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บทคัดย่อ  
บทความวิชาการฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบ

โครงงานตามแนวทางสะตีมศึกษา เพื่อยกระดับสมรรถนะผู้เรียนในในศตวรรษที่ 21 จาก
สภาพปัญหาผลการประเมินระดับนานาชาติ (PISA) วิชาวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนไทยที่มีแนวโน้มลดลง และความต้องการกำลังคนที่มีทักษะการคิดขั้นสูง บทความนี้
จึงเสนอการบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศิลปะ 
โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานในการขับเคลื่อน ซึ่งการจัดการเรียนรู้สะตีมศึกษาเน้นการใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นกลไกสำคัญในการให้ผู ้เรียนลงมือแก้ปัญหาจาก

 
1 ศึกษานิเทศก์ชำนาญการพิเศษ สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสิงหบ์ุรี  
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สถานการณ์จร ิง ซ ึ ่งสอดคล้องกับหลักการทำงานของสมองที ่สร ้างความหมายจาก
ประสบการณ์ และการเรียนรู้ผ่านการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม โดยผู้เขียนขอนำเสนอการจัดการ
เรียนรู ้แบบโครงงานตามแนวทางสะตีมศึกษา 6 ขั ้นตอนดังนี ้ 1.ระบุปัญหา (Identify)                 
2. สำรวจค้นหา (Explore) 3.วางแผนและออกแบบ (Plan and Develop) 4.ลงมือปฏิบัติ 
(Implementation) 5.ทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluate) และ 6.นำเสนอ
ผลลัพธ์ (Present)                

 

คำสำคัญ: สะตีมศึกษา ; การเรียนรู้แบบโครงงาน ; ทักษะในศตวรรษท่ี 21 ; การจัดการเรียนรู้
เชิงรุก ; การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
 

Abstract 
 This article aims to present a STEAM-based project-based learning (PBL) 
approach designed to enhance student competencies in the 21st century. 
Driven by the decline in Thai students' PISA scores in Science and Mathematics, 
alongside the growing demand for a workforce with high- order thinking skills, 
this paper proposes the integration of Science, Technology, Engineering, Arts, 
and Mathematics through a project-based framework. Central to this approach 
is the use of the Engineering Design Process ( EDP) , which serves as a key 
mechanism enabling students to engage in authentic problem- solving.  This 
methodology aligns with neuroeducational principles— where the brain 
constructs meaning through experience— and social constructivism, which 
emphasizes learning through social interaction.  The author proposes a 6- step 
STEAM-based project-based learning model as follows: 1. Identify 2. Explore 3. 
Plan and Develop 4. Implementation 5. Test and Evaluate and 6. Present 
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บทนำ  
 ในยุคปัจจุบัน สภาพสังคมโลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจากการก้าวหน้าทาง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และการสื่อสารที่ไร้พรมแดน ความเปลี่ยนแปลงดังกล่าวส่งผล
กระทบโดยตรงต่อทิศทางการพัฒนาประเทศ ซึ่งต้องอาศัยการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์เป็น
รากฐานสำคัญ สอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ที่มุ่งเน้นการพัฒนา
กำลังคนให้มีสมรรถนะสอดคล้องกับความต้องการของตลาดงานและการพัฒนาประเทศใน
อนาคต อย่างไรก็ตาม ปัญหาที่สำคัญของการศึกษาไทยในปัจจุบันคือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน
ในวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์มีแนวโน้มลดลง ดังจะเห็นได้จากผลการประเมินระดับ
นานาชาติ (PISA) ที่พบว่าคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนไทยยังต่ำกว่าค่าเฉลี่ยของ OECD อย่าง
ต่อเนื่อง ปรากฏการณ์นี้สะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนขาดแรงบันดาลใจและทักษะในการเชื่อมโยง
ความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน (Office of the Education Council, 2018b) 
 การจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลจึงไม่อาจหยุดอยู่ท่ีการถ่ายทอดความรู้แบบดั้งเดิม แต่
ต้องมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นสำหรับการดำรงชีวิตและ
การสร้างนวัตกรรม ครูในฐานะบุคคลสำคัญจึงต้องปรับเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้ถ่ายทอด
ความรู้เพียงฝ่ายเดียว ไปสู่การเป็นผู้อำนวยความสะดวก (Facilitator) ที ่ช่วยชี้แนะและ
ออกแบบกิจกรรมที่ดึงศักยภาพของผู้เรียนออกมาให้ได้มากที่สุด เพื่อพัฒนาให้คนไทยมีทักษะ
การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
( Office of the Education Council, 2 0 0 8 ; The Institute for the Promotion of 
Teaching Science and Technology, 2012) 
 สะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นนโยบายที่รัฐบาลให้ความสำคัญเพื่อใช้เป็น
พลังในการสร้างความมั่นคงของชาติ โดยเป็นการบูรณาการองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
(Science: S), เทคโนโลยี (Technology: T), วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering: E) และ
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คณิตศาสตร์ (Mathematics: M) เพื่อนำไปสู่การคิดแก้ปัญหาและการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ใหม่ การจัดการเรียนรู้ในลักษณะนี้จะมุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนเป็นผู้มีความฉลาดรู้วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นกลไกขับเคลื่อนหลัก 
( Office of the National Economic and Social Development Council, 2 0 1 7 ; 
Regional Education Office 1, 2016; The Institute for the Promotion of Teaching 
Science and Technology, 2012) 
 สำหรับการพัฒนาไปสู ่สะตีมศึกษา (STEAM Education) นั ้น เป็นการขยาย
ขอบเขตโดยผนวกศิลปะ (Arts: A) เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ เพื่อเติมเต็มช่องว่าง
ระหว่างวิชาการสายเทคนิคและมนุษยศาสตร์ ศิลปะในที่นี้ไม่ได้จำกัดเพียงทัศนศิลป์ แต่
รวมถึงการสื่อสาร การออกแบบเชิงสุนทรียภาพ และความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งจะช่วยให้ผลผลิต
จากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีความเป็นมนุษย์และตอบโจทย์การใช้งานจริงได้ดี
ยิ ่งขึ ้น การบูรณาการแบบข้ามกลุ่มสาระวิชา ( Interdisciplinary Integration) นี ้ช่วยให้
ผู้เรียนไม่แยกส่วนความรู้ออกจากกัน แต่สามารถนำจุดเด่นของแต่ละศาสตร์มาผสมผสานเพื่อ
แก้ปัญหาร่วมกันได้ (Dejarnette, 2012 ; Breiner and others, 2012 ; Wayne, 2012) 
 การเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-Based Learning: PBL) ถือเป็นฐานที่เหมาะสม
ที่สุดในการขับเคลื่อนแนวคิดสะตีมศึกษา เนื ่องจากธรรมชาติของโครงงานเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้สืบเสาะ ค้นคว้า และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับหลักการสอนที่ให้
ความสำคัญกับการทำงานของสมองและการสร้างความหมายจากประสบการณ์จริง 
( Laoriandee, 2 0 1 2 ;Uamcharoen, 2 0 1 6 ; The Institute for the Promotion of 
Teaching Science and Technology, 2014a) เมื ่อนำการเรียนรู ้แบบโครงงาน มาใช้ใน
บริบทของสะตีมศึกษา ผู้เรียนจะได้รับโจทย์หรือสถานการณ์ที่ท้าทาย ซึ่งต้องอาศัยการระดม
สมองและการใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพื่อสร้างช้ินงานหรือวิธีการแก้ปัญหา  
 นอกจากน้ี การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานยังสอดคล้องกับอิทธิพลทางสังคมต่อการ
เรียนรู้ โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนทำงานร่วมกับผู้อื่น (Collaboration) แลกเปลี่ยนความคิด และ
เผชิญกับสถานการณ์จำลองที่เหมือนชีวิตจริง (Uamcharoen, 2016) กระบวนการนี้ไม่
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เพียงแต่พัฒนาผลผลิตในเชิงเทคโนโลยีเท่านั้น แต่ยังช่วยสร้างแรงจูงใจภายในและความ
ภาคภูมิใจในตนเองเมื่อสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมที่จับต้องได้จริง การเรียนรู้แบบโครงงาน
ตามแนวทางสะตีมศึกษาจึงเป็นยุทธศาสตร์สำคัญที่เปลี่ยนห้องเรียนให้เป็นพื้นที่แห่งการ
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่เตรียมความพร้อมให้เยาวชนก้าวสู่การเป็นนวัตกรรมใน
อนาคต (Office of the Education Council, 2018a) 

 

เนื้อหา 

ผู้เขียนได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษา ทำให้
ทราบว่า เป็นการจัดการเรียนรู้ที่จะทำให้นักเรียนรู้จักการคิดวิเคราะห์อย่างถี่ถ้วน เรียนรู้จาก
ประสบการณ์ มีความมุ่งมั่นที่จะแก้ปัญหา รู้จักการทำงานเป็นทีม และทำงานด้วยความคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งนำพาไปสู่การเป็นนักประดิษฐ์ นักสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งสอดคล้องกับ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (Office of the Education 
Council, 2018a) ที่มุ่งส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความต้องการของตนเองมุ่ง
พัฒนาให้เรียนรู้แบบองค์รวม โดยการเรียนรู้ประสบการณ์จริง และมาตรฐานการศึกษาของ
ชาติ พ.ศ. 2561 ระบุว่าผู้เรียนเป็นผูร้่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นผู้มีทักษะทางปัญญา ทักษะ
ศตวรรษที่ 21 ความฉลาดดิจิทัล (Digital Intelligence) ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะข้าม
ว ัฒนธรรม สมรรถนะการบูรณาการข ้ามศาสตร ์  และม ีค ุณลักษณะของความเป็น
ผู้ประกอบการ เพื่อร่วมสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมทางเทคโนโลยีหรือสังคม เพิ่มโอกาส
และมูลค่าให้กับตนเอง และสังคม ผู้เขียนได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎี เพื ่อใช้เป็นแนวทางใน
การศึกษาดังนี ้

ทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivism Theory) 
หลักการจัดการเรียนรูก้ารสร้างความรู้ (Constructivist Teaching and Learning) 

ตาม เป็นปรัชญาที่พูดถึงความจริงเกี่ยวกับการสร้างความรู้ของบุคคล โดยบุคคลสร้างความรู้
ขึ้นมาจากความพยายามที่จะตอบสนองและทำความเข้าใจกับเหตุการณ์หรือปรากฏการณ์
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ต่างๆ ที่เขาพบความรู้นี้จะถูกสะสมไว้ในใจจนกลายเป็นความเชื่อหรือความเข้าใจเกี่ยวกับ
เรื่องนั้น ๆ 

Laoriandee (2012) ได้เสนอหลักการจัดการเรียนรู้ที่ให้ความสำคัญกับสมอง การ
ทำงานของสมอง และความรู้ของผู้เรียน ซึ่งเป็นแบบแผนที่ครูนำมาพิจารณาในการดำเนินการ
สอน ดังนี้  

1) สมอง เปรียบเสมือนผู้ดำเนินการ หรือผู้จัดการ ซึ่งจะจัดการกับข้อมูลแต่ละ
ประเภทแตกต่างกัน เช่น ข้อมูลพัฒนาความคิด อารมณ์ และความรู้ด้านภาษา ซึ่งหมายความ
ถึง การจัดการเรียนการสอน จะต้องพัฒนาการเรียนหลาย ๆ วิธี เช่นกัน  

2) การเรียนรู้จะต้องใช้อวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย ดังนั้นการจัดการเรียนรู้จึงไม่
ควรเน้นเฉพาะการพัฒนาด้านสติปัญญาเพียงอย่างเดียว  

3) การแสวงหาความหมายต่าง ๆ เป็นเรื่องเกิดขึ้นภายในแต่ละบุคคล การสอนที่มี
ประสิทธิภาพควรให้ความสำคัญกับตัวบุคคลแต่ละคนด้วย ซึ่งนั่นก็คือความเข้าใจของผู้เรียน
แต่ละคนนั้น จะขึ้นอยู่กับประสบการณ์ที่บุคคลนั้นมีหรือได้รับ   

4) การแสวงหาความหมายจะเกิดขึ้นจากการสร้างรูปแบบ ซึ่งหมายถึงการสอนที่มี
ประสิทธิภาพ จะเช่ือมโยงแนวคิด และข้อมูลย่อย ๆ กับความคิดรวบยอดและเรื่องใหม่ท่ีเรียน  

5) สมองอารมณ์มีความสำคัญต่อการสร้างแบบแผนของการทำความเข้าใจ นั่นคือ
การเรียนรู้มีอิทธิพลมาจากสมองอารมณ์ ความรู้สึก และเจตคติ  

6) สมองจัดการกับความรู้ใหม่ และการสอนในเวลาเดียวกันบุคคลจะมีปัญหาในการ
เรียน ถ้าการสอนที่เหมาะสมถูกละเลย  

7) การเรียนรู้จะเกี่ยวข้องกับการเข้าใจ ใส่ใจ และการรับรู้ นั่นคือ สภาพแวดล้อมใน
การเรียน วัฒนธรรม และบรรยากาศมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้  

8) การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ตั้งใจ และไม่ตั้งใจ ผลคือผู้เรียนต้องการเวลาในการ
จัดการกับสิ่งท่ีเขาเรียน และวิธีเรียนรู้ได้อย่างไร  
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9) มนุษย์มีวิธีจดจำ อยู่ 2 วิธี คือ ระบบความจำ ที่เกี่ยวกับช่องว่างกับเวลา และ
ระบบของการเรียนเพื่อจดจำ นั่นก็คือการสอนที่เผชิญกับการท่องจำ จะไม่ส่งเสริมการเรียนรู้ 
ให้เกิดประสบการณ์ และความเข้าใจที่ลึกซึ้งคงทน  

10) มนุษย์เข้าใจ และจำได้ดีเมื่อทักษะนั้นปรากฏอยู่ตามธรรมชาติ และรวมทั้งที่
เชื่อมโยงกับเวลา การเรียนรู้จากประสบการณ์เป็นวิธีการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด  

11) การเรียนรู้พัฒนาได้ด้วยความท้าทาย และไม่เป็นการบังคับให้เรียน การจัดการ
เรียนรู้จึงควรสร้างความท้าทาย แต่ไม่ทำ ให้เกิดความกลัว  

12) สมองแต่ละคนมีลักษะเฉพาะตัว การสอนจึงควรหลากหลายเพื่อเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้เลือกวิธีที่เหมาะสมกับตนเองมากที่สุด 

Uamcharoen (2016) หลักการจัดการเรียนรู้การสร้างความรู้ สรุปได้ดังนี้  
1) ธรรมชาติของกระบวนการเรียนรู้มีอยู่หลากหลายรูปแบบ การสร้างองค์ความรู้

พร้อมกลยุทธ์และทักษะการเรียนรู้ ทางความคิด และการสร้างนิสัยการเรียนรู้ การเรียนใน
หัวข้อที ่ซับซ้อนในโรงเรียน นั ้นจะมีประสิทธิภาพมากที ่สุดก็ต่อเมื ่อ การเรียนนั ้นเป็น
กระบวนการสร้างความหมาย ให้กับข้อมูลและประสบการณ์  

2) เป้าหมายของกระบวนการเรียนรู้ผู้เรียนที่ประสบความสำเร็จด้วยการสนับสนุน
และการแนะแนวทางด้านการสอน สามารถสร้างความหมายที่เป็นตัวแทนเชื่อมโยงความรู้ 
โดยครูสามารถช่วยนักเรียนในการตั้งเป้าหมายระยะสั้นและระยะยาวที่มีความหมายและที่
เกี่ยวข้องกับการศึกษา  

3) การสร้างความรู้ผู้เรียนที่ประสบความสำเร็จสามารถเชื ่อมโยงข้อมูลใหม่กับ
ความรู้ที่มีอยู่ นักเรียนแต่ละคนจึงต้องจัดระเบียบข้อมูลในแบบของตนเอง ครูสามารถช่วย
นักเรียนสร้างความเข้าใจถึงความรู้และทักษะที่สำคัญร่วมกันได้  

4) การคิดเชิงกลยุทธ์ผู ้เรียนที่ประสบความสำเร็จใช้การคิดเชิงกลยุทธ์ในแนว
ทางการเรียนรู ้การใช้เหตุผล การแก้ไขปัญหา และการสร้างแนวคิด โดยใช้กลยุทธ์ที่
หลากหลายและขยายประสบการณใ์นเชิงกลยุทธ์โดยการสะท้อนความคิดและการปรบัเปลีย่น
กลยุทธ์ที่ใช้การสังเกตผู้อื่น และการเรียนในช้ันเรียน  
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5) การพิจารณาเรื่องการคิดกลยุทธ์ในระดับที่สูงขึ้น เพื่อเข้าใจและควบคุมการ
ทำงานของจิต จะช่วยให้การคิดวิเคราะห์ และการคิดเชิงสร้างสรรค์พัฒนาจนเป็นความ
ชำนาญได้  

6) บริบทการเรียนรู้การเรียนรู้ได้รับอิทธิพลจากปัจจัยสิ่งแวดล้อม ได้แก่ วัฒนธรรม
เทคโนโลยี และวิธีการเรียนการสอนครูมีบทบาทสำคัญในเชิงปฏิสัมพันธ์ต่อผู ้เรียนและ
สภาพแวดล้อมของการเรียนรู้  

7) อิทธิพลจากแรงบันดาลใจและอารมณ์ในการเรียนรู ้การได้รับข้อมูลอย่าง
กว้างขวางและลึกซึ้งพร้อมกับการเรียนรู้ และการจดจำนั้น  

8) แรงจูงใจภายในการเรียนรู้แรงจูงในภายในความคิดสร้างสรรค์ ความคิดในระดับ
ที่สูงข้ึน จะถูกกระตุ้นโดยงานที่ได้รับมอบหมาย  

9) ผลของแรงจูงใจที่มีต่อความพยายามการได้มาซึ ่งองค์ความรู้ และทักษะที่
ซับซ้อนต้องใช้ความพยายามเพิ่มเติม ความสม่ำเสมอและการฝึกฝนของผู้เรียน (ภายใต้
คำแนะนำและการเสนอแนะ)  

10) อิทธิพลในเชิงพัฒนาการต่อการเรียนรู ้บุคคลจะสามารถพัฒนาทางร่างกาย 
ปัญญา อารมณ์และสังคม ซึ่งเป็นผลมาจากพันธุกรรมและสิ่งแวดล้อม  

11) อิทธิพลทางสังคมต่อการเรียนรู ้การเรียนรู ้นั ้นได้รับอิทธิพลมาจาก การ
ปฏิสัมพันธ์ในสังคมและการสื่อสารกับผู้อื่น การเรียนรู้ของนักเรียนจะดีขึ้นหากนักเรียนได้มี
โอกาสที่จะปฏิสัมพันธ์และร่วมมือกับผู้อื่นในการทำงานที่ได้รับมอบหมายสถานการณ์การ
เรียนที่หลากหลายจะกระตุ้นให้เกิดความคิด  

12) ความแตกต่างของแต่ละบุคคลในการเรียนรู้บุคคลแต่ละคนมีความสามารถที่
แตกต่างกันความแตกต่างนี้เกิดจากสภาพแวดล้อม และพันธุกรรม  

13) การเรียนรู้และความหลากหลายการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากที่สุดก็เมื่อมี
การพิจารณาถึงความแตกต่างทางภาษาวัฒนธรรมและพฤติกรรมทางสังคมของนักเรียน 
แม้ว่าหลักการเบื้องต้นของการเรียนรู ้ แรงจูงใจ และการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ
สามารถจะนำมาประยุกต์ใช้ได้กับนักเรียนทุกคน  



 

วารสารนิติศาสตร์ศรีปทุม คณะนติิศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
  ปีท่ี 11 ฉบับท่ี 1 (มกราคม - มิถุนายน 2569)  Page | 217 

 

14) การประเมินผลทั้งผู้เรียนและกระบวนการเรียนรู้ จะให้ข้อมูลที่สำคัญ สามารถ
นำไปพัฒนาไปสู้เป้าหมาย 

สรุปการจัดการเรียนรู้การสร้างความรู้ คือ การจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต้อง
ให้ความสำคัญกับ การทำงานของสมองและธรรมชาติของผู้เรียน โดยมองว่าการเรียนรู้เป็น
กระบวนการสร้างความหมายส่วนบุคคลที่เชื่อมโยงความรู้เดิมเข้ากับประสบการณ์ใหม่ผ่าน
การลงมือทำจริง ครูควรออกแบบกิจกรรมที่มีความท้าทายในบรรยากาศที่ปลอดภัยและเอื้อ
ต่อการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ควบคู่ไปกับการใช้แรงจูงใจภายในและความคิดเชิงกลยุทธ์เพื่อ
พัฒนาทักษะระดับสูง ทั้งนี้ต้องคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ทั้งในด้านพันธุกรรม 
วัฒนธรรม และอารมณ์ โดยใช้การประเมินผลอย่างต่อเนื่องตามสภาพจริง เพื่อส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งและสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้อย่างยั่งยืน 

ความหมายของสะตีมศกึษา 
ในสังคมโลกในขณะนี้มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วด้วยความก้าวหน้าเทคโนโลยี

การสื่อสารก่อให้เกิดปรากฏการณ์ที่มีข้อมูลข่าวสารจำนวนมหาศาลอยู่ในแหล่งต่าง ๆ รวมถึง
การที่ต้องแข่งขันกันเพื่อประโยชน์ทางเศรษฐกิจการค้าทำให้ทุกประเทศต้องเร่งพัฒนา
ประชากรของตนให้มีคุณภาพสูงขึ้นเพื่อให้สามารถดำรงชีวิตและแข่งขันในตลาดแรงงาน 
แนวคิดสะตีมศึกษาพัฒนามาจากสะเต็มศึกษา โดยเริ่มจากประเทศสหรัฐอเมริกา ย่อมาจาก 
4 หลัก ได ้แก่ ว ิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) ว ิศวกรรมศาสตร์ 
(Engineering)  และคณ ิตศาสตร ์  (Mathematics)  ส ่ วนคำว ่ า  "STEAM"  ย ่อมาจาก 
วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลป์ 
(Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ต่อมายัคแมน (Yakman & Lee, 2012) ใช้คำว่า 
"STEAM" เป็นคำที่ใช้สำหรับเหตุการณ์ นโยบาย โปรแกรมหรือการปฏิบัติเกี่ยวกับวิชาใน
ชีวิตประจำวันในวิชาใดวิชาหนึ่งหรือหลายวิชา เป็นการเตรียมผู้เรียนเพื่อเข้าศึกษาต่อใน
ระดับวิทยาลัยและเตรียมพร้อมสำหรับการทำงาน คำว่า "STEAM" จะเกี่ยวข้องกับวิชาต่าง ๆ 
ด ังน ี ้  (Kim & Chae, 2016 ; Sooraksa et el. , 2016 ; Yakman, 2008 ; Siriphatrachai, 
2013; Pho-ngern, 2017; Kraiwan & Lehmongkol, 2017)  
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1. ว ิทยาศาสตร ์  (Science) หมายถ ึง การศ ึกษาโลกของธรรมชาติซ ึ ่งเป็น
ปรากฏการณ์ที ่สามารถสังเกตและวัดได้ ว ิชาวิทยาศาสตร์เป็นเครื ่องมือที ่ถ ูกใช้โดย
นักวิทยาศาสตร์เพื ่อทำความในโลกของธรรมชาติที ่มนุษย์อาศัยอยู่ ธรรมชาติของวิชา
วิทยาศาสตร์ประกอบด้วยสาระการเรียนรู้ 3 กลุ่ม ได้แก่  

1) วิทยาศาสตร์กายภาพ (Physical Science) 2) วิทยาศาสตร์ชีวภาพ (Life 
Science) และ 3) วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ (Earth and Space Science)  

2. เทคโนโลยี (Technology and Technology Integration) หมายถึง นวัตกรรม
ที่มนุษย์สร้างขึ้นและมีอยู่ทุกแห่ง เทคโนโลยีถูกนำมาใช้เพื่อตอบสนองความจำเป็นและความ
ต้องการของมนุษย์ นอกจากนี้มนุษย์ยังใช้เทคโนโลยีเพื่อทำให้ชีวิตมนุษย์ดีขึ้น 

3. วิศวกรรม (Engineering) หมายถึง กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม โดย
อาศัยทักษะกระบวนการได้ความรู้ (Profession of acquiring) และประยุกต์ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ เศรษฐกิจสังคม และการปฏิบัติ เพื่อออกแบบและสร้างผลิตภัณฑ์ วิศวกรรมเป็น
กระบวนการที่ใช้สำหรับแก้ปัญหา ซึ่งต้องอาศัยความรู้ทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ที่เกิด
จากการศึกษา ประสบการณ์และการปฏิบัติ ประหยัด และเป็นประโยชน์ต่อมนุษยชาติ 
กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมประกอบด้วยขั้นตอน 6 ขั้นตอนได้แก่ 1) ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการ 2) วิเคราะห์ปัญหา 3) เลือกวิธีแก้ปัญหา 4) สร้างต้นแบบ 5) ทดสอบและ
ประเมินผล และ 6) นำเสนอ (The Institute for the Promotion of Teaching Science 
and Technology, 2014b) 

4. ศิลป์ (Arts) หมายถึง ผลแห่งพลังความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ที่แสดงออกมา
ในรูปลักษณ์ต่าง ๆ ให้ปรากฏซึ่งสุนทรียภาพ ความประทับใจ หรือ ความสะเทือนอารมณ์ 
การสื่อสาร การสร้างความเข้าใจ แนวคิด ทัศนคติตามอัจฉริยภาพ พุทธิปัญญา รสนิยมและ
ทักษะของแต่ละคน เช่น ทัศนศิลป์ ดนตรี การเคลื่อนไหวร่างกาย นาฏศิลป์ การแสดง ภาษา 
วรรณกรรม 
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5. คณิตศาสตร์ (Math) หมายถึง วิทยาศาสตร์ของรูปแบบ ความสัมพันธ์ของ
รูปแบบการดำเนินการแก้ปัญหาการมีเหตุผลและ หลักฐานทฤษฎีและภาษาที่มีแบบแผนที่
แน่นอนสำหรับเทคโนโลยี วิทยาศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์ 

การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานตามแนวทางสะตีมศึกษา 
หลักการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษาในชั้นเรียนมีหลายวิธี แต่ไมม่ีข้อมูล

ยืนยันว่ามีวิธีสอน หรือกิจกรรมใดที่ดีที่สุด ที่เหมาะสมกับทุกสถานการณ์ ดังนั้นครูจึงเลือกใช้
วิธีสอนที่เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน เนื้อหาวิชา ตลอดจนอุปกรณ์การสอนที่มีอยู่ 
วิธีสอนที่ได้รับการยอมรับว่ามีความเหมาะสม ในบทความนี้ผู้เขียนขอเสนอหลักการจัดการ
เรียนรู ้แบบใช้โครงงานเป็นฐานตามแนวทางสะตีมศึกษา เป็นการเรียนรู ้ที ่เรียนรู ้จาก
ประสบการณ์ตรงที่เหมาะกับทุกสาระวิชา (Office of the Education Council, 2007) เป็น
วิธีจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการ ตอบสนองกับความสามารถของผู้เรียนหลายด้าน เช่น 
ความสามารถด้านภาษา คณิตศาสตร์ ดนตรี สังคม ความเข้าใจตนเอง ในการแก้ปัญหานั้น ซึ่ง
สอดคล้องกับ Watthananon (2018) ว่าการผสมผสานศิลปะเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้เป็นผล
ให้นักเรียนสามารถถ่ายทอดและประยุกต์ใช้การคิดเชิงแนวคิดด้วยความคิดสร้างสรรค์หรือ
จินตนาการมากขึ้น โดยจินตนาการเป็นสิ่งสำคัญของการเรียนรู้ที่กระตุ้นการคิดของผู้เรียน
และสื่อสารความคิดในรูปแบบของดนตรีและการเคลื่อนไหว ซึ่งเหมาะกับการพัฒนาทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 ของนักเรียน  

หลักการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning)  
Pho-ngern (2017) ได้นำเสนอแนวทางการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ศิลปะ

สร้างสรรค์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาโดยใช้โครงงานเป็น ซึ่งสามารถสังเคราะห์หลักการสำคัญ
ได้ 4 ประเด็นหลัก ดังน้ี 

1. การบูรณาการ (Integration) มุ่งเน้นการเชื่อมโยงและสอดประสานทั้งด้านองค์
ความรู้ เนื้อหา กระบวนการสืบเสาะ และการปลูกฝังเจตคติผ่านแนวคิดสะตีมศึกษาอย่างเป็น
ระบบ 
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2. ความหลากหลาย (Variety) การจัดกิจกรรมที่เน้นการสร้างประสบการณ์ที่
หลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่กว้างขวางและสามารถนำทักษะไปประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. ความลุ่มลึก (Depth) การส่งเสริมให้ผู้เรียนลงลึกในองค์ความรู้เฉพาะทางที่
จำเป็นและสอดคล้องกับความสนใจ ซึ่งถือเป็นรากฐานสำคัญในการต่อยอดสู่การสร้างสรรค์
นวัตกรรมขั้นสูง 

4. ความเป็นพลวัต (Dynamic) การออกแบบกิจกรรมที่คำนึงถึงการเปลี่ยนแปลง
ของสภาพแวดล้อมรอบตัว ทั้งในด้านนวัตกรรมเทคโนโลยี บริบททางเศรษฐกิจ และสังคม ท้ัง
ระดับประเทศและระดับสากล 

นอกจากนี้ องค์ประกอบสำคัญที่ไม่สามารถละเลยได้ในการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ คือการประยุกต์ใช้ แนวคิดทฤษฎีศิลปศึกษา (Discipline-Based Art 
Education: DBAE) ซึ่งประกอบด้วย 4 แกนหลัก เพื่อเป็นกรอบในการกำหนดขอบข่ายการ
เรียนการสอน ทั้งนี ้ แนวคิดดังกล่าวไม่ได้จำกัดเฉพาะศาสตร์ด้านทัศนศิลป์ ดนตรี หรือ
นาฏศิลป์เท่านั้น แต่ยังครอบคลุมไปถึงศาสตร์ทางด้านภาษา มนุษยศาสตร์ และสังคมศาสตร์ 
เพื่อสร้างความสมบูรณ์ให้กับการเรียนรู้แบบองค์รวม 

Jacobs (2010) การพัฒนาอนาคตของเด็กนักเรียนที่จะยั่งยืน สำหรับประชากรใน
อนาคตที่จะใช้การเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน เป็นเครื่องมือในการออกแบบการจัดการ
เรียนรู้ เพื่อพัฒนาความเป็นผู้นำ และสามารถท่ีจะเช่ือมโยงการเรียนรู้ต่าง ๆ เข้าด้วยกันโดยที่
นักเรียนสามารถทำได้ ดังนี้  

1) การพัฒนา (Develop) การพัฒนาทักษะชีวิต และการทำงานเพื่อสร้างองค์
ความรู้พื้นฐานท่ีมุ่งเน้นความประณีตสวยงาม โดยใช้วิธีการบูรณาการเพื่อสร้างความตระหนัก
ถึงความรู้สึกและคุณค่าของศาสตร์ความรู้นั้น ๆ 

2) การค้นหา (Explorer) การสำรวจตรวจสอบภายใต้กฎเกณฑ์ความถูกต้อง เพื่อ
ตอบสนองต่อความต้องการของคนในสังคมผ่านการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ร่วมกัน 
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3) การค้นพบ (Discovery) รากฐานสำคัญของการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ทางสังคม 
ผ่านกระบวนการให้และรับข้อมูลอย่างอิสระเพื่อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์และการตอบสนองต่อ
บริบททางสังคม  

4) การสืบเสาะ (Investigate) การเสาะแสวงหาแนวทางและกระบวนการคิดที่เป็น
ประโยชน์ต่อการพัฒนาสังคม สิ่งแวดล้อม และระบบเศรษฐกิจอย่างยั่งยืน  

5) ข้อมูลสารสนเทศ (Documents) เครื่องมือสำคัญในการติดต่อสื่อสารและการส่ง
ต่อความรู้ ท่ีใช้สำหรับอธิบายความหมายและสร้างความเข้าใจท่ีตรงกัน 

6) การค้นคว้าวิจัย (Research) กฎเกณฑ์สำคัญในการพัฒนาโลกเพื่อคุณภาพชีวิต
และอนาคตที่ดี โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นพลังสำคัญในการสร้างสรรค์ชิ ้นงานและพัฒนา
กระบวนการคิดเชิงบวก 

การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน หรือการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานมี
กระบวนการหรือข้ันตอน ในการจัดการเรียนรู้ที่ไม่ตายตัว เน้นท่ีการนำกระบวนการในการทำ
โครงงาน (Project) มาใช้เป็นแนวทางหรือขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน โดยให้
ผู้เรียนเลือกทำโครงงานตามความสนใจของตนเอง วางแผนในการทำโครงงาน และลงมือ
ปฏิบัติตามแผนที่กำหนดไว้ โดยการสืบเสาะหาความรู้จนค้นพบองค์ความรู้ใหม่ด้วยวิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์ เขียนรายงานและนำเสนอต่อสาธารณชน โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อำนวย
ความสะดวกและให้คำแนะนำแก่ผู ้เร ียน (Khammani, 2015; Promkhatkaew, 2014; 
Dechakupt et el., 2013; Laoriandee, 2012) 

Laoriandee (2012) อธิบายกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโครงงาน ดังนี้  
1) ครูให้ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับสาระไร้สาระหนึ่งที่เหมาะสมที่จะให้นักเรียนศึกษา

ค้นคว้าและทำโครงงาน  
2) ให้นักเรียนเลือกเรื่องที่สนใจจะศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมจัดนักเรียนที่สนใจเรื่อง

เดียวกันเข้ากลุ่มเดียวกัน  
3) นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายแลกเปลี่ยนแนวคิดมอบหมายหน้าที่ตามความ

รับผิดชอบวางแผนร่วมกันกำหนดการศึกษาค้นคว้าจากแหล่งข้อมูล  



 

Sripatum Law Journal, Faculty of Law, Sripatum University 
 Vol. 11 No. 1 (January - June 2026)  Page | 222 

 

4) แต่ละกลุ่มเก็บรวบรวมข้อมูลสรุปเตรียมเสนอทั้งช้ันเรียน  
5) อภิปรายโครงงานของแต่ละกลุ่มทั้งช้ัน  
6) ครูกับนักเรียนร่วมกันสรุปหลักการทั่วไป  
7) วัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้วยการประเมินช้ินงานหรือโครงงาน 
องค ์ ป ระกอบสำค ัญของการจ ั ดก าร เ ร ี ยน ร ู ้ แบบ โครง ง านม ี ด ั งนี้  

(Promkhatkaew, 2014)  
1) การมุ่งเน้นเนื ้อหาสาระสำคัญ มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อถ่ายทอดเนื้อหาและ

แนวคิดหลักท่ีสำคัญตามมาตรฐานการเรียนรู้ในแต่ละสาขาวิชา เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ
อย่างลึกซึ้งในแก่นของความรู้นั้น ๆ 

2) การพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งเน้นการฝึกฝนทักษะการคิดวิพากษ์ 
( Critical Thinking)  ก า ร แ ก ้ ป ั ญ ห า ( Problem Solving)  ก า ร ส ร ้ า ง ค ว า ม ร ่ ว มมื อ 
(Collaboration) และการสื่อสาร (Communication) ผ่านการแสวงหาคำตอบจากคำถาม
นำ (Driving Question) ที่ท้าทาย ผ่านการเรียนรู้เชิงรุก โดยผู้เรียนต้องเปลี่ยนบทบาทจาก
การท่องจำข้อมูล สู่การลงมือปฏิบัติจริง โดยใช้ทักษะการคิดขั้นสูงในการสร้างสรรค์ผลงานทีม่ี
คุณภาพ ใช้กระบวนการทำงานร่วมกัน สืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย สามารถ
วิเคราะห์และสรุปผลเพื่อสื่อสารผ่านรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างชัดเจนและมีประสิทธิภาพ 

3) ต้องใช้การสืบเสาะหาความรู้เป็นกระบวนการในการเรียนรูแ้ละสรา้งสรรค์สิ่งใหม่
ผู้เรียนถามคำถามค้นหาคำตอบและข้อสรุป ซึ่งทำให้เกิดการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ในเชิงความคิด
หรือการได้ชิ้นงาน  

4) เป็นการเรียนรู้ที่ดำเนินการภายใต้คำถามนำ ซึ่งเป็นคำถามปลายเปิดและเป็น
ตัวกำหนดขอบเขตประเด็น ข้อโต้แย้ง ความท้าทายหรือปัญหาที่สำคัญ เพื่อทำให้งานและการ
เรียนรู้ของผู้เรียนมีจุดมุ่งหมาย  

5) สร้างความตระหนักถึงความจำเป็นที่จะต้องมีความรู้เนื้อหาและทักษะที่จำเป็น
ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบโครงงานนั้นจะเริ่มต้น
ด้วยการเห็นผลิตผลหรือการนำเสนอผลงานปลายทาง ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนตระหนักถึงความ
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จำเป็นที่จะต้องเรียนรู้และทำความเข้าใจข้อมูลและแนวคิดต่างๆ ที่เกี่ยวข้องเพื่อนำมาใช้ใน
การทำโครงงานให้ได้ผลผลิตหรือผลงานตามเป้าหมายที่ต้องการ  

6) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเหน็และเลือกผูเ้รยีนจะได้เรียนรูท้ี่จะทำงาน
ด้วยตนเองและแสดงความรับผิดชอบเมื่อตนเองเลือกศึกษาสิ่งที่สนใจการที่ผู้เรียนได้มีโอกาส
เลือกสิ่งที่ต้องการศึกษาและแสดงออกถึงสิ่งที่ได้ เรียนรู้ด้วยตนเองเป็นการเพิ่มการมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ของผู้เรียน  

7) มีกระบวนการทบทวนและสะท้อนกลับ ผู ้เรียนได้เรียนรู้ที ่จะให้และรับการ
เสนอแนะและความคิดเห็นเพื่อพัฒนาคุณภาพของผลงานที่และมีคำถามที่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ทบทวนความคิด ถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ว่ามีอะไรบ้างและมีกระบวนการเรียนรู้อย่างไร 
และ  

8) ผู้ชมสาธารณะเข้ามามีส่วนร่วม ผู้เรียนนำเสนองานที่ได้ศึกษาให้แก่ผู้อื่น ซึ่ง
กระบวนการนี้เป็นการส่งเสริมกระตุ้นให้ผู้เรียนพยายามทำงานออกมาอย่างมีคุณภาพและทำ
โครงงานให้มีความถูกต้องน่าเชื่อถือเพิ่มขึ้น  

ซึ่งสอดคล้องกับ Khammani (2015) การใช้โครงงานหรือโครงการสอนตั้งอยู่บน
พื้นฐานความเช่ือและหลักการดังต่อไปนี้  

1) โครงการหรือโครงงานเป็นกิจกรรมที่เชื ่อมโยงอยู่กับการเรียนรู ้ที ่เกิดขึ้นจึง
สัมพันธ์กับความเป็นจริงสามารถนำไปใช้ประยุกต์ได้กับชีวิตจริง  

2) การให้ผู้เรียนทำโครงงานหรือโครงการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สู่กระบวนการสืบ
สอบ (Process of Inquiry) ซึ่งเป็นกระบวนการที่ผู้เรียนต้องใช้ทักษะการคิดขั้นสูงที่ซับซอ้น
ขึ้นจึงเป็นช่องทางในการพัฒนากระบวนการทางสติปัญญาของผู้เรียน  

3) การจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงการเป็นหลักช่วยให้ผู้เรียนได้ผลิตงานที่มี
รูปธรรม ผลผลิตที่ได้แสดงถึงความรู้ความคิดของผู้เรียนและนำมาอภิปรายแลกเปลี่ยนและ
วิพากษ์วิจารณ์ได้อย่างชัดเจน 4) การแสดงผลงานต่อสาธารณชนสามารถสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนรู้และทำงานแก่ผู้เรียนต่อไปได้ และ  
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5) การให้ผู้เรียนทำโครงงานหรือโครงการนอกจากจะเพิ่มทักษะกระบวนการแล้วยงั
สามารถช่วยดึงศักยภาพต่างๆของผู้เรียนออกมาใช้ประโยชน์ได้ด้วย 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning: PBL) มุ่งเน้น
กระบวนการเรียนรู้ผ่านการแก้ปัญหา การสร้างความร่วมมืออย่างมีส่วนร่วม และการสื่อสาร
เชิงสร้างสรรค์เพื่อผลิตผลงานที่มีคุณภาพ โดยปรับเปลี่ยนบทบาทผู้เรียนจากการเป็นผู้รับ
ข้อมูลผ่านการท่องจำ สู่การเป็นผู้ลงมือปฏิบัติจริง (Active Learning) ที่ต้องประยุกต์ใช้
ทักษะการคิดขั้นสูงและการทำงานเป็นทีม  

นอกจากนี้ กระบวนการดังกล่าวยังส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการสื่อสารที่มี
ประสิทธิภาพ ท้ังในด้านการเปิดรับฟังความคิดเห็นท่ีแตกต่างและการถ่ายทอดแนวคิดของตน
ให้ผู้อื่นเข้าใจได้อย่างเป็นระบบ ตลอดจนมีความสามารถในการสืบค้นและคัดกรองข้อมูลจาก
แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย เพื่อนำมาเรียบเรียงหรืออธิบายผ่านวิธีการที่สร้างสรรค์และชัดเจน 
ซึ่งความรู้ที่เกิดขึ้นจะมีความเช่ือมโยงกับสถานการณ์จริงและสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการ
ดำเนินชีวิตได้อย่างเป็นรูปธรรม โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานดังน้ี 

Dechakupt et el. (2013) การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน มีขั้นตอน
ทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งต้องใช้ทักษะการคิดต่าง ๆ มาประกอบมี 5 ข้ันตอนดังนี้ 

1. ระบุปัญหา สังเกตุ แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ สื่อสารและกำหนดปัญหา
เพื่อหาคำตอบ 

2. ออกแบบการรวบรวมข้อมูล ตั้งสมมุติฐาน คิดเชิงเหตุผล การระบุ ตัวแปร การ
วางแผน การสร้างเครื่องมือ วิเคราะห์ข้อมูล 

3. ปฏิบัติการรวบรวมข้อมูล การสังเกตุ การสอบถาม การสัมภาษณ์ การใช้
เครื่องมือ การบันทึกผล 

4. วิเคราะห์และสื่อความหมายข้อมูล สังเกตุ แยกแยะ การจำแนกประเภท สื่อ
ความหมายข้อมูลรูปแบบต่าง ๆ 

5.สรุปผล การแปลงผลข้อมูล การอุปนัย การนิรนัย การสรุปผลจากข้อมูล 
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Office of the Education Council (2007) มีรายละเอียดขั้นตอน 
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานดังน้ี 
1. ขั้นนำเสนอ หมายถึงขั้นที่ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้กำหนดสถานการณ์

เกี่ยวกับสาระการเรียนรู้ที่กำหนดในแผนจัดการเรียนรู้แต่ละแผน 
2. ข้ันวางแผน หมายถึงขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันวางแผนโดยระดมความคิดอภิปราย สรุป

หรือข้อสรุปของกลุ่มเพื่อใช้เป็นแนวทางปฏิบัติ 
3. ขั้นปฏิบัติ หมายถึงขั้นที่ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมสรุปรายงานที่เกิดขึ ้นจากการ

วางแผน 
4. ขั ้นประเมินผล หมายถึงขั ้นวัดและประเมินผลตามสภาพจริงโดยให้บรรลุ

จุดประสงค์การเรียนรู้ไว้ในแผนจัดการเรียนรู้โดยมีผู้สอนผู้เรียนและเพื่อนร่วมกันประเมิน 
Khammani (2015) ได้เสนอตัวบ่งช้ีของการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ดังนี้ 
1. ผู้สอนและผู้เรียนมีการอภิปรายปัญหาต่างๆ ร่วมกัน ผู้เรียนมีการเลือกปัญหาที่

ตนสนใจจะทำโครงงาน 
2. การสร้างความเข้าใจและกำหนดเป้าหมาย ซึ่งผู้สอนต้องดำเนินการช้ีแจงและทำ

ความเข้าใจกับผู้เรียนเกี่ยวกับวัตถุประสงค์หลักของการทำโครงงาน ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 
3. การสืบค้นและแสวงหาความรู้ โดยผู้เรียนร่วมกันศึกษาและสืบค้นข้อมูลในหัวข้อ

ที่สนใจจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายและน่าเชื่อถือ เพื่อสร้างฐานข้อมูลและองค์ความรู้ที่
เพียงพอต่อการดำเนินโครงการ 

4. การวางแผนการดำเนินงานเชิงระบบ โดยผู ้เร ียนร่วมกันจัดทำแผนการ
ดำเนินงานโครงงานอย่างเป็นระบบ  

5. การนำเสนอเค้าโครงและการอนุมัติโครงการ ดำเนินการจัดทำเค้าโครงโครงงาน
อย่างเป็นลายลักษณ์อักษรเพื่อนำเสนอต่อผู้สอน 
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6. การลงมือปฏิบัติและการอำนวยความสะดวก ผู้เรียนลงมือดำเนินงานตามแผนที่
กำหนดไว้จนเกิดเป็นชิ้นงานหรือผลผลิตที่เป็นรูปธรรม โดยมีผู้สอนทำหน้าที่เป็นผู้อำนวย
ความสะดวก และเสริมสร้างแรงจูงใจ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถก้าวข้ามอุปสรรคในการทำงานได้ 

7. การจัดแสดงและวิพากษ์ผลงาน โดยผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันนำเสนอผลผลิตที่
ได้สู่สาธารณะภายในชั้นเรียน เพื่อจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การวิพากษ์เชิงสร้างสรรค์ 
(Constructive Criticism) และการสะท้อนคิดร่วมกันเกี ่ยวกับกระบวนการทำงานและ
คุณภาพของผลงาน 

8. ผู้เรียนนำข้อเสนอแนะที่ได้รับมาปรับปรุงพัฒนาผลงานให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
พร้อมท้ังจัดทำรายงานฉบับสมบูรณ์เพื่อประมวลองค์ความรู้ที่ได้รับจากการทำโครงงาน 

9. ผู้เรียนนำผลงานที่ผ่านการปรับปรุงแล้วออกจัดแสดงหรือเผยแพร่สู่ภายนอก
ห้องเรียน เพื่อเป็นการสื่อสารองค์ความรู้และสร้างความภาคภูมิใจในความสำเร็จสู่สังคมในวง
กว้าง 

10. ผู้สอนมีการจัดให้ผู้เรียนนำผลงาน ประสบการณ์ และข้อมูลทั้งหมดมาอภิปราย
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน และสรุปผลการเรียนรู้ที่ได้รับจากการทำโครงงาน 

11. ผู ้สอนมีการวัดและประเมินผลทั ้งทางด้านผลผลิต คือชื ้นงานจากการทำ
โครงงาน และเนื้อหาความรู้ กระบวนการและทักษะต่าง ๆ ท่ีได้พัฒนาและเจตคติทีเกิดขึ้น 

Suttirat (2015) ได้เสนอขั้นตอนการสอนแบบโครงงานมีดังนี้ 
1. ขั้นนำเสนอเป็นขั้นที่ครูเสนอเหตุการณ์หรือสถานการณ์ให้นักเรียนเกิดความ

สนใจ และต้องการที่จะวางโครงการในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง 
2. ขั้นกำหนดความมุ่งหมายเป็นข้ันท่ีนักเรียนทำการเลือกปัญหาและตั้งจุดมุ่งหมาย

ในการศึกษาซึ่งถ้าทำงานเป็นกลุ่มจะทำการเลือกประธาน รองประธาน และเลขานุการของ
กลุ่ม 

3. ขั้นวางแผนเป็นข้ันท่ีนักเรียนภายในกลุ่มช่วยกันวางแผนดำเนินการอย่างไรจึงจะ
สามารถบรรลุจุดมุ่งหมายที่วางไว้ 

4. ข้ันตอนการดำเนินงานเป็นขั้นตอนท่ีดำเนินการตามโครงการที่วางแผนไว้ 
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5. ขั้นประเมินผลเป็นขั้นที่ให้นักเรียนเป็นผู้ประเมินว่าโครงงานนี้บรรลุจุดมุ่งหมาย
หรือไม่ในการทำโครงงานนี้ 

6. ขั้นติดตามผลเป็นขั้นติดตามผลของโครงงานพัฒนาต่อไปให้ดียิ่งขึ้นขั้นตอนการ
สอนแบบโครงงาน  

Chanintornphoom (2020) ได้เสนอขั้นตอนการสอนแบบโครงงาน ประกอบด้วย 
6 ข้ันตอน ดังนี ้

1) ข ั ้นระบ ุป ัญหาเป ็นการเสนอเหต ุการณ์หร ือสถานการณ์ให ้น ักเร ียน 
เกิดความสนใจและต้องการมีการวางโครงการในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง  

2) ขั้นศึกษาหาความรู้ การคิดเชิงเหตุผล ร่วมกันศึกษาหาความรู้ในเรื่องที่ทำจาก
แหล่งความรู้ที่หลากหลาย  

3) ขั้นวางแผน เป็นการวางแผนดำเนินการอย่างไร จึงจะสามารถบรรลุจุดมุ่งหมาย
ที่วางไว้  

4) ขั้นตอนการดำเนินงาน การดำเนินงานตามแผนงานที่ได้กำหนดจนสามารถผลิต
ช้ินงานออกมา   

5) ขั้นประเมินผล การวัดและประเมินผลตามสภาพจริงโดยให้บรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ไว้ในแผนจัดการเรียนรู้โดยมีผู้สอนผู้เรียนและเพื่อนร่วมกันประเมิน  

6) ขั้นนำผลงานออกแสดงต่อสาธารณชนการนำผลงานของผู้เรียนออกมาแสดง
ช้ีแจงและร่วมกันวิพากษ์วิจารณ์ผลงานแลกเปลี่ยนกัน  
 ผู้เขียนขอนำเสนอ ผลการสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงาน แม้
จะมีรูปแบบที่หลากหลายตามแนวคิดของนักวิชาการแต่ละท่าน สามารถสรุป ได้ดังนี ้
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ตารางที่ 1 การสังเคราะห์การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงาน 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
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1. ระบุปัญหา/กำหนดปัญหา 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 5 
2. สำรวจค้นหา/ศึกษาข้อมูล 🗸  🗸  🗸 3 
3. วางแผนการดำเนินงาน 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 5 
4. ลงมือปฏิบัติ/ดำเนินงานตาม
แผน 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 5 

5. ประเมินผล/วัดผล 🗸 🗸 🗸 🗸 🗸 5 
6. นำเสนอ   🗸  🗸 2 
7. สรุปผลการเรียนรู้ 🗸  🗸   2 
8. จัดแสดงผลงาน   🗸  🗸 2 
9. ติดตามผลงาน   🗸 🗸  2 
10. นำเสนอเค้าโครง   🗸   1 
11. กำหนดความมุ่งหมาย    🗸  1 

  

จากตารางสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานที่สอดคล้องกับกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนดังนี้ 1. ระบุปัญหา ( Identify) 2. สำรวจ
ค ้นหา (Explore)  3 .วางแผนและออกแบบ (Plan and Develop)  4 .ลงม ือปฏ ิบ ัติ  
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(Implementation) 5. ทดสอบ และประเมินผล (Test and Evaluate) และ 6. นำเสนอ
ผลลัพธ์ (Present) 
 

องค์ความรู้ใหม่ 
          ผู้เขียนขอนำเสนอองค์ความรู้ใหม่ ที่ได้จากการสังเคราะห์เอกสารจากนักวิชาการ 
เกี่ยวกับ “การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานตามแนวทางสะตีมศึกษา” ซึ่งเป็นการบูรณาการ
ศาสตร์ทั้ง 5 ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (S), เทคโนโลยี (T), วิศวกรรมศาสตร์ (E), ศิลปะ (A) และ
คณิตศาสตร์ (M) เข้าด้วยกัน โดยเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านการลงมือทำ 
ประกอบด้วย 6 ข้ันตอน ดังนี้ 
 

ตารางที่ 2 การจัดการเรยีนรู้แบบใช้โครงงานตามแนวทางสะตีมศึกษา 
การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงาน กลไกการบูรณาการตามแนวทาง 

สะตีมศึกษา 
1. ระบุปัญหา (Identify) ในขั้นแรก ครู
จะนำเสนอสถานการณ์หรือเหตุการณ์ที่
น่าสนใจเพื่อกระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดความ
สงสัยและตั้งคำถาม, ผู้เรียนต้องระดมสมอง
เพื่อสรุปประเด็นปัญหา สาเหตุของปัญหา 
และกำหนดจุดประสงค์ในการแก้ไขปัญหา
ให้ชัดเจนภายใต้ข้อจำกดัที่กำหนด 

วิทยาศาสตร์ (S) ใช้ทักษะการสังเกตเชิง
วิทยาศาสตร์เพื่อวิเคราะหส์ถานการณ์ที่
ครูผูส้อนนำเสนอ 
คณิตศาสตร์ (M) ใช้การวิเคราะหข์้อมูล
เชิงสถิติจากสถานการณ์ และระบเุงื่อนไข
เชิงตัวเลข เช่น งบประมาณ ระยะเวลา 
ขนาด เป็นต้น 
ศิลปะ (A) พิจารณาปัญหาเชิง
มนุษยศาสตร์ และทางวัฒนธรรม 

2. สำรวจค้นหา (Explore) ผู้เรยีนจะใช้
ทักษะการสำรวจและสืบค้นข้อมูลจาก
แหล่งต่าง ๆ เพื่อหาความรู้และทกัษะที่
จำเป็นต่อการแก้ปญัหา ขั้นตอนนีเ้น้นการ

วิทยาศาสตร์ (S) ใช้ทฤษฎี และหลักการ
ทางวิทยาศาสตร์ที่ใช้สำหรับการแก้ปัญหา 
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การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงาน กลไกการบูรณาการตามแนวทาง 
สะตีมศึกษา 

เชื่อมโยงข้อมูลใหม่กับความรูเ้ดิม 
(Constructivism) และศึกษาถึงวธิีการหรือ
เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องเพื่อนำมาสรา้ง
แนวทางในการแก้ปัญหา 

เทคโนโลยี (T) ใช้การสืบค้นข้อมลูผ่าน
เทคโนโลยี และคัดกรองความนา่เช่ือถือของ
ข้อมูลที่นำมาแก้ปญัหา 
 

3. วางแผนและออกแบบ (Plan and 
Develop) ผู้เรียนทำงานร่วมกันเป็นทีม
เพื่ออภิปรายและเลือกวิธีการแก้ปญัหาที่ดี
ที่สุด โดยมีการร่างโครงการและออกแบบ
ช้ินงาน ซึ่งข้ันตอนน้ีต้องอาศัยความคิด
สร้างสรรค์ทางศลิปะ และกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering 
Design) เพื่อสร้างต้นแบบท่ีมีความสวยงาม 
สุนทรียภาพ และมปีระสิทธิภาพ 

วิศวกรรม (E) ใช้การออกแบบเชิง
วิศวกรรมเพื่อร่างแบบ และวางแผนข้ันตอน
การแก้ปัญหาและการทำงานอย่างเป็น
ระบบ 
ศิลปะ (A) ประยุกต์ใช้ความคิดสร้างสรรค์ 
และทฤษฎีทางศิลปะในการออกแบบ
ช้ินงาน รวมถึงคิดนอกกรอบเพื่อหาแนว
ทางแก้ไขใหม่ 
คณิตศาสตร์ (M) ใช้การคำนวณ สัดส่วน 
และทรัพยากรที่จำเป็น 

4. ลงมือปฏิบัติ (Implementation) 
เป็นขั้นท่ีผู้เรยีนลงมือสร้างช้ินงานหรือ
ดำเนินการตามแผนท่ีวางไว้จนเกดิเป็น
ผลผลติที่เป็นรูปธรรม ระหว่างการ
ปฏิบัติงาน ผู้เรียนจะได้พัฒนาทักษะการ
ทำงานเป็นทีม การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า 
และการใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยี 

เทคโนโลยี (T) การใช้เครื่องมือ วัสดุ
อุปกรณ์ ในการทำงาน 
วิศวกรรม (E) ใช้การแก้ปัญหา การทำงาน
อย่างเป็นระบบ และบริหารทรัพยากร 
 

5. ทดสอบ และประเมินผล (Test and 
Evaluate) เมื่อได้ชิ้นงาน 

คณิตศาสตร์ (M) ใช้การคำนวณทาง
คณิตศาสตร์ เก็บข้อมลูวิเคราะหผ์ลลัพธ์ 
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การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงาน กลไกการบูรณาการตามแนวทาง 
สะตีมศึกษา 

หรือต้นแบบแล้ว ผู้เรียนต้องนำไปทดสอบ
ตามเงื่อนไขหรือข้อจำกัดที่ตั้งไว้ เพื่อ
ประเมินวา่สามารถแก้ปัญหาได้จรงิหรือไม่ 
หากพบข้อบกพร่องต้องมีการสะทอ้นคิด 
เพื่อนำไปสู่การปรับปรุงแก้ไขให้ผลงานมี
ประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น 

วิศวกรรม (E) เมื่อเกิดปญัหาหลังการ
ทดสอบ จะใช้การปรบัปรุงผลงาน ซึ่งเป็น
จุดประสงค์หลักของกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม 
 

6. นำเสนอผลลัพธ์ (Present) ขัน้สุดท้าย
คือการนำเสนอผลงานและกระบวนการ
ทำงานต่อสาธารณชน เพื่อสื่อสารสิ่งที่
เรียนรู้ รับฟังข้อเสนอแนะ และแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับผู้อื่น ซึ่งจะช่วยสรา้ง
แรงจูงใจและทำให้ผูเ้รียน 
เกิดความภาคภมูิใจในความสำเร็จของ
ตนเอง 

ศิลปะ (A) การออกแบบการนำเสนอ การ
เล่าเรื่องเพื่อสื่อสาร และใช้ทัศนศิลปในการ
แสดงผลงาน 
เทคโนโลยี (T) การใช้สื่อมัลติมีเดยี หรือ
แฟลตฟอร์มดิจิทัล 
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ภาพที่ 1 การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานตามแนวทางสะตีมศึกษา 
 

บทสรุป  
 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานตามแนวทางสะตีมศึกษาเป็นนวัตกรรมการเรียนรู้
เชิงบูรณาการที่ตอบโจทย์ความท้าทายในศตวรรษที่ 21 ทีมุ่่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่าน
การปฏิบัติมากกว่าการท่องจำ ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดั้งนี้ 1. ระบุปัญหา 2. สำรวจค้นหา 
3. วางแผนและ 4. ลงมือปฏิบัติ 5. ทดสอบ และประเมินผล และ 6. นำเสนอผลลัพธ์ 
กระบวนการนี้ไม่เพียงแต่ช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดขั้นสูง การตั้งคำถาม และการวิเคราะห์
ข้อมูลอย่างเป็นระบบเท่านั้น แต่ยังช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นนวัตกรที่สามารถสร้างนวัตกรรม
เพื่อเพ่ิมมูลค่าของผลผลิตและนำทักษะมาปรับใช้กับการประกอบอาชีพในเศรษฐกิจยุคใหม่ได้
อย่างเหมาะสม ในส่วนของการจัดการเรียนรู้และการพัฒนาครูนั้น การขับเคลื่อนสะตีมศึกษา
ต้องอาศัยความร่วมมือเชิงนโยบายอย่างเป็นระบบเพื่อให้สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน ครูผู้สอนจำเป็นต้องปรับบทบาทจากการเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้มาเป็น
ผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถนำ
ข้อค้นพบที่ได้ไปใช้ในชีวิตประจำวัน ผลที่คาดหวังสูงสุดคือการสร้างประชากรที่มีทั้งความรู้
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ทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ที่เข้มแข็ง ควบคู่ไปกับความฉลาดทางอารมณ์และรสนิยม
ทางศิลปะ ซึ่งจะกลายเป็นรากฐานสำคัญในการเสริมสร้างความสามารถในการแข่งขันของ
ประเทศในระยะยาว   
 

ข้อเสนอแนะ  
จากผลการศึกษา ผูเ้ขียนมีข้อเสนอแนะ ดังน้ี  

1. ระดับครูผู ้สอน ครูควรปรับบทบาทจากผู้สอนเป็น "ผู ้อำนวยความสะดวก" 
(Facilitator) โดยเน้นกระบวนการที่กระตุ้นการคิด การตั้งคำถามปลายเปิดที่เชื่อมโยงกับ
ปรากฏการณ์ธรรมชาติหรือปัญหาในชีวิตจริง เพื ่อกระตุ้นให้ผู ้เรียนอยากหาคำตอบผ่าน
กระบวนการสืบเสาะ 
 2. ระดับโรงเรียน สถานศึกษาควรสนับสนุนโครงสร้างพื้นฐานที่เอื ้อต่อการจัด
กิจกรรม โดยจัดเวลาเรียนแบบต่อเนื่อง 2-3 ชั่วโมงติดต่อกัน เพื่อให้ผู้เรียนมีเวลาเพียงพอ
สำหรับขั้นตอนการสร้างต้นแบบและการทดสอบประเมินผลและส่งเสริมการสร้างชุมชนแห่ง
การเรียนรู้ทางวิชาชีพ ระหว่างครูต่างสาขาวิชา เพื่อร่วมกันออกแบบแผนการสอนบูรณาการ  
 3. ระดับนโยบาย หน่วยงานต้นสังกัดควรจัดโปรแกรมอบรมเชิงปฏิบัติการที่เน้น
การเตรียมความพร้อมสำหรับการทำงานในโลกศตวรรษที่ 21 โดยให้ครูได้ฝึกใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานตามแนวทางสะตีมศึกษาอย่างลึกซึ้ง 
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