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ค ำน ำ 

 
  รายงานนวัตกรรมฉบับนี้จัดท าขึ้นเพื่อรายงานผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ เรื่อง “รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ STEAM Education เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่องซากดึกด าบรรพ์ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5–6” โดยมุ่งพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้มีความรู้ ความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับหลักฐาน
ทางธรณีวิทยา สามารถประยุกต์ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการสืบเสาะหาความรู้ คิดวิเคราะห์อย่างมี
เหตุผล และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ อันสอดคล้องกับมาตรฐานและตัวชี้วัดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 การพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้ตั้งอยู่บนกรอบแนวคิด STEAM Education ซึ่งบูรณาการองค์ความรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ ควบคู่กับ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้  ( Inquiry-Based Learning) และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
(Engineering Design Process) เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ผ่านการตั้ง
ค าถาม การก าหนดสมมติฐาน การออกแบบและด าเนินการทดลอง การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ และการ
สะท้อนผลการเรียนรู้ ทั้งนี้เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานและขั้นบูรณาการ รวมถึง
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 อย่างเป็นรูปธรรม 
 ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า รายงานนวัตกรรมฉบับนี้จะเป็นแนวทางเชิงวิชาการในการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ของครูผู้สอน และเป็นประโยชน์ต่อการยกระดับคุณภาพการศึกษาของสถานศึกษาอย่างยั่งยืน หากมี
ข้อเสนอแนะประการใด ผู้จัดท าขอน้อมรับด้วยความเคารพ เพื่อน าไปปรับปรุงและพัฒนาให้เกิดความสมบูรณ์
ยิ่งข้ึนต่อไป 
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สำรบัญ 
เร่ือง                         หน้ำ 
ค ำน ำ ก 
สำรบัญ ข 
กำรรำยงำนนวัตกรรม 1 
    1. ชื่อนวัตกรรม 1 
    2. ผู้จัดท ำ 1 
    3. ระยะเวลำในกำรด ำเนินกำรพัฒนำนวัตกรรม 1 
    4. ที่มำและควำมส ำคัญ 1 
    5. วัตถุประสงค์ 2 
    6. กลุ่มเป้ำหมำย 2 
    7.  เครื่องมือที่ใช้ 2 
    8. กระบวนกำรพัฒนำนวัตกรรม 2 
    9. แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้อง ๔ 
    10. กระบวนกำรน ำนวัตกรรมไปใช้ ๕ 
    11. ผลที่เกิดขึ้นกับกลุ่มเป้ำหมำย (ควำมรู้ ทักษะ คุณลักษณะ เจตคติ สมรรถนะ) ๖ 
    12. บทเรียนที่ได้รับ ๗ 
    13. เงื่อนไขควำมส ำเร็จ ๙ 
    14. ภำพกิจกรรม ๑๐ 
    15. ภำคผนวก  

- ภาคผนวก  ก แผนการจดัการเรียนรู้ ประกอบรูปแบบการจัดการเรียนรู ้STEAM 
Education เพื่อพัฒนาทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่องซากดึกด าบรรพ ์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5–6 

๑๒ 

- ภาคผนวก  ข  สื่อการเรยีนรู้ บัตรภาพ ๒๖ 
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กำรรำยงำนนวัตกรรม  
เรื่อง  รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ STEAM Education เพื่อพัฒนำทักษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ 

เรื่องซำกดึกด ำบรรพ์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 5–6 
 

1. ช่ือนวัตกรรม 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เพื่อพัฒนาทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์เรื่องซาก

ดึกด าบรรพ์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5–6 
 

2. ผู้จัดท ำ 
 นางสาวกมลทิพย์ ดวงแก้ว และ นางโสภาพิมพ์ สุวรรณเพ็ชร 
 
3. ระยะเวลำในกำรด ำเนินกำรพัฒนำนวัตกรรม 
 ระยะเวลาในการด าเนินการ: พฤศจิกายน 256๘ ถึง กุมภาพันธ์ 256๙ (ระยะเวลา: [จ านวน 4เดือน]) 
 
4. ที่มำและควำมส ำคญั 

การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในระดับประถมศึกษามีบทบาทส าคัญในการวางรากฐานความรู ้ทักษะ และ
เจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ โดยเฉพาะทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นเครื่องมือส าคัญใน
การแสวงหาความรู้ การคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล อย่างไรก็ตาม จากการจัดการเรียนการสอน
ที่ผ่านมา พบว่าผู้เรียนส่วนหนึ่งยังขาดทักษะในการตั้งค าถาม การตั้งสมมติฐาน การออกแบบการทดลอง และการ
วิเคราะห์ข้อมูล เน่ืองจากการเรียนรู้มักเน้นการรับความรู้มากกว่าการลงมือปฏิบัติจริง 

แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education ซึ่งผสานศาสตร์ด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ เป็นแนวทางที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ผ่านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และการออกแบบเชิงวิศวกรรม ช่วย
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ควบคู่กับทักษะการคิดสร้างสรรค์ การท างานเป็นทีม และการใช้
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 

สาระการเรียนรู้เรื่อง “ซากดึกด าบรรพ์” ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5–6 เป็นเนื้อหาที่เอื้อต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ เน่ืองจากเป็นหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับการสังเกต การตั้งข้อสันนิษฐาน การวิเคราะห์
หลักฐาน และการเชื่อมโยงข้อมูลทางธรณีวิทยากับการเปลี่ยนแปลงของสิ่งมีชีวิตในอดีต จึงเหมาะสมอย่างยิ่งที่จะ
น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM มาประยุกต์ใช้ เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการส ารวจ ทดลอง ออกแบบ 
และสร้างแบบจ าลองฟอสซิลด้วยตนเอง 

ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้จัดท าจึงได้พัฒนา “รูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เพื่อพัฒนา
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่องซากดึกด าบรรพ์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5–6” ขึ้น เพื่อ
ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และส่งเสริมสมรรถนะส าคัญของ
ผู้เรียนให้สอดคล้องกับเป้าหมายการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ตลอดจนสามารถเป็นแนวทางในการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาอื่นต่อไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ 



๒ 

 

 
5. วัตถุประสงค์ 

๑. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เรื่องซากดึกด าบรรพ์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5–6 

๒. เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน ได้แก่ การสงัเกต การตั้งสมมติฐาน การ
ทดลอง การเก็บรวบรวมข้อมูล และการสรุปผล 

๓. เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในหน่วยการเรียนรู้เรือ่งซากดึกด าบรรพ์ 
๔. เพื่อส่งเสริมการคดิวิเคราะห์ การท างานเป็นทีม และความรับผิดชอบ 
 

6. กลุ่มเป้ำหมำย 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕-6 โรงเรียนชุมชนบ้านน้ าค าแดง(มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์) ปีการศกึษา ๒๕๖๘

จ านวน ๒๑ คน 
 

7. เครื่องมือที่ใช้ 
๑. แผนการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM Education 

แผนการจัดกิจกรรมที่บูรณาการ Science, Technology, Engineering, Arts และ Mathematics อย่างเป็น
ขั้นตอน 

๒. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องซากดึกด าบรรพ์ 
ประกอบด้วยใบความรู้ ใบงาน และกิจกรรมปฏิบตัิการทดลอง/ออกแบบแบบจ าลองฟอสซิล 

๓. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ใช้ประเมินก่อนเรียนและหลังเรียน เพื่อวัดความรูค้วามเข้าใจของผู้เรียน 

๔. แบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
เป็นแบบสังเกตพฤติกรรมและแบบประเมินตามเกณฑ์ (Rubric) ครอบคลุมทักษะส าคัญ เช่น การตั้งค าถาม การ
ตั้งสมมติฐาน การทดลอง และการวิเคราะห์ข้อมูล 

๕. แบบประเมินชิ้นงาน (Performance Assessment) 
ใช้ประเมินแบบจ าลองซากดึกด าบรรพ์และการน าเสนอผลงาน 

๖. แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และการท างานกลุ่ม 
ใช้ประเมินความรับผิดชอบ ความรว่มมือ และเจตคติทีด่ีต่อการเรียนรู้ 

 
8. กระบวนกำรพัฒนำนวัตกรรม 

การพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้ด าเนินการอย่างเป็นระบบตามกระบวนการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา โดย
มุ่งเน้นการแก้ปัญหาและยกระดับคุณภาพผู้เรียนอย่างมีข้ันตอน ดังนี ้

 
 
 



๓ 

 

1. ศึกษำสภำพปัญหำและวิเครำะห์บริบท (Problem Analysis) 
ผู้พัฒนาได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ รวมทั้งพฤติกรรมการเรียนรู้ของ

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5–6 พบว่าผู้เรียนยังขาดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์เช่น การ
ตั้งค าถาม การตั้งสมมติฐาน การออกแบบการทดลอง และการวิเคราะห์ข้อมูล อีกทั้งการจัดการเรียนรู้
ส่วนใหญ่ยังเน้นการบรรยาย ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมไม่เต็มที่ จึงวิเคราะห์ความจ าเป็นในการพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการลงมือปฏิบัติจริงและบูรณาการองค์ความรู้หลากหลายศาสตร์ 

 2. ศึกษำแนวคิด ทฤษฎี และงำนวิจัยที่เก่ียวข้อง (Literature Review) 
ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ตัวชี้วัดกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

รวมทั้งแนวคิด STEAM Education การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-Based Learning) 
แนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
(Engineering Design Process) เพื่อน ามาเป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับพัฒนาการของผู้เรียน 
3. ออกแบบรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ (Design Phase) 

ก าหนดโครงสร้างของนวัตกรรม โดยวางกระบวนการจัดกิจกรรมตามแนวทาง STEAM 5 
ขั้นตอน (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) เชื่อมโยงกับเนื้อหาเรื่องซากดึก
ด าบรรพ์ ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและแหล่งเรียนรู้ ตลอดจนวิธีการวัดและ
ประเมินผลให้สอดคล้องกับตัวชี้วัดและผลลัพธ์ที่คาดหวัง 
4. พัฒนำเครื่องมือและตรวจสอบคุณภำพ (Development & Validation) 

จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ ชุดกิจกรรม ใบงาน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ แบบประเมินทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และแบบประเมินชิ้นงาน จากนั้นน าเครื่องมือทั้งหมดให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (IOC) และความเหมาะสม ก่อนปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์พร้อมใช้ 
5. ทดลองใช้และเก็บรวบรวมข้อมูล (Implementation) 

น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ด าเนินกิจกรรมตามแผนที่
ก าหนด พร้อมเก็บรวบรวมข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และ
พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
6. วิเครำะห์ข้อมูลและปรับปรุงพัฒนำ (Evaluation & Improvement) 

วิเคราะห์ผลการจัดการเรียนรู้ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เปรียบเทียบผลก่อนและหลังเ รียน 
ประเมินระดับทักษะของผู้เรียน และสะท้อนผลการด าเนินงาน เพื่อน าข้อมูลมาปรับปรุงรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
7. สรุปผลและเผยแพร ่(Conclusion & Dissemination) 

จัดท ารายงานสรุปผลการพัฒนานวัตกรรมอย่างเป็นระบบ พร้อมเผยแพร่ผลการด าเนินงานแก่ครู
ในสถานศึกษาและเครือข่าย เพื่อขยายผลและต่อยอดการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในบริบทอื่นต่อไป 
กระบวนการพัฒนานวัตกรรมดังกล่าวสะท้อนถึงการด าเนินงานที่เป็นขั้นตอน มีการวางแผน ทดลอง 

ปรับปรุง และประเมินผลอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ได้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ สามารถพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 
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 9 แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
การพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้ครั้งนี ้ผู้พัฒนาได้ศึกษาค้นคว้าแนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

เพื่อน ามาเป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบนวัตกรรม โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปนี้ 
1. แนวคิดกำรจัดกำรเรยีนรู้แบบ STEAM Education 

STEAM Education เป็นแนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการองค์ความรู้ด้าน Science, 
Technology, Engineering, Arts และ Mathematics เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ โดยมุ่งเน้นการเรียนรู้
ผ่านการแก้ปัญหาและการลงมือปฏิบัติจริง ผู้เรียนจะได้เชื่อมโยงความรู้จากหลายศาสตร์เพื่อสร้างชิ้นงาน
หรือแก้สถานการณ์ปัญหา แนวคิดดังกล่าวสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 เช่น การคิด
วิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ การท างานเป็นทีม และการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมในการพัฒนา
นวัตกรรมนี้ ได้น ากระบวนการ STEAM มาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องซากดึกด าบรรพ์ โดยให้
ผู้เรียนศึกษาหลักฐานทางวิทยาศาสตร์ ออกแบบแบบจ าลองฟอสซิล และน าเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค์ 
2. ทฤษฎีกำรสร้ำงองค์ควำมรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) 

ทฤษฎี Constructivism อธิบายว่าการเรียนรู้เกิดจากการที่ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
จากประสบการณ์และการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัด
ประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ และสะท้อนความคิดรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นจึงเน้น
ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ ทดลอง และสร้างแบบจ าลองฟอสซิลด้วยตนเอง เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย 
3. กำรเรียนรู้แบบสืบเสำะหำควำมรู้ (Inquiry-Based Learning) 

แนวคิดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้มุ่งเน้นกระบวนการตั้งค าถาม การส ารวจ การทดลอง 
และการสรุปผลดว้ยหลักฐานทางวทิยาศาสตร์ กระบวนการดังกลา่วชว่ยพฒันาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์อย่างเป็นระบบในการจัดกจิกรรมเรื่องซากดึกด าบรรพ์ ผู้เรียนจะได้ตั้งข้อสงสัยเกี่ยวกับการ
เกิดฟอสซิล ทดลองจ าลองกระบวนการ และอภปิรายผลร่วมกัน 
4. กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) 

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ได้แก่ การระบุ
ปัญหา การออกแบบแนวทางแก้ไข การสร้างต้นแบบ การทดสอบ และการปรับปรุง กระบวนการดังกล่าว
ช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบและการแก้ปัญหาในนวัตกรรมนี้ ผู้เรียนได้น ากระบวนการดังกล่าวมาใช้
ในการออกแบบและสร้างแบบจ าลองซากดึกด าบรรพ์ 
5. แนวคิดกำรเรียนรูแ้บบลงมือปฏิบัติ (Active Learning) 

Active Learning เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น ผ่านการท า
กิจกรรม การอภิปราย และการแก้ปัญหา ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งและคงทนกิจกรรมในรูปแบบ 
STEAM เน้นให้ผู้เรียนปฏิบัติจริงและท างานร่วมกันมากกว่าการฟังบรรยาย 
6. ทฤษฎีพัฒนำกำรทำงสติปัญญำของเพียเจต์ 

เพียเจต์อธิบายว่าผู้เรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายอยู่ในช่วงพัฒนาการคิดเชิงรูปธรรม 
(Concrete Operational Stage) สามารถใช้เหตุผลจากหลักฐานที่เป็นรูปธรรม และเข้าใจความสัมพันธ์
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ของเหตุและผลได้ ดังนั้น กิจกรรมที่เน้นการทดลองและการสร้างแบบจ าลองจึงเหมาะสมกับระดับ
พัฒนาการของผู้เรียนกลุ่มนี้ 
7. ทฤษฎีกำรเรียนรู้ทำงสังคมของวีก็อตสกี 

วีก็อตสกีเสนอแนวคิดเรือ่งเขตพัฒนาการใกล้เคียง (Zone of Proximal Development: ZPD) 
ซึ่งเน้นบทบาทของการเรียนรู้ผ่านการท างานร่วมกับผู้อื่นการจดักิจกรรมแบบกลุ่มในรูปแบบ STEAM 
ช่วยส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการสร้างความรูร้่วมกัน 
8. แนวคิดทักษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ 

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ประกอบดว้ยทักษะพื้นฐานและทักษะผสม เช่น การสังเกต 
การจ าแนก การตั้งสมมตฐิาน การทดลอง และการสรุปผล การพัฒนาทักษะเหล่านี้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
คิดอย่างเป็นระบบและใช้เหตุผลทางวิทยาศาสตร์ได้นวตักรรมนี้จึงออกแบบกิจกรรมที่เอื้อต่อการฝึกใช้
ทักษะดังกล่าวอย่างต่อเน่ือง 
9. แนวคิดกำรประเมินตำมสภำพจริง (Authentic Assessment) 

การประเมินตามสภาพจริงเป็นการประเมินจากการปฏิบัติจริงและผลงานของผู้เรียน เพื่อสะท้อน
ความสามารถที่แท้จริง ไม่จ ากัดเฉพาะการทดสอบข้อเขียนรูปแบบการประเมินในนวัตกรรมนี้จึครอบคลุม
ทั้งแบบทดสอบ ชิ้นงาน และพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรม 
สรุป 

แนวคิดและทฤษฎีทั้ง 9 ประการดังกล่าว เป็นกรอบแนวคิดส าคัญที่ใชใ้นการออกแบบและ
พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เพื่อพัฒนาทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
เรื่องซากดึกด าบรรพ์ ให้มีความสอดคล้องกับหลักสูตร พัฒนาการของผู้เรียน และเป้าหมายการศกึษาใน
ศตวรรษที่ 21 อยา่งเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ 

 
10.กระบวนกำรน ำนวัตกรรมไปใช้ 

การน านวัตกรรมไปใชด้ าเนินการอย่างเป็นระบบ เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดต่อผู้เรียน โดยมีขั้นตอน
ดังนี้ 

1. ขั้นเตรียมควำมพร้อม 
1.1 ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้และเครื่องมือทีพ่ัฒนาขึ้นให้เข้าใจอย่างละเอียด 
1.2 เตรียมสื่อ อุปกรณ ์และวัสดุส าหรับกิจกรรม STEAM เช่น วัสดุจ าลองฟอสซิล ใบงาน และ
สื่อดิจิทัล 
1.3 ชี้แจงวตัถุประสงค์และกระบวนการเรียนรู้ใหผู้้เรียนทราบ เพื่อสร้างความเข้าใจและ
แรงจูงใจ 

2. ขั้นด ำเนินกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู ้
ด าเนินกิจกรรมตามกระบวนการ STEAM 5 ขั้นตอน ได้แก ่

 S (Science): กระตุ้นความสนใจ ตั้งค าถาม และส ารวจความรู้เกี่ยวกับซากดึกด าบรรพ์ 
 T (Technology): สืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ออนไลน์หรือสื่อดิจทิัล 
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 E (Engineering): ออกแบบและสร้างแบบจ าลองฟอสซิลตามกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

 A (Arts): ออกแบบและน าเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค์ 
 M (Mathematics): วิเคราะห์ข้อมูล เปรียบเทียบ และใช้เหตุผลเชิงตัวเลขประกอบการ
อธิบาย 

ผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวก ให้ค าแนะน า และกระตุ้นการคดิของผู้เรียน 
3. ขั้นติดตำมและประเมินผล 

3.1 ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจดักิจกรรม 
3.2 ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
3.3 ประเมินชิ้นงานและการน าเสนอผลงานตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
3.4 สะท้อนผลการเรียนรู้ร่วมกัน (Reflection) เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 

4. ขั้นสรุปผลและปรับปรุงพัฒนำ 
น าผลการประเมินมาวิเคราะห์จุดเด่น จุดที่ควรพฒันา และปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้

เหมาะสมยิ่งขึ้น ก่อนน าไปใช้ในรอบถัดไปหรือขยายผลในระดับชั้นอื่น 
กระบวนการน านวัตกรรมไปใช้ดังกล่าวช่วยให้การจัดการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีขั้นตอน ชัดเจน และ

สามารถพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

 11. ผลที่เกิดขึ้นกับกลุ่มเป้ำหมำย (ควำมรู้ ทักษะ คุณลักษณะ เจตคติ สมรรถนะ) 
จากการน านวัตกรรมไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย พบผลการพัฒนาในดา้นต่าง ๆ ดังนี้ 
1. ด้ำนควำมรู้ (Knowledge) 

นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความหมาย ประเภท และกระบวนการเกิดซากดึกด าบรรพ์ 
สามารถอธิบายการใช้ซากดึกด าบรรพ์เป็นหลักฐานแสดงการเปลี่ยนแปลงของสิ่งมีชีวิตในอดีตได้อย่าง
ถูกต้อง โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน 
2. ด้ำนทักษะ (Skills) 

นักเรียนมีพัฒนาการด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  ได้แก่ การสังเกต การตั้งค าถาม 
การตั้งสมมติฐาน การออกแบบและด าเนินการทดลอง การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล ตลอดจนการ
สรุปผลอย่างมีเหตุผล นอกจากนี้ยังมีทักษะการท างานเป็นทีมและการสื่อสารที่ดีขึ้น 
3. ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attributes) 

นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ มีวินัยในการท างานกลุ่ม มีความใฝ่เรียนรู้ และสามารถ
ปฏิบัติงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างเหมาะสม 
4. ด้ำนเจตคติ (Attitude) 

นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อวิชาวิทยาศาสตร์ มีความสนใจและกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมการ
เรียนรู้มากขึ้น กล้าแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อน 
5. ด้ำนสมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน (Competencies) 
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นักเรียนมีพัฒนาการด้านสมรรถนะส าคัญ ได้แก่ ความสามารถในการคิด การแก้ปัญหา การ
สื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม สอดคล้องกับเป้าหมายการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 

  
โดยสรุป นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ STEAM Education สามารถพัฒนาผู้เรียนได้อย่างรอบด้าน ทั้งด้าน

ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะ เจตคติ และสมรรถนะส าคัญ อันส่งผลต่อการยกระดับคุณภาพผู้เรียนอย่างเป็นรูปธรรม
และยั่งยืน 
 
12.บทเรียนที่ได้รับ 

บทเรียนที่ได้รับจากการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เรื่อง ซากดึกด าบรรพ์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5–6 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM Education เพื่อพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่องซากดึกด าบรรพ์ ในครั้งนี้ ก่อให้เกิดบทเรียนที่มีคุณค่า ทั้งในมิติของผู้เรียน 
ครูผู้สอน และการบริหารจัดการชั้นเรียน ซึ่งสามารถสรุปและอธิบายได้อย่างละเอียดดังต่อไปน้ี 
1. บทเรียนด้ำนกำรออกแบบกำรเรียนรู้ 

1.1 กำรบูรณำกำรที่แทจ้ริงต้องเริ่มจำก “ปัญหำ” ไม่ใช่ “เน้ือหำ” 
บทเรียนส าคัญประการแรกคือ การจัดการเรียนรูแ้บบ STEAM จะเกิดประสิทธิผลสูงสุดเมื่อเริ่ม

จากสถานการณ์ปัญหาทีเ่ชื่อมโยงชีวิตจริง เช่น การจ าลองสถานการณ์ใหน้ักเรียนเป็นนักบรรพชีวนิวิทยา
ที่ค้นพบซากฟอสซิลในพืน้ที่แห่งหน่ึง แล้วต้องวิเคราะห์ว่าเป็นสิ่งมีชีวิตชนิดใด อาศัยอยู่ในสภาพแวดล้อม
แบบใดแนวทางนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ John Dewey ที่เน้นการเรียนรูผ้่านประสบการณ์ (Learning 
by Doing) ท าให้ผู้เรียนเห็นความหมายของความรู้ ไม่ใช่เรียนเพียงเพื่อทอ่งจ าข้อเท็จจริงเกี่ยวกับซากดึก
ด าบรรพ ์
1.2 กำรเช่ือมโยงศำสตร์ต้องมีควำมสมดุล 

การบูรณาการ STEAM ไม่ใช่เพียงการน า 5 วชิามาวางรวมกัน แต่ต้องออกแบบกิจกรรมให้แต่ละ
ศาสตร์มีบทบาทชัดเจน เช่น 

 Science: ศึกษาการเกิดซากดึกด าบรรพ์และหลักฐานทางธรณวีิทยา 
 Technology: ใช้สื่อดิจทิัลหรือแบบจ าลองสามมิติ 
 Engineering: ออกแบบเครื่องมือขุดค้นจ าลอง 
 Art: วาดภาพจ าลองสิ่งมชีีวิตในอดีต 
 Mathematics: วิเคราะห์อายุชั้นหินหรือเปรียบเทียบขนาด 

บทเรียนที่ได้รับคือ หากศาสตร์ใดศาสตร์หนึ่งถูกลดบทบาทลง การเรียนรูจ้ะไม่ครบมิติ และ
ผู้เรียนจะไม่ได้พัฒนาทักษะอย่างรอบด้าน 

2. บทเรียนด้ำนพัฒนำกำรของผู้เรียน 
2.1 กำรเรียนรู้เชิงสืบเสำะช่วยพัฒนำทักษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์อย่ำงชัดเจน 

เมื่อใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-Based Learning) ตามแนวคิดของ Jerome 
Bruner ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะการตั้งค าถาม การสังเกต การตั้งสมมติฐาน และการสรุปผลได้ดีขึ้น
อย่างเป็นรูปธรรม พบว่า นักเรียนสามารถอธิบายหลักฐานจากซากดึกด าบรรพ์โดยใช้เหตุผลเชิง
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วิทยาศาสตร์ แทนการตอบแบบเดา ซึ่งสะท้อนการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน
และข้ันบูรณาการ 

 
2.2 กำรเรียนรูแ้บบร่วมมือช่วยเสริมทักษะทำงสังคม 

การจัดกิจกรรมแบบกลุ่ม ท าให้นักเรียนได้ฝึกการสื่อสาร การแบ่งหน้าที่ และการยอมรับความ
คิดเห็นที่แตกต่าง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดพัฒนาการทางสังคมของ Lev Vygotsky บทเรียนที่ส าคัญคือ 
ผู้เรียนบางคนที่ไม่กล้าแสดงความคิดเห็นในห้องเรียนแบบบรรยาย กลับมีบทบาทโดดเด่นเมื่อได้ท า
กิจกรรมแบบลงมือปฏิบัติร่วมกับเพื่อน 

3. บทเรียนด้ำนบทบำทครู 
3.1 ครูต้องเปลี่ยนบทบำทจำก “ผู้ถ่ำยทอดควำมรู้” เป็น “ผู้อ ำนวยควำมสะดวก” 

การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM ท าให้ครูต้องปรับบทบาทเป็นผู้ตั้งค าถาม ชี้แนะแนวทาง และ
สนับสนุนกระบวนการคิด มากกว่าการบอกค าตอบ บทเรียนที่ได้รับคือ ครูต้องเตรียมค าถามกระตุ้นคิด
ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนคิดอย่างมีทิศทาง ไม่หลุดจากเป้าหมายการเรียนรู้ 
3.2 กำรเตรียมกำรลว่งหน้ำมีควำมส ำคัญอย่ำงยิ่ง 

การจัดกิจกรรมจ าลองการขุดค้นซากดึกด าบรรพ์ ต้องเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ และจัดพื้นที่ให้
เหมาะสม หากการเตรียมไม่พร้อม จะท าให้เวลาในชั้นเรียนไม่เพียงพอ และลดประสิทธิภาพของกิจกรรม 
ดังนั้น บทเรียนที่ได้รับคือ การวางแผนเชิงระบบ (Systematic Planning) เป็นหัวใจส าคัญของนวัตกรรม 

4. บทเรียนด้ำนกำรบริหำรจัดกำรเวลำและทรพัยำกร 
4.1 เวลำในกำรท ำกิจกรรมต้องยืดหยุ่น 

กิจกรรมเชิงปฏิบัติใช้เวลามากกว่าการสอนแบบบรรยาย ครูต้องจัดสรรเวลาให้เหมาะสม และ
อาจแบ่งกิจกรรมเป็นหลายคาบเรียน บทเรียนคือ การเร่งรัดกิจกรรมเพื่อให้จบตามแผน อาจท าให้ผู้เรียน
ไม่ได้คิดอย่างลึกซึ้ง ดังนั้นควรเน้นคุณภาพมากกว่าปริมาณเน้ือหา 
4.2 กำรใช้วัสดุท้องถิ่นช่วยลดต้นทุน 

พบว่าสามารถใชว้ัสดพุื้นบ้าน เช่น ทราย ดินป้ัน หรือปูนปลาสเตอร์ ในการจ าลองซากดึกด า
บรรพ์ได้อยา่งมีประสิทธภิาพ ไมจ่ าเป็นต้องใช้อุปกรณ์ราคาแพง บทเรียนนี้สะท้อนว่า นวตักรรมไม่
จ าเป็นต้องใช้งบประมาณสูง หากออกแบบอย่างสร้างสรรค์ 

5. บทเรียนด้ำนกำรประเมินผล 
5.1 กำรประเมินต้องหลำกหลำยและต่อเน่ือง 

การประเมินในรูปแบบ STEAM ไม่ควรใช้เพียงแบบทดสอบปลายหน่วย แต่ควรใช้การประเมิน
ระหว่างเรียน เช่น 

 การสังเกตพฤติกรรม 
 การประเมินชิ้นงาน 
 การประเมินการน าเสนอ 
 แบบสะท้อนคิด (Reflection) 

บทเรียนที่ได้รับคือ การประเมินแบบองค์รวมท าให้เห็นพัฒนาการที่แท้จรงิของผู้เรียน ทั้งด้านความรู้และทักษะ 
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6. บทเรียนด้ำนผลลัพธ์ระยะยำว 
6.1 ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อวิทยำศำสตร ์

หลงัการใช้นวัตกรรม พบว่านักเรียนมีความสนใจในเรื่องซากดึกด าบรรพม์ากขึ้น และบางคน
แสดงความสนใจอยากเป็นนักวิทยาศาสตรใ์นอนาคตนี่สะท้อนว่า การเรียนรู้ที่มีความหมาย สามารถจุด
ประกายแรงบันดาลใจได ้ซึ่งเป็นเป้าหมายส าคัญของการศกึษาในศตวรรษที่ 21 

7. สรุปบทเรียนภำพรวม 
การพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้ STEAM Education เรื่องซากดึกด าบรรพ์ ท าให้เห็นว่า 

 การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ได้อย่างแท้จริง 
 การบูรณาการข้ามศาสตร์ช่วยสร้างความเข้าใจเชงิลึก 
 บทบาทครูต้องปรับเปลี่ยนอย่างมีระบบ 
 การวางแผนและการประเมินผลต้องสอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ 

บทเรียนทั้งหมดนี้สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดในหน่วยการเรียนรู้อื่น ๆ ได้ และเป็นพื้นฐานส าคัญในการยกระดับ
คุณภาพการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในระดับประถมศึกษาอย่างยั่งยืน 
 
13.เงื่อนไขควำมส ำเร็จ 

ความส าเรจ็ของนวัตกรรมรูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เรื่องซากดึกด าบรรพ ์ขึ้นอยู่กับ
ปัจจัยส าคัญ ได้แก ่

1. การออกแบบกิจกรรมทีส่อดคล้องกับหลักสูตรและตัวชี้วดั 
2. ครูมีความเข้าใจแนวคิด STEAM และท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวก 
3. ผู้เรียนมีส่วนร่วม ลงมือปฏิบัติจริง และกล้าแสดงความคิดเห็น 
4. มีสื่อ อุปกรณ์ และการบริหารเวลาอย่างเหมาะสม 
5. การประเมินผลครอบคลมุทั้งความรู้ ทักษะ และสมรรถนะ 
6. ได้รับการสนับสนุนจากผูบ้ริหารและมีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 

เมื่อองค์ประกอบดังกล่าวด าเนินไปอย่างเป็นระบบและสอดประสานกัน จะส่งผลให้นวัตกรรมบรรลุเป้าหมายใน
การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนได้อย่างมีประสทิธิภาพและยั่งยืน. 
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14.ภำพกิจกรรม 
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15.ภำคผนวก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำคผนวก  ก 
แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ ประกอบรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ STEAM Education เพื่อพัฒนำทักษะกระบวนกำร

ทำงวิทยำศำสตร์ เรื่องซำกดึกด ำบรรพ์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 5–6 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร STEAM Education 
เรื่อง  ซำกดึกด ำบรรพ์  รำยวิชำวิทยำศำสตรแ์ละเทคโนโลยี                             
หน่วยกำรเรียนรู้เรื่อง 
หิน วัฏจักรหิน และซำกดึกด ำบรรพ์ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษำที่ ๕-๖ 
จ ำนวนผู้เรียน 21 คน                             

ครูผู้สอน นำงโสภำพิมพ์ สุวรรณเพ็ชร และ                  เวลำเรียน ๑ ชั่วโมง 
        นำงสำวกมลทิพย์ ดวงแก้ว 

 
1. มำตรฐำนกำรเรียนรู/้ตัวชี้วัด 
 ว 3.2  เปรียบเทียบกระบวนการเกิดหินอัคนี หินตะกอน และหินแปร และอธิบายวัฏจักรจากแบบจ าลอง 
(ตัวชี้วัดปลายทาง) 
บรรยายและยกตวัอย่างการใช้ประโยชน์ของหินและแร่ในชีวิตประจ าวัน จากข้อมูลที่รวบรวมได้ (ตัวชี้วดัระหวา่ง
ทาง) 
 
2. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 1. นกัเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ สร้างแบบจ าลองและอธิบายการเกิดซากดึกด าบรรพ์ (K,P) 
 2. นักเรียนมีความสามารถสร้างแบบจ าลองและอธิบายการเกิดซากดึกด าบรรพ์ได้ (K,P) 
 3. นักเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอ่วิชาวิทยาศาสตร์และน าไปใช้ในชีวติประจ าวันได้ (A) 
 
3. สำระกำรเรียนรู้ 
 1. การเกิดซากดึกด าบรรพ ์
 2. ประโยชน์ของซากดึกด าบรรพ ์
 
4. สำระส ำคัญ/ควำมคิดรวบยอด 
 หิน เป็นทรัพยากรธรรมชาติประเภทหน่ึง หินแบ่งตามกระบวนการการเกิดได้เป็น 3 ประเภท คือ หินอัคนี 
หินตะกอน และหินแปร ซึ่งหินแต่ละประเภทจะมีลักษณะแตกต่างกัน จึงน ามาใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้
แตกต่างกัน 
 
5. คุณลักษณะอันพึ่งประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต 
2. มีวินัย 
3. ใฝ่เรียนรู ้
4. มุ่งมั่นในการท างาน 
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6. ช้ินงำน/ภำระงำน 
 1. ใบงานเรื่องซากดกึด าบรรพ์ 
 
7. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
 แนวคิด/รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน/เทคนิค : สืบเสำะหำควำมรู้ (5Es Instructional Model) 
 1. ข้ันกระตุ้นควำมสนใจ (Engage) 
  1. ครูทบทวนความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการเกดิหิน โดยใช้ค าถามว่าหินประเภทใดที่เกิดจากการสะสมตัว
ของตะกอนและการเชื่อมประสานตะกอน (หินตะกอน) 
  2. ครตูรวจสอบความรู้เดิมเกี่ยวกับซากดึกด าบรรพ์ โดยครูน ารูปก้างปลา กระดกูหมู กระดูกไก ่ซากดึก
ด าบรรพ์ปลา ซากดึกด าบรรพ์รอยตีนไดโนเสาร์ มาให้นักเรียนดูและน าอภิปราย โดยใช้ค าถามดังนี้   
 2.1 จากรูปอะไรบ้างที่เป็นซากดึกด าบรรพ ์(นักเรียนตอบตามความ เข้าใจ แต่ค าตอบที่ครูควรรู้ คอื ซาก
ดึกด าบรรพ์ปลา และ ซากดึกด าบรรพ์รอยตีนไดโนเสาร์) 
    2.2 ถ้าสัตว์เลี้ยงของนักเรียนตายแล้วน าไปฝัง นกัเรียนคิดว่าสตัว์เลี้ยงของนักเรียนจะกลายเป็นซากดึก
ด าบรรพ์ได้หรือไม ่เพราะเหตุใด (นักเรียนตอบตามความเข้าใจ)  
   2.3 ซากดึกด าบรรพ์มีลกัษณะอย่างไร (นักเรียนตอบตามความเข้าใจ แตค่ าตอบที่ครคูวรรู้ คอืซากดึกด า
บรรพ์มีลักษณะเป็นโครงร่าง และร่องรอยของสิ่งมีชีวิตในอดีตทีพ่บในหิน)  
 2. ข้ันส ำรวจค้นหำ (Explore) 
   ให้นักเรียนท ากิจกรรมต่าง ๆ  เพื่อให้เกิดประสบการณ์ตรง  ดังนี้ 
  1. ครูและนักเรียนรว่มกนัอภิปรายเกี่ยวกับประโยชน์ของหินและแร่จากอนิเตอร์เน็ต หรือเอกสาร หรือ
หนังสือเรียน และแบ่งกลุ่มนักเรียนคละความสามารถ ชาย-หญิง กลุ่มละ 5-6 คน เพื่อปฏิบัติกิจกรรม 
  2. ครูเชื่อมโยงความรู้เดมิของนักเรียนสู่การเรียนเรื่องการเกิด ซากดึกด าบรรพ์และการน าไปใช้ประโยชน์ 
โดยใช้ค าถามว่า นักเรียนรู้หรือไม่ว่าซากดึกด าบรรพ์เกดิขึ้นได้อย่างไร และซากดึกด าบรรพ์ สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้อย่างไรบ้าง 
  3. นักเรียนอ่านชื่อเรื่องและค าถามในคิดก่อนอ่าน ในหนังสือเรียน หน้า 92 แล้วรว่มกันอภิปรายเพื่อ
ช่วยกันหาแนวค าตอบและน าเสนอ ครูบันทึกค าตอบของนักเรียนบนกระดานเพื่อใช้เปรียบเทียบค าตอบหลังการ
อ่านเรื่อง 
  4. นักเรียนอ่านเนื้อเรื่องในหนังสือเรียน หน้า 92-93 โดยครูฝกึทักษะการอ่านตามวิธกีารอ่านที่
เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน 
 3. ข้ันอธิบำยควำมรู้ (Explain) 
  1. หลังจากอา่นเนื้อเรื่องในหนังสือเรียน หน้า 92-93  ครใูช้ค าถามเพื่อตรวจสอบความเข้าใจจากการ
อ่าน โดยใช้ค าถามดังนี้ 
    - ซากดกึด าบรรพ์พบในหินทุกก้อนหรือไม่ อย่างไร (ไม่ทุกก้อน ซากดึกด าบรรพพ์บได้ในหินบางกอ้น) 
    - โครงร่างหรอืร่องรอยที่พบบนดินเป็นซากดึกด าบรรพ์หรือไม่ เพราะเหตุใด (ไม่เป็นซากดึกด าบรรพ ์
เพราะซากดกึด าบรรพ์ตอ้งพบอยู่ในหิน) 
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    - ตวัอย่างซากดึกด าบรรพ์ทีพ่บในประเทศไทยมีอะไรบ้าง (ซากดึกด าบรรพ์หอย ซากดกึด าบรรพ์ไม้
กลายเป็นหิน ซากดึกด าบรรพ์รอยตีนไดโนเสาร์) 
 4. ข้ันขยำยควำมเข้ำใจ (Elaborate) 
  1. ครใูห้นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อให้ได้ข้อสรปุว่าซากดึกด าบรรพ์เป็นโครงรา่งหรือร่องรอยของ
สิ่งมีชีวิตในอดีตทีพ่บอยู่ในหิน เช่น ซากดึกด าบรรพ์หอย ซากดกึด าบรรพ์ไม้กลายเป็นหิน ซากดึกด าบรรพร์อยตีน
ไดโนเสาร ์
  2. นักเรียนตอบค าถามจากเรื่องที่อ่านในรู้หรือยัง ในแบบบันทึกกิจกรรม หน้า 89 
  3. ครูและนักเรียนรว่มกนัอภิปรายเพื่อเปรียบเทียบค าตอบของนักเรียนใน รู้หรือยัง กับค าตอบที่เคยตอบ
และบันทึกไว้ในคิดก่อนอา่น (ถ้ามีเวลา ให้ย้อนกลบัไปตอบค าถามในส่วนที่เคยทิ้งค าถามไว้ในตอนตน้ เช่น น าเข้าสู่
บทเรียน)  
 5. ข้ันตรวจสอบผล (Evaluate) 
  1. นักเรียนน าความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้เรื่องนี้ ไปปรับใช้ในการด ารงชวีิตอยู่อย่างพอเพียงได้ 
  2. ครูชกัชวนนักเรียนตอบค าถามท้ายเรื่องที่อ่าน ดังนี้ ซากดกึด าบรรพ์เกดิขึ้นได้อย่างไรและมีประโยชน์
อย่างไร (นักเรียนตอบตามความเข้าใจของตนเอง) 
 
8. กำรวัดและประเมินผลกำรเรียนรู้ 
 วิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 
   - สังเกต การฟัง และการตอบค าถามของเด็กนักเรียน 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายบุคคล 
 เครื่องมือการวดัและประเมินผล 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายบุคคล 
 
9. สื่อและแหล่งกำรเรียนรู้ 
 1. ภาพ/วีดีทศัน์ อุปกรณ์ท ากิจกรรม ชดุตัวอย่างหิน 
 2. หนังสือเรียนวิทยาศาสตร์  
 3. ใบงาน   
 
10. ควำมคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหำรโรงเรียนหรือผู้ที่ได้รับมอบหมำย 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
 
                     ลงชื่อ........................................................... 
                         ( ……………………………………..……………….. ) 
                          ผู้อ านวยการ…………….…………….……… 
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11. บันทึกหลังสอน    วันที่……………….…. เดือน……………………………………….……พ.ศ ………….. 
     ผลกำรสอน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….…
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…….…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
     ปัญหำ/อุปสรรค 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….…
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
.………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
     ข้อเสนอแนะ/แนวทำงแก้ไข 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…….…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………….……………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
 
 
              ลงชื่อ………………………..…………………… ผู้สอน 
                   (  ……………………..……..…………………  ) 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร STEAM Education 

เรื่อง  ซำกดึกด ำบรรพ์ (ต่อ)  รำยวิชำวิทยำศำสตรแ์ละเทคโนโลยี                             
หน่วยกำรเรียนรู้เรื่อง 
หิน วัฏจักรหิน และซำกดึกด ำบรรพ์ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษำที่ ๕-๖  
จ ำนวนผู้เรียน 21 คน                            

ครูผู้สอน นำงโสภำพิมพ์ สุวรรณเพ็ชร และ                  เวลำเรียน ๑ ชั่วโมง 
        นำงสำวกมลทิพย์ ดวงแก้ว 

 
1. มำตรฐำนกำรเรียนรู/้ตัวชี้วัด 
 ว 3.2 เปรียบเทียบกระบวนการเกิดหินอัคนี หินตะกอน และหินแปร และอธิบายวัฏจักรจากแบบจ าลอง 
(ตัวชี้วัดปลายทาง) 
บรรยายและยกตวัอย่างการใช้ประโยชน์ของหินและแร่ในชีวิตประจ าวัน จากข้อมูลที่รวบรวมได้ (ตัวชีร้ะหว่างทาง) 
 
2. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 1. นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ สร้างแบบจ าลองและอธิบายการเกิดซากดึกด าบรรพ์ (K,P)  
 2. นักเรียนมีความสามารถสร้างแบบจ าลองและอธิบายการเกิดซากดึกด าบรรพ์ได้ (K,P) 
 3. นักเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอ่วิชาวิทยาศาสตร์และน าไปใช้ในชีวติประจ าวันได้ (A) 
 
3. สำระกำรเรียนรู้ 
 1. การเกิดซากดึกด าบรรพ ์
 2. ประโยชน์ของซากดึกด าบรรพ ์
 
4. สำระส ำคัญ/ควำมคิดรวบยอด 
 หิน เป็นทรัพยากรธรรมชาติประเภทหน่ึง หินแบ่งตามกระบวนการการเกิดได้เป็น 3 ประเภท คือ หินอัคนี 
หินตะกอน และหินแปร ซึ่งหินแต่ละประเภทจะมีลักษณะแตกต่างกัน จึงน ามาใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้
แตกต่างกัน 
 
5. คุณลักษณะอันพึ่งประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต 
2. มีวินัย 
3. ใฝ่เรียนรู ้
4. มุ่งมั่นในการท างาน 
6. ช้ินงำน/ภำระงำน 
 1.  ใบกิจกรรมที่ 2.1 ซากดึกด าบรรพ์เกิดขึ้นไดอ้ย่างไร 
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7. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
 แนวคิด/รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน/เทคนิค : สืบเสำะหำควำมรู้ (5Es Instructional Model) 
 1. ข้ันกระตุ้นควำมสนใจ (Engage) 
  1. ครตูรวจสอบความรู้เดิมเกี่ยวกับการเกิดซากดกึด าบรรพ ์โดยใช้ค าถาม ดังต่อไปนี้ 
   1.1 ซากดึกด าบรรพ์ที่มลีักษณะเป็นโครงร่างและร่องรอยของสิ่งมีชีวติ ในอดีตมีลักษณะแตกต่างกัน
หรือไม่ อย่างไร (นักเรียนตอบตามความเข้าใจ แต่ค าตอบที่ครูควรรู้คอื แตกตา่งกัน คือซากดึกด าบรรพ์ที่มีลักษณะ
เป็นโครงร่างมีลักษณะเป็นโครงร่างแข็งของซากสิ่งมีชีวิตตา่ง ๆ ในอดีตซึ่งโครงร่างแข็งนั้นได้ถูกแทนที่ด้วยสารตา่ง 
ๆ จนเมื่อเวลาผ่านไปสารต่าง ๆ จะแข็งตัวกลายเป็นซากดึกด าบรรพ ์ส่วนซากดึกด าบรรพ์มีลักษณะเป็นร่องรอยมี
ลักษณะเป็นรอยประทับของสิ่งมีชีวิตในอดตีที่ปรากฏอยู่ในหิน) 
    1.2 ซากดึกด าบรรพ์ในรปูที่ 30 และ 31 ในหนังสือเรียน หน้า 92-93 เหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร 
เกิดขึ้นอย่างไร (นักเรียนตอบตามความเข้าใจ แตค่ าตอบที่ครคูวรรู้คือแตกต่างกัน คอื  ซากดึกด าบรรพ์หอยและ
ซากดึกด าบรรพ์ไม้กลายเป็นหิน เป็นซากดึกด าบรรพ์ที่มีลักษณะเป็นโครงรา่งแข็งของซากสิ่งมีชีวิตในอดีต โดยเกิด
จากโครงรา่งแข็งของซากสิ่งมีชีวิตในอดีต มีสารต่าง ๆ ซึมเข้าสู่โครงรา่งแข็ง เมื่อเวลาผ่านไปสารต่าง ๆ จะแข็งตัว
กลายเป็นซากดึกด าบรรพ์ ส่วนรอยตีนไดโนเสารเ์ป็นซากดึกด าบรรพ์ที่มีลกัษณะเป็นรอยประทับของสิ่งมีชีวิตใน
อดีตที่ปรากฏอยู่บนหิน โดยเกิดจากสิ่งมีชีวติในอดีตได้ประทับรอยไว้บนชั้นตะกอนที่ยังไม่แข็งตัว)  
 2. ข้ันส ำรวจค้นหำ (Explore) 
   ให้นักเรียนท ากิจกรรมต่าง ๆ  เพื่อให้เกิดประสบการณ์ตรง  ดังนี้ 
  1. ครูและนักเรียนแบ่งกลุ่มนักเรียนคละความสามารถ ชาย-หญิง กลุ่มละ 5-6 คน เพื่อปฏิบัติกิจกรรม 
  2. ครูเชื่อมโยงเข้าสู่กิจกรรม 2.1 โดยถามวา่ ซากดึกด าบรรพ์มีกี่ลักษณะ และแต่ละลักษณะเกิดขึ้นได้
อย่างไร 
  3. นักเรียนอ่านชื่อกจิกรรมและท าเป็นคิดเป็น จากนั้นร่วมกันอภิปราย เพือ่ตรวจสอบความเข้าใจเกี่ยวกับ
จุดประสงค ์
  4. นักเรียนบันทึกจุดประสงค์ลงในแบบบันทึกกิจกรรม หน้า 89 และอ่านสิ่งที่ต้องใช้ในการท ากจิกรรม 
ถ้านักเรียนไม่รู้จักวัสดุอปุกรณ์บางอย่าง ครูควรน าสิ่งนั้นมาแสดงให้ดู หรือถ้านักเรียนไม่รู้วธิีการใช้อุปกรณ์ใด ครู
ควรแนะน าและสาธติวิธกีารใช้อุปกรณ์นั้น เช่น หลอดหยด เครื่อง ชั่ง บกีเกอร์ 
  5. นักเรียนอ่านท าอย่างไร โดยครูใชว้ิธีฝกึอ่านที่เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน จากนั้นครู
ตรวจสอบความเข้าใจว่าจะท ากิจกรรมอย่างไร จนนักเรียนเข้าใจล าดับการท ากจิกรรม 
 
 3. ข้ันอธิบำยควำมรู้ (Explain) 
  1. หลังจากนักเรียนอา่นท าอย่างไร จากนั้นครตูรวจสอบความเข้าใจว่าจะท ากิจกรรมอยา่งไร จนนกัเรียน
เข้าใจล าดับการท ากิจกรรมโดยใชค้ าถาม ต่อไปนี้   
     1) นักเรียนจะเรียงล าดับการท ากิจกรรมได้อยา่งไร ล าดับการท ากิจกรรมมีดังนี้   
        (1) ตัดด้านบนของกล่องนมออก   
        (2) จ าลองตะกอนชั้นที่ 1   
(3) เมื่อตะกอนชั้น 1 แข็งตัวให้วางเปลือกหอย 2-3 อันบนตะกอน ชั้นที ่1 ห่าง ๆ กัน  S1 
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        (4) จ าลองตะกอนชั้นที่ 2 ปิดทับตะกอนชัน้ที่ 1   
(5) เมื่อตะกอนชั้นที่ 2 แข็งตัว จ าลองตะกอนชัน้ที่ 3 โดยใช้ดิน น้ ามันหนา 1 เซนติเมตร ปิดทับตะกอนชั้นที่ 2 
ให้มิด   
        (6) น าตีนไดโนเสาร์พลาสติกกดบนตะกอนชั้นที่ 3 ให้เกิดรอยลึก  
        (7) จ าลองตะกอนชั้นที่ 4 ปิดทับตะกอนชัน้ที่ 3 
  2. ระหวา่งรอตะกอนแข็งตัว นักเรียนร่วมกันอภปิรายประเด็นใดและท าอะไรต่อไป (ร่วมกันอภิปรายวา่ 
ถ้าใช้กรรไกรตัดกล่องนมออก แล้วดึงชั้นตะกอนชัน้ที่ 4 ออก ลักษณะของผิวด้านลา่งของตะกอนชัน้ที่ 4 และที่ผิว
ด้านบนของตะกอนชั้นที่ 3 จะมีลักษณะอย่างไร และบันทึกผล) 
  3. นักเรียนต้องเขียนแผนภาพอะไร (แผนภาพการเกิดซากดกึด าบรรพ ์ทั้งที่เกิดจากโครงรา่งของสิ่งมีชีวิต
ในอดีตและที่เกิดจากการประทับรอยของสิ่งมีชีวติในอดีต) 
  4. ครูชว่ยเขียนสรุปเป็นขั้นตอนสั้น ๆ บนกระดาน  
 4. ข้ันขยำยควำมเข้ำใจ (Elaborate) 
  1. ครใูห้นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อให้ได้ข้อสรปุและเขียนสรุปเป็นแผนภาพขั้นตอนการท ากิจกรรมสั้น 
ๆ  
  2. ครูและนักเรียนรว่มกนัอภิปรายเพื่อเปรียบเทียบค าตอบของนักเรียนใน รู้หรือยัง กับค าตอบที่เคยตอบ
และบันทึกไว้ในคิดก่อนอา่น (ถ้ามีเวลา ให้ย้อนกลบัไปตอบค าถามในส่วนที่เคยทิ้งค าถามไว้ในตอนตน้ เช่น น าเข้าสู่
บทเรียน)  
 5. ข้ันตรวจสอบผล (Evaluate) 
  1. นักเรียนน าความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้เรื่องนี้ ไปปรับใช้ในการด ารงชวีิตอยู่อย่างพอเพียงได้ 
  2. ครูชกัชวนนักเรียนตอบค าถามท้ายเรื่องที่อ่าน ดังนี้ ซากดกึด าบรรพ์เกดิขึ้นได้อย่างไรและมีประโยชน์
อย่างไร (นักเรียนตอบตามความเข้าใจของตนเอง) 
 
8. กำรวัดและประเมินผลกำรเรียนรู้ 
 วิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 
   - สังเกต การฟัง และการตอบค าถามของเด็กนักเรียน 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายบุคคล 
 เครื่องมือการวดัและประเมินผล 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายบุคคล 
 
9. สื่อและแหล่งกำรเรียนรู้ 
 1. ภาพ/วีดีทศัน์ อุปกรณ์ท ากิจกรรม ชดุตัวอย่างหิน 
 2. หนังสือเรียนวิทยาศาสตร์  
 3. ใบงาน   
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10. ควำมคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหำรโรงเรียนหรือผู้ที่ได้รับมอบหมำย 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….….…
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
                     ลงชื่อ........................................................... 
                         ( ……………………………………..……………….. ) 
                          ผู้อ านวยการ…………….…………….……… 
 
11. บันทึกหลังสอน    วันที่……………….…. เดือน……………………………………….……พ.ศ ………….. 
     ผลกำรสอน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….…
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…….…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
     ปัญหำ/อุปสรรค 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….…
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
.………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
     ข้อเสนอแนะ/แนวทำงแก้ไข 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…….…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………….……………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
 
 
              ลงชื่อ………………………..…………………… ผู้สอน 
                   (  ……………………..……..…………………  ) 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร STEAM Education 
เรื่อง  ซำกดึกด ำบรรพ์เกิดขึน้ได้อย่ำงไร (ต่อ)  รำยวิชำวิทยำศำสตรแ์ละเทคโนโลยี                             
หน่วยกำรเรียนรู้เรื่อง 
หิน วัฏจักรหิน และซำกดึกด ำบรรพ์ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษำที่ ๕-๖  
จ ำนวนผู้เรียน 21 คน                          

ครูผู้สอน นำงโสภำพิมพ์ สุวรรณเพ็ชร และ                  เวลำเรียน ๑ ชั่วโมง 
        นำงสำวกมลทิพย์ ดวงแก้ว 

 
1. มำตรฐำนกำรเรียนรู/้ตัวชี้วัด 
 ว 3.2  เปรียบเทียบกระบวนการเกิดหินอัคนี หินตะกอน และหินแปร และอธิบายวัฏจักรจากแบบจ าลอง 
(ตัวชี้วัดปลายทาง) 
 บรรยายและยกตัวอยา่งการใช้ประโยชน์ของหินและแร่ในชีวิตประจ าวัน จากข้อมูลที่รวบรวมได้ (ตัวชี้วดัระหวา่ง
ทาง) 
 
2. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 1. นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ สร้างแบบจ าลองและอธิบายการเกิดซากดึกด าบรรพ์ (K,P) 
 2. นักเรียนมีความสามารถสร้างแบบจ าลองและอธิบายการเกิดซากดึกด าบรรพ์ได้ (K,P) 
 3. นักเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอ่วิชาวิทยาศาสตร์และน าไปใช้ในชีวติประจ าวันได้ (A) 
 
3. สำระกำรเรียนรู้ 
 1. การเกิดซากดึกด าบรรพ ์
 2. ประโยชน์ของซากดึกด าบรรพ ์
 
4. สำระส ำคัญ/ควำมคิดรวบยอด 
 หิน เป็นทรัพยากรธรรมชาติประเภทหน่ึง หินแบ่งตามกระบวนการการเกิดได้เป็น 3 ประเภท คือ หินอัคนี 
หินตะกอน และหินแปร ซึ่งหินแต่ละประเภทจะมีลักษณะแตกต่างกัน จึงน ามาใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้
แตกต่างกัน 
 
5. คุณลักษณะอันพึ่งประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต 
2. มีวินัย 
3. ใฝ่เรียนรู ้
4. มุ่งมั่นในการท างาน 
 
6. ช้ินงำน/ภำระงำน 
 1. ใบกิจกรรมที ่2.1 ซากดึกด าบรรพ์เกิดขึ้นได้อย่างไร 
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7. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
 แนวคิด/รูปแบบกำรสอน/วิธีกำรสอน/เทคนิค : สืบเสำะหำควำมรู้ (5Es Instructional Model) 
 1. ข้ันกระตุ้นควำมสนใจ (Engage) 
  1. ครูทบทวนความรู้พื้นฐานของนักเรียนเกี่ยวกับซากดึกด าบรรพ์ที่เคยเรียนมาแล้ว โดยครูอาจน ารปูภาพ 
วีดีทัศน์ หรือตัวอย่างจรงิเกี่ยวกับซากดึกด าบรรพ์มาให้นักเรียนด ูแล้วตั้งประเด็นปัญหาดังนี้ 
    - ซากดกึด าบรรพ์คืออะไร  
    - การศึกษาเกี่ยวกับซากดึกด าบรรพ์มีประโยชนอ์ย่างไรบ้าง 
    - ซากดกึด าบรรพ์เกิดขึ้นได้อย่างไร และมีปัจจัยใดเกี่ยวข้องบ้าง 
    - การค้นพบซากดึกด าบรรพ์ตา่งๆ มีประโยชน์หรือไม่ อย่างไร 
- นักเรียนสามารถศึกษาซากดึกด าบรรพ์ได้อยา่งไร นักเรียนจะได้เรียนรู้จากการท ากจิกรรม   ต่อไปน้ี 
  2. ครูชกัชวนนักเรียนศึกษาเรื่องซากดึกด าบรรพ์โดยให้อ่านชื่อหน่วยและจดุประสงค์การเรียนรู้ประจ า
หน่วยในหนังสือเรียน และครูทบทวนการท ากิจกรรม 
 2. ข้ันส ำรวจค้นหำ (Explore) 
   ให้นักเรียนท ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้เกิดประสบการณ์ตรง ดังนี้ 
  1. ครูและนักเรียนแบ่งกลุ่มนักเรียนคละความสามารถ ชาย-หญิง กลุ่มละ 5-6 คน เพื่อปฏิบัติกิจกรรม 
  2. ครูเชื่อมโยงเข้าสู่กิจกรรม 2.1 เมื่อนักเรียนเข้าใจล าดับการท ากจิกรรมในท าอย่างไรแล้ว ครูแจกวัสดุ
อุปกรณ์ และครูก ากับให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทั้งห้องท ากิจกรรมแต่ละขั้นพรอ้ม ๆ กันจนเสรจ็ 
  3. หลังจากท ากจิกรรมแล้ว ครูน าอภิปรายผลการท ากจิกรรม 
  4. นักเรียนน าเสนอผลการท ากิจกรรมหน้าชั้นเรยีน 
 3. ข้ันอธิบำยควำมรู้ (Explain) 
  1. หลังจากท ากจิกรรมแล้ว ครูน าอภิปรายผลการท ากจิกรรม โดยใช ้ค าถามดังต่อไปนี้ 
   1) ซากดึกด าบรรพ์มีกี่ลกัษณะ แต่ละลักษณะเกดิขึ้นได้อย่างไร 
   2) ซากดึกด าบรรพ์จะเกดิขึ้นพร้อม ๆ กับกระบวนการเกิดหินตะกอนหรือไม่ (ซากดึกด าบรรพ์จะเกิดขึ้น
พร้อม ๆ กับกระบวนการเกิด หินตะกอน 
   3) ซากดึกด าบรรพ์ที่มีลกัษณะเป็นรอยพิมพ์กับรปูพิมพ์แตกตา่งกันหรือไม่ อย่างไร (แตกตา่งกัน คือรอย
พิมพ์เป็นรอยประทับของสิ่งมีชีวิตในอดีต มลีักษณะเป็นสามมิติ แต่รูปพมิพ์เป็นรูปร่าง เหมือนโครงร่างของ
สิ่งมีชีวิตในอดีตที่สร้างรอยไว้ มีลักษณะเป็นสามมิติเช่นกัน) 
 4. ข้ันขยำยควำมเข้ำใจ (Elaborate) 
  1. ครใูห้นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อให้ได้ข้อสรปุเกี่ยวกับผลการด าเนินกิจกรรม 
  2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อตอบค าถามใน ฉันรู้อะไร โดยครูอาจใช้ค าถามเพิ่มเติมในการอภิปราย
เพื่อให้ได้แนวค าตอบที่ถูกต้อง 
 5. ขั้นตรวจสอบผล (Evaluate) 
  1. นักเรียนอ่าน สิ่งที่ได้เรียนรู้ และเปรียบเทียบกับข้อสรุปที่ได้จากการอภปิราย 
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  2. ครกูระตุ้นให้นักเรียนฝึกตั้งค าถามเกี่ยวกับเรื่องที่สงสัยหรืออยากรู้ เพิ่มเติมใน อยากรู้อีกวา่ จากนั้นครู
อาจสุ่มนักเรียน 2-3 คน น าเสนอ ค าถามของตนเองหน้าชั้นเรียนและให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย เกี่ยวกับค าถาม
ที่น าเสนอ 
 
8. กำรวัดและประเมินผลกำรเรียนรู้ 
 วิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 
   - สังเกต การฟัง และการตอบค าถามของเด็กนักเรียน 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายบุคคล 
 เครื่องมือการวดัและประเมินผล 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายบุคคล 
 
9. สื่อและแหล่งกำรเรียนรู้ 
 1. ภาพ/วีดีทศัน์ อุปกรณ์ท ากิจกรรม ชดุตัวอย่างหิน 
 2. หนังสือเรียนวิทยาศาสตร ์
 3. ใบงาน  
 
10. ควำมคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหำรโรงเรียนหรือผู้ที่ได้รับมอบหมำย 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….….…
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
                     ลงชื่อ........................................................... 
                         ( ……………………………………..……………….. ) 
                          ผู้อ านวยการ…………….…………….……… 
 
 
 
 
 
 
 
 



๒๔ 

 

11. บันทึกหลังสอน    วันที่……………….…. เดือน……………………………………….……พ.ศ ………….. 
     ผลกำรสอน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….…
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…….…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
     ปัญหำ/อุปสรรค 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….…
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
.………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
     ข้อเสนอแนะ/แนวทำงแก้ไข 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…….…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….……………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………….……………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
 
 
              ลงชื่อ………………………..…………………… ผู้สอน 
                   (  ……………………..……..…………………  ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๒๕ 

 

ตำรำงบันทึกผลสัมฤทธิท์ำงกำรเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน 
รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ STEAM Education เพื่อพัฒนำทักษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร ์ 

เรื่องซำกดึกด ำบรรพ์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 5–6 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 

ก่อนเรียน 
(10) 

หลังเรียน 
(10) 

ผลต่ำง 
แปลผล 

1 เด็กชายชินาธิป   ปัทมะ 5 9 4 เพิ่ม 
2 เด็กชายทินกร  อ่อนโยน 4 9 5 เพิ่ม 

3 เด็กชายธนวัฒน ์   สาคลาไคล 6 9 3 เพิ่ม 
4 เด็กชายบรรณวิชญ์  หาลาภ 5 10 5 เพิ่ม 

5 เด็กชายพรีพัฒน์     เกษทอง 4 10 6 เพิ่ม 

6 เด็กชายสุธินันท ์     เชนไชย 3 7 4 เพิ่ม 
7 เด็กหญิงกนกพร      สุตนั 4 8 4 เพิ่ม 

8 เด็กหญิงชญานิน       ถมยา 5 7 2 เพิ่ม 

9 เด็กหญิงพรรณภทัร    เกษทอง 5 9 4 เพิ่ม 

10 เด็กหญิงระเบียงฝน    ครุตนาม 5 8 3 เพิ่ม 

11 เด็กชายวชริวชิญ์   กาสา 4 8 4 เพิ่ม 

1๒ เด็กชายภูวศิษฏ ์ โคตรค า 5 9 4 เพิ่ม 
๑3 เด็กชายกฤตศิลป์  วานะวงศ์ 4 9 5 เพิ่ม 

14 เด็กชายไชยวัฒน์  ศรีบัวอ่อน 6 9 3 เพิ่ม 
15 เด็กชายพงค์นรินทร์   บรรพต 5 10 5 เพิ่ม 

16 เด็กชายรณพีร์   สาริกา 4 10 6 เพิ่ม 

17 เด็กชายศิวกร   สุวรรณโสด 3 7 4 เพิ่ม 
18 เด็กชายอาทิตย์  ลีลาศ 4 8 4 เพิ่ม 

19 เด็กหญิงฟ้าใหม่  บุญให้ 5 7 2 เพิ่ม 

20 เด็กหญิงมณฑิตา   บุตรศรี 5 9 4 เพิ่ม 

21 เด็กหญิงศรันพร  ทา้วแกว้ 5 8 3 เพิ่ม 

รวม 96 180 84  
ค่ำเฉลี่ย 4.57 8.57 4  

ร้อยละ 4๕.๗ 8๕.๗ 4๐.00  



๒๖ 

 

ภำคผนวก  ข 
สื่อกำรเรียนรู้ บัตรภำพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๒๗ 

 

สื่อจำกระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 

• สื่อ ประเภทวดิีโอ “ซากดึกด าบรรพ์” 

 

ที่มา : https://contentcenter.obec.go.th/detail/vdo/119827  ผูจ้ัดท า นราธิป นามอตุวงศ์ 

• สื่อประเภทหนังสือ “วชิาวิทยาศาสตร ์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง ซากดึกด าบรรพ์” 

 

ที่มา : https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/148871  ผู้จัดท า ศิรพิร สังกรแก้ว 

• สื่อประเภทหนังสือ “ซากดึกด าบรรพ ์(Fossil)” 

 

ที่มา : https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/110571  ผู้จัดท า อับดุลอาสดี สาดีน 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/vdo/119827
https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/148871
https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/110571


๒๘ 

 

สื่อจำกระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center (ต่อ) 

• สื่อประเภทหนังสือ “ซากดึกด าบรรพ์” 

 

ที่มา : https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/99281  ผูจ้ัดท า จารุวรรณ นรินทร ์

• สื่อประเภทหนังสือ “ซากดึกด าบรรพ์” 

 

ที่มา : https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/73998  ผูจ้ัดท า นุสรา ล าโป 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/99281
https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/73998

