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บทคัดย่อ
STEM Education เป็นประเด็นที่หลายประเทศให้ความสนใจ โดยมีการกำ�หนดเป้า

หมายด้านการจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีความรู้และทักษะในสาขา สะเต็ม
ยกตัวอย่างเช่น อังกฤษ ออสเตรเลีย สิงคโปร์ ญี่ปุ่น เกาหลี ตัวอย่างของประเทศที่มีความ
เคลื่อนไหวด้านสะเต็มและสะเต็มศึกษาอย่างชัดเจนคือประเทศสหรัฐอเมริกา โดยกำ�หนดให้ 
สะเต็มเป็นแกนของมาตรฐานการศึกษาที่ประกาศในระดับประเทศ ด้วยการประกาศใช้มาตรฐาน
การศึกษา Next Generation Science Standards (NGSS) ทั้งนี้นโยบายของรัฐบาลกลาง
สหรัฐอเมริกาต้องการให้แต่ละมลรัฐนำ�ไปปฏิบัติมีการกำ�หนดกรอบการดำ�เนินงานครอบคลุมทั้งระบบ  
ตั้งแต่การกำ�หนดนิยามที่ครอบคลุมคำ�ว่า สะเต็ม การกำ�หนดอาชีพในสาขาที่ เ ก่ียวข้องกับ  
สะเต็ม การทำ�วิจัยและพัฒนาจนถึงการป้อนกำ�ลังคนด้านสะเต็มเข้าสู่ภาควิชาชีพ STEAM 
(STEAM Education) เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยบูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี  
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เข้าด้วยกัน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้และสามารถ
นำ�องคค์วามรูท้ีไ่ดไ้ปพฒันาจนเกดิทกัษะในการแกไ้ขปญัหาเฉพาะหนา้และสามารถสรา้งสรรคส์ิง่ใหม่ๆ   
นวัตกรรมใหม่ๆ ไม่ว่าจะเป็นกระบวนการคิด แนวการคิด ในการดำ�เนินชีวิต โดยมีปัจจัยสำ�คัญ 
ในการจัดการเรียนรู้ 3 ส่วน คือ การนำ�เสนอสถานการณ์ การออกแบบอย่างสร้างสรรค์ และการสร้าง
ความจบัใจ ผา่นการเรยีนรูแ้ละสรา้งสรรคผ์ลงานในรปูแบบตา่งๆ ทีส่ง่เสรมิใหผู้เ้รยีนมทีกัษะ สมรรถนะ 
ตลอดจนการบูรณาการการเรียนรู้สู่การใช้ชีวิตในประจำ�วัน ต่อยอดองค์ความรู้ด้วยนวัตกรรมเพื่อการ
พัฒนา และตอบสนองความต้องการที่เปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 
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บทนำ�
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (The 21st 

Century learning) จะแตกต่างจากการเรียนรู้
ในอดีตที่ผ่านมาโดยมีจุดเน้นที่สำ�คัญคือทักษะ
แห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นสิ่งที่จำ�เป็นในการดำ�รง
ชีวิตในชีวิตปัจจุบัน ซึ่งหมายถึงปี ค.ศ. 2001-
ค.ศ.2100 ประกอบด้วยองค์ประกอบหลักที่
แตกต่างกันไปในแต่ละกลุ่มผู้วิจัยหรือสถาบัน
ต่างๆ ที่มีจุดเน้นแตกต่างกันออกไป หน่วยงาน 
หนึ่ งที่ เป็น ท่ียอมรับในระดับนานาชาติคือ  

Partnership for 21st Century learning (2011; 
2015) ได้ให้นิยามว่า ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 
(21st Century skills) หมายถึง ความสามารถ
ของบุคคลในการดำ�รงชีวิตปัจจุบันและอนาคต
โดยเฉพาะในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยกลุ่ม
ทักษะหลัก 3 ด้าน คือ ทักษะการเรียนรู้และ
นวัตกรรม (learning and innovation skills) 
ทกัษะดา้นขอ้มลู สือ่ และเทคโนโลย ี(Information,  
media and technology skills) และทักษะชีวิต
และทักษะในอาชีพ (life and career skills)  

Abstract 
STEM education is an issue that many countries are interested in. It has set goals for 

educational management to develop human resources with knowledge and skills in the field. 
STEM education, for example, England, Australia, Singapore, Japan, Korea. An example of a  
country with a strong focus on STEM and STEM education is the United States. By  
designating the STEM as the core of the educational standards announced at the  
national level. with the promulgation of educational standards STEAM Education Definition 
of STEM and main characteristics of STEM learning activities The US federal policy requires 
that each state to implement a framework that covers the entire system. From defining a  
comprehensive definition of STEM, defining careers in STEM-related fields, conducting  
research and development, to entering the STEM workforce into the professional 
sector. It is a learning management approach by integrating Science, Technology,  
Engineering, Arts, and Mathematics. together by focusing on the learners to create a 
body of knowledge and be able to apply the knowledge gained until they develop skills in  
solving immediate problems and being able to create new things, new innovations whether 
it is a thought process, concept, and way of life. There are three important factors in  
learning management, namely the presentation of the situation, creative design, and  
emotional touch through learning and creating works in various formats that promote  
learners with skills, competencies, and integration of learning. to daily life Expanding  
knowledge with innovations for development and meet the changing needs of the 21st century.
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ในส่วนของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้อง
กับศตวรรษที่ 21 มีลักษณะสำ�คัญ คือ การนำ�
ทกัษะทีส่ำ�คญัมาบรูณาการกบัเน้ือหาวชิาแกน โดย
กลุ่ม Partnership for 21st Century Learning  
ได้นำ�เสนอกรอบการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ท่ี
ควรจะมีการนำ�ทักษะสำ�คัญ ได้แก่ ทักษะการ
เรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะด้านข้อมูล สื่อ และ
เทคโนโลยี และ ทักษะชีวิตและทักษะในอาชีพ
มาบูรณาการในการจัดการเรียนรู้วิชาแกนที่มีการ
เรียนการสอนเดมิ ซึง่วทิยาศาสตรก์เ็ปน็หน่ึงในวชิา
แกนเหล่านั้น ในรายละเอียดของทักษะหลักทั้ง 3 
องค์ประกอบ มีดังนี้

1 . ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 
ประกอบด้วยความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาการ
สื่อสารและทำ�งานร่วมกับคนอื่น

2. ทักษะด้านข้อมูล สื่อ และเทคโนโลยี
ประกอบด้วยทักษะในการจัดระบบและมีการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งหมายความรวมถึง การรู้
ข้อมูล (information literacy) การรู้สื่อ (media  
l i teracy) และการรู้  ไอซีที ( information,  
communications and technology literacy)

3. ทกัษะชวีติและทกัษะในอาชพี ประกอบ
ดว้ยการยดืหยุน่และปรบัตวัการสรา้งสรรค์สิง่ใหม่
และการมีเป้าหมาย ทักษะทางสังคมและความ
เขา้ใจในวฒันธรรมทีแ่ตกต่าง ความมปีระสทิธภิาพ
และความรับผิดชอบในหน้าที่ ความเป็นผู้นำ�และ
รับผิดชอบ

ทศิทางในการจดัการศกึษาใหก้บัประเทศ
ตา่งๆ เพือ่นำ�ไปใชใ้นการจดัการเรยีนการสอนของ
ผูเ้รยีนน้ัน กระทรวงศกึษาธกิารได้นำ�แนวทางและ

ต้นแบบการจัดการเรียนรู้มาใช้พัฒนาหลักสูตร 
พัฒนาและจัดทำ�หลักสูตรการเรียนการสอนให้
สอดคล้องกับความเป็นจริง เตรียมความพร้อม
กับการเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน 
ส่งผลต่อวิถีการดำ�รงชีวิต กรอบความคิดเพื่อการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทักษะสำ�คัญที่เด็กและ
เยาวชน ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม หรือ 
3R และ 4C ซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี้ 3 R ได้แก่ 
Reading (การอ่าน) การเขียน (Writing) และ 
คณิตศาสตร์ (Arithmetic) และ 4 C (Critical 
Thinking-การคิดวิเคราะห์ Communication 
การสื่อสาร Collaboration การร่วมมือ และ 
Creativity ความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงทักษะ
ชีวิตและอาชีพ และทักษะด้านสารสนเทศสื่อ
และเทคโนโลยี และการบริหารจัดการด้านการ
ศึกษาแบบใหม่ สาระวิชาก็มีความสำ�คัญแต่อาจ
ยังไม่เพียงพอสำ�หรับการเรียนรู้เพื่อมีชีวิตในโลก 
ยุคศตวรรษที่ 21 ปัจจุบันการเรียนรู้สาระวิชา  
ควรเป็นการเรียนจากการค้นคว้าเองของผู้เรียน  
โดยครูผู้สอนมีหน้าที่ ช่วยแนะนำ� และช่วย
ออกแบบกิจกรรมที่จะช่วยให้นักเรียนแต่ละคน
สามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ 
ของตนเองได้ สอดคล้องกับ นันทวัน จันทร์กลิ่น  
(2557) ได้กล่าวถึงความสำ�คัญโดยสรุปไว้ว่า  
การกำ�หนดความสำ�คัญและแนวทางในการ
พัฒนาการจัดการศึกษาที่เปลี่ยนแปลงไปตาม
ความเจริญก้าวหน้าทาง วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี การจัดการศึกษาทุกระดับควรมุ่งเน้น 
ให้ ผู้ เรียนเกิดการพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง  
จึงจำ�เป็นต้องบูรณาการทั้งด้านศาสตร์ต่างๆ  
และบูรณาการ ดังภาพที่ 1 
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จากภาพที่ 1 จะเห็นได้ว่า ความรู้ในวิชา
หลักและเน้ือหาประเด็นที่สำ�คัญสำ�หรับศตวรรษ 
ท่ี 21 ไดแ้ก ่ภาษา ศลิปะในการใช้ภาษา ภาษาต่าง
ประเทศ คณิตศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ 
ศิลปะ ภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์ หน้าที่พลเมือง 
และการปกครอง ซึ่งควรครอบคลุมเนื้อหาในสา
ขาใหม่ๆ ที่มีความสำ�คัญต่อการทำ�งานและชุมชน 
จะเห็นไดว้า่สถาบนัการศกึษาไมไ่ด้ใหค้วามสำ�คญั 
ได้แก่ จิตสำ�นึกต่อโลก ความรู้พ้ืนฐานด้านการ
เงิน เศรษฐกิจ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ 
ความรูพ้ืน้ฐานดา้นพลเมอืงและความตระหนกัใน
สขุภาพและสวสัดภิาพ โดยทัง้หมดจะอยูใ่นทกัษะ
ทั้ง 3 ด้านในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ ทักษะชีวิตและ
การทำ�งาน ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม และ
ทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี

“จากอดีตถึงปัจจุบัน วงการการศึกษา
ไทยค่อนข้างจะอยู่ในกรอบเดิมๆ เลยทำ�ให้ไม่
สามารถมีหลักสูตรที่ทันต่อโลกออกมาได้มาก
เพียงพอ คือยังอยู่กับที่ เนื่องจากติดอยู่ในความ
คิดและค่านิยมเก่าๆ ที่ได้รับมาจากสังคมที่มี
มาแต่อดีต อย่างค่านิยมที่คิดว่าต้องสอบเอ็น
ทรานซ์ ตอนหลังก็เปลี่ยนเป็นแอดมิชชันเพ่ือที่
จะเข้ามหาวิทยาลัย ยิ่งในยุคดิจิทัลมันเปลี่ยนเร็ว

มาก พอมีกรอบต่างๆ ทำ�ให้การเปลี่ยนแปลงเกิด
ขึ้นได้ช้า อย่างเช่นหลักสูตรการเรียนการสอน ซึ่ง
อาจารย์บางท่านอาจจะมีหัวคิดทันสมัย แต่บาง
คณะอาจจะไม่รองรับหรือไม่สามารถเข้าถึงได้” 
จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 นี้เป็นการให้ความสำ�คัญกับการ
เรียนหรือการศึกษาตลอดชีวิต ตลอดทั้งมองเห็น
การเรียนรู้ในรูปแบบของการบูรณาการที่แตกต่าง
ไปจากเดิมหรืออาจจะกล่าวได้ว่าแทบจะไม่อยู่ใน
ระบบการศึกษาแบบเดิมๆ อีกต่อไป แต่การเรียน
รู้ในศตวรรษที่ 21 นี้ยังมีรายละเอียดปลีกย่อยที่
ยังต้องศึกษาและวิเคราะห์กันอีกมาก เพราะการ
เรียนรู้ในศตวรรษนี้เป็นเรื่องของการศึกษาที่ไม่มี
พรมแดนและเป็นการเรียนรู้ที่ไม่มีขอบเขต 

STEM Education หน่ึงในเครือ่งมอื 
ปฏิรูปทางการศึกษา

การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของสังคม
ไทย โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านเทคโนโลยีสื่อสาร 
การค้า และการคมนาคมขนส่ง ทำ�ให้หลาย
ประเทศหันมาให้ความสำ�คัญกับการเตรียมคน 
รุน่ใหมใ่หส้ามารถดำ�รงชวิีต และประกอบอาชพีได้
ในสภาพสังคมและเศรษฐกิจที่กำ�ลังเปลี่ยนแปลง

Reading (ก า ร อ าน ) ก า ร เขี ยน  (Writing) แ ล ะ 

ค ณิ ต ศ า ส ต ร  (Arithmetic) แ ล ะ  4  C (Critical 

Thinking - การคิดวิเคราะห Communication การ

สื่อสาร Collaboration การรวมมือ และ Creativity 

ความคิดสรางสรรค รวมถึงทักษะชีวิตและอาชีพ 

และทักษะดานสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี และ

การบริหารจัดการดานการศึกษาแบบใหม สาระวิชา

ก็มีความสําคัญแตอาจยังไมเพียงพอสําหรับการ

เรียนรูเพ่ือมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 ปจจุบันการ

เรียนรูสาระวิชา (Content หรือ Subject Matter) 

ควรเปนการเรียนจากการคนควาเองของผูเรียน โดย

ครูผูสอนมีหนาที่ชวยแนะนํา และชวยออกแบบ

กิจกรรมที่จะชวยให นักเรียนแตละคนสามารถ

ประเมินความกาวหนาของการเรียนรูของตนเองได 

สอดคลอ งกับ  นันทวัน จันทรกลิ่น  (2557) ได

กลาวถึงความสําคัญโดยสรุปไววา การกําหนด

ความสําคัญและแนวทางในการพัฒนาการจัด

การศึกษาที่เปลี่ยนแปลงไปตามความเจริญกาวหนา

ทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี การจัดการศกึษาทุก

ระดับควรมุงเนนใหผูเรียนเกิดการพัฒนาทักษะการ

คิดขั้นสูง จึงจําเปนตองบูรณาการทั้งดานศาสตร 

ตาง ๆ และบูรณาการ ดังภาพที่ 1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 แนวคิดสําคญัในศตวรรษที่ 21 

(ที่มา: วรพจน วงศกิจรุงเรือง และอธิป จิตฤกษ, 2556) 

 

                    

ภาพที่ 1 แนวคิดสำ�คัญในศตวรรษที่ 21
ที่มา: วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง และอธิป จิตฤกษ์, 2556
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ไป ซึ่งการจัดการเรียนรู้รูปแบบบูรณาการตาม
แนวทาง STEM คอืหน่ึงในเครือ่งมอืปฏิรปูทางการ
ศกึษาทีจ่ะชว่ยเพิม่ขดีความสามารถในการแขง่ขนั
ของคนในประเทศให้สูงขึ้น ปัจจุบันอันดับความ
สามารถในการแข่งขันของไทยยังปรับตัวช้าเมื่อ
เทียบกับหลายประเทศ จากปัญหาด้านคุณภาพ
คน คุณภาพของโครงสร้างพื้นฐาน และขาดการ
ลงทุนด้านการวิจัยและพัฒนา ดังนั้นแผนพัฒนา
เศรษฐกจิและสงัคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 12 จงึเน้นการ
ดำ�เนินการในทุกด้านเพ่ือขับเคลื่อน การพัฒนา
ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรมของ
ประเทศ เช่น การพัฒนาผู้ประกอบการให้เป็น 
ผู้ประกอบการทางเทคโนโลยี (Technopreneur) 
การพัฒนาและยกระดับโครงสร้างพื้นฐานให้ตอบ
สนองการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการสร้างและพัฒนาบุคลากรในสาขาสะ
เต็ม และการสนับสนุนการดำ�เนินงานอย่างเป็น
เครือข่ายระหว่างสถาบันวิจัย สถาบันการศึกษา 
ภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาชน/ชุมชน 
ด้วยการส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง 
สะเต็มศึกษา การพัฒนากำ�ลังคนที่มีทักษะด้าน 
สะเตม็ รวมถงึการสง่เสรมิและพัฒนาอาชีพสำ�หรับ
กำ�ลังคนด้าน สะเต็มสำ�หรับกลไกการขับเคลื่อน 
สะเต็ม ศึกษาในประเทศไทยตามแนวนโยบาย
สะเต็มศึกษาแห่งชาติอาศัยเครือข่ายอุดมศึกษา
ในการยกระดับคุณภาพการศึกษา โดยเป็นการ
ปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนการสอนและการวัดผล
ให้สอดคล้องกับแนวทางสะเต็มศึกษา การจัด
เนื้อหาให้เชื่อมโยงกับการประกอบวิชาชีพโดย
ให้ภาคเอกชนเข้ามามีส่วนร่วม รวมถึงการสร้าง
ความตระหนักในการพัฒนาสังคมไทยให้เป็น
สังคมวิทยาศาสตร์ และการกระจายอำ�นาจไปสู่
ท้องถ่ินเพื่อสร้างความย่ังยืนและการมีส่วนร่วม
ของภาค ประชาสังคม

รูปแบบแนวคิดสะเต็มศึกษาไม่เน้นการ
ท่องจำ�ทฤษฎี กฎหรือสูตร แต่ให้ความสำ�คัญกับ
การทำ�ความเข้าใจเนื้อหาวิชาผ่านการปฏิบัติจริง 
ควบคู่กับการพัฒนาทักษะการคิด การตั้งคำ�ถาม 
การแก้ปัญหา การหาข้อมูล และการวิเคราะห์
ข้อมูล ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถนำ�ความรู้ทุก
แขนงมาใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง รวมทั้ง
พัฒนากระบวนการและสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีจะ
เป็นประโยชน์ต่อการดำ�เนินชีวิตและการทำ�งาน 
โดยครูอาจารย์จากหลายสาขาวิชาร่วมมือกันจัด
แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา 5 ประการ ได้แก่ 1) เน้นการบูรณาการ  
2) ช่วยให้นักเรียนสร้างความเชื่อมโยงระหว่าง
เนื้อหาวิชาทั้ง 4 กับชีวิตประจำ�วันและการ
ประกอบอาชีพ 3) เน้นการพัฒนาทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 4) ท้าทายความคิดของนักเรียน 
และ 5) เปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น
และความเข้าใจที่สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา

ก า ร บู ร ณ า ก า ร ภ า ย ใ น ร า ย วิ ช า  
(disciplinary) นักเรียนได้เรียนในเนื้อหาและ 
ฝึกทักษะของแต่ละวิชาสะตีมแยกกัน 

ก า ร บู ร ณ า ก า ร พ หุ วิ ท ย า ก า ร  
(multidisciplinary) คือ นักเรียนได้เรียนเนื้อหา
และฝึกทักษะของแต่ละวิชาของสะตีมแยกกัน
ผ่านหัวข้อหลัก (Theme) โดยการอ้างอิงถึงหัวข้อ
หลักในการสอนทำ�ให้นักเรียนเห็นความเช่ือมโยง
ระหว่างเนื้อหาวิชากับหัวข้อหลัก

ก า ร บู ร ณ า ก า ร ส ห วิ ท ย า ก า ร  
(interdisciplinary) คือ นักเรียนเนื้อหาและ 
ฝึกทกัษะทีม่คีวามสอดคลอ้งกันของวิชาทีเ่ก่ียวข้อง
ร่วมกันผ่านกิจกรรม ช่วยให้นักเรียนได้เห็น 
ความสอดคล้องและสัมพันธ์กันของวิชาเหล่านั้น 
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ก า ร บู ร ณ า ก า ร ข้ า ม วิ ช า  
(transdisciplinary) คือ นอกจากการเรียนรู้ 
เนื้อหาและทักษะของทั้ง 4 วิชาแล้ว นักเรียน
ได้ประยุกต์ความรู้และทักษะเหล่านั้นในการแก้
ปญัหาในชวีติจรงิและสร้างประสบการณก์ารเรียนรู ้
ของตัวเอง

สะตีมศึกษาจึงเป็นการฉีกกฎเกณฑ์ของ
ระบบการศึกษาในอดีต จากเดิมที่เน้นให้เด็ก
เรียนรู้ทฤษฎีก่อนไปสู่การปฏิบัติ ซึ่งเป็นเรื่อง
ยากและใช้เวลานานเกินไป เป็นการเรียนรู้จาก
ตัวอย่างหรือสถานการณ์จริงก่อนจะย้อนกลับไป
หาทฤษฎี ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่สนุกสนาน 
น่าสนใจ และเข้าใจง่ายกว่า และยอมรับกันว่า
เป็นการเรียนเพื่อต่อยอดไปสู่การประยุกต์ ใช้ใน
การทำ�งาน ซึ่งเป็นแนวทางของการสร้างแรงงาน
ที่มีศักยภาพในอนาคต“การนำ�แนวคิดต่างๆ 
ปรับเปลี่ยนแนวทางในการจัดการศึกษาเดิม
นั้น จำ�เป็นอย่างยิ่งที่นักการศึกษา ผู้ที่เกี่ยวข้อง 
ครู อาจารย์ และผู้บริหาร จะต้องวิเคราะห์และ
ทำ�ความเข้าใจอย่างถ่องแท้เพื่อที่จะนำ�ไปใช้ได้
อย่างถูกต้อง การนำ� STEM Education มาใช้ใน
ประเทศไทยก็เช่นเดียวกัน เพ่ือป้องกันมิให้เกิด
ความเขา้ใจคลาดเคลือ่น ซึง่จะกอ่ใหเ้กดิผลกระทบ 
ในการจดัการศกึษาในอนาคต หรอืสง่ผลใหก้ารใช้ 
STEM Education ไม่บรรลุเป้าหมาย” ตัวอย่าง
กิจกรรมที่นำ�แนวคิด STEM มาใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ของนักเรียน คือ ต้องการแก้ปัญหายุง ซึ่ง
เมื่อมียุง หรือหากยุงกัดจะเกิดอาการคัน มีความ
หงุดหงิด ต้องการไล่ยุงไปให้พ้นๆ เราจะสามารถ
สร้างเครื่องดักยุงหรือเครื่องไล่ยุงได้อย่างไร โดย
การเรียนรู้และเข้าใจปัญหา ศึกษาหาความรู้

เกี่ยวกับยุง เช่น ยุงชอบอะไร ไม่ชอบอะไร เรา
สามารถศึกษาหรือจับยุงได้ด้วยวิธีการใดได้บ้าง 
ในข้ันตอนนี้คือการคิดออกมาในกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ วางแผนจัดทำ�ออกมาแสดงผ่านการ
ออกแบบ เขยีนแบบออกมา จากนัน้วางแผนจดัทำ�
อปุกรณห์รอืสรา้งนวตักรรมนัน้ออกมา ทดลองนำ�
มาใช้ว่าทำ�ได้หรือไม่อย่างไร มีข้อแก้ไขปรับปรุง
หรือไม่ นำ�เสนอนวัตกรรมหรือชิ้นงานของเรา ซึ่ง
กระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์ คือ การทำ�งาน
ภายใตเ้งือ่นไขและขอ้จำ�กดั เพือ่ออกแบบสรา้งชิน้
งานให้เกิดการทำ�งานอย่างเหมาะสมที่สุด โดย
ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และคณิตเป็นฐานใน
การคิดและคิดตามความเป็นจริงของการใช้งาน 
โดยใช้วิทยาศาสตร์ เป็นเครื่องช่วยอธิบายปัญหา 
เข้าใจปัญหา ทำ�ไมจึงเป็นเช่นนั้น พื้นฐานความรู้
ในการแกป้ญัหา คณติศาสตร ์เปน็การแสดงความ
สัมพันธ์รูปแบบความสัมพันธ์ เทคโนโลยี เป็น
เครื่องมือมาช่วยในการแก้ไขปัญหา การถ่ายทอด
ความคิด และวิศวกรรม คือการทำ�ออกมาให้เป็น
ชิน้งานจรงิ หรอืวิธกีาร ซึง่ STEM ไมใ่ชก่ารทดลอง
วทิยาศาสตรแ์ตต่อ้งการใหค้ดิสรา้งอะไรบางอยา่ง
ตามเงื่อนไขที่กำ�หนดไว้ (ธีรวัฒน์ ประกอบผล, 
2564) ซึ่งหลักการในการสร้างสรรค์ผลงานหรือ
ผลิตคิดค้นนวัตกรรมใหม่ๆ ในการสร้างสรรค์
ผลงานผ่านกระบวนการคิด โดยใช้แนวคิดสะตีม
ศึกษานั้น มีผู้กล่าวถึงความสำ�คัญไว้ ดังนี้

“เน้นกระบวนการคิดแบบวิทย์ คณิต
คือความสำ�คัญ เทคโนโลยีเป็นครูหรือเครื่องมือ  
การผลติผลงานออกมา คอื วิศวะ ศลิปะคอื เครือ่ง
ช่วยกล่อมเกลาจิตใจ” (ธีรวัฒน์ ประกอบผล,  
2564) 
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จากภาพที่ 2 เมื่อโลกเคลื่อนเข้าสู่ยุค
แห่งการเรียนรู้ซึ่งความสำ�เร็จและความล้มเหลว
ของมนุษยข์ึน้อยูกั่บความสามารถในการนำ�ทกัษะ
ความรู้ ไปสร้างสรรค์ให้เกิดคุณค่าและความแตก
ต่างในขณะเดียวกันต้องสามารถแก้ไขปัญหา
อย่างมีประสิทธิภาพการปฏิรูปการเรียนรู้โดยนำ�
เอาแนวทางสะเต็มศึกษามาปรับใช้จึงเป็นสิ่งที่น่า
สนใจและท้าทายยิ่ง เพราะเป็นแนวทางที่ทำ�ให้ 
เด็กได้พัฒนาการเรียนรู้ ของตนเองตลอดเวลาทั้ง
ในด้านศาสตร์ และศิลป์ รวมถึงมีเสรีภาพในการ
คิดและทดลอง ซึ่งเป็นตัวแปรสำ�คัญที่จะนำ�ไปสู่
การสร้างสรรค์นวัตกรรมต่างๆ ที่เป็นที่ต้องการ
ทั้งในปัจจุบันและอนาคต

 การนำ� STEAM Education เขา้มาใชใ้น
การจัดการเรียนการสอนที่มีการบูรณาการ 5 วิชา 
เขา้ดว้ยกนั คอื วทิยาศาสตร ์(Science) เทคโนโลย ี
(Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) 
ศลิปะ (Art) และคณติศาสตร ์(Mathematics) โดย
รปูแบบการเรยีนการสอนจะเนน้ใหผู้เ้รยีนไดล้งมอื
ปฏบิตัแิละพฒันาทกัษะตา่งๆ โดยจดุมุง่หมายเพือ่
สง่เสรมิใหผู้เ้รยีนมคีวามใครรู่ ้แสวงหาคำ�ตอบดว้ย
ตนเอง และบูรณาการทักษะที่จำ�เป็นมาใช้ในการ
ดำ�เนินชีวิตและเป็นพื้นฐานในการประกอบอาชีพ
ในอนาคต ประกอบด้วย 3 ปัจจัยที่สำ�คัญ คือ  
การนำ�เสนอสถานการณ์ การออกแบบอย่าง
สร้างสรรค์ และการสร้างความจับใจ ผ่านการ

 

จาก STEM to STEAM กับการสรางทักษะในศตวรรษท่ี 21  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 ภาพแสดงความพันธระหวาง STEM + STEAM 

(ที่มา: The knowledge, 2563) 

                

        จากภาพที่ 2 เมื่อโลกเคลื่อนเขาสูยุคแหงการ

เรียนรูซึ่งความสําเร็จและความลมเหลวของมนุษย

ขึ้นอยูกับความสามารถในการนําทักษะความรู ไป

สรางสรรคให เกิดคุณค าและความแตกตางใน

ขณะเดียว กันตองสามารถแกไขปญหาอยาง มี

ประสิทธิภาพการปฏิรูปการเรียนรูโดยนํ า เอา

แนวทางสะเต็มศึกษามาปรับใชจึงเปนสิ่งที่นาสนใจ

และทาทายยิ่ง เพราะเปนแนวทางที่ทําให เด็กได

พัฒนาการเรียนรู ของตนเองตลอดเวลาทั้งในดาน

ศาสตร และศิลป รวมถึงมีเสรีภาพในการคิดและ

ทดลอง ซ่ึ งเปนตัวแปรสํ าคัญที่ จะนําไปสู กา ร

สรางสรรคนวัตกรรมตางๆ ที่เปนที่ตองการทั้งใน

ปจจุบันและอนาคต 

               การนํา STEAM Education เขามาใช

ในการจัดการเรียนการสอนที่มีการบูรณาการ 5 วิชา 

เขาดวยกัน คือ วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศ วกรรมศาสตร  (Engineering) 

ศิลปะ (Art) และคณิตศาสตร (Mathematics) โดย

จาก STEM to STEAM กับการสร้างทักษะในศตวรรษที่ 21 

ภาพที่ 2 ภาพแสดงความพันธ์ระหว่าง STEM + STEAM
ที่มา: The knowledge, 2563
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เรียนรู้และการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่างๆ 
ที่แปลกใหม่ การนำ�ศิลปะมาช่วยในการออกแบบ
และสร้างสรรค์ผลงานหรือองค์ความรู้ให้มีคุณค่า 
ผู้เรียนสามารถนำ�ศิลปะไปใช้เป็นพื้นฐานการ
ต่อยอดเพื่อศึกษาต่อระดับอุดมศึกษา การเลือก
ประกอบอาชีพ หรือสร้างอาชีพใหม่ตามยุคสมัย
ท่ีเปลี่ยนไป ซึ่งในการต่อยอดน้ันพ้ืนฐานการ
ออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ คือ การ
เรียนรู้ศิลปะในเรื่องของรูปร่างรูปทรงที่นักเรียน
สามารถเรยีนรูแ้ละพัฒนาศกัยภาพได้ ซึง่สิง่หลา่นี ้
เป็นสิ่งสำ�คัญยิ่งในศตวรรษที่ 21 สอดคล้องกับ
แผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ยุทธศาสตร์ชาติด้าน
การพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากร
มนษุย ์เปา้หมายการพัฒนาทีส่ำ�คญัคอื เพ่ือพัฒนา
คนในทกุมติิและในทกุช่วงวยัใหเ้ปน็คนดี เกง่ และ
มีคุณภาพ และทักษะที่จำ�เป็นในศตวรรษที่ 21 
คือด้านทักษะชีวิตและอาชีพ มีความยืดหยุ่น รู้จัก 
ปรบัตวั รเิริม่สิง่ใหม ่ใสใ่จดูแลตัวเอง รูจ้กัเขา้สงัคม 
มีนิสัยรักการเรียนรู้และการพัฒนาตนเองอย่าง 
ต่อเน่ืองตลอดชีวิต ผู้สอนต้องจัดการเรียนรู้ 
ที่หลากหลาย เนื่องจากแนวคิดการศึกษาไม่
เคยหยุดนิ่งกับที่  แนวคิดสตีมศึกษาเกิดจาก
กระบวนการพัฒนาแนวคิดการจัดการเรียนรู้ 
มุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้โดยบูรณาการในวิชา
ต่างๆ เข้าด้วยกัน เน้นการส่งเสริมให้เกิดความ
คิดสร้างสรรค์เพื่อหาวิธีการหรือกระบวนการ
ใหม่ๆ และนำ�ไปประยุกต์ต่อให้เกิดประโยชน์ 
ต่อการศึกษา (Fioriello, 2010) 

ด้านรูปแบบและโครงสร้างของสะตีม
ศึกษานั้น Yakman (2008) ได้ศึกษาและ
พัฒนารูปแบบทางการศึกษาที่ รวมเอาวิชา
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ซึ่งเคยสอนเป็นรายวิชา
เด่ียวๆ มาอยู่ในกรอบเดียวกันที่มีการวางแผน

หลักสูตรอย่างบูรณาการ เป้าหมายของการ
ศึกษานี้ คือ การหาวิธีที่จะจัดประเภทอย่าง 
กว้างๆ ของทุกสาขาวิชาที่สอน ให้มาอยู่ใน
โครงสรา้งเดยีวกนัจะชว่ยใหน้กัเรยีนเขา้ใจถงึความ
สมัพนัธข์องแตล่ะสาขาวิชา ซึง่จะตอบสนองความ
ต้องการของเด็กที่จะได้เรียนรู้ทักษะในทุกสาขา
วิชาอันจะทำ�ให้เป็นผู้รอบรู้ในที่สุด เป้าหมายอีก
อยา่งหนึง่ คอื เพือ่พฒันาโครงสรา้งทางวชิาการ ผล
ของการค้นคว้านี้ได้อธิบายรายละเอียดของแต่ละ
สาขาวิชาว่าเก่ียวข้องกับเรื่องใดบ้างประกอบด้วย 
 1) วิทยาศาสตร์ 2) เทคโนโลยี 3) วิศวกรรม  
4) คณิตศาสตร์ และ 5) ศิลปะ หลักการสอน
ที่แนะนําคือยังคงใช้วิธีการสอนของแต่ละสาขา
วิชาแบบเดิมแต่จะค้นหาข้อเชื่อมโยงกัน ซึ่งพบ
ว่าคณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานที่สำ�คัญของสาขาวิชา
อ่ืนๆ แม้กระท่ังการเรียนภาษาซึ่งภาษานี้เองเป็น
วิชาที่สำ�คัญอันดับสองรองลงมาในการส่งเสริม
โครงสร้างของสาขาวิชาอ่ืนๆ โดยใช้คณิตศาสตร์
เป็นพื้นฐานในการสอนข้ามขอบเขตของสาขา
วิชาอื่นได้ และยังเป็นเครือข่ายทั้งภาคปฏิบัติและ
ทฤษฎีในการทำ�งานร่วมกันกับวิชาอื่นๆ และใน
ฐานะเป็นวิชาเดี่ยวๆ สามารถอธิบายด้วยภาพ 
The STEAM Pyramid 

การใช้วิธีการสอนตามแนวสะตีมศึกษา
เปน็การเปลีย่นกระบวนทศันใ์หมข่องประเทศไทย
จากปรชัญาการศกึษาแบบดัง้เดมิซึง่อยูบ่นพืน้ฐาน
ของคะแนนและการสอบ ไปสู่การเรียนการสอนที่
มีความเหมาะกับสมัยใหม่มากข้ึน โดยมุ่งเน้นไป
ที่คุณค่าของกระบวนการเรียนรู้เท่าเทียมกับผล
ของการเรียนรู้ ซึ่งมีสาระสำ�คัญอยู่ที่การกล้าที่จะ
ให้นักเรียนลองผิดลองถูก ทดลองหลายความคิด 
รับฟังความคิดเห็นอ่ืนที่อาจเป็นทางเลือกใหม่ 
และสร้างฐานความรู้ที่สามารถนําไปใช้ได้จริงใน
ชีวิตมากกว่าการสอบในชั้นเรียนอย่างไรก็ตาม
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เนือ่งจากสะตีมศกึษาตอ้งเช่ือมโยงวชิาการกบัโลก
แหง่ความเปน็จรงิ ดังนัน้เพ่ือใหส้ามารถใช้แนวการ
สอนแบบสะตีมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพใน
ระบบการศึกษาไทย จึงต้องมีการปรับสามด้าน
ด้วยกันตามแนวคิดที่ใช้กับสะเต็มศึกษา ได้แก่ 1) 
ด้านหลักสูตรจะต้องเน้นการบูรณาการระหว่าง
วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technol-
ogy) วิศวกรรม (Engineering) เพ่ิมเติมเรื่อง
ศิลปะ (Art) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) 
เป็นสะตีม (STEAM) นอกจากสาระความรู้แล้ว 

หลกัสตูรยงัตอ้งเนน้ทกัษะการคดิและการประยกุต์
ใช้แก้ปัญหาและสร้างนวัตกรรมเพื่อเพิ่มขีดความ
สามารถในการแข่งขัน 2) ด้านครูผู้สอน ต้องมี
การพัฒนาครูและอาจารย์ให้สามารถสอนในแนว
สะตีมศึกษาได้ 3) ด้านการประเมิน ต้องปรับการ
ประเมินผลการเรียนที่รวมสาระและทักษะทาง
สะตีม

STEAM กับแนวคิดกิจกรรมการเรียนการ
สอนศิลปะ

เปนเครือขายทั้งภาคปฏิบัติและทฤษฎีในการทํางาน

รวมกันกับวิชาอ่ืน ๆ และในฐานะเปนวิชาเดี่ยว ๆ 

สามารถอธิบายดวยภาพ The STEAM Pyramid   

             การใชวิธีการสอนตามแนวสะตีมศึกษา

เปนการเปลี่ยนกระบวนทัศนใหมของประเทศไทย

จากปรัชญาการศึกษาแบบด้ังเดิมซึ่งอยูบนพ้ืนฐาน

ของคะแนนและการสอบ ไปสูการเรียนการสอนที่มี

ความเหมาะกับสมัยใหมมากขึ้น โดยมุงเนนไปที่

คุณคาของกระบวนการเรียนรูเทาเทียมกับผลของ

การเรียนรู ซึ่งมีสาระสําคัญอยูที่การกลาที่จะให

นักเรียนลองผิดลองถูก ทดลองหลายความคิด รับฟง

ความคิดเห็นอ่ืนที่อาจเปนทางเลือกใหม และสราง

ฐานความรูที่สามารถนําไปใชไดจริงในชีวิตมากกวา

การสอบในชั้นเรียนอยางไรก็ตามเน่ืองจากสะตีม

ศึกษาตองเชื่อมโยงวิชาการกับโลกแหงความเปนจริง 

ดังน้ันเพ่ือใหสามารถใชแนวการสอนแบบสะตีม

ศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพในระบบการศึกษาไทย 

จึงตองมีการปรับสามดานดวยกันตามแนวคิดที่ใชกับ

สะเต็มศึกษา ไดแก 1) ดานหลักสูตรจะตองเนน

การบูรณาการระหวางวิทยาศาสตร  (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineering) 

เพ่ิ ม เติ ม เรื่ อ ง ศิ ล ป ะ  (Art) แ ล ะค ณิ ตศ า ส ต ร 

(Mathematics) เปนสะตีม (STEAM) นอกจากสาระ

ความรูแลว หลักสูตรยังตองเนนทักษะการคิดและ

การประยุกตใชแกปญหาและสรางนวตักรรมเพื่อเพ่ิม

ขีดความสามารถในการแขงขัน 2) ดานครูผูสอน 

ตองมีการพัฒนาครูและอาจารยใหสามารถสอนใน

แนวสะตีมศึกษาได 3) ดานการประเมิน ตองปรับ

การประเมินผลการเรียนที่รวมสาระและทักษะทาง

สะตีม 

 

STEAM กับแนวคิดกิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 Introducing Teaching STEAM as an Educational Framework in Korea
(ที่มา: Yakman, 2011)

จากภาพที่ 3 ศิลปะ (Arts) ในที่นี้อาจ
จะครอบคลุมถึง การสื่อสาร การสร้างความ
เข้าใจ แนวคิด ทัศนคติ ในด้านศิลปะสาขาทัศน
ศิลป์ การเคลื่อนไหวของร่างกาย นาฏยศิลป์ การ
ละคร การแสดง การประดิษฐ์ ภาษา วรรณกรรม 
รวมทัง้การศกึษา ประวตัศิาสตร ์ปรชัญา จติวทิยา 
สุนทรียศาสตร์ ศิลปะและวัฒนธรรม การนำ�เอา

ศลิปะ (Arts) เขา้มารวมกบัหลกัสตูร โดยการปรบั
สะเต็ม (STEM) ให้เป็น สะตีม (STEAM) เพื่อให้
นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ สามารถวิเคราะห์
เชิงลึกได้ สามารถสร้างสรรค์ผลงานออกมาในรูป
แบบบูรณาการได้ 

 การออกแบบกจิกรรมศลิปะสิง่ทีส่ำ�คญัที่
ผูส้อนตอ้งคำ�นงึถงึ อนัดบัแรก คอื พฒันาการการ
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รับรู/้พฒันาการทางศลิปะ/พัฒนาการการเรยีนรู/้
พัฒนาการทางด้านสังคมของผู้เรียน อันดับสอง 
คือ แนวคิดในการจัดกิจกรรมศิลปะ ซึ่งเป็นสิ่งที่
ท้าทายสำ�หรบัผูส้อนและผูเ้รยีนในการเรยีนรูห้ลกั
การจดัองคป์ระกอบศลิป ์ทศันธาต ุประวตัศิาสตร ์
สุนทรียศาสตร์ และการใช้วัสดุ อุปกรณ์ เทคนิค
ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ซึ่งสาระสำ�คัญใน
การจัดกิจกรรมศิลปะสำ�หรับผู้เรียน คือ กิจกรรม
ศิลปะท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถค้นหาคำ�ตอบ 
เชื่อมโยง ประยุกต์ใช้และสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ
ที่ได้จากการเรียนรู้ 

การนำ�แนวคิดท่ีจะเช่ือมโยงในการสอน
ศิลปะท่ีนำ�เสนอจะเป็นแนวคิดกว้างๆ ในการส่ง
เสริมผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้จากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ศิลปะทั้งในระยะสั้น และในระยะยาว 
ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับการเน้นย้ำ�ในสาระที่ผู้สอนต้องการ
ใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูจ้ากกระบวนการทางศลิปะ  
โดยกิจกรรมศิลปะนั้น เป็นสิ่งสำ�คัญที่อยู่รอบตัว
อยู่ในชีวิตประจำ�วัน ดังน้ันการที่จะจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ ผู้สอน
ควรมีหลักและแนวคิดในการจัดการเรียนรู้
ศิลปะ ซ่ึงหลักแนวคิดการสอนศิลปะที่สำ�คัญคือ 
แนวคิดทฤษฎีศิลปศึกษาที่ได้รับการพัฒนาจาก
สถาบันศิลปะเกตตี้ ประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่ง
ในช่วงปี ค.ศ. 1800-1900 ได้ให้ทุนนักวิชาการ
ทางด้านศิลปศึกษาทำ�การวิจัยเกี่ยวกับหลัก
การจัดการเรียนการสอนและการเรียนรู้ ด้าน
ศิลปะ ผลการวิจัยต่างๆ ทำ�ให้เกิดแนวคิดเรื่อง 
ศิลปศึกษา (Discipline Based Arts Educa-
tion: DBAE) ที่เน้นการจัดการเรียนการสอนและ
การเรียนรู้ตามหลักการทฤษฎีต่างๆ 4 แกน คือ  
1) แกนศิลปะปฏิบัติ 2) แกนประวัติศาสตร์ศิลป์  
3) แกนศิลปะวิจารณ์ และ 4) แกนสุนทรียศาสตร์ 
แนวคิดดังกล่าวได้พัฒนาจนถึงปัจจุบันและ

ได้มีการรวมศาสตร์ทางศิลปะให้มีความเป็น
อันหนึ่งอันเดียวกันมากขึ้น ได้แก่ ทัศนศิลป์  
ดนตรี และการแสดง (นาฏศิลป์) มาบูรณาการ 
กันโดยใช้คำ�ว่า ART เติม “S” เป็น “Arts  
Education” โดยท่ีจัดการเรียนรู้หรือออกแบบ
กิจกรรมศิลปะในแนวบูรณาการ (Integrated) 
และมุ่งเน้นการออกแบบกิจกรรมศิลปะที่สิ่งเสริม
ประสบการณ์ทางสุนทรียศาสตร์ การคิด การแก้
ปัญหา การค้นพบด้วยตนเอง สร้างแรงบันดาล
ใจในการอยากเรียนรู้  พร้อมสร้างสรรค์งาน
ศิลปะ ซึ่ง “หัวใจของการสอนศิลปะ คือ การสร้าง
ประสบการณก์ารรบัรูท้างสนุทรยีะ และสง่เสรมิให้
ผู้เรียนสามารถถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นผล
งานไดอ้ยา่งสรา้งสรรคผ์ลงานศลิปะตามศกัยภาพ
ของตนเอง” 

เนื้อหาในการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ศิลปะ

การออกแบบกิจกรรมการรเรียนการ
สอนในวิชาศิลปะมีขอบข่ายทางด้านเนื้อหาสาระ
ที่เกี่ยวข้องในชีวิตของผู้เรียน ดังนี้ 

1) งานสถาปัตยกรรม/บริเวณ ที่ว่าง  
2) สภาพแวดลอ้ม 3) ศลิปะทอ้งถิน่ 4) ความงาม
ในธรรมชาติ 5)วัฒนธรรมที่ได้รับความนิยม 6) 
คตนิยิมหรอืทศันคตใินเรือ่งตา่งๆ และการยอมรบั
ความคิดเห็นของผู้อื่นที่สามารถเชื่อมโยงบูรณา
การสู่กิจกรรมศิลปะ เป็นต้น

จากเนื้อหาขอบข่ายการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ศิลปะสามารถเชื่อมโยงในการจัดการ
เรียนรู้ในกลุ่มสาระที่เก่ียวข้องกับองค์ความรู้ด้าน
ต่างๆ เช่น ด้านมนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และ
วิทยาศาสตร์ ศิลปะจะทำ�หน้าที่เป็นตัวเช่ือมโยง
การสร้างสรรค์จากความรู้ที่เป็นนามธรรมที่มอง
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เห็นหรือจับต้องได้ การนำ�ความคิดมาสร้างสรรค์
เปน็ผลงาน ซ่ึงจะเปน็จดุเริม่ตน้ของการสรา้งสรรค์
และพัฒนาสิ่งใหม่หรือนวัตกรรม นำ�มาสู่แนวคิด
การใช้ศิลปะในการจัดการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์
นำ�ไปสู่แนวคิด STEAM Education 

Yakman (2008) ได้นำ�เสนอกรอบ
แนวคิด STEAM หรือ ปิรามิด STEAM ซึ่งแบ่ง
ระดบัขัน้ของเนือ้หา และรปูแบบการใช้ไดด้งันี ้คือ 

ขั้นที่ 1 จะเป็นเน้ือหาสาระท่ีเฉพาะ
เจาะจง ต่อมาจะเป็นการศึกษาที่ อยู่หลั ง
มัธยมศึกษาท่ีจะเฉพาะทางมากกว่าทุกลำ�ดับขั้น
นของปิรามิด 

ขั้นที่ 2 เป็นกลุ่มองค์ความรู้ที่แบ่งตาม
ศาสตร์ เป็นการศึกษาขั้นพ้ืนฐานของศาสตร์ใน
แต่ละศาสตร์จะเป็นการศึกษาเน้นพื้นฐานของ
ศาสตร์เหมาะสมสำ�หรับช่วงชั้นมัธยมศึกษา

ขั้นที่ 3 เป็นการเรียนรู้แบบสหสาขาวิชา 
เป็นการศึกษาข้ันที่มุ่งเน้นวิทยาศาสตร์ในเชิงการ
ใช้แนวคิด STEAM เพ่ือสร้างผลงานโดยที่แยก
ศิลปศาสตร์ออกอย่างชัดเจนหรือเป็นตัวเสริม
แนวคิดหลัก ซึ่งมักจะจัดกิจกรรมโดยการผ่านการ
กำ�หนดหัวเรื่อง/หรือโปรเจค 

ขั้นที่ 4 บูรณาการ เป็นการเชื่อมโยง
ศาสตรท้ั์งแนวคดิของ STEM และArts เขา้ด้วยกนั
โดยผา่นการลงมอืทำ�เปน็ผลงานหรอืเปน็หัวเรือ่งที่
ได้รับมอบหมาย เป็นการบูรณาการเนื้อหาสาระ
และวิธีสอนให้ Arts มีบทบาทไม่ยิ่งหย่อนไปกว่า 
STEM ซ่ึงสามาถสง่เสรมิใหผู้เ้รยีนมองเหน็ภาพใน
เชิงองค์รวมของสิ่งที่มีอยู่ ซึ่งเหมาะสำ�หรับผู้เรียน
ในระดับประถมไปจนถึงมัธยมศึกษา

ขัน้ที ่5 การศกึษาแบบองคร์วมตลอดชวิีต 
เป็นขั้นที่มุ่งเน้นแนวคิดการเรียนรู้ของคนทุกเพศ
ทุกวัยที่สามารถเรียนรู้แบบองค์รวมได้ด้วยตัวเอง 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
ในโรงเรียนทั่วโลกโดยได้มีการใช้อย่างแพร่หลาย 

โ ด ย เ ฉ พ า ะ อ ย่ า ง ยิ่ ง ใ น ป ร ะ เ ท ศ
สหรัฐอเมริกา และประเทศสาธารณรัฐเกาหลี ซึ่ง
ประสบความสำ�เร็จในการจัดการศึกษาแนวทาง
การจัดการเรียนรู้แนว STEAM เป็นอย่างดีที่ใหผู้
เรียนได้เรียนรู้จากการทำ�งานในบริบทและสภาพ
แวดล้อมของผู้เรียน เป็นการส่งเสริมทางด้าน
ความคิด ความสามารถที่หลากหลาย สามารถ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้หลากหลายวิธี มุ่งสู่การ
มีวิชาการและทักษะการใช้ชีวิตควบคู่กันไปใน
ความเป็นมาตรฐาน การเรียนรู้จักของจริง การ
ค้นหาสืบค้นเรียนรู้จากสภาพแวดล้อมและสิ่ง
ใกล้ตัวในประเทศเกาหลี “สตีมศึกษา” กำ�หนด
แนวทางการจัดการศึกษาไว้ ไม่เพียงแค่นำ�สาระ
วิทยาศาสตร์และศิลปะมาใช้สอนด้วยกันเท่านั้น 
แต่กำ�หนดแนวทางการศึกษาไว้เป็นวัตถุปะสงค์
ว่า เพื่อใช้ศิลปะมาส่งเสริมการรับรู้ความสามารถ 
ความเชื่อใจ และความสนใจในวิทยาศาสตร์ของ 
ผู้เรียนให้มากยิ่งขึ้น 

ปจัจยัพืน้ฐาน STEAM คอื การออกแบบ
สร้างสรรค์และการสร้างความจับใจ เป็นการจัด
ประสบการณ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองอยู่บน
พื้นฐานความรู้ กระบวนการ ธรรมชาติที่หลาก
หลายของวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีประยกุตใ์ช้
โดยมปีจัจยัสำ�คญัในการนำ�แนวคดิ STEAM ไปใช้
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ บริบท การออกแบบ และ
การสร้างความจับใจ ดังภาพที่ 4
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จากภาพที่ 4 ขั้นแรก การนำ�เสนอสภาพ
ปญัหาบรบิทเชือ่มโยงกบัชีวติจรงิ หรอืสถานการณ์
ที่เป็นปัญหาปัจจุบันที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับผู้เรียน 
หรือที่เกิดขึ้นบนโลก เพ่ือให้มีข้อมูลเบื้องต้น
สำ�หรับการคิดขั้นต้น เช่น เข้าใจหรือวิเคราะห์ 
พบประเด็นปัญหาที่เป็นสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง
ระหว่างการจัดการเรียนการสอน โดยผู้เรียนร่วม
กนัคดิหาทางพฒันาหรอืแกไ้ขปญัหา หรอืตอ้งการ
ค้นหาในเชิงการสร้างสรรค์ 

ข้ันสอง การออกแบบสร้างสรรค์เพื่อแก้
ปญัหาสถานการณ ์เพือ่สง่เสรมิใหผู้เ้รยีนไดฝ้กึคดิ
อย่างอิสระ โดยมีจุดมุ่งหมายสำ�คัญไม่เพียงแต่จะ
พฒันาความคดิสรา้งสรรค์ แตยั่งมุง่เนน้ทกัษะการ
สือ่สาร การเรยีนรูร้ว่มกนัแลกเปลีย่นความคดิเหน็
ของกันและกัน กระบวนการออกแบบสร้างสรรค์

หรอืหาแนวทางในการแกไ้ขปญัหา โดยเริม่ตน้จาก
ผูเ้รยีนตดัสนิใจในความเปน็จรงิ คณุคา่ และความ
ต้องการจำ�เป็นในสถานการณ์นั้นๆ ซึ่งสิ่งเหล่านี้
จะต้องเกิดขึ้นเองจากตัวผู้เรียน

ขั้นสุดท้าย การสร้างความรู้สึกจับใจ อัน
นับเป็นขั้นขยายสิ่งที่ค้นพบ โดยเน้นเจตคติต่อ
สิ่งที่เรียนรู้ ผ่านการลงมือทำ�ที่ผ่านกระบวนการ
ประสบการณ์ในการค้นหาจากสถานการณ์ที่ได้
เรยีนรู ้ในขัน้นีช้ว่ยใหผู้เ้รยีนไดพ้ฒันาการรบัรู ้การ
แสดงออกและการเหน็อกเหน็ใจผูอ้ืน่ ซึง่การสรา้ง
เจตคตทิีด่ตีอ่การเรยีนรูก้ารคน้หา การไดล้งมอืทำ�
จริง ซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสนใจใน
วิทยาศาสตร์อีกทางหนึ่ง

ดังนั้น การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education ตอ้งมวีธิกีารดำ�เนนิการ ดงันี้

             ขั้นที่ 5 การศึกษาแบบองครวมตลอดชีวิต 

เปนขั้นที่มุงเนนแนวคิดการเรียนรูของคนทุกเพศทุก

วัยที่สามารถเรียนรูแบบองครวมไดดวยตัว เอง  

(Life-long Holistic) 

             การจัดการเรียนรูตามแนวคิด STEAM ใน

โรงเรียนทั่วโลกโดยไดมีการใชอยางแพรหลาย  

โดยเฉพาะอยางย่ิงในประเทศสหรัฐอเมริกา และ

ประเทศสาธารณรัฐเกาหลี ซึ่งประสบความสําเร็จใน

การจัดการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรูแนว 

STEAM เปนอยางดีที่ใหผู เรียนไดเรียนรูจากการ

ทํางานในบริบทและสภาพแวดลอมของผูเรียน เปน

การสงเสริมทางดานความคิด ความสามารถที่

หลากหลาย สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรูได

หลากหลายวิธี มุงสูการมีวิชาการและทักษะการใช

ชีวิตควบคูกันไปในความเปนมาตรฐาน การเรียนรูจัก

ของจริง การคนหาสืบคนเรียนรูจากสภาพแวดลอม

และสิ่ งใกลตัวในประเทศเกาหลี “สตีมศึกษา” 

(STEAM Education) กํ าห น ดแ น วท า งก าร จั ด

การศึกษาไว ไมเพียงแคนําสาระวิทยาศาสตรและ

ศิลปะมาใชสอนดวยกันเทาน้ัน แตกําหนดแนวทาง

การศึกษาไวเปนวัตถุปะสงควา เพื่อใชศิลปะมา

สงเสริมการรับรูความสามารถ ความเชื่อใจ และ

ความสนใจในวิทยาศาสตรของผูเรียนใหมากย่ิงขึ้น  

              ปจจัยพ้ืนฐาน STEAM คือ การออกแบบ

สรางสรรคและการสรางความจับใจ เปนการจัด

ประสบการณสงเสริมการเรียนรูดวยตนเองอยูบนพ้ืน

ฐานความรู กระบวนการ ธรรมชาติที่หลากหลาย

ของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ประยุกตใชโดยมี

ปจจัยสําคัญในการนําแนวคิด STEAM ไปใชจัด

กิจกรรมการเรียนรู บริบท (Context) การออกแบบ 

(Creative Design) แ ล ะก า ร ส ร า ง ค ว า ม จั บ ใจ 

(Emotional Touch)  ดั ง ภ า พ ที่  4

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

              

  

ภาพที่ 4 แนวคิดที่สำ�คัญในการนำ� STEM มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน
ที่มา: วิสูตร โพธิ์เงิน, 2561

จากภาพกระบวนการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education มีรายละเอียดดังนี้ 

1) ระบุปัญหา (Identify a challenge) 

โดยผู้สอนต้องกำ�หนดปัญหา และผู้เรียนต้อง
ทำ�ความเข้าใจปัญหา เพื่อหาวิธีการหรือสร้าง
นวัตกรรมในการแก้ไขปัญหา

ระบุปัญหา	 รวบรวมข้อมูล		  ทดลอง ประเมิน	 นำ�เสนอออกแบบ
วางแผนการพัฒนา
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2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 
(Review literatures) เป็นการรวบรวมข้อมูล
และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหามาวิเคราะห์และ
สังเคราะห์ เพื่อพิจารณาแนวทาง แนวคิดหรือ 
วิธีการที่เหมาะสม

3) ออกแบบ วางแผน และพัฒนา  
(design, plan and develop) เป็นขั้นตอนการ
ดำ�เนินการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา กำ�หนดขั้น
ตอนการดำ�เนินการ เป้าหมาย ระยะเวลาดำ�เนิน
การ พร้อมกระบวนการทดสอบแนวคิด

4) ทดลองและประเมินผล (test and 
evaluate) เปน็ขัน้ตอนทดสอบและประเมนิผลงาน
เพื่อแก้ปัญหา โดยผลที่ได้อาจถูกนำ�มาปรับปรุง
และพัฒนาผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพในการแก้
ปัญหา

5) การนำ�เสนอผลงาน (present the 
creation) เป็นขั้นตอนการนำ�เสนอผลงาน โดย
ตอ้งออกแบบวธิกีารนำ�เสนอขอ้มลูทีเ่ขา้ใจง่าย นา่
สนใจ เพือ่ให้เกดิการผลติหรอืใช้งานในอนาคตตอ่
สังคมต่อไป

ตัวอย่าง แนวทางการออกแบบกิจกรรม
การเรียนการสอนศิลปะตามแนวคิด STEAM 
Education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีหลักสำ�คัญที่
สังเคราะห์ได้ 4 ประเด็น ดังนี้ คือ 

1) การบูรณาการ ซึ่งจะเป็นการเช่ือม
โยงสอดประสานในเรื่องของความรู้/เนื้อหา 
กระบวนการ รวมถึงเจตคติ ของ STEAM  
Education

2) ความหลากหลาย การจดักจิกรรมการ
เรียนรู้เน้นการสร้างประสบการณ์ และยิ่งมีความ
หลากหลายทำ�ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ และได้มีมวล
ประสบการณ์ ความรู้ที่สามารถเอาไปประยุกต์
ใช้ได้

3) ความลึก การลงลึกในองค์ความรู้ที่มี
ความจำ�เปน็ และทีส่นใจของผูเ้รยีนจะเปน็พืน้ฐาน
ที่สำ�คัญในการต่อยอดสร้างสรรค์ต่อไป

4) ความเป็นพลวัต ต้องคำ�นึงถึ ง
ความเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมรอบตัว
ไม่ว่าจะเป็นเรื่องนวัตกรรมเทคโนโลยี สภาพ
เศรษฐกิจ และสังคมทั้งในและต่างประเทศ ซึ่ง
สิ่งที่ขาดไม่ได้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
การสร้างสรรค์ คือ หลักและแนวคิดทฤษฎี
ศิลปศึกษา DBAE (Discipline Based Arts  
Education: DBAE) ประกอบดว้ย 4 แกน ทีน่ำ�มา
ใช้ในการออกแบบกิจกรรมและขอบข่ายการสอน
ศิลปะ โดยที่ไม่จำ�เป็นต้องเฉพาะทางทัศนศิลป์ 
ดนตรี นาฏศิลป์ แต่ยังรวมไปถึงศาสตร์ทางภาษา 
มนุษยศาสตร์ และสังคมศาสตร์อีกด้วย

ตัวอย่างรูปแบบกิจกรรมการสอนศิลปะ 
การปูพื้นในเรื่องแนวคิด STEAM โดยโฟกัสไปที่  
ตัว A ย่อของ ART ที่เพิ่มมาว่า มีความจำ�เป็นใน
ฐานะทักษะใหม่ที่เด็ก Gen Z หรือเด็กรุ่นใหม่ใน
ระดบัมธัยมศกึษาในประเทศไทยตอ้งเรยีนรู ้(วสิตูร  
โพธิ์เงิน, 2561) กล่าวว่า “STEAM เป็นแนวทาง
การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการที่นำ�ศิลปะมา
บูรณาการกับการจัดการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ ปัจจัย
สำ�คัญในการนำ�แนวคิด STEAM มาใช้ในการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้ คือ บริบท การออกแบบ
สร้างสรรค์ และการสร้างความจับใจ ในการ
ออกแบบกิจกรรมสร้างสรรค์ สิ่งสำ�คัญในการ
ออกแบบกจิกรรมการเรยีนทีส่ำ�คญั 4 ประเดน็ คอื 
หนึ่ง การบูรณาการ สอง ความหลากหลาย สาม 
ความลึก และสี่ ความเป็นพลวัต” 

กิจกรรมการเรียนรู้ การสร้างสรรค์
ศิลปะตามแนวคิด STEAM ข้างต้นนั้น เป็น
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ตัวอย่างที่แสดงให้เห็นผลของการนำ� STEAM 
มาใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการแก้ 
ปัญหาเป็นฐานร่วมด้วย ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ
จริงในการแก้ไขปัญหากับสิ่งที่เกิดขึ้น ส่งเสริมการ
วเิคราะห์ สงัเคราะห ์ประเมนิคา่ และการสรา้งสรรค ์
โดยมอีงคค์วามรูค้วามเขา้ใจกบัสิง่ทีเ่กีย่วขอ้งผา่น
การเรียนรู้ตามแนวคิด STEM เพื่อค้นหาคำ�ตอบ 
แนวทางการแก้ไขปัญหา หรือผลงานสร้างสรรค์
ที่เป็นกระบวนการออกแบบ ซึ่งเป็นการเรียนรู้ 
ทีบ่รูณาการสอดคลอ้งกบัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ี
วิศวกรรม คณิตศาสตร์ โดยศิลปะเป็นสื่อกลาง
ในการสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรมและ
อาจสามารถแก้ไขปัญหาได้จริง ซึ่งสร้างความ
ภมูใิจใหก้บัผูเ้รยีนได้เห็นถงึความสำ�คญัของความรู ้
ทางวิทยาศาสตร์กับชีวิตจริง สร้างแรงจูงใจ และ
แรงบันดาลใจในการอยากเรียนวิทยาศาสตร์ของ
ผู้เรียน จากตัวอย่างตารางธาตุสิ่งที่เกิดขึ้นกับตัว 
ผู้เรยีน คอื ความรู ้ความเขา้ใจในตวัธาตแุละเช่ือม
โยงกบัชวีติจรงิ ผนวกกบัจนิตนาการถา่ยทอดออก
มาเป็นรูปแบบงานออกแบบธาตุที่มีคาแรคเตอร์ 
(Character) บนฐานความรู้ และสามารถสื่อสาร
กับผูอ้ืน่ไดง้า่ย และสนุกกบัการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์
และรายวิชาศิลปะ 

บทสรุป
การศึกษาที่ มุ่ ง เน้นการ เรี ยนรู้ ด้ วย  

สะเต็มศึกษาหรือที่ เรารู้ จักกันดีว่า STEM  
ดั งความหมายที่ ได้กล่าวในข้างต้นแล้วนั้น  
ในต่างประเทศเองก็ไม่ต่างกันมากนัก หลายๆ 
ประเทศท่ัวโลกมีรูปแบบการจัดการศึกษาที่
มุ่งเน้นทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ผสม
ผสานกับเทคโนโลยีสมัยใหม่แต่ยังคงอยู่ภาย
ใต้กรอบและนโยบายของประเทศนั้นๆ บน
พื้นฐานของ STEM จึงก่อให้เกิดคำ�ใหม่ๆ ที่

มีนิยามความหมายแตกต่างกันออกไป เช่น 
STEAM ยอ่มาจาก (S=Science,T=Technology, 
E=Engineering, A=Art, M=Mathematics) 
การเพิ่ม A=Art หรือศิลปะ เข้ามาเพื่อทำ�ให้
การศึกษาแบบสะเต็มมีความอ่อนโยนโดย
อาศัยหลักทางศิลปะมาช่วยกล่อมเกลาจิตใจ
ผู้ เ รียน ช่วยพัฒนาและยกระดับจิตใจของ
ผู้ เรียนด้านคุณธรรมจริยธรรมให้ตระหนักถึง
สังคมและส่วนรวมอีกด้วย หรือแม้แต่ STEAM  
ซึ่งย่อมาจาก(S=Science, T=Technology,  
T=Transformative, E=Engineering, A=Art, 
M=Mathematics) เป็นการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ 
สะเต็มศึกษาผสมผสานศิลปะเพื่อก่อให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลง การเรียนรู้ในระยะยาว นอกจาก
นี้ยังมี STREAM ซึ่งย่อมาจาก (S=Science, 
T=Technology, R=Research, E=Engineering, 
A=Art, M=Mathematics) เปน็การศกึษาและวจิยั
ด้านสะเต็มที่มุ่งเน้นวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยีและยังผสานศิลปะเข้าไปอีกด้วย หรือ
แม้แต่ STEM + ซึ่งหมายถึงการเพิ่มทักษะพิเศษ 
หรือทักษะเฉพาะทางให้กับผู้เรียนนอกเหนือจาก
การเรียนรู้ด้วยสะเต็ม เช่น ด้านจิตวิทยา การ
บริหาร หรือแม้แต่สถาปัตยกรรม โดยเน้นการ
จัดการเรียนรู้รูปแบบนี้ตั้งแต่ระดับประถมศึกษา 
มัธยมศึกษาจนถึงระดับมหาวิทยาลัยเพื่อมุ่งเน้น
ผลิตบัณฑิตที่จะเป็นกำ�ลังสำ�คัญของประเทศต่อ
ไป (Taylor, 2018) 

 คำ�ว่า STEM ทีรู่จั้กกันทัว่ไปแลว้ ปจัจุบนั
เพิ่มเป็น STEAM ซึ่งมีแนวคิดที่เหมือนกับ STEM 
ทุกประการ หากแต่เพิ่มตัว “A” ซึ่งมาจาก Art ที่
แปลวา่ “ศลิปะ” เขา้ไปดว้ย แต ่Art กไ็มไ่ดม้าแบบ
เดีย่วๆ เพราะพว่งคำ�ว่า Design หรอืการออกแบบ 
เข้ามาด้วยเป็น Art + Design และอีกหนึ่งแนวคิด
ที่น่าสนใจเกี่ยวกับองค์ความรู้ที่เข้ามาเสริมใน
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ศิลปะ ทำ�ให้สามารถจัดการเรียนรู้หรือกิจกรรม
ได้กว้างและหลากหลายมากขึ้น เกิดกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ทางศิลปศึกษา

 ดังนั้นผู้เขียนมองเห็นว่า การนำ�แนวคิด
สะตีมศึกษา (STEAM Education) มาใช้ใน
การเรียนการสอนรายวิชาศิลปะในประเทศไทย  
นั้น ควรมีการบูรณาการกับกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ในรูปแบบหรือกิจกรรมอื่นๆ เช่น ออกแบบ
เป็นหลักสูตร STEAM+PAR (PAR คือ Par-
ticipatory Action Research: การวิจัยเชิง
ปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม) เน้นการฝึกฝน
ทักษะการเรียนรู้และการสร้างนวัตกรรมใหม่
โดยการมีส่วนร่วมของคนหรือชุมชน จัดทำ�เป็น
หลักสูตรหรือกิจกรรมฝึกฝนทักษะให้ผู้เรียนเป็น
นักคิด นักประดิษฐ์ สามารถสร้างนวัตกรรม
ที่ตอบโจทย์และการนำ�ศิลปะมาเป็นตัวเช่ือม

หรือหลักในการเรียนการสอนใน THAILAND 
4.0 และเชื่อมโยงกับการดำ�เนินชีวิตในปัจจุบัน  
ซึ่งการเรียนการสอนแบบสะตีมศึกษาสามารถ
เปลี่ยนแปลงกระบวนการเรียนรู้ได้หลากหลาย 
สามารถสร้างความแตกต่างจากการเรียนรู้แบบ
เดมิๆ ได ้สามารถตอบโจทยผู้์เรยีนใน Generation 
Z ได้ การให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
ผ่านการลงมือปฏิบัติ เมื่อผู้เรียนเกิดความสนใจผู้
เรียนจะคิดต่อยอดหรือคิดหาวิธีการในการเรียนรู้
และทดลองปฏิบัติเอง จนเกิดกระบวนการเรียน
รู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และต่อยอดองค์ความรู้
เชื่อมโยงกับความเข้าใจในเนื้อหาในระดับที่ลึกได้
อย่าง สามารถนำ�ศิลปะมาประยุกต์ใช้ในการการ
ประกอบอาชีพในอนาคตที่มีความหลากหลายได้
อย่างมีประสิทธิภาพ แนวคิดสตีมศึกษายังไม่ได้
มีการนำ�มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนศิลปะ 
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