
 
 

 
 

บททีÉ 5  

สรุปผล  อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การวิจยัครัÊ งนีÊ มีวตัถุประสงคเ์พืÉอ  เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการ

แก้ปัญหาของเด็กปฐมวยัก่อนและหลังทีÉได้รับการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ และ

เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวยัหลังการจัด

ประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบกบัการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั 

พุทธศกัราช 2546 ซึÉ งมีสมมติฐานว่า ผลความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแกปั้ญหาของ

เด็กปฐมวยัทีÉได้รับการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบหลงัจดัประสบการณ์ตามแนวคิด

เชิงออกแบบสูงกวา่ก่อนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ และผลความคิดสร้างสรรค์

และความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวยัทีÉได้รับการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิง

ออกแบบ สูงกวา่ การจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช  2546  กลุ่ม

ตวัอยา่งทีÉใชใ้นการวิจยัในครัÊ งนีÊ ไดม้าโดยการสุ่มแบบหลายขัÊนตอน จากโรงเรียนในสังกดัสํานกังาน

เขตพืÊนทีÉการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 จากระดบัอาํเภอได้อาํเภอดอนเจดีย ์และสุ่มกลุ่ม

โรงเรียนได้กลุ่มโรงเรียนนเรศวร จบัฉลากเลือกโรงเรียนไดโ้รงเรียนวดัชีธารามเป็นกลุ่มทดลอง โดย

ใช้การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ และนักเรียนโรงเรียนบา้นหนองจิกรากข่าเป็นกลุ่ม

ควบคุมโดยใชก้ารจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546  เครืÉองมือทีÉ

ใช้ในการทดลองประกอบด้วย  แผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  แผนการจัด

ประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546  แบบวดัความคิดสร้างสรรคแ์ละ

แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา  วเิคราะห์ขอ้มูลและตรวจสอบสมมติฐานโดยใชก้ารวิเคราะห์ 

ความแปรปรวนหลายตวัแปร 

 

สรุปผลการวจัิย 

 ผลการวจิยัพบวา่ 

 1.  ความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัของกลุ่มทีÉ

ไดรั้บการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบหลงัการทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลองอยา่งมี

นยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั  .05 
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 2.  ความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัหลงัไดรั้บการ

จดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบสูงกวา่ เด็กปฐมวยัทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์ตามคู่มือ

หลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546  อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั  .05 

 

อภิปรายผล 

 จากผลการวจิยั เรืÉอง การศึกษาผลการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดในเชิงออกแบบทีÉมีต่อ

ความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั สามารถอภิปรายผลการวิจยั

ได ้ดงันีÊ  

 1.  ดา้นความคิดสร้างสรรค ์พบวา่ ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยัโดยการจดัประสบการณ์

ตามแนวคิดเชิงออกแบบหลงัจดัประสบการณ์สูงกวา่ก่อนการจดัประสบการณ์อยา่งมีนยัสาํคญัทาง

สถิติทีÉระดบั  .05  โดยสูงกวา่ของกลุ่มเด็กปฐมวยัทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546  อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .05  เป็นไปตามสมมติฐาน

การวจิยั  เนืÉองจาก การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบเป็นรูปแบบทีÉใหเ้ด็กเป็นผูน้าํใน

การเรียนรู้ ออกแบบ วางแผนขัÊนตอนการดาํเนินงานอยา่งเป็นระบบ มีเป้าหมายทีÉวางไว ้และให้ไป

ถึงเป้าหมายโดยผา่นการออกแบบ วางแผน ลงมือปฏิบติั ตามขัÊนตอน ซึÉ งสอดคลอ้งกบัการพฒันา

และการส่งเสริมในดา้นความคิดสร้างสรรค ์ทอแรนซ์ (Torrance, 1995, อา้งถึงในอารี พนัธ์มณี

,2545, หนา้ 91 -92) กล่าววา่การกระตุน้และส่งเสริมใหน้กัเรียนเรียนรู้ดว้ยตนเองควรให้โอกาสและ

ยกยอ่งเด็กทีÉมีการเรียนรู้ดว้ยตนเอง เปิดโอกาสใหค้น้ควา้และส่งเสริมการใชจิ้นตนาการ และ 

(Gardner, 1981) กล่าววา่ เด็กทีÉจะมีความคิดสร้างสรรคสู์งไม่จาํเป็นตอ้งพฒันากระบวนการรู้คิด 

โตกวา่วยัแต่ใหเ้ด็กไดใ้ชค้วามคิดและจดัระเบียบการคิดอยา่งเป็นระบบจะทาํใหเ้ด็กคิดกวา้ง 

แรงจูงใจและความทา้ทายกบังานเป็นองคป์ระกอบทีÉสาํคญัทีÉทาํให้เกิดความคิดสร้างสรรค ์ งานวจิยั  

ณฐัพร  อึÊงภาภรณ์  (2557 ; บทคดัยอ่)  ไดว้ิเคราะห์อภิมานงานวจิยัทีÉเกีÉยวกบัการจดัการเรียนรู้เพืÉอ

พฒันาความคิดสร้างสรรค ์พบวา่ การจดัการเรียนรู้ทีÉเนน้ผูเ้รียนเป็นสําคญัแบบเนน้มโนทศัน์กบั

ผูเ้รียนตัÊงแต่ระดบัปฐมวยัในวชิาศิลปะจะทาํให้เกิดการพฒันาความคิดสร้างสรรคม์ากทีÉสุด 

 2.  ดา้นของความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัสูง พบวา่ ความสามารถใน          

การแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัโดยการไดรั้บการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบหลงัการจดั

ประสบการณ์สูงกวา่ก่อนการจดัประสบการณ์อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติทีÉระดบั .05  โดยสูงกวา่กลุ่ม

ของเด็กปฐมวยัทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546  

อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั  .05  เป็นไปตามสมมติฐานการวจิยั  ทัÊงนีÊ เนืÉองจากการไดรั้บการ

จดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบเป็นการฝึกการคิดแกปั้ญหาผา่นการลงมือปฏิบติั  ผา่น



85 
 

กระบวนการ ขัÊนตอน การสาํรวจองคป์ระกอบทีÉจะนาํไปสู่เป้าหมาย ทุกขัÊนตอนของการจดั

ประสบการณ์ ลว้นเป็นการฝึกวธีิคิดซึÉ งเป็นไปตามหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546  

ตามมาตรฐานทีÉ 10  มีความสามารถในการคิดและการแกปั้ญหาไดเ้หมาะสมกบัวยัไดน้ัÊนเป็น                  

ตวับ่งชีÊหนึÉงในมาตรฐานนีÊ   ละไม ธานี (2552, หนา้ 48)  กล่าววา่ การพฒันาความสามารถในการ

แกปั้ญหานัÊนครูควรคาํนึงถึงการมีส่วนร่วมของเด็กในการจดักิจกรรม  การคิดเชืÉอมโยง เริÉมจากของ

จริงเป็นรูปภาพ และเปลีÉยนเป็นความหวงั เลียวนาร์ด เดอแมนและเมล (Leonard, Derman & Mles, 

1963 ; อา้งถึงใน จิราภรณ์ ส่องแสง, 2550, หนา้ 12-13) กล่าวถึงการเขา้ใจสิÉงต่าง ๆ รอบตวั 

แสดงออกทางดา้นการคิดแกปั้ญหา มีอิสระในการคิด สอดคลอ้งกบั ฉนัทนา  ภาคบงกช (2528,              

อา้งถึงใน จิราภรณ์  ส่องแสง, 2550, หนา้ 13) วา่ การแสดงความคิดเห็นเปิดโอกาสใหเ้ด็กไดเ้สนอ

ความคิดเห็นและตดัสินใจเรืÉองใด ช่วยใหเ้ด็กกลา้แสดงออกมีความเชืÉอมัÉน ในการแสดงความ

คิดเห็น การจดักระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด บรูเนอร์ (ละไม  ธานี, 2552, หนา้ 49)  กล่าววา่       

การกระตุน้ใหเ้ด็กเกิดความอยากกระทาํ ครูสร้างสถานการณ์ให้เด็กเกิดความอยากรู้อยากเห็น เริÉม

สาํรวจหาขอ้มูล สอดคลอ้งกบั สมจิต  สวธนไพบูลย ์(2549, หนา้ 91-92) กล่าววา่เด็กจะแกปั้ญหาเอง                      

ตามยทุธศาสตร์การคิดของตนเอง และงานวิจยัของจิราภรณ์  ส่องแสง (2550,  บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาผล

การใชกิ้จกรรมศิลปะบูรณาการทีÉมีต่อความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั พบวา่ เด็ก

ปฐมวยัหลงัผา่นกิจกรรมศิลปะบูรณาการแลว้มีความสามารถในการแกปั้ญหาโดยรวมและจาํแนกราย

ดา้นมีค่าคะแนนเฉลีÉยสูงขึÊนและแตกตา่งจากก่อนการทดลองอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติทีÉระดบั  .05 

 3.  การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบการคิดเชิงออกแบบ เป็นการคิดผสมผสาน 

การคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ การคิดเชืÉอมโยง อย่างมีเป้าหมาย เริÉมจากการระบุข้อมูลทีÉ

เกีÉยวขอ้งกบัเป้าหมายหาทางเลือกตดัสินใจลงมือทาํและสะทอ้นผลลพัธ์ทีÉไดห้ากไม่บรรลุเป้าหมาย

ทีÉยอ้นกลบัไปทบทวนจนกว่าจะได้เป้าหมายทีÉตอ้งการ  ในการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิง

ออกแบบสามารถพฒันาความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาได ้โดยพิจารณาจาก

กระบวนการจัดประสบการณ์ในแต่ละขัÊนตอนนัÊ น ขัÊ นทีÉ  1 การตัÊ งเป้าหมายคือให้ผู ้เรียนได้

ตัÊงเป้าหมายของกิจกรรม หรือกาํหนดการสร้างชิÊนงานว่าจะตอ้งการสร้างอะไร  ซึÉ งเด็ก ๆแสดง

ความคิดร่วมกนัในการกาํหนดเป้าหมายแต่ละคนมีเป้าหมายทีÉต่างกนัแต่ก็ยอมรับในขอ้ตกลงของ

ห้องโดยยึดเสียงขา้งมากเป็นหลกั  ซึÉ งสอดคล้องกบั พรพิไล  เลิศวิชา และอคัรภูมิ  จารุกร (2550, 

หน้า 75) ได้กล่าวว่า “ ความตัÊงใจทีÉเกิดขึÊนโดยเป้าหมายของตวัเขาเอง  เขาจะกระตุน้ตวัเองและ

ขบัเคลืÉอนให้เกิดความตัÊงใจเพืÉอดาํเนินการไปสู่เป้าหมายนัÊน” ขัÊนทีÉ 2 การระบุองค์ประกอบของ

เป้าหมาย เป็นการเชืÉอมโยงประสบการณ์เดิมและประสบการณ์ใหม่เขา้ดว้ยกนัผา่นการสนทนา  ซึÉ ง

เด็ก ๆ จะร่วมกนัระดมความรู้จากประสบการณ์เดิมทีÉตนเองรู้จกัและหาความรู้ดว้ยการไปซักถาม
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ผูป้กครอง ผูรู้้และทางอินเทอร์เน็ต  สอดคลอ้งกบัพรพิไล เลิศวิชา และอคัรภูมิ จารุกร (2550, หน้า 

124) กล่าวถึงลาํดับขัÊนตอนกระบวนการเรียนรู้ของสมองมนุษย ์ทีÉว่า การเชืÉอมโยงสิÉงทีÉจะเรียนรู้

ใหม่กบัสิÉ ง ทีÉเรียนรู้มาก่อนแล้วหรือความรู้เบืÊองตน้ทีÉมีอยู่ในสมองเป็นสําคญั จะประมวลกนัขึÊน

เป็นเรืÉองใหม่  ข ัÊนทีÉ  3  การสํารวจ เชืÉอมโยงในทีÉนีÊ เป็นการเชืÉอมโยงระหว่างวสัดุ กบั องคป์ระกอบ

ของเป้าหมาย ผ่านการนาํเสนอโดยการวาดภาพ ซึÉ งเด็กๆ ไดส้ํารวจวสัดุชนิดต่าง ๆ รู้จกัคุณสมบติั

ของวสัดุ รูปร่าง รูปทรง ผิวสัมผสั เด็ก ๆ นํามาคิดเชืÉอมโยงกบัองค์ประกอบของเป้าหมาย เช่น 

หน่วยบา้น เด็ก ๆ คิดเชืÉอมโยงกบัวสัดุว่าจะใชว้สัดุอะไรเป็นตวับา้น เป็นหลงัคา เป็นเสา แลว้นาํมา

วาดภาพออกแบบบา้นของเด็ก ๆ พร้อมกบักาํหนดวสัดุในแต่ละองค์ประกอบของ สอดคลอ้งกบั 

พรพิไล  เลิศวิชา และอคัรภูมิ  จารุกร (2550, หน้า 172) กล่าววา่ “ เป็นการสะทอ้นการรับรู้ ให้เรา

เข้าใจได้ว่าเด็กมีการพฒันาความเข้าใจและรับรู้ถึงเป้าหมายได้อย่างแท้จริง  ขัÊนทีÉ   4  ขัÊน  การ

นําเสนอผลงานของนักเรียน เป็นการตอกย ํÊ า ความเข้าใจและความมัÉนใจในเป้าหมายและ

กระบวนการดาํเนินงานของเด็ก ๆ ซึÉ งเด็ก ๆ ออกมานาํเสนอชิÊนงานของตนเองทีÉไดอ้อกแบบไวแ้ละ

ตอบขอ้ซักถามถึงการเชืÉอมโยงของวสัดุและวิธีการดาํเนินการ สอดคลอ้งกบัพรพิไล  เลิศวิชา และ

อคัรภูมิ  จารุกร (2550, หน้า 79) ในด้านกระบวนการเรียนรู้ของสมอง ทีÉว่า “เจา้ของสมองได้ยิน

เสียงของตวัเอง ได้ลงมือ และเห็นสิÉงทีÉตวัเองทาํ สิÉงทีÉปรากฏ กลายเป็นขอ้มูลยอ้นกลับเขา้ไปใน

สมองใหม่อีก”เป็นการตอกย ํÊาการรับรู้และความเขา้ใจของเป้าหมายไดอ้ยา่งลึกซึÊ ง  ขัÊนทีÉ  5  เป็นการ

ลงมือการสร้างสรรคชิ์ÊนงานทีÉตวัเองไดอ้อกแบบไว ้ ลองผิด  ลองถูกดว้ยตวัเอง ซึÉ งเด็ก ๆ ไดล้งมือ

ปฏิบติัขัÊนตอนทีÉตนเองได้วางแผนไวใ้นขัÊนตอนนีÊ เด็กจะพบปัญหาและตอ้งแก้ปัญหา เช่นวสัดุทีÉ

ตนเองไดก้าํหนดไวมี้ไม่เพียงพอหรือไม่สามารถปฏิบติัไดต้ามทีÉวางแผนไว ้สอดคลอ้งกบั พรพิไล  

เลิศวชิา และอคัรภูมิ  จารุกร (2550, หนา้ 87) ทีÉวา่ “สิÉงสําคญัทีÉทาํใหเ้กิดปัญญาคือ การทีÉคนเราเรียนรู้

ไดโ้ดยการทาํ และแกไ้ขขอ้ผิดพลาดของตนเอง นัÉนคือโดยการฝึกปฏิบติั โดยวธีิการลองผดิลองถูก” 

ขัÊนทีÉ  6  การประเมินผลงานของตวัเองเพืÉอนาํไปสู่เป้าหมาย  ซึÉ งเด็ก ๆ จะออกมานาํเสนออีกครัÊ ง

พร้อมกบัชิÊนงานทีÉออกแบบพร้อมกบัตอบขอ้ซักถามในการดาํเนินงาน ขัÊนทีÉ  7   เป็นการสะทอ้น

คิดโดยการนาํเสนอประสบการณ์ทีÉผา่นมา การสร้างชิÊนงาน การสะทอ้นจากการเรียนรู้ สอดคลอ้ง

กบัพรพิไล เลิศวิชา และอคัรภูมิ  จารุกร (2550, หน้า 79) ว่า การทีÉเจา้ของสมองได้ยินเสียงตนเอง 

เป็นขอ้มูลยอ้นกลบัเขา้ไปในสมองของตนเอง เป็นการเสริมเส้นทางเดินของวงจรเซลล์สมองทีÉมีอยู ่

ให้มีเสถียรภาพขึÊ น เป็นเหตุให้จดจาํได้และเกิดความชํานาญ  สรุปเมืÉอนักเรียนได้ออกมาเล่า

ประสบการณ์ในการสร้างชิÊนงานและสะทอ้นถึงสิÉงทีÉไดเ้รียนรู้ทาํให้นกัเรียนสามารถจดจาํความรู้

และประสบการณ์ทีÉผา่นมาไดอ้ยา่งดี 
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 จากทีÉกล่าวมาจะเห็นได้ว่า การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบสามารถพฒันา

ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาได้สอดคล้องกบัการออกแบบกระบวนการ

เรียนรู้ของสมองในดา้นวิชาการออกแบบและเทคโนโลยีดังนีÊ  “กระบวนการเรียนรู้ในการออกแบบ

และประดิษฐ์ เป็นกระบวนการแก้ปัญหาทางรูปธรรมทีÉจบัต้องได้ จึงเป็นกระบวนการเรียนรู้ทีÉ มี

ศกัยภาพสูงในการกระตุน้ พฒันาสมอง โดยเฉพาะในการคิด การวางแผน  ทาํให้สมองส่วนการรับรู้

พฒันายิÉงขึÊน การรับรู้เป็นการเตรียมขอ้มูล ความจาํ และกระตุน้การคิด การหาความสัมพนัธ์ นาํไปสู่

วงจรสมองทีÉมีศกัยภาพในการคิด วางแผน แกปั้ญหา กระบวนการเรียนรู้ในการออกแบบจะสร้างวงจร

แห่งการออกแบบขึÊนมาโดยการเห็น เปรียบเทียบสิÉงทีÉเห็น ทดลองลงมือทาํ แกปั้ญหาทีÉมีอยูนี่Ê ไดส้ําเร็จ 

วงจรเหล่านีÊจะค่อย ๆ สานขึÊนในสมอง จนกลายเป็นความสามารถในการคิดสร้างสรรคใ์นทีÉสุด” 

 

ข้อเสนอแนะ 

 เพืÉอให้งานวิจยัเรืÉองการศึกษาผลการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบทีÉมีผลต่อ

ความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ 

ดงันัÊน ผูว้ิจยัขอเสนอแนะแนวทางดงัต่อไปนีÊ  

 1.  ข้อเสนะแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช้ 

  1.1  การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบมีการดาํเนินกิจกรรมเป็นขัÊนตอนทีÉ

ชดัเจน ครูผูส้อนสามารถฝึกฝนเด็กใหท้าํงานเป็นขัÊนตอนโดยบอกทีละขัÊนตอนอยา่งชา้ ๆ 

 1.2  การจดับรรยากาศในการทาํกิจกรรม ครูควรใหก้าํลงัใจในการทาํกิจกรรม สร้าง

ความอบอุ่น  ความทา้ทายและยอมรับการแสดงออกของผูเ้รียน  กระตุน้ใหผู้เ้รียนกลา้นาํเสนอ

ความคิดของตนเอง ทาํให้ผูเ้รียนมีความมัÉนใจในตนเอง ในทุกดา้น 

 1.3  ครูมีบทบาททีÉสาํคญัในการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ ควรมีการ

วางแผนตัÊงแต่ในดา้นการใชค้าํถาม เพืÉอให้เกิดความทา้ทาย การจดัเตรียม คดัเลือกวสัดุ อุปกรณ์ 

รวมถึงการแนะนาํคุณสมบติัของวสัดุแต่ละชนิด อาํนวยความสะดวก ช่วยเหลือ ส่งเสริมผูเ้รียน 

 2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครัÊงต่อไป 

 2.1  ควรมีการติดตามผลในระยะยาวความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการ

แกปั้ญหาเพืÉอศึกษาวา่มีความคงทน 

 2.2  ควรศึกษานาํการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ เพืÉอพฒันาทกัษะ

กระบวนการคิดเป็นกลุ่มและการทาํงานร่วมกนั  


