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บทคัดย่อ 

สตรีมศึกษา (STEAM EDUCATION) เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ โดยการบูรณาการ               
วิชาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และ
คณิตศาสตร์ (Mathematics) เข้าด้วยกัน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้และสามารถน าองค์ความรู้ที่ได้     
ไปพัฒนาจนเกิดทักษะในการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ในการด าเนินชีวิต โดยมีปัจจัยส าคัญ         
ในการจัดการเรียนรู้ 3 ส่วน คือ การน าเสนอสถานการณ์ (Presentation Situation) การออกแบบอย่าง
สร้างสรรค์  (Creative Design) และการสร้างความจับใจ (Emotional Touch) ผ่านการเรียนรู้ เ เละ
สร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่างๆ ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะ สมรรถนะ ตลอดจนบูรณาการการเรียนรู้      
สู่การด าเนินชีวิตประจ าวัน เเละต่อยอดองค์ความรู้ด้วยนวัตกรรมเพื่อพัฒนาเเละตอบสนองต่อความต้องการ
ที่เปลี่ยนแปลงไปในศตวรรษที่ 21  
ค าส าคัญ: สตรมีศึกษา, การจดัการเรียนรู ้
 
Abstract 

STEAM EDUCATION is an integrated learning management approach comprised of 5 
specific disciplines; science, technology, engineering, arts and mathematics, all of which aims 
to enhance learners’ skills in problem solving and product development. There are 3 main 
components in STEAM EDUCATION: presentation situation, creative design and emotional 
touch. Developing these 3 components will give the learners the necessary skills and 
competencies, from which they will integrate the knowledge into their daily lives, allowing 
them to respond to the ever changing needs of the 21st century society. 
Keywords: STEAM Education, Learning management  
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บทน า 
  โลกในศตวรรษที่ 21 เป็นโลกไร้พรมแดน
โดยสมบูรณ์ ความก้าวหน้าทางวิทยาการและ
เทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว การเข้าถึง
องค์ความรู้ต่างๆ สามารถท าได้อย่างสะดวก           
ความท้าทายที่เกิดจากสภาพการณ์ที่เปลี่ยนแปลง
ไปคือการปรับตั วอย่ างไรให้พร้อมรับมือกับ             
การเปลี่ยนแปลงและสภาวการณแ์ข่งขันที่เพิ่มขึน้ 
คนท่ีจะอยู่รอดได้คือคนทีพ่ัฒนาและฝึกฝนตนเอง
ให้พร้อมทั้งความรู้ ทักษะ และสมรรถนะต่างๆ 
ให้มีความหลากหลาย รู้รอบและรอบรู้ อย่าง
ต่ อ เนื่ อ งและสม่ า เ สมอ เพื่ อ ให้ ก้ า วทันต่ อ            
การเปลี่ยนแปลงภายใต้ระบบเศรษฐกิจโลกใหม่ 
การศึกษาจึงเป็นเครื่องมือส าคัญที่จะพัฒนาคน
ให้ เกิดความยั่ งยืนและยั ง เป็นกลไกส าคัญ          
ในการขับเคลื่อนประเทศให้เดินไปข้างหน้าสู่การ
เป็นประเทศพัฒนา (Development Country) 
การพัฒนาคนให้เป็นทุนมนุษย์ที่ เก่ง ดี และ       
มีความสุขให้สมบูรณ์พร้อมทั้งร่างกาย อารมณ์ 
สังคม-จิตใจ และสติปัญญา ให้เป็นคนมีคุณภาพ 
เพื่อเป็นก าลังในการพัฒนาประเทศจึงเป็น   
ปัญหาส า คัญที่ ทุ กฝ่ า ย ต้ อ งตระหนั กและ           
ให้ความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง  

องค์การศึกษาและวิทยาศาสตร์แห่ง
สหประชาติ (UNESCO) (วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต 
พัฒผล, 2557, น. 1-2) ได้ประกาศเป้าหมายของคน
ในศตวรรษที่  21 เพื่ อเป็นทิศทางในการจั ด
การศึกษาให้กับประเทศต่างๆ น าไปใช้ในการ
วางแผนจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาศักยภาพของ
ผู้ เรี ยน ประเทศไทยก็ เ ช่ นเดี ยวกั น  โดยที่
กระทรวงศึกษาธิการได้น าทิศทางและต้นแบบ
การจัดการเรียนรู้มาพัฒนาหลักสูตร โดยก าหนด

เป้าหมายในการพัฒนาเด็กไทย 4 ประการ ดังนี้ 
1) การเรียนรู้เพื่อรู้ (Learning to know) เป็น
การเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนากระบวนการคิด การแสวงหา
ความรู้ และวิธีการเรียนรู้ของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรยีน
สามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ตลอดชีวิต         
2) การเรียนรู้ เพื่อปฏิบัติได้จริง (Learning to 
do)  เ ป็ นก า ร เ รี ย น รู้ ที่ มุ่ ง พัฒนา ความคิ ด 
ความสามารถร่วมกับองค์ความรู้  โดยผู้เรียน
สามารถประยุกต์องค์ความรู้ไปสู่การปฏิบัติงานได้
อย่างเหมาะสมในสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป           
3) การเรียนรู้ที่จะอยู่ร่วมกัน (Learning to live 
together) เป็นการเรียนรู้ที่มุ่งให้ผู้เรียนยอมรับ
ความหลากหลายทางวัฒนธรรม ทัศนคติ และ
ความเช่ือของแต่ละคน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดมุมมอง 
วิ ธี คิ ด และกา รพึ่ ง พ าอาศั ยซึ่ ง กั นและกั น            
การท างานบนฐานความคิด ที่มีเป้าหมายร่วมกัน 
เพื่อเรียนรู้วิธีท่ีจะบรรลุผลของการท างานร่วมกับ
บุคคลอื่น และ 4) การเรียนรู้ที่จะเป็น (Learning  
to  be) เป็นการเรียนรู้ที่จะพัฒนาศักยภาพของ
คนทั้งด้านร่างกาย สังคม อารมณ์ จิตใจ และ
สติปัญญา เพื่อพัฒนาความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ 
มีความรับผิดชอบต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
มี ศี ล ธ ร รม ส ามา รถปรั บตั ว และปรั บปรุ ง
บุคลิกภาพของตนให้เข้าใจตนเองและผู้อื่น โดย
ภาคีความร่วมมือเพื่อการศึกษาในศตวรรษที่ 21 
(The Partnership for 21st Century Skill, 
2009) ได้ก าหนดเป้าหมายและต้นแบบของ          
การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้ เรียนให้มี                
ความพร้อมในการก้าวสู่ศตวรรษที่ 21 โดยผู้เรียน
ควรมีทักษะที่ส าคัญ 3 ประการ ประกอบด้วย 
ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and 
Innovation Skills) ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ 
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และ เทค โน โลยี  ( Information, Media, and 
Technology Skills) และทักษะชีวิตและการ
ท างาน (Life and Career Skills)  

STEAM EDUCATION เ ป็ น แ น ว คิ ด          
ในการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการ 5 สาขาวิชา 
ได้แก่  วิทยาศาสตร์  ( Science) เทคโนโลยี  
(Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) 
ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) 
มาจัดการเรียนรู้โดยเน้นใหผู้้เรียนได้ลงมือกระท า
และพัฒนาทักษะต่ างๆ มี จุ ดมุ่ งหมาย เพื่ อ 
ส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความสนใจใคร่รู้  แสวงหา
ค าตอบด้วยตนเอง เเละบูรณาการทักษะที่จ าเป็น
มาใช้ในการด ารงชีวิต โดยการจัดการเรียนรู้
เริ่มต้นจากการก าหนดปัญหาให้ผู้เรียนได้คิดค้น
เ เละค้นหาค าตอบ เ เสวงหาเหตุผลในการ
แก้ปัญหา เเละลงมือสร้างสรรค์ผลงานหรือปฏบิตัิ
กิจกรรมต่างๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งค าตอบหรือวิธี          
ใ นกา รแก้ ป ระ เด็ นปัญหาที่ ตั้ ง ขึ้ นนั้ น โดย
สอดคล้องกับวัยเเละพัฒนาการของผู้เรียนท าให้
ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะ กระบวนการคิด การ
ตั้งค าถาม การค้นหาเหตุผล และเข้าใจซึ่งค าตอบ 
ผ่านการเล่นหรือการปฏิบัติกิจกรรมกับสิ่งต่างๆ 
รอบตัว เพื่อใหผู้้เรียนพัฒนาความสามารถ ทักษะ 
เ เละเตรียมความพร้อมในการด ารงชีวิตใน
ปัจจุบันและความท้าทายต่อโลกในอนาคตต่อไป     

การน าแนวคิดการจัดการศึกษาแบบ 
STEAM EDUCATION มาใช้ในการจัดการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียนจึงเป็นการตอบโจทย์การพัฒนา
ผู้เรียนให้พร้อมกับการเป็นพลเมืองในศตวรรษที่ 
2 1  เ นื่ อ งด้ ว ย ก า รจั ด ก า ร เ รี ย น รู้  STEAM 
EDUCATION น ามาซึ่ งการจัดการเรียนรู้ที่ ใช้
คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์เป็นพื้นฐานในการ

แ ก้ ไ ข ปั ญ ห า แ ล ะ พั ฒ น า เ ป็ น โ ค ร ง ส ร้ า ง 
(Structure) ในทางวิศวกรรมศาสตร์ น าศิลปะ 
มาช่วยในการออกแบบและสร้างผลงานหรือ          
องค์ความรู้ให้มีคุณค่าและคุณภาพเพิ่มมากขึ้น 
และใช้เทคโนโลยี เข้ามาช่วย เติมเต็มในการ
สร้างสรรค์และจัดการองค์ความรู้จนได้ เป็น
ผลงานหรือนวัตกรรมใหม่ๆ ที่น ามาใช้ในการ
แก้ไขปัญหาได้จริง โดยผู้เรียนสามารถเช่ือมโยง
ความรู้  ทักษะ กระบวนการคิดที่ได้จากการ
เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์จริงที่เกิดขึ้น 
มีกระบวนการคิดและการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบ มีทักษะที่ส าคัญในการสืบค้นข้อมูล มีการ
ท างานเป็นกลุ่ม และมีการติดต่อสื่อสาร รวมถึง
การน าองค์ความรู้มาใช้ในการตัดสินใจโดยใช้
ข้อมู ลที่ หลากหลายและมีประจั กษ์พยาน                      
ที่ตรวจสอบได้เพื่อให้มีความพร้อมที่จะเผชิญกับ
การเปลี่ยนแปลงและสภาพความเป็นจริงที่ท้า
ทายของโลก  
 ใ น ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้  STEAM 
EDUCATION ครูจึ ง เป็นหัวใจส าคัญของการ
จัดการเรียนรู้ที่ต้องให้ความส าคัญกับการตั้ง
ประเด็นปัญหา การตั้งค าถาม กระบวนการศึกษา
ค้นคว้าข้อมูล การตรวจสอบและแก้ไขปัญหาของ
ผู้เรียนเพื่อให้ได้มาซึ่งองค์ความรู้ ทักษะ และ
สมรรถนะต่างๆ  

บทความนี้ผู้เขียนเขียนขึ้นโดยมุ่งน าเสนอ 
สาระส าคัญ 4 ประเด็น คือ STEAM EDUCATION        
คืออะไร ท าไมต้องใช้ STEAM EDUCATION  ในการ
จัดการเรียนรู้ การบูรณาการ STEAM EDUCATION  
สู่การจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนในศตวรรษที่ 21 
และบทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้ STEAM 
EDUCATION 
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STEAM EDUCATION คืออะไร  
 แนวความคิดของ STEAM EDUCATION 
เกิดจากการพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้  
STEM EDUCATION ที่มุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้
โดยวิธีการบูรณาการในวิชาวิทยาศาสตร์ (Science) 
เทคโนโลยี  (Technology) วิศวกรรมศาสตร์  
(Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) 
เข้าด้วยกัน โดยส่งเสริมให้เกิดความคิดสรา้งสรรค์
เพื่อหาวิธีการหรือกระบวนการใหม่ ในการ
แก้ปัญหาและน าไปประยุกต์ต่อสิ่งที่เรียนรู้ต่อไปได้ 
(Fioriello, 2010) โดย Georgette Yakman (2008) 
กล่าวว่าระดับการศึกษาจะเป็นตัวช้ีวัดคุณภาพ
ความส า เ ร็ จของประ เทศ เกาหลี ในระบบ
เศรษฐกิจโลก ความรู้เพียงด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยียังไม่เพียงพอที่จะพัฒนาให้ประเทศ
เกาหลีขึ้นมาทัดเทียมกันนานาประเทศได้          
การพัฒนาระดับการศึกษาที่ดีต้องจัดการศึกษา
แบบสหวิทยาการโดยพัฒนากรอบการจัดการ
เรียนรู้ เข้าด้วยกันและเพิ่มรายวิชาศิลปะหรือ 
Arts (A) เข้าไปพัฒนาการจัดการเรียนรู้เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้อันจะน าไปสู่การ
พัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีพร้อมทั้ง
สร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ ในอนาคต ปัจจัย
ส าคัญของการน า Arts (A) เข้ามาเป็นส่วนหนึ่ง
ของแนวคิดนั้นมีสาเหตุเนื่องมาจากรูปแบบ
วิธีการคิดของศิลปินและรูปแบบวิธีคิดของ
นักวิจัยมีความแตกต่างกัน  ทั้ ง ในเรื่ องของ
เป้าหมาย วิธีการ และผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น โดย 
Yakman กล่าวว่าในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์
และศิลปะต่างมีเครื่องมือบางประการที่สามารถ
น ามาใช้ในการพัฒนาและส่งเสริมการเรียนของ
อีกรายวิชาได้และเมื่อน าองค์ความรู้และทักษะ

ของทั้ง 2 รายวิชามาใช้ร่วมกันในการจัดการ
เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพจะช่วยให้ผู้ เรียน      
เกิดความยืดหยุ่นในกระบวนการคิดและสามารถ
ต่ อยอดความคิ ดนั้ น ไ ปจนท า ให้ เ กิ ด ก า ร
สร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ ขึ้นมาในการพัฒนา
ประเทศได้ (Kim, 2012) หลักสูตรการศึกษาของ
ประเทศเกาหลีจึงใช้แนวคิด STEAM EDUCATION 
บรรจุไว้ในหลักสูตรการศึกษาส าหรับผู้เรียน          
ในระดับ ช้ันประถมศึกษาและมัธยมศึกษา         
เ พื่ อ พั ฒน า ค ว า ม ส น ใ จ แ ล ะ ค ว า ม เ ข้ า ใ จ              
ในวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีส าหรับผู้เรียน 
และยังช่วยในเรื่องของการพัฒนาความสามารถ 
ในการคิดและแก้ปัญหาแบบบูรณาการอีกด้วย 
(Maes, 2010)  

 
ท าไมต้องใช้ STEAM EDUCATION  ในการ
จัดการเรียนรู ้ 

Georgette Yakman (2008) กล่าวว่า 
STEAM EDUCATION เป็ นกรอบการ เรี ยนรู้          
ที่บูรณาการความรู้ใน 5 รายวิชาเข้าด้วยกัน            
โดยความรู้นั้นสามารถพิสจูน์และเชื่อมโยงไปปรบั
ใช้ในทางสังคมศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ และยัง
สามารถน าไปใช้พัฒนาการจัดการเรียนรู้ ใน
สถานศึกษาได้  การจัดการ เรี ยนรู้  STEAM 
EDUCATION มุ่งเน้นกระบวนการน าความรู้ไปใช้
ใ น ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า ใน ชี วิ ต จ ริ ง ห รื อ พั ฒ น า
กระบวนการผลิตขึ้นใหม่ที่สามารถน ามาใช้
ประโยชน์ในชีวิตและการท างานได้ดี การจัดการ
เรียนรู้แนว STEAM EDUCATION ท าให้ผู้เรียน
เกิดความรู้  ความเข้ า ใจ  ผ่ านขั้นตอนและ
กระบวนการการปฏิบัติจริงควบคู่ไปกับการ
พัฒนาทั กษะทา ง กา รคิ ด  ก า รตั้ ง ค า ถ าม             
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การส ารวจ การแก้ไขและตรวจสอบปัญหา          
รวมไปถึงการใช้ข้อมูลในการวิ เคราะห์และ
สังเคราะห์ในการจัดการเรียนรู้ ไม่เน้นการท่องจ า
ทฤษฎีหรือกฎต่างๆ Georgette Yakman (2008) 
เสนอกรอบแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ STEAM 
EDUCATION โดยแบ่ งระดับ ช้ันและขั้นของ
เนื้อหา พร้อมทั้งรูปแบบการจัดการเรี ยนรู้             
เป็น 5 ข้ัน ตามภาพประกอบ 1 ดังนี้  
 ขั้นที่ 1 การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Holistic) 
เป็นการศึกษาแบบองค์รวมมุ่งเน้นการเรียนรู้    
ของคนทุกเพศและทุกวัยที่สามารถเรียนรู้แบบ
องค์รวมได้ด้วยตนเอง (Life – long Holistic)  
 ขั้นที่ 2 การเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integrated) 
เป็นการเช่ือมโยงแนวคิดของการเรียนรู้แบบ 
STEM EDUCATION และ Arts เข้าด้วยกันโดย
บูรณาการศิลปะแทรกเข้าไปในเนื้อหาสาระ       
ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนมองเห็น
ภาพองค์รวมของสิ่งที่มีอยู่และเน้นให้ผู้เรียนได้  
ลงมือปฏิบัติตามหัวเรื่องหรือผลงานที่ได้รับ
มอบหมาย ในขั้นตอนนี้เหมาะกับการจัดการ

เรียนรู้ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาจนถึง           
ช้ันมัธยมศึกษา      
 ขั้นที่  3  การเรียนรู้ แบบสหสาขาวิ ชา 
(Multidisciplinary) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้น 
STEM EDUCATION เพื่อสร้างผลงานโดยแยก 
Arts ออกมาเป็นส่วนเสริมหรือเพิ่มเติม เน้นการ
จัดกิจกรรมผ่านการก าหนดหัวเรื่องหรือโครงงาน 
(Project) ในขั้นตอนนี้ เหมาะกับการจัดการ
เรียนรู้ส าหรับนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษา          
ในส่วนของภาคปฏิบัติ  
 ขั้นที่ 4 กลุ่มวิชาเฉพาะ (Discipline Specific) เป็น
องค์ความรู้ที่แบ่งตามศาสตร์หรือวิชาเฉพาะ เป็น
ก า รศึ กษาขั้ นพื้ น ฐ านของแต่ ล ะ ร าย วิ ช า                 
ในขั้นตอนนี้เหมาะกับการจัดการเรียนรู้ส าหรับ
นักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษา       
 ขั้นที่ 5 การเรียนเนื้อหาสาระที่เฉพาะเจาะจง 
(Content Specific) เป็นการเรียนที่เน้นเนื้อหา
สาระที่เฉพาะเจาะจงในรายวิชาต่าง ๆ  

 

 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้ STEAM EDUCATION ตามแนวทางของ Georgette 
Yakman (Yakman, 2008)  

https://www.google.com/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjalffy1d3eAhUW3o8KHYEBBGcQjRx6BAgBEAU&url=https://steamedu.com/pyramidhistory/&psig=AOvVaw36qIW1h2mlIMz0EGDbFkAU&ust=1542621176520656
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นอกจาก Georgette Yakman ได้จัดแบ่ง
ล าดับ ช้ันหรือขั้นของการจัดการศึกษาตาม
แนวคิด STEAM EDUCATION ให้มีเนื้อหาสาระ
ที่เหมาะสมกับพัฒนาการและวัยของผู้เรียนแล้ว 
Yakman กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้  STEAM 
EDUCATION การจั ดการ เ รี ยนรู้ ใ น รู ปแบบ
ของสหสาขาวิชาจะน าไปสู่การพัฒนาผู้เรียน       
ให้เกิดการเรียนรู้ที่ได้ทั้งความสนุกสนานและ
เนื้อหาสาระไปพร้อมกับการน าความรู้ที่ ได้           
ไปประยุกต์ใช้ได้จริงตามลักษณะของการเรียน
รายบุคคล โดยที่ครูผู้สอนต้องเน้นการบูรณาการ
กิจกรรมให้ผนวกเข้ากับเนื้อหารายวิชาเดิมที่มีอยู่ 
เ พื่ อ ใ ห้ ผู้ เ รี ย น เ กิ ด ค ว า ม คิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์             
สร้างผลงาน และนวัตกรรมขึ้นมาเพื่อตอบปัญหา
ของการเรียนรู้ โดยครูผู้สอนไม่ต้องท าการสร้าง
บทเรียนเพิ่มขึ้นใหม่แต่ปรับเปลี่ยนกลวิธีในการ
จัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดการประยุกต์ใช้วิชา
วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี คณิตศาสตร์ และ
วิศวกรรมศาสตร์ ผ่านกระบวนการออกแบบ
สร้างสรรค์ผลงานให้ผู้เรียนเกิดการเช่ือมโยงสิ่งที่
เรียนรู้โดยใช้ศิลปะและการออกแบบเข้ามามีส่วน
ในการผสมผสานผลักดันให้เกิดนวัตกรรม อาศัย
ทักษะพื้นฐานหลัก 4 ประการ คือ การพัฒนา
ทั กษะ  ( Skill Development) การติดต่อสื่อสาร 
(Connections) น วั ต ก ร รม  (Innovation) แ ละ
เอกลักษณ์  (Identity) ผ่ านกระบวนการ  3 
ขั้ นตอน  คื อ  Engage ( เ ริ่ ม ต้ นหรื อ เ ข้ า ถึ ง ) 
Connect (การ เ ช่ื อม โยง )  Transform (การ
เปลี่ยนแปลง) โดยทักษะทีผู่้เรียนควรได้รับในการ
จั ด ก า ร เ รี ย น รู้  แ บ บ  STEAM EDUCATION 
(Yakman, 2008) ประกอบด้วย 9 ทักษะส าคัญ
ประกอบด้วย 

 1. ทักษะการวิเคราะห์ การพัฒนาแผนงาน
หรือตารางเวลา วิจัย การวิเคราะห์ข้อมูล และ
สรุปผลการวิจัย  
 2. ทักษะการแก้ปัญหา การท าความเข้าใจ
ระบบที่ซับซ้อน แผนผังหรือกระบวนการที่ระบุ
ความสัมพันธ์ของสาเหตุ ผลกระทบ และเสนอ
แนวทางในการพัฒนาและปรับปรุง  
 3. ทักษะทางคณิตศาสตร์ส าหรับการ
ค านวณ การวัด การวิเคราะห์ข้อมูล  
 4. ทักษะการใส่ใจรายละเอียดเพื่อท าตาม
ค าแนะน า การบันทึกข้อมูลและการสรุปผลอย่าง
ถูกต้อง 
 5. ทักษะทางเทคนิคหรือความสามารถ
ทางเทคนิคในการเลือกซอฟต์แวร์และอุปกรณ์          
ที่เหมาะสมเพื่อแก้ไขปัญหา  
 6. ทักษะการสื่ อสารและการท างาน
ร่วมกันกับผู้อื่น ในด้านการสื่อสารทางความคิด
และความรู้ 
 7. ทักษะการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการ
แก้ปัญหา สามารถออกแบบผลิตภัณฑ์และเสนอ
แนวคิดใหม่ๆ และมีการสื่อสารทีม่ีประสิทธิภาพ  
 8. ทักษะความเป็นผู้น าเพื่อน าโครงการ
หรือทีม  
 9. ทักษะขององค์กร ในการรวบรวม 
แยกแยะ และบริหารจัดการข้อมูลได้อย่างถูกต้อง
และทันเวลา    

การจัดการเรียนรู้ STEAM EDUCATION  
จึงเป็นการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการ
พัฒนาทักษะการกระบวนการคิด การคาดการณ์ 
การวางแผน การแก้ปัญหา และการท างานเป็นทีม  
เพื่อค้นหาจุดเช่ือมต่อของศิลปะ วิทยาศาสตร์ 
วิศวกรรม เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน 
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ท าให้ผู้เรียนพัฒนาเครื่องมือหรือวิธีการใหม่ๆ  ใน
การแก้ปัญหาและสร้างสรรค์นวัตกรรมซึ่งจะช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจในนวัตกรรม
และเกิดการเรียนรู้ที่คงทนและยั่งยืนต่อไป  
 
การบูรณาการ STEAM EDUCATION สูก่ารจัด 
การเรียนรู้ในชั้นเรียนในศตวรรษที่ 21 

แนวทางความต้ องการ ในการจัด
การศึกษาของไทยเพื่อเพิ่มขีดความสามารถ         
ในการแข่งขันเพื่อให้ทัดเทียมกับนานาประเทศ 
โดยมุ่งเน้นความสามารถทางภาษาและเทคโนโลยี 
รวมถึงการพัฒนานวัตกรรมใหม่ๆ ส่งผลให้ระบบ
การศึกษาต้องเร่งสร้างความตระหนักรู ้และ
ความพร้อมในการพัฒนาการศึกษาให้ก้าวสู่
ความเป็นผู้น า โดยเริ่มจากการเปลี่ยนแปลง
รูปแบบวิธีการจัดการเรียนรู้ มุ่งเน้นการจัดการ
เรียนรู้ที่สามารถเพิ่มผลการเรียนรู้ทั้งองค์ความรู้
และทักษะการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ โดยต้องตั้ง
ค าถามก่อนการเรียนรู้ว่า เมื่อเกิดการเรียนรู้แล้ว
ผู้เรียนเรียนรู้และจะได้อะไรจากการเรียนรู้และ
ต้องมีกระบวนการอย่างไรองค์ความรู้จึงจะ
เกิดขึ้นได้ จึงจะสามารถจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมี
ความรู้ กระบวนการคิด และความเข้าใจที่ดีได้ 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้อาจต้องเปลี่ยนแปลงไป
โดยเน้นการให้ความส าคัญกับการจัดกิจกรรม
ก่อน–หลังการเรียนรู้ เพื่อมุ่งเน้นไปท่ีผลลัพธ์ที่
เกิดขึ้นหรือผลผลิตจากกระบวนการเรี ยนรู้  
มากกว่ากระบวนการด าเนินการของครู STEAM 
EDUCATION จึงเข้ามาตอบโจทย์ในการจัดการ
เรียนรู้ที่ เหมาะสมและสอดคล้องกับความ
ต้องการในการจัดการเรียนรู้  การน า STEAM 
EDUCATION เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ในช้ัน

เรียนนั้นต้องค าถึงองค์ประกอบที่ส าคัญ 2 ประการ 
ได้แก ่  
 1. การบูรณาการหลักสูตรการเรียนรู้
และแนวคิด STEAM EDUCATION ต้องจัดท าโดย
ค านึงถึงความหลากหลายของสาขาวิชา กิจกรรม 
และวิธีการประเมินผลการเรียน โดยต้องเป็นการ
จัดการเรียนรู้ที่เอารายวิชาต่างๆ มาบูรณาการ 
ในการเรียนการสอนผ่านกิจกรรมการเรียนที่เน้น
ให้ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติ เพื่อมุ่งเน้นให้ผู้เรียน
ได้พัฒนากระบวนการคิดและใช้การคิดวิเคราะห์ 
สังเคราะห์องค์ความรู้เพื่อน ามาประเมินในการ
เลือกเครื่องมือท่ีเหมาะสมในการแก้ปัญหารวมไป
ถึงกระบวนการในการจัดหรือสร้างสถานการณ์          
ที่ท้าทายเพื่อช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการค้นพบ
สิ่ งต่างๆ ทั้ งจากการค้นคว้าหรือการท างาน
ร่วมกัน 
 การบูรณาการหลักสูตร STEAM EDUCATION 
สามารถท าได้โดยครูผู้สอนพิจารณาการจัด      
การเรียนรู้โดยการรวมหลักสูตรจากผลการเรยีนรู้
ที่คาดหวังเข้าด้วยกัน โดยครูเป็นผู้พิจารณาน า
รายวิชาหรือบางส่วนของเนื้อหาสาระเข้ามา
บูรณาการและวางแผนการจัดการศึกษาร่วมกัน  
ก าหนดเป็นปัญหาหรือค าถามให้ผู้เรียนค้นคว้า
หาค าตอบของปัญหาผ่านกระบวนการต่างๆ 
ผู้ เรียนต้องศึกษาค้นคว้าหารายละเอียดและ
แก้ปัญหาการเรียนรู้ โดยวางแผนขั้นตอนและ
กระบวนการในการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์
ผลงานหรือนวัตกรรม (Arts Integration) ขึ้นมา
เพื่อแก้ปัญหานั้นๆ เป็นหลักสูตรและครูผู้สอน
ต้องให้ความส าคัญกับความสนใจ การตั้งค าถาม 
และกระบวนการในการส ารวจปัญหาที่เกิดขึ้น 
และตรวจสอบวิธีการหรือผลลัพธ์ที่ใช้ในการ
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แก้ปัญหานั้นๆ ได้ ตัวอย่างเช่น การจัดการเรียนรู้
ในหัวข้อเรื่อง “ความเร็วของรถยนต์” โดย
ก าหนดประเด็นปัญหาให้ผู้ เ รียนในการคิด
สร้างสรรค์ให้รถสามารถวิ่งไปถึงเส้นชัยที่ตั้งไว้
โดยใช้เวลาที่น้อยที่สุด โดยก าหนดวัสดุและ
อุปกรณ์ให้เท่ากัน ผู้เรียนต้องหาวิธีแก้ปัญหาโดย
ค านึงถึงวัสดุ น้ าหนักของรถ ระยะทาง แรงส่ง 
รวมถึงการค านวณหาอัตราการวิ่งและแรงไปกับ
การค านวณระยะทางการวัดและความเร็ว          
เพื่อค านวณหาทิศทางการเคลื่อนที่ของรถ           
และลักษณะของรถที่มีผลต่ออัตราความเร็ว 
ผู้ เรียนต้องเริ่มต้นขั้นตอนจากการศึกษาหา
ความรู้เพื่อหาข้อค้นพบ จึงจะน ามาซึ่งสร้างสรรค์
ผลงานและทดลองวิ่ง โดยในกระบวนการนี้
ผู้เรียนสามารถน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการ
วิ เคราะห์และสร้างสรรค์ตัวเเบบก่อนน ามา
ประดิษฐ์จริงในขั้นตอนข้างต้นผู้เรียนต้องเข้าใจ
แนวความคิดทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ 
ไปพร้อมๆ กัน ร่วมไปกับการออกแบบทางศิลปะ
และกลไกทางวิศวกรรมศาสตร์ จึงจะสามารถ
ผลิตผลงานออกมาเพื่อตอบประเด็นปัญหาที่ครู
ตั้งไว้ได้ตามแนวคิด STEAM EDUCATION เมื่อ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์สิ้นสุดลง 
การใช้ศิลปะก็เริ่มต้นขึ้นและเมื่อผู้เรียนสามารถ       
แก้ประเด็นปัญหาแรกที่ครูตั้งไว้ได้แล้ว ครูผู้สอน
สามารถตั้งประเด็นปัญหาหรืออุปสรรคที่เพิ่ม
ความยากและเสริมจินตนาการเข้าไปเพื่อกระตุ้น
ให้เกิดความท้าทายในการแก้ปัญหาและความ
ยากในการจัดการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้นในระหว่าง
การด าเนินงานของผู้เรียนครูผู้สอนจะสังเกต
ขั้นตอนและกระบวนการท างานของผู้ เรียน       
ทั้ ง จ ากการท า ง านร่ วมกั น  การวา งแผน               

การด าเนินงาน การมอบหมายงาน ความร่วมมือ  
การแก้ ปัญหา  การคิ ด วิ เ ค ร าะห์  และคิ ด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนเพื่อน ามาเป็นส่วนหนึ่งของ
การประเมินผลการเรียนรู้  โดยระหว่างการ
ท างานครูจะเป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียนบันทึกข้อมูล 
หรือเก็บภาพถ่ายขั้นตอนการด าเนินงานต่างๆ 
เพื่อน าภาพถ่ายหรือวิดีโอ มาร่วมกันหาผลลัพธ์
และสะท้อนองค์ความรู้ ที่ ผู้ เ รี ยนใ ช้ในการ
แก้ปัญหาพร้อมกับเป็นบทสรุปของกิจกรรม
ร่วมกันในตอนท้ายช่ัวโมง โดยผู้เรียนจะเป็น       
ผู้วิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ความรู้เกี่ยวกับ
วัสดุ แรง มุม ระยะทาง อัตราการวิ่งหรือเกี่ยวกับ
สิ่งที่ผู้ เรียนเกิดองค์ความรู้ ผ่านกิจกรรมและ
ประสบการณ์เพื่อถ่ายทอด แลกเปลี่ยนเรียนรู้          
ให้เพื่อนคนอ่ืนๆ ได้เรียนรู้   
 2. การจัดการเรียนรู้ โดยเน้นการ
พัฒนาทักษะในศตวรรษที ่21 “The 6Cs”    
  เมื่อความต้องการและสภาพสังคม
เปลี่ยนแปลงไป วิธีการจัดการเรียนรู้ต้องเปลี่ยนแปลง 
เพื่อให้เท่าทันกับโลกในยุคปัจจุบันและความ
คาดหวังของผู้เรียนในอนาคต ครูจึงต้องเปลี่ยน
วิธีการสอนแบบดั้งเดิมไปเป็นการปูพื้นฐาน     
องค์ความรู้และทักษะให้กับผู้เรียนให้มีความ
พร้อมในการเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งจัดการ
เรียนรู้และพัฒนาห้องเรียนให้เป็นชุมชนแห่งการ
เรียนรู้  (Professional Learning Community 
:PLC) การจัดการเรียนรู้ STEAM EDUCATION 
จึงเข้ามามีบทบาทในการเรียนรู้โดยน าทักษะของ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 มาเป็นแนวทางในการ
จัดการเรียนรู้ หมายรวมไปถึงทักษะทางภาษา
และเทคโนโลยีที่เป็นสิ่งที่ส าคัญในโลกยุคปัจจุบัน 
เพราะเทคโนโลยีเป็นสื่อที่สามารถดึงดูดให้ผู้เรียน 
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เกิดความสนใจ ใฝ่เรียนรู้ รวมถึงกระตุ้นให้ผู้เรียนศึกษา 
ค้นคว้าหาข้อมูลได้ด้วยตนเอง ยิ่งเมื่อน าเทคโนโลยี      
มาใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้นั้น จะท าให้
ผู้เรียนมีทักษะในการใช้งานและมีผลการเรียนรู้
รายบุคลลได้ดีขึ้น (นภดล เลือดนักรบ และคณะ, 
2560) ไมเคิล ฟูแลน (Michael Fullan) (2008) 
ได้กล่าวถึงคุณลักษณะส าคัญของผู้เรียนที่จะ

ประสบความส าเร็จในอนาคตจะต้องประกอบไป
ด้วยทักษะที่ส าคัญ 6 ประการ ดังภาพประกอบ 2 
ได้แก่ การคิดเชิงวิพากษ์ การร่วมมือ การสื่อสาร 
ความคิดสร้างสรรค์ ความเป็นพลเมือง และการ
พัฒนาคุณลักษณะเฉพาะ ซึ่งเป็นทักษะที่มีความ
จ าเป็นในอนาคต โดยมีรายละเอียดดังนี้  

 

 
ภาพประกอบ 2  The 6 C’s of Education. 

(Fullan & Duckworth, 2008) 
 

1. การคิดเชิงวิพากษ์  (Critical Thinking)   
เป็นกระบวนการในการวิเคราะห์และซักถาม
ข้อมูล และน ามาสังเคราะห์ในรูปแบบที่มีคุณค่า
ต่อบุคคล ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่จะน าเสนอ
และน ามาประยุกต์ใช้กับชีวิตประจ าวัน 

2 .  ก า ร ร่ ว ม มื อ  (Collaboration) 
ความสามารถ ในการท า ง านร่ วมกั นและ
ประสานกันในทีมเป็นศาสตร์และศิลป์ท่ีจ าเป็นใน
การท างาน เป็นการใช้บุคลิกภาพด้านมนุษย
สัมพันธ์และทักษะที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้การจัดการ 
การแก้ปัญหา และการตัดสินใจร่วมกันของทีมมี
ประสิทธิภาพ  

3. ก า ร สื่ อ ส า ร  ( Communication) 
เป็นทักษะการน าเสนอข้อมูลอย่างกระชับ          

สื่อความหมายชัดเจน และมีประสิทธิภาพ ในการ
สื่อสารแต่ละครั้งมีจุดประสงค์ของการสื่อสาร        
ที่แตกต่างกันไป เช่น การแจ้งเตือน การสั่งการ 
การสร้างแรงจูงใจ โดยการติดต่อสื่อสารที่ดีจะ
ช่วยให้สามารถเรียนรู้ภาษาได้ทั้งแบบดิจิตอล 
การเขียนผ่านตัวอักษร และการพูดคุยกันได้อย่าง
ถูกต้องและตรงความหมาย   

4. ความคิดสร้างสรรค์  (Creativity) 
เป็นทักษะในการใช้จินตนาการเพื่อสร้างสรรค์    
อันจะน าไปสู่สิ่งใหม่ๆ หรือความคิดใหม่ๆ อาจ
เกิดขึ้นจากการรวมเอาความรู้ต่างๆ ที่ได้รับหรือจาก
ประสบการณ์ตรง แล้วเช่ือมโยงกับสถานการณ์
ใหม่ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ต่าง ๆ สิ่งที่
เกิดขึ้นอาจเรียกได้ว่า นวัตกรรม (Innovation) 
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5 .  ความเป็นพลเมือง /วัฒนธรรม 
(Citizenship/Culture) เป็นทักษะส าหรับการ
เป็นพล เมื องหมายรวมถึ งทั้ งสัญชาติ และ
วัฒนธรรมโดยค านึงถึงประเด็นต่างๆ ทั่วโลก  
เพื่ออาศัยความเข้าใจในคุณค่าที่หลากหลายและ
ความสนใจของตนเองในการมีส่วนร่วมกับผู้อื่น
ส่งผลต่อความยั่งยืนของมนุษย์และสิ่งแวดล้อม  

6. การพัฒนาคุณลักษณะเฉพาะ/การเช่ือมต่อ 
(Character Education/Connectivity) เป็นทักษะ
ในการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการให้เข้าใจ
ถึงความส าคัญของการเช่ือมโยงในโลกที่ เต็ม         
ไปด้วยเทคโนโลยีเป็นทักษะที่จ าเป็นในการสอน
ผู้เรียน รวมถึงความมุ่งมั่นของโรงเรียนที่จะช่วย
ให้ผู้ เรียนพัฒนาความรับผิดชอบดูแลและให้
ความช่วยเหลือผู้อื่น  

 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
EDUCATION จึงเป็นการตอบโจทย์ความต้องการ
ของการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนด าเนินชีวิต
ในศตวรรษที่ 21 โดยจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด กระบวนการแก้ปัญหา 
การบูรณาการและประยุกต์สิ่งต่างๆ จนเกิดเป็น
ผลลัพธ์หรือผลผลิตของกระบวนการท างาน โดย
กระบวนการที่สามารถพัฒนาการเรี ยนรู้ ที่ ดี
ประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอนคือ การเริ่มต้นหรือ
เข้าถึง (Engage) การเช่ือมต่อ (Connect) และ
การเปลี่ยนแปลง (Transform) และจะหมุน
วนกลับเป็นวัฏจักร ดังภาพประกอบ 3 โดย
STEM EDUCATION  เ น ้น ใ ห ้ผู ้เ ร ีย น ไ ด ้ร ับ
ประสบการณ์ในการเรียนรู้ด้วยการเช่ือมโยง

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3  ขั้นตอนการจัดการเรยีนรู้ตามแนว STEAM EDUCATION  
 

 
สภาพแวดล้อมที่มีคุณภาพ  ผ่านการส ารวจ และ
การเช่ือมโยงเนื้อหาสาระต่างๆ ไปด้วยกัน โดย
มูลนิธิแห่ งประเทศสาธารณรัฐ เกาหลี เพื่อ
ความก้ า วหน้ าทางวิ ทยาศาสตร์ และการ
ส ร้ า ง ส ร ร ค์  (Korea Foundation for the 
Advancement of Science and Creativity 
(KOFAC) ได้กล่าวถึงปัจจัยพื้นฐานส าคัญในการ
น าแนวคิด STEAM EDUCATION ไปใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ต้องอาศัยหลักส าคัญ 3 ประการคือ 

ก า ร น า เ ส น อ ส ถ า น ก า ร ณ์  (Presentation 
Situation) การออกแบบอย่ า งสร้ า งสรรค์  
(Creative Design) และการสร้างความจับใจ 
(Emotional Touch) ( KOFAC,  2012) โ ด ย
ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM EDUCATION ควรจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนโดยมีกระบวนการ 3 ขั้นตอน ดังนี้   
(Baek et al., 2011)  

Engage 
Connect 

Transform 
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ขั้นที่ 1 การน าเสนอสถานการณ์ 
(Presentation Situation) ( Lee, 2013) เ ป็ น
การน า เสนอบริบทที่ เ ช่ือมโยงกับชีวิตหรือ

สถานการณ์ที่เป็นปัญหาในปัจจุบัน เพื่อให้ผู้เรียน 
ตระหนักและเช่ือมโยงกับโลกแห่งความเป็นจริง 
เพื่อให้มีข้อมูลพื้นฐานส าหรับการคิดขั้นต่อไป 
 

 
 
 
 
 
 

 
  

 
 

ภาพประกอบ 4  ปัจจัยพื้นฐานในการน าแนวคิด STEAM EDUCATION ไปใช้ในการจดัการเรียนรู ้
(KOFAC, 2012) 

 
ขั้นที่ 2 การออกแบบสร้างสรรค์ 

(Creative Design) เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนได้
สร้างสรรค์งานอย่างอิสระ โดยมุ่งเน้นการพัฒนา
ความคิดสร้ างสรรค์และทักษะการสื่อสาร        
ผ่ า น กิ จ ก ร ร มกา ร เ รี ย น รู้ แ บบมี ส่ ว น ร่ ว ม              
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่ งกันและกัน 
(Kolodner et al., 2003) กระบวนการออกแบบ
ความคิดสร้างสรรค์จะเริ่มต้นโดยผู้เรียนก าหนด
ความต้องการและคุณค่าในสถานการณน์ั้นๆ ผ่าน
ลักษณะที่เฉพาะเจาะจงและเป็นประโยชน์กับ
กิจกรรมการเรียนรู้และผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้
ด้วยตนเอง  

ขั้ นที่  3 การสร้ างความจับใจ 
(Emotional Touch) เป็นการขยายขอบเขตของ
สิ่งที่ค้นพบ และเน้นเจตคติต่อการเรียนรู้และการ

ได้รับประสบการณ์ในการค้นหาค าตอบจาก
สถานการณ์ทีไ่ด้เรียนรู้ ขั้นตอนนี้ยังช่วยให้ผู้เรียน
พัฒนาการรับรู้ ในด้ านการแสดงออกและ
ความเห็นอกเห็นใจผู้อื่น นอกจากนี้ยังช่วยให้
ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีในการค้นพบซึ่งจะท าให้ผู้เรยีน
มีความสนใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์อีกทาง
หนึ่ง  

ขั้นตอนทั้ง 3 เมื่อจบกระบวนการแล้ว
สามารถย้อนกลับมายังขั้นตอนท่ี 1 ได้อีกครั้งเมื่อ
มีประเด็นหรือข้อค าถามที่ท้าทายให้ผู้เรียนได้
ค้นหาค าตอบใหม่ ซึ่งสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท) (2558,             
น. 38) ได้น าขั้นตอนที่กล่าวมานั้นมาปรับปรุง
และพัฒนาให้มีความเหมาะสมต่อการจัดการ
เรียนรู้ของไทย โดยได้แบ่งขั้นตอนการจัดการ

การน าเสนอสถานการณ์ 
(Presentation 

Situation) 

เพื่อให้เข้าใจความจ าเป็น          
ในการแก้ปัญหา 

การออกแบบสร้างสรรค์ 
(Creative Design)  
ค้นหาวิธีการแก้ปัญหา               

ด้วยตนเอง 

การสร้างความจับใจ 
(Emotional Touch)  

กระตุ้นให้มคีวามกระตือรือร้น 
ในการแก้ปัญหาที่ท้าทาย  

สร้างแรงจูงใจและความพึงพอใจ 
เมื่อแก้ปัญหาไดส้ าเร็จ 

ประเด็นปัญหาที่ท้าทาย 
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เรียนรู้ออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 1) การระบุ
ปัญหา (Identify a challenge) เป็นขั้นตอนที่
ครูผู้สอนต้องก าหนดปัญหาหรือผู้เรียนต้องท า
ความเข้าใจสิ่งที่เป็นปัญหาในชีวิตประจ าวัน เพื่อ
หาวิธีการหรือสร้างสิ่ งประดิษฐ์ /นวัตกรรม 
(Innovation) เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว 2) รวบรวม
ข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง (Explore Ideas) 
เป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหามาวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อพิจารณา
หาแนวทางที่เหมาะสมและประเมินความเป็นไป
ได้ ข้อดีและข้อเสียเพื่อเลือกแนวคิดหรือวิธีการที่
เหมาะสมที่สุด 3) ออกแบบ วางแผน และพัฒนา 
(Plan and Develop) เป็นขั้นตอนที่ด าเนินการ
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ก าหนดขั้นตอนการ
ด าเนินการ เป้าหมายและระยะเวลาด าเนินการ
ให้ชัดเจน พร้อมทดสอบแนวคิดที่จะใช้ในการ
แก้ปัญหา 4) การทดสอบและประเมินผล (Test 
and Evaluate) เ ป็ น ขั้ น ต อ น ท ด ส อ บ แ ล ะ
ประเมินผลงานเพื่อแก้ปัญหาโดยผลที่ได้อาจถูก
น า ม า ป รั บ ป รุ ง แ ล ะ พั ฒ น า ผ ล ลั พ ธ์ ใ ห้ มี
ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาเพิ่มมากขึ้นก่อน
น าออกไปเผยแพร่  5) การน า เสนอผลลัพธ์  
(Present the Solution) น าเสนอผลลัพธ์ต่อผู้ที่
สนใจผู้ที่ เกี่ยวข้องโดยต้องออกแบบวิธีการ
น าเสนอข้อมูลที่เข้าใจง่ายและน่าสนใจเพื่อให้เกิด
การผลิตและการใช้งานในวงกว้างต่อไป (ศูนย์         
สะเต็มศึกษาแห่งชาติ, 2557, น. 2-4)  
บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้ STEAM 
EDUCATION 

การจัดการเรี ยนรู้  STEAM EDUCATION 
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีเป้าหมายการจัดการ
เรียนรู้ตามมาตรฐาน เนื้อหา สาระ และหัวข้อ           

ที่เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการ โดยครูต้องดึง
แกนหลักของรายวิชาเพื่อน ามาใช้ในการจัดการ
เรียนรู้  เช่น วิทยาศาสตร์ “สาธิต” ศิลปะใช้ 
“ทักษะ” เข้ามาให้สอดคล้องกับความต้องการ
และความสนใจของผู้ เรียน เน้นกระบวนคิด         
การตั้งค าถาม และกระบวนการส ารวจของผูเ้รยีน 
เพื่อตรวจสอบปัญหาและแก้ไข โดยบทเรียนท่ีจะ
น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้นั้นต้องน่าสนใจ        
ง่ายและสามารถน ามาบูรณาการให้ผู้เรียนเกิด
กระบวนการแก้ปัญหาและการเรียนรู้ตาม
กระบวนการ  

โดยครูนอกจากมีความเ ช่ียวชาญ         
ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ ของตนแล้ว ยังต้อง
สามารถเช่ือมโยงเนื้อหาสาระของกลุ่มสาระ        
การเรียนรู้อื่นๆ มาบูรณาการเข้าด้วยกัน โดยครู
จะเป็นผู้ออกแบบการจัดการเรียนรู้ (Design) ใน
บทบาทของผู้อ านวยความสะดวก (Facilitate) 
ผู้เรียนอาจเข้ามามีส่วนรว่มในการด าเนินการ วาง
แผนการเรียนร่วมกับครูเพื่อให้เห็นเกิดความ
สนใจและเข้าใจถึงรูปแบบการด าเนินงาน การจัด
กิจกรรม และพัฒนาการเรียนรู้ผ่านการลงมือ
กระท า กระทั่งสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่         
ได้ด้วยตนเอง  

ครูจะจัดการเรียนรู้โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียน
เรียนรู้เกี่ยวกับการใช้เครื่องมือหรือพัฒนาทักษะ
เฉพาะ ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น 
ก า ร ทด ล อ ง  ก า ร ส น ทน า  ก า ร อภิ ป ร า ย                  
การทัศนศึกษา การประกอบอาหาร เป็นต้น          
โดยไม่ลืมว่าการจัดการเรียนรู้นั้นต้องพัฒนา           
ให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดแก้ปัญหาหรือหาวิธี
จัดการกับปัญหาการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้รับให้ผ่าน
ไปได้ National Grid, Boston Children’s Museum 
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& WGBH (2010) กล่าวถึงลักษณะของการจัดการ
เรียนรู้ STEM EDUCATION ดังนี้  

1. วิทยาศาสตร์ (Science) ครูจัดการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมกระบวนการคิด (Thinking) ผ่าน
การใ ช้ทักษะการสั ง เกต การทดลอง การ
คาดการณ์ การแลกเปลี่ยนสิ่งที่ค้นพบ การตั้ง
ค าถาม และการแสวงหาค าตอบ  

2 .  เ ทค โ น โ ลยี  ( Technology) ค รู
จัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการปฏิบัติ (Doing) ใช้
เพื่อ เป็นเครื่องมือ (Tools) ในการประดิษฐ์
ผ ล ง า น  ( Invention) แ ล ะ ก า ร ร ะ บุ ปัญหา 
(Identifying Problems)  

3. วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering)  
ครูจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการปฏิบัติ (Doing)           
ในการแก้ปัญหา (Problem Solving) โดยการใช้
วัสดุ อุปกรณ์ การประดิษฐ์ผลงาน การออกแบบ 
และการสร้างสรรค์ช้ินงานหรือผลงาน  

4 .  คณิตศาสตร์  (Mathematic) ครู
จัดการเรียนรู้เน้นทักษะในการวัด (Measuring) 
ในการจัดล าดับ (Sequencing) การก าหนด
รูปแบบ (Patterning) และการส ารวจรูปทรง 
ต่างๆ (Exploring Shapes) เ ช่น สามเหลี่ยม 
สี่เหลี่ยมจัตรุัส วงกลม เป็นตน้   

จากหลักการจัดการเรียนรู้ของครูใน 
STEM EDUCATION นั้น เมื่อพัฒนามาเป็นการ
จัดการเรียนรู้ STEAM EDUCATION ต้องเพิม่เติม
ในส่วนของการจัดการเรียนรู้ 

5. ศิลปะ (Arts) ครูจัดการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมในการสร้างสรรค์ผลงานที่รวมทุกศาสตร์
ข อ งศิ ลปะ ทั้ ง ด้ า นภ าษา และกา รสื่ อ ส าร 
วรรณกรรม และสุนทรียศาสตร์ ทักษะในการ
ประดิษฐแ์ละสร้างสรรค์ผลงานทางศิลปะ (นพดล 

กองศิลป์, 2561) เพราะผลงานหรือนวัตกรรม
การเรียนรู้จะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อผู้เรียนสิ้นสุดการ
เ รี ย น รู้ ใ น วิ ช า วิ ท ย า ศ า สต ร์  เ ท ค โน โ ลยี  
วิศวกรรมศาสตร์คณิตศาสตร์ และการใช้ศิลปะ
เพื่อสร้างสรรค์ได้เริ่มต้นขึ้น  

โดยหลักในการจัดการเรียนรู้ ทั้ ง 5 
หลักการที่ใช้ในการบูรณาการสาระการเรียนรู้
ของผู้ เรียน น ามาซึ่งการออกแบบวิ ธีการจัด
กิจกรรมของครูผู้สอนโดยยึดหลักความเหมาะสม 
ความสอดคล้องกับพัฒนาการและการเรียนรู้ตาม
วัยของผู้เรียนบูรณาการผสมผสานกับแนวคิดการ
จั ด ก า ร เ รี ย น รู้  STEAM EDUCATION ผ่ า น
กิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหา วางแผน และ
ปฏิบัติด้วยตนเอง  

บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้  
STEAM EDUCATION จึงมีวัตถุประสงค์ส าคัญ
เพื่อให้ผู้ เรียนรักและเห็นคุณค่าของการเรียน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ
และคณิตศาสตร์ ครูต้องเป็นผู้อ านวยความ
สะดวกในการจัดการเรียนรู้ โดยมีบทบาทดังนี้   

1. บทบาทครูเปลี่ยนแปลงจากการ
เป็นผู้สอนไปเป็นเพียงผู้ให้ค าปรึกษา (Coaching 
and Mentoring)  

2. บทบาทครู ในฐานะผู้ ออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ 
ครูมีหน้าที่ ในการจัดเตรียมและวางแผนวิธี           
การสอนที่เอื้อต่อการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
โดยด าเนินการ ดังนี้  

2.1 จัดการเรียนการสอนที่บูรณาการ
และสร้างความเช่ือมโยงระหว่างเนื้อหาวิชาทั้ง 5 
กับประเด็นปัญหาหรือสิ่งที่พบในชีวิตประจ าวัน
และการด ารงชีวิตต่อไปในอนาคต 
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2.2 จัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริม
เเละพัฒนาทักษะให้กับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
ในลักษณะบูรณาการ 

2.3 จัดการเรียนการสอนที่ ให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการวางแผน การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้  การค้นหาข้อมูล การวิ เคราะห์   
สังเคราะห์ และประเมินผลของข้อมูล 

2.4 จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
เน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยความรู้สึกสนุก
และเรียนรู้อย่างมีความสุข  

2.5 ออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ทั้งแบบอิสระ
และแบบร่วมมือกัน 

2.6 การตั้ งประเด็นปัญหาที่มี
ความน่าสนใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด 
การเรียนรู้อย่างอิสระ โดยมีครูเป็นผู้สนับสนุน
และดึงศักยภาพของผู้เรียนออกมา  

3. บทบาทครู ในฐานะผู้ ส่ ง เ ส ริ ม 
สนับสนุน และสร้างองค์ความรู้ของผู้ เรียน        
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว STEAM 
EDUCATION ครูจะมีบทบาทเป็นเพียงผู้กระตุ้น 
ผู้ ส นั บสนุ น ให้ ผู้ เ รี ยน เ กิ ด ก าร เ รี ยนรู้ โ ดย
ด าเนินการ ดังนี้  

3.1 จัดกิจกรรมการเรียนรู้หรือ
ประเด็นปัญหาที่ท้าทายความคิด ความสามารถ
ของผู้เรียน  

3.2 กระตุ้นและส่งเสริมใหผู้้เรียน
เห็นความส าคัญของสาระการเรียนรู้และมุ่งมั่น       
ที่จะพัฒนาการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและยั่งยืน 

3.3 ครูต้อง เป็นผู้ กระตุ้ นและ
ค้นหาทักษะการเรียนรู้ที่อิสระและสร้างแรงจูงใจ
ในตนเองให้กับผู้เรียน  

3.4 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดเห็น และเข้าใจเนื้อหาสาระที่สอดคล้อง
กับเนื้อหาทั้ง 5 วิชา  

3.5 เ ต รี ย ม ส ภ า พ แ ว ด ล้ อ ม 
บรรยากาศ สถานที่ของโรงเรียนที่เอื้อต่อการ
เรียนรู้ให้เป็นโรงเรียนแห่ง STEAM EDUCATION 
ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และเกิดองค์ความรู้ได้        
ทุกที่และทุกเวลาไม่เพียงแต่ในช่ัวโมงเรียนเท่านั้น   

3.6 เตรี ยมแหล่ งความรู้ และ
ฐานข้อมูลความรู้ทางอินเตอร์เน็ต หนังสือ   

3.7 เตรี ยมห้อง เรี ยน STEAM 
EDUCATION เพื่อเพิ่มพื้นที่ ในการค้นคว้าหา
ข้อมูล ความรู้ มีพื้นที่ในการจัดเก็บฐานข้อมูล 
อุปกรณ์ส าหรับงานหรือกิจกรรมของผู้เรียน  

3.8 ส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถ
เชื่อมโยงความรู้และประยุกต์ในชีวิตจริง 

4. บทบาทในการส่งเสริม สนับสนุน 
ใหเ้กิดกระบวนการเรียนรู้ด้วยกระบวนการวิจัย 
 
บทสรุป  

สังคมโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็ว เทคโนโลยีการสื่อสารเข้ามามีบทบาท
ส าคัญในชีวิต วิทยาการด้านวิทยาศาสตร์และ
เทค โน โลยี เป็ นกลไกส าคั ญ ในการพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมให้ก้าวหน้า การเตรียมผู้เรียน
ให้พร้อมทั้งความรู้ ความสามารถ และมีทักษะ        
ที่จ า เป็นในการด ารงชีวิตในศตวรรษที่  21          
เ ป็ น ปั จ จั ย ส า คั ญ ข อ ง ก า ร จั ด ก า ร ศึ ก ษ า             
การจั ดการศึ กษาแบบบู รณาการ  STEAM 
EDUCATION  เป็นการเรียนรู้ที่สอดประสาน
สาระการเรียนรู้  วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  
วิศวกรรมศาสตร์  ศิลปะและคณิตศาสตร์            
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ไว้อย่างลงตัว สะท้อนให้ เห็นถึงองค์ ความรู้    
ความเข้าใจ การสื่อสาร ทักษะกระบวนการคิด 
กระบวนการท างาน เน้นการจัดการเรียนรู้เพื่อให้
ผู้เรียนได้เกิดการแก้ปัญหาผ่านการค้นคว้าหา
ข้อมูล การคิด การวางแผน การร่วมมือ และ
แก้ไขปัญหาผ่านการลงมือปฏิบัติจริงในประเด็น
ปัญหาที่สร้างสรรค์ ท้าทาย แปลกใหม่ และ
กระตุ้ น ให้ผู้ เ รียนมีทักษะ กระบวนการคิด
วิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์
ผลงานและผลผลิตตลอดจนนวัตกรรมออกมา
เพื่อแก้ปัญหานั้น ๆ การประเมินผลการเรียนรู้
โดยให้ผู้เรียนสะท้อนความรู้ ความเข้าใจในสิ่งที่
เรียน ผ่านกระบวนการออกแบบผลงานเพื่อ
ค้นหาค าตอบและแนวทางในการแก้ไขประเด็น

ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ อีกทั้งยังสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน พร้อมทั้งสร้าง
แรงจูงใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และ
ส่ ง เสริ มการ เรี ยนรู้ ของผู้ เ รี ยน เพื่ อ ให้ เกิด         
อ งค์ ค วามรู้  มี ค วามคิ ดสร้ า งสรรค์  ไ ด้ รั บ
ประสบการณ์และทักษะชีวิต อันจะน าไปสู่               
การสร้ างนวัตกรรมใหม่ๆ  เพื่ อรองรับการ
เปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นในอนาคต การจัดการ
เรียนรู้จึงต้องเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียนใน
การด าเนินชีวิตประจ าวันให้ผู้ เรียนสามารถ
พัฒนาการเรียนด้วยตนเองสู่องค์ความรู้ที่ยั่งยืน 
และเป็นหลักส าคัญในการพัฒนาประเทศต่อไป
ในอนาคต  
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