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บทคัดย่อ

	 กจิกรรมสะเตม็ศกึษา เป็นกจิกรรมทีเ่น้นบรูณาการความรู้ สาระวชิาวทิยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นหลัก รูปแบบ

การจัดการเรียนรู้แบบ PDAR Model เป็นรูปแบบหนึ่งที่สามารถส่งเสริมกระบวนการ

คิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ซ่ึงประกอบด้วย  

4 ขัน้ตอนดงันี ้1. ให้สถานการณ์ปัญหา P (P-Preparation) 2. ออกแบบวธีิการแก้ปัญหา 

D (D-Design and Planning) 3. การปฏิบัติกิจกรรมร่วมกัน A (A-Activity and 

Development) และ 4. ประกวดแข่งขันหรือน�ำเสนอชิ้นงาน R (R-Reflective and 

Reward) โดยครูเป็นบุคคลที่ส�ำคัญยิ่งในการออกแบบกิจกรรม หาข่าวสารข้อมูลใหม่ๆ 

ที่ทันสมัย สร้างบรรยากาศในการเรียนให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน เน้นให้ผู้เรียนได้

ลงมอืปฏบิตัจิรงิ ร่วมกนัคดิวเิคราะห์สถานการณ์ปัญหา สร้างทางเลือกท่ีหลากหลายวธิี

การหาค�ำตอบของปัญหา  และร่วมน�ำพาความส�ำเร็จ มีความกระตือรือร้น ซึ่งท�ำให้ 

ผู้เรียนมีความพึงพอใจและอยากเข้ามามีส่วนร่วมในการท�ำกิจกรรมมากขึ้น 

ค�ำส�ำคัญ:  สะเต็มศึกษา กระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

1	ผู้ช่วยศาสตราจารย์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด/0956711749/nong234234@gmail.com
1	Assistance Professor, Faculty of Education Rajabhat Roi Et University/0956711749/nong234234@gmail.com



วารสารวิชาการแพรวากาฬสินธุ์ มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์
ปีที่ 6 ฉบับที่ 3 กันยายน - ธันวาคม 2562384

Abstract

	 STEM Education activity is an activity that focuses on integrating 

contents of science, mathematics, and technology through engineering 

design. PDAR model is that can promote the Creative Problem Solving 

Skills of secondary school students. It consists of 4 steps: 1. P-Preparation 

2. D-Design and Planning 3. A-Activity and Development and 4. R-Reflective 

and Reward. The teacher is an important person in designing activities. 

Keep up to date with the latest news and create a fun learning environment. 

Focus on the students to act. Sharing thoughts and problems. Create a 

variety of ways to find answers to problems. And lead the success. 

Enthusiastic This makes the students more satisfied and want to participate 

in more activities.

Keywords:  STEM Education, Creative Problem Solving Skills

บทน�ำ

	 การพฒันาการศกึษาของประเทศไทยในอดตีจนถงึปัจจบุนั นบัว่ามคีวามส�ำคัญ

มากต่อการพัฒนาบุคลากรและเป็นพื้นฐานของการพัฒนาส่วนอื่นๆ การพัฒนาส่วนใด

ต้องเร่ิมมาจากการพัฒนาคน ซึ่งสามารถท�ำได้หลายๆ รูปแบบ ที่ส�ำคัญที่สุดคือการให ้

การศกึษา ดงันัน้การพฒันาประเทศต้องพฒันาควบคูไ่ปกบัการพฒันาคนโดยต้องค�ำนงึ

ถึงการศึกษาเป็นส�ำคัญ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพัฒนาก�ำลังคนที่จะตอบสนองนโยบาย

การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม ทิศทางการเปลี่ยนแปลงไปสู่ยุคอุตสาหกรรม การก้าวสู่

สังคมแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นการปรับเปลี่ยนระบบการจัดการศึกษาไทย 

ที่ท้าทาย จากข้อมูลผลการทดสอบการศึกษาข้ันพื้นฐาน (Ordinary National 

Educational Test: O-Net) ในทุกๆ ปีนั้น เด็กไทยมีความรู้ต�่ำกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 

PISA เป็นการประเมินความรู้และทักษะของนักเรียนที่มีอายุ 15 ปี ไม่เน้นการประเมิน

ความรูต้ามหลกัสตูรในโรงเรยีน แต่เน้นการประเมนิความสามารถของนกัเรยีนในการใช้
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ความรู้และทักษะเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง หรือท่ีเรียกว่า  “การรู้เรื่อง” (Literacy)  

ในสามด้าน ได้แก่การรู้เรื่องการอ่าน (Reading Literacy) การรู้เรื่องคณิตศาสตร์ 

(Mathematical Literacy) และการรู้เรื่องวิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy) พบว่า 

ผลการประเมินทั้งสามด้านมีแนวโน้มลดลง (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี, 2559)

	 ปัญหาการเรยีนรูข้องนกัเรยีนระดบัมัธยมศกึษา พบว่านกัเรยีนมปัีญหาในการเรยีน 

ขาดแรงจูงใจในการเรียน ติดเกม ขาดการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และการฝึกทบทวน

แบบฝึกหัดตามความสามารถท่ีแท้จริง (พนม เกตุมาน, 2546) ส่งผลให้การพัฒนา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนต�่ำ ครูขาดแรงจูงใจในการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน 

สะเต็มศึกษาเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู ้ในศตวรรษท่ี 21 ที่ได้รับความสนใจ  

เป็นกิจกรรมบูรณาการที่เน้นให้นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมทั้งในและนอกชั้นเรียน ทั้งนี้

ครตู้องมเีง่ือนไข กตกิา และสร้างบรรยากาศทีเ่ป็นกนัเองในการจดักจิกรรม เพือ่เป็นการ

ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ครูจะต้องจัดวัสดุอุปกรณ์ท่ีเพียงพอกับ 

ความต้องการของนักเรียนและสอดคล้องกับเน้ือหาที่เรียน เปิดโอกาสให้นักเรียนได้

ออกแบบการคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง

	 การออกแบบกจิกรรมสะเตม็ศกึษา จงึเป็นกจิกรรมทีน่่าสนใจและท้าทายส�ำหรบั

การออกแบบการเรยีนรูข้องครู เพือ่น�ำไปใช้จัดการเรยีนรูข้องนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษา 

ความรู้พื้นฐานของครูและประสบการณ์ในการสอนเป็นปัจจัยที่ท�ำให้การจัดกิจกรรม 

สะเต็มศึกษาประสบผลส�ำเร็จ ดังน้ันครูต้องมีทัศนคติที่ดีต่อการสอนแบบบูรณาการ 

สะเต็มศึกษา  (Lieve Thibaut, Heidi Knipprath, Wim Dehaene and Fien 

Depaepe, 2017) สิ่งที่ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และกระตุ้นความอยากรู้ของ

นกัเรยีนได้ดคีอืการสร้างบรรยากาศในช้ันเรียนของคร ูการจดักจิกรรมสะเตม็นอกชัน้เรยีน

ท�ำให้นกัเรยีนเกิดการเรยีนรูม้ากทีส่ดุ นกัเรยีนเกดิมุมมองใหม่ๆ ในด้านวทิยาศาสตร์และ

เกิดผลดีต่อสิ่งแวดล้อมของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สะเต็มนอกชั้นเรียน (J.Vennix , 

P.den Brok and R.Taconis, 2017) 

	 การออกแบบกิจกรรมสะเต็มศึกษาจะช่วยให้ครูได้แนวทางในการจัดกิจกรรม

โดยให้นักเรียนเรียนรู้ผ่านการลงมือท�ำ ปฏิบัติกิจกรรมเป็นกลุ่ม โดยเน้นการบูรณาการ

ด้านการใช้เทคโนโลยแีละวศิวกรรมมากกว่าการเพิม่เนือ้หาวชิาเทคโนโลยแีละวศิวกรรม
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เข้าไปในหลักสูตรของโรงเรียน เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

หลักการออกแบบกิจกรรมสะเต็มศึกษา (Vasques, Sneiderand Comer, 2013)

	 1.	 การบูรณาการระหว่าง 2 วิชาขึ้นไปเพื่อช่วยให้นักเรียนเข้าใจถึงหลักการ

และความเชื่อมโยงระหว่างแนวคิดพื้นฐาน การน�ำประยุกต์ใช้ สร้างวิธีการแก้ปัญหา 

หรือนวัตกรรมใหม่ๆ ร่วมกัน

	 2.	 การสร้างความสมัพนัธ์ กระตุน้ให้ผูเ้รยีนเหน็ความส�ำคญัของการน�ำความรู้

ใหม่ๆ ไปประยกุต์ใช้ การสร้างค�ำถามเพือ่ให้ผูเ้รยีนเข้าใจในประเดน็นี ้เช่น “สะเตม็มคีวาม

เกีย่วข้องกบัปัญหาในชวีติจรงิของนกัเรยีนอย่างไร” “ประเดน็ในระดบัท้องถิน่หรอืระดบั

โลกใดบ้างทีต้่องอาศยัความรูเ้รือ่งสะเตม็” “นกัเรยีนจะสามารถมองอาชพีทีดี่ขึน้ได้หรอืไม่ 

หากมีความรู้และทักษะด้านสะเต็ม”

	 3.	 ความส�ำคญัของทกัษะแห่งศตวรรษที ่21 ความสามารถทีต้่องการในยคุของ

สารสนเทศ การสร้างสนเทศทีส่ร้างสรรค์สามารถแก้ปัญหาและสือ่สาร หลกัการ แนวคดิ

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การท�ำงานเป็นทีม การร่วมมือกัน การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

การแก้ปัญหา และความคิดสร้างสรรค์

	 4.	 สร้างความท้าทายแก่นกัเรียน ความเข้าใจถงึจติวทิยาพฒันาการของผูเ้รยีน 

จะช่วยให้ครูสามารถออกแบบกิจกรรมที่ท้าทายความสามารถของผู้เรียนได้

	 5.	 การจัดเตรียมกิจกรรมที่หลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนได้แสดงออกถึงความรู ้

แลกเปลี่ยนประสบการณ์และพัฒนาความสามารถ วิธีการเรียนรู้ที่ส�ำคัญคือ โครงงาน

เป็นฐานเพื่อให้นักเรียนแสดงแนวคิดในการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ในการ 

แก้ปัญหา  วิธีการโครงงานเป็นฐาน เป็นวิธีการสร้างกระบวนการในการเรียนรู้ วิธีการ

สาธิตการเรียนรู้ของผู้เรียน และวิธีการวัดและประเมินผล

	 การน�ำรปูแบบกจิกรรมสะเตม็ศึกษามาใช้ในประเทศไทย กระทรวงศกีษาธกิาร 

และสถาบันส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(สสวท.) ได้ขบัเคลือ่นนโยบาย

ทางการศกึษาทัง้ในการจดัการศกึษาขัน้พืน้ฐานและอดุมศกึษา เพือ่ปรบัเปลีย่นวธิสีอน

ของคร ูเน้นการแก้ปัญหาทีเ่ชือ่มโยงกับประสบการณ์ในชวีติประจ�ำวนั เพือ่ฝึกให้ผูเ้รยีน

ได้ประยกุต์ใช้ความรูแ้ละทกัษะจากศาสตร์ต่างๆ เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาและพฒันานวตักรรม 

รวมทั้งเห็นความส�ำคัญของการเรียนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีด้วย 
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บทบาทและผลกระทบของการน�ำกิจกรรมสะเต็มศึกษา

	 การน�ำกิจกรรมสะเต็มศึกษามาใช้เป็นเครื่องมือขับเคลื่อนทางการศึกษา มีการ

ออกแบบวิจัยและพัฒนาหลากหลายกระบวนการโดยส่วนใหญ่การน�ำกิจกรรมสะเต็ม

ศึกษาจะเป็นการจัดอบรมพัฒนาครูเพื่อให้ครูสามารถน�ำกิจกรรมสะเต็มศึกษาไปใช้ใน

ชั้นเรียนและพบว่ากิจกรรมสะเต็มศึกษาเป็นเพียงวิธีการออกแบบการจัดการเรียนรู้อีก

วธิกีารหนึง่ทีช่่วยให้ครไูด้น�ำไปใช้พฒันาผูเ้รยีน เพือ่ให้ตอบสนองต่อนโยบายการพฒันา

ก�ำลังคนของประเทศ จากผลการวิจัยของ Lieve Thibaut, Heidi Knipprath, Wim 

Dehaene and Fien Depaepe (2017) ได้ท�ำการส�ำรวจความพร้อมของโรงเรียนและ

ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับทัศนคติของครูที่มีต่อการสอนแบบบูรณาการสะเต็ม โดยใช้วิธีการ

ส�ำรวจและวเิคราะห์ความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรทัง้ 3 ตวัแปรทีสั่มพนัธ์กบัทศันคตขิอง

ครู ผลพบว่า ปัจจัยที่ท�ำให้การจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษาประสบผลส�ำเร็จ เกิดจากความ

รู้พื้นฐานของครู ประสบการณ์ในการสอนคณิตศาสตร์ของครูต้องไม่เกิน 20 ปี และครู

ต้องมทีศันคตทิีด่ต่ีอการสอนแบบบรูณาการสะเตม็ศกึษา ดงันัน้ผู้บรหิารจงึควรน�ำปัจจยั

ดงักล่าวไปก�ำหนดนโยบายในการจดัการเรยีนการสอนแบบบรูณาการในโรงเรยีนให้มาก 

การจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

	 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ที่จะช่วยให้การจัดการเรียนรู ้บรรลุ

วตัถปุระสงค์ตามทีต้่องการระบบสงัคม บทบาทผูส้อน บทบาทผูเ้รยีนหลกัการตอบสนอง 

การสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์ระบบสนับสนุน สื่อ อุปกรณ์และทรัพยากรการเรียนรู้ 

ผลที่เกิดกับผู้เรียนทั้งทางตรงและทางอ้อม
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	 จากขั้นตอนดังกล่าวข้างต้น สามารถน�ำมาออกแบบกิจกรรมสะเต็มศึกษา 

เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

ได้ดังตารางที่ 2

ตารางที่ 1  ผลการวิเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการแก้ปัญหา

		  อย่างสร้างสรรค์
แนวคิดทฤษฎี
ที่เกี่ยวข้อง กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

รูปแบบการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา

การแก้ปัญหา
(Problem Solving)

การเข้าใจความท้าทาย
(Understanding the Challenges)
การสร้างแนวคิดที่หลากหลายในการ
แก้ปัญหา (Generating Idea)

เตรียมความพร้อม (ระบุปัญหา)
(Preparation)

การสบืสอบหาความรู้
เป็นฐาน (Inquiry
Based Learning)

เตรียมการแก้ปัญหาสู่การปฏิบัติ
(Preparing for Action)
การวางแผนการปฏิบัติ
(Planning the Approach)

ออกแบบและวางแผนวิธีการแก้ปัญหา
(Design and Planning)

การเรียนรู้โดย
การปฏิบัติจริง
(Activity Based 
Learning)

ปฏิบัติการแก้ปัญหาและทดสอบวิธี
การหรือชิ้นงาน
(Activity and Development)

การเรียนรู้เชิงรุก
(Active Learning)

เสนอหรือประกวดผลการแก้ปัญหา
หรือชิ้นงาน (Reflective and
Reward)
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ตารางท่ี 2  แสดงองค์ประกอบของการออกแบบกิจกรรมการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิ

		  สะเต็มศึกษา โดยใช้แนวคิดของ Joyce, Weil,&Calhoun (2009) ดังนี้

แนวคิดและ
ทฤษฎีพื้นฐาน วัตถุประสงค์

ขั้นตอนการ
จัดกิจกรรม ระบบสังคม

หลักการ
ตอบสนอง ระบบสนับสนุน

ทฤษฎกีารเรยีนรู้
โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน
(Problem Based 
Learning)
การสืบสอบ
หาความรู้
เป็นฐาน
(Inquiry
Based Learning) 
การเรียนรู้
โดยการปฏิบัติ
จริงเป็นฐาน
(Activity Based 
Learning)
แนวคิดสะเต็ม
ศึกษา (STEM)
การเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning)
การแก้ปัญหา 
(Problem 
Solving)

เพื่อกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความ
สนใจใคร่รู้ที่จะ
หาแนวทางแก้ไข
ปัญหาจาก
สถานการณ์
ที่ก�ำหนดให้หรือ
จากสาระเนื้อหา
ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์
สารนเทศต่างๆ 
รอบตัว

P-Preparation
D-Design and 
Planning
A-Activity and 
Development
R-Reflective 
and Reward

ผู้สอน ส่งเสริม
สนับสนุนให้
ผู้เรียนใช้วิธีการ
แก้ปัญหาที่
หลากหลาย และ
ร่วมกันอภิปราย
แนวคิดแบบ
ประชาธิปไตย
ในชั้นเรียน
ผู้เรียน อภิปราย
แนวคิดร่วมกัน
เพื่อหาวิธีการ
สร้างชิ้นงานจาก
วัสดุที่ได้รับผิด
ชอบร่วมกัน 
โดยใช้กระบวนการ
ทางวิศวกรรม
ในการออกแบบ

ผู้เรียนและครู
ได้เกิดความ
สนุกสนานและ
สามารถน�ำความ
รูท้างวทิยาศาสตร์
และคณติศาสตร์
ไปบูรณาการ
สร้างสรรค์สิ่ง
ประดิษฐ์ใหม่ๆ 
เพือ่ช่วยแก้ปัญหา
สถานการณ์ใน
ชีวิตประจ�ำวัน

1.	 นโยบายขับ	
	 เคลื่อนแนว		
	 การจดักจิกรรม
	 การเรียนรู้
	 สะเต็มศึกษา
2.	 หลักสูตร
	 สถานศึกษา
3.	 ผู้บริหาร
	 สถานศึกษา
4.	 ครผููส้อนกลุม่
	 สาระต่างๆ
	 ที่เกี่ยวข้อง 
	 กับเนื้อหา 
	 เพื่อบูรณา
	 การให้เกิด 
	 ประโยชน์
	 สูงสุด
5.	 ความรู้พื้น 
	 ฐานของ
	 ผู้เรียน

	 จากตารางที่ 2 เมื่อน�ำมาใช้ออกแบบกิจกรรมสะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมการคิด

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นโดยเน้นให้นักเรียน 

เป็นผู้ออกแบบกิจกรรมตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน จากสภาพปัญหาน�้ำท่วม 

กองทหารไม่สามารถเข้าไปช่วยเหลอื โดยการส่งเสบยีงอาหารให้ผู้ประสบภัยได้ จงึตัง้ชือ่

หน่วยเหิรฟ้า ท้าลม เพื่อให้นักเรียนเกิดความท้าทายกับสถานการณ์ปัญหา โดยผู้สอน

สมมุติให้นักเรียนเป็นทหารอากาศ ที่มีภารกิจไปช่วยเหลือผู้ประสบภัย การจัดกิจกรรม

สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์กิจกรรมสามารถจัดได้ดังนี้

	 ขั้นตอนที่ 1	ให้สถานการณ์ปัญหา P (P-Preparation) ครแูจ้งนกัเรยีนให้ทราบ

จุดประสงค์ของกิจกรรมน้ี แล้วเปิดข่าวกระโดดร่มและสถานการณ์น�้ำท่วมภาคใต้ให้ 
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ผู้เรียนรับชม อภิปรายประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้น อธิบายเน้ือหาความรู้เรื่องแรงกับการ
เคลื่อนที่ของวัตถุ การหาพื้นท่ีของรูปเรขาคณิต และใช้การถามตอบประกอบการ
อภปิรายในชัน้เรยีน เช่น ถ้านกัเรยีนเป็นทหาร มหีน้าทีไ่ปช่วยเหลอืผูป้ระสบภยัน�ำ้ท่วม 
นักเรียนจะออกแบบร่มชูชีพอย่างไรให้ลงไปสู่เป้าหมายได้อย่างปลอดภัย
	 ขั้นตอนที่ 2	ออกแบบวิธกีารแก้ปัญหา D (D-Design and Planning) ให้นกัเรียน
ร่วมกันออกแบบวิเคราะห์ถึงปัจจัยสาเหตุของปัญหา และเลือกวิธีการแก้ปัญหาวิธีการ
ท�ำร่มชูชีพ ร่วมกันสร้างร่มชูชีพตามที่ได้ออกแบบวางแผนร่วมกัน ครูอาจมอบบทบาท
ให้นกัเรยีนเป็นวศิวกร มหีน้าทีอ่อกแบบแบบร่มชชีูพเพือ่ช่วยผู้ประสบภยัจากสถานการณ์
น�ำ้ท่วม กจิกรรมทีจ่ะได้ท�ำต่อไปนีเ้ป็นกิจกรรมทีฝึ่กทกัษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม ให้นกัเรยีนแบ่งกลุม่ๆ ละเท่าๆ กนั ท�ำกิจกรรม
ตามกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม ซึง่ประกอบด้วย 6 ขัน้ คอื ระบปัุญหา รวบรวม
ข้อมูลและค้นหาแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  วางแผนและ
ด�ำเนินการแก้ปัญหา  ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือ 
ชิ้นงานน�ำเสนอวิธีการแก้ปัญหา  ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน นักเรียนอาจใช้วิธีการ 
แก้ปัญหาทีแ่ตกต่างกนัออกไป ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัประสบการณ์ของนกัเรยีน และการสบืค้น
ด้านเทคโนโลยีของแต่ละบุคคล จึงเป็นขั้นตอนท่ีครูผู้สอนสามารถวัดการคิดแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ โดยใช้เทคนิควิธีการวัดที่หลากหลาย เช่น การสังเกต สัมภาษณ์ การใช้
แก้โจทย์ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ทีค่ล้ายกนั ซึง่เป็นส่วนหนึง่ของการใช้แบบวัดความคดิ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
	 ขั้นตอนที่ 3	ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกัน A (A-Activity and Development) 
โดยการน�ำผลการออกแบบที่นักเรียนได้ออกแบบร่วมกัน มาทดลองเชิงปฏิบัติการ  
ซึ่งเป็นการเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริงเป็นฐาน (Activity Based Learning) เพื่อทดสอบ
สิ่งประดิษฐ์ที่นักเรียนได้ออกแบบ จากนั้นให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่ม ออกมาทดลอง
ร่วมกัน โดยขั้นนี้ครูต้องมีกติกา เงื่อนไข และข้อตกลงร่วมกันทั้งชั้นเรียน เพื่อกระตุ้นให้
เกิดการแข่งขันท�ำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานในการจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษา ครูอาจ
มีการกระตุ้นด้วยค�ำถาม เช่น ร่มชูชีพประดิษฐ์มีรูปร่างอย่างไร และควรปล่อยร่มชูชีพ
อย่างไรให้โรยตัวลงมายังพื้นที่เป้าหมายได้อย่างแม่นย�ำที่สุด
	 ขั้นตอนที ่4	ประกวดแข่งขันหรือน�ำเสนอชิ้นงาน R (R-Reflective and 
Reward) ในขั้นนี้ผู้สอนจะให้นักเรียนที่ชนะการแข่งขันในขั้นตอนที่ 3 ออกมาน�ำเสนอ
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ชิ้นงาน วิธีการออกแบบ และเทคนิควิธีการสร้างชิ้นงานแล้วร่วมกันสรุปบทเรียนที่ได้
เรียนรู้จากกิจกรรมโดยใช้วิธีการสะท้อนความคิด (Reflection) เชื่อมโยงศาสตร์ S  
(แรงและการเคลือ่นทีข่องวตัถ)ุ T (การเลอืกใช้วสัด ุวธิกีารปล่อยร่มชูชีพ)  E (การออกแบบ
ร่มชูชีพที่แข็งแรง และสามารถปล่อยลงบนพื้นที่ได้ตรงจุด) M (การหาพื้นที่รูปทรง
เรขาคณิต) 
	 จากการสังเกตและเก็บรวบรวมข้อมูลในการจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษาตาม 
ขั้นตอนของ PDAR ที่ผู้เขียนได้ออกแบบจากการสังเคราะห์ทฤษฎีแนวคิด เอกสาร  
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในการจัดการเรียนรู ้ในชั้นเรียนตามแนวคิดสะเต็มศึกษา  
พบข้อมูลดังนี้
	 1.	 ขั้นตอนที่ 1	 ให้สถานการณ์ปัญหา P (P-Preparation) เป็นขั้นตอนที่ครู
จะต้องกระตุ้นความสนใจของนักเรียน เพื่อให้เกิดความท้าทายและสนุกสนาน มีการใช้
ค�ำถามน�ำ การสร้างบทบาทสมมติให้นักเรียน และจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ให้เพียงพอ 
ต่อการปฏิบัติกิจกรรมโดยการสร้างทางเลือกในการใช้วัสดุที่หลากหลายและสนับสนุน
ให้ผู้เรียนกล้าแสดงออก โดยการสร้างบรรยากาศที่เป็นกันเองกับนักเรียน
	 2.	 ขั้นตอนท่ี 2	 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  D (D-Design and Planning) 
นกัเรียนชายจะมคีวามกระตอืรอืร้นและสามารถสร้างผลงานได้รวดเรว็กว่านกัเรยีนหญงิ 
การกระตือรือร้นท�ำให้เกิดบรรยากาศของการเปรียบเทียบ แข่งขันระหว่างกลุ่มกระบวน 
การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนทั้งชั้น เกิดจากการระดมสมองในการคิด
ออกแบบในการแก้ปัญหา  ซ่ึงสังเกตได้จากการให้เหตุผลประกอบการถามตอบค�ำถาม
ของนักเรียน และวิธีการแสดงการหาค�ำตอบของปัญหาที่ผู้สอนก�ำหนดโจทย์ปัญหา 
และสร้างทางเลอืกให้นกัเรยีนได้หลากหลายวธิ ีซึง่ได้รบัค�ำตอบทีต่รงกนั ท�ำให้นกัเรยีน
เกิดความสนุกสนานและท้าทายที่จะเลือกวิธีการแก้ปัญหาเพื่อให้ได้ค�ำตอบที่เท่ากัน
	 3.	 ขั้นตอนที่ 3	 การปฏบิตักิจิกรรมร่วมกนั A (A-Activity and Development) 
โดยให้นักเรียนน�ำผลการออกแบบที่ได้ มาท�ำการทดลองเพื่อทดสอบความแม่นย�ำของ
หน่วยกจิกรรม เหริฟ้า ท้าลม พบว่า นกัเรยีนชายจะกล้าแสดงออกมากกว่านกัเรยีนหญงิ 
ในขณะที่นักเรียนหญิงจะเป็นออกแบบวางแผนและรวบรวมเอกสาร เพื่อส่งครูผู้สอน 
ในชั้นเรียน
	 4.	 ขั้นตอนที่ 4 ประกวดแข่งขันหรือน�ำเสนอชิ้นงาน R (R-Reflective and 
Reward) ในขั้นนี้พบว่า  ผู้ท่ีชนะการแข่งขัน จะเป็นการปฏิบัติกิจกรรมที่ได้ออกแบบ
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วางแผนร่วมกันจากขั้นที่ 2 และมีการทดลองปฏิบัติกิจกรรมร่วมกัน เพื่ออภิปราย 
แลกเปลี่ยนผลการทดลองท่ีเกิดขึ้น ในขั้นน้ีผู้สอนจะเป็นผู้ในค�ำแนะน�ำและสอดแทรก
ความรูใ้นเนือ้หา เพือ่ให้ผูเ้รียนได้ออกแบบตามองค์ความรู้ในเนือ้หา และอาศยัประสบการณ์
ของผู้เรียนแต่ละคน บรรยากาศในห้องเรียนในขั้นตอนนี้จะเป็นกิจกรรมที่นักเรียน 
ให้ความสนใจมากทีส่ดุ เพราะครูและนกัเรยีนจะร่วมกนัสรปุองค์ความรูท้ีไ่ด้จากการท�ำ
กิจกรรมดังกล่าวแบบบูรณาการกับการใช้ชีวิตประจ�ำวันของนักเรียน
	 อย่างไรก็ตาม การออกแบบกิจกรรมสะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์

ข้อดี ในการน�ำกิจกรรมสะเต็มศึกษามาใช้ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น
	 1.	 การกระตอืรอืร้นท�ำให้เกดิบรรยากาศของการเปรยีบเทยีบ แข่งขนัระหว่าง 
		  กลุ่มกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนทั้งชั้น
	 2.	 เป็นกิจกรรมที่ท�ำให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ท้าทาย
	 3.	 นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง
	 4.	 นักเรียนสนใจใฝ่รู้ในการใช้เทคโนโลยีมากขึ้น
	 5.	 นักเรียนเป็นผู้น�ำในการท�ำกิจกรรม
	 6.	 นักเรียนสรุปองค์ความรู้ร่วมกัน โดยครูเติมเต็ม
	 7.	 เกิดการเรียนรู้ที่แท้จริง และน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้
	 8.	 เกิดการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ 
	 9.	 ลดบทบาทของครูในชั้นเรียนลง

ข้อจ�ำกัด ในการน�ำกิจกรรมสะเต็มศึกษามาใช้ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น
	 1.	 นโยบายของผู้บริหารในการขับเคลื่อนสะเต็มศึกษา
	 2.	 ใช้วัสดุที่หลากหลาย
	 3.	 ใช้ระยะเวลานาน
	 4.	 ความแตกต่างระหว่างเพศมีผลต่อการปฏิบัติกิจกรรม
	 5.	 การออกแบบกิจกรรมขึ้นอยู่กับตัวครูและแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น
	 6.	 แรงบันดาลใจของครูในการออกแบบบูรณาการกิจกรรมสะเต็ม

	 7.	 ครูต้องตัดต่อวิดีโอเป็น และหาข่าวสาร ข้อมูลใหม่ๆ ที่ทันสมัยอยู่เสมอ
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บทสรุป
	 กิจกรรมสะเต็มศึกษาเป็นกิจกรรมที่มีการบูรณาการเนื้อหาและทักษะด้านวิชา
วทิยาศาสตร์ คณติศาสตร์ และเทคโนโลย ีโดยใช้กระบวนการออกแบบเชงิวศิวกรรมศาสตร์ 
มาช่วยแก้ปัญหาตามสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นอย่างท้าทาย ใกล้ตัวผู้เรียน และเกิดขึ้นจริง
ในชวีติประจ�ำวนั ครูเป็นบคุคลทีส่�ำคัญย่ิงในการออกแบบกจิกรรมและส่งเสรมิสนบัสนนุ
ให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานในกิจกรรมการเรียนรู้ ได้ลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกันคิด
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา  สร้างทางเลือกท่ีหลากหลายวิธีการหาค�ำตอบของปัญหา 
และร่วมน�ำพาความส�ำเร็จ มีความกระตือรือร้น พึงพอใจและอยากเข้ามามีส่วนร่วม 
ในการท�ำกิจกรรม โดยครูต้องหาข่าวสารข้อมูลใหม่ๆ ที่ทันสมัย เพื่อเติมเต็มองค์ความรู้
ให้กับนักเรียนและช้ีให้เห็นประโยชน์ของการใช้สะเต็มศึกษาไปแก้ปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน 
ก่อให้เกิดบรรยากาศในการเรียนอย่างมีความสุข 

แนวทางการประยุกต์ใช้กิจกรรมสะเต็มศึกษา
	 แนวทางการประยุกต์ใช้สะเต็มศึกษาในการส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนหรือนักศึกษาในระดับอื่นๆ ดังนี้
	 1.	 การน�ำกจิกรรมสะเตม็ศกึษาไปใช้ในการจดัการเรยีนการสอนส�ำหรบันักเรยีน
หรือนักศึกษาระดับอื่นๆ สามารถท�ำได้โดยการจัดกิจกรรมทั้งในและนอกชั้นเรียน  
โดยแทรกในเนือ้หาทีส่ามารถบรูณาการได้ ทัง้นีผู้ส้อนจะต้องมกีารวางแผนและจัดวสัดุ
อุปกรณ์ให้เพียงพอ 
	 2.	 การจัดกิจกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษา  ผู้สอนควรสร้างบรรยากาศท่ี 
เป็นกันเอง บรรยากาศที่กระตุ้นความท้าทายของผู้เรียน บรรยากาศที่เป็นกันเอง  
เป็นประชาธิปไตย ซึ่งอาจท�ำได้โดยการเล่าสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในปัจจุบันหรือการ 
ตดัต่อวดิโีอทีน่่าสนใจและเกีย่วข้องกบักจิกรรมทีจ่ะจดัขึน้ การยอมรับฟังการแสดงความ
คดิเหน็ร่วมกนั ผูส้อนเปรียบเสมอืนเพือ่นในชัน้เรยีน หากแต่สร้างกติการ่วมกันทัง้ชัน้เรียน 
ภายใต้เงื่อนไขทางวิทยาศาสตร์
	 3.	 ข้อจ�ำกัดของกิจกรรมสะเต็มศึกษา  คือระยะเวลาในการปฏิบัติกิจกรรม  
อาจใช้เวลานาน ดังนั้นเพื่อให้ผู ้สอนสามารถน�ำกิจกรรมสะเต็มศึกษาไปใช้ให้เกิด
ประสิทธิภาพท่ีสุด จึงควรมีการประชุมหารือร่วมกันในระดับชั้นเดียวกัน เพื่อให้การ 
จัดกิจกรรมเกิดความต่อเนื่อง หรือควรน�ำไปจัดในช่ัวโมงชุมนุม ชมรม หรือกิจกรรม 

เลือกเสรี ตามความสนใจของผู้เรียน
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