
6

วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ปที่ 13 ฉบับที่ 1 (มิถุนายน 2558-ตุลาคม 2558) 

STEM TO STEAM PLUS STREAM AND STEMM ในการจัดประสบการณการเรียนรู 
สิรินทร  ลัดดากลม บุญเชิดชู 

* อาจารย ดร. ภาควิชาหลักสูตรและวิธีสอน คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร 

STEM TO STEAM PLUS STREAM AND STEMM  
ในการจัดประสบการณการเรียนรูเพื่อการพัฒนาเด็กปฐมวัย 
Stem to Steam Plus Stream and Stemm  
in the Learning Provision for Early Childhood Development 

 
สิรินทร  ลัดดากลม บุญเชิดชู* 

 

บทคัดยอ 

สะเต็ม (STEM) คือ โปรแกรมการศึกษาท่ีบูรณาการในดานวิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี  
(Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) และคณิตศาสตร (Mathematic) เขาดวยกันเพื่อใชในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนทุกระดับ ภายหลังมีการเพ่ิมหลักการและทักษะทางดานศิลปะ (Arts) การอาน  
(Reading)  และดนตรี (Music) จึงมีคำวา STEAM, STREAM และ STEMM เกิดขึ้นมาอีก การนำแนวคิดของ 
STEM มาใชในการจัดประสบการณการเรียนรูเพ่ือพัฒนาเด็กปฐมวัยโดยการเชื่อมโยง STEM, STEAM, 
STREAM และ STEMM เขาดวยกัน เพราะเก่ียวของกับทุกทักษะท่ีเปนพ้ืนฐานของชีวิตไมวาจะเปนการคิด 
การใหเหตุผล การอาน ศิลปะ และดนตรี ที่สอดคลองกับธรรมชาติและพัฒนาการท้ัง 5 ดานของเด็กปฐมวัย
อันประกอบดวยดานรางกาย สังคม อารมณ สติปญญา และการสื่อสารการนำแนวคิดSTEM มาใชในการจัด
ประสบการณระดับปฐมวัย จึงควรเปนรูปแบบ STEM TO STEAM PLUS STREAM AND STEMM  โดยใช
หลัก Triple P Plus P ประกอบดวย 1) Plearn - Based Classroom (หองเรียนที่แสนเพลิดเพลิน) 2) Project 
- Based Learning (การเรียนรูที่ใชโครงการเปนฐาน) 3) Problem - Based Learning (การเรียนรูที่ใชปญหา
เปนฐาน)  ผนวกกับ Professional – Based Teaching  (การจัดประสบการณการเรียนรูอยางครูมืออาชีพ)
ผานการจัดหลักสูตรท่ีผสานกับกิจกรรมประจำวันตามหลักสูตร กอใหเกิดการเรียนรูอยางสมดุลและมีความหมาย 
นำไปสูการพัฒนาเด็กใหมีทักษะการเรียนรูในการศึกษาระดับที่สูงขึ้นและการดำรงชีวิตตอไป 

 
 STEM is an educational model that integrates Science,Technology, Engineering  

and Mathematics to use in the event of instruction at all levels.  STEAM, STREAM and STEMM are 
added in Arts, Reading and Music. The concept of STEM experiences for early childhood development 
by linking STEM, STEAM, STREAM and STEMM together, it involves all the skills that are the basis 
of life, whether it is thinking , reasoning, reading , Arts and Music in line with the nature and 
development of five areas of early childhood. This includes physical, social, emotional intelligence 
and communication.STEM concept used in the early childhood experience. It should be a model 
STEM TO STEAM PLUS STREAM AND STEMM by using Triple P Plus P that consists of 1) Plearn - 
based classroom 2) Project - based Learning3) Problem - based Learning combined with Professional - 
based Teaching through the course , which combines the six activities. Contributes to a balanced 
and meaningful studieswith  the acquisition process of  learning in the higher levels and life skills. 
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บทนำ 
แนวคิด เกี่ ยวกับสะเต็มศึกษา (STEM 

Education) ไดแพรหลายในสหรัฐอเมริกามามากกวา 
20 ป แตสำหรับประเทศไทยแลวถือวาเปนเรื่องใหม 
ในแวดวงการศึกษาสะเต็ม (STEM) คือ โปรแกรม 
การศึกษาทีบ่รูณาการในดานวิทยาศาสตร (Science) 
เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering)
และคณิตศาสตร (Mathematic) เขาดวยกัน โดยมี 
จดุมุงหมายในการสงเสรมิใหผูเรยีนมีความสนใจใครรู  
มีการแสวงหาคำตอบดวยตนเอง โดยการคิดและ 
การใหเหตุผล รวมท้ังการใชทักษะตาง ๆ รวมกันใน
การเรยีนรู ในประเด็นตาง ๆ  

สะเต็มศึกษาในระยะแรกไดถูกนำมาใชจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในระดับประถมศึกษา 
และมัธยมศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะท่ีเปนมาตรฐานใน
การปฏิบตั ิหรือชดุของทกัษะ (Skill Sets) ใหสามารถ
นำไปใชจรงิในการดำรงชีวติและประกอบอาชีพได โดย
มีฐานคิดวาใหสะเต็ม เปนการบูรณาการและการ
ประยุกตในการเรียนวิชาคณิตศาสตรและวิทยาศาสตร 
เพราะคณิตศาสตรและวิทยาศาสตรถูกนำมาใชแก
ปญหาในสภาพความเปนจริงท่ีทาทายของโลก (Bertram, 
2014) ดงันัน้ในการเรียนวชิาทางดานคณติศาสตรและ
วิทยาศาสตรจึงใหผสานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร และคณิตศาสตร เขาดวยกันเปน 
ชุดของทักษะที่ประกอบดวย ทักษะการเรียนรูและ 
การประยุกตในสวนของเน้ือหา (Learn and Apply 
Content) การบูรณาการเน้ือหา (Integrate Content) 

การแปลความและการส่ือสารสารสนเทศ (Interpret 
and communicate information) การคนควาหาคำตอบ 
(Engage Inquiry) การใหเหตุผล (Engage in Logical 
Reasoning) ความรวมมือในการเรียนเปนทีม (Collaborate
as a Team) และการใชเทคโนโลยทีีเ่หมาะสม (Apply 

Technology Appropriately) (Gibillisco, 2013) ทกัษะ
ดงักลาวจึงไดถกูนำมากำหนดเปนแนวทางการพัฒนา 
ผูเรยีนดวยวิธกีารสอนตามแนวคดิสะเตม็ 

จากน้ันมีการขยายแนวคิดและเช่ือมโยง STEM 
มาสู STEAM, STREAM และ STEMMในการจัดการ
เรียนรูท่ีเช่ือมโยงกัน  โดย STEAM เพ่ิมตัว A คือ ศิลปะ  
(Arts) สวน STREAM เพ่ิมตัว R คือ การอาน (Reading) 
และตวั A คอื ศลิปะ (Arts)  สวน STEMM เพิม่ตัว M 
คือ ดนตรี (Music)ซ่ึงการขยายและเช่ือมโยงมาสูแนวคิด
เหลาน้ีอยูบนพืน้ฐานทีว่าศาสตรตาง ๆ ในโลกน้ีมไิดมี
เพียงแตในดานวิทยาศาสตร (Sciences) หากยังมี
ศาสตรอืน่ ๆ อกีเชนศิลปศาสตร (Liberal Arts) และ
มนุษยศาสตร (Human Science) ที่เกี่ยวของกับ
สุนทรียศาสตรและจริยศาสตร ซึ่งมีสัมพันธกันอยาง
กลมกลืน และยังเปนการใชสมองท้ังสองซกีของมนุษย
อกีดวย หากจะพจิารณาถงึความสมัพนัธของส่ิงตาง ๆ 
ในโลกน้ีแลว การสรางสรรคสิง่ตาง ๆ ประกอบไปดวย
ความสมัพันธในเชงิของโครงสราง (Structure) ซึง่เปน
เร่ืองในทางวิศวกรรมศาสตร โดยมีพื้นฐานมาจาก
คณติศาสตรและวทิยาศาสตร นำมาสูการออกแบบซึง่
ตองผสานกับศลิปะ และเมือ่ตองลงมอืในการสรางข้ึน
มาใหประสบความสำเร็จจำเปนตองมีการใชเทคโนโลยี
ตาง ๆ เขามาประกอบ เปนตน ดงัท่ีจะเห็นวาแนวคิด
ของ STEM จึงเปนแกนของทุกส่ิงทุกอยางในส่ิงท่ีมนุษย
กระทำ  และเช่ือมโยงกับทุกส่ิงไมวาจะเปนศิลปะ ดนตรี 
กฬีา หรอืการเกษตร(Bertram, 2014) การเพ่ิมศาสตร
ท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาผูเรียนมาผสมผสานกับแนวคิด
สะเต็ม นับวาเปนการสรางสรรคแนวคิดการเรียนรู 

ท่ีตองการพัฒนาผูเรียนไวอยางรอบดานและสอดคลอง
กับมิติการเปล่ียนแปลงทางวิทยาการและเทคโนโลยี 
ทีเ่กดิขึน้ 
 
สะเตม็กบัการศกึษาปฐมวยั 

สำหรบัการศึกษาในระดับปฐมวยัหากจะนำ
แนวคดิของ STEM มาจัดประสบการณเพือ่พฒันาเดก็
น้ันตองมีการเช่ือมโยง STEM, STEAM, STREAM และ 

STEMM เขาดวยกัน เพราะเก่ียวของกับทุกทักษะท่ี
เปนพืน้ฐานของชีวติไมวาจะเปนการคิด การใหเหตผุล 

STEM TO STEAM PLUS STREAM AND STEMM ในการจัดประสบการณการเรียนรู 
สิรินทร  ลัดดากลม บุญเชิดชู 
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การอาน ศิลปะ และดนตร ีที่สอดคลองกับธรรมชาติ
และพัฒนาการท้ัง 5 ดานของเด็กปฐมวัยในยุคใหมนี ้
อันประกอบดวยการพัฒนาในดานรางกาย สังคม 
อารมณ สติปญญาและการส่ือสาร อันเปนพิสัย 
และทักษะ(Domain and Skills) ท่ีสำคัญของการพัฒนา
เด็กปฐมวัยในปจจุบัน(Best Start Expert Panel on 
Early Learning, 2007) โดยมุงเนนการพัฒนาไปสูความ
ยัง่ยืน (Sustainable) ซึง่ตองพัฒนาคนเปนศูนยกลาง 
และการเ ร่ิมตนพัฒนาท่ีถูกท่ีควรตองเ ร่ิมตนใน 
เดก็ปฐมวยั ดงัทีอ่งคการ UNICEF ไดกลาวไววา “เดก็
เปนพ้ืนฐานของการพัฒนาที่ยั่งยืน”(Children are  
the Foundation of Sustainable Development)  
(UNICEF, 2015)การเล้ียงดูและการใหการศึกษาท่ีดี
จึงเปนเร่ืองท่ีมีความสำคัญอยางย่ิงซ่ึงผูท่ีเก่ียวของจำเปน
ตองพจิารณาถึงแนวทางท่ีเหมาะสมในการพัฒนาเด็ก
ทามกลางสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว  
ฐานชีวติของเดก็ในชวงปฐมวัยจะสงผลตอการดำเนนิ
ชวีติไปตลอดชวงวยั ดงัน้ันในชวงแรกของชวีติจึงไมใช
เพียงแตการพัฒนาเด็กในดานสุขภาพและรางกายเพียง
อยางเดยีว หากตองพฒันาในดานสตปิญญา อารมณ-
สังคม ควบคูกันไปดวย แมในระยะตนของชีวิตจะมี
เวลาเพียงไมมากนักแตเปนชวงระยะเวลาที่สำคัญ 
ในการพัฒนาเด็กใหเปนทรัพยากรบุคคลซึ่งเปนทุน
ทางสังคม ในการขจัดความยากไร สงเสริมการสราง
ผลผลิตทางดานเศรษฐกิจลดความเหล่ือมล้ำทางสังคม 

ดงัจะเห็นไดวาการพัฒนาท่ียัง่ยืนจำเปนตองอาศัยหรือ
มีทรัพยากรมนุษยท่ีมีคุณภาพเปนปจจัยสำคัญ ซ่ึงหาก
การพฒันาเดก็ปฐมวยัไมสอดคลองกับแนวคดิดงักลาว 
จึงเปนเรื่องยากที่จะประสบความสำเร็จ การพัฒนา
คณุภาพของมนษุยทำไดโดยการศึกษา และการศึกษา

มีความสำคัญกับมนุษยในทุกชวงวัยและตลอดชีวิต 
(Katz, 2010) กจิกรรมทางการศกึษาท่ีบคุคลพึงไดรบั
โดยผานรปูแบบและแนวทางทีเ่หมาะสมในการจัดการ
ศึกษาแตละระดับ หรือการใหการศึกษาผานกระบวนการ

ทางสงัคม (Socialization) 

การนำแนวคิดของ STEM มาจัดประสบการณ
เพ่ือพัฒนาเด็ก โดยมีความมุงหมาย คือ การจัด
ประสบการณเพ่ือบูรณาการทักษะท่ีจำเปนในการดำรง
ชีวิตโดยการนำหลักการของวิทยาศาสตร เทคโนโลยี 
วิศวกรรมและคณิตศาสตรมากำหนดปญหาใหเด็ก 
ไดคิดคนหาคำตอบ แกปญหา และลงมือทำกิจกรรม
ตาง ๆ ที่ตอบสนองตอพัฒนาการทำใหเด็กไดพัฒนา
ทักษะท้ังในดานการเขาใจเหตุผล รูจักคิด ตั้งคำถาม
และคนหาคำตอบจากการเลนหรือปฏิบัติกิจกรรม 
ที่ผานการออกแบบโดยบูรณาการแนวคิดของ STEM 
กบัส่ิงตาง ๆ รอบตัวเดก็ 

ดงัรายงานการวิจยัท่ีมกีารนำสะเต็มศึกษามา
จดัประสบการณในระดับปฐมวยั พบวา เกิดผลดตีอตวั
เด็ก เด็กสามารถเรียนรูไดอยางรวดเร็ว เชนการศึกษา
ของ Aronin & Floyd (2013) อางถึงใน พรทิพย  
ศิริภัทราชัย, 2556) สรุปไววา การเริ่มสอน STEM 
Education ในระดับปฐมวัยเพ่ือตอบสนองตอการพัฒนา
ทางสติปญญาโดยเฉพาะอยางย่ิงทำใหเด็กเล็ก ๆ พัฒนา
ทักษะทางปญญาดานวิศวกรรมศาสตรไดการใชสื่อ
เทคโนโลยีเชนiPadและ Tablet เพ่ือพัฒนาการสอน STEM 
Education ซึง่พบวาเด็กในระดับปฐมวยัสามารถพฒันา
ไดเปนอยางดสีอดคลองกบั Katz (2010) ทีก่ลาวไววา 
แนวโนมของประเทศสหรฐัอเมรกิาอกี 20 ปหรอืมากกวา
นัน้ มคีวามเปนไปไดอยางสงูทีเ่นนการสงเสรมิสนับสนนุ

เด็กใหมีความพรอมในการเรียนโดยการสอนในทาง
วชิาการทีเ่ปนรปูแบบ (Academic Formal) สูการเรยีนรู
เพ่ือเสริมสรางปญญาท่ีเกีย่วของกับการใหเหตุผลการ

ตั้งสมมุติฐานการคาดคะเน การทำนายการใชทฤษฎี
หรอืกำหนดทฤษฎีเปนตนและส่ิงเหลานีเ้ปนธรรมชาติ
ของการเรียนรูของเด็กในชวงท่ีเด็กอยูในการศึกษาระดับ
ปฐมวยัโดยปรบัเนือ้หาในทางวิชาการสูการจัดหองเรียน
ปนเลน (Play – Based Classroom) เพ่ือจัดประสบการณ

ตามธรรมชาติทีส่งเสริมพัฒนาการของเด็ก สะเต็มศกึษา 
จึงเปนนวัตกรรมการสอนที่ถูกนำมาใชในการจัด
ประสบการณการเรยีนรูระดบัปฐมวยัไดอยางเหมาะสม 
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ปที่ 13 ฉบับที่ 1 (มิถุนายน 2558-ตุลาคม 2558) 

หลักการเรียนรู STEM TO STEAM PLUS STREAM 
AND STEMM ในระดบัปฐมวยั 

จากแนวคดิสะเตม็ (STEM) ทีม่กีารขยายผล
นำศาสตรท่ีเก่ียวของมาบูรณาการใชในการจัดการเรียนรู
ดงัทีก่ลาวมาแลวขางตน สำหรับการจัดประสบการณ
การเรียนรูระดับปฐมวัยรูปแบบ STEM TO STEAM 
PLUS STREAM AND STEMM ที่เหมาะสมกับ
พัฒนาการและการเรียนรูของเด็กโดยใชหลักทริปเปล 
พี พลัส พี (Triple P Plus P) ซ่ึงประกอบดวย 3 หลักการ
ดงันี ้

1) หองเรียนท่ีแสนเพลิดเพลิน (Plearn- Based 
Classroom) คำวา Plearn มาจากการรวมคำวา Play 
กบั Learn ซึง่ชยัอนนัต สมทุรวณชิ (2542)อธบิายวา 
เพลินคือ การเรียนรูโดยกระบวนการเลนเรียนการศึกษา
ปฐมวัยมีพื้นฐานการพัฒนาเด็กผานการเลน เปนการ
เรียนปนเลน ดังน้ัน หองเรียนที่แสนเพลิดเพลิน  
มีหลักการในการจัดการเรียนรูที่เนนความเปนเหตุ 
เปนผล การใหเด็กไดตั้งสมมติฐานในการเรียนรู และ
ไดคนควาหาคำตอบดวยตนเอง จากการต้ังคำถาม 
การสอบถาม การสัมภาษณ เนนรูปแบบกิจกรรมใน
หองเรียนท่ีมีความทาทายตามชวงวัย โดยใหเด็กได
ลงมอืปฏิบตักิจิกรรมดวยตนเอง การจัดประสบการณ
ในหองเรียนจะตองใหความสำคัญในการทำงานของ
สมองทั้ง 2 ซีก เพ่ือใหเกิดความสมดุลในการเรียนรู 
เนนการบูรณาการวิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วศิวกรรมศาสตร (Engineering) และ
คณติศาสตร (Mathematic) เขาไปในการจัดการเรยีนรู
ทั้ง 6 กิจกรรมหลัก ในรูปแบบกิจกรรมที่สนุกสนาน 

เชน การเลนเกม การทดลอง การแกปญหาใน
สถานการณจำลอง การทัศนศึกษา การประกอบอาหาร 
เปนตน ซึ่งในทุก ๆ กิจกรรมจะตองคำนึงถึงความ

เหมาะสมของกิจกรรมกับชวงวัยของเด็ก และตองจัด
กิจกรรมใหเกิดความสมดุลท้ังดานวิชาการ และดาน
ความสรางสรรค หรือสามารถเพิม่เติมหนวยการเรียนรู
ทีเ่กีย่วของกับ STEM เขาไปในโครงสรางของหลกัสตูร

สถานศกึษา 
2) การเรียนรูทีใ่ชโครงการเปนฐาน (Project 

- Based Learning) การเรียนรูทีใ่ชโครงการเปนฐาน
นั้น ในการจัดประสบการณสำหรับเด็กปฐมวัย ม ี
รูปแบบการจัดประสบการณหน่ึงที่เรียกวาการจัดการ
เรียนรูแบบโครงการ (Project Approach) ซึ่งมคีวาม
สอดคลองกับการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มใน
เดก็ปฐมวยั โดยมหีลกัการคอื การจดัการเรยีนรูในเรือ่ง
ใดเร่ืองหน่ึง ทีเ่กิดจากความสนใจของผูเรียน โดยเด็ก
หรือครูเปนผูกำหนดหัวขอเร่ืองท่ีตองการเรียนรู เนน
การแสวงหาคำตอบดวยตนเองอยางลุมลึก ดวยวธิกีาร
ตาง ๆ ที่ไดเสนอข้ึนในการจัดการเรียนรู การท่ีเด็กได
เรียนรูในรูปแบบท่ีใชโครงการเปนฐาน เด็กจะไดใชความ
สามารถกระบวนการทางดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตร 
ในการกำหนดประเดน็การเรยีนรูตามความสนใจ การ
คนหาคำตอบ การปฏิบัติกิจกรรม และการสรุปองค
ความรูภายใตหลักการของความคิดสรางสรรค ซ่ึงผสาน
ทักษะทางดานศิลปะมาสูการสรางสรรคชิ้นงานของ
เดก็ แนวคดิ การเรียนรูทีใ่ชโครงการเปนฐาน (Project - 
Based Learning) เปนแนวคิดท่ีอยูภายใตพื้นฐาน 
การคิดอยางเปนระบบ (Systematic Thinking) โดย
การใชสมองซีกซาย เมื่อเด็กไดสรางสรรคชิ้นงานจะมี
การใชสมองซีกขวา รวมท้ังการใหเด็กส่ือสารหรือนำ
เสนอความคิดของตนเองอันเปนความสามารถทาง
ดานภาษา ซ่ึงผสานกันกอใหเกิดพัฒนาการท่ีบูรณาการ 
STEM, STEAM, STREAM และ STEMM ผานกิจกรรม

การเรยีนรูแบบโครงการพืน้ฐานทีเ่ดก็ไดปฏบิตั ิ
3) การเรยีนรูทีใ่ชปญหาเปนฐาน (Problem - 

Based Learning) เปนรูปแบบการเรยีนรูทีต่อบสนอง

การเปล่ียนแปลงของโลกยุคใหม เพราะเปนการเรียนรู
ทีฝ่กใหเดก็ไดคดิเปน ทำเปน แกปญหาเปน เดก็เปนผู
ทีส่ำคัญท่ีสดุ มบีทบาทเปนผูกำหนดวิธกีารแกปญหา 
กำหนดส่ือ วัสดุ อุปกรณในการแกปญหา เปนผูนำเสนอ
แนวความคิด และสรปุองคความรู รวมไปถงึรบัผดิชอบ

ผลการเรยีนรูและประเมินตนเองในการเรียนรู รปูแบบ

STEM TO STEAM PLUS STREAM AND STEMM ในการจัดประสบการณการเรียนรู 
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การจัดการเรียนรูที่ใชปญหาเปนฐาน (PBL) เปนรูป
แบบที่สอดคลองกับหลักการและแนวคิดของสะเต็ม
เน่ืองจากบทบาทของวิทยาศาสตรในสะเต็ม ชวยพัฒนา
ใหเด็กมีทกัษะการคิดและแกปญหาอยางเปนระบบคดิ
อยางเปนเหตเุปนผลคดิสรางสรรคคดิวิเคราะหวจิารณ
มีทักษะที่สำคัญในการสืบคนขอมูลความรูสามารถ
ตดัสนิใจโดยใชขอมลูทีห่ลากหลายและประจักษพยาน
ทีต่รวจสอบได (ชลาธิป สมาหิโตม, 2557) นอกจากน้ี
การแกปญหาตองอาศัยเหตุผลตามหลักการของ
คณติศาสตร ขัน้การกำหนดปญหาและการแกปญหา
ตองอาศยัหลกัการของวิศวกรรมศาสตร และใชแนวคดิ
ของเทคโนโลยีมาเปนกระบวนการแกปญหา เปนตน 
ซึ่งในการจัดประสบการณเรียนรูรูปแบบนี้ในระดับ
ปฐมวยั ตองใหเดก็เปนผูกำหนดประเด็นปญหาอนัเกดิ
จากความสนใจ จากส่ิงแวดลอมรอบตัวเพ่ือใหเด็กได
พฒันาความคิดรวบยอดไปสูขอเท็จจริงหรือการเขาใจ
ความเปนจรงิไดมากยิง่ข้ัน  

ในการจัดประสบการณตามแนวคิด STEM 
TO STEAM PLUS STREAM AND STEMM ในระดบั
ปฐมวัย ผูท่ีมีบทบาทสำคัญ คือ ครู โดยครูตองมีลักษณะ
เปนการจัดประสบการณการเรียนรูอยางครูมืออาชีพ  
(Professional – Based Teaching) ความเปนมืออาชีพ
ครูตองเร่ิมจากการท่ีครูมีความสนใจ เขาใจ และตระหนัก
ถึงความสำคัญของการสอนโดยใชสะเต็ม ในการพัฒนา
เด็กปฐมวัยอันเปนพ้ืนฐานไปสูการพัฒนาทักษะใน

ระดับทีส่งูข้ึน ครตูองเปล่ียนบทบาทจากการใหความรู 
มาเปนผูกระตุนเพ่ือใหเด็กไดคนควาหาความรูไดดวย
ตนเอง เปลี่ยนบทบาทจากผูสอนมาเปนผูสนับสนุน
และอำนวยความสะดวกในเร่ืองของการสรางองคความรู 
ส่ือการสอนและแหลงการเรียนรู ส่ิงสำคัญสำหรับความ

เปนมืออาชีพของครูคือ การที่ครูมีความสนใจ ใสใจ 
และสงัเกตเด็กถงึผลการเรยีนรูทีส่ะทอนศกัยภาพของ
เด็กเพื่อนำมาใชในการสงเสริมเด็กไดเหมาะสมตาม

ความสนใจ ความถนัดและศักยภาพของเด็กแตละบุคคล 
 

หลกัสตูรการศกึษาปฐมวยัทีบ่รูณาการ STEM TO 
STEAM PLUS STREAM AND STEMM 

หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย ท่ีบูรณาการSTEM, 
STEAM, STREAM และ STEMM สามารถปฏิบัติได
อยางเหมาะสมเน่ืองจากธรรมชาติของหลักสูตรปฐมวัยมี
ลักษณะท่ีตองประกอบดวยสวนตางๆ ท่ีมีความสัมพันธ
กบัการเรยีนรูและการพฒันาเดก็ ดานรางกาย อารมณ
จติใจ สงัคมและสติปญญา เปนหลกัสตูรทีส่มัพนัธกบั
ธรรมชาติของเด็กปฐมวัยที่มีความอยากรูอยากเห็น 
และมีความสนใจส่ิงตาง ๆ รอบตวั โดยการใชคำถาม
กระตุนใหเด็กไดรับการสืบเสาะและสำรวจ (Inquiry 
and Exploration) ซ่ึงเปนเคร่ืองมือสำคัญในการพัฒนา
ความเขาใจความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร 
คณิตศาสตร เทคโนโลยี โดยบูรณาการกิจกรรมการ
เรียนรูกับการพัฒนาความสามารถในการสื่อสารทาง
ดานภาษา การแสดงออกทางดานศิลปะ และดนตรี
เขาไปดวยกัน ซ่ึงลักษณะของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย
ท่ีบูรณาการ STEM TO STEAM PLUS STREAM AND 
STEMM มดีงัน้ี 
 1. แนวคิดของหลักสตูร 
  การนำแนวคิดของ STEM, STEAM, STREAM 
และ STEMM มาพัฒนาหลกัสูตรการศึกษาปฐมวัย มี
ลักษณะท่ีสำคัญ คือการใชแนวคิดของ STEM, STEAM, 
STREAM และ STEMM เปนแกนหลักในการพัฒนา
เด็กปฐมวัยผานกิจกรรมประจำวันหลัก 6 กิจกรรม 
ดงัน้ี 

  1) กิจกรรมเสริมประสบการณ เปนกิจกรรมที่
มุงใหเด็กไดรับองคความรูเก่ียวกับเร่ืองท่ีเรียน โดยให

เดก็ไดเปนผูฟง ผูพดู ผูคดิ ผูสงัเกต ผูนำเสนอ ผูลงมอื
ปฏิบัต ิ ดวยวิธีการจัดกิจกรรมที่หลากหลาย เชน  
การทดลอง การสนทนา การอภปิราย การทัศนศึกษา 
การประกอบอาหาร เปนตน ซึง่สอดคลองกบักจิกรรม
การพัฒนาสมองสำหรับสะเต็ม ในระดับปฐมวัย  

ไวดงัน้ี (National Grid, Boston Children’s Museum 
and W G B H, 2010) 

STEM TO STEAM PLUS STREAM AND STEMM ในการจัดประสบการณการเรียนรู 
สิรินทร  ลัดดากลม บุญเชิดชู 
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วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ปที่ 13 ฉบับที่ 1 (มิถุนายน 2558-ตุลาคม 2558) 

(1) ใชหลักการของวิทยาศาสตร (Science) 
ในการสงเสริมการคิด (Thinking) โดยใชการสังเกต 
ทดลอง การคาดการณ การแลกเปลี่ยนส่ิงท่ีคนพบ  
การตัง้คำถาม และการแสวงหาคำตอบ 

(2) ใชหลักการของเทคโนโลยี (Technology) 
ในการปฏิบัต ิ (Doing)เปนเคร่ืองมือ (Tools) ในการ
ประดิษฐผลงาน (Invention) การระบุปญหา (Identifying 
Problems) และการทำใหสิง่ตาง ๆ ทำงาน 

(3) ใชหลักการของวิศวกรรมศาสตร (Engineer) 
ในการปฏิบัต ิ (Doing) ในการแกปญหา (Problem 
Solving) การใชวัสด ุอุปกรณในการประดิษฐผลงาน 
การออกแบบและการสรางสรรคชิน้งานหรอืผลงาน 

(4) ใชหลักการของคณิตศาสตร (Mathematic) 
ในการวัด (Measuring) ในการจัดลำดับ (Sequencing) 
การกำหนดรูปแบบ (Patterning) และการสำรวจ 
รูปทรงตาง ๆ (Exploring Shapes) เชน สามเหลี่ยม  
สเีหล่ียมจัตรุสั  วงกลม เปนตน ระดับเสียง (Volume) 
และขนาด (Size)   

โดยหลักการท้ัง 4 หลักการ คือหลักการ 
ของวิทยาศาสตร หลักการของเทคโนโลยี หลักการ
วิศวกรรมศาสตร และหลักการของคณิตศาสตร ที่ใช
สาระการเรียนรูทีเ่ก่ียวของกบัชีวติประจำวันของเดก็ซ่ึง
ผูสอนสามารถออกแบบวิธกีารจดักจิกรรมโดยยึดหลกั
ความเหมาะสมของพัฒนาการและการเรียนรูตามวัย

ของเด็กมาบูรณาการผสมผสานกับแนวคิดผานกิจกรรม 
ทีใ่หเดก็ไดคดิวางแผนและปฏบิตัดิวยตนเอง 
  2) กจิกรรมเคล่ือนไหวและจงัหวะ เปนกจิกรรม
ที่มุงเนนใหเด็กไดเคล่ือนไหวสวนตาง ๆ ของรางกาย
อยางอิสระ และสงเสริมการเคล่ือนไหวอยางมีทศิทาง

ตามจังหวะ การจัดกิจกรรมสามารถผสานกับทักษะ
ทางดานศิลปะ (Arts) และดนตรี (Music) เชนการ
เคลื่อนไหวตามจินตนาการ การเคลื่อนไหวประกอบ

เพลง การเคลื่อนไหวเชิงสรางสรรค ประกอบอุปกรณ
ตาง ๆ การเคลือ่นไหวตามคำบรรยาย  

  3) กิจกรรมสรางสรรคเปนกิจกรรมที่มุงเนนให
เดก็ไดแสดงออกทางความคดิ จนิตนาการการนำเสนอ 
ผานการทำงานศลิปะในรปูแบบตาง ๆ ทีผ่สานในการ
ทำงานของสมองท้ัง 2 ซีก โดยพัฒนาทักษะความ
สามารถทางดานศิลปะ (Arts) ของเด็กผานการออกแบบ 
(Design) และเทคโนโลย ี (Technology) เชน  
การประดิษฐ การใชส ีการพับ การพิมพภาพ เปนตน 
โดยกิจกรรมสรางสรรคเด็กปฐมวัยจะไดการกำหนดข้ัน
ตอนการปฏบิตักิจิกรรม การไดรบัรูเกีย่วกบัความงาม 
  4) กิจกรรมเสรี เปนกิจกรรมที่มุงเนนใหเด็ก 
ไดเรียนรูผานการเลนกับสื่อและเคร่ืองเลนตามมุม 
การเรียนรูตาง ๆ ในหองเรียน อาทิเชน มุมนิทาน  
มุมวิทยาศาสตร มุมบทบาทสมมติ มุมบาน มุมธรรมชาติ 
เปนตน โดยการเลือกเขาเลนเสรีตามมุมตาง ๆ ตาม
ความสนใจของเด็ก  เปนการพฒันาภาษา สงัคม กฎ
กติกาตาง ๆ  ของเด็กผานความเขาใจส่ือ (Media Literacy)
คอืการเขาใจเก่ียวกับวิธกีารเลนของส่ือและเคร่ืองเลน
ตาง ๆ  และการอาน (Reading)  คือ การเขาใจการ
อานสัญลักษณสื่อตาง ๆ ตามมุม และเขาใจภาษา  
(Language) คือการเขาใจการฟง การพูด การอาน 
การเขียน ตามพัฒนาการของเด็กในการเลนตามมุม 
ซึ่งกิจกรรมเสรีนั้นจะมีประโยชนสำหรับเด็กปฐมวัย
มากนอยเพียงใด ขึ้นอยูกับหลักการจัดมุม การเลือก
สือ่ และเครือ่งเลนตามมมุการเรยีนรูทีต่อบโจทยในการ

สงเสรมิพฒันาการการเรยีนรูของเดก็ปฐมวยั 
  5) กิจกรรมกลางแจง เปนกิจกรรมที่มุงเนนให
เด็กไดออกกำลังกาย (Physical Sciences Activity)

ผานการเลนเครื่องเลนสนาม เกมการละเลนตาง ๆ 
เพือ่ใหเดก็ไดผอนคลาย และเรยีนรูกฎกตกิา การรูจกั
แพรูจกัชนะรูปแบบกิจกรรมกลางแจงนัน้มหีลากหลาย 
เชน การเลนเครือ่งเลนสนาม การเลนนำ้ การเลนทราย 
การเลนอิสระในสนาม การเลนกีฬา การเลนเกม

การละเลนพ้ืนบาน การเลนเปนชางไม เปนตน จะเหน็
ไดวาการเลนกิจกรรมกลางแจงสามารถผสานหลกัการ

STEM TO STEAM PLUS STREAM AND STEMM ในการจัดประสบการณการเรียนรู 
สิรินทร  ลัดดากลม บุญเชิดชู 
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วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ปที่ 13 ฉบับที่ 1 (มิถุนายน 2558-ตุลาคม 2558) 

ของวิทยาศาสตร หลักการของเทคโนโลยี หลักการ
วศิวกรรมศาสตร และหลักการของคณิตศาสตรเขาไป
ในการเลนกจิกรรมกลางแจง 
  6) กิจกรรมเกมการศึกษา เปนกิจกรรมท่ีมุง
เนนการพัฒนาเชาวนปญญา ความเปนเหตุเปนผล  
(Logic and Reasoning) ผานรปูแบบของการเลนเกม
การศึกษาในรปูแบบตาง ๆ เชน เกมจับคู เกมลอตโต 
เกมมิติสัมพันธ เปนตน โดยเกมการศึกษาที่ดีจะตอง
สมัพนัธกบัหนวยการเรยีนรูในแตละสปัดาหเพือ่ใหเดก็
เกิดความคิดรวบยอดในเร่ืองท่ีเรียนกิจกรรมเกมการ
ศึกษาเด็กจะไดเรียนรูผานความเขาใจส่ือ (Media 
Literacy) การอาน (Reading)  และเขาใจภาษา  
(Language) 
 2. ขอบขายของหลกัสตูร 
  หลกัสูตรการศกึษาปฐมวยัท่ีบรูณาการ STEM, 
STEAM, STREAM และ STEMM มขีอบขายของสาระ 
ทกัษะและความคิดรวบยอด 7 ประการ ดงันี ้
  1) วทิยาศาสตร (Science) ประกอบดวยสาระ
ในสวนที่เก่ียวของกับวิทยาศาสตรกายภาพ เชน 
องคประกอบพ้ืนฐานของธรรมชาติ โลก ดวงอาทิตย 
อวกาศ จกัรวาล พืน้ดิน แมนำ้ ทะเล มหาสมุทร และ
วิทยาศาสตรชีวภาพ เชน สิ่งมีชีวิต สรีรวิทยา และ
นเิวศวทิยา ฯลฯ สิง่ตาง ๆ เหลานีจ้ดัอยูในกลุมสาระท่ี
ควรเรียนรูของเด็กปฐมวัย ในเรื่อง ธรรมชาติรอบตัว 
และส่ิงแวดลอมรอบตัว ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 

2546  
  2) เทคโนโลยี (Technology) ประกอบดวย
ทักษะของการใชความรู ความคดิ เคร่ืองมอื อุปกรณ
ในการเรียนรูและปฏิบัติกิจกรรมซ่ึงเปนการใชทักษะท่ี

ควบคูกับวิทยาศาสตร คณิตศาสตรและวิศวกรรมศาสตร  

  3) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) ประกอบ 
ดวยทักษะและความคิดรวบยอดในกระบวนการท่ีนำ
ไปสูการปฏิบัติ การออกแบบการแกปญหา การเช่ือมโยง
ความสมัพนัธของส่ิงตาง ๆ การเคลือ่นไหว ผานชิน้งาน
ศลิปะ การประดษิฐ ฯลฯ 
  4) คณติศาสตร  (Mathematics) ประกอบดวย
ทักษะและความคิดรวบยอดในการใหเหตุผล โดยให
เรียนรูเก่ียวกับจำนวน รูปราง รูปทรง ขนาด และ
คณุสมบตัขิองส่ิงตาง ๆ เชน นำ้หนัก ความจ ุความสงู 
ฯลฯผานการใชสือ่การเรยีนรูของจรงิ และการสอนแบบ
เปนรปูธรรม 
  5) ศิลปะ (Arts) ประกอบดวยทักษะการคิด
สรางสรรค การรบัรูความงาม ใหเดก็ไดแสดงออกทาง
อารมณ ความรูสกึ และจนิตนาการ เชน การเขยีนภาพ 
การปน การฉีกปะ การตัดปะ การพิมพภาพ การปน 
การรอย การประดษิฐ ฯลฯ 
  6) การอาน(Reading) ประกอบดวยทักษะ
เก่ียวกับการอานภาษาแรกเริม่ (Emergent Literacy) 
จากสญัลักษณ รปูภาพ ฯลฯ 
  7) ดนตร ี (Music) ประกอบดวยทักษะใน 
การแสดงออก การชืน่ชมในแบบแผนของดนตร ีการรู
จงัหวะเสยีงและดนตร ีฯลฯ 

จากขอบขายของหลักสูตรท่ีบูรณาการ STEM 
TO STEAM PLUS STREAM AND STEMM  ดงักลาว

ขางตน ผูสอนสามารถนำขอบขายในแตละขอมา
บรูณาการจดักิจกรรมใหสอดคลองกับกิจกรรมประจำ
วันของหลักสูตรสถานศึกษาปฐมวัย โดยพิจารณา
ขอบขายใหสอดคลองกับธรรมชาติและลักษณะของ

กจิกรรมประจำวนัในแตละกจิกรรม เชน กจิกรรมเสรมิ
ประสบการณเก่ียวของกับการคิด การปฏิบัติและการ
วัด กิจกรรมเคลื่อนไหวและจังหวะเกี่ยวของกับศิลปะ

และดนตร ีเปนตน 
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 3. บทบาทของครูในการจัดประสบการณ 
STEM TO STEAM PLUS STREAM AND STEMM
  ไดใหความสำคัญกับบทบาทของการเปน 
ผูอำนวยความสะดวกในการจัดประสบการณโดย 
มีบทบาทดังนี้ 

3.1) บทบาทในฐานะผูออกแบบกิจกรรม
การเรียนรูที่สงเสริมกระบวนการนำแนวคิด STEM, 
STEAM, STREAM และ STEMM มาสูการเรียนรู 
ที่ทำใหเด็กเขาใจความสัมพันธระหวางสิ่งตางๆ ภาย

ใตหลักของเหตุผล (Logic) การคิดและจินตนาการ
ผานกระบวนการท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรค  
(Creative Thinking) การแกปญหา (Problem Solving) 
การทำกิจกรรมรวมกับบุคคลอ่ืน (Collaborative Skill) 

ผานการสงเสริมทักษะตาง ๆ รวมกันภายใตหลักการ
ของพหุปญญาตามทัศนะของ Gardner (1983 อาง

ถึงใน เยาวพา เดชะคุปต, 2554: 19) ที่เชื่อวาปญญา
ของแตละคนจะเปนกระบวนการทางจิตใจ หรือความ
สามารถที่จะคนหา แกปญหา ออกแบบงานและ 

ผลงานชนิดตาง ๆ ในสถานการณธรรมชาติ หรือสราง
ผลผลิตที่มีคุณคา เปนที่ยอมรับของสังคม นอกจากนี้

ยังเปนการสงเสริมใหเด็กใชสมองทั้งสองซีก และ 
ใชทักษะกระบวนการทางสังคมโดยสิ่งท่ีครูที่ตอง 
คำนึงถึง คือการจัดวางกิจกรรมใหมีความกลมกลืน  
(Alignment) ผานกิจกรรมการเรียนรูที่มีความหมาย 
(Meaningful) ในการพัฒนาเด็กสอดคลองกับวัย 
ความสนใจ ศักยภาพ และพัฒนาการ 
  3.2) บทบาทในฐานะผูสงเสริม สนับสนุน
ใหเด็กไดตั้งเปาหมายการปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง
ผานกระบวนการกำกับตนเอง (Self- Regulation)  
ในการเรียนรูซึ่งมีความสอดคลองกับแนวคิดของ  
STEM ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ตามที่สิรินทร  

ลัดดากลม บุญเชิดชู (2557) ไดสรางรูปแบบการจัดการ
เรียนรูแบบ SSAPA เพื่อพัฒนาการกำกับตนเองโดย 
กำหนดข้ันตอนของการเรียนรูตามลำดับดังน้ี ขั้นท่ี 1 

การกระตุนความสนใจใครรู (S = Stimulus) ขั้นที่ 2 
การสรางวัตถุประสงคในการเรียนรู (S = Set Up 
Objectives) ขั้นที่ 3 การลงมือปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือ
การเรียนรู (A = Active Learning) ขั้นท่ี 4 การนำ
เสนอการเรียนรู (P = Presentation) และขั้นท่ี 5 
การประเมินผลการเรียนรู (A = Assessment) จาก

STEM TO STEAM 

PLUS STREAM 

AND STEMM 

 

Arts and Music 

 

 
Design and 

Technology  

Media 

literacy/Reading 

and Language

 
Physical Sciences 

Activity 
 

 
Logic and Reasoning 

 
Thinking/Doing 

Measuring
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ทั้ง 5 ขั้นตอนนี้สามารถเทียบกับแนวคิดของ STEM 
คือการท่ีเด็กใชกระบวนการในการกำหนดประเด็นใน
การเรียนรู มีการสืบเสาะ และคนหาความรู (Inquiry 
and Exploration) เพ่ือคำตอบหรือการปฏิบัติกิจกรรม
ตาง ๆ ท้ังน้ีการกำกับตนเองในการเรียนรูภายใตความ
สัมพันธกับแนวคิดของ  STEM, STEAM, STREAM 
และ STEMM เด็กตองสามารถตัง้เปาหมายการเรียนรู 
(Goal Setting) การปฏิบัติกิจกรรม การสรางสรรค 
ชิ้นงานหรือภาระงานโดยการสังเกตตนเอง (Self – 
observation)  การตัดสินตนเอง  (Self – Judgment) 
และสามารถแสดงปฏกิริยิา (Self – Reaction) ในการ 
ตอบสนองตนเองในการเรียนรูได ซึ่งเด็กสามารถท่ีจะ
อธิบายใหเหตุผล และแสดงความรูสึกเก่ียวกับผล 
การเรียนรูของตนเอง อันจะทำไปสูความสามารถ 
ในการเรียนรูไดเปนอยางดีในเวลาตอมา (Calkins 
and Howse, 2004) พฤติกรรมดานการกำกับตนเอง
ของเด็กปฐมวัย น้ันมีความสัมพันธกับความรู 
ความเขาใจในความสามารถของตนเองท่ีมีตอการ
ปฏิบตัติามกฎระเบียบ และการเผชิญกับปญหาตาง ๆ 
ในอนาคตได (Mischel,Shoda and Peack,1988) 
ซึ่งสอดคลองภายใตแนวคิดของ STEM 
  3.3) บทบาทในฐานะครูสำหรับการวัด
และประเมินผลการเรียนรู ครูระดับปฐมวัยหากจะนำ
สะเต็มศึกษา (STEM Education) เขามาใชในการจัด
ประสบการณใหกับเด็กปฐมวัย ตองเปล่ียนบทบาท
การประเมินผล ที่มุงเนนเพียงแคการเปล่ียนแปลทาง

ดานปริมาณ แตควรมุงเนนระดับการพัฒนาของ
พฤติกรรม โดยใชวิธีการสังเกตพฤติกรรมอยางละเอียด
ถี่ถวน ซึ่งการประเมินจากครูนั้นถือเปนสวนหน่ึงใน

การวัดและประเมิน ภายใตแนวคิดของ STEM ควรให 
ความสำคัญในการประเมินทักษะพ้ืนฐานท่ีครอบคลุม
ทั้ง 4 ดานผานการปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ  โดยใหเด็ก
ประเมินและสะทอนผลการเรียนรูดวยตนเองซ่ึง 
จะทำใหเด็กไดเห็นถึงระดับการพัฒนาของตนเอง 

การใหเด็กไดบอกเหตุผลของผลที่เกดข้ึน ซึ่งจะทำให
เด็กเกิดความภาคภูมิใจ บทบาทสำคัญสำหรับครูคือ

การใชคำถามกระตุนใหเด็กไดวิเคราะหตนเองและ
การใหกำลังใจเด็ก ๆ เพื่อการพัฒนาตอไป บทบาท
ดังกลาวขางตนครูจำเปนตองเปนผูที่มีบทบาทในการ
ออกแบบกิจกรรมสงเสริมและสนับสนุนการจัดกิจกรรม 
ตลอดจนการวัดและประเมินผล เพ่ือใหการจัด
ประสบการณที่บูรณาการ STEM TO STEAM PLUS 
STREAM AND STEMM สามารถพัฒนาเด็กปฐมวัย
ไดบรรลุวัตถุประสงคของหลักสูตร 

 
ขอควรระวัง ความเขาใจท่ีคลาดเคล่ือนเก่ียวกับ
การจัดประสบการณท่ีบูรณาการ STEM TO STEAM 
PLUS STREAM AND STEMM ในระดบัปฐมวยั 

การจัดประสบการณที่บูรณาการ STEM 
TO STEAM PLUS STREAM AND STEMM นับเปน
นวัตกรรมท่ีผูสอนจำเปนตองศึกษาและทำความเขาใจ
ใหชัดเจนในท่ีน้ีผูเขียนขอเสนอขอควรระวัง ความเขาใจ
ท่ีคลาดเคล่ือนเก่ียวกับการจัดประสบการณท่ีบูรณาการ 
STEM TO STEAM PLUS STREAM AND STEMM 
ดังนี้ 

1) ความเขาใจท่ีวา STEM ไมสามารถนำ
มาจัดประสบการณในระดับการศึกษาปฐมวัยได เพราะ
เปนส่ิงท่ียากเกินวัยท่ีเด็กปฐมวัยจะเขาใจ แตแทท่ีจริง
แลวไมวาจะเปน STEM STEAM STREAM และ 
STEMM เปนแนวคิดภายใตหลักการท่ีตอบสนองความ

อยากรูอยากเห็นของเด็ก ความสงสัย การต้ังคำถาม 
ซึ่งสอดคลองกับธรรมชาติของเด็กปฐมวัยดังนั้น สา
มาถนำแนวคิดของ STEM STEAM STREAM และ 

STEMM มาพัฒนาเด็กจนเกิดเปนทักษะท่ีติดตัวเด็ก
ไปตลอดชีวิตไดเปนอยางดี 

2) การนำสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
มาใชโดยเนนการใชสมองเพ่ือการเรียนรูเพียงดาน
เดียวขาดการผสานการใชสมองท้ังสองซีกที่มีมิติและ

มุมมองในดานตาง ๆ อยางผสานกัน เชน หากตองการ
พัฒนาเด็กในดานการคิดอยางเปนระบบ ควรพัฒนา
ความคิดสรางสรรคประกอบกันไปดวย 

STEM TO STEAM PLUS STREAM AND STEMM ในการจัดประสบการณการเรียนรู 
สิรินทร  ลัดดากลม บุญเชิดชู 



15

วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ปที่ 13 ฉบับที่ 1 (มิถุนายน 2558-ตุลาคม 2558) 

3) การบูรณาการสะเต็มศึกษา (STEM 
Education) ที่ขาดความเชื่อมโยงกับสถานการณจริง
ในชีวิตประจำวันทำใหการเรียนรูขาดความหมาย 
เด็กไมสามารถประยุกตไปสูการปฏิบัติได ทั้งน้ี 
ภายใตหลักการของ STEM,STEAM, STREAM และ 
STEMM คือการนำไปสูการปฏิบัติได 

4) การสอนสะเต็มศกึษา (STEM Education) 
ที่เนนเนื้อหา (Content) มากกวาความรูความเขาใจ 
ทักษะ ความคิดรวบยอดที่จะสามารถนำไปประยุกต
ไดจริงในชีวิตประจำวัน STEM เปนสาขาวิชา  
(Disciplines) และการสงเสริมเด็กในการผสมผสาน
ความรูในเทคนิควิธีและทักษะกับการสรางสรรค ซึ่ง
นำไปสูการคิดเชิงนวัตกรรม โดยสรางงานศิลปะดวย
เทคโนโลยีใหม ๆ  การเลนดนตรีดวยเครื่องเลนใหม ๆ 
เกษตรกรใชเคร่ืองมือใหมในการประกอบเกษตรกรรม
และการสรางความไดเปรียบในทางธุรกิจ (Bertram, 
2014: ออนไลน) ดังน้ันการนำแนวคิด STEM, STEAM, 
STREAM และ STEMM ในระดับปฐมวัยจึงไมใชการ
นำเน้ือหาวิชามาจัดกิจกรรมหากแตใชหลักการและ
แนวคิดมาผสานกับกิจกรรมอยางบูรณาการ ผาน
ประเด็นการเรียนรู (Theme) ท่ีมีความหมาย และตอบ
สนองตอพื้นฐานการพัฒนาเด็ก 

5) การบรูณาการ STEM STEAM  STREAM 
และ STEMM อยางผิวเผิน เพียงแคการนำกิจกรรม
ตาง ๆ มารวมเขาดวยกันแตขาดความเชื่อมโยงภาย

ใตแกนแทของแตละหลักการ ซึ่งไมสามารถทำให 
เด็กเกิดความคิดรวบยอด  

ขอเสนอดังกลาว สามารถนำมาใชเปน
แนวทางการจัดประสบการณที่บูรณาการ STEM 

STEAM  STREAM และ STEMM ไดอยางเหมาะสม 
เนื่องจากเปนแนวทางที่สอดคลองกับพัฒนาการและ
การเรียนรู ตลอดจนการทำงานของสมอง การใหความ

สำคัญกับการเรียนในสถานการณจริงของชีวิตประจำ
วันมาประกอบการเรียนรูโดยอาศัยเทคโนโลยีที่
เหมาะสม 

บทสรุป 
การนำแนวคิด STEM,STEAM, STREAM 

AND STEMM มาจัดประสบการณการเรียนรูเพ่ือ
พัฒนาเด็กปฐมวัยตองอยูบนหลักการของการ
บูรณาการท่ีเช่ือมโยงผสานกันในอันท่ีจะทำใหเด็ก
เกิดการเรียนรูอยางเปนองครวม และเปนพื้นฐานของ
การพัฒนาสมอง สติปญญา รางกาย จิตใจ อารมณ-
สังคม ภาษา และสุนทรียะท่ีจะเรียนรูและการดำรง
ชีวิตในสังคมผานกิจกรรมหลัก 6 กิจกรรม คือกิจกรรม
เสริมสัมพันธไมตรี กิจกรรมเคล่ือนไหวและจังหวะ 
กิจกรรมสรางสรรค กิจกรรมเสรี กิจกรรมกลางแจง 
และกิจกรรมการศึกษา โดยครูเปนผูท่ีมีบทบาทสำคัญ
ในการวางแผน ออกแบบ จัดกิจกรรม และประเมิน
การเรียนรูที่สามารถทำใหเด็กสามารถสะทอนผลการ
เรียนรูและนำไปสูการขยายการเรียนรูอันเกิดจากตัว
เด็ก นำไปสูการเรียนรูท่ีตอเน่ืองตลอดชีวิต และมีความ
ยั่งยืน 
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