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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแนวทางการจัดประสบการณ์ตามแนวคิด STEAM  ที่ส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงบริหาร และ 2) เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM กลุ่มเป้าหมาย คือ เด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3/2 โรงเรียนวัดดอนทราย 
(สุ วรรณ รัฐราษฎร์ อุปถัมภ์ ) จ านวน  15 คน ได้มาจากการเลื อกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)                    
การด าเนินการวิจัยแบ่งเป็น 2 ระยะ คือ ระยะที่ 1 การพัฒนาแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย และระยะที่ 2 การด าเนินการทดลอง ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาแนวทางการจัด
ประสบการณ์ตามแนวคิด STEAM ที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงบริหาร ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 
การสร้างความสนใจและระบุปัญหา ขั้นตอนที่ 2 การรวบรวมข้อมูล ขั้นตอนที่ 3 การวางแผนและการออกแบบ
กิจกรรม ขั้นตอนที่  4 การด าเนินกิจกรรม และขั้นตอนที่  5 การน าเสนอ และสรุป  โดยผลการประเมิน                 
ความเหมาะสมของแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัยอยู่ในระดับ
มากท่ีสุด และ 2) ทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM โดยผลการประเมินทักษะการคิดเชิงบริหารก่อน
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 1.23 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 
0.17 อยู่ในระดับน้อย  หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 2.77              
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.21 อยู่ในระดับมาก และคะแนนการเปลี่ยนแปลงสัมพัทธ์ เท่ากับ 87.27 
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   Abstract 
 The purpose of this research were 1) To develop process of learning experience on STEAM 
education that promotes executive function skills and 2) To compare executive function skills of 
young children before and after using learning experience on STEAM education. Target groups in this 
research consisted of 15 kindergarten 3, room 2 at Watdonsai School (Suwanrutrat-Upatham). Through 

the purposive sampling. The research were divided into 2 phases: phases 1, developing a process of 
learning experience on STEAM education for young children, and phases 2, conducting the 

experiment. The  findings were as follows: 1) The developed process of learning experience on STEAM 

education that promotes executive function skills consisted of five steps: Step 1 Generate interest and 
identify problems, Step 2 Collect data, Step 3 Plan and design activity, Step 4 Implementation of the 
activity, and  Step 5 Presentation and conclusion. The results revealed the developed process of 
learning experience on STEAM education for young children were proper at the highest degree. And 2) 
After taking learning experience on STEAM education, young children’s score on executive function 
skills was higher than that of the prior one. In that, of prior the mean score was 1.23 and the standard 
deviation was 0.17 at a low degree. After taking the learning experience on STEAM education, the 
mean score was 2.77, the standard deviation was 0.21 at a high degree and the relative change score 
was 87.27 

 
Keywords : STEAM Education/ Executive Function Skills/ Young Children 
  
บทน า 
 ทักษะการคิดเชิงบริหารมีความส าคัญมาก เนื่องจากเป็นทักษะสมองพ้ืนฐานในการพัฒนาทักษะส าคัญ
แห่งศตวรรษที่ 21 ดังที่สุภาวดี หาญเมธี (Harnmetee, 2015: 54) กล่าวว่า ทักษะอันจ าเป็นยิ่งในศตวรรษที่ 21 
จ าเป็นจะต้องมีทักษะการคิดเชิงบริหารซึ่งเป็นทักษะสมองพ้ืนฐานอันเป็นรากฐานของการพัฒนา ถ้าทักษะการคิด
เชิงบริหารไม่ดีแล้ว ทักษะขั้นสูงเหล่านี้ก็ยากที่จะเกิดขึ้นได้  และผู้ที่มีทักษะการคิดเชิงบริหารสูง จะสามารถ
วางแผน ควบคุมตนเองไปสู่เป้าประสงค์ที่ตั้งไว้ น ามาซึ่งการประสบความส าเร็จในชีวิตทั้งในการเรียน การท างาน
อาชีพ และการสร้างความสัมพันธ์อันดีกับผู้อื่น ดังนั้นมนุษย์เราจึงควรได้รับการพัฒนาทักษะนี้ตั้งแต่ในช่วงปฐมวัย 
เนื่องจากสมองมีการพัฒนามากและรวดเร็วที่สุดในช่วงวัยนี้  ดังเช่นที่ดุษฎี อุปการ และอรปรียา ญาณะชัย 
(Ooppakarn and Yanachai, 2018: 1636) กล่าวว่า เด็กปฐมวัยถือเป็นช่วงวัยส าคัญของการเรียนรู้ เพราะเป็น
ช่วงเวลาที่สมองพัฒนาสูงสุด ซึ่งในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร ส าหรับเด็กปฐมวัยนั้นควรให้เด็กได้รับ
ประสบการณ์ตรงหรือลงมือปฏิบัติด้วยตนเองผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
 การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เป็นหนึ่งในรูปแบบการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
เชิงรุก ซึ่ งวิสูตร โพธิ์ เงิน (Pongern, 2017: 325) ได้กล่าวว่า STEAM พัฒนามาจากสะเต็มศึกษา (STEM 
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   Education) ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ โดยบูรณาการทั้ง 5 สาขาวิชาเข้าด้วยกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science)  
เทคโนโลยี (Technology)  วิศวกรรม (Engineer)  ศิลปะ (Art)  และคณิตศาสตร์ (Mathematic) และคิม       
จงสถิตย์วัฒนา (Jongsatitwatthana, 2014: 6) ได้กล่าวว่า การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
เป็นการจัดการเรียนรู้ให้เด็กได้พัฒนาทักษะการเรียนรู้ ได้แก่ รู้จักสังเกต  รู้จักตั้งค าถาม  รู้จักคิด  ลงมือปฏิบัติ  
เพ่ือหาค าตอบ และแก้ปัญหา   
 จากการประเมินการคิดเชิงบริหารในเด็กปฐมวัยของนวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล, ปนัดดา ธนเศรษฐกร และ
อรพินท์ เลิศอาวัสดาตระกูล (Chutabhakdiku, Thanasetkorn and Lertawasdatrakul, 2017: 146) ได้สุ่ม
กลุ่มตัวอย่างจากศูนย์พัฒนาเด็กเล็กและโรงเรียนอนุบาลทั้งภาครัฐและเอกชนทั่วทุกภาคของประเทศไทย พบว่า 
เด็กปฐมวัยของไทย ช่วงอายุ 2-6 ปี มีคะแนนพัฒนาการด้านการคิดเชิงบริหารโดยรวมล่าช้ากว่าเกณฑ์เฉลี่ย
เล็กน้อยไปจนถึงล่าช้ามาก (T score <45) มีประมาณร้อยละ 30 ของเด็กในแต่ละช่วงอายุ ส่วนเด็กวัย 2-6 ปี                
ที่เริ่มมีปัญหาพฤติกรรมด้านการคิดเชิงบริหารมากกว่าเกณฑ์เฉลี่ยเล็กน้อยจนถึงมีปัญหาอย่างชัดเจน (T score 
>55) มีมากกว่าร้อยละ 30 ของเด็กในช่วงอายุเดียวกัน จะเห็นได้ว่าเด็กปฐมวัยของไทยยังมีปัญหาพฤติกรรมด้าน
การคิดเชิงบริหาร และจากการประเมินมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 พบว่า นักเรียน
ชั้นอนุบาลปีที่ 3/2  โรงเรียนวัดดอนทราย (สุวรรณรัฐราษฎร์อุปถัมภ์)  มีพัฒนาการด้านสติปัญญาต ่ากว่าในด้าน
อ่ืน ๆ  ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM เนื่องจากกระบวนการในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM โดยการบูรณาการ
ทั้ง 5 สาขาวิชา ผ่านการจัดประสบการณ์ที่หลากหลาย เป็นการพัฒนาให้เด็กเกิดทักษะการคิด การวางแผน และ
ควบคุมตนเองให้บรรลุเป้าประสงค์ที่วางไว้ เพ่ือให้เด็กเติบโตเป็นบุคคลที่ประสบความส าเร็จในชีวิต และเป็น
ทรัพยากรมนุษย์ท่ีมีประสิทธิภาพ ช่วยขับเคลื่อนประเทศชาติให้เจริญก้าวหน้าสืบไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
บริหาร 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ตามแนวคิด STEAM 
 
สมมติฐานการวิจัย 

ทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM สูงกว่า
ก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
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   การสรุปแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 จากแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องแสดงให้เห็นว่าทักษะการคิดเชิงบริหารเป็นทักษะพ้ืนฐานส าคัญ
ที่มนุษย์ทุกคนพึงมี เนื่องจากเป็นทักษะทางสมองส่วนหน้าที่ท าหน้าที่ในการสั่งการและควบคุมความคิด อารมณ์ 
การตัดสินใจ และพฤติกรรมให้บรรลุตามเป้าประสงค์ที่ตั้งไว้อันจะน ามาซึ่งความส าเร็จในชีวิต ดังเช่น นวลจันทร์ 
จุฑาภักดีกุล, ปนัดดา ธนเศรษฐกร และอรพินท์ เลิศอาวัสดาตระกูล (Chutabhakdiku, Thanasetkorn and 
Lertawasdatrakul, 2017: 6) ได้กล่าวว่า ทักษะการคิดเชิงบริหาร คือ การท างานระดับสูงของสมองที่ควบคุม
ความคิด การตัดสินใจ และการกระท า จนส่งผลให้เริ่มลงมือท าและมุ่งมั่นท าจนงานเสร็จ ซึ่งการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงบริหารได้ ดังเช่น สุภาวดี หาญเมธี (Harnmetee, 2015: 60) ได้กล่าวถึงหลักการในการพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงบริหาร คือ การศึกษาปฐมวัยที่เน้นการจัดประสบการณ์แบบ Active Learning 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Functions)  โดยการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย  เป็นการวิจัยแบบ Pre Experimental Design แบบ The One – 
Group Pretest – Posttest Design  ซ่ึงผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัย 2 ระยะ ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การพัฒนาแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย 

1.1 กลุ่มเป้าหมาย 
ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิ ดังนี้ ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาปฐมวัย  

จ านวน 2 ท่าน โดยเป็นผู้สอนในสาขาการศึกษาปฐมวัยระดับอุดมศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย จ านวน 1 ท่าน โดยเป็นผู้มีประสบการณ์ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็ก
ปฐมวัย เป็นเวลาไม่น้อยกว่า 10 ปี ผู้เชี่ยวชาญด้านแนวคิด STEAM จ านวน 1 ท่าน โดยเป็นผู้ที่มีผลงานทาง
วิชาการเกี่ยวกับแนวคิด STEAM อย่างน้อย 1 เรื่อง และผู้เชี่ยวชาญด้านทักษะการคิดเชิงบริหาร จ านวน 1 ท่าน  
โดยเป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเก่ียวกับทักษะการคิดเชิงบริหาร อย่างน้อย 1 เรื่อง 

1.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1.2.1 แบบสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยสัมภาษณ์ในประเด็นต่าง ๆ  ดังนี้ ความหมายและความส าคัญของแนวคิด STEAM ส าหรับ
เด็กปฐมวัย หลักการ แนวทาง และขั้นตอนในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็ก
ปฐมวัย 

1.2.2 แบบประเมินความเหมาะสมของแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
ส าหรับเด็กปฐมวัย เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ ของมาเรียม นิลพันธุ์ (Nillapun, 
2015: 196) โดยแบบประเมินนี้แบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวผู้ให้ข้อมูล และส่วนที่ 2 แบบ
ประเมินความเหมาะสมของแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย โดย
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   รายการประเมินแบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ด้านที่ 1 ข้อมูลพ้ืนฐาน ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ของแนวทางการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM การสรุปข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับแนวคิด STEAM และการสรุปข้อมูล
จากการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านที ่2 ขั้นตอนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ประกอบด้วย 
ขั้นตอนที่ 1 การสร้างความสนใจและระบุปัญหา ขั้นตอนที่ 2 การรวบรวมข้อมูล ขั้นตอนที่ 3 การวางแผนและการ
ออกแบบกิจกรรม ขั้นตอนที่ 4 การด าเนินกิจกรรม ขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอ  และสรุป 

1.3 การด าเนินการวิจัย 
1.3.1 ด าเนินการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน เกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร 

(Executive Functions) โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย  
1.3.2 ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับ

เด็กปฐมวัย และทักษะการคิดเชิงบริหาร และข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย  

1.3.3 น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และผลการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิมา
วิเคราะห์และพัฒนาเป็นร่างแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย  

1.3.4 น าแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัยที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้น เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ให้ค าแนะน า และปรับปรุงแก้ไข  

1.3.5 น าแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัยที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้น เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพ่ือประเมินความเหมาะสมของแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยผลการประเมินความเหมาะสมของแนวทางการจัดประสบการณ์การ

เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย ด้านที่ 1 ข้อมูลพ้ืนฐาน มีผลรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝜇 = 4.87, 

σ = 0.26) และด้านที่ 2 ขั้นตอนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM มีผลรวมอยู่ในระดับมาก

ที่สุด (𝜇 = 4.92, σ = 0.24)  
1.3.6 ปรับปรุงและแก้ไขแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็ก

ปฐมวัยตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือสร้างแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ต่อไป  
1.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และ

ประเมินความเหมาะสมของแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย โดย

การหาค่าเฉลี่ย (𝜇) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝜎) 
ระยะที่ 2 การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร 
2.1 กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมาย คือ เด็กปฐมวัยชาย -หญิง อายุระหว่าง 5-6 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ชั้นอนุบาลปีที่ 3/2       

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนวัดดอนทราย (สุวรรณรัฐราษฎร์อุปถัมภ์) อ าเภอโพธาราม จังหวัดราชบุรี  
จ านวน 15 คน ซึ่งได้จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
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   2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.2.1 แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ประกอบด้วย 5 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ 

ตาวิเศษ การคมนาคม ลิ้มลองชวนชิม วิทยาศาสตร์น่ารู้ และการชั่ง การตวง จ านวน 25 กิจกรรม โดยมีการ 
บูรณาการแนวคิด STEAM ทั้ง 5 สาขาวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science)  เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม 
(Engineer) ศิลปะ (Art) และคณิตศาสตร์ (Mathematic) เข้าด้วยกัน เพ่ือให้เด็กได้พัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร 
ทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ การหยุด การยับยั้ง (Inhibitory Control) การเปลี่ยนความคิด (Shift) การควบคุมอารมณ์ 
(Emotional control) ความจ าขณะท างาน (Working Memory) และการวางแผนจัดการ (Plan/Organize) ซึ่ง
ผู้วิจัยได้น าแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพ่ือหาค่า
ดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ (Index of Item Objective Congruence : IOC)  โดยพิจารณาค่า IOC จาก
เกณฑ์ของมาเรียม นิลพันธุ์ (Nillapun, 2015: 177) คือ ค่า IOC มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 ขึ้นไป ถือว่ามี
ความเหมาะสม แต่ถ้าค่า IOC มีค่าน้อยกว่าหรือเท่ากับ 0.50 ถือว่าไม่เหมาะสม ควรน ามาปรับปรุงแก้ไข โดยผล
การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ทั้ง             
5 หน่วยการเรียนรู้ ในทุกหัวข้อของแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ประกอบด้วย สาระส าคัญ จุดประสงค์ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ประเมินผล และสื่อการเรียนรู้ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ในช่วง 0.67 ถึง 1.00                  
ซึ่งหมายถึงมีความเหมาะสมสอดคล้องกับเกณฑ์ท่ียอมรับได้ 

2.2.2 แบบประเมินทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Functions) ระดับปฐมวัย เป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 3 ระดับ โดยมีระดับคุณภาพของคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ 

2.51 – 3.00  หมายถึง  มีทักษะการคิดเชิงบริหารอยู่ในระดับมาก 
1.51 – 2.50  หมายถึง  มีทักษะการคิดเชิงบริหารอยู่ในระดับปานกลาง 
1.00 – 1.50  หมายถึง  มีทักษะการคิดเชิงบริหารอยู่ในระดับน้อย  

ซึ่งผู้วิจัยได้น าแบบประเมินทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Functions) ระดับปฐมวัย เสนอต่อ
ผู้ เชี่ ยวชาญจ านวน 3 ท่ าน เพ่ือหาค่ าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ (Index of Item Objective 
Congruence : IOC)  โดยพิจารณาค่า IOC จากเกณฑ์ของมาเรียม นิลพันธุ์ (Nillapun, 2015: 177) คือ ค่า IOC 
มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 ขึ้นไป ถือว่ามีความเหมาะสม แต่ถ้าค่า IOC มีค่าน้อยกว่าหรือเท่ากับ 0.50 ถือว่าไม่
เหมาะสม ควรน ามาปรับปรุงแก้ไข โดยผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินทักษะ   
การคิดเชิงบริหาร (Executive Functions) ระดับปฐมวัย แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ด้านที่ 1 ข้อมูลพ้ืนฐาน และ
ด้านที่ 2 แบบประเมินทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Functions) ระดับปฐมวัย ได้แก่ ด้านการหยุด        
การยับยั้ง (Inhibitory Control) ด้านการเปลี่ยนความคิด (Shift) ด้านการควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) 
ด้านความจ าขณะท างาน  (Working Memory) และด้านการวางแผนจัดการ  (Plan/Organize) มีค่าดัชนี               
ความสอดคล้อง (IOC) อยู่ในช่วง 0.67 ถึง 1.00 ซึ่งหมายถึงมีความเหมาะสมสอดคล้องกับเกณฑ์ท่ียอมรับได้ 
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   1.3 การด าเนินการวิจัย 
1.3.1 ท าการประเมินทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Functions) ก่อนการจัดประสบการณ์การ

เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM กับกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 15 คน โดยใช้แบบประเมินทักษะการคิดเชิงบริหาร
(Executive Functions) ระดับปฐมวัย 

1.3.2 ด าเนินการทดลองตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ซึ่งประกอบด้วย   
5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 การสร้างความสนใจและระบุปัญหา ขั้นตอนที่  2 การรวบรวมข้อมูล ขั้นตอนที่ 3  
การวางแผนและการออกแบบกิจกรรม ขั้นตอนที่ 4 การด าเนินกิจกรรม และขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอ และสรุป  
จ านวน 5 หน่วยการเรียนรู้ เป็นเวลา 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน วันละ 40 นาที รวมทั้งสิ้น 25 กิจกรรม โดยจัด
ในช่วงกิจกรรมเสริมประสบการณ์ 

1.3.3 ท าการประเมินทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Functions) หลังการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM กับกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 15 คน โดยใช้แบบประเมินทักษะการคิดเชิงบริหาร 
(Executive Functions) ระดับปฐมวัย 

1.3.4 น าข้อมูลที่ได้จากการประเมินทักษะการคิดเชิงบริหารก่อนและหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ตามแนวคิด STEAM มาเปรียบเทียบกัน เพ่ือสรุปผลการวิจัยต่อไป 

1.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยท าการประเมินทักษะการคิดเชิงบริหารก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มตัวอย่าง โดยการหา

ค่าเฉลี่ย (μ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (σ) และการวัดความเปลี่ยนแปลงสัมพัทธ์ (Si) ของศิริชัย กาญจนวาสี 
(Kanjanawasee, 2013: 278) 

 
ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่  1  ผลการพัฒนาแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับ       
เด็กปฐมวัย แบ่งออกเป็น 2 หัวข้อย่อย ดังนี้ 
 1.2 ผลการพัฒนาแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย 
 การสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM จากการศึกษาเอกสาร 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ  ซึ่งผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์ในการคัดเลือกขั้นตอนการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เป็นขั้นตอนส าคัญจากข้ันตอนที่มีนักวิชาการ และผู้ทรงคุณวุฒิ 3 คน
ขึ้นไป  เมื่อวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างขั้นตอนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM        
จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ  สามารถสังเคราะห์ขั้นตอนการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ได้ดังตารางต่อไปนี้ 
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ผลจากการสัมภาษณ์ 

ผลจากการศึกษาเอกสาร 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

สรุปขั้นตอนของผู้วิจัย 

ขั้นน า ระยะเริ่มต้น การสร้างความ
สนใจ หรือการสร้างแรงจูงใจ 

 
ขั้นตอนที่ 1 การสร้างความสนใจ
และระบุปัญหา การระบุปัญหา หรือการก าหนด

ปัญหา 

 การสืบค้นข้อมูล  การค้นหา
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง  หรือการ
ส ารวจและค้นหา 

ขั้นตอนที่ 2 การรวบรวมข้อมูล 

การวางแผน  และการออกแบบ การวางแผน ขั้นตอนที่ 3 การวางแผน และการ
ออกแบบกิจกรรม การออกแบบ 

การด าเนินการตามแผนที่วางไว้ การลงมือปฏิบัติ  หรือการทดสอบ ขั้นตอนที่ 4 การด าเนินกิจกรรม 

การน าเสนอ  
การน าเสนอ หรือการเผยแพร่ ขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอ และสรุป การสะท้อนคิด  การประเมิน

ตนเอง  หรือการสรุป 

จากตารางข้างต้น เมื่อพิจารณาความสอดคล้องของขั้นตอนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM ทั้ง 2 แหล่ง ได้แก่ การศึกษาเอกสาร งานวิจัย  และการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ   ผู้วิจัยจึง พัฒนา                 
แนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย ไดด้ังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การสร้างความสนใจและระบุปัญหา  ในขั้นตอนนี้เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนเพ่ือกระตุ้นความ
สนใจด้วยวิธีการต่าง ๆ  เช่น การทายของปริศนา  การใช้นิทาน  การแสดงบทบาทสมมติ  การใช้ค าถาม เป็นต้น  
เพ่ือเชื่อมโยงไปสู่ปัญหาหรือเรื่องที่ครูจะสอน 

ขั้นตอนที่ 2 การรวบรวมข้อมูล  ในขั้นตอนนี้เป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้ศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากแหล่ง
การเรียนรู้  ด้วยวิธีการที่หลากหลายตามความสนใจหรือความถนัดของเด็ก เช่น การสัมภาษณ์  การส ารวจจากสื่อ 
อุปกรณ์ เป็นต้น  เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา  หรือการด าเนินการไปสู่เป้าประสงคท์ี่วางไว้  

ขั้นตอนที่ 3 การวางแผนและการออกแบบกิจกรรม  ในขั้นตอนนี้เป็นการให้เด็กน าข้อมูลที่ได้จาก
การศึกษาค้นคว้ามาวางแผน และออกแบบการด าเนินการที่จะน าไปสู่การบรรลุเป้าประสงค์ที่วางไว้ เช่น การวาด
ภาพ  การน าเสนอ  การเลือกสื่อ อุปกรณ์ เพ่ือน าไปสู่การลงมือปฏิบัติกิจกรรม   

ขั้นตอนที่ 4 การด าเนินกิจกรรม  ในขั้นตอนนี้เป็นการลงมือปฏิบัติกิจกรรมตามแผนที่วางไว้   โดยเป็น
กิจกรรมที่มีความหลากหลาย และเหมาะสมกับเรื่องที่เรียนรู้ เช่น การทดลอง การสังเกต  การส ารวจ  การสร้าง 
ชิ้นงาน  การประกอบอาหารเป็นต้น เป็นต้น   
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   ขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอ  และสรุป  ในขั้นตอนนี้เป็นการน าเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรมตามแผนที่วางไว้  
และสรุปผลการด าเนินการของตนเอง  โดยการน าเสนอผลงาน เช่น การออกมาเล่าหน้าชั้นเรียน  การจับคู่น าเสนอ
กับเพ่ือน เป็นต้น 

1.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
ส าหรับเด็กปฐมวัย 

การพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Functions) โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย มีผลการประเมินความเหมาะสมของแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้

ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย ดังนี้ ด้านที่ 1 ข้อมูลพ้ืนฐาน มีผลรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (μ = 4.87, 

σ = 0.26) ด้านที่ 2 ขั้นตอนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM มีผลรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  

(μ = 4.92, σ = 0.24) ซึ่งจากผลการประเมินแสดงว่า แนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย มีความเป็นไปได้ เหมาะสม และสามารถน าไปใช้จัดประสบการณ์การเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัยได้  รายละเอียดดังตารางต่อไปนี้ 

รายการประเมิน 𝛍 𝛔 
ระดับความ
เหมาะสม 

ด้านที่ 1 ข้อมูลพื้นฐาน 

1. วัตถุประสงค์ของแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 4.80 0.45 มากที่สุด 
2. การสรุปข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับแนวคิด STEAM 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. การสรุปข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ 4.80 0.45 มากที่สุด 
รวม 4.87 0.26 มากที่สุด 

ด้านที ่2 ขั้นตอนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

ขั้นตอนที่ 1 การสร้างความสนใจและระบุปัญหา 4.80 0.45 มากที่สุด 
ขั้นตอนที่ 2 การรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 5.00 0.00 มากที่สุด 

ขั้นตอนที่ 3 การวางแผนการด าเนินงาน 5.00 0.00 มากที่สุด 

ขั้นตอนที่ 4 ด าเนินการตามแผนที่วางไว้ 5.00 0.00 มากที่สุด 

ขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอ  และสรุป 4.80 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.92 0.24 มากที่สุด 

ตอนที่  2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย  ก่อนและหลังการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยในภาพรวมพบว่า ผลการเปรียบเทียบทักษะ
การคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย  ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เด็กปฐมวัยที่
ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM โดยก่อนการทดลองทักษะการคิดเชิงบริหารอยู่ในระดับ
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   น้อย (μ = 1.23, σ = 0.17) หลังการทดลองอยู่ ในระดับมาก (μ = 2.77, σ = 0.21) และคะแนนการ
เปลี่ยนแปลงสัมพัทธ์หรือร้อยละของพัฒนาการ เท่ากับ 87.27 รายละเอียดดังตารางต่อไปนี้ 

ทักษะการคิดเชิง
บริหาร 

คะแนน
เต็ม 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง คะแนนการ
เปลี่ยนแปลง

สัมพัทธ ์
ล าดับ 

μ σ ระดับ μ σ ระดับ 

1. การหยุดการ
ยับยั้ง (Inhibitory 
control) 

3 1.29 0.31 น้อย 2.73 0.32 มาก 85.47 4 

2. การเปลี่ยน
ความคิด (Shift) 

3 1.20 0.17 น้อย 2.60 0.26 มาก 78.57 5 

3. การควบคุม
อารมณ ์
(Emotional 
control) 

3 1.60 0.43 
ปาน
กลาง 

2.90 0.28 มาก 94.44 1 

4. ความจ าขณะ
ท างาน (Working 
memory) 

3 1.04 0.12 น้อย 2.73 0.23 มาก 86.52 3 

5. การวางแผน
จัดการ 
(Plan/Organize) 

3 1.00 0.00 น้อย 2.87 0.23 มาก 93.33 2 

ภาพรวม 3 1.23 0.17 น้อย 2.77 0.21 มาก 87.27  
 

สรุปผลการวิจัย 
 1) การพัฒนาแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
บริหาร ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 การสร้างความสนใจและระบุปัญหา  ขั้นตอนที่ 2 การรวบรวม
ข้อมูล  ขั้นตอนที่ 3 การวางแผนและการออกแบบกิจกรรม  ขั้นตอนที่ 4 การด าเนินกิจกรรม  และขั้นตอนที่ 5 
การน าเสนอ และสรุป  โดยผลการประเมินความเหมาะสมของแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัยอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสามารถน าไปใช้จัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัยได้ 

2) การเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ตามแนวคิด STEAM พบว่า หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เด็กปฐมวัยมีทักษะการคิด
เชิงบริหารสูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยผล
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   การประเมินทักษะการคิดเชิงบริหารก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM อยู่ในระดับน้อย  
หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM อยู่ในระดับมาก และคะแนนการเปลี่ยนแปลงสัมพัทธ์
หรือร้อยละของพัฒนาการ เท่ากับ 87.27 ทักษะการคิดเชิงบริหารด้านที่คะแนนมากที่สุด คือ ด้านการควบคุม
อารมณ ์(Emotional control) รองลงมา คือ ด้านการวางแผนจัดการ (Plan/Organize) ด้านความจ าขณะท างาน 
(Working memory) ด้านการหยุดการยับยั้ ง ( Inhibitory control) และด้านการเปลี่ยนความคิด  (Shift) 
ตามล าดับ 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Functions)  โดยการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1. การพัฒนาแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย ที่ส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงบริหาร ซึ่งเป็นแนวทางที่ได้ผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากเป็น
แนวทางที่เหมาะสมกับธรรมชาติในการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย กล่าวคือ แนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ตามแนวคิด STEAM เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้นให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติ และแก้ปัญหาด้วยตนเอง 
ผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลาย ซึ่งสอดคล้องกับกุลยา ตันติผลาชีวะ (Tantiphlachiva, 2008 : 
43) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้ที่ดีส าหรับเด็กปฐมวัย คือ การให้เด็กได้รับประสบการณ์และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง  
และศศิพันธุ์ เปี๊ยนเปี่ยมสิน (Pienpiemsin, 2018: 28) ได้กล่าวถึง ปรัชญาที่ส าคัญในการเรียนรู้ส าหรับเด็กของ 
Dewey คือ การเรียนโดยการกระท า (Learning by Doing) นอกจากนี้แนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ตามแนวคิด STEAM ยังเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้เด็กได้ศึกษา ค้นคว้า หรือรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องในการ
แก้ไขปัญหา เด็กได้ใช้ความคิด เลือก ตัดสินใจ และวางแผน ออกแบบการด าเนินการเพ่ือบรรลุเป้าหมายในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยครูท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกจัดเตรียมสภาพแวดล้อมและอุปกรณ์ให้เด็กได้ปฏิบัติ
กิจกรรมต่าง ๆ  ซึ่งเป็นการสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียนรู้ให้เด็กมีความคิดอย่างอิสระ สอดคล้องกับสุรางค์ 
โค้วตระกูล  (Khowtakool, 2013: 214-215) ได้กล่าวถึงหลักการเกี่ยวกับการสอนของ Bruner โดยเน้น
ความส าคัญของผู้เรียน ถือว่าผู้เรียนสามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนรู้ของตนเองได้ และเป็นผู้ที่ ริเริ่มหรือลงมือ
กระท า ฉะนั้นครูมีหน้าที่สอนและอบรมมีหน้าที่จัดสิ่งแวดล้อมให้เอ้ือการเรียนรู้โดยการค้นพบ โดยให้โอกาสผู้เรียน
มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม และข้อส าคัญครูจะต้องให้นักเรียนเป็นผู้กระท าหรือเป็นผู้แก้ปัญหาเอง และแนวทาง
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM มีขั้นตอนทั้ง 5 ขั้น เป็นไปตามล าดับขั้นชัดเจน และไม่ซ ้าซ้อน 
ซึ่งเหมาะสมกับการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย สอดคล้องกับสุรางค์ โค้วตระกูล (Khowtakool, 2013: 79) ได้กล่าวถึง 
ทฤษฎีพัฒนาการทางเชาวน์ปัญญาของ Piaget ไว้ว่า เด็กวัยอนุบาลมีความตั้งใจทีละอย่าง หรือยังไม่มี
ความสามารถที่จะพิจารณาหลาย ๆ  อย่างผสม ๆ  กันได้ 
 โดยขั้นตอนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น
ทั้ง 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 การสร้างความสนใจและระบุปัญหา ขั้นตอนที่ 2 การรวบรวมข้อมูล ขั้นตอนที่ 3 
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   การวางแผนและการออกแบบกิจกรรม ขั้นตอนที่ 4 การด าเนินกิจกรรม และขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอ  และสรุป 
มีความสอดคล้องและใกล้เคียงกับขั้นตอนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ของงานวิจัยที่    
ผ่านมา ดังนี้ งานวิจัยของฟัตมาอัสไวนี  ตาเย๊ะ, ณัฐินี โมพันธุ์ และมัฮดี แวดราแม (Tayea, Mophan and 
Waedrama, 2017: 1) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยมี
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษา 7 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นการตั้งค าถาม (Ask) 2) ขัน้ส ารวจและค้นหา 
(Explore) 3) ขั้นวางแผน (Plan) 4) ขั้นสร้างสรรค์ผลผลิต  (Create) 5) ขั้นทดสอบ (Test) 6) ขั้นปรับปรุง 
(Improve) และ 7) ขั้นการน าเสนอ (Present)  และงานวิจัยของพัชราภรณ์ พุทธิกุล และคณะ (Puttikul et al, 
2020: 407-408) ได้ศึกษา การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดสตีมศึกษา เพ่ือส่งเสริมการคิด
แก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสตีมศึกษา 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 
ก าหนดปัญหา  ขั้นที่ 2 ค้นหาข้อมูล  ขั้นที่ 3 ออกแบบและสร้างสรรค์ชิ้นงาน  ขั้นที่ 4 ประเมินผลงาน  และขั้นที่ 
5 น าเสนอและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  ดังนั้นจากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่กล่าวมาข้างต้นส่งผล
ให้การประเมินความเหมาะสมของแนวทางการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ส าหรับเด็กปฐมวัย 
อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 
 2. ทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด  STEAM          
สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย เนื่องจากในการ
พัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารส าหรับเด็กปฐมวัยนั้นควรให้เด็กลงมือปฏิบัติด้วยตนเองผ่านการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) สอดคล้องกับศิราณี อ่ืมน ้าขาว และพูลสุข ศิริพูล ( Imnamkhao and 
Siripul, 2020: 19) ได้กล่าวถึงหลักการในการเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงบริหารว่า การจัดสภาพแวดล้อมเอ้ือต่อ
การเรียนรู้ในบรรยากาศเชิงบวก ภายใต้สถานการณ์เพ่ือท้าทายให้เด็กได้คิด ติดสินใจในการแก้ไขปัญหาแต่ต้อง
ค านึงถึงความปลอดภัย เอื้อต่อการฝึกอารมณ์และสังคม และการจัดกิจกรรมบูรณาการการเล่นและการเรียนรู้ด้วย
การลงมือท า ซึ่งการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เป็นหนึ่งในรูปแบบการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้เชิงรุก ที่ช่วยให้เด็กมีความสามารถในการสืบเสาะหาข้อมูล มีความพยายามในการใช้ทักษะการคิดแก้ปัญหา 
การเลือก ตัดสินใจ การวางแผน ออกแบบ มีความคิดสร้างสรรค์ คิดยืนหยุ่น แก้ปัญหาได้หลายแง่มุม โดยไม่ยึดติด
กับแบบเดิม ๆ  เพ่ือน ามาซึ่งการบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ อีกทั้งการบูรณาการ A (Art) หรือศิลปะ เหมาะสมกับเด็ก
ปฐมวัยเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากศิลปะสามารถเข้าถึงเด็กได้ดี เพราะเป็นเรื่องที่เด็กสนใจ ศิลปะช่วยท าให้กิจกรรมมี
ความน่าสนใจ สนุกสนาน เด็กจึงเกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ ส่งเสริมพัฒนาการด้านอารมณ์ พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ อีกทั้งยังช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารอีกด้วย  สอดคล้องกับวศิณีส์ อิศรเสนา ณ อยุธยา 
(Israsena Na Ayudhya, 2016: 51) ที่กล่าวถึงความส าคัญของ A (Art) หรือศิลปะ ที่เพ่ิมในแนวคิด STEM ว่า 
ศิลปะเกี่ยวข้องกับสมองของเด็ก  ในเด็กเล็กเส้นใยสมองจะเติบโตดี เด็กต้องมีศิลปะเป็นพ้ืนฐาน เพ่ือน าไปสู่การ
พัฒนาสมองในส่วนต่าง ๆ  ในระหว่างท ากิจกรรมศิลปะ สมองส่วนหน้า (The prefrontal cortex) ของสมองกลีบ
หน้า (The frontal lobe) หรือที่เรียกว่าทักษะการคิดเชิงบริหาร (Executive Functions) ได้ท างานร่วมไปด้วย 
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    การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ด้วยขั้นตอน 5 ขั้น นั้นเป็นขั้นตอนที่พัฒนาทักษะการ
คิดเชิงบริหารทั้ง 5 ด้าน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การสร้างความสนใจและระบุปัญหา ในขั้นตอนนี้ช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารในด้าน
การหยุด การยับยั้ง (Inhibitory Control) เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ส่งเสริมความสามารถในการหยุดคิดไตร่ตรอง
ก่อนท าหรือพูด ยับยั้งพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมในขณะท ากิจกรรม และอดทนรอคอยเพ่ือให้กิจกรรมลุล่วงไปได้
ด้วยดี ดังเช่นนวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล, ปนัดดา ธนเศรษฐกร และอรพินท์ เลิศอาวัสดาตระกูล (Chutabhakdikul, 
Thanasetkorn and Lertawasdatrakul, 2017: 16) ได้ให้ความหมายด้านการหยุด การยับยั้ง (Inhibitory 
Control) คือ การยับยั้งพฤติกรรมตนเองไม่ให้หุนหันพลันแล่น หยุดคิดก่อนท า หยุดพฤติกรรมที่รบกวนผู้อ่ืน
เดือดร้อน รวมถึงการยับยั้งความคิดไม่ให้คิดเรื่อยเปื่อยในเรื่องที่ไม่เกี่ยวข้อง ควบคุมความคิดให้มีสมาธิจดจ่อใน
เรื่องที่ก าลังท า นอกจากนี้ยังช่วยพัฒนาด้านความจ าขณะท างาน (Working Memory) อีกด้วย เพราะเด็กได้ใช้
ความจ าขณะท างานในการจดจ าข้อมูล เพ่ือน าข้อมูลไปใช้ในการท ากิจกรรมหรือแก้ไขปัญหาในขั้นตอนต่อไปได้ 
ดังเช่นนวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล , ปนัดดา ธนเศรษฐกร และอรพินท์ เลิศอาวัสดาตระกูล (Chutabhakdiku, 
Thanasetkorn and Lertawasdatrakul, 2017: 16) ได้ ให้ความหมายด้านความจ าขณะท างาน (Working 
Memory) คือ ความสามารถในการจ าข้อมูลไว้ในใจและจัดการกับข้อมูลเหล่านั้น 
 ขั้นตอนที่ 2 การรวบรวมข้อมูล ในขั้นตอนนี้ช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารในด้านการหยุด การยับยั้ง 
(Inhibitory Control) เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่เด็กต้องหยุดคิดไตร่ตรองก่อนท าหรือพูด และยับยั้งพฤติกรรมที่ไม่
เหมาะสมในขณะท ากิจกรรม เพ่ือให้เกิดความตั้งใจในการเก็บรวบรวมข้อมูลที่น าไปสู่การลงมือปฏิบัติกิ จกรรมใน
ขั้นต่อไป น ามาซึ่งการบรรลุจุดประสงค์ของกิจกรรม และเด็กต้องใช้ความสามารถในการอดทนรอคอย เนื่องจาก
เด็กต้องท ากิจกรรมร่วมกันกับเพ่ือนจึงต้องรอคอย แบ่งปันให้เพ่ือนได้มีโอกาสศึกษาค้นคว้าข้อมูลเช่นกัน รวมไปถึง
การอดทนรอคอยให้เพ่ือนคนอ่ืนได้แสดงความคิดเห็นร่วมกัน ซึ่งสอดคล้องกับส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้าง
เสริมสุขภาพและสถาบัน RLG. (ThaiHealth Promotion Foundation and Rakluke Learning Group, 2019: 
180) ได้กล่าวถึงกิจกรรมที่ช่วยพัฒนาด้านการหยุด การยับยั้ง (Inhibitory Control) ว่า กิจกรรมที่เด็ก ๆ  จะต้อง
ร่วมกัน หรือท าด้วยกันตลอดเวลา เด็ก ๆ  จึงจ าเป็นต้องมีการยั้งคิดไตร่ตรองเสมอเพ่ือให้ตนเองปฏิบัติตามกติกา
ในการท ากิจกรรมร่วมกัน ว่าใครท าหน้าที่ บทบาทอะไร และในเวลาใด นอกจากนั้นเด็ก ๆ  ยังต้องควบคุมตนเอง 
ให้กระท าในสิ่งที่เหมาะสมและปลอดภัย 
 ขั้นตอนที่ 3 การวางแผนและการออกแบบกิจกรรม ในขั้นตอนนี้ช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารใน
ด้านการหยุด การยับยั้ง (Inhibitory Control) เนื่องจากเด็กต้องมีด้านนี้เป็นพ้ืนฐานในการท ากิจกรรมทุกขั้นตอน 
ได้แก่ การหยุดคิดไตร่ตรองก่อนท าหรือพูด การยับยั้งพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมในขณะท ากิจกรรม และการอดทน
รอคอย เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของกิจกรรม ด้านการเปลี่ยนความคิด (Shift) เนื่องจากเด็กได้ใช้ทักษะการคิดและ
ตัดสินใจเลือกวิธีการด าเนินการหรือแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่หลากหลาย เด็กสามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้า             
หรือปัญหาที่ไม่ได้วางแผนไว้ล่วงหน้า และเด็กสามารถท ากิจกรรมในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างจากเดิม  หรือมี
สิ่งรบกวนต่อไปได้ ดังเช่นนวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล, ปนัดดา ธนเศรษฐกร และอรพินท์ เลิศอาวัสดาตระกูล 
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   (Chutabhakdikul, Thanasetkorn and Lertawasdatrakul, 2017: 16) ได้ ให้ ความหมายด้านการเปลี่ยน
ความคิด (Shift) คือ การเปลี่ยนความคิดได้ไม่ยึดติดความคิดเดียว รู้จักเปลี่ยนมุมมองคิดนอกกรอบได้ ด้านการ
ควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) เนื่องจากในขั้นตอนนี้เด็กได้วางแผนการด าเนินการแก้ปัญหา โดยการวาด
ภาพออกแบบ ซึ่งเป็นหนึ่งในกิจกรรมศิลปะจึงส่งผลให้เด็กได้พัฒนาด้านอารมณ์ จิตใจ ท าให้เด็กสามารถจัดการ
อารมณ์ และสามารถแสดงออกทางอารมณ์ได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ อีกทั้งในบางกิจกรรมเด็กต้องลงมือ
ปฏิบัติเป็นกลุ่ม ดังนั้นจึงช่วยพัฒนาอารมณ์และสังคมในการควบคุมอารมณ์ตนเองเมื่อต้องท างานร่วมกับผู้อ่ืนให้
บรรลุเป้าประสงค์ สอดคล้องกับส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพและสถาบัน RLG. (ThaiHealth 
Promotion Foundation and Rakluke Learning Group, 2019: 182) ได้กล่าวถึงการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริม
ด้านการควบคุมอารมณ์ว่า การเรียนรู้ร่วมกัน การท างานร่วมกัน ท าให้เด็ก ๆ  ได้เรียนรู้ที่จะควบคุมอารมณ์และ
ความต้องการของตนเอง 
 ขั้นตอนที่ 4 การด าเนินกิจกรรม ในขั้นตอนนี้ช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารในด้านการหยุด การ
ยับยั้ง (Inhibitory Control) ได้แก่ การหยุดคิดไตร่ตรองก่อนท าหรือพูด การยับยั้งพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม
ในขณะท ากิจกรรม และการอดทนรอคอย เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของกิจกรรม ด้านการเปลี่ยนความคิด (Shift) 
เนื่องจากในขั้นตอนนี้เด็กได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมตามแผนที่วางไว้ โดยใช้สื่อ อุปกรณ์ที่ครูเตรียมไว้ให้ ซึ่งในขณะท า
กิจกรรมอาจเกิดปัญหาต่าง ๆ  ที่เด็กไม่ได้คาดคิด ดังนั้นเด็กจึงได้ใช้ทักษะการคิดแก้ปัญหาเฉพาะหน้า หรือปัญหา
ที่ไม่ได้วางแผนไว้ล่วงหน้าได้ และเด็กสามารถท ากิจกรรมในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างจากเดิม หรือมีสิ่งรบกวน
ต่อไปได้ ด้านการควบคุมอารมณ์ (Emotional Control) เนื่องจากในขั้นตอนนี้เด็กได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมที่
หลากหลายตามแผนที่วางไว้ เด็กจึงได้ท าการทดลอง สรรสร้างผลงานหรือชิ้นงาน การแสดงบทบาทสมมติ การ
ประกอบอาหารด้วยตนเองอย่างอิสระ จึงส่งผลให้เด็กได้พัฒนาด้านอารมณ์ จิตใจ เด็กเกิดสมาธิ มีความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ท าให้เด็กสามารถจัดการอารมณ์ และสามารถแสดงออกทางอารมณ์ได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์  
ด้านความจ าขณะท างาน (Working Memory) เนื่องจากในขั้นตอนนี้ เด็กได้ใช้ความจ าขณะท างานในการ
ด าเนินการตามข้ันตอนซึ่งมีหลายขั้นตอนตามที่วางแผนไว้ได้ ซึ่งน ามาสู่การบรรลุเป้าหมายของกิจกรรม สอดคล้อง
กับส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพและสถาบัน RLG. (ThaiHealth Promotion Foundation 
and Rakluke Learning Group, 2019: 182) ได้กล่าวถึงการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมด้านความจ าขณะท างานว่า ใน
การท ากิจกรรมจะต้องน าความรู้ที่ตนเองได้ค้นหา แล้วเชื่อมโยงกับสิ่งต่าง ๆ  ในชีวิตประจ าวันและประสบการณ์
เดิม เพ่ือน าข้อมูลที่รับรู้นั้นมาสู่การลงมือปฏิบัติจริง และด้านการวางแผนจัดการ (Plan/Organize) เนื่องจากเด็ก
สามารถด าเนินการตามแผนที่วางไว้จนบรรลุเป้าหมายได้ ดังเช่นส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ
และสถาบัน RLG. (ThaiHealth Promotion Foundation and Rakluke Learning Group, 2019: 47) ได้ให้
ความหมายด้านการวางแผนจัดการ (Plan / Organize) คือ ความสามารถในการปฏิบัติที่เริ่มตั้งแต่การวางแผน 
วางเป้าหมายแล้วก็จัดวางขั้นตอนไว้ล่วงหน้า แล้วจัดท าเป็นแนวทางเพ่ือน าไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมายต่อไป 
จากนั้นจึงเข้าสู่กระบวนการด าเนินการ จัดการจนลุล่วง  
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    ขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอ และสรุป ในขั้นตอนนี้ช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารในด้านการหยุด การ
ยับยั้ง (Inhibitory Control) เนื่องจากเด็กมีการหยุดคิดไตร่ตรองก่อนท าหรือพูด การยับยั้งพฤติกรรมที่ไม่
เหมาะสมในขณะท ากิจกรรม และการอดทนรอคอย ในขณะที่เพ่ือนออกมาน าเสนอผลการทดลอง ผลงาน หรือ
ชิ้นงาน และใช้เวลาในการสรุปกิจกรรมและเรื่องที่เรียนรู้ร่วมกัน ด้านความจ าขณะท างาน (Working Memory) 
เนื่องจากในข้ันตอนนี้เด็กได้ใช้ความจ าขณะท างานในการสรุปองค์ความรู้จากเรื่องที่เรียน 
 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัยพบว่า ด้านการควบคุมอารมณ์  
(Emotional Control) หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM มีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้น โดยมี
คะแนนเฉลี่ย และคะแนนการเปลี่ยนแปลงสัมพัทธ์หรือร้อยละการพัฒนาสูงกว่าด้านอ่ืน เนื่องจากการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เป็นการจัดกิจกรรมที่มีการบูรณาการศิลปะ (Art) ซึ่งกิจกรรมศิลปะ
ส่งผลโดยตรงต่อการพัฒนาด้านอารมณ์ของเด็ก จึงส่งผลให้ทักษะการคิดเชิงบริหารด้านการควบคุมอารมณ์  
(Emotional Control) พัฒนาได้ดี ซึ่งสอดคล้องกับวศิณีส์ อิศรเสนา ณ อยุธยา (Israsena Na Ayudhya, 2016: 
51) ที่กล่าวว่าการจัดกิจกรรมศิลปะผสมผสานกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM จะช่วยให้บรรลุจุดมุ่งหมาย
ของการสอน เนื่องจากความส าเร็จในการสอนของครูไม่ได้เกี่ยวข้องกับด้านปัญญาของนักเรียนเพียงอย่างเดียว แต่
ยังเกี่ยวข้องกับอารมณ์ของนักเรียนอีกด้วย ซึ่งกจิกรรมศิลปะสามารถพัฒนาอารมณ์ได้ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้
นั้นน่าสนใจและสนุกสนาน ท าให้นักเรียนลดความตึงเครียด ในด้านการเปลี่ยนความคิด (Shift) หลังการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM มีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้น แต่คะแนนการเปลี่ยนแปลงสัมพัทธ์หรือร้อยละ
การพัฒนาน้อยกว่าด้านอื่น เนื่องจากช่วงปฐมวัยเป็นวัยที่ยังมีข้อจ ากัดทางความคิด และเด็กยังมีประสบการณ์น้อย 
แต่เมื่อเด็กโตขึ้นประสบการณ์ที่จะถูกน ามาใช้ในการแก้ปัญหาจะมากขึ้นตามไปด้วย ซึ่งสอดคล้องกับฐิติมา ชูใหม่ 
(Chumai, 2016: 23) กล่าวถึงทฤษฎีพัฒนาการทางเชาว์ปัญญาของ Piaget ทั้ง 4 ล าดับขั้น โดยขั้นเตรียม
ความคิดที่ มี เหตุผล  หรือการคิดก่อนปฏิบัติ การ (Preparation or Preconceptural Stage or Concert 
Thinking Operations) อยู่ในช่วง 2-7 ปี คือ เด็กยังไม่สามารถใช้สติปัญญาคิดได้อย่างเต็มที่ อีกทั้งทักษะการคิด
เชิงบริหารด้านการเปลี่ยนความคิด (Shift) พัฒนาได้ช้ากว่าด้านอ่ืน สอดคล้องกับนวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล, ปนัดดา           
ธนเศรษฐกร และอรพินท์ เลิศอาวัสดาตระกูล (Chutabhakdiku, Thanasetkorn and Lertawasdatrakul, 
2017: 16) ได้กล่าวถึงทักษะการคิดเชิงบริหารด้านการเปลี่ยนความคิด (Shift) ไว้ว่าการเปลี่ยนความคิดจะพัฒนา
ช้ากว่าความจ าขณะท างานและการยับยั้งพฤติกรรม และด้านการวางแผนจัดการ  (Plan/Organize) ก่อนการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM มีคะแนนน้อยกว่าด้านอ่ืน ๆ  เนื่องจากการจัดประสบการณ์ใน
รูปแบบปกติก่อนการทดลองเด็กไม่เคยได้รับประสบการณ์หรือทักษะในการวางแผนจัดการอย่างเป็นล าดับขั้นตอน
ด้วยตนเองเลย จึงท าให้เด็กไม่สามารถวางแผนการด าเนินงานด้วยตนเองได้ แต่หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ตามแนวคิด STEAM เด็กมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้น และมีคะแนนการเปลี่ยนแปลงสัมพัทธ์หรือร้อยละการพัฒนาสูงเป็น
ล าดับที่สองรองจากด้านการควบคุมอารมณ์ เนื่องจากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM มี
ขั้นตอนที่เด็กได้วางแผน ออกแบบ แก้ปัญหาในการท ากิจกรรมด้วยตนเอง คือ ขั้นตอนการวางแผนและการ
ออกแบบกิจกรรม และขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม สอดคล้องกับงานวิจัยของเชวง ซ้อนบุญ (Sonboon, 2021: 
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   24) ได้ศึกษาผลการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอน MATH-3C ที่มีต่อทักษะการคิด
เชิงบริหารของเด็กปฐมวัย ซึ่งมีขั้นตอนการวางแผนเช่นกัน ดังนี้ ขั้นที่ 1 การกระตุ้นเตรียม  ขั้นที่ 2 การวางแผน
และตัดสินใจ  ขั้นที่ 3 การเล่น  และขั้นที่ 4 การสะท้อนความคิด 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นจึงส่งผลให้การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ช่วยพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงบริหารของเด็กปฐมวัย หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM สูงกว่าก่อนการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  สอดคล้องกับงานวิจัยที่น าแนวคิด STEAM ไปบูรณาการในการจัด
ประสบการณ์อย่างแพร่หลาย  โดยเน้นไปที่การพัฒนาทักษะทางสมองของเด็กเป็นส่วนมาก ดังเช่นหทัยภัทร 
ไกรวรรณ และปัทมาวดี เล่ห์มงคล (Kraiwan and Lehmongkol, 2017: 123) ได้ศึกษาการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้แบบสตีมศึกษาที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า เด็ก
ปฐมวัยมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังการจัดประสบการณ์สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์ 
อีกทั้งยังมีงานวิจัยที่มีแนวทาง ลักษณะหรือขั้นตอนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวทางการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ตามตามแนวคิด STEAM ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหารของเด็ก
ปฐมวัย ดังนี้ งานวิจัยของอรทัย ชัยแปง และชไมมน ศรีสุรักษ์ (Chaipang and Srisurak, 2020: 166) ได้ศึกษา
การใช้กิจกรรมประกอบอาหารเพ่ือส่งเสริมทักษะสมอง เพ่ือชีวิตที่ส าเร็จส าหรับเด็กปฐมวัย โดยกิจกรรมการ
ประกอบอาหารส าหรับเด็กปฐมวัย เป็นกิจกรรมที่เชื่อมโยงกระบวนการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมทักษะ
สมองส่วนหน้าส าหรับเด็กปฐมวัย สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร ผ่านกระบวนการสังเกต ทดลอง สัมผัส 
และลงมือปฏิบัติจริง ท าให้เด็กเกิดการพัฒนาอย่างเป็นองค์รวม รวมไปถึงยังมีงานวิจัยที่กล่าวว่าเด็กมีความพึง
พอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบ STEAM และให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมเป็นอย่างดี ดังเช่น
งานวิจัยของ (DeJarnette, 2018: 1) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ในชั้นเรียนปฐมวัย จากการ
เก็บรวบรวมข้อมูลก่อนและหลังการส ารวจ การสัมภาษณ์ครู และการสังเกตภาคสนาม พบว่า มีการตอบรับเพ่ิมข้ึน
ในเชิงบวก และมีการเพ่ิมข้ึนของสมรรถนะในตนเองของครูระดับปฐมวัย 
 

ข้อเสนอแนะ  
ข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลการวิจัยไปใช้ 

 1. การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ครูควรให้ความส าคัญต่อเวลาในการปฏิบัติ
กิจกรรมให้เหมาะสมกับช่วงความสนใจของเด็ก เพ่ือให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเต็มศักยภาพ 
 2. การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ครูควรเลือกหน่วยการเรียนรู้โดยค านึงถึงการ 
บูรณาการแนวคิด STEAM ให้ครบทั้ง 5 สาขาวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology)  
วิศวกรรม (Engineer) ศิลปะ (Art) และคณิตศาสตร์ (Mathematic) เข้าด้วยกัน เพ่ือให้เด็กได้พัฒนาทักษะการคิด
เชิงบริหาร ทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ การหยุด การยับยั้ง (Inhibitory Control) การเปลี่ยนความคิด (Shift) การควบคุม
อ ารม ณ์  (Emotional control) ค วาม จ าขณ ะท า งาน  (Working Memory) และก ารวางแผน จั ด ก าร 
(Plan/Organize) 
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   ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เป็นตัวแปรส าคัญในการพัฒนาทักษะการคิดเชิง
บริหาร แต่การวิจัยในครั้งนี้ทักษะการคิดเชิงบริหาร ด้านการเปลี่ยนความคิด (Shift) มีคะแนนเฉลี่ย และคะแนน
การเปลี่ยนแปลงสัมพัทธ์หรือร้อยละการพัฒนาน้อยกว่าด้านอ่ืน ดังนั้นการวิจัยครั้งต่อไปอาจพัฒนาแนวทางหรือ
กิจกรรมที่ช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงบริหาร ด้านการเปลี่ยนความคิด (Shift)  
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