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คำนำ 
 

 โรงเรียนบานสันกำแพงเปนโรงเรียนตนแบบการใชหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ไดจัดทำหลักสูตรโรงเรียนบานสันกำแพง รายวิชาเพิ่มเติม สตีมศึกษา (Steam 

Education) ชั้นประถมศึกษา พุทธศักราช  2568 โดยการนำวิสัยทัศน  หลักการ  จุดหมาย  สมรรถนะ คุณลักษณะ

อันพึงประสงค  มาตรฐานการเรียนรู  ตัวชี้วัด และแนวทางการวัดและประเมินผลหลักสูตรแกนกลางการศึกษา      

ขั ้นพื ้นฐาน  พุทธศักราช  2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มาเปนกรอบทิศทางในการจัดทำหลักสูตรและ        

จัดการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาผูเรียนในโรงเรียนบานสันกำแพงใหมีคุณภาพดานความรู ทักษะ/ กระบวนการและ

คุณลักษณะอันพึงประสงคท่ีจำเปนสำหรับการดำรงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปลี่ยนแปลง  และแสวงหาความรูเพ่ือพัฒนา

ตนเองอยางตอเนื ่องตลอดชีวิต  พุทธศักราช 2567 โรงเรียนไดดำเนินการปรับปรุงหลักสูตรตามโครงสราง            

ของหลักสูตรใหมีความเหมาะสม สอดคลองกับจุดเนน นโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ และบริบท วิสัยทัศน      

การเรียนการสอนโรงเรียนมาตรฐานสากลของสถานศึกษาในปจจุบัน 

 ขอขอบคุณคณะกรรมการสถานศึกษาโรงเรียนบานสันกำแพง ผูปกครองนักเรียน และผูที่มีสวนเกี่ยวของ   

ทุกทานที่กรุณาใหคำแนะนำปรึกษา ในการจัดทำหลักสูตรของโรงเรียนบานสันกำแพง รายวิชาเพิ่มเติม สตีมศึกษา 

(Steam Education) ชั้นประถมศึกษา พุทธศักราช  2568 ในครั้งนี้ เพื่อพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพ ตามเจตนารมณ

ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

 

           คณะผูจัดทำ 
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วิสัยทัศน  
 โรงเรียนบานสันกำแพงเนนการจัดการเรียนรูเพื่อสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism) พัฒนาผูเรียน    

สูความเปนเลิศทางวิชาการ สรางสรรคนวัตกรรมสูความเปนพลโลก โดยการบริหารจัดการดวยระบบคุณภาพ 
 

หลักการ 
   ครอบคลุมทุกกล ุ มเป าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเร ียนร ู   ประสบการณ หล ักส ูตรสถานศ ึกษา             

โรงเรียนบานสันกำแพง พุทธศักราช 2568 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 

พ.ศ. 2560) มีหลักการ ท่ีสำคัญ ดังนี้  

                 1. เปนหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเปนเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู เปนเปาหมายสำหรับ

พัฒนาเด็กและเยาวชนใหมีความรู ทักษะ เจตคติ และคุณธรรมบนพ้ืนฐานของความเปนไทยควบคูกับความเปนสากล 

 2. เปนหลักส ูตรการศึกษาเพื ่อปวงชน ที ่ประชาชนทุกคนมีโอกาสไดร ับการศึกษาอยางเสมอภาค และ 

มีคุณภาพ 

 3. เปนหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอำนาจ ใหสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา ใหสอดคลอง 

กับสภาพ และความตองการของทองถ่ิน 

 4. เปนหลักสูตรการศึกษาท่ีมีโครงสรางยืดหยุนท้ังดานสาระการเรียนรู เวลา และการจัดการเรียนรู 

 5. เปนหลักสูตรการศึกษาท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ  

 6. เปนหลักสูตรการศึกษาสำหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย 
 

จุดหมาย 
    หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบานสันกำแพง พุทธศักราช 2568 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

พุทธศักราช 2551(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มุ งพัฒนาผู เร ียนใหเปนคนดี มีปญญา มีความสุข มี ศ ั กยภาพ               

ในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ จึงกำหนดเปนจุดหมายเพ่ือใหเกิดกับผูเรียน เม่ือจบการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ดังนี ้

      1. มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมท่ีพึงประสงค เห็นคุณคาของตนเอง มีวินัย และปฏิบัติตนตามหลักธรรม

ของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง   

      2. มีความรู ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแกปญหา การใชเทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต  

     3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี มีสุขนิสัย และรักการออกกำลังกาย 

     4. มีความรักชาติ มีจิตสำนึกในความเปนพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั ่นในวิถีชีวิต และการปกครอง       

ตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

     5 . มีจ ิตสำนึกในการอนุร ักษว ัฒนธรรมและภ ูม ิป ญญาไทย การอนุร ักษและพัฒนาส ิ ่งแวดล อม                        

มีจิตสาธารณะท่ีมุงทำประโยชนและสรางสิ่งท่ีดีงามในสังคม และอยูรวมกันในสังคมอยางมีความสุข   
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สมรรถนะสำคัญของผูเรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค 
 ในการพัฒนาผู เรียนตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบานสันกำแพง พุทธศักราช พุทธศักราช 2568          

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มุงเนนพัฒนาผูเรียนมีคุณภาพ            

ตามมาตรฐานท่ีกำหนด ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ และคุณลักษณะอันพึงประสงค  ดังนี ้
 

สมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบานสันกำแพง  พุทธศักราช 2568 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน

พุทธศักราช 2551(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  มุงใหผูเรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

   1. ความสามารถในการสื่อสาร เปนความสามารถในการรับและสงสาร มีวัฒนธรรมในการใชภาษาถายทอด

ความค ิ ด  คว ามร ู  ค ว าม เข  า ใจ  คว ามร ู  ส ึ ก  และท ั ศนะขอ งตน เ อง เพ ื ่ อ แลก เปล ี ่ ย น ข  อม ู ล ข  า ว ส า ร 

และประสบการณอันจะเปนประโยชนตอการพัฒนาตนเอง และสังคม รวมทั้งการเจรจาตอรองเพื่อขจัด และลดปญหา

ความข ัดแย งต าง ๆ การเล ือกร ับหร ือไม ร ับข อม ูลข าวสารด วยหล ักเหต ุผลและความถ ูกต อง ตลอดจน 

การเลือกใชวิธีการสื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพ โดยคำนึงถึงผลกระทบท่ีมีตอตนเอง และสังคม 

  2. ความสามารถในการคิด เปนความสามารถในการคิดวิเคราะห การคิดสังเคราะห การคิดอยางสรางสรรค 

การคิดอยางมีวิจารณญาณ และการคิดเปนระบบ เพ่ือนำไปสูการสรางองคความรูหรือสารสน 

เทศเพ่ือการตัดสินใจเก่ียวกับตนเอง และสังคมไดอยางเหมาะสม 

  3. ความสามารถในการแกปญหา เปนความสามารถในการแกปญหา และอุปสรรคตาง ๆ ที ่ เ ผ ช ิ ญ        

ไ ด อยางถูกตองเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรม และขอมูลสารสนเทศ เขาใจความสัมพันธ และ 

การเปลี่ยนแปลงของเหตุการณตาง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู ประยุกตความรูมาใชในการปองกัน และแกไขปญหา และ

มีการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพ โดยคำนึงถึงผลกระทบท่ีเกิดข้ึนตอตนเอง สังคม และสิ่งแวดลอม 

   4. ความสามารถในการใชทักษะชีวิต เปนความสามารถในการนำกระบวนการตาง ๆ ไปใชในการดำเนิน

ชีวิตประจำวัน การเรียนรูดวยตนเอง การเรียนรูอยางตอเนื่อง การทำงาน และการอยูรวมกันในสังคม ดวยการสรางเสริม

ความสัมพันธ อ ันด ีระหว างบ ุคคล การจ ัดการป ญหาและความข ัดแย งต าง ๆ อย างเหมาะสม การปร ับตัว                            

ใหทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดลอม และการรูจักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไมพึงประสงคที่สงผลกระทบ 

ตอตนเองและผูอ่ืน 

  5. ความสามารถในการใชเทคโนโลยี เปนความสามารถในการเลือก และใชเทคโนโลยีดานตาง ๆ และมีทักษะ

กระบวนการทางเทคโนโลย ี  เพ ื ่อการพ ัฒนาตนเอง และส ังคม ในด านการเร ียนร ู   การส ื ่อสาร การทำงาน   

การแกปญหาอยางสรางสรรค ถูกตอง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
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คุณลักษณะอันพึงประสงค 
  หลักสูตรโรงเรียนบานสันกำแพง พุทธศักราช 2568 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  มุงพัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะอันพึงประสงค เพ่ือใหสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนในสังคม

ไดอยางมีความสุข ในฐานะเปนพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 

    1. รักชาติ ศาสน กษัตริย 

   2. ซ่ือสัตยสุจริต 

    3. มีวินัย 

   4. ใฝเรียนรู 

   5. อยูอยางพอเพียง 

   6. มุงม่ันในการทำงาน  

   7. รักความเปนไทย 

    8. มีจิตสาธารณะ   
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ทำไมตองเรียนวิชาสตีมศึกษา 
               สตีมศึกษา หรือ Steam Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี(Technology) วิศวกรรมศาสตร(Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดความรูซึ่งสามารถนำไปพัฒนาตนเอง เพื่อใหเกิดทักษะในการแกไขปญหา และสรางสรรคสิ่งใหม ๆ

ในการดำเนินชีวิต โดยมีปจจัยสำคัญในการเรียนรูออกเปน 3 สวน  

1. การนำเสนอสถานการณ (Presentation Situation) เปนการนำเสนอบริบทที่เชื่อมโยงกับชีวิตหรือสถานการณ 

ท่ีเปนปญหาในปจจุบัน เพ่ือใหเกิดความเขาใจในปญหา และใหมีขอมูลพ้ืนฐานสำหรับการคิดในข้ันตอไป 

2. การออกแบบอยางสรางสรรค (Creative Design) เปนการกระตุนใหผูเรียนไดสรางสรรคผลงานไดอยางอิสระ 

โดยเนนพัฒนาความคิดสรางสรรค และการสื ่อสารผานกิจกรรม โดยกอนที ่ผ ู เร ียนจะออกแบบไดนั้น               

ตองทำความเขาใจและเห็นคุณคาในสถานการณดังกลาว และคนหาการแกไขปญหาดวยตนเอง 

3. การสรางความจับใจ (Emotional Touch) เปนการขยายขอบเขตของสิ่งที่คนพบและเนนกระตุนใหผูเรียน       

มีความกระตือรือรนในการแกไขปญหา สรางแรงจูงใจเมื่อแกไขปญหาไดสำเร็จ นอกจากนี้ยังชวยใหผูเรียน        

มีเจตคติท่ีดีในการเรียนรูตอไป 

 

เรียนรูอะไรในวิชาสตีมศึกษา 
       “STEAM” A คือ Art of life เปนศาสตรในการใชชีวิตท่ีมีคุณธรรมจริยธรรม มีจิตอาสาและชวยเหลือผูอ่ืน

ประยุกตใชกับชีวิตประจำวัน ผานโครงการวิทยาศาสตรพลังสิบ เพื่อลดความเหลื่อมล้ำ สรางพลเมือทางวิทยาศาสตร 

(Citizen science) ขยายโอกาสใหนักเรียนไดเรียนวิทยาศาสตร เทคโนโลยี และนวัตกรรมอยางกวางขวาง โดยเนน     

การจัดการเรียนการสอนที่เนนการปฏิบัติ ประยุกตใชกับชีวิตประจำวัน และโครงการยกระดับการศึกษารอบดาน      

เปลี่ยนรูปแบบการสอน ปรับการประเมินผล เพ่ือใหเปนรูปแบบท่ีเหมาะสมในศตวรรษท่ี 21 

        การจัดการเรียนรู แบบ Steam Education อาศัยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเปนแกนหลัง  

ประกอบดวยองคประกอบ 6 ข้ันตอน ไดแก 

 1. ระบุปญหาหรือโจทย เริ่มตนใหผูเรียนระบุถึงสิ่งที่เปนปญหาในชีวิตประจำวันที่เปนสิ่งตองหาวิธีการ

สรางสิ่งประดิษฐ เพ่ือแกไขปญหาหรือพัฒนาสิ่งนั้น 

 2. รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับปญหา  

 3. ออกแบบวิธีการแกปญหา เลือกแนวคิดท่ีเหมาะสมในการแกปญหา  

 4. วางแผนและดำเนินการแกปญหา  

 5. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง 

 6. นำเสนอวิธีการแกปญหาหรือผลการพัฒนานวัตกรรม 
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ผลการเรียนรูและสาระการเรียนรู 
เปนผลการเรียนรูท่ีเนนการนำความรูทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร

ไปใชแกปญหาในชีวิตประจำวัน  
 

ช้ัน ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 

ป.1 1. อธิบายความหมาย ความสำคัญ 

ของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตน

เก่ียวกับสตีมศึกษา 

- สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทาง

การจัดการเรียนรูท่ีบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร 

(Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร  

(Mathematics) เขาดวยกัน โดยเนนใหผูเรียน 

เกิดความรู ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเอง  

2. เขาใจการเชื่อมโยงทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ

และคณิตศาสตร  

- ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา 

ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ  

- ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ 

และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน เชน 

คอมพิวเตอร โทรศัพท และสื่อออนไลนมาใชให 

เกิดประโยชน 

- ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคล 

ท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถ 

ทำความเขาใจปญหา  

- ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร

ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการ 

ของบุคคลหนึ่งไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจ 

ตามความประสงคของผูสงสาร 

3. วางแผนออกแบบสรางชิ้นงานโดย

ใชการคิดเชิงออกแบบ 

- วางแผนสรางชิ้นงานอยางสรางสรรค โดยใชการคิด

เชิงออกแบบ (Design Thinking) 

4. ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล 

เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสราง

ชิ้นงาน 

- การสืบคนขอมูล เปนวิธีการคนหาขอมูลใหไดมา 

ซ่ึงขอมูลท่ีตองการ  

- การใชเทคนิคการคนหาเบื้องตน เชน การใชตัว

ดำเนินการ การระบุรูปแบบของขอมูล  

- วางแผนออกแบบการสรางชิ้นงานอยางเหมาะสม 
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ช้ัน ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 

5. ออกแบบและสรางชิ้นงานโดยใช

วัสดุท่ีเหมาะสม 

- กระบวนการสงเสริมและสงเสริมใหผูเรียน 

เกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง 

สงเสริมความคิดสรางสรรค ทักษะการแกปญหา และ

เพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับความตองการ 

ของศตวรรษท่ี 21  

6. สรางชิ้นงานสตีมศึกษา โดยใช

กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรค

ดวยปญญา (Constructionism)  

5 ข้ันตอน (5S) 

- กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 

(Constructionism) 

7. รวบรวมขอมูล สรุปองคความรู 

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน และเลือกวิธี

นำเสนอขอมูลใหเหมาะสมตามวัย 

- การรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ตองใชเครื่องมือ 

ท่ีเหมาะสม ใชเทคนิคตาง ๆ และมีมารยาท 

ในการสืบคนขอมูล 
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ผลการเรียนรูและสาระการเรียนรู 
เปนผลการเรียนรูท่ีเนนการนำความรูทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร

ไปใชแกปญหาในชีวิตประจำวัน  
 

ช้ัน ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 

ป. 2 1. อธิบายความหมาย ความสำคัญ 

ของสตรีมศึกษา และความรูเบื้องตน

เก่ียวกับสตีมศึกษา 

- สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทาง

การจัดการเรียนรูท่ีบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร 

(Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร  

(Mathematics) เขาดวยกัน โดยเนนใหผูเรียนเกิด

ความรู ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเอง เพ่ือใหเกิด

ทักษะในการแกปญหา  

2. เขาใจการเชื่อมโยงทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และ

คณิตศาสตร  

- ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา 

ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ  

- ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ 

และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน เชน 

คอมพิวเตอร โทรศัพท แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร 

และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

- ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคล 

ท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถ 

ทำความเขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสู 

แนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

- ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร 

ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการ 

ของบุคคลหนึ่งไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจ 

ตามความประสงคของผูสงสาร 

3. วิเคราะหปญหาของสถานการณ 

ท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสราง

ชิ้นงาน เพ่ือแกปญหาท่ีกำหนดโดยใช

ทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

- วิเคราะหปญหาของสถานการณและแกไขปญหา 

ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีมศึกษา 

- วางแผนสรางชิ้นงานอยางสรางสรรค  
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ช้ัน ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 

4. ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล 

เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสราง

ชิ้นงาน 

- การสืบคนอยางมีประสิทธิภาพ เปนการคนหาขอมูล

ท่ีไดตรงตามความตองการในเวลาท่ีรวดเร็ว 

จากแหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือหลายแหลง และขอมูล 

มีความสอดคลองกัน 

- การใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง เชน การใชตัว

ดำเนินการ การระบุรูปแบบของขอมูล  

- วางแผนออกแบบการสรางชิ้นงานอยางเหมาะสม 

5. ออกแบบและสรางชิ้นงานโดยใช

วัสดุท่ีเหมาะสม 

- กระบวนการสงเสริมและสงเสริมใหผูเรียนเกิด 

การเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง สงเสริม

ความคิดสรางสรรค ทักษะการแกปญหา และ 

เพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับความตองการ 

ของศตวรรษท่ี 21  

6. ออกแบบและสรางชิ้นงาน

แบบจำลองจากกระดาษ 3 มิติ โดยใช

กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรค

ดวยปญญา (Constructionism)  

5 ข้ันตอน (5S) 

- กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 

(Constructionism) 

7. เลือกใชโปรแกรมการนำเสนอ

ชิ้นงานแบบจำลองจากกระดาษ 3 มิติ 

ใหเหมาะสมตามวัย 

- การรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ตองใชเครื่องมือ 

ท่ีเหมาะสม ใชเทคนิคตาง ๆ และมีมารยาท 

ในการสืบคนขอมูล 
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ผลการเรียนรูและสาระการเรียนรู 

เปนผลการเรียนรูท่ีเนนการนำความรูทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และ

คณิตศาสตรไปใชแกปญหาในชีวิตประจำวัน  

ช้ัน ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 
ป.3 1. อธิบายความหมาย ความสำคัญของ

สตีมศึกษา และความรูเบื้องตน

เก่ียวกับสตีมศึกษา 

- สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทาง

การจัดการเรียนรูท่ีบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร 

(Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร  

(Mathematics) เขาดวยกัน โดยเนนใหผูเรียนเกิด

ความรู ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเอง เพ่ือใหเกิด

ทักษะในการแกปญหา และสรางสรรคสิ่งใหม ๆ  

ในการดำเนินชีวิต 

2. เขาใจการเชื่อมโยงทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ

และคณิตศาสตร  

- ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา 

ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการทำ 

ความเขาใจเก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูล

การเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจ

วาจะทำอะไร 

- ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ 

และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน เชน 

คอมพิวเตอร โทรศัพท แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร 

และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

- ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคล 

ท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถ 

ทำความเขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสู 

แนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

- ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร 

ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการ 

ของบุคคลหนึ่งไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจ 

ตามความประสงคของผูสงสาร 

3. วิเคราะหปญหาของสถานการณ 

ท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสราง

แบบจำลองบานในฝน เพ่ือแกปญหา 

- วิเคราะหปญหาของสถานการณและแกไขปญหา 

ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

- วางแผนสรางแบบจำลองบานอยางสรางสรรค  
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ช้ัน ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 
ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการ 

เชิงสตีม 

4. ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล 

เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสราง

แบบจำลองบาน 

- การสืบคนอยางมีประสิทธิภาพ เปนการคนหาขอมูล

ท่ีไดตรงตามความตองการในเวลาท่ีรวดเร็วจาก

แหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือหลายแหลง และขอมูลมีความ

สอดคลองกัน 

- การใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง เชน การใชตัว

ดำเนินการ การระบุรูปแบบของขอมูล หรือชนิดของไฟล 

- วางแผนออกแบบการสรางบานจำลองอยางเหมาะสม 

5. ออกแบบและสรางแบบจำลองบาน

โดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม 

- กระบวนการสงเสริมและสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง สงเสริม

ความคิดสรางสรรค ทักษะการแกปญหา  

และเพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับความตองการ 

ของศตวรรษท่ี 21  

6. สรางนวัตกรรมสตีมศึกษา โดยใช

กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรค

ดวยปญญา (Constructionism)  

5 ข้ันตอน (5S) 

- กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 

(Constructionism) 

7. รวบรวมขอมูล สรุปองคความรู 

ท่ีเก่ียวของกับบานจำลอง และเลือกวิธี

นำเสนอขอมูลใหเหมาะสมตามวัย 

- การรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ตองใชเครื่องมือ 

ท่ีเหมาะสม ใชเทคนิคตาง ๆ และมีมารยาท 

ในการสืบคนขอมูล 
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ผลการเรียนรูและสาระการเรียนรู 

เปนผลการเรียนรูท่ีเนนการนำความรูทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะและ

คณิตศาสตร ไปใชแกปญหาในชีวิตประจำวัน  

ช้ัน ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 

ป.4 1. อธิบายความหมาย ความสำคัญ 

ของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตน

เก่ียวกับสตีมศึกษา 

- สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทาง

การจัดการเรียนรูท่ีบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร 

(Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร  

(Mathematics) เขาดวยกัน โดยเนนใหผูเรียน 

เกิดความรู ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเอง เพ่ือให 

เกิดทักษะในการแกปญหา และสรางสรรคสิ่งใหม ๆ  

ในการดำเนินชีวิต 

2. เขาใจการเชื่อมโยงทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และ

คณิตศาสตร  

- ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา 

ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการทำ 

ความเขาใจเก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูล

การเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจ

วาจะทำอะไร 

- ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ 

และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน เชน 

คอมพิวเตอร โทรศัพท แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร 

และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

- ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคล 

ท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถ 

ทำความเขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไป 

สูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

- ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร 

ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการ 

ของบุคคลหนึ่งไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจ 

ตามความประสงคของผูสงสาร 

3. วิเคราะหปญหาของสถานการณ 

ท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสราง

แบบจำลองนวัตกรรม เพ่ือแกปญหา 

- วิเคราะหปญหาของสถานการณและแกไขปญหา 

ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 
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ช้ัน ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 

ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการ 

เชิงสตีม 

- วางแผนสรางแบบจำลองนวัตกรรมอยางสรางสรรค  

4. ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล 

เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสราง

นวัตกรรม 

- การสืบคนอยางมีประสิทธิภาพ เปนการคนหาขอมูล

ท่ีไดตรงตามความตองการในเวลาท่ีรวดเร็ว 

จากแหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือหลายแหลง และขอมูลมี

ความสอดคลองกัน 

- การใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง เชน การใชตัว

ดำเนินการ การระบุรูปแบบของขอมูล หรือชนิดของไฟล 

- วางแผนออกแบบการสรางนวัตกรรมอยางเหมาะสม 

5. ออกแบบและสรางแบบจำลอง

นวัตกรรมโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม 

- กระบวนการสงเสริมและสงเสริมใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง สงเสริม

ความคิดสรางสรรค ทักษะการแกปญหา  

และเพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับความตองการ 

ของศตวรรษท่ี 21  

6. สรางนวัตกรรมสตีมศึกษา โดยใช

กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรค

ดวยปญญา (Constructionism)  

5 ข้ันตอน (5S) 

- กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 

(Constructionism) 

7. รวบรวมขอมูล สรุปองคความรู 

ท่ีเก่ียวของกับนวัตกรรม และเลือกวิธี

นำเสนอขอมูลใหเหมาะสมตามวัย 

- การรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ตองใชเครื่องมือ 

ท่ีเหมาะสม ใชเทคนิคตาง ๆ และมีมารยาท 

ในการสืบคนขอมูล 
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ผลการเรียนรูและสาระการเรียนรู 

เปนผลการเรียนรูท่ีเนนการนำความรูทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และ

คณิตศาสตรไปใชแกปญหาในชีวิตประจำวัน  

ช้ัน ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 

ป.5 1. อธิบายความหมาย ความสำคัญ 

ของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตน

เก่ียวกับสตีมศึกษา 

- สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทาง

การจัดการเรียนรูท่ีบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร 

(Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร  

(Mathematics) เขาดวยกัน โดยเนนใหนักเรียน 

เกิดความรู ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเอง เพ่ือใหเกิด

ทักษะในการแกปญหา และสรางสรรคสิ่งใหม ๆ  

ในการดำเนินชีวิต 

2. เขาใจการเชื่อมโยงทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ

และคณิตศาสตร  

- ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา 

ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการทำ 

ความเขาใจเก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูล

การเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจ

วาจะทำอะไร 

- ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ 

และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน เชน 

คอมพิวเตอร โทรศัพท แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร 

และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

- ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคล 

ท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถ 

ทำความเขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไป 

สูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

- ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร 

ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการ 

ของบุคคลหนึ่งไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจ 

ตามความประสงคของผูสงสาร 

3. วิเคราะหปญหาของสถานการณ 

ท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสราง

แบบจำลองนวัตกรรม เพ่ือแกปญหา 

- วิเคราะหปญหาของสถานการณและแกไขปญหา 

ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 
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ช้ัน ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 

ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการ 

เชิงสตีม 

- วางแผนออกแบบนวัตกรรมอยางสรางสรรค  

(กระเปาใบใหมของเรา)  

4. ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล 

เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสราง

ชิ้นงาน 

- การสืบคนอยางมีประสิทธิภาพ เปนการคนหาขอมูล

ท่ีไดตรงตามความตองการในเวลาท่ีรวดเร็ว 

จากแหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือหลายแหลง และขอมูล 

มีความสอดคลองกัน 

- วางแผนออกแบบการสรางนวัตกรรมอยางเหมาะสม 

5. ออกแบบและสรางแบบจำลอง

ชิ้นงาน/นวัตกรรม ใหสอดคลองกับ

ปญหาและสถานการณท่ีกำหนด  

- กระบวนการสงเสริมใหนักเรียนเกิดเรียนรูดวยการ 

ลงมือปฏิบัติจริง สงเสริมความคิดสรางสรรค ทักษะ

การแกปญหา  

6. ประดิษฐชิ้นงาน/นวัตกรรม สตีม

ศึกษา โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรู

เพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 

(Constructionism) 5 ข้ันตอน (5S) 

- กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 

(Constructionism) 

7. รวบรวมขอมูล สรุปองคความรู 

ท่ีเก่ียวของกับนวัตกรรม และเลือกวิธี

นำเสนอขอมูลใหเหมาะสมตามวัย 

- การรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ใชเครื่องมือ 

ท่ีเหมาะสม ใชเทคนิคตาง ๆ มีมารยาทในการสืบคน

ขอมูล และนำเสนอขอมูล 
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ผลการเรียนรูและสาระการเรียนรู 

เปนผลการเรียนรูท่ีเนนการนำความรูทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร

ไปใชแกปญหาในชีวิตประจำวัน  

ช้ัน ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 
ป.6 1. อธิบายความหมาย ความสำคัญ 

ของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตน

เก่ียวกับสตีมศึกษา 

- สตีมศึกษา หรือ STEAM Education  

เปนแนวทางการจัดการเรียนรูท่ีบูรณาการ 

วิชาวิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี (Technology) 

วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และ

คณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน โดยเนนให

ผูเรียนเกิดความรู ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเอง 

เพ่ือใหเกิดทักษะในการแกปญหา และสรางสรรคสิ่ง

ใหม ๆ  

ในการดำเนินชีวิต 

2. เขาใจการเชื่อมโยงทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ  

และคณิตศาสตร 

- ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา 

ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการ 

ทำความเขาใจเก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบ

ขอมูลการเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือ

ตัดสินใจวาจะทำอะไร 

- ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ 

และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน เชน 

คอมพิวเตอร โทรศัพท แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร 

และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

- ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคล 

ท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถทำ

ความเขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไป 

สูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น 

-ทักษะการสรางสรรคผลงาน 

- ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร 

ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการของ

บุคคลหนึ่งไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจ 

ตามความประสงคของผูสงสาร 

3. วิเคราะหปญหาของสถานการณ 

ท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสราง

- วิเคราะหปญหาของสถานการณและแกไขปญหา 

ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 
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ช้ัน ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 
แบบจำลองนวัตกรรม เพ่ือแกปญหา 

ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการ 

เชิงสตีม 

 

 

- วางแผนสรางแบบจำลองนวัตกรรม 

อยางสรางสรรค  

4.ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือ

วางแผน ออกแบบในการสรางชิ้นงาน 

- การสืบคนอยางมีประสิทธิภาพ เปนการคนหาขอมูล

ท่ีไดตรงตามความตองการในเวลาท่ีรวดเร็วจาก

แหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือหลายแหลง และขอมูล 

มีความสอดคลองกัน 

- การใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง เชน การใชตัว

ดำเนินการ การระบุรูปแบบของขอมูล หรือชนิด 

ของไฟล 

- วางแผนออกแบบการสรางนวัตกรรม 

อยางเหมาะสม 

5.ออกแบบและสรางแบบจำลอง 

ชิ้นงาน/นวัตกรรม ใหสอดคลอง 

กับปญหาและสถานการณท่ีกำหนด 

- กระบวนการสงเสริมและสงเสริมใหผูเรียน 

เกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง 

สงเสริมความคิดสรางสรรค ทักษะการแกปญหา  

และเพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับความตองการ 

ของศตวรรษท่ี 21 

6. ออกแบบและสรางแบบจำลอง

เครื่องบิน 3 มิติ โดยใชกระบวนการ

จัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 

(Constructionism) 5 ข้ันตอน (5S) 

- กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 

(Constructionism) 

7.เลือกใชโปรแกรมหรือแอปพลิเคชั่น

การนำเสนอผลงานแบบจำลอง

เครื่องบิน 3 มิติ ใหเหมาะสมตามวัย 

- การรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ตองใชเครื่องมือ

ท่ีเหมาะสม ใชเทคนิคตาง ๆ และมีมารยาทในการ

สืบคนขอมูล 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คำอธิบายรายวิชา  
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คำอธิบายรายวิชา 
รหัสวิชา ว 11203                                               สตีมศึกษา (STEAM Education)  
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1                                          เวลา  80  ช่ัวโมง 
 

  สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที ่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลย ี  (Technology) ว ิศวกรรมศาสตร   (Engineering) ศ ิลปะ (Arts)  และคณิตศาสตร   (Mathematics) 

เขาดวยกัน โดยเนนใหผูเรียนเกิดองคความรู และสามารถนำองคความรูท่ีไดไปพัฒนาจนเกิดแนวทางในการแกปญหาและ

สร  า งสรรค  ส ิ ่ ง ใหม   ๆ  ในการดำ เน ิ นช ี ว ิ ต  ผ  านการ เ ร ี ยนร ู  และสร  า งสรรค  ผลงานในร ู ปแบบต  า ง  ๆ 

ที ่ส งเสริมใหผู เร ียนมีทักษะ สมรรถนะ ตลอดจนบูรณาการการเรียนรู ส ู การดำเนินชีว ิตประจำวัน นอกจากนี้ 

ยังสามารถตอยอดองคความรูดวยชิ้นงานเพื่อพัฒนาและตอบสนองตอความตองการที ่เปลี่ยนแปลงไปในศตวรรษ 

ท่ี 21  

  ผูเรียนสามารถอธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสตีมศึกษา เขาใจ   

การเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะและคณิตศาสตร สามารถวิเคราะห

ป ญหาของสถานการณและแกไขป ญหาที ่กำหนดโดยใช ท ักษะกระบวนการเช ิงสต ีม สามารถใช เทคโนโลยี 

ในการส ืบค นข อม ูลเพ ื ่อวางแผนการออกแบบในการสร  างช ิ ้นงาน สามารถออกแบบสร  างและช ิ ้นงาน 

โดยใชวัสดุที ่เหมาะสม สามารถสรางชิ ้นงานดวยการป นดินน้ำมัน โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพื ่อสรางสรรค 

ดวยปญญา (Constructionism) 5 ขั้นตอน (5S) สามารถรวบรวมรวบขอมูลจากแหลงตาง ๆ และเลือกใชวิธีการนำเสนอ

ชิ้นงานการปนดินน้ำมันท่ีเหมาะสมตามวัย 

 การสรางชิ ้นงานโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม สงเสริมใหผู เรียนเกิดการเรียนรู ดวยตนเองจากการ 

ลงมือปฏิบัติจริง สามารถทำงานอยางเปนระบบ มีระเบียบวินัย มีความรอบคอบ มีความรับผิดชอบ มีวิจารณญาณ 

มีความเชื่อม่ันในตนเอง พรอมท้ังตระหนักในคุณคา และมีเจตคติท่ีดีตอสตีมศึกษา 
 

ผลการเรียนรู 
ขอ 1 อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

ขอ 2 เขาใจการเชื ่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี ว ิศวกรรมศาสตร ศิลปะและ

คณิตศาสตร 

ขอ 3 วิเคราะหปญหาของสถานการณที่กำหนด วางแผนออกแบบสรางชิ้นงาน เพื่อแกปญหาที่กำหนดโดยใช 

ทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

ขอ 4 ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสรางชิ้นงาน 

ขอ 5 ออกแบบและสรางชิ้นงานโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม 

ขอ 6 ออกแบบและสรางชิ้นงานดวยการปนดินน้ำมัน โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพื่อสรางสรรคดวยปญญา  

(Constructionism)  5 ข้ันตอน (5S) 

ขอ 7 เลือกใชวิธีนำเสนอชิ้นงานดวยการปนดินน้ำมันใหเหมาะสมตามวัย 
 

รวมท้ังหมด    7    ขอ 
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คำอธิบายรายวิชา 
รหัสวิชา ว 12203                                               สตีมศึกษา (STEAM Education)  
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2                                        เวลา  80  ช่ัวโมง 
 

  สตีมศึกษาหรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรู ที ่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดองคความรู และสามารถนำองคความรูที่ไดไปพัฒนาจนเกิดแนวทางในการแกปญหาและสรางสรรค

สิ่งใหม ๆ ในการดำเนินชีวิต ผานการเรียนรูและสรางสรรคผลงานในรูปแบบตาง ๆ ท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะ สมรรถนะ 

ตลอดจนบูรณาการการเรียนรูสูการดำเนินชีวิตประจำวัน นอกจากนี้ยังสามารถตอยอดองคความรูดวยชิ้นงานเพื่อพัฒนา

และตอบสนองตอความตองการท่ีเปลี่ยนแปลงไปในศตวรรษท่ี 21  

  ผูเรียนสามารถอธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษาและความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสตีมศึกษา เขาใจ    

การเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร สามารถวิเคราะหปญหา

ของสถานการณและแกไขปญหาที่กำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม สามารถใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล   

เพื่อวางแผนการออกแบบในการสรางชิ้นงาน สามารถออกแบบสรางแบบจำลองชิ้นงานโดยใชวัสดุที่เหมาะสม สามารถ

ออกแบบและสรางชิ้นงานแบบจำลองจากกระดาษ 3 มิติ  โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพื ่อสรางสรรคดวยปญญา 

(Constructionism) 5 ขั้นตอน (5S) สามารถรวบรวมรวบขอมูลจากแหลงตาง ๆ และเลือกใชใชโปรแกรมนำเสนอชิ้นงาน

แบบจำลองจากกระดาษ 3 มิติ ใหเหมาะสมตามวัย 

 การสรางชิ้นงานโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือ

ปฏิบัติจริง สามารถทำงานอยางเปนระบบ มีระเบียบวินัย มีความรอบคอบ มีความรับผิดชอบ มีวิจารณญาณ มีความ

เชื่อม่ันในตนเอง พรอมท้ังตระหนักในคุณคา และมีเจตคติท่ีดีตอสตีมศึกษา 
 

ผลการเรียนรู 
ขอ 1 อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

ขอ 2 เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร 

ขอ 3 วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสรางชิ้นงาน เพ่ือแกปญหาท่ีกำหนดโดยใช  

ทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

ขอ 4 ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสรางชิ้นงาน 

ขอ 5 ออกแบบและสรางชิ้นงานโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม 

ขอ 6 ออกแบบและสรางชิ้นงานแบบจำลองจากกระดาษ 3 มิติ โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรค     

ดวยปญญา (Constructionism) 5 ข้ันตอน (5S) 

ขอ 7 เลือกใชโปรแกรมการนำเสนอชิ้นงานแบบจำลองจากกระดาษ 3 มิติ ใหเหมาะสมตามวัย 
 

รวมท้ังหมด    7    ขอ 
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คำอธิบายรายวิชา 
รหัสวิชา ว 13203                                               สตีมศึกษา (STEAM Education)  
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3                                        เวลา  80  ช่ัวโมง 
 

  สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที ่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics)  เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดองคความรู และสามารถนำองคความรูที่ไดไปพัฒนาจนเกิดแนวทางในการแกปญหาและสรางสรรค

สิ่งใหม ๆ ในการดำเนินชีวิต ผานการเรียนรูและสรางสรรคผลงานในรูปแบบตาง ๆ ท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะ สมรรถนะ 

ตลอดจนบูรณาการการเรียนรูสู การดำเนินชีวิตประจำวัน นอกจากนี ้ยังสามารถตอยอดองคความรู ดวยนวัตกรรม        

เพ่ือพัฒนาและตอบสนองตอความตองการท่ีเปลี่ยนแปลงไปในศตวรรษท่ี 21  

  ผูเรียนสามารถอธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสตีมศึกษา เขาใจ   

การเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ และคณิตศาสตร สามารถวิเคราะห

ปญหาของสถานการณและแกไขปญหาที่กำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม สามารถใชเทคโนโลยี ในการสืบคน

ขอมูลเพื่อวางแผนการออกแบบในการสรางชิ้นงาน สามารถออกแบบสรางแบบจำลองชิ้นงานโดยใชวัสดุที่เหมาะสม 

สามารถสรางชิ้นงานสตีมศึกษา โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพื่อสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism) 5 ขั้นตอน 

(5S) สามารถรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ และเลือกใชวิธีการนำเสนอขอมูลท่ีเหมาะสมตามวัย 

 การสรางชิ้นงานโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือ

ปฏิบัติจริง สามารถทำงานอยางเปนระบบ มีระเบียบวินัย มีความรอบคอบ มีความรับผิดชอบ มีว ิจารณญาณ                

มีความเชื่อม่ันในตนเอง พรอมท้ังตระหนักในคุณคา และมีเจตคติท่ีดีตอสตีมศึกษา 
 

ผลการเรียนรู 
ขอ 1 อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

ขอ 2 เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ  และ

คณิตศาสตร  

ขอ 3  วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสรางแบบจำลองบานในฝน เพ่ือแกปญหา 

        ท่ีกำหกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

ขอ 4 ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสรางแบบจำลองบาน 

ขอ 5 ออกแบบและสรางแบบจำลองบานโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม 

ขอ 6 สรางนวัตกรรมสตีมศึกษา โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism)  

        5 ข้ันตอน (5S) 

ขอ 7 รวบรวมขอมูล สรุปองคความรูท่ีเก่ียวของกับบานจำลอง และเลือกวิธีนำเสนอขอมูลใหเหมาะสมตามวัย 
 

รวมท้ังหมด    7    ขอ 
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คำอธิบายรายวิชา 
รหัสวิชา ว 14203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4                                    เวลา  40  ช่ัวโมง 
 

  สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรู ที ่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดองคความรู และสามารถนำองคความรูที่ไดไปพัฒนาจนเกิดแนวทางในการแกปญหาและสรางสรรค

สิ่งใหม ๆ ในการดำเนินชีวิต ผานการเรียนรูและสรางสรรคผลงานในรูปแบบตาง ๆ ท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะ สมรรถนะ 

ตลอดจนบูรณาการการเรียนรู สู การดำเนินชีวิตประจำวัน นอกจากนี ้ยังสามารถตอยอดองคความรูดวยนวัตกรรม        

เพ่ือพัฒนาและตอบสนองตอความตองการท่ีเปลี่ยนแปลงไปในศตวรรษท่ี 21  

  ผูเรียนสามารถอธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสตีมศึกษา เขาใจ   

การเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร สามารถวิเคราะหปญหา

และแกไขปญหาโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม สามารถใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูลเพื่อการออกแบบในการ    

สรางนวัตกรรม สามารถออกแบบสรางแบบจำลองนวัตกรรมโดยใชวัสดุที่เหมาะสม สามารถสรางนวัตกรรมสตีมศึกษา   

โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism) 5 ข้ันตอน (5S) สามารถรวบรวมรวบขอมูล     

จาก แหลงตาง ๆ และเลือกใชวิธีการนำเสนอขอมูลท่ีเหมาะสมตามวัย 

 การสรางนวัตกรรมโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือ

ปฏิบัติจริง สามารถทำงานอยางเปนระบบ มีระเบียบวินัย มีความรอบคอบ มีความรับผิดชอบ มีว ิจารณญาณ                 

มีความเชื่อม่ันในตนเอง พรอมท้ังตระหนักในคุณคา และมีเจตคติท่ีดีตอสตีมศึกษา 
 

ผลการเรียนรู 
ขอ 1 อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

ขอ 2 เขาใจการเชื ่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี ว ิศวกรรมศาสตร ศิลปะและ.  

                  คณิตศาสตร 

ขอ 3 แกไขปญหาจากสถานการณที ่กำหนด วางแผนสรางแบบจำลอง เพื ่อแกป ญหาที ่กำหนดโดยใช 

                  ทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

ขอ 4 ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสรางนวัตกรรม 

ขอ 5 ออกแบบและสรางแบบจำลองนวัตกรรมโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม 

ข  อ  6 สร  า งนว ั ตกรรมสต ี มศ ึ กษา  โดย ใช กระบวนการจ ัดการเร ียนร ู  เพ ื ่ อสร  างสรรคด  ว ยป ญญา  

                  (Constructionism)  5 ข้ันตอน (5S) 

ขอ 7 รวบรวมขอมูล สรุปองคความรู ที ่เกี ่ยวของกับนวัตกรรม และเลือกวิธีนำเสนอขอมูลใหเหมาะสม 

                  ตามวัย 
 

รวมท้ังหมด    7    ขอ 

 



22 

คำอธิบายรายวิชา 
รหัสวิชา ว 15203                                               สตีมศึกษา (STEAM Education)  
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5                                          เวลา  40  ช่ัวโมง 
 

  สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที ่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหนักเรียนเกิดองคความรู และสามารถนำองคความรูท่ีไดไปพัฒนาจนเกิดแนวทางในการแกปญหาและสรางสรรค

สิ ่งใหม ๆ ในการดำเนินชีวิต ผานการเรียนรูและสรางสรรคผลงานในรูปแบบตาง ๆ ที่สงเสริมใหนักเรียนมีทักษะ 

สมรรถนะ ตลอดจนบูรณาการการเรียนรู ส ู การดำเนินชีว ิตประจำวัน นอกจากนี ้ย ังสามารถตอยอดองคความรู            

ดวยนวัตกรรมเพ่ือพัฒนาและตอบสนองตอความตองการท่ีเปลี่ยนแปลงไปในศตวรรษท่ี 21  

  นักเรียนสามารถอธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสตีมศึกษา เขาใจ

การเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร สามารถวิเคราะหปญหา

ของสถานการณและแกไขปญหาที่กำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม สามารถใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล     

5 ข้ันตอน (5S) สามารถรวบรวมรวบขอมูลจากแหลงตาง ๆ และเลือกใชวิธีการนำเสนอขอมูลท่ีเหมาะสมตามวัย 

 การสรางนวัตกรรมโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม สงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือ

ปฏิบัติจริง สามารถทำงานอยางเปนระบบ มีระเบียบวินัย มีความรอบคอบ มีความรับผิดชอบ มีว ิจารณญาณ                

มีความเชื่อม่ันในตนเอง พรอมท้ังตระหนักในคุณคา และมีเจตคติท่ีดีตอสรีมศึกษา 
 

ผลการเรียนรู 
ขอ 1  อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

ขอ 2 เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร 

ขอ 3 วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสรางแบบจำลองนวัตกรรม เพ่ือแกปญหา 

          ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

ขอ 4 ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสรางชิ้นงาน 

ขอ 5 ออกแบบและสรางแบบจำลองชิ้นงาน/นวัตกรรม ใหสอดคลองกับปญหาและสถานการณท่ีกำหนด 

ขอ 6 ประดิษฐชิ้นงาน/นวัตกรรม สตีมศึกษา โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา  

                  (Constructionism) 5 ข้ันตอน (5S) 

ขอ 7 รวบรวมขอมูล สรุปองคความรูท่ีเก่ียวของกับนวัตกรรม และเลือกวิธีนำเสนอขอมูลใหเหมาะสมตามวัย 
 

รวมท้ังหมด    7    ขอ 
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คำอธิบายรายวิชา 
รหัสวิชา ว 16203                                               สตีมศึกษา (STEAM Education)  
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6                                          เวลา  40  ช่ัวโมง 
 

  สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที ่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดองคความรู และสามารถนำองคความรูที่ไดไปพัฒนาจนเกิดแนวทางในการแกปญหาและสรางสรรค

สิ่งใหม ๆ ในการดำเนินชีวิต ผานการเรียนรูและสรางสรรคผลงานในรูปแบบตาง ๆ ท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะ สมรรถนะ 

ตลอดจนบูรณาการการเรียนรูสู การดำเนินชีวิตประจำวัน นอกจากนี้ยังสามารถตอยอดองคความรู ดวยนวัตกรรม        

เพ่ือพัฒนาและตอบสนองตอความตองการท่ีเปลี่ยนแปลงไปในศตวรรษท่ี 21  

  ผูเรียนสามารถอธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสตีมศึกษา เขาใจ   

การเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร สามารถวิเคราะหปญหา

ของสถานการณและแกไขปญหาที่กำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม สามารถใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล   

เพื่อวางแผนการออกแบบในการสรางนวัตกรรม สามารถออกแบบสรางแบบจำลองนวัตกรรมโดยใชวัสดุที ่เหมาะสม 

สามารถ  สรางนวัตกรรมสตีมศึกษา โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพื ่อสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism)          

5 ข้ันตอน (5S)สามารถรวบรวมรวบขอมูลจากแหลงตาง ๆ และเลือกใชวิธีการนำเสนอขอมูลท่ีเหมาะสมตามวัย 

 การสรางนวัตกรรมโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือ

ปฏิบัติจริง สามารถทำงานอยางเปนระบบ มีระเบียบวินัย มีความรอบคอบ มีความรับผิดชอบ มีว ิจารณญาณ                 

มีความเชื่อม่ันในตนเอง พรอมท้ังตระหนักในคุณคา และมีเจตคติท่ีดีตอสรีมศึกษา 
 

ผลการเรียนรู 
ขอ 1 อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

ขอ 2 เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร 

ขอ 3 วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสรางแบบจำลองนวัตกรรม เพ่ือแกปญหา 

          ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

ขอ 4 ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสรางนวัตกรรม 

ขอ 5 ออกแบบและสรางแบบจำลองนวัตกรรมโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม 

ขอ 6 สรางนวัตกรรมสตีมศึกษา โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism)    

        5 ข้ันตอน (5S) 

ขอ 7 รวบรวมขอมูล สรุปองคความรูท่ีเก่ียวของกับนวัตกรรม และเลือกวิธีนำเสนอขอมูลใหเหมาะสมตามวัย 
 

รวมท้ังหมด    7    ขอ 
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โครงสรางหลักสูตร  



25 

โครงสราง และอัตราเวลาการจัดการเรียนรู (หองเรียนปกติ ปการศึกษา 2568) 
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบานสันกำแพง พุทธศักราช 2568 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 

กลุมสาระการเรียนรู/ กิจกรรม 

เวลาเรียน 

ระดับประถมศึกษา 

ป.  1 ป.  2 ป.  3 ป.  4 ป.  5 ป.  6 
 กลุมสาระการเรียนรู  
    ภาษาไทย 200 200 200 160 160 160 

    คณิตศาสตร 200 200 200 160 160 160 

    วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 80 80 80 120 120 120 

    สังคมศึกษา  ศาสนา  และวฒันธรรม 40 40 40 80 80 80 

    ประวัติศาสตร 40 40 40 40 40 40 

    สุขศึกษา และพลศึกษา 80 80 80 80 80 80 

    ศิลปะ 40 40 40 40 40 40 

    การงานอาชีพ 40 40 40 40 40 40 

    ภาษาตางประเทศ 120 120 120 120 120 120 

รวมเวลาเรียน (พ้ืนฐาน) 840 840 840 840 840 840 
รายวิชาเพ่ิมเติม  120 120 120 80 80 80 
    การศึกษาเพ่ือเรียนรู(Knowledge Inquiry) - - - 40 40 40 

    ภาษาจีน 40 40 40 40 40 40 

    ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 80 80 80 -- -- -- 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 120 120 120 120 120 
    1. กิจกรรมแนะแนว 40 40 40 40 40 40 

    2. กิจกรรมลูกเสือ – เนตรนารี 30 30 30 30 30 30 

    3. กิจกรรมชุมนุม 40 40 40 40 40 40 

    4. กิจกรรมเพ่ือสังคมและสาธารณประโยชน 10 10 10 10 10 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 120 120 160 160 160 

 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 40 40 80 80 80 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 40 40 40 40 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลยี 40 40 40 40 40 40 

รวมเวลาเรียนท้ังหมด 1,200 ช่ัวโมง/ ป 
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โครงสรางหลักสูตรสถานศึกษา (หองเรียนปกติ ปการศึกษา 2568) 
 ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 111101 ภาษาไทย 200 

 ค 111101 คณิตศาสตร 200 

 ว 111101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 80 

 ส 111101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 40 

 ส 111102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 111101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 111101 ศิลปะ 40 

 ง 111101 การงานอาชีพ  40 

 อ 111101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 120 
 จ 11201 ภาษาจีน 40 

 อ 11202 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 80 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
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โครงสรางหลักสูตรสถานศึกษา  (หองเรียนปกติ ปการศึกษา 2568) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 121101 ภาษาไทย 200 

 ค 121101 คณิตศาสตร 200 

 ว 121101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 80 

 ส 121101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 40 

 ส 121102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 121101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 121101 ศิลปะ 40 

 ง 121101 การงานอาชีพ  40 

 อ 121101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 120 
 จ 12201 ภาษาจีน 40 

 อ 12202 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 80 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
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โครงสรางหลักสูตรสถานศึกษา  (หองเรียนปกติ ปการศึกษา 2568) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 131101 ภาษาไทย 200 

 ค 131101 คณิตศาสตร 200 

 ว 131101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 80 

 ส 131101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 40 

 ส 131102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 131101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 131101 ศิลปะ 40 

 ง 131101 การงานอาชีพ  40 

 อ 131101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 120 
 จ 13201 ภาษาจีน 40 

 อ 13202 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 80 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
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โครงสรางหลักสูตรสถานศึกษา  (หองเรียนปกติ ปการศึกษา 2568) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 141101 ภาษาไทย 160 

 ค 141101 คณิตศาสตร 160 

 ว 141101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 120 

 ส 141101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 80 

 ส 141102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 141101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 141101 ศิลปะ 40 

 ง 141101 การงานอาชีพ  40 

 อ 141101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 80 
 I  14201 การศึกษาเพ่ือเรียนรู (Knowledge Inquiry) 40 

 จ 14202 ภาษาจีน 40 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 160 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 80 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
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โครงสรางหลักสูตรสถานศึกษา  (หองเรียนปกติ ปการศึกษา 2568) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 151101 ภาษาไทย 160 

 ค 151101 คณิตศาสตร 160 

 ว 151101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 120 

 ส 151101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 80 

 ส 151102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 151101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 151101 ศิลปะ 40 

 ง 151101 การงานอาชีพ  40 

 อ 151101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 80 
 I  15201 การศึกษาเพ่ือเรียนรู (Knowledge Inquiry) 40 

 จ 15202 ภาษาจีน 40 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 160 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 80 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
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โครงสรางหลักสูตรสถานศึกษา  (หองเรียนปกติ ปการศึกษา 2568) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 161101 ภาษาไทย 160 

 ค 161101 คณิตศาสตร 160 

 ว 161101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 120 

 ส 161101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 80 

 ส 161102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 161101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 161101 ศิลปะ 40 

 ง 161101 การงานอาชีพ  40 

 อ 161101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 80 
 I  16201 การศึกษาเพ่ือเรียนรู (Knowledge Inquiry) 40 

 จ 16202 ภาษาจีน 40 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 160 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 80 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
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โครงสราง และอัตราเวลาการจัดการเรียนรู (หองเรียนพิเศษ MEP ปการศึกษา 2568) 
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบานสันกำแพง พุทธศักราช 2568 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 

กลุมสาระการเรียนรู/ กิจกรรม 

เวลาเรียน 

ระดับประถมศึกษา 

ป.  1 ป.  2 ป.  3 ป.  4 ป.  5 ป.  6 
 กลุมสาระการเรียนรู  
    ภาษาไทย 200 200 200 160 160 160 

    คณิตศาสตร 200 200 200 160 160 160 

    วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 80 80 80 120 120 120 

    สังคมศึกษา  ศาสนา  และวฒันธรรม 40 40 40 80 80 80 

    ประวัติศาสตร 40 40 40 40 40 40 

    สุขศึกษา และพลศึกษา 80 80 80 80 80 80 

    ศิลปะ 40 40 40 40 40 40 

    การงานอาชีพ 40 40 40 40 40 40 

    ภาษาตางประเทศ 120 120 120 120 120 120 

รวมเวลาเรียน (พ้ืนฐาน) 840 840 840 840 840 840 
รายวิชาเพ่ิมเติม  120 120 120 120 120 120 
    การศึกษาเพ่ือเรียนรู(Knowledge Inquiry) - - - 40 40 40 

    ภาษาจีน 40 40 40 40 40 40 

    ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 80 80 80 40 40 40 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 120 120 120 120 120 
    1. กิจกรรมแนะแนว 40 40 40 40 40 40 

    2. กิจกรรมลูกเสือ – เนตรนารี 30 30 30 30 30 30 

    3. กิจกรรมชุมนุม 40 40 40 40 40 40 

    4. กิจกรรมเพ่ือสังคมและสาธารณประโยชน 10 10 10 10 10 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 120 120 120 120 120 

 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 40 40 40 40 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 40 40 40 40 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลยี 40 40 40 40 40 40 

รวมเวลาเรียนท้ังหมด 1,200 ช่ัวโมง/ ป 
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โครงสราง และอัตราเวลาการจัดการเรียนรู (หองเรียนพิเศษ MEP ปการศึกษา 2568) 
 ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 111101 ภาษาไทย 200 

 ค 111101 คณิตศาสตร 200 

 ว 111101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 80 

 ส 111101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 40 

 ส 111102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 111101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 111101 ศิลปะ 40 

 ง 111101 การงานอาชีพ  40 

 อ 111101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 120 
 จ 11201 ภาษาจีน 40 

 อ 11202 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 80 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
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โครงสราง และอัตราเวลาการจัดการเรียนรู (หองเรียนพิเศษ MEP ปการศึกษา 2568) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 121101 ภาษาไทย 200 

 ค 121101 คณิตศาสตร 200 

 ว 121101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 80 

 ส 121101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 40 

 ส 121102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 121101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 121101 ศิลปะ 40 

 ง 121101 การงานอาชีพ  40 

 อ 121101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 120 
 จ 12201 ภาษาจีน 40 

 อ 12202 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 80 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
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โครงสราง และอัตราเวลาการจัดการเรียนรู (หองเรียนพิเศษ MEP ปการศึกษา 2568) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 131101 ภาษาไทย 200 

 ค 131101 คณิตศาสตร 200 

 ว 131101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 80 

 ส 131101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 40 

 ส 131102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 131101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 131101 ศิลปะ 40 

 ง 131101 การงานอาชีพ  40 

 อ 131101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 120 
 จ 13201 ภาษาจีน 40 

 อ 13202 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 80 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
 
 

 

 

 

 

 



36 

โครงสราง และอัตราเวลาการจัดการเรียนรู (หองเรียนพิเศษ MEP ปการศึกษา 2568) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 141101 ภาษาไทย 160 

 ค 141101 คณิตศาสตร 160 

 ว 141101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 120 

 ส 141101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 80 

 ส 141102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 141101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 141101 ศิลปะ 40 

 ง 141101 การงานอาชีพ  40 

 อ 141101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 120 
 I  14201 การศึกษาเพ่ือเรียนรู (Knowledge Inquiry) 40 

 จ 14202 ภาษาจีน 40 

 อ 14203 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 40 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
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โครงสราง และอัตราเวลาการจัดการเรียนรู (หองเรียนพิเศษ MEP ปการศึกษา 2568) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 151101 ภาษาไทย 160 

 ค 151101 คณิตศาสตร 160 

 ว 151101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 120 

 ส 151101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 80 

 ส 151102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 151101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 151101 ศิลปะ 40 

 ง 151101 การงานอาชีพ  40 

 อ 151101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 120 
 I  15201 การศึกษาเพ่ือเรียนรู (Knowledge Inquiry) 40 

 จ 15202 ภาษาจีน 40 

 อ 15203 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 40 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
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โครงสราง และอัตราเวลาการจัดการเรียนรู (หองเรียนพิเศษ MEP ปการศึกษา 2568) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 161101 ภาษาไทย 160 

 ค 161101 คณิตศาสตร 160 

 ว 161101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 120 

 ส 161101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 80 

 ส 161102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 161101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 161101 ศิลปะ 40 

 ง 161101 การงานอาชีพ  40 

 อ 161101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 120 
 I  16201 การศึกษาเพ่ือเรียนรู (Knowledge Inquiry) 40 

 จ 16202 ภาษาจีน 40 

 อ 16203 ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 40 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
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โครงสราง และอัตราเวลาการจัดการเรียนรู (หองเรียนพิเศษวิทย - คณิต ปการศึกษา 2568) 
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบานสันกำแพง พุทธศักราช 2568 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 

กลุมสาระการเรียนรู/ กิจกรรม 

เวลาเรียน 

ระดับประถมศึกษา 

ป.  1 ป.  2 ป.  3 ป.  4 ป.  5 ป.  6 
 กลุมสาระการเรียนรู  
    ภาษาไทย 200 200 200 160 160 160 

    คณิตศาสตร 200 200 200 160 160 160 

    วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 80 80 80 120 120 120 

    สังคมศึกษา  ศาสนา  และวฒันธรรม 40 40 40 80 80 80 

    ประวัติศาสตร 40 40 40 40 40 40 

    สุขศึกษา และพลศึกษา 80 80 80 80 80 80 

    ศิลปะ 40 40 40 40 40 40 

    การงานอาชีพ 40 40 40 40 40 40 

    ภาษาตางประเทศ 120 120 120 120 120 120 

รวมเวลาเรียน (พ้ืนฐาน) 840 840 840 840 840 840 
รายวิชาเพ่ิมเติม  120 120 120 120 120 120 
    การศึกษาเพ่ือเรียนรู(Knowledge Inquiry) - - - 40 40 40 

    ภาษาจีน 40 40 40 40 40 40 

    สตีมศึกษา (STEAM Education) 80 80 80 40 40 40 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 120 120 120 120 120 
    1. กิจกรรมแนะแนว 40 40 40 40 40 40 

    2. กิจกรรมลูกเสือ – เนตรนารี 30 30 30 30 30 30 

    3. กิจกรรมชุมนุม 40 40 40 40 40 40 

    4. กิจกรรมเพ่ือสังคมและสาธารณประโยชน 10 10 10 10 10 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 120 120 120 120 120 

 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 40 40 40 40 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 40 40 40 40 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลยี 40 40 40 40 40 40 

รวมเวลาเรียนท้ังหมด 1,200 ช่ัวโมง/ ป 
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โครงสราง และอัตราเวลาการจัดการเรียนรู (หองเรียนพิเศษวิทย - คณิต ปการศึกษา 2568) 
 ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 111101 ภาษาไทย 200 

 ค 111101 คณิตศาสตร 200 

 ว 111101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 80 

 ส 111101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 40 

 ส 111102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 111101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 111101 ศิลปะ 40 

 ง 111101 การงานอาชีพ  40 

 อ 111101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 120 
 จ 11201 ภาษาจีน 40 

 ว 11203 สตีมศึกษา (STEAM Education) 80 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
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โครงสราง และอัตราเวลาการจัดการเรียนรู (หองเรียนพิเศษวิทย - คณิต ปการศึกษา 256) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 121101 ภาษาไทย 200 

 ค 121101 คณิตศาสตร 200 

 ว 121101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 80 

 ส 121101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 40 

 ส 121102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 121101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 121101 ศิลปะ 40 

 ง 121101 การงานอาชีพ  40 

 อ 121101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 120 
 จ 12201 ภาษาจีน 40 

 ว 12203 สตีมศึกษา (STEAM Education) 80 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
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โครงสราง และอัตราเวลาการจัดการเรียนรู (หองเรียนพิเศษวิทย - คณิต ปการศึกษา 2568) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 131101 ภาษาไทย 200 

 ค 131101 คณิตศาสตร 200 

 ว 131101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 80 

 ส 131101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 40 

 ส 131102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 131101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 131101 ศิลปะ 40 

 ง 131101 การงานอาชีพ  40 

 อ 131101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 120 
 จ 13201 ภาษาจีน 40 

 ว 13203 สตีมศึกษา (STEAM Education) 80 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
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โครงสราง และอัตราเวลาการจัดการเรียนรู (หองเรียนพิเศษวิทย - คณิต ปการศึกษา 2568) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 141101 ภาษาไทย 160 

 ค 141101 คณิตศาสตร 160 

 ว 141101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 120 

 ส 141101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 80 

 ส 141102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 141101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 141101 ศิลปะ 40 

 ง 141101 การงานอาชีพ  40 

 อ 141101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 120 
 I  14201 การศึกษาเพ่ือเรียนรู (Knowledge Inquiry) 40 

 จ 14202 ภาษาจีน 40 

 ว 14203 สตีมศึกษา (STEAM Education) 40 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
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โครงสราง และอัตราเวลาการจัดการเรียนรู (หองเรียนพิเศษวิทย - คณิต ปการศึกษา 2568) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 151101 ภาษาไทย 160 

 ค 151101 คณิตศาสตร 160 

 ว 151101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 120 

 ส 151101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 80 

 ส 151102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 151101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 151101 ศิลปะ 40 

 ง 151101 การงานอาชีพ  40 

 อ 151101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 120 
 I  15201 การศึกษาเพ่ือเรียนรู (Knowledge Inquiry) 40 

 จ 15202 ภาษาจีน 40 

 ว 15203 สตีมศึกษา (STEAM Education) 40 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
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โครงสราง และอัตราเวลาการจัดการเรียนรู (หองเรียนพิเศษวิทย - คณิต ปการศึกษา 2568) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 

 

รายวิชา/ กิจกรรม                                    เวลาเรียน (ชม./ ป) 
รายวิชาพ้ืนฐาน 840 
 ท 161101 ภาษาไทย 160 

 ค 161101 คณิตศาสตร 160 

 ว 161101 วิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 120 

 ส 161101 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 80 

 ส 161102 ประวัติศาสตร 40 

 พ 161101 สุขศึกษา และพลศึกษา 80 

 ศ 161101 ศิลปะ 40 

 ง 161101 การงานอาชีพ  40 

 อ 161101 ภาษาอังกฤษ    120 

รายวิชาเพ่ิมเติม 120 
 I  16201 การศึกษาเพ่ือเรียนรู (Knowledge Inquiry) 40 

 จ 16202 ภาษาจีน 40 

 ว 16203 สตีมศึกษา (STEAM Education) 40 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 120 
 1. กิจกรรมแนะแนว 40 

 2. กิจกรรมลูกเสือ/ เนตรนารี       30 

 3. กิจกรรมชุมนุม 40 

 4. กิจกรรมเพ่ือสังคม และสาธารณะประโยชน 10 

กิจกรรมเสริมหลักสูตร 120 
 กิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 40 

 กิจกรรมสงเสริมดานสุนทรียภาพ 40 

 กิจกรรมสงเสริมทักษะการใชสื่อเทคโนโลย ี 40 

รวมเวลาเรียน 1,200 ช่ัวโมง/  ป 
 
 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โครงสรางรายวิชา 
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โครงสรางรายวิชา 

รหัสวิชา  ว 11203              สตีมศึกษา (STEAM Education) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1                                         เวลา  80 ช่ัวโมง 
 

หนวยท่ี ช่ือหนวยการเรียนรู ผลการเรียนรู 

เวลา 

(ช่ัวโมง) 

80 

น้ำหนักคะแนน (100) 

ระหวางป 

80 

ปลายป 

20 

1 สนุกกับสตีม ขอ 1 6 10 2 

2 กิจกรรมของสตีม 

- Hand Skill By Phasticine  

 (ปนดินน้ำมันเสริมสรางจินตนาการ) 

 

 

ขอ 2, ขอ 4, ขอ 5 

และ ขอ 6 

 

 

 

28 20 6 

3 สูการนำเสนอ ขอ 7 6 10 2 

รวมคะแนนการประเมินครั้งท่ี 1 40 10 

4 ปฐมนิเทศ ขอ 1 6 5 2 

5 ชิ้นงานจากสตีม 

- สรางหอคอยบล็อกไม 

- สรางสะพานใหสัตวขามหวย 

- สรางจรวดลูกโปง 

- สรางเกมเขาวงกต 

- ประดิษฐโมบายรูปเรขาคณิตสามมิติ 

- สรางเกมหลอดลูกแกว 

- รถแขงพลังหนังยาง 

(สรางสรรคจากวัสดุ) 

ขอ 2, ขอ 3, ขอ 5 

และ ขอ 6 

 

 

 

28 

 

 

 

 

 

 

25 

 

 

 

 

 

5 

 

 

6 การนำเสนอผลงาน ขอ 7 6 10 3 

รวมคะแนนการประเมินครั้งท่ี 2 40 10 

รวมคะแนนการประเมินตลอดปการศึกษา 80 20 
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โครงสรางรายวิชา 

รหัสวิชา  ว 12203            สตีมศึกษา (STEAM Education) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2                                        เวลา  80 ช่ัวโมง 
 

หนวยท่ี ช่ือหนวยการเรียนรู ผลการเรียนรู 

เวลา 

(ช่ัวโมง) 

80 

น้ำหนักคะแนน (100) 

ระหวางป 

80 

ปลายป 

20 

1 สะเต็มสูสตีม ขอ 1 4 10 2 

2 กิจกรรมของสตีม 

(papercraft origami) 

 

 

ขอ 2, ขอ 4, ขอ 5 และ ขอ 6 30 20 6 

3 สูการนำเสนอ ขอ 7 6 10 2 

รวมคะแนนการประเมินครั้งท่ี 1 40 10 

4 บูรณาการสตีมรอบตัว ขอ 3 10 5 2 

5 ชิ้นงานจากสตีม 

(3D papercraft model) 
ขอ 2, ขอ 4, ขอ 5 และ ขอ 6 24 25 5 

6 สูการนำเสนอ ขอ 7 6 10 3 

รวมคะแนนการประเมินครั้งท่ี 2 40 10 

รวมคะแนนการประเมินตลอดปการศึกษา 80 20 
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โครงสรางรายวิชา 

รหัสวิชา  ว 13203            สตีมศึกษา (STEAM Education) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3                                        เวลา  80 ช่ัวโมง 
 

หนวยท่ี ช่ือหนวยการเรียนรู ผลการเรียนรู 

เวลา 

(ช่ัวโมง) 

80 

น้ำหนักคะแนน (100) 

ระหวางป 

80 

ปลายป 

20 

1 มาเรียนสตีมกันเถอะ ขอ 1 6 6 2 

2 เขาเรียนอะไรในสตีมนะ ขอ 2 10 10 3 

3 สถาปนิกตัวนอย ขอ 3 24 24 5 

รวมคะแนนการประเมินครั้งท่ี 1 40 10 

4 วิศวกรตัวนอย ขอ 2, ขอ 4, ขอ 5 และ ขอ 6 32 30 7 

5 เซลลขายบานตัวนอย ขอ 7 8 10 3 

รวมคะแนนการประเมินครั้งท่ี 2 40 10 

รวมคะแนนการประเมินตลอดปการศึกษา 80 20 

 

 

 
  



50 

โครงสรางรายวิชา 

รหัสวิชา  ว 14203                         สตีมศึกษา (STEAM Education) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4                                        เวลา  40 ช่ัวโมง 
 

หนวยท่ี ช่ือหนวยการเรียนรู ผลการเรียนรู 

เวลา 

(ช่ัวโมง) 

40 

น้ำหนักคะแนน (100) 

ระหวางป 

80 

ปลายป 

20 

1 เปดโลกสูสตีม   ขอ 1 2 2 1 

2 กระบวนการของสตีม ขอ 1 3 3 1 

3 Design Thinking ขอ 2 3 5 1 

4 สตีมสูการแกปญหา ขอ 3 2 10 3 

5 Design Thinking water  

vehicle 

ขอ 2, ขอ 4, ขอ 5 ขอ 6 และ

ขอ 7  

10 20 4 

รวมคะแนนการประเมินครั้งท่ี 1 

 

       

       

       

              

       

      

       

       

            

  

       

40 10 

6 Up Skill ขอ 1 2 4 1 

7 Mechanical  Water 

Vehicle  Project 

ขอ 2 14 28 7 

8 สรางงานนำเสนอ ขอ 2, ขอ 4, ขอ 5 และ ขอ 6 4 8 2 

รวมคะแนนการประเมินครั้งท่ี 2 40 10 

รวมคะแนนการประเมินตลอดปการศึกษา 80 20 
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โครงสรางรายวิชา 

รหัสวิชา  ว 15203            สตีมศึกษา (STEAM Education) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5                                        เวลา  40 ช่ัวโมง 
 

หนวยท่ี ช่ือหนวยการเรียนรู ผลการเรียนรู 

เวลา 

(ช่ัวโมง) 

40 

น้ำหนักคะแนน (100) 

ระหวางป 

80 

ปลายป 

20 

1 Learning STEAM ขอ 1 2 3 2 

2 Process STEAM ขอ 2 3 4 3 

3 Design thinking ขอ 3 2 5 5 

4 Problem Solving STEAM ขอ 4  4 8 - 

5 Paper Land Vehicle  

 

ขอ 4, ขอ 5, ขอ 6, และขอ 7 9 20 - 

รวมคะแนนการประเมินครั้งท่ี 1 40 10 

6 

 

STEAM in Life ขอ 2 2 5 2 

7 3D Wooden Cars  ขอ 3, ขอ 4, ขอ 5, ขอ 6, และ

ขอ 7 

14 25 5 

8 Presentation Skill ขอ 7 4 10 3 

รวมคะแนนการประเมินครั้งท่ี 2 40 10 

รวมคะแนนการประเมินตลอดปการศึกษา 80 20 
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โครงสรางรายวิชา 

รหัสวิชา  ว 16203            สตีมศึกษา (STEAM Education) 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6                                        เวลา  40 ช่ัวโมง 
 

หนวยท่ี ช่ือหนวยการเรียนรู ผลการเรียนรู 

เวลา 

(ช่ัวโมง) 

40 

น้ำหนักคะแนน (100) 

ระหวางป 

80 

ปลายป 

20 

1 Steam นารู ขอ 1 ขอ 2 2 2 1 

2 กระบวนการของสตีม ขอ 1 ขอ 2 2 3 

 

1 

3 Steam สูการแกปญหา ขอ 3 ขอ 5 3 10 3 

4 Design thinking ขอ 5 2 5 1 

5 3D Foam board glider ขอ 3, ขอ 4, ขอ 5 ,ขอ 6  11 20 4 

รวมคะแนนการประเมินครั้งท่ี 1 40 10 

6 Up Skill ขอ 2 2 5 1 

7 3D Plane ขอ 3, ขอ 4, ขอ 5 ,ขอ 6 14 12 3 

8 สรางงานนำเสนอ ขอ 7 4 5 2 

รวมคะแนนการประเมินครั้งท่ี 2 40 10 

รวมคะแนนการประเมินตลอดปการศึกษา 80 20 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
  

 

น้ำหนักคะแนนตามตวัชี้วัด 
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ตารางวิเคราะหผลการเรียนรูกับหนวยการเรียนรู (ระหวางปการศึกษา) 
รหัสวิชา ว 11203   รายวิชาเพ่ิมเติม สตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1  
 

ขอท่ี ผลการเรียนรู 
คะแนนหนวยการเรียนรู 

1 2 3 4 5 6 รวม 
1 อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรู

เบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

10 - - - - - 10 

2 เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะและคณิตศาสตร 

- 20 - - - - 20 

3 วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสราง

ชิ้นงาน เพ่ือแกปญหาท่ีกำหนดโดยใชทักษะ   

กระบวนการเชิงสตีม 

- - - 5 - - 5 

4 ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบ 

ในการสรางชิ้นงาน 

- - - - 5 -  5 

5 ออกแบบและสรางชิ้นงานโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม - - - - 10 -  10 

6 ออกแบบและสรางชิ้นงานดวยการปนดินน้ำมัน โดยใชกระบวนการ

จัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism)   

5 ข้ันตอน (5S) 

- - - - 10 - 10   

7 เลือกใชวิธีนำเสนอชิ้นงานดวยการปนดินน้ำมัน 

ใหเหมาะสมตามวัย 

- - 10 - - 10 20 

รวมคะแนนท้ังหมด 10 20 10 5 25 10 80 
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ตารางวิเคราะหผลการเรียนรูกับหนวยการเรียนรู (ปลายปการศึกษา) 
รหัสวิชา ว 11203   รายวิชาเพ่ิมเติม สตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
 

 
ผลการเรียนรู 

คะแนนหนวยการเรียนรู  
รวม ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 2 

1 2 3 4 5 6 
ขอ 1 2 - - - - - 2 

ขอ 2 - 1 - - - - 1 

ขอ 3 - - - 2 - - 2 

ขอ 4 - 1 - - - - 1 

ขอ 5 - 2 - - 3 - 5 

ขอ 6 - 2 - - 2 - 4 

ขอ 7 - - 2 - - 3 5 

รวมคะแนนท้ังหมด 2 6 2 2 5 3 20 
10 10 
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ตารางวิเคราะหผลการเรียนรูกับหนวยการเรียนรู (ระหวางปการศึกษา) 
รหัสวิชา ว 12203  รายวิชาเพ่ิมเติม สตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
 

ขอท่ี ผลการเรียนรู 
 คะแนนหนวยการเรียนรู 
1 2 3 4 5 6 รวม 

1 อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษาและความรู

เบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

10 - - - - - 10 

2 เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร 

- 20 - - - - 20 

3 วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผน

ออกแบบสรางชิ้นงาน เพ่ือแกปญหาท่ีกำหนด 

โดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตรีม 

- - - 5 - - 5 

4 ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผน 

การออกแบบในการสรางชิ้นงาน 

- - - - 5 - 5 

5 ออกแบบและสรางชิ้นงานโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม - - - - 10 - 10 

6 ออกแบบและสรางชิ้นงานแบบจำลองจากกระดาษ 3 มิติ 

โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 

(Constructionism) 5 ข้ันตอน (5S) 

- - - - 10 - 10 

7 เลือกใชโปรแกรมการนำเสนอชิ้นงานแบบจำลอง 

จากกระดาษ 3 มิติ ใหเหมาะสมตามวัย 

- - 10 - - 10 20 

รวมคะแนนท้ังหมด 10 20 10 5 25 10 80 
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ตารางวิเคราะหผลการเรียนรูกับหนวยการเรียนรู (ปลายปการศึกษา) 
รหัสวิชา ว 12203  รายวิชาเพ่ิมเติม สตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
 

 
ผลการเรียนรู 

คะแนนหนวยการเรียนรู  
รวม ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 2 

1 2 3 4 5 6 
ขอ 1 2  - - - - 2 

ขอ 2 - 1 - - - - 1 

ขอ 3 - - - 2 - - 2 

ขอ 4 - 1 - - - - 1 

ขอ 5 - 2 - - 3 - 5 

ขอ 6 - 2 - - 2 - 4 

ขอ 7 - - 2 - - 3 5 

รวมคะแนนท้ังหมด 2 6 2 2 5 3 20 
10 10 
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ตารางวิเคราะหผลการเรียนรูกับหนวยการเรียนรู (ระหวางปการศึกษา) 
รหัสวิชา ว 13203  รายวิชาเพ่ิมเติม สตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
 

ขอท่ี ผลการเรียนรู 
คะแนนหนวยการเรียนรู 

1 2 3 4 5 รวม 
1 อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรู

เบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

6 - - - - 6 

2 เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะและคณิตศาสตร  

- 10 - 5 - 15 

3 วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบ 

สรางแบบจำลองบานในฝน เพ่ือแกปญหาท่ีกำหนดโดยใชทักษะ

กระบวนการเชิงสตีม 

- - 24 - - 24 

4 ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการ

สรางแบบจำลองบาน 

- - - 5 - 5 

5 ออกแบบและสรางแบบจำลองบานโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม - - - 10 - 10 

6 สรางนวัตกรรมสตีมศึกษา โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรู 

เพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism) 5 ข้ันตอน (5S) 

- - - 10 - 10 

7 รวบรวมขอมูล สรุปองคความรูท่ีเก่ียวของกับบานจำลอง  

และเลือกวิธีนำเสนอขอมูลใหเหมาะสมตามวัย 

- - - - 10 10 

รวมคะแนนท้ังหมด 6 10 24 30 10 80 
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ตารางวิเคราะหผลการเรียนรูกับหนวยการเรียนรู (ปลายปการศึกษา) 
รหัสวิชา ว 13203  รายวิชาเพ่ิมเติม สตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
 

ผลการเรียนรู 

คะแนนหนวยการเรียนรู 

รวม ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 2 

1 2 3 4 5 

ขอ 1 2 - - - - 2 

ขอ 2 - 3 - 1 - 4 

ขอ 3 - - 5 - - 5 

ขอ 4 - - - 2 - 2 

ขอ 5 - - - 2 - 2 

ขอ 6 - - - 2 - 2 

ขอ 7 - - - - 3 3 

รวมคะแนนท้ังหมด 
2 3 5 7 3 

20 
10 10 
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ตารางวิเคราะหผลการเรียนรูกับหนวยการเรียนรู (ระหวางปการศึกษา) 
รหัสวิชา ว 14203  รายวิชาเพ่ิมเติม สตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 
 

ขอท่ี ผลการเรียนรู 
คะแนนหนวยการเรียนรู 

1 2 3 4 5 รวม 
1 อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรู

เบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

6 - - - - 6 

2 เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร 

- 10 - 5 - 15 

3 วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบ 

สรางแบบจำลองนวัตกรรม เพ่ือแกปญหาท่ีกำหนดโดยใชทักษะ

กระบวนการเชิงสตีม 

- - 24 - - 24 

4 ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการ

สรางนวัตกรรม 

- - - 5 - 5 

5 ออกแบบและสรางแบบจำลองนวัตกรรมโดยใชวัสดุ 

ท่ีเหมาะสม 

- - - 10 - 10 

6 สรางนวัตกรรมสตีมศึกษา โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรู 

เพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism) 5 ข้ันตอน (5S) 

- - - 10 - 10 

7 รวบรวมขอมูล สรุปองคความรูท่ีเก่ียวของกับนวัตกรรม  

และเลือกวิธีนำเสนอขอมูลใหเหมาะสมตามวัย 

- - - - 10 10 

รวมคะแนนท้ังหมด 6 10 24 30 10 80 
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ตารางวิเคราะหผลการเรียนรูกับหนวยการเรียนรู (ปลายปการศึกษา) 
รหัสวิชา ว 14203  รายวิชาเพ่ิมเติม สตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 
 

ผลการเรียนรู 

คะแนนหนวยการเรียนรู 

รวม ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 2 

1 2 3 4 5 

ขอ 1 2 - - - - 2 

ขอ 2 - 3 - 1 - 4 

ขอ 3 - - 5 - - 5 

ขอ 4 - - - 2 - 2 

ขอ 5 - - - 2 - 2 

ขอ 6 - - - 2 - 2 

ขอ 7 - - - - 3 3 

รวมคะแนนท้ังหมด 
2 3 5 7 3 

20 
10 10 
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ตารางวิเคราะหผลการเรียนรูกับหนวยการเรียนรู (ระหวางปการศึกษา) 
รหัสวิชา ว 15203  รายวิชาเพ่ิมเติม สตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 
 

ขอท่ี ผลการเรียนรู 
คะแนนหนวยการเรียนรู 

1 2 3 4 5 6 7 8 รวม 
1 อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และ

ความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

3 - - - - - - - 3 

2 เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ

และคณิตศาสตร  

- 4 - - 4 5 - - 13 

3 วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผน

ออกแบบสรางแบบจำลองนวัตกรรม เพ่ือแกปญหา 

ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการ 

เชิงสตีม 

- - 8 - - - 5 - 13 

4 ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผน 

การออกแบบในการสรางชิ้นงาน 

- - - - 4 - 5 - 9 

5 ออกแบบและสรางแบบจำลองชิ้นงาน/นวัตกรรม  

ใหสอดคลองกับปญหาและสถานการณท่ีกำหนด  

- - - 5 4 - 5 - 14 

6 ประดิษฐชิ้นงาน/นวัตกรรม สตีมศึกษา โดยใช

กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 

(Constructionism) 5 ข้ันตอน (5S) 

- - - - 4 - 5 - 9 

7 รวบรวมขอมูล สรุปองคความรูท่ีเก่ียวของ 

กับนวัตกรรม และเลือกวิธีนำเสนอขอมูล 

ใหเหมาะสมตามวัย 

- - - - 4 - 5 10 19 

รวมคะแนนท้ังหมด 3 3 4 8 5 20 5 25 10 
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ตารางวิเคราะหผลการเรียนรูกับหนวยการเรียนรู (ปลายปการศึกษา) 
รหัสวิชา ว 15203  รายวิชาเพ่ิมเติม สตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5   
 

ผลการเรียนรู 

คะแนนหนวยการเรียนรู  
รวม ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 2 

1 2 3 4 5 6 7 8  

ขอ 1 2 - - - - - - - 1 

ขอ 2 - 3 - - - 2 - - 3 

ขอ 3 - - 5 - - - 1 - 4 

ขอ 4 - - - - - - 1 - 2 

ขอ 5 - - - - - - 1 - 3 

ขอ 6 - - - - - - 1 - 2 

ขอ 7 - - - - - - 2 3 6 

รวมคะแนน
ท้ังหมด 

1 1 3 4 1 2 5 3 20 
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ตารางวิเคราะหผลการเรียนรูกับหนวยการเรียนรู (ระหวางปการศึกษา) 
รหัสวิชา ว 16203  รายวิชาเพ่ิมเติม สตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 
 

ขอท่ี ผลการเรียนรู 
คะแนนหนวยการเรียนรู 

1 2 3 4 5 รวม 
1 อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรู

เบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

6 - - - - 6 

2 เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร 

- 10 - 5 - 15 

3 วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบ 

สรางแบบจำลองนวัตกรรม เพ่ือแกปญหาท่ีกำหนดโดยใชทักษะ

กระบวนการเชิงสตีม 

- - 24 - - 24 

4 ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการ

สรางนวัตกรรม 

- - - 5 - 5 

5 ออกแบบและสรางแบบจำลองนวัตกรรมโดยใชวัสดุ 

ท่ีเหมาะสม 

- - - 10 - 10 

6 สรางนวัตกรรมสตีมศึกษา โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรู 

เพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism) 5 ข้ันตอน (5S) 

- - - 10 - 10 

7 รวบรวมขอมูล สรุปองคความรูท่ีเก่ียวของกับนวัตกรรม  

และเลือกวิธีนำเสนอขอมูลใหเหมาะสมตามวัย 

- - - - 10 10 

รวมคะแนนท้ังหมด 6 10 24 30 10 80 
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ตารางวิเคราะหผลการเรียนรูกับหนวยการเรียนรู (ปลายปการศึกษา) 
รหัสวิชา ว 16203  รายวิชาเพ่ิมเติม สตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 
 

ผลการเรียนรู 

คะแนนหนวยการเรียนรู 

รวม ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 2 

1 2 3 4 5 

ขอ 1 2 - - - - 2 

ขอ 2 - 3 - 1 - 4 

ขอ 3 - - 5 - - 5 

ขอ 4 - - - 2 - 2 

ขอ 5 - - - 2 - 2 

ขอ 6 - - - 2 - 2 

ขอ 7 - - - - 3 3 

รวมคะแนนท้ังหมด 
2 3 5 7 3 

20 
10 10 

 
 

 

 

 

 

 
 
 

 
 
 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 
 
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

กรอบการออกแบบหนวยการเรียนรู 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 
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หนวยการเรียนรูท่ี 1 สนุกกับสตีม 
รหัสวิชา ว 11203                                  สตีมศึกษา (STEAM Education)
                           เ วลา 6 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 

ขอท่ี 1 อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

 

สาระการเรียนรู 
 •  สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดความรู ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเอง 

 

สาระสำคัญ  
 สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) 

เขาดวยกัน โดยเนนใหผูเรียนเกิดองคความรู และสามารถนำองคความรูท่ีไดไปพัฒนาจนเกิดแนวทางในการแกปญหาและ

สรางสรรคสิ ่งใหม ๆ ในการดำเนินชีวิต ผานการเรียนรูและสรางสรรคผลงานในรูปแบบตาง ๆ ที่สงเสริมใหผู เรียน 

มีทักษะ สมรรถนะ ตลอดจนบูรณาการการเรียนรูสูการดำเนินชีวิตประจำวัน 

 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค  

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
แผนผังความคิด เรื่อง ความรูศาสตร

ตางๆท่ีสอดคลองกับ STEAM 

ผูเรียนสามารถเขียนแผงผังความคิด 

เรื่อง ความรูศาสตรตางๆท่ีสอดคลอง

กับ STEAM 

ครูใหนักเรียนชวยกันระดมความคิด

สมาชิก วิเคราะหชิ้นงานท่ีลงมือ

ปฏิบัติเชื่อมโยงกับศาสตรตาง ๆ  

ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

แลวบันทึกผลการวิเคราะหท่ีไดลงใน

ใบกิจกรรม เรื่อง ความรูกับศาสตร

ตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

 

การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : การใชประสาทสัมผัสท้ัง 5  การแสดงความคิดเห็นและวาดรูปจากวีดีทัศน การตั้งคำถามหรือ

ประเด็นปญหาท่ีนาสนใจ และระดมความคิด จัดความสำคัญของปญหาท่ีมีความสนใจ 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 

เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ความรูศาสตรตางๆท่ี

สอดคลองกับ STEAM 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ความรูศาสตรตาง ๆ 

ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM ไดมากกวา

รอยละ 80 ข้ึนไป 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ความรูศาสตรตาง ๆ  

ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM ไดมากกวา

รอยละ 65-79 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ความรูศาสตรตาง ๆ 

ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM ไดมากกวา

รอยละ 51-64 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ความรูศาสตรตาง ๆ

ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM ไดนอยกวา

รอยละ 50 
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หนวยการเรียนรูท่ี 2 กิจกรรมของสตีม Hand Skill By Phasticine  
 (ปนดินน้ำมันเสริมสรางจินตนาการ) 

รหัสวิชา ว 11203                                  สตีมศึกษา (STEAM Education)
                          เวลา 28 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 

ขอ 2 เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะและคณิตศาสตร 

ขอ 4 ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสรางชิ้นงาน 

ขอ 5 ออกแบบและสรางชิ้นงานโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม 

ขอ 6 ออกแบบและสรางชิ้นงานดวยการปนดินน้ำมัน โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 

(Constructionism)  5 ข้ันตอน (5S) 
 

สาระการเรียนรู 
  • ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหมๆ  

  • ทักษะการแกปญหา เปนหนึ ่งในทักษะสวนบุคคลที ่มีความสำคัญ เปนเครื ่องมือที ่จะชวยใหสามารถ            

ทำความเขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

  • วางแผนออกแบบการสรางชิ้นงานอยางเหมาะสม 

  • กระบวนการสงเสริมและสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง สงเสริมความคิด

สรางสรรค ทักษะการแกปญหา และเพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับความตองการของศตวรรษท่ี 21              
 

สาระสำคัญ  
การปนดินน้ำมันเปนสวนหนึ่งของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซ่ึงบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 
 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค 
• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 
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ช้ินงาน และภาระงาน 

 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดินน้ำมัน ผูเรียนสามารถบันทึกขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดินน้ำมัน

ได 

ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง 

การปนดินน้ำมันแบบงาย ๆ แลว  

ใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรือ่ง   

การปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดินน้ำมันแบบ

งายๆ และชิ้นงาน 

ผูเรียนสามารถบันทึกขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดินน้ำมัน

แบบงาย ๆ และทำเปนชิ้นงาน   

ตามกิจกรรมได 

ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง 

การปนดินน้ำมันแบบงายๆแลว    

ใหนักเรียนปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดินน้ำมันใน

ลักษณะทรงกลม ทรงกระบอก แผนกลม

และแผนสี่เหลี่ยม และ ชิ้นงาน 

ผูเรียนสามารถบันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการปนดินน้ำมัน  

ในลักษณะทรงกลม ทรงกระบอก  

แผนกลมและแผนสี่เหลี่ยม และ   

ทำเปนชิ้นงานตามกิจกรรมได 

ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง 

การปนดินน้ำมันในลักษณะทรงกลม 

ทรงกระบอก แผนกลมและ      

แผนสี่เหลี่ยม แลวใหนักเรียน     

ปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดินน้ำมันใน

ลักษณะคลึงเปนเสน และขด และชิ้นงาน 

ผูเรียนสามารถบันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการปนดินน้ำมัน 

ในลักษณะคลึงเปนเสน และขด 

และทำเปนชิ้นงาน 

ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง 

การปนดินน้ำมันในลักษณะคลึง 

เปนเสน และขด แลวใหนักเรียน  

ปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดินน้ำมันใน

ลักษณะคลึงเปนเสนและสรางสรรคเปน

ภาพ และชิ้นงาน 

ผูเรียนสามารถบันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการปนดินน้ำมัน 

ในลักษณะคลึงเปนเสนและ

สรางสรรคเปนภาพ และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรมได 

ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง 

การปนดินน้ำมันในลักษณะคลึง 

เปนเสนและสรางสรรคเปนภาพ 

แลวใหนักเรียนปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดินน้ำมันเปนรูป

ดอกไมแสนสวย และชิ้นงาน 

ผูเรียนสามารถบันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการปนดินน้ำมัน

เปนรูปดอกไมแสนสวย และทำเปน

ชิ้นงาน 

ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง 

การปนดินน้ำมันเปนรูปดอกไม  

แสนสวย แลวใหนักเรียน          

ปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดินน้ำมันเปนรูป

หนอนนอยตวมเตี้ยม และชิ้นงาน 

ผูเรียนสามารถบันทึกขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดินน้ำมัน

เปนรูปหนอนนอยตวมเตี้ยม และ  

ทำเปนชิ้นงานตามกิจกรรมได 

ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง 

การปนดินน้ำมันเปนรูปหนอนนอย

ตวมเตี้ยม แลวใหนักเรียน         

ปนดินน้ำมัน 
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การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : สรุปความรูท่ีไดจากขอมูลลงใน ใบกิจกรรม และทำชิ้นงานออกมาไดตามตนแบบ 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 

เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมันได 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมันได

ละเอียดครบถวน 

ถูกตอง 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมันได

ครบถวน ถูกตอง 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมันได

บางสวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง 

การปนดินน้ำมันได

ถูกตอง นอย 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมัน 

แบบงาย ๆ และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมได 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมัน 

แบบงาย ๆ และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดละเอียด

ครบถวน ถูกตอง 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมัน 

แบบงาย ๆ และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดครบถวน 

ถูกตอง 

ผูผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมัน 

แบบงาย ๆ และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดถูกตอง 

บางสวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมัน 

แบบงาย ๆ และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรมได

ถูกตอง นอย 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันใน

ลักษณะทรงกลม 

ทรงกระบอก  

แผนกลมและแผน

สี่เหลี่ยม และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม

ได 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันใน

ลักษณะทรงกลม 

ทรงกระบอก  

แผนกลมและแผน

สี่เหลี่ยม และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม

ไดละเอียดครบถวน 

ถูกตอง 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันใน

ลักษณะทรงกลม 

ทรงกระบอก  

แผนกลมและแผน

สี่เหลี่ยม และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม

ไดครบถวน ถูกตอง 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันใน

ลักษณะทรงกลม 

ทรงกระบอก  

แผนกลมและแผน

สี่เหลี่ยม และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม

ไดถูกตอง บางสวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันใน

ลักษณะทรงกลม 

ทรงกระบอก  

แผนกลมและแผน

สี่เหลี่ยม และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรมได

ถูกตอง นอย 
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ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันใน

ลักษณะคลึงเปนเสน 

และขด และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม

ได 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันใน

ลักษณะคลึงเปนเสน 

และขด และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม

ไดละเอียดครบถวน 

สมบูรณ 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันใน

ลักษณะคลึงเปนเสน 

และขด และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม

ไดครบถวน ถูกตอง 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันใน

ลักษณะคลึงเปนเสน 

และขด และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม

ไดถูกตอง บางสวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันใน

ลักษณะคลึงเปนเสน 

และขด และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม 

ไดถูกตอง นอย 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันใน

ลักษณะคลึงเปนเสน

และสรางสรรคเปน

ภาพ และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม

ได 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันใน

ลักษณะคลึงเปนเสน

และสรางสรรคเปน

ภาพ และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม

ไดละเอียดครบถวน 

สมบูรณ 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันใน

ลักษณะคลึงเปนเสน

และสรางสรรคเปน

ภาพ และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม

ไดละเอียดครบถวน  

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันใน

ลักษณะคลึงเปนเสน

และสรางสรรคเปน

ภาพ และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม

ไดถูกตอง บางสวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันใน

ลักษณะคลึงเปนเสน

และสรางสรรคเปน

ภาพ และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม 

ไดถูกตอง นอย 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปนรูป

ดอกไมแสนสวย และ

ทำเปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมได 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปนรูป

ดอกไมแสนสวย และ

ทำเปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดละเอียด

ครบถวน สมบูรณ 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปนรูป

ดอกไมแสนสวย และ

ทำเปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดถูกตอง 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปนรูป

ดอกไมแสนสวย และ

ทำเปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดถูกตอง

บางสวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปนรูป

ดอกไมแสนสวย และ

ทำเปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดถูกตองนอย 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง 

การปนดินน้ำมันเปน

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การ

ปนดินน้ำมันเปนรูป

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง 

การปนดินน้ำมันเปน

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การ

ปนดินน้ำมันเปนรูป

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การ

ปนดินน้ำมันเปนรูป
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ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
รูปหนอนนอย

ตวมเตี้ยม และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมได 

หนอนนอยตวมเตี้ยม 

และทำเปนชิ้นงาน

ตามกิจกรรมได

ละเอียดครบถวน

ถูกตอง สมบรูณ 

รูปหนอนนอย

ตวมเตี้ยม และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดละเอียด

ครบถวนถูกตอง 

หนอนนอยตวมเตี้ยม 

และทำเปนชิ้นงาน

ตามกิจกรรมได

ละเอียดครบถวน

ถูกตอง บางสวน 

หนอนนอยตวมเตี้ยม 

และทำเปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดละเอียด

ครบถวนถูกตองนอย 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมันเปน

รูปหอยทากนารกั 

และทำเปนชิ้นงาน

ตามกิจกรรมได 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมันเปน

รูปหอยทากนารกั 

และทำเปนชิ้นงาน

ตามกิจกรรมได

ละเอียดครบถวน 

สมบูรณ 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง 

การปนดินน้ำมันเปน

รูปหอยทากนารกั 

และทำเปนชิ้นงาน

ตามกิจกรรมได

ถูกตอง 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมันเปน

รูปหอยทากนารกั 

และทำเปนชิ้นงาน

ตามกิจกรรมได

ถูกตองบางสวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมันเปน

รูปหอยทากนารัก และ

ทำเปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดถูกตองนอย 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมันเปน

เจานกนอย และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมได 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมันเปน

เจานกนอย และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดละเอียด

ครบถวน สมบูรณ  

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง 

การปนดินน้ำมันเปน

เจานกนอย และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดละเอียด

ครบถวน  

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมันเปน

เจานกนอย และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดถูกตอง

บางสวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การปนดินน้ำมันเปน

เจานกนอย และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดถูกตองนอย 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปนเจา

หมูอวน และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม

ได 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปนเจา

หมูอวน และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม

ไดละเอียดครบถวน 

สมบูรณ 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปนเจา

หมูอวน และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม

ไดละเอียดครบถวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปนเจา

หมูอวน และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม

ไดถูกตองบางสวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปนเจาหมู

อวน และทำเปน

ชิ้นงานตามกิจกรรม 

ไดถูกตองนอย 
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ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่อง 

การปนดินน้ำมันเปน

รูปทรงเรขาคณิต 

และทำเปนชิ้นงาน

ตามกิจกรรมได 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่อง 

การปนดินน้ำมันเปน

รูปทรงเรขาคณิต 

และทำเปนชิ้นงาน

ตามกิจกรรมได

ละเอียดครบถวน 

สมบูรณ 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่อง 

การปนดินน้ำมันเปน

รูปทรงเรขาคณิต 

และทำเปนชิ้นงาน

ตามกิจกรรมได

ละเอียดครบถวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่อง 

การปนดินน้ำมันเปน

รูปทรงเรขาคณิต 

และทำเปนชิ้นงาน

ตามกิจกรรมได

ถูกตองบางสวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่อง 

การปนดินน้ำมันเปน

รูปทรงเรขาคณิต และ

ทำเปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดถูกตองนอย 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่อง 

การปนดินน้ำมันเปน

รูปทรงเรขาคณิตสู

รูปทรงผลไม และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมได 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่อง 

การปนดินน้ำมันเปน

รูปทรงเรขาคณิตสู

รูปทรงผลไม และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดละเอียด

ครบถวน สมบูรณ 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่อง 

การปนดินน้ำมันเปน

รูปทรงเรขาคณิตสู

รูปทรงผลไม และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดละเอียด

ครบถวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่อง 

การปนดินน้ำมันเปน

รูปทรงเรขาคณิตสู

รูปทรงผลไม และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดถูกตอง

บางสวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่อง 

การปนดินน้ำมันเปน

รูปทรงเรขาคณิตสู

รูปทรงผลไม และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดถูกตองนอย 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปนรูป

บานแสนรัก และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมได 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปนรูป

บานแสนรัก และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดละเอียด

ครบถวน สมบูรณ 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปนรูป

บานแสนรัก และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดละเอียด

ครบถวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปนรูป

บานแสนรัก และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดถูกตอง

บางสวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปนรูป

บานแสนรัก และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดไดถูกตอง

นอย 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปน

เรื่องราวตาม

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปน

เรื่องราวตาม

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปน

เรื่องราวตาม

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปน

เรื่องราวตาม

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องการ

ปนดินน้ำมันเปน

เรื่องราวตาม
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ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
จินตนาการ และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมได 

จินตนาการ และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดละเอียด

ครบถวน สมบูรณ 

จินตนาการ และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดละเอียด

ครบถวน 

จินตนาการ และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดถูกตอง

บางสวน 

จินตนาการ และทำ

เปนชิ้นงานตาม

กิจกรรมไดไดถูกตอง

นอย 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานการปนดิน

น้ำมันเปนเรื่องราว

ตามจินตนาการได 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานการปนดิน

น้ำมันเปนเรื่องราว

ตามจินตนาการได

ละเอียดครบถวน 

สมบูรณ 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานการปนดิน

น้ำมันเปนเรื่องราว

ตามจินตนาการได

ละเอียดครบถวน 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานการปนดิน

น้ำมันเปนเรื่องราว

ตามจินตนาการได

ถูกตองบางสวน 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานการปนดิน

น้ำมันเปนเรื่องราวตาม

จินตนาการไดถูกตอง

นอย 
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หนวยการเรียนรูท่ี 3 สูการนำเสนอ 
รหัสวิชา ว 11203                                  สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 6 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 
 ขอ 7 เลือกใชวิธีนำเสนอชิ้นงานดวยการปนดินน้ำมันใหเหมาะสมตามวัย 

 

สาระการเรียนรู 
   การรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ตองใชเครื่องมือที่เหมาะสม ใชเทคนิคตาง ๆ และมีมารยาทในการสืบคน

ขอมูล 

 

สาระสำคัญ  
  การรวบรวมขอมูลที่ไดจากการสรางชิ้นงานโดยใชกระบวนการเชิงสตีมเขามาเกี่ยวของในกานำเสนอขอมูล 

ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเอง ตอยอดและนำไปประยุกตปรับใชในชีวิตประจำวันได  

 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี

 

คุณลักษณะอันพึงประสงค 
• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 

• มีจิตสาธารณะ 

 
ช้ินงาน และภาระงาน 
 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
คลิปวีดิโอนำเสนอชิ้นงาน 

โดยใชโปรแกรม 

ผูเรียนสามารถนำเสนอชิ้นงานท่ีแต

ละกลุมทำข้ึนมาได 

กิจกรรมนำเสนอผลงานนักเรียน 

 

 
 



77 

การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : การตรวจสอบความนาเชื่อถือของขอมูล การอางอิงแหลงท่ีมาของขอมูล และการนำเสนอ 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 

เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ผูเรียนสามารถ

นำเสนอชิ้นงาน 

ท่ีแตละกลุม 

ทำข้ึนมาได 

ผูเรียนสามารถ

นำเสนอชิ้นงาน 

ท่ีแตละกลุม 

ทำข้ึนมาได 

อยางละเอียดถูกตอง

ครบถวน 

ผูเรียนสามารถ

นำเสนอชิ้นงาน 

ท่ีแตละกลุม 

ทำข้ึนมา 

ไดอยางถูกตอง 

ผูเรียนสามารถ

นำเสนอชิ้นงาน 

ท่ีแตละกลุม 

ทำข้ึนมา 

ไดบางสวน 

ผูเรียนสามารถ

นำเสนอชิ้นงาน 

ท่ีแตละกลุม 

ทำข้ึนมา 

ไดนอย 
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หนวยการเรียนรูท่ี 3 สูการนำเสนอ 
รหัสวิชา ว 11203                                  สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 6 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 
 ขอ 1 อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

 

สาระการเรียนรู 
  • อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

 • เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ และคณิตศาสตร 

 • วิเคราะหปญหาของสถานการณที่กำหนด วางแผนออกแบบสรางชิ้นงาน เพื่อแกปญหาที่กำหนดให โดยใช

ทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

 

สาระสำคัญ  
  การวางแผนออกแบบชิ ้นงานโดยใชกระบวนการเชิงสตีมเขามาเกี่ยวของในการออกแบบชิ้นงานใหออกมา 

โดยบูรณาการเขากับวิชาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ และคณิตศาสตร โดยเนนใหผู เร ียน 

ไดวางแผนและออกแบบ ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเองและนำไปประยุกตปรับใชในชีวิตประจำวันได  

 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 • รักความเปนไทย 

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 

• มีจิตสาธารณะ 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
การแลกเปลี่ยนรูระหวางคร ู       

กับนักเรียน 

 

ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู     

กับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM ได 

ครูใหความรูนักเรียนเก่ียวกับสตีม

ศึกษาโดยเชื่อมโยงความรูกับศาสตร

ตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

ซ่ึงประกอบดวย วิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรมศาสตร 

(Engineering) ศิลปะ (Arts) และ

คณิตศาสตร (Mathematics) 

แผนผังความคิด  

เรื่องความรูกับศาสตรตาง ๆ  

ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

ผูเรียนสามารถเขียนแผงผังความคิด 

เรื่อง ความรูศาสตรตางๆท่ีสอดคลอง

กับ STEAM ได 

ครูใหนักเรียนชวยกันระดมสมองของ

สมาชิกในกลุมโดยการ วิเคราะห

ชิ้นงานท่ีลงมือปฏิบัติในชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 1 เชื่อมโยง      

กับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM แลวบันทึกผลการวิเคราะห

ท่ีไดลงในใบกิจกรรม เรื่อง ความรู

กับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลอง      

กับ STEAM 

 

การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : การใชประสาทสัมผัสท้ัง 5  การแสดงความคิดเห็นและวาดรูปจากวีดีทัศน การตั้งคำถามหรือ

ประเด็นปญหาท่ีนาสนใจ และระดมความคิด จัดความสำคัญของปญหาท่ีมีความสนใจ 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ผูเรียนสามารถ

เชื่อมโยงความรู      

กับศาสตรตาง ๆ       

ท่ีสอดคลอง           

กับ STEAM ได 

ผูเรียนสามารถ

เชื่อมโยงความรู   

กับศาสตรตาง ๆ       

ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM ไดมากกวา

รอยละ 80 ข้ึนไป 

ผูเรียนสามารถ

เชื่อมโยงความรู    

กับศาสตรตาง ๆ     

ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM ไดมากกวา

รอยละ 65-79 

ผูเรียนสามารถ

เชื่อมโยงความรูกับ

ศาสตรตาง ๆ        

ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM ไดมากกวา

รอยละ 51-64 

ผูเรียนสามารถ

เชื่อมโยงความรู    

กับศาสตรตาง ๆ    

ท่ีสอดคลอง        

กับ STEAM ได   

นอยกวารอยละ 50 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ความรูศาสตรตาง ๆ  

ท่ีสอดคลอง          

กับ STEAM ได 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ความรูศาสตรตาง ๆ

ท่ีสอดคลอง        

กับ STEAM         

ไดละเอียดครบถวน

สมบูรณ 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ความรูศาสตรตาง ๆ 

ท่ีสอดคลอง         

กับ STEAM ได

ละเอียดครบถวน 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ความรูศาสตรตาง ๆ

ท่ีสอดคลอง        

กับ STEAM ได

ถูกตองบางสวน 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ความรูศาสตรตาง ๆ

ท่ีสอดคลอง        

กับ STEAM ได

ถูกตองนอย 
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หนวยการเรียนรูท่ี 5 ช้ินงานจากสตีม (สรางสรรคจากวัสดุ) 
รหัสวิชา ว 11203                                  สตีมศึกษา (STEAM Education)
                          เวลา 28 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 
 ขอ 2 เขาใจการเชื ่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะและ

คณิตศาสตร 

 ขอ 3 วิเคราะหปญหาของสถานการณที ่กำหนด วางแผนออกแบบสรางชิ ้นงาน เพื ่อแกปญหาที ่กำหนด 

โดยใชทักษะ กระบวนการเชิงสตีม 

 ขอ 5 ออกแบบและสรางชิ้นงานโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม 

 ขอ 6 ออกแบบและสรางชิ้นงานดวยการสรางสรรคจากวัสดุ โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพื ่อสรางสรรค       

ดวยปญญา (Constructionism)  5 ข้ันตอน (5S) 

 

สาระการเรียนรู 
  • ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหมๆ  

  • ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคลท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถทำความ

เขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

  • วางแผนออกแบบการสรางชิ้นงานอยางเหมาะสม 

  • กระบวนการสงเสริมและสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง สงเสริมความคิด

สรางสรรค ทักษะการแกปญหา และเพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับความตองการของศตวรรษท่ี 21 

 
สาระสำคัญ  
  การวางแผนออกแบบชิ ้นงานโดยใชกระบวนการเชิงสตีมเขามาเกี่ยวของในการออกแบบชิ้นงานใหออกมา 

โดยบูรณาการเขากับวิชาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ และคณิตศาสตร โดยเนนใหผู เร ียน 

ไดวางแผนและออกแบบ ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเองและนำไปประยุกตปรับใชในชีวิตประจำวันได  

 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี
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คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 • รักความเปนไทย 

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 

• มีจิตสาธารณะ 

 
ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ชิ้นงานจากสตีม ผลิตชิ้นงานไดตรงตามแบบราง 

ท่ีออกแบบไว 

การผลิตชิ้นงานจากสตีม 

 

การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : สามารถสรางสรรคชิ้นงานไดตามแบบรางท่ีออกแบบไว  

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป  

 
เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ผลิตชิ้นงานได 

ตรงตามแบบราง 

ท่ีออกแบบไว 

ผลิตชิ้นงานได 

ตรงตามแบบราง 

ท่ีออกแบบไว 

ครบถวนสมบูรณ 

รอยละ 80 ข้ึนไป 

ผลิตชิ้นงานได 

ตรงตามแบบราง 

ท่ีออกแบบไว 

ครบถวนสมบูรณ             

รอยละ 65-79 

ผลิตชิ้นงานได 

ตรงตามแบบรา 

งท่ีออกแบบไว 

ครบถวนสมบูรณ 

รอยละ 51-64 

ผลิตชิ้นงานได 

ตรงตามแบบราง 

ท่ีออกแบบไว 

ครบถวนสมบูรณ 

นอยกวารอยละ 50 
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หนวยการเรียนรูท่ี 6  สูการนำเสนอ  
รหัสวิชา ว 11203                                  สตีมศึกษา (STEAM Education)
                                                                         เวลา 6 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 
 ขอ 7 เลือกใชวิธีนำเสนอชิ้นงานดวยการสรางสรรคจากวัสดุใหเหมาะสมตามวัย 

 

สาระการเรียนรู 
   การรวบรวมขอมูลจากแหลงต าง ๆ ต องใช เคร ื ่องม ือที ่ เหมาะสม ใช เทคนิคต าง ๆ และมีมารยาท 

ในการสืบคนขอมูล 

 
สาระสำคัญ  
  การรวบรวมขอมูลที่ไดจากการสรางชิ้นงานโดยใชกระบวนการเชิงสตีมเขามาเกี่ยวของในกานำเสนอขอมูล       

ซ ึ ่ ง ส า ม า ร ถ น ำ ไ ป พ ั ฒ น า ต น เ อ ง  ต  อ ย อ ด แ ล ะ น ำ ไ ป ป ร ะ ย ุ ก ต  ป ร ั บ ใ ช  ใ น ช ี ว ิ ต ป ร ะ จ ำ ว ั น ไ ด   

   

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 

• มีจิตสาธารณะ 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ชิ้นงานนำเสนอขอมูล ผูเรียนสามารถนำเสนอและสะทอน

ความคิดจากสิ่งท่ีไดเรียนรู 

การนำเสนอขอมูล 

   
การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : นำเสนอขอมูลและความคิดท่ีสะทอนไดจากการทำชิ้นงาน 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป  

 
เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ผูเรียนสามารถ

นำเสนอและสะทอน

ความคิดจากสิ่งท่ีได

เรียนรู 

ผูเรียนสามารถ

นำเสนอและสะทอน

ความคิดจากสิ่งท่ีได

เรียนรู ครบถวน

สมบูรณ ไดมากกวา 

รอยละ 80 ข้ึนไป 

ผูเรียนสามารถ

นำเสนอและสะทอน

ความคิดจากสิ่งท่ีได

เรียนรู ครบถวน

สมบูรณ ไดรอยละ 

65-79 

ผูเรียนสามารถ

นำเสนอและสะทอน

ความคิดจากสิ่งท่ีได

เรียนรู ครบถวน

สมบูรณ ไดรอยละ 

51-64 

ผูเรียนสามารถ

นำเสนอและสะทอน

ความคิดจากสิ่งท่ีได

เรียนรู ครบถวน

สมบูรณ ไดนอยกวา

รอยละ 50 
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กรอบการออกแบบหนวยการเรียนรู 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 
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หนวยการเรียนรูท่ี 1 สะเต็มสูสตีม 
รหัสวิชา ว 12203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 4 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 
 ขอ 1  อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษาและความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

  
สาระการเรียนรู 
  • สตีมศึกษาหรือ STEAM Education 

    

สาระสำคัญ  
 • สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดความรู ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเอง เพ่ือใหเกิดทักษะในการแกปญหา 

 
สมรรถนะสำคัญ 

• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค  

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
แผนผังความคิด เรื่อง ความรูศาสตร

ตางๆท่ีสอดคลองกับ STEAM 

ผูเรียนสามารถเขียนแผงผังความคิด 

เรื่อง ความรูศาสตรตางๆท่ีสอดคลอง

กับ STEAM 

ครูใหนักเรียนชวยกันระดมความคิด

สมาชิก วิเคราะหชิ้นงานท่ีลงมือ

ปฏิบัติเชื่อมโยงกับศาสตรตาง ๆ  

ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

แลวบันทึกผลการวิเคราะหท่ีไดลงใน

ใบกิจกรรม เรื่อง ความรูกับศาสตร

ตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

 

การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : การใชประสาทสัมผัสท้ัง 5  การแสดงความคิดเห็นและวาดรูปจากวีดีทัศน การตั้งคำถามหรือ

ประเด็นปญหาท่ีนาสนใจ และระดมความคิด จัดความสำคัญของปญหาท่ีมีความสนใจ 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 
เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ความรูศาสตรตาง ๆ  

ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ความรูศาสตรตาง ๆ

ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM ไดมากกวา

รอยละ 80 ข้ึนไป 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ความรูศาสตรตาง ๆ 

ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM ไดมากกวา

รอยละ 65-79 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ความรูศาสตรตาง ๆ

ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM ไดมากกวา

รอยละ 51-64 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ความรูศาสตรตาง ๆ

ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM ไดนอยกวา

รอยละ 50 
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หนวยการเรียนรูท่ี 2 กระบวนการของสตีม  
รหัสวิชา ว 12203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                           เวลา 30 ช่ัวโมง  
  
ผลการเรียนรู 

ขอ 2  เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร 

ขอ 4  ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสรางชิ้นงาน 

ขอ 5  ออกแบบและสรางชิ้นงานโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม 

          ขอ 6  ออกแบบและสรางชิ้นงานแบบจำลองจากกระดาษ 3 มิติ โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวย

ปญญา (Constructionism) 5 ข้ันตอน (5S) 

 

สาระการเรียนรู 
 • ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหมๆ  

  • ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคลท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถทำความ

เขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

  • วางแผนออกแบบการสรางชิ้นงานอยางเหมาะสม 

  • กระบวนการสงเสริมและสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง สงเสริมความคิด

สรางสรรค ทักษะการแกปญหา และเพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับความตองการของศตวรรษท่ี 21              

                                                                                                   

สาระสำคัญ  
• การกำหนดขอบเขต การรวบรวมขอมูลและวางแผนเก็บขอมูลอยางเปนข้ันตอน ชวยใหเก็บขอมูล 

    ไดตรงวัตถุประสงคและตามกำหนดเวลา 

• การเลือกใชเครื่องมือรวบรวมขอมูลท่ีเหมาะสมกับวัตถุประสงคของการสืบคนและเหมาะกับแหลงขอมูล       

  จะชวยใหไดขอมูลตรงตามความตองการ 

 • การรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ตองใชเครื่องมือท่ีเหมาะสม ใชเทคนิคตาง ๆ และมีมารยาท 

    ในการสืบคนขอมูล 

  • การนำความรูไปใชพัฒนาหรือแกปญหาของชุมชนและสังคมเปนบทบาทสำคัญของพลเมืองของชาติ  

    และเปนพลเมืองโลก 
 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี
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คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 • รักชาติ ศาสน กษัตริย  

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 

• มีจิตสาธารณะ 

ช้ินงาน และภาระงาน 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ใบกิจกรรม เรื่อง การพับกระดาษโอ

ริกามิ 

ผูเรียนสามารถบันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่อง การพับกระดาษ 

โอริกามิได 

ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง 

การพับกระดาษโอริกามิ แลวให

นักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่อง  

การพับกระดาษโอริกามิ 

แผงผังความคิด เรื่อง มหัศจรรยการพับ

กระดาษโอริกามิ 

ผูเรียนสามารถเขียนแผงผังความคิด 

เรื่อง มหัศจรรยการพับกระดาษ   

โอริกามิได 

ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศนเก่ียวกับ 

มหัศจรรยการพับกระดาษโอริกามิ 

แลวใหนักเรียนแตละกลุมชวยกัน

สรุปความรูท่ีเนนทักษะกระบวนการ

เชิงสตรีมท่ีไดจากการมหัศจรรย 

การพับกระดาษโอริกามิ ลงใน

แผนผังความคิด เรื่อง มหัศจรรย 

การพับกระดาษโอริกามิ 

ใบกิจกรรม เรื่อง สัตวประหลาดก็อตซิล

ลา 

ผูเรียนสามารถบันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่องสัตวประหลาด 

ก็อตซิลลาได 

ครูใหแตละกลุม ดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง 

สัตวประหลาดก็อตซิลลา แลวใหแต

ละกลุมทำใบกิจกรรม เรื่อง สัตว

ประหลาดก็อตซิลลา 

ชิ้นงานสัตวประหลาดก็อตซิลลา ผูเรียนสามารถทำชิ้นงานสัตว

ประหลาดก็อตซิลลาได 

ครูใหแตละกลุม พับสัตวประหลาด

ก็อตซิลลา 

แผงผังความคิด เรื่อง ปลากระดาษโอ

ริกามิ 

ผูเรียนสามารถเขียนแผงผังความคิด 

เรื่อง ปลากระดาษโอริกามิได 

ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศนเก่ียวกับ 

ปลากระดาษโอริกามิ แลวให

นักเรียนแตละกลุมชวยกันสรุป

ความรูท่ีเนนทักษะกระบวนการ  

เชิงสตรีมท่ีไดจากการพับปลา

กระดาษโอริกามิ ลงในแผนผัง

ความคิด เรื่อง ปลากระดาษโอริกามิ 
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ช้ินงาน และภาระงาน (ตอ) 

 
การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : สรุปความรูท่ีไดจากขอมูลลงในแผงผังความคิด ใบกิจกรรม และทำชิ้นงานออกมาไดตามตนแบบ 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ชิ้นงานปลากระดาษ ผูเรียนสามารถทำชิ้นงาน         

ปลากระดาษได 

ครูใหแตละกลุม พับปลากระดาษ 

ใบกิจกรรม เรื่อง หงสจากกระดาษ ผูเรียนสามารถบันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่อง หงสจากกระดาษ 

ครูใหแตละกลุม ดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง 

หงสจากกระดาษ แลวใหแตละกลุม

ทำใบกิจกรรม เรื่อง           หงส

จากกระดาษ 

ชิ้นงานหงสกระดาษ ผูเรียนสามารถทำชิ้นงานหงส

กระดาษได 

ครูใหแตละกลุม พับหงสกระดาษ 

แผนผังความคิด เรื่องสุนัขกระดาษโอ

ริกามิ 

ผูเรียนสามารถเขียนแผงผังความคิด 

เรื่อง สุนัขกระดาษโอริกามิได 

ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศนเก่ียวกับ

สุนัขกระดาษโอริกามิ แลวให

นักเรียนแตละกลุมชวยกันสรุป

ความรูท่ีเนนทักษะกระบวนการ  

เชิงสตรีมท่ีไดจากการพับสุนัข

กระดาษโอริกามิ ลงในแผนผัง

ความคิด เรื่อง สุนัขกระดาษโอริกามิ 

ชิ้นงานสุนัขกระดาษ ผูเรียนสามารถทำชิ้นงานสุนัข

กระดาษได 

ครูใหแตละกลุม พับสุนัขกระดาษ 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน ใบ

กิจกรรม เรื่อง การ

พับกระดาษโอริกา

มิได 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน          

ใบกิจกรรม เรื่อง   

การพับกระดาษ     

โอริกามิไดละเอียด

ครบถวน ถูกตอง 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน          

ใบกิจกรรม เรื่อง   

การพับกระดาษ     

โอริกามิไดครบถวน 

ถูกตอง 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน           

ใบกิจกรรม เรื่อง   

การพับกระดาษ     

โอริกามิไดบางสวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน ใบ

กิจกรรม เรื่อง การ

พับกระดาษโอริกา

มิไดนอย 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

มหัศจรรยการพับ

กระดาษโอริกามิได 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

มหัศจรรยการพับ

กระดาษโอริกามิได 

ละเอียดครบถวน 

ถูกตอง 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

มหัศจรรยการพับ

กระดาษโอริกามิได 

ครบถวน ถูกตอง 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

มหัศจรรยการพับ

กระดาษโอริกามิได

บางสวน 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

มหัศจรรยการพับ

กระดาษโอริกามิได

นอย 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน ใบ

กิจกรรม เรื่องสัตว

ประหลาดก็อตซิลลา

ได 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน          

ใบกิจกรรม เรื่อง    

สัตวประหลาด   

ก็อตซิลลาไดละเอียด

ครบถวน ถูกตอง 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่อง    

สัตวประหลาด   

ก็อตซิลลาได

ครบถวน ถูกตอง 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน          

ใบกิจกรรม เรื่อง  

สัตวประหลาด    

ก็อตซิลลาไดบางสวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน ใบ

กิจกรรม เรื่องสัตว

ประหลาดก็อตซิลลา

ไดนอย 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานสัตว

ประหลาดก็อตซิลลา

ได 

ผูเรียนสามารถ     

ทำชิ้นงาน         

สัตวประหลาด    

ก็อตซิลลาไดถูกตอง 

สมบูรณ 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานสัตว 

ประหลาดก็อตซิลลา

ไดถูกตอง 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานสัตวประหลาด

ก็อตซิลลาไดถูกตอง 

บางสวน 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานสัตว

ประหลาดก็อตซิลลา

ไดถูกตอง นอย 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ปลากระดาษโอริกา

มิได 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ปลากระดาษโอริกา

มิไดละเอียดครบถวน 

สมบูรณ 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ปลากระดาษโอริกา

มิไดละเอียดครบถวน  

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ปลากระดาษโอริกา

มิไดบางสวน 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

ปลากระดาษโอริกา

มิไดนอย 
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ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานปลากระดาษ

ได 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานปลากระดาษ

ไดถูกตองสมบูรณ 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานปลากระดาษ

ไดถูกตอง 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานปลากระดาษ

ไดถูกตองบางสวน 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานปลากระดาษ

ไดถูกตองนอย 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน ใบ

กิจกรรม เรื่อง หงส

จากกระดาษ 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน           

ใบกิจกรรม เรื่อง 

หงสจากกระดาษได

ละเอียดครบถวน

ถูกตอง สมบรูณ 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกขอมูลลงใน  

ใบกิจกรรม เรื่อง 

หงสจากกระดาษได

ละเอียดครบถวน

ถูกตอง 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน          

ใบกิจกรรม เรื่อง หงส

จากกระดาษได

ละเอียดครบถวน

ถูกตอง บางสวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ขอมูลลงใน ใบ

กิจกรรม เรื่อง หงส

จากกระดาษได

ละเอียดครบถวน

ถูกตองนอย 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานหงสกระดาษ

ได 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานหงสกระดาษ

ไดถูกตองสมบูรณ 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานหงสกระดาษ

ไดถูกตอง 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานหงสกระดาษ

ไดถูกตองบางสวน 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานหงสกระดาษ

ไดถูกตองนอย 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

สุนัขกระดาษ 

โอริกามิได 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

สุนัขกระดาษ 

โอริกามิไดละเอียด

ครบถวน สมบูรณ  

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

สุนัขกระดาษ 

โอริกามิไดละเอียด

ครบถวน  

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

สุนัขกระดาษ 

โอริกามิไดบางสวน 

ผูเรียนสามารถเขียน

แผงผังความคิด เรื่อง 

สุนัขกระดาษ 

โอริกามิไดนอย 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานสุนัขกระดาษ

ได 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานสุนัขกระดาษ

ไดถูกตองสมบูรณ 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานสุนัขกระดาษ

ไดถูกตอง 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานสุนัขกระดาษ

ไดถูกตองบางสวน 

ผูเรียนสามารถทำ

ชิ้นงานสุนัขกระดาษ

ไดถูกตองนอย 
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หนวยการเรียนรูท่ี 3 สูการนำเสนอ  
รหัสวิชา ว 12203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 6 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 
 ขอ 7  เลือกใชโปรแกรมการนำเสนอชิ้นงานแบบจำลองจากกระดาษ 3 มิติ ใหเหมาะสมตามวัย 

 
สาระการเรียนรู 
   การรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ตองใชเครื่องมือท่ีเหมาะสม ใชเทคนิคตาง ๆ และมีมารยาทในการสืบคน

ขอมูล 

 
สาระสำคัญ  
  การรวบรวมขอมูลที่ไดจากการสรางชิ้นงานโดยใชกระบวนการเชิงสตีมเขามาเกี่ยวของในกานำเสนอขอมูล        

ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเอง ตอยอดและนำไปประยุกตปรับใชในชีวิตประจำวันได  

 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 • รักชาติ ศาสน กษัตริย  

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 

• มีจิตสาธารณะ 

 
ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
คลิปวีดิโอนำเสนอชิ้นงาน 

โดยใชโปรแกรม 

ผูเรียนสามารถนำเสนอชิ้นงานท่ีแต

ละกลุมทำข้ึนมาได 

กิจกรรมนำเสนอผลงานนักเรียน 
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การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : การตรวจสอบความนาเชื่อถือของขอมูล การอางอิงแหลงท่ีมาของขอมูล และการนำเสนอ 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

   

เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ผูเรียนสามารถ

นำเสนอชิ้นงานท่ีแต

ละกลุมทำข้ึนมาได 

ผูเรียนสามารถ

นำเสนอชิ้นงาน 

ท่ีแตละกลุมทำข้ึนมา

ไดอยางละเอียด

ถูกตองครบถวน 

ผูเรียนสามารถ

นำเสนอชิ้นงาน 

ท่ีแตละกลุมทำข้ึนมา

ไดอยางถูกตอง 

ผูเรียนสามารถ

นำเสนอชิ้นงาน 

ท่ีแตละกลุมทำข้ึนมา

ไดบางสวน 

ผูเรียนสามารถ

นำเสนอชิ้นงาน 

ท่ีแตละกลุมทำข้ึนมา

ไดนอย 
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หนวยการเรียนรูท่ี 4 บูรณาการสตีมรอบตัว  
รหัสวิชา ว 12203                                      สตีมศึกษา (STEAM Education)
                             เวลา 10 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 

ขอ 3  วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสรางชิ้นงาน เพ่ือแกปญหาท่ีกำหนดโดยใช

ทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

 

สาระการเรียนรู 
  • วิเคราะหปญหาของสถานการณและแกไขปญหาท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

  • วางแผนสรางชิ้นงานอยางสรางสรรค  

 
สาระสำคัญ  
  การวางแผนออกแบบชิ ้นงานโดยใชกระบวนการเชิงสตีมเขามาเกี่ยวของในการออกแบบชิ้นงานใหออกมา      

โดยบูรณาการเขากับวิชาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ และคณิตศาสตร โดยเนนใหผูเรียนไดวางแผน

และออกแบบ ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเองและนำไปประยุกตปรับใชในชีวิตประจำวันได  

 
สมรรถนะสำคัญ 

• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 • รักความเปนไทย 

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 

• มีจิตสาธารณะ 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ใบกิจกรรม เรื่อง LabTour ผูเรียนสามารถบันทึกความรูท่ีได    

จากศึกษาเรียนรูท่ีหอง LabTour ได 

ครูผูสอน พานักเรียนศึกษา กิจกรรม 

LabTour  

แผนผังความคิด เรื่อง 3D 

papercraft model 

ผูเรียนสามารถสรุปแผนผังความคิด

เรื่อง 3D papercraft model 

ครูผูสอนใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศน

เก่ียวกับ 3D papercraft model 

ชิน้งานออกแบบ 3D papercraft 

model 

ผูเรียนสามารถออกแบบ ชิ้นงาน

ออกแบบ 3D papercraft model 

ครูผูสอนแบงกลุมผูเรียนออกเปนกลุม

และใหแตละกลุม ออกแบบราง3D 

papercraft model ของแตละกลุม

ตามจินตนาการ 
 

 
การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : สรุปความรูท่ีไดจากการศึกษาใบความรูเก่ียวกับการทำแผงผังความคิด การวางแผนออกแบบราง

ของชิ้นงาน  

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป  
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ผูเรียนสามารถบันทึก

ความรูท่ีไดจากศึกษา

เรียนรูท่ีหอง 

LabTour ได 

ผูเรียนสามารถ

บันทึกความรูท่ีได

จากศึกษาเรียนรู    

ท่ีหอง LabTour   

ไดครบถวน เขาใจ  

ไดงาย  

ผูเรียนสามารถบันทึก

ความรูท่ีไดจากศึกษา

เรียนรูท่ีหองLabTour 

ไดครบถวน  

ผูเรียนสามารถ

บันทึกความรูท่ีได

จากศึกษาเรียนรู     

ท่ีหอง LabTour   

ไดบางสวน 

ผูเรียนสามารถบันทึก

ความรูท่ีไดจากศึกษา

เรียนรู    ท่ีหอง 

LabTour   ไดนอย 

ผูเรียนสามารถสรุป

แผนผังความคิดเรื่อง 

3D papercraft 

model 

ผูเรียนสามารถสรุป

แผนผังความคิดเรื่อง 

3D papercraft 

model ไดละเอียด

ครบถวนสมบูรณ 

ผูเรียนสามารถสรุป

แผนผังความคิดเรื่อง 

3D papercraft 

model ไดละเอียด 

ผูเรียนสามารถสรุป

แผนผังความคิดเรื่อง 

3D papercraft 

modelไดปานกลาง  

ผูเรียนสามารถสรุป

แผนผังความคิดเรื่อง 

3D papercraft 

modelไดนอย 

ผูเรียนสามารถ

ออกแบบ ชิ้นงาน

ออกแบบ 3D 

papercraft model 

ผูเรียนสามารถ

ออกแบบ ชิ้นงาน

ออกแบบ 3D 

papercraft model 

ตามแผนไวได  

รอยละ 80 ข้ึนไป 

ผูเรียนสามารถ

ออกแบบ ชิ้นงาน

ออกแบบ 3D 

papercraft model 

ตามแผนท่ีวางไวได 

รอยละ 65-79 

ผูเรียนสามารถ

ออกแบบ ชิ้นงาน

ออกแบบ 3D 

papercraft model 

ตามแผนท่ีวางไวได

รอยละ 51-64 

ผูเรียนสามารถ

ออกแบบ ชิ้นงาน

ออกแบบ 3D 

papercraft model 

ตามแผนท่ีวางไวได

นอยกวารอยละ 50 
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หนวยการเรียนรูท่ี 5 ช้ินงานจากสตีม 
รหัสวิชา ว 12203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                                   เวลา 24 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 

ขอ 2  เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร 

ขอ 4  ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสรางชิ้นงาน 

ขอ 5  ออกแบบและสรางชิ้นงานโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม 

          ขอ 6  ออกแบบและสรางชิ้นงานแบบจำลองจากกระดาษ 3 มิติ โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวย

ปญญา (Constructionism) 5 ข้ันตอน (5S) 

 

สาระการเรียนรู 
  • ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหมๆ  

  • ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคลท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถทำความ

เขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

  • วางแผนออกแบบการสรางชิ้นงานอยางเหมาะสม 

  • กระบวนการสงเสริมและสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง สงเสริมความคิด

สรางสรรค ทักษะการแกปญหา และเพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับความตองการของศตวรรษท่ี 21 

 
สาระสำคัญ  
  การวางแผนออกแบบชิ ้นงานโดยใชกระบวนการเชิงสตีมเขามาเกี่ยวของในการออกแบบชิ้นงานใหออกมา      

โดยบูรณาการเขากับวิชาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ และคณิตศาสตร โดยเนนใหผูเรียนไดวางแผน

และออกแบบ ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเองและนำไปประยุกตปรับใชในชีวิตประจำวันได  

 
สมรรถนะสำคัญ 

• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี
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คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 • รักความเปนไทย 

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 

• มีจิตสาธารณะ 

ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ชิ้นงานจากสตีม ผลิตชิ้นงานไดตรงตามแบบราง        

ท่ีออกแบบไว 

การผลิตชิ้นงานจากสตีม 

แผงผังความคิดเรื่อง LabTour 

Project 

สรุปประเด็นสำคัญเก่ียวกับตัวอยาง

ของโปรเจคท่ีเก่ียวกับภูมิปญญา       

ท่ีนาสนใจจากหอง LabTour 

ศึกษาเรียนรูตัวอยางโปรเจค            

ท่ีหอง LabTour   

 

การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : สามารถสรางสรรคชิ้นงานไดตามแบบรางท่ีออกแบบไว สรุปแผงผังความคิดจากการศึกษาตัวอยาง

โปรเจค 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป  
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ผลิตชิ้นงานไดตรง

ตามแบบรางท่ี

ออกแบบไว 

ผลิตชิ้นงานได     

ตรงตามแบบราง    

ท่ีออกแบบไว 

ครบถวนสมบูรณ 

รอยละ 80 ข้ึนไป 

ผลิตชิ้นงานได      

ตรงตามแบบราง     

ท่ีออกแบบไว 

ครบถวนสมบูรณ             

รอยละ 65-79 

ผลิตชิ้นงานได     

ตรงตามแบบราง    

ท่ีออกแบบไว 

ครบถวนสมบูรณ 

รอยละ 51-64 

ผลิตชิ้นงานได    ตรง

ตามแบบราง    ท่ี

ออกแบบไว ครบถวน

สมบูรณ นอยกวารอย

ละ 50 

สรุปประเด็นสำคัญ

เก่ียวกับตัวอยางของ

โปรเจคท่ีเก่ียวกับ  

ภูมิปญญาท่ีนาสนใจ

จากหอง LabTour 

สรุปประเด็นสำคัญ

เก่ียวกับตัวอยางของ

โปรเจคท่ีเก่ียวกับ 

ภูมิปญญาท่ีนาสนใจ

จากหอง LabTour 

ไดครบถวนสมบูรณ 

รอยละ 80 ข้ึนไป 

สรุปประเด็นสำคัญ

เก่ียวกับตัวอยางของ

โปรเจคท่ีเก่ียวกับ 

ภูมิปญญาท่ีนาสนใจ

จากหอง LabTour 

ไดครบถวนสมบูรณ 

รอยละ 65-79 

สรุปประเด็นสำคัญ

เก่ียวกับตัวอยางของ

โปรเจคท่ีเก่ียวกับ 

ภูมิปญญาท่ีนาสนใจ

จากหอง LabTour 

ไดครบถวนสมบูรณ 

รอยละ 51-64 

สรุปประเด็นสำคัญ

เก่ียวกับตัวอยางของ

โปรเจคท่ีเก่ียวกับ ภูมิ

ปญญาท่ีนาสนใจจาก

หอง LabTour ได

ครบถวนสมบูรณ 

นอยกวารอยละ 50 
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หนวยการเรียนรูท่ี 6  สูการนำเสนอ  
รหัสวิชา ว 12203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                                                                          เวลา 6 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 

ขอ 7  เลือกใชโปรแกรมการนำเสนอชิ้นงานแบบจำลองจากกระดาษ 3 มิติ ใหเหมาะสมตามวัย 

 

สาระการเรียนรู 
   การรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ตองใชเครื่องมือท่ีเหมาะสม ใชเทคนิคตาง ๆ และมีมารยาท 

ในการสืบคนขอมูล 

 
สาระสำคัญ  
  การรวบรวมขอมูลท่ีไดจากการสรางชิ้นงานโดยใชกระบวนการเชิงสตีมเขามาเก่ียวของในกานำเสนอขอมูล ซ่ึง

สามารถนำไปพัฒนาตนเอง ตอยอดและนำไปประยุกตปรับใชในชีวิตประจำวันได  

   

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 • รักความเปนไทย 

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 

• มีจิตสาธารณะ 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ชิ้นงานนำเสนอขอมูล ผูเรียนสามารถนำเสนอและสะทอน

ความคิดจากสิ่งท่ีไดเรียนรู 

การนำเสนอขอมูล 

 
 
 

การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : นำเสนอขอมูลและความคิดท่ีสะทอนไดจากการทำชิ้นงาน 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป  

 
เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ผูเรียนสามารถ

นำเสนอและสะทอน

ความคิดจากสิ่งท่ีได

เรียนรู 

ผูเรียนสามารถ

นำเสนอและสะทอน

ความคิดจากสิ่งท่ีได

เรียนรู ครบถวน

สมบูรณ ไดมากกวา 

รอยละ 80 ข้ึนไป 

ผูเรียนสามารถ

นำเสนอและสะทอน

ความคิดจากสิ่งท่ีได

เรียนรู ครบถวน

สมบูรณ ไดรอยละ 

65-79 

ผูเรียนสามารถ

นำเสนอและสะทอน

ความคิดจากสิ่งท่ีได

เรียนรู ครบถวน

สมบูรณ ไดรอยละ 

51-64 

ผูเรียนสามารถ

นำเสนอและสะทอน

ความคิดจากสิ่งท่ีได

เรียนรู ครบถวน

สมบูรณ ไดนอยกวา

รอยละ 50 

 
 

 

 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

กรอบการออกแบบหนวยการเรียนรู 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 

 



104 

หนวยการเรียนรูท่ี 1 มาเรียนสตีมกันเถอะ 
รหัสวิชา ว 13203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                             เวลา 6 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 
 ขอ 1  อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

 
สาระการเรียนรู 
  • สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดความรู ซึ่งสามารถนำไปพัฒนาตนเอง เพื่อใหเกิดทักษะในการแกปญหา และสรางสรรคสิ่งใหม ๆ   

ในการดำเนินชีวิต 

 
สาระสำคัญ  

 สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดองคความรู และสามารถนำองคความรูที่ไดไปพัฒนาจนเกิดแนวทางในการแกปญหาและสรางสรรค

สิ่งใหม ๆ ในการดำเนินชีวิต ผานการเรียนรูและสรางสรรคผลงานในรูปแบบตาง ๆ ท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะ สมรรถนะ 

ตลอดจนบูรณาการการเรยีนรูสูการดำเนินชีวิตประจำวัน 

 
สมรรถนะสำคัญ 

• ความสามารถในการคิด 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค  

• ใฝเรียนรู 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 

ใบกิจกรรม 

เรื่องความรูกับศาสตรตาง ๆ          ท่ี

สอดคลองกับ STEAM 

บอกความหมายของคำ “สตีม

ศึกษา” 

ครูใหความรูนักเรียนเก่ียวกับสตีม

ศึกษาโดยเชื่อมโยงความรูกับศาสตร

ตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM    

ซ่ึงประกอบดวย วิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรมศาสตร 

(Engineering) ศิลปะ (Arts) และ

คณิตศาสตร (Mathematics)  

บอกความสัมพันธสอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และ

หลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับ

ชิ้นงานการสรางแบบจำลองบานได 

ครูใหนักเรียนชวยกันระดมสมอง

สมาชิก วิเคราะหนวัตกรรมท่ีลงมือ

ปฏิบัติในชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 

เชื่อมโยงกับศาสตรตาง ๆ ท่ี

สอดคลองกับ STEAM แลวบันทึกผล

การวิเคราะหท่ีไดลงในใบกิจกรรม 

เรื่อง ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ี

สอดคลองกับ STEAM 

 

การประเมินประกอบดวย 
1. ความรู : ความหมายของคำ “สตีมศึกษา” , ความสัมพันธสอดคลองของหลักการวิทยาศาสตร การใช

เทคโนโลยี  หลักการออกแบบเชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรที่เกี่ยวของกับชิ้นงานการสราง

แบบจำลองบานได 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
บอกความหมายของคำ 

“สตีมศึกษา” 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา” ได

อยางสมบูรณตาม

ความเขาใจ       

ดวยตนเอง 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา” ได

เปนสวนใหญ      

ดวยตนเอง 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา” ได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปน

บางสวน 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา”ได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของหลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม  

หลักการศิลปะ  และ

หลักการคณิตศาสตร 

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานได 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดอยางสมบูรณ

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดเปนสวนใหญ

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดโดยอาศัย 

ตามคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปน

บางสวน 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 2 เขาเรียนอะไรในสตีมกันนะ  
รหัสวิชา ว 13203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                           เวลา 10 ช่ัวโมง  
  
ผลการเรียนรู 
  ขอ 2 เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ และ

คณิตศาสตร 

 

สาระการเรียนรู 
  • ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการทำความเขาใจ

เก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูลการเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจวาจะทำอะไร 

 • ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน เชน คอมพิวเตอร 

โทรศัพท แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

 • ทักษะการแกปญหา เปนหนึ ่งในทักษะสวนบุคคลที ่มีความสำคัญ เปนเครื ่องมือที ่จะชวยใหสามารถ            

ทำความเขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

 • ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการของบุคคลหนึ่ง

ไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจตามความประสงคของผูสงสาร 

 
สาระสำคัญ  

การสรางแบบบานจำลองเปนสวนหนึ่งของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซ่ึงบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) 

เขาดวยกัน 

 
สมรรถนะสำคัญ 

• ความสามารถในการคิด 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 

• ใฝเรียนรู
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 

ใบกิจกรรม 

เรื่องทักษะของศาสตรตาง ๆ ท่ีใชในการ

สรางแบบจำลองบาน 

บอกความสัมพันธสอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตรท่ีเก่ียวของกับ

ชิ้นงานการสรางแบบจำลองบานได 

ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะดาน

วิทยาศาสตรท่ีเชื่อมโยง 

กับสตีมศึกษา  

บอกความสัมพันธสอดคลองของการ

ใชเทคโนโลยีท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลองบานได 

ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะการใช

เทคโนโลยีท่ีเชื่อมโยงกับสตีมศึกษา  

บอกความสัมพันธสอดคลองของ

หลักการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงานการสราง

แบบจำลองบานได 

ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะดาน

วิศวกรรมศาสตรท่ีเชื่อมโยง 

กับสตีมศึกษา  

บอกความสัมพันธสอดคลองของ

หลักการศิลปะท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลองบานได 

ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะดาน

ศิลปะท่ีเชื่อมโยงกับสตีมศึกษา  

บอกความสัมพันธสอดคลองของ

หลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับ

ชิ้นงานการสรางแบบจำลองบานได 

- ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะดาน

คณิตศาสตรท่ีเชื่อมโยงกับสตีมศึกษา 

- ครูสรุปทักษะของศาสตรตาง ๆ ท่ี

สอดคลองกับสตีม แลวใหนักเรียน

ทำใบกิจกรรม เรื่องทักษะท่ีใชในการ

สรางแบบจำลองบาน 

 

การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : บอกความสัมพันธสอดคลองของหลักการวิทยาศาสตร  การใชเทคโนโลยี  หลักการออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงานการสรางแบบจำลองบาน 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานได 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดอยางสมบูรณ

ตามความเขาใจดวย

ตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดเปนสวนใหญ

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของการใช

เทคโนโลยีท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานได 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของการใช

เทคโนโลยีท่ีเก่ียวของ

กับชิ้นงานการสราง

แบบจำลองบานได

อยางสมบูรณตาม

ความเขาใจดวย

ตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของการใช

เทคโนโลยีท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดเปนสวนใหญ

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของการใช

เทคโนโลยีท่ีเก่ียวของ

กับชิ้นงานการสราง

แบบจำลองบานได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของการใช

เทคโนโลยีท่ีเก่ียวของ

กับชิ้นงานการสราง

แบบจำลองบานไดโดย

อาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานได 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการออกแบบเชิง

วิศวกรรมท่ีเก่ียวของ

กับชิ้นงานการสราง

แบบจำลองบานได

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดเปนสวนใหญ

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการออกแบบเชิง

วิศวกรรมท่ีเก่ียวของ

กับชิ้นงานการสราง

แบบจำลองบานได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการออกแบบเชิง

วิศวกรรมท่ีเก่ียวของ

กับชิ้นงานการสราง

แบบจำลองบานได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการศิลปะท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการศิลปะท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการศิลปะท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการศิลปะท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการศิลปะท่ี

เก่ียวของ 
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ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
การสรางแบบจำลอง

บานได 

บานไดอยางสมบูรณ

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

 

บานไดเปนสวนใหญ

ดวยตนเอง 

บานไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

กับชิ้นงานการสราง

แบบจำลองบานได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนสวน

ใหญ 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการคณิตศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานได 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการคณิตศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดอยางสมบูรณ

ตามความเขาใจ  

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการคณิตศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดเปนสวนใหญ

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการคณิตศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการคณิตศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานได 
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หนวยการเรียนรูท่ี 3 สถาปนิกตัวนอย  
รหัสวิชา ว 13203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                           เวลา 24 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 

ขอ 3  วิเคราะหปญหาของสถานการณที่กำหนด วางแผนออกแบบสรางแบบจำลองบานในฝน เพื่อแกปญหา    

ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

 
สาระการเรียนรู 
 • วิเคราะหปญหาของสถานการณและแกไขปญหาท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

 • วางแผนสรางแบบจำลองบานอยางสรางสรรค 
 

สาระสำคัญ  
  • การรางแบบตกแตงภายในบานใชหลักการออกแบบออกแบบและการตกแตงภายในทางสถาปตยกรรม 
 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 • รักชาติ ศาสน กษัตริย  

• มุงม่ันในการทำงาน 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 

ใบกิจกรรม 

เรื่องแผนผังความคิดกับการทำ 

Project STEAM 

แผนผังความคิด ครูผูสอนใหผูเรียนดูรูปภาพเก่ียวกับการ

ออกแบบบานรูปทรงตางๆ เชน บานทรง

ไทย บานทรงโมเดิรน ฯลฯ และถาม

นักเรียนถึงประสบการณเดิมวาเคยพบ

เห็นหรือรูจักทรงบานประเภทไหนบาง 

และสุมนักเรียนยกตัวอยางรูปทรงบาน

ของนักเรียนวามีลักษณะอยางไร แลวให

ผูเรียนแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยน

เรียนรูรวมกัน จากนั้นผูสอนและผูเรียน

รวมกันสรุปถึงองคประกอบของบาน

เบื้องตน 

ครูผูสอนใหผูเรียนชวยกันคิดเก่ียวกับสิ่ง

ท่ีอยากเรียนรู และอยากท่ีจะใหมีในการ

ทำ Project STEAM  

ท่ีเก่ียวของกับการสราง 

แบบจำลองบาน ซ่ึงตองประกอบดวย

เรื่องตอไปนี้ 

  - ตองเรียนรูอะไรบาง 

  - ตองเรียนรูวิชาอะไรบาง 

  - ตองมีพ้ืนฐานการเรียนรูอะไร 

มากอนหลัง 

จากนั้นใหผูเรียนชวยกันเขียนความคิด

เห็นลงใน Mind mapping 

นักเรียนนำเสนอ Mind mapping 

แผนผังความคิดกับการทำ Project 

STEAM ท่ีเก่ียวของกับ 

การสรางแบบจำลองบาน 

ใบกิจกรรม 

เรื่องรางแบบโครงสรางบานตาม

จินตนาการ 

แบบรางโครงสรางบาน 

ตามจินตนาการ 

กิจกรรมสรางบานตามจนิตนาการ 
ครูผูสอนใหความรูเรื่อง วัสดุ อุปกรณท่ี

ใชสรางงานทัศนศิลป  

การใชสี การลงสี การระบายสี  
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ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
การออกแบบและสรางสรรคชิ้นงาน 3 

มิติ จากนั้นครูผูสอนนำภาพ

สวนประกอบของบานมาใหผูเรียนดู แลว

รวมกันอภิปรายถึงสวนประกอบตาง ๆ 

ของบานวามีอะไรบางจากนั้นใหผูเรียน

ออกแบบโครงสรางบานตามจินตนาการ

ของตนเอง  

โดยรางโครงสรางบานในกระดาษ  

แบบจำลองบาน 

ชิ้นงานแบบจำลองบาน ครูผูสอนใหผูเรียนแบงกลุมและลงมือ

สรางบานตามจินตนาการของตนเอง

ตามท่ีไดออกแบบไว โดยใหทำจากวัสดุ

เหลือใชตาง ๆ เชน กลองกระดาษ หรือ

วัสดุเหลือใช มาดัดแปลงใหเปน

สวนประกอบตาง ๆของบานท่ีตองการ 

แลวตกแตงระบายสีใหสวยงาม 

ใบกิจกรรมเรื่องรางแบบหองครัว

ตามจินตนาการ 

แบบรางการตกแตงภายในหอง   

ตาง ๆ ภายในบาน 

กิจกรรมหองครัวตามจินตนาการ 
-  ครูผูสอนใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่อง

พ้ืนฐานท่ีจำเปนตอการทำแบบจำลอง

หองครัว เชน วัสดุรอบตัว และ

กระบวนการ 

ทางวิทยาศาสตร จากนั้นครูผูสอนให

ผูเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็นวา

ภายในหองครัวควรมีสิ่งใดบาง  

ครูและผูเรียนรวมกันสรุปความรู 

ท่ีไดจากการทำกิจกรรม 

-  ครูผูสอนใหความรูในการออกแบบ

และตกแตงหองครัว จากนั้นใหนักเรียน

ออกแบบจำลองหองครัวตามจินตนาการ 

พรอมเขียนวัสดุ อุปกรณท่ีตองการใชใน

การสรางแบบจำลองหองครัว 

ตามจินตนาการ 
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ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ใบกิจกรรมเรื่องรางแบบหองนั่งเลน

ตามจินตนาการ 

กิจกรรมหองนั่งเลนตามจินตนาการ 
-  ครูผูสอนใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่อง

พ้ืนฐานท่ีจำเปนตอการทำแบบจำลอง

หองนั่งเลน เชน วัสดุรอบตัว และ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร จากนั้น

ครูผูสอน 

ใหผูเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็นวา

ภายในหองนั่งเลนควรมีสิ่งใดบาง ครูและ

ผูเรียนรวมกันสรุปความรูท่ีไดจากการทำ

กิจกรรม 

-  ครูผูสอนใหความรูในการออกแบบ

และตกแตงหองนั่งเลน จากนั้นให

นักเรียนออกแบบจำลองหองนั่งเลนตาม

จินตนาการ พรอมเขียนวัสดุ อุปกรณท่ี

ตองการใช 

ในการสรางแบบจำลองหองนั่งเลนตาม

จินตนาการ 

ใบกิจกรรมเรื่องรางแบบหองน้ำ

ตามจินตนาการ 

กิจกรรมหองน้ำตามจินตนาการ 
-  ครูผูสอนใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่อง

พ้ืนฐานท่ีจำเปนตอการทำแบบจำลอง

หองน้ำ เชน วัสดุรอบตัว  

และกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

จากนั้นครูผูสอนใหผูเรียนรวมกันแสดง

ความคิดเห็นวาภายในหองน้ำควรมีสิ่ง

ใดบาง ครูและผูเรียนรวมกันสรุปความรู

ท่ีไดจากการทำกิจกรรม 

-  ครูผูสอนใหความรูในการออกแบบ

และตกแตงหองน้ำ จากนั้นใหนักเรียน

ออกแบบจำลองหองน้ำตามจินตนาการ 

พรอมเขียนวัสดุ อุปกรณท่ีตองการใชใน

การสรางแบบจำลองหองน้ำตาม

จินตนาการ 
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ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ใบกิจกรรมเรื่องรางแบบหองนอน

ตามจินตนาการ 

กิจกรรมหองนอนตามจินตนาการ 
-  ครูผูสอนใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่อง

พ้ืนฐานท่ีจำเปนตอการทำแบบจำลอง

หองนอน เชน วัสดุรอบตัว และ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร จากนั้น

ครูผูสอนใหผูเรียนรวมกันแสดงความ

คิดเห็นวาภายในหองนอนควรมีสิ่งใดบาง  

ครูและผูเรียนรวมกันสรุปความรูท่ีไดจาก

การทำกิจกรรม 

-  ครูผูสอนใหความรูในการออกแบบ

และตกแตงหองนอน จากนั้นใหนักเรียน

ออกแบบจำลองหองนอนตาม

จินตนาการ พรอมเขียนวัสดุ อุปกรณท่ี

ตองการใช 

ในการสรางแบบจำลองหองนอนตาม

จินตนาการ 

การนำเสนอ การนำเสนอ กิจกรรมสรุป อภิปราย และนำเสนอ 
-  ครูผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปและ

อภิปรายองคความรูเก่ียวกับหลักการ

ออกแบบและการตกแตงบาน พรอม

นำเสนอแลกเปลี่ยนความรูกับเพ่ือนใน

หอง 
 

 

การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : หลักการออกแบบบาน และการตกแตงภายในบาน 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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เกณฑการประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
แผนผังความคิด 
- ความครบถวน

สมบูรณ 

- ความประณีต 

สวยงาม 

- การจัด

องคประกอบ 

แผนผังความคิดมี

รายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ 

ครบทุกองคประกอบ 

 

 

 

แผนผังความคิดมี

รายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ 

เพียง 2 องคประกอบ 

แผนผังความคิดมี

รายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เพียง 1องคประกอบ 

แผนผังความคิดมี

รายละเอียดการ

ประเมิน 

ยังไมสมบูรณ 

แบบรางโครงสราง
บานตามจินตนาการ 
- หลักการออกแบบ 

- ความเปนไปได 

- การเลือกใชวัสดุ 

แบบรางโครงสราง

บานตามจินตนาการ

มีรายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เหมาะสมครบ 

ทุกองคประกอบ 

แบบรางโครงสราง

บานตามจินตนาการ

มีรายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เหมาะสมเพียง  

2 องคประกอบ 

แบบรางโครงสราง

บานตามจินตนาการ

มีรายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เหมาะสมเพียง  

1องคประกอบ 

แบบรางโครงสราง

บานตามจินตนาการมี

รายละเอียดการ

ประเมิน 

ยังไมสมบูรณ 

ช้ินงานแบบจำลอง
บาน 
- ความแข็งแรง 

- ความประณีต

สวยงาม 

- ตรงตามแบบราง 

ชิ้นงานแบบจำลอง

บานมีรายละเอียด

การประเมินสมบูรณ

ครบทุกองคประกอบ 

ชิ้นงานแบบจำลอง

บานมีรายละเอียด

การประเมินสมบูรณ

เพียง 2องคประกอบ 

ชิ้นงานแบบจำลอง

บานมีรายละเอียด

การประเมินสมบูรณ

เพียง 1องคประกอบ 

ชิ้นงานแบบจำลอง

บานมีรายละเอียดการ

ประเมิน 

ยังไมสมบูรณ 

แบบรางการตกแตง
ภายในหองตาง ๆ 
ภายในบาน 
- หลักการออกแบบ 

- ความเปนไปได 

- การเลือกใชวัสดุ 

แบบรางการตกแตง

ภายในหองตาง ๆ 

ภายในบานมี

รายละเอียด 

การประเมินสมบูรณ

เหมาะสมครบ 

ทุกองคประกอบ 

แบบรางการตกแตง

ภายในหองตาง ๆ 

ภายในบานมี

รายละเอียด 

การประเมินสมบูรณ

เหมาะสมเพียง  

2 องคประกอบ 

แบบรางการตกแตง

ภายในหองตาง ๆ 

ภายในบานมี

รายละเอียด 

การประเมินสมบูรณ

เพียง 1องคประกอบ 

แบบรางการตกแตง

ภายในหองตาง ๆ 

ภายในบานมี

รายละเอียด 

การประเมิน 

ยังไมสมบูรณ 

 

การนำเสนอ 
- ความครบถวน

สมบูรณ 

- น้ำเสียง 

การนำเสนอมี

รายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ 

ครบทุกองคประกอบ 

การนำเสนอมี

รายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เพียง 2องคประกอบ 

การนำเสนอมี

รายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เพียง 1องคประกอบ 

การนำเสนอมี

รายละเอียดการ

ประเมิน 

ยังไมสมบูรณ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 4 วิศวกรตัวนอย  
รหัสวิชา ว 13203                                             สตีมศึกษา (STEAM Education)
                          เวลา 32 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 

ขอ 2  เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะและ

คณิตศาสตร 

ขอ 4  ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสรางแบบจำลองบาน 

ขอ 5  ออกแบบและสรางแบบจำลองบานโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม 

ขอ 6  สรางชิ้นงานสตีมศึกษา โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism) 5 

ข้ันตอน (5S) 

 
สาระการเรียนรู 
 • ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการทำความเขาใจ

เก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูลการเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจวาจะทำอะไร 

 • ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน เชน คอมพิวเตอร 

โทรศัพท แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

 • ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคลท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถทำความ

เขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

 • ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการของบุคคลหนึ่ง

ไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจตามความประสงคของผูสงสาร 

 • การสืบคนอยางมีประสิทธิภาพ เปนการคนหาขอมูลท่ีไดตรงตามความตองการในเวลาท่ีรวดเร็วจากแหลงขอมูล

ท่ีนาเชื่อถือหลายแหลง และขอมูลมีความสอดคลองกัน 

 • การใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง เชน การใชตัวดำเนินการ การระบุรูปแบบของขอมูล หรือชนิดของไฟล 

 • วางแผนออกแบบการสรางนวัตกรรมอยางเหมาะสม 

 • กระบวนการสงเสริมและสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง สงเสริมความคิด

สรางสรรค ทักษะการแกปญหา และเพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับความตองการของศตวรรษท่ี 21 

 • กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism) 

 

สาระสำคัญ  
  • ชิ้นงานบานจำลองอาศัยความรูเก่ียวกับหลักการออกแบบบาน และการตกแตงภายในบาน โดยใหสัมพันธกับ

ลักษณะทางภูมิศาสตรและสภานอากาศ 
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สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 

• มีจิตสาธารณะ 

 
ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ใบกิจกรรมเรื่อง รางแบบบาน

จำลองตามโจทยท่ีกำหนด 

รางแบบบานจำลองตามโจทย      

ท่ีกำหนด 

ครูผูสอนทบทวนความรูศาสตรตาง ๆ    

ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

ผูเรียนศึกษาคนควาความรูเพ่ิมเติม       

ท่ีเก่ียวของกับแบบบานใหสัมพันธกับ

ภูมิศาสตรและสภาพอากาศโดยใช

เทคโนโลยี เชน คอมพิวเตอร โทรศัพท 

แทปแลต 

ผูเรียนศึกษาคนควาความรูเพ่ิมเติม        

ท่ีเก่ียวของกับแบบบานนอกสถานท่ี เชน 

พิพิธภัณฑเรือนโบราณลานนา มช. 

ผูสอนกำหนดโจทยการสรางบานใหผูเรียน

เลือกออกแบบบานใหเหมาะสม         

กับลักษณะภูมิศาสตร ภูมิอากาศและ

ขนาดของพ้ืนท่ีในการสรางบาน 

แบบจำลองบานตามสถานการณ  

ท่ีกำหนด 

ชิ้นงานบานจำลองตามสถานการณ

ท่ีกำหนด 

ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสราง

แบบจำลองบานท่ีไดออกแบบไว 

ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสราง

แบบจำลองเฟอรนิเจอรท่ีใชในหองน้ำ 

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตีม  
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ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสราง

แบบจำลองเฟอรนิเจอรท่ีใชในหองนั่งเลน 

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตีม 

ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสราง

แบบจำลองเฟอรนิเจอรท่ีใชในหองน้ำ 

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตีม 

ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสราง

แบบจำลองเฟอรนิเจอรท่ีใชในหองนอน 

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตีม 

ครูผูสอนและผูเรียนรวมกันสะทอน

ความคิดจากสิ่งท่ีไดเรียนรู สิ่งท่ีพัฒนา  

ตอยอด  
 

การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : หลักการออกแบบบาน และการตกแตงภายในบาน 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป  
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
รางแบบบานจำลอง
ตามโจทยท่ีกำหนด 
- หลักการออกแบบ 

- ความเปนไปได 

- การเลือกใชวัสดุ 

รางแบบบานจำลอง

ตามโจทยท่ีกำหนด 

มีรายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เหมาะสมครบ     

ทุกองคประกอบ 

รางแบบบานจำลอง

ตามโจทยท่ีกำหนด  

มีรายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เหมาะสมเพียง       

2 องคประกอบ 

รางแบบบานจำลอง

ตามโจทยท่ีกำหนด 

มีรายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เหมาะสมเพียง      

1องคประกอบ 

รางแบบบานจำลอง

ตามโจทยท่ีกำหนด 

มีรายละเอียดการ

ประเมิน             

ยังไมสมบูรณ 

ช้ินงานบานจำลอง
ตามสถานการณท่ี
กำหนด 
- ความแข็งแรง 

- ความประณีต

สวยงาม 

- ตรงตามแบบราง 

ชิ้นงานบานจำลอง

ตามสถานการณ    

ท่ีกำหนดมี

รายละเอียด       

การประเมินสมบูรณ

เหมาะสมครบ     

ทุกองคประกอบ 

ชิ้นงานบานจำลอง

ตามสถานการณ     

ท่ีกำหนดมี

รายละเอียด       

การประเมินสมบูรณ

เหมาะสมเพียง      

2 องคประกอบ 

ชิ้นงานบานจำลอง

ตามสถานการณ    

ท่ีกำหนดมี

รายละเอียด       

การประเมินสมบูรณ

เหมาะสมเพียง      

1องคประกอบ 

ชิ้นงานบานจำลอง

ตามสถานการณ    

ท่ีกำหนด             

มีรายละเอียด     

การประเมิน        

ยังไมสมบูรณ 

 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

กรอบการออกแบบหนวยการเรียนรู 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 
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หนวยการเรียนรูท่ี 1 เปดโลกสูสตีม 
รหัสวิชา ว 14203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                             เวลา 2 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 
 ขอ 1  อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

 
สาระการเรียนรู 
  • สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดความรู ซึ่งสามารถนำไปพัฒนาตนเอง เพื่อใหเกิดทักษะในการแกปญหา และสรางสรรคสิ่งใหม ๆ   

ในการดำเนินชีวิต 

 
สาระสำคัญ  

 สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดองคความรู และสามารถนำองคความรูที่ไดไปพัฒนาจนเกิดแนวทางในการแกปญหาและสรางสรรค

สิ่งใหม ๆ ในการดำเนินชีวิต ผานการเรียนรูและสรางสรรคผลงานในรูปแบบตาง ๆ ท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะ สมรรถนะ 

ตลอดจนบูรณาการการเรยีนรูสูการดำเนินชีวิตประจำวัน 

 
สมรรถนะสำคัญ 

• ความสามารถในการคิด 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค  

• ใฝเรียนรู 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 

ใบกิจกรรม 

เรื่องความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ี

สอดคลองกับ STEAM 

บอกความหมายของคำ  

“สตีมศึกษา” 

ครูใหความรูนักเรียนเก่ียวกับ 

สตีมศึกษาโดยเชื่อมโยงความรู 

กับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลอง 

กับ STEAM ซ่ึงประกอบดวย 

วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรมศาสตร 

(Engineering) ศิลปะ (Arts) และ

คณิตศาสตร (Mathematics)  

บอกความสัมพันธสอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการออกแบบ     

เชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และ

หลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของ   

กับชิ้นงานการสรางแบบจำลอง   

บานได 

ครูใหนักเรียนชวยกันระดมสมอง

สมาชิก วิเคราะหนวัตกรรมท่ีลงมือ

ปฏิบัติในชั้นประถมศึกษาปท่ี 4

เชื่อมโยงกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลอง

กับ STEAM แลวบันทึกผลการ

วิเคราะหท่ีไดลงในใบกิจกรรม เรื่อง 

ความรูกับศาสตรตาง ๆ       

ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

 

การประเมินประกอบดวย 
1. ความรู : ความหมายของคำ “สตีมศึกษา” , ความสัมพันธสอดคลองของหลักการวิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการออกแบบเชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรที่เกี่ยวของกับชิ้นงานการสราง

แบบจำลองเรือได 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
บอกความหมายของคำ 

“สตีมศึกษา” 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา”  

ไดอยางสมบูรณ  

ตามความเขาใจ  

ดวยตนเอง 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา”    

ไดเปนสวนใหญ   

ดวยตนเอง 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา”  

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา”  

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนสวนใหญ 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของหลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม  

หลักการศิลปะ  และ

หลักการคณิตศาสตร 

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานได 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดอยางสมบูรณ

ตามความเขาใจ  

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดเปนสวนใหญ

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดโดยอาศัย 

ตามคำแนะนำ    

จากผูอ่ืนเปน

บางสวน 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 2 กระบวนการของสตีม 

รหัสวิชา ว 14203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 3 ช่ัวโมง  
  
ผลการเรียนรู 
 ขอ 1 อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

สาระการเรียนรู 
  - สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดความรู ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเอง เพ่ือใหเกิดทักษะในการแกปญหา และสรางสรรคสิ่งใหม ๆ ใน

การดำเนินชีวิต 

- ทักษะการคิด เป นการประมวลผลขอมูลแกป ญหา ต ัดส ินใจ และสร างแนวคิดใหม ๆ เป นการทำ 

ความเขาใจเก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูลการเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจวาจะทำอะไร 

- ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยูในปจจุบัน เชน คอมพิวเตอร 

โทรศัพท แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

- ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคลท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถทำความ

เขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น 

 -ทักษะการสรางสรรคผลงาน 

             - ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการของบุคคล

หนึ่งไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจตามความประสงคของผูสงสาร 

 
สาระสำคัญ  

การสรางแบบเรือจำลองเปนสวนหนึ่งของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซ่ึงบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) 

เขาดวยกัน 

 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการคิด 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 

• ใฝเรียนรู 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 

ใบกิจกรรม 

เรื่องทักษะของศาสตรตาง ๆ ท่ีใชใน

การสรางเรือจำลอง 

บอกทักษะของการใชเทคโนโลยี  

หลักการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

หลักการศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลองบานได 

ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะดาน

วิทยาศาสตร ,คณิตศาสตร และ

วิศวกรรมศาสตร 

ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะ     ดาน

เทคโนโลยี และศิลปะ 

ครูสรุปทักษะของศาสตรตาง ๆ    ท่ี

สอดคลองกับสตีม 

 

การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : บอกความสัมพันธสอดคลองของหลักการวิทยาศาสตร  การใชเทคโนโลยี  หลักการออกแบบ     

เชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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หนวยการเรียนรูท่ี 3 Design Thinking 

รหัสวิชา ว 14203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 3 ช่ัวโมง  
  
ผลการเรียนรู 

ขอ 2 เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ  และ

คณิตศาสตร 

สาระการเรียนรู 
- ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการทำ 

ความเขาใจเก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูลการเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจวาจะทำอะไร 

- ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคลท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถทำความ

เขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น 

 -ทักษะการสรางสรรคผลงาน 

- ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการของบุคคลหนึ่ง

ไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจตามความประสงคของผูสงสาร 

 
สาระสำคัญ  

การสรางเรือจำลองเปนสวนหนึ่งของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซ่ึงบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) 

เขาดวยกัน 

 
 
สมรรถนะสำคัญ 

• ความสามารถในการคิด 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 

• ใฝเรียนรู
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 

สรางชิ้นงาน เสื้อชูชีพ 
สรางเสื้อชูชีพสำหรับชวย

ผูประสบภัยน้ำทวมได 

-ครูใหเปดคลิปประสบภัยน้ำทวม

เพ่ือจำลองสถานการณใหนักเรียน 

-ครูมอบโจทยใหนักเรียนโดยให

นักเรียนสรางเสื้อชูชีพ 

-ครูใหนักกเรียนเลือกอุปกรณ      

ท่ีกำหนดให 

-สรปุผลกิจกรรม 

ชิ้นงาน แพขามฟาก 
สรางแพขามฟากสำหรับชวย

ผูประสบภัยน้ำทวมได 

-ครูจำลองสถานการณในการสราง

แพขามฟาก 

-นักเรียนออกแบบและเลือกวัสดุ

จากท่ีครูกำหนดไวให 

ชิ้นงาน เรือบรรทุก 
สรางเรือบรรทุกสำหรับบรรทุก

สินคาได 

-ครูจำลองสถานการณในการสราง

เรือบรรทุก 

-นักเรียนออกแบบและเลือกวัสดุ

จากท่ีครูกำหนดไวให 

- ครูและนักเรียนสรุปความรูท่ีได

จากการทำกิจกรรม 

-ทำการทดลองและปรับปรุงโดยชั่ง

ดินน้ำมันแทนน้ำหนักไข         

กอนใสไขจริง 

 
การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : บอกความสัมพันธสอดคลองของหลักการวิทยาศาสตร  การใชเทคโนโลยี  หลักการออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 

สรางเสื้อชูชีพ 

สรางเสื้อชูชีพได 

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สรางเสื้อชูชีพได 

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สรางเสื้อชูชีพได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สรางเสื้อชูชีพได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนสวน

ใหญ 

สรางแพขามฟาก 

สรางแพขามฟาก 

ไดอยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สรางแพขามฟาก 

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สรางแพขามฟาก 

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

สรางแพขามฟากได 

โดยอาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

สรางเรือบรรทุก 

สรางเรือบรรทุก 

ไดอยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สรางเรือบรรทุกได

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สรางเรือบรรทุกได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สรางเรือบรรทุกได 

โดยอาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 4 สตีมสูการแกปญหา 

รหัสวิชา ว 14203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 2 ช่ัวโมง  
  
ผลการเรียนรู 
 ขอ 3 วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสรางแบบจำลองนวัตกรรม เพ่ือแกปญหา 

ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีมคณิตศาสตร 

สาระการเรียนรู 
  - วิเคราะหปญหาของสถานการณและแกไขปญหาท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีมวางแผนสราง

แบบจำลองนวัตกรรมอยางสรางสรรค  

สาระสำคัญ  
การสรางแบบเรือจำลองเปนสวนหนึ่งของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซ่ึงบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) 

เขาดวยกัน 

 
สมรรถนะสำคัญ 

• ความสามารถในการคิด 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 

• ใฝเรียนรู 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 

ใบกิจกรรมเรื่อง แผนผังความคิด

กับการทำ Project STEAM 

สามารถทำ My mapping ความรู

เก่ียวกับเรือประเภทตาง ๆ และ

สวนประกอบของเรือ 

ครูใหความรูเก่ียวกับเรือประเภท

ตาง ๆ  

- ครูใหความรูเก่ียวกับประเภทและ

สวนประกอบของเรือ 

 
การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : บอกความสัมพันธสอดคลองของหลักการวิทยาศาสตร  การใชเทคโนโลยี  หลักการออกแบบ     

เชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 

เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 

สามารถทำ My 

mapping ความรู

เก่ียวกับเรือ

ประเภทตาง ๆ 

และสวนประกอบ

ของเรือ 

สามารถทำ My 

mapping ความรู

เก่ียวกับเรือประเภท

ตาง ๆ และ

สวนประกอบของเรือ

ไดอยางสมบูรณตาม

ความเขาใจดวย

ตนเอง 

สามารถทำ My 

mapping ความรู

เก่ียวกับเรือประเภท

ตาง ๆ และ

สวนประกอบของเรือ

ไดเปนสวนใหญดวย

ตนเอง 

สามารถทำ My 

mapping ความรู

เก่ียวกับเรือประเภท

ตาง ๆ และ

สวนประกอบของเรือ

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

สามารถทำ My 

mapping ความรู

เก่ียวกับเรือประเภท

ตาง ๆ และ

สวนประกอบของเรือ

ไดโดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 5 Design Thinking Water Vehicle 

รหัสวิชา ว 14203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                           เวลา 10 ช่ัวโมง  
  
ผลการเรียนรู 

ขอ 2 เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ  และ

คณิตศาสตร 

ขอ 3 วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสรางแบบจำลองนวัตกรรม เพ่ือแกปญหา 

ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

ขอ 4  ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสรางนวัตกรรม 

ขอ 5  ออกแบบและสรางแบบจำลองนวัตกรรมโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม 

ขอ 6  สรางนวัตกรรมสตีมศึกษา โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism)   

5 ข้ันตอน (5S) 

           ขอ 7  รวบรวมขอมูล สรุปองคความรูท่ีเก่ียวของกับนวัตกรรม และเลือกวิธีนำเสนอขอมูลใหเหมาะสมตามวัย 

 

สาระการเรียนรู 

- วิเคราะหปญหาของสถานการณและแกไขปญหาท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

- วางแผนสรางแบบจำลองนวัตกรรมอยางสรางสรรค 

- การสืบคนอยางมีประสิทธิภาพ เปนการคนหาขอมูลท่ีไดตรงตามความตองการในเวลาท่ีรวดเร็วจากแหลงขอมูล

ท่ีนาเชื่อถือหลายแหลง และขอมูลมีความสอดคลองกัน 

           - การใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง เชน การใชตัวดำเนินการ การระบุรูปแบบของขอมูล หรือชนิดของไฟล 

           - วางแผนออกแบบการสรางนวัตกรรมอยางเหมาะสม 

           - กระบวนการสงเสริมและสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง สงเสริมความคิด

สรางสรรค ทักษะการแกปญหา และเพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับความตองการของศตวรรษท่ี 21 

           - กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism) 

 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการคิด 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 

• ใฝเรียนรู 
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ช้ืนนงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ใบกิจกรรมเรื่อง รางแบบเรือ 

ตามจินตนาการ 

สามารถทำใบกิจกรรมเรื่อง  

รางแบบเรือตามจินตนาการได 

ครูใหนักเรียนรางแบบเรือ 

ตามจินตนาการ 

ชิ้นงานเรือจำลอง สรางชิ้นงานเรือจำลอง กิจกรรมเรือของฉัน โดยใหนักเรียนสราง

เรือจำลอง  

ใบกิจกรรมเรื่อง รางแบบเรือ 

พลังหนังยาง 

สามารถทำใบกิจกรรมเรื่อง  

รางแบบเรือพลังหนังยางได 

ครูใหนักเรียนรางแบบเรือ 

พลังหนังยาง 

ชิ้นงานเรือพลังหนังยาง สรางชิ้นงานเรือพลังหนังยาง กิจกรรมเรือของฉัน โดยใหนักเรียนสราง

เรือพลังหนังยาง 

 
การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : บอกความสัมพันธสอดคลองของหลักการวิทยาศาสตร  การใชเทคโนโลยี  หลักการออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
สามารถทำใบ

กิจกรรมเรื่อง ราง

แบบเรือตาม

จินตนาการได 

สามารถรางแบบเรือ

ตามจินตนาการได

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจดวย

ตนเอง 

สามารถรางแบบเรือ

ตามจินตนาการ 

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถรางแบบเรือ

ตามจินตนาการได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถรางแบบเรือ

ตามจินตนาการได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนสวน

ใหญ 

สรางชิ้นงานเรือ

จำลอง 

สามารถสรางชิ้นงาน

เรือจำลองได 

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถสรางชิ้นงาน

เรือจำลองได 

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถสรางชิ้นงาน

เรือจำลองได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถสรางชิ้นงาน

เรือจำลองได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนสวน

ใหญ 

สามารถทำใบ

กิจกรรมเรื่อง ราง

แบบเรือพลังหนังยาง

ได 

สรางรางแบบเรือพลัง

หนังยางได 

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สรางรางแบบเรือ

พลังหนังยางได 

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สรางรางแบบเรือพลัง

หนังยางไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

รางแบบเรือพลังหนัง

ยางไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

 

สรางชิ้นงานเรือพลัง

หนังยาง 

สามารถสรางชิ้นงาน

เรือพลังหนังยางได

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถสรางชิ้นงาน

เรือพลังหนังยางได

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถสรางชิ้นงาน

เรือพลังหนังยางได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำสราง

ชิ้นงานเรือพลังหนัง

ยางได 

โดยอาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 6 Up Skill  
รหัสวิชา ว 14203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 2 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 

ขอ 1  อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

 
สาระการเรียนรู 
 • สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดความรู ซึ่งสามารถนำไปพัฒนาตนเอง เพื่อใหเกิดทักษะในการแกปญหา และสรางสรรคสิ่งใหม ๆ  

ในการดำเนินชีวิต 

 

สาระสำคัญ  
  • สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดองคความรู และสามารถนำองคความรูที่ไดไปพัฒนาจนเกิดแนวทางในการแกปญหาและสรางสรรค

สิ่งใหม ๆ ในการดำเนินชีวิต ผานการเรียนรูและสรางสรรคผลงานในรูปแบบตาง ๆ ท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะ สมรรถนะ 

ตลอดจนบูรณาการการเรียนรูสูการดำเนินชีวิตประจำวัน 

 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 • รักชาติ ศาสน กษัตริย  

• มุงม่ันในการทำงาน 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 

ใบกิจกรรม 

เรื่องความรูกับศาสตรตาง ๆ     

ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

บอกความหมายของคำ “สตีมศึกษา” ครทูบทวนความรูนักเรียนเก่ียวกับ

สตีมศึกษาโดยเชื่อมโยงความรู     กับ

ศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลอง      กับ 

STEAM ซ่ึงประกอบดวย 

วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรมศาสตร 

(Engineering) ศิลปะ (Arts) และ

คณิตศาสตร (Mathematics)  

บอกความสัมพันธสอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตร  การใชเทคโนโลยี  

หลักการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

หลักการศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน     

การสรางแบบจำลองบานได 

ครูใหนักเรียนชวยกันระดมสมอง

สมาชิก วิเคราะหนวัตกรรมท่ีลงมือ

ปฏิบัติในชั้นประถมศึกษาปท่ี 4

เชื่อมโยงกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลอง

กับ STEAM แลวบันทึกผลการ

วิเคราะหท่ีไดลงในใบกิจกรรม เรื่อง 

ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลอง

กับ STEAM 
 

 

การประเมินประกอบดวย 
1. ความรู : ความหมายของคำ “สตีมศึกษา” , ความสัมพันธสอดคลองของหลักการวิทยาศาสตร  การใช 

เทคโนโลยี  หลักการออกแบบเชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลองบานได 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป   
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เกณฑการประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
บอกความหมายของคำ 

“สตีมศึกษา” 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา”  

ไดอยางสมบูรณ  

ตามความเขาใจ  

ดวยตนเอง 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา”    

ไดเปนสวนใหญ   

ดวยตนเอง 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา”  

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา”  

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนสวนใหญ 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของหลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม  

หลักการศิลปะ  และ

หลักการคณิตศาสตร 

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานได 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดอยางสมบูรณ

ตามความเขาใจ  

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดเปนสวนใหญ

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดโดยอาศัย 

ตามคำแนะนำ    

จากผูอ่ืน          

เปนบางสวน 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 7 Mechanical  Water Vehicle Project 
รหัสวิชา ว 14203                                               สตีมศึกษา (STEAM Education)
                           เวลา 14 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 

ขอ 2  เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะและ 

         คณิตศาสตร 

สาระการเรียนรู 
 •  ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการทำ 

ความเขาใจเก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูลการเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจวาจะทำอะไร 

          • ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยูในปจจุบัน เชน คอมพิวเตอร 

โทรศัพท แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

          • ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคล ที่มีความสำคัญ เปนเครื่องมือที่จะชวยใหสามารถทำความ

เขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

          • ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการของบุคคลหนึ่ง

ไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจตามความประสงคของผูสงสาร 

 

สาระสำคัญ  
  การสรางแบบเรือจำลองเปนสวนหนึ่งของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซึ่งบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) 

เขาดวยกัน 

 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

 

คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 • รักชาติ ศาสน กษัตริย  

• มุงม่ันในการทำงาน
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 

ใบกิจกรรม เรื่อง สวนประกอบ

และหลักการทำงานของเรือ 

สามารถทำใบกิจกรรม เรื่อง 

สวนประกอบและหลักการทำงาน

ของเรือ 

ครูใหความรูเก่ียวกับโครงสราง 

สวนประกอบ และการทำงาน 

ของเรือ 

แบบจำลองชิ้นงาน สามารถทำแบบจำลองชิ้นงาน ครูใหนักเรียนตัดชิ้นสวนแบบจำลองเรือจาก

แบบท่ีนักเรียนไดออกแบบไว 

แบบชิ้นสวนเรือท่ีสมบูรณ สามารถทำแบบชิ้นสวนเรือ 

ท่ีสมบูรณ 

ครูใหนักเรียนพัฒนาปรับปรุงแบบชิ้นสวน

เรือใหมีความเหมาะสมและสมบูรณมากข้ึน 

  

 

การประเมินประกอบดวย 
1. ความรู : บอกความสัมพันธสอดคลองของหลักการวิทยาศาสตร  การใชเทคโนโลยี  หลักการออกแบบ     

เชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
สามารถทำใบกิจกรรม 

เรื่อง สวนประกอบและ

หลักการทำงานของเรือ 

สามารถทำใบ

กิจกรรม เรื่อง 

สวนประกอบและ

หลักการทำงานของ

เรือไดอยางสมบูรณ

ตามความเขาใจดวย

ตนเอง 

สามารถทำใบ

กิจกรรม เรื่อง 

สวนประกอบและ

หลักการทำงานของ

เรือไดเปนสวนใหญ

ดวยตนเอง 

สามารถทำใบ

กิจกรรม เรื่อง 

สวนประกอบและ

หลักการทำงานของ

เรือไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

สามารถทำใบ

กิจกรรม เรื่อง 

สวนประกอบและ

หลักการทำงานของ

เรือไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนสวนใหญ 

สามารถทำแบบจำลอง

ชิ้นงาน 

สามารถทำ

แบบจำลองชิ้นงาน

ไดอยางสมบูรณ  

ตามความเขาใจดวย

ตนเอง 

สามารถทำ

แบบจำลองชิ้นงาน

ไดเปนสวนใหญ  

ดวยตนเอง 

สามารถทำ

แบบจำลองชิ้นงาน

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

สามารถทำ

แบบจำลองชิ้นงาน

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนสวนใหญ 

สามารถทำแบบ

ชิ้นสวนเรือท่ีสมบูรณ 

 

 

สามารถทำแบบ

ชิ้นสวนเรือท่ีสมบูรณ 

ไดอยางสมบูรณ  

ตามความเขาใจดวย

ตนเอง 

สามารถทำแบบ

ชิ้นสวนเรือท่ีสมบูรณ 

ไดเปนสวนใหญ  

ดวยตนเอง 

สามารถทำแบบ

ชิ้นสวนเรือท่ีสมบูรณ 

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

สามารถทำแบบ

ชิ้นสวนเรือท่ีสมบูรณ 

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 8 สรางงานนำเสนอ 
รหัสวิชา ว 14203                                               สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 4 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 

ขอ 2  เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะและ

คณิตศาสตร 

ขอ 4  ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสรางนวัตกรรม 

ขอ 5  ออกแบบและสรางแบบจำลองนวัตกรรมโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม 

ขอ 6  สรางนวัตกรรมสตีมศึกษา โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา 

(Constructionism)  5 ข้ันตอน (5S) 

 

สาระการเรียนรู 
 •  ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการทำ 

ความเขาใจเก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูลการเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจวาจะทำอะไร 

          • ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยูในปจจุบัน เชน คอมพิวเตอร 

โทรศัพท แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

          • ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคล ที่มีความสำคัญ เปนเครื่องมือที่จะชวยใหสามารถทำความ

เขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

          • ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการของบุคคลหนึ่ง

ไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจตามความประสงคของผูสงสาร 

• การสืบคนอยางมีประสิทธิภาพ เปนการคนหาขอมูลท่ีไดตรงตามความตองการในเวลาท่ีรวดเร็วจากแหลงขอมูล

ท่ีนาเชื่อถือหลายแหลง และขอมูลมีความสอดคลองกัน 

• การใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง เชน การใชตัวดำเนินการ การระบุรูปแบบของขอมูล หรือชนิดของไฟล 

• วางแผนออกแบบการสรางนวัตกรรมอยางเหมาะสม 

• กระบวนการสงเสริมและสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง สงเสริมความคิด

สรางสรรค ทักษะการแกปญหา และเพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับความตองการของศตวรรษท่ี 21  

• กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism) 

 
สาระสำคัญ  
  การสรางแบบจำลองเปนสวนหนึ่งของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซ่ึงบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) 

เขาดวยกัน 
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สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการคิด 

 

คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 • ใฝเรียนรู 

 

ช้ินงาน และภาระงาน 

 

การประเมินประกอบดวย 
1. ความรู : บอกความสัมพันธสอดคลองของหลักการวิทยาศาสตร  การใชเทคโนโลยี  หลักการออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
นำเสนอผลงาน นำเสนอผลงาน ผูเรียนรวบรวมขอมูลท่ีไดจากการสรางเรือ

จำลองแลวสรุป 

องคความรูเพ่ือนำเสนอขอมูล 

นำเสนอผลงาน นำเสนอผลงาน ครูใหนักเรียนนำเสนอผลงานSTEAM 

 (ครั้งท่ี 1 ) 

นำเสนอผลงานโดยใช โปรแกรม

คอมพิวเตอร 

นำเสนอผลงานโดยใช โปรแกรม

คอมพิวเตอร 

ครูใหนักเรียนนำเสนอผลงาน STEAM ผาน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

นำเสนอผลงานโดยใช โปรแกรม

คอมพิวเตอร 

นำเสนอผลงานโดยใช โปรแกรม

คอมพิวเตอร 

ครูใหนักเรียนนำเสนอผลงานSTEAM  

(ครั้งท่ี 2 ) และรวมกันสรปุกิจกรรม 
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เกณฑการประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
นำเสนอผลงาน ผูเรียนรวบรวมขอมูล

ท่ีไดจากการสรางเรือ

จำลองแลวสรุป 

องคความรูเพ่ือ

นำเสนอขอมูลได

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

ผูเรียนรวบรวมขอมูล

ท่ีไดจากการสรางเรือ

จำลองแลวสรุป 

องคความรูเพ่ือ

นำเสนอขอมูลได 

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

ผูเรียนรวบรวมขอมูล

ท่ีไดจากการสรางเรือ

จำลองแลวสรุป 

องคความรูเพ่ือ

นำเสนอขอมูลได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืน 

เปนบางสวน 

ผูเรียนรวบรวมขอมูล

ท่ีไดจากการสรางเรือ

จำลองแลวสรุป 

องคความรูเพ่ือ

นำเสนอขอมูลได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

นำเสนอผลงาน นำเสนอผลงานได

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

นำเสนอผลงานได

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

นำเสนอผลงานได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืน 

เปนบางสวน 

นำเสนอผลงานได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

นำเสนอผลงานโดยใช 

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

นำเสนอผลงานโดย

ใช โปรแกรม

คอมพิวเตอรได 

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

นำเสนอผลงานโดย

ใช โปรแกรม

คอมพิวเตอรได 

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

นำเสนอผลงานโดย

ใช โปรแกรม

คอมพิวเตอรได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืน 

เปนบางสวน 

นำเสนอผลงาน 

โดยใช โปรแกรม

คอมพิวเตอรโดย

อาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

 
 

 



  

กรอบการออกแบบหนวยการเรียนรู 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
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หนวยการเรียนรูท่ี 1 Learning STEAM  
รหัสวิชา ว 15203                                            สตีมศึกษา (STEAM Education) 

                             เวลา  2  ช่ัวโมง  

 
ผลการเรียนรู 
 ขอ 1  อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

 
สาระการเรียนรู 
  • สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูท่ีบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดความรู ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเอง เพ่ือใหเกิดทักษะในการแกปญหา และสรางสรรคสิ่งใหม ๆ ใน

การดำเนินชีวิต 

 
สาระสำคัญ  

 สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดองคความรู และสามารถนำองคความรูที่ไดไปพัฒนาจนเกิดแนวทางในการแกปญหาและสรางสรรค

สิ่งใหม ๆ ในการดำเนินชีวิต ผานการเรียนรูและสรางสรรคผลงานในรูปแบบตาง ๆ ท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะ สมรรถนะ 

ตลอดจนบูรณาการการเรยีนรูสูการดำเนินชีวิตประจำวัน 

 
สมรรถนะสำคัญ 

 • ความสามารถในการสื่อสาร 

 • ความสามารถในการคิด 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค  

• ใฝเรียนร 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

สนุกแบบ STEAM 

บอกความหมายของคำ 

 “สตีมศึกษา” 

ครูใหนักเรียนศึกษาความรูจาก 

ใบความรู  เรื่อง Learning STEAM 

ซึ่งเกี ่ยวกับสตีมศึกษาโดยเชื่อมโยง

ความรูกับศาสตรตาง ๆ ที่สอดคลอง

ก ั บ  STEAM ซ ึ ่ งประกอบด  วย 

วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรมศาสตร 

(Engineering) ศิลปะ (Arts) และ

คณิตศาสตร (Mathematics)  

แลวรวมกันสรุปองคความรู 

บอกความสัมพันธสอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และ

หลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของ 

กับชิ้นงานการสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบกได 

ครูใหนักเรียนชวยกันระดมสมอง

สมาชิก วิเคราะหนวัตกรรมที่ลงมือ

ปฏิบ ัต ิในชั ้นประถมศึกษาปท ี ่  5 

เช ื ่ อม โยงก ับศาสตร  ต  า ง  ๆ  ท่ี

สอดคลองกับ STEAM แลวบันทึกผล

การวิเคราะหที ่ไดลงในใบกิจกรรม 

เรื่อง ความรูกับศาสตรตาง ๆ  

ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

 

การประเมินประกอบดวย 
1. ความรู : ความหมายของคำ “สตีมศึกษา” , ความสัมพันธสอดคลองของหลักการวิทยาศาสตร   

การใชเทคโนโลยี  หลักการออกแบบเชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงานการ

สรางแบบจำลองยานพาหนะทางบกได 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
บอกความหมายของคำ 

“สตีมศึกษา” 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา”  

ไดอยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจดวย

ตนเอง 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา”  

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา”  

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา” 

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนสวนใหญ 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของหลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม  

หลักการศิลปะ  และ

หลักการคณิตศาสตร 

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบกได 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบก

ไดอยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบก

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบก

ไดโดยอาศัย 

ตามคำแนะนำ 

จากผูอ่ืน 

เปนบางสวน 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบก

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 2 Process STEAM 
รหัสวิชา ว 15203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 3 ช่ัวโมง  

  
ผลการเรียนรู 
  ขอ 2 เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ และ

คณิตศาสตร 

 

สาระการเรียนรู 
  • ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการทำความเขาใจ

เก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูลการเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจวาจะทำอะไร 

 • ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน เชน คอมพิวเตอร 

โทรศัพท แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

 • ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคลท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถทำความ

เขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

 • ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการของบุคคลหนึ่ง

ไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจตามความประสงคของผูสงสาร 

 
สาระสำคัญ  

การสรางแบบยานพาหนะทางบกจำลองเปนสวนหนึ่งของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซ่ึงบูรณาการวิชา

วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร 

(Mathematics) เขาดวยกัน 

 
สมรรถนะสำคัญ 

• ความสามารถในการคิด 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 

• ใฝเรียนรู
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ใบกิจกรรมเรื่องWall E  STEAM บอกความสัมพันธสอดคลองของ

ทักษะดานวิทยาศาสตร  

ด  า น ค ณ ิ ต ศ า ส ต ร  ท ั ก ษ ะ         

ดานเทคโนโลยี  ดานวิศวกรรม  

และศิลปะที ่เช ื ่องโยงกับสตรีม

ศ ึ กษาก ั บช ิ ้ น ง านการสร  า ง

แบบจำลองยานพาหนะทางบกได 

ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะ

ดานวิทยาศาสตรท่ีเชื่อมโยง

กับสตีมศึกษา  

ใบกิจกรรมเรื่องSTEAM Skill บอกความสัมพันธสอดคลองของ

ก า ร ใช  เ ท ค โ น โ ล ยี แ ล ะ ก า ร

ออกแบบที่เกี ่ยวของกับชิ ้นงาน

การสรางแบบจำลอง 

ยานพาหนะได 

ครใูหนักเรียนระดมความคิด

และความเขาใจความรู

เก่ียวกับทักษะดาน

วิทยาศาสตร ดานคณิตศาสตร 

ดานเทคโนโลย ี ดาน

วิศวกรรม และศิลปะ  

ท่ีเชื่อมโยงกับสตรีมศึกษา 

ใบกิจกรรมท่ี เรื่อง ทักษะของศาสตร 

ตาง ๆท่ีใชในการสรางยานพาหนะทางบก 

บอกความสัมพันธของทักษะของ

ศาสตรตางๆท่ีสอดคลอง 

กับสตีมศึกษา 

- ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะ

ดานคณิตศาสตรท่ีเชื่อมโยงกับ

สตีมศึกษา 

- ครูสรุปทักษะของศาสตร

ตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับสตีม 

แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม 

เรื่องทักษะท่ีใชในการสราง

แบบจำลองยานพาหนะ 

ทางบก 

 

การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : บอกความสัมพันธสอดคลองของหลักการวิทยาศาสตร  การใชเทคโนโลยี  หลักการออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงานการสรางแบบจำลองยานพาหนะทางบก 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตรท่ี

เก่ียวของกับ

ชิ้นงานการสราง

แบบจำลอง

ยานพาหนะทาง

บกได 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบก

ไดอยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบกได

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบกได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของหลักการ

วิทยาศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบกได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของการ

ใชเทคโนโลยีท่ี

เก่ียวของกับ

ชิ้นงานการสราง

แบบจำลอง

ยานพาหนะทาง

บกได 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของการใช

เทคโนโลยีท่ีเก่ียวของ

กับชิ้นงานการสราง

แบบจำลอง

ยานพาหนะทางบก

ไดอยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของการใช

เทคโนโลยีท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบก

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของการใช

เทคโนโลยีท่ีเก่ียวของ

กับชิ้นงานการสราง

แบบจำลอง

ยานพาหนะทางบกได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของการใช

เทคโนโลยีท่ีเก่ียวของกับ

ชิ้นงานการสราง

แบบจำลองยานพาหนะ

ทางบกไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมท่ี

เก่ียวของกับ

ชิ้นงานการสราง

แบบจำลอง

ยานพาหนะทาง

บกได 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการออกแบบเชิง

วิศวกรรมท่ีเก่ียวของ

กับชิ้นงานการสราง

แบบจำลอง

ยานพาหนะทางบก

ไดอยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบก

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการออกแบบเชิง

วิศวกรรมท่ีเก่ียวของ

กับชิ้นงานการสราง

แบบจำลอง

ยานพาหนะทางบกได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของหลักการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบกได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของหลักการ
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ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 

หลักการศิลปะท่ี

เก่ียวของกับ

ชิ้นงานการสราง

แบบจำลอง

ยานพาหนะทาง

บกได 

หลักการศิลปะท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบก

ไดอยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

 

หลักการศิลปะท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบก

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

หลักการศิลปะท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบกได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

ศิลปะท่ีเก่ียวของกับ

ชิ้นงานการสราง

แบบจำลอง

ยานพาหนะทางบกได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับ

ชิ้นงานการสราง

แบบจำลอง

ยานพาหนะทาง

บกได 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการคณิตศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบก

ไดอยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจดวย

ตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการคณิตศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบก

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการคณิตศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบกได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของหลักการ

คณิตศาสตรท่ีเก่ียวของ

กับชิ้นงานการสราง

แบบจำลอง

ยานพาหนะทางบกได 
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หนวยการเรียนรูท่ี 3 Design thinking 
รหัสวิชา ว 15203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 2 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 

ขอ 3  วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสรางแบบจำลองยานพาหนะทางบกในฝน 

เพ่ือแกปญหาท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

 
สาระการเรียนรู 
 • วิเคราะหปญหาของสถานการณและแกไขปญหาท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

 • วางแผนสรางแบบจำลองยานพาหนะทางบกอยางสรางสรรค 
 
 

สาระสำคัญ  
  • การรางแบบของยานพาหนะทางบกใชหลักการออกแบบออกแบบและการตกแตงโครงสรางรถ 
 

 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี
 
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 • รักชาติ ศาสน กษัตริย  

• มุงม่ันในการทำงาน 

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ใบกิจกรรม เรื่อง 

กระเปาเปใบใหมของเรา 

กิจกรรมการออกแบบยานพาหนะ

ทางบกในรูปแบบตางๆ โดยมี

สถานการณใหนักเรียน ทำตาม 

ใบงานกิจกรรมเรื่อง กระเปาเป 

ใบใหมของเรา ในรูปแบบแผนผัง

ความคิด 

ครูผู สอนใหผู เรียนดูรูปภาพเกี ่ยวกับ

การออกแบบยานพาหนะทางบกในแต

ละประเภท เชน ยานพาหนะทางบก 

ถามนักเรียนถึงประสบการณเดิมวาเคย

พบเห็นหรือรู จักยานพาหนะทางบก

ประเภทไหนบาง และส ุ มน ักเร ียน

ยกตัวอยางยานพาหนะทางบกของ

นักเรียนวามีลักษณะอยางไร แลวให

ผ ู  เ ร ี ยนแสดงคว ามค ิ ด เห ็ น แ ล ะ

แลกเปลี ่ยนเร ียนร ู ร วมกัน จากนั้น

ผ ู สอนและผ ู  เร ียนร วมก ันสร ุป ถึง

องคประกอบของยานพาหนะทางบก

เบื้องตน 

ครูผูสอนใหผูเรียนชวยกันคิดเก่ียวกับ

สิ่งท่ีอยากเรียนรู และอยากท่ีจะใหมีใน

การทำ Project STEAM  

ท่ีเก่ียวของกับการสรางแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบกและสราง

ยานพาหนะทางบกท่ีสมารถเคลื่อนท่ี

ไดจริง  

ซ่ึงตองประกอบดวยเรื่องตอไปนี้ 

  - ตองเรียนรูอะไรบาง 

  - ตองเรียนรูวิชาอะไรบาง 

  - ตองมีพ้ืนฐานการเรียนรูอะไรมา

กอนหลัง 

จากนั้นใหผูเรียนชวยกันเขียนความคิด

เห็นลงใน Mind mapping 
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ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
นักเรียนนำเสนอ Mind mapping 

แผนผังความคิดกับการทำ Project 

STEAM ท่ีเก่ียวของกับการสราง

แบบจำลองยานพาหนะทางบก 

แบบจำลองการสรางรถพลงังานยาง 

 

โดยครูกำหนดสถานการณใหกับ

นักเรียน เพ่ือสรางรถพลังงานยาง

ตามท่ีสถานการณกำหนดให 

กิจกรรมสรางยานพาหนะทางบก (รถ
พลังงานยาง ) 
ครูผูสอนใหความรูเรื่อง วัสดุ อุปกรณท่ี

ใช สร  างงาน  การเคล ื ่ อนท ี ่  การ

ออกแบบและสรางสรรคชิ้นงาน 3 มิติ 

จากนั้นครูผูสอนนำภาพสวนประกอบ

ของยานพาหนะทางบกมาใหผู เรียนดู 

แลวรวมกันอภิปรายถึงสวนประกอบ

ตาง ๆ ของยานพาหนะทางบกวามี

อะไรบางจากนั้นใหผูเรียนออกแบบรถ

พลังงานยาง โดยสรางตามสถานการณ

ท่ีกำหนด  

โดยครูผูสอนใหผูเรียนแบงกลุมและลง

มือสรางยานพาหนะทางบก 

แบบจำลองการสรางรถพลังลม โดยครูกำหนดระยะทางในการ

เคลื่อนท่ีใหกับนักเรียน เพ่ือสรางรถ

พลังลม ใหเคลื่อนท่ีไปถึงจุดหมาย

ตามท่ีกำหนดให 

กิจกรรม STEAM รถพลังลม 
ครูผูสอนใหผูเรียนแบงกลุมและลงมือ

ส ร  า ง ย า น พ า ห น ะ ท า ง บ ก ต า ม

สถานการณท ี ่กำหนดให ตามท ี ่ ได

ออกแบบไว โดยใหทำจากวัสดุเหลือใช

ตาง ๆ เชน กลองกระดาษ หรือวัสดุ

เ ห ล ื อ ใ ช   ม า ด ั ด แ ป ล ง ใ ห  เ ป น

สวนประกอบตางๆของยานพาหนะ

ทางบกที่ตองการ แลวตกแตงระบายสี

ใหสวยงาม 

แบบจำลองกลองยังชีพสำหรับการ

ขนสงทางบกใหผูประสบภัยน้ำทวม 

โดยครูกำหนดระยะทางในการ

เคลื่อนท่ีใหกับนักเรียน เพ่ือสราง

ยานพาหนะทางบก (รถ) ใหเคลื่อนท่ี

ไปถึงจุดหมายและสถานการณได

ตามท่ีกำหนดให 

กิจกรรมรถยางรัดและแรงลม 

(Wind & Elastic Powered Car ) 

-  ครูผูสอนใหผู เรียนแบงกลุมและลง

มือสรางกลองยังชีพโดยใชยาพาหนะท่ี

ไ ด  ส ร  า ง ม า ป ร ะ ก อ บ กั น  
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ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
และกระบวนการทางว ิทยาศาสตร  

จากนั้นครูผูสอนใหผูเรยีนรวมกันแสดง

ความคิดเห็นวาการสรางยานพาหนะ

ค ว ร ม ี ส ิ ่ ง ใ ด บ  า ง  

ครูและผูเรียนรวมกันสรุปความรูที ่ได

จากการทำกิจกรรม 

-  ครูผูสอนใหความรูในการออกแบบ

และการคเลื่อนที่ของยานพาหนะทาง

บก  จากน ั ้นให น ักเร ียนออกแบบ

ยานพาหนะทางบก  โดยจะตองขน

กลองยังชีพสำหรับการขนสงทางบกให

ผูประสบภัยน้ำทวมตามสถานการณท่ี

กำหนด  พรอมเขียนวัสดุ อุปกรณท่ี

ตองการใชในการสรางยานพาหนะทาง

บก 

-  ครูและผูเรียนรวมกันสรุปความรูท่ีได

จากการทำกิจกรรม 
 

 

การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : หลักการออกแบบยานพาหนะทางบก และการตกแตงภายในยานพาหนะทางบก 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ใบกิจกรรม เรื่อง 
กระเปาเปใบใหม 
ของเรา 
- ความครบถวน

สมบูรณ 

- ความประณีต 

สวยงาม 

- การจัดองคประกอบ 

แผนผังความคิด 

มีรายละเอียด 

การประเมินสมบูรณ 

ครบทุกองคประกอบ 

 

 

 

แผนผังความคิด 

มีรายละเอียด 

การประเมินสมบูรณ 

เพียง 2 องคประกอบ 

แผนผังความคิด 

มีรายละเอียด 

การประเมินสมบูรณ

เพียง 1องคประกอบ 

แผนผังความคิด 

มีรายละเอียด 

การประเมิน 

ยังไมสมบูรณ 

แบบจำลองการสราง
รถพลังงานยาง 
- หลักการออกแบบ 

- ความเปนไปได 

- การเลือกใชวัสดุ 

-การเคลื่อนท่ีตาม

สถานการณท่ีกำหนด 

แบบจำลองการสราง

รถพลังงานยาง 

มีรายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เหมาะสมครบ 

ทุกองคประกอบ 

แบบจำลองการสราง

รถพลังงานยาง 

มีรายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เหมาะสมเพียง  

2 องคประกอบ 

แบบจำลองการสราง

รถพลังงานยาง 

มีรายละเอียด 

การประเมินสมบูรณ

เหมาะสมเพียง  

1องคประกอบ 

แบบจำลองการสราง

รถพลังงานยาง 

มีรายละเอียดการ

ประเมิน 

ยังไมสมบูรณ 

แบบจำลองการสราง
รถพลังลม 
- หลักการออกแบบ 

- ความแข็งแรง 

- ความประณีต

สวยงาม 

- ตรงตามแบบราง 

- ระยะทางท่ีกำหนด 

แบบจำลองการสราง

รถพลังลม 

มีรายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณครบ

ทุกองคประกอบ 

แบบจำลองการสราง

รถพลังลม 

มีรายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เพียง  

3 องคประกอบ 

แบบจำลองการสราง

รถพลังลม 

มีรายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เพียง 1องคประกอบ 

แบบจำลองการสราง

รถพลังลม 

มีรายละเอียด 

การประเมิน 

ยังไมสมบูรณ 

แบบจำลองกลองยัง
ชีพสำหรับการขนสง
ทางบกใหผูประสบภัย
น้ำทวม  
- หลักการออกแบบ 

- ความแข็งแรง 

- ความประณีต

สวยงาม 

- ตรงตามแบบราง 

แบบจำลองกลองยัง

ชีพสำหรับการขนสง

ทางบกให

ผูประสบภัยน้ำทวม 

มีรายละเอียด 

การประเมินสมบูรณ

เหมาะสม 

ครบทุกองคประกอบ 

แบบจำลองกลองยัง

ชีพสำหรับการขนสง

ทางบกให

ผูประสบภัยน้ำทวม 

มีรายละเอียด 

การประเมินสมบูรณ

เหมาะสม 

เพียง 4องคประกอบ 

แบบจำลองกลองยัง

ชีพสำหรับการขนสง

ทางบกให

ผูประสบภัยน้ำทวม 

มีรายละเอียด 

การประเมินสมบูรณ

เพียง 2องคประกอบ 

แบบจำลองกลองยัง

ชีพสำหรับการขนสง

ทางบกให

ผูประสบภัยน้ำทวม 

มีรายละเอียด 

การประเมิน 

ยังไมสมบูรณ 
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ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
- ระยะทางท่ีกำหนด 

- สถานการณท่ีกำหนด 

การนำเสนอ 
- ความครบถวน

สมบูรณ 

- น้ำเสียง 

- เวลา 

การนำเสนอมี

รายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ 

ครบทุกองคประกอบ 

การนำเสนอมี

รายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เพียง  

2 องคประกอบ 

การนำเสนอมี

รายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เพียง 1องคประกอบ 

การนำเสนอมี

รายละเอียดการ

ประเมิน 

ยังไมสมบูรณ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 4 Problem Solving STEAM 
รหัสวิชา ว 15203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                           เวลา  4 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 

ขอ 5  ออกแบบและสรางแบบจำลองชิ้นงาน/นวัตกรรม ใหสอดคลองกับปญหาและสถานการณท่ีกำหนด 

 
สาระการเรียนรู 
 • ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการทำความเขาใจ

เก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูลการเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจวาจะทำอะไร 

 • ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน เชน คอมพิวเตอร 

โทรศัพท แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

 • ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคลท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถทำความ

เขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

 • วางแผนออกแบบการสรางนวัตกรรมอยางเหมาะสม 

   

สาระสำคัญ  
  • ชิ้นงานยานพาหนะทางบกจำลองอาศัยความรูเก่ียวกับหลักการออกแบบยานพาหนะทางบก  

 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 • รักชาติ ศาสน กษัตริย  

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 

• มีจิตสาธารณะ 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ใบกิจกรรมเรื่องประเภทและ

สวนประกอบของยานพาหนะทาง

บก 

ประเภทและสวนประกอบของ

ยานพาหนะทางบก 

ครูผูสอนทบทวนความรูศาสตรตาง ๆ    

ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

ผูเรียนศึกษาคนควาความรูเพ่ิมเติมท่ี

เก่ียวของกับแบบยานพาหนะทางบก    

ใหสัมพันธกับรูปแบบรถและสวนประกอบ

ของรถท่ีทำการสราง โดยใชเทคโนโลยี 

เชน คอมพิวเตอร โทรศัพท แทปแลต 

ผูสอนกำหนดโจทยการสรางยานพาหนะ

ทางบกใหผูเรียนเลือกออกแบบ

ยานพาหนะทางบกใหเหมาะสมกับ    

การบรรจุ และขนาด การเคลื่อนท่ี ในการ

สรางยานพาหนะทางบก 

ใบกิจกรรมเรื่องSketch Design   ออกแบบยานพาหนะทางบกตาม

โจทยท่ีกำหนด โดย Paper Land 

Vehicle 

ครูผูสอนทบทวนความรูศาสตรตาง ๆ    

ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

ครูผูสอนใหผูเรียนแบงกลุมออกแบบ

ยานพาหนะท่ีจะสรางโดยใชการออกแบบ   

Sketch Design   

ผูสอนกำหนดโจทยการสรางยานพาหนะ

ทางบกใหผูเรียนเลือกออกแบบ

ยานพาหนะทางบกใหเหมาะสมและ

สามารถสรางไดตามแบบท่ีกำหนด 
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การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : หลักการออกแบบยานพาหนะทางบก และการตกแตงภายในยานพาหนะทางบก 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป  

 
เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ใบกิจกรรมเรื่อง 
ประเภทและ
สวนประกอบของ
ยานพาหนะทางบก 
- หลักการออกแบบ 

- สวนประกอบ 

- ขอมูลครบ 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

ประเภทและ

สวนประกอบ     

ของยานพาหนะ 

ทางบกตามโจทย 

ท่ีกำหนด 

มีรายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เหมาะสมครบ 

ทุกองคประกอบ 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

ประเภทและ

สวนประกอบของ

ยานพาหนะทางบก

ตามโจทยท่ีกำหนด 

มีรายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เหมาะสมเพียง  

2 องคประกอบ 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

ประเภทและ

สวนประกอบของ

ยานพาหนะทางบก

ตามโจทยท่ีกำหนด 

มีรายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เหมาะสมเพียง  

1องคประกอบ 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

ประเภทและ

สวนประกอบของ

ยานพาหนะทางบก

ตามโจทยท่ีกำหนด 

มีรายละเอียด 

การประเมิน 

ยังไมสมบูรณ 

ใบกิจกรรมเรื่อง 
Sketch Design   
- หลักการออกแบ 

- ความประณีต

สวยงาม 

- ตรงตามแบบรูป 

- สัดสวนของ

ยานพาหนะ 

 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

Sketch Design  

ตามสถานการณ 

ท่ีกำหนด 

มีรายละเอียด 

การประเมินสมบูรณ

เหมาะสมครบ 

ทุกองคประกอบ 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

Sketch Design  

ตามสถานการณ 

ท่ีกำหนดมี

รายละเอียด 

การประเมินสมบูรณ

เหมาะสม 

เพียง  

2 องคประกอบ 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

Sketch Design  

ตามสถานการณท่ี

กำหนดมี

รายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ

เหมาะสมเพียง  

1องคประกอบ 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

Sketch Design  ตาม

สถานการณ 

ท่ีกำหนด 

มีรายละเอียด 

การประเมิน 

ยังไมสมบูรณ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 5 Paper Land Vehicle 
รหัสวิชา ว 15203                                           สตีมศึกษา (STEAM Education)
                          เวลา 9 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 

ขอ 2  เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร 

ขอ 4  ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสรางชิ้นงาน 

ขอ 5  ออกแบบและสรางแบบจำลองชิ้นงาน/นวัตกรรม ใหสอดคลองกับปญหาและสถานการณท่ีกำหนด 

ขอ 6  ประดิษฐชิ้นงาน/นวัตกรรม สตีมศึกษา โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา  

                   (Constructionism) 5 ข้ันตอน (5S) 

ขอ 7  รวบรวมขอมูล สรุปองคความรูท่ีเก่ียวของกับนวัตกรรม และเลือกวิธีนำเสนอขอมูลใหเหมาะสมตามวัย 

 

สาระการเรียนรู 
  • ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการทำความเขาใจ

เก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูลการเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจวาจะทำอะไร 

  • ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน เชน คอมพิวเตอร 

โทรศัพท แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

  • ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคลท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถทำความ

เขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

  • ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการของบุคคลหนึ่ง

ไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจตามความประสงคของผูสงสาร 

  • การสืบคนอยางมีประสิทธิภาพ เปนการคนหาขอมูลท่ีไดตรงตามความตองการในเวลาท่ีรวดเร็วจาก

แหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือหลายแหลง และขอมูลมีความสอดคลองกัน 

  • การใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง เชน การใชตัวดำเนินการ การระบุรูปแบบของขอมูล หรือชนิดของไฟล 

  • วางแผนออกแบบการสรางนวัตกรรมอยางเหมาะสม 

  • กระบวนการสงเสริมและสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง สงเสริม

ความคิดสรางสรรค ทักษะการแกปญหา และเพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับความตองการของศตวรรษท่ี 21 

  • กระบวนการจัดการเรยีนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism) 

 

สาระสำคัญ  
   • ชิ้นงานรถจำลองอาศัยความรูเก่ียวกับหลักการออกแบบชิน้สวน การประกอบรถ  และการตกแตงตัวรถ โดยให

สัมพันธกับลักษณะทางบกและการเคลื่อนท่ี  

 

 



163 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 

 

ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ใบกิจกรรมเรื่องยานพาหนะทางบก ยานพาหนะทางบกที ่ใช พลังงาน

ตางๆ 

ครูผูสอนทบทวนความรูเก่ียวกับ

ยานพาหนะทางบก (รถ) ใหสอดคลอง 

กับ STEAM  

ครูใหนักเรียนแบงกลุมแตละกลุม  

หาขอมูลยานพาหนะทางบก 

ผูสอนกำหนดโจทยการสรางยานพาหนะ

ทางบกใหผูเรียนเลือกออกแบบ

ยานพาหนะทางบกใหเหมาะสมกับ 

การบรรจุ และขนาด การเคลื่อนท่ี ในการ

สรางยานพาหนะทางบก 

ใบกิจกรรมท่ี 6 เรื่อง 

สวนประกอบของ Paper Land 

Vehicle 

ออกแบบยานพาหนะทางบก 

สวนประกอบของ Paper Land 

Vehicle ตามแบบท่ีกำหนด 

ครูผูสอนใหผูเรียนแบงกลุมออกแบบ

ยานพาหนะท่ีจะสรางโดยใชการออกแบบ   

Sketch Design   

ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสราง

แบบจำลองยานพาหนะท่ีนักเรียนได

ออกแบบไว โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของ 

กับสตีม 

ใบกิจกรรมท่ี 7 เรื่อง 

รูปรางและขนาดสวนประกอบของ 

Paper Land Vehicle 

กำหนดรูปรางและขนาด

สวนประกอบตาง ๆ ของ Paper 

Land Vehicle 

ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางรถ 

ตามรูปรางและขนาดสวนประกอบตาง ๆ 
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ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ชิ้นงาน  รถ Paper Land Vehicle ออกแบบและสรางยานพาหนะ 

ทางบก(แบบทางบก ) โดย 

ใหนักเรียนปรับรูปแบบลกัษณะ 

และขนาดจากสวนประกอบ

ยานพาหนะท่ีมาตรฐาน 

ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางรถ 

ตามรูปรางและขนาดสวนประกอบตางๆ 

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตีม 

ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางรถ 

ตามแบบท่ีกำหนดชวงลางของรถ 

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตีม 

ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางรถ 

ตามแบบท่ีไดออกแบบไวสวนโครางสราง

ของรถ  โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตีม  

ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางประกอบ

ตัวรถใหสมบูรณ โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของ

กับสตีม 

ครูผูสอนและผูเรียนรวมกันสะทอน

ความคิดจากสิ่งท่ีไดเรียนรู สิ่งท่ีพัฒนา 

ตอยอด เคล็ดลับวิชาท่ีไดจากการ 

ลงมือทำ และแบงปนความรูสึกประทับใจ

ท่ีเกิดข้ึน 

 
การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : หลักการออกแบบยานพาหนะทางบก และการตกแตงภายในยานพาหนะทางบก 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป  
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ใบกิจกรรม 
เรื่องยานพาหนะทางบก 
- ความครบถวนสมบูรณ 

- ความประณีต สวยงาม 

- การจัดองคประกอบ 

ใบกิจกรรม 

เรื่องยานพาหนะทาง

บกมีรายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ 

ครบทุกองคประกอบ 

ใบกิจกรรม 

เรื ่องยานพาหนะทาง

บกมีรายละเอียดการ

ประเมินสมบูรณ 

เพียง 2 องคประกอบ 

ใบกิจกรรม 

เรื่องยานพาหนะทาง

บกมีรายละเอียดการ

ประ เม ิ นสมบ ู รณ

เพียง 1องคประกอบ 

ใบกิจกรรม 

เร ื ่องยานพาหนะ

ท า ง บ ก มี

รายละเอ ียดการ

ประเมิน 

ยังไมสมบูรณ 

ใบกิจกรรมท่ี 6 เรื่อง 
สวนประกอบของ 
Paper Land Vehicle 
- หลักการออกแบ 

- ความประณีตสวยงาม 

- ตรงตามแบบรูป 

- ความครบถวนสมบูรณ 

-  สวนประกอบของรถ 

ใบกิจกรรม 

ส วนประกอบของ 

PaperLand Vehicle 

มีรายละเอ ียดการ

ประ เม ิ นสมบ ู รณ

เหมาะสมครบ 

ทุกองคประกอบ 

ใบกิจกรรม 

ส วนประกอบของ 

PaperLand Vehicle 

ม ีรายละเอ ียดการ

ประ เม ิ นสมบ ู รณ

เหมาะสมเพียง 

 4องคประกอบ 

ใบกิจกรรม 

ส วนประกอบของ 

PaperLand Vehicle 

ม ีรายละเอ ียดการ

ประ เม ิ นสมบ ู รณ

เหมาะสมเพียง 

 2องคประกอบ 

ใบกิจกรรม 

สวนประกอบของ 

P a p e r L a n d 

V e h i c l e  มี

รายละเอ ียดการ

ประเมิน 

ยังไมสมบูรณ 

ใบกิจกรรมท่ี 7 เรื่อง 
รูปรางและขนาด
สวนประกอบของ 
Paper Land Vehicle  
- หลักการออกแบ 

- ตรงตามแบบรูปรางท่ี

กำหนด 

- ความครบถวนสมบูรณ 

ใ บ ก ิ จ ก ร ร ม 

ร ู ปร  า งและขนาด

ส วนประกอบของ 

PaperLand Vehicle 

มีรายละเอ ียดการ

ประ เม ิ นสมบ ู รณ

เหมาะสมครบ 

ทุกองคประกอบ 

ใ บ ก ิ จ ก ร ร ม 

ร ู ปร  า งและขนาด

ส วนประกอบของ 

PaperLand Vehicle 

ม ีรายละเอ ียดการ

ประ เม ิ นสมบ ู รณ

เหมาะสมเพียง 

 2องคประกอบ 

ใ บ ก ิ จ ก ร ร ม 

ร ู ปร  า งและขนาด

สวนประกอบของ Pa 

PaperLand Vehicle 

ม ีรายละเอ ียดการ

ประ เม ิ นสมบ ู รณ

เหมาะสมเพียง 

 1องคประกอบ 

ใ บ ก ิ จ ก ร ร ม 

รูปร างและขนาด

สวนประกอบของ 

P a p e r L a n d 

Vehicle 

มีรายละเอียดการ

ประเมิน 

ยังไมสมบูรณ 

สามารถทำภาพ

แบบจำลองยานพาหนะ

ทางบก 

ส า ม า ร ถ ท ำ ภ า พ

แ บ บ จ ำ ล อ ง

ยานพาหนะทางบก

ไดอยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง

ยานพาหนะทางบก

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

 

 

 

ส า ม า ร ถ ท ำ ภ า พ

แ บ บ จ ำ ล อ ง

ยานพาหนะทางบก

ไ ด  โ ด ย อ า ศั ย

คำแนะนำจากผู  อ่ืน

เปนบางสวน 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง

ยานพาหนะทางบก

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนสวนใหญ 
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ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
 

 

 

ช้ินงาน รถ Paper 
Land Vehicle 
- หลักการออกแบ 

- ความประณีตสวยงาม 

- ตรงตามแบบรูปทรง 

- ความครบถวนสมบูรณ 

- สวนประกอบของรถ 

- โครงสรางสมบรูณ 

- การเคลื่อนท่ีไดสมบูรณ 

รถ Paper Land 

Vehicle 

มีรายละเอ ียดการ

ประ เม ิ นสมบ ู รณ

เหมาะสมครบ 

ทุกองคประกอบ 

รถ Paper Land 

Vehicle 

ม ีรายละเอ ียดการ

ประ เม ิ นสมบ ู รณ

เหมาะสมเพียง  

2องคประกอบ 

รถ Paper Land 

Vehicle 

ม ีรายละเอ ียดการ

ประ เม ิ นสมบ ู รณ

เหมาะสมเพียง  

1องคประกอบ 

รถ Paper Land 

Vehicle 

มีรายละเอียดการ

ประเมิน 

ยังไมสมบูรณ 

สามารถทำคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงานโดยใช 

Application ตางๆ 

สามารถทำคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงานโดย

ใช   Appl i ca t ion 

ต  า ง ๆ ไ ด  อ ย  า ง

สมบ ูรณตามความ

เขาใจดวยตนเอง 

สามารถทำคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงานโดย

ใช   Appl i ca t ion 

ตางๆไดเปนสวนใหญ

ดวยตนเอง 

สามารถทำคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงานโดย

ใช   Appl i ca t ion 

ต างๆได  โดยอาศัย

คำแนะนำจากผู  อ่ืน

เปนบางสวน 

สามารถทำคลิป

ว ี ด ิ โ อ น ำ เ ส น อ

ผ ล ง า น โ ด ย ใ ช  

A p p l i c a t i o n 

ตางๆไดโดยอาศัย

ค ำ แ น ะ น ำ จ า ก

ผูอ่ืนเปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 6  STEAM in Life 
รหัสวิชา ว 15203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                             วลา 2 ช่ัวโมง  
 
ผลการเรียนรู 

ขอ 2  เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร 
 

สาระการเรียนรู 
 • ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการทำความเขาใจ

เก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูลการเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจวาจะทำอะไร 

 • ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน เชน คอมพิวเตอร 

โทรศัพท แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

 • ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคลท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถทำความ

เขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

 • ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการของบุคคลหนึ่ง

ไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจตามความประสงคของผูสงสาร 

 
 

สาระสำคัญ  
การสรางแบบยานพาหนะทางบกจำลองเปนสวนหนึ่งของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซ่ึงบูรณาการ 

วิชาวิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร 

(Mathematics) เขาดวยกัน 

 
สมรรถนะสำคัญ 

• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 
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ช้ินงาน/ภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ใบกิจกรรมความหมายของ 

STEAM 

อธิบายความหมายของ STEAM ครูทบทวนความรูเก่ียวกับสตรีมศึกษาและ

ทักษะกระบวนการ ของ STEAM ซ่ึง

ประกอบดวย ทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร และเทคโนโลยี กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม  ทักษะการ

สรางสรรคผลงานศิลปะ และทักษะการคิด

คำนวณทางคณิตศาสตร  

ใบกิจกรรมเรื่อง Paper Land 

Vehicle กับสตีมศึกษา 

สามารถทำใบกิจกรรมเรื่อง Paper 

Land Vehicle กับสตีมศึกษา 

ครูใหนักเรียนชวยกันระดมความคิด 

วิเคราะห ความสอดคลองของ STEAM 

กับการสรางยานพาหนะทางบก 

ในภาคเรียนท่ี 1  

 
การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : หลักการออกแบบยานพาหนะทางบก และการตกแตงภายในยานพาหนะทางบก 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

  

เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
อธิบายความหมายของ 
STEAM 

อธิบายความหมาย

ของ STEAM ไดอยาง

สมบ ูรณตามความ

เขาใจดวยตนเอง 

อธิบายความหมาย

ของ STEAM ไดเปน

สวนใหญดวยตนเอง 

อธิบายความหมาย

ของ STEAM ไดโดย

อาศัยคำแนะนำจาก

ผูอ่ืนเปนบางสวน 

อธิบายความหมาย

ของ STEAM ไดโดย

อาศัยคำแนะนำจาก

ผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

ใบกิจกรรมเรื่อง Paper 
Land Vehicle กับ
สตีมศึกษา 
- ความครบถวนสมบูรณ 

- ความประณีต สวยงาม 

- การจัดองคประกอบ 

ใบก ิ จ กร รม เร ื ่ อ ง 

Paper Land Vehicle 

ก ั บ ส ต ี ม ศ ึ ก ษ า มี

ร า ยล ะ เ อ ี ย ด ก า ร

ประเมินสมบูรณครบ

ทุกองคประกอบ 

ใ บ ก ิ จ ก ร ร ม เ ร ื ่ อ ง 

Paper Land Vehicle 

ก ั บ ส ต ี ม ศ ึ ก ษ า มี

ร า ย ล ะ เ อ ี ย ด ก า ร

ประเมินสมบูรณเพียง 

2 องคประกอบ 

ใบก ิ จ กร รม เร ื ่ อ ง 

Paper Land Vehicle 

ก ั บ ส ต ี ม ศ ึ ก ษ า มี

ร า ยล ะ เ อ ี ย ด ก า ร

ประ เม ิ นสมบ ู รณ

เพียง 1องคประกอบ 

ใบก ิ จ กร รม เร ื ่ อ ง 

Paper Land Vehicle 

ก ั บ ส ต ี ม ศ ึ ก ษ า มี

ร า ยล ะ เ อ ี ย ด ก า ร

ป ร ะ เ ม ิ น ย ั ง ไ ม

สมบูรณ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 7  3D Wooden Cars 

รหัสวิชา ว 15203                                             สตีมศึกษา (STEAM Education)
                          เวลา 14 ช่ัวโมง  
 

ผลการเรียนรู 
 

       ขอ 3  วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสรางแบบจำลองนวัตกรรม เพ่ือแกปญหา 

ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

       ขอ 4  ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสรางชิ้นงาน 

       ขอ 5  ออกแบบและสรางแบบจำลองชิ้นงาน/นวัตกรรม ใหสอดคลองกับปญหาและสถานการณท่ีกำหนด 

       ขอ 6  ประดิษฐชิ้นงาน/นวัตกรรม สตีมศึกษา โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา  

(Constructionism) 5 ข้ันตอน (5S) 

      ขอ 7  รวบรวมขอมูล สรุปองคความรูท่ีเก่ียวของกับนวัตกรรม และเลือกวิธีนำเสนอขอมูลใหเหมาะสมตามวัย 

 

สาระการเรียนรู 
  • ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการทำความเขาใจ

เก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูลการเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจวาจะทำอะไร 

 • ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคลท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถทำความ

เขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น  

 ใหเขาใจตามความประสงคของผูสงสาร 

 • การสืบคนอยางมีประสิทธิภาพ เปนการคนหาขอมูลท่ีไดตรงตามความตองการในเวลาท่ีรวดเร็วจากแหลงขอมูล

ท่ีนาเชื่อถือหลายแหลง และขอมูลมีความสอดคลองกัน 

 • การใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง เชน การใชตัวดำเนินการ การระบุรูปแบบของขอมูล หรือชนิดของไฟล 

 • วางแผนออกแบบการสรางนวัตกรรมอยางเหมาะสม 

 • กระบวนการสงเสริมและสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง สงเสริมความคิด

สรางสรรค ทักษะการแกปญหา และเพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับความตองการของศตวรรษท่ี 21 

 • กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism) 

 

สาระสำคัญ  
  ประดิษฐชิ้นงาน รถเคลื่อนท่ีทางบก  3D Wooden Cars  อาศัยความรูเก่ียวกับหลักการออกแบบชิ้นสวน การ

ประกอบรถ   โครงสรางของรถ การเคลื่อนท่ี และการตกแตงตัวรถ โดยใหสัมพันธกับลักษณะทางบกและการเคลื่อนท่ี  
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สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 
 

ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ใบกิจกรรม เรื่อง สวนประกอบ

และหลักการทำงานของรถ

เคลื่อนท่ีทางบก 

สามารถทำใบกิจกรรม เรื่อง สวนประกอบ

และหลักการทำงานของรถเคลื่อนท่ีทางบก 

ครูใหความรูเก่ียวกับโครงสราง 

สวนประกอบ และการทำงาน 

ของรถเคลื่อนท่ีทางบก 

แบบจำลองชิ้นงาน สามารถทำแบบจำลองชิ้นงาน ครูใหนักเรียนตัดชิ้นสวน

แบบจำลองรถเคลื่อนท่ีทางบกจาก

แบบท่ีกำหนดให โดยใชกระดาษ

หลังรูปพรอมท้ังประกอบชิ้นสวน 

แบบจำลองรถเคลื่อนท่ีทางบก 

ตามขนาดท่ีกำหนดให 

สามารถทำแบบจำลองรถเคลื่อนท่ี 

ทางบกตามขนาดท่ีกำหนดให 

ครูใหนักเรียนคำนวณขยายใส

กระดาษแข็ง โดยถอดแบบจำลอง

รถเคลื่อนท่ี 

ทางบกตามมาตราสวนท่ีกำหนดให  

(1 ซม. : 2 ซม.)  

ชิ้นสวนรถเคลื่อนท่ีทางบกท่ีขยาย

มาตราสวน 

สามารถทำชิ้นสวนรถเคลื่อนท่ีทางบกท่ี

ขยายมาตราสวน 

ครูใหนักเรียนนำแบบท่ีไดจาก

ขยายมาตราสวน  

(1 ซม. : 2 ซม.) ตัดชิ้นสวน

แบบจำลองโดยใชกระดาษหลังรูป 

(2) 

แบบจำลองจากกระดาษหลังรูป สามารถทำแบบจำลองจากกระดาษหลังรูป ครูใหนักเรียนนำแบบจำลอง 

จากกระดาษหลังรูปมาประกอบ 

เปนแบบจำลอง  



171 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
แบบชิ้นสวนรถเคลื่อนท่ีทางบก 

ท่ีสมบูรณ 

 

สามารถทำแบบชิ้นสวนรถเคลื่อนท่ีทางบก 

ท่ีสมบูรณ 

ครูใหนักเรียนพัฒนาปรับปรุงแบบ

ชิ้นสวนรถเคลื่อนท่ีทางบกใหมี

ความเหมาะสมและสมบูรณมาก

ข้ึน 

Model 3D Wooden Cars สามารถ ทำModel 3D Wooden Cars ครูใหนักเรียนสราง Model 3D 

Wooden Cars (1) 

แบบบันทึกการทดสอบและ

ประเมินประสิทธิภาพ Model 

3D Wooden Cars 

สามารถทำแบบบันทึกการทดสอบและ

ประเมินประสิทธิภาพ Model 3D 

Wooden Cars) 

กิจกรรมทดสอบ ประเมิน

ประสิทธิภาพ และปรับปรุงชิ้นสวน 

Model 3D Wooden Cars (1) 

แบบรถเคลื่อนท่ีทางบก สามารถทำแบบรถเคลื่อนท่ีทางบก ครูใหนักเรียนออกแบบชิ้นสวนรถ

เคลื่อนท่ีทางบกผานโปรแกรม

คอมพิวเตอร(1) 

แบบรถเคลื่อนท่ีทางบก สามารถทำแบบรถเคลื่อนท่ีทางบก ครูใหนักเรียนออกแบบชิ้นสวนรถ

เคลื่อนท่ีทางบกผานโปรแกรม

คอมพิวเตอร(2) 

 

 

Mode l3D Wooden Cars สามารถทำModel 3D Wooden Cars ครูใหนักเรียนนำแบบท่ีไดผาน

โปรแกรมคอมพิวเตอรสั่งตัดผาน

เครื่อง laser Cutter และประกอบ 

Model 3D Wooden Cars 

Model 3D Wooden Cars 

ท่ีติดตั้งอุปกรณ 

สามารถทำModel 3D Wooden Cars 

ท่ีติดตั้งอุปกรณ 

ครูใหนักเรียนติดตั้งอุปกรณ และ 

แหลงพลังงานของ 

 Model 3D Wooden Cars 

แบบประเมินผลงาน แบบประเมินผลงาน กิจกรรมทดสอบและประเมินผล

งาน  

Model 3D Wooden Cars 

การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : หลักการออกแบบยานพาหนะทางบก และการตกแตงภายในยานพาหนะทางบก 

 2. ทักษะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ: ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป  
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เกณฑการประเมินเกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
สามารถทำใบกิจกรรม 

เรื่อง สวนประกอบและ

หลักการทำงานของรถ

เคลื่อนท่ีทางบก 

สามารถทำ 

ใบกิจกรรม เรื่อง 

สวนประกอบและ

หลักการทำงานของ

รถเคลื่อนท่ีทางบก

ไดอยางสมบูรณ

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำใบ

กิจกรรม เรื่อง 

สวนประกอบและ

หลักการทำงานของ

รถเคลื่อนท่ีทางบกได

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำใบ

กิจกรรม เรื่อง 

สวนประกอบและ

หลักการทำงานของ

รถเคลื่อนท่ีทางบกได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำใบ

กิจกรรม เรื่อง 

สวนประกอบและ

หลักการทำงานของ

รถเคลื่อนท่ีทางบก

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวน

ใหญ 

สามารถทำแบบจำลอง

ชิ้นงาน 

สามารถทำ

แบบจำลองชิ้นงาน

ไดอยางสมบูรณ

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำ

แบบจำลองชิ้นงาน

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำ

แบบจำลองชิ้นงานได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำ

แบบจำลองชิ้นงานได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

สามารถทำแบบจำลอง

รถเคลื่อนท่ีทางบกตาม

ขนาดท่ีกำหนดให 

สามารถทำ

แบบจำลองรถ

เคลื่อนท่ีทางบก

ตามขนาดท่ี

กำหนดใหได 

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำ

แบบจำลองรถ

เคลื่อนท่ีทางบก 

ตามขนาดท่ี

กำหนดใหได 

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำ

แบบจำลองรถ

เคลื่อนท่ีทางบก 

ตามขนาดท่ี

กำหนดใหไดโดย

อาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำ

แบบจำลองรถ

เคลื่อนท่ีทางบก 

ตามขนาดท่ี

กำหนดใหไดโดย

อาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

สามารถทำชิ้นสวนรถ

เคลื่อนท่ีทางบกท่ีขยาย

มาตราสวน 

สามารถทำชิ้นสวน

รถเคลื่อนท่ีทางบก

ท่ีขยายมาตราสวน

ไดอยางสมบูรณ

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำชิ้นสวน

รถเคลื่อนท่ีทางบก 

ท่ีขยายมาตราสวนได

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำชิ้นสวนรถ

เคลื่อนท่ีทางบกท่ี

ขยายมาตราสวนได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำชิ้นสวนรถ

เคลื่อนท่ีทางบกท่ี

ขยายมาตราสวนได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 
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ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
สามารถทำชิ้นสวนรถ

เคลื่อนท่ีทางบกท่ีขยาย

มาตราสวน 

สามารถทำชิ้นสวน

รถเคลื่อนที่ทางบก

ที่ขยายมาตราสวน

ได อย  างสมบ ูรณ

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำชิ ้นสวน

รถเคลื่อนที่ทางบกท่ี

ขยายมาตราสวนได

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำชิ้นสวนรถ

เคล ื ่อนท ี ่ทางบกท่ี

ขยายมาตราสวนได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำชิ้นสวนรถ

เคล ื ่ อนท ี ่ทางบกท่ี

ขยายมาตราสวนได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

สามารถทำแบบจำลอง

จากกระดาษหลังรูป 

ส า ม า ร ถ ท ำ

แบบจ ำลอ ง จ า ก

กระดาษหลังรูปได

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

ส า ม า ร ถ ท ำ

แ บ บ จ ำ ล อ ง จ า ก

กระดาษหลังรูป 

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

ส า ม า ร ถ ท ำ

แ บ บ จ ำ ล อ ง จ า ก

กระดาษหล ังร ูปได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

ส า ม า ร ถ ท ำ

แ บ บ จ ำ ล อ ง จ า ก

กระดาษหล ังร ูปได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

สามารถทำแบบชิ้นสวน

รถเคลื่อนท่ีทางบกท่ี

สมบูรณ 

 

 

ส าม า รถทำแบบ

ชิ้นสวนรถเคลื่อนท่ี

ทางบกท่ีสมบูรณ 

ได อย  างสมบ ูรณ

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

ส า ม า ร ถ ท ำ แ บ บ

ชิ ้นสวนรถเคลื ่อนท่ี

ทางบกท่ีสมบูรณ 

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

ส า ม า ร ถ ท ำ แ บ บ

ชิ ้นสวนรถเคลื ่อนท่ี

ทางบกท่ีสมบูรณ 

ไ ด  โ ด ย อ า ศั ย

คำแนะนำจากผ ู  อ่ืน

เปนบางสวน 

ส า ม า ร ถ ท ำ แ บ บ

ชิ้นสวนรถเคลื ่อนท่ี

ทางบกท่ีสมบูรณ 

ไ ด  โ ด ย อ า ศั ย

คำแนะนำจากผ ู  อ่ืน

เปนสวนใหญ 

สามารถทำ 

Model 3D Wooden 

Cars 

สามารถทำ Model 

3D Wooden Cars 

ไดอยางสมบูรณ

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำ Model 

3D Wooden Cars 

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำ Model 

3D Wooden Cars 

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

สามารถทำ Model 

3D Wooden Cars 

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

 

สามารถทำแบบบันทึก

ก า ร ท ด ส อ บ แ ล ะ

ประเมินประสิทธิภาพ  

Model 3D Wooden 

Cars 

ส าม า รถทำแบบ

บันทึกการทดสอบ

แ ล ะ ป ร ะ เ มิ น

ป ร ะ ส ิ ท ธ ิ ภ า พ 

Model3D Wooden 

Cars  

ส า ม า ร ถ ท ำ แ บ บ

บันทึกการทดสอบ

แ ล ะ ป ร ะ เ มิ น

ป ร ะ ส ิ ท ธ ิ ภ า พ 

Model3D Wooden 

Cars ไดเปนสวนใหญ

ดวยตนเอง 

ส า ม า ร ถ ท ำ แ บ บ

บ ันท ึกการทดสอบ

แ ล ะ ป ร ะ เ มิ น

ประสิทธิภาพ Model 

Model3D Wooden 

Cars ได  โ ดยอา ศัย

ส า ม า ร ถ ท ำ แ บ บ

บ ันท ึกการทดสอบ

แ ล ะ ป ร ะ เ มิ น

ประสิทธิภาพ Model 

Model3D Wooden 

Cars ได  โ ดยอา ศัย
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ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ได อย  างสมบ ูรณ

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

คำแนะนำจากผ ู  อ่ืน

เปนบางสวน 

คำแนะนำจากผ ู  อ่ืน

เปนสวนใหญ 

สามารถทำ Model3D 

Wooden Cars 

ท่ีติดตั้งอุปกรณ 

ส า ม า ร ถ ท ำ 

Model3D Wooden 

Carsท่ีติดตั้งอุปกรณ

ได อย  างสมบ ูรณ

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

ส า ม า ร ถ ท ำ 

Model3D Wooden 

Carsที่ติดตั้งอุปกรณ

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำ Model3D 

Wooden Cars 

ท่ีติดตั้งอุปกรณไดโดย

อาศัยคำแนะนำจาก

ผูอ่ืนเปนบางสวน 

ส า ม า ร ถ ท ำ 

Model3D Wooden 

Cars 

ท่ีติดตั้งอุปกรณไดโดย

อาศัยคำแนะนำจาก

ผูอ่ืนเปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 8 Presentation Skill 

รหัสวิชา ว 15203                                             สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 4 ช่ัวโมง  
  
ผลการเรียนรู 
           ขอ 7  รวบรวมขอมูล สรุปองคความรูท่ีเก่ียวของกับนวัตกรรม และเลือกวิธีนำเสนอขอมูลใหเหมาะสมตามวัย 

 

สาระการเรียนรู 
   •  การรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ตองใชเครื่องมือท่ีเหมาะสม ใชเทคนิคตาง ๆ และมีมารยาท 

ในการสืบคนขอมูล 

 • การสืบคนอยางมีประสิทธิภาพ เปนการคนหาขอมูลท่ีไดตรงตามความตองการในเวลาท่ีรวดเร็วจาก

แหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือหลายแหลง และขอมูลมีความสอดคลองกัน 

  • การใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง เชน การใชตัวดำเนินการ การระบุรูปแบบของขอมูล หรือชนิดของไฟล 

 

สาระสำคัญ  
การสรางแบบบานจำลองเปนสวนหนึ่งของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซ่ึงบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) 

เขาดวยกัน 

 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการสื่อสาร 

• ความสามารถในการแกปญหา 

• ความสามารถในการคิด 

• ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

• ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 • รักชาติ ศาสน กษัตริย  

• มีวินัย 

• ใฝเรียนรู 

• มุงม่ันในการทำงาน 

• มีจิตสาธารณะ 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ไฟลองคความรู สามารถจัดทำไฟลองคความรู ครูใหนักเรียนจัดองคความรูการทำ 

Model 3D Wooden Cars  

ผานโปรแกรมคอมพิวเตอร  

วีดิโอนำเสนอผลงาน วีดิโอนำเสนอผลงาน ครูใหนักเรียนจำทำวีดิโอนำเสนอ

ผลงานSTEAM(ครั้งท่ี 1 ) 

วีดิโอนำเสนอผลงาน วีดิโอนำเสนอผลงาน ครูใหนักเรียนจำทำวีดิโอนำเสนอ

ผลงานSTEAM(ครั้งท่ี 2 ) 

คลิปวีดิโอนำเสนอผลงาน 

โดยใช Application ตาง ๆ 

คลิปวีดิโอนำเสนอผลงาน 

โดยใช Application ตาง ๆ 

ครูใหนักเรียนนำเสนอผลงาน 

STEAM ผานวีดิโอนำเสนอและ

รวมกันสรุปกิจกรรม 

 
การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : บอกความสัมพันธสอดคลองของหลักการวิทยาศาสตร  การใชเทคโนโลยี  หลักการออกแบบ     

เชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
สามารถจัดทำไฟล

องคความรู 

สามารถจัดทำไฟล

องคความรูไดอยาง

สมบูรณตามความ

เขาใจดวยตนเอง 

สามารถจัดทำไฟล

องคความรูไดเปน

สวนใหญดวยตนเอง 

สามารถจัดทำไฟล

องคความรูไดโดย

อาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถจัดทำไฟล 

องคความรูไดโดย

อาศัยคำแนะนำจาก

ผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

วีดิโอนำเสนอผลงาน สรางวีดิโอนำเสนอ

ผลงานไดอยาง

สมบูรณตามความ

เขาใจดวยตนเอง 

สรางวีดิโอนำเสนอ

ผลงานไดเปน 

สวนใหญดวยตนเอง 

สรางวีดิโอนำเสนอ

ผลงานไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

สรางวีดิโอนำเสนอ

ผลงานไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

คลิปวีดิโอนำเสนอ

ผลงานโดยใช 

Application ตาง ๆ 

สรางคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงานโดย

ใช Application 

ตางๆไดอยางสมบูรณ

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สรางคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงานโดย

ใช Application 

ตางๆไดเปนสวนใหญ

ดวยตนเอง 

สรางคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงานโดยใช 

Application ตาง ๆ

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน  

สรางคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงานโดยใช 

Application ตาง ๆ 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กรอบการออกแบบหนวยการเรียนรู 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 
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หนวยการเรียนรูท่ี 1 Steam นารู 

รหัสวิชา ว 16203                                              สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 2 ช่ัวโมง  
  
ผลการเรียนรู 
 ขอ 1  อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

ขอ2   เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ  และ

คณิตศาสตร 

 

สาระการเรียนรู 
  - สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูท่ีบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดความรู ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเอง เพ่ือใหเกิดทักษะในการแกปญหา และสรางสรรคสิ่งใหม ๆ ใน

การดำเนินชีวิต 

- ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการทำ 

ความเขาใจเก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูลการเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจวาจะทำอะไร- 

ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน เชน คอมพิวเตอร โทรศัพท 

แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

- ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคลท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถทำความเขาใจปญหา 

คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น 

-ทักษะการสรางสรรคผลงาน 

- ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการของบุคคลหนึ่ง

ไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจตามความประสงคของผูสงสาร 

 
สาระสำคัญ  

ความหมายของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซ่ึงบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการคิด 



180 

 

 

 

คุณลักษณะอันพึงประสงค 
• ใฝเรียนรู 

 

ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
 

 

-ใบกิจกรรม 

เรื่อง สิ่งประดิษฐสู STEAM 

 

บอกความหมายของคำ  

“สตีมศึกษา” 

ครูใหความรูนักเรียนเก่ียวกับ 

สตีมศึกษาโดยเชื่อมโยงความรู   กับ

ศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลอง    กับ STEAM 

ซ่ึงประกอบดวย วิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) 

วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ 

(Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics 

 

 

 

-ใบกิจกรรมเรื่อง STEAM กับ

สิ่งประดิษฐของฉัน 

บอกความสัมพันธสอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และ

หลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับ

ชิ้นงาน STEAM กับสิ่งประดิษฐ

ของฉัน 

ครูใหนักเรียนชวยกันระดมความคิด 

วิเคราะหสิ่งประดิษฐท่ีลงมือปฏิบัติในชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 5 เชื่อมโยงกับศาสตร

ตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

แลวบันทึกผลการวิเคราะหท่ีได 

ลงในใบกิจกรรม  

เรื่อง ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลอง

กับ STEAM 

 

การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : บอกความสัมพันธสอดคลองของหลักการวิทยาศาสตร  การใชเทคโนโลยี  หลักการออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป



181 

เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา” 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา”ได

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา” 

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา” 

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

บอกความหมายของ

คำ “สตีมศึกษา”ได

โดยอาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวน

ใหญ 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน 

STEAM กับ

สิ่งประดิษฐของฉัน 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตร  

การใชเทคโนโลยี  

หลักการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม  

หลักการศิลปะ  และ

หลักการคณิตศาสตร

ท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน 

STEAM กับ

สิ่งประดิษฐของฉัน 

ไดอยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการ

วิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการ

ออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน 

STEAM กับ

สิ่งประดิษฐของฉัน

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตร  

การใชเทคโนโลยี  

หลักการออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน 

STEAM กับ

สิ่งประดิษฐของฉัน 

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตร  

การใชเทคโนโลยี  

หลักการออกแบบเชิง

วิศวกรรม  หลักการ

ศิลปะ  และหลักการ

คณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน 

STEAM กับ

สิ่งประดิษฐของฉันได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 2 กระบวนการของสตรีม 

รหัสวิชา ว 16203                                             สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 2 ช่ัวโมง  
  
ผลการเรียนรู 
 ขอ 1. อธิบายความหมาย ความสำคัญของสตีมศึกษา และความรูเบื้องตนเก่ียวกับสตีมศึกษา 

ขอ2. เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ  และ

คณิตศาสตร 

 

สาระการเรียนรู 
  - สตีมศึกษา หรือ STEAM Education เปนแนวทางการจัดการเรียนรูท่ีบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) เขาดวยกัน 

โดยเนนใหผูเรียนเกิดความรู ซ่ึงสามารถนำไปพัฒนาตนเอง เพ่ือใหเกิดทักษะในการแกปญหา และสรางสรรคสิ่งใหม ๆ ใน

การดำเนินชีวิต 

- ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการทำ 

ความเขาใจเก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูลการเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจวาจะทำอะไร- 

ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน เชน คอมพิวเตอร โทรศัพท 

แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

- ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคลท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถทำความเขาใจปญหา 

คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น 

 -ทักษะการสรางสรรคผลงาน 

- ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการของบุคคลหนึ่ง

ไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจตามความประสงคของผูสงสาร 

 
สาระสำคัญ  

การสรางแบบบานจำลองเปนสวนหนึ่งของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซ่ึงบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) 

เขาดวยกัน 

 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการคิด 
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คุณลักษณะอันพึงประสงค 
       • ใฝเรียนรู 

ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
 

-ใบกิจกรรม เรื่อง  

ตาดูหูฟง  

-ใบกิจกรรม 

 เรื่องจำแนก แยกแยะ 

 

สามารถตอบคำถามในกิจกรรม 

 ตาดูหูฟง และ กิจกรรมจำแนก 

แยกแยะได 

 

ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะดาน

วิทยาศาสตรและคณิตศาสตร 

 

-ใบกิจกรรม เรื่อง 

STEAM Skill 

บอกความสัมพันธสอดคลองของ

หลักการวิทยาศาสตร  การใช

เทคโนโลยี  หลักการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  

และหลักการคณิตศาสตรท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน STEAM  

กับสิ่งประดิษฐของฉัน 

ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะดานเทคโนโลยี

วิศวกรรม และศิลปะ 

 

การประเมินประกอบดวย 
1. ความรู ้: บอกความสมัพนัธส์อดคลอ้งของหลกัการวิทยาศาสตร ์ การใชเ้ทคโนโลยี  หลกัการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
สามารถตอบคำถาม

ในกิจกรรม ตาดูหูฟง 

และ กิจกรรมจำแนก 

แยกแยะได 

 

สามารถตอบคำถาม

ในกิจกรรม ตาดูหูฟง 

และ กิจกรรมจำแนก 

แยกแยะไดอยาง

สมบูรณตามความ

เขาใจดวยตนเอง 

สามารถตอบคำถาม

ในกิจกรรม ตาดูหูฟง 

และ กิจกรรมจำแนก 

แยกแยะไดเปนสวน

ใหญดวยตนเอง 

สามารถตอบคำถาม

ในกิจกรรม ตาดูหูฟง 

และ กิจกรรมจำแนก 

แยกแยะไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

สามารถตอบคำถาม

ในกิจกรรม ตาดูหูฟง 

และ กิจกรรมจำแนก 

แยกแยะไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของการใช

เทคโนโลยีท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานได 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของการใช

เทคโนโลยีท่ีเก่ียวของ

กับชิ้นงานการสราง

แบบจำลองบานได

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของการใช

เทคโนโลยีท่ี

เก่ียวของกับชิ้นงาน

การสรางแบบจำลอง

บานไดเปนสวนใหญ

ดวยตนเอง 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของการใช

เทคโนโลยีท่ีเก่ียวของ

กับชิ้นงานการสราง

แบบจำลองบานได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

บอกความสัมพันธ

สอดคลองของการใช

เทคโนโลยีท่ีเก่ียวของ 

กับชิ้นงานการสราง

แบบจำลองบานได 

โดยอาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 3 STEAM สูการแกปญหา 

รหัสวิชา ว 16203                                             สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 3 ช่ัวโมง  
  
ผลการเรียนรู 
 ขอ 3. วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสรางแบบจำลองนวัตกรรม เพ่ือแกปญหา 

ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีมคณิตศาสตร 

สาระการเรียนรู 
  - วิเคราะหปญหาของสถานการณและแกไขปญหาท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีมวางแผนสราง

แบบจำลองนวัตกรรมอยางสรางสรรค  

 
สาระสำคัญ  

การสรางแบบบานจำลองเปนสวนหนึ่งของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซ่ึงบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) 

เขาดวยกัน 

 
สมรรถนะสำคัญ 

• ความสามารถในการคิด 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 
• ใฝเรียนรู
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
แบบจำลองกลองยังชีพสำหรับการ

ขนสงทางอากาศใหผูประสบภัย 

น้ำทวม 

สรางแบบจำลองกลองยังชีพ

สำหรับการขนสงทางอากาศ 

ใหผูประสบภัยน้ำทวม 

-ครูใหเปดคลิปประสบภัยน้ำทวมเพ่ือ

จำลองสถานการณใหนักเรียน 

และคิดคนวิธีสงของชวยผูประสบภัยผาน

ทางอากาศ 

-ครูมอบโจทยใหนักเรียนโดยใหนักเรียน

สรางรมชูชีพสงของใหผูประสบภัยโดย

เง่ือนไขคือสงไขโดยไมไดไขแตก 

-ครูใหนักกเรียนเลือกอุปกรณท่ีกำหนดให 

-ทำการทดลองและปรับปรุงโดยชั่งดิน

น้ำมันแทนน้ำหนักไขกอนใสไขจริง 

-สรุปผลกิจกรรม 

แบบจำลองแผนผังท่ีอยูอาศัยท่ีอยู

ติดกับสนามบิน 

สรางแบบจำลองแผนผังท่ีอยูอาศัย

ท่ีอยูติดกับสนามบิน 

-ครูกำหนดสถานการณในการสรางแบบ

แผนท่ีอยูอาศัยติดกับสนามบิน 

-ครูใหนักเรียนสรางแบบจำลองบานพัก

อาศัยท่ีอยูติดกับสนามบิน 

โดยเลือกวัสดุจากท่ีครูเตรียมไวให 

-ครูใหนักเรียนนำเสนอผลงานหนาชั้น

เรียน 

ชิ้นงานพัดลมจิ๋วจากไมไอติม เพ่ือ

ใชบรรเทาความรอนจากการทัศน

ศึกษา 

 

สรางชิ้นงานพัดลมจิ๋วจากไมไอติม 

เพ่ือใชบรรเทาความรอนจากการ

ทัศนศึกษา 

 

-ครูกำหนดสถานการณในการสรางพัดลม

จิ๋วคลายรอน 

-ใหนักเรียนศึกษาวีดิโอวิธีการทำพัดลมจิ๋ว

คลายรอน 

-ใหนักเรียนเลือกวัสดุจากท่ีครูเตรียมไวให 

-นำเสนอผลงานหนาชั้นเรียน 
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การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : บอกความสัมพันธสอดคลองของหลักการวิทยาศาสตร  การใชเทคโนโลยี  หลักการออกแบบ 

วิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
สรางแบบจำลอง

กลองยังชีพสำหรับ

การขนสงทางอากาศ

ใหผูประสบภัยน้ำ

ทวม 

สรางแบบจำลอง

กลองยังชีพสำหรับ

การขนสงทางอากาศ

ใหผูประสบภัยน้ำ

ทวมไดอยางสมบูรณ

ตามความเขาใจดวย

ตนเอง 

สรางแบบจำลอง

กลองยังชีพสำหรับ

การขนสงทางอากาศ

ใหผูประสบภัยน้ำ

ทวมไดเปนสวนใหญ

ดวยตนเอง 

สรางแบบจำลอง

กลองยังชีพสำหรับ

การขนสงทางอากาศ

ใหผูประสบภัยน้ำ

ทวมไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

สรางแบบจำลอง

กลองยังชีพสำหรับ

การขนสงทางอากาศ

ใหผูประสบภัยน้ำ

ทวมไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนสวนใหญ 

สรางแบบจำลอง

แผนผังท่ีอยูอาศัยท่ี

อยูติดกับสนามบิน 

สรางแบบจำลอง

แผนผังท่ีอยูอาศัยท่ี

อยูติดกับสนามบินได

อยางสมบูรณตาม

ความเขาใจดวย

ตนเอง 

สรางแบบจำลอง

แผนผังท่ีอยูอาศัยท่ี

อยูติดกับสนามบินได

เปนสวนใหญดวย

ตนเอง 

สรางแบบจำลอง

แผนผังท่ีอยูอาศัยท่ี

อยูติดกับสนามบินได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สรางแบบจำลอง

แผนผังท่ีอยูอาศัยท่ีอยู

ติดกับสนามบินไดโดย

อาศัยคำแนะนำจาก

ผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

สรางชิ้นงานพัดลม

จิ๋วจากไมไอติม เพ่ือ

ใชบรรเทาความรอน

จากการทัศนศึกษา 

 

สรางชิ้นงานพัดลมจิ๋ว

จากไมไอติม เพ่ือใช

บรรเทาความรอน

จากการทัศนศึกษา 

ไดอยางสมบูรณตาม

ความเขาใจดวย

ตนเอง 

สรางชิ้นงานพัดลม

จิ๋วจากไมไอติม เพ่ือ

ใชบรรเทาความรอน

จากการทัศนศึกษา 

ไดเปนสวนใหญดวย

ตนเอง 

สรางชิ้นงานพัดลมจิ๋ว

จากไมไอติม เพ่ือใช

บรรเทาความรอน

จากการทัศนศึกษา 

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

สรางชิ้นงานพัดลมจิ๋ว

จากไมไอติม เพ่ือใช

บรรเทาความรอน

จากการทัศนศึกษา 

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 4 Design thinking 

รหัสวิชา ว 16203                                             สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 2 ช่ัวโมง  
  
ผลการเรียนรู 
 ขอ 3. วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสรางแบบจำลองนวัตกรรม เพ่ือแกปญหา 

ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีมคณิตศาสตร 

สาระการเรียนรู 
  - วิเคราะหปญหาของสถานการณและแกไขปญหาท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีมวางแผนสราง

แบบจำลองนวัตกรรมอยางสรางสรรค  

 
สาระสำคัญ  

การสรางแบบบานจำลองเปนสวนหนึ่งของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซ่ึงบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) 

เขาดวยกัน 

 
สมรรถนะสำคัญ 

• ความสามารถในการคิด 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 

• ใฝเรียนรู
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ชิ้นงานกระเปาโดนใจ สรางกระเปาโดนใจ -ครูจำลองสถานการณในการสรางกระเปา

เดินใจ 

-ครูใหนักเรียนจับคูแลกเปลี่ยนสอบถาม

ความชื่นชอบและไมชอบ Design ของ

เพ่ือน 

-นักเรียนออกแบบและเลือกวัสดุจากท่ีครู

กำหนดไวให 

 

ชิ้นงาน Designer junior สามารถทำกิจกรรม Designer 

junior 

-ครูกำหนดสถานการณกิจกรรม 

Designer junior 

-ครูใหนักเรียนจับคูตามเดิมจากชั่วโมงท่ี

แลว 

-นักเรียนทำมบกิจกรรมออกแบบชุดใหกับ

เพ่ือนตามสถานการณท่ีกำหนดให 

 

 
การประเมินประกอบดวย 

1. ความรู ้: บอกความสมัพนัธส์อดคลอ้งของหลกัการวิทยาศาสตร ์ การใชเ้ทคโนโลยี  หลกัการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงานการสรางแบบจำลองบาน 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
สรางกระเปาโดนใจ สรางกระเปาโดนใจ

ไดอยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจดวย

ตนเอง 

สรางกระเปาโดนใจได

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สรางกระเปาโดนใจได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สรางกระเปาโดนใจ

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนสวนใหญ 

สามารถทำกิจกรรม 

Designer junior 

สามารถทำกิจกรรม 

Designer junior ได

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจดวย

ตนเอง 

สามารถทำกิจกรรม 

Designer junior ได

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำกิจกรรม 

Designer junior ได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำกิจกรรม 

Designer junior ได 

โดยอาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 5 3D Foam board glider 

รหัสวิชา ว 16203                                             สตีมศึกษา (STEAM Education)
                          เวลา 11 ช่ัวโมง  
  
ผลการเรียนรู 

ขอ 3. วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสรางแบบจำลองนวัตกรรม เพ่ือแกปญหา 

ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

ขอ 4. ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสรางนวัตกรรม 

ขอ 5. ออกแบบและสรางแบบจำลองนวัตกรรมโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม 

ขอ 6. สรางนวัตกรรมสตีมศึกษา โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism)   

5 ข้ันตอน (5S) 

 

สาระการเรียนรู 

- วิเคราะหปญหาของสถานการณและแกไขปญหาท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

- วางแผนสรางแบบจำลองนวัตกรรมอยางสรางสรรค 

- การสืบคนอยางมีประสิทธิภาพ เปนการคนหาขอมูลท่ีไดตรงตามความตองการในเวลาท่ีรวดเร็วจากแหลงขอมูล

ท่ีนาเชื่อถือหลายแหลง และขอมูลมีความสอดคลองกัน 

           - การใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง เชน การใชตัวดำเนินการ การระบุรูปแบบของขอมูล หรือชนิดของไฟล 

           - วางแผนออกแบบการสรางนวัตกรรมอยางเหมาะสม 

           - กระบวนการสงเสริมและสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง สงเสริมความคิด

สรางสรรค ทักษะการแกปญหา และเพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับความตองการของศตวรรษท่ี 21 

           - กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism) 

 

สมรรถนะสำคัญ 
• ความสามารถในการคิด 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 

• ใฝเรียนรู 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
- My mapความรูเก่ียวกับ

อากาศยานตางๆประเภท

และสวนประกอบของ

เครื่องรอน 

-  

- สามารถทำ My map

ความรูเก่ียวกับอากาศยาน

ตางๆประเภทและ

สวนประกอบของ 

เครื่องรอน 

ครูใหความรูเก่ียวกับอากาศยานตางๆ 

-ครูใหความรูเก่ียวกับประเภทและ

สวนประกอบของเครื่องรอน 

(รอนนาน,รอนไกล) 

-แบบจำลองเครื่องรอนมาตรฐาน 

-ใบกิจกรรมเรื่องเครื่องรอน 

ของเลน 

 

สามารถแบบจำลองเครื่องรอน

มาตรฐาน 

- 

 

ครูใหนักเรียนตัดสวนประกอบและสราง

แบบจำลองเครื่องรอนโดยใชแบบเครื่อง

รอนมาตรฐานท่ัวไป 

-แบบจำลองเครื่องรอนตาม

จินตนาการ 

สรางแบบจำลองเครื่องรอน 

ตามจินตนาการ 

กิจกรรมเครื่องรอนของฉัน โดยให

นักเรียนออกแบบเครื่องรอน และกำหนด

ขนาด รูปรางของ 

เครื่องรอนดวยตนเอง 

ใบกิจกกรม เรื่อง 

เครื่องรอนนาน / รอนไกล 

สามารถทำใบกิจกรรมเครื่องรอน

นาน/รอนไกล 

ครูใหความรูและรายละเอียดเก่ียวกับ

เครื่องรอนนานและ 

รอนไกล 

-ภาพแบบจำลองเครื่องรอนนาน 

 

สามารถทำภาพแบบจำลองเครื่อง

รอนนาน 

กิจกรรมออกแบบและสราง 

เครื่องรอน 

(แบบรอนนาน 1) โดยใหนักเรียนปรับ

รูปแบบลักษณะ และขนาดจาก

สวนประกอบเครื่องรอนมาตรฐาน 

-ภาพแบบจำลองเครื่องรอนนาน 

 

สามารถทำภาพแบบจำลอง 

เครื่องรอนนาน 

กิจกรรมออกแบบและเสราง 

เครื่องรอน 

(แบบรอนนาน 3) 

-ภาพแบบจำลองเครื่องรอนไกล 

 

สามารถทำภาพแบบจำลอง 

เครื่องรอนไกล 

กิจกรรมออกแบบและสราง 

เครื่องรอน 
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การประเมินประกอบดวย 
1. ความรู ้: บอกความสมัพนัธส์อดคลอ้งของหลกัการวิทยาศาสตร ์ การใชเ้ทคโนโลยี  หลกัการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
(แบบรอนไกล 1)โดยใหนักเรียนปรับ

รูปแบบลักษณะ และขนาดจาก

สวนประกอบเครื่องรอนมาตรฐาน 

-ภาพแบบจำลองเครื่องรอนไกล 

 

สามารถทำภาพแบบจำลอง 

เครื่องรอนไกล 

กิจกรรมออกแบบและสราง 

เครื่องรอน (แบบรอนไกล 2) 

-ภาพแบบจำลองเครื่องรอนไกล 

 

สามารถทำภาพแบบจำลองเครื่อง

รอนไกล 

กิจกรรมออกแบบและสราง 

เครื่องรอน (แบบรอนไกล 3) 

คลิปวีดิโอนำเสนอผลงานโดยใช 

Application ตางๆ 

สามารถทำคลิปวีดิโอนำเสนอ

ผลงานโดยใช Application ตางๆ 

กิจกรรมนำเสนอผลงานนักเรียน 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
สามารถทำ My 

mapความรูเก่ียวกับ

อากาศยานตางๆ

ประเภทและ

สวนประกอบของ

เครื่องรอน 

 

สามารถทำ My 

mapความรูเก่ียวกับ

อากาศยานตางๆ

ประเภทและ

สวนประกอบ 

ของเครื่องรอน 

ไดอยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำ My 

mapความรูเก่ียวกับ

อากาศยานตางๆ

ประเภทและ

สวนประกอบ 

ของเครื่องรอน 

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำ My map

ความรูเก่ียวกับ

อากาศยานตางๆ

ประเภทและ

สวนประกอบ 

ของเครื่องรอน 

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

สามารถทำ My map

ความรูเก่ียวกับ

อากาศยานตางๆ

ประเภทและ

สวนประกอบ 

ของเครื่องรอน 

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนสวนใหญ 

สามารถแบบจำลอง

เครื่องรอนมาตรฐาน 

 

สามารถแบบจำลอง

เครื่องรอนมาตรฐาน 

ไดอยางสมบูรณตาม

ความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถแบบจำลอง

เครื่องรอนมาตรฐาน 

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถแบบจำลอง

เครื่องรอนมาตรฐาน 

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

สามารถแบบจำลอง

เครื่องรอนมาตรฐาน 

ไดโดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

สรางแบบจำลอง

เครื่องรอนตาม

จินตนาการ 

สรางแบบจำลอง

เครื่องรอนตาม

จินตนาการได 

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สรางแบบจำลอง

เครื่องรอน 

ตามจินตนาการได

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สรางแบบจำลอง

เครื่องรอนตาม

จินตนาการได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สรางแบบจำลอง

เครื่องรอนตาม

จินตนาการไดโดย

อาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

 

สามารถทำใบ

กิจกรรมเครื่องรอน

นาน/รอนไกล 

สามารถทำใบ

กิจกรรมเครื่องรอน

นาน/รอนไกลได

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำใบ

กิจกรรมเครื่องรอน

นาน/รอนไกลได 

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำใบ

กิจกรรมเครื่องรอน

นาน/รอนไกลได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำใบกิจกรรม

เครื่องรอนนาน/รอน

ไกลไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 
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ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนนาน 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนนานได

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนนานได

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนนานได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำภาพ

แบบจำลองเครื่องรอน

นานไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนนาน 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนนานได

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนนานได

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนนานได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำภาพ

แบบจำลองเครื่องรอน

นานไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

สามารถทำภาพ

แบบจำลองเครื่อง

รอนไกล 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนไกลได

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนไกลไดเปน

สวนใหญดวยตนเอง 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนไกลไดโดย

อาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนไกลได 

โดยอาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

สามารถทำภาพ

แบบจำลองเครื่อง

รอนไกล 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนไกลได

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนไกลได 

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนไกลได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำภาพ

แบบจำลองเครื่องรอน

ไกลไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนไกล 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนไกลได

อยางสมบูรณ 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนไกลได 

เปนสวนใหญ 

สามารถทำภาพ

แบบจำลอง 

เครื่องรอนไกลได 

สามารถทำภาพ

แบบจำลองเครื่องรอน

ไกลไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน 
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ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

ดวยตนเอง 

 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

เปนสวนใหญ 

 

สามารถทำคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงานโดย

ใช Application 

ตางๆ 

สามารถทำคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงาน 

โดยใช Application 

ตางๆไดอยางสมบูรณ

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงาน 

โดยใช Application 

ตางๆไดเปนสวนใหญ

ดวยตนเอง 

สามารถทำคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงานโดยใช 

Application ตางๆ

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงานโดยใช 

Application ตางๆได

โดยอาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 6 Up Skill 

รหัสวิชา ว 16203                                             สตีมศึกษา (STEAM Education)
                           เวลา 2 ช่ัวโมง  
  
ผลการเรียนรู 

ขอ 2. เขาใจการเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร 

 

สาระการเรียนรู 
- ทักษะการคิด เปนการประมวลผลขอมูลแกปญหา ตัดสินใจ และสรางแนวคิดใหม ๆ เปนการทำ 

ความเขาใจเก่ียวกับประสบการณการจัดระเบียบขอมูลการเชื่อมโยงตอคำถาม การคิดวางแผน หรือตัดสินใจวาจะทำอะไร 

           - ทักษะการใชเทคโนโลยี เปนการนำเครื่องมืออุปกรณ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน เชน คอมพิวเตอร 

โทรศัพท แทปแลต โปรแกรมคอมพิวเตอร และสื่อออนไลนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 

           - ทักษะการแกปญหา เปนหนึ่งในทักษะสวนบุคคลท่ีมีความสำคัญ เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหสามารถทำความ

เขาใจปญหา คิดวิเคราะห และนำไปสูแนวทางแกไขปญหาเหลานั้น 

           - ทักษะการสรางสรรคผลงาน 

           - ทักษะการสื่อสาร เปนการถายทอดขาวสาร ขอเท็จจริง ความรูสึก แนวความคิด ความตองการของบุคคลหนึ่ง

ไปอีกบุคคลหนึ่งใหเขาใจตามความประสงคของผูสงสาร 

 

สาระสำคัญ  
การสรางแบบบานจำลองเปนสวนหนึ่งของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซ่ึงบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) 

เขาดวยกัน 

 
สมรรถนะสำคัญ 

• ความสามารถในการคิด 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 

• ใฝเรียนรู
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ใบกิจกรรมความหมาย 

ของ STEAM 

อธิบายความหมายของ STEAM ครูทบทวนความรูเก่ียวกับ 

สตีมศึกษาและทักษะกระบวนการ ของ 

STEAM ซ่ึงประกอบดวย ทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร และ

เทคโนโลยี กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม  ทักษะการสรางสรรคผลงาน

ศิลปะ และทักษะการคิดคำนวณ 

ทางคณิตศาสตร  

ใบกิจกรรมเรื่อง 

 เครื่องรอนกับสตีมศึกษา 

สามารถทำใบกิจกรรมเรื่อง 

เครื่องรอนกับสตีมศึกษา 

ครูใหนักเรียนชวยกันระดมความคิด 

วิเคราะห ความสอดคลองของ STEAM 

กับการสรางเครื่องรอนในภาคเรียนท่ี 1  

 
การประเมินประกอบดวย 

1. ความรู ้: บอกความสมัพนัธส์อดคลอ้งของหลกัการวิทยาศาสตร ์ การใชเ้ทคโนโลยี  หลกัการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
อธิบายความหมาย 

ของ STEAM 

อธิบายความหมาย

ของ STEAM  

ไดอยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

อธิบายความหมาย

ของ STEAM ได 

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

อธิบายความหมาย

ของ STEAM ได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

อธิบายความหมาย 

ของ STEAM ได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

สามารถทำใบ

กิจกรรมเรื่องเครื่อง

รอนกับ 

สตีมศึกษา 

สามารถทำ 

ใบกิจกรรมเรื่อง

เครื่องรอนกับ 

สตีมศึกษาได 

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำใบ

กิจกรรมเรื่อง 

เครื่องรอนกับ 

สตีมศึกษาได 

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำ 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

เครื่องรอนกับ 

สตีมศึกษาได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำใบกิจกรรม

เรื่องเครื่องรอนกับ 

สตีมศึกษาไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 7 3D Plane 

รหัสวิชา ว 16203                                             สตีมศึกษา (STEAM Education)
                          เวลา 14 ช่ัวโมง  
  
ผลการเรียนรู 

ขอ 3. วิเคราะหปญหาของสถานการณท่ีกำหนด วางแผนออกแบบสรางแบบจำลองนวัตกรรม เพ่ือแกปญหา 

 ท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

ขอ 4. ใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เพ่ือวางแผนการออกแบบในการสรางนวัตกรรม 

ขอ 5. ออกแบบและสรางแบบจำลองนวัตกรรมโดยใชวัสดุท่ีเหมาะสม 

ขอ 6. สรางนวัตกรรมสตีมศึกษา โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism)  

5 ข้ันตอน (5S) 

 

สาระการเรียนรู 

- วิเคราะหปญหาของสถานการณและแกไขปญหาท่ีกำหนดโดยใชทักษะกระบวนการเชิงสตีม 

- วางแผนสรางแบบจำลองนวัตกรรมอยางสรางสรรค 

- การสืบคนอยางมีประสิทธิภาพ เปนการคนหาขอมูลท่ีไดตรงตามความตองการในเวลาท่ีรวดเร็วจากแหลงขอมูล

ท่ีนาเชื่อถือหลายแหลง และขอมูลมีความสอดคลองกัน 

           - การใชเทคนิคการคนหาข้ันสูง เชน การใชตัวดำเนินการ การระบุรูปแบบของขอมูล หรือชนิดของไฟล 

           - วางแผนออกแบบการสรางนวัตกรรมอยางเหมาะสม 

           - กระบวนการสงเสริมและสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง สงเสริมความคิด

สรางสรรค ทักษะการแกปญหา และเพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับความตองการของศตวรรษท่ี 21 

           - กระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือสรางสรรคดวยปญญา (Constructionism) 

 

สาระสำคัญ  
การสรางแบบบานจำลองเปนสวนหนึ่งของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซ่ึงบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) 

เขาดวยกัน 

 
สมรรถนะสำคัญ 

• ความสามารถในการคิด 
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คุณลักษณะอันพึงประสงค 
• ใฝเรียนรู 

 

ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ใบกิจกรรม เรื่อง สวนประกอบและ

หลักการทำงานของเครื่องบิน 

สามารถทำใบกิจกรรม เรื่อง 

สวนประกอบและหลักการทำงาน

ของเครื่องบิน 

ครูใหความรูเก่ียวกับโครงสราง 

สวนประกอบ และการทำงาน 

ของเครื่องบิน 

แบบจำลองชิ้นงาน สามารถทำแบบจำลองชิ้นงาน ครูใหนักเรียนตัดชิ้นสวนแบบจำลอง

เครื่องบินจากแบบท่ีกำหนดให โดยใช

กระดาษหลังรูปพรอมท้ังประกอบชิ้นสวน 

แบบจำลองเครื่องบินตามขนาดท่ี

กำหนดให 

สามารถทำแบบจำลองเครื่องบิน

ตามขนาดท่ีกำหนดให 

ครูใหนักเรียนคำนวณขยายใสกระดาษ

แข็ง โดยถอดแบบจำลองเครื่องบินตาม

มาตราสวนท่ีกำหนดให (1 ซม. : 2 ซม.)  

ชิ้นสวนเครื่องบิน 

ท่ีขยายมาตราสวน 

สามารถทำชิ้นสวนเครื่องบิน 

ท่ีขยายมาตราสวน 

ครูใหนักเรียนนำแบบท่ีไดจากขยาย

มาตราสวน  

(1 ซม. : 2 ซม.) ตัดชิ้นสวนแบบจำลอง

โดย 

ใชกระดาษลังลูกฟูก (1) 

ชิ้นสวนเครื่องบิน 

ท่ีขยายมาตราสวน 

สามารถทำชิ้นสวนเครื่องบิน 

ท่ีขยายมาตราสวน 

ครูใหนักเรียนนำแบบท่ีไดจากขยาย

มาตราสวน  

(1 ซม. : 2 ซม.) ตัดชิ้นสวนแบบจำลอง

โดยใชกระดาษลังลูกฟูก(2) 

แบบจำลองจากกระดาษลังลูกฟูก สามารถทำแบบจำลอง 

จากกระดาษลังลูกฟูก 

ครูใหนักเรียนนำแบบจำลอง 

จากกระดาษลังลูกฟูกมาประกอบ 

เปนแบบจำลอง  

แบบชิ้นสวนเครื่องบินท่ีสมบูรณ 

 

 

 

สามารถทำแบบชิ้นสวน 

เครื่องบินท่ีสมบูรณ 

 

 

ครูใหนักเรียนพัฒนาปรับปรุง 

แบบชิ้นสวนเครื่องบิน 

ใหมีความเหมาะสม 

และสมบูรณมากข้ึน 
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ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
Model 3D Plane สามารถทำModel 3D Plane ครูใหนักเรียนสราง Model 3D Plane 

(1) 

แบบบันทึกการทดสอบและ

ประเมินประสิทธิภาพ Model 3D 

Plane(1) 

สามารถทำแบบบันทึกการทดสอบ

และประเมินประสิทธิภาพ Model 

3D Plane(1) 

กิจกรรมทดสอบ ประเมินประสิทธภิาพ 

และปรับปรงุชิ้นสวน Model 3D Plane 

(1) 

แบบเครื่องบิน สามารถทำแบบเครื่องบิน ครูใหนักเรียนออกแบบชิ้นสวนเครื่องบิน

ผานโปรแกรมคอมพิวเตอร(1) 

แบบเครื่องบิน สามารถทำแบบเครื่องบิน ครูใหนักเรียนออกแบบชิ้นสวนเครื่องบิน

ผานโปรแกรมคอมพิวเตอร(2) 

Model 3D Plane สามารถทำModel 3D Plane ครูใหนักเรียนนำแบบท่ีไดผานโปรแกรม

คอมพิวเตอรสั่งตัดผานเครื่อง laser 

Cutter  

และประกอบ Model 3D Plane 

Model 3D Plane 

ท่ีติดตั้งอุปกรณ 

สามารถทำModel 3D Plane 

ท่ีติดตั้งอุปกรณ 

ครูใหนักเรียนติดตั้งอุปกรณ  

และแหลงพลังงาน 

ของ Model 3D Plane 

แบบประเมินผลงาน แบบประเมินผลงาน กิจกรรมทดสอบ 

และประเมินผลงาน  

Model 3D Plane  
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การประเมินประกอบดวย 
1. ความรู ้: บอกความสมัพนัธส์อดคลอ้งของหลกัการวิทยาศาสตร ์ การใชเ้ทคโนโลยี  หลกัการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 

เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
สามารถทำใบ

กิจกรรม เรื่อง 

สวนประกอบและ

หลักการทำงานของ

เครื่องบิน 

สามารถทำใบ

กิจกรรม เรื่อง 

สวนประกอบและ

หลักการทำงานของ

เครื่องบินได 

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำใบ

กิจกรรม เรื่อง 

สวนประกอบและ

หลักการทำงานของ

เครื่องบินได 

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำใบ

กิจกรรม เรื่อง 

สวนประกอบและ

หลักการทำงานของ

เครื่องบินไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

สามารถทำใบ

กิจกรรม เรื่อง 

สวนประกอบและ

หลักการทำงานของ

เครื่องบินไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

สามารถทำ

แบบจำลองชิ้นงาน 

สามารถทำ

แบบจำลองชิ้นงานได

อยางสมบูรณตาม

ความเขาใจดวย

ตนเอง 

สามารถทำ

แบบจำลองชิ้นงาน

ไดเปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำ

แบบจำลองชิ้นงานได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำแบบจำลอง

ชิ้นงานไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

สามารถทำ

แบบจำลองเครื่องบิน

ตามขนาดท่ี

กำหนดให 

สามารถทำ

แบบจำลองเครื่องบิน

ตามขนาดท่ี

กำหนดใหไดอยาง

สมบูรณตามความ

เขาใจดวยตนเอง 

สามารถทำ

แบบจำลองเครื่องบิน

ตามขนาดท่ี

กำหนดใหไดเปนสวน

ใหญดวยตนเอง 

สามารถทำ

แบบจำลองเครื่องบิน

ตามขนาดท่ี

กำหนดใหไดโดย

อาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำแบบจำลอง

เครื่องบินตามขนาดท่ี

กำหนดใหไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 
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ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
สามารถทำชิ้นสวน

เครื่องบินท่ีขยาย

มาตราสวน 

สามารถทำชิ้นสวน

เครื่องบินท่ีขยาย

มาตราสวนได 

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำชิ้นสวน

เครื่องบินท่ีขยาย

มาตราสวนได 

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำชิ้นสวน

เครื่องบินท่ีขยาย

มาตราสวนได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำชิ้นสวน

เครื่องบินท่ีขยาย

มาตราสวนไดโดย

อาศัยคำแนะนำจาก

ผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

 

สามารถทำชิ้นสวน

เครื่องบินท่ีขยาย

มาตราสวน 

สามารถทำชิ้นสวน

เครื่องบินท่ีขยาย

มาตราสวนได 

 

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำชิ้นสวน

เครื่องบินท่ีขยาย

มาตราสวนได 

 

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำชิ้นสวน

เครื่องบินท่ีขยาย

มาตราสวนได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำชิ้นสวน

เครื่องบินท่ีขยาย

มาตราสวนได 

 

โดยอาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

สามารถทำ

แบบจำลองจาก

กระดาษลังลูกฟูก 

สามารถทำ

แบบจำลองจาก

กระดาษลังลูกฟูกได

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำ

แบบจำลองจาก

กระดาษลังลูกฟูกได

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำ

แบบจำลองจาก

กระดาษลังลูกฟูกได

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำแบบจำลอง

จากกระดาษลังลูกฟูก

ไดโดยอาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

สามารถทำแบบ

ชิ้นสวนเครื่องบินท่ี

สมบูรณ 

 

 

 

สามารถทำแบบ

ชิ้นสวนเครื่องบิน 

ท่ีสมบูรณได 

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำแบบ

ชิ้นสวนเครื่องบินท่ี

สมบูรณได 

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำแบบ

ชิ้นสวนเครื่องบิน 

ท่ีสมบูรณไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

สามารถทำแบบ

ชิ้นสวนเครื่องบิน 

ท่ีสมบูรณไดโดย

อาศัยคำแนะนำจาก

ผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 
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ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 
สามารถทำModel 

3D Plane 

สามารถทำModel 

3D Plane ได 

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำModel 

3D Plane ได 

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำModel 

3D Plane ได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำModel 3D 

Plane ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

 

สามารถทำแบบ

บันทึกการทดสอบ

และประเมิน

ประสิทธิภาพ 

Model 3D 

Plane(1) 

สามารถทำแบบ

บันทึกการทดสอบ

และประเมิน

ประสิทธิภาพ 

Model 3D 

Plane(1)ได 

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำแบบ

บันทึกการทดสอบ

และประเมิน

ประสิทธิภาพ 

Model 3D 

Plane(1)ได 

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำแบบ

บันทึกการทดสอบ

และประเมิน

ประสิทธิภาพ Model 

3D Plane(1)ได 

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำแบบบันทึก

การทดสอบและ

ประเมินประสิทธิภาพ 

Model 3D Plane(1)

ได 

โดยอาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

สามารถทำModel 

3D Plane 

ท่ีติดตั้งอุปกรณ 

สามารถทำModel 

3D Plane 

ท่ีติดตั้งอุปกรณได

อยางสมบูรณ 

ตามความเขาใจดวย

ตนเอง 

สามารถทำModel 

3D Plane 

ท่ีติดตั้งอุปกรณได

เปนสวนใหญ 

ดวยตนเอง 

สามารถทำModel 

3D Plane 

ท่ีติดตั้งอุปกรณไดโดย

อาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถทำModel 

3D Plane 

ท่ีติดตั้งอุปกรณไดโดย

อาศัยคำแนะนำ 

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 
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หนวยการเรียนรูท่ี 8 สรางงานนำเสนอ 

รหัสวิชา ว 16203                                             สตีมศึกษา (STEAM Education)
                            เวลา 4 ช่ัวโมง  
  
ผลการเรียนรู 

ขอ 7.เลือกใชโปรแกรมหรือแอปพลิเคชั่นการนำเสนอผลงานแบบจำลองเครื่องบิน 3 มิติ ใหเหมาะสมตามวัย 

 

สาระการเรียนรู 
  - การรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ตองใชเครื่องมือท่ีเหมาะสม ใชเทคนิคตาง ๆ และมีมารยาทในการสืบคน

ขอมูล 

สาระสำคัญ  

การสรางแบบบานจำลองเปนสวนหนึ่งของสตีมศึกษา หรือ STEAM Education ซ่ึงบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) 

เขาดวยกัน 

 
สมรรถนะสำคัญ 

• ความสามารถในการคิด 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 

• ใฝเรียนรู 
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ช้ินงาน และภาระงาน 
 

ช้ินงาน/ ภาระงาน ประเด็น/ เกณฑการประเมิน กิจกรรมการเรียนรู 
ไฟลองคความรู สามารถจัดทำไฟลองคความรู ครูใหนักเรียนจัดองคความรูการทำ 

Model 3D Plane ผานโปรแกรม

คอมพิวเตอร  

วีดิโอนำเสนอผลงาน วีดิโอนำเสนอผลงาน ครูใหนักเรียนจำทำวีดิโอนำเสนอ

ผลงานSTEAM(ครั้งท่ี 1 ) 

วีดิโอนำเสนอผลงาน วีดิโอนำเสนอผลงาน ครูใหนักเรียนจำทำวีดิโอนำเสนอ

ผลงานSTEAM(ครั้งท่ี 2 ) 

คลิปวีดิโอนำเสนอผลงานโดยใช 

Application ตางๆ 

คลิปวีดิโอนำเสนอผลงานโดยใช 

Application ตางๆ 

ครูใหนักเรียนนำเสนอผลงาน 

STEAM ผานวีดิโอนำเสนอและ

รวมกันสรุปกิจกรรม 

 
การประเมินประกอบดวย 
 1. ความรู : บอกความสัมพันธสอดคลองของหลักการวิทยาศาสตร  การใชเทคโนโลยี  หลักการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม  หลักการศิลปะ  และหลักการคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของกับชิ้นงาน 

 2. ทักษะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 

 3. คุณลักษณะ : ผลการประเมิน ไดระดับ 2 ข้ึนไป 
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เกณฑการประเมิน 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีเย่ียม (4) ดี (3) พอใช (2) ปรับปรุง (1) 

สามารถจัดทำไฟล

องคความรู 

สามารถจัดทำไฟล

องคความรูไดอยาง

สมบูรณตามความ

เขาใจดวยตนเอง 

สามารถจัดทำไฟล

องคความรูไดเปน

สวนใหญดวยตนเอง 

สามารถจัดทำไฟล

องคความรูไดโดย

อาศัยคำแนะนำจาก

ผูอ่ืนเปนบางสวน 

สามารถจัดทำไฟล

องคความรูไดโดย

อาศัยคำแนะนำจาก

ผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

วีดิโอนำเสนอ

ผลงาน 

สรางวีดิโอนำเสนอ

ผลงานไดอยาง

สมบูรณตามความ

เขาใจดวยตนเอง 

สรางวีดิโอนำเสนอ

ผลงานไดเปนสวน

ใหญดวยตนเอง 

สรางวีดิโอนำเสนอ

ผลงานไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

สรางวีดิโอนำเสนอ

ผลงานไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน 

เปนสวนใหญ 

คลิปวีดิโอนำเสนอ

ผลงานโดยใช 

Application 

ตางๆ 

สรางคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงานโดย

ใช Application 

ตางๆไดอยางสมบูรณ

ตามความเขาใจ 

ดวยตนเอง 

สรางคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงานโดย

ใช Application 

ตางๆไดเปนสวนใหญ

ดวยตนเอง 

สรางคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงานโดยใช 

Application ตางๆ

ไดโดยอาศัย

คำแนะนำจากผูอ่ืน

เปนบางสวน 

สรางคลิปวีดิโอ

นำเสนอผลงานโดยใช 

Application ตางๆ

โดยอาศัยคำแนะนำ

จากผูอ่ืนเปนสวนใหญ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



209 

 

 

 

 

 

 

  

ภาคผนวก 



210 

  

กำหนดการสอน 

ชั้นประถมศกึษาปที่ 1 
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กำหนดการสอนรายวิชาเพ่ิมเติมสตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 รหัสวิชา S 11203  เวลาเรียน 80 ช่ัวโมง 

ภาคเรียนท่ี 1 จำนวน 40 ช่ัวโมง 
 

หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

1 

สนุกกับสตีม 

1 ครูใหความรูนักเรียนเก่ียวกับสตีมศึกษาโดยเชื่อมโยง

ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

ซ่ึงประกอบดวย วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ 

(Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics)  

การแลกเปลี่ยนรูระหวางครู

กับนักเรียน 

2 ครูใหนักเรียนชวยกันระดมสมองของสมาชิกในกลุมโดย

การ วิเคราะหชิ้นงานท่ีลงมือปฏิบัติในชั้นประถมศึกษาป

ท่ี 1 เชื่อมโยงกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

แลวบันทึกผลการวิเคราะหท่ีไดลงในใบกิจกรรม  

เรื่อง ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

แผนผังความคิด เรื่อง 

ความรูกับศาสตรตาง ๆ  

ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

2 

กิจกรรม 

ของสตีม 

 

 

3 ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง การปนดินน้ำมันแบบ

งายๆ แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่อง การปนดิน

น้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดิน

น้ำมัน 

4 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง การปนดินน้ำมันแบบงายๆ

แลวใหนักเรียนปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดิน

น้ำมันแบบงายๆ และ 

ชิ้นงาน 

5 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง การปนดินน้ำมันในลักษณะ

ทรงกลม ทรงกระบอก แผนกลมและแผนสี่เหลี่ยม แลว

ใหนักเรียนปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดิน

น้ำมันในลักษณะทรงกลม 

ทรงกระบอก แผนกลมและ

แผนสี่เหลี่ยม และ ชิ้นงาน 

6 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง การปนดินน้ำมันในลักษณะ

คลึงเปนเสน และขด แลวใหนักเรียนปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดิน

น้ำมันในลักษณะคลึงเปน

เสน และขด และชิ้นงาน 

7 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง การปนดินน้ำมันในลักษณะ

คลึงเปนเสนและสรางสรรคเปนภาพ  แลวใหนักเรียนปน

ดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดิน

น้ำมันในลักษณะคลึงเปน

เสนและสรางสรรคเปนภาพ  

และชิ้นงาน 
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หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

8 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง การปนดินน้ำมันเปนรูป

ดอกไมแสนสวย แลวใหนักเรียนปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดิน

น้ำมันเปนรูปดอกไมแสน

สวย และชิ้นงาน 

9 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง การปนดินน้ำมันเปนรูป

หนอนนอยตวมเตี้ยม แลวใหนักเรียนปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดิน

น้ำมันเปนรูปหนอนนอย

ตวมเตี้ยม และชิ้นงาน 

10  นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง การปนดินน้ำมันเปนรูป

หอยทากนารัก แลวใหนักเรียนปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่องการปนดิน

น้ำมันเปนรูปหอยทากนารัก 

และชิ้นงาน 

11 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง การปนดินน้ำมันเปนเจานก

นอย 

แลวใหนักเรียนปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่องการปนดิน

น้ำมันเปนเจานกนอย และ

ชิ้นงาน 

12 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง การปนดินน้ำมันเปนเจาหมู

อวน 

แลวใหนักเรียนปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่องการปนดิน

น้ำมันเปนเจาหมูอวน และ

ชิ้นงาน 

13 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง การปนดินน้ำมันเปนรูปทรง

เรขาคณิต แลวใหนักเรียนปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่องการปนดิน

น้ำมันเปนรูปทรงเรขาคณิต 

และชิ้นงาน 

14 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง การปนดินน้ำมันเปนรูปทรง

เรขาคณิตสูรูปทรงผลไม แลวใหนักเรียนปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่องการปนดิน

น้ำมันเปนรูปทรงเรขาคณิต

สูรูปทรงผลไม และชิ้นงาน 

15 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง การปนดินน้ำมันเปนรูป

บานแสนรัก แลวใหนักเรียนปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดิน

น้ำมันเปนรูปบานแสนรัก 

และชิ้นงาน 

16 นักเรียนออกแบบและวางแผนการปนดินน้ำมันเปน

เรื่องราวตามจินตนาการ แลวใหนักเรียนปนดินน้ำมัน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การปนดิน

น้ำมันเปนเรื่องราวตาม

จินตนาการ และชิ้นงาน 

17 นักเรียนปนดินน้ำมันเปนเรื่องราวตามจินตนาการ (ตอ) ชิ้นงานการปนดินน้ำมันเปน

เรื่องราวตามจินตนาการ 
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หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

3 

สูการนำเสนอ 

18 ครูนำเขาสูบทเรียน โดยการนักเรียนดูตัวอยางสื่อ 

การนำเสนอขอมูลในรูปแบบเลมรายงาน จากนั้นครู

อธิบายเพ่ิมเติมใหนักเรียนเขาใจวาการนำเสนอขอมูล

ตองมีการเลือกรูปแบบ วิธีการท่ีมีความเหมาะสมกับ

ขอมูล สามารถนำเสนอขอมูลไดถูกตอง เขาใจงาย มี

ความนาสนใจ ตรงตามวัตถุประสงคของผูนำเสนอ 

จากนั้นใหนักเรียนแตละกลุมทำใบกิจกรรม เรื่อง การ

เขียนเลมรายงาน และจัดทำรูปเลมรายงาน 

ใบกิจกรรม เรื่อง การเขียน

เลมรายงานและรูปเลม

รายงาน 

19 ครูใหนักเรียนแตละกลุมการเขียนนำเสนอขอมูล  

ใหมีลำดับข้ันตอนท่ีเขาใจงาย  

รูปเลมรายงาน  

20 นักเรียนแตละกลุมฝกการนำเสนอและใชสื่อประกอบ 

การนำเสนอขอมูล และวิธีการเผยแพรผลงาน  

ตามประเด็นปญหา / คำถามท่ีสนใจของกลุมตนเอง  

การนำเสนอชิ้นงาน 
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กำหนดการสอนรายวิชาเพ่ิมเติมสตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 รหัสวิชา S 11203  เวลาเรียน 80 ช่ัวโมง 

ภาคเรียนท่ี 2 จำนวน 40 ช่ัวโมง 
 

หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

4 

สตีม

สรางสรรค 

1-3 ครูใหความรูนักเรียนเก่ียวกับสตีมศึกษาโดยเชื่อมโยง

ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

ซ่ึงประกอบดวย วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ 

(Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics)  

การแลกเปลี่ยนรูระหวางครู

กับนักเรียน 

4-6 ครูใหนักเรียนชวยกันระดมสมองของสมาชิกในกลุมโดย

การ วิเคราะหชิ้นงานท่ีลงมือปฏิบัติในชั้นประถมศึกษาป

ท่ี 1 เชื่อมโยงกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

แลวบันทึกผลการวิเคราะหท่ีไดลงในใบกิจกรรม  

เรื่อง ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

แผนผังความคิด เรื่อง 

ความรูกับศาสตรตาง ๆ  

ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

5 

ชิ้นงาน 

จากสตีม 

(สรางสรรค 

จากวัสดุ) 

7-10 ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง สรางหอคอย แลวให

นักเรียนสรางหอคอยดวยบล็อกไม 

หอคอยจากบล็อกไม 

11-14 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง สรางสะพาน แลวให

นักเรียนสรางสะพานข้ึนมา 

สะพานขาม 

15-18 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง การสรางจรวดท่ีทำจาก

ลูกโปง แลวใหนักเรียนสรางจรวดจากลูกโปงข้ึนมา 

จรวดลูกโปง 

19-22 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง การสรางเขาวงกต แลวให

นักเรียนสรางเกมเขาวงกต 

เกมเขาวงกต 

23-26 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เก่ียวกับรูปทรงเลขาคณิตสามมิติ 

และใหนักเรียนพับกระดาษใหเปนรูปทรงตาง ๆ 

เพ่ือท่ีจะประดิษฐโมบายรูปเรขาคณิตสามมิติ 

โมบายรูปเรขาคณิตสามมิติ 

27-30 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เก่ียวกับการสรางเกมหลอด

ลูกแกว แลวใหนักเรียนสรางเกมหลอดลูกแกว 

เกมหลอดลูกแกว 

31-34 นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เก่ียวกับรถของเลนท่ีทำจากหนัง

ยาง แลวใหนักเรียนประดิษฐรถแขงพลังหนังยาง 

รถแขงพลังหนังยาง 

6 

สูการนำเสนอ 

35-36 ครูนำเขาสูบทเรียน โดยการนักเรียนดูตัวอยางสื่อ 

การนำเสนอขอมูลในรูปแบบเลมรายงาน จากนั้นครู

อธิบายเพ่ิมเติมใหนักเรียนเขาใจวาการนำเสนอขอมูล

ใบกิจกรรม เรื่อง การเขียน

เลมรายงานและรูปเลม

รายงาน 
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หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

ตองมีการเลือกรูปแบบ วิธีการท่ีมีความเหมาะสมกับ

ขอมูล สามารถนำเสนอขอมูลไดถูกตอง เขาใจงาย มี

ความนาสนใจ ตรงตามวัตถุประสงคของผูนำเสนอ 

จากนั้นใหนักเรียนแตละกลุมทำใบกิจกรรม เรื่อง การ

เขียนเลมรายงาน และจัดทำรูปเลมรายงาน 

37-38 ครูใหนักเรียนแตละกลุมการเขียนนำเสนอขอมูล  

ใหมีลำดับข้ันตอนท่ีเขาใจงาย  

รูปเลมรายงาน  

39-40 นักเรียนแตละกลุมฝกการนำเสนอและใชสื่อประกอบ 

การนำเสนอขอมูล และวิธีการเผยแพรผลงาน  

ตามประเด็นปญหา / คำถามท่ีสนใจของกลุมตนเอง  

การนำเสนอชิ้นงาน 
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กำหนดการสอน 

ชั้นประถมศกึษาปที่ 2 
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กำหนดการสอนรายวิชาเพ่ิมเติมสตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 รหัสวิชา S 12203 เวลาเรียน 80 ช่ัวโมง 

ภาคเรียนท่ี 1 จำนวน 40 ช่ัวโมง 

หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

1 

สะเต็ม 

สูสตีม 

1 ครูใหความรูนักเรียนเก่ียวกับสตีมศึกษาโดยเชื่อมโยง

ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

ซ่ึงประกอบดวย วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ 

(Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics)  

 

2 ครูใหนักเรียนชวยกันระดมสมองสมาชิก วิเคราะหชิ้นงานท่ี

ลงมือปฏิบัติในชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 เชื่อมโยงกับศาสตร

ตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

แลวบันทึกผลการวิเคราะหท่ีไดลงในใบกิจกรรม  

เรื่อง ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

แผนผังความคิด เรื่อง 

ความรูกับศาสตรตาง ๆ  

ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

2 

กิจกรรม 

ของสตีม 

(papercraft 

origami) 

 

 

3 ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง การพับกระดาษ 

โอริกามิ แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่อง การพับ

กระดาษโอริกามิ 

ใบกิจกรรม เรื่อง  

การพับกระดาษโอริกามิ 

4 ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศนเก่ียวกับ มหัศจรรยการพับ

กระดาษโอริกามิ แลวใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันสรุป

ความรูท่ีเนนทักษะกระบวนการเชิงสตรีมท่ีไดจากการ

มหัศจรรยการพับกระดาษโอริกามิ ลงในแผนผังความคิด 

เรื่อง มหัศจรรยการพับกระดาษโอริกามิ 

แผนผังความคิด เรื่อง 

มหัศจรรยการพับกระดาษ 

โอริกามิ 

5 ครูใหแตละกลุม ดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง สัตวประหลาด  

ก็อตซิลลา แลวใหแตละกลุมทำใบกิจกรรม เรื่อง  

สัตวประหลาดก็อตซิลลา 

ใบกิจกรรม เรื่อง 

สัตวประหลาดก็อตซิลลา 

6 ครูใหแตละกลุม พับสัตวประหลาดก็อตซิลลา (ตอ) ชิ้นงานสัตวประหลาด 

ก็อตซิลลา 

7 ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศนเก่ียวกับ ปลากระดาษโอริกามิ 

แลวใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันสรุปความรูท่ีเนนทักษะ

กระบวนการเชิงสตรีมท่ีไดจากการพับปลากระดาษโอริกามิ 

ลงในแผนผังความคิด เรื่อง ปลากระดาษโอริกามิ 

 

แผนผังความคิด เรื่อง 

ปลากระดาษโอริกามิ 
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หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

8 ครูใหแตละกลุม พับปลากระดาษ (ตอ)  ชิ้นงานปลากระดาษ(ตอ) 

9 ครูใหแตละกลุม พับปลากระดาษ (ตอ) ชิ้นงานปลากระดาษ(ตอ) 

10 ครูใหแตละกลุม ดูคลิปวีดิทัศน เรื่อง หงสจากกระดาษ 

แลวใหแตละกลุมทำใบกิจกรรม เรื่อง หงสจากกระดาษ 

ใบกิจกรรม เรื่อง 

หงสจากกระดาษ 

11 ครูใหแตละกลุม พับหงสกระดาษ (ตอ) ชิ้นงานหงสจากกระดาษ

(ตอ) 

12 ครูใหแตละกลุม พับหงสกระดาษ (ตอ) ชิ้นงานหงสจากกระดาษ

(ตอ) 

13 ครูใหแตละกลุม พับหงสกระดาษ (ตอ)  ชิ้นงานหงสจากกระดาษ

(ตอ) 

14 ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศนเก่ียวกับสุนัขกระดาษโอริกามิ 

แลวใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันสรุปความรูท่ีเนนทักษะ

กระบวนการเชิงสตรีมท่ีไดจากการพับสุนัขกระดาษ 

โอริกามิ ลงในแผนผังความคิด เรื่อง สุนัขกระดาษโอริกามิ 

แผนผังความคิด เรื่อง 

สุนัขกระดาษโอริกามิ 

15 ครูใหแตละกลุม พับสุนัขกระดาษ (ตอ) ชิ้นงานสุนัขกระดาษ (ตอ) 

16 ครูใหแตละกลุม พับสุนัขกระดาษ (ตอ) ชิ้นงานสุนัขกระดาษ (ตอ) 

17 ครูใหแตละกลุม พับสุนัขกระดาษ (ตอ) ชิ้นงานสุนัขกระดาษ (ตอ) 

3 

สูการ

นำเสนอ 

18 กิจกรรมนำเสนอผลงานนักเรียน 

 

คลิปวีดิโอนำเสนอชิ้นงาน 

โดยใชโปรแกรม 

19 กิจกรรมนำเสนอผลงานนักเรียน (ตอ) 

 

คลิปวีดิโอนำเสนอชิ้นงาน 

โดยใชโปรแกรม (ตอ) 

20 กิจกรรมนำเสนอผลงานนักเรียน (ตอ) 

 

คลิปวีดิโอนำเสนอชิ้นงาน 

โดยใชโปรแกรม (ตอ) 
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กำหนดการสอนรายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 รหัสวิชา S 12203 เวลาเรียน 80 ช่ัวโมง 

ภาคเรียนท่ี 2 จำนวน 40 ช่ัวโมง 

หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

4 

บูรณาการ 

สตีมรอบตัว 

1 ครูใหนักเรียนไปศึกษาเรียนรูท่ีหอง LabTour  แลวให

นักเรียนแตละกลุมบันทึกความรูท่ีไดจากหอง LabTour 

ลงในใบกิจกรรม เรื่อง LabTour  

ใบกิจกรรม เรื่อง 

LabTour 

2 ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศนเก่ียวกับ 3D papercraft 

modelแลวใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันสรุปความรูท่ี

เนนทักษะกระบวนการเชิงสตรีมท่ีไดจาก3D 

papercraft model ลงในแผนผังความคิด เรื่อง 3D 

papercraft model 

แผนผังความคิด 

เรื่อง 3D 

papercraft model 

3 ครูใหนักเรียนดูคลิปวีดิทัศนเก่ียวกับ 3D papercraft 

modelแลวใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันสรุปความรูท่ี

เนนทักษะกระบวนการเชิงสตรีมท่ีไดจาก3D 

papercraft model ลงในแผนผังความคิด เรื่อง 3D 

papercraft model (ตอ) 

แผนผังความคิด 

เรื่อง 3D 

papercraft model 

4 ครูผูสอนใหนักเรียนแบงกลุมกลุมละ 5-6 คนและ

ออกแบบราง3D papercraft model ของแตละกลุม

ตามจินตนาการ 

ชิน้งานออกแบบ 3D 

papercraft model 

5 ครูผูสอนใหนักเรียนแบงกลุมกลุมละ 5-6 คนและ

ออกแบบราง3D papercraft model ของแตละกลุม

ตามจินตนาการ (ตอ) 

ชิน้งานออกแบบ 3D 

papercraft model 

5 

ชิ้นงาน 

จากสตีม 3D 

papercraft 

model 

6 ครูใหนักเรียนไปศึกษาเรียนรูตัวอยางโปรเจคท่ีหอง 

LabTour  แลวใหนักเรียนแตละกลุมบันทึกตัวอยางของ

โปรเจคท่ีเก่ียวกับภูมิปญญาท่ีนาสนใจจากหอง 

LabTour ลงในแผนผังความคิด เรื่อง LabTour 

Project 

แผนผังความคิด 

เรื่อง LabTour 

Project 

7 ผูเรียนแตละกลุมลงมือทำชิ้นงานจากสตีมของกลุมตัวเอง ชิ้นงานจากสตีม 

8 ผูเรียนแตละกลุมลงมือทำชิ้นงานจากสตีมของกลุมตัวเอง 

(ตอ) 

ชิ้นงานจากสตีม 
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หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

9 ผูเรียนแตละกลุมลงมือทำชิ้นงานจากสตีมของกลุมตัวเอง 

(ตอ) 

ชิ้นงานจากสตีม 

10 ผูเรียนแตละกลุมลงมือทำชิ้นงานจากสตีมของกลุมตัวเอง 

(ตอ) 

ชิ้นงานจากสตีม 

11 ผูเรียนแตละกลุมลงมือทำชิ้นงานจากสตีมของกลุมตัวเอง 

(ตอ) 

ชิ้นงานจากสตีม 

12 ผูเรียนแตละกลุมลงมือทำชิ้นงานจากสตีมของกลุมตัวเอง 

(ตอ) 

ชิ้นงานจากสตีม 

13 ผูเรียนแตละกลุมลงมือทำชิ้นงานจากสตีมของกลุมตัวเอง 

(ตอ) 

ชิ้นงานจากสตีม 

14 ผูเรียนแตละกลุมลงมือทำชิ้นงานจากสตีมของกลุมตัวเอง 

(ตอ) 

ชิ้นงานจากสตีม 

15 ผูเรียนแตละกลุมลงมือทำชิ้นงานจากสตีมของกลุมตัวเอง 

(ตอ) 

ชิ้นงานจากสตีม 

16 ผูเรียนแตละกลุมลงมือทำชิ้นงานจากสตีมของกลุมตัวเอง 

(ตอ) 

ชิ้นงานจากสตีม 

17 ผูเรียนแตละกลุมลงมือทำชิ้นงานจากสตีมของกลุมตัวเอง 

(ตอ) 

ชิ้นงานจากสตีม 

6 

สูการนำเสนอ 

18 

 

ผูเรียนรวบรวมขอมูลท่ีไดจากการสราง 3D papercraft 

model แลวสรุปองคความรูเพ่ือนำเสนอขอมูล  

 

19 ผูเรียนรวบรวมขอมูลท่ีไดจากการสราง 3D papercraft 

model แลวสรุปองคความรูเพ่ือนำเสนอขอมูล (ตอ) 

 

20 ครูผูสอนและผูเรียนรวมกันสะทอนความคิดจากสิ่งท่ีได

เรียนรู สิ่งท่ีพัฒนาตอยอด ท่ีไดจากการลงมือทำ 

ชิ้นงานนำเสนอ

ขอมูล 
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กำหนดการสอน 

ชั้นประถมศกึษาปที่ 3 
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กำหนดการสอนรายวิชาเพ่ิมเติมสตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 รหัสวิชา S 13203 เวลาเรียน 80 ช่ัวโมง 

ภาคเรียนท่ี 1 จำนวน 40 ช่ัวโมง 

หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

1 

มาเรียนสตีม 

กันเถอะ 

1 ครูใหความรูนักเรียนเก่ียวกับสตีมศึกษาโดยเชื่อมโยง

ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

ซ่ึงประกอบดวย วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) 

ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics)  

ใบกิจกรรมเรื่อง 

ความรูกับศาสตรตาง ๆ  

ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

2 ครูใหความรูนักเรียนเก่ียวกับสตีมศึกษาโดยเชื่อมโยง

ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

ซ่ึงประกอบดวย วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) 

ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) 

(ตอ) 

3 ครูใหนักเรียนชวยกันระดมสมองสมาชิก วิเคราะห

นวัตกรรมท่ีลงมือปฏิบัติในชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 

เชื่อมโยงกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

แลวบันทึกผลการวิเคราะหท่ีไดลงในใบกิจกรรม  

เรื่อง ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM 

2 

เขาเรียนอะไร 

ในสตีมนะ 

4 ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะดานวิทยาศาสตร 

ท่ีเชื่อมโยงกับสตีมศึกษา  

ใบกิจกรรมเรื่อง 

ทักษะของศาสตรตาง ๆ 

ท่ีใชในการสรางแบบจำลอง

บาน 

5 ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะการใชเทคโนโลย ี

ท่ีเชื่อมโยงกับสตีมศึกษา  

6 ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะดานวิศวกรรมศาสตร 

ท่ีเชื่อมโยงกับสตีมศึกษา  

7 ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะดานศิลปะ 

ท่ีเชื่อมโยงกับสตีมศึกษา  

8 ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะดานคณิตศาสตร 

ท่ีเชื่อมโยงกับสตีมศึกษา 
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หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

ครูสรุปทักษะของศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับสตีม  

แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่องทักษะท่ีใชในการ

สรางแบบจำลองบาน 

3 

สถาปนิก 

ตัวนอย 

9 ครูผูสอนใหผูเรียนดูแผนภาพเก่ียวกับการออกแบบ

บานรูปทรงตางๆ เชน บานทรงไทย บานทรงโมเดิรน 

ฯลฯ และถามนักเรียนถึงประสบการณเดิมวาเคยพบ

เห็นหรือรูจักทรงบานประเภทไหนบาง และสุม

นักเรียนยกตัวอยางรปูทรงบานของนักเรียนวามี

ลักษณะอยางไร  

แลวใหผูเรียนแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยน

เรียนรูรวมกัน จากนั้นผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุป

ถึงองคประกอบของบานเบื้องตน 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

แผนผังความคิดกับการทำ 

Project STEAM  

 

10 ครูผูสอนใหผูเรียนชวยกันคิดเก่ียวกับสิ่งท่ีอยาก

เรียนรู และอยากท่ีจะใหมีในการทำ Project 

STEAM  

ท่ีเก่ียวของกับการสรางแบบจำลองบาน  

ซ่ึงตองประกอบดวยเรื่องตอไปนี้ 

  - ตองเรียนรูอะไรบาง 

  - ตองเรียนรูวิชาอะไรบาง 

  - ตองมีพ้ืนฐานการเรียนรูอะไรมากอนหลัง 

จากนั้นใหผูเรียนชวยกันเขียนความคิดเห็นลงใน  

Mind mapping 

11 นักเรียนนำเสนอ Mind mapping แผนผังความคิด 

กับการทำ Project STEAM ท่ีเก่ียวของกับการสราง

แบบจำลองบาน 

12 กิจกรรมสรางบานตามจนิตนาการ 
ครูผูสอนใหความรูเรื่อง วัสดุ อุปกรณท่ีใชสรางงาน

ทัศนศิลป การใชสี การลงสี การระบายสี การ

ออกแบบและสรางสรรคชิ้นงาน 3 มิติ จากนั้น

ครูผูสอนนำภาพสวนประกอบของบานมาใหผูเรียนดู 

แลวรวมกันอภิปรายถึงสวนประกอบตาง ๆ ของบาน

ใบกิจกรรมเรื่อง 

รางแบบโครงสรางบาน 

ตามจินตนาการ 
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หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

วามีอะไรบางจากนั้นใหผูเรียนออกแบบโครงสราง

บานตามจินตนาการของตนเอง โดยรางโครงสราง

บานในกระดาษ  

13 กิจกรรมสรางบานตามจินตนาการ (ตอ) 
ครูผูสอนใหผูเรียนแบงกลุมและลงมือสรางบานตาม

จินตนาการของตนเองตามท่ีไดออกแบบไว โดยใหทำ

จากวัสดุเหลือใชตาง ๆ เชน กลองกระดาษ หรือวัสดุ

เหลือใช มาดัดแปลงใหเปนสวนประกอบตางๆของ

บานท่ีตองการ แลวตกแตงระบายสีใหสวยงาม 

ชิ้นงานบาน ตาม

จินตนาการ 

14 กิจกรรมสรางบานตามจนิตนาการ (ตอ) 
ครูผูสอนใหผูเรียนแบงกลุมและลงมือสรางบานตาม

จินตนาการของตนเองตามท่ีไดออกแบบไว โดยใหทำ

จากวัสดุเหลือใชตาง ๆ เชน กลองกระดาษ หรือวัสดุ

เหลือใช มาดัดแปลงใหเปนสวนประกอบตางๆของ

บานท่ีตองการ แลวตกแตงระบายสีใหสวยงาม 

15 กิจกรรมสรางบานตามจินตนาการ (ตอ) 
ครูผูสอนใหผูเรียนแบงกลุมและลงมือสรางบานตาม

จินตนาการของตนเองตามท่ีไดออกแบบไว โดยใหทำ

จากวัสดุเหลือใชตาง ๆ เชน กลองกระดาษ หรือวัสดุ

เหลือใช มาดัดแปลงใหเปนสวนประกอบตางๆของ

บานท่ีตองการ แลวตกแตงระบายสีใหสวยงาม 

16 กิจกรรมหองครัวตามจินตนาการ 
-  ครูผูสอนใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่องพ้ืนฐานท่ีจำเปน 

ตอการทำแบบจำลองหองครัว เชน วสัดุรอบตัว  

และกระบวนการทางวิทยาศาสตร จากนั้นครูผูสอน

ใหผูเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็นวาภายในหองครัว

ควรมีสิ่งใดบาง  

ครูและผูเรียนรวมกันสรุปความรูท่ีไดจากการทำ

กิจกรรม 

-  ครูผูสอนใหความรูในการออกแบบและตกแตง

หองครัว จากนั้นใหนักเรียนออกแบบจำลองหองครัว

ใบกิจกรรมเรื่องรางแบบ

หองครัวตามจินตนาการ 
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หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

ตามจินตนาการ พรอมเขียนวัสดุ อุปกรณท่ีตองการ

ใชในการสรางแบบจำลองหองครัวตามจินตนาการ 

17 กิจกรรมหองนั่งเลนตามจินตนาการ 
-  ครูผูสอนใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่องพ้ืนฐานท่ีจำเปน 

ตอการทำแบบจำลองหองนั่งเลน เชน วัสดุรอบตัว  

และกระบวนการทางวิทยาศาสตร จากนั้นครูผูสอน

ใหผูเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็นวาภายใน

หองนั่งเลนควรมีสิ่งใดบาง  

ครูและผูเรียนรวมกันสรุปความรูท่ีไดจากการทำ

กิจกรรม 

-  ครูผูสอนใหความรูในการออกแบบและตกแตง

หองนั่งเลน จากนั้นใหนักเรียนออกแบบจำลอง

หองนั่งเลนตามจินตนาการ พรอมเขียนวัสดุ อุปกรณ

ท่ีตองการใชในการสรางแบบจำลองหองนั่งเลนตาม

จินตนาการ 

ใบกิจกรรมเรื่องรางแบบ

หองนั่งเลนตามจินตนาการ 

18 กิจกรรมหองน้ำตามจินตนาการ 
-  ครูผูสอนใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่องพ้ืนฐานท่ีจำเปน 

ตอการทำแบบจำลองหองน้ำ เชน วัสดุรอบตัว  

และกระบวนการทางวิทยาศาสตร จากนั้นครูผูสอน

ใหผูเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็นวาภายในหองนั่ง

น้ำควรมีสิ่งใดบาง  

ครูและผูเรียนรวมกันสรุปความรูท่ีไดจากการทำ

กิจกรรม 

-  ครูผูสอนใหความรูในการออกแบบและตกแตง

หองน้ำ จากนั้นใหนักเรียนออกแบบจำลองหองน้ำ

ตามจินตนาการ พรอมเขียนวัสดุ อุปกรณท่ีตองการ

ใชในการสรางแบบจำลองหองน้ำตามจินตนาการ 

ใบกิจกรรมเรื่องรางแบบ

หองน้ำตามจินตนาการ 

19 กิจกรรมหองนอนตามจินตนาการ 
-  ครูผูสอนใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่องพ้ืนฐานท่ีจำเปน 

ตอการทำแบบจำลองหองนอน เชน วัสดุรอบตัว  

และกระบวนการทางวิทยาศาสตร จากนั้นครูผูสอน

ใหผูเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็นวาภายใน

ใบกิจกรรมเรื่องรางแบบ

หองนอนตามจินตนาการ 
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หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

หองนอนควรมีสิ่งใดบาง ครูและผูเรียนรวมกันสรุป

ความรูท่ีไดจากการทำกิจกรรม 

-  ครูผูสอนใหความรูในการออกแบบและตกแตง

หองนอน จากนั้นใหนักเรียนออกแบบจำลอง

หองนอนตามจินตนาการ พรอมเขียนวัสดุ อุปกรณท่ี

ตองการใชในการสรางแบบจำลองหองนอนตาม

จินตนาการ 

20 กิจกรรมสรุป อภิปราย และนำเสนอ 
-  ครูผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปและอภิปรายองค

ความรูเก่ียวกับหลักการออกแบบและการตกแตง

บาน พรอมนำเสนอแลกเปลี่ยนความรูกับเพ่ือนใน

หอง 

การนำเสนอ 
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กำหนดการสอนรายวิชาเพ่ิมเติมสตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 รหัสวิชา S 13203 เวลาเรียน 80 ช่ัวโมง 

ภาคเรียนท่ี 2 จำนวน 40 ช่ัวโมง 

หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

4 

วิศวกร 

ตัวนอย 

1 ครูผูสอนทบทวนความรูศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM  

แบบจำลองบานตาม

สถานการณท่ีกำหนด 

2 ผูเรียนศึกษาคนควาความรูเพ่ิมเติมท่ีเก่ียวของกับแบบ

บานใหสัมพันธกับภูมิศาสตรและสภาพอากาศโดยใช

เทคโนโลยี เชน คอมพิวเตอร โทรศัพท แทปแลต 

3 ผูเรียนศึกษาคนควาความรูเพ่ิมเติมท่ีเก่ียวของกับแบบ

บานนอกสถานท่ี เชน พิพิธภัณฑเรือนโบราณลานนา 

มช. 

4 ผูสอนกำหนดโจทยการสรางบานใหผูเรียนเลือก

ออกแบบบานใหเหมาะสมกับลักษณะภูมิศาสตร 

ภูมิอากาศและขนาดของพ้ืนท่ีในการสรางบาน 

5 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางแบบจำลองบานท่ีได

ออกแบบไว 

6 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางแบบจำลองบานท่ีได

ออกแบบไว (ตอ) 

7 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางแบบจำลองบานท่ีได

ออกแบบไว (ตอ) 

8 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางแบบจำลองเฟอรนิเจอรท่ี

ใชในหองน้ำ โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตีม  

9 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางแบบจำลองเฟอรนิเจอรท่ี

ใชในหองน้ำ โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตีม (ตอ) 

10 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางแบบจำลองเฟอรนิเจอรท่ี

ใชในหองนั่งเลน โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตีม 

11 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางแบบจำลองเฟอรนิเจอรท่ี

ใชในหองนั่งเลน โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตีม (ตอ) 

12 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางแบบจำลองเฟอรนิเจอรท่ี

ใชในหองน้ำ โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตีม 
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หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

13 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางแบบจำลองเฟอรนิเจอรท่ี

ใชในหองน้ำ โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตีม (ตอ) 

14 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางแบบจำลองเฟอรนิเจอรท่ี

ใชในหองนอน โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตีม 

15 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางแบบจำลองเฟอรนิเจอรท่ี

ใชในหองนอน โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตีม (ตอ) 

 16 ครูผูสอนและผูเรียนรวมกันสะทอนความคิดจากสิ่งท่ีได

เรียนรู สิ่งท่ีพัฒนาตอยอด เคล็ดลับวิชาท่ีไดจากการ 

ลงมือทำ และแบงปนความรูสึกประทับใจท่ีเกิดข้ึน 

 

5 

เซลลขาย

บานตัวนอย 

17 ผูเรียนรวบรวมขอมูลท่ีไดจากการสรางบานจำลอง 

แลวสรุปองคความรูเพ่ือนำเสนอขอมูล  

การนำเสนอ 

18 ผูเรียนรวบรวมขอมูลท่ีไดจากการสรางบานจำลอง 

แลวสรุปองคความรูเพ่ือนำเสนอขอมูล (ตอ) 

19 ผูเรียนรวบรวมขอมูลท่ีไดจากการสรางบานจำลอง 

แลวสรุปองคความรูเพ่ือนำเสนอขอมูล (ตอ) 

20 ครูผูสอนใหผูเรียนประเมินผลงานการสรางบานจำลอง

ของกลุมตนเอง และกลุมของเพ่ือนในหองเรียน 
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กำหนดการสอน 

ชั้นประถมศกึษาปที่ 4 

  



230 

กำหนดการสอนรายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 รหัสวิชา S 14203 เวลาเรียน 40 ช่ัวโมง 

ภาคเรียนท่ี 1 จำนวน 20 ช่ัวโมง 

หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

1 

เปดโลก 

สูสตรีม 

1 ครูใหความรูนักเรียนเก่ียวกับสตรีมศึกษาโดย

เชื่อมโยงความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM  

ซ่ึงประกอบดวย วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) 

ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics)  

 

2 ครูใหนักเรียนชวยกันระดมสมองสมาชิก วิเคราะห

นวัตกรรมท่ีลงมือปฏิบัติในชั้นประถมศึกษาปท่ี  4

เชื่อมโยงกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

แลวบันทึกผลการวิเคราะหท่ีไดลงในใบกิจกรรม  

เรื่อง ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

ความรูกับศาสตรตาง ๆ  

ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

2 

กระบวนการ 

ของสตรีม 

3 ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะดานวิทยาศาสตร            

ดานวิศวกรรมศาสตรดานคณิตศาสตรท่ีเชื่อมโยงกับ

สตรีมศึกษา  

 

4 ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะการใชเทคโนโลยีและดาน

ศิลปะท่ีเชื่อมโยงกับสตรีมศึกษา  

 

5 ครูสรุปทักษะของศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับสตรีม  

แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่องทักษะท่ีใชในการ

สรางเรือจำลอง 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

ทักษะของศาสตรตาง ๆ 

ท่ีใชในการสรางเรือจำลอง 

3 

Design 

Thinking 

 

 

 

 

6 ครูผูสอนใหผูเรียนชวยกันออกแบบผลงานตาม

จินตนาการ โดยจำลองสถานการณตางๆ ท่ีครู

กำหนดข้ึนมา ซ่ึงจะใหนักเรียนคิดออกแบบผลงาน

ดังตอไปนี้ 

1. เสื้อชูชีพ 

 

7 ครูผูสอนใหผูเรียนชวยกันออกแบบผลงานตาม

จินตนาการ โดยจำลองสถานการณตางๆ ท่ีครู

 



หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

 

 

 

 

 

 

4 

สตรีมสูการ

แกปญหา 

 

 

 

 

 

กำหนดข้ึนมา ซ่ึงจะใหนักเรียนคิดออกแบบผลงาน

ดังตอไปนี้ 

2. แพขามฟาก 

 

 

 

 

8 ครูผูสอนใหผูเรียนชวยกันออกแบบผลงานตาม

จินตนาการ โดยจำลองสถานการณตางๆ ท่ีครู

กำหนดข้ึนมา ซ่ึงจะใหนักเรียนคิดออกแบบผลงาน

ดังตอไปนี้ 

3. เรือบรรทุก 

ครูผูสอนใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่องพ้ืนฐานท่ีจำเปน 

ตอการทำเรือ เชน วัสดุรอบตัว  

แรงและการเคลื่อนท่ี กระบวนการทางวิทยาศาสตร 

จากนั้นครูผูสอนแจกดินน้ำมัน ใหผูเรียนคนละ 1 

กอน ครูใหผูเรียนลองทำเรือจากดินน้ำมันใหลอยอยู

ในน้ำและสามารถรับน้ำหนักของลูกแกวไดมากท่ีสุด   

ครูและผูเรียนรวมกันสรุปความรูท่ีไดจากการทำ

กิจกรรม 

-  ครูผูสอนใหความรูในการสรางเรือใหรับน้ำหนัก

ไดมาก  

จากนั้นใหนักเรียนออกแบบจำลองเรือ พรอมเขียน

วัสดุ อุปกรณท่ีตองการใชในการสรางแบบจำลองเรือ 

 

9 ครูผูสอนใหผูเรียนชวยกันคิดเก่ียวกับสิ่งท่ีอยาก

เรียนรู และอยากท่ีจะใหมีในการทำ Project 

STEAM  

ท่ีเก่ียวของกับการสรางเรือจำลอง  

ซ่ึงตองประกอบดวยเรื่องตอไปนี้ 

  - ตองเรียนรูอะไรบาง 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

แผนผังความคิดกับการทำ 

Project STEAM  

 

 



หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

  - ตองเรียนรูวิชาอะไรบาง 

  - ตองมีพ้ืนฐานการเรียนรูอะไรมากอนหลัง 

จากนั้นใหผูเรียนชวยกันเขียนความคิดเห็นลงใน  

Mind mapping 

10 นักเรียนนำเสนอ Mind mapping แผนผังความคิด 

กับการทำ Project STEAM ท่ีเก่ียวของกับการสราง

เรือจำลอง พรอมชวยกันสรุปความรู 

 

5 

Design 

Thinking 

Water 

Vehicle 

11 กิจกรรมการสรางเรือตามจินตนาการ 
ครูผูสอนใหความรูเรื่อง วัสดุ อุปกรณท่ีใชสรางงาน

ทัศนศิลป การใชสี การลงสี การระบายสี การ

ออกแบบและสรางสรรคชิ้นงาน 3 มิติ จากนั้น

ครูผูสอนนำภาพเรือมาใหผูเรียนดู แลวรวมกัน

อภิปรายถึงสวนประกอบ 

ตาง ๆ ของเรือวามีอะไรบาง 

จากนั้นใหผูเรียนออกแบบเรือตามจินตนาการ 

ของตนเอง โดยรางแบบเรือในกระดาษ 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

รางแบบเรือ 

ตามจินตนาการ 

5 

Design 

Thinking 

Water 

Vehicle 

12 ครูผูสอนใหผูเรียนออกแบบเรือตามจินตนาการ 

ของตนเอง ลงในกระดาษ และระบุวัสดุอุปกรณท่ีใช

ในการทำเรือจำลอง  

 

13 กิจกรรมออกแบบเรือจำลอง 
ครูผูสอนใหผูเรียนสรางสรรคเรือตามจินตนาการ 

ของตนเอง โดยใหทำจากวัสดุตาง ๆ เชน ไมไอติม 

ขวดน้ำ ฝาขวดน้ำ ไมเสียบลูกชิ้น กระดาษ โฟม ฟว

เจอรบอรด กาวรอน  มาประกอบและดัดแปลงให

เปนเครื่องมือท่ีตองการ แลวตกแตงใหสวยงาม 

 

14 กิจกรรมออกแบบเรือจำลอง (ตอ) 
ครูผูสอนใหผูเรียนสรางสรรคเรือตามจินตนาการ 

ของตนเอง โดยใหทำจากวัสดุตาง ๆ เชน ไมไอติม 

ขวดน้ำ ฝาขวดน้ำ ไมเสียบลูกชิ้น กระดาษ โฟม ฟว

เจอรบอรด กาวรอน  มาประกอบและดัดแปลงให

เปนเครื่องมือท่ีตองการ แลวตกแตงใหสวยงาม 

 

15 กิจกรรมออกแบบเรือจำลอง (ตอ)  

 



 
  

หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

ครูผูสอนใหผูเรียนสรางสรรคเรือตามจินตนาการ 

ของตนเอง  

16 กิจกรรมเรือพลังหนังยาง 
-  ครูผูสอนใหความรูในการสรางเรือพลังหนังยาง  

จากนั้นใหนักเรียนออกแบบจำลองเรือพลังหนังยาง 

พรอมเขียนวัสดุ อุปกรณท่ีตองการใชในการสราง

แบบจำลองเรือพลังหนังยาง 

 

17 กิจกรรมเรือพลังหนังยาง(ตอ) 
นักเรียนสรางแบบจำลองเรือพลังหนังยาง 

 

18 กิจกรรมเรือพลังหนังยาง(ตอ) 
นักเรียนสรางแบบจำลองเรือพลังหนังยาง 

 

19  ใหผูเรียนแตละคนนำผลงานของตนเองมาจัดแสดง  

และนำเสนอแนวคิดของเรือตามจินตนาการ  

เชน ชื่อ แรงบันดาลใจ เอกลักษณท่ีโดดเดนหรือ

ลักษณะของเรือ การเชื่อมโยงความรูกับศาสตรตาง 

ๆ  

ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

 

5 

Design 

Thinking 

Water 

Vehicle 

20 ครูผูสอนใหผูเรียนประเมินผลงานการสรางเรือ

จำลองของกลุมตนเอง และกลุมของเพ่ือนใน

หองเรียน 

แลวสรุปองคความรู 
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กำหนดการสอนรายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 รหัสวิชา S 14203 เวลาเรียน 40 ช่ัวโมง 

ภาคเรียนท่ี 2 จำนวน 20 ช่ัวโมง 

หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

6 

Up Skill 

1 ครูผูสอนทบทวนความรูศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM 

 

2 ผูเรียนศึกษาคนควาความรูเพ่ิมเติมท่ีเก่ียวของกับเรือ

โดยใชเทคโนโลยี เชน คอมพิวเตอร โทรศัพท แทปแลต 

 

7 

Mechanical  

Water 

Vehicle  

Project 

3 ผูเรียนศึกษาคนควาความรูเพ่ิมเติมท่ีเก่ียวของกับเรือ 

นอกสถานท่ี เชน ทาเรือแมน้ำปง 

 

4 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางเรือจำลอง  

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตรีม 

 

5 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางเรือจำลอง  

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตรีม  (ตอ) 

 

6 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางเรือจำลอง  

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตรีม  (ตอ) 

 

7 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางเรือจำลอง  

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตรีม  (ตอ) 

 

8 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางเรือจำลอง  

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตรีม  (ตอ) 

 

9 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางเรือจำลอง  

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตรีม  (ตอ) 

 

10 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางเรือจำลอง  

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตรีม  (ตอ) 

 

11 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางเรือจำลอง  

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตรีม  (ตอ) 

 

12 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางเรือจำลอง  

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตรีม  (ตอ) 

 

13 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางเรือจำลอง  

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตรีม  (ตอ) 

 

 

 



 

  

หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

 

7 

Mechanical  

Water 

Vehicle  

Project 

 

14 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางเรือจำลอง  

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตรีม  (ตอ) 

 

15 ผูเรียนลงมือปฏิบัติในการสรางเรือจำลอง  

โดยใชทักษะท่ีเก่ียวของกับสตรีม  (ตอ) 

 

16 ครูผูสอนและผูเรียนรวมกันสะทอนความคิดจากสิ่งท่ีได

เรียนรู สิ่งท่ีพัฒนาตอยอด เคล็ดลับวิชาท่ีไดจากการ 

ลงมือทำ และแบงปนความรูสึกประทับใจท่ีเกิดข้ึน 

 

8 

สรางงาน

นำเสนอ 

 

17 ผูเรียนรวบรวมขอมูลท่ีไดจากการสรางเรือจำลอง 

แลวสรุปองคความรูเพ่ือนำเสนอขอมูล 

 

18 ผูเรียนรวบรวมขอมูลท่ีไดจากการสรางเรือจำลอง 

แลวสรุปองคความรูเพ่ือนำเสนอขอมูล (ตอ) 

 

19 ผูเรียนรวบรวมขอมูลท่ีไดจากการสรางเรือจำลอง 

แลวสรุปองคความรูเพ่ือนำเสนอขอมูล (ตอ) 

 

20 ครูผูสอนใหผูเรียนประเมินผลงานการสรางเรือจำลอง

ของกลุมตนเอง และกลุมของเพ่ือนในหองเรียน 
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กำหนดการสอน 

ชั้นประถมศกึษาปที่ 5 
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กำหนดการสอนรายวิชาเพ่ิมเติมสตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 รหัสวิชา S 15203 เวลาเรียน 40 ช่ัวโมง 

ภาคเรียนท่ี 1 จำนวน 20 ช่ัวโมง 

หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

1 

Learning 

STEAM 

 

1 ใหนักเรียนศึกษาความรูจากใบความรู  เรื่อง Learning 

STEAM ซ่ึงเก่ียวกับสตีมศึกษาโดยเชื่อมโยงความรูกับ

ศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM ซ่ึงประกอบดวย 

วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี (Technology) 

วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และ

คณิตศาสตร (Mathematics) แลวรวมกันสรุปองค

ความรู 

ใบความรู เรื่อง STEAM 

-คลิปยานพาหนะทางบก 

2 ครูใหนักเรียนชวยกันระดมสมองสมาชิก วิเคราะห

นวัตกรรมตางๆท่ีเชื่อมโยงกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลอง

กับ STEAM แลวบันทึกผลการวิเคราะหท่ีไดลงในใบ

กิจกรรม เรื่อง สนุกแบบ STEAM ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

สนุกแบบ STEAM 

2 

Process 

STEAM 

 

3 ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะดานวิทยาศาสตร  

ดานคณิตศาสตร ทักษะดานเทคโนโลยี  ดานวิศวกรรม  

และศิลปะท่ีเชื่องโยงกับสตรีมศึกษา 

ใบกิจกรรมเรื่อง    

Wall E STEAM   

4 ใหนักเรียนระดมความคิดและความเขาใจความรู

เก่ียวกับทักษะดานวิทยาศาสตร ดานคณิตศาสตร ดาน

เทคโนโลยี  ดานวิศวกรรม และศิลปะ ท่ีเชื่องโยงกับ

สตรีมศึกษา 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

STEAM Skill    

5 ครูสรุปทักษะของศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับสตรีม  

แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่องทักษะท่ีใชในการ

สรางยานพาหนะทางบก 

ใบกิจกรรมท่ี เรื่อง 

ทักษะของศาสตรตาง ๆ 

ท่ีใชในการสรางยานพาหนะ

ทางบก 

3 

Problem 

Solving 

STEAM 

 

6 ใหนักเรียนศึกษาใบความรูเก่ียวกับความจุกระเปาของ

กระปาเดินทาง แลวใหนักเรยีนแสดงความคิดเห็นและ

แลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณรวมกัน เก่ียวกับ

ปญหาและการแกปญหาจากสถานการณจากใบความรู 

ใบความรู เรื่อง ปญหา

ความจุของกระเปาเป 

 

ใบกิจกรรม เรื่อง กระเปาเป

ใบใหมของเรา 
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หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

แลวชวยกันออกแบบกระเปาเดินทางใบใหมท่ีสามารถ

แกปญหาไดลงในใบกิจกรรม 

7 กิจกรรมการประดิษฐรถพลังงานยาง แบบจำลองการสราง 

รถพลังงานยาง 

8 กิจกรรม STEAM รถพลังลม แบบจำลองการสราง 

รถพลังลม 

9 กิจกรรมรถยางรัดและแรงลม 

 (Wind & Elastic Powered Car ) 

แบบจำลองกลองยังชีพ

สำหรับการขนสงทางบกให

ผูประสบภัยน้ำทวม 

4 

Design 

thinking  

10 -ครูใหความรูเก่ียวกับยานพาหนะทางบกตางๆ 

-ครูใหความรูเก่ียวกับประเภทและสวนประกอบของ

ยานพาหนะทางบก 

ใบกิจกรรมเรื่อง ประเภท

และสวนประกอบของ

ยานพาหนะทางบก 

 

11 ใหนักเรียนออกแบบยานพาหนะทางบกโดยใชทักษะท่ี

สอดคลองกับ STEAM  โดย Paper Land Vehicle 

ใบกิจกรรมเรื่อง 

Sketch Design    

5 

Paper 

land 

vehicle 

 

12 ครูใหความรูและรายละเอียดเก่ียวกับยานพาหนะทาง

บกท่ีใชพลังงานตางๆ 

ใบกิจกกรม เรื่อง

ยานพาหนะทางบก 

13 - ใหนักเรียน ศึกษาวิดีทัศน เรื่อง สวนประกอบของ 

Paper Land Vehicle 

 

ใบกิจกรรมท่ี 6 เรื่อง 

สวนประกอบของ Paper 

Land Vehicle 

14 ใหนักเรียนกำหนดรูปรางและขนาดสวนประกอบตาง ๆ 

ของ Paper Land Vehicle  ในกระดาษ 180 แกรม 

ใบกิจกรรมท่ี 7 เรื่อง 

รูปรางและขนาด

สวนประกอบของ Paper 

Land Vehicle  

15 กิจกรรมออกแบบและสรางแบบ  Paper Land 

Vehicle ครูผูสอนใหความรูเรื่อง วัสดุ อุปกรณท่ีใชสราง

งานทัศนศิลป การใชสี การลงสี การระบายสี การ

ออกแบบและสรางสรรคชิ้นงาน 3 มิติ จากนั้นครูผูสอน

ชิ้นงาน Paper Land 

Vehicle 
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หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

นำภาพ Paper Land Vehicle มาใหผูเรียนดู แลว

รวมกันอภิปรายถึงสวนประกอบตาง ๆ ของ Paper 

Land Vehicle วามีอะไรบางจากนั้นใหผูเรียนออกแบบ 

Paper Land Vehicle ตามจินตนาการของตนเอง  

16 กิจกรรมออกแบบและสรางยานพาหนะทางบก(แบบทาง

บก ) โดยใหนักเรียนปรับรูปแบบลักษณะ และขนาดจาก

สวนประกอบยานพาหนะท่ีมาตรฐาน 

-ภาพแบบจำลอง

ยานพาหนะทางบก 

17 กิจกรรมออกแบบและสรางยานพาหนะทางบก  Paper 

Land Vehicle 

-ชิ้นงาน Paper Land 

Vehicle 

18 กิจกรรมออกแบบและสรางยานพาหนะทางบก  Paper 

Land Vehicle 

 

19 กิจกรรมออกแบบและสรางยานพาหนะทางบก  Paper 

Land Vehicle 

 

20 ทดสอบประสิทธิภาพของ ชิ้นงาน Paper Land 

Vehicle 

 

ชิ้นงาน Paper Land 

Vehicle 
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กำหนดการสอนรายวิชาเพ่ิมเติมสตีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 รหัสวิชา S 15203  เวลาเรียน 40 ช่ัวโมง 

ภาคเรียนท่ี 2 จำนวน 20 ช่ัวโมง 

หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

6 

STEAM in Life  

1 ครูทบทวนความรูเก่ียวกับสตรีมศึกษาและทักษะ

กระบวนการ ของ STEAM ซ่ึงประกอบดวย ทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร และเทคโนโลยี 

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  ทักษะการ

สรางสรรคผลงานศิลปะ และทักษะการคิดคำนวณ

ทางคณิตศาสตร 

 

2 ครูใหนักเรียนชวยกันระดมความคิด วิเคราะห 

ความสอดคลองของ STEAM กับการสราง Paper 

Land Vehicle  ในภาคเรียนท่ี 1  

ใบกิจกรรมเรื่อง Paper 

Land Vehicle กับ

สตีมศึกษา 

7 

3D Wooden 

Cars  

3 ครูใหความรูเก่ียวกับโครงสราง สวนประกอบ และ

การทำงานของรถเคลื่อนท่ีทางบก 

 

ใบกิจกรรม เรื่อง

สวนประกอบและ

หลักการทำงานของรถ

เคลื่อนท่ีทางบก 

4 ครูใหนักเรียนตัดชิ้นสวนแบบจำลองรถเคลื่อนท่ี

ทางบกจากแบบท่ีกำหนดให โดยใชกระดาษหลัง

รูปพรอมท้ังประกอบชิ้นสวน 

แบบจำลองชิ้นงาน 

5 ครูใหนักเรียนคำนวณขยายใสกระดาษแข็ง โดย

ถอดแบบจำลองรถเคลื่อนท่ี ตามมาตราสวนท่ี

กำหนดให  

แบบจำลองการสรางรถ 

ตามขนาดท่ีกำหนดให 

6 ครูใหนักเรียนนำแบบท่ีไดจากขยายมาตราสวน (1 

ซม. : 2 ซม.) ตัดชิ้นสวนแบบจำลองโดยใช

กระดาษหลังรูป (1) 

ชิ้นสวนรถท่ีขยาย

มาตราสวน 

7 ครูใหนักเรียนนำแบบท่ีไดจากขยายมาตราสวน (1 

ซม. : 2 ซม.) ตัดชิ้นสวนแบบจำลองโดยใช

กระดาษหลังรูป (2) 

ชิ้นสวนรถท่ีขยาย

มาตราสวน 

8 ครูใหนักเรียนนำแบบจำลองจากกระดาษหลังรูป

มาประกอบเปนแบบจำลอง  

แบบจำลองจาก

กระดาษหลังรูป 
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หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

9 ครูใหนักเรียนพัฒนาปรับปรุงแบบชิ้นสวนรถ

เคลื่อนท่ีทางบกใหมีความเหมาะสมและสมบูรณ

มากข้ึน 

แบบชิ้นสวนรถ

เคลื่อนท่ีทางบกท่ี

สมบูรณ 

10 ครูใหนักเรียนสราง รถเคลื่อนท่ีทางบก  3D 

Wooden Cars 

รถเคลื่อนท่ีทางบก  3D 

Wooden Cars 

11 กิจกรรมทดสอบ ประเมินประสิทธภิาพ และ

ปรับปรุงชิน้สวน 3D Wooden Cars 

แบบบันทึกการทดสอบ

และประเมิน

ประสิทธิภาพ 3D 

Wooden Cars 

12 ครูใหนักเรียนออกแบบชิ้นสวนรถผานโปรแกรม

คอมพิวเตอร(1) 

แบบรถ 

13 ครูใหนักเรียนออกแบบชิ้นสวนรถนผานโปรแกรม

คอมพิวเตอร(2) 

แบบรถ 

14 ครูใหนักเรียนนำแบบท่ีไดผานโปรแกรม

คอมพิวเตอรสั่งตัดผานเครื่อง laser Cutter และ

ประกอบ 3D Wooden Cars 

3D Wooden Cars 

15 ครูใหนักเรียนติดตั้งอุปกรณ และแหลงพลังงาน

ของ 3D Wooden Cars 

3D Wooden Cars ท่ี

ติดตั้งอุปกรณ 

16 กิจกรรมทดสอบและประเมินผลงาน 3D 

Wooden Cars 

แบบประเมินผลงาน 

8 

Presentation 

Skill  

17 ครูใหนักเรียนจัดองคความรูการทำ 3D Wooden 

Cars ผานโปรแกรมคอมพิวเตอร  

ไฟลองคความรู 

18 ครูใหนักเรียนจำทำวีดิโอนำเสนอผลงานSTEAM 

(ครั้งท่ี 1 ) 

วีดิโอนำเสนอผลงาน 

19 ครูใหนักเรียนจำทำวีดิโอนำเสนอผลงานSTEAM 

(ครั้งท่ี 2 ) 

วีดิโอนำเสนอผลงาน 

20 ครูใหนักเรียนนำเสนอผลงาน STEAM ผานวีดิโอ

นำเสนอและรวมกันสรุปกิจกรรม 

คลิปวีดิโอนำเสนอ

ผลงานโดยใช 

Application ตางๆ 
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กำหนดการสอน 

ชั้นประถมศกึษาปที่ 6 
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กำหนดการสอนรายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 รหัสวิชา S 16203 เวลาเรียน 40 ช่ัวโมง 

ภาคเรียนท่ี 1 จำนวน 20 ช่ัวโมง 

หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

Steam นารู 

 

1 ครูใหความรูนักเรียนเก่ียวกับสตรีมศึกษาโดย

เชื่อมโยงความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลอง

กับ STEAM ซ่ึงประกอบดวย วิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลยี (Technology) 

วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) 

และคณิตศาสตร (Mathematics) 

-ใบกิจกรรม 

เรื่อง สิ่งประดิษฐ 

สู STEAM 

 

-คลิปเครื่องรอน 

2 ครูใหนักเรียนชวยกันระดมความคิด วิเคราะห

สิ่งประดืษฐท่ีลงมือปฏิบัติในชั้นประถมศึกษาป

ท่ี 5 เชื่อมโยงกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM  

แลวบันทึกผลการวิเคราะหท่ีไดลงในใบกิจกรรม  

เรื่อง ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ 

STEAM 

ใบกิจกรรมเรื่อง STEAM กับ

สิ่งประดิษฐของฉัน 

กระบวนการ 

ของสตรีม 

 

3 ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะดานวิทยาศาสตร

และคณิตศาสตร 

-ใบกิจกรรม เรื่อง  

ตาดูหูฟง  

-ใบกิจกรรม เรื่องจำแนก 

แยกแยะ 

 

4 ครูใหความรูเก่ียวกับทักษะดานเทคโนโลยี

วิศวกรรม และศิลปะ 

ใบกิจกรรม เรื่อง 

STEAM Skill 

 

Steam สูการ

แกปญหา 
 

5 กิจกรรมขนสงกลองยังชีพ แบบจำลองกลองยังชีพ

สำหรับการขนสงทางอากาศ

ใหผูประสบภัยน้ำทวม 

6 กิจกรรมวิศวกรนอย แบบจำลองแผนผังท่ีอยูอาศัย

ท่ีอยูติดกับสนามบิน 
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หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

7 กิจกรรมคลายรอนดวยมือเรา ชิ้นงานพัดลมจิ๋วจากไมไอติม 

เพ่ือใชบรรเทาความรอนจาก

การทัศนศึกษา 

 

Design thinking 

 

8 กิจกรรมกระเปาโดนใจ แบบจำลองกระเปาเดินทาง

สำหรับข้ึนเครื่องบิน 

9 กิจกรรม Designer junior แบบจำลองเสื้อสำหรับ

ประเทศท่ี 

มีอากาศรอน 

 

3D Foam board 

glider 

10 -ครูใหความรูเก่ียวกับอากาศยานตางๆ 

-ครูใหความรูเก่ียวกับประเภทและ

สวนประกอบของเครื่องรอน 

(รอนนาน,รอนไกล) 

คลิปวีดิโอการบินตางๆ 

11 ครูใหนักเรียนตัดสวนประกอบและสราง

แบบจำลองเครื่องรอนโดยใชแบบเครื่องรอน

มาตรฐานท่ัวไป 

-แบบจำลองเครื่องรอน

มาตรฐาน 

 

-ใบกิจกรรมเรื่องเครื่องรอน

ของเลน 

(ทดลองการติดสวนประกอบ

ตางๆ) 

12 กิจกรรมเครื่องรอนของฉัน โดยใหนักเรียน

ออกแบบเครื่องรอน และกำหนดขนาด รูปราง

ของเครื่องรอนดวยตนเอง 

 

-แบบจำลองเครื่องรอนตาม

จินตนาการ 

13 ครูใหความรูและรายละเอียดเก่ียวกับเครื่อง

รอนนานและรอนไกล 

ใบกิจกกรม เรื่อง 

เครื่องรอนนาน / รอนไกล 

14 กิจกรรมออกแบบและเสรางเครื่องรอน 

(แบบรอนนาน 1) โดยใหนักเรียนปรับรปูแบบ

ลักษณะ และขนาดจากสวนประกอบเครื่อง

รอนมาตรฐาน 

-ภาพแบบจำลองเครื่องรอน

นาน 
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หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

15 กิจกรรมออกแบบและเสรางเครื่องรอน 

(แบบรอนนาน 2) 

 

16 กิจกรรมออกแบบและเสรางเครื่องรอน 

(แบบรอนนาน 3) 

ชิ้นงานเครื่องรอนนาน 

17 กิจกรรมออกแบบและเสรางเครื่องรอน 

(แบบรอนไกล 1)โดยใหนักเรียนปรับรูปแบบ

ลักษณะ และขนาดจากสวนประกอบเครื่อง

รอนมาตรฐาน 

 

-ภาพแบบจำลองเครื่องรอน

ไกล 

 

 18 กิจกรรมออกแบบและสรางเครื่องรอน 

(แบบรอนไกล 2) 

 

19 กิจกรรมออกแบบและสรางเครื่องรอน 

(แบบรอนไกล 3) 

ชิ้นงานเครื่องรอนไกล 

20 กิจกรรมนำเสนอผลงานนักเรียน คลิปวีดิโอนำเสนอผลงานโดย

ใช Application ตางๆ 
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กำหนดการสอนรายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) 

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 รหัสวิชา S 16203 เวลาเรียน 40 ช่ัวโมง 

ภาคเรียนท่ี 2 จำนวน 20 ช่ัวโมง 

หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

Up Skill 

 

1 ครูทบทวนความรูเก่ียวกับสตรีมศึกษาและ

ทักษะกระบวนการ ของ STEAM ซ่ึง

ประกอบดวย ทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร และเทคโนโลยี กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม  ทักษะการสรางสรรค

ผลงานศิลปะ และทักษะการคิดคำนวณทาง

คณิตศาสตร  

 

2 ครูใหนักเรียนชวยกันระดมความคิด วิเคราะห 

ความสอดคลองของ STEAM กับการสราง

เครื่องรอนในภาคเรียนท่ี 1  

ใบกิจกรรมเรื่อง เครื่องรอน

กับสตีมศึกษา 

3D Plane 3 ครูใหความรูเก่ียวกับโครงสราง สวนประกอบ 

และการทำงานของเครื่องบิน 

 

ใบกิจกรรม เรื่อง 

สวนประกอบและหลักการ

ทำงานของเครื่องบิน 

4 ครูใหนักเรียนตัดชิ้นสวนแบบจำลองเครื่องบิน

จากแบบท่ีกำหนดให โดยใชกระดาษหลังรูป

พรอมท้ังประกอบชิ้นสวน 

แบบจำลองชิ้นงาน 

5 ครูใหนักเรียนคำนวณขยายใสกระดาษแข็ง โดย

ถอดแบบจำลองเครื่องบินตามมาตราสวนท่ี

กำหนดให (1 ซม. : 2 ซม.)  

แบบจำลองเครื่องบินตาม

ขนาดท่ีกำหนดให 

6 ครูใหนักเรียนนำแบบท่ีไดจากขยายมาตราสวน  

(1 ซม. : 2 ซม.) ตัดชิ้นสวนแบบจำลองโดยใช

กระดาษลังลูกฟูก (1) 

ชิ้นสวนเครื่องบินท่ีขยาย

มาตราสวน 

7 ครูใหนักเรียนนำแบบท่ีไดจากขยายมาตราสวน  

(1 ซม. : 2 ซม.) ตัดชิ้นสวนแบบจำลองโดยใช

กระดาษลังลูกฟูก(2) 

ชิ้นสวนเครื่องบินท่ีขยาย

มาตราสวน 

8 ครูใหนักเรียนนำแบบจำลองจากกระดาษลัง

ลูกฟูกมาประกอบเปนแบบจำลอง  

แบบจำลองจากกระดาษลัง

ลูกฟูก 



หนวย 
การเรียนรู 

สัปดาหท่ี กิจกรรมการจัดการเรียนรู ช้ินงาน/ภาระงาน 

9 ครูใหนักเรียนพัฒนาปรับปรุงแบบชิ้นสวน

เครื่องบินใหมีความเหมาะสมและสมบูรณมาก

ข้ึน 

แบบชิ้นสวนเครื่องบินท่ี

สมบูรณ 

 

 

 

10 ครูใหนักเรียนสราง Model 3D Plane (1) Model 3D Plane 

11 กิจกรรมทดสอบ ประเมินประสิทธภิาพ และ

ปรับปรุงชิน้สวน Model 3D Plane (1) 

แบบบันทึกการทดสอบและ

ประเมินประสิทธิภาพ Model 

3D Plane(1) 

12 ครูใหนักเรียนออกแบบชิ้นสวนเครื่องบินผาน

โปรแกรมคอมพิวเตอร(1) 

แบบเครื่องบิน 

13 ครูใหนักเรียนออกแบบชิ้นสวนเครื่องบินผาน

โปรแกรมคอมพิวเตอร(2) 

แบบเครื่องบิน 

14 ครูใหนักเรียนนำแบบท่ีไดผานโปรแกรม

คอมพิวเตอรสั่งตัดผานเครื่อง laser Cutter 

และประกอบ Model 3D Plane 

Model 3D Plane 

15 ครูใหนักเรียนติดตั้งอุปกรณ และแหลงพลังงาน

ของ Model 3D Plane 

Model 3D Plane 

ท่ีติดตั้งอุปกรณ 

16 กิจกรรมทดสอบและประเมินผลงาน  

Model 3D Plane  

แบบประเมินผลงาน 

สรางงาน

นำเสนอ 

17 ครูใหนักเรียนจัดองคความรูการทำ Model 3D 

Plane ผานโปรแกรมคอมพิวเตอร  

ไฟลองคความรู 

18 ครูใหนักเรียนจำทำวีดิโอนำเสนอผลงาน

STEAM(ครั้งท่ี 1 ) 

วีดิโอนำเสนอผลงาน 

   

19 ครูใหนักเรียนจำทำวีดิโอนำเสนอผลงาน

STEAM(ครั้งท่ี 2 ) 

วีดิโอนำเสนอผลงาน 

20 ครูใหนักเรียนนำเสนอผลงาน STEAM ผาน

วีดิโอนำเสนอและรวมกันสรุปกิจกรรม 

คลิปวีดิโอนำเสนอผลงานโดย

ใช Application ตางๆ 
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ใบกิจกรรม 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 
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แผนผังความคิด 

เร่ือง ความรูกับศาสตรตาง ๆ ที่สอดคลองกับ STEAM 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
หนวยการเรียนรูที่ 1 “สนุกกับสตรีม”    

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 
 

คำช้ีแจง 

  ใหนักเรียนนำความรูสนุกกับสตรีมศึกษา มาเขียนสรุปใหสอดคลองกัน ในแผนผังความคิดท่ีกำหนดให 

 

 

 
 

 
 

 
 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

S : วิทยาศาสตร 

T : เทคโนโลยี 

E : วิศวกรรมศาสตร 
A : ศิลปะ 

M : คณิตศาสตร 

สนุกกับสตรีมศึกษา 
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ใบกิจกรรม 
เร่ือง ออกแบบการปนดินน้ำมัน 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
หนวยการเรียนรูที่ 2 “กิจกรรมของสตรีม”   
 

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 
 

คำช้ีแจง 
           ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาการปนดินน้ำมันแบบงาย ๆ จากคลิป แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่อง ออกแบบ

ภาพท่ีตองการปน แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

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

 



251 

ใบกิจกรรม 
เร่ือง ออกแบบการปนดินน้ำมัน 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
หนวยการเรียนรูที่ 2 “กิจกรรมของสตรีม”   
 

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 
 

คำช้ีแจง 
           ใใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาการปนดินน้ำมันแบบงาย ๆ จากคลิป แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่อง ออกแบบ

ภาพท่ีตองการปน แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 
เรื่อง ออกแบบการปนดินน้ำมัน 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
หนวยการเรียนรูท่ี 2 “กิจกรรมของสตรีม”   
 

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

คำช้ีแจง 
           ใหนักเรียนแตละกลุ มศึกษาการป นดินน้ำมันแบบงาย ๆ จากคลิป แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื ่อง  

การปนดินน้ำมันในลักษณะทรงกลม ทรงกระบอก แผนกลมและแผนสี่เหลี่ยม แลวรางภาพที่คิดออกแบบไว ลงบน

กระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 
เรื่อง ออกแบบการปนดินน้ำมัน 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
หนวยการเรียนรูท่ี 2 “กิจกรรมของสตรีม”   
 

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

คำช้ีแจง 
           ใหนักเรียนแตละกลุ มศึกษาการป นดินน้ำมันแบบงาย ๆ จากคลิป แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื ่อง  

การปนดินน้ำมันในลักษณะคลึงเปนเสน และขด แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 
เรื่อง ออกแบบการปนดินน้ำมัน 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
หนวยการเรียนรูท่ี 2 “กิจกรรมของสตรีม”   
 

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

 
คำช้ีแจง 
           ใหนักเรียนแตละกลุ มศึกษาการป นดินน้ำมันแบบงาย ๆ จากคลิป แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื ่อง  

การปนดินน้ำมันในลักษณะคลึงเปนเสน และสรางสรรคภาพ แลวออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

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

 
 



255 

ใบกิจกรรม 
เรื่อง ออกแบบการปนดินน้ำมัน 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
หนวยการเรียนรูท่ี 2 “กิจกรรมของสตรีม”   
 

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

 
คำช้ีแจง 
           ใหนักเรียนแตละกลุ มศึกษาการป นดินน้ำมันแบบงาย ๆ จากคลิป แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื ่อง  

การปนดินน้ำมันเปนรูปดอกไมแสนสวย แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 
เรื่อง ออกแบบการปนดินน้ำมัน 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
หนวยการเรียนรูท่ี 2 “กิจกรรมของสตรีม”   
 

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

 
คำช้ีแจง 
           ใหนักเรียนแตละกลุ มศึกษาการป นดินน้ำมันแบบงาย ๆ จากคลิป แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื ่อง  

การปนดินน้ำมันเปนรูปหนอนนอยตวมเตี้ยม แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 
เรื่อง ออกแบบการปนดินน้ำมัน 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
หนวยการเรียนรูท่ี 2 “กิจกรรมของสตรีม”   
 

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

 
คำช้ีแจง 
           ใหนักเรียนแตละกลุ มศึกษาการป นดินน้ำมันแบบงาย ๆ จากคลิป แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื ่อง  

การปนดินน้ำมันเปนรูปหอยทากนารัก แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 
เรื่อง ออกแบบการปนดินน้ำมัน 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
หนวยการเรียนรูท่ี 2 “กิจกรรมของสตรีม”   
 

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

 
คำช้ีแจง 
           ใหนักเรียนแตละกลุ มศึกษาการป นดินน้ำมันแบบงาย ๆ จากคลิป แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื ่อง  

การปนดินน้ำมันเปนเจานกนอย แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 
เรื่อง ออกแบบการปนดินน้ำมัน 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
หนวยการเรียนรูท่ี 2 “กิจกรรมของสตรีม”   
 

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

 
คำช้ีแจง 
           ใหนักเรียนแตละกลุ มศึกษาการป นดินน้ำมันแบบงาย ๆ จากคลิป แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื ่อง  

การปนดินน้ำมันเปนเจาหมูอวน แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 
เรื่อง ออกแบบการปนดินน้ำมัน 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
หนวยการเรียนรูท่ี 2 “กิจกรรมของสตรีม”   
 

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

 
คำช้ีแจง 
           ใหนักเรียนแตละกลุ มศึกษาการป นดินน้ำมันแบบงาย ๆ จากคลิป แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื ่อง  

การปนดินน้ำมันเปนรูปทรงเรขาคณิต แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 
เรื่อง ออกแบบการปนดินน้ำมัน 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
หนวยการเรียนรูท่ี 2 “กิจกรรมของสตรีม”   
 

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

 
คำช้ีแจง 
           ใหนักเรียนแตละกลุ มศึกษาการป นดินน้ำมันแบบงาย ๆ จากคลิป แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื ่อง  

การปนดินน้ำมันเปนรูปทรงเรขาคณิตสูรูปทรงผลไม แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 
เรื่อง ออกแบบการปนดินน้ำมัน 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
หนวยการเรียนรูท่ี 2 “กิจกรรมของสตรีม”   
 

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

 
คำช้ีแจง 
           ใหนักเรียนแตละกลุ มศึกษาการป นดินน้ำมันแบบงาย ๆ จากคลิป แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื ่อง  

การปนดินน้ำมันเปนรูปบานแสนรัก แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 
เรื่อง ออกแบบการปนดินน้ำมัน 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
หนวยการเรียนรูท่ี 2 “กิจกรรมของสตรีม”   
 

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

 
คำช้ีแจง 
           ใหนักเรียนแตละกลุ มศึกษาการป นดินน้ำมันแบบงาย ๆ จากคลิป แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื ่อง  

การปนดินน้ำมันเปนเรื่องราวตามจินตนาการ แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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แผนผังความคิด 

เร่ือง ความรูกับศาสตรตาง ๆ ที่สอดคลองกับ STEAM 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
หนวยการเรียนรูที่ 4 “ช้ินงานจากสตีม (สรางสรรคจากวัสดุ)”    

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 
 

คำช้ีแจง 

  ใหนักเรียนนำความรูสนุกกับสตรีมศึกษา มาเขียนสรุปใหสอดคลองกัน ในแผนผังความคิดท่ีกำหนดให 

 

 

 
 

 
 
 

 

 

 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

S : วิทยาศาสตร 

T : เทคโนโลยี 

E : วิศวกรรมศาสตร A : ศิลปะ 

M : คณิตศาสตร 

สนุกกับสตรีมศึกษา 
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ใบกิจกรรม 

เร่ือง หอคอยจากบล็อกไม 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
หนวยการเรียนรูที่ 5 “ช้ินงานจากสตีม (สรางสรรคจากวัสดุ)”    

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 
 

คำช้ีแจง 

           ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาการสรางสรรคจากวัสดุ จากคลิปวีดิโอ เรื่องการสรางหอคอยบล็อก แลวใหนักเรียน

ทำใบกิจกรรม เรื่อง หอคอยจากบล็อกไม แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 

เร่ือง สะพานขาม 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
หนวยการเรียนรูที่ 5 “ช้ินงานจากสตีม (สรางสรรคจากวัสดุ)”    

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 
 

คำช้ีแจง 

           ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาการสรางสรรคจากวัสดุ จากคลิปวีดิโอ เรื่องการสรางสะพานใหชางขามหวย แลวให

นักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่อง สะพานขาม แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 

เร่ือง จรวดลูกโปง 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
หนวยการเรียนรูที่ 5 “ช้ินงานจากสตีม (สรางสรรคจากวัสดุ)”    

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 
 

คำช้ีแจง 

           ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาการสรางสรรคจากวัสดุ จากคลิปวีดิโอ เรื่องสนุกรอบตัว ตอน จรวดลูกโปงแลวให

นักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่อง จรวดลูกโปง แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 

เร่ือง เกมเขาวงกต 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
หนวยการเรียนรูที่ 5 “ช้ินงานจากสตีม (สรางสรรคจากวัสดุ)”    

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 
 

คำช้ีแจง 

           ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาการสรางสรรคจากวัสดุ จากคลิปวีดิโอ เรื่องเกมเขาวงกตกระดาษ แลวใหนักเรียนทำ

ใบกิจกรรม เรือ่ง เกมเขาวงกต แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

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

 

 



269 

ใบกิจกรรม 

เร่ือง โมบายรูปเรขาคณิตสามมิต ิ

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
หนวยการเรียนรูที่ 5 “ช้ินงานจากสตีม (สรางสรรคจากวัสดุ)”    

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 
 

คำช้ีแจง 

           ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาการสรางสรรคจากวัสดุ จากคลิปวีดิโอ เรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ แลวใหนักเรียนทำ

ใบกิจกรรม เรือ่ง โมบายรูปเรขาคณิตสามมิติ แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 

เร่ือง เกมหลอดลูกแกว 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
หนวยการเรียนรูที่ 5 “ช้ินงานจากสตีม (สรางสรรคจากวัสดุ)”    

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 
 

คำช้ีแจง 

           ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาการสรางสรรคจากวัสดุ จากคลิปวีดิโอ เกี่ยวกับการสรางเกมหลอดลูกแกว แลวให

นักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่อง เกมหลอดลูกแกว แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 

เร่ือง รถแขงพลังหนังยาง 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 
หนวยการเรียนรูที่ 5 “ช้ินงานจากสตีม (สรางสรรคจากวัสดุ)”    

สมาชิก / กลุม …………………………………………………………. 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................................................................ เลขท่ี ......... 
 

คำช้ีแจง 

           ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาการสรางสรรคจากวัสดุ จากคลิปวีดิโอ เกี่ยวกับรถของเลนที่ทำจากหนังยาง แลวให

นักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่อง รถแขงพลังหนังยาง แลวรางภาพท่ีคิดออกแบบไว ลงบนกระดาษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูป………………………………………………….. 

 

ประโยชนท่ีไดรับ 
.................................................................................................................................................................................... 

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

.................................................................................................................................................................................... 
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ใบกิจกรรม 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
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แผนผังความคิด 

เรื่อง ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
หนวยการเรียนรูท่ี 1 “สะเต็มสูสตีม”     
สมาชิก / กลุม .......................................................................................................................................................... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

คำช้ีแจง 

  ใหนักเรียนนำความรูสะเต็มสูสตีมศึกษา มาเขียนสรุปใหสอดคลองกัน ในแผนผังความคิดท่ีกำหนดให 

 
 
 

 
 

 

 

 
 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

 

 

 

S : วิทยาศาสตร 

T : เทคโนโลยี 

E : วิศวกรรมศาสตร 
A : ศิลปะ 

M : คณิตศาสตร 

สะเต็มสูสตีมศึกษา 
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ใบกิจกรรม 
เรื่อง การพับกระดาษโอริกามิ 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
หนวยการเรียนรูท่ี 2 “กิจกรรมของสตีม”   
สมาชิก / กลุม .......................................................................................................................................................... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

คำช้ีแจง 
           ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาวิธีการพับกระดาษโอริกามิจากคลิป 

https://www.youtube.com/watch?v=SAH2u_rD5DI&t=3s  แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่อง การพับกระดาษ 

โอริกามิ 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูป การพับกระดาษโอริกามิ 
ความรูท่ีไดรับ........................................................................................................................................................................ 

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

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

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

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

การนำไปใช .......................................................................................................................................................................... 

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

............................................................................................................................................................................................... 
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แผนผังความคิด 

เรื่อง มหัศจรรยการพับกระดาษโอริกามิ 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
หนวยการเรียนรูท่ี 3 “บูรณาการสตีมรอบตัว”     
สมาชิก / กลุม .......................................................................................................................................................... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

คำช้ีแจง 

        ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษามหัศจรรยการพับกระดาษโอริกามิ จากคลิป 

https://www.youtube.com/watch?v=CLlfqw06pUk   แลวใหนักเรียนทำแผนผังความคิด เรื่อง มหัศจรรยการพับ

กระดาษโอริกามิ 

 

 
 
 

 
 

 

 

 
 

 

 
 
 

 
 

มหัศจรรยการพับกระดาษ

 

S : วิทยาศาสตร 

T : เทคโนโลยี 

E : วิศวกรรมศาสตร 
A : ศิลปะ 

M : คณิตศาสตร 
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ใบกิจกรรม 

เรื่อง การพับสัตวประหลาดก็อตซิลลา 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
หนวยการเรียนรูท่ี 2 “กิจกรรมของสตรีม”   
 

สมาชิก / กลุม .......................................................................................................................................................... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

คำช้ีแจง 
           ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาวิธีการพับสัตวประหลาดก็อตซิลลาจากคลิป  

https://www.youtube.com/watch?v=iSi1F-pVAok  แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่อง การพับสัตวประหลาด 

ก็อตซิลลา 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูป การพับสัตวประหลาดก็อตซิลลา 
ความรูท่ีไดรับ........................................................................................................................................................................ 

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

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

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

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

การนำไปใช .......................................................................................................................................................................... 

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

............................................................................................................................................................................................... 
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แผนผังความคิด 
เรื่อง การพับปลากระดาษ 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
หนวยการเรียนรูท่ี 3 “บูรณาการสตีมรอบตัว”     
สมาชิก / กลุม .......................................................................................................................................................... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

คำช้ีแจง 

        ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษามหัศจรรยการพับปลากระดาษ จากคลิป 

https://www.youtube.com/watch?v=sh_eZOAJPmE&t=43s   แลวใหนักเรียนทำแผนผังความคิด เรื่อง การพับ

ปลากระดาษ 

 
 
 

 
 

 

 

 
 
 

 
 

 

 

 
 
 
 
 

S : วิทยาศาสตร 

T : เทคโนโลยี 

E : วิศวกรรมศาสตร A : ศิลปะ 

M : คณิตศาสตร 

การพับปลากระดาษ 
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ใบกิจกรรม 
เรื่อง การพับหงสกระดาษโอริกามิ 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
หนวยการเรียนรูท่ี 2 “กิจกรรมของสตีม”   
 

สมาชิก / กลุม .......................................................................................................................................................... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

คำช้ีแจง 
           ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาวิธีการพับหงสกระดาษโอริกามิ จากคลิป  

https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=hVgdndulWJ8  แลวใหนักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่อง การพับ

หงสกระดาษโอรกิามิ 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูป การพับหงสกระดาษโอริกามิ 
 
ความรูท่ีไดรับ........................................................................................................................................................................ 

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

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

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

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

การนำไปใช .......................................................................................................................................................................... 

............................................................................................................................................................................................... 
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แผนผังความคิด  

เรื่อง การพับสุนัขกระดาษ 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
หนวยการเรียนรูท่ี 3 “บูรณาการสตีมรอบตัว”     
สมาชิก / กลุม .......................................................................................................................................................... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

คำช้ีแจง 

        ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษามหัศจรรยการพับสุนัขกระดาษ จากคลิป 

https://www.youtube.com/watch?v=7Cczz_EV5x8&t=96s แลวใหนักเรียนทำแผนผังความคิด เรื่อง การพับสุนัข

กระดาษ 

 
 
 
 

 
 

 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

S : วิทยาศาสตร 

T : เทคโนโลยี 

E : วิศวกรรมศาสตร A : ศิลปะ 

M : คณิตศาสตร 

การพับสุนัขกระดาษ 
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แผนผังความคิด  

เรื่อง LabTour Project 

รายวิชาเพ่ิมเติมสตรีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
หนวยการเรียนรูท่ี 4 “ช้ินงานจากสตรีม”     
สมาชิก / กลุม .......................................................................................................................................................... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/........... เลขท่ี ....... 

คำช้ีแจง 

  ใหนักเรียนนำความรูจากหอง LabTour Project มาเขียนสรุปลงในแผนผังความคิดท่ีกำหนดให 

 
 
 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

S : วิทยาศาสตร 

T : เทคโนโลยี 

E : วิศวกรรมศาสตร 
A : ศิลปะ 

M : คณิตศาสตร 

LabTour  Project 
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ใบกิจกรรม 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
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ใบกิจกรรม 

เรื่อง ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

หนวยการเรียนรูท่ี 1 มาเรียนสตีมกันเถอะ     
ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

คำช้ีแจง 

 ใหนักเรียนนำแบบจำลองบานท่ีลงมือปฏิบัติในชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มาวิเคราะหความรูเชื่อมโยงกับศาสตร 

ตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เทคโนโลยี (Technology) 
 
 
 
 
 
 

วิทยาศาสตร (Science) 
 
 
 

 

 

 

คณิตศาสตร (Mathematics) 

 

 

วิศวกรรมศาสตร (Engineering) 

 

 

 

 ศิลปะ (Arts) 

 

 

 

ติดรูปแบบจำลองบาน 

ท่ีลงมือปฏิบัติ 

ในช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
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ใบกิจกรรม 

เรื่อง ทักษะของศาสตรตาง ๆ ท่ีใชในการสรางบานจำลอง 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

หนวยการเรียนรูท่ี 2 เขาเรียนอะไรในสตีมกันนะ     
ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

คำช้ีแจง 

 ใหนักเรียนวิเคราะหทักษะของศาสตรตาง ๆ ท่ีใชในการสรางบานจำลอง 

 

 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

การสรางบานจำลอง 

 

 

ทักษะดานวิทยาศาสตร 

 

ทักษะดานการใชเทคโนโลยี 

 

ทักษะดานวิศวกรรม 

 

ทักษะดานศิลปะ 

 

ทักษะดานคณิตศาสตร 
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ใบกิจกรรม 

เรื่อง แผนผังความคิดกับการทำ Project STEAM 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

หนวยการเรียนรูท่ี 3 สถาปนิกตัวนอย     
ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

คำช้ีแจง 

 ใหนักเรียนชวยกันเขียนแผนผังความคิด Mind mapping ท่ีเก่ียวของกับการสรางบานจำลอง 

  
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ใบกิจกรรม 

เรื่อง รางแบบบานจำลอง 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

หนวยการเรียนรูท่ี 3 สถาปนิกตัวนอย    
ชื่อ–สกุล...........................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...........................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...........................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...........................................................................................ชัน้ประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...........................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...........................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

คำช้ีแจง 

 ใหนักเรียนรางแบบบานจำลองตามจินตนาการ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ใบกิจกรรม 

เรื่อง รางแบบตกแตงภายใน 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

หนวยการเรียนรูท่ี 3 สถาปนิกตัวนอย    
ชื่อ–สกุล.............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

คำช้ีแจง 

 ใหนักเรียนรางแบบหอง...............................ตามจินตนาการ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ใบกิจกรรม 

เรื่อง รางแบบบานจำลองตามโจทยท่ีกำหนด 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

หนวยการเรียนรูท่ี 4 วิศวกรตัวนอย    
ชื่อ–สกุล.............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/........... เลขท่ี ........... 

คำช้ีแจง 

 ใหนักเรียนเขียนโจทยการสรางบานท่ีไดรับและรางแบบบานจำลอง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
โจทยการสรางบาน.................................................................................................................................................... 
 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบกิจกรรม 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 



 

ใบกิจกรรม 

เรื่อง ความรูกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

หนวยการเรียนรูท่ี 1 เปดโลกสูสตีม     
ชื่อ–สกุล..............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล..............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล..............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล..............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล..............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล..............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

คำช้ีแจง 

 ใหนักเรียนศึกษาความหมายของ STEAM  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เทคโนโลยี (Technology) 
 
 
 
 
 
 

วิทยาศาสตร (Science) 
 
 
 

 

 

 

คณิตศาสตร (Mathematics) 

 

 

วิศวกรรมศาสตร 

(Engineering) 

 

 

 

 

ศิลปะ (Arts) 

 

 

 

STEAM 



 

ใบกิจกรรม 

เรื่อง ทักษะของศาสตรตาง ๆ ท่ีใชในการสรางเรือจำลอง 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

หนวยการเรียนรูท่ี 2 กระบวนการของสตีม    
ชื่อ–สกุล...............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...............................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

คำช้ีแจง 

 ใหนักเรียนวิเคราะหทักษะของศาสตรตาง ๆ ท่ีใชในการสรางเรือจำลอง 

 

 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

การสรางเรือจำลอง 

 

 

ทักษะดานวิทยาศาสตร 

 

ทักษะดานการใชเทคโนโลยี 

 

ทักษะดานวิศวกรรม 

 

ทักษะดานศิลปะ 

 

ทักษะดานคณิตศาสตร 



 

ใบกิจกรรม 

เรื่อง แผนผังความคิดเกี่ยวกับการทำ Project STEAM 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

หนวยการเรียนรูท่ี 4 สตีมสูการแกปญหา    
ชื่อ–สกุล................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล..................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

คำช้ีแจง 

 ใหนักเรียนเขียนแผนผังความคิดเก่ียวกับการทำ Project STEAM 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 
 
 

 

 

 

 



 

ใบกิจกรรม 

เรื่อง รางแบบเรือจำลองตามจินตนาการ 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

หนวยการเรียนรูท่ี 5 Design Thinking Water Vechicle    
ชื่อ–สกุล.................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล.................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

คำช้ีแจง 

 ใหนักเรียนรางแบบเรือจำลองตามจินตนาการ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

ใบกิจกรรม 

เรื่อง รางแบบเรือพลังหนังยาง 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

หนวยการเรียนรูท่ี 5 Design Thinking Water Vechicle    
ชื่อ–สกุล..................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล..................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล..................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล..................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล..................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล..................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

คำช้ีแจง 

 ใหนักเรียนรางแบบเรือพลังหนังยาง 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ใบกิจกรรม 

เรื่อง ทักษะของศาสตรตาง ๆ ท่ีใชในการสรางเรือจำลอง 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

หนวยการเรียนรูท่ี 1  Up skill    
ชื่อ–สกุล................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

คำช้ีแจง 

 ใหนักเรียนวิเคราะหทักษะของศาสตรตาง ๆ ท่ีใชในการสรางเรือจำลอง 

 

 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

การสรางเรือจำลอง 

 

 

ทักษะดานวิทยาศาสตร 

 

ทักษะดานการใชเทคโนโลยี 

 

ทักษะดานวิศวกรรม 

 

ทักษะดานศิลปะ 

 

ทักษะดานคณิตศาสตร 



 

ใบกิจกรรม 

เรื่อง รางแบบเรือจำลอง 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

หนวยการเรียนรูท่ี 2 Mechanical  Water Vehicle Project    
ชื่อ–สกุล..................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล..................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล..................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล..................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล..................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล..................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4/........... เลขท่ี ........... 

คำช้ีแจง 

 ใหนักเรียนรางแบบเรือจำลองตามจินตนาการ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบกิจกรรม 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 



 

ใบกิจกรรมท่ี 1 เรื่อง สนุกแบบ STEAM 
รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

หนวยการเรียนรูท่ี 1 Learning STEAM 
 

ชื่อ–สกุล.............................................................ชั้นประถมศึกษาปที่ 5/........... เลขที่ ........... 
 

คำช้ีแจงใหนักเรียนนำแบบจำลองบานท่ีลงมือปฏิบัติในชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 มาวิเคราะหความรูเชื่อมโยงกับศาสตร 

ตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

เทคโนโลยี (Technology) 
 
 
 
 
 
 

วิทยาศาสตร (Science) 
 
 
 

 

 

 

คณิตศาสตร (Mathematics) 

 

 

วิศวกรรมศาสตร (Engineering) 

 

 

 

 ศิลปะ (Arts) 

 

 

 

ติดรูปแบบยานพาหนะ 

ท่ีลงมือปฏิบัติ 

ในช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 



 

ใบกิจกรรมท่ี 2 เรื่อง สนุกแบบ STEAM 
รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

หนวยการเรียนรูท่ี 2  Process STEAM 

ชื่อ–สกุล.............................................................ชั้นประถมศึกษาปที่ 5/........... เลขที่ ........... 

คำช้ีแจง : ใหนักเรียนวิเคราะหความรูเชื่อมโยงกับศาสตรตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ หุนยนต  เมนูสุดฮิตชื่นใจ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ทักษะดานวิทยาศาสตร ทักษะดานการใชเทคโนโลย ี

ทักษะดานคณิตศาสตร ทักษะดานศลิปะ 
ทักษะดานวิศวกรรม 



 

ใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง STEAM Skill    
รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

หนวยการเรียนรูท่ี 2  Process STEAM 
 

ชื่อ–สกุล.............................................................ชั้นประถมศึกษาปที่ 5/........... เลขที่ ........... 
 

คำช้ีแจงใหนักเรียนนำแบบจำลองบานท่ีลงมือปฏิบัติในชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 มาวิเคราะหความรูเชื่อมโยงกับศาสตร 

ตาง ๆ ท่ีสอดคลองกับ STEAM  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

เทคโนโลยี (Technology) 
 
 
 
 
 
 

วิทยาศาสตร (Science) 
 
 
 

 

 

 

คณิตศาสตร (Mathematics) 

 

 

วิศวกรรมศาสตร (Engineering) 

 

 

 

 ศิลปะ (Arts) 

 

 

 

 



 

วิทยาศาสตร ์(Science) 

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

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

.......... 

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

 

 

                                                                                                                           ช่ือ.................................................................เลขที่

.....................ช้ัน................. 

 
 
 
 
 

เทคโนโลยี (Technology) 
............................................................................

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

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

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

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

 

วิศวกรรมศาสตร ์(Engineering) 

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

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

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

 

คณิตศาสตร ์(Mathematics) 

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

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

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

 

Technology 
 

Engineering) 

ศิลปะ (Arts) 

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

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

...... 

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

... 

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

Arts 
 



 

ใบกิจกรรมท่ี 5 เรื่อง  การออกแบบยานพาหนะ 
รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

หนวยการเรียนรูท่ี 3 Problem Solving STEAM 

ชื่อ–สกุล.............................................................ชั้นประถมศึกษาปที่ 5/........... เลขที.่.......... 

คำช้ีแจง 

 ใหนักเรียนชวยกันเขียนแผนผังความคิด Mind mapping ท่ีเก่ียวของกับการยานพาหนะ 

  
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ใบกิจกรรมท่ี 6 

เรื่อง รถพลังงานยาง 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

หนวยการเรียนรูท่ี 3 Problem Solving STEAM 
ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5/........... เลขท่ี ........... 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5/........... เลขท่ี ........... 

คำช้ีแจง 

 ใหนักเรียนออกแบบรถพลังงานยางและแยกสวนประกอบของรถ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใบกิจกรรม 

เรื่อง รางแบบตกแตงภายใน 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

 



 

ใบกิจกรรมท่ี 7 

เรื่อง สวนประกอบของรถ 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

หนวยการเรียนรูท่ี 3 Problem Solving STEAM 
ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5/........... เลขท่ี ........... 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ใบกิจกรรมท่ี 8 

เรื่อง กระเปาเปใบใหมของเรา 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

หนวยการเรียนรูท่ี 3 Problem Solving STEAM 
ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5/........... เลขท่ี ........... 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

ใบกิจกรรมท่ี 9 

เรื่อง Desing Thinking 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

หนวยการเรียนรูท่ี 4  Design thinking 
ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5/........... เลขท่ี ........... 

 

 

   ข้อมูลของฉัน
.................................................................................................................
........................................................................... 

 

 

 

 

 

 

   ข้อมูลของเพื่อน
.................................................................................................................
..................................................................... 

 

 

 

 

 

 

 

กิจกรรม 
Desing Thinking 

....ส่ิงท่ีชอบ.. 

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

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

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

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

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

 

....ส่ิงท่ีไม่ชอบ.. 

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

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

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

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

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

 

....ส่ิงท่ีชอบ.. 

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

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

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

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

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

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

....ส่ิงท่ีไม่ชอบ.. 

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

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

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

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

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

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



 

ใบกิจกรรมท่ี 10 

เรื่อง Desing Thinking 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

หนวยการเรียนรูท่ี 4  Design thinking 
ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5/........... เลขท่ี ........... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ใบกิจกรรมท่ี 11 

เรื่อง  Sketch Design 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

หนวยการเรียนรูท่ี 4  Design thinking 
ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5/........... เลขท่ี ........... 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

Sketch Design ยานพาหนะทางบก   



 

ใบกิจกรรม ท่ี  12 

เรื่อง ยานพาหนะทางบก 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

หนวยการเรียนรูท่ี 5  Paper land vehicle 
 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5/........... เลขท่ี ........... 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ใบกิจกรรมท่ี  13 

สวนประกอบของ Paper Land Vehicle 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

หนวยการเรียนรูท่ี 5  Paper land vehicle 
 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5/........... เลขท่ี ........... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ใบกิจกรรมท่ี 14 

เรื่อง Paper Land Vehicle กับสตีมศึกษา 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

หนวยการเรียนรูท่ี 6  STEAM in Life 
 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5/........... เลขท่ี ........... 

ใหนักเรียนชวยกันระดมความคิด วิเคราะห ความสอดคลองของ STEAM กับการสราง Paper Land Vehicle   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ใบกิจกรรมท่ี 15 

เรื่องสวนประกอบและหลักการทำงานของรถเคล่ือนท่ีทางบก 

รายวิชาสตีมศึกษา (STEAM Education) ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

หนวยการเรียนรูท่ี 7 Machanical Land Vehicle 
 

ชื่อ–สกุล...................................................................................................ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5/........... เลขท่ี ........... 

คำชี้แจง ใหนักเรียนอธิบาย โครงสราง สวนประกอบ และการทำงานของรถเคลื่อนท่ีทางบก 
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……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบกิจกรรม 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 



 

 

 

ใบกิจกรรมที่ 1 สิ่งประดิษฐ์สู่สตีม 

รายวิชาสตีมศึกษา ( STEAM EDUCATION ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 STEAM น่ารู้ 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนนำความรู้เรื่องเคร่ืองร่อน มาวิเคราะห์ความรู้เชื่อมโยงกับศาสตร์ต่างๆ ที่

สอดคล้องกับ STEAM 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วิทยาศาสตร์(science) 
เทคโนโลยี (Technology) 

คณิตศาสตร์ (Mathematic) 

 

ศิลปะ (Art) 

 

วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) 

 



 

 

 

ใบกิจกรรมที่ 2 สตีมกับสิ่งประดิษฐ์ของฉัน 

รายวิชาสตีมศึกษา ( STEAM EDUCATION ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 STEAM น่ารู้ 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนนำความรู้เกี่ยวกับชิ้นงานของนักเรียน  มาวิเคราะห์ความรู้เชื่อมโยงกับศาสตร์

ต่างๆ ที่สอดคล้องกับ STEAM 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วิทยาศาสตร์(science) 
เทคโนโลยี (Technology) 

คณิตศาสตร์ (Mathematic) 

 

ศิลปะ (Art) 

 

วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) 

 

ชิ้นงานของฉัน 



ใบกิจกรรมที่ 3 ตาดู หูฟัง จำแนกแยกแยะ 

รายวิชาสตีมศึกษา ( STEAM EDUCATION ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 กระบวนการของสตีม 
 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ใบกิจกรรมที่ 4 STEAM SKILL 

รายวิชาสตีมศึกษา ( STEAM EDUCATION ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 กระบวนการของสตีม 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนนำความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนกระบวการเทคโนโลยี  มาวิเคราะห์ความรู้และ สรุป

เป็นผังความคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบกิจกรรมที่ 5 เพ่ือนรู้ใจ 



รายวิชาสตีมศึกษา ( STEAM EDUCATION ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 Design Thinking 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนเขียนสิ่งที่ชอบ และไม่ชอบของตนเอง และสอบถามสิ่งที่ชอบ และไม่ชอบของ

เพ่ือนพร้อมจดบันทึก 

นักเรียนเขียนข้อมูลของตนเอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นักเรียนเขียนข้อมูลของเพ่ือน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สิ่งที่ชอบ สิ่งที่ไม่ชอบ 

สิ่งที่ชอบ สิ่งที่ไม่ชอบ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



ใบกิจกรรมที่ 6 กระเป๋าโดนใจ 

รายวิชาสตีมศึกษา ( STEAM EDUCATION ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 Design Thinking 

คำชี้แจง : ให้นำข้อมูลส่ิงที่ชอบและสิ่งที่ไม่ชอบของเพื่อนที่ได้สอบถามไว้แล้ว มาออกแบบกระเป๋า

เดินทางตามความชอบของเพื่อน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบกิจกรรมที่ 7 กระเป๋าโดนใจ 

กระเป๋าเดินทางของเพื่อนฉัน 



รายวิชาสตีมศึกษา ( STEAM EDUCATION ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 Design Thinking 

คำชี้แจง : ให้นำข้อมูลส่ิงที่ชอบและสิ่งที่ไม่ชอบของเพื่อนที่ได้สอบถามไว้แล้ว มาออกแบบชุดเดินทาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชุดเดินทางกับของเพ่ือนฉัน 



ใบกิจกรรมที่ 8 เคร่ืองร่อนของเล่น 

รายวิชาสตีมศึกษา ( STEAM EDUCATION ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 3D Foam Board Glider 
รายการวัสดุอุปกรณ์ 

ลำดับ
ที ่

รายการ จำนวนต่อ
กลุ่ม 

1 กระดาษ ความหนา 200 แกรม  1 แผ่น 

2 หลอดพลาสติก เส้นผ่านศูนย์กลาง 0.5 เซนติเมตร ความยาว 24 เซนติเมตร   1 หลอด 

3 คลิปเสียบกระดาษ  1 อัน 

4 กรรไกร 1 เล่ม 

5 เทปใส  1 ม้วน 

6 ดินน้ำมัน 1 ก้อน 

7 ใบมีด  1 ใบ 

 

วิธีทำกิจกรรม 

1. วาดปีกและหางให้มีขนาดตามแบบในหนังสือเรียนในหน้าที่ 13 ลงบนกระดาษ 200 แกรม 

2. ตัดปีกและพวงหางตามรอยเส้นทึบจากแบบที่วาด 

3. เตรียมทำปีกและพวงหางโดยพับปีกและหางตามรอยประ 

4. เตรียมส่วนลำตัวของเครื ่องร่อนโดยบีบหลอดพลาสติกให้แบน  และใช้ใบมีดกรีดหลอดให้ห่างจาก     

ปลายหลอด 7.5 เซนติเมตร จากนั้นกรีดยาวออกไปอีกด้านหนึ่งยาว 5 เซนติเมตร ซึ่งจะมีขนาด พอดีกับ

ความกว้างของปีก ปลายหลอดด้านที่ยาว 7.5 เซนติเมตรจะเป็นส่วนหาง 

5. ประกอบส่วนปีกโดยนำปีกที่เตรียมไว้ เสียบผ่านหลอดพลาสติกที่กรีดไว้ในข้อ 4 โดยให้แกนกลาง ของปีก

อยู่ตรงกับหลอดพอดี ติดเทปใสระหว่างปีกกับหลอด 



6. เตรียมส่วนหางโดยใช้ใบมีดกรีดลำตัวเครื ่องร่อนบริเวณปลายที่เป็นตำแหน่งหาง  จัดให้ใบมีดอยู่              

ในแนวตั้งฉากกับปีก กรีดเป็นรอยเข้าไป 1 เซนติเมตร และนำแพนหางแนวดิ่งมาสอดตามรอยกรีด           

ให้ด้านล่างของลำตัวเครื่องร่อนติดกับรอยที่ทำไว้บนแพนหางแนวดิ่ง 

7. นำแพนหางแนวระดับมาสอดเข้ารอยเดิมด้านของหางแนวดิ ่ง และติดเทปใสระหว่างแพนหางแนว    

ระดับกับลำตัวเครื่องร่อน จะได้เครื่องร่อนซึ่งจะต้องปรับศูนย์ถ่วงของเครื่องร่อนก่อนทดสอบ การร่อน 

8. ปรับศูนย์ถ่วงของเครื่องร่อน ดังนี้ 

8.1 แบ่งความกว้างของปีกตรงบริเวณที ่ต ิดกับลำตัวของเครื ่องร ่อนออกเป็น  3 ส ่วนเท่าๆ กัน                
ทำเครื่องหมายไว้ เพ่ือใช้เป็นบริเวณท่ีจะหาสมดุลของเครื่องร่อน 
8.2 ทดสอบความสมดุลของเครื่องร่อน โดยการจัดให้ปีกทั้งสองของเครื่องร่อนวางอยู่บนปลายนิ้วชี้       
กับนิ้วหัวแม่มือ ณ ตำแหน่งที่ 2 ของส่วนที่แบ่งไว้ สังเกตเครื่องร่อน ดังนี้  

* ถ้าลำตัวของเครื่องร่อนอยู่ในแนวระดับ แสดงว่าเครื่องร่อนอยู่ในสภาวะสมดุล  
* ถ้าเครื่องร่อนยังไม ่อยู่ในแนวระดับให้เติมดินน้ามันหรือคลิปหนีบกระดาษท่ี ส่วนหัวของ 
เครื่องร่อน จนกว่าเครื่องร่อนจะอยู่ในแนวระดับได้ 

9. ทดสอบการร่อนโดยเลือกบริเวณที่ลมสงบ จับเครื่องร่อนให้อยู่ในแนวระดับแล้วสะบัดข้อมือให้ เครื่องร่อน
พุ่งออกไปด้านหน้า และสังเกตเครื่องร่อนขณะร่อนในอากาศ ดังนี้  

* ถ้าเครื่องร่อนร่อนโดยเชิดหัวขึ้นสูงแล้วทิ่มหัวลง แสดงว่าส่วนหัวของเครื่องร่อนมีน้ำหนักเบา 
ให้ แก้ไขโดยการเพ่ิมน้ำหนักที่ส่วนหัวเครื่องร่อนด้วยดินน้ำมัน  
* ถ้าพุ่งออกไปแล้วเครื่องร่อนหัวทิ่ม แสดงว่าหัวเครื่องร่อนหนักเกินไป แก้ไขด้วยการใช้ดินน้ำมัน 
ถ่วงส่วนหาง  
* ถ้าพุ่งเครื่องร่อนออกไปแล้ว เครื่องร่อนอยู่ในแนวขนานกับพ้ืนและค่อยๆ ลดระดับต่ำลงเรื่อยๆ 

จนตกกระทบพ้ืน แสดงว่าเครื่องร่อนอยู่ในสภาวะสมดุล 

วิธีเล่น 

1. ก่อนประกอบปีกเครื่องร่อน ให้ลองนำเครื่องร่อนที่มีแต่พวงหางไปทดสอบการร่อน บันทึกผลการร่อน      
ที่สังเกตได้  

2. ประกอบปีกเครื่องร่อนทดสอบการร่อนโดยไม่ออกแรงให้เครื่องร่อนพุ่งไปข้างหน้า (ปล่อยเครื่องร่อนลง
แนวดิ่งให้ตกอิสระ) บันทึกผลการร่อนที่สังเกตได้  

3. ประกอบปีกเครื่องร่อน ทดสอบการร่อนโดยออกแรงพุ่งเครื่องร่อนไปข้างหน้าบันทึกผลการร่อนที่สังเกตได้  
4. ประกอบปีกเครื่องร่อน ปรับศูนย์ถ่วงของเครื่องร่อน ทดลองร่อน บันทึกผลการร่อนที่สังเกตได้  



5. ปรับทิศทางที่หางเสือไปด้านซ้าย บันทึกผลการร่อนที่สังเกตได้  
6. ปรับทิศทางที่หางเสือไปด้านขวา บันทึกผลการร่อนที่สังเกตได้ 

ตารางบันทึกผลการสังเกต 

ลำดับ
วิธีเล่น 

รูปแบบของเครื่องร่อน ผลการสังเกต 

1 ไม่มีปีก มีแต่หาง  
 

2 มีปีก แต่ไม่มีแรงพุ่งผ่านอากาศ  
 

3 มีปีก มีแรงพุ่งผ่านอากาศ ไม่
ปรับศูนย์ถ่วงของเครื่องร่อน 

 

4 ปรับศูนย์ถ่วงของเครื่องร่อน  
 

5 ปรับหางเสือไปด้านซ้าย  
 

6 ปรับหางเสือไปด้านขวา  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



อภิธานศัพท 
 

สตีมศึกษา หรือ STEAM Education  เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่บูรณาการวิชาวิทยาศาสตร 

(Science) เทคโนโลย ี(Technology) ว ิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ (Arts) และ คณิตศาสตร  

(Mathematics) เขาดวยกัน โดยเนนใหผูเรียนเกิดความรูซึ่งสามารถนำไปพัฒนาตนเอง เพื่อใหเกิดทักษะใน

การแกไขปญหา และสรางสรรคสิ่งใหมๆในการดำเนินชีวิต 
 

แนวคิดของ STEAM Education จะประกอบดวย 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 การนำเสนอสถานการณ (Identify a challenge) ครูเตรียมสถานการณปญหาตาง ๆ 

กระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจและมองปญหาโดยจัดกิจกรรมใหนักเรียนทำความเขาใจโดยอาศัยความรู

พ้ืนฐานหรือการศึกษาจากเอกสารตำหรือสื่ออ่ืน ๆ เพ่ือสรางความเขาใจถึงเหตุผล ความจำเปนในการแกปญหา

และกำหนดขอเท็จจริงจากปญหาประเด็นปญหาท่ีศึกษาคนควา 

ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เกี่ยวของ (Explore Ideas) ทบทวนบทเรียนหรือเพิ่มความรู

ใหมเกี ่ยวกับ STEAM โดยบูรณาการความรู ในวิชาวิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี (Technology) 

วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ศิลปะ  (Arts) และคณิตศาสตร (Mathematics) โดยนักเรียนแตละกลุม

ศึกษาคนควาดวยตนเองอยางอิสระ  

ขั ้นที ่ 3 ออกแบบ วางแผน และพัฒนา (Plan and Develop) นักเร ียนแตละกลุ มร วมกัน         

วางแผนการสรางสรรคผลงานอยางอิสระ โดยประยุกตใชขอมูลและแนวคิดที่เกี่ยวของกับแนวทางแกปญหา

เพ่ือการออกแบบผลงาน โดยคำนึงถึงทรัพยากร ขอจำกัดและเง่ือนไขตามสถานการณท่ีกำหนด และดำเนินการ

สรางสรรคผลงาน  

ขั้นที่ 4 การทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluate) นักเรียนแตละกลุมรวมกันทดสอบ     

การทำงานวาเปนไปตามเปาหมายท่ีกำหนดหรือไม ถาไมเปนไปตามเปาหมายใหปรับปรุงผลงาน  

ขั้นที ่ 5 การนำเสนอผลลัพธ (Present the Solution) นักเรียนแตละกลุมสงตัวแทนนำเสนอ

แนวคิดและข้ันตอนการแกปญหาของการสรางผลงานเชิงสรางสรรคหนาชั้นเรียน และรวมกันอภิปรายเก่ียวกับ

ผลงานของแตละกลุม  
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คณะผูจัดทำ 
 
คณะท่ีปรึกษา 
     1.   นายสามารถ  อินตามูล   ผูอำนวยการโรงเรียนบานสันกำแพง 

     2.   นางสาวฉัตรชนก วงศใหญ  รองผูอำนวยการโรงเรียนบานสันกำแพง 

     3.   นายณัฐพงษ  เตจะนัง   รองผูอำนวยการโรงเรียนบานสันกำแพง 

     4.   นายภูวกร วิริยา    รองผูอำนวยการโรงเรียนบานสันกำแพง 

 

คณะทำงาน 
1. นางสาวสุพัฒิดา เรืองนามกิจ  หัวหนาโครงการหองเรียนพิเศษ 

2. นางสุวปรียา อารีศิริ            หัวหนาหองเรียนพิเศษวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร 

3. นางมัตติกา ติดนนท            รองหัวหนาหองเรียนพิเศษวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร 

4. นางมาลัย ทัพหมี    กรรมการ 

5. นางอัญญรัตน มณีทอง   กรรมการ 

6. นางจันจิราภา พรหมชนะ   กรรมการ 

7. นางสาวธันยธร คุณยศยิ่ง   กรรมการ 

8. นางพิชญาภา พิไรแสงจันทร  กรรมการ 

9. วาท่ีรอยตรีหญิงเจนจิรา เพชรนอย  กรรมการ 

10. นายอชิรวิชญ ภานุศุภสินพงศ  กรรมการ 

11. นายธนชาติ ฤกษหราย   กรรมการ 

12. นางสาววรวรรณ พานแกว   กรรมการ 

13. นางสาวศิริรัตน เมืองเล็น   กรรมการ 

14. นายกฤตเมธ เดนแดนไพร   กรรมการ 

15. นางสาวชมพูนุช ยาวินัง   กรรมการ 

16. นางอรพรรณ ใจเข่ือนแกว   กรรมการ 

17. นางสาวนันณภัทร สมแสน  กรรมการ 

18. วาท่ีรอยตรีหญิงวรัญญา เติมดี  กรรมการ 

19. นางสาวจินตนา พยาคำ   กรรมการ 

20. นางสาวศิรินทิพย จันทรตาเงิน  กรรมการ 

21. นางสาวฉัตรชนก พุฒลา   กรรมการ 

22. นางวศินี อางคำ    เลขานุการ 

23. นางสาวรัตนกร สายกูด   กรรมการและเลขานุการ 
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