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นิตยสาร สสวท.

สุพรรณี  ชาญประเสริฐ
ผู้อ�ำนวยการสาขาเคมี สสวท. / e-mail: Supunnee@ipst.ac.th

ตามท่ีทราบกันดีอยู่แล้วว่า การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส่วนหน่ึงมีเป้าหมายเพื่อพัฒนาทักษะการคิดระดับสูงที่เรียกว่าทักษะ 

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เพื่อเตรียมพร้อมในการแก้ปัญหาใหม่ของโลกอนาคต ทุกคนควรรู้ว่าจะน�ำความรู้และทักษะไปใช้อย่างไร ดังนั้น

เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของการเสริมสร้างทักษะในศตวรรษที่ 21 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวทางและวิธีการใหม่ ๆ  ให้ตอบสนอง

ทักษะเหล่านั้นจึงเป็นสิ่งที่จ�ำเป็น

การออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา

กับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21

ปัญหาที่ส�ำคัญอีกประการหนึ่งที่หลายท่านคงจะได้ยินบ่อยครั้งที่ว่าการจัดการเรียนรู้ยังมีช่องว่างอยู่มากระหว่างความรู้และ
ทักษะที่นักเรียนส่วนใหญ่ได้เรียนในโรงเรียนกับความรู้และทักษะที่พวกเขาต้องการใช้เป็นต้นแบบในสังคม ชุมชน และในสถานที่
ท�ำงาน ซึ่งในสหรัฐอเมริกาก็พบว่ามีปัญหาที่คล้ายกัน เพราะฉะนั้นแนวทางการจัดการเรียนรู้จึงควรเป็นแนวทางที่สามารถพฒันา
ทกัษะในศตวรรษที ่21 และมกีารเชือ่มโยงความรูสู้ช่วิีตจรงิ

แผนภาพข้างล่างนี้แสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ซ่ึงนักการศึกษาจะท�ำอย่างไรที่จะบูรณาการ 
สิ่งเหล่านี้เพื่อออกแบบการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน

เมื่อพิจารณาองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  จะพบว่านอกจากองค์ความรู้ของเนื้อหาวิชาต่างๆ แล้ว ยัง
ต้องค�ำนึงถึงทักษะพื้นฐานที่จ�ำเป็น ได้แก่ การอ่านออก  เขียนได้ และค�ำนวณเป็น รวมทั้งทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 
การสือ่สาร การท�ำงานร่วมกนั ความคดิสร้างสร้างสรรค์และนวตักรรม นอกจากนีก้ารจัดบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมสร้างทัศนคติ
และแรงจูงใจในการเรียน การกระตุ้นให้คิด การใช้ข้อมูลข่าวสาร สื่อ เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ และส่งเสริมให้มีสิ่งแวดล้อม
ที่ช่วยพัฒนาทักษะชีวิตและงานอาชีพก็เป็นองค์ประกอบที่ล้วนมีความส�ำคัญ

การจดัการเรยีนรูต้ามแนวทางสะเตม็ศกึษาเป็นการจดัการเรียนรู้แนวทางหนึ่งในการเตรียมคนให้มีสมรรถนะเพือ่ด�ำรงชีวติใน
ศตวรรษที่ 21 ซึ่งครูหลายท่านอาจเคยเห็นตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษามาบ้างแล้ว  แต่ก็มักมีค�ำถามที่ครู
ถามกนัมากและมคีวามกงัวล คอื ถ้าครูจะออกแบบกจิกรรมและจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองจะท�ำอย่างไร ดังนัน้ผู้เขยีนจงึขอน�ำเสนอ
ตัวอย่างโครงร่างของขั้นตอนการออกแบบกิจกรรมตามแนวทางสะเต็มศึกษา ซึ่งครูอาจใช้เป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้   ทั้งนี้ตัวอย่างนี้เป็นตัวอย่างที่มีการจัดการเรียนรู้แบบ 5E ที่เน้นกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเอง

การสร้างทัศนคติและแรงจูงใจในการเรียน

ทักษะที่เกี่ยวข้องกับการ

ใช้ชีวิตและอาชีพ

การใช้ข้อมูลข่าวสาร สื่อ เทคโนโลยี

อย่างมีประสิทธิภาพ

การกระตุ้นให้คิด

ความรู้ด้าน

เนื้อหาวิชา

ทักษะพื้นฐาน

อ่านออก

เขียนได้

ค�ำนวณเป็น

ทักษะการคิดวิเคราะห์

และการแก้ปัญหา 

การสือ่สาร การท�ำงานร่วมกนั 

ความคิดสร้างสรรค์

และนวัตกรรม

ภาพ องค์ประกอบของการจัดการเรยีนรูใ้นศตวรรษท่ี 21  
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1. เลือกมาตรฐานหรือตัวชี้วัด
พิจารณาเลอืกมาตรฐานการเรยีนรูห้รอืตวัช้ีวดัทีเ่ก่ียวข้องกับเนือ้หาท่ีสามารถบูรณาการความรูไ้ปใช้เพือ่ตอบค�ำถามท่ีซบัซ้อน แก้ปัญหาหรอื

สร้างสรรค์ช้ินงานและนวตักรรมจากสถานการณ์ท่ีท้าทายหรอืทีเ่กิดข้ึนในชีวิตจรงิ และควรก�ำหนดวตัถปุระสงค์หรอืเป้าหมายการเรยีนรูใ้ห้ชดัเจน

2. พัฒนาค�ำถาม ระบุประเด็น ปัญหาหรือสถานการณ์
เมื่อก�ำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้แล้ว ครูควรตั้งค�ำถาม ก�ำหนดประเด็นปัญหาหรือการออกแบบสถานการณ์ซึ่งควรเป็นเรื่องที่ท้าทายและ

เชื่อมโยงกับชีวิตจริง ซึ่งขั้นตอนนี้ต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม

3. บูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์
พิจารณาและวิเคราะห์องค์ความรู้ ทักษะหรือกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ที่จ�ำเป็นต้องน�ำมา

ใช้ในการตอบค�ำถาม การออกแบบ การส�ำรวจตรวจสอบประเด็นข้อสงสัยการแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ที่ท้าทายและเชื่อมโยงกับชีวิตจริง

4. เชื่อมโยงสู่งานอาชีพ
มกีารให้รายละเอยีดข้อมลูหรอืสืบค้นข้อมลูเพิม่เตมิเกีย่วกับงานอาชพีทางด้านสะเตม็ทีเ่ชือ่มโยงสัมพนัธ์กบัหวัข้อหรอืเนือ้หาและกจิกรรมการเรยีนรู้ 

การออกแบบกจิกรรมการเรยีนรู้ตามแนวทางสะเตม็ศกึษา

5. ออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนแบบ 5 E
มกีารออกแบบการจดัการเรยีนรูท้ีเ่น้นให้ผูเ้รยีนได้ลงมอืปฏบิตัแิละศกึษาหาความรูด้้วยตนเอง โดยในขัน้ตอนนีจ้ะยกตวัอย่างการออกแบบ

การจดัการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรูด้้วยรูปแบบ 5 E และมกีารประเมนิผลจากการปฏบิตังิานเป็นฐาน (performance-based assessments) 
โดยมีขั้นตอนการด�ำเนินการดังนี้

1.	 การสร้างความสนใจ (Engagement) 

บทบาทนักเรียน บทบาทครู

1) นกัเรยีนสามารถระบปัุญหาได้อย่างชดัเจนจากประเดน็หรอืสถานการณ์ที ่
    ครูหรือ นักเรียนก�ำหนดขึ้น 
2) นกัเรยีนระดมความคิดเหน็ร่วมกันเพ่ือหาค�ำตอบหรอืหาแนวทางในการแก้ 
    ปัญหา 

1) ครคูวรใช้ค�ำถามเพือ่น�ำสูก่ารก�ำหนดประเดน็ปัญหาหรอืสถานการณ์ทีน่่าสนใจและท้าทาย 
2) ครูน�ำอภิปรายประกอบการใช้ค�ำถามเพื่อให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
   ต่อประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ 
3) ครูใช้ค�ำถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนอยากค้นหาค�ำตอบโดยการออกแบบและ 
   ปฏิบัติการด้วยตนเอง

2.	 การส�ำรวจตรวจสอบ (Exploration)

บทบาทนักเรียน บทบาทครู

1) นกัเรยีนท�ำงานร่วมกันในการส�ำรวจ สืบค้นข้อมลู และมกีารบรูณาการความรู้  
  ทักษะหรือกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์  
    และคณิตศาสตร์
2) นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ข้อมูลและน�ำมาประกอบการตัดสินใจเลือก 
    แนวทางการแก้ปัญหา การวางแผนและออกแบบ การเลือกใช้วัสดุ 
3) นักเรยีนลงข้อสรปุร่วมกนัเพือ่เลือกแนวทางหรอืวธิกีารซึง่มคีวามเหมาะสม 
    ทีน่�ำมาใช้ในการแก้ปัญหาหรอืการหาค�ำตอบในประเดน็หรือสถานการณ์
    ทีก่�ำหนดให้ และลงมือปฏิบัติตามเงือ่นไขท่ีก�ำหนด โดยมีการวางแผนและ 
    ออกแบบโดยใช้เทคโนโลยีและกระบวนการทางวิศวกรรมร่วมด้วย

1) ครคูวรก�ำหนดเงือ่นไขเบือ้งต้นก่อนการมอบหมายให้นกัเรยีนออกแบบและท�ำการ 
    ส�ำรวจตรวจสอบ เช่น เร่ืองความส�ำเร็จของงาน ระยะเวลา วสัดอุุปกรณ์ เป็นต้น
2) ครูควรส�ำรวจความรู้พื้นฐานของผู้เรียน
3) ครูควรเป็นผูช้ีแ้นะโดยการใช้ค�ำถามเพ่ือน�ำสูแ่นวทางการศกึษาข้อมลูในส่วนทีจ่�ำเป็น 
   ต้องน�ำมาใช้ในการแก้ปัญหา การออกแบบ และการสร้างสรรค์และการทดสอบ 
    ประสิทธิภาพของผลงาน 
4) ครูชีแ้จงแนวทางในการท�ำงาน และควรให้นักเรียนแต่ละคนคดิและออกแบบโดยใช้ 
    แนวความคิดของตนเองก่อน ต่อจากนัน้ให้นกัเรยีนภายในกลุม่วางแผนการท�ำงานร่วมกัน 
    โดยการระดมความคิดเพื่อให้ได้ข้อสรุปที่เป็นแนวความคิดของกลุ่ม
5) ครูควรสนับสนุนแหล่งเรียนรู้ สื่อ อุปกรณ์ ประกอบการสืบเสาะหาความรู้และ 
    การท�ำงานของนักเรียน
6) ครคูวรออกแบบใบกจิกรรมประกอบการเรยีนรู ้ เป็นแนวทางพอสงัเขป เพือ่ให้นกัเรียน 
 สามารถบรรลเุป้าหมายตามแนวทางการเรยีนรูท้ีน่อกจากองค์ความรูแ้ล้วยงัมุง่เน้นการเรียนรู้ 
     ผ่านกระบวนคดิวเิคราะห์และแก้ปัญหา การวางแผน กระบวนการออกแบบอย่างเป็นระบบ 
7) ครสู�ำรวจการท�ำงานของนกัเรยีนแต่ละกลุ่มและกระตุน้ด้วยการใช้ค�ำถามให้นกัเรียน 
     เกดิแนวคดิในการออกแบบและการตรวจสอบคณุภาพหรอืทดสอบประสิทธิภาพของงาน
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นิตยสาร สสวท.

4.	 การขยายความรู้ (Elaboration/Extension)

5	 การวัดและประเมินผล (Evaluation)

ครูอาจวางแผนการประเมินโดยการท�ำรายการประเมินและเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้

ตัวอย่างรายการประเมิน

3.	 การอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation)

บทบาทนักเรียน บทบาทครู

1. นกัเรยีนสามารถปรบัปรงุแนวทางการแก้ปัญหา การสร้างส่ิงทีเ่ป็นต้นแบบ  
    หรอืแบบจ�ำลอง
2. นักเรยีนสามารถปรบัปรุงกระบวนการออกแบบ การทดลอง หรือแนวทาง 
    การแก้ปัญหาส�ำหรับการต่อยอดความรู้หรือในการด�ำเนินการครั้งต่อไป
3. นักเรียนสามารถระบุและวิเคราะห์ความเชื่อมโยงของการท�ำงาน  
    การออกแบบ หรือผลงานไปสู่งานอาชีพ

1. ครูสะท้อนความคิดต่อผลการปฏิบัติงานของผู้เรียน 
2. ครูใช้ค�ำถามน�ำไปสู่การเชื่อมโยงและต่อยอดความรู้

บทบาทนักเรียน บทบาทครู

1. นักเรียนสามารถสะท้อนความคิดเห็นต่อค�ำตอบ วิธีการแก้ปัญหาใน 
    ประเดน็ทีซ่ับซ้อน  หรือความท้าทาย 
2. นกัเรยีนเข้าไปมส่ีวนร่วมในการกระบวนการ ตรวจทานงานหรือตรวจสอบ 
    ผลงานของเพื่อนร่วมชั้น 
3. นักเรียนสามารถสาธิตแสดงความเข้าใจผ่านงานที่มีการลงมือปฏิบัติ

1. ครรู่วมสะท้อนความคิดต่อค�ำตอบหรอืผลการปฏิบตังิานของผูเ้รยีน 
2. ครูวางแผนการประเมินโดยก�ำหนดรายการประเมิน วิธีประเมิน สัดส่วนคะแนน  
   รวมทั้งเกณฑ์การให้คะแนน ดังตัวอย่าง
   - ประเมนิความรู้ ทกัษะการคดิวเิคราะห์และการแก้ปัญหา กระบวนการออกแบบ  
      จากการตอบค�ำถาม จากบนัทกึในใบงานและการน�ำเสนอ
    - ประเมนิทกัษะการสือ่สารและการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศจากการน�ำเสนอผลงาน
    - ประเมนิความส�ำเร็จ คณุภาพ หรือประสทิธภิาพจากผลงานและการน�ำเสนอผลงาน
   - ประเมินการวางแผนและความร่วมมือในการท�ำงานจากการสังเกต

บทบาทนักเรียน บทบาทครู

1. นักเรียนวิเคราะห์และจัดกระท�ำกับข้อมูลที่ได้มา
2. นกัเรยีนสามารถส่ือสารให้ผู้อืน่เข้าใจและเสนอแนวทางแก้ปัญหาทีเ่ป็นไปได้  
    โดยน�ำเสนอวิธกีารออกแบบ การแก้ปัญหา รวมทัง้วธีิการทดสอบประสทิธภิาพ 
    ของผลงาน
3.  นกัเรยีนสามารถใช้เทคโนโลยท่ีีเหมาะสม ส�ำหรบัวิเคราะห์ข้อมูลและการสือ่สาร

1. ครูสะท้อนความคิดต่อผลการปฏิบัติงานของผู้เรียน 
2. ครูใช้ค�ำถามช่วยกระตุ้น หรือน�ำเข้าสู่เป้าหมายที่ส�ำคัญของการเรียนรู้
3. ครูคอยชี้แนะ ให้ความรู้เพิ่มเติมหรือแก้ความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน

รายการประเมิน คะแนน

กระบวนการออกแบบ 25

ความส�ำเร็จของงาน 25

ประสิทธิภาพของผลงาน 20

การน�ำเสนอผลงานและการสื่อสาร 15

การวางแผนและการท�ำงานร่วมกัน 15
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ตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนน

0 คะแนน 10 คะแนน 15 คะแนน 20 คะแนน 25 คะแนน

ไม่มีร่องรอยของการใช้

กระบวนการออกแบบ

ทางวิศวกรรม

มกีารใช้กระบวนการ

ออกแบบทางวศิวกรรมแต่

ยงัขาดขัน้ตอนใดข้ันตอน

หนึง่และขาดการสบืค้น

ข้อมลูก่อนการออกแบบ

มีการใช้กระบวนการ

ออกแบบทางวิศวกรรม

แต่ขาดการสืบค้นข้อมูล

ก่อนการออกแบบ

ใช้กระบวนการออกแบบทาง

วศิวกรรม และมกีารสบืค้น

ข้อมูล แต่ขาดการเชือ่มโยง

จากข้อมูลที่สืบค้นได้

ใช้กระบวนการออกแบบ

ทางวศิวกรรมท่ีมกีารสบืค้น

ข้อมลู และใช้ข้อมลูเพือ่

เป็นพ้ืนฐานประกอบการ

ตดัสนิใจในการออกแบบ

0 คะแนน 10 คะแนน 15 คะแนน 20 คะแนน 25 คะแนน

ไม่สามารถท�ำงานให้ส�ำเร็จ  

สามารถท�ำงานส�ำเรจ็แต่ 

ไม่เป็นตามเงือ่นไขท้ังหมด 

และใช้เวลาเกนิกว่าทีก่�ำหนด

สามารถท�ำงานส�ำเร็จแต่ 

ไม่เป็นไปตามเงื่อนไข

ทั้งหมด โดยใช้เวลาตามที่

ก�ำหนด

สามารถท�ำงานส�ำเร็จและ

เป็นไปตามเงื่อนไข

ทั้งหมด แต่ใช้เวลาเกิน

กว่าที่ก�ำหนดเล็กน้อย

สามารถท�ำงานได้ส�ำเรจ็ 

เป็นไปตามเงือ่นไข 

ครบถ้วน ภายในเวลาที่

ก�ำหนด

0 คะแนน 5 คะแนน 10 คะแนน 15 คะแนน 20 คะแนน

ไม่มีการออกแบบวิธีการ

ทดสอบประสิทธิภาพของ

ผลงาน

มีการออกแบบวิธีการ

ทดสอบประสิทธิภาพของ

ผลงาน แต่ยังไม่ได้ท�ำการ

ทดสอบ

มีการออกแบบวิธีการ

ทดสอบประสิทธิภาพของ

ผลงาน แต่วิธีการนั้นไม่

สามารถทดสอบ

ประสิทธิภาพได้

มีการออกแบบวิธีการ

ทดสอบประสิทธิภาพของ

ผลงาน และสามารถ

ทดสอบประสิทธิภาพได้

แต่ไม่เหมาะสม

มีการออกแบบวิธีการ

ทดสอบประสิทธิภาพของ

ผลงาน และสามารถ

ทดสอบประสิทธิภาพได้

อย่างเหมาะสม

0 คะแนน 5 คะแนน 10 คะแนน 15 คะแนน -

-

สามารถน�ำเสนอผลงาน

ได้ แต่ขาดความน่าสนใจ 

หรือขาดปฏิสัมพันธ์กับ 

ผู้ฟัง

สามารถน�ำเสนอผลงาน

ได้อย่างน่าสนใจ สามารถ

สื่อสารได้ดี แต่ขาด

ปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟัง

สามารถน�ำเสนอผลงาน

ได้อย่างน่าสนใจ สามารถ

สื่อสารได้อย่างชัดเจน 

และมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟัง

0 คะแนน 5 คะแนน 10 คะแนน 15 คะแนน

-

ลงมือปฏิบัติโดยไม่ม ี

การวางแผน ระดมความ

คิดและลงข้อสรุปของกลุม่

ไม่มีการวางแผนการ

ท�ำงานร่วมกัน แต่มีการ

แบ่งหน้าทีค่วามรับผดิชอบ 

มีการระดมความคิดและ

ลงข้อสรุปร่วมกัน

มีการประชุมเพื่อการ

วางแผนการท�ำงาน แบ่ง

หน้าที่ ความรับผิดชอบ 

และมีการอภิปรายและ 

ลงข้อสรุปร่วมกัน

-

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อาจท�ำได้หลายวิธี แต่จากตัวอย่างที่ได้น�ำเสนอนี้คงเป็นแนวทางหนึ่งส�ำหรับ
ครูในการออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และหวังว่าคงเป็นประโยชน์พอสมควรในการน�ำไปประยุกต์ใช้ใน 
การออกแบบกิจกรรมเพื่อจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนต่อไป 

รายการประเมิน

การออกแบบ 

ทางวิศวกรรม

ความส�ำเร็จ

ของงาน

ประสิทธิภาพของ

ผลงาน

การน�ำเสนอ 

ผลงาน

และการสื่อสาร  

การวางแผนและ

ความร่วมมือใน

การท�ำงาน

คะแนน
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