
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            



ช่ือนวัตกรรม  “STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรคเสริมพลัง Soft Skill”  
ผูพัฒนา   นางสุขุมาภรณ  ยิ้มอินทร    

ตำแหนงครู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนมะคาพิทยาคม อบจ.มหาสารคาม 
ปท่ีพัฒนา  256๘ 
 

บทคัดยอ 

 การพัฒนานวัตกรรมการศึกษา เรื ่อง “STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรคเสริมพลัง Soft Skill” มีวัตถุ          
ประสงคในการพัฒนา ไดแก (๑) เพื่อพัฒนากระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการโดยใชแนวคิด STEM รวมกับศิลปะ 
(ART) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ๘๐/๘๐  (๒) เพ่ือพัฒนาทักษะดานศิลปะเรื่องการพิมพภาพ ผานเกณฑรอยละ ๘๐  
(๓) เพื่อออกแบบสรางสรรคภาพพิมพโดยใชเทคนิคการพิมพรูปแบบใหม  (๔) เพื่อพัฒนาทักษะSoft Skill ที่จำเปนใน
ศตวรรษที่ ๒๑ ไดแก ทักษะการสื่อสาร การคิดสรางสรรค การแกปญหา ความรับผิดชอบ และการทำงานรวมกัน ให
เกิดกับผูเรียนและผานเกณฑรอยละ ๘๐ และ (๕) เพื่อสอบถามความพึงพอใจของผูบริโภคที่มีตอผลงานการพิมพภาพ
บนบนผลิตภัณฑที่มีอัตลักษณทางศิลปะท่ีแปลกใหมที่สามารถวางรากฐานสูการสราง Soft Power ที่ยั่งยืน โดยมี
กลุมเปาหมายในการพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๖ ภาคเรียนที่ ๑ ปการศึกษา ๒๕๖๘ 
จำนวน ๑๓ คน 

สรุปผลการดำเนินพัฒนานวัตกรรม ไดวา  
๑. กระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการแนวคิด STEM รวมกับศิลปะ (ART) มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ๘๐/๘๐  

(E1/E2)  โดย E1 คะแนนระหวางเรียนมีคาเทากับ ๘๔.๔๒  และ E2 คะแนนหลังเรียนมีคาเทากับ ๘๙.๖๒ 
๒. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖ ท่ีเรียนดวยกระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการแนวคิด STEM รวมกับศิลปะ  

(ART) มีทักษะทางศิลปะ ดานการพิมพภาพ ผานเกณฑรอยละ ๘๐ ตามท่ีตั้งไวทุกคน 
๓. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖ ท่ีเรียนดวยกระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการ“STEM Art Print : ศิลปะ 

สรางสรรคเสริมพลัง Soft Skill”  สามารถออกแบบและสรางสรรคภาพพิมพโดยใชเทคนิคที่แปลกใหมได ๓ เทคนิค
วิธีการ คือ ไดแก การพิมพภาพแบบธรรมชาติ (Eco printing), การพิมพภาพบนผิวน้ำ (Marbling printing) และการ
พิมพภาพแบบถายเทความรอน (Heat transfer printing) 

๔. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖ ท่ีเรียนรูดวยกิจกรรม “STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรคเสริมพลัง Soft  
Skill” เกิดทักษะSoft Skill ที่จำเปนในศตวรรษที่ ๒๑ ไดแก ทักษะการสื่อสาร การคิดสรางสรรค การแกปญหา              
ความรับผิดชอบ และการทำงานรวมกัน ผานเกณฑรอยละ ๘๐ ทุกคน 

๕. ผูบริโภคมีความพึงพอใจตอผลงานการพิมพภาพบนบนผลิตภัณฑท่ีมีอัตลักษณทางศิลปะท่ีแปลกใหม 
ที่สามารถวางรากฐานสูการสราง Soft Power ที่ยั ่งยืน ในระดับมากที่สุดทั้ง ๓ รูปแบบการพิมพ วาเปนผลงานท่ี
สามารถนำไปงาน/ใชประโยชนไดจริง โดยมีคาเฉลี่ย = ๑๐๐ รองลงมาคือ ผลิตภัณฑมีความคิดสรางสรรค ผลงานมี
สีสันสวยงามและมีความแปลกใหม  แสดงใหเห็นวาผลิตภัณฑการพิมพภาพบนผลิตภัณฑตาง ๆ มีอัตลักษณเดน 
สามารถวางรากฐานสูการสรางผลิตภัณฑ Soft Power ในรายวิชาศิลปะเรื่องการพิมพภาพได 
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สารบัญ 

 
เรื่อง                              หนา 
 
บทคัดยอ            ก 
สารบัญ             ข 
บทท่ี ๑  บทนำ             ๑ 

ความเปนมาในการพัฒนา          ๑ 
วัตถุประสงคในการพัฒนา          ๒ 
ขอบเขตในการพัฒนา          ๒ 

บทท่ี ๒  หลักการ ทฤษฎี แนวคิดในการพัฒนา        ๓ 
แนวทางการพัฒนา          ๓ 
กรอบแนวคิดในการพัฒนา         ๓ 
หลักการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีนำมาใชในการพัฒนา       ๕ 

- STEM Education         ๕ 
- ทักษะ Soft Skill         ๖ 
- การบูรณาการศิลปะ : Art Integration       ๘ 

บทท่ี 3  วิธีการดำเนินการ                   ๑๑ 
การออกแบบในการพัฒนา         ๑๑ 
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู         ๑๑ 
รูปแบบการพัฒนา          ๑๒ 
เครื่องมือท่ีใชในการพัฒนา         ๑๒ 
การสรางและพัฒนานวัตกรรม         ๑๒ 
แนวทางการจัดกิจกรรม          ๑๔ 
การมีสวนรวมในการพัฒนา         ๑๔ 
การนำนวัตกรรมไปใช          ๑๖ 

บทท่ี ๔  ผลการดำเนินงาน          ๑๗ 
บทท่ี ๕  สรุปผลการพัฒนา          ๒๓ 
 สรุปผลการดำเนินการพัฒนา         ๒๓ 
 ประโยชนท่ีไดรับ           ๒๓ 
 ผลท่ีเกิดข้ึนจากการพัฒนา         ๒๓ 
ภาคผนวก                     ๒๖ 
 -  QR Code แผนการจัดการเรียนรูหนวยงานทัศนศิลปประเภทภาพพิมพและตัวอยางแผนฯ           ๒๗ 

-  QR Code คูมือการจัดกิจกรรมการเรียนรู STEM Art Print ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill      ๓๖ 
-  ภาพบรรยากาศกิจกรรมการเรียนรู STEM Art Print               ๓๗ 
-  ภาพการแขงขันโครงงานศิลปะซึ่งเกิดจากการเรียนรู STEM Art Print ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill ๔๔ 

บรรณานุกรม            ๔๖ 

ข 



บทที่ ๑ 
บทนำ 

 
ความเปนมาในการพัฒนานวัตกรรม 

ในโลกยุคปจจุบันท่ีเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว การศึกษาไมอาจจำกัดอยูเพียงแคการถายทอดความรู
ในหองเรียน แตตองมุงเนนการพัฒนาทักษะที่จำเปนสำหรับการดำรงชีวิตในอนาคต โดยเฉพาะอยางยิ่ง “Soft Skill” 
ไมวาจะเปนความคิดสรางสรรค การทำงานรวมกับผูอ่ืน การสื่อสาร การคิดวิเคราะห และการแกปญหา ซึ่งลวนเปน
ทักษะสำคัญท่ีองคกรยุคใหมใหความสำคัญ 

การฝกทักษะทางศิลปะสำหรับนักเรียน มีความสำคัญและจำเปนอยางยิ่ง ทักษะทางศิลปะสามารถเพ่ิมโอกาส 
ในการประกอบอาชีพและสามารถนำไปประยุกตใชไดหลากหลายอาชีพ การทำงานศิลปะสามารถเสริมสรางสมาธิและ
ความอดทน การสรางสรรคผลงานศิลปะที่สวยงามและเปนที่ยอมรับจะชวยเสริมสรางความภาคภูมิใจในตนเองและ
ความเชื่อม่ันในความสามารถของตนเอง เปนกิจกรรมท่ีชวยผอนคลายความเครียดและสงเสริมสุนทรียภาพใหกับผูเรียน
ได นอกจากนี้กิจกรรมทางศิลปะเปนการเตรียมความพรอมสำหรับอนาคตเพราะในยุคท่ีการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี
และเศรษฐกิจเกิดขึ้นอยางรวดเร็ว การมีทักษะที่หลากหลายและสามารถปรับตัวไดเปนสิ่งสำคัญ การฝกทักษะทาง
ศิลปะจะชวยใหนักเรียนมีความพรอมในการปรับตัวและเผชิญหนากับความเปลี่ยนแปลง การมีทักษะทางศิลปะจะชวย
เพิ่มโอกาสในการหางานและลดความเสี่ยงในการวางงาน โดยเฉพาะอยางยิ่งสำหรับผูที ่ไมไดเรียนตอในระดับสูง                 
การเรียนรูทักษะทางศิลปะเปนพื้นฐานที่สามารถนำไปตอยอดและพัฒนาไดตลอดชีวิต ไมวาจะเปนการเรียนรูดวย
ตนเอง หรือการเขารวมอบรมและ Work Shop ตางๆ  สามารถสรางความสมดุลระหวางการเรียนและการใชชีวิต
เพราะการเรียนรูทักษะทางศิลปะจะชวยใหนักเรียนไดพักผอนจากการเรียนวิชาการ และมีกิจกรรมที่สรางสรรคและ
ผอนคลาย  ดังนั้นการฝกทักษะทางศิลปะใหกับนักเรียนจึงเปนเรื่องที่มีความสำคัญและจำเปนอยางยิ่ง เพื่อเปนการ
เตรียมความพรอมสำหรับอนาคต สรางโอกาสในการประกอบอาชีพ และสงเสริมพัฒนาการรอบดานใหกับนักเรียน  

อยางไรก็ตามการจัดการเรียนรูในหลายบริบทที่ผานมา พบวา ผูเรียนจำนวนมากยังขาดโอกาสในการฝกฝน 
Soft Skill ผานกระบวนการท่ีเปนรูปธรรมและสนุกสนาน ขณะเดียวกันก็ยังมีความจำเปนในการสงเสริมแนวคิด STEM 
Education ที่บูรณาการศาสตรดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตรเขากับการเรียนรูในชีวิตจริง 
เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติจริง (Active Learning) อยางมีความหมาย 

จากบริบทดังกลาว ผูพัฒนาจึงเกิดแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู ที่หลอมรวมองคความรู
ดาน STEM เขากับศิลปะ (ART) โดยใชกิจกรรม “การพิมพภาพลงบนผลิตภัณฑ” เปนเครื่องมือในการสรางสรรคงาน
ศิลปที ่ม ีคุณคา พรอมสงเสริมใหผ ู เร ียนไดฝกทักษะกระบวนการคิดอยางเปนระบบ (Systematic Thinking)                    
การออกแบบและสรางสรรค (Design & Creativity) ตลอดจนการพัฒนาทักษะชีวิตที่สำคัญ ผานกระบวนการทำงาน
รวมกันเปนทีม 

ผู พัฒนาจึงไดพัฒนานวัตกรรม “STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” ขึ ้น โดยมี
เปาหมายเพื่อสรางพื้นที่การเรียนรูท่ีมุงใหผูเรียนไดใชความรูและทักษะจากหลากหลายศาสตร ผสมผสานจินตนาการ
และความคิดสรางสรรค นำไปสูการออกแบบภาพพพิมพบนผลิตภัณฑตาง ๆ เชน เสื้อ ผาคลุมไหล หมวก รองเทา 
กระเปา เปนตน ซึ่งเปนผลงานที่สามารถนำไปใชไดจริง นำไปตอยอดสรางรายไดในเชิงอาชีพ และเปนผลงานท่ี
แสดงออกทางอัตลักษณงานศิลปะเรื ่องการพิมพภาพในรูปแบบใหม ท่ีไมเพียงสงผลดีตอพัฒนาการของผูเรียน           
ในปจจุบัน แตยังเปนการวางรากฐานสูการสราง Soft Power ท่ียั่งยืนในอนาคตได 

 
 

๑ 



วัตถุประสงคและเปาหมายการพัฒนา 

๑. วัตถุประสงคของการพัฒนา 
๑. เพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการโดยใชแนวคิด STEM รวมกับศิลปะ (ART) ใหมี 

ประสิทธิภาพตามเกณฑ ๘๐/๘๐  
๒. เพ่ือพัฒนาทักษะดานศิลปะเรื่องการพิมพภาพ ผานเกณฑรอยละ ๘๐   
๓. เพ่ือออกแบบสรางสรรคภาพพิมพโดยใชเทคนิคการพิมพรูปแบบใหม   
๔. เพ่ือพัฒนาทักษะSoft Skill ท่ีจำเปนในศตวรรษท่ี ๒๑ ไดแก ทักษะการสื่อสาร การคิดสรางสรรค  

การแกปญหา ความรับผิดชอบ และการทำงานรวมกัน ใหเกิดกับผูเรียนและผานเกณฑรอยละ ๘๐  
๑. เพ่ือสอบถามความพึงพอใจของผูบริโภคท่ีมีตอผลงานการพิมพภาพบนบนผลิตภัณฑท่ีมีอัตลักษณ 

ทางศิลปะท่ีแปลกใหมท่ีสามารถวางรากฐานสูการสราง Soft Power ท่ียั่งยืน 
๒. เปาหมายของการพัฒนา 

๑. ผูเรียนสามารถออกแบบและสรางสรรคผลงานพิมพภาพลงบนผลิตภัณฑท่ีมีความสวยงามและใช 
งานไดจริง 

๒. ผูเรียนมีพัฒนาการดาน Soft Skills อยางชัดเจน โดยเฉพาะในดานการคิดวิเคราะห ความคิด 
สรางสรรค และการทำงานรวมกัน 

๓. ครูสามารถนำแนวทางนวัตกรรมนีไ้ปประยุกตใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูในรายวิชาอ่ืน ๆ  
ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

๔. สถานศึกษามีรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะรอบดานของผูเรียน และสามารถแสดง 
ผลงานเชิงรูปธรรมตอสาธารณะ 

๕. เกิดการเผยแพรแนวทางนวัตกรรมนี้ไปสูโรงเรียนหรือชุมชนอ่ืน ๆ เพ่ือสรางแรงบันดาลใจและ 
ขยายผลในวงกวาง 

ขอบเขตในการพัฒนานวัตกรรม  

    กลุ มเปาหมาย นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ ๖  ภาคเรียนที ่ ๑ ปการศึกษา 256๘  จำนวน ๑๓ คน                 
โดยเลือกกลุมเปาหมายแบบเจาะจง (Purposive  Sample) 

    ตัวแปรท่ีศึกษา  
๑. ตัวแปรตน คือ แผนการจัดการเรียนรู หนวย งานทัศนศิลปประเภทการพิมพ บูรณาการ STEM 

     2.  ตัวแปรตาม  
1) ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู 
2) ทักษะการพิมพภาพในรูปแบบ Eco printing, Marbling printing และ Heat Transfer 
3) ความพึงพอใจท่ีมีตอผลงานภาพพิมพบนผลิตภัณฑท่ีแสดงความเปนอัตลักษณเดนท่ี 

นาสนใจ  (Soft Power) เรื่องการพิมพภาพ 
     เน ื ้อหาที ่ใชในการพัฒนา  รายวิชาทัศนศิลป ระดับชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ ๖ ปการศึกษา 256๘                        

เรื่อง งานทัศนศิลปประเภทภาพพิมพ 
 
 
 
 

๒ 



บทที่ ๒ 
หลักการ ทฤษฎี แนวคิด ในการพัฒนานวัตกรรม 

 ในการพัฒนานวัตกรรม“STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” ผูพัฒนาไดดำเนินการ
ศึกษาหลักการ ทฤษฎีและแนวคิดตาง ๆ นำมาจัดทำกรอบแนวคิดและแนวทางในการพัฒนานวัตกรรม ผูพัฒนาขอ
นำเสนอ ดังนี้ 

แนวทางการพัฒนา 

การพัฒนาทักษะผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 จำเปนตองเนนท้ังองคความรู ทักษะกระบวนการคิด และทักษะชีวิต
ควบคูกัน โดยเฉพาะการเสริมสราง Soft Skill ซึ่งเปนทักษะสำคัญที่ชวยใหผูเรียนสามารถปรับตัว ทำงานรวมกับผูอ่ืน 
และแสดงศักยภาพไดอยางเหมาะสมในบริบทของโลกยุคใหม (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) การจัดการ
เรียนรูแนวบูรณาการจึงเปนแนวทางที่ตอบโจทยการพัฒนาอยางรอบดาน โดยเฉพาะอยางยิ่งการบูรณาการแนวคิด 
STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) เขากับศิลปะ (Art) ซึ่งชวยจุดประกายความคิด
สรางสรรคและการเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติจริง 

นวัตกรรม “STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” เปนกิจกรรมการเรียนรูที่เนนการลง
มือทำ (Learning by Doing) โดยใชกระบวนการพิมพภาพในรูปแบบที่แปลกใหมและสรางสรรคบนผลิตภัณฑตาง ๆ 
เชน หมวก กระเปาผา เสื ้อ รองเทา หรือวัสดุอื่น ๆ ท่ีสามารถนำไปใชหรือจำหนายไดจริง กระบวนการเรียนรูใน
กิจกรรมนี้ไดเชื่อมโยงความรูทางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตรเขากับศิลปะอยางลงตัว สงเสริม
ใหผูเรียนไดทดลอง คิดวิเคราะห ออกแบบ และสรางสรรคผลงานดวยตนเอง 

นอกจากผลลัพธดานชิ้นงานและผลิตภัณฑแลว นวัตกรรมนี้ยังมุ งเนนการพัฒนา Soft Skill ที่จำเปนตอ              
การดำรงชีวิตและการทำงานในอนาคต อาทิ ความคิดสรางสรรค การทำงานเปนทีม ความรับผิดชอบ การสื่อสาร และ
การแกปญหาอยางเปนระบบ ซึ่งลวนเปนคุณลักษณะที่สำคัญของพลเมืองในยุคดิจิทัล อีกทั้งยังเปนการปลูกฝงแนวคิด
การสรางคุณคาและอัตลักษณผานงานศิลปะท่ีสามารถตอยอดไปสูการพัฒนา Soft Power ดวยตนเองไดอยางยั่งยืน 

กรอบแนวคิดในการพัฒนา 

นวัตกรรม “STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” ซึ่งเปนกิจกรรมบูรณาการการเรียนรู
เชิงปฏิบัติ ควรใชกรอบแนวคิดท่ีผสมผสาน 3 ดานสำคัญ ไดแก 

๑. แนวคิด STEM Education คือ การบูรณาการความรูในสาขา Science (วิทยาศาสตร),  
Technology (เทคโนโลยี), Engineering (วิศวกรรม), และMathematics (คณิตศาสตร) โดยมุงเนนใหผูเรียนเกิดการ
คิดวิเคราะห แกปญหา และเรียนรูจากสถานการณจริง ผานการลงมือปฏิบัติ (Hands-on learning)   

๒. การพัฒนา Soft Skill ผานกระบวนการเรียนรูเชิงสรางสรรค ซ่ึงทักษะ Soft Skill ท่ีจะเกิด 
ไดแก การสื ่อสาร (Communication), การทำงานเปนทีม (Collaboration), การคิดเชิงสรางสรรค (Creativity),                 
การคิดวิเคราะห (Critical Thinking), ความรับผิดชอบ (Responsibility) และความยืดหยุนทางอารมณ (Adaptability) 
โดยกิจกรรมพิมพภาพลงบนผลิตภัณฑเปดโอกาสใหผูเรียนไดฝกฝนทักษะเหลานี้ผานการวางแผน ทำงานรวมกัน และ
สะทอนผลลัพธของตนเอง  

๓. การบูรณาการศิลปะ (ART Integration) คือการนำความคิดสรางสรรค จินตนาการ และการ 
ออกแบบทางศิลปะเขามาผสมผสานในกิจกรรม STEM เพ่ือกระตุนใหผูเรียนไดใชท้ังสมองซีกซายและขวาในการเรียนรู 
และสงเสริมการแสดงออกทางความคิดอยางอิสระผานงานศิลป  การบูรณาการศิลปะ (Arts Integration) คือ การนำ
ศิลปะมาเปนเครื่องมือในการเรียนรูและสอนวิชาอ่ืนๆ โดยเชื่อมโยงเนื้อหาและทักษะจากศิลปะ (เชน ดนตรี การเตนรำ 

๓ 



ละคร หรือทัศนศิลป) เขากับวิชาหลักอ่ืนๆ อยางราบรื่น เพ่ือใหนักเรียนเกิดความเขาใจท่ีลึกซ้ึงและมีความหมายมากข้ึน
ท้ังในดานศิลปะและวิชาการ 
 นวัตกรรม “STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” ผูพัฒนาไดวางกรอบแนวคิดในการ
พัฒนา ดังนี้ 

๑. ศึกษาปญหาและแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู  โดยการวิเคราะหบริบทของ 
ผูเรียน สำรวจความตองการความสนใจนำมาวิเคราะห ศึกษาแนวคิด STEM, ART, Soft Skill และSoft Power 

๒. กำหนดเปาหมายและวัตถุประสงคในการพัฒนา โดยมุงพัฒนาผลิตภัณฑจากงานศิลปะ เนนการ 
พัฒนา Soft Skill ผานการเรียนรู 

๓. ออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู โดยสรางกระบวนการบูรณาการ STEM + ART 
๔. ทดลองใชและปรับปรงุ โดยการลงมือปฏิบัติจริงในหองเรียน 
๕. ขยายผลและเผยแพร เชน จัดนิทรรศการแสดงผลงาน เผยแพรสูเครือขายชุมชนแหงการเรียนรู 

ทางวิชาการ นำผลงานโครงงานนักเรียนสงประกวดแขงขัน หรือเผยแพรในแพลตฟอรมออนไลนตาง ๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

แผนภูมิแสดง กรอบแนวคดิในการพัฒนานวัตกรรม STEN Art Print ศิลปะสรางสรรคเสริมพลัง Soft Skill 

๔ 



หลักการ แนวคิด ทฤษฎี ท่ีนำมาใชในการพัฒนา 

ในการพัฒนานวัตกรรม“STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill”  ผูพัฒนาไดศึกษา 
หลักการ แนวคิด ทฤษฎี เพ่ือนำมาใชในการพัฒนานวัตกรรม ดังนี้ 

๑. STEM Education (https://shorturl.asia/nQrMU ) 
ความสำคัญของ STEM   STEM Education หรือ “สะเต็มศึกษา” ซ่ึงถือเปนการบูรณาการระหวาง 

ศาสตรตาง ๆ (Interdisciplinary Integration) เพื่อนำเอาจุดเดนของแตละสาขาวิชามาผสมผสานกันอยางลงตัว                 
โดยมุงเนนไปที่ทักษะหรือการปฏิบัติจริง ไมใชเพียงการเรียนทฤษฎีเทานั้น ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีและ
วิทยาศาสตร สงผลใหโลกดิจิทัลและนวัตกรรมกลายเปนสวนสำคัญในการพัฒนาดานตาง ๆ ในโลกแหงความจริง ดังนั้น 
เพื่อเปนการตอบโจทยการพัฒนาศักยภาพทรัพยากรบุคคลเพื่อรับมือกับการเปลี่ยนแปลงและความทาทายของโลกยุค
ใหม ทักษะ STEM จึงเขามามีบทบาทสำคัญในการเรียนรู การทำงาน และการดำเนินชีวิตของผูคนในปจจุบัน ผูพัฒนา
จึงไดพัฒนานวัตกรรม “STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” ขึ้นเพื่อบูรณาการ STEM ๔ วิชา 
ไดแก 

๑. Science (วิทยาศาสตร) เนนไปท่ีการศึกษาหาความรูเพ่ือทำความเขาใจเก่ียวกับปรากฏการณ 
ตาง ๆ ในธรรมชาติ ผานกระบวนการสืบเสาะทางวิทยาศาสตร (Scientific Enquiry) ซ่ึงไดแก การตั้งสมมติฐานคนควา
อยางมีข้ันตอน รวบรวมหลักฐาน ทดลองเพ่ือพิสูจน และสรุปยอดความรูตามขอมูลท่ีได 

๒. Technology (เทคโนโลยี) เนนไปท่ีการนำเอาความรูทางวิทยาศาสตรและสาขาอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของ 
มาประยุกตใชในชีวิตจริง รวมไปถึงการแกปญหา ปรับปรุง พัฒนาหรือคิดคนสิ่งใหม ๆ ที่ชวยตอบสนองความตองการ
ของคนเรา โดยอาศัยกระบวนการทำงานทางเทคโนโลยี 

๓. Engineering (วิศวกรรมศาสตร) เนนไปท่ีการนำเอาความรูทางวิทยาศาสตรและ 
คณิตศาสตรมาใชพัฒนาเครื่องจักร หรือสรางสรรคนวัตกรรมใหม ๆ สำหรับอำนวยความสะดวกและยกระดับคุณภาพ
ชีวิตมนุษยและธรรมชาติรอบตัวเรา  

๔. Mathematics (คณิตศาสตร) เนนไปท่ีการคำนวณ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร เชน 
การเปรียบเทียบ การจัดกลุม การจำแนก รวมถึงการบอกรูปรางและคุณสมบัติตาง ๆ เปนตน และยังใหความสำคัญกับ
การถายทอดความคิดรวบยอด (Concept) คณิตศาสตรจึงถือเปนสาขาวิชาท่ีชวยเชื่อมวิทยาศาสตร เทคโนโลยี และ
วิศวกรรมศาสตรเขาไวดวยกัน 

     STEM ถูกนำมาใชเรียกแนวทางการเรียนรูของสาขาวิชาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร 
 และคณิตศาสตร เปนครั้งแรกโดยมูลนิธิวิทยาศาสตรแหงชาติสหรัฐอเมริกา (U.S. National Science Foundation 
หรือ NSF) ในป ค.ศ. 2001  โดยในตอนแรกทาง NSF ไดใชตัวยอ SMET เพื่อกลาวถึงสาขาอาชีพ รวมถึงศาสตรหรือ
หลักสูตรการศึกษาในที ่รวมเอาความรู และทักษะจากสาขาวิชาทั้งสี ่เขาไวดวยกัน อยางไรก็ตาม เมื ่อป 2001                
Judith Ramaley นักชีววิทยาชาวอเมริกัน ซึ่งเปนผูชวยผูอำนวยการฝายการศึกษาและทรัพยากรบุคคลของ NSF 
ในขณะนั้น ไดทำการเรียบเรียงตัวยอดังกลาวใหมใหเปนคำวา STEM แทน 

     STEM เริ ่มตนไดรับความสนใจในสหรัฐอเมริกาเนื่องมาจากรายงานทางการศึกษาที่สำคัญหลายฉบับ
ในชวงตนยุค 2000 ไดชี้ใหเห็นวามีการบูรณาการความรูในสาขาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร และ
คณิตศาสตร เพิ่มมากขึ้นเรื่อย ๆ รวมถึงปญหาจากผลการทดสอบความรูของนักเรียนวัย 15 ปในโครงการประเมินผล
ระดับนานาชาติหรือ PISA (Programme for International Student Assessment) ซึ่งชี้ใหเห็นวามีนักเรียนจำนวน
มากในสหรัฐฯ ท่ีทำผลงานไดต่ำกวามาตรฐานในแงความสามารถและความรูทางวิทยาศาสตร สงผลใหรัฐบาลมีนโยบาย
มุงม่ันสนับสนุนการศึกษาดาน STEM เพ่ือเพ่ิมศักยภาพของเยาวชนและความสามารถในการแขงขันกับประเทศอ่ืน ๆ 
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ตั้งแตนั้นเปนตนมา หลักสูตรที่มุงเนนไปยังทักษะ STEM ไดรับการเผยแพรและเปนที่รูจัก รวมถึงไดรับความนิยมใน
หลายประเทศทั่วโลกเพิ่มเติมจากในสหรัฐอเมริกา ไมวาจะเปนออสเตรเลีย จีน ฝรั่งเศส เกาหลีใต รวมถึงสหราช
อาณาจักร ขณะท่ีประเทศไทยก็เริ่มหันมาใหความสนใจกับ STEM เชนเดียวกัน 

     หัวใจสำคัญของ STEM Education หรือ "สะเต็มศึกษา" อยูท่ีการสงเสริมใหผูเรียนลงมือปฏิบัติดวย 
ตัวเอง เรียนรูจากประสบการณดังกลาวเพื่อใหเห็นภาพไดชัดเจนยิ่งขึ้น และนำความรูที่ไดไปตอยอด โดยสงเสริมให
ผูเรียนรูจักคิดวิเคราะหอยางมีเหตุผล มีตรรกะ และเปนระบบ นอกจากนี้ การไดลงมือทำดวยตัวเองจะชวยใหการเรียน
มีความสนุกมากขึ้น สงผลใหกระบวนการเรียนรูแบบ STEM Education มีประสิทธิภาพมากขึ้นกวาระบบการศึกษา
แบบเดิมที่เนนการทองจำหรือการเรียนที่มีผูสอนเปนผูใหความรูเปนหลัก STEM Education นี้ไมใชสาขาการเรียนรู
ใหม แตเปนเพียงการบูรณาการองคความรูและทักษะจาก 4 วิชาเทานั้น รูปแบบการเรียนรู STEM ไมซับซอน และ
สามารถเริ่มสอนใหผูเรียนไดตั้งแตระดับชั้นอนุบาลหรือปฐมวัย เพ่ือพัฒนาทักษะท่ีจำเปนและศักยภาพของผูเรียนตั้งแต
เด็ก ความคุนเคยกับทักษะ STEM จะชวยใหเด็ก ๆ เห็นภาพและเขาใจเรื่องใกลตัวไดดียิ่งข้ึน 

     ประโยชนของ STEM และการเรียน STEM Education การเรียนรูทักษะ STEM มีประโยชนมากมาย 
ตอการพัฒนาผูเรียน สังคม และประเทศชาติ ผานการพัฒนาทักษะสำคัญตาง ๆ ของผูเรียน ไดแก 

- ทักษะการแกปญหา (Problem Solving) 
- การคิดวิเคราะห (Critical Analysis) 
- การคิดอยางมีระบบ (Systematic Thinking) 
- การคิดอยางอิสระ (Independent Thinking) 
- การทำงานเปนทีม (Teamwork) 
- ความคิดสรางสรรค (Creativity) 
- ความคิดริเริ่ม (Initiative) 
- ทักษะการสื่อสาร (Communication) 
- ทักษะดานดิจิทัล (Digital Literacy) 
- ในแงการจางงานนั้น ทักษะ STEM ถือเปนท่ีตองการของตลาด แตยังมีความขาดแคลนบุคลากร  

ท่ีมีความเชี่ยวชาญดาน STEM อีกมากท่ัวโลก รวมถึงในประเทศไทย ทำใหผูท่ีเรียนจบในสาขาซ่ึงเนนไปท่ีทักษะ STEM 
นั้นมีโอกาสหางานไดสูง 

     ทักษะและศักยภาพของกำลังคนในประเทศถือวาสำคัญเปนอยางมากตอการพัฒนาประเทศโดยรวม  
โดยเฉพาะในโลกยุคปจจุบันที่มีความทาทายและการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ไมวาจะเปนเทคโนโลยีใหม ๆ และ
ความสามารถในการแขงขัน ความสามารถทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีจึงมีบทบาทสำคัญอยางยิ่งตอการรับมือกับ
ความทาทายเหลานี้อยางมีประสิทธิภาพ ทรัพยากรบุคคลที่มีความรูความสามารถดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร หรือ STEM จึงมีความจำเปนอยางยิ่งเพื่อชวยใหประเทศของเรากาวไปขางหนา
อยางมีประสิทธิภาพและม่ันคง 

๒. ทักษะ Soft Skill (https://shorturl.asia/Jj8Q1)   
      Soft Skills คืออะไร Soft Skills คือ ทักษะสำคัญท่ีเกิดจากการเรียนรูผานประสบการณการใชชีวิต ไมวา
จะเปนความสามารถดานอารมณ การพัฒนาตนเอง และการใชชีวิตอยูรวมกับผูอื่นในสังคม ซึ่งมีความเกี่ยวของกับ
สติปญญาแตละดาน ดังนี้ 
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๑. ดานความฉลาดทางอารมณ (Emotional Quotient; EQ) คือ ทักษะความสามารถในการรับรู 
เขาใจความรูสึกตนเองและผูอื่น ควบคุมการแสดงออกไดอยางเหมาะสม พรอมทั้งรูวิธีจัดการอารมณที่เกิดขึ้นทั้งของ
ตนเองและผูอ่ืนไดเปนอยางดี เชน การรูจักยับยั้งชั่งใจ มองโลกในแงดี การรูจักรอคอยและการรูจักเอาใจเขามาใสใจเรา 
เปนตน 

๒. ดานความฉลาดในการแกไขปญหา (Adversity Quotient; AQ) คือ ทักษะความสามารถในการ 
ปรับตัวอยางหยืดหยุ น พรอมเผชิญหนากับปญหาตาง ๆ ไดดี พยายามหาแนวทางแกไข และกลาที ่จะยอมรับ         
ความผิดพลาดและลองใหมอีกครั้งจนประสบความสำเร็จไดดวยตนเอง 

๓. ดานความฉลาดในการริเริ่มสรางสรรค (Creativity Quotient; CQ) คือ ทักษะความคิดเชิง 
จินตนาการท่ีสามารถปรับเปลี่ยนประยุกตแนวคิดใหมๆ และแสวงหาวิธีการใหม ๆ อยูเสมอ 

๔. ดานความฉลาดทางสังคม (Social Quotient; SQ) คือ ทักษะการท่ีสามารถปรับตัวอยูรวมกับ 
ผูอ่ืน เห็นใจผูอ่ืน เห็นแกสวนรวม ยอมรับความแตกตาง และไมกดข่ีผูอ่ืนท่ีมีสถานะทางสังคมต่ำกวาตน 
      Soft Skills ท่ีจำเปนสำหรับเด็ก มีอะไรบาง  

     Soft Skill เปนทักษะท่ีมีความสำคัญและมุงเนนหลอหลอมใหเด็ก ๆ ทุกคนไดฝกฝนและเรียนรูผาน 
หลักสูตร ผานกิจกรรมการเรียนรูแบบา “Life Skills” ซ่ึงทักษะ Soft Skill ท่ีจำเปนสำหรับเด็กนักเรียน มีดังตอไปนี้ 

๑. ทักษะการคิดแบบทัศนคติเชิงบวก (Positive Attitude) เปนทักษะท่ีฝกฝนและสรางความรูสึกให 
เด็กมองเห็นคุณคาในตัวเอง (Self Esteem) และเชื่อมั่นวา “ฉันทำได” เปดกวางในเรื่องของความคิดตอการมองโลก 
มองอุปสรรคเปนโอกาสในการไดเติบโตและเห็นเปนความทาทายที่ไดลองสิ่งใหม ซึ่งในวัยเด็กนั้นลวนแตมีความรูสึก
อยากรู อยากลอง โดยพอแมและโรงเรียนมีบทบาทในการสงเสริมทัศนคติเชิงบวกแบบนี้โดยการไมปดกั้นความคิดของ
เด็ก และสงเสริมใหเด็กไดลองทำใหสิ่งใหมๆ และไดทำในสิ่งท่ีตัวเองชอบ 

๒. ทักษะการสื่อสาร (Communication) เปนทักษะท่ีฝกฝนในเรื่องการพูด การฟงจับใจความและ 
การสื่อสารออกไปอยางเหมาะสม การท่ีมีทักษะการสื่อสารท่ีดีนั้นจะสงผลใหการทำงานรวมกับผูอ่ืนไดอยางราบรื่น ตาง
ฝายตางเขาใจกัน และชวยยุติขอบาดหมาง การที่เปนผูที่มีทักษะการสื่อสารที่ดีนั้นควรรับฟงอยางเปดใจและไมมีอคติ 
เลือกใชระดับภาษาที่เหมาะสมกับผูสนทนาหรือผูฟง สามารถเรียงลำดับการพูด ใชภาษาที่เขาใจงาย มีทักษะในการใช
ทาทางประกอบการสื่อสาร (Body Language) ท่ีดี 

๓. ทักษะการคิดเชิงวิพากษ เปนเหตุและผล (Critical Thinking) เปนทักษะท่ีฝกฝนการคิดโดยใช 
ตรรกะเปนเหตุและผล โดยสามารถตั้งสมมุติฐานและหาขอสรุปอยางมีหลักการชัดเจน มีการโตแยงและแสดงความ
คิดเห็นโดยใชเหตุผลท่ีเชื่อถือได  

๔. ทักษะการเปนผูนำ (Leadership) เปนทักษะท่ีฝกฝนใหเด็กเติบโตไปเปนผูใหญมีทัศนคติและ 
วิสัยทัศนที่จะนำทีมไปสูความสำเร็จ ไมเฉพาะการเปนผูนำในที่ทำงาน แตรวมไปถึงผูนำเมื่อเจอภาวะตาง ๆ รอบตัว 
การนำมาทีมไปสูเปาหมายท่ีถูกตองและปลอดภัยก็ถือวาเปนภาวะผูนำท่ีดี การใหเด็ก ๆ ไดมีโอกาสเขารวมกิจกรรมจริง
ในสังคม และพบเจอประสบการณจริงในชีวิตจะชวยใหเด็ก ๆ เพิ่มพูนทักษะความเปนผูนำที่ดีได พรอมรับฟงความ
คิดเห็นของผูอ่ืน พรอมรับมือกับแรงกดดันท่ีเกิดข้ึน และกลาลงมือทำในสิ่งท่ีดีและเหมาะสม 

๕. ทักษะการเขาสังคม (Interpersonal skills and social skills) เปนทักษะท่ีฝกฝนความสามารถ 
ในการปรับตัวใหเขากับสังคมที่อยูไดเปนอยางดี โดยเคารพความแตกตางของผูคน เห็นอกเห็นใจผูอื่น เขาใจผูอื่น และ
นำปญหาของผูอ่ืนมาใสใจตน และไมกดข่ีผูอ่ืนท่ีมีสถานะทางสังคมต่ำกวาตน 
 
 
 

๗ 

https://dprep.ac.th/th/life-skills-framework/


๖. ทักษะการควบคุมอารมณ (Emotional skills) เปนทักษะท่ีฝกฝนใหสามารถยับยั้ง และรูจักการ 
แสดงออกของตนเองไดอยางเหมาะสมตามสถานการณ รูเทาทันอารมณ รูจักวิธีการระงับอารมณโกรธ เศรา หรือเสียใจ
ไดอยางเหมาะสม และหาวิธีทางการระบายออกไดอยางถูกวิธี เชน หากรูสึกโกรธแทนท่ีจะทุบขาวของและทำรายเพ่ือน 
เปลี่ยนไปเลือกทำกิจกรรมอ่ืน ๆ เชน วาดภาพระบายสี หรือการตีกลองเพ่ือระบายอารมณโกรธ 

๗. ทักษะการทำงานเปนทีม (Teamwork) เปนทักษะท่ีฝกฝนใหสามารถทำงานรวมกันผูอ่ืน พรอม 
ขับเคลื่อนเปาหมายรวมกันใหลุลวง ซึ่งที่ D-PREP มีหลักสูตรที่สงเสริมใหเด็ก ๆ ตั้งแตในระดับประถม (Elementary) 
และระดับมัธยม (Secondary) ไดออกไปสัมผัสประสบการณจริงในเรื่องที่ตนเองสนใจ ผานการทำ project ตาง ๆ               
ที่เกี่ยวของกับการทำงานเปนทีม ฝกการรับฟงผูอื่น การระดมความคิด ไดเขาไปทำงานรวมกับชุมชนรอบขาง และ
ทำงานรวมกับผูเชี่ยวชาญในสาขาวิชานั้น ๆ โดยตรง 

๘. ทักษะความคิดสรางสรรคและจินตนาการ (Creativity and Imagination) เปนทักษะท่ียิ่งพัฒนา 
ไดเร็วเทาไหรยิ่งดี โดยเฉพาะวัยเด็กเปนวัยที่มีจินตนาการสูง ปราศจากขอจำกัดทางความคิด การที่เด็กกลาที่จะฝน            
มีความคิดกวางไกล คิดไดหลายทิศทาง มีจินตนาการในการทำสิ่งตาง ๆ ที่คิดใหเปนจริงได เปนจุดสำคัญที่ทำใหเกิด
การเปลี่ยนแปลงในโลกเสมอ กอใหเกิดนวัตกรรมใหม ๆ บทเพลงใหม งานเขียนใหม ซึ ่งที่ D-PREP มีความพรอม             
ท้ังรอบดานในการสงเสริมเด็ก ๆ ใหไดใชจินตนาการอยางเต็มท่ีท้ังทางดานศิลปะ เทคโนโลยี และกิจกรรมตางๆ 

๙. ทักษะการจัดการเวลา (Time Management) เปนทักษะท่ีฝกฝนใหสามารถใชเวลาท่ีมี 24  
ชั่วโมงเทากันไปกับการทำสิ่งที่ชอบและเปนประโยชนทั้งกับตัวเองและสังคม สามารถวางแผนและจัดการเรียงลำดับ
ความสำคัญของสิ่งที่ตองทำกอน-หลัง รวมไปถึงสามารถกำหนดเปาหมายวาจะทำอะไรบางในชวงเวลาที่จำกัด และทำ
ใหสำเร็จจนเปนนิสัย ซ่ึงเปนทักษะท่ีตองใชเวลาหลอหลอม และมีความจำเปนอยางยิ่ง 

๑๐.  ทักษะการใฝเรียนรูตลอดเวลา (Curiosity and Lifelong Learning) เปนทักษะท่ีฝกฝนใหเกิด 
ความสงสัยใครรูเปนจุดเริ่มตนในการเรียนรูที่ไมสิ้นสุด ทำใหเด็ก ๆ มีความใฝรู คนควาหาความรูใหม ๆ  และศึกษา
ทดลองทำสิ่งใหมๆ เสมอ ซึ่งจะสงเสริมทักษะในโลกปจจุบันที่เทคโนโลยีเขามามีบทบาทสำคัญในการเปดโลกใหกวาง
ข้ึน และโรงเรียนมีสวนสำคัญในการสงเสริมใหเด็ก ๆ ฝกตั้งเปาหมาย เรียนรูและพัฒนาตนเองไปสูจุดมุงหมายท่ีตองการ 

๑๑.  ทักษะการปรับตัวท่ีเหมาะสม (Flexibility & Adaptability)เปนทักษะท่ีฝกฝนใหมีความยืดหยุน 
ในการจัดการบริหารบริบทตาง ๆ รอบตัว ไมวาจะเปนสังคม เทคโนโลยี และสถานการณที่เกิดขึ้นในทุกวัน หรือ
แมกระทั่งในที่ทำงาน การที่เปดใจเรียนรูสิ่งใหมๆ สามารถปรับเปลี่ยนมุมมองใหทันยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไป กลาที่จะ
เผชิญความเสี่ยงของการเปลี่ยนแปลงและพรอมปรับตัวเพ่ือใหอยูรอดไดเสมอ 
  (ชโลทร โชติกีรติเวช ,2560) ทักษะ Soft Skills ใหคำนิยามแบบสั้น ๆ กระชับ คือ “ทักษะการใช
ชีวิต” ถาไมฝกฝนตั้งแตในวัยเด็กจนทำใหขาดทักษะ Soft Skills ไป จะสงผลตอทักษะชีวิตในอนาคต ดังตอไปนี้ 

-  ทำงานรวมกับผูอ่ืนไดลำบาก 
-  ขาดความม่ันใจ ไมกลาแสดงความคิดเห็น  
-  ไมกลาเผชิญกับปญหา ทอถอยเม่ือเจออุปสรรค 
-  เม่ือเจอความลมเหลวจะไมสามารถดึงตัวเองใหกลับมาสูตอได 
-  ไมรูศิลปะในการสื่อสารกับผูอ่ืน ปรับตัวเขากับสังคมไดยาก  
-  ไมมีความคิดริเริ่มสรางสรรคและจินตนาการ 

๓. การบูรณาการศิลปะ (ART Integration) (https://shorturl.asia/ixAq2)  การเรียนรูแบบบูรณาการ
ศิลปะ คือ รูปแบบการเรียนการสอน เปนกระบวนการที่ศิลปะกลายมาเปนสื่อกลาง เปนสื่อกลางสำหรับการสอน
กระบวนการเรียนรู  ในอดีตศิลปะเปนเพียงวิชาหนึ ่ง หรืออาจกลาวไดวาศิลปะเปนเครื ่องมือการสอนที่เสริม
กระบวนการเรียนรู แตในปจจุบัน เรานำการเรียนรูแบบบูรณาการศิลปะมาใชในหลักสูตร ดังนั้น ศิลปะจึงเขามาเสริม

๘ 
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กระบวนการเรียนรูการเรียนรูแบบบูรณาการศิลปะเปนแนวทางที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง บทบาทของครูคือผูอำนวย
ความสะดวก เชนเดียวกับกระบวนการสอน-การเรียนรูเชิงประสบการณการเรียนรูแบบบูรณาการศิลปะมีพ้ืนฐานอยูบน
การเรียนรูผานศิลปะและการเรียนรูรวมกับศิลปะ  นอกจากนี้ยังเชื่อมโยงเด็กเขากับโลกแหงความเปนจริงอีกดวย การ
เรียนรูแบบบูรณาการศิลปะ การเรียนรูเกิดข้ึนโดยใชศิลปะหลากหลายรูปแบบ ซ่ึงศิลปะมีสองประเภท คือ 

๑. ศิลปะภาพ  เชน การวาดภาพและการวาดเสน, ประติมากรรม, การพิมพภาพ, การถายภาพ,  
การทำภาพยนตร เปนตน 

๒. ศิลปะการแสดง  เชน  การเตน การละคร การดนตรี เปนตน 
     ประโยชนของการเรียนรูแบบบูรณาการศิลปะ  การศึกษาศิลปะชวยพัฒนา 3 ดานหลัก คือ ความรู 

ความเขาใจจิตใจ และอารมณ  สรุปใหเขาใจงาย ๆ ประโยชนและขอดีของการเรียนรูแบบบูรณาการศิลปะ  ไดแก 
๑. เปนการเรียนรูผานศิลปะแบบบูรณาการกลายเปนองครวม  
๒. เปนการสงเสริมการเรียนรูท่ีสนุกสนานและมีประสบการณ 
๓. เปนการเรียนรูท่ีจะกลายเปนสิ่งท่ีคงอยูตลอดไป 
๔. สามารถชวยพัฒนาความม่ันใจในตนเองของนักเรียน 
๕. เปนการเรียนรูแบบกลุมและการเรียนรูแบบเพ่ือน 
๖. เปนหลักสูตรท่ีบูรณาการศิลปะ 
๗. สามารถทำใหการเรียนรูมีประสิทธิผล นาสนใจ และมีความหมาย 
๘. เปนการจัดใหมีสภาพแวดลอมหองเรียนแบบครอบคลุม 
๙. สามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหและทักษะการสื่อสาร 
๑๐.  ผูเรียนสามารถมีสวนรวมไดอยางอิสระ 
๑๑.  อำนวยความสะดวกใหผูเรียนแสดงความคิดเห็นและอารมณไดอยางงายดาย 

     ดังนั้น หากกระบวนการสอนและการเรียนรูของครูยึดหลักการเรียนรูแบบผสมผสานศิลปะ ผูเรียนจะไดรับ
ประโยชนจากขอดีท้ังหมดท่ีกลาวมาขางตน 

     สิ่งท่ีควรคำนึงสำหรับครูในการเรียนรูแบบผสมผสานศิลปะ เม่ือนำการเรียนรูแบบผสมผสานศิลปะมาใชใน 
หองเรียน ควรคำนึงถึงประเด็นตอไปนี้ เพ่ือใหกระบวนการสอนและการเรียนรูมีความหมาย และสนุกสนานยิ่งข้ึน และ
สามารถบรรลุผลลัพธการเรียนรูตามเปาหมายไดอยางงายดาย 

๑. การวางแผนกิจกรรมอยางเหมาะสม การแนะนำแนวทางหรือกิจกรรมใด ๆ จำเปนตองมี 
การวางแผนลวงหนา ดังนั้นครูควรวางแผนกิจกรรมลวงหนาอยางเหมาะสม เตรียมผลลัพธจากการสอนและการเรยีนรู          
ครูควรจำไววา 

- กิจกรรมจะตองงาย 
- นักเรียนทุกคนสามารถทำได 
- เปาหมายหลักของคุณคือการบรรลุผลลัพธการเรียนรูในการสอน 
- เปาหมายของคุณไมเคยเปลี่ยนไปสูการแสดงศิลปะ 
- ชื่นชมเด็ก 
- อยาทำใหเด็กเสียขวัญกำลังใจ 
- นอกจากนี้คุณควรจำไววาบทบาทของคุณคือผูนำทาง 
- กิจกรรมควรเนนเด็กเปนศูนยกลาง 

๒. แหลงขอมูลท่ีเปนประโยชนสำหรับการเรียนรูแบบบูรณาการศิลปะ ขณะวางแผนกิจกรรม ครูควร 
คำนึงถึงความพรอมของทรัพยากร ครคูวรคิดวา 

๙ 



- ทรัพยากรมีความเปนมิตรกับสิ่งแวดลอม 
- นอกจากนี้ยังสามารถนำกลับมาใชซ้ำไดอีกดวย 
- แลวราคาประหยัดก็ไมแพง 
- นวัตกรรมและมีจำหนายในพ้ืนท่ี 

๓.  พ้ืนท่ีการเรียนรูบูรณาการศิลปะ  วิธีการสอนแบบดั้งเดิมมักกำหนดพ้ืนท่ีหองเรียนใหชัดเจน  
กระบวนการสอนเนนที่ครูเปนศูนยกลาง แตในการเรียนรูแบบบูรณาการศิลปะนั้น เนนที่นักเรียนเปนศูนยกลาง ดังนั้น 
ในครูควรจำไววา  

- นักเรียนมีความยืดหยุนในการดำเนินกิจกรรม 
- แผนท่ีนั่งแบบยืดหยุน 
- มีพ้ืนท่ีใหเด็ก ๆ มีโอกาสไดแสดงออก   
- เพ่ือสำรวจ 
- เพ่ือทดลอง 
- แสดงความคิดเห็นไดอยางอิสระ 
- ขณะดำเนินกิจกรรม โปรดแนใจวาคุณแบงชั้นเรียนออกเปนกลุม หรือเพ่ือน (คู) 
- หองเรียนทุกแหงควรมีบอรดแสดงผลงาน เพ่ือแสดงผลงานของเด็ก 

๔. การบริหารเวลาเพ่ือการเรียนรูบูรณาการศิลปะ การบริหารเวลาเปนสวนสำคัญของทุกกิจกรรม 
หากวางแผนเวลาอยางดี คุณก็จะบรรลุเปาหมายไดอยางงายดาย ยิ่งไปกวานั้น ยังทำใหการเรียนรูสนุกสนานและ
นาสนใจสำหรับเด็ก ๆ ดวย คุณสามารถใชชวงบล็อค 

- เวลาประชุมตอนเชา 
- เทศกาลใด ๆ 
- โอกาสใด ๆ เชน การเฉลิมฉลอง 

การวางแผนแบบนี้ไมเพียงแตทำใหการเรียนรูสนุกสนานเทานั้น แตยังสงเสริมการเรียนรูจาก 
ประสบการณจรงิอีกดวย  

๕. การประเมินกิจกรรมการเรียนรูบูรณาการศิลปะ การประเมินผลเปนสวนสำคัญอยางยิ่งใน 
กระบวนการเรียนรูใด ๆ นักเรียนที่เรียนมากอนสามารถเลือกสอบไดทั้งแบบสอบปากเปลาและสอบปากเปลา แตใน
กระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการศิลปะ  

- คุณสังเกตเด็ก ๆ  อยางตอเนื่อง 
- นักเรียนสามารถเลือกวิธีการเรียนรูไดหลายวิธี 
- ดังนั้นจึงมีหลายวิธีในการประเมิน 
- ประเมินวิชาตาง ๆ รวมถึงทักษะอ่ืน ๆ ดวย 

กิจกรรมเพ่ือการเรียนรูบูรณาการศิลปะ กิจกรรมการเรยีนรูแบบบูรณาการศิลปะชวยสงเสริมการ 
เรียนรูแบบองครวมของเด็ก เราสามารถเชื่อมโยงศิลปะเขากับวิชาตาง ๆ  ไดมากมาย ดังท่ีไดกลาวไปแลวขางตนวาเรา
ไดเรียนรูผานศิลปะ ยิ่งไปกวานั้นยังสามารถเรียนรูดวยศิลปะพรอมสามารถเชื่อมโยงสาระวิชาตาง ๆ เชน  

- คณิตศาสตรกับศิลปะ 
- สามารถสอน EVS (วิทยาศาสตร) ผานทางศิลปะได 
- ภาษาผานศิลปะ  และสังคมศาสตรกับศิลปะ 

 
 

๑๐ 



บทที่ ๓ 
วิธีการดำเนินการ 

 
ในการพัฒนานวัตกรรม “STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” ผูพัฒนาขอนำเสนอ

ข้ันตอน วิธีการในการดำเนินการพัฒนานวัตกรรม ดังนี้ 

การออกแบบในการพัฒนานวัตกรรม 

นวัตกรรม “STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” ไดรับการออกแบบและพัฒนาบน
พื้นฐานของแนวคิด STEM Education และการบูรณาการศิลปะ (ART Integration) โดยมีเปาหมายเพื่อสงเสริมการ
เรียนรูผานการลงมือปฏิบัติ (Learning by Doing) ควบคูกับการพัฒนาทักษะชีวิต (Soft Skills) ที่จำเปนในศตวรรษท่ี 
21 ซ่ึงกระบวนการออกแบบและพัฒนาแบงออกเปน 3 ข้ันตอนหลัก ดังนี้  

๑. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู โดยดำเนินการ ดังนี้ 
๑) วางแผนและออกแบบกิจกรรมโดยใชแนวคิด STEM + ART (STEAM) เพ่ือใหผูเรียนไดบูรณา 

การความรูดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร และศิลปะ 
๒) เนนกระบวนการ Active Learning และ Project-Based Learning โดยใหผูเรียนเปนผูลงมือ 

ปฏิบัติจริงตั้งแตการออกแบบ ทดลอง ผลิต และประเมินผลงาน 
๓) สรางสถานการณการเรียนรูท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนพัฒนาทักษะการทำงานเปนทีม การวางแผน  

และการแกปญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๑๑ 



๒. รูปแบบการพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้ มีแบบแผนการพัฒนา (Experimental Design) เปนแบบกลุม 
เดียว ทำการทดสอบ กอนและหลังการการพัฒนา One Group Pretest – Posttest Design  
 
   Pretest   พัฒนา   Posttest 
       (T1)              X      (T2) 
 

T1 แทน  การทดสอบกอนเรียน (Pretest)  
X แทน  วิธีการหรือสื่อนวัตกรรมท่ีเลือกใช  
T2 แทน  การทดลองหลังเรียน (Posttest) 

๓. เครื่องมือท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม มีดังนี้  
๑) แผนการจัดการเรียนรูบูรณาการ STEM หนวยการเรียนรู เรื่อง งานทัศนศิลปประเภทภาพพิมพ 

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖ โรงเรียนมะคาพิทยาคม รายวิชาทัศนศิลป (ศ ๓๓๑๐๑) จำนวน ๔ แผน ใชเวลาในการจัดการ
เรียนรู ๘ ชั่วโมง  

๒) เครื่องมือท่ีใชในการเก็บขอมูล ไดแก   
      - แบบประเมินการเรียนรู เรื่อง การสรางสรรคภาพพิมพ  
      - แบบประเมินทักษะดานศิลปะ เรื่อง การสรางสรรคภาพพิมพ   
      - แบบประเมินผลงานการออกแบบพิมพภาพบนผลิตภัณฑ  
      - แบบสอบถามความพึงพอใจของผูบริโภคท่ีมีตอผลงานการพิมพภาพบนตาง ๆ ดวยเทคนิค 

วิธีการ ๓ เทคนิควิธีการ คือ การพิมพธรรมชาติ (Eco printing), การพิมพบนผิวน้ำ (Marbling printing) และการพิมพ
แบบถายเทความรอน (Heat Transfer Printing) 

๔. การสรางและการพัฒนานวัตกรรม  ผูพัฒนาไดกำหนดรายละเอียด ดังนี้  
      การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูบูรณาการ STEM หนวยการเรียนรู เรื่อง งานทัศนศิลปประเภทภาพ

พิมพ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๖ โรงเรียนมะคาพิทยาคม รายวิชาทัศนศิลป (ศ๓๓๑๐๑) จำนวน ๔ แผน ผูพัฒนาได
ดำเนินการ ดังนี้  

๑) ศึกษาและวิเคราะหแนวคิด ทฤษฎีการจัดการเรียนรูท่ีบูรณาการ STEM ศึกษาหลักสูตรแกนกลาง 
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ คูมือครู หนังสือเรียนวิชาศิลปะ ชั้นมัธยมศึกษา           
ปท่ี ๖  

๒) ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนมะคาพิทยาคม กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  
๓) วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูท่ีคาดหวัง และเนื้อหาจากคำอธิบายรายวิชา รายวิชาศิลปะ 

ทัศนศิลปชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖  
๔) กำหนดแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหนวยการเรียนรู เรื่อง งานทัศนศิลป 

ประเภทภาพพิมพ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖ ในการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู  
๕) คัดเลือกเนื้อหาเรื่องท่ีจะสอนจากหนังสือเรียน ตำราตาง ๆ วารสาร อินเทอรเน็ต  
๖) เขียนแผนการจัดการเรียนรู ใหสอดคลองตามกิจกรรมการเรียนรูหนวยการเรียนรู เรื่อง งาน 

ทัศนศิลปประเภทภาพพิมพ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖ จำนวน ๔ แผน รวม ๘ ชั่วโมง โดยมีรายละเอียดดังนี้  

   แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1      ความรูเก่ียวกับงานทัศนศิลปประเภทภาพพิมพ  
   แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2      สำรวจความตองการเก่ียวกับการปฏิบัติการพิมพภาพ 

๑๒ 



   แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3      ปฏิบัติการสรางสรรคภาพพิมพในรูปแบบตาง ๆ  
   แผนการจัดการเรียนรูท่ี ๔      บูรณาการความรูสูการสรางผลิตภัณฑ soft power งานภาพพิมพ 

๗) นำแผนการจัดการเรียนรูท่ีสรางข้ันเสนอตอผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน (ผูอำนวยการโรงเรียน,   
รองผูอำนวยการโรงเรียน, หัวหนากลุมบริหารงานวิชาการ) เพื่อตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม ความสอดคลองและ
ความเปนไปไดระหวางจุดประสงคการเรียนรู เนื ้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนรูและการวัดผลประเมินผล โดยให
ผูเชี่ยวชาญพิจารณา ตรวจสอบใหคะแนน ดังนี้ 

ใหคะแนนเปน  +1  เม่ือแนใจวาองคประกอบนั้นเหมาะสมและสอดคลอง  
ใหคะแนนเปน  0  เม่ือไมแนใจวาองคประกอบนั้นเหมาะสมและสอดคลอง  
ใหคะแนนเปน  -1  เม่ือแนใจวาองคประกอบนั้นไมเหมาะสมและสอดคลอง 

แลวนำคะแนนท่ีไดมาหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item – Objective Congruence : IOC)                

(บุญเชิด กิญโญอนันตพงษ. 2549) ระหวางองคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู จะตองไดคาดัชนีความสอดคลอง
ของทุกองคประกอบตั้งแต 0.5 ข้ึนไป 

๘) นำแผนการจัดการเรียนรูท่ีผูเชี่ยวชาญใหขอแนะนำ เสนอแนะมาปรับปรุงแกไข  
๙) นำแผนการจัดการเรียนรูท่ีปรับปรุงแกไขแลว  ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖  

โรงเรียนมะคาพิทยาคม องคการบริหารสวนจังหวัดมหาสารคาม ท่ีไมใชกลุมเปาหมาย เพ่ือหาประสิทธิภาพ 
๑๐) นำแผนการจัดการเรียนรูท่ีนำไปทดลองแลว ไปปรับปรุงแกไขแลวเสนอตอผูเชี่ยวชาญเพ่ือ 

ตรวจสอบความสมบูรณ แลวนำมาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมอีกครั้ง  
๑๑) นำแผนการจัดการเรียนรูท่ีแกไขปรับปรุงแลว  ไปใชจัดกิจกรรมการเรียนรูกับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖ โรงเรียนมะคาพิทยาคม องคการบริหารสวนจังหวัดมหาสารคาม ซ่ึงเปนกลุมเปาหมายตอไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๑๓ 



      ๑๒) สรางแบบสอบถามความพึงพอใจ  ผูพัฒนาไดจัดทำแบบสอบถามความพึงพอใจของผูบริโภคท่ีมี
ตอผลงานการพิมพภาพบนตาง ๆ ดวยเทคนิควิธีการ ๓ เทคนิควิธีการ คือ การพิมพธรรมชาติ (Eco printing), การ
พิมพบนผิวน้ำ (Marbling printing) และการพิมพแบบถายเทความรอน (Heat Transfer Printing)  เปนแบบมาตรา
สวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ มีคา IOC เทากับ 0.67 – 1.00 คาสัมประสิทธิ์ เทากับ 0.87 
       ๑๓) เก็บรวบรวมขอมูล  ผูพัฒนานวัตกรรมไดดำเนินการ ดังนี้  

      ๑๔) วิเคราะหขอมูล  ไดดำเนินการตามข้ันตอน ดังนี้  

(๑) หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูบูรณาการ STEM หนวยการเรียนรูเรื่อง งาน 

ทัศนศิลปประเภทภาพพิมพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖ ตามเกณฑ 80/80  

(๒) หาคาเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจของของผูบริโภคท่ีมีตอผลงานการพิมพภาพบนตาง ๆ  

ดวยเทคนิควิธีการ ๓  เทคนิควิธีการ คือ การพิมพธรรมชาติ (Eco printing), การพิมพบนผิวน้ำ (Marbling printing) 

และการพิมพแบบถายเทความรอน (Heat Transfer Printing) 

คาเฉลี่ย 4.51 - 5.00  หมายความวา พึงพอใจมากท่ีสุด  

คาเฉลี่ย 3.51 - 4.50  หมายความวา พึงพอใจมาก  

คาเฉลี่ย 2.51 - 3.50  หมายความวา พึงพอใจปานกลาง  

คาเฉลี่ย 1.51 - 2.50  หมายความวา พึงพอใจนอย  

คาเฉลี่ย 1.00 - 1.50  หมายความวา พึงพอใจนอยท่ีสุด 

๕. แนวทางการจัดกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรูตามแผนการจัดการเรียนรูบรูณาการ STEM               
หนวยการเรียนรู เรื่อง งานทัศนศิลปประเภทภาพพิมพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๖ โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู
ออกเปน 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

๑) ข้ันท่ี ๑ ข้ันกำหนดปญหา/โจทย (Ask/Identify)  กระตุนความคิดดวยคำถามหรือโจทย เชน  
- นักเรียนจะออกแบบลวดลายใหสื่อถึงความคิด จินตนาการตนเองอยางไร 
- นักเรียนจะใชโทนสีใดสื่ออารมณ ความรูสึก 

๒) ข้ันท่ี ๒ ข้ันวางแผนและออกแบบ (Plan/Design)  ผูเรียนออกแบบลวดลายท่ีตองการพิมพโดยใช 
ความรูทางศิลปะและเทคนิคการพิมพภาพ ท่ีไดเรียนรูมา 

๒) ข้ันท่ี ๓ ข้ันทดลองและลงมือผลิต (Create/Test)  ลงมือพิมพภาพบนผลิตภัณฑจริง เชน กระเปา 
ผา เสื้อ หมวก รองเทา ฯลฯ ดวยเทคนิคตาง ๆ ไดแก Eco print, Marbling print และ Heat transfer print 

๓) ข้ันท่ี ๔ ข้ันปรับปรุงและพัฒนา (Improve) ประเมินผลงานและหาวิธีปรับปรุงใหดีข้ึน 
๔) ข้ันท่ี ๕ ข้ันนำเสนอและสะทอนผล (Present & Reflect)  ผูเรียนสะทอนกระบวนการเรียนรู  

แบงปนแนวคิด และนำเสนอผลงานตอเพ่ือนหรือสาธารณะ 
๖. การมีสวนรวมในการพัฒนา 
การพัฒนานวัตกรรม “STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” ดำเนินการภายใตแนวคิด 

ของการมีสวนรวมอยางมีความหมายของทุกภาคสวนที่เกี่ยวของ เพื่อใหเกิดการเรียนรูรวมกันและสรางผลลัพธที่ยั่งยืน 
ท้ังในระดับหองเรียนและสถานศึกษา โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

     ๖.๑ ครูผูสอน/ผูพัฒนานวัตกรรม 
(๑) มีบทบาทในการออกแบบกิจกรรม บูรณาการเนื้อหาวิชากับศิลปะ และสรางบรรยากาศ 

การเรียนรูแบบ Active Learning 

๑๔ 



     (๒) ทำหนาท่ีเปนผูอำนวยความสะดวก (Facilitator) แทนการสอนแบบบรรยาย พรอมท้ัง 
สงเสริมการคิดและการทำงานเปนทีมของผูเรียน 

(๓) รวมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและขอเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงกิจกรรมใหเหมาะสมกับผูเรียน  
แตละกลุม 

     ๖.๒ ผูเรียน 
     (๑) มีสวนรวมในการกำหนดแนวคิด ออกแบบลวดลาย และลงมือปฏิบัติจริงในทุกข้ันตอนของ 

กระบวนการพิมพภาพ 
     (๒) แสดงความคิดเห็นและสะทอนผลการเรียนรูของตนเองท้ังรายบุคคลและกลุม 
     (๓) มีสวนรวมในการจัดนิทรรศการ แสดงผลงาน หรือกิจกรรมเผยแพรผลงานสูสาธารณะ 

     ๖.๓ ผูบริหาร และครูในกลุมสาระอ่ืน 
     (๑) สนับสนุนทรพัยากร อุปกรณ ใหขอเสนอแนะเพ่ือใหดำเนินการเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 
     (๒) รวมแลกเปลี่ยนแนวทางการบูรณาการระหวางกลุมสาระ เชน ศิลปะ คณิตศาสตร  

วิทยาศาสตร และเทคโนโลยี 
     ๖.๔ ผูปกครองและชุมชน 

     (๑) สนับสนุนวัสดุ อุปกรณ หรือแนวคิดในการออกแบบผลิตภัณฑท่ีเก่ียวของกับบริบททองถ่ิน 
     (๒) รวมใหคำแนะนำดานการตอยอดสูเชิงพาณิชยหรืองานอาชีพ เชน แนวทางการจำหนาย 

ผลิตภัณฑผานตลาดนัด หรือกิจกรรมงานโรงเรียน 
     (๓) เขารวมกิจกรรมแสดงผลงานของนักเรียน เชน นิทรรศการ หรืองานเปดบานวิชาการ 

การมีสวนรวมดังกลาว ทำใหนวัตกรรมนี้ไมไดเปนเพียงกิจกรรมการเรียนรูของหองเรียนเทานั้น แตยังเปนเวที
สรางความรวมมือระหวางครู ผูเรียน และชุมชน ในการพัฒนาเยาวชนอยางรอบดาน สอดคลองกับเปาหมายการศึกษา
เพ่ือความยั่งยืน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผังแสดงความรวมมือ (Collaboration Diagram)ในการพัฒนานวัตกรรม 
“STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” 

๑๕ 



๗. การนำนวัตกรรมไปใช 
๗.๑ จัดทำแผนการจัดการเรียนรูบูรณาการ STEM หนวยการเรียนรู เรื่อง งานทัศนศิลปประเภทภาพพิมพ  

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖ โรงเรียนมะคาพิทยาคม รายวิชาทัศนศิลป (ศ๓๓๑๐๑) จำนวน ๔ แผน แลวนำไปจัดกิจกรรมการ
เรียนรูกับกลุมเปาหมาย คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๖ ภาคเรียนที่ ๑ ปการศึกษา ๒๕๖๘ วันละ ๑ ชั่วโมง/สปัดาห 
ระหวางวันที่ ๑๗  มิถุนายน ๒๕๖๘ ถึงวันที่ ๕  สิงหาคม  ๒๕๖๘ รวมเปนจำนวนเวลาเรียน ๘  ชั่วโมง โดยกำหนด
รายละเอียดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ดังนี้  
  แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1      ความรูเก่ียวกับงานทัศนศิลปประเภทภาพพิมพ  จำนวน ๑ ชั่วโมง 
  แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2      สำรวจความตองการเก่ียวกับการปฏิบัติการพิมพภาพ จำนวน ๑ ชั่วโมง 
  แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3      ปฏิบัติการสรางสรรคภาพพิมพในรูปแบบตาง ๆ  จำนวน ๔ ชั่วโมง
  แผนการจัดการเรียนรูท่ี ๔      บูรณาการความรูสูการสรางผลิตภัณฑsoft power งานพิมพ  จำนวน ๒ ช่ัวโมง 

๗.๒ จัดทำเอกสารคูมือการจดักิจกรรมการเรียนรู “STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” 
ซ่ึงประกอบดวยคำชี้แจงการจัดกิจกรรม,แผนการจัดการเรียนรู, ใบความรู, ใบงาน, แบบประเมินทักษะการพิมพ, แบบ
ประเมินคุณลักษณะ และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนตน 

๗.๓ จัดกิจกรรมการเรียนรู“STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill”  ตามแผนการจัดการ
เรียนรูบูรณาการ STEM หนวยการเรียนรู เรื่อง งานทัศนศิลปประเภทภาพพิมพ กับนักเรียนกลุมเปาหมาย คือนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖ จนครบ 

๗.๔ ดำเนินการสอบถามความพึงพอใจของผูบริโภคท่ีมีตอผลงานภาพพิมพบนผลิตภัณฑตาง ๆ โดยผูบริโภคท่ี
ทำการสอบถามประกอบไปดวย ครู นักเรียนและผูปกครอง จำนวน ๑๕๐ คน  

๗.๕ นำขอมูลจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูไปวิเคราะหขอมูลดวยวิธีทางสถิติ เพ่ือสรุปผลการพัฒนา 
๗.๖ นำผลงานผลิตภัณฑภาพพิมพบนผลิตภัณฑของนักเรียนไปเผยแพรประชาสัมพันธ ในนิทรรศการแสดงผล

งานในโรงเรียน ในชุมชน ในกิจกรรมของหนวยงานและนอกหนอยงาน รวมไปถึงเผยแพรในแพลตฟอรมตาง ๆในโลก 
Internet  

๗.๗ นำผลงานนักเรียนไปจัดทำเปนโครงงานเขารวมประกวดแขงขันในมหกรรมการศึกษาทองถิ่นในระดับ
องคการบริหารสวนจังหวัดมหาสารคาม  

๗.๘ แนะนำ ชีแ้นะแนวทางใหนักเรียนนำทักษะการพิมพภาพบนผลิตภัณฑ ไปตอยอดสรางรายไดใหกับตนเอง   
๗.๙ รวบรวมขอมูล สรุปรายงานการพัฒนานวัตกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๑๖ 



บทที่ ๓  
ผลการดำเนินงาน 

 
ผูพัฒนานวัตกรรม“STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” ขอนำเสนอการประเมินผลการ

พัฒนานวัตกรรม ในรูปแบบการวิเคราะหในสวนตาง ๆ มีรายละเอียดดังนี้ 

๑. ผลการพัฒนากระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการแนวคิด STEM รวมกับศิลปะ (ART) ใหมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ ๘๐/๘๐ (E1/E2)   โดย E1 คะแนนระหวางเรียนมีคาเทากับ ๘๔.๔๒  และ E2 คะแนนหลังเรียนมีคา
เทากับ ๘๙.๖๒  (รายละเอียดตามตารางท่ี ๑) 

ตารางท่ี 1  แสดงผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการแนวคิด STEM รวมกับ
ศิลปะ (ART) 

 

เลขท่ี 

ผลการวัดระหวางเรียน (E1) คะแนน 

หลังเรียน (E2) 

(๒๐) 

แผนท่ี 1 

(10) 

แผนท่ี ๒ 

(10) 

แผนท่ี  ๓  

(๑๐) 

แผนท่ี ๔ 

(๑๐) 

รวม  

(๔0) 

1 ๗ ๑๐ ๙ ๑๐ 36 20 

๒ ๖ ๙ ๘ ๑๐ 33 19 

๓ ๖ 7 ๙ ๑๐ 32 18 

๔ ๘ 8 ๘ ๙ 33 17 

๕ ๘ 9 ๘ ๙ 34 18 

๖ ๙ ๘ ๙ ๑๐ 36 17 

๗ ๗ 8 ๗ ๙ 31 18 

๘ ๘ 8 ๘ ๑๐ 34 18 

๙ ๙ ๙ ๘ ๑๐ 36 18 

1๐ ๗ ๗ ๙ ๑๐ 33 18 

1๑ ๘ 9 ๘ ๙ 34 16 

๑๒ ๙ ๗ ๘ ๑๐ 34 19 

๑๓ ๑๐ ๗ ๗ ๙ 33 17 

 รวม 102 106 106 125 439 233 

๑๗ 



ตาราง ๑ (ตอ) 
 

เลขท่ี 

ผลการวัดระหวางเรียน (E1) คะแนน 

หลังเรียน (E2) 

(๒๐) 

แผนท่ี 1 

(10) 

แผนท่ี ๒ 

(10) 

แผนท่ี  ๓  

(๑๐) 

แผนท่ี ๔ 

(๑๐) 

รวม  

(๔0) 

เฉลี่ย 7.85 8.15 8.15 17.86 62.71 33.29 

S.D 1.21 0.99 0.69 0.51 1.54 1.04 

รอยละ 78.46 81.54 81.54 96.15 84.42 89.62 

คาประสิทธิภาพ E1/ E๒ E1 = ๘๔.๔๒ E๒ = ๘๙.๖๒ 

 
จากตารางท่ี 1 การวิเคราะหประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการแนวคิด STEM รวมกับศิลปะ 

(ART)  คาเฉลี่ยของคะแนนระหวางเรียนเทากับ ๖๒.๗๑ คิดเปนรอยละ ๘๔.๔๒ และทำคะแนนหลังเรียนเฉลี่ยเทากับ 
๓๓.๒๙ คิดเปนรอยละ ๘๙.๖๒ ดังนั้น กระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการแนวคิด STEM รวมกับศิลปะ (ART) หนวย 
งานทัศนศิลปประเภทภาพพิมพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖ โรงเรียนมะคาพิทยาคม ท่ีพัฒนาข้ึนถือวามี
ประสิทธิภาพ  

๒. การประเมินทักษะทางศิลปะ ดานการพิมพภาพโดยใชเทคนิควิธีการ ๓ เทคนิควิธีการ คือ ไดแก Eco 
printing, Marbling printing และ Heat transfer printing ตามท่ีตั้งไวทุกคน ดังตาราง ๒ 

ตารางท่ี ๒ แสดงคาคะแนนการประเมินทักษะทางศิลปะ ดานการพิมพภาพ 

 
 

เลขท่ี  

การประเมินทักษะการพิมพภาพ  
รวม 

 
(๔๕) 

 
 

คิดเปนรอยละ 
การพิมพธรรมชาต ิ

(Eco printing) 
 

(๑๕) 

การพิมพบนผิวน้ำ 
(Marbling 
printing) 

(๑๕) 

การพิมพถายเทความรอน 
(Heat transfer printing) 

 
(๑๕) 

๑ 1๒ 1๓ 15 4๐ 88.89 
๒ 1๓ 1๔ 15 4๒ ๙๓.๓๓  
๓ 12 13 15 40 88.89 
๔ 13 15 15 43 95.56 
๕ 12 13 ๑๔ 39 86.67 
๖ 12 12 ๑๕ 39 86.67 
๗ 13 12 ๑๕ 40 88.89 
๘ 13 13 ๑๔ 40 88.89 
๙ 14 12 15 41 91.11 

๑๐ 13 12 15 40 88.89 
๑๑ 13 13 ๑๔ 40 88.89 
๑๒ 15 13 15 43 95.56 
๑๓ 15 13 15 43 95.56 

๑๘ 



จากตารางที่ 2 พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๖ ที่เรียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรูกระบวนการเรียนรู
แบบบูรณาการแนวคิด STEM รวมกับศิลปะ (ART) สามารถนำทักษะการพิมพภาพโดยใชเทคนิควิธีการ ๓ เทคนิค
วิธีการ คือ ไดแก Eco printing, Marbling printing และ Heat transfer printing ไปใชสรางสรรคผลงานการพิมพ
ภาพบนผลิตภัณฑตาง ๆ และมีคะแนนการประเมินทักษะการพิมพภาพผานเกณฑรอยละ ๘๐ ทุกคน โดยทุกคนมี
คะแนนการประเมินทักษะการพิมพภาพใน ๓ เทคนิควิธีการมากกวารอยละ ๘๐ ทุกคน 

๓. การประเมินผลการนำความรู และทักษะการพิมพภาพ มาสรางสรรคผลงานการพิมพภาพลงบน
ผลิตภัณฑ ใหมีความสวยงามและใชงานไดจริง  โดยนักเรียนไดออกแบบและสรางสรรคผลงานพิมพภาพลงบน
ผลิตภัณฑ ดวยเทคนิควิธีการ ๓ เทคนิควิธีการ คือ 

 
ผลงานการพิมพธรรมชาติ (Eco printing) 

 
 
 
 
 
 
 

ผลงานการพิมพบนผิวน้ำ (Marbling printing) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลงานการพิมพแบบถายเทความรอน (Heat Transfer Printing) 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

๑๙ 



๔. การประเมินทักษะ Soft Skill โดยผูเรียนไดพัฒนาทักษะ Soft Skills ไดอยางชัดเจน โดยเฉพาะทักษะ
ดานการคิดวิเคราะห ทักษะการคิดสรางสรรค และทักษะการทำงานรวมกัน โดยผลการประเมินทักษะ Soft Skills 
ไดแก ทักษะการสื่อสาร การคิดสรางสรรค การแกปญหา ความรับผิดชอบ และการทำงานรวมกันใหเกิดกับผูเรียน ผาน
เกณฑรอยละ ๘๐ ทุกคน (รายละเอียดตามตารางท่ี ๓) 
 

ตารางท่ี ๓ แสดงคาคะแนนการประเมินทักษะทางศิลปะ ดานการพิมพภาพ 

 
 

เลขท่ี  

การประเมินทักษะจำเปนในการดำรงชีวิต (Soft Skills)  
รวม 

 
(๑๕) 

 
คิดเปนรอยละ ทักษะการ

สื่อสาร 
(๓) 

ทักษะการคิด
สรางสรรค 

(๓) 

ทักษะการ
แกปญหา 

(๓) 

ความ
รับผิดชอบ 

(๓) 

ทักษะการทำงาน
รวมกับผูอ่ืน 

(๓) 

๑ ๒ ๓ ๓ ๓ ๓ ๑๔ 93.33 
๒ ๓ ๓ ๓ ๓ ๓ ๑๕ 100.00 
๓ ๓ ๓ ๓ ๓ ๓ ๑๕ 100.00 
๔ ๒ ๒ ๓ ๓ ๓ ๑๓ 86.67 
๕ ๓ ๓ ๓ ๓ ๓ ๑๕ 100.00 
๖ ๓ ๓ ๓ ๓ ๓ ๑๕ 100.00 
๗ ๒ ๓ ๓ ๓ ๓ ๑๔ 93.33 
๘ ๒ ๒ ๓ ๓ ๓ ๑๓ 86.67 
๙ ๒ ๓ ๓ ๓ ๓ ๑๔ 93.33 

๑๐ ๒ ๒ ๓ ๓ ๓ ๑๓ 86.67 
๑๑ ๒ ๒ ๓ ๓ ๓ ๑๓ 86.67 
๑๒ ๓ ๓ ๓ ๓ ๓ ๑๕ 100.00 
๑๓ ๓ ๓ ๓ ๓ ๓ ๑๕ 100.00 

 
     จากตารางที่ ๓ พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๖ ที่เรียนรูดวยกระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการ

แนวคิด STEM รวมกับศิลปะ (ART) เกิดการพัฒนาทักษะที ่จำเปนตอการดำรงชีวิต (Soft Skills) ไดแก ทักษะ            
การสื่อสาร การคิดสรางสรรค การแกปญหา ความรับผิดชอบ และการทำงานรวมกันใหเกิดกับผูเรียน ผานเกณฑรอย
ละ ๘๐ ทุกคน โดยมีคะแนนประเมินทักษะที่จำเปนตอการดำรงชีวิต (Soft Skills) สูงสุด ๑๐๐ คะแนน และคะแนน
ต่ำสุดเทากับ ๘๖.๖๗ 

 
 
 
 
 
 

๒๐ 



๕. การประเมินความพึงพอใจของผู บร ิโภคที ่ม ีต อผลงานผลิตภ ัณฑพ ิมพภาพที ่มีอ ัตลักษณเดน                  
(Soft Power) ประจำรายวิชาศิลปะ ซึ่งมีความสวยงาม นำไปใชไดจริง หรือนำไปตอยอดสรางรายใหกับตนเองได โดย
พิจารณาจากการประเมินความพึงพอใจของผูบริโภค (ครู นักเรียนและผูปกครอง) จำนวน ๑๕๐ คน   ดังตาราง ๔  

ตารางท่ี ๔  ความพึงพอใจของผูบริโภคท่ีมีตอผลิตภัณฑพิมพภาพท่ีมีอัตลักษณเดน (Soft Power)         
ประจำรายวิชาศิลปะ  

ประเด็นสอบถาม ระดับความคิดเห็น  
คาเฉลี่ย 

 
คิดเปน
รอยละ 

5 4 3 2 1 

ผลงานการสรางผลิตภัณฑท่ีมีอัตลักษณเดน (Soft Power) จากการพิมพภาพธรรมชาติ 
(Eco printing) 

๑. ผลิตภณัฑการพิมพภาพธรรมชาติ (Eco printing)   
มีความคิดสรางสรรคแปลกใหม 70 76 4   4.44 88.80 

๒. ผลิตภณัฑการพิมพภาพธรรมชาติ (Eco printing)   
มีการออกแบบท่ีเหมาะสมผลงานมีความโดดเดนดานการพิมพ 80 70    4.53 90.67 

๓. ผลิตภณัฑการพิมพภาพธรรมชาติ (Eco printing)   
มีสีสัน สวยงาม 78 72    4.52 90.40 

๔. ผลิตภณัฑการพิมพภาพธรรมชาติ (Eco printing)   
มีความทนทานและคงทนตอการใชงาน 83 67    4.55 91.07 

๕. ผลิตภณัฑการพิมพภาพธรรมชาติ (Eco printing)  
สามารถนำไปงาน/ใชประโยชนไดจริง 150     5.00 100.00 

รวม 2,305 1,140 12   3,457 4.61 

ผลงานการสรางผลิตภัณฑท่ีมีอัตลักษณเดน (Soft Power)  จากการพิมพบนผิวน้ำ (Marbling printing) 
๑. ผลิตภณัฑการพิมพภาพบนผิวน้ำ (Marbling 

printing)  

มีความคิดสรางสรรคแปลกใหม 120 30 

   

4.80 96.00 

๒. ผลิตภณัฑการพิมพภาพบนผิวน้ำ (Marbling 

printing) มีการออกแบบท่ีเหมาะสมผลงานมีความ

โดดเดนดานการพิมพ 136 14 

   

4.91 98.13 

๓. ผลิตภณัฑการพิมพภาพบนผิวน้ำ (Marbling 

printing) มีสสีัน สวยงาม 115 35 

   

4.77 95.33 

๔. ผลิตภณัฑการพิมพภาพบนผิวน้ำ (Marbling 

printing) มีความทนทานและคงทนตอการใชงาน 142 8 

   

4.95 98.93 

๕. ผลิตภณัฑการพิมพภาพบนผิวน้ำ (Marbling 

printing) สามารถนำไปงาน/ใชประโยชนไดจริง 150 0 

   

5.00 100.00 

รวม 3,315 348    3,663 4.88 

 

 

๒๑ 



 
ประเด็นสอบถาม ระดับความคิดเห็น  

คาเฉลี่ย 
 

คิดเปน
รอยละ 

5 4 3 2 1 

ผลงานการสรางผลิตภัณฑท่ีมีอัตลักษณเดน (Soft Power)  จากการพิมพแบบถายเทความรอน (Heat 
Transfer Printing) 

๑. ผลิตภณัฑการพิมพภาพแบบถายเทความรอน 
(Heat Transfer Printing)มีความคิดสรางสรรค
แปลกใหม 70 60 3 

  
                     
3.99  

            
79.87  

๒. ผลิตภณัฑการพิมพภาพแบบถายเทความรอน 
(Heat Transfer Printing)มีการออกแบบท่ี
เหมาะสมผลงานมคีวามโดดเดนดานการพิมพภาพ 98 50 2 

  
                     
4.64  

            
92.80  

๓. ผลิตภณัฑการพิมพภาพแบบถายเทความรอน 
(Heat Transfer Printing)มีสสีัน สวยงาม 144 6 

                        
4.96  

            
99.20  

๔. ผลิตภณัฑการพิมพภาพแบบถายเทความรอน 
(Heat Transfer Printing) มีความทนทานและ
คงทนตอการใชงาน 145 5 

   
                     
4.97  

            
99.33  

๕. ผลิตภณัฑการพิมพภาพแบบถายเทความรอน 
(Heat Transfer Printing) สามารถนำไปงาน/ใช
ประโยชน      ไดจริง 150 0 

   
                     
5.00  

           
100.00  

รวม 3,035 484 15 0 0 3,534 4.71 

จากตารางที่ ๔  ความพึงพอใจของผูบริโภคที่มีตอผลงานการพิมพภาพบนผลิตภัณฑ โดยใชเทคนิควิธีการ ๓ 
รูปแบบ พบวา คะแนนดานการพิมพภาพผลิตภัณฑมีความแปลกใหมและมีความโดดเดนดานการพิมพภาพทั้ง ๓ 
รูปแบบวิธีการ โดยมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด เรียงลำดับคาเฉลี่ยรวมจากสูงสุดลงมา คือ คาเฉลี่ยของภาพ
พิมพบนผิวน้ำ (Mrabling Printing) = ๔.๘๘  รองลงมาคือคาเฉลี่ยของภาพพิมพถายเทความรอน (Heat Transfer 

Printing) = ๔.๗๑  และคาเฉลี่ยของภาพพิมพ (Eco Print) = ๔.๖๑ ความพึงพอใจของผูบริโภคใหคะแนนผลิตภัณฑ
การพิมพภาพทั้ง ๓ รูปแบบสามารถนำไปงาน/ใชประโยชนไดจริง โดยมีคาเฉลี่ย = ๑๐๐ รองลงมาคือ ผลิตภัณฑมี
ความคิดสรางสรรค ผลงานมีสีสันสวยงาม และมีความแปลกใหม  แสดงใหเห็นวาผลิตภัณฑการพิมพภาพบนผลิตภัณฑ
ตาง ๆ เชน หมวก รองเทา เสื้อ กระเปา สามารถเรียกไดวาเปนผลิตภัณฑที่มีอัตลักษณเดน (Soft Power) ในรายวิชา
ศิลปะเรื่อง การพิมพภาพได 

 

 

 

 

 

 

๒๒ 



บทที่ ๕ 
สรุปผลการพัฒนา 

 ในการพัฒนานวัตกรรม “STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” ผูพัฒนาขอสรุปผลการ
พัฒนานวัตกรรม ดังนี้ 

สรุปผลการดำเนินการพัฒนา  

๑. กระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการแนวคิด STEM รวมกับศิลปะ (ART) มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ๘๐/๘๐  
(E1/E2)  โดย E1 คะแนนระหวางเรียนมีคาเทากับ ๘๔.๔๒  และ E2 คะแนนหลังเรียนมีคาเทากับ ๘๙.๖๒ 

๒. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖ ท่ีเรียนดวยกระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการแนวคิด STEM รวมกับศิลปะ  
(ART) มีทักษะทางศิลปะ ดานการพิมพภาพ ผานเกณฑรอยละ ๘๐ ตามท่ีตั้งไวทุกคน 

๓. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖ ท่ีเรียนดวยกระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการ“STEM Art Print : ศิลปะ 
สรางสรรคเสริมพลัง Soft Skill”  สามารถออกแบบและสรางสรรคภาพพิมพโดยใชเทคนิคที่แปลกใหมได ๓ เทคนิค
วิธีการ คือ ไดแก การพิมพภาพแบบธรรมชาติ (Eco printing), การพิมพภาพบนผิวน้ำ (Marbling printing) และการ
พิมพภาพแบบถายเทความรอน (Heat transfer printing) 

๔. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖ ท่ีเรียนรูดวยกิจกรรม “STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรคเสริมพลัง Soft  
Skill” เกิดทักษะSoft Skill ที่จำเปนในศตวรรษที่ ๒๑ ไดแก ทักษะการสื่อสาร การคิดสรางสรรค การแกปญหา              
ความรับผิดชอบ และการทำงานรวมกัน ผานเกณฑรอยละ ๘๐ ทุกคน 

๕. ผูบริโภคมีความพึงพอใจตอผลงานการพิมพภาพบนบนผลิตภัณฑท่ีมีอัตลักษณทางศิลปะท่ีแปลกใหม 
ที่สามารถวางรากฐานสูการสราง Soft Power ที่ยั ่งยืน ในระดับมากที่สุดทั้ง ๓ รูปแบบการพิมพ วาเปนผลงานท่ี
สามารถนำไปงาน/ใชประโยชนไดจริง โดยมีคาเฉลี่ย = ๑๐๐ รองลงมาคือ ผลิตภัณฑมีความคิดสรางสรรค ผลงานมี
สีสันสวยงามและมีความแปลกใหม  แสดงใหเห็นวาผลิตภัณฑการพิมพภาพบนผลิตภัณฑตาง ๆ มีอัตลักษณเดน 
สามารถวางรากฐานสูการสรางผลิตภัณฑ Soft Power ในรายวิชาศิลปะเรื่องการพิมพภาพได 

ประโยชนท่ีไดรับ 

นวัตกรรม “STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” มีความสำคัญในการพัฒนาทักษะ
ผูเรียนใหสอดคลองกับความตองการของศตวรรษท่ี 21 โดยมุงเนนการบูรณาการองคความรูดาน STEM รวมกับศิลปะ 
เพ่ือสงเสริมการเรียนรูเชิงสรางสรรคผานการลงมือปฏิบัติจริง กอใหเกิดการพัฒนาทักษะทางวิชาการควบคูไปกับ Soft 
Skill ท่ีจำเปน เชน ความคิดสรางสรรค การสื่อสาร การทำงานเปนทีม และการแกปญหาอยางเปนระบบ 

ผูเรียนสามารถสรางสรรคผลงานท่ีมีคุณคาทางศิลปะและสามารถตอยอดเปนผลิตภัณฑท่ีใชงานไดจริง สงผล
ใหเกิดความภาคภูมิใจในตนเองและเขาใจแนวคิด Soft Power ผานการเรียนรูท่ีมีความหมาย ขณะเดียวกันผูพัฒนา
นวัตกรรมในฐานะครผููสอน สามารถใชกิจกรรมนี้เปนเครื่องมือในการจัดการเรียนรูท่ีทันสมัยและตอบโจทยการพัฒนา
อยางรอบดาน ท้ังในระดับผูเรียน ระดับชั้นเรียน และระดับสถานศึกษา 

สรุปผลท่ีเกิดข้ึนจากการพัฒนา 

 1. ผลท่ีเกิดข้ึนกับสถานศึกษา 
            1)  โรงเรียนเกิดการบริหารงานดานการศึกษา มีการสงเสริม พัฒนาครูผูสอน สรางชุมชนแหงการเรียนรู 
เพ่ือใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูในวิชาชีพครูเกิดข้ึน 
 

๒๓ 



     ๒) โรงเรียนเกิดเครือขายพัฒนาคุณภาพการศึกษา ท้ังภายในและภายนอกสถานศึกษา รวมถึงสถานศึกษา 
ของหนวยงานตางสังกัด 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแสดง การนิเทศ ติดตามจากเครือขายทางการศึกษา 

 2. ผลท่ีเกิดข้ึนกับครูผูสอน 
         การพัฒนานวัตกรรมแบบบูรณาการ STEM รวมกับศิลปะ (ART) เรื่องการพิมพภาพ ระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ ๖ โรงเรียนมะคาพิทยาคม องคการบริหารสวนจังหวัดมหาสารคาม  ถือเปนนวัตกรรมที่สามารถนําไปเผยแพรให
เกิดกระบวนการชุมชนการเรียนรูทางวิชาชีพ  โดยไดรวมแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกันกับเพื่อนครูระดับกลุมสาระการ
เรียนรู เพื่อรวมแกปญหาดานการจัดการเรียนการสอน สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางดานการเรียนสูงขึ้น ผูเรียนมีทักษะการ
สลักดุน และครูผูสอนไดพัฒนาตนเอง พัฒนาวิชาชีพของครูในเรื่องตาง ๆ  ดังนี้ 
           1) ครูไดพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู ผานการออกแบบการจัดการเรียนรูท่ีบูรณาการ STEM และ
ศิลปะ (Art) เขาดวยกัน นักเรียนเกิดการเรียนรูแบบรวมมือ และไดแสดงออกท่ีถูกตองเหมาะสม  
               2) ครูไดพัฒนา ปรับวิธีเรียนเปลี่ยนวิธีสอน ทำใหเกิดบรรยากาศการจัดการเรียนรูท่ีแปลกใหม กิจกรรม
การเรียนรูมีบรรยากาศการเรียนรูแบบรวมมือชวยเหลือซ่ึงกันและกัน นักเรียนไดลงมือปฏิบัติเอง และหลอหลอม
พฤติกรรมนักเรียนใหมีความม่ันใจ กลาแสดงออกในทางท่ีถูกท่ีควร 
               3) ครูไดพัฒนาสื่อนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีนำไปใชจัดกิจกรรมการเรียนรูในรูปแบบท่ีตรงกับความ
ตองการของนักเรียน  
               4) ครูไดสงเสริมพัฒนาผูเรียนใหเกิดทักษะทางศิลปะ ควบคูกับหลอหลอมใหเกิดทักษะพ้ืนฐานในการ
ดำรงชีวิต (Soft Skill) กับผูเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแสดง  บรรยากาศการจัดกิจกรรมการเรยีนรู 

๒๔ 



 3. ผลท่ีเกิดข้ึนกับผูเรียน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี ๖ มีความรูความเขาใจในหนวย การสรางสรรคผลงาน
ทัศนศิลปประเภทการพิมพ อยูในระดับดีมาก ผูเรียนมีทักษะการพิมพ สามารถออกแบบสรางสรรคผลงานพิมพภาพบน
ผลิตภัณฑ ผานเกณฑท่ีตั้งไว รวมไปถึงผูเรียนมีความสุข สนุกสนานในการเรียน และเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

     ๑) เกิดความรูและมีทักษะการพิมพภาพติดตัวผูเรียน ซ่ึงเปนทักษะความรูท่ีแปลกใหม มีวิธีการพิมพท่ี
เหมาะสมกับสภาพความตองการของผูเรียนในปจจุบัน  
      ๒) ผูเรียนเกิดความรักในการเรียนศิลปะและภาคภูมิใจในผลงานการพิมพภาพท่ีสรางสรรคข้ึน 
      ๓) ผูเรียนสามารถนำทักษะการพิมพภาพท่ีเรียน นำไปตอยอดสรางรายไดใหกับตนเองได 
      ๔) ผูเรียนนำทักษะการพิมพภาพนำไปจัดทำเปนโครงงาน และนำเขารวมประกวดแขงขันในงานมหกรรม
การศึกษาทองถ่ิน และไดรับรางวัล ดังนี้ 
  (๔.๑) รางวัลรองชนะเลิศอันดับ ๑ โครงงานกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ “สีสันลายเสน ผาพิมพพืช
พรรณธรรมชาติ” ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย องคการบริหารสวนจังหวัดมหาสารคาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  (๔.๒) รางวัลรองชนะเลิศอันดับ ๑ โครงงานกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ “Marbling Art ศิลปะ         
บนผิวน้ำ” ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย องคการบริหารสวนจังหวัดมหาสารคาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๒๕ 



๔. การขยายผลและการเผยแพรนวัตกรรม  มีการเผยแพรผลการพัฒนานวัตกรรม ดังนี้ 
     ๔.๑ การเปดชั้นเรียน (Open Class) ระยะท่ี ๒ (๒๓ กรกฎาคม ๒๕๖๘) 

 
 
 
 
 

 

     ๔.๒ นำผลงานจัดนิทรรศการแสดงผลงานและรวมประกวดแขงขันโครงงานกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ            
ในงานมหกรรมการศึกษาทองถ่ินในระดับจังหวัด (อบจ.มหาสารคาม)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     ๔.๓ นำผลงานจัดนิทรรศการแสดงผลงานในกิจกรรมของโรงเรียนและอบจ.มหาสารคาม เชน การประชุม
ผูปกครอง, การประเมินภายนอกจาก สมศ., การนิเทศติดตามการประกันคุณภาพภายใน เปนตน 
 
 
 
 

     ๔.๔ การเผยแพรนวัตกรรมบนโลกออนไลน 
 

(๑)  เผยแพรทาง Tik Tok             ชื่อชอง @tadum21 

 
 
 
 
 
 

ภาพการจัดแสดงผลงานในงานมหกรรมการศึกษาทองถิ่นในระดับจังหวัด (อบจ.มหาสารคาม)   

๒๖ 



(๒)  เผยแพรทาง              ในชื่อชอง http://www.youtube.com/@Krutadum 

 
 
 
 
 
 
        https://youtu.be/PC_G-49FYDw?si=LQMdPYoSFJ4oCBLj 

 
 
 
ลงชื่อ…………………........…………………………….ผูสรางนวัตกรรม 

                         (นางสุขุมาภรณ  ยิ้มอินทร ) 
   ตำแหนง ครู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
        วันท่ี  ๗  เดือน  สิงหาคม  พ.ศ 2568 
     
 
 
ลงชื่อ…………………........…………………………….ผูรับรอง 

                          (นางเพ็ญศรี  จันทรพาหิรกิจ) 
                                                       ตำแหนง ผูอำนวยการโรงเรียนมะคาพิทยาคม 

         วันท่ี  ๗ เดือน  สิงหาคม  พ.ศ 2568 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๒๗ 



 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๒๘ 



ภาคผนวก ก 
QR Code  แผนการจัดการเรียนรูหนวยการเรียนรู 

เรื่อง งานทัศนศิลปประเภทภาพพิมพ  จำนวน ๘ ช่ัวโมง และตัวอยางแผนการจัดการเรียนรู 
 
 
 
 
 

 
 

แผนการจัดการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ                               รายวิชา ศ ๓๓๑๐๑ ศิลปะพ้ืนฐาน ๕ 
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี ๖                          ภาคเรียนท่ี ๑ ปการศึกษา ๒๕๖๘    
หนวยการเรียนรู เรื่อง งานทัศนศิลปประเภทภาพพิมพ       จำนวน ๘ ช่ัวโมง 
แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง ปฏิบัติการสรางสรรคภาพพิมพ       จำนวน ๔ ช่ัวโมง 
 

๑. มาตรฐานการเรียนรู/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐานการเรียนรู  

ศ ๑.๑ สรางสรรคงานทัศนศิลปตามจินตนาการ และความคิดสรางสรรค วิเคราะห วิพากษ วิจารณคุณคา
งานทัศนศิลป ถายทอดความรูสึก ความคิดตองานศิลปะอยางอิสระ ชื่นชม และประยุกตใชในชีวิตประจำวัน   
 ตัวช้ีวัด 
 ม.๔-๖/๔  มีทักษะและเทคนิคในการใชวัสดุอุปกรณและกระบวนการท่ีสูงข้ึนในการสรางงานทัศนศิลป  
 ม.๔-๖/๕ สรางสรรคงานทัศนศิลปดวยเทคโนโลยีตางๆ โดยเนนหลักการออกแบบและองคประกอบศิลป 
๒. จุดประสงคการเรียนรู  เม่ือนักเรียนไดเรียนรูแลว นักเรียนสามารถ 

๑. มีความรูความเขาใจในหลักการสรางสรรคภาพพิมพในรูปแบบตาง ๆ ไดแก Eco printing,  
Marbling printing, Heat Transfer Printing) ได (K) 
 ๒.  สามารถสรางสรรคผลงานภาพพิมพในรูปแบบตาง ๆ (Eco printing, Marbling printing, Heat 
Transfer Printing) ได (P)  
 ๓.  นักเรียนเกิดสมรรถนะสำคัญตามท่ีกำหนดได (A) 
๓. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 งานทัศนศิลปการภาพพิมพ เปนการถายโอนสีและโครงสรางจากตนแบบ ไปยังวัตถุหรือวัสดุที่ตองการซึ่งเปน
การถายทอดรูปแบบจากแมพิมพออกมาเปนผลงานที่มีลักษณะเหมือนกันกับแมพิมพทุกประการ ซึ่งการพิมพภาพ
สามารถทำไดหลายวิธี เชน การพิมพธรรมชาติ (Eco printing), การพิมพบนผิวน้ำ (Marbling printing), การพิมพ
แบบถายเทความรอน Heat Transfer Printing) เปนตน  
๔. สมรรถนะสำคัญของผูเรียน 
 ( √ ) ทักษะความสามารถในการสื่อสาร = บอกข้ันตอนการภาพพิมพท่ีสรางสรรคออกมาได   

( √ ) ทักษะความสามารถในการคิด = คิดออกแบบสรางสรรคภาพพิมพได 
( √ ) ทักษะความสามารถในการแกปญหา = การแกปญหาเฉพาะหนา เม่ือเกิดปญหาระหวางการพิมพ 
( √ ) ทักษะความสามารถในการใชทักษะชีวิต  

๒๙ 



   การริเริ่มสรางสรรคและการเปนตัวของตัวเอง 
 ทักษะสังคม และสังคมขามวัฒนธรรม 
 การเปนผูสรางหรือผูผลิต และความรับผิดชอบท่ีเชื่อถือได 
 ภาวะผูนำและความรับผิดชอบ 

( √ ) ความสามารถในการใชใชเทคโนโลย ี
( √ ) คุณลักษณะสำหรับศตวรรษท่ี ๒๑  

 คุณลักษณะดานการทำงาน ไดแก การปรับตัว ความเปนผูนำ ผูตาม 
 คุณลักษณะดานการเรียนรู ไดแก การชี้นำตนเอง การตรวจสอบการเรียนรูของตนเอง 
 คุณลักษณะดานศีลธรรม ไดแก เคารพผูอ่ืน การชวยเหลือเพ่ือนการมีน้ำใจ สำนึกพลเมือง 

๕. สาระการเรียนรู 
 ความรู (K) การพิมพภาพเบื้องตนในรูปแบบตาง ๆ ไดแก การพิมพธรรมชาติ (Eco printing),การพิมพ
บนผิวน้ำ (Marbling printing), การพิมพแบบถายเทความรอน Heat Transfer Printing)  

ทักษะที่สำคัญ (P) ปฏิบัติการออกแบบสำหรับการพิมพภาพเบื้องตนในรูปแบบตาง ๆ ไดแก การพิมพ
ธรรมชาติ (Eco printing),การพิมพบนผิวน้ำ (Marbling printing), การพิมพแบบถายเทความรอน (Heat Transfer 
Printing) โดยอาศัยกระบวนการ STEM  

คุณลักษณะอันพึงประสงค (A) มีวินัย ใฝเรียนรู มุงม่ันในการทำงาน มีความภาคภูมิใจในตนเองและผลงาน
ศิลปะ ท่ีสรางสรรคข้ึน 
๖. สาระการเรียนรูสูการบูรณาการ  ( √ ) บูรณาการการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ STEM  ดังนี้ 
๑. ดานวิทยาศาสตร : Science 

๑.๑ การพิมพธรรมชาติ (Eco printing) บูรณาการในเรื่อง โครงสรางของดอกไม  ใบไม พืชพรรณธรรมชาติ
ตาง ๆ วามีโครงสรางของใบไม ดอกไม ราก ก่ิงกานอยางไร ทำไมใบไม ดอกไม ราก ก่ิงกานจึงมีสีสันท่ีแตกตางกัน และ
มีลายเสนอยางไรบาง ผานกิจกรรม การสำรวจและเก็บตัวอยางพืชพรรณใบไม ดอกไมท่ีมีในโรงเรียน และในชุมชนของ
นักเรียนวาโครงสรางของเปนอยางไร (พืชใบเลี้ยงคู ใบเลี้ยงเดี่ยว) ทำไมมีสีสันแตกตางกันเพราะอะไร (เวลาของการเก็บ
ตัวอยาง, ความเปนกรดเบสของพืชพรรณแตละชนิด, Mordant สารท่ีชวยใหสีติดทนนานข้ึนและเปลี่ยนเฉดสีให
สวยงามยิ่งข้ึน) 

๑.๒ การพิมพบนผิวน้ำ (Marbling printing) บูรณาการในเรื่อง ความหนาแนนของของเหลว คุณสมบัติ
ของสีอะครลิิค  ผานกิจกรรม การทำน้ำเจลลาตินเพ่ือใหมีความหนาแนนมากกวาสี, การทำใหสีกระจายตัวบนผิวน้ำ 
และการผสมสีอะคริลิคเพ่ือใชหยดบนผิวน้ำ) 

๑.๓ การพิมพแบบถายเทความรอน (Heat Transfer Printing) บูรณาการในเรื่อง การถายเทความรอน 
(Heat Transfer) คือ การที ่พลังงานความรอนเคลื ่อนที ่จากบริเวณที ่มีอุณหภูมิสูงไปยังบริเวณที่มีอุณหภูมิต่ำ
กวา จนกระท่ังท้ังสองบริเวณมีอุณหภูมิเทากัน ผานกิจกรรม การพิมพแบบถายเทความรอนเปนวิธีการพิมพแบบดิจิทัล
ท่ีใชวัสดุกับกระดาษโดยการหลอมเคลือบเพ่ือใหติดกาวกับวัสดุท่ีใชพิมพ  
๒. เทคโนโลยี : Technology 

๒.๑ การพิมพธรรมชาติ (Eco printing) บูรณาการในเรื่อง การใชเทคโนโลยี Internet ในการสืบคนหา
ความรูและประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล ผานกิจกรรม 

- การสืบคนขอมูลเรื่อง สี และความเปนกรด เบสของพืชพรรณแตละชนิด  
- การสืบคนขอมูลการทำสารชวยใหติดสี (Mordant) จากสารเคมีงาย ๆ ท่ีมีในครัวเรือน 

๓๐ 



- การนำเทคโนโลยีมาใชในพัฒนาตอยอดผลงานภาพพิมพ Eco printing เปนผลิตภัณฑหลักเรื่องการพิมพ
ภาพ โดยการสรางแบรนด สรางฉลากผลิตภัณฑ Eco printing นำไปสูการสรางรายไดและเปน soft power งานภาพ
พิมพ ในรายวิชาศิลปะตอไป 

๒.๒ การพิมพบนผิวน้ำ (Marbling printing) บูรณาการในเรื่อง การใชเทคโนโลยี Internet ในการสืบ
คนหาความรูและประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล ผานกิจกรรม 

- การสืบคนขอมูลเรื่อง ความรูเรื่อง Marbling Art  
- การนำเทคโนโลยีมาใชในพัฒนาตอยอดผลงานภาพพิมพ Marbling Art เปนผลิตภัณฑหลักเรื่องการพิมพ

ภาพ โดยการสรางแบรนด สรางฉลากผลิตภัณฑ Marbling Art นำไปสูการสรางรายไดและเปน soft power งานภาพ
พิมพ ในรายวิชาศิลปะตอไป 

๒.๓ การพิมพแบบถายเทความรอน (Heat Transfer Printing) บูรณาการในเรื่อง การใชเทคโนโลยี 
Internet ในการสืบคนหาความรูและประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล ผานกิจกรรม 

- การสืบคนขอมูลเรื่อง ความรูเรื่อง การพิมพแบบถายเทความรอน (Heat Transfer Printing)  
- การใชเทคโนโลยี AI โดยการใช Chat GPT ในการออกแบบภาพท่ีจะนำมารีดพิมพถายเทความรอน 
- การนำเทคโนโลยีมาใชในพัฒนาตอยอดผลงานภาพพิมพการพิมพแบบถายเทความรอน เปนผลิตภัณฑหลัก 

เรื่องการพิมพภาพ โดยการสรางแบรนด สรางฉลากผลิตภัณฑการพิมพแบบถายเทความรอน นำไปสูการสรางรายได
และเปน soft power งานภาพพิมพ ในรายวิชาศิลปะตอไป 
๓. คณิตศาสตร  : Mathematics  

การพิมพธรรมชาติ (Eco printing),การพิมพบนผิวน้ำ (Marbling printing), การพิมพแบบถายเทความรอน 
Heat Transfer Printing) บูรณาการในเรื่อง การคาดคะเนและวัดสัดสวน การคำนวณ ตนทุน ราคาขาย และคาใชจาย
ในการจำลองขายผลงานภาพพิมพ 

ผานกิจกรรม การคำนวณขนาดของผา ขนาดของลวดลาย ปริมาณสี คำนวณตนทุน สรุปราคาขายและฝก
คำนวณรายรับ รายจาย รวมไปถึงการคำนวณราคาผลงานภาพพิมพใหเหมาะสม 

๔. วิศวกรรม : Engineering 
บูรณาการในเรื่อง การออกแบบเชิงวิศวกรรมอยางงาย ไดแก พ้ืนผิว ขนาด โครงสราง รูปราง รูปทรงความ

ลาดเอียง และความสมดุล 
ผานกิจกรรม   
- การพิมพธรรมชาติ (Eco printing)  หลักวิศวกรรม เรื่อง การเลือกผาซ่ึงเปนผาท่ีทำจากเสนใย 

ธรรมชาติเนื่องจากมีคุณสมบัติในการดูดซับสีจากพืชไดดี / การเลือกพืชตองศึกษาชนิดและคุณสมบัติของสีท่ีไดจากพืช
แตละชนิดกอนนำมาพพิมพ /สารสม น้ำสมสายชูเปนสารท่ีชวยใหติดสีไดดี ท่ีหาไดงายในครัวเรือน / การวางและหอ
จะตองหอดวยวัสดุท่ีไมดูดซับสี เชน พลาสติก หรือผา เพ่ือปองกันไมใหสีจากใบไมกระจายไปเปรอะสวนอ่ืนของผา/ 
การใหความรอนโดยการนึ่งเพ่ือใหสีจากใบไมถายทอดลงบนผา และการควบคุมอุณหภูมิและเวลาในการนึ่งจะสงผลตอ
สีและลวดลายท่ีได  

- การพิมพบนผิวน้ำ (Marbling printing) หลักวิศวกรรม เรื่อง ปริมาณการหยดสีบนผิวน้ำ ใหเกิดเปน 
ลวดลาย การหยดการสะบัดสีลงบนผิวน้ำ ใหเกิดเปนแรงตึงผิวซ่ึงเปนแรงท่ีเกิดข้ึนท่ีผิวของของเหลว ทำใหของเหลวมี
ลักษณะคลายแผนฟลมบาง ๆ ซ่ึงเปนแรงท่ีชวยใหสีสามารถลอยตัวบนผิวน้ำได และถายโอนลวดลายลงบนวัตถุ 

- การพิมพแบบถายเทความรอน (Heat Transfer Printing) การจัดวางภาพท่ีสมดุลเหมาะสม  
การควบคุมอุณหภูมิความรอนท่ีเหมาะสมจึงจะทำใหหมึกและกาวท่ีอยูบนกระดาษ Transfer Printing หลอมละลาย
และถายโอนภาพไปยังผืนผาไดสวยงาม 

๓๑ 



๗. ช้ินงานหรือภาระงาน (หลักฐาน รองรอยแสดงความรู) 
 - ผลงานภาพพิมพธรรมชาติ : Eco print 
 - ผลงานภาพพิมพบนผิวน้ำ (Marbling printing) 
 - ผลงานภาพพิมพแบบถายเทความรอน (Heat Transfer Printing) 
 ๘. กิจกรรมการเรียนรู  ใชรูปแบบวิธีสอนบูรณาการ STEM 
ช่ัวโมงท่ี ๑  
     ข้ันท่ี ๑ ข้ันกำหนดปญหา/โจทย (Ask/Identify)  กระตุนความคิดดวยคำถามหรือโจทยข้ันนำ  
    ๑) แบงกลุมนักเรียนเปนกลุม ๆ ละ ๔-๕ คน โดยเปนการคละนักเรียนท่ีเรียนรูไดเร็ว ปานกลาง และชา  เพ่ือจะได
ชวยเหลือกันในการเรียน          
    ๒) ครูตั้งคำถามเพ่ือทบทวนความรูเดิมจากชั่วโมงท่ีแลว ในประเด็นคำถาม ตอไปนี้ 
 - การพิมพภาพ หมายความวาอยางไร 
                (แนวคำตอบ  ๑. การถายทอดรูปแบบจากแมพิมพออกมาเปนผลงานท่ีมีลักษณะเหมือนกันกับแมพิมพทุก
ประการ ๒. การถายทอดรูปแบบจากแมพิมพ ลงบนวัสดุตาง ๆ  เชน กระดาษ ผา หรือวัสดุอ่ืนๆ เพ่ือสรางภาพซ้ำๆ กัน
หลายๆ ชิ้น ซ่ึงเปนงานศิลปะและเทคนิคท่ีใชในการสรางสรรคผลงานท่ีมีลักษณะเหมือนกัน หรือเปนสำเนาจาก
ตนฉบับ) 
 - วัสดุท่ีใชในการพิมพภาพ ไดแกอะไรบาง 
 (แนวคำตอบคือ วัสดุท่ีใชในการพิมพภาพ แบงเปน ๒ ประเภท คือวั ๑. วัสดุธรรมชาติ เชน ใบ ก่ิง ราก 
ดอก เปลือกหอย ขนนก ขนเปด ดินเหนียว กอนกรวด กอนหิน เปนตน และ ๒. วัสดุสังเคราะหเปน วัสดุท่ีมนุษยสราง
ข้ึน เพ่ือใชประโยชนในดานตาง ๆ ซ่ึงสามารถเลือกมาเปนแมพิมพได เชน เศษผา เชือก  
กระดาษขยุม กระดาษกลอง หวี ฝาขวด ฝาน้ำอัดลม น็อตตะปู เศษฟองน้ำ โฟม ดินน้ำมัน เปนตน) 
ข้ันท่ี ๒ ข้ันวางแผนและออกแบบ (Plan/Design) 
       ๓) ครูแจงใหนักเรียนทราบถึงการเรียนปฏิบัติการพิมพภาพของนักเรียนในภาคเรียนนี้ จะเปนการเรียนรูเรื่องการ
พิมพภาพจากวัสดุธรรมชาติลงบนผืนผา (Eco printing), การพิมพบนผิวน้ำ (Marbling printing) และการพิมพแบบ
ถายเทความรอน (Heat Transfer Printing)        
        ๔) ครูแนะนำรายละเอียดฐานการเรียนรูท้ัง ๓ ฐาน คือ ฐาน Eco printing, ฐาน Marbling printing และฐาน 
Heat Transfer Printing   
ข้ันท่ี ๓ ข้ันทดลองและลงมือผลิต (Create/Test) 
        ๕) นักเรียนเขาศึกษาและเรียนรูจากการอธิบาย การสาธิตของครู และใหนักเรียนทดลองลงมือฝกปฏิบัติโดยมีครู
คอยแนะนำ ดังนี้  
         -  ฐาน Eco printing โดยครูแนะนำพืชพรรณท่ีใชในการพิมพ วิธีทำความสะอาดผากอนมาพิมพ วิธีการ
ทำใหสีจากพืชพรรณธรรมชาติติดชัดและติดนาน แลวใหนักเรียนทดลองลงมือฝกปฏิบัติวางพืชพรรณบนผา การมวนหอ 
กอนนำไปนึ่ง โดยนักเรียนแตละกลุมชวยกันบันทึกจดจำข้ันตอนการพิมพ Eco printing เพราะชั่วโมงหนานักเรียนแต
ละกลุมจะไดลงมือปฏิบัติเอง 
         -  ฐาน Marbling printing ครูอธิบายและสาธิตการตีน้ำเจลลาติน การผสมสีอะคริลิค และการผสมน้ำตัว
ทำใหสีกระจาย แลวใหนักเรียนทดลองผสมสี ทดลองหยดสีวาดลาย นักเรียนแตละกลุมจดบันทึกข้ันตอนการพิมพบน
ผิวน้ำ (Marbling printing) และสภาพปญหาและวิธีการแกไขปญหาท่ีเกิดข้ึน เพราะชั่วโมงหนานักเรียนแตละกลุมจะ
ไดลงมือปฏิบัติเอง 

๓๒ 



         -  ฐาน Heat Transfer Printing  ครูอธิบายถึงการพิมพภาพในรูปแบบนี้ เปนการพิมพภาพท่ีทันสมัย 
เปนการสรางแมแบบจากการใชเทคโนโลยีเขามาชวย ซ่ึงการพิมพชนิดนี้จะตองเตรียมภาพในคอมพิวเตอร และพิมพ
ภาพตนแบบผานเครื่องปริ้นตอิงคเจ็ทดวยกระดาษเฉพาะท่ีเคลือบกาวไว กอนท่ีจะนำภาพท่ีปริ้นตมาลอกลายลงบนผืน
ผา จากนั้นครูสาธิตการพิมพแบบถายเทความรอน (Heat Transfer Printing) นักเรียนแตละกลุมจดบันทึกข้ันตอนการ
พิมพบนผิวน้ำ (Marbling printing) และสภาพปญหา ขอควรระวัง เพราะชั่วโมงหนานักเรียนแตละกลุมจะไดลงมือ
ปฏิบัติเอง 
ข้ันท่ี ๔ ข้ันปรับปรุงและพัฒนา (Improve) 
       ๕) นักเรียนกลับท่ีนั่งกลุม แลวรวมกันสรุปความรู ข้ันตอน ขอควรระวังของการพิมพแตละประเภทของการพิมพ
ท้ัง ๓ แบบ  
ข้ันท่ี ๕ ข้ันนำเสนอและสะทอนผล (Present & Reflect) 
       ๖) นักเรียนแตละกลุมสงตัวแทนมาจับสลากเพ่ือสุมฐานการพิมพท่ีจะไดลงมือปฏิบัติในชั่วโมงหนา โดยจะปฏิบัติ 
๓ ชั่วโมง ๓ ประเภทการพิมพสลบัไปจนครบท้ัง ๓ ประเภท 
       ๗) นักเรียนแตละกลุมปรึกษาหารือ มอบหมายหนาท่ี และเตรียมการท่ีจะปฏิบัติในชั่วโมงเรียนหนา 
       ๘) ครูสุมใหแตละกลุมนำเสนอข้ันตอนขอควรระวังของการพิมพ โดยท้ัง ๓ กลุม นำเสนอกลุมละ ๑ การพิมพ 
 

ช่ัวโมงที่ ๒  - ๔    
 
ข้ันท่ี ๑ ข้ันกำหนดปญหา/โจทย (Ask/Identify)  กระตุนความคิดดวยคำถามหรือโจทยข้ันนำ  
        ๑) นักเรียนแตละกลุมนั่งประจำกลุม (กลุมเดิม) เพ่ือตรวจเช็ควัสดุ อุปกรณของการพิมพนั้น ๆ มีความพรอม
หรือไม และเปนการปรึกษา ทบทวนกอนลงมือปฏิบัติ 
 - กลุมพิมพธรรมชาติ (Eco printing) การเตรียมพืชพรรณธรรมชาติ, พลาสติกหอมวน, รังถึงสำหรับนึ่ง, 
ผาท่ีจะใชพิมพ เปนตน 
 - กลุมพิมพบนผิวน้ำ (Marbling printing) การเตรียมสี น้ำเจลาติน ภาชนะใสน้ำเจล และผลิตภัณฑท่ีจะ
ใชพิมพ เชน หมวก กระเปา เปนตน 
 - กลุมพิมพแบบถายเทความรอน (Heat Transfer Printing)  การเตรียมเตารีด กระดาษTransfer 
เครื่องปริ้นตอิงคเจ็ท และเสื้อผาท่ีจะใชพิมพ 
ข้ันท่ี ๒ ข้ันวางแผนและออกแบบ (Plan/Design) 
        ๒) นักเรียนแตละกลุมรวมกันออกแบบสรางสรรคผลงานการพิมพภาพรวมกัน โดยทุกคนรวมกันแสดงความ
คิดเห็นและสังเคราะหความคิดเห็นสรุปการออกแบบภาพพิมพท่ีจะปฏิบัติในชั่วโมงนี้ได 
        ๓) ครูใหนักเรียนแตละกลุมสงตัวแทนนำเสนอผลการออกแบบภาพพิมพ 
ข้ันท่ี ๓ ข้ันทดลองและลงมือผลิต (Create/Test) 
        ๔) นักเรียนแตละกลุมลงมือปฏิบัติการพิมพภาพใน ๓ รูปแบบ ในชั่วโมงท่ี ๒-๔ จะเปนการสลับเปลี่ยนไป       
ทุกชั่วโมงเพ่ือนักเรียนจะไดลงมือฝกปฏิบัติครบทุกรูปแบบการพิมพภาพ  

กลุมท่ี ๑ การพิมพธรรมชาติ (Eco printing)  
กลุมท่ี ๒ การพิมพบนผิวน้ำ (Marbling printing)  
กลุมท่ี ๓ การพิมพแบบถายเทความรอน (Heat Transfer Printing)  
 
 

๓๓ 



ข้ันท่ี ๔ ข้ันปรับปรุงและพัฒนา (Improve) 
๕) ในขณะท่ีนักเรียนแตละกลุมปฏิบัติงานพิมพภาพนั้น ครูคอยสังเกตและใหคำแนะนำ ชี้แนะในการ

ปฏิบัติงานพิมพภาพชั้นแรกของนักเรียนแตละกลุมวาเปนอยางไร ถาผลงานไมเปนไปตามท่ีกลุมวางแผนไว ครูคอย
ชี้แนะและกระตุนใหนักเรียนรวมกันหาขอผิดพลาดนั้นเพ่ือจะไดนำไปลงมือปฏิบัติซ้ำครั้งท่ี ๒ ไดอยางถูกตอง สวยงาม
ตามท่ีวางแผนไว 
ข้ันท่ี ๕ ข้ันนำเสนอและสะทอนผล (Present & Reflect) 
        ๖) นักเรียนแตละกลุมนำเสนอผลงานการพิมพภาพในรูปแบบตาง ๆ ในประเด็นหัวขอ ตอไปนี้ 
 - การพิมพภาพของกลุมนักเรียนปฏิบัตินั้น เรียกวา การพิมพรูปแบบใด มีวิธีการพิมพอยางไร 
 - การพิมพภาพชนิดนี้ใชหลักการทางวิทยาศาสตร เรื่องใด 
 - การพิมพภาพชนิดนี้นักเรียนนำเทคโนโลยีมาใชในสวนใดของทำงานพิมพภาพชนิดนี้ 
 - การพิมพภาพชนิดนี้นักเรียนใชหลักการทางวิศวกรรมใด 
 - นักเรียนนำหลักการทางคณิตศาสตรใดมาใชในการพิมพภาพชนิดนี้ 
 - นักเรียนคิดวานักเรียนจะทำทักษะการพิมพภาพท่ีไดลงมือปฏิบัตินี้ ไปตอยอดไดอยางไร 
        ๗) นักเรียนและครูรวมกันสรุปความรูเก่ียวกับการพิมพภาพ 
        ๘) ครูนำผลงานการพิมพภาพของนักเรียน จัดนิทรรศการโชวผลงานไวท่ีหองเรียนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
และจัดนิทรรศการโชวผลงานในกิจกรรมตาง ๆ ของโรงเรียน เชน งานนิเทศติดตามการประกันคุณภาพการศึกษา
โรงเรียน  งานเปดบานวิชาการโรงเรียน เปนตน 
๙. ส่ือและแหลงการเรียนรู 
 ๙.๑  อุปกรณการพิมพภาพ ไดแก  สีอะคริลิค  ผงเจลลาติน  ภาชนะบรรจุน้ำเจล  ผาใยธรรมชาติ 
ผลิตภัณฑท่ีจะนำมาพิมพ เชน หมวก พืชพรรณธรรมชาติ  กระดาษTransfer  และเครื่องปริ้นต  เปนตน  
๑๐. การวัดและประเมินผล 

วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ 
ตรวจผลงานภาพพิมพ แบบประเมินช้ินงาน รอยละ ๘0 ผานเกณฑ 
ประเมินการนำเสนอผลงาน แบบประเมินการนำเสนอผลงาน ระดับคณุภาพ 2 ผานเกณฑ 
สังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล ระดับคณุภาพ 2 ผานเกณฑ 
สังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม ระดับคณุภาพ 2 ผานเกณฑ 
สังเกตความมีวินัย ใฝเรียนรู และมุงมั่นในการ
ทำงาน 

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค ระดับคณุภาพ 2 ผานเกณฑ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๓๔ 



แบบประเมินการนำเสนอผลงาน 
คำช้ีแจง : ให ผูสอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหวางเรียนและนอกเวลาเรียน แลวขีด  ลงในชองท่ีตรงกับ
ระดับคะแนน 

ลำดับท่ี รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

๔ ๓ ๒ ๑ 
๑ นำเสนอเนื้อหาในผลงานไดถูกตอง     
๒ การลำดับข้ันตอนของเนื้อเรื่อง     
๓ การนำเสนอมีความนาสนใจ     
๔ การมีสวนรวมของสมาชิกในกลุม     
๕ การตรงตอเวลา     

                                                                               
รวม 

 

เกณฑการใหคะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสมบูรณชัดเจน  ให ๔  คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมมีขอบกพรองบางสวน  ให  ๓  คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมมีขอบกพรองเปนสวนใหญ  ให  ๒ คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมมีขอบกพรองมาก  ให  ๑  คะแนน 
เกณฑการตัดสินคุณภาพ 

 ชวงคะแนน ระดับคุณภาพ  
 ๑๘ - ๒๐ ดีมาก  
 ๑๔ - ๑๗ ด ี  
 ๑๐ - ๑๓ พอใช  
 ต่ำกวา ๑๐ ปรับปรุง  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๓๕ 



แบบสังเกตพฤตกิรรมการทำงานกลุม 
 

คำช้ีแจง :  ให ผูสอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหวางเรียนและนอกเวลาเรียน แลวขีด  ลงในชองท่ีตรง
กับระดับคะแนน 
 

ลำดับ
ท่ี 

ช่ือ-
สกุล 

 

ความรวมมือ
กันทำกิจกรรม 

การแสดง       
ความคิดเห็น 

การรับฟง         
ความคิดเห็น 

การตั้งใจ
ทำงาน 

การแกไข
ปญหา/หรือ
ปรับปรุง

ผลงานกลุม 

รวม 
๑๕ 

คะแนน 
๓ ๒ ๑ ๐ ๓ ๒ ๑ ๐ ๓ ๒ ๑ ๐ ๓ ๒ ๑ ๐ ๓ ๒ ๑ ๐ 

                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       
                       

 
      

                                                                                  งชื่อ...................................................ผูประเมิน                                                                                            
                                                                                          ............../.................../................ 

 
เกณฑการใหคะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอยางสม่ำเสมอตลอดกิจกรรม ให ๓ คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบอย แตขาดความตอเนื่อง  ให  ๒ คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมนอยครั้ง  ให ๑ คะแนน 
 ไมปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมเลย  ให ๐ คะแนน 
 

เกณฑการตัดสินคุณภาพ 
 

 ชวงคะแนน ระดับคุณภาพ  
 18 - 20 ดีมาก  
 14 - 17 ด ี  
 10 - 13 พอใช  
 ต่ำกวา 10 ปรับปรุง  

  

๓๖ 



 แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 

คำช้ีแจง : ให ผูสอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหวางเรียนและนอกเวลาเรียน แลวขีด ลงในชองท่ีตรงกับ
ระดับคะแนน 
 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงคดาน 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

๔ ๓ ๒ ๑ 

มีวินัย รับผิดชอบ ปฏิบัติตามขอตกลง กฎเกณฑ ระเบียบ ขอบังคับของครอบครัว 
โรงเรียน และสังคม ไมละเมิดสิทธิของผูอ่ืน ตรงตอเวลาในการ
ปฏิบัติ 
กิจกรรมตางๆ ในชีวิตประจำวัน และรับผิดชอบในการทำงาน 
ปฏิบัติ 
เปนปกติวิสัยและเปนแบบอยางท่ีดี 

    

ใฝเรียนรู ๑. แสวงหาขอมูลจากแหลงการเรียนรูตางๆ     
๒. มีการจดบันทึกความรูอยางเปนระบบ     
๓. สรุปความรูไดอยางมีเหตุผล     

มุงม่ันในการทำงาน ๑. เอาใจใสตอการปฏิบัติหนาท่ีท่ีไดรับมอบหมาย     
๒. ตั้งใจและรับผิดชอบในการทำงานใหสำเร็จ     
๓. ปรับปรงุและพัฒนาการทำงานอยางรอบคอบ     
๔. ทุมเท ทำงาน อดทน ไมทอตอปญหาและอุปสรรค     
๕. พยายามแกปญหาและอุปสรรคในการทำงานใหสำเร็จ     
๖. ชื่นชมผลงานความสำเร็จดวยความภาคภูมิใจ     

 
 

ลงชื่อ...................................................ผูประเมิน 
                                                                                    ............../.................../................ 

 
เกณฑการใหคะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอยางสม่ำเสมอ   ให ๔ คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบอยครั้ง ให   ๓ คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให ๒ คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมนอยครั้ง ให ๑ คะแนน 
 
 

 
 
 

 

๓๗ 



ผนวก ข 
QR  Code คูมือการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

เรื่อง “STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                     ลงชื่อผูสรางนวัตกรรม ................................................................ 

                        ตำแหนง ครู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
                  วันท่ี  ๗ เดือน  สิงหาคม  พ.ศ 2568 

๓๘ 



ผนวก ค 
ภาพบรรยากาศกิจกรรมการเรียนรู 

“STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรคเสริมพลัง Soft Skill” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                     ลงชื่อผูสรางนวัตกรรม ................................................................ 

                        ตำแหนง ครู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
                  วันท่ี  ๗ เดือน  สิงหาคม  พ.ศ 2568 

 

ภาพกิจกรรมการเปดชั้นเรียนเพ่ือใหคณะกรรมการจากศึกษาธิการจังหวัดมหาสารคาม 

เขาศึกษาสังเกต นิเทศ ติดตามการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา  
“STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” 

 

๓๙ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
                                                     ลงชื่อผูสรางนวัตกรรม ................................................................ 

                        ตำแหนง ครู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
                  วันท่ี  ๗ เดือน  สิงหาคม  พ.ศ 2568 

ภาพบรรยากาศกิจกรรมการเรียนรู 
“STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” 

 

กิจกรรมการเรียนรูฐานภาพพิมพบนผิวน้ำ 
Marbling Printing 

๔๐ 



                              
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
                                                     ลงชื่อผูสรางนวัตกรรม ................................................................ 

                        ตำแหนง ครู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
                  วันท่ี  ๗ เดือน  สิงหาคม  พ.ศ 2568 

ภาพบรรยากาศกิจกรรมการเรียนรู 
“STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” 

 

สำรวจพืชพรรณธรรมชาติในโรงเรียนและทองถิ่น แลวนำมาพิมพในรูปแบบ 

การพิมพธรรมชาติ Eco Print 

๔๑ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
                                                     ลงชื่อผูสรางนวัตกรรม ................................................................ 

                        ตำแหนง ครู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
                  วันท่ี  ๗ เดือน  สิงหาคม  พ.ศ 2568 
 

ภาพบรรยากาศกิจกรรมการเรียนรู 
“STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” 

 

นักเรียนใช AI (Chat GPT) ออกแบบรูปภาพกอนนำมาทำการพิมพในรูปแบบ 
การพิมพถายเทความรอน Heat Transfer 

๔๒ 



                                                                      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
                                                     ลงชื่อผูสรางนวัตกรรม ................................................................ 

                        ตำแหนง ครู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
                  วันท่ี  ๗ เดือน  สิงหาคม  พ.ศ 2568 
 

ภาพกิจกรรมการเปดช้ันเรียนเพ่ือใหเครือขายทางการศึกษา 
เขาศึกษา สังเกต นิเทศ ติดตามการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา  

“STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” 
 

๔๓ 



                                                                                                                               
                               

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
                                                     ลงชื่อผูสรางนวัตกรรม ................................................................ 

                        ตำแหนง ครู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
                  วันท่ี  ๗ เดือน  สิงหาคม  พ.ศ 2568 

ภาพการนำโครงงานภาพพิมพจาก 
“STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” 
เขารวมประกวดแขงขันโครงงานในระดับ อบจ.มหาสารคาม 

 

นักเรียนนำความรูและทักษะการพิมพภาพบนผิวน้ำ (Marbling Printing) 

เขารวมประกวดแขงขันโครงงานศิลปะ ไดรับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ ๑ 

๔๔ 



                                
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
                                                     ลงชื่อผูสรางนวัตกรรม ................................................................ 

                        ตำแหนง ครู  วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
                  วันท่ี  ๗ เดือน  สิงหาคม  พ.ศ 2568 

ภาพการนำโครงงานภาพพิมพจาก 
“STEM Art Print : ศิลปะสรางสรรค เสริมพลัง Soft Skill” 
เขารวมประกวดแขงขันโครงงานในระดับ อบจ.มหาสารคาม 

 

นักเรียนนำความรูและทักษะการพิมพภาพจากธรรมชาติ Eco Printing) 

เขารวมประกวดแขงขันโครงงานศิลปะ ไดรับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ ๑ 
 

๔๕ 



บรรณานุกรม 
 

การบูรณาการศิลปะ (ART Integration) สืบคนเม่ือ ๑ เมษายน ๒๕๖๘ จาก https://shorturl.asia/ixAq2 

ความสำคัญของ STEM.  สืบคนเม่ือ ๑ เมษายน ๒๕๖๘ จาก https://shorturl.asia/nQrMU 

ความตองการจำเปนในการพัฒนาทักษะ Soft Skills เพ่ือการจัดการเรียนรูของครูในสถานศึกษาสังกัดสำนักงาน 
เขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 25. ชโลทร โชติกีรติเวช. (2560). วารสารวิจัย มข.  
(ฉบับบัณฑิตศึกษา) สาขามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร, 5(1), 44- 52. 

ทักษะ Soft Skill สืบคนเม่ือ ๑ เมษายน ๒๕๖๘ จาก https://shorturl.asia/Jj8Q1) 

แผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2560 - 2579. สำนักเลขาธิการสภาการศึกษา. (2560). กรุงเทพฯ : พริกหวาน 
กราฟฟค. 

 

๔๖ 

https://shorturl.asia/ixAq2
https://shorturl.asia/nQrMU
https://shorturl.asia/Jj8Q1

