
ISSN 1905-4491 
                               

OJED, Vol. 17, No. 1, 2022. Article ID: OJED-17-01-001 
 Article Info: Received 10 July, 2021; Revised 12 November, 2021; Accepted 15 November, 2021 

. 
 
 

 
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา เพื่อพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย 

Integrated STEAM Education Learning Provision for  
Developing Design Thinking of Young Children 

ปัทมาภรณ์ วิทูร1 และ อรพรรณ บุตรกตัญญู2*  

Pattamaporn Vitoon1 and Oraphan Butkatunyoo2*  

 
บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษาเพื่อพัฒนาการคิด
เชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร                
ปีการศึกษา 2562 ห้องเด็กเล็ก 3 จ านวน 30 คน เป็นเด็กชาย 15 คน เป็นเด็กหญิง 15 คน เครื่องมือที่ใช้ ในการวิจัยครั้งนี้ 
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา จ านวน 6 ชุด 2) แบบประเมินเชิงปฏิบัติในการคิด
เชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย จ านวน 1 ชุด วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์เนื้อหา 
ผลการศึกษาพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา มีพัฒนาการคิดเชิงออกแบบดีขึ้น 
ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 น าเสนอปัญหา พบว่า เด็กเริ่มเข้าใจสาเหตุของการเกิดปัญหาโดยสามารถระบุปัญหาและสาเหตุของการ
เกิดปัญหาได้มากขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 ขั้นที่ 2 ระบุความต้องการ พบว่า เด็กสามารถบอกสิ่งท่ีต้องการแก้ปัญหา
และวิธีการแก้ปัญหาได้มากขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 ขั้นที่ 3 น าเสนอแนวทางแก้ปัญหา พบว่า เด็กสามารถบอก
วัสดุ–อุปกรณ์ เหตุผลที่เลือกใช้วัสดุ–อุปกรณ์ และออกแบบสิ่งที่ต้องการประดิษฐ์โดยการวาดได้มากขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 4.00 ขั้นที่ 4 สร้างผลงาน พบว่า เด็กสามารถลงมือประดิษฐ์ โดยใช้วัสดุ–อุปกรณ์และวิธีการที่ออกแบบไว้และ
ประดิษฐ์เสร็จภายในเวลาที่ก าหนดได้มากขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 ขั้นที่ 5 ทดสอบ พบว่า เด็กส่วนมากสามารถ
ประดิษฐ์ช้ินงานตรงตามที่ออกแบบไว้ ประดิษฐ์ช้ินงานเป็นไปตามข้อก าหนดและสามารถปรับปรุงช้ินงานได้ส าเร็จได้มากขึ้น 
โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.83 
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Abstract 
The purpose of this study was to study the effects of using an integrated STEAM Education 

provision for developing the design thinking of young children. The target group consisted of fifteen boys 
and fifteen girls at kindergarten level in a demonstration school in Bangkok, and the study was conducted 
for six weeks during the 2019 academic year. The six tools used for this included integrated STEAM 
Education lesson plans and an assessment form measuring the design thinking of young children. Data 
were analyzed through mean, median, and content analysis. The results revealed that young children 
who participated in the program showed consistent development at design thinking, both holistically and 
in five key areas. Improved design thinking includes the following steps: Step 1) Empathy: children began 
to understand the cause-result relationship, leading to increased problem identification ability, with an 
average score of 4.00. Step 2) Definition: children could identity what they needed to solve problems and 
how to solve them, with an average score of 4.00. Step 3) Ideation: children could determine the 
materials for their invention as well as justify their decisions, with an average score of 4.00. Step 4) Work 
creation: children could use the selected materials along with design models to create an invention in 
the given time period. 5) Testing: most children could make inventions allowed by their designs, follow 
the required conditions and improve their work. The average score was 4.83 
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บทน า 
 ยุคที่เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงและเติบโตอย่างก้าวกระโดดส่งผลให้เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทใน
การใช้ชีวิตประจ าวันของทุกคนเป็นอย่างมากโดยเฉพาะอย่างยิ่งกับเด็กปฐมวัย การเตรียมความพร้อมให้กับ
เด็กในยุคศตวรรษที่ 21 ถือเป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับการด ารงชีวิตในปัจจุบัน ซึ่งทักษะที่ส าคัญส าหรับการ
ด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ประกอบไปด้วย 1. ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 2. ทักษะสารสนเทศ สื่อ 
เทคโนโลยี และ 3. ทักษะชีวิตและอาชีพ (เจษฎา จ าปาเงิน, 2019) การเตรียมความพร้อมให้กับเด็กที่ก าลัง
เติบโตอย่างมีคุณภาพถือเป็นสิ่งส าคัญ เพราะเด็กในวันนี้จะเติบโตเป็นก าลังส าคัญในการที่จะพัฒนา
ประเทศชาติให้มีความเจริญก้าวหน้า 
 การส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยมีพัฒนาการอย่างเป็นองค์รวม ได้แก่ ด้านร่างกาย ด้านอารมณ์-จิตใจ ด้าน
สังคม และด้านสติปัญญานั้นเป็นจุดมุ่งหมายส าคัญในการจัดประสบการณ์เพ่ือพัฒนาเด็กปฐมวัย โดยเฉพาะ
พัฒนาการทางด้านสติปัญญา ซึ่งในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยได้ก าหนดประสบการณ์ส าคัญที่ส่งเสริม
พัฒนาการด้านสติปัญญา คือ การสนับสนุนให้เด็กได้เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม บุคคลและสื่อต่าง ๆ ด้วยกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย เพ่ือเปิดโอกาสให้เด็กพัฒนาการใช้
ภาษา จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การคิดเชิงเหตุผล และการคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ 
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รอบตัวและมีความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ที่ เป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้ ในระดับที่สู งขึ้นต่อไป 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560)  
 มาตรฐานการศึกษาของชาติ พุทธศักราช 2561 ได้น าเสนอแนวทางการยกระดับคุณภาพคนไทยให้มี
คุณลักษณะของคนไทย โดยก าหนดผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ซึ่งเป็นคุณลักษณะของผู้เรียนในการจัดการศึกษา
ตั้งแต่ระดับการศึกษาปฐมวัยไว้ 3 ด้าน ดังนี้ 1. ผู้เรียนรู้ 2. ผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม และ 3. พลเมืองที่
เข้มแข็ง ซึ่งคุณลักษณะที่ 2. ผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม หมายถึง การเป็นผู้มีทักษะทางปัญญา ทักษะศตวรรษ
ที่ 21 ความฉลาดทางดิจิทัล (digital intelligence) ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะข้ามวัฒนธรรมสมรรถนะ
การบูรณาการข้ามศาสตร์ และมีคุณลักษณะของความเป็นผู้ประกอบการเพ่ือร่วมสร้างสรรค์และพัฒนา
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหรือสังคม เพ่ิมโอกาสและมูลค่าให้กับตนเองและสังคม (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2561) การสอนให้เด็กเกิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมนั้น จึงเป็นการตอบโจทย์ของผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ของมาตรฐานการศึกษาของชาติ 
พุทธศักราช 2561 
 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (design thinking) เป็นขั้นตอนการคิดเพ่ือแก้ปัญหาตลอดจนพัฒนา
แนวความคิดใหม่ ๆ โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือหาแนวทางในการแก้ปัญหาที่มุ่งเน้นมุมมองของผู้ใช้ ( user-
centered) โดยมีเจตนาคือการสร้างผลลัพธ์ในอนาคตที่เป็นรูปธรรมให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์
ต่อผู้ใช้งานและสถานการณ์ต่าง ๆ ในปัจจุบัน โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบมีทั้งหมด 5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 
1 เข้าใจปัญหา (empathize) ขั้นที่ 2 ระบุความต้องการ (define) ขั้นที่ 3 แนวทางแก้ปัญหา (ideate) ขั้นที่ 
4 สร้างผลงาน (create work) และขั้นที่ 5 ทดสอบ (test) (ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และ ชูจิต ตรีรัตน
พันธ์, 2560; ศูนย์พัฒนากลยุทธ์ทางธุรกิจ , 2561) ช่วยส่งเสริมให้เด็กมีคุณลักษณะของการเป็นผู้ร่วม
สร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญทักษะหนึ่งในศตวรรษที่ 21 การน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบเข้า
มาเป็นองค์ประกอบร่วมกับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา จะช่วยส่งเสริมและพัฒนาให้
เด็กมีทักษะการคิดเชิงออกแบบ ความคิดสร้างสรรค์ คิดริเริ่มในการประดิษฐ์ที่ดีขึ้น เพ่ือจะสามารถสร้างสรรค์
ผลงานและนวัตกรรมใหม ่ๆ 
 การจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา (STEAM education) เป็นการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ที่บูรณาการศาสตร์ทั้งหมด 5 ศาสตร์ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ ผ่านขั้นตอนทั้งหมด 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1. น าเสนอปัญหา (empathize)  2. ระบุความต้องการ 
(define) 3. น าเสนอแนวทางแก้ปัญหา (ideate) 4. สร้างผลงาน (create work) และ 5. ทดสอบ (test) ซึ่ง
เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่น าไปสู่การพัฒนากระบวนการคิดเชิงออกแบบ การคิดแก้ปัญหา คิด
วิเคราะห์ และสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิธีหนึ่งที่มุ่งเน้นให้เด็กได้รู้จักคิด 
ริเริ่มลงมือกระท าด้วยตัวเอง เพราะในแต่ละขั้นตอนการท ากิจกรรมจะมุ่งเน้นให้เด็กได้รู้จักคิดริเริ่ม คิด
สร้างสรรค์ คิดแก้ปัญหา คิดวางแผนในการท ากิจกรรม และมีเป้าหมายในการท ากิจกรรมนั้น  ๆ ให้ประสบ
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ผลส าเร็จ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2561 และ วิสูตร โพธิ์ เงิน , 2560) 
เพราะฉะนั้นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นแนวทางการสอน
วิธีหนึ่งที่จะส่งเสริมให้ได้เด็กได้เกิดการเรียนรู้และเข้าใจในกระบวนการการท ากิจกรรม นอกจากนี้เด็กๆ จะได้
สะสมประสบการณ์ในการน าไปต่อยอดและพัฒนาสิ่งต่าง ๆ ต่อไป 
 จากการศึกษาเด็กในชั้นเรียนพบว่า เด็ก ๆ ที่ได้รับการจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ ขาดความคิด
สร้างสรรค์ในการสร้างสรรค์ผลงาน เนื่องจากเด็ก ๆ ไม่สามารถออกแบบสร้างสรรค์ผลงานของตนเองได้หรือ
ออกแบบได้โดยการดูตัวอย่างผลงานของเพ่ือน ด้วยเหตุนี้ผู้ศึกษาจึงมีความสนใจที่จะน ากระบวนการคิดเชิง
ออกแบบบูรณาการร่วมกับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา เพ่ือจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ให้กับเด็กปฐมวัย เนื่องจากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษาที่น ามาบูรณาการ
ร่วมกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบจะส่งเสริมให้เด็กมี พัฒนาการคิดดีขึ้นสามารถที่จะคิดเชิงออกแบบ คิด
แก้ปัญหา คิดวิเคราะห์ และสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ เพราะถ้าเด็ก ๆ มีความตั้งใจโดยเกิดขึ้นจากเป้าหมาย
ของตนเอง จะสามารถกระตุ้นตนเองในการท ากิจกรรมให้บรรลุตามเป้าหมายที่ตั้งใจ พรพิไล เลิศวิชา และ 
อัครภูมิ จารุกร (2550) อีกทั้งยังเป็นการพัฒนาเด็กให้มีคุณลักษณะที่ส าคัญในยุคศตวรรษที่ 21 คือ ผู้ร่วม
สร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งเด็กในช่วงปฐมวัยถือเป็นจุดเริ่มต้นที่ดีในการส่งเสริมและพัฒนา 
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือศึกษาผลของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษาที่มีต่อพัฒนาการคิดเชิง
ออกแบบชองเด็กปฐมวัย 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 1. ตัวแปรต้น คือ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา 

2. ตัวแปรตาม คือ การคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย ประกอบด้วย 1) การน าเสนอปัญหา 2) การระบุ
ความต้องการ 3) การน าเสนอแนวทางแก้ปัญหา 4) การสร้างผลงาน 5) การทดสอบ 
 
ขอบเขตด้านระยะเวลา 
 การศึกษาครั้งนี้ผู้ศึกษาท าการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ระยะเวลา 6 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 45 นาที เวลา 10:30–11:15 น. 
 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาคือ เด็กนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร 
ปีการศึกษา 2562  จ านวน 30 คน  
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1.  แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา จ านวน 6 แผน 
2.  แบบประเมินเชิงปฏิบัติพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย จ านวน 1 ชุด 
ผู้ศึกษาท าการวิเคราะห์ข้อมูล 2 รูปแบบ ดังนี้ 
1.  ข้อมูลเชิงปริมาณ 
     ผู้ศึกษาน าข้อมูลจากแบบประเมินเชิงปฏิบัติในการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย มาวิเคราะห์ทางสถิติ

หาค่าเฉลี่ยของคะแนนและสรุปผล  
2.  ข้อมูลเชิงคุณภาพ  
   วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากแบบบันทึกการสอนโดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (content analysis) 

 

ตาราง 1  
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 

การจัดประสบการณ์การเรยีนรู้บูรณาการสตมีศึกษา 
(วิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ์ศลิปะ  คณิตศาสตร)์

ประกอบด้วย  
       1.1 น าเสนอปัญหา 
       1.2 ระบุความต้องการ 

       1.3 น าเสนอแนวทางแกป้ัญหา 
       1.4 สรา้งผลงาน 

       1.5 ทดสอบ 

  การคดิเชิงออกแบบของเดก็ปฐมวยั ประกอบด้วย 
         1.1 การน าเสนอปญัหา 
         1.2 การระบุความต้องการ 

         1.3 การน าเสนอแนวทางแกป้ญัหา 
         1.4 การสรา้งผลงาน 

         5.1. การทดสอบ 

 
ผลการวิจัย 

 ผู้ศึกษาได้น าเสนอผลการวิจัย แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1  ผลการวิเคราะห์คะแนนพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย ดังแสดงตารางที่ 2 และ 

ตารางที่ 3 
 จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยในการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษามีคะแนนหลังการทดลองสูงขึ้น ดังนี้ การจัดประสบการณ์ เรื่องที่เก็บไข่ มีคะแนน
ต่ าสุด 2 คะแนน สูงสุด 6 คะแนน การจัดประสบการณ์ เรื่องจรวดพุ่งไกลมีคะแนนต่ าสุด 19 คะแนน สูงสุด 
22 คะแนน 
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ตาราง 2  
ผลคะแนนพัฒนาการการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตมีศึกษาเป็นรายบุคคล 

 
 

คนท่ี 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตมีศึกษาก่อนทดลองและหลังการทดลอง 

 

หน่วยสัตว์ เรื่องที่เก็บไข ่

(สัปดาห์ที่ 1) 

 

หน่วย STEAM เรื่องจรวดพุ่งไกล 

(สัปดาห์ที่ 6) 

1 4 20 

2 4 21 

3 4 21 

4 3 20 

5 4 21 

6 4 22 

7 3 19 

8 4 22 

9 6 22 

10 4 20 

11 4 22 

12 3 20 

13 6 22 

14 3 20 

15 3 20 

16 2 19 

17 5 22 

18 4 20 

19 6 22 

20 5 22 

21 5 22 

22 6 21 

23 4 20 

24 3 19 

25 5 22 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
ผลคะแนนพัฒนาการการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตมีศึกษาเป็นรายบุคคล 

 

คนท่ี 
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตมีศึกษาก่อนทดลองและหลังการทดลอง 

หน่วยสัตว์ เรื่องที่เก็บไข ่

(สัปดาห์ที่ 1) 
หน่วย STEAM เรื่องจรวดพุ่งไกล 

(สัปดาห์ที่ 6) 

26 6 22 

27 4 21 

28 4 22 

29 6 22 

30 2 19 

 

จากตารางที่ 3 พบว่าคะแนนเฉลี่ยของการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยโดยรวมมีคะแนนเฉลี่ย
เพ่ิมขึ้นตามล าดับอย่างต่อเนื่อง ดังนี้ การจัดประสบการณ์ เรื่องที่เก็บไข่คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.18 การจัดประสบการณ์เรื่องบ้านสัตว์ลอยน้ าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 6.10 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.96 การจัดประสบการณ์เรื่องบ้านสัตว์คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 9.27 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.98 การจัดประสบการณ์เรื่องโทรศัพท์ทางไกลคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 13.07 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 1.04 การจัดประสบการณ์เรื่องกล่องนมแปลงร่างคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 17.13 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 1.30 การจัดประสบการณ์เรื่องจรวดพุ่งไกลคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 20.90 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
1.12 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยความสามารถทางการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการ
จัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษามีความสามารถทางการคิดเชิงออกแบบสูงขึ้นตามล าดับอย่าง
ต่อเนื่อง 

 

ตาราง 3 
ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการคดิเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยโดยรวม 

 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตมีศึกษา 

 

คะแนนเตม็ 
 

µ 
 

σ 

 

หน่วยสัตว์ เรื่องที่เก็บไข ่(สัปดาหท์ี่ 1) 
 

22 
 

4.20 
 

1.18 

 

หน่วยสัตว์ เรื่องบ้านสัตวล์อยน้ า (สัปดาห์ที่ 2) 
 

22 
 

6.10 
 

0.96 
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ตาราง 3 (ต่อ) 
ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการคดิเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยโดยรวม 

 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตมีศึกษา 

 

คะแนนเตม็ 
 

µ 
 

σ 

 

หน่วยสัตว์ เรื่องบ้านสัตว ์(สัปดาหท์ี่ 3) 
 

22 
 

9.27 
 

0.98 

 

หน่วยสื่อสาร เรื่องโทรศัพท์ทางไกล (สัปดาห์ที่ 4) 
 

22 
 

13.07 
 

1.04 

 

หน่วยSTEAM เรื่องกล่องนมแปลงรา่ง (สัปดาห์ที่ 5) 
 

22 
 

17.13 
 

1.30 

 

หน่วยSTEAM เรื่องจรวดพุ่งไกล (สัปดาห์ที่ 6) 
 

22 
 

20.90 
 

1.12 

 ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยของการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา ดังแสดงตารางที่ 4 
 จากตารางที่ 4 พบว่า คะแนนเฉลี่ยของแบบประเมินเชิงปฏิบัติในการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยที่ได้รับ
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา ทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ ด้านที่ 1 การน าเสนอปัญหา ด้านที่ 2 การระบุ
ความต้องการ ด้านที่ 3 การน าเสนอแนวทางแก้ปัญหา ด้านที่ 4 การสร้างผลงาน และ ด้านที่ 5 การทดสอบ พบว่า 
คะแนนเฉลี่ยของแบบประเมินเชิงปฏิบัติในการคิดเชิงออกแบบ ทั้ง 5 ด้าน มีคะแนนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการ
ทดลอง 
 
ตาราง 4 
ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยของการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีม
ศึกษาแต่ละขั้น 

 

ความสามารถใน
การคิดเชิง

ออกแบบของ
เด็กปฐมวัย 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตมีศึกษา 

 
หน่วยสัตว์ เรื่องที่เก็บไข ่

ก่อน 

 
หน่วย STEAM เรื่องจรวดพุ่งไกล 

หลัง 

µ σ µ σ 
1. การน าเสนอ
ปัญหา (4) 

 

2.00 
 

0.00 
 

4.00 
 

0.00 

2. การระบุ
ความต้องการ 
(4) 

 

1.67 
 

0.61 
 

4.00 
 

0.00 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยของการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีม
ศึกษาแต่ละขั้น 

 

ความสามารถใน
การคิดเชิง

ออกแบบของ
เด็กปฐมวัย 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตมีศึกษา 

 
หน่วยสัตว์ เรื่องที่เก็บไข ่

ก่อน 

 
หน่วย STEAM เรื่องจรวดพุ่งไกล 

หลัง 

µ σ µ σ 
3. การน าเสนอ
แนวทาง
แก้ปัญหา (4) 

 

0.53 
 

0.82 
 

4.00 
 

0.00 

4. การสร้าง
ผลงาน(4) 

 

0.00 
 

0.00 
 

4.00 
 

0.00 

5. การทดสอบ 
(6) 

0.00 0.00 4.83 1.18 

 

ตอนที่ 3 ผลการสังเกตพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย โดย
พิจารณาเป็นรายด้านของกระบวนการการคิดเชิงออกแบบ สรุปได้ดังนี้ 
 ด้านการน าเสนอปัญหา  พบว่า สัปดาห์ที่ 1–2 เด็ก ๆ ส่วนมากสามารถระบุปัญหาได้อย่างชัดเจนแต่ยังบอก
สาเหตุของการเกิดปัญหาได้ไม่ชัดเจน สัปดาห์ที่ 3–4 เมื่อเด็ก ๆ ได้รับการจัดประสบการณ์หลาย ๆ ครั้งส่งผลให้เด็ก  
ส่วนมากสามารถระบุปัญหาได้อย่างชัดเจนและเริ่มเข้าใจสาเหตุของการเกิดปัญหาได้ดียิ่งขึ้น สัปดาห์ที่ 5-6 เด็ก ๆ 
สามารถระบุปัญหาและสาเหตุของการเกิดปัญหาได้อย่างชัดเจน เช่น หน่วย STEAM เรื่องจรวดพุ่งไกล เด็กชายเอ :    
อยากเดินทางไปนอกโลกให้เร็วสุดสุด เพราะจรวดเดินทางได้เร็วที่สุด/เด็กหญิงบี : อยากออกไปส ารวจนอกโลก 
เพราะจรวดไปได้เร็วกว่าเครื่องบิน 

ด้านการระบุความต้องการ พบว่า สัปดาห์ที่ 1–2 เด็ก ๆ ส่วนมากสามารถบอกสิ่งที่ต้องการแก้ปัญหาได้แต่
บอกวิธีแก้ปัญหาได้ไม่ชัดเจน สัปดาห์ที่ 3–4 เมื่อเด็ก ๆ ได้รับการจัดประสบการณ์หลาย ๆ ครั้งและผู้ศึกษาใช้ค าถาม
ในการกระตุ้นส่งผลให้เด็ก ๆ ส่วนมากสามารถบอกสิ่งที่ต้องการและเริ่มบอกวิธีแก้ปัญหาได้ สัปดาห์ที่ 5–6 เด็ก ๆ 
สามารถบอกสิ่งที่ต้องการแก้ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างชัดเจน เช่น หน่วย STEAM เรื่องจรวดพุ่งไกล 
เด็กชายเอ : จรวด/วิธีการแก้ปัญหา คือ ท าจรวดที่เร็วมาก ๆ เด็กหญิงบี : จรวด/วิธีการแก้ปัญหา คือ สร้างจรวด
ขึ้นมา 

ด้านการน าเสนอแนวทางแก้ปัญหา พบว่า ในสัปดาห์ที่ 1 เด็ก ๆ ส่วนมากไม่สามารถบอกวัสดุ–อุปกรณ์ท่ีจะ
ใช้ในการประดิษฐ์ได้ ไม่สามารถบอกเหตุผลที่เลือกใช้วัสดุ–อุปกรณ์ และไม่สามารถออกแบบสิ่งที่ต้องการประดิษฐ์
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โดยการวาดได้ ในสัปดาห์ที่ 2–3 เด็ก ๆ ส่วนมากสามารถบอกวัสดุ–อุปกรณ์จะใช้ในการประดิษฐ์ได้ แต่บอกเหตุผลที่
เลือกใช้วัสดุ–อุปกรณ์ และออกแบบสิ่งที่ต้องการประดิษฐ์โดยการวาดได้ไม่ชัดเจน แต่เมื่อเด็ก ๆ ได้รับการจัด
ประสบการณ์หลาย ๆ ครั้งและผู้ศึกษาใช้ค าถามในการกระตุ้นส่งผลให้ ตั้งแต่สัปดาห์ที่ 4-6 เด็ก ๆ สามารถบอก
วัสดุ–อุปกรณ์ เหตุผลที่เลือกใช้วัสดุ–อุปกรณ์ และออกแบบสิ่งที่ต้องการประดิษฐ์โดยการวาดได้อย่างชัดเจน เช่น 
หน่วย STEAM เรื่องจรวดพุ่งไกล เด็กชายเอ : กระดาษ A4 เพราะจะน ามาพับเป็นจรวด/เด็กหญิงบี : ขวดน้ า เพราะ 
จะน ามาตัดเป็นจรวด 

ด้านการสร้างผลงาน พบว่า ในสัปดาห์ที่ 1–3 เด็ก ๆ สามารถลงมือประดิษฐ์ชิ้นงานได้แต่ไม่สามารถลงมือ
ประดิษฐ์โดยใช้วัสดุ–อุปกรณ์และวิธีการที่ออกแบบไว้ตามเวลาที่ก าหนดได้ เนื่องจากในการออกแบบเด็ก ๆ อาจจะมี
จินตนาการที่สูง ท าให้เวลาลงมือประดิษฐ์ชิ้นงานไม่สามารถใช้วัสดุ–อุปกรณ์และท าตามวิธีการที่ตนเองออกแบบไว้
ได้และไม่สามารถท าตามเวลาที่ก าหนดได้ แต่เมื่อเด็ก ๆ ได้รับการจัดประสบการณ์หลาย ๆ ครั้งส่งผลให้ ในสัปดาห์ที่ 
4–5 เด็ก ๆ ส่วนมากสามารถลงมือประดิษฐ์ โดยใช้วัสดุ–อุปกรณ์และวิธีการที่ออกแบบไว้แต่ประดิษฐ์ชิ้นงานไม่เสร็จ
และไม่ตรงตามเวลาที่ก าหนด และในสัปดาห์ที่ 6 เด็ก ๆ สามารถลงมือประดิษฐ์ โดยใช้วัสดุ–อุปกรณ์และวิธีการที่
ออกแบบไว้และประดิษฐ์เสร็จภายในเวลาที่ก าหนด  

ด้านการทดสอบ พบว่า ในสัปดาห์ที่ 1–4 เด็ก ๆ ประดิษฐ์ชิ้นงานไม่ตรงตามแบบที่ออกแบบไว้ ไม่เป็นไม่
ตามข้อก าหนดและไม่สามารถปรับปรุงชิ้นงานได้ แต่เมื่อเด็ก ๆ ได้รับการจัดประสบการณ์หลาย ๆ ครั้งส่งผลให้ ใน
สัปดาห์ที่ 5 เด็ก ๆ บางคนสามารถประดิษฐ์ชิ้นงานได้แต่ไม่ตรงตามแบบที่ออกแบบไว้ แต่สามารถปรับปรุงชิ้นงาน
เป็นไปตามข้อก าหนดได้ และในสัปดาห์ที่ 6 เด็ก ๆ ส่วนมากสามารถประดิษฐ์ชิ้นงานตรงตามที่ออกแบบไว้ ประดิษฐ์
ชิ้นงานเป็นไปตามข้อก าหนดและสามารถปรับปรุงชิ้นงานได้ส าเร็จ 

ผลการวิจัย 
ผลการวิจัย พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา มี

พัฒนาการคิดเชิงออกแบบดีขึ้นตามล าดับอย่างเนื่อง โดยมีคะแนนโดยรวม และแต่ละด้านหลังการทดลองสูง
กว่าก่อนการทดลอง 1. ด้านการน าเสนอปัญหา พบว่า เด็กเริ่มเข้าใจสาเหตุของการเกิดปัญหาโดยสามารถระบุ
ปัญหาและสาเหตุของการเกิดปัญหาได้ 2. ด้านการระบุความต้องการ พบว่า เด็กสามารถบอกสิ่งที่ต้องการ
แก้ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาได้ 3. ด้านการน าเสนอแนวทางแก้ปัญหา พบว่า เด็กสามารถบอกวัสดุ–อุปกรณ์ 
เหตุผลที่เลือกใช้วัสดุ–อุปกรณ์ และออกแบบสิ่งที่ต้องการประดิษฐ์โดยการวาดได้ 4. ด้านการสร้างผลงาน 
พบว่า เด็กสามารถลงมือประดิษฐ์ โดยใช้วัสดุ–อุปกรณ์และวิธีการที่ออกแบบไว้และประดิษฐ์เสร็จภายในเวลา
ที่ก าหนด 5. ด้านการทดสอบ พบว่า เด็กส่วนมากสามารถประดิษฐ์ชิ้นงานตรงตามที่ออกแบบไว้ ประดิษฐ์
ชิ้นงานเป็นไปตามข้อก าหนดและสามารถปรับปรุงชิ้นงานได้ส าเร็จ 
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อภิปรายผล 
 การจัดประสบการณ์เรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา กล่าวคือ เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์
เรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษาเมื่อน าผลคะแนนมาวิเคราะห์ พบว่า เด็กมีพฤติกรรมการคิดเชิงออกแบบสูงขึ้น
ตามล าดับอย่างต่อเนื่อง แสดงให้เห็นว่าการจัดประสบการณ์เรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษาสามารถพัฒนาการคิด
เชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยได้ โดยอภิปรายผล ได้ดังนี้ 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา เป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม
เองในทุกขั้นตอน เด็กจะได้เป็นผู้เลือกและตัดสินใจเองในการท ากิจกรรม ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีของ Bruner 
(1966) ที่กล่าวไว้ว่า กระบวนการเรียนรู้เกิดจากประสบการณ์ที่เกิดขึ้นรอบ ๆ ตัวเด็ก และสิ่งที่ส าคัญเกี่ยวกับ
การจัดประสบการณ์ให้กับเด็กคือการจัดประสบการณ์ท่ีให้เด็กเกิดข้อค้นพบด้วยตนเอง เกิดกระบวนการเรียนรู้
และการแก้ปัญหาต่าง ๆ จากข้อค้นพบของตนเอง และสอดคล้องกับทฤษฎีของ Piaget (1969) ในขั้นการ
แก้ปัญหาด้วยการกระท า (sensorimotor stage) ที่กล่าวไว้ว่า เด็กในวัยนี้จะสามารถแก้ปัญหาได้แต่เด็ก
จะต้องมีโอกาสพบเจอ สัมผัสกับสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ด้วยตนเองซึ่งเป็นสิ่งส าคัญในการพัฒนาสติปัญญา โดยเป็น
การจัดประสบการณ์ที่บูรณาการศาสตร์การสอนทั้ ง 5 ศาสตร์เข้าด้วยกัน ประกอบด้วย วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศิลปะ เมื่อน ามารวมกับกระบวนการพัฒนาการคิดเชิงออกแบบ
ทั้ง 5 ขั้น ได้แก่ ขั้นที่ 1 น าเสนอปัญหา (empathize) ขั้นที่ 2 ระบุความต้องการ (define) ขั้นที่ 3 น าเสนอ
แนวทางแก้ปัญหา (ideate) ขั้นที่ 4 สร้างผลงาน (create work) และขั้นที่ 5 ทดสอบ (test)  พบว่า เด็กมี
คะแนนสูงขึ้นอย่างต่อ โดยสามารถอธิบายได้ ดังนี้  

ขั้นที่ 1 น าเสนอปัญหา (empathize) ในขั้นนี้เด็กมีความสามารถในการระบุปัญหาและสาเหตุของ
การเกิดปัญหาได้สูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา จะท าให้
เด็กได้เข้าใจถึงปัญหาและสาเหตุของการเกิดปัญหาได้อย่างชัดเจน จากการศึกษาดูคลิปของเหตุการณ์นั้น ๆ 
และจากการใช้ค าถามจากครูในการกระตุ้นให้เด็ก ๆ แต่ละคนร่วมกันบอกปัญหาและสาเหตุของการเกิดปัญหา 
ซึ่งสอดคล้องกับ ฉัตรทราวดี บุญถนอม และ อรพรรณ บุตรกตัญญู (2560) ที่กล่าวไว้ว่า การจัดประสบการณ์
บูรณาการการเรียนรู้สตีมศึกษา ส่งผลให้เด็กมีอิสระในการคิด เกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ ได้ดียิ่งขึ้น ท า
ให้เด็กได้รับการเรียนรู้และประสบการณ์ที่ดี ได้พัฒนาความรู้ ทักษะ เจตคติที่ดีต่อศาสตร์ 5 และส าคัญท่ีสุดคือ
การจัดประสบการณ์บูรณาการการเรียนรู้สตีมศึกษาสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยให้สูงขึ้น  

ขั้นที่ 2 ระบุความต้องการ (define) ในขั้นนี้เด็กมีความสามารถในการบอกสิ่งที่ต้องการแก้ปัญหาและ
วิธีการแก้ปัญหาสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง จากการได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา ในขั้นนี้
ท าให้เด็กฝึกใช้กระบวนการคิดในการค้นหาวิธีที่จะน ามาแก้ไขปัญหาพร้อมกับค้นหาวิธีการที่จะน ามาใช้ในการ
แก้ไขปัญหา จากการที่เด็กได้สังเกตและรับรู้ถึงปัญหาที่ต้องแก้ไข ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการทางสติ
ปัญหาของ Piaget ที่กล่าวไว้ว่า เด็กอายุระหว่าง 2–7 ปี โดยจะอยู่ในขั้นก่อนเกิดสังกัป (preconceptual 
thought) คือ เด็กในช่วงนี้จะเริ่มมีเหตุผลและสามารถที่จะเชื่อมโยงเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ ดังนั้นการจัด
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ประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษาจะช่วยพัฒนาเด็กให้สามารถเกิดกระบวนการคิด เพราะฉะนั้นถือ
ได้ว่าการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษาให้กับเด็กเป็นการจัดประสบการณ์ที่ ส่งเสริม
พัฒนาการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย  

ขั้นที่ 3 น าเสนอแนวทางแก้ปัญหา (ideate) ในขั้นนี้เด็กมีความสามารถในการน าเสนอแนวทาง
แก้ปัญหาสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง จากการได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา ในขั้นนี้ท าให้
เด็กได้ฝึกกระบวนการคิดในการเลือกและบอกวัสดุ–อุปกรณ์พร้อมบอกเหตุผลที่จะใช้วัสดุ–อุปกรณ์ในการ
ประดิษฐ์และการออกแบบสิ่งที่ต้องการประดิษฐ์โดยการวาด ให้เพ่ือน ๆ และครูเข้าใจสิ่งที่ตนเองเลือกใช้ใน
การประดิษฐ์ นอกจากนี้ยังพัฒนาการออกแบบโดยการวาดสิ่งที่ตนเองจะน ามาใช้ในการแก้ปัญหาจากการน า
วัสดุ–อุปกรณ์ตามที่ตนเองเลือก โดยมีครูเป็นผู้กระตุ้นโดยในการใช้ค าถามปลายเปิด ซึ่งสอดคล้องกับ ณัฐจรีย์ 
มีชัย ไทกล้า หมายเจริญ และ รัชฎาภรณ์ แทนปั้น (2017) ที่ได้กล่าวไว้ว่า การประยุกต์น ากระบวนการ 
design thinking เข้ามาจัดประสบการณ์เรียนรู้ให้กับเด็ก ๆ สามารถท าได้โดยการเปิดโอกาสให้เด็ก ๆ ได้มี
โอกาสคิดประดิษฐ์สิ่งของจากวัสดุเหลือใช้ โดยสิ่งประดิษฐ์นั้นจะต้องสร้างขึ้นเพ่ือแก้ไขปัญหาต่าง ๆ และ   
เด็ก ๆ ต้องเป็นผู้ออกแบบด้วยตนเอง ทั้งนี้การส่งเสริมการคิดเชิงออกแบบให้กับเด็ก ๆ อาจไม่ใช่เพียงการฝึก
ให้เด็ก ๆ รู้จักออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานเท่านั้น แต่สิ่งส าคัญของการคิดเชิงออกแบบก็คือ การปลูกฝัง
ความคิดการแก้ปัญหาบนพ้ืนฐานของความเข้าใจผู้อ่ืน และสอดคล้องกับ วาทินี บรรจง (2556) ที่ได้กล่าวไว้ว่า 
การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดที่มุ่งเน้นหาค าตอบด้วยวิธีการที่หลากหลาย โดยเริ่มจากการ
ตั้งเป้าหมายหรือปัญหาต่าง ๆ จากนั้นค้นหาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เพ่ือรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง มาคิด
วิเคราะห์เพื่อหาทางเลือกในการน ามาแก้ไขปัญหา  

ขั้นที่ 4 สร้างผลงาน (create work) ในขั้นนี้ เด็กมีความสามารถในการสร้างผลงานสูงขึ้นอย่าง
ต่อเนื่อง จากการได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา ในขั้นนี้ท าให้เด็กได้ลงมือประดิษฐ์
ชิ้นงานโดยใช้วัสดุ–อุปกรณ์ วิธีการตามที่เด็ก ๆ ได้ออกแบบไว้ให้เสร็จตามก าหนดเวลา และตามข้อก าหนด
ของปัญหานั้น ๆ โดยที่เด็ก ๆ สามารถน าชิ้นงานของตนเองกลับไปแก้ไขให้ชิ้นงานส าเร็จตามข้อก าหนดของ
เหตุการณ์นั้น ๆ เด็ก ๆ ทุกคนจะได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ เองในทุกขั้นตอนของการประดิษฐ์ชิ้นงาน โดย
มีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกและเป็นผู้ให้ค าปรึกษาในระหว่างการท ากิจกรรม ซึ่งสอดคล้องกับ พรสุดา เพ็ชร
เลิศ และ ปิยะนันท์ หิรัญชยโลทร (2560) ที่ได้กล่าวไว้ว่า การตั้งค าถามของเด็กและการตอบค าถามจาก
ครูผู้สอน ครูผู้สอนควรให้ความส าคัญและตอบค าถามของเด็ก เพ่ือเป็นการส่งเสริมให้เด็กกล้าแสดงออกทาง
ความคิดโดยการใช้ค าถาม ถามสิ่งที่สนใจ สงสัยสิ่งที่อยากรู้ และบทบาทหน้าที่ของครูผู้สอน เป็นผู้อ านวย
ความสะดวกในการท ากิจกรรม  

ขั้นที่ 5 ทดสอบ (test) ในขั้นนี้เด็กมีความสามารถในการทดสอบสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง จากการได้รับ
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา ในขั้นนี้เด็ก ๆ ทุกคนจะได้น าชิ้นงานของตนเองออกมา
ทดสอบ เพ่ือแสดงให้เห็นว่าตนเองสามารถท าตามแบบที่ออกแบบไว้ได้หรือไม่ และชิ้นงานที่ตนเองประดิษฐ์
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เป็นไปตามข้อก าหนดของกิจกรรมหรือไม่ โดยที่เด็กจะคิด วิเคราะห์ในสื่อสารและอธิบายชิ้นงานของตนเอง
ตามความเข้าใจ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีของ Vygotsky (1995) ที่กล่าวไว้ว่า การจัดประสบการณ์และการ
ช่วยเหลือเด็กให้สามารถพัฒนาสติปัญญาได้เต็มศักยภาพของแต่ละบุคคล ไวก๊อตสกี้ยังเชื่ออีกว่าเด็กบางคน
สามารถเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องได้รับความช่วยเหลือจากผู้ใหญ่แต่ในทางกลับกันก็มีเด็ก
บางส่วนไม่สามารถเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ได้ด้วยตนเองและต้องการได้รับความช่วยเหลือจากผู้ใหญ่เพียงเล็กน้อย
เท่านั้น การได้รับความช่วยเหลือจากผู้ ใหญ่นั้นท าให้ เกิด zone of proximal development และยัง
สอดคล้องกับ มีนกาญจน์ แจ่มพงษ์ (2559) ที่ได้กล่าวไว้ว่า การจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีม
ศึกษา ส่งเสริมให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจและสามารถเชื่อมโยงศาสตร์ทั้ง 5 ศาสตร์ ผ่านการลงมือปฏิบัติ
ด้วยตนเองควบคู่กับการพัฒนาทักษะกระบวนการคิด การแก้ปัญหา การตั้งค าถามและการค้นหาข้อมูล เพ่ือ
น ามาวิเคราะห์และสะท้อนเป็นข้อค้นพบใหม่ ๆ ซึ่งสอดคล้องกับ หทัยภัทร ไกรวรรณ (2559) ที่ได้กล่าวไว้ว่า 
ความส าคัญของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษาสตีมศึกษา เป็นการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้เพื่อส่งเสริมการท างานของสมองร่วมกันทั้ง 2 ซีก 
 
ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. ควรยืดหยุ่นระยะเวลาในขั้นน าเสนอแนวทางแก้ปัญหาในช่วงออกแบบสิ่งที่ต้องการประดิษฐ์  เพ่ือ 
ให้เด็กมีเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมได้นานกว่าเดิม 
 2. ควรส่งเสริมให้เด็กได้สืบค้นข้อมูลของปัญหา/สถานการณ์ ที่น ามาใช้ในการจัดประสบการณ์ เพ่ือ
ฝึกฝนให้เด็กรู้จักวิธีในการสืบค้นข้อมูลและจะท าให้เด็กจดจ าข้อมูลนั้น ๆ ได้ดีข้ึนจากการน าไปใช้   
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรท าวิจัยเกี่ยวกับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษาเพ่ือพัฒนาตัวแปรอ่ืนที่
ส่งเสริมหรือพัฒนาเด็กปฐมวัยให้สอดคล้องกับทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 
 2. ควรน ารูปแบบการจัดประสบการณ์การเรียนรู้รูปแบบอ่ืน ๆ มาท าวิจัยเพ่ือศึกษาพัฒนาการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กปฐมวัย ว่ามีพัฒนาการคิดเชิงออกแบบเป็นอย่างไร 
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