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บทคัดย่อ 

ปัจจุบันสะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง และแสดง
ให้เห็นประโยชน์ในเชิงบวกต่อการเรียนรู้ของนักเรียนในด้านวิทยาศาสตร์อย่างเป็นรูปธรรม บทความวิชาการนี้ มีวัตถุประสงค์
เพื่อสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบสะตีมร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน ส าหรับกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งใช้กระบวนการสังเคราะห์เอกสารที่เกี่ยวข้อง ก าหนดองค์ประกอบ และสรุปผลเป็นขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับบริบทของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 เพื่อการส่งเสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพ 

ผลการศึกษาพบว่า การจัดการเรียนรูแ้บบสะตีมรว่มกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน ได้แก่           1) 
น าเข้าสู่บทเรียนด้วยสถานการณ์ที่เช่ือมโยงกับชีวิตจริง 2) เช่ือมโยงสถานการณ์กับวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์  3) ระบุ
ปัญหาและท าความเข้าใจ 4) ออกแบบกระบวนการ/ช้ินงานเพื่อแก้ปัญหา 5) ทดสอบและปรับปรุงช้ินงาน 6) บูรณาการศิลปะ
สร้างสรรค์ 7) แลกเปลี่ยนเรียนรู้  และ 8) สรุปและประเมินผล  
 
ค้าส้าคัญ : สะตมีศึกษา ปัญหาเป็นฐาน การสอนวิทยาศาสตร์ กิจกรรมการเรียนรู้ 
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ABSTRACT 
           

STEAM Education is a widely popular approach to learning, demonstrating concreate positive benefits 
for students' learning, particularly in the field of science. This article aimed to synthesize a STEAM-based 
learning model integrated with problem-based learning for science activities designed for Matthayom Suksa 
2 students. The methodology involved synthesizing relevant documents, defining the components, and 
summarizing the results into a learning management process that align with the context of Matthayom 
Suksa 2 students, which aimed to promote an effective learning process.  

The results revealed that the STEAM-based learning model integrated with problem-based learning 
consisted of 8 steps, namely, 1) introduction the lesson with a real-life situation; 2) connect the situation 
with science and mathematics; 3) identify and clarify the problem; 4) designing a process or solution to 
solve the problem; 5) test and improve the solution; 6) integrate creative arts; 7) exchange knowledge and 
experience; and 8) summarize and evaluate the results. 
 
Keywords : STEAM Education, Problem-based, Science teaching, Learning activities 
 

บทน้า 

การส่งเสริมการพัฒนาทางด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีเป็นสิ่งส าคัญ เพราะนับเป็นส่วนหนึ่งในการ
พัฒนาประเทศ และ ทักษะด้านความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
และนวัตกรรม (Creative and Innovative thinking)  
นับว่าเป็นทักษะการเรียนรู้ส าคัญส าหรับการเรียนรู้แห่ง
ศตวรรษที่21 (อมรรัตน์ ศรีพอ, 2561) ซึ่งการเตรียมคน
ไทยสู่ศตวรรษที่ 21 เป็นนโยบายเร่งด่วนของนโยบาย
รัฐบาล ตามแผนปฏิบัติราชการ ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 
2564 (ส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 2564) และ
นโยบายส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ปีงบประมาณ พ.ศ. 2563 มีมาตรการและแนวทางการ
ด าเนินการของสถานศึกษา ให้พัฒนาขีดความสามารถของ
ผู้เรียนตามศักยภาพ และความถนัด โดยการจัดการเรียนรู้
เ ชิงบูรณาการแบบสหวิทยาการ เช่น สะเต็มศึกษา 
( . Science.  Technology.  Engineering.  and 
Mathematics  Education :  STEM Education)  เ พื ่อ
พ ัฒน า ท ัก ษะ แ ล ะ  รู ้จ ัก ค ิด แก้ ปัญหา  เ กิ ดทั กษะ
กระบวนการ มีความคิดสร้างสรรค์ สรรค์สร้างนวัตกรรม 
และน าความรู้ไปใช้ได้อย่างมีเหตุมีผล และเป็นการจัดการ

เรียนรู้เพื่อสร้างความเข้าใจทฤษฎีหรือกฎ ผ่านการปฏิบัติ 
พร้ อมทั้ งสามารถน า เสนอข้อค้นพบนั้ นไปใ ช้หรือ      
บู รณาการกับ ชีวิ ตประจ าวัน ได้  ( Institute for the 
Promotion of Teaching Science and Technology 
(IPST), 2014)  

การจัดการเรียนรู้แบบสะตีม (STEAM) ได้มีการ
พัฒนามาจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) ซึ่งค าว่า สะตีม หรือ STEAM ย่อมา
จากอักษรภาษาอั งกฤษของทั้ ง  5 ศาสตร์  ได้ แก่  
วิทยาศาสตร์  ( Science)  เทคโนโลยี  ( Technology) 
วิศวกรรมศาสตร์  ( Engineering)  ศิลปะ (Art)  และ
คณิตศาสตร์ (Mathematics) เป็นปรัชญาการศึกษาที่
ทันสมัยและส่งเสริมให้ นักเรียนลองผิดลองถูก ตระหนัก
คิด และฟังความคิดเห็นอื่นๆ สร้างฐานความรู้ที่อยู่นอก
ขอบเขตของการสอบ เป็นการสอนที่ส่งเสริมกิจกรรมการ
จัดการเรียนการสอนได้หลากหลายรูปแบบเพื่อตอบสนอง
ความต้องการของเศรษฐกิจในศตวรรษที่ 21 โดยเพิ่ม
ความสามารถของศิลปะเข้าไปอยู่ในแขนงวิชาที่จะบูรณา
การเข้าด้วยกันอีกด้วย (Kriangkrai Palasonthi, 2019) 
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การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน (Problem based learning) เป็นวิธีการจัดการ
เรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนได้เข้าใจในสภาพปัญหาที่แท้จริง 
มุ่งพัฒนาทักษะการเรียนรู้มากกว่าความรู้ที่ได้มา (ธัชทร 
โพธิ์น้อย, 2561) โดยที่ผู้สอนเป็นผู้ก าหนดสถานการณ์
หรือผู้เรียนร่วมกันก าหนดประเด็นปัญหา จากสถานการณ์
ที่ใกล้เคียงกับชีวิตจริง มาใช้กระตุ้นให้ผู้เรียนศึกษาและ
เกิดความสนใจและค้นคว้าหาแนวทางแก้ไขปัญหา 
(วทัญญู สุวรรณประทีป, 2559) เพื่อน าไปสู่การวางแผน
ร่วมกันและลงมือท า เพื่อแก้ไขปัญหาด้วยวิธีการที่
เหมาะสม 

การเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ทักษะการ
แก้ปัญหาเป็นกระบวนการทางความคิดที่มีความส าคัญ 
เนื่องจากเป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับมนุษย์ และเป็นทักษะที่
ต้องมีการฝึกฝนอยู่เสมอ เพื่อจะท าให้ประสบความส าเร็จ
ในการด าเนินชีวิต (ญาติมา โสภานิช, 2562) ทักษะในการ
แก้ปัญหา เป็นความสามารถในการคิด ตัดสินใจและลงมือ
ท า เพื่อแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น โดยใช้กฎหรือความรู้ต่าง ๆ มา
ประยุกต์ใช้ให้เข้ากับสถานการณ์ โดยกระบวนการในการ
แก้ปัญหาสามารถวัดได้จาก ความสามารถในการระบุ
ปัญหา ความสามารถในการน าความรู้มาใช้ ความสามารถ
ในการลงมือแก้ปัญหาและความสามารถในการสรุปผล 
(ทิพวรรณ เมืองพิล, 2562) การจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้
ผู้เรียนได้ฝึกคิดแก้ปัญหา จะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้
ได้ด้วยตนเอง ส่งผลให้นักเรียนพัฒนาทั้งทักษะการ
แก้ปัญหาและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปได้อย่างควบคู่กัน  

จากการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 
ให้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  2 พบว่า เมื่อครูให้
นักเรียนท ากิจกรรม เช่น กิจกรรมการทดลอง กิจกรรม
การแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ โดยครูก าหนด
ปัญหาหรือสถานการณ์ต่างๆให้กับนักเรียนได้ทดลองหรือ
ท าการแก้ปัญหา โดยที่ครู ไม่ได้ก าหนดวิธีการ หรือ
แนวทางในการแก้ปัญหาให้ จากการสังเกตการจัดการ
เรียนรู้ในหลายๆ ห้องเรียน พบว่านักเรียนใช้เวลาในการ
คิดเพื่อท ากิจกรรมเป็นเวลานาน บางคาบเรียนนักเรียนไม่
สามารถด าเนินกิจกรรมได้ เพราะนักเรียนเคยชินกับการ
ท าตามแบบแผน ตามวิธีการทดลองที่เคยมีในหนังสือ ไม่

สามารถคิดแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง เนื่องจากกลัวความ
ผิดพลาด และไม่กล้าตัดสินใจ ขาดการฝึกฝน นักเรียนไม่
คิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง จะใช้การถามครูผู้สอนโดยไม่คิด
ด้วยตนเองก่อน ส่งผลให้นักเรียนขาดทักษะการแก้ปัญหา 
และยังส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน จาก
สาเหตุดังกล่าวนักเรียนจึงควรได้รับการพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนั้นการจัดการ
เรียนรู้แบบสะตีม (STEAM) โดยบูรณาการการเรียนรู้แบบ
ปัญหาเป็นฐาน (PBL) หรือรวมเรียกว่าการจัดการเรียนรู้
แบบ P-STEAM จะท าให้นักเรียนได้น าความรู้ในศาสตร์
ต่ า ง ๆ  ทั้ ง  วิ ท ย า ศ า ส ต ร์  ( Science)  เ ทค โ น โ ลยี  
(Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ 
(Art) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) มาบูรณาการเพื่อ
แก้ปัญหา โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ในแต่ละกิจกรรม 
จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้มีทักษะการแก้ปัญหามาก
ยิ่งขึ้น ซึ่งจะจัดการเรียนรู้แบบ P-STEAM ให้กับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้เนื้อหา เรื่อง งานและพลังงาน 
เนื่ อ งจากเป็น เนื้ อหาส าหรับนัก เรี ยนในระดับ ช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุงพุทธศักราช 
2560)  ซึ่งการจัดการเรียนรู้ P-STEAM จะช่วยส่งเสริมให้
นักเรียนได้ฝึกและพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน เพื่อสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิต
ประจ าได้ 

 
วัตถุประสงค์การศึกษา 

1. เพื่อสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ตามแบบสะ

ตีมร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน ส าหรับกิจกรรมการ

เรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  

2. เพื่อน าเสนอขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ตามแบบสะตีมร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน ส าหรับ

รายวิชาวิทยาศาสตร์ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 
ผลการศึกษา  

1.ผลการสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ตามแบบ
สะตีมร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน 



วารสารวิจัยและพัฒนาอนุภูมิภาคลุ่มน ้าโขง 
Journal of the Greater Mekhong Subregion Research and Development  

 

                                                                                                                                                                     4| 

 

   ปีที่ 3 ฉบบัที่ 3 กันยายน- ธันวาคม 2567                                           Vol.3 No.3 September - December 2024 

 

1.1 สะตีมศึกษา (STEAM Education) 
สะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็น

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีแนวการจัดการเรียนรู้
จาก สะเต็มศึกษา (STEM Education) เกิดจาก STEM + 
A = STEAM (หทัยภัทร ไกรวรรณ, 2559) โดย (STEAM 
Education)  ย่ อ ม า จ า ก  Science, Technology 
,Engineering, Arts, and Mathematics ซึ่ งเป็นการบูร
ณาการความรู้ ทักษะและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
(บุญยนุช สิทธาจารย์, 2561; พัชราภรณ์ พุทธิกุล, 2560; 
มินตรา กระเป๋าทอง, 2561; วรรณพร ชูจิตารมณ์, 2561) 
เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการใช้ความคิดเชิงสร้างสรรค์และ
ความคิดเชิงวิชาการเช่ือมโยงและสนับสนุนซึ่งกันและกัน
อย่างลงตัว (มินตรา กระเป๋าทอง, 2561) ผ่านบริบทหรือ
สถานการณ์ ซึ่งน ามาสู่การออกแบบหรือสร้างผลงาน 
ส่ ง เ ส ริ ม ให้ ผู้ เ รี ยน ได้ สร้ า งส รรค์ นวั ตกรรมใหม่ๆ      

ตระหนักคิด (เกรียงไกร พละสนธิ, 2559) และฟังความ
คิดเห็นอื่น ๆ ให้ผู้เรียนได้คิดหลากหลายเพื่อเลือกค าตอบ
ที่ดีที่สุดมาใช้ในการแก้ปัญหา ได้มีทักษะการเรียนรู้รอบ
ด้านและมีทักษะที่ส าคัญต่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21
(วรรณพร ชูจิตารมณ์, 2561) สามารถน าไปประยุกต์ใช้ให้
เหมาะสมกับบริบทและสถานการณ์จริงได้ (พัชราภรณ์ 
พุทธิกุล, 2560)  

ด้วยความส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบ
สะตีมศึกษา ผู้เขียนจึงได้ทบทวนและวิเคราะห์วรรณกรรม
เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา (Georgette 
Yakman & Hyonyong Lee, 2012; Kim & Park, 2012; 
Riley, 2014; เกรียงไกร พละสนธิ, 2559; จารีพร ผลมูล 
และคณะ, 2558; บุญยนุช สิทธาจารย์ , 2561) และ
สังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาดัง
แสดงในตารางที่ 1  

 
ตารางที่ 1 ผลการสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสะตมีศกึษา 

นักการศึกษา สรุปขั นตอน 
การจัด 

การเรียนรู้ 
แบบสะตีม 

Georgette  
and 

Hyonyong 
(2012) 

Raily 
(2014) 

จารีพร 
ผลมูล และ
คณะ(2558) 

บุญยนุช 
สิทธาจารย์ 

(2560) 

เกรียงไกร 
พละสนธ ิ
(2561) 

Kim and 
Park 

(2012) 

- - น าเข้าสู่
บทเรียน 

กระตุ้นความ
สนใจ 

- น าเข้าสู่
บทเรียน 

น้าเข้าสู่
บทเรียนด้วย
สถานการณ์
ปัญหาท่ี
เชื่อมโยงกับ 
ชีวิตจริง  

ตั้งประเด็น
ปัญหาที่ส าคญั 

ส ารวจค้นหา - - - เชื่อมโยง
เนื้อหา
วิทยาศาสตร์
และ
คณิตศาสตร ์

เชื่อมโยง
สถานการณ์
กับ
วิทยาศาสตร์
และ
คณิตศาสตร์ 
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นักการศึกษา สรุปขั นตอน 
การจัด 

การเรียนรู้ 
แบบสะตีม 

Georgette  
and 

Hyonyong 
(2012) 

Raily 
(2014) 

จารีพร 
ผลมูล และ
คณะ(2558) 

บุญยนุช 
สิทธาจารย์ 

(2560) 

เกรียงไกร 
พละสนธ ิ
(2561) 

Kim and 
Park 

(2012) 

ค้นพบปัญหา เชื่อมโยง 
 

พัฒนา 
มโนทัศน์
ตรวจสอบ 
ความเข้าใจ 

- รวบรวมข้อมลู 
ระบุปัญหา 

- ระบุ 
ประเด็น
ปัญหา 

หาแนวทาง
แก้ไขปัญหา 

ค้นพบ - วางแผน 
อธิบายและ
สาธิตเพื่อสร้าง
ความเข้าใจ 

ออกแบบวิธี
แก้ปัญหา 
วางแผนและ
ด าเนินการ 

วิเคราะห์ และ
วางแผน 
ออกแบบ 

ออกแบบ 
การแก้ปัญหา 

- สร้าง สร้างผลงาน
และประยุกต์ 
ใช้ความรู้  

ลงมือ
สร้างสรรค์
ช้ินงาน 

แก้ปัญหา/
พัฒนา
นวัตกรรม 

สร้างผลงาน สร้างผลงาน
บูรณาการ
ศิลปะ 

- - - - ทดสอบ/
ประเมิน/
ปรับปรุง 

- ทดสอบ 
ประเมิน และ
ปรับปรุง 

สร้างองค์
ความรู ้

สะท้อน 
 

แลกเปลีย่น
เรียนรู้และ
สรุปบทเรียน 

- น าเสนอวิธี
แก้ปัญหา 

สาธิตหรือ
น าเสนอ
ผลงาน 

แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ 

- - - สรุปและ
ประเมินผล 

- ประเมินผล
งาน 

สรุปและ
ประเมินผล 

 
จากตารางที่ 1 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้

แบบสะตีมศึกษาที่ผู้เขียนสังเคราะห์ ประกอบด้วย 8 
ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 น าเข้าสู่บทเรียนด้วยสถานการณ์
ปัญหาที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริง ขั้นที่ 2 เชื่อมโยงสถานการณ์
กับวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ขั้นที่ 3 ระบุประเด็น
ปัญหา ขั้นที่ 4  ออกแบบการแก้ปัญหา ขั้นที่ 5 สร้าง
ผลงานบูรณาการศิลปะ ข้ันที่ 6 ทดสอบ ประเมิน และ
ปรับปรุง ขั้นที่ 7 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และขั้นที่ 8 สรุปและ
ประเมินผล 

1.2 การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 
(Problem Based Learning) 

ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ ปั ญ ห า เ ป็ น ฐ า น 
(Problem Based Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้โดย
การใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือกระตุ้น ให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ (หิรัญทรัพย์  เพียเสนา, 2562) โดยใช้ปัญหาเป็น
จุดเริ่มต้นในการเช่ือมโยงความรู้เดิม ให้ผสมผสานกับ
ความรู้ ใหม่  เพื่อให้นักเรียนได้ เรียนรู้ทักษะการคิ ด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหาและการฝึกการท างานเป็นกลุ่ม 
(หหัยทิพย์  รินศรี, 2562) ผู้เรียนเป็นผู้ตัดสินใจในสิ่งที่
ต้องการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง (เสาวรส  ศรีอุ่นดี, 
2561) สถานการณ์ปัญหาที่ใช้ มาจากความสนใจของ
ผู้ เรียนหรือปัญหาที่มีส่วนเกี่ยวข้องในชีวิตประจ าวัน
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นักเรียน (ธีระชัย เอี่ยมผ่อง, 2562) การจัดการเรียนรู้
ปัญหาเป็นฐาน ผู้สอนเป็นผู้ก าหนดปัญหาจากสถานการณ์
ที่เกิดขึ้น เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดกระบวนการคิดโดยใช้การ
ระดมสมอง วิเคราะห์ปัญหา สืบค้นหาข้อเท็จจริงจาก
ปัญหาโดยใช้แหล่งข้อมูลที่น่าเช่ือถือ สรุปและรายงานผล 
โดยผ่านกระบวนการคิดและสามารถสร้างองค์ความรู้ได้
(สุมัทนา  ดุลนีย์, 2563) โดยปัญหานั้น อาจหาค าตอบได้
หลายแนวทางตามความสอดคล้องกับชีวิตประจ าวันและ
ความสัมพันธ์กับผู้เรียน (ศรัญญา ขันทอง, 2562)  

ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน(PBL) เป็นการเรียนรู้ที่ฝึกให้ผู้เรียนได้
ศึกษาค้นคว้าหาค าตอบด้วยตนเอง ฝึกกระบวนการท างาน
เป็นกลุ่ม รับฟังความคิดเห็นของผู้ อื่น ผู้ เ รียนได้มี
กระบวนการคิดแก้ปัญหา ซึ่งเป็นทักษะส าคัญที่สามารถ
น าไปใช้ได้ในอนาคต (เสาวรส  ศรีอุ่นดี, 2561) และสิ่งที่
ส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ

ปัญหาที่น ามาใ ช้  เพราะปัญหาเป็นจุด เริ่ มต้นของ
กระบวนการเรียนรู้ ปัญหาที่ดีจะต้องสามารถกระตุ้นให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ปัญหา
จะต้องมีความส าคัญต่อผู้เรียน ต้องเป็นการบูรณาการ
ความรู้ที่หลากหลายศาสตร์ทั้งทักษะที่ต้องการให้เกิดและ
ที่มีอยู่ในชีวิตจริงเข้าด้วยกัน (ศรัญญา ขันทอง, 2562) 
เพื่อให้นักเรียนสามารถน าไปปรับใช้ได้ในการเรียนและใน
ชีวิตประจ าวันต่อไป 

ด้วยความส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบ
ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ผู้เขียนจึงได้ทบทวนและวิเคราะห์
วรรณกรรมเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน 
( Antonenko, Hudson, Townsend, & Pritchard, 
2 0 1 1 ; Barrows, Haward S, Tamblyn, & M, 1 9 8 0 ; 
กมลกานต์ ศรีธิ, 2561; สมศักดิ์  ธนพุทธิวิโรจน์, 2561; สุ
นารี ศรีบุญ, 2561)  และสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน ดังแสดงในตารางที่ 2

 
ตารางที่ 2 ผลการสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบปญัหาเป็นฐาน (PBL) 

 
นักการศึกษา สรุปขั นตอน 

การจัดการเรียนรู้ 
แบบปัญหาเป็นฐาน 

Barrows 
(1980) 

Antonenko, 
และ คณะ 
(2011) 

กมลกานต์ ศรีธิ 
และคณะ 
(2560) 

สุนารี ศรีบุญ 
(2561) 

 สมศักดิ์ ธนพุทธิ
วิโรจน์  

และคณะ (2561) 
น าเข้าสู่ปญัหา ระบุประเด็น

ปัญหา 
ก าหนดปัญหา น าเสนอ

สถานการณ์
ปัญหา 

ก าหนดปัญหา ก้าหนดสถานการณ์
ปัญหา 

วางแผน 
การเรยีนรู ้

 ท าความเข้าใจ
กับปัญหา 

ท าความเข้าใจ
ปัญหา 

ศึกษาข้อมูลเพื่อหา
แนวทางแก้ปัญหา 

ท้าความเข้าใจปัญหา 

 สืบค้นข้อมูล 
 

 สังเคราะห์และ
รวบรวมข้อมลู
วิธีการแก้ปัญหา 

เลือกวิธีการ
แก้ปัญหา 

สังเคราะห์วิธีการ
แก้ปัญหา 

ทดลอง ค้นหา
ค าอธิบาย และ
การหาค าตอบ 

 ด าเนินการ
ค้นคว้า 
และสังเคราะห์
ความรู ้

 ด าเนินการแก้ปญัหา ด้าเนินการแก้ปัญหา 
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นักการศึกษา สรุปขั นตอน 
การจัดการเรียนรู้ 

แบบปัญหาเป็นฐาน 
Barrows 
(1980) 

Antonenko, 
และ คณะ 
(2011) 

กมลกานต์ ศรีธิ 
และคณะ 
(2560) 

สุนารี ศรีบุญ 
(2561) 

 สมศักดิ์ ธนพุทธิ
วิโรจน์  

และคณะ (2561) 
พัฒนาและ
น าเสนอผลงาน 

อธิบายหรือ
โต้แย้ง 

สรุปและ
ประเมินค่าของ
ค าตอบ 

สรุป น าเสนอ 
และประเมินผล
งาน 

สรุปและประเมิน
การแก้ปัญหา 

น้าเสนอผลการ
แก้ปัญหา 

วิเคราะห์ และ
ประเมิน
กระบวนการ
แก้ปัญหา 

น าเสนอและ
สะท้อนผล 

น าเสนอและ
ประเมินผลงาน 

 น าเสนอและ
ประเมินผลการ
แก้ปัญหา 

ประเมินการแก้ปัญหา 

 
จากตารางที่ 2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบ

ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ที่ผู้เขียนสังเคราะห์ ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ก าหนดสถานการณ์ปัญหา ขั้นที่ 2 ท า
ความเข้าใจปัญหา ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 
น าเสนอผลการแก้ปัญหา และ ขั้นที่  5 ประเมินการ
แก้ปัญหา 

1.3 การจัดการเรียนรู้ P-STEAM : การจัดการ
เรียนรู้แบบสะตีม (STEAM) โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(PBL) 

ผลการสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
P-STEAM : การจัดการเรียนรู้แบบสะตีม (STEAM) โดย
บูรณาการปัญหาเป็นฐาน (PBL) 

 
ตารางที่ 3 ผลสังเคราะห์ขั นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (P-STEAM) 

ขั นตอนการจัดการเรียนรู ้
แบบสะตีมศึกษา 

ขั นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แบบปัญหาเป็นฐาน  

ขั นตอนการจัดการเรียนรู้ 
แบบสะตีมโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

น าเข้าสู่บทเรียนด้วยสถานการณ์
ปัญหาที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริง  

- น้าเข้าสู่บทเรียนด้วยสถานการณ์ที่
เชื่อมโยงกับชีวิตจริง 

เชื่อมโยงสถานการณ์กับวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร ์

ก าหนดสถานการณ์ปญัหา เชื่อมโยงสถานการณ์กับวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์ 

ระบุประเด็นปญัหา ท าความเข้าใจปัญหา ระบุปัญหาและท้าความเข้าใจ 
ออกแบบการแก้ปัญหา สังเคราะห์วิธีการแก้ปญัหา ออกแบบกระบวนการ/ชิ นงานเพ่ือ

แก้ปัญหา 
ทดสอบ ประเมิน และปรับปรุง ด าเนินการแก้ปญัหา ทดสอบและปรับปรุงชิ นงาน 
สร้างผลงานบูรณาการศิลปะ  บูรณาการศิลปะสร้างสรรค์ 
แลกเปลีย่นเรยีนรู ้ น าเสนอผลการแกป้ัญหา แลกเปลี่ยนเรียนรู ้
สรุปและประเมินผล ประเมินการแก้ปญัหา สรุปและประเมินผล 
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ผู้เขียนได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบสะตีม (STEAM) โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL)ที่
ประกอบด้วยขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 8 ขั้นตอนดังน้ี 

ขั นที่ 1 น้าเข้าสู่บทเรียนด้วยสถานการณ์
ที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริง (Introduction with real-life 
situation) 

ครูน าเข้าสู่บทเรียนอย่างน่าสนใจด้วยการ
ยกตัวอย่างสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง โดยใช้สื่อการ
เรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น วีดีทัศน์ เพลง รูปภาพ ข่าว เกม 
เป็นต้น เพื่ อกระตุ้ น ให้นัก เรียนเกิดความสนใจใน
สถานการณ์นั้น ๆ โดยสถานการณ์ที่ยกข้ึนมาต้องสามารถ
เ ช่ื อม โยงกับวิ ทยาศาสตร์  ( Science)  เทค โนโลยี  
(Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และ
คณิตศาสตร์ (Mathematics) ในลักษณะบูรณาการและ
เป็นองค์ รวม ( Integration and holistic)  จากนั้นให้
ผู้เรียนศึกษาข้อมูลและแสดงความคิดหรืออภิปรายร่วมกนั
ในช้ันเรียนเกี่ยวกับสถานการณ์ในมิติต่ าง ๆ เช่น พบ
ปัญหาใดในสถานการณ์ที่ยกมา สถานการณ์ดังกล่าวส่งผล
ต่อนักเรียนอย่างไร เป็นต้น 

ขั น ที่  2 เ ชื่ อ ม โ ย ง ส ถ าน ก า ร ณ์ กั บ
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ (Linking with Science 
and Mathematics) 

ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 4-6 คน แบบ
คละความสามารถ เก่ง ปานกลาง อ่อน (โดยแบ่งตามผล
การเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ในภาคเรียนที่ผ่านมา) จากนั้น
ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเช่ือมโยงสถานการณ์ที่ยกมาใน
ตอนต้นของบทเรียนเข้ากับวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 
พร้อมท้ังอธิบายหลักการที่เกี่ยวข้อง โดยให้นักเรียนบันทึก
ลงในใบกิจกรรม P-STEAM เป็นรายบุคคล เมื่ อท า
กิจกรรมรายบุคคลเสร็จเรียบร้อย นักเรียนน าความรู้ที่
เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ที่นักเรียน
บันทึกไว้ มาอภิปรายและแลกเปลี่ยนความรู้กับเพื่อนใน
กลุ่ม หากพบว่า นักเรียนมีความรู้เดิมไม่เพียงพอ ครูให้
ความรู้ เพิ่ ม เติ ม เกี่ ย วกับ เนื้ อหาและหลักการทาง
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ เพื่อให้มั่นใจว่านักเรียนมี
ความรู้เพียงพอท่ีจะท ากิจกรรมในการแก้ปัญหา หรือสร้าง
นวัตกรรม   

ขั นที่ 3 ระบุปัญหาและท้าความเข้าใจ 
(Problem Identification and clarification)  

นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระบุปัญหาที่
เกิดขึ้นจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ พร้อมทั้งท าความ
เข้าใจกับปัญหาว่า เกิดจากสาเหตุใด และมีแนวทางแก้ไข
โดยใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี 
และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม อย่างไร โดย
บันทึกในใบกิจกรรม P-STEAM 

ขั นที่ 4 ออกแบบกระบวนการ/ชิ นงาน
เพ่ือแก้ปัญหา (Using engineering design process) 

นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผน และ
ออกแบบกระบวนการ ช้ินงาน หรือนวัตกรรม เพื่อ
แก้ปัญหาจากสถานการณ์เกิดขึ้น โดยใช้ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมมาบูรณาการในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ โดยการร่างแบบ เขียนค าอธิบาย พร้อมทั้ง
ก าหนดวัสดุและหาวัสดุอุปกรณ์โดยผู้เรียน อุปกรณ์ที่ใช้ใน
การสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนแต่ละกลุ่ม  แล้วร่วมกัน
ลงมือปฏิบัติ สร้างสรรค์ผลงานที่วางแผนไว้ โดยครูเป็นผู้
อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

ขั นที่  5 ทดสอบและปรับปรุงชิ นงาน 
(Test and Development)  

นั ก เ รี ย น แ ต่ ล ะ กลุ่ ม ท า ก า ร ทดสอบ
กระบวนการ ช้ินงาน หรือนวัตกรรม บันทึกผลการทดสอบ 
จากนั้นด าเนินการปรับปรุงและพัฒนากระบวนการ 
ช้ินงาน หรือนวัตกรรม เพื่อให้ได้กระบวนการ ช้ินงาน 
หรือนวัตกรรม ท่ีดีที่สุด 

ขั นที่ 6 บูรณาการศิลปะสร้างสรรค์ (Art 
integration)  

นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพัฒนาช้ินงานให้
ส าเร็จสมบูรณ์พร้อมทั้งบูรณาการศิลปะในช้ินงาน หรือ
นวัตกรรม เช่น จิตรกรรม สุนทรียศาสตร์ องค์ประกอบ
ศิลป์ ศิลปะการแสดง ดนตรี ภาษา  

ขั นที่ 7 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge 
share) 

นักเรียนแต่ละกลุ่มแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ
เพื่อนร่วมช้ันเรียนโดยการน าเสนอกระบวนการ ช้ินงาน 
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หรือนวัตกรรม ที่ ได้จากกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม พร้อมทั้งระบุความรู้ เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ที่ใช้ในการ
สร้างสรรค์กระบวนการ ช้ินงาน หรือนวัตกรรม 

ขั น ที่  8 ส รุ ป แ ล ะ ป ร ะ เ มิ น ผ ล 
(Conclusion and evaluation) 

นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ท่ีได้รับจาก
การท ากิจกรรมการเรียนรู้ หากมีส่วนใดที่นักเรียนสรุปไม่
ถูกต้องหรือยังไม่สมบูรณ์ครูจะเป็นผู้คอยแก้ไขหรือเติม
เต็มความรู้ ให้นัก เรี ยนจนมั่ นใจว่ า  นัก เรี ยนบรรลุ
จุดประสงค์การเรียนรู้ นอกจากนั้นครูประเมินผลการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น การทดสอบหลังเรียน การ

ตรวจช้ินงานและประเมินด้วยเกณฑ์การให้คะแนน เป็น
ต้น  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่1 แสดงขั้นตอนกิจกรรมการเรยีนรู้แบบสะตมีร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน ส าหรับกจิกรรมการเรยีนรู้รายวิชา

วิทยาศาสตร์ นักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 
สรุป 

การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมบูรณาการการ
ปัญหาเป็นฐาน (P-STEAM) เป็นการที่ท าให้นักเรียนได้น า
ความรู้ ในศาสตร์ต่ างๆทั้ ง  วิทยาศาสตร์  ( Science) 
เ ท ค โ น โ ล ยี  ( Technology)  วิ ศ ว ก ร ร ม ศ า ส ต ร์  
( Engineering)  ศิ ล ป ะ  ( Art)  แ ล ะ ค ณิ ต ศ า ส ต ร์  

(Mathematics) มาบูรณาการเพื่อแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน (PBL) ในแต่ละกิจกรรม เป็นการเรียนรู้ที่ฝึกให้
นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาค าตอบด้วยตนเอง ฝึก
กระบวนการท างานเป็นกลุ่ม นักเรียนได้มีกระบวนการคิด
แก้ปัญหา ซึ่งเป็นทักษะส าคัญที่สามารถน าไปใช้ได้ใน
อนาคต ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดการใช้ความคิดเชิง
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สร้างสรรค์และความคิดเชิงวิชาการเช่ือมโยงและสนับสนนุ
ซึ่งกันและกันอย่างลงตัว ผ่านบริบทหรือสถานการณ์ ซึ่ง
น ามาสู่การออกแบบหรือสร้างผลงาน ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
สร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ ตระหนักคิด และฟังความ
คิดเห็นอื่น ๆ ให้ผู้เรียนได้คิดหลากหลายเพื่อเลือกค าตอบ
ที่ดีที่สุดมาใช้ในการแก้ปัญหา ได้มีทักษะการเรียนรู้รอบ
ด้านและมีทักษะที่ส าคัญต่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 
ปัญหาที่ดีจะสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ พร้อมกันนี้นักเรียนได้มีทักษะการ
แก้ปัญหามากยิ่งขึ้น เพื่อให้นักเรียนสามารถน าไปปรับใช้
ในชีวิตประจ าได้ 
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