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คำนำ 

รายงานนวัตกรรมการศึกษาของสถานศึกษานำร่อง โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์) 
เล่มนี้ จัดทำขึ้นเพื่อเป็นการกำกับ ติดตามการดำเนินงานของสถานศึกษานำร่องพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา และ
จัดทำข้อมูลของสถานศึกษานำร่องพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
อุบลราชธานี เขต 1 โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์)  เครือสถานศึกษาที่ 20 (ม่วงสามสิบ 5) 
เพื่อให้ดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพตามบริบทและความเหมาะสมของสถานศึกษา ซึ่งเน้ือหาสาระประกอบด้วย 
ข้อมูลสถานศึกษา ข้อมูลรายงานนวัตกรรมการศึกษาของสถานศึกษานำร่อง โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์
ชัยเวทย์วิวรณ์ 

คณะผู้จัดทำหวังเป็นอย่างยิ่งว่า รายงานการนิเทศเล่มนี้ จะเป็นสารสนเทศในการวางแผนดำเนินงาน
ของสถานศึกษานำร่องพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาโรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์) ให้มีคุณภาพ
ต่อไป 

ขอขอบพระคุณผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในการดำเนินการรายงานนวัตกรรมการศึกษาของสถานศึกษานำร่อง 
นวัตกรรมของโรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์) สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
อุบลราชธานี เขต 1 จนสำเร็จลุล่วงไปด้วยดี 

จึงขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้ 
 
 

โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์ววิรณ)์  
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รายงานนวัตกรรมการศึกษาของสถานศึกษานำร่อง 
 

1. ข้อมูลสถานศึกษา 
 โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์) สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
อุบลราชธานี เขต 1 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  เป็นโรงเรียนขนาดเล็ก เปิดสอนตั้งแต่
ระดับชั้นอนุบาล ๒ ถึง ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ตั้งอยู่หมู่ที่  8  ตำบลเตย อำเภอม่วงสามสิบ   จังหวัด
อุบลราชธานี รหัสไปรษณีย์ 34140 Email : chumchonbannamkhamdaengschool@gmail.com  
 เขตบริการของโรงเรียน : เขตพื้นที่บริการ 2 หมู่บ้าน 1) บ้านน้ำคำแดงหมู่ 5 2) บ้านน้ำคำแดงหมู่ที่  8 
 ผู้อำนวยการโรงเรียน   นางสุวิมล  จันทร์หอม  วุฒิการศึกษาสูงสุด  ปริญญาโท  วิชาเอก การบริหาร
การศึกษา  ดำรงตำแหน่งโรงเรียนนี้จนถึงปัจจุบัน ตั้งแต่วันที่  17  กุมภาพันธ์  2569 จนถึงปัจจุบัน  
 จำนวนบุคลากร ๑2 คน จำแนกเป็น ผู้บริหาร ๑ คน  ข้าราชการครู 7 คน พนักงานราชการ ๑ คน ครู
อัตราจ้าง ๑ คน ครูธุรการ ๑ คน นักการภารโรง 1  คน  
 จำนวนนักเรียน รวม  84  คน    จำแนกเป็น ระดับปฐมวัย  21  คน ระดับประถมศึกษา 63  คน   
 บริบทของโรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์) สภาพชุมชนมีลักษณะเป็นชนบท  อาศัย
อยู่กันแบบเครือญาติ  บางส่วนเข้าไปทำงานในกรุงเทพฯ และจังหวัดใกล้เคียง  มีประชากรประมาณ  1 ,600 
คน  โดยทั่วไป  สภาพทางสังคมและเศรษฐกิจของชุมชน  จัดว่าเป็นชุมชนที่มีฐานะปานกลาง  ประกอบอาชีพ
เกษตรกรรม เช่น ทำนา ทำสวน ทำไร่  รับจ้าง  เนื่องจากโรงเรียนตั้งอยู่กลางชุมชน มีพื้นที่บริการ 2 หมู่บ้าน
ดังกล่าวแล้ว ทำให้มีพื้นที่กว้างขวางเพียงพอต่อการจัดสภาพแวดล้อมให้เอื้อต่อการจัดการเรียนการสอน  และ
ชุมชนในเขตบริการมีความสนใจต่อกิจกรรมต่าง ๆ โดยเฉพาะการกีฬาสนุกสนานรื่นเริง  บริเวณใกล้เคียง
โดยรอบโรงเรียน  ได้แก่ โรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพตำบลน้ำคำแดง วัดน้ำคำแดงเหนือ วัดน้ำคำแดงใต้  
องค์การบริหารส่วนตำบลเตย  และมีโรงเรียนมัธยมประจำตำบลซึ่งตั้งอยู่ในเขตพื้นที่บริการของบ้านน้ำคำแดง
และศิลปวัฒนธรรมประเพณีของท้องถิ่นคือ  ประเพณีสงกรานต์  งานลอยกระทง ประเพณีบุญบ้ังไฟ บุญเดือนสี่ 
บุญเดือนหก บุญข้าวสากข้าวประดับดิน    เป็นต้น 

ประวัติความเป็นมา 
  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง(มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์)สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาอุบลราชธานี  เขต  
1  ก่อตั้งเมื่อวันที่  1  ธันวาคม  2455   โดยรองอำมาตย์โทหลวงวิภาคพจน์กิจ นายอำเภอม่วงสามสิบ  จัดตั้ง
ขึ้นโดยอาศัยศาลาวัด มีสามเณรคำดี  ทางถูก (นิคม  บรรลุศิลป์) เป็นครูใหญ่โดยใช้ชื่อว่า  โรงเรียนประจำตำบล
เตย 1 (วัดน้ำคำแดง) 
 พ.ศ. 2467 – 2479  นายโสม  สุทธิสาย  ได้ย้ายโรงเรียนออกจากศาลาวัดไปปลูกสร้างอาคารเรียน
ชั่วคราวในที่ดินติดกับหมู่บ้านทางทิศใต้ 
 พ.ศ. 2480 – 2483 นายคำ  ทองคำใส รวมกับพวกได้บริจาคที่ดิน เนื้อที่   8  ไร่  สร้างอาคารเรยีน
เอกเทศถาวรขึ้นในที่ดินปัจจุบัน 
 พ.ศ. 2505 คณะครูและประชาชนได้สละทรัพย์และแรงงานตลอดจนวัสดุก่อสร้างอาคารเรียนหลังที่  
2  แบบ ป. 1 ซ  และได้รับงบประมาณสมทบจำนวน  15,000   บาท 
 พ.ศ.  2514  ได้ร ับงบประมาณต่อเติมจำนวน  45,000  บาท  ซึ ่งคณะกรรมการหมู ่บ ้าน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานได้ขออนุญาตรื้ออาคารเรียนเดิม  2   หลัง   และได้จัดหาเงินสมทบสร้าง
อาคารเรียนแบบ  004  ดัดแปลง  ขนาด  10  ห้องเรียน  ครึ่งตึกครึ่งไม้จำนวน  1 หลังและแบบ  017  
ดัดแปลง   ขนาด  6  ห้องเรียน   จำนวน  1   หลัง   แต่ยังไม่แล้วเสร็จ 
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 เมื่อวันที่  16   กุมภาพันธ์  2517  นายพร และนางอำไพ  เวทย์วิวรณ์  คหบดีจากกรุงเทพมหานคร 
ได้ร่วมสมทบทุนสร้างอาคารเรียนแบบ  004  ดัดแปลง เป็นเงิน  400,000  บาท 
เพื่ออุทิศให้บุตรชายคือ  นายมนต์ชัย  เวทย์วิวรณ์   ซึ่งปัจจุบันได้เสียชีวิตไปแล้ว และได้รับอนุญาตให้เปลี่ยนชื่อ
โรงเรียนเป็นโรงเรียนชุมชนมนต์ชัยเวทย์วิวรณ์ (บ้านน้ำคำแดง) เมื่อปี พ.ศ.2520 
 พ.ศ.  2540   ได้ร ับงบประมาณจากทางราชการจัดทำห้องปฏิบัติการจำนวน  2  ห้อง   คือ
ห้องปฏิบัติการทางภาษา  และห้องปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร์ 
 วันที่  12   เมษายน   2542  ได้รับอนุญาตให้เปลี่ยนชื่อโรงเรียนชุมชนมนต์ชัยเวทย์วิวรณ์(บ้านน้ำคำ
แดง) เป็นโรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง(มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์ )ตามความประสงค์ของชาวบ้านน้ำคำแดง 
 พ.ศ.  2548  ได้รับการสนับสนุนจากคณะผ้าป่าจากกรุงเทพมหานคร  จัดสร้างสนามวอลเลย์บอลแบบ
ถาวร มอบให้โรงเรียน 
 พ.ศ. 2552   ได้รับงบประมาณจัดสรรจากทางราชการ  เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์  จำนวน  10  เครื่อง 
 พ.ศ. 2553   ได้รับงบประมาณซ่อมแซมอาคารเรียนอาคารประกอบ (ปูกรเบื้องโรงอาหาร)  จำนวน
เงิน  80,000 บาท 
 พ.ศ. 2553  ได้รับเงินสนับสนุนบริจาคจากคณะผ้าป่า สร้างห้องน้ำห้องส้วม  จำนวน 5 ที่ เป็นจำนวน
เงิน 150.189.50 บาท 
 3  กันยายน 2553  ได้รับเงินสนับสนุนจากชุมชน – ผู้ปกครอง  ปรับปรุงพุทธสถานประจำโรงเรียน 
เป็นจำนวนเงิน  35,829  บาท 
 10 กุมภาพันธ์  2558 ปรับปรุงซ่อมแซมอาคารเรียนประกอบ(โรงอาหาร) ปีงบประมาณ 2557 
เป็นจำนวนเงิน 450,000 บาท 
 9 มกราคม 2561  ก่อสร้างลานกีฬา (โครงการก่อสร้างขององค์การบริหารส่วนตำบลเตย) 
สนามฟุตซอลกว้าง 26 เมตร ยาว 46 เมตร และสนามตะกร้อกว้าง 13 เมตรยาว  22 เมตร งบประมาณ 
410,000 บาท 
 31  ธันวาคม 2562  ได้รับเงินสนับสนุนจากการทำผ้าป่า เพื่อก่อสร้างถนนคอนกรีตภายในโรงเรียน
จำนวนเงิน 183,869 บาท 
 ปัจจุบัน โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง เปิดการเรียนการสอน ตั้งแต่ระดับอนุบาล 2 จนถึงระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที ่ 6 มีนักเรียนจำนวนทั้งสิ้น   84 คน ผู้อำนวยการคนปัจจุบันคือ นางสุวิมล  จันทร์หอม  
ข้าราชการครู 7  คน  พนักงานราชการ 1 คน  ครูอัตราจ้าง 1 คน นักการภารโรง 1 คน  เจ้าหน้าที่ธุรการใน
สถานศึกษา 1  คน รวมบุคลากรทั้งสิ้น  12  คน 

วิสัยทัศน์ 
               ภายในปี ๒๕๖8  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง(มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์)   มุ่งจัดการศึกษาเพื่อพัฒนา
ผู้เรียนให้มีความรู้คู่คุณธรรม   โดยน้อมนำหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงสู่การเรียนรู้และการบริหารจดัการ 
พร้อมการพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  พัฒนาแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย  พัฒนาครูสู่ มืออาชีพ  ด้วยการ
บริหารจัดการ  แบบมีส่วนร่วมของชุมชน    
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พันธกิจ 
              ๑. จดัการศกึษาขั้นพื้นฐานสำหรับเดก็ทุกคนให้ได้คุณภาพตามมาตรฐานการศึกษา 
              ๒. พัฒนาหลกัสูตรสถานศึกษาให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนและชุมชน 
              ๓. พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ตามหลักปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพยีง 
              ๔. พัฒนาแหล่งเรียนรู้  ภูมิปัญญาท้องถ่ิน และเทคโนโลยีทางการศกึษา เพื่อการเรียนรู้ 
              ๕. พัฒนาระบบบริหารจัดการแบบมีส่วนร่วม ที่มีคุณภาพและ ประสิทธิภาพ 
              ๖. ส่งเสริมพฒันาครูและบุคลากรทางการศกึษา ตามมาตรฐานวิชาชพี 

ปรัชญาของโรงเรียน 
เป็นเลิศทางวิชาการ 

กล้าหาญทางคุณธรรม 
นำหน้าด้านวินัย 

ภูมิใจในวัฒนธรรมถ่ินไทย 

คติประจำโรงเรียน 
นตฺถิ  ปัญฺญา  สมา  อาภา 

แสงสว่างเสมอด้วยปัญญาไม่มี 

คำขวัญของโรงเรียน 
“ศึกษาดี  มีวินัย  ใฝ่คณุธรรม น้อมนำสิทธิเด็ก” 

สีประจำโรงเรียน 
ชมพู – ขาว 

อัตลักษณ์ของสถานศึกษา 
น้ำคำแดงงามพร้อม สภาพแวดล้อมสวยเด่น แลเห็นมารยาทไทย ภาคภูมใิจในชุมชน 

เอกลักษณ์ของสถานศึกษา 
โรงเรียนส่งเสริมคุณธรรม 

สัญลักษณ์ของโรงเรียน 
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แผนผังแสดงบริเวณสถานศึกษา 
 

 
 

 ระยะห่างจากองค์กรและหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง  ดังนี้ 
  -  สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1  ระยะทาง  41  กิโลเมตร 
  -  องคก์ารบริหารสว่นตำบลเตย ระยะทาง  ๑.7  กิโลเมตร 
  -  ที่ว่าการอำเภอม่วงสามสิบ  ระยะทาง  ๑5  กโิลเมตร 

ข้อมูลบุคลากรของสถานศึกษา 

 1)  จำนวนครูและบุคลากร   ทั้งสิ้น  ๑2  คน  จำแนกเป็น   

บุคลากร ผู้บริหาร ข้าราชการคร ู พนักงานราชการ ครูอัตราจ้าง เจ้าหน้าที่ธุรการ นักการภารโรง 
ปีการศึกษา ๒๕๖8 1 7 ๑ 1 ๑ 1 

 

 

  

1

7

1 1 1 1
0

5

10

ผู้บริหาร ครูผู้สอน พนังงานราชการ ครูอัตราจ้าง เจ้าหน้าที่ธุระการ นักการภารโรง

จ ำนวนข้ำรำชกำรครูและบุคลำกรทำงกำรศึกษำ
ปีกำรศึกษำ 2568
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๒) วุฒิการศึกษาสูงสุดของบุคลากร 
วุฒิการศึกษา ม.3 ม.6 ปริญญาตรี ปริญญาโท ปริญญาเอก 

จำนวน (คน) 1 0 8 3 ๐ 

 

 ๓) รายชื่อครูและบุคลากร 

ที ่ ช่ือ – ชื่อสกุล 
ตำแหน่ง/ 
วิทยฐานะ 

วุฒิ วิชา เอก 
ภาระงานสอน 

(ชม./สัปดาห์) / ชั้น 
1. นายนิพล    ผิวแก้ว ผอ. ค.ม. การบริหารการศึกษาบัณฑิต - 
3. นางโสภาพิมพ์  สุวรรณเพ็ชร ครู คศ.๓ ค.บ. ภาษาไทย 22ชม. /สัปดาห์/ป.๕-6 
4. นางสาวอรชร  สืบสาว ครู คศ.3 ศษ.ม. การบริหารการศึกษา 22ชม. /สัปดาห/์ป.4 
5. นางสาวเจนจิรา พระเมเด ครู คศ.2 ค.บ. ปฐมวัยศึกษา ๒๕ ชม./สัปดาห/์อนุบาล ๓ 
๖. นางสาวปาริสา  ไชยกุล ครู คศ.2 ค.ม. หลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ 21ชม. /สัปดาห/์ป.1 
๗. นางสาวนัทรียา  สมสมัย ครู คศ.2 ค.บ. คณิตศาสตร ์ 21ชม. /สัปดาห/์ป.2-6 
๘. นางสาวรจเรข  คำภริยา ครู คศ.1 ค.บ. ภาษาอังกฤษ 22ชม. /สัปดาห์/ป.๒ 
9. นางสาวกมลทิพย์  ดวงแก้ว ครูผู้ช่วย วท.บ. วิทยาศาตร์ 22ชม. /สัปดาห/์ป.๑-6 

10. นางสาวณัฐธิดา  หาทวี พนักงานราชการ ศศ.บ. รัฐประศาสนศาสตร์) 25ชม. /สัปดาห์/อนุบาล ๒ 
11. นางสาวศศิกาญจน ์อินทพันธ์ ครูอัตราจ้าง ศศ.บ. ภาษาไทย 22ชม. /สัปดาห์/ป.๔ 
12. นางนันทพร   ดาวัลย์ เจ้าหน้าที่ธุรการ บธ.บ. บริหารธุรกิจ  (การบัญชี)  
13. นายบุญเพ็ง ท้าวแก้ว นักการภารโรง ม.3   

 

 
  

8%

69%

23%

วุฒิการศึกษาสูงสุดของบุคลากร  ปีการศึกษา 2568

ม.3 ปริญญาตรี ปริญญาโท
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ข้อมูลนักเรียน 

จำนวนนักเรียนปีการศกึษา ๒๕๖8 
โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง(มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์)  มีนักเรียน  จำนวน 84  คน  เป็นชาย 51   คน  

เป็นหญิง   33  คน   หอ้งเรียนจำนวน ๘  ห้อง 

 ตาราง     แสดงจำนวนนักเรียน และห้องเรียนในโรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง(มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์) 
 ปีการศึกษา 2568   จำแนกเป็นรายชั้น 

 

 

 

 

ระดับชั้นเรียน จำนวนห้อง 
เพศ 

รวม 
ชาย หญิง 

อ.๒ 1 4 2 6 
อ.๓ 1 9 5 14 
รวม 2 13 7 20 

ระดับชั้นเรียน จำนวนห้อง 
เพศ 

รวม 
ชาย หญิง 

ป.1 1 11 4 15 
ป.2 1 7 1 8 
ป.3 1 2 9 11 
ป.4 1 4 4 8 
ป.5 1 8 4 12 
ป.6 1 6 3 9 
รวม 6 38 25 63 
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2. ช่ือแผนงาน  
“UBON STEAM Model : รูปแบบการบริหารจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education

เชื่อมโยงอัตลักษณ์ท้องถิ่นจังหวัดอุบลราชธานี เพื่อพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21”   โรงเรียนชุมชน
บ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์)  

3. ช่ือผู้รับผิดชอบโครงการ และตำแหน่ง  
นายนิพล  ผวิแก้ว   ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์ววิรณ์)   

 
4. ระยะเวลาดำเนินการ 
 ปีการศึกษา 2568 (วันที่ 1 เมษายน 2568 – 31 มีนาคม 2569) 
 
5. ความสอดคล้องกับวตัถุประสงค์การจัดตั้งพืน้ที่นวัตกรรมการศึกษา 

พระราชบัญญัติพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา พ.ศ. 2562 วัตถุประสงค์  
5.1 คิดค้นและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาและการเรียนรู้เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของ

ผู้เรียน รวมทั้งเพื่อดำเนินการให้มีการขยายผลไปใช้ในสถานศึกษาขั้นพื้นฐานอื่น  
5.2 ลดความเหลื่อมล้ำในการศึกษา  
5.3 กระจายอำนาจและให้อิสระแก่หน่วยงานทางการศึกษาและสถานศึกษานำร่องในพื้นที่นวัตกรรม

การศึกษาเพื่อเพิ่มความคล่องตัวในการบริหารและการจัดการศึกษาให้มีคุณภาพ และประสิทธิภาพยิ่งข้ึน  
5.4 สร้างและพัฒนากลไกในการจัดการศึกษาร่วมกันระหว่างภาครัฐ องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น

ภาคเอกชน และภาคประชาสังคมในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา 
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6. ความสอดคล้องกับเป้าหมายในการพัฒนาการศึกษาของโรงเรียนหรือจุดเน้นของโรงเรียน ที่ โรงเรียน
กำหนด 

6.1  พัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐานพุทธศักราช ๒๕๕๑ โดยส่งเสริมศักยภาพบุคลากรให้มีขีดความสามารถในการปฏิรูปและจัดกระบวนการ
เรียนการสอน 

6.2  ผู้เรียนเข้าถึงสิทธิโอกาสทางการศึกษาและได้รับการศึกษาที่มีคุณภาพอย่างเท่าเทียมและทั่วถึง 
6.3  ผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี และมีทักษะ

ชีวิต 
6.4  พัฒนาการจัดการศึกษาอย่างมีคุณภาพ และทั่วถึงตามเป้าหมายในเขตบริการของโรงเรียน 

7. ความสอดคล้องกับยทุธศาสตร์/แผนการดำเนินงานเพื่อขับเคลื่อนพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาของจังหวัด 
ทิศทางการพัฒนาพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี  
ยุทธศาสตร์ 

 ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 1 พัฒนาระบบการบริหารจัดการพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา 
  ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 2 พัฒนาหน่วยงานทางการศึกษาและสถานศึกษานำร่องในการบริหารและจัด
การศึกษา ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
 ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 3  พัฒนานวัตกรรมหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับพื้นที่นวัตกรรม
การศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี 
 ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 4 พัฒนาคุณภาพและศักยภาพของครูและบุคลากรทางการศกึษาของสถานศกึษา 
อย่างต่อเน่ือง 
 ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 5 สร้างโอกาส ความเสมอภาคและลดความเหลื่อมล้ำทางการศึกษา 
 ประเด็นยุทธศาสตร์ที ่ 6 สร้างและพัฒนากลไกในการจัดการศึกษาร่วมกันระหว่างภาครัฐ องค์กร
ปกครอง ส่วนท้องถ่ิน ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม 

8. ลักษณะโครงการ  

 โครงการใหม ่  โครงการต่อเน่ือง  
 
9. หลักการและเหตุผล 

เน่ืองจากจังหวัดอุบลราชธานี ได้รับการประกาศเป็นพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา ซึ่งเป็นการจัด การศึกษา
รูปแบบหนึ่งที่นำมาใช้ในการลดความเหลื่อมล้ำทางด้านการศึกษา โดยการจัดการศึกษาให้เหมาะสม สอดคล้อง
กับสภาพในแต่ละพื้นที่ มีอิสระในด้านหลักสูตร การจัดการเรียนการสอน การบริหารจัดการ สถานศึกษาที่มี
ความคล่องตัว ตลอดจนการสร้างและพัฒนาการจัดการศึกษาร่วมกันระหว่างภาครัฐ องค์กร ปกครองส่วน
ท้องถิ่น ภาคเอกชน และภาคประชาสังคมให้เหมาะสมและสอดคล้องกับสภาพปัญหาในแต่ละ พื้นที่ อันจะ
นำไปสู่การยกระดับการจัดการศึกษาของประเทศซึ่งเป็นรากฐานสำคัญของการพัฒนาคนไทยให้มีคุณภาพต่อไป 

โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์) เป็นสถานศึกษานำร่องพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา
จังหวัดอุบลราชธานี ประจำปี 2566 ตามประกาศคณะกรรมการขับเคลื่อนพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาจังหวัด
อุบลราชธานี ตาม พระราชบัญญัติพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา พ.ศ. 2562 ซึ่งต้องดำเนินการจัดการเรียนรู้ที่เป็น
การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เพื่อยกระดับคุณภาพของผู้เรียน รวมทั้ง ศึกษาค้นคว้าพัฒนานวัตกรรม 
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เพื่อยกระดับ คุณภาพของผู้เรียนตามบริบทของสถานศึกษา เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการจัดตั้งพื้นที่
นวัตกรรม การศึกษา ซึ่งการประเมินสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนจึงเป็นกลไกสำคัญอย่างหนึ่งที่สะท้อนให้เห็นถึง 
ความสำเร็จในการจัดการศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื้ นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยใน 
หลักสูตรสถานศึกษาได้กำหนดสมรรถนะสำคัญที่จำเป็นสำหรับผู้เรียนไว้ 5 สมรรถนะ ได้แก่ ความสามารถใน 
การสื่อสาร ความสามารถในการคิดขั้นสูง ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และ
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี และเพิ่มเติมอีก 4 สมรรถนะ ได้แก่ ความสามารถในการจัดการตนเอง 
ความสามารถในการรวมพลังทำงานเป็นทีม ความสามารถในการอยู่ร่วมกับธรรมชาติและวิทยาการอย่างยั่งยืน
และความสามารถในการเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง  และกำหนดสมรรถนะพื้นฐาน 4 ไว้กลุ่มสาระการเรียนรู้ ได้แก่ 
ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ 

การจัดการเรียนการสอนตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม ตาม
เป้าหมายของหลักสูตรการศึกษาของชาติ เน้นให้สถาบันการศึกษา ครู ผู้สอนต้องจัดการเรียนการสอนโดยเน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ เน้นพัฒนาศักยภาพผู้เรียนให้เต็มตามศักยภาพ ให้เป็นคนดี คนเก่ง และมีความสุขกับการเรียน 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นจะต้องมีบรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้ ตามแนวทางดำเนินงานในการ
ส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพการศึกษาตามนโยบายจุดเน้นของสำนักงานเขตพื้นที ่การศึกษาประถมศึกษา
อุบลราชธานี เขต 1 ได้ส่งเสริมให้ผู้เรียนทุกคนได้รับการศึกษาอย่างทั่วถึง เท่าเทียม และมีคุณภาพคุณภาพตาม
มาตรฐานชาติพร้อมกา้วสู่สากลตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงบนพื้นฐานของความเป็นไทย  ผู้บริหารครู
และบุคลากรทางการศึกษาเป็นมืออาชีพมีระบบบริหารที่มีการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการโดยใช้นวัตกรรมการ
เรียนการสอน และส่งเสริมให้ทุกภาคส่วนมีส่วนร่วมในการศึกษา มีการจัดบรรยากาศในห้องเรียนที่เอื้อต่อการ
เรียนรู้ สะอาด เป็นระบบ มีสื่อนวัตกรรมที่ทันสมัย จัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ สร้างขวัญและกำลังใจ
ให้ผู้เรียนประสบผลสำเร็จ  
 โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์)  ตระหนักในความสำคัญและจำเป็น ในการจัดทำ
แผนพัฒนานวัตกรรม การบริหารหรือนวัตกรรมเชิงระบบ รวมถึงแผนพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ของครู จึงได้
พัฒนาหลักสูตรและ นวัตกรรม ที่สามารถพัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้มีทักษะการคิด การทำงาน เป็นพลเมืองดีมี
คุณลักษณะ ทักษะและ สมรรถนะ เพื่อให้การจัดการศึกษามีประสิทธิภาพ และผลิตผู้เรียนที่มีคุ ณภาพ มี
คุณประโยชน์ต่อการพัฒนา ประเทศการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น 

ดังนั้น ทางโรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์) จึงเห็นความสำคัญในการพัฒนานักเรียน
ทั ้งทางด้านวิชาการ ทางด้านความคิด จิตใจ และทักษะชีวิตอื ่น ๆ ควบคู ่กัน โดยการจัดให้มีบรรยากาศ 
สภาพแวดล้อม สื่อนวัตกรรมที่ทันสมัย ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning หรือกิจกรรมส่งเสริม
คุณภาพของผู้เรียน และกิจกรรมต่าง ๆ ที่ร่วมกับหน่วยงานภายนอก เพื่อพัฒนาความรู้ความสามารถของ
นักเรียนได้อย่างเต็มศักยภาพ และให้นักเรียนมีคุณภาพตามมาตรฐานที่ได้กำหนดไว้ 

10. วัตถุประสงค์ของแผนงาน 
1.  เพื่อพัฒนาการจดัการเรียนรู้เชิงรุกทีต่อบสนองความต้องการของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

 2.  เพื่อเสริมสร้างทกัษะและสมรรถนะของผู้เรียนผ่านการเรียนรู้ที่เน้นปฏิบัติจริง 
 3.  เพื่อให้ข้าราชการครทูุกคนมีนวัตกรรม ที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนที่ถูกต้องเหมาะสมกับ
บริบทความต้องการและความจำเป็นของผู้เรียน  

4.  เพื่อยกระดับและพฒันาการจัดการเรียนการสอนครูให้มีคุณภาพ 
 5.  เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิท์างการเรียนทุกกลุ่มสาระการเรียนรูใ้ห้สูงข้ึน 
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11. เป้าหมายของโครงการ 
11.1 เชิงปริมาณ 

  1.  นักเรียนระดับชั้นอนุบาล 2 – 3 ทุกคน ได้รับประสบการณ์จากการคิดค้นและพัฒนา
นวัตกรรมเพื่อส่งเสริมพัฒนาการ 4 ด้านอย่างสมดุลตามมาตรฐานการจัดการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2561 

2.  นักเรียนระดับประถมศึกษาโรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์) ตั้งแต่
ระดับชั้น ป. 1 - 6 ทุกคน ได้รับการพัฒนาคุณภาพด้วยนวัตกรรมการศึกษาและการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ
ผ่านเกณฑ์การประเมิน ร้อยละ 100 
  3. นักเรียนโรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน
ในทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ ร้อยละ 80 
  4.  ครูผู้สอนสามารถคิดค้นและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับเป้าหมาย
ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาที่โรงเรียนกำหนดตามกระบวนการพัฒนานวัตกรรม ร้อยละ 100 
 11.2 เชิงคุณภาพ 
  1.  นักเรียนระดับอนุบาลโรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์ว ิวรณ์)  ได้รับ
ประสบการณ์จากการคิดค้นและพัฒนานวัตกรรมเพื่อส่งเสริมพัฒนาการ 4 ด้านอย่างสมดุลตามมาตรฐานการจดั
การศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2561 เพิ่มขึ้น 

2.  นักเรียนระดับประถมศึกษาโรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์) ได้รับการ
พัฒนาคุณภาพด้วยนวัตกรรมการศึกษาและการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์การประเมิน เพิ่มขึ้น 
  2. นักเรียนโรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์)  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในทุก
กลุ่มสาระการเรียนรู้ เพิ่มขึ้น 
  3. ครูผู้สอนคิดค้นและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับเป้าหมายผลสัมฤทธิ์
ทางการศึกษาที่โรงเรียนกำหนดตามกระบวนการพัฒนานวัตกรรม เพิ่มขึ้น 
 
12. นวัตกรรมการบริหาร  

“UBON STEAM Model : รูปแบบการบริหารจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education 
เชื่อมโยงอัตลักษณ์ท้องถิ่นจังหวัดอุบลราชธานี เพื่อพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21” โดยนำมาใช้เป็น
หลักในการทำงาน ดังแผนภาพ ดังนี้ 
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หลักการและเหตุผล 
การจัดการเร ียนรู ้แบบ STEAM Education (Science, Technology, Engineering, Arts, 

Mathematics) เป็นแนวทางที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ (Active Learning) และพัฒนาทักษะแห่ง
ศตวรรษที ่ 21 จังหวัดอุบลราชธานีมีจุดเด่นด้าน ศิลปวัฒนธรรม  ภูม ิปัญญาท้องถิ ่น  เกษตรกรรม  
ทรัพยากรธรรมชาติ  แหล่งท่องเที่ยวสำคัญ เช่น สามพันโบก และ ผาแต้ม  จึงนำมาบูรณาการสูก่ารเรียนรู้เพื่อให้
ผู้เรียน “เรียนรู้จากของจริง ใกล้ตัว และสร้างคุณค่าได้จริง” 
 
แนวคิด UBON STEAM Model 
  U – Unity of Local Identity  บูรณาการอัตลักษณ์อุบลราชธานีสู่บทเรียน 
เช่น ผ้าไหม งานแห่เทียนพรรษา เกษตรอินทรีย์ 
  B – Brain-Based & Build by Doing  เน้นการเรียนรู้จากการลงมือทำ (Project / Problem-based 
Learning) 
  O – Opportunity & Open Network  สร้างเครือข่ายความร่วมมือชุมชน  ปราชญ์ท้องถิ่น  ผู้ปกครอง  
หน่วยงานภายนอก 
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  N – New Competency  มุ่งพัฒนาสมรรถนะหลัก ได้แก่ การคิดวิเคราะห์  การแก้ปัญหา  ความคิด
สร้างสรรค์  การทำงานเป็นทีม  การสื่อสาร 
  STEAM (กลไกการจัดการเรียนรู้) 

S – Science  เรียนรู้ผ่านปัญหาจริงในชุมชน เช่น น้ำ ดิน พืช 
T – Technology  ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการค้นคว้าและสร้างสรรค์ผลงาน 
E – Engineering  ออกแบบสิ่งประดิษฐ์ เช่น โครงงาน “เรือไม่จมน้ำ” 
A – Arts  บูรณาการศิลปะท้องถ่ิน เช่น ลายเทียนพรรษา 
M – Mathematics  ใช้คณิตศาสตร์แก้ปัญหาจริง เช่น คำนวณต้นทุนการผลิตสินค้า 

 
กระบวนการบริหาร 

1. กำหนดนโยบาย STEAM ทั้งโรงเรียน 
2. พัฒนาครูผ่านการจัดโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ และ  PLC 
3. ส่งเสริม 1 ครู 1 นวัตกรรม 
4. นิเทศ ติดตามแบบ Coaching 
5. ประเมินผลตามสมรรถนะ 

 
ตัวชี้วัดความสำเร็จ 

1. ครู 100% จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education STEAM 
2. ผู้เรียนมีผลงานเชิงประจักษ์ (ชิ้นงาน/โครงงาน) 
3. สมรรถนะผู้เรียนเพิ่มข้ึนอย่างน้อย 10% 

 
จุดเด่นของ UBON STEAM Model 

1. เชื่อมการเรียนรู้กับชีวิตจริง 
2. ใช้ทุนทางวัฒนธรรมอุบลราชธานี 
3. หมาะกับโรงเรียนขนาดเล็ก 

 
ขั้นตอนการออกแบบหรือพัฒนานวัตกรรม 

“UBON STEAM Model : รูปแบบการบริหารจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education 
เชื ่อมโยงอัตลักษณ์ท้องถิ ่นจังหวัดอุบลราชธานี เพื่อพัฒนาสมรรถนะผู ้เรียนในศตวรรษที่ 21” มีวิธีการ
ดำเนินการให้บรรลุผลตามขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการของผู้เรียน (P) 
ขั้นตอนที่ 2 กำหนดแผนงาน/โครงการ/ออกแบบแนวทางการเรียนรู้เชิงรุก โดยอิง  UBON STEAM 

Model (P) 
ขั้นตอนที่ 3 การประชุมวางแผนการดำเนินงาน (P) 
ขั้นตอนที่ 4 การแต่งตั้งคณะทำงานขับเคลื่อน (P) 
ขั้นตอนที่ 5 การอบรม ศึกษาดูงาน จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education (D) 
ขั้นตอนที่ 6 ทดลองใช้นวัตกรรมในห้องเรียน และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ (D) 
ขั้นตอนที่ 7 การกำกับ ติดตาม โดยผู้บริหารและผู้เกี่ยวข้อง (C) 
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ขั้นตอนที่ 8 สะท้อนคิดด้วยชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ PLC เพื่อปรับปรุงการดำเนินงานให้มีคณุภาพ
อย่างต่อเน่ือง (A) 
 
ขั้นตอนการใช้นวัตกรรม 

 1. ขั้นการวางแผน (Plan)  มีวิธีดำเนินการ ดังนี้ 
 1.1 วิเคราะห์บริบทสถานศึกษา 

• วิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษา 
• วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
• วิเคราะห์จุดเด่นท้องถ่ิน เช่น แหล่งเรียนรู้ธรรมชาติ วัฒนธรรม ประเพณี 

1.2 กำหนดนโยบายและแผนปฏิบัติการ 
• กำหนดให้ STEAM เป็นนโยบายระดับโรงเรียน 
• วางแผน “1 ครู 1 นวัตกรรม STEAM” 
• จัดทำปฏิทินดำเนินงาน 

1.3 พัฒนาศักยภาพครู 
• อบรมเชิงปฏิบัติการ STEAM Education 
• จัดตั้ง PLC เพื่อออกแบบหน่วยการเรียนรู้ร่วมกัน 

2. ขั้นการปฏิบัติ (Do)  มีวิธีดำเนินการ ดังนี้ 
2.1 ออกแบบหน่วยการเรียนรู้บูรณาการ 

• ใช้ปัญหาจริงในชุมชนเป็นฐาน (Problem-Based Learning) 
• เชื่อมโยง S-T-E-A-M อย่างชัดเจน 
• เน้น Active Learning 

2.2 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
• โครงงาน (Project-Based Learning) 
• การทดลอง 
• การสร้างสิ่งประดิษฐ์ 
• การนำเสนอผลงาน 

2.3 ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของชุมชน 
• เชิญปราชญ์ท้องถิ่น 
• ศึกษาแหล่งเรียนรู้นอกสถานที่ 
• ผู้ปกครองร่วมประเมินผลงาน 

3. ขั้นการตรวจสอบ (Check) มีวิธีดำเนินการ ดังนี้ 
3.1 นิเทศ ติดตาม 

• นิเทศแบบ Coaching 
• สังเกตชั้นเรียน 
• PLC สะท้อนผลทุกเดือน 

3.2 ประเมินสมรรถนะผู้เรียน 
• การคิดวิเคราะห์ 
• การแก้ปัญหา 
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• การสื่อสาร 
• การทำงานเป็นทีม 
• ความคิดสร้างสรรค์ 
• ใช้ Rubric ประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) 

4. ขั้นการปรับปรุง (Act)  
4.1 สรุปบทเรียน 

• วิเคราะห์จุดแข็ง จุดที่ควรพัฒนา 
• แลกเปลี่ยนเรียนรู้ใน PLC 

4.2 ปรับปรุงหน่วยการเรียนรู้ 
• พัฒนาเครื่องมือประเมิน 
• ขยายผลสู่ระดับชั้นอื่น 

4.3 เผยแพร่ผลงาน 
• จัดนิทรรศการ STEAM 
• จัดทำรายงานนวัตกรรม 

 
ผลสำเร็จของการสร้างหรือพัฒนานวัตกรรม 

1. นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้มากขึ้น 
2. นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาได้ดีขึ้น 
3. ครูมีเครื่องมือและแนวทางการสอนที่ทันสมัยและมีประสิทธิภาพ 
4. โรงเรียนมีระบบบริหารจัดการเรียนรู้ที่เป็นมาตรฐาน 

 
แนวทางการนํานวัตกรรมไปใช้ 

1. ขยายผลการใช้นวัตกรรมสู่โรงเรียนอื่นๆ 
2. พัฒนาเครือข่ายความร่วมมือระหว่างโรงเรียนและชุมชน 
3. สร้างระบบติดตามและพัฒนานวัตกรรมการสอนอย่างต่อเน่ือง 
4. ส่งเสริมให้ครูทุกคนพัฒนานวัตกรรมการสอนของตนเอง 

 
13. ประเภทของนวัตกรรม  

นวัตกรรมดา้นการบริหารจัดการ 

14. ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
14.1  ร้อยละ 80 ของนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ด้านผลการเรียนทุกกลุ่มสาระวิชาอยู่ในระดับ 3 ขึ้นไป 
14.2  ร้อยละ 80 ของนักเรียนมีความสามารถในการใช้สื่อนวัตกรรมเพื่อพัฒนาตนเองและสังคมใน

ด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การทำงานอย่างสร้างสรรค์ และมีคุณธรรม 
14.3  ร้อยละ 80 ของนักเรียนมีพัฒนาการความก้าวหน้าทางการเรียนตามเกณฑ์ที ่หลักสูตร

สถานศึกษากำหนด ใน ด้านความรู้ความเข้าใจ กระบวนการต่างๆ  
14.4  ครูได้พัฒนาจัดการเรียนการสอนโดยนวัตกรรมการเรียนรู้ในการจัดการเรียนการสอน 
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15. งบประมาณเงินอุดหนุนทั่วไปเพื่อพัฒนานวัตกรรมการศึกษา  
 ชื่อนวัตกรรม  “UBON STEAM Model : รูปแบบการบริหารจดัการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM 

Education เชื่อมโยงอัตลักษณ์ท้องถิ่นจังหวัดอุบลราชธานี เพื่อพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21” 
จำนวน  53,800 บาท 

ท่ี นวัตกรรมการศึกษา ประเภทนวัตกรรม ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
ระยะเวลา 
ดำเนินการ 

ผู้รับผิดชอบ 

1 ว่า “UBON STEAM 
Model : รูปแบบการ
บริหารจัดการเรียนรู้
แบบบูรณาการ 
STEAM Education 
เชื่อมโยงอัตลักษณ์
ท้องถิ่นจังหวัด
อุบลราชธานี เพื่อ
พัฒนาสมรรถนะ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 
21” 

นวัตกรรมดา้นการ
พัฒนาคุณภาพ
การศกึษา 

1. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนดี
ขึ้น 
2. นักเรียนมีความสุขในการเรียน 
3. นักเรียนได้รับความรูป้ระสบการณ์
ที่แปลกใหม ่
4.นักเรียนทุกคนได้รับการส่งเสริมดา้น
ความเป็นเลิศทางวิชาการตาม
ศักยภาพ 
5.นักเรียนทุกคนได้รับโอกาสและ
ความเสมอภาคทางการศึกษา 

200วัน นางสาวปาริสา  
ไชยกุล 

 
รายละเอียดการใช้งบประมาณ* ในการพัฒนาแต่ละนวัตกรรมการศึกษา 

กิจกรรม/ขั้นตอนการดำเนินงาน แผนการดำเนินงาน รวม 

ค่าตอบแทน ค่าใช้
สอย 

ค่าวัสด ุ อื่นๆ 

กิจกรรมที่ 1 ปรับปรุง/พัฒนาและจัดทำ
หลักสูตรสถานศึกษา 

    0 

กิจกรรมที่ 2 อบรมการสร้างนวัตกรรม
ให้กับผู้บริหาร คณะครูและบุคลากร
ทางการศึกษา 
- ค่าวิทยากร จำนวน ๒ วัน 
- ค่าอาหารว่างและเครื่องดื่ม 
- ค่าอาหารกลางวัน 
- ค่าอุปกรณ์ตา่งๆ 
- ค่าที่พัก 1 คืน 
- ค่านำ้มัน 4 คัน 
- ค่าไวนิล 

 
 
 

14,400 

 
 
 
 

2,6๐๐ 
15,600 

 
9,750 
3,200 
4,720 

 
 
 
 
 
 

3,530 

  
 
 

14,400 
2,6๐๐ 

๑5,6๐๐ 
3,530
๙,๗๕๐ 
3,200 
4,720 

กิจกรรมที่ 3 สรา้งนวัตกรรมทาง
การศกึษา 

    0 

รวมวงเงิน 14,400 35,870 3,530  53,800 
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16. นวัตกรรมของครู 
โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์ววิรณ)์ ได้ดำเนินการขับเคลื่อนพื้นที่นวัตกรรมการศกึษา

จังหวัดอุบลราชธาน ีโดยการจดัทำแผนพัฒนานวตักรรมการเรียนรู้ของคร ูดังนี้ 
1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมสร้างสรรค์การประดิษฐ์กังหันลมกระดาษหมุนได้ของ

นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 - 3 
2. การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education เรื่อง “การส่งเสริมทักษะ

ความคิดสร้างสรรค์ กิจกรรม เรือไม่จมน้ำ (STEAM Boat Challenge)” สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่    
1 – 2 

3. การพัฒนาทักษะกระบวนการคิดเชิงวิศวกรรมผ่านกิจกรรม ขวดหรรษาคัดไข่ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3–4 

4. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง
ซากดึกดำบรรพ์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5–6 

 
ลำดับ

ท่ี 
ชื่อนวัตกรรม ผู้รับผิดชอบ 

1 การจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมสรา้งสรรค์การ
ประดิษฐ์กังหันลมกระดาษหมุนได้ของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 
2 - 3 

นางสาวเจนจิรา  พระเมเด  
,นางสาวณัฐธิดา   หาทว ี

2. การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเร ียนรู ้แบบบูรณาการ 
STEAM Education เร ื ่อง “การส ่งเสร ิมทักษะความคิด
ส ร ้ า ง ส ร รค ์  ก ิ จ ก ร รม  เ ร ื อ ไ ม ่ จ มน ้ ำ  ( STEAM Boat 
Challenge)” สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1–2 

นางสาวนัทรียา  สมสมัย  
,นางสาวปาริสา  ไชยกุล 

3. การพัฒนาทักษะกระบวนการคิดเชิงวิศวกรรมผ่านกิจกรรม 
ขวดหรรษาคัดไข่ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3–4 

นางสาวอรชร สืบสาว 
นางสาวรจเรข  คำภริยา 
นางสาวศศกิาญจน์  อินทพันธ์ 

4 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เพื่อพัฒนา
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่องซากดึกดำบรรพ์ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5–6 

นางสาวกมลทิพย์ ดวงแก้ว  
นางโสภาพิมพ์ สวุรรณเพ็ชร 
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รายงานนวัตกรรม 
เรื่อง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมสร้างสรรค์การประดิษฐ์กังหันลมกระดาษหมุนได้

ของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2-3 
1.ชื่อนวัตกรรม การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมสรา้งสรรค์การประดิษฐ์กังหันลมกระดาษหมุนได้ของ  
นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่2-3 
 
2.ชื่อผู้เสนอนวัตกรรม นางสาวเจนจริา  พระเมเด,นางสาวณัฐดิา   หาทวี 
โรงเรียน ชุมชนบ้านน้ำคำแดง(มนต์ชัยเวทย์ววิรณ)์ จังหวัดอุบลราชธาน ีสังกัด สพป.อุบลราชธานี เขต 1 
โทรศัพท์มือถือ 096 – 2539424   e-mail : janjira223328@gmail.co.th 
 
3.ระยะเวลาในการดำเนินการพัฒนานวัตกรรม  ปีการศึกษา 2568 
 
4.ความสำคัญของผลงานนวัตกรรมที่นำเสนอ  

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหน่วยแรงและพลังงานของระดับชั้นอนุบาล เด็กได้สนใจและต้องการ
เรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับแรงลมและพลังงานจากความสำคัญดังกล่าวจึงได้วางแผนโดยเริ่มต้นจัดกิจกรรมโดยใช้
นวัตกรรมสำหรับเด็กอนุบาลการประดิษฐ์กังหันลม ซึ่งเป็นของเล่นพื้นบ้านเป็นกิจกรรมสร้างสรรค์ที่ช่วยให้เด็ก
ได้เรียนรู้เรื่องพลังงานลมและแรงกลผ่านการลงมือทำโดยใช้วัสดุง่ายๆเน้นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงที่ง่าย
ปลอดภัยและเห็นผลไวโดยใช้วัสดุเหลือใช้ เด็กได้ออกแบบ คิดค้นการประดิษฐ์ ศึกษาแนวทางการทำกังหันลม 
กิจกรรมนี้ส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกาย อารมณ์ และสติปัญญา และการเข้าใจเรื่องแรงลมและพลังงาน เรียนรู้
แบบบูรณาการผ่านการลงมือและการเล่น มีการสอดแทรกวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ 
คณิตศาสตร์ และการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุข 
 
5.วัตถุประสงค ์

1. เพื่อให้เด็กเข้าใจวา่ ลม เป็นแรงธรรมชาติที่ทำให้สิ่งของเคลื่อนไหวได้ 
2. เพื่อให้เด็กสังเกต ทดลอง ออกแบบ ลงมือปฏิบัติจริงและอธิบายไดว้่าลมทำให้กังหันหมุน 
3. เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา ทำงานร่วมกับเพื่อนและนำเสนอผลงานได้ 
 
 
 

mailto:janjira223328@gmail.co.th
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6.กลุ่มเป้าหมาย  
 นักเรียนชั้นอนุบาล 3 โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง(มนต์ชัยเวทย์ววิรณ์) ปีการศึกษา 2568 จำนวน 21 
คน 
 
7.เครื่องมือที่ใช้ 
 ใบงานกิจกรรมสรา้งสรรค์กังหัน  สีไม้ กระดาษ กรรไกร หลอด หมุดหัวกลม 
 
8. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 

8.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศกัราช 2560 และคู่มือการใช้หลักสูตร ในเรื่องตา่ง ๆ ได้แก่  
มาตรฐานและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของเด็กปฐมวัย คุณลักษณะตามวยัของเด็กปฐมวัย สาระการเรียนรู ้ 
ขอบข่ายของกิจกรรมที่จดัให้กับเด็ก และพบว่ากจิกรรมสร้างสรรค์เป็นกิจกรรมที ่เกี่ยวกับงานศิลปะต่างๆ ซึ่ง 
สามารถพัฒนาศักยภาพของเด็กได้หลายด้าน เชน่ พัฒนาด้านร่างกาย กล้ามเน้ือเล็ก พัฒนาทางด้านอารมณ์จติใจ 
เด็กมีการผ่อนคลายอารมณ์ให้ร่าเริงแจ่มใส พัฒนาทางดา้น สังคม เด็กสามารถทำงานรว่มกับผู้อื่นได้ และพัฒนา
ด้านสติปัญญา เดก็ได้ฝึกการสังเกต การคดิแก้ปัญหา และการใช้ภาษา 

8.2 ศึกษาเอกสาร การประดิษฐ์กังหันลมจากกระดาษ 
8.3 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา โดยครูไดอ้อกแบบการจัดกิจกรรมสรา้งสรรคต์ามหน่วยการเรียนต่างๆ  

ตามแผนการจัดประสบการณ์ของชั้นอนุบาลปีที่ 2-3 ทั้งหมด 40 หน่วย 
 
9.แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 พลังงานลม คือพลังงานสะอาดหมุนเวียนที่เกิดจากความแตกต่างของอุณหภูมิและความกดอากาศตาม
ธรรมชาติ โดยใช้ กังหันลม เปลี่ยนพลังงานจลน์จากการเคลื่อนที่ของอากาศให้เป็นพลังงานกลหรือไฟฟ้า  เป็น
แหล่งพลังงานที่ยั่งยืน ไม่มีวันหมด และไม่ก่อมลพิษ นิยมนำมาใช้ผลิตไฟฟ้าทั้งบนบกและในทะเลเพื่อลดการ
พึ่งพาเชื้อเพลิงฟอสซิล www.gpscgroup.com +4 
 รายละเอียดสำคัญของพลังงานลม 

• หลักการทำงาน: กังหันลม (Wind Turbine) จะรับแรงลมทำให้ใบพัดหมนุ ส่งพลังงานผ่านแกนหมุนไป
ยังเครื่องกำเนิดไฟฟ้าเพือ่เปลี่ยนเป็นกระแสไฟฟ้า 

• ประเภทการใช้งาน: 
o กังหันลมผลิตไฟฟ้า: 

 เชื่อมต่อกับโครงข่ายไฟฟ้า (Grid-connected) เพื่อจ่ายไฟให้บ้านเรือนและโรงงาน 
o กังหันลมเพื่อการใช้งานเฉพาะ: เช่น สูบน้ำ หรือใช้งานในพื้นที่ห่างไกล 

• ข้อดี: เป็นพลังงานสะอาด ไม่ก่อกา๊ซเรือนกระจก ไม่มีค่าเชื้อเพลิง และสามารถใช้รว่มกับพลังงาน
แสงอาทิตย์ได ้

• ข้อจำกัด: ความเร็วลมมคีวามผันผวนขึ้นอยู่กับสภาพอากาศและฤดูกาล ทำให้การผลิตไฟฟา้ไม่คงที่
ตลอดเวลา Department of Energy (.gov) +4 
กังหันลม (Wind Turbine) คือเครื่องจักรกลที่แปลงพลังงานจลน์จากการเคลื่อนที่ของลมให้เป็น

พลังงานกล และเปลี่ยนเป็นพลังงานไฟฟ้าหรือใชเ้พื่อการสูบน้ำ/บดเมล็ดพืช โดยใช้หลักการแรงยกทาง
อากาศพลศาสตรจ์ากใบพัดคลา้ยปีกเครื่องบิน ซึ่งเป็นพลังงานสะอาดที่ยัง่ยืนและได้รับความนิยมสูงในการ
ผลิตไฟฟา้ในปัจจุบัน www.ldp-windenergy.com 

https://www.google.com/search?q=%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%A5%E0%B8%A1&oq=%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%A5%E0%B8%A1&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOTIJCAEQABgTGIAEMgkIAhAAGBMYgAQyCQgDEAAYExiABDIJCAQQABgTGIAEMgkIBRAAGBMYgAQyCQgGEAAYExiABDIJCAcQABgTGIAEMgkICBAAGBMYgAQyCQgJEAAYExiABNIBCTYxNDNqMGoxNagCCLACAfEFY4AfYnsLdDs&sourceid=chrome&ie=UTF-8&ved=2ahUKEwj4jZCq5OKSAxX5afUHHdBeHZAQgK4QegYIAQgAEAQ
http://www.ldp-windenergy.com/
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หลักการทำงานและประเภทของกังหันลม 
• หลักการทำงาน: ลมพดัผ่านใบพัดทำให้เกิดแรงยกและแรงต้าน ส่งผลให้โรเตอร์หมุน พลังงานการหมุน

จะถูกส่งผ่านชุดเกียร ์(ถ้ามี) ไปยังเครื่องกำเนิดไฟฟ้าเพื่อผลิตไฟฟ้า 
• ประเภทหลัก: 

o กังหันลมแนวนอน (Horizontal Axis): ใบพัดตัง้ฉากกับทิศทางลม พบเห็นทั่วไปตามทุ่ง
กังหันลมขนาดใหญ่ 

o กังหันลมแนวตั้ง (Vertical Axis): แกนหมุนตั้งฉากกับพื้นดิน เหมาะสำหรับพื้นที่ที่มีทิศทาง
ลมเปลี่ยนบ่อยหรือความเร็วลมต่ำ  

ประโยชน์ของกังหันลม 
• ผลิตกระแสไฟฟ้า: เป็นแหล่งพลังงานสะอาดที่ไม่ก่อให้เกิดก๊าซเรือนกระจก 
• การเกษตร: ใช้สูบน้ำจากที่ต่ำขึ้นที่สูง หรอืในนาเกลือ 
• การท่องเที่ยว: ทุ่งกังหันลม เช่น เข่ือนลำตะคอง, เขาค้อ กลายเป็นแลนด์มาร์คถ่ายรูปและชมววิที่

สำคัญ 
 
10. กระบวนการนำนวตักรรมไปใช้ 

 เด็กปฐมวัยเกิดจินตนาการมีกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ เดก็สามารถนำความรูท้ี่ได้ไปปรับใช้ใน 
ชีวิตประจำวันได ้มีปฏิสัมพันธ์ที่ดกีับผู้อื่น และปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมได้ดี ส่งผลต่อพัฒนาการที่ดีโดยองคร์วม
ของเด็ก 
11. ผลที่เกิดขึ้นกับกลุม่เป้าหมาย 

 การจัดกิจกรรมสร้างสรรค์การประดิษฐ์กังหันลมจากกระดาษเด็กได้เรียนรู้การเกิดแรงลมและพลังงาน
จากธรรมชาติ รู้จักการสังเกต การแก้ปัญหา การเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง ส่งเสริมพัฒนาการทั้ง 4 ด้าน ทำงาน
ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 
12. บทเรียนที่ได้รับ  

ครูได้นำเทคนิควิธีการจัดกิจกรรมสร้างสรรค์โดยใช้สื่อที่หลากหลายมาพัฒนาศักยภาพให้เด็ก โดยจัด
กิจกรรมให้เด็กได้ใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า เพื่อส่งเสริมศักยภาพเด็กปฐมวัย พัฒนาด้านประสาทสัมพันธ์ พัฒนา
กล้ามเนื้อมัดเล็ก ฝึกการสังเกต การคิดแก้ปัญหาเรียนรู้แบบบูรณาการผ่านการลงมือและการเล่น มีการ
สอดแทรกวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ คณิตศาสตร์ และการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุข
เพื่อให้เด็กได้แสดงออกซึ่งความคิดริเริ่มสร้างสรรค์เพื่อให้เด็กได้ผ่อนคลายอารมณ์ให้ร่าเริงแจ่มใส และทำงาน
ร่วมกับผู้อื่นได้ 
13. เงื่อนไขความสำเรจ็ 

การดำเนินกิจกรรมนวัตกรรมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมสร้างสรรค์การประดิษฐ์กังหันลม
กระดาษหมุนได้ของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่2-3 ได้รับความร่วมมือจากผู้บริหาร คณะครู และนักเรียน จึงทำให้
กิจกรรมนี้สำเร็จตามเป้าหมาย ทำให้เด็กปฐมวัยมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการประดิษฐ์กังหันลมจากกระดาษ
ได้ด้วยตนเอง รู้จักการเคลื่อนที่ของแรงลมและพลังงาน พัฒนาการทั้ง 4 ด้าน เรียนรู้แบบบูรณาการผ่านการลง
มือและการเล่น มีการสอดแทรกวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ คณิตศาสตร์ และทำงานร่วมกับผู้อื่น
ได้อย่างมีความสุข ได้ชื่นชมผลงานของตนเองและผู้อื่น  
 
  

https://www.google.com/search?q=%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%A5%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%99&sca_esv=0ccad900ef2a9a41&sxsrf=ANbL-n7eu4X2I6prEOjXYC6sHp8ZxNUSBg%3A1771408883719&ei=842VabjIK_nT1e8P0L31gAk&biw=1366&bih=607&ved=2ahUKEwipl6GV5eKSAxVMb_UHHd9TM9EQgK4QegYIAQgCEAI&uact=5&oq=%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%A5%E0%B8%A1&gs_lp=Egxnd3Mtd2l6LXNlcnAiGOC4geC4seC4h-C4q-C4seC4meC4peC4oTIFEAAYgAQyBRAAGIAEMgUQABiABDILEAAYgwEYgAQYsQMyBRAAGIAEMgUQABiABDIOEC4YjgUYgAQYxwEYrwEyBRAAGIAEMgUQABiABDIFEAAYgARI1zVQAFjDK3AEeAGQAQCYAckCoAHzDaoBCDAuMTAuMC4xuAEDyAEA--ZzK6BgYIARABGAGSBwc0LjkuMS4xoAeCb7IHBzAuOS4xLjG4B9cOwgcFMi04LjfIB36ACAE&sclient=gws-wiz-serp
https://www.google.com/search?q=%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%A5%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B9%89%E0%B8%87&sca_esv=0ccad900ef2a9a41&sxsrf=ANbL-n7eu4X2I6prEOjXYC6sHp8ZxNUSBg%3A1771408883719&ei=842VabjIK_nT1e8P0L31gAk&biw=1366&bih=607&ved=2ahUKEwipl6GV5eKSAxVMb_UHHd9TM9EQgK4QegYIAQgCEAQ&uact=5&oq=%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%A5%E0%B8%A1&gs_lp=Egxnd3Mtd2l6LXNlcnAiGOC4geC4seC4h-C4q-C4seC4meC4peC4oTIFEAAYgAQyBRAAGIAEMgUQABiABDILEAAYgwEYgAQYsQMyBRAAGIAEMgUQABiABDIOEC4YjgUYgAQYxwEYrwEyBRAAGIAEMgUQABiABDIFEAAYgARI1zVQAFjDK3AEeAGQAQCYAckCoAHzDaoBCDAuMTAuMC4xuAEDyAEA--ZzK6BgYIARABGAGSBwc0LjkuMS4xoAeCb7IHBzAuOS4xLjG4B9cOwgcFMi04LjfIB36ACAE&sclient=gws-wiz-serp
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14.ภาพกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรมสรา้งสรรค์การประดิษฐ์กังหันลมหมุน 

กิจกรรมสรา้งสรรค์ ระบายสี 

กิจกรรมสรา้งสรรค์ ระบายสี 
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ออกแบบพับกังหันลม 

กิจกรรมออกแบบตัดกระดาษ 
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ประกอบกังหันลมกระดำษ 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

 
 
 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ประดิษฐ์กังหันลมจำกกระดำษได้สำเร็จ 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

 
   

 
 
 
 
 
 

ทดลองกังหันลมจำกกระดำษโดยกำรเป่ำ 

ทดลองกังหันลมจำกกระดำษใช้มือหมุน 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

 
   

 
 
 
 
 
 

ทดลองกังหันลมจำกกระดำษโดยกำรใช้พัดลม 

ทดลองกังหันลมจำกกระดำษโดยกำรกำรเดิน 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

 
 
 
 

   
 
 
 

ทดลองกังหันลมจำกกระดำษโดยกำรว่ิง 
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ภาคผนวก 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

แผนการจัดกิจกรรมสรา้งสรรค ์
กิจกรรมที่ : การประดิษฐ์กังหันลม 
ระดับชั้น : อนุบาล 2-3  
เวลา : 40-60 นาท ี
รูปแบบ : บูรณาการ STEAM 
 
กิจกรรมสร้างสรรค์  

1. สาระสำคัญ 
       กิจกรรมสร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้เด็กได้แสดงออกทางอารมณ์ ความรู้สึก ความคิดริเริ่ม 
สร้างสรรค์และจินตนาการโดยใช้ศิลปะ เช่น การพิมพ์ภาพ การวาดภาพระบายสี การปั้น การฉีก ตัด ปะ 
หรืองานศิลปะสร้างสรรค์จากเศษวัสดุเหลือใช้และวิธีการอื่นๆ ที่เด็กได้คิดสร้างสรรค์และเหมาะสมกับ 
พัฒนาการ การประดิษฐ์ ออกแบบ การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะจากเศษวัสดุเหลือใช้ โดยใช้ กล้ามเนื้อมัด
เล็ก มือ นิ้วมือ ในการสร้างสรรค์ผลงานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้กล้ามเน้ือมัดเล็กใหแข็งแรง   
2. จุดประสงค์การเรียนรู้  

1. เด็กสามารถสามารถบอกได้ว่าลมทำให้กังหันหมุน               
2. เด็กประดิษฐ์กังหันลมได้อย่างง่าย 

          3.   เด็กสามารถทดลองและสังเกตผลการหมุนของกังหัน 
               4.   เด็กสามารถทำงานร่วมกับเพื่อนได้อย่างมีความสุข 
 3. สาระการเรียนรู้ 

1. สาระท่ีควรเรียนรู้  
-  กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์(กิจกรรมการออกแบบประดิษฐ์กังหันลมกระดาษ) การสร้างสรรค์ 
ผลงานทางศิลปะตามความคิดและจินตนาการ 

         2. ประสบการณ์สำคัญ  
         ด้านร่างกาย 
                 การใช้กล้ามเน้ือมัดเล็ก 
                      - การประดิษฐ์สิ่งต่างๆ  
                      - การหยิบ การใช้กรรไกร  
          ด้านอารมณ์ 
                สุนทรียภาพ 
                      - การทำกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ 
         ด้านสังคม 
               เล่นและการทำงานแบบร่วมมือร่วมใจ  

                                      - การเล่นและการทำงานร่วมกับผู้อื่น 
                      ด้านสติปัญญา  
                             การใช้ภาษา  
                                     -การฟังและปฏิบัติตามคำแนะนำ  
                                     -การพูดแสดงความคิด ความรู้สึก และความต้องการ  
                                     -การพูดอธิบายเกี่ยวกับสิ่งของ เหตุการณ์และความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ  
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

                             จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
                                     - การรับรู้ และแสดงความคิดความรู้สึกผ่านสื่อวัสดุของเล่นและชิ้นงาน 
                                     - การแสดงความคิดสร้างสรรค์ผ่านภาษา ท่าทางการเคลื่อนไหวและศิลปะ 
                                     -การสร้างสรรค์ชิ้นงานโดยใช้รูปร่าง รูปทรงจากวัสดุที่หลากหลาย 
การบูรณาการ STEAM 
    S (Science)วิทยาศาสตร์ : เรียนรู้เรื่องลม แรง และการเคลื่อนที่ 
    T (Technology)เทคโนโลยี :ใช้เครื่องมือพื้นฐาน เช่น กรรไกร หมุด 
    E (Engineering) วิศวกรรม : ออกแบบและประกอบใบพัดให้หมุนได้ 
    A (Art) ศิลปะ : ตกแต่งใบพัดอย่างสร้างสรรค์ 
    M (Mathematics) คณิตศาสตร์ : นับจำนวนใบพัด เปรียบเทียบขนาด/ความเร็ว 
   
4. การดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้  
                ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน  
                     1. ครูเตรียมเด็กให้มีความพร้อมในการใช้กล้ามเนื้อเล็กโดยใช้กิจกรรม Brain gym “กำ ๕ 
ครั้ง” พร้อมทั้งทำท่าบริหารนิ้วมือประกอบ 
                      2. เด็กและครูร่วมกันสนทนา  
                           - ลมมองเห็นไหม ? 
                           - ลมทำให้อะไรเคลื่อนไหวได้บ้าง ? 
                       3.ให้เด็กใช้มือโบกลืมใส่กระดาษเพื่อสังเกตการเคลื่อนไหว 
               ขั้นดำเนินกิจกรรม  

1. แบ่งเด็กออกเป็นกลุ่มและลงมือปฏิบัติกิจกรรม 
2. ครูแนะนำวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ที่ใช้ในการทำกิจกรรมโดยใช้คำถามกระตุ้นให้เด็ก แต่ละคน

เกิดการสังเกตรูปร่างลักษณะของวัสดุที่ใช้กิจกรรมสร้างสรรค์(การประดิษฐ์กังหันลมจาก
กระดาษ) 

3. ครูสาธิตการพับกระดาษเป็นแนวทแยงทั้งสองด้าน 
4. ตัดตามรอยเส้นจากมุมเข้าหากึ่งกลาง(ไม่ตัดสุด) 
5. พับปลายเข้าหาจุดศูนย์กลาง 
6. ใช้หมุดสองขายึดติดกับแกน 
7. ทดลองเป่าลมหรือใช้พัดลม หรือการวิ่งและเดิน สร้างสรรค์ผลงานตามจินตนการของ

ตนเองทำกิจกรรมที่หลากหลาย 
                     6. เมื่อปฏิบัติกิจกรรมเสร็จ เด็กๆ ช่วยกันเก็บอุปกรณ์ต่างๆ เข้าที่ให้เรียบร้อย 
                ขั้นสรุป  

1. เมื ่อเด็กๆ ทำงานตามที่ได้รับมอบหมายเสร็จแล้ว ให้นำชิ้นงานวางไว้ที ่สถานที่จัดให้ 
อธิบายและนำเสนอผลงานแลดงความคิดเห็นของตนเอง  
-ทำไมกังหันหมุน ? 
-แบบไหนหมุนเร็วกว่า ? 

2. ครูบันทึกการสังเกตพฤติกรรมของเด็กที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติกิจกรรมศิลปะ สร้างสรรค์
จากวัสดุที่ใช้กิจกรรมการประดิษฐ์กังหันลมจากกระดาษ 
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3.  เด็กและครูร่วมกันสรุปเกี่ยวกับกิจกรรมการประดิษฐ์กังหันลมจากกระดาษ  
           ครูสรุป : ลมมีแรงผลัก ทำให้วัตถุเคลื่อนที่  

5. สื่อและแหล่งเรียนรู้  
                1. กระดาษ 
                2. กรรไกร 
                 3. หมุด 
                 4. สี 
6. การวัดผลและประเมินผล 
        วิธีการวัดและประเมินผล 
           1.สังเกตการปฏิบัติกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์(กิจกรรมประดิษฐ์กังหันลมจากกระดาษ)  
           2.สังเกตความสามารถในการใช้กล้ามเน้ือมัดเล็กจากกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์  
           3.สังเกตการใช้ภาษาอธิบายผลงานและร่วมแสดงความคิดเห็น  
           4. สังเกตความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 
           5. สังเกตความรับผิดชอบทำความสะอาดห้องเรียนและเก็บของเข้าที่ 
 เครื่องมือประเมินผล 
           1.แบบสังเกตพฤติกรรม  
 
7.ภาคผนวก 
                                                   เพลง กำมือห้าครั้ง                                                                            
                            กำมือห้าครั้ง 1 2 3 4 5                 กำใหม่อีกที 1 2 3 4 5     
                            กำมือห้าครั้ง 1 2 3 4 5                 กำใหม่อีกที 1 2 3 4 5 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการทำกิจกรรมประดิษฐก์ังหันลมจากกระดาษ 
ชั้นอนุบาล 2  

คำชี้แจง ทำเครื่องหมาย / ในช่องที่สอดคล้องกับความสามารถและพฤติกรรมของผู้เรียน 
 
ที่ 

 
พฤติกรรม 

 ระดับพฤติกรรม 
3 2 1 

1. ปฏิบัติกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์(กิจกรรมประดิษฐ์กังหันลมจากกระดาษ)  /   
2. ความสามารถในการใช้กล้ามเน้ือมัดเล็กจากกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์  /   
3. การใช้ภาษาอธิบายผลงานและร่วมแสดงความคิดเห็น  /   
4. ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ /   
5. ความรับผิดชอบทำความสะอาดห้องเรียนและเก็บของเข้าที่ /   

 
เกณฑ์การประเมิน 
3  หมายถึง ร่วมปฏิบัติกิจกรรมกล้ามเน้ือมัดเล็กแข็งแรงดีมาก 
2  หมายถึง ร่วมปฏิบัติกิจกรรมกล้ามเน้ือมัดเล็กปานกลาง 
1  หมายถึง ร่วมปฏิบัติกิจกรรมกล้ามเน้ือมัดเล็กพอใช้ 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการทำกิจกรรมประดิษฐก์ังหันลมจากกระดาษ 
ชั้นอนุบาล 3 

คำชี้แจง ทำเครื่องหมาย / ในช่องที่สอดคล้องกับความสามารถและพฤติกรรมของผู้เรียน 
 
ที่ 

 
พฤติกรรม 

 ระดับพฤติกรรม 
3 2 1 

1. ปฏิบัติกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์(กิจกรรมประดิษฐ์กังหันลมจากกระดาษ)  /   
2. ความสามารถในการใช้กล้ามเน้ือมัดเล็กจากกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์  /   
3. การใช้ภาษาอธิบายผลงานและร่วมแสดงความคิดเห็น  /   
4. ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ /   
5. ความรับผิดชอบทำความสะอาดห้องเรียนและเก็บของเข้าที่ /   

 
 
เกณฑ์การประเมิน 
3  หมายถึง ร่วมปฏิบัติกิจกรรมกล้ามเน้ือมัดเล็กแข็งแรงดีมาก 
2  หมายถึง ร่วมปฏิบัติกิจกรรมกล้ามเน้ือมัดเล็กปานกลาง 
1  หมายถึง ร่วมปฏิบัติกิจกรรมกล้ามเน้ือมัดเล็กพอใช้ 
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สรุปแบบสังเกตพฤติกรรมการทำกิจกรรมกิจกรรมประดิษฐก์ังหันลมจากกระดาษ 
ชั้นอนุบาล 2  

           คำชี้แจง ทำเครือ่งหมาย / ในช่องที่สอดคล้องกับความสามารถและพฤติกรรมของผู้เรียน 
 
ที่ 

 
ชื่อ - สกุล 

     ระดับพฤติกรรม 
3 2 1 

1 เด็กชายกฤตานนท ์ เนตรกาล /   
2 เด็กชายเซฮุน อ ี /   
3 เด็กชายพลลภตัม์  แก่นคำ /   
4 เด็กชายยศธน  จันทร์ศร ี /   
5 เด็กชายสิทธินนท ์ โง๊ะบุดดา /   
6 เด็กหญิงกัญญารัตน ์ คำประวัติ /   
7 เด็กหญิงนิภาดา  สีสิทธิ ์ /   

 
เกณฑ์การประเมิน 
3  หมายถึง ร่วมปฏิบัติกิจกรรมกล้ามเน้ือมัดเล็กแข็งแรงดีมาก 
2  หมายถึง ร่วมปฏิบัติกิจกรรมกล้ามเน้ือมัดเล็กปานกลาง 
1  หมายถึง ร่วมปฏิบัติกิจกรรมกล้ามเน้ือมัดเล็กพอใช้ 
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สรุปแบบสังเกตพฤติกรรมการทำกิจกรรมกิจกรรมประดิษฐก์ังหันลมจากกระดาษ 
ชั้นอนุบาล 3  

                คำชี้แจง ทำเครื่องหมาย / ในช่องทีส่อดคล้องกับความสามารถและพฤติกรรมของผู้เรียน 
 
ที่ 

 
ชื่อ - สกุล 

     ระดับพฤติกรรม 
3 2 1 

1 เด็กชายกฤษฎาภาส   เจริญสุข /   
2 เด็กชายณัฐเศรษฐ ์  สิทธิมัง /   
3 เด็กชายธนภัทร   ทองทา /   
4 เด็กชายปิยะพล   แก่นคำ /   
5 เด็กชายปิยวัฒน์   บุตรศรี /   
6 เด็กชายภาคิน  รักนาม /   
7 เด็กชายรพีพัฒน์  ดวงแก้ว /   
8 เด็กชายศิรทิรพัย์   กุลศริิ /   
9 เด็กหญิงกัณณิกา   มะโนรักษ์ /   
10 เด็กหญิงณัฐนันท์ธิดา   ดอกคำ /   
11 เด็กหญิงณัฐพร   เหลาคม /   
12 เด็กหญิงสุกัญญา   จรรยาดารา /   
13 เด็กหญิงศิริกัญญา   ญวนขันธ์ /   
14 เด็กชายณัฐพงษ์  พิมพพ์นัสังข์ /   

 
เกณฑ์การประเมิน 
3  หมายถึง ร่วมปฏิบัติกิจกรรมกล้ามเน้ือมัดเล็กแข็งแรงดีมาก 
2  หมายถึง ร่วมปฏิบัติกิจกรรมกล้ามเน้ือมัดเล็กปานกลาง 
1  หมายถึง ร่วมปฏิบัติกิจกรรมกล้ามเน้ือมัดเล็กพอใช้ 
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รายงานนวัตกรรม 
เรื่อง: นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education เพื่อส่งเสริมทักษะ 

ความคิดสร้างสรรค ์ กจิกรรม “เรือไม่จมน้ำ (STEAM Boat Challenge)” 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1–2 

 
1. ชื่อนวัตกรรม 

นวัตกรรมการจดัการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education เพื่อส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค ์ 
กิจกรรม “เรือไม่จมนำ้ (STEAM Boat Challenge)”สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1–2 

2. ผู้จัดทำ 
  นางสาวนัทรียา  สมสมัย  และนางสาวปาริสา  ไชยกุล 

3. ระยะเวลาในการดำเนินการพัฒนานวัตกรรม 
  ระยะเวลาในการดำเนินการ: พฤศจิกายน 2568 ถึง กุมภาพันธ์ 2569 (ระยะเวลา: [จำนวน 4เดือน]) 

4. ที่มาและความสำคัญ 
 การจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตในโลกที่
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะทักษะการคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการทำงาน
ร่วมกัน ซึ่งเป็นทักษะสำคัญในกลุ่มทักษะแห่งอนาคต (Future Skills) การจัดการเรียนรู้ในระดับประถมศึกษา
ตอนต้นจึงควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจรงิ มีโอกาสคิด ทดลอง และสร้างสรรค์ผลงานด้วย
ตนเองอย่างเหมาะสมกับช่วงวัย 

จากการจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมา พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1–2 ส่วนใหญ่ยังขาดโอกาส
ในการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ กิจกรรมการเรียนรู้มักเน้นการรับความรู้จากครูเป็นหลัก 
ส่งผลให้ผู้เรียนไม่กล้าแสดงความคิดเห็น ขาดความมั่นใจในการคิดนอกกรอบ และไม่คุ้นเคยกับกระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน อีกทั้งยังพบว่าผู้เรียนมีความสนใจต่อกิจกรรมที่ได้ลงมือปฏิบัติ ทดลอง และสร้าง
ชิ้นงานมากกว่าการเรียนรู้แบบบรรยาย 

แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education ซึ่งผสานองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ เป็นแนวทางที่ช่วยกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) และพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ควบคู่กับการคิดแก้ปัญหา 
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ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) ที่เน้นการตั้งคำถาม การวางแผน การ
สร้างต้นแบบ การทดสอบ และการปรับปรุงพัฒนา 

กิจกรรม “เรือไม่จมน้ำ (STEAM Boat Challenge)” เป็นกิจกรรมที่สอดคล้องกับแนวคิดดังกล่าว โดย
เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้หลักการทางวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับแรงลอยตัว การกระจายน้ำหนัก และคุณสมบัติ
ของวัสดุ ผ่านการออกแบบและสร้างแบบจำลองเรือให้สามารถลอยน้ำและรับน้ำหนักได้มากที่สุด กิจกรรมนี้ไม่
เพียงส่งเสริมความเข้าใจเชิงแนวคิดทางวิทยาศาสตร์เท่านั้น แต่ยังพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ การทำงานเป็น
ทีม การสื่อสาร และความรับผิดชอบต่อหน้าที่ 

การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรูแ้บบบูรณาการ STEAM Education เรื่อง “เรือไม่จมน้ำ (STEAM 
Boat Challenge)” สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1–2 จึงมีความสำคัญอย่างยิ่งในการยกระดับคุณภาพ
ผู้เรียนให้มีสมรรถนะที่จำเป็น สามารถคิดอย่างสร้างสรรค์ แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และนำความรู้ไปประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม อันจะเป็นพื้นฐานสำคัญในการเรียนรู้ระดับที่สูงข้ึนต่อไป 

5. วัตถุประสงค์ 
5.1 เพื่อส่งเสริมทักษะความคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียน 
5.2 เพื่อพัฒนาทักษะการแกป้ัญหาและการทำงานเป็นทีม 
5.3 เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดา้นวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
 

 6. กลุ่มเป้าหมาย 
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 - 2 โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์) จำนวนทั้งสิ้น 
23 คน 

7.  เครื่องมือที่ใช้ 
7.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM 
7.2 ใบกิจกรรมออกแบบเรือ 
7.3 วัสดุ เช่น ฟอยล์ อา่งน้ำ เหรียญ ไม้ไอติม เทปกาว 
7.4 แบบประเมินทักษะความคิดสรา้งสรรค์ 
7.5 แบบทดสอบก่อน–หลังเรียน 
 

8.  กระบวนการพัฒนานวตักรรม 
 ใช้กระบวนการ PDCA 

8.1  Plan – วิเคราะห์หลักสูตร ออกแบบกิจกรรม STEAM 
8.2  Do – ดำเนินการจดักิจกรรมสร้างเรือ ทดลองลอยน้ำ 
8.3  Check – ประเมินผล วเิคราะห์ข้อมูลก่อน–หลังเรียน 
8.4  Act – ปรับปรุงและพัฒนารูปแบบกิจกรรม 

9. แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
9.1  แนวคิด STEAM Education 
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STEAM Education คือแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ต่อยอดมาจาก STEM โดยการเพิ่มมิติของ 
ศิลปะ (Arts) เข้าไปเพื่อช่วยให้การแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีความคิดสร้างสรรค์และตอบโจทย์
ความเป็นมนุษย์มากขึ้น  

John Maeda (2013) สนับสนุนแนวคิดการบูรณาการศิลปะเข้ากับ STEM โดยชี้ว่าศิลปะช่วย
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การออกแบบ และความเข้าใจเชิงมนุษยศาสตร์ ซึ่งเป็นพื้นฐานของนวัตกรรม 

Margaret Honey และคณะ (2014) อธิบายว่าการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEM/STEAM ที่มี
ประสิทธิภาพควรเน้นการแก้ปัญหาในบริบทจริง (Real-world problem solving) และการทำโครงงาน 
(Project-based learning) 

องค์ประกอบของ STEAM ได้แก่ 
• S (Science): วิทยาศาสตร์ – การทำความเข้าใจธรรมชาติและกระบวนการหาความรู้ 
• T (Technology): เทคโนโลยี – การประยุกต์ใช้เครื่องมือเพื่อแก้ปัญหา 
• E (Engineering): วิศวกรรมศาสตร์ – กระบวนการออกแบบและสร้างสรรค์นวัตกรรม 
• A (Arts): ศิลปะ – การใช้จินตนาการ ความสวยงาม และการสื่อสารอย่างสร้างสรรค์  
• M (Mathematics): คณิตศาสตร์ – ทักษะการคำนวณ ตรรกะ และการคิดอย่างเป็นระบบ  
จุดเด่นของแนวคิดนี ้คือ  
1. บูรณาการความรู้: ไม่แยกเรียนเป็นวิชา ๆ แต่เชื่อมโยงทุกศาสตร์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง เน้น 
2. ความคิดสร้างสรรค์: การเพิ ่มศิลปะช่วยให้เด็กกล้าคิดนอกกรอบและสร้างนวัตกรรมที ่มี

ความหมาย  
3. พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21: เช่น การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking), การทำงานเป็นทีม 

และการสื่อสาร  
กระบวนการเรียนรู้ (STEAM Design Process) แนวคิดนี้มักใช้กระบวนการ 5-6 ขั้นตอนคล้าย

กับ การออกแบบเชิงวิศวกรรมของ สสวท. ดังนี้  
1) ระบุปัญหา (Ask): ตั้งคำถามและระบุปัญหาที่ต้องการแก้ไข        
2) จินตนาการ (Imagine): ระดมสมองและวาดฝันถึงแนวทางที่เป็นไปได้   
3) วางแผน (Plan): รวบรวมข้อมูลและออกแบบวิธีดำเนินการ   
4) สร้างสรรค์ (Create): ลงมือสร้างต้นแบบหรือนวัตกรรม   
5) คิดสะท้อนและออกแบบใหม่ (Reflect & Redesign): ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงให้ดี

ยิ่งข้ึน  
กิจกรรม “เรือไม่จมน้ำ (STEAM Boat Challenge)” สอดคล้องกับแนวคิดดังกล่าว โดยนักเรียน

ใช้ความรู้เรื่องแรงลอยตัว (Science) เลือกวัสดุ (Technology) ออกแบบและสร้างเรือ (Engineering) ตกแต่ง
และออกแบบรูปร่าง (Arts) และเปรียบเทียบน้ำหนักหรือจำนวนวัตถุที่เรือรับได้ (Mathematics) 

โดยสรุป STEAM Education เป็นแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสหวิทยาการที่เชื่อมโยงศาสตร์ทั้ง 
5 ด้าน เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 โดยเน้นการเรียนรู้ผ่าน
สถานการณ์จริงและการลงมือปฏิบัติ ซึ่งเหมาะสมกับกิจกรรมออกแบบเรือไม่จมน้ำอย่างยิ่ง 

 
9.2 ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการลงมือทำ (Constructivism) 

 ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการลงมือทำ (Constructivism) เป็นทฤษฎีที ่มองว่าการเรียนรู้เกิดขึ้นจาก
กระบวนการที่ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองจากประสบการณ์ที่ได้รับ ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและ
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การแก้ปัญหาต่างๆ โดยไม่เพียงแค่รับข้อมูลหรือความรู้จากครูหรือแหล่งข้อมูลภายนอก แต่จะสร้างความเข้าใจ
และองค์ความรู้ใหม่ๆ ขึ้นมาจากการลงมือทำและการสะท้อนความคิดของตนเอง 

หลักการสำคัญของทฤษฎีการเรียนรู้โดยการลงมือทำ (Constructivism): 
1. การเรียนรู้เป็นกระบวนการสร้างสรรค์ (Active Learning): 

o ผู้เรียนไม่ได้เป็นเพียงผู้รับสารหรือข้อมูลจากภายนอก แต่เป็นผู้ที่มีบทบาทในการสร้างความรู้
ด้วยตนเอง โดยการทดลอง, สำรวจ, แก้ปัญหา, และสะท้อนความคิดที่ได้รับจากประสบการณ์ตรง 

o การเรียนรู้เกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนสามารถสร้างความเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลใหม่และสิ่งที่เขารู้จักอยู่
แล้ว 

2. การเรียนรู้จากประสบการณ์ (Learning from Experience): 
o ผู้เรียนจะสร้างความรู้ใหม่จากประสบการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง และจากการทดลองทำใน

สถานการณ์ต่างๆ 
o การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากขึ้นเมื่อผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่ไดเ้รียนรู้กับประสบการณท์ี่

มีอยู่ในชีวิตจริง 
3. การลงมือทำและการแก้ปัญหา (Problem-solving and Hands-on Activities): 

o การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพเมื่อผู้เรียนได้ลงมือทำจริง โดยเฉพาะในกระบวนการแก้ปัญหาหรือ
การทดลอง ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้เข้าใจลึกซึ้งและสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้จริง 

o การให้โอกาสผู้เรียนในการทดลองและพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทำให้การเรียนรู้มีความหมาย
และยั่งยืน 

4. การเรียนรู้ในบริบททางสังคม (Social Interaction): 
o การเรียนรู้เกิดขึ้นในบริบททางสังคม การพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการทำงานร่วมกัน

ช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ 
o การเรียนรู้จากกลุ่มเพื่อนหรือผู้เชี่ยวชาญอื่นๆ มีบทบาทสำคัญในการพัฒนาความรู้ โดยการ

เรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มจะช่วยให้ผู้เรียนเห็นมุมมองที่หลากหลายและกระตุ้นการคิดเชิงวิพากษ์ 
5. ความรู้เป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได้ (Knowledge is Constructed and Evolving): 

o ความรู้ไม่ได้เป็นสิ่งที่ถ่ายทอดจากครูไปยังนักเรียนอย่างตายตัว แต่เป็นกระบวนการที่ผู้เรียน
สร้างขึ้นตามประสบการณ์และการตัดสินใจของตนเอง 

o ความรู้ที่สร้างขึ้นนั้นสามารถเปลี่ยนแปลงได้เมื่อได้รับข้อมูลหรือประสบการณ์ใหม่ 
แนวคิดของผู้พัฒนาทฤษฎีการเรยีนรู้โดยการลงมือทำ: 
 ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการลงมือทำได้รับการพัฒนาโดยนักจิตวิทยาหลายท่าน เช่น: 
1. Jean Piaget (ปีอาเจต์): 

o Piaget เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนสร้างความรู้ขึ้นเองจากการปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม และการทดลองในโลกจริง 

o เขาได้เสนอแนวคิดเกี ่ยวกับการพัฒนาการเรียนรู ้ในลำดับขั ้นที ่เร ียกว่า "การพัฒนาเชิง
โครงสร้าง" (Constructivist Development) โดยเชื่อว่าผู้เรียนจะเข้าใจโลกและสร้างความรู้ขึ้นตามลำดับตาม
อายุ 

2. Lev Vygotsky (วิโกทสกี้): 
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o Vygotsky มุ่งเน้นที่ "การเรียนรู้ทางสังคม" และ "โซนของการพัฒนาที่ใกล้เคียง" (Zone of 
Proximal Development, ZPD) โดยเขาเชื่อว่าการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเกิดขึ้นผ่านการโต้ตอบระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้มีประสบการณ์ (เช่น ครู, เพื่อน) ในบริบททางสังคม 

o การเรียนรู้ใน "โซนนี้" คือการที่ผู้เรียนสามารถทำสิ่งที่ยากเกินไปได้ เมื่อได้รับการสนับสนนุจาก
ผู้ที่มีประสบการณ์หรือการช่วยเหลือจากผู้อื่น 

การนำทฤษฎีไปใช้ในการเรียนการสอน: 
• การเรียนรู้แบบโครงการ (Project-based Learning): นักเรียนจะได้ลงมือทำโครงการต่างๆ ที่

เชื่อมโยงกับความเป็นจริง และได้รับโอกาสในการสร้างความรู้จากประสบการณ์ตรง 
• การเรียนรู้ผ่านปัญหา (Problem-based Learning): การนำปัญหาหรือสถานการณ์ที่ต้องการการ

แก้ไขมาใช้ในการเรียนรู้ นักเรียนจะต้องค้นหาคำตอบจากการทำงานร่วมกันและการค้นคว้าข้อมูล 
• การใช้การทดลอง (Hands-on Activities): การจัดกิจกรรมที่ผู ้เรียนได้ลงมือทำจริง เช่น การ

ทดลองทางวิทยาศาสตร์, การสร้างโมเดล, หรือการฝึกทักษะทางด้านศิลปะ 
ประโยชน์ของทฤษฎีการเรียนรู้โดยการลงมือทำ: 
• การสร้างการเรียนรู้ที่ยั่งยืน: ผู้เรียนจะเข้าใจสิ่งที่เรียนรู้ได้ดีขึ้นเมื่อสามารถประยุกต์ใช้กับชีวิตจริงได้ 
• การพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์: การให้ผู้เรียนได้ทดลองและแก้ปัญหาช่วยฝึกทักษะการคิดเชิง

วิพากษ์และการตัดสินใจ 
• เสริมสร้างความกระตือรือร้นในการเรียนรู้: ผู้เรียนจะมีความสนุกสนานและมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

เมื่อได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริงและได้ลงมือทำ 
กิจกรรมเรือไม่จมน้ำเปิดโอกาสให้นักเรียนทดลอง สร้าง และปรับปรุงแบบเรือด้วยตนเอง รวมถึง

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน ซึ่งสะท้อนแนวคิด Constructivism อย่างชัดเจน 
 
โดยสรุป ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการลงมือทำ มุ่งเน้นที่การสรา้งความรู้และทักษะผ่านประสบการณ์จริง

และการลงมือทำ ซึ่งจะชว่ยให้ผู้เรียนไม่เพียงแค่ได้รับข้อมูล แต่ยังสามารถนำความรู้ที่ได้ไปใช้และประยุกต์ใน
ชีวิตจริงได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 

 
9.3 การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
ความหมายของการเรียนรู้เชิงรุก 
Active Learning เป็นกระบวนการเรียนรู้อย่างหน่ึง แปลตามตัวก็คือ เป็นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติหรือ

การลงมือทำ “ความรู้” ที่เกิดขึ้นก็เป็นความรู้ที่ได้จากประสบการณ์ กระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ผู้เรียนต้องได้มีโอกาสลงมือกระท ามากกว่าการฟังเพียงอย่างเดียว ต้องจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้การเรียนรู้โดย
การอ่าน การเขียน การโต้ตอบ และการแก้ปัญหา อีกทั้งให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิดขึ้นสูง ได้แก่การวิเคราะห์ 
การสังเคราะห์ และการประเมินค่า  

“เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยการร่วมมือระหว่างผู้เรียนด้วยกันใน
การนี้ ครูต้องลดบทบาทในการสอน และการให้ข้อความรู้แก่ผู้เรียนโดยตรง แต่ไปเพิ่มกระบวนการ และกิจกรรม
ที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการจะทำกิจกรรมต่าง ๆ มากขึ้น และอย่างหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็น
การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ โดยการพูด การเขียน การอภิปรายกับเพื่อน ๆ 
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การสอนแบบ Active Learning คือ กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการลงมือ
กระทำ และใช้กระบวนการคิด โดยผู้เรียนจะเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้ (Receivers) ไปสู่การมีส่วนรวมใน
การสร้างความรู้ (Co - creators)  

ในศตวรรษที่ 21 เป็นยุคของข้อมูลข่าวสารและการเปลี่ยนแปลงด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยี
สารสนเทศทำให้การสื่อสารไร้พรมแดน การเข้าถึงแหล่งข้อมูลสามารถทำได้ทุกที่ทุกเวลา ผลกระทบจากยุคโลกา
ภิวัตน์นี้ส่งผลให้ผู้เรียนจำเป็นจะต้องมีความสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่างต่ อเนื่องและเป็นผู้แสวงหาความ
รู้อยู่ตลอดเวลา ประกอบกับปัจจุบันมีองค์ความรู้ใหม่เกิดขึ้นมากมายทุกวินาทีทำให้เนื้อหาวิชามีมากเกินกว่าที่จะ
เรียนรู้จากในห้องเรียนได้หมด ซึ่งการสอนแบบเดิมด้วยการ “พูด บอก เล่า” ไม่สามารถจะพัฒนาให้ผู้เรียนให้นำ
ความรู้ที่ได้จากการเรียนในชั้นเรียนไปปฏิบัติได้ดี ดังนั้น จึงจำเป็นต้องปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับการเปลี ่ยนแปลงของสังคม เทคโนโลยี และการเรียนรู้ของผู ้เรียน จากผู ้สอนคือผู้ถ่ายทอด 
ปรับเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ชี ้แนะวิธีการค้นคว้าหาความรู้เพื ่อพัฒนาผู้เรียนให้สามารถแสวงหาความรู ้และ
ประยุกต์ใช้ทักษะต่างๆ สร้างความเข้าใจด้วยตนเอง จนเกิดเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (ไพฑูรย์ สินลา
รัตน์, 2545,สมหวัง พิธิยานุวัฒน์ และทัศนีย์ บุญเติม,2545,ทิศนา แขมมณี,2548,บัณฑิต ทิพากร,2550) 

Active Learning เป็นการจัดการเรียนรู ้แบบเน้นพัฒนากระบวนการเรียนรู ้ ส่งเสริมให้ผู ้เร ียน
ประยุกต์ใช้ทักษะและเชื่อมโยงองค์ความรู้นำไปปฏิบัติเพื่อแก้ไขปัญหาหรือประกอบอาชีพในอนาคตหลักการ
จัดการเรียนรู้แบบ Active Learning เป็นการนำเอาวิธีการสอน เทคนิคการสอนที่หลากหลายมาใช้ออกแบบ
แผนการสอนและกิจกรรมกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนและ
ผู้เรียนกับผู้สอน Active Learning จึงถือเป็นการจัดการเรียนรู้ประเภทหนึ่งที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะ
สอดคล้องกับการเปลี ่ยนแปลงในยุคปัจจุบัน อีกทั ้งยังช่วยส่งเสริม student engagement,enhance 
relevance, and improve motivation ของผู้เรียน 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) หมายถึง การออกแบบการเรียนรู้ และการจัดการเรียนรู้ที่
เน้นให้ผู้เรียนปฏิบัติจริง สร้างองค์ความรู้ ผ่านการคิดขั้นสูง (Higher-Order Thinking) การได้ปฏิบัติงาน
สร้างสรรค์งาน และนำเสนองานด้วยตัวเอง การเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนการสอน กระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ขั้นสูง (Higher- Order Thinking) ด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่า 
ไม่เพียงแต่เป็นผู้ฟัง ผู้เรียนต้องอ่าน เขียน ตั้งคำถาม และอภิปรายร่วมกัน ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริง โดยต้อง
คำนึงถึงความรู้เดิม และความต้องการของผู้เรียนเป็นสำคัญ ทั้งนี้ ผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้ไปสู่
การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ 

ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
1. Active Learning ส่งเสริมการมีอิสระทางด้านความคิด และการกระทำของผู ้เร ียน การมี

วิจารณญาณ และการคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนจะมีโอกาส มีส่วนร่วมในการปฏิบัติจริง และมีการใช้วิจารณญาณใน
การคิด และตัดสินใจในการปฏิบัติกิจกรรมนั้น มุ่งสร้างให้ผู้เรียนเป็นผู้กำกับทิศทางการเรียนรู้ ค้นหาสไตล์ การ
เรียนรู้ของตนเอง สู่การเป็นผู้รู้คิด รู้ตัดสินใจด้วยตนเอง (Metacognition) เพราะฉะนั้น Active Learningจึง
เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิดขั้นสูง (Higher Order Thinking) ในการมี
วิจารณญาณ การวิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหา การประเมิน ตัดสินใจ และการสร้างสรรค์ 

2. Active Leaning สนับสนุนส่งเสริมให้เกิดความร่วมมือกันอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งความร่วมมือใน
การปฏิบัติงานกลุ่มจะนำไปสู่ความสำเร็จในภาพรวม 

3. Active Learning ทำให้ผู้เรียนทุ่มเทในการเรียน จูงใจในการเรียน และทำให้ผู้เรียนแสดงออกถึง
ความรู้ความสามารถ เมื่อผู ้เรียนได้มีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมอย่างกระตือรือร้นในสภาพแวดล้อมที่
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เอื้ออำนวย ผ่านการใช้กิจกรรมที่ครูจัดเตรียมไว้ให้อย่างหลากหลาย ผู้เรียนเลือกเรียนรู้กิจกรรมต่าง ๆ ตามความ
สนใจและความถนัดของตนเอง เกิดความรับผิดชอบ และทุ่มเทเพื่อมุ่งสู่ความสำเร็จ 

4. Active Learning ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่ก่อให้เกิดการพัฒนาเชิงบวกทั้งตัวผู้เรียน และตัวครู
เป็นการปรับการเรียนเปลี่ยนการสอน ผู้เรียนจะมีโอกาสได้เลือกใช้ความถนัด ความสนใจ ความสามารถ ที่เป็น
ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Different) สอดรับกับแนวคิดพหุปัญญา (Multiple Intelligence)
เพื่อแสดงออกถึงตัวตนและศักยภาพของตัวเอง ส่วนครูผู้สอนต้องมีความตระหนักแนวทางการนิเทศเพื่อพัฒนา
และส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ตามนโยบายลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ที่จะปรับเปลี่ยน
บทบาท แสวงหาวิธีการ กิจกรรมที่หลากหลาย เพื่อช่วยเสริมสร้างศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคน สิ่งเหล่านี้จะทำ
ให้ครูเกิดทักษะในการสอน และมีความเชี่ยวชาญในบทบาท หน้าที่ ที่รับผิดชอบ เป็นการพัฒนาตน พัฒนางาน 
และพัฒนาผู้เรียนไปพร้อมกัน 

 5. กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) สามารถรักษาผลการเรียนรู้ให้อยู่คงทน และนานกว่า
กระบวนการเรียนรู้ Passive Learning เพราะกระบวนการเรียนรู้ Active Learning สอดคล้องกับการทำงาน
ของสมองที่เกี่ยวข้องกับความจำ โดยสามารถเก็บและจำสิ่งที่ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน 
ผู้สอน สิ่งแวดล้อม การเรียนรู้ได้ผ่านการปฏิบัติจริง จะสามารถเก็บจำในระบบความจำระยะยาว(Long Term 
Memory) ทำให้ผลการเรียนรู้ ยังคงอยู่ได้ในปริมาณที่มากกว่า ระยะยาวกว่า  

ลักษณะการเรียนรู้เชิงรุก 
1. เป็นการพัฒนาศักยภาพการคิด การแก้ปัญหา และการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
2. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดระบบการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในรูปแบบ

ของความร่วมมือมากกว่าการแข่งขัน 
3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด 
4. เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูล ข่าวสาร สารสนเทศ สู่ทักษะการคิดวิเคราะห์ และประเมิน

ค่า 
5. ผู้เรียนได้เรียนรู้ความมีวินัยในการทำงานร่วมกับผู้อื่น 
6. ความรู้เกิดจากประสบการณ์ และการสรุปของผู้เรียน 
7. ผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง 
ลักษณะของการจัดกระบวนการเรียนรู้ 
1. กระบวนการเรียนรู้ที่ลดบทบาทการสอน และการให้ความรู้โดยตรงของครู แต่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี

ส่วนร่วมสร้างองค์ความรู้ และจัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
2. กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้นำความรู้ ความเข้าใจไปประยุกต์ใช้ สามารถวิเคราะห์

สังเคราะห์ ประเมินค่า คิดสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ พัฒนาทักษะกระบวนการคิดไปสู่ระดับที่สูงขึ้น 
3. กิจกรรมเชื่อมโยงกับนักเรียน กับสภาพแวดล้อมใกล้ตัว ปัญหาของชุมชน สังคม หรือประเทศชาติ 
4. กิจกรรมเป็นการนำความรู้ที่ได้ไปใช้แก้ปัญหาใหม่ หรือใช้ในสถานการณ์ใหม่ 
5. กิจกรรมเน้นให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดของตนเองอย่างมีเหตุมีผล มีโอกาสร่วมอภิปราย และนำเสนอ

ผลงาน 
6. กิจกรรมเน้นการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนด้วยกัน 
รูปแบบการจัดเรียนรู้เชิงรุก 
1. การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) เป็นการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

จากประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมเพื่อนำไปสู่ความรู้ความเข้าใจเชิงนามธรรม เหมาะกับรายวิชาที่เน้นปฏิบัติ หรือ
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เน้นการฝึกทักษะ สามารถใช้จัดการเรียนการสอนได้ทั้งเป็นกลุ่ม และเป็นรายบุคคล หลักการสอนคือ ผู้สอน
วางแผนจัดสถานการณ์ให้ผู้เรียนมีประสบการณ์จำเป็นต่อการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนสะท้อนความคิด อภิปราย 
สิ่งที่ได้รับจากสถานการณ์ ตัวอย่างเทคนิคการสอนที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ ได้แก่ เทคนิค
การสาธิต และเทคนิคเน้นการฝึกปฏิบัติ มีข้ันตอนดังนี้ 

1.1 เทคนิคการสอนแบบการสาธิต ผู้สอนวางแผนการสอนและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
โดยแบ่งสัดส่วนเวลาสำหรับการบรรยายเน้ือและการสาธิต พร้อมกับคัดเลือกวิธีการที่จะลงมือปฏิบัติให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ โดยถ้าเป็นกิจกรรมกลุ่มจะต้องมีการวางโครงสร้างการทำงานกลุ่ม การแบ่งหน้าที่  และมีการสลับ
หมุนเวียนกันทุกครั้ง จากนั้นดำเนินการบรรยายเนื้อหาและสาธิต โดยขณะสาธิตจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม
ผู้สอบแนะนำเทคนิคปลีกย่อย จากนั้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ และผู้สอนประเมินผู้เรียนโดยการสังเกตพร้อมกับให้
คำแนะนำในจุดที่บกพร่องเป็นรายบุคคลหรือเป็นรายกลุ่ม เมื่อเสร็จสิ้นการปฏิบัติกิจกรรม ผู้สอน และผู้เรียน
ร่วมกันอภิปราย สรุปผลสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ 

1.2 เทคนิคการสอนแบบเน้นฝึกปฏิบัติ ผู้สอนวางแผนและออกแบบกิจกรรมที่เน้นการฝึก
ทักษะ เช่น การฝึกทักษะทางภาษา โดยจัดกิจกรรมที่กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะช้า ๆ อาจเป็นในลักษณะใช้
โปรแกรมช่วยสอน สำหรับการฝึก โดยผู้สอนมีบทบาทให้คำแนะนำอำนวยความสะดวก กระตุ้นให้ผู้เรี ยนมีส่วน
ร่วมในชั้นเรียน 

2. การสอนแบบโครงงาน (Project Based Learning) โดยการสอนแบบโครงงานสามารถจัดเป็น
กิจกรรมกลุ่มหรือกิจกรรมเดี่ยวก็ได้ ให้พิจารณาจากความยาก – ง่าย และความเหมาะสมของโจทย์งาน และ
คุณลักษณะที่ต้องการพัฒนา วางแผนและกำหนดเกณฑ์อย่างกว้าง ๆ แล้วให้นักศึกษาวางแผนดำเนินการศกึษา
ค้นคว้าข้อมูลด้วยตนเองโดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้ให้คำปรึกษา จากนั้นให้นักศึกษานำเสนอแนวคิด การออกแบบ
ชิ้นงาน พร้อมให้เหตุผลประกอบจาการค้นคว้า ให้ผู้สอนพิจารณาร่วมกับการอภิปรายในชั้นเรียนจากนั้นผู้เรียน
ลงมือปฏิบัติทำชื้นงาน และส่งความคืบหน้าตามกำหนด การประเมินผลจะประเมินตามสภาพจริง โดยมีเกณฑ์
การประเมินกำหนดไว้ล่วงหน้าและแจ้งให้ผู้เรียนทราบก่อนลงมือทำโครงการ และมีการเชิญผู้ทรงคุณวุฒิร่วม
ประเมินผล 

3. การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) เป็นการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
จากเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด ด้วยการศึกษาปัญหาที่สมมุติขึ้นจากความจริง แล้วผู้สอนกับผู้เรียนร่วมกัน
วิเคราะห์ปัญหาเสนอวิธีแก้ปัญหา หลักของการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานคือการเลือกปัญหาที่สอดคล้องกับ
เนื้อหาการสอนและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดคำถาม วิเคราะห์ วางแผนกำหนดวิธีแก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยผู้สอนมี
บทบาทให้คำแนะนำแก่ผู้เรียนขณะลงมือแก้ปัญหาสุดท้ายเมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการแก้ปัญหาผู้สอนและผู้เรียน
ร่วมกันสรุปผลการแก้ปัญหา และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ถึงสิ่งที่ได้จากการลงมือแก้ปัญหา 

4. การสอนที่เน้นทักษะกระบวนการคิด (Thinking Based Learning) เป็นกระบวนการสอนที่ ผู้สอนใช้
เทคนิค วิธีการกระตุ้นให้ผู้เรียน คิดเป็นลำดับขั้นแล้วขยายความคิดต่อเนื่องจากความคิดเดิมพิจารณา  แยกแยะ
อย่างรอบด้าน ด้วยให้เหตุผล และเชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่มี จนสามารถสร้างสิ่งใหม่หรือตัดสิน  ประเมินหา
ข้อสรุปแล้วนำไปแก้ปัญหาอย่างมีหลักการ 

4.1 การคิดวิเคราะห์ หมายถึง การพิจารณาสิ่งต่างๆ ในส่วนย่อย ๆ ซึ่งประกอบด้วยการ
วิเคราะห์เนื้อหา ด้านความสัมพันธ์และด้านหลักการจัดการโครงสร้างของการสื่อความหมาย และสอดคล้องกับ
กระบวนการคิดวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์ คือ การคิดจำแนก รวบรวมเป็นหมวดหมู่ และจับประเด็ นต่าง ๆ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ ดังนั้น การคิดเชิงวิเคราะห์เป็นทักษะการคิดที่สามารถพัฒนาให้เกิดกับผู้เรียน 
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4.2 การคิดสังเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการคิดที่ดึงองค์ประกอบต่าง ๆ มาหลอม
รวมกันภายใต้โครงร่างใหม่อย่างเหมาะสม เพื่อให้เกิดสิ่งใหม่ที่มีลักษณะเฉพาะแตกต่างไปจากเดิม การคิด
สังเคราะห์ครอบคลุมถึงการค้นคว้า รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่จะคิดซึ่งมีมากหรือกระจายกันอยู่ มา
หลอมรวมกัน คนที่คิดสังเคราะห์ได้เร็วกว่าย่อมได้เปรียบกว่าคนที่สังเคราะห์ไม่ได้ ซึ่งจะท าให้เข้าใจ และเห็น
ภาพรวมของสิ่งนั้นได้มากกว่า การคิดสังเคราะห์แบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ 

  - การคิดสังเคราะห์เพื่อสร้างสิ่งใหม่ เช่น ประดิษฐ์สิ่งของเครื่องใช้ อุปกรณ์ต่างๆ ตามต้องการ 
- การคิดสังเคราะห์เพื่อสร้างแนวคิดใหม่ เป็นการพัฒนาและคิดค้นแนวคิดใหม่ ถ้าเราสามารถ

คิดสังเคราะห์ได้ดี จะท าให้พัฒนาความคิดหรือสิ่งใหม่ ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อสังคม 
4.3 การคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความคิดใหม่ๆ แนวทางใหม่ๆ ทัศนคติใหม่ๆ ความเข้าใจและ

การมองปัญหาในรูปแบบใหม่ ผลลัพธ์ของความคิดสร้างสรรค์ที่ชัดเจน คือ ดนตรี การแสดง วรรณกรรมละคร 
สิ่งประดิษฐ์ นวัตกรรมทางเทคนิค แต่บางครั้งความคิดสร้างสรรค์ก็มองไม่เห็นชัดเจน เช่น ก ารตั้งคำถาม
บางอย่างที่ช่วยขยายกรอบของแนวคิดซึ่งให้คำตอบบางอย่าง หรือการมองโลกหรือปัญหาในแนวนอกกรอบ 

ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคิดเชื่อมโยงที่พยายามหาทางออกหลาย ๆทาง ใช้ความคิดที่  
หลากหลาย แสวงหาความเป็นไปได้ใหม่ ๆ และนอกกรอบ คัดสรรค์หาทางเลือกใหม่ ๆ และพยายามปรับปรุง  
ให้ดีขึ้นเรื่อย ๆ ซึ่งมีวิธีการอยู่ ๖ ขั้นตอน คือ 1. แสวงหาข้อบกพร่อง (Mess Finding) 2. รวบรวมข้อมูล (Data 
Finding) 3. มองปัญหาทุกด้าน (Problem Finding) 4. แสวงหาความคิดที่หลากหลาย (Idea Finding) 5. 
หาค าตอบที่รอบด้าน (Solution Finding) 6. หาข้อสรุปที่เหมาะสม (Acceptance Finding) กระบวนการของ
ความคิดสร้างสรรค์ อาจเกิดขึ้นโดยบังเอิญหรือโดยความตั้งใจ ซึ่งสามารถ ทำได้ด้วยการศึกษา การอบรมฝึกฝน 
การระดมสมอง (brain-storming) มากกว่าครึ่งหนึ่งของการค้นพบที่ ยิ่งใหญ่ของโลก เกิดจากการค้นพบโดย
บังเอิญ (serenity) หรือการค้นพบสิ่งหน่ึงซ่ึงใหม่ ในขณะที่กำลัง ต้องการค้นพบสิ่งอื่นมากกว่า 

บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
1. จัดให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอน กิจกรรมต้องสะท้อนความต้องการในการพัฒนา

ผู้เรียนและเน้นการนำไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงของผู้เรียน 
2. สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม และการเจรจาโต้ตอบที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับ

ผู้สอน และเพื่อนในชั้นเรียน 
3. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นพลวัต ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรมรวมทั้งกระตุ้น

ให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จในการเรียนรู้ 
4. จัดสภาพการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส่งเสริมให้เกิดการร่วมมือในกลุ่มผู้เรียน 
5. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ท้าทาย และให้โอกาสผู้เรียนได้รับวิธีการสอนที่หลากหลายวางแผน

เกี่ยวกับเวลาในจัดการเรียนการสอนอย่างชัดเจน ทั้งในส่วนของเนื้อหา และกิจกรรมครูผู้สอนต้องใจกว้าง 
ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดของที่ผู้เรียนครูมีการจัดทำหน่วยและแผนการจัดการ
เรียนรู้และนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนตามแนวทางการนิเทศโดยใช้พื้นที่เป็นฐานเพื่อพัฒนา
คุณภาพการศึกษาสู่การนิเทศภายในโรงเรียนโดยใช้ห้องเรียนเป็นฐานเพื่อพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน 

 - มีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
 - มุ่งให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ 
 - เรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
 - เรียนรู้อย่างมีความหมาย (Meaningful learning) 
 - สร้างองค์ความรู้ได้ 
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 - มีความเข้าใจในตนเอง 
 - ใช้สติปัญญา ในการคิด วิเคราะห์ 
 - สร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมที่สอดคล้องกับสมรรถนะสำคัญในศตวรรษที่ 21 
 - มีทักษะวิชาการ ทักษะชีวิต และทักษะวิชาชีพ ในการเรียนรู้ตามระดับช่วงวัย 
4. ครูมีการบันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ และนำผลไปใช้ในการแก้ปัญหาและพัฒนานักเรียนหรือใช้  

ระกอบการวิจัยในชั้นเรียน  
5. นักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ระดับสูง สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง  
6. นักเรียนมีทักษะวิชาการ ทักษะวิชาชีพ และทักษะชีวิตในการเรียนรู้ตามระดับช่วงวัย 
ในกิจกรรมเรือไม่จมน้ำ นักเรียนได้ลงมือออกแบบ ทดลองเพิ่มน้ำหนัก สังเกตผล และอภิปรายร่วมกัน 

ซึ่งสะท้อนกระบวนการเรียนรู้เชิงรุกอย่างชัดเจน 
9.4 Engineering Design Process (กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม) 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process: EDP) คือขั้นตอนการทำงานอย่าง

เป็นระบบ เพื่อแก้ปัญหาหรือสร้างนวัตกรรมใหม่ โดยผสมผสานความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
เทคโนโลยี เพื่อให้ได้แนวทางหรือชิ้นงานที่ดีที่สุด ภายใต้เงื่อนไขและข้อจำกัด ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนหลักคือ 
ระบุปัญหา, ค้นหาข้อมูล, ออกแบบ, วางแผน, ทดสอบ/ปรับปรุง และนำเสนอ  

6 ข้ันตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
1) ระบุปัญหา (Problem Identification): ทำความเข้าใจสถานการณ์ ปัญหา หรือความต้องการใน

ชีวิตประจำวัน โดยใช้หลัก 5W1H (Who, What, When, Where, Why, How) เพื่อกำหนดขอบเขตของปัญหา
ให้ชัดเจน 

2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง (Related Information Search): ค้นหาข้อมูล แนวคิดทฤษฎี 
หรือแนวทางแก้ปัญหาเดิมที่มีอยู่ เพื่อนำมาประยุกต์ใช้ 

3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design): นำข้อมูลที่รวบรวมได้มาวิเคราะห์และออกแบบ
แนวทาง หรือสร้างแบบจำลอง (Prototype) ของวิธีการหรือชิ้นงาน 

4) วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development): วางลำดับขั้นตอนการทำงาน 
กำหนดทรัพยากรที่ต้องใช้ แล้วลงมือสร้างชิ้นงานหรือวิธีการตามที่ออกแบบไว้ 

5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข (Testing, Evaluation and Design Improvement): นำ
ผลงานไปทดสอบจริง ประเมินข้อบกพร่อง และปรับปรุงแก้ไขให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 

6) นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา (Presentation): นำเสนอแนวคิด ผลการทดสอบ และขั้นตอนการทำงาน 
เพื่อสื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจถึงวิธีการหรือผลลัพธ์ของชิ้นงาน  

ประโยชน์ของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
1) เป็นระบบ: ช่วยให้การแก้ปัญหาเป็นข้ันตอน เข้าใจง่าย  
2) ความคิดสร้างสรรค์: ส่งเสริมการคิดหาแนวทางใหม่ๆ ในการสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์  
3) ประสิทธิภาพสูง: ได้ผลลัพธ์ที่ตรงตามความต้องการและแก้ไขข้อบกพร่องได้ก่อนใช้งานจริง   
4) แก้ปัญหาได้จริง: นำไปสู่การสร้างสรรค์เทคโนโลยี นวัตกรรม หรือชิ้นงานที่ใช้งานได้จริง 

 โดยสรุป กระบวนการนี้เน้นการคิดเชิงระบบ (Systematic Thinking) และการทดลองซ้ำ (Iterative 
Process) ทำให้ผู้เรียนเข้าใจว่าความล้มเหลวเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้  เมื่อนำมาใช้ในชั้นเรียน เช่น การ
ออกแบบเรือที่ลอยน้ำได้ ผู้เรียนจะต้องทดลองหลายครั้งเพื่อให้ชิ้นงานลอยตัวได้ดีที่สุด 
 9.5 ทฤษฎีแรงลอยตัวของอาร์คิมิดีส 
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 ทฤษฎีแรงลอยตัวถูกค้นพบโดย  Archimedes  นักคณิตศาสตร์และนักวิทยาศาสตร์ชาวกรีกโบราณ 
หลักการสำคัญเรียกว่า “กฎของอาร์คิมิดีส” (Archimedes' Principle) ซึ่งกล่าวว่า  วัตถุที่จุ่มอยู่ในของเหลว จะ
ได้รับแรงลอยตัวมีค่าเท่ากับน้ำหนักของของเหลวที่ถูกแทนที่  กล่าวคือ เมื่อวัตถุถูกหย่อนลงในน้ำ วัตถุจะดันน้ำ
ออกไปบางส่วน น้ำที่ถูกดันออกไปนั้นจะสร้างแรงดันกลับข้ึนมาเรียกว่า “แรงลอยตัว” 
 ปัจจัยที่มีผลต่อการลอยตัว 

1. ความหนาแน่นของวัตถ ุ
2. ความหนาแน่นของของเหลว 
3. ปริมาตรของวัตถุที่จุ่มในของเหลว 

 กรณีต่าง ๆ 
• ถ้าความหนาแน่นของวัตถุน้อยกว่าของเหลว → วัตถุลอย 
• ถ้าความหนาแน่นเท่ากัน → วัตถุลอยปริ่ม 
• ถ้ามากกว่า → วัตถุจม 

 ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ 
• การออกแบบเรือ 
• การสร้างเรือดำน้ำ 
• การทำแพ 
• การคำนวณปริมาตรวัตถุไม่สม่ำเสมอ 

 แม้เหล็กจะมีความหนาแน่นสูง แต่วิศวกรสามารถออกแบบเรือเหล็กให้ลอยได้ เพราะทำให้มีปริมาตร
อากาศภายในมาก จนความหนาแน่นเฉลี่ยของทั้งลำต่ำกว่าน้ำ 
 
สรุปความเชื่อมโยงทั้ง 5 แนวคิด 
 การจัดกิจกรรม STEAM เรื่องแรงลอยตัว 

• ใช้ทฤษฎี Constructivism เป็นฐานความคิด 
• ใช้ Active Learning เป็นรูปแบบการจัดกิจกรรม 
• ใช้ Engineering Design Process เป็นข้ันตอนการทำงาน 
• ใช้หลักแรงลอยตัวของ Archimedes เป็นองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

 ทั้งหมดนี้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเชิงลึก และสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตจริงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

10. กระบวนการนำนวตักรรมไปใช้ 
10.1 ทดสอบก่อนเรียน 
10.2 ตั้งสถานการณ์ปัญหา “ทำอย่างไรให้เรือไม่จม?” 
10.3 ให้นักเรียนออกแบบ วางแผน และสร้างต้นแบบ 
10.4 ทดลองเพิ่มน้ำหนักและบันทึกผล 
10.5 วิเคราะห์และปรับปรุงแบบ 
10.6 สรุปองค์ความรู้และทดสอบหลังเรียน 

11. ผลที่เกิดขึ้นกับกลุ่มเป้าหมาย (ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะ เจตคติ สมรรถนะ) 
11.1 ด้านความรู ้
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1) เข้าใจหลักการแรงลอยตัวและการกระจายน้ำหนัก 
11.2 ด้านทักษะ 

1) คิดสร้างสรรค์ 
2) แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
3) ทำงานร่วมกับผู้อื่น 

11.3 ด้านคุณลักษณะ 
1) มีความรับผิดชอบ 
2) กล้าแสดงออก 
3) มีความมุ่งมั่น 

11.4 ด้านเจตคติ 
1) มีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ 
2) สนุกกับการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ 

11.5 ด้านสมรรถนะ 
1) สมรรถนะการคิดขั้นสูง 
2) สมรรถนะการสื่อสาร 
3) สมรรถนะการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม  

12. บทเรียนที่ได้รับ 
12.1  การเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติช่วยพัฒนาความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 
12.2  นักเรียนเรียนรู้จากความผดิพลาดและสามารถปรับปรุงผลงานได้ 
12.3  การทำงานเป็นทีมช่วยเสริมสรา้งความสัมพันธ์ที่ดใีนชั้นเรียน 

 
13. เงื่อนไขความสำเรจ็ 

13.1 การวางแผนกิจกรรมอยา่งเป็นระบบ 
13.2  การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์เพียงพอ 
13.3  เปิดโอกาสให้นักเรียนทดลองและปรับปรุงหลายรอบ 
13.4  การประเมินผลที่หลากหลายและต่อเน่ือง 

 
 

14. ภาพกิจกรรม 
14.1  ภาพกิจกรรม “เรือไม่จมน้ำ (STEAM Boat Challenge)” 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

  
  

  
 

12.  ภาคผนวก 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ก 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education  

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 - 2 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

 
 
1. สาระสำคัญ 

การนับจำนวน การบวก และการเปรียบเทียบจำนวน เป็นพื้นฐานสำคัญของการเรียนคณิตศาสตร์ใน
ระดับประถมศึกษา การจัดกิจกรรมบูรณาการแบบ STEAM ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้คณิตศาสตร์ผ่านสถานการณ์
จริง โดยใช้การทดลอง การออกแบบ และการแก้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการพัฒนาความเข้าใจทางคณิตศาสตร์
ควบคู่กับความคิดสร้างสรรค์ 
 
2. มาตรฐานการเรียนรู 

ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวน และการดำเนินการของจำนวน และ
นำไปใช้ 
 
3. ตัวชี้วัด 

ป.1/1 แสดงจำนวนสิ่งของไม่เกิน 100 และบอกความหมายของจำนวน 
ป.1/3 เปรียบเทียบจำนวน 
ป.1/4 บวกและลบจำนวนไม่เกิน 20 

 
4.  จุดประสงค์การเรียนรู้   

4.1 ด้านความรู้ (K) : นักเรียนสามารถ 
3.1.1  นักเรียนสามารถนับจำนวนเหรียญได้ถูกต้อง 
3.1.2  นักเรียนสามารถเปรียบเทียบจำนวนมาก–น้อยได ้

4.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) : นักเรียนสามารถ 
3.2.1  นักเรียนสามารถบันทึกข้อมูลเป็นตารางงา่ย ๆ ได้ 
3.2.2  นักเรียนสามารถบวกจำนวนเหรียญที่ใส่ในเรือได้ 

 4.3  ด้านคุณลักษณะ (A) : นักเรียน 
  3.3.1  มีความร่วมมือในการทำงานกลุ่ม 
  3.3.2  มีความรับผิดชอบและตั้งใจในการทดลอง 
 
5. สมรรถนะสำคัญของผูเรียน 

๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการคิด 
๓. ความสามารถในการแกปญหา 
๔. ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

แผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education 
 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้คณิตศาสตร ์    ชั้นประถมศึกษาปีที่  1-2 
เรื่อง การบวก การนับจำนวน และการเปรียบเทียบจำนวน       เวลา 2  ชั่วโมง 
ครูผู้สอน นางสาวนัทรียา   สมสมัย  และ   จำนวนผู้เรียน 23 คน 

     นางสาวปาริสา  ไชยกุล    
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค 

๑. รักความเปนไทย 
๒. ใฝเรียนรู 
๓. มีจิตสาธารณะ 
๔. มีวินัย 
๕. อยอูยางพอเพียง 

 
7. สาระการเรียนร ู

- การบวก การนับจำนวน และการเปรียบเทียบจำนวน        
 
8. การบรูณาการ STEAM 

องค์ประกอบ การบูรณาการในกิจกรรม 
S (Science) หลักการลอย–จม 
T (Technology) การเลือกวัสด ุ
E (Engineering) ออกแบบและสร้างเรือ 
A (Arts) ออกแบบรูปร่างเรือ 
M (Mathematics) นับ บวก และเปรียบเทียบจำนวนเหรียญ 

 
 9. กระบวนการจัดการเรียนรู้ (Engineering Design Process) 

ขั้นที่ 1 Ask (ตั้งคำถาม) – 10 นาที 
ครูถามว่า 
- “เราจะทำอย่างไรให้เรอืรับเหรียญได้มากที่สุด?” 
- “เรือของกลุ่มไหนจะรบัได้มากกวา่?” 
-  นักเรียนคาดคะเนจำนวนเหรียญ 
ขั้นที่ 2 Imagine (คิดแนวทาง) – 15 นาท ี
- นักเรียนออกแบบเรือในใบกิจกรรม 
- ระบุวา่คิดว่าจะรับได้กี่เหรียญ 
ขั้นที่ 3 Plan & Create (สร้างต้นแบบ) – 30 นาท ี
- นักเรียนสร้างเรือจากฟอยล์ 
- ทดลองใส่เหรียญทีละเหรียญ 
- นับจำนวนเหรียญที่ใส่ 
ขั้นที่ 4 Test & Record (ทดสอบและบันทึก) – 20 นาท ี
นักเรียนบันทึกข้อมูลลงตาราง 

กลุ่ม จำนวนเหรียญท่ีคาดไว้ จำนวนจริง 
1 10 12 
2 8 9 

ฝึกการบวกและเปรียบเทียบ 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

ขั้นที่ 5 Improve & Reflect (ปรับปรุงและสะท้อนผล) – 15 นาที 
นักเรียนตอบคำถาม 
- กลุ่มใดได้มากที่สดุ? 
- มากกวา่กลุ่มอื่นกี่เหรียญ? 

10. สื่อ/แหลงเรียนร ู
๑. ฟอยล ์
2. อ่างน้ำ 
3. เหรียญ 
4. ใบกิจกรรม STEAM : “เรือรับเหรียญไม่จมน้ำ” 
5. ดินสอ 

11.  กระบวนการวดัและประเมินผล 

การประเมินผลด้าน วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้ เกณฑ์การผ่าน 
1. ด้านความรู้ (K) : นกัเรียนสามารถ 
1.1 นักเรียนสามารถนับจำนวนเหรียญได้
ถูกต้อง 
1.2  นักเรียนสามารถเปรียบเทียบจำนวน
มาก–น้อยได ้

ตรวจตาราง
บันทึก 

ใบกิจกรรม ระดับคุณภาพดี
ขึ้นไปผ่านเกณฑ์ 

2. ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) : นักเรียน
สามารถ 
2.1 นักเรียนสามารถบันทึกข้อมูลเป็นตาราง
ง่าย ๆ ได้ 
2.2 นักเรียนสามารถบวกจำนวนเหรียญที่ใส่
ในเรือได ้   

สังเกตการนับ
และบวก 

สังเกตการนับ
และบวก 

ระดับคุณภาพดี
ขึ้นไปผ่านเกณฑ์ 

3.ด้านคุณลักษณะ (A) : นักเรียน 
3.1  มีความร่วมมือในการทำงานกลุ่ม 
3.2  มีความรับผิดชอบและตั้งใจในการ
ทดลอง 

สังเกตพฤติกรรม
กลุ่ม 

แบบสังเกต
พฤติกรรม    

ระดับคุณภาพดี
ขึ้นไปผ่านเกณฑ์ 

กิจกรรมเสนอแนะ / ความเห็นของผู้บริหารสถานศึกษา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………........................... 

                     ( ลงชือ่ ) …………………………………………………………… 
                    ( นางโสภาพิมพ์   สุวรรณเพช็ร ) 

ตำแหน่ง   รักษาการในตำแหน่งผู้อำนวยการโรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง  
(มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์)   

    …………/…………./……………… 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู ้
ผลการเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………............................. 
ปัญหา / อุปสรรค 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………............................. 

ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………............................. 
 
     

                  ( ลงชื่อ ) …………………………………………………………..ผูส้อน 
             (  นางสาวนัทรียา   สมสมัย ) 
               ตำแหน่ง  ครูชำนาญการ 

        …………/…………./……………… 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู ้
ผลการเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………............................. 
ปัญหา / อุปสรรค 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………............................. 

ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………............................. 
 
     

                  ( ลงชื่อ ) …………………………………………………………..ผูส้อน 
             (  นางสาวปาริสา   ไชยกุล ) 
               ตำแหน่ง  ครูชำนาญการ 

        …………/…………./……………… 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

แบบสังเกตพฤติกรรม    
แผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education            รายวิชาพื้นฐาน ค11101   
ชั้นประถมศึกษาปีที่  1             โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์ววิรณ์) 
เลขที่ ชื่อ – นามสกุล แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ สรุปผล 

บันทึกข้อมูลเป็น
ตารางได้ถกูต้อง 

บวกจำนวน
เหรียญได้ถูกต้อง 

มีขั้นตอนการ
ทำงานอย่าง
เป็นระบบ ผ่า

น 

ไม
่ผ่า

น 

3 2 1 3 2 1 3 2 1   
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             

 
       ลงชื่อ ..............................................ผู้ประเมิน 
                 (นางสาวปาริสา  ไชยกุล) 
                                                         ............./................../........................ 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

แบบสังเกตพฤติกรรม    
แผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education            รายวิชาพื้นฐาน ค12101   
ชั้นประถมศึกษาปีที่  2             โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์ววิรณ์) 
เลขที่ ชื่อ – นามสกุล แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการ สรุปผล 

บันทึกข้อมูลเป็น
ตารางได้ถกูต้อง 

บวกจำนวน
เหรียญได้ถูกต้อง 

มีขั้นตอนการ
ทำงานอย่าง
เป็นระบบ ผ่า

น 

ไม
่ผ่า

น 

3 2 1 3 2 1 3 2 1   
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             

 
 

       ลงชื่อ ..............................................ผู้ประเมนิ 
                 (นางสาวนัทรียา  สมสมัย) 
                                                         ............./................../........................ 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

เกณฑ์การให้คะแนนแบบสังเกตพฤติกรรม 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education            รายวิชาพื้นฐาน ค12101   
ชั้นประถมศึกษาปีที่  1 - 2            โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์ววิรณ์) 

รายการ
ประเมิน 

คำอธิบายคุณภาพ 
3 (ดีมาก) 2 (ดี) 1 (พอใช้) 

บันทึกข้อมูล
เป็นตารางได้

ถูกต้อง 

บันทึกข้อมูลครบถ้วน ถูกต้อง 
จัดรูปแบบตารางอา่นเข้าใจ
ง่าย 
 

บันทึกข้อมูลได้บางส่วน 
มีข้อผิดพลาดเล็กน้อย 
 

บันทึกไม่ครบ หรือไม่สามารถ
จัดทำตารางได้ 

บวกจำนวน
เหรียญได้
ถูกต้อง 

บวกจำนวนได้ถูกตอ้งทั้งหมด 
สามารถอธิบายวิธีคดิได ้
 

บวกได้บางส่วน 
มีข้อผิดพลาดเล็กน้อย 
 

ไม่สามารถบวกจำนวนได้
ถูกต้อง 

มีขั้นตอนการ
ทำงานอย่าง
เป็นระบบ 

ทำงานตามลำดับขั้นตอน
ชัดเจน 
วางแผนและแก้ปัญหาได้
เหมาะสม 
 

มีข้ันตอนบางส่วน 
ต้องได้รับคำแนะนำ 
 

ทำงานไม่มีลำดับข้ันตอน 
ไม่สามารถดำเนินงานต่อเน่ือง
ได้ 
 

 
หมายเหต ุ

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน   7 - 9  ระดับคุณภาพ    ดีมาก 
ช่วงคะแนน   4 – 6  ระดับคุณภาพ    ดี 
ช่วงคะแนน   ต่ำกว่า 3  ระดับคุณภาพ    ปรับปรุง 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

แบบสังเกตพฤติกรรม    
แผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education            รายวิชาพื้นฐาน ค11101   
ชั้นประถมศึกษาปีที่  1             โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์ววิรณ์) 
เลขที่ ชื่อ – นามสกุล คุณลักษณะอันพึงประสงค ์ สรุปผล 

ความร่วมมือใน
การทำงานกลุ่ม 

ความรับผิดชอบ
และตั้งใจ 

มีวินัยและ
ปฏิบัติตาม

กติกา ผ่า
น 

ไม
่ผ่า

น 

3 2 1 3 2 1 3 2 1   
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             

 
       ลงชื่อ ..............................................ผู้ประเมิน 
                 (นางสาวปาริสา  ไชยกุล) 
                                                         ............./................../........................ 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

แบบสังเกตพฤติกรรม    
แผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education            รายวิชาพื้นฐาน ค12101   
ชั้นประถมศึกษาปีที่  2             โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์ววิรณ์) 
เลขที่ ชื่อ – นามสกุล คุณลักษณะอันพึงประสงค ์ สรุปผล 

ความร่วมมือใน
การทำงานกลุ่ม 

ความรับผิดชอบ
และตั้งใจ 

มีวินัยและ
ปฏิบัติตาม

กติกา ผ่า
น 

ไม
่ผ่า

น 

3 2 1 3 2 1 3 2 1   
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             

 
 

       ลงชื่อ ..............................................ผู้ประเมิน 
                 (นางสาวนัทรียา  สมสมัย) 
                                                         ............./................../........................ 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

เกณฑ์การให้คะแนนแบบสังเกตพฤติกรรม 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education            รายวิชาพื้นฐาน ค12101   
ชั้นประถมศึกษาปีที่  1 - 2            โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์ววิรณ์) 

รายการ
ประเมิน 

คำอธิบายคุณภาพ 
3 (ดีมาก) 2 (ดี) 1 (พอใช้) 

ความร่วมมือ
ในการทำงาน

กลุ่ม 

มีส่วนร่วมในการทำกจิกรรม
อย่างสม่ำเสมอ   
รับฟังความคิดเห็นเพื่อน  
ทำงานรว่มกับกลุ่มไดด้ ี

มีส่วนร่วมบางครั้ง   
ต้องกระตุ้นหรือเตือนให้
ทำงานรว่มกับกลุ่ม 

ไม่ค่อยร่วมกจิกรรม   
รบกวนหรือไม่ให้ความรว่มมือ
กับกลุ่ม 

ความ
รับผิดชอบ
และตั้งใจ 

ปฏิบัติงานตามหน้าที่ครบถ้วน 
มีความตั้งใจจนงานสำเรจ็ 
 

ปฏิบัติงานบางส่วน 
ต้องเตือนให้ทำงาน 
 

ไม่ปฏิบัติงานตามที่ไดร้ับ
มอบหมาย 
 

มีวินัยและ
ปฏิบัติตาม

กติกา 

ปฏิบัติตามกติกาได้ถูกตอ้ง 
ดูแลอุปกรณ์และรักษาความ
สะอาด 
 

ปฏิบัติตามกติกาได้บางครั้ง 
ต้องเตือนเป็นบางครั้ง 
 

ฝ่าฝืนกติกา หรือไม่ปฏิบัติ
ตามคำแนะนำ 

 
หมายเหต ุ

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน   7 - 9  ระดับคุณภาพ    ดีมาก 
ช่วงคะแนน   4 – 6  ระดับคุณภาพ    ดี 
ช่วงคะแนน   ต่ำกว่า 3  ระดับคุณภาพ    ปรับปรุง 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

 
รายงานนวัตกรรม 

เรื่อง  “ขวดหรรษาพาคัดไข่” เพื่อการเรียนรู้เชิงบูรณาการแบบ STEAM  
สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ และ 4 

 
๑. ช่ือนวัตกรรม นวตักรรม “ขวดหรรษาพาคัดไข่” เพื่อการเรียนรูเ้ชิงบูรณาการแบบ STEAM  
สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ และ 4 โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง(มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) ปี
การศกึษา 2569 
 

๒. ช่ือผูจ้ัดทำ 
นางสาวอรชร สืบสาว 
นางสาวรจเรข  คำภริยา 
นางสาวศศกิาญจน์  อินทพันธ์ 
โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง(มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์)  เขต/อำเภอ ม่วงสามสบิ จังหวัด อุบลราชธานี 

๓. ระยะเวลาในการดำเนินการพัฒนานวัตกรรม 
พฤศจิกายน 2568 – กมุภาพันธ์2569 

๔. ที่มาและความสำคญั 
การจดัการเรียนรูว้ิทยาศาสตรใ์นระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3–4 เป็นช่วงวัยที่นักเรียนเริ่มสำรวจสิง่

รอบตัวดว้ยความสนใจสงู และมีความพร้อมในการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏบิัติจริง การนำประเด็นใกล้ตัว เช่น 
“การแยกไข่แดงออกจากไข่ขาว” ซึ่งเป็นกิจกรรมที่พบได้ในชีวติประจำวัน เช่น การประกอบอาหาร เบเกอรี่ 
หรือวิทยาศาสตร์ในครวั มาใช้เป็นโจทย์ปัญหาในการเรียนรู ้จึงชว่ยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 

อย่างไรกต็าม การแยกไข่แดงด้วยมือสำหรับเด็กประถมยังเป็นเรื่องที่ทำไดย้าก ไข่แดงมีความบอบบาง 
แตกง่าย และไข่ขาวมีความหนืด ทำให้เกิดความผดิพลาดได้บ่อย นักเรียนมักไม่เข้าใจว่าทำไมไข่แดงถึงลอยอยู่ใน
ไข่ขาว หรือเหตุใดไข่ขาวจึงไหลเร็วกว่า การจดัการเรียนรู้ที่ให้เด็กได้ลงมือสังเกต ทดลอง และแก้ไขด้วยตนเอง 
จึงเป็นแนวทางที่จะช่วยพัฒนาความเข้าใจเชิงลึกด้านวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การให้ผู้เรียนคดิ ออกแบบ ทดลอง และปรับปรุงเครื่องคัดแยกไข่แดงด้วยวัสดุที่หาได้ง่าย เช่น ขวด
พลาสตกิ หลอด กรวย หรือบีกเกอร์ นอกจากจะเป็นการพัฒนาทกัษะทางวิทยาศาสตร์แล้ว ยังชว่ยเสริมสร้าง
ความครีเอทีฟ ความอดทน ความร่วมมือในทีม และทักษะศตวรรษที่ 21 ที่จำเป็นต่อการเรียนรูใ้นอนาคต๕.  
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

5.  วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อให้นักเรียนเข้าใจหลักการแยกสารตามสมบัติทางกายภาพ (ความหนืด–ความหนาแน่น) 
2. เพื่อให้นักเรียนออกแบบและสร้างเครื่องคัดแยกไข่แดงอย่างง่าย 
3. เพื่อพัฒนาทักษะ STEAM ได้แก่ ทดลอง สรา้งสรรค ์คิดเชิงวิศวกรรม 
4. เพื่อส่งเสริมการทำงานเป็นทีมและการสื่อสาร 
5. เพื่อให้นักเรียนเห็นความเชื่อมโยงของความรูก้ับชีวิตจริง 
 

๖. กลุ่มเป้าหมาย 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ และ 4 โรงเรียนชมุชนบ้านน้ำคำแดง(มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์) สังกดั

สำนักงานเขตพื้นทีก่ารศกึษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต ๑ จำนวน ๑9 คน 

 
๗. เครื่องมือที่ใช ้

- แบบประเมินผลงานนวัตกรรม (Product Assessment) 
  ประสิทธิภาพของเครื่องคัดแยกไข่แดง 
  ความแข็งแรงของวัสดุและโครงสร้าง 
  ความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบ 

- แบบประเมินกระบวนการ (Process Assessment) 
  การร่วมมือภายในกลุ่ม 
  การแก้ปัญหา และการทดลองซ้ำเพื่อปรับปรุง 
  การใชค้วามรู้ดา้น STEAM ในการตดัสินใจ 

-  ประเมินความรู ้(Knowledge Assessment) 
  แบบทดสอบก่อน–หลังเรียนเรื่องความหนืด ความหนาแน่น 
  ใบงานสรุปผล 

-  ประเมินทัศนคติ (Attitude Assessment) 
  แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรม 
  ความมั่นใจในการทำงานเชิงวิศวกรรม 
 
๘. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 

ใช้รูปแบบ STEAM Design Process 5 ขั้นตอน 
1. กำหนดปัญหา (Ask): 

o นักเรียนวิเคราะห์ปัญหาการแยกไข่แดงจริง 
2. จินตนาการ (Imagine): 

o ระดมความคิดออกแบบอุปกรณ์ เช่น ขวดบีบ กรวย กรอง 
3. วางแผน (Plan): 

o เขียนแบบง่าย ๆ เลือกวสัดุที่หาได้ในห้องเรียนหรอืที่บ้าน 
4. สร้างชิ้นงาน (Create): 

o ประดิษฐ์เครื่องคัดแยกไข่แดงต้นแบบ 
o ทดลองใช้งานจริง 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

5. ปรับปรุง (Improve): 
o สรุปข้อบกพร่อง เช่น ไหลช้า ไข่แดงแตก 
o ปรับปรุงชิ้นงานรอบที่ 2 

 
๙. แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

1) ด้าน Science (วิทยาศาสตร์) 
ทฤษฎี / หลักการที่ใช ้
• ความหนืดของของเหลว (Viscosity Theory) 

ใช้อธิบายวา่ทำไมไข่ขาวไหลเร็วกว่าไข่แดง และเป็นพื้นฐานของการออกแบบขวดแยกไข่ 
อ้างอิงบุคคล: 

o Isaac Newton – ผู้เสนอสมการความหนืดของของไหล (Newtonian fluid) 
• ความหนาแน่น (Density Principle) 

ใช้อธิบายวา่ไข่แดงลอยอยู่ด้านบนเพราะมีความหนาแน่นต่างจากไข่ขาว 
อ้างอิงบุคคล: 

o Archimedes – ผู้ค้นพบหลักความลอยตัว (Archimedes’ Principle) 
2) ด้าน Technology (เทคโนโลยี) 
แนวคิด / หลักการที่ใช้ 
• การใช้วัสดุพื้นฐานให้เกิดประโยชน์สูงสุด (Appropriate Technology) 
ใช้วัสดุใกล้ตัว เช่น ขวดพลาสติก หลอด เพ่ือสร้างอุปกรณ์ต้นแบบ 
อ้างอิงบุคคล: 

o E. F. Schumacher – ผู้พัฒนาแนวคิด Appropriate Technology  
3) ด้าน Engineering (วิศวกรรม) 
ทฤษฎีที่ใช้ในการพัฒนานวัตกรรม 

• กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process – EDP) 
ประกอบด้วย Ask – Imagine – Plan – Create – Improve 
ใช้แก้ปัญหาและสร้างอุปกรณ์แยกไข่แดงของนักเรียน 
อ้างอิงบุคคล/สถาบัน: 

o National Aeronautics and Space Administration (NASA) – ผู้พัฒนาโมเดล EDP 
สำหรับการเรียนรู้ด้านวิศวกรรมในโรงเรียน 

o National Research Council (NRC) – สนบัสนุนกระบวนการออกแบบใน Next 
Generation Science Standards (NGSS) 

4) ด้าน Arts (ศิลปะและการออกแบบ) 
แนวคิดที่ใช้ 

• Design Thinking 
เน้นความสวยงาม ใช้งานง่าย มนุษย์เป็นศูนย์กลาง (Human-centered design) 
ใช้ให้นักเรียนออกแบบเครื่องคัดแยกไข่ให้จับถนัด ปลอดภัย และดดูี 
อ้างอิงบุคคล / หน่วยงาน: 

o IDEO – ผู้พัฒนาแนวคดิ Design Thinking ให้เป็นระบบ 
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o Tim Brown – ผู้เผยแพร่แนวคิด Design Thinking สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 
5) ด้าน Mathematics (คณิตศาสตร์) 
แนวคิดที่ใช้ 

• การวัด (Measurement) 
• การคำนวณเวลาในการไหลของไข่ขาว 
• การเปรียบเทียบน้ำหนัก ปริมาตร 

อ้างอิงบุคคล: 
o Galileo Galilei – ผู้บุกเบิกแนวคิดการวดัและการทดลองเชิงปริมาณ 
o Rene Descartes – ผูพ้ัฒนาคณิตศาสตร์เชิงวิเคราะห์ ซึ่งเป็นพื้นฐานของการคำนวณใน

หลายระบบ 
๑๐. กระบวนการนำนวตักรรมไปใช้ 

1. การเตรียมความพร้อม (Preparation Phase) 
1. ศึกษาหลักสูตร ตัวชีว้ัด และผลลัพธ์การเรียนรู้ทีส่อดคล้องกับหน่วย “การแยกส่วนประกอบของ

อาหาร” และ “งานอาชพี” 
2. เตรียมวัสดุอุปกรณ์ที่ใชใ้นการประดิษฐ์นวัตกรรม เช่น ขวดพลาสติก ไข่ไก่ ถาด อุปกรณ์ตดั เจาะ 

และอุปกรณ์ความปลอดภัย 
3. จัดเตรียมคู่มือการใช้นวัตกรรม แบบร่าง แบบสังเกต และเกณฑ์ประเมิน 

2. การสร้างความเข้าใจและกระตุ้นความสนใจ (Engage) 
1. นำเสนอปัญหา “ทำอย่างไรจึงจะแยกไข่แดงออกจากไข่ขาวได้สะดวกและสะอาด?” 
2. ให้นักเรียนอภิปรายแนวคิดหรือประสบการณ์เกี่ยวกับการแยกไข ่
3. ครูเปิดวิดีโอ/ภาพประกอบ เพื่อเชื่อมโยงบริบทชวีิตประจำวันกับการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์และ

วิศวกรรม 
3. การลงมือออกแบบ (Design Phase) 

1. ให้นักเรียนระบุปัญหาและความต้องการของอุปกรณ์ 
2. นักเรียนวาดแบบร่าง (Design Sketch) ของ “ขวดหรรษาพาคัดไข่” 
3. ตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับหลักการทำงาน เช่น ความดันอากาศ การดูดและปล่อยอากาศ 
4. เลือกวัสดุที่เหมาะสมและปลอดภัย 
5. ครูตรวจแบบร่างตามเกณฑ์ที่กำหนดก่อนเข้าสู่ข้ันตอนประดิษฐ์ 

4.  การสรา้งต้นแบบ (Prototype Phase) 
1. นักเรียนประดิษฐ์อุปกรณ์ตามแบบร่าง 
2. ครูคอยดูแลดา้นความปลอดภัยในการใช้เครื่องมอื 
3. นักเรียนทดลองใช้ต้นแบบ (Testing) เช่น 

o ความสามารถในการดูดไข่แดง 
o ความสะอาดหลังการใช้งาน 

5. การปรับปรุงและพัฒนา (Refinement Phase) 
1. นักเรียนวิเคราะห์ผล ทดลองซ้ำ และปรับแก้จุดบกพร่อง 
2. นำความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (ความหนืด, ความดนั) มาช่วยอธิบายและพฒันาแบบ 
3. นักเรียนอัปเกรดต้นแบบให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ 
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4. ประเมินต้นแบบตามเกณฑ์ 
o ความคดิสร้างสรรค ์
o ความถูกต้องตามหลักวทิยาศาสตร์ 
o ประสิทธิภาพการใช้งาน 
o ความปลอดภัย 

6. การนำเสนอผลงาน (Presentation Phase) 
1. นักเรียนสาธิตการใช้ “ขวดหรรษาพาคัดไข่” 
2. อธิบายหลักการทำงาน เหตุผลทางวิทยาศาสตร ์และข้ันตอนการออกแบบ 
3. ถ่ายทอดแนวคิดเป็นภาษาของตนเอง 
4. ครูและเพื่อนประเมินผลงานรูปแบบ Peer Assessment และ Teacher Assessment 

7. การสรุปผลและสะท้อนการเรียนรู้ (Reflection Phase) 
1. นักเรียนสะท้อนว่าเรียนรูอ้ะไรจากกิจกรรม 
2. ครูรวบรวมผลประเมินและสรุปผลสำเร็จของนวตักรรม 
3. บันทึกข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงการใช้ในครั้งต่อไป 
4. ครูจัดทำรายงานผลการใช้นวัตกรรมตามรูปแบบของสถานศึกษา/สพฐ. 

 
๑๑. ผลที่เกิดขึ้นกับกลุม่เป้าหมาย (ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะ เจตคติ สมรรรถนะ) 

1. ด้านความรู้ (Knowledge Outcomes) 
1. นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับโครงสรา้งของไข่ การแยกส่วนประกอบของอาหาร และหลักการพื้นฐาน

ของความดันอากาศ 
2. เข้าใจความสัมพันธ์ของวทิยาศาสตร ์เทคโนโลยี งานช่าง และคณติศาสตรใ์นการแก้ปัญหา 
3. อธิบายหลักการทำงานของอุปกรณ์ “ขวดหรรษาพาคัดไข่” ไดด้้วยภาษาของตนเอง 
4. รู้จักเลือกวัสดุ อุปกรณ์ และข้ันตอนการประดิษฐ์อย่างถูกต้องและปลอดภัย 

2. ด้านทักษะ (Skills Outcomes) 
2.1 ทักษะวิทยาศาสตร ์(Science Skills) 

• ตั้งสมมติฐาน ออกแบบการทดลอง และบันทึกผลอย่างเป็นระบบ 
• ใช้หลักการทางวทิยาศาสตร์ เช่น ความหนืด ความดันอากาศ อธิบายปรากฏการณ์ได้ 

2.2 ทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) 
• ระบุปัญหา 
• ออกแบบต้นแบบ 
• ประดิษฐ์ชิ้นงาน 
• ทดสอบ ปรับปรุง และนำเสนอผลงาน 

2.3 ทักษะการทำงานปฏิบัติ (Hands-on Skills) 
• ใช้อุปกรณ์พื้นฐานอย่างปลอดภัย 
• ประกอบและปรับแต่งต้นแบบตามแผนงาน 

2.4 ทักษะการคิดขั้นสูง (Higher-order Thinking Skills) 
• วิเคราะห์ข้อมูล ทดลองซำ้ และสรุปผลอย่างมีเหตผุล 
• แก้ปัญหาเฉพาะหน้าอย่างสร้างสรรค ์
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2.5 ทักษะการทำงานรว่มกัน (Collaboration Skills) 
• แบ่งหน้าที่ รับผิดชอบงาน และสื่อสารในกลุ่มได้ด ี

3. ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Character Traits) 
1. มีความรับผิดชอบต่อหน้าที่และงานกลุ่ม 
2. มีวินัยในการปฏิบัติงานและรักษาความปลอดภัย 
3. ทำงานรว่มกับผู้อื่นได้ด ีแสดงออกอย่างสุภาพ 

    4. ด้านเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ (Attitudes) 
1. เกิดความสนใจและสนุกกับกิจกรรมทางวทิยาศาสตร์และงานประดิษฐ์ 
2. มองเห็นว่าการทดลองและความผิดพลาดเป็นส่วนหน่ึงของการเรียนรู้ 
3. มีทัศนคติที่ดตี่อการทำงานแบบ STEAM และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์

   5. ด้านสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน (Core Competencies) 
5.1 ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 

• เลือกใช้วิธีการออกแบบและทดลองเพื่อแก้ปัญหาการแยกไข่แดงได้อย่างเหมาะสม 
5.2 ความสามารถในการสื่อสาร 

• ถ่ายทอดผลการทดลอง นำเสนอชิ้นงาน และอธิบายหลักการทำงานไดช้ดัเจน 
5.3 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

• ใช้เครื่องมือ วัสดุ และอปุกรณ์อย่างถูกต้องเพื่อสร้างอุปกรณต์้นแบบ 
5.4 ความสามารถในการทำงานรว่มกับผู้อื่น 

• ร่วมวางแผน แบ่งงาน และช่วยเหลือกันจนผลงานสำเร็จ 
5.5 ความสามารถในการใช้ทักษะทางอาชีพพื้นฐาน 

• ใช้ทักษะงานช่างงา่ย ๆ เช่น การตัด การต่อ การประกอบ การตรวจสอบความปลอดภัย 
 
๑๒. บทเรียนที่ได้รับ 

1. การเรยีนรู้แบบลงมือปฏิบัติช่วยสร้างประสบการณ์ที่มีความหมาย 
นักเรียนเรียนรู้ได้ดีขึ้นเมื่อได้ลงมือสรา้ง ทดลอง และปรับปรุงต้นแบบจริง กิจกรรมทีจ่ับต้องได้ชว่ยให้
ผู้เรียนเข้าใจหลักการทางวิทยาศาสตร์ เช่น ความดันอากาศ ความหนืด และแรงดูด ได้เร็วกว่าเพียงการ
อธิบายทฤษฎ ี
2. การออกแบบเชิงวิศวกรรมช่วยพัฒนากระบวนการคิดแก้ปัญหา 
การให้ผู้เรียนผ่านขั้นตอน ระบุปัญหา ออกแบบ สร้างต้นแบบ ทดลอง ปรับปรุง ช่วยให้นักเรียนเข้าใจ
วงจรการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และยอมรับว่าความผิดพลาดเป็นส่วนหน่ึงของการเรียนรู้ 
3. การทำงานเป็นกลุ่มส่งเสริมทักษะการสื่อสารและความรับผิดชอบ 
กิจกรรมต้องอาศัยความร่วมมือ เช่น การแบ่งงาน การช่วยเหลือเพื่อน การนำเสนอผลงาน 
ทำให้นักเรียนพัฒนาทักษะการสื่อสาร การรับฟัง และความรับผิดชอบร่วมกัน 
4. ความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้นเมื่อเปิดโอกาสให้เด็กออกแบบเอง 
เมื่อนักเรียนได้รับอิสระในการสรา้งสรรค์แบบร่างและเลือกวัสดุที่เหมาะสม พวกเขาพัฒนาแบบตน้แบบ
ที่หลากหลายและสร้างสรรค์มากกวา่รูปแบบที่ครูกำหนดไว้ลว่งหน้า ชิ้นงานที่ออกมามีรูปแบบต่างกัน
แต่ตอบโจทย์เดียวกันไดด้ี 
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5. การประเมินแบบหลากหลายช่วยให้เห็นศักยภาพผู้เรียนรอบด้าน 
การใชก้ารประเมินหลายรูปแบบ เช่น การสังเกตพฤติกรรม การประเมินแบบร่าง การประเมินชิ้นงาน
รูบริก ทำให้ครูสามารถเห็นความก้าวหน้าทั้งด้านความรู ้ทักษะ และคุณลักษณะของผู้เรียนได้อย่าง
ครบถ้วน 
6. นวัตกรรมที่ใช้วัสดุงา่ย ๆ ทำให้เกิดความคุม้ค่าและปรับใช้ได้จริง 
การใช้ขวดพลาสติกและอุปกรณ์พื้นฐาน ช่วยลดค่าใช้จา่ยและเปิดโอกาสให้ครูนำไปใช้ซ้ำได้ทุกปี 
นวัตกรรมยังช่วยปลูกฝังแนวคิดการใช้ทรัพยากรอย่างมีคุณค่าและรีไซเคิลได้ในตัว 
7. นวัตกรรมช่วยสร้างแรงบันดาลใจและความมั่นใจให้ผู้เรียน 
นักเรียนรู้สึกภูมิใจเมื่อผลงานตนเองใช้งานได้จริง สิ่งนี้สร้างแรงจูงใจและทศันคติที่ดตี่อการเรียน
วิทยาศาสตร์และงานประดิษฐ์ในระยะยาว 

 
๑๓. เงื่อนไขความสำเรจ็ 
1. การสนับสนุนจากผู้บริหารและผู้กำหนดนโยบาย (Leadership and Policy Support) 

• การมีการสนับสนุนจากผูบ้ริหารระดับสูงและผู้กำหนดนโยบายการศึกษาเป็นสิ่งสำคัญ เน่ืองจากการนำ
เทคโนโลยีหรือนวัตกรรมใหม่ๆ มาใชใ้นระบบการศึกษามักต้องการการลงทุนและการวางแผนที่
เหมาะสม 

2. การพัฒนาบุคลากรทางการศึกษา (Teacher Professional Development) 
• ครูและผู้สอนต้องไดร้ับการฝึกอบรมและพัฒนาให้สามารถใช้เครื่องมือหรอืเทคโนโลยีใหม่ๆ ได้อยา่งมี

ประสิทธิภาพ การเรียนรูแ้ละปรับตัวของครูเป็นปัจจัยที่สำคัญในการประสบความสำเร็จของนวัตกรรม
การศกึษา 

3. การเข้าถึงทรพัยากรที่จำเป็น (Access to Resources) 
• การเข้าถึงเครื่องมือและทรัพยากรที่เกี่ยวข้อง เชน่ อุปกรณ์เทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์, แท็บเล็ต), 

แพลตฟอร์มการเรียนออนไลน์, และแหล่งข้อมูลต่างๆ จะเป็นตัวช่วยในการนำเสนอนวัตกรรมการศึกษา
อย่างมีประสิทธิภาพ 

4. การมีทัศนคติที่เปิดกว้างต่อการเปลี่ยนแปลง (Openness to Change) 
• การยอมรับการเปลี่ยนแปลงและนวัตกรรมใหม่ๆ จากทั้งผู้สอน ผู้เรียน และผู้ปกครองเป็นสิ่งสำคัญ 

เน่ืองจากการนำเทคโนโลยีหรือวิธีการใหม่ๆ มาใช้ในระบบการศึกษามักตอ้งเผชิญกับการต่อต้านหรือ
ความกลวัจากการเปลี่ยนแปลง 

5. การประเมินผลและการปรับปรุง (Continuous Evaluation and Improvement) 
• การประเมินผลการใช้วธิกีารใหม่ๆ และปรับปรุงอย่างต่อเน่ืองจะช่วยให้สามารถพัฒนานวัตกรรมได้

อย่างเหมาะสม การรับฟงัความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้เรียนและผู้สอนช่วยให้สามารถปรับปรุง
กระบวนการได้ตรงตามความต้องการ 
 

6. การเน้นการเรียนรูท้ี่เป็นศูนย์กลางของผู้เรียน (Learner-Centered Approach) 
• นวัตกรรมการศึกษาควรเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยการสร้างสภาพแวดล้อมที่กระตุ้นการเรียนรู้

และช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาได้ตามศักยภาพของตนเอง การใช้เทคโนโลยีหรือวิธีการใหม่ๆ ควรช่วย
เสริมสร้างประสบการณก์ารเรียนรูท้ี่เหมาะสมกับผู้เรียน 
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7. การใช้เทคโนโลยีและเครื่องมือการสอนที่ทันสมัย (Use of Technology and Modern Teaching Tools) 
• การใช้เทคโนโลยใีนการเรียนการสอน เช่น การเรยีนออนไลน์, การใช้แอปพลิเคชันการศกึษา, การใช้สื่อ

ดิจิทัล จะช่วยให้การเรียนการสอนมีความหลากหลายและดึงดูดผู้เรียนไดม้ากขึ้น 
๘. การยึดหลักการเรียนรู้ตลอดชีวติ (Lifelong Learning) 

• นวัตกรรมการศึกษาควรส่งเสริมการเรียนรูท้ี่ไม่จำกัดเพียงแค่ในห้องเรียน แต่ต้องสนับสนุนการเรียนรู้
ตลอดชวีิตเพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะและความรู้ทีส่ามารถใช้ในชีวติประจำวันและการทำงานได้ 

 

๑๔. ภาพกิจกรรม 
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๑๕. ภาคผนวก 
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1. สาระสำคัญ 

การคดัแยกไข่แดงออกจากไข่ขาวเป็นกิจกรรมที่สามารถเชื่อมโยงกับความรู้ทางวทิยาศาสตร์ เช่น ความ
หนืดและความหนาแน่นของของเหลว พร้อมบูรณาการกับเทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ผู้เรียน
จะได้เรียนรู้ผ่านการสังเกต ทดลอง และออกแบบเครื่องคัดแยกไข่แดงด้วยวัสดุง่าย ๆ ทำให้เกิดทกัษะแก้ปัญหา 
การทำงานรว่มกัน ความคิดสรา้งสรรค์ และทักษะการทำงานตามขั้นตอน 

 
2. มาตรฐานการเรียนร ู

ท ๑.๑ ใชกระบวนการอา่นสร้างความรแูละความคิด เพื่อนําไปใชตัดสินใจ แกปญหาในการดำเนินชีวิต 
และมีนิสัยรักการอา่น 
 
3. ตัวชี้วัด 

ท ๑.๑ ป.3/2 เลือกใช้สิง่ของในชีวิตประจำวันอย่างสร้างสรรค์ 
ท ๑.๑ ป.4/2 ปฏิบัติงานตามข้ันตอนอย่างมีความรับผิดชอบ 

 
4.  จุดประสงค์การเรียนรู้   

ด้านความรู้ (K) 
• อธิบายสมบัติของไข่แดงและไข่ขาวได้ (ความหนืด–ความหนาแน่น) 
• บอกข้ันตอนการแยกไข่แดง–ไข่ขาวได ้

ด้านทักษะกระบวนการ (P) 
• ออกแบบและสร้างเครื่องคัดแยกไข่แดงอย่างง่ายด้วยวัสดุใกลต้ัว 
• ทดลองใช้เครื่องที่ออกแบบและปรับปรุงวิธีการทำให้มีประสิทธิภาพ 
• ทำงานรว่มกับสมาชิกในกลุ่มอย่างมีความรับผิดชอบ 

ด้านคุณลักษณะ (A) 
• มีความรอบคอบในการทำงาน 
• ทำงานเป็นทีม มีความปลอดภัย และรักษาความสะอาด 

 
 
 

5. สมรรถนะสำคัญของผูเรียน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1   
 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี / วิทยาศาสตร์   
ชั้นประถมศึกษาปีที่  3 และ 4 
เรื่อง ขวดหรรษาพาคัดไข ่              เวลา   2 ชั่วโมง 
ครูผู้สอน นางสาวอรชร สืบสาว 
นางสาวรจเรข  คำภริยา 
นางสาวศศิกาญจน์  อินทพันธ์    จำนวนผู้เรียน 19 คน 
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๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
๒. ความสามารถในการคิด 
๓. ความสามารถในการแกปญหา 
๔. ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
 

6. คุณลักษณะอันพึงประสงค 
๑. รักความเปนไทย 
๒. ใฝเรียนรู 
๓. มีจิตสาธารณะ 
๔. มีวินัย 
๕. อยอูยางพอเพียง 

 
7. สาระการเรียนร ู

- ลักษณะของไข่แดงและไข่ขาว 
- สมบัติของไข่ (การไหล การแตก การลอยตัว) 
- กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (EDP): Ask – Imagine – Plan – Create – Improve 
- การใชว้ัสดุในชวีิตประจำวันเพื่อทำอุปกรณ์ 
- การทำงานเป็นทีมและการแก้ปัญหา 

 
8. กระบวนการจัดการเรียนร ู
ขั้นที่ 1 : S – Science (10 นาที) 

• ครูนำไข่ไก่มาให้เด็กสังเกต 
• ถามกระตุ้นคิด เช่น 

“ไข่แดงอยู่ส่วนไหนของไข?่” 
“ทำไมบางครั้งแยกไข่แดงแล้วแตก?” 

• นักเรียนทดลองเขย่า/เอียงถ้วยไข่เพื่อดูความหนืดของไข่ขาว 
ขั้นที่ 2 : T – Technology (10 นาที) 

• ครูแนะนำอุปกรณ์ที่สามารถใช้ช่วยแยกไข่ เช่น ขวดพลาสตกิ ช้อน 
• นักเรียนดูตัวอยา่งเครื่องคัดแยกแบบง่าย (ภาพ/คลิป) 

ขั้นที่ 3 : E – Engineering (30 นาที) 
นักเรียนทำงานเป็นกลุ่ม 4–5 คน 

1. Ask : กลุ่มกำหนดปัญหา “จะออกแบบเครื่องช่วยแยกไข่ได้อย่างไร?” 
2. Imagine : ระดมความคดิ ออกแบบร่าง 
3. Plan : เลือกวัสดุ เช่น ขวดน้ำ  
4. Create : สร้างเครือ่งคัดแยกไข่แดง 
5. Improve : ทดลองแล้วปรับปรุงแบบ 

ขั้นที่ 4 : A – Arts (10 นาที) 
• ตกแต่งอุปกรณ์ให้ใช้งานสะดวกและปลอดภัย 
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• เพิ่มป้ายสัญลักษณ์ เช่น ช่องใส่ไข่ / ที่รองรับไข่แดง 
ขั้นที่ 5 : M – Mathematics (10 นาที) 

• วัดเวลาในการไหลของไข่ขาวลงภาชนะ 
• ชั่งน้ำหนักไข่หรือคำนวณปริมาณไข่ขาว/ไข่แดง 
• เปรียบเทียบความเร็วการไหลของไข่ก่อน–หลังปรับปรุงเครื่อง 

ขั้นที่ 6 : สรุปและสะท้อนผล (Reflection) (20 นาที) 
• แต่ละกลุ่มนำเสนอผลงาน 
• ตอบคำถามสะท้อนคิด เช่น 

“ปัญหาที่พบระหว่างทำคืออะไร?” 
“แบบไหนช่วยให้ไข่แดงไม่แตกมากที่สดุ?” 

• ครูและเพื่อนๆ ให้ข้อเสนอแนะ 
 
9. สื่อ/แหลงเรียนร ู
 - ไข่ไก่ 

 - ขวดน้ำ / ช้อน / แก้วพลาสตกิใส / กรรไกร / คัตเตอร ์  

 - กระดาษ A4 และปากกา 

 - ผ้ากันเป้ือน ถุงมือ 

 - คลิปตัวอยา่งการแยกไข่แดง 

10.  กระบวนการวัดและประเมินผล 

 ประเมินระหว่างเรียน 

-  แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานรว่มกัน 
-  ตรวจแบบร่างการออกแบบ 
- การตั้งสมมติฐานและอธิบายเหตุผลทางวิทยาศาสตร์ 

 ประเมินชิ้นงาน (Product Assessment) 

 เกณฑ์ 4 ด้าน 

-  ความคิดสรา้งสรรค์ในการออกแบบ 
- ความถูกต้องของกระบวนการทำงาน 
-  ประสิทธิภาพของเครื่องคัดแยกไข่แดงที่สร้าง 
- ความสะอาดและความปลอดภัยในการทำงาน 

 ประเมินคุณลักษณะ 

- ความรับผิดชอบ 
- ความรว่มมือ 

 



80 

 
 

รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

กิจกรรมเสนอแนะ / ความเห็นของผู้บริหารสถานศึกษา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………......................................
............... 

                     ( ลงชือ่ ) …………………………………………………………… 
                       ( นางสุวิมล  จนัทร์หอม ) 
         ตำแหน่ง   ผู้บริหารโรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทย์ววิรณ)์   

    …………/…………./……………… 
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บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู ้
ผลการเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………............................. 
 
ปัญหา / อุปสรรค 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………............................. 
 

ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………............................. 
 
     

                  ( ลงชื่อ ) …………………………………………………………..ผูส้อน 
             (        ) 
         ตำแหน่ง  ...................................... 

        …..………/…………./……………… 
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แบบประเมินการเรียนรู้ หน่วย: เครื่องคัดแยกไข่แดง (STEAM) ป.3–ป.4 
 

ชื่อ ......................................................................................................................... ชัน้ ...................................... 

1. แบบประเมินระหว่างเรียน 

1.1 แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานร่วมกัน 

รายการประเมิน คะแนน (1–4) 
มีส่วนร่วมในการทำงานกลุ่ม  
รับฟังความคิดเห็นผู้อื่น  
แบ่งหน้าที่และปฏิบัติหน้าที่ที่ไดร้ับมอบหมาย  
ช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่มอย่างเหมาะสม  

 

1.2 ตรวจแบบร่างการออกแบบ 

รายการประเมิน คะแนน (1–4) 

แบบร่างเป็นไปได้จริง  

อธิบายหลักการทำงานของเครื่องคัดแยกไข่แดงได้ถูกต้อง  

มีการกำหนดวัสดุ อุปกรณ์อย่างเหมาะสม  

ออกแบบอย่างปลอดภัยและคำนึงถึงปัญหาที่อาจเกิดขึ้น  

 

1.3 การตั้งสมมติฐานและอธิบายเหตุผลทางวิทยาศาสตร์ 

รายการประเมิน คะแนน (1–4) 

ตั้งสมมติฐานได้สอดคล้องกับปัญหา  

อธิบายเหตุผลทางวิทยาศาสตร์ประกอบสมมติฐานได้  

ใช้ความรู้จริงตามหลักวทิยาศาสตร์  
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2. ประเมินชิ้นงาน (Product Assessment) 

ด้านการประเมิน คะแนน (1–4) 

ความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบ  

ความถูกต้องของกระบวนการทำงาน  

ประสิทธิภาพของเครื่องคัดแยกไข่แดงที่สร้าง  

ความสะอาดและความปลอดภัยในการทำงาน  

 

 

 

เกณฑ์การให้คะแนน (Rubric Scale) 

ระดับคะแนน คำอธิบาย 

4 ดีมาก – ทำไดค้รบถ้วน ถูกต้อง ชัดเจน แสดงความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 

3 ดี – ทำได้ถูกต้องเกือบทัง้หมด มีความเข้าใจที่ดี 

2 พอใช้ – ทำได้บางสว่น ยงัมีข้อผิดพลาด ต้องการคำชี้แนะ 

1 ต้องปรับปรุง – ทำได้ไมค่รบ ไม่ถูกต้อง ต้องการความชว่ยเหลือใกล้ชิด 
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รายงานนวัตกรรม  
เรื่อง  รูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ เรื่องซากดึกดำบรรพ์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5–6 
 

1. ช่ือนวัตกรรม 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เพื่อพัฒนาทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์เรื่อง

ซากดึกดำบรรพ์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5–6 
 

2. ผู้จัดทำ 
 นางสาวกมลทิพย์ ดวงแก้ว และ นางโสภาพิมพ์ สุวรรณเพ็ชร 
 
3. ระยะเวลาในการดำเนินการพัฒนานวัตกรรม 
 ระยะเวลาในการดำเนินการ: พฤศจิกายน 256๘ ถึง กุมภาพันธ์ 256๙ (ระยะเวลา: [จำนวน 4เดือน]) 
 
4. ที่มาและความสำคญั 

การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในระดับประถมศึกษามีบทบาทสำคัญในการวางรากฐานความรู้ ทักษะ 
และเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ โดยเฉพาะทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นเครื่องมือ
สำคัญในการแสวงหาความรู้ การคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล อย่างไรก็ตาม จากการจัดการ
เรียนการสอนที่ผ่านมา พบว่าผู้เรียนส่วนหนึ่งยังขาดทักษะในการตั้งคำถาม การตั้งสมมติฐาน การออกแบบการ
ทดลอง และการวิเคราะห์ข้อมูล เน่ืองจากการเรียนรู้มักเน้นการรับความรู้มากกว่าการลงมือปฏิบัติจริง 

แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education ซึ ่งผสานศาสตร์ด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ เป็นแนวทางที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ผ่านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และการออกแบบเชิงวิศวกรรม ช่วย
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ควบคู่กับทักษะการคิดสร้างสรรค์ การทำงานเป็นทีม และการใช้
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 

สาระการเรียนรู้เรื่อง “ซากดึกดำบรรพ์” ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5–6 เป็นเนื้อหาที่เอื้อต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ เนื่องจากเป็นหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับการสังเกต การตั้งข้อสันนิษฐาน การ
วิเคราะห์หลักฐาน และการเชื่อมโยงข้อมูลทางธรณีวิทยากับการเปลี่ยนแปลงของสิ่งมีชีวิตในอดีต จึงเหมาะสม
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อย่างยิ่งที่จะนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM มาประยุกต์ใช้ เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการสำรวจ 
ทดลอง ออกแบบ และสร้างแบบจำลองฟอสซิลด้วยตนเอง 

ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้จัดทำจึงได้พัฒนา “รูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เพื่อพัฒนา
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่องซากดึกดำบรรพ์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5–6” ขึ้น เพื่อ
ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และส่งเสริมสมรรถนะสำคัญของ
ผู้เรียนให้สอดคล้องกับเป้าหมายการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ตลอดจนสามารถเป็นแนวทางในการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาอื่นต่อไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
5. วัตถุประสงค์ 

๑. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เรื่องซากดึกดำบรรพ์ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5–6 

๒. เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน ได้แก่ การสงัเกต การตั้งสมมติฐาน การ
ทดลอง การเก็บรวบรวมข้อมูล และการสรุปผล 

๓. เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในหน่วยการเรียนรู้เรือ่งซากดึกดำบรรพ์ 
๔. เพื่อส่งเสริมการคดิวิเคราะห์ การทำงานเป็นทีม และความรับผิดชอบ 
 

6. กลุ่มเป้าหมาย 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕-6 โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง(มนต์ชัยเวทย์วิวรณ์) ปีการศกึษา 

๒๕๖๘จำนวน ๒๑ คน 
 

7. เครื่องมือที่ใช้ 
๑. แผนการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM Education 

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

๒. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องซากดึกดำบรรพ์ 
ประกอบด้วยใบความรู้ ใบงาน และกิจกรรมปฏิบตัิการทดลอง/ออกแบบแบบจำลองฟอสซิล 

๓. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ใช้ประเมินก่อนเรียนและหลังเรียน เพื่อวัดความรูค้วามเข้าใจของผู้เรียน 

๔. แบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
เป็นแบบสังเกตพฤติกรรมและแบบประเมินตามเกณฑ์ (Rubric) ครอบคลุมทักษะสำคัญ เช่น การตั้งคำถาม การ
ตั้งสมมติฐาน การทดลอง และการวิเคราะห์ข้อมูล 

๕. แบบประเมินชิ้นงาน (Performance Assessment) 
ใช้ประเมินแบบจำลองซากดึกดำบรรพ์และการนำเสนอผลงาน 

๖. แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และการทำงานกลุ่ม 
ใช้ประเมินความรับผิดชอบ ความรว่มมือ และเจตคติทีด่ีต่อการเรียนรู้ 
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8. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
การพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้ดำเนินการอย่างเป็นระบบตามกระบวนการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา 

โดยมุ่งเน้นการแก้ปัญหาและยกระดับคุณภาพผู้เรยีนอย่างมีขั้นตอน ดังนี้ 
1. ศึกษาสภาพปัญหาและวิเคราะห์บริบท (Problem Analysis) 
ผู้พัฒนาได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ รวมทั้งพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5–6 พบว่าผู้เรียนยังขาดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เช่น การตั้งคำถาม การ
ตั้งสมมติฐาน การออกแบบการทดลอง และการวิเคราะห์ข้อมูล อีกทั้งการจัดการเรียนรู้ส่วนใหญ่ยังเน้นการ
บรรยาย ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมไม่เต็มที่ จึงวิเคราะห์ความจำเป็นในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสรมิ
การลงมือปฏิบัติจริงและบูรณาการองค์ความรู้หลากหลายศาสตร์ 

2. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (Literature Review) 
ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ตัวชี้วัดกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รวมทั้ง

แนวคิด STEAM Education การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-Based Learning) แนวคิดการ
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design 
Process) เพื่อนำมาเป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับพัฒนาการของ
ผู้เรียน 

3. ออกแบบรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ (Design Phase) 
กำหนดโครงสร้างของนวัตกรรม โดยวางกระบวนการจัดกิจกรรมตามแนวทาง STEAM 5 ขั้นตอน 

(Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) เชื่อมโยงกับเนื้อหาเรื่องซากดึกดำบรรพ์ กำหนด
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและแหล่งเรียนรู้ ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลให้สอดคล้อง
กับตัวชี้วัดและผลลัพธ์ที่คาดหวัง 

4. พัฒนาเครื่องมือและตรวจสอบคุณภาพ (Development & Validation) 
จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ ชุดกิจกรรม ใบงาน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ แบบประเมินทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และแบบประเมินชิ้นงาน จากนั้นนำเครื่องมือทั้งหมดให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (IOC) และความเหมาะสม ก่อนปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์พร้อมใช้ 

5. ทดลองใช้และเก็บรวบรวมข้อมูล (Implementation) 
นำรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ดำเนินกิจกรรมตามแผนที่กำหนด 

พร้อมเก็บรวบรวมข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และพฤติกรรมการเรียนรู้
ของผู้เรียน 

6. วิเคราะห์ข้อมูลและปรับปรุงพัฒนา (Evaluation & Improvement) 
วิเคราะห์ผลการจัดการเรียนรู้ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เปรียบเทียบผลก่อนและหลังเรียน ประเมิน

ระดับทักษะของผู้เรียน และสะท้อนผลการดำเนินงาน เพื่อนำข้อมูลมาปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

7. สรุปผลและเผยแพร่ (Conclusion & Dissemination) 
จัดทำรายงานสรุปผลการพัฒนานวัตกรรมอย่างเป็นระบบ พร้อมเผยแพร่ผลการดำเนินงานแก่ครูใน

สถานศึกษาและเครือข่าย เพื่อขยายผลและต่อยอดการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในบริบทอื่นต่อไป 
กระบวนการพัฒนานวัตกรรมดังกล่าวสะท้อนถึงการดำเนินงานที่เป็นขั้นตอน มีการวางแผน ทดลอง 

ปรับปรุง และประเมินผลอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ได้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ สามารถพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 
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 9 แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
การพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้ครั้งนี ้ผู้พัฒนาได้ศึกษาค้นคว้าแนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง เพื่อนำมาเป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบนวัตกรรม โดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
1. แนวคิดการจัดการเรยีนรู้แบบ STEAM Education 

STEAM Education เป็นแนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการองค์ความรู้ด้าน Science, 
Technology, Engineering, Arts และ Mathematics เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ โดยมุ่งเน้นการเรียนรู้ผ่าน
การแก้ปัญหาและการลงมือปฏิบัติจริง ผู้เรียนจะได้เชื่อมโยงความรู้จากหลายศาสตร์เพื่อสร้างชิ้นงานหรือแก้
สถานการณ์ปัญหา แนวคิดดังกล่าวสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 เช่น การคิดวิเคราะห์ 
ความคิดสร้างสรรค์ การทำงานเป็นทีม และการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมในการพัฒนานวัตกรรมนี้ ได้นำ
กระบวนการ STEAM มาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องซากดึกดำบรรพ์ โดยให้ผู้เรียนศึกษาหลักฐานทาง
วิทยาศาสตร์ ออกแบบแบบจำลองฟอสซิล และนำเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค์ 

2. ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) 
ทฤษฎี Constructivism อธิบายว่าการเรียนรู้เกิดจากการที่ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง

จากประสบการณ์และการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัด
ประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ และสะท้อนความคิดรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นจึงเน้นให้
ผูเ้รียนลงมือปฏิบัติ ทดลอง และสร้างแบบจำลองฟอสซิลด้วยตนเอง เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 

3. การเรยีนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-Based Learning) 
แนวคิดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้มุ่งเน้นกระบวนการตั้งคำถาม การสำรวจ การทดลอง 

และการสรุปผลดว้ยหลักฐานทางวทิยาศาสตร์ กระบวนการดังกลา่วชว่ยพฒันาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์อย่างเป็นระบบในการจัดกจิกรรมเรื่องซากดึกดำบรรพ์ ผู้เรียนจะได้ตั้งข้อสงสัยเกี่ยวกับการเกิด
ฟอสซิล ทดลองจำลองกระบวนการ และอภิปรายผลร่วมกัน 

4. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ได้แก่ การระบุ

ปัญหา การออกแบบแนวทางแก้ไข การสร้างต้นแบบ การทดสอบ และการปรับปรุง กระบวนการดังกล่าวช่วย
พัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบและการแก้ปัญหาในนวัตกรรมนี้ ผู้เรียนได้นำกระบวนการดังกล่าวมาใช้ในการ
ออกแบบและสร้างแบบจำลองซากดึกดำบรรพ์ 

5. แนวคิดการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ (Active Learning) 
Active Learning เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ผู ้เรียนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น ผ่านการทำ

กิจกรรม การอภิปราย และการแก้ปัญหา ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งและคงทนกิจกรรมในรูปแบบ STEAM 
เน้นให้ผู้เรียนปฏิบัติจริงและทำงานร่วมกันมากกว่าการฟังบรรยาย 

6. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ 
เพียเจต์อธิบายว่าผู้เรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายอยู่ในช่วงพัฒนาการคิดเชิงรูปธรรม 

(Concrete Operational Stage) สามารถใช้เหตุผลจากหลักฐานที่เป็นรูปธรรม และเข้าใจความสัมพันธ์ของเหตุ
และผลได้ ดังนั้น กิจกรรมที่เน้นการทดลองและการสร้างแบบจำลองจึงเหมาะสมกับระดับพัฒนาการของผู้เรียน
กลุ่มนี้ 
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7. ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมของวีก็อตสก ี
วีก็อตสกีเสนอแนวคิดเรือ่งเขตพัฒนาการใกล้เคียง (Zone of Proximal Development: 

ZPD) ซึ่งเน้นบทบาทของการเรียนรู้ผา่นการทำงานร่วมกับผู้อื่นการจดักิจกรรมแบบกลุ่มในรูปแบบ STEAM ช่วย
ส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการสร้างความรูร้่วมกัน 

8. แนวคิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ประกอบดว้ยทักษะพื้นฐานและทักษะผสม เช่น การสังเกต 

การจำแนก การตั้งสมมตฐิาน การทดลอง และการสรุปผล การพัฒนาทักษะเหล่านี้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถคิด
อย่างเป็นระบบและใช้เหตุผลทางวิทยาศาสตร์ไดน้วัตกรรมนี้จึงออกแบบกิจกรรมที่เอื้อต่อการฝกึใช้ทักษะ
ดังกล่าวอย่างตอ่เน่ือง 

9. แนวคิดการประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) 
การประเมินตามสภาพจริงเป็นการประเมินจากการปฏิบัติจริงและผลงานของผู้เรียน เพื่อ

สะท้อนความสามารถที่แท้จริง ไมจ่ำกดัเฉพาะการทดสอบข้อเขียนรูปแบบการประเมินในนวัตกรรมนี้จึ
ครอบคลุมทั้งแบบทดสอบ ชิ้นงาน และพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรม 

สรุป 
แนวคิดและทฤษฎีทั้ง 9 ประการดังกล่าว เป็นกรอบแนวคิดสำคัญที่ใช้ในการออกแบบและ

พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เพื่อพัฒนาทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่องซาก
ดึกดำบรรพ์ ให้มีความสอดคล้องกับหลักสูตร พฒันาการของผู้เรียน และเป้าหมายการศึกษาในศตวรรษที่ 21 
อย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ 
 
10.กระบวนการนำนวตักรรมไปใช้ 

การนำนวัตกรรมไปใช้ดำเนินการอย่างเป็นระบบ เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดต่อผู้เรียน โดยมีขั้นตอน
ดังนี้ 

1. ขั้นเตรียมความพร้อม 
1.1 ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้และเครื่องมือทีพ่ัฒนาขึ้นให้เข้าใจอย่างละเอียด 
1.2 เตรียมสื่อ อุปกรณ ์และวัสดุสำหรับกิจกรรม STEAM เช่น วัสดุจำลองฟอสซิล ใบงาน 
และสื่อดิจิทัล 
1.3 ชี้แจงวัตถุประสงค์และกระบวนการเรียนรู้ใหผู้้เรียนทราบ เพื่อสร้างความเข้าใจและ
แรงจูงใจ 

2. ขั้นดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
ดำเนินกิจกรรมตามกระบวนการ STEAM 5 ขั้นตอน ได้แก ่
• S (Science): กระตุ้นความสนใจ ตั้งคำถาม และสำรวจความรู้เกี่ยวกับซากดึกดำบรรพ์ 
• T (Technology): สืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ออนไลน์หรือสื่อดิจทิัล 
• E (Engineering): ออกแบบและสร้างแบบจำลองฟอสซิลตามกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม 
• A (Arts): ออกแบบและนำเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค ์
• M (Mathematics): วิเคราะห์ข้อมูล เปรียบเทียบ และใช้เหตุผลเชิงตัวเลขประกอบการ

อธิบาย 
ผู้สอนทำหน้าที่เป็นผู้อำนวยความสะดวก ให้คำแนะนำ และกระตุ้นการคดิของผู้เรียน 
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3. ขั้นติดตามและประเมินผล 
3.1 ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจดักิจกรรม 
3.2 ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 
3.3 ประเมินชิ้นงานและการนำเสนอผลงานตามเกณฑ์ที่กำหนด 
3.4 สะท้อนผลการเรียนรู้ร่วมกัน (Reflection) เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 

4. ขั้นสรุปผลและปรับปรุงพัฒนา 
นำผลการประเมินมาวิเคราะห์จุดเด่น จุดที่ควรพฒันา และปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้

ให้เหมาะสมยิ่งข้ึน ก่อนนำไปใช้ในรอบถัดไปหรือขยายผลในระดับชั้นอื่น 
กระบวนการนำนวัตกรรมไปใช้ดังกล่าวชว่ยให้การจัดการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีขั้นตอน ชัดเจน และ

สามารถพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

 11. ผลที่เกิดขึ้นกับกลุม่เป้าหมาย (ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะ เจตคติ สมรรถนะ) 
จากการนำนวัตกรรมไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย พบผลการพัฒนาในดา้นต่าง ๆ ดังนี้ 
1. ด้านความรู้ (Knowledge) 

นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความหมาย ประเภท และกระบวนการเกิดซากดึกดำ
บรรพ์ สามารถอธิบายการใช้ซากดึกดำบรรพ์เป็นหลักฐานแสดงการเปลี่ยนแปลงของสิ่งมีชีวิตในอดีตได้
อย่างถูกต้อง โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน 
2. ด้านทักษะ (Skills) 

นักเรียนมีพัฒนาการด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ได้แก่ การสังเกต การตั้งคำถาม 
การตั้งสมมติฐาน การออกแบบและดำเนินการทดลอง การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล ตลอดจน
การสรุปผลอย่างมีเหตุผล นอกจากนี้ยังมีทักษะการทำงานเป็นทีมและการสื่อสารที่ดีขึ้น 
3. ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attributes) 

นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ มีวินัยในการทำงานกลุ่ม มีความใฝ่เรียนรู้ และสามารถ
ปฏิบัติงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างเหมาะสม 
4. ด้านเจตคติ (Attitude) 

นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อวิชาวิทยาศาสตร์ มีความสนใจและกระตือรือร้นในการทำกิจกรรมการ
เรียนรู้มากขึ้น กล้าแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อน 
5. ด้านสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน (Competencies) 

นักเรียนมีพัฒนาการด้านสมรรถนะสำคัญ ได้แก่ ความสามารถในการคิด การแก้ปัญหา การ
สื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม สอดคล้องกับเป้าหมายการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 

  
โดยสรุป นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ STEAM Education สามารถพัฒนาผู้เรียนได้อย่างรอบด้าน ทั้ง

ด้านความรู้ ทักษะ คุณลักษณะ เจตคติ และสมรรถนะสำคัญ อันส่งผลต่อการยกระดับคุณภาพผู้เรียนอย่างเป็น
รูปธรรมและยั่งยืน 
 
12.บทเรียนที่ได้รับ 

บทเรียนที่ได้รับจากการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เรื่อง ซากดึกดำบรรพ์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที ่ 5–6 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบ STEAM Education เพื่อพัฒนาทักษะ
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กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่องซากดึกดำบรรพ์ ในครั้งนี้ ก่อให้เกิดบทเรียนที่มีคุณค่า ทั้งในมิติของผู้เรียน 
ครูผู้สอน และการบริหารจัดการชั้นเรียน ซึ่งสามารถสรุปและอธิบายได้อย่างละเอียดดังต่อไปน้ี 
1. บทเรียนด้านการออกแบบการเรียนรู ้

1.1 การบรูณาการที่แท้จริงต้องเริ่มจาก “ปัญหา” ไม่ใช่ “เน้ือหา” 
บทเรียนสำคัญประการแรกคือ การจัดการเรียนรูแ้บบ STEAM จะเกิดประสิทธิผลสูงสุดเมื่อเริ่ม

จากสถานการณ์ปัญหาทีเ่ชื่อมโยงชีวติจริง เช่น การจำลองสถานการณ์ใหน้ักเรียนเป็นนักบรรพชีวนิ
วิทยาที่ค้นพบซากฟอสซลิในพื้นที่แห่งหน่ึง แล้วต้องวิเคราะห์ว่าเป็นสิ่งมีชีวิตชนิดใด อาศัยอยู่ใน
สภาพแวดล้อมแบบใดแนวทางนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ John Dewey ที่เน้นการเรียนรู้ผา่น
ประสบการณ์ (Learning by Doing) ทำให้ผู้เรียนเห็นความหมายของความรู้ ไม่ใช่เรียนเพียงเพื่อ
ท่องจำข้อเท็จจริงเกี่ยวกบัซากดึกดำบรรพ์ 
1.2 การเชื่อมโยงศาสตร์ต้องมีความสมดุล 

การบูรณาการ STEAM ไม่ใช่เพียงการนำ 5 วิชามาวางรวมกัน แต่ต้องออกแบบกิจกรรมให้แต่
ละศาสตร์มีบทบาทชัดเจน เช่น 

• Science: ศึกษาการเกิดซากดึกดำบรรพ์และหลักฐานทางธรณวีิทยา 
• Technology: ใช้สื่อดิจทิัลหรือแบบจำลองสามมิติ 
• Engineering: ออกแบบเครื่องมือขุดค้นจำลอง 
• Art: วาดภาพจำลองสิ่งมชีีวิตในอดีต 
• Mathematics: วิเคราะห์อายุชั้นหินหรือเปรียบเทียบขนาด 
บทเรียนที่ได้รับคือ หากศาสตร์ใดศาสตร์หนึ่งถูกลดบทบาทลง การเรียนรูจ้ะไม่ครบมิติ และ

ผู้เรียนจะไม่ได้พัฒนาทักษะอย่างรอบด้าน 
2. บทเรียนด้านพัฒนาการของผู้เรียน 

2.1 การเรียนรู้เชิงสืบเสาะช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อย่างชัดเจน 
เมื่อใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-Based Learning) ตามแนวคิดของ Jerome 

Bruner ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะการตั้งคำถาม การสังเกต การตั้งสมมติฐาน และการสรุปผลได้ดีขึ้น
อย่างเป็นรูปธรรม พบว่า นักเรียนสามารถอธิบายหลักฐานจากซากดึกดำบรรพ์โดยใช้เหตุผลเชิง
วิทยาศาสตร์ แทนการตอบแบบเดา ซึ่งสะท้อนการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้น
พื้นฐานและข้ันบูรณาการ 

 
2.2 การเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยเสริมทกัษะทางสังคม 

การจัดกิจกรรมแบบกลุ่ม ทำให้นักเรียนได้ฝึกการสื่อสาร การแบ่งหน้าที่ และการยอมรับความ
คิดเห็นที่แตกต่าง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดพัฒนาการทางสังคมของ Lev Vygotsky บทเรียนที่สำคัญคือ 
ผู้เรียนบางคนที่ไม่กล้าแสดงความคิดเห็นในห้องเรียนแบบบรรยาย กลับมีบทบาทโดดเด่นเมื่อได้ทำ
กิจกรรมแบบลงมือปฏิบัติร่วมกับเพื่อน 

3. บทเรียนด้านบทบาทครู 
3.1 ครูต้องเปลี่ยนบทบาทจาก “ผู้ถ่ายทอดความรู้” เป็น “ผู้อำนวยความสะดวก” 

การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM ทำให้ครูต้องปรับบทบาทเป็นผู้ตั้งคำถาม ชี้แนะแนวทาง และ
สนับสนุนกระบวนการคิด มากกว่าการบอกคำตอบ บทเรียนที่ได้รับคือ ครูต้องเตรียมคำถามกระตุ้นคิด
ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนคิดอย่างมีทิศทาง ไม่หลุดจากเป้าหมายการเรียนรู้ 
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3.2 การเตรียมการลว่งหน้ามีความสำคัญอย่างยิ่ง 
การจัดกิจกรรมจำลองการขุดค้นซากดึกดำบรรพ์ ต้องเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ และจัดพื้นที่ให้

เหมาะสม หากการเตรียมไม่พร้อม จะทำให้เวลาในชั้นเรียนไม่เพียงพอ และลดประสิทธิภาพของ
กิจกรรม 
ดังนั้น บทเรียนที ่ได้รับคือ การวางแผนเชิงระบบ (Systematic Planning) เป็นหัวใจสำคัญของ

นวัตกรรม 
4. บทเรียนด้านการบรหิารจัดการเวลาและทรพัยากร 

4.1 เวลาในการทำกิจกรรมต้องยืดหยุ่น 
กิจกรรมเชิงปฏิบัติใช้เวลามากกว่าการสอนแบบบรรยาย ครูต้องจัดสรรเวลาให้เหมาะสม และ

อาจแบ่งกิจกรรมเป็นหลายคาบเรียน บทเรียนคือ การเร่งรัดกิจกรรมเพื่อให้จบตามแผน อาจทำให้
ผู้เรียนไม่ได้คิดอย่างลึกซึ้ง ดังนั้นควรเน้นคุณภาพมากกว่าปริมาณเน้ือหา 
4.2 การใช้วัสดุท้องถิ่นช่วยลดต้นทุน 

พบว่าสามารถใช้วัสดุพื้นบ้าน เช่น ทราย ดินป้ัน หรือปูนปลาสเตอร์ ในการจำลองซากดึกดำ
บรรพ์ได้อยา่งมีประสิทธภิาพ ไมจ่ำเป็นต้องใช้อุปกรณ์ราคาแพง บทเรียนนี้สะท้อนว่า นวตักรรมไม่
จำเป็นต้องใช้งบประมาณสูง หากออกแบบอย่างสร้างสรรค์ 

5. บทเรียนด้านการประเมินผล 
5.1 การประเมินต้องหลากหลายและต่อเนื่อง 

การประเมินในรูปแบบ STEAM ไม่ควรใช้เพียงแบบทดสอบปลายหน่วย แต่ควรใช้การประเมิน
ระหว่างเรียน เช่น 

• การสังเกตพฤติกรรม 
• การประเมินชิ้นงาน 
• การประเมินการนำเสนอ 
• แบบสะท้อนคิด (Reflection) 

บทเรียนที่ได้รับคือ การประเมินแบบองค์รวมทำให้เห็นพัฒนาการที่แท้จรงิของผู้เรียน ทั้งด้านความรู้และทักษะ 
6. บทเรียนด้านผลลัพธ์ระยะยาว 

6.1 ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อวิทยาศาสตร ์
หลังการใช้นวตักรรม พบว่านักเรียนมีความสนใจในเรื่องซากดึกดำบรรพ์มากขึ้น และบางคน

แสดงความสนใจอยากเป็นนักวิทยาศาสตรใ์นอนาคตนี่สะท้อนว่า การเรียนรู้ที่มีความหมาย สามารถจุด
ประกายแรงบันดาลใจได ้ซึ่งเป็นเป้าหมายสำคัญของการศกึษาในศตวรรษที่ 21 

7. สรุปบทเรียนภาพรวม 
การพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้ STEAM Education เรื่องซากดึกดำบรรพ์ ทำให้เห็นว่า 
• การเรียนรูเ้ชิงรกุ (Active Learning) ช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ได้อย่าง

แท้จริง 
• การบูรณาการข้ามศาสตร์ช่วยสร้างความเข้าใจเชงิลึก 
• บทบาทครูต้องปรับเปลี่ยนอย่างมีระบบ 
• การวางแผนและการประเมินผลต้องสอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ 

บทเรียนทั้งหมดนี้สามารถนำไปพัฒนาต่อยอดในหน่วยการเรียนรู้อื่น ๆ ได้ และเป็นพื้นฐานสำคัญในการยกระดับ
คุณภาพการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในระดับประถมศึกษาอย่างยั่งยืน 
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13.เงื่อนไขความสำเร็จ 
ความสำเรจ็ของนวัตกรรมรูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เรื่องซากดึกดำบรรพ ์ขึ้นอยู่กับ

ปัจจัยสำคัญ ได้แก่ 
1. การออกแบบกิจกรรมทีส่อดคล้องกับหลักสูตรและตัวชี้วดั 
2. ครูมีความเข้าใจแนวคิด STEAM และทำหน้าที่เป็นผู้อำนวยความสะดวก 
3. ผู้เรียนมีส่วนร่วม ลงมือปฏิบัติจริง และกล้าแสดงความคดิเห็น 
4. มีสื่อ อุปกรณ์ และการบริหารเวลาอย่างเหมาะสม 
5. การประเมินผลครอบคลมุทั้งความรู้ ทักษะ และสมรรถนะ 
6. ได้รับการสนับสนุนจากผูบ้ริหารและมีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 

เมื่อองค์ประกอบดังกล่าวดำเนินไปอย่างเป็นระบบและสอดประสานกัน จะส่งผลให้นวัตกรรมบรรลุเป้าหมายใน
การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนได้อย่างมีประสทิธิภาพและยั่งยืน. 
 
14.ภาพกิจกรรม 
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15.ภาคผนวก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ก 
แผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เพื่อพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่องซากดกึดำบรรพ์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5–6 
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แผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education 

เรื่อง  ซากดึกดำบรรพ ์  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                             
หน่วยการเรยีนรู้เรื่อง 
หิน วัฏจักรหิน และซากดึกดำบรรพ ์

นักเรียนชั้นประถมศึกษาที่ ๕-๖ 
จำนวนผู้เรียน 21 คน                             

ครูผู้สอน นางโสภาพิมพ์ สุวรรณเพ็ชร และ                  เวลาเรียน ๑ ช่ัวโมง 
        นางสาวกมลทิพย์ ดวงแก้ว 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู/้ตัวชี้วัด 
 ว 3.2  เปรียบเทียบกระบวนการเกิดหินอัคนี หินตะกอน และหินแปร และอธิบายวัฏจักรจากแบบจำลอง 
(ตัวชี้วัดปลายทาง) 
บรรยายและยกตวัอย่างการใช้ประโยชน์ของหินและแร่ในชีวิตประจำวัน จากข้อมูลที่รวบรวมได้ (ตัวชี้วดัระหวา่ง
ทาง) 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ สร้างแบบจำลองและอธิบายการเกิดซากดึกดำบรรพ์ (K,P) 
 2. นักเรียนมีความสามารถสร้างแบบจำลองและอธิบายการเกิดซากดึกดำบรรพ์ได้ (K,P) 
 3. นักเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอ่วิชาวิทยาศาสตร์และนำไปใช้ในชีวติประจำวันได้ (A) 
 
3. สาระการเรียนรู ้
 1. การเกิดซากดึกดำบรรพ ์
 2. ประโยชน์ของซากดึกดำบรรพ ์
 
4. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 หิน เป็นทรัพยากรธรรมชาติประเภทหน่ึง หินแบ่งตามกระบวนการการเกิดได้เป็น 3 ประเภท คือ หิน
อัคนี หินตะกอน และหินแปร ซึ่งหินแต่ละประเภทจะมีลักษณะแตกตา่งกนั จึงนำมาใช้ประโยชน์ใน
ชีวิตประจำวันได้แตกตา่งกัน 
 
5. คุณลักษณะอันพึ่งประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต 
2. มีวินัย 
3. ใฝ่เรียนรู ้
4. มุ่งมั่นในการทำงาน 
 
6. ช้ินงาน/ภาระงาน 
 1. ใบงานเรื่องซากดกึดำบรรพ ์
 
7. กิจกรรมการเรียนรู ้
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : สืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model) 
 1. ข้ันกระตุ้นความสนใจ (Engage) 
  1. ครูทบทวนความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการเกดิหิน โดยใช้คำถามว่าหินประเภทใดที่เกิดจากการสะสมตัว
ของตะกอนและการเชื่อมประสานตะกอน (หินตะกอน) 
  2. ครตูรวจสอบความรู้เดิมเกี่ยวกับซากดึกดำบรรพ์ โดยครูนำรูปก้างปลา กระดกูหมู กระดูกไก ่ซากดึก
ดำบรรพ์ปลา ซากดึกดำบรรพ์รอยตีนไดโนเสาร์ มาให้นักเรียนดูและนำอภิปราย โดยใช้คำถามดังนี้  
  2.1 จากรูปอะไรบ้างที่เป็นซากดึกดำบรรพ ์(นักเรียนตอบตามความ เข้าใจ แต่คำตอบที่ครูควรรู้ คอื 
ซากดึกดำบรรพ์ปลา และ ซากดึกดำบรรพร์อยตนีไดโนเสาร์) 
    2.2 ถ้าสัตว์เลี้ยงของนักเรียนตายแล้วนำไปฝัง นกัเรียนคิดว่าสตัว์เลี้ยงของนักเรียนจะกลายเป็นซาก
ดึกดำบรรพ์ได้หรือไม ่เพราะเหตุใด (นักเรียนตอบตามความเข้าใจ)  
   2.3 ซากดึกดำบรรพ์มีลกัษณะอย่างไร (นักเรียนตอบตามความเข้าใจ แตค่ำตอบที่ครคูวรรู้ คอืซากดึก
ดำบรรพ์มีลักษณะเป็นโครงร่าง และร่องรอยของสิ่งมีชีวิตในอดีตทีพ่บในหิน)  
 2. ข้ันสำรวจค้นหา (Explore) 
   ให้นักเรียนทำกิจกรรมต่าง ๆ  เพื่อให้เกิดประสบการณ์ตรง  ดังนี้ 
  1. ครูและนักเรียนรว่มกนัอภิปรายเกี่ยวกับประโยชน์ของหินและแร่จากอนิเตอร์เน็ต หรือเอกสาร หรือ
หนังสือเรียน และแบ่งกลุ่มนักเรียนคละความสามารถ ชาย-หญิง กลุ่มละ 5-6 คน เพื่อปฏิบัติกิจกรรม 
  2. ครูเชื่อมโยงความรู้เดมิของนักเรียนสู่การเรียนเรื่องการเกิด ซากดึกดำบรรพ์และการนำไปใช้
ประโยชน์ โดยใชค้ำถามว่า นักเรียนรู้หรือไม่วา่ซากดึกดำบรรพ์เกิดขึ้นไดอ้ย่างไร และซากดึกดำบรรพ ์สามารถ
นำไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไรบ้าง 
  3. นักเรียนอ่านชื่อเรื่องและคำถามในคิดก่อนอ่าน ในหนังสือเรียน หน้า 92 แล้วรว่มกันอภิปรายเพื่อ
ช่วยกันหาแนวคำตอบและนำเสนอ ครูบันทึกคำตอบของนักเรียนบนกระดานเพื่อใช้เปรียบเทียบคำตอบหลังการ
อ่านเรื่อง 
  4. นักเรียนอ่านเน้ือเรื่องในหนังสือเรียน หน้า 92-93 โดยครูฝกึทักษะการอ่านตามวิธกีารอ่านที่
เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน 
 3. ข้ันอธิบายความรู้ (Explain) 
  1. หลังจากอา่นเนื้อเรื่องในหนังสือเรียน หน้า 92-93  ครใูช้คำถามเพื่อตรวจสอบความเข้าใจจากการ
อ่าน โดยใช้คำถามดังนี้ 
    - ซากดกึดำบรรพ์พบในหินทุกก้อนหรือไม่ อย่างไร (ไม่ทุกก้อน ซากดึกดำบรรพพ์บได้ในหินบางกอ้น) 
    - โครงร่างหรอืร่องรอยที่พบบนดินเป็นซากดึกดำบรรพ์หรือไม่ เพราะเหตุใด (ไม่เป็นซากดึกดำบรรพ ์
เพราะซากดกึดำบรรพ์ตอ้งพบอยู่ในหิน) 
    - ตวัอย่างซากดึกดำบรรพ์ทีพ่บในประเทศไทยมีอะไรบ้าง (ซากดึกดำบรรพ์หอย ซากดกึดำบรรพ์ไม้
กลายเป็นหิน ซากดึกดำบรรพ์รอยตีนไดโนเสาร์) 
 4. ข้ันขยายความเข้าใจ (Elaborate) 
  1. ครใูห้นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อให้ได้ข้อสรปุว่าซากดึกดำบรรพ์เป็นโครงรา่งหรือร่องรอยของ
สิ่งมีชีวิตในอดีตทีพ่บอยู่ในหิน เช่น ซากดึกดำบรรพ์หอย ซากดกึดำบรรพ์ไม้กลายเป็นหิน ซากดึกดำบรรพร์อย
ตีนไดโนเสาร ์
  2. นักเรียนตอบคำถามจากเรื่องที่อ่านในรู้หรือยัง ในแบบบันทึกกิจกรรม หน้า 89 
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  3. ครูและนักเรียนรว่มกนัอภิปรายเพื่อเปรียบเทียบคำตอบของนักเรียนใน รู้หรือยัง กับคำตอบที่เคย
ตอบและบันทึกไว้ในคิดกอ่นอ่าน (ถ้ามีเวลา ให้ย้อนกลับไปตอบคำถามในส่วนที่เคยทิ้งคำถามไว้ในตอนต้น เช่น 
นำเข้าสู่บทเรียน)  
 5. ข้ันตรวจสอบผล (Evaluate) 
  1. นักเรียนนำความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้เรื่องนี้ ไปปรับใช้ในการดำรงชวีิตอยู่อย่างพอเพียงได้ 
  2. ครูชกัชวนนักเรียนตอบคำถามท้ายเรื่องที่อ่าน ดังนี้ ซากดกึดำบรรพ์เกดิขึ้นได้อย่างไรและมีประโยชน์
อย่างไร (นักเรียนตอบตามความเข้าใจของตนเอง) 
 
8. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 วิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรู ้
   - สังเกต การฟัง และการตอบคำถามของเด็กนักเรียน 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายบุคคล 
 เครื่องมือการวดัและประเมินผล 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายบุคคล 
 
9. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1. ภาพ/วีดีทศัน์ อุปกรณ์ทำกิจกรรม ชดุตัวอย่างหิน 
 2. หนังสือเรียนวิทยาศาสตร์  
 3. ใบงาน   
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10. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารโรงเรียนหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
 
                     ลงชื่อ........................................................... 
                         ( ……………………………………..……………….. ) 
                          ผู้อำนวยการ…………….…………….……… 
 
11. บันทึกหลังสอน    วันที่……………….…. เดือน……………………………………….……พ.ศ ………….. 
     ผลการสอน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…….…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
     ปัญหา/อุปสรรค 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
.……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………….………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
     ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…….………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………….………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….……………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
 
 
              ลงชื่อ………………………..…………………… ผู้สอน 
                   (  ……………………..……..…………………  ) 
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แผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education 
เรื่อง  ซากดึกดำบรรพ์ (ต่อ)  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                             
หน่วยการเรยีนรู้เรื่อง 
หิน วัฏจักรหิน และซากดึกดำบรรพ ์

นักเรียนชั้นประถมศึกษาที่ ๕-๖  
จำนวนผู้เรียน 21 คน                            

ครูผู้สอน นางโสภาพิมพ์ สุวรรณเพ็ชร และ                  เวลาเรียน ๑ ช่ัวโมง 
        นางสาวกมลทิพย์ ดวงแก้ว 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู/้ตัวชี้วัด 
 ว 3.2 เปรียบเทียบกระบวนการเกิดหินอัคนี หินตะกอน และหินแปร และอธิบายวัฏจักรจากแบบจำลอง 
(ตัวชี้วัดปลายทาง) 
บรรยายและยกตวัอย่างการใช้ประโยชน์ของหินและแร่ในชีวิตประจำวัน จากข้อมูลที่รวบรวมได้ (ตัวชีร้ะหว่าง
ทาง) 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ สร้างแบบจำลองและอธิบายการเกิดซากดึกดำบรรพ์ (K,P)  
 2. นักเรียนมีความสามารถสร้างแบบจำลองและอธิบายการเกิดซากดึกดำบรรพ์ได้ (K,P) 
 3. นักเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอ่วิชาวิทยาศาสตร์และนำไปใช้ในชีวติประจำวันได้ (A) 
 
3. สาระการเรียนรู ้
 1. การเกิดซากดึกดำบรรพ ์
 2. ประโยชน์ของซากดึกดำบรรพ ์
 
4. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 หิน เป็นทรัพยากรธรรมชาติประเภทหน่ึง หินแบ่งตามกระบวนการการเกิดได้เป็น 3 ประเภท คือ หิน
อัคนี หินตะกอน และหินแปร ซึ่งหินแต่ละประเภทจะมีลักษณะแตกตา่งกนั จึงนำมาใช้ประโยชน์ใน
ชีวิตประจำวันได้แตกตา่งกัน 
 
5. คุณลักษณะอันพึ่งประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต 
2. มีวินัย 
3. ใฝ่เรียนรู ้
4. มุ่งมั่นในการทำงาน 
6. ช้ินงาน/ภาระงาน 
 1.  ใบกิจกรรมที่ 2.1 ซากดึกดำบรรพ์เกิดขึ้นไดอ้ย่างไร 
 
7. กิจกรรมการเรียนรู ้
 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : สืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model) 
 1. ข้ันกระตุ้นความสนใจ (Engage) 
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  1. ครตูรวจสอบความรู้เดิมเกี่ยวกับการเกิดซากดกึดำบรรพ ์โดยใช้คำถาม ดังต่อไปนี้ 
   1.1 ซากดึกดำบรรพ์ที่มลีักษณะเป็นโครงร่างและร่องรอยของสิ่งมีชีวติ ในอดีตมีลักษณะแตกต่างกัน
หรือไม่ อย่างไร (นักเรียนตอบตามความเข้าใจ แต่คำตอบที่ครูควรรู้คอื แตกตา่งกัน คือซากดึกดำบรรพ์ที่มี
ลักษณะเป็นโครงร่างมีลกัษณะเป็นโครงร่างแข็งของซากสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ในอดีตซึ่งโครงรา่งแข็งน้ันได้ถูกแทนที่
ด้วยสารตา่ง ๆ จนเมื่อเวลาผ่านไปสารต่าง ๆ จะแข็งตัวกลายเป็นซากดึกดำบรรพ์ สว่นซากดึกดำบรรพ์มีลักษณะ
เป็นร่องรอยมีลักษณะเป็นรอยประทับของสิ่งมีชีวิตในอดีตที่ปรากฏอยูใ่นหิน) 
    1.2 ซากดึกดำบรรพ์ในรปูที่ 30 และ 31 ในหนังสือเรียน หน้า 92-93 เหมือนหรือแตกต่างกัน
อย่างไร เกดิขึ้นอย่างไร (นักเรียนตอบตามความเข้าใจ แต่คำตอบที่ครคูวรรู้คือแตกตา่งกัน คอื  ซากดึกดำบรรพ์
หอยและซากดึกดำบรรพไ์ม้กลายเป็นหิน เป็นซากดึกดำบรรพ์ที่มีลักษณะเป็นโครงร่างแข็งของซากสิ่งมีชีวิตใน
อดีต โดยเกิดจากโครงรา่งแข็งของซากสิ่งมีชีวิตในอดีต มีสารต่าง ๆ ซึมเข้าสู่โครงรา่งแข็ง เมื่อเวลาผ่านไปสาร
ต่าง ๆ จะแข็งตัวกลายเป็นซากดึกดำบรรพ ์ส่วนรอยตีนไดโนเสาร์เป็นซากดึกดำบรรพ์ที่มีลักษณะเป็นรอย
ประทับของสิ่งมีชีวิตในอดีตที่ปรากฏอยู่บนหิน โดยเกิดจากสิ่งมีชวีิตในอดตีได้ประทับรอยไว้บนชั้นตะกอนที่ยังไม่
แข็งตัว)  
 2. ข้ันสำรวจค้นหา (Explore) 
   ให้นักเรียนทำกิจกรรมต่าง ๆ  เพื่อให้เกิดประสบการณ์ตรง  ดังนี้ 
  1. ครูและนักเรียนแบ่งกลุ่มนักเรียนคละความสามารถ ชาย-หญิง กลุ่มละ 5-6 คน เพื่อปฏิบัติกิจกรรม 
  2. ครูเชื่อมโยงเข้าสู่กิจกรรม 2.1 โดยถามวา่ ซากดึกดำบรรพ์มีกี่ลักษณะ และแต่ละลักษณะเกิดขึ้นได้
อย่างไร 
  3. นักเรียนอ่านชื่อกจิกรรมและทำเป็นคิดเป็น จากนั้นร่วมกันอภิปราย เพือ่ตรวจสอบความเข้าใจ
เกี่ยวกับจุดประสงค ์
  4. นักเรียนบันทึกจุดประสงค์ลงในแบบบันทึกกิจกรรม หน้า 89 และอ่านสิ่งที่ต้องใช้ในการทำกจิกรรม 
ถ้านักเรียนไม่รู้จักวัสดุอปุกรณ์บางอย่าง ครูควรนำสิ่งนั้นมาแสดงให้ดู หรือถ้านักเรียนไม่รู้วธิีการใช้อุปกรณ์ใด ครู
ควรแนะนำและสาธติวิธกีารใช้อุปกรณ์นั้น เช่น หลอดหยด เครื่อง ชั่ง บกีเกอร ์
  5. นักเรียนอ่านทำอย่างไร โดยครูใชว้ิธีฝกึอ่านที่เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน จากนั้นครู
ตรวจสอบความเข้าใจว่าจะทำกิจกรรมอย่างไร จนนักเรียนเข้าใจลำดับการทำกจิกรรม 
 
 3. ข้ันอธิบายความรู้ (Explain) 
  1. หลังจากนักเรียนอา่นทำอย่างไร จากนั้นครตูรวจสอบความเข้าใจว่าจะทำกิจกรรมอยา่งไร จน
นักเรียนเข้าใจลำดับการทำกิจกรรมโดยใช้คำถาม ต่อไปน้ี   
     1) นักเรียนจะเรียงลำดับการทำกิจกรรมได้อยา่งไร ลำดับการทำกิจกรรมมีดังนี้   
        (1) ตัดด้านบนของกล่องนมออก   
        (2) จำลองตะกอนชั้นที่ 1   
(3) เมื่อตะกอนชั้น 1 แข็งตัวให้วางเปลือกหอย 2-3 อันบนตะกอน ชั้นที ่1 ห่าง ๆ กัน  S1 
        (4) จำลองตะกอนชั้นที่ 2 ปิดทับตะกอนชัน้ที่ 1   
(5) เมื่อตะกอนชั้นที่ 2 แข็งตัว จำลองตะกอนชัน้ที่ 3 โดยใช้ดิน น้ำมันหนา 1 เซนติเมตร ปิดทับตะกอนชั้นที่ 2 
ให้มิด   
        (6) นำตีนไดโนเสาร์พลาสติกกดบนตะกอนชั้นที่ 3 ให้เกิดรอยลึก  
        (7) จำลองตะกอนชั้นที่ 4 ปิดทับตะกอนชัน้ที่ 3 
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  2. ระหวา่งรอตะกอนแข็งตัว นักเรียนร่วมกันอภปิรายประเด็นใดและทำอะไรต่อไป (ร่วมกันอภิปรายวา่ 
ถ้าใช้กรรไกรตัดกล่องนมออก แล้วดึงชั้นตะกอนชัน้ที่ 4 ออก ลักษณะของผิวด้านลา่งของตะกอนชัน้ที่ 4 และที่
ผิวด้านบนของตะกอนชัน้ที่ 3 จะมีลักษณะอย่างไร และบันทึกผล) 
  3. นักเรียนต้องเขียนแผนภาพอะไร (แผนภาพการเกิดซากดกึดำบรรพ ์ทั้งที่เกิดจากโครงรา่งของ
สิ่งมีชีวิตในอดีตและที่เกดิจากการประทับรอยของสิ่งมีชีวิตในอดีต) 
  4. ครูชว่ยเขียนสรุปเป็นขั้นตอนสั้น ๆ บนกระดาน  
 4. ข้ันขยายความเข้าใจ (Elaborate) 
  1. ครใูห้นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อให้ได้ข้อสรปุและเขียนสรุปเป็นแผนภาพขั้นตอนการทำกิจกรรม
สั้น ๆ  
  2. ครูและนักเรียนรว่มกนัอภิปรายเพื่อเปรียบเทียบคำตอบของนักเรียนใน รู้หรือยัง กับคำตอบที่เคย
ตอบและบันทึกไว้ในคิดกอ่นอ่าน (ถ้ามีเวลา ให้ย้อนกลับไปตอบคำถามในส่วนที่เคยทิ้งคำถามไว้ในตอนต้น เช่น 
นำเข้าสู่บทเรียน)  
 5. ข้ันตรวจสอบผล (Evaluate) 
  1. นักเรียนนำความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้เรื่องนี้ ไปปรับใช้ในการดำรงชวีิตอยู่อย่างพอเพียงได้ 
  2. ครูชกัชวนนักเรียนตอบคำถามท้ายเรื่องที่อ่าน ดังนี้ ซากดกึดำบรรพ์เกดิขึ้นได้อย่างไรและมีประโยชน์
อย่างไร (นักเรียนตอบตามความเข้าใจของตนเอง) 
 
8. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 วิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรู ้
   - สังเกต การฟัง และการตอบคำถามของเด็กนักเรียน 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายบุคคล 
 เครื่องมือการวดัและประเมินผล 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายบุคคล 
 
9. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1. ภาพ/วีดีทศัน์ อุปกรณ์ทำกิจกรรม ชดุตัวอย่างหิน 
 2. หนังสือเรียนวิทยาศาสตร์  
 3. ใบงาน   
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10. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารโรงเรียนหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….….
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….…
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
                     ลงชื่อ........................................................... 
                         ( ……………………………………..……………….. ) 
                          ผู้อำนวยการ…………….…………….……… 
 
11. บันทึกหลังสอน    วันที่……………….…. เดือน……………………………………….……พ.ศ ………….. 
     ผลการสอน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…….…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
     ปัญหา/อุปสรรค 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
.……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………….………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
     ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…….………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………….………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….……………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
 
 
              ลงชื่อ………………………..…………………… ผู้สอน 
                   (  ……………………..……..…………………  ) 
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แผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM Education 
เรื่อง  ซากดึกดำบรรพ์เกิดขึ้นได้อย่างไร (ต่อ)  รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                             
หน่วยการเรยีนรู้เรื่อง 
หิน วัฏจักรหิน และซากดึกดำบรรพ ์

นักเรียนชั้นประถมศึกษาที่ ๕-๖  
จำนวนผู้เรียน 21 คน                          

ครูผู้สอน นางโสภาพิมพ์ สุวรรณเพ็ชร และ                  เวลาเรียน ๑ ช่ัวโมง 
        นางสาวกมลทิพย์ ดวงแก้ว 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู/้ตัวชี้วัด 
 ว 3.2  เปรียบเทียบกระบวนการเกิดหินอัคนี หินตะกอน และหินแปร และอธิบายวัฏจักรจากแบบจำลอง 
(ตัวชี้วัดปลายทาง) 
 บรรยายและยกตัวอยา่งการใช้ประโยชน์ของหินและแร่ในชีวิตประจำวัน จากข้อมูลที่รวบรวมได้ (ตัวชี้วดั
ระหว่างทาง) 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ สร้างแบบจำลองและอธิบายการเกิดซากดึกดำบรรพ์ (K,P) 
 2. นักเรียนมีความสามารถสร้างแบบจำลองและอธิบายการเกิดซากดึกดำบรรพ์ได้ (K,P) 
 3. นักเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอ่วิชาวิทยาศาสตร์และนำไปใช้ในชีวติประจำวันได้ (A) 
 
3. สาระการเรียนรู ้
 1. การเกิดซากดึกดำบรรพ ์
 2. ประโยชน์ของซากดึกดำบรรพ ์
 
4. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 หิน เป็นทรัพยากรธรรมชาติประเภทหน่ึง หินแบ่งตามกระบวนการการเกิดได้เป็น 3 ประเภท คือ หิน
อัคนี หินตะกอน และหินแปร ซึ่งหินแต่ละประเภทจะมีลักษณะแตกตา่งกนั จึงนำมาใช้ประโยชน์ใน
ชีวิตประจำวันได้แตกตา่งกัน 
 
5. คุณลักษณะอันพึ่งประสงค์ 
1. ซื่อสัตย์สุจริต 
2. มีวินัย 
3. ใฝ่เรียนรู ้
4. มุ่งมั่นในการทำงาน 
 
6. ช้ินงาน/ภาระงาน 
 1. ใบกิจกรรมที ่2.1 ซากดึกดำบรรพ์เกิดขึ้นได้อย่างไร 
 
7. กิจกรรมการเรียนรู ้
 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : สืบเสาะหาความรู้ (5Es Instructional Model) 
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 1. ข้ันกระตุ้นความสนใจ (Engage) 
  1. ครูทบทวนความรู้พื้นฐานของนักเรียนเกี่ยวกับซากดึกดำบรรพ์ที่เคยเรียนมาแล้ว โดยครูอาจนำ
รูปภาพ วีดีทศัน์ หรือตวัอย่างจริงเกี่ยวกับซากดึกดำบรรพ์มาให้นักเรียนดู แล้วตั้งประเด็นปัญหาดังนี้ 
    - ซากดกึดำบรรพ์คืออะไร  
    - การศึกษาเกี่ยวกับซากดึกดำบรรพ์มีประโยชนอ์ย่างไรบ้าง 
    - ซากดกึดำบรรพ์เกิดขึ้นได้อย่างไร และมีปัจจัยใดเกี่ยวข้องบ้าง 
    - การค้นพบซากดึกดำบรรพ์ตา่งๆ มีประโยชน์หรือไม่ อย่างไร 
- นักเรียนสามารถศึกษาซากดึกดำบรรพ์ได้อยา่งไร นักเรียนจะได้เรียนรู้จากการทำกจิกรรม   ต่อไปน้ี 
  2. ครูชกัชวนนักเรียนศึกษาเรื่องซากดึกดำบรรพ์โดยให้อ่านชื่อหน่วยและจดุประสงค์การเรียนรู้ประจำ
หน่วยในหนังสือเรียน และครูทบทวนการทำกิจกรรม 
 2. ข้ันสำรวจค้นหา (Explore) 
   ให้นักเรียนทำกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้เกิดประสบการณ์ตรง ดังนี้ 
  1. ครูและนักเรียนแบ่งกลุ่มนักเรียนคละความสามารถ ชาย-หญิง กลุ่มละ 5-6 คน เพื่อปฏิบัติกิจกรรม 
  2. ครูเชื่อมโยงเข้าสู่กิจกรรม 2.1 เมื่อนักเรียนเข้าใจลำดับการทำกจิกรรมในทำอย่างไรแล้ว ครูแจกวัสดุ
อุปกรณ์ และครูกำกับให้นักเรียนแต่ละกลุ่มทั้งห้องทำกิจกรรมแต่ละขั้นพรอ้ม ๆ กันจนเสรจ็ 
  3. หลังจากทำกจิกรรมแล้ว ครูนำอภิปรายผลการทำกจิกรรม 
  4. นักเรียนนำเสนอผลการทำกิจกรรมหน้าชั้นเรยีน 
 3. ข้ันอธิบายความรู้ (Explain) 
  1. หลังจากทำกจิกรรมแล้ว ครูนำอภิปรายผลการทำกจิกรรม โดยใช ้คำถามดังต่อไปนี้ 
   1) ซากดึกดำบรรพ์มีกี่ลกัษณะ แต่ละลักษณะเกดิขึ้นได้อย่างไร 
   2) ซากดึกดำบรรพ์จะเกดิขึ้นพร้อม ๆ กับกระบวนการเกิดหินตะกอนหรือไม่ (ซากดึกดำบรรพ์จะ
เกิดขึ้นพร้อม ๆ กับกระบวนการเกิด หินตะกอน 
   3) ซากดึกดำบรรพ์ที่มีลกัษณะเป็นรอยพิมพ์กับรปูพิมพ์แตกตา่งกันหรือไม่ อย่างไร (แตกตา่งกัน คือ
รอยพิมพ์เป็นรอยประทับของสิ่งมีชีวิตในอดีต มลีักษณะเป็นสามมิติ แต่รปูพิมพ์เป็นรูปร่าง เหมือนโครงร่างของ
สิ่งมีชีวิตในอดีตที่สร้างรอยไว้ มีลักษณะเป็นสามมิติเช่นกัน) 
 4. ขั้นขยายความเข้าใจ (Elaborate) 
  1. ครใูห้นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อให้ได้ข้อสรปุเกี่ยวกับผลการดำเนินกิจกรรม 
  2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อตอบคำถามใน ฉันรู้อะไร โดยครูอาจใช้คำถามเพิ่มเติมในการอภิปราย
เพื่อให้ได้แนวคำตอบที่ถูกต้อง 
 5. ข้ันตรวจสอบผล (Evaluate) 
  1. นักเรียนอ่าน สิ่งที่ได้เรียนรู้ และเปรียบเทียบกับข้อสรุปที่ได้จากการอภปิราย 
  2. ครกูระตุ้นให้นักเรียนฝึกตั้งคำถามเกี่ยวกับเรื่องที่สงสัยหรืออยากรู้ เพิ่มเติมใน อยากรู้อีกวา่ จากนั้น
ครูอาจสุ่มนักเรียน 2-3 คน นำเสนอ คำถามของตนเองหน้าชั้นเรียนและให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย เกี่ยวกับ
คำถามที่นำเสนอ 
 
8. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 วิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรู ้
   - สังเกต การฟัง และการตอบคำถามของเด็กนักเรียน 
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- แบบสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายบุคคล 
 เครื่องมือการวดัและประเมินผล 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงานรายบุคคล 
 
9. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1. ภาพ/วีดีทศัน์ อุปกรณ์ทำกิจกรรม ชดุตัวอย่างหิน 
 2. หนังสือเรียนวิทยาศาสตร ์
 3. ใบงาน  
 
10. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหารโรงเรียนหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….….
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….…
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
                     ลงชื่อ........................................................... 
                         ( ……………………………………..……………….. ) 
                          ผู้อำนวยการ…………….…………….……… 
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11. บันทึกหลังสอน    วันที่……………….…. เดือน……………………………………….……พ.ศ ………….. 
     ผลการสอน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…….…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
     ปัญหา/อุปสรรค 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
.……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………….………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
     ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
…….………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………….………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….……………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
 
 
              ลงชื่อ………………………..…………………… ผู้สอน 
                   (  ……………………..……..…………………  ) 
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รายงานนวตักรรมการศกึษาของสถานศึกษานำรอ่ง  โรงเรียนชุมชนบ้านน้ำคำแดง (มนต์ชัยเวทยว์ิวรณ์) 

ตารางบันทึกผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ก่อนเรียนและหลังเรียน 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ STEAM Education เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์ 

เรื่องซากดกึดำบรรพ์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5–6 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ก่อนเรียน 
(10) 

หลังเรียน 
(10) 

ผลต่าง 
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 ์ โคตรคำ 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  บุญให ้ 5 7 2 เพิ่ม 

20 เด็กหญิงมณฑิตา   บุตรศรี 5 9 4 เพิ่ม 

21 เด็กหญิงศรันพร  ทา้วแกว้ 5 8 3 เพิ่ม 

รวม 96 180 84  
ค่าเฉลี่ย 4.57 8.57 4  

ร้อยละ 4๕.๗ 8๕.๗ 4๐.00  
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ภาคผนวก  ข  
สื่อการเรียนรู้ บัตรภาพ 
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สื่อการเรียนรู้ บัตรภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สื่อจากระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 

• สื่อ ประเภทวดิีโอ “ซากดึกดำบรรพ์” 
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ที่มา : https://contentcenter.obec.go.th/detail/vdo/119827  ผูจ้ัดทำ นราธิป นามอตุวงศ์ 

• สื่อประเภทหนังสือ “วชิาวิทยาศาสตร ์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง ซากดึกดำบรรพ์” 

 

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

• สื่อประเภทหนังสือ “ซากดึกดำบรรพ ์(Fossil)” 

 

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

สื่อจากระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center (ต่อ) 

• สื่อประเภทหนังสือ “ซากดึกดำบรรพ์” 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/vdo/119827
https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/148871
https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/110571
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ที่มา : https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/99281  ผูจ้ัดทำ จารุวรรณ นรินทร์ 

• สื่อประเภทหนังสือ “ซากดึกดำบรรพ์” 

 

ที่มา : https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/73998  ผูจ้ัดทำ นุสรา ลำโป 

  

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