี 3 ตอน โดยตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป ตอนท่ี 2 
รายละเอียดเกี่ยวกับการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
ตอนที่  1 ข้อมูลทั่วไป  

1.ช่ือกลุ่ม.............................................................................................................................. 
2. รายช่ือสมาชิก 

 1) ...................................................................... 2) ............................................. 
 3) ...................................................................... 4) .................................................. 
ตอนที่ 2 รายละเอียดเก่ียวกับการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 
รายละเอียดเก่ียวกับการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การมีเป้าหมายร่วมกัน     
2.การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี     
3.การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน     
4.การตัดสินใจร่วมกัน     
5.การรู้จักบทบาทหน้าท่ี     
เกณฑ์ระดับคุณภาพการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

ช่วงคะแนน การแปลผล 
3.50 – 4.00 ดีมาก 
2.50 -  3.49 ดี 
1.50 – 2.49 พอใช้ 
1.00 – 1.49 ปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการทำงานเปน็ทีม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การมี
เป้าหมายร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนมีส่วน
ร่วมกำหนด
เป้าหมาย 
และปฏิบัติงานโดย
มุ่งให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 3 คน มี
ส่วนร่วมกำหนด
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดยมุ่ง
ให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 2 คน มี
ส่วนร่วมกำหน
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดยมุ่ง
ให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 1  คน 
มีส่วนร่วมกำหน
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดย
มุ่งให้ทีมบรรลุ
ตามเป้าหมาย 

2.การมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดี 

สมาชิกทุกคน
ช่วยเหลือกันในการ
ทำงานเป็นอย่างดี
และส่ือสารกับ
สมาชิกด้วยวาจา
ท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 3  คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและส่ือสาร
กับสมาชิกด้วย
วาจาท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 2 คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและส่ือสาร
กับสมาชิกด้วย
วาจาท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 1 คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและ
ส่ือสารกับ
สมาชิกด้วย
วาจาท่าทาง
สุภาพ 

3.การร่วมมือ
และแก้ไขปัญหา
ร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนในทีม
มีส่วนร่วมประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับฟัง
ความคิดเห็นของ
สมาชิก 

สมาชิก 3 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับ
ฟังความคิดเห็น
ของสมาชิก 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับ
ฟังความคิดเห็น
ของสมาชิก 

สมาชิก 2 คน 
ในทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือ
การแก้ปัญหา
ของทีมทุกครั้ง
ร่วมเสนอความ
คิดเห็น รับฟัง
ความคิดเห็น
ของสมาชิก 

4.การตัดสินใจ
ร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนในทีม
มีส่วนร่วมในการ
ตัดสินใจ นำไปสู่
ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้บรรลุ
ตามเป้าหมาย 

สมาชิก  3 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วมใน
การตัดสินใจ 
นำไปสู่ปฏิบัติงาน
เพื่อแก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วมใน
การตัดสินใจ 
นำไปสู่ปฏิบัติงาน
เพื่อแก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 1 คน 
ในทีมมีส่วนร่วม
ในการตัดสินใจ 
นำไปสู่
ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

5.การรู้จัก
บทบาทหน้าท่ี 

สมาชิกทุกคนในทีม
แบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตามหน้าท่ี
ท่ีได้รับมอบหมาย 

สมาชิก 3  คน ใน
ทีมแบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมแบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 

สมาชิก 1 คน 
ในทีมแบ่งหน้าท่ี
ตามความรู้และ
ความสามารถ
ของแต่ละคน 
และปฏิบัติตัว
ตามหน้าท่ีท่ี
ได้รับมอบหมาย 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา ฉบับนี้มี 
2 ตอน โดยตอนท่ี 1 รายละเอียดสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมสำหรับศึกษานักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 และ ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

คำช้ีแจง ให้นักเรียนทำเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีนักเรียนต้องการแต่ละข้อ ซึ่งมีให้นักเรียน
เลือก 5ช่อง คือ เห็นด้วยมากท่ีสุด เห็นด้วยมาก เห็นด้วยปานกลาง เห็นด้วยน้อย เห็นด้วยน้อยท่ีสุด 
ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของนักเรียน  

ตอนที่ 1 รายละเอียดสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมสำหรับ
ศึกษานักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ระดับความคิดเห็น 

5 หมายถึง เห็นด้วยมากท่ีสุด 
4 หมายถึง เห็นด้วยมาก 
3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 
2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ด้านการวางแผนการจัดการเรียนรู้ 
1. การสอบถามความต้องการในการเรียนรู้ของ
นักเรียน 

     

2. การแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ของรายวิชา
อย่างชัดเจน 

     

3. การช้ีแจงหลักเกณฑ์การวัดและประเมินผลอย่าง
ชัดเจน 

     

ด้านเนื้อหาสาระ      
4. เนื้อหาสาระครอบคลุมเหมาะสมและสอดคล้องกับ      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ความต้องการของนักเรียน 
5. เนื้อหามีความน่าสนใจ      
6. นักเรียนสามารถนำความรู้จากเนื้อหาไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

     

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
7. กิจกรรมการเรียนการสอนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ 
เรียนรู้ตามถนัด ความสนใจและศักยภาพของตนเอง 

     

8. สร้างความสนใจ จนทำให้นักเรียนอยากเรียนรู้ด้วย 
ตนเอง 

     

9. การจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมหรือส่ือท่ีหลากหลาย      
10. มีการต้ังคำถามท่ีกระตุ้นให้นักเรียนใช้
กระบวนการคิดและร่วมแสดงความคิดเห็น  

     

11. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนสร้างนวัตกรรมได้จริง      
ด้านสื่อการเรียนรู้ 
12. ส่ือการเรียนรู้น่าสนใจและกระตุ้นให้เกิดการเรียน      
13. มีส่ือการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย      
ด้านการวัดและการประเมินผล 
14. การวัดและประเมินผลท่ีสอดคล้องและครอบคลุม
ผลการเรียนรู้ 

     

15. ครูใช้วิธีประเมินผลหลากหลายวิธี      
ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 
16.นักเรียนมีความสุข สนุกสนานในการเรียนรู้ มี 
ความสัมพันธ์ที่ดีต่อครูผู้สอน 

     

17. นักเรียนมีอิสระในการเรียนรู้ ผ่อนคลาย
ความเครียด 

     

18. เปิดโอกาสให้มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกันและ
กัน 

     

ด้านครูผู้สอน 
19. ครูมีทักษะการส่ือสารและใช้น้ำเสียงท่ีชัดเจน      
20. ครูยอมรับฟังความคิดเห็นของนักเรียน      
21. ครูมีการกระตุ้นและสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้
ท่ีเหมาะสม 

     

22. ครูมีการกระตุ้นและสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ท่ีเหมาะสม 
 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก ค  ผลการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของแบบวิเคราะห์เนื้อหาในการพัฒนาหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของประเด็นท่ีใช้ในการสนทนากลุ่มเกี่ยวกับความ

จำเป็นและความสำคัญของการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสอบถามต้องการท่ีมีต่อการหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของประเด็นท่ีใช้ในการสนทนากลุ่มเกี่ยวกับการ
พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสอบถามความคิดเห็นเรื่องหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและ
การทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสอบถามความคิดเห็นเรื่องแผนการจัดการ
เรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา STEAM Education) เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของแบบทดสอบความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
สำหรับนักเรียช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผลวิเคราะห์คุณภาพหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) สำหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผลการวิเคราะห์ค่าคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM Education) สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผลการวิเคราะห์ความยาก (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผลการวิเคราะห์การประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม สำหรับนักเรียช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1 

ผลการวิเคราะห์การประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 

(STEAM Education) สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
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ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของแบบวิเคราะห์เนื้อหาใน 
การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  

สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ท่ี รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

1. 
ความสอดคล้องของประเด็นวิเคราะห์
เกี่ยวกับลำดับท่ีของเนื้อหา(เอกสาร) 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. 
ความสอดคล้องของประเด็นวิเคราะห์
เกี่ยวกับประเด็น/หัวข้อ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3. 
ความสอดคล้องของประเด็นวิเคราะห์
เกี่ยวกับวันเดือนปีท่ีเข้าถึง 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

4. 
ความสอดคล้องของประเด็นวิเคราะห์
เกี่ยวกับบรรณานุกรม 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5. 
ความสอดคล้องของประเด็นวิเคราะห์
เกี่ยวกับการสรุปสาระสำคัญ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของประเด็นที่ใช้ในการสนทนากลุ่มเก่ียวกับ
ความจำเป็นและความสำคัญของการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM 

Education) สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

ท่ี รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ จำนวน 4 ข้อ 
1 อายุของผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มมีความ

จำเป็นกับการ 
สนทนากลุ่ม 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2 ระดับการศึกษาสูงสุดของผู้เข้าร่วมสนทนา
กลุ่มม ี
ความจำเป็นกับการสนทนากลุ่ม 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3 สถานภาพของผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มมีความ
จำเป็นกับ 
การสนทนากลุ่ม 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

4 ประสบการณ์ในทำงานของผู้เข้าร่วม
สนทนากลุ่มมีความจำเป็นกับการสนทนา
กลุ่ม 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5 ความเช่ียวชาญของผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มมี
ความจำเป็นกับ 
การสนทนากลุ่ม 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเก่ียวกับความสำคัญ  และความจำเป็นของการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  จำนวน 6ข้อ 

1 
ความสอดคล้องของประเด็นความคิดเห็น
เกี่ยวกับการพัฒนาจัดการการเรียนรู้แบบ
สะเต็มศึกษา (STEM)  

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2 

ความสอดคล้องของประเด็นความคิดเห็น
เกี่ยวกับหากการพัฒนาการจัดเรียนรู้สะ
เต็มศึกษา (STEM) โดยเพิ่ม A (Art)   เป็น
สะตีมศึกษา (STEAM) เพื่อส่งเสริมการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม   

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3 ความสอดคล้องของประเด็นพัฒนา +1 +1 +1 1.00 มีความ  
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ท่ี รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและ
การทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

4 

ความสอดคล้องของประเด็นองค์ประกอบ
ของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5 

ความสอดคล้องของประเด็นลักษณะและ
แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
สะตีม(STEAM) ท่ีส่งเสริมให้นักเรียนมี
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม  

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

6 

ความสอดคล้องของประเด็นความ
สอดคล้องของประเด็นลักษณะและแนว
ทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนสะตีม
(STEAM) ท่ีส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการ
ทำงานเป็นทีม 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสอบถามต้องการที่มีต่อการหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ท่ี รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน 1 ข้อ 

1. 
สถานภาพและข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบ
แบบสอบถาม 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

ตอนที่ 2 ความต้องการเก่ียวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 6 ข้อ 

1. 

ความสอดคล้องของประเด็นคำถามหาก
โรงเรียนจัดทำหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะ
ตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 นักเรียน
ต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับอะไรบ้าง 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. 

ความสอดคล้องของประเด็นคำถาม
นักเรียนต้องการให้จัดกิจกรรมการเรียนรู้
ในหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 
เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีวิธีการดำเนินการ
อย่างไร   

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3. 
ความสอดคล้องของประเด็นคำถาม
นักเรียนต้องการให้ครูใช้ส่ือการเรียนรู้
ประเภทใดบ้าง   

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

ส่ืออาจต้อง
ระบุแบบ
จำเพาะ 

4. 

ความสอดคล้องของประเด็นคำถาม
นักเรียนต้องการให้มีการวัดและ
ประเมินผลในหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะ
ตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1   

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5. 
ความสอดคล้องของประเด็นคำถามช้ินงาน
ของนักเรียนต้องการให้ใครเป็นผู้ประเมิน   

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
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ท่ี รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 
ใช้ได้ 

6. 
ความสอดคล้องของประเด็นคำถาม
นักเรียนต้องการเอกสารหรือใบงานต่าง ๆ 
ท่ีครูจัดควรมีรูปแบบใด 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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 ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของประเด็นที่ใช้ในการสนทนากลุ่มเก่ียวกับ 
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  

สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

ท่ี รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม จำนวน 1 ข้อ 

1. ช่ือของผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. 
ระดับการศึกษาสูงสุดของผู้เข้าร่วมสนทนา
กลุ่ม 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3. สถานภาพของผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

4. 
ประสบการณ์ในการทำงานของผู้เข้าร่วม
สนทนากลุ่ม 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5. ความเช่ียวชาญของผู้เข้าร่วมกลุ่ม +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเก่ียวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับสนทนานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  จำนวน 
4 ข้อ 

1. 

องค์ประกอบของหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม
สะตีมศึกษา ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในแต่ละ
ประเด็นมีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 
(จุดมุ่งหมาย, หลักการ, คำอธิบายรายวิชา, 
ผลการเรียนรู้, เนื้อหาสาระ, แนวทางจัด
กิจกรรมการเรียนรู้, ส่ือการเรียนรู้, แนว
ทางการวัดและประเมินผล, โครงสร้าง
รายวิชา, แผนการจัดการเรียนรู้) 

+1 0 +1 0.67 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อ +1 +1 +1 1.00 มีความ  
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ท่ี รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
และการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 จะนำไปสู่การส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและทักษะ
การทำงานเป็นทีม หรือไม่ อย่างไร 

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

3. 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณา
การสะตีมในแต่ละขั้นตอนมีความ
เหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

4. 

ขั้นตอนการนำหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะ
ตีมศึกษา นำไปจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน แต่ละขั้นตอนมีความเหมาะสม
หรือไม่อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสอบถามความคิดเห็นเร่ืองหลักสูตร
รายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพือ่ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม

และการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

ท่ี ประเด็นพิจารณา 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่  (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 
ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน 4 ข้อ 

1. ช่ือผู้ตอบแบบสอบถาม +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. ระดับการศึกษาผู้ตอบแบบสอบถาม +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3. สถานภาพผู้ตอบแบบสอบถาม +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

4. 
ประสบการณ์การทำงานของผู้ตอบ
แบบสอบถาม 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5. ความเช่ียวชาญของผู้ตอบแบบสอบถาม +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

ตอนที่ 2 สอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 
จุดมุ่งหมายของหลักสูตร  

1. 
จุดมุ่งหมายของหลักสูตรมีความ
สอดคล้องกับความต้องการของนักเรียน/
โรงเรียน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. 
จุดมุ่งหมายของหลักสูตรมีความชัดเจน
ปฏิบัติได้จริง 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3. 
จุดมุ่งหมายของหลักสูตรมีความ
สอดคล้องกับหลักสูตรสถานศึกษา 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

หลักการของหลักสูตร 
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ท่ี ประเด็นพิจารณา 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่  (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

4. 
หลักการของหลักสูตรมีความ
สมเหตุสมผล 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5. 
หลักการของหลักสูตรสามารถเป็นไปได้
จริง 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

คำอธิบายรายวิชา 

6. มีความชัดเจน 
+1 +1 +1 1.00 มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

7. มีความเหมาะสมกับผู้เรียน 
+1 +1 +1 1.00 มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

8. ผลการเรียนรู้มีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

เนื้อหาสาระ 

9. มีความสอดคล้องการบูรณาการสะตีม +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

10. 
มุ่งให้นักเรียนได้มีโอกาสฝึกค้นหาคำตอบ
เอง มุ่งปฏิบัติ พัฒนาศักยภาพของตนเอง 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

11. มีเนื้อหาถูกต้อง ทันสมัย น่าสนใจ +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

12. ครอบคลุมเนื้อหาสาระกิจกรรมเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

13. 
มีความสอดคล้องกับความต้องการของ
นักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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ท่ี ประเด็นพิจารณา 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่  (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

14. 
มีความสอดคล้องกับความต้องการของ
สถานศึกษา 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

15. มีความสอดคล้องกับสภาพสังคมปัจจุบัน +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

สื่อการเรียนรู้ 

16. มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 
+1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

17. 
เหมาะสมกับวัย ระดับช้ัน ความรู้ และ
ประสบการณ์ของผู้เรียน 

+1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

แนวทางการวัดและประเมินผล 

18. เป็นการประเมินตามสภาพจริง +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

19. 
มีการวัดและประเมินผลอย่างต่อเนื่อง
ควบคู่ไปกับการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

20. 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
วัดผลและประเมินผล 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

21. 
วัดผลและประเมินผลครอบคลุมการ
เรียนรู้ท้ังด้านความรู้ เจตคติ และการ
ปฏิบัติ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

22. 
ใช้วิธีการ และเครื่องมือหลาย ๆ แบบใน
การประเมิน เพื่อให้ได้ข้อมูลในการ
ประเมินอย่างเพียงพอ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

โครงสร้างรายวิชา 

23. มีความเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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ท่ี ประเด็นพิจารณา 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่  (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

24. เรียงลำดับความสำคัญของเนื้อหาถูกต้อง +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

25. 
ระยะเวลาเหมาะสมกับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสอบถามความคิดเห็นเร่ืองแผนการ
จัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา(STEAM Education)  เพื่อส่งเสริมทักษะ

การสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

(M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  +1 +1 +1 1.00 มีความ
สอดคล้อง
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

(M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

ใช้ได้ 

1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

(M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

(M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5  +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน

+1 +1 +1 1.00 มีความ
สอดคล้อง
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

(M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

การสอน ใช้ได้ 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6  +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

(M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม

+1 +1 +1 1.00 มีความ
สอดคล้อง
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

(M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

ใช้ได้ 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

(M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน 
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

(M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผล
การเรียนรู้หรือจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของแบบทดสอบความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 20 ข้อ 
 

ท่ี รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

1. 

ข้อใดคือลักษณะของผักไมโครกรีน 
(Microgreen)  
ก. ต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียัง
เจริญเติบโตเต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอก
ออกมาได้ประมาณ 7-14 วัน  
ข. ต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียัง
เจริญเติบโตไม่เต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอก
ออกมาได้ประมาณ 7-14 วัน 
ค. ต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียัง
เจริญเติบโตเต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอก
ออกมาได้ประมาณ 15-30 วัน  
ง. ต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียัง
เจริญเติบโตไม่เต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอก
ออกมาได้ประมาณ 15-30 วัน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. 

ข้อใดคือจุดเด่นของไมโครกรีน  
ก. คุณค่าทางสารอาหารมาก มีอายุการ
เติบโตยาว มีรูปทรงและสีสันสวยงามน่า
รับประทาน  
ข. คุณค่าทางสารอาหารมาก มีอายุการ
เติบโตส้ัน มีรูปทรงและสีสันสวยงามน่า
รับประทาน 
ค. คุณค่าทางสารอาหารน้อย มีอายุการ
เติบโตยาว มีรูปทรงและสีสันสวยงามน่า
รับประทาน  
ง. คุณค่าทางสารอาหารน้อย มีอายุการ
เติบโตส้ัน มีรูปทรงและสีสันสวยงามน่า
รับประทาน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3. 
เพราะเหตุใดไมโครกรีนจึงมีคุณค่าทาง
สารอาหารมากกว่าผักท่ัวไป  
ก. ต้นอ่อนอุดมด้วยสารอาหารท่ีจำเป็น

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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ท่ี รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 
ต่อการเจริญเติบโตของพืช ต้นกล้ามีอายุ
มากขึ้นสารอาหารก็จะค่อยๆ ถูกใช้ไปใน
การดูดซึมอาหาร ดังนั้นเก็บเกี่ยวใน
ระยะเวลาท่ีเหมาะสมก็จะได้รับคุณค่า
ทางอาหารสูงสุด 
ข. ต้นอ่อนอุดมด้วยสารอาหารท่ีจำเป็น
ต่อการเจริญเติบโตของพืช ต้นกล้ามีอายุ
มากขึ้นสารอาหารก็จะค่อยๆ ถูกใช้ไปใน
การดูดซึมอาหาร ดังนั้นเก็บเกี่ยวใน
ระยะเวลาท่ีเหมาะสมก็จะได้รับคุณค่า
ทางอาหารน้อยสุด 
ค. ต้นอ่อนอุดมด้วยสารอาหารท่ีจำเป็น
ต่อการเจริญเติบโตของพืช ต้นกล้ามีอายุ
มากขึ้นสารอาหารก็จะค่อยๆ ถูกใช้ไปใน
การเจริญเติบโต ดังนั้นเก็บเกี่ยวใน
ระยะเวลาท่ีเหมาะสมก็จะได้รับคุณค่า
ทางอาหารสูงสุด 
ง. ต้นอ่อนอุดมด้วยสารอาหารท่ีจำเป็น
ต่อการเจริญเติบโตของพืช ต้นกล้ามีอายุ
มากขึ้นสารอาหารก็จะค่อยๆ ถูกใช้ไปใน
การเจริญเติบโต ดังนั้นเก็บเกี่ยวใน
ระยะเวลาท่ีเหมาะสมก็จะได้รับคุณค่า
ทางอาหารน้อยสุด 

4. 

ข้อใดคือข้อดีในเรื่องพื้นท่ีของการปลูกไม
โครกรีน  
ก. ใช้พื้นท่ีเพาะปลูกน้อย  ปลูกได้เฉพาะ
ในโรงเรือนท่ีปิด  
ข. ใช้พื้นท่ีเพาะปลูกมาก ปลูกได้เฉพาะ
ในโรงเรือนท่ีปิด 
ค. ใช้พื้นท่ีเพาะปลูกน้อย ปลูกได้
กลางแจ้ง ในโรงเรือนท่ีปิด  
ง. ใช้พื้นท่ีเพาะปลูกมาก ปลูกได้เฉพาะใน
โรงเรือนท่ีปิด 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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ท่ี รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 
 

5. 

เพราะเหตุผลใดชุดปลูกผักไมโครกรีน 
(Microgreen) ควรทำจากวัสดุธรรมชาติ
จึงช่วยลดปริมาณขยะ วิ 
ก. เพราะย่อยสลายได้ตามธรรมชาติข. 
นำไปจำหน่ายได้ราคาดี 
ค. ปลอดภัยจากผู้ใช้จึงนำกลับมาใช้ใหมง. 
มีบ่อขยะเป็นจำนวนมาก 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

6. 

การสร้างชุดปลูกผักไมโครกรีน 
(Microgreen) ท่ีสามารถใช้วัสดุมา
ภาชนะ โดยคำนึงความเป็นมิตรกับ
ส่ิงแวดล้อม  
ก. กระถางพลาสติก เพราะหาซื้อได้ง่าย 
มีน้ำหนักเบา 
ข. ถุงเพาะชำ เพราะมีน้ำหนักเบา มี
หลายขนาดให้เลือกใช้ 
ค. ลังกระดาษ เพราะสามารถย่อยสลาย
ได้ 
ง. กล่องพลาสติก เพราะมีฝาปิด สีสัน
สดใส 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

7. 

BCG Model เป็นการพัฒนาเศรษฐกิจ
แบบองค์รวมที่มุ่งเน้นการพัฒนากี่
เศรษฐกิจ ได้แก่อะไรบ้าง 
ก. 2 เศรษฐกิจ ได้แก่ เศรษฐกิจชีวภาพ 
(Bioeconomy) และเศรษฐกิจหมุนเวียน 
(Circular Economy)  
ข. 2 เศรษฐกิจ ได้แก่ เศรษฐกิจชีวภาพ 
(Bioeconomy) และเศรษฐกิจอัจฉริยะ 
(Intelligent Economy) 
ค. 3 เศรษฐกิจ ได้แก่ เศรษฐกิจชีวภาพ 
(Bioeconomy) เศรษฐกิจหมุนเวียน 
(Circular Economy) และเศรษฐกิจสี

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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ท่ี รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 
เขียว (Green Economy) 
ง. 3 เศรษฐกิจ ได้แก่ เศรษฐกิจชีวภาพ 
(Bioeconomy) เศรษฐกิจหมุนเวียน 
(Circular Economy) และเศรษฐกิจ
อัจฉริยะ (Intelligent Economy) 

8. 

เน้นส่งผลดีต่อส่ิงแวดล้อม และการพัฒนา
ท่ียั่งยืนเป็นเป้าหมายสูงสุด สอดคล้อง 
BCG Model โมเดลเศรษฐกิจ ด้านใด  
ก. เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) 
ข. เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular 
Economy)  
ค. เศรษฐกิจสีเขียว (Green Economy) 
ง. เศรษฐกิจอัจฉริยะ (Intelligent 
Economy) 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

9. 

กระถางเพาะชำย่อยสลายได้ เพิ่มมูลค่า
วัสดุเหลือท้ิงภาคการเกษตรสอดคล้อง 
BCG Model โมเดลเศรษฐกิจ ด้านใด  
ก. เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) 
ข. เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular 
Economy)  
ค. เศรษฐกิจสีเขียว (Green Economy) 
ง. เศรษฐกิจอัจฉริยะ (Intelligent 
Economy) 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

10. 

ข้อใด้กล่าวถึง BCG Model  ได้ถูกต้อง  
ก. โมเดลเศรษฐกิจแบบองค์รวมที่ให้
ความสำคัญกับการพัฒนาส่ิงต่างๆ อย่าง
ยั่งยืน 
ข. โมเดลเศรษฐกิจท่ีให้ความสำคัญกับ
การพัฒนาส่ิงต่างๆ อย่างยั่งยนื 
ค. โมเดลเศรษฐกิจแบบองค์รวมที่ให้
ความสำคัญกับการพัฒนาส่ิงต่างๆ อย่าง
ต่อเนื่อง 
ง.โมเดลเศรษฐกิจท่ีให้ความสำคัญกับการ

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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ท่ี รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 
พัฒนาส่ิงต่างๆ อย่างต่อเนื่อง 

11. 

ประเภทของพลังงานทดแทนท่ีนำมาใช้
ประโยชน์ได้มีอะไรบ้าง  
ก. พลังงานน้ำ พลังงานไฟฟ้า แก๊ส
ธรรมชาติ  
ข. เช้ือเพลิงปิโตรเลียม พลังงานนิวเคลียร์ 
ถ่านหิน 
ค. พลังงานแสงอาทิตย์ พลังงานลม 
พลังงานน้ำ  
ง. แก๊สปิโตรเลียมเหลว แก๊สธรรมชาติ 
อากาศ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

12. 

ข้อใดเป็นแหล่งพลังงานทดแทนท่ีใหญ่
ท่ีสุด และมีปริมาณมากท่ีสุด  
ก. นิวเคลียร์     
ข. น้ำ 
ค. แสงอาทิตย์    
ง. ไฮโดรเจน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

13. 

ข้อใดประยุกต์ใช้พลังงานแสงอาทิตย์ได้
คุ้มค่าท่ีสุด  
ก. ไฟถนน ชาร์จแบตเตอรี่ในระหว่าง
วันข. ตากผ้าระหว่างวัน 
ค. ใช้ในการผลิตกระแสไฟฟ้า ง. 
ตากแห้งอาหารทะเล 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

14. 
กังหันลมนำมาใช้ประโยชน์อะไร  
ก. ผลิตน้ำ ข. ผลิตแก๊ส 
ค. ผลิตไฟฟ้า ง. ผลิตพลังงาน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

15. 

ข้อใดคือข้อจำกัดของการนําพลังงานน้ำ
มาใช้ผลิตกระแสไฟฟ้า  
ก. ไม่ต้องขนส่งเช้ือเพลิง   
ข. มีอายุการใช้งานนาน 
ค. ไม่ก่อมลพิษต่อส่ิงมีชีวิตและ
ส่ิงแวดล้อม 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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ท่ี รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 
ง. ต้องใช้พื้นท่ีในการกักเก็บน้ำ ตาม
ขนาดเขื่อนที่ม ี

16. 

การเปล่ียนสถานะและหมุนเวียนอยู่
ตลอดเวลาระหว่างผิวโลกและบรรยากาศ
อย่างต่อเนื่องเรียกว่าอะไร  
ก. การหมุนเวียนของน้ำ   
ข. การเปล่ียนพลังงาน 
ค. วัฏจักรของน้ำ    
ง. น้ำขึ้นน้ำลง 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

17. 

นักเรียนมีวิธีการอย่างไร ท่ีจะสร้าง
นวัตกรรมได้เร็วและเกิดข้อผิดพลาดน้อย
ท่ีสุด  
ก. การวางแผน    
ข. การสืบค้น 
ค. การประชุม    
ง. การลงมือปฏิบัติ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

18. 

หากชุดปลูกนวัตกรรมสร้างมีข้อผิดพลาด 
หรือไม่ตรงตามท่ีวางแผนไว้ จะนักเรียน
ควรทำอย่างไร  
ก. การทดสอบ    
ข. การประเมิน 
ค. การปรับปรุง แก้ไข   
ง. การนำเสนอ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

19. 

เมื่อดำเนินการสร้างนวัตกรรมเสร็จ
เรียบร้อย นักเรียนต้องดำเนินงานใน
ขั้นตอนใด  
ก. การทดสอบ    
ข. การประเมิน 
ค. การปรับปรุง แก้ไข   
ง. การนำเสนอ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

20. 
การนำเสนอนวัตกรรมควรจะต้อง
พิจารณาถึงประเด็นใดบ้าง  
ก. กำหนดหัวข้อและขอบเขตในการ

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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ท่ี รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 
นำเสนอท่ีชัดเจน     
ข. กำหนดส่ือ และรูปแบบการนำเสนอท่ี
กระชับ 
ค. นำเสนอด้วยภาษาท่ีเข้าใจง่าย  
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ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรม สำหรับนักเรียชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

(M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

1.การคิดสร้างสรรค์   +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

  1.1 ระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่ +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

  1.2 ใช้วิธีเทคนิคของการสร้างสรรค์   +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

  1.3 เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ท่ีน่าสนใจ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

  1.4 ปรับปรุง เช่ือมโยง ผสมผสาน
วิเคราะห์และประเมินแนวคิด +1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

  2.1 เคารพความคิดของคนอื่น +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

  2.2 เปิดรับความคิดเห็นใหม่ๆ ท่ี
ทันสมัย 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

  2.3 นำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ สู่ผู้อื่น +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

  2.4 แลกเปล่ียนเรียนรู้กับบุคคลอื่น +1 +1 +1 1.00 มีความ  
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

(M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

อยู่เสมอ สอดคล้อง
ใช้ได้ 

3.การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้ +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

  3.1 วางแผนพัฒนานวัตกรรม +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

  3.2 พัฒนานวัตกรรม +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

  3.3 ประเมินนวัตกรรมท่ีพัฒนา +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

  3.4 ปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

  3.5 ใช้เทคโนโลยีส่ือสารนวัตกรรม
สู่สังคม 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

 

ท่ี รายการ 
ระดับความ

คิดเห็น (M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป      

1. ช่ือกลุ่ม  +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. รายช่ือสมาชิก +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

ตอนที่ 2 รายละเอียดเก่ียวกับการประเมินทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม 

   

1. การมีเป้าหมายร่วมกัน +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

2. การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

3. การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

4. การตัดสินใจร่วมกัน +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5. การรู้จักบทบาทหน้าท่ี +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม +1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 
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ผลการประเมินตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อหลักสูตรรายวิชา
เพิ่มเติมสะตีมศึกษา สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

(M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 
ด้านการวางแผนการจัดการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

1. การสอบถามความต้องการใน
การเรียนรู้ของนกัเรียน +1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

2. การแจ้งวัตถุประสงค์ของการ
เรียนรู้ของรายวิชาอย่างชัดเจน +1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

3. การช้ีแจงหลักเกณฑ์การวัดและ
ประเมินผลอย่างชัดเจน +1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

ด้านเนื้อหาสาระ 
+1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

4. เนื้อหาสาระครอบคลุมเหมาะสม
และสอดคล้องกับความต้องการของ
นักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

5. เนื้อหามีความน่าสนใจ 
+1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

6. นักเรียนสามารถนำความรู้จาก
เนื้อหาไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ +1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
+1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

7. กิจกรรมการเรียนการสอนเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้ 
เรียนรู้ตามถนัด ความสนใจและ
ศักยภาพของตนเอง 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

8. สร้างความสนใจ จนทำให้ +1 +1 +1 1.00 มีความ  
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

(M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 
นักเรียนอยากเรียนรู้ด้วย 
ตนเอง 

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

9. การจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม
หรือส่ือท่ีหลากหลาย +1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

10. มีการต้ังคำถามท่ีกระตุ้นให้
นักเรียนใช้กระบวนการคิดและร่วม
แสดงความคิดเห็น  

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

11. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียน
สร้างนวัตกรรมได้จริง +1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

ด้านสื่อการเรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

12. ส่ือการเรียนรู้น่าสนใจและ
กระตุ้นให้เกิดการเรียน +1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

13. มีส่ือการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
+1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

ด้านการวัดและการประเมินผล 
+1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

14. การวัดและประเมินผลท่ี
สอดคล้องและครอบคลุมผลการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
ใช้ได้ 

 

15. ครูใช้วิธีประเมินผลหลากหลาย
วิธี +1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

16.นักเรียนมีความสุข สนุกสนานใน
การเรียนรู้ มี 

+1 +1 +1 1.00 
มีความ

สอดคล้อง
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

(M) 
ความ

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 
ความสัมพันธ์ที่ดีต่อครูผู้สอน ใช้ได้ 
17. นักเรียนมีอิสระในการเรียนรู้ 
ผ่อนคลายความเครียด +1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

18. เปิดโอกาสให้มีการแลกเปล่ียน
เรียนรู้ซึ่งกันและกัน +1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

ด้านครูผู้สอน 
+1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

19. ครูมีทักษะการส่ือสารและใช้
น้ำเสียงท่ีชัดเจน +1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

20. ครูยอมรับฟังความคิดเห็นของ
นักเรียน +1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

21. ครูมีการกระตุ้นและสร้าง
บรรยากาศในการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 

 

22. ครูมีการกระตุ้นและสร้าง
บรรยากาศในการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 

มีความ
สอดคล้อง

ใช้ได้ 
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ผลวิเคราะห์คุณภาพหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD 
ผลการประเมิน 

1 2 3 4 5 6 7 

จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 4.81 0.33 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
1. จุดมุ่งหมายของ
หลักสูตรมีความ
สอดคล้องกับความ
ต้องการของนักเรียน/
โรงเรียน 

5 5 5 4 5 5 4 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

2. จุดมุ่งหมายของ
หลักสูตรมีความ
ชัดเจนปฏิบัติได้จริง 

5 5 5 4 5 5 4 4.70 0.50 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

3. จุดมุ่งหมายของ
หลักสูตรมีความ
สอดคล้องกับหลักสูตร
สถานศึกษา 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

หลักการของหลักสูตร 4.79 0.27 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
4. หลักการของ
หลักสูตรมีความ
สมเหตุสมผล 

5 5 5 5 5 5 4 4.90 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

5. หลักการของ
หลักสูตรสามารถ
เป็นไปได้จริง  

5 5 5 4 4 5 5 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

คำอธิบายรายวิชา 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

6. มีความชัดเจน 5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
7. มีความเหมาะสม
กับผู้เรียน 

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
8. ผลการเรียนรู้มี
ความเหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
เนื้อหาสาระ 4.82 0.24 เหมาะสมมาก
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD 
ผลการประเมิน 

1 2 3 4 5 6 7 

ที่สุด 
9. มีความสอดคล้อง
การบูรณาการสะตีม 

5 5 5 4 5 5 4 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
10. มุ่งให้นักเรียนได้มี
โอกาสฝึกค้นหา
คำตอบเอง มุ่งปฏิบัติ 
พัฒนาศักยภาพของ
ตนเอง 

5 5 5 4 5 5 4 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

11. มีเนื้อหาถูกต้อง 
ทันสมัย น่าสนใจ 

5 5 5 4 5 5 5 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
12. ครอบคลุมเนื้อหา
สาระกิจกรรม
เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.71 0.40 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
13. มีความสอดคล้อง
กับความต้องการของ
นักเรียน 

5 5 5 4 5 5 4 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

14. มีความสอดคล้อง
กับความต้องการของ
สถานศึกษา 

5 5 5 4 5 5 4 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

15. มีความสอดคล้อง
กับสภาพสังคม
ปัจจุบัน 

5 5 5 5 4 5 4 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

สื่อการเรียนรู้ 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
16. มีความสอดคล้อง
กับเนื้อหา 

5 5 5 4 5 4 4 4.57 0.53 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
17. เหมาะสมกับวัย 
ระดับช้ัน ความรู้ และ
ประสบการณ์ของ
ผู้เรียน 

5 5 5 4 5 4 5 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

แนวทางการวัดและประเมินผล 4.77 0.29 เหมาะสมมาก
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD 
ผลการประเมิน 

1 2 3 4 5 6 7 

ที่สุด 
18. เป็นการประเมิน
ตามสภาพจริง 

5 5 5 4 5 5 5 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
19. มีการวัดและ
ประเมินผลอย่าง
ต่อเนื่องควบคู่ไปกับ
การเรียนการสอน 

5 5 5 4 4 5 5 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

20. เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การวัดผลและ
ประเมินผล 

5 5 5 5 4 5 4 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

21. วัดผลและ
ประเมินผลครอบคลุม
การเรียนรู้ท้ังด้าน
ความรู้ เจตคติ และ
การปฏิบัติ 

5 5 5 5 4 5 4 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

22. ใช้วิธีการ และ
เครื่องมือหลาย ๆ 
แบบในการประเมิน 
เพื่อให้ได้ข้อมูลในการ
ประเมินอย่างเพียงพอ 

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

โครงสร้างรายวิชา 4.76 0.32 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
23. มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับเนื้อหา 

5 5 5 4 4 5 5 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
24. เรียงลำดับ
ความสำคัญของ
เนื้อหาถูกต้อง 

5 5 5 5 4 5 4 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

25. ระยะเวลา
เหมาะสมกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

รวม 4.78 0.38 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
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ผลวิเคราะห์คุณภาพหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD 
ผลการประเมิน 

1 2 3 4 5 6 7 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 4.77 0.37 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

5 5 5 4 5 5 4 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน และ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5 5 5 4 5 5 4 4.70 0.50 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

5 4 5 5 5 5 4 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

5 5 5 5 5 5 4 4.83 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผลการ
เรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 4.82 0.14 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน และ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน 5 4 5 5 5 4 4 4.57 0.53 เหมาะสมมาก
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD 
ผลการประเมิน 

1 2 3 4 5 6 7 

การจัดการเรียนการสอน ท่ีสุด 
4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผลการ
เรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้

5 5 5 4 4 5 5 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 4.80 0.20 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน และ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

5 4 5 4 4 5 5 4.57 0.53 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

5 5 5 5 5 4 4 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผลการ
เรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 4.74 0.36 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

5 5 5 4 5 4 4 4.57 0.53 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง 5 5 5 4 5 5 4 4.71 0.59 เหมาะสมมาก
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD 
ผลการประเมิน 

1 2 3 4 5 6 7 

กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน และ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

ท่ีสุด 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

5 5 5 5 4 5 4 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผลการ
เรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 4.91 0.15 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน และ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

5 5 5 4 5 5 5 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

5 5 5 4 5 4 5 4.71 0.48 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผลการ
เรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 4.89 0.20 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD 
ผลการประเมิน 

1 2 3 4 5 6 7 

1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

5 5 5 4 5 4 4 4.57 0.53 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน และ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผลการ
เรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้

5 5 5 4 5 4 5 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 4.80 0.26 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

5 5 5 4 5 5 5 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน และ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5 5 5 4 4 5 5 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

5 5 5 5 4 5 4 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

5 5 5 5 4 5 5 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD 
ผลการประเมิน 

1 2 3 4 5 6 7 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผลการ
เรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 4.89 0.16 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

5 5 5 4 4 5 5 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน และ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

5 5 5 5 4 5 5 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผลการ
เรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 4.83 0.24 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

5 5 5 4 4 5 5 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน และ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD 
ผลการประเมิน 

1 2 3 4 5 6 7 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

5 5 5 5 5 5 4 4.71 0.49 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผลการ
เรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 4.94 0.15 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
1.กำหนดผลการเรียนรู้/
จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม
พฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

5 5 5 5 4 5 5 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียนให้
มีความรู้ ทักษะกระบวนการ 
สมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน และ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

3. บูรณาการสะตีม (STEAM) ใน
การจัดการเรียนการสอน 

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 
4. ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 

5 5 5 5 4 5 5 4.86 0.38 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

5. การวัดและประเมินสอดคล้อง
กับพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ในผลการ
เรียนรู้หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้

5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
เหมาะสมมาก

ท่ีสุด 

รวม 4.84 0.22 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
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ผลการวิเคราะห์ความยาก (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ข้อที่ P การตีความ r การตีความ 
1. 0.50 ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 0.21 อำนาจจำแนกดีมาก 
2. 0.57 ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 0.29 อำนาจจำแนกดีมาก 
3. 0.50 ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 0.21 อำนาจจำแนกดีมาก 
4. 0.36 ค่อนข้างยาก (ดี) 0.21 อำนาจจำแนกดีมาก 
5. 0.57 ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 0.29 อำนาจจำแนกดีมาก 
6. 0.64 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.36 อำนาจจำแนกดี 
7. 0.50 ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 0.21 อำนาจจำแนกดีมาก 
8. 0.50 ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 0.36 อำนาจจำแนกดี 
9. 0.50 ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 0.36 อำนาจจำแนกดี 
10. 0.43 ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 0.29 อำนาจจำแนกดีมาก 
11. 0.71 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.29 อำนาจจำแนกดีมาก 
12. 0.71 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.29 อำนาจจำแนกดีมาก 
13. 0.57 ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 0.29 อำนาจจำแนกดีมาก 
14. 0.36 ค่อนข้างยาก (ดี) 0.36 อำนาจจำแนกดี 
15. 0.64 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.21 อำนาจจำแนกดีมาก 
16. 0.36 ค่อนข้างยาก (ดี) 0.21 อำนาจจำแนกดีมาก 
17. 0.64 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.36 อำนาจจำแนกดี 
18. 0.71 ค่อนข้างง่าย (ดี) 0.29 อำนาจจำแนกดีมาก 
19. 0.50 ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 0.36 อำนาจจำแนกดี 
20. 0.57 ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 0.29 อำนาจจำแนกดีมาก 
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ผลการวิเคราะห์การประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม สำหรับนักเรียชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ท่ี รายการ 
คร้ังที่ 1 คร้ังที่ 2 

M SD 
ระดับ

คุณภาพ 
M SD 

ระดับ
คุณภาพ 

1 การคิดสร้างสรรค์ 2.13 0.21 พอใช ้ 3.33 0.38 ดี 
1.1 ระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่  2.00 0.00 พอใช้ 3.17 0.41 ดี 
1.2 ใช้วิธีเทคนิคของการสร้างสรรค์   2.17 0.41 พอใช้ 3.33 0.52 ดี 
1.3 เรียนรู้หรือแสวงหา

ประสบการณ์ท่ีน่าสนใจ 
2.17 0.41 พอใช้ 3.50 0.55 ดีมาก 

1.4 ปรับปรุง เช่ือมโยง ผสมผสาน
วิเคราะห์และประเมินแนวคิด 

2.17 0.41 พอใช้ 3.33 0.52 ดี 

2 การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ 2.54 0.29 ดี 3.42 0.30 ดี 
2.1 เคารพความคิดของคนอื่น 2.67 0.52 ดี 3.33 0.52 ดี 
2.2 เปิดรับความคิดเห็นใหม่ๆ ท่ี

ทันสมัย 
2.83 0.41 ดี 3.33 0.52 ดี 

2.3 นำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ สู่ผู้อื่น 2.50 0.55 ดี 3.33 0.52 ดี 
2.4 แลกเปล่ียนเรียนรู้กับบุคคลอื่น

อยู่เสมอ 
2.17 0.41 พอใช้ 3.67 0.52 ดีมาก 

3 การสร้างนวัตกรรมนำไปใช ้ 2.00 0.13 พอใช ้ 3.60 0.36 ดีมาก 
3.1 วางแผนพัฒนานวัตกรรม 2.00 0.00 พอใช้ 3.83 0.41 ดีมาก 
3.2 พัฒนานวัตกรรม 2.00 0.00 พอใช้ 3.67 0.52 ดีมาก 
3.3 ประเมินนวัตกรรมท่ีพัฒนา 2.00 0.00 พอใช้ 3.50 0.55 ดีมาก 
3.4 ปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม 2.00 0.00 พอใช้ 3.83 0.41 ดีมาก 
3.2 ใช้เทคโนโลยีส่ือสารนวัตกรรม

สู่สังคม 
2.00 0.00 พอใช้ 3.14 0.41 ดีมาก 

ภาพรวม 2.22 0.21 พอใช ้ 3.45 0.34 ดี 
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ผลการวิเคราะห์การประเมินทักษะการทำงานเปน็ทีม สำหรับนักเรียชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ท่ี รายการ 
คร้ังที่ 1 คร้ังที่ 2 

M SD ระดับคุณภาพ M SD ระดับคุณภาพ 
1 การมีเป้าหมาย

ร่วมกัน 
2.67 0.52 ดี 3.50 0.55 ดีมาก 

2 การมีปฏิสัมพันธ์
ท่ีดี 

2.83 0.41 ดี 3.67 0.52 ดีมาก 

3 การร่วมมือและ
แก้ไขปัญหา
ร่วมกัน 

2.33 0.52 พอใช้ 3.17 0.41 ดี 

4 การตัดสินใจ
ร่วมกัน 

2.17 0.41 พอใช้ 3.33 0.52 ดี 

5 การรู้จักบทบาท
หน้าท่ี 

2.00 0.00 พอใช้ 3.00 0.00 ดี 

ภาพรวม 2.40 0.37 พอใช ้ 3.33 0.40 ดี 
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ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความคิดเห็น 
ที่มีต่อหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) สำหรับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 

 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย SD ผลการประเมิน 

ด้านการวางแผนการจัดการเรียนรู้ 4.60 0.33 มากที่สุด 
1. การสอบถามความต้องการในการเรียนรู้ของ
นักเรียน 

4.89 0.32 มากท่ีสุด 

2. การแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ของ
รายวิชาอย่างชัดเจน 

4.53 0.51 มากท่ีสุด 

3. การช้ีแจงหลักเกณฑ์การวัดและประเมินผล
อย่างชัดเจน 

4.37 0.50 มาก 

ด้านเนื้อหาสาระ 4.53 0.26 มากที่สุด 
4. เนื้อหาสาระครอบคลุมเหมาะสมและ
สอดคล้องกับความต้องการของนักเรียน 

4.47 0.51 มาก 

5. เนื้อหามีความน่าสนใจ 4.47 0.51 มาก 
6. นักเรียนสามารถนำความรู้จากเนื้อหาไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

4.63 0.50 มากท่ีสุด 

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.54 0.26 มากที่สุด 
7. กิจกรรมการเรียนการสอนเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้ 
เรียนรู้ตามถนัด ความสนใจและศักยภาพของ
ตนเอง 

4.63 0.50 มากท่ีสุด 

8. สร้างความสนใจ จนทำให้นักเรียนอยากเรียนรู้
ด้วย 
ตนเอง 

4.53 0.51 มากท่ีสุด 

9. การจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมหรือส่ือท่ี
หลากหลาย 

4.47 0.51 มาก 

10. มีการต้ังคำถามท่ีกระตุ้นให้นักเรียนใช้
กระบวนการคิดและร่วมแสดงความคิดเห็น  

4.58 0.51 มากท่ีสุด 

11. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนสร้างนวัตกรรมได้
จริง 

4.47 0.61 มาก 

ด้านสื่อการเรียนรู้ 4.58 0.39 มากที่สุด 
12. ส่ือการเรียนรู้น่าสนใจและกระตุ้นให้เกิดการ 4.47 0.51 มาก 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย SD ผลการประเมิน 

เรียน 
13. มีส่ือการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 4.50 0.51 มากท่ีสุด 
ด้านการวัดและการประเมินผล 4.50 0.55 มากที่สุด 
14. การวัดและประเมินผลท่ีสอดคล้องและ
ครอบคลุมผลการเรียนรู้ 

4.68 0.58 มากท่ีสุด 

15. ครูใช้วิธีประเมินผลหลากหลายวิธี 4.32 0.67 มาก 
ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 4.56 0.35 มากที่สุด 
16.นักเรียนมีความสุข สนุกสนานในการเรียนรู้ มี 
ความสัมพันธ์ที่ดีต่อครูผู้สอน 

4.53 0.51 มากท่ีสุด 

17. นักเรียนมีอิสระในการเรียนรู้ ผ่อนคลาย
ความเครียด 

4.68 0.48 มากท่ีสุด 

18. เปิดโอกาสให้มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกัน
และกัน 

4.47 0.61 มาก 

ด้านครูผู้สอน 4.55 0.32 มากที่สุด 
19. ครูมีทักษะการส่ือสารและใช้น้ำเสียงท่ีชัดเจน 4.37 0.50 มาก 
20. ครูยอมรับฟังความคิดเห็นของนักเรียน 4.58 0.51 มากท่ีสุด 
21. ครูมีการกระตุ้นและสร้างบรรยากาศในการ
เรียนรู้ท่ีเหมาะสม 

4.53 0.51 มากท่ีสุด 

22. ครูมีการกระตุ้นและสร้างบรรยากาศในการ
เรียนรู้ท่ีเหมาะสม 

4.74 0.45 มากท่ีสุด 

ภาพรวม 4.55 0.35 มากที่สุด 
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ภาคผนวก ง หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
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โครงสร้างหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านหนอชุมพล 
โครงสร้างเวลาเรียน ระดับมัธยมศึกษา ปีการศึกษา 2566 

กลุ่มสาระการเรียนรู้/ กิจกรรม 
เวลาเรียน 

ระดับมัธยมศึกษา 
ม.1 ม.2 ม.3 

 กลุ่มสาระการเรียนรู ้    
ภาษาไทย 120 120 120 
คณิตศาสตร์ 120 120 120 
วิทยาศาสตร์ 120 120 120 
สังคมศึกษา ฯ 120 120 120 
    ประวัติศาสตร์ 40 40 40 
สุขศึกษาและพลศึกษา 80 80 80 
ศิลปะ 80 80 80 
การงานอาชีพฯ 80 80 80 
ภาษาต่างประเทศ 120 120 120 
รวมเวลาเรียน (พื้นฐาน) 880 880 880 
  รายวิชาเพิ่มเติม   
STEAM สร้างสรรค์ 80 - - 
ภาษาไทยเพิ่มเติม - 40 40 
คณิตศาสตร์เพิ่มเติม 40 40 40 
ภาษาต่างประเทศเพิ่มเติม  40 40 40 
คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 40 40 40 
โครงงานอาชพี - 40 40 
รวมเวลาเรียน (เพิ่มเติม) 200 200 200 
 กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน    
       กิจกรรมแนะแนว 40 40 40 
       กิจกรรมนักเรียน 
             ลูกเสือ/เนตรนารี 

40 40 40 

               ชุมนุม 30 30 30 
       กิจกรรมเพื่อสังคม 
           และสาธารณประโยชน์* 

(10) (10) (10) 

รวมเวลา (กิจกรรมพัฒนา
ผู้เรียน) 

120 120 120 

รวมเวลาทั้งหมด ไม่น้อยกว่า 1,200 ชั่วโมง/ปี 
*ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมเพื่อสังคมและสาธารณประโยชน์ ผนวกในกิจกรรมชุมนุม 
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ความนำ 
กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดกลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์วิทยาศาสตร์ และสาระภูมิศาสตร์ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2551) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
ตามคำส่ังกระทรวงศึกษาธิการท่ี สพฐ. 1239/2560 ลงวันท่ี 7 สิงหาคม 2560 และคำส่ังสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ท่ี 30/2561 ลงวันท่ี 5 มกราคม 2561 ให้เปล่ียนแปลงมาตรฐาน
การเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
โดยมีคำส่ังให้โรงเรียนดำเนินการใช้หลักสูตรในปีการศึกษา 2561 โดยให้ใช้ในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 , 
4 และ ม.1 ต้ังแต่ปีการศึกษา 2561 เป็นต้นมา ให้เป็นหลักสูตรแกนกลางของประเทศ โดยกำหนด
จุดหมาย และมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายและกรอบทิศทางในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนมี
พัฒนาการเต็มตามศักยภาพ มีคุณภาพและมีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เพื่อให้สอดคล้องกับ
นโยบายและเป้าหมายของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 

โรงเรียนบ้านหนองชุมพล จึงได้ทำการปรับปรุงหลักสูตรโรงเรียนบ้านหนองชุมพล 
พุทธศักราช 2561 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2561 และได้จัดทำ
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เพื่อนำไปใช้ประโยชน์และเป็นกรอบในการวางแผนและพัฒนาหลักสูตรของ
สถานศึกษาและจัดการเรียนการสอน โดยมีเป้าหมายในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน ให้มีกระบวนการ
นำหลักสูตรไปสู่การปฏิบัติ โดยมีการกำหนดวิสัยทัศน์ จุดหมาย สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ ผลการเรียนรู้ โครงสร้างเวลาเรียน ตลอดจนเกณฑ์การวัดประเมินผลให้มี
ความสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้โรงเรียนสามารถกำหนดทิศทางในการจัดทำ
หลักสูตรการเรียนการสอนในแต่ละระดับตามความพร้อมและจุดเน้น โดยมีกรอบแกนกลางเป็น
แนวทางท่ีชัดเจนเพื่อตอบสนองนโยบายไทยแลนด์ 4.0 มีความพร้อมในการก้าวสู่สังคมคุณภาพ มี
ความรู้อย่างแท้จริง และมีทักษะในศตวรรษท่ี 21 ผลการเรียนรู้ท่ีกำหนดไว้ในเอกสารนี้ช่วยทำให้
หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง ในทุกระดับเห็นผลคาดหวังท่ีต้องการในการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ี
ชัดเจน ซึ่งจะสามารถช่วยให้หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องในระดับท้องถิ่นและสถานศึกษาร่วมกันพัฒนา
หลักสูตรได้อย่างมั่นใจ ทำให้การจัดทำหลักสูตรในระดับสถานศึกษามีคุณภาพและมีความเป็น
เอกภาพยิ่งขึ้น ดังนั้นในการพัฒนาหลักสูตรในทุกระดับต้ังแต่ระดับชาติจนกระท่ังถึงสถานศึกษา 
จะต้องสะท้อนคุณภาพตามผลการเรียนรู้ท่ีกำหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
รวมท้ังเป็นกรอบทิศทางในการจัดการศึกษาทุกรูปแบบ และครอบคลุมผู้เรียนทุกกลุ่มเป้าหมายใน
ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานการจัดหลักสูตรท้องถิ่นจะประสบความสำเร็จตามเป้าหมายท่ีคาดหวังได้ 
ทุกฝ่าย ท่ีเกี่ยวข้องท้ังระดับชาติ ชุมชน ครอบครัว และบุคคลต้องร่วมรับผิดชอบ โดยร่วมกันทำงาน
อย่างเป็นระบบ และต่อเนื่อง ในการวางแผน ดำเนินการ ส่งเสริมสนับสนุน ตรวจสอบ ตลอดจน
ปรับปรุงแก้ไข เพื่อพัฒนาเยาวชนของชาติไปสู่คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีกำหนดไว้ 
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วิสัยทัศน์ ของโรงเรียนบ้านหนองชุมพล 
      โรงเรียนบ้านหนองชุมพล พัฒนาคุณภาพการศึกษาสู่มาตรฐานสากล  น้อมนำหลัก

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  เคียงคู่การมีส่วนร่วมชุมชุน 
พันธกิจ (Mission)  

1. พัฒนาการจัดการศึกษาให้มีคุณภาพสู่ระดับสากลสอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงของโลก 

2. พัฒนาผู้เรียนด้านการส่ือสารให้มีศักยภาพในประชาคมอาเซียนเป็นพลโลก 

 3. ส่งเสริมและปลูกฝังผู้เรียนให้มีคุณธรรม จริยธรรม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์มีทักษะ
และวิถีการดำเนินบนพื้นฐานความเป็นไทยตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

4. พัฒนาผู้บริหาร ครูและบุคลากรทางการศึกษา ให้มีประสิทธิภาพตามมาตรฐานวิชาชีพ 

 5. พัฒนาการบริหารจัดการด้วยระบบคุณ ภาพให้สอดคล้องกับทิศทางการพัฒนาการจัด
การศึกษามาตรฐานสากล 

6. สร้างภาคีเครือข่ายการมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ในระดับท้องถิ่น  

เป้าหมาย (Goals)  
1. จัดการศึกษาให้ผู้เรียนมีคุณภาพตามาตรฐานสากล 

2. ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะในการส่ือสารในประชาคมอาเซียนและสังคมโลก 

 3. ผู้เรียนมีคุณลักษณะ มีคุณธรรมนำความรู้ กล้าแสดงออกตามวิถีความเป็นไทยตามหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

4. บุคลากรในโรงเรียนเป็นบุคลากรท่ีมีคุณภาพ 

 5. พัฒนาการบริหารจัดการด้วยระบบคุณ ภาพให้สอดคล้องกับทิศทางการพัฒนาการจัด
การศึกษามาตรฐานสากล 

6. สร้างภาคีเครือข่ายการมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ในระดับท้องถิ่น  

กลยุทธ์ ของโรงเรียนบ้านหนองชุมพล 
กลยุทธ์ที่ 1 พัฒนาโรงเรียนให้เป็นเลิศ และเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ 
กลยุทธ์ที่ 2 พัฒนาคุณภาพผู้เรียนตามาตรฐานการศึกษาและมาตรฐานสากล 
กลยุทธ์ที่ 3 พัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา เป็นผู้นำแห่งการเรียนรู้สู่ครูมืออาชีพ 
กลยุทธ์ที่ 4 เพิ่มโอกาสการเข้าถึงการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 โดยยึดหลักความเสมอภาค 
กลยุทธ์ที่ 5 จัดกิจกรรมน้อมนำหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงสู่การปฏิบัติงานอาชีพ 
กลยุทธ์ท่ี 6 โรงเรียน ผู้ปกครอง ชุมชน ภาคเอกชนและองค์กรท่ีเกี่ยวข้องมีส่วนร่วมในการ

จัดการศึกษา 
สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน หลักสูตรโรงเรียนบ้านหนองชุมพล มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ 
คือ 

1. ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรมในการใช้
ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปล่ียนข้อมูล
ข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรอง
เพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและ
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ความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการส่ือสาร ท่ีมีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบท่ีมีต่อตนเอง
และสังคม 

2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด 
อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อนำไปสู่การสร้างองค์ความรู้
หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ท่ี
เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มา
ใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบท่ีเกิดขึ้น 
ต่อตนเอง สังคมและส่ิงแวดล้อม 

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการนำกระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ใน
การด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การทำงาน และการอยู่
ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความ
ขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปล่ียนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม 
และการรู้จักหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเป็นความสามารถในการเลือก และใช้ เทคโนโลยีด้าน
ต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ 
การส่ือสารการทำงาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
2. ซื่อสัตย์สุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู้ 
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งมั่นในการทำงาน 
7. รักความเป็นไทย 
8. มีจิตสาธารณะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 309 
 

 

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา พุทธศักราช 2566 
ตามหลักสูตรแกนกลางศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

(ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) 
ความสำคัญ 
 หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษาเป็นหลักสูตรท่ีสถานศึกษา จัดทำขึ้นเพื่อช่วยส่งเสริม
นักเรียนให้มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและความสามารถในการทำงานเป็นทีม เนื่องจากเป็นการ
นำองค์ความรู้ท้ัง 5 ศาสตร์ มาใช้การแก้ปัญหาจากส่ิงท่ีพบเจอรอบ ๆ ตัวของผู้เรียน โดยเปิดโอกาส
ให้นักเรียนได้เรียนรู้และนำความรู้มาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม จากการได้ศึกษา ค้นคว้า 
เปรียบเทียบ ทดลอง และเลือกวิธีการสร้างสรรค์ด้วยตัวนักเรียนเอง ซึ่งทำให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนา
ความคิด พัฒนาทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียน รวมถึงพัฒนาความสามารถในการทำงานเป็นทีม ส่งผลให้
ผู้เรียนทำงานร่วมกับผู้อื่น เสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ เรียนรู้การทำงานจากผู้อื่นและนำมาพัฒนาตนเอง
สอดคล้องกับวิสัยทัศน์ของโรงเรียน “โรงเรียนบ้านหนองชุมพล พัฒนาคุณภาพการศึกษาสู่ 
มาตรฐานสากลน้อมนำหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง   เคียงคู่การมีส่วนร่วมของชุมชุน”  
 โรงเรียนบ้านหนองชุมพล มุ่งพัฒนาคุณภาพการศึกษาสู่มาตรฐานสากล โดยพัฒนาศักยภาพ
ของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม  ซึ่งเป็นหนึ่งในทักษะทักษะของ
ผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ท่ีผู้เรียนจำเป็นต้องได้รับการพัฒนา เพื่อให้สามารถประกอบอาชีพและ
ดำรงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพ รวมท้ังส่งเสริมความสามารถในการทำงานเป็นทีมของผู้เรียนเป็นส่ิงท่ี
จำเป็นท่ีให้ทุกคนได้แสดงศักยภาพและร่วมกันทำงานจนบรรลุเป้าหมาย 
 จากการสำรวจความต้องการของนักเรียน สนทนากลุ่มผู้มีส่วนร่วม และวิเคราะห์เนื้อหาท่ี
เกี่ยวข้องมีความต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น บริบทชุมชน ทรัพยากรธรรมชาติ พลังงาน
ทดแทน ส่ิงอำนวยความสะดวก เทคโนโลยี เกษตรกรรมและการหมุนเวียนของทรัพยากรสอดคล้อง
กับโมเดลเศรษฐกิจ BCG บูรณาการความรู้สะตีม ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ให้นักเรียนสร้างนวัตกรรมโดยทำงานเป็นทีมตามความต้องการของนักเรียน 
ซึ่งจะส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและความสามารถในการทำงานเป็นทีมของนักเรียน 
โรงเรียนบ้านหนองชุมพลได้ดำเนินการจัดทำหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม ท่ีมีช่ือ “เรื่องการพัฒนา
หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็น
ทีม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1”  
จุดมุ่งหมาย 
 มุ่งส่งเสริมนักเรียนให้มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม โดยมี
จุดมุ่งหมายของหลักสูตร ดังนี้  

1. เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสะตีม (STEAM) 
2.เพื่อให้นักเรียนมีความสามารถบูรณาการความรู้กับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม 

ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
3. เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
4. เพื่อให้นักเรียนมีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 
5. เพื่อให้นักเรียนมีทักษะการทำงานเป็นทีม 



 310 
 

 

6. เพื่อให้นักเรียนเห็นคุณค่าและภูมิใจในผลงานของกลุ่มตนเอง 
 หลักการ 

 เพื่อให้การจัดการศึกษาของโรงเรียนสนองต่อพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542   
สนองต่อเป้าหมายการจัดการศึกษาของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ฝึกทักษะ 
กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไข
ปัญหา จึงได้กำหนดหลักการของหลักสูตรดังนี้ 
 1. เป็นหลักสูตรแบบบูรณาการความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ 
และคณิตศาสตร์ 

2. เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีเน้นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางบูรณาการ มีการ
จัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม และการทำงานเป็นทีม  

3. เป็นหลักสูตรท่ีจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดนเน้นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณา
การ ทักษะการทำงานเป็นทีม กระบวนการทางสังคม กระบวนคิดอย่างมีเหตุผล รวมท้ังการลงมือ
ปฏิบัติจริง 

4. เป็นหลักสูตรท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ และทำงานร่วมกันเป็นทีม 
5. เป็นหลักสูตรท่ีสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีการพัฒนา 

และเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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คำอธิบายรายวิชา 
รายวิชาเพิ่มเติม ว 21103 STEAM สร้างสรรค์    ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    เวลา 40 ชั่วโมง 
 

ศึกษา สืบค้นข้อมูล และอภิปราย อธิบายความรู้ในรายวิชา วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์  ประยุกต์ใช้ความรู้ทักษะและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ในการทำสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยการต้ังคำถาม การระบุประเด็น
การศึกษาหรือปัญหา การออกแบบการศึกษาค้นคว้า การวางแผนการเก็บข้อมูล การเก็บรวบรวม
ข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล การอภิปรายผลการศึกษา การนำเสนอผลการศึกษา รวมท้ังการแสดง
ความคิดเห็นเชิงสร้างสรรค์ การรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น โดยสามารถการนำความรู้ไปใช้ประยุกต์
ในชีวิตประจำวัน 

โดยจัดบูรณาการความรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
ใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ การสำรวจตรวจสอบ ระบุปัญหา การสืบค้นข้อมูล หรือการค้นคว้า
หาคำตอบในส่ิงท่ีอยากรู้หรือสงสัยด้วยวิธีการต่าง ๆ โดยเลือกศึกษาตามความสนใจของตนเองหรือ
ของกลุ่มจนได้สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรม  

เพื่อให้เกิดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ สามารถนำเสนอส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้ มีความสามารถ
ในการตัดสิน โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ท่ีและใช้สารสนเทศท่ีได้จากแหล่งข้อมูลต่างๆ ส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม ไปใช้ในการศึกษาประเด็นท่ีสนใจหรือแก้ปัญหาท่ี
สอดคล้องกับบริบทในชีวิตจริงผ่านการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
ผลการเรียนรู้ 

1. อธิบายความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม 

2. ระบุปัญหาในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
3. สร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านการบูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ 

และคณิตศาสตร์ 
4. นำเสนอ แลกเปล่ียนการเรียนรู้นวัตกรรมผ่านความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม 

ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
5. มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
6. มีทักษะการทำงานเป็นทีม 
7. เห็นคุณค่าและภูมิใจในผลงานของกลุ่มตนเอง 

รวมผลการเรียนรู้ 7 ผลการเรียนรู้ 
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เนื้อหาสาระ 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการสะตีม(STEAM) ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ได้กำหนดเนื้อหา ในหลักสูตรดังนี้ 

1. การออกแบบและสร้างชุดปลูกไมโครกรีน ต้องคำนึงถึงจุดเด่นของไมโครกรีนแต่ละชนิด 
โดยมีข้อมูลน่าสนใจเชิงโภชนาการ วิธีการปลูก และการนำไปใช้ประโยชน์ โดยบูรณาการความรู้สะตีม
ดังนี้ 

วิชา รายละเอียด 
S: Science 
วิทยาศาสตร์ 

“ไมโครกรีน” คือ ต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่างๆ ท่ีมีการงอกและยังเจริญเติบโตไม่
เต็มท่ี โดยอาจเพาะจากเมล็ดของพืช ผัก สมุนไพร หรือธัญพืชต่างๆ จุดเด่นของไม
โครกรีนท่ีแตกต่างจากผักท่ัวไป คือ แม้ไมโครกรีนจะเป็นผักขนาดจ๋ิว ไมโครกรีน มี
ปริมาณสารอาหารและสารพฤกษเคมีสูง เช่น ปริมาณวิตามินซี แคโรทีนอยด์ 
สารประกอบฟีนอล ปริมาณธาตุต่างๆ (Ca, Mg, Fe, Zn, Sn และ Mo) 

T: 
Technology 
เทคโนโลยี 

- สืบค้นข้อมูลในการสร้างชุดปลูกผักไมโครกรีน 
- ชุดปลูกผักไมโครกรีนใช้วัสดุท่ีสามารถย่อยสลายตามธรรมชาติได้ 

E: Engineering 
วิศวกรรม 

การออกแบบ สร้าง ทดสอบ และปรับปรุงชุดไมโครกรีน 

A: Arts ศิลปะ การวาดภาพออกแบบและการนำภูมิปัญญาท้องถิ่นมามาในการสร้างสรรค์ชุดปลูก
ผักไมโครกรีน 

M: Math 
คณิตศาสตร์ 

- การวัดขนาดเพื่อกำหนดขนาดของชุดปลูกผักไมโครกรีน 
- รูปทรงเรขาคณิตชุดปลูกผักไมโครกรีน 
- การคำนวณอัตราส่วนดินท่ีใช้ในการปลูกกับขนาดของภาชนะ 

2. เศรษฐกิจสีเขียว GREEN ECONOMY 1 ใน โมเดลเศรษฐกิจ BCG เป็นรูปแบบการพัฒนา
เศรษฐกิจท่ีเข้ามาแก้ปัญหาโลกท่ีกำลังเผชิญกับความเสียสมดุลจากการเพิ่มขึ้นของประชากรโลกท่ี
นำไปสู่ความต้องการท่ีเพิ่มข้ึนท้ังด้านอาหารและพลังงาน พื้นท่ีทำการเกษตรและท่ีอยู่อาศัย การสร้าง
การเติบโตทางเศรษฐกิจโดยใช้ทรัพยากรอย่างส้ินเปลือง ทำให้ทรัพยากรลดจำนวนลงไปมาก บางส่วน
เส่ือมโทรม มีการปล่อยของเสียออกสู่ส่ิงแวดล้อมเป็นจำนวนมากเกินความสามารถของโลกท่ีจะ
รองรับได้ ดังนั้นเศรษฐกิจท่ีพัฒนาด้วยการคำนึงถึงความยั่งยืนของส่ิงแวดล้อม ใช้ทรัพยากรอย่าง
เหมาะสมและตระหนักถึงคุณค่า ลดการปล่อยก๊าซเรือนกระจก และการกระจายความมั่งค่ังอย่าง
ท่ัวถึงจึงเป็นเศรษฐกิจท่ีทุกประเทศต้องนำไปเป็นแนวทางพัฒนา โดยบูรณาการความรู้ 
สะตีมดังนี้ 

วิชา รายละเอียด 
S: Science 
วิทยาศาสตร์ 

ความรู้วิทยาศาสตร์เกี่ยวกับพลังงานสะอาดหรือพลังงานทดแทนรวมท้ังการใช้
เทคโนโลยีหรือวัสดุท่ีเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อมประยุกต์ในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

T: Technology - สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับโมเดลเศรษฐกิจ BCG GREEN ECONOMY  
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วิชา รายละเอียด 
เทคโนโลยี - นวัตกรรมจากพลังงานสะอาดหรือพลังงานทดแทนท่ีเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม 
E: Engineering 
วิศวกรรม 

- การออกแบบ สร้าง ทดสอบ และปรับปรุงนวัตกรรม 

A: Arts ศิลปะ วาดภาพออกแบบและการนำภูมิปัญญาท้องถิ่นมามาในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

M: Math 
คณิตศาสตร์ 

ความรู้คณิตศาสตร์ การคำนวณ รูปร่าง อัตราส่วน อื่น ๆประยุกต์ในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม 

 
แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ตามแนวการสอน
แบบบูรณาการ โดยให้นักเรียนใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ การสำรวจตรวจสอบ ระบุปัญหา 
การสืบค้นข้อมูล หรือการค้นคว้าหาคำตอบในส่ิงท่ีอยากรู้หรือสงสัยด้วยวิธีการต่าง ๆ โดยเลือกศึกษา
ตามความสนใจของตนเองหรือของกลุ่มจนได้สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยมีแนวการจัดกิจกรรมรู้
แบบสะตีมศึกษาได้ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นความคิด พิชิตปัญหา นำเข้าสู่กิจกรรม โดยใช้คำถามเพื่อกระตุ้น 
เช่ือมโยงส่ิงใกล้ตัวในชีวิตประจำวัน เช่น การเกษตรและอาหาร สุขภาพและการแพทย์ วัสดุ พลังงาน
และเคมีชีวภาพ การท่องเท่ียวให้ผู้เรียนนำประสบการณ์ร่วมกันมาระดมความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุป
ถึงปัญหาตามความต้องการของนักเรียน โดยครูและนักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
- นำเสนอข้อมูลท่ีน่าสนใจ ท่ีสอดคล้องกับความรู้เดิมของ
นักเรียน เพื่อเช่ือมโยงสู่ความรู้ใหม่ โดยใช้ภาพ ตัวอย่าง
จริง จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ  
- ครูใช้คำถามกระตุ้น เช่ือมโยงส่ิงใกล้ตัวในชีวิตประจำวัน 
ผู้เรียนนำประสบการณ์ร่วมกันมาระดมความคิดเห็นเพื่อให้
ได้ข้อสรุปถึงปัญหาตามความต้องการของนักเรียน 

- นักเรียนร่วมกันดูตัวอย่าง จากของจริง 
และจากแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ 
เช่ือมโยงสู่ความรู้ใหม่ 
- นักเรียนร่วมกันตอบคำถาม ร่วมกันมา
ระดมความคิดเห็นจนข้อสรุปถึงปัญหา
ตามความต้องการของนักเรียน 

 
ขั้นตอนที่ 2 รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย กำหนดจุดประสงค์ ขอบข่ายการเรียนรู้ร่วมกับ

ผู้เรียน โดยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการกำหนดเป้าหมาย โดยเลือกประเด็นท่ีนักเรียนมีความสนใจ 
นำมาจัดลำดับ เป้าหมายและข้อจำกัด ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ จัดการเรียนรู้ ท่ี
เช่ือมโยงกับชีวิตจริง นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา กำหนดปัญหาท่ีเกิดขึ้นให้ชัดเจนว่าเลือกและสรุป
แนวทางความเป็นไปได้ โดยครูและนักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
- แบ่งกลุ่มนักเรียนกลุ่ม ๆ ละ 3 – 4 
คน 
- ครูกระ ตุ้น ให้ ผู้ เรียน คิด โดยเน้น

- นักเรียนทบทวนปัญหาหรือสถานการณ์เพื่อกำหนด
จุดประสงค์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาหรือพัฒนานวัตกรรม 
- นักเรียนค้นคว้า รวบรวมข้อมูล แสวงหาความรู้จาก
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บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
ทักษะการใช้คำถามเกี่ยวข้องกับส่ิงท่ี
ผู้เรียนสนใจศึกษา 
- ครูกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมมือกันเรียนรู้ 
รับผิดชอบร่วมกัน  
- ครูแนะนำแนวทางการรวบรวมข้อมูล 
น ำ ไป ใช้ ใน ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า จ า ก
แหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือได้ 
- ครูอภิปรายร่วมกับนักเรียนแนวทางท่ี
ใช้ ใน ก าร แ ก้ ปั ญ ห าห รื อ พั ฒ น า
นวัตกรรม 

แหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือได้นำไปสู่การแก้ปัญหา เน้นการ
ร่วมมือการทำงานเป็นทีมของสมาชิกในกลุ่ม 
- นักเรียนร่วมกันอภิปรายแนวทางท่ีใช้ในการแก้ปัญหาหรือ
พัฒนานวัตกรรม 

 
ขั้นตอนที่ 3 วางแผนแก้ปัญหาพาออกแบบ บูรณาการโดยเป็นกระบวนการทำงานเป็นทีม 

นักเรียนเช่ือมโยงความรู้และมาสู่การสร้างสรรค์ผลงาน โดยบูรณาการความรู้สะตีม มาใช้ในการสร้าง
นวัตกรรม โดยครูและนักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
- ครูเป็นผู้ช่วยเหลืออำนวยความสะดวกให้คำปรึกษาโดย
ครูต้องมีทักษะการใช้คำถาม ช้ีแนะแนวทาง ช่วยเหลือ 
แนะนำ ให้คำปรึกษา ในการวางแผนออกแบบสร้าง
ผลงานของนักเรียน 
- ครูอำนวยความสะดวกในการสร้างบรรยากาศการท่ี
ร่วมมือ ส่งเสริมการทำงานเป็นทีม ดูแลให้ผู้เรียนทำงาน
ร่วมกัน มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้และรับผิดชอบต่อการ
เรียนท้ังต่อตนเองและกลุ่ม 

- นักเรียนนำความรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ 
เท ค โน โลยี  วิ ศ วก รรม  ศิ ลป ะ  และ
ค ณิ ต ศ า ส ต ร์  ใ น ก า ร ว า ง แ ผ น
ออกแบบสร้างผลงาน 
- นักเรียนร่วมกันวางแผนออกแบบในการ
สร้างผลงาน 

 
ขั้นตอนที่ 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่านการบูรณาการ นักเรียนนำผลของการวางแผนการ

สร้างสรรค์ เลือกรูปแบบวัสดุ และวิธีการมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานจากการใช้ประโยชน์จาก
วัตถุดิบต่างๆ โดยครูและนักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
- ค รู เป็ น ผู้ ช่ วย เห ลืออำนวยความสะดวกให้
คำปรึกษา ช้ีแนะแนวทาง ช่วยเหลือ แนะนำ ในการ
สร้างผลงานของนักเรียน 
- ครูร่วมมือกันบูรณาการร่วมกันรับผิดชอบร่วมกัน
และฝึกทักษะให้แก่ผู้เรียน 

- นักเรียนนำความรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์  
เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
ในสร้างผลงาน 
- นักเรียนสร้างผลงาน 
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ขั้นตอนที่ 5  ประเมินผลงานผ่านของจริง ทดสอบประสิทธิภาพของผลงานให้เป็นไปตาม
จุดประสงค์ของการสร้างสรรค์ สะท้อนให้เห็นถึงโดยบูรณาการความรู้สะตีมสู่การนำไปใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงาน ปรับปรุงแผนงาน และผลงาน ผู้เรียนตรวจสอบการทำงานว่าเป็นไปตาม
จุดประสงค์หรือไม่  โดยครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลงาน โดยครูและนักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
- ครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลงาน 
- ครูเป็นผู้ช่วยเหลืออำนวยความสะดวกให้คำปรึกษา 
ช้ีแนะแนวทาง ช่วยเหลือ แนะนำ ในการปรับปรุง
ผลงานของนักเรียน 
- ครูช่วยเพิ่มเติมข้อมูลให้สมบูรณ์และประเมินการ
ปฏิบัติงานตลอดกระบวนการเรียนรู้ 
 

- นักเรียนแต่ละกลุ่มทดสอบประสิทธิภาพ
ของผลงานให้เป็นไปตามจุดประสงค์ 
- นักเรียนร่วมกันประเมินผลงาน 
- นักเรียนร่วมกันปรับปรุงผลงาน ร่วมท้ัง
ตรวจสอบ การท ำงาน ว่ า เป็ น ไป ตาม
จุดประสงค์ 
- นักเรียนประเมินตนเอง ลงมือปฏิบัติการ
แก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนท่ีได้
วางแผนไว้ 

ขั้นตอนที่ 6 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อยอด ตรวจสอบประเมินค่าความสำเร็จของผลงาน 
สนทนาถึงผลท่ีเกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา นำเสนอผลงาน แนวทางแก้ไขและแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานท่ีสร้างขึ้นท่ีเช่ือมโยงบูรณาการความรู้สะตีมมาใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงาน สะท้อนถึงความรู้ ทักษะ วิธีการ การนำความรู้ไประยุกต์ใช้ในชีวิต และแนวทาง
การพัฒนาต่อยอดผลงานในอนาคต โดยครูและนักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
- ครูร่วมมือกันบูรณาการร่วมกันรับผิดชอบ
ร่วมกันและฝึกทักษะให้แก่ ผู้เรียนในการสรุป
กิจกรรมการเรียนการสอน 
- ครูกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมมือกันเรียนรู้ รับผิดชอบ
ร่วมกันและฝึกทักษะ ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน 

- นักเรียนตรวจสอบประเมินค่าความสำเร็จของ
ผลงาน  
- นักเรียนนำเสนอผลงาน 
- นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์
ของผลงานท่ีสร้างขึ้นท่ีเช่ือมโยงบูรณาการความรู้
สะตีมมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
- นักเรียนสะท้อนถึงความรู้ ทักษะ วิธีการ การนำ
ความรู้ไประยุกต์ใช้ในชีวิต และแนวทางการ
พัฒนาต่อยอดผลงานในอนาคต 
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สื่อการเรียนรู้ 
 การกำหนดส่ือการเรียนรู้ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องการสร้างสรรค์นวัตกรรม มี
ดังนี้ 

1. ใบความรู้ 
2. ใบงาน 
3. ส่ือวัสดุ อุปกรณ์ ส่ือส่ิงของต่าง ๆ  
4. ส่ือมัลติมีเดีย และส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
5. อินเตอร์เน็ต 
6. แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ  

แนวทางการวัดและประเมินผล 
 การวัดและประเมินผล เน้นการประเมินตามสภาพจริง โดยเน้นการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
และครูผู้สอน โดยมีวิธีการวัดและประเมินผลดังนี้  
 1.วิธีการดำเนินการรวบรวมข้อมูลเพื่อการประเมินเป็น 3 ส่วน โดยแบ่งแยกคะแนนแต่ละ
ส่วนจากคะแนนเต็ม 100 คะแนน 
  1.1การประเมินก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้แบบทดสอบ 

1.2 การประเมินระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จากนวัตกรรมท่ีสร้างขึ้น  8 0 
คะแนน 

โดยใช้แบบประเมินดังนี้ 
1.2.1 แบบตรวจใบกิจกรรม    10 คะแนน 
1.2.2 แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม  40 คะแนน 
1.2.3 แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม  20 คะแนน 
1.2.4 แบบสังเกตพฤติกรรม    10 คะแนน 

  1.3 การทดสอบหลังการเรียนรู้ โดยใช้แบบทดสอบ    2 0 
คะแนน 
 2. เกณฑ์ค่าระดับคะแนน 
  80 – 100 คะแนน เกรด 4 หมายถึง  ผลการเรียนดีเย่ียม 
  75 – 79  คะแนน เกรด 3.5 หมายถึง  ผลการเรียนดีมาก 
  70 -74  คะแนน เกรด 3 หมายถึง  ผลการเรียนดี 
  65 – 69  คะแนน เกรด 2.5 หมายถึง  ผลการเรียนค่อนข้างดี 
  60 – 64  คะแนน เกรด 2 หมายถึง  ผลการเรียนน่าพอใช้ 
  55 – 59  คะแนน เกรด 1.5 หมายถึง  ผลการเรียนพอใช้ 
  50 – 54  คะแนน เกรด 1 หมายถึง ผลการเรียนผ่านเกณฑ์ขั้นต่ำท่ี
กำหนด 
  ต่ำกว่า 49  คะแนน เกรด 0 หมายถึง  ผลการเรียนต่ำกว่าเกณฑ์ขั้น
ต่ำ  
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โครงสร้างรายวิชาตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศึกษา 

หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู้ 

เน้ือหา 
จำนวน
ชั่วโมง 

คะแนน 
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

1 
STEAM 
สร้างสรร
ค์ 

แผนการ
จัด 
การเรียนรู้
ที่ 1 
กระตุ้นคิด
พิชิต 
ไมโครกรีน 
(ขั้นที่ 1 
กระตุ้นคิด 
พิชิต
เป้าหมาย) 

2.ระบุ
ปัญหาใน
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 
 

ผักไม
โครกรีน
(Microgr
een) ซึ่ง
เป็นต้น
อ่อนของ
พืชผัก
ชนิดต่าง 
ๆ ที่ยัง
เจริญเติบ
โตได้ไม่
เต็มที่ 
หรือเมล็ด
พืชที่งอก
ออกมาได้
ประมาณ 
7-14 วัน 
สามารถ
ปลูกได้
ง่ายใน
ภาชนะ
ต่าง ๆ 

2 5 

การคิด
สร้างสรรค์
ในประเด็น
ระบุแนวคิด
ที่แปลกใหม่ 

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 

การคิด
สร้างสรรค์
ในประเด็น
เรียนรู้หรือ
แสวงหา
ประสบการ
ณ์ที่น่าสนใจ 

การมี
ปฏิสัมพัน
ธ์ที่ดี 

1 
STEAM 
สร้างสรร
ค์ 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 2 
รวบรวบ
ความรู้สู ่
ไมโครกรีน 
(ขั้นที่ 2 
รวบรวม
ความรู้สู่
เป้าหมาย) 

1. อธิบาย
ความรู้
วิทยาศาสต
ร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสต
ร์ 
3. สืบค้น 

ผักไม
โครกรีน
(Microgr
een) ซึ่ง
เป็นต้น
อ่อนของ
พืชผัก
ชนิดต่าง 
ๆ ที่ยัง
เจริญเติบ

4 10 

การทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น
ได้อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
เคารพ
ความคิดของ
ผู้อื่น 

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 
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หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู้ 

เน้ือหา 
จำนวน
ชั่วโมง 

คะแนน 
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

   

รวบรวม
ข้อมูลใน
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม
ผ่านความรู้
วิทยาศาสต
ร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสต
ร์ 
6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 

โตได้ไม่
เต็มที่ 
หรือเมล็ด
พืชที่งอก
ออกมาได้
ประมาณ 
7-14 วัน 
สามารถ
ปลูกได้
ง่ายใน
ภาชนะ
ต่าง ๆ ใน
การสร้าง
ชุดปลูก
ไมโครก
รีนต้องมี
การ
รวบรวม
ข้อมูล 
เพ่ือใช้ใน
วางแผน
ออกแบบ
ชุดปลูก
ไมโครก
รีนที่
สามารถ
นำไป
ปลูกผัก
ได้จริง4 

การทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น
ได้อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
เปิดรับความ
คิดเห็นใหม่ 
ๆ ที่ทันสมัย 

การมี
เป้าหมาย
ร่วมกัน 

1 
STEAM 
สร้างสรร
ค์ 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 3 
สร้างสรรค์
ผลิตภัณฑ์
ปลูก 
ไมโครกรีน 

4. 
สร้างสรรค์
นวัตกรรม
ผ่านการบูร
ณาการ
ความรู้
วิทยาศาสต

วางแผน
ออกแบบ
และสร้าง
ชุดปลูก
ไมโครก
รีนโดยนำ
ความรู้

8 15 

การคิด
สร้างสรรค์
ในประเด็น
ใช้วิธีเทคนิค
ของการ
สร้างสรรค ์

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 
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หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู้ 

เน้ือหา 
จำนวน
ชั่วโมง 

คะแนน 
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

(ขั้นที่ 3 
วางแผน
หรรษาพา
บูรณาการ 
และขั้นที่ 
4 
สร้างสรรค์
ผลงาน
ผ่าน
บูรณา
การ) 

ร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสต
ร์ 
6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 

จากการ
สืบค้น
ข้อมูลมา
ประยุกต์ใ
ช้ในการ
วางแผน
ออกแบบ
และสร้าง
ชุดปลูก
ผักไม
โครกรีน 
ต้อง
คำนึงถึง
จุดเด่น
ของไม
โครกรีน
แต่ละ
ชนิด โดย
มีข้อมูล
น่าสนใจ
เชิง
โภชนากา
ร วิธีการ
ปลูก และ
การ
นำไปใช้
ประโยชน์ 
โดยมี
ข้อจำกัด
เก่ียวกับ
วัสดุที่
นำมาใช้
การปลูก
เป็นวัสดุ
ที่สามารถ
ย่อย
สลายได้
ตามธรรม

การทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น
ได้อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
ทำงาน
ร่วมกับ
บุคคลอื่น
ด้วยความ
ร่วมมือร่วม
ใจ 

การ
ร่วมมือ
และแก้ไข
ปัญหา
ร่วมกัน 

การสร้าง
นวัตกรรม
นำไปใช้
ประเด็น
พัฒนา
นวัตกรรม 
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หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู้ 

เน้ือหา 
จำนวน
ชั่วโมง 

คะแนน 
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

ติ 

1 
STEAM 
สร้างสรร
ค์ 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 4 
ประเมินผ
ลงานผ่าน
ชุดไมโครก
รีน 
(ขั้นที่ 5 
ประเมินผ
ลงานผ่าน
ของจริง) 

4. 
สร้างสรรค์
นวัตกรรม
ผ่านการบูร
ณาการ
ความรู้
วิทยาศาสต
ร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสต
ร์ 
6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 

ทดสอบ
ชุดปลูก
ไมโครก
รีนนำไป
ปลูกผัก
ไมโครก
รีน 
ประเมิน
ประสิทธิ
ภาพของ
ชุดปลูก
ผักไม
โครกรีน 
เพ่ือ
ปรับปรุง
ให้ชุด
ปลูกไม
โคร- 
กรีนส
มบูรณ์
สามารถ
ใช้งานได้
จริง 

4 5 

การคิด
สร้างสรรค์
ในประเด็น
ปรับปรุง 
เชื่อมโยง 
ผสมผสาน
วิเคราะห์
และประเมิน 

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 

 

การ
ตัดสินใจ
ส่วน
ร่วมกัน 

การทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น
ได้อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
แลกเปลี่ยน
เรียนรู้กับ
บุคคลอื่นอยู่
เสมอ 

การสร้าง
นวัตกรรม
นำไปใช้
ประเด็น
ปรับปรุง
นวัตกรรม 

การสร้าง
นวัตกรรม
นำไปใช้
ประเด็น
ประเมิน
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หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู้ 

เน้ือหา 
จำนวน
ชั่วโมง 

คะแนน 
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

นวัตกรรม 

1 
STEAM 
สร้างสรร
ค์ 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 5 
นำเสนอ
ชุดปลูกผัก
ไมโครกรีน 
(ขั้นที่ 6 
นำเสนอ 
สะท้อนคิด 
พิชิตต่อ
ยอด) 

5. นำเสนอ 
แลกเปลี่ยน
การเรียนรู้
นวัตกรรม
ผ่านความรู้
วิทยาศาสต
ร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสต
ร์ 
6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 
8. เห็น
คุณค่าและ
ภูมิใจใน
ผลงานของ
กลุ่มตนเอง 

นำเสนอ
ชุดปลูก
ผักไม
โครกรีน 
โดย
บูรณา
การ
ความรู้สะ
ตีม 
แลกเปลี่ย
นเรียนรู้
ระหว่าง
กลุ่ม และ
แนวทาง
การ
พัฒนาต่อ
ยอดชุด
ปลูกผัก
ไมโครก
รีนต่อไป 

2 5 

การทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น
ได้อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
นำเสนอ
แนวคิดใหม่ 
ๆ สู่ผู้อื่น 

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 

การสร้างน
วัตกรร
นำไปใช้
ประเด็นใช้
เทคโนโลยี
สื่อสาร
นวัตกรรมสู่
สังคม  

2 
STEAM 
สู่ 
นวัตกรรม 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 6
กระตุ้นคิด
พิชิต
นวัตกรรม 

2. ระบุ
ปัญหาใน
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
6. มีทักษะ

เศรษฐกิจ
สีเขียว 
GREEN 
ECONO
MY 1 ใน 
โมเดล

2 5 

การคิด
สร้างสรรค์
ในประเด็น
ระบุแนวคิด
ที่แปลกใหม่ 

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 
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หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู้ 

เน้ือหา 
จำนวน
ชั่วโมง 

คะแนน 
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

(ขั้นที่ 1 
กระตุ้นคิด 
พิชิต
เป้าหมาย) 

การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 

เศรษฐกิจ 
BCG 
เศรษฐกิจ
ที่พัฒนา
ด้วยการ
คำนึงถึง
ความ
ย่ังยืนของ
สิ่งแวดล้อ
ม ใช้
ทรัพยาก
รอย่าง
เหมาะสม
และ
ตระหนัก
ถึงคุณค่า 
ลดการ
ปล่อย
ก๊าซเรือน
กระจก 
และการ
กระจาย
ความมั่ง
คั่งอย่าง
ทั่วถึงจึง
เป็น
เศรษฐกิจ
ที่ทุก
ประเทศ
ต้องนำไป
เป็น
แนวทาง
พัฒนา 

การคิด
สร้างสรรค์
ในประเด็น
เรียนรู้หรือ
แสวงหา
ประสบการ
ณ์ที่น่าสนใจ 

ทำงาน
เป็นทีม
ประเด็น
การมี
ปฏิสัมพัน
ธ์ที่ดีได้ 
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หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู้ 

เน้ือหา 
จำนวน
ชั่วโมง 

คะแนน 
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

2 
STEAM 
สู่ 
นวัตกรรม 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 7 
รวบรวบ
ความรู้สู ่
นวัตกรรม 
(ขั้นที่ 2 
รวบรวม
ความรู้สู่
เป้าหมาย) 

1. อธิบาย
ความรู้
วิทยาศาสต
ร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสต
ร์ 
3. สืบค้น 
รวบรวม
ข้อมูลใน
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม
ผ่านความรู้
วิทยาศาสต
ร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสต
ร์ 
6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 

G Green 
Econom
y ระบบ
เศรษฐกิจ
สีเขียว 
ซึ่งมุ่ง
แก้ไข
ปัญหา
มลพิษ 
เพ่ือลด
ผลกระท
บต่อโลก
อย่าง
ย่ังยืนใน
การ
สร้างนวัต
กนรรมที่
สอดคล้อ
งกับ 
Green 
Econom
y ต้องมี
การ
รวบรวม
ข้อมูล 
เพ่ือใช้ใน
วางแผน
ออกแบบ
นวัตกรร
มที่
สามารถ
นำไปใช้
ได้จริง 

4 10 

การทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น
ได้อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
เคารพ
ความคิดของ
ผู้อื่น 

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 

การทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น
ได้อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
เปิดรับความ
คิดเห็นใหม่ 
ๆ ที่ทันสมัย 

การมี
เป้าหมาย
ร่วมกัน 

2 
STEAM 
สู่ 
นวัตกรรม 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 8 
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

4. 
สร้างสรรค์
นวัตกรรม
ผ่านการบูร
ณาการ

G Green 
Econom
y ระบบ
เศรษฐกิจ
สีเขียว 

8 15 

การคิด
สร้างสรรค์
ในประเด็น
ใช้วิธีเทคนิค
ของการ

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 
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หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู้ 

เน้ือหา 
จำนวน
ชั่วโมง 

คะแนน 
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

BCG 
(ขั้นที่ 3 
วางแผน
หรรษาพา
บูรณาการ 
และขั้นที่ 
4 
สร้างสรรค์
ผลงาน
ผ่าน
บูรณา
การ) 

ความรู้
วิทยาศาสต
ร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสต
ร์ 
6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 

ซึ่งมุ่ง
แก้ไข
ปัญหา
มลพิษ 
เพ่ือลด
ผลกระท
บต่อโลก
อย่าง
ย่ังยืนใน
การ
สร้างนวัต
กนรรมที่
สอดคล้อ
งกับ 
Green 
Econom
y 
จำเป็นต้อ
งมีการ
วางแผน
ออกแบบ
และสร้าง
นวัตกรร
มที่
สามารถ
นำไปใช้
ได้จริง 

สร้างสรรค ์

การทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น
ได้อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
ทำงาน
ร่วมกับ
บุคคลอื่น
ด้วยความ
ร่วมมือร่วม
ใจ 

การ
ร่วมมือ
และแก้ไข
ปัญหา
ร่วมกัน 

การสร้าง
นวัตกรรม
นำไปใช้
ประเด็น
พัฒนา
นวัตกรรม 

2 
STEAM 
สู่ 
นวัตกรรม 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 9 
ประเมินผ
ลงานผ่าน
นวัตกรรม 
(ขั้นที่ 5 
ประเมินผ
ลงานผ่าน

4. 
สร้างสรรค์
นวัตกรรม
ผ่านการบูร
ณาการ
ความรู้
วิทยาศาสต
ร์ 
เทคโนโลยี 

ทดสอบน
วัตกรรรม 
ประเมิน
ประสิทธิ
ภาพของ
นวัตกรร
มที่ได้
สร้างข้ึน 
เพ่ือ

4 5 

การคิด
สร้างสรรค์
ในประเด็น
ปรับปรุง 
เชื่อมโยง 
ผสมผสาน
วิเคราะห์
และประเมิน 

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 
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หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู้ 

เน้ือหา 
จำนวน
ชั่วโมง 

คะแนน 
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

ของจริง) วิศวกรรม 
ศิลปะ และ
คณิตศาสต
ร์ 
6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 

ปรับปรุง
ให้
นวัตกรร
มสมบูรณ์
สามารถ
ใช้งานได้
จริง 

การทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น
ได้อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
แลกเปลี่ยน
เรียนรู้กับ
บุคคลอื่นอยู่
เสมอ 

การ
ตัดสินใจ
ส่วน
ร่วมกัน 

การสร้าง
นวัตกรรม
นำไปใช้
ประเด็น
ปรับปรุง
นวัตกรรม 

การสร้าง
นวัตกรรม
นำไปใช้
ประเด็น
ประเมิน
นวัตกรรม 

2 
STEAM 
สู่ 
นวัตกรรม 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่ 
10 
นำเสนอ
ชุดปลูกผัก
ไมโครกรีน 
(ขั้นที่ 6 
นำเสนอ 

5. นำเสนอ 
แลกเปลี่ยน
การเรียนรู้
นวัตกรรม
ผ่านความรู้
วิทยาศาสต
ร์ 
เทคโนโลยี 
วิศวกรรม 

นำเสนอ
นวัตกรร
มที่
สอดคล้อ
งกับ 
Green 
Econom
y โดย
บูรณา

2 5 

การทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น
ได้อย่าง
สร้างสรรค์
ในประเด็น
นำเสนอ
แนวคิดใหม่ 
ๆ สู่ผู้อื่น 

การรู้จัก
บทบาท
หน้าท่ี 
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หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 

ชื่อหน่วย 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู้ 

เน้ือหา 
จำนวน
ชั่วโมง 

คะแนน 
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ทักษะการ
ทำงาน
เป็นทีม 

สะท้อนคิด 
พิชิตต่อ
ยอด) 

ศิลปะ และ
คณิตศาสต
ร์ 
6. มีทักษะ
การ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
7. มีทักษะ
การทำงาน
เป็นทีม 
8. เห็น
คุณค่าและ
ภูมิใจใน
ผลงานของ
กลุ่มตนเอง 

การ
ความรู้สะ
ตีม 
แลกเปลี่ย
นเรียนรู้
ระหว่าง
กลุ่ม และ
แนวทาง
การ
พัฒนาต่อ
ยอด
นวัตกรร
มที่
สอดคล้อ
งกับ 
Green 
Econom
y ต่อไป 

การสร้าง
นวัตกรรม
นำไปใช้
ประเด็นใช้
เทคโนโลยี
สื่อสาร
นวัตกรรมสู่
สังคม 

สอบปลายภาค - 20  
รวมทั้งหมด 40 100  
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 STEAM สร้างสรรค ์
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 กระตุ้นคิดพิชิตไมโครกรีน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 รวบรวบความรู้สู่ไมโครกรีน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ปลูกไมโครกรีน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ประเมินผลงานผ่านชุดไมโครกรีน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 นำเสนอชุดปลูกผักไมโครกรีน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
รหัสวิชา ว21203         รายวิชา STEAM สร้างสรรค์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ช้ัน มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 STEAM สร้างสรรค์       จำนวน  20   ช่ัวโมง   
หัวข้อเรื่อง กระตุ้นคิดพิชิตไมโครกรีน    จำนวน   2   ช่ัวโมง 
ภาคเรียนท่ี 1       ปีการศึกษา 2566 
 

1. ผลการเรียนรู้ 
 2) ระบุปัญหาในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

6) มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
7) มีทักษะการทำงานเป็นทีม 

2. สาระสำคัญ 
 การปลูกผักไมโครกรีน (Microgreen) ซึ่งเป็นต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียังเจริญเติบโต
ได้ไม่เต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอกออกมาได้ประมาณ 7-14 วัน สามารถปลูกได้ง่ายในภาชนะต่าง ๆ เช่น 
กล่อง กระถาง แก้ว นำความรู้จากการสืบค้นข้อมูลมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบและสร้างผลิตภัณฑ์
สำหรับปลูกผักไมโครกรีน 

3. สาระการเรียนรู้ 
 ผักไมโครกรีน (Microgreen) ซึ่งเป็นต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียังเจริญเติบโตได้ไม่
เต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอกออกมาได้ประมาณ 7-14 วัน สามารถปลูกได้ง่ายในภาชนะต่าง ๆ 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1) นักเรียนอธิบายลักษณะของผักไมโครกรีนได้  
2) นักเรียนระบุปัญหาเกี่ยวกับการปลูกผักไมโครกรีนได้ 
3) นักเรียนแสวงหาความรู้และระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่ 
4) นักเรียนทำงานเป็นทีมร่วมกับผู้อื่นได้ 

5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
1) ความสามารถในการคิด 
2. ความสามารถในการส่ือสาร 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1) ใฝ่เรียนรู้ 
 2. ) มุ่งมั่นในการทำงาน 
7. ช้ินงาน/ภาระงาน 
 1) ใบกิจกรรมสะตีมศึกษาท่ี 1 กระตุ้นความคิด พิชิตเป้าหมาย 
 



 329 
 

 

8. การวัดและประเมินผล 
จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

1) นักเรียนอธิบายลักษณะ
ของผักไมโครกรีนได้  
 

- ถาม-ตอบ 
- ตรวจใบ
กิจกรรม 

แบบประเมินใบ
กิจกรรม 

อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับผัก
ไมโครกรีนได้ในระดับดี 

2) นักเรียนระบุปัญหา
เกี่ยวกับการปลูกผักไมโครก
รีนได้ 
3) นักเรียนแสวงหาความรู้
และระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่ 
 
 

- สังเกต
พฤติกรรม 

แบบประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

การคิดสร้างสรรค์ในประเด็น
ระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่ได้ใน
ระดับดี 
การคิดสร้างสรรค์ในประเด็น
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ท่ีน่าสนใจได้ใน
ระดับดี 

แบบประเมิน
สมรรถนะสำคัญ
ของผู้เรียน 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนอยู่
ในระดับดี 

 4) นักเรียนทำงานเป็นทีม
ร่วมกับผู้อื่นได้ 
 

- สังเกต
พฤติกรรม 

แบบประเมิน
ความสามารถใน
การทำงานเป็น
ทีม 

ทำงานเป็นทีมประเด็นการรู้จัก
บทบาทหน้าท่ีได้ในระดับดี 
ทำงานเป็นทีมประเด็นการมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีได้ในระดับดี 

แบบประเมิน
คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

ต้ังใจ ใฝ่เรียนรู้แสวงหาความรู้
จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ และ
ทำงานท่ีได้รับมอบหมายได้ใน
ระดับดี 

9.กิจกรรมการเรียนรู้   
เร่ือง กระตุ้นคิดพิชิตปลูกพืช เวลา 2 ช่ัวโมง  
วิธีสอนโดยเนน้กระบวนการ : การจัดการเรียนรู้บูรณาการสะตีม 
ขั้นที่ 1 กระตุ้นความคิด พิชิตเป้าหมาย  
ชั่วโมงที่ 1 หัวข้อเรื่องย่อย: ไมโครกรีนน่ารู ้

1) นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับประสบการณ์เดิม โดยใช้ประเด็นคำถามดังนี้  
- นักเรียนเคยทานต้นอ่อนของพืช(ไมโครกรีน) หรอืไม่ (แนวคำตอบ เคย/ไม่เคย) 
- นักเรียนเคยทานต้นอ่อนของพืช(ไมโครกรีน) เคยทานต้นอ่อนของอะไร (แนว

คำตอบ ตามความคิดของนักเรียน) 
  - นักเรียนท่ียังไม่เคยทานต้นอ่อนของพืช(ไมโครกรีน) นักเรียนอยากลองทานหรือไม่ 
(แนวคำตอบ ตามความคิดของนักเรียน) 
 2) แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม ๆ ละ 3 – 4 คน 

3) นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาต้นอ่อนของพืช (ทานตะวัน ถั่วงอก ) และลองทานต้นอ่อน  
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 4) นักเรียนแต่ละกลุ่มและครูร่วมกันแลกเปล่ียนความคิดเห็นเกี่ยวกับต้นอ่อนของพืช ใน
ประเด็นคำถามต่อไปนี้ 
  - ต้นอ่อนของพืช(ไมโครกรีน) มีลักษณะอย่างไร และแตกต่างกับต้นเต็มวัยอย่างไร 
  - รสชาติของต้นอ่อน(ไมโครกรีน) มีรสชาติเป็นอย่างไร 
ชั่วโมงที่ 2 หัวข้อเร่ืองย่อย:  
 5) นักเรียนแต่ละกลุ่มและครูร่วมกันสนทนา โดยใช้ประเด็นคำถามต่อไปนี้ 
  - นักเรียนรู้หรือไม่ ต้นอ่อนของพืช(ไมโครกรนี) ใช้เวลากี่วันในการปลูก จึงสามารถ
นำมาทานได้ (แนวคำตอบ ตามความคิดของนักเรียน) 
  - การปลูกต้นอ่อนของพืช(ไมโครกรีน) สามารถปลูกได้อย่างไร และปลูกใส่อะไร
ใดบ้าง (แนวคำตอบ ตามความคิดของนักเรียน) 
  - ถ้าต้องการปลูกต้นอ่อนของพืช(ไมโครกรีน) โดยวัสดุท่ีสามารถย่อยสลายตาม
ธรรมชาติได้ นักเรียนจะทำอย่างไร (แนวคำตอบ ตามความคิดของนักเรียน) 
 6) นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปายหาคำตอบเกี่ยวกับคำถามตามข้อสงสัยของแต่ละกลุ่ม 
10. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 

1) ผักไมโครกรีน 
2) ใบกิจกรรมสะตีมศึกษาท่ี 1 กระตุ้นความคิด พิชิตเป้าหมาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 331 
 

 

บันทึกหลังการสอน 
ข้อสังเกต/ข้อค้นพบ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
แนวทางแก้ไขเพื่อการปรับปรุงพัฒนา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ผลการพัฒนา (บันทึกหลังจากที่ได้พัฒนาผู้เรียนด้วยวิธีการต่าง ๆ แล้ว) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………… 
 

                            ลงช่ือ...............................................ครูผู้สอน 
    (.................................................) 
    ............./................../.............. 
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ใบกิจกรรมสะตีมศึกษาที่ 1 กระตุ้นความคิด พิชิตเป้าหมาย 
ให้นักเรียนระบุปัญหาของกิจกรรม จากนั้นให้นักเรียนตอบคำถามต่อไปนี้ 
คำถาม 
1. จากการศึกษาผักไมโครกรีน นักเรียนค้นพบอะไรบ้าง 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
2. ต้นอ่อนของพืช(ไมโครกรนี) มีลักษณะอย่างไร และแตกต่างกับต้นเต็มวัยอย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
3. รสชาติของต้นอ่อน(ไมโครกรีน) มีรสชาติเป็นอย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
4. การปลูกต้นอ่อนของพืช(ไมโครกรีน) สามารถปลูกได้อย่างไร และปลูกใส่อะไรใดบ้าง 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
5. ถ้าต้องการปลูกต้นอ่อนของพืช(ไมโครกรีน) โดยวัสดุท่ีสามารถย่อยสลายตามธรรมชาติได้ นักเรียน
จะทำอย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
6. จากข้อมูลท่ีได้ศึกษา นักเรียนคิดว่าจะปลูกผักไมโครกรีน ด้วยวัดสุใด เพราะอะไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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แบบประเมินใบกิจกรรม 

ช่ือ - นามสกุล .............................................................................................. ช้ัน ……………………………………..………………….... 
 

คำช้ีแจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับระดับคะแนน (ดูเกณฑ์ให้คะแนนหน้าต่อไป)  

ประเด็นที่ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1. ตรงจุดประสงค์ท่ีกำหนด     

2. มีความถูกต้องสมบูรณ์     
3. มีความคิดสร้างสรรค์     
4. มีความเป็นระเบียบ     

รวม     

รวมทุกรายการ     

เฉล่ีย     
 
 

 
 
                                                                       ลงช่ือ.....................................ผู้ประเมิน 
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เกณฑ์การให้คะแนนใบกิจกรรม 

ประเด็นท่ีประเมิน 
คะแนน 

4 3 2 1 
1. ใบกิจกรรมตรงกับ
จุดประสงค์ท่ีกำหนด 

ใบกิจกรรม
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์  ทุก
ประเด็น 

ใบกิจกรรม
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์   
เป็นส่วนใหญ่ 

ใบกิจกรรม
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์บาง
ประเด็น 

ใบกิจกรรมไม่
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 

2. ใบกิจกรรมมีความ
ถูกต้องสมบูรณ์ 

เนื้อหาสาระของ
ใบกิจกรรม
ถูกต้องครบถ้วน 

เนื้อหาสาระ
ของใบกิจกรรม
ถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ่ 

เนื้อหาสาระของ
ใบกิจกรรม
ถูกต้องเป็นบาง
ประเด็น 

เนื้อหาสาระ
ของใบกิจกรรม
ไม่ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

3. ใบกิจกรรมมี
ความคิดสร้างสรรค์ 

ใบกิจกรรม
แสดงออกถึง
ความคิด
สร้างสรรค์   
แปลกใหม่     
และเป็นระบบ 

ใบกิจกรรมมี
แนวคิดแปลก
ใหม่แต่ยังไม่
เป็นระบบ 

ใบกิจกรรมมี
ความน่าสนใจ 
แต่ยัง ไม่มี
แนวคิดแปลก
ใหม่ 

ใบกิจกรรมไม่
แสดงแนวคิด
ใหม่ 

4. ใบกิจกรรมมีความ
เป็นระเบียบ 

ใบกิจกรรมมี
ความเป็น
ระเบียบ
แสดงออกถึง
ความประณีต 

ใบกิจกรรมส่วน
ใหญ่มีความ
เป็นระเบียบแต่
ยังมี
ข้อบกพร่อง
เล็กน้อย 

ใบกิจกรรมมี
ความเป็น
ระเบียบแต่มี
ข้อบกพร่อง
บางส่วน 

ใบกิจกรรมส่วน
ใหญ่ไม่เป็น
ระเบียบ และมี
ข้อ บกพร่อง
มาก 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

13 – 16 ดีมาก 
10 – 12  ดี 
7 – 9 พอใช้ 
4 - 6 ปรับปรุง 
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แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
1. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม มีท้ังหมด 3 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 1) 

การคิดสร้างสรรค์ 2) การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ และ 3) การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้ 
จำนวน 13 ตัวบ่งช้ี 

2. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ฉบับนี้มี 3 ตอน โดยตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 
ตอนท่ี 2 รายละเอียดเกี่ยวกับการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติม  
ตอนที่  1 ข้อมูลทั่วไป  
ช่ือกลุ่ม......................................................................................................................................... 

ตอนที่ 2 รายละเอียดเก่ียวกับการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การคิดสร้างสรรค์ 
  1.1 ระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่      
  1.2 ริเริ่มสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ ท่ีเป็นประโยชน์      
  1.3 ใช้วิธีเทคนิคของการสร้างสรรค์       
  1.4 เรียนรู้หรือแสวงหาประสบการณ์ท่ีน่าสนใจ     

  1.5 ปรับปรุง เช่ือมโยง ผสมผสานวิเคราะห์และ
ประเมินแนวคิด 

    

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ 
  2.1 เคารพความคิดของคนอื่น     
  2.2 เปิดรับความคิดเห็นใหม่ๆ ท่ีทันสมัย     
  2.3 นำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ สู่ผู้อื่น     
  2.4 แลกเปล่ียนเรียนรู้กับบุคคลอื่นอยู่เสมอ     

  2.5 ทำงานร่วมกับบุคคลอื่นด้วยความร่วมมือร่วม
ใจ 

    

3.การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้  
  3.1 วางแผนพัฒนานวัตกรรม     
  3.2 พัฒนานวัตกรรม     
  3.3 ประเมินนวัตกรรมท่ีพัฒนา     
  3.4 ปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม     
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รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

  3.5 ใช้เทคโนโลยีส่ือสารนวัตกรรมสู่สังคม     
รวม     
ค่าเฉลี่ย     
สรุปผลการประเมิน  
 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
เกณฑ์ระดับคุณภาพการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ช่วงคะแนน การแปลผล 
3.50 – 4.00 ดีมาก 
2.50 -  3.49 ดี 
1.50 – 2.49 พอใช้ 
1.00 – 1.49 ปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การคิดสร้างสรรค์ 
1.1 ระบุ
แนวคิดท่ี
แปลกใหม่ 

นักเรียนกล้าแสดง
ความคิดเห็นท่ี
แปลกใหม่ ท่ีคาด
ไม่ถึง แตกต่างจาก
ความคิดเดิมอย่าง
ส้ินเชิง และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 4 
ประเด็น 

นักเรียนสามารถ
ปรับปรุง ดัดแปลง
จากความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ หรือ 
กล้าแสดงความ
คิดเห็นท่ีแปลกใหม่ 
ท่ีคาดไม่ถึง 
แตกต่างจาก
ความคิดเดิมอย่าง
ส้ินเชิง และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 3 
ประเด็น 

นักเรียนปรับปรุง 
ดัดแปลงจาก
ความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 2 
ประเด็น 

นักเรียนปรับปรุง 
ดัดแปลงจาก
ความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 1 
ประเด็น 

1.2 ใช้วิธี
เทคนิคของ

การ
สร้างสรรค์ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
3 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
2 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
1 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดเพียง
เทคนิคเดียว เมื่อ
ไม่สามารถแก้ไข
ปัญหาได้จึงใช้การ
ถามผู้สอน หรือ
เพื่อนกลุ่มอื่น 

1.3 เรียนรู้
หรือแสวงหา
ประสบการ
ณ์ท่ีน่าสนใจ 

 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

3 แหล่งขึ้นไป 
 

3 แหล่ง 2แหล่ง 1 แหล่ง 

1.4 ปรับปรุง 
เช่ือมโยง 
ผสมผสาน
วิเคราะห์
และประเมิน
แนวคิด 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นอย่าง
สม่ำเสมอ 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นเป็น
บ่อยครั้ง 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นเป็นบางครั้ง 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นต่อเมื่อได้รับ
การกระตุ้นจาก
ผู้สอน 

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์(นักเรียนแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 4 คน) 

2.1 เคารพ
ความคิดเห็น
ของคนอื่น 

นักเรียนในกลุ่มทุก
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม  2 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม  1 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

2.2 เปิดรับ
ความคิดเห็น
ใหม่ๆ ท่ี
ทันสมัย 

นักเรียนในกลุ่มทุก
คนแสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ  

นักเรียนในกลุ่ม 3 
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

นักเรียนในกลุ่ม 2
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

นักเรียนในกลุ่ม 1
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

2.3 นำเสนอ
แนวคิดใหม่ 
ๆ สู่ผู้อื่น 
 
 
 

นักเรียนทุกคนใน
กลุ่มส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม  2 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม  1 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

2.4 ทำงาน
ร่วมกับ
บุคคลอื่น
ด้วยความ

นักเรียนทุกคนมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อ
ผู้อื่นตลอดเวลา มี
ส่วนร่วมและให้

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน

นักเรียนในกลุ่ม 2 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน

นักเรียนในกลุ่ม 1 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

ร่วมมือร่วม
ใจ 

ความร่วมมืออย่าง
เต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

3.การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้  

3.1 วางแผน
พัฒนา
นวัตกรรม 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา
ท่ีกำหนด 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา
ท่ีกำหนดเพียง
บางส่วน 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ไม่ครบถ้วน ไม่
สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหา 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมไม่
ชัดเจน ไม่
เหมาะสม ไม่
ครบถ้วนไม่
สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหาท่ี
กำหนด 

3.2 
ออกแบบ
นวัตกรรม 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับนวัตกรรม 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับนวัตกรรมเพียง
บางส่วน 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ไม่ครบถ้วน ไม่
สอดคล้องกับ
นวัตกรรมเพียง
บางส่วน 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ไม่ชัดเจน ไม่
เหมาะสม ไม่
ครบถ้วนไม่
สอดคล้องกับ
นวัตกรรม 

3.3 พัฒนา
นวัตกรรม 

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน ลำดับ
ก่อนหลัง 
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน อาจมีการ
ผิดลำดับข้ัน แต่
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน อาจมีการ
ผิดลำดับข้ัน แต่ไม่
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน แต่ไม่ได้
ทำตามแบบแผนท่ี
กำหนดสำเร็จตาม
วัตถุประสงค์ท่ีวาง
ไว ้

3.4 ประเมิน
นวัตกรรม 

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้แต่ไม่

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้แต่ไม่

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
ไม่แก้ปัญหาตาม
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ครบทุก
ข้อ 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้บางส่วน 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ 

วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ แต่
สามารถใช้งานได้ 

3.5 ใช้
เทคโนโลยี
ส่ือสาร
นวัตกรรมสู่
สังคม 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
น่าสนใจ และใช้
ภาษาถูกต้อง 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
น่าสนใจ และใช้
ภาษาไม่ถูกต้อง
บางส่วน 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
ไม่น่าสนใจ และใช้
ภาษาไม่ถูกต้อง
บางส่วน 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบไม่
ชัดเจน ไม่น่าสนใจ 
และใช้ภาษาไม่
ถูกต้องบางส่วน 
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แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 
แบบประเมินทักษะทำงานเป็นทีมใช้ทักษะการทำงานเป็นทีมเป็นลักษณะเป็นแบบมาตรา

ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังนี้ 1) การมีเป้าหมายร่วมกัน 2) การมี
ปฏิสัมพันธ์ท่ีดี 3) การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน 4) การตัดสินใจร่วมกัน 5) การรู้จักบทบาท
หน้าท่ี  
คำช้ีแจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับระดับคะแนน (ดูเกณฑ์ให้คะแนนหน้าต่อไป)  
รายละเอียดเก่ียวกับการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การมีเป้าหมายร่วมกัน     
2.การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี     
3.การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน     
4.การตัดสินใจร่วมกัน     
5.การรู้จักบทบาทหน้าท่ี     
 
เกณฑ์ระดับคุณภาพการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

ช่วงคะแนน การแปลผล 
3.50 – 4.00 ดีมาก 
2.50 -  3.49 ดี 
1.50 – 2.49 พอใช้ 
1.00 – 1.49 ปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการทำงานเปน็ทีม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การมี
เป้าหมายร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนมีส่วน
ร่วมกำหนด
เป้าหมาย 
และปฏิบัติงานโดย
มุ่งให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 3 คน มี
ส่วนร่วมกำหนด
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดยมุ่ง
ให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 2 คน มี
ส่วนร่วมกำหน
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดยมุ่ง
ให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 1  คน 
มีส่วนร่วมกำหน
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดย
มุ่งให้ทีมบรรลุ
ตามเป้าหมาย 

2.การมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดี 

สมาชิกทุกคน
ช่วยเหลือกันในการ
ทำงานเป็นอย่างดี
และส่ือสารกับ
สมาชิกด้วยวาจา
ท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 3  คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและส่ือสาร
กับสมาชิกด้วย
วาจาท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 2 คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและส่ือสาร
กับสมาชิกด้วย
วาจาท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 1 คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและ
ส่ือสารกับ
สมาชิกด้วย
วาจาท่าทาง
สุภาพ 

3.การร่วมมือ
และแก้ไขปัญหา
ร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนในทีม
มีส่วนร่วมประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับฟัง
ความคิดเห็นของ
สมาชิก 

สมาชิก 3 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับ
ฟังความคิดเห็น
ของสมาชิก 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับ
ฟังความคิดเห็น
ของสมาชิก 

สมาชิก 2 คน 
ในทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือ
การแก้ปัญหา
ของทีมทุกครั้ง
ร่วมเสนอความ
คิดเห็น รับฟัง
ความคิดเห็น
ของสมาชิก 

4.การตัดสินใจ
ร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนในทีม
มีส่วนร่วมในการ
ตัดสินใจ นำไปสู่
ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้บรรลุ
ตามเป้าหมาย 

สมาชิก  3 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วมใน
การตัดสินใจ 
นำไปสู่ปฏิบัติงาน
เพื่อแก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วมใน
การตัดสินใจ 
นำไปสู่ปฏิบัติงาน
เพื่อแก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 1 คน 
ในทีมมีส่วนร่วม
ในการตัดสินใจ 
นำไปสู่
ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

5.การรู้จัก
บทบาทหน้าท่ี 

สมาชิกทุกคนในทีม
แบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตามหน้าท่ี
ท่ีได้รับมอบหมาย 

สมาชิก 3  คน ใน
ทีมแบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมแบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 

สมาชิก 1 คน 
ในทีมแบ่งหน้าท่ี
ตามความรู้และ
ความสามารถ
ของแต่ละคน 
และปฏิบัติตัว
ตามหน้าท่ีท่ี
ได้รับมอบหมาย 
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แบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
ช่ือ-สกุลนักเรียน.....................................................................ห้อง..............................เลขท่ี……. 

คำช้ีแจง  :  ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหวา่งเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ 
ลงในช่องว่างท่ีตรงกับระดับคะแนน 

ความ 
สามารถด้าน 

พฤติกรรมที่แสดงออก 

ปฏิบัติ 
เป็น

ประจำ 
(3 

คะแนน) 

นานๆ 
คร้ัง 
(2 

คะแนน) 

ไม่เคย
ปฏิบัติ 

(1 
คะแนน) 

1.การสื่อสาร 
1. บอกความคิด ความรู้สึกของตนกับผู้อื่น

เกี่ยวกับข้อมูลและประสบการณ์ของ
ตนเอง 

   

 
2. ถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ

ของตนเองโดยใช้ภาษาท่ีเหมาะสม 
   

2. การคิด 
3. ใช้การคิดวิเคราะห์เพื่อนำไปสู่การสร้าง
องค์ความรู้ 

   

 
4. ใช้การคิดอย่างเป็นระบบเพื่อนำไปสู่การ
สร้างองค์ความรู้ 

   

คะแนนรวม 
คะแนนเฉลี่ย 

    

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและสม่ำเสมอ ให้   3   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้   2   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางครั้ง ให้   1   คะแนน 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

 ควรปรับปรุง (1.00–1.49)    
 พอใช้ (1.50–2.49)     

  ดีมาก (2.50–3.00)   
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ภาคเรียนที่...........ปีการศึกษา.............. 
 

ช่ือ-สกุลนักเรียน.....................................................................ห้อง..............................เลขท่ี……. 
คำช้ีแจง  :  ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหวา่งเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ 
ลงในช่องว่างท่ีตรงกับระดับคะแนน 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและสม่ำเสมอ ให้   3   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้   2   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางครั้ง ให้   1   คะแนน 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

 ควรปรับปรุง (1.00–1.49)    
 พอใช้ (1.50–2.49)     
 ดีมาก (2.50–3.00) 
 

 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์

ด้าน 
รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 
3 2 1 

1. ใฝ่เรียนรู้ 1. ต้ังใจ เพียรพยายามในการเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู ้

   

2. แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและ
ภายนอกโรงเรียนด้วยการเลือกใช้ส่ืออย่างเหมาะสม บันทึก
ความรู้ วิเคราะห์ สรุปเป็นองค์ความรู้สามารถนำไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

   

2. มุ่งม่ันในการ
ทำงาน 

3. มีความต้ังใจและพยายามในการทำงานท่ีได้รับมอบหมาย    

 คะแนนรวม    
 คะแนนเฉลี่ย  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
รหัสวิชา ว21203         รายวิชา STEAM สร้างสรรค์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ช้ัน มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 STEAM สร้างสรรค์       จำนวน  20   ช่ัวโมง   
หัวข้อเรื่อง รวบรวบความรู้สู่ไมโครกรีน    จำนวน   4   ช่ัวโมง 
ภาคเรียนท่ี 1       ปีการศึกษา 2566 
 

1. ผลการเรียนรู้ 
1) อธิบายความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ในการ

สร้างสรรค์นวัตกรรม 
3) สืบค้น รวบรวมข้อมูลในการสร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
6) มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
7) มีทักษะการทำงานเป็นทีม 

2. สาระสำคัญ 
 การปลูกผักไมโครกรีน (Microgreen) ซึ่งเป็นต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียังเจริญเติบโต
ได้ไม่เต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอกออกมาได้ประมาณ 7-14 วัน สามารถปลูกได้ง่ายในภาชนะต่าง ๆ เช่น 
กล่อง กระถาง แก้ว นำความรู้จากการสืบค้นข้อมูลมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบและสร้างผลิตภัณฑ์
สำหรับปลูกผักไมโครกรีน 

3. สาระการเรียนรู้ 
 ผักไมโครกรีน (Microgreen) ซึ่งเป็นต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียังเจริญเติบโตได้ไม่
เต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอกออกมาได้ประมาณ 7-14 วัน สามารถปลูกได้ง่ายในภาชนะต่าง ๆ 

ในการสร้างชุดปลูกไมโครกรีนต้องมีการรวบรวมข้อมูล เพื่อใช้ในวางแผนออกแบบชุดปลูกไม
โครกรีนท่ีสามารถนำไปปลูกผักได้จริง 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1) นักเรียนอธิบายความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ใช้ใน

การวางแผนออกแบบชุดปลูกผักไมโครกรีน  
2) นักเรียนสืบค้นข้อมูลใช้ในการวางแผนออกแบบชุดปลูกปลูกผักไมโครกรีน   
3) นักเรียนทำงานเป็นทีมร่วมกับผู้อื่นได้ 

5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
1) ความสามารถในการส่ือสาร 
2) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1) ใฝ่เรียนรู้ 
 2) มุ่งมั่นในการทำงาน 
7. ช้ินงาน/ภาระงาน 
 ภาระงาน 
  ใบกิจกรรมสะตีมศึกษาท่ี 2 รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย 
8. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 
1. นักเรียนอธิบายความรู้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ ใช้ในการ
วางแผนออกแบบชุดปลูกผัก
ไมโครกรีน  

- ถาม-ตอบ 
- ตรวจใบ
กิจกรรม 

แบบประเมินใบ
กิจกรรม 

อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับผัก
ไมโครกรีนได้ในระดับดี 

2. นักเรียนสืบค้นข้อมูลใช้ใน
การวางแผนออกแบบชุด
ปลูกปลูกผักไมโครกรีน   

- ถาม-ตอบ 
- ตรวจใบ
กิจกรรม 

แบบประเมินใบ
กิจกรรม 

อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับผัก
ไมโครกรีนได้ในระดับดี 

- สังเกต
พฤติกรรม 

แบบประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่าง
สร้างสรรค์ในประเด็นเคารพ
ความคิดของผู้อื่นได้ในระดับดี 
การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่าง
สร้างสรรค์ในประเด็นเปิดรับ
ความคิดเห็นใหม่ ๆ ท่ีทันสมัยได้
ในระดับดี 
 

แบบประเมิน
สมรรถนะ
สำคัญของ
ผู้เรียน 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนอยู่ใน
ระดับดี 

3. นักเรียนทำงานเป็นทีม
ร่วมกับผู้อื่นได้ 

- สังเกต
พฤติกรรม 

แบบประเมิน
ความสามารถ
ในการทำงาน
เป็นทีม 

ทำงานเป็นทีมประเด็นการรู้จัก
บทบาทหน้าท่ีได้ในระดับดี 
ทำงานเป็นทีมประเด็นการมี
เป้าหมายร่วมกันได้ในระดับดี 

แบบประเมิน
คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

ต้ังใจ ใฝ่เรียนรู้แสวงหาความรู้
จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ และ
ทำงานท่ีได้รับมอบหมายได้ใน
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จุดประสงค์ วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 
ระดับดี 

9.กิจกรรมการเรียนรู้   
เร่ือง รวบรวมความรู้สู่ไมโครกรีน เวลา 4 ช่ัวโมง  
วิธีสอนโดยเนน้กระบวนการ : การจัดการเรียนรู้บูรณาการสะตีม 
ขั้นที่ 2 รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย  
ชั่วโมงที่ 1 หัวข้อเรื่องย่อย: ทบทวนความรู้สู่ไมโครกรีน 
 1) นักเรียนแต่ละกลุ่มทบทวน โดยใช้ประเด็นคำถามดังนี้ 
  - การปลูกต้นอ่อนของพืช(ไมโครกรีน)สามารถปลูกได้อย่างไร และปลูกใส่อะไร
ใดบ้าง (แนวคำตอบ กระถาง กล่อง แก้ว ถุง) 
  - ถ้าต้องการปลูกต้นอ่อนของพืช(ไมโครกรีน) โดยวัสดุท่ีสามารถย่อยสลายตาม
ธรรมชาติได้ นักเรียนจะทำอย่างไร (แนวคำตอบ ตามความคิดของนักเรียน) 

 2) นักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับคำตอบจากคำถามจากประสบการณ์ของนักเรียน 
ชั่วโมงที่ 2-4 หัวข้อเรื่องย่อย: สืบค้นความรู้สู่การออกแบบ 

3) นักเรียนร่วมกันค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลความรู้เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ศิลปะ
และเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้องกับการทำชุดปลูกผักไมโครกรีน  จากแหล่งข้อมูลต่างๆ โดยครูแนะนำวิธี
รวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ ให้นักเรียนทราบ เช่น การสำรวจข้อมูลจากแหล่งชุมชน บ้าน 
หรือโรงเรียน การสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตหรือห้องสมุด การสอบถามจากผู้ปกครอง เพื่อน หรือ
ผู้รู้/ปราชญ์ชาวบ้าน 

4) นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับความรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยี ศิลปะ และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ท่ีค้นคว้าได้และนำมาใช้ในการแก้ปัญหานี้  

6) นักเรียนร่วมกันอภิปรายกับครูวิทยาศาสตร์ เกี่ยวกับความรู้วิทยาศาสตร์ท่ีค้นคว้าได้และ
นำมาใช้ในการแก้ปัญหานี้ เพื่อให้ได้ข้อสรุปร่วมกัน ดังนี้ ไมโครกรีน” คือ ต้นอ่อนของพืชผักชนิด
ต่างๆ ท่ีมีการงอกและยังเจริญเติบโตไม่เต็มท่ี โดยอาจเพาะจากเมล็ดของพืช ผัก สมุนไพร หรือธัญพืช
ต่างๆ จุดเด่นของไมโครกรีนท่ีแตกต่างจากผักท่ัวไป คือ แม้ไมโครกรีนจะเป็นผักขนาดจ๋ิว ไมโครกรีน 
มีปริมาณสารอาหารและสารพฤกษเคมีสูง เช่น ปริมาณวิตามินซี แคโรทีนอยด์ สารประกอบฟีนอล 
ปริมาณธาตุต่างๆ (Ca, Mg, Fe, Zn, Sn และ Mo) 
  7) นักเรียนร่วมกันอภิปรายกับครูคณิตศาสตร์ เกี่ยวกับความรู้คณิตศาสตร์ท่ีค้นคว้าได้และ

นำมาใช้ในการออกแบบชุดปลูกผักไมโครกรีน เพื่อให้ได้ข้อสรุปร่วมกัน ดังนี้ ความรู้ท่ีนำมาใช้การ
ออกแบบชุดปลูกผักไมโครกรีน ความรู้เรื่องการวัดขนาดเพื่อกำหนดขนาดของชุดปลูกผักไมโครกรีน 
รูปทรงเรขาคณิตชุดปลูกผักไมโครกรีน 

  8) นักเรียนร่วมกันอภิปรายกับครูศิลปะ เกี่ยวกับความรู้ศิลปะที่ค้นคว้าได้และนำมาใช้ในการ
แก้ปัญหานี้ เพื่อให้ได้ข้อสรุปร่วมกัน ดังนี้ ความรู้ศิลปะท่ีนำมาใช้ความรู้เรื่องการวาดภาพออกแบบ 
การลงสีระบาย ลายเส้น มิติภาพต่าง ๆ ในออกแบบชุดปลูกผักไมโครกรีน 
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 9) นักเรียนร่วมกันอภิปรายกับครูเทคโนโลยี เกี่ยวกับความรู้เทคโนโลยีท่ีค้นคว้าได้และ
นำมาใช้ในการแก้ปัญหานี้ เพื่อให้ได้ข้อสรุปร่วมกัน ดังนี้ เทคโนโลยีชุดปลูกผักไมโครกรีนใช้วัสดุท่ี
สามารถย่อยสลายตามธรรมชาติได้ รวมถึงการออกแบบ สร้าง ทดสอบ และปรับปรุงชุดไมโครกรีน 
ชั่วโมงที่ 5 หัวข้อเรื่องย่อย: สรุปความรู้สู่การออกแบบ 

10) นักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับวัสดุท่ีใช้ชุดปลูกผักไมโครกรีน จากข้อมูลท่ีนักเรียน
ค้นคว้าได้ โดยถามคำถามดังนี้ 

- จากข้อมูลท่ีนักเรียนค้นคว้าได้ นักเรียนพบชุดปลูกผักไมโครกรีนท่ีทำมาจากวัสดุ
ใดบ้าง (แนวคำตอบ ตามความคิดของนักเรียน) 

11) นักเรียนและครูสรุปร่วมกันเกี่ยวกับวัสดุท่ีใช้ทำชุดปลูกผักไมโครกรีน โดยอธิบายให้
นักเรียนเข้าใจว่า วัสดุแต่ละชนิดมีข้อดี ข้อเสียแตกต่างกัน 

10. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
1) ใบกิจกรรมสะตีมศึกษาท่ี 2 รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย 
2) อินเทอร์เน็ต  
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บันทึกหลังการสอน 
ข้อสังเกต/ข้อค้นพบ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
แนวทางแก้ไขเพื่อการปรับปรุงพัฒนา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ผลการพัฒนา (บันทึกหลังจากที่ได้พัฒนาผู้เรียนด้วยวิธีการต่าง ๆ แล้ว) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

                            ลงช่ือ...............................................ครูผู้สอน 
    (.................................................) 
    ............./................../.............. 
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ใบกิจกรรมสะตีมศึกษาที่ 2 รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย 

ค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีและศิลปะจาก
แหล่งข้อมูลต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับช้ินงาน 
• อภิปรายถึงความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม   ท่ีต้องใช้ในการสร้างชุดปลูกผักไมโครกรีน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รวบรวบความรู้สู่ไมโครกรีน 
 

S: วิทยาศาสตร์ 

T: เทคโนโลยี

E: วิศวกรรรม A: ศิลปะ 

M: คณิตศาสตร์ 
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แบบประเมินใบกิจกรรม 

ช่ือ - นามสกุล .............................................................................................. ช้ัน ……………………………………..………………….... 
 

คำช้ีแจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับระดับคะแนน (ดูเกณฑ์ให้คะแนนหน้าต่อไป)  

ประเด็นที่ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1. ตรงจุดประสงค์ท่ีกำหนด     
2. มีความถูกต้องสมบูรณ์     
3. มีความคิดสร้างสรรค์     
4. มีความเป็นระเบียบ     

รวม     

รวมทุกรายการ     

เฉล่ีย     

 
 

 
 
                                                                       ลงช่ือ.....................................ผู้ประเมิน 
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เกณฑ์การให้คะแนนใบกิจกรรม 

ประเด็นท่ีประเมิน 
คะแนน 

4 3 2 1 
1. ใบกิจกรรมตรงกับ
จุดประสงค์ท่ีกำหนด 

ใบกิจกรรม
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์  ทุก
ประเด็น 

ใบกิจกรรม
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์   
เป็นส่วนใหญ่ 

ใบกิจกรรม
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์บาง
ประเด็น 

ใบกิจกรรมไม่
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 

2. ใบกิจกรรมมีความ
ถูกต้องสมบูรณ์ 

เนื้อหาสาระของ
ใบกิจกรรม
ถูกต้องครบถ้วน 

เนื้อหาสาระ
ของใบกิจกรรม
ถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ่ 

เนื้อหาสาระของ
ใบกิจกรรม
ถูกต้องเป็นบาง
ประเด็น 

เนื้อหาสาระ
ของใบกิจกรรม
ไม่ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

3. ใบกิจกรรมมี
ความคิดสร้างสรรค์ 

ใบกิจกรรม
แสดงออกถึง
ความคิด
สร้างสรรค์   
แปลกใหม่     
และเป็นระบบ 

ใบกิจกรรมมี
แนวคิดแปลก
ใหม่แต่ยังไม่
เป็นระบบ 

ใบกิจกรรมมี
ความน่าสนใจ 
แต่ยัง ไม่มี
แนวคิดแปลก
ใหม่ 

ใบกิจกรรมไม่
แสดงแนวคิด
ใหม่ 

4. ใบกิจกรรมมีความ
เป็นระเบียบ 

ใบกิจกรรมมี
ความเป็น
ระเบียบ
แสดงออกถึง
ความประณีต 

ใบกิจกรรมส่วน
ใหญ่มีความ
เป็นระเบียบแต่
ยังมี
ข้อบกพร่อง
เล็กน้อย 

ใบกิจกรรมมี
ความเป็น
ระเบียบแต่มี
ข้อบกพร่อง
บางส่วน 

ใบกิจกรรมส่วน
ใหญ่ไม่เป็น
ระเบียบ และมี
ข้อ บกพร่อง
มาก 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

13 – 16 ดีมาก 
10 – 12  ดี 
7 – 9 พอใช้ 
4 - 6 ปรับปรุง 
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แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
1. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม มีท้ังหมด 3 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 1) 

การคิดสร้างสรรค์ 2) การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ และ 3) การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้ 
จำนวน 13 ตัวบ่งช้ี 

2. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ฉบับนี้มี 3 ตอน โดยตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 
ตอนท่ี 2 รายละเอียดเกี่ยวกับการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติม  
ตอนที่  1 ข้อมูลทั่วไป  
ช่ือกลุ่ม................................................................................................................................................... 
ตอนที่ 2 รายละเอียดเก่ียวกับการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การคิดสร้างสรรค์ 
  1.1 ระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่      
  1.2 ริเริ่มสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ ท่ีเป็นประโยชน์      
  1.3 ใช้วิธีเทคนิคของการสร้างสรรค์       
  1.4 เรียนรู้หรือแสวงหาประสบการณ์ท่ีน่าสนใจ     

  1.5 ปรับปรุง เช่ือมโยง ผสมผสานวิเคราะห์และ
ประเมินแนวคิด 

    

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ 
  2.1 เคารพความคิดของคนอื่น     
  2.2 เปิดรับความคิดเห็นใหม่ๆ ท่ีทันสมัย     
  2.3 นำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ สู่ผู้อื่น     
  2.4 แลกเปล่ียนเรียนรู้กับบุคคลอื่นอยู่เสมอ     

  2.5 ทำงานร่วมกับบุคคลอื่นด้วยความร่วมมือร่วม
ใจ 

    

3.การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้  
  3.1 วางแผนพัฒนานวัตกรรม     
  3.2 พัฒนานวัตกรรม     
  3.3 ประเมินนวัตกรรมท่ีพัฒนา     
  3.4 ปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม     
  3.5 ใช้เทคโนโลยีส่ือสารนวัตกรรมสู่สังคม     
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รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

รวม     
ค่าเฉลี่ย     
สรุปผลการประเมิน  
 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
เกณฑ์ระดับคุณภาพการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ช่วงคะแนน การแปลผล 
3.50 – 4.00 ดีมาก 
2.50 -  3.49 ดี 
1.50 – 2.49 พอใช้ 
1.00 – 1.49 ปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การคิดสร้างสรรค์ 
1.1 ระบุ
แนวคิดท่ี
แปลกใหม่ 

นักเรียนกล้าแสดง
ความคิดเห็นท่ี
แปลกใหม่ ท่ีคาด
ไม่ถึง แตกต่างจาก
ความคิดเดิมอย่าง
ส้ินเชิง และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 4 
ประเด็น 

นักเรียนสามารถ
ปรับปรุง ดัดแปลง
จากความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ หรือ 
กล้าแสดงความ
คิดเห็นท่ีแปลกใหม่ 
ท่ีคาดไม่ถึง 
แตกต่างจาก
ความคิดเดิมอย่าง
ส้ินเชิง และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 3 
ประเด็น 

นักเรียนปรับปรุง 
ดัดแปลงจาก
ความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 2 
ประเด็น 

นักเรียนปรับปรุง 
ดัดแปลงจาก
ความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 1 
ประเด็น 

1.2 ใช้วิธี
เทคนิคของ

การ
สร้างสรรค์ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
3 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
2 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
1 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดเพียง
เทคนิคเดียว เมื่อ
ไม่สามารถแก้ไข
ปัญหาได้จึงใช้การ
ถามผู้สอน หรือ
เพื่อนกลุ่มอื่น 

1.3 เรียนรู้
หรือแสวงหา
ประสบการ
ณ์ท่ีน่าสนใจ 

 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

3 แหล่งขึ้นไป 
 

3 แหล่ง 2แหล่ง 1 แหล่ง 

1.4 ปรับปรุง 
เช่ือมโยง 
ผสมผสาน
วิเคราะห์
และประเมิน
แนวคิด 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นอย่าง
สม่ำเสมอ 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นเป็น
บ่อยครั้ง 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นเป็นบางครั้ง 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นต่อเมื่อได้รับ
การกระตุ้นจาก
ผู้สอน 

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์(นักเรียนแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 4 คน) 

2.1 เคารพ
ความคิดเห็น
ของคนอื่น 

นักเรียนในกลุ่มทุก
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม  2 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม  1 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

2.2 เปิดรับ
ความคิดเห็น
ใหม่ๆ ท่ี
ทันสมัย 

นักเรียนในกลุ่มทุก
คนแสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ  

นักเรียนในกลุ่ม 3 
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

นักเรียนในกลุ่ม 2
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

นักเรียนในกลุ่ม 1
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

2.3 นำเสนอ
แนวคิดใหม่ 
ๆ สู่ผู้อื่น 
 
 
 

นักเรียนทุกคนใน
กลุ่มส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม  2 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม  1 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

2.4 ทำงาน
ร่วมกับ
บุคคลอื่น
ด้วยความ

นักเรียนทุกคนมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อ
ผู้อื่นตลอดเวลา มี
ส่วนร่วมและให้

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน

นักเรียนในกลุ่ม 2 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน

นักเรียนในกลุ่ม 1 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

ร่วมมือร่วม
ใจ 

ความร่วมมืออย่าง
เต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

3.การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้  

3.1 วางแผน
พัฒนา
นวัตกรรม 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา
ท่ีกำหนด 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา
ท่ีกำหนดเพียง
บางส่วน 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ไม่ครบถ้วน ไม่
สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหา 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมไม่
ชัดเจน ไม่
เหมาะสม ไม่
ครบถ้วนไม่
สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหาท่ี
กำหนด 

3.2 
ออกแบบ
นวัตกรรม 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับนวัตกรรม 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับนวัตกรรมเพียง
บางส่วน 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ไม่ครบถ้วน ไม่
สอดคล้องกับ
นวัตกรรมเพียง
บางส่วน 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ไม่ชัดเจน ไม่
เหมาะสม ไม่
ครบถ้วนไม่
สอดคล้องกับ
นวัตกรรม 

3.3 พัฒนา
นวัตกรรม 

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน ลำดับ
ก่อนหลัง 
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน อาจมีการ
ผิดลำดับข้ัน แต่
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน อาจมีการ
ผิดลำดับข้ัน แต่ไม่
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน แต่ไม่ได้
ทำตามแบบแผนท่ี
กำหนดสำเร็จตาม
วัตถุประสงค์ท่ีวาง
ไว ้

3.4 ประเมิน
นวัตกรรม 

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้แต่ไม่

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้แต่ไม่

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
ไม่แก้ปัญหาตาม
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ครบทุก
ข้อ 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้บางส่วน 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ 

วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ แต่
สามารถใช้งานได้ 

3.5 ใช้
เทคโนโลยี
ส่ือสาร
นวัตกรรมสู่
สังคม 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
น่าสนใจ และใช้
ภาษาถูกต้อง 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
น่าสนใจ และใช้
ภาษาไม่ถูกต้อง
บางส่วน 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
ไม่น่าสนใจ และใช้
ภาษาไม่ถูกต้อง
บางส่วน 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบไม่
ชัดเจน ไม่น่าสนใจ 
และใช้ภาษาไม่
ถูกต้องบางส่วน 
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แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 
แบบประเมินทักษะทำงานเป็นทีมทักษะการทำงานเป็นทีมเป็นลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังนี้  1) การมี เป้าหมายร่วมกัน 2) การมี
ปฏิสัมพันธ์ท่ีดี 3) การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน 4) การตัดสินใจร่วมกัน 5) การรู้จักบทบาท
หน้าท่ี  
คำช้ีแจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับระดับคะแนน (ดูเกณฑ์ให้คะแนนหน้าต่อไป)  
รายละเอียดเก่ียวกับการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การมีเป้าหมายร่วมกัน     
2.การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี     
3.การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน     
4.การตัดสินใจร่วมกัน     
5.การรู้จักบทบาทหน้าท่ี     
 
เกณฑ์ระดับคุณภาพการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

ช่วงคะแนน การแปลผล 
3.50 – 4.00 ดีมาก 
2.50 -  3.49 ดี 
1.50 – 2.49 พอใช้ 
1.00 – 1.49 ปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการทำงานเปน็ทีม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การมี
เป้าหมายร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนมีส่วน
ร่วมกำหนด
เป้าหมาย 
และปฏิบัติงานโดย
มุ่งให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 3 คน มี
ส่วนร่วมกำหนด
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดยมุ่ง
ให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 2 คน มี
ส่วนร่วมกำหน
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดยมุ่ง
ให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 1  คน 
มีส่วนร่วมกำหน
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดย
มุ่งให้ทีมบรรลุ
ตามเป้าหมาย 

2.การมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดี 

สมาชิกทุกคน
ช่วยเหลือกันในการ
ทำงานเป็นอย่างดี
และส่ือสารกับ
สมาชิกด้วยวาจา
ท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 3  คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและส่ือสาร
กับสมาชิกด้วย
วาจาท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 2 คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและส่ือสาร
กับสมาชิกด้วย
วาจาท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 1 คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและ
ส่ือสารกับ
สมาชิกด้วย
วาจาท่าทาง
สุภาพ 

3.การร่วมมือ
และแก้ไขปัญหา
ร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนในทีม
มีส่วนร่วมประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับฟัง
ความคิดเห็นของ
สมาชิก 

สมาชิก 3 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับ
ฟังความคิดเห็น
ของสมาชิก 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับ
ฟังความคิดเห็น
ของสมาชิก 

สมาชิก 2 คน 
ในทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือ
การแก้ปัญหา
ของทีมทุกครั้ง
ร่วมเสนอความ
คิดเห็น รับฟัง
ความคิดเห็น
ของสมาชิก 

4.การตัดสินใจ
ร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนในทีม
มีส่วนร่วมในการ
ตัดสินใจ นำไปสู่
ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้บรรลุ
ตามเป้าหมาย 

สมาชิก  3 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วมใน
การตัดสินใจ 
นำไปสู่ปฏิบัติงาน
เพื่อแก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วมใน
การตัดสินใจ 
นำไปสู่ปฏิบัติงาน
เพื่อแก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 1 คน 
ในทีมมีส่วนร่วม
ในการตัดสินใจ 
นำไปสู่
ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

5.การรู้จัก
บทบาทหน้าท่ี 

สมาชิกทุกคนในทีม
แบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตามหน้าท่ี
ท่ีได้รับมอบหมาย 

สมาชิก 3  คน ใน
ทีมแบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมแบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 

สมาชิก 1 คน 
ในทีมแบ่งหน้าท่ี
ตามความรู้และ
ความสามารถ
ของแต่ละคน 
และปฏิบัติตัว
ตามหน้าท่ีท่ี
ได้รับมอบหมาย 
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แบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
ช่ือ-สกุลนักเรียน.....................................................................ห้อง..............................เลขท่ี……. 

คำช้ีแจง  :  ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหวา่งเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ 
ลงในช่องว่างท่ีตรงกับระดับคะแนน 

ความ 
สามารถด้าน 

พฤติกรรมที่แสดงออก 

ปฏิบัติ 
เป็นประจำ 

(3 
คะแนน) 

นานๆ 
คร้ัง 
(2 

คะแนน) 

ไม่เคย
ปฏิบัติ 

(1 คะแนน) 

1.การสื่อสาร 
1. บอกความคิด ความรู้สึกของตนกับผู้อื่น
เกี่ยวกับข้อมูลและประสบการณ์ของตนเอง 

   

 
2. ถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความเข้าใจของ
ตนเองโดยใช้ภาษาท่ีเหมาะสม 

   

2. การคิด 
3. ใช้การคิดวิเคราะห์เพื่อนำไปสู่การสร้างองค์
ความรู้ 

   

 
4. ใช้การคิดอย่างเป็นระบบเพื่อนำไปสู่การ
สร้างองค์ความรู้ 

   

คะแนนรวม 
คะแนนเฉลี่ย 

    

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและสม่ำเสมอ ให้   3   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้   2   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางครั้ง ให้   1   คะแนน 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

 ควรปรับปรุง (1.00–1.49)    
 พอใช้ (1.50–2.49)     

  ดีมาก (2.50–3.00)   
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ภาคเรียนที่...........ปีการศึกษา.............. 
 

ช่ือ-สกุลนักเรียน.....................................................................ห้อง..............................เลขท่ี……. 
คำช้ีแจง  :  ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหวา่งเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ 
ลงในช่องว่างท่ีตรงกับระดับคะแนน 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

                                                                                    
............../.................../............... 
เกณฑ์การให้คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและสม่ำเสมอ ให้   3   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้   2   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางครั้ง ให้   1   คะแนน 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

 ควรปรับปรุง (1.00–1.49)    
 พอใช้ (1.50–2.49)     
 ดีมาก (2.50–3.00)     

 
 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์

ด้าน 
รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 
3 2 1 

1. ใฝ่เรียนรู้ 1. ต้ังใจ เพียรพยายามในการเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู ้

   

2. แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและ
ภายนอกโรงเรียนด้วยการเลือกใช้ส่ืออย่างเหมาะสม บันทึก
ความรู้ วิเคราะห์ สรุปเป็นองค์ความรู้สามารถนำไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

   

2. มุ่งม่ันในการ
ทำงาน 

3. มีความต้ังใจและพยายามในการทำงานท่ีได้รับมอบหมาย    

 คะแนนรวม    
 คะแนนเฉลี่ย  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
รหัสวิชา ว21203         รายวิชา STEAM สร้างสรรค์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ช้ัน มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 STEAM สร้างสรรค์        จำนวน  20   ช่ัวโมง   
หัวข้อเรื่อง สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ปลูกไมโครกรีน   จำนวน  8   ช่ัวโมง 
ภาคเรียนท่ี 1       ปีการศึกษา 2566 
 

1. ผลการเรียนรู้ 
 4) สร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านการบูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ 
และคณิตศาสตร์ 
 6) มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

7) มีทักษะการทำงานเป็นทีม 
2. สาระสำคัญ 
 การปลูกผักไมโครกรีน (Microgreen) ซึ่งเป็นต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียังเจริญเติบโต
ได้ไม่เต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอกออกมาได้ประมาณ 7-14 วัน สามารถปลูกได้ง่ายในภาชนะต่าง ๆ เช่น 
กล่อง กระถาง แก้ว โดยนำความรู้จากการสืบค้นข้อมูลมาประยุกต์ใช้ในการวางแผนและออกแบบ
ผลิตภัณฑ์สำหรับปลูกผักไมโครกรีน 

3. สาระการเรียนรู้ 
วางแผนและออกแบบชุดปลูกไมโครกรีนโดยนำความรู้จากการสืบค้นข้อมูลมาประยุกต์ใช้ใน

การวางแผนออกแบบและสร้างชุดปลูกผักไมโครกรีน ต้องคำนึงถึงจุดเด่นของไมโครกรีนแต่ละชนิด 
โดยมีข้อมูลน่าสนใจเชิงโภชนาการ วิธีการปลูก และการนำไปใช้ประโยชน์ โดยมีข้อจำกัดเกี่ยวกับวัสดุ
ท่ีนำมาใช้การปลูกเป็นวัสดุท่ีสามารถย่อยสลายได้ตามธรรมติ 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1) นักเรียนอธิบายการความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ใน
การวางแผนและการออกแบบสร้างสรรค์ชุดปลูกไมโครกรีน  
 2) นักเรียนวางแผนและออกแบบชุดปลูกผักไมโครกรีน   
 3) นักเรียนสร้างชุดปลูกผักไมโครกรีน 
 4) นักเรียนทำงานเป็นทีมร่วมกับผู้อื่นได้  

5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
1) ความสามารถในการคิด 
2) ความสามารถในการแก้ปัญหา 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1) ใฝ่เรียนรู้ 
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 2) มุ่งมั่นในการทำงาน 
7. ช้ินงาน/ภาระงาน 
 ภาระงาน 
  - ใบกิจกรรมสะตีมศึกษาท่ี 3 วางแผนออกแบบชุดปลูกผักไมโครกรีน 
 ชิ้นงาน 
  - ชุดปลูกผักไมโครกรีน 
8. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 
1. นักเรียนอธิบายความรู้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ ในการวางแผน
และการออกแบบสร้างสรรค์
ชุดปลูกไมโครกรีน  

- ถาม-ตอบ 
- ตรวจใบ
กิจกรรม 

แบบประเมินใบ
กิจกรรม 

บูรณาการความรู้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ ในการวางแผน
และการออกแบบสร้างสรรค์
ชุดปลูกไมโครกรีนได้ใน
ระดับดี 

2. นักเรียนวางแผนและ
ออกแบบชุดปลูกผักไมโครกรีน   
3. นักเรียนสร้างชุดปลูกผักไม
โครกรีน 
 

-สังเกต
พฤติกรรม 

แบบประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

การคิดสร้างสรรค์ในประเด็น
ใช้วิธีเทคนิคของการ
สร้างสรรค์ได้ในระดับดี 

 การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้
อย่างสร้างสรรค์ในประเด็น
ทำงานร่วมกับบุคคลอื่นด้วย
ความร่วมมือร่วมใจได้ใน
ระดับดี 
การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้
ประเด็นพัฒนานวัตกรรมได้
ในระดับดี 

การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้
ประเด็นพัฒนานวัตกรรมได้
ในระดับดี 
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จุดประสงค์ วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 
แบบประเมิน
สมรรถนะสำคัญ
ของผู้เรียน 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน
อยู่ในระดับดี 

4. นักเรียนทำงานเป็นทีม
ร่วมกับผู้อื่นได้ 

- สังเกต
พฤติกรรม 

แบบประเมิน
ทักษะการ
ทำงานเป็นทีม 

ทำงานเป็นทีมประเด็นการ
รู้จักบทบาทหน้าท่ีได้ใน
ระดับดี 

ทำงานเป็นทีมประเด็นการ
ร่วมมือและแก้ไขปัญหา
ร่วมกันได้ในระดับดี 

แบบประเมิน
คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

ต้ังใจ ใฝ่เรียนรู้แสวงหา
ความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง 
ๆ และทำงานท่ีได้รับ
มอบหมายได้ในระดับดี 

9.กิจกรรมการเรียนรู้   
เร่ือง วางแผนหรรษาพาออกแบบ เวลา 3 ช่ัวโมง  
วิธีสอนโดยเนน้กระบวนการ : การจัดการเรียนรู้บูรณาการสะตีม 
ขั้นที่ 3 วางแผนหรรษาพาบูรณการ  
ชั่วโมงที่ 1 หัวข้อเรื่องย่อย: ทบทวนความรู้สู่การวางแผน 

1) นักเรียนร่วมกันทบทวนสถานการณ์ตัวอย่างท่ีให้นักเรียนแก้ปัญหาอีกครั้ง โดยใช้คำถาม
กระตุ้น ดังนี้ 

- ถ้านักเรียนต้องการสร้างสรรค์ชุดปลูกผักไมโครกรีน จะออกแบบและสร้างชุดปลูก
ผักไมโครกรีน อย่างไรจากวัสดุอุปกรณ์ท่ีนักเรียนเตรียมมา 
  - วัสดุอุปกรณ์ของนักเรียนแต่ละกลุ่มมีอะไรบ้าง และวัสดุแต่ละชนิดมีประโยชน์
อย่างไร 
ชั่วโมงที่ 2-3 หัวข้อเรื่องย่อย: ออกแบบชุดปลูกผักไมโครกรีน 

3) แต่ละกลุ่มร่วมกันออกแบบชุดปลูกผักไมโครกรีน จากวัสดุ อุปกรณ์ท่ีนักเรียนเตรียมมา 
โดยเขียนเป็นภาพร่างของช้ินงานตามความคิดเห็นของแต่ละกลุ่ม โดยมีครูคอยแนะนำช่วยเหลือให้
คำปรึกษา 

4) นักเรียนออกแบบช้ินงานลงในใบกิจกรรมสะตีมศึกษาท่ี 3 วางแผนออกแบบชุดปลูกผักไม
โครกรีน 
ขั้นที่ 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่านการบูรณาการ 
ชั่วโมงที่ 4 หัวข้อเรื่องย่อย: ออกแบบสู่การสร้างสรรค์ 
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5) นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนลำดับขั้นตอนการทำงานในการสร้างชุดปลูกผักไมโครกรีนใบ
กิจกรรมสะตีมศึกษาท่ี 3 วางแผนออกแบบชุดปลูกผักไมโครกรีน 
ชั่วโมงที่ 5-8 หัวข้อเรื่องย่อย: สร้างสรรค์ชุดปลูกผักไมโครกรีน 

6) นักเรียนลงมือสร้างช้ินงานตามลำดับข้ันตอนการทำงาน โดยมีครูคอยแนะนำช่วยเหลือให้
คำปรึกษา 
10. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 

1) ใบกิจกรรมสะตีมศึกษาท่ี 3 วางแผนออกแบบชุดปลูกผักไมโครกรีน 
 2) อินเทอร์เน็ต  
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บันทึกหลังการสอน 
ข้อสังเกต/ข้อค้นพบ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
แนวทางแก้ไขเพื่อการปรับปรุงพัฒนา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ผลการพัฒนา (บันทึกหลังจากที่ได้พัฒนาผู้เรียนด้วยวิธีการต่าง ๆ แล้ว) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

                            ลงช่ือ...............................................ครูผู้สอน 
    (.................................................) 

           ............./................../.............. 
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ใบกิจกรรมสะตีมศึกษาที่ 3 วางแผนออกแบบชดุปลูกผักไมโครกรีน 
1. สรุปความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปะและกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม   
ท่ีต้องใช้ในการสร้างชุดปลูกผักไมโครกรีน 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
2.สำรวจวัสดุ อุปกรณ์ท่ีต้องใช้ว่ามีอะไรบ้าง วิเคราะห์ข้อดี ข้อเสียของวัสดุ อุปกรณ์ท่ีนำมาใช้เพื่อ
สร้างทางเลือก 
2.1 วัสดุ อุปกรณ์ท่ีนักเรียนเลือกมีอะไรบ้าง 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
2.2 นักเรียนเลือกวัสดุ อุปกรณ์นี้เพราะอะไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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3.วาดรูปออกแบบชุดปลูกผักไมโครกรีน 
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4. เขียนขั้นตอนการทำงานสร้างชุดปลูกผักไมโครกรีน 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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แบบประเมินใบกิจกรรม 

ช่ือ - นามสกุล .............................................................................................. ช้ัน ……………………………………..………………….... 
 

คำช้ีแจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับระดับคะแนน (ดูเกณฑ์ให้คะแนนหน้าต่อไป)  

ประเด็นที่ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1. ตรงจุดประสงค์ท่ีกำหนด     
2. มีความถูกต้องสมบูรณ์     
3. มีความคิดสร้างสรรค์     
4. มีความเป็นระเบียบ     

รวม     

รวมทุกรายการ     

เฉล่ีย     

 
 

 
 
                                                                       ลงช่ือ.....................................ผู้ประเมิน 
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เกณฑ์การให้คะแนนใบกิจกรรม 

ประเด็นท่ีประเมิน 
คะแนน 

4 3 2 1 
1. ใบกิจกรรมตรงกับ
จุดประสงค์ท่ีกำหนด 

ใบกิจกรรม
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์  ทุก
ประเด็น 

ใบกิจกรรม
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์   เป็น
ส่วนใหญ่ 

ใบกิจกรรม
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์บาง
ประเด็น 

ใบกิจกรรมไม่
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 

2. ใบกิจกรรมมีความ
ถูกต้องสมบูรณ์ 

เนื้อหาสาระของใบ
กิจกรรมถูกต้อง
ครบถ้วน 

เนื้อหาสาระของ
ใบกิจกรรม
ถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ่ 

เนื้อหาสาระของ
ใบกิจกรรม
ถูกต้องเป็นบาง
ประเด็น 

เนื้อหาสาระของ
ใบกิจกรรมไม่
ถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ่ 

3. ใบกิจกรรมมีความคิด
สร้างสรรค์ 

ใบกิจกรรม
แสดงออกถึง
ความคิด
สร้างสรรค์   
แปลกใหม่     
และเป็นระบบ 

ใบกิจกรรมมี
แนวคิดแปลก
ใหม่แต่ยังไม่เป็น
ระบบ 

ใบกิจกรรมมี
ความน่าสนใจ แต่
ยัง ไม่มีแนวคิด
แปลกใหม่ 

ใบกิจกรรมไม่
แสดงแนวคิดใหม่ 

4. ใบกิจกรรมมีความเป็น
ระเบียบ 

ใบกิจกรรมมีความ
เป็นระเบียบ
แสดงออกถึงความ
ประณีต 

ใบกิจกรรมส่วน
ใหญ่มีความเป็น
ระเบียบแต่ยังมี
ข้อบกพร่อง
เล็กน้อย 

ใบกิจกรรมมี
ความเป็นระเบียบ
แต่มีข้อบกพร่อง
บางส่วน 

ใบกิจกรรมส่วน
ใหญ่ไม่เป็น
ระเบียบ และมีข้อ 
บกพร่องมาก 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

13 – 16 ดีมาก 
10 – 12  ดี 
7 – 9 พอใช้ 
4 - 6 ปรับปรุง 
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แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
1. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม มีท้ังหมด 3 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 1) การคิด
สร้างสรรค์ 2) การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ และ 3) การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้ จำนวน 
13 ตัวบ่งช้ี 
2. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ฉบับนี้มี 3 ตอน โดยตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป ตอนท่ี 2 
รายละเอียดเกี่ยวกับการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
ตอนที่  1 ข้อมูลทั่วไป  
ช่ือกลุ่ม................................................................................................................................................... 

ตอนที่ 2 รายละเอียดเก่ียวกับการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การคิดสร้างสรรค์ 
  1.1 ระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่      
  1.2 ริเริ่มสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ ท่ีเป็นประโยชน์      
  1.3 ใช้วิธีเทคนิคของการสร้างสรรค์       
  1.4 เรียนรู้หรือแสวงหาประสบการณ์ท่ีน่าสนใจ     

  1.5 ปรับปรุง เช่ือมโยง ผสมผสานวิเคราะห์และ
ประเมินแนวคิด 

    

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ 
  2.1 เคารพความคิดของคนอื่น     
  2.2 เปิดรับความคิดเห็นใหม่ๆ ท่ีทันสมัย     
  2.3 นำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ สู่ผู้อื่น     
  2.4 แลกเปล่ียนเรียนรู้กับบุคคลอื่นอยู่เสมอ     

  2.5 ทำงานร่วมกับบุคคลอื่นด้วยความร่วมมือร่วม
ใจ 

    

3.การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้  
  3.1 วางแผนพัฒนานวัตกรรม     
  3.2 พัฒนานวัตกรรม     
  3.3 ประเมินนวัตกรรมท่ีพัฒนา     
  3.4 ปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม     
  3.5 ใช้เทคโนโลยีส่ือสารนวัตกรรมสู่สังคม     
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รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

รวม     
ค่าเฉลี่ย     
สรุปผลการประเมิน  
 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
เกณฑ์ระดับคุณภาพการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ช่วงคะแนน การแปลผล 
3.50 – 4.00 ดีมาก 
2.50 -  3.49 ดี 
1.50 – 2.49 พอใช้ 
1.00 – 1.49 ปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การคิดสร้างสรรค์ 
1.1 ระบุ
แนวคิดท่ี
แปลกใหม่ 

นักเรียนกล้าแสดง
ความคิดเห็นท่ี
แปลกใหม่ ท่ีคาด
ไม่ถึง แตกต่างจาก
ความคิดเดิมอย่าง
ส้ินเชิง และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 4 
ประเด็น 

นักเรียนสามารถ
ปรับปรุง ดัดแปลง
จากความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ หรือ 
กล้าแสดงความ
คิดเห็นท่ีแปลกใหม่ 
ท่ีคาดไม่ถึง 
แตกต่างจาก
ความคิดเดิมอย่าง
ส้ินเชิง และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 3 
ประเด็น 

นักเรียนปรับปรุง 
ดัดแปลงจาก
ความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 2 
ประเด็น 

นักเรียนปรับปรุง 
ดัดแปลงจาก
ความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 1 
ประเด็น 

1.2 ใช้วิธี
เทคนิคของ

การ
สร้างสรรค์ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
3 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
2 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
1 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดเพียง
เทคนิคเดียว เมื่อ
ไม่สามารถแก้ไข
ปัญหาได้จึงใช้การ
ถามผู้สอน หรือ
เพื่อนกลุ่มอื่น 

1.3 เรียนรู้
หรือแสวงหา
ประสบการ
ณ์ท่ีน่าสนใจ 

 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

3 แหล่งขึ้นไป 
 

3 แหล่ง 2แหล่ง 1 แหล่ง 

1.4 ปรับปรุง 
เช่ือมโยง 
ผสมผสาน
วิเคราะห์
และประเมิน
แนวคิด 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นอย่าง
สม่ำเสมอ 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นเป็น
บ่อยครั้ง 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นเป็นบางครั้ง 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นต่อเมื่อได้รับ
การกระตุ้นจาก
ผู้สอน 

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์(นักเรียนแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 4 คน) 

2.1 เคารพ
ความคิดเห็น
ของคนอื่น 

นักเรียนในกลุ่มทุก
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม  2 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม  1 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

2.2 เปิดรับ
ความคิดเห็น
ใหม่ๆ ท่ี
ทันสมัย 

นักเรียนในกลุ่มทุก
คนแสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ  

นักเรียนในกลุ่ม 3 
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

นักเรียนในกลุ่ม 2
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

นักเรียนในกลุ่ม 1
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

2.3 นำเสนอ
แนวคิดใหม่ 
ๆ สู่ผู้อื่น 
 
 
 

นักเรียนทุกคนใน
กลุ่มส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม  2 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม  1 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

2.4 ทำงาน
ร่วมกับ
บุคคลอื่น
ด้วยความ

นักเรียนทุกคนมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อ
ผู้อื่นตลอดเวลา มี
ส่วนร่วมและให้

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน

นักเรียนในกลุ่ม 2 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน

นักเรียนในกลุ่ม 1 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

ร่วมมือร่วม
ใจ 

ความร่วมมืออย่าง
เต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

3.การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้  

3.1 วางแผน
พัฒนา
นวัตกรรม 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา
ท่ีกำหนด 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา
ท่ีกำหนดเพียง
บางส่วน 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ไม่ครบถ้วน ไม่
สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหา 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมไม่
ชัดเจน ไม่
เหมาะสม ไม่
ครบถ้วนไม่
สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหาท่ี
กำหนด 

3.2 
ออกแบบ
นวัตกรรม 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับนวัตกรรม 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับนวัตกรรมเพียง
บางส่วน 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ไม่ครบถ้วน ไม่
สอดคล้องกับ
นวัตกรรมเพียง
บางส่วน 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ไม่ชัดเจน ไม่
เหมาะสม ไม่
ครบถ้วนไม่
สอดคล้องกับ
นวัตกรรม 

3.3 พัฒนา
นวัตกรรม 

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน ลำดับ
ก่อนหลัง 
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน อาจมีการ
ผิดลำดับข้ัน แต่
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน อาจมีการ
ผิดลำดับข้ัน แต่ไม่
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน แต่ไม่ได้
ทำตามแบบแผนท่ี
กำหนดสำเร็จตาม
วัตถุประสงค์ท่ีวาง
ไว ้

3.4 ประเมิน
นวัตกรรม 

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้แต่ไม่

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้แต่ไม่

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
ไม่แก้ปัญหาตาม
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ครบทุก
ข้อ 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้บางส่วน 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ 

วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ แต่
สามารถใช้งานได้ 

3.5 ใช้
เทคโนโลยี
ส่ือสาร
นวัตกรรมสู่
สังคม 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
น่าสนใจ และใช้
ภาษาถูกต้อง 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
น่าสนใจ และใช้
ภาษาไม่ถูกต้อง
บางส่วน 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
ไม่น่าสนใจ และใช้
ภาษาไม่ถูกต้อง
บางส่วน 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบไม่
ชัดเจน ไม่น่าสนใจ 
และใช้ภาษาไม่
ถูกต้องบางส่วน 
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แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 
แบบประเมินทักษะทำงานเป็นทีมใช้วัดทักษะการทำงานเป็นทีมเป็นลักษณะเป็นแบบมาตรา

ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังนี้ 1) การมีเป้าหมายร่วมกัน 2) การมี
ปฏิสัมพันธ์ท่ีดี 3) การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน 4) การตัดสินใจร่วมกัน 5) การรู้จักบทบาท
หน้าท่ี  
คำช้ีแจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับระดับคะแนน (ดูเกณฑ์ให้คะแนนหน้าต่อไป)  
รายละเอียดเก่ียวกับการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การมีเป้าหมายร่วมกัน     
2.การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี     
3.การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน     
4.การตัดสินใจร่วมกัน     
5.การรู้จักบทบาทหน้าท่ี     
 
เกณฑ์ระดับคุณภาพการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

ช่วงคะแนน การแปลผล 
3.50 – 4.00 ดีมาก 
2.50 -  3.49 ดี 
1.50 – 2.49 พอใช้ 
1.00 – 1.49 ปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการทำงานเปน็ทีม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การมี
เป้าหมายร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนมีส่วน
ร่วมกำหนด
เป้าหมาย 
และปฏิบัติงานโดย
มุ่งให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 3 คน มี
ส่วนร่วมกำหนด
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดยมุ่ง
ให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 2 คน มี
ส่วนร่วมกำหน
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดยมุ่ง
ให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 1  คน 
มีส่วนร่วมกำหน
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดย
มุ่งให้ทีมบรรลุ
ตามเป้าหมาย 

2.การมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดี 

สมาชิกทุกคน
ช่วยเหลือกันในการ
ทำงานเป็นอย่างดี
และส่ือสารกับ
สมาชิกด้วยวาจา
ท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 3  คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและส่ือสาร
กับสมาชิกด้วย
วาจาท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 2 คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและส่ือสาร
กับสมาชิกด้วย
วาจาท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 1 คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและ
ส่ือสารกับ
สมาชิกด้วย
วาจาท่าทาง
สุภาพ 

3.การร่วมมือ
และแก้ไขปัญหา
ร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนในทีม
มีส่วนร่วมประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับฟัง
ความคิดเห็นของ
สมาชิก 

สมาชิก 3 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับ
ฟังความคิดเห็น
ของสมาชิก 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับ
ฟังความคิดเห็น
ของสมาชิก 

สมาชิก 2 คน 
ในทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือ
การแก้ปัญหา
ของทีมทุกครั้ง
ร่วมเสนอความ
คิดเห็น รับฟัง
ความคิดเห็น
ของสมาชิก 

4.การตัดสินใจ
ร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนในทีม
มีส่วนร่วมในการ
ตัดสินใจ นำไปสู่
ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้บรรลุ
ตามเป้าหมาย 

สมาชิก  3 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วมใน
การตัดสินใจ 
นำไปสู่ปฏิบัติงาน
เพื่อแก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วมใน
การตัดสินใจ 
นำไปสู่ปฏิบัติงาน
เพื่อแก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 1 คน 
ในทีมมีส่วนร่วม
ในการตัดสินใจ 
นำไปสู่
ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

5.การรู้จัก
บทบาทหน้าท่ี 

สมาชิกทุกคนในทีม
แบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตามหน้าท่ี
ท่ีได้รับมอบหมาย 

สมาชิก 3  คน ใน
ทีมแบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมแบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 

สมาชิก 1 คน 
ในทีมแบ่งหน้าท่ี
ตามความรู้และ
ความสามารถ
ของแต่ละคน 
และปฏิบัติตัว
ตามหน้าท่ีท่ี
ได้รับมอบหมาย 
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แบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
ช่ือ-สกุลนักเรียน.....................................................................ห้อง..............................เลขท่ี……. 

คำช้ีแจง  :  ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหวา่งเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ 
ลงในช่องว่างท่ีตรงกับระดับคะแนน 

ความ 
สามารถด้าน 

พฤติกรรมที่แสดงออก 

ปฏิบัติ 
เป็น

ประจำ 
(3 

คะแนน) 

นานๆ 
คร้ัง 
(2 

คะแนน) 

ไม่เคย
ปฏิบัติ 

(1 
คะแนน) 

1.การสื่อสาร 
1. บอกความคิด ความรู้สึกของตนกับผู้อื่น
เกี่ยวกับข้อมูลและประสบการณ์ของตนเอง 

   

 
2. ถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ
ของตนเองโดยใช้ภาษาท่ีเหมาะสม 

   

2. การคิด 
3. ใช้การคิดวิเคราะห์เพื่อนำไปสู่การสร้าง
องค์ความรู้ 

   

 
4. ใช้การคิดอย่างเป็นระบบเพื่อนำไปสู่การ
สร้างองค์ความรู้ 

   

คะแนนรวม 
คะแนนเฉลี่ย 

    

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและสม่ำเสมอ ให้   3   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้   2   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางครั้ง ให้   1   คะแนน 
 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

 ควรปรับปรุง (1.00–1.49)    
 พอใช้ (1.50–2.49)     
 ดีมาก (2.50–3.00)   
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ภาคเรียนที่...........ปีการศึกษา.............. 
 

ช่ือ-สกุลนักเรียน.....................................................................ห้อง..............................เลขท่ี……. 
คำช้ีแจง  :  ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหวา่งเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ 
ลงในช่องว่างท่ีตรงกับระดับคะแนน 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและสม่ำเสมอ ให้   3   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้   2   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางครั้ง ให้   1   คะแนน 
 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

 ควรปรับปรุง (1.00–1.49)    
 พอใช้ (1.50–2.49)     
 ดีมาก (2.50–3.00)    

 
 
 

 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์

ด้าน 
รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 
3 2 1 

1. ใฝ่เรียนรู้ 1. ต้ังใจ เพียรพยายามในการเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู ้

   

2. แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและ
ภายนอกโรงเรียนด้วยการเลือกใช้ส่ืออย่างเหมาะสม บันทึก
ความรู้ วิเคราะห์ สรุปเป็นองค์ความรู้สามารถนำไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

   

2. มุ่งม่ันในการ
ทำงาน 

3. มีความต้ังใจและพยายามในการทำงานท่ีได้รับมอบหมาย    

 คะแนนรวม    
 คะแนนเฉลี่ย  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
รหัสวิชา ว21203         รายวิชา STEAM สร้างสรรค์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ช้ัน มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 STEAM สร้างสรรค์       จำนวน  20   ช่ัวโมง   
หัวข้อเรื่อง ประเมินผลงานผ่านชุดไมโครกรีน   จำนวน  4   ช่ัวโมง 
ภาคเรียนท่ี 1       ปีการศึกษา 2566 
 

1. ผลการเรียนรู้ 
4) สร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านการบูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ 

และคณิตศาสตร์ 
6) มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
7) มีทักษะการทำงานเป็นทีม 

2. สาระสำคัญ 
 การปลูกผักไมโครกรีน (Microgreen) ซึ่งเป็นต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียังเจริญเติบโต
ได้ไม่เต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอกออกมาได้ประมาณ 7-14 วัน สามารถปลูกได้ง่ายในภาชนะต่าง ๆ เช่น 
กล่อง กระถาง แก้ว โดยนำความรู้จากการสืบค้นข้อมูลมาประยุกต์ใช้ในการวางแผนและออกแบบ
ผลิตภัณฑ์สำหรับปลูกผักไมโครกรีน 

3. สาระการเรียนรู้ 
ทดสอบชุดปลูกไมโครกรีนนำไปปลูกผักไมโครกรีน ประเมินประสิทธิภาพของชุดปลูกผักไม

โครกรีน เพื่อปรับปรุงให้ชุดปลูกไมโครกรีนสมบูรณ์สามารถใช้งานได้จริง 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1) นักเรียนอธิบายชุดปลูกผักไมโครกรีนบูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม 
ศิลปะ และคณิตศาสตร์  
 2) นักเรียนทดสอบชุดปลูกผักไมโครกรีน   
 3) นักเรียนประเมินและปรับปรุงชุดปลูกผักไมโครกรีน   
 4) นักเรียนทำงานเป็นทีมร่วมกับผู้อื่นได้  

5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
1) ความสามารถในการคิด 
2) ความสามารถในการแก้ปัญหา 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1) ใฝ่เรียนรู้ 
 2) มุ่งมั่นในการทำงาน 
7. ช้ินงาน/ภาระงาน 
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 ภาระงาน 
  ใบกิจกรรมสะตีมศึกษาท่ี 4 ประเมินผลงานผ่านของจริง 
 ชิ้นงาน 
  ชุดปลูกไมโครกรีน 
8. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 
1. นักเรียนอธิบายชุดปลูกผัก
ไมโครกรีนบูรณาการความรู้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์  

- ถาม-ตอบ 
- ตรวจใบ
กิจกรรม 

แบบประเมินใบ
กิจกรรม 

บูรณาการความรู้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ อธิบายชุด
ปลูกไมโครกรีนได้ในระดับดี 

2. นักเรียนทดสอบชุดปลูกผัก
ไมโครกรีน   
3. นักเรียนประเมินและ
ปรับปรุงชุดปลูกผักไมโครกรีน   
 

-สังเกต
พฤติกรรม 

แบบประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

การคิดสร้างสรรค์ใน
ประเด็นปรับปรุง เช่ือมโยง 
ผสมผสานวิเคราะห์และ
ประเมินได้ในระดับดี 

การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้
อย่างสร้างสรรค์ในประเด็น
แลกเปล่ียนเรียนรู้กับบุคคล
อื่นอยู่เสมอได้ในระดับดี 

การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้
ประเด็นปรับปรุงนวัตกรรม
ได้ในระดับดี 

การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้
ประเด็นประเมินนวัตกรรม
ได้ในระดับดี 

แบบประเมิน
สมรรถนะสำคัญ
ของผู้เรียน 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน
อยู่ในระดับดี 
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จุดประสงค์ วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

4. นักเรียนทำงานเป็นทีม
ร่วมกับผู้อื่นได้  
 

- สังเกต
พฤติกรรม 

แบบประเมิน
ทักษะการทำงาน
เป็นทีม 

ทำงานเป็นทีมประเด็นการ
รู้จักบทบาทหน้าท่ีได้ใน
ระดับดี 

ทำงานเป็นทีมประเด็นการ
ตัดสินใจส่วนร่วมกันได้ใน
ระดับดี 

แบบประเมิน
คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

ต้ังใจ ใฝ่เรียนรู้แสวงหา
ความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง 
ๆ และทำงานท่ีได้รับ
มอบหมายได้ในระดับดี 

9.กิจกรรมการเรียนรู้   
เร่ือง ประเมินผลงานผ่านของจริง เวลา 3 ช่ัวโมง  
วิธีสอนโดยเนน้กระบวนการ : การจัดการเรียนรู้บูรณาการสะตีม 
ขั้นที่ 5 ประเมินผลงานผ่านของจริง  
ชั่วโมงที่ 1-2 หัวข้อเรื่องย่อย: ทดสอบชุดปลูกผักไมโครกรีน 

1) นักเรียนแต่ละกลุ่มทดสอบชุดปลูกผักไมโครกรีนโดยครูต้ังคำถามเพื่อช่วยนักเรียนแต่ละ
กลุ่มในการตรวจสอบ ดังนี้ 

- ชุดปลูกผักไมโครกรีนของนักเรียนมีลักษณะอย่างไร  
- ถ้านำชุดปลูกผักไมโครกรีนไปปลูกต้นอ่อน นักเรยีนคิดว่าจะพบปัญหาหรือไม่ 

ชั่วโมงที่ 3 หัวข้อเรื่องย่อย: ออกแบบชุดปลูกผักไมโครกรีน 
2) นักเรียนแต่ละกลุ่มนำช้ินงานไปทดสอบ หากพบข้อบกพร่องให้แต่ละกลุ่มปรับปรุงแก้ไข

และตกแต่งชุดปลูกผักไมโครกรีนให้เรียบร้อยและสวยงาม 

10. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
1) ใบกิจกรรมสะตีมศึกษาท่ี 4 ประเมินผลงานผ่านของจริง 

 2) อินเทอร์เน็ต  
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บันทึกหลังการสอน 
ข้อสังเกต/ข้อค้นพบ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
แนวทางแก้ไขเพื่อการปรับปรุงพัฒนา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ผลการพัฒนา (บันทึกหลังจากที่ได้พัฒนาผู้เรียนด้วยวิธีการต่าง ๆ แล้ว) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

                            ลงช่ือ...............................................ครูผู้สอน 
    (.................................................) 
    ............./................../.............. 
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ใบกิจกรรมสะตีมศึกษาที่ 4 ประเมินผลงานผ่านของจริง 
1. นักเรียนมีวิธีการทดสอบช้ินงานอย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
2. ผลการทดสอบช้ินงานเป็นอย่างไร    
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
3.นักเรียนมีวิธกีารปรับปรุงช้ินงานให้มีประสิทธิภาพอย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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แบบประเมินใบกิจกรรม 

ช่ือ - นามสกุล .............................................................................................. ช้ัน ……………………………………..………………….... 
 

คำช้ีแจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับระดับคะแนน (ดูเกณฑ์ให้คะแนนหน้าต่อไป)  

ประเด็นที่ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1. ตรงจุดประสงค์ท่ีกำหนด     
2. มีความถูกต้องสมบูรณ์     
3. มีความคิดสร้างสรรค์     
4. มีความเป็นระเบียบ     

รวม     

รวมทุกรายการ     

เฉล่ีย     

 
 

 
 
                                                                       ลงช่ือ.....................................ผู้ประเมิน 
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เกณฑ์การให้คะแนนใบกิจกรรม 

ประเด็นท่ีประเมิน 
คะแนน 

4 3 2 1 
1. ใบกิจกรรมตรงกับ
จุดประสงค์ท่ีกำหนด 

ใบกิจกรรม
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์  ทุก
ประเด็น 

ใบกิจกรรม
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์   
เป็นส่วนใหญ่ 

ใบกิจกรรม
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์บาง
ประเด็น 

ใบกิจกรรมไม่
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 

2. ใบกิจกรรมมีความ
ถูกต้องสมบูรณ์ 

เนื้อหาสาระของ
ใบกิจกรรม
ถูกต้องครบถ้วน 

เนื้อหาสาระ
ของใบกิจกรรม
ถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ่ 

เนื้อหาสาระของ
ใบกิจกรรม
ถูกต้องเป็นบาง
ประเด็น 

เนื้อหาสาระ
ของใบกิจกรรม
ไม่ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

3. ใบกิจกรรมมี
ความคิดสร้างสรรค์ 

ใบกิจกรรม
แสดงออกถึง
ความคิด
สร้างสรรค์   
แปลกใหม่     
และเป็นระบบ 

ใบกิจกรรมมี
แนวคิดแปลก
ใหม่แต่ยังไม่
เป็นระบบ 

ใบกิจกรรมมี
ความน่าสนใจ 
แต่ยัง ไม่มี
แนวคิดแปลก
ใหม่ 

ใบกิจกรรมไม่
แสดงแนวคิด
ใหม่ 

4. ใบกิจกรรมมีความ
เป็นระเบียบ 

ใบกิจกรรมมี
ความเป็น
ระเบียบ
แสดงออกถึง
ความประณีต 

ใบกิจกรรมส่วน
ใหญ่มีความ
เป็นระเบียบแต่
ยังมี
ข้อบกพร่อง
เล็กน้อย 

ใบกิจกรรมมี
ความเป็น
ระเบียบแต่มี
ข้อบกพร่อง
บางส่วน 

ใบกิจกรรมส่วน
ใหญ่ไม่เป็น
ระเบียบ และมี
ข้อ บกพร่อง
มาก 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

13 – 16 ดีมาก 
10 – 12  ดี 
7 – 9 พอใช้ 
4 - 6 ปรับปรุง 
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แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
1. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม มีท้ังหมด 3 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 1) การคิด
สร้างสรรค์ 2) การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ และ 3) การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้ จำนวน 
13 ตัวบ่งช้ี 
2. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ฉบับนี้มี 3 ตอน โดยตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป ตอนท่ี 2 
รายละเอียดเกี่ยวกับการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
ตอนที่  1 ข้อมูลทั่วไป  
ช่ือกลุ่ม
............................................................................................................................................................... 

ตอนที่ 2 รายละเอียดเก่ียวกับการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การคิดสร้างสรรค์ 
  1.1 ระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่      
  1.2 ริเริ่มสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ ท่ีเป็นประโยชน์      
  1.3 ใช้วิธีเทคนิคของการสร้างสรรค์       
  1.4 เรียนรู้หรือแสวงหาประสบการณ์ท่ีน่าสนใจ     

  1.5 ปรับปรุง เช่ือมโยง ผสมผสานวิเคราะห์และ
ประเมินแนวคิด 

    

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ 
  2.1 เคารพความคิดของคนอื่น     
  2.2 เปิดรับความคิดเห็นใหม่ๆ ท่ีทันสมัย     
  2.3 นำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ สู่ผู้อื่น     
  2.4 แลกเปล่ียนเรียนรู้กับบุคคลอื่นอยู่เสมอ     

  2.5 ทำงานร่วมกับบุคคลอื่นด้วยความร่วมมือร่วม
ใจ 

    

3.การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้  
  3.1 วางแผนพัฒนานวัตกรรม     
  3.2 พัฒนานวัตกรรม     
  3.3 ประเมินนวัตกรรมท่ีพัฒนา     
  3.4 ปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม     
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รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

  3.5 ใช้เทคโนโลยีส่ือสารนวัตกรรมสู่สังคม     
รวม     
ค่าเฉลี่ย     
สรุปผลการประเมิน  
 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
เกณฑ์ระดับคุณภาพการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ช่วงคะแนน การแปลผล 
3.50 – 4.00 ดีมาก 
2.50 -  3.49 ดี 
1.50 – 2.49 พอใช้ 
1.00 – 1.49 ปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การคิดสร้างสรรค์ 
1.1 ระบุ
แนวคิดท่ี
แปลกใหม่ 

นักเรียนกล้าแสดง
ความคิดเห็นท่ี
แปลกใหม่ ท่ีคาด
ไม่ถึง แตกต่างจาก
ความคิดเดิมอย่าง
ส้ินเชิง และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 4 
ประเด็น 

นักเรียนสามารถ
ปรับปรุง ดัดแปลง
จากความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ หรือ 
กล้าแสดงความ
คิดเห็นท่ีแปลกใหม่ 
ท่ีคาดไม่ถึง 
แตกต่างจาก
ความคิดเดิมอย่าง
ส้ินเชิง และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 3 
ประเด็น 

นักเรียนปรับปรุง 
ดัดแปลงจาก
ความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 2 
ประเด็น 

นักเรียนปรับปรุง 
ดัดแปลงจาก
ความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 1 
ประเด็น 

1.2 ใช้วิธี
เทคนิคของ

การ
สร้างสรรค์ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
3 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
2 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
1 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดเพียง
เทคนิคเดียว เมื่อ
ไม่สามารถแก้ไข
ปัญหาได้จึงใช้การ
ถามผู้สอน หรือ
เพื่อนกลุ่มอื่น 

1.3 เรียนรู้
หรือแสวงหา
ประสบการ
ณ์ท่ีน่าสนใจ 

 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

3 แหล่งขึ้นไป 
 

3 แหล่ง 2แหล่ง 1 แหล่ง 

1.4 ปรับปรุง 
เช่ือมโยง 
ผสมผสาน
วิเคราะห์
และประเมิน
แนวคิด 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นอย่าง
สม่ำเสมอ 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นเป็น
บ่อยครั้ง 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นเป็นบางครั้ง 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นต่อเมื่อได้รับ
การกระตุ้นจาก
ผู้สอน 

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์(นักเรียนแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 4 คน) 

2.1 เคารพ
ความคิดเห็น
ของคนอื่น 

นักเรียนในกลุ่มทุก
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม  2 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม  1 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

2.2 เปิดรับ
ความคิดเห็น
ใหม่ๆ ท่ี
ทันสมัย 

นักเรียนในกลุ่มทุก
คนแสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ  

นักเรียนในกลุ่ม 3 
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

นักเรียนในกลุ่ม 2
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

นักเรียนในกลุ่ม 1
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

2.3 นำเสนอ
แนวคิดใหม่ 
ๆ สู่ผู้อื่น 
 
 
 

นักเรียนทุกคนใน
กลุ่มส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม  2 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม  1 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

2.4 ทำงาน
ร่วมกับ
บุคคลอื่น
ด้วยความ

นักเรียนทุกคนมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อ
ผู้อื่นตลอดเวลา มี
ส่วนร่วมและให้

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน

นักเรียนในกลุ่ม 2 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน

นักเรียนในกลุ่ม 1 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

ร่วมมือร่วม
ใจ 

ความร่วมมืออย่าง
เต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

3.การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้  

3.1 วางแผน
พัฒนา
นวัตกรรม 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา
ท่ีกำหนด 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา
ท่ีกำหนดเพียง
บางส่วน 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ไม่ครบถ้วน ไม่
สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหา 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมไม่
ชัดเจน ไม่
เหมาะสม ไม่
ครบถ้วนไม่
สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหาท่ี
กำหนด 

3.2 
ออกแบบ
นวัตกรรม 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับนวัตกรรม 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับนวัตกรรมเพียง
บางส่วน 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ไม่ครบถ้วน ไม่
สอดคล้องกับ
นวัตกรรมเพียง
บางส่วน 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ไม่ชัดเจน ไม่
เหมาะสม ไม่
ครบถ้วนไม่
สอดคล้องกับ
นวัตกรรม 

3.3 พัฒนา
นวัตกรรม 

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน ลำดับ
ก่อนหลัง 
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน อาจมีการ
ผิดลำดับข้ัน แต่
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน อาจมีการ
ผิดลำดับข้ัน แต่ไม่
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน แต่ไม่ได้
ทำตามแบบแผนท่ี
กำหนดสำเร็จตาม
วัตถุประสงค์ท่ีวาง
ไว ้

3.4 ประเมิน
นวัตกรรม 

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้แต่ไม่

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้แต่ไม่

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
ไม่แก้ปัญหาตาม
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ครบทุก
ข้อ 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้บางส่วน 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ 

วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ แต่
สามารถใช้งานได้ 

3.5 ใช้
เทคโนโลยี
ส่ือสาร
นวัตกรรมสู่
สังคม 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
น่าสนใจ และใช้
ภาษาถูกต้อง 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
น่าสนใจ และใช้
ภาษาไม่ถูกต้อง
บางส่วน 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
ไม่น่าสนใจ และใช้
ภาษาไม่ถูกต้อง
บางส่วน 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบไม่
ชัดเจน ไม่น่าสนใจ 
และใช้ภาษาไม่
ถูกต้องบางส่วน 
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แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 
แบบประเมินทักษะทำงานเป็นทีมใช้ทักษะการทำงานเป็นทีมเป็นลักษณะเป็นแบบมาตรา

ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังนี้ 1) การมีเป้าหมายร่วมกัน 2) การมี
ปฏิสัมพันธ์ท่ีดี 3) การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน 4) การตัดสินใจร่วมกัน 5) การรู้จักบทบาท
หน้าท่ี  
คำช้ีแจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับระดับคะแนน (ดูเกณฑ์ให้คะแนนหน้าต่อไป)  
รายละเอียดเก่ียวกับการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การมีเป้าหมายร่วมกัน     
2.การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี     
3.การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน     
4.การตัดสินใจร่วมกัน     
5.การรู้จักบทบาทหน้าท่ี     
 
เกณฑ์ระดับคุณภาพการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

ช่วงคะแนน การแปลผล 
3.50 – 4.00 ดีมาก 
2.50 -  3.49 ดี 
1.50 – 2.49 พอใช้ 
1.00 – 1.49 ปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการทำงานเปน็ทีม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การมี
เป้าหมายร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนมีส่วน
ร่วมกำหนด
เป้าหมาย 
และปฏิบัติงานโดย
มุ่งให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 3 คน มี
ส่วนร่วมกำหนด
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดยมุ่ง
ให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 2 คน มี
ส่วนร่วมกำหน
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดยมุ่ง
ให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 1  คน 
มีส่วนร่วมกำหน
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดย
มุ่งให้ทีมบรรลุ
ตามเป้าหมาย 

2.การมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดี 

สมาชิกทุกคน
ช่วยเหลือกันในการ
ทำงานเป็นอย่างดี
และส่ือสารกับ
สมาชิกด้วยวาจา
ท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 3  คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและส่ือสาร
กับสมาชิกด้วย
วาจาท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 2 คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและส่ือสาร
กับสมาชิกด้วย
วาจาท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 1 คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและ
ส่ือสารกับ
สมาชิกด้วย
วาจาท่าทาง
สุภาพ 

3.การร่วมมือ
และแก้ไขปัญหา
ร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนในทีม
มีส่วนร่วมประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับฟัง
ความคิดเห็นของ
สมาชิก 

สมาชิก 3 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับ
ฟังความคิดเห็น
ของสมาชิก 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับ
ฟังความคิดเห็น
ของสมาชิก 

สมาชิก 2 คน 
ในทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือ
การแก้ปัญหา
ของทีมทุกครั้ง
ร่วมเสนอความ
คิดเห็น รับฟัง
ความคิดเห็น
ของสมาชิก 

4.การตัดสินใจ
ร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนในทีม
มีส่วนร่วมในการ
ตัดสินใจ นำไปสู่
ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้บรรลุ
ตามเป้าหมาย 

สมาชิก  3 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วมใน
การตัดสินใจ 
นำไปสู่ปฏิบัติงาน
เพื่อแก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วมใน
การตัดสินใจ 
นำไปสู่ปฏิบัติงาน
เพื่อแก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 1 คน 
ในทีมมีส่วนร่วม
ในการตัดสินใจ 
นำไปสู่
ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

5.การรู้จัก
บทบาทหน้าท่ี 

สมาชิกทุกคนในทีม
แบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตามหน้าท่ี
ท่ีได้รับมอบหมาย 

สมาชิก 3  คน ใน
ทีมแบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมแบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 

สมาชิก 1 คน 
ในทีมแบ่งหน้าท่ี
ตามความรู้และ
ความสามารถ
ของแต่ละคน 
และปฏิบัติตัว
ตามหน้าท่ีท่ี
ได้รับมอบหมาย 
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แบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
ช่ือ-สกุลนักเรียน.....................................................................ห้อง..............................เลขท่ี……. 

คำช้ีแจง  :  ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหวา่งเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ 
ลงในช่องว่างท่ีตรงกับระดับคะแนน 

ความ 
สามารถด้าน 

พฤติกรรมที่แสดงออก 

ปฏิบัติ 
เป็น

ประจำ 
(3 

คะแนน) 

นานๆ 
คร้ัง 
(2 

คะแนน) 

ไม่เคย
ปฏิบัติ 

(1 
คะแนน) 

1.การสื่อสาร 
1. บอกความคิด ความรู้สึกของตนกับผู้อื่น
เกี่ยวกับข้อมูลและประสบการณ์ของตนเอง 

   

 
2. ถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ
ของตนเองโดยใช้ภาษาท่ีเหมาะสม 

   

2. การคิด 
3. ใช้การคิดวิเคราะห์เพื่อนำไปสู่การสร้าง
องค์ความรู้ 

   

 
4. ใช้การคิดอย่างเป็นระบบเพื่อนำไปสู่การ
สร้างองค์ความรู้ 

   

คะแนนรวม 
คะแนนเฉลี่ย 

    

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

                                                                                    
............../.................../............... 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและสม่ำเสมอ ให้   3   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้   2   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางครั้ง ให้   1   คะแนน 
 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

 ควรปรับปรุง (1.00–1.49)    
 พอใช้ (1.50–2.49)     

  ดีมาก (2.50–3.00)   
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ภาคเรียนที่...........ปีการศึกษา.............. 
 

ช่ือ-สกุลนักเรียน.....................................................................ห้อง..............................เลขท่ี……. 
คำช้ีแจง  :  ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหวา่งเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ 
ลงในช่องว่างท่ีตรงกับระดับคะแนน 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

                                                                                     
เกณฑ์การให้คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและสม่ำเสมอ ให้   3   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้   2   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางครั้ง ให้   1   คะแนน 
 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

 ควรปรับปรุง (1.00–1.49)    
 พอใช้ (1.50–2.49)     
 ดีมาก (2.50–3.00)    

 
 

 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์

ด้าน 
รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 
3 2 1 

1. ใฝ่เรียนรู้ 1. ต้ังใจ เพียรพยายามในการเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู ้

   

2. แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและ
ภายนอกโรงเรียนด้วยการเลือกใช้ส่ืออย่างเหมาะสม บันทึก
ความรู้ วิเคราะห์ สรุปเป็นองค์ความรู้สามารถนำไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

   

2. มุ่งม่ันในการ
ทำงาน 

3. มีความต้ังใจและพยายามในการทำงานท่ีได้รับมอบหมาย    

 คะแนนรวม    
 คะแนนเฉลี่ย  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
รหัสวิชา ว21203         รายวิชา STEAM สร้างสรรค์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ช้ัน มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 STEAM สร้างสรรค์         จำนวน  20   ช่ัวโมง   
หัวข้อเรื่อง นำเสนอชุดปลูกผักไมโครกรีน    จำนวน  2   ช่ัวโมง 
ภาคเรียนท่ี 1       ปีการศึกษา 2566 
 

1. ผลการเรียนรู้  
5) นำเสนอ แลกเปล่ียนการเรียนรู้นวัตกรรมผ่านความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม 

ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
6) มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
7) มีทักษะการทำงานเป็นทีม 
8) เห็นคุณค่าและภูมิใจในผลงานของกลุ่มตนเอง 

2. สาระสำคัญ 
 การปลูกผักไมโครกรีน (Microgreen) ซึ่งเป็นต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียังเจริญเติบโต
ได้ไม่เต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอกออกมาได้ประมาณ 7-14 วัน สามารถปลูกได้ง่ายในภาชนะต่าง ๆ เช่น 
กล่อง กระถาง แก้ว โดยนำความรู้จากการสืบค้นข้อมูลมาประยุกต์ใช้ในการวางแผนและออกแบบ
ผลิตภัณฑ์สำหรับปลูกผักไมโครกรีน 

3. สาระการเรียนรู้ 
นำเสนอชุดปลูกผักไมโครกรีน โดยบูรณาการความรู้สะตีม แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกลุ่ม 

และแนวทางการพัฒนาต่อยอดชุดปลูกผักไมโครกรีนต่อไป 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1) นักเรียนอธิบายชุดปลูกผักไมโครกรีนบูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม 
ศิลปะ และคณิตศาสตร์  
 2) นักเรียนนำเสนอชุดปลูกผักไมโครกรีน   
 3) นักเรียนทำงานเป็นทีมร่วมกับผู้อื่นได้  

5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
1) ความสามารถในการคิด 
2) ความสามารถในการแก้ปัญหา 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1) ใฝ่เรียนรู้ 
 2) มุ่งมั่นในการทำงาน 
 



 405 
 

 
 

7. ช้ินงาน/ภาระงาน 
 ภาระงาน 
  ใบกิจกรรม สะตีมศึกษา 
 
8. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 
1. นักเรียนอธิบายชุดปลูกผัก
ไมโครกรีนบูรณาการความรู้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์  

- ถาม-ตอบ 
- ตรวจใบ
กิจกรรม 

แบบประเมินใบ
กิจกรรม 

บูรณาการความรู้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ อธิบายชุด
ปลูกไมโครกรีนได้ในระดับดี 

2. นักเรียนนำเสนอชุดปลูกผัก
ไมโครกรีน   
 

-สังเกต
พฤติกรรม 

แบบประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้
อย่างสร้างสรรค์ในประเด็น
นำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ สุ
ผู้อื่นในระดับดี 

การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้
ประเด็นใช้เทคโนโลยี
ส่ือสารนวัตกรรมสู่สังคมได้
ในระดับดี 

แบบประเมิน
สมรรถนะสำคัญ
ของผู้เรียน 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน
อยู่ในระดับดี 

3. นักเรียนทำงานเป็นทีม
ร่วมกับผู้อื่นได้ 

- สังเกต
พฤติกรรม 

แบบประเมิน
ทักษะการทำงาน
เป็นทีม 

ทำงานเป็นทีมประเด็นการ
รู้จักบทบาทหน้าท่ีได้ใน
ระดับดี 

  
แบบประเมิน
คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

ต้ังใจ ใฝ่เรียนรู้แสวงหา
ความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง 
ๆ และทำงานท่ีได้รับ
มอบหมายได้ในระดับดี 

9.กิจกรรมการเรียนรู้   
เร่ือง นำเสนอสะท้อนคิดพิชิตต่อยอด เวลา 3 ช่ัวโมง  
วิธีสอนโดยเนน้กระบวนการ : การจัดการเรียนรู้บูรณาการสะตีม 
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ขั้นที่ 6 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อยอด 
ชั่วโมงที่ 1 หัวข้อเรื่องย่อย: นำเสนอปลูกผักไมโครกรีน 

1) นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานของกลุ่มตนเองว่าได้ผลลัพธ์เป็นอย่างไร และมีการ
ปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้นอย่างไร 
ชั่วโมงที่ 2 หัวข้อเรื่องย่อย: ทดสอบชุดปลูกผักไมโครกรีน 

2) นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายในประเด็นต่างๆ โดยการให้ตอบคำถาม เช่น 
- ช้ินงานท่ีนักเรียนออกแบบใช้วัสดุอะไร เพราะเหตุใดจึงใช้วัสดุเหล่านี้ 
- นักเรียนสามารถสร้างช้ินงานได้ตามท่ีออกแบบไว้หรือไม่ อย่างไร 
- นักเรียนทดสอบช้ินงานด้วยวิธีใด 
-  หลังจากทดสอบช้ินงานแล้ว มีการปรับปรุงแก้ไขอีกหรือไม่ ถ้ามี นักเรียนปรับปรุงแก้ไข

อย่างไร  
- นักเรียนรู้สึกอย่างไรกับการปฏิบัติกิจกรรมครั้งนี้ 
-  นักเรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างไร 

10. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
1) ใบกิจกรรมสะตีมศึกษาท่ี 5 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อยอด 
2) อินเทอร์เน็ต  
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บันทึกหลังการสอน 

ข้อสังเกต/ข้อค้นพบ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
แนวทางแก้ไขเพื่อการปรับปรุงพัฒนา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ผลการพัฒนา (บันทึกหลังจากที่ได้พัฒนาผู้เรียนด้วยวิธีการต่าง ๆ แล้ว) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

                ลงช่ือ...............................................ครูผู้สอน
     (.................................................) 

     ............./................../.............. 
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ใบกิจกรรมสะตีมศึกษาที่ 5 นำเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อยอด 

1. นักเรียนสรุปผลงานได้ว่าอย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
2. นักเรียนจะปรับปรุงและพฒันาในเรื่องใด 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
3. นักเรียนสามารถนำปัญหามาเขียนเป็นข้อเสนอแนะได้อย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
. 
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แบบประเมินใบกิจกรรม 

ช่ือ - นามสกุล .............................................................................................. ช้ัน ……………………………………..………………….... 
 

คำช้ีแจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับระดับคะแนน (ดูเกณฑ์ให้คะแนนหน้าต่อไป)  

ประเด็นที่ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1. ตรงจุดประสงค์ท่ีกำหนด     
2. มีความถูกต้องสมบูรณ์     
3. มีความคิดสร้างสรรค์     
4. มีความเป็นระเบียบ     

รวม     

รวมทุกรายการ     

เฉล่ีย     

 
 

 
 
                                                                       ลงช่ือ.....................................ผู้ประเมิน 
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เกณฑ์การให้คะแนนใบกิจกรรม 

ประเด็นท่ีประเมิน 
คะแนน 

4 3 2 1 
1. ใบกิจกรรมตรงกับ
จุดประสงค์ท่ีกำหนด 

ใบกิจกรรม
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์  ทุก
ประเด็น 

ใบกิจกรรม
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์   
เป็นส่วนใหญ่ 

ใบกิจกรรม
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์บาง
ประเด็น 

ใบกิจกรรมไม่
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 

2. ใบกิจกรรมมีความ
ถูกต้องสมบูรณ์ 

เนื้อหาสาระของ
ใบกิจกรรม
ถูกต้องครบถ้วน 

เนื้อหาสาระ
ของใบกิจกรรม
ถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ่ 

เนื้อหาสาระของ
ใบกิจกรรม
ถูกต้องเป็นบาง
ประเด็น 

เนื้อหาสาระ
ของใบกิจกรรม
ไม่ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

3. ใบกิจกรรมมี
ความคิดสร้างสรรค์ 

ใบกิจกรรม
แสดงออกถึง
ความคิด
สร้างสรรค์   
แปลกใหม่     
และเป็นระบบ 

ใบกิจกรรมมี
แนวคิดแปลก
ใหม่แต่ยังไม่
เป็นระบบ 

ใบกิจกรรมมี
ความน่าสนใจ 
แต่ยัง ไม่มี
แนวคิดแปลก
ใหม่ 

ใบกิจกรรมไม่
แสดงแนวคิด
ใหม่ 

4. ใบกิจกรรมมีความ
เป็นระเบียบ 

ใบกิจกรรมมี
ความเป็น
ระเบียบ
แสดงออกถึง
ความประณีต 

ใบกิจกรรมส่วน
ใหญ่มีความ
เป็นระเบียบแต่
ยังมี
ข้อบกพร่อง
เล็กน้อย 

ใบกิจกรรมมี
ความเป็น
ระเบียบแต่มี
ข้อบกพร่อง
บางส่วน 

ใบกิจกรรมส่วน
ใหญ่ไม่เป็น
ระเบียบ และมี
ข้อ บกพร่อง
มาก 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

13 – 16 ดีมาก 
10 – 12  ดี 
7 – 9 พอใช้ 
4 - 6 ปรับปรุง 
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แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
1. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม มีท้ังหมด 3 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 1) การคิด
สร้างสรรค์ 2) การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ และ 3) การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้ จำนวน 
13 ตัวบ่งช้ี 
2. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ฉบับนี้มี 3 ตอน โดยตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป ตอนท่ี 2 
รายละเอียดเกี่ยวกับการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
ตอนที่  1 ข้อมูลทั่วไป  
ช่ือกลุ่ม................................................................................................................................................... 

ตอนที่ 2 รายละเอียดเก่ียวกับการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การคิดสร้างสรรค์ 
  1.1 ระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่      
  1.2 ริเริ่มสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ ท่ีเป็นประโยชน์      
  1.3 ใช้วิธีเทคนิคของการสร้างสรรค์       
  1.4 เรียนรู้หรือแสวงหาประสบการณ์ท่ีน่าสนใจ     

  1.5 ปรับปรุง เช่ือมโยง ผสมผสานวิเคราะห์และ
ประเมินแนวคิด 

    

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ 
  2.1 เคารพความคิดของคนอื่น     
  2.2 เปิดรับความคิดเห็นใหม่ๆ ท่ีทันสมัย     
  2.3 นำเสนอแนวคิดใหม่ ๆ สู่ผู้อื่น     
  2.4 แลกเปล่ียนเรียนรู้กับบุคคลอื่นอยู่เสมอ     

  2.5 ทำงานร่วมกับบุคคลอื่นด้วยความร่วมมือร่วม
ใจ 

    

3.การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้  
  3.1 วางแผนพัฒนานวัตกรรม     
  3.2 พัฒนานวัตกรรม     
  3.3 ประเมินนวัตกรรมท่ีพัฒนา     
  3.4 ปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม     
  3.5 ใช้เทคโนโลยีส่ือสารนวัตกรรมสู่สังคม     
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รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

รวม     
ค่าเฉลี่ย     
สรุปผลการประเมิน  
 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
เกณฑ์ระดับคุณภาพการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ช่วงคะแนน การแปลผล 
3.50 – 4.00 ดีมาก 
2.50 -  3.49 ดี 
1.50 – 2.49 พอใช้ 
1.00 – 1.49 ปรับปรุง 

 
 



 
 

 

เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การคิดสร้างสรรค์ 
1.1 ระบุ
แนวคิดท่ี
แปลกใหม่ 

นักเรียนกล้าแสดง
ความคิดเห็นท่ี
แปลกใหม่ ท่ีคาด
ไม่ถึง แตกต่างจาก
ความคิดเดิมอย่าง
ส้ินเชิง และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 4 
ประเด็น 

นักเรียนสามารถ
ปรับปรุง ดัดแปลง
จากความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ หรือ 
กล้าแสดงความ
คิดเห็นท่ีแปลกใหม่ 
ท่ีคาดไม่ถึง 
แตกต่างจาก
ความคิดเดิมอย่าง
ส้ินเชิง และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 3 
ประเด็น 

นักเรียนปรับปรุง 
ดัดแปลงจาก
ความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 2 
ประเด็น 

นักเรียนปรับปรุง 
ดัดแปลงจาก
ความคิดหรือ
ประสบการณ์เดิม
ให้เป็นความคิด
เห็นใหม่ และ
สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ 1 
ประเด็น 

1.2 ใช้วิธี
เทคนิคของ

การ
สร้างสรรค์ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
3 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
2 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดอย่างน้อย 
1 วิธีในการแก้ไข
ปัญหาด้วยตนเอง
จนประสบ
ความสำเร็จ 

นักเรียนใช้เทคนิค
ในการสร้าง
ความคิดเพียง
เทคนิคเดียว เมื่อ
ไม่สามารถแก้ไข
ปัญหาได้จึงใช้การ
ถามผู้สอน หรือ
เพื่อนกลุ่มอื่น 

1.3 เรียนรู้
หรือแสวงหา
ประสบการ
ณ์ท่ีน่าสนใจ 

 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 

นักเรียนเลือก
เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ มี
การสืบค้นข้อมูล
โดยใช้แหล่งเรียนรู้ 
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

3 แหล่งขึ้นไป 
 

3 แหล่ง 2แหล่ง 1 แหล่ง 

1.4 ปรับปรุง 
เช่ือมโยง 
ผสมผสาน
วิเคราะห์
และประเมิน
แนวคิด 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นอย่าง
สม่ำเสมอ 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นเป็น
บ่อยครั้ง 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นเป็นบางครั้ง 

นักเรียนประเมนิ
ความคิดของกลุ่ม
ว่าสามารถนำไปใช้
แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียของผลท่ี
เกิดขึ้นต่อเมื่อได้รับ
การกระตุ้นจาก
ผู้สอน 

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์(นักเรียนแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 4 คน) 

2.1 เคารพ
ความคิดเห็น
ของคนอื่น 

นักเรียนในกลุ่มทุก
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม  2 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

นักเรียนในกลุ่ม  1 
คนรับฟังและ
เคารพความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

2.2 เปิดรับ
ความคิดเห็น
ใหม่ๆ ท่ี
ทันสมัย 

นักเรียนในกลุ่มทุก
คนแสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ  

นักเรียนในกลุ่ม 3 
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

นักเรียนในกลุ่ม 2
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

นักเรียนในกลุ่ม 1
แสดงพฤติกรรม
เชิงบวก ระหว่างท่ี
เพื่อนในกลุ่มกำลัง
แสดงความคิดเห็น 
หรือเมื่อได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับ 

2.3 นำเสนอ
แนวคิดใหม่ 
ๆ สู่ผู้อื่น 
 
 
 

นักเรียนทุกคนใน
กลุ่มส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม  2 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

นักเรียนในกลุ่ม  1 
คน ส่ือสาร
ความคิดของ
ตนเองต่อผู้อื่นให้
เข้าใจความคิดของ
ตนได้ 

2.4 ทำงาน
ร่วมกับ
บุคคลอื่น
ด้วยความ

นักเรียนทุกคนมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อ
ผู้อื่นตลอดเวลา มี
ส่วนร่วมและให้

นักเรียนในกลุ่ม 3 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน

นักเรียนในกลุ่ม 2 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน

นักเรียนในกลุ่ม 1 
คน มีปฏิสัมพันธ์ที่
ดีต่อผู้อื่น
ตลอดเวลา มีส่วน
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

ร่วมมือร่วม
ใจ 

ความร่วมมืออย่าง
เต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

ร่วมและให้ความ
ร่วมมืออย่างเต็มท่ี 

3.การสร้างนวัตกรรมนำไปใช้  

3.1 วางแผน
พัฒนา
นวัตกรรม 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา
ท่ีกำหนด 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา
ท่ีกำหนดเพียง
บางส่วน 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมท่ี
ชัดเจน เหมาะสม 
ไม่ครบถ้วน ไม่
สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหา 

มีการกำหนด
วัตถุประสงค์การ
สร้างนวัตกรรมไม่
ชัดเจน ไม่
เหมาะสม ไม่
ครบถ้วนไม่
สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหาท่ี
กำหนด 

3.2 
ออกแบบ
นวัตกรรม 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับนวัตกรรม 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ครบถ้วนสอดคล้อง
กับนวัตกรรมเพียง
บางส่วน 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ชัดเจน เหมาะสม 
ไม่ครบถ้วน ไม่
สอดคล้องกับ
นวัตกรรมเพียง
บางส่วน 

มีการออกแบบ
กำหนดขั้นตอน
การสร้างนวัตกรรม
ไม่ชัดเจน ไม่
เหมาะสม ไม่
ครบถ้วนไม่
สอดคล้องกับ
นวัตกรรม 

3.3 พัฒนา
นวัตกรรม 

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน ลำดับ
ก่อนหลัง 
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน อาจมีการ
ผิดลำดับข้ัน แต่
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน อาจมีการ
ผิดลำดับข้ัน แต่ไม่
สอดคล้องกับการ
ออกแบบสำเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ท่ี
วางไว ้

มี
กระบวนการพฒัน
านวัตกรรมเป็น
ขั้นตอน แต่ไม่ได้
ทำตามแบบแผนท่ี
กำหนดสำเร็จตาม
วัตถุประสงค์ท่ีวาง
ไว ้

3.4 ประเมิน
นวัตกรรม 

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้แต่ไม่

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
แก้ปัญหาได้แต่ไม่

นวัตกรรมมีความ
แปลกใหม่  
น่าสนใจ สามารถ
ไม่แก้ปัญหาตาม
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 

ดีมาก 
3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ครบทุก
ข้อ 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้บางส่วน 

สอดคล้องตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ 

วัตถุประสงค์ท่ี
กำหนดไว้ แต่
สามารถใช้งานได้ 

3.5 ใช้
เทคโนโลยี
ส่ือสาร
นวัตกรรมสู่
สังคม 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
น่าสนใจ และใช้
ภาษาถูกต้อง 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
น่าสนใจ และใช้
ภาษาไม่ถูกต้อง
บางส่วน 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบชัดเจน 
ไม่น่าสนใจ และใช้
ภาษาไม่ถูกต้อง
บางส่วน 

นำเสนอนวัตกรรม
ใช้เทคโนโลยี โดย
ให้ข้อมูลท่ีเข้าใจ
ง่าย รูปแบบไม่
ชัดเจน ไม่น่าสนใจ 
และใช้ภาษาไม่
ถูกต้องบางส่วน 
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แบบประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 
แบบประเมินทักษะทำงานเป็นทีมใช้วัดทักษะการทำงานเป็นทีมเป็นลักษณะเป็นแบบมาตรา

ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังนี้ 1) การมีเป้าหมายร่วมกัน 2) การมี
ปฏิสัมพันธ์ท่ีดี 3) การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน 4) การตัดสินใจร่วมกัน 5) การรู้จักบทบาท
หน้าท่ี  
คำช้ีแจง : ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับระดับคะแนน (ดูเกณฑ์ให้คะแนนหน้าต่อไป)  
รายละเอียดเก่ียวกับการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การมีเป้าหมายร่วมกัน     
2.การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี     
3.การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน     
4.การตัดสินใจร่วมกัน     
5.การรู้จักบทบาทหน้าท่ี     
 
เกณฑ์ระดับคุณภาพการประเมินทักษะการทำงานเป็นทีม 

ช่วงคะแนน การแปลผล 
3.50 – 4.00 ดีมาก 
2.50 -  3.49 ดี 
1.50 – 2.49 พอใช้ 
1.00 – 1.49 ปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการทำงานเปน็ทีม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

1.การมี
เป้าหมายร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนมีส่วน
ร่วมกำหนด
เป้าหมาย 
และปฏิบัติงานโดย
มุ่งให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 3 คน มี
ส่วนร่วมกำหนด
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดยมุ่ง
ให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 2 คน มี
ส่วนร่วมกำหน
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดยมุ่ง
ให้ทีมบรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 1  คน 
มีส่วนร่วมกำหน
เป้าหมายและ
ปฏิบัติงานโดย
มุ่งให้ทีมบรรลุ
ตามเป้าหมาย 

2.การมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดี 

สมาชิกทุกคน
ช่วยเหลือกันในการ
ทำงานเป็นอย่างดี
และส่ือสารกับ
สมาชิกด้วยวาจา
ท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 3  คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและส่ือสาร
กับสมาชิกด้วย
วาจาท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 2 คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและส่ือสาร
กับสมาชิกด้วย
วาจาท่าทางสุภาพ 

สมาชิก 1 คน
ช่วยเหลือกันใน
การทำงานเป็น
อย่างดีและ
ส่ือสารกับ
สมาชิกด้วย
วาจาท่าทาง
สุภาพ 

3.การร่วมมือ
และแก้ไขปัญหา
ร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนในทีม
มีส่วนร่วมประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับฟัง
ความคิดเห็นของ
สมาชิก 

สมาชิก 3 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับ
ฟังความคิดเห็น
ของสมาชิก 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือการ
แก้ปัญหาของทีม
ทุกครั้งร่วมเสนอ
ความคิดเห็น รับ
ฟังความคิดเห็น
ของสมาชิก 

สมาชิก 2 คน 
ในทีมมีส่วนร่วม
ประชุม
ปรึกษาหารือ
การแก้ปัญหา
ของทีมทุกครั้ง
ร่วมเสนอความ
คิดเห็น รับฟัง
ความคิดเห็น
ของสมาชิก 

4.การตัดสินใจ
ร่วมกัน 

สมาชิกทุกคนในทีม
มีส่วนร่วมในการ
ตัดสินใจ นำไปสู่
ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้บรรลุ
ตามเป้าหมาย 

สมาชิก  3 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วมใน
การตัดสินใจ 
นำไปสู่ปฏิบัติงาน
เพื่อแก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมมีส่วนร่วมใน
การตัดสินใจ 
นำไปสู่ปฏิบัติงาน
เพื่อแก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 

สมาชิก 1 คน 
ในทีมมีส่วนร่วม
ในการตัดสินใจ 
นำไปสู่
ปฏิบัติงานเพื่อ
แก้ปัญหาให้
บรรลุตาม
เป้าหมาย 



 419 
 

 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 
ดีมาก 

3 
ดี 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

5.การรู้จัก
บทบาทหน้าท่ี 

สมาชิกทุกคนในทีม
แบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตามหน้าท่ี
ท่ีได้รับมอบหมาย 

สมาชิก 3  คน ใน
ทีมแบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 

สมาชิก 2 คน ใน
ทีมแบ่งหน้าท่ีตาม
ความรู้และ
ความสามารถของ
แต่ละคน และ
ปฏิบัติตัวตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 

สมาชิก 1 คน 
ในทีมแบ่งหน้าท่ี
ตามความรู้และ
ความสามารถ
ของแต่ละคน 
และปฏิบัติตัว
ตามหน้าท่ีท่ี
ได้รับมอบหมาย 
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แบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

ช่ือ-สกุลนักเรียน.....................................................................ห้อง..............................เลขท่ี……. 
คำช้ีแจง  :  ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหวา่งเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ 
ลงในช่องว่างท่ีตรงกับระดับคะแนน 

ความ 
สามารถด้าน 

พฤติกรรมที่แสดงออก 

ปฏิบัติ 
เป็น

ประจำ 
(3 

คะแนน) 

นานๆ 
คร้ัง 
(2 

คะแนน) 

ไม่เคย
ปฏิบัติ 

(1 
คะแนน) 

1.การสื่อสาร 
1. บอกความคิด ความรู้สึกของตนกับผู้อื่น
เกี่ยวกับข้อมูลและประสบการณ์ของตนเอง 

   

 
2. ถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ
ของตนเองโดยใช้ภาษาท่ีเหมาะสม 

   

2. การคิด 
3. ใช้การคิดวิเคราะห์เพื่อนำไปสู่การสร้าง
องค์ความรู้ 

   

 
4. ใช้การคิดอย่างเป็นระบบเพื่อนำไปสู่การ
สร้างองค์ความรู้ 

   

คะแนนรวม 
คะแนนเฉลี่ย 

    

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

                                                                                     
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและสม่ำเสมอ ให้   3   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้   2   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางครั้ง ให้   1   คะแนน 
 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

 ควรปรับปรุง (1.00–1.49)    
 พอใช้ (1.50–2.49)     

  ดีมาก (2.50–3.00)   
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ภาคเรียนที่...........ปีการศึกษา.............. 
 

ช่ือ-สกุลนักเรียน.....................................................................ห้อง..............................เลขท่ี……. 
คำช้ีแจง  :  ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหวา่งเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ 
ลงในช่องว่างท่ีตรงกับระดับคะแนน 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและสม่ำเสมอ ให้   3   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้   2   คะแนน 
  พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางครั้ง ให้   1   คะแนน 
 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

 ควรปรับปรุง (1.00–1.49)    
 พอใช้ (1.50–2.49)     
 ดีมาก (2.50–3.00)     

 
 

 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์

ด้าน 
รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 
3 2 1 

1. ใฝ่เรียนรู้ 1. ต้ังใจ เพียรพยายามในการเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู ้

   

2. แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ท้ังภายในและ
ภายนอกโรงเรียนด้วยการเลือกใช้ส่ืออย่างเหมาะสม บันทึก
ความรู้ วิเคราะห์ สรุปเป็นองค์ความรู้สามารถนำไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

   

2. มุ่งม่ันในการ
ทำงาน 

3. มีความต้ังใจและพยายามในการทำงานท่ีได้รับมอบหมาย    

 คะแนนรวม    
 คะแนนเฉลี่ย  
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แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ STEAM สร้างสรรค ์

คำช้ีแจง ให้นักเรียนเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุด ทำเครื่องหมาย √ ในข้อท่ีถูกต้อง 

1. ข้อใดคือลักษณะของผักไมโครกรีน (Microgreen) วิเคราะห์ 
 ก. ต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียังเจริญเติบโตเต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอกออกมาได้
ประมาณ 7-14 วัน  
 ข. ต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียังเจริญเติบโตไม่เต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอกออกมาได้
ประมาณ 7-14 วัน 
 ค. ต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียังเจริญเติบโตเต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอกออกมาได้
ประมาณ 15-30 วัน  
 ง. ต้นอ่อนของพืชผักชนิดต่าง ๆ ท่ียังเจริญเติบโตไม่เต็มท่ี หรือเมล็ดพืชท่ีงอกออกมาได้
ประมาณ 15-30 วัน 
2. ข้อใดคือจุดเด่นของไมโครกรีน ประเมนิค่า  
 ก. คุณค่าทางสารอาหารมาก มีอายุการเติบโตยาว มีรูปทรงและสีสันสวยงามน่ารับประทาน  
 ข. คุณค่าทางสารอาหารมาก มีอายุการเติบโตส้ัน มีรูปทรงและสีสันสวยงามน่ารับประทาน 
 ค. คุณค่าทางสารอาหารน้อย มีอายุการเติบโตยาว มีรูปทรงและสีสันสวยงามน่ารับประทาน  
 ง. คุณค่าทางสารอาหารน้อย มีอายุการเติบโตส้ัน มีรูปทรงและสีสันสวยงามน่ารับประทาน 
3. เพราะเหตุใดไมโครกรีนจึงมีคุณค่าทางสารอาหารมากกว่าผักท่ัวไป  
 ก. ต้นอ่อนอุดมด้วยสารอาหารท่ีจำเป็นต่อการเจริญเติบโตของพืช ต้นกล้ามีอายุมากขึ้น
สารอาหารก็จะค่อยๆ ถูกใช้ไปในการดูดซึมอาหาร ดังนั้นเก็บเกี่ยวในระยะเวลาท่ีเหมาะสมก็จะได้รับ
คุณค่าทางอาหารสูงสุด 
 ข. ต้นอ่อนอุดมด้วยสารอาหารท่ีจำเป็นต่อการเจริญเติบโตของพืช ต้นกล้ามีอายุมากขึ้น
สารอาหารก็จะค่อยๆ ถูกใช้ไปในการดูดซึมอาหาร ดังนั้นเก็บเกี่ยวในระยะเวลาท่ีเหมาะสมก็จะได้รับ
คุณค่าทางอาหารน้อยสุด 
 ค. ต้นอ่อนอุดมด้วยสารอาหารท่ีจำเป็นต่อการเจริญเติบโตของพืช ต้นกล้ามีอายุมากขึ้น
สารอาหารก็จะค่อยๆ ถูกใช้ไปในการเจริญเติบโต ดังนั้นเก็บเกี่ยวในระยะเวลาท่ีเหมาะสมก็จะได้รับ
คุณค่าทางอาหารสูงสุด 
 ง. ต้นอ่อนอุดมด้วยสารอาหารท่ีจำเป็นต่อการเจริญเติบโตของพืช ต้นกล้ามีอายุมากขึ้น
สารอาหารก็จะค่อยๆ ถูกใช้ไปในการเจริญเติบโต ดังนั้นเก็บเกี่ยวในระยะเวลาท่ีเหมาะสมก็จะได้รับ
คุณค่าทางอาหารน้อยสุด 
4. ข้อใดคือข้อดีในเรื่องพื้นท่ีของการปลูกไมโครกรีน  
 ก. ใช้พื้นท่ีเพาะปลูกน้อย  ปลูกได้เฉพาะในโรงเรือนท่ีปิด  
 ข. ใช้พื้นท่ีเพาะปลูกมาก ปลูกได้เฉพาะในโรงเรือนท่ีปิด 
 ค. ใช้พื้นท่ีเพาะปลูกน้อย ปลูกได้กลางแจ้ง ในโรงเรือนท่ีปิด  
 ง. ใช้พื้นท่ีเพาะปลูกมาก ปลูกได้เฉพาะในโรงเรือนท่ีปิด 
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5. เพราะเหตุผลใดชุดปลูกผักไมโครกรีน (Microgreen) ควรทำจากวัสดุธรรมชาติจึงช่วยลดปริมาณ
ขยะ วิ 

ก. เพราะย่อยสลายได้ตามธรรมชาติ  ข. นำไปจำหน่ายได้ราคาดี 
ค. ปลอดภัยจากผู้ใช้จึงนำกลับมาใช้ใหม่  ง. มีบ่อขยะเป็นจำนวนมาก 

6. การสร้างชุดปลูกผักไมโครกรีน (Microgreen) ท่ีสามารถใช้วัสดุมาภาชนะ โดยคำนึงความเป็นมิตร
กับส่ิงแวดล้อม  
 ก. กระถางพลาสติก เพราะหาซื้อได้ง่าย มีน้ำหนักเบา 
 ข. ถุงเพาะชำ เพราะมีน้ำหนักเบา มีหลายขนาดให้เลือกใช้ 
 ค. ลังกระดาษ เพราะสามารถย่อยสลายได้ 
 ง. กล่องพลาสติก เพราะมีฝาปิด สีสันสดใส 
7. BCG Model เป็นการพัฒนาเศรษฐกิจแบบองค์รวมที่มุ่งเน้นการพัฒนากี่เศรษฐกิจ ได้แก่อะไรบ้าง 
 ก. 2 เศรษฐกิจ ได้แก่ เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) และเศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular 
Economy)  
 ข. 2 เศรษฐกิจ ได้แก่ เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) และเศรษฐกิจอัจฉริยะ (Intelligent 
Economy) 
 ค. 3 เศรษฐกิจ ได้แก่ เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular 
Economy) และเศรษฐกิจสีเขียว (Green Economy) 
 ง. 3 เศรษฐกิจ ได้แก่ เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular 
Economy) และเศรษฐกิจอัจฉริยะ (Intelligent Economy) 
8. เน้นส่งผลดีต่อสิ่งแวดล้อม และการพัฒนาที่ยั่งยืนเป็นเป้าหมายสูงสุด สอดคล้อง BCG Model 
โมเดลเศรษฐกิจ ด้านใด  
 ก. เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) 

ข. เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular Economy)  
ค. เศรษฐกิจสีเขียว (Green Economy) 

 ง. เศรษฐกิจอัจฉริยะ (Intelligent Economy) 
9. กระถางเพาะชำย่อยสลายได้ เพิ่มมูลค่าวัสดุเหลือท้ิงภาคการเกษตรสอดคล้อง BCG Model โมเดล
เศรษฐกิจ ด้านใด  
 ก. เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy) 

ข. เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular Economy)  
ค. เศรษฐกิจสีเขียว (Green Economy) 

 ง. เศรษฐกิจอัจฉริยะ (Intelligent Economy) 
10. ข้อใด้กล่าวถึง BCG Model  ได้ถูกต้อง  
 ก. โมเดลเศรษฐกิจแบบองค์รวมที่ให้ความสำคัญกับการพัฒนาส่ิงต่างๆ อย่างยั่งยืน 
 ข. โมเดลเศรษฐกิจท่ีให้ความสำคัญกับการพัฒนาส่ิงต่างๆ อย่างยั่งยืน 
 ค. โมเดลเศรษฐกิจแบบองค์รวมที่ให้ความสำคัญกับการพัฒนาส่ิงต่างๆ อย่างต่อเนื่อง 
 ง.โมเดลเศรษฐกิจท่ีให้ความสำคัญกับการพัฒนาส่ิงต่างๆ อย่างต่อเนื่อง 
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11. ประเภทของพลังงานทดแทนท่ีนำมาใช้ประโยชน์ได้มีอะไรบ้าง  
ก. พลังงานน้ำ พลังงานไฟฟ้า แก๊สธรรมชาติ ข. เช้ือเพลิงปิโตรเลียม พลังงาน

นิวเคลียร์ ถ่านหิน 
ค. พลังงานแสงอาทิตย์ พลังงานลม พลังงานน้ำ ง. แก๊สปิโตรเลียมเหลว แก๊สธรรมชาติ 

อากาศ 
12. ข้อใดเป็นแหล่งพลังงานทดแทนท่ีใหญ่ท่ีสุด และมีปริมาณมากท่ีสุด  

ก. นิวเคลียร์   ข. น้ำ  ค. แสงอาทิตย์   ง. ไฮโดรเจน 
13. ข้อใดประยุกต์ใช้พลังงานแสงอาทิตย์ได้คุ้มค่าท่ีสุด  

ก. ไฟถนน ชาร์จแบตเตอรี่ในระหว่างวัน ข. ตากผ้าระหว่างวัน 
ค. ใช้ในการผลิตกระแสไฟฟ้า  ง. ตากแห้งอาหารทะเล 
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