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ชีวิตจริง



วิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์

สงสัย/สนใจปัญหาที่เกี่ยวกับ ปรากฏการณ์

ปัญหาและการระบุปัญหา

สงสัย/สนใจสิ่งที่เป็นความจําเป็น หรือ
ตามความต้องการของมนุษย์

ท่ีมา : Distinguishing Practices in Science from Those in Engineering 
Adapted from A Framework for K-12 Science Education (NRC, 2013, pp. 50-54)

เพื่ออธิบายเกี่ยวกับปรากฏการณ์ในธรรมชาติ
เพื่อพิสูจน์หรือทดสอบแนวทางแก้ปัญหา
ที่มีความเป็นไปได้

การสร้างและใช้แบบจำลอง

การวางแผนและดำเนินการสืบเสาะ

ทําอย่างเป็นระบบ โดยคํานึงถึง ตัวแปรต่างๆ 
ที่เกี่ยวข้อง บันทึก และ อธิบายปรากฏการณ์

ทําอย่างเป็นระบบ โดยคํานึงถึง ตัวแปร
ต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง บันทึกและออกแบบ
หรือทดสอบต้นแบบ



วิเคราะห์และแปลผลข้อมูล

เพื่อทําความเข้าใจ หรือค้นหาความหมาย
เกี่ยวกับปรากฏการณ์

เพื่อทดสอบการออกแบบและวิธีการสืบเสาะ

การโต้แย้งโดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์
เพื่อระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของเหตุผล 
และค้นหาคําอธิบายที่ดีที่สุดเกี่ยวกับ       
ปรากฏการณ์

เพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด

เป็นเครื่องมือพื้นฐานในการแสดงความ
สัมพันธ์เชิงกายภาพของตัวแปรต่างๆ

เป็นสิ่งแสดงความสัมพันธ์ของแต่ละส่วน
ที่ออกแบบและสร้างข้ึนมา

ใช้คณิตศาสตร์และวิทยาการคำนวณ

วิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์

ท่ีมา : Distinguishing Practices in Science from Those in Engineering 
Adapted from A Framework for K-12 Science Education (NRC, 2013, pp. 50-54)



วิทยาศาสตร์

อธิบายปรากฏการณ์
ในธรรมชาติ

วิศวกรรมศาสตร์

ตอบสนองและเติมเต็ม 
ความต้องการของมนุษย์
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สิ่งที่ต้องคํานึงถึงในการออกแบบ 
กิจกรรมสะเต็มศึกษา

จุดมุ่งหมายของการใช้กิจกรรม

  ระยะเวลาในการใช้กิจกรรม

  ความเช่ือมโยงของกิจกรรมกับหลักสูตร



        จุดมุ่งหมายของการใช้กิจกรรม

เป็นส่วนหนึ่งของการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร

เป็นกิจกรรมเสริมประสบการณ์

เป็นหนึ่งในกิจกรรมค่ายหรือชุมนุม



    ระยะเวลาในการใช้กิจกรรม

ปัญหาหรือกิจกรรม
เป็นฐาน

สั้น

โครงงานยาว



    ความเช่ือมโยงของกิจกรรมกับหลักสูตร

ไม่อิงกับ
หลักสูตรอิงกับหลักสูตร



กรอบแนวคิดในการออกแบบ 
กิจกรรมสะเต็มศึกษา



ก ร อ บ แ น ว คิ ด ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ  
กิ จ ก ร ร ม ส ะ เ ต็ ม ศึ ก ษ า

บูรณาการความรู้ระหว่างศาสตร์ในการแก้ปัญหา

ใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

กระตุ้นให้เกิดการทํางานเป็นทีม

ท้าทายให้ผู้เรียนใช้ทักษะในการคิดขัน้สูง

เปิดโอกาสให้ใช้หลักคิดและวิธีการที่หลากหลาย



เลือกหัวข้อ (theme) 
ที่สนใจ

พิจารณาตัวชี้ วัดของแต่ล ะวิชา 
ที่อยู่ ในชั้นปี เดียวกัน

Science Technology Mathematics

ได้หัวข้อ (theme)  
ที่สนใจ

ได้ตัวชี้ วัด ในแต่ล ะวิชาที่
เกี่ ยวข้องในชั้นปี เดียวกัน

แนวทางในการออกแบบกิจกรรมสะ เต็มศึกษา  
แบบอิงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้ นพื้ นฐาน

Science Technology

Science Mathematics

Technology Mathematics

Science Technology Mathematics



แนวทางในการออกแบบกิจกรรมสะ เต็มศึกษา  
แบบอิงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้ นพื้ นฐาน

กระบวนการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรม

ระบุปัญหา

รวบรวมข้อมูลและแนวคิด เพื่อสรรหาวิธีการ
ที่เป็นไปได้

เลือกและออกแบบวิธีการแก้ปัญหา

ดำเนินการแก้ปัญหา เพื่อสร้างต้นแบบ

ทดสอบ ประเมิน และปรับปรุงแก้ไขต้นแบบ

นำเสนอต้นแบบ วิธีการและผลการแก้ปัญหา

ปัญหา
เงื่อนไข(ข้อจำกัด)ของปัญหา

ออกแบบสถานการณ์ปัญหาตาม
หัวข้อ (theme) ที่กำหนด

กรอบแนวคิดในการออกแบบกิจกรรมสะเต็มศึกษา 
▪บูรณาการความรู้ระหว่างศาสตร์ 
▪กระตุ้นให้เกิดการทำงานเป็นทีม 
▪ท้าทายให้ผู้เรียนใช้ทักษะในการคิดขั้นสูง 
▪ เปิดโอกาสในการใช้หลักคิด และวิธีการที่    
หลากหลาย



แนวทางในการออกแบบกิจกรรมสะ เต็มศึกษา  
แบบอิงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้ นพื้ นฐาน

กระบวนการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรม

ระบุปัญหา

รวบรวมข้อมูลและแนวคิด เพื่อสรรหาวิธีการ
ที่เป็นไปได้

เลือกและออกแบบวิธีการแก้ปัญหา

ดำเนินการแก้ปัญหา เพื่อสร้างต้นแบบ

ทดสอบ ประเมิน และปรับปรุงแก้ไขต้นแบบ

นำเสนอต้นแบบ วิธีการและผลการแก้ปัญหา

แนวการจัดการเรียนรู้ 
ของแต่ละวิชา

Science

Technology
Mathematics

Science

Technology
Mathematics

Science
Technology
Mathematics

Science
Technology
Mathematics

Science
Technology

Mathematics

Science
Technology

Mathematics



แนวทางในการออกแบบกิจกรรมสะ เต็มศึกษา  
แบบอิงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้ นพื้ นฐาน

ทดลองใช้กิจกรรมทั้งหมดเพื่อตรวจสอบความยากง่าย ความเหมาะสมกับผู้เรียน



แนวทางในการออกแบบกิจกรรมสะ เต็มศึกษา  
แบบอิงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้ นพื้ นฐาน

อภิปรายและสะท้อนผลร่วมกัน เพื่อปรับปรุงกิจกรรม

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใหม่ที่เหมาะสมกับ “ผู้เรียน”



ช่ ว ง เ ว ล า ที่ เ ห ม า ะ ส ม ใ น ก า ร น ํา  
กิ จ ก ร ร ม ส ะ เ ต็ ม ศึ ก ษ า ล ง สู่ ชั้ น เ รี ย น



วิทยาศาสตร์

เทคโนโลยี

คณิตศาสตร์

วิทยาศาสตร์

คณิตศาสตร์

เทคโนโลยี

ช่ ว ง เ ว ล า ที่ เ ห ม า ะ ส ม ใ น ก า ร น ํา  
กิ จ ก ร ร ม ส ะ เ ต็ ม ศึ ก ษ า ล ง สู่ ชั้ น เ รี ย น



ก า ร ป ร ะ เ มิ น ก า ร เ รี ย น รู้  
ใ น กิ จ ก ร ร ม ส ะ เ ต็ ม ศึ ก ษ า



ก า ร ป ร ะ เ มิ น ก า ร เ รี ย น รู้  
ใ น กิ จ ก ร ร ม ส ะ เ ต็ ม ศึ ก ษ า




