
โรงเรียนสาธิต​มหาวิทยาลัย​ศรีนครินทรวิโรฒ​

ประสาน​มิตร​ (ฝ าย​ประ​ถม​) จัด​นิทรรศ​การ​ “กา

รเรียน​รู​สู​สากล​ตาม​แนว​ทาง STEAM”

โรงเรียนสาธิต​มหาวิทยาลัย​ศรีนครินทรวิโรฒ​ ประสาน​มิตร​ (ฝาย​ประ​ถม)

จัด​นิทรรศ​การ​ “กา​รเรียน​รู​สู​สากล​ตาม​แนว​ทาง STEAM”
(Global L (Global L(Global L (Global L(Global L earning by Using
STEearning by Using STEearning by Using STE earning by Using
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earning by Using STEearning by Using STE earning by Using STE AM)
โรงเรียนสาธิต​มหาวิทยาลัย​ศรีนครินทรวิโรฒ​ ประสาน​มิตร​ (ฝาย​ประ​ถม)

ได​มี​การ​จัด​นิทรรศ​การ​ ใน​หัว​ขอ​ “กา​รเรียน​รู​สู​สากล​ตาม​แนว​ทาง STEAM

(Global Learning by Using STEAM)” ใน​วัน​ที่​ ๓ พฤศจิกายน​ พ​.​ศ.​ ๒๕๖๐ เวลา

๐๘.​๐๐ – ๑๕.​๓๐ น.​ โดย​มี​ อธิการบดี​มหาวิทยาลัย​ศรีนครินทรวิโรฒ​ รศ.​ดร​.​สม​ชาย

สันติ​วัฒน​กุล​ เป็น​ประธาน​เปิด​งาน

ภายใน​งาน​มี​การ​แขงขัน​การ​แขงขัน​สราง​กลไก​โดย​ใช​พลังงาน​สะอาด​ตาม​แนว​ทาง

STEAM ชิง​ถวย​รางวัล​ และ​ทุน​การ​ศึกษา​ รวม​ ๔๐,๐๐๐ บาท

และ​พบ​กับ​ฐาน​กิจกรรม​จาก​ ๘ กลุม​สาระ​การ​เรียน​รู​ ฉันท​ศึกษา​ และ STEAM และ

การ​แขงขัน​เกม​กีฬา​ทาง​วิชา​การ​ เอ​แม็ท, ครอ​สเวิรด​เกม

ผศ.​ดร​.​นพ​ดล​ กอง​ศิลป ​ ผู​อา​นวย​การ​โรงเรียนสาธิต​มหาวิทยาลัย​ศรี​นคริ​ทร​วิ​โรฒ

ประสาน​มิตร​ (ฝาย​ประ​ถม)

ได​กา​หน​ดให​เป็น​นโยบาย​ของ​โรงเรียน​ใน​การ​จัด​กิจกรรม​การ​เรียน​รู​ให​เกิด​ทักษะ​การ​เรียน​รู​ใน​ศต​วรรษ​ที่

๒๑ และ​เป็นการ​จัดการ​เรียน​การ​สอน​ที่​เนน​ผู​เรียน​เป็น​สา​คัญ

ทา​ให​ผู​เรียน​ได​สราง​ความ​รู​ มี​สวน​รวม

มี​ปฏิสัมพันธ​ระหวาง​ผู​เรียน​และ​ผู​สอน​โดย​ใช​ทักษา​กระบวน​การ

และ​สามารถ​นาค​วาม​รู​ไป​ใช​ได​จริง

และ​ที่​สา​คัญผู​เรียน​เกิด​ทักษะ​การ​เรียน​รู​อยาง​บูรณ​าการ​ ตาม​แนว STEAM

STEAM คือ​การ​จัด​กิจกรรม​การ​เรียน​รู​เพื่อ​ให​ผู​เรียน​เกิด​ทักษะ​การ​เรียน​รู​อยาง​บูรณ​าการ​ประกอบ​ดวย​กลุม​วิ​ชา

https://www.thaimediapr.com/%e0%b9%82%e0%b8%a3%e0%b8%87%e0%b9%80%e0%b8%a3%e0%b8%b5%e0%b8%a2%e0%b8%99%e0%b8%aa%e0%b8%b2%e0%b8%98%e0%b8%b4%e0%b8%95%e0%b8%a1%e0%b8%ab%e0%b8%b2%e0%b8%a7%e0%b8%b4%e0%b8%97%e0%b8%a2%e0%b8%b2%e0%b8%a5-3/
https://www.thaimediapr.com/%e0%b9%82%e0%b8%a3%e0%b8%87%e0%b9%80%e0%b8%a3%e0%b8%b5%e0%b8%a2%e0%b8%99%e0%b8%aa%e0%b8%b2%e0%b8%98%e0%b8%b4%e0%b8%95%e0%b8%a1%e0%b8%ab%e0%b8%b2%e0%b8%a7%e0%b8%b4%e0%b8%97%e0%b8%a2%e0%b8%b2%e0%b8%a5-3/
https://www.thaimediapr.com/%e0%b9%82%e0%b8%a3%e0%b8%87%e0%b9%80%e0%b8%a3%e0%b8%b5%e0%b8%a2%e0%b8%99%e0%b8%aa%e0%b8%b2%e0%b8%98%e0%b8%b4%e0%b8%95%e0%b8%a1%e0%b8%ab%e0%b8%b2%e0%b8%a7%e0%b8%b4%e0%b8%97%e0%b8%a2%e0%b8%b2%e0%b8%a5-3/
https://www.thaimediapr.com/%e0%b9%82%e0%b8%a3%e0%b8%87%e0%b9%80%e0%b8%a3%e0%b8%b5%e0%b8%a2%e0%b8%99%e0%b8%aa%e0%b8%b2%e0%b8%98%e0%b8%b4%e0%b8%95%e0%b8%a1%e0%b8%ab%e0%b8%b2%e0%b8%a7%e0%b8%b4%e0%b8%97%e0%b8%a2%e0%b8%b2%e0%b8%a5-3/


วิ​ทยา​ศาสตร (Science) เท​คโน​โลยี (Technology) วิศวกร​รม​ศาสตร (Engineer)

ศิลป​ศึก​ษา (Art) คณิต​ศาสตร (Mathematics)

เพื่อ​พัฒนา​ผู​เรียน​ให​เป็น​ผู​คิด​เป็น​ แก​ปัญหา​เป็น

สามารถ​สรางสรรค​นวัตกรรม​ใหม​เหมาะ​สม​แค​การ​เป็น​พลเมือง​ที่​มี​คุณคา​ใน​ศต​วรรษ​ที่

๒๑

ดัง​นัน้​โรง​เรียน​ จึง​ได​จัด​นิทรรศการ​การ​เรียน​รู​สู​สากล​ตาม​แนว​ทาง STEAM

(Global Learning by Using STEAM) เพื่อ​เปิด​โอกาส​และ​เชิญ​ชวน​ให

เยาวชน​ใน​ระดับ​ประถม​ศึก​ษา

โรงเรียน​หรือ​สถาบัน​การ​ศึกษา​ตาง​ ๆ และ​ผู​ที่​สนใจ​เขา​ชม​งาน​นิทรรศ​การ

และ​สมัคร​เขา​รวม​แขงขัน​เกม​กีฬา​ทาง​วิชาการ​ดัง​น้ี

๑.​ การ​แขง​ขัน STEAM : การ​แขงขัน​สราง​กลไก​โดย​ใช​พลังงาน​สะ​อาด

i. ภาร​กิจ​ : ให​แตละ​ทีม​ออกแบบ​เครื่องกล​ยก​กระป อง​น า​อัดลม​ขนาด​ ๓๒๕

มิลลิ​ลิตร​ ซึ่ง​มี​น า​อัดลม​บรรจุ​อยู​ให​สูง​จาก​พื้น​ให​มาก​ที่​สุด

โดย​ใช​กา​ลัง​จาก​การ​หมุน​ของ​กลอง​กังหัน​น า​หรือ​กลอง​กังหัน​น า​ใน​ชุด Super

Water เป็นตน​กา​ลัง​ใน​การ​ขับ​เคลื่อน​เครื่อง​กล

ทีม​ใด​ยก​กระป อง​น า​อัดลม​ได​สูง​ที่สุด​เป็น​ผู​ชนะ

โดย​กระป อง​น า​อัดลม​จะ​วาง​ตัง้​อยู​บน​พื้น​แลว​วัด​ความ​สูง​จาก​พื้น​ไป

จนถึง​กน​กระ​ป อ​ง

ii. เงื่อน​ไข​ : ให​เวลา​ชัว่โมง​ครึ่ง​ออกแบบ​กลไก​ตาม​ความ​คิด​ของ​ตัว​เอง

ยก​กระป อง​ขึ้น​สูง​โดย​ใช​เชือก​ ใช​ถัง​เก็บ​น า​และ​อากาศ​ขนาด​มาตรฐาน​ไม​เกิน​ ๒

ถัง

๒.​ การ​จัด​ฐาน​กิจ​กร​รม​ จาก​ ๘ กลุม​สาระ​การ​เรียน​รู​ ได​แก

กลุม​สาระ​การ​เรียน​รู​ภาษา​ไทย​,คณิต​ศาสตร​, สังคม​ศึกษา​,วิทยา​ศาสตร​,

พล​ศึกษา​ฯ, ศิลปะ​, ภาษา​ตาง​ประ​เทศ​, การ​งาน​อาชีพ​และ​เทคโนโลยี​,

และ​ฐาน​กิจกรรม​จาก​งาน​จัดการ​เรียน​การ​สอน​ฯ ปฐม​วัย

และ​งาน​กิจกรรม​พัฒนา​ผู​เรียน​ ฉันท​ศึกษา​ และ STEAM ผาน​ฐาน​กิจกรรม​ตาง​ ๆ

มาก​มาย

โดย​กิจกรรม​จะ​เริ่ม​ตัง้แต​เวลา​ ๐๘.​๐๐ – ๑๕.​๓๐ น.​ ณ โรงเรียนสาธิต​มหาวิทยาลัย​ศรี​นค-

ริน​ทร​วิ​โร​ฒ ประสาน​มิตร​ (ฝาย​ประ​ถม)

๓.​ การ​แขงขัน​เกม​กีฬา​ทาง​วิชา​การ​ เอ​แม็ทและ​ครอ​สเวิรด​เกม

ใน​ระดับ​ประถม​ศึกษา​ปี​ที่​ ๑-๒, ๓-๔, และ​ ๕-๖



สา​หรับ​กิจกรรม​ดัง​กลาว​เป็นการ​เตรียม​ความ​พรอม​ใน​การ​จัดการ​เรียน​รู​เพื่อ​ให​นักเรียน​มี​ทักษะ​สา​หรับ​การ​ออก​ไป​ดา

รง​ชีวิต​ใน​ศต​วรรษ​ที่

๒๑ เพื่อ​ให​นักเรียน​สามารถ​ดา​รง​ชีวิต​ใน​สังคม​โลก​ที่​มี​การ​เปลี่ยน​แป​ลง​ได

สามารถ​และ​พรอม​ที่​จะ​เผชิญ​หน า​กับ​สภาพ​สังคม​ เศรษฐกิจ​และ​เทคโนโลยี​ใน​อนาค​ต

ตื่น​ตัว​และ​เตรียม​พรอม​ตอ​การ​เปลี่ยนแปลง​ที่​เกิด​ขึ้น

เป็น​ประชากร​ที่​มี​คุณภาพ​ตอ​ไป​ใน​อนาคต​ ซึ่ง​เป็น​ไป​ตาม​แนวทาง​การ​พัฒนาการ​ศึก​ษา

และ​เยาวชน​จาก​รุน​สู​รุน​อยาง​ไม​หยุด​ยัง้​ ตาม​ปรัชญา​ของ​โรง​เรียน​ ที่​วา

“กา​รศึกษา​คือ​ความ​เจริญ​งอก​งาม​” ตลอด​ระยะ​เวลา​ กวา​ ๖๑ ปี​ที่​ผา​นมา


