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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. It will provide the learners the necessary skills and competencies, from which 
they will integrate the knowledge into their daily lives and develop their scientific attitudes that affects their 
learning behavior in science, allowing them to respond to the ever changing needs of the 21st century society. 
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บทคัดย่อ 
 สะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยการบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร์  (Science) 
เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) เข้าด้วยกันโดยมุ่งเน้น
ให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้และสามารถน าองค์ความรู้ที่ได้ไปพัฒนาจนเกิดแนวทางในการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ในการ
ด าเนินชีวิตผ่านการเรียนรู้และสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่าง ๆ ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะ สมรรถนะ ตลอดจนบูรณาการ 
การเรียนรู้สู่การด าเนินชีวิตประจ าวัน และช่วยพัฒนาเจตคติทางวิทยาศาสตร์ซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการใฝ่รู้ใฝ่เรียนวิทยาศาสตร์ 
ของผู้เรียน นอกจากน้ีแล้วยังสามารถต่อยอดองค์ความรู้ด้วยนวัตกรรมเพื่อพัฒนาเเละตอบสนองต่อความต้องการที่เปลี่ยนแปลงไป
ในศตวรรษที่ 21 
 

ค าส าคัญ:  สะตีมศึกษา; เจตคติทางวิทยาศาสตร;์ การพัฒนา  
 
บทน า 

โลกในยุคศตวรรษที่ 21 เป็นยุคที่มีความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาการ เทคโนโลยีได้พัฒนาขึ้นอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้ 
“วิทยาศาสตร์” มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งเพราะวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับชีวิตของทุกคนทั้งในการด ารงชีวิตประจ าวัน และในอาชีพ
ต่าง ๆ เครื่องมือเครื่องใช้ ตลอดจนผลผลิตต่าง ๆ เพื่ออ านวยความสะดวกในชีวิตและการท างานล้วนเป็นผลของความรู้  
ทางวิทยาศาสตร์ผสมกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อื่น ๆ จนเกิดเป็นสิ่งที่เรียกว่าเทคโนโลยีขึ้นมา โดยความรู้ทางวิทยาศาสตร์
ช่วยให้เทคโนโลยีเกิดการพัฒนาอย่างมาก ในทางกลับกันเทคโนโลยีก็มีส่วนส าคัญมากที่ท าให้มีการศึกษาค้นคว้าความรู้  
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ทางวิทยาศาสตร์เพิ่มขึ้นอย่างไม่หยุดยั้ง เพราะฉะนั้นทั้งวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจึงท าให้คนได้พัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุ
เป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะในการค้นคว้าหาความรู้มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถ
ตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลหลากหลาย และประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ นอกจากนี้แล้ววิทยาศาสตร์ยังถือเป็นวัฒนธรรมของโลก
สมัยใหม่ซึ่งเป็นสังคมแห่งความรู้ ทุกคนควรได้รับการพัฒนาให้มีความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เพื่อท่ีจะมีความรู้ความเข้าใจโลกธรรมชาติ
และเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างขึ้น ตลอดจนน าความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์และมีคุณธรรม (Klaithong, 2011) เพราะฉะนั้น
ในปัจจุบันความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจึงกลายเป็นรากฐานที่ส าคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมให้ก้าวหน้า
อย่างมีคุณภาพ และส่งเสริมประเทศชาติให้มีความสามารถในการแข่งขันกับภูมิภาคอาเซียนและภูมิภาคโลก อีกทั้งยังเป็นปัจจัย 
ที่ส าคัญที่จะน าประเทศไปสู่การพัฒนาที่ยั่งยืน สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับล่าสุด (Office of  
the National Economic and Social Development Council, 2016) ทั้งยังตอบสนองการด ารงชีวิตของประชาชน
มากยิ่งขึ้นและด าเนินชีวิตอยู่ได้อย่างมีความสุข โดยการสร้างความเข้มแข็งทางวิทยาศาสตร์นั้นจะต้องมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 
คือ การจัดการศึกษาเพื่อเตรียมประชาชนในสังคมให้มีความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ โดยจะต้อง
เตรียมให้ประชาชนมีทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ซึ่งจากการศึกษาพบว่าการศึกษาวิทยาศาสตร์อย่างมีคุณภาพจะช่วยพัฒนา
ทักษะกระบวนการคิดระดับสูง การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น (Quality Learning Foundation: QLF, 2017) แต่ส่วน
ใหญ่การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันนั้นจะเป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีขาดการเช่ือมโยงบูรณาการกับวิถีชีวิต ท าให้นักเรียน
จบออกมาแล้วขาดทักษะในการท างานหรือความรู้พื้นฐานที่สามารถน ามาใช้ได้จริง ส่งผลให้เป็นแรงงานขาดทักษะ และ
ประสบการณ์ในการท างานกลายเป็นแรงงานที่ไม่มีคุณภาพ จึงจ าเป็นที่จะต้องเร่งเข้าใจถึงการเปลี่ยนแปลงของวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เพื่อจะได้ออกแบบการศึกษาที่เหมาะสมกับการพัฒนาคนได้ (Tedthong, 2021) 

จากสภาพความต้องการของสังคมและประเทศปัจจุบัน จึงต้องมีการปฏิรูปการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนจบมาแล้ว
สามารถท างานได้ การจัดการเรียนการสอนจึงให้ความสนใจกับการบูรณาการความรู้ที่เน้นให้ ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์และ
สามารถสร้างนวัตกรรม เพื่อสอดคล้องกับนโยบายประเทศไทย 4.0 (Secretariat of the Prime Minister, 2017) และใน
ชีวิตประจ าวันต้องผสมผสานความรู้ในการท างานร่วมกัน เพื่อน าไปสู่การแก้ไขปัญหา สามารถเช่ือมโยงและประยุกต์ใช้ความรู้  
ให้กลายเป็นแรงงานท่ีตลาดต้องการหรือเป็นผู้สร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนแบบ STEM Education หรือ 
สะเต็มศึกษาจึงเป็นอีกหนึ่งแนวทางในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื่อให้เกิดการบูรณาการ สร้างประสบการณ์ทักษะชีวิต ความคิด
สร้างสรรค์ และการเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนในการปฏิบัติงานที่ต้องใช้องค์ความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี รวมทั้งการน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมในอนาคต โดยสะเต็มศึกษาจะประกอบด้วยศาสตร์ในด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์โดยน าจุดเด่นของธรรมชาติวิชาตลอดจนวิธีการสอนมาบูรณาการ
ผสมผสานเข้าด้วยกันท าให้นักเรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนั้นยังเน้นกระบวนการออกแบบด้วย  

 
STEAM EDUCATION คืออะไร ? 

อีกประเด็นหนึ่งในการจัดการเรียนรู้แบบ STEM Education จะเน้นที่การบูรณาการหลายศาสตร์เข้าด้วยกัน โดยอาศัย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม แต่ในปัจจุบันเรื่องของกระบวนการออกแบบนั้น จ าเป็นต้องค านึงถึงเรื่องของการต่อยอด 
เชิงพาณิชย์และการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ด้วย เพราะฉะนั้นจึงมีการพัฒนาโมเดล STEAM ขึ้นมาจาก STEM เดิม โดยมีการ 
บูรณาการเอาศิลปศาสตร์ (Arts) เข้ามาผสมผสาน เพื่อให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้หลายศาสตร์ได้ง่ายขึ้นและเข้าใจในอีก
ระดับหนึ่งอย่างครอบคลุมที่ส าคัญยังมุ่งให้นักเรียนได้มีการถ่ายทอดจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ออกมาคิดค้นสิ่งประดิษฐ์สิ่ง
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ใหม่และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริงและสามารถเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์และศิลปะเข้าด้วยกัน ซึ่งความคิด
เชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนนี้ท าให้นักเรียนเช่ือมโยงได้อย่างมีเหตุผลและน าไปสู่ความคงทนในการเรียนรู้ นักเรียนมองเห็นภาพ
ชัดเจนมีการน าความรู้เดิมมาผสมความรู้ใหม่เพื่อน าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์และเพื่อปรับปรุงเครื่องมือเครื่องใช้ให้ทันสมัยและใช้
ประโยชน์ได้ (Prasertsan, 2015) 

 

 
ภาพที่ 1 STEAM Education 

ที่มา : https://www.japan.go.jp/kizuna/2022/07/combining_steam_education.html 

 

STEAM Education เกิดจากการพัฒนาต่อยอดการจัดการเรียนรู้  STEM Education ที่มุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้ 
ด้วยการบูรณาการใน 5 รายวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science), เทคโนโลยี (Technology), วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) 
ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) โดยวิทยาศาสตร์จะเน้นการส่งเสริมกระบวนการคิดผ่านการทดลอง การสังเกต 
การคาดการณ์ การแลกเปลี่ยนสิ่งที่ค้นพบ การตั้งค าถาม และการแสวงหาค าตอบ เทคโนโลยี เน้นการส่งเสริมการปฏิบัติในการ
แก้ปัญหา เพื่อใช้องค์ความรู้เทคนิควิธีการ กระบวนการ เครื่องมือ อุปกรณ์ มาใช้ในการสร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ วิศวกรรมศาสตร์ 
เน้นการออกแบบนวัตกรรม อุปกรณ์ เครื่องมือ เทคนิค แนวคิด กระบวนการใหม่ ๆ เป็นการประดิษฐ์ผลงานและสร้างสรรค์ช้ินงาน 
ศิลปะ เน้นการสร้างสรรค์ช้ินงานในมุมของศิลปศาสตร์มาช่วยในการออกแบบ และประยุกต์รวมเข้ากับกระบวนการออกแบบทาง
วิศวกรรมศาสตร์ด้วย สุดท้าย คณิตศาสตร์ เป็นเรื่องของการใช้ตัวเลขในการวัดประเมินหาสถิติ การค านวณ การวัดเพื่อจัดอันดับ 
และเพื่อหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม โดยการบูรณาการทั้ง 5 รายวิชาเข้าด้วยกันนั้นไปเป็นเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ เพื่อหาวิธีการหรือกระบวนการใหม่ในการแก้ปัญหาและน า ไปประยุกต์ต่อสิ่งที่เรียนรู้ต่อไปได้ (Fioriello, 2010) 
นอกจากการบูรณาการ 5 ศาสตร์แล้ว ต้องมีกระบวนการออกแบบ ซึ่งได้แก่ การท าความเข้าใจปัญหา การพิจารณาข้อจ ากัด  
การระดมความคิดเพื่อหาทางเลือก เลือกทางเลือกที่เหมาะสมที่สุด สร้างและทดสอบต้นแบบ ปรับปรุงต้นแบบ ทดลองซ้ าจนได้
ต้นแบบที่ดีที่สุด จากนั้นจึงสื่อสารน าเสนอต่อไป โดย Georgette Yakman (2008) กล่าวว่าระดับการศึกษาจะเป็นตัวช้ีวัดคุณภาพ
ส าเร็จของประเทศเกาหลีในระบบเศรษฐกิจโลก ความรู้เพียงด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยียังไม่เพียงพอที่จะพัฒนาให้ประเทศ
เกาหลีขึ้นมาทัดเทียมกันนานาประเทศได้  การพัฒนาระดับการศึกษาที่ดีต้องจัดการศึกษาแบบสหวิทยาการโดยพัฒนากรอบ 
การจัดการเรียนรู้เข้าด้วยกันและเพิ่มรายวิชาศิลปะหรือ Arts (A) เข้าไปพัฒนาการจัดการเรียนรู้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 
อันจะน าไปสู่การพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีพร้อมทั้งสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่  ๆ ในอนาคต ปัจจัยส าคัญของการน า 
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Arts (A) เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของแนวคิดนั้นมีสาเหตุเนื่องมาจากรูปแบบวิธีการคิดของศิลปินและรูปแบบวิธีคิดของนักวิจัยมีความ
แตกต่างกันทั้งในเรื่องของเป้าหมาย วิธีการ และผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น ตัวอย่างของนวัตกรรมที่เป็นผลมาจากการบูรณาการศาสตร์ 
และกระบวนการออกแบบที่ประสบความส าเร็จทางการค้า อาทิ โทรศัพท์มือถือ iPhone หรือ Samsung เป็นต้น  

 

 
ภาพที ่2 โทรศัพท์มือถือ iPhone 

ที่มา : https://www.iphone-droid.net/iphone-4-10th-anniversary/ 
 
โดย Yakman (2008) กล่าวเพิ่มเติมอีกว่า ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ และศิลปะต่างมีเครื่องมือบางประการ 

ที่สามารถน ามาใช้ในการพัฒนาและส่งเสริมการเรียนของอีกรายวิชาได้และเมื่อน าองค์ความรู้และทักษะของทั้ง 2 รายวิชามาใช้
ร่วมกันในการจัดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความยืดหยุ่นในกระบวนการคิดและสามารถต่อยอดความคิด
นั้นไป จนท าให้เกิดการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ ขึ้นมาในการพัฒนาประเทศได้ (Kim, 2012) หลักสูตรการศึกษาของประเทศ
เกาหลีจึงใช้แนวคิด STEAM Education บรรจุไว้ในหลักสูตรการศึกษาส าหรับผู้เรียนในระดับช้ันประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 
เพื่อพัฒนาความสนใจและความเข้าใจในวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีส าหรับผู้เรียนและยังช่วยในเรื่องของการพัฒนาความสามารถ 
ในการคิดและแก้ปัญหาแบบบูรณาการอีกด้วย (Maes, 2010) 
 
ท าไมต้อง STEAM EDUCATION ?  

การเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ไม่เน้นการท่องจ าเนื้อหา จะมุ่งเน้นหรือฝึกให้ผู้เรียนรู้จกัการคดิ
ให้ความส าคัญกับกระบวนการในการน าความรู้ไปใช้กับประสบการณ์ที่เกิดขึ้นการเรียนรู้น าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงเพื่อสร้าง
ประสบการณ์ความคิดสร้างสรรค์และเป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตและการประกอบอาชีพโดยการจัดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม
ผนวกกับแนวคิดการออกแบบเชิงวิศวกรรมสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ช้ินงานและบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสม สะตีม
ศึกษาเป็นแนวคิดการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการที่ได้รับการสนับสนุนจากสหรัฐอเมริกา ประกอบด้วย 5 สาระวิชา ได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ซึ่งสามารถพัฒนานักเรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์  
ทางวิทยาศาสตร์และช่วยกระตุ้นให้นักเรียนคิดวิธีแก้ปัญหาได้หลากหลายวิธี (Inthawimolsri, 2017) แนวคิดสะตีมมีฐานความคิด
มาจากทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructionism) ของซีมัวร์ พาเพิร์ท (Papert, 1980) โดยการสร้างช้ินงานท่ีอธิบายว่าหากผู้เรยีน
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มีโอกาสได้สร้างความรู้และน าความรู้ที่ตนเองไปสร้างขึ้นไปคิดสร้างสรรค์ช้ินงานโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสมจะช่วยให้
ความคิดนั้นเห็นเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน ซึ่งความรู้นั้นจะอยู่คงทนและไม่ลืมง่าย (Kaemmanee, 2008) 

 
บทบาทของเจตคติทางวิทยาศาสตร์กับการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 

ปัญหาอีกประการหนึ่งของกระบวนการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในปัจจุบัน คือ การเรียนการสอนส่วนใหญ่จะมุ่งเน้น 
ที่การท่องจ าเพื่อสอบมากกว่ามุ่งคิดวิเคราะห์และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง  ผนวกกับเนื้อหาที่มีรายละเอียดค่อนข้างมาก 
และซับซ้อน จึงท าให้ผู้เรียนรู้สึกว่าวิชาวิทยาศาสตร์เป็นวิชาที่ยาก รู้สึกไม่อยากเรียน ส่งผลต่อเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 
โดย The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (IPST) (2003) เคยกล่าวเอาไว้ว่า เจตคติ 
ทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Attitudes) เป็นความรู้สึกของบุคคลต่อวิทยาศาสตร์ซึ่งเป็นผลจากการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยผ่าน
กิจกรรมที่หลากหลาย โดยความรู้สึกดังกล่าว ได้แก่ ความพอใจ ความศรัทธาและซาบซึ้ง เห็นคุณค่าและประโยชน์ตระหนักในคุณ
และโทษ ความตั้งใจเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์ การเลือกใช้วิธีทางวิทยาศาสตร์ในการคิดและปฏิบัติการใช้ความรู้
ทางวิทยาศาสตร์อย่างมีคุณภาพโดยใคร่ครวญ ไตร่ตรองถึงผลดีและผลเสีย 

เพราะฉะนั้นเจตคติทางวิทยาศาสตร์จึงเป็นปัจจัยส าคัญอีกอย่างหนึ่งในการเรียนวิทยาศาสตร์เป็นสิ่งส าคัญที่จะต้อง
ปลูกฝังให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน เพราะเป็นเรื่องของอารมณ์และความรู้สึกที่มีต่อวิทยาศาสตร์ หมายความว่า หากผู้เรียนมีความรู้สึก
ชอบหรือพึงพอใจต่อทางวิทยาศาสตร์ ก็จะส่งผลต่อพฤติกรรมการใฝ่รู้ใฝ่เรียน ซึ่งจะน าไปสู่เจตคติทางวิทยาศาสตร์  ครูผู้สอน
วิทยาศาสตร์จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนมีเจตคติทางวิทยาศาสตร์ โดยจัดกิจกรรมให้หลากหลายส่งเสริมการคิด 
ขั้นสูง เน้นการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ให้คล้ายกับกระบวนการศึกษาค้นคว้าของนักวิทยาศาสตร์ ให้ผู้เรียนเป็นผู้คิด  
และลงมือปฏิบัติใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ในการสืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหา เป็นต้น (Ninsu, 2016) ซึ่งการจัดการเรียนรู้ 
ตามแนวทางของสะตีมศึกษาก็เป็นอีกแนวทางหนึ่งที่น่าสนใจในการเรียนจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื่อเสริมสร้างเจตคติทาง
วิทยาศาสตร์ให้กับผู้เรียน 
 
STEAM EDUCATION สู่การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน  

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM EDUCATION เป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนด าเนินชีวิตในศตวรรษที่  21 
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด กระบวนการแก้ปัญหา การบูรณาการและประยุกต์สิ่งต่าง ๆ จนเกิดเป็นผลลัพธ์ อีกทั้งยัง
น าไปสู่การเกิดเจตคติทางวิทยาศาสตร์ ซึ่ง The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (IPST) 
(2018) ได้ปรับปรุงและพัฒนาให้มีความเหมาะสมต่อการจัดการเรียนรู้ของไทย โดยกระบวนการที่สามารถพัฒนาการเรียนรู้ที่ดี 
ตามแนวคิดของ STEAM Education จะประกอบด้วย 5 ข้ันตอนดังนี ้ 

ขั้นที่ 1 การน าเสนอสถานการณ์ (Identify a challenge) ครูเตรียมสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจและมองปัญหาโดยจัดกิจกรรมให้นักเรียนท าความเข้าใจโดยอาศัยความรู้พื้นฐานหรือการศึกษาจากเอกสารต าราหรือสื่ออ่ืน ๆ 
เพื่อสร้างความเข้าใจถึงเหตุผล ความจ าเป็นในการแก้ปัญหาและก าหนดข้อเท็จจริงจากปัญหาประเด็นปัญหาที่ศึกษาค้นคว้า เตรียม
ใบความรู้ใบกิจกรรม กระตุ้นด้วยค าถาม จากนั้นนักเรียนร่วมกันวิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพื่อก าหนด
ขอบเขตของปัญหา ซึ่งจะน าไปสู่การสร้างผลงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหาโดยครูผู้สอนเป็นผู้ให้ค าแนะน า 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง (Explore Ideas) ทบทวนบทเรียนหรือเพิ่มความรู้ใหม่เกี่ยวกับ STEAM 
โดยบูรณาการความรูใ้นวิชาวิทยาศาสตร ์(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และ
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คณิตศาสตร์ (Mathematics) โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองอย่างอิสระ สามารถวิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหา
ที่ก าหนดให้รวมทั้งอธิบายความเช่ือมโยงของข้อมูลหรือปัญหาที่เกี่ยวข้องและฝึกให้นักเรียนคิดนอกกรอบอย่างสร้างสรรค์ จากนั้น
ครูผู้สอนตั้งก าหนดจุดประสงค์ จุดมุ่งหมายและขอบข่ายการเรียนรู้ร่วมกับผู้เรียน โดยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมาย
ในการท างาน นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันรวบรวมข้อมูลแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการแก้ปัญหาและการออกแบบผลงาน 
เชิงสร้างสรรค์มาวิเคราะห์เพื่อประเมินความเป็นไปได้ ข้อดีและข้อจ ากัดเพื่อเลือกแนวทางการแก้ปัญหาและการออกแบบผลงาน
เชิงสร้างสรรค์ที่เหมาะสมที่สุด จากนั้นแต่ละกลุ่มน าความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันอภิปรายและสังเคราะห์ความรู้ 
ที่ได้มา โดยครูเป็นผู้ช่วยเหลืออ านวยความสะดวกให้ค าปรึกษาเมื่อนักเรียนต้องการความช่วยเหลือ และคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด
แก้ปัญหาอย่างอิสระสร้างสรรค์โดยใช้ความรู้ด้านศิลปศาสตร์เข้ามามีส่วนร่วมด้วย 

ขั้นที่ 3 ออกแบบ วางแผน และพัฒนา (Plan and Develop) นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนการสร้างสรรค์ผลงาน
อย่างอิสระ โดยประยุกต์ใช้ข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับแนวทางแก้ปัญหาเพื่อการออกแบบผลงาน โดยค านึงถึงทรัพยากร
ข้อจ ากัดและเง่ือนไขตามสถานการณ์ที่ก าหนด และด าเนินการสร้างสรรค์ผลงาน เลือกวัสดุอุปกรณ์โดยบูรณาการความรู้ตามแนวคดิ 
STEAM Education ทั้ง 5 ศาสตร์ โดยเฉพาะวิศวกรรมศาสตร์และศิลปะ (กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมและออกแบบ 
เชิงสร้างสรรค์) มาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานทางวิทยาศาสตร์ ครูผู้สอนเป็นผู้ให้ค าปรึกษาและอ านวยความสะดวกเมื่อนักเรียน
ต้องการความช่วยเหลือ 

ขั้นที่ 4 การทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluate) นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทดสอบการท างานว่าเป็นไป 
ตามเป้าหมายที่ก าหนดหรือไม่ ถ้าไม่เป็นไปตามเป้าหมายให้ปรับปรุงผลงาน โดยครูผู้สอนเข้าร่วมสังเกตในการแก้ไขปัญหา ถ้าพบ
ปัญหาให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท าการแก้ไขเพื่อพัฒนาผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาเพิ่มมากข้ึน นอกจากน้ี ครูต้อง
พิจารณาการต่อยอดเชิงพาณิชย์และการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ของผลงานด้วย จากนั้นนักเรียนร่วมกันอภิปรายผลการแก้ปัญหา 
และผลการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ โดยครูช่วยเพิ่มเติมข้อมูลให้สมบูรณ์และแก้ไขข้อบกพร่อง ครูประเมินการปฏิบัติงานตลอด
กระบวนการเรียนรู้จากการท าใบกิจกรรม  

ขั้นที่ 5 การน าเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนน าเสนอแนวคิดและขั้นตอน 
การแก้ปัญหาของการสร้างผลงานเชิงสร้างสรรค์หน้าช้ันเรียน และร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับผลงานของแต่ละกลุ่ม โดยครูเป็นผู้ให้
ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนาต่อยอดต่อไป (Pengnoi, 2020) 

นอกจากนี้แล้ว บทบาทของผู้สอนเองก็มีความส าคัญไม่แพ้กัน โดยหน้าที่ส าคัญของครูคือท าให้ผู้เรียนรักและเห็นคุณค่า
ของการเรียนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ โดยครูจะมีบทบาทในการจัดการเรียนรู้หลัก ๆ 
คือ 1) เป็นผู้ให้ค าปรึกษาในการจัดการเรียนรู้ 2) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ 3) ส่งเสริม สนับสนุน 
และสร้างองค์ความรู้ของผู้เรียน และ 4) ส่งเสริม สนับสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วยกระบวนการวิจัย 

 
แนวทางในการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือพัฒนาเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 

แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดของ STEAM Education นั้นจะเป็นการสอนแบบสอดแทรก ซึ่งการสอนทางอ้อม
เพิ่มเติมสาระให้กับนักเรียนให้ได้เรียนรู้ด้วยเนื้อหาใหม่ ๆ ที่ทันสมัย ทันโลก และเทคโนโลยี มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้นักเรียน 
ได้สร้างสรรค์ช้ินงานและนวัตกรรมใหม่ ๆ  

ในปัจจุบัน มีการน ากิจกรรมสะเต็มศึกษามาประยุกต์ใช้ในหลายบริบท เช่น สิ่งแวดล้อม ของเล่น สิ่งประดิษฐ์ เป็นต้น 
และเนื่องจากคณะผู้เขียนส่วนหนึ่งเป็นครูสอนวิชาฟิสิกส์ที่ได้มีโอกาสสอนรายวิชาฟิสิกส์ให้กับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา  
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ในโรงเรียนที่ค่อนข้างมีความโดดเด่นเรื่องของกีฬา ท าให้เจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนอยู่ในระดับที่ไม่ค่อยสูงนัก ผู้เขียนจึง 
ได้ออกแบบกิจกรรมบนฐานที่คิดจะผนวกเรื่องของกีฬาที่นักเรียนถนัด ซึ่งเกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวของร่างกายและการเคลื่อนที่  
ของอุปกรณ์กีฬา ทั้งนี้มีเป้าหมายเพื่อให้นักเรียนสามารถบูรณาการทั้งศาสตร์ (เนื้อหาวิชาฟิสิกส์) และศิ ลป์ (การออกแบบ 
เชิง สร้างสรรค์) ไปพร้อม ๆ กัน รวมถึงให้นักเรียนมีความสุขและรู้สึกสนุกในการเรียนรู้วิชาฟิสิกส์ที่หลายคนอาจจะมอง  
เป็นเรื่องยาก อีกด้วย 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษาในครั้งนี้ น ามาประยุกต์ใช้ร่วมกับการจัดการเรี ยนรู้ เรื่อง “การเคลื่อนที ่
และแรง” ซึ่งมีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ 

ขั้นที่ 1 การน าเสนอสถานการณ์ (Identify a challenge) 
ครูกระตุ้นความสนใจของนักเรียน โดยให้นักเรียนดูภาพการเล่นกีฬาหรือการท ากิจกรรมกีฬาประเภทต่าง ๆ หลาย ๆ 

ประเภท เช่น ฟุตบอล บาสเกตบอล วอลเลย์บอล ว่ายน้ า กรีฑา เป็นต้น  
ล าดับต่อไป ครูกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในช้ันเรียน โดยการร่วมกันตอบค าถาม เช่น 
- จากรูปภาพท่ีนักเรียนสังเกตเห็นเกี่ยวข้องกับกีฬาชนิดใดบ้าง 
- นักเรียนคิดว่ามีแรงอะไรบ้างและการเคลื่อนที่แบบใดบ้างท่ีเกี่ยวข้องกับกีฬาเหล่านั้น 
โดยครูเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ ไม่คาดหวังค าตอบท่ีถูกต้อง หลังจากนั้นครูกระตุ้นให้นักเรียน

เกิดความสงสัยอีกครั้งจากค าถามข้อ 2 คือ นักเรียนคิดว่ามีแรงอะไรบ้างและการเคลื่อนที่แบบใดบ้างท่ีเกี่ยวข้องกับกีฬาเหล่านั้น 
จากนั้นครูสร้างสถานการณ์ที่ท้าทาย โดยให้นักเรียนจัดกลุ่มตามความสมัครใจและแต่ละกลุ่มจะร่วมกันรับบทเป็นทีม 

ผู้ฝึกสอนหรือโค้ชกีฬาที่ต้องการวิเคราะห์ลักษณะของการเคลื่อนที่และแรงที่เกี่ยวข้องกับกีฬาแต่ละประเภทเพื่อน ามาใช้ในการ
ปรับปรุงแผนการเล่นและฝึกซ้อม 

 

 

ภาพที่ 3 การเรา้ความสนใจให้กับผู้เรยีน 
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ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง (Explore Ideas) 
นักเรียนเตรียมตัวหาค าตอบร่วมกันจากช่องทางและแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น อินเทอร์เน็ต เพื่อน าเสนอผลการ

วิเคราะห์ออกมาในภายหลังอย่างอิสระ จากนั้นเมื่อนักเรียนเข้าใจปัญหาและความต้องการของกิจกรรมแล้ว ให้นักเรียนแสดง
บทบาทสมมติเป็นบุคคลที่มีความเช่ียวชาญตามแนวทางสะตีมศึกษา ได้แก่ นักวิทยาศาสตร์ นักเทคโนโลยี วิศวกร ศิลปิน และ 
นักคณิตศาสตร์ เพื่อร่วมกันสืบเสาะหาข้อมูลตามบทบาทท่ีตนเองได้รับมอบหมาย เมื่อนักเรียนสืบเสาะหาข้อมูลเรียบร้อย ให้แต่ละ
คนในกลุ่มตนเองแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 

 

 

ภาพที่ 4 กิจกรรมสืบเสาะหาข้อมลู 
 
ขั้นที่ 3 ออกแบบ วางแผน และพัฒนา (Plan and Develop)  
นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอและแลกเปลี่ยนเรียนรู้สิ่งที่ได้จากการสืบเสาะหาข้อมูลในแต่ละสาขาวิชา รวมทั้งเปิดโอกาส  

ให้นักเรียนทุกคนร่วมกันแสดงความคิดเห็น ซักถาม และโต้แย้งทางวิทยาศาสตร์ถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ในแต่ละกลุ่ม โดยมีครูเป็นผู้อ านวย
ความสะดวกในการน าเสนอ ตั้งค าถามเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนอยู่เสมอ และปรับแนวคิดที่คลาดเคลื่อนของนักเรียน
ให้เป็นแนวคิดวิทยาศาสตร์ที่ถูกต้อง 

หลังจากที่นักเรียนทุกกลุ่มน าเสนอสิ่งที่ได้เรียนรู้เรียบร้อยแล้ว ครูจึงอธิบายเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องของการเคลื่อนที่และ  
แรงที่ใช้ในกีฬาแต่ละประเภท เพื่อให้นักเรียนมีแนวคิดวิทยาศาสตร์ที่ถูกต้อง หลังจากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระดมสมอง 
น าความรู้ที่ได้รวบรวมมา ผนวกกับความรู้จากผู้สอนมาออกแบบเป็นแผนภาพเพื่อแสดงลักษณะของการเคลื่อนท่ีของนักกีฬาแต่ละ
ประเภทพร้อมระบุแรงที่เกี่ยวข้องให้เห็นได้ชัดเจน โดยอาศัยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมและการออกแบบเชิงสร้างสรรค์
รวมถึงนักเรียนต้องค านึงถึงความถูกต้องทางวิทยาศาสตร์และความสร้างสรรค์ในการออกแบบแผนภาพด้วย 

ขั้นที่ 4 ขั้นการทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluate) 
นักเรียนในแต่ละกลุ่มพิจารณาผลงานของกลุ่มตนเอง โดยแต่ละคนพิจารณาความถูกต้องและครบถ้วนตามบทบาทสมมติ

ของผู้เชี่ยวชาญที่ตนเองได้รับท้ัง 5 ศาสตร์ร่วมกัน จากนั้นช่วยกันเพิ่มเติมข้อมูลให้ครบถ้วนสมบูรณ์และแก้ไขข้อบกพร่องที่พบ 
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ขั้นที่ 5 การน าเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) 
นักเรียนในแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานการออกแบบของกลุ่มตนเองที่หน้าช้ันเรียน (ภาพที่ 5) เพื่อให้เพื่อน ๆ และครู

ร่วมกันพิจารณาความถูกต้องและรับข้อเสนอแนะมาปรับปรุงให้ดียิ่งขึ้น โดยเกณฑ์การ ให้คะแนนจะขึ้นอยู่กับความถูกต้อง 
และสร้างสรรค์ของผลงาน 

 

 

ภาพที่ 5 การน าเสนอผลงานของนักเรียน 
 
สุดท้าย ครูประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนตลอดทั้งกระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้  

การท างานกลุ่ม และการตรวจช้ินงานนักเรียน สุดท้ายครูให้นักเรียนเขียนความรู้สึกหลังท ากิจกรรมในประเด็นความภาคภูมิใจ 
ปัญหาอุปสรรค และแนวทางในการแก้ไข 
 

บทสรุป 
ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางของสะตีมศึกษาโดยประยุกตเ์ข้ากับบริบทของนักเรียน ท าให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์เชิงรุก

กับกิจกรรมดังกล่าวเป็นอย่างดี ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน โดยเฉพาะขั้นตอนท่ีน าความรู้แต่ละสาขาวิชาตามแนวทาง
สะตีมศึกษามาใช้ในการแก้ปัญหา ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น และสามารถพัฒนาทักษะในการเรียนรู้ข้ามสาขาวิชา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม และส่งเสริมแนวคิดวิทยาศาสตร์ อีกทั้งยังสามารถเช่ือมโยงความรู้
วิทยาศาสตร์กับชีวิตประจ าวัน ซึ่งสิ่งนี้จะท าให้นักเรียนเกิดเจตคติทางวิทยาศาสตร์ที่ดี โดยเฉพาะอย่างยิ่งกับการเรียนเนื้อหา  
วิชาฟิสิกส์ที่คนมองว่าเป็นเรื่องยากได้อย่างมีความสุข ท าให้นักเรียนกลายเป็นผู้ที่สมบูรณ์ทั้งในด้านศาสตร์และศิลป์ พร้อมต่อ 
การด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21  
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