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  บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎ ีและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 
  การวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐานตามแนวสะเต็มศึกษา
ส าหรับนักศึกษาครูปฐมวัย ผู้วิจัยได้รวบรวมเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องดังต่อไปนี้  
  1. เอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้  

1.1 ความหมายของโปรแกรม   
1.2 องค์ประกอบของโปรแกรม  
1.3 หลักการและแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรม   
1.4 ขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรม 
1.5 การประเมินผลโปรแกรม 
1.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับโปรแกรมและการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้ 

 2. เอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  
2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน   
2.2 แนวคิดพื้นฐานของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  
2.3 รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  
2.4 วิธีการสอนท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  
2.5 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  
2.6 การผลิตชุดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  
2.7 การจัดสภาพแวดล้อมตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน  
2.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  

  3. เอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับแนวคิดและทฤษฎีสะเต็มศึกษา  
3.1 ความหมายของแนวคิดสะเต็มศึกษา 
3.2 แนวคิดและทฤษฎีพื้นฐานท่ีเกี่ยวข้องกับสะเต็มศึกษา 
3.3 หลักการของแนวคิดสะเต็มศึกษา 
3.4 ลักษณะของการบูรณาการแนวคิดสะเต็มศึกษา 
3.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแนวคิดสะเต็มศึกษา 
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1. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้  
  1.1 ความหมายของโปรแกรม   

โปรแกรมการเรียนรู้ หรือบางครั้งใช้ค าว่า โปรแกรมการสอน หรือโปรแกรมการศึกษา                      
ซึ่งนักวิชาการได้ให้ความหมายของโปรแกรมการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 

ดวงเดือน  อ่อนน่วม (2529 : หน้า 18) ได้ให้ความหมายของโปรแกรมไว้ว่า หมายถึง 
รายละเอียดของแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ เพื่อมุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนโดยท่ัวไป หรือผู้เรียน  
ท่ีมีคุณลักษณะพิเศษ เช่น เด็กท่ีมีความสามารถพิเศษ  เด็กพิการ เด็กท่ีมีผลการเรียนต่ าให้ผู้เรียนนั้น
ได้รับการพัฒนาไปตามจุดมุ่งหมายหรือลักษณะของโปรแกรมท่ีวางไว้ เช่น การพัฒนาโปรแกรม
การศึกษาส าหรับเด็กพิเศษ โปรแกรมการพัฒนาและส่งเสริมผู้มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (พสวท.) โปรแกรมการศึกษาทางอาชีพ โปรแกรมการเตรียมความพร้อมทางอาชีพ 
เป็นต้น  

เกสรี สุวรรณเรืองศรี (2542 หน้า 49) ยังได้ให้ความหมายของโปรแกรมการสอนไว้ว่า 
หมายถึง รายละเอียดของแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ เพื่อมุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนโดยท่ัวไป 
หรือผู้เรียนท่ีมีคุณสมบัติพิเศษเพื่อให้ผู้เรียนนั้นได้รับการพัฒนาไปตามจุดมุ่งหมายหรือลักษณะ                   
ของโปรแกรมที่วางไว้ ซึ่งส่วนใหญ่รายละเอียดของโปรแกรมจะประกอบไปด้วย จุดมุ่งหมาย ลักษณะ
ของโปรแกรม การคัดเลือกผู้เข้าร่วมโปรแกรม วิธีการจัดกิจกรรม และการประเมินผลโปรแกรม 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น โปรแกรมการเรียนรู้ หมายถึง รายละเอียดของแนวทางการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้เพื่อมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาไปตามจุดมุ่งหมายของโปรแกรมท่ีได้วางไว้                   

  1.2 องค์ประกอบของโปรแกรม 
การพัฒนาโปรแกรมสามารถน ามาจัดรูปแบบของโปรแกรมตามองค์ประกอบ 4 ประการ 

คือ จุดมุ่งหมาย การเลือกและจัดเนื้อหาสาระ กระบวนการ และการประเมินผล ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
1. จุดมุ่งหมาย องค์ประกอบของโปรแกรมสามารถจ าแนกได้ตามจุดมุ่งหมายแต่ละระดับ                  

และขอบเขตการใช้ จากระดับกว้างไปสู่ระดับท่ีแคบเฉพาะเจาะจง ซึ่ง สงัด อุทรานันท์ (2528 : หน้า 33) 
สรุปไว้ดังนี้ 

1.1 จุดมุ่งหมายระดับชาติ ค าศัพท์ท่ีใช้ คือ จุดหมาย หรือจุดมุ่งหมาย และเป้าหมาย                  
เป็นนโยบายการศึกษาของรัฐบาล แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ แผนการศึกษาแห่งชาติ 
แผนพัฒนาการศึกษา 

1.2 จุดมุ่งหมายระดับสถาบัน ค าศัพท์ท่ีใช้ คือ ความมุ่งหมาย เป้าหมาย เช่น ความมุ่ง
หมายของสถาบันการศึกษา เป้าหมายของโครงการ 

1.3 จุดมุ่งหมายระดับหลักสูตร ค าศัพท์ท่ีใช้ คือ จุดมุ่งหมายท่ัวไป 
1.4 จุดมุ่งหมายระดับการเรียนการสอน ค าศัพท์ท่ีใช้ คือ จุดประสงค์การเรียนการสอน 

ส่วนมากนิยมเขียนในลักษณะจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม 
2. การเลือกและจัดเนื้อหาสาระ เนื้อหาสาระ กิจกรรมในโปรแกรมเป็นส่วนประกอบ                

ท่ีจ าเป็นรองไปจากจุดมุ่งหมายของโปรแกรม เนื่องจากเนื้อหาสาระและกิจกรรมในโปรแกรมจะเป็น
ส่ือกลางท่ีจะพาผู้เข้าร่วมโปรแกรมไปสู่จุดมุ่งหมายของโปรแกรม 
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3. กระบวนการ กระบวนการในโปรแกรมเป็นเรื่องส าคัญควบคู่ไปกับโปรแกรม เป็นการน า
โปรแกรมไปใช้ให้เกิดประสิทธิภาพตามแนวคิดท่ีวางไว้ 

4. การประเมินผล 
นอกจากนี้ Cooper & Worden (1983 : p. 122) ยังกล่าวถึง โปรแกรมการสอนว่า                           

มีส่วนประกอบดังต่อไปนี้ 
1. จุดประสงค์ 
2. ความต้องการของผู้เรียน ลักษณะผู้เรียน ความสามารถของผู้เรียน 
3. กระบวนการเรียนการสอน 
4. ส่ือ วัสดุ อุปกรณ์ หนังสือ ส่ิงอื่น ๆ ท่ีจ าเป็นต้องใช้ 
จากท่ีกล่าวมาข้างต้นจะเห็นว่า องค์ประกอบของโปรแกรมการเรียนรู้ส่วนใหญ่ประกอบด้วย 

จุดประสงค์ การเลือกและจัดเนื้อหาสาระโดยค านึงถึงผู้เรียนเป็นส าคัญ กระบวนการเรียนการสอน             
และการประเมินผล   

  1.3 หลักการและแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรม 
Caffarella (1984 : p. 17) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาโปรแกรม สรุปได้ดังนี้     
1. การพัฒนาวัตถุประสงค์ของโปรแกรม      

 1.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของโปรแกรมเพื่อสะท้อนให้ผู้เรียนหรือผู้รับบริการตระหนักถึง
คุณค่าและประโยชน์จากโปรแกรม      

1.2 ประเมินท้ังเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ      
1.3 ตรวจสอบว่า วัตถุประสงค์ของโปรแกรมมีความชัดเจนหรือไม่ก่อนน าเสนอผู้เกี่ยวข้อง      
1.4 ใช้วัตถุประสงค์ของโปรแกรมเป็นการตรวจสอบภายในว่า โปรแกรมมีความสอดคล้อง           

ตรงกับความต้องการและปัญหาหรือไม่ เช่น วิธีการจัดการเรียนการสอน การประเมินความต้องการ     
2. การสร้างแผนการเรียนรู้      

2.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของแต่ละกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างชัดเจน      
2.2 เลือกและล าดับเนื้อหาสาระตามระดับความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียน

ตามลักษณะเนื้อหาวิชาการและส่ิงท่ีผู้สอนเห็นว่าเหมาะสม      
2.3 เลือกเทคนิคการเรียนการสอนเพื่อให้ได้ผลตามท่ีคาดหวังไว้ในการจัดการเรียน

การสอน เช่น การบรรยาย กรณีศึกษา บทบาทสมมุติ การละเล่น การเล่าเรื่อง      
2.4 เลือกและหรือพัฒนาส่ือท่ีจะเสริมการเรียนการสอน      
2.5 ในแต่ละกิจกรรมเลือกวิธีการประเมินผลท่ีจะช่วยเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนและ

ช่วยให้รู้ว่าการเรียนการสอนได้ผลตามท่ีคาดหวังไว้หรือไม่                                      
3. การสร้างแผนงานการประเมินผล      

3.1 ระบุระเบียบวิธีการท่ีจะประเมินผล ท้ังท่ีเป็นทางการและไม่เป็นทางการ      
3.2 ก าหนดวิธีการท่ีจะรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพื่อการประเมินผล เช่น การสังเกต     

การใช้แบบสอบถาม      
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3.3 วางแผนล่วงหน้าว่าจะใช้วิธีการใดในการวิเคราะห์ข้อมูล และวิธีการใดท่ีจะน ามาใช้
เสนอผลการประเมิน      

3.4 อธิบายเกณฑ์ในการพิจารณาคุณค่าและประโยชน์ของโปรแกรม     
3.5 น าผลจากการประเมินโปรแกรมและเสนอข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงโปรแกรมต่อไป

ในอนาคต    
Joyce and Weil (1996 : p. 479) กล่าวถึงหลักการในการพัฒนาโปรแกรมหรือรูปแบบ        

การสอน สรุปสาระส าคัญ ได้ดังนี้     
1. โปรแกรมหรือรูปแบบการสอนต้องมีทฤษฎีรองรับ เช่น ทฤษฎีด้านจิตวิทยาการเรียนรู้  
2. เมื่อพัฒนาโปรแกรมหรือรูปแบบการสอนแล้ว ก่อนน าไปใช้อย่างแพร่หลาย ต้องมีการ

วิจัย เพื่อทดสอบทฤษฎีและตรวจสอบคุณภาพในเชิงการใช้ในสถานการณ์จริง และน าข้อค้นพบ มา
ปรับปรุงแก้ไข     

3. การพัฒนาโปรแกรมหรือรูปแบบการสอนอาจออกแบบให้ใช้ได้กว้างขวาง หรือเพื่อ
วัตถุประสงค์เฉพาะเจาะจงอย่างใดอย่างหนึ่งก็ได้     

4. การพัฒนาโปรแกรมหรือรูปแบบการสอนจะมีจุดมุ่งหมายหลักท่ีถือเป็นตัวต้ังในการ
พิจารณาเลือกรูปแบบไปใช้ กล่าวคือ ถ้าผู้ใช้น ารูปแบบการสอนไปใช้ตรงกับจุดมุ่งหมายหลัก จะท าให้
เกิดผลสูงสุดแต่ก็สามารถน ารูปแบบนั้นไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อื่นได้ถ้าเห็นว่าเหมาะสม 

นอกจากนี้ Boyle (1981 : p. 5) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบในการพัฒนา
โปรแกรม สรุปได้ดังนี้     

1. การสร้างพื้นฐานทางปรัชญาในการพัฒนาโปรแกรมความเช่ือและค่านิยมของ 
นักพัฒนาโปรแกรมแต่ละคนท่ีแตกต่างกันจะส่งผลต่อการพัฒนาโปรแกรม เช่น ถ้านักพัฒนาโปรแกรม 
มีความเช่ือพื้นฐานเชิงปรัชญาว่าผู้เรียนควรเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอนและเป็นผู้ท่ีสามารถ
จะช้ีน าตัวเองได้ การจัดการเรียนการสอนจะให้ความส าคัญกับเทคนิคท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนพยายาม
ศึกษาและเรียนรู้ด้วยตนเองมากท่ีสุด     

2. การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา ความต้องการหรือส่ิงท่ีผู้เข้าร่วมโปรแกรมกังวล 
ห่วงใยเป้าหมายท่ีส าคัญท่ีสุดของการพัฒนาโปรแกรมทางการศึกษาส าหรับผู้ใหญ่ คือ การช่วยให้ 
ผู้เข้าร่วมโปรแกรมบรรลุความส าเร็จในเรื่องท่ีเป็นประโยชน์แก่ตัวเองในการวิเคราะห์ความต้องการ
และปัญหาของสถานการณ์ในบางกรณีส่ิงท่ีถูกก าหนดว่า คือ ความต้องการและปัญหาอาจไม่ใช่ปัญหา
ท่ีแท้จริง นักพัฒนาโปรแกรมจึงต้องวิเคราะห์สถานการณ์อย่างลึกซึ้ง จนสามารถล าดับความต้องการ             
และปัญหาได้     

3. การมีส่วนร่วมของผู้รับบริการ เป็นการส่งเสริมให้บุคคลสนใจและบุคคลอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง
กับกระบวนการของโปรแกรมและกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีจัดขึ้น แนวคิดเรื่องการมีส่วนร่วมนี้ เป็นเรื่อง
ส าคัญมากส าหรับการพัฒนาโปรแกรมทุกประเภท     

4. ระดับทางสติปัญญาและสถานภาพทางสังคมของผู้เข้าร่วมโปรแกรม นักพัฒนาจะต้อง
ให้ความส าคัญเรื่องความแตกต่างของบุคคล จะต้องรู้ว่าผู้ใหญ่ต่างจากเด็ก แม้จะอยู่ในกลุ่มวิชาชีพ
เดียวกัน ก็มีความแตกต่างเกี่ยวกับเจตคติในการเรียนรู้ภูมิหลังทางสังคมเศรษฐกิจ เช้ือชาติ                 
และประสบการณ์ในวิชาชีพ ความแตกต่างของแต่ละบุคคลมีผลต่อกระบวนการพัฒนาโปรแกรม   
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ตัวอย่างเช่นผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์น้อยในสถานการณ์ท่ีใช้กระบวนกลุ่มจะหวาดกลัวการเรียน          
การสอนในรูปแบบกลุ่มต่าง ๆ     

5. ศึกษาแหล่งข้อมูลเพื่อการวิเคราะห์และการก าหนดวัตถุประสงค์โปรแกรม แหล่งข้อมูล      
ท่ีควรศึกษา คือ ตัวผู้เข้าร่วมโปรแกรม สถานการณ์ปัจจุบันเกี่ยวกับสังคม หรือ สภาพแวดล้อมทางสังคม           
และเศรษฐกิจของผู้เรียน และเนื้อหาวิชาการ แหล่งข้อมูลใดแหล่งหนึ่ง ไม่เพียงพอต่อการก าหนด
วัตถุประสงค์ท่ีดี     

6. การยอมรับเรื่องข้อจ ากัดเกี่ยวกับสถาบันและบุคคลข้อจ ากัดต่าง ๆ ได้แก่ ปรัชญา          
ขององค์กรเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม หรือกลุ่มในสังคมมีความคิดเห็นขัดแย้ง งบประมาณไม่เพียงพอ   
ความเช่ือของผู้ให้การสนับสนุนทางการเงิน ความเช่ือของผู้รับบริการเกี่ยวกับโปรแกรม ความเช่ือ   
ของฝ่ายบริหารภายในองค์กรเกี่ยวกับล าดับความส าคัญของโปรแกรม ความเช่ือของนักพัฒนา
โปรแกรมเองเกี่ยวกับโปรแกรม     

7. ระดับความยืดหยุ่นของการวางแผนโปรแกรม เนื่องจากการพัฒนาโปรแกรม มีลักษณะ
เป็นการพัฒนาและเกี่ยวกับปัญหาการก าหนดและพยามควบคุมทุกปัจจัยทุกขั้นตอน เป็นเรื่องยาก               
การประเมินผลวัตถุปะสงค์และวิธีการต่าง ๆ อย่างต่อเนื่องจะช่วยให้ได้หลายทางเลือก ท าให้
โปรแกรมมีความยึดหยุ่น     

8. การเลือกและการจัดกิจกรรมเชิงประสบการณ์การเรียนรู้ การเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ 
ผลจะเกิดขึ้นได้เมื่อผู้เรียนและผู้สอนร่วมมือกัน ผู้เรียนท่ีคิดว่าไม่ต้องท าอะไรนอกจากฟังบรรยายจะ
ไม่ประสบผลส าเร็จในการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ     

9. การประเมินประสิทธิภาพ ผล และผลกระทบจุดมุ่งหมายส าคัญของการประเมินผล 
คือ การน าผลไปใช้ประกอบการตัดสินใจเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม การประเมินผลโปรแกรม            
จึงเกี่ยวข้องกับเรื่องต่อไปนี้      

9.1 การก าหนดมาตรฐานหรือเกณฑ์     
9.2 การรวบรวมข้อมูลหลักฐานเกี่ยวกับเกณฑ์ท่ีก าหนดขึ้น  
9.3 การพิจารณาตัดสินผลโดยเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับข้อมูลท่ีรวบรวมไว้   

10. การเลือกวิธีการ เทคนิค และอุปกรณ์การเรียนการสอนอย่างเหมาะสม โดยให้ผู้เรียน           
มีส่วนร่วมในการเลือก    

ธ ารง บัวศรี (2542 : หน้า 8-9) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของโปรแกรมการเรียนรู้ ดังนี้ 
1. หลักการเป็นส่วนท่ีกล่าวถึงเหตุผลและความจ าเป็นของการสร้างหรือพัฒนาโปรแกรม  
2. เป้าหมาย เป็นส่วนท่ีกล่าวถึงกลุ่มเป้าหมายว่าเป็นใคร  
3. จุดมุ่งหมาย เป็นส่วนท่ีกล่าวถึงคุณลักษณะส าคัญในภาพรวมของผลผลิตโปรแกรม

เรียนรู้ตามแนวคิดสมองเป็นฐาน หรือผู้เรียนได้มีพฤติกรรมตามท่ีโปรแกรมต้องการ  
4. โครงสร้างและเนื้อหา เป็นส่วนท่ีกล่าวถึงเนื้อหาในโปรแกรมเรียนรู้  
5. การด าเนินกิจกรรม เป็นส่วนท่ีกล่าวถึงกระบวนการ วิธีการจัดกิจกรรมตามโปรแกรม

เรียนรู้การถ่ายทอดความรู้ เนื้อหา และประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียน    
6. ส่ือ/อุปกรณ์และแหล่งเรียนรู้ เป็นส่วนท่ีกล่าวถึง วัสดุ อุปกรณ์ต่าง  ๆ และแหล่ง

เรียนรู้ท่ีน ามาใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรมให้แก่ผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น   
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7. การวัดและประเมินผล เป็นส่วนท่ีกล่าวถึงกระบวนการ วิธีการ เครื่องมือ และเกณฑ์   
ท่ีใช้ในการตรวจสอบและตัดสินว่า ผู้เรียนมีคุณลักษณะบรรลุตามท่ีจุดประสงค์และเป้าหมายท่ีโปรแกรม
ก าหนดไว้มากน้อยเพียงใด   

จากแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้และองค์ประกอบของโปรแกรมการเรียนรู้ฯ                
ท่ีกล่าวมาข้างต้น ซึ่งผู้วิจัยได้น าหลักการและแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้มาใช้ในการวิจัยใน
ครั้งนี้ โดยมีองค์ประกอบท้ังหมด 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการของ โปรแกรม 2) วัตถุประสงค์ 
3) การเรียนรู้ ท่ีต้องการให้เกิดขึ้นตามวัตถุประสงค์ของโปรแกรม  4) สาระ ท่ีใช้ในการพัฒนา                 
5) กิจกรรมการพัฒนา และ 6) แนวทางการประเมินผลตามโปรแกรม   

  1.4 ขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรม  
สุดาเรศ  แจ่มเดชะศักด์ิ (2543 : หน้า 58) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับล าดับขั้นตอนการ

พัฒนาโปรแกรมการสอนไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้     
1. การประเมินผู้เรียน     
2. การตั้งเป้าหมายและจุดประสงค์การสอน     
3. การวิเคราะห์งาน     
4. การเลือกและใช้กลยุทธ์การสอนรวมทั้งวัสดุ อุปกรณ์     
5. การประเมินผลโปรแกรม   
จากล าดับขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรมการสอนท้ัง 5 ขั้นตอน ดังท่ีกล่าวข้างต้นล้วนแล้วแต่   

มีส่วนช่วยในการพัฒนาโปรแกรมการสอนให้มีประสิทธิภาพ  

  1.5 การประเมินผลโปรแกรม 
ในการพัฒนาโปรแกรมการศึกษาต้องมีการประเมินผลโปรแกรมเพื่อทราบว่าโปรแกรมนั้น                  

มีคุณภาพมากน้อยเพียงใด ตามความคิดเห็นของ Tyler (1949 : p. 45) นั้น การประเมินผล คือ                 
การเปรียบเทียบพฤติกรรมเฉพาะอย่างกับจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมท่ีวางไว้ โดยมีความเช่ือว่าจุดมุ่งหมาย
ท่ีต้ังไว้อย่างชัดเจน รัดกุม และจ าเพาะเจาะจงแล้วจะเป็นแนวทางช่วยในการประเมินได้เป็นอย่างดี        
ในภายหลังกับจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมท่ีวางไว้ โดยมีความเช่ือว่าจุดมุ่งหมายท่ีต้ังไว้อย่างชัดเจน 
รัดกุม และจ าเพาะเจาะจงแล้วจะเป็นแนวทางช่วยในการประเมินได้เป็นอย่างดีในภายหลัง   

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น การประเมินผลโปรแกรมมีความส าคัญต่อกระบวนการพัฒนา
โปรแกรม ซึ่งการประเมินผลโปรแกรมเพื่อให้ทราบว่าโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นนั้นมีคุณภาพมากน้อย
เพียงใด สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้หรือไม่ อย่างไร   

  1.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับโปรแกรมและการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้ 
ธนานันต์ ดียิ่ง (2556 : หน้า 225-229) ได้ท าการศึกษา โปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะครู

ระดับการศึกษาข้ันพื้นฐานด้านการวัดและประเมินผลในช้ันเรียน มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโปรแกรม               
การพัฒนาสมรรถนะครูระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานด้านการวัดและประเมินในช้ันเรียน เพื่อศึกษา              
ผลการใช้โปรแกรมพัฒนาสมรรถนะครูระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานด้านการวัดและประเมินผลในช้ันเรียน             
ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ท่ีใช้วิธีการวิจัยแบบผสม 
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(Mixed method) ซึ่งเก็บข้อมูลท้ังเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยมีขั้นตอนในการวิจัยและพัฒนา           
4 ขั้นตอน ขั้นตอนท่ี 1 การศึกษาข้อมูลพืน้ฐาน ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนาโปรแกรม เป็นการออกแบบและ
พัฒนาโปรแกรม ขั้นตอนท่ี 3 การทดลองใช้และการนิเทศ ติดตามผลการใช้โปรแกรม ขั้นตอนท่ี 4               
การปรับปรุงโปรแกรม ผลการวิจัยพบว่า 1. โปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะครูระดับการศึกษาขัน้พื้นฐาน
ด้านการวัดและประเมินผลในช้ันเรียนท่ีพัฒนาขึ้น ประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ คือ                  
1) หลักการของโปรแกรม 2) จุดหมายของโปรแกรม 3) สมรรถนะท่ีต้องการจะให้เกิดขึ้นตามจุดหมาย
ของโปรแกรม 4) สาระท่ีใช้พัฒนา 5) กิจกรรมท่ีใช้พัฒนา และ 6) แนวทางการประเมินผลตามโปรแกรม 
2. ผลการศึกษาผลการใช้โปรแกรมการพัฒนาสมรรถนะครูฯ มีผลต่อไปนี้ คือ 2.1 ผลการประเมิน
สมรรถนะครูด้านการวัดและประเมินผลในช้ันเรียนพบว่า ผลการประเมินสมรรถนะด้านความรู้เกี่ยวกับ
การวัดและประเมินผล ครูท่ีเข้ารับการพัฒนาผ่านเกณฑ์การประเมินร้อยละ 60 ของคะแนนเต็มท้ังสองกลุ่ม 
คือ กลุ่มทดลองน าร่องมีผลการประเมิน ร้อยละ 68.16 กลุ่มทดลองใช้จริง  มีผลการประเมิน ร้อยละ 
70.60 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง ถือว่าผ่านเกณฑ์ท้ังสองกลุ่ม ผลการประเมินสมรรถนะด้านทักษะ                  
การสร้างและพัฒนาเครื่องมือวัดและประเมินผลในช้ันเรียนท้ังในระหว่างการอบรมพัฒนาและระหว่าง
การนิเทศ ติดตามผล คือ ครูกลุ่มทดลองน าร่องมีผลการประเมินระหว่างการอบรมพัฒนาอยู่ในระดับดี                       
(X̅ = 4.15, S.D. = 0.61) ผลการประเมินระหว่างการนิ เทศติดตามอยู่ ในระ ดับดี (X̅ = 4.61,                            
S.D. = 0.49) และกลุ่มทดลองใช้จริงมีผลการประเมินระหว่างการอบรมพัฒนาอยู่ในระดับดี (X̅ = 4.30, 
S.D. = 0.63) ผลการประเมินระหว่างการนิเทศติดตามอยู่ในระดับดี ( X̅ = 4.61, S.D. = 0.49) และ                   
ผลการประเมินตนเองของครูด้านสมรรถนะด้านความสามารถในการวัดและประเมินผลในช้ันเรียน                     
ท่ีเป็นผลท่ีได้จากการนิเทศติดตามพบว่าครูกลุ่มทดลองน าร่องท่ีมีความสามารถในการวัดและประเมินผล
ในช้ันเรียนอยู่ในระดับมาก และกลุ่มทดลองใช้จริงมีความสามารถในการวัดและประเมินผลในช้ันเรียน 
อยู่ในระดับมากท่ีสุด 2.2 ผลการประเมินความคิดเห็นของครูท่ีเข้ารับการพัฒนาท่ีมีต่อโปรแกรม                        
การพัฒนาสมรรถนะครูฯ พบว่า ผลของกลุ่มทดลองน าร่องมีผลการประเมินความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
และกลุ่มทดลองใช้จริงมีผลการประเมินความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด  

สุดารัตน์ ขวัญบาง และประภัสสร บุษหมั่น (2559 : หน้า 164-179) ได้ศึกษาโปรแกรม
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ของครูเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาอุดรธานี เขต 2 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย 1) เพื่อสังเคราะห์องค์ประกอบและตัวบ่งช้ี           
ด้านการจัดการเรียนรู้ของครูเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 2) เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันและสภาพท่ี                 
พึงประสงค์ด้านการจัดการเรียนรู้ของครู เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ และ 3) เพื่อพัฒนาโปรแกรม             
การจัดการเรียนรู้ของครูเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการประถมศึกษาอุดรธานี 
เขต 2 มีขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย เป็น 3 ระยะ ดังนี้ ระยะท่ี 1 สังเคราะห์องค์ประกอบและ               
ตัวบ่งช้ีด้านการจัดการเรียนรู้ของครูเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ระยะท่ี 2 ศึกษาสภาพปัจจุบัน           
และสภาพท่ีพึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ของครูเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ระยะท่ี 3 โปรแกรม
พัฒนาด้านการจัดการเรียนรู้ของครูเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ตอนท่ี 1 
ศึกษาโปรแกรมด้านการจัดการเรียนรู้ของครูเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ตอนท่ี 2 ร่างโปรแกรม
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ของครู ด้านการคิดวิเคราะห์ ตอนท่ี 3 ประเมินความเหมาะสมความสอดคล้อง          
และความเป็นไปได้ของโปรแกรมด้านการจัดการเรียนรู้ของครู  เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์                 
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กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ คือ ครูผู้สอน จ านวน 315 คน โดยใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบหลายข้ันตอน 
เครื่องมือท่ีใช้เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง             
และแบบประเมินโปรแกรม สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ ผลการวิจัยปรากฏผลดังนี้ 1. องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้            
ของครูเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ท้ัง 4 องค์ประกอบ พบว่า องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้ของครู        
เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เป็นไปในทิศทางเดียวกันและสอดคล้องกันอยู่ในระดับมากท่ีสุด                      
2. การศึกษาสภาพปัจจุบันการจัดการเรียนรู้ของครูเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์พบว่า สภาพปัจจุบัน
โดยรวมอยู่ในระดับมาก ส่วนสภาพท่ีพึงประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ของครู เพื่อส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์ โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 3. ผลการศึกษาโปรแกรมพัฒนาการจัดการเรียนรู้ของครู               
เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ จากครูผู้สอนดีเด่นพบว่า ครูต้องเป็นผู้ท่ีมีความรู้ความสามารถและ   
ความเข้าใจในด้านต่อไปนี้  1) ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้และการคิดวิเคราะห์                            
2) ด้านความรู้ความเข้าใจการสอน คิดวิเคราะห์ 3) ด้านการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้น
การคิดวิเคราะห์ 4) ด้านบูรณาการฝึกทักษะการคิดในการจัดการเรียนรู้เนื้อหาสาระวิชา 

   
2. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  
  การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน หรือการสอนแบบอิงประสบการณ์            
หรือการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นประสบการณ์ หรือภาษาอังกฤษใช้ค าว่า Experience-Based Approach 
(EBA) ในรายงานวิจัยฉบับนี้ผู้วิจัยขอใช้ค าว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน 
  2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ระสบการณ์เป็นฐาน   

นักการศึกษาและนักวิชาการได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
ประสบการณ์เป็นฐาน หรือการสอนแบบอิงประสบการณ์ (Experience-Based Approach) ไว้ดังนี้      

วาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2553 : หน้า 224) ได้ให้ความหมายของการสอนแบบอิงประสบการณ์                        
หรือการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน (Experience-Based Approach - EBA)                       
เป็นวิธีการสอนท่ีก าหนดประสบการณ์ (แทนท่ีจะก าหนดชุดเนื้อหา) ท่ีคาดหวังด้วยการเสาะแสวงหา
ความรู้ท่ีเป็นเนื้อหาสาระส าหรับประกอบภารกิจ งานทักษะ ความช านาญจากแหล่งวิทยาการท่ีช้ีแนะ
หรือจัดเตรียมให้มาใช้ในการเรียน เพื่อให้นักเรียนได้เผชิญ ผจญ และประสบการณ์ตามแนวทาง 
บริบท สถานการณ์ เส้นทางความรู้ / ข้อมูลและส่ือท่ีก าหนดให้นักเรียน "ท าได้" มากกว่า “ให้รู้”  

ทิศนา แขมมณี (2553 : หน้า 131) การจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ (Experiential 
Learning) หมายถึง การด าเนินการอันจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายโดยให้ผู้เรียน
ได้รับประสบการณ์ (Experience) ท่ีจ าเป็นต่อการเรียนรู้ในเรื่องท่ีเรียนรู้ก่อน และให้ผู้เรียนสังเกต 
ทบทวนส่ิงท่ีเกิดและน าส่ิงท่ีเกิดขึ้นมาพิจารณาไตร่ตรองร่วมกันจนกระท่ังผู้เรียนสามารถสร้าง
ความคิดรวบยอดหรือสมมติฐานต่าง ๆ ในเรื่องท่ีเรียนรู้แล้วจึงน าความคิดหรือสมมติฐานเหล่านั้นไป
ทดลองหรือประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ ๆ ต่อไป  
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ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550 : หน้า 1) ประสบการณ์เป็นฐาน (Experience- 
Based Approach) หมายถึง การท่ีผู้เรียนได้มีโอกาสรับประสบการณ์ แล้วได้รับการกระตุ้นให้สะท้อน  
ส่ิงต่าง ๆ (Reflection) ท่ีได้จากประสบการณ์ออกมาเพื่อพัฒนาทักษะใหม่ ๆ เจตคติใหม่ ๆ หรือ
วิธีการคิดใหม่ ๆ สรุปได้ดังภาพท่ี 2.1  

 
 

 
 
 
    
 
 

 

 
ภาพที่ 2.1 แผนภาพมโนทัศน์การเรียนรู้แบบประสบการณ์เป็นฐาน 

          (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550 : หน้า 1) 

ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2540 : หน้า 224) การสอนแบบอิงประสบการณ์ หรือการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน (Experience-Based Approach - EBA) หมายถึง การสอน                  
ท่ีก าหนดประสบการณ์ท่ีคาดหวังส าหรับผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้เผชิญ ผจญ และเผด็จประสบการณ์
ด้วยการเสาะแสวงหาความรู้ท่ีเป็นเนื้อหาสาระส าหรับประกอบภารกิจ งาน และทักษะความช านาญ
จากแหล่งวิทยาการท่ีได้มีการช้ีแนะแหล่ง หรือจัดเตรียมไว้ให้ได้ประสบการณ์ท่ีก าหนดไว้ 

จากความหมายของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐานท่ีได้กล่าวข้างต้น             
สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน (Experience-Based Approach - EBA) 
หรือการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นประสบการณ์ หมายถึง วิธีการสอนท่ีมุ่งให้ผู้เรียนได้มีโอกาสรับประสบการณ์ 
กระตุ้นให้สะท้อนส่ิงต่าง ๆ ท่ีได้จากประสบการณ์ออกมา เพื่อพัฒนาวิธีคิดใหม่ ๆ  ด้วยวิธีการเสาะ
แสวงหาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ  

  2.2 แนวคิดพื้นฐานของการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ระสบการณ์เป็นฐาน 
แนวคิดพื้นฐานของการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน นักวิชาการและ                     

นักการศึกษาได้ให้แนวคิดไว้ดังนี้ 
Doyle Eva & Ward Susan (2001 : p. 47-48) ได้อธิบายแนวคิดพื้นฐานท่ีส าคัญ 3 ประการ             

ของการจัดการเรียนรู้เน้นประสบการณ์เป็นฐานไว้ คือ (1) การเรียนรู้จะมีประสิทธิผลสูงสุดนั้น    
ผู้เรียนต้องเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องกับประสบการณ์การเรียนรู้ (2) ความรู้ ท่ีผู้เรียนได้ค้นพบนั้น                
จะมีความหมายหรือท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม และ (3) การเรียนรู้ท่ีก่อให้เกิดความผูกพัน 
ผู้เรียนจะต้องก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ และมีการจูงใจให้มีส่วนร่วมภายใต้กรอบการท างานท่ีได้

ประสบการณ ์
(Experience) 

 

กระตุ้น 
(Encourages) 
 

การสะท้อน
ประสบการณ ์
(Reflection) 

พัฒนา 
(Develop) 

 

ทักษะใหม่ ๆ 
(New Skills) 

 

เจตคติใหม่ ๆ 
(New Attitude) 
 

วิธีคิดใหม่ ๆ 
(New Ways of Thinking) 
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ก าหนดขึ้นร่วมกัน ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างความรับผิดชอบให้เกิดขึ้นในผู้เรียนได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้
รูปแบบประสบการณ์ยังช่วยเสริมสร้างให้ ผู้เรียนมีกระบวนการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ                  
เกิดความรู้สึกและอารมณ์ ความรู้สึกภายในเกิดขึ้นได้จากการสะท้อนความคิดในเรื่องท่ีได้กระท า      
และการสะท้อนการกระท า ช่วยสร้างความคิดรวบยอดหรือสร้างความรู้ใหม่ ๆ ได้ และได้น าความรู้           
ท่ีค้นพบไปปฏิบัติทดลองจริงจึงช่วยเสริมสร้างประสบการณ์ให้ผู้เรียนมากขึ้น ซึ่งส านักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา (2550 : หน้า 7) ได้กล่าวถึงแนวคิดของการจัด                

การเรียนรู้แบบประสบการณ์ ไว้ดังนี้ 
1. ผู้เรียนได้ประยุกต์ใช้ความคิด ประสบการณ์ ความสามารถและทักษะต่าง ๆ ในเวลา

เดียวกันจนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 
2. ผู้สอนต้องช่วยให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้น ๆ จนเกิดจินตนาการและ

ความคิดสร้างสรรค์ในการหากระบวนการและวิธีการต่าง ๆ  
3. ผู้สอนจัดบรรยากาศในช้ันเรียนให้ผู้เรียนไม่เคร่งเครียด แสดงความคิดเห็น และ

รับผิดชอบต่องานของตนเองและกลุ่ม ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่าง
ผู้สอนกับผู้เรียนจนเกิดความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ 

4. ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมกันคิด วิเคราะห์ปัญหา และหาเหตุผลในการแก้ปัญหา               
ด้วยตนเองและกระบวนการกลุ่มได้ สรุปผลและน าเสนอส่ิงท่ีค้นพบ 

จากท่ีกล่าวข้างต้นจะเห็นได้ว่า แนวคิดพื้นฐานของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์                    
เป็นฐานนั้น ผู้เรียนต้องเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องกับประสบการณ์การเรียนรู้ โดยเน้นให้ผู้เรียนได้ประยุกต์
ความรู้  ทักษะ และประสบการณ์ จนสามารถเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้น ๆ ได้ด้วยตนเอง                     
ซึ่งกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐานมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงผ่าน             
การแลกเปล่ียนประสบการณ์ ร่วมกันคิด วิเคราะห์ และค้นหาเหตุผลในการแก้ปัญหาร่วมกัน               
สรุปและน าเสนอส่ิงท่ีค้นพบภายใต้บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีไม่เคร่งเครียด 

  2.3 รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ระสบการณ์เป็นฐาน 
รูปแบบและวิธีการให้ประสบการณ์ในการสอนแบบอิงประสบการณ์หรือการจัดการเรียนรู้     

โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐานนั้น วาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2553  : หน้า 224) กล่าวถึงเรื่องนี้ไว้ว่า               
ต้องใช้วิธีการผสมผสาน 3 รูปแบบ คือ  

1. การเรียนกับครู (Teacher - Directed Learning - TDL)  
 การเรียนกับครู หมายถึง วิธีการเรียนการสอนท่ีมี ผู้เรียนจ านวนมาก และครูเป็น

ศูนย์กลางการเรียน และมีบทบาทหลักในการถ่ายทอดความรู้ และด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน
ให้เป็นไปตามขั้นตอนแผนการสอน โดยครูใช้ส่ือการสอนประกอบเพื่อให้การเรียนการสอน                     
มีประสิทธิภาพมากขึ้น (ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และวาสนา ทวีกุลทรัพย์, 2539 : หน้า 53-54) 

 การเรียนกับครูเป็นวิธีการยึดการสอนท่ีครูเป็นศูนย์กลาง ครูเป็นแหล่งความรู้หลัก             
เหมาะส าหรับถ่ายทอดเนื้อหาสาระด้านพุทธพิสัยท่ีมีครูกับผู้เรียนปฏิสัมพันธ์กันน้อย (แทน โมราราย, 
2552 : หน้า 11) 
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2. การเรียนกับเพื่อน (Peer-Directed Learning-PDL)  
 การเรียนกับเพื่อน เป็นวิธีการเรียนท่ีผู้เรียนจะต้องช่วยกันแสวงหา แลกเปล่ียนความรู้

เนื้อหาสาระตามท่ีก าหนดไว้ให้ ประกอบกิจกรรมเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่มโดยครูเป็นผู้อ านวย   
ความสะดวกและประสานการเรียนการสอน  ดังนั้นการเรียนการสอนยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง              
จึงมีการวางแผนให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมมากท่ีสุด ด้วยการด าเนินการสอนตามขั้นตอนดังนี้ (1) ทดสอบ
ก่อนเรียน (2) น าเข้าสู่บทเรียน (3) ท าการสอน (4) สรุปบทเรียน และ (5) ทดสอบหลังเรียน (ชัยยงค์ 
พรหมวงศ์ และวาสนา ทวีกุลทรัพย์, 2539 : หน้า 224) 

 การเรียนกับเพื่อนเป็นรูปแบบการเรียนท่ีส่งเสริมให้นักเรียนมีการท างานเป็นกลุ่มคณะ            
มีการใช้การส่ือสารในการเรียนระหว่างเพื่อน ท าให้เกิดการเรียนรู้ในหลายลักษณะ สร้างทัศนคติท่ีดี
ต่อการเรียน นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น เป็นการแบ่งเบาภาระของครู 

3. การเรียนด้วยตนเอง (Self-Directed-Learning-SDL)  
 การเรียนด้วยตนเอง เป็นวิธีการเรียนท่ีผู้เรียนต้องศึกษาค้นคว้า ปฏิบัติด้วยตนเอง     

โดยศึกษาการเรียนรู้ด้วยตนเอง เปิดโอกาสให้นักศึกษาสามารถก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
ตลอดจนบรรลุวัตถุประสงค์เหล่านั้นด้วยตนเอง กิจกรรมท่ีจัดขึ้นมุ่งส่งเสริมให้นักศึกษาค้นคว้าไว้                
ให้พร้อม การเรียนการสอนควรค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลในด้านความสามารถ สติปัญญา     
ความต้องการและความสนใจ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2540 : หน้า 58-59) 

จากท่ีกล่าวข้างต้นจะเห็นได้ว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน              
ควรต้องใช้วิธีการผสมผสานท้ัง 3 รูปแบบ คือ การเรียนกับครู  การเรียนกับเพื่อน และการเรียน        
ด้วยตนเองจึงจะท าให้การจัดการเรียนรู้ประสบผลส าเร็จตามท่ีมุ่งหวังไว้ 

  2.4 วิธีการสอนที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ระสบการณ์เป็นฐาน 
วิธีการสอนท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน  หรือการสอน               

แบบอิงประสบการณ์สามารถใช้วิธีการสอนได้หลายวิธี ได้แก่ การสอนแบบบรรยาย การสอนรายบุคคล            
การสอนแบบโครงการ กลุ่มสัมพันธ์ สถานการณ์จ าลอง เกม รายกรณี การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
การฝึกงาน การทดลอง และการปฏิบัติจริง ซึ่งนักวิชาการและนักการศึกษา ได้อธิบายวิธีสอนในรูปแบบ
ต่าง ๆ ไว้ดังนี้ 

อุทัย สุมามาลย์ (2553 : หน้า 34) ได้อธิบายวิธีการสอนแบบสาธิต การสอนแบบฝึกปฏิบัติ          
และการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง ไว้ดังนี้  

1. การสอนแบบสาธิต คือ การสอนท่ีครูท าให้ดูเป็นตัวอย่าง หรือครูให้ผู้เรียนบางคน       
ช่วยท าให้ผู้เรียนบางคนช่วยท าเป็นตัวอย่าง ท าให้ผู้เรียนได้เห็นล าดับขั้นตอนต่าง ๆ อย่างชัดเจน         
ส าหรับเนื้อหาสาระท่ีเน้นขั้นตอนการปฏิบัติงาน และเนื้อหาสาระท่ีไม่สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
โดยการอ่านหรือฟังบรรยายเพียงอย่างเดียว 

2. การฝึกปฏิบัติ หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีฝึกทักษะนักเรียนท่ียังท างาน           
ไม่เป็นและฝึกฝนให้นักเรียนท่ีท างานเป็นแล้วให้เกิดความช านาญยิ่งขึ้น เป็นการให้ประสบการณ์ตรง                 
แก่นักเรียนท่ีมุ่งหวังให้เกิดการผสมผสานกันระหว่างภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ มุ่งให้เกิดทักษะ          
และความช านาญภายใต้สภาพการณ์ท่ีควบคุมได้ 
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3. การสอนโดยสถานการณ์จ าลอง เป็นการน าเอาสถานการณ์จริงมาจัดใหม่ แต่พยายาม                 
ให้มีสภาพใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด แล้วให้ผู้เรียนอยู่ในสถานการณ์นั้น ๆ เพื่อแก้ปัญหา               
หรือปฏิบัติ 

ทิศนา แขมมณี (2550 : หน้า 327) ได้ให้ความหมายของการสอนแบบบรรยาย คือ                
วิธีการสอนโดยใช้ค าบรรยาย คือ กระบวนการท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้                
ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยการเตรียมเนื้อหาสาระแล้วบรรยาย คือ พูด บอกเล่า อธิบาย เนื้อหา
สาระหรือส่ิงท่ีต้องการสอนแก่ผู้เรียน และประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยวิธีใดวิธีหนึ่ง 

อาภรณ์  ใจเท่ียง (2546 : หน้า 108) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบ            
กิจกรรมกลุ่ม คือ การเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ประกอบกิจกรรมร่วมกัน เน้นการสอน   
ท่ียึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งวิธีนี้จะผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ช่วยกันค้นคว้าหรือท ากิจกรรม         
ท่ีได้รับมอบหมายให้ส าเร็จ เพื่อช่วยให้เกิดความรู้ความเข้าใจในบทเรียนยิ่งขึ้น นักเรียนจะเกิด              
การเรียนรู้ท่ีดีเพราะได้ลงมือปฏิบัติงานด้วยตนเอง 

ประศักด์ิ หอมสนิท (2543 : หน้า 327) ได้ให้ความหมายของ การสอนรายบุคคล คือ 
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีจัดให้แก่ผู้เรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลท้ังด้านความรู้                        
ความเข้าใจ ทักษะ ความสนใจ วิธีการเรียน อัตราการเรียน เป็นต้น เพื่อให้ผู้เรียนก้าวหน้าไปตาม
ความสามารถ ตามความต้องการ และตามความสนใจของตนเอง ท้ังนี้ ผู้สอนจะเป็นผู้อ านวย                         
ความสะดวกในการเรียน เป็นผู้แนะน าให้ค าปรึกษา ก าหนดส่ือการสอน แหล่งการเรียน กิจกรรม 
วิธีการประเมิน และรวบรวมผลการเรียนของผู้เรียนแต่ละคน      

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า วิธีการสอนท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์            
เป็นฐาน มีวิธีการหลายหลายวิธี เช่น การสอนเป็นรายบุคคล การสอนแบบบรรยาย กลุ่มสัมพันธ์  
สถานการณ์จ าลอง เกม รายกรณี การทดลอง และการปฏิบัติจริง เป็นต้น ซึ่งแต่ละวิธีมีลักษณะ          
และวิธีสอนท่ีแตกต่างกันออกไป การจะเลือกวิธีการใดมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดประสบการณ์ 
เป็นฐานนั้นขึ้นอยู่กับผู้เรียนเป็นส าคัญ 

  2.5 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ระสบการณ์เป็นฐาน   
นักวิชาการและนักการศึกษาได้กล่าวถึง ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์         

เป็นฐาน ไว้ดังนี้ 
สมศักดิ์ ภู่วิภาวรรธน์ (2544 : หน้า 93) ได้อธิบายกระบวนการเรียนรู้ท่ีเน้นประสบการณ์               

เป็นฐาน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ประสบการณ์ (Experience) 2) น าเสนอและแลกเปล่ียน
ประสบการณ์ (Publishing) 3) อภิปรายผล (Discussing) 4) สรุปอ้างอิง (Generalizing) และ               
5) ประยุกต์ใช้ (Applying) 

วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2542 : หน้า 39) ได้กล่าวถึงกระบวนการเรียนรู้ท่ีเน้นประสบการณ์             
เป็นฐาน ว่าเป็นกระบวนการท่ีมีความเป็นพลวัตร โดยอาจเริ่มท่ีขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งแล้วเคล่ือนย้าย
ไปมาระหว่างขั้นตอน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ประสบการณ์ (Experience) 2) การสะท้อน      
และอภิปราย (Reflection and Discussion) 3) ความเข้าใจและเกิดความคิดรวบยอด (Understanding 
and Conceptualization) และ 4) การทดลองหรือประยุกต์แนวคิด (Experiment or Application) 
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ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2540 : หน้า 10) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการสอนแบบอิงประสบการณ์                
มีท้ังหมด 7 ข้ันตอน คือ 

ขั้นที่ 1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ (Pretest) เป็นการศึกษาประสบการณ์เดิมของ
ผู้เรียนก่อนท่ีจะเรียนประสบการณ์นั้นจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 

ขั้นที่ 2 ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์ (Briefing) 
2.1 อธิบายวัตถุประสงค์ของประสบการณ์ 
2.2 เสนอประสบการณ์ท่ีคาดหวัง 
2.3 เสนอสถานการณ์/ฉาก 
2.4 อธิบายภารกิจ/งาน 
2.5 ช้ีแนะแหล่งความรู้ ส่ือและส่ิงอ านวยความสะดวก 
2.6 ระบุผลท่ีคาดหวัง 

ขั้นท่ี 3 เผชิญประสบการณ์ (Coping) เป็นการเข้าสู่กระบวนการเผชิญประสบการณ์     
ด้วยการด าเนินการตามข้ันตอนหลักของการเผชิญ (Coping) ผจญ (Intuact) และเผด็จ (Wrap-up) 
จนกระท่ังเกิดประสบการณ์สมบูรณ์ขึ้น  

ขั้นท่ี 4 รายงานความก้าวหน้า (Reporting) เป็นการท าให้ทราบว่าภารกิจท่ีผู้เรียนท า       
ในขั้นเผชิญสถานการณ์ได้ด าเนินการในขั้นตอนใด มีปัญหาอุปสรรคอย่างไร  

ขั้นท่ี 5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ (Debriefing) เป็นการรายงานผลท่ีนักเรียน
ได้เผชิญประสบการณ์แต่ละประสบการณ์ 

ขัน้ท่ี 6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ เป็นการสรุปการเผชิญประสบการณ์  
ขั้นท่ี 7 ประเมินผลหลังเผชิญประสบการณ์ (Posttest) เป็นการศึกษาความก้าวหน้า

ของผู้เรียนท่ีเรียนจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์    
Bruce and Marilyn (1998 : p. 10) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นประสบการณ์               

เป็นฐาน 5 ขั้นตอน ในรูปแบบประสบการณ์ (Experiential Model) ดังนี้    
1. ก าหนดเป้าหมาย (Goal Setting)   
2. การมีส่วนร่วมของประสบการณ์ท่ีได้วางแผนร่วมกัน (Experiencing หรือ Participate                     

in a Planed Experience)  
3. การสะท้อน (Reflecting) ท่ีผ่านกระบวนการสังเกต (Process through Observation)                  

ผ่านการก าหนดเป้าหมายแล้ว มีการสะท้อนและวิเคราะห์ (Reflection and Analysis)  
4. การสรุปอ้างอิงเป็นหลักฐานแนวความคิดรวบยอด (Generalizing) ท่ีได้จากประสบการณ์

และการประมวลผล (Formulate Abstract Concepts, Rules, and Principles from Experience and 
Processing)   

5. การประยุกต์ใช้ (Application) ในสถานการณ์ใหม่ ๆ 
Kolb (1984 : p. 15) นักจิตวิทยาการศึกษาท่ีเริ่มใช้ค าว่า “Experiential Learning”                        

ซึ่งต่อมาเป็นท่ียอมรับและน ามาใช้ในการศึกษาเรียกว่า Kolb Process Learning เป็นการเรียนรู้                      
จากประสบการณ์ ซึ่งแตกต่างจากการเรียนการสอนแบบเดิมท่ีครูเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้  และครู      
เป็นผู้ก าหนดและถ่ายทอดเนื้อหาความรู้ใหม่ให้แก่ ผู้เรียน ผู้เรียนเป็นผู้รับรู้  การเรียนรู้แบบเน้น
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ประสบการณ์เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีข้ันตอน 4 ข้ันตอน คือ 
ขั้นที่ 1 ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรม 
ขั้นที่ 2 ผู้เรียนสะท้อนความคิดจากประสบการณ์ด้วยมุมมองท่ีหลากหลาย 
ขัน้ท่ี 3 ผู้เรียนสรุปความรู้จากการสังเกตและการสะท้อนความคิดเป็นความคิดรวบยอด                 

ซึ่งเป็นนามธรรมและสรุปเป็นหลักการซึ่งได้จากการบูรณาการการสังเกตกับทฤษฎี 
ขั้นท่ี 4 ผู้เรียนน าหลักการนั้นไปประยุกต์ใช้หรือทดลองใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ  
 

Concrete Experience 
 
Active Experimentation     Reflective Observation 

 
Abstract Conceptualization 

 
ภาพที่ 2.2 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน 

                                 (Kolb, 1984 : p. 1-2)  

จากภาพท่ี 2.2 อธิบายให้เห็นถึงองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์
เป็นฐาน ซึ่งผู้เรียนสามารถน าหลักการมาประยุกต์ใช้หรือทดลองใช้ในการจัดการเรียนการสอน                    
โดยอาศัยข้ันตอนต่าง ๆ ดังนี้ 

1. ขั้นประสบการณ์ (Experience) ในการจัดการเรียนการสอนเนื้อหาท่ีใช้ในการให้
ความรู้หรือน าไปสู่การสอนทักษะต่าง ๆ ส่วนใหญ่เป็นเรื่องท่ีนักเรียนจะประสบอยู่ก่อนแล้ว 
องค์ประกอบท่ีเป็นประสบการณ์นี้ ผู้สอนจะพยายามกระตุ้นให้นักเรียนซึ่งมีประสบการณ์อยู่ก่อนแล้ว
ดึงประสบการณ์ของตัวเองออกมาใช้ในการเรียนรู้ และสามารถแบ่งปันประสบการณ์ท่ีเหมือน                                
หรือแตกต่างไปจากตนเองได้ ขึ้นอยู่กับการใช้กระบวนการกลุ่มของผู้สอน การท่ีผู้สอนพยายาม                    
ให้นักเรียนดึงประสบการณ์มาใช้ในการเรียนจะท าให้เกิดประโยชน์ท้ังนักเรียนและผู้สอนดังนี้ 

1.1 นักเรียน การท่ีนักเรียนได้ดึงประสบการณ์ของตนเองออกมาน าเสนอร่วมกับ
เพื่อน ๆ จะท าให้นักเรียนรู้สึกว่าตัวเองได้มีส่วนร่วมในฐานะสมาชิกคนหนึ่ง มีความส าคัญท่ีมีคนฟัง
เรื่องราวของตนเอง และได้รับโอกาสรับรู้เรื่องราวของคนอื่นท าให้มีความรู้เพิ่มขึ้นมีสัมพั นธภาพ                 
ในกลุ่มนักเรียนเป็นไปด้วยดี 

1.2 ผู้สอน ไม่ต้องเสียเวลาในการอธิบายหรือยกตัวอย่างนักเรียนฟังเพียงแต่ใช้เวลา
เล็กน้อยกระตุ้นให้นักเรียนได้เล่าประสบการณ์ของตนเอง ผู้สอนอาจใช้ใบช้ีแจงก าหนดกิจกรรม                   
ของนักเรียนในการน าเสนอประสบการณ์ ในกรณีท่ีนักเรียนไม่มีประสบการณ์ในเรื่องท่ีจะสอน                     
หรือมีน้อย ผู้สอนอาจจะยกตัวอย่างหรือสถานการณ์ก็ได้ 

2. ขั้นการสะท้อนและอภิปราย (Reflection and Discussion) นักเรียนจะได้แสดง                
ความคิดเห็น และความรู้สึกของตนเองแลกเปล่ียนกับสมาชิกในกลุ่ม ซึ่งผู้สอนจะเป็นผู้ก าหนด
ประเด็นวิเคราะห์วิจารณ์ นักเรียนจะได้เรียนรู้ถึงความคิด ความรู้สึกของคนอื่นท่ีต่างไปจากตนเอง  
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จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้กว้างขวางขึ้น และผลสะท้อนความคิดเห็นเป็นการอภิปรายท าให้ได้ข้อสรุป                    
ท่ีหลากหลาย หรือมีน้ าหนักมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้นักเรียนจะได้เรียนรู้ถึงการท างานเป็นทีม บทบาท
ของสมาชิกท่ีดีท่ีจะท าให้งานส าเร็จ การควบคุมตนเองและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น องค์ประกอบ
จะช่วยให้นักเรียนได้รับการพัฒนาท้ังด้านความรู้ และเจตคติในเรื่องท่ีอภิปราย การท่ีนั กเรียน                     
จะอภิปรายหรือแสดงความคิดเห็นได้มากน้อยแค่ไหน เป็นไปตามเนื้อหาท่ีจะสอนหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับ
ใบงานท่ีผู้สอนจัดเตรียม ซึ่งประกอบไปด้วยประเด็นอภิปรายหรือตารางวิเคราะห์เพื่อให้นักเรียน               
ท าได้ส าเร็จ  

3. ขั้นความคิดรวบยอด (Concept) เป็นขั้นท่ีนักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาวิชาหรือ
พัฒนาด้านพุทธิพิสัย (Cognitive) เกิดได้หลายทาง เช่น จากการบรรยายของผู้สอน การมอบหมายให้
อ่านจากเอกสาร ต ารา หรือได้จากการสะท้อนความคิดเห็นหรืออภิปรายในองค์ประกอบท่ี 2                         
โดยผู้สอนอาจจะสรุปความคิดคิดรวบยอดให้จากการอภิปราย และการน าเสนอของนักเรียนแต่ละกลุ่ม 
นักเรียน จะเข้าใจและเกิดความคิดรวบยอด ซึ่งความคิดรวบยอดจะส่งผลถึงการเปล่ียนแปลงเจตคติ
หรือความเข้าใจในเนื้อหาขั้นตอนของการฝึกทักษะต่าง ๆ ท่ีจะช่วยท าให้นักเรียนปฏิบัติได้ง่ายข้ึน 

4. ขั้นการทดลอง / การประยุกต์แนวคิด (Experimentation / Application) เป็นขั้นท่ี
นักเรียนได้ทดลองใช้ความคิดรวบยอดหรือผลิตขั้นความคิดรวบยอดในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การสนทนา 
สร้างค าขวัญ ท าแผนภูมิ เล่นบทบาทสมมติ ฯลฯ เป็นการแสดงถึงผลของความส าเร็จของการเรียนรู้
ในองค์ประกอบท่ี 1 ถึง 3 ผู้สอนสามารถใช้กิจกรรมในองค์ประกอบนี้ในการประเมินผลการเรียน                  
การสอนได้ 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ เพื่อสร้างความรู้ของตนเอง และเกิดการปรับเปล่ียนความรู้เดิม
เป็นความรู้ใหม่ ซึ่งจะเป็นความรู้ ท่ีมีความหมายต่อผู้เรียน และผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปใช้
ประโยชน์ได้จริง ท าให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ในการคิดและการท างานจนก่อให้เกิดการเรียนรู้                    
และการเปล่ียนแปลง 

  2.6 การผลิตชุดการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ระสบการณ์เป็นฐาน  
ความหมายของชุดการสอนตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน 
วาสนา ทวีกุลทรัพย์  (2553 : หน้า 224-228) ได้ให้ความหมายของชุดการสอน                          

หรือชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ว่าเป็นส่ือประสมท่ีจัดเตรียมไว้ส าหรับก าหนดแนวทางเผชิญ
ประสบการณ์ เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบประสบการณ์หลัก ประสบการณ์รอง ภารกิจ และรายละเอียด               
และขั้นตอนท่ีก าหนดไว้ในแผนเผชิญประสบการณ์ โดยใช้ความรู้ ข้อมูลจากมวลสาระและแหล่งความรู้  
ในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้การเผชิญประสบการณ์ส าเร็จลุล่วง  
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ขั้นตอนการผลิตชุดการสอนตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน 
วาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2553 : หน้า 224-228) กล่าวถึงขั้นตอนการผลิตชุดการสอน

แบบอิงประสบการณ์ มีท้ังหมด 11 ข้ันตอน ดังนี้  
ขั้นที ่1 การวิเคราะห์เนื้อหา (หลักสูตร/วิชา) 
ขั้นที่ 2 การก าหนดชุดประสบการณ์ 
ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์และก าหนดภารกิจ / งาน 
ขั้นที่ 4 การวิเคราะห์และก าหนดเนื้อหาสาระส าหรับแต่ละภารกิจและงาน 
ขั้นที่ 5 การเลือกรูปแบบและวิธีการให้ประสบการณ์ 
ขั้นที่ 6 การก าหนดบริบทและสถานการณ์ส าหรับเผชิญประสบการณ์ 
ขั้นท่ี 7 การเขียนแผนการสอนแบบอิงประสบการณ์ แผนเผชิญประสบการณ์ แผนก ากับ

ประสบการณ์ และแผนผลิตส่ือการสอน  
ขั้นที่ 8 การเลือกและการผลิตส่ือส าหรับชุดประสบการณ์  
ขั้นที่ 9 การจัดส่ิงอ านวยความสะดวก เส้นทางการเรียน และการออกแบบสถานท่ีเรียน

ประสบการณ์ 
ขั้นที่ 10 การทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
ขั้นที่ 11 การปรับปรุงชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
สื่อที่ใช้ในชุดการสอน 
ส่ือท่ีใช้ในชุดการสอนตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน หรือชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์                   

ส่ือหลักได้แก่ ประมวลสาระ และแบบฝึกปฏิบัติ  
ประมวลสาระ  
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และวาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2539 : หน้า 161) ได้ให้ความหมายของ

ประมวลสาระ เป็นส่ือส่ิงพิมพ์ท่ีออกแบบเพื่อให้นักเรียนเรียนได้ตามล าพังด้วยการลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมต่าง ๆ ท่ีก าหนดให้ในส่วนหนึ่งส่วนใดหรือท้ายสุดของเรื่องให้ได้รับแนวตอบท่ีเป็นผล
ย้อนกลับทันที ได้รับ การเสริมแรงและประสบการณ์ท่ีเป็นความภูมิใจในการศึกษา และให้นักเรียนได้
เรียนรู้ไปทีละเล็กน้อยตามล าดับ  

นอกจากนี้ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และวาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2539 : หน้า 148) ความส าคัญ
ของประมวลสาระ ช่วยให้นักเรียนสามารถศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพและพึ่งพา                            
ความช่วยเหลือจากครูน้อยท่ีสุด ช่วยให้นักเรียนรับความรู้ครบถ้วนตามท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตร                    
ท าหน้าท่ีถ่ายทอดความรู้เป็นอย่างดี และมีระบบการประเมินท่ีจะประกันคุณภาพของนักเรียน               
ในแต่ละรายวิชา  

แบบฝึกปฏิบัติ  
ความหมายของแบบฝึกปฏิบัติ หรือ “Work book” หมายถึง เอกสารท่ีจัดเตรียมไว้                       

ให้นักเรียนควบคู่กับชุดการสอนอิงประสบการณ์ ในการเรียนแต่ละหน่วยเพื่อประเมินตนเอง                   
ก่อนเรียน บันทึกสาระส าคัญของแต่ละหัวเรื่อง ท ากิจกรรมท่ีก าหนดให้ เขียนรายงานผลการปฏิบัติ
ภาคปฏิบัติ และท าแบบประเมินตนเองหลังเรียน  
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ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และวาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2539 : หน้า 163) ได้กล่าวถึง ส่วนประกอบ
ในแบบฝึกปฏิบัติ ไว้ดังนี้  

1. ค าช้ีแจง เป็นการก าหนดส่ิงท่ีนักเรียนควรปฏิบัติ  
2. แผนการเผชิญประสบการณ์เพื่อให้นักเรียนทราบทิศทาง เป้าหมายและบทบาทของ

ตนเองในการเรียน  
3. บันทึกสาระส าคัญของแต่ละประสบการณ์ หลังจากนักเรียนศึกษาจากประมวลสาระแล้ว 

อาจมีท่ีว่างให้นักเรียนได้จดประเด็นท่ีส าคัญไว้ศึกษาต่อไป  
4. ภารกิจและงานท่ีก าหนดให้ท าในแต่ละประสบการณ์ อาจมีภารกิจและงานท่ี

ก าหนดให้ท าหลายอย่าง เช่น  การอภิปราย เขียนภาพ ฯลฯ และมีการตอบค าถามท่ีก าหนดไว้                            
ในแต่ละภารกิจและงาน ก็ต้องเตรียมท่ีว่างไว้ในแบบฝึกปฏิบัติให้ตรงกับเนื้อหาในประมวลสาระ  

การประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน 
สมถวิล วิจิตรวรรณา (2548 : หน้า 27) กล่าวถึง การประเมินชุดการสอนโดยใช้ประสบการณ์                    

เป็นฐาน หรือชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นแนวทางในการตัดสินใจเลือกใช้ส่ือท่ีเหมาะสม             
กับการเรียนการสอน เป็นข้อมูลย้อนกลับในการยืนยันคุณภาพของส่ือท่ีสร้างขึ้นหรือควรปรับปรุง
พัฒนาส่ือการศึกษาในด้านใดแล้วทราบถึงผลการใช้ส่ือการศึกษาท่ีสร้างขึ้นภายใต้วัตถุประสงค์               
เพื่อการเรียนรู้  

การทดสอบหาประสิทธิภาพการประเมินชุดการสอนโดยใช้ประสบการณ์เป็นฐานหรือชุด                   
การสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นการน าชุดการสอนไปตรวจสอบคุณภาพ ทดลองใช้และปรับปรุงชุด 
การสอนก่อนน าไปใช้จริง  

การทดลองใช้ หมายถึง การน าชุดการสอนท่ีสร้างขึ้นเป็นต้นแบบไปทดลองใช้ตาม
ขั้นตอนท่ีก าหนดไว้ในแต่ละระบบ เพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพของชุดการสอนให้เป็นไปตามเกณฑ์                
ท่ีก าหนด  

การทดลองสอนจริง หมายถึง การน าชุดการสอนนั้นได้ทดลองใช้และปรับปรุงแล้ว                  
ทุกหน่วยไปสอนจริง ในช้ันเรียนหรือในสถานการณ์เรียนท่ีแท้จริง     

จากท่ีกล่าวข้างต้นจะเห็นได้ว่า การผลิตชุดการสอน โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน                  
หรือชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นส่ือท่ีจัดเตรียมไว้ส าหรับให้ผู้เรียนได้เผชิญกับประสบการณ์                   
โดยมีแบบฝึกปฏิบัติเป็นเครื่องมือส าคัญในการบันทึกสาระส าคัญและมีความส าคัญในการช่วยให้  
นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียน ซึ่งผู้เรียนจะมีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเอง  
ก่อนท่ีจะมีการใช้ชุดการสอนท่ีสร้างขึ้นนั้น มีการทดลองใช้เพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพก่อนจึงจะ 
สามารถน าชุดการสอนนั้นไปใช้ได้ 

  2.7 การจัดสภาพแวดล้อมตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน 
การจัดสภาพแวดล้อมตามแนวคิดประสบการณ์เป็นฐาน เป็นการจัดเตรียมบริบท                    

หรือสถานการณ์เป็นส าคัญ ผู้สอนจะต้องจัดเตรียมสถานท่ีซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของบริบทและสถานการณ์ 
ซึ่งได้แก่ มุมหนังสือ บริเวณรอบ ๆ ห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ ห้องสมุด ฯลฯ เป็นแหล่งให้ผู้เรียน                    
ได้เผชิญสถานการณ์ (วาสนา ทวีกุลทรัพย์, 2553 : หน้า 231) 
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หลักการจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนการสอน 
ไชยยศ เรืองสุวรรณ และปรีชา วิหคโต (2541 : หน้า 247-248) กล่าวถึง หลักการจัด

สภาพแวดล้อมในช้ันเรียน มีแนวทางดังนี้ 
1. สภาพห้องเรียน ควรจัดวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ภายในห้องเรียนให้ถูกหลักวิชาโดยเฉพาะ              

การจัดสภาพแวดล้อมในห้องเรียน โดยอิงทฤษฎีทางจิตวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรู้ของนักเรียน                    
เช่น ห้องเรียนไม่ควรมีเสียงรบกวน มีแสงสว่างเพียงพอ อากาศถ่ายเทได้สะดวกในห้องเรียน ควรตกแต่ง     
ให้สวยงาม มีโต๊ะเก้าอี้อย่างเพียงพอ และมีขนาดเหมาะสมกับนักเรียน  

2. แบบเรียนและส่ือส่ิงพิมพ์ ควรมีปริมาณอย่างเพียงพอ และเหมาะสมกับวัย ระดับความรู้    
ความสนใจ และความต้องการของนักเรียน 

3. อุปกรณ์การศึกษาและส่ือ ควรมีปริมาณอย่างเพียงพอและเหมาะสมกับวัย ทันสมัย
และถูกต้อง 

4. กิจกรรมการเรียนการสอน ควรจัดให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการประกอบกิจกรรม                
ให้นักเรียนได้รับความรู้สึกในความส าเร็จและได้รับการเสริมแรงทันที 

5. สภาพแวดล้อมควรสะอาด จัดอุปกรณ์ต่าง ๆ อย่างมีระเบียบ จัดให้มีท่ีว่างส่วนบุคคล 
และจัดสภาพห้องเรียนให้นักเรียนไม่รู้สึกแออัด   

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการจัดสภาพแวดล้อมควรจัดวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ภายในห้องเรียนให้ถูกต้องตามหลักวิชา โดยอาศัยทฤษฎีทางจิตวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรู้ 

  2.8 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ระสบการณ์เป็นฐาน  
รัชฎา ทับเทศ (2554 : หน้า 63) ได้ศึกษาเรื่องการวิจัยและพัฒนารูปแบบการสอนอ่าน

ภาษาอังกฤษตามแนวการสอนแบบอิงประสบการณ์ทางภาษา เพื่อพัฒนาความสามารถในการอ่าน
เพื่อความเข้าใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการสอนอ่าน
ภาษาอังกฤษตามแนวการสอนแบบอิงประสบการณ์ทางภาษาเป็นรูปแบบท่ีเน้นการใช้ความรู้                    
และประสบการณ์ของนักเรียน ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ หลักการ จุดมุ่งหมาย 
กระบวนการเรียนการสอน และประเมินผลการใช้รูปแบบการสอน โดยกระบวนการเรียนการสอน 
ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน คือ ขั้นสร้างแรงจูงใจและก าหนดบริบท ขั้นรวบรวมและบันทึกค าศัพท์                      
ขั้นเตรียมความพร้อมก่อนการอ่าน ขั้นเช่ือมโยงภาษาพูดสู่ภาษาเขียน  ขั้นฝึกอ่านเพื่อความเข้าใจ                  
ขั้นขยายคลังศัพท์ผ่านการเรียนแบบร่วมมือ ขั้นประยุกต์และสร้างความรู้ ขั้นประเมินความรู้                     
ความเข้าใจหลังการอ่าน 2) เมื่อน ารูปแบบการสอนอ่านภาษาอังกฤษท่ีพัฒนาขึ้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
พบว่า (2.1) นักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยรูปแบบการสอนอ่านภาษาอังกฤษ                      
ตามแนวการสอนแบบอิงประสบการณ์ทางภาษามีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านภาษาอังกฤษ เพื่อความ
เข้าใจหลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (2.2) นักเรียนระดับ        
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มเก่งท่ีเรียนด้วยรูปแบบการสอนอ่านภาษาอังกฤษตามแนวการสอนแบบ  
อิงประสบการณ์ทางภาษามีผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจหลังการเรียน                
ไม่แตกต่างกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ดาวประกาย นันทพรหม (2550 : หน้า 52) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาชุดการสอน            
แบบอิงประสบการณ์วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการสร้างข้อความรูปภาพด้วยโปรแกรมเดสก์ทอปออเธอร์
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เขตพื้นท่ีการศึกษาสมุทรปราการเขต 2 ผลการวิจัยพบว่า                    
ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ท่ีสร้างขึ้นทั้ง 3 หน่วยประสบการณ์ มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์
ท่ีก าหนด นักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้น
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีความเห็นต่อการเรียนด้วยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์             
อยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด 

กมลชนก สุขรักษ์  (2542 : หน้า 60) ไ ด้ศึกษาเรื่องการพัฒนาชุดการสอนแบบ                     
อิงประสบการณ์กลุ่มการงานและพื้นฐานอาชีพส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจัยพบว่า 
(1) ชุดการสอนท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ 80/80 ท้ัง 6 หน่วย คือ 78.37/80.60, 77.57/80.90, 
76.67/77.73, 77.80/76.80, 83.07/82.17 และ78.10/80.63 ตามล าดับ (2) นักเรียนท่ีเรียนจากชุด
การสอนแบบอิงประสบการณ์ มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มข้ึนอย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติท่ีระดับ 
.05 และ (3) ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  มีความเหมาะสม
มากท่ีสุด คือ นักเรียนสร้างความรับผิดชอบให้ตนเอง มีโอกาสช่วยเหลือซึ่งกันและกัน แสวงหาความรู้
ด้วยตนเอง และมีโอกาสแสดงความคิดเห็น 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิ จัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดประสบการณ์ โดยใช้
ประสบการณ์เป็นฐานหรือการสอนแบบอิงประสบการณ์นั้นพบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้น ผู้วิจัยจึงได้น าหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และวิธีการเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์
เป็นฐานมาใช้ในการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์เป็นฐาน เพื่อพัฒนาการจัด               
การเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาส าหรับนักศึกษาครูปฐมวัยในครั้งนี้ 
 
3. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับแนวคิดและทฤษฎีสะเต็มศึกษา   
  3.1 ความหมายของแนวคิดสะเต็มศึกษา 

ค าว่า “สะเต็ม” หรือ “STEM” เป็นค าย่อจากภาษาอังกฤษของศาสตร์ 4 สาขาวิชา ได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และคณิตศาสตร์ 
(Mathematics) ซึ่ง ชลาธิป สมาหิโต (2557 : หน้า 1) ได้ให้ค าจ ากัดความของ STEM ไว้ว่า เป็นการ
จัดการศึกษาแบบบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 
โดยน าลักษณะทางธรรมชาติของแต่ละสาระวิชามาผสมผสานและจัดเป็นการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน              
โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง รวมท้ังการพัฒนากระบวนการผลิตใหม่ท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต และการท างาน ซึ่งช่ือของ “STEM” เกิดจากการย่อช่ืออักษรตัวแรกของ 
4 สาระวิชาเข้าด้วยกัน ดังนี้ 

Science (วิทยาศาสตร์) คือ การเรียนรู้เรื่องราวของธรรมชาติ เช่น ปรากฏการณ์ต่าง ๆ                
โดยผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ ซึ่งวิทยาศาสตร์นั้นมีเป้าหมายหลักเพื่อใช้อธิบายกฎเกณฑ์
หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ ตามธรรมชาติ โดยใช้หลักและระเบียบวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วย      
5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การสังเกตและการต้ังปัญหาจากส่ิงท่ีพบ 2) การต้ังสมมติฐาน คือ การคาดคะเน
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เหตุการณ์ต่าง ๆ จากส่ิงท่ีพบโดยใช้เหตุผล 3) การศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล 4) การทดลอง 
เพื่อเป็นการตรวจสอบความถูกต้องของสมมติฐาน และ 5) การสรุปผล  

Technology (เทคโนโลยี) คือ วิทยาการท่ีน าเอาความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้ให้เกิด
ประโยชน์ในทางปฏิบัติและอุตสาหกรรม หากจะพูดให้เข้าใจง่ายข้ึน เทคโนโลยีก็คือ ส่ิงท่ีเราสร้างหรือ
พัฒนาขึ้นมาเพื่ออ านวยความสะดวกในการด ารงชีวิต ไม่ใช่มีความหมายเพียงแค่คอมพิวเตอร์หรือ           
ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เท่านั้น แต่หมายรวมไปถึงส่ิงประดิษฐ์ตามยุคสมัยต่าง ๆ อย่างเครื่องใช้ไฟฟ้าหรือ
รวมไปถึงเครื่องใช้ท่ัวไปอย่าง ยางลบ มีด กรรไกร กบเหล่าดินสอ เป็นต้น 

Engineering (วิศวกรรมศาสตร์) คือ ทักษะกระบวนการในการออกแบบ สร้างแบบ                      
รวมไปถึงการวางแผนเพื่อแก้ไขปัญหา โดยการใช้องค์ความรู้ด้านต่าง ๆ มาสร้างสรรค์ออกแบบผลงาน
ท่ีใช้งานได้จริง ซึ่งกระบวนการในการท างานของวิศวกรรมศาสตร์นั้น สามารถน ามาบูรณาการกับ                 
หลักแนวคิดของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ ซึ่งจะช่วยส่งเสริมท าให้เกิดการพัฒนา                
ทางความคิดออกแบบส่ิงต่าง ๆ ได้อย่างสร้างสรรค์มาก 

Mathematics (คณิตศาสตร์) คือ วิชาท่ีว่าด้วยเรื่องของการค านวณ เป็นการเรียนรู้                        
ในเรื่องราวของจ านวน ตัวเลข รูปแบบ ปริมาตร รูปทรงต่าง ๆ รวมไปถึงแบบรูปและความสัมพันธ์  
(พีชคณิต) ฯลฯ ซึ่งทักษะทางคณิตศาสตร์นี้เป็นทักษะท่ีสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้กับทุกแขนงวิชา 
เพราะเป็นศาสตร์ ท่ีสามารถพิ สูจน์ไ ด้มีความแม่นย า และเรายังสามารถพบคณิตศาสตร์ไ ด้                          
ในชีวิตประจ าวันของเราแทบทุกท่ีทุกเวลาอีกด้วย  

นอกจากนี้ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2557) ยังได้ให้
ความหมายของสะเต็มศึกษา คือ แนวทางการจัดการศึกษาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถ                         
บูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี กระบวนการทางวิศวกรรม และคณิตศาสตร์ ไปใช้                   
ในการเช่ือมโยงและแก้ปัญหา ในชีวิตจริง รวมทั้งการพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ควบคู่ไปกับ
การพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ดังนั้น สะเต็มศึกษาจึงไม่ใช่เรื่องใหม่ แต่เป็นการต่อยอดหลักสูตร
โดยบูรณาการการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี กระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์                
เพื่อน าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง และการประกอบอาชีพในอนาคต สะเต็มศึกษาจึงส่งเสริมการเรียนรู้
ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานท่ีมุ่งแก้ปัญหาท่ีพบเห็นในชีวิตจริง เพื่อสร้างเสริมประสบการณ์ ทักษะชีวิต 
ความคิดสร้างสรรค์ น าไปสู่การสร้างนวัตกรรม ผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์ในการท ากิจกรรมหรือ
โครงงานสะเต็มจะมีความพร้อมท่ีจะไปปฏิบัติงานท่ีต้องใช้องค์ความรู้ และทักษะด้านวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีในภาคการผลิต และการบริการท่ีส าคัญต่ออนาคตของประเทศ 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น แนวคิดสะเต็มศึกษาเป็นแนวทางการจัดการศึกษาท่ีบูรณาการ
เนื้อหาและทักษะในลักษณะข้ามสาระวิชา โดยให้ความส าคัญกับทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ก่อให้เกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้งในส่ิงท่ีเรียน ขยายสู่การแก้ปัญหา
ในชีวิตประจ าวัน เพื่อน าไปสู่การเตรียมความพร้อมให้กับเด็กในการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะ          
อย่างความหมายและเหมาะสมกับวัย สามารถด ารงชีวิตอย่างมีคุณภาพในศตวรรษท่ี 21 และมุ่งสู่       
การเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจระดับสากล  
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  3.2 แนวคิดและทฤษฎีพื้นฐานที่เก่ียวข้องกับสะเต็มศึกษา  
วศิณีส์ อิศรเสนา ณ อยุธยา (2560 : หน้า 15-29) กล่าวถึง แนวคิดและทฤษฎีพื้นฐาน           

การเรียนแบบสะเต็มศึกษาว่ามีแนวคิดและทฤษฎีพื้นฐานจาก 1) การเรียนท่ีเน้นเด็กหรือผู้เรียน         
เป็นศูนย์กลางการเรียน (Child-Centered, Student-Centered, Learning-Centered) 2) การสร้าง
องค์ความรู้หรือท่ีเรียกว่า Constructivist การสร้างองค์ความรู้เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน          
แบบสะเต็มศึกษา 3) การเรียนรู้ด้วยการลงมือกระท า หรือการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น (Active 
Learning) 4) การคิดแก้ปัญหา (Problem Solving) และ 5) การเรียนแบบร่วมมือกัน (Coorporative 
Learning) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การเรียนท่ีเน้นเด็กหรือผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การเรียน (Child-centered, Student-  
centered, Learning-centered)   

 กระบวนการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมท่ีสุดเพื่อให้ผู้เรียนได้รับความรู้อย่างเต็มท่ีเพราะ         
เกิดจากความต้องการเรียนรู้และความสนใจของผู้เรียนเองและก่อให้เกิดการเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต          
คือ การเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ หรือเน้นเด็กเป็นศูนย์กลางการเรียน การเรียนแบบเน้น         
เด็กเป็นศูนย์กลางการเรียนเป็นเรื่องท่ีมีมานานแล้ว แต่ยังนิยมใช้เป็นแนวทางการสอนอยู่ ความคิด           
ในเรื่องการเน้นเด็กเป็นศูนย์กลางการเรียนเริ่มท่ีประเทศสหรัฐอเมริกา โดยศาสตราจารย์จอห์น ดิวอี้ 
(John Dewey) ท่ีมีความเช่ือว่า เด็กเรียนรู้ได้ดีจากเนื้อหาท่ีเช่ือมโยงจากตัวเด็กเอง เด็กเรียนรู้          
จากประสบการณ์ท่ีมีอยู่เดิมและประสบการณ์ใหม่ของเด็ก ซึ่งการเรียนรู้นี้เป็นการเรียนรู้โดย          
ตัวเด็กเองเป็นส าคัญ ซึ่งเราเรียกกันต่อมาว่า “การเรียนรู้ท่ีเน้นเด็กเป็นส าคัญ” ซึ่ง Welmer (2012) 
ได้กล่าวถึงลักษณะการเรียนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ คือ  

1.1) การสอนท่ีเน้นผู้เรียนด้วยการให้นักเรียนท างานหนักและยุ่งในการเรียน ครูต้อง
ท างานมากขึ้น เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการต้ังค าถาม เตรียมเนื้อหา ยกตัวอย่าง ให้ข้อมูล          
และแนะน านักเรียนเพิ่มขึ้น ครูต้องท างานมากกว่านักเรียนเพื่อให้นักเรียนได้มีทักษะในการเรียนรู้และ     
เพื่อพัฒนานักเรียน 

1.2) การสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนด้วยทักษะในการเรียนการสอน         
ครูท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียน โดยสอนให้นักเรียนคิดแก้ปัญหาและประเมินผลจาก             
ส่ิงท่ีเกิดขึ้นด้วยการวิเคราะห์สร้างสมมติฐาน คิดและท ากิจกรรมท่ีโต้แย้งกับสมมติฐาน ซึ่ งเป็นทักษะ    
ท่ีส าคัญและเป็นแนวทางในการเรียนรู้โดยครูเน้นให้นักเรียนเรียนรู้ให้มากท่ีสุด จากการวิจัยพบว่า
นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้เร็วขึ้นถ้าได้รับวิธีการสอนและเนื้อหาท่ีชัดเจน 

1.3) การสอนท่ีเน้นผู้เรียนด้วยการสนับสนุนให้นักเรียนแสดงออกในส่ิงท่ีได้เรียนรู้  
และวิธีการในการเรียนรู้  ครูท่ีเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ใช้การสนทนาพูดคุยเกี่ยวกับ         
การเรียนรู้ ถามนักเรียนเรียนรู้อะไร ต้ังค าถามท่ีท้าทายตามสมมติฐานของนักเรียน และสนับสนุน        
ให้นักเรียนรู้จักรับผิดชอบ ตัดสินใจในส่ิงท่ีเขาเรียนรู้ 

1.4) การสอนท่ีเน้นผู้เรียนด้วยการกระตุ้นนักเรียนโดยการควบคุมกระบวนการเรียนรู้
บางส่วน ครูเป็นผู้ตัดสินใจเลือกส่ิงท่ีเด็กควรจะเรียนรู้และวิธีการเรียนรู้ ภายใต้เงื่อนไขท่ีครูสามารถ
ตรวจสอบการเรียนรู้ของนักเรียน โดยครูเตรียมเนื้อหา ต ารา หลักสูตร ไม่ได้ให้นักเรี ยนตัดสินใจ
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ท้ังหมด เพราะเป็นการลดแรงจูงใจของนักเรียน ครูอาจให้นักเรียนเลือกบางส่วนในการเรียน เช่น 
วิธีการเรียนรู้ หรือการประเมินผล 

1.5) การสอนท่ีเน้นผู้เรียนด้วยการส่งเสริมการท างานร่วมกัน  อาจใช้ห้องเรียน 
(ออนไลน์) ในการจัดการเรียนรู้ ครูไม่ใช่เพียงสอนนักเรียนอย่างเดียว แต่ควรเรียนรู้จากนักเรียนด้วย 
ครูท่ีสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ท างานเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน และค านึงถึงการเรียนรู้
รายบุคคลเป็นเป้าหมายท่ีส าคัญท่ีสุดของการจัดประสบการณ์ในการเรียน 

ในการจัดการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาเป็นการเน้นผู้เรียนให้เป็นศูนย์กลาง           
การเรียน นักเรียนเป็นผู้เรียนรู้เอง โดยครูเป็นผู้สนับสนุนและช้ีน าให้นักเรียนเข้าสู่การเรียนรู้                
เพื่อนักเรียนจะได้เรียนในส่ิงท่ีตนมีความสนใจ อยากรู้และสนุกท่ีจะเรียนรู้ แล้วครูให้นักเรียนได้ลงมือ
ท ากิจกรรมโดยเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ 

2. การสร้างองค์ความรู้ หรือท่ีเรียกว่า Constructivist การสร้างองค์ความรู้เกี่ยวข้องกับ          
การเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษา  

 เพราะการจัดการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาสอนให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้       
จากการเรียน นักเรียนเรียนด้วยกระบวนการคิด การหาความรู้ การออกแบบ การแก้ปัญหา              
การสร้างสรรค์ การลงมือท ากิจกรรมเพื่อให้เกิดผลงานมาเสนอแบ่งปันความรู้กับเพื่อน ซึ่งศาสตราจารย์
จอร์จ เอส มอริสัน (Professor George S. Morrison) ได้สรุปไว้ในหนังสือช่ือ Early Childhood 
Education Today (Morrison,  2012 : p. 128-130) ว่า เป็นทฤษฎีพัฒนาทางสติปัญญาและ             
การเรียนรู้ตามแนวทางของจอห์น ดิวอี้ (John Dewey) จอง เพียเจต์ (Jean Piaget) และเลฟ               
ไวก็อตสกี้ (Lev Vygotsky) แนวทางในการสร้างองค์ความรู้สนับสนุนความเช่ือว่า เด็กเรียนรู้              
อย่างกระตือรือร้นเพื่อหาความรู้พัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กจะเกิดขึ้นได้ถ้าเด็กได้รับการแนะน าว่า
จะเรียนรู้อย่างไร ครูต้องรู้ว่าอะไรเป็นส่ิงท่ีเราต้องสอนเด็กและเราจะสอนเด็กอย่างไร ขึ้นอยู่กับ          
การจัดส่ิงแวดล้อมของครูและพ่อแม่ เด็กเรียนรู้และเกิดความคิดรวบยอด ซึ่งความคิดรวบยอดของ
การสร้างองค์ความรู้เกิดจาก 

2.1 เด็กสร้างองค์ความรู้จากประสบการณ์หรือส่ิงท่ีเด็กรู้อยู่แล้ว 
2.2 เด็กเป็นผู้ท่ีกระตือรือร้นในการสร้างองค์ความรู้ในการแก้ปัญหาและคิดด้วยตนเอง 
2.3 เด็กได้รับประสบการณ์จากผู้คน สถานท่ี และส่ิงต่าง ๆ ในการสร้างองค์ความรู้ 
2.4 เด็กเรียนรู้จากประสบการณ์และกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีเด็กเริ่มต้นและสนใจ 
2.5 การจัดการเรียนการสอนท่ีเด็กเป็นศูนย์กลางการเรียน 

3. การเรียนรู้ด้วยการลงมือกระท า หรือการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น (Active learning)   
 การเรียนรู้ด้วยการลงมือกระท า หมายถึง เด็กสร้างองค์ความรู้จากการลงมือท า

กิจกรรมต่าง ๆ และท ากิจกรรมนั้น ๆ อย่างกระตือรือร้น ซึ่งกิจกรรมนั้นเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา     
ต่าง ๆ หรือหมายถึง เด็กสร้างองค์ความรู้ผ่านกิจกรรมโดยใช้ร่างกายและจิตใจ เด็กกระตือรือร้น            
ในการต้ังค าถามหรือการเรียนรู้ท่ีเด็กได้กระท ากับวัตถุ ได้มีปฏิสัมพันธ์กับบุคคล ความคิดและ
เหตุการณ์ จนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง หลักการของการเรียนรู้แบบลงมือกระท าคือ              
1) การกระท าโดยตรง 2) การสะท้อนของการกระท า 3) การเสริมแรงภายใน การคิดค้นและกิจกรรม
ท่ัวไป 4) การแก้ปัญหา ทฤษฎีของเพียเจต์ คือ Schemes หรือโครงสร้างทางสติปัญญาของคนมีการ
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พัฒนาท่ีปรับเปล่ียนอยู่ตลอดเวลา หมายถึง เด็กได้รับข้อมูลโดยการเรียนรู้ด้วยประสาทสัมผัสท้ังห้า
จากคนหรือส่ิงของโดยผ่านประสบการณ์เดิม และความประทับใจ/การซึมซับ (Assimilaion) ร่วมกับ
กระบวนการท่ีเด็กเปล่ียนความคิด พฤติกรรม หรือความเช่ือโดยใช้จริง ซึ่งเป็นการเปล่ียนความคิดใหม่ 
(Accomodation) และเกิดความสมดุลท้ัง 2 อย่างท่ีเกิดขึ้นเป็นข้อมูล ส าหรับเพียเจต์แล้วการสร้าง
องค์ความรู้เป็นกระบวนการกระท าท่ีเกิดขึ้นภายในบุคคล กระบวนการสร้างการกระท าด้วยเหตุผล           
และการกระท าเกิดขึ้นระหว่างประสบการณ์ ความคิด และพื้นฐานท่ีเด็กสร้างองค์ความรู้ เกิดจาก
มุมมองของเด็กท่ีมองโลกอย่างไร ซึ่งภาษาเป็นส่ิงท่ีส่ือว่าเด็กมองโลกว่าเป้นอย่างไร เพียเจต์มองว่า 
เด็กกระตือรือร้นในการสร้างองค์ความรู้เพื่อจะเข้าใจส่ิงต่าง ๆ ด้วย กระบวนการท่ีเด็กค้นพบส่ิงต่าง ๆ 
ด้วยตนเอง เพียเจต์มองว่า เด็กเป็นนักวิทยาศาสตร์น้อย เด็กแต่ละคนเป็นนักคิด บทบาทของผู้ใหญ่
คือการสร้างส่ิงแวดล้อมให้เด็กตั้งสมมติฐานและใช้ค าถามท่ีเหมาะสมกับเด็ก  

4. การคิดแก้ปัญหา (Problem Solving)   
 การคิด หมายถึง การประมวลผลองค์ความรู้ในการแก้ปัญหา ซึ่งมีท้ังความคิดของ          

ผู้ก าหนดความคิด (ซึ่งก็คือการแก้ปัญหา) และการคิดแบบไร้ทิศทาง ดังนั้น ความคิดเป็นค าท่ีรวมถึง               
การแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น เป็นส่วนของความคิด (เช่น ความคิดของผู้ก าหนดความคิด) ด้วยเหตุผล            
การตัดสินใจ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และความคิดสร้างสรรค์เป็นส่วนย่อยของการแก้ปัญหา          
เป็นชนิดของการแก้ปัญหาด้วยการใช้เหตุผลในการแก้ปัญหากับงานท่ีเฉพาะเจาะจง มีเป้าหมายท่ีจะ
แก้ปัญหา เราอาจวาดข้อสรุปจากสถานท่ี โดยใช้กฎตรรกะท่ีขึ้นอยู่กับการใช้เหตุหักล้าง หรือการยก
เหตุผลมาน าในการแก้ปัญหา (Education.com, 2014) การแก้ปัญหา คือ กิจกรรมท่ีมีจุดมุ่งหมาย
โดยตรง จุดมุ่งหมายนี้อาจเลือกโดยตัวเราหรือผู้อื่นก็ได้ การแก้ปัญหาอาจเกี่ยวข้องกับท้ังแง่บวกและ
แง่ลบ อาจใช้การประนีประนอมหรือความก้าวร้าวในการแก้ปัญหาท่ีมีข้อขัดแย้ง (Robson, 2006 : 
p.218-219) ซึ่ ง  Beecroff, Duffy and Moran (2003 : p.17-19) ไ ด้กล่าวถึงการแก้ปัญหาว่า           
มีพื้นฐาน 4 ประการ ได้แก่ 1) การช้ีปัญหาโดยการวินิจฉัยปัญหา เทคนิคคือ การท าแผนภูมิในการ          
ช้ีปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน เป็นกระบวนการท่ีช้ีเหตุและผลให้นิยามและวิเคราะห์หาสาเหตุท่ีแท้จริง         
ของปัญหา 2) หาทางแก้ไขหลาย ๆ ทางแล้วค่อยเลือกใช้ทางท่ีดีท่ีสุดเพียงทางเดียว 3) ประเมินผล
ก่อนเพื่อเลือกทางท่ีถูกต้องท่ีสุดและดีท่ีสุด 4) สนับสนุนและท าตามแนวทางท่ีจะแก้ปัญหา                
เป็นการคิดท่ีเกี่ยวข้องกับสติปัญญา การแก้ปัญหาเช่ือมโยงกับการคิด การมีเหตุผล การตัดสินใจ         
การคิดวิพากษ์วิจารณ์ และการแก้ปัญหา 

การคิดแก้ปัญหาเป็นวิธีการเรียนการสอนท่ีส าคัญของสะเต็มศึกษา เพราะการสอน          
แบบสะเต็มศึกษามีจุดมุ่งหมายท่ีส าคัญคือ การสอนเด็กรุ่นใหม่ให้มีทักษะในการแก้ปัญหา เพราะโลก
ในศตวรรษท่ี 21 เป็นโลกแห่งวิวัฒนาการท่ีมีการเปล่ียนแปลงทางนวัตกรรมและเทคโนโลยี                 
อยู่ตลอดเวลา ซึ่งจะเห็นว่าการจัดการสอนสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์             
เน้นการแก้ปัญหาเป็นหลัก  

5. การเรียนแบบร่วมมือกัน (Coorporative Learning) 
 การเรียนแบบร่วมมือกัน หรือการเรียนแบบสหร่วมใจ (Coorporative Learning)          

เป็นการเรียนท่ีผู้เรียนร่วมมือกัน ท ากิจกรรมในการเรียนท าตามหน้าท่ีของตนเองให้ส าเร็จตาม
จุดมุ่งหมายหรือหัวข้อท่ีผู้เรียนได้รับมอบหมายไว้ ซึ่งเป็นการท างานเป็นกลุ่มต้ังแต่ 2 คนขึ้นไป         
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ส่วนใหญ่ผู้เรียนจะเลือกท างานกับเพื่อนท่ีท างานด้วยกันได้ ซึ่ง  Morrison (2014 : p.352-353)             
ได้กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือ เป็นการเรียนท่ีท าให้เด็กท างานด้วยกันให้ส าเร็จตามจุดมุ่งหมาย
ท่ัวไป มีองค์ประกอบ 5 ประการ คือ 

 1) มีการพึ่งพากันในทางบวก มีทัศนคติท่ีดีในการท างานร่วมกัน สมาชิกมีจุดประสงค์       
เท่า ๆ กัน มีการแบ่งงาน แบ่งอุปกรณ์การท างาน แบ่งปันข้อมูล แบ่งบทบาทหน้าท่ีของแต่ละคน             
ซึ่งช่วยสะท้อนความคิดกันในกลุ่ม 

 2) มีการท างานแบบมีปฏิสัมพันธ์กัน หันหน้าเข้าหากัน สมาชิกในกลุ่มให้การสนับสนุน
กันในการท างาน ช่วยเหลือและสนับสนุนให้งานส าเร็จด้วยการส่ือสารกันโดยตรง 

 3) สมาชิกแต่ละคนมีความรับผิดชอบ จัดการงานของตนเอง แบ่งงานอย่างเท่าเทียมกัน            
และรายงานให้กลุ่มทราบ เพื่อท างานให้ส าเร็จตามท่ีได้รับมอบหมาย 

 4) การส่ือสารและทักษะกลุ่มย่อย สมาชิกเรียนรู้กันในการท างาน เช่ือใจกัน ส่ือสาร           
อย่างชัดเจน สนับสนุนในการท างาน และการแก้ปัญหา 

 5) กระบวนการกลุ่ม เป็นการอุทิศตนในการท างานเป็นกลุ่ม ตัดสินใจว่าจะช่วยเหลือ
กันหรือไม่ จะร่วมมือกันท างานต่อไปหรือจะเปล่ียนแปลง ซึ่งการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือ          
มีรากฐานมาจากแนวทางของจอห์น ดิวอี้ เป็นทางเลือกในยุคพิพัฒนาการ ท่ีเน้นเด็กเป็นศูนย์กลาง
การเรียนโดยการจัดส่ิงแวดล้อมทางการศึกษาให้เด็กได้ร่วมมือกันในการเรียน เพื่อน าไปสู่การพัฒนา
ทางสติปัญญา ภาษา และวัฒนธรรม 

การเรียนแบบสะเต็มศึกษาเป็นการเรียนท่ีมีท้ังเด็กท างานตามล าพังและเด็กท างาน
ร่วมกัน โดยครูเป็นผู้แนะน าและอ านวยความสะดวก โกต้องแบ่งปันความรู้ใช้กระบวนการในการ
ท างานและผลงานท่ีท าให้เพื่อนได้รับความรู้และประสบการณ์ร่วมกัน ส่วนใหญ่กระบวนการสอน     
แบบสะเต็มศึกษาจึงจัดให้เด็กได้ร่วมมือกัน นอกจากนี้เด็กยังได้ฝึกทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่น                  
การแบ่งปัน การรู้จักบทบาทหน้าท่ีของตนเอง การรับผิดชอบเพื่อให้งานท่ีท าบรรลุเป้าหมาย ซึ่งตรงกับ
ทักษะในศตวรรษท่ี 21 ท่ีมนุษย์ควรมีและเหมาะกับการศึกษาของประเทศไทยท่ีต้องการพัฒนา            
คนไทยให้มีความสามัคคี ร่วมใจในการท าส่ิงต่าง ๆ มีน้ าใจ ประชาธิปไตย และร่วมมือกับผู้อื่น เพื่อเรียนรู้
และประสบความส าเร็จ ซึ่งครูควรแทรกจริยธรรมในการด ารงชีวิตร่วมกับผู้อื่นในการสอนสะเต็ม
ศึกษาด้วย  

จากท่ีกล่าวข้างต้น แนวคิดและทฤษฎีพื้นฐานการเรียนแบบสะเต็มศึกษาท่ีผู้วิ จัยใช้             
ในการวิจัยในครั้งนี้ ประกอบด้วย 1) การเรียนท่ีเน้นเด็กหรือผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียน (Child-
Centered, Student-Centered, Learning-Centered) 2) การสร้างองค์ความรู้หรือท่ีเรียกว่า 
Constructivist การสร้างองค์ความรู้เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษา 3) การเรียนรู้
ด้วยการลงมือกระท า หรือการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น (Active Learning) 4) การคิดแก้ปัญหา 
(Problem Solving) และ 5) การเรียนแบบร่วมมือกัน (Coorporative Learning) 
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  3.3 หลักการของแนวคิดสะเต็มศึกษา 
แนวคิดสะเต็มศึกษาเป็นแนวทางในการจัดการและส่งเสริมการเรียนการสอน โดยเช่ือมโยง

ความรู้และทักษะทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน ท้ังนี้ได้มี
ผู้อธิบายหลักการของแนวคิดสะเต็มศึกษา ไว้ดังนี้ 

Vasquez, Sneider and Comer (2014 : p.5) ได้กล่าวถึงหลักการของแนวคิดสะเต็ม
ศึกษา ซึ่งประกอบด้วยหลักการส าคัญ 5 ประการ ดังนี้  

1. เน้นการบูรณาการความรู้ การบูรณาการตั้งแต่ 2 วิชาขึ้นไป โดยครูเช่ือมโยงการสอน
หลาย ๆ วิชาเข้าด้วยกันในการสอน เช่น วิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา ซึ่งการสอนแบบนี้                     
เราเรียกว่า สหวิทยาการ การสอนแบบนี้ช่วยให้นักเรียนเช่ือมโยงความคิดรวบยอดกับความรู้ท่ีได้รับ 
โดยใช้นวัตกรรมการเรียนการสอน ใช้ความคิดในด้านต่าง ๆ เช่น สร้างสรรค์ และความคิดเพื่อแก้ปัญหา 
หรือคิดในสถานการณ์ท่ีได้รับมอบหมาย 

2. การสร้างความสัมพันธ์ คือ การคิดว่าจะน าความรู้ท่ีได้รับไปใช้ประโยชน์อะไรต่อไป                
โดยการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างความรู้กับการน าไปใช้ประโยชน์ 

3. การเน้นทักษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 เน้นท่ีเราจะหาความรู้ได้อย่างไรและใช้ความรู้                
ได้อย่างไร โดยการสอนส่ิงท่ีท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เพื่อแก้ปัญหาส่ือสารความรู้และความคิด 
ท างานเป็นทีม เพื่อจะได้มีความรู้และความคิดในอนาคต 

4. สร้างการสอนท่ีท้าทายความรู้ความสามารถตามวัยและระดับช้ัน เน้นทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 และความรู้ท่ีหลากหลายไม่ใช่แค่เรียนเพียงอย่างเดียว 

5. รู้จักประยุกต์โดยผสมผสานในการเรียนการสอนแบบ STEM สามารถน าวิธีการสอนท่ี
หลากหลายมาประยุกต์ในการจัดการเรียนการสอน 

ส าหรับสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2557) ให้หลักการ
ของแนวคิดสะเต็มศึกษา ซึ่งมีลักษณะ 5 ประการ ดังนี้ 

1. การสอนท่ีเน้นบูรณาการ 
2. การช่วยให้เด็กสร้างความเช่ือมโยงระหว่างเนื้อหาวิชาและทักษะทางวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวัน 
3. การมุ่งเน้นทักษะในศตวรรษท่ี 21 
4. การท้าทายความคิดของเด็ก 
5. การเปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงความคิดเห็น และความเข้าใจท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาทาง

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 
จากท่ีกล่าวมาข้างต้น หลักการของแนวคิดสะเต็มศึกษาประกอบด้วย 4 หลักการ ได้แก่                     

1) การรวมความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน                    
2) การน าความรู้ใหม่ท่ีได้รับไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์จริง 3) การมุ่งเน้นทักษะในศตวรรษท่ี 21 
และ 4) การวางแผนการจัดกิจกรรมท่ีท้าทายความคิดของเด็ก 
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  3.4 ลักษณะของการบูรณาการแนวคิดสะเต็มศึกษา 
การบูรณาการแนวคิดสะเต็มศึกษาเป็นการบูรณาการการเรียนรู้ท่ีครูสามารถสอดแทรก

ทักษะในศตวรรษท่ี 21 เพื่อให้เกิดประสบการณ์ท่ีมีความหมายและสัมพันธ์กับประสบการณ์             
การเรียนรู้ของเด็ก ท้ังนี้ได้มีผู้อธิบายลักษณะของการบูรณาการแนวคิดสะเต็มศึกษา ไว้ดังนี้ 

Vasquez, Sneider and Comer (2014 : p.32) ได้อธิบายการบูรณาการแนวคิดสะเต็ม
ศึกษา ไว้ 4 ลักษณะ ดังนี้ 

1. การบูรณาการภายในวิชา (Disciplinary Integration) เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเด็กเรียน
เนื้อหาและทักษะทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ แยกออกจากกัน              
ในแต่ละสาระการเรียนรู้ 

2. การบูรณาการแบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary Integration/Thematic Integration)                
เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเด็กเรียนเนื้อหาและทักษะทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์ แยกออกจากกันในแต่ละสาระการเรียนรู้ แต่จะมีการอ้างอิงถึงหัวเรื่อง (Theme) เดียวกัน 
เพื่อเช่ือมโยงระหว่างสาระการเรียนรู้นั้น ๆ ท าให้เด็กมีโอกาสเรียนในส่ิงท่ีหลากหลาย เช่ือมโยงแนวคิด 
และประยุกต์ทักษะในบริบทต่าง ๆ  

3. การบูรณาการแบบสหวิทยาการ (Interdisciplinary Integration) เป็นการจัดการเรียนรู้              
ท่ีเด็กเรียนเนื้อหาและทักษะอย่างน้อย 2 สาระการเรียนรู้หรือมากกว่านั้น โดยสาระการเรียนรู้ท่ีเรียน            
มีความสอดคล้องและเช่ือมโยงกันเพื่อน าไปสู่การเรียนรู้เนื้อหาและทักษะในเชิงลึก 

4. การบูรณาการแบบข้ามสาขาวิชา (Transdisciplinary Integration) เป็นการจัดการเรียนรู้
ท่ีช่วยให้เด็กเช่ือมโยงเนื้อหาและทักษะทางคณิตศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ 
โดยประยุกต์ความรู้และทักษะท่ีเรียนไปสู่การแก้ปัญหาในการเรียนรู้  และขยายสู่การแก้ปัญหา                        
ในชีวิตประจ าวัน เพื่อช่วยให้เกิดการเปล่ียนแปลงต่อประสบการณ์การเรียนรู้ของเด็ก 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น ลักษณะของการบูรณาการแนวคิดสะเต็มศึกษามีการบูรณาการ                 
ในหลายลักษณะ แต่ลักษณะของการบูรณาการท่ีเหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัยท่ีผู้วิจัยเลือกใช้ คือ                 
การบูรณาการแบบข้ามสาขาวิชา ซึ่งเน้นการประยุกต์ความรู้และทักษะต่าง ๆ ไปสู่การแก้ปัญหา             
ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม 

  3.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับแนวคิดสะเต็มศึกษา 
ผู้วิจัยได้ศึกษาและท าการรวบรวมงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแนวคิดสะเต็มศึกษาไว้ดังนี้ 
Adam, Miller, Saul and Pegg (2014 : p 1-23) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การส่งเสริม

นักศึกษาครูท่ีสอนระดับประถมศึกษาให้มีความสามารถในการสอนสะเต็มศึกษาผ่านการสอน              
แบบการศึกษาอิงสถานท่ีและประสบการณ์การเรียนรู้ โดยจัดโปรแกรมการศึกษาท่ีใช้การสอน            
แบบการศึกษาอิงสถานท่ีท่ีบูรณาการเข้ากับวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และสังคมศาสตร์               
เพื่อส่งเสริมครูระดับประถมศึกษาให้เป็นครูสะเต็มศึกษา ผลการวิจัยพบว่า ประสบการณ์การเรียน
และการสอนสะเต็มศึกษาท่ีบูรณาการกับการสอนแบบการศึกษาอิงสถานท่ีส่งผลทางบวกต่อ            
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ความเข้าใจของนักศึกษาครูในเรื่องการสอน ความสามารถในการรับรู้ การออกแบบ และการจัด
กิจกรรมสะเต็มศึกษาท่ีบูรณาการกับการศึกษาอิงสถานท่ี 

Akritdou, Paraskeva and Alexiou (2014) ได้ศึกษาการอบรมครูปฐมวัยในศตวรรษท่ี 
21 ด้วยแนวคิดสะเต็มศึกษาผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า ครูปฐมวัยประสบ
ความส าเร็จในการเรียนรู้แนวคิดสะเต็มศึกษาผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยวิธีการร่วมมือระหว่าง                   
ครูปฐมวัย 

จุฬารัตน์ ธรรมประทีป และชนิพรรณ จาติเสถียร (2558) ได้พัฒนาความเข้าใจและ                
จัดประสบการณ์การเรียนรู้ เรื่องสะเต็มของครูปฐมวัยโดยใช้โปรแกรมการพัฒนาวิชาชีพครู                       
แบบร่วมมือ ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า 1) โปรแกรมการพัฒนาวิชาชีพครูแบบร่วมมือเรื่องสะเต็ม
ศึกษาส าหรับครูปฐมวัย แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ได้แก่ การอบรมเชิงปฏิบัติการ และการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 2) โปรแกรมการพัฒนาวิชาชีพครูแบบร่วมมือเรื่องสะเต็ม
ศึกษาส าหรับครูปฐมวัยสามารถท าให้ครูเกิดความเข้าใจในเรื่องสะเต็มศึกษา และ 3) ผลการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มของครูปฐมวัยโดยใช้โปรแกรมการพัฒนาวิชาชีพครูแบบร่วมมือ
เรื่องสะเต็มศึกษาส าหรับครูปฐมวัยพบว่า หน่วยการเรียนรู้สะเต็มศึกษาในระดับปฐมวัยมาจาก                
หน่วยการเรียนรู้ท่ีครูแต่ละโรงเรียนร่วมกันออกแบบและน าไปใช้สอนในโรงเรียน ซึ่งการออกแบบ
หน่วยการเรียนรู้แบบสะเต็มใช้การก าหนดกรอบแนวคิดในรูปแบบของ big idea เพื่อท าให้สามารถ
เช่ือมโยงแนวคิดส าคัญของท้ัง 4 สาระวิชาเข้าด้วยกันได้ 
    
 
 
 
   

 


