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อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สุรีรัตน์ จีนพงษ์  

  
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีมส าหรับ

โรงเรียนวิทยาศาสตร์ และศึกษาผลการใช้โมเดล ผู้วิจัยก าหนดวิธีการด าเนินงานเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 
การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน การพัฒนาโมเดลการสอน การทดลองและประเมินผลการใช้โมเดล 
โดยกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนก าเนิดวิทย์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
โมเดลการสอนที่ประกอบไปด้วย เนื้อหาในวิชานาฏศิลป์ ได้แก ่การปฏิบัติ ประวัติศาสตร์ สุนทรียศาสตร์ 
การวิจารณ์ และขั้นตอนของการเรียนการสอน ซึ่งสามารถแบ่งได้ 6 ระยะ ได้แก่ ค้นหาปัญหา ค้นหา
องค์ประกอบของปัญหา ค้นหาแนวทางการแก้ปัญหาใหม่ๆ ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา น าเสนอและรับฟัง
ข้อเสนอแนะ พัฒนางานตามข้อเสนอแนะ และให้นักเรียนเลือกเนื้อหาทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยี เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของโครงงานสะตีม ทั้งนี้การวัดผลความเที่ยงตรงจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
พบว่า โมเดลมีค่าความเที่ยงตรง สามารถน าไปใช้ได้ ประกอบกับค าแนะน าจากการสัมภาษณ์กลุ่มของ
ผู้เกี่ยวข้องจ านวน 5 ท่าน เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ เอกสาร การสัมภาษณ์ แบบสอบถาม 
การสังเกต การทดลอง สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ค่าความเชื่อมั่น และ
ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบโมเดลนี้ช่วยให้นักเรียนได้แสดงคุณลักษณะด้านวาม
รู้ ทักษะและทัศนคติในภาพรวมในระดับดีมาก โดยประเมินจากกระบวนการเรียนรู้ตั้งแต่เริ่มต้นจนกระทัง่
นักเรียนน าเสนอโครงงาน  คุณลักษณะที่แสดงค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ  คุณลักษณะด้านทัศนคติ  และ
คุณลักษณะด้านทักษะ ความรู้ ตามล าดับ อย่างไรก็ตามการกระจายตัวของคะแนนจากค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานแสดงให้เห็นว่า นักเรียนทุกคนในกลุ่มทดลองมีผลการประเมินที่แสดงศักยภาพใกล้เคียงกัน 
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The purpose of this study is to develop a teaching model for the subject and the 

analysis of the Thai Performing Arts, based on STEAM education. The research was divided into 
three stages: content analysis; model development, experimentation and evaluation. The 
sample consisted of Matthayom Six students from Kamnoetvidya Science Academy. The 
research methods consisted of a teaching model which included the contents of the subject of 
the Thai Performing Arts subjects included practice, history, aesthetics, and criticism. These 
contents were incorporated into the six steps; identifying problems, locating components, 
discovering new ideas, developing new solutions, presenting and receiving feedback, and 
improving or redesign. Additionally, for their STEAM project, students will pick a subject from 
the categories of science, math, and technology. The tool was accurate, as shown by the 
accuracy measurements made by three experts and suggestions from five people in the focus 
group process. The instruments for collecting data were documents, interviews, questionnaires, 
observations, and experiments. The statistics used in the data analysis were average, 
percentage, reliability, and standard deviation. The study showed that from the start and through 
the presentation, the knowledge of the students, skills, and attitude were excellent. Attitude got 
the highest average score followed by skills and knowledge. However, the standard deviation 
of the scores for each group showed that the measurements and assessments of all the students 
in these groups were comparable. 
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บทท่ี 1 
บทน า 

  
ภูมิหลัง 

โลกในปัจจุบันนี้เป็นยุคแห่งการสื่อสารและเทคโนโลยีที่มีการแข่งขันกันสูง เด็กรุ่นใหม่ถูก
เรียกว่า “เด็กรุ่นนวัตกรรม” เพราะเป็นยุคที่มีนวัตกรรมเกิดขึ้นอย่างหลากหลาย เด็กในวัยเรียนรู้จึง
ต้องให้ความสนใจในการคิดประดิษฐ์สิ่งใหม่เพื่อเป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหาในสังคม ซึ่งถือว่า
เป็นการสร้างแบรนด์ด้วยตัวบุคคลตามความสามารถ ความถนัด และความสนใจ ไม่เกี่ยวกับว่า
พวกเขารู้อะไรบ้างแต่สิ่งหนึ่งที่ส าคัญคือ การรู้จักใครและเครือข่ายใดจะใช้หาค าตอบที่เขาสงสัยได้
มากกว่ากัน กรอบความคิดสร้างสรรค์เป็นผลลัพธ์จากความสัมพันธ์ 3 สิ่ง ได้แก่ ความถนัด ทักษะ
การคิดเชิงสร้างสรรค์ และแรงจูงใจ ค าถามประเภท “ถ้าเกิดว่า….” คือแหล่งที่มาของความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรมที่แท้จริง ผู้เรียนอาจจะไม่ได้มีความเข้าใจแนวคิดเบื้องหลังของข้อเท็จจริง
เหล่านั้น เพราะข้อมูลเกิดขึ้นใหม่แบบก้าวกระโดด ครูหรือผู้สอนไม่สามารถสอนให้ครอบคลุม
เนื้อหาทั้งหมดได้ แม้จะพยายามอัดเนื้อหาในหลักสูตรอย่างเต็มที่ สิ่งที่รู้แล้วไม่ส าคัญเท่ากับว่าได้
ท าอะไรกับสิ่งที่รู้เหล่านั้นบ้าง ความสนใจและความสามารถในการสร้างความรู้ใหม่เพื่อแก้ปัญหา
ใหม่จึงเป็นทักษะส าคัญที่สุดที่นักเรียนทุกคนควรฝึกให้เชี่ยวชาญ กระบวนการสร้างผลงานที่เป็น
นวัตกรรมหรือการสร้างนวัตกรที่ประสบความส าเร็จคือ ทุกคนต้องเชี่ยวชาญในองค์ความรู้ท่ี
ปรากฎอยู่ตรงหน้าและประยุกต์ใช้ความรู้นั้นด้วยวิธีใหม่ ตามที่กล่าวว่าเด็กรุ่นนวัตกรรมต้องเผชิญ
กับการเพิ่มขีดการแข่งขันที่ส าคัญด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และการวิจัยนั้น เยาวชนรุ่นใหม่ที่
จะเติบโตขึ้นมาท่ามกลางความเจริญทางเทคโนโลยีและนวัตกรรม ยังจะต้องเผชิญกับปัญหาใหม่ 
ๆ ควบคู่กันไป อันเป็นจุดเริ่มต้นของการสร้างเครื่องมือมาแก้ไขหรือบรรเทาปัญหา ดังนั้น ภาระ
หนักส่วนหนึ่งอยู่ที่ระบบการศึกษาที่จะต้องส่งเสริมให้เด็กรุ่นดังกล่าวได้รับความรู้ที่เหมาะสม ได้
โอกาสฝึกทักษะอย่างเต็มศักยภาพและเป็นอิสระ เด็กรุ่นนวัตกรรมจะต้องการทราบถึงประโยชน์
และความส าคัญของงานที่ก าลังท า และหากไม่มีใครให้ค าตอบที่น่าพอใจได้เขาจะแสวงหาความ
ท้าทายที่เฉพาะเจาะจงใหม่ต่อไป ดังนั้น ระบบการศึกษารูปแบบที่ส่งต่อเนื้อหาเพียงอย่างเดียว
อาจจะไม่ได้ผลอีกต่อไป แต่ระบบการศึกษาที่แท้จริงคือ การประยุกต์ใช้สิ่งที่ผู้เรียนรู้อยู่แล้วหรือ
ก าลังจะรู้เพื่อเชื่อมโยงความสัมพันธ์ต่าง ๆ เช่น นักเรียนสามารถสร้างนวัตกรรมได้เพราะเขารู้ว่า
ต้องถามค าถามอย่างไรและปรับลักษณะค าถามไปเรื่อย ๆ กระทั่งเขาสามารถออกแบบการทดลอง
เพื่อหาค าตอบของค าถามเหล่านั้นได้ โดยผ่านการลงมือท าและวิเคราะห์ผลลัพธ์ นักเรียนจะรู้จัก
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การเป็นนักวิทยาศาสตร์และนักสร้างสรรค์ ผลงานที่สร้างขึ้นมาคือหลักฐานที่ ดีที่สุดของ
ความส าเร็จ ครูหรือผู้สอนควรให้ความส าคัญกับการเล่น ความหลงใหล และเป้าหมายของผู้เรียน 
เพราะนับเป็นหัวใจของการสอน บางครั้งอาจจะต้องปรับแผนการสอนที่วางไว้ก่อนหน้าและให้
ความส าคัญกับสิ่งที่ผู้เรียนสนใจก่อน (Wagner, 2018, pp. 118-244)  

แนวคิดข้างต้นสอดคล้องกับแนวโน้มของโลกในศตวรรษที่ 21 ที่มีเป้าหมายให้ผู้เรียนมี
ทักษะด้านการเรียนรู้นวัตกรรม ทักษะอาชีพ สารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี ซึ่งทั้งทักษะดังกล่าวจะ
ถูกพัฒนาได้ต้องอาศัยปัจจัยในการเรียนรู้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน เช่น ระบบการเรียน
การสอน การวัดและประเมินผล การสร้างหลักสูตร วิธีการสอนของครู แหล่งเรียนรู้ทั้งในห้องเรียน
และการเรียนรู้ตามอัธยาศัย สิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้พื้นที่การเรียนรู้ เป็นต้น โดยระบบการเรียน
การสอนหรือรูปแบบการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับเด็กรุ่นนวัตกรรมจะต้องปรับเปลี่ยนวิธีเพื่อ
บรรลุผลที่ส าคัญและเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนอย่างแท้จริง ในด้านสาระการเรียนรู้หรือเนื้อหาหลัก 
ผู้เรียนจะต้องมีทักษะการอ่าน เขียน ค านวณที่เป็นพื้นฐานเพื่อเรียนรู้ในวิชาต่าง ๆ ในกลุ่มสาระที่
ถูกก าหนดขึ้นตามการศึกษาขั้นพื้นฐาน เช่น สาระการเรียนรู้ศิลปะ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ 
ประวัติศาสตร์ ภาษาศาสตร์ เป็นต้น และอาจจะต้องค านึงถึงความสอดคล้องกับแนวคิดการบูรณา
การความรู้ส าหรับศตวรรษที่ 21 อันได้แก่ 1. ความรู้และความเข้าใจในบริบทสังคมโลก เช่น บริบท
ทางด้านวัฒนธรรม การสร้างความเข้าใจความแตกต่างระหว่างความเชื่อและค่านิยมของมนุษย์ 2. 
ความรู้ทางด้านเศรษฐกิจ หมายถึง ความเข้าใจในความเชื่อมโยงเรื่องของการเงิน  ธุรกิจ และ
ทักษะการเป็นผู้ประกอบการ เพื่อผลประโยชน์ต่อผู้เรียนในการประกอบอาชีพต่อไป 3. การเป็น
พลเมืองที่ดี หมายถึง ผู้เรียนเรียนรู้ที่จะเข้าใจกระบวนการทางการเมือง การปฏิบัติตนในสังคมทั้ง
ระดับท้องถิ่นประเทศ และระดับโลก เพื่อให้เป็นพลเมืองที่ดีและมีประสิทธิภาพ 4. ความรู้ด้าน
สุขภาพ หมายถึง ผู้เรียนเข้าใจข้อมูลด้านสุขภาพและสามารถน าไปใช้ป้องกันหรือพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตได้อย่างเหมาะสม รู้เท่าทันต่อสภาวะการเปลี่ยนแปลงของโรคภัยต่าง ๆ ในโลก 5. ความรู้ด้าน
สิ่งแวดล้อม หมายถึง ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์และก าหนดวิธีการป้องกัน  แก้ไข และอนุรักษ์
สภาพแวดล้อม เพื่อให้ทรัพยากรสิ่งแวดล้อมในโลกยังคงอยู่และเป็นประโยชน์ต่อมนุษย์  ตามที่ได้
กล่าวไว้ว่าศตวรรษที่ 21 เป็นยุคแห่งการเปลี่ยนผ่านที่รวดเร็ว ซับซ้อน และมีเหตุการณ์ที่ไม่เคยเกิด
ขึ้นมาก่อนเกิดขึ้น ดังนั้น คนในสังคมจะต้องมีทักษะในการเรียนรู้เพื่อปรับตัว และการเรียนรู้เพื่อ
สร้างนวัตกรรมที่เป็นประโยชน์ต่อคนในสังคมได้ ทั้งเพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหาที่เกิ ดขึ้น 
กระบวนการระหว่างผลิตนวัตกรรมนั้น จะท าให้นวัตกรมีทักษะในการต้ังสมมติฐาน สืบเสาะหา
ข้อมูล ทักษะการสื่อสาร และการเชื่อมโยงทฤษฎีต่าง ๆ เพื่อให้ได้องค์ความรู้และน ามาสร้าง
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นวัตกรรมให้ส าเร็จต่อไป ทั้งนี้ยังประกอบด้วยทักษะต่าง ๆ ได้แก่ การมีวิจารณญาณ การให้ความ
ร่วมมือ ทักษะในการแก้ปัญหา การสื่อสาร (ส านักบริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย  สพฐ.  
2559: 9-12) 

เครื่องมือส าคัญที่จะส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู้เรียนและพลเมืองของสังคมโลกใน
ศตวรรษที่ 21 ให้มีทักษะที่เหมาะสมและทันต่อเหตุการณ์ของสังคมนั้น คือ ระบบการเรียนการ
สอนหรือรูปแบบการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ประกอบไปด้วย 

1. ระบบสหวิทยาการ หมายถึง การรวมเนื้อหารายวิชาเข้ามาบูรณาการเพื่อจัด
กระบวนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความต้องการจ าเป็นของวิถีชีวิตผู้เรียนมากขึ้น โดยพื้นที่การ
เรียนรู้และรูปแบบการเรียนรู้จะต้องเป็นแบบอิสระภายใต้การดูแลของครูผู้สอน เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ศึกษาในสิ่งที่ตนเองถนัด ทั้งการเรียนการสอนแบบทางตรง ที่มุ่งเน้นเนื้อหาสาระของแต่
ละวิชา ที่จัดการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบปกติ และการเรียนการสอนแบบทางอ้อม คือ การสอนนอก
ตารางเรียน อาจจะใช้กิจกรรมหรือรูปแบบการเรียนรู้ใหม่ ๆ ที่ต่างจากการเรียนในห้องวิธีการสอน
ดังกล่าวครูจะต้องเป็นผู้ให้ค าแนะน าตามที่ผู้เรียนต้องการ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ครูจึงต้องให้
ความสนใจกับความคิดเห็นหรือการแสดงตัวตนของผู้เรียนเพราะจะสร้างโอกาสให้การเรียนรู้ใน
ระบบสหวิทยาการประสบความส าเร็จมากขึ้น 

2. ระบบบูรณาการตามสาระเนื้อหาและเน้นสมรรถนะเป็นฐานหมายถึง การจัดการ
เรียนรู้ที่เนน้ความสามารถในการปฏิบัติภายใต้เงื่อนไขหรือกฎเกณฑ์การปฏิบัติบางอย่างที่สามารถ
ตรวจสอบได้และจะต้องสอดคล้องกับสาระความรู้ในศตวรรษที่ 21 และสาระการเรียนรู้ใน 8 กลุ่ม
สาระตามการศึกษาขั้นพื้นฐาน การบูรณาการนี้จะต้องสามารถพัฒนาความสามารถของผู้เรียนใน
ด้านต่าง ๆ ตามพื้นฐานของแต่ละคน 

3. การสร้างนวัตกรรม โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบบูรณาการ เพิ่มเทคโนโลยีสนับสนุน 
หมายถึง ทักษะการคิดขั้นสูง เช่น การเรียนรู้แบบสืบค้น การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน การ
เรียนรู้แบบใช้โครงการเป็นฐาน ทั้งหมดเหล่านี้เป็นรูปแบบที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรี ยนได้คิดและ
ตัดสินใจ รวมทั้งจะต้องใฝ่หาความรู้เพื่อมาแก้ปัญหาในแต่ละช่วงของกระบวนการต่าง ๆ พร้อมกัน
นั้นจะต้องท างานร่วมกับผู้อ่ืนซึ่งเป็นกลุ่มผู้เรียนด้วยกัน การสร้างนวัตกรรมในรูปแบบดังล่าวสามา
รถอธิบายขั้นตอนได้ดังนี้ 1. ท าความเข้าใจความรู้พื้นฐานของทุกคน 2. ระบุปัญหาร่วมกัน 3. 
ระดมความคิดเพื่อวิเคราะห์ปัญหา 4. อธิบายปัญหาหรือต้ังสมมติฐานที่เชื่อมโยงกับปัญหาที่ได้
จากการระดมสมอง 5. ก าหนดวัเป้าหมายในการเรียนรู้ 6. ค้นคว้าแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ด้วยตัวเอง   
7. รายงานผลในลักษณะอธิบาย อภิปราย และสรุปเป็นหลักการได้ 
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4. บูรณาการแหล่งเรียนรู้จากชุมชน หมายถึง พัฒนาแหล่งเรียนรู้ในชุมชนให้เป็น
แหล่งข้อมูลข่าวสารที่จะสามารถสร้างประสบการณ์ให้กับผู้เรียนได้ สนับสนุนให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการ
จัดการแหล่งเรียนรู้ในชุมชนของตนเอง ทั้งสภาพแวดล้อมของชุมชน อาชีพของคนในชุมชน เป็นต้น 
(ส านักบรหิารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย สพฐ.  2559: 21-25)  

จะเห็นได้ว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการบูรณาการ เพื่อส่งเสริมผู้เรียนให้มีทักษะ
ตามความต้องการในศตวรรษที่ 21 นั้นมีอย่างหลากหลาย ซึ่งรูปแบบหนึ่งที่มีความส าคัญและ
สามารถจัดเข้าสู่ระบบการศึกษาของประเทศไทยได้จริง คือ สะตีมศึกษา (STEAM education) 
เป็นการบูรณาการการเรียนรู้ระหว่างวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ กับวิชาทางด้านศิลปะ เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ ผ่านการ
ลงมือปฏิบัติจริงเพื่อแก้ไขปัญหา ซึ่งครูผู้สอนหรือกระบวนกรจะต้องพิจารณากิจกรรมและวิธีการ
ประเมินผลการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความมุ่งหวังในการบูรณาการแผนการเรียนรู้ดังกล่าว 
แนวคิดนี้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้ด้วยตนเองเพื่อสร้างสรรค์ผลงานขึ้นมา ทั้งนี้จะต้อง
สอดคล้องกับพัฒนาการของผู้เรียนด้วย STEAM เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ใช้ศาสตร์ทางด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เป็นพื้นฐานในการคิดแก้ปัญหา และ
น าศาสตร์ทางด้านศิลปะมาผนวกเข้ากับการสร้างนวัตกรรม  เพื่อให้ผลงานเกิดคุณค่าและมี
สุนทรียภาพมากขึ้น แนวคิดการเรียนรู้ดังกล่าวจะช่วยจัดการองค์ความรู้ของผู้เรียนให้สามารถ
เชื่อมโยงกระบวนการคิดจากสมองทั้งสองด้าน จนสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์จริงได้ 
เพราะผู้เรียนเกิดความเข้าใจจากการได้เรียนรู้ระหว่างปฏิบัติจริง รวมถึงผู้เรียนจะได้พื้นที่ในการ
น าเสนอความคิด และมีโอกาสต้ังค าถามอย่างเปิดกว้าง ทั้งยังเสริมสร้างทักษะในการคิดวิเคราะห์ 
ส ารวจ ตรวจสอบ โดยไม่ได้เน้นการศึกษาจากทฤษฎีเป็นหลัก ในแนวคิด STEAM ผู้เรียนจะได้รับ
การสนับสนุนเพื่อพัฒนาทักษะการตัดสินใจ การสื่อสาร การค้นคว้าข้อมูล การท างานเป็นกลุ่ม 
(สุภัค โอฬาพิริยกุล, 2561, น. 7) 

จาก “STEM ” เป็น “ STEAM” ตัวอักษร “A” ที่เพิ่มขึ้นมา หมายถึง Arts หรือ ศาสตร์
ทางด้านศิลปะ ศาสตร์นี้เข้ามานการจัดการเรียนการสอนสะเต็มที่มีอยู่แล้ว โดยมุ่งหมายให้ผู้เรียน
มีความสามารถในการคิด ออกแบบ สร้างสรรค์ไปพร้อมกับการคิดเชิงวิเคราะห์ที่เป็นลักษณะเด่น
ของศาสตร์ทางด้านสะเต็ม เพราะทักษะที่ผู้เรียนจะได้จากงานทางด้านศิลปะนั้น จะช่วยส่งเสริม
จินตนาการให้งานทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ได้ หรือสามารถถ่ายทอดองค์ความรู้ที่เป็น
นามธรรมให้ออกมาเป็นรูปธรรมในรูปแบบของศิลปะได้ และศิลปะยังแสดงให้เห็นถึงความเป็น
มนุษย์อีกด้วย บทบาทของศิลปะที่เข้ามาใน STEAM น้ี ทั้งผู้เรียนและผู้สอนจะได้ประโยชน์ ในแง่
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ของการสื่อสาร จินตนาการ ฝึกสังเกต การคิดสร้างสรรค์ ทักษะดังกล่าวมีส่วนช่วยให้เกิดการ
พัฒนาของทักษะด้านความรู้ ที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถคิดวิธีแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของรูปแบบองค์ความรู้ต่าง ๆ พัฒนาทักษะการคิด สังเกต ฟัง และสามารถตัดสินใจ
ได้ดีขึ้น ทั้งนี้ศิลปะยังช่วยให้เข้าใจมนุษย์ด้วยกันเพราะในสังคมมีความแตกต่างกันทั้งด้าน
วัฒนธรรม พฤติกรรม ฐานะทางสังคม และอื่น ๆ ศิลปะเป็นธรรมชาติของการด ารงอยู่ในสังคมของ
มนุษย์ ไม่ว่าจะอยู่ในวงการอาชีพใดก็ตามเพราะศิลปะเป็นส่วนหนึ่งที่ท าให้มนุษย์มีความแตกต่าง 
พื้นฐานของศาสตร์ทางด้านศิลปะในวงการการศึกษาแสดงให้เห็นว่าบุคคลมีเอกลักษณ์ที่แตกต่าง
กัน (Erba, 2019, pp. 1-3)  

หลายองค์กรในโลกให้ความส าคัญกับ STEAM โดยเฉพาะองค์การศึกษาในประเทศ
สหรัฐอเมริกา เช่น มหาวิทยาลัยซานดิเอโก (University of San Diego) ได้เปิดหลักสูตร Master of 
Education: STEAM ซึ่งมุ่งพัฒนากระบวนการทางด้านการบูรณาการข้ามศาสตร์ การเรียนรวม
แบบองค์รวมตามแนวคิดของ STEAM โดยมีการวางหลักสูตรที่ให้นักศึกษาได้รับประสบการณ์จริง
จนสามารถสร้างองค์ความรู้ของตนเองและน าไปถ่ายทอดต่อได้ โดยเฉพาะการพัฒนานักเรียน
ระบบการศึกษาขั้นพื้นฐาน (K-12) เทียบเท่ากับระดับชั้นอนุบาลถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ตัวอย่าง
วิ ช า ใ น หลั ก สู ต ร  เ ช่ น  Social Justice and Educational Equity,  Artistic Modeling and 
Representation in Science and Math Education , Cognition & Learning , Communication, 
Technology, & Curriculum Design ,  Creativity and Innovation in STEAM ,  Capstone 
Seminar เป็นต้น (Onlinedegrees.sandiego.  2563: ออนไลน์) ในท านองเดียวกันกับหลักสูตร 
STEAM Certificate ที่เป็นลักษณะการเรียนออนไลน์ตามหน่วยกิตที่ก าหนด เมื่อผ่านการเรียนและ
ผ่านการทดสอบจะได้รับใบประกาศนียบัตรรับรองตามเงื่อนไขหลักสูตร “STEAM education 
online program” ของ University of Pittsburgh มหาวิทยาลัยของรัฐที่ถูกจัดอันดับเป็นที่ 1 ของ
รัฐเพนซิลวาเนียในวิชาด้านการศึกษา  (education.pitt.  2563: ออนไลน์)  นอกจากนี้ยังมี  
University of Findlay รัฐโอไฮโอ หลักสูตร Master of Arts in Education with an emphasis in 
STE(A)M Instruction (catalog.findlay. 2563: ออนไลน์) และ Institute for ARTS INTEGRATION 
and STEAM สถาบันที่รวมนักการศึกษาเพื่อพัฒนาโปรแกรมส าหรับการเรียนการสอนตามรูปแบบ
ศิลปะบูรณาการและ STEAM ซึ่งสถาบันแห่งนี้ได้ระบุ 6 ขั้นตอนของการด าเนินงานในห้องเรียน
จริงภายใต้แนวคิด STEAM ได้แก่ “Focus, Detail, Discovery, Application, Presentation, Link” 
(IAS Team.  2563: ออนไลน์) 



  6 

เป้าหมายในยุคนวัตกรรมคือ ผู้เรียนจะต้องรู้จักประยุกต์ใช้องค์ความรู้ให้เกิดประโยชน์
สูงสุดในบริบทสังคมนั้น ๆ และสามารถริเริ่มสร้างสิ่งใหม่เพื่อแก้ปัญหาหรือส่งเสริมให้เกิดความ
เจริญในสังคมได้ นักปฏิรูปการศึกษาของประเทศสหรัฐอเมริกา จอห์น ดิวอ้ี (John Dewey) ได้
กล่าวไว้ว่า “การศึกษาเป็นขบวนในการสร้างบุคคล โดยอาศัยประสบการณ์ ช่วยให้เกิดคุณค่าทาง
สังคม” หมายความว่า การศึกษาคือการท าให้ความสามารถของบุคคลเป็นประโยชน์แก่สังคม 
เพราะบุคคลได้กระท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง การศึกษาเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องมิได้เกิดแยกกันเป็น
ส่วน เมื่อเกิดสิ่งหนึ่งขึ้นแล้วจะเกี่ยวพันอีกสิ่งหนึ่งต่อเนื่องกันไปเหมือนการเดินขบวน ดังนั้น 
ความคิดของบุคคลที่เกิดขึ้นโดยอาศัยความคิดเก่านั้น จึงถือเป็นการฝึกเรื่องของขบวนการใน
ความคิด และหากได้ประสบกับสิ่งเดิม จะท าให้บุคคลเข้าถึงสิ่งนั้นได้อย่างง่าย และมีความแม่นย า
ในการคาดคะเน เพราะมนุษย์เรียนรู้จากประสบการณ์ ดังนั้น ประสบการณ์และคุณค่าที่แต่ละ
บุคคลให้กับสิ่งต่าง ๆ จึงถือว่าเป็นสิ่งส าคัญในระบบการศึกษาอย่างยิ่ง เพราะจะเป็นเครื่องยึด
เหนี่ยวที่ดีในการด าเนินชีวิต ขยายไปสู่พฤติกรรมการปฏิบัติตนของคนในสังคมเดียวกันต่อไป 
คุณค่าเหล่านี้จึงมีความส าคัญต่อสังคม เพราะหากไม่มีสิ่งยึดเหนี่ยวร่วมกันอาจจะน าไปสู่การถูก
ลืมหรือสลายตัวไป อย่างไรก็ตามความสามารถที่จะด าเนินกิจการต่าง ๆ บุคคลจะต้องมี
สมรรถภาพที่เพียงพอและควรคิดพัฒนาตนเองมากขึ้น ซึ่งบางส่วนจะได้รับจากการศึกษาทั้ง
ทางตรงและทางอ้อม (สุดใจ เหล่าสุนทร, 2549, น. 91-93)  

ในประเทศไทยมีสถาบันการศึกษาที่สนับสนุนการผลิตนวัตกรในด้านต่าง ๆ ด้วยการ
สร้างหลักสูตรหรือค้นหาวิธีการสอนรูปแบบใหม่ ๆ ที่ทันต่อแนวโน้มความนิยมของโลก และด้วย
แนวคิด STEAM มีพื้นฐานมาจากศาสตร์ทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จึงท าให้ผู้วิจัยสนใจ
ศึกษาโรงเรียนที่เน้นในศาสตร์ดังกล่าว คือ โรงเรียนวิทยาศาสตร์ในประเทศไทย ได้แก่ โรงเรียน
มหิดลวิทยานุสรณ์ กลุ่มโรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย และโรงเรียนก าเนิดวิทย์ 
ตัวอย่างการใช้ STEAM ในโรงเรียนดังกล่าว ได้แก่ กลุ่มโรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราช
วิทยาลัย ได้มีหลักสูตรระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2561 ท่ีระบุวิชาทัศนศิลป์ 
3 ของนักเรียนระดับมัธยมต้น โดยจะศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับหลักทัศนธาตุ การออกแบบ เทคนิคของ
ศิลปินกับการสร้างผลงาน การสร้างและประยุกต์ใช้ทัศนธาตุเพื่อออกแบบสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ 
งานสื่อผสม อาชีพทางทัศนศิลป์ คุณค่าของวัฒนธรรม ความแตกต่างของงานทัศนศิลป์ในแต่ละ
ยุคสมัย และการบูรณาการ STEAM โดยผู้เรียนจะต้องมีความรู้ความเข้าใจ และมีทักษะการสืบค้น
ข้อมูล การคิดวิเคราะห์ บรรยายและอภิปราย กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง กระบวนการบูรณา
การกับกลุ่มสาระวิชาอ่ืน ๆ เพื่อสร้างนวัตกรรมที่มีคุณค่าทางสุนทรียภาพ (โรงเรียนวิทยาศาสตร์
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ภูมิภาค.  2561: 162) และอีกตัวอย่าง ได้แก่ โรงเรียนก าเนิดวิทย์ รายวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ได้มีกิจกรรม “ปฏิทินที่ใช้ได้ตลอดปีและอีกกี่ปีก็ใช้ได้ : Never Ending Calendar” เป็น
ผลงานที่ได้จากห้องเรียนภายใต้แนวคิด STEAM ส าหรับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
กิจกรรมดังกล่าวมีวัตถุประสงค์เพื่อการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมให้คงอยู่ไป  
นาน ๆ จึ งผสมผสานความรู้ ด้านศิลปะกับบางวิชาในสาขา วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  
วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ กลายเป็นปฏิทินที่ท าจากจากไม้ (Wooden Calendar) สามารถ
ใช้ได้ตลอดปีและสามารถใช้ได้ตลอดไป ผลงานจากกิจกรรมดังกล่าวได้ถูกประมูลในงานเทศกาล
ศิลปะของโรงเรียน และได้รับความสนใจจากผู้ชมงานเป็นอย่างสูง (ครูศิลปะโรงเรียนก าเนิดวิทย์.  
2563:  สัมภาษณ์) 

จะเห็นได้ว่าการบูรณาการ STEAM ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์จะเป็นการใช้ศิลปะสาขา
ทัศนศิลป์เป็นหลัก อย่างไรก็ตามยังมีการน า STEAM มาใช้ในนาฏศิลป์ของโรงเรียนวิทยาศาสตร์มี
ตัวอย่างดังนี้ การจัดการแสดงสร้างสรรค์โดยน าความรู้วิทยาศาสตร์มาน าเสนอ เช่น ด าเนินเรื่อง
ด้วยเนื้อหาวิทยาศาสตร์และค่ันด้วยการแสดงร าประกอบ การให้ความรู้เรื่องสเปกตรัมของแสง สี 
สายรุ้ง แถบสีต่าง ๆ โดยบูรณาการกับความเป็นนาฏศิลป์ไทยในเรื่องเมขลาและรามสูร เช่น ให้
ความรู้เบื้องต้นโดยการอธิบายชื่อแสงแล้วน าเข้าสู่การแสดงที่มีตัวละครเมขลามาร่ายร า เพิ่มเสียง
ฟ้าร้อง ฟ้าผ่า เป็นการให้ความรู้เรื่องการเกิดแทบสี แสง การเกิดฟ้าร้องฟ้าผ่าและประวัติเมขลา
รามสูรไปด้วยกัน การบูรณาการเรื่องเครื่องประดับ เช่น มีการติดต้ังไฟบริเวณปีกกินรี โดยน าไฟมา
ประดิษฐ์เครื่องแต่งกาย ใช้ไฟ LED มาใส่ และตัดต่อสาย การแสดงเกี่ยวกับการเกิดลมโดย
ประยุกต์เป็นท่าร า เนื้อหาที่ได้เช่น การปฏิบัติภาษาท่า เพื่อให้เห็นความหมายที่ต้องสื่อให้เห็นว่า
พลังงานลมเกิดจากอะไร (ครูกลุ่มโรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย.  2563:  สัมภาษณ์) 
นอกเหนือจากนั้น จะเป็นการเรียนสอนตามรายวิชาปกติ จากข้อมูลหลักสูตรวิชานาฏศิลป์ใน
โรงเรียนวิทยาศาสตร์ประกอบไปด้วย วิชานาฏศิลป์ 1-3 เกี่ยวกับนาฏยศัพท์ที่ใช้ในการแสดง
นาฏศิลป์ และละครรูปแบบต่าง ๆ องค์ประกอบนาฏศิลป์ไทย นาฏศิลป์พื้นบ้าน ภาษาท่า การ
แสดงร าวงมาตรฐานการแสดงร าเด่ียวและระบ าเป็นหมู่คณะ การประดิษฐ์ท่าร านาฏศิลป์ วิชา
สุนทรียนาฏศิลป์ เกี่ยวกับคุณค่าและความงามของนาฏศิลป์ ทั้งการร่ายร าและเครื่องแต่งกาย 
วิเคราะห์องค์ประกอบด้านแสง สี เสียง ฉาก ความสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรมไทยและนาฏศิลป์ 
แนวคิดในการอนุรักษ์และชื่นชมผลงานด้านนาฏศิลป์ วิชานาฏศิลป์เปรียบเทียบ เกี่ยวกับการ
วิจารณ์และประเมินการแสดงเพื่อเปรียบเทียบรูปแบบการจัดการแสดงนาฏศิลป์และเทคนิคการ
เลือกใช้ในโอกาสต่าง ๆ เปรียบเทียบคุณค่าสุนทรียภาพของศิลปะการแสดงไทยกับรูปแบบอ่ืน ๆ 
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ศิลปศึกษา 1-3 เกี่ยวกับพัฒนาการและการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกที่เกี่ยวข้องกับศิลปะทุก
สาขาทั้งนาฏศิลป์ ดนตรี การละคร ศิลปะ เพื่อบูรณาการความรู้ศิลปะทุกด้านและน าเสนอแนว
ทางแก้ไข วิชาสุนทรียะศิลปะการแสดงไทย เกี่ยวกับการเรียนรู้รูปแบบและประเภทของนาฏศิลป์
ไทยเพื่อจัดการแสดงให้เหมาะสมกับโอกาสและยุคสมัย ศึกษาพัฒนาการนาฏศิลป์ทั้งอิทธิพลของ
เครื่องแต่งกาย อุปกรณ์ประกอบ ท่าทางการเคลื่อนไหวของนักแสดงและสามารถวิจารณ์ตามหลัก
นาฏศิลป์ได้ (ครูโรงเรียนวิทยาศาสตร์.  2563: สัมภาษณ์) 

เห็นได้ว่าการเรียนการสอนนาฏศิลป์ที่ผสานแนวคิด STEAM ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ยัง
ไม่แพร่หลาย ยังคงเป็นรูปแบบการสอนเหมือนโรงเรียนทั่วไป ปัญหาที่ท าให้เกิดงานวิจัยชิ้นนี้คือ 
การบูรณาการตามแนวคิด STEAM ในบริบทประเทศไทยที่มีวิชาทางด้านนาฏศิลป์ในหลักสูตร
ภาคบังคับนั้น ยังไม่สามารถน าองค์ความรู้ด้านดังกล่าว ไปใช้ร่วมกับความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ ได้อย่างเป็นรูปธรรม การจัดการเรียนการสอนด้าน
นาฏศิลป์มีประโยชน์ในการฝึกทักษะการเคลื่อนไหวด้วยท่วงทีต่าง ๆ ท าให้ผู้ที่ฝึกฝนมีสุขภาพ
ร่างกายที่ดี สร้างเสริมบุคลิกที่ดี อีกทั้งการได้เคลื่อนไหวประกอบดนตรียังท าให้จิตใจมีความร่าเริง 
การจัดให้มีการเรียนรู้ทางด้านนาฏศิลป์นั้น ยังช่วยสร้างพื้นที่ให้ผู้เรียนได้แสดงออกเพื่อถ่ายทอด
ความรู้สึก อารมณ์ ที่ต้องการสื่อสารออกมาในรูปแบบของท่าทางเลียนแบบกิริยาอาการต่าง ๆ 
หรือเลียนแบบธรรมชาติ จนกระทั่งพัฒนากลายเป็นรูปแบบการร่ายร าที่วิจิตรงดงามมากยิ่งขึ้น ทั้ง
ในรูปแบบ ระบ า ร า ฟ้อน การจัดการเรียนการสอนทางด้านนาฏศิลป์ครอบคลุมทั้งด้านพุทธิพิสัย 
จิตพิสัย และทักษะพิสัย (หยาดพิรุณ พวงสุวรรณ์.  2558: 1-2) ซึ่งแนวคิด STEAM จะกระตุ้นและ
พัฒนาทักษะทางด้านความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้เนื้อหาด้านนาฏศิลป์เป็นเครื่องมือในสร้าง
กระบวนการเรียนรู้ของงานวิจัยชิ้นนี้ การจัดการเรียนรู้ในในสถาบันการศึกษาปัจจุบันและอนาคต 
ควรจะตั้งเป้าหมายเพื่อให้ผู้เรียนได้รับความรู้ เกิดความเข้าใจและสั่งสมประสบการณ์ระหว่างการ
ฝึกปฏิบัติจริง เพื่อให้สามารถยอมรับการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นได้ตลอดเวลา และสามารถ
จัดการปัญหาในการด าเนินชีวิตประจ าวันได้ ตระหนักถึงการพัฒนาตนเองให้เป็นผู้ที่มีความรอบรู้ 
ศาสตร์ทางด้านศิลปะสาขาวิชานาฏศิลป์นอกจากจะมีความส าคัญในเรื่องของอัตลักษณ์ไทยแล้ว 
ยังเป็นศาสตร์ที่ช่วยส่งเสริมคุณลักษณะของผู้เรียนให้เป็นไปตามความต้องการของโรงเรียน
วิทยาศาสตร์ เนื่องจากกระบวนการระหว่างฝึกหัดนาฏศิลป์หรือทักษะเฉพาะบางด้านที่เป็น
องค์ประกอบของนาฏศิลป์ สามารถช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาบุคลิกภาพ ทัศนคติและเพิ่มพูน
ความรู้เชื่อมโยงกับการแก้ปัญหาในอนาคตได้ 
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การใช้ STEAM เข้ามาเป็นต้นแบบในการศึกษาและพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จะส่งเสริมให้กลุ่มของเด็กรุ่นนวัตกรรมนี้พัฒนา
ตนเองเพื่อช่วยพัฒนาประเทศต่อไปได้ งานวิจัยทางด้าน STEAM ในประเทศไทยยังมีอยู่น้อยมาก 
โดยเฉพาะการใช้นาฏศิลป์นั้นยังไม่ถูกพัฒนาในวงกว้าง จากข้อมูลในการสัมภาษณ์ครูนาฏศิลป์
ของโรงเรียนวิทยาศาสตร์ในประเทศไทย จ านวน 8 แห่ง พบว่า มีเพียง 4 แห่งที่ได้ใช้องค์ความรู้
ทางศิลปะการแสดงร่วมกับองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ดังนั้น การน าทั้งสองศาสตร์ดังกล่าวมา
บูรณาการกันจะท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดที่ยืดหยุ่นมากขึ้น สามารถต่อยอดความคิดและ
สร้างสรรค์นวัตกรรมได้ เพื่อพัฒนาองค์กรในประเทศและพัฒนาโลกได้ต่อไป  ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะ
ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานส าหรับการพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์ที่ผสานแนวคิดใน
โรงเรียนวิทยาศาสตร์ และประเมินผลการใช้โมเดลการดังกล่าวต่อไป แนวคิด  STEAM จะเกิดขึ้น
ได้เมื่อผู้เรียนมีพื้นฐานทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์มาก่อน 
แล้วจึงใช้ศาสตร์ทางด้านศิลปะช่วยเสริมทักษะการสร้างสรรค์ เน้นให้ผู้เรียนพัฒนานวัตกรรมจาก
พื้นฐานความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ผนวกกับการเสริมด้วยศาสตร์ทางด้านศิลปะ
เพื่อให้ผลงานออกมามีความน่าสนใจ ดึงดูด และใช้ประโยชน์ในการแก้ปัญหาได้จริง จึงสอดคล้อง
กับการเลือกกลุ่มทดลองซึ่งเป็นนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร์ที่มีความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  ในระดับสูง ทั้งนี้การวัดและประเมินผลผู้เรียนจะ
สอดคล้องกับความคาดหวังและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่โรงเรียนต้องการ เช่น ความอยากรู้
อยากเห็น (Curiosity) ความละเอียดรอบคอบ (Meticulous) มีก าลังใจที่เข้มแข็ง (Courageous) 
ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ความทุ่มเท พยายาม (Effort & Dedication) การมีวิจารณญาณ 
และ การแก้ปัญหา (Critical thinkers and problem solvers) ความใจกว้าง (Open-minded and 
free of bias) กล้าเสี่ยง (Challenging) การต้ังค าถาม (Questioning) การวางแผนงาน (Project 
management/Time management) ความสามารถในการได้มาซึ่งข้อมูล (Handling data) และ
การจัดการข้อมูลที่ได้จากการวิจัย ความสามารถในการสื่อสาร การน าเสนอข้อมูล (Reporting) 
การวางแผนงาน และการเก็บข้อมูล (Design and data collection) มีความสามารถในการ
ตัดสินใจ (Decision Making Capabilities) ความยืดหยุ่น (Resilience) มีความฉลาดทางอารมณ์ 
(Emotional intelligence) มีความสามารถในการวางแผนและกลยุทธ์  (Strategic planning)  
เป็นต้น (สกล วารินทราพร. 2563) 

รูปแบบการเรียนการสอนแนวคิด STEAM จะท าให้ผู้เรียนได้สร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการ
ด าเนินชีวิตในโลกยุคนวัตกรรม เช่น การท างานร่วมกับผู้อ่ืน การเป็นผู้น า และการปรับตัวอย่าง
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ชาญฉลาด เพื่อมีคุณภาพชีวิตที่ดี ทั้งยังประกอบกับเรื่องคุณธรรมและการเคารพซึ่งกันและกันอีก
ด้วย และแนวคิด STEAM เป็นแนวความคิดที่ให้ความส าคัญกับการสร้างพลังความรู้ในตนเองของ
ผู้เรียน เพราะเชื่อว่า ผู้เรียนจะมีโอกาสได้น าความคิดไปสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยสามารถเลือกใช้สื่อ
และเทคโนโลยีที่เหมาะสม ทักษะที่จะได้จากกระบวนการนี้จะต่อยอดให้สามารถสร้างความรู้ต่อ ๆ 
ไปอย่างไม่มีที่สิ้นสุด รวมทั้งคุณลักษณะกล้าแสดงออกของผู้เรียน สามารถพัฒนาจากการเรียนรู้
ด้านนาฏศิลป์ได้ แต่ปัญหาของหลักสูตรนาฏศิลป์ของโรงเรียนวิทยาศาสตร์ คือ เวลาเรียนและ
ชั่วโมงในการฝึกฝนที่น้อยกว่าโรงเรียนทั่วไป ผู้วิจัยจึงพัฒนาโมเดลให้สอดคล้องกับลักษณะเฉพาะ
ของโรงเรียน เพื่อพัฒนานักเรียนให้มีศักยภาพตรงตามเป้าหมาย อันจะน าไปสู่รูปแบบของธุรกิจ
และการประกอบอาชีพต่าง ๆ ท าให้เกิดความสมดุลของสังคมและสภาพแวดล้อม ตามที่กล่าวไว้
ว่า สังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วอาจจะท าให้การจัดการศึกษาต้องปรับและเปลี่ยนให้ทัน
ต่อคุณลักษณะของผู้เรียนและ STEAM เป็นกระบวนการที่จะส่งเสริมความสามารถในการเป็น
ผู้น า การท างานร่วมกับผู้อื่นและการปรับตัวอย่างชาญฉลาด เพื่อมีคุณภาพชีวิตที่ดี ทั้งยังประกอบ
กับเรื่องคุณธรรมและการเคารพซึ่งกันและกันอีกด้วย (ส านักบริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย 
สพฐ.  2559: 2) และ STEAM ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ ถือเป็นแนวความคิดที่ให้ความส าคัญกับ
การสร้างความรู้ในตนเอง ส่งผลให้ผู้เรียนจ าในสิ่งที่ได้เรียนรู้นั้นได้  ตลอดจนสามารถถ่ายทอด
ต่อไปได้ ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงเลือกแนวคิด STEAM ในการสร้างโมเดล เพื่อส่งเสริมนักเรียนให้มี
ความคิดสร้างสรรค์ พัฒนาตนเองให้เป็นผู้รู้รอบด้าน ทั้งทางด้านนาฏศิลป์ไทยและทางด้าน
วิทยาศาสตร์ เพื่อพร้อมต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคมในยุคนวัตกรรม  
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) 
ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 

2. เพื่อศึกษาผลการใช้โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM 
Education) ที่ส่งเสริมคุณลักษณะด้านความรู้ ทักษะและทัศนคติ ของผู้เรียน   
 
ความส าคัญของการวิจัย 

การศึกษานี้จะได้แนวทางการพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์ที่ผสานแนวคิด STEAM 
ตลอดจนการวัดและประเมินผลด้าน STEAM ซึ่งจะเป็นต้นแบบให้ผู้สอนหรือกระบวนกรได้น าไป
ปรับใช้ต่อไป โดยเฉพาะบุคคลากรทางด้านนาฏศิลป์และแสดงให้เห็นความเชื่อมโยงของศาสตร์
ทางนาฏศิลป์กับผู้เรียนในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ นอกจากนี้ผู้เรียนที่เป็นเด็กรุ่นนวัตกรรมยังได้
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โอกาสในการทดลองสิ่งใหม่ ๆ และทดลองบูรณาการองค์ความรู้ด้านนาฏศิลป์กับวิทยาศาสตร์เข้า
ด้วยกัน เพื่อพัฒนาคุณลักษณะด้านความรู้ ทักษะ และทัศนคติ ไม่ว่าในอนาคตของผู้เรียนจะ
อาศัยอยู่ในสังคมไทยหรือต่างประเทศก็ตาม ทักษะทางศิลปะการแสดงก็สามารถเข้าไปมีส่วน
พัฒนาผู้เรียน และน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวเองได้  

 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย    
ผู้วิจัยด าเนินการรวบรวมข้อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวข้องและสัมภาษณ์ผู้เกี่ยวข้อง โดย

เป็นกลุ่มประชากรที่สอดคล้องกับความมุ่งหมายของงานวิจัย 3 กลุ่ม ได้แก ่
1. ครู ผู้สอน หรือกระบวนกร และผู้บริหารที่มีประสบการณ์ด้านสะตีมศึกษา 

(STEAM education) ได้แก่ 
1.1 รศ. ธีรวัฒน์ ประกอบผล อาจารย์ประจ าสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

คณะวิทยาศาสตร ์สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
1.2 นางสาวไพลิน ลิ้มวัฒนชัย ตัวแทนประเทศไทยที่เข้าร่วมโครงการ 

Advancing Women in STEAM Fields A Multi-Regional Project เดือนตุลาคม 2562 ณ ประเทศ
สหรัฐอเมริกา 

1.3 ครูสาขาวิชาสังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์และวิทยาศาสตร์สุขภาพ 
(Humanities, Social Science and Health Science Departments) โรงเรียนก าเนิดวิทย์ 

1.4 ครู กระบวนกร และผู้ก่อต้ังสตูดิโอ Edu+ Craft 
2. ครูวิชาการ ครูสนับสนุน ครูห้องปฏิบัติการ และผู้บริหารที่มีประสบการณ์

ด้านสเต็มศึกษา (วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์) 
2.1 ครูสาขาวิชาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์

โรงเรียนก าเนิดวิทย์ 
3. ครู ผู้สอน หรือกระบวนกรและผู้บริหารที่มีประสบการณ์ด้านนาฏศิลป์และ

การบูรณาการนาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM education) 
3.1 ครูสาขาวิชาด้านนาฏศิลป์ โขน ละคร วิทยาลัยนาฏศิลป์ 12 แห่ง 

4. ครู ผู้สอน หรือกระบวนกร นักเรียนและผู้บริหารของโรงเรียนวิทยาศาสตร์ใน
ประเทศไทย 

4.1 โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ 
4.2 กลุ่มโรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย 
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กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
นักเรียนโรงเรียนก าเนิดวิทย์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ทั้งหมดรวม 71 คน 

กลุ่มที่ 1 จ านวน 17 คน   กลุ่มที่ 2 จ านวน 18 คน 
กลุ่มที่ 3 จ านวน 18 คน  กลุ่มที่ 4 จ านวน 18 คน 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ  

STEAM หมายถึง แนวทางการบูรณาการการเรียนรู้ระหว่างวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ 
กับวิชาทางด้านศิลปะ (Arts) เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติจริงเพื่อแก้ไขปัญหา วิทยาศาสตร์(S) เทคโนโลยี(T) วิศวกรรม(E) ศิลปะ(A) คณิตศาสตร(์M) 
ซึ่งในงานวิจัยนี้ใช้วิชานาฏศิลป์ไทยเป็นวิชาหลักในด้านศิลปะ 

รูปแบบการสอนวิชานาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM education) หมายถึง 
ขั้นตอน ชุดกิจกรรม การวัดและประเมินผล ตามแผนการเรียนรู้ 13 แผนในวิชานาฏศิลป์ที่ถูก
พัฒนาขึ้นตามแนวคิดตามแนวคิด STEAM และน าไปทดลองกับกลุ่มผู้เข้าร่วมวิจัย 

โรงเรียนวิทยาศาสตร์ หมายถึง สถาบันทางการศึกษาระดับมัธยมในประเทศไทย ที่เน้น
การเรียนการสอนทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีขั้นสูง เพื่อท างานวิจัยและสร้างนวัตกรรม 
ในวิจัยชิ้นนี้เลือกโรงเรียนก าเนิดวิทย์เป็นกลุ่มทดลอง 
  



  13 

กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
 
ตัวแปรต้น 

 
 
 
 
 
 
 
 

   เครื่องมือ 
 
 
 

    
    ตัวแปรตาม 

 
 
 
 
 
 
  

แนวคิด STEAM 

โมเดลการสอนนาฏศิลป์ที่ผสานแนวคิด STEAM  
ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 

 

ผลการใช้โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทย 
ตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) 
ที่ส่งเสริมคุณลักษณะด้านความรู้ ทักษะ

และทัศนคติ ของผู้เรียน 

แนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง : 
หลักสูตรนาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการสอนวิชานาฏศิลป์ 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการสอนวิชานาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีม (STEAM 

education) ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องและได้น าเสนอตามหัวข้อดังต่อไปนี้ 

1. หลักสูตรนาฏศิลปใ์นโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
1.1 ความเป็นมาของโรงเรียนวิทยาศาสตร์ในประเทศไทย 
1.2 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
1.3 แนวคิดเกี่ยวกับผู้มีความสามารถพิเศษ (gifted) 
1.4 วิชานาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
1.5 แนวทางบูรณาการ STEAM และการพัฒนาทักษะชีวิต (soft Skills) 

2. สะตีมศึกษา (STEAM education) 
2.1 ค านิยามและแนวคิด 
2.2 ความส าคัญของ STEAM   
2.3 ตัวอย่างองค์กรที่น า STEAM education มาประยุกต์ใช้ 
2.4 คุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการสอนวิชานาฏศิลป์ 
3.1 รูปแบบการสอนแบบเนน้ความจ า (Memory model)  
3.2 รูปแบบการเรียนการสอนด้านทักษะพิสัย (Psychomotor domain)  
3.3 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Synectics Instructional model) 
3.4 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน (Model)  

4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
4.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรนาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
4.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา (STEAM education) 
4.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการสอนวิชา

นาฏศิลป ์
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1. หลักสูตรนาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
1.1 ความเป็นมาของโรงเรียนวิทยาศาสตร์ในประเทศไทย 

ในช่วงปี พ.ศ. 2525 - 2535 เกิดการเปลี่ยนแปลงทางประวัติศาสตร์โลกครั้งใหญ่ คือ 
การล่มสลายของสหภาพโซเวียต ซึ่งสิ่งที่ประชาชนประชาคมโลกต้องเผชิญ  คือ อุปสรรคทั้ง
ทางด้านการเมือง เศรษฐกิจ สังคมนับเป็นช่วงที่ประชาคมโลกเข้าสู่ยุคของข้อมูลข่าวสาร เพราะ
ต้องรับข้อมูลให้ทันการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ส่งผลให้กิจกรรมด้านเทคโนโลยีเข้าไปมีบทบาท 
จึงเกิดนโยบายผลิตบุคลากรทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพิ่มมากขึ้น เพื่อเป็นก าลังส าคัญ
ในการพัฒนาคนในสังคมให้ก้าวทันการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ และสถาบันที่ส่งเสริมการสอนด้าน
ดังกล่าวจึงมีบทบาทส าคัญมากยิ่งขึ้น รวมทั้งได้เกิดการจัดต้ังโรงเรียนวิทยาศาสตร์แห่งแรกเพื่อ
ผลิตนักวิทยาศาสตร์คือ โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ (มลิวัลย์ ลับไพรี, 2549, น. 2) 

ในปี พ.ศ. 2543 ได้มีการจัดต้ังโรงเรียนวิทยาศาสตร์แห่งแรกของประเทศไทย คือ 
“โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์” ปัจจุบัน โรงเรียนต้ังอยู่ที่ต าบลศาลายา อ าเภอพุทธมณฑล จังหวัด
นครปฐม ซึ่งจุดเริ่มต้นของโรงเรียนวิทยาศาสตร์แห่งแรกนี้ เกิดขึ้นเมื่อปี พ.ศ. 2533 โดยได้รับความ
ร่วมมือของอธิการบดีมหาวิทยาลัยมหิดล และอธิบดีกรมสามัญศึกษาในขณะนั้น โรงเรียนมีความ
มุ่งหมายเพื่อรับนักเรียนระดับมัธยมปลาย ที่มีความสามารถพิเศษทางด้านวิทยาศาสตร์  
เทคโนโลยี โรงเรียนมุ่งส่งเสริมความรู้เฉพาะทางอย่างเข้มข้น ตามศักยภาพของนักเรียน และ
คาดหวังว่านักเรียนจะเป็นกลุ่มก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศชาติโดยใช้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีต่อไป อีกทั้งยังส่งเสริมค่านิยมอันดีงามของไทย (โรงเรียนมหิดวิทยานุสรณ์, 2563: 
ออนไลน์) 

โรงเรียนมหิดวิทยานุสรณ์ได้ปรับปรุงหลักสูตรทุก 3 ปี เพื่อพัฒนานักเรียนอย่างรอบ
ด้าน โดยรายวิชาต่าง ๆ อ้างอิงจากหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน และเพิ่มเติมรายวิชาอ่ืน ๆ 
รวมทั้งกิจกรรมพัฒนานักเรียนรูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้ครอบคลุมทักษะทางวิชาการและทักษะชีวิต
รวมทั้งทักษะทางด้านภาษาต่างประเทศ เพราะต้องการยกระดับโรงเรียนให้ทัดเทียมกับโรงเรียน
วิทยาศาสตร์ชั้นน าของโลก  ทั้งนี้ ด้วยโรงเรียนมหิดวิทยานุสรณ์เป็นโรงเรียนประจ า นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาปีที่ 4-6 ต้องอาศัยอยู่ในหอพักนักเรียน ทักษะชีวิตจึงส าคัญ เพราะนอกจากจะส่งเสริม
ให้เป็นนักวิจัย นักนวัตกรรมแล้ว โรงเรียนยังส่งเสริมการฝึกทักษะที่ช่วยให้ด ารงอยู่ในสังคมอย่างมี
ความสุขได้ (ษุรพีฐ์ บุญคง, 2557, น. 38-40) 

ด้วยพันธกิจของโรงเรียนมหิดวิทยานุสรณ์คือ การเป็นต้นแบบน าร่องการจัดการ
หลักสูตรส าหรับนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษ ในปีพ.ศ. 2551 จึงได้มีการขยายการเรียนการ
สอนวิทยาศาสตร์ออกไปสู่ภูมิภาคต่าง ๆ โดยมีต้นแบบของหลักสูตร และการจัดกิจกรรมการเรียน
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การสอนมาจากโรงเรียนมหิดวิทยานุสรณ์ ซึ่งโรงเรียนวิทยาศาสตร์ภูมิภาคดังกล่าว คือ โรงเรียน
วิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย ลักษณะเป็นโรงเรียนประจ า ซึ่งกลุ่มโรงเรียนวิทยาศาสตร์นี้ 
ปัจจุบันมีทั้งหมด 12 แห่ง ได้แก่ นครศรีธรรมราช  เชียงราย ตรัง บุรีรัมย์ มุกดาหาร เพชรบุรี สตูล 
เลย พิษณุโลก ลพบุรี ปทุมธานี ชลบุรี (โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย ปทุมธานี.  
2563: ออนไลน์) 

กลุ่มโรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย ถูกจัดต้ังขึ้นเพื่อส่งเสริมงานทาง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี คณิตศาสตร์ และสิ่งแวดล้อม โรงเรียนได้ยึดแบบแผนตามโรงเรียน
วิทยาศาสตร์แห่งแรก ซึ่งความแตกต่างคือ กลุ่มโรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย มี
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึงมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยวัตถุประสงค์หลักของโรงเรียน 
ต้องการพัฒนาความรู้พื้นฐานทางด้านวิทยาศาสตร์อย่างเข้มข้น เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาได้อย่าง
แท้จริง และต้องการขยายพื้นที่บริการทางวิชาการเฉลี่ย 6 จังหวัดต่อ 1 โรงเรียน ทั้งนี้ ยังเป็น
โรงเรียนที่เพิ่มโอกาสให้ผู้มีความสามารถพิเศษที่ขาดแคลนทุนทรัพย์ในแต่ละภูมิภาค ดังนั้น 
มาตรฐานของโรงเรียนแต่ละแห่ง จะต้องพัฒนาให้ได้มาตรฐานเดียวกัน เพื่อให้เกิดการพัฒนาทั่ว
ประเทศไทย (ษุรพีฐ์ บุญคง.  2557: 44) 

ต่อมา ในปีพ.ศ. 2557 โรงเรียนวิทยาศาสตร์ในประเทศไทยแห่งใหม่ได้เกิดขึ้น และ
เป็นโรงเรียนเอกชน คือโรงเรียนก าเนิดวิทย์ เป็นโรงเรียนที่ได้รับการสนับสนุนจากกลุ่มปตท. โดย
จุดเริ่มต้นเกิดจากการต้ังมูลนิธิโรงเรียนวิทยาศาสตร์ระยอง โดย บริษัท ปตท. จ ากัด (มหาชน) 
บริษัท ปตท. ส ารวจและผลิตปิโตรเลียม จ ากัด (มหาชน) บริษัท พีทีที โกลบอล เคมิคอล 
จ ากัด (มหาชน) บริษัท ไทยออยล์ จ ากัด (มหาชน) และบริษัท ไออาร์พีซี จ ากัด (มหาชน) 
ต่อมา บริษัทโกลบอล เพาเวอร์ ซินเนอร์ยี่ จ ากัด (มหาชน) และ บริษัท ปตท.น้ ามันและการค้า
ปลีก จ ากัด (มหาชน) ได้เข้าร่วมกับบริษัทในกลุ่ม ปตท. ทั้ง 5 บริษัทที่เริ่มก่อต้ังโรงเรียน ซึ่งวัตถุ
ประประสงค์ของการจัดต้ังโรงเรียนวิทยาศาสตร์แห่งนี้ เพื่อสร้างโอกาสให้ผู้มีความสามารถพิเศษ
ทางด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ได้เรียนในหลักสูตรที่สอดคล้องกับศักยภาพ
ผู้เรียน พร้อมกันนั้น ยังให้ความส าคัญกับทักษะชีวิตที่จ าเป็นในการเป็นพลเมืองที่ดี เพื่อเป็นผู้มี
ความรอบรู้และรู้รอบ (Well-rounded person) โรงเรียนก าเนิดวิทย์ใช้ภาษาอังกฤษเป็นหลักใน
การเรียนการสอน เพื่อให้นักเรียนมีความพร้อมในการศึกษาต่อและท างานร่วมกับองค์กรระดับโลก
ต่อไปได้ นักเรียนจะได้รับทุนเต็มจ านวนตลอด 3 ปีที่ศึกษาและพักอาศัยภายในหอพักของโรงเรียน 
(โรงเรียนก าเนิดวิทย์.  2563: ออนไลน์) 
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ตาราง 1 สรุปสภาพปัจจุบันของโรงเรียนวิทยาศาสตร์ในประเทศไทย 
 

ชื่อภาษาไทย โรงเรียนมหิดล 
วิทยานุสรณ์ 

กลุ่มโรงเรียน
วิทยาศาสตร์จุฬาภรณ
ราชวิทยาลัย 

โรงเรียนก าเนิดวิทย์ 

อักษรย่อ มวส. / MWIT จ.ภ. / PCSHS กว. / KVIS 
ลักษณะ
โรงเรียน 

มีฐานะเป็นองค์การ
มหาชน ภายใต้การ
ก ากับดูแลของ 
รัฐมนตรีว่าการ
กระทรวงศึกษาธิการ 

สังกัด 
กระทรวงศึกษาธิการ 

โรงเรียนเอกชน  
สามัญศึกษา 

ระดับชั้น
เรียน 

ระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย (ม.4 – ม.6) 

ระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้นถึงปลาย  
(ม.1 – ม.6) 

ระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย  
(ม.4 – ม.6) 

 
1.2 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 

โรงเรียนต้องการให้ผู้เรียนมีทักษะในการท าวิจัยและมุ่งความเป็นเลิศทางด้าน
วิทยาศาสตร์ จึงได้จ าแนกคุณลักษณะอันพึงประสงค์เป็น 3 ด้าน ได้แก่ คุณลักษณะนักวิจัย (ร้อย
ละ 30) ได้แก่ ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) ความละเอียดรอบคอบ (Meticulous) มีก าลังใจ
ที่ เข้มแข็ง  (Courageous) ความคิดสร้างสรรค์  (Creativity) ความทุ่มเท พยายาม (Effort & 
Dedication) ความสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมงาน (Communicative & Collaborative) ความมีเหตุมีผล
เชิงตรรกะ (Logic) ความซื่อสัตย ์(Act with integrity) กล้าเสี่ยง (Challenging) การมีวิจารณญาณ 
และ การแก้ปญัหา (Critical thinkers and problem solvers) ความใจกว้าง (Open-minded and 
free of bias)ความสามารถนักวิจัย (ร้อยละ 30)  ได้แก่ การต้ังค าถาม (Questioning) การวางแผน
งาน (Project management/ Time management) ความสามารถในการได้มาซึ่งข้อมูล (Handling 
data) และการจัดการข้อมูลที่ได้จากการวิจัย ทักษะทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  (IT skills) 
ความสามารถในการสื่อสาร และ คุณภาพงานวิจัย (ร้อยละ 40) การวางแผนงาน และการเก็บ
ข้อมูล (Design and data collection) การน าเสนอข้อมูล (Reporting) ไม่มี conflict of interest 
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ความน่าเชื่อถือ (Accountability) การตอบค าถาม และการต้ังค าถาม โดยมีรายละเอียดค าอธิบาย 
ดังนี้ (สกล วารินทราพร,  2563) 
 
ตาราง 2 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
 

คุณลักษณะนักวิจัย 
หัวข้อ ค าอธิบาย 

ความอยากรู้อยากเห็น 
(Curiosity) 

1. ช่างสังเกตรายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ  
2. กระตือรือร้นที่จะรับรู้รายละเอียด หรือข้อมูลต่าง ๆ  
3. สงสัยและต้ังค าถามต่อสิ่งที่ได้รับรู้หรือเรียนรู้มา 

ความละเอียดรอบคอบ 
(Meticulous) 

1. ใส่ใจรายละเอียดของภาระงานที่ได้รับมอบหมาย เพื่อจะได้เข้าใจ
งานต่าง ๆ อย่างถูกต้อง 
2. ระมัดระวังในขั้นตอนการท างานเพื่อไม่ให้เกิดข้อผิดพลาด 
3. ตรวจสอบงานจนขั้นตอนสุดท้าย 

มีก าลังใจที่เข้มแข็ง 
(Courageous) 

1. มีแรงขับดันภายในตนเองเพื่อไปสู่ความส าเร็จ 
2. มีความมุ่งมั่นและแน่วแน่เพื่อไปให้ถึงเป้าหมาย 
3. มีความเชื่อมั่นในตนเอง 

ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) 

1. เป็นตัวของตัวเอง มีความคิดอิสระ นอกกรอบ และมีจินตนาการ   
2. สามารถเข้าใจสิ่งต่าง ๆ ในรูปแบบที่ไม่เคยมีใครเข้าใจมาก่อน 
3. สร้างสิ่งใหม่ เช่น แนวคิด กระบวนการ งานวิจัย หรือสิ่งประดิษฐ์ 
ที่มีความแตกต่างจากท่ีเคยมีมา 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

คุณลักษณะนักวิจัย 
หัวข้อ ค าอธิบาย 

ความทุ่มเท พยายาม 
(Effort & Dedication) 

1. มีความใฝ่รู้และพยายาม 
2. จริงจัง ไม่ยอมแพ้ และมานะมุ่งมั่นในการท าสิ่งต่าง ๆ  
3. มีวินัย มีความรับผิดชอบ และสามารถท างานแบบหามรุ่งหามค่ า
ได้ 
4. มีสภาวะอารมณ์ที่มั่นคง มีสมาธิในการอ่าน ฟัง ศึกษา ค้นคว้า 
และท างานได้เป็นระยะเวลานาน ๆ 

ความสัมพันธ์กับ 
เพื่อนร่วมงาน 
(Communicative & 
Collaborative) 

1. มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี เป็นที่ยอมรับของเพื่อนร่วมงานและครู 
2. มีความเห็นอกเห็นใจผู้อื่น 
3. สามารถสื่อสาร ร่วมงาน ท างาน และประสานงานกับผู้อื่นอย่างมี
ประสิทธิภาพ  

ความมีเหตุมีผลเชิง
ตรรกะ (Logic) 

1. เชื่อมั่นในความถูกต้อง และให้ความส าคัญในการให้เหตุผลและ
การหาหลักฐานเชิงประจักษ์เพื่อยืนยันสิ่งต่าง ๆ  
2. เข้าใจและวิเคราะห์สิ่งต่าง ๆ อย่างมีหลักการที่ชัดเจน และมี
เหตุผลที่ถูกต้อง 
3. สามารถแสดงความคิดเห็นอย่างอย่างมีหลักการ  

ความซื่อสัตย์  
(Act with integrity) 

1. ศรัทธาและเชื่อมั่นในคุณค่าของการท างานวิจัย 
2. ซื่อสัตย์ต่อข้อมูล ไม่ตกแต่ง หรือปลอมแปลงข้อมูล 
3. มีความรับผิดชอบต่อสังคมในการเผยแพร่ผลงานวิจัย 

กล้าเสี่ยง 
(Challenging) 

1. รักความท้าทาย ผจญภัย และพร้อมรับความเสี่ยงต่าง ๆ 
2. กล้าเผชิญกับผลที่เกินความคาดหมายของตน 
3. มีความคิดที่เป็นบวกกับผลที่เกิดขึ้นในทุกรูปแบบทั้งดีและร้าย 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

คุณลักษณะนักวิจัย 
หัวข้อ ค าอธิบาย 

การมีวิจารณญาณ  
(Critical thinkers) 

1. มีความคิด สติปัญญา และปฏิภาณไหวพริบ 
2. มีวิจารณญาณในการรับข้อมูล วิเคราะห์ และตรวจสอบความ
สมเหตุสมผลของข้อมูลก่อนตัดสินใจเชื่อในข้อมูลนั้น 
3. สามารถเลือกวิธีแก้ปัญหาได้ โดยค านึงถึงเหตุผลและบริบทรอบ
ข้าง 

ความใจกว้าง  
(Open-minded and 
free of bias) 

1. ไม่ยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง ยอมรับในความแตกต่างของผู้อื่น 
2. รับฟังความคิดเห็นและค าวิพากษ์วิจารณ์จากผู้อ่ืน 
3. แก้ไข พัฒนาตนเองตามค าวิพากษ์วิจารณ์ของผู้อ่ืน 

ความสามารถนักวิจัย 
หัวข้อ ค าอธิบาย 
การต้ังค าถาม 
(Questioning) 

1. เห็นปัญหาและเห็นความส าคัญของปัญหาจากสิ่งรอบตัว หรือ
สังคมรอบข้างได้ 
2. สามารถตรวจสอบค าถาม น าไปสู่การต้ังสมมติฐาน และหาทาง
การแก้ไขปัญหาทางวิทยาศาสตร์ได้  
3. ต้ังค าถามและวิพากษ์ผลงานของผู้อื่นอย่างมีเหตุผล 

การวางแผนงาน  
(Project management 
/ Time management) 

1. สามารถวิเคราะห์ แจกแจงและแยกแยะงานออกเป็นส่วนย่อย ๆ 
ได้ 
2. สามารถวางกรอบเวลางานแต่ละส่วน และบริหารจัดการเวลาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
3. สามารถวางแนวการติดตาม ประเมิน และตรวจสอบความส าเร็จ
ของงานแต่ละส่วนได้   
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

ความสามารถนักวิจัย 
หัวข้อ ค าอธิบาย 

ความสามารถในการ
ได้มาซึ่งข้อมูล และการ
จัดการข้อมูล 
(Handling data)  
 

1. สามารถเชื่อมโยงความรู้คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์และแปล
ผลข้อมูลได้ 
2. สามารถเสาะหาความรู้ เครื่องมือ และเทคนิคต่าง ๆ ที่เหมาะสม
ในการท างานวิจัยของตนได้ 
3. สามารถปรึกษา ซักถาม พูดคุย และแลกเปลี่ยนความรู้กับผู้อื่น
เพื่อน าไปสู่แนวทางการวิจัยของตนเองได้ 

ทักษะทางด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(IT skills) 

1. ศึกษา ค้นคว้า และหาข้อมูลหรือหลักฐานจากแหล่งออนไลน์ที่
น่าเชื่อถือ มาประกอบการท างาน 
2. สามารถเรียนรู้และใช้ประโยชน์จากโปรแกรมหรือสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
3. รู้เท่าทันการรับข้อมูลจากสื่ออิเล็กทรอนิกส์ และสื่อสารผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ความสามารถในการ
สื่อสาร 

1. สามารถสื่อสารด้วยวาจาได้อย่างสัมฤทธิ์ผล 
2. สามารถสื่อสารผ่านการเขียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น รายงาน
ทางวิชาการ 
3. เลือกใช้สื่อและจัดท าสื่อต่าง ๆ เพื่อน าเสนอความคิดของตนเองให้
ผู้อื่นเข้าใจได้ 

คุณภาพงานวิจัย 
หัวข้อ ค าอธิบาย 
การวางแผนงาน และ
การเก็บข้อมูล 
(Design and data 
collection) 

1) มีการวางแผนการท างานชัดเจน เป็นล าดับขั้นตอน 
2) เลือกใช้เครื่องมือและออกแบบการเก็บข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 
3) จัดเก็บ รวบรวม เรียบเรียงข้อมูลได้อย่างมีระบบ พร้อมส าหรับ
การวิเคราะห์และสรุปผล 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

คุณภาพงานวิจัย 
หัวข้อ ค าอธิบาย 
การน าเสนอข้อมูล 
(Reporting) 

1) คุณภาพงานเอกสาร เช่น รูปเล่มเค้าโครงงานวิจัย รายงานการขอ
ทุนท าวิจัย และรายงานผลการท างานวิจัยที่นักเรียนได้ท าที่โรงเรียน
ก าเนิดวิทย์ เป็นต้น 
2) คุณภาพการน าเสนองานวิจัยในรูปแบบต่าง ๆ เช่น โปสเตอร์  
การบรรยาย เป็นต้น 
3) คุณภาพของสื่อที่ท าขึ้นเพื่อประกอบการน าเสนอผลงานวิจัย เช่น 
โปสเตอร์ สไลด์ Power point คลิปวิดีโอ เป็นต้น 

ไม่มีความขัดแย้ง 
(conflict of interest) 

1) ไม่มีความขัดแย้งในเชิงเนื้อหางานวิจัยกับหลักการทาง
วิทยาศาสตร์ 
2) เนื้อหางานวิจัยไม่ขัดกับหลักศีลธรรม และจริยธรรมในการวิจัย  
3) เนื้อหางานวิจัยไม่ขัดกับความเชื่อในสังคม ประเพณี หรือ
วัฒนธรรมซึ่งอาจน าไปสู่ความขัดแย้ง 

ความน่าเชื่อถือ 
(Accountability) 

1) เนื้อหางานวิจัยถูกต้องตามหลักทางวิทยาศาสตร์ 
2) ใช้วิธีการทดลองและเครื่องมือที่ให้ผลที่น่าเชื่อถือ มีการท าซ้ า 
และแสดงความคลาดเคลื่อนที่เกิดจากการทดลองอย่างชัดเจน  
3) มีการอ้างอิงจากแหล่งอ้างอิงที่น่าเชื่อถือ 

การตอบค าถาม  
และการต้ังค าถาม 

1) พร้อมและยินดีในการตอบค าถามของผู้อ่ืนเกี่ยวกับงานวิจัยของ
ตน  มีความกระตือรือร้นและสนใจตั้งค าถามหลังการน าเสนอผลงาน
ของผู้อ่ืน 
2) ตอบค าถามในช่วงการน าเสนอผลงานจากเพื่อน ครู ผู้ทรงคุณวุฒิ 
หรือบุคคลอื่น ๆ ได้ถูกต้อง ตรงประเด็น 
3) ต้ังค าถามในงานของผู้อ่ืนได้อย่างมีประเด็นและชัดเจน 
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จะเห็นได้ว่า โรงเรียนวิทยาศาสตร์ในประเทศไทย เกิดขึ้นเพราะมีกลุ่มบุคคลที่เล็งเห็น
ความส าคัญในการสร้างนักวิทยาศาสตร์ นักนวัตกรรม และนักวิจัยที่มีความเป็นเลิศทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี การมีพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ที่ดี จะช่วยให้ประเทศไทยมีการพัฒนา
อย่างรอบด้าน และทันต่อสถานการณ์โลก ทั้งนี้ การผลิตเยาวชนจากโรงเรียนวิทยาศาสตร์ ยัง
สอดคล้องกับความต้องการในการผลิตก าลังคนของประเทศชาติอีกด้วย เพราะการจัดหลักสูตร
และกิจกรรมทักษะชีวิตต่าง ๆ จะช่วยให้นักเรียนมีพื้นที่ในการเรียนรู้ได้อย่างหมาะสมกับความสา
สามารถ เพราะนักเรียนกลุ่มนี้เป็นผู้มีปัญญาเลิศเฉพาะทาง หรือที่เรียกว่า “gifted” 

1.3 แนวคิดเกี่ยวกับผู้มีความสามารถพิเศษ (gifted)   
จุดเริ่มต้นของการนิยามเด็กที่มีความสามารถพิเศษในประเทศไทย เกิดขึ้นในปี   

พ.ศ. 2523 โดยมีกรรมการหลักจากภาควิชาการศึกษาพิเศษ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ ที่ด าเนินกิจกรรมอบรมและให้ความรู้เกี่ยวกับการจัดการศึกษาแก่ครูทั่วประเทศ 
ซึ่งกิจกรรมต่าง ๆ เหล่านี้เป็นการรวมตัวกันของกลุ่มนิสิตและผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความสนใจ จนก่อต้ัง
เป็นมูลนิธิ ต่อมาได้เริ่มจัดค่ายวิทยาศาสตร์ ค่ายศิลปะ ดนตรี และอ่ืน ๆ เพื่อเชิญชวนเยาวชนที่มี
ความสามารถโดดเด่นหรือมีสติปัญญาเป็นเลิศมาร่วมโครงการ นอกจากนี้ยังมีกลุ่มความสามารถ
พิเศษด้านกีฬาที่รัฐบาลและองค์กรเอกชนให้ความสนับสนุนงบประมาณจ านวนมาก มีการจัดต้ัง
โรงเรียนกีฬาขึ้นโดยกรมพลศึกษา รวมทั้งโครงการพัฒนาการกีฬาต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง (พ.ศ. 
2535 – 2539) เนื้อความว่า 

“จะสนับสนุนให้มีการจัดการศึกษา ในรูปแบบและวิธีการที่เลือกให้ผู้มีปัญญาเลิศมี
ความสามารถพิเศษเหล่านี้ ได้พัฒนาศักยภาพของตน” (มลิวัลย์ ลับไพรี.  2549: 2-3) 

ค าว่า gifted หมายถึงผู้มีพรสวรรค์ ผู้ที่มีความเฉลียวฉลาด อผู้ที่มีปัญญาเลิศ หรือผู้ท่ี
แสดงออกในความสามารถอันโดดเด่น ซึ่งในประเทศไทยใช้เรียกผู้มีความสามารถโดดเด่นหลาย
ทักษะ หรือมีความสามารถเฉพาะด้านใดด้านหนึ่ง มีลักษณะของผู้น า มีความโดดเด่นแตกต่างเมื่อ
เปรียบเทียบกับกลุ่มอายุระดับเดียวกันในสภาพแวดล้อมใกล้เคียงกัน ทั้งการสร้างผลงานทางด้าน
ดนตรี กีฬา วิชาการ อย่างเป็นที่ประจักษ์ (มลิวัลย์ ลับไพรี.  2549: 4) 

มลิวัลย์ ลับไพรี (2549: 11-12) อธิบายว่า Howard Gardner กล่าวว่า เด็กทุกคนมี
พัฒนาการที่แตกต่างกันและสามารถใช้ความถนัดด้านใดด้านหนึ่งได้ดีมากกว่ากันและกัน ซึ่ง
ลักษณะความฉลาดดังกล่าว แบ่งได้ 9 ด้าน ดังนี้ 

1. มิติสัมพันธ์ 
2. การใช้ภาษา  
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3. ความฉลาดทางดนตรี  
4. ความฉลาดด้านเข้าใจตนเอง 
5. ความฉลาดทางธรรมชาติวิทยา  
6. ความฉลาดด้านมนุษยสัมพันธ์ 
7. กีฬาและการใช้กล้ามเนื้อต่าง ๆ 
8. ความฉลาดด้านการคิดแบบมีเหตุผล  
9. ความฉลาดด้านการด ารงอยู่ของชีวิต 

ส่วนหนึ่งของการเป็นผู้มีพรสวรรค์มาจากพันธุกรรม แต่เมื่อเติบโตขึ้นมา สิ่งที่จ าเป็น
มากกว่าพันธุกรรม คือ การได้อยู่ในกระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสม เพื่อพัฒนาศักยภาพด้านใด
ด้านหนึ่งให้สูงกว่าปกติ ดังนั้น สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ จึงมีความส าคัญอย่างยิ่ง เพราะหาก
ไม่ได้รับการส่งเสริมอย่างเต็มประสิทธิภาพ เด็กที่มีพรสวรรค์ อาจจะเปลี่ยนแปลงเป็นเด็กธรรมดา
ทั่ว ๆ ไป (มลิวัลย์ ลับไพรี.  2549:  12-13) 

ปัจจัยที่ส่งเสริมลักษณะของเด็กที่มีความสามารถพิเศษ ได้แก่  
1. ครอบครัว เพราะระยะก่อนวัยเรียน นับเป็นช่วงที่ส าคัญที่สุดในชีวิตเด็ก และเป็น

ช่วงวัยที่เด็กส่วนใหญ่อยู่ในความดูแลของครอบครัว และด้วยความใกล้ชิด พ่อแม่หรือคนใน
ครอบครัวจึงมีแนวโน้มที่จะเล็งเห็นความสามารถอันโดดเด่นของบุตรหลานตนเองได้ และจะ
สามารถส่งเสริมได้ถูกต้องต่อไป  

2. สภาพแวดล้อม เพราะเด็กสามารถเรียนรู้ทุกช่วงเวลา ดังนั้น นอกจากระบบ
การศึกษาแล้ว การเรียนรู้จากสังคม ชุมชน สื่อมวลชน และสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัว จึงส่งผลต่อการ
เจริญเติบโต เพื่อเป็นคนที่มีความสามารถของชาติต่อไป 

3. ทรัพยากรบุคคล การสร้างบุคคลชั้นน า สามารถพัฒนาความเป็นเลิศทางองค์
ความรู้ด้านต่าง ๆ เป็นปัจจัยส าคัญ เพราะการสร้างผู้น าหรือผู้เชี่ยวชาญในแต่ละสาขา จะท าให้
เกิดวิสัยทัศน์ที่กว้างไกล และอาจกล่าวได้ว่า กระบวนการสร้างเด็กที่มีความสามารถพิเศษนั้น สิ่งที่
ส าคัญที่สุดอย่างหนึ่ง คือ จ านวนบุคลากรที่จะช่วยพัฒนาเด็กกลุ่มนั้น 

4. เครือข่ายผู้เชี่ยวชาญ ดังที่กล่าวไว้ข้างต้นว่า ทรัพยากรบุคคลที่จะช่วยส่งเสริมเด็ก
นั้น มีความจ าเป็นอย่างยิ่ง ดังนั้น การร่วมมือและขยายความร่วมมือให้ครอบคลุมทั้งประเทศของ
กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จะช่วยให้เกิดการสร้างประชากรคุณภาพมากขึ้น และเครือข่ายผู้เชี่ยวชาญนี้ เป็น
สิ่งที่ช่วยให้นักวิชาการหรือนักการศึกษาไทย เกิดวิสัยทัศน์ในการท างาน ที่มุ่งสร้างและถ่ายทอด
ความรู้มากขึ้น (มลิวัลย์ ลับไพรี.  2549:  24-25) 
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เด็กที่มีความสามารถพิเศษด้านความคิดระดับสูง มีลักษณะดังนี้ (บุญเลี้ยง ทุมทอง.  
2550: 23-25) 

 
ตาราง 3 ลักษณะสิ่งที่เด็กที่มีความสามารถพิเศษด้านทักษะความคิดระดับสูงชอบ 
 
อยากรู้อยากเห็นเป็นพิเศษ จัดระบบโครงสร้างให้กับสิ่งต่าง ๆ 
เรียนรู้สิ่งใหม่อย่างรวดเร็ว พูดคุยและคบหาคนที่มีอายุมากกว่า 
กิจกรรมที่ต้องใช้ความคิด ใช้ภาษาและโครงสร้างประโยคที่สูงเกินวัย 
ตั้งค าถามที่กระตุ้นความคิด สังเกตรายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ ได้มากกว่าคนอื่น 
จับประเด็นส าคัญได้รวดเร็ว ท าอะไรด้วยตัวเอง และท างานคนเดียวหรืองานเด่ียว 
วางแผนได้ยากสลับซับซ้อน ชี้แจงความแตกต่างและความคล้ายคลึงของสิ่งต่าง ๆ ได้ด ี
สรุปภาพรวมของเรื่องราวได้ดี ผสมผสานความรู้เกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ เพื่อแก้ปัญหาได้ 
การจดจ าสิ่งต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว ใช้สามัญส านึกประกอบการคดิหาค าตอบและแก้ปัญหาได้อย่างดี 
กิจกรรมที่ท้าทายความสามารถ คาดคะเนสิ่งที่อาจจะเกิดจากการกระท าการทดลองของตนเอง 
อธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรม เชน่ สัญลักษณ์ ประชาธิปไตย คุณธรรม ไดล้ึกซึ้งมากกว่าเด็กวัยเดียวกัน 
ค้นหาหลักฐานที่แอบแฝงอยู่ในสิ่งต่าง ๆ เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างความคิดต่าง ๆ ที่ไม่เกี่ยวข้องกัน 

 
ตาราง 4 ลักษณะสิ่งที่เด็กที่มีความสามารถพิเศษด้านทักษะความคิดระดับสูงไม่ชอบ 
 

การท างานกลุ่ม 
กิจวัตรประจ าวันของโรงเรียน 
การสรุปข้อมูลโดยไม่วิเคราะห์หรือไม่ผ่านการตรวจสอบ 
ถูกขัดจังหวะในขณะที่ก าลังจดจ่อกับกิจกรรมบางอย่าง 
การขอความช่วยเหลือจากผู้อ่ืนหรือหากต้องการให้ช่วยก็เพียงเล็กน้อย 

  
นอกจากนี้ กระบวนการบ่งชี้ผู้มีความสามารถพิเศษในต่างประเทศ ได้พิจารณาจากการ

สร้างเสริมประสบการณ์ของนักเรียน ได้แก่ การแสดงออกโดยทั่วไปของนักเรียน ผลสัมฤทธิ์ใน
หลักสูตร ความสนใจเป็นพิเศษ รูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่าง ผลงานที่มีคุณภาพ ทักษะและ
ความสามารถที่เป็นเอกลักษณ์ ศักยภาพที่แสดงออกมา ดังนั้น หากในสถาบันการศึกษามีนักเรียน
ที่แสดงออกถึงคุณลักษณะดังกล่าว ผู้สอนควรให้ความสนใจและให้ความส าคัญต่อความต้องการ
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ของนักเรียน รวมทั้งต้องอาศัยทักษะการสังเกตและการประเมินของครู จากนั้นจึงร่วมกันปรึกษา
ระหว่างบุคลากรและผู้บริหารในโรงเรียน เพื่อสร้างรูปแบบการเรียนการสอนให้มีความต่อเนื่อง 
สอดคล้องกับสภาพของนักเรียนต่อไป (มลิวัลย์ ลับไพรี.  2549: 25-26) 

การจัดรูปแบบการเรียนรู้ส าหรับเด็กที่มีความสามารถพิเศษสามารถจ าแนกออกได้เป็น 2 
รูปแบบดังนี้ 

1. การจัดให้อยู่ในชั้นเรียนปกติ กล่าวคือ ครูผู้สอนจะต้องท าหน้าที่จัดรูปแบบการ
สอนเป็นรายบุคคล ส าหรับเด็กที่มีความสามารถพิเศษ ซึ่งจะต้องสร้างความแตกต่าง โดยการปรับ
ระดับของเนื้อหาในบทเรียนให้เหมาะสม หรือมอบหมายงานที่แตกต่างและหลากหลายมากขึ้น 
อย่างไรก็ตาม แม้ความโดดเด่นทางด้านความสามารถของเด็กจะแตกต่าง แต่ครูสามารถเปิด
โอกาสให้เด็กได้มีปฏิสัมพันธ์ต่อกันและกัน เพื่อส่งเสริมทักษะการเข้าสังคมและสร้างความเป็น
มิตรให้กับเด็ก  

2. การจัดชั้นเรียนพิเศษบางเวลา กล่าวคือ สามารถจัดเป็นหลักสูตรพิเศษ ใน
ลักษณะการสอนเสริมหรือห้องเรียนพิเศษ เพื่อให้ได้เห็นถึงเนื้อหาที่กว้างหรือลึกมากกว่าปกติ 
รวมทั้งยังสามารถเชื่อมโยงบูรณาการวิชาต่าง ๆ ได้ด้วย (มลิวัลย์ ลับไพรี. 2549:  34) 

ซึ่งนักเรียนในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ก็ถูกนิยามจากคนภายนอกว่าเป็น “gifted” เพราะ
กระบวนการที่จะได้รับการคัดเลือกเข้ามาศึกษาต่อนั้นค่อนข้างยาก และเป็นบททดสอบที่มีเกณฑ์
เกินกว่าวัยวุฒิของนักเรียน ดังเช่นการสอบคัดเลือกเข้าเป็นนักเรียนโรงเรียนก าเนิดวิทย์ ดร.ธงชัย 
ชิวปรีชา ผู้อ านวยการกิตติคุณ ได้อธิบายไว้ว่า 

“พื้นที่แห่งนี้ประมาณ 3,000 ไร่ โดยมีโรงเรียนกับมหาวิทยาลัยใจอยู่ในบริเวณที่เรียกว่า 
“วังจันทร์วัลเล่ย์ (Wangchan Valley)” เป็นชื่อที่ดัดแปลงมาจาก “ซิลิคอนวัลเลย์ (Silicon Valley)” 
(ซิลิคอนวัลเลย์ เป็นชื่อเรียกพื้นที่ในเมืองซานฟรานซิสโก รัฐแคลิฟอเนีย ประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่ง
เป็นที่ต้ังของกลุ่มบริษัทเทคโนโลยีที่ใหญ่ที่สุดในโลก เช่น Facebook, Google, Apple Inc., เป็น
ต้น รวมทั้งเป็นที่ ต้ังของมหาวิทยาลัยชั้นน าของโลก เช่น Stanford University, University of 
California – Berkeley เป็นต้น) ซึ่งกลุ่มปตท. ได้ให้ความส าคัญกับพื้นที่นี้อย่างยิ่ง โดยมีแนวคิดว่า
ว่าพื้นที่แห่งนี้จะต้องเป็นเมืองที่จะต้องมีศูนย์วิจัยอย่างน้อย 30 ศูนย์วิจัย ดังนั้นโรงเรียนก าเนิด
วิทย์ จึงเป็นโรงเรียนวิทยาศาสตร์ที่มีอุดมการณ์ที่จะสร้างก าลังคนที่เป็นนักวิทยาศาสตร์ นักวิจัย 
นักประดิษฐ์ที่จะสร้างองค์ความรู้ให้กับประเทศ บางคนเรียกว่าสร้างคนให้เป็น “หัวรถจักร” ใน
อนาคตจะเห็นภาพชัดขึ้นว่าวังจันทร์วัลเลย์พร้อมขับเคลื่อนชุมชน สังคม เศรษฐกิจสู่เมืองอัจฉริยะ
ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมgifted.” (ธงชัย ชิวปรีชา.  2562: ออนไลน์) 
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การคัดเลือกนักเรียนนั้น ทางโรงเรียนก าเนิดวิทย์ได้ศึกษาจากสถาบันและองค์กรชั้นน า
ต่าง ๆ จากต่างประเทศจนกระทั่งได้กระบวนการท่ีเหมาะสม แล้วจึงสร้างรูปแบบการทดสอบขึ้นมา
เฉพาะ แต่อย่างไรก็ตาม โรงเรียนเล็งเห็นความส าคัญของประวัติผลการเรียน ดังนั้น ผู้ที่มีสิทธิ์
สมัครคัดเลือกจะต้องมีผลคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ระดับสูง ซึ่งจากการ
งานวิจัยพบว่า นักเรียนที่มีคะแนนรวมไม่ถึง 3.5 จะมีโอกาสที่ผ่านการคัดเลือกน้อยมาก ซึ่งข้อมูล
การสอบคัดเลือกของรุ่น 1-3 พบว่าระดับคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 3.75 หรือ 4.00 ดังนั้นโรงเรียนจึงกหนด
ว่าผู้สมัครสอบจะต้องมีคะแนนเฉลี่ย 3.5 ขึ้นไป จากนั้นนักเรียนจะเข้ารับการทดสอบรอบแรกด้วย
วิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ซึ่งลักษณะข้อสอบมุ่งวัดกระบวนการคิดวิเคราะห์ ไม่ได้วัด
ความรู้ ความจ าเท่านั้น ดังนั้นข้อสอบจึงเป็นลักษณะเขียนบรรยายเพื่อตอบ ไม่มีตัวเลือกค าตอบ ผู้
เข้าสอบจะต้องแสดงความเห็น เหตุผล หรือแสดงวิธีท า และด้วยผู้สมัครจ านวนมาก ทางโรงเรียน
ได้ด าเนินการจัดศูนย์สอบทั่วประเทศไทยกว่า 2 สนามสอบ และคัดเลือกให้เหลือ 300 คน จากนั้น
ด าเนินการสอบคัดเลือกรอบที่สอง ณ ศูนย์ประชุมธรรมศาสตร์ รังสิต ด้วยวิชาคณิตศาสตร์ โดยจะ
มีเอกสารให้ผู้สอบอ่านจ านวน 2-3 หน้า และจะมีข้อสอบให้แสดงวิธีหาค าตอบโดยใช้ความรู้ ความ
เข้าใจเอกสารที่ได้อ่าน ในส่วนของวิชาทางวิทยาศาสตร์มีทั้งทฤษฎีและปฏิบัติ โดยแต่ละผู้สอบแต่
ละคนจะได้ทดลองตามโจทย์ที่ได้รับโดยมีที่กั้นลักษณะคล้ายคูหาเลือกต้ัง แบ่งเป็นพื้นที่ส่วนตัวแต่
ละคน พร้อมกับอุปกรณ์ทางวิทยาศาสตร์ 14-15 ชิ้น โดยสรุปในการสอบคัดเลือกเพื่อเป็นนักเรียน
ของโรงเรียนก าเนิดวิทย์นั้น พิจารณาจากผลการสอบรอบ 2 วิชาคณิตศาสตร์ วิชาวิทยาศาสตร์ 
และผลงานทางด้านอ่ืน ๆ เช่น จิตสาธารณะ ภาวะผู้น า ศิลปะ ดนตรี กีฬา ผลการแข่งขันต่าง ๆ 
เมื่อผ่านการคัดเลือกมาแล้ว นักเรียนรุ่นละ 72 คนจะได้เข้ามาศึกษาและพ านักอยู่ในโรงเรียน 
ความมุ่งหมายของโรงเรียน คือจะท าให้นักเรียนเห็นคุณค่า เห็นความงามของการเป็นนักวิจัย 
ประกอบกับการวางแผนการสอนแบบ “วัดตัวตัด (KVIS Customized Curriculum)” แม้ว่าในภาค
การศึกษาแรกนักเรียนทุกคนจะได้เรียนเหมือนกัน แต่ในภาคเรียนที่ 2 เป็นต้นไป นักเรียนจะต้อง
เลือกวิชาที่ถนัดหรือสนใจเพื่อเรียนในระดับสูงขึ้นไป โดยวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ ได้แก่ เคมี 
ชีววิทยา ฟิสิกส์ จะแบ่งเป็น 2 ระดับคือ Fundamental และ Advance นักเรียนจะต้องเลือกไม่เกิน 
2 วิชาในระดับ Advance (ธงชัย ชิวปรีชา.  2562: ออนไลน์) 

การสนับสนุนโดยกลุ่มปตท.นี้ไม่ได้มีเงื่อนไขผูกมัดใด ๆ นักเรียนที่เข้ามาเรียนจะได้รับ
เงินทุนเต็มจ านวน ไม่ต้องจ่ายค่าเทอม ค่าอาหาร ค่าที่พักและไม่ต้องกลับมาตอบแทนกลุ่มปตท.
หรือโรงเรียนแต่อย่างใด แต่หากนักเรียนมีความประสงค์จะร่วมงานกับปตท.ก็สามารถท างานได้ 
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ถึงแม้ไม่มีข้อผูกมัดใดใด แต่ทางกลุ่มปตท.และโรงเรียนก็คาดหวังให้นักเรียนกลับมาท างานใน
ประเทศไทย (ธงชัย ชิวปรีชา.  2562: ออนไลน์) 

1.4 วิชานาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์     
1.4.1 หลักสูตร 

การเรียนการสอนวิชาทางด้านนาฏศิลป์ในรายวิชาบังคับ ตามหลักสูตรของ
โรงเรียนวิทยาศาสตร์ในประเทศไทย ทั้ง 14 แห่ง ได้แก่ กลุ่มโรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราช
วิทยาลัย โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ และโรงเรียนก าเนิดวิทย์ มีรายละเอียดดังนี้ 
 
ตาราง 5 หลักสูตรวิชานาฏศิลป์ กลุ่มโรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย 
 

กลุ่มโรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย 
ระดับชั้น ภาคการศึกษา ชื่อวิชา หน่วยกิต 

ม.1 2 นาฏศิลป์ 1 0.5 
ม.2 2 นาฏศิลป์ 2 0.5 
ม.3 1 นาฏศิลป์ 3 1 
ม.5 2 สุนทรียนาฏศิลป์ 0.5 
ม.6 2 นาฏศิลป์เปรียบเทียบ 0.5 

โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ 
ระดับชั้น ภาคการศึกษา ชื่อวิชา หน่วยกิต 

ม.4 1 สุนทรียนาฏศิลป์ไทย 0.5 

ม.4 2 ศิลปศึกษา 1 0.5 
ม.5 2 ศิลปศึกษา 2 0.5 
ม.6 2 ศิลปศึกษา 3 0.5 

โรงเรียนก าเนิดวิทย์ 
ระดับชั้น ภาคการศึกษา ชื่อวิชา หน่วยกิต 

ม.6 1 ศิลปะการแสดง
เปรียบเทียบ 

0.5 

ม.6 1 สุนทรียศิลปะ 
การแสดงไทย 

0.5 
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1.4.2 จุดเด่นของวิชานาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
จากการสัมภาษณ์ครูนาฏศิลป์ โรงเรียนวิทยาศาสตร์ พบว่าจุดเด่นของวิชา

นาฏศิลป์คือ เป็นวิชาที่สร้างและส่งเสริมด้านสุนทรียะให้กับนักเรียน เติมเต็มให้เด็กนักเรียนเป็น
มนุษย์ที่สมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น เพราะได้ถูกพัฒนาสมองซีกซ้ายและขวาให้มีความสมดุล ลด
ความกระด้าง ช่วยให้นักเรียนมีความละเอียดอ่อน เสริมสร้างจินตนาการซึ่งควบคู่กับการเรียนรู้ใน
ทุกศาสตร์ ซึ่งบทบาทของครูนาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์เป็นไปตามขอบข่ายของงานที่ได้รับ
มอบหมาย ทั้งนี้ หากระบบในโรงเรียนหรือวิสัยทัศน์ของบุคลากรในโรงเรียนให้ความส าคัญมากพอ 
จะส่งผลต่อให้บทบาทของครูนาฏศิลป์หรือครูสาขาศิลปะเด่นชัดขึ้น ด้วยธรรมชาติของศิลปะ
สามารถบูรณาการได้กับทุกอย่าง จึงสามารถท าให้งานมีความโดดเด่นและเพิ่มมูลค่าขึ้นศิลปะ
ช่วยให้ผลงานเกิดความแตกต่างได้ เพราะโรงเรียนวิทยาศาสตร์เป็นแหล่งรวมบุคคลที่มี
ความสามารถพิเศษ มีความเก่งรอบด้าน หากศิลปะมาเสริมความเก่งในแต่ละด้านนั้น จะท าให้
เกิดการพัฒนาได้อย่างดี ทั้งนี้ ในการขับเคลื่อนกระบวนการเรียนการสอนและกิจกรรมต่าง ๆ ต้อง
อาศัยความร่วมมือจากครูผู้สอนครู คือ ครูต้องมีความรู้พื้นฐานทั้งในด้านวิชาการที่เป็นศาสตร์
เฉพาะสาขาและความสามารถในการเรียนรู้เพื่อมองอย่างรอบด้านให้เห็นความต้องการของผู้เรียน
เข้าใจการจัดการพื้นที่การเรียนรู้และกล้าที่จะคิดนอกกรอบจากการสอนแบบเดิมซึ่งสิ่งต่าง ๆ ที่จะ
ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงได้นั้น ส่วนหลักคือครูทุกคนจะต้องร่วมกันหารือและพูดคุยเพื่อให้เข้าใจ
แนวทางเดียวกัน (ครูนาฏศิลป์ จภ.  2563: สัมภาษณ์) 

นอกจากนี้ กลุ่มผู้เรียนย่อมส่งผลให้บรรยากาศในห้องเรียนมีความสนุกสนาน 
ประกอบกับจ านวนนักเรียนห้องละ 18-24 คน ท าให้กิจกรรมค่อนข้างทั่วถึง ผู้สอนสามารถส่งสาร
ถึงผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ วิชาทางด้านนาฏศิลป์หรือศิลปะมีส่วนให้เติมเต็มความเป็นมนุษย์ขึ้น
เพราะนักเรียนใช้สมองทางด้านวิทยาศาสตร์และการค านวณมากอยู่แล้ว ดังนั้น การเรียนรู้
ทางด้านศิลปะจะท าให้เห็นความงามในตนเอง พื้นฐานแนวความคิดที่ได้จากวิชาทางด้านศิลปะ
จะท าให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีถ่ายทอดลักษณะความงามในรูปแบบต่าง ๆ รวมถึงการย้อนมองตนเอง 
ศึกษาตนเอง พูดคุยกับตนเองในแต่ละวันมากขึ้น และในบริบทของโรงเรียน “นาฏศิลป์” เป็นสิ่งที่
จะต้องเกิดขึ้นเพื่อเป็นองค์ประกอบในงานที่เป็นพิธีการหรือมีพิธีกรรม ถึงแม้โรงเรียนจะไม่ได้เน้น
ในด้านนี้แต่ก็ยังคงต้องมีนาฏศิลป์อยู่เป็นส่วนประกอบขององค์กร รวมทั้งการแสดงศิลปวัฒนธรรม 
ท าให้นักเรียนมีโอกาสในการเชื่อมต่อกับเพื่อนต่างโรงเรียน ทั้งในและต่างประเทศมากขึ้น เพราะ
ดังตัวอย่างในงานวิทยาศาสตร์ระดับนานาชาติแต่ละครั้ง จะต้องมีช่วง ของการเผยแพร่
ศิลปวัฒนธรรมเพื่อแลกเปลี่ยนและแสดงให้เพื่อนต่างชาติได้ชมศิลปะของแต่ละประเทศหรือแต่ละ
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ภูมิภาค ดังนั้น นาฏศิลป์ช่วยให้นักเรียนได้เครือข่ายมากขึ้น เพิ่มสังคมของนักเรียนให้ขยายไปสู่
นานาชาติมากขึ้น และสังเกตได้ว่าครูและบุคลากรในโรงเรียนสาขาอ่ืน ๆ จะให้ความสนใจกับ
สาขาวิชาศิลปะมาก เพราะต้องการความผ่อนคลายและเพิ่มทักษะตัวเอง อาจกล่าวได้ว่าพื้นฐาน
ของมนุษย์ทุกคนมีสุนทรียภาพในจิตใจของตนเองอยู่แล้ว เพียงรอโอกาสที่จะได้น าออกมาใช้หรือ
โอกาสที่จะได้เรียนรู้และพัฒนาทักษะดังกล่าวให้ยังคงอยู่หรือดีขึ้นต่อไป (ครูสาขาวิชาศิลปะ.  
2563: สัมภาษณ์) 

1.4.3 อุปสรรคของวิชานาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์     
ผู้สอนจะต้องพิจารณาตนเองและวิธีการสอนของตนเองเพื่อให้วิชานาฏศิลป์

กลายเป็นวิชาที่สนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ สามารถดึงดูดให้ผู้เรียนอยากเรียน ทั้งนี้ ครูจะใช้ความรู้
ทางด้านจิตวิทยาด้วย เพราะการเรียนการสอนเป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนสองฝ่าย คือ 
ผู้เรียนและผู้สอน ประกอบกับสิ่งแวดล้อมในการเรียน ดังนั้น ผู้สอนอาจจะต้องปรับวิธีสอนใหม่ 
โดยการเพิ่มกิจกรรมที่เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละกลุ่ม หากยึดการเรียนการสอนนาฏศิลป์แบบด่ัง
เดิม โดยการสาธิตและให้ผู้เรียนปฏิบัติตาม อาจจะไม่สอดคล้องกับผู้เรียนในยุคปัจจุบัน ผู้สอน
อาจจะพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน เช่น การจับกลุ่มแสดงบทบาทสมมุติ (role play) เพิ่มส่วน
ของกิจกรรมสร้างสรรค์ ลดส่วนของการปฏิบัตินาฏศิลป์ที่ซับซ้อนลง ดังนั้น ครูจะต้องเปิดใจและ
ปรับเปลี่ยนวิธีคิด เพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ในห้องเรียนให้มีประสิทธิภาพที่สุด เพราะนักเรียน
มีวิชาที่จะต้องเรียนและมีภาระงานที่ต้องรับผิดชอบมากอยู่แล้ว ในชั่วโมงของห้องเรียนนาฏศิลป์ก็
ควรจะปรับให้เป็นวิชาที่ผ่อนคลาย เพราะหากกล่าวตามจริงแล้ว นักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร์ก็
ไม่จ าเป็นจะต้องมีทักษะนาฏศิลป์ที่ดีเลิศ หากแต่ได้โอกาสเรียนรู้และเข้าใจส่วนประกอบของ
นาฏศิลป์และสามารถน ามาประยุกต์ใช้เพื่อเสริมหรือแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ตามโอกาสและความ
เหมาะสมก็เพียงพอ ซึ่งนอกจากครูจะปรับเปลี่ยนวิธีคิดแล้ว  จะต้องลดความคาดหวัง เช่น 
ความสามารถที่แตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียนที่มีความกล้าแสดงออกไม่เท่ากัน หากครูเห็น
ถึงความพยายามแล้วอาจจะต้องปรับเกณฑ์ให้เหมาะสมกับความถนัดหรือลักษณะเฉพาะของ
นักเรียนเป็นกลุ่ม ๆ ไปหากเป็นกลุ่มนักเรียนที่มีใจรักในนาฏศิลป์หรือมีความสามารถในทักษะ
นาฏศิลป์เป็นพิเศษ ครูก็สามารถเลือกมาฝึกฝนเพื่อแสดงบนเวทีต่อไปได้เป็นการส่งเสริม
ความสามารถอีกด้านหนึ่งของนักเรียน (ครูนาฏศิลป์ จภ.  2563: สัมภาษณ์) 

นอกจากนี้ อุปสรรคที่เกิดขึ้นคล้าย ๆ กันในทุกโรงเรียนคือ เวลาในการเรียนวิชา
ทางด้านนี้ค่อนข้างน้อย ซึ่งหากมองในด้านดี คือท าให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างผ่อนคลาย 
นักเรียนไม่เกิดความเครียดว่าจะต้องท าให้ดีเลิศ หากเทียบวิชานาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์
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กับโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายทั่วไป จะมีเนื้อหาที่ซับซ้อนน้อยกว่าและมีผลงานที่เป็นรูปธรรม
ที่สามารถปฏิบัติและเผยแพร่ได้น้อยกว่า เพราะเน้นผลจากกระบวนการมากกว่า ด้วยนักเรียนมี
เวลาจ ากัด แต่เมื่อมีโอกาสท างานทางด้านนาฏศิลป์ ก็จะเป็นช่วงเวลาที่นักเรียนจะได้เรียนรู้ด้วย
ตัวเอง ได้เห็นภาพจริงว่าจากการเรียนการสอนในห้องเรียนไปสู่การปฏิบัติให้เป็นที่ประจักษ์ต่อ
สายตาคนอ่ืนเกิดผลกระทบอย่างไร จะต้องมีการจัดการอย่างไร ท าให้นักเรียนรู้ตัวเองว่าควรจะ
ปฏิบัติตัวหรือแก้ไขปัญหาได้อย่างไร  เวลาในการเรียนวิชาทางด้านศิลปะมีจ ากัดดังที่กล่าวมา ท า
ให้นักเรียนฝึกฝนได้ไม่เพียงพอ เพราะการสร้างสรรค์ผลงานเพื่อเผยแพร่สู่สาธารณชนได้นั้น ต้อง
อาศัยทักษะที่เกิดจากการฝึกฝนค่อนข้างนาน ในทางกลับกัน มีความคิดเห็นจากนักเรียนบางกลุ่ม
ว่า วิชานาฏศิลป์เป็นวิชาที่ให้คะแนนค่อนข้างง่าย นักเรียนไม่จ าเป็นต้องเข้าเรียนตามคาบเรียนก็
ได้ ซึ่งปัญหาน้ีอาจจะแก้ด้วยการมอบหมายงานเป็นชิ้นโดยมีระยะเวลาให้ผู้เรียนบริหารงานเองแต่
ครูต้องติดตามเป็นระยะ (ครูนาฏศิลป์ จภ.  2563: สัมภาษณ์) 

1.5 แนวทางบูรณาการ STEAM และการพัฒนาทักษะชีวิต (Soft Skills) 
ครูหลายท่านยังมองไม่เห็นภาพวิชานาฏศิลป์ในการบูรณาการกลุ่มสาระทางด้าน

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  ได้แต่หากเป็นวิชาศิลปะอาจจะส่งเสริมได้
ง่ายยิ่งกว่า ในทางกลับกัน วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  สามารถ
ส่งเสริมให้นาฏศิลป์สมบูรณ์แบบขึ้นได้ เช่น การจัดการแสดงบนเวที สามารถใช้กลไกทางด้าน
วิทยาศาสตร์สร้างฉากและอุปกรณ์ประกอบการแสดงได้ จะยิ่งท าให้ภาพบนเวทีสมบูรณ์แบบและ
ทันสมัยมากขึ้น ทั้งนี้ แต่ละผลงานที่เกิดขึ้นจากความคิดริเริ่มและการเรียนรู้ของผู้เรียนอาจจะต้อง
สอบถามจากตัวผู้ท า ว่าต้องการน าศิลปะเข้าไปสู่ผลงานหรือไม่ อย่างไรและหากเป็นไปได้ครู
ทางด้านศิลปะทุกสาขา ควรจะได้รับการอบรมเพื่อให้มีแนวความคิดใหม่ ๆ เพิ่มเติมเพื่อการจัดการ
เรียนรู้รูปแบบ STEAM เพราะการจัดการห้องเรียนเป็นสิ่งที่มีความส าคัญมากจะต้องสร้าง
บรรยากาศให้ห้องเรียนมีความสนุกน่าสนใจ ดังที่กล่าวถึงจิตวิทยาในการเรียนการสอนนั้น ต้อง
ร่วมกับ Active Learning ที่จะช่วยส่งเสริมให้การเรียนรู้ไม่มีที่สิ้นสุด การไม่รู้ ไม่ผิดแต่สามารถ
ช่วยกันค้นหาค าตอบต่อไปได้ ความท้าทายของการสอนนักเรียนกลุ่มนี้คือ จะต้องให้ค าตอบได้ว่า
เขาจะได้อะไรจากการเรียนวิชานี้ เพราะนักเรียนเตรียมต้ังค าถามอยู่ตลอดเวลา ครูจะต้อง
พยายามแสดงให้เห็นว่าค าถามของนักเรียนส าคัญและท าความเข้าใจกับสิ่งที่นักเรียนต้องการจะรู้ 
เพื่อหากิจกรรมให้เหมาะสมมากที่สุด ความส าคัญของ STEAM ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ คือ การ
ท างานสอดคล้องของครูที่อยู่คนละศาสตร์ คือ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
คณิตศาสตร์  และ ศิลปะ เพื่อให้การบูรณาการวิชาด าเนินไปได้ในช่วงเวลาเรียน เป็นตัวอย่างให้
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นักเรียนได้เห็นวิธีการท างานของศาสตร์ทั้งสองด้าน พร้อมทั้งนักเรียนจะได้ร่วมปฏิบัติไปพร้อมกัน 
และหากได้วิชาทางด้านงานช่าง เครื่องกล เคมี มาช่วยเสริมนาฏศิลป์ จะท าให้รูปแบบการแสดง
โดดเด่นและดึงดูดมากขึ้น เช่น การเพิ่มแสง สี หรืออุปกรณ์ในการแสดง การผสมสารเพื่ อสร้าง
เครื่องประดับจะต้องใช้ความรู้ค านวณสัดส่วนเพื่อการใช้สารเคมี  การค านวณสัดส่วนเวที 
ค่าใช้จ่าย ทุกอย่างสามารถประกอบไปกันได้หมด แล้วน าสิ่งที่เขาได้เรียนรู้มาประยุกต์ใช้และ
ถ่ายทอดออกมาในรูปแบบเอกสาร ค าอธิบายหรือข้อมูลต่าง ๆ ให้เป็นรูปธรรม หรือแม้กระทั่งใน
สาขาวิทยาศาสตร์การกีฬา (ครูนาฏศิลป์ จภ,  2563: สัมภาษณ์) 

ทักษะชีวิตที่สอดคล้องกับ STEAM และคุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 นั้น 
ได้แก่ การท างานเป็นทีม การมีความคิดสร้างสรรค์ มีความยืดหยุ่น กล่าวคือ นักเรียนควรจะมี
ทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน เพราะธรรมชาติของกลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถพิเศษย่อมมีการ
แข่งขันสูง ดังนั้น การรู้จักยอมรับเพื่อนจะท าให้เกิดความกลมเกลียวมากขึ้นและสร้างเครือข่ายใน
การพัฒนานวัตกรรมหรือองค์ความรู้ได้มากกว่าการมองให้เป็นการแข่งขัน รวมทั้งความยืดหยุ่นใน
ความคิดที่จะช่วยให้แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ ในสาขานาฏศิลป์จะมีองค์ประกอบบนเวทีที่ผู้เรียน
จะต้องเรียนรู้เพื่อให้เข้าใจและแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย อย่างไรก็ตามสิ่งที่ส าคัญสิ่งหนึ่ง คือ 
เรื่องของเวลา เพราะด้วยภาระงานที่หลากหลายอาจจะท าให้นักเรียนพลาดในการส่งงานหรือ
พลาดนัดหมายต่าง ๆ ดังนั้น จึงควรให้ความส าคัญกับการแบ่งเวลาเพื่อจัดการงานที่ได้รับ
มอบหมายและจะต้องส่งงานให้ตรงตามเวลาเพราะเป็นจุดเริ่มต้นในการฝึกฝนวินัยในตนเอง
ในขณะเป็นนักเรียนอยู่ ในอนาคตได้ท างานที่ใหญ่ขึ้นการให้ความส าคัญกับเวลานับว่าเป็นสิ่งที่
ส าคัญล าดับต้น ๆ ของการใช้ชีวิตในวัยท างานต่อไป  และด้วยปัจจุบันมนุษย์เราอยู่กับเทคโนโลยี 
ความรวดเร็ว หลายสิ่งหลายอย่างเรียกว่า “เสกได้ในเสี้ยววินาที” ท าให้ความอดทนของมนุษย์ 
ต่ าลงไปเรื่อย ๆ ความฉลาดทางอารมณ์ (EQ) จึงส าคัญต่อทั้งในหน้าที่การท างานและการด าเนิน
ชีวิต การใช้สติในการแก้ปัญหาที่ก าลังเผชิญอยู่โดยสามารถควบคุมอารมณ์โกรธ ฉุนเฉียว และ
สามารถรับมือกับสถานการณ์ยั่วยุได้ คือทักษะที่จ าเป็นอย่างยิ่งในยุคนี้ (ครูนาฏศิลป์ จภ.  2563: 
สัมภาษณ์) 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการสัมภาษณ์ครูนาฏศิลป์ โรงเรียนวิทยาศาสตร์แบบกึ่งโครงสร้าง 
โดย เป็นการสัมภาษณ์ที่ค่อนข้างยืดหยุ่นและเปิดกว้าง แต่มีกลุ่มค าถามส าคัญเพื่อให้ได้ประเด็นที่
เกี่ยวข้องกับงานวิจัย ซึ่งจากการสรุปข้อมูล สามารถแบ่งเป็น 3 ประเด็นได้แก่ การเรียนการสอน 
ข้อจ ากัดหรือปัญหา และประเด็นอ่ืน ๆ โดยมีรายละเอียด ดังนี้  (ครูนาฏศิลป์ จภ.  2563: 
สัมภาษณ์) 
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1. การเรียนการสอน 
จัดการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ฉบับย่อ ประจ าปีการศึกษา 2562 ที่โรงเรียน

วิทยาศาสตร์ภูมิภาคได้ประชุมสรุปร่วมกัน และมีการมอบหมายงานแก่นักเรียน โดยให้ความรู้
พื้นฐาน ได้แก่ รูปแบบการแสดงนาฏศิลป์ ประเภทและวิวัฒนาการละครแต่ละยุคสมัย ทั้งของไทย
และต่างประเทศ นาฏศิลป์สี่ภาค โขน ร าวงมาตรฐาน นาฏยศัพท์ นอกจากนี้ นักเรียนจะต้องคิด
รูปแบบการแสดงอ่ืน ๆ ต่อยอดเพื่อน าเสนอ ทั้งรูปแบบการแสดงสร้างสรรค์ ละครเพลง ละครเวที 
และการแสดงตามโอกาสต่าง ๆ ทั้งนี้ ครูได้พยายามใช้กระบวนการเรียนการสอนแบบที่เน้นการมี
ส่วนร่วม (Active Learning) เพื่อกระตุ้นความสนใจของนักเรียน และได้ฝึกปฏิบัติอย่างหลากหลาย
รูปแบบ 

2. ข้อจ ากัดหรือปัญหา 
ปัญหาที่ครูนาฏศิลป์กล่าวถึงมากที่สุดคือ เวลาที่จ ากัด กล่าวคือ การเรียนการสอน

ในตารางเรียนปกติประมาณ 50 นาที บางครั้งนักเรียนใช้เวลาในการเปลี่ยนห้องเรียนค่อนข้างนาน 
เช่น  10-15 นาที หากเป็นไปได้ต้องการปรับให้เป็นคาบคู่ เพื่อใช้เวลาฝึกปฏิบัติอย่างเต็มที่ รวมทั้ง
ช่วงเวลาฝึกซ้อมการแสดงในงานต่าง ๆ ที่มีอย่างจ ากัด เพราะต้องหาเวลานอกตารางเรียน และ
นักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร์ก็มีภาระงานค่อนข้างเยอะ จึงจัดสรรได้ไม่ดี บางครั้งเป็นภาระครูที่
ต้องหาทางแก้ไขเพื่อให้งานส าเร็จลุล่วงไปได้ แต่หลาย ๆ ครั้งครูมีความกังวลและเห็นใจนักเรียนที่
ต้องฝึกซ้อมเยอะ จึงได้ขอลดงานแสดงต่าง ๆ จากทางหน่วยงาน นอกจากนี้นักเรียนส่วนใหญ่มี
ความสามารถพิเศษทางด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ธรรมชาติของนักเรียนกลุ่มนี้ส่วนใหญ่
จึงไม่ถนัดด้านศิลปะ เห็นได้จากทักษะการเคลื่อนไหวทั่วไป ทักษะการเข้าจังหวะ ตลอดจนความ
สนใจส่วนตัวที่มีน้อย กล่าวคือ ไม่มีความพร้อมทั้งกายและใจในการเรียนรู้หรือฝึกหัดนาฏศิลป์ ใน
ส่วนของครูผู้สอน ไม่มีการฝึกอบรมเพิ่มเติมในวิชาชีพตนเองเพื่อเพิ่มพูนความรู้ เช่น การประดิษฐ์
เครื่องประดับ หากต้องการสอนเนื้อหาดังกล่าวต้องเชิญวิทยากรพิเศษมาสอน ซึ่งก็เป็นค่าใช้จ่ายที่
เพิ่มขึ้น และอาจจะไม่ได้รับการสนับสนุนจากโรงเรียน 

3. ประเด็นอ่ืน ๆ 
มีการส่งเสริมด้านนาฏศิลป์บ้าง เช่น การส่งนักเรียนเข้าร่วมการแข่งขันศิลปหัตกรรม 

ร าวงมาตรฐานทั้งระดับมัธยมต้นและมัธยมปลาย และมีการพยายามบูรณาการข้ามศาสตร์ใน
โรงเรียน เช่น ให้นักเรียนจัดการแสดงสร้างสรรค์โดยน าความรู้วิทยาศาสตร์มาน าเสนอ เช่น ด าเนิน
เรื่องด้วยเนื้อหาวิทยาศาสตร์ และมีค่ันด้วยการแสดงระบ าประกอบ น าเนื้อหาเกี่ยวกับแสง สี 
สายรุ้ง แถบสีต่าง ๆ มาบูรณาการกับความเป็นไทยในเรื่องเมขลารามสูร เพิ่มเทคโนโลยีกับเครื่อง
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แต่งกายเพื่อให้น่าสนใจมากขึ้น เช่น การติดไฟ LED ที่ปีกของกินรี การใช้การเล่าเรื่อง (story 
telling) หรือละคร (drama) เป็นเครื่องมือสื่อสารเพื่ออธิบายความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ให้น่าสนใจ
เพิ่มขึ้น เป็นต้น 

นอกจากนี้ โรงเรียนวิทยาศาสตร์ทั้ง 3 แห่ง ยังมีกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์อ่ืน ๆ เช่น 
International Science fair, Asian Pacific Conference of Young Scientists, International 
Science Olympiads เป็นต้น โดยครูและนักเรียนจะต้องเข้าร่วมงาน และต้องน าศิลปะไทยไป
แสดง โดยเฉพาะนาฏศิลป์ไทย ทั้งด้านการแสดงและการน าเครื่องแต่งกายในนาฏศิลป์ไทยไป
เผยแพร่ ถือว่าเป็นบทบาทส าคัญ ที่โรงเรียนวิทยาศาสตร์ทั้ง 3 แห่งจะต้องจัดเตรียม ดังนั้น ครูด้าน
นาฏศิลป์จึงจ าเป็นต้องเป็นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ มีความเชี่ยวชาญเฉพาะ สามารถส่งเสริม
นักเรียนให้สามารถแสดงออกทางวัฒนธรรมไทยได้ ประกอบกับการเรียนรู้ศิลปะที่เป็นภูมิปัญญา
ท้องถิ่น เช่น หนังใหญ่วัดบ้านดอน จ.ระยอง ที่นักเรียนโรงเรียนก าเนิดวิทย์และนักเรียนที่เข้า
ร่วมงานวิทยาศาสตร์ได้มีโอกาสไปทัศนศึกษา ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 นักเรียนโรงเรียนก าเนิดวิทย์และโรงเรียนจิตรลดา  
งาน Japan Super Science Fair 2019 
ที่มา : นักเรียนโรงเรียนก าเนิดวิทย์ 
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ภาพประกอบ 2 นักเรียนโรงเรียนก าเนิดวิทย์ โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ และโรงเรียนจิตรลดา ณ 
งาน ISSF 2020 - 16th International Students' Science Fair 

ที่มา : โรงเรียนก าเนิดวิทย์ 
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ภาพประกอบ 3 ผู้เข้าร่วมงาน 7th Asia-Pacific Conference of Young Scientists  
(APCYS 2018) and 2nd KVIS Invitational Science Fair (KVIS-ISF)  

ทัศนศึกษา ณ พิพิธภัณฑ์หนังใหญ่วัดบ้านดอน จ.ระยอง 
ที่มา : โรงเรียนก าเนิดวิทย์ 

 
หลักสูตรด้านนาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ เป็นไปตามตัวชี้วัดของหลักสู ตร

แกนกลาง แต่อย่างไรก็ตาม โรงเรียนวิทยาศาสตร์เป็นโรงเรียนเฉพาะทางที่เน้นด้านวิทยาศาสตร์ 
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คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี โดยมุ่งหวังให้นักเรียนจบการศึกษาไปด้วยทักษะขั้นสูงทางด้านการ
วิจัย และโรงเรียนก าเนิดวิทย์ซึ่งเป็นโรงเรียนที่ใช้ทดลองในงานวิจัยชิ้นนี้  ก็เป็นโรงเรี ยน
วิทยาศาสตร์เอกชนแห่งใหม่ล่าสุดของประเทศไทย ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกศึกษาวิชา  
ต่าง ๆ ตามความสนใจในลักษณะของพัฒนาระดับความยากของเนื้อหาเพื่อให้ท้าทายกับ
ความสามารถของผู้เรียน ในด้านนาฏศิลป์ซึ่งเป็นสาขาหนึ่งของศิลปศึกษา ก็นับเป็นส่วนส าคัญ
เพราะเป็นวชิาบังคับตามหลักสูตรและทักษะที่ได้จากรายวิชานี้ นักเรียนส่วนใหญ่จ าเป็นต้องน าไป
ปฏิบัติทั้งในและต่างประเทศ เพราะตราบใดที่ยังมีสัญชาติไทย หรือศึกษาอยู่สถาบันการศึกษา
ของไทย ศิลปวัฒนธรรมที่แสดงเอกลักษณ์ประจ าชาติ ก็เป็นสิ่งที่นักเรียนต้องเรียนรู้และฝึกฝนให้
เกิดทักษะ อย่างน้อยก็สามารถปฏิบัติขั้นพื้นฐานได้ ย่างอย่างไรก็ตามวิชานาฏศิลป์ไม่ได้ให้
ความส าคัญเฉพาะทฤษฎีและปฏิบัติ หากแต่ยังเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน เช่น การสื่อสารกับผู้อ่ืน 
การวางตัวในที่สาธารณะ มารยาทพื้นฐาน บุคลิกภาพ สุนทรียศาสตร์ เป็นต้น ซึ่งทักษะดังกล่าวจะ
ช่วยส่งเสริม “เด็กรุ่นนวัตกรรม” ให้มีทักษะรอบด้านพร้อมเผชิญการเปลี่ยนแปลงของโลกใน
ปัจจุบันและอนาคตได้ 
 
2. สะตีมศึกษา (STEAM education) 

2.1 ค านิยามและแนวคิด 
STEAM education คือ แนวทางการจัดการเรียนการสอนที่ เน้นให้ผู้ เรียนเกิด

ความคิดเชิงวิพากย์ ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อแก้ไขปัญหา ประกอบไปด้วยสาระการเรียนรู้ทางด้าน
วิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ ในกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนภายใต้ STEAM education Model ผู้เรียนจะได้รับประสบการณ์โดยตรงจากการ
ค้นหาปัญหา หาวิธีการแก้ไขปัญหา และลงมือปฏิบัติ ซึ่งปัญหาดังกล่าวจะต้องเกี่ยวข้องกับชีวิต
จริงของผู้เรียนในด้านใดด้านหนึ่ง แนวทางการจัดการเรียนการสอนรูปแบบนี้มีความโดดเด่นเชิง
บูรณาการข้ามศาสตร์ (Transdisciplinarity) ที่เน้นในเรื่องของความรู้ความเข้าใจที่ผู้เรียนจะได้
ความรู้ระหว่างกระบวนการ มีประสบการณ์โดยตรง และได้เห็นมุมมองที่หลากหลายมากขึ้น 
เพราะทั้งด้านศิลปะและวิทยาศาสตร์ ก็ล้วนมีความส าคัญที่จะช่วยส่งเสริมกระบวนการนี้ (Mary 
Dell’Erba.  2019: 2) 

การเรียนรู้บูรณาการ เป็นการน าหน่วยการเรียนรู้ต้ังแต่ 2 สาระการเรียนรู้หรือ 2 วิชา
ขึ้นไป มาผสานกันอย่างกลมกลืนเป็นหนึ่งเดียว ภายใต้แนวคิดเดียวกันอย่างสมดุล เพื่อให้เกิด
กระบวนการเรียนการสอนที่เชื่อมโยงชีวิตจริงได้มากขึ้น เป็นการเชื่อมโยงเครือข่ายทางความคิด 
เพราะทักษะที่จ าเป็นนั้น คือ บุคคลจะต้องมีความรู้ ความเข้าใจศาสตร์พื้นฐานทางวิชาการ เพื่อ
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น าไปใช้ในการประกอบอาชีพ เพราะการน าความรู้จากห้องเรียนไปใช้ในชีวิตจริง ควรจะสอคดล้อง
หรือตรงตามสภาพสังคมที่แท้จริง รวมทั้งความรู้เกี่ยวสังคมอื่น ๆ รอบโลกที่จ าเป็น (พิมพันธ์ เดชะ
คุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข.  2560: 1-12) 

ผู้เรียนจะได้รับการฝึกฝนและส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์ และการคิดอย่างแตกต่าง
ผ่านการวิธีการสอนรูปแบบ STEAM ทักษะดังกล่าวเป็นทักษะที่มีความต้องการอย่างสูงในวิชาชีพ
ต่าง ๆ ทางศิลปะ และ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  เพราะความรู้และ
ประสบการณ์ที่หลากหลาย อันเกิดจากกระบวนการที่เน้นเนื้อหาแนวคิด จากความคิดเห็นที่
แตกต่างผ่านการคิดเชิงสร้างสรรค์และคิดเชิงวิพากษ์ จะท าให้เกิดการค้นหาความหมายและเป็น
จุดเริ่มต้นในการสร้างนวัตกรรมที่จะน ามาแก้ไขปัญหาในชีวิตของมนุษย์โลกได้  (Mary Dell’Erba.  
2019: 5) 

นิยามของการจัดการเรียนการสอนรูปแบบ STEAM เป็นการผสานหลักการของ
ธรรมชาติแต่ละรายวิชาทั้ง 5 ศาสตร์ เพราะโดยปกติทั่วไป ธรรมชาติของทักษะการคิดวิเคราะห์
ส่วนใหญ่จะอยู่ในวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  และทักษะ
การแสดงออกเชิงสร้างสรรค์โดยส่วนมากจะปรากฏในทางด้านศิลปะหรือศิลปกรรม ดังนั้น  เมื่อ
ความสร้างสรรค์และการวิเคราะห์ ถูกน ามาบูรณาการในสถานการณ์จ าลองเพื่อให้เกิดการเรียนรู้  
จึงเป็นการผสานศาสตร์ที่จะน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมได้ในที่สุด  (Mary Dell’Erba.  2019: 2) 
ความคิดสร้างสรรค์ เป็นทักษะหนึ่งที่ถูกกระตุ้นให้ทั้งผู้เรียนและผู้สอนตระหนักถึง  เพราะการที่
บุคคลสามารถเริ่มสร้างสรรค์ได้ ถือเป็นความส าเร็จหนึ่งของระบบการศึกษา Lowenfeld (1975) 
กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ติดตัวทุกคนมาต้ังแต่ก าเนิด กล่าวคือ มนุษย์มีพื้นฐานความคิด
สร้างสรรค์อยู่แล้ว และจะสามารถเพิ่มหรือลดทักษะดังกล่าวได้ ตามสภาพแวดล้อมที่ได้สัมผัส ทั้ง
บรรยากาศ วัฒนธรรมในสังคมที่มนุษย์ได้มีประสบการณ์ร่วม สิ่งเหล่านี้เป็นปัจจัยส าคัญที่จะ
กระตุ้นให้บุคคลเกิดความสนใจที่จะค้นคว้าทดลองหรือสร้างสิ่งใหม่ๆ โดยอาศัยความสามารถใน
การจินตนาการ และเชื่อมั่นในความคิดว่าจะสามารถเป็นไปได้ ทั้งนี้ จะต้องมีความยืดหยุ่นในการ
ปรับมุมมอง เพื่อจะให้เห็นแนวทางในการปรับปรุงอยู่ตลอดเวลา คนที่มีความสร้างสรรค์จะยอมรับ
ในโอกาสที่จะต้องปรับปรุงองค์ความรู้ หรืองานที่ตนคิด จนกว่าจะได้ผลผลิตที่มีคุณค่า สามารถ
สร้างประโยชน์ต่อสังคมได้ อย่างไรก็ตาม ในมุมมองของวงการการศึกษา ผู้เรียนจะต้องได้รับการ
ส่งเสริมการสร้างสรรค์ในแง่ของกระบวนการที่เหมาะสม ไม่เพียงแต่ให้อิสระในการคิด แต่ในผู้เรียน
บางวัยหรือบางบริบทจะต้องถูกปลูกฝังค่านิยมในทางที่ถูกต้องด้วย 
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STEAM เน้นการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนน าเสนอสภาพปัญหาที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริง 
เพื่อให้มีสถานการณ์ต้ังต้นใช้ในการเรียนรู้สังเกตและวิเคราะห์ประเด็น เพื่อหาทางพัฒนาหรือ
แก้ไขปัญหาต่อไปโดยผู้เรียนต้องค้นพบ แนวทางใหม่ในเชิงสร้างสรรค์ ต่อมาผู้เรียนจะต้อง
ออกแบบการสร้างสรรค์เพื่อแก้ไขสถานการณ์ตามปัญหา ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะได้คิดอย่างอิสระ 
โดยมุ่งเน้นทักษะการสื่อสารการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ความคิดของผู้อ่ืน และทักษะการตัดสินใจต่อ
ความจ าเป็นในสถานการณ์นั้น ๆ ซึ่งผู้เรียนจะต้องเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง เมื่อผ่านการลงมือ
ท า ผู้เรียนจะได้พัฒนาการรับรู้การแสดงออกและเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ ซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความสนใจในวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศิลปศาสตร์ (พสธร วงค์ชารี, สิรินภา กิจเกื้อกูล 
และสุริยา ชาปู่.  2562: 2) 

จะเห็นได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นทักษะหนึ่งที่มีความจ าเป็นในโลกปัจจุบันและ
อนาคต เพราะจะน าไปสู่การเป็นพลโลกคุณภาพที่สามารถริเริ่มค้นหาแนวทางเพื่อแก้ปัญหาต่าง ๆ 
ผ่านกระบวนการใหม่ ๆ หรือนวัตกรรม ดังนั้น แนวทางการจัดการเรียนการสอน STEAM ที่ส่งเสริม
ทักษะดังกล่าว จึงเป็นวิธีการส าคัญในระบบการศึกษาทั้งในประเทศไทยและทั่วโลก ที่จะช่วยจัด
บรรยากาศที่สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความพยายามคิดในทางสร้างสรรค์มากขึ้น ทั้งนี้ ในทาง
จิตวิทยา ยังได้ปรากฎหลักฐานสนับสนุนแนวคิดดังกล่าว คือ ผู้เรียนจะมีอิสรภาพทางจิตใจจาก
การถูกยอมรับความคิดเห็นที่ได้เสนอไป และถูกกระตุ้นให้ผู้เรียนประเมินตนเอง ความรู้สึกในเชิง
บวกเหล่านี้ส่งเสริมให้เกิดความมั่นคงในจิตใจ ท าให้กล้าริเริ่มสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ออกมา การ
เลือกใช้ STEAM กับระบบการศึกษาหรือเพิ่มเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรนั้ น เพื่อขยาย
ขอบเขตการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการจ ากัดความรู้และทักษะในการพัฒนาทางตรงในวิชาใดวิชา
หนึ่ง แต่เปลี่ยนเป็นการบูรณาการโดยใช้ศิลปะเข้ามาอยู่ในโครงสร้างการเรียนรู้วิชาทางด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  และเทคนิคดังกล่าวจะช่วยให้เกิดความ
สมดุลแบบองค์รวมกับผู้เรียนจากที่แยกเป็นส่วนของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศิลปะ แต่ 
STEAM นี้ก าลังสร้างพื้นฐานการท างานเพื่อสร้างนวัตกรรมแบบข้ามสาขา (Jesionkowska, Wild, 
& Deval, 2020, pp. 2-4)  

รูปแบบการเรียนรู้ในระบบการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้รับความรู้และ
รักษาความรู้เหล่านั้นไว้ ซึ่งโครงสร้างการเรียนรู้แบบด่ังเดิมอาจจะใช้เวลาในการวางแผนและ
ทดลองมากขึ้น หรืออาจจะต้องใช้งบประมาณในการพัฒนาหรือลงทุนเพื่อให้ได้มาซึ่งผู้เรียนที่มี
ความรู้เป็นเลิศ แต่อย่างไรก็ตามในยุคปัจจุบันที่สังคมต้องการนักคิดที่มีความสามารถสูง เพื่อที่จะ
เติมเต็มตลาดแรงงานของด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ แต่ไม่ได้มี
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การให้ความส าคัญกับโครงสร้างการเรียนรู้ที่พัฒนาความคิดของผู้เรียน อาจจะมีบางกลุ่มที่ยังไม่
เชื่อว่าการสอนให้มนุษย์คิดนั้น เป็นไปได้ยากและต้องใช้เวลาหรือกังวลว่าการให้อิสระในการคิดจะ
ท าให้ผูเ้รียนออกนอกกรอบจนเกินไป แต่ในทางกลับกันสังคมจะเป็นตัวขับเคลื่อนและสนับสนุนให้
พลโลกมีความคิดสร้างสรรค์ จนกลายเป็นผู้ที่มีความสามารถพิเศษในการคิดขั้นสูงต่อไปได้ ดังนั้น 
ประสบการณ์ในการบูรณาการสาขาวิชาต่าง ๆ ภายใต้หลักสูตรที่สอดคล้องกับชีวิตจริง โดยเฉพาะ
ผู้เรียนในหลักสูตรมัธยมปลาย การเรียนการสอนภายใต้แนวคิด STEAM นี้จะท าให้ผู้เรียนเห็น
รูปแบบทักษะที่หลากหลาย อันจะน าไปสู่ตัวเลือกอาชีพในอนาคตได้ ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบบูรณา
การโดยใช้ความจริงเป็นพื้นฐาน (reality-based integrated learning) เพราะจะให้ความส าคัญ
กับประสบการณ์ ความสนใจ ความสามารถ ความถนัด ที่แตกต่างกันออกไปของผู้เรียน ในการ
เรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืนที่จะต้องผ่านการสร้างโครงงาน (project) บางอย่างนี้จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
การวางแผนการเรียนรู้ที่ดี น าไปสู่เป้าหมายในระยะยาวของแต่ละบุคคล STEAM ส่งเสริมให้เกิด
การเรียนรู้ผ่านความแตกต่างระหว่างบุคคลด้วยเพราะการร่วมกันสร้างโครงงานย่อมมีการ
ติดต่อสื่อสารระหว่างบุคคล ท าให้เห็นคุณลักษณะหรือรูปแบบส่วนบุคคล เช่น การตอบโต้ การ
แสดงออก ทั้งยังเป็นการส ารวจความสามารถพิเศษที่แตกต่างกันระหว่างบุคคล หรือพรสวรรค์ที่แต่
ละคนมี ไม่เพียงแต่ผู้เรียนได้ค้นหาความสามารถตนเองเท่านั้น แต่ยังได้ประเมินและแลกเปลี่ยน
ความสามารถกับผู้อ่ืนอีกด้วย จะเห็นได้ว่ารูปแบบ STEAM เน้นไปที่ผู้เรียนเป็นส าคัญ ดังนั้น ครู
อาจจะมีบทบาทในการก ากับน้อยลง แต่จะเป็นผู้ให้ค าแนะน า ดูแลในภาพรวมตามความต้องการ
ของผู้ เรียน  หรือคอยส่งเสริมและป้องกันไม่ให้ เกิดอันตราย การเรียนรู้ผ่านบุคคลอ่ืนที่มี
ความสามารถหลากหลายมีความคล้ายคลึงกับการเรียนรู้แบบข้ามสาขาวิชา ผลลัพธ์ในการเรียนรู้
อาจจะลึกซึ้งมากกว่ารูปแบบการเรียนรู้เฉพาะเจาะจง ดังนั้นการผสมผสานทั้ง 5 ศาสตร์ของ  
STEAM จึงส่งผลดีต่อตัวผู้เรียนและสร้างบรรยากาศพื้นที่การเรียนรู้ให้เชื่อมโยงกับความรู้ที่
หลากหลาย อันจะน าไปสู่ทักษะแห่งอนาคตที่ผู้เรียนจะใช้พัฒนาวิชาชีพและใช้แก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้ เพราะการท างานจริงและการใช้ชีวิตจริงในอนาคต ปัญหาที่เข้ามาจะมาจากทุก
สาขาวิชาและมาจากคนที่มีรูปแบบแตกต่างกันไปหรือประเภทคนที่ต่างจากกลุ่มสังคมเดิมที่เคย
สัมผัส (Georgette Yakman.  2008: 20-21) 

ค าส าคัญของกรอบแนวคิด  STEAM ที่สอดคล้องกับวิสัยทัศน์และพันธกิจของ
โรงเรียนก าเนิดวิทย์คือค าว่า “well-rounded citizens” กล่าวคือโรงเรียนก าเนิดวิทย์มีความมุ่งมั่น
ที่จะพัฒนานักเรียนระดับมัธยมปลายให้เป็นคนที่มีความรอบรู้ โดยได้ส่งเสริมคุณลักษณะดังกล่าว
ผ่านหลักสูตรที่เป็นรายวิชาบังคับและรายวิชาเลือกประกอบกับหลักสูตรเสริมที่เป็นทักษะในด้าน
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ต่าง ๆ เรือกว่า “กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน” ในท านองเดียวกันกับกรอบแนวคิดของ STEAM (STΣ@M 
Framework) ที่ให้ความส าคัญกับการสร้างพลเมืองให้มีความรู้และมีความรอบรู้จึงท าให้เกิด
การศึกษาอย่างลึกซึ้งในแต่ละสาขาวิชาหลัก อันจะท าให้สามารถนิยามและแยกประเภทของความ
หลากหลายในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ได้ซึ่งเมื่อท าความเข้าใจอย่างชัดเจนมากพอ จะส่งผลให้
สามารถสร้างโครงสร้างเพื่อต่อยอดผู้เรียนให้เกิดความเข้าใจและเห็นความส าคัญของความส าคัญ
ในแต่ละสาขาวิชา จนสามารถพัฒนาทักษะเฉพาะตนให้กลายเป็น “well-rounded citizens” ได้ 

การบูรณาการข้ามสาขาวิชาภายใต้แนวคิด STEAM นอกจากจะได้ส ารวจธรรมชาติ
ของแต่ละวิชาหลักทั้ง 5 วิชาแล้ว  ยังเป็นการขยายกรอบขององค์ประกอบหลักสูตรหรือ
องค์ประกอบการเรียนรู้ที่จะท าให้เกิดการใช้เครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ที่เป็นสากลมากขึ้น 
ดังนั้น การเลือกนาฏศิลป์ไทยเข้ามาสู่แนวคิดที่เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบสากล จะท าให้ช่วย
ยกระดับวิชานาฏศิลป์ไทยมากขึ้น อาจกล่าวได้ว่าเป็น “สากลบนพื้นฐานความเป็นไทย” ซึ่งมิได้
หมายถึงการอยู่ในกรอบอนุรักษ์นิยมหรือการพยายามตีกรอบความเป็นไทยให้กับผู้เรียน แต่เป็น
การอธิบายองค์ประกอบของนาฏศิลป์ไทยที่เป็นหนึ่งในวิชาของหลักสูตรแกนกลางและเป็นวิชา
ทางด้านศิลปะในโรงเรียนที่เน้นวิทยาศาสตร์ ดังนั้น องค์ประกอบของวิชานี้สามารถประยุกต์ใช้
เพื่อส่งเสริมแนวความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนให้เกิดความหลากหลายมากขึ้น และเป็นพื้นที่ของ
การศึกษาสุนทรียศาสตร์หรือความงามในรูปแบบที่ต่างไปจากเดิม ผู้เรียนในโรงเรียนที่เน้น
ทางด้านวิทยาศาสตร์จะมีแนวความคิดและความสามารถพิเศษทางด้านวิทยาศาสตร์อยู่แล้ว แต่
การน าศาสตร์ตรงข้าม เช่น ศิลปะหรือนาฏศิลป์ไทยเข้ามาบูรณาการนั้น จะท าให้เกิดความสมดุล
ในความคิดและการใช้สมองทั้งสองซีกได้มากขึ้น เชื่อมโยงไปสู่แผนผังของ STEAM (STEAM 
diagram) โดยสามารถอธิบายได้ดังนี้ 
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ภาพประกอบ 4 The STEAM Pyramid 
ที่มา: Georgette Yakman, 2008 

 
“Holistic” จุดมุ่งหมายสูงสุด คือ การเรียนรู้แบบองค์รวมน าไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต  
“Integrative” กรอบความคิดของ STEAM คือการบูรณาการข้ามศาสตร ์
“Multidisciplinary” STEM +Art การจ าแนกแบบสหสาขาวิชา 
“Discipline Specific” วิทยาศาสตร์/เทคโนโลยี/วิศวกรรมศาสตร์/คณิตศาสตร์/ศิลปะ  

เป็นการแยก แต่ละแขนงวิชา 
“Content Specific” เนื้อหาเฉพาะแต่ละแขนงวิชา เช่น  
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ตาราง 6 STEAM Content Specific 
 

วิทยาศาสตร์ 
S 

เทคโนโลยี 
T 

วิศวกรรมศาสตร์ 
E 

ศิลปะ 
A 

คณิตศาสตร์ 
M 

เช่น ชีววิทยา 
เคม ีฟิสิกส์ 
ธรณีศาสตร ์
ชีวเคมี 

เช่น เกษตรกร 
เทคโนโลยีชีวภาพ 
ชีวการแพทย์ 
ไฟฟ้า พลังงาน 

เช่น วิศวกรรม
เคมี โยธา ไฟฟ้า
คอมพิวเตอร์ 
สิ่งแวดล้อม
อุตสาหกรรม 
เครื่องกล การ

บิน 

เช่น ดนตรี 
ทัศนศิลป์ 

นาฏศิลป์ จิตวิทยา 
สังคมศาสตร์ 
ประวัติศาสตร์ 
อักษรศาสตร์ 

เช่น แคลคูลัส 
เรขาคณิต

ตรีโกณมิติ การ
วิเคราะห์ข้อมูล 
ความน่าจะเป็น 

พีชคณิต 

   
การตีความโมเดลหรือแผนผังของ STEAM เชื่อมโยงกับความเป็นจริงในโลกที่กล่าวว่า 

บุคคลไม่สามารถท าความเข้าใจวิทยาศาสตร์ได้โดยไม่เชื่อมโยงกับเทคโนโลยี ซึ่งส่งไปสู่การผลิต
ผลงานวิจัยท่ีพัฒนาองค์ความรู้ด้านวิศวกรรมศาสตร์ และการพัฒนาดังกล่าวจะต้องถูกสร้างสรรค์
บนพื้นฐานความเข้าใจศาสตร์ทางด้านศิลปะและคณิตศาสตร์ เช่น การเรียนการสอนทางด้าน
เทคโนโลยีและวิศวกรรมศาสตร์ จ าเป็นจะต้องใช้พื้นฐานของวิทยาศาสตร์บริสุทธิ์โดยมีพื้นฐานของ
ความเข้าใจทางด้านคณิตศาสตร์ด้วย คุณลักษณะของวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  เช่น วิศวกรรมศาสตร์จะเป็นตัวก าหนดแนวทางของการพัฒนาการ
เรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้อ่ืน ๆ ของ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  
เป็นต้น (Georgette Yakman.  2008: 17-18) 

โม เดล  STEAM ถูกก าหนดให้ น าความรู้ ท าง ด้านวิทยาศาสตร์  เทคโน โลยี  
วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  และศิลปะมาสอนด้วยกัน ผู้วิจัยจึงเลือกโรงเรียนที่เน้นวิทยาศาสตร์
ในการทดลองโมเดลดังกล่าว เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรงบันดาลใจที่จะประกอบอาชีพทางด้าน
วิทยาศาสตร์มากขึ้น (วิสูตร โพธิ์เงิน.  2560:  327) ซึ่งแนวคิดดังกล่าวยังสอดคล้องกับแนวคิดการ
จัดต้ังโรงเรียนก าเนิดวิทย์ที่มุ่งหวังให้ผู้ เรียนที่มีความสามารถพิเศษด้านคณิตศาสตร์และ
วิทยาศาสตร์พัฒนาตนเองจนไปสู่การเป็นนักวิจัย นักประดิษฐ์ นักนวัตกรรม เพื่อสร้างองค์ความรู้
ที่ช่วยพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน (ก าเนิดวิทย์. 2558) 
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2.2 ความส าคัญของ STEAM 
รูปแบบการเรียนรู้แนวทาง STEAM สร้างโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ความสามารถตนเอง

อย่างเต็มศักยภาพ พร้อมทั้งได้ส ารวจความต้องการที่แท้จริง และลดข้อจ ากัดหรือขีดจ ากัดในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน เพราะแนวคิด STEAM ต้องการผลลัพธ์การเรียนรู้ที่สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาใน
ชีวิตจริงหรือพัฒนาอาชีพได้ เช่น น าแนวคิดสะเต็มศึกษาไปสร้างนวัตกรรมโดยแนวทางการจัดการ
เรียนรู้ แบบบู รณาการ  STEAM สามารถแบ่ ง เป็น  5 ระ ดับ  ไ ด้แก่  ระ ดับพหุวิทยาการ 
(Multidisciplinary) ระดับสหวิทยาการ (Interdisciplinary) ระดับบูรณาการ (Integrative) ระดับ
ข้ามสาขาวิชา (Transdisciplinary Integration) และระดับการศึกษาตลอดชีวิต (Life-long 
Education) (รชยา เศรษฐจักษ์และเพ็ญวรา ชูประวัติ, 2563, น. 2) STEAM ไม่เพียงแต่หมายถึง
การใช้แนวคิดทางศิลปศึกษามาร่วมสร้างกระบวนเรียนรู้ แต่ยังหมายถึงพื้นฐานของการสร้างความ
เปลี่ยนแปลงในระบบการศึกษา โดยเน้นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนและผู้สอนได้ส ารวจและทดลอง
สิ่งต่าง ๆ เพื่อน าไปสู่การศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพที่แท้จริง ซึ่งองค์ประกอบและเอกลักษณ์ของ
แต่ละศาสตร์ที่ถูกผสมผสานใน STEAM สามารถอธิบายได้ดังนี้ 

S (Science) : วิทยาศาสตร์สาขาต่าง ๆ เช่น ฟิสิกส์ การเคลื่อนที่ พลัง แรง อวกาศ 
ไฟฟ้า แสง ชีววิทยา สิ่งมีชีวิต พันธุกรรม วิวัฒนาการ เคมี สสาร อะตอม  

T (Technology) : เทคโนโลยี เช่น เครื่องมือ นวัตกรรม อุปกรณ์ การออกแบบสังคม 
พลังงานและสิ่งแวดล้อม ชีวการแพทย์ การสร้างสรรค์ เครื่องมือ กระบวนการ 

E (Engineering) : วิศวกรรมศาสตร์ เช่น การก่อสร้าง การสร้างนวัตกรรมและการ
วิเคราะห์ การบินและอวกาศ สถาปัตยกรรม โยธา คอมพิวเตอร์ นิวเคลียร์ อุตสาหกรรม ความ
สมดุล 

A (Art) : ศิลปะแขนงต่าง ๆ เช่น จรรยาบรรณในมนุษย์ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
ความประทับใจ สังคม ปรัชญา ศิลปกรรม ดนตรี การแสดง ประวัติศาสตร์ จิตวิทยา การศึกษา 
ภาษา อนาคตวิทยา (Futurology) สุนทรียศาสตร์  วรรณกรรม การออกแบบ  

M (Mathematic) : คณิตศาสตร์ เช่น การจัดการความจริง การค านวณ สัญลักษณ์ 
รูปแบบ รูปร่าง ชั่ง ตวง วัด เหตุและผล การจับคู่ ปฏิทิน (STEAM Education.  2563: ออนไลน์) 

การสอนแบบ STEAM คือ การเติมศิลปะด้านต่าง ๆ เช่น ทัศนศิลป์ ดนตรี นาฏศิลป์ 
การแสดง ลงไปในวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ นอกจากนี้ STEAM ยัง
สามารถบูรณาการกับวิชาอ่ืน เช่น วิชาสังคมศึกษา โดยการเชื่อมโยงเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการ
สืบค้น และแก้ไขปัญหา และใช้ศิลปะเพื่อการออกแบบ ซึ่งสาเหตุที่ควรน า ศิลปะเข้ามาร่วมบูรณา
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การเป็น STEAM education เพราะช่วยพัฒนาความรู้ทั้งด้านศิลปะและวิทยาศาสตร์ เสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ ลดความเครียด ช่วยให้บทเรียนน่าสนใจเพิ่มขึ้น น าไปสู่ผลผลิตผู้เรียนใน
นิยามของ “นักเรียนเชิงผลิตภาพ” ไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2557) กล่าวว่า นักเรียนเชิงผลิตภาพ จะ
สามารถสร้างสรรค์สิ่งใหม่ บูรณาการองค์ความรู้ให้ได้ผลผลิตที่มี คุณค่าต่อสังคม โดยมี
คุณลักษณะ 7 ประการ ได้แก่ 

1. มีจิตใจที่มุ่งมั่นสร้างผลงานใหม่    
2. มีความคิดสร้างสรรค์เพื่อให้ได้ผลผลิตใหม่ ๆ    
3. มีความคิดที่สามารถเป็นผู้ประกอบธุรกิจของผลผลิตที่สร้างขึ้นเอง    
4. มีความอดทนมุ่งมั่นที่จะสร้างผลผลิต โดยสามารถเผชิญและฟันฝ่าอุปสรรค    
5. มีคุณธรรมและจริยธรรม    
6. การท างานเป็นทีม    
7. การเป็นพลโลกท่ีดี   

คุณลักษณะข้างต้นจะเกิดขึ้นได้ หากนักเรียนได้รับการสนับสนุนให้ฝึกทักษะความคิด
สร้างสรรค์ เพราะพื้นฐานของทุกคนมีความสร้างสรรค์อยู่ในตนเองอยู่แล้ว ทั้งนักเรียนกลุ่มนี้ยังมี
ศักยภาพในการท างานสูง ผลงานแต่อย่างจะโดดเด่น ไม่เป็นรองใคร เป็นที่ยอมรับในกลุ่มเล็กและ
ไปสู่สังคมที่ใหญ่ขึ้นในที่สุด ผู้เรียนที่มีความคิดสร้างสรรค์จะมีความสามารถที่คิดได้กว้างไกล จน
ก่อให้เกิดความคิดแปลกใหม่ ซึ่งเป็นลักษณะส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ สภาพแวดล้อมของ
ผู้เรียนจึงมีความส าคัญ ทั้งนี้ผู้เรียนสามารถสร้างความคิดสร้างสรรค์ได้ด้วยวิธีการต่าง ๆ  เช่น การ
ท าสมาธิ เป็นต้น การ “คิดเป็น” คือ การพัฒนาทักษะทางปัญญา ทักษะการคิดอย่างมีวิจารญาณ 
การคิดสร้างสรรค์ และการคิดตัดสินใจแก้ปัญหา จนพัฒนาไปสู่การเป็นนักเรียนที่มีคุณสมบัติเป็น
ผู้ประกอบการได้ หมายถึง นักเรียนที่สามารถมองเห็นโอกาสทางธุรกิจของตนเอง มองเห็นช่องทาง
ในการสร้างสรรค์ธุรกิจขึ้นมาภายใต้สภาพแวดล้อมต่าง ๆ มีการวางแผนด าเนินงานการจัดการ
องค์กร เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ด้านรายได้ พร้อมกันนั้นต้องสามารถยอมรับความเสี่ยง หรือต้อง
เป็นนักเสี่ยงท่ีมีหลักการ ตัดสินใจอย่างรวดเร็วและรอบคอบ ใช้ข้อมูลที่เชื่อถือได้ประกอบการ
ตัดสินใจ และท้ายสุดองค์กรที่สร้างขึ้นมานั้น ต้องสามารถสร้างผลผลิตที่คืนก าไรสู่สังคมได้ ภายใต้
คุณธรรม จริยธรรม เป้าหมายส าคัญประการหนึ่งของการศึกษาในยุคที่ปัญหาสังคมส่วนใหญ่ เกิด
จากความเสื่อมถอยทางคุณธรรม จริยธรรมของบุคคลในสังคม ดังนั้น การพัฒนาการพัฒนาด้าน
สติปัญญา ความคิด และบุคลิกภาพของผู้เรียนจะต้องควบคู่กับการพัฒนาด้านคุณธรรม จริยธรรม 
เมื่อนักเรียนเกิดการ “คิดเป็น” แล้วนั้นการตัดสินเชิงจริยธรรมก็จะเกิดขึ้นตามล าดับของวัย ได้แก่ 
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วัยแรกเกิดจนถึงวัยรุ่น : เป็นการตัดสินใจขั้นอยู่กับการรับรู้ และความต้องการเป็นหลัก 
เป็นการมีจริยธรรมก่อนเป็นแบบแผน 

วัยรุ่นถึงผู้ใหญ่ตอนต้น : เป็นการตัดสินที่น าเอากฎระเบียบและความคาดหวังของสังคม
เข้ามาประกอบการพิจารณา เป็นการมีจริยธรรมอย่างมีแบบแผน 

วัยผู้ใหญ่ : พิจารณาโดยใช้หลักการของตนเองที่มี เป็นการมีจริยธรรมอย่างใช้วิจาร
ญาณ 

นักเรียนที่มีพฤติกรรมเชิงจริยธรรม จะยอมรับกฎเกณฑ์จากภายนอกและค่านิยมของ
สังคม นักเรียนจะปฏิบัติตามระเบียบกฎเกณฑ์ที่ก าหนดขึ้นในสังคมด้วยดี และสามารถแยก
หลักการและค่านิยมทางจริยธรรมที่เหมาะสมเพื่อน าไปใช้ได้จริง นอกจากน้ี ยังมีความสามารถใน
การเผชิญอุปสรรคที่เป็นคุณลักษณะหนึ่งที่ส าคัญ เพราะการจะสร้างผลผลิตให้ประสบความส าเร็จ
ได้นั้น อุปสรรคต่าง ๆ ย่อมเกิดขึ้นได้ โดยเฉพาะในจิตใจของตนเอง หากเกิดความท้อ หมดหวัง ไม่
สามารถหาวิธีจัดการกับอุปสรรค นักเรียนกลุ่มนี้จะจมกับความทุกข์ ท าให้ไม่ประสบความส าเร็จ
ในการสร้างผลผลิต แต่ในทางตรงข้าม ถ้านักเรียนรับรู้ว่าอุปสรรคเป็นสิ่งที่ชั่วคราว เป็นสิ่งที่ต้อง
เผชิญ ก็จะสามารถหาหนทางฝ่าอุปสรรคไปได้ ท าให้ประสบความส าเร็จในที่สุด อย่างไรก็ตาม 
นักเรียนสามารถได้รับความช่วยเหลือจากเครือข่ายต่าง ๆ ด้วยการท างานเป็นทีม เพื่อพิจารณา
ข้อมูลจากหลาย ๆ ความคิด เพราะการเป็นพลโลกนักเรียนควรแสวงหาความรู้ ฝึกทักษะ ตระหนัก
ถึงความส าคัญระดับท้องถิ่น ระดับชาติ เข้าใจบทบาทของวัฒนธรรมตนเองและผู้ อ่ืนในโลก 
(ไพฑูรย์ สินลารัตน์ และคณะ, 2560, น. 33-44) 

แนวคิด STEAM คือ การบูรณาการสหวิชา ซึ่งในงานวิจัยชิ้นนี้ได้น าแนวคิดต้นแบบจาก
หลักสูตร STEAM ในประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งเป็นประเทศแหล่งก าเนิดแนวคิดนี้  และมีการ
สนับสนุนให้เกิดองค์กรทาง STEAM อย่างหลากหลาย อ้างอิงบทสัมภาษณ์ของนางสาวไพลิน ลิ้ม
วัฒนชัย ที่ได้กล่าววถึง STEAM เมื่อครั้งได้เป็นตัวแทนประเทศไทยเข้าร่วมโครงการ Advancing 
Women in STEAM Fields A Multi-Regional Project เดือนตุลาคม 2562 ณ ประเทศสหรัฐอเมริกา 

“ที่ประเทศสหรัฐอเมริกามีองค์กรที่จัดกิจกรรมทาง STEAM อย่างหลากหลายทั้งภาครัฐ
และเอกชน ตัวอย่างที่เมืองบัฟฟาโล (Buffalo) รัฐนิวยอร์ก (New York) มีเจ้าของโรงงานไม้เปิด
พื้นที่ให้ผู้ประกอบการธุรกิจเล็ก ๆ เข้ามาจัดกิจกรรมให้เด็กในชุมชนที่ไม่ชอบเรียนหนังสือ หรือว่าง
จากการเรียนหนังสือ สามารถมาฝึกหัดงานต่าง ๆ ที่นี่ได้ รูปแบบองค์กรนี้เป็นห้องเล็ก ๆ แต่ละ
ธุรกิจจะอยู่ประจ าห้องและผู้เรียนจะไปเลือกตามสิ่งที่สนใจ ซึ่งโครงการนี้เน้นเรื่อง STEAM โดย
ได้รับเงินสนับสนุนจาก 3 แหล่ง ได้แก่ ค่าเช่าห้องจากเจ้าของธุรกิจ เงินบริจาค และเงินสนับสนุน
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จากท้องถิ่น ซึ่งโครงการทางด้าน STEAM จะมีงบประมาณสนับสนุนจ านวนมาก ในองค์กรนี้
รวบรวมได้ทั้งหมด 38 ธุรกิจ เช่น การพ่นสี เชื่อมเหล็ก สกรีนเสื้อ ทุกอย่างจะเป็นทักษะที่ผู้เรียน
จะต้องเชื่อมโยงกับ STEAM ได้ นอกจากนี้ยังมีตัวอย่าง STEAM ให้โรงเรียนเอกชน ซึ่งสอนระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 1-6 โดยใช้ชื่อว่า Architect club กระบวนการคือ นักเรียนร่วมกันออกแบบโดยใช้
ทักษะทางด้านสถาปัตยกรรม และวิศวกรรม จากนั้นเสนอแผนโดยมีสถาปนิกและวิศวกรมาร่วม
ฟังและให้ค าแนะน า จากนั้นก็ไปดูสถานที่จริงที่มีงานก่อสร้าง นักเรียนจะได้ข้อมูลด้านโครงสร้าง 
งบประมาณ งานช่างต่าง  ๆ และลักษณะงานของผู้ที่ใช้แรงงาน ท้ายสุดจะสังเคราะห์งานและ
น าเสนอใหม่ ท าความเข้ามิติรอบด้าน ทั้งด้านสังคม การสื่อสาร ค านวณ และตัวอย่างสุดท้ายคือ
การน านักศึกษาแพทย์ไปชมงานที่พิพิธภัณฑ์ศิลปะในเมืองบอสตัน (Boston) โดยมีศิลปินเป็น
ผู้บรรยายงาน มุ่งในนักศึกษาสังเกตผลงานศิลปะเหล่านั้น และกระตุ้นด้วยค าถามทางด้านศิลปะ
และสุนทรียะ เช่น รู้สึกอย่างไรกับงานชิ้นนี้ ศิลปินอยากสื่ออะไรกับผลงาน มุมใดของงานศิลปะที่มี
ผลต่อความรู้สึกของนักศึกษา เป็นการฝึกการสร้างสัมพันธภาพระหว่างบุคคล ( Interpersonal 
Relationship) เพื่อให้นักศึกษาแพทย์รู้จักสังเกคสีหน้า ท่าทางของคนที่ท างานร่วมกันได้ เป็น 
STEAM โปรแกรมหนึ่งที่ถูกยกตัวอย่างขึ้นมา ศิลปะถูกดึงมาเป็นเครื่องมือในการถอดความรู้ต่าง ๆ 
และสุดท้ายสิ่งที่วัดผลได้ก็นับว่าเป็นวิทยาศาสตร์” (ไพลิน ลิ้มวัฒนชัย.  สัมภาษณ์:  2563) 

2.3 ตัวอย่างองค์กรที่น า STEAM education มาประยุกต์ใช้ 
2.3.1 หลักสูตรทางด้านการศึกษาระดับปริญญาโท ของมหาวิทยาลัยซานดิเอโก 

(University of San Diego) 
มหาวิทยาลัยนี้ได้เปิดหลักสูตรสาขา STEAM (Master of Education: STEAM) 

โดยมีแนวคิดที่จะบูรณาการสหวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์  
คณิตศาสตร์ กับศิลปะ (ARTS) ซึ่งรวมถึงด้านภาษา สังคมวิทยา การเคลื่อนไหว ศิลปกรรม 
หลักสูตรดังกล่าวมีเป้าหมายเพื่อพัฒนาทักษะการบูรณาการข้ามศาสตร์ โดยเน้นการสร้าง
โครงงานเพื่อแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวัน ซึ่งเป็นวิธีการที่สอดคล้องกับหลักสูตรมาตรฐาน
แกนกลางของประเทศสหรัฐอเมริกา ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทุกขั้นตอนซึ่งเป็นการใช้
สมองทั้ง 2 ซีกในการคิดตามโจทย์หรือโปรเจคที่ได้รับไปพร้อมกัน ทั้งสมองฝั่งซ้ายที่เน้นทักษะการ
ค านวณ สังเกต วิเคราะห์ เป็นลักษณะของการคิดเพื่อตัดสินใจ และฝั่งขวาที่เน้นทักษะความเข้าใจ 
สุนทรียะ จินตนาการ เป็นลักษณะของการคิดเพื่อสร้างสรรค์ โดยมีรายละเอียดของวิชาในสูตร 
ดังนี้ 
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วิชาการสร้างแบบจ าลองของศิลปะและตัวอย่างของวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์   
เป็นการส ารวจเทคนิคและเครื่องมือในการจัดการชั้นเรียนในหลายมิติ โดยเชื่อมโยงความรู้ระหว่าง
ศิลปะ วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เน้นการสื่อสารเนื้อหาที่ถูกต้อง การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
และเสริมสร้างสมรรถภาพเพื่อพัฒนานวัตกรรม 

วิชาความรู้และการเรียนรู้ เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการส ารวจสิ่งส าคัญของการเรียนเพื่อรู้ 
และระบบการเรียนรู้ของมนุษย์ รูปแบบการเรียนเน้นศึกษาจากงานวิจัย และการสร้างสถานการ
เพื่อโต้วาทีกันในประเด็นของ กระบวนการเรียนรู้ รูปแบบของการเรียนรู้ ความจ า การให้เหตุผล 
การแก้ปัญหา กลไกการพัฒนา แรงกระตุ้น และรากฐานทางวัฒนธรรมของสังคมการเรียนรู้ โดย
คาดหสังพัฒนาผู้เรียนเป็นนักการศึกษาและนักวิจัยทางการศึกษา 

วิชา STEAM กับกลุ่มนักเรียนพิเศษ เป็นการตรวจสอบห้องเรียน STEAM ที่อาจะมี
ความเหลื่อมล้ าทางการเรียนรู้ของนักเรียน ทั้งเรื่องของเพศ การเรียนรู้ช้าหรือเร็ว ภาษา และความ
ต้องการ เป็นวิชาท่ีค้นหาเครื่องมือทาง STEAM ที่จะช่วยพัฒนาและเพิ่มความเท่าเทียมของผลการ
เรียนรู้ที่นักเรียนได้รับ 

เครื่องมือวิจัยทางการศึกษา เกี่ยวกับการวิจัยรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ วิจัยเชิงคุณภาพ 
วิจัยเชิงปริมาณ วิจัยเชิงผสมผสาน ซึ่งเน้นพิเศษที่วิจัยเชิงปฏิบัติการ เพราะจะได้ฝึกการร่วมมือ
และการออกความคิดเห็นสะท้อนกลับเพื่อพัฒนาทักษะทางการศึกษา 

วิชาการสื ่อสาร เทคโนโลยี และการออกแบบหลักสูตร เพื ่อค้นหาเครื ่องมือ
ทางการวิจัยเชิงคุณภาพรูปแบบต่าง ๆ เช่น ทฤษฎีฐานราก ชาติพันธุ์ กรณีศึกษา ส ารวจ 
สังเกต วิเคราะห์เอกสาร สัมภาษณ์ เป็นต้น เพื่อน าเทคนิคเหล่านั้นไปวิเคราะห์ข้อมูลที่ค้นพบ
ได้อย่างหลากหลาย 

วิชาการออกแบบวิศวกรรมศาสตร์กับการศึกษาทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
เป็นวิชาที่เสริมสร้างความเข้าใจเบื้องหลังองค์ความรู้ผนวกกับการน าไปประยุกต์ใช้จริง โดยเน้นที่
การออกแบบทางวิศวกรรมและสามารถถ่ายทอดต่อได้อย่างแม่นย า 

วิชาสัมมนา เป็นการสัมมนาเพื่อหาความคิดรวบยอดจากความรู้ที่ได้เรียนรู้และ
ปฏิบัติมา เพื่อให้เกิดสมดุลทางความรู้ สอดคล้องกับแนวคิด STEAM เพราะหากเลือกใช้องค์
ความรู้ใดเฉพาะอาจจะล้าสมัย หรือขาดการพัฒนาเชื่อมต่อ การใช้ความรู้องค์รวมแบบสหวิชา 
ผ่านการคิด วิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์สู่การปฏิบัติจริง ทั้งในรูปแบบงานวิจัย 
การทดลอง จะช่วยให้ตอบสนองความต้องการของห้องเรียนที่แท้จริง 
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ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมใน STEAM ผู้เรียนจะต้องผ่านการทดสอบในวิชานี้
ด้วยการแสดงถึงการสร้างสรรค์และพัฒนาทฤษฎีโดยใช้ความรู้ทาง STEAM และประสบการณ์
การฝึกฝนที่ผ่านมาจนสามารถพัฒนาเครื่องมือทาง STEAM ที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวได้ และ
สามารถน าประสบการณ์ดังกล่าวไปทดลองใช้ห้องเรียนจริงได้ (University of San Diego.  2563: 
ออนไลน์) 

2.3.2 Institute for ARTS INTEGRATION and STEAM  
เป็นองค์กรที่มีเป้าหมายเพื่อสนับสนุนและพัฒนาครู ผู้น า และศิลปิน  โดยน า

การบูรณาการของศิลปะกับวิทยาศาสตร์ หรือรูปแบบ STEAM education อย่างถูกต้องและได้
มาตรฐาน ซึ่งกระบวนการของการน า STEAM ไปใช้ในห้องเรียนนั้นสามารถจ าแนกได้ 6 ขั้นตอน
ดังนี้ 

 
 

ภาพประกอบ 5 6 Steps to Creating a STEAM Classroom 
ที่มา https://artsintegration.com สืบค้นเมื่อวันที่ 26 มีนาคม 2563 

 
1. จุดรวม (Focus) เป็นจุดเริ่มต้นที่ครูหรือผู้ออกแบบกระบวนการเรียนรู้จะต้องเลือก

ค าถามที่ส าคัญเพื่อให้ผู้เรียนหาทางตอบหรือหาวิธีแก้ไขปัญหาเหล่านั้น โดยจะต้องเป็นการต้ัง
ค าถามที่มีเนื้อหาหรือปัญหาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ 
ศิลปะ 
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2. รายละเอียด (Detail) ในขั้นนี้ผู้เรียนจะต้องเสาะหาองค์ประกอบท่ีเอื้อต่อการแก้ไข
ปัญหาหรือช่วยตอบค าถามทีได้รับได้ เมื่อผู้เรียนเริ่มส ารวจ สังเกตสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง จะค้นพบ
จุดส าคัญที่ เป็นเบื้องหลังของข้อมูลอย่างหลากหลาย ส่งผลให้ผู้ เรียนเกิดทักษะระหว่าง
กระบวนการหาค าตอบ 

3. ค้นพบ (Discovery) เป็นช่วงของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ผู้เรียนจะค้นหาแนวทาง
แกไข้ทั้งแนวทางที่มีอยู่เดิมแล้วเพื่อน ามาต่อยอด หรือสร้างแนวทางขึ้นใหม่หากไม่มีข้อมูลเดิมที่ดี
พอ ในขั้นนี้ผู้สอนจะต้องวิเคราะห์เพื่อหาทักษะที่ผู้เรียนขาดหายไปเพื่อแนะน าหรือให้ความรู้ใน
การพัฒนาทักษะดังกล่าวจนกระทั่งสามารถด าเนินการแกปัญหาท่ีได้รับได้ดีขึ้น 

4. การน าไปใช้ (Application) หลังจากที่ผู้เรียนได้ใช้เวลาระยะหนึ่งกับปัญหาและ
ค าถามตามโจทย์ที่ได้รับ ผู้เรียนจะต้องออกแบบวิธีแก้ปัญหาของตนเองได้ และเป็นขั้นที่จะน า
ทักษะในขั้นก่อนหน้าที่ได้เรียนรู้มาใช้ท างานจริง 

5. น าเสนอ (Presentation) เป็นขั้นตอนที่ส าคัญอย่างยิ่งเพราะผู้เรียนจะได้เผยแพร่
ผลงานที่สรา้งขึ้นจากมุมมองตนเองกับปัญหาที่ได้รับ แต่เพื่อรับฟังความคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่
จะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนางานและฝึกการยอมรับฟังความคิดเห็นจากผู้อ่ืน 

6. ความเชื่อมโยง (Link) ขั้นตอนสุดท้ายนี้วนกลับไปที่เดิม โดยผู้เรียนจะได้สะท้อน
ความคิดเห็น ความรู้ และแลกเปลี่ยนระหว่างกัน ซึ่งตามข้อมูลที่ได้สะท้อนกันในขั้นนี้ ผู้เรียน
สามารถน าไปปรับแก้ไขงานต้นเอง เพื่อผลิตผลงานที่สมบูรณ์ที่สามารถแก้ไขปัญหาได้ดีขึ้นกว่า
ผลงานชิ้นเดิม (IAS Team.  2563: ออนไลน์) 

2.3.3 วิทยาลัยนาฏศิลป  

ประเทศไทยได้มีการใช้ STEAM ในสถานศึกษาที่เน้นด้านศิลปวัฒนธรรม เช่น 
วิทยาลัยนาฏศิลป ทั้ง 12 แห่งทั่วประเทศไทย ได้มีการก าหนดนโยบายให้จัดท าชุดกิจกรรมหรือ
รูปแบบการเรียนการสอนทางด้าน STEAM ดังตัวอย่าง วิทยาลัยนาฏศิลปนครราชสีมาได้มี 
“โครงการยกระดับการจัดการเรียนการสอนแบบ STEAM education” ซึ่งมีขั้นตอน ได้แก่ ก าหนด
ปัญหา (Identify and Challenge), สืบค้นข้อมูล/ระดมความคิดหาวิธีแก้ปัญหา (Explore and 
Brainstorming), ออกแบบวิธีแก้ปัญหาที่ ดีที่สุด (designed to solve problem), ทดสอบวิธี
แก้ปัญหา  (Test the solve of problem) ,  ประ เมิ นวิ ธี แก้ปัญหา  (evaluation the solve of 
problem), น าเสนอ/เผยแพร่ (Present and propagate) โดยได้น าเสนอการแสดง ได้แก่  เครื่อง
แต่งกายระบ าเริงอรุณ โดยได้ประดับไฟที่บริเวณปีก และประดิษฐ์ดอกบัวประดับศีรษะที่สามารถ
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หมุนด้วยกลไกทางวิศวกรรมได้ และการประดิษฐ์โคมญวน ด้วยวิธีต่อสวิตช์ไฟฟ้าให้สามารถเปิด
ปิดควบควบไฟได้ด้วยตัวผู้แสดงเอง เป็นต้น (วิทยาลัยนาฏศิลปนครราชสีมา.   2562: ออนไลน์) 
 

ตัวอย่างขั้นตอน 

 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 ขั้นตอนในโครงการยกระดับการจัดการเรียนการสอนแบบ STEAM education 
ที่มา: วิทยาลัยนาฏศิลปนครราชสีมา 
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2.3.4 Edu+ Craft   
Edu+ Craft เป็นสตูดิโอที่เกิดขึ้นเพื่อสร้างพื้นที่การเรียนรู้อย่างสนุกสนานส าหรับ

เด็กและครอบครัว ด้วยแนวคิด Play-base learning ให้ทุกคนได้เล่นสนุกและลงมือท าอย่าง
สร้างสรรค์ ประกอบกับหลักสูตร STEAM ของ Kide Science ซึ่งเด็ก ๆ จะเรียนรู้ผ่านกิจกรรมการ
ทดลอง การประดิษฐ์ รูปแบบ STEM + ART  บรรยากาศที่ Edu+ Craft จะให้อิสระนักเรียนในการ
คิด การท า และครูจะปรับตามรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน เพราะผู้เรียนมีหลากหลาย เช่น กลุ่มที่
ไม่ฟังครู อยากท าเองทั้งหมด หรือกลุ่มที่คิดงานไม่ออก จะขอค าแนะน าจากครูเสมอ กลุ่มสุดท้าย
เป็นกลุ่มที่รอตัวอย่างจากครูแล้วท าตาม เป็นต้น อีกเป้าหมายหนึ่งคือการกระตุ้นให้ผู้เรียนกล้า
แสดงออก กล้าสื่อสาร ซึ่งจะสอดแทรกกับกระบวนการทดลองต่าง ๆ เสมอ ดังตัวอย่างของการ
เรียนการสอนศิลปะของ “ครูเอ๋” ที่มีสอนรูปแบบไม่ตายตัว ไม่ใช่การสร้างตัวอย่างแล้วนักเรียนท า
ตาม แต่จะให้ใช้วัสดุเหลือใช้สร้างสิ่งประดิษฐ์บางอย่างขึ้น เช่น ให้โจทย์นักเรียนว่าประดิษฐ์สิ่งของ
รูปแบบอิสระ โดยใช้วัสดุเหลือใช้มาท า และครูจะจัดหาอุปกรณ์มาให้ แนวคิดของการเรียนการ
สอนคือ เชื่อว่านักเรียนแต่ละคนมีแรงบันกาลใจต่างกัน ผลงานก็จะไม่เหมือนกันอยู่แล้ว หรือการ
ให้โจทย์สร้างของขวัญให้ในวันแม่ นักเรียนมีความต้องการจะประดิษฐ์อะไร ใครเป็นผู้รับของขวัญ
ชิ้นนี้ และจะน าของขวัญดังกล่าวไปติดต้ังหรือใช้งานรูปแบบใด ก็จะสอดคล้องกับการเลือกวัสดุ 
เลือกสี รวมทั้งมีการให้อิสระโดยไม่ก าหนดโจทย์ใดใด ครูมีหน้าที่จัดหาวัสดุมาให้  สังเกตการณ์
เพื่อความปลอดภัย และให้ค าแนะน าตามที่นักเรียนต้องการ ซึ่งกระบวนการเรียนการสอนดังกล่าว 
ครูจะต้องอธิบายให้ผู้ปกครองเข้าใจว่า ไม่ได้เน้นงานประดิษฐ์ที่สวยงาม แต่เน้นกระบวนการว่า
เด็กได้เรียนรู้เรื่องทรัพยากร เรื่องงานศิลปะ เช่น หากตัดกระดาษต้องใช้ให้หมด ซึ่งจุดเริ่มต้นของ
รูปแบบห้องเรียนนี้ มาจากการท างานด้านสิ่งแวดล้อม และต้องการกระจายความรู้ให้กับวัยเด็ก 
และด้วยพื้นฐานเดิมเรียนด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์มาก่อน จึงช่วยส่งเสริมงานศิลปะอีกทาง 
เช่น การผสมกันระหว่างสารเคมีต่าง ๆ กรด เบส ท าให้เกิดงานศิลปะได้อย่างไร การค านวณ
โครงสร้างเพื่อจัดวัสดุให้สามารถรับน้ าหนักได้และสอดคล้องกับรูปแบบงานศิลปะที่วางแผนไว้ 
การออกแบบติดต้ังไฟฟ้าเข้าไปต้องอาศัยความรู้เฉพาะ เพราะการจินตนาการกับความเป็นจริง
อาจจะไม่ตรงกัน เป็นต้น จากประสบการณ์โดยตรงจึงเห็นว่า STEAM ยังคงเป็นรูปแบบการเรียนรู้
ที่เป็นประโยชน์ต่อทุกคน ทั้งวัยเรียนและวัยท างาน เพราะมนุษย์ไม่สามารถหลีกเลี่ยงการบูรณา
การได้ รวมทั้งเรื่องของการมีสติ (mindfulness)  เพราะปัจจุบันเด็กมีสิ่งเร้ารอบ ๆ ค่อนข้างเยอะ 
การควบคุมจิตใจได้จะช่วยให้สามารถแก้ปัญหาได้ ดังนั้น วิธีการสอนอาจจะสอดแทรกเนื้อหาเพื่อ
ฝึกวิธีคิด เช่น การสร้างเรื่องราวขึ้นมา จินตนาการหากมีโจรขึ้นบ้าน จินตนาการถึงสิ่งที่ปรารถนา 
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อาชีพในอนาคต หรือเรื่องนามธรรมอ่ืน ๆ อย่างไรก็ตาม อีกปัญหาหนึ่งที่ท าให้งานศิลปะดูแปลก
แยกจากสังคม คือ เกิดจากความเข้าใจคลาดเคลื่อน ความเห็นต่าง หรือความไม่รู้ว่า “ศิลปิน” คือ
อะไร สามารถพูดคุยหรือร่วมงานกับ “ศิลปิน” ได้หรือไม่ ท าให้ระยะห่างระหว่างมนุษย์กับศิลปะ
เพิ่มขึ้น จนกระทั่งมองว่าศิลปะไม่จ าเป็นกับชีวิต หรือเป็นอาชีพที่คนไม่เก่งเลือกเรียน เป็นอาชีพไม่
ส าคัญกับสังคม ในขณะเดียวกับ คนในแวดวงศิลปะก็จะต้องตระหนักรู้ว่าทักษะและฝีมือที่โดด
เด่นจะต้องประกอบไปกับทักษะอ่ืน ๆ ที่ส าคัญ เช่น การสื่อสาร การเรียนรู้ การเงิน เป็นต้น เพราะ
องค์ประกอบดังกล่าวจะท าให้ศิลปินได้รับการยอมรับมากขึ้น (วิชชุลดา ปัณฑรานุวงศ์.  2563: 
สัมภาษณ์) กิจกรรมในสตูดิโอแบ่งเป็น 2 กลุ่มหลัก คือ งานส าหรับเด็กและงานส าหรับผู้ใหญ่ทุก
วัย ตัวอย่างตารางเรียน ดังนี้ 

 

 
 

ภาพประกอบ 7 ตารางเรียน Edu+ Craft 
ที่มา : @educraftfun.  2563: ออนไลน์ 
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งานส าหรับเด็กแบ่งเป็นกิจกรรม  3 รูปแบบ ได้แก่ 
1. SENSORY PLAY กิจกรรมส่งเสริมการใช้ประสาทสัมผัสรอบด้านส าหรับเด็กเล็ก 

และพัฒนาความพร้อมของกล้ามเนื้อมัดเล็กก่อนเข้าเรียนและเริ่มเขียน 
2. STEM  + ART = STEAM education  สะเต็มเป็นเรื่องที่สนุก เด็ก ๆ จะได้สนุกกับ

การทดลอง ประดิษฐ์และคิดค้นสิ่งใหม่ ๆ แต่ชีวิตก็แยกออกจากศิลปะไม่ได้ เพราะศิลปะน ามาซึ่ง
ความสุข เด็ก ๆ จะได้ร่วมเรียนรู้ทดลองในกิจกรรมต่าง ๆ อย่างสนุกสนาน รวมทั้งกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรค์ (Creative Art) ที่จะให้เด็ก ๆ ได้ทดลองกระบวนการท างานศิลปะด้วยเทคนิคและวัสดุ
ต่าง ๆ เพื่อต่อยอดความคิด และส่งเสริมให้เด็ก ๆ ได้ใช้ทักษะด้านการวางแผน – สร้างสรรค์ – 
สื่อสาร เพื่อให้ เป็นผู้ ใหญ่ที่ เ ติบโตอย่างสมดุลและมีความสุขได้ในอนาคต  (RELAXING 
FREEPLAY space) ช่วยเปิดพื้นที่ให้จินตนาการและการเล่นอย่างอิสระ 

3. งาน CRAFT ได้แก่ งานส าหรับผู้ใหญ่ทุกวัยที่มีหัวใจรักงานท ามือ มีการอบรมเชิง
ปฏิบัติการ (workshop) ที่หลากหลายให้เลือกท า เช่น งานปั้น วาดภาพ งานเย็บ ปัก ถัก ทอ เป็น
ต้น 

2.3.5 โรงเรียนภัทราวดี หัวหิน 
โรงเรียนภัทราวดี หัวหินเป็นอีกหนึ่งสถาบันที่เป็นตัวอย่างของการจัดการเรียนรู้ที่

มุ่งเน้นการบ่มเพาะด้านความรู้ไปพร้อมกับประสบการณ์ท างาน เพื่อให้เกิดความเชี่ยวชาญและ
ทักษะที่แท้จริงกับตัวผู้เรียน จนสามารถพัฒนาเป็นวิชาชีพในอนาคตได้ ซึ่งการเรียนรู้เพื่อพัฒนา
ตนดังกล่าวนั้น สอดคล้องกับเป้าหมายของการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM คือผู้เรียนทุกคนได้รับ
โอกาสในการพัฒนาตามศักยภาพและความถนัดของตนเองโดยการบูรณาการความรู้อย่างรอบ
ด้านซึ่งรูปแบบของโรงเรียนภัทราวดี หัวหิน ให้ความส าคัญกับการท างานร่วมกันเป็นทีมเพราะเชื่อ
ว่าจะช่วยให้องค์กรบรรลุวัตถุประสงค์ได้ การกระตุ้นให้ทุกคนได้มีส่วนร่วมในการท างานจะท าให้
บรรยากาศของการท างานดีขึ้น ส่งผลให้ประสิทธิผลของงานดีขึ้นเช่นกัน ซึ่งโรงเรียนมีแนวคิดใน
การบริหารงาน โดยเริ่มจากการวางแผนน าไปสู่การปฏิบัติงานจริง โดยมีองค์ประกอบของการจัด
องค์กร การประสานงาน การปฏิบัติ การจัดอัตราก าลัง การจัดงบประมาณ และท้ายสุดมีการขั้น
ตรวจสอบและประมวลผล เพื่อน าไปสู่การปรับปรุงต่อไป โรงเรียนดังกล่าวมีภารกิจของการท างาน
ที่ชัดเจนจึงมีการมอบหมายงานตามบทบาทหน้าที่ที่ชัดเจนพร้อมทั้งเป็นหลักสูตรเกี่ยวกับ
ศิลปะการแสดง จึงมีผู้ท างานที่มีประสิทธิภาพจากหลากหลายสาขา เพื่อร่วมกันตัดสินใจในงานใน
ทุก ๆ ขั้นตอน (สุภาพร กาภู ณ อยุธยา, สืบสกุล นรินทรางกูร ณ อยุธยา, 2561, น. 291-299) 
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นอกจากนี้ จากการสัมภาษณ์ครูพิเศษที่เคยร่วมงานกับโรงเรียนภัทราวดี หัวหิน 
พบว่ากิจกรรมการเรียนการสอนได้มีการเชิญผู้ที่เป็นศิลปินเข้าไปร่วมท ากิจกรรม โดยจะเน้นเรื่อง
ของศิลปะการละคร ทั้งละครเวทีและภาพยนตร์ ทั้งนี้ ผู้เรียนจะได้ลงมือปฏิบัติจริงในหลาย ๆ 
ขั้นตอน เช่น การตัดเย็บเครื่องแต่งกาย การถ่ายภาพ การแต่งเพลง การย้อมสีผ้า การท าบทละคร 
เป็นต้น ซึ่งการสอนในด้านทฤษฎีจะน้อยกว่าการปฏิบัติจริง เพราะต้องการให้ผู้เรียนได้ใกล้ชิดกับ
ศิลปินที่เป็น “มืออาชีพ” ในสาขานั้น ๆ ในท านองเดียวกันฝั่งของครูก็ต้องเรียนรู้ตลอดเวลา เพราะ
ครูต้องใช้ความคิดเพื่อสร้างสรรค์งานออกมา บางครั้งต้องปรับหน้างานตามอุปสรรคที่เจอ ทั้งนี้ 
การจัดการเรียนการสอนยังอาศัยพื้นฐานของ Problem base และ Project base เพราะโรงเรียนมี
แนวทางหลักสูตรเฉพาะด้าน มีการสร้างโครงการใหม่ ๆ ทุกปี และยังมีความร่วมมือกับหน่วยงาน
อ่ืน ๆ ด้วย และจุดเด่นที่ท าให้โรงเรียนแห่งนี้แตกต่างจากโรงเรียนทั่วไปคือ การบูรณาการศาสตร์
ทางด้านการละครเข้าสู่วิชาพื้นฐานอ่ืน ๆ เช่น ท่องกลอนจากละครในวิชาภาษาไทย เรียนละคร
จาก Broadway ในวิชาภาษาอังกฤษ เป็นต้น ซึ่งสิ่งที่เป็นผลรูปธรรม คือ การได้เรียนศิลปะแล้ว
น าไปแสดง ทั้งการแสงดผลงานตอนปลายเทอม การจัดนิทรรศการ ในช่วงเทศการที่เรียกว่า “วัน
ละคร” ผู้เรียนจะได้จัดการขั้นตอนต่าง ๆ ต้ังแต่การจัดท าสูจิบัตรตลอดจนผู้ที่เป็นนักแสดง (ครู
ดนตรี,  2563.  สัมภาษณ์) 

นอกจากนี้ การน าแนวคิด STEAM ไปใช้กับวิชาทางด้านวิศวกรรมศาสตร์และ
การเต้นร า ยังพบความคล้ายคลึงในรูปแบบการเรียนรู้ กล่าวคือ เมื่อนักเรียนเริ่มเรียนรู้เกี่ยวกับการ
ท างานของเครื่องจักรกลและพยายามที่จะออกแบบในลักษณะเดียวกันเพื่อให้สามารถผลิต
เครื่องจักรกลที่มีคุณสมบัติคล้ายกันได้นั้น นักเรียนได้บูรณาการความคิดริเริ่มสร้างสรรค์คล้ายกับ
การออกแบบท่าเต้นร า โดยเริ่มจากการเคลื่อนไหวพื้นฐานผ่านองค์ประกอบของร่างกาย และครู
สังเกตการณ์พร้อมกับให้ค าแนะน าว่าสามารถเพิ่มองค์ประกอบที่แตกต่างใดได้บ้างที่จะช่วยเสริม
ความหมายของท่าทางที่ต้องการสื่อออกไป ตัวอย่างของโจทย์การออกแบบเครื่องจักกลแบบง่าย
กับการออกแบบท่าเต้นร าเป็นเพียงเนื้อหาพื้นฐานในการน าองค์ความรู้ด้านการเต้นร ามาใช้กับงาน
ทางด้านวิทยาศาสตร์ เพราะไม่เพียงแต่การเคลื่อนไหวร่ายกายเท่านั้น แต่การเต้นร ายังสามารถ
ช่วยเล่าเรื่องราวหรือน าวรรณกรรมมาถ่ายทอดเพื่อเล่าเรื่องราวต่าง ๆ ที่เป็นความรู้เบื้องหลังของ
เนื้อหาวิทยาศาสตร์ได้อีกด้วย ความเชื่อมโยงของการออกแบบท่าเต้นร ากับการรออกแบบทาง
วิศวกรรมที่กล่าวข้างต้น สามารถสรุปโมเดลได้ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 การต้ังค าถาม (จะสร้างการเต้นอย่างไร, ปัญหาคืออะไร) 



  56 

ขั้นที่ 2 การจินตนาการ (ระดมความคิดว่าจะใช้ร่างกายลักษณะใด, ทาง
แก้ปัญหามีอะไรบ้าง) 

ขั้นที่ 3 การวางแผน (ระบุการเคลื่อนไหวและวิธีเปลี่ยนไปท่าต่าง ๆ, สร้าง
แผนภาพและระบุเครื่องมือที่ต้องการ) 

ขั้นที่  4 การสร้างสรรค์ (แสดงออกด้วยองค์ประกอบของการเต้นร า , 
ออกแบบบแล้วน ามาทดลอง) 

ขั้นที่ 5 การพัฒนา (ฝึกฝน ปรับปรุงตามค าแนะน า ออกแบบใหม่, ออกแบบ
ใหม่และทดลองไปเรื่อย ๆ) (Berger, 2016) 

 

 
 

ภาพประกอบ 8 STEAM Up the Classroom-Get Creative with Dance 
ท่ีมา:  https://blog.eie.org/mix-engineering-and-dance-in-the-classroom 

สืบค้นเมื่อวันที่ 26 มีนาคม 2563 
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จะเห็นได้ว่าสะตีมศึกษา (STEAM education) มีความส าคัญต่อระบบการศึกษา และ
ยังส่งผลต่อการพัฒนาผู้เรียนให้เตรียมพร้อมในทุก ๆ ด้าน และ STEAM ได้รับความนิยมอย่าง
แพร่หลายในวงการการศึกษา โดยเฉพาะในประเทศสหรัฐอเมริกา เพื่อการน าศาสตร์ทางด้าน
ศิลปะ (Arts) เข้ามาบูรณาการกับวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
คณิตศาสตร์  เพื่อเชื่อมโยงเนื้อหาต่าง ๆ ผ่านกระบวนการค้นคว้า สังเกต วิเคราะห์ สังเคราะห์ และ
สร้างนวัตกรรมหรือสิ่งประดิษฐ์ออกมาเพื่อพัฒนาหรือแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวัน อย่างไรก็ตาม
ในประเทศไทยได้มีการริเริ่มพัฒนารูปแบบกาเรียนการสอน STEAM นี้ เช่น วิทยาลัยนาฏศิลป  
เป็นต้น 

2.4 คุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
การเติบโตตามศักยภาพของโลกในศตวรรษที่ 21 ประกอบไปด้วยทักษะ 7 ประการ

ตามกระแสการศึกษาของโลกได้แก่ 
1. ทักษะด้านเทคโนโลยี ผู้ เรียนจะต้องมีความสามารถในการใช้งานด้าน

เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งการจัดการข้อมูลข่าวสารให้ทันต่อยุคสมัยและพลวัตที่มีการ
พัฒนาอย่างรวดเร็ว 

2. ความสนใจใคร่รู้และมีจินตนาการ นับเป็นทักษะที่จ าเป็นในการรับสิ่งใหม่ ๆ 
อยู่ตลอดเวลาเพื่อให้ทันการเปลี่ยนแปลงรวมทั้งการคาดการณ์ต่อไปข้างหน้าจากสิ่งที่ได้เรียนรู้ใน
ปัจจุบัน 

3. การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาเป็นทักษะที่ส าคัญเพื่อ
สังเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับมา หากไม่มีทักษะนี้จะท าให้ไม่สามารถแยกความดี ไม่ดีออกจากกันได้ 
หรือการพิจารณาสังเคราะห์ข้อมูลที่จ าเป็นในการแก้ไขปัญหาอย่างเหมาะสม 

4. ความคิดสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรม เป็นสิ่งที่ผู้เรียนหลีกเลี่ยงไม่ได้เพราะ
ลักษณะพลโลกในศตวรรษที่ 21 จะต้องริเริ่มสร้างสิ่งใหม่ที่จ าเป็นเพื่อแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นใหม่ 
และนวัตกรรมที่เกิดขึ้นจะเป็นผลผลิตทางความคิดสร้างสรรค์ซึ่งจะต้องใช้ได้จริงและไม่ซ้ ากับสิ่งที่
เคยมีมาก่อน 

5. ทักษะการสื่อสารและร่วมมือกัน สอดคล้องกับคุณลักษณะข้างต้น เพราะการ
จะสร้างนวัตกรรมจะต้องอาศัยเครือข่ายและการติดต่อเพื่ออาศัยความร่วมมือในการพัฒนาสิ่ง
ใหม่ ๆ ดังนั้น ทักษะการสื่อสารในรูปแบบต่าง ๆ จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง 

6. การคิดในเชิงธุรกิจและทักษะประกอบการ เพื่อเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียน
สามารถบริหารงานหรือกิจการให้สอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจของโลก เพราะหากสามารถสร้าง
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ผลผลิตที่ดีได้ แต่ไม่มีความรู้เชิงธุรกิจก็ไม่สามารถพัฒนาคุณภาพชีวิตในศตวรรษที่ 21 ได้อย่าง
เป็นรูปธรรม 

7. ทักษะการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรมและการสนใจต่อโลก เป็นสิ่งที่สะท้อนรูปแบบ
การใช้ชีวิตของมนุษย์แต่ละพื้นที่บนโลกซึ่งความแตกต่างทางวัฒนธรรมนี้จะท าให้สามารถเรียนรู้
และเข้าใจการอยู่ร่วมกัน เพื่อประโยชน์ทั้งเชิงเศรษฐกิจและคุณภาพชีวิตต่อไปได้ (ไพฑูรย์ สินลา
รัตน์.  2557:  5-6) 

นอกจากทักษะของผู้เรียนที่ควรจะพัฒนาแล้ว ในท านองเดียวกันของครูผู้สอน ผู้ที่
สามารถเปลี่ยนแปลงสังคมได้โดยผ่านบทบาทในการให้ความรู้หรือการจัดการความรู้สู่ผู้เรียน 
ดังนั้นทักษะของครูจึงจ าเป็นจะต้องเปลี่ยนไปเพื่อให้สอดคล้องกับรูปแบบสังคมในศตวรรษที่ 21 
กล่าวคือครูจะต้องสามารถสร้างความรู้หรือบูรณาการความรู้ให้สอดคล้องกับเป้าหมายของ
โรงเรียนหรือความถนัดและความต้องการของผู้เรียนได้ ซึ่งการบูรณาการดังกล่าวจะต้องอาศัย
ทักษะการคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์ เพราะครูจะต้องมีวิสัยทัศน์ เข้าใจการเปลี่ยนแปลงสามารถ
ตกผลึกความคิดที่จะคาดคะเนแนวโน้มในอนาคต เพื่อสร้างรูปแบบการเรียนการสอนใหม่ ๆ ได้ 
จากเดิมที่ครูเป็นผู้ก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ จะต้องเปลี่ยนเป็นร่วมกันก าหนดกับผู้เรียนและ
การเลือกแหล่งความรู้จากเอกสารหรือต าราเดิม ๆ จะต้องเปลี่ยนเป็นให้โอกาสผู้เรียนในการ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองหรือสร้างความรู้ขึ้นมารวมทั้งการประเมินความรู้ของผู้เรียนในแบบเดิม 
จะต้องเพิ่มเติมให้ผู้เรียนได้ประเมินตนเองหรือประเมินเพื่อนร่วมชั้น ท้ายที่สุดความรู้จะเกิดขึ้นใหม่
จากตัวผู้เรียนเองไม่ใช่เพียงความรู้จากการสอนของครูเท่านั้น และควรจะต้องรู้และเข้าใจ
เทคโนโลยีได้เช่นเดียวกับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 (ไพฑูรย์ สินลารัตน์.  2557:  11-13) 

ดังที่กล่าวถึงทักษะความคิดสร้างสรรค์ซึ่งเป็น 1 ใน 7 ทักษะของคุณลักษณะผู้เรียนใน
ศตวรรษที่ 21 นั้นนับว่าเป็นทักษะที่ส าคัญอย่างยิ่ง ทั้งนี้ความสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้เริ่มต้นจาก
การมีจินตนาการ เช่นเดียวกับสิ่งต่าง ๆ ที่ด ารงอยู่ในชีวิตประจ าวันทุกวันนี้ ล้วนเกิดขึ้นจาก
จินตนาการทั้งสิ้น มีผู้ที่สามารถเปลี่ยนความเป็นไปไม่ได้ให้เกิดขึ้น คนที่จะมีจินตนาการเพื่อ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ นั้นจะต้องเป็นผู้ที่มั่นใจในตัวเอง กล้าแสดงออก มีความรู้และความสนใจใน
สิ่งต่าง ๆ อยู่เสมอ เพื่อที่จะสามารถสร้างคุณค่าและท าให้สิ่งที่อยู่ในจินตนาการตัวเองออกมาเป็น
ความจริงได้ การเรียนการสอนเพื่อให้เกิดทักษะดังกล่าว จะต้องส่งเสริมให้รู้จักภูมิใจในตนเอง รู้จัก
หาช่องทางพัฒนาตนเอง กล้าที่จะแสดงตัวตน และมีความคิดที่จะสร้างตัวตน การที่ผู้เรียนทราบ
ถึงความถนัดและศักยภาพของตน จะท าให้เข้าใจความแตกต่างกับผู้อ่ืน และสามารถยอมรับเพื่อ
ปรับตัวให้เข้ากับคนในสังคมได้และการหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่ตนเองสนใจ ในท้ายที่สุดเมื่อ
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สามารถภูมิใจในสิ่งที่ตนเองเป็น ก็จะท าให้ประสบความส าเร็จได้ (ไพฑูรย์ สินลารัตน์.  2557:  42-
44) 

 
3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการสอนวิชานาฏศิลป์ 

รูปแบบการสอนเป็นสิ่งส าคัญในการสร้างพื้นที่แห่งการเรียนรู้ให้มีทางเลือกที่หลากหลาย 
และไปสู่จุดมุ่งหมายที่ต้ังไว้ได้ ดังนั้น องค์ประกอบในกระบวนการจะต้องมีความส าคัญและถูกจัด
ระเบียบให้ส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้  รูปแบบการเรียนการสอน ถูก
ก าหนดตามหลักแนวคิด ทฤษฎี ปรัชญาต่าง  ๆ โดยมีวิธีการและเทคนิคการถ่ายทอดความรู้
รูปแบบต่าง ๆ ที่ช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ ทั้งรูปแบบการจัดการเรียนการสอน วิธี
สอน และทฤษฎีในการจัดการเรียนรู้ (ทิศนา แขมมณี.  2560: 4-6) 

3.1 รูปแบบการสอนแบบเน้นความจ า (Memory model)  
การฝึกทักษะทางนาฏศิลป์จะต้องอาศัยการสังเกตและการจ า หากผู้สอนไม่สามารถ

จดจ าการเคลื่อนไหวร่างกายหรือท่าทางต่าง ๆ ได้ก็ไม่สามารถถ่ายทอดต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
หรือหากต้องการวัดผลในด้านทักษะของผู้เรียนนาฏศิลป์ ผู้เรียนจ าเป็นต้องจดจ าการเคลื่อนไหว
และบทบาทได้อย่างครบถ้วน ดังนั้น ทฤษฎีการสอนที่เน้นความจ าจึงมีบทบาทส าคัญในสาขาวิชา
นี้ ซึ่งรูปแบบของทฤษฎีดังกล่าวถูกพัฒนาขึ้นโดยอาศัยหลักการต่าง ๆ โดยจุดเริ่มต้นคือ การ
ตระหนักรู้ กล่าวคือ การรับรู้หรือรับความรู้ใดความรู้หนึ่ง จะต้องเริ่มจากการสังเกตสิ่งนั้นอย่าง
ต้ังใจ ผ่านการเชื่อมโยง เพื่อให้สิ่งที่รับรู้เกิดความจ าได้พัฒนาไปถึงเกิดทักษะการเชื่อมโยง หรือ
ระบบการเชื่อมโยงในตัวบุคคล เพื่อเชื่อมโยงความคิดเข้าด้วยกัน และสุดท้ายเป็นการใช้ค าส าคัญ 
เพื่อช่วยกระตุ้นให้จ าสิ่งที่เกี่ยวข้องกันได้ (ทิศนา แขมมณี.  2560: 17-18) 

ทฤษฎีข้างต้นเป็นประโยชน์ต่อการจดจ าสาระการเรียนรู้ให้ได้ดีและนาน ซึ่งเป็น
วิธีการจดจ าในวิชานาฏศิลป์นี้ สามารถน าไปปรับใช้กับกลุ่มวิชาอ่ืน ๆ ได้อีก ในการเรียนรู้ ผู้สอน
สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความจ าโดยกระบวนการ ดังนี้ 

1. ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการตระหนักรู้ ในองค์ความรู้ที่ก าลังเรียน ผ่านการ
สังเกตและศึกษาอย่างต้ังใจเช่น จัดหาสื่อการสอนรูปแบบเอกสาร บทความ งานวิชาการ และให้
ผู้เรียนฝึกต้ังค าถามจากเอกสารที่อ่าน รวมทั้งฝึกสรุปประเด็นที่ส าคัญ  

2. เมื่อผู้เรียนสามารถเน้นประเด็นที่ส าคัญได้แล้ว ฝึกเชื่อมโยงเนื้อหาส่วนต่าง ๆ 
ที่ปรากฏ เช่น ค าส าคัญ รูปภาพ เป็นต้น เพราะค าหรือภาพดังกล่าว จะช่วยกระตุ้นความจ าที่
เกี่ยวข้องหรือเชื่อมโยงกันด้วย 
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3. การใช้จินตนาการ เป็นเทคนิคที่สอดคล้องกับการสร้างความเชื่อมโยง เพราะ
จะท าให้ผู้เรียนเห็นภาพเกินความจริงและจดจ าสาระได้ดีขึ้น  

4. ทบทวนความรู้ที่ได้จากขั้นตอนต่าง ๆ จนกระทั่งจดจ าได้ (ทิศนา แขมมณี.  
2560: 18-19) 

3.2 รูปแบบการเรียนการสอนด้านทักษะพิสัย (Psychomotor domain)  
เป็นรูปแบบที่สอดคล้องกับวิชานาฏศิลป์เพราะรูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าว  มี

จุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในด้านการแสดงออก ซึ่งสามารถเปรียบเทียบและ
จ าแนกรูปแบบตามแนวคิดของนักการศึกษาได้ ดังนี้  (ทิศนา แขมมณี.  2560: 34-40) 

 
ตาราง 7 รูปแบบการเรียนการสอนด้านทักษะพิสัย (Psychomotor domain) 

 
นักการศึกษา ซิมซัน (Simpson, 1972) แฮร์โรว์ (Harrow,1972) เดวีส์ (Davies,1971) 
หลักการ 

 
ผลของการกระท าสามารถ
สังเกตไดจ้ากความแม่นย า
และความราบร่ืนในการ
จัดการ ซึ่งเป็นความสามารถ
ในการท างานของกล้ามเนื้อ 
และร่างกายของผู้เรียน 
ทักษะที่ส าคัญในแนวการ
เรียนรู้นี้ เกี่ยวข้องกับ
พัฒนาการทางด้านร่างกาย  
ของผู้เรียนในหลาย ๆ ส่วน
สอดคล้องกับการส่ังงานของ
สมอง ซึ่งจะต้องมีปฏิสัมพันธ์
กับความรู้สึกและความจ าที่
เกิดขึ้น ทักษะปฏิบัติดงักล่าว 
หากผ่านการฝึกฝนที่ดีแล้ว 
จะสามารถพัฒนาใหเ้กิด
ความถูกต้องเชี่ยวชาญและ
เป็นความคล่องแคล่วไดใ้น
ที่สุด  

มีการจัดล าดับขั้นของการ
เรียนรู้ จากระดับที่ซับซ้อน
น้อยที่สุดขึ้นไป กล่าวคือ 
เริ่มจากการเคล่ือนไหว
กล้ามเนื้อใหญ่ ไปจนถงึ
กล้ามเนื้อย่อย มกีารปฏิบัติ
จริงดว้ยการเคลื่อนไหวที่
ถูกต้อง จากการเลียนแบบ
การปฏิบัติตามค าส่ังและ
การแสดงออกอยา่งเป็น
ธรรมชาต ิ
 

ฝึกให้ผู้เรียนมีทกัษะ
พื้นฐานจากการท ากิจกรรม
ย่อย ๆหรือให้ความส าคัญ
กับทักษะย่อย ๆ ก่อนแล้ว
จึงเชื่อมโยงไปสู่ทักษะที่
ใหญ่ขึ้น เพราะทกัษะ
เหล่านั้น ล้วนเกดิจากการ
ประสานงานของทักษะ
ย่อยตา่ง ๆ ดงันั้น วิธีการ
ดังกล่าวจงึชว่ยให้ผู้เรียน
ประสบความส าเร็จไดด้ี
และเร็ว 
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ตาราง 7 (ต่อ) 
 

นักการศึกษา ซิมซัน (Simpson, 1972) แฮร์โรว์ (Harrow,1972) เดวีส์ (Davies,1971) 
 เพื่อให้ผู้เรียนเคลื่อนไหวได้

อย่างถูกต้องแม่นย า 
  

วัตถุประสงค์
ของรูปแบบ 

 

ผู้เรียนจะต้องสามารถปฏิบัติ
ได้อย่างช านาญ จนสามารถ
พัฒนาใหเ้กิดความคิด
สร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ 
รวมทั้งเสริมสร้างความ
อดทนในตนเอง 

เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
ปฏิบัติทักษะได้อยา่ง
ช านาญ 
 

เพื่อพัฒนาทกัษะปฏิบัติ
โดยเฉพาะ ประกอบด้วย
ทักษะย่อย ๆ จ านวนมาก  

กระบวนการ 
 

1. รับความรู้จากการสังเกต
อย่างตั้งใจ 
2. เตรียมความพร้อม
ทางดา้นร่างกายและจติใจ 
3. เลียนแบบการกระท าของ
ผู้สอน เพื่อฝึกการตอบสนอง
ภายใตก้ารควบคมุ 
4. ลงมือปฏิบัติเพื่อให้เกดิ
ความเชื่อมั่นในการ
แสดงออกในส่ิงดงักล่าว 

1. สังเกตและเลียนแบบ
การกระท าแต่ละขั้นตอน 
2. ปฏิบัติตามค าส่ัง ทั้งจาก
ผู้สอนโดยตรงหรือจาก
เอกสารที่ถกูระบุค าส่ังตา่ง 
ๆไว้ ในขั้นนี้ผู้เรียนจะได้รับ
ประสบการณ์ในการค้นหา
ปัญหาต่าง ๆ เพื่อเกิดการ
เรียนรู้ที่จะปรับตนเองให้
ปฏิบัติสมบูรณ์มากขึ้น 

1. ผู้เรียนสังเกตจากการ
สาธิตของผู้สอน ซึ่งเป็นการ
กระท าในลักษณะ
ธรรมชาติโดยผู้สอนจะต้อง
เน้นจุดส าคัญที่ผู้เรียนควร
ให้ความสนใจสังเกตเป็น
พิเศษและกระบวนการ
จะต้องเป็นไปอย่างปกติ 
คือ ไม่ช้าและเร็วเกินไป 
 

 5. ฝึกฝนการกระท าจน
ช านาญ 6. พัฒนาและแก้ไข
ทักษะการปฏิบัติใหด้ียิ่งขึ้น  
7. ประยุกตใ์ช้ทักษะดงักล่าว
ตามสถานการณ์ต่าง ๆ  
8. เริ่มสร้างสรรค์สิ่งใหม่  
 

3. ความถูกต้องสมบูรณ์
อาจจะไม่มีแบบอยา่งหรือ
ค าส่ังน าทาง แต่ผู้เรียน
จะต้องฝึกฝนจนสามารถ
ปฏิบัติได้อย่างแม่นย า  
4. เมื่อผู้เรียนฝึกฝนจน
ช านาญมากขึ้นจะต้อง
ถ่ายทอดการแสดงออกได้
อย่างคล่องแคลว่ ด้วย
ความมั่นใจในการปฏิบัติ
อย่างเป็นธรรมชาติ  

2. ผู้เรียนฝึกทักษะทีละ
ส่วนอย่างชา้ ๆ ตาม
ภาพรวมขององคค์วามรู้ ท่ี
ผู้สอนแบ่งเป็นทักษะย่อย ๆ 
ออกมา  
3. ผู้เรียนฝึกทักษะโดยไม่มี
ต้นแบบหรือการสาธติใหดู้
ผู้สอนมีบทบาทเพียงช่วย
ชี้แนะ จนผู้เรียนสามารถ
แก้ไขได้ เมื่อผ่านพ้นแต่ละ
ทักษะ จงึค่อยเพิ่มทักษะไป
เรื่อย ๆ จนกระท่ังครบถว้น  



  62 

ตาราง 7 (ต่อ) 
 

นักการศึกษา ซิมซัน (Simpson, 1972) แฮร์โรว์ (Harrow,1972) เดวีส์ (Davies,1971) 
  ผู้เรียนสามารถแสดงออก

อย่างไม่รู้สึกว่าต้องใช้
ความพยายามมากเป็น
พิเศษ กล่าวคือเคลื่อนไหว
อย่างอตัโนมัติ ซึง่ทักษะนี้
จะต้องอาศยัการฝึกฝนเป็น
เวลานานและผ่าน
สถานการณ์ที่แตกตา่ง
หลากหลาย 

4. ผู้สอนเริ่มให้เทคนคิ
เพื่อให้เกิดชิ้นงานท่ีดีขึ้น  
5. เชื่อมโยงทักษะย่อยจาก
การฝึกปฏิบัติหลายครั้ง
จนกระทั่งเกิดความ
ช านาญและเป็นทักษะที่
สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ผู้เรียน
จะได้รับจากการเรียนตาม
รูปแบบสามารถปฏิบัติ
ทักษะได้อยา่งดีและมี
ประสิทธิภาพ 

 
3.3 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Synectics Instructional model) 

เป็นหลักการท่ีให้ผู้เรียนมีโอกาสค้นหาแนวคิดใหม่เพื่อแก้ปัญหา เพราะโดยทั่วไป
บุคคลมักยึดติดกับรูปแบบเดิม ๆ ของตนเอง ท าให้เกิดอคติและไม่เกิดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ง
รูปแบบการเรียนการสอนนี้ จะท าให้สามารถเห็นความคิดและร่วมแลกเปลี่ยนประสบการณ์จาก
บุคคลหลายกลุ่มเพื่อเปรียบเทียบหรือสังเคราะห์แนวทางที่มีประโยชน์ ทั้งการเรียนรู้เกี่ยวกับการ
เขียน การพูดอย่างสร้างสรรค์ และการสร้างสรรค์งานทางด้านศิลปะ เพื่อพัฒนาแนวคิดใหม่ของ
ผู้เรียนให้เกิดประโยชน์มากที่สุดและเป็นนวัตกรรมที่แตกต่างไปจากเดิม โดยมีขั้นตอน ได้แก ่

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการรับเข้ามา เช่น ดู ฟัง สังเกต จ า และการเรียนรู้
จากการแสดงออกของผู้เรียนเช่น เขียน เล่า วาดภาพ สาธิต กระท าการแสดง เป็นต้น 

2. ผู้สอนสร้างการเปรียบเทียบความเหมือนหรือต่างของตัวอย่างที่เลือกมา ให้
สัมพันธ์กับเนื้อหาในรายวิชานั้น ๆ 

3. สอนสร้างอุปมาบุคคลกับสิง่ของ และแสดงความรู้สึกออกมา 
4. ผู้สอนสร้างการเปรียบเทียบอย่างเป็นคู่ขัดแย้ง ร่วมกันอภิปรายความหมาย

ของความขัดแย้งที่ยกตัวอย่างมาก่อนหน้าและน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ 
กระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ ท าให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการน าความคิดใหม่ไปใช้

แก้ปัญหาและสร้างนวัตกรรม เพื่อให้เกิดความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น และเน้นย้ าให้เห็นคุณค่าใน
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ความคิด ทั้งของตนเองและของผู้อ่ืน (ทิศนา แขมมณี.  2560: 46-48) โดยเฉพาะนักเรียนกลุ่ม 
“gifted” จะมีกระบวนการเรียนรู้ที่พิเศษ เพราะการท างานของสมองที่ใช้คิดวิเคราะห์มีความ
แตกต่างจากผู้เรียนปกติทั่วไป รูปแบบการสอนที่จะช่วยให้เด็กเกิดความสร้างสรรค์ในทุก ๆ วิชา 
ผู้สอนต้องเปิดโอกาสให้เด็กพูดแสดงความคิดเห็นให้มากที่สุด และต้องยอมรับฟังความคิดเห็น
ของเด็กอย่างไม่มีข้อจ ากัด เด็กอาจจะแสดงผลอย่างเป็นรูปธรรมได้ เช่น การทดสอบความสามารถ
ทางเชาวน์ปัญญา แบบทดสอบไอคิว เป็นต้น (มลิวัลย์ ลับไพรี.  2549: 16)  สมองกับการเรียนรู้
ของมนุษย์ เป็นพื้นฐานที่ท าให้มนุษย์สามารถเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ได้ ซึ่งสมองมีศักยภาพที่จะจัดระบบ
ข้อมูลต่าง ๆ และพร้อมที่จะน าข้อมูลเหล่านั้นออกมาใช้ในการคิดและเรียนรู้ ทั้งยังสามารถสร้าง
ข้อมูลใหม่เพิ่มขึ้นได้ตลอดเวลา ซึ่งนับเป็นกระบวนการส าคัญที่ท าให้มนุษย์มีวิวัฒนาการ สามารถ
ด ารงอยู่ได้ในปัจจุบัน มนุษย์ที่มีทักษะความคิด จะสามารถปรับตัวและพัฒนาไปสู่ความสมบูรณ์
ของชีวิตได้ เพราะจากการท างานของเซลล์สมองในส่วนต่าง ๆ ท าให้มนุษย์สามารถเก็บข้อมูล
รอบตัวและสร้างความรู้ขึ้นมาได้ หากใช้สมองเพื่อการเรียนรู้และการคิด จะท าให้เซลล์สมองสร้าง
เครือข่ายเส้นใยสมองใหม่เชื่อมติดต่อกันมากยิ่งขึ้น เพราะสมองของมนุษย์ ท างานทุก ๆ วินาทีที่มี
ชีวิตอยู่ ต้ังแต่เรื่องทั่วไป เช่น การควบคุมการไหลเวียนต่าง ๆ ภายในร่างกาย รวมถึงด้านอารมณ์ 
ความจ า และทักษะอ่ืน ๆ   สมองสามารถเรียนรู้พร้อม ๆ กันในหลายสถานการณ์ เช่น 
ประวัติศาสตร์และคณิตศาสตร์ สามารถเชื่อมโยงกันได้และสามารถตอบสนองต่อสถานการณ์
มากกว่า 2 สถานการณ์ไปพร้อม ๆ กัน เพราะระบบการท างานที่ซับซ้อนของสมอง ถูกเชื่อมโยงและ
เกิดเครือข่ายเส้นใย เมื่อเกิดขึ้นแล้วจะอยู่อีกนานและไม่มีที่สิ้นสุด สามารถคิดหาค าตอบและ
พัฒนาความคิดใหม่ ๆ ได้เสมอ ปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนาสมองมาจากทั้งการเลี้ยงดู ฝึกฝน 
พันธุกรรม รวมทั้งวัฒนธรรมและค่านิยมในสังคมที่แต่ละคนอาศัยอยู่ ปัจจัยดังกล่าวจะประสาน
เชื่อมโยง เพื่อให้เกิดศักยภาพในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ (บุญเลี้ยง ทุมทอง.  2550: 14-23) ธรรมชาติ
ของมนุษย์ได้สร้างเครื่องมือเพื่อเตรียมต่อสู้กับปัญหาเหล่านั้น และเพื่อหลีกเลี่ยงปัญหาที่อาจจะ
เกิดขึ้นซ้ า รวมทั้งป้องกันปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นได้ในอนาคต เครื่องมือดังกล่าว คือ สมองของ
มนุษย์ ดังนั้น สมองที่ผ่านการฝึกให้รู้จักคิดวิเคราะห์ จึงเป็นจุดเริ่มต้นของหนทางในการแก้ปัญหา
ของมนุษย์ และกระบวนการพัฒนาทักษะด้านการคิดจึงเกิดขึ้นอย่างหลากหลาย สามารถจ าแนก
ได้ 3 แนวทางหลัก คือ 

1. การสอนเพื่อให้เกิดการคิดเป็น : เป็นการประมวลข้อมูลจะการจัดหมวดหมู่
ข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศในชั้นเรียนให้เอ้ือต่อการฝึกทักษะการคิดเป็นได้  
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2. การสอนการคิด : เพื่อให้ได้หลักการการคิดที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการ
เรียนวิชาต่าง ๆ ได้ 

3. การสอนกระบวนการคิด : เป็นความคิดของตนเองและผู้อ่ืน ทั้งในอดีตและ
ปัจจุบัน เพื่อให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาในอนาคตต่อไป เป็นการสอนที่เน้นการวางแผนเกี่ยวกับ
การคิด ตลอดจนการตรวจสอบความถูกต้องของความคิดนั้น ๆ (บุญเลี้ยง ทุมทอง.  2550: 25-27) 

อีกรูปแบบหนึ่งคือ การเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้น าความรู้มาให้ผู้เรียนเป็นผู้ที่ช่วย
ส่งเสริมและอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนได้จัดการความรู้ด้วยตัวเอง เช่น การเรียนรู้แบบก ากับ
ตัวเอง โดยผู้เรียนจะก าหนดเป้าหมายและด าเนินการอย่างเป็นระบบด้วยตัวเอง ผู้สอนกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นและรู้จักรับผิดชอบ การเรียนรู้แบบร่วมมือ ผ่านกิจกรรมที่มีต้ังแต่ 4 
คนขึ้นไป แต่ละคนมีหน้าที่ชัดเจน เป็นการฝึกให้ผู้เรียนมีทักษะการอยู่ร่วมกันในสังคมที่มีความ
คิดเห็นหลากหลาย ฝึกการยอมรับฟังความเห็นผู้อ่ืน และช่วยให้เห็นความส าคัญชองแต่ละคน
จนกระทั่งสร้างการเรียนรู้ส าเร็จ สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ด้านศิลปศึกษา กล่าวคือ ครู
ทางด้านศิลปศึกษามีความเชื่อว่าผู้เรียนทุกคนสามารถถ่ายทอกความคิดสร้างสรรค์ผ่านการวาด
รูปได้ ตามศักยภาพของแต่ละคนอย่างมีเสรีภาพ และสามารถพัฒนาจนกลายเป็นเอกลักษณ์ของ
ตนเองที่สังคมยอมรับได้ ซึ่งคุณสมบัติของผู้เรียนทางด้านศิลปศึกษานั้นมีความแตกต่างกัน ดังนี้  

กลุ่มที่ 1 เป็นผู้เรียนที่มีลักษณะของการท างานแบบใช้เครื่องมือมากกว่าความคิด ยึด
เทคนิคต่าง ๆ ภายใต้ระบบที่ถูกวางแผนไว้ อาจจะท าให้เกิดเป็นการแสดงออกทางเทคนิคมากกว่า
สุนทรียภาพ  

กลุ่มที่ 2 เป็นผู้เรียนที่ปฏิบัติอย่างอิสระ โดยได้แสดงออกในรูปทรงที่เรียบง่าย ไม่ค านึง
เรื่องสัดส่วนหรือส่วนประกอบตามทฤษฎี เป็นการลองผิดลองถูกด้วยตนเอง  

กลุ่มที่ 3 เป็นผู้เรียนแบบปฏิบัติงานด้วยปัญญา เน้นเรื่องรูปแบบวิธีคิด ให้ความส าคัญ
กับความสมบูรณ์แบบ อาจจะขาดเรื่องการแสดงออกด้านความรู้สึก 

กลุ่มที่ 4 เป้นผู้เรียนที่ปฏิบัติตามสัญชาตญาณและอารมณ์ เป็นผู้ที่มีความสามารถใน
การท างาน เชื่อมั่นในตนเองสูง วางแผนงานให้ส าเร็จได้โดยปราศจากค าแนะน าของผู้อ่ืน  

ซึ่งผู้สอนสามารถส่งเสริมทักษะของผู้เรียนตามคุณลักษณะเฉพาะทั้ง 4 กลุ่มข้างต้นได้
ตามข้อจ ากัดต่าง ๆ แต่สิ่งที่ทุกกลุ่มควรได้รับการส่งเสริมเหมือนกันคือ ทักษะการสังเกต การ
ถ่ายทอด การจ าแนกแจกแจง และมิติสัมพันธ์ เพราะการสร้างงานศิลปะเป็นกระบวนการ
สร้างสรรค์ที่ ต่อเนื่อง เป็นการเรียนรู้ เพื่อแก้ปัญหาเฉพาะบุคคล ผ่านการใช้จินตนาการ 
ประสบการณ์และทักษะพื้นฐานของแต่ละคน การจัดกระบวนการเรียนรู้ด้านศิลปศึกษาช่วย
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ส่งเสริมพัฒนาการของมนุษย์ 7 ด้าน ได้แก่ สติปัญญา อารมณ์ สังคม ร่างการ การรับรู้  
สุนทรียภาพ และความคิดสร้างสรรค์ โดยโครงสร้างหลักที่ผู้สอนจะใช้คือ การสาธิตหรือบรรยาย 
แม้ว่าศิลปศึกษาจะเน้นเรื่องการปฏิบัติมากที่สุด แต่การบรรยายเนื้อหาเรือเรียนรู้ทางทฤษฎี 
ประวัติศาสตร์ก็จ าเป็นอย่างยิ่ง ผู้สอนจะต้องจัดการเนื้อหาที่มีจ านวนมากให้อยู่ในกรอบเวลาที่
น าเสนอต่อผู้เรียนให้อย่างกระชับและครอบคลุมความรู้พื้นฐานที่จ าเป็น เพื่อให้มีเวลาในการ
ท างานต่อไปได้ การสาธิตหรือบรรยายนี้ผู้สามารถน าสื่อต่าง ๆ มาเป็นตัวอย่างหรือเป็นตัวชาวยใน
การจัดกระบวนการเรียนรู้ได้ ต่อมาเป็นภาคปฏิบัติ ผู้สอนต้องสังเกตการปฏิบัติงานของผู้เรียนตามี่
ได้รับมอบหมาย เพื่อให้ได้บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้หรือหากพบว่าไม่สอดคล้องกับความสามารถ
ของผู้เรียนก็สามารถปรับลดหรือเพิ่มเพื่อเพิ่มความท้าทายให้กับการเรียนได้ สุดท้ายคือการ
ประเมิน เป็นการร่วมวิจารณ์ผลงานทั้งผู้เรียนและผู้สามารถแลกเปลี่ยนความรู้ได้เพื่อให้เกิดการ
พัฒนาผลงาน ขั้นประเมินนี้ถือว่าส าคัญอย่างยิ่งเพราะผู้เรียนจะได้โอกาสในการพิจารณาผลงาน
ตนเอง และถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดเบื้องหลังจากผลิตผลงานนั้นให้กับเพื่อนและครูได้ฟัง เป็น
โอกาสที่จะได้แลกเปลี่ยนความคิดผ่านการวิจารณ์ผลงาน และฝึกทักษะการอยู่ในสังคมแห่งการ
วิพากย์วิจารณ์อย่างเป็นอิสระ (ฉัตรชัย เคียรประเสริฐ, 2554, น. 24-33) 

จะเห็นได้ว่ากระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ร่วมนั้น ส่งผลต่อการพัฒนา
ทักษะทางด้านต่าง ๆ ซึ่งกลไกส าคัญคือ การท างานของสมองทั้งสองซีกของมนุษย์ ซึ่งสอดคล้อง
กับแนวทางของ STEAM ที่ต้องการพัฒนาทักษะสมองทั้งทางด้าน ซึ่งรูปแบบการเรียนการสอน
และระบบการเรียนการสอน นับเป็นองค์ประกอบส าคัญในการสร้างพื้นที่แห่งการเรียนรู้ให้มี
ทางเลือกที่หลากหลาย เพราะกระบวนการจะเป็นกลไกที่ท าให้สามารถด าเนินการตามขั้นตอน  
และไปสู่จุดมุ่งหมายที่ต้ังไว้ได้ ดังนั้น องค์ประกอบในกระบวนการจะต้องมีความส าคัญและถูกจัด
ระเบียบให้ส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ และ STEAM ถูกก าหนดตาม
หลักแนวคิด ทฤษฎี ปรัชญาต่าง ๆ โดยมีวิธีการและเทคนิคการถ่ายทอดความรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนมี
การพัฒนาทักษะอย่างเต็มศักยภาพเพราะครอบคลุมองค์ความรู้อย่างหลากหลาย 

3.4 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน (Model) 
รูปแบบการเรียนการสอน คือ ลักษณะของการจัดระเบียบการเรียนการสอนตามหลัก

ทฤษฎีแนวคิดและปรัชญาความเชื่อต่าง ๆ โดยประกอบไปด้วยกระบวนการหรือเครื่องมือที่ถูก
พัฒนาเพื่อน ามาใช้ในการน าเสนอข้อมูล สืบเสาะค าตอบ เพื่อให้เกิดความรู้เป็นทั้งรูปแบบเรื่องเล่า 
ค าอธิบาย รูปภาพ แผนภาพ แผนผัง หรืออ่ืน ๆ ที่จะช่วยเอ้ือประโยชน์ให้ผู้เรียนและผู้สอนเกิด
ความเข้าใจมากขึ้น รูปแบบหรือโมเดลในการเรียนการสอนนี้จะต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ใน
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รายวิชานั้น ๆ ประกอบไปด้วยตัวแปรต่าง ๆ ที่จะเป็นส่วนประกอบเพื่อทดสอบพิสูจน์วิเคราะห์
สังเคราะห์ข้อมูลหรืออธิบายปรากฏการณ์นั้น กระบวนการดังกล่าวจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิด
ประสบการณ์และรับความรู้ตามเป้าหมายที่คาดหวัง โมเดลการเรียนการสอนโดยทั่วไปจะต้อง
ประกอบไปด้วยรูปแบบที่สามารถทดสอบและพิสูจน์ได้ มีความสัมพันธ์เชิงเหตุและผลที่ใช้อธิบาย
เนื้อหานั้น ๆ ได้รวมทั้งจะต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการความคิดรวบยอด ช่วยขยาย
ขอบเขตในการสืบเสาะหาข้อมูลความรู้ (ทิศนา แขมมณี.  2560: 1-4) 

ทั้งนี้ รูปแบบการเรียนการสอนที่เป็นสากลสามารถจัดกลุ่มได้ 5 รูปแบบ ซึ่งเป็น
ลักษณะที่นิยมใช้ทั่วไปได้แก่ 1. รูปแบบที่เน้นด้านพุทธิพิสัย ให้ความส าคัญกับความรู้ความ
เข้าใจในเนื้อหา สามารถใช้การสอนแบบมโนทัศน์ เพื่อค้นหาคุณสมบัติเฉพาะของแต่ละสิ่ง เพื่อ
จ าแนกความแตกต่างและจะช่วยพัฒนาทักษะการใช้เหตุผลของผู้เรียนอีกด้วย หรือการสอนโดยใช้
ผังกราฟิกซึ่งข้อมูลที่ถูกประมวลผลและถ่ายทอดออกมาในรูปแบบกราฟิกนั้น  จะช่วยให้ผู้เรียนได้
เชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ได้ และสามารถจัดระเบียบข้อมูลเพื่อให้ง่ายต่อการจดจ าตาม
รูปแบบของผังกราฟิกได้ 2. รูปแบบที่เน้นด้านจิตพิสัย ให้ความส าคัญกับความรู้สึกค่านิยมเจต
คติและจริยธรรม โดยวัตถุประสงค์ของรูปแบบนี้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดแปลงพฤติกรรมที่ดีขึ้น ตาม
ค่านิยมของคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในสังคม นอกจากนี้ยังมีรูปแบบของการซักค้าน ที่จะแสดง
วิธีการแก้ปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การตัดสินใจเพื่อให้เกิดประโยชน์มากที่สุดพร้อมกับเกิด
ผลกระทบด้านลบต่อสิ่งอ่ืนน้อยที่สุด และยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจในการยืนยันความ
คิดเห็นหรือจุดยืนของตนเองมากขึ้น สามารถใช้ได้กับประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจเพื่อแสดง
ความคิดเห็นของผู้เรียนแต่ละคนออกมา 3. รูปแบบที่เน้นด้านทักษะพิสัย ให้ความส าคัญกับ
การพัฒนาความสามารถของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานที่ต้องใช้ความสามารถ
เฉพาะได้ เช่น ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อที่ถูกสั่งการจากสมอง จะต้องสัมพันธ์กับความรู้สึก
ที่ เกิดขึ้น ซึ่งทักษะดังกล่าวจะต้องอาศัยการฝึกฝนที่ถูกต้องและใช้ระยะเ วลาจนเกิดความ
เชี่ยวชาญ ผลของการฝึกฝนดังกล่าวจะช่วยให้พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีในระดับที่
ครูผู้สอนสามารถสังเกตได้จากความแม่นย า ความถูกต้อง หรือความราบรื่นในการจัดการตัวเอง
ของผู้เรียน รูปแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถไปพร้อมกับสร้างความอดทนให้เกิดขึ้น 
ทั้งนี้อาจจะเริ่มต้นจากการเลียนแบบ โดยครูผู้สอนสามารถสาธิตและให้ผู้เรียนปฏิบัติตาม
จนกระทั่งสามารถปฏิบัติได้อย่างถูกต้องและสมบูรณ์มากขึ้น กลายเป็นรูปแบบที่ธรรมชาติหรือ
ปฏิบัติได้อย่างเป็นอัตโนมัติ โดยไม่ต้องพยายามมากเป็นพิเศษ 4. รูปแบบที่เน้นด้านทักษะ
กระบวนการ ให้ความส าคัญกับกระบวนการทางสติปัญญา เช่น การคิดวิเคราะห์ สืบเสาะหา
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ความรู้ คิดอย่างมีวิจารณญาณ ความคิดสร้างสรรค์ ใช้เหตุผลในการคิด เป็นต้น รูปแบบนี้จะช่วย
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้และอยากที่จะแสวงหาความรู้ เพื่อหาค าตอบตามที่ต้องการ 
ความใฝ่รู้ที่เกิดขึ้นจะท าให้ผู้เรียนมีความมั่นใจมากขึ้น พร้อมกันนั้นยังจะต้องฝึกการรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อ่ืนอีกด้วย เพราะในการปฏิบัติตามกระบวนการต่าง ๆ จะต้องท างานร่วมกับผู้อ่ืน 5. 
รูปแบบด้านการบูรณาการ ให้ความส าคัญกับการพัฒนาองค์รวม ทั้งการสอนโดยตรงและการ
สอนผา่นกิจกรรมหรือโปรแกรมที่จัดต้ังขึ้น รูปแบบนี้ผู้เรียนจะได้เข้าถึงเนื้อหาสาระความรู้ผ่านการ
ปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ และจะได้เรียนรู้ข้อมูลจ านวนมากในเวลาที่จ ากัด ท าให้ช่วยพัฒนาความรู้ 
ความเข้าใจ และทัศนคติของผู้เรียน เพราะการบูรณาการในกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่แตกต่าง หรือ
การบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลายจะท าให้ผู้เรียนเกิดความเพลิดเพลินในการ
รับความรู้ และยังสามารถสร้างความรู้ด้วยตัวเองได้ จนกระทั่งสามารถเชื่อมโยงความเข้าใจ
ดังกล่าวไปสู่ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์สิ่งใหม่ต่อยอดไปจนถึงการสร้างกระบวนการใหม่ ๆ ด้วย
ตนเองสืบต่อไป  (ทิศนา แขมมณี.  2560:  6-70) 

นอกจากรูปแบบการเรียนการสอนที่เป็นสากลแล้ว ในประเทศไทยได้มีการพัฒนา
รูปแบบขึ้นอย่างต่อเนื่องเช่นกัน จนสามารถน าไปใช้จัดการเรียนการสอนได้จริงทั้งในและ
ต่างประเทศ เช่น รูปแบบการเรียนการสอนแบบสร้างสถานการณ์ กระบวนการคิดเพื่อด ารงชีวิตใน
สังคมไทย การสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นต้น รูปแบบต่าง ๆ ที่กล่าวมานั้นเกิดขึ้นจาก
ความส าคัญที่สอดคล้องกับการด าเนินชีวิตและการเผชิญการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ที่จะช่วยให้
ผู้เรียนได้เตรียมตัวเพื่อต้ังรับความเปลี่ยนแปลง ทั้งแบบสถานการณ์ที่เป็นรูปธรรมและความ
เปลี่ยนแปลงในด้านความวภายในจิตใจ ความรู้สึกต่าง ๆ ที่จะเข้ามาในชีวิต โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาให้ผู้เรียนไปพร้อมกับการพัฒนาคุณธรรม จริยธรรม ในการ
แก้ปัญหาและการด ารงชีวิต ตัวอย่างของการสร้างโมเดลดังกล่าวสามารถท าได้โดยผู้สอนน าเสนอ
ปัญหาหรือยกตัวอย่างสถานการณ์ เพื่อให้ผู้เรียนฝึกการคิดและแสวงหาข้อมูลที่สอดคล้องกับ
ปัญหาดังกล่าว ทั้งยังฝึกให้ผู้เรียนสามารถสรุปประเด็นส าคัญเพื่อเลือกแนวทางการแก้ปัญหาที่ดี
ที่สุดมาน าเสนอ ถือว่าเป็นการมุ่งให้ผู้เรียนเกิดทักษะการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยอาศัยการ
แสวงหาจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ และการร่วมมือกับหลาย ๆ ฝ่าย ดังนั้น นอกจากจะได้ความรู้แล้ว
ยังสร้างปฏิสัมพันธ์และสร้างเครือข่ายในสังคมให้กว้างขวางมากยิ่งขึ้น  ความรู้ที่จะน ามาใช้ใน
โมเดลดังกล่าวสามารถเป็นท้ังความรู้เดิมที่จะเป็นต้นทุนในการสร้างสิ่งใหม่ต่อยอดหรือความรู้ใหม่
ที่ผู้เรียนได้จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ (ทิศนา แขมมณี.  2560: 77-88) จะเห็นได้ว่าการพัฒนารูปแบบ
หรือโมเดลการเรียนการสอน มีความส าคัญกับการสร้างความเปลี่ยนแปลงในระบบการศึกษา
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อย่างยิ่ง เพราะสิ่งที่ส าคัญที่สุดคือ ผู้เรียน ดังนั้นการสร้างประสบการณ์หรือสร้างสภาพแวดล้อมให้
เหมาะสมกับความถนัดและความต้องการของผู้เรียน จะช่วยเอ้ือประโยชน์ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
และพัฒนาศักยภาพได้ตามเป้าหมายของการเรียนการสอนในแต่ละวิชา ทั้งยังจะช่วยกระตุ้น
ความสนใจ ท าให้ผู้เรียนกระตือรือร้นในการเรียนรู้หรือแสวงหาความรู้เพื่อพัฒนาทักษะอย่างรอบ
ด้าน รูปแบบหรือโมเดลดังกล่าวจะต้องถูกปรับปรุงและพัฒนาอยู่ตลอดเวลา เพื่อให้ทันต่อความ
เปลี่ยนแปลงของกลุ่มผู้เรียนและสถานการณ์ในสังคม ทั้งผู้เรียนและผู้สอนจ าเป็นจะต้องใช้ความ
พยายามอย่างต่อเนื่อง เพื่อที่จะพัฒนาพื้นที่การเรียนรู้ให้ประสบความส าเร็จมากย่ิงขึ้น 
 
4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

4.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับหลักสูตรนาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
รัดเกล้า นุ้ยแม้น (2560) ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกศึกษาต่อ

ด้านสะเต็ม (วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ ) ในระดับอุดมศึกษาของ
ผู้แทนนักเรียนไทยที่ไปแข่งขันทางวิชาการ ระดับนานาชาติ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐาน ประจ าปี พ.ศ. 2546 – 2559 ผู้วิจัยอธิบายว่า ความสนใจส่วนบุคคล ความเชื่อใน
ความสามารถของตนเอง เจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ อิทธิพลของผู้ปกครอง ครู และเพื่อน 
ประสบการณ์ในระดับมัธยมศึกษา ล้วนเป็นตัวแปรส าคัญในการตัดสินใจเลือกศึกษาต่อด้าน 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  และผลของงานวิจัยพบว่า ความสนใจ
ส่วนบุคคล คือ ตัวแปรที่มีผลมากที่สุดในการตัดสินใจเลือกศึกษาต่อด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ในระดับอุดมศึกษาของผู้แทนนักเรียนไทยที่ไปแข่งขันทางวิชาการ
ระดับนานาชาติ กล่าวคือ เพราะผู้เรียนมีความสุขเมื่อได้เรียนวิชาเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ และ
รองลงมา คือ มีความสุขเมื่อได้ท ากิจกรรมเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ เช่น การแข่งขัน การทัศนศึกษา
หรือการทดลอง โดยปัจจัยที่ส่งเสริมให้บุคคลที่มีความสามารถพิเศษในด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  ยังคงเลือกที่จะศึกษาต่อ เพราะมีพฤติกรรมโดยปกติ
เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์อยู่แล้ว เช่น การดูสารคดี วิดีโอเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ ความต้ังใจเรียนรู้
วิทยาศาสตร์อยู่เสมอ ความชอบแสวงหาความรู้ใหม่ ๆ เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ และมีความมุ่งหมาย
ที่จะประกอบอาชีพด้านวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  วิศวกรรมศาสตร์  คณิตศาสตร์  เช่น 
นักวิทยาศาสตร์ วิศวกร นักวิจัย เป็นต้น นอกจากนี้ ยังมีปัจจัยทางด้านผู้ปกครองครู และเพื่อน 
เช่น การสอนของครูที่มีความต้ังใจและทุ่มเท แสดงให้เห็นถึงการอยากให้ความรู้ต่อผู้เรียนอย่าง
เต็มความสามารถนั้น ส่งผลให้ผู้เรียนสนใจวิชาวิทยาศาสตร์มากขึ้น ผู้ปกครองสนับสนุนให้ท า
กิจกรรมทางด้านวิทยาศาสตร์อยู่เสมอ หรือบางครอบครัวมีบิดา มารดาหรือผู้ปกครองที่ประกอบ
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อาชีพทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์อยู่แล้ว จึงเป็นตัวอย่างให้กับบุตร
หลาน รวมทั้งการติดตามข่าวสารจากสื่อต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ ท าให้คนในครอบครัวซึม
ซับไปด้วย และสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการพัฒนาความรู้ความสามารถด้านวิทยาศาสตร์ ต่อมา 
คือประสบการณ์ในระดับมัธยมศึกษา เพราะผู้ เข้าร่วมวิจัยมีความเข้าใจเนื้อหาทางด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  ในระดับมัธยมศึกษาเป็นอย่างดี สามารถ
เรียนรู้และเข้าใจปรากฏการณ์ธรรมชาติจากการเรียนวิทยาศาสตร์ในระดับมัธยมศึกษา และรู้สึก
ว่าเป็นวิชาที่สนุกและท้าทายความสามารถ รวมถึงโอกาสในการร่วมกิจกรรมวิทยาศาสตร์นอก
ห้องเรียนในขณะศึกษาระดับมัธยมนั้น เป็นปัจจัยส่งเสริมให้ผู้ เรียนเลือกศึกษาต่อด้าน 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ในระดับมหาวิทยาลัยต่อไป นอกจากนี้
ผู้เข้าร่วมวิจัยยังมีทัศนคติในด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ ในทางที่
ดีและเป็นประโยชน์ในเรื่องการศึกษาต่อ เช่นเชื่อว่าวิทยาศาสตร์ช่วยแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 
เป็นทัศนคติที่ถูกให้ความเห็นในระดับมากที่สุด รองลงมาคือเชื่อว่าวิทยาศาสตร์เป็นวิชาที่ช่วยให้
ใช้ชีวิตได้อย่างมีเหตุผล เป็นวิชาทันสมัย และเป็นรากฐานส าคัญของวิชาอ่ืน นอกจากนี้ ยังมี
ทัศนคติในแง่ที่ว่า ทุกคนควรได้เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ การติดตามข่าวสารความก้าวหน้าของ
วิทยาศาสตร์มีความส าคัญต่อชีวิต เพราะจะต้องน าความรู้เหล่านี้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันอยู่เสมอ 
การเรียนวิทยาศาสตร์ท าให้รู้ความจริงของธรรมชาติมากขึ้น รวมทั้งวิทยาศาสตร์เป็นวิชาที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ด้วย 

พัดชา บุตรดีวงศ์ สมโภชน์ อเนกสุข และณัฐกฤตา งามมีฤทธิ์ (2561) ได้ศึกษาเรื่อง 
การวิจัยและพัฒนาวิธีการเพื่อนช่วยสอนโดยเพื่อนร่วมชั้นแบบจับคู่เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราช
วิทยาลัย โดยผู้วิจัยได้พัฒนานวัตกรรมที่ช่วยให้เกิดการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยสอน โดยเป็น
เพื่อร่วมชั้นแบบจับคู่ พบว่า องค์ประกอบที่ส าคัญคือ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน คุณลักษณะของ
เพื่อนผู้สอน ลักษณะของเนื้อหาในการจัดการเรียนรู้ รูปแบบของกิจกรรม สภาพแวดล้อมที่เอ้ืออา
นวยต่อการเรียนรู้ และระบบสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู้ และด้วยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนที่มี
ความสามารถพิเศษทางด้านคณิตศาสตร์ ท าให้การคัดเลือกเพื่อนที่จะมาสอนและผู้ถูกสอน
จะต้องได้รับความสมัครใจประกอบกับผลการวัดประเมินวิชาคณิตศาสตร์ โดยขั้นตอนของวิธีการ
เพื่อนช่วยสอนนี้ แบ่งเป็น 5 ขั้นตอนได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 ครูและนักเรียนร่วมกันกระตุ้นบรรยากาศ
เพื่อนในชั้นเรียนให้เกิดแรงบันดาลใจในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ขั้นตอนที่ 2 คัดกรอง
นักเรยีนตามคุณสมบัติการเป็นผู้สอนและผู้ถูกสอน ขั้นตอนที่ 3 เตรียมความพร้อมด้านปฏิสัมพันธ์ 
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เนื้อหา รูปแบบการจัดกิจกรรมให้เพื่อนที่เป็นผู้สอนและผู้ถูกสอน ขั้นตอนที่ 4 จัดกิจกรรมเพื่อนช่วย
สอนแบบจับคู่ตามสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม ซึ่งผลการประเมินจากการทดสอบย่อนระหว่างการ
จัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการเรียนรู้ พบว่า กลยุทธ์แบบเพื่อนช่วย
สอน ในวิชาคณิตศาสตร์มีผลการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่ไม่ได้ใช้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และผู้วิจัย
ได้อธิบายเพิ่มเติมถึงปัจจัยที่ส่งเสริมผลดังกล่าวว่า โรงเรียนที่ใช้จัดกิจกรรมเป็นโรงเรียนประจ าจึง
ไม่มีปัญหาด้านเวลา สามารถจัดกิจกรรมนอกเวลาเรียนปกติได้ เพราะสภาพแวดล้อมเอ้ืออ านวย
ต่อการเรียนรู้ และโรงเรียนมีความพร้อมการสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน ประกอบกับผู้ปกครอง 
ครูผู้สอน ผู้บริหาร และบุคลากรที่เกี่ยวข้องให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี 

Ambartsum Robertovich Galustov Vladimir Stepanovich Glukhov และ Robert 
Ambart-sumovich Galustov (2016) ได้ศึกษาเรื่อง Pedagogical system  Approach to Search, 
Development and Support of gifted and Talented Students ผู้วิจัยเล็งเห็นปัญหาของแนวทาง
ในการค้นหา พัฒนา และสนับสนุนกลุ่มนักเรียนที่มีพรสวรรค์ (gifted) และมีความสามารถพิเศษ 
(talented) ในการศึกษาระดับหลังมัธยมปลาย (การศึกษาในระดับมหาวิทยาลัยหรือการศึกษา
ระดับวิชาชีพขั้นสูง)  โดยศึกษาในกลุ่มของเด็กและเยาวชนในสหพันธรัฐรัสเซีย พบปัญหาด้าน
ความร่วมมือของนักเรียนในการออกแบบ การเรียนทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี การ
ท างานเป็นกลุ่ม และอ่ืน ๆ กิจกรรมหลักของวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับ วิศวกรรมเมคคา
ทรอนิกส์ หุ่นยนต์ ต้นแบบทางเทคโนโลยี กลไกทางวิศวกรรม ซึ่งการด าเนินงานเพื่อแก้ ไขปัญหา
ของนักเรียนเป็นการร่วมมือของกลุ่มนักวิทยาศาสตร์และนักการศึกษาที่มีทักษะด้านการสอน
ส าหรับการศึกษาระดับวิชาชีพขั้นสูง เงื่อนไขเบื้องต้นในการสนับสนุนและพัฒนานักเรียนกลุ่มนี้คือ 
การให้เวลานักเรียนเพิ่มส าหรับเลือกหาความรู้ที่ตนเองสนใจนอกเหนือจากหลักสูตรที่บังคับ ระบบ
การสอนประกอบด้วย 3 ส่วนย่อยที่ส าคัญคือ การค้นหา การพัฒนา และการสนับสนุน ตามโมเดล
ภาพดังนี้ 
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ภาพประกอบ 9 Pedagogical System Approach to Search,  
Development and Support of gifted and Talented Students 

 
ที่มา:  Galustov, Ambartsum & Glukhov, Vladimir & Galustov, Robert. (2016) 

 
4.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสะตีมศึกษา (STEAM education) 

ภิญโญ วงษ์ทอง (2562) ได้ศึกษาเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการ 
STEAM education ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
และความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยมีเครื่องมือวิจัยได้แก่ แผนกิจกรรมการ
เรียนรู้บูรณาการ STEAM โดยใช้วิชาชีววิทยาเนื้อหาเกี่ยวกับการปลูกพืช ตัวอย่างทักษะจากวิชา
ต่าง ๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์: การสังเคราะห์แสง ปัจจัยต่อการเติบโตของพืช เทคโนโลยี: การสืบค้น
ข้อมูลจากคอมพิวเตอร์ การเลือกใช้วัสดุในการประดิษฐ์ภาชนะ วิศวกรรมศาสตร์ : การออกแบบ
ภาชนะปลูกพืชโดยไม่ใช้ดิน การทดสอบและปรับปรุงแก้ไขภาชนะ ศิลปะ : ความคิดสร้างสรรค์ใน
การออกแบบภาชนะปลูกพืช ภาพวาด 2 มิติ คณิตศาสตร์: รูปทรงภาชนะปลูกพืช การตวงน้ าและ
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ปุ๋ย หน่วยการวัดและตวง เป็นต้น ในกิจกรรมดังกล่าว นักเรียนจะได้เชื่อมโยงองค์ความรู้ทั้ง 5 
ศาสตร์ตามแนวคิดของ STEAM ผ่านการรวบรวมข้อมูลเพื่อแก้ไขปัญหาต่าง ๆ เกี่ยวกับการปลูก
พืช จากนั้นนักเรียนจะถูกวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ผ่านข้อสอบลักษณะปรนัย
ร่วมกับแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ผู้วิจัยได้สังเกตขณะที่นักเรียนได้
ท ากิจกรรมการเรียนรู้ นอกจากนี้ยังมีแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากได้ร่วม
กิจกรรม STEAM โดยแบบสอบถามดังกล่าวครอบบคลุม 5 ด้าน ได้แก่ เนื้อหา ผู้สอน กิจกรรมการ
เรียนรู้ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ และปัจจัยสนับสนุนการเรียนรู้ ผลของการวิจัยชิ้นนี้ได้วิเคราะห์
ข้อมูลทางสถิติและพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM education มี
ผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียนวิทยาศาสตร์ดีขึ้น เพราะนักเรียนได้ใช้วิธีการเสาะหาข้อมูลเพื่อน ามา
แก้ปัญหาต่าง ๆ เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเผชิญกับปัญหาด้วยตนเองโดยมีครูให้ค าปรึกษา 

สุนารี ศรีบุญ (2561) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ใช้การ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM education โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งขั้นตอนในงานวิจัย ได้แก่ สร้างแบบประเมินทักษะทางคณิตศาสตร์ โดยศึกษา
เทคนิคต่าง ๆ จากนั้น สร้างและน าแบบประเมินดังกล่าวเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา และให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ จากนั้นปรับปรุงตามค าแนะน า
ก่อนน าไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และน าแบบประเมินทักษะ
ดังกล่าวไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย จากนั้นจึงศึกษารูปแบบการสร้างแบบสอบถามการจัดการ
เรียนรู้ตามแนว วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เมื่อผ่านการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ จึงน าไปใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดิม จากนั้น 
ปรับปรุงแบบสอบถามแล้วน าไปใช้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างงานวิจัย ผลของการวิจัยพบว่า 
ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามแนวคิดสะเต็ม Education 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีผลการเรียนที่สูงขึ้นกว่าก่อนเรียนเนื่องจากแนวคิดดังกล่าวประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน คือ น าเสนอสถานการณ์ ท าความเข้าใจปัญหา ศึกษาค้นคว้าวิธีแก้ไขปัญหา ขั้นสังเคราะห์
และรวบรวมข้อมูล สรุปและประเมินผลงาน เมื่อนักเรียนเกิดความเข้าใจในปัญหาท าให้สามารถ
สรุปผลงานของตนเองได้ และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างคณิตศาสตร์ที่เน้นความคิดเชิง
วิชาการ กับศิลปะที่เน้นความคิดสร้างสรรค์ ทั้งนี้ผู้เรียนได้แรงจูงใจด้วยการลงมือปฏิบัติจริง ท าให้
ฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหา และการแก้ไขปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่มท าให้เกิดความเข้าใจ
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อย่างชัดเจนมากขึ้น นับเป็นการส่งเสริมผู้เรียนให้มีกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ ผลให้ภาพรวม
พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เพราะได้รับประโยชน์จากการจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบดังกล่าว และสามารถน าทักษะไปแก้ไขสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริงได้อย่างมีล าดับ
ขั้นตอน 

Kang (2019) ได้ศึกษาเรื่อง A review of the effect of integrated STEM or STEAM 
(science, technology, engineering, arts, and mathematics) education in South Korea ผู้วิจัย
ได้อธิบายว่า การใช้ STEAM ในสาธารณรัฐเกาหลีนั้น เป็นการน า วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  มาบูรณาการกับศิลปะแขนงต่าง  ๆได้แก่ ศิลปกรรม ศิลปะศาสตร์ 
(ภาษา) ศิลปะการแสดงและพลศึกษา โปรแกรม STEAM ส่วนใหญ่ในสาธารณรัฐเกาหลีมุ่งเน้นไป
ที่โปรแกรมเพื่อการศึกษาของโรงเรียน ดังนั้นผู้วิจัยจึงศึกษาโครงการ STEAM ส าหรับโรงเรียน
ระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา ซึ่งหลักสูตรของระดับมัธยมศึกษาตอนต้นมีชั่วโมงภาคบังคับ
ที่นักเรียนต้องเรียนวิชาต่าง ๆ แบบรวมวิชา ซึ่งต่างจากระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่จ าแนก
รายละเอียดวิชามากขึ้น เช่น วิชาฟิสิกส์ 1-2 วิทยาศาสตร์โลก เป็นต้น ซึ่งนักเรียนสามารถเลือก
เรียนวิชาต่าง ๆ ได้มากขึ้น ตามข้อก าหนดของการเรียนตามหน่วยกิตของโรงเรียน และปัจจุบัน
หลักสูตรของ STEAM ถูกมอบหมายให้จัดขึ้นในโรงเรียนระดับมัธยมของสาธารณรัฐเกาหลี และได้
ยกตัวิย่างการจัดการบทเรียนที่ใช้ STEAM เข้ามามีบทบาท คือการให้นักเรียนท าความเข้าใจการ
ท างานของเครื่องดนตรีพื้นเมืองเกาหลี ประเภทเป่าลม โดยให้นักเรียนออกแบบรูปแบบเครื่อง
ดนตรีตัวเองและแสดงดนตรีต่อหน้าผู้ชม เป้าหมายเพื่อให้นักเรียนเข้าใจวิทยาศาสตร์ของการเกิด
เสียง กลไกการวัดระดับเสียง และการออกแบบทางวิศวกรรมศาสตร์ในการผลิตตัวเครื่องเป่า ผล
การวิเคราะห์อภิมาน (meta-analyses) (วิธีการทางสถิติที่ใช้เพื่อเปรียบเทียบและรวบรวมข้อมูล) 
พบว่าประสบการณ์ของนักเรียนที่ผ่านกระบวนการ STEAM ส่งผลต่อทั้งด้านความรู้ความเข้าใจ
และความอารมณ์รู้สึกและเป็นองค์ความรู้ที่ยาวนานขึ้น การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เป็นการ
เตรียมให้นักเรียนมีความพร้อมต่อการศึกษาต่อในระดับวิทยาลัยหรือมหาวิทยาลัย ซึ่งการเรียน
แบบบูรณาการข้ามศาสตร์เป็นการสร้างความเข้าใจและแสดงถึงความหลากหลายของรูปแบบการ
เรียนรู้และพลวัตในห้องเรียน 

4.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการสอนวิชา
นาฏศิลป์ 

วิวัฒน์ เพชรศรี (2561) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ 4 S 
สาระที่ 3 นาฏศิลป์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดทางด้านจิตวิทยาพัฒนาการของเด็ก 
ทฤษฎีการเรียนรู้ด้านทักษะปฏิบัติและการเรียนแบบร่วมมือของ Davis, Harrow, Simson และ 
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Slavin และทฤษฎีกระบวนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งพัฒนาเครื่องมือในการทดสอบนักเรียนคือโมเดล
การเรียนรู้แบบ 4 S โดยมีขั้นตอนได้แก่ ขั้นที่ 1 น าเสนอสิ่งเร้า เช่น แผ่นภาพ วิดีทัศน์ หุ่นจ าลอง 
เพลง เกม เป็นต้น ผู้เรียนจะสังเกตและพยายามจดจ าข้อมูลต่าง ๆ ขั้นที่ 2 ขั้นเตรียมความพร้อม 
แบ่งเป็นกลุ่มตัวพระ ตัวนาง และท าความเคารพที่บูชาครู ปฏิบัติการฝึกเบื้องต้น เพื่อให้ร่างกาย
พร้อม ขั้นที่ 3 ฝึกปฏิบัติ ผู้เรียนเรียนรู้เทคนิคต่าง ๆ จากการสาธิตของครู วิทยากร หลังจากสาธิต
แล้วผู้เรียนจะได้ฝึกทักษะย่อย ผู้เรียนสังเกตและท าตามไปอย่างช้า ๆ รวมทั้งการเรียนรู้เพิ่มเติม
จากสื่อต่าง ๆ หลังจากนั้นผู้เรียนจะฝึกทักษะย่อยโดยไม่มีแบบอย่างให้ดู แต่ครูผู้สอนหรือเพื่อน
ร่วมชั้นสามารถให้ค าแนะน าได้ จนผู้ เรียนสามารถปฏิบัติได้  ขั้นที่ 4 ขั้นน าเสนอผลงานและ
ประเมิน หลังจากทบทวนแล้วแต่ละกลุ่มจะน าเสนอผลงาน ครูผู้สอนคัดเลือกตัวแทนเพื่อประเมิน
การท างานกลุ่ม โดยทดสอบภาคปฏิบัติและภาคความรู้ หลักการส าคัญ 4  S คือ เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้วิเคราะห์รูปแบบ เอกลักษณ์ ลีลาท่าร า จนเกิดทักษะการร าตามต้นแบบ และทักษะการ
ประดิษฐ์ท่าร าของตนเองอย่างอิสระ หลักการ 4 S ยังเน้นบรรยากาศอิสระ ไม่ถูกควบคุมด้วย
ระเบียบหรือการวิจารณ์อย่างรุนแรง ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดได้อย่างอิสระ ผลักดันให้ผู้เรียน
เกิดความคิดริเริ่ม ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักการยอมรับและยกย่องชมเชย ซึ่งผลจากการทดลองใน
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 50 คน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนทักษะปฏิบัติทางนาฏศิลป์
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เพราะหลักการ 4 S ส่งผลให้ผู้เรียนได้สังเกต ไตร่ตรอง สัมผัส ได้
ประยุกต์ใช้ประสบการณ์ตรง ผู้เรียนถูกกระตุ้นให้ฟัง เห็น และฝึกต้ังค าถาม ซึ่งผู้วิจัยได้อธิบาย
เพิ่มเติมว่า วิชานาฏศิลป์ควรสอนทั้งทฤษฎีและปฏิบัติ แต่เน้นในด้านของทักษะปฏิบัติ อย่างไรก็
ตาม งานวิจัยชิ้นนี้ยังพบปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อการพัฒนาการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ คือ การ
ขาดบุคลากรที่เชี่ยวชาญเฉพาะ และผู้บริหารให้ความส าคัญไม่มากพอส่งผลต่อความพร้อม
ทางด้านต่าง ๆ เช่น จ านวนชั่วโมงจัดการเรียนการสอนที่ไม่เพียง เอกสารประกอบวิชานาฏศิลป์ไม่
เพียงพอ ห้องเรียนไม่พร้อม เป็นต้น 

Sawyer (2005) ไ ด้ ศึ กษา เ รื่ อ ง  Introduction The New Science of Learning 
การศึกษานี้กล่าวถึงเรื่องที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ของการเรียนรู้  และมุ่งสร้างวิธีการ
ใหม่ของการเรียนรู้ โดยแสดงแนวทางการออกแบบสิ่งแวดล้อมและบรรยากาศห้องเรียน โดนส่วน
ใหญ่บุคคลทั่วไปไม่ทราบถึงความส าคัญของศาสตร์แห่งการเรียนรู้ เพราะมุ่งไปที่โครงสร้างที่จัดขึ้น
ในสถาบันการศึกษาเท่านั้น แต่หากตระหนักได้ จะรู้ว่าสิ่งนี้ช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่
ต่างกันไป ซึ่งเนื้อหาได้กล่าวถึงสหวิชา ทั้งวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ จิตวิทยา การศึกษา และอ่ืน 
ๆ ที่ผ่านการศึกษาทดลองจากนักวิจัยมาอย่างหลากหลาย เพราะการด ารงอยู่ของสังคมปัจจุบัน
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สัมพันธ์กับความรู้ การศึกษาเพื่อได้มาซึ่งความรู้นั้นต้องเข้าใจแนวคิดที่ซับซ้อนให้ได้มากที่สุด เพื่อ
น าไปสู่การใช้งานจริงและสิ่งส าคัญคือ ความรู้เหล่านั้นต้องคงอยู่ได้นาน ผู้เรียนต่างมีความรู้และ
แนวคิดติดตัวมาอยู่เดิมทั้งความเข้าใจที่ถูกต้องและไม่ถูกต้อง หากเป็นนักเรียนที่มีการทดสอบใน
โรงเรียน ความรู้ที่ได้รับใหม่จะถูกบันทึกเพื่อใช้ในการสอบให้ผ่านเท่านั้น เมื่อออกจากห้องเรียนไป
อาจจะไม่ได้ใช้ประโยชน์ เพราะไม่สามารถเชื่อมโยงแนวคิดกับสถานการณ์จริงได้ อีกหนึ่งกลไก
ส าคัญคือ หากผู้เรียนได้รับรู้พัฒนาการของตนจากการสะท้อนโดยผู้สอน จะสามารถต่อยอด
พัฒนาการของตนได้ดีขึ้น เป้าหมายในการศึกษาสอดคล้องกับธรรมชาติของความรู้เพราะผู้เรียน
จะเกิดเข้าใจจากประสบการณ์ที่ได้ลงมือท า มากกว่าการบังคับให้จดจ าเป็นสถิติ ตัวเลข หรือจ าใน
ส่วนที่โครงสร้างวิชาพยายามให้ผู้เรียนจ า ในการศึกษานี้ได้กล่าวถึงทฤษฎีของเพียเจต์ (Piaget) 
เช่น การสร้างความรู้ด้วยตัวเอง (Constructivism) ที่เชื่อว่าความรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนลงมือท า ซึ่ง
จะแตกต่างกันไปตามประสบการณ์เดิม ต้องอาศัยทั้งผู้เรียนและสิ่งแวดล้อม ซึ่งจะสร้างความ
ยืดหยุ่นให้การจดจ าผ่านกิจกรรมต่าง ๆ โดยไม่ได้มีการจ ากัดการจ าที่ชัดเจน เพื่อผู้เรียนจะได้น า
องค์ความรู้ไปใช้งานจริงอย่างมีประสิทธิภาพ สามารถจัดการความรู้เดิมเข้ากับความรู้ใหม่ได้ เน้น
ให้คิดแก้ไขปัญหา เพื่อกระตุ้นการสร้างความรู้ด้วยตัวเอง และยังเชื่อว่าสถานการณ์ที่เผชิญเป็น
อิทธิพลจากปฏิสัมพันธ์ก่อนหน้านี้ จึงกล่าวได้ว่าเป็นการรวมรูปแบบการเรียนรู้ของ 2 ทฤษฎีเข้า
ด้วยกัน สาเหตุที่ผู้เรียนไม่สามารถเรียนรู้อย่างลึกซึ้งโดยการฟังบรรยายในห้องเรียนหรือการอ่าน
จากหนังสือเรียนได้ เพราะผู้สอนอาจละเลยพื้นฐานของผู้เรียน กล่าวคือ ผู้เรียนไม่ได้เข้าห้องเรียน
มาด้วยความว่างเปล่าและไม่ได้ต้องการระบบการเรียนรู้ที่ให้ครูถ่ายทอดข้อมูลเท่านั้น แต่ผู้เรียน
ล้วนมีความฉลาดเฉพาะทางและมีข้อมูลเดิมอยู่แล้ว ครูจึงควรให้ความส าคัญกับการส ารวจข้อมูล
พื้นฐานเหล่านั้น ทั้งนี้การศึกษาดังกล่าว ได้เปรียบเทียบความรู้เหมือนการสร้างนั่งร้าน หมายถึง 
ผู้สอนควรให้การช่วยเหลือและกระตุ้นผู้เรียน เช่น การสาธิต การใช้ค าถามเปิดประเด็น เป็นต้น ซึ่ง
ผลของกระบวนการนี้ คือ ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตัวเอง ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับการสร้าง
นั่งร้านคือ ไม่เพียงหวังการสร้างตึกให้ส าเร็จเท่านั้น แต่ต้องรู้โครงสร้างทั้งหมด เพื่อที่จะน าไปปรับ
ใช้ได้ 

การเรียนรู้ที่จะได้ผลเพื่อน ามาใช้ได้ในระยะยาวนั้น ต้องอาศัยทั้งเครื่องมือ กลยุทธ์ 
และจ าเป็นต้องฝึกฝนเป็นระยะเวลาหนึ่ง การพยายามจ า เช่น การสอบเพื่อให้ผ่านเกณฑ์ ไม่
สามารถสร้างความทรงจ าถาวรได้ เพราะข้อมูลใหม่จะถูกจ าแบบไม่ลึกซึ้ง พร้อมจะทิ้งได้เสมอ 
ดังนั้นความรู้ที่แท้จริง คือ เมื่อเกิดความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้พื้นฐานเดิม
ได้  
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยการวิจัยเชิงการวิจัยแบบผสมผสาน (Mix Method research) 

ผู้วิจัยได้แบ่งวิธีด าเนินการวิจัยเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน 
ระยะที่ 2 การพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับ
โรงเรียนวิทยาศาสตร์ ระยะที่ 3 ทดลองและประเมินผลการใช้โมเดล ผู้วิจัยด าเนินการรวบรวม
ข้อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวข้องและสัมภาษณ์ผู้เกี่ยวข้อง โดยเป็นกลุ่มประชากรที่สอดคล้องกับ
ความมุ ่งหมายของงานวิจ ัย  3 กลุ่ม ได้แก่ 1) ครู ผู้สอน หรือกระบวนกร และผู้บริหารที่มี
ประสบการณ์ด้านสะตีมศึกษา (STEAM education) 2) ครูวิชาการ ครูสนับสนุน ครูห้องปฏิบัติการ 
และผู้บริหารที่มีประสบการณ์ด้านสเต็มศึกษา (วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี  วิศวกรรมศาสตร์ 
คณิตศาสตร์) 3) ครู ผู้สอน หรือกระบวนกรและผู้บริหารที่มีประสบการณ์ด้านนาฏศิลป์และการบูร
ณาการนาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM education) 4) ครู ผู้สอน หรือกระบวนกร 
นักเรียนและผู้บริหารของโรงเรียนวิทยาศาสตร์ในประเทศไทย 
 
ระยะท่ี 1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน  

ผู้วิจัยค้นคว้าข้อมูลจากเอกสาร ต ารา งานวิจัย วารสาร และสื่อที่เกี่ยวข้องเพื่อหาความ
เป็นมา สภาพปัญหา แนวคิดและทฤษฎี โดยมีหัวข้อดังนี้ 

1. หลักสูตรนาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
2. สะตีมศึกษา (STEAM education) 
3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการสอนวิชานาฏศิลป์ 

งานวิจัยชิ้นนี้เป็นการด าเนินงานเชิงปฏิบัติการมุ่งพัฒนาวิธีการใหม่ ๆ ในการเรียนการ
สอนวิชานาฏศิลป์ส าหรับนักเรียนที่โรงเรียนวิทยาศาสตร์ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงด าเนินการสัมภาษณ์แบบ
สัมภาษณ์เชิงลึกและสนทนากลุ่ม โดยคัดเลือกกลุ่มผู้ให้ข้อมูลที่มีคุณลักษณะเฉพาะเจาะจง 
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย โดยก าหนดประชากรเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้ 
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ตาราง 8 กลุ่มประชากร 
 

ประชากร วิธีการ 
ครู หรือกระบวนกร ผู้บริหาร และองค์กรที่มีประสบการณ์ด้านสะ
ตีมศึกษา (STEAM education)  

สัมภาษณ์ , สังเกตการณ์ 

ครู หรือกระบวนกรและผู้บริหารที่มีประสบการณ์ด้านนาฏศิลป์ สัมภาษณ์ , สังเกตการณ์ 
ครู นักเรียน และผู้บริหารของโรงเรียนวิทยาศาสตร์ในประเทศไทย 
ได้แก่ โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ โรงเรียนก าเนิดวิทย์ กลุ่มโรงเรียน
วิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย  

สัมภาษณ์ , สังเกตการณ์ 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล จากเอกสารและสัมภาษณ์กลุ่มประชากร ใช้ตัวอย่างค าตาม

ต่อไปนี ้
 
ตาราง 9 ตัวอย่างค าถาม 
 

ประเภทค าถาม  
(ชาย โพธิสิตา.  2547: 272-274) 

ตัวอย่างหัวข้อ 

ค าถามเพื่อน าเข้าสู่ประเด็น ขอบข่ายงานที่รับผิดชอบ 
ประวัติการศึกษาและประสบการณ์ทางด้าน STEAM 

ค าถามเพื่อตามประเด็น บทบาทของครูนาฏศิลป์โรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
ประสบการณ์ทางด้าน STEAM 

ค าถามเพื่อขอรายละเอียด 
และความชัดเจน 

ตัวอย่างกิจกรรมบูรณาการกับสาขาวิชาอ่ืน 
ข้อจ ากัดของนาฏศิลป์โรงเรียนวิทยาศาสตร์ 

ค าถามเกี่ยวกับเหตุการณ์ตรงข้าม กิจกรรมนอกโรงเรียนของนักเรียนและครู 
ลักษณะงานอ่ืน ๆ ที่นอกเหนือจากงานหลัก 

ค าถามปลายเปิด ลักษณะกิจกรรมนาฏศิลป์ในโรงเรียนที่คาดหวัง 
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียน 
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จากนั้นผู้วิจัยจัดระเบียบข้อมูล โดยน าข้อมูลมาจัดกลุ่มและคัดข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้องออก 
โดยแบ่งตามลักษณะของข้อมูลที่คล้ายกันและแบ่งตามวัตุประสงค์ของงานวิจัย เมื่อจัดระเบียบ
ข้อมูลแล้ว จะวิเคราะห์และตีความข้อมูลน าข้อมูลมาเรียบเรียงเพื่อหาความสัมพันธ์ของแนวคิด 
หลักการ ตัวแปร หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ เพื่อให้ได้ข้อมูลโดยรวมในรูปแบบของการอธิบายเชิง
เหตุผลตามล าดับของหัวข้อ 

 
ระยะท่ี 2 การพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) 
ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 

องค์ประกอบของโมเดล ได้แก่ รูปแบบโมเดล แผนการเรียนรู้ ตรวจสอบคุณภาพโมเดล
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

1. รูปแบบของโมเดล 
โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับ

โรงเรียนวิทยาศาสตร์ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาความรู้องค์รวมของผู้เรียนผ่านกระบวนการต่าง ๆ 
ท้ังนี้ จากการสังเคราะห์บทสัมภาษณ์ครูนาฏศิลป์ไทยในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ของประเทศไทย
พบว่า คุณลักษณะของผู้เรียนมีส่วนเชื่อมโยงกับคุณลักษณะของนักวิจัย เช่น ความอยากรู้อยาก
เห็น ความเชื่อมั่นในตนเอง ความกระตือรือร้นในการเสาะหาความรู้  ความต้องการอิสระทาง
ความคิด เปน็ต้น อย่างไรก็ตามยังคงมีบางกลุ่มที่ไม่ถนัดและไม่ชื่นชอบวิชานาฏศิลป์ไทย เพราะไม่
เห็นความส าคัญในการน าไปใช้จริงได้ กล่าวคือ ผู้เรียนยังไม่สามารถเชื่อมโยงกับศาสตร์ในสาขา
อ่ืน ๆ หรือไม่สามารถเชื่อมโยงไปสู่ชีวิตจริงได้ ซึ่งทักษะการเชื่อมโยงดังกล่าวมีความจ าเป็นและ
เป็นทักษะส าคัญที่โรงเรียนคาดหวังคือ การเป็นผู้รู้รอบด้านและสามารถเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์งาน
เพื่อแก้ปัญหาในสังคม ทักษะเฉพาะของสาขาวิชาที่ต่างกันนั้นจะช่วยให้ผู้เรียนมีกระบวนทัศน์ที่
หลากหลายมากขึ้น และเป็นการพัฒนาทั้งความฉลาดทางความคิดและทางอารมณ์อีกด้วย ใน
รายวิชานาฏศิลป์ไทยมุ่งหมายให้ผู้เรียนมีความกล้าแสดงออกและพัฒนาบุคลิกภาพ ซึ่งรูปแบบ
โมเดลนี้เป็นการรวมศาสตร์ทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  และ
ศิลปะเข้าด้วยกัน จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยพบว่าความรู้องค์รวมดังกล่าวยังเกี่ยวข้องกับ
ทักษะที่จ าเป็นของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 (6 C’s of Education) สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนตาม
หลักสูตร คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียน และทักษะส าคัญที่ผู้เรียนจะได้จากแนวคิด 
STEAM โดย  the Institute for ARTS INTEGRATION and STEAM และการ เ รี ยนการสอน
นาฏศิลป์ไทยตามทฤษฎีการสอนศิลปศึกษาแบบพหุศิลปศึกษาเชิงแบบแผน DBAE (Discipline 
based art education)   
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จากการศึกษาแนวความคิดสะตีม (STEAM) ของ Yakman (2008) พบว่าพีรามิด
สะตีม (the STEAM Pyramid) เป็นจุดเริ่มต้นของการสร้างโมเดลเพื่อการเรียนรู้แบบองค์รวม  โดย
มีฐานเป็นเนื้อหาความรู้เฉพาะวิชาน าไปสู่การบูรณาการข้ามศาสตร์และส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้
ตลอดชีวิต ซึ่งเป็นขั้นสูงสุดของแนวคิดนี้ จากแนวคิดข้างต้นได้มีการพัฒนาต่อยอดมาเป็นขั้นตอน 
โดย the Institute for ARTS INTEGRATION and STEAM ซึ่งแบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอน ได้แก่       1. 
ค้นหาปัญหา 2. ค้นหาองค์ประกอบของปัญหา 3. ค้นหาแนวทางแก้ปัญหาใหม่ ๆ 4. ออกแบบวิธี
แก้ปัญหา 5. น าเสนอและรับฟังข้อเสนอแนะ 6. พัฒนางานตามข้อเสนอแนะ 

ในส่วนของงานที่มอบหมายให้นักเรียนท า จะเน้นชิ้นงานท่ีจับต้องได้ เช่น การ
สร้างต้นแบบโครงงาน ต้นแบบนวัตกรรม แนวคิดการสร้างนวัตกรรม การสร้างผลิตภัณฑ์ เป็นต้น 
และในส่วนของเนื้อหาจะใช้รายวิชานาฏศิลป์ไทยเป็นหลัก ซึ่งจากการศึกษาแผนการเรียนรู้วิชา
นาฏศิลป์ไทยตามหลักสูตรแกนกลางพ.ศ. 2551 และหลักสูตรโรงเรียน ตลอดจนสังเคราะห์แนวคิด
ตามแนวคิดพหุศิลปศึกษาเชิงแบบแผน  (DBAE) ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เพื่อประยุกต์ใช้แนวคิด
ดังกล่าว และสามารถแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ การปฏิบัตินาฏศิลป์ไทย ประวัติศาสตร์นาฏศิลป์
ไทย สุนทรียศาสตร์ทางนาฏศิลป์ไทย และการวิจารณ์ผลงานทางด้านนาฏศิลป์ไทย 

2. แผนการเรียนรู้ 
ผู้วิจัยได้สร้างแผนการเรียนรู้ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของโมเดล เพื่อใช้เป็นเครื่องมือวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยแบ่งเป็น 6 ระยะ ระยะละ 1-3 แผนรวมทั้งสิ้น 13 แผน ซึ่งครั้งที่ 1 เป็น
การปฐมนิเทศ เพื่ออธิบายรายละเอียดวิชา ผู้สอนจะอธิบายโครงสร้างของการท าโครงงาน 
STEAM และการให้คะแนนรายวิชานาฏศิลป์ไทยในภาคการศึกษานั้น ๆ รวมทั้งส ารวจความรู้ก่อน
เรียนผ่านการถาม-ตอบในชั้นเรียนและครั้งสุดท้ายเป็นการสรุปการเรียนรู้ผ่านการสัมภาษณ์เด่ียว
และกลุ่ม รวมทั้งเป็นแบบทดสอบหลังเรียน ดังนั้น ผู้เรียนจะมีระยะเวลาทดลองโมเดลทั้งสิ้น 15 
คาบเรียนตามระยะเวลาหลักสูตรของโรงเรียนใน 1 ภาคการศึกษา ประกอบกับเกณฑ์การวัด
ประเมิน 

การวัดผลและการประเมินผลนั้น ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เกณฑ์การประเมินผลการ
เรียนรู้จากหลักการและแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนแบบ STEAM (Georgette Yakman. 
2014) และแนวคิดที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ การสอนร่วมสมัย การสอนโดยเน้นกระบวนการคิด การสอน
โดยเน้นกระบวนการกลุ่ม การสอนโดยเน้นกระบวนการวิจัย การสอนโดยเน้นกระบวนการเรียนรู้
ด้วยตัวเอง การสอนโดยเน้นการบูรณาการ (ทิศนา แขมมณี. 2545) รวมทั้งทักษะในศตวรรษที่ 21 
(ส านักบริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย  สพฐ. , 2559) และคุณลักษณะนักวิจัย 
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ความสามารถนักวิจัย คุณภาพงานวิจัย (สกล วารินทราพร, 2563) ทักษะที่จ าเป็นของผู้เรียนใน
ศตวรรษที่  21 (6 C’s of Education) (Beth Holland.  2017) สมรรถนะส าคัญของผู้ เรียนตาม
หลักสูตรโรงเรียนก าเนิดวิทย์ (โรงเรียนก าเนิดวิทย์.  2558) คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียน
โรงเรียนก าเนิดวิทย์ (โรงเรียนก าเนิดวิทย์.  2558) ซึ่งระดับคะแนนแบ่งเป็น 4 ระดับโดยมาตรวัด 4 
ระดับดังกล่าวผู้วิจัยประยุกต์จากแบบประเมินคุณภาพการจัดท าโครงการของหนังสือเรียนรายวิชา
พื้นฐาน นาฏศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ประกอบไปด้วย 3 ตัวชี้วัด โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

ตัวชี้วัดที่ 1 คุณลักษณะด้านความรู้ (Knowledge)  ได้แก่ ความสามารถ
ในการค้นหาปัญหาและจัดการข้อมูล ความสามารถในการน าเสนอและรับฟังข้อเสนอแนะ  ความ
น่าเชื่อถือ ความสามารถในการตอบค าถามและการต้ังค าถาม 

ตัวชี้วัดที่ 2 คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill) ได้แก่ ความสามารถในการ
ค้นหาองค์ประกอบของปัญหา กระบวนการทางสติปัญญา ความสามารถในการค้นหาแนวทาง
แก้ปัญหาใหม่ ๆ ความสามารถในการบูรณาการ  ความสามารถในการออกแบบวิธีแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ทักษะทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ความสามารถในการสื่อสาร 

ตัวชี้วัดที่ 3 คุณลักษณะด้านทัศนคติ (Attitude)  ได้แก่ กระบวนการ
ท างานร่วมกัน ทัศนคติในการเรียนรู ้

3. ตรวจสอบคุณภาพโมเดล 

การตรวจสอบคุณภาพโมเดลผ่านแบบประเมินคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย
โดยผู้ เชี่ยวชาญ ประกอบไปด้วยเครื่องมือ ดังนี้  1. รูปแบบโมเดล 2. แผนการ 3. เกณ์การ
ประเมินผล (Rubrics) และผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ไม่ต่ ากว่า 3 
ท่าน โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ 

อาจารย ์หร ือผู ้ที ่ส า เร็จการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตด้านการศึกษา 
ศิลปศึกษา หรือวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ และมีประสบการณ์
โดยตรงกับแนวคิดของสะตีมศึกษา (STEAM education) 

อาจารย์หรือผู ้ที ่ส าเร็จการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตด้านนาฏศิลป์หรือ
ศิลปะการแสดง และมีประสบการณ์ด้านสะตีมศึกษา (STEAM education) 

ครู อาจารย์ หรือบุคลากรทางด้านการศึกษา ที่มีประสบการณ์ท างานเกี่ยว
นักเรียนที่มีความสามารถพิเศษหรือนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร์ ไม่น้อยกว่า 3 ปี 
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ระยะท่ี 3 ทดลองและประเมินผลการใช้โมเดล 
ในการด าเนินงานระยะที่ 3 นี้มีขั้นตอนและองค์ประกอบต่าง ๆ ได้แก ่ 
1. การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

ผู้วิจัยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) อ้างอิงถึงแนวคิด
ระเบียบวิธีการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตร์และสังคมศาสตร์ที่ระบุว่า การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
เฉพาะเจาะจงเป็นการคัดเลือกตามหลักการที่มีเหตุผลโดยยึดความสอดคล้องกับปัญหาการวิจัย
และความมุ่งหมายของการวิจัยนั้น ๆ ทั้งนี้เงื่อนไขในการใช้กลุ่มตัวอย่างดังกล่าวจะต้องเป็นกลุ่ม
ขนาดเล็กและผู้ให้ข้อมูลส าคัญจะต้องมีคุณลักษณะชัดเจน ที่ถูกก าหนดอย่างมีความหมาย กลุ่ม
ตัวอย่างที่ได้รับการเลือกแล้วจะไม่สามารถเปลี่ยนให้กับผู้ อ่ืนได้จนกระทั่งงานวิจัยเสร็จสิ้น  

(สมชาย วรกิจเกษมสกุล.  2554: 166-169) 
ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเลือกกลุ่มนักเรียนโรงเรียนก าเนิดวิทย์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

ทั้งหมดรวม 71 คน โดยกลุ่มละ 18 คน 3 กลุ่ม กลุ่มละ 17 คน 1 กลุ่ม แบ่งตามห้องเรียน และด้วย
เป็นโรงเรียนที่มีการจัดการศึกษาแนวคิดของสะตีมศึกษา (STEAM education) แต่ยังขาด
การบูรณาการทางด้านนาฏศิลป์ เป็นโรงเรียนวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และ
สามารถควบคุมการทดลองได้ตามแผนของงานวิจัย เนื่องจากเป็นลักษณะโรงเรียนประจ า และมี
การเรียนการสอนวิชาทางนาฏศิลป์ในหลักสูตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 เท่านั้น ซึ่งเป็น
กลุ่มนักเรียนที่มีทักษะทางนาฏศิลป์ในลักษณะคละความสามารถ เนื่องจากพื้นฐานระดับมัธยม
ต้นต่างกัน และระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-5 ไม่ได้มีการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ ทั้งนี้ วิสัยทัศน์
ของผู้บริหารและบุคคลากรของโรงเรียนยังสอดคล้องกับความเป็นมาของงานวิจัยชิ้นนี้ ที่มุ่งให้เด็ก
รุ่นนวัตกรรมสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ได้ด้วยตนเองและตระหนักถึงอัตลักษณ์ความเป็นไทย 

2. ด าเนินการทดลองโมเดล  
เป็นขั้นตอนที่จะใช้โมเดลกับกลุ่มทดลองเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี่ที่  6 ที่ได้รับ

อนุมัติการยินยอมเข้าร่วมวิจัย จ านวน 71 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-5 คน ระยะเวลาทดลอง 
1 ภาคการศึกษา ประกอบไปด้วย รูปแบบโมเดลและแผนการเรียนรู้ที่ผ่านตรวจสอบคุณภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญแล้ว และการประเมินผลการเรียนรู้แต่ละแผนการเรียนรู้ 

3. เกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู ้(Rubrics) 
เป็นการประเมินที่ชัดเจนและมีความหมาย โดยเฉพาะในโมเดลนี้ที่เป็นการประเมิน

ลักษณะคุณภาพ ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างเกณฑ์ดังกล่าว โดยอ้างอิงจากหลักการและแนวคิดในการ
จัดการเรียนการสอนแบบ STEAM (Georgette Yakman. 2014) การสอนร่วมสมัย การสอนโดย



  82 

เน้นกระบวนการคิด การสอนโดยเน้นกระบวนการกลุ่ม การสอนโดยเน้นกระบวนการวิจัย การสอน
โดยเน้นกระบวนการเรียนรู้ด้วยตัวเอง การสอนโดยแบบเน้นบูรณาการ (ทิศนา แขมมณี. 2545) ซึ่ง
สอดคล้องกับทักษะในศตวรรษที่ 21 (ส านักบริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย สพฐ. 2559) 
และคุณลักษณะนักวิจัย ความสามารถนักวิจัย คุณภาพงานวิจัย (สกล วารินทราพร, 2563) ทักษะ
ที่จ าเป็นของผู้ เรียนในศตวรรษที่  21 (6 C’s of Education) (Beth Holland.  2017) สมรรถนะ
ส าคัญของผู้เรียนตามหลักสูตรโรงเรียนก าเนิดวิทย์ (โรงเรียนก าเนิดวิทย์.  2558) คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ของนักเรียนโรงเรียนก าเนิดวิทย ์(โรงเรียนก าเนิดวิทย์.  2558) 
 
ตาราง 10 แผนการด าเนินการวิจัย 
 

ขั้นตอน ระยะเวลา แหล่งข้อมูล/สถานท่ี วิธีการ 
ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
1. หลักสูตรนาฏศิลป์ในโรงเรียน
วิทยาศาสตร์ 
2. สะตีมศึกษา (STEAM 
education) 
3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับ
รูปแบบการสอนวิชานาฏศิลป์ 

เม.ย. 63  
เป็นต้นไป 

- เอกสารวิชาการ 
- กลุ่มประชากร ได้แก่ 
ครู กระบวนกร ผู้บริหาร
ที่มีประสบการณ์ ด้าน 
STEAM ,ด้านนาฏศิลป์
และการบูรณาการ
นาฏศิลป์ตามแนวคิด
สะตีมศึกษา, โรงเรียน
วิทยาศาสตร์  

- ศึกษาเอกสาร
วิชาการ 
- สัมภาษณ์กลุ่ม
ประชากร 

2. วางแผนการพัฒนาโมเดล เม.ย. -  
ธ.ค 63 

3. พัฒนาโมเดล ม.ค. - พ.ค. 
64 

ผู้วิจัยและข้อมูลที่
รวบรวม 

ก าหนดหลักการ
และส่วนประกอบ
ของโมเดล 

4. ตรวจสอบคุณภาพโมเดลโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 

พ.ค. -  
ก.ย. 64 

ผู้เชี่ยวชาญจ านวน
อย่างน้อย 3 ท่านตาม
คุณลักษณะที่ก าหนด 

ตรวจสอบผ่านแบบ
ประเมินคุณภาพ 

5. ทดลองในกลุ่มตัวอย่าง ก.ย. 64 - 
ม.ค. 65 

โรงเรียนก าเนิดวิทย์ ประสานงานเพื่อ
ด าเนินการทดลอง
ในกลุ่มตัวอย่าง 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

ขั้นตอน ระยะเวลา แหล่งข้อมูล/สถานท่ี วิธีการ 
6. วิเคราะห์ สรุปและเรียบเรียง
รายงานวิจัย 

ก.พ. - ม.ิย. 
65 

ผู้วิจัยและข้อมูลที่
รวบรวม 
 

วิเคราะห์และ
สังเคราะห์ข้อมูล 

8. สอบ ปรับปรุง และเผยแพร่
วิทยานิพนธ์ 

มิ.ย. - ส.ค. 
65 

สรุปผลวิจัยฉบับ
สมบูรณ์ 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
งานวิจัยชิ้นนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและศึกษาผลการใช้โมเดลการสอนนาฏศิลป์ตาม

แนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ ที่ส่งเสริมคุณลักษณะด้าน
ความรู ้ทักษะและ ทัศนคติของผู้เรียน ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนต่าง ๆ และสามารถน าเสนอ
ผลของการศึกษาได้ 2 ส่วน ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) 
ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร ์

2. ผลการทดลองใช้ โมเดลการสอนนาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีม ( STEAM 
Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 

 
ผลการพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับ
โรงเรียนวิทยาศาสตร์ 

ผลของการพัฒนาโมเดลนี้ สามารถจ าแนกได้ 4 ขั้นตอน ได้แก่ การศึกษาและวิเคราะห์
ข้อมูลพื้นฐาน การพัฒนารูปแบบโมเดล การประเมินความสอดคล้อง  IOC (Index of item 
objective congruence) และการสนทนากลุ่ม (focus group)   

ผลของการพัฒนาโมเดลขั้นท่ี 1 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน   
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารวิชาการที่ เกี่ยวข้อง ผลการศึกษาพบว่าโมเดล

ดังกล่าวถูกพัฒนาขึ้นจาก 3 แนวคิด ได้แก ่
1.1 แนวคิดหลักสูตรนาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นสภาพแวดล้อมของ

การจัดการศึกษาให้กับผู้ที่มีความสามารถพิเศษ (gifted) ทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
เทคโนโลยี บทบาทของวิชานาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์เป็นวิชาบังคับในหลักสูตร ยังคง
มุ่งหวังพัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะส าคัญอ่ืน ๆ ที่จะช่วยส่งเสริมให้เป็นพลโลกคุณภาพ เป็นนักวิจัย 
นักวิทยาศาสตร์ที่มีความรอบรู้และรู้รอบ ดังนั้น ทักษะที่นักเรียนจะได้จากวิชานาฏศิลป์ เช่น การ
สื่อสารในรูปแบบต่าง ๆ การเรียนรู้สุนทรียภาพ รวมทั้งทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 เช่น การมี
ความคิดสร้างสรรค์ การท างานร่วมกับผู้อ่ืน จึงจ าเป็นที่จะต้องน ามาประยุกต์สร้างเป็นโมเดลการ
สอนส าหรับนักเรียนกลุ่มพิเศษนี้ ซึ่งกระบวนการจัดการเรียนรู้ของวิชานาฏศิลป์ สามารถบูรณา
การกับศาสตร์อ่ืน ๆ ได้ เพราะพื้นฐานของศิลปะทุกแขนงสามารถเป็นส่วนหนึ่งของทุกอย่างเพื่อท า
ให้งานหรือสิ่งต่าง ๆ มีความโดดเด่นและเพิ่มมูลค่ามากขึ้น ทั้งยังช่วยให้ผลงานเกิดความแตกต่าง
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ได้ ดังนั้น แนวคิดของหลักสูตรนาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ จึงเป็นข้อมูลพื้นฐานส าคัญใน
การพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียน
วิทยาศาสตร์  

1.2 สะตีมศึกษา (STEAM education) แนวคิดนี้ให้ความส าคัญกับการบูรณา
การข้ามศาสตร์ระหว่าง 2 ศาสตร์ที่แตกต่างกัน คือ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี กับ
ศาสตร์ทางด้านศิลปะ อย่างไรก็ตาม STEAM ถูกพัฒนาและมีการน าไปใช้ในระบบการศึกษาอย่าง
กว้างขวางในหลายประเทศทั่วโลก เพราะเป็นแนวคิดที่ให้โอกาสผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ และ
สร้างสรรค์ผลงานตามที่ตนเองสนใจ ทั้งยังช่วยในการจัดการเรียนการสอนวิชาต่าง ๆ เพราะ วิธี
บูรณาการข้ามศาสตร์เช่นนี้จะดึงดูความสนใจของผู้เรียน และช่วยน าพาความรู้ในเนื้อหาต่าง ๆ 
ไปสู่ผู้เรียนได้อย่างสร้างสรรค์ด้วยวิธีการที่หลากหลาย เช่น กระบวนการออกแบบ ทดลองเชิงวิจัย
เพื่อเสาะหาวิธีแก้ปัญหา หรือการใช้สุนทรียภาพของศิลปะในการอธิบายเนื้อหาวิทยาศาสตร์ที่
ซับซ้อน เป็นต้น การบูรณาการเช่นนี้ท าให้ผู้เรียนเชื่อมโยงกับชีวิตจริงได้ ไม่เพียงแต่อ่านเนื้อหา
ตามต าราเรียน แต่สามารถค้นหาข้อมูลอย่างไม่มีที่สิ้นสุด และสามารถออกแบบนวัตกรรมใหม่ ๆ 
ได้ การเชื่อมโยงเครือข่ายทางความคิดเช่นนี้ เป็นแนวคิดหลักที่ส าคัญในการพัฒนาโมเดลของ
งานวิจัยชิ้นนี้ 

1.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการสอนวิชานาฏศิลป์ มีบทบาทส าคัญที่
ส่งผลต่อการพัฒนาโมเดล เพราะงานวิจัยนี้ต้องการพัฒนาเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน
ของวิชานาฏศิลป์ ทั้งยังมุ่งหวังที่จะยกระดับวิชาที่เป็นที่รู้จักในประเทศไทย ให้ไปสู่การจัดการ
เรียนรู้แบบสากล ที่ประเทศอ่ืน ๆ เลือกใช้และรู้จักโดยทั่วกัน ทั้งนี้ การประยุกต์ใช้ STEAM กับวิชา
นาฏศิลป์ ยังคงต้องพิจารณาร่วมกับแนวทางเดิม เพราะวิชาที่เน้นการปฏิบัติ จะมีหลักการที่ต้อง
ให้ความส าคัญ เช่น ผู้สอนต้องสังเกตผู้เรียนอย่างตั้งใจ เพราะการเรียนปฏิบัติมีความใกล้ชิด หาก
ผู้เรียนเกิดความเชื่อมั่นแล้ว จะช่วยให้เกิดประสบการณ์ที่ดีในการเรียนต่อไป ทั้งนี้ผู้สอนต้อง
สนับสนุนหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการตระหนักรู้ในสิ่งที่ก าลังเรียนอยู่ เปิดพื้นที่จินตนาการให้
ผู้เรียนได้แสดงออกอย่างสร้างสรรค์ สามารถวิจารณ์และรับฟังค าแนะน าเพื่อการพัฒนาได้อย่างไม่
มีอคติ การสอนตามกระบวนการต่าง ๆ ข้างต้น จะถูกน าไปแทรกอยู่ในกระบวนการของโมเดลที่
พัฒนาขึ้น 
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ผลของการพัฒนาโมเดลขั้นท่ี 2 การพัฒนารูปแบบโมเดล  
จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานตามแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้

น าข้อมูลดังกล่าวมาวิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลเพื่อพัฒนารูปแบบโมเดล โดยมีรายละเอียด
ขั้นตอนการพัฒนาโมเดล ดังนี้ 

1. ก าหนดเป้าหมาย เป็นการสรุปความต้องการเพื่อค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง และ
เป็นการรวบรวมข้อสรุปในงานวิจัยที่เคยเกิดขึ้นแล้วที่เกี่ยวข้อง เพื่อน ามาศึกษาตัวแปรต่าง ๆ 
เพราะการพัฒนาโมเดลการสอนแบบบูรณาการข้ามศาสตร์นี้ ต้องใช้ทักษะ ความรู้ ทัศนคติ และ
ผู้เชี่ยวชาญในหลาย ๆ แขนง เมื่อได้ข้อมูลย่อยแล้ว จึงจัดกลุ่มให้เป็นหัวข้อใหญ่ เพื่อสร้างทิศ
ทางการด าเนินการเรียนการสอน ถอดบทเรียนออกมาพัฒนาแผนการสอนเพื่อน าไปใช้ เป็นการ
ก าหนดภาพรวมให้ผู้ที่เกี่ยวข้องสามารถเห็นภาพเดียวกัน เพื่อด าเนินงานให้ประสบความส าเร็จได้ 

2. วิเคราะห์ผู้เรียน เป็นการประเมินคุณลักษณะต่าง ๆ ของผู้เรียน เช่น ความรู้ 
ทักษะ ทัศนคติ ความสามารถ เป็นต้น เพื่อหาแนวทางพัฒนาต่อยอดให้สอดคล้องกับศักยภาพที่
ผู้เรียนมีอยู่แล้ว หรือแก้ไขข้อบกพร่องในด้านที่จ าเป็น เป็นส่วนส าคัญส่วนหนึ่งของการพัฒนา
โมเดลและเพิ่มรายละเอียดเข้าไปในแผนการสอน เพราะคุณลักษณะของนักเรียนที่ผู้วิจัยต้องการ
น าไปทดลอง มีความพิเศษเนื่องจาก เป็นนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทางด้านวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี ดังนั้น พฤติกรรม ความชอบ หรือความหลงใหลของผู้เรียนจึงค่อนข้าง
ไปในทางเดียวกัน ดังนั้น เมื่อสามารถวิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียนได้แล้ว จึงจะออกแบบวิธีการที่จะ
ด าเนินการต่อไปได้ 

3. วิเคราะห์ความหลากหลายของวิชาและออกแบบเนื้อหา เป็นการจ าแนกความ
แตกต่างของเนื้อหาแต่ละวิชา เพื่อน าเนื้อหาที่จ าเป็นมาวางแผนออกแบบเนื้อหาเพื่อจัดการเรียน
การสอนต่อไป ด้วย STEAM เป็นการใช้ศาสตร์แขนงตรงข้าม และน ามาประกอบกันให้เป็นหนึ่ง
เดียวที่ใช้จัดการเรียนการสอนในวิชานาฏศิลป์ไทย ดังนั้น เอกลักษณ์ของแต่ละวิชาจึงส าคัญ การ
วิเคราะห์ทักษะที่จะได้แต่ละวิชานั้นมีความจ าเป็นต่อการเรียงล าดับการสอน เช่น วิชาคณิตศาสตร์ 
เน้นความแม่นย า การท าความเข้าใจกับปัญหาและพยายามจะแก้ปัญหานั้น ๆ หรือวิชาทางด้าน
เทคโนโลยี จะเน้นเรื่องการหาแนวทางที่เป็นไปได้ เป็นต้น 

4. ก าหนดแผนการสอน เป็นการน าแนวคิดการออกแบบเนื้อหาความรู้และ
ขั้นตอนการสอน ที่ได้จากข้อมูลวิเคราะห์ด้านต่าง ๆ มาจัดระเบียบเป็นล าดับขั้น เพื่อให้ผู้สอนและ
ผู้เรียนเห็นกระบวนการต้ังแต่เริ่มจนจบ โดยในงานวิจัยชิ้นนี้ ได้ออกแบบเป็น 13 แผนการเรียนรู้ 
และด าเนินกิจกรรมตามรายละเอียดแต่ละแผน ขั้นตอนนี้เป็นการพัฒนาองค์ประกอบต่าง ๆ ที่จะ
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ใช้เป็นต้นแบบ หรือเป็นแนวทางส าหรับผู้สอนในการจัดกิจกรรม ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการสอน
พร้อมกับรับการประเมินและค าแนะน าจากผู้ทรงคุณวุฒิที่เกี่ยวข้อง  3 ท่าน ได้แก่ บุคคลากรด้าน
การศึกษาและวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ ผู้มีประสบการณ์โดยตรงกับ
แนวคิดของสะตีมศึกษา (STEAM education) อาจารย์ด้านนาฏศิลป์ผู้ส าเร็จการศึกษาระดับ
ดุษฎีบัณฑิต และมีประสบการณ์ด้านสะตีมศึกษา (STEAM education) และครู ที่มีประสบการณ์
ท างานเกี่ยวนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษหรือนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร์ ไม่น้อยกว่า 3 ปี 

5. เลือกกระบวนการและเกณฑ์การให้คะแนน เป็นการตัดสินใจเลือกใช้วิธีการ
ถ่ายทอดความรู้ผ่านเครื่องมือ หรือผ่านกระบวนการต่าง ๆ ตลอดจนกระบวนการเหล่านั้นจะต้อง
สามารถวัดและประเมินผลได้ โดยมีการก าหนดเกณฑ์การประเมินเพื่อให้คะแนนอย่างชัดเจน ซึ่ง
ข้อมูลในระยะนี้ยังคงถูกน าไปวิเคราะห์และประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่าน เพื่อให้สอดคล้อง
กับองค์ประกอบอ่ืน ๆ 

6. เตรียมความพร้อม ขั้นของการเตรียมเอกสารและเครื่องมือที่เกี่ยวข้องก่อน
น าไปทดลอง 

7. ด าเนินการทดลอง เป็นกระบวนการน าโมเดลที่ถูกพัฒนาแล้ว ไปใช้ทดลองกับ
กลุ่มทดลอง และสังเกตการณ์แต่ละคาบเรียน 

จากขั้นตอนการพัฒนาโมเดลทั้ง 7 ขั้นข้างต้น ต้ังแต่การค้นหาและศึกษาข้อมูล 
เพื่อน ามาสร้างต้นแบบโมเดล และพัฒนารูปแบบโมเดลในแต่ละองค์ประกอบจนสามารถสรุป
ออกมา เป็นแนวทางเพื่อน าไปทดลองกับนักเรียนได้ โดยมีรูปแบบดังนี้ 
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โมเดลข้างต้นเป็นรูปแบบของโมเดลการสอนนาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีม STEAM ซึ่งเป็น
การน าเนื้อหาทางนาฏศิลป์ไทยมาผนวกกับเนื้อหาวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ หรือ
เทคโนโลยี เพื่อสร้างแบบจ าลองการแก้ไขปัญหาทางนาฏศิลป์ไทย โดยจะอยู่ในกระบวนการที่
แบ่งเป็น 6 ระยะ เพื่อให้มีช่วงเวลาค้นหาและออกแบบ ตลอดจนน าเสนองานออกมาได้ ในผลการ
ใช้โมเดลนี้ ท้ายที่สุดนักเรียนจะได้โครงการ STEAM ซึ่งเป็นผลงานอันเกิดจากความคิดของ
นักเรียนที่ต้องบูรณาการวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ หรือเทคโนโลยีมาใช้แก้ปัญหา
นาฏศิลป์ไทย เป็นกระบวนการที่ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เปรียบเทียบ กับแนวคิด STEAM ที่เคยมีมาก่อน
แล้ว ซึ่งกรอบความคิดยังคงเดิม คือต้องการให้พื้นที่ผู้เรียนได้ส ารวจ และสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตัวเอง จากความสนใจและความถนัดในเรื่องนั้น ๆ และการได้มาซึ่งแนวความคิดนั้น นักเรียน
จะต้องผ่านกระบวนการทั้ง 6 ระยะ อธิบายได้ ดังนี้ 

1. กระบวนการ  
หมายถึง ล าดับหรือขั้นตอนที่ถูกออกแบบให้เป็นกรอบใหญ่ของโมเดลนี้ เพื่อก าหนด

ช่วงของการเรียนการสอนใน 1 ภาคการศึกษา โดยมีเป้าหมายให้ผู้เรียนได้ค้นหาข้อมูลเพื่อสร้าง
ผลงานที่เป็นลักษณะโครงงานบูรณาการณ์ข้ามศาสตร์ ในโมเดลข้างต้นจะเห็นได้ว่า กระบวนการ
ดังกล่าวสามารถแบ่งเป็น 6 ระยะ ได้แก่ 

1.1 ค้นหาปัญหา นักเรียนจะได้ส ารวจปัญหาทางด้านนาฏศิลป์ไทย และเลือกหัวข้อ
เพื่อน ามาเป็นข้อสันนิษฐานหลักในการพัฒนาโครงงาน นักเรียนจะได้เรียนรู้พื้นฐานนาฏศิลป์ไทย 
ประกอบกับได้ต้ังข้อสังเกตในสิ่งที่นักเรียนเห็นว่าเป็นปัญหาที่ควรถูกแก้ไข หรือสิ่งที่อาจจะเกิด
ปัญหาในอนาคตได้ 

1.2 ค้นหาองค์ประกอบของปัญหา เมื่อนักเรียนระบุปัญหาได้แล้ว จะต้องค้นหาสิ่งที่
เกี่ยวข้องกับเรื่องนั้น ค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ เพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหา
อย่างรอบด้าน ทั้งนี้ นักเรียนจะได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างหลากหลาย ผ่านค าถามลักษณะ
ปลายเปิด เพื่อให้ครูได้ส ารวจความรู้เดิมของนักเรียนด้วย 

1.3 ค้นหาแนวทางแก้ปัญหาใหม่ ๆ นักเรียนจะได้ระดมความคิดเห็นในกลุ่ม เพื่อ
เสนอแนวทางการแก้ปัญหาที่ยังไม่เคยเกิดขึ้น หรือสืบเสาะข้อมูลที่มีอยู่แล้วเพื่อน ามาต่อยอด โดย
สามารถส ารวจจากการระบุค าส าคัญ และจัดกลุ่มข้อมูลที่ได้มา เพื่อน าไปค้นหาและศึกษาจาก
เอกสารที่เกี่ยวข้องต่อไป ตัวอย่างแนวทางการแก้ปัญหาใหม่ ๆ เช่น การใช้เทคโนโลยีเข้ามามี
บทบาทส าคัญในการตัดสินความงาม ปัญหาเรื่องสุนรียภาพนี้ถือว่าเป็นเรื่องปัจเจก ที่มีมาตรวัดไม่
เหมือนกัน เพราะขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของแต่ละบุคคล ดังนั้น เพื่อลดการถกเถียงนี้จึงควร
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ทดลองน าวิวัฒนาการด้านใหม่เข้ามามีส่วนร่วม และเทคโนโลยีเช่น วิทยาการคอมพิวเตอร์ จะช่วย
ให้ทุกการวัดผลเป็นมาตรฐานเดียวกัน เพราะถูกป้อนข้อมูลฉบับเดี๋ยวกันเข้าไปแล้ว เมื่อน าเครื่องนี้
ไปวัดทุกครั้ง ก็จะได้มาตรวัดเดียวกัน และสามารถใช้โดยบุคคลทั่วไป ไม่จ าเป็นต้องใช้ผู้เชี่ยวชาญ
ในสาขาเฉพาะ เป็นต้น 

1.4 ออกแบบวิธีแก้ปัญหา เมื่อนักเรียนได้รับความรู้ และได้ฝึกทักษะปฏิบัติทางด้าน
นาฏศิลป์ในระดับนึงแล้ว ประกอบกับการเลือกเนื้อหาทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ หรือ
เทคโนโลยี มาสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาแบบใหม่ ๆ นักเรียนจะได้รับค าแนะน าทั้งจากครูนาฏศิลป์ ครู
ทางด้านด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ หรือเทคโนโลยี และนักเรียนกลุ่มอ่ืน ที่มีความเชี่ยวชาญ
หรือมีความสนใจในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับโครงงานของแต่ละกลุ่ม 

1.5 น าเสนอและรับฟังข้อเสนอแนะ ในกระบวนการนี้นักเรียนจะได้ฝึกการถ่ายทอด
เนื้อหาให้มีความชัดเจน เข้าใจง่าย หาวิธีน าเสนอที่เน้นสาระส าคัญ อันสอดคล้องกับหัวข้อ
โครงงาน ตลอดจนการฝึกบุคลิกภาพเพื่อให้มีการดึงดูดผู้ฟัง  

1.6 พัฒนางานตามข้อเสนอแนะ เป็นกระบวนการสุดท้ายเพื่อส ารวจการมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับสมาชิกในกลุ่ม นักเรียนทุกคนจะได้ฝึกคิด และแสดงความคิดเห็น มีทักษะการ
ตัดสินใจ และรับฟังความคิดเห็นที่แตกต่าง ทั้งในบทบาทของผู้น าเสนองาน และบทบาทของผู้ฟังที่
ให้ความเห็นที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่มอ่ืน 

2. แผนการเรียนรู้  
หมายถึง สิ่งที่ก าหนดขึ้นเพื่อเป็นแนวทางให้ปฏิบัติตาม ในโมเดลนี้ประกอบไปด้วย

แผนการเรียนรู้ 13 แผน โดยยังคงอยู่ในกรอบของกระบวนการทั้ง 6 ระยะข้างต้น ซึ่งแผนการเรียนรู้
นี้ประกอบด้วย ค าอธิบายรายวิชา ตัวชี้วัด วัตถุประสงค์รายวิชา วิธีการจัดการเรียนการสอน สื่อ
และหนังสือที่ใช้ แผนรายคาบ วัตถุประสงค์ สาระส าคัญ กิจกรรม (ขั้นน า ขั้นสอน ขั้นสรุป) การวัด
และประเมินผล สื่อและอุปกรณ์ ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้และการประเมินผลการเรียนรู้ฉบับย่อ (Lesson Plan) 
โดยใช้โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) 

ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
 

สาขาวิชา  สาขาวิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ 

 
1. ค าอธิบายรายวิชา (Course Description) 

  ศึกษาความหมาย ประเภท รูปแบบ คุณค่า และสุนทรียภาพของศิลปะการแสดง
ไทย กลวิธีการจัดการแสดงและการชมศิลปะการแสดง เครื่องแต่งกายในการแสดง ประวัติการ
ละครไทยในยุคสมัยต่าง ๆ บุคคลส าคัญในวงการศิลปะการแสดงไทย ตลอดจนวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรมไทยกับศิลปะการแสดง วิเคราะห์การแสดงและการสื่อ
ความหมายในการแสดง พัฒนาการศิลปะการแสดงไทย อิทธิพลของเครื่องแต่งกาย แสง สี เสียง 
อุปกรณ์ประกอบ ฉาก และสถานที่ที่มีผลต่อการแสดง ตลอดจนพัฒนาและประเมินการแสดง 
วิเคราะห์ท่าทางและการเคลื่อนไหวของตัวละคร วิจารณ์การแสดงตามหลักศิลปะการแสดง 

2. ตัวชี้วัด (National Standard)/ผลการเรียนรู้ (Learning Outcomes) 
ศ 3.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างนาฏศิลป์ ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม เห็นคุณค่าของ

นาฏศิลป์ท่ีเป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล 
         ม.4-6/1 เปรียบเทียบการน าการแสดงไปใช้ในโอกาสต่าง ๆ 
         ม.4-6/2 อภิปรายบทบาทของบุคคลส าคัญในวงการนาฏศิลป์และการละคร  
ของประเทศไทยในยุคสมัยต่างๆ 
         ม.4-6/3 บรรยายวิวัฒนาการของนาฏศิลป์และการละครไทย ต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 
         ม.4-6/4 น าเสนอแนวคิดในการอนุรักษ์นาฏศิลป์ไทย 

3. วัตถุประสงค์รายวิชา (Learning objectives) 

• เมื่อเรียนจบรายวิชานี้  นักเรียนสามารถ 

• มีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกในกลุ่ม 

• อธิบายแนวทางการแก้ปัญหาได้ 

• สร้างแบบจ าลองของโครงงานได้ 

• เชื่อมโยงข้ามศาสตร์ (STEAM) ได้ 
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• หาแนวทางการแก้ปัญหาใหม่ ๆ ได้ 

• ปฏิบัติท่าร าเพลงร าวงมาตรฐานได้ 10 เพลง 

• อธิบายความสัมพันธ์ของปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ 

• เลือกสรรทักษะที่ได้จากการฝึกปฏิบัติมาใช้แก้ปัญหา  

• เลือกเนื้อหาที่ใช้ในการบูรณาการได้อย่างเป็นรูปธรรม 

• รู้จักนาฏยศัพท์ องค์ประกอบ และและโอกาสที่ใช้แสดง    

• น าเสนอโครงงานได้อย่างอย่างสร้างสรรค์และสรุปสิ่งที่แก้ไข  

• เลือกเนื้อหาต่าง ๆ ที่ใช้ในการบูรณาการได้อย่างเป็นรูปธรรม 

• น าท่าร าและการแต่งกายไปประยุกต์ใช้จริงได้ตามโอกาสการแสดง   

• อธิบายปัญหาสังคมในปัจจุบันท่ีสอดคล้องกับนาฏศิลป์ไทยได้ 

• รู้จักองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องเพื่อน าไปสู่การวิเคราะห์เพื่อแก้ปัญหา  

• เนื้อหามีการบูรณาการข้ามศาสตร์ระหว่างวิชานาฏศิลป์กับวิชาอื่น ๆ 

• ปรับปรุงงานตามข้อเสนอแนะได้อย่างเหมาะสมและมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกใน

กลุ่ม 

• เข้าใจรากเหง้าหรือความเป็นมาของนาฏศิลป์ไทย โดยอธิบายหรือแลกเปลี่ยน

กันได้อย่างถูกต้อง 

• เลือกสรรเนื้อหาหรือจุดเด่นทางนาฏศิลป์ไทยมาใช้ได้อย่างถูกต้อง เพื่อแสดง

ความหมายหรือแสดงสัญลักษณ์ที่ต้องการจะสื่อสาร 

• ออกแบบวิธีแก้ปัญหาด้วยหลักการที่ชัดเจนและมีแหล่งอ้างอิงข้อมูลที่เชื่อถือ

ได้ 

• อธิบายความสัมพันธ์ของปัญหาได้และตอบค าถามที่เกี่ยวข้องกับโครงงานได้

อย่างชัดเจน 

4. วิธีการจัดการเรียนการสอน (Teaching/Learning Methodology) 
      1. เกม 2. บรรยาย 3. กระบวนการกลุ่มอภิปราย/แลกเปลี่ยนความคิด    
      4.ปฏิบัติทักษะ 5.การบูรณาการข้ามศาสตร์แบบ STEAM education  

5. สื่อและหนังสือที่ใช้ (Course Materials) 
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1. เครื่องดนตรี 
2. iPad / Laptop 
3. วารสารวิชาการ  
4. อุปกรณ์ประกอบกิจกรรม  
5. อุปกรณ์ส าหรับเปิดเพลงประกอบการปฏิบัติ 
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ตาราง 12 แผนการประเมินการจัดการเรียนรู้และการมอบหมายงาน (Assessment and 
Evaluation) 
 

รายการ (list) คะแนน (Points) 
คะแนนหน่วยการเรียน (Unit score)  
- การทดสอบปฏิบัตินาฏศิลป์ไทย  (TH dance skill) 20 
- การท าโครงงานประจ ารายวิชา (Project) 20 
- การน าเสนอโครงงาน (Presentation ) 20 
- จิตพิสัย (Attitude/Attendance) 10 

สอบกลางภาคเรียน (Midterm Exam) 10 
สอบปลายภาคเรียน (Final Exam) 20 

รวม (Total) 100 

 
1. เนื้อหา 

หมายถึง หัวข้อ สาระความรู้ หรือเรื่องราวที่ถูกก าหนดในแผนการเรียนรู้ โดย
องค์ประกอบด้านเนื้อหานี้จะเห็นจากภาพโมเดลว่า แบ่งเป็นศาสตร์ทางด้านนาฏศิลป์ไทย ได้แก่ 
การปฏิบัติ ประวัติศาสตร์ สุนทรียศาสตร์ การวิจารณ์ผลงาน ซึ่งทั้ง 4 หัวข้อหลักนี้ ผู้สอนจะ
ออกแบบและเลือกสรรเนื้อหาเพื่อบรรจุลงในแผนการเรียนรู้ต่าง ๆ ต้ังแต่แผนที่ 1 ถึง 13 ทั้งนี้ 
นักเรียนจะต้องเลือกเนื้อหาทางด้าน วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ หรือ คณิตศาสตร์ 
เพื่อน าองค์ความรู้เหล่านั้นมาบูรณาการข้ามศาสตร์ เพื่อเสนอแนวทางแก้ปัญหาของโครงงานกลุ่ม
ตนเอง จะเห็นได้ว่า ในส่วนของเนื้อหาเป็นการผสมผสานศาสตร์ด้านต่าง ๆ ตามแนวคิดหลักของ
โมเดล คือ สะตีม (STEAM) กล่าวคือ S = science วิทยาศาสตร์ T = technology เทคโนโลยี E = 
engineering วิศวกรรมศาสตร์ A = arts ในโมเดลนี้หมายถึง performing art ศิลปะการแสดงหรือ
นาฏศิลป์ M = mathematics คณิตศาสตร์ และผลงานสุดท้ายที่นักเรียนจะต้องน าเสนอ คือ 
โครงงาน STEAM 

ผลการพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) 
ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ พบว่าประกอบไปด้วยกระบวนการเรียนรู้  6 ระยะ และแบ่ง
กระบวนการดังกล่าวให้กระจายอยู่ในแผนการเรียนรู้ 13 แผน ในแต่ละแผนนักเรียนจะได้เรียนรู้
องค์ประกอบเกี่ยวกับนาฏศิลป์ไทย และได้สืบเสาะค้นหาข้อมูลในเนื้อหาของนาฏศิลป์ไทย 
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วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ เพื่อน ามาเป็นข้อมูลในการพัฒนาโครงงาน 
STEAM ท่ีเป็นองค์ความรู้อันเกิดจากการบูรณาการข้ามศาสตร์ ซึ่งผลงานที่เป็นลักษณะแนวคิด 
(concept) ของนักเรียนมีรายละเอียด ดังนี้ 
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ผลของการพัฒนาโมเดลขั้นที่  3 การประเมินความสอดคล้อง  IOC (Index of item 
objective congruence)  

หลังจากได้โครงร่างโมเดลการแล้ว ผู้วิจัยได้น าโมเดลไปตรวจสอบคุณภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ได้แก่  

1. อาจารย์ผู้ส าเร็จการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตและมีประสบการณ์ด้านนาฏศิลป์  
2. อาจารย์มหาวิทยาลัยที่มีประสบการณ์โดยตรงกับแนวคิดของสะตีมศึกษา 

(STEAM education)  
3. บุคลากรทางด้านการศึกษาที่มีประสบการณ์กว่า 8 ปีในการท างานเกี่ยวนักเรียน

ที่มีความสามารถพิเศษ นักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
ผู้วิจัยได้รับค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ และด าเนินการปรับปรุงโมเดลจนเป็นรูปแบบที่

สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น และผลการประเมินค่าความสอดคล้อง IOC (Index of item objective  
congruence) จากรายการตรวจสอบจ านวน 22 รายการ สามารถแสดงผลได้ ดังนี้ 
 
ตาราง 14 ผลคะแนนการประเมินความสอดคล้อง IOC  
 

รายการตรวจสอบ 
คะแนนความคิดเห็น 

ค่า 
IOC 

ผลการ
ประเมิน 

ท่านท่ี 
1 

 ท่านท่ี 
2 

ท่านท่ี  
3 

1. รูปแบบของโมเดล  
1.1 องค์ประกอบแนวคิดและเนื้อหา มีความ
สอดคล้องเหมาะสมตามแนวคิดและทฤษฎีที่
อ้างถึง 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.2 กระบวนการ มีความสอดคล้องเหมาะสม
ตามแนวคิดและทฤษฎีที่อ้างถึง 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.3 ผลงาน มีความสอดคล้องเหมาะสมตาม
แนวคิดและทฤษฎีที่อ้างถึง 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

1.4 รูปแบบของโมเดลมีความสอดคล้อง
เหมาะสมตามภูมิหลังและวัตถุประสงค์ของการ
วิจัย 

1 1 1 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 14 (ต่อ) 
 

รายการตรวจสอบ 
คะแนนความคิดเห็น 

ค่า 
IOC 

ผลการ
ประเมิน 

ท่านท่ี 
1 

 ท่านท่ี 
2 

ท่านท่ี  
3 

1.5 รูปแบบของโมเดลมีความสอดคล้อง
เหมาะสมต่อกระบวนการพัฒนาผู้เรียน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

2. แผนการเรียนรู้  
2.1 มีความเหมาะสมกับบริบทของโรงเรียน
ก าเนิดวิทย์ 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.2 มีความเหมาะสมกับกับนักเรียนระดับมัธยม
ปลาย 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.3 แผนการเรียนรู้ที่ 1 มีวัตถุประสงค์ เนื้อหา 
กิจกรรม และการวัดผลที่สอดคล้องกัน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.4 แผนการเรียนรู้ที่ 2 มีวัตถุประสงค์ เนื้อหา 
กิจกรรม และการวัดผลที่สอดคล้องกัน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.5 แผนการเรียนรู้ที่ 3 มีวัตถุประสงค์ เนื้อหา 
กิจกรรม และการวัดผลที่สอดคล้องกัน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.6 แผนการเรียนรู้ที่ 4 มีวัตถุประสงค์ เนื้อหา 
กิจกรรม และการวัดผลที่สอดคล้องกัน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.7 แผนการเรียนรู้ที่ 5 มีวัตถุประสงค์ เนื้อหา 
กิจกรรม และการวัดผลที่สอดคล้องกัน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.8 แผนการเรียนรู้ที่ 6 มีวัตถุประสงค์ เนื้อหา 
กิจกรรม และการวัดผลที่สอดคล้องกัน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.9 แผนการเรียนรู้ที่ 7 มีวัตถุประสงค์ เนื้อหา 
กิจกรรม และการวัดผลที่สอดคล้องกัน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.10 แผนการเรียนรู้ที่ 8 มีวัตถุประสงค์ เนื้อหา 
กิจกรรม และการวัดผลที่สอดคล้องกัน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 14 (ต่อ) 
 

รายการตรวจสอบ 
คะแนนความคิดเห็น 

ค่า 
IOC 

ผลการ
ประเมิน 

ท่านท่ี 
1 

 ท่านท่ี 
2 

ท่านท่ี  
3 

2.11 แผนการเรียนรู้ที่ 9-10 มีวัตถุประสงค์ 
เนื้อหา กิจกรรม และการวัดผลที่สอดคล้องกัน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.12 เกณฑ์การให้คะแนนการน าเสนอส าหรับ
คณะกรรมการมีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้และแนวคิด STEAM  

1 0 1 0.6 ใช้ได้ 

2.13 แผนการเรียนรู้ที่ 11-12 มีวัตถุประสงค์ 
เนื้อหา กิจกรรม และการวัดผลที่สอดคล้องกัน 

1 0 1 0.6 ใช้ได้ 

2.14 แผนการเรียนรู้ที่ 13 มีวัตถุประสงค์ เนื้อหา 
กิจกรรม และการวัดผลที่สอดคล้องกัน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.15 การเรียงล าดับแผนการสอนสอดคล้องกับ
องค์ประกอบและกระบวนการของโมเดล 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

2.16 บทบาทครูและนักเรียนมีความสอดคล้อง 1 0 1 0.6 ใช้ได้ 
2.17 บทบาทครูและนักเรียนมีความสอดคล้อง
กับแนวคิดที่อ้างถึง 

1 0 1 0.6 ใช้ได้ 

  
รูปแบบโมเดลการสอนนาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียน

วิทยาศาสตร์ ได้ผลวัดความเที่ยงตรงจากผู้ เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่า มีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย และได้ผล ICO เท่ากับ 1 จ านวน 18 รายการ และ 0.6 จ านวน 4 รายการ 
ทั้งนี้ ค่า IOC ที่มากกว่า 0.5 หมายถึง เครื่องมือมีค่าความเที่ยงตรง สามารถน าไปใช้ได้  

ผลของการพัฒนาโมเดลขั้นท่ี 4 การสนทนากลุ่ม (focus group) 
หลังจากได้ผลการประเมิน IOC จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง  3 ท่านแล้ว ผู้วิจัยน าข้อมูล

โมเดลไปด าเนินการสัมภาษณ์แบบกลุ่ม (Focus group) เพื่อส ารวจและรวบรวมประเด็นเพิ่มเติม
ก่อนจะน าโมเดลไปทดลองจริง ซึ่งการสนทนากลุ่มนี้ประกอบไปด้วยผู้เกี่ยวข้องจ านวน 5 ท่าน ที่มี
ประสบการณ์โดยตรงในเรื่องที่สอดคล้องกับงานวิจัย ซึ่งคุณสมบัติดังกล่าวมีความส าคัญต่อการ
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เป็นตัวแทนประชากรในกลุ่มนั้น ๆ เพื่อบอกเล่าเรื่องราว และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอันเป็น
ประโยชน์ต่อการพัฒนาโมเดลการสอนในงานวิจัยชิ้นนี้ ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ได้แก่  

1. ครูนาฏศิลป์ และหัวหน้าหมวดกลุ่มวิชาสังคมและการพัฒนาคุณภาพชีวิต ผู้มี
ประสบการณ์การท างานในโรงเรียนที่เน้นความเป็นเลิศของนักเรียนในด้าน วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี และภาษา 

2. อาจารย์ประจ าหลักสูตรระบบสารสนเทศทางธุรกิจ และเป็นคณบดีคณะ
บริหารธุรกิจและศิลปศาสตร์ ผู้มีประสบการณ์เรื่องการออกแบบเกมสื่อเรียนรู้สร้างสรรค์นวัตกรรม 
STEAM และมีประสบการณ์น าเสนอผลงานสื่อนวัตกรรม STEAM ในงาน EDUCA 

3. อาจารย์สังกัดภาควิชาศิลปะไทย สาขาวิชาศิลปะการแสดง ผู้มีประสบการณ์
จัดการเรียนการสอน และจัดการแสดงนาฏศิลป์ไทย 

4. ครูประจ าสาขาวิชาเคมี โรงเรียนวิทยาศาสตร์ และเคยได้รับรางวัล Prime 
Minister’s Science Award ครูผู้ส่งเสริมเยาวชนในการท าผลงานด้านวิทยาศาสตร์ ผู้มีประสบกา
รณด้านระบบการศึกษาของประเทศต่างๆ ทั้งในยุโรป และอเมริกา มีความเชี่ยวชาญงานวิจัย ทาง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

5. นักเรียนเก่า โรงเรียนวิทยาศาสตร์ ผู้มีความรู้  ความสามารถพิเศษและมี
ประสบการณ์ด้านนาฏศิลป์ไทย สนใจเรื่องกระบวนการจัดการเรียนรู้ เช่น เข้าร่วมกิจกรรมของ 
Saturday school (มูลนิธิเพื่อการศึกษา) ปัจจุบันเป็นนิสิตสาขาวิศวกรรมยานยนต์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 

จากการสัมภาษณ์แบบกลุ่ม สามารถสรุปประเด็นข้อเสนอแนะและสิ่งที่น าไปปรับปรุง
โมเดลได้ ดังนี้ 
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ตาราง 15 สรุปประเด็นข้อเสนอแนะและสิ่งที่น าไปปรับปรุงโมเดล 
 

ข้อเสนอแนะ สิ่งท่ีปรับปรุง 
ประเด็นเกี่ยวกับนาฏศิลป์ 

นาฏศิลป์มีการบูรณาการกับศาสตร์อ่ืน ๆ อยู่
แล้ว เช่น การสร้างฉาก ประติมากรรม ดนตรี 
การเขียนบทละคร เป็นต้น 

เพิ่มเรื่ององค์ประกอบของการจัดการแสดง
นาฏศิลป ์

ควรลดความศัก ด์ิสิทธิ์  ความสู งส่ งของ
นาฏ ศิลป์ ไ ทย  เพื่ อ ให้ เ ห็ นพื้ นฐานของ
ศิลปะการแสดงจริ ง  ๆ  หรือยกตัวอย่าง
นาฏศิลป์ของชาติ ภาษาอ่ืน ๆ ด้วย 

ปรับเนื้อหาทางนาฏศิลป์ให้เป็นเรื่องพื้นฐาน
ทั่วไปที่อธิบายได้ ไม่เน้นเรื่องจารีต พิธีกรรม 
ศาสนา  
 

พื้นฐานนักเรียนไม่จ าเป็นต้องท างานศิลปะได้
ในระดับทักษะขั้นสูง หรือมีฝีมือที่ดีที่สุดแต่
ควรจะเพิ่มเรื่องสุนทรียภาพเข้าไป 

ปรับเนื้อหาทางนาฏศิลป์ให้ไม่ซับซ้อน ลด
เนื้อหาประวัติศาสตร์ที่ลึกเกินไป เน้นการ
แลกเปลี่ยนความรู้และค้นคว้าด้วยตัวเอง 

ประเด็นเกี่ยวกับการบูรณาการ 
หากครูเปิดพื้นที่ให้ทุกคนได้ลองท า นักเรียนก็
จะกล้าคิด กล้าลอง กล้าถามมากขึ้น 
ความคิดและจินตนาการนักเรียนจะไม่ถูกถูก
ปิดกั้น ไม่ควรสอนในลักษณะการตัดสิน ว่า
อะไรถูกอะไรผิด ควรจะส่งเสริมพัฒนาการ
ด้านจินตนาการเพิ่มขึ้นมากกว่า 

ให้นักเรียนคิดหัวข้อ STEAM กันเอง โดยเน้น
ไปที่การท าเป็นแนวความคิด (concept) ไม่ได้
มุ่งผลผลิตเป็นชิ้นงาน (product) 

การบูรณาการเป็นส่วนหนึ่งที่มีประโยชน์ ท า
ให้การสื่อสารระหว่างสองฝ่ายชัดเจนและมี
ความเข้าใจมากขึ้น โดยเฉพาะสาขาวิชาที่
ต่างกัน 2 สาขาขึ้นไป 

เพิ่มผู้เชี่ยวชาญในการให้ค าแนะน าโครงงาน 
STEAM ข อ ง นั ก เ รี ย น  ไ ด้ แ ก่  ค รู ส า ข า
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี 1 
ท่าน และนักเรียนในโรงเรียนก าเนิดวิทย์ 1 คน 
ที่มีความถนัดในเรื่องนั้น ๆ 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

ข้อเสนอแนะ สิ่งท่ีปรับปรุง 
ปัญหาบางอย่างเกิดขึ้นจากการท่ีพยายาม 
ยัดเยียดศิลปะเข้าไปในทุกงาน ไม่ได้ใส่เข้าไป
ในงานที่แท้จริง เช่น ในการจัดการแสดงผล
งาน STEAM งานด้านศิลปะจะถูกแยก
ออกมาอยู่เวทีกลางแบบชัด ๆ สรุปแล้ว สาขา
ศิลปะเข้ามาในพื้นที่นี้เพราะอะไร วิเคราะห์ค า
ว่าศิลปะใน STEAM อย่างไร ควรจะท าให้ชัด
ว่าบทบาทเป็นแบบใด หรือสิ่งส าคัญของการ
ใช้ STEAM คืออะไร การวางแผนที่จะบูรณา
การควรมีรูปแบบใด   

เพิ่มเติมในรูปแบบโมเดล โดยใช้กระบวนการ 6 
ระยะ ต้ังแต่ค้นหาปัญหา จนกระทั่งระยะของ
การน าเสนอผลงาน และเสนอให้น าหัวข้อของ
วิทยาศาสตร์ คณิศาสตร์ และเทคโนโลยีมาใช้
แก้ปัญหานาศิลป์ เพื่อให้นักเรียนได้ใช้ทักษะที่
มีมาแก้ปัญหาใหม่ ๆ  

ประเด็นเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ 
หากช่วงเรียนออนไลน์ที่นักเรียนแต่ละกลุ่มอยู่
กันคนละที่ ให้นักเรียนวางแผนว่าจะท าการ
ทดลองอย่างไร เพื่อที่จะสรุปผลออกมาได้ด้วย
เครื่องมือที่มีอยู่จ ากัดและข้อจ ากัดที่สามารถ
จัดการเองได้ 

เพิ่มกระบวนการให้นักเรียนวางแผนขั้นตอน
เอง มีการรีวิวเอกสารออนไลน์ ประชุมออนไลน์ 
 

ลดความคาดหวังกับผลงาน (product) ให้
ความส าคัญกับกระบวนการการวางแผนมาก
ข้ึนในทุกข้ันตอน 
 

เพิ่มกระบวนการย่อย ๆ ในการพูดคุยเพื่อ
สังเกตพัฒนาการในการท างานแต่ละกลุ่ม เช่น 
ให้นักเรียนวางแผนงาน > เลือกผู้เชี่ยวชาญ > 
ระดมความคิดเพื่อระบุค าส าคัญ > จัดกลุ่มค า
ส าคัญ > น ากลุ่มค าเหล่านั้นไปค้นหาเอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง > อภิปราย> น าเสนอ 

สิ่งที่นักเรียนจะท า ไม่ว่าจะคิดงานอะไรก็ตาม 
ต้องหาเหตุผลที่มาสนับสนุนให้ได ้อยากจะ
ออกแบบอะไรควรหาเหตุผลมาตอบให้ได้  

ให้นักเรียนรีวิววรรณกรรมที่ เกี่ยวข้องและ
ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญในโรงเรียน 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

ข้อเสนอแนะ สิ่งท่ีปรับปรุง 
ครูหรือผู้อ านวยการเรียนรู้ (facilitator) ไม่ใช่ผู้
ตัดสินว่าอะไรถูกหรือผิด แต่เป็นผู้ที่จะพา
นักเรียนไปถึงเป้าหมาย 

เพิ่มผู้เกี่ยวข้อง ได้แก่ ครูประจ าวิชา 
ผู้เชี่ยวชาญ 2 ท่าน 

ควรให้งานนักเรียนโดย ต้ัง เป้ าหมายว่ า 
นักเรียนจะสามารถพัฒนาศักยภาพตนเองได้ 
และนักเรียนจะต้องรู้ว่า ช่องว่างที่ยังต้องการ
เติมเต็ม หรือต้องการแก้ไขอยู่ตรงไหน 

ให้นักเรียนเลือกปัญหาทางนาฏศิลป์จาก
ประสบการณ์ตนเอง และเลือกความถนัดใน
เรื่องวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี 
ที่จะน ามาบูรณาการ 

ควรประเมิน 2 ลักษณะ ได้แก่ 
1. การประเมินตัวงาน ว่าอยู่ในระดับใด เช่น ดี
หรือควรปรับปรุง หากมีโอกาสท าใหม่ควรจะ
ท าอย่างไร ถ้าไม่ดีจะท าอย่างไรใหดี้ข้ึน  
2. การประเมินทีม การท างานร่วมกันในกลุ่ม
เป็นอย่างไร การสื่อสารระหว่างกันดีหรือไม่
บางครั้งนักเรียนเกิดมาเก่งคนละศาสตร์ คน
ละบุคลิก เขาจะท างานร่วมกันอย่างไร 

อยู่ในเกณฑ์การประเมินแล้ว กล่าวคือ การ
ประเมินคุณภาพของงาน และการประเมิน
ทัศนคติในการท างานร่วมกับผู้อื่น 
 

หากนักเรียนได้รู้ประโยชน์ของสิ่งที่ก าลังเรียน 
และสามารถน าความรู้หรือทักษะนั้นไปใช้ต่อ
ได้ สิ่งเหล่านี้จะถูกอนุรักษ์หรือถูกพัฒนาได้
เอง แต่ถ้าเป็นสิ่งที่ไร้ประโยชน์ วันหนึ่งมันจะ
หายไปเอง โดยที่ไม่ต้องบอกว่าอะไรควร
หายไป 

ให้อิสระในการเลือกสรรข้อมูลที่น ามาใช้ และ
อธิบายเหตุผลของการบูรณาการ STEAM 
อย่างชัดเจน 

 
ประเด็นอื่น ๆ  

ผู้สอนควรพิจารณาคุณลักษณะการเป็นพลโลกประกอบการวางแผนการเรียนการ
สอน ซึ่งคุณลักษณะดังกล่าว ได้แก่ 

• ต้องรอบรู้และรู้รอบ (well-rounded) 
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• การยอมรับในการแตกต่างของวัฒนธรรม  
•  ฝึกเด็กให้สามารถสื่อสารกันได้  
  คุยแลกเปลี่ยนเพื่อรับรู้ความเสี่ยงของเจรจาตกลงกัน โดยที่รับฟังอย่างไม่มีอคติ  
• การปรับตัวและประยุกต์ 
  เพราะว่าโลกมีการเปลี่ยนแปลงรวดเร็วมาก โดยเฉพาะเรื่องเทคโนโลยี มีการน า

หุ่นยนต์เข้ามาใช้ ดังนั้นทุกคนต้องปรับตัว  
• กล้าคิดกล้าแสดงออก  
  เหตุผลที่นักเรียนไม่กล้าแสดงออกคือ นักเรียนไม่กล้าแม้แต่จะคิด เลยไม่กล้า

แสดงออกมา หลายครั้งที่คนไทยถูกสอนให้มีกรอบอยู่เสมอ เลยท าให้มีข้อจ ากัดในการคิด บางครั้ง
การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิด ได้ลองท านั้น ท้ายสุดนักเรียนจะสามารถค้นหาสิ่งที่เขาชอบได้ 
และบางครั้งสิ่งที่นักเรียนน าเสนออาจจะไม่ดีที่สุดส าหรับมุมมองของครู แต่การที่นักเรียนได้ท า
เท่าที่ท าได้ นับเป็นการฝึกเล็ก ๆ ที่ส่งเสริมความกล้าคิดกล้าแสดงออกของนักเรียน เพราะความ
มั่นใจที่มากขึ้นจะท าให้ผลงานออกมาดีขึ้นเรื่อย ๆ  

• ความฉลาดทางดิจิตอลเป็นสิ่งส าคัญ  
  การรับข่าวสารควรวิเคราะห์ความจริงของเนื้อหานั้นก่อน แล้วมองในเรื่องอารมณ์ 

ความรู้สึกแยกต่างหาก ทั้งเชิงบวก เชิงลบ พิจารณาว่าหากเป็นเรื่องของตนเอง จะแก้ไขปัญหานี้
ในทางสร้างสรรค์ได้อย่างไร ส่วนใหญ่เด็กสมัยใหม่ค่อนข้างจะอ่อนไหวจากกระแสสังคม หากจิตใจ
ไม่เข้มแข็งมากพอจะเกิดภาวะเครียด อาจจะเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความเห็นได้อย่างอิสระ 
เปิดพื้นที่พูดคุย เป็นกิจกรรมสุนทรียสนทนา หมายถึง คนหนึ่งพูดและอีกคนฟัง โดยไม่ต้องใช้
อารมณ์ตัดสิน ถึงแม้บางครั้งอาจจะเป็นเรื่องที่กระทบอารมณ์ต่าง ๆ แต่ก็สามารถเปิดใจเพื่อเรียนรู้
ได้   
 
ผลการทดลองใช้โมเดลการสอนนาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับ
โรงเรียนวิทยาศาสตร์ 

ผู้วิจัยได้น าโมเดลการสอนนาฏศิลป์ตามแนวคิด STEAM ที่ผ่านการประเมินคุณภาพแล้ว 
ไปทดลองกับกลุ่มทดลอง ซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนก าเนิดวิทย์ จ านวน 
71 คน โดยแบ่งเป็น 4 กลุ่ม ตามจ านวนห้องเรียนจริง และแบ่งย่อยในแต่ละห้องเป็นกลุ่มเล็ก ตาม
ความสนใจในการท าโครงงาน STEAM ได้แก่  

กลุ่มที่ 1 แบ่งย่อย 4 กลุ่ม  (1.1-1.4) กลุ่มที่ 2 แบ่งย่อย 4 กลุ่ม (2.1-2.4) 
กลุ่มที่ 3 แบ่งย่อย 3 กลุ่ม  (3.1-3.3) กลุ่มที่ 4 แบ่งย่อย 5 กลุ่ม (4.1-4.5) 



 112 

 

ทั้งนี้ ข้อมูลที่น าเสนอไม่ได้เรียงล าดับตามห้องเรียนจริงของผู้เรียน และสามารถสรุป
ผลได้ ดังนี้ 

 
ตาราง 16 ค่าเฉลี่ยคะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานแต่ละแผนการเรียนรู้  
 

   
จากตารางข้างต้นพบว่า ผลคะแนนจากการวัดและประเมินนักเรียนในแผนการเรียนรู้ที่

ได้คะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ 4.00 จากคะแนนเต็ม 4 คะแนน ได้แก่ แผนการเรียนรู้ที่ 3 คุณลักษณะ
ด้านทักษะ (Skill) : ทักษะทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และแผนการเรียนรู้ที่ 11-12 วัดผลจาก
คุณลักษณะด้านทัศนคติ (Attitude) : กระบวนการท างานร่วมกัน อย่างไรก็ตาม ผลคะแนนใน
แผนการเรียนรู้อ่ืน ๆ แสดงค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแต่ละแผนการเรียนรู้ในช่วงค่าเฉลี่ยที่
ใกล้เคียงกัน หมายถึง ศักยภาพนักเรียนทุกกลุ่มค่อนข้างใกล้เคียงกัน  

ทั้งนี้ สามารถอธิบายคะแนนเฉลี่ยโดยแบ่งตามคุณลักษณะทั้ง 3 ด้าน พบว่า คุณลักษณะ
ด้านทัศนคติ (Attitude) ได้ค่าเฉลี่ยคะแนนสูงสุด คือ 4.00 คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill) ได้
ค่าเฉลี่ยคะแนน 3.60 คุณลักษณะด้านความรู้ (Knowledge) ได้ค่าเฉลี่ยคะแนน 3.40 จะเห็นได้ว่า 
นักเรียนทั้ง 4 กลุ่มมีผลการประเมินระดับดี คืออยู่ระหว่าง 3.40-4.00 คะแนนตามข้อมูลข้างต้น
ทั้งหมดที่กล่าวมา 
  

แผนที ่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9-10 11-12 13 

𝒙̅ 
3.9
3 

3.4
3 

4.0
0 

3.1
8 

3.1
2 

3.81 3.93 3.00 3.68 
3.6
8 

4.0
0 

4.0
0 

3.3
1 

S.D. 
0.2
5 

0.5
1 

0 
0.4
0 

0.3
4 

0.40 0.25 0 0.47 
0.4
7 

0 0 
0.4
7 
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ตาราง 17 ผลคะแนนและค่าเฉลี่ยคะแนนรายกลุ่มย่อยของกลุ่มทดลอง 
 

 
จากตารางข้างต้น พบว่ากลุ่มย่อยที่ได้คะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ 3.76 จากคะแนนเต็ม 4 

คะแนน ได้แก่ กลุ่มที่ 2.3 กลุ่มที่ 3.3 และเมื่อน ากลุ่มย่อยมารวมเป็นกลุ่มใหญ่ 4 กลุ่ม สามารถ
แสดงผลได้ ดังนี้ 
  

กลุ่มที ่
คะแนนท่ีได้ (1-4)  

𝒙̅ แผนการเรียนรู้ที่ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9-10 11-12 13 

1.1 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3.61 

1.2 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3.69 

1.3 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3.61 

1.4 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3.38 

2.1 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3.53 

2.2 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3.61 

2.3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3.76 

2.4 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3.53 

3.1 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3.46  

3.2 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3.69  

3.3 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 3.76 

4.1 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3.61 

4.2 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3.76 

4.3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3.69 

4.4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3.69 

4.5 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3.53 
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ตาราง 18 ตารางค่าเฉลี่ยคะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็นรายกลุ่ม   
 

กลุ่มท่ี 
คะแนนท่ีได้ (1-4) 

𝒙̅ S.D. แผนการเรียนรู้ท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9-10 11-12 13 

1 3.75 3.25 4 3.25 3.5 3.75 3.75 3 3.5 3.5 4 4 3.25 3.54 0.12 

2 4 3.25 4 3 3 3.75 4 3 3.75 3.75 4 4 3.5 3.56 0.11 

3 4 3.66 4 3.33 3 3.66 4 3 3.66 3.66 4 4 3.33 3.6 0.13 

4 4 3.6 4 3.2 3 4 4 3 3.8 3.8 4 4 3.2 3.6 0.07 
รวม 3.58 0.03 

 
จากตารางข้างต้นพบว่า กลุ่มที่ได้คะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ 3.60 จากคะแนนเต็ม 4 คะแนน 

ได้แก่ กลุ่มที่ 3 และ กลุ่มที่ 4 และกลุ่มอ่ืน ๆ มีคะแนนใกล้เคียงเคียงกันตามล าดับ ได้แก่ กลุ่มที่ 2  
ได้ 3.56 คะแนน กลุ่มที่ 1 ได้ 3.54 คะแนน และพบว่า ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแต่ละ
กลุ่มค่อนข้างใกล้เคียงกัน  

นอกจากนี้ ยังมีรายละเอียดเกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ยคะแนนตามแผนการเรียนรู้ทั้ง 13 แผน
โดยนักเรียนถูกประเมินคะแนน 4 ระดับ ได้แก่ 4, 3, 2 และ1 คะแนน ซึ่งผลคะแนนที่ปรากฏนั้น มา
จากคะแนนกลุ่มย่อยที่ถูกรวมเป็นกลุ่มใหญ่ 4 กลุ่ม โดยแบ่งระดับเกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ยดังนี้ 

4.00 - 3.50 เท่ากับ เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ยระดับ 4 คะแนน 
3.49 - 3.00 เท่ากับ เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ยระดับ 3 คะแนน 
2.99 - 2.50 เท่ากับ เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ยระดับ 2 คะแนน 
2.49 – 2.00 เท่ากับ เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ยระดับ 1 คะแนน 

ซึ่งการประเมินดังกล่าว สามารถแสดงข้อมูลโดยแบ่งตามแผนการเรียนรู้ที่ 1-13 และแบ่ง
ตามกลุ่มนักเรียนทั้ง 4 กลุ่มได้ ดังนี้ 
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ตาราง 19 แผนการเรียนรู้ที่ 1 ระยะที่ 1 : ค้นหาปัญหา 
 

คุณลักษณะด้านความรู้ (Knowledge) : ความสามารถในการค้นหาปัญหาและจัดการข้อมูล     
กลุ่มที ่ ค่าเฉลี่ย เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ย   

1 3.75 

นักเรียนสามารถค้นหา เชื่อมโยง วิเคราะห์ และแปลผลข้อมูลต่าง ๆ 
ได้ 

2 4.00 

3 4.00 

4 4.00 

   
จากตารางที่ 19 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนกลุ่มที่มีคะแนนเฉลี่ยรวมสูงสุดคือ 4 คะแนน มี

ทั้งหมด 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่ 2, 3 และ 4 อย่างไรก็ตาม กลุ่มที่ 1 มีค่าเฉลี่ยคะแนนอยู่ที่ 3.75 
ใกล้เคียงกับ 4 คะแนน กล่าวคือมีกลุ่มย่อยเพียงบางกลุ่มที่ไม่ได้ 4 คะแนน จึงส่งผลต่อค่าเฉลี่ย
รวมดังกล่าวเล็กน้อย ซึ่งกลุ่มที่ได้น้อยว่า 4 คะแนนนั้น เพราะนักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูลได้ แต่
ยังมีการแปรผลได้ไม่ดีเท่ากลุ่มอ่ืน ๆ ด้วยพื้นฐานของนักเรียนมีความเข้าใจในกระบวนการสืบเสาะ
ข้อมูลอยู่แล้ว ความสามารถดังกล่าวจึงเป็นคุณลักษณะส าคัญที่นักเรียนท าได้ดี แต่ด้วยเนื้อหา
ของวิชานาฏศิลป์ที่อาจจะอยู่นอกเหนือขอบเขตความถนัดของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร์ จึงท า
ให้การน าข้อมูลจ านวนมากมาแปรผลมีความคลาดเคลื่อนเล็กน้อย อย่างไรก็ตาม ผลการประเมิน
ความสามารถในการค้นหาปัญหาและจัดการข้อมูล พบว่าอยู่ในเกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ยระดับ
เดยีวกันทั้งหมด คือค่าเฉลี่ย 4.00 คะแนน 
 
ตาราง 20 แผนการเรียนรู้ที่ 2 ระยะที่ 2 : ค้นหาองค์ประกอบของปัญหา 
 

คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill) : ความสามารถในการค้นหาองค์ประกอบของปัญหา 
กลุ่มที ่ ค่าเฉลี่ย เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ย  

1 3.25 
นักเรียนสามารถค้นหาและเชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ  ได้ 

2 3.25 
3 3.66 นักเรียนสามารถค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ เพื่อวิเคราะห์

องค์ประกอบของปัญหาได้ โดยอ้างอิงข้อมูลทางวิชาการจากแหล่ง
ความรู้ที่อย่างหลากหลาย 

4 3.60 



 116 

 

จากตารางที่ 20 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนกลุ่มที่มีคะแนนเฉลี่ยรวมสูงสุดคือ 3.66 คะแนน 
ได้แก่ กลุ่มที่ 3 และ 3.60 คะแนนได้แก่ กลุ่มที่ 4 กล่าวคือ นักเรียนทั้งสองกลุ่มมีความสามารถใน
การค้นหาองค์ประกอบของปัญหาอย่างดีในระดับใกล้เคียงกัน ตามเกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ยข้างต้น 
ในส่วนของกลุ่มที่ 1 และ 2 นักเรียนได้ 3.25 คะแนน หมายถึงนักเรียนมีคุณลักษณะของทักษะ
ด้านนี้แตกต่างจากกลุ่มที่ 3 และ 4 โดยสามารถค้นหาและเชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ ได้ในระดับทั่วไป 
สืบเนื่องจากผลประเมินในแผนการเรียนรู้ที่ 1 ที่นักเรียนสามารถหาข้อมูลได้ และเมื่อต้องค้นหา
องค์ประกอบอ่ืน ๆ เพิ่มเติมเพื่อให้ลงลึกเข้าไปในองค์ความรู้ด้านนาฏศิลป์ จึงท าให้นักเรียนต้อง
แสดงศักยภาพในการเชื่อมโยงข้อมูล และด้วยการหาข้อมูลที่ยังไม่ได้มีการอ้างอิงที่หลากหลาย จึง
ท าให้ผลการประเมินอยู่ในระดับดังกล่าว ไม่เพียงแค่ข้อมูลออนไลน์ที่นักเรียนอ้างอิง แต่ยังรวม
ข้อมูลจากเอกสารหรือหนังสือ ที่อาจจะไม่ได้เอ้ือความสะดวกให้กับนักเรียน เพราะเป็นเนื้อหาที่มี
อยู่อย่างจ ากัดในโรงเรียน หากเทียบกับแหล่งสืบค้นด้านวิทยาศาสตร์แล้ว 

 
ตาราง 21 แผนการเรียนรู้ที่ 3 ระยะที่ 2 : ค้นหาองค์ประกอบของปัญหา 
 

คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill) : ทักษะทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
กลุ่มที ่ ค่าเฉลี่ย เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ย  

1 4.00 นักเรียนสามารถใช้ประโยชน์จากโปรแกรม หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ศึกษา ค้นคว้า และหาข้อมูลหรือหลักฐาน
จากแหล่งข้อมูลออนไลน์ที่น่าเชื่อถือมาประกอบการท างาน รู้เท่าทัน
การรับข้อมูลจากสื่ออิเล็กทรอนิกส์ และสามารถสื่อสารข้อมูลผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2 4.00 
3 4.00 

4 4.00 

 
จากตารางที่ 21 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนทุกกลุ่มได้คะแนนเฉลี่ยเต็ม 4.00 คะแนน 

กล่าวคือ นักเรียนมีทักษะในการใช้ประโยชน์ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศระดับดีมาก ซึ่งเป็น
ทักษะส าคัญทักษะหนึ่งของกระบวนการค้นหาองค์ประกอบของปัญหา  
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ตาราง 22 แผนการเรียนรู้ที่ 4 ระยะที่ 3 : ค้นหาแนวทางแก้ปัญหาใหม่ ๆ 
 

คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill) : กระบวนการทางสติปัญญา 
กลุ่มที ่ ค่าเฉลี่ย เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ย  

1 3.25 

นักเรียนมีความคิดเชิงวิพากษ์ที่หลากหลาย จากการใฝ่รู้ด้วยธรรมชาติ
ของตนเอง ช่างสังเกต มองเห็นรายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ 

2 3.00 
3 3.33 
4 3.20 

 
จากตารางที่ 22 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยที่แตกต่างกันทุกกลุ่ม สามารถ

เรียงล าดับคะแนนได้ดังนี้ กลุ่มที่ 3 ได้ 3.33 คะแนน กลุ่มที่ 1 ได้ 3.25 คะแนน กลุ่มที่ 4 ได้ 3.20 
คะแนน และกลุ่มที่ 2 ได้ 3.00 คะแนน กล่าวคือ ทั้ง 4 กลุ่มมีคะแนนตามเกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ยอยู่
ในระดับเดียวกัน คือ มีทักษะทางสติปัญญา มีความคิดการคิดเชิงวิพากษ์ที่หลากหลายในระดับ
หนึ่ง แต่ไม่ได้โดดเด่นถึงระดับสูงสุด หรือ 4.00 คะแนนได้ ด้วยนักเรียนส่วนใหญ่เป็นผู้ที่ช่างสังเกต 
แต่จะให้ความส าคัญกับสิ่งที่ตนเองสนใจเป็นส่วนมาก ดังนั้น ทักษะการคิดลึกซึ้ง มองการณ์ไกล  
หรือการจัดหมวดหมู่ของความคิดเพื่อเปรียบเทียบความรู้และประสบการณ์ ตลอดจนมีการตีความ
และสรุปเนื้อหาทางด้านนาฏศิลป์จึงอาจจะถูกจ ากัดด้วยระยะเวลา ซึ่งนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 มีช่วงเรียนรู้และพัฒนาด้านนี้เพียง 1 ภาคการศึกษา หรือราว 13 คาบเรียน ตาม
แผนการเรียนรู้ในโมเดลที่ผู้วิจัยจัดท านี้ 
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ตาราง 23 แผนการเรียนรู้ที่ 5 ระยะที่ 3 : ค้นหาแนวทางแก้ปัญหาใหม่ ๆ 
 

คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill) : ความสามารถในการค้นหาแนวทางแก้ปัญหาใหม่ ๆ 
กลุ่มที ่ ค่าเฉลี่ย เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ย  

1 3.5 
นักเรียนสามารถระบุค าส าคัญและจัดหมวดหมู่ค าที่ เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาได้อย่างชัดเจน อธิบายแนวโน้มของปัญหาที่จะเกิดขึ้นใน
อนาคตได้ 

2 3.00 นักเรียนสามารถระบุค าส าคัญและจัดหมวดหมู่ค าที่ เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาได้เล็กน้อย สามารถแสดงความคิดเห็นเกี่ยวแนวโน้มของปัญหา
ที่จะเกิดขึ้นในอนาคตได้ 

3 3.00 
4 3.00 

 
จากตารางที่ 23 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนกลุ่มที่มีคะแนนเฉลี่ยรวมสูงสุดคือ 3.50 คะแนน 

ได้แก่ กลุ่มที่ 1 หมายถึง นักเรียนมีความสามารถในการค้นหาแนวทางแก้ปัญหาใหม่ ๆ ได้อย่าง
ชัดเจน และ นักเรียนกลุ่มที่ 2, 3 และ 4 มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากันคือ 3.00 คะแนน กล่าวคือ 
นักเรียนมีทักษะดังกล่าวเพียงเล็กน้อย ยังไม่ชัดเจนเท่ากลุ่มที่ 1 ซึ่งผลการประเมินดังกล่าวแสดง
ให้เห็นลักษณะโดยรวมของกลุ่มทดลอง ที่ค่อนข้างคล้ายคลึงกัน กลุ่มที่ได้คะแนนสูงเพียงกลุ่ม
เดียวเป็นการรวมกลุ่มของนักเรียนที่ชื่นชอบและสนใจในเนื้อหาทางด้านศิลปการแสดง จึงท าให้
สามารถค้นหาแนวทางอธิบายปัญหาที่เกี่ยวข้องได้อย่างชัดเจน  

 
ตาราง 24 แผนการเรียนรู้ที่ 6 ระยะที่ 4 : ออกแบบวิธีแก้ปัญหา 
 

คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill) : ความสามารถในการออกแบบวิธีแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
กลุ่มที ่ ค่าเฉลี่ย เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ย  

1 3.75 

นักเรียนสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาแบบใหม่ ที่ไม่เคยมีผลงานปรากฏมา
ก่อน 

2 3.75 
3 3.66 
4 4.00 
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จากตารางที่ 24 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนกลุ่มที่มีคะแนนเฉลี่ยรวมสูงสุดคือ 4.00 คะแนน 
ได้แก่ กลุ่มที่ 4  กลุ่มที่ 1 และ 2 ได้ 3.75 คะแนน กลุ่มที่ 3 ได้ 3.66 คะแนน อย่างไรก็ตาม ทั้ง 4 
กลุ่มมีคะแนนเฉลี่ยใกล้เคียงกับ 4 คะแนน กล่าวคือ มีกลุ่มย่อยเพียงบางกลุ่มของกลุ่มที่ 1,2 และ 
3 ที่ไม่ได้ 4.00 คะแนน จึงส่งผลให้ค่าเฉลี่ยรวมดังกล่าวต่างกันเล็กน้อย ซึ่งผลการประเมิน
ความสามารถในการออกแบบวิธีแก้ปัญหา พบว่าอยู่ในเกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ยระดับเดียวกันทั้งหมด 
คือค่าเฉลี่ย 4.00 คะแนน 
 
ตาราง 25 แผนการเรียนรู้ที่ 7 ระยะที่ 4 : ออกแบบวิธีแก้ปัญหา 
 

คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill) : ความสามารถในการบูรณาการ   
กลุ่มที ่ ค่าเฉลี่ย เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ย  

1 3.75 
นักเรียนสามารถออกแบบแนวทางการป้องกันหรือแก้ไขปัญหา ที่
เกี่ยวข้องกับวิชานาฏศิลป์ไทยและวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีได้อย่างชัดเจน และมีการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  

2 4.00 
3 4.00 
4 4.00 

 
จากตารางที่ 25 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนกลุ่มที่มีคะแนนเฉลี่ยรวมสูงสุดคือ 4.00 คะแนน 

มี 3 กลุ่ม ได้แก่  กลุ่มที่ 2, 3, 4 และ กลุ่มที่ 1 มีค่าเฉลี่ยคะแนนอยู่ที่ 3.75 ถือว่าใกล้เคียงกับ 4.00 
คะแนน กล่าวคือมีกลุ่มย่อยในกลุ่มที่ 1 เพียงบางส่วนที่ไม่ได้ 4.00 คะแนน จึงส่งผลให้ค่าเฉลี่ยรวม
ดังกล่าวแตกต่างกันเล็กน้อย อย่างไรก็ตาม ผลการประเมินความสามารถในการออกแบบวิธี
แก้ปัญหา พบว่าอยู่ในเกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ยระดับเดียวกันทั้งหมด คือค่าเฉลี่ย 4.00 คะแนน 
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ตาราง 26 แผนการเรียนรู้ที่ 8 ระยะที่ 4 : ออกแบบวิธีแก้ปัญหา 
 

คุณลักษณะด้านความรู้ (Knowledge) : ความน่าเชื่อถือ   
กลุ่มที ่ ค่าเฉลี่ย เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ย  

1 3.00 
นักเรียนมีการอ้างอิงเนื้อหา ระบุวิธีการทดลองและเครื่องมือจาก
แหล่งข้อมูลที่ค่อนข้างน่าเชื่อถือ เช่น เว็บไซต์ที่สามารถเชื่อมโยง
แหล่งข้อมูลที่อ้างถึงได้ หรือระบุข้อมูลของผู้เขียน   

2 3.00 
3 3.00 
4 3.00 

 
ตารางที่ 26 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนทุกกลุ่มได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากัน คือ 3.00 คะแนน 

กล่าวคือ นักเรียนมีความสามารถในการอ้างอิงแหล่งข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือได้ในระดับหนึ่ง ไม่
โดดเด่น ซึ่งเป็นการแสดงศักยภาพในระดับเท่ากันทุกกลุ่ม จึงส่งผลให้ได้รับผลคะแนนเท่ากัน
ทั้งหมด ในผลการประเมินระยะนี้แสดงให้เห็นว่าโมเดลการสอน STEAM ที่พยายามเลือกใช้จุดเด่น
ของทุกศาสตร์เข้ามาพัฒนาคุณลักษณะของนักเรียนนั้น ยังไม่สามารถเข้าถึงเป้าหมายได้อย่างดี
เยี่ยม ด้วยปัจจัยหลาย ๆ ด้าน เช่น ระยะเวลาในการใช้กระบวนการ แหล่งการเรียนรู้ที่จัดเตรียมให้
นักเรียน ประกอบกับช่วงการทดลองเป็นการเรียนออนไลน์ด้วย ดังนั้น  เอกสารที่เผยแพร่ใน
ฐานข้อมูลระดับนานาชาติ หนังสือที่มีการเผยแพร่ระดับชาติ ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ จึงเข้าถึงได้
ยากมากขึ้น  

 
ตาราง 27 แผนการเรียนรู้ที่ 9-10 ระยะที่ 5 : น าเสนอและรับฟังข้อเสนอแนะ 
 

คุณลักษณะด้านความรู้ (Knowledge) : ความสามารถในการน าเสนอและรับฟังข้อเสนอแนะ   
กลุ่มที ่ ค่าเฉลี่ย เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ย  

1 3.50 
นักเรียนมีการถ่ายทอดเนื้อหาที่มีความชัดเจน เข้าใจง่าย เน้น
สาระส าคัญที่สอดคล้องกับหัวข้อ มีการแสดงภาษากายที่ดึงดูดผู้ฟัง 
และสามารถรับฟังข้อเสนอแนะได้ 

2 3.75 
3 3.66 
4 3.80 
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ตารางที่ 27 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยที่แตกต่างกันทุกกลุ่ม สามารถ
เรียงล าดับคะแนนได้ดังนี้ กลุ่มที่ 4 ได้ 3.80 คะแนน กลุ่มที่ 2 ได้ 3.75 คะแนน กลุ่มที่ 3 ได้ 3.66 
คะแนน และกลุ่มที่ 1 ได้ 3.50 คะแนน กล่าวคือ ทั้ง 4 กลุ่มมีคะแนนตามเกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ยอยู่
ในระดับเดียวกัน คือ มีความสามารถในการน าเสนอและรับฟังข้อเสนอแนะระดับสูงสุด หรือ
เทียบเท่า 4.00 คะแนน 

 
ตาราง 28 คุณลักษณะด้านความรู้ (Knowledge) : ความสามารถในการตอบค าถามและการต้ัง
ค าถาม 
 

กลุ่มที ่ ค่าเฉลี่ย เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ย  
1 3.50 

นักเรียนสามารถตอบค าถามหลังจากน าเสนอได้ถูกต้อง ตรงประเด็น 
คล่องแคล่ว สามารถต้ังค าถามในงานของผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ 
ค าถามน าไปสู่การพัฒนางานต่อได้ 

2 3.75 
3 3.66 
4 3.80 

 
ตารางที่ 28 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยที่แตกต่างกันทุกกลุ่ม สามารถ

เรียงล าดับคะแนนได้ดังนี้ กลุ่มที่ 4 ได้ 3.80 คะแนน กลุ่มที่ 2 ได้ 3.75 คะแนน กลุ่มที่ 3 ได้ 3.66 
คะแนน และกลุ่มที่ 1 ได้ 3.50 คะแนน กล่าวคือ ทั้ง 4 กลุ่มมีคะแนนตามเกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ยอยู่
ในระดับเดียวกัน คือ มีความสามารถความสามารถในการตอบค าถามและการต้ังค าถามระดับ
สูงสุด หรือเทียบเท่า 4.00 คะแนน 
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ตาราง 29 แผนการเรียนรู้ที่ 11-12 ระยะที่ 6 : พัฒนางานตามข้อเสนอแนะ 
 

คุณลักษณะด้านทัศนคติ (Attitude) : กระบวนการท างานร่วมกัน 
กลุ่มที ่ ค่าเฉลี่ย เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ย  

1 4.00 

นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับสมาชิกในกลุ่ม กล้าคิด กล้าแสดงความ
คิดเห็น มีทักษะการตัดสินใจ และรับฟังความคิดเห็นที่แตกต่าง 

2 4.00 
3 4.00 
4 4.00 

 
ตารางที่ 29 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนทุกกลุ่มได้คะแนนเฉลี่ยเต็ม 4.00 คะแนน กล่าวคือ 

นักเรียนมีกระบวนการท างานร่วมกันในระดับดีมาก ซึ่งเป็นคุณลักษณะด้านทัศนคติด้านหนึ่งที่
ส าคัญต่อการพัฒนางานตามข้อเสนอแนะ 

 
ตาราง 30 คุณลักษณะด้านทัศนคติ (Attitude) : ทัศนคติในการเรียนรู้ 
 

กลุ่มที ่ ค่าเฉลี่ย เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ย  
1 4.00 

นักเรียนมีความรับผิดชอบต่องานและเอาใจใส่รายละเอียดแต่ละ
ขั้นตอน ท างานด้วยความอดทนจนส าเร็จตามแผนที่วางไว้ เชื่อมั่น
และสามารถชื่นชมตนเองได้ 

2 4.00 
3 4.00 
4 4.00 

 
ตารางที่ 30 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนทุกกลุ่มได้คะแนนเฉลี่ยเต็ม 4.00 คะแนน กล่าวคือ 

นักเรียนมีทัศนคติในการเรียนรู้ระดับดีมาก ซึ่งเป็นคุณลักษณะด้านทัศนคติด้านหนึ่งที่ส าคัญต่อ
การพัฒนางานตามข้อเสนอแนะ 
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ตาราง 31 แผนการเรียนรู้ที่ 13 ระยะที่ 6 : พัฒนางานตามข้อเสนอแนะ 
 

คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill)  : ความสามารถในการสื่อสาร 
กลุ่มที ่ ค่าเฉลี่ย เกณฑ์การให้ค่าเฉลี่ย  

1 3.25 สามารถสื่อสารด้วยวาจาและสื่อสารผ่านการเขียนอธิบายได้อย่างดี 

2 3.50 
นักเรียนสามารถสื่อสารด้วยวาจาและสื่อสารผ่านการเขียนอธิบาย
ได้อย่างดีเยี่ยม เลือกใช้สื่อและจัดท าสื่อต่าง ๆ ได้อย่างดีเยี่ยม 

3 3.33 
สามารถสื่อสารด้วยวาจาและสื่อสารผ่านการเขียนอธิบายได้อย่างดี 

4 3.20 

 
ตารางที่ 31 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนกลุ่มที่มีคะแนนเฉลี่ยรวมสูงสุดคือ 3.50 คะแนน 

ได้แก่ กลุ่มที่ 2 หมายถึง นักเรียนมีความสามารถในการสื่อสารได้อย่างดีเยี่ยมตามเกณฑ์การให้
ค่าเฉลี่ย และอีก 3 กลุ่มมีความสามารถดังกล่าวในระดับเท่ากัน ซึ่งเป็นระดับดีที่ ต่างจากกลุ่มที่ 2 
เล็กน้อย สามารถเรียงล าดับคะแนนได้ดังนี้ กลุ่มที่ 3 ได้ 3.33 คะแนน กลุ่มที่ 1 ได้ 3.25 คะแนน 
และกลุ่มที่ 4 ได้ 3.20 คะแนน กล่าวคือ นักเรียนท้ัง 3 กลุ่มมีทักษะดังกล่าวแต่ยังไม่ชัดเจนเท่ากลุ่ม
ท่ี 2  ตามที่กล่าวไว้ในผลการประเมินหลาย ๆ ช่วงว่า นักเรียนส่วนใหญ่ไม่ได้มีความถนัดและความ
สนใจในด้านนาฏศิลป์ จึงท าให้ความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาด้านนี้มีอย่างจ ากัด ประกอบกับ
ประสบการณ์การเรียนรู้ในห้องเรียนี่ถูกจ ากัดด้วยเวลา เพราะนักเรียนเริ่มเรียนวิชานี้ในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 เท่านั้น จึงถือว่าเป็นสิ่งใหม่ส าหรับหลาย ๆ คน แต่อย่างไรก็ตาม ผลการประเมิน
ในแผนการเรียนรู้นี้ได้แสดงให้เห็นความสามารถในการสื่อสารและอธิบาย เพราะนักเรียนถูกฝึก
ทักษะดังกล่าวจากวิชาอ่ืน ๆ เช่น การสื่อสารในวิชาภาษาไทย การวางโครงเรื่องในการน าเสนอ
วิชาภาษาอังกฤษ ตลอดจนการเลือกใช้สัญลักษณ์หรือรูปภาพในการแสดงข้อมูลในวิชาทางด้าน
วิทยาศาสตร์  
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีม (STEAM 

Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ มีวัตถุประสงค์ ได้แก่ 1. เพื่อพัฒนาโมเดลการสอน
นาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 2. เพื่อศึกษา
ผลการใช้โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ที่ส่งเสริม
คุณลักษณะด้านความรู้ ทักษะและทัศนคติของผู้เรียน ผู้วิจัยมุ่งศึกษา พัฒนา และวิเคราะห์ผล
ทดลองของการใช้โมเดลดังกล่าวในกลุ่มนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวิทยาศาสตร์ เพื่อ
น าเสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ ในรูปแบบการบูรณาการข้ามศาสตร์   โดย
สามารถสรุปและอภิปรายผลการศึกษาได้ดังนี้ 
  
สรุปผลการวิจัย 

ในการพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับ
โรงเรียนวิทยาศาสตร์นี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาสภาพทั่วไปของโรงเรียนวิทยาศาสตร์ในประเทศไทย รวมถึง
การจัดการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ในโรงเรียน และน าข้อมูลดังกล่าวมาวิเคราะห์เป็นแนวทาง
ในการพัฒนาโมเดลการสอน ซึ่งสามารถสรุปผลการศึกษาที่ค้นพบได้ ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) 
ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์  

1.1 โรงเรียนวิทยาศาสตร์ในประเทศไทย 
โรงเรียนวิทยาศาสตร์ในประเทศไทยมีจุดเด่น คือ การส่งเสริมศักยภาพของ

ผู้เรียนที่มีความสามารถพิเศษทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ซึ่งหมายถึงการ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้และความเข้าใจในธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ การส่งเสริมศักยภาพ
ดังกล่าวเห็นได้จากการสร้างรูปแบบการสอน และการเลือกเนื้อหามาบรรจุในหลักสูตรของแต่ละ
วิชา สิ่งที่ผู้วิจัยน ามาใช้ในการพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีม คือ รูปแบบการ
สอนที่เน้นกระบวนการสืบเสาะความรู้ด้วยตนเอง การเลือกหัวข้อเนื้อหาที่นักเรียนสนใจ ทั้งยัง
สอดคล้องกับคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของนักวิจัย ซึ่งอาชีพนักวิจัยนี้ เป็นเป้าหมายอาชีพที่
โรงเรียนวิทยาศาสตร์คาดหวังให้นักเรียนเติบโตไปประกอบอาชีพดังกล่าว การพัฒนาโมเดลการ
สอนนาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีม ได้ใช้เนื้อหาวิชานาฏศิลป์ตามหลักสูตรโรงเรียน และเพิ่ม
กระบวนการเรียนรู้โดยน าวิธีการทางด้านวิทยาศาสตร์มาบูรณาการเข้าด้วย ตัวอย่างของการน า



 125 

 

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาต่าง ๆ ของโรงเรียนวิทยาศาสตร์มาประยุกต์ใช้ กับ
โมเดล เช่น รายวิชาเพิ่มเติมในวิชาวิทยาศาสตร์ SINoS  หรือวิชาธรรมชาติและการสืบเสาะอย่าง
วิทยาศาสตร์ ซึ่งมีจ านวนหน่วยกิต 1.5 หน่วยกิต ที่ถือว่าให้ความส าคัญอย่างยิ่ง เพราะโดยทั่วไป
วิชาเรียนต่าง ๆ จะมีหน่วยกิตเท่ากับ 0.5 – 1 หน่วยกิตเท่านั้น ซึ่งกระบวนการที่ผู้วิจัยน ามาปรับใช้
พัฒนาโมเดลคือ การเรียนรู้ผ่านการท าโครงงานขนาดเล็ก(Mini Project) ลักษณะการท างานเป็น
กลุ่มและเลือกในเรื่องที่สนใจที่เกี่ยวข้องกับวิชาคณิตศาสตร์ ฟิสิกส์ เคมี  ชีวะ เทคโนโลยี และ
วิศวกรรม อย่างใดอย่างหนึ่ง ในท านองเดียวกันกับโครงงาน STEAM ที่ให้นักเรียนได้เลือกปัญหา
ของวิชานาฏศิลป์มาอย่างใดอย่างนึง และเลือกวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์มาอย่างน้อย 1 สาขาวิชา 
เมื่อได้รูปแบบการสอนและน ามาบรรจุลงแผนการเรียนทั้งภาคการศึกษาแล้ว จึงด าเนินการ
ตามล าดับขั้นตอนของการเรียนรู้  และยังมีเป้าหมายหลักเช่นเดียวกันกับวิชา SINoS คือ เมื่อจบ
รายวิชานี้นักเรียนต้องสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตัวเอง ผ่านกระบวนการส ารวจตรวจสอบ
และทดลอง โดยมีครูเป็นผู้ช่วย ซึ่งในโครงงาน STEAM นักเรียนจะได้รับค าแนะน าจากครูใน
สาขาวิชานั้น ๆ กลุ่มละ 1 คน และนักเรียนในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ที่มีความถนัดในสาขานั้น ๆ อีก 
1 คน หมายความว่าตลอดระยะเวลาที่อยู่ในกระบวนการ STEAM นี้ ทุกกลุ่มจะมีที่ปรึกษาคอยให้
ค าแนะน า จนกระทั่งโครงงานพร้อมน าเสนอ จะเป็นช่วงที่ให้ผู้อ่ืนได้วิจารณ์งานตนเอง เพื่อเเลก
เปลี่ยนความรู้และฝึกการยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืน 

แม้ว่าในแต่ละภาคการศึกษาจะมีเนื้อหาความรู้ที่แตกต่างกัน แต่ครูสามารถเลือก
สื่อการสอน รูปแบบการสอน หรือวิธีการทดสอบความรู้ความสามารถที่เหมาะสมและสอดคล้อง
กับคุณลักษณะของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร์ได้ กล่าวคือ นักเรียนที่เป็นผู้มีความสามารถ
พิเศษ (gifted) จะมีความคิดระดับสูง สามารถอธิบายรายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ ได้มากกว่า
นักเรียนทั่วไป ทั้งในเรื่องที่เขาถนัดหรือไม่ถนัดก็ตาม สามารถหาข้อมูลเพื่ออธิบายความซับซ้อนได้
และยังมีการเรียนรู้ที่รวดเร็ว เพราะนักเรียนสามารถจดจ าสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็วถึงแม้จะเป็นสิ่ง
ใหม่หรือเนื้อหาใหม่ ในทางกลับกันถึงแม้นักเรียนจะสามารถรับข้อมูลที่ซับซ้อนได้อย่างดีเยี่ยมหรือ
สามารถสรุปภาพรวมของทุกอย่างได้ดี อย่างไรก็ตาม นักเรียนยังคงมีข้อจ ากัดตามกฎระเบียบของ
ระบบการศึกษาไทย กฎของโรงเรียนหรือกฎที่ตายตัว ไม่มีความยืดหยุ่น ไม่มีที่มาอย่างชัดเจนใน
การบังคับใช้กฎต่าง ๆ เป็นต้น อาจจะท าให้นักเรียนมีความอึดอัดและไม่สามารถใช้ศักยภาพที่มี
อยู่ได้อย่างเต็มที่ หรือการถูกขัดจังหวะในบางช่วงของการเรียนการสอน เพราะการใช้สมาธิจดจ่อ
กับกระบวนการในขณะหนึ่งนั้น นักเรียนกลุ่มนี้จะต้องการความต่อเนื่อง และหากต้องการขอความ
ช่วยเหลือจากผู้อืน่จะเลือกเฉพาะสิ่งที่เล็กน้อยเท่านั้น ดังนั้น ในการพัฒนาโมเดลนี้จึงได้น าแนวคิด
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ของการคิดนอกกรอบผ่านการต้ังค าถามและตอบค าถามมาใช้ เพื่อเปิดพื้นที่จินตนาการให้นักเรียน 
ทั้งยังได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ในชั้นเรียนอีกด้วย กิจกรรมดังกล่าวถูกสอดแทรกอยู่ในแต่ละ
ขั้นตอนของแผนการเรียนรู้ เพื่อส ารวจวิธีคิด วิธีค้นคว้าข้อมูล และเพื่อเน้นย้ าจุดประสงค์ของการ
ท าโครงงานของนักเรียน 

1.2 เป้าหมายการเรียนนาฏศิลป์  
วิชานาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์เป็นวิชาบังคับที่อยู่ในหลักสูตรของโรงเรียน

ระดับมัธยม โดยทุกโรงเรียนมีครูประจ าการที่เป็นครูเฉพาะทาง คือ ครูสาขาวิชานาฏศิลป์ ที่จะ
จัดการเรียนการสอนให้กับผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ ซึ่งรายละเอียดตามแผนการสอนทุกวิชาจะมีหน่วย
กิต จ านวน 0.5 หน่วยกิต และมีชื่อวิชาที่แตกต่างกันไป เช่น นาฏศิลป์ สุนทรียะนาฏศิลป์ นาฏศิลป์
เปรียบเทียบ ศิลปศึกษา ศิลปะการแสดงเปรียบเทียบ เป็นต้น และเนื้อหาในแต่ละวิชาจะมีความ
คล้ายคลึงกัน กล่าวคือ จะให้ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์นาฏศิลป์ไทย เช่นต้น ก าเนิดของ
นาฏศิลป์ไทย นาฏศิลป์พื้นเมือง ละครพื้นบ้าน บุคคลส าคัญของวงการนาฏศิลป์ไทยและการละคร 
ประเภทของการแสดงนาฏศิลป์ นาฏยศัพท์ องค์ประกอบที่เกี่ยวข้อง เทคนิคและวิธีการจัดการ
แสดง รวมไปถึงการแสดงสร้างสรรค์ และแนวคิดในการอนุรักษ์นาฏศิลป์ไทย ซึ่งจุดแข็งของวิชา
นาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ คือ การเป็นพื้นที่ให้นักเรียนพัฒนาทักษะทางด้านศิลปะอย่าง
เต็มที่  เพื่อให้เกิดความสมดุลเพราะนักเรี ยนส่วนใหญ่จะมีความสามารถพิเศษทางด้าน
วิทยาศาสตร์ หากอ้างถึงแนวความคิดของการพัฒนาสมองทั้งสองซีก นักเรียนที่มีความสามารถ
พิเศษทางด้านการคิดวิเคราะห์ ค านวณจะให้ความส าคัญหรือให้เวลากับการพัฒนาสมองซีกขวา
น้อยกว่าซีกซ้าย ดังนั้นวิชานี้จึงช่วยเพิ่มความละเอียดอ่อนในด้านความสวยงาม จินตนาการและ
ความคิดสร้างสรรค์ควบคู่ไปกับการเรียนรู้ที่นักเรียนถนัด 

ธรรมชาติของวิชานาฏศิลป์ ดนตรี ศิลปะ สามารถบูรณาการร่วมกับวิชาอ่ืน ๆ ได้
อย่างหลากหลายอยู่แล้ว เพื่อส่งเสริมหรือยกระดับผลงานต่าง ๆ ให้มีความโดดเด่น ด้วยการใช้
เทคนิคการน าเสนอตามรูปแบบความสวยงามทางด้านศิลปะสาขาต่าง ๆ ในทางกลับกันข้อจ ากัด
ในบทบาทของครูนาฏศิลป์ และการใช้วิชานาฏศิลป์ในวิทยาศาสตร์ก็ยังมีปรากฏอยู่บ้าง เพราะ
บางครั้งไม่สามารถดึงดูดผู้เรียนได้อย่างเต็มศักยภาพ ด้วยพื้นฐานของความถนัดและความสนใจ
ของผู้เรียนทางด้านวิทยาศาสตร์ที่เป็นศาสตร์ตรงข้าม ดังนั้น วิชานาฏศิลป์จึงกลายเป็นช่วงเวลาที่
อาจจะน่าเบื่อหรือไม่สนุกส าหรับนักเรียน โดยเฉพาะหากผู้สอนเลือกใช้วิธีการสอนนาฏศิลป์แบบ
ด้ังเดิม คือการสอนปฏิบัติโดยให้ผู้เรียนสังเกตและปฏิบัติตาม อาจจะไม่สอดคล้องกับบุคลิกภาพ
ของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร์และธรรมชาติของเด็กรุ่นใหม่ที่มีความคิดเห็นใหม่ ๆ เสมอ อีกทั้ง
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นักเรียนบางคนอาจจะไม่ถนัดในการเคลื่อนไหวร่างกาย ดังนั้น การต้ังเป้าหมายในการจัดการเรียน
การสอนวิชานาฏศิลป์ ผู้สอนจะต้องเปิดใจเพื่อปรับรูปแบบและกระบวนการ เพื่อสร้างพื้นที่การ
เรียนรู้ สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับธรรมชาติของโรงเรียนวิทยาศาสตร์ และเข้า
ใจความแตกต่างระหว่างบุคคลถึงแม้นักเรียนจะเป็นผู้ที่มีความสามารถพิเศษ ก็อาจจะมีข้อจ ากัด
ในบางทักษะ ซึ่งข้อจ ากัดข้างต้นนี้ได้น าทฤษฎีของรูปแบบการสอนแบบเน้นความจ า  (Memory 
model) มาประยุกต์ใช้ เพราะอย่างไรก็ตามวิชานาฏศิลป์ก็ยังคงต้องใช้การท่องจ าเพื่อจดจ าท่าร า 
แต่ครูสามารถใช้ค าส าคัญ (keyword) เพื่อเชื่อมโยงให้นักเรียนได้เห็นบริบทที่เกี่ยวข้อง กระทั่ง
สามารถจดจ าและน าไปปฏิบัติได้ เพราะจุดเด่นประการหนึ่งของนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษ
คือ การจดจ ารายละเอียดต่าง ๆ ได้ เพียงแต่วิชานาฏศิลป์เป็นเนื้อหาที่ไกลตัวนักเรียน จึงอาจจะไม่
ถูกฝึกฝนซ้ า ๆ ด้วยตัวนักเรียนเองได้ ดังนั้น ครูจึงต้องกระตุ้นให้เกิดการจดจ าผ่านการระบุค า
ส าคัญต่าง ๆ ซึ่งวิธีการนี้ ได้ถูกน ามาพัฒนาโมเดลของงานวิจัยชิ้นนี้ด้วย โดยเป็นขั้นตอนหนึ่งของ
การสืบค้นข้อมูลเพื่อเป็นพื้นฐานความรู้ในการสร้างเครื่องมือในโครงงานของนักเรียนต่อไป 
อย่างไรก็ตาม หากครูพบว่ามีผู้ที่สนใจหรือมีความสามารถพิเศษอย่างโดดเด่นทางด้านนาฏศิลป์ 
ครูควรให้ความส าคัญโดยการคัดเลือกนักเรียนมาฝึกฝนเพื่อพัฒนาให้เป็นทักษะเฉพาะต่อไป 
เพราะการฝึกฝนทักษะนาฏศิลป์ต้องอาศัยเวลาและความอดทนในการฝึกซ้ า ๆ เพื่อเกิดเป็นทักษะ
เชี่ยวชาญ ดังนั้น ผู้ที่จะสามารถฝึกฝนได้จ าเป็นจะต้องมีใจรักมากเป็นพิเศษ ไม่ใช่เพียงท าตาม
หน้าที่ที่ต้องรับผิดชอบ 

1.3 การบูรณาการข้ามศาสตร ์
การบูรณาการข้ามศาสตร์เป็นธรรมชาติของวิชาเรียนทุกวิชาอยู่แล้ว กล่าวคือ แต่

ละรายวิชามีการเลือกใช้คุณลักษณะเฉพาะของวิชาอ่ืน ๆ มาอยู่แล้ว ในท านองเดียวกันกับวิชา
นาฏศิลป์ที่มีการบูรณาการทางศาสตร์สาขา ดนตรี พัสตราภรณ์ ทัศนศิลป์ และอ่ืน ๆ เข้ามาอยู่
แล้ว ไม่ว่าจะเป็นการใช้ดนตรีประกอบการแสดง การเลือกใช้เครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ ส่วนใน
วิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ก็มีการเชื่อมโยงภายในวิชาต่าง ๆ แล้ว เช่น เคมี ชีววิทยา ฟิสิกส์และ
ดาราศาสตร์ เทคโนโลยี คณิตศาสตร์เป็นต้น แต่ในงานวิจัยครั้งนี้ มุ่งบูรณาการข้ามศาสตร์อย่าง
เฉพาะเจาะจงโดยการเลือกใช้วิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  
กับวิชานาฏศิลป์ ซึ่งทั้ง 2 ศาสตร์นี้เป็นเนื้อหาที่มีความเน้นย้ าในเรื่องที่แตกต่างกันโดยสิ้นเชิง แต่
สามารถน ามาประยุกต์รวมกันได้เพื่อให้การเรียนการสอนเกิดความแปลกใหม่ น่าสนใจและเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้ใกล้ชิดกับสิ่งที่เขาถนัดมากขึ้น ทั้งยังช่วยส่งเสริมการน าเสนอผลงานให้มี
ความวิจิตรมากขึ้น ตัวอย่างการน าคุณลักษณะของวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์มาใช้ในวิชา
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นาฏศิลป์ เช่น การเลือกอุปกรณ์และฉากประกอบการแสดง เพื่อให้ผลงานมีความทันสมัยมากขึ้น 
อาจจะต้องอาศัยเทคโนโลยีหรือความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์เข้ามาประกอบ ในท านองเดียวกัน
ของวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ อาจจะเลือกใช้วิธีการเล่าเรื่องตามแบบละคร ในการน านักเรียนเข้า
สู่เนื้อหาท่ีซับซ้อน นับว่าเป็นรูปแบบทางจิตวิทยาในการจัดการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่ง ที่จะช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในชั้นเรียน และสามารถจดจ าเนื้อหาได้ยาวนานมากขึ้น 
เพราะมีวิธีที่จะได้ทดลอง ทดสอบ หรือเก็บข้อมูลอย่างน่าสนใจมากขึ้น ไม่เพียงแต่นั่งฟังบรรยาย
และท่องจ าเพื่อสอบอย่างเดียว 

การบูรณาการข้ามศาสตร์ดังกล่าว ยังช่วยส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างครูกับ
ผู้เรียนมากขึ้น เพราะเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ค้นหาค าตอบอย่างหลากหลาย สามารถถามตอบ
ผู้สอนและผู้เรียนด้วยกันได้ตลอดเวลา การบูรณาการดังกล่าวเป็นแนวคิดที่หลายประเทศ
ด าเนินการอยู่แล้วเรียกว่า STEAM (STEM+Art) เป็นการเรียนรู้แบบองค์รวมด้วยเนื้อหาหรือ
ขั้นตอนที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ ซึ่งนอกจากให้ความรู้แล้ว ยังให้ทักษะที่ส าคัญในฐานะพลโลก คือ การท างานร่วมกับ
ผู้ อ่ืน การมีความคิดสร้างสรรค์ การยืดหยุ่น  และอ่ืน ๆ ทักษะดังกล่าวเป็นทักษะที่โรงเรียน
วิทยาศาสตร์มุ่งพัฒนาเพื่อให้นักเรียนจบออกไปเป็นที่ยอมรับของสังคม สามารถท างานร่วมกับ
องค์กรที่หลากหลายได้ ทั้งยังมีความสามารถในการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างดีเยี่ยม 
โรงเรียนวิทยาศาสตร์หลายแห่งในประเทศไทยได้มีการบูรณาการตามแนวคิด STEAM อยู่บ้างแล้ว 
แต่ยังไม่ได้กว้างขวางและแพร่หลาย เช่น การจัดการแสดงละครไทยโดยใช้ เทคนิคทางด้าน
วิทยาศาสตร์มาประกอบ เพื่อให้เกิดความต่ืนตาต่ืนใจมากขึ้น หรือการสร้างเครื่องประดับให้
สามารถเปิด-ปิดไฟได้ การใช้ละครเพื่ออธิบายเนื้อหาหรือหัวข้อหนึ่งในวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ 
เพื่อให้เกิดความเพลิดเพลินมากกว่าการฟังบรรยายหรือการอ่านหนังสือด้วยตนเอง เป็นต้น 

อีกตัวอย่างของการบูรณาการในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ เช่น โรงเรียนก าเนิดวิทย์ 
มีการน า วิชาศิลปะกับวิศวกรรมศาสตร์ ซึ่งอยู่ในรายวิชาพื้นฐานการออกแบบ (วิศวกรรมศาสตร์) 
มาประยุกต์ร่วมกัน ทั้งนี้ วิชาดังกล่าวได้รับการสนับสนุนจากผู้บริหารโรงเรียนที่ต้องการให้นักเรียน
ได้ทดลองท างานด้วยกระบวนการที่หลากหลาย เช่น ไมโครคอนโทรลเลอร์ การกลึง การตัดเหล็ก 
งานไม้ และด้วยครูสาขาศิลปะมีความสามารถด้านงานไม้ จึงออกแบบวิชาที่เป็นการบูรณากรข้าม
ศาสตร์แบบ STEAM กล่าวคือ นอกเหนือจากงานไม้ที่นักเรียนจะได้ลงมือฝึกปฏิบัติแล้ว นักเรียน
จะต้องออกแบบโดยผสมผสานความสวยงามให้ปรากฏในงานชิ้นนั้น โดยจะใช้พื้นฐานงานไม้ 
ได้แก่ การเลื่อย การฉลุ การใช้เครื่องตัดเลเซอร์ นักเรียนจะได้ผลงานเป็นงานไม้ที่ใช้มือหมุนเฟือง
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ให้ผลงานชิ้นนั้นหมุนไปเรื่อย ๆ ได้ ต้องมีการคิดวิเคราะห์และจินตนาการว่า สิ่งที่ออกแบบคืออะไร 
และการหมุนจะไปในทิศทางใด วิชานี้ ได้มอบหมายงานเป็นลักษณะงานกลุ่ม เพราะการผลิต
ผลงานมีความซับซ้อน และวิชาดังกล่าวยังมีแผนต่อยอดในอนาคต คือ การปรับหลักสูตรการสอน 
ให้นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ได้เรียนรู้กลไกวิศวกรรมศาสตร์เบื้องต้น ได้ทดลองลงมือ
สร้างงานพื้นฐานเล็ก ๆ และจากนั้นเมื่อถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จะเป็นการบูรณาการ 
STEAM โดยครูสาขาศิลปะจะเข้ามาร่วมสอนและเป็นที่ปรึกษาด้วย 

วิธีการสอนรูปแบบ STEAM ในงานวิจัยชิ้นนี้ นักเรียนจะได้พัฒนางานตนเอง 
หากด าเนินการแล้วผิดพลาดก็ยังสามารถกลับมาปรับปรุงเพื่อพัฒนางานต่อไปได้ หรือหากประสบ
ความส าเร็จจะสามารถเป็นต้นแบบในการพัฒนาสิ่งประดิษฐ์ให้กับวงการนั้น ๆ ได้ เพราะการ
น าเสนอข้อมูลของนักเรียนในรูปแบบผลงาน STEAM จะเป็นพื้นฐานมาจากการค้นหาสภาพ
ปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคมหรือในชีวิตจริง เป็นการวิเคราะห์ประเด็นปัญหาที่เคยเกิดขึ้นแล้ว หรือ
เกิดขึ้นประจ าแต่ไม่ถูกแก้ไข ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะเป็นโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดนอกกรอบหรือคิดแตกต่าง
จากเดิม เพื่อค้นหาหนทางในการแก้ไขปัญหา นับว่าทักษะต่าง ๆ ที่นักเรียนจะได้รับจากการเรียน
รูปแบบนี้จะช่วยให้การเรียนการสอนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีความลื่นไหลและมีความ
น่าสนใจมากขึ้นเพราะนักเรียนได้ลองท าสิ่งใหม่ ๆ ตามความต้องการด้านประสบการณ์  ทั้งดีและ
ไม่ดี ซึ่งเป็นพื้นฐานที่จะพัฒนาไปสู่การเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพ เป็นสมาชิกของโลกที่สามารถสร้าง
ประโยชน์ให้กับสังคมวงกว้างได้หรืออย่างน้อยที่สุด ก็ท าให้ช่วงเวลาในการเรียนในโรงเรียนมี
ความสุขมากขึ้นจากการได้ร่วมลงมือคิด และสร้างสรรค์งานบางอย่างกับกลุ่มเพื่อนที่มีความถนัด
ในสาขาวิชาใกล้เคียงกัน 

1.4 แนวทางการพัฒนารูปแบบการสอน 
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนภายใต้แนวคิด STEAM นั้น มีความส าคัญ

กับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ เพราะเป็นการสร้างสภาพแวดล้อมของการเรียนการสอนในโรงเรียน ที่
ส่งเสริมการพัฒนาคุณลักษณะของนักวิจัยและนักวิทยาศาสตร์ เช่น การมีพื้นฐานความรู้ใน
สาขาวิชาที่ต้องการศึกษา ซึ่งโมเดล STEAM ก็ได้ให้ความส าคัญกับองค์ความรู้พื้นฐานทั้งใน
ศาสตร์ทางด้าน วิทยาศาสตร์ คณิศาสตร์ เทคโนโลยี รวมถึงการให้ความรู้หรือทักษะทางด้าน
ศิลปะ ซึ่งคุณลักษณะดังกล่าว ยังส่งผลไปสู่การตระหนักรู้และการมีความรับผิดชอบต่อสิ่งที่ก าลัง
วิจัย ซึ่งวิธีการสร้างความตระหนักรู้ดังกล่าว คือ การให้เวลากับนักเรียนเพื่อสังเกตสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
และน าสิ่งนั้นมาประยุกต์ใช้กับโครงงานของตนเอง ในขณะเดียวกันจะต้องมีความรับผิดชอบต่อ
สังคมการเรียนรู้โดยการระบุที่มาที่ไปของข้อมูลย่างชัดเจน อธิบายสิ่งที่น ามาจากผลงานผู้อื่น และ
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โมเดลนี้ยังได้ให้นักเรียนสื่อสารผ่านการน าเสนอผลงาน ได้รับรู้การถูกยอมรับและถูกวิจารณ์  
ตลอดจนการให้อิสระทางความคิดโดยไม่มีอคติต่อสิ่งในสิ่งหนึ่ง หรืออคติในกระบวนการวิจัยแต่ละ
ช่วง เพื่อให้ได้ผลงานวิจัยที่เกิดประโยชน์ต่อสังคม ไม่กระทบต่อสิทธิหรือชีวิตผู้อ่ืน เป็นต้น จะเห็น
ได้ว่าแนวทางการพัฒนารูปแบบการสอนกับความมุ่งหวังให้นักเรียนเป็นนักวิจัยที่ดีนั้น มีความ
สอดคล้องกัน ซึ่งเป็นเป้าหมายส าคัญของโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 

ดังนั้น การส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์สิ่งใหม่ได้ จะต้องประกอบไปด้วย
เนื้อหาการเรียนหลักสูตรวิชาบังคับเพื่อเป็นพื้นฐานความรู้ ซึ่งผู้สอนสามารถสร้างสรรค์กิจกรรม
หรือส่งเสริมให้เกิดการมีส่วนร่วมมากขึ้น ธรรมชาติของนักเรียนระดับมัธยมจะมีการรับรู้ความ
ต้องการของตนเอง และพิจารณาความคาดหวังของสังคมโดยรอบ และสามารถสะท้อนออกมา
เป็นพฤติกรรมบางอย่าง เช่น ความสามารถในการแยกระหว่างหลักการตามทฤษฎี  ค่านิยมสังคม 
กับความต้องการภายในของตนเอง การชอบความท้าทายและพร้อมรับความเสี่ยงต่าง ๆ ที่อาจจะ
เกิดขึ้น ภายใต้การแสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผลและอ้างอิงข้อมูลจากแหล่งที่น่าเชื่อถือได้ เป็น
ต้น ผู้สอนจะต้องเรียนรู้และให้ความส าคัญกับพฤติกรรมธรรมชาติเหล่านั้นด้วย 

การเลือกสรรข้อมูลที่ทันยุคสมัย มีเนื้อหาที่อยู่ในกระแสสังคมปัจจุบัน ถือเป็น
องค์ประกอบส าคัญที่จะน าเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอน เพราะท าให้นักเรียนเกิด
ความสนใจมากย่ิงขึ้น ทั้งอาจจะสามารถต่อยอดในการเรียนระดับสูงขึ้นไปของผู้เรียนได้อีกด้วย ใน
การพัฒนารูปแบบการสอนนี้มีสิ่งส าคัญที่ผู้สอนต้องพิจารณา ได้แก่ 1. การต้ังค าถามที่มีเนื้อหา
สอดคล้องกับปัญหาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศิลปะ 2. 
ให้เวลาและให้พื้นที่ผู้เรียนในการค้นหาค าตอบจากค าถามเหล่านั้น 3. ชี้แนะแนวทางการเสาะหา
ข้อมูลที่มีหลักฐานอ้างอิง และเป็นแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ 4. เมื่อค้นพบข้อมูล จะต้องสามารถ
รวบรวมและเรียบเรียงข้อมูลดังกล่าวได้ 5. สรุปผลการวิจัย เมื่อได้ชุดข้อมูลที่ชัดเจนแล้วจะต้อง
เลือกการน าไปใช้ ตลอดจนสามารถน าเสนอเพื่อเผยแพร่ผลงานที่เกิดขึ้นจากการศึกษาของผู้เรียน
ได้ และจะต้องเปิดรับความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะจากบุคคลภายนอก เพื่อให้เห็นมุมมองอัน
หลากหลาย จนกระทั่งสามารถแก้ไขและผลิตผลงานออกมาได้อย่างเป็นที่น่าพึงพอใจ และจะต้อง
เป็นสิ่งที่ดีกว่าของเดิมที่เคยมีอยู่แล้ว 

กล่าวโดยสรุป แม้การส่งเสริมที่มุ่งให้นักเรียนฝึกฝนทักษะใดทักษะหนึ่งอย่างลึก 
จะช่วยผลักดันให้นักเรียนเติบโตได้อย่างเต็มศักยภาพในสาขาวิชาชีพนั้น ๆ แต่ปัจจุบันและอนาคต
ไม่เพียงทักษะด้านความรู้เฉพาะตัวเท่านั้น ที่จะสร้างความโดดเด่นให้ผู้เรียน แต่เป็นการรู้จักวิธีการ
ให้ได้มาซึ่งความรู้ เช่น ทักษะการค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย ในตลอดระยะเวลาที่
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นักเรียนศึกษาระดับมัธยมปลาย ครูสามารถติดตามความก้าวหน้าของการพัฒนาทักษะดังกล่าว
ได้เสมอ ตัวอย่างเช่น การเน้นย้ าวิธีการท างานแบบโครงงาน จะส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้ทักษะการ
ค้นหาข้อมูล การต้ังสมมติฐาน การประกอบสร้างต้นแบบหรือโมเดลผลิตภัณฑ์ การน าเสนอ
ผลงาน เป็นต้น ซึ่งรูปแบบทักษะต่าง ๆ สามารถแทรกได้ในหลาย ๆ วิชา (Diane Tavener, 2564, 
น. 230) และส าหรับกลุ่มทดลองที่เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนก าเนิดวิทย์นั้น ได้มี
โอกาสใช้ทักษะดังกล่าวอย่างหลากหลายทางวิชาหลัก เช่ น การสร้างโครงงานทางด้าน
วิทยาศาสตร์ การเรียนในวิชาสัมมนา วิชาทางด้านสังคมศาสตร์ วิชาภาษาต่างประเทศ เป็นต้น 
รวมทั้งวิชานาฏศิลป์ไทย ที่ใช้ในการทดลองของงานวิจัยชิ้นนี้ ซึ่งเป็นวิชาที่อยู่ในชั้นปีสุดท้ายของ
นักเรียนกลุ่มทดลอง ทักษะที่เกิดจากการฝึกฝนการท าโครงงานหรือการใช้กระบวนการสืบเสาะ 
เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลนั้น สอดคล้องกับพันธกิจและจุดมุ่งหมายของโรงเรียนก าเนิดวิทย์ ที่คาดหวัง
ให้ผู้เรียนเติบโตไปเป็นนักวิทยาศาสตร์และนักวิจัย ดังนั้น ทักษะเฉพาะเหล่านี้จึงถือว่าเป็นสากล ที่
ไม่ว่านักเรียนจะเลือกสาขาวิชาใดในการศึกษาต่อหรือประกอบอาชีพ ก็จะสามารถยึดถือ
กระบวนการเหล่านี้ในการด าเนินชีวิตต่อไปได ้

2. ผลการทดลองใช้โมเดลการสอนนาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) 
ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ สามารถสรุปผลการศึกษาที่ค้นพบได้ ดังนี้ 

แผนการเรียนรู้ที่ 1 นักเรียนในกลุ่มทดลองทั้ง 4 กลุ่ม แสดงศักยภาพด้านความรู้ได้
อย่างดีเยี่ยม สามารถค้นหาข้อมูลและเชื่อมโยงองค์ความรู้ต่าง ๆ ในเรื่องของนิยามศิลปะการแสดง 
ตลอดจนสามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจความหมายและต้นก าเนิดของนาฏศิลป์ไทย ตาม
หลักฐานทางวิชาการได้ ทั้งนี้  ยังมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลการบูรณาการข้ามศาสตร์ทางด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ กับศาสตร์ทางด้านนาฏศิลป์ได้ 
นักเรียนมีการสรุปข้อมูลและแปลผลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาทางนาฏศิลป์ไทย ทั้งในสภาพแวดล้อม
จริงที่เคยมีประสบการณ์และในการคาดการณ์ที่อาจจะเกิดปัญหาได้ในอนาคต 

แผนการเรียนรู้ที่ 2 นักเรียนในกลุ่มทดลองจ านวน 2 กลุ่ม สามารถแสดงศักยภาพ
ด้านทักษะได้อย่างดีเยี่ยม กล่าวคือ นักเรียนสามารถค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูลความเป็นมา
ของการแสดงร าวงมาตรฐานได้ และสามารถอธิบายเรื่องราวโดยอ้างอิงจากแหล่งความรู้ที่
หลากหลาย ทั้งยังสามารถปฏิบัติหน้าที่ได้อย่างดีเยี่ยม ทั้งนี้ พบว่านักเรียนอีก 2 กลุ่มมีคะแนน
ค่าเฉลี่ยการประเมินต่างจาก 2 กลุ่มแรกเล็กน้อย หมายถึง นักเรียนสามารถค้นหาข้อมูลและน า
ข้อมูลต่าง ๆ เชื่อมโยงกันได้ในระดับพอใช้ 
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แผนการเรียนรู้ที่ 3 นักเรียนในกลุ่มทดลองทั้ง 4 กลุ่ม สามารถแสดงศักยภาพด้าน
ทักษะได้ในระดับดีเยี่ยม ในแผนการเรียนรู้นี้นักเรียนได้ใช้ความสามารถทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศในการหาข้อมูลจากสื่อออนไลน์ต่าง ๆ ทั้งยังมีแหล่งอ้างอิงจากโปรแกรมอิเล็กทรอนิกส์
ที่น่าเชื่อถือ ประกอบการน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับการแสดงพื้นบ้าน 4 ภูมิภาคในประเทศไทยและยัง
สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างเพื่อนร่วมชั้นได้อย่างสร้างสรรค์ มีการรู้เท่าทันข้อมูลจากสื่อ
แหล่งต่าง ๆ ทั้งที่พิสูจน์ได้และพิสูจน์ไม่ได้ ตลอดจนน าข้อมูลเหล่านั้นมาในชั้นเรียน 

แผนการเรียนรู้ที่ 4 นักเรียนในกลุ่มทดลองทั้ง 4 กลุ่ม สามารถแสดงศักยภาพด้าน
ทักษะได้ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยใกล้เคียงกันทุกกลุ่ม โดยในเนื้อหาของแผนการเรียนรู้นี้นักเรียน
ได้ใช้กระบวนการทางสติปัญญาเพื่อคิดและถ่ายทอดความคิดออกมาอย่างสร้างสรรค์ ด้วยการ
วิพากษ์ข้อมูลที่หลากหลาย ทั้งเรื่องของสุนทรียศาสตร์ทางนาฏศิลป์ไทยและการแลกเปลี่ยนข้อมูล
จากตัวอย่างค าถามที่จะน าไปสู่การสร้างโครงงาน STEAM และท าให้นักเรียนเห็นภาพปัญหาที่
ใกล้ตัวมากขึ้นจึงท าให้เกิดแนวคิดใหม่ ๆ 

แผนการเรียนรู้ที่ 5 นักเรียนจ านวน 1 กลุ่ม สามารถแสดงศักยภาพด้านทักษะได้
อย่างดีเยี่ยม มีความสามารถในการค้นหาแนวทางการแก้ปัญหารูปแบบใหม่ ที่มาจากการค้นหา
ค าส าคัญและจัดหมวดหมู่ค าเหล่านั้นได้อย่างดีเยี่ยม มีความเชื่อมโยงกับประเด็นปัญหาที่กลุ่ม
ตนเองจะน าเสนอ อย่างไรก็ตาม พบว่านักเรียนในกลุ่มทดลองอีก 3 กลุ่มมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากัน
ทั้งหมด หมายถึง มีการค้นหาค าส าคัญที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้เล็กน้อย และนักเรียนทั้ง 4 กลุ่ม
สามารถแสดงความคิดเห็น เพื่ออธิบายแนวโน้มของปัญหาในอนาคตได้ ผ่านการอธิบายข้อมูลที่
เป็นนิยามปัญหาและหัวข้อหรือคุณลักษณะส า คัญทางด้านวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  
วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง 

แผนการเรียนรู้ที่  6 นักเรียนในกลุ่มทดลองทั้ง 4 กลุ่ม สามารถแสดงศักยภาพ
ทางด้านทักษะได้อย่างดีเยี่ยม โดยมีค่าเฉลี่ยใกล้เคียงกัน แสดงให้เห็นถึงความสามารถในการ
สร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาแบบใหม่ มีแผนการอธิบายแนวคิดหลักของผลงานการสร้างสรรค์ทางด้าน
นาฏศิลป์ เชื่อมโยงไปสู่การคิดค้นผลงานที่ไม่เคยมีปรากฏมาก่อนตามความถนัดของนักเรียนแต่
ละกลุ่ม โดยมีพื้นฐานเป็นปัญหาของวิชานาฏศิลป์ที่นักเรียนค้นพบ ทั้งนี้นักเรียนได้อธิบาย
แบบจ าลองของโครงงานและน าเสนอได้อย่างดีเยี่ยม 

แผนการเรียนรู้ที่  7 นักเรียนในกลุ่มทดลองทั้ง 4 กลุ่ม สามารถแสดงศักยภาพ
ทางด้านทักษะได้อย่างดีเยี่ยมคือ การออกแบบวิธีแก้ปัญหาโดยการบูรณาการข้ามศาสตร์ 
สอดคล้องกับหัวข้อที่นักเรียนต้องการจะท ามีการอธิบายเนื้อหาทางด้านนาฏศิลป์และวิทยาศาสตร์ 
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เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตรไ์ด้อย่างชัดเจน ทั้งยังมีการวางแผนในกลุ่มอย่างรัดกุมท า
ให้เห็นการเรียนรู้แบบร่วมมือ และสามารถน าเสนอรายชื่อผู้เชี่ยวชาญในสาขาวิชาเฉพาะที่ต้องการ
ได้รับการปรึกษา รวมทั้งรายการอุปกรณ์ที่จะช่วยส่งเสริมแนวทางการแก้ปัญหาดังกล่าว 

แผนการเรียนรู้ที่ 8 ในกลุ่มทดลองทั้ง 4 กลุ่ม สามารถแสดงศักยภาพทางด้านความรู้
ได้ในระดับดี ด้วยเป็นระยะที่นักเรียนก าลังออกแบบวิธีการแก้ปัญหา และต้องทบทวนแนวทางการ
พัฒนาจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ทั้งข้อมูลทางด้านเอกสารที่เกี่ยวข้อง การสอบถามผู้เชี่ยวชาญ และ
การหาข้อมูลในรูปแบบอ่ืน ๆ เพื่อที่จะวางแผนแบ่งหน้าที่ในการน าเสนอผลงานครั้งต่อไป ซึ่งข้อมูล
ที่ได้นั้นมีความน่าเชื่อถือในระดับหนึ่ง เช่น เว็บไซต์ออนไลน์ที่แสดงผลของข้อมูล ซึ่งยังขาดในเรื่อง
ของผลงานระดับนานาชาติ หรือระดับชาติที่มีการรับรองจากองค์กรหรือผู้เชี่ยวชาญอย่างชัดเจน 

แผนการเรียนรู้ที่ 9-10  นักเรียนในกลุ่มทดลองทั้ง 4 กลุ่ม สามารถแสดงศักยภาพ
ด้านความรู้ได้อย่างดีเยี่ยม ซึ่งระยะนี้ถือเป็นช่วงท้ายของกระบวนการทั้งหมด ที่นักเรียนจะเริ่ม
น าเสนอและรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ และเพื่อนร่วมชั้นเรียนโดยการน าเสนอ
โครงงานของแต่ละกลุ่ม นักเรียนได้ให้ความร่วมมือในการต้ังค าถามและวิจารณ์กันอย่าง
สร้างสรรค์ เพื่อที่จะให้ได้ค าแนะน าอันเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนางานต่อไป ในการถ่ายทอด
เนื้อหา นักเรียนมีทักษะการอธิบายข้อมูลที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่ายและชัดเจน โดยเน้นสาระส าคัญที่
ทุกคนจะมองเห็นเป็นภาพเดียวกัน รวมทั้งมีภาษากายที่ดึงดูดผู้ฟังท าให้สามารถคล้อยตามได้ 
และการตัดสินโดยให้คะแนนในเรื่องของการน าเสนอความคิด ทักษะการน าเสนอข้อมูล การ
พัฒนา การน าไปใช้ และความครบถ้วนของเนื้อหา พบว่านักเรียนทุกกลุ่มสามารถท าคะแนน
ดังกล่าวได้อย่างดีเยี่ยม รวมทั้งความสามารถในการตอบค าถาม นักเรียนมีความคล่องแคล่วและ
ตอบค าถามได้ตรงประเด็น 

แผนการเรียนรู้ที่ 11-12 นักเรียนในกลุ่มทดลองทั้ง 4 กลุ่ม สามารถแสดงศักยภาพ
ทางด้านทัศนคติได้อย่างดีเยี่ยม โดยมีคะแนนเท่ากันทุกกลุ่ม ระยะนี้เป็นช่วงสุดท้ายของขั้นพัฒนา
งานตามข้อเสนอแนะ ซึ่งนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับสมาชิกในกลุ่ม ด้วยเป็นนักเรียนในโรงเรียน
ประจ า จึงมีความใกล้ชิดและสนิทสนมกับเพื่อนร่วมชั้นอยู่มากแล้ว ดังนั้นในการมอบหมายให้
ท างานเป็นกลุ่ม นักเรียนทุกคนจึงสามารถแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระและมีการตัดสินใจที่
ชัดเจน ฉับไว กล้าคิด และกล้ารับฟังความคิดเห็นที่แตกต่าง หลังจากที่ได้ค าแนะน าจากครูผู้สอน
ทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์แล้ว นักเรียนเกิดความมั่นใจ 
ภาคภูมิใจ และมีการแสดงศักยภาพที่ตนเองถนัดตามสาขาวิชาเฉพาะได้อย่างเต็มที่ นอกจากน้ี ยัง
ได้รับความช่วยเหลือและให้ค าแนะน าเพิ่มเติมอย่างดีจากเพื่อนและรุ่นน้องในโรงเรียน สังเกตเห็น
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ว่านักเรียนมีความรับผิดชอบต่อรายละเอียดข้อมูลอย่างยิ่ง แต่ละขั้นตอนมีการวางแผนและแบ่ง
หน้าที่ จนกระทั่งงานถูกถ่ายทอดออกมาได้อย่างส าเร็จ รวมทั้งให้ความเชื่อมั่นในศักยภาพของ
สมาชิกในกลุ่มทุกคนเท่า ๆ กัน 

แผนการเรียนรู้ที่ 13 นักเรียนในกลุ่มทดลองจ านวน 1 กลุ่ม สามารถแสดงศักยภาพ
ทางด้านทักษะได้อย่างดีเยี่ยม ซึ่งสามารถสรุปสิ่งที่แก้ไขและน าเสนอได้อย่างชัดเจน สามารถ
สื่อสารทั้งการอธิบายด้วยวาจาและการสรุปเป็นบทความได้อย่างดี ทั้งยังเลือกใช้สื่อที่ส่งเสริม
ประเด็นที่นักเรียนต้องการน าเสนอ และมีนักเรียนในกลุ่มทดลองจ านวน 3 กลุ่ม ที่ได้คะแนน
ใกล้เคียงกัน คือ สามารถสื่อสารด้วยการน าเสนอแบบปากเปล่า และสื่อสารผ่านการเขียนได้ระดับ
ดี ในแผนการเรียนรู้นี้เป็นครั้งสุดท้ายในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน โดยผู้สอนได้สรุป
คะแนนและประกาศผลคะแนนที่รวบรวมจากผู้เชี่ยวชาญทุกท่าน โดยผลงานในแนวคิดโครงงาน 
STEAM ของทุกกลุ่มได้รับความชื่นชมจากผู้เชี่ยวชาญสาขาต่าง ๆ เพราะสามารถเชื่อมโยงปัญหา
ทางด้านนาฏศิลป์กับทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ ได้
อย่างน่าสนใจ 
 
อภิปรายผลการวิจัย  

งานวิจัยชิ้นนี้แสดงให้เห็นกระบวนการค้นหาข้อมูลเพื่อน ามาพัฒนาโมเดลการสอน 
ตลอดจนการน าไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งผลของการด าเนินงานแสดงให้เห็นว่า การบูรณา
การศาสตร์การเรียนรู้ต่าง ๆ ทั้ง วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
นาฏศิลป์นั้น สามารถหลอมรวมเข้าด้วยกันได้ เพราะทั้งวิทยาศาสตร์และศิลปะล้วนมีความเป็น
เหตุผลอยู่แล้ว แม้อาจจะมีบางกลุ่มที่มองว่าเป็นศาสตร์ตรงกันข้าม กล่าวคือ ด้านหนึ่งเป็นเรื่อง
ของเหตุผลและการพิสูจน์ อีกด้านหนึ่งเป็นเรื่องของสุนทรีศาสตร์และจินตนาการ แต่ในความจริง
แล้วกระบวนการทุกอย่างที่เกิดขึ้น โดยเฉพาะในด้านการศึกษานั้น ล้วนมีระบบ ขั้นตอน มีข้อมูล
เพียงพอเพื่ออธิบายปรากฎการณ์ต่าง ๆ มีเป้าหมายที่จะสร้างนวัตกรรมเพื่อเป็นผู้น าของสังคมใน
ด้านต่าง ๆ และในการบูรณาการวิชานาฏศิลป์ไทยของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร์นี้ เป็นการ
พยายามสร้างผู้น าที่เห็นความส าคัญของศาสตร์อ่ืน ๆ การน าองค์ความรู้นาฏศิลป์ไทยที่เหมือนจะ
ไกลตัวนักเรียน ให้เข้าไปใกล้มากขึ้น ให้ปรากฏในชีวิตหรือในความคิดของนักเรียนมากขึ้นนั้น จะ
ท าให้นักเรียนเข้าใจบริบทของสังคมไทย บริบททางวัฒนธรรม เพื่อให้อยู่ร่วมกันในสังคมที่มีความ
แตกต่างนี้อย่างสงบสุข การเข้าถึงศิลปะและวัฒนธรรม ไม่เพียงแต่เป็นผู้ชม ผู้เสพความงามเท่านั้น 
แต่นักเรียนจะได้เห็นวิวัฒนาการหรือร่องรอยการสืบสานมรดกจากอดีตถึงปัจจุบัน ประเทศไทยมี
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ความร่ ารวยทางศิลปวัฒนธรรมอยู่แล้ว หากแต่ต้องการการบอกเล่าและการสร้างความเข้าใจ การ
เข้าถึงอย่างมีที่มาที่ไปเพิ่มขึ้น อย่างไรก็ตามงานวิจัยชิ้นนี้ได้ด าเนินการตามแผนที่ได้ออกแบบไว้ 
อันสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ซึ่งสามารถอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ทั้ง 2 ข้อได้ 
ดังนี้ 

1. วัตถุประสงค์ที่ 1 ผู้วิจัยต้องการพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิด
สะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ ผลจากการวิจัยพบว่า การสร้างโมเดล
การสอนนาฏศิลป์ไทย ต้องพิจารณาสภาพทั่วไปของโรงเรียนว่าสอดคล้องกับเป้าหมายการเรียน
นาฏศิลป์อย่างไร การบูรณาการข้ามศาสตร์เป็นธรรมชาติของวิชาเรียนในหลาย ๆ วิชา ซึ่งวิธีการ
สอนรูปแบบ STEAM ในงานวิจัยชิ้นนี้เป็นการบูรณาการต้ังแต่ 2 สาระการเรียนรู้ขึ้นไป โดยมีวิชา
นาฏศิลป์เป็นวิชาหลัก ประกอบกับการใช้กระบวนการศึกษาข้อมูลและประยุกต์ใช้เนื้อหาทางด้าน
วิทยาศาสตร์เข้ามาร่วมด้วย สิ่งหนึ่งที่ส าคัญและถือเป็นหัวใจหลักของวิธีการสอนรูปแบบดังกล่าว 
คือ การกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เพื่อน าไปสู่การค้นคว้า สร้าง หรือทดลอง
สิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ตามความสามารถในการพัฒนางานและอาจหลีกเลี่ยงไม่ได้ที่จะต้องสร้าง
กระบวนการเรียนการสอนให้มีการบูรณาการข้ามศาสตร์ 

ผู้วิจัยได้จัดท าแบบประเมินคุณภาพโมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทย ตามแนวคิดสะตีม 
(STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ โดยมีรายการข้อความคิดเห็นทั้งหมดจ านวน 2 
หัวข้อหลัก และจ านวน 23 หัวข้อย่อย แบบประเมินดังกล่าวแบ่งเป็น 3 ระดับ ได้แก่ 1 หมายถึง 
เห็นด้วย 0 หมายถึง ไม่แน่ใจ และ -1 หมายถึง ไม่เห็นด้วย จากนั้นผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่าน ได้
ลงคะแนนความคิดเห็นพร้อมให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการน าไปปรับปรุงรูปแบบโมเดล 
ซึ่งผลของการประเมินดังกล่าวสรุปได้ว่า ผู้ทรงคุณวุฒิเห็นด้วยกับการก าหนดรูปแบบโมเดล 
สามารถน าเครื่องมือที่มีค่าความเที่ยงตรงนี้ไปใช้ทดลองต่อไปได้ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. รูปแบบของ Model ประกอบไปด้วยองค์ประกอบของเนื้อหาทางนาฏศิลป์ไทย
ทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ การปฏิบัติ ประวัติศาสตร์ สุนทรียศาสตร์ การวิจารณ์ผลงาน และกระบวนการใน
การจัดการเรียนการสอน ประกอบไปด้วยพื้นฐานความคิดแบบองค์รวมตาม Pyramid ของแนวคิด 
STEAM และกระบวนการ 6 ขั้นตอนในการค้นหาปัญหา ค้นหาองค์ประกอบของปัญหา ค้นหา
แนวทางแก้ปัญหาใหม่ ๆ ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาน าเสนอและรับฟังข้อเสนอแนะ พัฒนางาน
ตามข้อเสนอแนะ และผลของการด าเนินการตามองค์ประกอบของเนื้อหาและกระบวนการซึ่งจะ
เป็นลักษณะของรูปแบบโครงงาน STEAM ผู้ทรงคุณวุฒิได้พิจารณารายละเอียดทั้งหมด และ
ประเมินความสอดคล้องความเหมาะสม ตามแนวคิดและทฤษฎีที่อ้างถึง อันได้แก่ ความเป็นมา
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ของหลักสูตรนาฏศิลป์ในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ STEAM และรูปแบบการสอนวิชานาฏศิลป์ ซึ่งผล
ของการประเมิน พบว่ารูปแบบของโมเดล มีความสอดคล้องกับการศึกษาข้อมูลแนวคิดและทฤษฎี
ดังกล่าว และยังสอดคล้องกับภูมิหลังและวัตถุประสงค์ของการวิจัย ตลอดจนส่งเสริม
กระบวนการพัฒนาผู้เรียนและแนวทางการส่งเสริมคุณลักษณะของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร์
ด้วย นอกจากนี้ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่านได้ให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับแผนการเรียนรู้ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่ง
ของโมเดลนี้ โดยพิจารณาถึงความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้กับบริบทของโรงเรียน 
และนักเรียนในระดับมัธยมปลาย โดยการพิจารณาแผนการเรียนรู้ทั้งหมด 13 แผน พบว่า มี
วัตถุประสงค์ รายละเอียดกิจกรรมและการวัดผลที่สอดคล้องกัน รวมทั้งความเหมาะสมในการ
เรียงล าดับแผนการสอน บทบาทครู บทบาทนักเรียนสอดคล้องกับองค์ประกอบ กระบวนการ และ
แนวความคิดที่อ้างถึงในโมเดล 

จากขั้นตอนการพัฒนาและทดลองโมเดลการสอนนาฏศิลป์ตามแนวคิดสะตีม 
(STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ สรุปออกมาเป็น 6 ระยะ ที่ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้ 
ซึ่งเป็นพื้นฐานของแนวคิด STEAM และด้วยการทดลองเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ซึ่ง
เป็นชั้นปีสุดท้าย ในการเรียนในโรงเรียนวิทยาศาสตร์ ดังนั้น การส าเร็จการศึกษาจึงควรมี
ความหมายมากกว่าเรียนจบในภาคการศึกษานั้น ๆ แต่ควรมีการเรี ยนรู้ผ่านกระบวนการที่
เชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน มีโอกาสในการแสดงความคิดเห็นเพื่อเป็นการน าการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ทั้งการสะท้อนคิดและการให้ความร่วมมือกับสมาชิกในกลุ่มสังคมนั้น ๆ ผู้เรียนจะเกิดภูมิปัญญา
จากการใฝ่รู้ ซึ่งอุปนิสัยทั้งหมดจะน าไปสู่ความส าเร็จและยังเป็นทักษะอันเป็นสากลอีกด้วย 

ระหว่างทางของการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ครูได้ให้ความช่วยเหลือ
นักเรียนอย่างเต็มที่ และให้การสนับสนุนทุกด้าน ให้ความส าคัญทุกความคิดเห็นที่เกิดขึ้นจาก
นักเรียน ดังนั้น เมื่อนักเรียนมีความผิดพลาดหรือมีความเสี่ยงที่จะล้มเหลว นักเรียนจะถูก
ประคับประคองจนกระทั่งท างานส าเร็จ หรือเดินทางไปสู่จุดมุ่งหมายได้ แต่เมื่อเข้าสู่ระดับที่สูงขึ้น 
เช่น เข้าเรียนในมหาวิทยาลัยจะไม่มีครูคอยช่วยเหลือ ซึ่งอาจจะท าให้นักเรียนไม่เห็นภาพของการ
แก้ปัญหาที่แท้จริง สิ่งเหล่านี้เป็นทักษะสากลที่สอดคล้องกับโลกแห่งความเป็นจริง ถึงแม้ผู้เรียนจะ
ได้พื้นที่ในการสร้างสรรค์อย่างไร้ขีดจ ากัด และท าให้ประสบความส าเร็จในระหว่างนั้น แต่เมื่อถึง
สภาวะที่อาจจะท าให้เกิดความผิดพลาด ก็จะถูกป้องกันอย่างดีจนไม่เกิดความเสียหายที่รุนแรง ซึ่ง
ในทางกลับกันผู้สอนสามารถปล่อยให้เกิดข้อผิดพลาดได้บ้าง เพื่อเตรียมนักเรียนให้พร้อมเผชิญ
โลกในอนาคต (Diane Tavener, 2564, น. 218-219) 
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โดยพื้นฐานของการจัดการเรียนรู้ จะมีแนวคิดการเรียนรู้แบบบูรณาการ กล่าวคือ 
มีการเชื่อมโยงสาระส าคัญของวิชาต่าง ๆ เข้าด้วยกันเพื่อให้หลักสูตรมีความแปลกใหม่และ
สอดคล้องกับบริบทของผู้เรียน บริบทของสถานศึกษา และเพื่อให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ซึ่งท าให้
แนวคิดนี้มีบทบาทส าคัญในระบบการศึกษาอยู่เสมอ ทั้งยังส่งผลต่อการปรับพฤติกรรมในชั้นเรียน 
ให้ผู้เรียนเกิดทักษะทั้งทางด้านความรู้ การปฏิบัติ และเจตคติที่ดี ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงในการ
ใช้ประโยชน์ในชีวิตจริง รูปแบบการบูรณาการนี้สามารถสอดแทรกอยู่ในเนื้อหาวิชาต่าง ๆ ได้  
รวมทั้งสามารถจัดการเรียนการสอนแบบคู่ขนานไปกับผู้สอนวิชาอ่ืน ๆ ต้ังแต่ 2 วิชาขึ้นไป 
ตลอดจนเป็นการมอบหมายงานร่วมกัน โดยผู้สอนจะก าหนดเป็นหัวข้อที่ค่อนข้างกว้าง สามารถให้
ผู้ เรียนค้นหาความรู้หรือออกแบบวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างค่อนข้างอิสระ พร้อมกับการให้
ความส าคัญกับสาระการเรียนรู้หรือตัวชี้วัดตามหลักสูตรของสถานศึกษา อย่างไรก็ตาม การ
จดัการเรียนการสอนในรูปแบบดังกล่าวอาจนิยามได้ว่าคล้ายกับรูปแบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน การ
ใช้โครงงานเป็นฐาน หรือการเรียนการสอนรูปแบบวิจัย เป็นต้น ซึ่งการเรียนการสอนบูรณาการ
ข้างต้นที่กล่าวมากับ STEAM มีความแตกต่าง คือ แนวคิด STEAM นี้จ าเป็นต้องมีศาสตร์ทางด้าน
ศิลปะเข้าไปสอดแทรกในการเรียนการสอนหรือกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน  เพราะต้องการให้
คุณลักษณะของวิชาศิลปะไปเติมเต็มความสมบูรณ์ของงานมากขึ้น รวมทั้งส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ความงามในรูปแบบต่าง ๆ อันจะเป็นประโยชน์ในการส่งเสริมผลงานของตนเองให้เกิดความ
โดดเด่น และเป็นทางเลือกในการสร้างความแตกต่าง ไม่เหมือนสิ่งที่พบได้ทั่วไป เพราะการน า
ศิลปะสาขาใดสาขาหนึ่งเข้ามาบูรณาการกับศาสตร์ทางด้านวิทยาศาสตร์ จะท าให้การสื่อสาร
ข้อมูลจ านวนมากด าเนินไปอย่างง่ายและน่าสนใจมากขึ้น ทั้งต่อผู้รับสารที่มีพื้นฐานมีความรู้
คล้ายกัน หรือผู้ที่ไม่มีความรู้ในเรื่องนั้นเลย ก็สามารถเข้าใจประเด็นที่ต้องการจะสื่อสารได้มากขึ้น
ผ่านการวิเคราะห์และออกแบบผลงานจากแนวคิดพื้นฐาน STEAM (วาสนา กีรติจ าเริญ และอิสรา 
พลนงค์, 2564, น.27-40) 

อนาคตของการพัฒนาสาขาวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
เทคโนโลยี มีความสัมพันธ์กับความหลากหลายและความแตกต่างระหว่างสาขาวิชาอ่ืน ๆ สิ่งที่ท า
ให้ผู้เรียนพัฒนาการคิดค้นนวัตกรรมได้ คือ ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสามารถสังเกตได้จากวิชา
ทางด้านศิลปะ ที่เน้นย้ าเรื่องนี้  ในส่วนของสาขาวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
เทคโนโลยี จะเห็นได้ว่ามีความคิดเป็นเหตุเป็นผล การใช้ตรรกะในการตัดสินใจ ซึ่งการใช้รูปแบบ 
STEAM ถือว่าเป็นกระบวนทัศน์ที่จ าเป็นส าหรับการเรียนการสอน เพื่อให้เกิดทักษะทางความคิด
สร้างสรรค์ การเพิ่มคุณค่า เพิ่มทางสุนทรียศาสตร์ ของผลงานทางด้านวิทยาศาสตร์ ตัวอย่างเช่น 
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การน าเนื้อหาที่ซับซ้อนมาประยุกต์น าเสนอในรูปแบบกราฟิก หรือการจัดท าลักษณะของภาพ
แผนผัง นอกจากนี้การใช้ศาสตร์ด้านศิลปะมาร่วมสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ ยังช่วยส่งเสริมความ
กระตือรือร้นในการเข้าถึงเนื้อหา และเห็นผลที่ชัดเจนในศักยภาพของการเรียนวิชาทางด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ เพราะผู้เรียนแสดงให้เห็นถึงความส าเร็จที่
มากขึ้น เมื่อน าเรื่องของศิลปะมาใช้ในทางใดทางหนึ่ง เพราะในธรรมชาติของการเรียนรู้ ผู้เรียน
ไม่ได้เลือกเรียนเพียงสาขาใดสาขาหนึ่งเท่านั้น แต่จะมีโอกาสส ารวจวิชาต่าง ๆ ที่มีเนื้อหาแตกต่าง
กัน ท าให้การเชื่อมโยงระหว่างวิชาอ่ืน ๆ ทั้งศิลปะ ดนตร ีกีฬา คณิตศาสตร ์วิทยาศาสตร์ และอื่น ๆ 
ปรากฏภาพที่ชัดเจนมากขึ้น ซึ่งเป้าหมายหนึ่งของการจัดการเรียนการสอนแบบนี้คือ ผู้เรียน
สามารถคิดสร้างสรรค์ในความหลากหลายได้โดยไม่มีข้อจ ากัด เพื่อจะเปิดพื้นที่ให้ความคิดที่
เกิดขึ้นจากผู้เรียนได้น าเสนอออกมาอย่างเต็มที่ และแสดงให้เห็นว่าความคิดเหล่านั้นส าคัญ 
(Henriksen, 2014, p.2-5) 

การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดบูรณาการข้ามศาสตร์แบบ 
STEAM ช่วยส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ซึ่งทักษะดังกล่าวส่งผลให้เกิดการเรียนรู้
อย่างรอบด้านเพราะเมื่อนักเรียนเข้าใจกระบวนการสร้างสรรค์ที่ประกอบไปด้วย การสืบค้นความรู้ 
การดัดแปลงความคิด การสร้างต้นแบบ หรือแม้กระทั่งการสื่อสารข้อมูลให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ นักเรียน
จะสามารถออกแบบผลงานหรือผลิตภัณฑ์ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ ทั้งด้านวิทยาศาสตร์หรือด้าน
ศิลปะ ซึ่งประโยชน์ของการน าแนวคิดดังกล่าวมาใช้พัฒนาโมเดลการสอน จะท าให้เห็นหลักการ
จัดการเรียนการสอนที่กระตุ้นผู้เรียนให้ตระหนักถึงปัญหาที่เกิดในสังคมจริง และด าเนินการ
เสาะหาองค์ความรู้ ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์จาก
แหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ เพื่อน าไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์หรือผลงานบางอย่าง ที่เกิดจากการใช้
ความรู้บูรณาการ ทั้งด้านวิทยาศาสตร์และศิลปะ เมื่อได้ต้นแบบของผลงานดังกล่าวแล้ว จะถูก
น าเสนอและเผยแพร่ไปยังบุคคลภายนอก ซึ่งในแต่ละขั้นตอน ผู้เรียนจะได้ใช้ทักษะเฉพาะของวิชา
นั้น ๆ เช่น กระบวนการค้นหาข้อมูลและส ารวจความจริง ตามแนวคิดทางด้านวิทยาศาสตร์ หรือ
การสื่อสาร การน าเสนอเพื่อให้เกิดความดึงดูดใจด้วยวิธีการต่าง ๆ ก็จะใช้ทักษะของทางศิลปะ ไม่
ว่าจะเป็นรูปแบบสื่อที่ใช้น าเสนอ หรือวิธีการน าเสนอด้วยวาจา ภาษากายต่าง ๆ ล้วนเป็นทักษะ
เฉพาะที่ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้ ตลอดจนทักษะการอยู่ร่วมกันในสังคม ซึ่งเป็นคุณลักษณะพิเศษที่
แทรกอยู่ในวิธีการจัดการเรียนการสอน เช่น การรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน การวิจารณ์ผลงาน
ของผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ การให้ความร่วมมือกับสมาชิกในกลุ่ม เป็นต้น จะเห็นได้ว่าการจัด
กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM นอกจากจะเสาะหาองค์ความรู้แต่ละวิชาแล้ว ยัง
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ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ทักษะอ่ืน ๆ ในชีวิต ที่จ าเป็นต่อการด ารงอยู่ในสังคมปัจจุบันและ
อนาคต และไม่ว่าจะเป็นการน าแนวคิดนี้ไปใช้กับการจัดการเรียนการสอนวิชาใดก็สามารถช่วย
ส่งเสริมวิธีการสอนของครู รวมทั้งช่วยพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนได้ โดยเฉพาะเรื่องความคิด
สร้างสรรค์ (ปวริศร ภูมิสูง และประสาท เนืองเฉลิม, 2564, น.123-127) 

2. วัตถุประสงค์ที่ 2 ผู้วิจัยต้องการศึกษาผลการใช้โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตาม
แนวคิดสะตีม (STEAM Education) และพบว่า การทดลองดังกล่าวส่งเสริมคุณลักษณะด้าน
ความรู้ ทักษะและทัศนคติของผู้เรียน เห็นได้จากผลคะแนนจากการวัดและประเมินนักเรียนใน
แผนการเรียนรู้ที่ได้คะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ 4.00 จากคะแนนเต็ม 4 คะแนน ได้แก่ แผนการเรียนรู้ที่ 
3 คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill) และแผนการเรียนรู้ที่ 11-12 วัดผลจากคุณลักษณะด้านทัศนคติ 
(Attitude)  และผลคะแนนจากการวัดและประเมินนักเรียนในแผนการเรียนรู้ที่ได้คะแนนเฉลี่ย
รองลงมาคือ 3.00 ได้แก่ แผนการเรียนรู้ที่ 8 คุณลักษณะด้านความรู้ (Knowledge) อย่างไรก็ตาม 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแต่ละแผนการเรียนรู้แสดงให้เห็นว่า ทุกกลุ่มมีผลวัดและประเมิน
ใกล้เคียงกัน โดยเฉพาะในแผนการเรียนรู้ที่ 3, 8, 11-12 ไม่มีการกระจายตัวของคะแนน ทุกกลุ่มได้
คะแนนเท่ากันหมด ทั้งนี้ สามารถอธิบายคะแนนเฉลี่ยโดยแบ่งตามคุณลักษณะทั้ง 3 ด้าน พบว่า 
คุณลักษณะด้านทัศนคติ (Attitude) ได้ค่าเฉลี่ยคะแนนสูงสุด คือ 4.00 คิดเป็นสัดส่วน 100% 
คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill) ได้ค่าเฉลี่ยคะแนน 3.60 คุณลักษณะด้านความรู้ (Knowledge) ได้
ค่าเฉลี่ยคะแนน 3.4 คิด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะนักเรียนทั้ง 4 กลุ่มมีศักยภาพใกล้เคียงกัน จึงมีผลการ
ประเมินระดับดีมากในทุกคุณลักษณะตามข้อมูลข้างต้นทั้งหมดที่กล่าวมา จะเห็นได้ว่า ช่วง
คะแนนการประเมินของนักเรียนจะแตกต่างกันไปตามระดับความสามารถ ความถนัด และความ
ผิดพลาดของบางช่วงในกระบวนการ แต่ยังมีผู้สอนที่ช่วยให้ค าแนะน าและน าพานักเรียนไปสู่
เป้าหมายได้ส าเร็จ และสามารถอธิบายโดยจ าแนกตามแปนการเรียนรู้ ได้ดังนี้  

แผนการเรียนรู้ที่ 1 ผู้เรียนเข้าใจความเป็นมาของนาฏศิลป์ตลอดจนสามารถ
อธิบายปัญหาสังคมที่มีความสอดคล้องกับนาฏศิลป์ได้ กิจกรรมการเรียนรู้มีการรับฟังและ
แลกเปลี่ยนข้อมูล โดยนักเรียนทุกคนในห้องจะมีบทบาทในการฟังและพูด ตามหัวข้อที่เกี่ยวข้อง
กับนิยามของศิลปะการแสดง ทั้งนี้เพื่อพัฒนาความสามารถในการค้นหาและแปลผลข้อมูลต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับนาฏศิลป์ไทยกับสังคมปัจจุบันตลอดจนการบูรณาการข้ามศาสตร์ระหว่างนาฏศิลป์
ไทยกับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร ์

แผนการเรียนรู้ที่ 2 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติ
นาฏศิลป์ไทยได้ โดยให้ความรู้พื้นฐานด้วยข้อมูลนาฏศิลป์ทั่วไป อย่างไรก็ตามนักเรียนได้แสดง
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ความคิดเห็นและได้คาดเดาแนวทางข้อมูล จากประสบการณ์ส่วนตัวของแต่ละคน ผ่านการร่วม
กิจกรรมในขั้นน าของแผนการเรียนรู้นี้ และเมื่อผ่านการเรียนการสอนโดยมีครูเป็นผู้ชี้แนะ ผู้เรียนได้
ฝึกซ้อมและปฏิบัติเพลงร าวงมาตรฐานได้อย่างดี รวมทั้งในด้านองค์ประกอบของการแสดง 
นักเรียนยังสามารถค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูลด้านอ่ืน ๆ ได้ และมีการเชื่อมโยงโดยอ้างอิงจาก
แหล่งข้อมูลที่มีความหลากหลาย 

แผนการเรียนรู้ที่ 3 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียน เพื่อให้ผู้เรียนรู้จักนาฏศิลป์ไทย
ในแต่ละภูมิภาค ด้วยพื้นฐานภูมิล าเนาของผู้เรียนแต่ละกลุ่มมาจากภูมิภาคที่แตกต่างกันไป ท าให้
มีข้อมูลในการพูดคุยหรือระดมความคิดอย่างอิสระ และสามารถใช้ประโยชน์จากสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
เพื่อหาข้อมูลเพิ่มเติมอ้างอิงประกอบการอธิบายให้มีความน่าเชื่อถือมากขึ้น อย่างไรก็ตาม กลุ่ม
ทดลองนี้มีทักษะในการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ดังกล่าวอย่างดีเยี่ยมอยู่แล้ว 

แผนการเรียนรู้ที่ 4 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาที่เชื่อมโยงกับวิชานาฏศิลป์และวิชาอ่ืน ๆ ได้ โดยเรียนรู้เนื้อหาด้านสุนทรียศาสตร์
ที่เป็นพื้นฐานความรู้ในเรื่องของระบ า ร า ฟ้อน โขน ละคร รวมทั้งได้รู้จักการบูรณาการข้ามศาสตร์
แบบ STEAM พร้อมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านค าถามที่ถูกเตรียมไว้ ซึ่งท าให้ผู้เรียนได้แสดง
ศักยภาพในด้านของการวิพากษ์งานผ่านความคิดที่ลึกซึ้ง สามารถเปรียบเทียบข้อมูลจากความรู้
และประสบการณ์ได้  ซึ่ ง คุณสมบัติในการมองเห็นรายละเอียดของสิ่ง ต่าง ๆ ยังคงเป็น
คุณสมบัติเฉพาะของนักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษ (gifted) ที่ผู้เรียนได้แสดงออกมา จนสามารถ
ตีความและสรุปองค์ความรู้ได้อย่างชัดเจน 

แผนการเรียนรู้ที่ 5 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้ลองค้นหาแนว
ทางการแก้ปัญหารูปแบบใหม่ ผ่านการระดมความคิดเพื่อระบุค าส าคัญ (keyword) ที่เกี่ยวข้องกับ
โครงงาน ความสามารถในการคิดและจ าแนกค าตามหมวดหมู่ที่เกี่ยวข้อง ท าให้ผู้เรียนสามารถ
คาดคะเน และอธิบายแนวโน้มของปัญหาที่แต่ละกลุ่มคิดได้อย่างชัดเจน สามารถอธิบายสาขาวิชา
ที่เกี่ยวข้องและนิยามข้อสันนิษฐานของโครงงานนั้นได้ 

แผนการเรียนรู้ที่ 6 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้น าทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ไปประยุกต์ใช้กับการสร้างงานในทุกรูปแบบ และสามารถสร้างแบบจ าลองของ
โครงงานกลุ่มตนเองได้ โดยมีพื้นฐานจากการเรียนรู้องค์ประกอบของการสร้างสรรค์การแสดงจาก
ผู้สอน และเรียนรู้จากตัวอย่างของการแสดงที่มีอุปกรณ์ประกอบหรือการแสดงที่ถูกสร้างสรรค์
ขึ้นมาใหม่ จากแนวคิดหลักที่มาจากกระแสสังคมในขณะนั้น ท าให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมต่อวิธีการ 
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หรือวิธีคิด จนสามารถแสดงคุณลักษณะด้านทักษะออกมาผ่านการเลือกสรรวิธีแก้ปัญหาที่ไม่เคย
มีผลงานปรากฏขึ้นมาก่อนได้ 

แผนการเรียนรู้ที่ 7 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้การบูรณา
การออกแบบแนวทางแก้ปัญหา โดยบูรณาการอย่างน้อย 2 ศาสตร์ส าหรับโครงงานที่วางแผนไว้ 
และเพื่อให้เกิดประสบการณ์การท างานร่วมกับผู้อ่ืน จึงสร้างพื้นที่การเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้วางแผน 
เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นจากคนหลายกลุ่ม ทั้งครูผู้สอน ครูผู้เชี่ยวชาญในสาขาวิชาต่าง ๆ 
เพื่อนร่วมชั้นที่มีความสามารถพิเศษเฉพาะในสาขาวิชาต่าง ๆ รวมทั้งนักเรียนรุ่นน้องที่มี
ประสบการณ์ในงานทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์  และเทคโนโลยีที่มีความสอดคล้องกับ
โครงงาน STEAM ของแต่ละกลุ่ม 

แผนการเรียนรู้ที่ 8 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถออกแบบ
ผลงานด้วยหลักการที่ถูกต้อง ชัดเจน ประกอบกับแหล่งข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ ผู้เรียนได้ค้นหา
แหล่งข้อมูลวิชาการต่าง ๆ และอภิปรายผลข้อมูลเหล่านั้นว่า เกี่ยวข้องกับงานกลุ่มตนเองอย่างไร 
โดยได้มีการอ้างอิงข้อมูลจากแหล่งที่ค่อนข้างน่าเชื่อถือ อย่างไรก็ตามในการค้นหาข้อมูลยังมี
จุดอ่อนเรื่องของการค้นหาข้อมูลออนไลน์ เพราะมีที่มาจากเว็บไซต์ต่าง ๆ ซึ่งอาจจะไม่ได้ระบุ
ข้อมูลผู้เขียนอย่างชัดเจน หรือเป็นข้อมูลที่ถูกบันทึกไว้บนพื้นที่ออนไลน์เป็นระยะเวลานานแล้ว แต่
ด้วยความสะดวกและการเข้าถึงได้อย่างง่าย ท าให้ผู้เรียนเลือกที่จะหาข้อมูลผ่านช่องทางออนไลน์ 

แผนการเรียนรู้ที่ 9-10 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้น าเสนอ
ผลงานโครงงานของตนเองที่ได้สร้างสรรค์ขึ้นมา รวมทั้งอธิบายเพื่อยืนยันความเชื่อมโยงของข้อมูล
ต่าง ๆ ที่ผู้เรียนศึกษามาโดยในการน าเสนอครั้งนี้มีผู้ฟังเป็นเพื่อนร่วมชั้น ผู้เชี่ยวชาญในสาขานั้น ๆ 
และครูผู้สอน ท าให้เกิดประสบการณ์ในการแลกเปลี่ยนค าถามอย่างสร้างสรรค์ เพื่อให้เกิดการ
พัฒนาที่ดีขึ้น ในการน าเสนอผลงานเป็นการสะท้อนความแม่นย าและความเข้าใจต่อสิ่งที่ผู้เรียน
เลือกที่จะศึกษา และเมื่อมีข้อมูลในระดับหนึ่งแล้ว จะต้องสื่อสารออกมาเพื่อให้ผู้อ่ืนเข้าใจ ถึงแม้
จะไม่มีความถนัดในสาขาวิชานั้นก็ตาม และในขั้นนี้จะเป็นการแสดงถึงพัฒนาการในกระบวนการ
ต้ังแต่เริ่ม จนถึงวันที่น าเสนอ ผู้เรียนได้ถ่ายทอดสาระส าคัญที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อและแสดงทักษะ
การน าเสนอด้วยภาษาพูด ภาษากาย ที่ โดดเด่น คล่องแคล่ว และไม่มีอคติในการรับฟัง
ข้อเสนอแนะ 

แผนการเรียนรู้ที่ 11-12  ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียน เพื่อพัฒนาปฏิสัมพันธ์ที่ดี
กับสมาชิกในกลุ่ม กล่าวคือ หลังจากที่น าเสนอผลงานไปแล้วและได้รับข้อเสนอแนะ หรือค า
วิจารณ์มา ผู้เรียนต้องรวบรวมข้อมูลเหล่านั้น และน าไปปรับปรุงตามความเหมาะสม รวมทั้งการ
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ค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม เพื่อให้งานสมบูรณ์มากยิ่งขึ้นในแผนการเรียนรู้นี้นักเรียนแสดงความ
รับผิดชอบต่อสิ่งที่ได้รับมอบหมายอย่างดี การแสดงความคิดเห็นมีความอิสระและสร้างสรรค์ 
รวมทั้งเกิดความเชื่อมั่นและชื่นชมการระหว่างสมาชิกในกลุ่มท าให้ผลงานออกมาอย่างดี 

แผนการเรียนรู้ที่ 13 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียน เพื่อให้นักเรียนเกิดพัฒนาการ
ในความสามารถของการสื่อสารทั้งด้วยวาจาและการเขียนอธิบาย นักเรียนสามารถสื่อสารได้อย่าง
ดี ทั้งด้วยทักษะเฉพาะบุคคลและการเลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม ท าให้ช่วยส่งเสริมการถ่ายทอด
รูปแบบต่าง ๆ ให้ออกมาน่าดึงดูด และมีความน่าสนใจ ในขั้นตอนสุดท้ายนี้ เป็นการเรียบเรียง
โครงงานฉบับสมบูรณ์ เพื่อน าเสนอรูปแบบสุดท้ายของผลงานของแต่ละกลุ่ม ซึ่งพบว่า การ
วิเคราะห์หัวข้อที่เป็นสาระส าคัญและเป็นจุดประสงค์ของงานชัดเจน มีพัฒนาด้านการใช้ค า มีการ
น าเสนอผลงานด้วยการสื่อสารอย่างถูกต้องและตรงประเด็น ใช้สื่อที่หลากหลายในการสื่อสาร การ
สืบเสาะหาความรู้ มีการต้ังค าถาม ระบุปัญหาอย่างชัดเจน และสอดคล้องกับจุดประสงค์ มีการ
วางแผนการท างาน เพื่อศึกษาหาข้อเท็จจริงมาพิสูจน์สมมติฐานที่ได้ต้ังไว้ มีการจัดระเบียบและ
แสดงผลของข้อมูลอย่างเป็นแบบแผน สามารถระบุความแตกต่างด้วยการเปรียบเทียบ หรือการ
อธิบายความส าคัญของการสร้างแบบจ าลองนั้นได้ การตีความข้อมูลเชื่อมโยงกับการน าเสนอและ
สิ่งที่น าเสนอมีเหตุผลที่ชัดเจน การน าเสนอวิธีแก้ไขปัญหามีความหลากหลาย และหาค าอธิบายที่
มีหลักฐานรองรับได้ มีมารยาทในการพูดและการฟัง มีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ มีการแลกเปลี่ยน
ความเห็นโดยใช้เหตุผลท่ีมีหลักฐานยืนยัน การเรียบเรียงและการเขียนค าอธิบายประกอบการ
น าเสนอชัดเจน มีการบูรณาการข้อมูลต่าง ๆ ได้สอดคล้องกันต้ังแต่บทน าจนถึงขั้นสรุป การเลือก
แหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้องมีความชัดเจนแม่นย าและสามารถสังเคราะห์ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลได้อย่าง
หลากหลายแหล่ง 

โรงเรียนสามารถช่วยเตรียมนักเรียนให้พร้อมส าหรับอนาคตได้ ตามเส้นทาง
ความถนัดหรือความต้องการของนักเรียนแต่ละคน ในทางกลับกันหากความต้องการทั้งหมด
เหล่านั้น มีความแตกต่างโดยสิ้นเชิงก็จะเกิดหลากหลาย เช่นเดียวกับวิชาเรียนในรายวิชาบังคับ ที่
ย่อมจะแตกต่างและหลากหลาย ไม่มีใครชอบหรือถนัดทุกวิชาได้ ในส่วนของครูผู้สอนแต่ละวิชา
นั้นก็มีการคิดและตัดสินใจ เพื่อจะสร้างเนื้อหาและออกแบบวิธีการสอนตามที่ตนเองเห็นควรว่าดี 
ทั้งจากประสบการณ์โดยตรง จากการหาข้อมูลต่าง ๆ โดยอาจจะปรึกษาจากครูท่านอ่ืนหรือ
ตัดสินใจด้วยตนเองร่วมด้วย ดังนั้น นักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องเจอกับรูปแบบการเรียนการสอนที่
แตกต่างกันอย่างสิ้นเชิงในแต่ละวิชา ซึ่งหมายความว่าประสบการณ์ในระยะเวลาการเรียน 4 ถึง 8 
ครั้งต่อ 1 วันนั้น ส่งผลต่อทักษะและอุปนิสัยที่พึงประสงค์ ครูมีบทบาทส าคัญต่อการตัดสินประเมิน
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อนาคตของนักเรียน เพราะสามารถก าหนดได้ว่าสิ่งใดส าคัญไม่ส าคัญ อาจจะเน้นย้ าในสิ่งนั้น ๆ ที่
เห็นว่าส าคัญด้วยการให้คะแนนจ านวนมาก ซึ่งความมุ่งหมายสูงสุดแห่งการสร้างนวัตกรรมคือ 
เปิดโอกาสให้นักเรียนทุกคนได้เรียนรู้ทักษะพื้นฐานที่เป็นสิ่งจ าเป็นของมนุษย์ในวัยนี้ ไม่ว่าจะมี
ความต้องการ ความสนใจ หรือความถนัดที่แตกต่างกันอย่างไรก็ตาม แต่จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า
ทักษะอันเป็นสากล ความคิดเห็นและมุมมองของนักเรียนมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ในวิชานั้น 
ถึงแม้ว่าแต่ละวิชาถูกออกแบบมาอย่างเข้มข้น ผ่านการตรวจสอบอย่างรอบคอบโดยผู้เชี่ยวชาญ
แล้ว แต่อาจจะไม่ได้เชื่อมโยงกับนักเรียน ดังนั้น  การฝึกฝนทักษะที่ส าคัญ จึงไม่ใช่เพียงแต่การ
ท่องจ าเนื้อหาที่ซับซ้อน หรือการแก้โจทย์ที่ยุ่งยากได้ แต่จะต้องมีการพัฒนาวิธีการหรือ
กระบวนการเรียนรู้บางอย่างเพื่อให้เป็นมนุษย์ที่มีทักษะสากล และอยู่บนโลกใบนี้ได้ไม่ว่าจะถนัด
ในสาขาวิชาใดเฉพาะก็ตาม (Diane Tavener, 2564, น. 224-229) 

การเรียนรู้แบบบูรณาการในสาขาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
คณิตศาสตร์  เป็นพื้นฐานของการพัฒนารูปแบบแนวคิด STEAM ที่ศิลปะหรือ Art ถูกน าเข้ามา
เพิ่มในภายหลัง เพื่อให้การเรียนการสอนในวิชาที่เนื้อหามีจ านวนมาก  เกิดความน่าสนใจและ
เข้าถึงเนื้อหาได้มากขึ้น ซึ่งการบูรณาการในสาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีนั้น  แม้จะมี
คุณลักษณะของวิชาคล้ายกัน แต่ก็ยังมีความแตกต่างหลากหลายในหลาย ๆ ด้าน รวมทั้งในส่วน
ของสาระส าคัญแต่ละรายวิชาถือว่ามีความซับซ้อนและมีความเป็นนามธรรม ที่ถือว่าท้าทาย ทั้ง
กับผู้เรียนและผู้สอน ดังนั้นจึงมีการพยายามน าวิธีการและเครื่องมือต่าง ๆ เข้ามาช่วยคลี่คลาย
ปัญหาดังกล่าว เช่น เกมการเรียนรู้แบบดิจิตอลก็เป็นรูปแบบหนึ่งที่ถูกน ามาใช้ และยังแสดงผลใน
ด้านดีต่อพฤติกรรมนักเรียน สะท้อนการเรียนรู้ของนักเรียนทั้งด้านความรู้และทัศนคติ เพราะโดย
พื้นฐานการเรียนรู้แบบเกม มีความส าคัญที่จะช่วยพัฒนาวิธีการคิดของผู้เรียน รวมทั้งยังช่วยเพิ่ม
ความสนุกสนานและความน่าต่ืนเต้นได้มากกว่าการเรียนเนื้อหาแบบบรรยายหรือการอ่านจาก
ต าราเท่านั้น เกมในการเรียนรู้มีบทบาทส าคัญในหลาย ๆ วิชา ซึ่งก็เป็นส่วนหนึ่งของการบูรณาการ
ด้วยวิธีต่าง ๆ ซึ่งรูปแบบนี้สามารถใช้ได้ในทุกระดับชั้น โดยผู้สอนจะต้องพิจารณาเป้าหมายในการ
เรียนรู้ และลักษณะของผู้เรียนด้วย พื้นฐานแนวคิดก่อนที่จะพัฒนามาเป็นการน าศิลปะเข้ามาใช้
อย่างเป็นรูปธรรมนั้น ศาสตร์ทางด้านวิทยาศาสตร์ก็พยายามใช้การออกแบบเครื่องมือในหลาย ๆ 
รูปแบบ เพื่อพัฒนาความเข้าใจเนื้อหาความรู้องค์รวมและพัฒนาทักษะการแก้ไขปัญหา รวมทั้ง
สร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนอีกด้วย การใช้เครื่องมือต่าง ๆ เป็นการเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนที่มีความถนัดหรือความสามารถที่แตกต่างได้แสดงศักยภาพอย่างเต็มที่ เช่น ผู้ที่มีการเรียนรู้
แบบการลงมือปฏิบัติ อาจจะแสดงศักยภาพออกมาได้ดีในรูปแบบนั้นมากกว่าการท่องจ าเพื่อไป
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สอบ ในทางกลับกันผู้เรียนที่มีความสามารถในด้านการเรียนรู้ตามต ารา อาจจะมีพื้นฐานส าคัญใน
การรวบรวมฐานข้อมูล เพื่อวิจัยและพัฒนาผลงานหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ได้ง่ายขึ้น เป็น
ต้น  (Wang, Chen, Hwang, Guan, and Wang, 2022) 

อย่างไรก็ตาม ผลของการเรียนการสอนตามโมเดล STEAM นี้ แสดงให้เห็นระดับ
คะแนนของผู้เรียนที่ดีในทุก ๆ ด้าน ทั้งด้านความรู้ ทักษะ และทัศนคติ ซึ่งพฤติกรรมที่สะท้อน
ออกมาว่าผู้เรียนมีคุณลักษณะดังกล่าว ส่วนหนึ่งมากจากกระบวนการแต่ละระยะ ที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนกล้าแสดงออกอย่างอิสระ สอดคล้องกับเป้าหมายของการจัดการศึกษาเพื่อตอบสนองความ
ต้องการในศตวรรษท่ี 21 กล่าวคือผลงานในลักษณะของการสร้างนวัตกรรม การใช้เทคโนโลยี และ
ทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ล้วนเป็นทักษะส าคัญที่ผู้เรียนจะได้พัฒนาจากการเรียนรู้แบบบูรณา
การข้ามศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เพราะผู้เรียนจะได้เลือกท างานตามความสนใจของตนเอง 
โดยเฉพาะความสนใจทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ การได้
คลุกคลีกับสิ่งที่ตนเองสนใจนั้น ส่งผลต่อการถ่ายทอดหรือแสดงศักยภาพของตนเองในระดับดี อัน
สะท้อนออกมาในผลคะแนนแต่ละแผนการเรียนรู้  เมื่อผู้ เรียนเกิดความรู้และเข้าใจ ผ่าน
กระบวนการ พัฒนาความคิด วิเคราะห์ และสร้างสรรค์ จะท าให้กรอบการเรียนรู้กว้างขึ้น ส่งผลต่อ
การเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้นไป หรือการเรียนเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจงในสาขาวิชานั้น ๆ อย่างไรก็ตาม 
ผลของการเรียนรู้ที่สื่อให้เห็นว่าผู้เรียนมีทักษะรอบตัวในระดับดี เช่น ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะ
การใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ทักษะการใช้ความคิดสร้างสรรค์ การออกแบบผลงานด้วยแนวคิดใหม่ ๆ 
ภาวะผู้น า ตลอดจนการใส่ใจรายละเอียดต่าง ๆ ทั้งระหว่างการพัฒนาและการแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะหลังจากน าเสนอแล้ว ทักษะเหล่านี้ล้วนเป็นพื้นฐานที่ผู้เรียนในยุคปัจจุบันมีติดตัวมา
อยู่บ้างแล้ว ดังนั้น บทบาทส าคัญของสถานศึกษาคือ การเปิดพื้นที่ให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดเหล่านี้
ต่อยอดไปสู่ระดับความเชี่ยวชาญ ซึ่งจะเป็นพื้นฐานในการสร้างสรรค์ผลงานอย่างไร้ขีดจ ากัด ใน
ทุก ๆ สาขาวิชา ทั้งด้านวิทยาศาสตร์และศิลปะ (สุภัค โอฬาพิริยกุล, 2562, น.1-16) 

กล่าวโดยสรุป ผลลัพธ์ที่ได้จากกระบวนการของโมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตาม
แนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ ปรากฎให้เห็นว่า นักเรียนที่ถูก
คาดหวังให้เป็นนักวิจัย นักวิทยาศาสตร์กลุ่มนี้ สามารถคิดค้นแนวทางแก้ปัญหาให้กับกลุ่มคนหรือ
กลุ่มวิชาอ่ืน ๆ ได้ แม้จะเป็นองค์ความรู้ที่ห่างไกลจากความสนใจของนักเรียน ดังเช่นตัวอย่างของ
ศาสตร์ทางนาฏศิลป์ไทยนี้ และด้วยบทบาทของนักเรียนในระบบการศึกษาไทยที่มีวิชานาฏศิลป์
เป็นวิชาบังคับ การน าเนื้อหาของวิชาต่าง ๆ มาบูรณาการข้ามศาสตร์ ช่วยให้เห็นคุณลักษณะด้าน
ความรู้ ทักษะ และทัศนคติของผู้เรียนที่อยู่ในระดับดีในทุกด้าน ส่วนหนึ่งมาจากกระบวนการที่
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ออกแบบโดยแบ่งเป็น 6 ระยะตามแนวคิด STEAM และอีกส่วนส าคัญหนึ่งคือ พื้นฐานของกลุ่ม
ผู้เรียนที่น ามาทดลอง เป็นกลุ่มคนคุณภาพที่สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ได้อย่างหลากหลาย เพื่อ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ขึ้นมา รวมทั้งคุณลักษณะเฉพาะของผู้เรียนที่มีการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว ท าให้
สามารถเข้าใจสิ่งที่ครูต้องการจะสื่อสารได้ดี โมเดลนี้ช่วยให้การเรียนนาฏศิลป์ของนักเรียน
โรงเรียนวิทยาศาสตร์เชื่อมโยงกับชีวิตจริงของนักเรียนมากขึ้น กระตุ้นให้นักเรียนอยากแก้ปัญหา
มากขึ้น ท าให้นักเรียนต้องการค้นคว้าความรู้และมีการสังเกตมากขึ้น เพื่อค้นหาประเด็นทาง
นาฏศิลป์และน าไปเป็นส่วนหนึ่งของโครงงาน STEAM ทั้งนี้ นักเรียนยังเกิดความรู้ใหม่ ๆ และเกิด
ความภาคภูมิใจในตนเอง ที่สามารถใช้ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีท่ี
มีอยู่แล้ว มาช่วยแก้ปัญหาในวงการนาฏศิลป์ได้อีกด้วย 
 
ข้อเสนอแนะ 

จากการสรุปและอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 พบว่า การพัฒนาโมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทย
ตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ ช่วยส่งเสริมคุณลักษณะ
ด้านความรู้ ทักษะ และทัศนคติของนักเรียน ทั้งยังช่วยให้นักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทางด้าน
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ได้เข้าใจและเข้าถึงการเรียนรู้วิชานาฏศิลป์ไทยมากขึ้น 
และการบูรณาการข้ามศาสตร์ภายใต้แนวคิดของ STEAM ช่วยยกระดับการจัดการเรียนการสอนที่
เป็นรูปแบบสากลมากขึ้น ดังนั้น หน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรน าไปทดลองใช้ในการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ เช่น กลุ่มครูผู้สอนรายวิชานาฏศิลป์ของโรงเรียนวิทยาศาสตร์ทั่วประเทศไทย เพื่อ
ร่วมกันวิเคราะห์จุดอ่อน จุดแข็ง และแนวทางการพัฒนาต่อไป รวมทั้งเป็นการแลกเปลี่ยนเครื่องมือ
ในการจัดการเรียนการสอนของเพื่อนร่วมวิชาชีพ 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 พบว่า การบูรณาการเพื่อให้ผู้เรียนได้ความรู้
แบบองค์รวม และเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาทักษะรอบด้าน เพื่อให้นักเรียนเติบโตไปเป็นพลโลก
ที่ดีและมีคุณภาพ ดังนั้นหน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรน าโมเดลนี้ไปปรับใช้ในวิชาต่าง ๆ ไม่เพียงแต่
วิชานาฏศิลป์ไทยเท่านั้น 

2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
งานวิจัยนี้ได้ข้อค้นพบแนวทางการเรียนรู้ของนักเรียนโรงเรียนวิทยาศาสตร์ที่

ส าคัญ คือ นักเรียนสามารถเรียนรู้วิชานาฏศิลป์ได้อย่างหลากหลายมากขึ้น ไม่เพียงแต่การท่องจ า
หรือเรียนตามทฤษฎี แต่สามารถค้นหาปัญหาใกล้ตัว และน าปัญหานั้นมาวิเคราะห์ เพื่อน าเสนอ
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ทางแก้ไข ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับโรงเรียนวิทยาศาสตร์แห่งอ่ืน ๆ ในประเทศไทย รวมทั้ง
โรงเรียนที่มีห้องเรียนวิทยาศาสตร์ ควรให้ความส าคัญกับการบูรณาการข้ามศาสตร์แบบ STEAM 
(STEM+Art) ส าหรับประเด็นในการวิจัยครั้งต่อไปควรท าวิจัยในประเด็นเกี่ยวกับ การพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนวิชานาฏศิลป์ตามแนวคิดบูรณาการข้ามศาสตร์ส าหรับโรงเรียนทั่วไป 
เพื่อให้สามารถประยุกต์ใช้โมเดลได้อย่างทั่วถึง เพราะอย่างไรก็ตาม ในประเทศไทยมีโรงเรียน
ทั่วไปมากกว่าโรงเรียนวิทยาศาสตร์  จึงควรขยายพื้นที่การเรียนรู้รูปแบบบูรณาการนี้อย่าง
กว้างขวางมากยิ่งขึ้น 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
แผนการเรียนรู้ที่ 1  ระยะที่ 1 :  ค้นหาปัญหา        ระยะเวลา 50 นาที 

 

 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้  
  ผู้เรียนสามารถ 

1. เข้าใจรากเหง้าหรือความเป็นมาของนาฏศิลป์ไทย โดยสามารถอธิบายหรือ
แลกเปลี่ยนกันได้อย่างถูกต้อง  

2. อธิบายปัญหาสังคมในปัจจุบันท่ีสอดคล้องกับนาฏศิลป์ไทยได้ 
3. สามารถเชื่อมโยงข้ามศาสตร์ (STEAM) ได้ 

สาระส าคัญ 
  ศึกษาที่มาและความส าคัญของนาฏศิลป์ไทย ทั้ง ต้นก าเนิดจากธรรมชา ติ และ
ประวัติศาสตร์ตามต ารานาฏยศาสตร์ รวมทั้งศึกษาแนวความคิดของการบูรณาการข้ามศาสตร์
ระหว่าง วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์กับศิลปะการแสดง เพื่อน าไปสู่การ
นิยามปัญหาที่มาจากพื้นฐานสภาพแวดล้อมจริง 
 
กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นน า 

1. ผู้สอนอธิบายนิยามของศิลปะการแสดง 
2. ผู้สอนให้ผู้เรียนเขียนค าตอบและอธิบายตามหัวข้อต่อไปนี้ 

- ชื่อผู้เรียน 
- บทบาทจริงในปัจจุบัน 
- บทบาทที่อยากเป็น 
- บทบาทที่ไม่อยากเป็น  

ขั้นสอน 
1. ผู้สอนอธิบายความเป็นมาของนาฏศิลป์ไทย 

1.1 ความหมายของค าว่า นาฏ- และ ศิลป์ 
1.2 เกิดจากธรรมชาติ  
1.3 เกิดขึ้นเพื่อใช้ประกอบพิธีกรรมและความบันเทิง 
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1.4 ต ารานาฏยศาสตร์ 
1.5 ศิลปะการแสดงกับการแบ่งพื้นที่ทางกายภาพ (เวที, โรงละคร ฯลฯ) กับ พื้นที่ทาง

จินตภาพ (การแสดง, ฉาก ฯลฯ) 
2. ผู้สอนอธิบายแนวคิด STEAM  

2.1 นิยามศัพท์ STEM+Art 
2.2 ยกตัวอย่างการบูรณาการข้ามศาสตร์ด้วยค าถามน า และแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็น ได้แก่ นาฏศิลป์กับ : วิทยาศาสตร์ (เคมี) : “How do chemical reactions 
relate to native Thai dance costumes?” / วิทยาศาสตร์ (ฟิสิกส์) : “What is 
the perfect mass of pedestal tray that provide Thai dancers with the most 
gorgeous rotation?” / เทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) : “How can computer 
software take part in conserving pattern of Thai dance precisely for 
learning instead of face to face teaching?” 

3. ผู้สอนและผู้เรียนค้นหาปัญหาจากการถกประเด็น “นาฏศิลป์ไทยกับสังคมในปัจจุบัน”   
ขั้นสรุป 

1. ผู้เรียนสรุปนิยามปัญหาเกี่ยวกับนาฏศิลป์ไทยจากสภาพแวดล้อมจริง และ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ทางด้านนาฏศิลป์ไทยในอดีต 

2. ผู้สอนมอบหมายงานในครั้งถัดไป โดยผู้เรียนต้องค้นคว้าข้อมูลเรื่อง “ร าวงมาตรฐาน” 
และมาสรุปร่วมกันทั้งห้อง 

 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
คุณลักษณะด้านความรู้ (Knowledge) : ความสามารถในการค้นหาปัญหาและจัดการข้อมูล 
คะแนน คุณลักษณะ 

4 สามารถค้นหา เชื่อมโยง วิเคราะห์ และแปลผลข้อมูลต่าง ๆ ได ้

3 สามารถค้นหา เชื่อมโยงและวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ ได ้

2 สามารถค้นหาและเชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ อย่างเป็นเหตุเป็นผลได้ 

1 สามารถค้นหาข้อมูลความรู้ได้ 
 
สื่อและอุปกรณ์ 

1. Power point  
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
แผนการเรียนรู้ที่ 2 ระยะที่ 2 : ค้นหาองค์ประกอบของปัญหา   ระยะเวลา 50 นาที 

 

 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้  
  ผู้เรียนสามารถ 

1. ปฏิบัตินาฏศิลป์ไทยเพลงร าวงมาตรฐานได้ 
2. รู้จักองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องเพลงร าวงมาตรฐาน 
3. รู้จักนาฏยศัพท์ องค์ประกอบของเพลงร าวงมาตรฐานและโอกาสที่ใช้แสดง    

สาระส าคัญ 
  การปฏิบัตินาฏศิลป์ไทยเพลงร าวงมาตรฐานประกอบด้วย การเรียนรู้นาฏยศัพท์ 
องค์ประกอบของการแสดงและโอกาสที่น าไปใช้ เชื่อมโยงข้อมูลที่เป็นนามธรรมสู่การอธิบายอย่าง
เป็นรูปธรรม โดยมีแหล่งที่มาของการค้นคว้าข้อมูลที่เชื่อถือได้ 
กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นน า   

1. ผู้สอนใช้ค าถามที่เกี่ยวข้องกับร าวงมาตรฐาน และเปิดเพลงงามแสงเดือนให้นักเรียนฟัง 
และร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยใช้ค าถาม ดังนี้   

-  บทเพลงที่นักเรียนได้ฟัง คือเพลงอะไร  
-  เพลงงามแสงเดือนใช้ท่าร าอะไร 

 2. ผู้เรียนสรุปความเป็นมาของร าวงมาตรฐานตามที่ได้ค้นคว้าข้อมูลมา โดยวิธีการคือ ให้
ผู้เรียนอธิบายด้วยวาจาทีละคน ตามข้อมูลที่ค้นหามาและห้ามซ้ ากับคนก่อนหน้า ข้อมูลทั้งหมดจะ
เชื่อมต่อร้อยเรียงจนจบคนสุดท้ายของห้อง  
ขั้นสอน 

1. ผู้สอนถามค าถามเพิ่มเติมจากการอธิบายของผู้เรียน โดยค าถามมาจากค าส าคัญที่
ผู้เรียนไม่ได้กล่าวถึง เช่น ร าโทน วงกลม ชื่อเพลงร าวงต่าง ๆ การร าคู่ เป็นต้น  

2. ผู้สอนอธิบายองค์ประกอบของร าวงมาตรฐานเพิ่มเติม เช่น ผู้แสดง รูปแบบ วิธีการ
แสดง สถานที่และโอกาสที่ใช้แสดง เครื่องดนตรี บทร้อง ท านองเพลง เครื่องแต่งกาย 
เป็นต้น 
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3. ผู้สอนสาธิตและอธิบายวิธีการ “ฝึกเบื้องต้น” ก่อนการฝึกหัดนาฏศิลป์ไทย ผู้เรียน
ปฏิบัติตาม 

4. ผู้สอนสาธิตการปฏิบัตินาฏศิลป์โดยอธิบายขั้นตอน ทั้งการใช้มือ เท้า ศีรษะ และการ
เคลื่อนที่ในรูปแบบวงกลม และผู้เรียนปฏิบัติตาม 

ขั้นสรุป 
1. ผู้เรียนฝึกซ้อมและสอบปฏิบัติเพลงงามแสงเดือน ทั้งเด่ียว คู่ และกลุ่ม 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill) : ความสามารถในการค้นหาองค์ประกอบของปัญหา 
คะแนน คุณลักษณะ 

4 สามารถค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ เพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหาได้ 
โดยอ้างอิงข้อมูลทางวิชาการจากแหล่งความรู้ที่อย่างหลากหลาย 

3 สามารถค้นหาและเชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ  ได้ 
2 สามารถค้นหาข้อมูลต่าง ๆ ได้เล็กน้อย มีการค้นคว้าโดยใช้การแสวงหาความรู้จาก

แหล่งความรู้ที่จ ากัด 
1 ไม่สามารถค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ ได้ 

สื่อและอุปกรณ์ 
1. Power point 
2. บทความที่เกี่ยวข้อง 
3. เพลงประกอบและอุปกรณ์โสตทัศนูปกรณ์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
แผนการเรียนรู้ที่ 3 ระยะที่ 2 : ค้นหาองค์ประกอบของปัญหา   ระยะเวลา 50 นาที 

 

 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้  
  ผู้เรียนสามารถ 

1. ปฏิบัตินาฏศิลป์ไทยเพลงร าวงมาตรฐานได้ 
2. รู้จักองค์ประกอบทีเ่กี่ยวข้องกับนาฏศิลป์ไทย 4 ภูมิภาค 

สาระส าคัญ 
  ค้นหาเอกลักษณ์ของนาฏศิลป์ไทยรูปแบบต่าง ๆ เช่น นาฏศิลป์ไทย 4 ภูมิภาค เป็นต้น 
จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ และวิเคราะห์การฝึกทักษะปฏิบัตินาฏศิลป์ไทยด้วยการมองทั้ง 2 มิติ ด้านดี
และด้านไม่ดี พร้อมกับหาเหตุผลที่สามารถอธิบายได้มาสนับสนุนความคิดดังกล่าว 
กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นน า 

1. กิจกรรม “Angel - Devil” โดยผู้เรียนถูกแบ่งเป็น 2 ฝ่าย  
      Angel : จะพูดแต่จุดเด่น/ข้อดีเท่านั้น  
      Devil : จะพูดแต่จุดด้อย/ข้อเสียเท่านั้น  

   ในหัวข้อ “การฝึกทักษะปฏิบัตินาฏศิลป์ไทย”   
ขั้นสอน 

1. ผู้สอนสาธิตการปฏิบัติร าวงมาตรฐาน เพลง ชาวไทย และผู้เรียนปฏิบัติตาม  
2. ผู้เรียนแบ่ง 4 กลุ่มเพื่อปฏิบัติกิจกรรม “นก 4 ภาค” 
3. ผู้เรียนค้นหาข้อมูลตามภูมิภาคของกลุ่มตนเอง ได้แก่  

- ภาคเหนือ : กิงกะหร่า 
- ภาคอีสาน : มโนราห์เล่นน้ า 
- ภาคกลาง : มโนราห์บูชายัญ 
- ภาคใต้ : โนราห์ 

4. ผู้เรียนส่งตัวแทนกลุ่มไปสืบค้นข้อมูลจากกลุ่มอื่น และกลับมาเล่าให้กลุ่มตนเองฟัง 
5. ผู้สอนสุ่มตัวแทนกลุ่มเพื่อเล่าข้อมูลที่ได้รับฟังมา และกลุ่มที่เป็นเจ้าของข้อมูล

สามารถแก้ไขหรือเพิ่มเติมข้อมูลที่ขาดหายไปได้ 
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ขั้นสรุป 
1. ผู้เรียนฝึกซ้อมและสอบปฏิบัติเพลงชาวไทย ทั้งเด่ียว คู่ และกลุ่ม 
2. ให้ผู้เรียนจัดกลุ่ม 3-6 คน ในห้องเดียวกัน ตามความสนใจและความถนัดทางด้าน

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี  
 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill) : ทักษะทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
คะแนน คุณลักษณะ 

4 สามารถใช้ประโยชน์จากโปรแกรม หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เช่น ศึกษา ค้นคว้า และหาข้อมูลหรือหลักฐานจากแหล่งข้อมูล
ออนไลน์ที่น่าเชื่อถือมาประกอบการท างาน รู้เท่าทันการรับข้อมูลจากสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ และสามารถสื่อสารข้อมูลผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

3 สามารถรับข้อมูลจากโปรแกรม หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ได้อย่างคล่องแคล่ว 
และหาข้อมูลหรือหลักฐานจากแหล่งข้อมูลออนไลน์ที่น่าเชื่อถือมาประกอบการ
ท างานได้ 

2 สามารถใช้โปรแกรมหรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ได้อย่างคล่องแคล่ว   
1 มีข้อจ ากัดในการหาข้อมูลหรือหลักฐานจากแหล่งข้อมูลออนไลน์  

 
สื่อและอุปกรณ์ 

1. Power point 
2. บทความที่เกี่ยวข้อง 
3. เพลงประกอบและอุปกรณ์โสตทัศนูปกรณ์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
แผนการเรียนรู้ที่ 4 ระยะที่ 3 : ค้นหาแนวทางแก้ปัญหาใหม่ ๆ   ระยะเวลา 50 นาที 

 

 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้  
  ผู้เรียนสามารถ 

1. อธิบายแนวทางการแก้ปัญหาใหม่ ๆ เกี่ยวกับนาฏศิลป์ที่เชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนได้ 
2. เลือกเนื้อหาที่ใช้ในการบูรณาการได้อย่างเป็นรูปธรรม 
3. ออกแบบวิธีแก้ปัญหาด้วยหลักการที่ชัดเจนและมีแหล่งอ้างอิงข้อมูลที่เชื่อถือได้ 

 
สาระส าคัญ 
  ศึกษาและวิเคราะห์สุนทรียะตามรูปแบบประเภทของนาฏศิลป์ไทย เพื่อค้นหารูปแบบการ
แก้ปัญหาที่เป็นไปได้ และพิจารณาผลกระทบของงานต่อสังคม  
กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นน า 

1. ทบทวนเนื้อหาของ “นก 4 ภาค” และผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนสรุปข้อมูลแต่ละ
ภาค เป็นรูปแบบบทร้อยกรองอย่างน้อย 2 บท โดยใช้ฉันทลักษณ์ใดก็ได้ 

2. ร่วมถกปัญหา “ผู้ชมจะสามารถอ่านงานศิลปะการแสดงออกได้เหมือนอ่านหนังสือ
หรือไม่ อย่างไร” 

ขั้นสอน 
1. ผู้สอนบรรยายเนื้อหาสุนทรียศาสตร์ทางนาฏศิลป์ไทย  

- ความงามของระบ า ร า ฟ้อน โขน ละคร 
- ความงามครบองค์ 5 ประกอบไปด้วย ตัวละครงาม ร างาม ร้องเพราะ กลอนเพราะ 
พิณพาทย์(ดนตรี)เพราะ  

2. ผู้สอนอธิบาย STEAM project และยกตัวอย่างค าถาม (driving question) ที่จะ
น าไปสู่โครงร่างโครงงาน STEAM ได้แก่ 
- ท าไมเราถึงรู้สึกปวดกล้ามเนื้อเวลาร า และเราจะสามารถดูแลกล้ามเนื้อเหล่านั้นได้

อย่างไร 
- สัดส่วนทองค า (the golden ratio) ปรากฏในการแสดงนาฏศิลป์ไทยหรือไม่ อย่างไร  
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ขั้นสรุป 
1. ผู้เรียนสรุปเลือกศาสตร์ที่จะใช้บูรณาการ และเตรียมค าถาม (driving question) ที่จะ

น าไปสู่   โครงร่างโครงงาน STEAM 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill) : กระบวนการทางสติปัญญา 
คะแนน คุณลักษณะ 

4 มีความคิดเชิงวิพากษ์ที่หลากหลาย คิดลึกซึ้ง มองการณ์ไกล สามารถจัดหมวดหมู่
ของความคิดได้ มีการคิดเปรียบเทียบหรือเชื่อมโยงระหว่างความรู้และ
ประสบการณ์ มีการตีความและสรุป  

3 มีความคิดการคิดเชิงวิพากษ์ที่หลากหลาย จากการใฝ่รู้ด้วยธรรมชาติของตนเอง 
ช่างสังเกต มองเห็นรายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ  

2 มีความคิดที่หลากหลาย รอบคอบ ความคิดมีเหตุผลและน่าเชื่อถือ  
1 มีความคิดที่จ ากัด ใช้ความเชื่อตนเอง ขาดเหตุผลและความน่าเชื่อถือ   

 
สื่อและอุปกรณ์ 

1. Power point 
2. บทความที่เกี่ยวข้อง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
แผนการเรียนรู้ที่ 5 ระยะที่ 3 : ค้นหาแนวทางแก้ปัญหาใหม่ ๆ   ระยะเวลา 50 นาที 

 

 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้  
  ผู้เรียนสามารถ 

1. หาแนวทางการแก้ปัญหาใหม่ ๆ ได้ 
2. ระบุค าส าคัญที่เกี่ยวข้องกับโครงงานตนเองและจัดหมวดหมู่ค าเหล่านั้นได้ 

 
สาระส าคัญ 
  สร้างประสบการณ์การบูรณาการข้ามศาสตร์ระหว่างนาฏศิลป์ไทยกับวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ ผ่านค าถามต่าง ๆ และเลือกองค์ประกอบของแต่ละ
ศาสตร์ไปใช้อย่างเหมาะสม 
กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นน า 

1. ให้ผู้เรียนระบุค าส าคัญที่เกี่ยวข้องกับโครงงาน 
ขั้นสอน 

1. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มอธิบายข้อมูล ได้แก่ 
- หัวข้อ (ระบุชื่อโครงงาน หรือ นิยามสั้น ๆ ว่าเกี่ยวข้องกับอะไร) 
- อธิบายปัญหา หรือ ค าถามที่น ามาซึ่งหัวข้อดังกล่าว 
- ระบุวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  ที่จะ

น ามาใช้ 
2. ผู้เรียนแลกเปลี่ยนค าแนะน าในการพัฒนาโครงงาน STEAM ระหว่างผู้สอนและเพื่อน

ร่วมชั้นเรียน 
3. อธิบายและแลกเปลี่ยนข้อมูล เพื่อหาความเชื่อมโยงของโครงงานกับสภาพแวดล้อม

จริง 
ขั้นสรุป 

1. ผู้เรียนสรุปแนวทางการแก้ปัญหาที่เลือกมา  
2. จัดหมวดหมู่ค าส าคัญทั้งหมดที่ระบุมา 
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การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill) : ความสามารถในการค้นหาแนวทางแก้ปัญหาใหม่ ๆ 

4 สามารถระบุค าส าคัญและจัดหมวดหมู่ค าที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้อย่างชัดเจน 
อธิบายแนวโน้มของปัญหาที่จะเกิดขึ้นในอนาคตได้ 

3 สามารถระบุค าส าคัญและจัดหมวดหมู่ค าที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้เล็กน้อย สามารถ
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวแนวโน้มของปัญหาที่จะเกิดขึ้นในอนาคตได้  

2 สามารถระบุค าส าคัญที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้เล็กน้อย ไม่สามารถอธิบายแนวโน้ม
ของปัญหาที่จะเกิดขึ้นในอนาคตได้  

1 ระบุค าส าคัญที่ไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา  
 
สื่อและอุปกรณ์ 

1. Power point 
2. บทความที่เกี่ยวข้อง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
แผนการเรียนรู้ที่ 6  ระยะที่ 4 : ออกแบบวิธีแก้ปัญหา   ระยะเวลา 50 นาที 

 

 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้  
  ผู้เรียนสามารถ 

1. สร้างแบบจ าลองของโครงงานได้ 
2. น าความรู้ด้านการสร้างสรรค์การแสดงไปประยุกต์ใช้ได้ตามโอกาสต่าง ๆ    

สาระส าคัญ 
  องค์ประกอบของการสร้างสรรค์การแสดง ประยุกต์ใช้อุปกรณ์ในชีวิตประจ าวันเพื่อ
สร้างสรรค์การแสดง คิดค้นเคร่ืองมือในการแก้ปัญหา สร้างแบบจ าลองของนวัตกรรมทางนาฏศิลป์
ไทย  
กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นน า 

1. ผู้สอนเช็คชื่อโดยการให้ผู้เรียนสิ่งของ ที่คิดว่าเพื่อนร่วมชั้นเลขที่ถัดไปไม่มี และแสดง
สิ่งของดังกล่าว 

ขั้นสอน 
1. ผู้สอนแสดงภาพตัวอย่างและอธิบายการแสดงที่มีอุปกรณ์ประกอบ เช่น ระบ าวิชนี 

เซิ้งสวิง ตาลีมาลากัส ระบ าฉิ่ง ฟ้อนที เป็นต้น 

2. ผู้สอนอธิบายวิธีการคิดเพื่อสร้างสรรค์ผลงานทางด้านนาฏศิลป์ 
- ค้นหาแนวคิดหลัก (theme)  
- ทบทวนความรู้ ความจ า ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องเพื่อน ามาสร้างสรรค์ 
- น าผลของความคิดมาอธิบายให้ผู้อ่ืนรับฟังเพื่อต่อยอดหรือร่วมวิจารณ์เพื่อพัฒนา

งาน 
3. ผู้สอนให้ผู้เรียนน าสิ่งของที่ผู้เรียนใช้ในขั้นน ามาสร้างสรรค์การแสดง โดยอภิปราย

ตามหัวข้อ ดังนี้ 
- ชื่อการแสดง 
- แนวคิดของการแสดง 
- แนวเพลง 
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4. ผู้เรียนแสดงและอธิบายแบบจ าลองของโครงงาน 
ขั้นสรุป 

1. ผู้เรียนอธิบายชุดการแสดงสร้างสรรค์จากสิ่งของดังกล่าว 
 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill) : ความสามารถในการออกแบบวิธีแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
คะแนน คุณลักษณะ 

4 สร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาแบบใหม่ ที่ไม่เคยมีผลงานปรากฏมาก่อน  
3 ออกแบบวิธีแก้ปัญหาโดยเปลี่ยนแปลงบางอย่างในบริบทใหม่  
2 ออกแบบวิธีแก้ปัญหาจากสิ่งที่มีอยู่แล้วและปรับเปลี่ยนเล็กน้อย หรือผสมผสาน

มากกว่า 2 สิ่งแล้วท าให้เกิดสิ่งใหม่  
1 สร้างงานจากการเลียนแบบในสิ่งที่มีอยู่แล้ว  

สื่อและอุปกรณ์ 
1. อุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง 
2. Power point 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
แผนการเรียนรู้ที่ 7  ระยะที่ 4 : ออกแบบวิธีแก้ปัญหา   ระยะเวลา 50 นาที 

 

 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้  
  ผู้เรียนสามารถ 

1. เลือกเนื้อหาที่ใช้ในการบูรณาการได้อย่างเป็นรูปธรรม 
2. บูรณาการข้ามศาสตร์ระหว่างวิชานาฏศิลป์กับวิชาอ่ืน ๆ 
3. เลือกสรรเนื้อหาหรือจุดเด่นทางนาฏศิลป์ไทยมาใช้ได้อย่างถูกต้องเพื่อแสดง

ความหมายหรือแสดงสัญลักษณ์ที่ต้องการจะสื่อสาร 
สาระส าคัญ 
  สร้างประสบการณ์การบูรณาการข้ามศาสตร์ ท าความเข้าใจกับปัญหาและพยายาม
แก้ปัญหาดังกล่าว ด้วยความแม่นย า สามารถวิจารณ์ผลงานสร้างสรรค์นวัตกรรมทางนาฏศิลป์
ไทยของผู้อ่ืน และยอมรับการถูกวิจารณ์ผลงานตนเอง เพื่อน าไปสู่การพัฒนางานให้เป็นรูปแบบ
บางอย่างที่คนอ่ืนไม่สามารถจินตนาการได้ มีปฏิสัมพันธ์กับคนในกลุ่ม 
กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นน า 

1. ระดมความคิดในกลุ่มเพื่อหาแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญในสาขาวิชา
นั้น ๆ อุปกรณ์ทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์  หรือ
อ่ืน ๆ ที่จ าเป็น 

ขั้นสอน 
1. ผู้เรียนลงมือออกแบบการแก้ปัญหาตามแนวทางที่วางแผนไว้  
2. ผู้เรียนบันทึกปัญหาที่พบ 
3. ผู้เรียนบันทึกรายชื่อผู้เชี่ยวชาญในสาขาวิชาที่ต้องการ  
4. ผู้เรียนบันทึกรายการอุปกรณ์ทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 

คณิตศาสตร์  หรืออ่ืน ๆ ที่คาดว่าจะช่วยการแก้ปัญหา 
5. ผู้สอนสุ่มกลุ่มเพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษาและวิจารณ์งานของกลุ่มอ่ืน  

ขั้นสรุป 
1. ผู้เรียนค้นหาเอกสารวิชาการเพื่อทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
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2. ผู้เรียนอธิบายแนวทางการพัฒนาในครั้งถัดไป 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill) : ความสามารถในการบูรณาการ   
คะแนน คุณลักษณะ 

4 สามารถออกแบบแนวทางการป้องกันหรือแก้ไขปัญหา ที่เกี่ยวข้องกับวิชานาฏศิลป์
ไทยและวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้อย่างชัดเจน และมีการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน  

3 สามารถแสดงความคิดเห็นรายบุคคล เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างวิชานาฏศิลป์
ไทยกับวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้ 

2 สามารถระบุและอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างวิชานาฏศิลป์ไทยกับวิชาทางด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้บ้าง ข้อมูลยังไม่ชัดเจน 

1 ไม่สามารถอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างวิชานาฏศิลป์ไทยกับวิชาทางด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้  

 
สื่อและอุปกรณ์ 

1. Power point 
2. บทความที่เกี่ยวข้อง 
3. อุปกรณ์ทาง วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
แผนการเรียนรู้ที่ 8  ระยะที่ 4 : ออกแบบวิธีแก้ปัญหา   ระยะเวลา 50 นาที 

 

 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้  
  ผู้เรียนสามารถ 

ออกแบบวิธีแก้ปัญหาด้วยหลักการที่ชัดเจนและมีแหล่งอ้างอิงข้อมูลที่เชื่อถือได้ 

สาระส าคัญ 
  คิดค้นเครื่องมือที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา สร้างแบบจ าลองของนวัตกรรมทางนาฏศิลป์ไทย 
โดยน าความรู้ความเข้าใจจากการฝึกปฏิบัตินาฏศิลป์ไทยมาประยุกต์ใช้ มีปฏิสัมพันธ์กับคนใน
กลุ่ม 
กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นน า 

1. ผู้เรียนทบทวนการเรียนรู้และแนวทางพัฒนาในครั้งก่อน 
ขั้นสอน 

1. ผู้เรียนอภิปรายข้อมูลจากแหล่งข้อมูลวิชาการที่ได้ทบทวนมา 
2. ผู้เรียนลงมือพัฒนาการออกแบบโครงงานและแบ่งหน้าที่ในการน าเสนอครั้งต่อไป 

ขั้นสรุป 
1. ผู้สอนสรุปเกณฑ์การน าเสนองาน 

 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 คุณลักษณะด้านความรู้ (Knowledge) : ความน่าเชื่อถือ   
คะแนน คุณลักษณะ 

4 มีการอ้างอิงเนื้อหา ระบุวิธีการทดลองและเครื่องมือจากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ เช่น 
เอกสารที่เผยแพร่ในฐานข้อมูลระดับนานาชาติ หนังสือที่มีการเผยแพร่ระดับชาติ 
ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ เป็นต้น  

3 มีการอ้างอิงเนื้อหา ระบุวิธีการทดลองและเครื่องมือจากแหล่งข้อมูลที่ค่อนข้าง
น่าเชื่อถือ เช่น เว็บไซต์ที่สามารถเชื่อมโยงแหล่งข้อมูลที่อ้างถึงได้ หรือระบุข้อมูลของ
ผู้เขียน   
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2 มีการอ้างอิงเนื้อหาจากแหล่งข้อมูลที่ขาดความน่าเชื่อถือ ไม่สามารถระบุผู้เขียนได้ 
เว็บไซต์หรือเว็บเพจเฟซบุ๊ค ที่ไม่สามารถพิสูจน์ที่มาได้ 

1 ไม่มีการอ้างอิงเนื้อหาจากแหล่งข้อมูล 
สื่อและอุปกรณ์ 

1. อุปกรณ์ห้องปฏิบัติการทาง วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ที่
เกี่ยวข้อง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
แผนการเรียนรู้ที่ 9-10 ระยะที่ 5 : น าเสนอและรับฟังข้อเสนอแนะ   ระยะเวลา 100 นาที 
 

 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้  
  ผู้เรียนสามารถ 

1. อธิบายความสัมพันธ์ของปัญหาได้ 
2. น าเสนอโครงงานได้อย่างอย่างสร้างสรรค์ 
3. ตอบค าถามที่เกี่ยวข้องกับโครงงานได้อย่างชัดเจน 

สาระส าคัญ 
  น าเสนอโครงงานที่แสดงการพัฒนาความคิดใหม่ที่เกิดขึ้นจากองค์ความรู้ในเนื้อหา
นาฏศิลป์ไทยและ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ สามารถตอบค าถามได้
อย่างชัดเจน 
กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นน า 

1. ผู้เรียนเตรียมการน าเสนอ 
ขั้นสอน 

1. ผู้เรียนน าเสนอโครงงาน STEAM ทีละกลุ่ม  
2. ผู้สอน คณะกรรมการ และเพื่อนร่วมชั้นร่วมกันต้ังค าถามในโครงงาน  
3. ผู้สอน คณะกรรมการ และเพื่อนร่วมชั้นร่วมกันวิจารณ์และให้ค าแนะน า 
4. ผู้สอนและคณะกรรมการตัดสินคะแนนโดยอ้างอิงข้อมูล ดังนี้ 
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เกณฑ์การให้คะแนนการน าเสนอส าหรับคณะกรรมการ 
(อ้างอิงจาก the Institute for ARTS INTEGRATION and STEAM) 
1. การน าเสนอแนวความคิด : ผลงานที่น าเสนอสามารถสะท้อนความเข้าใจและสามารถ
แสดงการพัฒนาความคิดใหม่ที่เกิดขึ้นจากองค์ความรู้ในเนื้อหาได้ 
คะแนน คุณลักษณะ 

5 สามารถเชื่อมโยงแนวความคิดของวิชานาฏศิลป์ไทยกับวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีได้อย่างชัดเจน เนื้อหาถูกต้อง มีการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ที่ไม่เคยเกิด
ขึ้นมาก่อน 

3 แนวความคิดเป็นเหตุเป็นผล สามารถพบเห็นแนวความคิดดังกล่าวได้ในสถานการณ์
ปกติทั่วไป 

1 ผลงานมีกรอบแนวความคิดจ ากัด ไม่สามารถพัฒนาความคิดหลักได้ 
2. ทักษะการน าเสนอข้อมูล : ความสามารถในการสื่อสารข้อมูลและความรู้เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ 
คะแนน คุณลักษณะ 

5 สามารถอธิบายข้อมูลด้วยความรู้อย่างกว้างขวาง การน าเสนอมีความชัดเจน โดด
เด่น เนื้อหาตรงเป้าหมายและมีความถูกต้องในเนื้อหาของแต่ละวิชาที่เลือก 

3 มีการอธิบายเนื้อหาส่วนส าคัญ วิธีการสื่อสารทั่วไป ไม่โดดเด่น   
1 การสื่อสารติดขัดเล็กน้อย การจัดล าดับข้อมูลที่สื่อสารไม่ลื่นไหล 

3. การพัฒนา : การแสดงให้เห็นพัฒนาการของกระบวนการจากเริ่มต้นจนถึงปัจจุบัน 
คะแนน คุณลักษณะ 

5 ผลงานแสดงให้เห็นพัฒนาการของการจัดการข้อมูลให้มีความชัดเจนทั้งด้าน
นาฏศิลป์ไทยและวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มีการเปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้นจาก
จุดเริ่มต้นของแนวคิด และเนื้อหามีความโดดเด่น 

3 ผลงานมีการปรับปรุงเล็กน้อยจากจุดเริ่มต้นของแนวคิด   
1 ผลงานไม่มีการเปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้นจากจุดเริ่มต้นของแนวคิด   

4. การน าไปใช้ : การน าทักษะและแนวคิดไปปฏิบัติใช้จริง 
คะแนน คุณลักษณะ 

5 ผลงานสะท้อนความสามารถในการเชื่อมต่อระหว่างแนวคิดและการปฏิบัติจริง มี
การน าเสนอเนื้อหาหรือสาธิตรูปแบบบางอย่าง โดยใช้ความรู้และความสามารถ
อย่างหลากหลาย สามารถพัฒนาต่อยอดได้  
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3 ผลงานที่น าเสนอมีการสาธิตหรือยกตัวอย่างทักษะและความรู้เล็กน้อย หากจะน าไป
ต่อยอดต้องศึกษาเพิ่มเติมอย่างมาก 

1 ผลงานที่น าเสนอมีการสาธิตหรือยกตัวอย่างที่ไม่ชัดเจน 

5. ความครบถ้วนของเนื้อหา : การสรุปบทวิเคราะห์และสังเคราะห์เนื้อหา ตลอดจนการ
ปรับแต่งข้อมูลที่ผ่านการสร้างสรรค์ความคิด ผ่านการศึกษาเพื่อสร้างความเข้าใจ และถูก
น าเสนอเพื่อให้ผู้อื่นวิจารณ์ผลงาน  
คะแนน คุณลักษณะ 

5 ผลงานมีองค์ประกอบที่ส าคัญครบถ้วนตามแนวคิดหลัก น าเสนออย่างสร้างสรรค์ 
ตอบค าถามได้ชัดเจน มีเหตุผล 

3 บางส่วนของผลงานที่น าเสนอมีเนื้อหาที่ขาดหายไป ค าให้ไม่เข้าใจบางส่วน ตอบ
ค าถามได้ 

1 ผลงานมีความย้อนแย้งกับหัวข้อหรือวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้  
 
ขั้นสรุป 

1. สมาชิกแต่ละกลุ่ม สรุปสิ่งที่ต้องแก้ไข 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
คุณลักษณะด้านความรู้ (Knowledge) : ความสามารถในการน าเสนอและรับฟังข้อเสนอแนะ   
คะแนน คุณลักษณะ 

4 การถ่ายทอดเนื้อหาที่มีความชัดเจน เข้าใจง่าย เน้นสาระส าคัญที่สอดคล้องกับหัวข้อ 
มีการแสดงภาษากายที่ดึงดูดผู้ฟัง และสามารถรับฟังข้อเสนอแนะได้ 

3 การถ่ายทอดเนื้อหาไม่ติดขัด มีสาระส าคัญเหมาะสมกับหัวข้อ มีการแสดงภาษากาย
พอสมควร และสามารถรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้อ่ืนได้ 

2 การถ่ายทอดเนื้อหามีติดขัดบ้าง ขาดการเชื่อมโยงข้อมูล มีการแสดงภาษากายน้อย 
1 การถ่ายทอดเนื้อหาติดขัด ไม่สามารถจับใจความสาระส าคัญได้ ไม่มีการใช้ภาษากาย 

 คุณลักษณะด้านความรู้ (Knowledge) : ความสามารถในการตอบค าถามและการต้ังค าถาม 
คะแนน คุณลักษณะ 

4 สามารถตอบค าถามหลังจากน าเสนอได้ถูกต้อง ตรงประเด็น คล่องแคล่ว สามารถต้ัง
ค าถามในงานของผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ ค าถามน าไปสู่การพัฒนางานต่อได้ 
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3 สามารถตอบค าถามหลังจากน าเสนอได้ถูกต้อง ไม่ติดขัด สามารถต้ังค าถามในงาน
ของผู้อ่ืนได้ 

2 สามารถตอบค าถามหลังจากน าเสนอได้ถูกต้องเป็นส่วนมาก มีติดขัดบ้าง สามารถต้ัง
ค าถามในงานของผู้อ่ืนได้ 

1 การตอบค าถามไม่ถูกต้องเป็นส่วนมาก ไม่สามารถต้ังค าถามในงานของผู้อ่ืนได้ 
สื่อและอุปกรณ์ 
 1. อุปกรณ์และเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
แผนการเรียนรู้ที่ 11-12 ระยะที่ 6 : พัฒนางานตามข้อเสนอแนะ   ระยะเวลา 100 นาที 
 

 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้  
  ผู้เรียนสามารถ  

1. มปีฏิสัมพันธ์กับสมาชิกในกลุ่ม  
2. ปรับปรุงงานตามข้อเสนอแนะได้อย่างเหมาะสม 

สาระส าคัญ 
  เรียนรู้การแก้ไขและพัฒนางานสร้างสรรค์นวัตกรรมทางนาฏศิลป์ไทย ในกระบวนการ 
STEAM ตามความต้องการของผู้ใช้งานหลัก 
 
กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นน า 

1. แบ่งผู้เรียนตามกลุ่มโครงงาน STEAM 

2. ผู้เรียนสะท้อนความคิดเห็นและความรู้สึก หลังจากการน าเสนอโครงงาน 

3. ผู้เรียนสรุปความต้องการจ าเป็นของโครงงาน STEAM ตนเอง 
ขั้นสอน 

1. ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมและปรับปรุงโครงงานตามค าแนะน า  
2. ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความรู้ข้ามกลุ่มตามความถนัดทาง วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ เพื่อให้ค าแนะน าเพื่อนร่วมชั้นเพิ่มเติม 
ขั้นสรุป 

1. แบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบของสมาชิกในกลุ่ม เพื่อสรุปผลงานโครงงาน 
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การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 คุณลักษณะด้านทัศนคติ (Attitude) : กระบวนการท างานร่วมกัน 
คะแนน คุณลักษณะ 

4 มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับสมาชิกในกลุ่ม กล้าคิด กล้าแสดงความคิดเห็น มีทักษะการ
ตัดสินใจ และรับฟังความคิดเห็นที่แตกต่าง 

3 มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับสมาชิกในกลุ่ม มีความรับผิดชอบต่อสิ่งที่ได้รับมอบหมาย 
แสดงความคิดเห็นบ้าง  

2 มีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกในกลุ่ม กล้าคิด กล้าแสดงความคิดเห็น แต่ไม่เปิดใจรับฟัง
ความคิดเห็นที่แตกต่าง  

1 ท างานร่วมกับผู้อ่ืนไม่ได้ 

คุณลักษณะด้านทัศนคติ (Attitude) : ทัศนคติในการเรียนรู้ 
คะแนน คุณลักษณะ 

4 มีความรับผิดชอบต่องานและเอาใจใส่รายละเอียดแต่ละขั้นตอน ท างานด้วยความ
อดทนจนส าเร็จตามแผนที่วางไว้ เชื่อมั่นและสามารถชื่นชมตนเองได้  

3 มีความรับผิดชอบต่องาน ท างานด้วยความอดทนจนส าเร็จตามแผนที่วางไว้ 
2 มีความพยายามในการแก้ไขปัญหาในการเรียนรู้ 
1 ขาดความพยายามในการเรียนรู้ 

 
สื่อและอุปกรณ์ 
  1. อุปกรณ์และเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
โมเดลการสอนนาฏศิลป์ไทยตามแนวคิดสะตีม (STEAM Education) ส าหรับโรงเรียนวิทยาศาสตร์ 
แผนการเรียนรู้ที่ 13 ระยะที่ 6 : พัฒนางานตามข้อเสนอแนะ   ระยะเวลา 50 นาที 

 

 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้  
  ผู้เรียนสามารถ 

1. สรุปสิ่งที่แก้ไขและน าเสนอได้อย่างเหมาะสม  
 
สาระส าคัญ 
  น าเสนอผลงาน STEAM ที่ผ่านการแก้ไขแล้ว และอธิบายข้อมูลเพื่อให้ผู้อ่ืนเข้าใจงาน
ตนเองได้  
กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นน า 

1. ผู้เรียนสะท้อนคิดความรู้สึกหลังจากการแก้ไขโครงงาน  
ขั้นสอน 

1. ผู้เรียนน าเสนอโครงงานฉบับสมบูรณ์ โดยการน าเสนอแบบปากเปล่า 
2. ผู้เรียนสรุปเป็นรูปแบบเอกสารหรือสื่อสิ่งพิมพ์   

ขั้นสรุป 
1. ผู้สอนสรุปคะแนนและประกาศผลคะแนนของโครงงาน STEAM 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
คุณลักษณะด้านทักษะ (Skill)  : ความสามารถในการสื่อสาร 
คะแนน คุณลักษณะ 

4 สามารถสื่อสารด้วยวาจาและสื่อสารผ่านการเขียนอธิบายได้อย่างดีเยี่ยม เลือกใช้
สื่อและจัดท าสื่อต่าง ๆ ได้อย่างดีเยี่ยม 

3 สามารถสื่อสารด้วยวาจาและสื่อสารผ่านการเขียนอธิบายได้อย่างดี  
2 สามารถเลือกใช้สื่อและจัดท าสื่อต่าง ๆ ได้พอใช้ 
1 สามารถสื่อสารได้ แต่มีข้อจ ากัดในการจัดท าสื่อต่าง ๆ   

สื่อและอุปกรณ์ 
1. อุปกรณ์และเอกสารที่เกี่ยวข้อง  
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวรัตนะ พูนเกษม 
วัน เดือน ปี เกิด 8 เมษายน 2535 
สถานที่เกิด จังหวัดนครราชสีมา 
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2556 ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานาฏยศิลป์ไทย   

คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย    
พ.ศ. 2561 ศึกษาศาตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการเรียนรู้และ
นวัตกรรมการศึกษา คณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

ที่อยู่ปัจจุบัน 634 หมู่ 5 บ้านบึงพญาปราบ ต าบลในเมือง อ าเภอเมืองนครราชสีมา 
จังหวัดนครราชสีมา 30000   
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