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บทคัดย่อ 
 
 

 การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลองเบ้ืองต้น โดยมีวตัถุประสงค์การวิจัย 1) เพื่อพัฒนา             
การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั เป็นไป
ตามเกณฑ์คุณภาพ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างก่อนและหลังการจัด
ประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของเด็กปฐมวยั  เป็นเด็กปฐมวยัท่ีก าลงัเรียนระดบัชั้นอนุบาล 
3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนวดัจอมคีรี ศูนยเ์ครือข่ายพฒันาคุณภาพการศึกษาต าบลแม่
นะ ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต3  เป็นนักเรียนชาย จ านวน 8 คน เป็น
นักเรียนหญิงจ านวน 7 คน รวมจ านวนทั้งหมด 15 คน ท่ีได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) โดยใชโ้รงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย เคร่ืองมือ
ท่ีใชใ้นการทดลอง ไดแ้ก่ (1) แผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาและเคร่ืองมือท่ีใช้
ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ แบบวดัความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั วิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช้
สถิติพื้นฐานค่าร้อยละ ค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานโดยการทดสอบค่าที 
(t-test)  
 ผลการวิจยัพบว่า (1) การพฒันาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 89.02/89.44 สูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 ท่ีตั้งไว ้(2) ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างก่อนและหลงัการจดั
ประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของเด็กปฐมวยั สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานการวิจยั 
ค าส าคัญ :   การจดัประสบการณ์การเรียนรู้, แนวคิดสะตีมศึกษา, ความคิดสร้างสรรค,์ การศึกษาปฐมวยั  
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ABSTRACT 
 

 

 The objectives of this pre-experimental research were to develop learning experience 
management based on STEAM education to promote creative thinking of early childhood 
according to the 80/80 quality criteria, and to compare their creative thinking before and after the 
experience management. The school-based cluster random sampling method was applied to select 
15 early childhood, eight males and seven females, who were studying in the third-year 
kindergarten in the second semester of the 2021 academic year at Wat Chom Khiri School, 
Tambon Mae Na Educational Quality Development Network Center under the Chiang Mai 
Primary Educational Service Area Office 3. As for the research instruments, the experimental 
instrument was the STEAM education-based experience management plans; and the instrument 
for data collection was a creative thinking assessment for early childhood. The data were 
statistically analyzed for percentage, mean, and standard deviation. The t-test was utilized to test 
the study hypothesis.  
 The research results revealed that the efficiency of the learning experience 
management development (E1/E2) was 89.02/89.44, which was higher than the pre-determined 
80/80 criteria. When the children’s creative thinking was compared, it was found that it was 
significantly higher than before the experiment at the .01 level, which confirmed the study 
hypothesis. 
Keywords:  Learning Experience Management, STEAM Education, Creative Thinking, Early  
                   Childhood Education 
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 วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีส าเร็จได้ด้วยความกรุณาจาก ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร.ชไมมน                          
ศรีสุรักษ์ อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลกั อาจารย ์ดร.ศิริมาศ โกศลัยพ์ิพฒัน์ อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม            
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มหาวิทยาลยัราชภฏัล าปาง นางฐิติพร อรุณสุวรรณ ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบา้นแม่นะ 
และนางสาวรัชฎา แก้วดวงใจ ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนชุมชนบา้นเมืองงาย ท่ีได้เป็นผูเ้ช่ียวชาญ              
ในการตรวจสอบเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย พร้อมให้ข้อเสนอแนะวิธีการศึกษาวิจัยท่ีถูกต้อง                        
และใหค้  าปรึกษาในเร่ืองท่ีไดท้ าการศึกษาวิจยั 
 ขอขอบพระคุณคณาจารย์ สาขาวิชาวิทยาการจัดการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เชียงใหม่ ท่ีให้ค  าแนะน า ข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัย  และผูบ้ริหารสถานศึกษา
โรงเรียนวดัจอมคีรี ท่ีใหค้วามอนุเคราะห์ในการเก็บขอ้มูลการวิจยัในคร้ังน้ี 
 ขอขอบพระคุณ ผู ้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.บัณฑิตา อินสมบัติ ผู ้ช่วยศาสตราจารย ์                          
ดร.ชไมมน ศรีสุรักษ์ และอาจารย ์ดร.ศิริมาศ โกศลัยพ์ิพฒัน์ ท่ีกรุณาให้เกียรติเป็นคณะกรรมการ
สอบวิทยานิพนธ์ในคร้ังน้ี 
 ผูวิ้จยัมีความซาบซ้ึงในความกรุณาของทุกท่านท่ีได้กล่าวถึงและผูท่ี้ไม่ได้เอ่ยนาม               
ในท่ีน้ีไดมี้ส่วนช่วยเหลือในการสนบัสนุนและให้ก าลงัใจดว้ยดีตลอดมา จึงขอกราบขอบพระคุณ
ทุกท่านดว้ยความจริงใจ และขอมอบคุณประโยชน์อนัเกิดจากวิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีเป็นกตเวทิตาคุณ
แด่บิดามารดา ครู อาจารย ์และผูเ้ก่ียวขอ้งทุกท่านท่ีใหก้ารสนบัสนุนและเป็นก าลงัใจดว้ยดีเสมอมา 
ขอ้นอ้มคารวะแด่ผูเ้ขียนต าราวิชาการท่ีไดศึ้กษาคน้ควา้และใชอ้า้งอิงทุกท่าน 
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บทที่ 1 

 

บทน ำ 
 
 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 ปัจจุบนัประเทศไทยเขา้สู่ยุค “ประเทศไทย 4.0” ตามนโยบายการขบัเคล่ือนเศรษฐกิจ
ดว้ยการใชน้วตักรรมโดยใชว้ิทยาการจากความคิดสร้างสรรค ์ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยกีารวิจยัและ
พฒันา เพือ่ใหเ้กิดมูลค่าและส่งผลใหเ้ศรษฐกิจไทยดีขึ้นมา ซ่ึงการขบัเคล่ือนนโยบายดงักล่าวจ าเป็น
อาศยัความร่วมมือจากทุกภาคส่วนภาคเอกชน ภาคการเงิน ภาคประชาชนและสถาบนัการศึกษา 
เป็นกลไกลส าคญัในการขบัเคล่ือนนโยบายให้บรรลุเป้าหมายท่ีก าหนดไว ้(สุวิทย ์เมษินทรีย,์ 2559, 
น. 2) ดังนั้น การจดัการศึกษามุ่งเน้นให้เด็กตั้งแต่ระดับปฐมวยัได้รับการส่งเสริมทั้งความรู้และ
ทกัษะในการประยุกต์ใช้เขา้ถึงเทคโนโลยีและนวตักรรมใหม่ ๆ และท่ีส าคญัครูตอ้งปรับวิธีเรียน 
หรือเปล่ียนวิธีสอน โดยบทบาทของครูควรเปล่ียนจากการสอน (Teaching) มาเป็นการกระตุ้น  
ช้ีแนะ (Coaching) และเป็นผูอ้  านวยความสะดวก (Facilitator) โดยมุ่งเน้นไปในการพฒันาคนใน
ดา้นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดและแกปั้ญหาอย่างมีวิจารณญาณ เทคโนโลยีสารสนเทศ 
การสืบคน้ขอ้มูล เนน้การปฏิบติัจริง เพื่อฝึกใหเ้กิดทกัษะชีวิตมีคิดสร้างสรรค ์            
 ความคิดสร้างสรรค์นับเป็นความสามารถท่ีส าคญัอย่างหน่ึงของมนุษยซ่ึ์ง มีคุณภาพ
มากกว่า ความสามารถด้านอ่ืน ๆ และเป็นปัจจัยท่ีจ าเป็นยิ่งในการส่งเสริมความก้าวหน้าของ
ประเทศชาติ ประเทศใดก็ตามท่ีสามารถแสวงหาพัฒนาและดึงเอาศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของ
ประชากรในประเทศออกมาใชใ้ห้เกิดประโยชน์ไดม้ากเท่าใดยิ่งมีโอกาสพฒันาและเจริญกา้วหน้า
ได้มากเท่านั้ นตามทฤษฎีพัฒนาการของอิริคสันกล่าวว่าวยั 3-6 ปี เป็นระยะท่ีเด็กมีความคิด
สร้างสรรค ์ถา้เด็กไดรั้บการสนบัสนุนให้มีส่วนร่วมในการคิด ท ากิจกรรมต่าง ๆ อย่างเสรีจะท าให้
เด็กพฒันาความคิดสร้างสรรค์ในทางตรงกันขา้มถา้เด็กถูกจ ากัดควบคุมการคิด และการกระท า           
เด็กก็จะรู้สึกอายและไม่กลา้ท าส่ิงต่าง ๆ ดว้ยตนเองซ่ึงจะมีผลเสียต่อการพฒันาขั้นต่อไป หากเด็ก
ไดรั้บการพฒันาตั้งแต่เด็กในระยะแรก ๆ จะท าให้เด็กเกิดความคิดสร้างสรรค์และไดมี้การพฒันา
เป็นอยา่งดี คุณภาพของเด็กก็จะดีในอนาคต การส่งเสริมความคิดสร้างสรรคใ์ห้กบัเด็กตั้งแต่เยาวว์ยั
เท่าใดก็ยิ่งจะมีผลดีขึ้นเท่านั้น โดยเฉพาะในช่วงก่อนวยัเรียนหรือช่วง 6 ปีแรกของชีวิตเป็นระยะท่ี
เด็กมีจินตนาการสูง (อารี พนัธ์มณี, 2557, น. 70) การพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยัผา่น
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การจดัประสบการณ์หรือกิจกรรมท่ีเหมาะสมต่อเน่ืองเป็นล าดบัก็เท่ากบัเป็นการวางรากฐานท่ีมัน่คง
ส าหรับการพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องเด็กในวยัต่อมา (เยาวพา เดชะคุปต,์ 2558, น. 85)  
 แต่จากการศึกษาปัญหาความคิดสร้างสรรค์ยงัพบว่าได้รับการพัฒนาอยู่ในระดับ                
ไม่ผ่านเกณฑ ์ซ่ึงตามคุณสมบติัน้ีควรอยู่ในระดบัผา่นเกณฑ ์ เพื่อให้มีคุณสมบติัตามท่ีประเทศชาติ
คาดหวงั เห็นได้จากผลการประเมินคุณภาพการศึกษาส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมิน
คุณภาพการศึกษา(สมศ.) ไดร้ายงานผลการประเมินคุณภาพภายนอก พบว่า สถานศึกษาส่วนใหญ่
ไดค้่าเฉล่ียตวับ่งช้ีท่ี 4 เด็กมีพฒันาการดา้นสติปัญญาสมวยั ตวับ่งช้ีย่อย 4.4 เด็กมีจินตนาการและ
ความคิดสร้างสรรค์สมวยัไม่ผ่านเกณฑ์ . และจากการประเมินคุณภาพภายในตามมาตรฐาน
การศึกษาปฐมวยัโรงเรียนขนาดเลก็ในศูนยเ์ครือข่ายพฒันาคุณภาพการศึกษาต าบลแม่นะ ส านกังาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3  ปีการศึกษา 2562 พบว่า ทุกโรงเรียนมีผลการประเมิน
อยูใ่นระดบัปานกลาง (ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3, 2563,  น. 18)  
 จากปัญหาดังกล่าวขา้งตน้นักการศึกษาปฐมวยัต่างหาแนวทางการจดัประสบการณ์           
ท่ีมีผลต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับเด็กปฐมวยัผ่านกระบวนการจดัการเรียนรู้แบบลงมือท า
และสะทอ้นผลงานผา่นกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ าหรับเด็กปฐมวยั (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560,  น. 42) 
และสอดคลอ้งกบั กระทรวงศึกษาธิการท่ีมีนโยบายส่งเสริมการจดัการเรียนการสอนแบบสะเต็ม
ศึกษา(STEM Education) เพื่อให้เป็นนวตักรรมการจดัการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีส าหรับ
สร้างคนรุ่นใหม่ และรองรับการพฒันาทรัพยากรบุคคลของประเทศอย่างเหมาะสม (ส านักงาน
รัฐมนตรี, 2558,  น. 2) ซ่ึงเป็นการบูรณาการของ 4 สาขาวิชาท่ีมาเช่ือมโยง คือ กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์เทคโนโลยี ร่วมกบักระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์ เพื่อใชแ้กปั้ญหาท่ีเกิดขึ้นในชีวิต
จริงเน้นการลงมือปฏิบัติจริง แก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นหรือการสร้างนวตักรรม โดยใช้ความคิดริเร่ิม
สร้างสรรคแ์ละทกัษะท่ีส าคญัในศตวรรษท่ี 21 (เจนจิรา สันติไพบูลย,์ 2561,  น. 4) นอกจากน้ีมีบูรณา
การน าเน้ือหาวิชาศิลปะ ภาษา มาเพิ่มใน STEM Education เป็น STEAM Education เช่น การใช้
ภาษา ศิลปะ ดนตรี เขา้มามีส่วนร่วมในการพฒันาช้ินงาน และในการจดัการเรียนรู้ ในการท าผลงาน
แต่ละช้ินของนกัเรียนจ าเป็นท่ีจะตอ้งอาศยัทั้งภาษาและศิลปะ ลงไปในช้ินงานเพื่อใหง้านเกิดความ
สมบูรณ์ท่ีสุด ซ่ึงการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ยงัสามารถช่วยพฒันาสมองทั้งซีกซ้ายและ
ขวาให้กับผูเ้รียนอย่างสมดุลกัน คือในด้านของสมองซีกซ้าย เป็นการใช้กระบวนการสืบเสาะ            
ทางวิทยาศาสตร์เป็นกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ สามารถใชเ้ทคโนโลยีเพื่ออ านวยความสะดวก 
และการค านวณทางคณิตศาสตร์เป็นการต่อยอดทางวิศวกรรมและในด้านของสมองซีกขวา คือ
ศิลปะเป็นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์การคิดจินตนาการท่ีสามารถช่วยให้สร้างสรรค์ผลงาน้ี
เป็นการส่งเสริมการคิดของสมองซีกซ้าย และยงัช่วยในเร่ืองความจ าระยะยาวอีกด้วย  และจาก
การศึกษาพบว่าในประเทศสหรัฐอเมริกา และสาธารณรัฐเกาหลี ใช้การเรียนการสอน ตามแนวคิด            
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สะตีมศึกษาตั้งแต่ระดับชั้นปฐมวยั (วศิณีส์ อิศรเสนา ณ อยุธยา, 2559, น. 38) ซ่ึงสอดคลอ้งกับ หทัย
ภทัร ไกรวรรณ (2559) ไดศึ้กษาการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษาท่ีมีต่อความสามารถใน
การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั พบว่า เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดัประสบการณ์การเรียนรู้
แบบสตีมศึกษา 5 ขั้น คือ ขั้นท่ี 1 การระบุปัญหา ขั้นท่ี 2 การค้นหาแนวคิดท่ีเก่ียวข้อง ขั้นท่ี 3                
การวางแผนและพฒันา ขั้นท่ี 4 การทดสอบและการประเมินผล และขั้นท่ี 5 การน าเสนอผลลพัธ์            
มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังการจัดประสบการณ์สูงกว่าก่อนการจัด
ประสบการณ์ สอดคลอ้งกบัวิไลวิทย ์วิทยาธรรมธัช และสิทธิกร สุมาลี (2563) ไดศึ้กษาวิจยั เร่ือง 
การพฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบ STEAM Education เพื่อพฒันาทกัษะในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับ
เด็กปฐมวยัปีท่ี 2 พบวา่ เด็กปฐมวยัปีท่ี 2 มีทกัษะทางคณิตศาสตร์ ทกัษะการเขียน ทกัษะการท างาน
ร่วมกบัผูอ่ื้น ทกัษะดา้นสารสนเทศส่ือเทคโนโลยี และทกัษะการส่ือสาร มีทกัษะความคิดสร้างสรรค์
และทกัษะการคิดแกปั้ญหาอยูใ่นระดบัดีมาก  
 จากความเป็นมาและความส าคญัของปัญหาดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงสนใจศึกษาการพฒันาการจดั
กิจกรรมแบบสะตีมศึกษา (STEAM Education) เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคส์ าหรับเด็กปฐมวยั
เพื่อจะเป็นประโยชน์ต่อการส่งเสริมพฒันาการด้านความคิดสร้างสรรค์และเป็นแนวทางต่อการ
พฒันาคุณภาพการจดัประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวยั  
  
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1. เพื่อพฒันาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของเด็กปฐมวยั เป็นไปตามเกณฑค์ุณภาพ 80/80 

 2. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคร์ะหว่างก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษาของเด็กปฐมวยั   
 
ประโยชน์ท่ีได้รับจำกกำรวิจัย 

 1. ได้นวัตกรรมท่ีเป็นการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีมีต่อความคิด
สร้างสรรคส์ าหรับเด็กปฐมวยั  เป็นไปตามเกณฑค์ุณภาพ 80/80 
 2. เด็กปฐมวยัไดรั้บการส่งเสริมความคิดสร้างสรรคผ์่านการจดัประสบการณ์ตามแนวคิด
สะตีมศึกษา 
 3. เป็นแนวทางส าหรับครูผูส้อนในการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาเพื่อ
น าไปใชใ้นการพฒันาการจดัการเรียนรู้ระดบัปฐมวยัและระดบัชั้นอ่ืน ๆ ต่อไป 
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สมมติฐานการวิจัย 

 หลังการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาเด็กปฐมวยัมีความคิดสร้างสรรค ์             
สูงกวา่ก่อนไดรั้บการจดัประสบการณ์ 
 
ขอบเขตของกำรวิจัย 

 ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง   
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี  เป็นเด็กปฐมวัยระดับชั้ นอนุบาล 3 ภาคเรียนท่ี  2                                              
ปีการศึกษา 2564  โรงเรียนในศูนยเ์ครือข่ายพฒันาคุณภาพการศึกษาต าบลแม่นะ  ส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3 จ านวน 8 โรงเรียน เป็นนกัเรียนชาย จ านวน 42 คน เป็นนกัเรียน
หญิง จ านวน 55 คน รวมจ านวนทั้งหมด 97 คน 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี  เป็นเด็กปฐมวัยท่ีก าลังเรียนระดับชั้ นอนุบาล 3                      
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564  โรงเรียนวดัจอมคีรี ศูนยเ์ครือข่ายพฒันาคุณภาพการศึกษาต าบล             
แม่นะ ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3 เป็นนักเรียนชาย จ านวน 8 คน                    
เป็นนักเรียนหญิง จ านวน 7 คน รวมจ านวนทั้งหมด 15 คน ท่ีได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) โดยใชโ้รงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม  
 ขอบเขตด้ำนเน้ือหำ 

 การวิจยั เร่ือง การพฒันาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีมีต่อความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั โรงเรียนวดัจอมคีรี คร้ังน้ี เน้ือหาท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วยการพฒันา 
การจดัประสบการณ์ เน้ือหาสาระการเรียนรู้ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศักราช 2560 
มาตรฐานท่ี 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ สาระท่ีควรรู้ดังน้ี เร่ืองราวเก่ียวกับตวัเด็ก 
เร่ืองราวเก่ียวกบับุคคลและสถานท่ีแวดลอ้มเด็ก ธรรมชาติรอบตวั ส่ิงต่าง ๆ รอบตวั   
 ขอบเขตด้ำนเวลำ  
 ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีคือ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 6 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 5 วนั วนัละ 30 นาที  
 ขอบเขตด้ำนสถำนท่ี  
 โรงเรียนวดัจอมคีรี  ต าบลแมน่ะ  อ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่  
 ขอบเขตด้ำนตัวแปรท่ีท ำกำรศึกษำ  

 ตวัแปรตน้ (Independent variable) ไดแ้ก่ การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
    ตวัแปรตาม (Dependent variable) ไดแ้ก่  ความคิดสร้างสรรค ์
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นิยำมศัพท์เฉพำะ 

กำรพัฒนำกำรจัดประสบกำรณ์ตำมแนวคิดสะตีมศึกษำ หมายถึง การออกแบบ
แผนการจดัประสบการณ์ท่ีพฒันาขึ้น โดยมีแนวคิดพื้นฐานและสาระส าคญัขององค์ประกอบท่ี
สะทอ้น ความสัมพนัธ์ของหลกัการแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีเช่ือมโยงและบูรณาการทั้ง5 ศาสตร์ ไดแ้ก่               
S (Science) วิทยาศาสตร์ T (Technology) เทคโนโลยี E (Engineering) วิศวกรรมศาสตร์ A (Arts) 
ศิลปะและ M (Mathematics) คณิตศาสตร์ น ามาบูรณาการในการจดักิจกรรม มีวตัถุประสงคเ์พื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั โดยมี 4 ขั้นตอนดงัน้ี 

1. ขั้นน ากระตุน้ให้คิด (S) เป็นขั้นตอนท่ีครูและเด็กร่วมกนัสนทนา และตั้งค  าถาม อีก
ทั้ งเลือกประเด็นปัญหาและค าถามท่ีจะศึกษาร่วมกันอย่างเหมาะสมตามวยั โดยครูจะต้องเล่า
สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา บอกเป้าหมายท่ีท้าทายความส าเร็จ บอกเกณฑ์การประเมินและบอก
ขอ้จ ากดัเก่ียวกบัวสัดุอุปกรณ์ ในการสร้างสรรคช้ิ์นงาน 

2. ขั้นกิจกรรมวางแผนและสร้างช้ินงาน/ผลงาน (STEAM) เป็นขั้นท่ีให้เด็กได้
วางแผนออกแบบ และสร้างช้ินงาน ตกแต่งช้ินงาน 

3. ขั้นสรุปตรวจสอบช้ินงาน/ผลงาน (STEAM)  เป็นขั้นท่ีตรวจสอบความสมบูรณ์
ของช้ินงานอาจมีการน าช้ินงานมาปรับปรุงแกไ้ขใหส้มบูรณ์ยิง่ขึ้น 

4. ขั้นน าเสนอ และประเมินช้ินงาน/ผลงาน (STEAM) เป็นขั้นท่ีแลกเปล่ียนความ
คิดเห็น เป็นขั้นตอนการน าเสนอความรู้ อภิปราย และสรุปความคิดรวบยอดร่วมกนั 

ควำมคิดสร้ำงสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการคิดไดห้ลายทิศทาง สามารถสร้าง
ออกมาในรูปของผลงานและสามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในส่ิงใหม่ต่อไปได ้โดยมีองคป์ระกอบ
ของความคิดสร้างสรรคท์ั้งหมด 4 ดา้น  

1. ความคิดริเร่ิม คือลกัษณะความคิดท่ีแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดธรรมดาหรือ
ความคิดง่าย ๆ เช่นการเดิมประยกุตใ์หเ้กิดส่ิงใหม่ขึ้น ท่ีไม่ซ ้ากบัของเดิม ไม่เคยปรากฏมาก่อน 

2. ความคิดคล่องตวั คือความสามารถในการคิดหาค าตอบไดอ้ย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว 
และมีปริมาณท่ีมาก ไม่ซ ้ากนัในเร่ืองเดียวกนัในเวลาจ ากดั  

3. ความคิดยืดหยุ่น คือความสามารถในการคิดหาค าตอบไดห้ลายประเภทและหลาย
ทิศทาง ดดัแปลงส่ิงหน่ึงไปอีกส่ิงหน่ึงได ้ 

4. ความคิดละเอียดลออ คือ ความคิดในรายละเอียดเพื่อตกแต่งหรือขยายความคิดหลกั
ใหส้มบูรณ์ยิง่ขึ้น  
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 เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กปฐมวยัท่ีก าลงัเรียนระดบัชั้นอนุบาล 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2564 โรงเรียนวดัจอมคีรี ศูนยเ์ครือข่ายพฒันาคุณภาพการศึกษาต าบลแม่นะ ส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3 
 
กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

ภำพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจยั (Conceptual Framework) 

ตัวแปรต้น 

การพฒันาจดัประสบการณ์
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา               
ท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึน โดยมี
แนวคิดพื้นฐานและ
สาระส าคญัขององคป์ระกอบ
ท่ีสะทอ้นความสัมพนัธ์ของ
หลกัการแนวคิดสะตีมศึกษา 
ท่ีเช่ือมโยง และบูรณาการทั้ง 
5 ศาสตร์ ไดแ้ก่   
S (Science) วิทยาศาสตร์ T 
(Technology) เทคโนโลย ีE 
(Engineering) 
วิศวกรรมศาสตร์ A (Arts) 
ศิลปะ และ M (Mathematics) 
คณิตศาสตร์ มีวตัถุประสงค์
เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั 
การจดัประสบการณ์ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา ท่ีสร้าง
ข้ึนใชป้ระยกุตใ์ชแ้นวคิดของ 
ยศวีร์ สายฟ้า (2555) และ 
วศิณีส์ อิศรเสนา ณ อยธุยา, 
(2559)   
 

การพฒันาการจดั

ประสบการณ์ตามแนวคิด

สะตีมศึกษามีขั้นด าเนิน

กิจกรรมดงัน้ี 

1. ขั้นน ากระตุน้ใหค้ิด 
2. ขั้นกิจกรรมวางแผน

และสร้างช้ินงาน/
ผลงาน 

3. ขั้นสรุปตรวจสอบ
ช้ินงาน/ผลงาน 

4. ขั้นน าเสนอและ
ประเมินช้ินงาน/
ผลงาน 

ความคิด
สร้างสรรคข์อง
เด็กปฐมวยั 

ประกอบดว้ย 

1.  ความคิดริเร่ิม 
2.  ความคิด
คล่องแคล่ว 
3.  ความคิด
ยดืหยุน่ 
4.  ความคิด
ละเอียดลออ 
(Guilford, 1967; 
Torrance, 1979; 
อารี รังสินนัท,์ 
2550)  
 

ตัวแปรตำม หลกักำร/แนวคิด 



 

 

 
 บทที่ 2 

 
การทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

  
 
 การวิจยัเร่ือง การพฒันาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั โรงเรียนวดัจอมคีรี จงัหวดัเชียงใหม่ ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยั
ท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อน าแนวคิดทฤษฎีมาสนบัสนุนการวิจยัสรุปเป็นประเด็นส าคญัได ้ดงัน้ี 

1. หลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2560 
  1.1  ปรัชญาการศึกษาปฐมวยั 
  1.2  วิสัยทศัน์การศึกษาปฐมวยั  
  1.3  หลกัการจดัการศึกษาปฐมวยั 
  1.4  จุดหมายการศึกษาปฐมวยั   
  1.5  หลกัการจดัประสบการณ์ 
  1.6  แนวทางในการจดัประสบการณ์ 

 2. การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
  2.1  ความเป็นมาของการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
  2.2  ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีสนบัสนุนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
  2.3  รูปแบบการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
  2.4   แนวทางการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาส าหรับเด็ก

ปฐมวยั 
  2.5   ประโยชน์ของการจดัประสบการณ์โดยใชแ้นวคิดสะตีมศึกษา 

3. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค ์
  3.1  ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
  3.2  ความส าคญัของความคิดสร้างสรรค์ 
  3.3  องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์
  3.4  ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค์ 
  3.5  พฒันาการทางความคิดสร้างสรรค์ 
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  3.6  ลกัษณะของเด็กท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ 
  3.7  การส่งเสริมและพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
  3.8  วิธีการวดัความคิดสร้างสรรค์ 
  3.9  แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ 

4. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
  4.1 งานวิจยัในประเทศ  
  4.2 งานวิจยัต่างประเทศ 

 
หลกัสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 จัดท าขึ้ นโดยกระทรวงศึกษาธิการ        
พุทธศักราช 2560 โดยมีองค์ประกอบต่าง ๆ อนัได้แก่ ปรัชญาการศึกษาปฐมวยั วิสัยทัศน์การศึกษา
ปฐมวยั หลกัการจดัการศึกษาปฐมวยั จุดหมายการศึกษาปฐมวยั หลกัการจดัประสบการณ์และ
แนวทางในการจดัประสบการณ์ อนัจะช่วยให้เด็กตั้งแต่แรกเกิดถึง 6 ปีบริบูรณ์ เกิดการพฒันาตามวยั
อย่างเป็นองคร์วมภายใตบ้ริบทสังคมและวฒันธรรมท่ีเด็กอาศยัอยู ่เพื่อสร้างรากฐานคุณภาพชีวิตให้เด็ก
สามารถพฒันาเป็นมนุษยท่ี์สมบูรณ์  
 ปรัชญาการศึกษาปฐมวัย 
 ตามหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั  พุทธศกัราช 2560 การศึกษาปฐมวยัเป็นการพฒันาเด็ก
ตั้งแต่แรกเกิด ถึง 6 ปีบริบูรณ์ อย่างเป็นองค์รวม บนพื้นฐานการอบรมเล้ียงดูและการส่งเสริม
กระบวนการเรียนรู้ท่ีสนองต่อธรรมชาติและพฒันาการตามวยัของเด็กแต่ละคนใหเ้ต็มตามศกัยภาพ  
ภายใตบ้ริบทสังคมและวฒันธรรมท่ีเด็กอาศยัอยู่ดว้ยความรัก ความเอ้ืออาทรและความเขา้ใจของทุกคน  
เพื่อสร้างรากฐานคุณภาพชีวิตให้เด็กพัฒนาไปสู่ความเป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ เกิดคุณค่าต่อตนเอง 
ครอบครัว สังคมและประเทศชาติ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
 วิสัยทัศน์การศึกษาปฐมวัย 
 วิสัยทัศน์การศึกษาปฐมวยั ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศักราช 2560 คือ 
หลกัสูตรการศึกษาปฐมวยัมุ่งพฒันาเด็กทุกคนใหไ้ดรั้บการพฒันาดา้นร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม 
และสติปัญญา อย่างมีคุณภาพและต่อเน่ือง ได้รับการจดัประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมีความสุข
และเหมาะสมตามวยั มีทกัษะชีวิต และปฏิบติัตนตามหลกัปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เป็นคนดี  
มีวินยั และส านึกความเป็นไทย โดยความร่วมมือระหว่างสถานศึกษา พ่อแม่ ครอบครัว ชุมชนและ
ทุกฝ่ายท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาเด็ก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
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 หลกัการจัดการศึกษาปฐมวัย 
 ตามหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช  2560 เด็กทุกคนมีสิทธิท่ีจะไดรั้บการอบรม
เล้ียงดูและการส่งเสริมพฒันาการ ตามอนุสัญญาว่าดว้ยสิทธิเด็กตลอดจนไดรั้บการจดัระสบการณ์
การเรียนรู้อย่างเหมาะสม ดว้ยปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีระหว่างเด็กกับพ่อแม่ เด็กกบัผูส้อน เด็กกบัผูเ้ล้ียงดู
หรือผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัการอบรมเล้ียงดู การพฒันา และให้การศึกษาแก่เด็กปฐมวยัเพื่อให้เด็กมีโอกาส
พฒันาตนเองตามล าดบัขั้นของพฒันาการทุกดา้นอยา่งเป็นองคร์วม มีคุณภาพและเต็มตามศกัยภาพ
โดยก าหนดหลกัการ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ดงัน้ี 
 1. ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และพฒันาการท่ีครอบคลุมเด็กปฐมวยัทุกคน 
 2.  ยึดหลกัการอบรมเล้ียงดูและให้การศึกษาท่ีเน้นเด็กเป็นส าคญั โดยค านึงถึงความ
แตกต่างระหวา่งบุคคล และวิถีชีวิตของเด็กตามบริบทของชุมชน สังคมและวฒันธรรมไทย 
 3.  ยึดพฒันาการและการพฒันาเด็กโดยองค์รวมผ่านการเล่นอย่างมีความหมายได้ลงมือ
กระท าในสภาพแวดลอ้มท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ เหมาะสมกบัวยัและมีการพกัผอ่นเพียงพอ 
 4.  จดัประสบการณ์การเรียนรู้ใหส้ามารถด ารงชีวิตและสามารถปฏิบติัตนตามหลกัปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียง เป็นคนดี มีวนิยัและมีความสุข 
           5.  สร้างความรู้ความเขา้ใจและประสานความร่วมมือในการพฒันาเด็กระหว่างสถานศึกษา
กบัพ่อแม่ ครอบครัว ชุมชนและทุกฝ่ายท่ีเก่ียวขอ้งการการพฒันาเด็กปฐมวยั 
 จุดหมายการศึกษาปฐมวัย   
 จุดหมายการศึกษาปฐมวยั ตามหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2560 ดังน้ีคือ
หลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั ส าหรับเด็กอายุ 3-6 ปี จดัขึ้นส าหรับพ่อแม่ ผูเ้ล้ียงดูหรือผูท่ี้เก่ียวขอ้ง        
กับการอบรมเลียงดูและพัฒนาเด็กเพื่อใช้เป็นแนวทางการอบรมเล้ียงดูและส่งเสริมพฒันาการ                  
และการเรียนรู้อยา่งเหมาะสมกบัเด็กเป็นรายบุคคล (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
 การพฒันาเด็กอายุ 3-6 ปี มุ่งส่งเสริมให้เด็กมีพฒันาการด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ 
สังคมและสติปัญญา ท่ีเหมาะสมกบัวยั ความสามารถ ความสนใจและความแตกต่างระหว่างบุคคล  
ดงัน้ี 
 1. ร่างกายเจริญเติบโตตามวยั แขง็แรง และมีสุขภาพดี 
 2.  สุขภาพจิตดีและมีความสุข 
 3.  มีทกัษะชีวิตและสร้างปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลรอบตวัและอยู่ร่วมกบัผูอ่ื้นได้อย่างมี
ความสุข 
 4.  มีทกัษะการใชภ้าษาส่ือสาร และสนใจเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ             
           



10 

 

 หลกัการจัดประสบการณ์ 
 หลกัการจดัประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวยัอายุ 3-5ปี ไม่จดัเป็นรายวิชาแต่จดัในรูป
ของกิจกรรมบูรณาการผ่านการเล่น  เพื่อให้เด็กเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง  เกิดความรู้ ทักษะ 
คุณธรรมจริยธรรม รวมทั้งเกิดพฒันาการทั้งดา้นร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญา โดยมี
หลกัการจดัประสบการณ์ ดงัน้ี (โรงเรียนวดัจอมคีรี, 2563, น. 39-40) 
 1. จดัประสบการณ์การเล่นและการเรียนรู้เพื่อพฒันาเด็กโดยองคร์วมอยา่งต่อเน่ือง 
               2.  เนน้เด็กเป็นส าคัญ  สนองความตอ้งการ ความสนใจ  ความแตกต่างระหว่าบุคคล 
และบริบทของสังคมท่ีเด็กอาศยัอยู ่
               3.  จดัใหเ้ด็กไดรั้บการพฒันาโดยใหค้วามส าคญัทั้งกบักระบวนการและผลผลิต 
               4.  จดัการประเมินพฒันาการให้เป็นกระบวนการอยา่งต่อเน่ือง  และเป็นส่วนหน่ึงของ
การจดัประสบการณ์ 
               5.  ใหผู้ป้กครองและชุมชนมีส่วนร่วมในการพฒันาเด็ก 
 นอกจากน้ีในหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2560 ยังได้กล่ าวถึง  การพฒันา 
ความคิดสร้างสรรค์ไวใ้นหลกัการจดักิจกรรมประจ าวนัว่า การพฒันาการคิดตอ้งจดัเพื่อให้เด็กได้
พฒันาความคิดสร้างสรรค ์จึงควรจดักิจกรรมให้หลากหลายเหมาะสมกบัวยั กระตุน้การคิดของเด็ก 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น. 42) 
 แนวทางในการจัดประสบการณ์ 
 1. จดัประสบการณ์ให้สอดคลอ้งกับจิตวิทยาพฒันาการคือเหมาะกับอายุวุฒิภาวะและ
ระดบัพฒันาการ เพื่อใหเ้ด็กทุกคนไดพ้ฒันาเตม็ศกัยภาพ 
 2.  จดัประสบการณ์ให้สอดคลอ้งกบัลกัษณะการเรียนรู้ของเด็กวยัน้ี คือ เด็กไดเ้รียนรู้
ผ่านการกระท า เรียนรู้ผ่านประสาทสัมผสัทั้ง 5 ไดเ้คล่ือนไหว ส ารวจ เล่น สังเกต สืบคน้ ทดลอง 
และคิดแกปั้ญหาดว้ยตนเอง 
                3.  จดัประสบการณ์ในรูปแบบบูรณาการ ทั้งดา้นทกัษะ และสาระการเรียนรู้ 
                4.  จดัประสบการณ์ให้เด็กได้ริ เ ร่ิม  คิด วางแผน ตดัสินใจ ลงมือกระท าและน าเสนอ
ความคิดโดยผูส้อนเป็นผูส้นบัสนุน อ านวยความสะดวก และเรียนรู้ร่วมกบัเด็ก 
                5.  จดัประสบการณ์ให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กบัเด็กอ่ืนกบัผูใ้หญ่ภายใตส้ภาพแวดลอ้ม 
ท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ ในบรรยากาศท่ีอบอุ่นมีความสุข และเรียนรู้การกระท า กิจกรรมแบบร่วมมือ
ในลกัษณะต่าง ๆ กนั 
 6.  จดัประสบการณ์ให้เด็ก มีปฏิสัมพนัธ์กบัส่ือ แหล่งการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย และอยู่
ในวิถีชีวิตของเด็ก 
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7. จดัประสบการณ์ท่ีส่งเสริมลกัษณะนิสัยท่ีดีและทกัษะการใชชี้วิตประจ าวนั ตลอดจน
สอดแทรกคุณธรรมจริยธรรมใหเ้ป็นส่วนหน่ึงของการจดัประสบการณ์การเรียนรู้อยา่งต่อเน่ือง 

8.  จดัประสบการณ์ทั้งในลกัษณะที่ มีการวางแผนไว้ล่วงหน้าและแผนท่ีเกิดขึ้นใน
สภาพจริงโดยไม่ไดค้าดการณ์ไว ้

9.  ใหผู้ป้กครองและชุมชนมีส่วนร่วมในการจัดประสบการณ์  ทั้งการวางแผนการ
สนบัสนุนส่ือการสอน การเขา้ร่วมกิจกรรมและการประเมินพฒันาการ 

10. จดัท าสารนิทศัน์ดว้ยการรวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัพฒันาการ และการเรียนรู้ของเด็ก
เป็นรายบุคคล น ามาไตร่ตรอง และใชใ้หเ้ป็นประโยชน์ต่อการพฒันาเด็ก และการวิจยัในชั้นเรียน 
 กล่ าวโดยส รุปหลัก สู ตรการศึ กษาปฐมวัย พุ ทธศักราช  2560 จัดท าขึ้ นโดย
กระทรวงศึกษาธิการ พุทธศกัราช 2560 เป็นหลกัสูตรท่ีจดัท าขึ้นเพื่อการพฒันาเด็กตั้งแต่แรกเกิด             
ถึงหกปี มุ่งพฒันาเด็กทุกคนให้ไดรั้บการพฒันาด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา 
อย่างมีคุณภาพและต่อเน่ือง ไดรั้บการจดัประสบการณ์การเรียนรู้อยา่งมีความสุขและเหมาะสมตาม
วยั จดัขึ้นส าหรับพ่อแม่ ผูเ้ล้ียงดู หรือผูท่ี้เก่ียวขอ้งกับการอบรมเลียงดูและพฒันาเด็กเพื่อใช้เป็น 
แนวทางการอบรมเล้ียงดูและส่งเสริมพฒันาการและการเรียนรู้อยา่งเหมาะสมกบัเด็กเป็นรายบุคคล                 
มีแนวทางในการจดัประสบการณ์ให้สอดคลอ้งกบัการเรียนรู้ของเด็ก จดัประสบการณ์ในรูปแบบ
บูรณาการ ทั้ งด้านทักษะและสาระการเรียนรู้ และผู ้ปกครองและชุมชนมีส่วนร่วมในการจัด
ประสบการณ์ ทั้ งการวางแผนการสนับสนุนส่ือการสอน การเขา้ร่วมกิจกรรมและการประเมิน
พฒันาการ 
 ในการศึกษาการพฒันาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีมีต่อความคิด
สร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั ผูว้ิจยัไดศึ้กษาหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2560 เพื่อน ามาใช้
เป็นแนวทางในการจดัประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวยั 

การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
 สะตีมหรือภาษาองักฤษใชค้  าว่า STEAM คือรูปแบบการเรียนรู้ในลกัษณะของการบูร

ณาการการเรียนรู้ 5 ศาสตร์ไวด้้วยกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science : S) เทคโนโลยี (Technology : T) 
วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering : E) ศิลปะ (Arts : A) และคณิตศาสตร์ (Mathematics : M) โดยน า
จุดเด่นของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละศาสตร์มาผสมผสานกนัอย่างลงตวั เพื่อใช้พฒันา
ผูเ้รียนให้เกิดทกัษะต่าง ๆ โดยเน้นการปฏิบติัและน าทกัษะเหล่านั้นมาแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนัได ้
(Yakman, 2013, p. 2) 
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 ความเป็นมาของการจัดประสบการณ์ตามแนวสะตีม (STEAM) 
ก่อนจะมาเป็นสตีมนั้นไดมี้รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education) 

มาก่อน ซ่ึงสะเตม็หรือภาษาองักฤษใชค้  าว่า STEM เป็นค ายอ่จากภาษาองักฤษของศาสตร์การศึกษา 
4 สาขาวิชา ไดแ้ก่ วิทยาศาสตร์ (Science : S) เทคโนโลยี (Technology : T) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering : E) 
และคณิตศาสตร์ (Mathematics : M) ซ่ึงหมายถึงเป็นการน าเอาองค์ความรู้วิชาการของศาสตร์ทั้ ง 4                   
ท่ีมีความเช่ือมโยงกนัในโลกของความเป็นจริง เพราะในชีวิตจริงของมนุษยไ์ม่ไดอ้าศยัความรู้จาก
ศาสตร์ใดศาสตร์หน่ึงเพียงอย่างเดียวตอ้งอาศยัความรู้ต่าง ๆ มาบูรณาการเขา้ดว้ยกนัในการด าเนินชีวิต
และการท างาน  

ค าว่า STEM ถูกใช้คร้ังแรกโดยสถาบันวิทยาศาสตร์แห่งประเทศสหรัฐอเมริกา             
(The National Science Foundation : NSF) ซ่ึงใชค้  าน้ีเพื่ออา้งถึงโครงการหรือโปรแกรมท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยวีิศวกรรมศาสตร์  และคณิตศาสตร์  อย่างไรก็ตามสถาบนัวิทยาศาสตร์
แห่งประเทศสหรัฐอเมริกาไม่ได้ให้นิยามท่ีชัดเจนของค าว่า STEM จึงมีผลให้มีการใช้และให้
ความหมายของค าน้ีแตกต่างกนัไป เช่น มีการใชค้  าว่า STEM ในการอา้งอิงถึงกลุ่มอาชีพท่ีมีความ
เก่ียวขอ้งกบัวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยวีิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ (ศูนยส์ะเต็มศึกษาแห่งชาติ, 
2557, น. ข) แต่เน่ืองจากประเทศสหรัฐอเมริกา พบปัญหา การขาดก าลงัคนดา้นสะเต็มและบณัฑิตใหม่
ยงัขาดการคิดสร้างสรรค์และการสร้างนวตักรรม ส่งผลท าให้มีโอกาสท่ีจะไม่ประสบความส าเร็จ
ในการแข่งขนัทางเศรษฐกิจในระดบัโลก การพฒันานวตักรรมให้มีความกา้วหนา้นั้นไม่ไดม้าจาก
การใช้เทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว แต่จ าเป็นตอ้งมีความคิดสร้างสรรค์ท่ีใช้ ศิลปะในการออกแบบ
ร่วมดว้ย (มสัยา บวัผนั, 2563, น. 32) 

ในปีคริสตศ์กัราช 2006 จอร์เจท ยคัแมน (Georgette Yakman) ซ่ึงในขณะนั้นเป็นนิสิต
ปริญญาโทสาขาบู รณาการสะเต็มศึกษา (Integrated Scinece-Technology-Engineering-Mathematics 
Education  Program : ISTEMed) ของมหาวิทยาลยัเวอร์จิเนียพอลีเทคนิคแอนสเตจ (Virginia Polytechnic 
and State University) ประเทศสหรัฐอเมริกา ได้พฒันารูปแบบทางการศึกษาจากสะเต็มศึกษาไป
เป็นแนวคิดท่ีเรียกว่าสะตีมศึกษา (STEAM Education) ขึ้นมา โดยช่ือสะตีมมาจากองค์ประกอบของ
อักษรภาษาอังกฤษทั้ ง 5 ตัว คือเป็นรูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะของการบูรณาการการเรียนรู้                      
5 ศาสตร์ไวด้้วยกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science : S) เทคโนโลยี (Technology : T) วิศวกรรมศาสตร์ 
(Engineering : E) ศิลปะ (Arts : A) และคณิตศาสตร์ (Mathematics : M) โดยรายวิชาต่าง ๆ สามารถ
เช่ือมโยงและสนับสนุนซ่ึงกันและกนัผ่านการประยุกต์กับสถานการณ์จริง การท่ีผูค้ิดคน้ได้เพิ่ม 
ศิลปศาสตร์ (Arts) เข้าไปใน STEM เน่ืองจากต้องการสร้างกรอบความคิดทางการศึกษาท่ีสามารถ
เช่ือมโยงการศึกษาวิทยาศาสตร์กับสาขาต่าง ๆ  ของศิลปะได้แก่ ศิลปะอุตสาหกรรมศิลปภาษา             
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ศิลปกายภาพ ศิลปศาสตร์และวิจิตรศิลป์ได้ และเพื่อเป็นการสนับสนุนให้มนุษย์เกิดความคิด
สร้างสรรค์  สามารถออกแบบนวตักรรมใหม่ ๆ และสามารถแก้ปัญหาด้วยความคิดสร้างสรรค์                  
โดยยคัแมนและลี (Yakman and Lee, 2012, 1072) ไดจ้ าแนกหลกัของ STEAM ไวด้งัน้ี    

วิทยาศาสตร์ (Science) คือส่ิงท่ีมีอยู่ตามธรรมชาติและจะเกิดอะไรขึ้ นเม่ือมันเกิด                
การกระทบ 

เทคโนโลยี (Technology) คือส่ิงท่ีมนุษยส์ร้างขึ้น หรือนวตักรรมหรือการเปล่ียนแปลง
ของสภาพแวดลอ้มทางธรรมชาติเพื่อตอบสนองความตอ้งการของมนุษย ์ การเปล่ียนแปลงใด ๆ 
ของโลกธรรมชาติ 

วิศวกรรม (Engineer) คือ เป็นระบบและเป็นกระบวนการในการออกแบบเพื่อให้ตรง
กบัความตอ้งการของมนุษย ์ 

คณิตศาสตร์ (Mathematics) คือการศึกษาตัวเลข ความสัมพันธ์ สัญลักษณ์ รูปแบบ 
ความไม่แน่นอน และการใหเ้หตุผล 

ศิลปะ (Arts) แบ่งออกเป็น 5 ลกัษณะดงัน้ี    
1. ศิลปะอุตสาหกรรม (Manual Arts) คือศิลปะท่ีอาศยัทกัษะท่ีมีความเฉพาะเจาะจง

หรือเทคนิคท่ีจ าเป็นส าหรับสร้างวตัถุเพื่อการอุตสาหกรรม เช่นงานออกแบบเคร่ืองจกัสานและทอผา้
งานออกแบบและสร้างบรรจุภณัฑ ์เป็นตน้ 

2.  ศิลปภาษา (Language Arts) คือการศึกษาเก่ียวกบัความสามารถในการส่ือสารและ
ความเขา้ใจ ประกอบไปดว้ยการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน 

3.  ศิลปกายภาพ (Physical Arts) คือศิลปะการเคล่ือนไหวร่างกายของ บุคคลหรือหมู่
คณะ ไดแ้ก่ การแสดง การเตน้ และกีฬา 

4.  ศิลปศาสตร์ (Liberal Arts) คือการศึกษาท่ี เน้นพื้นฐานทางวัฒนธรรม ได้แก่ 
สังคมศาสตร์ เช่น สังคมวิทยา ปรัชญา จิตวิทยา ประวติัศาสตร์ หน้าท่ีพลเมืองการเมืองและการศึกษา 
เป็นตน้ 

5. วิ จิตรศิลป์  (Fine Arts) คืองานศิลปะท่ีมุ่ งเร่ืองความสวยงาม เช่น ภาพวาดงาน
ประติมากรรม ทฤษฎีสีและการแสดงความคิดสร้างสรรค์ เช่น การถ่ายภาพ ดนตรี การออกแบบ 
ส่ือผสม เป็นตน้ 

ศิลปะ (Arts) หมายถึง การส่ือสาร การสร้างความเขา้ใจ แนวคิดในดา้นทศันศิลป์ ดนตรี         
เป็นตน้ นบัว่าเป็นศาสตร์ท่ีส าคญัท าให้ STEM กลายเป็น STEAM โดยวิธีการบูรณาการ มีนกัวิชาการ
ไดน้ าทกัษะการคิดท่ีเกิดจากศาสตร์ของ STEM และ STEAM  มาเปรียบเทียบดงัตารางท่ี 2.1  
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ตารางท่ี 2.1 เปรียบเทียบศาสตร์ของ STEM และ STEAM 
 

ศาสตร์ STEM STEAM 
วิทยาศาสตร์ 
(Science) 

กระบวนสืบเสาะทางวิทยาศาสตร์ กระบวนสืบเสาะทางวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลย ี
(Technology) 

การประยกุตศ์าสตร์สาขาอ่ืน ๆ 
เพื่ออ านวยความสะดวก 

การประยกุตศ์าสตร์สาขาอ่ืน ๆ 
เพือ่อ านวยความสะดวก 

วิศวกรรม 
(Engineering) 

กระบวนการแกปั้ญหา,  
กระบวนการคิดอยา่งเป็นระบบ 

กระบวนการแกปั้ญหา, 
กระบวนการคิดอยา่งเป็นระบบ 

ศิลปะ (Arts) - ความคิดสร้างสรรค์, สงสัยใคร่รู้, 
ความคิดเชิงพิจารณ์ 

คณิตศาสตร์ 
(Mathematics) 

การค าน วณ , ก ารต่ อยอดท าง
วิศวกรรมศาสตร์ 

การค าน วณ , การต่ อยอดท าง
วิศวกรรมศาสตร์ 

ท่ีมา : ศูนยส์ะเตม็ศึกษาแห่งชาติ, 2557, น. 18 
 
 การน าสะตีม (STEAM) วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์  ศิลปะและคณิตศาสตร์  
เขา้มาบูรณาการการเรียนรู้  ซ่ึงกระทรวงศึกษาธิการไดพ้ฒันาหลกัสูตรการศึกษาตั้งแต่ระดบัปฐมวยั
จนถึงอุดมศึกษาให้สอดคลอ้งกับทักษะอาชีพท่ีจ าเป็นในทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 และ
ส่งเสริมให้ภาคเอกชน ชุมชน มีส่วนร่วมในการก าหนดหลกัสูตรและพฒันาทกัษะสาขาวิชาชีพท่ี
เช่ือมโยงกับความตอ้งการของภาคอุตสาหกรรม และการพฒันาประเทศรวมทั้งการพฒันาระบบ
การประกันคุณภาพการศึกษาให้เป็นมาตรฐานสามารถใช้เป็นกลไกในการรับรองคุณวุฒิกับ
นานาชาติไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ (จิระพนัธุ์  กลัลประวิทย,์ 2556, น. 14) 

 การเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษา มกัเก่ียวขอ้งกับการออกแบบส่ิงต่าง ๆ การวาดภาพ 
การคิด การประดิษฐ์ การสร้างช้ินงาน ซ่ึงในกระบวนการเรียนรู้เหล่านั้นเป็นการเช่ือมโยงกบัศิลปะ
ในการออกแบบส่ิงต่าง ๆ เช่น นกัเรียนออกแบบท่ีอยู่ให้กบัสัตวต์่าง ๆ เช่น ปลา ตวับีเว่อร์ นกหรือ
การออกแบบบ้าน หรือเคร่ืองให้อาหารปลา ล้วนมีการวาดภาพ การประดิษฐ์  เป็นการใช้ศิลป์
ผสมผสานในการเรียนการสอน ดงันั้น สตีมจึงเป็นการรวมวิชาศิลปะ (Arts) เขา้ไปในสะเต็มศึกษา 
โดยครูสามารถใช้ศิลปะดา้นต่าง ๆ ประกอบการเรียนการสอน เช่น ทศันศิลป์ ดนตรี การเตน้หรือ
การแสดงก็ได ้การเรียนรู้แบบสตีมยงัช่วยพฒันาสมองทั้งซีกซ้ายและซีกขวาให้กบันักเรียนไดอี้กดว้ย 
สตีมจึงเป็นท่ีนิยมในการจดัการเรียนการสอนตั้งแต่ระดบัชั้นเด็กก่อนเขา้อนุบาลชั้นอนุบาลจนถึง
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ประถมศึกษา ทั้ งในประเทศสหรัฐอเมริกาหรือสาธารณรัฐเกาหลี นอกจากน้ีสะตีม (STEAM)                  
ยงัสามารถบูรณาการกบัวิชาอ่ืน ๆ เช่น วิชาสังคมศึกษา โดยการโยงเน้ือหาในการสืบคน้และการ
แกปั้ญหา เช่น เม่ือเด็กเรียนประวติัศาสตร์ไทย เร่ืองคมนาคมในสมยัโบราณ เป็นการคมนาคมโดย
ใช้เรือส าเภา ครูอาจใช้วิทยาศาสตร์เร่ืองวสัดุท่ีลอยและจม คณิตศาสตร์เร่ืองการค านวณน ้ าหนัก
วิศวกรรมศาสตร์ ในเร่ืองการออกแบบและเคร่ืองมือท่ีใช้เพื่อการออกแบบ และเทคโนโลยีในการหา
ขอ้มูลและการออกแบบ โดยให้นกัเรียนคิดว่าในการเดินทางในสมยัโบราณจะออกแบบเรืออยา่งไร
ท่ีจะสามารถบรรจุส่ิงต่าง ๆ และคนได ้มีรูปร่างและใช้วสัดุอะไรบา้ง แลว้ให้นักเรียนแกปั้ญหาว่า
สร้างเรือจากวสัดุอะไร ขนาดแค่ไหนท่ีบรรทุกไมบ้ล็อกได้ 1-5 อนั นักเรียนในชั้นเล็ก ๆ อาจค านวณ         
ไม่เก่ง สามารถคิดแค่ขนาดในเร่ืองคณิตศาสตร์คือใหญ่และเล็ก แต่นักเรียนในชั้นโตขึ้นอาจใช ้              
การค านวณเพื่อสร้างเรือให้บรรทุกไมบ้ล็อกไดโ้ดยไม่จมว่าควรออกแบบให้รับน ้ าหนักไดแ้ค่ไหน              
ในดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยนีกัเรียนตอ้งคิดว่าจะใชว้สัดุใดท่ีจะลอยน ้าไดไ้ม่จม แลว้ใชว้ิศวกรรม
ว่าจะใชว้สัดุอะไรท่ีจะประกอบให้เรือติดกนั แกปั้ญหาและพฒันาผลงานให้ดีขึ้นใชศิ้ลปะวาดภาพ
และสร้างช้ินงานออกมาให้ส าเร็จออกแบบตกแต่งให้สวยงาม (วศิณีส์  อิศรเสนา ณ อยุธยา, 2560, 
น. 84) 

ในการจดัการเรียนการสอนแบบสตีม คือการเติมศิลปะหรือ Arts  ลงไปใน STEM ครู
อาจใชศิ้ลปะในดา้นต่าง ๆ เติมลงไปใน STEM ซ่ึงศิลปะอยู่ในกิจกรรมการเรียนในแต่ละวนัอยู่แล้ว 
แต่ครูเติมลงไปใหช้ดัเจน ตวัอยา่งเน้ือหาศิลปะ เช่น 

1.  ดนตรี ไดแ้ก่ เคร่ืองดนตรีต่าง ๆ การช่ืนชมในดนตรี การใชค้อมพิวเตอร์สร้างดนตรี 
2.  ศิลปะ ไดแ้ก่ การวาดภาพ การป้ัน การแกะสลกั การเยบ็ผา้ปักถกัร้อย การใช้กระดาษ

ในการสร้างส่ิงต่าง ๆ การช่ืนชมศิลปะ การใชค้อมพิวเตอร์ในการวาดภาพ 
3.  การเต้น ได้แก่  การสอนเต้น เช่น บัลเลต์ แจ๊ส การเต้นร่วมสมัย หรือนาฏศิลป์                        

การออกแบบท่าเตน้ การผลิตการช่ืนชมการเตน้ 
4.  การแสดง/ละครเวที ไดแ้ก่ วิชาการแสดง การใช้เสียง ละครใบ ้ผลิตผลการแสดง

และดนตรี บทเดิมและปรับบท เทคโนโลยใีนโรงละคร ละครหุ่น ฟิลม์ ไดแ้ก่ การผลิตหนงั แกห้นงั 
วิดีโอแอนิเมชัน่ 

5.  การเขียนอย่างสร้างสรรค ์ไดแ้ก่ วรรณกรรม การอ่านกลอน การฟังอย่างช่ืนชม การใช้
เทคโนโลยี หรือแมแ้ต่งานสถาปัตยกรรมงานออกแบบสวน และงานภูมิสถาปัตย ์ก็นับว่าเป็นงาน
ศิลปะเช่นกนั (Sousa & Pilecki, 2013, น. 129-130) 

วศิณีส์  อิศรเสนา ณ อยุธยา (2560, น. 85) ไดอ้ธิบายสาเหตุท่ีควรน าศิลปะเขา้มาสอน
ร่วมกบั STEM ไวด้งัน้ี    
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1. ศิลปะเก่ียวกบัสมองของเด็กในเด็กเล็ก ๆ เส้นใยในสมองจะเติบโตได้ดีกิจกรรม
ดนตรีจะช่วยในเร่ืองประสาทสัมผสัและสร้างเส้นใยในสมอง 

2.  ศิลปะช่วยพัฒนาสมองของเด็กตั้ งแต่ยงัเล็กเช่น การรับรู้ด้านต่าง ๆ ความคิด
สร้างสรรค ์และจินตนาการ 

3.  ศิลปะช่วยในเร่ืองความจ าระยะยาว จากงานวิจยัพบว่า ศิลปะช่วยให้สมองสามารถ
เก็บขอ้มูลไดเ้พิ่มขึ้นและท าใหค้วามจ าไดย้าวขึ้น 

4.  ศิลปะช่วยเสริมสร้างความคิดสร้างสรรคก์ารสร้างผลงานทางศิลปะเป็นการแสดงออก
ในดา้นความคิดสร้างสรรค ์ 

5.  ศิลปะช่วยในดา้นสังคมในโลกปัจจุบนัใช้โซเชียลมีเดียในการติดต่อส่ือสาร ซ่ึงอาจใช้
ศิลปะช่วยในการติดต่อส่ือสารในโลกเทคโนโลย ี

6.  ศิลปะน าไปสู่วรรณกรรม ครูสามารถใชก้ารวาดภาพ การเขียน ดนตรี มาใชใ้นการสอน
สะเตม็ศึกษา 

7.  ศิลปะและความตึงเครียด ท าใหจิ้ตใจสงบ 
8.  ศิลปะท าใหก้ารสอนน่าสนใจขึ้น 
ยคัแมน (Yakman, 2008) ยงัไดน้ าเสนอแผนภาพ STEAM เพื่อก าหนดกรอบการคิดให้

โครงสร้าง และการวิเคราะห์ลกัษณะของการเรียนรู้และการศึกษาในสาขาวิทยาศาสตร์ท่ีเป็นทางการ
เทคโนโลยวีิศวกรรม คณิตศาสตร์ และศิลปะ ดงัภาพท่ี 2.1  

 

 

 
 
ภาพท่ี 2.1  : STEAM  ปิรามิด 
ท่ีมา           : Yakman, 2008, น. 17 
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จากภาพท่ี 2.1  ซ่ึงแบ่งระดบัขั้นของเน้ือหาและรูปแบบการใช ้คือ 
ขั้นท่ี 1  เป็นเน้ือหาสาระท่ีเฉพาะเจาะจง (Content Specific) 
ขั้นท่ี 2  เป็นกลุ่มองคค์วามรู้ท่ีแบ่งตามศาสตร์ (Discipline Specific) เป็นการศึกษาขั้นพื้นฐาน

ของศาสตร์ในแต่ละศาสตร์ จะเป็นการศึกษาท่ีเนน้พื้นฐานของแต่ละศาสตร์  
ขั้นท่ี 3 การเรียนรู้แบบสหสาขาวิชา (Multidisciplinary) เป็นการจดัการศึกษาท่ีมุ่งเน้น

วิทยาศาสตร์ในเชิงการใช้แนวคิด STEM เพื่อสร้างผลงานโดยท่ีแยกศิลปศาสตร์ออกอย่างชดัเจน 
หรือเป็นตวัเสริมแนวคิดหลกั ท่ีมกัจะจดักิจกรรมโดยผา่นการก าหนดหวัขอ้เร่ือง 

ขั้นท่ี 4 บูรณาการ (Integrative) เป็นการเช่ือมโยงศาสตร์ทั้งแนวคิดของ STEM และ 
Arts เขา้ดว้ยกนัโดยผ่านการลงมือท าเป็นผลงาน หรือเป็นหัวเร่ืองท่ีไดรั้บมอบหมาย เป็นการบูรณา
การเน้ือหาสาระและสอนวิธีท่ีให้ Arts มีบทบาทไม่ยิ่งหย่อนไปกว่า STEM ซ่ึงสามารถส่งเสริมให้
เด็กมองเห็นภาพในเชิงองคร์วมของส่ิงท่ีมีอยู ่

ขั้นท่ี 5 การศึกษาแบบองค์รวมตลอดชีวิต (Life -Long Holistic) เป็นชั้ นท่ีมุ่งเน้น
แนวคิดการเรียนรู้ของทุกคนทุกเพศ ทุกวยั ท่ีสามารถเรียนรู้แบบองคร์วมไดด้ว้ยตวัเอง  

การจดัประสบการณ์แบบสะตีมศึกษาเป็นการบูรณาการศาสตร์หลายประเภทเขา้ดว้ยกัน
อย่างลงตวั ส่วนในระดบัการศึกษาปฐมวยันั้น ยศวีร์ สายฟ้า (2555, น. 4) กล่าวถึง ประเภทของศาสตร์
ในการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา ประกอบดว้ย 5 ศาสตร์ ดงัน้ี    

1. วิทยาศาสตร์ (S : Science) วิทยาศาสตร์มุ่งเน้นการปลูกฝังความรู้สึก สงสัยใคร่รู้ 
(Curiosity) ให้เกิดขึ้ นกับนักเรียนเป็นส าคัญ และส่งเสริมกระบวนการสืบสอบ (Investigation) 
ตลอดจนการทดลองส่ิงต่าง ๆ (Experiment) ก็เป็นกระบวนการส าคญัส าหรับการสอนวิทยาศาสตร์ 
การกระตุน้กระบวนการคิด (Thinking Skill) สามารถท าไดจ้ากการตั้งค าถามกับเด็กบ่อย ๆ ส่ิงส าคญั 
คือครูตอ้งมองวา่วิทยาศาสตร์ไม่ไดจ้ ากดัอยู่ภายในห้องเรียนหรือต าราเท่านั้นแต่วิทยาศาสตร์นั้นคือ
ประสบการณ์เรียนรู้ในทุก ๆ วนั และนักเรียนจะมีวิธีการคิดในลักษณะของการตั้งสมมติฐาน 
(Hypothesis) อยูเ่สมอ 

2.  เทคโนโลยี (T : Technology) เคร่ืองมือหรืออุปกรณ์ (Tool) แต่ส าหรับนกัเรียนแลว้
เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือธรรมดา ท่ีเป็นเคร่ืองใช้ไมส้อยทัว่ไป ท่ีอ านวยความสะดวกแก่นักเรียน              
ในการท าส่ิงต่าง ๆ ใหลุ้ล่วง เช่น ดินสอสี ไม่บรรทดั แวน่ขยาย กรรไกร เป็นตน้ 

3.  วิศวกรรมศาสตร์ (E : Engineering) เป็นกระบวนการท่ีเร่ิมตน้มาจากการระบุปัญหา
(Problem) จากนั้นจึงมุ่งเน้นไปท่ีกระบวนการคิดแกปั้ญหา (Problem-Solving Thinking Skill) และ
ทดลองวิธีการแกปั้ญหา (Trial) ทั้ง 3 กระบวนการเด็กเป็นผูริ้เร่ิมด าเนินการดว้ยตนเอง 
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4. ศิลปศาสตร์ (A : Arts) การเพิ่มศาสตร์ทางศิลปะศาสตร์ (Arts) เขา้ไปใน STEM จะช่วยให้
นักเรียนมีโอกาสได้ถ่ายทอดหรือประยุกต์ใช้แนวคิดส าคญั (Concept) ด้วยความคิดสร้างสรรค ์           
และมีจินตนาการมากยิ่งขึ้น นักเรียนสามารถส่ือสารความคิดของตนเองออกมาในรูปแบบของดนตรี
และการเคล่ือนไหวการส่ือสารดว้ยภาษาท่าทางหรือการส่ือสารออกมาในรูปแบบของการวาดภาพ 
หรือการสร้างโมเดลจ าลอง 

5. คณิตศาสตร์ (M : Mathematics) คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียน หมายถึง กระบวนการคิด
ทางคณิตศาสตร์ (Mathematical Thinking) ซ่ึงประกอบด้วย การเปรียบเทียบ การจ าแนก/จดักลุ่ม
การแปรรูป (Patterns) และการบอกรูปร่างและคุณสมบติั ภาษาคณิตศาสตร์มีความส าคญัเพราะเวลา
นักเรียนถ่ายทอดความคิดหรือความเขา้ใจความคิดรวบยอด (Concept) ทางคณิตศาสตร์ นักเรียน           
จะใชภ้าษาคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร เช่น มากก็วาน้อยกว่า เล็กกว่า ใหญ่กว่า การส่งเสริมการคิด
คณิตศาสตร์ขั้นสูง (Higher-Level Math Thinking) ไม่ไดเ้กิดขึ้นจากการฝึกฝนอย่างหนกัจากการท า 
แบบฝึกหัดในห้องเรียน แต่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวนั หรือจากการท า กิจกรรมการเล่นของนักเรียน
ไดเ้ช่นกนั 

จากแนวคิดในองค์ประกอบท่ีกล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ประเภทของศาสตร์ใน                       
สะตีมศึกษาอันประกอบด้วย 5 ศาสตร์ ได้แก่ S (Science) วิทยาศาสตร์ T (Technology) เทคโนโลย ี                            
E (Engineering) วิศวกรรมศาสตร์ A (Arts) ศิลปะ และ M (Mathematics) คณิตศาสตร์ โดยมีการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้เพื่อใหเ้ด็กไดเ้กิดความรู้และทกัษะ ตามสาระวิชาต่าง ๆ ทั้ง 5 ศาสตร์ โดยมุ่งเนน้
กระบวนการเรียนรู้ตามแต่ละศาสตร์นั้น ๆ ตวัอย่างเช่น วิทยาศาสตร์ เด็กไดเ้รียนรู้สาระทางวิทยาศาสตร์
ส าหรับเด็กปฐมวยั และฝึกทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  

ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีสนับสนุนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ                  

เป็นการจดัประสบการณ์ให้นกัเรียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้เต็มตามความสามารถท่ีสอดคลอ้ง
กบัความถนัด ความสนใจ และความตอ้งการของนักเรียน นักเรียนสร้างองค์ความรู้ไดด้้วยตนเอง 
เน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ และนักเรียนมีบทบาทในกิจกรรมการเรียนมากกว่าผู ้สอน                    
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยตนเองโดยการสร้างสรรคช้ิ์นงาน (Constructionism) 

ทฤษฎี Constructionism เป็นเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นผูส้ร้างองค์ความรู้
ดว้ยตนเองมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของ Piaget เช่นเดียวกบัทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ (Constructivism) ซ่ึงเป็นทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้จากการสร้างองค์
ความรู้และการส่ือสาร ผูพ้ฒันาทฤษฎีน้ีคือ ซีมวัร์ พาร์เพิร์ท (Seymour Papert) ศาสตราจารย ์แห่ง
สถาบนัเทคโนโลยีแมสซาซูเซตส์ (Massachusetts Institute of Technology) แนวคิดของทฤษฎีน้ีคือ
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การเรียนรู้เกิดจาการสร้างพลงัความรู้ดว้ยตนเอง ทฤษฎี Constructionism มีเอกลกัษณ์ท่ีชดัเจนใน
ดา้นการใช้ส่ือ เทคโนโลยีวสัดุ และอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีเหมาะสมในการให้นักเรียนสร้างการเรียนรู้
และผลงานต่าง ๆ ดว้ยตนเอง การออกแบบวสัดุและการจดัสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีสามารถช่วย
ให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ไดดี้ รวมทั้งไดน้ าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใชเ้ป็นเคร่ืองมือท่ีใหน้กัเรียน
ไดมี้โอกาสสร้างความรู้ในการเรียนวิชาต่าง ๆโดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ การฝึกคิด 
ฝึกแกปั้ญหา ฝึกความอดทนและนักเรียนยงัไดเ้รียนรู้การบูรณาการความรู้ในหลาย ๆ ดา้นทั้งทางดา้น
วิทยาศาสตร์ สุนทรียศาสตร์ สถาปัตยกรรมศาสตร์และศิลปศาสตร์ ให้เป็นประโยชน์ต่อการ
สร้างสรรคผ์ลงาน (ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์, 2558, น. 28-29) 

รูปแบบการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
รูปแบบการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมมีหลากหลายรูปแบบและหลาย

กระบวนการครูมีหน้าท่ีเลือกวิธีท่ีน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้เข้ากับวัย เน้ือหา 
จุดประสงค์ในการเรียนรู้ และผลท่ีตอ้งการให้นักเรียนไดรั้บ (วศิณีส์ อิศรเสนา ณ อยุธยา, 2560, น. 85) 
ผูว้ิจยัไดศึ้กษารูปแบบการจดัการเรียนการสอนท่ีสามารถใช้เพื่อจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีม 
ประกอบดว้ย 1) กระบวนการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคต์ามแนวคิดของทอร์แรนซ์  2) กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 3) วิธีสอนโดยใช้การบรรยาย 4) วิธีสอนโดยใชก้ารทดลอง 5) รูปแบบการเรียน
การสอนกระบวนการสืบสอบและแสวงหาความรู้เป็นกลุ่ม และ6) การจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอน 
KWL มีรายละเอียดดงัน้ี    

1. กระบวนการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอร์แรนซ์ (Torrance’ s Creative 
Problem Solving Process) 

กระบวนการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคต์ามแนวคิดของทอร์แรนซ์ (Torrance) ประกอบดว้ย
กระบวนการ 6 ขั้นตอน  (ชยัวฒัน์  สุทธิรัตน์, 2558, น. 28-29) ดงัน้ี 

1.1 การรู้สึกถึงสภาพท่ีเป็นปัญหา (Sensing Problem and Challenge) มีการสังเกต 
ส่ิงต่าง ๆ รอบตวั มีการต่ืนตวัในการแกปั้ญหาอยู่เสมอ รู้สึกหรือมองเห็นสภาพปัญหาท่ีหลากหลาย
ซ่ึงตอ้งการแกไ้ข 

1.2 การหาขอ้มูลเพื่อท าปัญหาให้กระจ่าง (Fact-Finding) การหาขอ้มูลดว้ยการตั้ง
ค  าถามน าความคิด เพื่อประมวลขอ้มูลเพื่อหาสาเหตุของปัญหา หรือขอ้เทจ็จริงของส่ิงนั้น ๆ 

1.3  การรู้ปัญหา (Problem-Finding) การวิเคราะห์ปัญหา เพื่อให้มองเห็นปัญหา
อย่างชัดเจน โดยการจ าแนกปัญหาออกเป็นปัญหาใหญ่ ปัญหาย่อย เรียงล าดับความส าคัญของ
ปัญหา เลือกปัญหาท่ีส าคญัท่ีสุดมาแกไข 
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1.4 การสืบหาแนวคิดในการแก้ปัญหา (Idea-Finding) การระดมสมองรวบรวม
ความคิดเพื่อหาค าตอบหรือวิธีแก้ปัญหาท่ีมีลักษณะแปลกใหม่แตกต่างจากเดิม เสนอแนวคิด
หลากหลาย 

1.5 การคน้พบวิธีแกปั้ญหา (Solution-Finding) การตดัสินเลือกวิธีแกปั้ญหาอย่าง
มีเหตุผลมีความเหมาะสมกบัสภาพปัญหามากท่ีสุด มีความเป็นไปได ้

1.6 การยอมรับวิธีแกปั้ญหา (Acceptance-Finding) การน าวิธีแกปั้ญหาท่ีตดัสินใจ
เลือกไวอ้ย่างมีเหตุผลมาปฏิบติัอย่างเป็นขั้นตอนในการแกปั้ญหา เพื่อพิสูจน์ว่าวิธีแกปั้ญหาท่ีเลือก
สามารถน าไปใชแ้กปั้ญหาไดผ้ลจริง 

สรุปรูปแบบการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมตามกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอร์แรนซ์ (Torrance) ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ การรู้สึกถึงสภาพ                   
ท่ีเป็นปัญหา การหาขอ้มูลเพื่อท าปัญหาให้กระจ่าง การรู้ปัญหา การสืบหาแนวคิดในการแกปั้ญหา 
การคน้พบวิธีแกปั้ญหา และการยอมรับวิธีแกปั้ญหา 

2. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) 
 ศูนยส์ะเต็มศึกษาแห่งชาติ (2557, น. 5) ได้ก าหนดขั้นตอนของกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมวา่ประกอบดว้ย 6 ขั้นตอน ไดแ้ก่  
 2.1 ระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการท าความเขา้ในปัญหาหาหรือความ

ท้าทาย วิ เคราะห์ เง่ือนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพื่อก าหนดขอบเขตของปัญหา                          
ซ่ึงจะน าไปสู่การสร้างช้ินงาน หรือวธีิการในการแกปั้ญหา 

 2.2 รวบรวมขอ้มูลและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา (Related Information Search) 
เป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีท่ี เก่ียวข้องกับ                    
แนวทางการแกปั้ญหาและประเมินความเป็นไปได ้ขอ้ดีและขอ้จ ากดั  

 2.3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูลและ
แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อการออกแบบช้ินงาน หรือวิธีการในการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงทรัพยากร 
ขอ้จ ากดัและเง่ือนไขตามสถานการณ์ท่ีก าหนด  

 2.4 วางแผนและด าเนินการแกปั้ญหา (Planning and Development) เป็นการก าหนด
ล าดบัขั้นตอนของการสร้างช้ินงาน หรือวิธีการแลว้ลงมือสร้างช้ินงาน หรือพฒันาวิธีการเพื่อใชใ้น 
การแกปั้ญหา 

 2.5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแกไ้ขวิธีการแกปั้ญหาหรือช้ินงาน (Testing, 
Evaluation and Design Improvement) เป็นการทดสอบและประเมินการใช้งานของช้ินงานหรือวิธีการ
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โดยผลท่ีได้อาจนามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสมท่ีสุด  

 2.6 น าเสนอวิธีการแกปั้ญหา ผลการแกปั้ญหาหรือช้ินงาน (Presentation) เป็นการ
น าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแกปั้ญหาของการสร้างช้ินงาน หรือการพฒันาวิธีการใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ
และไดข้อ้เสนอแนะเพื่อการพฒันาต่อไป  

  สรุปรูปแบบการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมตามกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม ประกอบดว้ย 6 ขั้นตอน คือ ระบุปัญหา รวบรวมขอ้มูลและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา 
ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา วางแผนและด าเนินการแกปั้ญหา ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแกไ้ข
วิธีการแกปั้ญหาหรือช้ินงานและน าเสนอวิธีการแกปั้ญหา ผลการแกปั้ญหาหรือช้ินงาน 

3. วิธีสอนโดยใชก้ารบรรยาย (Lecture)  
  วิธีการสอนโดยใช้การบรรยาย คือกระบวนการท่ีผูส้อนใช้ในการช่วยให้นักเรียน

เกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยการเตรียมเน้ือหาสาระแลว้บรรยาย คือพูด บอกเล่า 
อธิบาย เน้ือหาสาระหรือส่ิงท่ีตอ้งการสอนแก่นักเรียน และประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนดว้ย
วิธีหน่ึง โดยมีขั้นตอนของการสอน (ทิศนา แขมมณี, 2559, น. 327) ดงัน้ี 

  3.1 ผูส้อนเตรียมเน้ือหาสาระท่ีจะบรรยาย  
  3.2 ผูส้อนบรรยาย (พูด บอก เล่า อธิบาย) เน้ือหาสาระท่ีตอ้งการให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้  
  3.3  ผูส้อนประเมินผลการเรียนรู้ของนกัเรียน 

 ในการบรรยาย เม่ือเร่ิมการบรรยาย ผูบ้รรยายควรเร้าความสนใจของนักเรียนและ
พยายามรักษาความสนใจให้คงอยู่ตลอดการบรรยายด้วยเทคนิคต่าง ๆ เช่น 1) การใช้ปัญหาเป็น                   
ส่ิงเร้า โดยการใชข้่าว เหตุการณ์ส าคญัและกรณีตวัอย่างต่าง ๆ 2) การใชก้ารทดสอบก่อนเรียนและ
หลงัเรียน เพื่อช่วยให้นักเรียนไดเ้ห็นความสามารถของตนในเร่ืองนั้น 3) การใช้ส่ือประกอบ เช่น 
ใช้แผ่นใส ภาพ สไลด์  เทปเสียง วีดิทศัน์ ภาพยนตร์ คอมพิวเตอร์ เป็นตน้ 4) การใช้การซักถาม
ประกอบกับการบรรยาย 5) การใช้กิจกรรมประกอบการบรรยาย เช่น การอภิปรายกลุ่มย่อยการสาธิต
การแสดงบทบาทสมมตการเล่นเกม การทดลองปฏิบัติ เป็นตน้ 6) การยกตวัอย่างประกอบการ
อธิบาย 7) การใชอ้ารมณ์ขนั 8) การเปิดโอกาสใหผู้ฟั้งซกัถาม และแสดงความคิดเห็น 

สรุปรูปแบบการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมตามวิธีสอนโดยใช้การบรรยาย 
ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน คือ การใช้ปัญหาเป็นส่ิงเร้า การใช้การทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน  
การใชส่ื้อประกอบ การใชก้ารซกัถามประกอบกบัการบรรยาย การใชกิ้จกรรมประกอบการบรรยาย 
การยกตวัอยา่งประกอบการอธิบาย การใชอ้ารมณ์ขนั การเปิดโอกาสให้ผูฟั้งซกัถามและแสดงความ
คิดเห็น 
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4. วิธีสอนโดยใชก้ารทดลอง (Experiment) 
วิธีสอนโดยใช้การทดลองเป็นวิธีท่ีมุ่งช่วยให้นักเรียนรายบุคคลหรือรายกลุ่มเกิด

การเรียนรู้โดยการเห็นผลประจกัษช์ดัจากการคิดและการกระท าของตนเอง ท าให้การเรียนรู้นั้นตรง
กบัความเป็นจริง มีความหมายส าหรับนกัเรียนและจ าไดน้าน มีขั้นตอนดงัน้ี    

4.1 ผูส้อน/นกัเรียนก าหนดปัญหาและสมมติฐานในการทดลอง 
4.2  ผูส้อนให้ความรู้ท่ีจ าเป็นต่อการทดลอง ให้ขั้นตอนและรายละเอียดในการทดลอง

แก่นกัเรียน โดยใชวิ้ธีการต่าง ๆ ตามความเหมาะสม 
4.3  นักเรียนลงมือทดลองโดยใช้วสัดุอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นตามขั้นตอนท่ีก าหนดและ

บนัทึกขอ้มูลการทดลอง 
4.4  นกัเรียนวิเคราะห์และสรุปผลการทดลอง 
4.5  ผูส้อนและนกัเรียนอภิปรายผลการทดลอง และสรุปการเรียนรู้ 

5.  รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการสืบสอบและแสวงหาความรู้เป็นกลุ่ม (Group 
Investigation Instructional Model) 

  รูปแบบน้ีมุ่งพัฒนาทักษะในการสืบสอบเพื่อให้ได้มาซ่ึงความรู้ความเข้าใจโดย
อาศยักลุ่ม ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือทางสังคมช่วยกระตุน้ความสนใจหรือความอยากรู้ และช่วยด าเนินงาน
การแสวงหาความรู้หรือค าตอบ โดยมีขั้นตอนดงัน้ี    

ขั้นท่ี 1 ให้นักเรียนเผชิญปัญหาท่ีชวนงุนงงสงสัย ปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีใช้ใน
การกระตุน้ความสนใจและความตอ้งการในการสืบสอบและแสวงหาความรู้ต่อไป ควรเป็นปัญหา
หรือสถานการณ์ท่ีเหมาะสมกบัวยั ความสามารถและความสนใจของนกัเรียน 

ขั้นท่ี 2 ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นต่อปัญหา ผูส้อนกระตุน้ให้นักเรียนแสดง
ความคิดเห็นอยา่งกวา้งขวาง และพยายามกระตุน้ใหเ้กิดความขดัแยง้หรือความแตกต่างทางความคิด 
เพื่อทา้ทายใหน้กัเรียนพยายามหาทางเสาะแสวงหาขอ้มูลหรือวิธีการพิสูจน์ทดสอบความคิดของตน 

ขั้นท่ี 3 ใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัวางแผนในการแสวงหาความรู้ สมาชิกเด็กแตล่ะคน
กลุ่มช่วยกนัวางแผนว่า จะแสวงหาขอ้มูลอะไร จะพิสูจน์อะไร จะตั้งสมมตฐานอะไร จ าเป็นตอ้งมี
ขอ้มูลอะไร และจะไปแสวงหาท่ีไหน หรือจะไดข้อ้มูลนั้นมาอยา่งไร ตอ้งใชเ้คร่ืองมืออะไรบา้ง เม่ือ
ไดข้อ้มูลมาแลว้จะวิเคราะห์อยา่งไร และจะสรุปผลอยา่งไร 

ขั้นท่ี 4 ให้นักเรียนด าเนินการแสวงหาความรู้ นักเรียนด าเนินการแสวงหาความรู้
ตามแผนงานท่ีไดก้ าหนดไว ้ผูส้อนช่วยอ านวยความสะดวก ให้ค  าแนะน า และติดตามการท างาน
ของนกัเรียน 
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ขั้นท่ี 5 ให้นกัเรียนวิเคราะห์ขอ้มูล สรุปผลขอ้มูล น าเสนอและอภิปรายผล เม่ือกลุ่ม
รวบรวมขอ้มูลไดม้าแลว้ กลุ่มท าการวิเคราะห์ขอ้มูล และสรุปผล ผู ้สอนช่วยให้ค  าแนะน าเก่ียวกบั
การวิเคราะห์ขอ้มูลและสรุปผล ต่อจากนั้นจึงให้แต่ละกลุ่มน าเสนอผล อภิปรายผลร่วมกนัทั้งชั้น 
และประเมินผลทั้งทางดา้นผลงานและกระบวนการเรียนรู้ท่ีไดรั้บ 

ขั้นท่ี 6 ให้นักเรียนก าหนดประเด็นปัญหาท่ีตอ้งการสืบเสาะหาค าตอบต่อไป การ
สืบสอบและเสาะแสวงหาความรู้ของกลุ่มตามขั้นตอนขา้งตน้ช่วยให้กลุ่มไดรั้บความรู้ ความเขา้ใจ 
และค าตอบในเร่ืองท่ีศึกษา อาจพบประเด็นท่ีเป็นปัญหาชวนงุนงงสงสัย หรืออยากรู้ต่อไป 

สรุปรูปแบบการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมตามวิธีสอนโดยใช้การทดลอง
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ เผชิญปัญหา แสดงความคิดเห็นต่อปัญหา วางแผนในการแสวงหา
ความรู้ ด าเนินการแสวงหาความรู้ วิเคราะห์ข้อมูล สรุปผลข้อมูล น าเสนอและอภิปรา ยผล                  
และก าหนดประเด็นปัญหาท่ีตอ้งการสืบเสาะหาค าตอบต่อไป 

6.  การจดัการเรียนรู้โดยใชว้ิธีการสอน KWL (Know - Want - Learn) 
การท า KWL เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนไดติ้ดตามและประเมินการเรียนรู้ของ

ตนเองนักเรียนสามารถทบทวนตาราง KWL ของตนเพื่อเปรียบเทียบส่ิงท่ีตนคิดว่าตนรู้แลว้ในช่วง
เร่ิมตน้ของหน่วยการเรียนรู้กบัขอ้มูลท่ีนกัเรียนไดเ้รียนรู้เพิ่มเติม ซ่ึงผูส้อนสามารถใชป้ระโยชน์จาก
ขั้นตอนน้ีโดยการช่วยให้นักเรียนเช่ือมโยงหรือเห็นความสัมพนัธ์ของแนวคิดต่าง ๆ เพื่อเขา้ใจ
เน้ือหาท่ีเรียนอยา่งลึกซ้ึง ซ่ึงประกอบดว้ย 3 ขั้นตอน คือ 

6.1 ฉนัรู้อะไร (What I Know) นกัเรียนจะไดร้ะดมความคิดร่วมกนั ว่าตนไดเ้รียนรู้
อะไรมาบา้งเก่ียวกบัเร่ืองท่ีจะเรียน ขั้นตอนน้ีครูสามารถตรวจสอบและดึงความรู้ก่อนเรียน รวมถึง
การคน้หาแนวคิดคลาดเคล่ือนของนกัเรียน 

6.2 ฉันตอ้งการรู้อะไร (What I Want to Know) การจดัการเรียนรู้ในขั้นน้ีเป็นการเปิด
โอกาสให้นักเรียนไดถ้ามตนเองว่าตอ้งการจะเรียนรู้อะไรอีกบา้งเก่ียวกบัเร่ืองท่ีจะเรียน ซ่ึงผูส้อน
ควรแสดงให้นักเรียนเห็นว่าเขาสามารถถามไดทุ้กค าถาม ในขั้นตอนน้ีผูส้อนสามารถสอดแทรก
วิธีการตั้งค าถามท่ีดีเพื่อน าไปสู่การส ารวจ ตรวจสอบ 

6.3  ฉันเรียนอะไร (What I Learn) การจดัการเรียนรู้ในขั้นน้ีเพื่อให้นักเรียนได้บนัทึก
แนวคิดหรือองคค์วามรู้ท่ีตนไดเ้รียนรู้   

  สรุปรูปแบบการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมตามวิธีสอนโดยใชก้ารจดัการเรียนรู้
โดยใช้วิธีการสอน KWL เป็นการสอนโดยให้ผูเ้รียนไดต้รวจสอบส่ิงท่ีตนอยากรู้ ไดเ้รียนรู้ในเน้ือหา
ท่ีตนตอ้งการรู้และไดบ้นัทึกส่ิงท่ีตนเรียนรู้ 
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จากการศึกษารูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีสามารถน ามาใช้ในการจดัการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมทั้ ง 6 แนวคิด ผูวิ้จัยน าขั้นตอนในแต่ละรูปแบบมาบูรณาการให้เหมาะสมในการจัด                
การเรียนการสอนแต่ละแผนการจดักิจกรรมโดยมี 4 ขั้นตอนดงัน้ี 1. ก าหนดให้ผูเ้รียนตอ้งก าหนด
ปัญหา คือขั้นกระตุน้ให้คิด หาขอ้มูลเพื่อท าให้เกิดความเขา้ใจในปัญหา 2. วางแผนในการแสวงหา
ความรู้เพื่อแก้ปัญหา ด าเนินการแสวงหาและรวบรวมข้อมูลเพื่อแก้ปัญหา และออกแบบวิธี
แก้ปัญหา ด าเนินการแก้ปัญหา คือขั้นกิจกรรมวางแผนและสร้างช้ินงาน/ผลงาน 3. ปรับปรุงวิธี
แกปั้ญหา สรุปผลขอ้มูล คือขั้น สรุปและตรวจสอบช้ินงาน/ผลงาน 4. การประเมิน น าเสนอและ
อภิปรายผล คือขั้น น าเสนอและประเมินช้ินงาน/ผลงาน 

แนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 
นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงแนวทางทัว่ไปท่ีใช้ในการจดัประสบการณ์การเรียนรู้

สตีมศึกษาส าหรับเด็กปฐมวยั ดงัน้ี    
วศิณีส์ อิศรเสนา ณ อยุธย  (2559, น.  28-29) กล่าวถึง แนวทางท่ีใชใ้นการจดัประสบการณ์

การเรียนรู้แบบสตีมศึกษาส าหรับเด็กปฐมวยั ดงัน้ี    
1. ระดบัชั้น : สามารถจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษาได้ตั้งแต่ระดบัชั้น

อนุบาลถึงระดบัปริญญาขึ้นไป 
2.  การบูรณาการการเรียน : การจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา เป็นการจดั

ประสบการณ์การเรียนรู้แบบบูรณาการไดห้ลายวิชา ไดแ้ก่ วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยวีิศวกรรมและ
คณิตศาสตร์ แมแ้ต่วิชาประวติัศาสตร์ และภาษาก็สามารถน ามาบูรณาการการจดัประสบการณ์การเรียนรู้
แบบสตีมศึกษา 

3.  เทคโนโลยี : เด็กไดรั้บการสนบัสนุนการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์
หรือไอแพดตั้งแต่ชั้นอนุบาล เด็กอนุบาลสามารถใช้เทคโนโลยีเหล่าน้ีเป็นเคร่ืองมือในการหาความรู้
ศึกษาทดลอง แต่ควรมีเว็บไซด์ท่ีเด็กจะสามารถหาความรู้ได้อย่างเหมาะสมกบัวยัความสามารถ 
และมีเวบ็ไซด์ท่ีพอเพียงในการสืบคน้ ครูควรมีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีและในการท าให้
เทคโนโลยงี่ายส าหรับเด็กในการน าไปใชท้ั้งสืบคน้หาขอ้มูล บนัทึก 

4. โครงงาน : โครงงานน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีม
ศึกษาครูควรใหเ้ด็กเลือกหวัขอ้ท่ีเด็กสนใจในการท า โครงงาน 

5.  หน่วยการเรียนรู้ : การจดัท า แผนการสอนจดัประสบการณ์การเรียนรู้สตีมศึกษา  
ใช้หน่วยการเรียนรู้เป็นหลกั ครูก าหนดหน่วยในการเรียนรู้หรือให้เด็กเสนอหน่วยการเรียนรู้ท่ีเด็ก
สนใจในการเรียน 
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6.  ส่ิงแวดลอ้มในการเรียนและวสัดุอุปกรณ์ : ครูวางแผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้
ประกอบกบัส่ิงแวดลอ้มในการเรียนและส่ือวสัดุอุปกรณ์  

7. แผนการจดัการเรียนการสอน : การวางแผนการเรียนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้
แบบสตีมศึกษา เป็นการสอนท่ีใชส้มรรถนะประกอบในการจดัการเรียนการสอน 

8.  จุดมุ่ งหมายและผลท่ี เด็กได้รับ : การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ควรค านึ งถึง
จุดมุ่งหมายและผลท่ีเด็กได้รับจากจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา เช่น การคิดแบบต่าง ๆ 
การลงมือท าการใชว้สัดุอุปกรณ์ เป็นตน้ 

9.  ครู : ครูเป็นหลักท่ีส าคัญในการจัดการเรียนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบ               
สตีมศึกษา ครูควรเป็นครูท่ีมีคุณภาพ เขา้ใจการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา อย่างแทจ้ริง 
ครูมีหน้าท่ีวางแผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบ STEM ของเด็ก โดยการจดักิจกรรมให้เด็ก
เรียนรู้ผ่านส่ือ วสัดุ อุปกรณ์ต่าง ๆ ครูตั้งค  าถามและให้เด็กตั้งค  าถามท่ีอยากรู้ ครูมีหนา้ท่ีกระตุน้ให้
เด็กไดเ้กิดการเรียนรู้ สร้างกิจกรรมท่ีเด็กไดท้ดลอง ลงมือท าและสนุกสนานในการเรียน 

10. ผู ้บริหาร : ผู ้บริหารมีหน้าท่ีในการประสานงานจัดการดูแลการเรียนการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษาโดยการสนับสนุนครูในการฝึกอบรม วางแผนการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ 

11. การน า หลกัวิทยาศาสตร์แต่ละแขนงมาประยกุตใ์ชใ้นการสอนให้ง่ายขึ้น เร่ิมตั้งแต่
ระดบัชั้นตน้ ๆ เพื่อให้เด็กมีพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์โดยใช้วิธีหาเหตุผล (Inquiry - Based) และทดลอง 
(Experiment) 

12. การประเมินผล : การเรียนการสอนควรสอดคลอ้งกบัหลกัท่ียดึในการประเมินผล 
 สติยา ลงัการ์พินธุ์ (2556, น. 2) กล่าวถึง แนวทางทัว่ไปท่ีใช้ในการจดัประสบการณ์
การเรียนรู้แบบสตีมศึกษาส าหรับเด็กปฐมวยั ดงัต่อไปน้ี 

1. เช่ือมโยงเน้ือหาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลย ีในการจดัประสบการณ์การเรียนรู้
เพื่อให้เด็กมองเห็นว่าเป็นเร่ืองท่ีอยู่ใกล้ตัว สามารถใช้ประโยชน์ได้ในชีวิตจริง ก็เป็นก้าวแรก            
สู่การบูรณาการความรู้สู่การเรียนอยา่งมีความหมาย 

2.  การสืบเสาะหาความรู้ จัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยให้เด็กได้ศึกษาประเด็น
ปัญหาหรือตั้งค าถาม แลว้สร้างค าอธิบายดว้ยตนเอง โดยการรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง แนวคิดและ
เหตุผลเปรียบเทียบแนวคิดต่าง ๆ ก่อนการตดัสินใจไปในทางใดทางหน่ึง 

3.  การเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานน้ีเป็นฐาน การท าโครงงาน้ีเป็นการสืบเสาะหาความรู้ใน
รูปแบบหน่ึง การสืบเสาะหาความรู้บางคร้ังครูเป็นผูก้  าหนดประเด็นปัญหา หรือให้ขอ้มูลส าหรับ
ศึกษาวิเคราะห์หรือก าหนดวิธีการในการส ารวจตรวจสอบ ตามขอ้จ ากดัของเวลาเรียน วสัดุ อุปกรณ์  
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หรือปัจจยัแวดลอ้มต่าง ๆ แต่การท า โครงงานั้นน้ีเป็นการเปิดโอกาสให้เด็กเกิดประสบการณ์การเรียนรู้
ส าคัญในทุกขั้นตอนด้วยตนเอง แต่การก าหนดปัญหาศึกษาความรู้ท่ีเก่ียวข้อง ออกแบบวิธีการ
รวบรวมขอ้มูล ด าเนินการลงขอ้สรุป และส่ือสารส่ิงท่ีคน้พบ 

4.  การสร้างสรรคช้ิ์นงาน ประดิษฐ์ส่ิงของอุปกรณ์ต่าง ๆ ประสบการณ์การท าช้ินงาน
เหล่าน้ี สร้างทกัษะการคิด การออกแบบ การตดัสินใจ การแก้ปัญหาเฉพาะหนา้ คิดอยา่งอิสระและ
สร้างสรรคก์ารประดิษฐ์ช้ินงานเหล่าน้ีประยุกตใ์ชค้วามรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ไดเ้กิดประสบการณ์
หรือเรียนรู้อะไรบา้งจากงานท่ีมอบหมายให้ท าเน่ืองจากเป้าหมายของการเรียนรู้อยู่ท่ีกระบวนการ
ท างานดว้ยเช่นกนั 

5.  การบูรณาการเทคโนโลยี ครูบูรณาการเทคโนโลยท่ีีเหมาะสมสู่กระบวนการเรียนรู้
ของเด็ก ครูสามารถน าเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ในชั้นเรียนปัจจุบนั มีใช้ตั้งแต่การสืบคน้ขอ้มูล
ลกัษณะต่าง ๆ การบนัทึกและน าเสนอขอ้มูลด้วยภาพน่ิง วีดีทศัน์ และมลัติมีเดีย การใช้อุปกรณ์ 
Sendor/Data Logger และเทคโนโลยอ่ืีน ๆ อีกมากมาย 

6.  มุ่งเน้นทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21 กิจกรรมการเรียนรู้พฒันาทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
ได้เป็นอย่างดียกตัวอย่างทักษะการเรียนรู้และสร้างนวตักรรม (Learning and Innovation Skills) 
ตามกรอบแนวคิดของ Partnership for 21st Century Skills ท่ีครอบคลุม 4C คือ Critical Thinking 
(การคิดเชิงวิพากษ์) Communication (การส่ือสาร) Collaboration (การท างานร่วมกัน) และ Creativity 
(การคิดสร้างสรรค์) จะเห็นได้ว่ากิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบโครงงาน หรือการสร้างสรรค์ช้ินงาน             
ท่ีกล่าวถึงขา้งตน้นั้นสามารถสร้างเสริมทกัษะเหล่าน้ีไดม้าก 

7.  การสร้างการสนบัสนุนจากผูเ้ช่ียวชาญในทอ้งถ่ิน การให้เด็กศึกษาปัญหาปลายเปิด
ตามความสนใจของตนเองในลกัษณะโครงงาน ตลอดจนการเช่ือมโยงการเรียนรู้สู่การใชป้ระโยชน์ 
ในบริบทจริงนั้น มีการเช่ือมโยงให้ผูเ้ช่ียวชาญในทอ้งถ่ินมาช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ของเด็กอาจ
เป็นไดท้ั้งศิษยเ์ก่า ผูป้กครอง ปราชญ์ ชาวบา้น เจา้หน้าท่ีรัฐ หรืออาจารยใ์นสถาบนัอุดมศึกษาใน
ทอ้งถ่ิน ครูสามารถเชิญมาบรรยาย หรือสาธิตในบางหวัขอ้ 

8.  การเรียนรู้อย่างไม่เป็นทางการ (Informal Learning) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้              
ท่ีท้าทาย เพลิดเพลิน ให้ การเรียนเหมือนเป็นการเล่น แต่ในขณะเดียวกันก็ต้องสร้างความรู้                           
และความสามารถตามวตัถุประสงคข์องหลกัสูตร 
 กล่าวโดยสรุป ในการวิจยัคร้ังน้ี แนวทางการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา
ส าหรับเด็กปฐมวยัตอ้งมีจุดมุ่งหมายและผลท่ีเด็กไดรั้บจากจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะตีม
ศึกษา มีการบูรณาการเน้ือหาวิชาต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั ไดแ้ก่ วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยีวิศวกรรมและ
คณิตศาสตร์ ประวติัศาสตร์ และภาษา ครูมีบทบาทส าคญัท่ีสุด โดยครูตอ้งหน้าท่ีวางแผนการจดั
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ประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาของเด็ก จัดการประสบการณ์การเรียนรู้โดยการสืบเสาะ                
หาความรู้ ครูตอ้งน าเทคโนโลยีมาใชป้ระโยชน์ในชั้นเรียนปัจจุบนั ใชก้ารเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานน้ี
เป็นฐาน มีการประเมินผลท่ีสอดคลอ้งกบัการเรียนการสอนจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา
และผูบ้ริหารตอ้งสนับสนุนและอ านวยความสะดวกให้ครูในการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบ
สะตีมศึกษาแก่เด็กปฐมวยั 
 ส าหรับการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะตีมแบบบูรณาการนั้นเป็น การบูรณาการ
แบบสอดแทรก (Infusion) คือ ผูว้ิจยัไดศึ้กษาหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พ.ศ. 2560 ท าการวิเคราะห์
เน้ือหา ก าหนดหน่วยการเรียนรู้ และน าเน้ือหาวิชาวิทยาศาสตร์ เช่ือมโยงกับเน้ือหาหรือทักษะ
กระบวนการของเทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะและคณิตศาสตร์ ให้เด็กเกิดการเรียนรู้และพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ และสามารถน าเอาองค์ความรู้ทั้ง 5 ศาสตร์ท่ีมีความเช่ือมโยงกันในโลกของ
ความเป็นจริงมาปรับใช้ในการด าเนินชีวิตและการท างาน ทั้งน้ีสะตีม (STEAM) ยงัช่วยให้เด็กได้
พฒันาสมองซีกซ้ายและซีกขวาให้สมดุลกนั คือในดา้นของสมองซีกซ้าย เป็นการใช้กระบวนการ
สืบเสาะทางวิทยาศาสตร์เป็นกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ สามารถใช้เทคโนโลยีเพื่ออ านวย
ความสะดวก และการค านวณทางคณิตศาสตร์เป็นการต่อยอดทางวิศวกรรม และในดา้นของสมอง
ซีกขวา คือศิลปะเป็นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์การคิดจินตนาการท่ีสามารถช่วยให้
สร้างสรรค์ผลงาน้ีเป็นการส่งเสริมการคิดของสมองซีกซ้าย และยงัช่วยในเร่ืองความจ าระยะยาว            
อีกดว้ย 
 ประโยชน์ของการจัดประสบการณ์โดยใช้แนวคิดสะตีมศึกษา 

การจัดประสบการณ์โดยใช้แนวคิดสะตีมศึกษา มีประโยชน์ในด้านต่าง ๆ ดังน้ี 
(Nathan, 2013, p. 20) 

1.  ดา้นเศรษฐกิจ การจดัประสบการณ์โดยใช้แนวคิดสะตีมศึกษาช่วยเพิ่มโอกาสใน
ทางดา้นเศรษฐกิจ การท างาน การเพิ่มมูลค่า เพราะนวตักรรมใหม่ ๆ ท่ีเกิดขึ้นท่ีขบัเคล่ือนเศรษฐกิจ
ของโลกลว้นมีพื้นฐานมาจากสะตีมศึกษา 

2.  ดา้นทรัพยากรบุคคล การจดัประสบการณ์โดยใชแ้นวคิดสะตีมศึกษาช่วยดึงดูดและ
สร้างทรัพยากรบุคคลใหเ้ขา้สู่การท างานดา้นเทคโนโลย ีท่ียงัขาดแคลนอีกมาก 

3.  ด้านความมั่นคง การจดัประสบการณ์โดยใช้แนวคิดสะตีมศึกษาช่วยสร้างเสริม
ความมัน่คงให้กบัประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในดา้นความมัน่คงและความปลอดภยัดา้นไซเบอร์ 
(Cyber Security) ในโลกปัจจุบนัท่ีตอ้งพึ่งพาเทคโนโลยดีา้นการส่ือสารอยา่งมาก 
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4. ดา้นสุขภาพ ความรู้และทกัษะจากการได้เรียนรู้สะตีมศึกษา ช่วยให้ประชากรใน
ประเทศมีสุขภาพแขง็แรง และอายยุืนขึ้นเพราะมีเทคโนโลยใีนการรักษาโรคภยัต่าง ๆ ไดดี้ขึ้นมีการ
ตรวจพบโรคร้ายไดเ้ร็วก่อนจะลุกลาม ท าใหส้ามารถท าการรักษาไดท้นั 
 สรุปได้ว่าการจัดประสบการณ์โดยใช้แนวคิดสะตีมศึกษาก่อให้เกิดประโยชน์                         
ท่ีหลากหลายทั้งดา้นเศรษฐกิจ เพราะมีนวตักรรมใหม่ ๆ เพิ่มมากขึ้นดา้นทรัพยากรบุคคล ก่อใหเ้กิด
บุคคลท่ีมีศกัยภาพ ด้านความมัน่คง ช่วยสร้างเกราะป้องกนัเป็นอย่างดี ในเร่ืองความปลอดภยัใน
ระบบการส่ือสารและเทคโนโลยีท่ีและสุดทา้ยดา้นสุขภาพ เพราะเทคโนโลยท่ีีทนัสมยั สามารถช่วย
ดูแลและรักษาสุขภาพของประชาชนไดเ้ป็นอย่างดีการรวมกนัของศาสตร์ทั้ ง 5 คือ วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะและคณิตศาสตร์ ก่อให้เกิดผลดีท่ีหลากหลาย เขา้ใจแต่ละศาสตร์           
ไดลึ้กซ้ึงยิง่ขึ้น ท าใหก้ารเรียนรู้วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์เป็นรูปธรรมมากขึ้น สามารถน าความรู้
ท่ีไดรั้บไปประยุกตใ์ชไ้ดจ้ริงในชีวิตประจ าวนัและเห็นความส าคญัของวิศวกรรมศาสตร์มากขึ้นว่า
ไม่ใช่เร่ืองยากในการเรียนรู้ 
 
แนวคิดและทฤษฎีเกีย่วกบัความคิดสร้างสรรค์  
 ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของมนุษยใ์นการคิดสร้าง ผลิตส่ิงแปลกใหม่ 
หรือคิดคน้วิธีการแกปั้ญหา ซ่ึงเป็นความสามารถท่ีมีความส าคญัจ าเป็น เน่ืองจากเป็นรูปแบบความคิด 
ท่ีมีคุณภาพ โดยบุคคลท่ีสามารถคิดสร้างสรรคไ์ดดี้ จะสามารถใช้ทกัษะน้ีในการพฒันาและแกไ้ข
ปัญหาไดต้ั้งแต่ระดบัตวับุคคล ไปจนถึงการพฒันาสังคมและประเทศชาติต่อไปได ้

 ความหมายของการคิดสร้างสรรค์  
การให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ มีนักวิชาการหลายท่านไดแ้สดงทศันะไว้

ดงัต่อไปน้ี 
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1965, น. 93) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรคห์มายถึง ความสามารถ

ทางสมองเป็นความสามารถท่ีจะคิดได้หลายทิศทางหรือแบบอเนกนัย และความคิดสร้างสรรค์น้ี
ประกอบดว้ยความคิดคล่องในการคิด ความคิดยืดหยุ่น และความคิดท่ีเป็นของตนเองโดยเฉพาะ 
คนท่ีมีลกัษณะดงักล่าวจะตอ้งเป็นคนกลา้คิด ไม่กลวัถูกวิพากษว์ิจารณ์และมีอิสระในการคิดดว้ย 

ทอร์แรนซ์ (Torrance,1962, น. 16) ให้ความหมายความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นความสามารถ
ของบุคคลในการคิดสร้างสรรค์ผลิตผลหรือส่ิงแปลก ๆ ใหม่ ท่ีไม่รู้จกัมาก่อนซ่ึงส่ิงต่าง ๆ เหล่าน้ี
อาจจะเกิดจากการรวมเอาความรู้ต่าง ๆ ท่ีไดจ้ากประสบการณ์แลว้เช่ือมโยงกบัสถานการณ์ใหม่ ๆ 
ส่ิงท่ีเกิดขึ้นไม่จ าเป็นตอ้งเป็นส่ิงท่ีสมบูรณ์อยา่งแทจ้ริง อาจออกมาในรูปแบบของผลผลิตทางศิลปะ 
วรรณคดี วิทยาศาสตร์หรืออาจเป็นเพียงขบวนการเท่านั้น 
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แอนเดอร์สัน (Anderson, 1983, p. 90-93) กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นพฤติกรรม
ของ บุคคลซ่ึงแสดงความคิดใหม่ ๆ อนัเป็นการกระท าท่ีบุคคลเลือกจากประสบการณ์ท่ีผ่านมาเพื่อ
สร้างรูปแบบใหม่ ความคิดใหม่หรือผูผ้ลิตงานใหม่ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นส่ิงท่ีมนุษยท์ุกคนเป็น
เจา้ของในระดับต่าง ๆ กนัและความคิดสร้างสรรค์น้ีสามารถพฒันาได้ทุกระดับอายุ ถา้มีการจดั
สภาพการณ์ใหเ้หมาะสม 

 เมดนิค (Mednick, 2004, p. 196) กล่าวถึง ความคิดสร้างสรรค ์คือความสามารถในการ
เช่ือมโยงความสัมพนัธ์องคป์ระกอบในรูปแบบใหม่ ๆ ได ้และถา้ส่ิงท่ีน ามาเช่ือมโยงกนันั้นมีความ
ห่างไกลกนัมากเพียงใดการเช่ือมโยงสัมพนัธ์ก็มีความสร้างสรรคม์ากขึ้นเพียงนั้น 

 เดโบโน (De Bono, 2009, p. 8) กล่าวถึงความคิดสร้างสรรคว์า่ คือ ความคิดใหม่ แปลก 
แตกต่างจากคนอ่ืน เช่น ปกติประตูออกแบบเป็นรูปส่ีเหล่ียม แต่ออกแบบเป็นรูปสามเหล่ียมก็ถือว่า
เป็นความคิดสร้างสรรค ์ฉะนั้นค าว่าสร้างสรรคก์็ไม่สนใจว่าจะเป็นส่ิงดีหรือไม่ดี แสดงว่าความคิด
สร้างสรรคไ์ม่ไดแ้ยกออกจากความหมายของศิลปะแต่อย่างใด เราควรก าหนดความหมายความคิด
สร้างสรรคว์า่หมายถึง การกา้วพน้จากรูปแบบต่าง ๆ เกิดความคิดใหม่ ๆ มีอิสระ 

 วอลลาชและโคแกน (Wallach and Kogan, 2010, p. 18) กล่าวไวว้่า ความคิดสร้างสรรค ์
หมายถึง ความคิดโยงสัมพันธ์ได้ คนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์คือคนท่ีสามารถคิดอะไรได้อย่าง
สัมพนัธ์กนัเป็นลูกโซ่ยิง่คิดไดม้ากเท่าไรยิง่แสดงศกัยภาพดา้นความคิดสร้างสรรคม์ากเทา่นั้น 

บรรจง อมรชีวิน (2554, น. 19) ได้กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นกระบวนการ
จินตนาการความสามารถในการแกปั้ญหา ความเฉลียวฉลาดในการท างานร่วมกัน ดังนั้นจะเห็นไดว้่า 
ความคิดสร้างสรรค์มีความหลากหลาย และมีหลายมิติมาก อาจกล่าวโดยรวมได้ว่าความคิด
สร้างสรรค์ก่อให้เกิดส่ิงใหม่ ความคิดใหม่ภายใตก้ระบวนการท างานของระบบการคิดท่ีประสานกัน
อยา่งมีจินตนาการเป็นแรงขบั 

 ประพนัธ์ศิริ สุเสารัจ (2556, น. 82-83) ไดก้ล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ไวว้่า หมายถึง 
ความสามารถในการจินตนาการและรวบรวมความรู้ความคิด เดิมอย่างหลากหลายและรวดเร็ว             
แลว้สร้างเป็นความรู้ความคิดใหม่ของตนเอง สามารถคิดนอกกรอบได ้มีผลงานการคิด สามารถ
ริเร่ิมและสร้างสรรคผ์ลงานหรือส่ิงใหม่ ๆ ได ้

ราชบัณฑิตยสถาน (2558, น. 231) ได้ให้ค  าจ ากัดความของการคิดสร้างสรรค์ (Creative 
Thinking) ว่าเป็นการคิดประเภทหน่ึง มีลักษณะเป็นการคิดนอกกรอบจากความคิดเดิมท่ีมี
จุดมุ่งหมายเพื่อให้ได้ความคิดใหม่ ความคิดริเร่ิมหรือความคิดต้นแบบ ซ่ึงสามารถน าไปใช้
ประโยชน์ไดดี้องค์ประกอบส าคญัของความคิดสร้างสรรค์  คือ 1) การคิดคลอ้งเป็นความสามารถ
ในการคิดไดอ้ย่างรวดเร็วและได้จ านวนความคิดมาก ซ่ึงความสามารถทั้งในเชิงคุณภาพและเชิง
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ปริมาณของการคิดแบบน้ีมักจะสัมพันธ์กัน 2) การคิดยืดหยุ่น เป็นความสามารถในการคิดได้
หลากหลายลกัษณะ หลากหลายประเภท และหลากหลายแง่มุม เป็นการคิดท่ีไม่ถูกจ ากดัอยู่ใน
ความคิดประเภทเดียว ความยืดหยุ่นในการคิด การมองส่ิงต่าง ๆ ช่วยให้ได้ความคิดท่ีแปลกใหม่
หรือในมุมมองท่ีแตกต่างกนั 3) การคิดละเอียดลออเป็นความสามารถในการขยายการคิดหลกัไปสู่
การคิดรายละเอียดต่าง ๆ ซ่ึงเป็นประโยชน์ต่อการน าความคิดสู่การปฏิบติั ความสามารถน้ีช่วยให้
ไดแ้ผนงานท่ีมีความละเอียดรอบคอบ สามารถด าเนินการตามความคิดไดอ้ย่างรวดเร็ว และราบร่ืน 
และ 4) การคิดริเร่ิมหรือตน้แบบ เป็นความสามารถในการริเร่ิมความคิดใหม่ ๆ ท่ีมีลกัษณะแตกต่างไป
จากความคิดของผูอ่ื้นและไม่เหมือนใคร 

เกรียงศกัด์ิ  เจริญวงศศ์กัด์ิ (2556, น. 14) ไดใ้หค้วามหมายของความคิดสร้างสรรคว์า่ 
ความหมายท่ี 1 หมายถึง ความคิดแง่บวก (Positive Thinking) เช่น เราบอกว่าพูดให้

สร้างสรรคห์น่อยสิ พูดแบบน้ีคนทะเลาะกนัแน่เลย ความหมายของค าว่าสร้างสรรคค์  าน้ี คือการพูด
แง่บวก โดยไม่ไดมี้นัยท่ีเก่ียวขอ้งกบัความแตกต่างหรือแปลกใหม่ ทั้งน้ีความคิดแง่บวกเป็นส่ิงท่ี
เก่ียวเน่ืองกบัลกัษณะนิสัยมากกว่าวิธีคิด ตรงขา้มกบัการคิดแง่ลบ (Negative Thinking) ซ่ึงหมายถึง
ความคิดท่ีไม่ดีงาม คิดไม่ดีต่อผูอ่ื้น หรือตนเอง คดับ่นทอนก าลงัใจ 

ความหมายท่ี 2 หมายถึง การกระท าท่ีไม่ท าลายลา้ง การคิดและการกระท าในเชิงบวก
มุ่งหมายเพื่ออเสริมสร้างให้ดีขึ้ น ตรงข้ามกับการคิดและการกระท าในเชิงลบท่ีมุ่งท าลาย                       
เป็นลกัษณะการเสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์และสามารถเอาไปใชไ้ด ้

ความหมายท่ี 3 หมายถึง การคิดสร้างสรรคส่ิ์งใหม่ ๆ  (Creative Thinking) ซ่ึงเป็นความหมาย
เดียวกบัความหมายทัว่ไปในภาษาองักฤษ เป็นการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ท่ีแตกต่างไปจากเดิมและใช้
ประโยชน์ไดอ้ย่างเหมาะสม เช่น กระติกน ้ าร้อนส าหรับเดินทางท่ีมีระบบอุ่นในตวัถือเป็นส่ิงใหม่ 
เป็นความคิดริเร่ิมใหม่ ๆ ให้ความรู้สึกแปลกใหม่ ต่ืนตาต่ืนใจ ไม่เคยเห็นจากท่ีใดมาก่อนและสามารถ
น าไปใชป้ระโยชน์ไดเ้หมาะสมกวา่ส่ิงท่ีมีอยูเ่ดิม 

มสัยา บวัผนั (2563, น. 51) ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า ความสามารถ
ของสมองท่ีคิดไดก้วา้งไกลหลายแง่มุม เรียกว่า ความคิดแบบอเนกนยั ซ่ึงท าให้เกิดความคิดแปลก
ใหม่แตกต่างไปจากเดิม เป็นความสามารถในการมองเห็นความสัมพนัธ์ของส่ิงต่าง ๆ รอบตวัเกิด
การเรียนรู้ เขา้ใจ จนเกิดปฏิกิริยาตอบสนองให้เกิดความคิดเชิงจินตนาการซ่ึงเป็นลกัษณะส าคญั
ของความคิดสร้างสรรค์อนัน าไปสู่การประดิษฐ์หรือคิดคน้ส่ิงแปลกใหม่ หรือเพื่อการแกปั้ญหา                       
ซ่ึงจะตอ้งอาศยัการบูรณาการจากประสบการณ์และความรู้ทั้งหมดท่ีผา่นมา 

จากการศึกษาความหมายของความคิดสร้างสรรค์ สรุปไดว้่าความคิดสร้างสรรค ์หมายถึง 
ความสามารถในการคิดได้หลายทิศทาง คิดได้กวา้งไกล การจินตนาการและรวบรวมความรู้
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ความคิดเดิมอย่างหลากหลาย สามารถน าความรู้และประสบการณ์ต่าง ๆ  มาใช้แก้ปัญหา               
โดยใช้กระบวนการคิดท่ีผสมผสานความคิดเดิมเกิดเป็นแนวคิดใหม่ไดโ้ดยสามารถสร้างออกมา              
ในรูปของผลงานและสามารถน าไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์ในส่ิงใหม่ต่อไปได ้โดยมีองคป์ระกอบของ
ความคิดสร้างสรรค์คือความคิดริเร่ิม ความคล่องแคล่วในการคิด ความยึดหยุ่นในการคิดและ
ความคิดละเอียดลออ 

 ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ 
 ความคิดสร้างสรรค์มีความส าคญัเพราะเป็นวิธีการคิดท่ีจะช่วยให้บุคคลมีความสามารถ 

ในการคิดการเขา้ใจปัญหาสามารถแกไ้ขและคาดการณ์ล่วงหนา้ถึงอุปสรรคท่ีจะเกิดขึ้นท าใหบุ้คคล
สามารถแกปั้ญหาไดซ่ึ้งไดมี้ผูก้ล่าวถึงความส าคญั ของความคิดสร้างสรรคไ์วห้ลายท่านดงัน้ี 

บรอมฟิลด ์(Bromfield, 2003, น. 368) ไดก้ล่าวถึง ความส าคญัของความคิดสร้างสรรค์
วา่ช่วยใหเ้กิดความรู้ความเขา้ใจในการแกปั้ญหาต่าง ๆ ไดดี้ สามารถมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม รวมทั้ง
สามารถตดัสินใจไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

เฮอร์ล็อค (Hurlock, 2009, น. 319) กล่าวถึง ความส าคญัของความคิดสร้างสรรค์ไวว้่า 
ความคิดสร้างสรรคใ์ห้ความสนุกความสุขและความพอใจแก่เด็กและมีอิทธิพลต่อบุคลิกภาพของ
เด็กมากไม่มีอะไรท่ีจะท าให้เด็กรู้สึกหดหู่ใจไดเ้ท่ากบังานสร้างสรรค์ของเขาถูกต าหนิถูกดูถูกหรือ
ถูกวา่ ส่ิงท่ีเขาสร้างขึ้นนั้นไม่มีคุณค่า 

เจอร์ซาลย์ (Jersild, 2009,  pp. 153-158) กล่าวไวว้่า ความคิดสร้างสรรคมี์ความส าคญั
ต่อการเรียนท่ีส่งเสริมเด็กในดา้นต่าง ๆ ดงัน้ี 

1.  ช่วยส่งเสริมสุนทรียภาพ เด็กจะช่ืนชมและมีทศันะคติท่ีดีต่อส่ิงต่าง ๆ ท่ีเขาคิดขึ้นมา
ซ่ึงผูส้อนควรท าเป็นตวัอย่าง โดยการยอมรับและช่ืนชมในผลงานของเด็กการพฒันาสุนทรียภาพแก่เด็ก
โดยส่งเสริมให้เด็กเห็นว่า ผลงานท่ีเด็กคิดหรือสร้างขึ้นมามีความหมายส าหรับตวัเขา และส่งเสริม
ให้เด็กรู้จกัสังเกตส่ิงท่ีแปลกจากส่ิงธรรมดาสามัญ ให้ได้ยินในส่ิงท่ีไม่เคยได้ยินและหัดให้เด็ก
สนใจในส่ิงต่าง ๆ รอบตวั 

2.  เป็นการผ่อนคลายอารมณ์ การท างานอย่างสร้างสรรค์เป็นการผ่อนคลายอารมณ์  
ลดความกดดนั ความคบัขอ้งใจ และลดความกา้วร้าว 

3.  สร้างนิสัยในการท างานท่ีดี ในขณะท่ีเด็กท างานครูควรสอนระเบียบและนิสัยท่ีดีใน
การท างานควบคู่ไปดว้ยเช่น หดัใหเ้ด็กรู้จกัเก็บส่ิงของใหเ้ป็นท่ี ลา้งมือเม่ือท างานเสร็จ 

4.  การเปิดโอกาสให้เด็กไดศึ้กษาเด็กส่วนใหญ่จะชอบท ากิจกรรมท่ีส่งเสริมให้เขาได้
ใชจิ้นตนาการในการสร้างส่ิงใหม่ ๆ ดงันั้นผูส้อนจึงควรเปิดโอกาสให้เด็กไดใ้ชจิ้นตนาการของเขา
ในการพฒันาการทดลองสร้างส่ิงใหม่เช่น ฝึกใหเ้ด็กสมมติตนวา่เป็นนกัก่อสร้างหรือสถาปนิก 
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 เบญจกาญจน์ ใส่ละมา้ย (2558, น. 16-17) กล่าวถึง ความส าคญัของความคิดสร้างสรรคไ์ว้
ดงัน้ี 
 1. ความส าคญัต่อมวลมนุษยชาติ หากมนุษยไ์ม่มีความคิดสร้างสรรค์คงด าเนินชีวิต 
อย่างซ ้ าซากจ าเจไม่แตกต่างกับส่ิงมีชีวิตอ่ืน หรือมนุษยก์็คงไม่อาจด ารงชีวิตและสืบเผ่าพนัธุ์ได ้
ทั้งน้ีเพราะสรีระของมนุษยมี์ความบอบบางและอ่อนแอต่างจากสัตวโ์ลกอ่ืน ๆ เช่น ไม่มีเขี้ยวเล็บ
แหลมคมเหมือนเสือ ไม่ทรงก าลงัเหมือนชา้ง ไม่ปราดเปรียวเหมือนมา้ หากเผชิญอนัตรายจากสัตว์
อ่ืนก็ยากท่ีจะเอาตวัรอดได ้แต่มนุษยมี์ส่ิงท่ีแตกต่างจากสัตวโ์ลกประเภทอ่ืนคือ มีความสามารถใน
การคิดและสร้างสรรค์นั่นเอง ความคิดสร้างสรรค์ท าให้มนุษย์สามารถเผชิญปัญหา สามารถ
วางแผนและจดัการชีวิตของตวัเองไดโ้ดยมิยอมจ านนต่อธรรมชาติหรือโชคชะตา 
 2. ความส าคญัต่อประเทศชาติ ความคิดสร้างสรรค์มีความส าคญัต่อประเทศชาติอย่างยิ่ง
ประเทศใดมีบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรคเ์ป็นจ านวนมาก นบัไดว้า่มีทรัพยากรบุคคลท่ีมีคุณค่าและ 
มีความส าคัญต่อประเทศชาติ ซ่ึงจะสามารถน าพาประเทศชาติของตนให้ เกิดการพัฒนาและ
เจริญก้าวหน้าไปได้ในทุก ๆ ด้าน ยกตวัอย่างเช่น ประเทศญ่ีปุ่ น จะเห็นได้ว่าการท่ีประเทศญ่ีปุ่ น
สามารถพฒันาไปไดอ้ย่างรวดเร็วนั้น ไม่ใช่เพราะว่าเป็นประเทศท่ีร ่ ารวยมาก่อน หรือมีทรัพยากร
ทางธรรมชาติเป็นจ านวนมาก แต่เป็นเพราะว่าประเทศญ่ีปุ่ นมีทรัพยากรมนุษยท่ี์มีความสามารถสูง 
มีความคิดสร้างสรรคท่ี์สามารถแกปั้ญหาต่าง ๆ ของประเทศให้หมดส้ินไปและน าพาประเทศชาติ
ใหเ้จริญรุ่งเรืองไดม้าจนถึงปัจจุบนั 
 3. ความส าคญัต่อองค์กร องค์กรหรือหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน โดยเฉพาะ 
ภาคธุรกิจเอกชนนั้น ภายใตส้ภาพท่ีไม่มีความแน่นอนทางเศรษฐกิจเช่นปัจจุบนัน้ี ธุรกิจจะอยู่รอด
ไดต้อ้งมีการพฒันาสินคา้หรือบริการใหม่ ๆ อยู่ตลอดเวลา เม่ือกล่าวถึงเคร่ืองมือส าคญัท่ีใชใ้นการ
พฒันาสินคา้หรือการปรับปรุงบริการ คนส่วนใหญ่คงนึกถึงเคร่ืองจักร เทคโนโลยีการผลิตอัน
ทนัสมยั ระบบสารสนเทศท่ีกา้วหนา้ หรือการบริหารจดัการท่ีเหมาะสม แต่นอกเหนือจากส่ิงเหล่าน้ี
แลว้ ความคิดสร้างสรรค์เป็นองค์ประกอบหน่ึงท่ีมีความส าคญัอย่างยิ่ง เพราะความคิดสร้างสรรค ์
เป็นส่ิงท่ีสร้างมูลค่าเพิ่มให้แก่สินคา้ อญัมณีต่าง ๆ เช่น เพชร พลอย ทบัทิม มรกต เป็นตน้ เม่ือผ่าน
การเจียระไนและใชค้วามคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบลายเส้น สีสัน รูปทรง และจงัหวะท่ีลงตวั 
อัญมณี เหล่านั้ นจะประกอบกันกลายเป็นเคร่ืองประดับซ่ึงมีมูลค่าเพิ่มขึ้ นทันทีหรือแม้แต่
เคร่ืองป้ันดินเผาธรรมดา เช่น โอ่ง อ่าง กระถาง เป็นตน้ ซ่ึงเป็นเพียงเคร่ืองใชใ้นครัวเรือน เม่ือน ามา
วาดลวดลายตกแต่งและลงสีเส้นใหส้วยงาม ก็กลายเป็นวตัถุท่ีมีคุณค่าทางความงามและมีความเป็น
ศิลปะอยู่สูง เคร่ืองป้ันดินเผาของไทยในปัจจุบันจึงเป็นสินค้าส่งออกท่ีได้รับความนิยมในกลุ่ม
ประเทศยุโรป สามารถสร้างรายไดก้บัประเทศไดแ้ละเม่ือพิจารณาแลว้จะพบว่าส่ิงท่ีบริษทัผูผ้ลิต
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สินคา้เหล่าน้ีจ าหน่ายไม่ใช่เป็นเพียงตวัสินคา้เท่านั้น แต่ไดน้ าเสนอความคิดสร้างสรรค์เป็นปัจจยั
ส าคญั 
 4. ความส าคญัต่อปัจเจกบุคคล ความคิดสร้างสรรค์กบัตวับุคคลมีความสัมพนัธ์กัน
อย่างแนบแน่นกล่าวคือ ปัจเจกบุคคลเป็นแหล่งก าเนิดความคิดสร้างสรรค์ ในขณะเดียวกันกับ
ความคิดสร้างสรรค ์ก็ส่งผลต่อการสร้างสรรคซ่ึ์งก่อให้เกิดผลส าเร็จประการใดประการหน่ึงของแต่
ละบุคคลการคิดเป็นทกัษะพื้นฐานท่ีส าคญัของมนุษย ์โดยมีการคิดเพื่อวตัถุประสงคท่ี์แตกต่างกนั 
จุดหมายส าคญัของการคิดคือ เพื่อน าพามนุษยไ์ปพบจุดมุ่งหมายและการแสวงหาคุณค่าในชีวิต หาก
ไม่มีความสามารถในการคิด บุคคลก็จะไม่สามารถด าเนินชีวิตไปในทางดีขึ้นหรือไม่สามารถ
แกปั้ญหาต่าง ๆ ได ้ส าหรับปัจเจกบุคคลท่ีเป็นเด็กปฐมวยัความคิดสร้างสรรคท่ี์มีคุณค่าต่อเด็ก 
  4.1 ความคิดสร้างสรรค์น าความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และความพอใจมาให้แก่เด็ก 
ซ่ึงถือเป็นรางวลัชีวิตท่ีมีอิทธิพลอย่างยิ่งต่อการปรับตวัและการคน้หาบุคลิกภาพของเด็ก เม่ือเด็ก ๆ 
ได้ฝึกให้เล่นไดท้ดลองกบัความคิด ไดส้ร้างส่ิงใดส่ิงหน่ึงส าเร็จตามความคิดของตนเอง ย่อมเกิด
ความพอใจต่ืนเตน้กบัผลงานท่ีเกิดขึ้น เขาจะท างานอยา่งเพลิดเพลิน ทุ่มเทอยา่งจริงจงัและเต็มก าลงั
ความสามารถ แมจ้ะเป็นงานท่ีหนักก็ดูจะเป็นเร่ืองง่าย การท างานท่ีเด็กพอใจสนใจกล่าวไดว้่าเป็น
การตอบสนองความตอ้งการอนัยิง่ใหญ่ 
  4.2 ลดความเครียดทางอารมณ์ เด็กท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ท่ีต้องการแสดงออก
อย่างอิสระทั้งความคิดและการปฏิบติั หากให้ท าตามความคิดจะท าให้ลดความเครียดและความ
กังวลลงเพราะได้ตอบสนองความต้องการพื้นฐานของตนเอง ซ่ึงลักษณะต่าง ๆ ท่ีเด็กต้องการ
ตอบสนองได้แก่ ความอยากรู้อยากเห็น ความสนใจศึกษาค้นควา้ ต้องการเผชิญกับส่ิงท่ีท้าทาย
ความสามารถ 
  4.3 มีความภูมิใจและเช่ือมัน่ในตนเอง การได้ท าในส่ิงท่ีตนคิด ได้ทดลองไดเ้ล่น
กับความคิดตนเอง ได้ปฏิบัติจริงและเฝ้าดูผลท่ีค่อย ๆ จะเกิดขึ้ นนับเป็นช่วงเวลาท่ีน่าต่ืนเต้น 
พฒันาการของงานทุกขั้นตอนเป็นส่ิงท่ีเขาไดส้ัมผสั ไดค้น้พบตวัเองก็นบัเป็นความส าเร็จส่วนหน่ึง
และหากสุดท้ายงานนั้นประสบความส าเร็จเป็นไปตามท่ีคาดหวงั ก็จะท าให้เด็กเกิดความรู้สึก
ภาคภูมิใจและเช่ือมัน่ในตนเองและพร้อมท่ีจะคิดคน้ต่อไปให้กา้วไกลยิ่งขึ้น หากงานท่ีปฏิบติัไม่ส าเร็จ 
เด็กท่ี มีความคิดสร้างสรรค์ก็จะเข้าใจและยอมรับผลท่ี เกิดขึ้ น  แต่อย่างน้อยเขาก็ได้เรียนรู้             
และค้นพบบางส่ิงบางอย่างเช่นกัน ความไม่ส าเร็จช่วงน้ีก็จะเป็นพื้นฐานให้เกิดความมุมานะ                
ความพยายาม และมีแนวทางในการท างานขั้นต่อไป จึงนับว่าคุณค่าของความคิดสร้างสรรค์ส่งผล
ให้เด็กเกิดความภูมิใจและเช่ือมั่นในตนเอง และมีความกล้าท่ีจะก้าวไปอีกก้าวหน่ึงข้างหน้า                  
เพื่อสู่ความส าเร็จในขั้นสูงต่อไป 
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  4.4 ความคิดสร้างสรรคน์ ามาซ่ึงความเป็นผูน้ า ผูน้ าจะตอ้งท าประโยชน์อย่างหน่ึง
อย่างใดให้หมู่คณะและเป็นท่ียอมรับ เด็กท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะแนะน าเพื่อนให้เล่นกิจกรรม
บางอย่างท่ีตนคิดขึ้ นโดยท่ีเพื่อนไม่เคยเล่นมาก่อน ย่อมเป็นท่ียอมรับของเพื่อน ๆ และสร้าง
ความรู้สึกพอใจในบทบาทผูน้ าของตวัเด็กเอง 
  4.5 ตระหนกัถึงคุณค่าของตนเองและพร้อมท่ีจะสร้างสรรค ์เด็กท่ีไดมี้โอกาสท าใน
ส่ิงท่ีตนเองคิดจะท าไดท้ดลองไดเ้ล่นกบัความคิดของตนเอง และไดเ้ฝ้ามองความเปล่ียนแปลงของ
งานอยา่งค่อยเป็นค่อยไป และหลงัจากท่ีไดใ้ชเ้วลา ใชค้วามคิด ความมุ่งมัน่ ความมานะพยายามใน
การสร้างสรรคผ์ลงาน และสุดทา้ยเม่ือมีความส าเร็จเกิดขึ้น มีผลงานสร้างสรรค์ดว้ยความสามารถ
ของตนเอง เด็กจะเกิดความสุขและความภูมิใจเช่ือมัน่ในตนเอง ท าให้เด็กตระหนกัถึงคุณค่าแห่งตน 
และจะเพิ่มคุณค่าให้กบัตนเอง ไม่เกิดปัญหาสังคม รู้จกัใชเ้วลาว่างให้เป็นประโยชน์ต่อตนเองและ
สังคมสร้างสรรคส์ังคมและประเทศชาติใหก้า้วหนา้ต่อไป 
 จากความส าคญัดงักล่าวขา้งตน้จะเห็นไดว้่าความส าคญัของความคิดสร้างสรรค์ไดมี้            
ผูม้องในแง่มุมท่ีแตกต่างกนัออกไปอย่างกวา้งขวางซ่ึงสรุปไดว้่า ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นส่ิงท่ีควร
ปลูกฝังให้กบัเด็กปฐมวยัเป็นอย่างยิ่งเพราะเป็นการพฒันาทกัษะกระบวนการคิดของเด็กปฐมวยั                
ให้เด็กท าให้เด็กไดใ้ช้จินตนาการโดยการส่งเสริมให้เด็กไดส้ ารวจ คน้ควา้ ทดลองในการสร้างส่ิงใหม่
และเรียนรู้ในการแกปั้ญหาดว้ยตนเอง 

 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์  
 องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรคไ์ดรั้บอิทธิพลมาจากทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญา

ของกิลฟอร์ดโดย กิลฟอร์ด (Guilford, 1996, p. 170) ไดอ้ธิบายถึงสมรรถภาพทางสมองว่าแบ่งเป็น                
3 มิติ คือเน้ือหา (Contents) วิธีการคิด (Operations) และผลของการคิด (Products) ดงัน้ี    

1. เน้ือหา (Contents) หมายถึง ความรู้ ขอ้มูลและประสบการณ์ท่ีสมองรับรู้ ซ่ึงอาจเป็นได้
ทั้งภาพ สัญลกัษณ์ ภาษาและพฤติกรรม 

2.  วิธีการคิด (Operations) หมายถึง การปฏิบติัหรือการคิดซ่ึงเป็นกระบวนการท างาน
ของสมอง โดยเร่ิมตั้งแต่การตีความเน้ือหา สะสมความรู้หรือขอ้มูลต่าง ๆ ไวใ้นรูปของความจ ารวมถึง
การคิดเพื่อตอบสนองซ่ึงแบ่งออกเป็นการคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) และการคิดแบบ
เอกนยั (Convergent Thinking) และการสรุปประเมินค่า 

3.  ผลของการคิด (Products) หมายถึง การแสดงผลของการท างานของสมองหรือผล                  
ท่ีได้จากการคิด ได้แก่ ความสามารถในการจ าแนก การจัดเข้าพวกการจดัระบบความสัมพันธ์                 
ของเน้ือหา เป็นตน้ 
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จากสมรรถภาพทางสมองขา้งตน้ กิลฟอร์ด อธิบายว่าความคิดสร้างสรรคอ์ยู่ในมิติท่ี 2 
คือวิธีการคิด เป็นลกัษณะการคิดแบบอเนกนัย กล่าวคือเม่ือมีเน้ือหาหรือขอ้มูลผ่านเขา้มาในการรับรู้                  
ผูมี้ความคิดสร้างสรรค์จะสามารถคิดตอบสนองได้หลากหลายทั้ งในเชิงปริมาณและคุณภาพ 
ลกัษณะของการคิดแบบอเนกนยั ซ่ึงเป็นลกัษณะการคิดอยา่งสร้างสรรค ์ ประกอบดว้ย 

1. ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ลกัษณะความคิดแปลกใหม่ ซ่ึงแตกต่างไปจาก
ความคุน้เคย ความริเร่ิมแปลกใหม่น้ีอาจแสดงถึงการรับรู้เน้ือหาต่าง ๆ ท่ีผ่านเขา้มาสู่ประสาทสัมผสั 
เช่น เม่ือเห็นรูปส่ีเหล่ียม () การตีความหมายตามความเคยชินจะรับรู้ว่าเป็นรูปส่ีเหล่ียม แต่หาก
พยายามคิดให้แตกต่างออกไป จะเห็นว่ารูปส่ีเหล่ียม อาจเป็นมุมฉาก เป็นเส้นตรงส่ีเส้น หรือเป็น
การเรียงตวักนัของจุดก็ได ้ซ่ึงเป็นการมองเห็นความสัมพนัธ์ใหม่ ความคิดริเร่ิมไม่จ าเป็นตอ้งเป็น
ส่ิงใหม่ซ่ึงไม่เคยปรากฏมาก่อน แต่อาศยัการสะสมมาดดัแปลงหรือประยกุตใ์ห้ดีขึ้นมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น บุคลิกภาพของผูท่ี้มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ จะเป็นผูเ้ปิดกวา้ง ยอมรับความคิดและ
ประสบการณ์แปลกใหม่ กลา้คิด กลา้แสดงออก กลา้ทดลอง มีความเช่ือมัน่ในแนวคิดใหม่ของตนเอง            
มีความอยากรู้อยากเห็น ตลอดจนมีความอิสระในการคิดและการกระท าโดยไม่ยึดมัน่กบักฎเกณฑ์
ใด ๆ จนมากเกินไป 

2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการผลิตความคิดท่ีแตกต่าง
และหลากหลายภายใตก้รอบจ ากดัของเวลา และความสามารถเบ้ืองตน้ซ่ึงจะน าไปสู่การคิดอย่างมี
คุณภาพ และการคิดเพื่อการแกปั้ญหาอยา่งมีประสิทธิภาพต่อไป โดยแบ่งออกเป็น 

2.1 ความคิดคล่องแคล่วดา้นถอ้ยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถในการใช้
ถอ้ยค าอยา่งคล่องแคล่ว 

2.2  ความคิดคล่องแคล่วด้านการโยงความสัมพนัธ์ (Associational Fluency) เป็น
ความสามารถในการหาถอ้ยค าท่ีมีความหมายเหมือนกนั หรือคลา้ยคลึงกนัไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

2.3 ความคิดคล่องแคล่วดา้นการแสดงออก (Expressional Fluency) ความสามารถ
ในการน าคามาเรียงกนัเป็นวลีและประโยคเพื่อแสดงจุดหมายท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งเหมาะสม 

3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) เป็นความสามารถในการคิดนอกกรอบ ไม่ตกอยู่
ภายใตก้ฎเกณฑ์หรือความคุน้เคย ความคิดยืดหยุ่นช่วยให้สามารถมองเห็นส่ิงต่าง ๆ ในแง่มุมใหม่
จึงนับเป็นปัจจัยสนับสนุนให้เกิดความคิดคล่องแคล่วให้พัฒนาความคิดแตกแขนงในทิศทาง                     
ท่ีแตกต่าง ไม่ซ ้าซอ้น น าไปสู่การคิดอยา่งมีคุณภาพและการสร้างสรรคส่ิ์งใหม่ แบ่งออกเป็น 

3.1 ความคิดยืดหยุ่นท่ีเกิดขึ้นไดท้นัที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถ
ท่ีพยายามคิดไดห้ลายทางอย่างอิสระ เช่น คิดประโยชน์ของหนังสือพิมพว์่ามีอะไรบา้ง ความคิด
ของผูท่ี้มีความคิดยืดหยุ่นสามารถจดักลุ่มได้หลายทิศทางหรือหลายด้าน เช่น เพื่อรู้ข่าวสารเพื่อ
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โฆษณาสินคา้ เพื่อธุรกิจ ฯลฯ ในขณะท่ีคนซ่ึงไม่มีความคิดยืดหยุ่นจะคิดไดเ้พียงทิศทางเดียว เช่น 
เพื่อรู้ข่าวสาร 

3.2 ความคิดยดืหยุ่นทางการดดัแปลง (Adapter Flexibility) หมายถึง ความสามารถ
ในการดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์หลาย ๆ ด้าน ซ่ึงมีประโยชน์ต่อการ
แกปั้ญหา ผูท่ี้มีความคิดยืดหยุน่จะคิดดดัแปลงไดไ้ม่ซ ้ ากนั ตวัอย่างเช่น ในเวลา 5 นาทีให้ลองคิดว่า
สามารถจะใช้หวายท าอะไรไดบ้า้ง ค าตอบ กระบุง ตะกร้า กล่องดินสอกระบอกเก็บน ้ า เปล เตียงนอน 
โต๊ะเคร่ืองแป้ง ตู ้เกา้อ้ีนอนเล่น โซฟา ตะกร้า ชะลอม กรอบรูป ก๊ิบเสียบผม ดา้มไมเ้ทนนิส เป็นตน้ 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) การคิดตกแต่งในรายละเอียดเพื่อขยายความคิด
หลกัให้สมบูรณ์  ความละเอียดลออสัมพนัธ์กบัความสามารถในการสังเกต ไม่ละเลยในรายละเอียด     
เล็ก ๆ น้อย ๆ ท่ีผูอ่ื้นอาจมองขา้มไป ผลส าเร็จของส่ิงประดิษฐ์หรือองค์ความรู้ต่าง ๆ ตอ้งอาศัย
ความคิดในรายละเอียด เช่น ในการทดลองทางวิทยาศาสตร์ต้องควบคุมตัวแปรและปัจจั ย                         
ท่ีเก่ียวข้องอย่างเข้มงวดเพราะความผิดพลาดเพียงเล็กน้อยอาจท าให้ได้ข้อสรุปท่ีเบ่ียงเบนไป 
นอกจากน้ียงัมีความสามารถในการจ าแนกแยกแยะอยา่งฉบัไวและเฉียบคม พฒันาการดา้นความคิด
ละเอียดลออมีความสัมพนัธ์กบัอายุและเพศกล่าวคือบุคคลท่ีมีอายุมากจะมีความสามารถในดา้นน้ี
มากกว่าบุคคลท่ีมีอายุน้อย นั่นแสดงว่าเด็กจะมีพัฒนาการด้านความละเอียดลออสูงขึ้นตามวยั               
และเพศหญิงจะมีความละเอียดลออมากกวา่เพศชาย เป็นตน้ 

 กิลฟอร์ด และโฮพเนอร์ (Guilford and Hoepfner, 1971,  pp. 125-143) ไดศึ้กษาองคป์ระกอบ
ของความคิดสร้างสรรค์ และพบว่าความคิดสร้างสรรค์มี 4 องค์ประกอบท่ีนอกเหนือจากท่ีกล่าว
ขา้งตน้ ไดแ้ก่ 

1. ความไวต่อปัญหา (Sensitivity to Problem) 
2.  ความสามารถในการใหนิ้ยามใหม่ (Redefinition) 
3.  ความซาบซ้ึง (Penetration) 
4.  ความสามารถในการท านาย (Prediction) 
นบัไดว้่าความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น เป็นความคิดพื้นฐานท่ีน าไปสู่ความคิด

สร้างสรรค์ได้หลายหมวดหมู่  หลายประเภท ตลอดจนสามารถเตรียมทางเลือกไวห้ลาย ๆ ทาง
ความคิดยืดหยุน่จึงเป็นความคิดเสริมคุณภาพใหดี้ขึ้น แต่ลกัษณะความคิดละเอียดลออก็ขาดเสียมิได้
หากปราศจากความคิดละเอียดลออแลว้ก็ไม่อาจท าใหเ้กิดผลงานหรือผลิตผลสร้างสรรคข์ึ้นมาได ้

ฟิชเชอร์ (Fisher, 2005, pp. 35-39) แบ่งองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรคเ์ป็น 4 ลกัษณะ
ดงัน้ี 
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1. การคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง การดึงขอ้มูลท่ีสะสมไวม้าใช้เม่ือยามตอ้งการได้
อย่างรวดเร็ว การคิดเป็นกระบวนการทางจิตซ่ึงมีลกัษณะเหมือนกลา้มเน้ือ ถา้ถูกใช้บ่อย ๆ ก็จะท าให ้
คิดได ้ไดอ้ย่างคล่องแคล่ว ส่ิงท่ีกระตุน้ให้คิดเป็นส่ิงส าคญั ดงันั้น กิจกรรมท่ีฝึกให้เด็กไดค้ิดคล่อง   
ท่ีน่าสนใจก็ คือ การใช้ค  าถามหรือค าสั่งเพื่อกระตุน้การคิด ตวัอย่างลกัษณะของค าถามหรือค าสั่ง
เพื่อกระตุน้การคิดคล่องมีดงัน้ี 

  1.1 นึกถึงส่ิงของหลาย ๆส่ิงท่ีมีสีเหลือง กลม โปร่งใสเป็นแถบยาว ๆ 
  1.2 พูดค าสัมผสัคลอ้งจองใหไ้ดม้ากท่ีสุด 
  1.3 พูดค าท่ีขึ้นตน้ดว้ยพยญัชนะ………….ใหไ้ดม้ากท่ีสุด 
  1.4 แต่งประโยคจากตวัอกัษร 

2. การคิดยดืหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการเอาชนะอุปสรรคหรือส่ิง
กีดขวางกั้นได ้หรือความสามารถในการปรับเปลี่ยนวิธีแกปั้ญหา กิจกรรมปริศนาต่าง ๆ สามารถใช้
เพื่อฝึกความคิดยดืหยุน่ได ้

3. ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง การแสดงความคิดแปลกใหม่และไม่ธรรมดา 
ดงัน้ี 
  3.1  กล่องไมข้ีดไฟท าอะไรไดบ้า้ง 

  3.2  ผา้ห่มใชท้ าอะไรไดบ้า้ง 
  3.3  อิฐใชท้ าอะไรไดบ้า้ง หรือจะเป็นการถามใหเ้ด็กใชจิ้นตนาการ เช่น 
  3.4  ชีวิตมนุษยอี์ก 100 ปีขา้งหนา้จะเป็นอยา่งไร 
  3.5  ลองออกแบบบา้นในอนาคตอีก 100 ปี ขา้งหนา้ 

4.  คิดซับซ้อนละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง การเพิ่มรายละเอียดในการคิดให้
ซบัซอ้นมากกวา่เดิม ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

  4.1 วาดภาพจากภาพท่ีใหม้าเป็นรูปต่าง ๆ 
   4.2  ต่อเติมภาพท่ีไดจ้ากแมกกาซีนหรือหนงัสือพิมพ ์
  4.3  เพิ่มเติมส่ิงประดิษฐ์ใหแ้ปลกประหลาด 

ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1964, pp. 87-88) แบ่งองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค ์ 
จากแนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีโครงสร้างทางปัญญาของ Guilford ซ่ึงได้อธิบายว่าความคิดสร้างสรรค์
เป็นความสามารถทางสมองท่ีคิดไดก้วา้งไกลหลายทิศทางหรือท่ีเรียกว่าลกัษณะการคิดอเนกนัย
หรือการคิดแบบกระจาย (Divergent Thinking) ซ่ึง ทอร์แรนซ์ (Torrance) ไดน้ ามาศึกษาถึงองค์ประกอบ
ไดด้งัต่อไปน้ี 
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1. ความคิดริเร่ิม หมายถึง ลกัษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดธรรมดา
ความคิดริเร่ิมเกิดจากการน าเอาความรู้เดิมมาคิดดดัแปลง และประยุกต์ให้เกิดเป็นส่ิงใหม่ขึ้นเป็น
ลกัษณะท่ีเกิดขึ้นเป็นคร้ังแรก ตอ้งอาศยัลกัษณะ ความกลา้คิด กลา้ลอง เพื่อทดสอบความคิดของตน
บ่อยคร้ังตอ้งอาศยัความคิด จินตนาการ หรือท่ีเรียกว่า ความคิดจินตนาการประยุกต์ คือไม่ใช่คิด
เพียงอย่างเดียว แต่จ าเป็นต้องคิดสร้างสรรค์ และหาทางท าให้เกิดผลงานด้วย ความคิดริเร่ิมนั้น
สามารถอธิบายไดต้ามลกัษณะดงัน้ีคือ 

  1.1 ลกัษณะทางกระบวนการ คือ เป็นกระบวนการคิด และสามารถแตกความคิดจาก
ของเดิมไปสู่ความคิดแปลกใหม่ ท่ีไม่ซ ้าซอ้นกบัของเดิม 

  1.2  ลกัษณะของบุคคล คือ บุคคลท่ีมีความคิดริเร่ิม จะเป็นบุคคลท่ีมีเอกลกัษณ์ของ
ตนเองเช่ือมัน่ในตนเอง กลา้คิด กลา้ลอง กลา้แสดงออก ไม่ขลาดกลวัต่อความไม่แน่นอนหรือคลุมเครือ 
แต่เต็มใจและยินดีท่ีจะเผชิญและเส่ียงกับสภาพการณ์ดังกล่าว บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค ์                      
จึงเป็นบุคคลท่ีมีสุขภาพจิตดีดว้ย 

  1.3 ลักษณะทางผลิตผล ผลงานท่ีเกิดจากความคิดริเร่ิมจึงเป็นงานท่ีแปลกใหม่                    
ไม่เคยปรากฏมาก่อน มีคุณค่าทั้งต่อตนเอง และเป็นประโยชน์ต่อสังคมส่วนรวม คุณค่าของงานจึงมี
ตั้งแต่ระดบัตน้ เช่น ผลงานท่ีเกิดจากความตอ้งการแสดงความคิดอย่างอิสระ ซ่ึงเกิดจากแรงจูงใจ
ของตนเอง ท าเพื่อสนองความต้องการของตนเองโดยไม่ค  านึงถึงคุณภาพของงานและค่อย ๆ 
พฒันาขึ้นโดยเพิ่มทกัษะบางอย่าง ต่อมาจึงเป็นขั้นงานประดิษฐ์ ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีคิดคน้ใหม่ ไม่ซ ้ ากบัใคร
นอกจากนั้นก็พฒันางานประดิษฐ์ใหดี้ขึ้นจนเป็นขั้นสูงสุด 

2. ความคล่องในการคิด หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได ้
อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็วและมีค าตอบในปริมาณท่ีมากในเวลาจ ากัด ความคิดคล่องสามารถ                  
แบ่งไดเ้ป็น 4 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 

  2.1  ความคิดคล่องแคล่วทางดา้นถอ้ยค า ซ่ึงเป็นความสามารถในการใชถ้อ้ยค าอยา่ง
คล่องแคล่วนัน่เอง 

  2.2  ความคิดคล่องแคล่วทางดา้นการโยงสัมพนัธ์ เป็นความสามารถท่ีคิดหาถอ้ยค า
ท่ีเหมือนกนัหรือคลา้ยกนัไดม้ากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากไดภ้ายในเวลาก าหนด 

  2.3  ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก เป็นความสามารถ ในการใช้วลีหรือ
ประโยค คือ ความสามารถท่ีจะน าค ามาเรียงกนัอยา่งรวดเร็วเพื่อใหไ้ดป้ระโยคท่ีตอ้งการ 

  2.4  ความคล่องแคล่วในการคิด เป็นความสามารถท่ีจะคิดส่ิงท่ีตอ้งการภายในเวลา
ท่ีก าหนด เป็นความสามารถอันดับแรกในการท่ีจะพยายามเลือกเฟ้นให้ได้ความคิดท่ีดีและ
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เหมาะสมท่ีสุด จึงจ าเป็นตอ้งคิดออกมาให้ไดม้ากหลายอย่างและแตกต่างกนั แลว้จึงน าเอาความคิด
ท่ีไดท้ั้งหมดมาพิจารณาแต่ละอยา่ง เปรียบเทียบกนัวา่ความคิดอนัใดจะเป็นความคิดท่ีดีท่ีสุด 

3. ความยืดหยุ่นในการคิดหมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้
หลายประเภทและหลายทิศทางแบ่งออกเป็น 

  3.1 ความคิดยืดหยุน่ท่ีเกิดขึ้นทนัที เป็นความสามารถท่ีจะพยายามคิดไดห้ลายอยา่ง 
อยา่งอิสระ 

  3.2  ความคิดยดืหยุน่ทางดา้นการดดัแปลง เป็นความสามารถ ท่ีจะคิดไดห้ลากหลาย
และสามารถคิดดดัแปลงจากส่ิงหน่ึงไปเป็นหลายส่ิงได ้

4. ความคิดละเอียดลออ คือ ความคิดในรายละเอียด เพื่อตกแต่ง หรือขยายความคิด
หลกัให้ไดค้วามหมายสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ความคิดละเอียดลออเป็นคุณลกัษณะท่ีจ าเป็นยิ่งในการสร้าง
ผลงานท่ีมีความแปลกใหม่ใหส้ าเร็จ อย่างสร้างสรรค ์

 ส านักงานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรือน (2559, น. 32-41) ได้แบ่งองค์ประกอบ
ความคิดสร้างสรรค ์ไดอ้อกเป็น 4 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 

1.  ความคิดริเร่ิม (Originality) คือลกัษณะความคิดท่ีแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิด
ธรรมดาหรือความคิดง่าย ๆ เช่นการเดิมประยุกต์ให้เกิดส่ิงใหม่ขึ้น ท่ีไม่ซ ้ ากบัของเดิม ไม่เคยปรากฏ             
มาก่อน 

2.  ความคิดคล่องตวั (Fluency) คือความสามารถในการคิดหาค าตอบไดอ้ย่างคล่องแคล่ว 
รวดเร็วและมีปริมาณท่ีมาก ไม่ซ ้ ากนัในเร่ืองเดียวกันในเวลาจ ากดั เช่น ให้เด็กวาดภาพต่อเติมรูป             
ท่ีก าหนดใหไ้ดม้ากท่ีสุดในเวลา 10 นาที 

3.  ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลายประเภท
และหลายทิศทาง ดดัแปลงส่ิงหน่ึงไปอีกส่ิงหน่ึงได ้เช่น ให้เด็กน าขวดพลาสติกท่ีเหลือน าไปใช ้              
ท าอะไรเกิดประโยชน์ไดบ้า้ง 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือความคิดในรายละเอียดเพื่อตกแต่งหรือขยาย
ความคิดหลกัใหส้มบูรณ์ยิง่ขึ้น ความคิดละเอียดลออพฒันาขึ้นเม่ือมีอายมุากขึ้น 

จากองค์ประกอบดังกล่าวขา้งตน้ สรุปได้ว่าองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์มี                  
4 ลักษณะ ดังน้ี ความคิดริเร่ิม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ               
ทั้งน้ีองคป์ระกอบดงักล่าวจะเกิดขึ้นมากนอ้ยเพียงใดนั้นขึ้นอยู่กบัการดูแลและการจดัประสบการณ์
ท่ีถูกตอ้งใหก้บัเด็กปฐมวยั 
 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกบัความคิดสร้างสรรค์ 
 มีนกัวิชาการหลายท่านไดเ้สนอทฤษฎีท่ีอธิบายความคิดสร้างสรรคไ์ว ้ดงัน้ี 
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1. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรคข์อง ทอร์แรนซ์ (Torrance) 
  ทอร์แรนซ์  (Torrance, 1979, pp. 121-124) ได้นิยามความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็น

กระบวนการของความรู้สึกไวต่อปัญหา หรือส่ิงท่ีบกพร่องขาดหายไปแลว้รวบรวมความคิดตั้งเป็น
สมมติฐานขึ้น ต่อจากนั้นก็ท าการรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ เพื่อทดสอบสมมติฐานนั้น กระบวนการเกิด
ความคิดสร้างสรรคต์ามทฤษฎีของทอร์แรนซ์ สามารถแบ่งออกเป็น 5 ขั้นดงัน้ี 

  1.1 การคน้หาขอ้เทจ็จริง (Fact Finding) เร่ิมจากการความรู้สึกกงัวล สับสนวุน่วาย 
แต่ยงัไม่สามารถหาปัญหาไดว้า่เกิดจากอะไร ตอ้งคิดวา่ส่ิงท่ีท าใหเ้กิดความเครียดคืออะไร 

  1.2 การคน้พบปัญหา (Problem – Finding) เม่ือคิดจนเขา้ใจจะสามารถบอกไดว้่าปัญหา
ตน้ตอคืออะไร 

  1.3 กลา้คน้พบความคิด (Ideal – Finding) คิดและตั้งสมมติฐาน ตลอดจนรวบรวม
ขอ้มูลต่าง ๆ เพื่อทดสอบความคิด 

  1.4 การคน้พบค าตอบ (Solution – Finding) ทดสอบสมมติฐานจนพบค าตอบ 
  1.5 การยอมรับจากการคน้พบ (Acceptance – Finding) ยอมรับค าตอบท่ีคน้พบและ

คิดต่อว่าการคน้พบจะน าไปสู่หนทางท่ีจะท าให้เกิดแนวความคิดใหม่ต่อไปท่ีเรียกว่า การทา้ทายใน
ทิศทางใหม่ (New Challenge) 

 2.  ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของ Guilford 
 ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญา (Structure of Intellect Model) ของกิลฟอร์ด (Guilford, 

1965, p. 98) ไดอ้ธิบายความสามารถทางสมองของมนุษยเ์ป็น 3 มิติ ไดแ้ก่ 
มิติท่ี 1 เน้ือหา (Content) หมายถึงขอ้มูลหรือส่ิงเร้าท่ีเป็นส่ือในการคิด ซ่ึงแบ่งออกเป็น 

4 ดา้น คือ 
1.1  ภาพ (Figural) หมายถึงขอ้มูลหรือส่ิงเร้าท่ีเป็นส่ือในการคิด 
1.2  สัญลกัษณ์ (Symbolic) หมายถึง ขอ้มูลท่ีอยู่ในรูปของเคร่ืองหมายต่าง ๆ เช่น ตวัอกัษร 

ตวัเลข และสัญลกัษณ์ต่าง ๆ 
1.3  ภาษา (Semantic) หมายถึงขอ้มูลท่ีอยู่ในรูปถอ้ยค าท่ีมีความหมายต่าง ๆ แต่บางอย่าง

ไม่อยูใ่นรูปถอ้ยค าก็มี เช่น ภาษาใบ ้
1.4  พฤติกรรม (Behavioral) หมายถึงขอ้มูลท่ีเป็นการแสดงออกของกิริยาอาการของมนุษย ์

รวมทั้งทศันคติ การรับรู้ การคิด 
มิติท่ี 2 วิธีการคิด (Operation) เป็นมิติท่ีแสดงลกัษณะการท างานของสมองลกัษณะต่าง ๆ 

ซ่ึงแบ่งออกเป็น 5 ลกัษณะ คือ 
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2.1 การรู้จกัและเขา้ใจ (Cognition) หมายถึงความสามารถทางสมองของบุคคลท่ีรู้จกั
และมีความเขา้ใจในส่ิงต่าง ๆ ไดท้นัทีทนัใด 

2.2 การจ า (Memory) หมายถึงความสามารถทางสมองของบุคคลท่ีจะเก็บสะสมรวบรวม
ขอ้มูลต่าง ๆ ไว ้แลว้สามารถระลึกออกมาในรูปเดิมไดต้ามท่ีตอ้งการ 

2.3 การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) หมายถึงความสามารถทางสมองของ
บุคคลท่ีสามารถคิดไดห้ลายแง่หลายมุมหลายทิศทาง คิดหาค าตอบไดโ้ดยไม่จ ากดัจ านวนจากส่ิงเร้า
ท่ีก าหนดในเวลาจ ากดั 

2.4 การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) หมายถึงความสามารถทางสมองของ
บุคคลท่ีสามารถสรุปขอ้มูลท่ีดีท่ีสุดจากขอ้มูลท่ีก าหนดให้และการสรุปเป็นค าตอบนั้นจะเนน้เพียง
ค าตอบเดียว 

2.5 การประเมินค่า (Evaluation) หมายถึงความสามารถของบุคคลท่ีสามารถหาเกณฑ์
ท่ีสมเหตุสมผลเก่ียวกบัความดี ความงาม ความเหมาะสมจากขอ้มูลท่ีก าหนดให ้

มิติท่ี 3 ผลของการคิด (Product) เป็นมิติท่ีแสดงถึงผลท่ีได้จากการท างานของสมอง 
เม่ือสมองไดรั้บขอ้มูลจากมิติท่ี 1 และใช้ความสามารถในการตอบสนองส่ิงเร้า ซ่ึงเป็นวิธีการคิด
ตามมิติท่ี 2 ผลท่ีออกมาจะเป็นมิติท่ี 3 ซ่ึงแบ่งออกเป็น 6 ดา้น คือ 

3.1 หน่วย (Units) หมายถึงส่วนยอ่ย ๆ ท่ีถูกแยกออกมามีคุณสมบติัเฉพาะของตนเองท่ี
แตกต่างไปจากส่ิงอ่ืน ๆ เช่น หมา แมว นก หนู เป็นตน้ 

3.2  จ าพวก (Classes) หมายถึงกลุ่มของส่ิงท่ีมีคุณสมบติับางประการร่วมกนั เช่น สุนขั
คน ปลาวาฬ เป็นจ าพวกเดียวกนัเพราะต่างก็เล้ียงลูกดว้ยนมเหมือนกนั 

3.3  ความสัมพนัธ์ (Relations) หมายถึงผลของการเช่ือมโยงความคิดแบบต่าง ๆ ตั้งแต่ 
2 พวกเขา้ดว้ยกนั โดยอาศยัลกัษณะบางประการเป็นเกณฑ ์อาจอยู่ในรูปของหน่วยกบัหน่วย จ าพวก
กบัจ าพวก ระบบกบัระบบ เช่น พระกบัวดั นกกบัรัง เป็นความสัมพนัธ์ระหวา่งส่ิงมีชีวิตกบัท่ีอยูอ่าศยั 

3.4  ระบบ (Systems) หมายถึงการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ของผลท่ีไดห้ลาย ๆ คู่เขา้ดว้ยกนั
อยา่งมีระบบ เช่น 2, 4, 6, 8 ซ่ึงเป็นระบบเลขคู่ 

3.5  การแปลงรูป (Transformations) หมายถึงการเปล่ียนแปลงปรับปรุงการให้ค  านิยามใหม่ 
การตีความ การขยายความ หรือการจดัองคป์ระกอบของขอ้มูลท่ีก าหนดให้เสียใหม่เพื่อน าไปใชใ้น
วตัถุประสงคอ่ื์น 

3.6 การประยุกต์ (Implications) หมายถึง การคาดหวงัหรือท านายเร่ืองบางอย่างจาก
ขอ้มูลท่ีก าหนดให ้เกิดความแตกต่างไปจากเดิม เช่น เม่ือเห็น Ë ก็คาดวา่เป็นสัญลกัษณ์ของสภากาชาด 
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 3. ทฤษฎีของ ไทเลอร์ (Tylor) 
ไทเลอร์ (Tylor, 1993, p. 214) ใหข้อ้คิดวา่ ความคิดสร้างสรรคข์องคนนั้นไม่จ าเป็นตอ้งเป็น

ขั้นสูงสุดเสมอไปกล่าวคือ ไม่ตอ้งคิดคน้ประดิษฐ์ของใหม่ ๆ ท่ียงัไม่มีผูใ้ดคิดมาก่อนเลยหรือสร้าง
ทฤษฎีท่ีตอ้งใชค้วามคิดทางนามธรรมอย่างสูงยิ่ง แต่ความคิดสร้างสรรคอ์าจเป็นขั้นใดขั้นหน่ึงใน  
6 ขั้นตอนดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 ขั้นความคิดสร้างสรรคข์ั้นตน้ เป็นการแสดงออกโดยตนเองอยา่งอิสระ 
ขั้นท่ี 2 ขั้นผลิตงานออกมา อาศยัทกัษะบางประการในการผลิตแต่ไม่จ าเป็นตอ้งเป็นส่ิงใหม่ 
ขั้นท่ี 3 ขั้นสร้างสรรค ์เป็นขั้นท่ีแสดงถึงความคิดใหม่ของบุคคลโดยไม่ไดล้อกเลียนแบบ

จากใคร 
ขั้นท่ี 4 ขั้นความสร้างสรรค์ขึ้นประดิษฐ์ส่ิงใหม่ ๆ โดยไม่ซ ้ าแบบใคร เป็นขั้นท่ีผูก้ระท า

ไดแ้สดงใหเ้ห็นถึงความสามารถท่ีแตกต่างไปจากผูอ่ื้น 
ขั้นท่ี 5 ขั้นพฒันาปรับปรุงผลงานในขั้นท่ี 4 ใหมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น 
ขั้นท่ี 6 ขั้นความคิดสร้างสรรคสุ์ดยอด สามารถคิดส่ิงท่ีเป็นนามธรรมขั้นสูงสุดได ้
จากทฤษฎีดงักล่าวขา้งตน้จะเห็นไดว้่า ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นการคิดท่ีมีหลายทิศทาง 

หลายแง่ หลายมุม คิดไดก้วา้งไกล และเป็นทกัษะท่ีมีอยู่ในตวัทุกคน ซ่ึงในแต่ละทฤษฎีลว้นเป็นพื้นฐาน
ในการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ ท่ีสามารถพฒันาให้สูงขึ้นโดยอาศยัการเรียนรู้ การจดัสภาพแวดลอ้ม
ท่ีเอ้ือต่อการคิด การมีปฏิสัมพนัธ์กบัสภาพแวดลอ้มและการเปิดกวา้งทางความคิดในการน ามาปรับ
ใชอ้ยา่งเป็นระบบ 
 พฒันาการทางความคิดสร้างสรรค์ 

 จากแนวคิดท่ีว่าความคิดสร้างสรรค์สร้างเสริมให้พฒันาได ้จึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะตอ้ง
ศึกษาถึงพฒันาการความคิดสร้างสรรค ์เพื่อเป็นแนวทางในการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรคข์อง
เด็กใหเ้จริญต่อเน่ืองถึงวยัผูใ้หญ่ต่อไป 

ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1979, p. 201) ไดส้รุปพฒันาการของความคิดสร้างสรรคด์งัน้ี 
1.  วยัก่อนเรียน ในวยัก่อนเรียนเขา้เรียนเป็นเด็กท่ีมีอายุช่วงแรกเกิดถึง 6 ปี ซ่ึงไดแ้บ่ง

พฒันาการความคิดออกเป็น 3 ระยะ ดงัน้ี 
1.1 ตั้งแต่แรกเกิดถึง 2 ปี เด็กเร่ิมพฒันาจินตนาการ ในช่วงแรกเด็กตอ้งการรู้เร่ือง

ต่าง ๆ พยายามเลียนแบบเสียงและจังหวะ เม่ืออายุ 2 ขวบ เด็กต้องการให้มีอะไรพิ เศษเกิดขึ้ น                              
เด็กกระตือรือร้นท่ีจะได้สัมผสั ชิมและดูทุกส่ิงทุกอย่าง เด็กมีความอยากรู้อยากเห็น แต่วิธีการ
แสดงออกนั้นขึ้นอยูก่บัลกัษณะเฉพาะของเด็กแต่ละคน 
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1.2 อายุ 2 ปี ถึง 4 ปี เด็กเรียนรู้เก่ียวกบัโลกโดยประสบการณ์ตรงและท าส่ิงนั้น ๆ 
ซ ้ าโดยการเล่นท่ีใชจิ้นตนาการ เด็กต่ืนตวักบัส่ิงแปลกใหม่ตามธรรมชาติ ช่วงความสนใจของเด็ก  
จะสั้นโดยเปล่ียนจากการเล่นอย่างหน่ึงไปอีกอย่างหน่ึงเสมอ เด็กเร่ิมพฒันาความรู้สึกเป็นตวัของ
เด็กในวยัน้ีมกัท าใหส่ิ้งท่ีเกินความสามารถของตนเอง ท าใหเ้กิดความรู้สึกโกรธและคบัขอ้งใจ 

1.3 อายุ 4 ปี ถึง 6 ปี เด็กเร่ิมสนุกสนานกบัการวางแผน การเล่น การท างาน เด็กเรียนรู้
บทบาทของผู ้ใหญ่โดยการเล่นสมมติ มีความอยากรู้อยากเห็นใน ส่ิงท่ี เป็นจริงและถูกต้อง                      
เด็กสามารถเช่ือมโยงเหตุการณ์ต่าง ๆ แมว้่าจะไม่เขา้ใจเหตุผลนัก เด็กทดลองเล่นบทบาทต่าง ๆ 
โดยใช้จินตนาการของเด็กเองลกัษณะความคิดสร้างสรรค์ของเด็กวยัน้ีค่อนขา้งจะเป็นธรรมชาติ              
ท่ีปรากฏชดัเจน 

อารี พันธ์มณี (2557, น. 71-72) ได้แบ่งพฒันาการทางจินตนาการของเด็กออกเป็น 3 ขั้น 
คือ 

ขั้นท่ี 1 เป็นขั้นท่ี เด็กเล็ก ๆ มีความรู้สึกเก่ียวกับความสวยงาม ซ่ึงจะเป็นทางน าไปสู่                        
ความจริง กล่าวอุปมาว่า “เมืองท่ีสร้างดว้ยทองค า มีประตูท่ีท าดว้ยไข่มุก มีน ้ าพุใสดงัแกว้เจียระไน               
มีท้องฟ้าสดใส ไม่เคยมีความมืดคร้ึมเลย” (The city of gold with pearly gates, with crystal fountains and 
unblackened skies) 

ขั้นท่ี 2 เป็นระยะท่ีเด็กเร่ิมเขา้ใจถึงความเป็นจริง เด็กจึงมีค าถามถึงสาเหตุและผลดว้ย
การถามว่า ท าไมถนนทั้งหลายสายจึงไม่เป็นทองค า ท าไมน ้ าพุมากมายจึงขุ่นมวั ท าไมทอ้งฟ้าบาง
แห่งจึงดูมืดมนอยู่ตลอดเวลา (Why there are so many streets that are not golden, so many fountains the 
are turbid with filth, and so many skies that are blackened all the time) 

ขั้นท่ี 3 เด็กเร่ิมเขา้ใจคิดทีละนอ้ย ๆ ในส่ิงท่ีเด็กพบเห็นในโลกแห่งความเป็นจริง 
แอนดรูว ์(Andrew, 2003) ไดศึ้กษาพฒันาการทางจินตนาการของเด็กช่วงวยัก่อนเรียน

ไวอ้ย่างเป็นระบบและลึกซ้ึงมากกว่าคนอ่ืน ๆ เขาพบว่าคะแนนจินตนาการของเด็กสูงสุดในช่วง
อายุระหว่าง  4 – 4 ½ ขวบ และจะลดลงทันทีเม่ืออายุ 5 ขวบ ซ่ึงเป็นตอนท่ีเด็กเร่ิมเข้าเรียนชั้น
อนุบาลความสามารถท่ีจะตีความสร้างเคา้โครงขึ้นใหม่ หรือคิดประสมประสานจะพฒันาสูงสุดระหว่าง
อายุ 3 – 4 ขวบ และต่อจากนั้ นก็จะเร่ิมลดลง หากจะเปรียบเทียบให้เห็นชัดเจนก็คือ ความคิด
จินตนาการสูงสุดเม่ืออายุ 4 ขวบ และลดต ่าเม่ืออายุ 5 ขวบ การตอบว่าไม่ทราบ จะลดลงตามอายุ
จนกระทัง่ 5 ขวบ ต่อจากนั้นจะเพิ่มขึ้นอีกคร้ังหน่ึง 

จากพฒันาการทางความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่า ในวยัเด็กจะมีการพฒันาความคิด
สร้างสรรค์มากกว่า เพราะวยัผูใ้หญ่จะใช้เห ตุผลเพิ่มมากขึ้ น จินตนาการจะเร่ิมลดลงและไม่
พฒันาขึ้นซ่ึงต่างจากในเด็กปฐมวยัซ่ึงเป็นวยัท่ีเด็กเรียนรู้ ลองท าในส่ิงต่าง ๆ มีการเล่นโดยใช้
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จินตนาการของตนเองอยางสูง มีการซกัถาม ตั้งขอ้สังเกต และคน้หาค าตอบดว้ยตนเอง ซ่ึงวิธีเหล่าน้ี
เป็นวิธีท่ีท าใหเ้กิดความคิดสร้างสรรคข์ึ้น 

ลกัษณะของเด็กท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ 
บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูงย่อมเป็นท่ีตอ้งการของสังคม ซ่ึงสังเกตไดจ้ากอตัลกัษณ์

เฉพาะตวัดงัท่ีนกัการศึกษาและนกัจิตวิทยาไดก้ล่าวไวด้งัน้ี 
แกริสัน (Garison, 2004, p. 95) ไดก้ล่าวถึงลกัษณะของบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค ์ดงัน้ี 
1. เป็นคนท่ีสนใจปัญหา ยอมรับความเปล่ียนแปลง ไม่ถอยหนีปัญหาท่ีเกิดขึ้น แต่กลา้

ท่ีจะเผชิญปัญหา กระตือรือร้นท่ีจะแกปั้ญหาตลอดจนหาทางปรับปรุงเปล่ียนแปลงพฒันาตนเอง
และงานอยูเ่สมอ 

2.  เป็นคนท่ีมีความสนใจกวา้งขวาง ทันต่อเหตุการณ์รอบด้านต้องการเอาใจใส่ใน
การศึกษาหาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ เพิ่มเติมอยู่เสมอ พร้อมทั้งยอมรับขอ้คิดเห็นจากข้อเขียนท่ีมี
สารประโยชน์และน าขอ้มูลเหล่านั้นมาประกอบใชพ้ิจารณาปรับปรุงพฒันางานของตน 

3.  เป็นคนท่ีชอบคิดหาทางแกปั้ญหาไวห้ลาย ๆ ทาง เตรียมทางเลือกส าหรับแกปั้ญหา
ไวม้ากกวา่หน่ึงวิธีเสมอ 

4.  เป็นบุคคลท่ีมีสุขภาพสมบูรณ์ทั้งร่างกายและจิตใจ หรือมีสุขภาพกายก็ดี สุขภาพจิต
ก็ดีนั่นเอง ทั้งน้ีเพราะมีการพกัผ่อนอย่างเพียงพอและมีความสนใจต่อส่ิงใหม่ท่ีพบ และยงัเป็นคน
ช่างซกัช่างถาม และจดจ าไดดี้ ท าใหส้ามารถน าขอ้มูลท่ีจดจ ามาใชป้ระโยชน์ไดดี้ 

5.  เป็นคนท่ียอมรับและเช่ือในบรรยากาศและสภาพแวดล้อมว่ามีผลกระทบต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ ดังนั้ นการจัดบรรยากาศ สถานท่ี ส่ิงแวดล้อมท่ีเหมาะสม จะสามารถขจัด
ส่ิงรบกวนและอุปสรรค ท าใหก้ารพฒันาความคิดสร้างสรรคเ์ป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 

ไรซ์ (Rice, 2007, น. 87-100) กล่าวถึง ลกัษณะคนท่ีมีความคิดสร้างสรรคมี์ลกัษณะ ดงัน้ี 
1.  เป็นคนท่ีมีไหวพริบ 
2.  มีความสามารถในการประยุกต์ การตอบสนองท่ีแสดงออกถึงความคิดริเร่ิมและ          

มีความยดืหยุน่ 
3.  มีอิสระในการคิดและแสดงออก 
4.  สนใจท่ีจะมีประสบการณ์ต่างๆ สังเคราะห์ส่ิงท่ีไดพ้บเห็นรวมกบัความรู้สึกภายในใจ 
5.  มีความสามารถในการหยัง่รู้ 
6.  มีความรู้เก่ียวกบัทฤษฎี และเขา้ใจคุณค่าของความงาม 
7.  รู้จกัตนเอง เขา้ใจถึงจุดมุ่งหมายของส่ิงต่าง ๆ 
8. เขา้ใจในสภาพของตนในกระบวนการท่ีตนมีส่วนร่วม 
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อารี พนัธ์มณี (2557, น. 72) ไดส้รุปลกัษณะของบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรคมี์ดงัน้ี 
1.  มีความสามารถในการพลิกแพลงแกปั้ญหาต่าง ๆ ใหลุ้ล่วงดว้ยดี 
2.  ไม่ชอบท าตามอยา่งผูอ่ื้นโดยไม่มีเหตุผล 
3.  มีจิตใจจดจ่อและผกูพนักบังานและมีความอดทนอยา่งทรหด 
4.  เป็นผูไ้ม่ยอมเลิกลม้อะไรง่าย ๆ หรือเป็นนกัสู้ท่ีดี 
5.  มีความคิดค านึงหรือจินตนาการสูง 
6.  มีลกัษณะความเป็นผูน้ า 
7.  มีลกัษณะขี้ เล่น ร่ืนเริง 
8.  ชอบรับประสบการณ์ใหม่ ๆ 
9.  นบัถือตนเอง และเช่ือมัน่ในตนเองสูง 
10.  มีความคิดอิสระและยดืหยุน่ 
11.  ยอมรับและสนใจส่ิงแปลก ๆ 
12.  มีความซบัซอ้นในการรับรู้ 
13.  กลา้หาญ กลา้เผชิญความจริง 
14. ไม่ค่อยเคร่งครัดกบัระเบียบแบบแผน 
15. ไม่ยดึมัน่ในส่ิงใดส่ิงหน่ึงเกินไป ชอบท างาน เพื่อความสุขและความ พอใจของตนเอง 
16.  มีอารมณ์ขนั 
จากลกัษณะของบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรคด์งักล่าวขา้งตน้จะเห็นไดว้่ามีผูม้องในแง่มุม

ท่ีแตกต่างกนัออกไปอย่างกวา้งขวางซ่ึงสรุปไดว้า่ จากท่ีนกัจิตวิทยา และนกัวิชาการศึกษาไดศึ้กษา
ลกัษณะของลกัษณะของบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์นั้น เป็นบุคคลท่ีกล้าคิด กล้าท าและกล้า
แสดงออก ในความคิดแปลกใหม่ของตนเองในการท่ีจะแกปั้ญหาตา่ง ๆ ท่ีก่อใหเ้กิดประโยชน์ต่อสังคม 
 การส่งเสริมและพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
 มีนกัวิชาการไดน้ าเสนอกิจกรรรท่ีส่งเสริมและพฒันาความคิดสร้างสรรค ์ดงัน้ี 

 อารี  รังสินนัท ์(2550, น. 41-42) ไดเ้สนอแนวทางในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ดงัน้ี 
1.  การแสดงออกดว้ยความคิดสร้างสรรค ์สามารถแสดงในกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การวาดภาพ

ระบายสี ดนตรี การเล่น การแกปั้ญหาต่าง ๆ เป็นตน้ 
2.  ส่งเสริมบรรยากาศความคิดสร้างสรรคใ์ห้มากขึ้น ให้เด็กเกิดความรู้สึกอิสระ ไม่ถูก

ควบคุมทางวินยัท่ีเคร่งครัดเกินไป สนบัสนุนให้เด็กไดแ้กปั้ญหาไดด้ว้ยตนเอง 
3.  การพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องเด็ก ตอ้งท าใหต้่อเน่ืองกนั 
4.  กระตุน้ใหเ้ด็กแสดงความคิดหลาย ๆ ดา้น ตลอดจนการแสดงอารมณ์ 
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ทอร์แรนซ์ (Torrance, 2005, p. 284) ไดเ้สนอกิจกรรมท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคไ์ว ้
3 ลกัษณะ โดยเช่ือวา่เป็นพื้นฐานท่ีจะกระตุน้และจูงใจใหเ้กิดกระบวนการเรียนรู้ คือ 

1.  ลกัษณะความไม่สมบูรณ์ การเปิดกวา้ง (Incompleteness Openness) เป็นลักษณะ
พื้นฐานแรกท่ีสุดในกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้โดยวิธีการสร้างสรรค์ และการแกปั้ญหาคือ ความ
ไม่สมบูรณ์ความไม่เปิดกวา้ง มีเทคนิควิธีสอนหลายวิธีท่ีจะก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค ์โดยอาศยั
ความไม่สมบูรณ์ไปกระตุน้การเรียนรู้ให้เกิดความอยากรู้เพิ่มขึ้นเร่ือย ๆ โดยปกติเทคนิควิธีการ
สอนน้ี จะใหไ้ดผ้ลก่อนเร่ิมบทเรียน การใหก้ารบา้น และการทากิจกรรมการเรียนอ่ืน ๆ 

2.  ลกัษณะการสร้างหรือผลิตบางส่ิงบางอย่างขึ้นมา (Producing Something and Using It) 
วิธีหน่ึงท่ี Torrance เสนอแนะน าให้กระบวนการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา คือการให้ 
เด็กสร้างหรือผลิตงานบางอย่างขึ้นให้เป็นประโยชน์ ซ่ึงวิธีน้ีเป็นวิธีหลกัท่ีมาเยอร์และทอแรนซ์
น ามาใชก้บัเด็กระดบัประถมศึกษาและมธัยมศึกษาตอนตน้ 

3. ลกัษณะใชค้  าถามของเด็ก (Using Pupil Question) ความอยากรู้อยากเห็นของเด็ก ๆ 
ท าใหเ้ขาถามค าถามต่าง ๆ มากมาย ดงันั้นครูควรเปิดโอกาสใหเ้ด็กไดถ้ามค าถามและครูตอ้งยอมรับ
ได้ว่าไม่มีอะไรท่ีจะเป็นรางวลัแก่เด็กมากไปกว่าการท่ีเด็กได้ค้นพบค าตอบท่ีเขาถาม แต่มิได้
หมายความวา่ครูจะตอ้งตอบค าถามนั้นในทนัทีทนัใดทุกคร้ัง แต่ครูตอ้งหาวิธีการยัว่ยุหรือใชค้  าถาม
กลบัเพื่อให้เด็กหาค าตอบเองจากแหล่งท่ีเด็กสามารถค้นหาค าตอบได้ด้วยตวัของเขาเองเป็นอีก
วิธีการหน่ึงท่ีเด็กจะพอใจและเรียนรู้อยา่งสร้างสรรค ์

 เบญจกาญจน์ ใส่ละมา้ย (2558, น. 35-37) ไดใ้ห้ขอ้เสนอในการพฒันาความคิดสร้างสรรค์
แก่เด็กดงัน้ี 

1.  ให้เด็กไดมี้โอกาสเรียนรู้ดว้ยความคิดริเร่ิมของตวัเองซ่ึงจะเป็นการกระตุน้ให้เด็ก
อยากเป็นผูค้น้พบและอยากทดลอง 

2.  จดับรรยากาศในการเรียนรู้แบบเสรี ให้เด็กมีอิสระในการคิดและการแสดงออกท่ีมี
อิสระในการศึกษาคน้ควา้ในกรอบของความสนใจและความสามารถของเขา ครูตอ้งไม่กระท าตวั
เป็นเผด็จการทางความคิด 

3.  สนับสนุนให้ เด็กเรียนรู้เพิ่มขึ้ น โดยการให้ข้อมูลข่าวสารท่ีกระตุ้นให้ เด็กเกิด                      
ความสนใจท่ีจะเรียนรู้เพิ่มขน้ดว้ยตนเอง 

4.  ส่งเสริมกระบวนการคิดสร้างสรรค์ โดยยัว่ยุให้เด็กคิดหาความสัมพนัธ์ระหว่าง
ขอ้มูลรูปแบบท่ีแปลกใหม่กว่าเดิม ส่งเสริมการคิดจินตนาการ ส่งเสริมให้เด็กคิดวิธีการแกปั้ญหา
แปลก ๆ ใหม่ ๆ ตลอดจนส่งเสริมใหเ้ด็กมีความกลา้เส่ียงทางสติปัญญา (Intellectual Risk) 
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5.  ไม่เขม้งวดกับผลหรือค าตอบ หรือขอ้สรุปท่ีได้จากการคน้พบของเด็กจนเกินไป    
ครูตอ้งไม่ให้ความส าคัญของความคลาดเคล่ือนจนเกินไปนัก ตอ้งยอมรับว่าความคลาดเคล่ือน                
และความผิดพลาดนั้นเป็นเร่ืองปกติท่ีเกิดขึ้นได ้

6.  ส่งเสริมให้เด็กมีความยืดหยุ่นทางสติปัญญา (Intellectual Flexibility) โดยยัว่ยุให้
เด็กคิดหาค าตอบ หรือแกปั้ญหาหลาย ๆ วิธีดว้ยการพยายามคิดหาความหมายใหม่ โดยใชป้ระสบการณ์
เดิมในบริบทใหม่ ไม่ใหย้ดึมัน่กบัประสบการณ์เดิมอยา่งมัน่คงเพียงดา้นเดียว 

7.  สนับสนุนให้เด็กรู้จกัประเมินผลสัมฤทธ์ิ และความก้าวหน้าของตนด้วยตนเอง               
ให้เด็กเกิดความกระตือรือร้นด้วยตนเอง มีความรับผิดชอบและรู้จักประเมินตนเอง พยายาม
หลีกเล่ียงการใชเ้กณฑม์าตรฐาน หรือขอ้สอบมาตรฐาน 

8.  ส่งเสริมให้เด็กเป็นผูว้่องไวต่อการรับรู้ในส่ิงเร้า ทั้ งในดา้นความรู้สึกและปัญหา
ดา้นสังคมและบุคคล 

9.  ส่งเสริมให้เด็กตอบปัญหาประเภทปลายเปิด ท่ีมีความหมาย และไม่มีค  าตอบท่ีเป็น
จริงท่ีแน่นอนตายตวั ค าถามประเภทน้ีจะสนบัสนุนใหเ้ด็กคน้ควา้หาขอ้มูลเพิ่มเติม 

10.  เปิดโอกาสให้เด็กเป็นผูจ้ดัเตรียมวสัดุอุปกรณ์ความคิดและเคร่ืองมือแกไ้ขปัญหา 
ดว้ยตนเอง ซ่ึงจะเป็นการเปิดโอกาสให้เด็กไดเ้ขา้ใจกระบวนการโดยตลอด 

11.  ฝึกให้เด็กต่อสู้ความลม้เหลวและความคบัขอ้งใจ ผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรคจ์ะต้อง
มีความสามารถท่ีจะอยู่ในสถานการณ์ท่ีคลุมเครือและสามารถจดัการกบัสถานการณ์เหล่านั้นได้
อยา่งเหมาะสม 

12.  ฝึกให้เด็กพิจารณาปัญหาในภาพรวมมากกว่าจะพิจารณาปัญหาย่อย ๆ ให้รู้จกับูรณา
การปัญหาและเขา้ใจปัญหาเหล่านั้น 

 จากท่ีไดมี้ผูเ้สนอวิธีในการส่งเสริมพฒันาความคิดสร้างสรรค์ สรุปไดว้่า บรรยากาศ              
ท่ีเหมาะสมมีส่วนส าคญัในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั โดยฝึกให้คิดริเร่ิมในส่ิงท่ี
แปลกใหม่มีจินตนาการฝึกระดมพลงัสมอง การตอบค าถามแบบปลายเปิดรู้จกัประเมินความกา้วหน้า
ดว้ยตนเอง ฝึกการต่อสู้กบัความลม้เหลว และความคบัขอ้งใจ สามารถอยูใ่นสถานการณ์ท่ีคลุมเครือ 
ทั้งน้ีไม่ควรเขม้งวดกบัค าตอบของเด็ก และหลีกเล่ียงการใชเ้กณฑม์าตรฐานควรจดัให้มีบรรยากาศ
แบบอิสระในการคิดและการแสดงออก 

  วิธีการวัดความคิดสร้างสรรค์  
      การวดัความคิดสร้างสรรคท์ าไดโ้ดยใช้แบบวดั ซ่ึงมีนักวิชาการไดก้ล่าวถึงวิธีการวดั 

ดงัน้ี 
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อารี พนัธ์มณี (2557, น. 75) ไดก้ล่าวว่า การวดัความคิดสร้างสรรค์มีจุดมุ่งหมายทาง
การศึกษาประการหน่ึง คือ เพื่อเป็นแนวทางในการส่งเสริมพฒันาความคิดสร้างสรรค์ และสร้าง
ผลงานท่ีมีคุณค่าทั้งต่อตนเอง และต่อสังคมโดยส่วนรวม การศึกษาในเร่ืองความคิดสร้างสรรคไ์ด้
พยายามศึกษาและพฒันาตามล าดบั โดยเฉพาะความคิดสร้างสรรคข์องเด็กซ่ึงพอสรุปไดด้งัน้ี 

1. การสังเกต การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ การสังเกต
พฤติกรรม เป็นวิธีท่ีพ่อแม่ ครู ผูป้กครอง สามารถใช้การสังเกตพฤติกรรมให้ประโยชน์ได ้เพราะ
บุคคลดงักล่าวใกลชิ้ด และรู้จกัเด็กดีกว่าบุคคลอ่ืน แต่มีขอ้สังเกตวา่ครูและผูป้กครองควรทราบและ
เขา้ใจพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์ท่ีเด็กแสดงออกได้ถูกตอ้ง มิฉะนั้นจะท าให้ผลของการสังเกต
ผิดพลาดไปเพราะเท่าท่ีปรากฏครูมกัเขา้ใจว่า เด็กท่ีมีสติปัญญาดี มีระเบียบวินัย และเช่ือฟังครูเป็น
เด็กท่ีมีความคิดสร้างสรรค ์

2. การวาดภาพ หมายถึง การใหว้าดภาพจากส่ิงเร้าท่ีก าหนด เป็นการถ่ายทอดความคิด
สร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถส่ือความหมายได ้ส่ิงเร้าท่ีก าหนดให้อาจเป็นวงกลม
ส่ีเหล่ียม แลว้ใหเ้ด็กวาดต่อเติมใหเ้ป็นภาพ 

3.  รอยหยดหมึก หมายถึง การให้เด็กดูรอยหยดหมึก แลว้คิดตอบจากภาพท่ีเด็กเห็น 
มกัใชก้บัเด็กวยัประถมศึกษา เพราะเด็กอธิบายไดดี้ 

4.  การเขียนเรียงความ และงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจากหัวขอ้ท่ี
ก าหนดและประเมินจากงานศิลปะของเด็ก นักจิตวิทยามีความเห็นสอดคล้องกันว่า เด็กวัย
ประถมศึกษามีความส าคญัยิ่ง หรือจดัเป็นช่วงวิกฤตของการพฒันาความคิดเชิงสร้างสรรค์ เด็กมี
ความสนใจในการเขียนสร้างสรรค ์และแสดงออกเชิงสร้างสรรคใ์นงานศิลปะ 

5.  แบบทดสอบ หมายถึง การให้เด็กท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มาตรฐานซ่ึง
เป็นผลการวิจยัเก่ียวกับธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค ์แบบทดสอบความคิดสร้างสรรคมี์ทั้งใช้
ภาษาเป็นส่ือและการใชภ้าพเป็นส่ือ เพื่อเร้าให้เด็กแสดงออกเชิงความคิดสร้างสรรค ์แบบทดสอบมี
การก าหนดเวลาดว้ย 

วิธีการวดัความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรมของเด็กด้วยการระบุ
หัวขอ้ ท่ีใช้เป็นแนวทางในการสังเกตผูมี้ความคิดสร้างสรรค์สูงได ้แมจ้ะไม่ตรงกับแบบทดสอบ 
เช่น การสังเกตความสามารถในการใชเ้วลาให้เป็นประโยชน์ โดยปราศจากส่ิงเร้านกัเรียนสามารถ
ท ากิจกรรมได้ไกลเกินกว่าท่ีได้รับมอบหมายด้วยวิธีการแปลกใหม่และกล้าทดลอง กล้าเส่ียง           
จากการศึกษาวิธีการวดัความคิดสร้างสรรคมี์หลายวิธีดงัน้ี 1) การสังเกต 2) การวาดภาพ 3) รอยหยดหมึก           
4) การเขียนเรียงความและงานศิลปะ และ 5) การทดสอบ และวิธีการวดัความคิดสร้างสรรคท่ี์ผูว้ิจยั
ใชค้ือการใชก้ารทดสอบ 
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แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์  
แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์มีหลายฉบบัแต่ฉบบัท่ีเป็นท่ีแพร่หลายมากก็คือ 

แบบทดสอบของกิลฟอร์ด และแบบทดสอบของทอร์แรนซ์  ดงัน้ี    
1. แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรคข์องกิลฟอร์ด แบบทดสอบน้ีกิลฟอร์ดและคณะ

แห่งมหาวิทยาลยัแคลิฟอร์เนียตอนใตค้ิดขึ้นเพื่อวดัความกระจาย (Divergent Thinking) โดยมุ่งวดั
ตวัประกอบ ในแต่ละเซลล์ตามโครงสร้างสมรรถภาพทางสมอง ซ่ึงมี 3 มิติ คือเน้ือหาท่ีคิด (Content) 
วิธีการคิด (Operation) และผลผลิตแห่งความคิด (Product) ตามล าดับ ซ่ึงแบบทดสอบความมี
ความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด ประกอบดว้ยแบบทดสอบย่อย 4 ชุดใน 4 ชุดมี ทั้งหมด 11 ฉบบั
โดยแบ่งออกเป็นทางดา้นภาษาเขียน 7 ฉบบั ทางดา้นรูปภาพ 3 ฉบบั และเป็นโจทยปั์ญหา 1 ฉบบั 
แบบทดสอบน้ีเหมาะกบันกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาและผูใ้หญ่ ประกอบดว้ย 

1.1 ความคล่องแคล่วในการใชค้  า (Word Fluency : DSU) ให้เขียนค าประกอบดว้ย
ตวัอกัษรท่ีก าหนดให ้เช่น ป ปด ปัด ปาด เป็นตน้ 

1.2 ความคล่องแคล่วทางการคิด (Ideational Fluency : DMU) ให้เขียนช่ือส่ิงของท่ี
อยู่ในพวก หรือประเภทเดียว เช่น ของเหลวท่ีเป็นเช้ือเพลิง ไดแ้ก่ น ้ ามนัก๊าด ก๊าซโซลีนและแอลกอฮอล ์ 
เป็นตน้ 

1.3 ความคล่องแคล่วด้านเช่ือมโยง (Associational Fluency : DMR) ให้เขียนค าต่าง ๆ 
ท่ีมีความหมายคลา้ยคลึงกบัค าท่ีก าหนดให้ เช่น หนกั : ยาก แขง็ เป็นตน้ 

1.4 ความคล่องแคล่วในการแสดงออก (Expressional Fluency : DSS) ให้เขียน
ประโยคประกอบด้วยค าส่ีค  า ในแต่ละค าเร่ิมตน้ดว้ยตวัอกัษรท่ีก าหนดให้ เช่น K - U - Y - I Keep 
up your interest. Kill useless yellow Insects. 

1.5 การใช้ประโยชน์อย่างอ่ืน (Alternate Uses : DMC) ให้บอกประโยชน์อย่างอ่ืน
ของส่ิงเฉพาะท่ีก าหนดให้มิใช่เป็นการใช้ประโยชน์โดยทัว่ไป เช่น หนังสือพิมพ์ใช้ท าประโยชน์
อยา่งไรไดบ้า้ง 

1.6 การสรุปผล (Consequence DMU : DMC) ให้บอกเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้ น 
อนัเป็นผลเน่ืองจากเหตุการณ์สมมตฐานท่ีก าหนดให้ เช่นถา้คนไม่จ าเป็นตอ้งนอนพกัผ่อนจะเกิด
อะไรบา้ง : คนท างานไดม้ากขึ้น ไม่จ าเป็นตอ้งใชน้าฬิกาปลุก 

1.7 ประเภทของงานอาชีพ (Possible Jobs : DMI) ให้บอกรายช่ือของงานอาชีพต่าง ๆ  
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัค าท่ีก าหนดใหเ้ช่น หลอดไฟฟ้า วิศวกรไฟฟ้า เจา้ของโรงงานท าหลอดไฟฟ้า เป็นตน้ 
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1.8 การวาดรูป (Making Objects : DFS) ให้วาดรูปส่ิงของเฉพาะโดยใชเ้ซตของรูป
ท่ีก าหนดให้เช่น รูปวงกลมและรูปสามเหล่ียม   เป็นตน้ ในการวาดรูปส่ิงของรูปหน่ึงอาจใช้รูปท่ี
ก าหนดใหซ้ ้ากนัได ้และเปล่ียนแปลงขนาดได ้แต่จะตอ้งไม่เติมรูปหรือเส้นอ่ืน ๆ เพิ่มขึ้นอีก 

1.9 การสเก็ตซ์รูป (Sketches : DFU) ให้ต่อเติมให้เป็นรูปจากภาพร่างท่ีก าหนดให้
เช่น วงกลม สามเหล่ียม และต่อเติมภาพใหส้มบูรณ์และแตกต่างใหม้ากท่ีสุด 

1.10 การตกแต่ง (Decorations : DFI) ให้ตกแต่งรูปวาดเก่ียวกบัส่ิงของทัว่ไปท่ีร่าง
เอาไวแ้ลว้ดว้ยแบบท่ีแตกต่างกนั 

1.11 แกปั้ญหา (Match Problem : DFT) จากโจทยท่ี์ก าหนดให้เช่น ปัญหาไมข้ีดไฟ 
ให้เอาจ านวนกา้นไมข้ีดไฟจ านวนหน่ึงออก โดยกา้นไมข้ีดไฟท่ีเหลือประกอบกนัเป็นรูปส่ีเหล่ียมจตุรัส 
หรือรูปสามเหล่ียมท่ีมีจ านวนรูปตามตอ้งการ 

 2.  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ ท่ีเป็นท่ีรู้จกักันแพร่หลายก็คือ
ฉบบัภาษา (Thinking creatively with words) และฉบบัรูปภาพ (Thinking creatively with pictures) 
แต่ละฉบบัจะมี 2 ชุด คือชุด ก และชุด ข ซ่ึงเป็นแบบทดสอบคู่ขนานกนั สามารถเลือกใช้ชุดใดชุด
หนงัก็ได ้ดงัน้ี    

   2.1 ฉบบัภาษา (Verbal Tasks) แบบทดสอบฉบบัน้ี ทอร์แรนซ์ เรียกว่าการคิดอย่าง
สร้างสรรคด์ว้ยค า (Thinking creatively with words) มีทั้งหมด 7 ชุด 3 ชุดแรกเป็นชุดค าถามและเดา 
(Ark-and-Guess) ชุดท่ี 4 เป็นชุดปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น (Product Improvement) ชุดท่ี 5 เป็นชุด
ประโยชน์แบบแปลก ๆ ของส่ิงของ (Unusual Uses) ชุดท่ี 6 เป็นชุดค าถามแบบแปลก ๆ (Unusual 
Question) และชุดท่ี 7 เป็นชุดคิดแบบสมมุติ (Just Suppose) 

     2.1.1 ชุดค าถามและเดา (Ark-and-Guess) แบบทดสอบชุดน้ีจะเร่ิมดว้ยการให้
ผูถู้กทดสอบดูภาพท่ีก าหนดให้แลว้กระตุน้ให้เขาถามค าถามเก่ียวกบัส่ิงท่ีเกิดขึ้นในภาพนั้นให้เขา
เดาสาเหตุหรือใหเ้หตุผลในส่ิงท่ีเกิดขึ้นและเดาผลลพัธ์ท่ีจะตามมา 

     2.1.2  ชุดปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น (Product Improvement) แบบทดสอบน้ีจะ
เป็นภาพตุ๊กตาสุนัข ผูท้ดสอบจะให้เด็กดูภาพ แลว้ให้เด็กจินตนาการและตอบดว้ยค าพูดว่า ควรจะ
ปรับปรุงเปล่ียนแปลงตุ๊กตาสุนัขตวันั้นอย่างไรบ้าง เพื่อให้เป็นตุ๊กตาท่ีน่าเล่น และให้เกิดความ
สนุกสนานมากขึ้น 

     2.1.3  ชุดประโยชน์แบบแปลก ๆ ของส่ิงของ (Unusual Uses) เป็นแบบทดสอบ  
ท่ีคลา้ยกบัชุดประโยชน์ของกอ้นอิฐของกิลฟอร์ด เช่นกระป๋องมีประโยชน์อะไรบา้งตอ้งตอบมาให้
มากท่ีสุด 
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     2.1.4 ชุดค าถามแบบแปลก ๆ (Unusual Question) เป็นแบบทดสอบท่ีให้
ผูต้อบค าถามท่ีแปลก ๆ มาให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได ้

     2.1.5  ชุดคิดแบบสมมติ (Just Suppose) แบบทดสอบชุดน้ีกระตุน้ให้ผูต้อบ
เกิดจินตนาการจากการสมมติในส่ิงท่ีเป็นไปไม่ได ้เช่น “ถา้ฝนท่ีตกลงมาแขง็ตวัเป็นน ้าแข็ง และเม็ด
ฝนคา้งอยูใ่นอากาศโดยไม่เคล่ือนลงมา จะเกิดอะไรขึ้น ตอบมาใหม้ากท่ีสุด”  

   2.2  ฉบบัรูปภาพ (Nonverbal Tasks) ทอร์แรนซ์ เรียกแบบทดสอบฉบบัน้ีวา่ การคิด
อย่างสร้างสรรค์ด้วยภาพ (Thinking Creatively with Pictures) ซ่ึงมี 2 ฉบบัคือฉบบั ก และฉบบั ข 
แบบทดสอบทั้ง 2 ฉบบั ประกอบดว้ยแบบทดสอบยอ่ย 3 ชุดหรือ 3 กิจกรรม (Torrance, 1966) ดงัน้ี    

   กิจกรรมท่ี 1 การวาดภาพ (Picture Construction) กิจกรรมน้ีจะให้เด็กวาดภาพต่อเติม
ส่วนของภาพท่ีก าหนดให้ (ภาพท่ีก าหนดให้ในฉบบั ก จะเป็นกระดาษสติกเกอร์สีเขียวคลา้ยรูปไข่ 
ถา้หากเป็นฉบบั ข จะเป็นกระดาษสติกเกอร์สีส้มคลา้ยรูปถัว่) โดยให้วาดภาพของอะไรก็ไดใ้ห้สมบูรณ์ 
ให้เด็กพยายามคิดและวาดเป็นภาพท่ีแปลก ๆ แลว้เพิ่มเติมรายละเอียดเพื่อให้เป็นภาพท่ีน่าสนใจเร้าใจ
และแปลกใหม่ให้มากท่ีสุด แลว้ให้คิดช่ือภาพนั้น ๆ ให้เป็นช่ือท่ีแปลกท่ีสุดแลว้เขียนไวใ้ตภ้าพ
ดงักล่าว 

   กิจกรรมท่ี 2 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) กิจกรรมน้ีจะมีภาพเส้น
ซ่ึงเป็นส่วนของภาพ ๆ หน่ึง จ านวน 10 ภาพให้เด็กต่อเติมภาพดังกล่าวให้เป็นรูปหรือภาพอะไร              
ก็ได้ให้สมบูรณ์  ให้เด็กพยายามคิดและต่อเติมให้เป็นภาพท่ีแปลก ๆ เพิ่มเติมรายละเอียดเพื่อให้
น่าสนใจเร้าใจและสมบูรณ์มากท่ีสุด แลว้ใหต้ั้งช่ือภาพใหเ้ป็นช่ือท่ีแปลก ๆ เขียนก ากบัไวใ้ตภ้าพ 

   กิจกรรมท่ี 3 ให้ต่อเติมภาพจากเส้นคู่ขนาน หรือวงกลม กิจกรรมน้ีถา้เป็นฉบบั ก  
จะมีภาพเส้นคู่ขนาน จ านวน 30 คู่ ถา้เป็นฉบบั ข จะมีวงกลม จ านวน 30 รูปในการสอบจะให้เด็ก
วาดภาพอะไรก็ได้ โดยใช้ภาพท่ีก าหนดให้เป็นส่วนประกอบส าคญัของภาพ แต่ละภาพท่ีวาดนั้น             
จะต่อเติมเส้นคู่ขนานหรือวงกลมให้เป็นภาพแต่ละภาพหรืออาจจะต่อเติมเส้นคู่ขนานหรือวงกลม
หลาย ๆ ภาพเขา้ดว้ยกนั ให้เด็กพยายามคิดและวาดเป็นภาพท่ีแปลก แลว้ให้ตั้งช่ือภาพแต่ละภาพ
เป็นช่ือแปลก ๆ ให้เขียนก ากับไวใ้ต้ภาพ ในการสอบเด็กจะมีเวลาท าจะกิจกรรมชุดละ 10 นาที             
โดยก่อนสอบผูด้  าเนินการสอบต้องกระตุ้นให้เด็กเห็นความส าคัญและเกิดแรงจูงใจในการท า
ขอ้สอบเม่ือหมดเวลากิจกรรมหน่ึงให้เร่ิมกิจกรรมชุดต่อไปทนัท่ีดงันั้นทั้ง 3 กิจกรรมจะให้เวลาใน
การสอบ 30 นาที 

 จากการศึกษาแบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ดและทอร์แรนซ์สรุปไดว้่า 
แบบทดสอบความมีความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 4 ชุดใน 4 ชุด             
มีทั้งหมด 11 ฉบบัโดยแบ่งออกเป็นทางด้านภาษาเขียน 7 ฉบบัทางดา้นรูปภาพ 3 ฉบับ และเป็น
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โจทยปั์ญหา 1 ฉบบัซ่ึงแบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรคเ์หมาะกบันกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาและ
ผูใ้หญ่ และแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ ประกอบด้วย 1) แบบทดสอบฉบับ
ภาษา มีทั้งหมด 7 ชุดโดย 3 ชุดแรกเป็นชุดค าถามและเดา ชุดท่ี 4 เป็นชุดปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น 
ชุดท่ี 5 เป็นชุดประโยชน์แบบแปลก ๆ ของส่ิงของ ชุดท่ี 6 เป็นชุดค าถามแบบแปลก ๆ และชุดท่ี 7 
เป็นชุดคิดแบบสมมติและ 2) แบบทดสอบฉบบัรูปภาพ ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 3 ชุดโดย
ผูว้ิจยัเลือกใชแ้บบทดสอบความคิดสร้างสรรคข์องทอร์แรนซ์ท่ีเป็นแบบทดสอบฉบบัรูปภาพ 

การตรวจใหค้ะแนนค าตอบจากการท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค ์ 
การตรวจค าตอบและให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์จะต้องมีการตรวจเป็นรายข้อ  

หรือแยกตามรายสถานการณ์ โดยมีการตรวจให้คะแนนทั้ง 4 ดา้น คือความคิดคล่องแคล่ว ความคิด
ยดืหยุ่น ความคิดริเร่ิมและความคิดละเอียดลออแลว้น าคะแนนในแต่ละดา้นของแต่ละคนมาร่วมกนั 
โดยในการตรวจให้คะแนนนั้นจะเร่ิมตน้จากความคิดคล่องแคล่วก่อน จากนั้นจึงตรวจให้คะแนน
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิมและความคิดละเอียดลออตามล าดบั โดยมีรายละเอียดดงัน้ี (มสัยา  
บวัผนั, 2563, น. 59-60) 

1. การตรวจให้คะแนนความคิดคล่องแคล่ว วิธีการก็คือใหค้ะแนนของค าตอบท่ีเป็นไป
ตามเง่ือนไขของส่ิงเร้าหรือปัญหาท่ีตั้งขึ้น ค าตอบละ 1 คะแนน เช่น สมชายเขียนค าตอบมา 5 ขอ้และ
เป็นไปตามเง่ือนไขทั้งหมดจะไดค้ะแนนของความคิดคล่องแคล่ว 5 คะแนน สมศกัด์ิเขียนตอบมา         
7 ขอ้ แต่เป็นไปตามเง่ือนไขเพียง 6 ขอ้ ก็จะไดค้ะแนน 6 คะแนน เป็นตน้ ในการตรวจตอนน้ีให้ตรวจ
แยกเป็นราย ๆ ยงัไม่ตอ้งไปพิจารณาร่วมกบับุคคลอ่ืน 

2. การตรวจให้คะแนนความคิดยืดหยุ่น วิธีการก็คือน าค าตอบเป็นรายขอ้ของผูต้อบ
ทุกคนมาจดักลุ่มตามลกัษณะของค าตอบท่ีคลา้ยคลึงกนัมาพิจารณาเป็นภาพรวม ซ่ึงจะไดค้  าตอบ
หลาย ๆ กลุ่มซ่ึงโดยปกติควรมีจ านวนกลุ่มตั้งแต่ 5 กลุ่มขึ้นไป แลว้จึงน ามาพิจารณาให้คะแนนของ
ผูต้อบเป็นรายบุคคล เช่น จากตวัอย่างสมชายเขียนค าตอบไดใ้นขอ้แรกมา 5 ขอ้สามารถจดักลุ่มต่าง ๆ  ได ้            
4 กลุ่ม คือกลุ่มแรก 2 ขอ้ กลุ่มท่ีสอง 1 ขอ้ กลุ่มท่ีสาม 1 ขอ้ และกลุ่มท่ีส่ี 1 ขอ้ สมชายก็จะได้คะแนน
ความคิดยดืหยุน่ 4 คะแนน ถา้ปรากฏว่าค าตอบบางค าตอบของผูต้อบบางคนไม่สามารถจดัเขา้กลุ่ม
ใดไดเ้ลยก็จะไดค้  าตอบละ 1 คะแนน 

3.  การตรวจใหค้ะแนนความคิดริเร่ิม วิธีการตรวจใหค้ะแนนกระท าโดยน าค าตอบของ
ทุกคนมาบันทึกความซับซ้อนเพื่อหาค่าความถ่ีของค าตอบท่ีซ ้ าซ้อนกัน ความซ ้ าซ้อน หมายถึง 
ความคิดท่ีมีอิสระ เน้ือหา หรือรูปแบบท่ีใกลเ้คียงกนั จากนั้นจึงมีการให้คะแนนในลกัษณะผกผนั
กบัความถ่ีท่ีซ ้ าซ้อน คือค าตอบท่ีมีความซ ้ าซ้อนกนันอ้ยไดค้ะแนนมาก ค าตอบท่ีมีความซ ้ าซ้อนกนั
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มากไดค้ะแนนนอ้ย แต่จะตอ้งตั้งเป็นเกณฑไ์วว้า่ค  าตอบท่ีมีความถ่ีของการซ ้ าซ้อนเท่าไหร่จึงจะได้
คะแนนต ่าสุดคือศูนยค์ะแนน ดงัน้ี    

   ค าตอบท่ีมีความถี่เกิน 5 ขึ้นไป  ให ้0 คะแนน 
   ค าตอบท่ีมีความถี่เท่ากบั 5   ให ้1 คะแนน 
   ค าตอบท่ีมีความถี่เท่ากบั 4   ให ้2 คะแนน 
   ค าตอบท่ีมีความถี่เท่ากบั 3   ให ้3 คะแนน 
   ค าตอบท่ีมีความถี่เทา่กบั 2   ให ้4 คะแนน 
   ค าตอบท่ีมีความถี่เท่ากบั 1   ให ้5 คะแนน 
4. การตรวจให้คะแนนความคิดละเอียดลออวิธีการให้คะแนนกระท าโดยแต่ละค าตอบ 

ให้คะแนนต ่าสุด 1 คะแนน ส่วนรายละเอียดท่ีต่อเติมเพิ่มขยาย หรืออธิบายท่ีแสดงให้เห็นความ
ชดัเจนยิ่งขึ้นก็จะให้คะแนนอีก 1 คะแนนไม่ว่าจะเป็นการต่อเติมในส่วนไหนอย่างไรก็ดีส่ิงท่ีน ามา
ต่อเติมจะตอ้งดูแลว้มีความสมจริงมีความสมบูรณ์และมีความหมาย 
 
งานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 
 งานวิจัยในประเทศ 
  ผูว้ิจยัได้รวบรวมงานวิจยัเร่ืองสะตีมศึกษาในเด็กปฐมวยัจากนักวิชาการในประเทศ 
ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2558-2563 ดงัน้ี 

เบญจกาญจน์ ใส่ละมา้ย (2558) ได้ศึกษาการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็ก
ปฐมวยัโดยผ่านการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเร่ือง อาชีพในท้องถ่ิน จงัหวดั
สงขลา โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยัท่ีผ่านการจดัประสบการณ์
การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเร่ือง อาชีพในทอ้งถ่ิน จงัหวดัสงขลา กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยั คือ 
เด็กปฐมวยัชายและหญิง จ านวน 25 คน อายุระหว่าง 5-6 ปี ก าลงัศึกษาในชั้นอนุบาล 3 ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนเทศบาล 2 (บา้นหาดใหญ่) สังกัดเทศบาลนครหาดใหญ่ เคร่ืองมือท่ีใช ้             
ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็ มศึกษาเร่ืองอาชีพ                    
ในทอ้งถ่ิน จงัหวดัสงขลา จ านวน 24 แผน และแบบทดสอบความคิดสร้างสรรคท่ี์ผูวิ้จยัสร้างขึ้นเอง 
ผลการวิจยั พบว่า 1) เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเตม็ศึกษาเร่ืองอาชีพ
ในท้องถ่ิน จงัหวดัสงขลา มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลงัการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 2) ผลจากแบบสังเกตพฤติกรรมพบว่า เด็กปฐมวยัท่ีได้รับ              
การจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเร่ืองอาชีพในทอ้งถ่ิน จงัหวดัสงขลา มีการพฒันา
ความคิดสร้างสรรคท่ี์สูงขึ้น 
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หทยัภทัร ไกรวรรณ  (2559) ไดศึ้กษาเร่ือง การจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีม
ศึกษาท่ีมีต่อความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ
เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษากลุ่มเป้าหมายท่ีใชใ้นการวิจยัคือ เด็กปฐมวยัชาย-หญิง อายุ
ระหว่าง 5-6 ปี ท่ีกา ลงัศึกษาอยู่ชั้นอนุบาลปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปี การศึกษา 2558 โรงเรียนประตูชยั 
จงัหวดัพระนครศรีอยุธยาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง ระยะเวลาจัดประสบการณ์ 10 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 4 วนั วนัละ 40 นาที เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ประกอบดว้ย แผนการจดัประสบการณ์
การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา  แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวยัและแบบสังเกตพฤติกรรมความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั 
ผลการวิจยัพบวา่ เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา 5 ขั้นคือ ขั้นท่ี 1 
การระบุปัญหา ขั้นท่ี 2 การคน้หาแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้ง ขั้นท่ี 3 การวางแผนและพฒันา ขั้นท่ี 4 การทดสอบ
และการประเมินผล และขั้นท่ี 5 การน าเสนอผลลพัธ์ มีความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์
หลงัการจดัประสบการณ์สูงกวา่ก่อนการจดัประสบการณ์ 

วิสูตร โพธ์ิเงิน (2560) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง STEAM ศิลปะเพื่อสะเต็มศึกษา : การพัฒนา            
การรับรู้ความสามารถและแรงบันดาลใจให้เด็ก ผลการวิจยัพบว่า การน า STEAM  มาใช้จดักิจกรรม 
การเรียนรู้ตามแนวทางปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based) ผูเ้รียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในการแก้ไข
ปัญหาท่ีส่งเสริมการวิเคราะห์ สังเคราะห์  ประเมินค่าและสร้างสรรค์โดยมีความรู้ความเข้าใจ                   
กบัส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งผ่านการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM  เพื่อคน้หาค าตอบ แนวทางการแก้ไขปัญหา
หรือผลงานสร้างสรรค์ท่ีเป็นกระบวนการออกแบบ ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ท่ีบูรณาการสอดประสาน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีวิศวกรรม คณิตศาสตร์ โดยใช้ศิลปะเป็นส่ือกลางในการสร้างสรรค์จาก
ความคิดมาเป็นของจริงในรูปแบบงานศิลปะ สะท้อนถึงส่ิงท่ีผูเ้รียนคิดและสร้างสรรค์ออกมา                
เป็นรูปธรรมและอาจจะสามารถแก้ไขปัญหาไดจ้ริง ซ่ึงสร้างความภูมิใจให้กบัผูเ้รียน ได้เห็นถึง
ความส าคญัของความรู้ทางวิทยาศาสตร์กบัชีวิตจริง สร้างแรงจูงใจและแรงบนัดาลใจในการอยาก
เรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์  เช่ือมโยงความรู้กบัชีวิตจริง 

เจนจิรา สันติไพบูลย ์ (2561) ไดท้ าการศึกษาการจดักิจกรรมพฒันาผูเ้รียนตามแนวคิด
STEAM ร่วมกบัการสอนเชิงผลิตภาพ เพื่อส่งเสริมทกัษะกระบวนการและความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยมีวตัถุประสงค์การวิจยัเพื่อ 1) ศึกษา
ทักษะกระบวนการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM ร่วมกบัการสอนเชิงผลิตภาพ 2) ศึกษาความสามารถในการสร้างสรรคผ์ลงานของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใชกิ้จกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกบัการสอนเชิงผลิตภาพ 
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3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ต่อกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียนตามแนวคิด 
STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี ได้แก่ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเทศบาลออ้มนอ้ย 2 ต าบลออ้มนอ้ย อ าเภอกระทุ่มแบน จงัหวดั
สมุทรสาคร ท่ีก าลงัเรียนภาค เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 ซ่ึงผูว้ิจยัไดม้าจากการสุ่มแบบอาสาสมคัร 
(Volunteer Sampling) จ านวน 23 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัย คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้                      
2) แบบประเมินทกัษะกระบวนการ 3) แบบประเมิน การสร้างสรรคผ์ลงาน และ 4) แบบสอบถาม
ความคิดเห็นแบบปลายเปิดของนักเรียน ผลการวิจยั 1) ผลการประเมินทักษะกระบวนการ ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใชกิ้จกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิด STEAM ร่วมกบัการสอนเชิง
ผลิตภาพ มีเกณฑก์ารประเมินอยู่ในระดบัดี 2) ความสามารถในการสร้างสรรคผ์ลงานของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใชกิ้จกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกบัการสอนเชิงผลิตภาพ 
มีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดีมาก และ 3) ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3            
ต่อกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ นักเรียนมีความช่ืนชอบ              
ในการเรียน และมีความตอ้งการท่ีจะเรียนในโอกาสต่อไปเป็นส่วนมาก 

ศิริเพญ็ กิจกระจ่าง (2562) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ืองผลการจดัประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมท่ีมีต่อทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และความคิด
สร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั โดยมีวตัถุประสงค์ของการวิจยัเพื่อ 1) เปรียบเทียบทกัษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัก่อนและหลังการจัดประสบการณ์                   
การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม และ 2) เปรียบเทียบทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์และความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยัระหว่างกลุ่ม การจดัประสบการณ์การเรียนรู้ท่ี
เน้นกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมกับการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ตามคู่มือ การจดัการศึกษา
ปฐมวยั กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้เป็นเด็กชั้นอนุบาลปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ได้โรงเรียน               
บา้นหนองตายอด จ านวน 20 คน กบัโรงเรียนบา้นนาใหม่ จ านวน 20 คน ไดม้าโดยการสุ่มตวัอย่าง
แบบหลายขั้นตอน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมศาสตร์ แผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ตามคู่มือการจดั
การศึกษาปฐมวยั แบบวดัทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เด็กปฐมวยั และแบบวดัความคิด
สร้างสรรค์ ผลการวิจัยพบว่า 1) เด็กปฐมวยัมีทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์และความคิด
สร้างสรรค ์หลงัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้โดยใชก้ระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม สูงกว่า
ก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 2) เด็กปฐมวยัมีทักษะกระบวนการ
วิทยาศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์ หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ
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ออกแบบทางวิศวกรรมสูงกว่าการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ตามคู่มือการจดัการศึกษาปฐมวยั 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

วิไลวิทย ์วิทยาธรรมธัช และสิทธิกร สุมาลี (2563) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง การพฒันากิจกรรม
การเรียนรู้แบบ STEAM Education เพื่อพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับเด็กปฐมวยัปีท่ี 2             
มีวตัถุประสงค์การวิจยัเพื่อ 1) พฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบ STEAM Education ส าหรับเด็กปฐมวยั            
ปีท่ี 2 2) ศึกษาผลการใช้รายวิชาตามรอยเศรษฐกิจพอเพียงของพ่อ 3)  ศึกษาผลการประเมินทกัษะ
ในศตวรรษท่ี 21 ประชากรในการวิจัย คือ เด็กปฐมวยัปีท่ี 2 โรงเรียนวดับางระโหง (ภิรมย์ศิริ) 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต 1 จ านวน 22 คนปีการศึกษา 2560 เคร่ืองมือ
ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดประสบการณ์ รายวิชาตามรอยเศรษฐกิจพอเพียงของพ่อ             
แบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินทกัษะในศตวรรษท่ี 21 ผลการวิจยั พบว่า  
1) การพฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบ STEAM Education รายวิชาตามรอยเศรษฐกิจพอเพียงของพ่อ 
ทั้งหมด 8 หน่วยการเรียนรู้ มีคุณภาพอยู่ในระดบัเหมาะสมมาก 2) ผลการใชร้ายวิชาดงักล่าว พบว่า 
เด็กปฐมวยัปีท่ี 2 จ านวน 22 คน ผ่านเกณฑ ์การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามวตัถุประสงค์ 
และมีผลการเรียนอยู่ในระดบัดีเยี่ยม 3) ผลการประเมินทกัษะในศตวรรษท่ี 21 พบว่า เด็กปฐมวยั 
จ านวน 22 คน มีทกัษะทางคณิตศาสตร์ ทกัษะการเขียน ทกัษะการท า งานร่วมกบัผูอ่ื้น ทกัษะดา้น
สารสนเทศส่ือเทคโนโลยีและทกัษะการส่ือสาร อยู่ในระดบัดีมาก และเด็กปฐมวยั จ านวน 21 คน  
มีทกัษะความคิดสร้างสรรค ์และทกัษะการคิดแกปั้ญหาอยูใ่นระดบัดีมาก  
 มสัยา บวัผนั (2563) ไดศึ้กษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีม (STEAM) 
ท่ีมีต่อ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความคิดสร้างสรรค์และเจตคติของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
โดยมีวตัถุประสงคก์ารวิจยัเพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน ท่ีไดรั้บการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีม กบัเกณฑ์ร้อยละ70  2) เปรียบเทียบความคิด สร้างสรรค์ก่อน
และหลงัไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีม และ 3) ศึกษาเจตคติต่อ การจดักิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่มตวัย่างท่ีใช้ในการวิจยั คร้ังน้ี
ได้แก่  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ของโรงเรียนบา้นแหลมแท่น  ภาคเรียนท่ี 1 ปี การศึกษา 2562 
จ านวน 20 คน โดยการสุ่มแบบกลุ่ม เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจดัการเรียนรู้ 
ตามแนวคิดสตีม หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 สมบติัทางกายภาพของวสัดุและสถานะของสสาร 2) แบบทดสอบ
วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3) แบบวดัความคิดสร้างสรรค ์ และ4) แบบวดัเจตคติต่อการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดสตีม ผลการวิจยัพบว่า  1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 4 หลงัไดรั้บการจดักิจกรรม การเรียนรู้ตามแนวคิดสตีม ร้อยละ 85.75 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
2. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีได้รับการจดักิจกรรมการ เรียนรู้ตาม
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แนวคิดสตีมหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 3. เจตคติต่อการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี4 อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
 สรุป จากผลการวิจัยเร่ืองสะตีมศึกษาในประเทศไทย พบว่า การจัดประสบการณ์                
การเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา ท าให้นักเรียนในระดับต่าง ๆ เช่น ในระดับปฐมวัย ให้ มีทักษะเชิง
วิทยาศาสตร์ มีความคิดสร้างสรรค ์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติการเรียนรู้สูงขึ้น ซ่ึงเป็นการ
สนับสนุนการวิจยัในคร้ังน้ีเร่ืองการพฒันาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีมีต่อ
ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั 

 งานวิจัยต่างประเทศ 
 ผูว้ิจยัไดร้วบรวมงานวิจัยเร่ืองสะตีมศึกษาในเด็กปฐมวยัจากนักวิชาการต่างประเทศ 
ในเร่ืองของการน าแนวคิดสะตีมศึกษาเข้ามาจัดการเรียนการสอนท่ีสามารถส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคแ์ละการแกปั้ญหาในเด็กตั้งแต่ระดบัปฐมวยัไปจนถึงระดบัประถมศึกษามีดงัน้ี 

ยิลิบ คิม (Yilip Kim, 2012) ได้ศึกษาวิจยัผลการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษา 
ในการพฒันาความคิดสร้าสรรคข์องนกัเรียนระดบัประถมศึกษา พบวา่ นกัเรียนระดบัประถมศึกษา
ท่ีได้เรียนรู้จากการสอนตามแนวคิดเก่ียวกับการประดิษฐ์ในดา้นการเพาะปลูกโดยใช้นวตักรรม 
และการประดิษฐ์  โดยใชค้วามรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีวิศวกรรม มาศึกษาและสร้าง
ผลงานในดา้นการเกษตร พบวา่ นกัเรียนระดบัประถมศึกษาเกิดความคิดสร้างสรรคสู์งขึ้น  

ควอน (Kwon et al., 2011) ได้ศึกษาผลของการใช้  STEAM เป็นฐาน ของเด็กท่ี มี
ความคิด สร้างสรรค์ประเทศเกาหลีผลการศึกษาพบว่า การศึกษา STEAM เป็นฐานนั้นเป็นการ
เช่ือมโยงความคิดสร้างสรรค์ของบุคคล ขณะน้ีทั่วโลกก าลังให้ความส าคัญเก่ียวกับความคิด
สร้างสรรค ์โดยการใช ้ STEAM เป็นฐาน ซ่ึงการศึกษา STEAM มาจาก STEM เกิดการรวมกนัของ
วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ จากนั้น STEAM จะมีศิลปศาสตร์เขา้มา
ซ่ึงศิลปศาสตร์นั้นจะหมายถึง ภาษา ความอิสระ การประดิษฐ์ ส าหรับการศึกษาศิลปะศาสตร์นั้น            
จะท าให้เกิดการเรียนรู้เป็นรูปธรรมและยงัเป็นแรงจูงใจในการพฒันาบุคลิกภาพของเด็ก น าไปสู่
การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ในเด็กอีกทั้งส่งผลให้เด็กมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ซ่ึงสังเกตไดจ้าก
การท ากิจกรรม 

คิม  และซอย (Kim and Choi, 2012) ได้ศึกษาวิจัย เร่ืองผลของการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์และทัศนคติทางวิทยาศาสตร์ผ่านโปรแกรม  STEAM ท่ีเน้นวิทยาศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษในระดับประถมศึกษา โดยมีวตัถุประสงค์ของการศึกษาคือ การ
พฒันาและประยุกต์ใช้แผนการสอนและแผนงานอา้งอิงจากโปรแกรม STEAM กลุ่มเป้าหมายคือ
นักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม จงัหวดักิยองกี ผลการศึกษาพบว่า 1) ความสามารถใน
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การแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมท่ีเรียน
โดยใชโ้ปรแกรม STEAM ทางวิทยาศาสตร์มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
2) ทศันคติของนกัเรียนก่อนการเรียนรู้โดยโปรแกรม STEAM ทางวิทยาศาสตร์พบว่าคะแนนเฉล่ีย
ของกลุ่มทดลอง มีค่าเท่ากบั 80.78 สูงกว่ากลุ่มควบคุม ซ่ึงมีคะแนนเฉล่ีย 73.75 มีความแตกต่างกนั
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  หลังการเรียนรู้ โดยโปรแกรม STEAM ทางวิทยาศาสตร์
พบว่า คะแนนทศันคติของกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ีย  85.89 สูงกว่า กลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉล่ีย 
76.20 มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 เม่ือพิจารณาโดยภาพรวมของ
ทศันคติท่ีมีต่อการเรียนรู้โดยโปรแกรม STEAM ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า  
มีคะแนนเฉล่ียสูงขึ้นแต่ไม่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ และ 3) การวิเคราะห์แบบสอบถาม
ส าหรับการประเมินโปรแกรม STEAM ของนักเรียนกลุ่มทดลองให้การยอมรับในแง่ดีเก่ียวกับ
โปรแกรม STEAM และมีความพึงพอใจเก่ียวกบับทเรียนมากขึ้น 

โฮ และพคั (Oh and Park, 2016) ไดท้ าการศึกษาวิจยัเร่ือง ผลของโปรแกรมการเสริมสร้าง
ความเขม้แข็งทางวิทยาศาสตร์ท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์และความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน             
ท่ีมีความสามารถพิเศษในชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5โดยวตัถุประสงค์ของการศึกษาเพื่อศึกษาผลของ
โปรแกรมเสริมสมรรถนะของ STEAM ท่ีมีคุณค่าทางวิทยาศาสตร์เก่ียวกับกิจกรรมการคิด
สร้างสรรคแ์ละความฉลาดทางอารมณ์ของนกัเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษ ในชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ของส านักงานการศึกษาทอ้งถ่ินในเขตเมืองหลวง กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 40 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 20 คน ผลการวิจยัพบว่า 1. โปรแกรมการเสริมสร้างความสามารถทาง
วิทยาศาสตร์ของ  STEAM มีผลต่อการปรับปรุงกิจกรรมการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีมี
ความสามารถพิ เศษในชั้นประถมศึกษาปี ท่ี  5 2. โปรแกรมเสริมสร้างความสามารถในการ
เสริมสร้างความสามารถทางวิทยาศาสตร์ของ STEAM ไดแ้สดงให้เห็นว่าความฉลาดทางอารมณ์
ของนักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ได้เพิ่มขึ้ นอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ 
 สรุป จากผลการวิจัยเร่ืองสะตีมศึกษาในต่างประเทศ พบว่า การจัดประสบการณ์                
การเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา ท าให้นักเรียนมีทกัษะเชิงวิทยาศาสตร์ มีความคิดสร้างสรรค์ มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและเจตคติการเรียนรู้สูงขึ้น ซ่ึงเป็นการสนับสนุนการวิจยัในคร้ังน้ีเร่ืองการพฒันา              
การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั 



 

 

 

บทที ่3 
 

วธีิการด าเนินการวจิัย 
 

 การด าเนินวิจยัเร่ือง การพัฒนาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ี ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั ผูวิ้จยัมีวิธีด าเนินการตามขั้นตอน ดงัน้ี 

1. รูปแบบการวิจยั 
2. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
4.  การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

    5.  การวิเคราะห์ขอ้มูล 
    6. สถิติท่ีใชใ้นการวิจยั 

   รายละเอียดดงัน้ี 
 
รูปแบบการวิจัย 

การด าเนินการวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลองเบ้ืองตน้ (Pre Experimental Design)                
มีการวดัก่อนและหลงัใชน้วตักรรม One Group Pretest Posttest Design (ธานินทร์  ศิลป์จารุ,  2552, น. 75) 

 
ตารางท่ี 3.1  รูปการวิจัยแบบ The One-Group Pretest-Posttest Design 

Pretest Treatment Posttest 
     T1 X T2 

 
ความหมายสัญลกัษณ์ 

 T1  แทนการประเมินความคิดสร้างสรรคส์ าหรับเด็กปฐมวยัท่ีใชก่้อนการทดลอง 
 X  แทนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
 T2 แทนการประเมินความคิดสร้างสรรคส์ าหรับเด็กปฐมวยัท่ีใชห้ลงัการทดลอง 
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  การวิจยัคร้ังน้ีมีประชากรและกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยั ดงัน้ี 
  1.  ประชากร 
  ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นเด็กปฐมวยัระดับชั้นอนุบาล 3 ภาคเรียนท่ี 2               
ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนในศูนยเ์ครือข่ายพฒันาคุณภาพการศึกษาต าบลแม่นะ ส านกังานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3 จ านวน 8 โรงเรียน จ านวนทั้งหมด 97 คน รายละเอียดดังแสดง
ในตารางท่ี 3.2 
 
ตารางท่ี 3.2 จ านวนโรงเรียนในศูนย์พัฒนาคุณภาพการศึกษาต าบลแม่นะ อ าเภอเชียงดาว                     

จังหวัดเชียงใหม่ 

ล าดับที่ โรงเรียน จ านวน/ห้อง จ านวน/ คน 
1 บา้นป่าบง 1 8 
2 บา้นแม่ออ้ใน 1 19 
3 บา้นสบคาบ 1 10 
4 บา้นแม่แมะ 1 5 
5 บา้นสันป่าเก๊ียะ 1 20 
6 วดัปางมะโอ 1 4 
7 วดัจอมคีรี 1 15 
8 บา้นแม่นะ 1 16 
 รวม 8 97 

 

 2.  กลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นเด็กปฐมวยัท่ีก าลงัเรียนระดบัชั้นอนุบาล 3          
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564  โรงเรียนวดัจอมคีรี ศูนยเ์ครือข่ายพฒันาคุณภาพการศึกษาต าบล    
แม่นะ ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต3  เป็นนักเรียนชาย จ านวน 8 คน   
เป็นนักเรียนหญิง จ านวน 7 คน รวมจ านวนทั้งหมด 15 คน ท่ีได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม  (Cluster 
Random Sampling) โดยใชโ้รงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม  
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2.1 ส ารวจโรงเรียน ท่ีเปิดสอนในระดับชั้นอนุบาลปีท่ี 3 ในศูนยพ์ฒันาคุณภาพ
การศึกษาต าบลแม่นะ อ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ พบวา่ มีจ านวน 8โรงเรียน 

2.2 ท าการสุ่มโรงเรียน จากโรงเรียนในศูนยพ์ฒันาคุณภาพการศึกษา ต าบลแม่นะ         
อ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 1 โรงเรียน ในการสุ่มแบบกลุ่มโดยจบัฉลาก โดยใช้โรงเรียน
เป็นหน่วยการสุ่ม ซ่ึงไดโ้รงเรียน วดัจอมคีรีเป็นกลุ่มตวัอยา่ง มีจ านวนนกัเรียน 15 คน 
 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี ประกอบด้วย เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลองและเคร่ืองมือ              
ท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล มีรายละเอียด ดงัน้ี 

1. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีม

ศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั จ านวน 6 หน่วย 30 แผน จดัประสบการณ์การเรียนรู้   

6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชัว่โมง 30 นาที รวม 15 ชัว่โมง  

2.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ แบบวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก

ปฐมวยั จ านวน 1 ชุด โดยแบ่งความสามารถออกเป็น 4 ดา้น คือ ความคิดริเร่ิม ความคิดคล่องแคล่ว 

ความคิดยดืหยุน่ ความคิดละเอียดลออ   

 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 1.  แผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

ของเด็กปฐมวยั 

        1.1 ลกัษณะของแผนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 
       แผนการจดัประสบการณ์ฯท่ีผูวิ้จยัพฒันาขึ้น เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์
ของเด็กปฐมวยั โดยการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษากบัเด็กปฐมวยัชั้นอนุบาล 3 ในช่วง
กิจกรรมเสริมประสบการณ์ มีจ านวน 6 หน่วย 30 แผน คร้ังละ 30 นาที จดัประสบการณ์การเรียนรู้                  
6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชัว่โมง 30 นาที รวม  15 ชัว่โมง  ซ่ึงมีรายละเอียดดงัตารางท่ี 3.3  
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ตารางท่ี 3.3 แสดงรายละเอยีดของแผนการจัดประสบการณ์ 

แผนการจัด
ประสบการณ์ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา 

ขั้นตอนการสอน เวลา 

หน่วยท่ี 1- หน่วยท่ี 6 
 

1.ขั้นน ากระตุน้ใหค้ิด (S)/5นาที  1 แผนใชเ้วลา   
30 นาที 

 
2.ขั้นกิจกรรมวางแผนและสร้างช้ินงาน/ผลงาน 
(STEAM)/15 นาที 
3. ขั้นสรุปตรวจสอบช้ินงาน/ผลงาน (STEAM) 
/5  นาที  
4. ขั้ นน าเสนอ และประเมิน ช้ินงาน/ผลงาน 
(STEAM) /5 นาที 

                                       รวม 15 ชัว่โมง 
 

 แผนการจัดประสบการณ์ ฯท่ีผู ้วิจัยสร้างขึ้ น ได้ด าเนินการในรูปแบบการจัด
ประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัท่ีมี 4 ขั้นตอน  
ดงัรายละเอียดตารางท่ี 3.4 
 

ตารางท่ี 3.4  แสดงการด าเนินการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

ขั้นตอน การด าเนินกิจกรรม 

1.ขั้นน ากระตุน้ให้คิด 
(S) คือการกระตุน้การ
คิดและสังเกตโดยการ 
ตั้ ง ค  า ถ าม  ให้ เ ด็ ก
อยากค้นหาค าตอบ 
หรือ แก้ไขปัญหาใน
เร่ืองนั้น 
 

1. ครูน าเด็ก บริหารสมอง ดว้ยท่าบริหารสมองง่ายๆ Brain Gym 
2. ครูชกัชวน กระตุน้การคิดและสังเกตโดยการ ตั้งค  าถาม ให้เด็กอยาก
คน้หาค าตอบ หรือ แกไ้ขปัญหาในเร่ืองนั้น 
3. ครูและเด็กร่วมกนัสนทนาถึงวสัดุอุปกรณ์ท่ีจะน ามาแกปั้ญหา  
4. ครูสร้างขอ้ตกลงในการด าเนินกิจกรรมในแต่ละวนั เช่น ขอ้ควรระวงั
ในการใช้ขั้นกิจกรรมวางแผนและสร้างช้ินงาน/ผลงาน (STEAM) 
อุปกรณ์ การปฏิบติัตน เม่ือท างานร่วมกบัเพื่อน 

 

 

https://thewonderstudio.co/2020/05/29/brain-gym-crosscrawl/#:~:text=Brain%20Gym%20%E0%B8%AB%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B8%AD%20%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3,%E0%B9%86%20%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%20%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%97%E0%B8%B8%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%A5%E0%B8%B2
https://thewonderstudio.co/2020/05/29/brain-gym-crosscrawl/#:~:text=Brain%20Gym%20%E0%B8%AB%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B8%AD%20%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3,%E0%B9%86%20%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%20%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%97%E0%B8%B8%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%A5%E0%B8%B2
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ตารางท่ี 3.4  (ต่อ) 

ขั้นตอน การด าเนินกจิกรรม 

2. ขั้นกิจกรรม
วางแผนและสร้าง
ช้ินงาน/ผลงาน 
(STEAM) 
คือการวางแผน
ออกแบบ และสร้างมี
การตกแต่งช้ินงาน/
ผลงาน 

1. เด็กออกแบบ วางแผน เพื่อจะสร้างสรรคช้ิ์นงาน  
2.ค รูให้ เด็กส ร้างสรรค์ ช้ินงาน  ตามแบบท่ีได้ออกแบบไว้ตาม
จินตนาการ 
โดยใชอุ้ปกรณ์ ท่ีช่วยกนัเลือกไว ้ในขั้นน า การสนทนาถึงวสัดุอุปกรณ์
ท่ีจะน ามาสร้างช้ินงาน และท าการตกแต่งช้ินงานตามจินตนาการ โดยมี
การวางแผนและออกแบบช้ินงาน/ผลงานดว้ยตนเองและมีการวางแผน
และออกแบบช้ินงาน/ผลงานร่วมกนัเป็นกลุ่ม 

3. ขั้นสรุปตรวจสอบ
ช้ินงาน/ผลงาน 
(STEAM) คือ                
การตรวจสอบความ
สมบูรณ์ และ
ปรับปรุงช้ินงาน/
ผลงาน 

เด็กนกัเรียนทดสอบช้ินงาน ของตนเอง หรือ ของกลุ่มตนเอง อาจมีการ
ปรับปรุงแกไ้ขเลก็นอ้ยเพื่อความสมบูรณ์ของช้ินงาน 
โดยมีการตรวจสอบช้ินงาน/ผลงาน ด้วยตนเองและมีการตรวจสอบ
ช้ินงาน/ผลงาน ร่วมกนัเป็นกลุ่ม 

4. ขั้นน าเสนอและ
ประเมินช้ินงาน/
ผลงาน (STEAM)  
คือ การน าเสนอ
ผลงาน แลกเปล่ียน
ความคิดเห็น   

1. เด็กแต่ละคน หรือแต่ละกลุ่ม น าเสนอ ผลงานของตนเองให้เพื่อนๆ
ในหอ้งฟัง และร่วมกนัแสดงความคิดเห็น 
โดยมีการน าเสนอ และประเมินช้ินงาน/ผลงาน ดว้ยตนเองและน าเสนอ 
และประเมินช้ินงาน/ผลงาน ร่วมกนัเป็นกลุ่ม 
2. เด็กร่วมกนัประเมินช้ินงาน/ผลงาน โดยการสนทนาความพึงพอใจท่ี
มีต่อผลงานและจดัแสดงผลงานของหนูไวใ้นมุมนิทรรศการ “ผลงาน
ของหนู” 
 

 

จากตารางท่ี 3.4 อธิบายขั้นตอนด าเนินการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

โดยมีโครงสร้างของแผนการจดัประสบการณ์ ประกอบดว้ย 

1. ช่ือหน่วยการเรียนรู้และช่ือเร่ือง 

2.  สาระส าคญั 
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3.  จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

4.  สาระการเรียนรู้ 

5.  วิธีการด าเนินกิจกรรม 

6.  ส่ือการเรียนรู้ 

7.  การวดัและประเมินผล 

8.  บนัทึกหลงัการสอน 

1.2 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา

ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั 

  ผูวิ้จยัไดแ้บ่งล าดับขั้น ของการสร้างแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีม

ศึกษาเพื่อเป็นแนวทางในการด าเนินการวิจยัตามล าดบัขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

1.2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเก่ียวกบัการจดัประสบการณ์ตามแนวคิด
สะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั 

1.2.2 ศึกษาหลกัสูตร การศึกษาปฐมวยั โรงเรียนวดัจอมคีรี พุทธศกัราช 2564 ตาม
หลกัสูตรการศึกษาปฐมวยัพุทธศกัราช 2560 คู่มือครูและหนงัสือเก่ียวขอ้งกบัปฐมวยั 

1.2.3  ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและหลักการและรูปแบบการจดัประสบการณ์ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยัไดจ้ากการศึกษาเอกสาร เพื่อเป็น
แนวทางในการจดัท าแผนการจดัประสบการณ์ 

1.2.4  ออกแบบแผนการจดัประสบการณ์มีทั้งหมด 6 หน่วย 30 แผน 1 หน่วย ใช ้  
1 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วนั วนัละ 30 นาที 

1.2.5 สร้างแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาตามท่ีไดอ้อกแบบไว้
จ านวน 6 หน่วย 30 แผน 1 หน่วย ใช ้  1 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วนั วนัละ 30 นาที ซ่ึงก าหนดเป็นขั้นตอน
การด าเนินการ เป็น 4 ขั้นตอนโดยมีรายละเอียดในตารางท่ี 3.5  
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ตารางท่ี 3.5 แสดงการออกแบบเพ่ือการสร้างแผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา  

หน่วย เร่ือง กิจกรรมตามแผนการ
จดัประสบการณ์ 

ขั้นตอนการจดั
กิจกรรม 

เวลา  

1.ผจญภยั
ไปกบั 
ตน้ขา้ว 

1. ส่วนประกอบของตน้
ขา้ว 
2.ชนิดของขา้ว 
3.ขั้นตอนการท านา 
4. ประโยชน์ของตน้
ขา้ว 
5. อาหารท่ีมาจากขา้ว 

1. สร้างสรรคต์น้ขา้ว 
2.ขา้วตม้ไรซ์เบอรร่ี 
3. ปลูกตน้ขา้วใน
เปลือกไข่ 
4.ประดิษฐ์อาหารจาน
โปรด 
5.ขนมปังแฟนซี 

(1) ขั้นน า
กระตุน้ใหค้ิด 
(S) 
(2) ขั้นกิจกรรม
วางแผนและ
สร้างช้ินงาน/
ผลงาน 
(STEAM) 
(3) ขั้นสรุป
ตรวจสอบ
ช้ินงาน/ผลงาน 
(STEAM) 
(4) ขั้นน าเสนอ 
และประเมิน
ช้ินงาน/ผลงาน 
(STEAM) 
 

09.00 น .-
09.30 น. 
 

2. ตน้ไม ้
น่ารู้ 

1. ส่วนประกอบของ
ตน้ไม ้
2. ช่ือตน้ไมน่้ารู้ 
3. ตน้ไมส้ารพดั
ประโยชน์ 
4. การเจริญเติบโตของ
ตน้ไม ้
5. การดูแลรักษาตน้ไม ้

1. ตน้ไมก้ระดาษ 
2. ตน้ไมจ้ากเงา 
3. จานใบตอง 
4. ตน้ไมใ้นกระถาง
แสนสวย 
5. น ้าหมกัพลงังาน
แสงอาทิตย ์

3. หนูนอ้ย
รักพอเพียง 

1. การประหยดัออมเงิน 
2. การรู้จกัประหยดัน ้า 
3. รู้จกัใชข้องอยา่ง
คุม้ค่า 
4. รู้จกัเลือกอยา่งมี
เหตุผล 
5. การใหแ้ละแบ่งปัน 

1. ออมสินแฟนซี 
2. เคร่ืองกรองน ้า
มหศัจรรย ์
3. กระถางพูด่าง
สร้างสรรค ์
4. แซนวิซผกัปลอด
สารพิษ 
5.ถกัผา้พนัคอใหน้อ้ง 
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ตารางท่ี 3.5 (ต่อ) 

หน่วย เร่ือง กจิกรรมตาม
แผนการจัด
ประสบการณ์ 

ขั้นตอนการจัด
กจิกรรม 

เวลา  

4. ท่อง
แดนฤดู
หนาว 

1. สภาพอากาศในฤดู
หนาว 
2. เคร่ืองแต่งกายในฤดู
หนาว 
3. การดูแลตนเองใน
ฤดูหนาว 
4. โรคท่ีมากบัฤดู
หนาว 
5. ผลไมใ้นฤดูหนาว 

1. ไอหมอก 
น ้าคา้งมาจากไหน 
2. ถกัผา้พนัคอ
แสนสวย 
3. ชาน ้าอญัชนั 
4. เจลลา้งมือใน
ขวดแฟนซี 
5. น ้าส้มคั้นแสน

สวย 

  

5.โลกสวย
ดว้ยสีสัน 

1. ท่ีมาของสี 
2. วิธีท าใหเ้กิดสี 
3. สีต่างๆท่ีไดจ้าก
ธรรมชาติ 
4. อาหารท่ีใส่สี 
5. ประโยชน์ของสี 

1.การ์ดหลากสี 
2. สีเทียนแฟนซี 
3. วาดภาพจากสี
ธรรมชาติ 
4. ขนมวุน้หลากสี 
5 .  ตุ๊ ก ต า ปู น
ปลาสเตอร์ 

(1) ขั้นน ากระตุน้
ใหค้ิด (S) 
(2) ขั้นกิจกรรม
วางแผนและสร้าง
ช้ินงาน/ผลงาน 
(STEAM) 
(3) ขั้นสรุป
ตรวจสอบช้ินงาน/
ผลงาน (STEAM) 
(4) ขั้นน าเสนอ 
และประเมิน
ช้ินงาน/ผลงาน 
(STEAM) 
 

09.00 น .-
09.30 น. 
 

6.รู้จกักบั
อากาศ 

1. อากาศรอบตวัเรา 
2. อากาศเคล่ือนท่ีได ้
3. อากาศมีแรงดนั 
4. ประโยชน์และโทษ
ของอากาศ 
5. การรักษาอากาศ
บริสุทธ์ิ 

1. เคร่ืองบิน
กระดาษ 
2. กงัหนัเล่นลม 
3. ลูกโป่งแฟนซี 
4. พดัแสนสวย 
5. ตน้ไมฟ้อก
อากาศ   
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  1.2.6 น าแผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั ไปให้อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ชไมมน ศรีสุรักษ ์
และ อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วมอาจารยด์ร.ศิริมาศ โกศลัยพ์ิพฒัน์  ตรวจสอบแกไ้ขเบ้ืองตน้และปรับปรุง
ตามค าแนะน า 
  1.2.7 น าแผนการจัดประสบการณ์ ตามแนวคิดสะตีมศึกษา เพื่ อ เสนอให้ 
ผูเ้ช่ียวชาญ ตรวจความถูกตอ้งตามหลกัการทฤษฎีแนวคิดและรูปแบบการจดัประสบการณ์ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญมีคุณสมบติัเป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นการศึกษาปฐมวยัซ่ึงเป็นอาจารย์
ในสถาบนัอุดมศึกษาหรือเป็นผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการศึกษาปฐมวยัมีประสบการณ์สอนมากกวา่สิบ
ปีมีความรู้ความสามารถในด้านต่าง ๆ ดังน้ี คือ ด้านหลักสูตรการศึกษาปฐมวยั ด้านการจัด
ประสบการณ์ระดับปฐมวยัและดา้นการวดัผลประเมินผลระดับปฐมวยัโดยใช้แบบประเมินแผน 
การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา เพื่อหาความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) 
โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence) โดยมี เกณฑ์การให้คะแนน (บุญชม                        
ศรีสะอาด, 2556, น. 103) ดงัน้ี 

+1 หมายถึง    ผูเ้ช่ียวชาญเห็นดว้ยวา่ขอ้ความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

  0 หมายถึง    ผูเ้ช่ียวชาญไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

- 1 หมายถึง    ผูเ้ช่ียวชาญไม่เห็นดว้ยวา่ขอ้ความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
โดยมีผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการศึกษาปฐมวยั จ านวน 3 ท่าน ดงัน้ี 

 1. อาจารย ์ดร.สุธิษณา โตธนายานนท์ ต าแหน่งอาจารยป์ระจ าคณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัราชภฏัล าปาง 

  2. นางฐิติพร อรุณสุวรรณ ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบา้นแม่นะ 

  3. นางสาวรัชฎา ดวงใจ ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนชุมชนบา้นเมืองงาย 

ผลปรากฏว่า คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมีค่าความเท่ียงตรงของเน้ือหา 

รายขอ้อยูร่ะหวา่ง 0.60 – 1.00 โดยมีค่าเฉล่ีย IOC ทั้งฉบบัเท่ากบั 0.9 ซ่ึงถือไดว้า่แผนการจดัประสบการณ์

ตามแนวคิดสะตีมศึกษาไดรั้บการยอมรับจากผูเ้ช่ียวชาญและมีคุณภาพและสามารถน าไปทดลองใชไ้ด ้ 

   1.2.8 น าแผนการจัดประสบการณ์ท่ีได้รับการตรวจสอบคุณภาพเชิงเน้ือหา                
แลว้ปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญและน าไปทดลองใช้  (Try Out) กบันักเรียนชั้น
อนุบาลปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นสบคาบ ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 1 หน่วย เพื่อหาขอ้บกพร่องดา้น
การส่ือความหมาย เวลาท่ีเหมาะสมของขั้นตอนการสอนและกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีใช้สอนหลงัทราบ
ขอ้บกพร่องแลว้ผูว้ิจยัน าแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ปรับปรุงแกไ้ขใหถู้กตอ้ง
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เหมาะสมอีกคร้ังหน่ึง ผลจากการทดลองใช้ (Try Out) พบว่าเคร่ืองมือวิจัยมีคุณภาพเชิงเน้ือหา                 
โดยแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ               
เด็กปฐมวยัได ้น าไปใช้ไดส้ะดวกอย่างเป็นขั้นตอน ตามกระบวนการ STEAM ทั้ง 4 ขั้นตอน เขา้ใจง่าย 
เป็นแผนการจดัประสบการณ์ท่ีออกแบบให้มีการเปิดโอกาสให้เด็กได ้แกปั้ญหา และลงมือปฏิบติั
ด้วยตนเอง ออกแบบกิจกรรมเข้าใจง่ายใกล้ตัวเด็ก   จึงมีความเหมาะสมท่ีจะน าไปทดลองกับ               
กลุ่มตวัอยา่ง จากนั้นน าไปขอความเห็นชอบจากอาจารยท่ี์ปรึกษา ก่อนน าไปทดลองกบักลุ่มตวัอย่าง 

2.  แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ 

    2.1 ลกัษณะของแบบวดัความคิดสร้างสรรค ์ทั้งฉบบั มี จ านวน 4 ขอ้ ขอ้ละ1 ภาพ
มีลกัษณะเป็นแบบทดสอบฉบบัรูปภาพ มีเกณฑ์ให้คะแนน คือ ความคิดริเร่ิมเต็ม 3 คะแนน ความคิด
คล่องแคล่วเต็ม 3 คะแนน ความคิดยืดหยุ่นเต็ม 3 คะแนน ความคิดละเอียดลออเต็ม 3 คะแนน               
รวมคะแนนเต็มทั้งฉบบั 12 คะแนน ให้นกัเรียนไดล้งมือวาดต่อเติมรูปภาพท่ีก าหนด ก่อนและหลงั
การพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั อาย ุ5-6 ปี (Pre-test/Post-test) ประกอบดว้ย (1) คู่มือ
แบบประเมินเพื่อประเมินก่อนและหลงัการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 4  ด้าน 1 เล่ม (2) แบบประเมิน
ก่อนการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 4  ดา้น 1 เล่ม  (Pre-test)  (3) แบบประเมินหลงัการพฒันาความคิด
สร้างสรรค์ 4  ด้าน 1 เล่ม (Post-test)  โดยแต่ละเล่ม ออกแบบวิธีด าเนินการวดัและข้อค าถาม                
เพื ่อวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั จ านวน 4 ด้าน มีการให้คะแนนในรูปแบบราย
องคป์ระกอบยอ่ย (Analytic Rubric) โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัแสดงในตารางท่ี 3.6  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



69 

 

ตารางท่ี 3.6   ตารางเกณฑ์การประเมินแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยแบบราย
องค์ประกอบย่อย 

 

ด้าน เกณฑ์ 

3 
(ดี) 

2 
(พอใช้) 

1 
(ควรส่งเสริม) 

คิดริเร่ิม เด็กวาดต่อเติมภาพท่ี
ก าหนดใหเ้กิดภาพแปลก
ใหม่ ท าใหภ้าพมี
ความหมายแตกต่างไป
จากภาพตน้แบบเสร็จตาม
เวลาท่ีก าหนด 

เด็กวาดต่อเติมภาพท่ี
ก าหนดให ้เกิดภาพ
ใหม่แต่ยงัมีลกัษณะ
ใกลเ้คียงภาพตน้แบบ 
และความหมายของ
ภาพยงัคงเดิม เสร็จ
ตามเวลาท่ีก าหนด 
 

เด็กวาดต่อเติมภาพท่ี
ก าหนด เกิดภาพใหม่
ไดบ้า้ง แต่ยงัมีลกัษณะ
ใกลเ้คียงภาพตน้แบบ 
และความหมายของ
ภาพยงัคงเดิม เสร็จไม่
ทนัเวลาท่ีก าหนด 

คิดคล่องแคล่ว เด็กวาดต่อเติมภาพท่ี
ก าหนดใหเ้กิดรูปภาพใหม่ 
มีการตกแต่งองคป์ระกอบ
ภาพอยา่งหลากหลาย ภาพ
ไม่ซ ้าและเสร็จตามเวลาท่ี
ก าหนด 

เด็กวาดต่อเติมภาพท่ี
ก าหนดใหเ้กิด
รูปภาพใหม่มีการ
ตกแต่งองคป์ระกอบ
ภาพเพียงเลก็นอ้ย 
ภาพไม่ซ ้า เสร็จตาม
เวลาท่ีก าหนด 

เด็กวาดต่อเติมภาพท่ี
ก าหนดเกิดรูปภาพใหม่
ไดบ้า้ง มีการตกแต่ง
องคป์ระกอบภาพเพียง
เลก็นอ้ย หรือภาพซ ้า
กนั หรือเสร็จไม่ทนัใน
เวลาท่ีก าหนด 

คิด 
ละเอยีดละออ 

เด็กวาดต่อเติม 
รายละเอียดของภาพท่ีขาด
หายไป  จนครบสมบูรณ์ 
มีการวาดตกแต่ง
องคป์ระกอบของภาพ
เพิ่มเติม   
เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 

เด็กกวาดต่อเติม 
รายละเอียดของภาพ
ท่ีขาดหายไป ครบ
สมบูรณ์  แต่ไม่มีการ
วาดตกแต่ง
องคป์ระกอบของ
ภาพเพิ่มเติม เสร็จ
ตามเวลาท่ีก าหนด  

เด็กกวาดต่อเติม 
รายละเอียดของภาพท่ี
ขาดหายไป ไม่ครบ
สมบูรณ์ และไม่มีการ
วาดตกแต่ง
องคป์ระกอบของภาพ
เพิ่มเติม เสร็จไม่
ทนัเวลาท่ีก าหนด  
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ตารางท่ี 3.6  (ต่อ) 

 

2.2  การสร้างและหาคุณภาพ แบบประเมิน 
ขั้นตอนการสร้างแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัผูว้ิจัยได้

ด าเนินการตามขั้นตอนดงัน้ี 
2.2.1 ศึกษาเอกสารงานวิจยั ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความ ความคิดสร้างสรรค ์และ

เคร่ืองมือวดัความคิดสร้างสรรค ์เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ 
2.2.2  ออกแบบประเมินความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยัก่อนและหลงั

เรียนรู้ (Pre-test/Post-test) ส าหรับเด็กปฐมวยั อายุ 5-6 ปี ประกอบดว้ย (1) คู่มือแบบประเมินเพื่อ
ประเมินก่อนและหลงัการพฒันาความคิดสร้างสรรค ์4 ดา้น 1 เล่ม (2) แบบประเมินก่อนการพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ 4  ดา้น 1 เล่ม (Pre-test) (3) แบบประเมินหลงัการพฒันาความคิดสร้างสรรค ์            
4  ด้าน 1 เล่ม (Post-test) โดยแต่ละเล่ม ออกแบบวิธีด าเนินการวดัและข้อค าถาม เพื่อประเมิน
ความคิดสร้างสรรคส์ าหรับเด็กปฐมวยั จ านวน 4 ดา้น ตามรายละเอียดตารางท่ี 3.7 ดงัน้ี  
 
 
 
 
 
 

ด้าน เกณฑ์ 

3 
(ดี) 

2 
(พอใช้) 

1 
(ควรส่งเสริม) 

คิดยืดหยุ่น เด็กวาดต่อเติม 
ปรับเปล่ียน รูปภาพท่ี
ก าหนดใหเ้ป็นลกัษณะ
ภาพใหม่ มีความหมาย
แตกต่างจากภาพ
ตน้แบบ 
เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 

เด็กกวาดต่อเติม 
ปรับเปล่ียนรูปภาพ 
ท่ีก าหนดภาพยงัคง 
มีลกัษณะใกลเ้คียงภาพ
ตน้แบบ ภาพมี
ความหมายแตกต่างจาก
ภาพตน้แบบเสร็จตาม
เวลาท่ีก าหนด 

เด็กกวาดต่อเติม 
ปรับเปล่ียนรูปภาพท่ี
ก าหนด ภาพยงัคงมี
ลกัษณะใกลเ้คียงภาพ
ตน้แบบและความหมาย
ของภาพคงเดิม หรือ
เสร็จไม่ทนัเวลาท่ี
ก าหนด 
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 ตารางท่ี 3.7  แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย จ านวน 4 ข้อ    

ความคิดสร้างสรรค์ จ านวนข้อ จ านวนภาพ         คะแนน 

ดา้นท่ี 1 คิดริเร่ิม 1 ขอ้ 1 ภาพ 3 

ดา้นท่ี 2 คิดคล่องแคล่ว 1 ขอ้ 1 ภาพ 3 

ดา้นท่ี 3 คิดละเอียดลออ 1ขอ้ 1 ภาพ 3 

ดา้นท่ี 4 คิดยดืหยุน่ 1 ขอ้ 1 ภาพ 3 

รวม 4 4 12 
 
  2.2.3 น าแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั เสนออาจารยท่ี์ปรึกษา 
วิทยานิพนธ์หลกั ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ชไมมน ศรีสุรักษ ์และ อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม 
อาจารยด์ร.ศิริมาศ โกศลัยพ์ิพฒัน์ พิจารณาความถูกตอ้ง เหมาะสม และตรวจสอบความสอดคลอ้ง
ของเน้ือหา 
   2.2.4 น าแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัท่ีสร้างขึ้นไปให้ผูเ้ช่ียวชาญ 
ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา โดยพิจารณาความสอดคลอ้ง (Index Of item objective congruence 
IOC) เป็นรายขอ้ระหวา่งแบบวดักบัเน้ือหา จ านวน 3 ท่าน ดงัน้ี 
 1) อาจารย์ ดร.สุ ธิษณา โตธนายานนท์  ต าแหน่งอาจารย์ประจ าคณะ                           
ครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัล าปาง 
  2) นางฐิติพร อรุณสุวรรณ ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียน               
บา้นแม่นะ 
 3) นางสาวรัชฎา ดวงใจ ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษโรงเรียนชุมชน
บา้นเมืองงาย   
  2.2.5 น าแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ท่ี ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่านพิจารณาลงความเห็น 
ความตรงเชิงเน้ือหา โดยพิจารณาความสอดคลอ้งเป็นรายขอ้ ระหว่างแบบวดัฯกบัเน้ือหา จุดประสงค์
และพฤติกรรม โดยก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาและให้คะแนน (บุญชม ศรีสะอาดม, 2556, น. 103) 
ดงัน้ี 

 ใหค้ะแนน + 1 ถา้แน่ใจวา่ขอ้สอบ นั้นวดัไดต้รงจุดประสงค ์
 ใหค้ะแนน 0 ถา้ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบนั้นวดัไดต้รงจุดประสงค ์
 ใหค้ะแนน -1 ถา้แน่ใจวา่ขอ้สอบนั้นวดัไดไ้ม่ตรงจุดประสงค ์

  2.2.6 น าแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัฯท่ีไดรั้บการตรวจสอบ
จากผูเ้ช่ียวชาญ มาหาค่าดชันี ความสอดคลอ้ง ผลการพิจารณาความสอดคลอ้งของผูเ้ช่ียวชาญไดค้่า
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ดชันีความสอดคลอ้ง IOC ก าหนดเกณฑ์ไวท่ี้ระดบั 0.50 ขึ้นไป เพราะถือว่าเป็นแบบวดัความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัฯ มีความตรงเชิงเน้ือหา พบว่ามีค่าความเท่ียงตรงของเน้ือหา ค่าเฉล่ีย 
IOC รายขอ้อยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00 โดยมีค่าเฉล่ีย IOC ทั้ งฉบับเท่ากับ 0.90 ซ่ึงถือได้ว่า แบบวดั
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัฯ ท่ีพัฒนาขึ้น มีคุณภาพได้รับการยอมรับจากผูเ้ช่ียวชาญ
สามารถน าไปทดลองใชไ้ด ้ผลจากการใหข้อ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญพบวา่ ใหป้รับปรุง เกณฑก์าร
ประเมินแบบวดัความคิดสร้างสรรค ์ในดา้นการใชภ้าษาให้ปรับปรุงค าอธิบายขอ้ค าถามของแบบ
วดัให้เด็กปฐมวยัเขา้ใจง่าย และในด้านรูปภาพให้ปรับปรุงขนาดของรูปภาพให้มีขนาดใหญ่ขึ้น 
เพื่อให้มีความชัดเจน เด็กปฐมวยัเข้าใจง่าย และให้ลดจ านวนรูปภาพลง เพื่อให้เหมาะสมและ
สอดคลอ้งกบัเวลาในการประเมิน จากนั้นผูวิ้จยัจึงน าขอ้เสนอแนะดงักล่าวไปปรับปรุงแกไ้ขก่อน
น าไปทดลองใช ้(Try out)  
  2.2.7 น าแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัฯ  ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้
ไปทดลองใช ้(Try out) โดยทดลองกบัเด็กปฐมวยัท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง เป็นนกัเรียนชั้นอนุบาลปีท่ี 3 
โรงเรียนบา้นสบคาบ จ านวน 10 คน เพื่อหาขอ้บกพร่องด้านการส่ือความหมาย เวลาท่ีเหมาะสม
ของขั้นตอนการสอนและกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีใชส้อนหลงัทราบขอ้บกพร่องแลว้ผูว้ิจยัน าแผนการจดั
ประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา  ปรับปรุงแก้ไขให้ถูกตอ้งเหมาะสมอีกคร้ังหน่ึง  จากนั้น
น ามาหาค่าความเช่ือมัน่โดยสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ซ่ึง
ผลการตรวจสอบความเช่ือมัน่ของประเด็นค าถาม พบว่า ขอ้ค าถามมีค่าความเช่ือมัน่ทั้งฉบบัเท่ากบั 
0.82 สามารถน าไปใช้ในการศึกษาไดแ้ละเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดคือมีค่าความเช่ือมัน่มากกว่า 
0.70 ขึ้นไป ผลจากการทดลองใช้ (Try out) พบว่า เคร่ืองมือแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวยัฯ  สามารถวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัไดอ้ย่างมีคุณภาพ แต่ทั้งน้ียงัพบว่าตอ้งมี
การปรับปรุงแกไ้ขในด้านการใช้ภาษา พบว่าค าถามแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ในด้านความคิด
ยืดหยุ่น เด็กฟังแลว้ไม่เขา้ใจ เน่ืองจากภาษาท่ีใช้ในการตั้งค  าถามมีความเป็นทางการ จึงตอ้งมีการ
ปรับปรุงภาษาท่ีให้เด็กเขา้ใจง่าย เช่นจากค าถาม “ให้นักเรียนวาดต่อเติมปรับเปล่ียนรูปภาพเลข 1   
ให้เป็นรูปภาพใหม่ ท่ีมีลกัษณะไม่เหมือนเดิม” ปรับปรุงเป็น“ตวัเลข ธรรมดาท่ีเด็กๆเห็น เขาอยาก
แปลงร่างเป็นรูปร่างอ่ืน เด็กๆคิดออกไหม ว่าจะช่วยเปล่ียนตวัเลข เป็นอะไรไดบ้า้ง” นอกจากน้ีได้
ปรับปรุงเกณฑ์การให้คะแนนเป็นแบบรายองค์ประกอบย่อย (Analytic Rubric) ให้มีรายละเอียด
ของคุณภาพเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละระดบั  มีความชดัเจน ผูป้ระเมินมองเห็นความแตกต่าง
ของเกณฑ์แต่ละระดับคะแนนอย่างชัดเจน เพื่อสะดวกต่อการให้คะแนนและมีความเป็นปรนัย           
ในการวดั จึงท าให้ผูว้ิจัยด าเนินการแก้ไขปรับปรุงแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั             
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จากส่ิงท่ีพบในสถานการณ์จริงจากการทดลองใช้ จากนั้นน าไปขอความเห็นชอบจากอาจารยท่ี์
ปรึกษา ก่อนน าไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง 
  2.2.8 จดัท าแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั ท่ีผ่านการตรวจสอบ
เป็นท่ีเรียบร้อย จ านวน 4 ขอ้ เพื่อน าเคร่ืองมือไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง   
 2.3 วิธีด าเนินการวดัความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยัและเกณฑก์ารใหค้ะแนน 

2.3.1 จดัเตรียมหอ้งเรียนและสภาพแวดลอ้ม เพื่อประเมินเป็นรายบุคคล 
2.3.2  ผูว้ิจยัท าการสนทนากบัเด็ก เพื่อสร้างความคุน้เคย 
2.3.3 ด าเนินการวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั โดยผูว้ิจยัเป็นผูอ่้าน

ค าถามในคู่มือแบบวดัความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั ผูว้ิจยัด าเนินการอ่านค าถามขอ้ละ 2 คร้ัง 
จ านวน 4 ขอ้ ขอ้ละ 1 นาที เพื่อให้เด็กวาดและต่อเติมรูปภาพและท าการให้คะแนนรูปแบบราย
องคป์ระกอบยอ่ย (Analytic Rubric) 
 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

ผูว้ิจยัด าเนินการทดลองด้วยตนเองในช่วงกิจกรรมเสริมประสบการณ์มีจ านวน 30 แผน 
ไดด้ าเนินการเก็บขอ้มูล ดงัต่อไปน้ี 

1. ก่อนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการ วดัความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยักลุ่มตวัอย่างก่อนการทดลอง (Pre-test) โดยใช้แบบวดัความคิดสร้างสรรค์
ของเด็กปฐมวยัเป็นรายบุคคล จ านวน 1 ชุด โดยจะท าแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ 1 ชุด มีทั้งหมด             
4 ดา้น 

2.  ผูว้ิจยัด าเนินการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาโดยกลุ่มตวัอย่าง ได้รับ
การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ท าการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาในช่วง
กิจกรรมเสริมประสบการณ์ ทั้ งส้ิน 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง 30 นาที รวม 15 ชั่วโมง               
ดงั แสดงในตารางท่ี 3.8 
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ตารางท่ี 3.8 แสดงเวลาการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
สัปดาห์

ท่ี 
หน่วย กจิกรรมตามแผนการจัด

ประสบการณ์ 
วนั เวลา  

1 ผจญภยัไปกบั
ตน้ขา้ว 

1. สร้างสรรคต์น้ขา้ว 
2.ขา้วตม้ไรซ์เบอรร่ี 
3. ปลูกตน้ขา้วในเปลือกไข่ 
4.ประดิษฐ์อาหารจานโปรด 
5.ขนมปังแฟนซี 

จนัทร์-ศุกร์ 09.00 น.- 09.30 น. 

2 ตน้ไมน่้ารู้ 1. ตน้ไมก้ระดาษ 
2. ตน้ไมจ้ากเงา 
3. จานใบตอง 
4. ตน้ไมใ้นกระถางแสนสวย 
5. น ้าหมกัพลงังานแสงอาทิตย ์

จนัทร์-ศุกร์ 09.00 น.-09.30 น. 

3 หนูนอ้ยรัก
พอเพียง 

1. ออมสินแฟนซี 
2. เคร่ืองกรองน ้ามหศัจรรย ์
3. กระถางพูด่างสร้างสรรค ์
4. แซนวิซผกัปลอดสารพิษ 
5.ถกัผา้พนัคอใหน้อ้ง 

จนัทร์-ศุกร์ 09.00 น.-09.30 น. 

4 ท่องแดนฤดู
หนาว 

1. ไอหมอก น ้าคา้งมาจากไหน 
2. ถกัผา้พนัคอแสนสวย 
3. ชาน ้าอญัชนั 
4. เจลลา้งมือในขวดแฟนซี 
5. น ้าส้มคั้นแสนสวย 

จนัทร์-ศุกร์ 
 

09.00 น .-09.30 น. 

5 โลกสวยดว้ย
สีสัน 

1.การ์ดหลากสี 
2. สีเทียนแฟนซี 
3. วาดภาพจากสีธรรมชาติ 
4. ขนมวุน้หลากสี 
5. ตุ๊กตาปูนปลาสเตอร์ 
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ตารางท่ี 3.8 (ต่อ) 
สัปดาห์

ท่ี 
หน่วย กจิกรรมตามแผนการจัด

ประสบการณ์ 
วนั เวลา  

6 รู้จกักบัอากาศ 1. เคร่ืองบินกระดาษ 
2. กงัหนัเล่นลม 
3. ลูกโป่งแฟนซี 
4. พดัแสนสวย 
5. ตน้ไมฟ้อกอากาศ   

จนัทร์-ศุกร์ 09.00 น .-09.30 น. 

 
3. เม่ือด าเนินการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาแลว้ผูว้ิจยัด าเนินการวดั

ความคิดสร้างสรรค์ หลังการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา กับกลุ่มตัวอย่างโดยใช้              
แบบวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัชุดเดียวกนักบัแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ท่ีไดใ้ช้ก่อน
การทดลองและตรวจใหค้ะแนนตามเกณฑท่ี์ก าหนด 

4. น าคะแนนท่ีไดจ้ากการวดัความคิดสร้างสรรคไ์ปท าการวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยวิธีการ
ทางสถิติ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การด าเนินการ พฒันาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั  เป็นวิจัยเชิงทดลองเบ้ืองต้น (Pre Experimental Design) รูปแบบการวิจัย                 
ใช้การทดสอบก่อนและหลงัทดลอง (One Group Pre-test /Post-test Design) ผูว้ิจยัไดใ้ชก้ารวิเคราะห์ขอ้มูล
ดงัต่อไปน้ี 
 1. การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือในการทดลอง 
 1.1 ความเท่ียงตรงของเน้ือหาของแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย                  
โดยวิธีหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 
  1.2 หาประสิทธิภาพเคร่ืองมือท่ี เป็นนวัตกรรม โดยใช้สูตร E1/E2 และใช้เกณฑ์
มาตรฐาน 80/80   
 2. การเปรียบเทียบการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั ก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์ โดยใชค้่าเฉล่ีย ( ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D) และ t - test (Dependent Sample) 
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สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
 ในการศึกษาคร้ังน้ีผูวิ้จยัได้ด าเนินการวิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติผลการพฒันาการจดั
ประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั ได้ใช้สถิติ                 
ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

1. สถิติท่ีใชใ้นการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
  1.1 หาความเท่ียงตรงของเน้ือหา โดยใชสู้ตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, น. 103) 

   IOC =   

    เม่ือ IOC  แทน  ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบ 
      แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของ 

ผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 
      แทน  จ านวนของผูเ้ช่ียวชาญ 
 1.2 สถิติท่ีใช้หาค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมัน่ ( - Coefficient) ดว้ยวิธีของ Cronbach 
(บุญชม ศรีสะอาด, 2556, น. 103) สูตรดงัน้ี 
     
 

                                    
     

   เม่ือ      แทน   ค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมัน่ 
   k  แทน   จ านวนขอ้ค าถาม 
   S2

i แทน   ผลรวมความแปรปรวนของขอ้ค าถามแต่ละขอ้ 
S2

t แทน   ความแปรปรวนของคะแนนรวม 
 

1.3. หาประสิทธิภาพของนวตักรรม โดยใชสู้ตร (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2556, น. 7-19) 

สูตรท่ี 1  E1  = × 100 

   เม่ือ      E1     แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

                     แทน  คะแนนรวมของการประเมินระหวา่ง 
เรียนทุกคร้ังรวมกนั 

              A      แทน คะแนนเตม็ของการประเมินทุกคร้ัง 
รวมกนั  
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สูตรท่ี 2      E2      =  100 

เม่ือ       E2    แทน  ประสิทธิภาพของผลลพัธ ์
                   แทน  คะแนนของผลลพัธ์ของการประเมิน 

หลงัเรียน 
               B     แทน  คะแนนเตม็ของการประเมินทุกคร้ังรวมกนั 
 

2. สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 
  2.1 ค่าสถิติพื้นฐานท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ สถิติค านวณค่าร้อยละ (บุญชม                     
ศรีสะอาด, 2554, น. 104) มีรายละเอียดดงัน้ี 
 สูตรการหาค่าร้อยละ 

 P      =   ( ) x 100 

   เม่ือ P      = ค่าร้อยละ 
    F     =    ค่าความถี่ท่ีตอ้งการแปลงเป็นค่าร้อยละ  

    N    = จ านวนความถ่ีทั้งหมด 
  ผูว้ิจยัด าเนินการวิเคราะห์ขอ้มูลและน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูล วิเคราะห์
ผลการวิจยั โดยการหาร้อยละ โดยแปลความหมายค่าร้อยละ ดงัน้ี 
    80 - 100 หมายถึง  ระดบัดีมาก 
    70 - 79 หมายถึง  ระดบัดี 
    60 - 69 หมายถึง  ระดบัปานกลาง 
    50 - 59 หมายถึง  ระดบัผา่นเกณฑ ์
    0 - 49 หมายถึง  ก าลงัพฒันา/ปรับปรุง 
 
  2.2 หาค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง โดยใชค้่าเฉล่ีย ( ) (Content Validity) ใชสู้ตรค่าดชันี
ความสอดคลอ้ง (IOC) (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, น. 103) 
       
    เม่ือ  แทน  ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง 
       แทน  เป็นคะแนนของคนท่ี 1 
       แทน  จ านวนสมาชิกของกลุ่มตวัอยา่ง 
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  2.3 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใชสู้ตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, น. 103) 
 
 
 
    เม่ือ  แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

      แทน ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง 
      แทน เป็นคะแนนของคนท่ี 1 
      แทน  จ านวนสมาชิกของกลุ่มตวัอยา่ง 

 แทน เป็นคะแนนของคนท่ี 1 
      แทน  จ านวนสมาชิกของกลุ่มตวัอยา่ง 

 
2.4 สถิติการเปรียบเทียบ t - test (Dependent Sample) โดยใช้สูตร (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 

2556, น. 7-19) 
  
 
 
    เม่ือ  แทน สถิติทดสอบที 

      แทน ผลต่างเฉล่ียของคู่คะแนน 
      แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของผลต่าง 

คะแนน 
      แทน จ านวนของคู่คะแนน 
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บทที่ 4 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 
 การวิจยัเร่ือง การพฒันาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั  คร้ังน้ีผูวิ้จยัมีวตัถุประสงค์การวิจยั (1) เพื่อพัฒนาการจัด
ประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั เป็นไปตามเกณฑ์
ประสิทธิภาพ 80/80 (2) เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างก่อนและหลังการจัด
ประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของเด็กปฐมวยั   
 โดยผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเก็บรวบรวมจากกลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ เด็กปฐมวยัท่ีก าลงัเรียน
ระดบัชั้นอนุบาล 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนวดัจอมคีรี ศูนยเ์ครือข่ายพฒันาคุณภาพ
การศึกษาต าบลแม่นะ ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต3  เป็นนกัเรียนชาย
จ านวน 8 คน เป็นนักเรียนหญิงจ านวน 7 คน รวมจ านวนทั้งหมด 15 คน ท่ีไดม้าโดยการสุ่มแบบ
แบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม ซ่ึงผูว้ิจยัวิเคราะห์ขอ้มูลและ
น าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูล โดยแบ่งเป็น 2 ตอนสอดคลอ้งตามวตัถุประสงคก์ารวิจยัดงัน้ี 
 ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลการพฒันาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา
ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั เป็นไปตามเกณฑค์ุณภาพ 80/80 
 ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างก่อนและหลงั
การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของเด็กปฐมวยั 
 รายละเอียดดงัน้ี  
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ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย เป็นไปตามเกณฑ์คุณภาพ 80/80 
  ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลน าเสนอเป็นตารางท่ี 4.1 ต่อไปน้ี 
 
ตารางท่ี   4.1  ผลการวิ เคราะห์ข้อมูลการพัฒนาการจัดประสบการณ์ ตามแนวคิดสะตีมศึกษา                               

ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย เป็นไปตามเกณฑ์คุณภาพ 80/80 
(E1/E2)  

การประเมิน N คะแนนเต็ม คะแนนรวม  ร้อยละ 
ระหวา่งเรียน 

(E1) 15 
90 1202 80.12 89.02 

หลงัเรียน (E2) 12 161 10.73 89.44 
 
 จากตารางท่ี  4.1 พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ระหว่าง                         
การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย                              
ตามประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) เท่ากบั 89.02 และคะแนนความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั 
หลงัการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ตามประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 89.44 
ดงันั้นประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 89.02/89.44 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพมาตรฐานท่ีก าหนด 
80/80 สรุปได้ว่าการพัฒนาการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั เป็นไปตามเกณฑค์ุณภาพ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานการวิจยั 
 
ตอนท่ี 2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างก่อนและหลังการจัด  
ประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของเด็กปฐมวัย   
 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลการวิจยัโดยเปรียบเทียบก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา น าเสนอเป็นตารางท่ี 4.2 ต่อไปน้ี  
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ตารางท่ี  4.2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างก่อนและหลังการจัด
      ประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของเด็กปฐมวัย (n=15) 

*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 
 จากตารางท่ี 4.2 พบวา่ ผลการเปรียบเทียบทกัษะความคิดสร้างสรรคร์ะหว่างก่อนและ
หลงัการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของเด็กชั้นอนุบาล 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2564 โรงเรียนวดัจอมคีรี ศูนยเ์ครือข่ายพฒันาคุณภาพการศึกษาต าบลแม่นะ ส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3 จ านวน 15 คน มีคะแนนเฉล่ียเลขคณิตก่อนการจดัประสบการณ์
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา เท่ากบั 7.33 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.32 มีคะแนนเฉล่ียเลขคณิต
หลังการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา เท่ากับ 10.73 ค่า ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน               
เท่ากบั 1.33 พบว่า เด็กปฐมวยัมีคะแนนสูงกว่าก่อนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา        
เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า (1) ความคิดริเร่ิม มีค่าเฉล่ียเลขคณิต ก่อนการจดัประสบการณ์ฯ 
เท่ากับ 1.93 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.59 หลังการจดัประสบการณ์ฯ มีค่าเฉล่ียเลขคณิต 
เท่ากบั  2.66 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.48 (2) ความคิดคล่องแคล่ว มีค่าเฉล่ียเลขคณิต ก่อน
การจดัประสบการณ์ฯ เท่ากบั 1.80 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.67 หลงัการจดัประสบการณ์ฯ 
มีค่าเฉล่ียเลขคณิต เท่ากบั  2.66 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.48 (3) ความคิดยืดหยุ่น มีค่าเฉล่ีย
เลขคณิตก่อนการจดัประสบการณ์ฯ เท่ากบั 1.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั  0.73 หลงัการจดั
ประสบการณ์ฯ มีค่าเฉล่ียเลขคณิต เท่ากบั 2.46 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.51 (4) ความคิด
ละเอียดลออ ค่าเฉล่ียเลขคณิตก่อนการจดัประสบการณ์ฯ เท่ากับ 2.00 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ  0.92 หลงัการจดัประสบการณ์ฯ มีค่าเฉล่ียเลขคณิต เท่ากับ 2.86 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
เท่ากบั 0.35 ซ่ึงทั้ง 4 ดา้น พบวา่ หลงัการจดัประสบการณ์ฯ สูงกว่าก่อนการจดัประสบการณ์อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01          

ความคิดสร้างสรรค์
ของเด็กปฐมวัย 

คะแนนเต็ม ก่อนเรียน หลงัเรียน t-test sig 

 S.D.  S.D. 
ความคิดริเร่ิม 3 1.93 0.59 2.66 0.48 3.56 .00** 

ความคิดคล่องแคล่ว 3 1.80 0.67 2.66 0.48 5.24 .00** 

ความคิดยดืหยุน่ 3 1.60 0.73 2.46          0.51 6.50 .00** 

ความคิดละเอียดลออ 3 2.00 0.92 2.86 0.35 4.02 .00** 

รวม 12 7.33 2.32 10.73 1.33 8.50 .00** 



 

 

 
บทที่ 5 

 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 
 การวิจัยเร่ือง การพัฒนาการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั คร้ังน้ี มีว ัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อ 1. เพื่อพัฒนาการจัด
ประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั เป็นไปตาม
เกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80  2. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างก่อนและหลงัการจดั
ประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของเด็กปฐมวยั   
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังเป็นเด็กปฐมวยัท่ีก าลังเรียนระดับชั้ นอนุบาล 3               
ภาคเรียนท่ี  2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนวัดจอมคีรี ศูนย์เครือข่ายพัฒนาคุณภาพการศึกษา          
ต าบลแม่นะ ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3 เป็นนักเรียนชายจ านวน       
8 คน เป็นนักเรียนหญิง จ านวน 7 คน รวมจ านวนทั้งหมด 15 คน ท่ีไดม้าโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม                  
(Cluster Random Sampling) โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบดว้ย 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลอง ไดแ้ก่ แผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา และเคร่ืองมือ
ท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ แบบวดัความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั  
 วิธีการเก็บรวบรวมขอ้มูลผูว้ิจยัด าเนินการประเมินความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั
ก่อนการจดัประสบการณ์ด้วยแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ฯ จากนั้นด าเนินการจดัประสบการณ์ฯ                                        
ตามแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา จ านวน 6 หน่วยการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ละ               
5 วนั วนัละ 30 นาที รวม 15 ชัว่โมงและท าการประเมินหลงัการจดัประสบการณ์ฯ ครบทุกแผนการ
เรียนรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ท่ีก าหนดดว้ยแบบวดัความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั ผูว้ิจยัวิเคราะห์
ขอ้มูลโดยใชส้ถิติพื้นฐานค่าร้อยละ ค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานโดยการ
ทดสอบค่าที  (t-test)  ผลการวิจยัผูว้ิจยัไดส้รุป อภิปรายผลและใหข้อ้เสนอแนะไดด้งัน้ี 
 ซ่ึงผูว้ิจยัไดส้รุป อภิปรายผล และให้ขอ้เสนอแนะ โดยแบ่งเป็น 2 ตอนสอดคลอ้งตาม
วตัถุประสงคก์ารวิจยัดงัน้ี 

ตอนท่ี 1 สรุป อภิปรายผลการวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาการจดัประสบการณ์ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั เป็นไปตามเกณฑค์ุณภาพ 80/80  
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ตอนท่ี 2 สรุป อภิปรายผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างก่อนและหลงั
การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของเด็กปฐมวยั   

รายละเอียดดงัน้ี 
 

สรุปผลการวิจัย 
 1. สรุปผลการพฒันาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั  มีประสิทธิภาพ E1/E2  เท่ากบั 89.02/89.44 สูงกวา่เกณฑม์าตรฐาน 80/80 
ท่ีตั้งไว ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานการวิจยั 
 2. สรุปผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างก่อนและหลังการจัด
ประสบการณ์  ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของเด็กปฐมวัย  พบว่า เด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัด
ประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษามีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนไดรั้บการจดัประสบการณ์
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั .01 
 
อภิปรายผล 
 การอภิปรายผลการวิจยัเร่ืองการพฒันาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา       
ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั สามารถอภิปรายผลตามวตัถุประสงคก์ารวิจยัได ้2 ขอ้
ดงัน้ี 
  ตอนท่ี 1 อภิปรายผลการพฒันาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั ตามเกณฑป์ระสิทธิภาพ 80/80 
  ตอนท่ี 2 อภิปรายผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคร์ะหว่างก่อนและหลงัการจดั
ประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของเด็กปฐมวยั  
  รายละเอียดดงัน้ี 
 
ตอนท่ี 1 อภิปรายผลการพัฒนาการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 
 อภิปรายผลการพฒันาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั มีประสิทธิภาพ 89.02/89.44 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑป์ระสิทธิภาพตามท่ีก าหนด 
80/80 เน่ืองจากแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีผูวิ้จยัพฒันาขึ้นไดมี้การพฒันา
ตามหลักกระบวนการทางวิจัยอย่างเคร่งครัดดังน้ี ผูว้ิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารและงานวิจัย                    
ท่ีเก่ียวข้องเก่ียวกับการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์                  
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ของเด็กปฐมวยั ท าการศึกษาหลกัสูตรสถานศึกษาระดบัปฐมวยั และหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั
พุทธศักราช 2560 มีการศึกษาหนังสือท่ีเก่ียวขอ้งกับการศึกษาปฐมวยั ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและ
หลกัการและรูปแบบการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์อง
เด็กปฐมวยั เพื่อเป็นแนวทางให้ผูว้ิจยัไดจ้ดัท าแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีมี
ขั้นตอน 4 ขั้น ดงัน้ี (1) ขั้นน ากระตุน้ให้คิด เป็นขั้นท่ีครูใช้กิจกรรมดึงดูดความสนใจของเด็กและ
ช้ีน าใหเ้ด็กไดค้ิดและอยากรู้จนตอ้งตั้งค  าถาม  เพื่อน าไปสู่ส่ิงประดิษฐ์ (2) ขั้นกิจกรรมวางแผนและ
สร้างช้ินงาน/ผลงาน เป็นขั้นท่ีเด็กจะตอ้งเรียนรู้ หาค าตอบไขขอ้สงสัย ท่ีไดต้ั้งค  าถามไวด้ว้ยตนเอง 
โดยวิธีการท่ีหลากหลายเช่น การสืบคน้หาขอ้มูลจากแหล่งต่าง ๆ ทางอินเตอร์เน็ต ห้องสมุด การ
สังเกตและส ารวจเป็นตน้ จากนั้นน าความรู้ท่ีไดศึ้กษาคน้ควา้เช่ือมโยงและถ่ายทอดสู่ช้ินงาน ซ่ึงขั้น
ตอนน้ี ผ่านกระบวนการลงมือปฏิบติักิจกรรมจริงในการท ากิจกรรมทั้งแบบรายบุคคลและรายกลุ่ม 
โดยมีการวางแผนและออกแบบ เลือกอุปกรณ์ก่อนการสร้างสรรค์ช้ินงานดว้ยตนเอง (3) ขั้นสรุป
ตรวจสอบช้ินงาน/ผลงาน เป็นขั้นท่ีเด็ก จะต้องทดสอบคุณภาพของช้ินงานท่ีได้ท าขึ้น เม่ือพบ
ข้อผิดพลาด สามารถแก้ไขหรือต่อเติมให้งานเกิดความสมบูรณ์ ก่อนน าไปสู่ขั้นน าเสนอและ
ประเมินช้ินงาน/ผลงาน (4) ขั้นน าเสนอและประเมินช้ินงาน/ผลงาน เป็นขั้นท่ีเปิดโอกาสให้เด็กได้
น าเสนอผลงานท่ีไดส้ร้างสรรคข์ึ้น ให้เพื่อนไดร่้วมกนัแสดงความคิดเห็น แผนการจดัประสบการณ์
ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึ้นในคร้ังน้ีไดรั้บค าแนะน าและขอ้เสนอแนะจากอาจารย ์          
ท่ีปรึกษาและ ผูเ้ช่ียวชาญ ในการช่วยตรวจสอบความคุณภาพเชิงเน้ือหาและความถูกต้องตาม
หลักการทฤษฎีแนวคิดและรูปแบบการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาและได้น ามา
ปรับปรุง แก้ไขจนได้รับการยอมรับจากผู ้เช่ียวชาญและมีการให้ความเห็นว่าแผนการจัด
ประสบการณ์ตามแนวคิด สะตีมศึกษา มีคุณภาพสามารถน าไปทดลองใช้ได ้จากนั้นผูวิ้จยัไดน้ าแผน     
การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีตรวจสอบคุณภาพเชิงเน้ือหาและปรับปรุงตาม
ขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญแลว้ น าไป (try out) กับเด็กปฐมวยัท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 1 หน่วย 
เพื่อหาขอ้บกพร่องดา้นการส่ือความหมาย เวลาท่ีเหมาะสมของขั้นตอนการสอนและกิจกรรมต่าง ๆ 
ท่ีใช้สอนหลงัทราบขอ้บกพร่องแลว้ผูว้ิจยัน าแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา  
ปรับปรุงแกไ้ขให้ถูกตอ้งเหมาะสมอีกคร้ังหน่ึง ผลจากการทดลองใช้ (Try Out) พบว่าแผนการจดั
ประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษามีคุณภาพเชิงเน้ือหา โดยแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิด
สะตีมศึกษาสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยได้ เน่ืองจากแผนการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษามีท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึ้นทั้ง 4 ขั้น เป็นการบูรณาการของ 
4 สาขาวิชาท่ีมาเช่ือมโยง คือ กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์เทคโนโลยี ร่วมกบักระบวนการ
ทางวิศวกรรมศาสตร์ เพื่อใช้แก้ปัญหาและหาค าตอบเน้นการลงมือปฏิบัติจริ ง หรือการสร้าง
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นวตักรรม โดยใช้ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ สอดคล้องกับ ยศวีร์ สายฟ้า (2555) ได้กล่าวว่า                
การจัดการศึกษาสะตีมท าให้ เด็กมีโอกาสถ่ายทอดหรือประยุกต์ใช้แนวคิดส าคัญ (Concept)             
ดว้ยความคิดสร้างสรรคแ์ละมีจินตนาการยิง่ขึ้นเด็กยงัสามารถส่ือสารความคิดของตนเองในรูปแบบ
ของดนตรีและการเคล่ือนไหวการส่ือสารดว้ยภาษาท่าทางหรือการวาดภาพ หรือ การสร้างโมเดล
จ าลอง ท าใหช้ิ้นงานท่ีมีความสมบูรณ์ทั้งการใชง้านและความสวยงาม 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้จึงสามารถพฒันาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา                
ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยัใหเ้ป็นไปตามเกณฑป์ระสิทธิภาพ 80/80           
         
ตอนท่ี 2 อภิปรายผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างก่อนและหลงัการจัดประสบการณ์

ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของเด็กปฐมวัย รายละเอยีดดังนี้ 

อภิปรายผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคร์ะหว่างก่อนและหลงัการจดัประสบการณ์

ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของเด็กปฐมวยั พบว่าเด็กปฐมวยัท่ีได้รับจัดประสบการณ์ตามแนวคิด                

สะตีมศึกษามีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ สูงกว่าก่อนการจดัประสบการณ์ฯ อย่างมีนัยส าคญัทาง

สถิติท่ีระดบั .01 ซ่ึงสอดคลอ้งสมมติฐานการวิจยั เน่ืองจากการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีม

ศึกษา โดยมีขั้นตอนในการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ 4 ขั้นตอน สามารถพฒันาเด็กให้เกิดความคิด

สร้างสรรค์ไดโ้ดยแผนการจดัประสบการณ์ไดผ้่านการตรวจสอบคุณภาพจากผูเ้ช่ียวชาญและผ่าน

การทดลองใช้ (Try Out) ซ่ึงมีกระบวนการแก้ไขปรับปรุงและพฒันาในทุกๆด้านท าให้สามารถ

ส่งเสริมความความคิดสร้างสรรคด์ว้ยกระบวนการ STEAM ศึกษา 4 ขั้นตอนดงัน้ี (1) ขั้นน ากระตุน้

ให้คิด (S) คือการกระตุน้ให้เด็กไดค้ิดและสังเกตโดยการ ตั้งค  าถาม ให้เด็กอยากคน้หาค าตอบหรือ 

แกไ้ขปัญหาในเร่ืองนั้นดว้ยตนเอง (2) ขั้นกิจกรรมวางแผนและสร้างช้ินงาน/ผลงาน (STEAM) เป็น

ขั้นท่ีเด็กแสดงความคิดสร้างสรรค์ในการวางแผนสร้างส่ิงประดิษฐ์ ลงมือสร้างและตกแต่งส่ิงประดิษฐ์ 

เด็กจะตอ้งเรียนรู้ หาค าตอบไขขอ้สงสัย ท่ีไดต้ั้งค  าถามไวด้ว้ยตนเองสามารถน าความรู้ท่ีไดศึ้กษา

คน้ควา้เช่ือมโยงและถ่ายทอดสู่ช้ินงาน ซ่ึงขั้นตอนน้ี ผ่านกระบวนการ การท างานเป็นทีมหรือการ

ท างานในรูปแบบรายบุคคล โดยมีการวางแผนและออกแบบ เลือกอุปกรณ์ก่อนการประดิษฐ์หรือ

สร้างสรรค์ช้ินงาน/ผลงานดว้ยตนเอง  (3) ขั้นสรุปตรวจสอบช้ินงาน/ผลงาน (STEAM) เป็นขั้นท่ี

เด็กแสดงความคิดสร้างสรรค์ในการหาทางแกไ้ขอย่างยืดหยุ่นเม่ือพบขอ้ผิดพลาด สามารถแก้ไข

หรือต่อเติมให้งานเกิดความสมบูรณ์ ก่อนน าไปสู่ขั้นน าเสนอและประเมินช้ินงาน/ผลงาน  (4) ขั้น

น าเสนอและประเมินช้ินงาน/ผลงาน (STEAM)  เป็นขั้นท่ีเด็กแสดงความคิดสร้างสรรคใ์นรูปแบบ
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การพูด ส่ือสารผ่านการน าเสนอผลงานท่ีไดส้ร้างสรรค์ขึ้น ให้เพื่อนไดร่้วมกนัแสดงความคิดเห็น

อยา่งสร้างสรรค ์ขั้นตอนน้ีท าใหเ้ด็กไดท้ราบว่าจากการท่ีเด็กไดศึ้กษา คน้ควา้ และเรียนรู้ดว้ยตนเอง

สามาถแก้ปัญหาหรือตอบค าถามท่ีก าหนดไวไ้ด้  ซ่ึงขณะท่ีเด็กแก้ปัญหาหรือตอบค าถามท่ีได้

ก าหนดไว ้โดยการวางแผน ออกแบบ และสร้างสรรค์ช้ินงานหรือผลงานเด็กจะตอ้งใช้ความคิด

สร้างสรรค์มาเก่ียวข้อง ซ่ึงเป็นการพัฒนาเด็กด้านความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ คือช่วย

กระตุน้ความคิด จินตนาการอยา่งอิสระ ท าให้เด็กไดส้ร้างสรรคผ์ลงานอย่างหลากหลาย ฝึกการรู้จกั

การท างานด้วยตนเองและท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ฝึกการแสดงออกทางความคิด รู้จกัเช่ือมโยง

ความคิดเดิมเข้าด้วยกันหรือการน าความคิดเดิมมาผสมกับความคิดใหม่  จนเกิดเป็นความคิด

สร้างสรรคสู์งขึ้น ทั้งดา้นความคิดริเร่ิม ดา้นความคิดคล่องแคล่ว ดา้นความคิดยดืหยุน่ ดา้นความคิด

ละเอียดลออ ดงันั้นกระบวนการ 4 ขั้นตอนของ STEAM ศึกษาดงักล่าวเป็นการเปิดโอกาสให้เด็ก

ปฐมวยัไดเ้ช่ือมโยงประสบการณ์เดิมไปสู่ประสบการณ์ใหม่และผสมผสานความคิดท่ีส่งเสริมให้

เกิดความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น ซ่ึงสอดคลอ้งกับ Torrance (1964) ได้กล่าวว่า ความสามารถของ

บุคคลในการคิดสร้างสรรค์ผลผลิต หรือส่ิงแปลกใหม่ท่ีไม่รู้จกักนัมาก่อน ซ่ึงส่ิงต่าง ๆ เหล่าน้ีรวม

เอาความรู้ต่าง ๆ ท่ีไดจ้ากการจดัประสบการณ์เดิมมาเช่ือมโยงกบัประสบการณ์ใหม่ ๆ ดงันั้นการ

เช่ือมโยงความคิดหรือผสมผสานความคิดเป็นตวัส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์เพิ่มมากขึ้น         

ซ่ึงเด็กท่ีได้รับการจัดกิจกรรมสร้างสรรค์ จะท าให้เด็กได้ใช้ความคิดอย่างอิสระ มีจินตนาการ            

ของตนเองท าให้ความคิดสร้างสรรค์ได้พัฒนาสูงขึ้นและสอดคล้องกับวิไลวิทย ์วิทยาธรรมธัช          

และสิทธิกร สุมาลี (2563) ไดพ้ฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบ STEAM Education เพื่อพฒันาทกัษะ

ในศตวรรษท่ี 21 พบว่า เด็กปฐมวยั มีทักษะทางคณิตศาสตร์ ทักษะการเขียน ทักษะการท างาน

ร่วมกับผู ้อ่ืน ทักษะด้านสารสนเทศส่ือเทคโนโลยี และทักษะการส่ือสาร มีทักษะความคิด

สร้างสรรคแ์ละทกัษะการคิดแกปั้ญหาอยูใ่นระดบัดีมาก  

 ดังนั้นจะเห็นได้ว่าการจดักิจกรรมตามแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีม
ศึกษา สามารถพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ผลการประเมิน
ความเหมาะสมของแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของเด็กปฐมวยั จากผูเ้ช่ียวชาญ อยู่ในระดับดีมาก เน้ือหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ
จุดประสงค ์การจดักิจกรรมการเรียนรู้ และการวดัประเมินผลมีความเหมาะสม ท าให้การพฒันาการ
จัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ท่ีจัดท าขึ้ นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด                  
ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ หทัยภัทร ไกรวรรณ (2559) ได้ศึกษาเร่ืองการจัดประสบการณ์            
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การเรียนรู้แบบสตีมศึกษาท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั 
พบวา่ เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา 5 ขั้นคือ ขั้นท่ี 1 การระบุปัญหา 
ขั้นท่ี 2 การคน้หาแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้ง ขั้นท่ี 3 การวางแผนและพฒันา ขั้นท่ี 4 การทดสอบและการ
ประเมินผล และขั้นท่ี 5 การน าเสนอผลลพัธ์ มีความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์หลงั
การจัดประสบการณ์สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์  อีกทั้ งย ังสอดคล้องกับงานวิจัยของ                  
Kwon et al. (2011) ได้ศึกษาผลของการใช้ STEAM เป็นฐาน ของเด็กท่ีมีความคิดสร้างสรรค์
ประเทศเกาหลีผลการศึกษาพบว่า การศึกษา STEAM เป็นฐานนั้ นเป็นการเช่ือมโยงความคิด
สร้างสรรค์ของบุคคล ขณะน้ีทัว่โลกก าลงัให้ความส าคญัเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค์ โดยการใช ้ 
STEAM เป็นฐาน ซ่ึงการศึกษา STEAM มาจาก STEM เกิดการรวมกันของวิชาวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ จากนั้น STEAM จะมีศิลปศาสตร์เขา้มาซ่ึงศิลปศาสตร์
นั้นจะหมายถึง ภาษา ความอิสระ การประดิษฐ์ ส าหรับการศึกษา ศิลปะศาสตร์นั้นจะท าให้เกิด       
การเรียนรู้เป็นรูปธรรมและยงัเป็นแรงจูงใจในการพฒันาบุคลิกภาพของเด็ก น าไปสู่การพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ในเด็กอีกทั้ งส่งผลให้เด็กมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ซ่ึงสังเกตได้จากการ                
ท ากิจกรรม จึงอภิปรายได้ว่าเม่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างก่อนและหลังการจัด
ประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของเด็กปฐมวยั สามารถส่งเสริมให้เด็กมีความคิดสร้างสรรค ์
สามารถแกปั้ญหาออกแบบสร้างสรรค์ช้ินงาน/ผลงานได ้เน้นการปฏิบติัจริง เพื่อฝึกให้เกิดทกัษะ
ชีวิตส่งผลให้เด็กปฐมวยัมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีม
ศึกษา 
 
ข้อเสนอแนะ 
  ขอ้เสนอแนะจากการวิจยัการพฒันาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ี
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั ผูว้ิจยัจึงน าเสนอขอ้เสนอแนะจากการวิจยัออกเป็น              
2 ประเด็น ไดแ้ก่ ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช้ และขอ้เสนอแนะส าหรับการท าวิจยัคร้ัง
ต่อไป รายละเอียดดงัน้ี 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1.1 การพฒันาการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาที่ ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั ให้มีประสิทธิภาพผูน้ าไปใช้หรือครูผูส้อนควรศึกษาคู่มือแผนการ
จดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั และควร
ศึกษาคู ่มือแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัฯ ก่อนด าเนินการเพื ่อให้สามารถ           
จดัประสบการณ์ได้อย่างเป็นขั้นตอน 
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  1.2 บทบาทของครูปฐมวยัในการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ี
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั ควรกระตุน้ให้เด็กปฐมวยัแสดงความคิดเห็นและรับฟัง
ความคิดเห็น และเน้นสร้างบรรยากาศแบบการมีส่วนร่วม เพื่อเป็นการกระตุน้ความอยากรู้อยาก
เห็นของเด็กปฐมวยั นอกจากน้ีควรยืดหยุ่นเวลาในการจดัประสบการณ์ตามความพร้อมของเด็ก
ปฐมวยัและมีความเหมาะสมกับบริบททอ้งถ่ินรวมถึงประสบการณ์ของเด็กปฐมวยั และยอมรับ
ความแตกต่างระหว่างบุคคล ตลอดจนยอมรับการแสดงออกของเด็กปฐมวยัดว้ยความรัก ความเอ้ือ
อาทร และความเมตตา 
  1.3 ในขั้นตอน ขั้นกิจกรรมวางแผนและสร้างช้ินงาน/ผลงาน (STEAM) เป็นขั้นท่ี
เด็ก ลงมือสร้างและตกแต่งส่ิงประดิษฐ์ โดยมีการวางแผนและออกแบบ เลือกอุปกรณ์ก่อนการ
ประดิษฐ์หรือสร้างสรรคช้ิ์นงาน/ผลงานดว้ยตนเอง  ขั้นตอนน้ีครูจะตอ้งสร้างขอ้ตกลง และจะตอ้งมี
การวางแผน เตรียมอุปกรณ์หลากหลายไวล้่วงหน้า ก่อนจะด าเนินกิจกรรมจริง เพื่อง่ายต่อการ
บริหารและการจดัการในชั้นเรียนและลดความวุน่วายได ้

 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในคร้ังต่อไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ให้แก่ผูเ้รียนในระดับท่ีสูงขึ้ น เช่น ระดับประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษา                  
หรือระดบัอุดมศึกษา โดยปรับปรุงเน้ือหาสาระใหเ้หมาะสมกบัระดบัของผูเ้รียน  
  2.2  ควรมีการศึกษาวิจยัการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมทกัษะ
การเรียนรู้ด้านอ่ืน ๆ ให้กับผูเ้รียน เช่น ทกัษะในศตวรรษท่ี 21 หรือพฒันาด้านท่ีสอดคลอ้งกับความ
ตอ้งการพฒันาพลโลกตามบริบทของสังคมและวฒันธรรมนั้น ๆ  
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ภาคผนวก ก  
 
 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือในการวิจัยทางด้านการศึกษาปฐมวัย 

 

 
 

1. อาจารย์ ดร.สุธิษณา โตธนายานนท์  อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์  

     มหาวิทยาลยัราชภัฏล าปาง 

 

2. นางฐิติพร อรุณสุวรรณ   ครูช านาญการพเิศษ โรงเรียนบ้านแม่นะ 

 

3. นางสาวรัชฎา ดวงใจ   ครูช านาญการพเิศษ โรงเรียนชุมชนบ้านเมืองงาย 
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ภาคผนวก ข  
 
 

ตัวอย่างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 

 1. ตัวอย่างแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

 2. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 
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 แนวคิด 
  

ข้าวเป็นอาหารหลักของคนไทย เรารับประทานข้าวทุกวันเพ่ือให้ร่างกายเจริญเติบโต ข้าวมี
หลายชนิด เช่น ข้าวเหนียว ข้าวเจ้า เป็นต้น ชาวนาทำนาโดยเริ่มจากการเตรียมดิน เพาะต้นกล้า            
นำต้นกล้าไปปลูกในนา ใส่ปุ๋ย พอต้นข้าวออกรวง เมล็ดข้าวแก่ก็เก็บเกี่ยว นำมาสีเป็นข้าวสาร               
หรือนำไปโม่ให้เป็นแป้งเพ่ือนำไปประกอบอาหารคาวหวาน เช่น ก๋วยเตี๋ยว ขนมจีน ขนมครก เป็นต้น  

สิง่ที่เด็กรูแ้ลว้ สิง่ที่เด็กอยากรู ้ สิง่ที่เด็กควรรู ้

  
  
  
  
  

………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 

-ส่วนประกอบของต้นข้าว 

-ชนิดของข้าว 

- ขั้นตอนการทำนา 

-ประโยชน์ของต้นข้าว 

-อาหารที่มาจากข้าว 
 

 การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
 
 

               
 

 

 

     กิจกรรม ขนมปังแฟนซี 

วันที่ 5 อาหารที่มาจากขา้ว 

ผจญภยัไปกบัต้น
ข้าว 

กิจกรรม สร้างสรรค์ต้นขา้ว 
  วันที ่1 ส่วนประกอบของต้นขา้ว 

อาหารที่มาจากข้าว  

      กิจกรรม ข้าวต้มไรซ์เบอรรี ่

วันที่ 2 ชนิดของขา้ว 
 

กิจกรรม ประดษิฐ์ตกแตง่อาหาร
จานโปรด 

  วันที่ 4 ประโยชน์ของต้นขา้ว 

สัปดาห์ที่  1  หน่วย ผจญภัยไปกับต้นข้าว 
 

                                     

  อนุบาล 3  ภาคเรียนที่ 2/64 

          เวลา 09.00-09.30 น. 

 
 

วนัท่ี  เดือน  พ.ศ.   
 STEAM Education 

  กิจกรรม ปลูกต้นข้าวในเปลือกไข ่
 

วันที่ 3 ขั้นตอนการทำนา 
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กิจกรรมเสริมประสบการณ์ 
 

        จุดประสงค์  

1. เด็กบอกส่วนประกอบของข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว (คิดคล่องแคล่ว, คิดริเริ่ม) 

2. เด็กวาดออกแบบชิ้นงานต้นข้าวได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ (คิดยืดหยุ่น, คิดคล่องแคล่ว, คิดริเริ่ม) 
3. เด็กสร้างชิ้นงานต้นข้าวได้อย่างละเอียดลออ (คิดละเอียดลออ) 
4. เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชิ้นงานต้นข้าวอย่างยืดหยุ่นและหลากหลาย (คิดยืดหยุ่น) 
 

สาระท่ีควรเรียนรู้ 
ส่วนประกอบของต้นข้าว เช่น ราก ลำต้น  ใบ รวง ต้นแขนง หน่อ 
 

ประสบการณ์สำคัญ 
1.  ด้านร่างกาย การเคลื่อนไหวร่างกาย เต้นประกอบเพลง ต้นข้าว 
2.  ด้านอารมณ ์การร้องเพลง เตน้ และสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
3.  ด้านสังคม เล่นและทำงานร่วมกับเพื่อน 
4.  ด้านสติปัญญา การสนทนาโต้ตอบคำถาม การวางแผนและสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
  

ขั้นนำกระตุ้นให้คิด (S) 
1. ครูและเด็กร่วมกันร้องเพลง ต้นข้าว แล้วทำท่าประกอบเนื้อเพลง โดยครูคอยแนะนำทีละท่า 

แล้วให้เด็กปฏิบัติตาม 
 2. ครูสนทนาเกี่ยวกับเนื้อเพลง ข้าว โดยถามคำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้ 
   ต้นข้าวมีลักษณะอย่างไร   ส่วนประกอบของต้นข้าวมีอะไรบ้าง 

 
 
 
 
 
 

 

 

แผนการจัดประสบการณ์ ระดับอนุบาล 3   ภาคเรียนที่ 2/64 
 

 

วันที่ 1 ส่วนประกอบของต้นข้าว (สร้างสรรค์ต้นข้าว) หน่วย ผจญภัยไปกับต้นข้าว  
 
 

 

วนัที ่    เดอืน      พ.ศ 
 

 
 

 

 

  

 
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ขั้นกิจกรรมวางแผนและสร้างช้ินงาน (STEAM) 
1. ครูเปิดยูทูป บรรยากาศทุ่งนา และนำต้นข้าวของจริง ให้เด็กสังเกต ลักษณะและส่วนประกอบ

ของต้นข้าว 
2. ครูและเด็กสนทนาซักถามถึงลักษณะและส่วนประกอบของข้าว พร้อมกับใช้แว่นขยายส่องดู 

ถึงลักษณะรูปทรง และ สีของเมล็ดข้าว และส่วนประกอบของข้าว (S,T,M) 
3. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ กิจกรรมสร้างสรรค์ต้นข้าว  โดยให้เด็ก ประดิษฐ์ต้นข้าว 

จากกระดาษ 
4. เด็กร่วมกันวาดออกแบบ ต้นข้าวสร้างสรรค์ (A ,E) 
5.  ครูนำอุปกรณ์ ที่จัดเตรียมไว้อย่างหลากหลาย แนะนำให้เด็กรู้จัก 
6.  ตัวแทนเด็ก 2-3 คน เดินมาเลือกหยิบอุปกรณ์ท่ีจะต้องใช้ ในการสร้างสรรค์ต้นข้าว โดยครูได้ 

จัดเตรียมอุปกรณ์ท่ีจะต้องใช้ไว้บนโต๊ะ   
7. เด็ก ๆ ช่วยกันสร้างสรรค์ ต้นข้าว ของตนเอง ตามที่ได้ออกแบบไว้ ดังนี้ (S ,T ,E, A ,M) 
  - ตัดกระดาษ เพ่ือทำส่วนประกอบของตน้ขา้ว เป็นรูปทรงต่าง ๆ เช่น วงรี วงกลม 

สามเหลี่ยม 
  - เก็บรายละเอียด 
  - นำส่วนประกอบของต้นข้าวมาประกอบเป็นต้นข้าว 

ขั้นสรุปตรวจสอบชิ้นงาน (STEAM) 

1. ครูให้เด็ก ตรวจสอบความสมบูรณ์ของชิ้นงานตนเอง และแต่งเติมภาพให้สมบูรณ์ เมื่อเห็น
ข้อผิดพลาดของตนเอง 

2. ครแูละเด็กร่วมกันสนทนาถึงส่วนประกอบของต้นข้าวอีกครั้ง 

ขั้นนำเสนอผลงาน (STEAM) 

  ครูให้ตัวแทนออกมานำเสนอ ชิ้นงานต้นข้าว และให้เพ่ือนๆในห้องร่วมกัน แสดงความคิดเห็น
ชื่นชมผลงานและเสนอแนะ ผลงานของเพ่ือน 

 
  สื่อ/ อุปกรณ์ 

1. คลิปจากยูทูป 
2. เพลง ต้นข้าว 
3. กระดาษสี  กาว กรรไกร สีเทียน  
4. ต้นข้าวของจริง 

 ประเมินผล 

 1. สังเกตการสนทนาและตอบคำถาม 
 2. สังเกตการทำกิจกรรมร่วมกันกับผู้อ่ืน 
 3. สังเกตผลงานการทำกิจกรรม 

 


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เกณฑ์การประเมิน 

 
 
 
 
 

 
ที ่

 
 
 
 
 
 

ชื่อ - สกุล 

จุดประสงค์/ระดับเกณฑ์การประเมิน 
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ระดับเกณฑ์การประเมิน 

จุดประสงค์ข้อที่ 1  เด็กบอกส่วนประกอบของข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว (คิดคล่องแคล่ว, คิดริเริ่ม) 
  3 หมายถึง เด็กบอกส่วนประกอบของข้าวได้อย่างคล่องแคล่วด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กบอกส่วนประกอบของข้าวได้อย่างคล่องแคล่วโดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็นบางครั้ง 
  1 หมายถึง เด็กบอกส่วนประกอบของข้าวได้อย่างคล่องแคล่วโดยผู้อ่ืนชี้แนะบ่อยครั้ง 
 
จุดประสงค์ข้อที่ 2 เด็กวาดออกแบบชิ้นงานภาพต้นข้าวได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ  
(คิดยืดหยุ่น, คิดคล่องแคล่ว, คิดริเริ่ม) 
  3 หมายถึง เด็กวาดออกแบบชิ้นงานต้นข้าวได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ ด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กวาดออกแบบชิ้นงานต้นข้าวได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ โดยผู้อ่ืนชี้แนะ
เป็นบางครั้ง 
  1 หมายถึง เด็กวาดออกแบบชิ้นงานต้นข้าวได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ โดยผู้อ่ืนชี้แนะ
บ่อยครั้ง 
 
จุดประสงค์ข้อ ที่ 3  เด็กสร้างชิ้นงานต้นข้าวได้อย่างละเอียดลออ (คิดละเอียดลออ) 
  3 หมายถึง เด็กสร้างชิ้นงานต้นข้าวได้อย่างละเอียดลออ ด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กสร้างชิ้นงานต้นข้าวได้อย่างละเอียดลออ โดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็นบางครั้ง 
  1 หมายถึง เด็กสร้างชิ้นงานต้นข้าวได้อย่างละเอียดลออ โดยผู้อ่ืนชี้แนะบ่อยครั้ง 
 
จุดประสงค์ข้อที่ 4 เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชิ้นงานต้นข้าวอย่างยืดหยุ่นและหลากหลาย  
(คิดยืดหยุ่น) 
  3 หมายถึง เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชิ้นงานต้นข้าวอย่างยืดหยุ่นและ
หลากหลาย ด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชิ้นงานต้นข้าวอย่างยืดหยุ่นและ
หลากหลาย โดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็นบางครั้ง 
  1 หมายถึง เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชิ้นงานต้นข้าวอย่างยืดหยุ่นและ
หลากหลาย โดยผู้อ่ืนชี้แนะบ่อยครั้ง 
 
 

      ลงชื่อ…………………………………………… ครูผู้ประเมนิ 
            นางสาวสุภาวดี  ตัวละมูล 
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 ภาคผนวก 

 
เพลง ต้นข้าว 

ข้าวเป็นอาหารท่ีเรากินเป็นประจ า 

โม่เป็นแป้งท าขนมต่าง ๆ ได้มากมาย 

มีข้าวเหนียวข้าวเจ้าเลือกกินได้ตามชอบใจ  ข้าวช่วยให้ร่างกายเติบใหญ่และแข็งแรง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
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กิจกรรมเสริมประสบการณ์ 

 จุดประสงค์  

 1. เด็กบอกชื่อชนิดของข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว (คิดคล่องแคล่ว, คิดริเริ่ม) 
 2. เด็กวาดออกแบบเมนูข้าวต้มไรซ์เบอร์รี่ได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ (คิดยืดหยุ่น, 
คิดคล่องแคล่ว, คิดริเริ่ม) 
 3. เด็กสร้างสรรค์เมนูข้าวต้มไรซ์เบอร์รี่ได้อย่างละเอียดลออ (คิดละเอียดลออ) 
 4. เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการทำข้าวต้มไรซ์เบอร์รี่อย่างยืดหยุ่นและหลากหลาย  
(คิดยืดหยุ่น) 
 
 สาระท่ีควรเรียนรู้ 
 ข้าวมีหลากหลายชนิดหลายประเภท  หลายสี เช่น ข้าวเจ้าสีขาวใส ข้าวเหนียว สีขาวขุ่น ข้าว
ไร้เบอรี่สีดำ ข้าวกล้องสีน้ำตาลอ่อน   เป็นต้น 
  
        ประสบการณ์สำคัญ 
 1. ด้านร่างกาย การเคลื่อนไหวร่างกายประกอบจังหวะ โดยท่ากายบริหารสมอง (Brain Gym) 
 2. ด้านอารมณ ์การทำทา่ประกอบจังหวะ ร้องเพลง และสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
 3. ด้านสังคม เล่นและทำงานร่วมกับเพื่อน 
 4. ด้านสติปัญญา การสนทนาโต้ตอบคำถาม การวางแผนและสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

 ขั้นนำกระตุ้นให้คิด (S) 
1. ครูและเด็กร่วมกันเคลื่อนไหวร่างกาย ประกอบจังหวะ  โดยท่ากายบรหิารสมอง (Brain 

Gym) 
 2. ครูสนทนาเกี่ยวกับชนิดของข้าว โดยถามคำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้ 
   เด็ก ๆ เคยเห็นเมล็ดข้าวหรือไม่ เคยเห็นสีอะไรบ้าง?  
       เมล็ดข้าวแต่ละสีมีชื่อเรียกว่าอะไรบ้าง? 

แผนการจัดประสบการณ์ ระดับอนุบาล 3   ภาคเรียนที่ 2/64 
 

 วันที่ 2 ชนิดของข้าว (ข้าวต้มไรเบอร์รี่)         หน่วย ผจญภัยไปกับต้นข้าว 
  

วนัที ่  เดอืน  พ.ศ……… 

 

 

 

 
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    เมล็ดข้าวแต่ละชนิดสามารถนำไปทำอะไรได้บ้าง? เช่น ทำอาหาร ข้าวผัด ข้าวต้ม นำไป
หุงรับประทาน เป็นต้น 

 ขั้นกิจกรรมวางแผนและสร้างช้ินงาน (STEAM) 
1. ครูนำเมล็ดข้าวแต่ละสี แต่ละชนิด หลากหลายพันธุ์ ให้เด็กสังเกต ถึงรูปร่างลักษณะ ขนาด 

สี (S) 
2. ครูให้เด็ก ลองเปรียบเทียบขนาดของเมล็ดข้าว และเรียงลำดับ สีข้าวจากสีเข้มไปหาสีอ่อน 

(M) 
3. ครแูละเด็กร่วมกนัสนทนาเกี่ยวกับ กิจกรรมข้าวต้มจากข้าวไรซ์เบอรรี่  
4. ครูให้เด็กศึกษาวิธีการทำข้าวต้มจาก ยูทูป และหนังสือการทำอาหารจากห้องสมุด (T) 
5. ครูใหเ้ด็กแบ่งกลุ่ม 3 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน โดยแต่ละกลุ่มจะระดมความคิดร่วมกันวางแผน

ออกแบบการสร้างสรรค์เมนูกิจกรรมข้าวไรซ์เบอรร์ี่ (E, A) 
 6.  ครูใช้คำถาม กระตุ้นให้เด็กได้คิด และเลือกใช้ อุปกรณ์และวัตถุดิบอะไรทีจ่ะทำเมนูข้าวต้ม

ไรซ์เบอรี่ให้อร่อยและสีสันน่าทาน (T, E) 
7.  ครูนำอุปกรณ์ ที่จัดเตรียมไว้แนะนำให้เด็กรู้จัก จากนั้น ให้ตัวแทนมาเลือกใช้อุปกรณ์ ตามท่ี

วางแผนไว้ถ้าไม่มีอุปกรณต์ามทีเ่ด็กออกแบบไว้ ครูจะให้เด็กลองคิดต้องปรับเปลี่ยน 
ยืดหยุ่น ใช้อุปกรณ์ตามท่ีมีให้   

8. เด็กและกลุ่ม เตรียมทำของตกแต่งจานข้าวต้ม เช่น ใช้แม่พิมพ์เหล็ก กดหมูยอและแครอท 
เป็นรูปหมี  รูปหัวใจ รูปวงกลม รูปสามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม เพื่อตกแต่งอาหารให้สวยงาม น่า
รับประทาน  (T, A) 

   ครูใช้คำถามชี้แนะให้เด็กสังเกตดังนี้  
    เด็ก ๆ เตรียมวัตถุดิบตกแต่งข้าวต้ม เป็นรูปอะไรบ้าง ? 
9. เมื่อเตรียมวัตถุดิบและ ส่วนประกอบข้าวต้มเสร็จเรียบร้อยแล้ว เด็กแต่ละกลุ่มลงมือทำ

ข้าวต้มไรซ์เบอรี่  
โดย ครูให้เด็กสังเกตถึง การเปลี่ยนแปลงของ  น้ำ และลักษณะของเมล็ดข้าว ครูใช้คำถาม
ขณะเด็กทำกิจกรรมดังนี้  
 เด็กๆสังเกตเห็นอะไรบ้าง? ทำไมน้ำถึงเดือดและมีควันออกมา ?  เด็กๆคิดว่า ข้าวจะเป็น
อย่างไรเมื่อต้มสุก ครูอธิบายเพ่ิมเติมดังนี้ อุณภูมิเพิ่ม-ลดมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงของวัตถุ 
จากของแข็งเป็นของเหลว หรือเปลี่ยนรูปร่างไป  และการเกิดไอน้ำก็เกิดจากได้รับความ
รอ้นสูง จึงทำให้น้ำเดือดและระเหยเป็นไอน้ำ (S ,E) 

10.  ครูให้เด็กชิมรสชาติ ของข้าวต้ม และให้เด็กช่วยกันปรุงข้าวต้ม ให้ได้รสชาติที่ต้องการ ครู
คอยชี้แนะตั้งคำถามกระตุ้นให้เด็กคิด   ถ้าข้าวต้มจืดควรใส่อะไรเพิ่มลง ไป และถา้เค็ม
เกินจะแก้ปัญหาอย่างไร? 

11.  เด็กแต่ละกลุ่ม ตักข้าวต้ม ใส่ถ้วนแจกสมาชิกในกลุ่ม และ ตกแต่งหน้าข้าวต้ม ด้วยผักและ
หมูยอรูปทรงต่างๆที่ได้เตรียมไว้ (A) 
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 ขั้นสรุปตรวจสอบชิ้นงาน (STEAM)  

1. ครูให้แต่ละกลุ่มตรวจสอบความสมบูรณ์ของผลงาน และปรับปรุงให้ดียิงขึน้ เมื่อเห็น
ข้อผิดพลาดของกลุ่ม 

2. ครูและเด็กร่วมกนัสนทนาถงึชนิดของข้าวอีกครั้ง 

 ขั้นนำเสนอผลงาน (STEAM) 

 ครูใหแ้ต่ละกลุ่มออกมานำเสนอ เมนูข้าวต้มที่ทำเสร็จ และให้เพื่อนๆในห้องร่วมกัน แสดงความ
คิดเห็นชื่นชมผลงานและเสนอแนะ ผลงานของเพ่ือน 

 

ส่ือ/ อุปกรณ์ 
1. คลิปวีดีโอ การบริหารสมอง 
2. วัตถุดิบในการทำข้าวต้ม  ข้าวไรซ์เบอร์รี่ แครอท  หมูยอ ผักชี 
3. ถ้วย 
4. หม้อต้ม 

 ประเมินผล 

 1. สังเกตการสนทนาและตอบคำถาม 
 2. สังเกตการทำกิจกรรมร่วมกันกับผู้อ่ืน 
 3. สังเกตผลงานการทำกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


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   เกณฑ์การประเมิน 

 

 
 
 
 
 

 
ที ่

 
 
 
 
 
 

ชือ่ - สกุล 

จุดประสงค์/ระดับเกณฑ์การประเมิน 
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15              

ระดับเกณฑ์การประเมิน 

 จุดประสงค์ข้อ ที่ 1  เด็กบอกชื่อชนิดของข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว (คิดคล่องแคล่ว,คิดริเริ่ม) 

  3 หมายถึง เด็กบอกชื่อชนิดของข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว ด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กบอกชื่อชนิดของข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว โดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็นบางครั้ง  
  1 หมายถึง เด็กบอกชื่อชนิดของข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว โดยผู้อ่ืนชี้แนะบ่อยครั้ง  
 
 จุดประสงค์ข้อ ที่ 2 เด็กวาดออกแบบเมนูข้าวต้มไรซ์เบอร์รี่ได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ 
(คิดยืดหยุ่น,คิดคล่องแคล่ว,คิดริเริ่ม) 
  3 หมายถึง เด็กวาดออกแบบเมนูข้าวต้มไรซ์เบอร์รี่ได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กวาดออกแบบเมนูข้าวต้มไรซ์เบอร์รี่ได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการโดยผู้อ่ืน
ชี้แนะเป็นบางครั้ง 
  1 หมายถึง เด็กวาดออกแบบเมนูขา้วต้มไรซ์เบอร์รี่ได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการโดยผู้อ่ืน
ชี้แนะบ่อยครั้ง 
 
 จุดประสงค์ข้อ ที่ 3 เด็กสร้างเมนูข้าวต้มไรซ์เบอร์รี่ได้อย่างละเอียดลออ (คิดละเอียดลออ) 
  3 หมายถึง เด็กสร้างเมนูข้าวต้มไรซ์เบอร์รี่ได้อย่างละเอียดลออด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กสร้างเมนูข้าวต้มไรซ์เบอร์รี่ได้อย่างละเอียดลออโดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็นบางครั้ง 
  1 หมายถึง เด็กสร้างเมนูข้าวต้มไรซ์เบอร์รี่ได้อย่างละเอียดลออโดยผู้อ่ืนชี้แนะบ่อยครั้ง 
 
 จุดประสงค์ข้อ ที่ 4  เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการทำข้าวต้มไรซ์เบอร์รี่อย่างยืดหยุ่นและ
หลากหลาย  
(คิดยืดหยุ่น) 
 
  3 หมายถึง เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการทำข้าวต้มไรซ์เบอร์รี่อย่างยืดหยุ่นและ
หลากหลาย ด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการทำข้าวต้มไรซ์เบอร์รี่อย่างยืดหยุ่นและ
หลากหลาย โดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็นบางครั้ง 
  1 หมายถึง เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการทำข้าวต้มไรซ์เบอร์รี่อย่างยืดหยุ่นและ
หลากหลาย โดยผู้อ่ืนชี้แนะบ่อยครั้ง 
 

ลงชื่อครู   
                                       (นางสาวสุภาวดี  ตัวละมูล) 

                                                        วันที่................................................ 
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กิจกรรมเสริมประสบการณ์ 

จุดประสงค์ 

 1. เด็กบอกวิธีขั้นตอนการทำนาได้อย่างคล่องแคล่ว (คิดคล่องแคล่ว,คิดริเริ่ม) 
 2. เด็กวาดออกแบบสร้างชิ้นงาน ต้นข้าวในเปลือกไข่ได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ (คิดยืดหยุ่น, 
คิดคล่องแคล่ว,คิดริเริ่ม) 
 3.เด็กสร้างชิ้นงาน ต้นข้าวในเปลือกไข่ ได้อย่างละเอียดลออ (คิดละเอียดลออ) 
 4.เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชิ้นงานต้นข้าวในเปลือกไข่อย่างยืดหยุ่นและหลากหลาย 
(คิดยืดหยุ่น) 
 
 สาระท่ีควรเรียนรู้ 
 วิธีการปลูกข้าว ดังนี้ นำเมล็ดข้าวมาเพาะให้เกิดเป็นต้นกล้า จากนั้นจึงนำต้นกล้าไปปลูกลงดิน 
ที่ร่วนและอุ้มน้ำ  
 
        ประสบการณ์สำคัญ 
 1. ด้านร่างกาย การเคลื่อนไหวร่างกายเต้นประกอบเพลง ทำนา 
 2. ด้านอารมณ์ การทำท่าประกอบจังหวะเพลง ร้องเพลง และสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
 3. ด้านสังคม เล่นและทำงานร่วมกับเพื่อน 
 4. ด้านสติปัญญา การสนทนาโต้ตอบคำถาม การวางแผนและสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

 กิจกรรมการเรียนรู้ 

 ขั้นนำกระตุ้นให้คิด (S) 
1. ครูและเด็กร่วมกันเต้น ประกอบจังหวะเพลง  โดยครูทำท่าให้เด็กดูเป็นตัวอย่างไป      
    ทีละท่า จากนั้น ครูและเด็กร่วมกันเต้นประกอบเพลง หมู่ชาวนา ไปพร้อม ๆ กัน  

 2. ครูสนทนาเกี่ยวกับขั้นตอนการทำนา โดยใช้คำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้ 

แผนการจัดประสบการณ์ ระดับอนุบาล 3   ภาคเรียนที่ 2/64 
 

 วันที่ 3 ขั้นตอนการทำนา (ปลูกต้นข้าว)    หน่วย ผจญภัยไปกับต้นข้าว 
 

 
 วนัที ่  เดอืน  พ.ศ.   

 

 

 

 

 
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   เด็ก ๆ รู้ไหมข้าวเกิดขึ้นอย่างไร?   ขั้นตอนการทำนามีอะไรบ้าง? 
 
ขั้นกิจกรรมวางแผนและสร้างช้ินงาน (STEAM) 

1. ครูแนะนำขั้นตอนการทำนาให้เด็กรู้จัก โดยการเปิดยูทูป และเปิดรูปภาพในคอมพิวเตอร์ 
ให้เด็กสังเกต ลักษณะ ขัน้ตอนการทำนา (T) 

2. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ กิจกรรมสร้างชิ้นงานต้นข้าวในเปลือกไข่  โดยเด็ก
จะต้องทดลองการปลูกต้นข้าวในเปลือกไข่ และตกแต่งเปลือกไข่ของตนเองให้สวยงาม 

3. ครูให้เด็กแบ่งกลุ่มกลุ่มละ 5 คน โดยแต่ละกลุ่มจะระดมความคิดร่วมกันวางแผน
ออกแบบการสร้างสรรค์ชิ้นงานต้นข้าวในเปลือกไข่ และครูใช้คำถาม กระตุ้นให้เด็กได้คิดและเลือกใช้ 
วัสดุอุปกรณ์ ที่จะมาสร้างชิ้นงานต้นข้าวในเปลือกไข่ให้เกิดความสมบูรณ์ (E ,A) 

  การสร้างชิ้นงานต้นข้าวในเปลือกไข่ให้แข็งแรงและมั่นคง จะต้องมีวัสดุ อุปกรณ์ 
อะไรบ้าง ? 

4. ครูนำอุปกรณ์ที่จัดเตรียมไว้สำหรับปลูกต้นข้าว แนะนำให้เด็กรู้จักและสังเกตุเพ่ิมเติม 
ดังนี้  (S) 

  ครูให้เด็กสังเกต เปลือกไข่มีลักษณะรูปทรงภายนอกเป็นอย่างไร ภายในไข่ จะมี
ผิวสัมผัสที่ลื่น ๆ มัน ๆ บางอัน มีน้ำไข่ขาวติดอยู่ (S ,M ) 

  ครใูห้เด็กสังเกตดิน ส่วนผสมที่มีอยู่ในดิน เช่น ซากของใบไม้ กิ่งไม้ ข้าวเปลือก เป็นต้น (S) 
5. เด็กแต่ละคนวาดเปลือกไข่ ลวดลายบนเปลือกไข่ตามที่ได้ออกแบบไว้ (A) จากนั้นนำต้น

กล้าข้าวมาปลูกในเปลือกไข่ ตามขั้นตอนการปลูกล้าต้นข้าวในยูทูปและครูได้อธิบายเพ่ิมเติมถึง
ประโยชน์การปลูกต้นข้าวในเปลือกไข่ดังนี ้

  สารอาหารในเปลือกไข่มีคุณสมบัติ ในการบำรุงดิน และมีแคลเซียม ซึ่งเป็นอาหารที่
ต้นไม้ต้องการ (S) 

 

ขั้นสรุปตรวจสอบชิ้นงาน (STEAM) 

1. ครูให้ให้แต่ละกลุ่มตรวจสอบความสมบูรณ์ของชิ้นงานตนเอง และแต่งเติมภาพให้
สมบูรณ์ เมื่อเห็นข้อผิดพลาดของกลุ่ม 

2. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงขั้นตอนของการปลูกข้าวอีกครั้ง 

ขั้นนำเสนอผลงาน (STEAM) 

 ครูให้ตัวแทนออกมานำเสนอ ชิ้นงาน ต้นข้าวในเปลือกไข่ และให้เพ่ือน ๆ ในห้องร่วมกัน 
แสดงความคิดเห็นชื่นชมผลงานและเสนอแนะ ผลงานของเพ่ือน 
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สื่อ/ อุปกรณ์ 
1. คลิปวีดีโอ เพลง หมู่ชาวนา 
2. กาว  ปากกาสี  ลูกปัด   
3. ต้นข้าว ดิน  
4. ช้อนตักดิน  
5. บัวรดน้ำ 
 
ประเมินผล 

 1. สังเกตการสนทนาและตอบคำถาม 
 2. สังเกตการทำกิจกรรมร่วมกันกับผู้อ่ืน 
 3. สังเกตผลงานการทำกิจกรรม 
  

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


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       เกณฑ์การประเมิน 
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ชื่อ - สกุล 

จุดประสงค์/ระดับเกณฑ์การประเมิน 
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15              

ระดับเกณฑ์การประเมิน 

 จุดประสงค์ข้อ ที่ 1  เด็กบอกวิธีขั้นตอนการทำนาได้อย่างคล่องแคล่ว (คิดคล่องแคล่ว, คิดริเริ่ม) 
  3 หมายถึง เด็กบอกวิธีขั้นตอนการทำนาได้อย่างคล่องแคล่ว ด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กบอกวิธีขั้นตอนการทำนาได้อย่างคล่องแคล่ว โดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็นบางครั้ง  
  1 หมายถึง เด็กบอกวิธีขั้นตอนการทำนาได้อย่างคล่องแคล่ว โดยผู้อ่ืนชี้แนะบ่อยครั้ง  
 จุดประสงค์ข้อ ที่ 2 เด็กวาดออกแบบสร้างชิ้นงาน ต้นข้าวในเปลือกไข่ได้อย่างริเริ่มตาม
จินตนาการ (คิดยืดหยุ่น, คิดคล่องแคล่ว, คิดริเริ่ม) 
  3 หมายถึง เด็กวาดออกแบบสร้างชิ้นงาน ต้นข้าวในเปลือกไข่ได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ 
ด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กวาดออกแบบสร้างชิ้นงาน ต้นข้าวในเปลือกไข่ได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ 
โดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็นบางครั้ง 
  1 หมายถึง เด็กวาดออกแบบสร้างชิ้นงาน ต้นข้าวในเปลือกไข่ได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ 
โดยผู้อ่ืนชี้แนะบ่อยครั้ง 
 จุดประสงค์ข้อ ที่ 3  เด็กสร้างชิ้นงาน ต้นข้าวในเปลือกไข่ ได้อย่างละเอียดลออ  
(คิดละเอียดลออ) 
  3 หมายถึง เด็กสร้างชิ้นงาน ต้นข้าวในเปลือกไข่ ได้อย่างละเอียดลออ ด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กสร้างชิ้นงาน ต้นข้าวในเปลือกไข่ ได้อย่างละเอียดลออ โดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็น
บางครั้ง 
  1 หมายถึง เด็กสร้างชิ้นงาน ต้นข้าวในเปลือกไข่ ได้อย่างละเอียดลออ โดยผู้อ่ืนชี้แนะ
บ่อยครั้ง   

 
 
 

 จุดประสงค์ข้อ ที่ 4 เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชิ้นงานต้นข้าวในเปลือกไข่อย่าง
ยืดหยุ่นและหลากหลาย (คิดยืดหยุ่น) 
  3 หมายถึง เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชิ้นงานต้นข้าวในเปลือกไข่อย่างยืดหยุ่น
และหลากหลายด้วยตนเอง 
  2 หมายถงึ เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชิ้นงานต้นข้าวในเปลือกไข่อย่างยืดหยุ่น
และหลากหลาย    โดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็นบางครั้ง 
  1 หมายถึง เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชิ้นงานต้นข้าวในเปลือกไข่อย่างยืดหยุ่น
และหลากหลายโดยผู้อ่ืนชี้แนะบ่อยครั้ง 
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 ภาคผนวก 

  เพลง หมู่ชาวนา 
 

หมู่ชาวนา - Right Edutainment 
Written by：Right Edutainment 

 
หมู่ชาวนาตื่นเช้าทุกวัน เตรียมข้าวของออกไปทำนา 

เดินจูงควายไปตามคันนา 
ไปกินต้นหญ้าทีไ่ด้เตรียมไว้ หมู่ชาวนาปรับแต่งที่ดิน จงูควายเดินลิ่ว ไปตามท้องนา 
มือจับคันไถลากไปไกลตา พรวนดินเหนียวหนา ให้อุดมสมบูรณ์ หมู่ชาวนา 

หว่านเมล็ดข้าวพันธุ์ 
หวังให้ข้าว ออกรวงเป็นสีทอง ลงแขกเก็บเกี่ยวข้าว ในทุ่งนา แล้วเก็บไปขาย 

เป็นเงินเป็นทอง 
ชาวนา ทนแดดทนฝน ไม่บ่นไม่เหนื่อย ไม่เคยย่อท้อ ชาวนา มีบุญคุณให้เรา 

กินข้าวทุกมื้อต้องคิดถึงชาวนา 
 

                                ที่มา :https://www.sanook.com/music/song/SSImYruUU0WHag9hCUfayQ==/ 
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กิจกรรมเสริมประสบการณ์ 

 จุดประสงค์  

 1. เด็กบอกประโยชน์ของข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว (คิดคล่องแคล่ว,คิดริเริ่ม) 
 2. เด็กวาดออกแบบสร้างชิ้นงานอาหารจานโปรดได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ (คิดยืดหยุ่น, 
คิดคล่องแคล่ว,คิดริเริ่ม) 
 3. เด็กสร้างชิ้นงานอาหารจานโปรดได้อย่างละเอียดลออ (คิดละเอียดลออ) 
 4. เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชิ้นงานอาหารจานโปรดอย่างยืดหยุ่นและหลากหลาย 
(คิดยืดหยุ่น) 
 
 สาระท่ีควรเรียนรู้ 
  ประโยชน์ของข้าว มีวิตามิน มีคาร์โบไฮเดรต ใช้ประกอบอาหารและ ข้าวสามารถนำไปโม่ 
ใช้แป้งนำมาประกอบอาหารหลากหลายประเภท เช่นก๋วยเตี๋ยว ขนม 
 
        ประสบการณ์สำคัญ 
 1. ด้านร่างกาย การเคลื่อนไหวร่างกายประกอบจังหวะ โดยท่ากายบริหารสมอง (Brain Gym) 
 2. ด้านอารมณ์ การทำท่าประกอบจังหวะเพลงร่วมกับเพ่ือน และสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
 3. ด้านสังคม เล่นและทำงานร่วมกับเพื่อน 
 4. ด้านสติปัญญา การสนทนาโต้ตอบคำถาม การวางแผนและสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

 กิจกรรมการเรียนรู้ 

 ขั้นนำกระตุ้นให้คิด (S) 
 1.  ครูและเด็กร่วมกันเคลื่อนไหวร่างกาย ประกอบจังหวะ  โดยท่ากายบริหารสมอง (Brain 

Gym) 
 2. ครูสนทนาเกี่ยวกับประโยชน์ของข้าว โดยใช้คำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้  (S) 
   เด็ก ๆ รู้ไหมข้าวมีประโยชน์อะไรบ้าง?   ข้าวสามารถใช้ประกอบอาหารอะไรบ้าง? 
 ขั้นกิจกรรมวางแผนและสร้างช้ินงาน (STEAM) 

แผนการจัดประสบการณ์ ระดับอนุบาล 3   ภาคเรียนที่ 2/64 
 

 วันที่ 4 ประโยชน์ของต้นข้าว (อาหารจานโปรด)     หน่วย ผจญภัยไปกับตน้ข้าว 
 
 วนัที ่  เดอืน  พ.ศ.   
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 1. ครูนำบัตรภาพ อาหาร หลากหลายเมนูให้เด็กดู และสังเกต สนทนาถึงวัตถุดิบและ
ส่วนประกอบของอาหารร่วมกัน  (S) 

 2. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับ กิจกรรมสร้างชิ้นงานอาหารจานโปรด โดยครูให้เด็ก
ออกแบบเมนูอาหารของตนเอง และตกแต่งภาชนะใหส้วยงาม (A) 

 3. ครูให้เด็กแต่ละคนวางแผนการสร้างสรรค์ชิ้นงาน อาหารจานโปรด และครูใช้คำถาม 
กระตุ้นให้เด็กได้คิด และเลือกใช้ วัสดุอุปกรณ์ ที่จะมาสร้างชิ้นงานอาหารจานโปรดให้เกิด
ความสมบูรณ์ (T,E,A) 

    การสร้างชิ้นงานอาหารจานโปรดให้สมบูรณ์ จะต้องมีวัสดุ  อุปกรณ์ อะไรบ้าง ? เช่น 
ถ้วยจานกระดาษ กระดาษสี ภาพจากหนงัสือพิมพ์นิตยสารเก่า 

4.  ครูนำอุปกรณ์ ที่จัดเตรียมไว้แนะนำให้เด็กรู้จัก จากนั้น ให้เด็กๆ มาเลือกใช้อุปกรณ์ ตามท่ี
วางแผนไว้ถ้าไม่มีอุปกรณ์ตามที่เด็กออกแบบไว้ ครูจะให้เด็กลองคิดต้องปรับเปลี่ยน ยืดหยุ่น ใช้
อุปกรณ์ตามท่ีมีให้ (T,E) 

 5. เดก็แต่ละกลุ่มสร้างสรรค์ชิ้นงาน อาหารจานโปรดตามที่ได้ออกแบบไว้  ดังนี้ ( T, A, M) 
  เด็กวาดออกแบบลวดลายบนจานอาหารของตนเอง ตามจินตนาการ 
  เด็กวาดภาพ อาหารที่ชอบทาน  และระบายสีให้สวยงาม หรือ และตัดภาพอาหารที่มี

ประโยชน์จากนิตยสาร ที่ครเูตรียมไว้ อาหารซึ่งมีลักษณะหลายรูปทรง เช่นโดนัทวงกลม 
แซนวิช สามเหลี่ยมเป็นต้น 

  เด็กนำ อาหารที่ชอบจัดเรียงไว้ในจาน เพ่ือเตรียมนำเสนอผลงานให้เพ่ือนดู 
ขั้นสรุปตรวจสอบชิ้นงาน (STEAM) 

1. ครูให้แต่ละกลุ่มตรวจสอบความสมบูรณ์ของชิ้นงานตนเอง และแต่งเติมภาพให้สมบูรณ์ เมื่อ
เห็นข้อผิดพลาดของกลุ่ม 

2. ครูและเดก็ร่วมกนัสนทนาถึงประโยชน์ของข้าวอีกครั้ง 

ขั้นนำเสนอผลงาน (STEAM) 

 ครูให้ตัวแทนออกมานำเสนอ ชิ้นงาน ประโยชน์ของข้าว และให้เพ่ือนๆในห้องร่วมกัน แสดง
ความคิดเห็นชื่นชมผลงานและเสนอแนะ ผลงานของเพ่ือน 
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      สื่อ/ อุปกรณ์ 
1. บัตรภาพเมนูอาหาร  
2. คลิปวีดีโอการบริหารสมอง 
3. กาว  ปากกาสี  กระดาษสี   
4. ภาพอาหาร นิตยสารเก่า   

 ประเมินผล 

 1. สังเกตการสนทนาและตอบคำถาม 
 2. สังเกตการทำกิจกรรมร่วมกันกับผู้อ่ืน 
 3. สังเกตผลงานการทำกิจกรรม 
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ชื่อ - สกุล 

จุดประสงค์/ระดับเกณฑ์การประเมิน 
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    เกณฑ์การประเมิน 

ระดับเกณฑ์การประเมิน 

 จุดประสงค์ข้อ ที่ 1  เด็กบอกประโยชน์ของข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว (คิดคล่องแคล่ว, คิดริเริ่ม) 
  3 หมายถึง เด็กบอกประโยชน์ของข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว ด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กบอกประโยชน์ของข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว โดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็นบางครั้ง  
  1 หมายถึง เด็กบอกประโยชน์ของข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว โดยผู้อ่ืนชี้แนะบ่อยครั้ง  
 จุดประสงค์ข้อ ที่ 2 เด็กวาดออกแบบสร้างชิ้นงาน อาหารจานโปรดได้อย่างริเริ่มตาม
จินตนาการ (คิดยืดหยุ่น, คิดคล่องแคล่ว, คิดริเริ่ม) 
  3 หมายถึง เด็กวาดออกแบบสร้างชิ้นงาน อาหารจานโปรดได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ 
ด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กวาดออกแบบสร้างชิ้นงาน อาหารจานโปรดได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ 
โดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็นบางครั้ง 
  1 หมายถึง เด็กวาดออกแบบสร้างชิ้นงาน อาหารจานโปรดได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ 
โดยผู้อ่ืนชี้แนะบ่อยครั้ง 
 จุดประสงค์ข้อ ที่ 3  เด็กสร้างชิ้นงาน อาหารจานโปรดได้อย่างละเอียดลออ (คิดละเอียดลออ) 
  3 หมายถึง เด็กสร้างชิ้นงาน อาหารจานโปรดได้อย่างละเอียดลออด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กสร้างชิ้นงาน อาหารจานโปรดได้อย่างละเอียดลออ โดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็น
บางครั้ง 
  1 หมายถึง เด็กสร้างชิ้นงาน อาหารจานโปรดได้อย่างละเอียดลออ โดยผู้อ่ืนชี้แนะบ่อยครั้ง   

 
 
 

 จุดประสงค์ข้อ ที่ 4 เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชิ้นงานอาหารจานโปรดอย่างยืดหยุ่น
และหลากหลาย (คิดยืดหยุ่น) 
  3 หมายถึง เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชิ้นงานอาหารจานโปรดอย่างยืดหยุ่นและ
หลากหลาย ด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชิ้นงานอาหารจานโปรดอย่างยืดหยุ่นและ
หลากหลาย โดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็นบางครั้ง 
  1 หมายถึง เดก็เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างชิ้นงานอาหารจานโปรดอย่างยืดหยุ่นและ
หลากหลาย โดยผู้อ่ืนชี้แนะบ่อยครั้ง 
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กิจกรรมเสริมประสบการณ์ 

 จุดประสงค์  

 1. เด็กบอกชื่ออาหารที่มาจากข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว (คิดคล่องแคล่ว,คิดริเริ่ม) 
 2. เด็กวาดออกแบบการทำขนมปังแฟนซี ได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ (คิดยืดหยุ่น, 
คิดคล่องแคล่ว,คิดริเริ่ม) 
 3.  เด็กตกแต่งขนมปังแฟนซี ได้อย่างละเอียดลออ (คิดละเอียดลออ) 
 4.  เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการทำขนมปัง อย่างยืดหยุ่นและหลากหลาย (คิดยืดหยุ่น) 
 
 สาระท่ีควรเรียนรู้ 
 อาหารที่มาจากข้าว มีมากมายหลากหลาย เช่น ข้าวผัด ข้าวปั้น ชูชิ ก๋วยเตี๋ยว หรืออาหาร
บางอย่างถูกแปรรูปมาจากข้าว เช่น ขนมปัง เส้นก๋วยเตี๋ยว บะหมี่ เป็นต้น  
 
        ประสบการณ์สำคัญ 
 1. ด้านร่างกาย การเคลื่อนไหวรา่งกายประกอบจังหวะ โดยท่ากายบริหารสมอง (Brain Gym) 
 2. ด้านอารมณ์ การทำท่าประกอบจังหวะเพลงร่วมกับเพ่ือน และสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
 3. ด้านสังคม เล่นและทำงานร่วมกับเพื่อน 
 4. ด้านสติปัญญา การสนทนาโต้ตอบคำถาม การวางแผนและสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

 กิจกรรมการเรียนรู้ 

 ขั้นนำกระตุ้นให้คิด (S) 
 1.  ครูและเด็กร่วมกันเคลื่อนไหวร่างกาย ประกอบจังหวะ  โดยท่ากายบริหารสมอง (Brain Gym) 

 

แผนการจัดประสบการณ์ ระดับอนุบาล 3   ภาคเรียนที่ 2/64 
 

       วันที่ 5 อาหารที่มาจากข้าว (ขนมปังแฟนซี)     หน่วย ผจญภัยไปกับตน้ข้าว 
 
 วนัที ่  เดอืน  พ.ศ.   

 

 

 

 

 



122 

 

 2. ครูสนทนาเกี่ยวกับอาหารที่มาจากข้าว โดยใช้คำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้ 
   อาหารที่มาจากข้าวมีอะไรบ้าง  

       ข้าวสามารถใช้ประกอบอาหารหรืออะไรได้บ้าง? 

   ขนมปังทำมาจากข้าวหรือไม่? และเราจะนำขนมปังมาทำขนมอะไรดี? 
 

  

ขั้นกิจกรรมวางแผนและสร้างช้ินงาน (STEAM) 
 1. ครูเปิดยูทูป การทำขนมปังแฟนซีและการตกแต่งหน้าขนมปังให้เด็กศึกษา สังเกตขั้นตอน

การทำ (S) 
 2. เด็ก ๆ วางแผนวาดและออกแบบ การทำ ขนมปังแฟนซี ให้ออกมามีสีสันน่ารับประทาน (E,A) 

 3. ครูใช้คำถาม กระตุ้นให้เด็กได้คิด และเลือกใช้ วัสดุอุปกรณ์ ที่จะมาทำขนมปังแฟนซี ให้มี
สีสันสวยงามน่าทาน  
   การสร้างชิ้นงานขนมปังแฟนซี ให้สมบูรณ์น่ารับประทาน จะต้องมีวัสดุ  อุปกรณ์ 

อะไรบ้าง ? (T) 
  4.  ครูนำอุปกรณ์ ที่จัดเตรียมไว้แนะนำให้เด็กรู้จัก จากนั้น ให้เด็กแต่ละคนมารับอุปกรณ์ ให้

เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ตามที่วางแผนไว้  ถ้าไม่มีอุปกรณ์ตามที่เด็กออกแบบไว้ ครูให้เด็กลองคิดต้อง
ปรับเปลี่ยน ยืดหยุ่น ใช้อุปกรณ์ตามท่ีมีให้  (T,E) 
 5. เด็กแต่ละคนลงมือ ขนมปังแฟนซี ตามที่ได้ออกแบบไว้ ดังนี้ 

 ครูให้เด็ก ๆ แต่ละคนจัดเตรียมวัตถุดิบที่จะนำมาแต่งหน้าขนมปัง เช่น ชีส ครูให้เด็กตัด
ชีสแผ่นเป็นรูปเรขาคณิต ต่าง ๆ เช่น วงกลม สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม รูปดาว เป็นต้น (T, A , M)  

 ครู ให้เด็ก สังเกตสี และให้เด็กๆแต่ละกลุ่มช่วยกันคัดแยกสีและจัดกลุ่มสีของเกล็ด
น้ำตาลที่ปนกันไว้ในถ้วย (S ,M) 

 เด็ก ๆ นำวัตถุดิบตกแต่งหน้าขนมปังท่ีเตรียมไว้ นำมาจัดวางบนหน้าขนมปังของตนเอง 
ตามจินตนาการ (A) 

6. ครูนำขนมปังของเด็กทุกคน ไปเข้าตู้อบไมโครเวฟที่มีกระจกใส  และให้เด็กทุกคนสังเกตการ
เปลี่ยนแปลงของชีส และขนมปังจะมีการเปลี่ยนแปลงหรือไม่ โดยครูใช้คำถามดังนี้ (S,T) 
     เด็ก ๆ คิดว่าเมื่อขนมปังอบแล้วจะทำให้ขนมปังต่างจากเดิมหรือไม่?   
     ลองสังเกตชีสตอนนี้มันดูเหมือนเปลี่ยนรูปร่างเป็นรูปอะไรเมื่อโดนความร้อน? (S) 

7. เมื่ออบขนมปังเสร็จ ครู อธิบายเพิ่มเติม ดังนี้ เมื่อนำขนมปังไปอบความร้อนจะทำให้ขนมปัง
เปลี่ยนแปลง หรือวัตถุอย่างอ่ืนเปลี่ยนแปลง ตัวอย่างจากการอบขนมปัง เมื่อปิ้งขนมปังเสร็จแล้ว              
จะทำให้ขนมปังแข็ง และชีสก็ละลายเป็นน้ำ เกล็ดน้ำตาลก็ละลายด้วย (S)  
  

ขั้นสรุปตรวจสอบชิ้นงาน (STEAM) 

1. ครูใหเ้ด็กแต่ละคนตรวจสอบความสมบูรณ์ของผลงานตนเอง และแต่งเติมให้สมบูรณ์ เมื่อ
เห็นข้อผิดพลาด 
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2. ครูและเด็กร่วมกันสนทนาถึงอาหารที่มาจากข้าวอีกครั้ง 

ขั้นนำเสนอผลงาน (STEAM) 

 ครูให้ตัวแทนออกมานำเสนอ ชิ้นงาน ขนมปังแฟนซี และให้เพ่ือนๆในห้องร่วมกัน แสดงความ
คิดเห็นชื่นชมผลงานและเสนอแนะ ผลงานของเพ่ือน และร่วมกันรับประทาน 

 

 

สื่อ/ อุปกรณ์ 
1.คลิปวีดีโอการทำขนมปังแฟนซี  

 2.คลิปวีดีโอการบริหารสมอง 
 3. ชีส เกล็ดน้ำตาล 
 4.จาน  
 5. เตาอบไมโครเวฟ 

 ประเมินผล 

 1. สังเกตการสนทนาและตอบคำถาม 
 2. สังเกตการทำกิจกรรมร่วมกันกับผู้อ่ืน 
 3. สังเกตผลงานการทำกิจกรรม 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


 
  



124 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
ที ่

 
 
 
 
 
 

ชื่อ - สกุล 
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    เกณฑ์การประเมิน 

ระดับเกณฑ์การประเมิน 

 จุดประสงค์ข้อ ที่ 1 เด็กบอกชื่ออาหารที่มาจากข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว (คิดคล่องแคล่ว, 
คิดริเริ่ม) 
  3 หมายถึง เด็กบอกชื่ออาหารที่มาจากข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว ด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กบอกชื่ออาหารที่มาจากข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว โดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็นบางครั้ง  
  1 หมายถึง เด็กบอกชื่ออาหารที่มาจากข้าวได้อย่างคล่องแคล่ว โดยผู้อืน่ชี้แนะบ่อยครั้ง  
 จุดประสงค์ข้อ ที่ 2 เด็กวาดออกแบบการทำขนมปังแฟนซี ได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ 
 (คิดยืดหยุ่น, คิดคล่องแคล่ว, คิดริเริ่ม) 
  3 หมายถึง เด็กวาดออกแบบการทำขนมปังแฟนซี ได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ ด้วย
ตนเอง 
  2 หมายถึง เด็กวาดออกแบบการทำขนมปังแฟนซี ได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ โดยผู้อ่ืน
ชี้แนะเป็นบางครั้ง 
  1 หมายถึง เด็กวาดออกแบบการทำขนมปังแฟนซี ได้อย่างริเริ่มตามจินตนาการ โดยผู้อ่ืน
ชี้แนะบ่อยครั้ง 
 จุดประสงค์ข้อ ที่ 3  เด็กตกแต่งขนมปังแฟนซี ได้อย่างละเอียดลออ (คิดละเอียดลออ) 
  
  3 หมายถึง เด็กตกแตง่ขนมปังแฟนซี ได้อย่างละเอียดลออ ด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง  เด็กตกแต่งขนมปังแฟนซี ได้อย่างละเอียดลออ โดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็นบางครั้ง 
  1 หมายถึง เด็กตกแต่งขนมปังแฟนซี ได้อย่างละเอียดลออ โดยผู้อ่ืนชี้แนะบ่อยครั้ง   

 
 
 

 จุดประสงค์ข้อ ที่ 4 เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณใ์นการทำขนมปังแฟนซี อย่างยืดหยุ่นและ
หลากหลาย (คิดยืดหยุ่น) 
  3 หมายถึง เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการทำขนมปังแฟนซี อย่างยืดหยุ่นและหลากหลาย 
ด้วยตนเอง 
  2 หมายถึง เดก็เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการทำขนมปังแฟนซี อย่างยืดหยุ่นและหลากหลาย 
โดยผู้อ่ืนชี้แนะเป็นบางครั้ง 
  1 หมายถึง เด็กเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการทำขนมปังแฟนซี อย่างยืดหยุ่นและหลากหลาย 
โดยผู้อ่ืนชี้แนะบ่อยครั้ง 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

12              

13              

14              

15              

 
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คู่มือการใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเดก็ปฐมวัย ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์ 

ตามแนวคิดสะตมีศึกษา  (Pre-test/Post-test) 

ระดับช้ันอนุบาล 3  โรงเรียนวัดจอมคีรี 
 

ค าช้ีแจง 

 คู่มือฉบับนี้สร้างขึน้เพ่ืออธิบายวิธีการใช้ “แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการ
จัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (Pre-test/Post-test) ระดับช้ันอนุบาล 3 โรงเรียนวัดจอมคีรี” ในงานวิจัย
เร่ืองการพัฒนาการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ภายใน
คู่มือฉบับนี้ได้บอกขั้นตอนและการเตรียมตัวก่อนด าเนินการวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ฯ เพ่ือให้
สามารถด าเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 ใน คู่มือฉบับนี้ประกอบด้วยแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการ                        
จัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (Pre-test/Post-test) ระดับช้ันอนุบาล 3  โรงเรียนวัดจอมคีรีแนบมาด้วย 
1 ฉบับ และเพ่ือให้ผู้ใช้ได้ศึกษาขั้นตอนในการด าเนินการของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ ท่ีตรง
กับคู่มือจึงต้องอาศัยค าอธิบายและโจทย์ค าถามจากคู่มือฉบับนี ้

ลักษณะทั่วไปของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ 

1. จ านวนข้อของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ฯ มีจ านวน 4 ข้อ แบ่งออกเป็น 4 ด้าน 
ด้านละ 1 ข้อ ข้อละ 1 ภาพ ภาพละ 1 แผ่นกระดาษ A4      

2. เกณฑ์การวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ แต่ละด้าน มีคะแนนเต็ม  3 คะแนน รวม
ทั้งหมด 12 คะแนน  

3. เวลาที่ใช้ในการวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ แต่ละด้าน ใช้เวลารวมทั้งหมด 20 นาที 
รายละเอียดดังนี ้
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ด้านที่ 1 ความคดิริเร่ิม  จ านวน 1 ข้อ 1 ภาพ   ใช้เวลา  5 นาที 

ด้านที่ 2 ด้านความคิดคล่องแคล่ว  จ านวน 1 ข้อ 1 ภาพ   ใช้เวลา  5 นาที 

ด้านที่ 3 ด้านความคิดละเอียดลออ  จ านวน 1 ข้อ 1 ภาพ   ใช้เวลา  5 นาท ี

ด้านที่ 4 ด้านความคิดยืดหยุ่น  จ านวน 1 ข้อ 1 ภาพ     ใช้เวลา  5 นาที 

 

 

การจัดวัสดุอุปกรณ์และบรรยากาศในการวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ 

1. จัดเตรียมแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ ตามจ านวนของเด็กปฐมวัย 
2. จัดเตรียมดินสอ  ของเด็กปฐมวัยเพ่ือใช้ในการวาดภาพ  
3. จัดเตรียมสถานท่ีส าหรับวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ ให้เหมาะสม ท้ังโต๊ะ 

เก้าอี ้ปราศจากเสียงดังรบกวน 
4. สร้างความคุ้นเคยกับเด็กปฐมวัยก่อนด าเนินการวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ฯ 

เพ่ือให้สามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

ขั้นตอนในการวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ 

1. ครูแจกแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ คนละ 1 ชุด 
2. ครูอ่านหน้า และ ข้อ ของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ คร้ังละ 1 ข้อ 
3. ครูอ่านค าชี้แจงแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ จากคู่มือแบบวัดความคิด

สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ ข้อละ 2 รอบ แล้วให้เด็กวาดภาพตามค าส่ัง  
4. เม่ือเด็กท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ เสร็จส้ินแล้ว ให้เก็บแบบวัด

ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ และให้เด็ก พักด่ืมน ้า และท าธุระส่วนตัว เพ่ือ
ผ่อนคลาย 
 
 
 
 
 

มีต่อหน้าถัดไป 

รายละเอียดของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

ของเด็กปฐมวัยฯมีต่อหน้าถัดไป 
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รายละเอยีดของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ 

ด้านท่ี 1 ข้อ            แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ ด้านความคิดริเร่ิม  

ค าชี้แจง  แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ ด้านนีม้ี 1 ข้อ 1 ภาพ เวลา 5 นาที ให้เด็กวาด
ต่อเติมภาพท่ีก าหนดให้ เกดิภาพแปลกใหม่ แตกต่างจากภาพต้นแบบและ ภาพไม่เหมือนใคร  
ภายในเวลา 5 นาที 

ค าส่ัง :   1. ครูพูด “เด็กๆเปิดดูหน้า 1  ข้อ    ค่ะ” ( 5 วินาที) 

2. ครูพูด “เด็กๆลองดูภาพนีสิ้คะ สามารถวาดต่อเติมเป็นรูปภาพอะไรได้บ้าง ให้เกดิภาพ
แปลกใหม่แตกต่างจากภาพนี ้เรามาลองวาดกนัเถอะ ” ( 10 วินาที )   

3. ให้เด็กลงมือท า (4 นาที 45 วินาที) 

ตัวอย่างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ ด้านท่ี 1 คิดริเร่ิม  

 

 

 

ด้าน เกณฑ์ 



129 

 

 

ตารางเกณฑ์การประเมินแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯแบบรายองค์ประกอบย่อย 

 

ด้านท่ี 2 ข้อ  แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ ด้านความคิดคล่องแคล่ว 

ค าชี้แจง  แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ ด้านนีม้ี 1 ข้อ 1 ภาพ ใช้เวลา 5 นาที ให้วาด
ภาพต่อเติมจากวงกลม โดยจะวาดต่อเติมจากข้างในหรือข้างนอกกไ็ด้ และวาดตกแต่งองค์ประกอบ
ของภาพเพิม่เติมให้มากท่ีสุด และภาพหลากหลายไม่ซ ้ากัน 

ค าส่ัง :  1. ครูพูด “เด็กๆเปิดดูหน้า 2  ข้อ    ค่ะ” (5 วินาที) 

   2. ครูพูด “เด็กๆลองดูภาพวงกลมภาพนีสิ้คะ เราสามารถวาดต่อเติมให้เป็นรูปภาพอะไรได้
บ้าง และวาดภาพอ่ืนตกแต่งเพิม่เติมประกอบลงไป ให้หลากหลายท่ีสุด และภาพท่ีวาดตกแต่ง
เพิม่เติมจะต้องไม่ซ ้ากนั เรามาลองวาดกนัเถอะ” (อ่าน 2 รอบ 10 วินาที)  

 3. ให้เด็กลงมือท า (4 นาที 45 วินาที) 

ตัวอย่างแบบวัดความคดิสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ ด้านท่ี 2 คิดคล่องแคล่ว 

 

 
  

ตารางเกณฑ์การประเมินแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ แบบรายองค์ประกอบย่อย 
 

3 

ดี 

2 

พอใช้ 

1 

ควรส่งเสริม 

คิดริเร่ิม เด็กวาดต่อเติมภาพทีก่ าหนดให้ 
เกิดภาพแปลกใหม่ ท าให้ภาพมี
ความหมายแตกต่างไปจากภาพ
ต้นแบบ เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 

เด็กวาดต่อเติมภาพที่
ก าหนดให้ เกิดภาพใหม่แต่
ยังมีลักษณะใกล้เคียงภาพ
ต้นแบบ และความหมาย
ของภาพยังคงเดิม เสร็จ
ตามเวลาท่ีก าหนด 

เด็กวาดต่อเติมภาพทีก่ าหนดให้ 
เกิดภาพใหม่แต่ยังมีลกัษณะ
ใกล้เคียงภาพต้นแบบ และ
ความหมายของภาพยังคงเดิม 
เสร็จไม่ทันเวลาท่ีก าหนด 

ด้าน เกณฑ์ 

มีต่อหน้าถัดไป 
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ด้านท่ี 3 ข้อ        แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ ด้านความคิดละเอยีดลออ  

ค าชี้แจง แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ ด้านนี้มี 1 ข้อ 1 ภาพ เวลา 5 นาที ให้เด็กวาด
ต่อเติมส่วนประกอบของโครงรถยนต์ท่ีหายไปให้สมบูรณ์ และวาดตกแต่งองค์ประกอบของภาพ
เพิม่เติม 

ค าส่ัง :   1. ครูพูด “ให้เด็กๆเปิดดูหน้า 3  ข้อ          ค่ะ” (5 วินาที) 

 2. ครูพูด “เด็ก ๆ สังเกตภาพนีสิ้ค่ะ เรามาช่วยกนัวาดต่อเติมส่วนประกอบของรถยนต์ท่ี
หายไป และ วาดตกแต่งรูปภาพเพิม่เติมลงไป ให้สวยงามสมบูรณ์ท่ีสุด กันเถอะค่ะ” (อ่าน 2 รอบ 10 
วินาที) 

3. ให้เด็กลงมือท า (4 นาที 45 วินาที) 

3 
ดี 

2 
พอใช้ 

1 
ควรส่งเสริม 

คดิคล่องแคล่ว เด็กวาดต่อเติมภาพท่ี
ก าหนด ให้เกดิรูปภาพใหม่ 
มีการตกแต่งองค์ประกอบ
ภาพอย่างหลากหลาย ภาพ
ไม่ซ ้าและเสร็จตามเวลาที่
ก าหนด 

เด็กวาดต่อเติมภาพท่ี
ก าหนดให้เกดิรูปภาพ
ใหม่  มีการตกแต่ง
องค์ประกอบภาพ
เพยีงเลก็น้อย ภาพไม่
ซ ้า เสร็จตามเวลาที่
ก าหนด 

เด็กวาดต่อเติมภาพท่ี
ก าหนดให้เกดิรูปภาพ
ใหม่ มีการตกแต่ง
องค์ประกอบภาพ
เพยีงเลก็น้อย หรือ
ภาพซ ้ากนั หรือเสร็จ
ไม่ทันในเวลาท่ี
ก าหนด 

ด้าน เกณฑ์ 

3 
ดี 

2 
พอใช้ 

1 
ควรส่งเสริม 
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ตัวอย่างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ ด้านท่ี 3 คิดละเอยีดลออ 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางเกณฑ์การประเมินแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯแบบรายองค์ประกอบย่อย 
 

ด้านที่ 4 ข้อ        แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ ด้านความคิดยืดหยุ่น  
 

ค าช้ีแจง  แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเดก็ปฐมวัยฯ ด้านนีม้ี 1 ข้อ 1 ภาพ เวลา 5 นาที ให้วาดต่อเติมภาพที่
ก าหนด ให้ปรับเปลี่ยนจากรูปร่างเดิมเป็นลักษณะใหม่  

ค าส่ัง :  1. ครูพูด “ให้เด็ก ๆ เปิดดูหน้า 4  ข้อ                 ค่ะ  (5 วินาที) 

 2. ครูพูด “ตัวเลข ธรรมดาท่ีเด็กๆเห็น เขาอยากแปลงร่างเป็นรูปร่างอ่ืน เด็กๆคิดออกไหม ว่าจะช่วย
เปลี่ยนตัวเลข  เป็นอะไรได้บ้าง”  (อ่าน 2 รอบ 10 วินาที) 

 3. ให้เด็กลงมือท า (4 นาที 45 วินาที) 

ตัวอย่างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ ด้านที่ 4   คิดยืดหยุ่น 

 

 

คิด
ละเอียดลออ 

เด็กวาดต่อเติม รายละเอียดของ
ภาพที่ขาดหายไป    จนครบ
สมบูรณ์ มีการวาดตกแต่ง
องค์ประกอบของภาพเพิม่เติม   
เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 

เด็กกวาดต่อเติม 
รายละเอียดของภาพที่ขาด
หายไป ครบสมบูรณ์  แต่ไม่มี
การวาดตกแต่งองค์ประกอบ
ของภาพเพิม่เติม  
เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด  

เด็กกวาดต่อเติม 
รายละเอียดของภาพที่
ขาดหายไป ไม่ครบ
สมบูรณ์ และไม่มีการวาด
ตกแต่งองค์ประกอบของ
ภาพเพิม่เติม เสร็จไม่
ทันเวลาท่ีก าหนด  

มีต่อหน้าถัดไป 
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ตารางเกณฑ์การประเมินแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯแบบรายองค์ประกอบย่อย 

 

 

แบบบันทึกคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 

ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (Pre-test/Post-test) 
ระดับช้ันอนุบาล 3 โรงเรียนวัดจอมคีรี 

 
 

       ด้าน เกณฑ์ 

3 

ดี 

2 

พอใช้ 

1 

ควรส่งเสริม 

คิดยืดหยุ่น เด็กวาดต่อเติม ปรับเปลี่ยน 
รูปภาพท่ีก าหนดให้เป็น
ลักษณะภาพใหม่ มีความหมาย
แตกต่างจากภาพต้นแบบ 

เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 

เด็กกวาดต่อเติม 

ปรับเปลี่ยนรูปภาพ 

ที่ก าหนดภาพยังคง 

มีลักษณะใกล้เคียงภาพต้นแบบ 
ภาพมีความหมายแตกต่างจาก
ภาพต้นแบบ 

เสร็จตามเวลาทีก่ าหนด 

เด็กกวาดต่อเติม 

ปรับเปลี่ยนรูปภาพท่ี
ก าหนด ภาพยังคงมี
ลักษณะใกล้เคียงภาพ
ต้นแบบและความหมาย
ของภาพคงเดิม หรือเสร็จ
ไม่ทันเวลาท่ีก าหนด 

มีต่อหน้าถัดไป 
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ด้าน เกณฑ์ 

3 

(ดี) 
2 

(พอใช้) 
1 

(ควรส่งเสริม) 
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ตารางเกณฑ์การประเมินแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยฯ แบบรายองค์ประกอบย่อย 

 

 

 

 

คิดริเร่ิม เด็กวาดต่อเติมภาพทีก่ าหนดให้ 
เกิดภาพแปลกใหม่ ท าให้ภาพ                   
มีความหมายแตกต่างไปจาก
ภาพต้นแบบ เสร็จตามเวลา              
ที่ก าหนด 

เด็กวาดต่อเติมภาพ                     
ที่ก าหนดให้ เกิดภาพใหม่
แต่ยังมีลกัษณะใกล้เคียง
ภาพต้นแบบ และ
ความหมายของภาพยังคง
เดิม เสร็จตามเวลาท่ี
ก าหนด 

เด็กวาดต่อเติมภาพทีก่ าหนด 
เกิดภาพใหม่ได้บ้างแต่ยังมี
ลักษณะใกล้เคียงภาพ
ต้นแบบ และความหมายของ
ภาพยังคงเดิม เสร็จไม่
ทันเวลาท่ีก าหนด 

คิดคล่องแคล่ว เด็กวาดต่อเติมภาพทีก่ าหนด 
ให้เกิดรูปภาพใหม่ มีการ
ตกแต่งองค์ประกอบภาพอย่าง
หลากหลาย ภาพไม่ซ ้าและ
เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 

เด็กวาดต่อเติมภาพที่
ก าหนดให้เกิดรูปภาพใหม่มี
การตกแต่งองค์ประกอบ
ภาพเพยีงเล็กน้อย  ภาพไม่
ซ ้า เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 

เด็กวาดต่อเติมภาพทีก่ าหนด 
เกิดรูปภาพใหม่ได้บ้าง มกีาร
ตกแต่งองค์ประกอบภาพ
เพยีงเล็กน้อย หรือภาพซ ้า
กัน หรือเสร็จไม่ทันในเวลาท่ี
ก าหนด 

คิด 
ละเอียดละออ 

เด็กวาดต่อเติม รายละเอียดของ
ภาพที่ขาดหายไปจนครบ
สมบูรณ์ มีการวาดตกแต่ง
องค์ประกอบของภาพเพิม่เติม   
เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 

เด็กกวาดต่อเติม 
รายละเอียดของภาพที่ขาด
หายไป ครบสมบูรณ์ แต่ไม่
มีการวาดตกแต่ง
องค์ประกอบของภาพ
เพิม่เติม เสร็จตามเวลาท่ี
ก าหนด  

เด็กกวาดต่อเติม 
รายละเอียดของภาพที่ขาด
หายไป ไม่ครบสมบูรณ์  และ
ไม่มีการวาดตกแต่ง
องค์ประกอบของภาพ
เพิม่เติมเสร็จไม่ทันเวลาท่ี
ก าหนด  

คิดยืดหยุ่น เด็กวาดต่อเติม ปรับเปลี่ยน 
รูปภาพท่ีก าหนดให้เป็น
ลักษณะภาพใหม่ มคีวามหมาย
แตกต่างจากภาพต้นแบบ 
เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 

เด็กกวาดต่อเติม 
ปรับเปลี่ยนรูปภาพ 
ที่ก าหนดภาพยังคง 
มีลักษณะใกล้เคียงภาพ
ต้นแบบ ภาพมีความหมาย
แตกต่างจากภาพต้นแบบ
เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 

เด็กกวาดต่อเติม 
ปรับเปลี่ยนรูปภาพท่ีก าหนด  
ภาพยังคงมีลกัษณะใกล้เคียง
ภาพต้นแบบและความหมาย
ของภาพคงเดิม หรือเสร็จไม่
ทันเวลา 
ที่ก าหนด 
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ภาคผนวก ค  
 
 

การหาคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 

 1. การหาคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

 

ตาราง ค.1 ผลการหาคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

ตารางวิเคราะห์ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมลูความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

วิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 

รายการของความคิดเห็น 

ประมารค่าความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า  
IOC 

แปรผล 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการทักษะการคิดเพื่อชีวิตที่สำเร็จสำหรับเด็กปฐมวัย 
1.1 แผนฯ มีสาระที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 1 1 1 1 สอดคล้อง 
1.2 แผนฯ เหมาะสมกับการส่งเสริมทักษะการคิดเพ่ือ
ชีวิตที่สำเร็จสำหรับเด็กปฐมวัย 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

1.3 รูปแบบกิจกรรมมีความน่าสนใจ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
1.4 การใช้ภาษามีความเข้าใจง่ายต่อการนำไปใช้ 1 0 1 0.6 สอดคล้อง 
2. แบบวัดทักษะการคิดเพื่อชีวิตที่สำเร็จสำหรับเด็กปฐมวัย 
2.1 แบบวัดทักษะฯ มีความเหมาะสมกับวัยของเด็ก 1 1 1 1 สอดคล้อง 
2.2 แบบวัดทักษะฯ มีความสอดคล้องกับการวัดทักษะ
การคิดเพ่ือชีวิตที่สำเร็จ 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

2.3 แบบวัดทักษะฯ มีรูปภาพที่ชัดเจน 0 1 1 0.6 สอดคล้อง 
2.4 การใช้ภาษาของคำถามมีความชัดเจน เข้าใจง่าย
ต่อการนำไปใช้ 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

รวม 0.90 สอดคล้อง 
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ตาราง ค.2 ผลการหาประสิทธิภาพแผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ช้ันอนุบาลปีท่ี 3 จ านวน 15 คน 

ล าดับ 
คะแนนระหว่างเรียน (เต็ม 15 คะแนน) คะแนนหลังเรียน 

1 2 3 4 5 6 
รวม 90 
คะแนน 12 

1 10.5 10.25 13.75 14 15 15 78.5 11 

2 10.5 10.25 14 15 15 15 79.75 12 

3 10.5 11 14 15 15 15 80.5 11 

4 10 10.5 13.75 14 15 15 78.25 12 

5 9.75 10 10 11.75 13.75 14 69.25 9 

6 10 10.75 13.5 14 15 15 78.25 11 

7 12 13.75 15 15 15 15 85.75 12 
8 11.5 13.75 14.75 15 15 15 85 12 
9 10 10 10.5 13.75 14 15 73.25 9 

10 10 10.25 11.75 13.75 15 15 75.75 9 
11 10.25 10.25 13.75 14 15 15 78.25 9 
12 13 14 15 15 15 15 87 12 
13 11.5 13.75 13.5 14 15 15 82.75 12 

14 10 13.75 14.75 14.75 15 15 83.25 9 

15 12.25 14.25 14.75 15 15 15 86.25 11 
รวม 161.8 176.5 202.75 214 222.8 224 1201.75 161 

 10.78 11.77 13.52 14.27 14.85 14.93 80.12 10.73 

ร้อยละ 71.89 78.44 90.11 95.11 99.00 99.56 89.02 
89.44 

 E1/E2 = 89.02/89.44 
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Item-Total Statistics 

 

Scale Mean 

if Item 

Deleted 

Scale 

Variance if 

Item 

Deleted 

Corrected 

Item-Total 

Correlation 

Squared 

Multiple 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

ประเมินขอ้ที่1 7.2500 3.357 .716 .860 .766 

ประเมินขอ้ที่2 7.3750 3.982 .335 .154 .888 

ประเมินขอ้ที่3 7.3750 2.554 .769 .863 .713 

ประเมินขอ้ที่4 7.6250 1.982 .887 .945 .649 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 

Cronbach's 

Alpha Based on 

Standardized 

Items N of Items 

.822 .818 4 

 

ตาราง ค.3 ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ท้ังฉบับเท่ากบั 0.82 
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ภาคผนวก ง 
 
 

ประมวลภาพกจิกรรมระหว่างการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
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ภาพการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 

ข้ันน ากระตุ้นให้คิด(S) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การเคล่ือนไหวร่างกายเต้นประกอบเพลง/บริหารสมอง 

ง 

การตั้งค าถาม ให้เด็กอยากค้นหาค าตอบ 
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ขั้นกจิกรรมวางแผนและสร้างช้ินงาน (STEAM) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ศึกษาการท าจานใส่อาหารจากใบตอง ( หน่วยต้นไม้) 

ศึกษาลกัษณะ และส่วนประกอบของต้นไม้ (หน่วยต้นไม้) 
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กิจกรรมกลุ่ม วาดและออกแบบต้นไม้สร้างสรรค์ 

กิจกรรมกลุ่ม วาดและออกแบบ เมนูอาหาร 
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กิจกรรมการท าขนมปังแฟนซี (หน่วยข้าว เร่ือง อาหารท่ีมาจากข้าว) 

กิจกรรมสร้างสรรค์ต้นข้าว (หน่วยข้าว เร่ืองส่วนประกอบของต้นข้าว) 

ง 
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กิจกรรมต้นไม้สร้างสรรค์ (หน่วยต้นไม้ เร่ืองส่วนประกอบของต้นไม้) 

ง 

กิจกรรมจานใบตอง (หน่วยต้นไม้ เร่ือง ประโยชน์ของต้นไม้) 

ง 
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กจิกรรมเคร่ืองกรองน ้ามหัศจรรย์ (หน่วยหนูน้อยรักพอเพยีง เร่ือง การรู้จักประหยัดน ้า) 

ง 

กิจกรรมแซนวิชผักปลอดสารพษิ (หน่วยหนูน้อยรักพอเพยีง  เร่ือง รู้จักเลือกอย่างมีเหตุผล) 

ง 
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กิจกรรมถักผ้าพนัคอแสนสวย (หน่วยฤดูหนาว เร่ือง เคร่ืองแต่งกายในฤดูหนาว) 

 

กจิกรรมการท าเจลล้างมือ (หน่วยฤดูหนาว เร่ือง โรคท่ีมากับฤดูหนาว) 
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กิจกรรมสีเทียนแฟนซี (หน่วยโลกสวยด้วยสีสัน เร่ือง วิธีท าให้เกิดสี ) 

 

กิจกรรมวาดจากสีธรรมชาติ(หน่วยโลกสวยด้วยสีสัน เร่ือง สีทีม่าจากธรรมชาติ ) 

 



152 

 

 

 

 

 

กิจกรรมกงัหันเล่นลม (หน่วย รู้จักกับอากาศ เร่ือง อากาศเคล่ือนท่ีได้ ) 

 

กิจกรรมลกูโป่งแฟนซี ( หน่วย รู้จักกับอากาศ เร่ืองอากาศมีแรงดนั ) 
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ขั้นสรุปตรวจสอบช้ินงาน (STEAM) 

 

ทดสอบการลอยของลูกโป่งแฟนซี ( หน่วย รู้จักกับอากาศ เร่ืองอากาศมีแรงดัน ) 

 

ทดสอบการหมนุของกังหันลม  (หน่วย รู้จักกับอากาศ เร่ือง อากาศเคล่ือนทีไ่ด้ ) 
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ขั้นน าเสนอ และประเมินช้ินงาน (STEAM) 

 

น าเสนอชิ้นงานเคร่ืองกรองน ้า (หนูน้อยรักพอเพยีง) 

 

น าเสนอชิ้นงานต้นไม้สร้างสรรค์ (หน่วยต้นไม้) 
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ประวัติผู้วิจัย 

 

ช่ือ – ช่ือสกุล   นางสาวสุภาวดี  ตัวละมูล 

 

วัน เดือน ปีเกดิ   15 กรกฎาคม 2535 

 

ท่ีอยู่ปัจจุบัน 235 หมู่ 7 ต าบลแจ้ห่ม  อ าเภอแจ้ห่ม  จังหวัดล าปาง 

รหัสไปรษณีย์ 52120 

 

ท่ีท างานปัจจุบัน   โรงเรียนวัดจอมคีรี เลขท่ี 444  หมู่ 3  บ้านจอมคีรี  ต าบลแม่นะ 

     อ าเภอเชียงดาว  จังหวัดเชียงใหม่ รหัสไปรษณีย์ 50170 

 

ประวัติการศึกษา   

พ.ศ. 2547 -2553  โรงเรียนล าปางกลัยาณี จังหวัดล าปาง 

พ.ศ. 2554 - 2559 ปริญญาตรีครุศาสตรบัณฑิต สาขาการศึกษาปฐมวัย  

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏล าปาง 

ประวัติการท างาน 

พ.ศ. 2560 – 2561  พนักงานราชการ ต าแหน่ง ครูผู้สอน โรงเรียนวัดหาดปู่ด้าย 

จังหวัดล าปาง ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาล าปาง 

เขต 2 

พ.ศ. 2561-ปัจจุบัน ครู คศ.1 โรงเรียนวัดจอมคีรี จังหวัดเชียงใหม่ 

ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3 
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