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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้ง น้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวัยท่ีได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีม
ศึกษา กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยคือ เด็กปฐมวัยชาย-
หญิง อายุระหว่าง 5-6 ปี ท่ีกําลังศึกษาอยู่ช้ันอนุบาลปีท่ี 2  
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนประตูชัย จังหวัด
พระนครศรีอยุธยาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจงระยะเวลา
จัดประสบการณ์ 10 สัปดาห์ ๆ ละ 4 วัน ๆ ละ 40 นาที 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี ประกอบด้วย แผนการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา จํานวน 20 แผน 
แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของเด็กปฐมวัย และแบบสังเกตพฤติกรรความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย  วิเคราะห์
ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
วิเคราะห์เน้ือหา 

ผลการวิจัยพบว่า  เด็กปฐมวัย ท่ีได้รับการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา 5 ข้ัน คือ ข้ันท่ี 1 
การระบุปัญหา ข้ันท่ี 2 การค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง ข้ันท่ี 
3 การวางแผนและพัฒนา ข้ันท่ี 4 การทดสอบและการ
ประ เมิ น ผล  และ ข้ัน ท่ี  5 กา ร นํ า เ สนอผลลั พธ์  มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังการจัด
ประสบการณ์สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์ 

คําสําคัญ: ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้สตีมศึกษา 

Abstract 

The purpose of this research was to 
compare preschool children’s creative problem 
solving ability through learning experience 
provision of the STEAM Education. Subjects used in 
this research were 14 male and female preschool 
children ranging in age from 5 to 6 years old.  They 
were studying in kindergarten level 2 at Pratoochai 
school, second semester of the 2015 academic 
year.  They were selected by purposive sampling.  
The research instruments included 20 activity 
plans on learning experience provision of the 
STEAM education; test of creative problem solving 
abilities for preschool children; and behavioral 
form of preschool children’s creative problem 
solving ability.  Data were analyzed by mean and 
standard deviation.  Content analysis was used for 
qualitative data. 

The research result showed that the 
children who obtained learning experience 
provision of the STEAM education including 5 
stages as 1) Identify a Challenge;2) Explore Ideas;3) 
Plan and Develop; 4) Test and Evaluate; and 5) 
Present the Solution had higher creative problem 
solving ability after the experiment than before the 
experiment. 
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บทนํา 

สังคมโลกและสังคมไทย กําลังก้าวเข้าสู่ศตวรรษท่ี 
21 อันเป็นยุคท่ีมีความสลับซับซ้อนและมีการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็วในด้านต่างๆ (Wichienphun, T., 2013) จึง
ต้องการบุคคลท่ีมีความรู้ความสามารถ  คิดเป็น ทําเป็น
และแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์เพื่อท่ีจะดํารงชีวิตได้ใน
ศตวรรษท่ี 21 (Phanit, W., 2012) สอดคล้องกับนโยบาย
กระทรวงศึกษาธิการ  ในการดําเ นินการการปฏิรูป
การศึกษาในทศวรรษท่ีสอง (พ.ศ. 2552-2561) โดย
กําหนดเป้าหมายว่าภายในปี 2561 คนไทยยุคใหม่จะต้องมี
คุณลักษณะสํา คัญคือมีความสามารถในการสื่อสาร 
สามารถคิดวิ เคราะห์  แก้ปัญหาคิดริ เริ่มสร้างสรรค์ 
สอดคล้องกับ Madcharad, T. (2010) ท่ีกล่าวว่าการ
ปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษท่ีสอง เน้นการปฏิรูปในการ
พัฒนาคุณภาพคนไทยยุคใหม่ให้มีนิสัยใฝ่รู้ตั้งแต่ปฐมวัย ให้
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและแสวงหาความรู้อย่าง
ต่อเน่ืองตลอดชีวิต มีทักษะความรู้พื้นฐานท่ีจําเป็น มี
สมรรถนะมีความรู้ มีความสามารถในการสื่อสาร สามารถ
คิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาและคิดริเริ่มสร้างสรรค์ สามารถก้าว
ทันโลก  และเป็นกําลังคนท่ีมี คุณภาพ  แม้ว่าการคิด
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไม่ได้ระบุไว้ชัดเจนในหลักสูตร
การศึกษาปฐมวัย แต่การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ถือเป็น
ความสามารถทางสติปัญญาด้านการคิดรูปแบบหน่ึงท่ี
ประกอบด้วยการแก้ปัญหา (Problem Solving) และการ
สร้างสรรค์ (Creative) ท่ีสามารถฝึกเพ่ือทําให้การเรียนรู้
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ด้วยข้อค้นพบท่ีว่า ความคิด
สร้างสรรค์เป็นสิ่งจําเป็นสําหรับการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อนซ่ึง
คนในอนาคตควรต้องมี (Treffinger, 1995) การจัดการ
ศึกษาให้ผู้ เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์จึงเป็นสิ่งสําคัญท่ีจะสามารถพัฒนาคนให้มี
คุณลักษณะตามที่สั งคมต้องการ  โดยเฉพาะการจัด
การศึกษาให้กับเด็กปฐมวัยท่ีอยู่ในระยะท่ีสําคัญท่ีสุดของ
การพัฒนาทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา 
เป็นช่วงวัยแห่งพลังการเจริญเติบโตงอกงามสําหรับชีวิตท่ี
เหมาะแก่การพัฒนาและให้ความสําคัญในหลาย ๆ ด้าน 

การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
จึงมีความสําคัญอย่างย่ิง 

จากผลการประเมินคุณภาพภายนอกสถานศึกษา
ระดับการศึกษาข้ันพื้นฐาน รอบท่ี 3 ของโรงเรียนประตูชัย 
สั ง กั ด สํ า นั ก ง า น เ ข ต พื้ น ท่ี ก า ร ป ร ะ ถ ม ศึ ก ษ า
พระนครศรีอยุธยา เขต 1 พบว่าจุดเด่นของเด็กปฐมวัย คือ 
มีพัฒนาการด้านร่างกาย อารมณ์และจิตใจ และสังคม อยู่
ในระดับดีมาก แต่มีจุดสําคัญท่ีควรพัฒนาคือ พัฒนาการ
ด้านสติปัญญา ท่ีจัดอยู่เพียงระดับดี (Office of Nation 
Education Standards and Quality Assessment, 
2012) เน่ืองจากเด็กได้รับประสบการณ์ตรงจากสังเกต 
สํารวจ และการลงมือปฏิบัติจริงค่อนข้างน้อย เมื่อเด็กเจอ
กับปัญหาท่ีเด็กไม่ค่อยประสบพบเจอมาก่อนจึงเป็นเรื่อง
ยากท่ีเด็กจะแก้ปัญหาน้ันได้ เด็กไม่สามารถท่ีจะตัดสินใจว่า
จะแก้ปัญหาน้ันด้วยวิธีการใดจึงจะเหมาะสมกับปัญหา ซ่ึง
แสดงให้เห็นว่าเด็กขาดความสามารถในการแก้ปัญหา จึง
ต้องส่งเสริมให้เด็กมีความรู้ความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ได้ด้วยตนเอง เพื่อให้เด็กมีความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ด้วยตนเองน้ันเด็กจะต้อง
ได้รับการส่งเสริมโดยการจัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้เด็กได้
แก้ปัญหาด้วยวิธีการท่ีสร้างสรรค์ท่ีแปลกใหม่ และสามารถ
ปฏิบัติ ได้ผลจริง การฝึกฝนให้ เด็กได้แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์จะช่วยพัฒนาให้เด็กได้เรียนรู้การใช้ชีวิตอย่าง
คุ้มค่าและดําเนินชีวิตร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมี
ความสุข  

ผู้วิจัยได้เล็งเห็นความสําคัญของปัญหาดังกล่าว จึงมี
แนวคิดว่าควรมีการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ให้เด็กปฐมวัยเพ่ือท่ีเด็กจะได้นําไปใช้เป็น
พื้นฐานการดํารงชีวิตในอนาคต เน่ืองจากพัฒนาการทาง
สติปัญญาของเด็กปฐมวัยข้ึนอยู่กับวุฒิภาวะของสมอง และ
โอกาสในการเรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมด้วยการลงมือปฏิบัติตาม
ความคิดของตนเอง  โดยการ ซึม ซับประสบการณ์ 
(Assimilation) หากเด็กได้รับการกระตุ้นอย่างถูกวิธีย่อมทํา
ให้เด็กมีอิสระทางความคิด มีความคิดนอกกรอบ และ
แสวงหาแนวทาง วิธีการต่างๆในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่เสมอ 
ย่อมทําให้เด็กมีความกล้าท่ีจะแสดงออกทั้งความคิดและการ
กระทําเป็นผู้คิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Phunmanee, 
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A., 2005) โดยให้เด็กเรียนรู้จากการกระทํา ปฏิบัติจริงด้วย
ตนเองการเรียนรู้จะเกิดข้ึนได้ก็ต่อเมื่อผู้เรียนลงมือกระทํา
เอง (Dewey, 1976) เป็นการเรียนรู้ด้วยการค้นพบและ
การแก้ปัญหาครูมีหน้าท่ีย่ืนโจทย์ท่ีท้าทายให้กับผู้เรียน 
ผู้เรียนต้องใช้การเสาะหาคําตอบ หรือทางออกของปัญหา
ด้วยตนเองหรือกับเพ่ือน (Bruner, 1966)  การรับรู้ของเด็ก
และความคิดท่ีเด็กได้จากการเรียนด้วยตนเองเป็นเรื่อง
สําคัญกว่าความรู้ ท่ีคนอื่นหยิบย่ืนให้ และกระบวนการ
แก้ปัญหาต้องมาจากสถานการณ์หรือโจทย์ท่ีเด็กได้รับ 
เพื่อให้สามารถนําเอาความรู้และประสบการณ์เดิมของตน
มาค้นหาความรู้ความจริงให้ประจักษ์ท่ีทําให้เด็กสร้าง
ความ คิดและจดจํ าประ เด็ นสํ า คัญ ได้ เ ป็ นอ ย่ า งดี 
(Anurutwong, A., 2012) ดังน้ันรูปแบบของการจัด
ประสบการณ์ท่ีผู้วิจัยสนใจ คือ การจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้แบบสตีมศึกษา จากการศึกษาแนวคิดการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้สตีมศึกษา (STEAM Education) 
ของ Yakman (2013) ท่ีกล่าวว่า สตีมศึกษา คือ รูปแบบ
การเรียนรู้ในลักษณะของการบูรณาการการเรียนรู้ 5 
ศาสตร์ไว้ด้วยกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) 
วิศวกรรมศาสตร์ (E) ศิลปะ (A) โดยนําจุดเด่นของ
ธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละศาสตร์ผสมผสาน
กันอย่างลงตัว ซ่ึงท้ัง 5 ศาสตร์ ท่ีกล่าวมาน้ันได้มีการ
ส่งเสริมสาระและทักษะพื้นฐานต่างๆ ให้กับเด็กปฐมวัยอยู่
แล้ว แต่ท่ีแปลกใหม่และน่าสนใจว่าจะสามารถพัฒนาความ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับ
เด็กได้น้ัน มุ่งไปท่ีวิศวกรรมศาสตร์ (E) และศิลปะ (A) คือ 
การออกแบบและการวางแผนจะต้องใช้ศิลปะบูรณาการ
ร่วมกับศาสตร์อื่นๆ จากงานวิจัยของ Yakman (2010) ท่ี
ได้ศึกษา เรื่อง อะไรคือจุดเน้นของสตีมศึกษา : สรุป
ภาพรวม พบว่า สตีมศึกษาได้รับการพัฒนาเพื่อสนับสนุน
การศึกษาทฤษฏีใหม่ โดยมีพื้นฐานมาจาก STEM มีการ
เ ช่ือมโยงของศิลปะในศาสตร์ต่างๆ ท้ังวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ การเพิ่มศิลปะ
เข้าไปจะช่วยให้ส่งเสริมให้เด็กได้แสดงความคิดอย่าง
หลากหลายและสร้างสรรค์ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้
จึงมุ่งเน้นไปท่ีเทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และศิลปะ 
สอดคล้องกับ Office of the Basic Education 
Commission (2003) ท่ีกล่าวว่า การจัดการเรียนการสอน

ในระดับปฐมวัยยึดหลักการบูรณาการท่ีว่า หน่ึงแนวคิดเด็ก
สามารถเรียนรู้ได้หลายกิจกรรม หน่ึงกิจกรรมเด็กสามารถ
เรียนรู้ได้หลายทักษะและหลายประสบการณ์สําคัญ ดังน้ัน 
เป็นหน้าท่ีของผู้สอนจะต้องวางแผนการจัดประสบการณ์ใน
แต่ละวันให้ เด็กได้ เรียนรู้ผ่ านการเล่นท่ีหลากหลาย 
กิจกรรมหลากหลายทักษะ หลากหลายประสบการณ์สําคัญ 
อย่างเหมาะสมกับวัยและพัฒนาการเด็กด้วยเหตุผล 
แนวคิด หลักการดังกล่าวมาข้างต้นน้ี ทําให้ผู้วิจัยสนใจท่ีจะ
นําการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา มาใช้
เป็นแนวทางในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้  ซ่ึ ง
ผลการวิจัยครั้งน้ีจะช่วยให้ครูหรือผู้ ท่ีเกี่ยวข้องกับเด็ก
ปฐมวัยใช้ เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมเพื่อพัฒน
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวัยต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

การวิจัยครั้ง น้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวัยช้ันอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนประตูชัย ก่อนและหลัง
ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา 

ขอบเขตของการวิจัย 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี คือ เด็กปฐมวัย
อายุระหว่าง 5-6 ปีท่ีกําลังศึกษา อยู่ในระดับช้ันอนุบาลปีท่ี 
2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนประตูชัย 
อําเภอพระนครศรีอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
จํานวน 14 คน ตัวแปรท่ีศึกษาประกอบด้วย ตัวจัดกระทํา 
คือ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา ตัวแปร
ตาม คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของเด็กปฐมวัย 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

เด็กปฐมวัย หมายถึง นักเรียนชายและหญิง ท่ีมี
อายุระหว่าง 5 - 6 ปี ท่ีกําลังศึกษาอยู่ในช้ันอนุบาลปีท่ี 2 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนประตูชัย อําเภอ
พระนครศรีอยุธยาจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

สตีมศึกษา หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
บูรณาการศาสตร์ 5 ศาสตร์ ได้แก่ S (Science) 



วารสารศึกษาศาสตร์ปรทิัศน์  ปีที่  32   ฉบับที่  1 

126 

วิทยาศาสตร์ T (Technology) เทคโนโลยี E (Engineering)  
วิศวกรรมศาสตร์ A (Arts)  ศิลปะ และM (Mathematics) 
คณิตศาสตร์นํามาบูรณาการในการจัดกิจกรรม ดังน้ี 

วิทยาศาสตร์ S (Science) หมายถึง  การจัด
กิจกรรมให้เด็กเรียนรู้ในสาระท่ี 1 สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการ
ดํารงชีวิต  สาระท่ี 2 ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม สาระท่ี 3 สาร
และสมบัติของสาร สาระท่ี 4 แรงและการเคล่ือนท่ี และ
สาระท่ี 8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  และ
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ได้แก่ ทักษะการ
สังเกต (Observing) ทักษะการลงความคิดเห็นจากข้อมูล 
(Inferring) และทักษะการพยากรณ์ (Predicting) ขณะ
ปฏิบัติกิจกรรม 

เทคโนโลยี T (Technology) หมายถึง การจัด
กิจกรรมให้เด็กได้เลือกใช้อุปกรณ์ เครื่องมือต่าง ๆ ได้แก่ 
สายวัด ไม้บรรทัด กาว กรรไกร เทปใส ในการประดิษฐ์
ผลงาน 

วิศวกรรมศาสตร์ E (Engineering) หมายถึง การ
จัดกิจกรรมให้เด็กได้วางแผน ออกแบบผลงานตามความคิด
ของตนเอง และประดิษฐ์ผลงานภายใต้เงื่อนไขท่ีกําหนด 
ตลอดจนตรวจสอบและปรับปรุงผลงาน 

ศิลปะ A (Arts) หมายถึง การจัดกิจกรรมให้เด็กได้
ความรู้ด้านองค์ประกอบศิลป์ ได้แก่ สี พื้นผิว รูปร่าง/
รูปทรง ในการทํากิจกรรม การปั้น การฉีก ตัดปะ การ
ประดิษฐ์ 

คณิตศาสตร์ M (Mathematics) หมายถึง การจัด
กิจกรรมให้เด็กได้ความรู้เกี่ยวกับ จํานวน การวัด และ
เรขาคณิต ในสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ได้แก่ สาระท่ี 1 
จํานวนและการดําเนินการ สาระท่ี 2 การวัด และสาระที่ 3 
เรขาคณิต 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา 
หมายถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยบูรณาการศาสตร์ 5 
ศาสตร์ ได้แก่ S (Science) วิทยาศาสตร์ T (Technology)  
เทคโนโลยี E (Engineering) วิศวกรรมศาสตร์ A (Arts) 
ศิลปะ และ  M (Mathematics) คณิตศาสตร์ ไว้ใน
กระบวนการที่จัดข้ึน 5 ข้ันตอน มีการดําเนินกิจกรรม

หน่วยละ 2 วัน เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ดังต่อไปน้ี 

ข้ันท่ี 1  ระบุปัญหา (Identify a Challenge) คือ 
การนําเข้าสู่กิจกรรมโดยเล่านิทานที่ผู้วิจัยแต่งเอง จํานวน 
3 เล่ม และผู้อื่นแต่ง จํานวน 3 เล่ม หรือเล่าข่าวหรือ
กําหนดสถานการณ์ต่าง ๆ พร้อมกับใช้คําถามเพื่อกระตุ้น
ให้เด็กร่วมกันระดมความคิดเห็นเพ่ือให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา
ว่าปัญหาคืออะไร มีสาเหตุมาจากสิ่งใด 

ข้ัน ท่ี  2  ค้นหาแนวคิด ท่ี เกี่ ยว ข้อง  (Explore 
Ideas) คือ การสํารวจโดยใช้ประสาทสัมผัสท้ังห้า เพื่อ
ศึกษาค้นคว้า แสวงหาวิธีการ แนวทางในการแก้ปัญหาจาก
สื่อท่ีเกี่ยวข้องจากแหล่งต่างๆ 

ข้ันท่ี 3  วางแผนและพัฒนา (Plan and Develop) 
คือ การเลือกวิธี/แนวทางการแก้ปัญหาด้วยการอธิบายเพ่ือ
นําเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีตนเองเลือก ให้ผู้อื่นเข้าใจว่ามี 
วิธีการอย่างไร และใช้อุปกรณ์อะไรบ้าง โดยวาดภาพ
ออกแบบช้ินงานของตนเอง 

ข้ันท่ี 4 ทดสอบและประเมินผล (Test and 
Evaluate) คือ การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ
และขั้นตอนท่ีได้วางแผนไว้ตามความคิดของตนเอง  และ
ทดสอบช้ินงานตามเงื่อนไขหรือข้อจํากัดท่ีกําหนด โดย
สามารถปรับปรุงและพัฒนาช้ินงานให้มีประสิทธิภาพมาก
ข้ึนได้ 

ข้ันท่ี 5  นําเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) 
คือ การนําเสนอช้ินงานท่ีแปลกใหม่ของตนเอง โดยสนทนา
ถึงผลท่ีเกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนว
ทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของ
ผลงานท่ีสร้างข้ึน และการนําไปใช้ประโยชน์ในด้านอื่น 

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
หมายถึงการแสดงพฤติกรรมการรับรู้ทําความเข้าใจปัญหา 
คิดหาเหตุผล และแสวงหาทางเลือกมาปฏิบัติในการ
แก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึน จากสถานการณ์ท่ีกําหนด ด้วยวิธีการ
แปลกใหม่ท่ีต่างไปจากสิ่งท่ีมีอยู่เดิมมากกว่าหน่ึงแนวคิด/
วิธีและสามารถประเมินข้อค้นพบการแก้ปัญหา  สามารถ
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แก้ปัญหาได้สําเร็จ โดยพิจารณาจากองค์ประกอบ 5 ด้าน 
ดังน้ี 

1. ด้ า น ก า ร เ ข้ า ใ จ ปั ญห า  (Understanding 
Problem Components) คือ ความสามารถในการแสดง
ความคิดเห็นเพ่ือบอกสิ่งท่ีเป็นปัญหาว่ามีสาเหตุมาจากสิ่ง
ใดได้มากกว่าหน่ึงแนวคิด 

2. ด้านการสืบค้นข้อมูล (Search Components) 
คือ ความสามารถในการใช้ประสาทสัมผัสท้ังห้ามากกว่าหน่ึง
อย่างมาใช้ในการสืบค้นข้อมูล เพื่อแสวงหาวิธีการ/แนวทาง
ในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมมากกว่าหน่ึงวิธีหรือหน่ึงแนวคิด 

3. ด้านการนําเสนอวิธีการแก้ปัญหา (Solutions 
Components) คือ ความสามารถในการเลือกแนวทาง/ 
วิธีการแก้ปัญหาของตนเอง และอธิบายขั้นตอนการ
แก้ปัญหาได้อย่างเป็นข้ันตอนมากกว่าสองขั้นตอนข้ึนไป 

4. ด้านการปฏิบัติการแก้ปัญหา  (Operating 
Problems Components) คือ ความสามารถในการ
ปฏิบัติกิจกรรมตามวิธีการ/ข้ันตอนท่ีวางแผนไว้ 

5. ด้ า น ก า ร ป ร ะ เ มิ น ผ ล  (Assessment 
Components) คือ ความสามารถในการนําเสนอผลการ
ปฏิบัติกิจกรรมการแก้ปัญหาท่ีเป็นของตนเอง มีความ
แปลกใหม่ต่างจากท่ีพบหรือมีอยู่เดิมและอธิบายเพ่ือ
สรุปผลการปฏิบัติ และการนํามาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์
มากกว่าหน่ึงวิธีหรือหน่ึงแนวคิด ซ่ึงวัดได้จากแบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

วิธีการวิจัย 

ประชากร 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี คือ เด็กปฐมวัยอายุ
ระหว่าง 5-6 ปีท่ีกําลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันอนุบาลปีท่ี 2 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนประตูชัย อําเภอ
พระนครศรีอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา มีจํานวน  
80 คน 

กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี คือ เด็กปฐมวัย
ชายและหญิง อายุระหว่าง 5-6 ปี ท่ีกําลังศึกษาอยู่ใน

ระดับช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 
โรงเรียนประตูชัย อําเภอพระนครศรีอยุธยา จังหวัด
พระนครศรีอยุธยา ซ่ึงได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Sampling) จํานวน 14 คน 

 

 

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี ประกอบด้วย 

1.  แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีม
ศึกษา จํานวน 20 แผน ซ่ึงเป็นแผนท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนเอง 

2.  แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย จํานวน2 ชุดๆ ละ 5 ด้านๆ 
ละ 1 ข้อ รวมท้ังสิ้น 10 ข้อ 

ชุดท่ี 1 แบบทดสอบความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่อง ถังขยะ 

ชุดท่ี 2 แบบทดสอบความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่องท่ีวางไข่ 

3.  แบบสังเกตพฤติกรรมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยตามองค์ประกอบ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบหลัก 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยทําการเก็บรวมรวมข้อมูล โดยการทดลองกับ
นักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 2 ท่ีมีอายุระหว่าง 5-6 ปี เป็น
กลุ่มเป้าหมาย จํานวน 14 คน โดยใช้แผนการทดลองแบบ 
One-Group Pretest-Posttest Design ดําเนินการ
ทดลองและบันทึกข้อมูลด้วยตนเอง ระหว่างวันท่ี 25 
มกราคม ถึง  8 เมษายน 2559 โดยใช้เวลาสอนสัปดาห์ละ 
4 ครั้ง ครั้งละ 40 นาที เป็นเวลา 10 สัปดาห์ 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลและประมวลผลข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สําเร็จรูป โดยนํา
คะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean) และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อ
เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนก่อนการจัด
ประสบการณ์และหลังการจัดประสบการณ์ และทําการ
วิเคราะห์โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเน้ือหา (Content 
Analysis) และบรรยายเชิงพรรณนาจากแบบสังเกต
พฤติกรรม 

ผลการวิจัย 

การวิจัยน้ีเป็นการศึกษาความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย โดยผ่านการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา สรุปผลการวิจัย
และข้อวิจารณ์ ดังน้ี 

คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
ส ร้ า ง ส ร ร ค์ ข อ ง เ ด็ ก ป ฐม วั ย โ ด ย ร วมก่ อ นก า ร จั ด
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ
เฉลี่ยเท่ากับ 4.36 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.93 
ส่วนคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
โดยรวมหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.29 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.73 
เมื่อนําคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยพบว่า เด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษามีความสามารถใน
การแก้ปัญหาอ ย่า งสร้ า งสรร ค์สู งกว่ าก่ อนการจั ด
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา 

 

ตารางที ่1  ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานกอ่นและหลังการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา 
(N=14) 

การทดสอบ คะแนนเต็ม   
ก่อนการทดลอง 10 4.36 0.93 
หลังการทดลอง 10 8.29 0.73 

การเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยก่อนการทดลอง
และหลังการทดลอง พบว่า มีความแตกต่างกัน โดยมี 

คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
เด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีม
ศึกษาหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง ดังน้ี 

 

 

 

ตารางท่ี 2  คะแนนความสามารถในการแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยท่ีไดร้ับการจัดประสบการณ์การเรียนรู ้   
แบบสตีมศึกษาก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์ 

 

คนท่ี คะแนนก่อนการทดลอง คะแนนหลงัการทดลอง ความต่างของคะแนน 

1 3 7 +4 
2 4 8 +4 
3 4 8 +4 
4 6 9 +3 
5 5 9 +4 
6 5 9 +4 
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7 3 8 +5 
8 5 9 +4 
9 4 8 +4 
10 4 9 +5 
11 4 8 +4 
12 6 9 +3 
13 4 8 +4 
14 4 7 +3 

 =  4.36     

σ =  0.93 

= 8.29 

σ= 0.73 

= 3.93 

σ= 0.62 
 

ตารางท่ี 3  การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปญัหาอย่างสรา้งสรรค์ของเด็กปฐมวัยท่ี
ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรูแ้บบสตีมศึกษาแยกเป็นรายดา้นกอ่นและหลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้
แบบสตีมศึกษา 

(N = 14) 

ความสามารถในการแกป้ัญหาอยา่งสร้างสรรค์ของ
เด็กปฐมวัย 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

    
ด้านการเข้าใจปัญหา 0.64 0.50 1.14 0.36 
ด้านการสบืค้นข้อมูล 1.43 0.51 1.64 0.50 
ด้านการนําเสนอวธิีการแกป้ัญหา 0.86 0.36 1.93 0.27 
ด้านการปฏิบตัิการแก้ปญัหา 0.93 0.27 2.00 0.00 
ด้านการประเมินผล 0.50 0.52 1.57 0.51 

การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวัยท่ีได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีม
ศึกษาแยกเป็นรายด้านก่อนและหลังการทดลอง พบว่า 
คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของ เด็ กปฐม วัยมีความแตก ต่างกัน  โดยมีคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวัยท่ีได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีม
ศึกษาด้านการเข้าใจปัญหา ด้านการสืบค้นข้อมูล ด้าน
นําเสนอวิธีการแก้ปัญหา ด้านการปฏิบัติการแก้ปัญหา และ
ด้านการประเมินผล หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 

ผลท่ีได้จากแบบสังเกตพฤติกรรมของเด็กปฐมวัยในขณะจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา ผู้วิจัยพบว่า เด็ก

ปฐมวัยแสดงพฤติกรรมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ดังน้ี 

ด้านการเข้าใจปัญหา (Understanding Problem 
Components) คือ ความสามารถในการแสดงความ
คิดเห็นเพื่อบอกสิ่งท่ีเป็นปัญหาว่ามีสาเหตุมาจากสิ่งใดได้
มากกว่าหน่ึงแนวคิด ในสัปดาห์ท่ี 1-4 พบว่า ยังไม่มีเด็กคน
ไหนปรากฏพฤติกรรมด้านการเข้าใจปัญหา เด็กยังไม่
สามารถบอกปัญหาว่ามีสาเหตุมาจากสิ่งใดได้มากกว่า 1 
สาเหตุ  แต่เมื่อจัดประสบการณ์หลายๆ ครั้ง เด็กเริ่มเข้าใจ
ปัญหาต่างๆ ได้ดีย่ิงข้ึน โดยเฉพาะในสัปดาห์ท่ี 5 เป็นต้นไป 
เด็กสามารถบอกได้ว่าปัญหาน้ันๆ มีสาเหตุมากจากอะไรได้
มากกว่าหน่ึงแนวคิด 

ด้านการสืบค้นข้อมูล (Search Components) คือ 
ความสามารถในการใช้ประสาทสัมผัสท้ังห้ามากกว่าหน่ึง
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อย่างมาใช้ในการสืบค้นข้อมูล เพื่อแสวงหาวิธีการ/แนวทาง
ในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมมากกว่าหน่ึงวิธีหรือหน่ึง
แนวคิดในสัปดาห์ท่ี 1-3  เด็กยังไม่แสดงออกให้เห็นชัดเจน
ในเรื่องของการสืบค้นข้อมูล เด็กสืบค้นข้อมูลด้วยวิธีการท่ี
เด็กเคยทําเท่าน้ัน ยังไม่มีความแปลกใหม่ เด็กใช้ประสาท
สัมผัสเพียง 1 ด้าน ในการสืบค้นข้อมูล คือ ใช้ตาในการ
สืบค้นข้อมูลสังเกตดูสิ่งต่างๆ แต่ในสัปดาห์ท่ี 4 เด็กเริ่มใช้
ประสาทสัมผัสท้ัง 5 มากข้ึนใช้ตาและมือสืบค้นข้อมูล  มี
การสืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ เช่น เด็กใช้การ
สืบค้นข้อมูลในอินเตอร์เน็ตโดยมีครูช่วยแนะนํา 

ด้านการนําเสนอวิธีการแก้ปัญหา (Solutions 
Components) คือ ความสามารถในการเลือกแนวทาง/ 
วิธีการแก้ปัญหาของตนเอง และอธิบายขั้นตอนการ
แก้ปัญหาได้อย่างเป็นข้ันตอนมากกว่าสองขั้นตอนข้ึนไปใน
สัปดาห์ท่ี 1-2 เด็กยังไม่แสดงออกถึงความสามารถด้านการ
นําเสนอวิธีการแก้ปัญหา เด็กสามารถอธิบายกระบวนการ
แก้ปัญหาของตนเองได้เพียง 1 ข้ันตอน ในสัปดาห์ท่ี 3 เป็น
ต้นไป มีเด็กหลายคนสามารถอธิบายกระบวนการการ
แก้ปัญหาของตนเองได้ 2 ข้ันตอนไป  และเด็กสามารถ
อธิบายกระบวนการแก้ปัญหาได้เป็นข้ันตอนว่าจะต้อง
แก้ปัญหาน้ันอย่างไร ต้องทําอะไรก่อนอะไรหลัง 

ด้ า น ก า ร ป ฏิ บั ติ ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า  ( Operating 
Problems Components) คือ ความสามารถในการปฏิบัติ
กิจกรรมตามวิธีการ/ข้ันตอนท่ีวางแผนไว้ ในสัปดาห์ท่ี 1-2 
พบว่ายังไม่มีเด็กคนไหนปรากฏความสามารถด้านการ
ปฏิบัติการแก้ปัญหา เด็กยังไม่ได้ลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหา
ตามข้ันตอนท่ีวางแผนไว้ เด็กบางคนทําได้ไม่นานก็เลิกทํา 
แต่เด็กส่วนใหญ่นําวัสดุ อุปกรณ์ต่างๆ มาใช้มากกว่า 1 
อย่าง และสามารถปรับปรุงแก้ไขผลงานได้ด้วยวิธีการของ
ตนเองให้ตรงตามเงื่อนไขท่ีกําหนดได้แม้จะไม่เป็นไปตาม
แผนท่ีวางไว้  และในสัปดาห์ ท่ี  3 เป็นต้นไป  เด็ กมี
ความสามารถด้านการปฏิบัติการแก้ปัญหา สามารถปฏิบัติ
ได้ตามขั้นตอนท่ีวางแผนไว้ มีความสนใจ สนุกกับการทํา
กิจกรรม และมีการใช้วัสดุอุปกรณ์ท่ีหลากหลายมากข้ึน 

ด้ า น ก า ร ป ร ะ เ มิ น ผ ล  (Assessment 
Components) คือ ความสามารถในการนําเสนอผลการ

ปฏิบัติกิจกรรมการแก้ปัญหาท่ีเป็นของตนเอง มีความ
แปลกใหม่ต่างจากท่ีพบหรือมีอยู่เดิมและอธิบายเพ่ือ
สรุปผลการปฏิบัติ และการนํามาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์
มากกว่าหน่ึงวิธีหรือหน่ึงแนวคิดในสัปดาห์ท่ี 1-4 เด็กๆ ไม่
มีเด็กคนไหนแสดงความสามารถด้านการประเมินผล 
ผลงานท่ีนําเสนอยังไม่มีความแปลกใหม่ และเด็กยังไม่
สามารถอธิบายข้อค้นพบจากการแก้ปัญหาว่าผลท่ีเกิดข้ึน
เป็นอย่างไร เมื่อเกิดปัญหาแล้วเด็กแก้ปัญหาน้ัน อย่างไร 
หากผลงานท่ีเด็กสร้างไม่ประสบผลสําเร็จ พอในสัปดาห์ท่ี 
5  เป็นต้นไปเด็กๆ เริ่มมีผลงานท่ีแปลกใหม่ สามารถ
นําเสนอผลงานของตนเองให้เพื่อนๆ ฟังได้ สามารถอธิบาย
ถึงผลท่ีเกิดข้ึน และแนวทางแก้ไขของตนเอง ท้ังยังสามารถ
บอกข้อค้นพบจากการแก้ปัญหาน้ันได้ว่าเมื่อแก้ปัญหาไป
แล้วสามารถนําไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจําวันอื่น ๆ 
อย่างไรได้อีกบ้าง 

การอภิปรายผล 

จากผลการศึกษาท่ีได้กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยขอ
เสนอการอภิปรายผล ดังน้ี 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา 
เป็นการจัดประสบการณ์ท่ีการเปิดโอกาสให้เด็กได้เป็นผู้ลง
มื อป ฏิบั ติ กิ จ ก ร รม เอ ง ในทุ ก ข้ันตอน  เป็ นกา รจั ด
ประสบการณ์ท่ีมีกระบวนการท้ังหมด 5 ข้ันตอน  ข้ันท่ี 1 
การระบุปัญหา (Identify a Challenge) ข้ันท่ี 2 การ
ค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง (Explore Ideas) ข้ันท่ี 3 การ
วางแผนและพัฒนา (Plan and Develop) ข้ันท่ี 4 การ
ทดสอบและการประเมินผล (Test and Evaluate) ข้ันท่ี 5 
การนําเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) เด็กจะได้
คิดเพื่อคิดหาสาเหตุของปัญหา  ค้นหาแนวทางในการ
แก้ปัญหาท่ีมีความหลากหลายมากกว่า  1 แนวทาง 
วางแผนและเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุดกับ
ปัญหาน้ันๆ มีการลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนท่ีวางแผนไว้และ
มีการทดสอบช้ินงานท่ีสร้างข้ึน และมีการประเมินผลการ
แก้ปัญหา ซ่ึงกระบวนการท้ัง 5 ข้ันน้ี เปิดโอกาสให้เด็กได้
ใช้ความคิดมาใช้แก้ไขปัญหา ทําให้เด็กสนุกกับการเรียนรู้
และอยาก ท่ีจะปฏิบัติ กิ จกรรม ท่ีมีความท้าทายกับ
ความสามารถของเด็ก สอดคล้องกับปรัชญาของ John 
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Dewey (1976) ท่ีว่าเด็กปฐมวัยเรียนรู้ได้ดีจากการกระทํา 
(Learning by Doing) และเรียนรู้ได้ดีจากประสบการณ์
ตรง ได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 

จากการสัง เกตของผู้ วิจัยขณะดําเนินการจัด
ป ร ะสบก า รณ์ ก า ร เ รี ย น รู้ แ บบสตี ม ศึ กษ า  พบว่ า 
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษามีลักษณะ ดังน้ี 

1.  เด็กได้เป็นผู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง 
โดยเด็กได้ฝึกใช้ความคิดมาใช้ในการแก้ไขปัญหา จากการ
ปฏิบัติกิจกรรมท่ีมีความท้าทายกับความสามารถของเด็ก 
ซ่ึงสอดคล้องกับปรัชญาของ Dewey (1976) ท่ีว่าเด็ก
ปฐมวัยเรียนรู้ได้ดีจากการกระทํา (Learning by Doing) 
และเรียนรู้ได้ดีจากประสบการณ์ตรง 

2.  เด็กได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น เน่ืองจากการท่ีเด็ก
จะสามารถแก้ปัญหาน้ันได้ เด็กสามารถเรียนรู้จากการให้
ความช่วยเหลือและแนะนําการแก้ปัญหาจากผู้อื่น โดยเด็ก
ได้มีการช่วยกันคิด ช่วยการวางแผนในการออกแบบช้ินงาน 
รู้จักการรอคอยและรู้จักการแบ่งปัน สอดคล้องกับทฤษฏี
ของ Vygotsky (1995) ท่ีกล่าวว่า เด็กจะสามารถแก้ปัญหา
น้ันได้และเกิดการเรียนรู้จากการให้ความช่วยเหลือและ
แนะนําการแก้ปัญหา เด็กจะสามารถแก้ปัญหาน้ันได้และ
เกิดการเรียนรู้จากการให้ความช่วยเหลือและแนะนําการ
แก้ปัญหาของผู้อื่น เช่น ครู เพ่ือน  บุคคลเหล่าน้ีจะให้ข้อมูล
สนับสนุนให้เด็กเกิดการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์และ
ทํางานร่วมกัน การเรียนรู้ของเด็กจะเกิดข้ึนในสภาวะท่ีเด็ก
เผชิญกับปัญหาท่ีท้าทายแต่ไม่สามารถคิดแก้ปัญหาได้โดย
ลําพังได้ (Zone of Proximal Development) เมื่อได้รับ
ก า รแนะ นํ า ช่ วย เหลื อจ ากผู้ ใ หญ่ อ ย่ า งพอ เหมาะ 
(Scaffolding) หรือจากการทํางานร่วมกับเพื่อนท่ีมี
ประสบการณ์มากกว่าเด็กจะสามารถแก้ปัญหาน้ันได้ 

3.  เด็ก ได้ แสดงออกทางความคิด  ผ่ านการ
อภิปราย และแสดงความคิดเห็น เกี่ยวกับสิ่งต่างๆ และได้
ใช้ประสาทสัมผัสท้ังห้าในการสืบค้นข้อมูลจากสื่อหรือ
แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 

4.  เด็กได้รู้จักการวางแผนก่อนท่ีจะลงประดิษฐ์สิ่ง
ต่าง ๆ โดยเด็กวาดภาพหรือพูดอธิบายกระบวนการก่อนท่ี
จะลงมือทําและเลือกใช้อุปกรณ์ท่ีเหมาะสมกับแผนท่ีวางไว้ 

5.  เ ด็ ก ไ ด้ เ รี ย น รู้ ทั ก ษ ะ ก ร ะบ วนก า รท า ง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
โดยในกิจกรรมจะเป็นการบูรณาการศาสตร์ท้ัง 5 ศาสตร์ 
เข้าด้วยกัน 

ข้อเสนอแนะในการวิจัย 

1.  ความยืดหยุ่นของเวลาในการทํากิจกรรม ควรมี
เวลาท่ีสามารถยืดหยุ่นให้เด็กปฏิบัติกิจกรรมได้นานข้ึน
กว่าเดิม เน่ืองจากเด็กบางคนอาจต้องการเวลาในการ
ปฏิบัติกิจกรรมมากข้ึน 

2. ควรมีผู้ ช่วยนักวิจัย เ พ่ือช่วยในการบันทึก
พฤติกรรมของเด็กแต่ละคนให้ชัดเจนย่ิงข้ึนเน่ืองจากนกัวจิยั
เพียงคนเดียวอาจบันทึกพฤติกรรมเด็กได้ยังไมท่ั่วถึง 

3.  ควรมีการบันทึกวิดิทัศน์ขณะท่ีดําเนินการวิจัย 
เพื่อท่ีจะสามารถนํามาดูย้อนหลังได้ 

4.  การให้เด็กไปสืบค้นข้อมูลจากอินเตอร์เน็ต 
เด็กๆ ยังทําเองไม่ได้ หรือทําได้บ้างแต่ก็ยังไม่สามารถใช้ได้
เอง ผู้วิจัยจึงต้องคอยแนะนําและสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติม
ร่วมกันกับเด็ก เพื่อให้เด็ก ได้เห็นวิธีการหาและข้อมูลท่ี
หลากหลาย 

5.  ในช่วงแรกของการใช้อุปกรณ์ต่างๆ จะพบ
ปัญหา เพราะเด็กๆ ยังทําเองไม่ได้ หรือทําได้บ้างแต่ก็ยังไม่
สามารถใช้ได้เอง หรือบางอุปกรณ์ก็มีความคมและแหลม 
ผู้วิจัยต้องแนะนําวิธีการใช้ท่ีถูกต้องแบ่งเป็นกลุ่มเล็กๆ และ
มีครูมาช่วยดูแลแนะนําเด็กเพ่ิมเติม 

6.  การออกแบบช้ินงานจะเป็นปัญหาในช่วงแรก
ของการจัดกิจกรรม เพราะเด็กมีประสบการณ์เดิมน้อย ทํา
ให้ถ่ายทอดข้อมูลไม่ได้มากเมื่อให้วาดภาพออกแบบก็จะนึก
ไม่ออกหรือวาดแบบท่ีเคยเห็นมาเท่าน้ัน ไม่สามารถคิดใน
เรื่องของรายละเอียด และระบุสิ่งของท่ีต้องใช้ในการ
ประดิษฐ์ได้ ผู้วิจัยต้องจัดเตรียมสื่อ อุปกรณ์บางอย่างให้
เด็กได้เห็นของจริงแล้วต่อยอดเพ่ิมเติมได้ 
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