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Abstract 
	 The purpose of this article was to present the application of art and STEAM Education
concepts to be in consistent with and as a preparation for the 21st century. These include science,
technology, engineering, art and mathematics. It originated from the concept of STEM Education,
which is an integration of 4 subjects, namely, science, technology, engineering. and mathematics
to create a body of knowledge which can be applied to develop skills to solve problems and
create new things. Through the learning by doing approach to working and living in the 21st
century, art has been integrated as another element of this combination. The nature of learning
management has steps and methods involving defining problems for students to investigate,
search for answers, look for cause and effect in solving problems and take action to create works
or perform various activities in order to obtain answers or ways to solve problems, in correspondence
with the age and development of the learners. This enables the learners to develop thinking
process skills, questioning, reasoning and understand the answer through activities with things
around them for learners to develop abilities and skills to be prepared for living in today’s world
with diversified career opportunities and for the challenges of the future. To allow students to
adapt to changes in the 21st century, three skill sets are found to be essential, namely, Learning
and Innovation Skills, Information, Media, and Technology Skills and Life and Career Skills. These
are, therefore, important principles for the development of students and the country in the future.
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บทคัดย่อ 
	 บทความวิชาการนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อน�ำเสนอถึงการน�ำศิลปะและแนวคิดสตรีมศึกษา (STEAM Education)
มาประยุกต์ใช้เพ่ือให้สอดคล้องและเตรียมพร้อมในศตวรรษที่ 21 ซ่ึงการน�ำรูปแบบการเรียนการสอนการบูรณาการ
วิชาต่าง ๆ เข้าด้วยกันนั้น อันได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์  มีจุดเริ่มต้น
มาจากแนวคิด สะเต็มศึกษา (STEM Education) ซ่ึงเป็นการบูรณาการ 4 วิชาเข้าด้วยกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เพื่อให้เกิดองค์ความรู้และสามารถน�ำเอาไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
จนเกิดทักษะในการแก้ปัญหาและการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ การเรียนรู้จากการลงมือท�ำในการท�ำงานและการด�ำเนินชีวิต
ในศตวรรษที่ 21 จึงมีการน�ำการเรียนการสอนศิลปะเข้ามาบูรณาการ โดยมีลักษณะการจัดการเรียนรู้มีขั้นตอนและ
วิธีการเริ่มต้นจากก�ำหนดปัญหาให้ผู้เรียนได้คิดค้น การค้นหาค�ำตอบแสวงหาเหตุและผลในการแก้ปัญหา การลงมือ
สร้างสรรค์ผลงานหรือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งค�ำตอบหรือวิธีในการแก้ประเด็นปัญหาที่ตั้งขึ้น ซึ่ง
สอดคล้องกับช่วงวัยและพัฒนาการของผู้เรียนท�ำให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะกระบวนการคิด การตั้งค�ำถาม
การค้นหาเหตุผล และเข้าใจซึ่งค�ำตอบผ่านการปฏิบัติกิจกรรมกับส่ิงต่าง ๆ รอบตัวเพื่อให้ผู้เรียนรู้ พัฒนาความ
สามารถทางด้านทักษะและเพื่อเตรียมความพร้อมในการด�ำรงชีวิตในปัจจุบันและความท้าทายต่อโลกในอนาคต ซึ่ง
อาชีพในปัจจุบันพบว่ามีความหลากหลายและเพื่อให้สามารถปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21
ได้นั้น การมีทักษะท่ีส�ำคัญ 3 ด้าน ได้แก่ ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills)
ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี (Information, Media, and Technology Skills) และทักษะชีวิตและ
การท�ำงาน (Life and Career Skills) จึงเป็นหลักส�ำคัญในการพัฒนาผู้เรียนและประเทศในอนาคตต่อไป

ค�ำส�ำคัญ:	 ศิลปะ สตรีมศึกษา ทักษะศตวรรษที่ 21
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บทน�ำ 
	 การพัฒนาประเทศไปสู่ความเจริญอย่างสมดุล
และย่ังยืน เร่ิมต้นจากการพัฒนาคุณภาพของคน ดังจะเห็น
ได้จากหลักการส�ำคัญของแผนพัฒนาเศรษฐกิจแห่งชาติ
ฉบับที่ 13 ที่ส�ำคัญประเด็นหน่ึงคือ การมุ่งเน้นคนเป็น
ศูนย์กลางในการพัฒนา โดยมีเป้าหมายหลักให้เป็นคนที่
มีความสมบูรณ์ มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ มีทักษะและความคิด
สร้างสรรค์ มีทัศนคติ รับผิดชอบต่อสังคม มีจริยธรรม
และคุณธรรม การพัฒนาและเปลี่ยนผ่านนี้จ�ำเป็นต้องใช้
“การศกึษา” เข้ามาขบัเคลือ่นในการพฒันาบคุลากรประเทศ
ให้พร้อมส�ำหรับการพัฒนาประเทศ รัฐมนตรีว่าการ
กระทรวงศึกษาธิการจึงได้เสนอแนวทางขับเคลื่อน
การศึกษาไทยส�ำหรับ Thailand 4.0 ไว้ประการหน่ึงว่า
“ภายใน 5 ปี จะท�ำให้มีการเรียนการสอน STEM
Education (Science Technology Engineering and 
Mathematics) ครบทุกโรงเรียน” (Ratanasuwan,
2016) ดังนั้น บทความนี้จึงขอร่วมเป็นส่วนหน่ึงของ
การขับเคลื่อนประเทศไทย 4.0 ด้วยน�ำเสนอการจัดการ
เรียนรู้แบบ STEM, STEAM และ STREAM ซ่ึงเป็นการ
จัดการเรียนรู ้แบบบูรณาการเพ่ือให้ครู และผู ้ที่สนใจ
น�ำไปใช้พัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
โดยเน้นการน�ำความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง                
	 อย่างไรก็ตาม ในศตวรรษท่ี 21 ทิศทางในการ
จัดการศึกษาให้กับประเทศต่าง ๆ เพื่อน�ำไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนของผู้เรียนนั้น กระทรวงศึกษาธิการ
ได้น�ำแนวทางและต้นแบบการจัดการเรียนรู้มาใช้พัฒนา
หลักสูตร พัฒนาและจัดท�ำหลักสูตรการเรียนการสอนให้
สอดคล้องกับความเป็นจริง เตรียมความพร้อมกับการ
เปลี่ยนแปลงทางสังคมท่ีเกิดข้ึนในปัจจุบัน ส่งผลต่อวิถี

การด�ำรงชีวิต กรอบความคิดเพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษ
ที่ 21 ทักษะส�ำคัญที่เด็กและเยาวชน ทักษะการเรียนรู้
และนวัตกรรม หรือ 3R และ 4C ซ่ึงมีองค์ประกอบ ดังน้ี 
3 R ได้แก่ การอ่าน การเขียน และ คณิตศาสตร์  และ
4 C คือ การคิดวิเคราะห์ (Communication) การส่ือสาร
(Collaboration) การร่วมมือ และความคิดสร้างสรรค์
(Creativity) รวมถึงทักษะชีวิตและอาชีพ และทักษะ
ด้านสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี และการบริหารจัดการ
ด้านการศึกษาแบบใหม่ Panich (2009) ได้กล่าวถึงทักษะ
เพ่ือการด�ำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ดังนี้ สาระวิชาก็มี
ความส�ำคัญแต่อาจยังไม่เพียงพอส�ำหรับการเรียนรู้เพื่อ
มีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 ปัจจุบันการเรียนรู้สาระวิชา
(Content หรือ Subject Matter) ควรเป็นการเรียน
จากการค้นคว้าเองของผู้เรียน โดยครูผู้สอนมีหน้าที่ช่วย
แนะน�ำ และช่วยออกแบบกิจกรรมที่จะช่วยให้นักเรียน
แต่ละคนสามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้
ของตนเองได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Janklin (2014)
กล่าวถึงความส�ำคัญโดยสรุปไว้ว่า การก�ำหนดความส�ำคัญ
และแนวทางในการพัฒนาการจัดการศึกษาที่เปลี่ยนแปลง
ไปตามความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
การจัดการศึกษาทุกระดับควรมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดการ
พัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง จึงจ�ำเป็นต้องบูรณาการทั้ง
ด้านศาสตร์และศิลป์ และบูรณาการการเรียนในห้องเรียน
และชีวิตจริงเข้าไว้ด้วยกันและ Jarasaraweewat (2017)
ได้กล่าวว่าการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นการก�ำหนด
แนวทางยุทธศาสตร์ในการจัดการเรียนรู ้โดยร่วมกัน
สร้างรปูแบบและแนวปฏบิตัใินการเสรมิเสร้างประสทิธภิาพ
ของการจัดการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 โดยเน้นท่ีองค์ความรู้
ทักษะ ดังภาพประกอบ 1
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ภาพประกอบ 1 
แนวคิดส�ำคัญในศตวรรษที่ 21

	 จากภาพประกอบ 1 จะเหน็ได้ว่าความรูใ้นวชิาหลกั
และเนื้อหาประเด็นที่ส�ำคัญส�ำหรับศตวรรษที่ 21 (Core 
Subjects and 21st Century Themes) ได้แก่ ภาษา
ศิลปะในการใช้ภาษา ภาษาต่างประเทศ คณิตศาสตร์
เศรษฐศาสตร ์  วิทยาศาสตร ์  ศิลปะ ภู มิศาสตร ์
ประวัติศาสตร์ หน้าท่ีพลเมือง และการปกครอง ซ่ึงควร
ครอบคลุมเนื้อหาในสาขาใหม่ ๆ ท่ีมีความส�ำคัญต่อ
การท�ำงานและชุมชน จะเห็นได้ว่าสถาบันการศึกษา
ไม่ได้ให้ความส�ำคัญกับศิลปะมากนัก การน�ำแนวคิดสตรีม
เข้ามาเป็นตัวหลักหรือเชื่อมในการบูรณาการนั้น จึงต้อง
อาศัยกระบวนการจัดการเรียนการสอนของผู้สอนและ
ประยุกต์ให้เข้ากับศตวรรษท่ี 21  โดยท้ังหมดจะอยู่ใน
ทักษะทั้ง 3 ด้านในศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ ทักษะชีวิตและ
การท�ำงาน ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม และทักษะ
สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี

การน�ำศิลปะมาบูรณาการในศตวรรษที่ 21 
	 การน�ำ STEAM Education เข้ามาใช้ในการจัด
การเรียนการสอนที่มีการบูรณาการ 5 วิชา เข้าด้วยกัน
คือ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology)
วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Art) และ
คณิตศาสตร์ (Mathematics) โดยรูปแบบการเรียนการ
สอนจะเน้นให้ผู ้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและพัฒนาทักษะ
ต่าง ๆ โดยจุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความใคร่รู ้
แสวงหาค�ำตอบด้วยตนเอง และบูรณาการทักษะที่จ�ำเป็น
มาใช้ในการด�ำเนนิชวีติและเป็นพืน้ฐานในการประกอบอาชพี

ในอนาคต ประกอบด้วย 3 ปัจจัยที่ส�ำคัญ คือ การน�ำเสนอ
สถานการณ์ (Presentation Situation) การออกแบบ
อย่างสร้างสรรค์ (Creative Design) และการสร้าง
ความจับใจ (Emotional Touch) ผ่านการเรียนรู้และ
การสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่าง ๆ ที่แปลกใหม่
การน�ำศิลปะมาช่วยในการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงาน
หรือองค์ความรู้ให้มีคุณค่า ผู้เรียนสามารถน�ำศิลปะไปใช้
เป็นพ้ืนฐานการต่อยอดเพื่อศึกษาต่อระดับอุดมศึกษา
การเลือกประกอบอาชีพ หรือสร้างอาชีพใหม่ตามยุคสมัย
ที่เปลี่ยนไป ซึ่งในการต่อยอดนั้นพื้นฐานการออกแบบ
และสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ คือ การเรียนรู้ศิลปะในเรื่อง
ของรูปร่างรูปทรงที่นักเรียนสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ศักยภาพได้ ซ่ึงสิ่งเหล่านี้เป็นสิ่งส�ำคัญยิ่งในศตวรรษที่ 21
สอดคล้องกับแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ยุทธศาสตร์ชาติ
ด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์
เป้าหมายการพัฒนาที่ส�ำคัญคือ เพื่อพัฒนาคนในทุกมิติ
และในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี เก่ง และมีคุณภาพ และ
ทักษะที่จ�ำเป็นในศตวรรษที่ 21 คือด้านทักษะชีวิตและ
อาชีพ มีความยืดหยุ่น รู ้จักปรับตัว ริเริ่มส่ิงใหม่ ใส่ใจ
ดแูลตวัเอง รูจ้กัเข้าสงัคม มนีสิยัรกัการเรยีนรูแ้ละการพฒันา
ตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 
	 การใช้วิธีการสอนตามแนวสตรีมศึกษาเป็นการ
เปลี่ยนกระบวนทัศน์ใหม่ของประเทศไทยจากปรัชญา
การศึกษาแบบดั้งเดิมซ่ึงอยู่บนพื้นฐานของคะแนนและ
การสอบไปสู่การเรียนการสอนที่มีความเหมาะกับสมัยใหม่
มากขึ้น โดยมุ่งเน้นไปที่คุณค่าของกระบวนการเรียนรู้

แหล่งที่มา: https://webs.rmutl.ac.th/assets/upload/files/2016/09/20160908101755_51855.pdf
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เท่าเทียมกับผลของการเรียนรู้ ส่งเสริมและเห็นคุณค่า
ของการจัดการเรียนการสอนที่สอดแทรกศิลปะ ความงาม
สุนทรียศาสตร์ ความสมจริงและสิ่งท่ีเป็นรูปธรรมให้
ผู้เรียนเกิดจินตนาการและมองเห็นภาพได้อย่างชัดเจน
และเน้นการลงมือปฏิบัติจริงท�ำงานจริง ซึ่งมีสาระส�ำคัญ
อยู ่ที่การกล้าที่จะให้นักเรียนลองผิดลองถูก ทดลอง
หลายความคดิ รบัฟังความคดิเห็นอืน่ทีอ่าจเป็นทางเลอืกใหม่
และสร้างฐานความรู ้ท่ีสามารถนําไปใช้ได้จริงในชีวิต
มากกว่าการสอบในชั้นเรียน อย่างไรก็ตามเนื่องจากสตรีม
ศึกษาต้องเช่ือมโยงวิชาการกับโลกแห่งความเป็นจริง
ดังนั้น เพื่อให้สามารถใช้แนวการสอนแบบสตรีมศึกษาได้
อย่างมีประสิทธิภาพในระบบการศึกษาไทย จึงต้อง
มีการปรับสามด้านด้วยกันตามแนวคิดที่ใช้กับสตรีมศึกษา
ได้แก่ 1) ด้านหลักสูตรจะต้องเน้นการบูรณาการระหว่าง
วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology)
วิศวกรรม (Engineering) เพิ่มเติมและส�ำคัญมากคือ
เรื่องศิลปะ (Art) และคณิตศาสตร์ (Mathematics)
เป็นสตรีม (STEAM) นอกจากสาระความรู้แล้ว หลักสูตร
ยังต้องเน้นทักษะการคิดและการประยุกต์ใช้แก้ปัญหา
และสร้างนวัตกรรมเพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขัน 
2) ด้านครูผู ้สอน ต้องมีการพัฒนาครูและอาจารย์ให้
สามารถสอนในแนวสตรีมศึกษาได้ 3) ด้านการประเมิน
ต้องปรับการประเมินผลการเรียนท่ีรวมสาระและทักษะ
ทางสตรีม

กิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะกับแนวคิด
สตรีมศึกษา
	 การออกแบบกิจกรรมศิลปะนั้นสิ่งที่ส�ำคัญที่ผู้สอน
ต้องค�ำนงึถงึ อันดบัแรก คอื พฒันาการการรบัรู้/พฒันาการ
ทางศิลปะ/พัฒนาการการเรียนรู้/พัฒนาการทางด้านสังคม
ของผู้เรียน อันดับสอง คือ แนวคิดในการจัดกิจกรรม
ศิลปะ ซึ่งเป็นสิ่งที่ท้าทายส�ำหรับผู้สอนและผู้เรียนใน
การเรียนรู ้หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ ทัศนธาตุ
ประวัติศาสตร์ สุนทรียศาสตร์ และการใช้วัสดุ อุปกรณ์
เทคนิคในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ซ่ึงสาระส�ำคัญใน
การจัดกิจกรรมศิลปะส�ำหรับผู้เรียน คือ กิจกรรมศิลปะ
ที่ส ่งเสริมให้ผู ้เรียนสามารถค้นหาค�ำตอบ เช่ือมโยง
ประยุกต์ใช้และสร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่ได้จากการเรียนรู้ 
	 ทัง้นี ้การน�ำแนวคดิทีจ่ะเชือ่มโยงในการสอนศลิปะ
ที่จะน�ำเสนอจะเป็นแนวคิดกว้าง ๆ ในการส่งเสริมผู้เรียน

ให้เกิดการเรียนรู้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ศิลปะ
ทั้งในระยะสั้น และในระยะยาว ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการเน้นย�้ำ
ในสาระที่ผู ้สอนต้องการให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู ้จาก
กระบวนการทางศิลปะ โดยกิจกรรมศิลปะน้ันเป็นสิ่งส�ำคัญ
ที่อยู่รอบตัวอยู่ในชีวิตประจ�ำวัน ดังนั้นการท่ีจะจัดกิจกรรม
การเรียนรู้เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ ผู้สอนควรมีหลัก
และแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ศิลปะ ซ่ึงหลักแนวคิด
การสอนศิลปะที่ส�ำคัญคือ  แนวคิดทฤษฎีศิลปศึกษา
ที่ได ้รับการพัฒนาจากสถาบันศิลปะเกตต้ี ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ซึ่งในช่วงปี ค.ศ. 1800-1900 ได้ให้ทุน
นักวิชาการทางด้านศิลปศึกษาท�ำการวิจัยเกี่ยวกับหลักการ
จัดการเรียนการสอนและการเรียนรู้ด้านศิลปะ ผลการวิจัย
ต่าง ๆ ท�ำให้เกิดแนวคิดเรื่อง ศิลปศึกษา (Discipline
Based Arts Education: DBAE) ท่ีเน้นการจัดการ
เรียนการสอนและการเรียนรู้ตามหลักการทฤษฎีต่าง ๆ
4 แกน คือ 1) แกนศิลปะปฏิบัติ (Art Production)
2) แกนประวัติศาสตร์ศิลป์ (Art History) 3) แกนศิลปะ
วิจารณ์ (Art Criticism) และ 4) แกนสุนทรียศาสตร์
(Aesthetics) แนวคิดดังกล่าวได้พัฒนาจนถึงปัจจุบัน
และได้มีการรวมศาสตร์ทางศิลปะให้มีความเป็นอันหนึ่ง
อันเดียวกันมากขึ้น ได้แก่ ทัศนศิลป์ ดนตรี และการแสดง
(นาฏศิลป์) มาบูรณาการกันโดยใช้ค�ำว่า ART เติม “S”
เป็น “Arts Education” โดยที่จัดการเรียนรู้หรือออกแบบ
กิจกรรมศิลปะในแนวบูรณาการ (Integrated) และ
มุ่งเน้นการออกแบบกิจกรรมศิลปะท่ีสิ่งเสริมประสบการณ์
ทางสุนทรียศาสตร์ การคิด การแก้ปัญหา การค้นพบ
ด้วยตนเอง สร้างแรงบันดาลใจในการอยากเรียนรู ้
พร้อมสร้างสรรค์งานศิลปะ ซึ่ง “หัวใจของการสอนศิลปะ
คือ การสร้างประสบการณ์การรับรู้ทางสุนทรียะ และ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถถ่ายทอดความคิดออกมาเป็น
ผลงานได้อย่างสร้างสรรค์ผลงานศิลปะตามศักยภาพ
ของตนเอง” 
	 จะเห็นได้ว่าเนื้อหาในการออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ศิลปะ ประกอบไปด้วย 1) งานสถาปัตยกรรม/
บริเวณที่ว ่าง 2) สภาพแวดล้อม 3) ศิลปะท้องถิ่น
4) ความงามในธรรมชาติ 5) วัฒนธรรมที่ได้รับความนิยม
6) คตินิยมหรือทัศนคติในเรื่องต่าง ๆ และการยอมรับ
ความคิดเห็นของผู้อื่นที่สามารถเช่ือมโยงบูรณาการสู่
กิจกรรมศิลปะ เป็นต้น จากเนื้อหาขอบข่ายการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ศิลปะสามารถเชื่อมโยงในการจัดการเรียนรู้
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ในกลุ่มสาระที่เกี่ยวข้องกับองค์ความรู้ด้านต่าง ๆ  เช่น
ด้านมนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และวิทยาศาสตร์
ศิลปะจะท�ำหน้าที่เป็นตัวเช่ือมโยงการสร้างสรรค์จาก
ความรู้ที่เป็นนามธรรมที่มองเห็นหรือจับต้องได้ การน�ำ
ความคิดมาสร้างสรรค์เป็นผลงาน ซึ่งจะเป็นจุดเริ่มต้น
ของการสร้างสรรค์และพัฒนาสิ่งใหม่หรือนวัตกรรม น�ำมา
สู่แนวคิดการใช้ศิลปะ (Arts) ในการจัดการเรียนรู้ทาง
วิทยาศาสตร์น�ำไปสู่แนวคิด STEAM Education 
	 Yakman (2008) ได้น�ำเสนอกรอบแนวคิด
STEAM หรือ ปิรามิด STEAM ซึ่งแบ่งระดับขั้นของเนื้อหา
และรูปแบบการใช้ได้ดังนี้ คือ 
	 ข้ันที่ 1 จะเป็นเน้ือหาสาระท่ีเฉพาะเจาะจง
(Content Specific) ต่อมาด้วยจะเป็นการศึกษาท่ีอยู่
หลังมัธยมศึกษาที่จะเฉพาะทางมากกว่าทุกล�ำดับช้ัน
ของปิรามิด
	 ขั้นที่ 2 เป็นกลุ่มองค์ความรู้ท่ีแบ่งตามศาสตร์
(Discipline Specific) เป็นการศึกษาข้ันพื้นฐานของ
ศาสตร์ในแต่ละศาสตร์จะเป็นการศึกษาเน้นพ้ืนฐานของ
ศาสตร์เหมาะสมส�ำหรับช่วงชั้นมัธยมศึกษา
	 ข้ันที่  3 เป ็นการเรียนรู ้แบบสหสาขาวิชา
(Multidisciplinary) เป็นการศกึษาขัน้ทีมุ่ง่เน้นวทิยาศาสตร์
ในเชิงการใช้แนวคิด STEAM เพื่อสร้างผลงานโดยท่ี
แยกศิลปศาสตร์ออกอย่างชัดเจนหรือเป็นตัวเสริม
แนวคิดหลัก ซึ่งมักจะจัดกิจกรรมโดยการผ่านการก�ำหนด
หัวเรื่องหรือโปรเจค 
	 ขัน้ที ่4 บูรณาการ (Integrative) เป็นการเชือ่มโยง
ศาสตร์ทั้งแนวคิดของ STEM และ Arts เข้าด้วยกัน
โดยผ่านการลงมือท�ำเป็นผลงานหรือเป็นหัวเรื่องท่ี
ได้รับมอบหมาย เป็นการบูรณาการเนื้อหาสาระและวิธี
สอนให้ Arts มีบทบาทไม่ยิ่งหย่อนไปกว่า STEM ซ่ึง
สามาถส่งเสริมให้ผู้เรียนมองเห็นภาพในเชิงองค์รวมของ
ส่ิงที่มีอยู่ ซึ่งเหมาะส�ำหรับผู้เรียนในระดับประถมไปจนถึง
มัธยมศึกษา
	 ขั้นที่ 5 การศึกษาแบบองค์รวมตลอดชีวิต เป็น
ชั้นที่มุ ่งเน้นแนวคิดการเรียนรู ้ของคนทุกเพศทุกวัยท่ี

สามารถเรียนรู้แบบองค์รวมได้ด้วยตัวเอง (Life-long
Holistic)
	 ดังนั้น การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM
ที่มีการเพ่ิมศิลปะเข้าไปที่น�ำมาใช้การจัดการเรียนใน
โรงเรียนทั่วโลกนั้น ในปัจจุบันมีการใช้อย่างแพร่หลาย
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในประเทศสหรัฐอเมริกา และประเทศ
สาธารณรฐัเกาหล ีซึง่ประสบความส�ำเรจ็ในการจดัการศกึษา
แนวทางการจัดการเรียนรู้แนว STEAM เป็นอย่างดีที่ให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการท�ำงานในบริบทและสภาพแวดล้อม
ของผูเ้รยีน เป็นการส่งเสริมทางด้านความคดิ ความสามารถ
ที่หลากหลาย สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้หลากหลาย
วิธี มุ่งสู่การมีวิชาการและทักษะการใช้ชีวิตควบคู่กันไป
ในความเป็นมาตรฐาน การเรียนรู้จักของจริง การค้นหา
สืบค้นเรียนรู ้จากสภาพแวดล้อมและส่ิงใกล ้ตัวใน
ประเทศเกาหลี “สตรีมศึกษา” (STEAM Education)
ก�ำหนดแนวทางการจัดการศึกษาไว้ ไม่เพียงแค่น�ำสาระ
วิทยาศาสตร์และศิลปะมาใช้สอนด้วยกันเท่านั้น แต่ก�ำหนด
แนวทางการศึกษาไว้เป็นวัตถุประสงค์ไว้ว่า “ใช้ศิลปะ
มาส่งเสริมการรับรู้ ความสามารถ ความเช่ือใจ และ
ความสนใจในวิทยาศาสตร์ให้มากยิ่งขึ้น” หรือเป็นการ
เรียนรู้ รับรู้ที่สมจริงเสมือนจริงโดยใช้ศิลปะเข้ามาเป็น
ตัวเชื่อมโยงองค์ความรู้นั้น ๆ 
	 อย่างไรก็ตามปัจจัยพื้นฐานของ STEAM คือ
การออกแบบสร้างสรรค์และการสร้างความจับใจ โดยที่
จะเป็นการจัดประสบการณ์ที่เน้นการส่งเสริมการเรียนรู้
ด้วยตนเองโดยอยู่บนพื้นฐานความรู้ กระบวนการ ที่เป็น
ธรรมชาติที่หลากหลายเชื่อมโยงวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีเข้าด้วยกัน (Baek et al., 2011) โดยมูลนิธิ
แห่งประเทศสาธารณรัฐเกาหลีเพื่อความก้าวหน้าทาง
วิทยาศาสตร์และการสร้างสรรค์ได้น�ำเสนอแนวทาง
การน�ำแนวคิดสตรีมศึกษา (STEAM Education) ไป
ประยุกต์ใช้โดยมีปัจจัยส�ำคัญท่ีน�ำไปใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรยีนรู ้ประกอบไปด้วย บรบิท (Context) การออกแบบ
(Creative Design) และการสร้างความจับใจ (Emotional
Touch) ดังภาพประกอบ 2 
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	 จากภาพประกอบ 2 ขั้นแรก การน�ำเสนอสภาพ
ปัญหาบริบทเชื่อมโยงกับชีวิตจริง หรือสถานการณ์ที่
เป็นปัญหาปัจจุบนัทีม่ส่ีวนเกีย่วข้องกบัผูเ้รยีน หรอืทีเ่กดิขึน้
บนโลก เพื่อให้มีข้อมูลเบื้องต้นส�ำหรับการคิดขั้นต้น เช่น 
เข้าใจหรือวิเคราะห์ พบประเด็นปัญหาที่เป็นสถานการณ์
ท่ีเกิดขึ้นจริงระหว่างการจัดการเรียนการสอน โดยผู้เรียน
ร่วมกนัคดิหาทางพฒันาหรอืแก้ไขปัญหา หรอืต้องการค้นหา
ในเชิงการสร้างสรรค์  
	 ดังนั้น แนวทางการออกแบบกิจกรรมการเรียน
การสอนศิลปะตามแนวคิด STEAM โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
(Problem Based) มีหลักส�ำคัญที่สังเคราะห์ได้ 4 ประเด็น
ดังนี้ คือ 
	 1)	 การบูรณาการ (Integration) ซึ่งจะเป็นการ
เชือ่มโยงสอดประสานในเรือ่งของความรู/้เนือ้หา กระบวนการ
รวมถึงเจตคติของ STEAM
	 2)	 ความหลากหลาย (Variety) การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้เน้นการสร้างประสบการณ์ และยิ่งมีความ
หลากหลายท�ำให้ผู้เรยีนได้เรยีนรู ้และได้มีมวลประสบการณ์
ความรู้ที่สามารถเอาไปประยุกต์ใช้ได้
	 3)	 ความลึก (Deep) การลงลึกในองค์ความรู้
ที่มีความจ�ำเป็น และท่ีสนใจของผู้เรียนจะเป็นพื้นฐาน
ที่ส�ำคัญในการต่อยอดสร้างสรรค์ต่อไป

	 4)	 ความเป็นพลวัต (Dynamic) ต้องค�ำนึงถึง
ความเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมรอบตัวไม่ว่าจะเป็น
เรื่องนวัตกรรมเทคโนโลยี สภาพเศรษฐกิจ ทั้งในและ
ต่างประเทศ ซึ่งสิ่งที่ขาดไม่ได้ในการออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้การสร้างสรรค์ คือ หลักและแนวคิดทฤษฎี
ศิลปศึกษา DBAE (Discipline Based Arts Education:
DBAE) ประกอบด้วย 4 แกน ที่น�ำมาใช้ในการออกแบบ
กิจกรรมและขอบข่ายการสอนศิลปะ โดยที่ไม่จ�ำเป็น
ต้องเฉพาะทางทัศนศิลป์ ดนตรี นาฏศิลป์ แต่ยังรวมไปถึง
ศาสตร์ทางภาษา มนุษยศาสตร์ และสังคมศาสตร์อีกด้วย
	 ตัวอย่างรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ของสาระ
วิทยาศาสตร์ท่ีบูรณาการวิชาศิลปะเข้าไปตามแนวคิด
สตรีมศึกษา ในหัวข้อเรื่อง “ครอบครัวตัวสาร” จากการ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ ปัญหาของผู้เรียนเกี่ยวกับการจัด
การเรียนการสอนในหน่วยการเรียนรู้นี้เกี่ยวกับความรู้
ความเข้าใจในเรือ่งของธาต ุเป็นเรือ่งทีค่่อนข้างจะจดจ�ำยาก
จึงน�ำแนวคิดสตรีมมาใช้ออกแบบการเรียนการสอนเรื่อง
สารและธาตุให้ผู ้เรียนสามารถจดจ�ำ เข้าใจมากยิ่งขึ้น
โดยใช้ศิลปะ (รูปร่าง, รูปทรง) เข้ามาเป็นส่วนช่วยในการ
สร้างสรรค์ ดังตาราง

ภาพประกอบ 2
แนวคิดส�ำคัญในศตวรรษที่ 21

แนวการสอนแบบสตรีมศึกษา รูปแบบการเรียนการสอนที่บูรณาการความรู้ ทักษะ และ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์

(yakman, 2008) มีแนวคิดดังนี้

การน�ำเสนอ
สถานการณ์

(Presentation Situation)

การออกแบบ
สร้างสรรค์

(Creative Design)

ประเด็นปัญหาที่ท้าทาย

การสร้าง
ความจับใจ

(Emotional Touch)
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	 จากตาราง 1 การเรยีนการสอนเรือ่งน้ีมีวัตถุประสงค์
ของกิจกรรมการเรียนรู ้สร้างสรรค์ศิลปะตามแนวคิด
STEAM เรื่อง “ครอบครัวตัวสาร” โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียน
มีความรู้ความเข้าใจในคุณสมบัติ หน้าท่ีของธาตุ/สาร
และส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบตัวธาตุ/
สารที่สร้างสรรค์ต้องมีเอกลักษณ์และสอดคล้องกับ
คุณสมบัติของธาตุหรือสารนั้น  ๆ ได้ โดยน�ำกิจกรรม
ศิลปะเข้ามาช่วยซึ่งเป็นการเรียนรู้เฉพาะทางศิลปะและ
วิทยาศาสตร์ โดยศิลปะที่น�ำมาช่วยส่งเสริมในด้าน
วิทยาศาสตร์ คือ การใช้รูปร่าง รูปทรง ในการวาดและ
เพื่อการจ�ำเนื้อหาสาระท่ีค่อนข้างยากให้ดูง่ายข้ึน ผู้เรียน
สามารถจดจ�ำได้จากภาพวาดท่ีออกแบบสร้างสรรค์ข้ึน
ผ่านกระบวนการท�ำงานจากการลงมือปฏิบัติเอง ซึ่งจะ
เป็นไปตามกระบวนการแนวคิด STEAM โดยมีรายละเอียด
ขั้นตอนของกิจกรรม ดังนี้
	 การน�ำเสนอสถานการณ์ (Presentation
Situation)
	 -	 ผู ้สอนน�ำเสนอเรื่องเก่ียวกับส่วนประกอบ
ของสารในน�้ำหวาน ดิน อากาศ อย่างง่าย ๆ โดยการ
แยกส่วนประกอบออกมาให้ผู้เรียนดู พร้อมทั้งการเขียน
โครงสร้างทางเคมี และอธิบายถึงคุณสมบัติของธาตุ/สาร
	 -	 กระตุ้นความสนใจของผู ้เรียน โดยการใช้
ค�ำถาม
	 -	 ผู้เรียนเลือกสารหรือธาตุท่ีสนใจส�ำหรับการ
ออกแบบตัวสาร (ผู้เรียนน�ำความรู้เรื่อง รูปร่าง รูปทรง
หรือการออกแบบในลักษณะตัวการ์ตูนอย่างง่าย ออกแบบ
ตามลักษณะธาตุที่มีการผสมผสานกัน)

	 -	 ครูผู ้สอนอธิบายถึงเรื่องหลักการออกแบบ
ความรู้ด้านรูปร่าง รูปทรง และเทคนิคการสร้างสรรค์
ผลงานด้านศิลปะ
	 การออกแบบสร้างสรรค์ (Creative Design)
	 -	 ผูเ้รยีนศกึษาค้นคว้าข้อมลูสญัลกัษณ์ คณุสมบัติ
ของสารที่ได้รับมอบหมายจากผู ้สอน ผ่านการสืบค้น
ข้อมูลจากเทคโนโลยี
	 -	 ออกแบบลงในสมุดร่าง (Sketch Book)
พร้อมค�ำอธิบายถึงสารที่ออกแบบมาเบ้ืองต้น น�ำเสนอ
ผู้สอนพิจารณาและข้อคิดเห็นในการพัฒนาออกแบบ
ตัวสารต่อไป
	 -	 ลงมือปฏิบัติสร้างสรรค์ผลงานที่ออกแบบไว้
พร้อมเขียนอธิบาย
	 การสร้างความจับใจ (Emotional Touch)
	 -	 ผู ้เรียนน�ำเสนอสารที่ออกแบบตามที่ได้รับ
มอบหมายหน้าชั้นเรียน วิจารณ์ผลงานที่ออกแบบ เสนอ
ความคิดเห็น แลกเปลี่ยนเพื่อให้ผู ้ออกแบบได้พัฒนา
ผลงานของตนเองต่อไป (หลักการวิจารณ์งานศิลปะ)
	 -	 น�ำตัวสารที่ผู ้เรียนออกแบบมาจัดท�ำเป็น
ตารางธาตุ เพื่อใช้ในการเรียนการสอนในชั้นเรียน และ
ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ เพื่อให้เกิด
ประโยชน์ในการเรียนการสอนต่อไป             
	 ผลงานที่ได้จะเป็นภาพวาดที่มีลักษณะเฉพาะ
ของธาตุ/สารที่ผู้เรียนท�ำการออกแบบด้วยตนเอง ซ่ึงจะ
ประกอบด้วยเนื้อหาสาระวิทยาศาสตร์เป็นแกนหลักและ
กระบวนการออกแบบทางศิลปะ ซึ่งจะได้ผลงานการ
ออกแบบตารางธาตุที่มาจากหลักการออกแบบทางศิลปะ
สร้างสรรค์

ตาราง 1 
ตัวอย่างแสดงการจ�ำแนก STEAM ในการจัดกิจกรรมศิลปะและการเรียนวิทยาศาสตร์

	 รายวิชา		  เนื้อหาสาระ

	 Science	 เคมี / สาร
	 Technology	 การสืบค้นสารสนเทศที่เกี่ยวข้องผ่านเทคโนโลยี
	 Engineer	 การออกแบบ
	 Arts	 ทัศนศิลป์ (รูปร่าง รูปทรง)
	 Mathematic	 รูปร่าง รูปทรง ตรรกะ
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สรุป
	 ปัจจุบันแนวคิดสตรีมศึกษา (STEAM Education)
มีการน�ำมาใช้ในการเรียนการสอนในประเทศไทย โดย
อยู่ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เป็นหลักสูตร STEM+A เน้น
การฝึกฝนทักษะการเรียนรู้และการสร้างนวัตกรรมใหม่
ฝึกฝนทักษะให้ผู้เรียนเป็นนักคิด นักประดิษฐ์ สามารถ
สร ้างนวัตกรรมท่ีตอบโจทย ์การเรียนการสอนใน
THAILAND 4.0 โดยการเชื่อมโยงกับการด�ำเนินชีวิต
ในปัจจุบัน การเรียนการสอนแบบสตรีมศึกษาสามารถ
เปลี่ยนแปลงกระบวนการเรียนรู้จากท่ีผู้เรียนเป็นผู้รับ
ความรู้จากผู้สอนมาเปลี่ยนเป็นผู้เรียนแสวงหาความรู้
ด้วยตนเองจากสื่อที่หลากหลาย ซึ่งการเรียนรู้แบบเดิม ๆ
ไม่สามารถตอบโจทย์ผู ้เรียนใน Genneration Z ได้
การให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านการลงมือ
ปฏิบัติ เมื่อผู้เรียนเกิดความสนใจผู้เรียนจะคิดต่อยอด
หรือคิดหาวิธีการในการเรียนรู ้และทดลองปฏิบัติเอง
จนเกิดกระบวนการเรียนรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และ
ต่อยอดองค์ความรู้เชื่อมโยงกับการความเข้าใจในเนื้อหา
ในระดับที่ลึกได้อย่างครอบคลุม หรือสามารถน�ำไปปรับ
ใช้ประยุกต์ใช้กับการด�ำเนินชีวิตหรือการประกอบอาชีพ
ในอนาคตที่มีความหลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ
แนวคิดสตรีมศึกษามีการน�ำมาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนศิลปะที่ชัดเจนหรือเป็นหลักมากขึ้น ซึ่งจะเห็นได้
จากการน�ำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา
ออกแบบสร้างสรรค์ โดยจะมีการบูรณาการเข้ากับ
รายวิชาอื่น ๆ เพื่อเป็นการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์
และการประยุกต์ใช้ให้เกิดศักยภาพตามแนวคิดเพื่อให้
สามารถปรับตัวเข้ากับศตวรรษที่ 21 ในปัจจุบัน 
	 ดังนั้น แนวทางการจัดการเรียนการสอนตาม
แนวคิดสตรีมศึกษานั้นล้วนเน้นกระบวนการสร้างสรรค์
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นระบุสถานการณ์
(Focus) เสนอสถานการณ์หรือค�ำถามที่ต้องการหาวิธี
การแก้ไขปัญหา 2) ข้ันวิเคราะห์สถานการณ์ (Detail)
การน�ำค�ำถามหรือปัญหามาวิเคราะห์หารายละเอียด

หรือหาองค์ประกอบว่าเพราะเหตุใดถึงเกิดปัญหาใน
รูปแบบนี้ 3) ขั้นศึกษาค้นคว้า (Discovery) ศึกษาค้นคว้า
ข้อมูลที่เก่ียวข้องและจ�ำเป็นต่อการคิดหาค�ำตอบหรือ
การแก้ไขปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ 4) ขั้นประยุกต์
(Application) สร้างและอธิบายวิธีการแก้ปัญหา เพื่อ
แสดงทักษะและความรู้ที่ได้จากการศึกษา ค้นคว้าผ่านทาง
กระบวนการทางสร้างสรรค์ 5) ขัน้น�ำเสนอ (Presentation)
เผยแพร่ น�ำเสนอและแลกเปลี่ยนผลงานหรือมุมมอง
ของการแก้ไขปัญหากับผู้อื่น และการแลกเปลี่ยนแสดง
ความคิดเห็นกับผู้อื่น 6) ขั้นประเมินและปรับปรุง (Link) 
สะท้อนข้อเสนอแนะที่ได้จากการน�ำเสนอ โดยการน�ำข้อ
เสนอแนะไปปรับปรุงผลงานหรือวิธีการแก้ปัญหาของ
ตนเองเพื่อการผลิตผลงานหรือการแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึน
นอกจากนี้ ยังสามารถน�ำแนวคิดสตรีมศึกษามาใช้
ในการจัดการเรียนการสอนศิลปะในรายวิชาต่าง ๆ
นอกเหนือจากรายวิชาวิทยาศาสตร์แล้ว ศิลปะยังสามารถ
น�ำมาบูรณาการร่วมกับรายวิชาอื่น ๆ ได้ เช่น ในการ
วิชาคณิตศาสตร์ การน�ำแนวคิดมาใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนคือ การน�ำศิลปะในเรื่องรูปร่างรูปทรง
มาช่วยในการออกแบบการบวก ลบ คณู หาร โดยสอดแทรก
วิชาศิลปะเข้าไปในการเรียนการสอน การวาดภาพโดย
ใช้รูปร่างรูปทรงอย่างง่าย เพื่อให้นักเรียนเข้าใจในวิชา
คณิตศาสตร์มากยิ่งขึ้น เพราะวิชาคณิตศาสตร์บางเนื้อหา
ต้องมีการจดจ�ำ หรือท่องจ�ำสูตรต่าง ๆ มากมาย การน�ำ
ศิลปะเข้ามาใช้จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับความรู้และความ
สนกุสนาน ควบคูก่บัการท�ำงานศลิปะในวชิาค�ำนวณไปด้วย
เกิดการเรียนรู้แบบภาพ หรือมิติสัมพันธ์ หรือในรายวิชา
ด้านวิศวกรรมศาสตร์สามารถน�ำแนวคิดสตรีมและศิลปะ
มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน คือ การออกแบบเบื้องต้น
โดยใช้รูปร่างรูปทรงในวิชาศิลปะเข้ามาบูรณาการเชื่อมโยง
องค์ความรู้ด้านต่าง ๆ ท�ำให้รายวิชามีความน่าสนใจและ
สนกุสนาน เพราะพืน้ฐานการออกแบบด้านวศิวกรรมศาสตร์
ต้องมีพื้นฐานการวาดเส้นพ้ืนฐาน ประยุกต์ใช้ในการเรียน
การสอนวชิาอืน่ ๆ หรือใช้ในการท�ำงาน การด�ำเนนิชวีติต่อไป
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