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บทคัดย่อ  

 
 สะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการด้านวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี 
(Technology) กระบวนการทางวิศวกรรม (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ผสานเข้าด้วยกัน 
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้และทักษะต่าง ๆ ทั้งศาสตร์และศิลป์ไปพร้อมกัน ไปใช้ในการคิดและแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ในชีวิตจริง ผ่านการท ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน หรือ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถน า
ความรู้มาออกแบบวิธีการหรือกระบวนการในการคิดและการแก้ปัญหาเพื่อให้ได้เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลผลิตจากกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมและพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ซึ่งสอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ที่ก าหนด
ยุทธศาสตร์และเป้าหมายของการจัดการศึกษาเพื่อมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะและคุณลักษณะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 อาทิ 
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร และทักษะการท างานร่วมกันเป็น
ทีม ดังนั้นในบทความนี้ ผู้เขียนมุ่งน าเสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษาเรื่อง “ปลูกผักไร้ดิน” 
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลายที่เน้นการคิดและแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตาม
แนวทางของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ระบุปัญหา           
2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดเพื่อสรรหาวิธีการที่เป็นไปได้ 3) เลือกและออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 4) ด าเนินการแก้ปัญหาเพื่อ
สร้างต้นแบบ 5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขต้นแบบ 6) น าเสนอต้นแบบ วิธีการ และผลการแก้ปัญหา โดยมุ่งเน้นให้
นักเรียนสามารถบูรณาการความรู้และทักษะในสะตีมศึกษาส าหรับการคิดและแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างเป็นขั้นตอน 
และเกิดการเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษท่ี 21  
 
ค าส าคัญ: สะตมีศึกษา ปลูกผักไรด้ิน กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   
             ทักษะในศตวรรษที่ 21                    
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Abstract  
 
 STEAM Education is an integrated learning approach of Science, Technology, Engineering, Arts and 
Mathematics for guiding learners to connect knowledge and skills, both science and arts area, simultaneously 
to employ in thinking and creative problem solving in real life. The STEAM based activities using project-
based learning or problem-based learning allows learners to able to apply their knowledge to design the 
method or process of thinking and problem solving for acquiring the technology as a product of engineering 
design process and develop the 21st century skills. This correspond to strategy and goal of the National 
Education Plan (2017-2036) that setting the educational management to focus on the 21st century skills, such 
as critical thinking and problem solving, creativity, communication and collaboration. Therefore, in this 
academic article, the author aims to propose a guideline of learning activity based on STEAM Education in 
topic of hydroponics for upper elementary school students that emphasizes the engineering design process 
according to the emphasis of Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (IPST) consisting 
of 6 steps as follows: 1) Identify problem, 2) Gather possible solutions, 3) Select and design solution, 4) Create 
prototype, 5) Test, evaluate, and redesign prototype, and 6) Communicate solutions and prototype. It focuses 
on enabling students to integrate knowledge and skills in the STEAM Education into step-by-step thinking and 
creative problem solving and to enhance the 21st century skills. 
 
Keywords: STEAM Education, hydroponics, engineering design process, upper elementary school students,  
                21st century skills 
 
 
 
 
 
 
Cite this article: 
Noiwong, W. and Wongthong, P. (2020). Learning activity based on STEAM Education that emphasizes 

engineering design process in topic of hydroponics for enhancing 21st century skills of upper elementary 
school students (in Thai). Journal of Science and Science Education, 3(2), 177-189. 

 
  



วารสารวิทยาศาสตร์และวิทยาศาสตร์ศึกษา ปีท่ี 3 เล่มที่ 2 (ก.ค. – ธ.ค. 2563)  |  179 

ลิขสิทธิ์โดย คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยอุบลราชธาน ี

บทน า  
  ด้วยปัจจุบันวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว การจัดการศึกษาและแนวทางการจัดการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีให้สอดคล้องกับความก้าวหน้านี้เป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับการเตรียมความพร้อมพลเมืองใน
อนาคตของชาติส าหรับการด ารงชีวิตในสังคมที่มีความซับซ้อนมากขึ้นในโลกแห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่งสอดคล้องกับแผนการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ที่ได้ก าหนดยุทธศาสตร์และเป้าหมายของการจัดการศึกษาเพื่อมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะและคุณลักษณะที่
จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 อาทิ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ทักษะการคิดสร้างสรรค์  ทักษะการสื่อสาร และ
ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม เป็นต้น (Office of the Education Council, 2017) และสอดคล้องกับแนวทางการจัดการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ที่ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนใช้ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ควบคู่กับการพัฒนาและฝึกฝนทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering 
design process) เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลายผ่านการฝึกให้ผู้เรียนได้
สังเกต การส ารวจตรวจสอบ การทดลอง ตั้งค าถาม ระบุปัญหา วางแผนการแก้ปัญหา และสรุปความรู้จากการลงมือปฏิบัติ แล้วน า
ผลที่ได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ได้ด้วยตัวเองมากที่สุด (National Research Council [NRC], 2012; 
Vasquez, Sneider and Comer, 2013; Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology [IPST], 
2017) อย่างไรก็ตาม จากผลทดสอบในโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ (Program for International Student 
Assessment: PISA) หรือ PISA 2018 ด้านการอ่าน ด้านคณิตศาสตร์ และด้านวิทยาศาสตร์ พบว่านักเรียนไทยได้คะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 393, 419 และ 426 คะแนน ตามล าดับ ซึ่ งต่ ากว่าค่าเฉลี่ย Organization for Economic Co-operation and 
Development: OECD เท่ากับ 487, 489 และ 489 คะแนน ตามล าดับ ซึ่งช้ีให้เห็นถึงคุณภาพการศึกษาของไทยที่ยังห่างไกล
ความเป็นเลิศและยังต้องพัฒนาหลักสูตรหรือกระบวนการเรียนรู้ที่สามารถส่งเสริมให้นักเรียนมีทั้งองค์ความรู้และทักษะอย่าง
แท้จริง (IPST, 2019) 
 การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM education) คือกระบวนการจัดการศึกษาที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้และสามารถบูรณาการความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) กระบวนการทางวิศวกรรม 
(Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ไปใช้ในการคิดและแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ และประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
สามารถน าความรู้มาออกแบบวิธีการหรือกระบวนการในการคิดและการแก้ปัญหาเพื่อให้ได้ เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลผลิตจาก
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียน สามารถตอบโจทย์การปรับเปลี่ยน
กระบวนการจัดการเรียนรู้ในยุคไทยแลนด์ 4.0 ได้ (IPST, 2014) โดยสะเต็มศึกษามีจุดเด่นในการพัฒนาสมองซีกซ้ายที่เกี่ยวข้องกับ
ทักษะด้านตัวเลข การใช้เหตุผล และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ อย่างไรก็ตาม Conradty, Sotiriou and Bogner (2020) กล่าวว่า 
การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาอาจส่งผลใหผู้้เรียนเกิดความเครียดและความวิตกกังวล ซึ่งการผสมผสานวิชาศิลปะเข้าไป
ในสะเต็มศึกษาจะท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจที่จะเรียนรู้วิทยาศาสตร์มากข้ึน ตลอดจนท าให้มีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ 
รวมทั้งช่วยพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้  (Conradty and Bogner, 2019) สอดคล้องกับ Kim and Park (2012) 
กล่าวว่าการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างคณิตศาสตร์และศิลปะที่เน้นความคิดสร้างสรรค์นั้นท าให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความคิด
ได้อย่างมีเหตุผลและน าไปสู่การเรียนรู้ที่คงทน ดังนั้นการบูรณาการศาสตร์อื่นที่เกี่ยวข้องกับการท างานของสมองซีกขวาซึ่งเกี่ยวข้อง
กับศิลปะ ดนตรี และการจินตนาการ  (Arts) เข้าไปในสะเต็มศึกษา กลายเป็นสะตีมศึกษา (STEAM Education) ที่เกี่ยวข้องกับการ
ท างานของทั้งสมองซีกซ้ายและซีกขวา ผู้เรียนสามารถน าความรู้และทักษะต่าง ๆ ทั้งศาสตร์และศิลป์ไปใช้ในการคิดและแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based learning) หรือการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based learning) ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ถ่ายทอดแนวความคิดด้วยความคิดสร้างสรรค์และมีจินตนาการมากข้ึน 
สามารถสื่อสารความคิดของตนเองในรูปแบบของดนตรี การเคลื่อนไหว การสื่อสารด้วยภาษา ท่าทาง หรือการประดิษฐ์ ท าให้ช้ินงาน
นั้น ๆ มีความสมบูรณ์ทั้งการใช้งาน ความสวยงาม และสามารถพัฒนาผู้เรียนอย่างเป็นองค์รวมได้ (Yakman and Lee, 2012; 
Sousa, 2013; Watthananon, 2018)  จากผลงานวิจัยของ Kim and Chae (2016) ได้จัดกิจกรรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม
ศึกษาประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ 1) การน าเสนอสถานการณ์ (presentation of situation) ให้นักเรียนระบุปัญหาและเข้าใจความ
จ าเป็นของการแก้ปัญหา 2) การออกแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (creative design) ให้นักเรียนค้นพบแนวทางการแก้ปัญหา
ด้วยตนเอง และ 3) การสัมผัสทางอารมณ์ (emotional touch) ส่งเสริมให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น มีแรงจูงใจ และพึงพอใจต่อ
ความส าเร็จในการแก้ไขปัญหา พบว่ากิจกรรมการเรียนรู้สามารถส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (creative 
problem-solving abilities) ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ได้ Wandari,  Wijaya  and Agustin (2018) จัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษาเรื่องแสงส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่านักเรียนเกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ซึ่งมี
องค์ประกอบ 3 ส่วน ได้แก่ ความแปลกใหม่ (novelty) คุณค่าและการน าไปประโยชน์ (resolution) ความละเอียดลออ สวยงาม 
และมีความคิดสร้างสรรค์ (elaboration) อยู่ในระดับดี Thuneberg, Salmi, and Bogner (2018) ศึกษาการจัดการเรียนรู้วิชา
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คณิตศาสตร์ตามแนวทางสะตีมศึกษาและการเรียนรู้แบบสืบเสาะพบว่าการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือท ากิจกรรม (hands-on 
learning) ส่งเสริมการท างานเป็นทีม เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และสามารถพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ ซึ่งสอดคล้องกับ Sithajan and Sangvanich (2018) ทีส่รุปว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีม
ศึกษาสามารถส่งเสริมกระบวนการสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ได้ Wongthong (2019) พบว่าการจัดการกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษาโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ระบุปัญหา 2) รวบรวมข้อมูลและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 4) วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 5) ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุง
แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน และ (6) น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน  สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาวิทยาศาสตร์และส่งเสริมการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ได้ 
นอกจากนี้ Sriboon and  Po-ngern (2019) พบว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานสามารถพัฒนา
ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ประกอบด้วยความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมาย
ทางคณิตศาสตร์ การน าเสนอ ความคิดสร้างสรรค์ และการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ ของนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้ ดังนั้นจากรายงานผลการวิจัยที่ผ่านมาสรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษาสามารถ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเสริมสร้างทักษะที่ส าคัญในศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียนได้ 
 จากปัญหาและความส าคัญข้างต้น ในบทความวิชาการนี้ผู้เขียนจึงมุ่งน าเสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะตีมศึกษาเรื่อง “ปลูกผักไร้ดิน” ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย เนื่องจากปัจจุบันการปลูกผักไร้ดินหรือ
ไฮโดรโปนิกส์ (hydroponics) เป็นการปลูกผักแนวใหม่ที่ก าลังได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก เพราะมีขั้นตอนที่ไม่ซับซ้อน ใช้พื้นที่
ไม่มาก ปลูกได้โดยไม่ใช้ดิน ได้ผักที่สดและสะอาดส าหรับผู้บริโภคที่รักสุขภาพ ทั้งนีเ้พื่อให้นักเรียนได้เห็นสถานการณข์องการคิดและ
แก้ปัญหาที่พบเห็นในชีวิตประจ าวัน โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นี้เน้นการคิดและแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมตามแนวทางของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ระบุ
ปัญหา  2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดเพื่อสรรหาวิธีการที่เป็นไปได้ 3) เลือกและออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 4) ด าเนินการแก้ปัญหา
เพื่อสร้างต้นแบบ 5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขต้นแบบ 6) น าเสนอต้นแบบ วิธีการ และผลการแก้ปัญหา (IPST, 2017) 
โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนสามารถบูรณาการความรู้และทักษะในสะตีมศึกษาส าหรับการคิดและแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างเป็น
ขั้นตอน และเกิดการเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
 
แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษาท่ีเน้นกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเรื่อง “ปลูกผักไร้
ดิน” ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย มีขอบข่ายของแต่ละศาสตร์ในกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการสะตีมศึกษา 
ดังภาพที่ 1 (a) และใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวทางของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(NRC, 2012; IPST, 2017) ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังภาพที ่1(b) ซึ่งมรีายละเอียดแนวทางการจัดกิจกรรม ดังน้ี  
   1) ระบุปัญหา (Identify problem) ในขั้นนี้ครูกระตุ้นความสนใจของนักเรียนด้วยการให้รับชมวีดทิัศน์
เรื่อง “การปลูกผักปลอดสารพิษ” จากนั้นครูกระตุ้นให้นักเรยีนมสี่วนร่วมในช้ันเรียนด้วยค าถาม ดังน้ี 

o นักเรียนมีวิธีปลูกผักอย่างไรบ้าง                                                                                                  
o นักเรียนมีวิธีดแูลผักท่ีปลูกให้เจรญิเติบโตได้อย่างไร 
o ผักท่ีปนเปื้อนสารเคมีหรือยาฆ่าแมลงจะส่งผลกระทบต่อร่างกายผูบ้ริโภคอยา่งไร 
o นักเรียนจะปลูกผักให้ปลอดสารพษิได้อย่างไร 

 ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคดิเห็นได้อย่างอิสระ และครูจะไมต่ัดสินความคดิเห็นนั้นวา่ถูกหรือผิด เพื่อ
สร้างบรรยากาศท่ีส่งเสริมให้นักเรยีนกล้าแสดงความคดิเห็น และรับฟังความคิดเห็นกับของผู้อื่น หลังจากนั้นครูแบ่งกลุ่มนักเรียน
เป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 คน เพื่อร่วมกันวิเคราะหส์ถานการณต์่อไปนี้  
 

 
 

“การปลูกผักโดยท่ัวไป มักมีปัญหาเร่ืองโรคและแมลงต่าง ๆ ซ่ึงปัญหาส่วนหนึ่งมาจากดินที่ใช้ปลูก เมื่อปลูกผกัไปสัก
ระยะจะสังเกตเห็นว่าดินเร่ิมอัดตัวแน่นและเสื่อมสภาพท าให้ปลูกผักไม่ได้คุณภาพ นอกจากนี้การใช้สารเคมีเพ่ือก าจัด

โรคและแมลงต่าง ๆ ส่งผลกระทบต่อผู้ปลูกและผู้บริโภค” 



วารสารวิทยาศาสตร์และวิทยาศาสตร์ศึกษา ปีท่ี 3 เล่มที่ 2 (ก.ค. – ธ.ค. 2563)  |  181 

ลิขสิทธิ์โดย คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยอุบลราชธาน ี

 
 

ภาพที ่1 ขอบข่ายของแต่ละศาสตร์ในสะตีมศึกษาเรื่อง “ปลูกผักไรด้ิน” (a)  
และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวทางของ สสวท. (b) 
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 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนด ตัวอย่างปัญหาที่นักเรียนร่วมกันคิด เช่น 
o ปัญหาเรื่องโรคและแมลงที่มีต่อผัก 
o ปัญหาจากการปลูกผักโดยใช้ดิน 
o ปัญหาเรื่องดินเสื่อมสภาพจากการปลูกผัก 
o ปัญหาเรื่องการใช้สารเคมีเพื่อก าจัดโรคและแมลงซึ่งส่งผลกระทบต่อผู้ปลูกและผู้บริโภค 

 ครูควรเขียนประเด็นปัญหาต่าง ๆ ท่ีนักเรียนร่วมกันคิดบนกระดาน จากนั้นถามนักเรียนว่านักเรียนสนใจประเด็นไหน
มากที่สุด เพราะอะไร โดยอาจให้นักเรียนร่วมกันโหวตประเด็นที่สนใจมากที่สุด และน าปัญหานั้นมาเป็นประเด็นหลักเพื่อให้
นักเรียนร่วมกันวางแผนในการแก้ปัญหาร่วมกัน ในที่นี้นักเรียนสนใจประเด็นปัญหาการปลูกผักโดยใช้ดินมากที่สุด ซึ่งครูอาจใช้
ค าถามเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนร่วมกันคิดเพิ่มเติมในประเด็นดังกล่าว เช่น  1) ถ้านักเรียนอยากจะปลูกผักไว้รับประทานเองแต่ไม่
มีดินในการปลูก นักเรียนจะท าอย่างไร 2) ในปัจจุบันมีการปลูกผักด้วยวิธีอื่นที่ไม่ใช้ดินได้หรือไม่ อย่างไร” หลังจากนั้นร่วมกัน
อภิปรายเพื่อระบุปัญหาจนได้ข้อสรุปว่า “นักเรียนจะออกแบบภาชนะเพื่อใช้ในการปลูกผักให้เจริญเติบโตโดยไม่ใช้ดินได้
อย่างไร” จากนัน้ครูก าหนดเง่ือนไขเพิ่มเติมว่า นักเรียนจะต้องใช้วัสดุหลักท่ีก าหนดให้คือขวดน ้าพลาสติกที่ไม่ใช้แล้วขนาดต่าง ๆ 
กัน เช่น 350, 1000, 1500 มิลลิลิตร ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนในการท ากิจกรรมคือ แนวคิดหรือไอเดียต้องแตกต่างไม่ซ้ าใคร 
แปลกใหม ่และสามารถน าไปปลูกผักให้เจริญเติบโตได้จริง 

            2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดเพ่ือสรรหาวิธีการที่เป็นไปได้ (Gather possible solutions) เป็นขั้นท่ีนักเรียนต้อง
รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาจากห้องสมุด ห้องคอมพิวเตอร์ และการใช้อินเทอร์เน็ตในการสืบค้นข้อมลู
โดยใช้คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือ เพื่อศึกษาว่ามีใครเคยหาวิธีแก้ปัญหานั้นหรือไม่ แก้ไขด้วยวิธีไหน ได้ผลเป็นอย่างไร และ
มีข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการแก้ปัญหาอะไรบ้าง หรือการค้นหาความรู้หรือแนวคิดทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ หรือเทคโนโลยีที่
สามารถประยุกต์ในการแก้ปัญหาได้ โดยนักเรียนต้องวิเคราะห์และพิจารณาถึงจุดเด่น จุดด้อย ความคุ้มทุน ความเหมาะสมกับ
ขอบเขตและเง่ือนไขของปัญหานั้นด้วย เพื่อใช้ในการเลือกแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดโดยใช้หลักเหตุและผล ซึ่ง
จากสถานการณ์ที่ก าหนดนักเรียนอาจรวบรวมข้อมูลเพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหาดังตาราง 1  
 
ตารางที่ 1 แสดงประเด็นและการรวบรวมข้อมลูเพื่อออกแบบการแก้ปัญหา 
 

ประเด็นที่สืบค้น ข้อมูล 
1. การปลูกผักไรด้ิน (hydroponics)   เป็นการปลูกพืชโดยให้รากแช่ในสารละลายธาตุอาหารพืชหรือน้ าปุ๋ย หรือบางส่วน

สัมผัสอากาศ หรือ เป็นการปลูกพืชบนวัสดุที่ไม่ใช้ดิน (substrate) และรดด้วยน้ าปุ๋ย  
2. ข้อดีของการปลูกผักไร้ดิน 1) มีการควบคุมปัจจัยต่าง ๆ เช่น น้ า  แสง ธาตุอาหาร และอุณหภูมิให้แก่พืชอย่าง

เหมาะสม พืชจึงเจริญเติบโตเร็ว ให้ผลผลิตมาก สะอาด มีคุณภาพ และปลูกได้
ต่อเนื่องตลอดปี 
2) สามารถปลูกได้ในพื้นที่ไม่มีดินหรือดินไม่เหมาะสมต่อการปลูกพืช ท าให้การใช้น้ า
ใช้ปุ๋ยเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
3) การควบคุมโรคและแมลงศัตรูพืชท าได้ง่ายกว่าพืชปกติ 

3. ผักท่ีนิยมปลูกแบบไรด้ิน ผักที่นิยมปลูกแบบไร้ดิน ได้แก่ กรีนโอ๊ค เรดโอ๊ค กรีนคอส บัตเตอร์เฮด เรดคอรัล 
ต้นหอม กวางตุ้ง ผักกาดขาว 

4. การออกแบบภาชนะปลูกผักไรด้ิน เป็นการปลูกบนราง และมีการใช้น้ าปุ๋ยเพื่อเป็นธาตุอาหารให้แก่พืช 
5. วัสดุและอุปกรณ์ปลูกผักไรด้ิน เมล็ดผัก ฟองน้ าเพาะต้นกล้า ต้นกล้าผัก รางปลูกผัก และน้ าปุ๋ย  
6. ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเจรญิเติบโต
ของผัก 

ปัจจัยบางประการที่ส่งผลต่อการเจริญเติบโตของผัก เช่น น้ า แสง ธาตุอาหาร 

7. การปลูกผักให้ปลอดสารพิษ ผักปลอดสารพิษ คือ ผักที่ไม่มีสารเคมีป้องกันและก าจัดศัตรูพืชตกค้าง หรือมีตกค้าง
อยู่ไม่เกินในระดับมาตรฐานที่กระทรวงสาธารณสุขก าหนดไว้ โดยการปลูกผักให้
ปลอดสารพิษท าได้หลายวิธี เช่น การปลูกในโรงเรือนมุ้งตาข่าย การควบคุมโรคและ
แมลงด้วยชีววิธี และการใช้สารสกัดจากพืชเพื่อควบคุมโรคและแมลง  
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เมื่อนักเรียนสืบค้นข้อมูลเสร็จแล้ว แต่ละกลุ่มร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน จากนั้นครูส ารวจความรู้ของ
นักเรียนโดยใช้ค าถามว่า “จากการสืบค้นข้อมูล นักเรียนได้ข้อมูลเกี่ยวกับอะไรบ้าง และข้อมูลเหล่านั้นเพียงพอส าหรับการเลือก
และออกแบบวิธีการแก้ปัญหานั้นหรือไม่” ตัวอย่างภาพการปลูกผักไร้ดินที่นักเรียนสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เนต ดังภาพที่ 2 
นอกจากนี้ครูอาจแนะน าแหล่งสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับการปลูกผักไร้ดินที่มีการเช่ือมโยงความรู้ด้านวิทย าศาสตร์และ
เทคโนโลยี เช่น เอกสารคู่มือฐานการเรียนรู้เรื่อง การปลูกผักไฮโดรโปนิกส์มืออาชีพ (Chaliewkit, 2019) เพื่อให้นักเรียนได้เห็น
ตัวอย่างของการเช่ือมโยงความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) กระบวนการทางวิศวกรรม 
(Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ในการปลูกผักไฮโดรโปนิกส์ 
 

 
ภาพที ่2 การปลูกผักไร้ดินที่นักเรยีนสืบค้นข้อมลูทางอินเทอร์เนต 

 
 3) เลือกและออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Select and design solution) เป็นขั้นการน าความรู้มาใช้ออกแบบ
วิธีการการแก้ปัญหาซึ่งต้องก าหนดองค์ประกอบของวิธีการการแก้ปัญหาและผลที่เกิดขึ้นโดยอ้างอิงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี เพื่อใช้ประกอบการตัดสินใจ จากข้อมูลที่นักเรียนสืบค้นและรวบรวมข้อมูลข้างต้น สามารถน ามา
ออกแบบและวางแผนการแก้ปัญหา ดังตัวอย่างของนักเรียนกลุ่ม 1 ดังนี้ 

3.1 ออกแบบการแก้ปัญหาโดยปลูกผกัแบบไรด้ิน (hydroponics) แทนการปลูกผักโดยใช้ดินซึ่งมีวิธีการคือปลกูผกั
โดยให้รากแช่ในสารละลายธาตุอาหารพืช หรือ น้ าปุ๋ย 

3.2 ชนิดของผักที่เลือกปลูกแบบไร้ดินคือ กรีนโอ๊ค (Green Oak Lettuce) เพราะเป็นผักที่มีรสชาติหวานกรอบ 
เหมาะกับการน ามาท าสลัดผัก 

3.3 วัสดุและอุปกรณ์ที่ใช้ในการท าภาชนะปลูกผัก คือ ขวดน้ าพลาสติกที่ใช้แล้ว เมล็ดผัก ฟองน้ าเพาะต้นกล้า   
ต้นกล้าผัก และ น้ าปุ๋ย  

3.4 ออกแบบภาชนะที่ปลูกผักแบบไร้ดินตามเง่ือนไขที่ก าหนดโดยใช้ขวดน้ าพลาสติกที่ใช้แล้วซึ่งต้องสร้างช้ินงาน
โดยใช้แนวคิดหรือไอเดียทีแ่ตกต่างไม่ซ้ าใคร แปลกใหม่ และสามารถน าไปปลูกผักให้เจริญเติบโตได้จริง 

3.5 ปัจจัยที่จ าเป็นในการเจริญเติบโตของผักในการทดลองครั้งนี้ ได้แก่ น้ า แสง และน้ าปุ๋ย 
3.6 ปลูกผักปลอดสารพิษ โดยการใชสารสกัดจากพืชเพื่อควบคุมโรคและแมลง เช่น สะเดา และดอกดาวเรือง 

 ในระหว่างการจัดกิจกรรมครูแนะน านักเรียนว่าการออกแบบวิธีการแก้ปัญหาควรอยู่บนพื้นฐานของวัสดุและอุปกรณ์ที่
ก าหนดให้ เน้นให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มร่วมกันเสนอแนวทางการออกแบบที่หลากหลาย จากนั้นร่วมกันแสดงความคิดเห็นถึง
จุดเด่นและจุดด้อยของแต่ละแบบ และเลือกแบบท่ีเหมาะสมที่สุด ตามมติของสมาชิกในกลุ่ม ครูควรเน้นย้ ากับนักเรียนว่าจะต้อง
ออกแบบร่าง 2 มิติ ที่มีการก าหนดสัดส่วนตามหลักคณิตศาสตร์ ที่สามารถจะน าไปสร้างเป็นช้ินงานได้จริง ตัวอย่างการออกแบบ
ภาชนะปลูกผักแบบไร้ดินของนักเรียนกลุ่ม 1 ซึ่งร่วมกันออกแบบร่างจ านวน 3 แบบ ดังภาพที ่3 

แบบท่ี 1: รถไฟ ใช้ขวดพลาสติกขนาด 350 มิลลิลิตร จ านวน 3 ขวด ต่อกันเป็นขบวนรถไฟในแนวนอน จ านวน 3 
ตู้ แต่ละขวดเจาะช่องด้านบนขวดละ 2 ช่องส าหรับใส่ต้นกล้าผักท่ีจะปลูก และใช้ฝาขวดท าเป็นล้อจากนั้นตกแต่งให้สวยงาม 

แบบที่ 2: หมอน ใช้ขวดพลาสติกขนาด 1500 มิลลิลิตร จ านวน 1 ขวด วางในแนวนอนเหมือนหมอน และเจาะ
ช่องด้านบนส าหรับใส่ต้นกล้าผักท่ีจะปลูกจ านวน 3 ช่อง จากน้ันตกแต่งด้วยขวดนมขนาดเล็กรอบ ๆ หมอน จ านวน 3 ขวด 

แบบที่ 3: หน้าตุ๊กตา ใช้ขวดพลาสติกขนาด 1000 มิลลิลิตร จ านวน 2 ขวด ตัดส่วนบนของแต่ละขวดแล้วคว่ าลง
ต่อกับส่วนล่างของขวด โดยมีช่องด้านบนส าหรับใส่ต้นกล้าผักที่จะปลูก จากนั้นตกแต่งเป็นรูปตุ๊กตาเพศชายและเพศหญิงให้
สวยงาม 
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 โดยมติของสมาชิกในกลุ่มนี้เลือกแบบร่างที่ 1 เพราะเหตุผลดังนี้ (1) การใช้ขวดพลาสติกขนาด 350 มิลลิลิตร จ านวน 
3 ขวด จะมีการใช้น้ าปุ๋ยน้อยกว่าแบบท่ี 2 และ 3 (นักเรียนคาดคะเนจากปริมาตรของขวดน้ าที่ใช้) ซึ่งช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายได้ 
(2) ใช้ขวดพลาสติกตามเง่ือนไขที่ก าหนด (3) แบบที่ 1 มีช่องส าหรับใส่ต้นกล้าผักรวมจ านวน 6 ช่อง ซึ่งมากกว่าแบบที่ 2 มี 3 
ช่อง และแบบท่ี 3 มีเพียง 2 ช่องเท่านั้น และ (4) แบบท่ี 1 เป็นแบบท่ีใช้ไอเดียทีแ่ตกต่างไม่ซ้ าใคร แปลกใหม่ และสามารถน าไป
ปลูกผักให้เจริญเติบโตได้จริง 

 
ภาพที ่3 ตัวอย่างการออกแบบภาพร่าง 2 มิติ ภาชนะปลูกผักแบบไร้ดิน 

 
 4) ด าเนินการแก้ปัญหาเพ่ือสร้างต้นแบบ (Create prototype) เป็นขั้นตอนการพัฒนาต้นแบบตามแบบที่นักเรียน
ก าหนดไว้ ดังภาพที่ 4 โดยนักเรียนจะต้องวางแผนการท างานอย่างเป็นขั้นตอน เช่น ก าหนดขั้นตอน เป้าหมาย และระยะเวลา
ในการด าเนินกิจกรรมแต่ละขั้นตอนให้ละเอียดและชัดเจน ครูจะต้องกระตุ้นให้นักเรียนด าเนินการสร้างภาชนะปลูกผกัแบบไรด้นิ
ตามแผนและแบบท่ีออกแบบไว้ โดยเน้นให้นักเรียนทุกคนในกลุ่มมีส่วนร่วม แบ่งหน้าที่และบทบาทในการรับผิดชอบร่วมกัน ให้
ข้อเสนอแนะ และรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม เพื่อฝึกและพัฒนาทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม โดยครูมีหน้าที่ให้
ค าแนะน า ให้ค าปรึกษา ช้ีแนะ และอ านวยความสะดวก (facilitator) ในด้านต่าง ๆ แก่นักเรียนแต่ละกลุ่มอย่างทั่วถึง อย่างไรก็
ตามด้วยระยะเวลาในการท ากิจกรรมที่จ ากัด  นักเรียนกลุ่มที่ 1 ได้สร้างช้ินงานที่แตกต่างจากแบบเล็กน้อย คือ จากแบบที่
นักเรียนออกแบบไว้ตอนต้นจะประกอบด้วยหัวรถไฟและมีตู้รถไฟจ านวน 3 ตู้  แต่จากการสร้างช้ินงานจริงนักเรียนได้
ปรับเปลี่ยนจากแบบท่ีออกแบบไว้โดยมหีัวรถไฟและมตีู้รถไฟจ านวน 2 ตู้ เพื่อให้งานเสร็จภายในระยะเวลาที่ก าหนด ดังภาพที ่5 

5) ทดสอบ ประเมิน และปรับปรุงแก้ไขต้นแบบ (Test, evaluate, and redesign prototype) ครูเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้ทดสอบ ประเมินผล เก็บข้อมูล ปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้ได้ผลการทดลองหรือช้ินงานที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และ
สอดคล้องตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ซึ่งครูควรให้ค าแนะน ากับนักเรียนว่าข้ันตอนการทดสอบและประเมินผลการใช้งานต้นแบบ
สามารถท าได้หลายครั้ง และในการแก้ไขแต่ละครั้งนักเรียนจะต้องจดบันทึกว่าได้แก้ไขอะไร และมีผลเปลี่ยนแปลงไปอย่างไรบา้ง
เมื่อเทียบกับต้นแบบ จากผลการทดสอบประสิทธิภาพของช้ินงานกลุ่มที่ 1 (ขบวนรถไฟ) ได้พบปัญหาและสมาชิกในกลุ่มร่วมกัน
แก้ปัญหา ดังนี ้ 

1. เมื่อตวงน้ าปุ๋ยใส่ในขวดพลาสติกในขบวนรถไฟแล้ว น้ าปุ๋ยรั่วซึมที่บริเวณฝาขวด ซึ่งนักเรียแก้ไขปัญหาด้วย
การปิดฝาขวดให้แน่น 

2. เมื่อนักเรียนน าต้นกล้าผักใส่ในช่องปลูกในขบวนรถไฟ พบว่าต้นกล้าจมลงไปในน้ าปุ๋ย ซึ่งนักเรียนแก้ไขปัญหา
ด้วยการน าต้นกล้าไปยึดตดิกับฟองน้ าท่ีมีขนาดพอดีกับช่องปลูก และนักเรียนสังเกตเห็นว่าการใช้ฟองน้ าช่วย
ให้สามารถขยับต้นกล้าผักข้ึนลงได้เพื่อให้รากผักสัมผัสกับน้ าปุ๋ยพอดี 
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3. เมื่อนักเรียนน าต้นกล้าผักใส่ในช่องปลูกในขบวนรถไฟ พบว่าต้นกล้าที่สูงเกิดการล้ม  ซึ่งนักเรียนแก้ไขด้วย
การตัดขวดน้ าพลาสติกในแนวตั้งเป็นสองส่วน และใช้ส่วนบนมาติดตรงช่องปลูกเพื่อกันต้นกล้าผักล้ม 

 
ภาพที ่4 นักเรียนลงมือสร้างภาชนะปลูกผักแบบไร้ดินตามแบบและแผนงานท่ีวางไว ้

 

 
 

ภาพที ่5 ตัวอย่างผลงาน “ปลูกผกัไร้ดิน” ของนักเรียน 
 

 6) น าเสนอต้นแบบ วิธีการ และผลการแก้ปัญหา (Communicate solutions and prototype) เป็นขั้นตอน
การน าเสนอผลงานหรือช้ินงานในช้ันเรียน โดยจัดนิทรรศการแบบเดินชมแลกเปลีย่นเรยีนรู้แบบ “Gallery Walk” ซึ่งแต่ละกลุม่
จะต้องออกแบบวิธีการน าเสนอข้อมูลที่เข้าใจง่าย น่าสนใจ และเตรียมความพร้อมในการตอบค าถามเพื่อน ๆ ที่เดินชมผลงานได้ 
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ระหว่างการเดินชมผลงานให้นักเรียนน าสติกเกอร์รูปหัวใจไปติดที่บอร์ดกลุ่มที่นักเรียนช่ืนชอบผลงาน โดยกลุ่มไหนที่ได้รับ     
สติกเกอร์จ านวนมากที่สุดก็จะได้รับรางวัล   
 อย่างไรก็ตาม กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทั้ง 6 ขั้นตอนนี้ไม่จ าเป็นต้องเกิดขึ้นเป็นล าดับดังตัวอย่างเสมอไป 
การทดสอบและประเมินผลสามารถท าได้ในระหว่างการวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหาเช่นกัน หากผลลัพธ์ไม่อยู่ในเกณฑ์ที่
ยอมรับได้ไม่ว่าจะเป็นเรื่องต้นทุนหรือประสิทธิภาพของอุปกรณ์ ก็อาจจ าเป็นต้องย้อนกลับไปค้นหาแนวคิดอื่นขึ้นมาใหม่ได้ 
(NRC, 2012; IPST, 2017)  
 
แนวทางการวัดและประเมินผล 
 การวัดและการประเมินผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษาส่วนใหญ่จะเน้นการประเมินจากสภาพ
จริง (authentic assessment) ซึ่งหมายถึง การประเมินความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียนจากการแสดงออก การกระท าหรือ
ผลงานเพื่อสร้างความรู้ด้วยตนเอง ในขณะที่ผู้เรียนแสดงออกในการปฏิบัติกิจกรรมหรือสร้างช้ินงาน ซึ่งสามารถสะท้อนให้เห็น
ถึงกระบวนการคิดระดับสูง กระบวนการท างาน และความสามารถในการแก้ปัญหาหรือการแสวงหาความรู้ การประเมินจาก
สภาพจริงจะมีประสิทธิภาพก็ต่อเมื่อมีการประเมินหลาย ๆ ด้าน โดยใช้วิธีประเมินหลากหลายวิธีในสถานการณ์ต่างๆ ที่
สอดคล้องกับชีวิตจริง และต้องประเมินอย่างต่อเนื่องเพื่อให้ได้ข้อมูลที่มากพอที่จะสะท้อนถึงการพัฒนาและความสามารถที่
แท้จริงของผู้เรียนได้ (IPST, 2014) โดยในบทความนี้ผู้เขียนขอน าเสนอแนวทางการวัดและประเมินผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดสะตีมศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา 
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร และทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม ดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 แนวทางการวัดและประเมินผลทักษะในศตวรรษท่ี 21  
 

ทักษะในศตวรรษที่ 
21 

ตัวบ่งชี้พฤติกรรม เคร่ืองมือ เกณฑ ์

ทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการ
แก้ปัญหา 
เอกสารอ้างอิง 
Ennis (1985) 
Brookfield and 
Stephen  (1987) 
Khammani (2005) 
Kembara, Rozak, 
and Hadian (2018) 
Mankong and 
Suppapittayaporn 
(2018) 

- สามารถสืบค้น และรวบรวมข้อมลูเกี่ยวกับประเด็นในการคดิ
และแก้ปัญหา 

- สามารถพิจารณาข้อมูล ข้อโต้แย้ง และความคดิเห็น ตาม
หลักเหตุผล 

- สามารถวิเคราะห์ จ าแนก แยกแยะข้อมูล และเลือกข้อมูลที่
จะน ามาใช้ในการแก้ปัญหา 

- สามารถระบุปญัหาจากสถานการณ์ได้ชัดเจน 
- สามารถเชื่อมโยงปัญหา สาเหตุ และผลที่ตามมา  
- สามารถก าหนดเป้าหมายของการแก้ปัญหาอย่างถูกทาง 
- สามารถระบุวิธีการแก้ปัญหาด้วยเหตุผล 
- สามารถวางแผนขัน้ตอนการแก้ปญัหาได้ชัดเจน 
- สามารถปฏิบัตติามขั้นตอนและแผนการท างาน 
- สามารถอภิปราย สรุป และประเมนิผลที่ได้จากการแก้ปัญหา 

แบบทดสอบ 
 
แบบสังเกต
พฤติกรรม 

ร้อยละ 60 
ขึ้นไป 
ระดับดีขึ้น
ไป (ร้อยละ 
70 ขึ้นไป) 

ทักษะการคิด
สร้างสรรค์ 
เอกสารอ้างอิง 
Guilford (1967) 
Torrance (1967) 
Khammani (2011) 
Madden et al 
(2013) 
Kembara, Rozak, 
and Hadian (2018) 
 

- สามารถคิดหรือโตต้อบปัญหาทีส่อดคล้องกับสถานการณไ์ด้
อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และจ านวนมากในเวลาที่จ ากัด 
(ความคิดคล่อง: fluency) 

- สามารถคิดได้หลากหลายหมวดหมู่ หรือหลายแนวทาง และ
สอดคล้องกับสถานการณ์ (ความคดิยืดหยุ่น: flexibility) 

- สามารถคิดสิ่งที่แปลกใหม่ มีความโดดเด่น และสอดคล้องกับ
สถานการณ์  (ความคิดริเริม่: originally) 

- สามารถคิดและเก็บรายละเอียดของเรื่องต่างๆ อย่างมี
ขั้นตอน สามารถอธิบายให้เห็นภาพได้อย่างชัดเจน สามารถ
จัดแต่งความคดิหลักให้น่าสนใจยิ่งขึ้น (ความคิดละเอียดลออ: 
elaboration) 

แบบทดสอบ 
 
แบบประเมิน
ช้ินงาน 
 

ร้อยละ 60 
ขึ้นไป 
ระดับดีขึ้น
ไป (ร้อยละ 
70 ขึ้นไป) 
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ทักษะในศตวรรษที่ 
21 

ตัวบ่งชี้พฤติกรรม เคร่ืองมือ เกณฑ ์

ทักษะการสื่อสาร 
เอกสารอ้างอิง 
Ministry of 
Education (2008) 
Kembara, Rozak, 
and Hadian (2018) 
 

- ความสามารถในการรับและส่งสาร 
- การถ่ายทอดความรู้ ความคดิ ความเข้าใจของตนเองโดยใช้

ภาษาอย่างเหมาะสม 
- การใช้วิธีการสื่อสารที่เหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบที่มี

ต่อตนเองและสังคม 
- การเลือกใช้สื่อ เครื่องมือท่ีหลากหลายเพื่อการถ่ายทอด 
- ความมั่นใจในตนเอง ใช้ภาษาท่าทาง และใช้เสียงแสดง

ความรูส้ึก เหมาะสมกับกาลเทศะ 
- สามารถเจรจาต่อรองเพื่อขจัดปญัหาความขัดแย้งตา่ง ๆ ได ้
- การเลือกรับและไมร่ับข้อมลูด้วยหลักเหตผุล 
- การแลกเปลี่ยนความคิด ความรูส้กึ และทัศนะของตนเอง 

แบบสังเกต
พฤติกรรม 

ระดับดีขึ้น
ไป (ร้อยละ 
70 ขึ้นไป) 

ทักษะการร่วมมือใน
การท างานเป็นทีม 
เอกสารอ้างอิง 
Khaokaew and 
Limvong (2015) 
Kembara, Rozak, 
and Hadian (2018) 

- การวางแผนการท างานร่วมกัน 
- การแบ่งหน้าท่ีรับผดิชอบในกลุ่ม 
- การมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรม 
- การเคารพในสิทธิของผู้อื่น 
- การเป็นผู้น าและผู้ตามที่ด ี
- การตั้งใจปฏิบัติงานอยา่งมุ่งมั่นและกระตือรือร้นเพื่อให้ถึง

เป้าหมายของกลุม่ 
- การแสดงความคิดเห็น และยอมรบัฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 

แบบสังเกต
พฤติกรรม 

ระดับดีขึ้น
ไป (ร้อย
ละ 70 ขึ้น
ไป) 

 
สรุปผล 
 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะตมีศึกษาเรื่อง “ปลูกผักไร้ดิน” ส่งเสริมให้นักเรียนน าความรูแ้ละทักษะกระบวนการ
ใน STEAM ไปใช้ในการคิดและแก้ปัญหา อาทิ ด้านวิทยาศาสตร์ (Science) เช่น การปลูกพืชแบบไร้ดิน การสังเคราะห์ด้วยแสง
ของพืช ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเจริญเติบโตของพืช และวัสดุและสมบัติของวัสดุ ด้านเทคโนโลยี (Technology) เช่น การเลือกใช้
วัสดุอุปกรณ์อย่างเหมาะสม การใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูล และการเลือกใช้เทคโนโลยีใหม่ในการปลูกพืช ด้าน
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering) เช่น การออกแบบและสร้างช้ินงานโดยใช้กระบวนการทางวิศวกรรม ด้าน
ศิลปะ (Arts) เช่น การประดิษฐ์ช้ินงานโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ ใช้แนวคิดหรือไอเดียที่แตกต่างไม่ซ้ าใคร แปลกใหม่ และ
น าเสนอช้ินงานอย่างสร้างสรรค์ ด้านคณิตศาสตร์ (Mathematics) เช่น การน าความรู้เรื่องการวัด การค านวณ รูปทรง การตวง
น้ าปุ๋ย และการบันทึกการเจริญเติบโตของพืช ซึ่งกิจกรรมเน้นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนน าความรู้และกระบวนการมาใช้ในการคิด
และการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้นตอน ซึ่งพบว่านักเรียนมีส่วนร่วมในการระบุปัญหา รวบรวม
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพื่อหาแนวทางแก้ปัญหา เลือกและออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ด าเนินการแก้ปัญหาตามแผนที่วางไว้ ทดสอบ 
ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขช้ินงาน และน าเสนอผลจากการแก้ปัญหานั้นได้ นอกจากนี้ จากผลการทดลองใช้กิจกรรมกับ
นักเรียน (N=32) พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมสะตีมศึกษาเพราะช่วยพัฒนาความคิด การแก้ปัญหา และ
เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง นักเรียนเห็นคุณค่าของสิ่งที่เรียนรู้เพราะเนื้อหามีประโยชน์และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนอยากเรียนรู้ สนุกสนานกับการท างานร่วมกับเพื่อน ๆ และมีความสุขกับการ
แสวงหาความรู้จากการลงมือปฏิบัติผ่านกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการสะตีมศึกษาซึ่งช่วยส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการแก้ปัญหา ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร และทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม ซึ่งเป็นทักษะที่
ส าคัญในการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 
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ข้อเสนอแนะในการจัดกิจกรรม 
1) การน ากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษาไปใช้ ครูควรมีบทบาทเป็นโค้ช (Coach) และเป็นผู้อ านวย

ความสะดวก (Facilitator) ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ คอยเตรียมวัสดุและอุปกรณ์ที่จ าเป็น ให้ค าปรึกษา และช้ีแนะ เพื่อให้
นักเรียนท ากิจกรรมส าเร็จตามวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่วางไว้ในระยะเวลาที่ก าหนด 

2) ครูสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ได้ 
เช่น ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร และทักษะการท างาน
ร่วมกันเป็นทีม ทั้งนี้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ไม่จ าเป็นต้องวัดและประเมินผลทักษะทั้งหมดพร้อมกัน 

3) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษาควรเน้นปัญหาหรือสถานการณ์ที่ใกล้ตัวนักเรียนหรือ
สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียน เพื่อให้นักเรียนสามารถเข้าใจสภาพปัญหา และวางแผนในการแก้ไขปัญหานั้นด้วยกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมได้มากข้ึน 

4) เพื่อให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษามีความน่าสนใจ ครูควรน าเทคโนโลยีที่ทันสมัยที่
นักเรียนรู้จักมาประยุกต์ใช้ในบางขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ เช่น ในขั้นตอนการน าเสนอผลงานครูอาจให้นักเรียน
น าเสนอผลงานผ่านแอปพลิเคชัน Facebook โดยครูอาจตั้งเกณฑ์การให้คะแนนการน าเสนอเพิ่มเติม เช่น นักเรียนจะต้องเข้าไป
ถามค าถามช้ินงานของเพื่อน และเจ้าของผลงานต้องไปตอบค าถามนั้น หรือ การให้คะแนนจากจ านวนการ “Like & Share” 
เพื่อเป็นการโหวตผลงานท่ีโดดเด่นที่สุด  
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