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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานและความต้องการหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติม
สะตีมศึกษา 2) พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา 3) ทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา 
4) ประเมินประสิทธิผลหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษากับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้าน
หนองชุมพล จังหวัดเพชรบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 19 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
(1) หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (2) แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม (3) แบบประเมิน
ทักษะการท างานเป็นทีม และ (4) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติม 
สะตีมศึกษา สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (M) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สถิติท ีและการ
วิเคราะห์เนื้อหา  

ผลการวิจัยพบว่า 
1.ผลการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานและความต้องการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา พบว่า

ผู้เกี่ยวข้องมีความต้องการให้มีองค์ประกอบสอดคล้องกับบริบทโรงเรียน ระบุความเป็นสะตีม (STEAM) 
ชัดเจน จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เน้นให้นักเรียนมีโอกาส
ร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพ่ือน าไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
และทักษะการท างานเป็นทีม 

2.ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ 2 หน่วยการ
เรียนรู้ อยู่ในเกณฑ์คุณภาพระดับมากที่สุด 
                                                           
1 หลักสูตรศึกษามหาบัณฑิต (สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน) ภาควิชาหลักสูตรและวิธีสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2 หลักสูตรศึกษามหาบัณฑิต (สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน) ภาควิชาหลักสูตรและวิธีสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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3. ผลการใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา จัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา
รวมเวลา 40 ชั่วโมง ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการ ซึ่งการจัดการเรียนรู้ตามหน่วย
การเรียนรู้ 2 หน่วยการเรียนรู้  

4. ผลการประเมินหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา พบว่า (1) นักเรียนมีผลการเรียนรู้หลังใช้
หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษาแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 โดยผลการเรียนรู้หลังการใช้
สูงกว่าก่อนใช้ (2) นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมนักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมอยู่ใน
ระดับดี (3) นักเรียนมีทักษะการท างานเป็นทีมนักเรียนการทักษะการท างานเป็นทีมอยู่ในระดับดี (4) นักเรียน
มีความคิดเห็นต่อหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษาอยู่ในระดับมากท่ีสุด   
 

ค าส าคัญ: การพัฒนาหลักสูตรรายวชิาเพ่ิมเติม  สะตีมศึกษา  ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม  ทักษะการท างานเป็นทีม 
 

Abstract 
The objectives of this research were to: 1) study basic information and needs for the 

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

The research results were found that: 
1) The results of the study of basic information and needs for developing the STEAM 

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

2) The results of the development of the STEAM education additional subject 
curriculum consist of 8 elements, and 2 units. The results of the development meet the 
highest quality criteria. 
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3) The results of the tryout of using the STEAM education additional subject 
curriculum to organize learning activities, totaling 40 hours. There are organized integrated 
teaching, which organizes learning according to two learning units. 

4) The results of the evaluation of the STEAM education additional subject 
curriculum found that: 1) Students' learning outcomes after using the STEAM education 
additional subject curriculum were significantly different. The level of significance is taken at 
0.05. The learning outcomes after using the curriculum were higher than before using the 
curriculum. 2) Students have good Creative Innovation Skills, 3) Students have good 
teamwork skills, and 4) Students' opinions on the STEAM education additional subject 
curriculum were at the highest level. 

 
Keywords: The Development of Additional Curriculum Subject, STEAM Education, Creative 
Innovation Skills, Teamwork Skills 
 
บทน า  
 โลกในศตวรรษที่  21 ซึ่ งเป็ นยุคที่ มีการเปลี่ ยนแปลง และเจริญก้าวหน้ าอย่ างรวดเร็ว ดั งนั้ น 
การจัดการศึกษาทั่วโลกในศตวรรษที่ 21 จึงเป็นการจัดการศึกษาที่ต้องเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนก้าวทัน 
การเปลี่ยนแปลงของสังคมและโลก ปัจจุบันประเทศไทยก าลังก้าวเข้าสู่ยุค Thailand 4.0 ซึ่งขับเคลื่อนประเทศ 
ด้วยเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรม ประเทศไทยจะต้องมีการสร้างนวัตกรรมเป็นของตนเอง  
โดยยุทธศาสตร์ชาติด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ มีเป้าหมายการพัฒนาเพ่ือพัฒนาคนใน
ทุกมิติและในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี เก่ง และมีคุณภาพ (ยุทธศาสตร์ชาติ ระยะ 20 ปี, 2560 ) ทักษะส าหรับการ
ด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ที่ส าคัญที่สุด คือ ทักษะการเรียนรู้ (Learning Skill) โดยอ้างถึงรูปแบบ (Model) ที่มา
จากเครือข่ายองค์กรความร่วมมือ (Partnership for 21st Century Skills) (Rotherham, A., & Willingham, D., 
2009) ทั กษ ะเพ่ื อการด ารงชี วิ ต ในศตวรรษ ที่  21  จากภ าคี เพ่ื อทั กษะแห่ งศตวรรษที่  21 ที่ คน 
ทุกคนต้องเรียนรู้ตั้งแต่ชั้นอนุบาลไปจนถึงมหาวิทยาลัย และตลอดชีวิตจาก 3Rs และ 4 Cs เป็น 3Rs + 8Cs + 2Ls  
(วิจารณ์ พานิช, 2556 )  
 การศึกษาไทยเป็นไปตามแผนการศึกษาแห่งชาติโดยน ายุทธศาสตร์ชาติมาเป็นกรอบความคิดส าคัญ
น าไปสู่วิสัยทัศน์คนไทยทุกคนได้รับการศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ด ารงชีวิตอย่างเป็นสุข 
สอดคล้องกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21 การศึกษาของไทย
เชื่อมโยงกับ แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่13 (พระราชบัญญัติสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ, 2561) ซึ่งหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551) ได้ก าหนดสมรรถนะส าคัญของผู้ เรียนได้แก่ ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการคิด 
ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ซึ่งเป็น
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ทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการสื่อสาร ทักษะความร่วมมือ ทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งทักษะชีวิตและอาชีพ ทักษะด้านสารสนเทศและสื่อเทคโนโลยี ซึ่งทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมเป็นหนึ่งในทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนา เพื่อให้สามารถ
ประกอบอาชีพและด ารงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพ จัดเป็นทักษะเชิงประยุกต์ที่ต้องผสมผสานทักษะต่างๆ เข้าด้วยกัน 
ผู้เรียนจะเป็นผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม ทักษะศตวรรษที่ 21 และการท างานเป็นทีมถือเป็นทักษะส าคัญประการ
หนึ่งที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียน การส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการท างานเป็นทีมร่วมกับผู้อ่ืน จะส่งผลให้เกิดการ
พัฒนาทักษะทางสังคม (ทิศนา แขมมณี, 2551)  
 ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีส่งผลต่อคุณภาพการจัดการศึกษาในประเทศมีการ
เปลี่ยนแปลงสภาพสังคมอย่างรวดเร็วและยังเป็นตัวบ่งชี้ความสามารถในการแข่งขันของประเทศด้วย ซึ่งจาก
สถานการณ์ด้านความสามารถในการแข่งขันในปีที่ผ่านมาพบว่าในปี พ.ศ. 2562 ซึ่งรายงานโดยสถาบัน IMD 
World Competitiveness Yearbook 2020 (International Institute for Management Development)  
ในภาพรวมประเทศไทยอยู่ในอันดับ 29 มีอันดับลดลง 4 อันดับ (อันดับที่ 25 ในปี 2562) โดยมีผลคะแนนรวม 
ที่ลดลงเป็น 76.234 คะแนน จาก 77.233 คะแนน ในปี 2562 เมื่อพิจารณาคะแนนที่ประเทศไทยได้รับระยะ
ตั้งแต่ปี 2559 – 2563 ประเทศไทยมีแนวโน้มสมรรถนะที่ลดลงในช่วง 5 ปีที่ผ่านมาแสดงให้เห็นว่าคุณภาพ 
การจัดการศึกษาในประเทศยังไม่สะท้อนความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมของเยาวชน (ส านักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2563) กระแสการเปลี่ยนแปลงของโลกอย่างรวดเร็วส่งผลกระทบต่อการพัฒนาคนในชาติ
โดยเฉพาะในด้านของการร่วมมือกันท างานเป็นทีม การศึกษาจึงเป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาคนเพ่ือ
เตรียมพร้อมต่อการเปลี่ยนแปลง (จุไรรัตน์ อนันต์ไพฑูรย์ , 2563) จากสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอน 
ที่ไม่เอ้ือให้นักเรียนให้คิดเป็น ท าเป็น และแก้ปัญหาเป็น การเรียนการสอนมุ่งเน้นการท่องจ ามากกว่าการเน้นให้
ผู้เรียนได้คิด   
 การจัดการเรียนการสอนมีการเปลี่ยนแปลงอย่างมาก เพ่ือให้ทักษะที่จ าเป็นต่างๆ ได้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน 
การเรียนการสอนแบบทางเดียว อาจไม่เพียงพอที่ท าให้เกิดศักยภาพดังกล่าว เนื่องด้วยการเปลี่ยนแปลง
อันรวดเร็วของโลก และข้อมูลข่าวสารที่มากมาย จึงเกิดความต้องการที่จะพัฒนาระบบเศรษฐกิจของประเทศให้
ก้าวข้ามเป็นประเทศไทย 4.0 พัฒนาคุณภาพของคนในประเทศให้มีคุณภาพที่สูงขึ้น ดังนั้นการศึกษาจึงควร
ตอบสนองกับนโยบายการปฏิรูปของประเทศ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความสามารถตามศักยภาพของตนเอง
ให้เป็นที่ต้องการของตลาด หรือเป็นผู้ผลิตที่มีศักยภาพในการแข่งขันกับตลาดต่างประเทศได้  
 ตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการเรื่องนโยบายและจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการปีงบประมาณ พ.ศ.
2563 ได้ระบุจุดเน้นในระดับมัธยมศึกษาโดยมุ่งเน้นจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม คณิตศาสตร์ (STEM) เพ่ือให้เป็นนวัตกรรมการจัดการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ส าหรับสร้าง
คนรุ่นใหม่ และรองรับการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของประเทศอย่างเหมาะสม (กระทรวงศึกษาธิการ , 2563)  
เป็นการบูรณาการของ 4 สาขาวิชา คือกลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี ร่วมกับกระบวนการทาง
วิศวกรรมศาสตร์เพ่ือใช้แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงเน้นการลงมือปฏิบัติจริง แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นหรือการสร้าง
นวัตกรรม โดยใช้ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และทักษะที่ส าคัญในศตวรรษที่ 21 แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM 
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Education) พัฒนามาจากสะเต็มศึกษา (STEM Education) แนวคิดที่พัฒนาโดย Yakman มีการบูรณาการ
ศิลปศาสตร์ (Art) เข้าไปซึ่งความจ าเป็นในการพัฒนามนุษย์ให้สมบูรณ์ทุกด้าน ศิลปศาสตร์ที่บูรณาการเข้าไปนั้น 
ไม่ได้มีความหมายแค่สุนทรีย์ศาสตร์เพียงเท่านั้น แต่หมายรวมถึงศิลปะทางภาษา การศึกษาทางสังคม ศิลปะ
ทางกายภาพ วิจิตรศิลป์ และการร้องเพลง หรืออาจกล่าวได้ว่าคุณลักษณะของการเป็นมนุษย์  (Yakman, 
2008) สอดคล้องกับรัฐพงษ์ โพธิรังสิยากร (2561) 
 หลักสูตรสถานศึกษามีความส าคัญต่อการจัดการศึกษาเป็นแนวทางการด าเนินงานการศึกษาให้เป็นไป
ตามความมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ หลักสูตรสามารถพัฒนาผู้เรียนในด้านทักษะการเรียนรู้ให้มีคุณธรรมจริยธรรม 
เป็นหัวใจของการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะพึงประสงค์ตามที่สถานศึกษาก าหนด (ชนสิทธิ์ 
สิทธิ์สูงเนิน, 2564) หลักสูตรรายรายวิชาเพ่ิมเติมเป็นรายวิชาที่สถานศึกษาเปิดสอนเพ่ิมเติมจากสิ่งที่ก าหนดไว้
ในหลักสูตรแกนกลาง ฯ เพื่อให้สอดคล้องกับจุดเน้น ความต้องการและความถนัดของผู้เรียน การออกแบบการ
จัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมและการท างานเป็นทีม 
 จากสภาพปัญหาและความส าคัญที่กล่าว การพัฒนาหลักสูตรสะตีมศึกษาเป็นหลักสูตรที่ช่วย
ครูผู้สอนในส่งเสริมผู้เรียนให้มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและทักษะการท างานเป็นทีม เนื่องจากเป็นการ
น าองค์ความรู้ทั้ง 5 ศาสตร์ มาใช้การแก้ปัญหาจากสิ่งที่พบเจอรอบ ๆ ตัวของผู้เรียน โดยผู้สอนเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้และน าความรู้มาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม สอดคล้องกับริบทของโรงเรียน ผู้วิจัย
สนใจพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมโดยใช้แนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) มาบูรณาการขึ้นว่า 
“การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพ่ือส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรม
และการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษามัธยมศึกษาปีที่ 1” 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานและความต้องการเกี่ยวกับพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) ที่ส่ งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการท างานเป็ นทีม ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 

2. เพ่ือพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) ที่ส่งเสริมการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการท างานเป็นทีม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

3. เพ่ือใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) ที่ส่งเสริมการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการท างานเป็นทีม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

4. เพ่ือประเมินประสิทธิผลพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา  (STEAM Education)  
ทีส่่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการท างานเป็นทีม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

4.1 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) โดยใช้แบบทดสอบ 

4.2 เพ่ือประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน 
4.3 เพ่ือประเมินทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียน 
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4.4 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) เพ่ือส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการท างานเป็นทีม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

สมมุติฐานการวิจัย  
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
สูงกว่าก่อนเรียน 
ขอบเขตการวิจัย 

ขอบเขตประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ของโรงเรียนในเขต

อ าเภอเขาย้อย จังหวัดเพชรบุรี จ านวน 5 โรงเรียน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 รวมทั้งสิ้น 70 คน 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 19 คน โรงเรียนบ้านหนอง

ชุมพลได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random sampling) 
ขอบเขตด้านเนื้อหา 
เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย เนื้อหาในรายวิชาเพ่ิมเติม ว 21203 สะตีมสร้างสรรค์   

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านหนองชุมพล โดยสร้างสรรค์นวัตกรรมตามแนวคิดโมเดลเศรษฐกิจใหม่ BCG   
ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 

ตัวแปรต้น : หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  ที่ส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการท างานเป็นทีม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ตัวแปรตาม :  1) ผลการเรียนรู้ 
2) ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
3) ทักษะการท างานเป็นทีม 
4) ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM 

Education)   

ระยะเวลาในการทดลอง 
การวิจัยครั้งนี้ ด าเนินการในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 ใช้ระยะเวลาในการทดลอง เดือน

พฤษภาคม - กันยายน จ านวน 16 สัปดาห์ รวมเป็น 40 ชั่วโมง 
 

วิธีการวิจัย  
 งานวิจัย เรื่องนี้ ใช้ ระเบี ยบวิธีวิจั ยแบบวิจัยและพัฒนา (Research &Development) โดยมี 
กระบวนการวิจัย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 การวิจัย(Research : R1) ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน 
 1. ศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551(ฉบับปรับปรุง 2560) หลักสูตร
สถานศึกษากลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติม แนวทางการจัดการเรียนรู้ สะตีม
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ศึกษา แนวคิดทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม และแนวคิดทักษะการท างานเป็นทีม สอบถามความต้องการ
ของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในการพัฒนาหลักสูตร 
 2. สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลได้แก่ แบบวิเคราะห์เนื้อหาการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติม
สะตีมศึกษา (STEAM Education) ประเด็นสนทนากลุ่มเพ่ือศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร
รายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) และแบบสอบถามส าหรับนักเรียน เพ่ือวิเคราะห์ความ
ต้องการการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
 3. น าเครื่องมือที่สร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร 1 คน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านสะตีมศึกษา 1 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างสรรค์นวัตกรรม 1 คน เพ่ือตรวจสอบความ
เที่ยงตรงของเนื้อหา และโดยหาค่า IOC มีค่าเท่ากับ 1.00 
 4. น าแบบวิเคราะห์เนื้อหาเก็บข้อมูลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา(STEAM 
Education) จากเอกสารที่เกี่ยวข้อง  
 5. ขอหนังสือจากบัณทิตศึกษาถึงผู้อ านวยการโรงเรียบ้านหนองชุมพล  เพ่ืออนุญาตให้นักเรียน 
เข้าร่วมงานวิจัยในการตอบแบบสอบถาม โดยผู้วิจัยท าการชี้แจงรายละเอียดและด าเนินการเก็บรวบรวมด้วย
ตนเองนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 100 
 6. น าประเด็นสนทนากลุ่มเก็บข้อมูลกับกลุ่มบุคคลที่ร่วมสนทนากลุ่ม  ได้แก่ ผู้บริหารสถานศึกษา 
ศึกษานิเทศก์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอน ด้านสะเต็ม/สะตีม และด้านนวัตกรรม ครูผู้สอน
รายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปะ และคณิตศาสตร์ จ านวนทั้งหมด 7 คน 
การจัดกระท าข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  1.วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบวิเคราะห์เนื้อหาและสนทนากลุ่ม เกี่ยวกับเนื้อหาที่ใช้หลักสูตรรายวิชา
เพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) โดยวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และน าเสนอแบบ
พรรณนาความเรียง 
  2.วิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถาม เกี่ยวกับความต้องการการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีม
ศึกษา (STEAM Education) โดยวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปด้วยการใช้สถิติค่าร้อยละ และข้อเสนอแนะด้วยการ
วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และน าเสนอแบบพรรณนาความเรียง 
 ขั้นตอนที่ 2 พัฒนา (Development : D1)  พัฒนาหลักสูตร โดยพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติม
สะตีมศึกษา (STEAM Education) อีกทั้งพัฒนาและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ หลักสูตร
รายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education), แบบทดสอบ, แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรม, แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีหลักสูตร
รายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
 1.รวบรวมข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนที่ 1 ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน ได้แก่ วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบวิเคราะห์
เนื้อหา สนทนากลุ่มและข้อมูลจากแบบสอบถาม น าไปสร้างหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) และเครื่องมือที่ใช้การเก็บข้อมูล 
 2. สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลได้แก่  
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  2.1 หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
  2.2 แบบทดสอบสะตีมสร้างสรรค์ เป็นแบบทดสอบรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษาโดยมุ่งวัดผลการ
เรียนรู้ด้านประยุกต์ใช้ วิเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์ 
  2.3 แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม  
  2.4 แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม  
  2.5 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)  
 3.น าเครื่องมือที่สร้างขึ้นเสนอผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 7 คน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร 1 คน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านสะตีมศึกษา 1 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างสรรค์นวัตกรรม 1 คน เพ่ือตรวจสอบความ
เที่ยงตรงของเนื้อหา และโดยหาค่า IOC มีค่าเท่ากับ 1.00 
 4. ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) ใช้คะแนน
เฉลี่ย ที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบกับเกณฑ์ โดยใช้เกณฑ์ 5 ระดับ (Best,1977 อ้างถึงใน มาเรียม 
นิลพันธุ์, 2558) ดังนี้  4.50-5.00 มากที่สุด 3.50-4.49 มาก 2.50-3.49 พอใช้ 1.50-2.49 น้อย และ 1.00-
1.49 ระดับคุณภาพน้อยที่สุด      
 การจัดกระท าข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคุณภาพหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) ด้วย
การใช้สถิติค่าเฉลี่ย ไดผ้ลดังนี้ 
  1. หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมและการท างานเป็นทีม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 น าไปหาค่า IOC เท่ากับ 1.00  
ค่าคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (M=4.78, SD=0.34) 
  2. แบบทดสอบสะตีมสร้างสรรค์ เป็น เป็นแบบทดสอบรายวิชาสะตีมศึกษาโดยมุ่งวัดผลการ
เรียนรู้ด้านประยุกต์ใช้ วิเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์ น าไปหาค่า IOC เท่ากับ 1.00 ความยากง่าย
ระหว่าง 0.21 – 0.36 ค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.43 – 0.71 
  3. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม น าไปหาค่า IOC เท่ากับ 1.00 
  4. แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม น าไปหาค่า IOC เท่ากับ 1.00 
  5. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) น าไปหาค่า IOC เท่ากับ 1.00 
 ขั้นตอนที่ 3 วิจัย (Research : R2) ทดลองใช้หลักสูตร น าหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) ไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ของโรงเรียนบ้านหนองชุมพลภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2566 จ านวน 20 สัปดาห์ รวมระยะเวลาทั้งหมด 40 ชั่วโมง จ านวน 2 หน่วยการเรียนรู้  
  1. ขอหนังสือจากบัณฑิตศึกษาถึงผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านหนองชุมพล เพ่ือขอความอนุเคราะห์
ในการใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) ที่พัฒนาขึ้นกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 จ านวน 19 คน โรงเรียนบ้านหนองชุมพล  
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  2. ชี้แจงเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา  
  3. น าแบบทดสอบสะตีมสร้างสรรค์ แบบปรนัย จ านวน 20 ข้อ ให้นักเรียนสอบก่อนใช้หลักสูตร 
  4. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษาตามแผนที่ก าหนดไว้ 
  5. ระหว่างจัดกิจกรรมการเรียนสอน ประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและทักษะการ
ท างานเป็นทีมของนักเรียน 
  6. หลังจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษาให้นักเรียนท าแบบทดสอบ
สะตีมสร้างสรรค ์
  7. นักเรียนท าแบบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) หลังเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
 ขั้นตอนที่ 4 พัฒนา (Development : D2) : การประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตร หลักสูตร
รายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
  1. ประเมินผลจากแบบทดสอบ ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนตามหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติม 
สะตีมศึกษา (STEAM Education) 
  2. ประเมินผลทักษะของนักเรียนจากแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและแบบ
ประเมินทักษะการท างานเป็นทีม  
  3. ประเมินผลความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษาจาก
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
 การจัดกระท าข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  1. วิเคราะห์เปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจของกลุ่มตัวอย่าง โดยการวิเคราะห์ความแตกต่าง
ภายในกลุ่ม ก่อนและหลังการทดลอง (Dependent t-test)  
  2. ข้อมูลจากแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม แบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม 
และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา ด้วยการใช้สถิติ 
ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการวิจัย 
 การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) ที่ส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมและการท างานเป็นทีม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 1.ผลการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานและความต้องการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา พบว่า
ผู้เกี่ยวข้องมีความต้องการให้มีองค์ประกอบสอดคล้องกับบริบทโรงเรียน ระบุความเป็นสะตีม (STEAM) 
ชัดเจน จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เน้นให้นักเรียนมีโอกาส
ร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพ่ือน าไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
และทักษะการท างานเป็นทีม 
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 2. ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) มี 8 องค์ประกอบ  
ซึ่งได้มาจากผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
 

ตารางท่ี 1 แสดงผลประเมินคุณภาพของหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
 

ที ่ รายการ M SD ระดับคุณภาพ ล าดับที่  
1 จุดมุ่งหมายของหลักสตูร 4.81 0.33 มากที่สุด 3 
2 หลักการของหลักสูตร 4.79 0.27 มากที่สุด 4 
3 ค าอธิบายรายวิชา 4.86 0.38 มากที่สุด 1 
4 เนื้อสาระ 4.82 0.24 มากที่สุด 2 
5 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 4.71 0.40 มากที่สุด 7 
6 สื่อการเรียนรู ้ 4.71 0.49 มากที่สุด 7 
7 แนวทางการวัดและประเมินผล 4.77 0.29 มากที่สุด 5 
8 โครงสร้างรายวิชา 4.76 0.32 มากที่สุด 6 

ภาพรวม 4.78 0.34 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 1  แสดงผลประเมินคุณภาพของหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา  (STEAM 
Education) พบว่า ในภาพรวมมีค่าคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (M=4.78, SD=0.34) 
 
 3. ผลการใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) จัดกิจกรรมการเรียนรู้  
รวมเวลา 40 ชั่วโมง ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบูรณาการตามหน่วยการเรียนรู้ 2 หน่วยการเรียนรู้ 

4. ประสิทธิผลของการใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) พบว่า  
  4.1 ผลการศึกษาผลการเรียนรู้หลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษาคะแนนผลการ
เรียนรู้ของนักเรียนหลังการเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05  
 
ตารางที่ 2 แสดงผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา 
 

ผลการ
ทดสอบ 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย 
(M) 

SD  t SIG. 

ก่อนเรียน 19 20 10.84 1.67 
21.72 .000 

หลังเรียน 19 20 15.00 1.88 

จากตารางที่ 2 พบว่าคะแนนผลการเรียนรู้ของนักเรียนหลังการเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติม 
สะตีมศึกษาแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 โดยผลการเรียนรู้หลังการใช้หลักสูตร (M =15.00, 
SD=1.88) สูงกว่าก่อนใช้หลักสูตร (M =10.84, SD=1.67) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
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  4.2 ผลการศึกษาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมหลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา  

ตารางท่ี 3 แสดงผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
 

ที ่ รายการ คร้ังท่ี 1 คร้ังท่ี 2 
M SD ระดับ

คุณภาพ 
ล าดับที ่ M SD ระดับ

คุณภาพ 
ล าดับที ่

1 การคิดสร้างสรรค ์ 2.13 0.21 พอใช้ 2 3.33 0.38 ด ี 3 
2 การท างานร่วมกับ

ผู้อื่นได ้
2.54 0.29 ด ี 1 3.42 0.30 ด ี 2 

3 การสร้างนวัตกรรม
น าไปใช้ 

2.00 0.13 พอใช้ 3 3.60 0.36 ดีมาก 1 

ภาพรวม 2.22 0.21 พอใช้ 3.45 0.34 ดี 

จากตารางที่ 3 แสดงผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
หลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) พบว่า ครั้งที่ 1 ค่าคุณภาพอยู่ในระดับ 
พอใช้ (M= 2.22, SD=0.29)  และครั้งที่ 2 ค่าคุณภาพอยู่ในระดับดี (M= 3.45, SD=0.34) 
   

4.3 ผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีม หลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา 

ตารางท่ี 4 แสดงผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 

ที ่ รายการ คร้ังท่ี 1 คร้ังท่ี 2 
M SD ระดับ

คุณภาพ 
ล าดับ

ที ่
M SD ระดับ

คุณภาพ 
ล าดับที ่

1 การมีเป้าหมายร่วมกัน 2.67 0.52 ด ี 2 3.50 0.55 ดีมาก 2 
2 การมีปฏสิัมพันธ์ที่ด ี 2.83 0.41 ด ี 1 3.67 0.52 ดีมาก 1 
3 การร่วมมือและแกไ้ข

ปัญหาร่วมกัน 
2.33 0.52 พอใช้ 3 3.17 0.41 ด ี 4 

4 การตัดสินใจร่วมกัน 2.17 0.41 พอใช้ 4 3.33 0.52 ด ี 3 
5 การรู้จักบทบาทหน้าท่ี 2.00 0.00 พอใช้ 5 3.00 0.00 ด ี 5 

ภาพรวม 2.40 0.37 พอใช้ 3.33 0.40 ดี 

จากตารางที่ 4 แสดงผลการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลัง
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษาพบว่าครั้งที่ 1 ในภาพรวมมีค่า
คุณภาพในระดับพอใช้(M= 2.40, SD=0.37)  และครั้งที่ 2 ในภาพรวมมีค่าคุณภาพในระดับดี (M= 3.33, 
SD=0.40)   
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4.4 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนต่อหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) ของนักเรียนหลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา  

 
ตารางท่ี 5 ผลความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)   
ที ่ รายการ M SD ระดับคุณภาพ ล าดับที ่
1 ด้านการวางแผนการจัดการเรียนรู ้ 4.60 0.33 มากที่สุด 1 
2 ด้านเนื้อหาสาระ 4.53 0.26 มากที่สุด 6 
3 ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.54 0.26 มากที่สุด 5 
4 ด้านสื่อการเรียนรู ้ 4.58 0.39 มากที่สุด 2 
5 ด้านการวัดและการประเมินผล 4.50 0.55 มากที่สุด 7 
6 ด้านบรรยากาศในการเรียนรู ้ 4.56 0.35 มากที่สุด 3 
7 ด้านครผูู้สอน 4.55 0.32 มากที่สุด 4 

ภาพรวม 4.55 0.35 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 5 ผลความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education)  พบว่ามีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด  (M=4.55, SD=0.36)  
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษาวิจัยหลักสูตรเพิ่มเติมรายวิชาสะตีมศึกษา (STEAM Education) อภิปรายผลการวิจัยได้
ดังนี้ 
 1. ผลการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานและความต้องการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา พบว่า
ผู้เกี่ยวข้องมีความต้องการให้มีองค์ประกอบสอดคล้องกับบริบทโรงเรียน ระบุความเป็นสะตีม ( STEAM) 
ชัดเจน จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เน้นให้นักเรียนมีโอกาส
ร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพ่ือน าไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
และทักษะการท างานเป็นทีมสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของยุคสมัย ความต้องการของนักเรียน และ
สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนที่ส่งเสริมนักเรียนให้มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและทักษะการท างาน
เป็นทีม ผู้วิจัยได้วิเคราะห์แผนการศึกษาแห่งชาติ ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) หลักสูตรสถานศึกษา เแนวคิดเกี่ยวกับทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรม ทักษะการท างานเป็นทีม ใช้แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยนักเรียนได้
ประยุกต์ความรู้และทักษะในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชุมชนหรือสังคม และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้
ของตัวเองสอดคล้องกับ เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563) ธัญชนก ทาระเนตร (2564) กล่าวว่า  สะตีมรูปแบบ
การศึกษาที่พัฒนามาจากแนวคิดสะเต็มศึกษา บูรณาการเชื่อมโยงเนื้อหาวิชาและกิจกรรมต่าง ๆ ในรายวิชา
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์ และศิลปะเข้าด้วยกัน ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าการเรียนรู้โดย
การลงมือปฏิบัติจริงจะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีในหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษาเป็นหลักสูตรที่
เน้นให้นักเรียนได้ปฏิบัติจริง สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากปัญหาผ่านการบูรณาการ ส่งเสริมให้นักเรียนเกิด
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ความคิดสร้างสรรค์ผ่านการแก้ปัญหา การออกแบบ และสร้างผลงาน สอดคล้องกับชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน และ
คณะ (2565) กล่าวว่า ผลงานนวัตกรรมของนักเรียน ผลงานที่แสดงถึงลักษณะดังนี้ 1) ความเป็นนวัตกรรม 2) 
มีการก าหนดวัตถุประสงค์การพัฒนานวัตกรรม 3) การใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม 4) การออกแบบ
นวัตกรรม 5) มีกระบวนการพัฒนานวัตกรรม และ6) ความส าเร็จของการพัฒนานวัตกรรม เป็นการน าความรู้
ไ ป ใ ช้ ไ ด้ ใ น ส ถ า น ก า ร ณ์ จ ริ ง  
การเรียนรู้เนื้อหาไปพร้อมๆกับการใช้ประโยชน์ในสถานการณ์จริง ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าการเรียนรู้การ 
บูรณาการสะตีม (STEAM) ส่งเสริมให้นักเรียนได้ร่วมท างานกันเป็นทีม เพ่ือสร้างสรรค์ผลงาน สอดคล้องกับ  
วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2562) กล่าวว่า การส่งเสริมการท างานเป็นทีมเป็นการรวมบุคคลที่มีความรู้ 
ความสามารถ และศักยภาพที่แตกต่างกันมาท างานให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของทีมท าให้ เกิดปฏิสัมพันธ์
ระหว่างกัน ท างานได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น และเกิดการพัฒนาตนเองเนื่องจากได้เรียนรู้จากผู้อ่ืน สอดคล้อง
กับธนกร อรรจนาวัฒน์ (2558) 
 2. ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) พบว่ามีองค์ประกอบ
ดังนี้ 1) จุดมุ่งหมาย 2) หลักการ  3) ค าอธิบายรายวิชา 4) เนื้อหาสาระ 5) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
6) สื่อการเรียนรู้  7) แนวทางการวัดและประเมินผล และ 8) โครงสร้างรายวิชา ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า 
หลักสูตรสร้างจากการสอบถามความต้องการของนักเรียนและผู้เกี่ยวข้องซึ่งผ่านกระบวนการพัฒนาหลักสูตร 
มีกระบวนการพัฒนาหลักสูตร ดังนี้ 1) วิเคราะห์และศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน  2) ก าหนดหลักการ/จุดมุ่งหมาย/
เลือกเนื้อหา/ประสบการณ์การเรียนรู้  3) การพัฒนาออกแบบหลักสูตร 4) ตรวจสอบคุณภาพของหลักสู ตร  
5) การน าหลักสูตรไปใช้ และ 6) การประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตร นอกจากนี้ได้ผ่านการตรวจสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญสอดคล้องกับฤกษ์ฤดี นาควิจิตร (2563) กระบวนการพัฒนาหลักสูตร แบ่งออกเป็น 4  ขั้นตอน  
มีความคิดเห็นที่สอดคล้องกันกล่าวคือ ซึ่งสอดคล้องกับ ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน (2564) เสนอแนวคิดรูปแบบการ
พัฒนาหลักสูตรที่เป็นภาพรวมที่มีล าดับต่อเนื่องกัน และมีความครบถ้วนสมบูรณ์ ทั้งนี้เพ่ือให้การใช้หลักสูตร
บรรลุผลตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา มีการน าข้อมูลพ้ืนฐาน 
ที่ได้จากการศึกษา ก าหนดเป็นองค์ประกอบของหลักสูตร  ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าองค์ประกอบของหลักสูตร  
เป็นส่วนส าคัญที่ท าให้หลักสูตรสมบูรณ์ สอดคล้องกับชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน (2564) กล่าวว่า องค์ประกอบของ
หลักสูตรมี 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการ 2) วัตุประสงค์ 3) โครงสร้าง เนื้อหา และเวลา 4) แนวทางการ
จัดกิจกรรม 5) สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 6) แนวการวัดและประเมินผล  
 3. ผลการใช้พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) จัดการเรียนรู้ 
บูรณาการสะตีม 6 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นความคิดพิชิตปัญหา ขั้นตอนที่ 2 รวบรวมความรู้สู่
เป้าหมาย ขั้นตอนที่ 3 วางแผนแก้ปัญหาพาออกแบบ ขั้นตอนที่ 4 สร้างสรรค์ผลงานผ่านการบูรณาการ 
ขั้นตอนที่  5 ทดสอบ ประเมินผลงาน และขั้นตอนที่  6 น าเสนอ สะท้อนคิด พิชิตต่อยอด ผู้วิจัยเป็น
ผู้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการตามหน่วยการเรียนรู้ 2 หน่วยการเรียนรู้ นักเรียนให้
ร่วมมือในการปฏิบัติกิจกรรม มีความสนใจและมีความกระตือรือร้น ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าหลักสูตรรายวิชา
เพ่ิมเติมสะตีมศึกษา มีการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการสะตีม (STEAM) ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่ใหม่ส าหรับ
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นักเรียน รวมทั้งการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการสะตีม (STEAM) พัฒนามาจากสะเต็ม (STEM) สอดคล้องกับ
วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) สภาพของหลักสูตรในโรงเรียนมีก าหนดขอบเขตเนื้อหาสาระที่แสดงถึงการสร้างสรรค์
นวัตกรรม จัดกิจกรรมบูรณาการ สื่อสารการน าเสนอนวัตกรรมจากสิ่งที่ได้เรียนรู้ มีการวัดและประเมินผลที่
หลากหลาย แนวทางการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมและทักษะการท างานเป็นทีม  
หลักสูตรที่เอ้ือต่อการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียน เน้นการจัดการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วย
ตนเองผ่านกระบวนการท างานเป็นทีม สร้างนวัตกรรมผ่านกระบวนการเรียนรู้บูรณาการ การคิดอย่าง
สร้างสรรค์ การท างานอย่างสร้างสรรค์ร่วมกับผู้อ่ืน และการน านวัตกรรมไปใช้ สอดคล้องกับวิชัย วงษ์ใหญ่ 
(2552) กล่าวว่า การวัดและประเมินผล กระบวนการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของผู้เรียนภายหลังการ
จัดการเรียนรู้ การประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้   
 4. ผลการศึกษาประสิทธิผลของการใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
พบว่า  
  4.1 ผลการศึกษาผลการเรียนรู้หลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา คะแนนผลการ
เรียนรู้ของนักเรียนหลังการเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  .05  
โดยผลการเรียนรู้หลังการใช้หลักสูตร (M =15.00, SD=1.88) สูงกว่าก่อนใช้หลักสูตร (M =10.84, SD=1.67) 
ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้เป็นเนื่องจากหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา ( STEAM 
Education) พัฒนาจากการร่วมกันสนทนากลุ่มเก่ียวกับแนวทางการจัดท าหลักสูตร พ้ืนฐานความต้องการของ
นักเรียน จัดกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมโดยมี
เนื้อหาสาระสอดคล้องกับโมเดลเศรษฐกิจ BCG ผ่านสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมของผู้เรียน มีกิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และน าเสนอนวัตกรรมของผู้เรียน เน้นกระบวนการท างานเป็นทีม มีการวิพากษ์วิจารณ์
ผลงานของกลุ่มตนเองและกลุ่มเพ่ือน ผลการเรียนรู้ดังกล่าวท าให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจมากยิ่งขึ้น 
เนื่องจากผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติจริง จึงส่งผลให้ผู้เรียนมีผลการเรียนรู้ที่สู งขึ้น สอดคล้องกับ
งานวิจัย วิศระ เชียงหว่อง (2561) การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติม เรื่อง ป่าชายเลนคือชีวิต ผลการ
ประเมินหลักสูตรพบว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้รายวิชาเพ่ิมเติม เรื่อง ป่าชายเลน คือ ชีวิต ก่อนใช้หลักสูตรและ
หลังการใช้หลักสูตรแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 โดยหลังการใช้หลักสูตรมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่า
ก่อนใช้หลักสูตร  

4.2 ผลการศึกษาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมหลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา 
(STEAM Education) พบว่า นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมอยู่ในระดับดี (M= 3.45, SD=0.34) 
ทั้งนี้เป็นเพราะว่ากระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา ( STEAM 
Education)  
มีการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการสะตีม(STEAM) สอดคล้องกับ เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563) หลักการสอนกับ
การเรียนรู้แบบ STEAM เป็นการจัดกระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยบูรณาการวิชา วิทยาศาสตร์ 
(Science) เทคโนโลยี  (Technology) วิศวกรรมศาสตร์  (Engineering) ศิลป์  (Arts) และคณิตศาสตร์ 
(Mathematics) มีการวัดประเมินผลที่หลากหลาย มีการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นทักษะ
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กระบวนการการคิดที่พฤติกรรมของบุคคลที่ใช้แก้ปัญหา ข้อเท็จจจริง ทฤษฎี และกฎต่างๆ วิธีการที่ใช้ในการ
แสวงหาความรู้ ใช้ในการสร้างองค์ความรู้เพ่ือที่จะแก้ปัญหาและก าหนดผลลัพธ์ ค้นคว้า ทดลอง เพ่ือหา
ข้อเท็จจริงสอดคล้องกับทักษะในศตวรรษที่ 21 แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ การคิดสร้างสรรค์ การท างาน
ร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ การสร้างนวัตกรรมน าไปใช้ สอดคล้องกับ เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563)   
การประเมินคุณภาพของนวัตกรรม เป็นกระบวนการคิดที่เชื่อมโยงและสัมพันธ์เป็นระบบสมเหตุสมผล  
มีจุดเน้นของนวัตกรรมที่พัฒนา มีความคิดรวบยอดและความถูกต้องของสาระความรู้ที่น าเสนอ มีขั้นตอนการ
ปฏิบัติที่น าสู่ผลปฏิบัติที่ส าเร็จ เป็นผลงานที่น าสู่การพัฒนาด้านต่างๆ ท าให้เกิดผลกับผู้เกี่ยวข้องแบ่งออกเป็น 
3 ด้าน ได้แก่ความเป็นนวัตกรรม กระบวนการพัฒนานวัตกรรม คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 

4.3 ผลการศึกษาทักษะการท างานเป็นทีม หลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา(STEAM 
Education) พบว่า นักเรียนมีนักเรียนการทักษะการท างานเป็นทีมอยู่ในระดับดี (M= 3.33, SD=0.40)  
ทั้งนี้เป็นเพราะว่ามีกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา(STEAM 
Education)มีการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการสะตีม(STEAM) เน้นกระบวนการท างานเป็นทีม สอดคล้องกับ
ทิศนา แขมมณี (2551) การท างานเป็นทีมกับการท างานเป็นกลุ่มด้วยความหมายเดียวกันว่า “การท างานเป็น
ทีม หมายถึง การที่กลุ่มบุคคลเข้ามาร่วมปฏิบัติงานอย่างใดอย่างหนึ่ง และทุกคนในกลุ่มมีบทบาทในการช่วย
ด าเนินงานของกลุ่ม มีการติดต่อสื่อสาร ประสานงาน และตัดสินใจร่วมกัน เพ่ือให้งานบรรลุตามเป้าหมาย  
เพ่ือประโยชน์ร่วมกันของกลุ่ม โดยในหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษามีองค์ประกอบของการท างานเป็นทีม 
5 ด้าน 1. การมีเป้าหมายร่วมกัน 2. การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี 3. การร่วมมือและแก้ไขปัญหาร่วมกัน 4. การ
ตัดสินใจร่วมกัน 5. การรู้จักบทบาทหน้าที่ ซึ่งสอดคล้องกับจุไรรัตน์ อนันต์ไพฑูรย์ (2563) องค์ประกอบของ
การท างานเป็นทีม มุ่งเน้นท าให้งานบรรลุวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่วางไว้ ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบพัฒนา
ปรับปรุงและสร้างแบบประเมินทักษะการท างานเป็นทีม ประกอบด้วย 5 ด้าน1) ร่วมกันวางแผนและก าหนด
เป้าหมาย 2) การมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี 3) การตระหนักในหน้าที่ของตนเอง 4) การสร้างบรรยากาศที่ดีในการ
ท างานเป็นทีม และ5) การปรึกษาและแก้ไขปัญหาร่วมกัน 
  4.4 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนต่อหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) ของนักเรียนหลังใช้หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา พบว่านักเรียนมีความคิดเห็นต่อ
หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา อยู่ในระดับมากที่สุด  (M=4.55, SD=0.36)  หลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติม
สะตีมศึกษาช่วยส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและทักษะการท างานเป็นทีม ได้ความรู้ตามเนื้อหาและ
เป็นการสร้างประสบการณ์ด้านอ่ืน ๆ กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี โดยการจัดการเรียนรู้  
แบบบูรณาการดังนี้ 1) กระตุ้นความคิด พิชิตปัญหา 2)  รวบรวมความรู้สู่เป้าหมาย 3) วางแผนแก้ปัญหา 
พาออกแบบ 4) สร้างสรรค์ผลงานผ่านการบูรณาการ 5)ทดสอบ ประเมินผลงาน 6) น าเสนอ สะท้อนคิด พิชิต
ต่อยอด สอดคล้อง เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563) หลักการสอนกับการเรียนรู้แบบ STEAM เป็นบูรณาการวิชา 
วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี  (Technology) วิศวกรรมศาสตร์(Engineering) ศิลป์  (Arts) และ
คณิตศาสตร์ (Mathematics) ไว้ 6 ขั้นตอนได้แก่ 1) การระบุปัญหา (Define) 2) รวบรวมขอมูล (Discover)  
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3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Distribute)  4)  การวางแผนและพัฒนา (Develop) 5) การทดสอบและ
ประเมินผล (Decision)  6) การน าเสนอ (Display)  
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช ้
 1. หลักสูตรที่พัฒนาขึ้นเป็นหลักสูตรบูรณาการซึ่งต้องมีการวางแผนการบูรณาการเกี่ยวกับเนื้อหา
รายวิชาต่าง ๆ ได้แก่ รายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี คณิตศาสตร์ ศิลปะ และการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

2.การน าหลักสูตรไปใช้ต้องเน้นให้นักเรียนปฏิบัติจริงในการสร้างองค์ความรู้ โดยในการท ากิจกรรม
ต่างๆ ตามข้ันตอนในหน่วยการเรียนรู้ต่างๆ ให้นักเรียนได้ปฏิบัติ ได้วางแผนในการแก้ปัญหาเป็นล าดับขั้นตอน  

3. ในการประเมินนักเรียนมีรูปแบบการประเมินท่ีหลากหลายโดยเน้นการปฏิบัติจริง  
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

 1. ควรท าการศึกษาวิจัยการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education)  
ในเนื้ออ่ืน ๆ ในระดับชั้นอ่ืนอีกด้วย 
 2. ควรท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับหลักสูตรรายวิชาเพ่ิมเติมสะตีมศึกษา (STEAM Education) ร่วมกับ
แนวปฏิบัติอื่น ๆ เช่น การบูรณาการแบบสหวิทยาการ 
 
เอกสารอ้างอิง 
กระทรวงศึกษาธิการ. (2551). หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551. กรุงเทพฯ: 

กระทรวงศึกษาธิการ 
กระทรวงศึกษาธิการ. (2553). หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (พิมพ์ครั้งที่ 3).

กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ชุมนุม สหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จ ากัด. 
กระทรวงศึ กษ าธิการ . (2563). ประกาศกระทรวงศึ กษาธิก ารเรื่ อ งน โยบายและจุ ด เน้ นของ

กระทรวงศึกษาธิการปีงบประมาณ พ.ศ.2563. กรุงเทพฯ หน้า 6. 
คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, ส านักงาน. “ยุทธศาสตร์ชาติ ระยะ 20 ปี พ.ศ. 2561 

- 2580”. 2561. หน้า 2. 
จุไรรัตน์ อนันต์ไพฑูรย์. (2563). การพัฒนาทักษะการทางานเป็นทีม ในรายวิชางานอาหาร โดยใช้การ

จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 . [วิทยานิพนธ์ปริญญา
มหาบัณฑิต]. วิทยาลัยครูสุริยเทพ มหาวิทยาลัยรังสิต. 

ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน, บุญรอด ชาติยานนท์, สุวิมล สพฤกษ์ศรี, เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ, เอกชัย ภูมิระรื่น,  
สราญจิต อ้นพา, เสกสรร สุขเสนา (2565). การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน
ร่วมกับเทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน.วารสารมนุษย
สังคมปริทัศน์. 24(2), 146-158. 

ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน. (2564). การพัฒนาหลักสูตร. นครปฐม: โรงพิมพ์มหาวิทยาลัยศิลปากร.  



วารสารสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ, 6(2) : พฤษภาคม – สิงหาคม 2567 
Research and Development Institute Journal of Chaiyaphum Rajabhat University, 6(2) : May - August 2024 

 

[ 332 ] 

ทิศนา แขมมณี . (2551). รูปแบบการเรียนการสอน : ทางเลื อกที่ หลากหลาย  (พิ ม พ์ครั้ งที่  5). 
กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.  

ธนกร อรรจนาวัฒน์. (2558). การพัฒนาความสามารถในการสื่อสารวิทยาศาสตร์และการท างานเป็นทีม
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบแสวงหาความรู้ เป็นกลุ่มของนักเรียชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 . 
[วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต]. จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ธัญชนก ทาระเนตร. (2564). ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่องเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 4. [วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต]. มหาวิทยาลัยบูรพา. 

พระราชบัญญั ติสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสั งคมแห่ งชาติ  พ .ศ . 2561. (25 ธันวาคม 2561).  
ราชกิจจานุเบกษา. เล่มที่ 139 ตอนที่ 258 ง. หน้าที่ 1 – 153. 

มาเรียม นิลพันธุ์. (2558). วิธีวิจัยทางการศึกษา (พิมพ์ครั้งที่ 9). นครปฐม: โรงพิมพ์มหาวิทยาลัยศิลปากร. 
รัฐพงษ์ โพธิรังสิยากร. (2561). ผลการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิด 

สะตีมศึกษาที่ มีต่อความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5. 
[วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต]. มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

ฤกษ์ฤดี นาควิจิตร. (2563).การพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น ส าหรับนักศึกษาครู. [วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต]. มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

วิจารณ์ พานิช. (2556). การเรียนรู้เกิดขึ้นได้อย่างไร. กรุงเทพฯ: บริษัท เอส อาร์.พริ้นติ้ง.  
วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล. (2562). การพัฒนาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม. กรุงเทพฯ: ศูนย์ผู้น า

นวัตกรรมหลักสูตรและการเรียนรู้.  
วิชัย วงษ์ใหญ่. (2552). “หลักสูตร”. สารานุกรมวิชาชีพครูเฉลิมพระเกียรตพิระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว 

เนื่องในโอกาสมหามงคลเฉลิมพระชนมพรรษา 80 พรรษา. กรุงเทพฯ: ส านักงานเลขาธิการคุรุสภา. 
หน้า 469 – 474. 

วิศระ เชียงหว่อง. (2561). การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง ป่าชายเลนคือชีวิต . [วิทยานิพนธ์
ปริญญามหาบัณฑิต]. มหาวิทยาลัยศิลปากร.  

วิสูตร โพธิ์เงิน. (2560). STEAM ศิลปะเพ่ือสะเต็มศึกษา: การพัฒนาการรับรู้ความสามารถและแรงบันดาลใจ
ให้เด็ก. วารสารครุศาสตร์, 45(1). 320-334. 

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. (2554). แนวทางการพัฒนา การวัดและประเมินคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (พิมพ์ครั้งที่ 3).  
กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย. 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ. (2561). มาตรฐานการศึกษาของชาติ พ.ศ. 2561 
กรุงเทพฯ.  

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา. (2563). สมรรถนะการศึกษาไทยในเวทีสากล ปี 2563 (IMD 2020) 
(พิมพ์ครั้งที่ 1). บริษัท 21 เซ็นจูรี่ จ ากัด. 



วารสารสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ, 6(2) : พฤษภาคม – สิงหาคม 2567 
Research and Development Institute Journal of Chaiyaphum Rajabhat University, 6(2) : May - August 2024 

 

[ 333 ] 

เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ. (2563). การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา. [วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎี
บัณฑิต]. มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

Rotherham, A., & Willingham, D. (2009). 21st century skills: The challenges ahead. 
Educational Leadership, 67(1). 16-21.  

Yakman, G. (2008, March). STEAM Education: an overview of creating a model of 
integrative education. Retrieved August 15, 2022, from  
https://www.academia.edu/8113795/STEAM_Education_an_overview_of_creating_a_
model_of_integrative_education 


