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ABSTRACT 

 

                  The purposes of this research were to:  1)  compare creative thinking with problem-solving ability of 

preschool children before and after they gained experiences of design thinking, 2) compare creative thinking and 

problem-solving ability of preschool children after they gained experiences of design thinking with experiencing 

on handbook of preschool education curriculum. The samples were 36 preschool students between the ages of 4 

and 5 years old during the second semester of the academic year 2017.  They were divided into two groups by 

multi-stage sampling. 18 preschool students from Wat Shetaram School was the experimental group experiencing 

of design thinking, while 18 preschool students from Bannongjikrakha School was the control group experiencing 

on handbook of preschool education curriculum.  The experimental period was 10 weeks, 4 days a week.  The 

research instruments used were experiences of design thinking plan, plan of experiences on handbook of reschool 

education curriculum, creative thinking tests by Aree Rangsinan and problem- solving ability of preschool 

children tests with reliability of 0. 92.  The statistics used for data analysis were mean, standard deviation, 

multivariate analysis. 

 The research results were found as follows:  1)  Creative thinking and problem- solving ability of  

preschool children after they gained experiences of design thinking were significantly higher than before at a 

statistical significance level of .05. 2) Creative thinking and problem-solving  ability of preschool children after 

they gained experiences of design thinking were significantly higher than after experiencing on handbook of 

preschool education curriculum  at a statistical significance level of .05. 
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บททีÉ 1 

บทนํา 

 

ความเป็นมาและความสําคัญของปัญญา 

ในปัจจุบันประเทศไทยกําลังเข้าสู่ยุค Thailand 4.0 ตามนโยบายของรัฐบาลไทย              

ทีÉจะผลกัดนัให้ประเทศไทยหลุดพน้จากประเทศทีÉมีรายไดป้านกลางสู่ประเทศทีÉมีรายไดสู้ง และ

การทีÉจะผลกัดนัให้ประเทศไทยเขา้สู่ Thailand 4.0  อย่างเต็มตวัได้นัÊน บุคลากรของประเทศไทย

ตอ้งมีศกัยภาพเพียงพอมีคุณสมบติั การคิดวิเคราะห์ (Analytical think) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

(Critical thinking) การคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) การคิดผลิตภาพ (Productive thinking) 

และการคิดรับผิดชอบ (Responsible thinking)  (ทวีศกัดิÍ  จินดานุรักษ,์ 2018, เวบ็ไซต์)  ซึÉ งการไดม้า

ด้วยบุคลากรทีÉมีศกัยภาพเช่นนีÊ จะตอ้งเริÉมทีÉการศึกษา ซึÉ งการศึกษาในยุค Thailand 4.0 เป็นการ

จดัการเรียนการสอนทีÉให้ผูเ้รียนสามารถนาํองคค์วามรู้ทีÉมีอยู่ทุกหนทุกแห่งบนโลกนีÊมาบูรณาการ

เชิงสร้างสรรค์เพืÉอพฒันานวตักรรมต่าง ๆ มาตอบสนองความตอ้งการของสังคม สอดคล้องกับ       

การเรียนรู้ในศตวรรษทีÉ 21 (วิจารณ์ พานิช, 2556, หน้า 15) กล่าววา่ “การเรียนรู้สมยัใหม่เริÉมตัÊงแต่

อนุบาลหรือก่อนอนุบาลไปจนจบปริญญาเอก  ตอ้งเรียนให้ได้องค์ประกอบส่วนทีÉเป็นผูน้ ําการ

เปลีÉยนแปลง   มีทกัษะและ ภาวะผูน้ํา เป็นผูท้ีÉจะเข้าไปร่วมกันสร้างการเปลีÉยนแปลง”  ดังนัÊ น

แผนพฒันาชาติและสังคม ฉบบัทีÉ 12 (พ.ศ. 2560 – 2564) มุ่งเน้นการนําความคิดสร้างสรรค์และ 

การพฒันานวตักรรมเพืÉอให้เกิดสิÉงใหม่ทีÉมีมูลค่าเพิÉมทางเศรษฐกิจ หากตอ้งการให้ประเทศไทยมี

ความเจริญกา้วหน้าเช่นนีÊ แลว้  สิÉงสําคญัคือบุคลากรในประเทศไทยตอ้งมีความสามารถมีศกัยภาพ

ในการขบัเคลืÉอนไปและการสร้างบุคลากรทีÉดีนัÊน  ก็ตอ้งเริÉมในระดบัปฐมวยั เพราะเด็กปฐมวยัเป็น

วยัแห่งการเรียนรู้ ถือเป็นการพฒันาคุณภาพมนุษย ์ทีÉย ัÉงยืนและป้องกันปัญหาสังคมในระยะยาว 

นอกจากนัÊนเป็นช่วงเวลาทีÉสําคญัและจาํเป็นในการพฒันาสมอง (สุวีณา เกนทะนะศิล, 2558, บท

บรรณาธิการ)  ดังปรัชญาการศึกษาปฐมวยัในหลักสูตรการศึกษาปฐมวยั  พุทธศักราช   2546 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2546, หน้า 5)  กล่าววา่ “การศึกษาปฐมวยัเป็นการพฒันาเด็กตัÊงแต่แรกเกิด

ถึง 5 ปี บนพืÊนฐานการอบรมเลีÊ ยงดูและการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ทีÉสนองต่อธรรมชาติและ

พฒันาการของเด็กแต่ละคนตามศกัยภาพ ภายใตบ้ริบทสังคม-วฒันธรรมทีÉเด็กอาศยัอยู ่ดว้ยความรัก

ความเอืÊออาทร และ ความเขา้ใจของทุกคน เพืÉอสร้างรากฐานคุณภาพชีวิตให้เด็กพฒันาไปสู่ความ



2 

 

เป็นมนุษย์ทีÉสมบูรณ์ เกิดคุณค่าต่อตนเองและสังคม” โดยมุ่งพัฒนาคุณลักษณะทีÉพึง

ประสงค์ของเด็กปฐมวยัในด้านความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและ

ตดัสินใจ ซึÉ งสอดคลอ้งกบัทกัษะของผูเ้รียนในศตวรรษทีÉ 21 คือ ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ทกัษะในการแกปั้ญหา ทกัษะดา้นการสร้างสรรคแ์ละ นวตักรรม (วจิารณ์  พานิช, 2556, หนา้ 16) 

 ดงันัÊนจะเห็นไดว้่าความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหามีความสําคญั

ต่อการพฒันาประเทศชาติให้มีความกา้วหน้าเขา้สู่ยุค Thailand 4.0 เราควรจะพฒันาบุคลากรตัÊงแต่

ระดบัปฐมวยัดงัทีÉกล่าวมาแล้ว นัÊน จากผลการสํารวจของกรมอนามยัปี พ.ศ. 2557   (อาภาวรรณ 

โสภณธรรมารักษ์, 2558, เวบ็ไซต์ ) พบว่าเด็กมีพฒันาการไม่สมวยั ดา้นสติปัญญา (IQ) มีค่าเฉลีÉย

ลดลงเท่ากบั 93.1 จาก 98.59  และจากการประเมินพฒันาการของนกัเรียนทีÉจบหลกัสูตรการศึกษา

ปฐมวยั พุทธศกัราช 2546  ปีการศึกษา 2559  ของกระทรวงศึกษาธิการ (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2559, หน้า 61 – 63) พบว่าพฒันาการดา้นสติปัญญา มีพฒันาการในระดบัดีร้อยละ 77.42 และใน

ระดบัพฒันาการทีÉตอ้งปรับปรุง ร้อยละ 0.36 เมืÉอจาํแนกเป็นรายมาตรฐาน พบวา่ มาตรฐานทีÉ 10 มี

ความสามารถในการคิดและการแกปั้ญหาไดเ้หมาะสมกบัวยั พฒันาการอยูใ่นระดบัดี ร้อยละ 72.97 

ซึÉ งมีค่าร้อยละน้อยทีÉสุดเมืÉอเทียบกบัมาตรฐานด้านอืÉน ๆ  ในขณะเดียวกนัในมาตรฐานนีÊ มีระดบั

พฒันาการทีÉควรปรับปรุงอยู่ทีÉร้อยละ 0.61  ซึÉ งเป็นค่าร้อยละทีÉมากทีÉสุดเมืÉอเทียบกบัมาตรฐานอืÉน  

ส่วนมาตรฐานทีÉ 11 การมีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์มีพฒันาการอยู่ในระดับดีร้อยละ 

84.44  และระดบัปรับปรุงร้อยละ 0.27 และจากการประเมินพฒันาการเด็กปฐมวยัของสาํนกังานเขต

พืÊนทีÉการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 ทีÉจบหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546       

ปีการศึกษา 2559  จากโรงเรียนทัÊงหมด 2,422  คน พบวา่ พฒันาการดา้นสติปัญญาของนกัเรียนผา่น

เกณฑ์การประเมินในระดับดีร้อยละ 83.53  ระดับพอใช้มีค่าร้อยละ 15.24  ซึÉ งผ่านเกณฑ์การ

ประเมินนอ้ยกวา่ในดา้นร่างกาย อารมณ์ และสังคม 

 จากการประเมินคุณภาพภายนอกรอบสาม (พ.ศ. 2554 – 2558) สํานักงานรับรองมาตรฐาน

และประกนัคุณภาพการศึกษาในระดบัปฐมวยั ของโรงเรียนวดัชีธาราม พบวา่ ยงัมีจุดทีÉควรพฒันา

คือ เด็กขาดการปลูกฝังให้มีความรู้สึกทีÉดีต่อตนเองและผูอื้Éน การเป็นผูน้าํ ผูต้ามทีÉดี ขาดทกัษะใน

การแกปั้ญหาและการเรียนรู้จากการทดลองและทาํสิÉงใหม่ สอดคลอ้งกบั (มนทกานติÍ    รอดคลา้ย, 

2012, เว็บไซต ์) ว่า ปัญหาจากการเรียนการสอนในระดบัปฐมวยัปิดกัÊนการพฒันาสมองของเด็ก

ตามวยั เนืÉองจากปัจจุบนัในด้านวิชาการมากเกินไป  เด็กปฐมวยัไม่ไดรั้บการพฒันาดา้นประสาท

สัมผสัทัÊง 5 การเล่น ทดลอง และการลงมือดว้ยตนเองทาํให้การพฒันาความคิดสร้างสรรค์และการ

แกปั้ญหาลดลง 
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 จากปัญหาทีÉกล่าวขา้งตน้นัÊนผูว้ิจยัจึงนาํแนวคิดเชิงออกแบบ (Burnette, 2005)  มีแนวคิด

วา่เด็กเป็นผูน้าํในการเรียนรู้ ตดัสินใจได ้ แสดงออกตามความคิดของตนเอง โดยการสํารวจ สังเกต 

วางแผน ออกแบบ ลงมือทาํตามขัÊนตอนทีÉไดว้างแผน ตามประสบการณ์ทีÉผา่นมาของตนเอง การใช้

จินตนาการความคิดสร้างสรรค ์และทกัษะการคิดเพืÉอแกปั้ญหาทีÉเกิดขึÊน ประกอบดว้ยกระบวนการ 

7 ขัÊนตอน คือ  ขัÊนตอนทีÉ 1  การตัÊงเป้าหมาย  ขัÊนตอนทีÉ 2  การระบุองค์ประกอบของเป้าหมาย  

ขัÊนตอนทีÉ 3  การสํารวจ  ขัÊนตอนทีÉ 4  การนาํเสนอ  ขัÊนตอนทีÉ 5  การสร้างสรรคผ์ลงาน  ขัÊนตอนทีÉ 

6  การประเมินผลงาน   ขัÊนตอนทีÉ 7  การสะทอ้นความคิด   มีงานวิจยัของ วาทินี  บรรจง (2556, 

บทคดัยอ่)  ศึกษาเรืÉองผลของการจดัประสบการณ์ศิลปะโดยบูรณาการแนวคิดเชิงออกแบบทีÉมีผล

ต่อความคิดสร้างสรรคข์องเด็กอนุบาล พบวา่ หลงัการทดลอง กลุ่มทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์ทาง

ศิลปะโดยบูรณาการแนวคิดเชิงออกแบบมีค่าเฉลีÉยคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกวา่กลุ่มควบคุม

อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติทีÉระดบั  .01 โดย  คริสเตียน  เบอร์ฮอล์  (2556,  เวบ็ไซต)์   ผูเ้ชีÉยวชาญดา้น  

การคิดเชิงออกแบบ ชาวเยอรมนั กล่าวว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีการคิดดว้ยมือ เริÉมตัÊงแต่

การออกแบบเครืÉ องใช้ผลิตภัณฑ์ ให้ เกิดประโยชน์  สามารถนํามาเป็นนวัตกรรมทางสั งคม 

มหาวทิยาลยัสแตมฟอร์ด บริษทัใหญ่ในยโุรปก็ใชแ้นวคิดเชิงออกแบบโดยเฉพาะกบัโครงการต่าง ๆ 

 ดงันัÊนจากความสําคญั ผูว้ิจยัจึงนาํแนวคิดเชิงออกแบบมาจดัประสบการณ์สําหรับเด็ก

ปฐมวยัเพืÉอศึกษาผลของความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหา  

 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย 

 1.  เพืÉอเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั

ก่อนและหลงัทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  

 2.  เพืÉอเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั

หลงัการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ กบัการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546 

  

ความสําคัญของการวจิัย 

 ผลจากวจิยัจะเป็นแนวทางในการจดัประสบการณ์ของเด็กปฐมวยัสาํหรับครูผูส้อนระดบั

ปฐมวยัและระดบัอืÉนเพืÉอนาํไปประยกุตใ์นการจดัการเรียนการสอนโดยการใชแ้นวคิดเชิงออกแบบ

เพืÉอไปพฒันาสาขาวชิาอืÉน ๆ ได ้ และพฒันาทกัษะโดยเฉพาะความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถ

ในการแกปั้ญหา 
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ขอบเขตของการวิจัย 

1. หน่วยในการวิเคราะห์  

นกัเรียนปฐมวยั   สํานกังานเขตพืÊนทีÉการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2    

2. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

ประชากรทีÉใชใ้นการวจิยั คือ นกัเรียนปฐมวยั   สาํนกังานเขตพืÊนทีÉการศึกษาประถมศึกษา

สุพรรณบุรี เขต 2   จาํนวน 3 อาํเภอ มีโรงเรียนทัÊงหมด  134 โรงเรียน และมีนกัเรียนทัÊงหมด  2,422 คน 

กลุ่มตัวอย่าง ทีÉ ใช้ในการวิจัยครัÊ งนีÊ  ได้แก่ นักเรียนปฐมวัย อายุ 4 – 5 ปี  โรงเรียน                         

วดัชีธาราม   จาํนวน 18 คน  และโรงเรียนบ้านหนองจิกรากข่า จาํนวน  18 คน  ในภาคเรียนทีÉ 2                 

ปีการศึกษา 2560  จาํนวนทัÊงหมด 36 คน จากการเลือกสุ่มแบบหลายขัÊนตอน (Multistage Cluster 

Random) สุ่มจากอาํเภอในเขตพืÊนทีÉการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 มา 1 อาํเภอ คือ อาํเภอ

ดอนเจดีย ์เลือกสุ่มมา 1 กลุ่มโรงเรียน  และจบัฉลากเลือกโรงเรียน มาจาํนวน 2 โรงเรียน จึงได้

โรงเรียนวดัชีธารามเป็นกลุ่มทดลองและโรงเรียนบา้นหนองจิกรากข่าเป็นกลุ่มควบคุม  

3. ตวัแปรทีÉศึกษา  

 3.1   ตวัแปรตน้  ไดแ้ก่   

   3.1.1  การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  

   3.1.2  การจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั  พุทธศกัราช 2546 

 3.2   แปรตาม  ไดแ้ก่     

 3.2.1  ความคิดสร้างสรรค ์ 

 3.2.2  ความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั 

 4.  ระยะเวลา 

 ผูว้จิยัดาํเนินการวิจยัในภาคเรียนทีÉ  2  ปีการศึกษา 2560  เป็นเวลา  10  สัปดาห์  สัปดาห์

ละ 4 วนั คือ วนัจนัทร์  องัคาร  พฤหสับดี  วนัศุกร์ ในกิจกรรมเสริมประสบการณ์ และ  กิจกรรม

สร้างสรรค ์  

 

กรอบแนวคิดในการวจิัย 

 ในการวิจยัครัÊ งนีÊ เป็นการศึกษาผลของการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบทีÉมี

ผลต่อความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั โดยมีกรอบแนวคิดใน

การวิจยัตวัแปรทีÉศึกษาประกอบด้วยตวัแปรต้น ได้แก่ วิธีการจดัประสบการณ์ 2 วิธี คือ การจดั

ประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ กบัการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั 

พุทธศกัราช 2546  ตวัแปรตามคือ คือความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแกปั้ญหาของ

เด็กปฐมวยั ซึÉ งผูว้จิยัไดแ้นวคิดจากนกัวชิากรและนกัการศึกษา ดงันีÊ    
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 การจัดป ระ สบ การณ์ ตาม แนวคิ ด เชิ งออกแบ บ ผู ้วิจ ัยนําแนวคิดจาก  (Burnette, 

2005,Website)  ประกอบดว้ย  7  ขัÊนตอน ดงันีÊ   ข ัÊนตอนทีÉ 1 การตัÊงเป้าหมาย   ขัÊนตอนทีÉ 2 การ

ระบุสิÉงทีÉเกีÉยวขอ้งกบัเป้าหมาย  ขัÊนตอนทีÉ 3 การสํารวจเพืÉอหาแนวทางสู่เป้าหมาย   ขัÊนตอนทีÉ 4 การ

นาํเสนอรูปแบบในการตดัสินใจเลือก  ขัÊนตอนทีÉ 5 การสร้างผลงานและปรับปรุง  ขัÊนตอนทีÉ 6 การ

ประเมินและทบทวน  ขัÊนตอนทีÉ 7 การสะทอ้นความคิดจากการเรียนรู้ 

 การจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546  ประกอบดว้ย

ขัÊนตอน 3 ขัÊนตอน คือ ขัÊนนาํ  ขัÊนสอน  ขัÊนสรุป  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2547) 

 ความคิดสร้างสรรคผ์ูว้ิจยันาํแนวคิดของทอแรซ  (Torrance, 1973) อา้งถึงใน อารี                  

รังสินนัท,์ 2532, หนา้  187 -196) ของเด็กปฐมวยั ตามองคป์ระกอบ ไดแ้ก่  ความคิดริเริÉม   ความคิด

คล่องแคล่ว    ความคิดละเอียดลออ 

 องคป์ระกอบของความสามารถในการแกปั้ญหาผูว้จิยัไดส้ังเคราะห์จาก ทิศนา  แขมมณี, 

2544 และ ชบา  พนัธ์ุศกัดิÍ , 2550ไดอ้งคป์ระกอบ  คือ ความสามารถระบุปัญหาได ้   สามารถบอก

วธีิแกปั้ญหาได ้    สามารถสรุปผลของการแกปั้ญหาได ้

 สรุปกรอบแนวคิดในการวิจยั ไดด้งัภาพประกอบ 1 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวจิยั 

 

 

 

ตวัแปรต้น 

1.   การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ                      

7 ขัÊนตอน 

ขัÊนตอนทีÉ 1  การตัÊงเป้าหมาย  

ขัÊนตอนทีÉ 2  การระบุ  

ขัÊนตอนทีÉ 3  การสาํรวจ  

ขัÊนตอนทีÉ 4   การนาํเสนอ  

ขัÊนตอนทีÉ 5   การสร้างสรรค ์ 

ขัÊนตอนทีÉ 6   การเขา้สู่เป้าหมาย  

ขัÊนตอนทีÉ 7  การสะทอ้นคิด  

(Burnette , 2005, Website ) 

 

 

ตวัแปรตาม 

1. ความคิดสร้างสรรค์เดก็ปฐมวยั 

1. ความคิดริเริÉม 

2. ความคิดคล่องแคล่ว 

3. ความคิดละเอียดลออ 

( Torrance,1973 ; อา้งใน อารี             

รังสินนัท,์ 2532) 

 

2.  การจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษา

ปฐมวยั พุทธศักราช 2546   ม ี3 ขัÊนตอน 

 1. ขัÊนนาํ   

 2. ขัÊนดาํเนินการ   

 3. ขัÊนสรุป 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2547) 

  

2.  ความสามารถในการแก้ปัญหา 

1.  สามารถระบุปัญหาได ้

2. สามารถบอกวธีิแกปั้ญหาได ้

3. สามารถสรุปผลของการ

แกปั้ญหาได ้

(ทิศนา  แขมมณี, 2544 ; ชบา  พนัธุ์

ศกัดิÍ ,  2550) 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

 เด็กปฐมวยั หมายถึง เด็กนกัเรียนทีÉมีช่วงอาย ุ 4  – 5  ปี ทีÉกาํลงัศึกษาในภาคเรียนทีÉ 2                  

ปีการศึกษา 2560   ในระดบัปฐมวยั  ของสาํนกังานเขตพืÊนทีÉการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 

 การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  หมายถึง การจดัประสบการณ์ทีÉเน้นเด็ก

เป็นผูน้าํการเรียนรู้ด้วยตนเอง ตดัสินใจและแสดงออกตามความคิดของตนเองผ่านการออกแบบ 

การวางแผนตามขัÊนตอนทีÉไดว้างไว ้ตามหน่วยการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ ผา่นขัÊนตอนแนวคิด

เชิงออกแบบ 7 ขัÊนตอน 

 ขัÊนตอนทีÉ 1  การตัÊงเป้าหมาย เป็นขัÊนทีÉครูสร้างแรงกระตุน้ ใหเ้ด็กมีความตอ้งการสร้าง

ชิÊนงาน กาํหนดเป้าหมายวา่จะทาํอะไรในหน่วยการเรียนรู้แต่ละหน่วย 

 ขัÊนตอนทีÉ 2 การระบุ คือ เป็นขัÊนทีÉเด็กและครูร่วมกนัสรุปถึงเป้าหมายทีÉเด็กตอ้งการจะทาํ

วา่ มีองคป์ระกอบอะไรบา้ง 

  ขัÊนตอนทีÉ 3 การสาํรวจ คือ เป็นขัÊนทีÉเด็กนาํองคป์ระกอบทีÉไดส้รุปแลว้มาวาดออกแบบ

ถึงเป้าหมายทีÉเด็ก ๆ อยากทาํโดยกาํหนดวสัดุทีÉใชใ้นการสร้างชิÊนงานออกมา 

  ขัÊนตอนทีÉ 4 การนาํเสนอ คือ เป็นขัÊนทีÉเด็ก ๆ ออกมานาํเสนอผลงานการออกแบบของเด็ก ๆ  

  ข ัÊนตอนทีÉ 5   การสร้างสรรค ์คือ เป็นขัÊนทีÉเด็ก ๆ สร้างผลงานตามทีÉตนเองไดอ้อกแบบไว ้

โดยครูจะเป็นผูเ้ตรียมวสัดุอุปกรณ์ตามทีÉเด็กไดก้าํหนดเอาไว ้

  ข ัÊนตอนทีÉ 6 การเขา้สู่เป้าหมาย คือ เป็นขัÊนทีÉเด็ก ๆ ออกมานาํเสนออีกครัÊ ง โดยนาํชิÊนงาน

ทีÉสร้างเสร็จและแบบทีÉตนเองไดอ้อกแบบไวเ้พืÉอประเมินตนเองไดส้ร้างชิÊนงานตามทีÉตนเองกาํหนด

ไวห้รือไม ่

        ขัÊนตอนทีÉ 7 การสะทอ้นคิด คือ เป็นขัÊนทีÉเด็กไดเ้ล่าประสบการณ์ในการทาํงาน และ

เรียนรู้อะไรบา้งในการทาํงาน หรือเจอปัญหาอะไรและแกปั้ญหาไดอ้ยา่งไร 

  ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของบุคคลทีÉมีกระบวนการทางความคิดทีÉ

หลากหลาย เชืÉอมโยงความสัมพนัธ์ของความรู้และประสบการณ์เกิดความคิดจินตนาการทาํให้เกิด

สิÉงแปลกใหม่ เพืÉอแกปั้ญหาทีÉเกิดขึÊน การปรับปรุงให้ดีขึÊน  ถ่ายทอดความรู้สึกในการสร้างสรรค์

ผลงาน วดัไดจ้ากคะแนนแบบวดัความคิดสร้างสรรค ์ตามองคป์ระกอบ ดงันีÊ   

 1.  ความคิดริเริÉม  หมายถึง ความสามารถในการคิดแปลกใหม่แตกต่างจากความคิดธรรม

หรือความคิดง่าย ๆ 

 2.  ความคิดคล่องแคล่ว หมายถึง ความสามารถในการคิดตอบสนองต่อสิÉงเร้าใหไ้ดม้าก

ทีÉสุดเท่าทีÉได ้ 
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 3.  ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถในการมองเห็นรายละเอียดได้อย่าง

ลึกซึÊ ง เชืÉอมโยงสัมพนัธ์กบัสิÉงต่าง ๆ อยา่งมีความหมาย 

 ความสามารถในการแกปั้ญหา  หมายถึง  ความสามารถของบุคคลในการแสดงออกถึง

การใช้กระบวนการการแกปั้ญหา ซึÉ งปัญหานัÊน เป็นปัญหาทีÉเกิดขึÊนในชีวิตประจาํวนัของนกัเรียน

โดยนักเรียนจะต้อง สามารถบอกกระบวนการขัÊนตอนการแก้ปัญหา วดัได้จากคะแนนแบบวดั

ความสามารถในการแกปั้ญหา ตามองคป์ระกอบดงันีÊ  

 1.  ระบุปัญหาไดค้ือ สามารถบอกถึงปัญหาและสาเหตุของปัญหาไดอ้ยา่งครอบคลุม    

 2.  บอกวิธีการแก้ปัญหาได้คือสามารถบอกวิธีการแก้ปัญหาทีÉเกิดซึÉ งอาจจะมีมากกว่า                 

1 วธีิได ้   

 3.  สรุปผลของการแก้ปัญหาคือ สามารถบอกถึงผลสรุปของวิธีการแก้ปัญหาได้อย่าง

ครอบคลุม 

  

สมมุติฐานการวจิัย 

 1.  ผลความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัทีÉไดรั้บการ

จดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบหลงัจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบสูงกวา่ก่อน

การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  

2.  ผลความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวยัหลงัได้รับ

การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ สูงกว่า การจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลักสูตร

การศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช  2546   

 

ประโยชน์ทีÉคาดว่าจะได้รับ 

1.  ผลในการวจิยันีÊ ช่วยให้ครูสามารถ จดัประสบการณ์ทีÉพฒันาการคิดสร้างสรรคแ์ละ

ความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

2.  เพืÉอเป็นแนวทางใหก้บัครูและผูที้ÉเกีÉยวขอ้งนาํการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิง

ออกแบบเพืÉอพฒันาความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัต่อไป 
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บททีÉ 2  

เอกสารและงานวจิัยทีÉเกีÉยวข้อง 

  

ในการศึกษาวจิยัครัÊ งนีÊ  ผูว้จิยัไดศึ้กษารวบรวมเอกสารและงานวจิยัทีÉเกีÉยวเพืÉอเป็น

แนวทางในการวิจยัดงัต่อไปนีÊ  

1.  การจดัการศึกษาปฐมวยั  

  1.1   หลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546 

  1.2   องคป์ระกอบและธรรมชาติ พฒันาการ การเรียนรู้ของเด็กปฐมวยั 

  1.3   วธีิการและเครืÉองมือในการประเมินพฒันาการเด็ก  

 2.  การจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 

  2.1   ทฤษฏีพืÊนฐานของแนวคิดเชิงออกแบบ 

  2.2   ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ  

  2.3   จุดประสงคข์องการคิดเชิงออกแบบ 

  2.4   หลกัการและขัÊนตอนการสอนของแนวคิดเชิงออกแบบ   

 3.  ความคิดสร้างสรรค ์

  3.1   แนวคิดทฤษฏีของความคิดสร้างสรรค ์

  3.2   ความหมายของความคิดสร้างสรรค ์

  3.3   ความสาํคญัของความคิดสร้างสรรค ์

  3.4   องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์

  3.5   การส่งเสริมและการสอนความคิดสร้างสรรค ์

  3.6   ปัจจยัทีÉส่งเกีÉยวขอ้งกบัการพฒันาความคิดสร้างสรรค ์

  3.7   การวดัและประเมินความคิดสร้างสรรค ์   

 4.  ความสามารถในการแกปั้ญหา 

  4.1   ทฤษฏีทีÉเกีÉยวขอ้งกบัความสามารถในการแกปั้ญหา 

  4.2   ความหมายของการแกปั้ญหา 

  4.3   ความสาํคญัของความสามารถในการแกปั้ญหา 

  4.4   ประเภทของการคิดแกปั้ญหา 

  4.5   องคป์ระกอบทีÉมีอิทธิพลต่อการคิดแกปั้ญหา 

  4.6   ขัÊนตอนกระบวนการแกปั้ญหา

  4.7   การจดักิจกรรมส่งเสริมความสามารถในการแกปั้ญหา 
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  4.8   การวดัและประเมินความสามารถในการแกปั้ญหา    

 5.   งานวจิยัทีÉเกีÉยวขอ้ง 

  5.1   งานวจิยัทีÉเกีÉยวขอ้งกบัแนวคิดเชิงออกแบบ 

  5.2   งานวจิยัทีÉเกีÉยวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค ์

  5.3   งานวจิยัทีÉเกีÉยวขอ้งกบัความสามารถในการแกปั้ญหา 

 

1.  การจัดการศึกษาปฐมวยั 

 1.1   หลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศักราช 2546 

 หลักสูตรการศึกษาปฐมวยัสําหรับเด็ก 3-6 ปี เป็นการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ยึด

หลกัการอบรมเลีÊยงดูควบคู่กบัการให้การศึกษาโดยคาํนึงถึงความสนใจและความตอ้งการของเด็ก

ทุกคน เพืÉอให้เด็กพฒันาทุกดา้นทัÊงดา้นร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญาอยา่งสมดุล โดย

จัดกิจกรรมทีÉหลากหลายบูรณาการผ่านการเล่นและกิจกรรมทีÉ เป็นประสบการณ์ตรงผ่าน

ประสบการณ์ตรงผ่านประสาทสัมผสัทัÊงห้า เหมาะสมกบัวยั และความแตกต่างระหวา่งบุคคลดว้ย

ปฏิสัมพนัธ์ทีÉดีระหวา่งเด็กกบัพ่อแม่เพืÉอใหเ้ด็กแต่ละคนไดมี้โอกาสพฒันาตนเองตามลาํดบัขัÊนของ

พฒันาการสูงสุดตามศกัยภาพและนาํไปใช้ในชีวิตประจาํวนัไดอ้ยา่งมีความสุข เป็นคนดีและคนเก่ง

ของสังคม 

 หลักสูตรการศึกษาปฐมวยัพุทธศักราช 2546  มีหลักการ จุดมุ่งหมาย และการจัด

ประสบการณ์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2546 หนา้ 4 )ดงันีÊ   

1.   หลกัการ 

 1.1   ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และพฒันาการทีÉครอบคลุมเด็กปฐมวยัทุกประเภท  

 1.2.   ยึดหลกัการอบรมเลีÊยงดูและใหก้ารศึกษาทีÉเนน้เด็กเป็นสาํคญั โดยคาํนึงถึง

ความแตกต่างระหวา่งบุคคล  และวถีิชีวิตของเด็กตามบริบทของชุมชน  สังคม และวฒันธรรมไทย    

 1.3.   พฒันาเด็กโดยองคร์วมผา่นการเล่นและกิจกรรมทีÉเหมาะสมกบัวยั      

 1.4.   จดัประสบการณ์การเรียนรู้ใหส้ามารถดาํรงชีวิตประจาํวนัไดอ้ยา่งมีคุณภาพ

และ มีความสุข   

 1.5.   ประสานความร่วมมือระหวา่งครอบครัว ชุมชน และสถานศึกษาในการพฒันาเด็ก 

2   จุดมุ่งหมาย 

หลกัสูตรการศึกษาปฐมวยัสาํหรับเด็กอาย ุ 3 - 5 ปี มุ่งใหเ้ด็กมีพฒันาการ ดา้นร่างกาย 

อารมณ์ จิตใจ สังคม และ สติปัญญา  ทีÉเหมาะสมกบัวยั ความสามารถและความแตกต่างระหวา่ง

บุคคล จึงกาํหนดจุดหมายซึÉงถือเป็นมาตรฐานคุณลกัษณะทีÉพึงประสงค ์ดงันีÊ   
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1.1.   ร่างกายเจริญเติบโตตามวยั  และมีสุขนิสัยทีÉดี  

     1.2.   กลา้มเนืÊอใหญ่และกลา้มเนืÊอเล็กแขง็แรง  ใชไ้ดอ้ยา่งคล่องแคล่วและประสาน

สัมพนัธ์กนั  

   1.3.   มีสุขภาพจิตดี  และมีความสุข  

   1.4.   มีคุณธรรม  จริยธรรม  และมีจิตใจทีÉดีงาม  

   1.5.   ชืÉนชมและแสดงออกทางศิลปะ  ดนตรี  การเคลืÉอนไหว  และรักการออกกาํลงักาย  

   1.6.   ช่วยเหลือตนเองไดเ้หมาะสมกบัวยั  

   1.7.   รักธรรมชาติ  สิÉงแวดลอ้ม  วฒันธรรม  และความเป็นไทย  

   1.8.   อยูร่่วมกบัผูอื้Éนไดอ้ยา่งมีความสุขและปฏิบติัตนเป็นสมาชิกทีÉดีของสังคม ใน

ระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข  

   1.9.   ใชภ้าษาสืÉอสารไดเ้หมาะสมกบัวยั  

   1.10.  มีความสามารถในการคิดและการแกปั้ญหาไดเ้หมาะสมกบัวยั  

   1.11.  มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์ 

   1.12.  มีเจตคติทีÉดีต่อการเรียนรู้  และมีทกัษะในการแสวงหาความรู้   

3   การจดัประสบการณ์ 

การจดัประสบการณ์สาํหรับเด็กปฐมวยัอายุ 3 – 5 ปี  จะไมจ่ดัเป็นรายวชิาแตจ่ดัในรูปของ

กิจกรรมบูรณาการผา่นการเล่น  เพืÉอให้เด็กเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงเกิดความรู้ ทกัษะคุณธรรม 

จริยธรรม รวมทัÊงเกิดการพฒันาทัÊงดา้นร่างกาย  อารมณ์  จิตใจ  สังคม และสติปัญญาโดยมีหลกัการ 

และแนวทางการจดัประสบการณ์  ดงันีÊ   

3.1.   หลกัการจดัประสบการณ์     

    3.1.1   จดัประสบการณ์การเล่นและการเรียนรู้เพืÉอพฒันาเด็กโดยองคร์วมอยา่ง

ตอ่เนืÉอง  

    3.1.2   เนน้เด็กเป็นสาํคญั สนองความตอ้งการ ความสนใจ ความแตกตา่ง 

ระหวา่ง บุคคลและบริบทของสังคมทีÉเด็กอาศยัอยู ่ 

    3.1.3   จดัใหเ้ด็กไดรั้บการพฒันาโดยใหค้วามสาํคญัทัÊงกบักระบวนการและ

ผลผลิต  

    3.1.4   จดัการประเมินพฒันาการใหเ้ป็นกระบวนการอยา่งตอ่เนืÉอง  และเป็น

ส่วนหนึÉงของการจดัประสบการณ์  

    3.1.5   ใหผู้ป้กครองและชุมชนมีส่วนร่วมในการพฒันาเด็กแนวทางการจดั

ประสบการณ์ 
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 3.2.   แนวทางการจดัประสบการณ์  

  3.2.1   จดัประสบการณ์ใหส้อดคลอ้งกบัจิตวทิยาพฒันาการ คือเหมาะกบัอาย ุ

วฒิุภาวะและระดบัพฒันาการ   เพืÉอใหเ้ด็กทุกคนไดพ้ฒันาเตม็ตามศกัยภาพ  

   3.2.2   จดัประสบการณ์ใหส้อดคลอ้งกบัลกัษณะการเรียนรู้ของเด็กวยันีÊ คือ เด็ก

ได ้ลงมือกระทาํ เรียนรู้ผา่นประสาทสัมผสัทัÊง  5 ไดเ้คลืÉอนไหว สํารวจ   เล่น สังเกต    สืบคน้ 

ทดลอง และคิดแกปั้ญหาดว้ยตนเอง  

  3.2.3   จดัประสบการณ์ในรูปแบบบูรณาการ คือ บูรณาการทัÊงทกัษะและสาระ               

การเรียนรู้    

  3.2.4   จดัประสบการณ์ให้เด็กไดริ้เริÉม คิด  วางแผน  ตดัสินใจ ลงมือกระทาํ 

และนาํเสนอความคิดโดยผูส้อนเป็นผูส้นบัสนุน อาํนวยความสะดวก และเรียนรู้ร่วมกบัเด็ก   

 3.2.5   จดัประสบการณ์ให้เด็กมีปฏิสัมพนัธ์กบัเด็กอืÉน กบัผูใ้หญ ่ภายใต้

สภาพแวดลอ้มทีÉเอืÊอตอ่การเรียนรู้ ในบรรยากาศทีÉอบอุ่นมีความสุขและเรียนรู้  การทาํกิจกรรมแบบ

ร่วมมือในลกัษณะต่างๆกนั  

 3.2.6   จดัประสบการณ์ให้เด็กมีปฏิสัมพนัธ์กบัสืÉอและแหล่งการเรียนรู้ทีÉ              

หลากหลายและอยูใ่นวถีิชีวติของเด็ก  

 3.2.7   จดัประสบการณ์ทีÉส่งเสริมลกัษณะนิสัยทีÉดีและทกัษะการใชว้ติประจาํ

วนัตลอดจนสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรมใหเ้ป็นส่วนหนึÉงของการจดัประสบการณ์การเรียนรู้อยา่ง

ตอ่เนืÉอง 

 3.2.8   จดัประสบการณ์ทัÊงในลกัษณะทีÉมีการวางแผนไวล่้วงหนา้และ แผนทีÉ

เกิดขึÊนในสภาพจริงโดยไมไ่ดค้าดการณ์ไว ้ 

 3.2.9   ใหผู้ป้กครองและชุมชนมีส่วนร่วมในการจดัประสบการณ์ ทัÊงการ

วางแผน การสนบัสนุนสืÉอการสอน การเขา้ร่วมกิจกรรม   และการประเมินพฒันาการ  

 3.2.10  จดัทาํสารนิทศัน์ดว้ยการรวบรวมขอ้มูลเกีÉยวกบัพฒันาการและ การ

เรียนรู้ของเด็กเป็นรายบุคคล นาํมาไตร่ตรองและใชใ้หเ้ป็นประโยชน์ตอ่การพฒันาเด็กและการวจิยั

ในชัÊนเรียน 

 3.3.   การจดักิจกรรมประจาํวนั    

   กิจกรรมสําหรับเด็กอายุ 3–5  ปี สามารถนํามาจดัเป็นกิจกรรมประจาํวนัไดห้ลาย

รูปแบบ เป็นการช่วยให้ทัÊงผูส้อนและเด็กทราบวา่แต่ละวนัจะทาํกิจกรรมอะไร เมืÉอใดและอยา่งไร 

การจดักิจกรรมประจาํวนัมีหลกัการจดัและขอบข่ายของกิจกรรมประจาํวนั   ดงันีÊ   

3.3.1   หลกัการจดักิจกรรมประจาํวนั    
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  3.3.1.1   กาํหนดระยะเวลาในการจดักิจกรรมแต่ละกิจกรรมให้

เหมาะสมกบัวยัของเด็กในแต่ละวนั  

 3.3.1.2  กิจกรรมทีÉตอ้งใชค้วามคิด ทัÊงในกลุ่มเล็กและกลุ่มใหญไ่มค่วร

ใชเ้วลาตอ่เนืÉองนานเกินกวา่ 20 นาที  

 3.3.1.3  กิจกรรมทีÉเด็กมีอิสระเลือกเล่นเสรี เช่น การเล่นตามมุม การ

เล่นกลางแจง้ ฯลฯ ใชเ้วลาประมาณ  40 - 60 นาที  

 3.3.1.4  กิจกรรมควรมีความสมดุลระหวา่งกิจกรรมในหอ้งและนอก

หอ้งกิจกรรมทีÉใชก้ลา้มเนืÊอใหญแ่ละกลา้มเนืÊอเล็ก กิจกรรมทีÉเป็นรายบุคคล   กลุ่มยอ่ยและกลุ่ม

ใหญ ่กิจกรรมทีÉเด็กเป็นผูริ้เริÉมและผูส้อนเป็นผูริ้เริÉม และกิจกรรมทีÉใชก้าํลงัและไม่ใชก้าํลงัจดัให้

ครบทุกประเภท ทัÊงนีÊ กิจกรรมทีÉตอ้งออกกาํลงักายควรจดัสลบักบักิจกรรมทีÉไมต่อ้งออกกาํลงัมาก

นกั เพืÉอเด็กจะไดไ้มเ่หนืÉอยเกินไป  

3.3.2  ขอบขา่ยของกิจกรรรมประจาํวนั   การเลือกกิจกรรมทีÉจะนาํมาจดัในแต ่

ละวนั    ตอ้งใหค้รอบคลุมสิÉงต่อไปนีÊ   

 3.3.2.1  การพฒันากลา้มเนืÊอใหญ ่เพืÉอใหเ้ด็กไดพ้ฒันาความแขง็แรง

ของกลา้มเนืÊอใหญ่ การเคลืÉอนไหว และความคล่องแคล่วในการใชอ้วยัวะตา่ง ๆ จึงควรจดั กิจกรรม 

โดยใหเ้ด็กไดเ้ล่นอิสระกลางแจง้ เล่นเครืÉองเล่นสนาม เคลืÉอนไหวร่างกายตามจงัหวะดนตรี   

 3.3.2.2  การพฒันากลา้มเนืÊอเล็ก เพืÉอใหเ้ด็กไดพ้ฒันาความแขง็แรง

ของกลา้มเนืÊอเล็ก   การประสานสัมพนัธ์ระหวา่งมือและตา จงึควรจดักิจกรรมโดยใหเ้ด็กไดเ้ล่น

เครืÉองเล่นสัมผสั เล่นเกมตอ่ภาพ ฝึกช่วยเหลือตนเองในการแตง่กาย หยิบจบัชอ้นส้อม ใชอุ้ปกรณ์

ศิลปะ เช่น สีเทียน กรรไกร พูก่นั ดินเหนียว ฯลฯ 

 3.3.2.3  การพฒันาอารมณ์ จิตใจ และปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม 

เพืÉอใหเ้ด็กมีความรู้สึกทีÉดีต่อตนเองและผูอื้Éน มีความเชืÉอมัÉน กลา้แสดงออก มีวินยัในตนเอง 

รับผดิชอบ   ซืÉอสัตย ์ประหยดั เมตตากรุณา เอืÊอเฟืÊ อ แบ่งปัน มีมารยาทและปฏิบติัตนตาม

วฒันธรรมไทยและศาสนาทีÉนบัถือ จึงควรจดักิจกรรมต่างๆผา่นการเล่นให้เด็กไดมี้โอกาส  

ตดัสินใจเลือก ไดรั้บการตอบสนองตามความตอ้งการ ไดฝึ้กปฏิบตัิโดยสอดแทรกคุณธรรม  

จริยธรรม ตลอดเวลาทีÉโอกาสเอืÊออาํนวย  

 3.3.2.4  การพฒันาสังคมนิสัย   เพืÉอใหเ้ด็กมีลกัษณะนิสัยทีÉดี   

แสดงออกอยา่งเหมาะสมและอยูร่่วมกบัผูอื้Éนไดอ้ยา่งมีความสุข ช่วยเหลือตนเองในการทาํกิจวตัร

ประจาํวนั มีนิสัยรักการทาํงาน รู้จกัระมดัระวงัความปลอดภยัของตนเองและผูอื้Éน จึงควรจดัใหเ้ด็ก

ไดป้ฏิบติักิจวตัรประจาํวนัอยา่งสม่ Ũาเสมอ เช่น รับประทานอาหาร   พกัผอ่นนอนหลบั ขบัถ่าย ทาํ
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ความสะอาดร่างกาย เล่นและทาํงานร่วมกบัผูอื้Éน ปฏิบตัิตามกฎกติกาขอ้ตกลงของส่วนรวม เก็บ

ของเขา้ทีÉเมืÉอเล่นหรือทาํงานเสร็จ ฯลฯ  

 3.3.2.5  การพฒันาการคิด เพืÉอใหเ้ด็กไดพ้ฒันาความคิดรวบยอด 

สังเกต    จาํแนก เปรียบเทียบ จดัหมวดหมู่ เรียงลาํดบัเหตุการณ์ แกปั้ญหา จึงควรจดักิจกรรมใหเ้ด็ก

ไดส้นทนาอภิปรายแลกเปลีÉยนความคิดเห็น เชิญวทิยากรมาพูดคุยกบัเด็ก คน้ควา้จากแหล่งขอ้มูล              

ตา่ง ๆ   ทดลอง ศึกษานอกสถานทีÉ   ประกอบอาหาร หรือจดัใหเ้ด็กไดเ้ล่นเกมการศึกษาทีÉเหมาะสม

กบัวยัอยา่งหลากหลาย ฝึกการแกปั้ญหาในชีวติประจาํวนัและในการทาํกิจกรรมทัÊงทีÉเป็นกลุ่มยอ่ย   

กลุ่มใหญ่ หรือรายบุคคล  

 3.3.2.6  การพฒันาภาษา เพืÉอใหเ้ด็กไดมี้โอกาสใชภ้าษาสืÉอสาร 

ถ่ายทอดความรู้สึกความนึกคิด ความรู้ความเขา้ใจในสิÉงต่างๆ ทีÉเด็กมีประสบการณ์ จึงควรจดั

กิจกรรมทางภาษาใหมี้ความหลากหลายในสภาพแวดลอ้มทีÉเอืÊอตอ่การเรียนรู้ มุ่งปลูกฝังใหเ้ด็กรัก

การอา่น และบุคลากรทีÉแวดลอ้มตอ้งเป็นแบบอยา่งทีÉดีในการใชภ้าษา ทัÊงนีÊตอ้งคาํนึงถึงหลกัการจดั

กิจกรรมทางภาษาทีÉเหมาะสมกบัเด็กเป็นสาํคญั  

 3.3.2.7  การส่งเสริมจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์ เพืÉอใหเ้ด็ก

ไดพ้ฒันาความคิดริเริÉมสร้างสรรค ์ไดถ่้ายทอดอารมณ์ความรู้สึกและเห็นความสวยงามของสิÉงต่างๆ

รอบตวั โดยใชกิ้จกรรมศิลปะและดนตรีเป็นสืÉอ ใชก้ารเคลืÉอนไหวและจงัหวะตามจินตนาการ ให้

ประดิษฐสิ์Éงต่างๆอยา่งอิสระตามความคิดริเริÉมสร้างสรรคข์องเด็กเล่นบทบาทสมมติในมุมเล่น               

ตา่ง ๆ เล่นนํÊาเล่นทราย เล่นก่อสร้างสิÉงต่างๆ เช่น แท่งไม ้รูปทรงตา่งๆ ฯลฯ 

         1.2   องค์ประกอบและธรรมชาติ พฒันาการ การเรียนรู้ของเด็กปฐมวยั 

 องคป์ระกอบและธรรมชาติ พฒันาการ การเรียนรู้ของเด็กปฐมวยั มีนกัการศึกษากล่าวถึง

ดงันีÊ   

 องค์ประกอบของการเรียนรู้ 

 ชูชีพ อ่อนโคกสูง (2518, อา้งถึงใน เยาวพา  เดชะคุปต,์ 2542, หนา้ 53 )  กล่าววา่ การ

เรียนรู้จะเกิดขึÊนได ้จะตอ้งมีองคป์ระกอบพืÊนฐานอยา่งนอ้ยทีÉสุด 4 ประการ คือ 

 1.   แรงจูงใจ (Motive) ในขณะทีÉมีชีวติอยูร่่างกายยอ่มมีความตอ้งการต่าง ๆ เมืÉอใดทีÉ

ร่างกายเกิดความตอ้งการหรือเกิดความไม่สมดุลขึÊน จะมีแรงขบั หรือแรงจูงใจ เกิดขึÊนภายใน

อินทรีย ์จะผลกัดนัใหสิ้ÉงทีÉหายไปนัÊนมาทาํใหร่้างกายอยูใ่นภาวะพอดี แรงจูงใจเป็นองคป์ระกอบทีÉ

สาํคญัของการเรียนรู้เพราะเป็นตวัจกัรสําคญัหรือเป็นตน้ตอทีÉแทจ้ริงของพฤติกรรม 
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2.   สิÉงจูงใจ (Incentive) เป็นสิÉงทีÉจะลดความเครียดและนาํไปสู่ความพอใจนกัจิตวทิยา

เชืÉอวา่ สิÉงจูงใจจะเป็นศูนยก์ลางหรือหวัใจของการเรียนรู้ เขาเชืÉอวา่แรงจูงใจซึÉ งถือวา่เป็นภาวะ

ภายในของอินทรียแ์ละกิจกรรมต่าง ๆ ลว้นเกิดจากสิÉงจูงใจทัÊงสิÊน 

3.   อุปสรรค (A barrier or Block)  เป็นพืÊนฐานสาํคญัอีกประการหนึÉงของการเรียนรู้ 

เพราะอุปสรรคหรือสิÉงกีดขวางยอ้มทาํใหเ้กิดปัญหา การทีÉผูเ้รียนเกิดปัญหาจะทาํใหผู้เ้รียนพยายาม

ทาํซํÊ า ๆ หรือเกิดการเปลีÉยนแปลงพฤติกรรมเพืÉอจะฟันฝ่าอุปสรรคนัÊนไปสู่เป้าหมายใหไ้ด ้

4.   กิจกรรม (Activity) กิจกรรมหรือการตอบสนองของอินทรียเ์ป็นส่วนหนึÉงทีÉจะทาํให้

เราทราบวา่ใครเกิดการเรียนรู้หรือไม่ เพียงใด ชา้ เร็ว อยา่งไร  บุคคลทีÉชอบทาํกิจกรรมทีÉนาํ

ความสาํเร็จหรือความพอใจมาให้ซํÊ า ๆ อยูเ่สมอ แมว้า่จะไม่เจอปัญหาใหม่ ๆ ส่วนกิจกรรมหรือ

พฤติกรรมทีÉไม่เคยนาํความสาํเร็จมาให้นัÊนมกัจะหลีกเลีÉยง 

ธรรมชาติของการเรียนรู้ 

ครอนบคั (Cronbach, 1956 , 71 ; อา้งถึงใน เยาวพา  เดชะคุปต,์ 2542, หนา้ 52) ไดอ้ธิบาย

ถึงธรรมชาติของการเรียนรู้วา่เป็นกระบวนการทีÉประกอบดว้ย 

 1.   จุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ (Goal) หมายถึง สิÉงทีÉผูเ้รียนตอ้งการ หรือสิÉงทีÉผูเ้รียนมุ่งหวงั 

ครูควรชีÊ ใหผู้เ้รียนเขา้ใจถึงจุดมุ่งหมายในการเรียนวชิาต่าง ๆ วา่เรียนไปเพืÉออะไร อยา่งไร 

 2.   ความพร้อม (Readiness) เป็นลกัษณะเฉพาะตวัของผูเ้รียนแต่ละคน หมายรวมถึงวุฒิ

ภาวะของผูเ้รียนดว้ย คนทีÉมีความพร้อมจะสามารถเรียนไดดี้กวา่ ทัÊง ๆ ทีÉอยูใ่นสถานการณ์เดียวกนั 

ดงันัÊนจึงควรสร้างแรงจูงใจใหเ้กิดขึÊนกบัเรียนเพืÉอให้เขาพร้อมทีÉจะเรียน 

 3.   สถานการณ์ (Situation) หมายถึง สิÉงแวดลอ้มหรือสิÉงเร้าต่าง ๆ ทีÉมีผลต่อตวัผูเ้รียน 

เช่น วิธีการเรียนการสอน สถานการณ์ต่าง ๆ คนหรือสัตว ์จะเรียนรู้ไดดี้เมืÉอไดเ้ขา้ไปมี

ประสบการณ์ในสถานการณ์ต่าง ๆ อยา่งแทจ้ริง 

 4.   การแปลความหมาย (Interpretation) เป็นการศึกษาหาลู่ทางในสถานการณ์ทีÉกาํลงั

เผชิญอยูเ่พืÉอเขา้ไปสู่จุดมุ่งหมาย หรือการวางแผน การกระทาํเพืÉอให้บรรลุจุดมุ่งหมาย โดยพิจารณา

นาํสิÉงแวดลอ้มหรือสถานการณ์มาใชใ้หเ้ป็นประโยชน์ การจะบรรลุจุดมุ่งหมายนัÊนอาจจะมีหลายวธีิ

และอาจจะมีวธีิหนึÉงดีทีÉสุด การทีÉคนเราจะเลือกวธีิใดนัÊนขึÊนอยูก่บัความสามารถในการแปล

ความหมายเป็นสาํคญั 

5.   การกระทาํ (Action) เมืÉอมีการแปลสถานการณ์แลว้ ผูเ้รียนจะลงมือตอบสนองต่อสิÉง

เร้าในทนัที การกระทาํนัÊนผูเ้รียนยอ่มจะคาดหวงัวา่จะเป็นวธีิการทีÉดีทีÉสุดทีÉจะทาํให้เขาบรรลุ

จุดมุ่งหมายทีÉตัÊงไว ้
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6.   ผลทีÉตามมา (Consequence) หลงัจากตอบสนองสิÉงเร้าหรือสถานการณ์แลว้ ผลทีÉ

ตามมาคือ ถา้ประสบผลสําเร็จตามจุดมุ่งหมาย จะเกิดความพอใจ ถา้ไม่ประสบผลสาํเร็จยอ่มไม่

พอใจ ผดิหวงั ถา้ประสบผลสําเร็จก็จะเป็นแรงจูงใจใหท้าํกิจกรรมอยา่งเดิมอีก ถา้ไม่บรรลุ

จุดมุ่งหมายอาจหมดกาํลงัใจ ทอ้แทที้Éจะตอบสนองหรือทาํพฤติกรรมต่อไป 

7.   ปฏิกิริยาต่อความผิดหวงั (Contradict) ซึÉ งจะกระทาํใน 2 ลกัษณะ คือ ปรับปรุงการ

กระทาํของตนใหม่เพืÉอให้บรรลุจุดมุ่งหมาย โดยยอ้นไปพิจารณาหรือแปลสถานการณ์หรือสิÉงเร้า

ใหม่ แลว้หาวธีิกระทาํพฤติกรรมทีÉเหมาะสมเพืÉอให้บรรลุจุดมุ่งหมายปลายทางใหไ้ด ้อีกประการ

หนึÉงอาจเลิกไม่ทาํกิจกรรมนัÊนอีก หรืออาจกระทาํซํÊ า ๆ อยา่งเดิมโดยไม่เกิดผลอะไรเลยก็ได ้

   พรพิไล  เลิศวิชา และนายแพทยอ์คัรภูมิ จารุกร  ( 2550, หนา้ 119 )  ไดก้ล่าวถึงธรรมชาติ

ในการเรียนรู้ของสมองตามช่วงวยั  2- 6 ปี ว่าพฒันาการของสมองวยั 2 – 6 ปี  เด็ก ๆ เริÉมพฒันาความรู้

โดยเชืÉอมโยงกบัวตัถุและเหตุการณ์ต่าง ๆ เด็กรู้วา่มีคนเห็น ไดย้ิน และกาํลงัมองดูเขาอยู ่รู้วา่คนอืÉน

มีอยู่ และตวัเขามีอยู่  เด็กสนใจเรืÉองจิตใจมาก เมืÉออายุ 3 ปี เด็กรู้จกัคิดในใจ และรู้ว่าคนอืÉนก็คิด

อะไรอยูใ่นใจ เหมือนกนั เด็กแสดงให้เห็นแลว้ว่า เขาเขา้ใจความตอ้งการของคนอืÉน และรู้วา่ความ

ตอ้งการเป็นสิÉงขบัเคลืÉอนการกระทาํของคนเรา เด็กรู้แลว้วา่ความคิดเป็นสิÉงทีÉสัมผสัจริง ๆ ไม่พบ 

แต่มันก็เป็นตัวแทนของบางอย่างในโลกทีÉ เป็นจริง ดังนัÊ นการเรียนของสมองในช่วงวยันีÊ การ

สร้างสรรค์   มีเสรีภาพ และมีชีวิตชีวามากทีÉสุด ในโลกสัญลกัษณ์แห่งศิลปะของเด็ก ๆ นัÊน เด็กมี

จินตนาการ การสร้างสรรค์ เป็นการพยายามเชืÉอมโยงความสัมพนัธ์ระหว่างสิÉงทีÉเห็น จินตนาการ

เมืÉอสอดคลอ้งกบัความเป็นจริง  เป็นการอธิบายโลกและสิÉงรอบตวั ซึÉ งธรรมชาติของสมองในการ

เรียนรู้ การเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ให้สมองได้รับรู้ลักษณะของวตัถุ สิÉ งต่าง ๆ ในธรรมชาติ 

กระบวนการเคลืÉอนไหวของสิÉงต่าง ๆ โดยการเล่น ทดลอง สัมผสักบักลไกการเคลืÉอนไหว รับรู้ถึง

โครงสร้างของวตัถุ เช่น ของใช ้ของเล่น ฝึกสมองให้รู้จกัการเชืÉอมโยงการทาํงานของสิÉงต่าง ๆ ผา่น

การประดิษฐ์ การออกแบบ การใช้เครืÉองมือ การตัÊงจุดประสงค์ของสิÉ งประดิษฐ์ สมองจะค่อย ๆ 

เรียนรู้ในโอกาสต่าง ๆ เกีÉยวกบัความรู้และความเขา้ใจเบืÊองตน้เกีÉยวกบัคุณภาพของสิÉงประดิษฐ์และ

ความปลอดภยัในการเครืÉองมือ รับรู้คาํศพัท์เกีÉยวกบัวสัดุอุปกรณ์และเครืÉองมือต่าง ๆ อยา่งง่าย ซึÉ ง

กระบวนการนีÊ เกิดขึÊ นได้เนืÉ องจากกระบวนการคิดของสมองจะทํางาน สมองจะจัดการให้

ความหมายและจดจาํตาํแหน่งตา่ง ๆ ของคอร์เทกซ์ทีÉถูกกระตุน้ดว้ยสัญญาณเหล่านัÊน กระบวนแบบ 

(Pattern) ต่าง ๆ ของวงจรร่างแหของเซลล์สมองทีÉเกิดขึÊนจากสัญญาณทีÉสมองรับไวจ้ะถูกจดักลุ่ม 

เปรียบเทียบ สร้างความหมายเป็นคุณสมบติัพืÊนฐานของสัญญาณต่าง ๆ กระบวนแบบต่าง ๆ ทีÉ

เกิดขึÊนกลายเป็นขอ้มูลใหม่ ขอ้มูลใหม่นีÊ จะถูกจดัเก็บไว ้(หมายความว่า สิÉงทีÉรับรู้เขา้มานัÊน บดันีÊ ได้

ถูกให้ความหมายและมีตาํแหน่งแห่งทีÉอยู่ในคอร์เทกซ์ทีÉผิวสมองของเราแล้ว) ข้อมูลต่อ ๆ มาทีÉ
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สมองรับรู้ก็จะถูกใหค้วามหมายโดยนาํมาเปรียบเทียบ จดักลุ่มกบัสัญญาณทีÉมีอยูก่่อน ก่อให้เกิดการ

กระตุน้วงจรร่างแหในสมองคอร์เทกซ์ในโอกาสต่อไป 

 การคิด ของสมองจะดาํเนินการเปรียบเทียบ จดักลุ่ม ให้ความหมายแก่กระบวนการแบบ 

(Pattern) ของขอ้มูลทีÉส่งสัญญาณเขา้มาสู่การรับรู้ของสมอง 

วงจรร่างแหของเซลล์สมองทีÉถูกกระตุน้ด้วยสัญญาณต่าง ๆ เกิดเป็นขอ้มูล จาํนวนมาก  

การคิดจะสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างข้อมูลเหล่านัÊน   ขอ้มูลความสัมพนัธ์เหล่านัÊนจะกลายเป็น

ขอ้มูลใหม่อีกชิÊน ซึÉ งซับซ้อนต่อไปเรืÉอย ๆ  วงจรร่างแหเซลล์สมองทีÉเกิดขึÊนบ่อย ๆ หรือเกิดขึÊน

พร้อม ๆ กนักบัวงจรร่างแหของเซลล์สมองอืÉน ๆ หลาย ๆ วงจรอยู่เรืÉอย ๆ จะค่อย ๆ เกิดความลงตวั

ในวงจร ซึÉ งคือการพัฒนาขึÊ นเป็นความจาํ (Memory) เป็นไปตามลําดับขัÊนตอนตามธรรมของ

กระบวนการเรียนรู้ของสมอง ซึÉ งเป็นไปตามหลกัการดงันีÊ   

 1.   การเชืÉอมโยงสิÉงทีÉจะเรียนรู้ใหม่ กบัสิÉงทีÉเรียนรู้มาก่อนหรือหรือความรู้เบืÊองตน้ทีÉมีอยู่

แลว้ในสมอง เป็นสิÉงสาํคญักล่าวคือ เด็กนาํสิÉงใหม่เชืÉอมเขา้กบัสิÉงเพืÉอดูในสมองของพวกเขาเอง ซึÉ ง

เป็นสิÉงทีÉเกิดจากการมีประสบการณ์มาก่อน นีÉเป็นพืÊนฐานเพืÉอจะให้ไดค้วามคิดรวบยอดทกัษะและ

ความรู้ใหม่ ซึÉ งประมวลกนัขึÊนเรืÉองใหม่ทีÉจะเรียนรู้ 

2.   การศึกษา ทดลอง และลงมือทาํซํÊ า ทาํให้สมองรู้จกั คุน้เคยกบัความคิด รวบยอด 

ทกัษะและความรู้ใหม่ทีÉรับเขา้มานัÊน 

 3.   การศึกษา ทดลอง และลงมือทาํซํÊ า ๆ ใหม้ากยิÉงขึÊนจะทาํใหเ้ขา้ใจความคิดรวบยอด 

ทกัษะและความรู้ใหม่ได ้

4.   การทาํซํÊ ามากขึÊน การอ่าน และการฟังบรรยาย ไม่ใช่จุดเริÉมตน้ แต่เป็นกระบวนการทีÉจะ

ทาํให้เกิดความเขา้ใจมากขึÊน การอ่านและการฟังบรรยาย จะสามารถสะทอ้นวเิคราะห์ อธิบาย 

เปรียบเทียบความคิดรวบยอด ทกัษะ และความรู้ของเรืÉองทีÉกาํลงัเรียนรู้นีÊกบัเรืÉองอืÉน ๆ ได ้เป็นการ

เริÉมสู่ระดบัการคิดสร้างสรรค ์

5.   การใชค้วามคิดรวบยอดทกัษะ และความรู้ไปในการประยกุตใ์ชใ้นเรืÉองต่าง ๆ ใน

ชีวติ การผสมผสานสิÉงทีÉรู้ เขา้กบัเรืÉองทีÉไดเ้รียนรู้อืÉน ๆ นาํไปสู่การมีความคิดระดบัสูงขึÊนและมี

ความคิดสร้างสรรค ์

6.   การขดัเกลา้และปรับปรุงผลงาน (จากการคาํวิจารณ์ของตนเองและผูอื้Éน) ทาํให้

สามารถควบคุมและเขา้ใจความคิดรวบยอด ทกัษะและความรู้นัÊนไดดี้เยีÉยมยิÉงขึÊน แต่นีÊ ก็ยงัไม่ใช่

จุดสิÊนสุดของการเรียนรู้ หากเป็นพืÊนฐานสาํหรับการเรียนรู้ระดบัสูงขึÊนไป 

 การเรียนรู้ของเด็กปฐมวยั 

 การเรียนรู้ของเด็กปฐมวยั มีนกัการศึกษากล่าวถึง ดงันีÊ   
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 ฮิลการ์ดและโบเวอร์  (Hilgard & Bower, 1975 ; อ้างถึงใน เยาวพา  เดชะคุปต์, 2542, 

หนา้  49) พูดถึงการเรียนรู้วา่ “การเรียนรู้” เป็นกระบวนการทีÉทาํให้พฤติกรรมเปลีÉยนแปลงไปจาก

เดิม อนัเป็นผลจากการฝึกฝนและประสบการณ์ แต่มิใช่ผลจากการตอบสนองตามธรรมชาติ เช่น 

สัญชาตญาณ หรือวฒิุภาวะ หรือเกิดจากการเปลีÉยนแปลงชัÉวคราวของร่างกาย  

 ดี เชคโก (Dececco, 1968, 244 ; อา้งถึงใน เยาวพา  เดชะคุปต์, 2542, หน้า 50) อธิบายถึง

การเรียน รู้ว่า  ก ารเรียน รู้จะเกิด ขึÊ น เมืÉ อ มีก ารฝึก ฝน  แล ะก ารฝึก นัÊ น ต้องมีก ารเส ริม แรง 

(Reinforcement) และมีจุดมุ่งหมายทีÉ ให้เกิดการเรียนรู้ขึÊ น ซึÉ งสังเกตได้จากการเปลีÉยนแปลง

พฤติกรรมทีÉค่อนขา้งถาวร ไม่ใชเ้ป็นการเปลีÉยนอยา่งชัÉวครัÊ งชัÉวคราว  

 พรพิไล เลิศวิชา และนายแพทยอ์คัรภูมิ จารุภากร (2550, หน้า 119) กล่าวถึงหลกัสําคญั

เกีÉยวกบัการเรียนรู้ ดงันีÊ  

1.   สมองเกิดมาเพืÉอเรียนรู้ รักทีÉจะเรียนรู้และรู้วธีิเรียนรู้ 

2.   เด็กเรียนรู้สิÉงทีÉตวัเองฝึกฝน  คือ การฝึกฝนทาํใหเ้กิดความผดิพลาด การแกไ้ข

ความคิด บกพร่อง การเรียนรู้จากสิÉงนัÊน พยายามทาํอีก และทาํอีก ทาํใหเ้กิดการเรียนรู้และเรียนรู้

จากความผดิพลาดเป็นส่วนทีÉจาํเป็น และเป็นธรรมชาติของการเรียนรู้ 

3.   เด็กเรียนรู้สิÉงทีÉฝึกปฏิบตัิ เพราะเมืÉอฝึกหดั สมองสร้างเดนไดรต ์และเชืÉอมโยงเขา้

ดว้ยกนั นีÉคือสิÉงทีÉเรียกวา่ การเรียนรู้ 

4.   การเรียนรู้ตอ้งใชร้ะยะเวลา เพราะจาํเป็นตอ้งมีเวลาในการทีÉเดนไดรตจ์ะเจริญและ

เชืÉอมโยงกนั การใชเ้วลาในแตล่ะคนไม่เท่ากนั 

5.   หากเด็กไม่ไดใ้ชส้มอง ก็จะสูญเสียเซลล์ส่วนนัÊนไป เพราะเดนไดรต์และซีนแนปส์

สามารถสร้างขึÊนโดยการใชง้าน และสูญเสียไปถา้ไม่ไดใ้ชง้าน 

6.   อารมณ์มีผลกระทบต่อความสามารถในการเรียนรู้ การคิด และการจาํของส่วนสมอง  

ความกลวั ไม่แน่ใจ และสงสัยตนเอง ฯลฯ กีดกนัสมองจากการเรียน การคิด และ จาํ ความเชืÉอมัÉน

และความสนใจ ฯลฯ ช่วยสมองใหเ้รียนรู้ คิดและจดจดไดดี้ 

7.   เด็กทุกคนยอ่มเกิดมาเพืÉอเรียนรู้ไดโ้ดยธรรมชาติเหมือนกนั 

              พรพิไล  เลิศวิชา และนายแพทยอ์คัรภูมิ จารุภากร  (2550, หน้า 121)  ไดก้ล่าวถึงการเรียนรู้

ของเด็กปฐมวยักบัการออกแบบและเทคโนโลยี ดงันีÊ    

1.   การออกแบบและประดิษฐ ์เริÉมตน้ดว้ยงานง่าย ๆ ทีÉเด็กทาํไดแ้ต่งานง่าย ๆ นีÊแหละ

สะทอ้นกระบวนการเรียนรู้ทีÉซบัซอ้นคือการสะทอ้นกระบวนการคิด 

2.   เทคโนโลยีคือ การนาํความรู้มาประยกุตใ์ช ้ซึÉ งคือการประดิษฐน์ัÉนเอง  
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3.   กระบวนการเรียนรู้ในการออกแบบและประดิษฐ์ ตอ้งการศกัยภาพสมอง ทัÊงการรับรู้ 

ความจาํ ความคิด สมาธิ ความจดจ่อ และทกัษะการเคลืÉอนไหว ในขณะเดียวกนั มนัเป็น

กระบวนการแกปั้ญหาทางรูปธรรมทีÉจบัตอ้งได ้

4.   กระบวนการเรียนรู้การออกแบบและประดิษฐ ์จะทาํใหส้มองส่วนการรับรู้พฒันา

ยิÉงขึÊน การรับรู้เป็นการเตรียมขอ้มูล ความจาํและกระตุน้การคิด การหาความสัมพนัธ์ อนัจะนาํไปสู่

วงจรเซลลส์มองทีÉมีศกัยภาพในการคิด วางแผน แกปั้ญหาต่อไป 

5.   การออกแบบเป็นการเรียนรู้ ทีÉมาจากการถอดความรู้นามธรรมออกมาจากการสังเกต

ทางทศันศิลป์ ซึÉ งไดม้าจากการสังเกต สมองทีÉทาํทุกสิÉงดว้ยความเร็วสูงและจะอยูก่บัระบบอตัโนมติั

มากเกินไป จะสูญเสียความสามารถทีÉมีอยูต่ามธรรมชาติ ควรสร้างวงจรแห่งการเรียนรู้การออกแบบ

จากธรรมชาติจากสิÉงใกลต้วัเด็กก่อน 

6.   สมองจะค่อย ๆ สร้างวงจรแห่งการออกแบบขึÊนมาโดยการเห็น เปรียบเทียบสิÉงทีÉเห็น 

ทดลองลงมือทาํ แกปั้ญหาทีÉมีอยูไ่ดส้าํเร็จ วงจรเหล่านีÊ  จะค่อย ๆ สานขึÊนในสมองจนกลายเป็น

ความสามารถในการคิดสร้างสรรคใ์นทีÉสุด 

7.   การออกแบบสาํหรับเด็กเล็ก ยงัไม่เนน้เรืÉองความถูกตอ้ง เหมาะสม แม่นย ํÊา ลงตวั 

สมองของเด็กยงัตอ้งการทดลองเชืÉอมโยง วงจรในสมองอยา่งหลากหลาย เพืÉอทดลองสร้างความ

เชืÉอมโยง ความหมายหลายแบบ 

8.   การปลูกฝังความสาํนึกในศิลปะทอ้งถิÉน ประวติัศาสตร์ทอ้งถิÉนสามารถทาํผา่นวชิา

ออกแบบเทคโนโลยไีดเ้พราะความสามารถเชืÉอมโยงงานออกแบบต่าง ๆ ในทอ้งถิÉน 

 1.3   วธีิการและเครืÉองมือทีÉใช้ในการประเมินพฒันาการเด็ก 

 วธีิการประเมินพัฒนาการ 

 นกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงวธีิการประเมินพฒันาการ ดงันีÊ   

 สิริมา  ภิญโญอนนัตพงษ ์ (2553, หน้า 114)  กล่าวถึงการประเมินพฒันาการเด็กปฐมวยั

แต่ละครัÊ ง ควรใช้วิธีการประเมินอย่างหลากหลาย เพืÉอให้ได้ข้อมูลทีÉสมบูรณ์ทีÉ สุด วิธีการทีÉ

เหมาะสมและนิยมใชใ้นการประเมินเด็กปฐมวยั มีดว้ยกนัหลายวธีิ   ดงัต่อไปนีÊ  

1.   วิธีการวดัและประเมินแบบเป็นทางการ (Formal techniques) ไดแ้ก่ การทดสอบชนิด

ต่าง ๆ การสอบปลายภาค และการประเมินโดยผูเ้ชีÉยวชาญเฉพาะสาขาต่าง ๆ หรือการทดสอบดว้ย

แบบทดสอบมาตรฐาน  

2.   วธีิการวดัและประเมินแบบไม่เป็นทางการ (Informal techniques) ไดแ้ก่ วธีิการ

ประเมินแบบสืÉอสารส่วนบุคคล (Personal communication) ซึÉ งมีรูปแบบเนน้การสังเกตพฤติกรรม

การทาํกิจกรรมของเด็กในดา้นกิจกรรมการแสดงออกอาจเป็นการซกัถามพูดคุยกบัเด็ก ครู เพืÉอน ครู
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ผูเ้ชีÉยวชาญ พีÉเลีÊยงทีÉใกลชิ้ดเด็กการสร้างความรู้จกันกัเรียนการประเมินการปฏิบติัจริง วิธีการ

ประเมินสภาพจริง และการประเมินพอตโฟลิโอ โดยใชเ้ทคนิคต่าง ๆ ดงันีÊ    

2.1   การสังเกต เป็นการสังเกตในขณะทีÉเด็กทาํกิจกรรมประจาํวนัและเกิดพฤติกรรมทีÉ

ไม่คาดวา่จะเกิดขึÊน และครูจดบนัทึกไวเ้ช่นการจดบนัทึกรายการใชแ้บบสาํรวจรายการและการจด

บนัทึกสิÉงทีÉเด็กเลือกปฏิบติักิจกรรมหรือเลือกมุมเล่น 

2.2   การใชก้ารสนทนา ใชส้นทนาดัÊงเป็นกลุ่มหรือรายบุคคล เพืÉอประเมินความสามารถ

ในการแสดงความคิดเห็น และพฒันาการทางดา้นการใชภ้าษาของเด็กและบนัทึกผลการสนทนาลง

ในแบบบนัทึกพฤติกรรมหรือบนัทึกรายวนั 

2.3   การสัมภาษณ์ ดว้ยวธีิการพูดคุยกบัเด็กเป็นรายบุคคลและควรจดัในสภาวะ

แวดลอ้มทีÉเหมาะสมเพืÉอไม่ใหเ้กิดความเครียดและความวิตกกงัวล ครูควรใชค้าํถามทีÉเหมาะสม เปิด

โอกาสใหเ้ด็กไดคิ้ดและตอบอยา่งอิสระ จะทาํให้ครูสามารถประเมินความสามารถทางสติปัญญา

ของเด็ก และคน้พบศกัยภาพในตวัเด็กไดโ้ดยบนัทึกขอ้มูลลงในแบบสัมภาษณ์   

2.4   การรวบรวมผลงานทีÉแสดงออกถึงความกา้วหนา้แต่ละดา้นของเด็กเป็น

รายบุคคล โดยจดัเก็บรวบรวมไวใ้นแฟ้มผลงาน ซึÉ งเป็นวิธีรวบรวมและจดัระบบขอ้มูลต่าง ๆ ทีÉ

เกีÉยวกบัตวัเด็กโดยใชเ้ครืÉองมือต่าง ๆ รวบรวมเอาไวอ้ยา่งมีจุดมุ่งหมายทีÉชดัเจน  แสดงการ

เปลีÉยนแปลงของพฒันาการแต่ละดา้น นอกนีÊยงัรวมเครืÉองมืออืÉน ๆ เช่น แบบสอบถาม ผูป้กครอง 

แบบสังเกตพฤติกรรม แบบบนัทึกสุขภาพอนามยั ฯลฯ เอาไวใ้นแฟ้มผลงาน เพืÉอผูส้อนจะไดข้อ้มูล

ทีÉเกีÉยวกบัตวัเด็กอยา่งชดัเจนและถูกตอ้ง 

2.5   การประเมินการเจริญเติบโตของเด็ก ตวัชีÊของการเจริญเติบโตในเด็กทีÉใช ้ทัÉว ๆ 

ไป ไดแ้ก่ นํÊาหนกั ส่วนสูง เส้นรอบศีรษะ ฟัน และการเจริญเติบโตของกระดูก  

 สรุปวา่การประเมินเป็นคาํทีÉมีความหมายกวา้ง สาํหรับในระดบัปฐมวยั การประเมิน 

ครอบคลุมถึงการวดัและประเมินผลตวัเด็ก เน้นการใช้วิธีการ และเครืÉองมือทีÉหลากหลายในการวดั

ทีÉมีระบบ และจุดหมายในการมองความก้าวหน้า และผลสัมฤทธิÍ ของเด็ก การประเมินเป็นการ

รวบรวมทัÊ งข้อมูลทีÉเป็นตัวเลขปริมาณ และค่าทางคุณลักษณะ เพืÉอใช้สารสนเทศทีÉได้จากการ

ประเมินเป็นขอ้มูลยอ้นกลบัไปยงัผูเ้รียน เกีÉยวกบัความกา้วหน้า จุดเด่นจุดด้อยของผูเ้รียนและการ

ใชก้ารประเมินตดัสินภาพในการจดัประสบการณ์ 

 เครืÉองมือในการประเมินพัฒนาการ 

 สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ์  (2553, หน้า 170 - 193)  กล่าวว่า แบบทดสอบหมายถึง การ

ถามหรือการจดัสถานการณ์ต่าง ๆ ทีÉ เป็นสิÉ งเร้าให้เด็กตอบสนอง ในการทดสอบต้องประกอบด้วย

กระบวนการทีÉมีระบบและมีการเปรียบเทียบ คาํถามตอ้งมีการตระเตรียมและกาํหนดคาํถามมาเป็น
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อยา่งเดียวกนั และคาํตอบทีÉไดม้าเป็นผลของการปฏิบติังานของนกัเรียนคนนัÊน ซึÉ งสามารถนาํไป

เปรียบเทียบกบัคนอืÉน ๆ ได ้ ชนิดแบบทดสอบทีÉครูสร้างขึÊนและนิยมใชใ้นระดบัปฐมวยั มีดงันีÊ  

1.   แบบปฏิบติัจริง (Performance test) เป็นการสอบทีÉใหผู้ส้อบแสดงพฤติกรรมโดยการ

กระทาํ หรือลงมือทาํจริง 

2.   แบบปากเปล่า (Oral test) เป็นการทดสอบทีÉอาศยัการซกัถามเป็นรายบุคคลในดา้น

เนืÊอหาและวธีิการ แนวคิด โดยผูส้อนมีโอกาสโตต้อบ แบบทดสอบนีÊ มีขอ้ดี คือถามไดก้วา้งและลึก 

แต่ใชเ้วลานานในการสอบ อาจมีรูปแบบการถามหลายวธีิ ดงันีÊ  

2.1   แบบทดสอบสัมภาษณ์ปากเปล่า เป็นแบบทดสอบทีÉครูไม่ไดเ้ตรียมมาก่อน

สัมภาษณ์นกัเรียน 

2.2   แบบทดสอบตอบปากเปล่าหลงัจากคาํถามทีÉครูจดัเตรียม แบบทดสอบนีÊทาํเป็น

ภาพเพืÉอให้เด็กไดแ้สดงคาํตอบออกมา 

2.3   แบบทดสอบตอบปากเปล่าโดยการตัÊงคาํถามจากภาพ ขอ้สอบแบบนีÊสร้างง่าย 

เดายาก วดัการระลึกไดดี้ แบบทดสอบครูตอ้งตอ้งคาํถามเพืÉอให้เด็กตอบโดยออกขอ้สอบเป็น

รูปภาพและครูจดบนัทึกคาํตอบลงในแบบทดสอบ 

3.   แบบวาดภาพเป็นคาํตอบ คาํถามจากแบบทดสอบ เป็นการเขียนตามความคิดวาดภาพ 

และเขียนตวัอกัษรเท่าทีÉเด็กเขียนได ้ครูจดบนัทึกและจินตนาการของเด็ก 

4.   แบบเลือกตอบหลายตวัเลือก (Multiple choices)  เป็นแบบทดสอบมีลกัษณะคาํถาม

และคาํตอบเป็นรูปภาพ โดยครูอา่นคาํถามใหฟั้ง แลว้ใหเ้ด็กเลือกคาํตอบทีÉเป็นรูปภาพ 

5.   แบบโยงจบัคู่ (Matching) แบบทดสอบแบบนีÊตรวจให้คะแนนง่าย  

 ลกัษณะทีÉสาํคญัในการสร้างแบบทดสอบของเด็กปฐมวยัมีดงันีÊ  

1.   ขอ้สอบทีÉครูสร้างขึÊนตอ้งกาํหนดจุดประสงคแ์ละเนืÊอหาเฉพาะเจาะจง ตรงกบั

ประสบการณ์ทีÉเด็กไดรั้บตามชัÊนหรือโรงเรียนทีÉครูใชเ้ท่านัÊน 

2.   สามารถเขียนขอ้สอบ มีภาพทีÉชดัเจน คาํสัÉง คาํถาม ครอบคลุมทุกสมรรถภาพ และ

ทกัษะในแต่ละหวัขอ้ และเขียนไดม้ากขอ้ 

3.   การสร้างครูผูส้อนควรขอความช่วยเหลือจากผูเ้ชีÉยวชาญหรือนกัวดัผล 

4.   ขอ้สอบแต่ละขอ้ตอ้งผา่นการทดลองวิเคราะห์คุณภาพรายขอ้ และนาํมาปรับปรุง

ก่อนทีÉจะรวมเป็นฉบบั 

5.   ตรวจสอบคุณภาพทัÊงฉบบั เพืÉอตอ้งการความเทีÉยงตรงและความเชืÉอมัÉนสูง 

6.   ขอบเขตการใชแ้ละใชอ้า้งอิงเฉพาะกลุ่มนกัเรียนในโรงเรียน หรือเฉพาะหอ้งเรียน

เท่านัÊน 
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7.   สามารถบอกเพียงแต่วา่เด็กรอบรู้ในหน่วยการสอนนัÊนหรือไม่ 

8.   ใชห้ลกัเบืÊองตน้ทีÉจะจาํแนกความสามารถของนกัเรียนวา่ เด็กมีความสามารถดา้น

สติปัญญา ดา้นความรู้สึก และดา้นทกัษะระดบัไหน ตอ้งปรับหรือไม่อยา่งไร 

 

2.  การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  

  การคิดเชิงออกแบบเป็นคิดเพืÉอทีÉจะไปหาเป้าหมายทีÉไดก้าํหนด  คน้หาขอ้มูลทีÉเกีÉยวขอ้ง

กบัเป้าหมาย วางแผน ขัÊนตอนการดาํเนินงาน  ตรวจสอบกบัผลลพัธ์ทีÉไดแ้ละหาทางแกไ้ขจนกวา่จะ

ถึงเป้าหมาย  (Burnette, 2005, Website)  การออกแบบเป็นกระบวนการคิดสร้างสรรคที์Éนาํขอ้มูลและ

ความคิดในการตดัสินใจ โดยมีวตัถุประสงคเ์พืÉอเปลีÉยนขอ้มูล ความเขา้ใจไปยงัสิÉงทีÉตอ้งการหรือ

ปรับปรุงหรือสร้างใหม่ 

 2.1   ทฤษฎีพืÊนฐานของแนวคิดเชิงออกแบบ 

 แนวคิดเชิงออกแบบตามรูปแบบ ไอดีไซน์  (IDESIGN)  เป็นกระบวนการทีÉถูกออกแบบ

มาเพืÉอสอนเด็กใหคิ้ดอยา่งเป็นระบบ ดงันัÊนกระบวนการเชิงออกแบบนีÊจึงมีพืÊนฐานจากความเชืÉอใน

ด้านการเรียนรู้ของเด็ก  โดย เด็กเรียนรู้ได้ดีเมืÉอใดและสิÉ งใดมีผลต่อการเรียนรู้  เกิดจากการนํา

ทฤษฏีทางการศึกษา 3 ทฤษฎีในการประยุกต์เขา้กบัการคิดเชิงออกแบบกลายเป็นกระบวนการ 7 

ขัÊนตอน คือ ขัÊน I, D, E, S, I, G, และ N ซึÉ งแต่ละขัÊนของการคิดประกอบด้วยรูปแบบการคิดทีÉ

แตกต่างกนัทีÉมีลกัษณะเฉพาะของแต่ละขัÊนตอน 

 เบอร์เน็ท  (Burnette, 2005, Website)  อธิบายวา่ แนวคิดเชิงออกแบบถูกพฒันาขึÊนจาก

ทฤษฎีทางการศึกษา 3 ทฤษฎี ดงันีÊ   

1.   จุดมุ่งหมายทางการศึกษาของบลูม  (Bloom) ในการตัÊงเป้าหมายและวตัถุประสงค์

ของการเรียนรู้ ประกอบดว้ย ดา้นพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทกัษะพิสัย ดงันีÊ   

1.1   เจตคติหรือค่านิยม หมายถึง ความรู้สึกหรือระดบัของการยอมรับหรือปฏิเสธ มี

ความหลากหลายไปตามปรากฏการณ์ธรรมดา ความซบัซอ้นทีÉถูกเลือก ตามความสนใจ ทศันคติ 

ความพึงพอใจ คุณค่า ทางความรู้สึกหรืออคติ ขัÊนการคิด คือ ขัÊน I การคิดอยา่งมีเป้าหมาย ซึÉ งมี

อิทธิพลต่อพฤติกรรมในการทาํเพืÉอบรรลุเป้าหมายและการรู้ 

1.2   ความรู้ หมายถึง การจดจาํขอ้มูล ความคิดต่างๆ ในรูปแบบทีÉพวกเขาเรียนรู้ 

ขัÊนการคิด คือ ขัÊน D การกาํหนด การนิยามและคิดอยา่งมีการอา้งอิง การระบุสัญลกัษณ์  คาํอธิบาย

การบรรยาย ขอ้มูลจาํเพาะ ทาํให้เกิดความเขา้ใจมากขึÊน  ซึÉ งเกีÉยวขอ้งกบัการคิดอยา่งใคร่ครวญและ

การเขา้ใจผลลพัธ์ของการบูรณาการขอ้มูลต่างๆ จากทัÊงหมด 7 ขัÊนตอนในการคิดมากกวา่การสร้าง

ขึÊนมาจากประสบการณ์ในมิติเดียว 
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1.3   การวเิคราะห์ หมายถึง กระบวนการทางความคิดในแง่ของการใชแ้ละสามารถ

ตรวจสอบ  จาํแนก ตัÊงสมมติฐาน รวบรวมขอ้มูล และสรุปตามขอ้เท็จจริงกบัคาํถาม  ขัÊนการคิด คือ 

ขัÊน E การคิดเชิงสาํรวจ การคิดเชืÉอมโยง การวิเคราะห์มกัขึÊนอยูก่บัรูปแบบนามธรรมของ

ความสัมพนัธ์  

1.4   การสังเคราะห์ หมายถึง การคิดอยา่งเป็นรูปธรรม บูรณาการ และผสาน

ความคิดต่างๆ  ลงในแผนการหรือขอ้เสนอซึÉงเป็นสิÉงใหม่สําหรับตนเอง ขัÊนการคิด คือ ขัÊน S การน 

าเสนอหรือการคิดเชิงสร้างสรรค ์การสังเคราะห์ถูกแปลความหมายเช่นเดียวกบัการตดัสินใจ การ

เป็นตวัแทน และการสืÉอสารซึÉงรวมถึงการแปลความจากโลกนามธรรมของกรอบความคิดและ

ความคิดไปยงัโลกรูปธรรมของรูปแบบ และการเขา้ใจ 

1.5   การประยุกต ์หมายถึง การคดัเลือก ถ่ายทอด และใชข้อ้มูลและหลกัการต่างๆ 

เพืÉอดาํเนินการ ใชเ้งืÉอนไข การสาธิต แสดง ใชง้าน  ขัÊนการคิด คือ ขัÊน I  การคิดขึÊนใหม่หรือการคิด

อยา่งมีขัÊนตอนโดยการใชข้อ้มูล ปรับใหเ้ขา้กบัเงืÉอนไขทีÉกาํหนด 

1.6   การประเมิน หมายถึง การประเมินค่าหรือวิจารณ์บนพืÊนฐานของมาตรฐานทีÉ

จาํเพาะและเกณฑ ์ซึÉ งไม่รวมความคิดเห็นทีÉไม่มีประโยชน์ ขัÊนการคิด คือ ขัÊน G การบรรลุเป้าหมาย

หรือการคิดอยา่งประเมินค่า เป็นการคิดบนพืÊนฐานประสบการณ์ทีÉเป็นรูปธรรม  

1.7   ความเขา้ใจ หมายถึง การแปลความ เขา้ใจหรือตีความของขอ้มูลบนพืÊนฐาน

ของการเรียนรู้ก่อนหนา้ ขัÊนการคิด คือ ขัÊน N การรู้และการคิดอยา่งใคร่ครวญ เป็นทีÉเขา้ใจเช่นเดียว 

กบัขอ้มูลข่าวสารทีÉถูกรวบรวม บูรณาการและเขา้ใจซึÉ งเกิดจากรูปแบบการคิดดา้นอืÉนๆ เปรียบได้

กบัความสามารถในการสร้างมุมมองต่อโลกของความเชืÉอ คุณค่า ความชืÉนชอบ ประเพณี และ

ความรู้ ทางประวติัศาสตร์ทีÉไดรั้บจากประสบการณ์ทัÊงนามธรรมและรูปธรรม 

 2.   ทฤษฎีพหุปัญญาของโฮเวร์ิด  การ์ดเนอร์  (Howard Gardner) สําหรับลกัษณะของ

การคิดในแต่ละขัÊน เชืÉอมโยงความสามารถทางสติปัญญากบัพฤติกรรมดา้นต่างๆ ดงันีÊ   

 2.1   ปัญญาทีÉถูกใชเ้มืÉอเกิดการตัÊงใจหรือมุ่งหมายในขัÊน I ซึÉ งเกีÉยวขอ้งกบัแรงบนัดาล

ใจส่วนบุคคล การรับรู้ได ้การสมมติและการจาํได ้คนใชส้ติปัญญาดา้นนีÊ ซึÉ งขึÊนอยูก่บัการหย ัÉงรู้ของ

ตนเอง ความรู้ การรับรู้ทางตรง ทกัษะส่วนตวั จดัเป็นหมวด ปัญญาดา้นปฏิสัมพนัธ์ต่อผูอื้Éน 

(Interpersonal intelligence) 

 2.2   ปัญญาทีÉถูกใชเ้มืÉอเกิดการระบุในขัÊน D ซึÉ งเกีÉยวขอ้งกบัการรับรู้ ความสามารถใน

การจดัหมวดหมู่ และความสามารถในการจดจาํความสัมพนัธ์ สิÉงทีÉเป็นประโยชน์ และคุณค่า คนใช้

สติปัญญาดา้นนีÊในการแยกแยะเอกลกัษณ์ และคุณลกัษณะของพวกเขา ในการสร้างขอ้มูลข่าวสาร 
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คดัเลือกจินตภาพ  พิจารณาเหตุการณ์ทีÉเกิดขึÊน และอธิบายความรู้อยา่งละเอียด จดัเป็นหมวด 

สติปัญญาดา้นภาษา (Linguistic intelligence) 

 2.3   ปัญญาทีÉถูกใชเ้มืÉอเกิดการสาํรวจในขัÊน E รวมถึงความสามารถในการรับรู้และ

การจินตนาการของสิÉงทีÉคลา้ยคลึงและแตกต่างกนัระหวา่ง การอธิบาย ความสัมพนัธ์ทีÉเป็นตรรกะ 

รูปแบบทางการ การอนุมาน และการดาํเนินการทีÉเกีÉยวขอ้งในลาํดบัทีÉพอเหมาะกบัความคิด เจตนา

และบริบท จดัเป็นหมวดปัญญาดา้นตรรกะและคณิตศาสตร์ (Logical–mathematical intelligence)  

 2.4   ปัญญาทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการแนะนาํในขัÊน S คือ ความสามารถในการรับรู้ ตีความ 

และแสดงออกของสถานการณ์ต่างๆ การสร้างหวัขอ้ ขอ้บงัคบัและขอบเขต การจินตนาการถึงความ

เป็นไปไดท้ีÉเป็นทางการ เพืÉอแสดงถึงและสืÉอสารเกีÉยวกบัสิÉงเหล่านัÊน และเพืÉอบูรณาการความรู้จาก

สถานการณ์ทีÉประสบไปสู่โครงสร้างทีÉสูงกวา่ จดัในหมวด ปัญญาดา้นมิติสัมพนัธ์ (Spatial 

intelligence)  

 2.5   ปัญญาทีÉถูกใชเ้มืÉอเกิดการสร้างสรรคใ์นขัÊน I หมายถึง ความสามารถในการคิด

หรือแสดงออกภายใตข้อ้จาํกดั กาํหนดสิÉงใดทีÉสามารถใชไ้ด ้เขา้ใจถึงผลลพัธ์ของกระบวนการการ

ดาํเนินงาน ทาํนายทีÉเกิดขึÊนจากการดาํเนินงาน การตอบสนอง และแปลความรู้เป็นพฤติกรรม 

จดัเป็นหมวด ปัญญาดา้นการเคลืÉอนไหวทางร่างกาย (Bodily – kinesthetic intelligence) 

 2.6   ปัญญาทีÉถูกประยุกตใ์ชเ้มืÉอการบรรลุเป้าหมายในขัÊน G คือ ความสามารถใน

การเชืÉอมโยงประสบการณ์ตรงกบัมุมมองทีÉสัมพนัธ์กนัสาํหรับการประเมินค่าประสบการณ์นัÊน 

และเพืÉอดูแล วเิคราะห์ ทดสอบ ตดัสิน ใหคุ้ณค่า และบูรณาการการคน้หานีÊไปสู่กฎเกณฑท์ีÉสูงกวา่  

ซึÉ งเทียบไดก้บั ปัญญาดา้นดนตรี (Musical intelligence) 

 2.7   ปัญญาทีÉสาํคญัต่อการรู้ในขัÊน N คือความสามารถในการประสานและสังเคราะห์

หวัขอ้จากสติปัญญาหนึÉงไปสู่ความรู้ทีÉระดบัสูงกวา่เช่น ปรัชญา ทฤษฎี พิธีกรรม ประวติัศาสตร์ 

และประเพณี โดยสามารถจดัเป็นหมวด ปัญญาดา้นการเขา้กบัผูอื้Éน (Interpersonal intelligence) 

 3.   ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโรว ์ (Maslow)  เนืÉองจากการคิดเชิงออกแบบอาศยัแรงจูงใจ

เพืÉอก่อให้เกิดพฤติกรรมต่างๆ เกิดจากคนผูน้ัÊนถูกกระตุน้เพืÉอตอบสนองความตอ้งการจาํเป็นของ

พวกเขาเริÉมตน้จากความปรารถนาในการสนองดา้นความตอ้งการทางกายภาพเป็นปัจจยัพืÊนฐาน 

ความมัÉนคง ความเป็นเพืÉอน การเป็นส่วนหนึÉง ความมัÉนใจในตนเอง และการเป็นมนุษยที์Éสมบูรณ์ 

โดยในแต่ละขัÊนตอนของการคิดสามารถจดัหมวดหมู่เขา้กบัทฤษฎีแรงจูงใจ ดงันีÊ  

 3.1   ขัÊน I  การคิดอยา่งมีจุดม่งหมายหรือเป้าหมายสัมพนัธ์กบัความสนใจ ความ

ตัÊงใจส่วนบุคคลและการมีความหมาย การเสาะหาเป้าหมายหรือรู้สึกกงัวลใจในสิÉงทีÉพวกเขาทาํ การ
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เขา้ใจถึงอารมณ์และความสนใจส่วนบุคคลของเด็กถูกใชใ้นการแนะแนวเด็กใหบ้รรลุเป้าหมายของ

ตนเองได ้

 3.2   ขัÊน D  ความตอ้งการทางกายภาพกระตุน้โดยตรงต่อการระบุแหล่งทีÉมาของ

ความตอ้งการหรือความปรารถนา ทีÉจะไปถึงเป้าหมาย เด็กถูกกระตุน้ในทางบวก เช่น เมืÉอพวกเขา

อิÉมทอ้ง มีสุขภาพดีและมีพละกาํลงั จะมี เพืÉอนาํไปหาความปรารถนา หรือแรงบนัดาลใจทีÉจะ

นาํไปสู่เป้าหมาย ทางกายภาพคือสิÉงทีÉพวกเขาทาํใหแ้รงกระตุน้ยงัคงอยูเ่มืÉอเจอวตัถุใหม่ๆ การนิยาม

หรือการพรรณนาสามารถเพ่งความสนใจไปทีÉความสนใจและ การมีส่วนร่วม 

 3.3   ขัÊน E  ความจาํเป็นดา้นความปลอดภยัสัมพนัธ์กบัความสัมพนัธ์ของบุคคลหนึÉง

กบัคน วตัถุ และเหตุการณ์ในสถานการณ์หนึÉง ความสัมพนัธ์ทีÉกระตุน้การคน้หา เมืÉอไม่สามารถ

จดัการความสัมพนัธ์ เด็กมกัแสดงใหเ้ห็นถึงความไม่มัÉนคงผา่นพฤติกรรมทีÉไม่มีเหตุผลซึÉงสามารถ

เปลีÉยนไดโ้ดยความอยากรู้อยากเห็นของพวกเขา 

 3.4   ขัÊน S  ความจาํเป็นสาํหรับความเป็นเพืÉอนสัมพนัธ์กบัการสืÉอสารภายในสังคม

กลุ่มในการแบ่งปันขอ้มูล เด็กมกัคน้หาความเป็นเพืÉอนจากการเล่นแบบร่วมมือ ยิÉงมีความหมายและ

เหมาะสมมากแค่ไหน การแลกเปลีÉยนจะยิÉงมีแรงกระตุน้มากเท่านัÊน การน าเสนอความคิดของ

ตนเองต่อผูอื้Éนคือแรงกระตุน้ขัÊนสูง 

 3.5   ขัÊน I  ความภาคภูมิใจในตนเองเกิดจากการกระทาํหรือการสร้างบางสิÉงใน

หนทางทีÉถูกสร้างขึÊนและมีความสามารถ เด็กมกัแสดงออกถึงทกัษะของตนเพืÉอการสร้างความ

เชืÉอมัÉนในตนเอง คาํชืÉนชมทีÉไดรั้บจะช่วยนาํทางและสร้างตวัตนถาวรโดยกิจกรรมทีÉน่าจดจาํและมี

คุณค่า 

 3.6   ขัÊน G  การประสบความสําเร็จองชีวิตขึÊนอยูก่บัการบรรลุเป้าหมาย เด็กบ่อยครัÊ ง

ทาํงานดว้ยวิธีของตนเองเมืÉอพวกเขารู้สึกวา่ตนเองสามารถประสบความสาํเร็จได ้บุคคลทีÉมีชีวติทีÉ

สมบูรณ์สร้างเกณฑข์องความสําเร็จและประเมินการผลงานของตนเอง แรงกระตุน้กลายเป็นการ

ควบคุมตนเอง ซึÉ งสามารถทาํไดโ้ดยการนาํเสนอความทา้ทายใหม่ๆทีÉสามารถทาํไดซึ้É งมีความ

คลา้ยคลึงกบัสิÉงทีÉพวกเขาเคยทาํได ้

 3.7   ขัÊน N  บุคคลผูซึ้É งถูกพฒันาความรู้สึกถึงตวัตนอยา่งแรงกลา้และความเขา้ใจใน 

การใชชี้วติบนโลกใบนีÊไดอ้ยา่งไร เด็กยงัไม่โตเพียงพอทีÉจะเขา้ใจถึงตวัตนของพวกเขา พวกเขา

ตอ้งการการช่วยเหลือและการแนะนาํเมืÉอเกิดความสับสนและความไม่แน่นอน แรงกระตุน้ทีÉจะ

เขา้ใจพืÊนทีÉของตนเองบนโลกสามารถทาํใหเ้พิÉมขึÊนไดโ้ดยการใชเ้รืÉองราวทีÉเกีÉยวขอ้งกบั

ประสบการณ์ของพวกเขา 
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 สรุปได้ว่า แนวคิดเชิงออกแบบถูกพฒันามาจากทฤษฏีการศึกษา 3 ทฤษฎี   ได้แก่ 1) 

จุดมุ่งหมายทางการศึกษาของบลูม  (Bloom)  สําหรับการกาํหนดเป้าหมายของกระบวนการแต่ละ

ขัÊน “คิดเพืÉออะไร”  2) ทฤษฎีพหุปัญญาของโฮเวิร์ด การ์ดเนอร์  (Howard Gardner)  สําหรับ

ลกัษณะการคิดของแต่ละขัÊนตอนของกระบวนการ “คิดอย่างไร” และ  3) ทฤษฎีแรงจูงใจของ         

มาสโรว ์ (Maslow) สําหรับเหตุผลของ การคิดแต่ละขัÊนของกระบวนการ “ทาํไมตอ้งคิด  เน้นการ

เรียนรู้ในมิติของการคิด แก้ปัญหาทีÉหลากหลาย และการคิดสร้างสรรค์ภายใตค้วามเชืÉอทีÉว่า เด็ก

เรียนรู้ไดดี้ทีÉสุด เมืÉอเด็กคน้ควา้อย่างกระตือรือร้นด้วยตนเองโดยมีแรงกระตุน้จากภายนอก เรียนรู้

ด้วยภาษาธรรมชาติทีÉมีความหมายต่อเด็ก เรียนรู้ถึงความสัมพนัธ์ของสิÉ งต่างๆ ด้วยการคิดอย่าง

อิสระ สามารถแสดงออกทางความคิดและความรู้สึก รับรู้ถึงความจาํเป็นและความสําคญัจาก

ประสบการณ์ตรง และสามารถประเมินคุณค่าขอสิÉงทีÉเรียนรู้ไดเ้องมากกวา่การบอกใหจ้ดจาํ  

 2.2   ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 

 เบอร์เน็ท (Burnette, 2005, Website)  อธิบายถึงการออกแบบ คือ การคิดอยา่งมีเป้าหมาย 

แต่ละคนต่างมุ่งคิดเพืÉอตอบสนองความพอใจและความตอ้งการของตนเองตามบริบทต่างๆ การคิด

เริÉมตน้จากระบุขอ้มูลต่างๆ ทีÉเกีÉยวขอ้งกบัเป้าหมายทีÉตัÊงไว ้พิจารณาทางเลือกต่างๆ ตดัสินใจสิÉงทีÉจะ

ทาํลงมือทาํ หลังจากนัÊ นจึงสะท้อนว่าความคิดถึงผลลัพธ์ว่าเป็นทีÉพึงพอใจหรือไม่ หากยงัไม่

สามารถบรรลุเป้าหมายทีÉตัÊงไวไ้ด ้ตอ้งยอ้นกลบัไปทบทวนแนวคิดเดิมจนกวา่จะไดผ้ลลพัธ์ตามทีÉ

ตอ้งการขัÊนตอนต่าง ๆ ของการคิด คือการออกแบบ 

 คริสเตียน  เบอร์กฮอล  (Birkholz, 2556, Website)  กล่าวในการประชุมเชิงปฏิบตัิการ

พฒันากระบวนการคิดเพืÉอการออกแบบว่า “ Design Thinking”  หรือวิธีคิดในการออกแบบเป็น

วธีิการทีÉใหม่ไม่เพียงเป็นแค่วิธีการแต่เป็นหลกัปรัชญาคือ คิดดว้ยมือใชมื้อคิดไม่ใชห้วัคิด 

 ดีแลน  อิงกอ แวนด้า  (Vanada, 2011, Website)  กล่าวว่า การคิดออกแบบเป็นกระบวนการ

แกปั้ญหาทางวินัยแบบผสมผสาน การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ และทกัษะการปฏิบติั การ

สอบถาม การแกปั้ญหา ตรวจสอบปรับปรุง  สะทอ้นความรู้ทีÉได ้ 

 ดงันัÊน จึงสรุปไดว้า่ การคิดเชิงออกแบบ เป็นการคิดผสมผสาน การคิดสร้างสรรค ์การคิด

วิเคราะห์ การคิดเชืÉอมโยง อย่างมีเป้าหมาย เริÉมจากการระบุขอ้มูลทีÉเกีÉยวขอ้งกบัเป้าหมายหาทาง

เลือกตดัสินใจลงมือทําและสะท้อนผลลัพธ์ทีÉได้หากไม่บรรลุเป้าหมายทีÉยอ้นกลับไปทบทวน

จนกวา่จะไดเ้ป้าหมายทีÉตอ้งการ 

 2.3   จุดประสงค์ของการคิดเชิงออกแบบ 

 เบอร์เน็ต  (Burnette, 2005, Website)  ให้เหตุผลของการสอนการคิดเชิงออกแบบสําหรับ

การศึกษา   วา่ เป็นพืÊนฐานทีÉ สาํคญั เพราะการคิดเชิงออกแบบทาํให้เกิดการสร้างแรงบนัดาลใจ การ
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มีส่วนร่วม และการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ต่างๆ แนวคิดเชิงออกแบบเป็นการจดัวางประสบการณ์

ต่างๆ  ทีÉตอบสนองต่อความสนใจและการใชท้กัษะความสามารถดา้นต่างๆ ของผูเ้รียน โดยเรียนรู้

ผา่นโครงงาน ซึÉ งมีความทา้ทายและมุ่งเน้นการคิดริเริÉมหรือการคิดอย่างสร้างสรรค์ของผูเ้รียนทัÊง

รายบุคคลและรายกลุ่ม ความสําคัญของการสอนโดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบแบ่งออกเป็น 7 

ประการ ดงันีÊ  

 1.   เป็นศาสตร์ผสม และสามารถประยกุตไ์ดก้บัวชิาอืÉนๆ      

                2.   เป็นการบูรณาการจินตนาการและการคิดเชิงวิเคราะห์ 

 3.   ใหค้วามสาํคญัและเนน้ย ํÊาการคิดสร้างสรรคเ์หนือการยดึหลกัความจริง 

 4.   เชืÉอมโยงขอ้มูลกบัประสบการณ์และการกระทาํ 

 5.   ส่งเสริมการประเมินแบบมีเกณฑท์ีÉชดัเจนและประเมินดา้นคุณค่า 

 6.   ส่งเสริมการทาํงานร่วมกนั การแลกเปลีÉยนเรียนรู้ และความเขา้ใจดา้นมานุษยวิทยา 

 7.   ส่งเสริมพฒันาการทางสติปัญญาผา่นประสบการณ์การเรียนรู้อยา่งสร้างสรรค ์

 มาร์ฟา อาร์ดี (Marnfah Rd, 2017, Website) กล่าววา่ การคิดเชิงออกแบบ ไม่ใช่เรืÉองของ

การออกแบบแต่เป็นการนํากระบวนในการคิดทีÉให้ความสําคัญกับบุคคลประกอบกับการใช้

เครืÉองมือต่าง ทีÉเหมาะสมมาใชใ้นการแกไ้ขปัญหาอยา่งสร้างสรรค ์นวตักรรมต่าง ๆ ปัญหาต่าง ๆ ทีÉ

เราเผชิญกนัอยู่สามารถนาํหลกัพืÊนฐานของแนวคิดเชิงออกมาปรับใชใ้นการแกปั้ญหานัÊนและ การ

คิดเชิงออกแบบสามารถนาํมาปรับใชไ้ดอ้ยา่งหลากหลาย 

 สรุปไดว้า่ จุดประสงคข์องแนวคิดเชิงออกแบบ คือ การนาํกระบวนการคิดหาคาํตอบจาก

หลากหลายทางเลือกเพืÉอแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ เริÉมตน้จากการตัÊงเป้าหมายหรือปัญหา จากนัÊน

รวบรวมขอ้มูลต่างๆ ทีÉเกีÉยวขอ้ง คิดและวเิคราะห์ทางเลือก แลว้ทดลองและตดัสินเพืÉอใหไ้ดม้าซึÉ ง

ตวัเลือกทีÉดีและเหมาะสมทีÉสุด แนวคิดเชิงออกแบบสามารถปรับใชไ้ดก้บัการเรียนรู้ในศาสตร์อืÉนๆ 

เนืÉองจากเป็นแนวคิดทีÉส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดใ้ชท้ัÊงจินตนาการและการคิดเชิงวเิคราะห์   

 

 2.4   ขัÊนตอนการสอนของแนวคิดเชิงออกแบบ 

 เบอร์เน็ท (Burnette, 2005, Website) กล่าวถึงกระบวนการคิดของรูปแบบ IDESIGN 

สามารถแบ่งออกเป็นขัÊนต่างๆ ประกอบดว้ยกระบวนการคิด 7 ขัÊนตอน ดงันีÊ  

 1.   I หรือ intending หมายถึง การตัÊงเป้าหมายถึงสิÉงทีÉคุณตอ้งการจะทาํใหส้าํเร็จโดยมอง

สถานการณ์และความคิดทีÉเกีÉยวขอ้งทีÉจะทาํให้เป้าหมายทีÉวางไวบ้รรลุ พืÊนฐานการคิด คือ การคิด

อยา่งมีเป้าหมาย (Intentional thinking) ซึÉ งเกีÉยวกบัการทีÉเรากาํหนดความคิดเพืÉอบรรลุเป้าหมายทีÉ   

ตัÊงไวอ้ยา่งไร เป็นการคิดตามแต่ละบุคคลในสิÉงทีÉตอ้งการ  
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               สิÉงทีÉตอ้งทาํในการคิดเพืÉอตัÊงเป้าหมาย คือ การรู้ถึงสิÉงทีÉตอ้งการ มุ่งเน้นถึงสิÉงทีÉเกีÉยวขอ้ง 

สืÉอสารความตัÊงใจของตนเอง คาดเดาแนวทางล่วงหนา้ 

 2.   D หรือ Defining หมายถึง การระบุองคป์ระกอบตา่งๆทีÉเกีÉยวขอ้งและเป็นประโยชน์

กบัโครงการ ซึÉ งเกิดจากการสืบคน้ เสาะหาขอ้มูลและแหล่งเรียนรู้ต่างๆ พืÊนฐานการคิดคือ การคิด

เชิงอา้งอิง (Referential thinking) เราสามารถกล่าวไดอ้ยา่งไรเกีÉยวกบัสิÉงทีÉเรารับรู้  จดจาํได ้การระบุ 

การพรรณนา และการจดัหมวดหมู่ ทัÊงในรูปแบบสัญลกัษณ์ คาํศพัท ์ภาพ และลกัษณะท่าทางต่างๆ 

โดยสามารถบอกไดว้า่มนัตอ้งมีสิÉงใดบา้งเพืÉอให้เกิดผลสาํเร็จตามเป้าหมาย 

                สิÉงทีÉตอ้งทาํในการระบุ คือ การบอกรายชืÉอของสิÉงทีÉเกีÉยวขอ้ง สิÉ งทีÉมีประโยชน์ต่อการ

สร้างงาน บรรยายไดว้า่มนัทาํดว้ยอะไร สามารถทาํไดอ้ยา่งไร ใชอ้ยา่งไรและผลลพัธ์เป็นอยา่งไร 

3.   E หรือ Exploring หมายถึง คิดมองเชืÉอมโยงองคป์ระกอบต่างๆทีÉถูกระบุจินตนาการ

ถึงความเป็นไปไดเ้ชืÉอมโยงกบัเป้าทีÉต ัÊงไว ้โดยใชก้ารวเิคราะห์ถึงแนวความคิดทีÉดีทีÉสุด ทีÉจะนาํไป

พฒันาต่อไปในอนาคต พืÊนฐานการคิด คือ การคิดเชิงเชืÉอมโยง (Relational thinking)  การจดัการ

และวเิคราะห์สิÉงต่างๆไดอ้ยา่งไร โดยใชก้ารอุปมา การเปรียบเทียบ ความสัมพนัธ์เชิงตรรกะ 

รูปแบบแนวคิด โครงข่าย และการจดัโครงสร้าง ซึÉ งการคิดลกัษณะนีÊตอ้งใชท้ัÊงจินตนาการและ

ความสามารถในการระบุความสัมพนัธ์ทีÉตรงกบัสถานการณ์นัÊนๆ 

 สิÉงทีÉตอ้งทาํในการเชืÉอมโยง คือ การให้ความใส่ใจในการเรียนรู้เกีÉยวกบัสิÉ งทีÉจะทาํการ

สืบคน้ คิดคน้ ทดสอบ และบรรยายเกีÉยวกบัสิÉงทีÉเกีÉยวขอ้ง การเปลีÉยนกระบวนการ เครืÉองมือ และ

เวลาเพืÉอดูผลกระทบ ทดสอบสมมุติฐานและการพิจารณาความคิดในการประยกุต ์

4.   S หรือ Suggesting หมายถึง การนาํเสนอรูปแบบของวิธีการแกปั้ญหาเพืÉอการ

วางแผนและดาํเนินการติดตามผล ในขัÊนตอนนีÊ มีการนาํเสนอและสืÉอสารเพืÉออธิบายการเชืÉอมโยง

ไปยงัจุดประสงคห์รือเป้าหมายทีÉไดต้ ัÊงไวใ้ห้แก่ผูอื้Éนไดรั้บรู้และเขา้ใจ พืÊนฐานการคิด คือ การคิดเชิง

สร้าง (Formative thinking) เป็นเรืÉองเกีÉยวกบัวตัถุและสถานการณ์ตา่งๆ นัÊนถูกรับรู้ แสดงออกและ

ตีความอยา่งไร ซึÉ งมีความสาํคญัมากเพราะการคิดในลกัษณะนีÊอธิบายถึงแต่ละคนเขา้ใจสถานการณ์

ต่างๆ อยา่งไร พวกเขาทาํอยา่งไร พวกเขาสืÉอสารการตีความหรือแผนการของตนเองกบัผูอื้Éน

อยา่งไร 

 สิÉ งทีÉต้องทาํในการนําเสนอ คือ การระบุได้ว่าต้องการสืÉ อสารเรืÉ องใด จัดระบบและ

วเิคราะห์ความสัมพนัธ์ในการนาํเสนอ รู้วา่ใครคือบุคคลทีÉตอ้งการสืÉอสารและรู้วา่วิธีไหนคือวธีิการ

นาํเสนอทีÉดีทีÉสุดสําหรับผูฟั้ง 

5.   I  หรือ Innovating หมายถึง การนาํแผนการตามแนวคิดทีÉไดว้างแผนนาํมาสู่การปฏิบติั

และมีการปรับปรุงและพฒันาทกัษะ ผลผลิตเพืÉอให้ไดต้ามทีÉต ัÊงเป้าหมายไว ้พืÊนฐานการคิด คือ   
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การคิดเชิงลาํดบัขัÊน (Procedural thinking) เกีÉยวขอ้งกบัลาํดบัการเกิด ช่วงเวลาของการกระทาํและ

เหตุการณ์  สิÉงทีÉเกิดการเปลีÉยนแปลงจากกระบวนการ  

 สิÉ งทีÉต้องทําในการปฏิบัติ คือ การเข้าถึงทรัพยากรทีÉต้องการ จดัระบบและประยุกต์

แนวความคิด การท างานให้ลุล่วง ตรวจสอบผลทีÉไดแ้ละสะทอ้นความคิดกลบั  

6.   G หรือ Goalgetting หมายถึง การสังเกต ตดัสินและประเมินวา่เป้าหมายทีÉไดต้ ัÊงไว้

นัÊนประสบความสาํเร็จหรือไม่ มีการทบทวนขัÊนตอนและกระบวนการจนกวา่จะบรรลุเป้าหมาย

พืÊนฐานการคิด คือ การคิดเชิงประเมินค่า (Evaluative thinking) การตรวจสอบการผลลพัธ์จาก

กระบวนการทีÉไดก้บัเป้าหมายทีÉตัÊงไว ้

 สิÉงทีÉตอ้งทาํในการเขา้สู่เป้าหมาย คือ ตดัสินใจวา่รู้สึกอยากไร วเิคราะห์ถึง ความแตกต่าง

ของแนวทางต่างๆในการเขา้สู่เป้าหมาย ทดสอบวา่ไดผ้ลหรือไม่ วดัผลลพัธ์กบัเกณฑข์องเป้าหมาย

ทีÉตัÊงไว ้ 

7.   N หรือ Knowing หมายถึง การสะทอ้นสิÉงประสบการณ์และสิÉงทีÉเกิดจาก การเรียนรู้ 

ประมวลความรู้มีสิÉงไหนทีÉเป็นความรู้เดิมและความรู้ใหม่ทีÉไดรั้บจากประสบการณ์ การเรียนรู้ 

พืÊนฐานการคิด คือ การคิดอยา่งใคร่ครวญ (Reflective thinking) การเรียนรู้จากการมองยอ้นกลบั

ทบทวนประสบการณ์และจดจาํประโยชน์ทีÉไดจ้ากกระบวนการ 

สิÉงทีÉตอ้งทาํในการสะทอ้นการเรียนรู้ คือ สะทอ้นสิÉงทีÉควรค่าในการจดจาํจากประสบการณ์ 

ระบุถึงสิÉ งทีÉได้รับจากประสบการณ์ทีÉอาจมีค่าและมีประสิทธิภาพ จดจาํสถานการณ์ ทีÉ เกิดขึÊ น

ระหวา่งเรียนรู้ แสดงใหเ้ห็นถึงประสบการณ์มีผลต่อเป้าหมายในอนาคตอยา่งไร  

 ดีแลน  อิงกอร์ (Ingalls, 2011, Website)  นาํแนวคิดเชิงออกแบบมาจดัการเรียนการสอน

ในห้องเรียนศิลปะ เพืÉอพฒันาความสมดุลของการคิดสร้างสรรค ์การแกปั้ญหา ในรูปแบบ T-H-I-

N-K  Model ประกอบดว้ย 5 ขัÊนตอน 

1.   คิด คือ การตัÊงคาํถาม คน้หา สังเกต 

2.   วางแผน  คือ ตัÊงเป้าหมาย วางแผนการลงมือทาํ จดัหมวดหมู่ หรือเปรียบเทียบ 

 3.   สาํรวจ  วิเคราะห์และสํารวจในแต่ละส่วนประกอบทีÉจะเป็นไปได ้นาํมาเชืÉอมโยงกนั 

 4.   เกิดความคิดใหม่ คือ เกิดความคิดสร้างสรรค ์นวตักรรมใหม่ จากปัญหาทีÉเกิดขึÊน การ

แชร์ความคิด ร่วมพิจารณาแลว้อธิบายให้ผูอื้Éนรับรู้ 

 5.   เกิดความรู้ คือ สังเคราะห์เหตุผลไดอ้ยา่งชดัเจน ประเมินค่าและสะทอ้นความรู้ทีÉ

ไดรั้บ เกิดความเขา้ใจอยา่งลุ่มลึก 

 คริสเตียน  เบอร์ฮอล  (Birkholz, 2556, Website)  กล่าวถึงขัÊนตอนในกระบวนการ  

Design Thinking 6 ขัÊนตอน 
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 1.   เขา้ใจ (Understand)  ทาํความเขา้ใจกบัปัญหา เรืÉองราว หนา้ตาเป็นอยา่งไร 

2.   สังเกต  (Observe)  เป็นคนช่างสังเกตมนัสัมพนัธ์กบัใครบา้ง อยา่งไรบา้ง 

3.   มุมมอง  (Point of View) มิติในการทอง มุมมองทีÉมองจากหลาย ๆ มุม อยา่ไปยดึมุม

เดียว 

4.   คิดสร้างสรรค ์ (Ideaten)  สร้างสรรคไ์อเดียขึÊนมา 

5.   การสร้าง  (Prototyping) สร้างโมเดลจาํลองแลว้ทดลองปรับปรุง 

6.   การทดลอง  (Test) ไดรั้บคาํวิจารณ์จากผูอื้Éน  

  สรุปไดว้า่ การเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบมีผูก้ล่าวถึงขัÊนตอนการสอน  3 ท่าน ผูว้ิจยั

จึงนําขัÊนตอนการสอนของเบอร์เน็ท (Burnette, 2005, Website)  ทัÊ ง 7 ขัÊนตอนมาใช้ในการวิจัย  

ไดแ้ก่ การตัÊงเป้าหมาย การระบุสิÉงทีÉเกีÉยวขอ้งกบัเป้าหมาย การสํารวจเพืÉอหาแนวทางสู่เป้าหมาย กา

รน าเสนอรูปแบบในการตดัสินใจเลือก การสร้างผลงานและปรับปรุง การประเมินและทบทวน 

และการสะทอ้นความคิดจากการเรียนรู้  

   

3.   ความคิดสร้างสรรค์ 

 3.1   ทฤษฏีความคิดสร้างสรรค์ 

 อารี รังสินนัท ์ (2532, หนา้ 506 – 510)  กล่าวถึงทฤษฏีความคิดสร้างสรรคไ์ว ้ดงันีÊ  

1.   ทฤษฏีความคิดสร้างสรรคต์ามแนวความคิดของนกัจิตวทิยาจิตวเิคราะห์ 

 ฟรอยด์  (Freud)  จิตแพทยช์าวออสเตรียเป็นผูน้าํกลุ่ม ฟรอยด์ให้ความเห็นว่า ความคิด

สร้างสรรคเ์กิดจากความขดัแยง้ระหว่างแรงขบัทางเพศ ซึÉ งถูกผลกัดนัออกมาโดยจิตใจไดส้ํานึกกบั

ความรู้สึกผิดชอบชัÉวดีในสังคมนัÊน เพืÉอให้แรงขบัทางเพศไดแ้สดงออกมาในรูปหรือพฤติกรรมทีÉ

สังคมยอมรับได้ จึงเปลีÉยนเป็นความคิดสร้างสรรค์ ฟรอยด์ยงัให้ทัศนะเพิÉมเติมว่า ความคิด

สร้างสรรคเ์ป็นลกัษณะของความร่าเริงแจ่มใส ผ่อนคลาย อิสระหรือลกัษณะของความเป็นเด็กซึÉ ง

บริสุทธิÍ เป็นธรรมชาติตามสภาพทีÉแทจ้ริง ไม่เสแสร้งหรือปรุงแต่งและมีความคิดแจ่มใส บริสุทธิÍ  

สนุกสนาน ไม่มีความคิดยดึติดต่อสิÉงใด ไม่เคร่งเครียด 

 2.   ทฤษฏีโครงสร้างทางสติปัญญา (Structure of Intellect Model)  ทฤษฏีทีÉใชเ้ป็น

แนวคิดในการศึกษาความคิดสร้างสรรคค์รัÊ งนีÊ คือ ทฤษฏีโครงสร้างทางสติปัญญา (Structure of 

Intellect Model) ของกิลฟอร์ด (Guiford) ไดอ้ธิบายความสามารถทางสมองของมนุษยอ์อกมาเป็น 3 

มิติ ไดแ้ก่ 

 มิติทีÉ  1  เนืÊอหา หมายถึง ขอ้มูลหรือสิÉงเร้าทีÉเป็นสืÉอในการคิดซึÉงแบ่งออกเป็น 4 ดา้น คือ 

 ดา้นทีÉ  1   ภาพ หมายถึง ขอ้มูลทีÉเป็นรูปธรรม ทีÉจะรับรู้และระลึกได ้เช่น ภาพต่าง ๆ  
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 ดา้นทีÉ  2  สัญลกัษณ์ หมายถึง ขอ้มูลทีÉอยูใ่นรูปของเครืÉองหมายต่าง ๆ เช่น ตวัอกัษร 

ตวัโน๊ต และสัญลกัษณ์ต่าง ๆ 

 ดา้นทีÉ  3  ภาษา หมายถึง ขอ้มูลทีÉอยูใ่นรูปถอ้ยคาํทีÉมีความหมายต่าง ๆ แต่บางอยา่งไม่อยู่

ในรูปถอ้ยคาํก็มี เช่น ภาษาใช ้

 ดา้นทีÉ  4  พฤติกรรม หมายถึง ขอ้มูลทีÉเป็นการแสดงออกของกิริยาอาการของมนุษย ์

รวมทัÊงทศันคติ การรับรู้ ความคิด เช่น การยิÊม การหวัเราะ การแสดงความคิดเห็น 

 มิติทีÉ  2  วธีิคิด เป็นมิติทีÉแสดงลกัษณะการทาํงานของสมองในลกัษณะต่าง ๆ ซึÉ งแบ่ง

ออกเป็น 5 ลกัษณะคือ 

1.   การรู้จกัและเขา้ใจ หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลทีÉรู้จกัและมีความ

เขา้ใจสิÉงต่าง ๆ ไดท้นัทีทนัใด เมืÉอเห็นของเล่นรูปร่างกลม ๆ ทาํดว้ยยางผวิเรียบก็บอกไดว้า่เป็นลูก

บอล 

2.   การจาํ หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลทีÉจะเก็บสะสมรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ 

ไว ้แลว้สามารถระลึกออกมาในรูปเดิมไดต้ามทีÉตอ้งการ เช่น การจาํหมายเลขประจาํ การท่องสูตรคูณ 

3.   การคิดแบบอเนกนยั เป็นความสามารถทางสมองของบุคคลทีÉสามารถคิดไดห้ลายแง่

หลายมุมหลายทิศทาง คิดหาคาํตอบไดโ้ดยไม่จาํกดัจาํนวนจากสิÉงเร้าทีÉกาํหนดใหใ้นเวลาจาํกดั เช่น 

ใหบ้อกสิÉงทีÉขึÊนตน้ดว้ยคาํวา่นํÊา มาให้มากทีÉสุด 

4.   คิดแบบเอกนยั เป็นความสามารถทางสมองของบุคคลทีÉสามารถสรุปขอ้มูลไดดี้ทีÉสุด

จากขอ้มูลทีÉกาํหนดให ้และการสรุปเป็นคาํตอบนัÊนจะเนน้เพียงคาํตอบเดียว เช่น การเลือกคาํตอบ

ในการทาํขอ้สอบแบบเลือกตอบ 

5.   การประเมินค่า หมายถึง ความสามารถของบุคคลทีÉสามารถหาเกณฑที์Éสมเหตุ            

สมผลเกีÉยวกบัความดี ความงาม ความเหมาะสม จากขอ้มูลทีÉกาํหนดให ้

 มิติทีÉ  3  ผลของการคิด เป็นมิติทีÉแสดงถึงผลทีÉไดจ้ากการทาํงานของสมอง เมืÉอสมอง

ไดรั้บขอ้มูลจากมิติทีÉ 1 และใชค้วามสามารถในการตอบสนองสิÉงเร้าซึÉ งเป็นวธีิการคิดตามมิติทีÉ 2 

ผลทีÉออกมาเป็นมิติทีÉ 3  ซึÉ งแบ่งออกเป็น 6 ดา้น คือ 

1.   หน่วย หมายถึง ส่วนยอ่ย ๆ ทีÉถูกแยกออกมามีคุณสมบติัเฉพาะของตนเองทีÉแตกต่างไป

จากสิÉงอืÉน  ๆเช่น หมา แมว นก เป็นตน้ 

2.   จาํนวน หมายถึง กลุ่มของสิÉงมีชีวิตทีÉมีคุณสมบติับางประการร่วมกนั เช่น สุนขั 

ปลาวาฬ คน เป็นพวกเดียวกนัเพราะต่างก็เลีÊยงลูกดว้ยนมเหมือนกนั 
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3.   ความสัมพนัธ์ หมายถึง ผลของการเชืÉอมโยงความคิดแบบต่าง ๆ ตัÊงแต่ 2 หน่วยเขา้

ดว้ยกนั โดยอาศยัลกัษณะบางประการเป็นเกณฑ์ อาจอยูใ่นรูปของหน่วยกบัหน่วย จาํพวกกบั

จาํพวก ระบบกบัระบบ เช่น พระกบัวดั นกกบัววั เป็นความสัมพนัธ์ระหวา่งสิÉงมีชีวิตกบัทีÉอยูอ่าศยั 

4.   ระบบ หมายถึง การเชืÉอมโยงความสัมพนัธ์ของผลทีÉไดห้ลาย ๆ คู่เขา้ดว้ยกนัอยา่งมี

ระบบ เช่น 2,4,6,8 ซึÉ งเป็นเลขคู ่

5.   การแปลงรูป หมายถึง การแปลงรูป ปรับปรุง การใหนิ้ยามใหม่  การตีความ การ

ขยายความ หรือ การจดัองคป์ระกอบของขอ้มูลทีÉกาํหนดให้เสียใหม่ เพืÉอนาํไปใชใ้นวตัถุประสงค์

อืÉน เช่น การแปลงรูป 

6.   การประยกุต ์หมายถึง การคาดหวงัหรือทาํนายเรืÉองบางอยา่งจากขอ้มูลทีÉกาํหนดให้

เกิดความต่างไปจากเดิม  

 ทฤษฏีโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ดนีÊ  นบัวา่เป็นพืÊนฐานในการศึกษาความคิด

สร้างสรรค์ เพราะกิลฟอร์ด ไดอ้ธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นลกัษณะการคิดแบบอเนกนยั คือ 

ความคิดหลายทิศทางหลายแง่มุม คิดไดก้วา้งไกลซึÉงเป็นลกัษณะการคิดทีÉจะนาํไปสู่การประดิษฐ์สิÉง

ทีÉแปลกใหม่ จากขอ้สรุปนีÊ ทาํให้มีการศึกษาเรืÉ องความคิดสร้างสรรค์อย่างกวา้งขวางขึÊนในเวลา

ต่อมา 

 3.   ทฤษฏีความคิดสร้างสรรคเ์ชิงมานุษยนิยม นกัจิตวทิยาในกลุ่มนีÊ มีแนวคิดวา่ความคิด

สร้างสรรคเ์ป็นสิÉงทีÉมนุษยมี์ติดตวัมาแต่กาํเนิด ผูท้ีÉสามารถนาํความคิดสร้างสรรคอ์อกมาใชไ้ด ้คือ  

ผูที้Éมีสัจจะการแห่งตน คือรู้จกัตนเอง พอใจตนเอง และใชต้นเอง และใชต้นเองเตม็ตามศกัยภาพ

ของตน มนุษยจ์ะสามารถแสดงความคิดสร้างสรรคข์องตนออกมาไดย้า่งเตม็ทีÉนัÊนขึÊนอยูก่บัการ

สร้างสภาวะ หรือบรรยากาศทีÉเอืÊออาํนวย นกัจิตวิทยาไดก้ล่าวถึงบรรยากาศทีÉสาํคญัในการสร้างสรรค์

วา่ ประกอบดว้ยความปลอดภยัในเชิงจิตวทิยาความมัÉนคงของจิตใจ ความปรารถนาทีÉจะเล่นกบั

ความคิดและการเปิดกวา้งทีÉจะรับประสบการณ์ใหม่ 

 4.   ทฤษฏีความคิดสองลกัษณะ ผูต้ ัÊงทฤษฏีคนแรกคือ สเปียร์แมน นกัจิตวทิยาชาว

อเมริกนั ทฤษฏีนีÊกาํลงัไดรั้บความสนใจอยา่งกวา้งขวาง เพราะเป็นผลการวิจยัใหม่ เกีÉยวกบัการ

ทาํงานของสมองมนุษย ์มีการเริÉมตน้ศึกษาและทดลองโดยกลุ่มนกัจิตวทิยา ซึÉ งมีแนวคิดเบืÊองตน้วา่ 

เผา่พนัธ์ุของมนุษยอ์ยูร่อดสืบมาจนถึงคนรุ่นปัจจุบนัไดก้็เพราะมีสมองอนัเชีÉยวชาญ ความเชีÉยวชาญ

ของมนุษยเ์กิดขึÊนเพราะมนุษยม์ีสมองทีÉแบ่งหนา้ทีÉกนัเป็นสองส่วน สมองซีกซ้ายทาํหนา้ทีÉควบคุม

เกีÉยวกบัดา้นความคิดในรูปแบบ ส่วนรวมทีÉเรียกวา่ “เกสตอลท”์ ความคิดริเริÉมความคิดสร้างสรรค์

และจินตนาการ ฯลฯ ทาํใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการทาํกิจกรรมและไดเ้คลืÉอนไหวร่างกายโดยอิสระ

ปราศจากความเครียด นอกจากจะช่วยให้ใยประสาทเจริญงอกงามซึÉงทาํใหส้มองไดรั้บการพฒันา
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แลว้ยงัช่วยใหก้ารทาํงานของสมองสองซีกประสาทสัมพนัธ์กนั ซึÉ งจะทาํใหเ้กิดการคิดทีÉมี

ประสิทธิภาพต่อไป 

3.2   ความหมายของความคิดสร้างสรรค์   

 อุษณีย ์อนุรุทธ์วงศ ์ (2555, หนา้ 157)  ไดร้วบรวมความหมายของนกัวชิาการหลายท่าน

ใหค้วามหมายของความคิดสร้างสรรคไ์วม้ากมาย เช่น  

 1.   สมรรถนะของบุคคลทีÉจะสร้างผลงานบางอยา่ง ซึÉ งมีเอกลกัษณ์และมีประโยชน์ 

 2.   วิลสัน (Wilson) ไดท้าํการรวบรวมความหมายของความสร้างสรรคท์ีÉปรากฏอยูบ่น

เวบ็ไซต ์เช่น ความสร้างสรรค ์เห็นไดจ้ากพลงัทีÉสร้างสรรคใ์นการสร้างสิÉงใหม่ นาํไปสู่สิÉงทีÉเป็น

รูปแบบใหม่ หรือการนาํไปสู่ทกัษะในการสร้างจินตนาการ (Webster’s Dictionary) ฯลฯ 

 3.   กระบวนการทางปัญหาระดบัสูงทีÉใชก้ระบวนการทางความคิดหลาย ๆ อยา่งมา

รวมกนัเพืÉอสร้างสรรคสิ์Éงใหม่ หรือแกปั้ญหาทีÉมีอยูใ่ห้ดีขึÊน โดยมีลกัษณะของความแปลกใหม่ ถกั

ทอโยงใยความคิดทีÉไม่เกีÉยวขอ้งกนัมาสู่สิÉงใหม่   

 ประสาร มาลากุล  (อา้งถึงใน วาทินี  บรรจง,  2557, หนา้  20) สังเคราะห์ความหมายของ

ความคิดสร้างสรรคจ์ากแนวคิดและทฤษฏีต่าง ๆ สรุปไดด้งันีÊ  

 1.   ความคิดสร้างสรรค ์คือความคิดทีÉใหม่และแปลกแตกต่างจากเดิม อาจเกิดการ

ปรับปรุงสิÉงทีÉมีอยูแ่ลว้ หรือสร้างขึÊนใหม่ 

 2.   ความคิดสร้างสรรค ์ คือการคิดมุ่งแกปั้ญหา เกิดจากความตอ้งการของบุคคลหรือ

ความจาํเป็นจากสิÉงแวดลอ้ม ความไวต่อการรับรู้ปัญหาหรือการคน้พบแง่มุมทีÉแตกต่างจากเดิม 

 3.   ความคิดสร้างสรรค ์คือ การคิดทีÉเกิดประโยชน์ สามารถนาํไปใชจ้ริงได ้เป็นความคิด

แปลกใหม่ทีÉมีความเหมาะสมในการแกปั้ญหา 

 อุษณีย ์ อนุรุทธ์วงศ ์ (โพธิสุข) (2545, หนา้ 50)  กล่าววา่  ความคิดสร้างสรรคคื์อ

กระบวนการทางปัญญาระดบัสูงทีÉใชก้ระบวนการทางความคิดหลาย ๆ  อยา่งมารวมกนัเพืÉอ

สร้างสรรคสิ์Éงใหม่หรือแกปั้ญหาทีÉมีอยูใ่หดี้ขึÊน   ความคิดสร้างสรรคจ์ะเกิดขึÊนไดต้อ่เมืÉอผูส้ร้าง

สรรคต์อ้งมีอิสรภาพทางความคิด 

 เกรียงศกัดิÍ   เจริญวงศศ์กัดิÍ   (2549,  หนา้ 4)  ใหค้วามหมายของความคิดสร้างสรรคว์า่ 

ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นการสร้างสรรคสิ์Éงใหม่ทีÉแตกต่างไปจากเดิมและใชป้ระโยชน์ไดอ้ยา่ง

เหมาะสม เป็นความคิดริเริÉมใหม่ ๆ ให้ความรู้สึกแปลกใหม่ ตืÉนตาตืÉนใจ ไม่เคยเห็นจากทีÉใดมาก่อน

และสามารถนาํไปใชป้ระโยชน์ไดเ้หมาะสมกวา่สิÉงเดิมทีÉมีอยู ่

 วนิช  สุธารัตน์  (2547, หน้า 164)  กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความคิดทีÉเกิดขึÊ น

ต่อเนืÉองจากจินตนาการ โดยมีลกัษณะทีÉแตกต่างไปจากความคิดของบุคคลอืÉน ความคิดสร้างสรรค์
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อาศยัพืÊนฐานจากประสบการณ์เดิมคือ ความรู้ ขอ้มูลข่าวสาร การศึกษาเหตุผลและการใชปั้ญญาใน

การจดัสร้างรูปแบบความคิดในรูปแบบใหม่ อาจแสดงออกมาเป็นรูปธรรมอย่างประจกัษช์ดัหรือมี

ลักษณะเป็นนามธรรม ซึÉ งจะเป็นพืÊนฐานให้มีความคิดเชืÉอมโยงจนเกิดความประจักษ์ชัดและ

ก่อให้เกิดการคน้พบสิÉงใหม่ ๆ ทาํให้เกิดเป็นผลงานทางศิลปะและวิทยาการสาขาต่าง ๆ รวมทัÊง

ผลงานทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยอีนัเป็นประโยชน์แก่สังคม ประเทศชาติและมนุษยชาติ 

 สุวิทย ์มูลคาํ  (2550, หน้า 9)  กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ ถือว่าเป็นกระบวนการทาง

ความคิดทีÉมีความสําคญัต่อเด็ก ทาํให้สามารถสร้างความคิด สร้างจินตนาการ ไม่จนต่อสถานการณ์

หรือสภาพแวดล้อมทีÉกาํหนดไว ้ความคิดสร้างสรรค์คือพลงัทางความคิดทีÉเด็ก ๆ ทุกคนมีมาแต่

กาํเนิด หากได้รับการกระตุ้น การพฒันาพลังแห่งการสร้างสรรค์จะทาํให้เด็กเป็นคนมีอิสระ มี

ความคิดทีÉฉีกกรอบ และสามารถหาหนทางในการทีÉจะสร้างสรรคสิ์Éงใหม่ ๆ ไดเ้สมอ 

 สรุปไดว้่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง  ความสามารถของบุคคลทีÉมีกระบวนการทาง

ความคิดหลากหลาย เชืÉอมโยงความสัมพนัธ์ของความรู้และประสบการณ์ เกิดความคิดจินตนาการ

ทาํใหเ้กิดสิÉงแปลกใหม่  เพืÉอแกปั้ญหาทีÉเกิดขึÊน การปรับปรุงให้ดีขึÊน สรรคส์ร้างสิÉงทีÉเป็นประโยชน์

ต่อตนเองและผูอื้Éน   

 3.3   ความสําคัญของความคิดสร้างสรรค์ 

      บรรพต  พรประเสริฐ  (2545, หนา้ 30 )  กล่าวถึง ความสาํคญัของความคิดสร้างสรรค์

เป็นคุณลกัษณะทีÉสาํคญัอยา่งหนึÉงของมนุษย ์เป็นสิÉงทีÉมีคุณค่าและเป็นปัจจยัทีÉจาํเป็นยิÉงในการทีÉจะ

ทาํให้ประเทศชาติเจริญกา้วหนา้ ดงัทีÉนกัการศึกษาทีÉเกีÉยวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค ์ไดด้งันีÊ  

 เจอร์ซิล (Jersile, 1972, p. 153 -154;  อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี , 2545, หน้า 156–157) 

กล่าววา่ ความคิดสร้างสรรคม์ีส่วนช่วยในการส่งเสริมเด็กในดา้นต่าง ๆ ไดแ้ก่ 

 1.   ส่งเสริมสุนทรียภาพ เด็กจะชืÉนชมและมีทศันคติทีÉดีต่อสิÉงต่าง ๆ ผูใ้หญ่ควรทาํเป็น

ตวัอยา่ง ยอมรับและชืÉนชมในผลงานเด็ก เพืÉอพฒันาสุนทรียภาพแก่เด็ก โดยให้เด็กเห็นวา่ทุก ๆ 

อยา่งมีความหมายสาํหรับตวัเขาส่งเสริมใหรู้้จกัสิÉงทีÉแปลกจากสิÉงธรรมดาสามญัให้ไดย้ินในสิÉงทีÉไม่

เคยไดย้นิและหดัใหเ้ด็กสนใจในสิÉงต่าง ๆ รอบตวั 

 2.   ผอ่นคลายอารมณ์ การทาํงานสร้างสรรคเ์ป็นการผอ่นคลายอารมณ์ ลดความกดดนั 

ความคบัขอ้งใจและความกา้วร้าวลง 

 3.   สร้างนิสัยในการทาํงานทีÉดีขณะทีÉเด็กทาํงานเด็กจะเรียนรู้การทาํงานทีÉเป็นระเบียบ

และมีนิสัยการทาํงานโดยครูชีÊ แนะ และหดัให้เด็กมีวนิยั เช่น รู้จกัเก็บของเป็นทีÉลา้งมือ เมืÉอทาํงานเสร็จ 
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 4.   พฒันากลา้มเนืÊอมือ เด็กสามารถพฒันากลา้มเนืÊอใหญ่จากการเล่น การเคลืÉอนไหว 

การเล่นบล็อก และการพฒันากลา้มเนืÊอเล็กจากการตดักระดาษ ประดิษฐภ์าพ วาดภาพดว้ยนิÊวมือ 

การต่อภาพ การเล่นกระดานตะปู 

 5.   เปิดโอกาสให้เด็กไดส้าํรวจ คน้ควา้ทดลองเด็กจะชอบทาํกิจกรรมและใชว้สัดุต่างกนั 

เพืÉอสร้างสิÉงต่าง  ๆซึÉ งเป็นโอกาสทีÉเด็กจะใชค้วามคิดริเริÉมและจินตนาการของเขาสร้างสิÉงใหม่ ๆ  ขึÊน 

โดยครูควรจดัหาวสัดุต่าง ๆ  ไวใ้ห้เด็กมีโอกาสพฒันาการทดลองของเขา เช่น กล่องยาสีฟัน และเศษ

วสัดุเหลือใช ้เพืÉอให้เขาฝึกสมมติเป็นนกัก่อสร้างหรือสถาปนิก 

 เซอร์เคน โรบินสัน  (Robinson, 1990 ; อา้งถึงใน ไพฑูรย ์ สินลารัตน์, 2558, หน้า 95 )   

วา่ รัฐบาลสหราชอาณาจกัรรายงานการศึกษาเรืÉองการคิดสร้างสรรคโ์ยทดสอบเด็กอายุนอ้ยกวา่ 5 ปี 

จาํนวน 1,600  คน และติดตามทดสอบเด็กกลุ่มนีÊ ไปจนถึงอายุ 15 ปี พบวา่ระดบัการคิดสร้างสรรค์

ของเด็กอาย ุ3-5 ปี มีการคิดสร้างสรรคอ์ยูใ่นระดบัร้อยละ 98 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งอายกุบัการหวัเราะ การใชค้าํถามและ 

การคิดสร้างสรรค ์

 

ทีÉมา : ไพฑูรย ์สินลารัตน์, 2558, หนา้ 96. 

 

 จากกราฟแสดงให้ เห็นว่าทุกตัวแปรเมืÉออายุมากขึÊ น มีค่าลดตํÉ าลงหมดแต่การคิด

สร้างสรรค ์เมืÉออาย ุ 44  ปี ลดลงตํÉามาก การใชค้าํถามขณะทีÉยงัเป็นเด็กอยูถ่ามอะไรก็ไดท้ีÉอยากรู้ไม่

ตอ้งคิดมาก เมืÉอเป็นผูใ้หญ่คาํถามแต่ละคาํถามตอ้งมีความหมายเพราะกลวัจะผิดจึงใชค้าํถามลดลง

และมีความเครียดมากขึÊน การคิดสร้างสรรคห์รือการคิดนอกกรอบก็ลดลงไปดว้ย 
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ภาพประกอบ 3 กราฟแสดงพฒันาการของการคิดสร้างสรรคห์รือจินตนาการ 

 

ทีÉมา : ไพฑูรย ์สินลารัตน์, 2558, หนา้ 97  

 

 แกนนอนแทนอายใุนวยัต่าง ๆ จากนอ้ยไปมาก (ซา้ยไปขวา) 

 เส้นทึบ IM แทนการคิดสร้างสรรคห์รือจินตนาการในวยัเด็กถึงวยัหนุ่มสาว ซึÉ งเกิดขึÊนได้

เร็วและพฒันามากขึÊนอยา่งต่อเนืÉองจนถึงจุด M 

 เส้นประ RX แทนเหตุผลซึÉงเริÉมเจริญขึÊนกวา่และพฒันาชา้กวา่การคิดสร้างสรรคห์รือ

จินตนาการ 

 จุด X เป็นจุดทีÉการคิดสร้างสรรคห์รือจินตนาการและเหตุผลมาอยูใ่นระดบัเดียวกนั 

 พฒันาการดา้นเหตุผลตามประ RX เมืÉอมาถึงจุด X คือช่วยวยัหนุ่มสาว พฒันาการดา้นนีÊ

จะเพิÉมขึÊนอยา่งต่อเนืÉองไปยงัจุด O แต่พฒันาการของการคิดสร้างสรรคห์รือจินตนาการตามเส้นทึบ 

เมืÉอมาถึงจุด M จะแยกออกไปเป็นสองแนวขัÊนอยูก่บัลกัษณะของบุคคล ซึÉ งโดยส่วนใหญ่จะตกลง

มาตามเส้น MN นัÉนคือการคิดสร้างสรรคจ์ะลดลงจากวยัเด็กแต่ยงัมีบางคนทีÉเป็นไปตามเส้นกราฟ 

MN ซึÉ งคนพวกนีÊจะยงัพฒันาการคิดสร้างสรรคห์รือจินตนาการต่อไปไดอี้กซึÉ งคนพวกนีÊจะ

สร้างสรรคท์ีÉสาํคญัเป็นประโยชน์ต่อไป 

 ลิกอน (ligon ; อา้งถึงใน ไพฑูรย ์สินลารัตน์ และคณะ, 2558, หนา้ 98) ศึกษาพฒันาการ

คิดสร้างสรรค ์ทอร์แรนซ์ สรุปลกัษณะพฒันาการทางการคิดสร้างสรรคข์องเด็กจะมีแบบแผนทีÉ

แตกต่างไป 

 เด็กวยัทารก – วยัก่อนเรียน (อาย ุ0-6 ปี) ในทีÉนีÊ จะกล่าวถึงอาย ุ4-6 ปี เด็กเริÉมสนุกสนาน

กบัการวางแผน การเล่น การทาํงาน เด็กเรียนรู้บทบาทของผูใ้หญ่โดยการเล่นสมมติ มีความอยากรู้

อยากเห็นสิÉงทีÉเป็นจริง และถูกตอ้งเด็กสามารถเชืÉอมโยงเหตุการณ์ตา่ง ๆ แมว้า่จะไม่เขา้ใจเหตุผล
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นกั เด็กทดลองเล่นบทบาทต่าง ๆ โดยใชจิ้นตนาการของเด็กเอง ลกัษณะการคิดสร้างสรรคข์องเด็ก

วยันีÊค่อนขา้งจะเป็นธรรมชาติทีÉชดัเจน 

  กล่าวโดยสรุป ความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณลกัษณะสําคญัทีÉควรไดรั้บการส่งเสริมและ

ปลูกฝังเป็นอยา่งยิÉง เพราะช่วยให้เด็กไดพ้ฒันาศกัยภาพของตนเอง ทาํใหเ้กิดกระบวนการคิดในการ

แก้ปัญหากับสิÉ งต่าง ๆ ทีÉตอ้งเผชิญ ในการปรับตวัให้สามารถอยู่ในสังคมได้ รู้จกัใช้จินตนาการ

ในทางทีÉถูก เกิดความภาคภูมิใจ และเชืÉอมัÉนในตนเอง อนัจะนาํไปสู่คุณลกัษณะของความเป็นผูน้าํ 

ผูต้ามทีÉดี ตลอดจนการนํามาซึÉ งความสนุกสนาน เพลิดเพลิน มีความสุขกับการดําเนินชีวิตอัน

ก่อให้เกิดสุขภาพกายและใจทีÉดีตามไปดว้ย จากคุณลกัษณะของบุคคลดงักล่าวนีÊ  จะเป็นตวักาํหนด

คุณภาพของประชากรในสังคมนัÊน ๆ ทีÉจะนาํไปสู่ผลผลิตเชิงสร้างสรรคท์างความคิด ตลอดจนการ

นํามาผลิตเป็นชิÊนงานทีÉมีคุณภาพต่าง ๆ อนัจะนําพาให้สังคมนัÊน ๆ มีความเจริญก้าวหน้า และ

ประชากรสามารถดาํรงชีวติอยูด่ว้ยกนัอยา่งมีความสุขตลอดไป 

 3.4   องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 

 กิลฟอร์ด  ( Guilford , 1950 ; อา้งถึงใน  อุษณีย ์อนุรุทธ์วงศ,์ 2555, หนา้  164)   แบ่ง

คุณลกัษณะความคิดสร้างสรรคอ์อกเป็น  4  องคป์ระกอบ ทีÉสาํคญั มีดงันีÊ  

 1.   ความไวต่อปัญหา (Sensitivity to problems) การมองเห็นปัญหา รับรู้วา่ปัญหาอยู่

ตรงไหน สามารถระบุสิÉงทีÉบกพร่องหรือเป็นปัญหาทีÉของผลผลิตสภาพของสังคมไดว้า่ สิÉงนัÊนไม่

บรรลุผลหรือขาดประสิทธิภาพเพราะเหตุใด 

 2.   ความคิดคล่องตวั (Fluency) เป็นความคิดทีÉไหลหลัÉงออกมาอยา่งคล่องแคล่ว ซึÉ งมี

หลายลกัษณะ คือ 

 2.1   ความคล่องแคล่วทางภาษา สามารถพูดเขียนไดอ้ยา่งลืÉนไหล ไม่ติดขดั  

 2.2   ความคล่องแคล่วในการเชืÉอมโยงความสัมพนัธ์ เห็นความหมายของสิÉงต่าง ๆ

อยา่งรวดเร็ว 

 2.3   ความคล่องแคล่วในการแสดงความคิดเห็นความรู้สึกไดอ้ยา่งรัดกุม ชดัเจนตรง

ประเด็น 

 2.4   ความคล่องแคล่วในการสร้างความคิดสามารถมีความคิดทีตอบโจทยที์Éมีอยูไ่ด้

อยา่งดีมีความคิดใหม่ไดท้นัควนั 

 3.   ความยดืหยุน่ (Flexibility)  แบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ  ความยดืหยุน่โดยธรรมชาติ 

(Spontaneous flexibility)  เป็นความสามารถทีÉจะคิดไดอ้ยา่งหลากหลายไดอ้ยา่งทนัที ทนัใด 

บางครัÊ งก็หลัÉงไหลออกมาเอง แมน้วา่ไม่จาํเป็นทีÉจะตอ้งคิดก็ตามที และความยืดหยุน่ทีÉปรับได ้ 
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(Adaptive Flexibility)  เป็นความสามารถทีÉจะคิดไดอ้ยา่งหลากหลาย เมืÉอมีความจาํเป็นหรือในกรณี

ทีÉมีโจทยปั์ญหาจะตอ้งแกเ้ฉพาะกิจ เพืÉอไปแกไ้ขปัญหาหรือตอบโจทยที์Éมีอยู ่

 4.   ความแปลกใหม่ (Originality) เป็นความแตกต่างจากธรรมดา ความไม่ธรรมดา 

ความคิดสร้างสรรค ์จดัเป็นความสามารถทางสมองทีÉคิดไดก้วา้งไกล 

 ทอแรนซ์  (Torrance, 1963, p. 47 ; อา้งถึงใน ละไม ธานี, 2552, หนา้ 26)  ไดเ้สนอ

แนวคิดและทฤษฎีดงันีÊ  ทอแรนซ์  ไดใ้ชแ้นวคิดแบบอเนกนยั  (Divergent  Thinking)  มาเสนอเป็น 

องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์ ś  องคป์ระกอบคือ  

ř.   ความคล่องแคล่วในการคิด  (Fluency)  หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิด

หาคาํตอบไดอ้ยา่งคล่องแคล่ว  รวดเร็วและสามารถสร้างคาํตอบไดใ้นปริมาณในเวลาทีÉจาํกดั 

2.   ความยดืหยุน่ในการคิด  (Flexibility)  หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดหา

คาํตอบไดห้ลายประเภท  หลายทิศทาง  หลายรูปแบบ 

 ś.   ความคิดริเริÉม  (Originality)  หมายถึงลกัษณะของความคิดแปลกใหมแ่ตกตา่งจาก

ความคิดธรรมดา  และไมซ่ํÊ ากบัความคิดทีÉมีอยูท่ ัÉวไป 

 อารี   พนัธ์มณี  (ŚŝŜŘ, หนา้ śś-Ŝř)  ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์

ประกอบไปดว้ยลกัษณะของความคิด  Ŝ  อยา่ง  ดงัตอ่ไปนีÊ   

        ř.   ความคิดคล่องแคล่ว  (Fluency)  คือ  ความสามารถในการคิดตอบสนองตอ่สิÉงเร้าให้

ไดม้ากทีÉสุดเท่าทีÉจะมากได ้ หรือความสามารถคิดหาคาํตอบทีÉเด่นชดัและตรงประเด็นมากทีÉสุด  ซึÉ ง

จะนบัปริมาณความคิดทีÉไมซ่ํÊ ากนัในเรืÉองเดียวกนั 

       Ś.   ความคิดยดืหยุน่  (Flexibility)  คือ  ความสามารถในการปรับสภาพของความคิดใน

สถานการณ์ตา่งๆ  ได ้  ความคิดยดืหยุน่เนน้ในเรืÉองของปริมาณทีÉเป็นประเภทใหญ่ๆ    ของความคิด

แบบคล่องแคล่วนัÉนเอง 

        ś.   ความคิดริเริÉม   (Originality)   คือ   ความสามารถในการคิดแปลกใหม่   แตกตา่งจาก

ความคิดธรรมดาหรือความคิดง่ายๆ   ความคิดริเริÉมอาจจะเกิดจากการนาํเอาความรู้เดิมมาคิด

ดดัแปลงและประยกุตใ์หเ้กิดสิÉงใหม่ขึÊน 

        Ŝ.   ความคิดละเอียดลออ  (Elaboration)  คือ  ความสามารถในการมองเห็นรายละเอียด

ในสิÉงทีÉคนอืÉนมองไมเ่ห็น  และยงัรวมถึงการเชืÉอมโยงสัมพนัธ์สิÉงต่างๆ  อยา่งมีความหมาย 

 สรุปได้ว่า องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ คือความคิดคล่องแคล่ว สามารถคิด

ตอบสนองต่อสิÉ งเร้าได้มากในเวลาทีÉจาํกัด ความคิดยืดหยุ่น สามารถปรับสภาพความคิดใน



39 
 

สถานการณ์ได ้ความคิดริเริÉม สามารถคิดสิÉงแปลกใหม่ แตกต่างจากคนอืÉนได ้ความคิดละเอียดลออ 

คือสามารถมองเห็นรายละเอียดของสิÉงต่าง ๆ ได ้   

 3.5   การส่งเสริมและการสอนเพืÉอพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

 ทอแรนซ์ (Torrance, 1959 ; อา้งถึงใน อารี พนัธ์มณี, ŚŝŜŝ, หนา้ 91–92)  นกัจิตวิทยา

และนกัการศึกษาชาวอเมริกนั เป็นผูส้นใจศึกษาวจิยัเรืÉองความคิดสร้างสรรคก์บัการเรียนรู้การสอน

ไวอ้ยา่งกวา้งขวาง ลึกซึÊ ง ไดเ้สนอหลกัในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรคไ์วห้ลายประการ ซึÉ งเขา

เนน้ตวัครูกบันกัเรียนและปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งครูกบันกัเรียนเป็นสาํคญั ดงันีÊ  

 ř.   การส่งเสริมให้เด็กถามและใหค้วามสนใจต่อคาํถามทีÉแปลก ๆ ของเด็ก และเขายงั

เนน้วา่พ่อแม่หรือครูไม่ควรมุ่งทีÉคาํตอบทีÉถูกแต่เพียงอยา่งเดียว เพราะในการแกปั้ญหาแมเ้ด็กจะใช้

วธีิเดาหรือเสีÉยงบา้งก็ควรจะยอม แต่ควรจะกระตุน้ให้เด็กไดว้เิคราะห์ คน้หา เพืÉอพิสูจน์การเดา โดย

ใชก้ารสังเกตและประสบการณ์ของเด็กเอง 

 Ś.   ตัÊงใจฟังและเอาใจใส่ต่อความคิดแปลก ๆ ของเด็กดว้ยความเป็นกลาง เมืÉอเด็กแสดง

ความคิดเห็นในเรืÉองใด ๆ แมจ้ะเป็นความคิดทีÉยงัไม่เคยไดย้นิมาก่อน ผูใ้หญก่็อยา่เพิÉงตดัสินใจและ

ลิดรอนความคิดนัÊน แต่รับฟังไวก่้อน 

 ś.   กระตือรือร้นต่อคาํถามทีÉแปลก ๆ ของเด็กดว้ยการตอบคาํถามอยา่งมีชีวติชีวา หรือ

ชีÊแนะใหเ้ด็กหาคาํตอบจากแหล่งตา่ง ๆ ดว้ยตนเอง 

 Ŝ.   แสดงให้เด็กเห็นวา่ความคิดของเด็กนัÊนมีคุณค่า และนาํไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์ได ้เช่น

จากภาพทีÉเด็กวาด อาจนาํไปเป็นลวดลาย ถว้ยชาม ภาชนะ เป็นภาพปฏิทิน บตัร ส.ค.ส  เป็นตน้ ซึÉ ง

ทาํให้เด็กเกิดความภูมิใจและมีกาํลงัใจทีÉจะคิดสร้างสรรคต์่อไป 

 ŝ.   กระตุน้และส่งเสริมให้นกัเรียนเรียนรู้ดว้ยตนเอง ควรใหโ้อกาสและเตรียมการใหเ้ด็ก

เรียนรู้ดว้ยตนเอง และยกยอ่งเด็กทีÉมีการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ครูอาจจะเปลีÉยนบทบาทเป็นผูชี้Êแนะ ลด

การอธิบายและการบรรยายลงบา้ง แต่เพิÉมการให้นกัเรียนมีส่วนริเริÉมกิจกรรมดว้ยตนเองมากขึÊน 

 Ş.   เปิดโอกาสใหน้กัเรียนเรียนรู้ คน้ควา้อยา่งต่อเนืÉองอยูเ่สมอโดยไม่ตอ้งใชว้ธีิขู่ดว้ย

คะแนน หรือการสอบ การตรวจสอบ เป็นตน้ 

 ş.   พึงระลึกวา่การพฒันาความคิดสร้างสรรคใ์นเด็กจะตอ้งใชเ้วลาพฒันาอยา่งค่อยเป็น

ค่อยไป 

 Š.   ส่งเสริมให้เด็กใชจิ้นตนาการของตนเอง และยกยอ่งชมเชยเมืÉอเด็กมีจินตนาการทีÉ

แปลกและมีคุณค่า 

 สุวทิย ์  มูลคาํ  (2547, หนา้  32)  ไดก้ล่าวถึงกิจกรรมทีÉจาํเป็นตอ่การคิดสร้างสรรคไ์วด้งันีÊ   
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  1.   ฝึกเสนอแนะความคิดเห็นเกีÉยวกบัสาเหตุและแนวทางในการแกปั้ญหาหลายๆ

แนวทาง 

 2.   ฝึกมองขอ้เสนอของบุคคลหรือกลุ่มบุคคลจากหลายๆ  มุมมอง 

 3.   ฝึกเสนอความคิดเห็นเพิÉมเติมจากความคิดเห็นของคนอืÉน 

 4.   ฝึกเสนอความคิดเห็นใหแ้ตกตา่งจากความคิดเห็นของคนอืÉน 

 5.   หาโอกาสเขา้ร่วมกิจกรรมระดมพลงัสมอง  

 6.   ฝึกมองหาและตรวจสอบอิทธิพลขององคป์ระกอบหรือกิจกรรมยอ่ยทีÉมีผล 

องคป์ระกอบใหญห่รือกิจกรรมหลกั 

 7.   ฝึกติดตามและหาขอ้มูลทีÉเป็นผลอนัเนืÉองมาจากการตดัสินใจในเรืÉองสาํคญัของบุคคล

สาํคญั  

 8.   ฝึกมองหาความสัมพนัธ์ของเหตุการณ์หลายๆ  เหตุการณ์ 

 9.   ฝึกเสีÉยงเสนอความคิดเห็น  

 10.  ฝึกสร้างจินตนาการเกีÉยวกบัเรืÉองตา่งๆ  

 11.  ฝึกเปรียบเทียบสิÉงของ เหตุการณ์และกิจกรรม  

 12.  ฝึกสร้างภาพ  สร้างฝึนและสร้างความสาํเร็จ  

 13.  ฝึกสืบหารากเหงา้  ความเป็นมาและความเกีÉยวขอ้งสัมพนัธ์ของเหตุการณ์  

 14.  ฝึกถามคาํถามหลายๆ  คาํถาม  โดยเฉพาะคาํถามปลายเปิด  

 15.  ฝึกพูดและเขียนนวนิยาย  

 16.  ฝึกคิดหาทางเลือก   แนวทางทีÉจะเป็นไปได ้  และตวัเลือกเพืÉอแกปั้ญหา   เหตุการณ์

และสถานการณ์ตา่งๆ 

 สรุปไดว้า่  การส่งเสริมและการสอนความคิดสร้างสรรค ์ครูผูส้อนส่งเสริมดว้ยการใช้

คาํถาม มีความกระตือรือร้น เปิดโอกาสใหเ้ด็กไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเอง ยกยอ่งชมเชย ใหแ้รงบนัดาลใจ

ในการสร้างสรรค ์มีกิจกรรมทีÉแปลกแตกต่างไปจากเดิม ไม่ตาํหนิหรือวพิากษเ์พราะจะทาํใหเ้ด็ก

หยดุใชค้วามคิดสร้างสรรค ์

 3.6   ปัจจัยทีÉเกีÉยวข้องกบัการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 

 ปัจจยัทีÉส่งผลต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรคน์ัÊนจะประกอบไปดว้ยปัจจยัต่าง ๆ  การ์ด

เนอร์(Gardner, 1981 ; อา้งถึงใน อุบลวรรณา ภวกานนัท,์ 2555, หนา้ 383)  ดงันีÊ  

 1.   กระบวนการรู้ คิด และปัญญา (Cognitive processes) เด็กทีÉจะมีความคิดสร้างสรรค์

สูงไดน้ัÊนไม่จาํเป็นตอ้งพฒันากระบวนการรู้คิดฯ โตกวา่วยั แต่การฝึกใหเ้ด็กไดใ้ชก้ระบวนการรู้คิด
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ฯ นัÊนเป็นปัจจยัทีÉสาํคญัเกีÉยวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค ์โดยการฝึกใหเ้ด็กใชค้วามคิดและจดั

ระเบียบการคิดอยา่งเป็นระบบนัÊนจะทาํให้เด็กสามารถทีÉจะคิดไดก้วา้งและหลากหลาย 

 2.   กระบวนการทางอารมณ์หรือสังคม (Social/emotional processes) บุคคลทีÉมีความคิด

สร้างสรรคสู์งจะมีแนวโนม้ทีÉจะมีความคิดเปิดกวา้งในการรับรู้ประสบการณ์ใหม่ ๆ ไม่ยึดติดอยูก่บั

ความคิดเดิม ๆ มีความเป็นอิสระ พึÉงพิงตนเองสูง 

 3.   รูปแบบครอบครัวทีÉเลีÊยงดูทัÊงในอดีตและปัจจุบนั (Family aspects : growing up and 

current) เด็กทีÉมีความคิดสร้างสรรคสู์งนัÊน มกัจะอยูใ่นครอบครัวของชนชัÊนกลางมากกวา่ใน

ครอบครัวรํÉ ารวยหรือยากจนและไม่อยูใ่กลชิ้ดกบัสังคมเมืองมากเกินแต่ไม่อยูห่่างไกลจากความ

เจริญเกินไป ครอบครัวมีส่วนสาํคญัในการช่วยเหลือและสนบัสนุนในสิÉงทีÉเด็กสนใจไม่ใช่ทีÉพ่อแม่

สนใจ 

 4.   การศึกษาและการเตรียมความพร้อมทัÊงทีÉเป็นและไม่เป็นทางการ (Education and 

preparation : formal and informal) มีการวิจยัพบวา่ รูปแบบการสอนของครูและการเตรียมความ

พร้อมทางโครงสร้างการคิดให้กบัเด็กมีผลต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรค ์การทีÉเด็กมีครูทีÉคอยให้

คาํแนะนาํ ฝึกการคิดอยา่งเป็นระบบ จดัสิÉงแวดลอ้มในโรงเรียนทีÉจะช่วยใหก้ารพฒันาความคิด

สร้างสรรคไ์ดเ้ป็นอยา่งดี 

 5.   คุณลกัษณะของขอบข่ายและสาขา (Characteristics of the domain and field) การ

พฒันาความคิดสร้างสรรคต์อ้งอาศยัจงัหวะและทิศทางทีÉเหมาะสมจึงจะทาํใหมี้ประสิทธิภาพ 

บุคคลแต่ละคนมีความรู้ ความสามารถ และความถนดัทีÉแตกต่างกนัซึÉ งเป็นพืÊนฐานของความยากง่าย

ทีÉจะสร้างสรรคใ์นเรืÉองนัÊน ๆ 

 6.   ประเด็นของบริบททางสังคมหรือวฒันธรรม (Social/culture contextual aspects) เป็น

กระบวนการจดัการแหล่งขอ้มูลของการพฒันาความคิดสร้างสรรค ์สังคมและวฒันธรรมทีÉคนอาศยั

อยูเ่ป็นตวับ่งชีÊความเป็นไปไดใ้นการพฒันาความคิดสร้างสรรคด์ว้ยการถ่ายทอดความรู้และทกัษะ 

พนัธะทางสังคม การพฒันาความคิดสร้างสรรคจ์ะเพิÉมขึÊนหรือลดลงขึÊนอยูก่บัค่านิยมและมาตรฐาน

ทางสังคมและวฒันธรรมเป็นสาํคญั 

 7.   แรงผลกัดนั เหตุการณ์ และแนวโนม้จากอดีต (Historical forces; event; trends) ใน

อดีตทีÉผา่นมาของบุคล เช่น ช่วงเวลาและสถานทีÉทีÉเกิดและเติบโต ความปลอดภยั การไดรั้บปัจจยั 4 

โอกาสทีÉไดรั้บการถ่ายทอดทกัษะ ความรู้เป็นประสบการณ์ ทุกคนมีพรสวรรคเ์กีÉยวกบัความคิด

สร้างสรรคม์าแต่กาํเนิดแต่จะออกมาในรูปแบบหรือแนวทางใดขึÊนอยูก่บัเรืÉองราวในอดีตทีÉเขาไดรั้บ

มา ซึÉ งบางคนอาจออกมาในรูปแบบทางลบทีÉเบีÉยงแบนผดิปกติหรือเป็นอาชญากรรมของสังคม

เพราะเรืÉองราวหรือขอ้มูลทีÉไดรั้บการพฒันา 
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 8.   เพศ งานวจิยัโดยส่วนใหญ่ทีÉศึกษาพบวา่ ความคิดสร้างสรรคข์องเพศชายและเพศ

หญิงนัÊนไม่มีความแตกต่างกนั แต่ถา้พิจารณาองคป์ระกอบความคิดสร้างสรรคแ์ต่ละดา้นจะพบวา่

ชายมีความคิดสร้างสรรคสู์งกวา่หญิงในองคป์ระกอบดา้นความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยดืหยุน่ แต่

ในดา้นความคิดละเอียดอ่อนนัÊนหญิงมีมากกวา่ชาย 

 9.   อายแุละพฒันาการ เด็กจะเริÉมจินตนาการในระหวา่ง 1-2 ปีแรก ดว้ยความอยากรู้อยาก

เห็นแต่ก็ขึÊนอยูก่บัลกัษณะนิสัยส่วนตวัดว้ย ใน 2-4 ปี เด็กจะพฒันาความเป็นตวัของตวัเอง หมกมุ่น

อยูก่บัการใชค้าํพูดและเล่นจินตนาการ ในการคน้พบสิÉงใหม่ ๆ เด็กอาย ุ4-6 ปี โดยทัÉวไปแลว้จะมี

จินตนาการทีÉดีมาก แมว้า่ในวยันีÊจากการสังเกตจะพบวา่ เด็กจะมีจินตนาการทีÉน้อยลงเด็กเรียนรู้

ทกัษะดา้นวางแผน การคน้หาสิÉงทีÉถูกตอ้งและความจริง หลงัจากอาย ุ8 ปีขึÊนไป เด็กจะเริÉมนึกถึง

ความรู้สึกของคนอืÉน และพฒันาจินตนาการใกลเ้คียงความเป็นจริง 8-12 ปี เด็กพฒันาจินตนาการ

มากขึÊน และสามารถใชท้กัษะนีÊ ในการสร้างสรรคม์ากขึÊน  เป็นการยากทีÉจะบอกไดว้า่ความคิด

สร้างสรรคจ์ะเกิดการพฒันามากขึÊนตามอายหุรือไม่ เนืÉองจากความแตกต่างของอาชีพ ความ

ตอ้งการ โอกาสในชีวติ และรูปแบบในการดาํเนินชีวติของแต่ละคน  

 10.   ระดบัการศึกษา  จากการศึกษาพบวา่ มีการพฒันาทางความคิดสร้างสรรคข์องเด็ก

ตัÊงแต่ประถมศึกษาชัÊนปีทีÉ 1 ถึง ปีทีÉ 3 และหลงัจากนัÊนก็เกิดการลดลงในช่วงระหวา่งประถมศึกษา

ชัÊนปีทีÉ 3 -4  และจะเกิดขึÊนเล็กนอ้ยในช่วงประถมศึกษาชัÊนปีทีÉ  5-6 และจะลดลงอีกในชัÊน

ประถมศึกษาปีทีÉ 6 – มธัยมศึกษาปีทีÉ 1 และเพิÉมขึÊนอีก ในช่วงคงทีÉเมืÉอเขา้มธัยมศึกษาปีทีÉ 2 ทัÊงหมด

นีÊ เกีÉยวกบัปัจจยัสิÉงแวดลอ้มในบา้นและโรงเรียน  รวมทัÊงยงัพบวา่ลูกคนแรกมีโอกาสทีÉมีความคิด

สร้างสรรคสู์งกวา่เด็กลาํดบัอืÉน ๆ พืÊนฐานทางสังคมและสติปัญญาของครอบครัว อาชีพของพอ่แม่ 

ลว้นมีอิทธิพลต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องเด็กทัÊงสิÊน 

 11.   สิÉงแวดลอ้ม นอกจากสิÉงแวดลอ้มบา้นแลว้ สิÉงแวดลอ้มโรงเรียนก็มีความสาํคญั

สาํหรับการพฒันาทางความคิดสร้างสรรค ์ผลการวจิยั พบวา่ วธีิการสอนและการใหน้กัเรียนมีส่วน

ร่วมในการเรียนการสอนมีบทบาทต่อความคิดสร้างสรรคข์องเด็ก รวมถึงลกัษณะการเรียนของเด็ก 

เช่น แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิÍ  ความสนใจในชัÊนเรียน ก็จะมีผลต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรค ์

 12.   กิจกรรมการเล่น การเล่นของเด็กมีความสาํคญัอยา่งมากในการคิดสร้างสรรค ์การทีÉ

เด็กสามารถแสดงออกถึงกระบวนการความคิดหรือจินตนาการอยา่งสร้างสรรค ์กระบวนการคิด

เพอ้ผนั การเล่นบทบาทสมมุติจะก่อให้เกิดความสามารถในการสร้างรูปแบบของจินตนาการ ทกัษะ

การจาํและการรืÊอฟืÊ นผสมผสานความคิดกบัจินตนาการเป็นสิÉงเร้าภายในทีÉทาํให้เกิดความคิด

สร้างสรรค ์และการเล่นจะช่วยพฒันาความคิดยดืหยุน่ในการแกปั้ญหาโดยเฉพาะกบัวตัถุทีÉ

เปลีÉยนแปลงรูปร่างไดเ้พราะทาํใหเ้ด็กมองเห็นวตัถุเก่าในรูปแบบใหม่ทีÉสร้างสรรคม์ากขึÊน 
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 13.   แรงจูงใจ สิÉงทีÉก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรคน์อกจากความสามารถเฉพาะตวัและ

บุคลิกภาพบางอยา่ง การศึกษาวจิยัพบวา่ความสัมพนัธ์ทางบวกระหวา่งแรงจูงใจกบัความสามารถ

ในการความคิดสร้างสรรคข์องบุคคลโดยเฉพาะแรงจูงใจภายใน ซึÉ งมนุษยส่์วนใหญ่มีความสนใจ

อยากมีส่วนร่วม รู้สึกพึงพอใจ และทา้ทายกบังานจากแรงภายในส่วนบุคคลทีÉเป็นองคป์ระกอบ

สาํคญัทีÉก่อใหเ้กิดความคิดสร้างสรรค ์

 14.   เชาวน์ปัญญากบัความคิดสร้างสรรค ์มีคาํถามอยูเ่สมอวา่สติปัญญามีความสัมพนัธ์

กบัความคิดสร้างสรรคห์รือไม่ หลายคนเขา้ใจความหมายของคาํวา่ความคิดสร้างสรรค์กบัความ

ฉลาดสับสนและนาํมาร่วมกนั โดยเขา้ใจวา่เด็กทีÉมีความฉลาดความสามารถทางสมองหรือไอคิวสูง

นัÊนจะคนทีÉมีความคิดสร้างสรรค ์ซึÉ งยงัไม่งานวจิยัทีÉยืนยนัได ้ 

 15.   ประสบการณ์ในการทาํงานกบัความคิดสร้างสรรค ์มีงานวจิยัหลายฉบบัทีÉศึกษา

เปรียบเทียบประสบการณ์ในการทาํงานทีÉพฒันาความคิดสร้างสรรค ์พบวา่ กลุ่มทีÉไดรั้บการฝึก

ทกัษะมีความคิดสร้างสรรค ์สูงกวา่กลุ่มทีÉไม่ใชแ้บบฝึกทกัษะ ซึÉ งเป็นสิÉงทีÉแสดงวา่ประสบการณ์ทีÉ

ต่างกนัทาํใหม้ีความคิดสร้างสรรคต์่างกนั 

 16.   ปัจจยัทางบวกและทางลบ ปัจจยัทีÉมีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรคข์องมนุษยจ์ะ

ประกอบดว้ยผลกระทบใน 2 ดา้น คือ ทางดา้นบวกและทางลบ ปัจจยัทีÉส่งผลทางดา้นบวก  ไดแ้ก่ 

บุคคล บา้น และสถานศึกษา  สภาพแวดลอ้มแต่ละสังคม ลกัษณะนิสัยทีÉพึงปรารถนาของบุคคลผูที้É

ความคิดสร้างสรรค ์คือ จินตนาการ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิÍ   ส่วนปัจจยัทีÉส่งผลทางดา้นลบ เป็นปัจจยัทีÉ

ทาํให้เกิดอุปสรรคข์องความคิดสร้างสรรคข์องมนุษยบ์กพร่อง  

 สรุปไดว้่าปัจจยัทีÉมีเกีÉยวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค์ คือกระบวนการรู้คิดและสติปัญญา  

อารมณ์ รูปแบบการเลีÊยงดูของครอบครัว การจดัประสบการณ์ของครูผูสิ้น สิÉงแวดล้อมรอบตวัเด็ก 

แรงผลกัดนั แรงเสริม  เพศ อายแุละพฒันาการ 

 3.7   การวดัและการประเมินความคิดสร้างสรรค์ 

 การวดัความคิดสร้างสรรคม์ีหลายวธีิ  (อารี  พนัธ์มณี, 2543, หนา้  173 ) กล่าวถึงการวดั

ความคิดสร้างสรรค ์มีดงันีÊ  

 1.   การสังเกต พฤติกรรม เป็นวธีิการทีÉพ่อแม่ ครู ผูป้กครอง สามารถใชก้ารสังเกต

พฤติกรรมใหเ้ป็นประโยชน์ได ้ เพราะบุคคลดงักล่าวอยูใ่กลชิ้ดและรู้จกัเด็กดีกวา่บุคคลอืÉน แต่มี

ขอ้สังเกตวา่  ครูและผูป้กครองควรทราบและเขา้ใจพฤติกรรมความคิดสร้างสรรคท์ีÉเด็กแสดงออก

ไดถู้กตอ้ง มิฉะนัÊนจะทาํให้ผลของการสังเกตผดิพลาดไป เพราะเท่าทีÉปรากฏครูมกัเขา้ใจวา่เด็กทีÉมี

สติปัญญาดี  มีระเบียบวินยั และเชืÉอฟังครู เป็นทีÉมีความคิดสร้างสรรค ์
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 2.   การวาดภาพ เป็นการใหเ้ด็กวาดภาพจากสิÉงเร้าทีÉกาํหนด เป็นการถ่ายทอดความคิด

สร้างสรรคอ์อกมาเป็นรูปธรรมและสามารถสืÉอความหมายได ้สิÉงเร้าทีÉกาํหนดให้เด็กอาจเป็นวงกลม 

สีÉ เหลีÉยม แลว้ใหเ้ด็กวาดภาพต่อเติมใหเ้ป็นภาพลกัษณะดงักล่าวไดมี้การทดลองใช ้ และศึกษากนัมา

เป็นเวลานานแลว้ เช่น ซิมป์สัน (Simpson, 1927) ไดใ้ชจุ้ด วงกลมเล็ก ๆ  40 จุด จาํนวน  50  ชุด  

เป็นสิÉงเร้าให้เด็กวาดแลว้พิจารณาความคิดคล่องตวั  ความคิดริเริÉม และความคิดยดืหยุน่จากภาพทีÉ

เด็กวาด  กริพเพน (Grippen, 1933)  ไดใ้ชว้ิธีการใหเ้ด็กวาดภาพ พร้อมกบัให้อธิบายประกอบภาพทีÉ

กาํลงัวาด และมาร์กี (Markey, 1935) ก็ใชสิ้Éงเร้าทีÉเป็นวงกลม สีÉ เหลีÉยม ใหเ้ด็กวาดเช่นกนั  กิลฟอร์ด 

(Guilford, 1965) ทอแรนซ์ (Torrance, 1967)  ก็ไดอ้อกแบบสิÉงเร้าในลกัษณะเดียวกนั  เป็นส่วน

หนึÉงของการวดัความคิดสร้างสรรคข์องเด็ก 

 3.   รอยหยดหมึก (Inkblots)  คือการใหเ้ดก็ดูภาพรอยหยดหมึก แลว้คิดตอบจากภาพทีÉ

เด็กเห็น มกัใชก้บัเด็กวยัประถมศึกษา เพราะเด็กสามารถอธิบายไดดี้   เคิร์กแพททริก (Kirkpatrick. 

1900) ไดใ้ชร้อยหยดหมึก โดยใหเ้ด็กดูภาพแลว้ตอบโดยไม่จาํกดั ใหอิ้สระในการคิดฝัน ตอบได้

เต็มทีÉ ส่วนคาํสัÉงก็สัÊน ๆ ไม่เฉพาะเจาะจง และสิÉงเร้ารอยหยดหมึกก็เป็นแบบคลุมเครือไม่ชดัเจน 

คาํตอบของเด็กจะไดรั้บการพิจารณาจากความสามารถในการคิดประดิษฐ ์อารมณ์ขนั ลกัษณะ

จินตนาการ ความรู้สึก และความสามารถในการรับรู้ทีÉดีต่อรอยหยดหมึก 

 4.   การเขียนเรียงความและงานศิลปะ คือ การใหเ้ด็กเขียนเรียงความจากหวัขอ้ทีÉกาํหนด 

และการประเมินจากงานศิลปะของนกัเรียน นกัจิตวทิยามีความเห็นสอดคลอ้งกนัวา่ เด็กในวยั

ประถมศึกษามีความสาํคญัยิÉง  เด็กช่วงวยันีÊจะมีพฒันาการทางภาษาดี การเขียนบรรยายหรือแสดง

ความรู้สึกจินตนาการเป็นทีÉสนใจของเด็ก 

 5.   แบบทดสอบ คือ การใหเ้ด็กทาํแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค ์ นบัเป็นพฒันาการ

ของการวดัความคิดสร้างสรรคใ์นขัÊนต่อมา คือ การใชแ้บบทดสอบมาตรฐาน ซึÉ งเป็นผลมาจากการ

วจิยัเกีÉยวกบัธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค ์แบบทดสอบความคิดสร้างสรรคม์ีทัÊงทีÉใชภ้าษาเป็น

สืÉอ และทีÉใชภ้าพเป็นสืÉอ เพืÉอเร้าให้เด็กแสดงออกเชิงความคิดสร้างสรรค ์แบบทดสอบมีการ

กาํหนดเวลาดว้ย ปัจจุบนัก็เป็นทีÉนิยมใชม้ากขึÊน เช่น แบบทดสอบความคิดสร้างสรรคข์องกิลฟอร์ด 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรคข์องทอแรนซ์   เป็นตน้ 

 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค ์เป็นเครืÉองมือในการวดัพฤติกรรมความคิดสร้างสรรคที์É

เป็นระบบ  ซึÉ งอาจใชค้วบคู่กบัแบบสํารวจพฤติกรรมหรือแบบสังเกตพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค ์

ปัจจุบนัมีแบบทดสอบทีÉนิยมใชก้นัแพร่หลาย ดงันีÊ  

 1.   แบบทดสอบความคล่องแคล่ว ของกิลฟอร์ดและคริสเตนเสน  เป็นแบบทดสอบเพืÉอ

วดัความคิดกระจาย (Divergent thinking)  โดยมุ่งวดัตวัประกอบในแต่ละเซลตามโครงสร้าง
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สมรรถภาพทางสมอง 3 มิติ คือ เนืÊอหาทีÉคิด (Content)  วิธีการคิด (Operation) และผลิตผลแห่ง

ความคิด (Product) 

 2.   แบบทดสอบของวอลลาชและโคแกน แบบทดสอบนีÊประกอบดว้ยแบบทดสอบยอ่ย 

ดงันีÊ    

 ฉบบัทีÉ 1  “พวกเดียวกนั”  ให้พยายามนึกหาคาํตอบทีÉ แปลกใหม่ ไม่เหมือนใครมาใหม้าก

ทีÉสุดจากสิÉงเร้าทีÉกาํหนดให้ เช่น จากสีÉเหลีÉยม  เป็นตน้ และมีอยู ่4 ขอ้ 

 ฉบบัทีÉ 2  “ประโยชน์ของสิÉงของ มี 8 ขอ้   ใหบ้อกประโยชน์ของกระดาษหนงัสือพิมพท์ีÉ

อ่านแลว้มาใหม้ากทีÉสุด 

 ฉบบัทีÉ 3  “ความเหมือน”  มี 10  ขอ้ เช่น เกา้อีÊ   กบัโตะ๊ มีอะไรคลา้ยกนับา้ง 

 ฉบบัทีÉ 4  “ความหมายของภาพเส้น”  มี 8  ขอ้ ใหบ้อกมาให้มากทีÉสุดวา่เมืÉอดูภาพแลว้นึก

ถึงอะไรบา้ง 

 ฉบบัทีÉ 5  “ความหมายของเส้น” มี 8 ขอ้  ใหดู้ภาพทีÉเป็นเส้นแลว้บอกวา่  เป็นอะไรได้

บา้ง บอกมาใหม้ากทีÉสุด  

 แบบทดสอบนีÊใชเ้วลา  55  นาที  

 3.   แบบทดสอบความคิดสร้างสรรคข์องทอแรนซ์  ซึÉ งมีทัÊงแบบสาํรวจ แบบทดสอบ 

หลายรูปแบบขึÊน เนน้เฉพาะในเรืÉองประสบการณ์ในห้องเรียนทีÉจะสนบัสนุนและเร้าใหเ้ด็กเกิด

ความคิดสร้างสรรค ์ ซึÉ งมีแบบทดสอบ ดงันีÊ   

 3.1   ความคิดสร้างสรรคโ์ดยอาศยัรูปภาพ  (Thinking creatively with pictures)  มี 2 

แบบ คือ แบบ ก และ แบบ ข 

 3.2   แบบทดสอบความคิดสร้างสรรคโ์ดยอาศยัภาษา (Thinking creatively with 

words)  มี 2 แบบ  คือ  แบบ ก และแบบ ข 

 3.3   แบบทดสอบความคิดสร้างสรรคโ์ดยอาศยัเสียงและภาษา (Thinking creatively 

with sounds and words : sound and images) 

 3.4   แบบทดสอบความคิดสร้างสรรคโ์ดยอาศยัการปฏิบติั และการเคลืÉอนไหว 

(Thinking creatively in action and movement)  

 4.   แบบทดสอบโดย ดร.อารี  รังสินนัท ์และคณะ กรมการฝึกหดัครู ศึกษาคน้ควา้จาก

แนวคิดของนกัจิตวทิยาและนกัการศึกษาทาํการวจิยัความคิดสร้างสรรคไ์ว ้3 เรืÉอง คือ  1) ความคิด

สร้างสรรคข์องเด็กไทยในระดบัชัÊนอนุบาล – ป.4  พ.ศ. 2521  2) ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กไทย

ในระดบัชัÊน ป. 5- มศ. 3 พ.ศ. 2522   3) ความคิดสร้างสรรคข์องนกัศึกษาระดบัอุดมศึกษา  พ.ศ. 

2523  เครืÉองมือทีÉใชคื้อแบบทดสอบความคิดสร้างสรรคข์องทอแรนซ์ซึÉ งนาํมาดดัแปลงชีÊแจงเป็น
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ภาษาไทย มีรายละเอียดทีÉน่าสนใจเกีÉยวกบัการใชแ้บบทดอบ คู่มือการปฏิบติัในการทดสอบ 

ลกัษณะของแบบทดสอบ คู่มือการตรวจใหค้ะแนนความคิดสร้างสรรค ์ในทีÉนีÊขอเสนอเกีÉยวกบั

ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กไทยในระดบัชัÊนอนุบาล – ป.4 ดงันีÊ  

 4.1   วิธีการเฉพาะในการทาํการทดสอบ เพืÉอเป็นการสร้างแรงจูงใจของนกัเรียน ให้

ครูหรือผูคุ้มสอบปฏิบติั ดงันีÊ  

 4.1.1   ครูหรือผูคุ้มสอบกล่าวขอ้ความในทาํนองจูงใจนกัเรียนทาํแบบทดสอบ 

“ในวนันีÊครูมีของเล่นมาใหน้กัเรียนเล่นสนุก ๆ โดยให้นกัเรียนวาดภาพอะไรก็ได ้ ทีÉนกัเรียนคิดวา่

ภาพนัÊนแปลกทีÉสุด  ใหม่ทีÉสุด ซึÉ งไม่เคยมีใครวาดมาก่อนและพยายามวาดภาพนัÊนให้ต่างกนัไปจาก

คนอืÉน ๆ และครูขอใหน้กัเรียนทุกคนมีความสนุกสนานกบัการวาดภาพในวนันีÊ ” 

 4.1.2   ครูแจกแบบทดสอบให้นกัเรียน 

 4.1.3   ครูแจกดินสอดาํให้นกัเรียน ใหก้รณีทีÉเด็กบางคนไม่มี 

 4.1.4   ครูใหน้กัเรียนแต่ละคนกรอกรายละเอียดเกีÉยวกบัตวันกัเรียนทีÉหนา้

แบบทดสอบให้เรียบร้อย 

 4.1.5   ครูเป็นผูก้รอกรายละเอียดเกีÉยวกบัตวันกัเรียนสาํหรับนกัเรียนชัÊนอนุบาล 

 4.2  ครูชีÊแจงการทาํแบบทดสอบดงันีÊ  

 4.2.1   จาํนวนกิจกรรมในแบบทดสอบนีÊ มีกิจกรรมทีÉน่าสนใจอยู ่ 3  ชุด  ดว้ยกนั  

กิจกรรมเหล่านีÊ เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดใ้ชค้วามคิดฝันและวาดภาพออกมาในรูปต่าง ๆ 

 4.2.2   ครูบอกใหน้กัเรียนทุกคนเปิดแบบทดสอบหนา้แรก (กิจกรรมชุดทีÉ 1) 

 4.2.3   ครูอ่านคาํชีÊแจงการทาํกิจกรรมชุดทีÉ 1 ใหน้กัเรียนฟังอยา่งชดัเจน  

 4.3   คาํชีÊแจง 

 กิจกรรมชุดทีÉ 1  

 1)   นกัเรียนจะเห็นกระดาษสีเขียวตามรูปทีÉอยูข่า้งล่างนีÊ  กระดาษชิÊนนีÊ ดึงออกมา

ไดโ้ดยแกะกระดาษทีÉอยูด่า้นหลงัทิÊงไป แลว้นาํกระดาษสีเขียวมาติดไวท้างดา้นขวามือ (ครูแสดง

วธีิการและชีÊ ใหน้กัเรียนดูเป็นตวัอยา่ง แต่ไม่ตอ้งติดกระดาษสีเขียวหนา้กระดาษอีกดา้นหนึÉง) 

 2)   นกัเรียนลองคิด แลว้วาดภาพทีÉแปลกใหม่ ทีÉยงัไม่เคยมีใครวาดมาก่อน โดย

ต่อเติมตกแต่งจากกระดาษสีเขียวทีÉนาํมาปะใหม่นีÊ  เพืÉอทาํใหภ้าพนัÊนน่าสนใจและน่าตืÉนเตน้มาก

ทีÉสุดเท่าทีÉจะเป็นได ้

 3)   ตัÊงชืÉอภาพทีÉวาดใหแ้ปลกทีÉสุด 

 4)   กิจกรรมชุดทีÉ 1 ใชเ้วลาทาํเพียง 10 นาที 

 5)   ครูเริÉมกิจกรรมชุดทีÉ  2  เมืÉอหมดเวลา ครูบนัทึกชืÉอผลงานของนกัเรียนเสร็จแลว้ 
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 5.1)   ใหน้กัเรียนเปิดไปหนา้กิจกรรมชุดทีÉ 2 

 5.2)   ครูอา่นคาํชีÊแจงการทาํแบบทดสอบ 

 กิจกรรมชุดทีÉ 2 

 1)   ใหต้่อเติมตกแต่งจากภาพทีÉใหม้าขา้งล่างนีÊ   10  ภาพ 

2)   ใหคิ้ดวาดภาพให้แปลก แตกต่างไปจากคนอืÉน และทาํให้เป็นเรืÉองทีÉน่าสนใจ 

น่าตืÉนเตน้ทีÉสุดเท่าทีÉจะทาํได ้

3)   ใหต้ัÊงชืÉอภาพแต่ละภาพทีÉวาดเสร็จแลว้นัÊน   

4)   ใหน้กัเรียนลงมือทาํ 

5)   กิจกรมชุดทีÉ  2 ให้เวลา  10  นาที 

6)   ครูเริÉมกิจกรรมชุดทีÉ  3  เมืÉอครูบนัทึกชืÉอผลงานของนกัเรียนเสร็จแลว้ 

6.1)   ใหน้กัเรียนเปิดหนา้กิจกรรมชุดทีÉ 3 

6.2)   ครูอา่นคาํชีÊแจงการทาํแบบทดสอบ กิจกรรมชุดทีÉ 3  

 กิจกรรมชุดทีÉ 3 

1)   ใหว้าดภาพโดยต่อเติมตกแต่งจากเส้นคู่ขนานขา้งล่างนีÊ  

2)   คิดและวาดภาพให้แปลกแตกต่างไปจากคนอืÉนให้มากทีÉสุด 

3)   ใหน้กัเรียนลงมือทาํ 

4)   กิจกรรมชุดทีÉ 3 ใหเ้วลา 10  นาที 

 4.4   การตรวจใหค้ะแนน 

 การตรวจใหค้ะแนนความคิดสร้างสรรค ์จดัแบ่งตามองคป์ระกอบของความคิด

สร้างสรรค ์ซึÉ งในทีÉนีÊ มี  3  องคป์ระกอบ คือ 

 1)   ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  การตรวจใหค้ะแนนความคิดคล่องแคล่วใน

การคิดจะตรวจในกิจกรรมชุดทีÉ 2  และ 3  เท่านัÊน  คะแนนความคิดคล่องแคล่วให้นบัจากจาํนวน

ภาพทีÉแตกต่างกนัอยา่งเห็นไดช้ดั  ในกิจกรรมชุดทีÉ  2  ความคิดคล่องแคล่วทัÊงหมดหรือสูงสุดจะ

เท่ากบั  10  คะแนนและใหใ้ส่ไวใ้นกระดาษให้คะแนน  กิจกรรมชุดทีÉ 3  ความคิดคล่องแคล่วสูงสุด

จะเท่ากบั  30  คะแนน  แต่ก่อนจะเริÉมตรวจสอบดูวา่ภาพนัÊนชดัเจนหรือไม่ หรือถา้วาดภาพซํÊ ากนัก็

ใหค้ะแนนเพียงภาพเดียว คะแนนทัÊงหมดของกิจกรรมชุดทีÉ 3 ใหใ้ส่ในความคิดคล่องแคล่วกิจกรรม

ชุดทีÉ 3 ในกระดาษตรวจให้คะแนน 

 2)   ความคิดริเริÉม (Originality)  การให้คะแนนความคิดริเริÉมขึÊนอยูก่บัความถีÉ

ทางสถิติของภาพทีÉแตกต่างไปจากธรรมดา จากการตอบของกลุ่มตวัอยา่ง ในการใหค้ะแนน

ความคิดริเริÉม ให้ดูทีÉภาพเป็น และดูชืÉอทีÉกาํกบัไว ้ 
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         การให้คะแนนความคิดริเริÉม สําหรับภาพทีÉซํÊ ากนัมากจะไดค้ะแนน  0 ดงัรายชืÉอทีÉ

กาํหนดไว ้ส่วนภาพทีÉแตกต่างจากรายชืÉอในรายการทีÉให้ไวก้าํหนดให้คะแนนภาพละ 1 คะแนน 

คะแนนทีÉได้ให้เขียนลงในช่องว่างข้างหลัง ความคิดริเริÉม กิจกรรมทีÉ  1 ................. กิจกรรมทีÉ 

2...................กิจกรรมทีÉ 3............... ในกระดาษตรวจให้คะแนน คะแนนรวมของความคิดริเริÉม

ไดม้าจากผลรวมของความคิดริเริÉม ทัÊง 3 กิจกรรม  

   2.1)   รายชืÉอภาพทีÉไดค้ะแนน  0 ในกิจกรรมทีÉ 1 คือ ภาพทีÉไม่มีความหมาย และ

ไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้   ภาพเด็กผูช้าย  คนผูช้าย  วงกลม  รูปไข่  เด็กผูห้ญิง  คนผูห้ญิง คนทุกชนิด 

นอกจากคนทีÉมาจากโลกอืÉน  มะม่วง 

  2.2)   รายชืÉอภาพทีÉไดค้ะแนน 0 ในกิจกรรมทีÉ 2  คือ 

 ภาพทีÉ 1  ภาพทีÉไม่มีความหมาย ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ภาพหวัใจ ภาพหนา้คน

ทุกชนิด  ภาพนกทุกชนิด  ภาพแวน่ตา 

 ภาพทีÉ  2  ภาพทีÉไม่มีความหมาย ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ภาพหนา้คนหรือรูปร่าง

คน ภาพหนงัสติËก  ภาพตน้ไมห้รือกิÉงไม ้ ภาพดอกไม ้

 ภาพทีÉ  3  ภาพทีÉไม่มีความหมาย ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ภาพหนา้คนหรือรูปคน  

ภาพเรือใบ ภาพลูกตา 

 ภาพทีÉ 4  ภาพทีÉไม่มีความหมาย ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ภาพหอย  ภาพหอยทาก 

ภาพสัตวท์ีÉไม่บ่งชืÉอเฉพาะ ภาพงู  ภาพหนา้คนหรือรูปคน 

 ภาพทีÉ  5  ภาพทีÉไม่มีความหมาย ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ ภาพกระทะหรือถว้ย

ชาม  ภาพปาก  ภาพใบหนา้  ภาพใบหนา้หรือศีรษะคน  ภาพเรือ  ภาพเรือใบ ภาพวงกลม  ภาพ

พระจนัทร์ 

 ภาพทีÉ  6  ภาพทีÉไม่มีความหมาย ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ ภาพใบหนา้หรือภาพ

ศีรษะคน  ภาพขัÊนบนัได 

 ภาพทีÉ  7  ภาพทีÉไม่มีความหมาย ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ ภาพเดียว  ภาพใบหนา้

หรือรูปร่างคน  ภาพรถยนต ์ ภาพชอน  ภาพเครืÉองหมายคาํตอบ 

 ภาพทีÉ  8  ภาพทีÉไม่มีความหมาย  ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ ภาพคนหรือศีรษะคน

หรือรูปร่างคน 

 ภาพทีÉ  9  ภาพทีÉไม่มีความหมาย  ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ ภาพคนหรือศีรษะคน 

หรือรูปร่างคน 

 ภาพทีÉ  10  ภาพทีÉไม่มีความหมาย ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ ภาพนก  ตวัอกัษร  ก. 

เป็น ไก่  ภาพหนา้คน  ภาพจมูก 
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 2.3)   รายชืÉอภาพทีÉไดค้ะแนน 0  ในกิจกรรมทีÉ  3  ภาพทีÉไม่มีความหมาย  ภาพทีÉ

ไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้และรูปภาพต่าง ๆ เช่น  หนงัสือ  ประตู  หีบ  กล่อง  กรอบรูปภาพต่าง ๆ บา้น  

หนา้คน  เด็กผูช้าย  เด็กผูห้ญิง  ผูใ้หญ่ชาย/หญิง  สีÉ เหลีÉยม  เสืÊอ  กางเกง  ขวด  บนัได จรวด  รูปทรง  

เรขาคณิต  ตวัอกัษร  ห่อของขวญั  โทรทศัน์  แกว้นํÊา  ถงันํÊา  ดอกไม ้ ตน้ไม ้ เทียนไข  ไมบ้รรทดั 

 คะแนนความคิดริเริÉมมีดงันีÊ   กิจกรรมชุดทีÉ  1  คะแนนสูงสุด  1 คะแนน  

กิจกรรมชุดทีÉ  2  คะแนนสูงสุดเท่ากบั  10  คะแนน  และกิจกรรมชุดทีÉ  3  คะแนนสูงสุดเท่ากบั  30 

คะแนน รวมเป็นคะแนนความคิดริเริÉมทัÊงหมด 41  คะแนน 

 3)   ความคิดละเอียดลออ  (Elaboration)  การตรวจใหค้ะแนน มีดงันีÊ  

 3.1)   แต่ละภาพใหค้ะแนนตํÉาสุด  1  คะแนน 

 3.2)   ส่วนรายละเอียดทีÉต่อเติมภาพเพืÉอขยายหรืออธิบายภาพไดช้ดัเจนยิÉงขึÊนถือ

เป็น “ความคิดละเอียดลออ” โดยมีหลกัเกณฑ์ดงันีÊ  

3.2.1)   ส่วนรายละเอียดทุก ๆ ส่วน แต่ถา้ซํÊ ากนัใหเ้พียง  1 คะแนน 

3.2.2 )   ระบายสีเพืÉอเนน้ความสมจริงมากขึÊน 

3.2.3)   การแรเงาใชสี้อ่อนหรือแก่ 

3.2.4)   การตกแต่งประดบัประดาภาพใหมี้ความหมายยิÉงขึÊน 

3.2.5)   การตกแต่งทาํใหภ้าพเปลีÉยนแปลงและมีความหมายสมบูรณ์ยิÉงขึÊน 

3.2.6)   ส่วนละเอียดทีÉขยายเพืÉอประกอบความเขา้ใจภาพมากขึÊน 

 ในการใหค้ะแนนความคิดละเอียดลออนัÊนไม่จาํเป็นตอ้งนบัใหค้ะแนนทุกอยา่ง

เพราะจะใหค้ะแนนโดยประมาณจากสเกล  4  คะแนน  ในแต่ละกิจกรรม  

 ตวัอยา่ง กิจกรรมทีÉ 1 ส่วนละเอียด 0 -5 แห่ง  = 1 คะแนน   6 – 12 แห่ง = 2 คะแนน  

13 – 19 แห่ง = 3 คะแนน 

 คะแนนความคิดละเอียดลออ ไดจ้ากคะแนนรวมทงั 3 กิจกรรม โดยเฉลีÉยคะแนนของ

ส่วนละเอียดนีÊ  จะเป็น 9 คะแนน 

  

4.   ความสามารถในการแก้ปัญหา  

4.1   ทฤษฎีทีÉเกีÉยวข้องกบัความสามารถในการแก้ปัญหา 

 การคิดแกปั้ญหาเป็นกระบวนการทีÉมีความสัมพนัธ์เกีÉยวขอ้งกบัพฒันาการทางดา้น

สติปัญญาและการเรียนรู้ ดงันัÊนเพืÉอใหเ้กิดความเขา้ใจในการแกปั้ญหาทีÉเกีÉยวกบัพฒันาการทางดา้น

สติปัญญา จึงขอกล่าวทฤษฎีทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการแกปั้ญหา ดงันีÊ  

1.   ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจท ์(Piaget) 
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 ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจท ์(สิริมา ภิญโญอนนัตพงศ,์ ŚŝŜŝ, หนา้ ŝş) 

แบ่งออกเป็น Ŝ ขัÊนตอน ตามระดบัอาย ุซึÉ งในทีÉนีÊ จะขอกล่าวถึงเพียง Ś ข ัÊน ซึÉ งอยูใ่นช่วงอาย ุŘ – ş ปี 

 ข ัÊนทีÉ ř  ระยะการแกปั้ญหาดว้ยการกระทาํ (Sensori motor stage) ตัÊงแต่แรกเกิดถึงอายุ Ś 

ปี เด็กจะรู้เฉพาะสิÉ งทีÉ เป็นรูปธรรมมีความเจริญอย่างรวดเร็วในด้านความคิด ความเข้าใจ การ

ประสานระหวา่งกลา้มเนืÊอและสายตา และการใชป้ระสาทสัมผสัต่าง ๆ ต่อสภาพทีÉเป็นจริงรอบ ๆ 

ตวั เด็กวยันีÊชอบทาํอะไรซํÊ า ๆ บ่อย ๆ เป็นการเลียนแบบ พยายามแกปั้ญหาแบบลองผิดลองถูก เมืÉอ

สิÊนสุดระยะนีÊ  เด็กจะมีการแสดงออกของพฤติกรรมอย่างมีจุดมุ่งหมายและสามารถแกปั้ญหาโดย

การเปลีÉยนวิธีต่าง ๆ เพืÉอให้ได้สิÉ งทีÉตอ้งการ แต่ความสามารถในการคิดวางแผนของเด็กยงัอยู่ใน

ขีดจาํกดั 

 ขัÊนทีÉ Ś  ระยะแก้ปัญหาด้วยการรับรู้ แต่ยงัไม่สามารถใช้เหตุผล (Preoperational stage) 

อยูใ่นช่วงอายุ Ś – 7 ปี เด็กพยายามแกปั้ญหาแบบลองผิดลองถูกแสดงพฤติกรรมอยา่งมีจุดมุ่งหมาย

และสามารถแก้ปัญหาด้วยการเปลีÉยนวิธีการต่าง ๆ ความสามารถในการวางแผนมีขีดจาํกดั เด็ก

ในช่วง Ś – 4 ปี เริÉมจะใช้เหตุผลเบืÊองตน้ ไม่สามารถเชืÉอมโยงความสัมพนัธ์ระหว่างเหตุการณ์ Ś 

เหตุการณ์หรือมากกว่า เพราะเด็กยงัยึดตนเองเป็นศูนยก์ลาง คือ ยึดความคิดของตนเองเป็นส่วน

ใหญ่และมองไม่เห็นเหตุผลของคนอืÉน และเหตุผลของเด็กวยันีÊ จะไม่ค่อยถูกตอ้งตามความเป็นจริง 

เด็กในช่วงอายุประมาณ Ŝ – 7 ปี จะมีความคิดรวบยอดในสิÉงต่าง ๆ รอบตวัดีขึÊน รู้จกัแยกประเภท 

และแยกชิÊนส่วนของวตัถุ เริÉมมีพฒันาการเกีÉยวกบัการอนุรักษ์ แต่ยงัไม่แจ่มชดั รู้จกัแบ่งพวก แบ่ง

ชัÊน แต่คิดตดัสินผลของการกระทาํต่าง ๆ จากสิÉงทีÉเขาเห็นภายนอกเท่านัÊน 

 2.   ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของบรูเนอร์ (Bruner) 

 ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของบรูเนอร์ (Bruner, 1969, p. 55 – 68) แบ่งออกเป็น ś 

ข ัÊนตอน 

 2.1.   ข ัÊนสัมผสั (Enactivee stage) เป็นขัÊนระยะการแกปั้ญหาดว้ยการกระทาํ เริÉม

ตัÊงแต่แรกเกิด – 2 ปี ซึÉ งตรงกบัขัÊน Sensorimotor stage ของเพียเจท ์(Piaget) เป็นขัÊนทีÉเด็กเรียนรู้ดว้ย

การกระทาํหรือประสบการณ์มากทีÉสุด 

 2.Ś.   ข ัÊนคิดจากภาพทีÉปรากฏ (Iconic stage) เป็นขัÊนระยะการแกปั้ญหาดว้ยการรับรู้ 

แต่ยงัไม่รู้จกัใชเ้หตุผลตรงกบัขัÊน Preoperational Stage ของเพียเจท ์(Piaget) เด็กวยันีÊ เกีÉยวขอ้งกบั

ความเป็นจริงมากขึÊน จะเกิดความคิดจากการรับรู้ส่วนใหญ่และภาพแทนในใจ (Iconic 

representation) อาจมีจินตนาการบา้ง แต่ยงัไม่ลึกซึÊ งเท่ากบัขัÊน Concreat operation stage 
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 2.ś.   ข ัÊนสัญลกัษณ์ (Symbolic stage) เป็นขัÊนพฒันาสูงสุด เปรียบไดก้บัขัÊนการ

แกปั้ญหาดว้ยเหตุผลกบัสิÉงทีÉเป็นนามธรรม (Formal operational stage) ของเพียเจท ์เป็นพฒันาการ

พืÊนฐานมาจากขัÊน Iconic stage เด็กสามารถถ่ายทอดประสบการณ์โดยการใชส้ัญลกัษณ์หรือภาพ 

สามารถคิดหาเหตุผล สามารถเขา้ใจสิÉงทีÉเป็นนามธรรม และสามารถแกปั้ญหาได ้

 3.   การคิดแกปั้ญหาตามแนวคิดของกิลฟอร์ด (ละไม ธานี, 2552,  หนา้ 44) กล่าววา่ การ

คิดแกปั้ญหามี 5 ขัÊนตอน ขัÊนทีÉ 1 ตวัป้อนจากสิÉงแวดลอ้มภายในและภายนอกเขา้มา  ขัÊนทีÉ 2 กลัÉนกรอง

ขอ้มูลโดยกระตุน้ตัÊงใจและกาํหนดทิศทาง ขัÊนทีÉ 3 ความรู้เกิดความรู้สึกวา่เกิดปัญหาและจดัโครงสร้าง

ของปัญหา ขัÊนทีÉ 4 ผลผลิต คือคาํตอบทีÉจะนาํมาแกปั้ญหาในการนาํขอ้มูล จาก 4 ขัÊนตอนมาใชจ้ะตอ้ง

มีการประเมิน โดยนาํเอาความรู้สึกทีÉเก็บไว ้ส่วนของความจาํของสมองมาใชป้ระกอบดว้ย แลว้

ประเมินผลทีÉออกมาในทุกขัÊนตอน และขัÊนทีÉ 5 การประเมินผลคาํตอบสุดทา้ยเมืÉอไดว้ิธีการ

แกปั้ญหาทีÉดีทีÉสุด 

 จากทฤษฏีทีÉไดก้ล่าวมาขา้งตน้ ลว้นเป็นเป็นทฤษฏีทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการคิดและการแกปั้ญหา 

ซึÉ งเด็กปฐมวยัมีความจาํกดัในดา้นการคิดและการแกปั้ญหา  ในการพฒันานัÊนจะตอ้งเริÉมจากสิÉงทีÉ

เป็นรูปธรรมไปสู่สืÉอทีÉมีความหมายทางสัญลกัษณ์ต่อไป และเสริมประสบการณ์ทีÉเปิดโอกาสใหเ้ด็ก

ไดล้งมือกระทาํและคิดดว้ยตนเอง  ลกัษณะของกิจกรรมจะตอ้งสอดคลอ้งกบัธรรมชาติการเรียนรู้

ของเด็ก 

 4.2   ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา   

 วรภทัร์  ภูเ่จริญ  (2546, หนา้ 11 - 12)  ใหนิ้ยามของการแกปั้ญหาไวด้งันีÊ    

  1.   เป็นกระบวนการเชืÉอมโยงระหวา่งปัญหากบัขอ้เฉลยหรือทางออกของปัญหา 

 2.   การแกปั้ญหาเป็นกระบวนการลดความเบีÉยงเบน ดา้นลบของปัญหาใหเ้ป็น

วตัถุประสงค ์ ดา้นบวกและลดความเบีÉยงเบน ดา้นลบ ใหเ้ป็นเป้าหมาย ดา้นบวก 

 ชาติ  แจม่นุช  (ŚŝŜŝ, หนา้  ŚŘ)  การแกปั้ญหา  เป็นกระบวนการทาํงานของสมองโดยใช้

ประสบการณ์ มาสัมพนัธ์กบัสิÉงเร้าและขอ้มูลหรือสิÉงแวดลอ้มเพืÉอแกปั้ญหา  แสวงหาคาํตอบ 

ตดัสินใจหรือสร้างสรรคสิ์Éงใหม่ 

 มยุรี  บุญเยีÉยม  (ŚŝŜŝ, หนา้  śŚ) ไดใ้หค้วามเห็นวา่ การแกปั้ญหา หมายถึง กระบวนการ

ทางสมองอยา่งหนึÉง ทีÉมีความยุง่ยากซบัซอ้น ซึÉ งผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งใชค้วามรู้ความคิด และ

ประสบการณ์ตา่ง ๆ ประมวลเขา้กบัส่วนประกอบของสถานการณ์ทีÉเป็นปัญหาในปัจจุบนั เพืÉอให้

ไดค้าํตอบทีÉตอ้งการหรือบรรลุจุดมุง่หมายเฉพาะอยา่ง 

 ชบา  พนัธ์ุศกัดิÍ  (2550, หนา้  40) กล่าววา่ ทกัษะชีวติดา้นการแกปั้ญหา คือ ความสามารถ

ในการหาคาํตอบหรือแนวปฏิบตัิเพืÉอคลีÉคลายขอ้สงสัย คาํถาม สิÉงทีÉทาํให้คบัขอ้งใจ สิÉงทีÉไม่รู้ สิÉงทีÉ
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เขา้ใจยากของเด็กใหบ้รรลุจุดมุ่งหมายอยา่งเหมาะสม โดยประเมินจากการระบุปัญหา การวางแผน

แกปั้ญหาและการกระทาํเพืÉอคลีÉคลายปัญหา 

 ครูซ และ ลนัดิค  (Krulik  &  Rudnick, 1993,  p. 6)  ให้ความหมายของความสามารถใน

การแกปั้ญหาวา่เป็นกระบวนการทีÉบุคคลจะใชป้ระสบการณ์  ทกัษะ  ความรู้ทีÉไดเ้รียนรู้มาก่อนหนา้

มาใชเ้พืÉอหาขอ้สรุปเพืÉอแกปั้ญหาในสถานการณ์ใหม่  โดยกระบวนการเริÉมตน้ตัÊงแต่การมองเห็น

ปัญหาไปจนถึงการลงขอ้สรุป  ไดม้าจากการพิจารณาอยา่งถีÉถว้น  และนกัเรียนจะตอ้งวิเคราะห์ได้

วา่จะนาํความรู้ทีÉไดเ้รียนมาไปแกปั้ญหาในสถานการณ์ใหม่ ๆ  ไดอ้ยา่งไร 

 สรุปได้ว่าความสามารถในการแก้ปัญหา คือ  ความสามารถของการใช้สมองทีÉตอ้งใช้

กระบวนการคิด พิจารณาไตร่ตรองและแก้ปัญหา จากระบวนการเรียนรู้และประสบการณ์ของ

บุคคลโดยสามารถระบุปัญหาได้ สามารถหาหรือบอกแนวทางในการแก้ปัญหา  และสามารถ

ประเมินผลความถูกตอ้งในการแกปั้ญหาได ้

 4.3   ความสําคัญของความสามารถในการแก้ปัญหา  

 ลีโอนาร์โด  และคนอืÉน ๆ  (Leonardo  &  al.,  1963,  p. 45 ; อา้งถึงใน จิราภรณ์  ส่องแสง, 2550, 

หนา้ 12 )  ไดก้ล่าวถึงการจดัประสบการณ์เพืÉอส่งเสริมการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั  มีจุดมุ่งหมายทีÉ

สําคญั  6  ประการ  คือ  1)  เพืÉอให้มีทศันคติทีÉดี  2)  เพืÉอให้มีพฤติกรรมทีÉเหมาะสม  3)  เพืÉอให้

แสดงออกดา้นการตดัสินใจแกปั้ญหา  4)  เพืÉอให้สามารถเขา้ใจสิÉงต่าง ๆ รอบตวัและชืÉนชมในสิÉง

เหล่านัÊน  5)  เพืÉอใหมี้อิสระ ในการคิดแกปั้ญหา  และ 6)  เพืÉอใหมี้ความเขา้ใจในความรู้ทกัษะต่าง ๆ 

 เปลว  ปุริสาร  (ŚŝŜś, หน้า Śş)  กล่าววา่  การแกปั้ญหาเป็นส่วนสําคญัของการศึกษา

เพราะสภาพสังคมในปัจจุบนั  ลว้นเกีÉยวขอ้งกบัปัญหา  ดงันัÊน   การแกปั้ญหาจึงมีความสาํคญัยิÉงต่อ

เด็กในอนาคต  ช่วยลดความกลวัในการเผชิญปัญหา  และสามารถนาํสิÉงทีÉตนเรียนรู้ไปใชใ้นการคิด

แกปั้ญหาอยา่งมีประสิทธิภาพ 

 ชาติชาย  ปิวาสน์ (2544, หนา้ 13)  สรุปวา่  การแกปั้ญหาเป็นส่วนสาํคญัของการจดัการ  

ศึกษาและการส่งเสริมใหแ้ก่เด็กปฐมวยั  โดยการจดัประสบการณ์และกิจกรรมทีÉเหมาะสมกบัการ  

พฒันาการของเด็ก  เพืÉอจะทาํใหเ้ด็กสามารถเผชิญกบัปัญหาตา่ง ๆ ทีÉเกิดขึÊนในชีวติประจาํวนัไดอ้นั  

เป็นทกัษะพืÊนฐานในการดาํรงชีวิตต่อไปในอนาคตอยา่งมีประสิทธิภาพ 

 ฉันทนา  ภาคบงกช (2528, หน้า 53-55, อา้งถึงใน สุดา กูเล็ม, 2554 หน้า 18) ไดก้ล่าวว่า 

ความสามารถในการแกปั้ญหาเป็นเป้าหมายทีÉสําคญัทีÉสุดของการสอนเด็กให้คิด ครูจึงจาํเป็นตอ้ง

ปลูกฝังส่งเสริมให้โอกาสเด็กได้ฝึกคิดอยู่เสมอ เพืÉอจะทาํให้เด็กมีความสามารถในการแก้ปัญหา 

อย่างมีประสิทธิภาพ ซึÉ งสอดคล้องกับการจดัประสบการณ์เพืÉอส่งเสริมความสามารถในการ

แกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั มีจุดมุ่งหมายทีÉสาํคญั 6 ประการ คือ 
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 1.   เพืÉอให้มีทศันคติทีÉดี 

 2.   เพืÉอให้มีพฤติกรรมทีÉเหมาะสม 

 3.   เพืÉอให้แสดงออกดา้นการตดัสินใจแกปั้ญหา 

 4.   เพืÉอให้สามารถเขา้ใจชุดการเรียนรู้ต่าง ๆ รอบตวั และชืÉนชมในสิÉงเหล่านัÊน                       

5.   เพืÉอให้มีอิสระในการคิดแกปั้ญหา 

 5.   เพืÉอให้มีความเขา้ใจในความรู้ทกัษะต่าง ๆ 

 สรุปไดว้า่ ความสามารถในการคิดแกปั้ญหามีความสําคญั เพืÉอเป็นการปลูกฝังเจตคติทีÉดี

ต่อการเรียนรู้ของเด็กปฐมวยั สามารถเชืÉ อมโยงความรู้ต่าง ๆ นําไปใช้ในการแก้ปัญหาใน

สถานการณ์ต่าง ๆทีÉพบเห็นในปัจจุบนั เป็นการเตรียมความพร้อมกบัการเผชิญปัญหาและถ้าหาก

สามารถตดัสินใจแกปั้ญหาก็จะทาํให้เกิดความสุขและความภาคภูมิใจ เติบโตเป็นผูใ้หญ่ทีÉมีคุณภาพ 

 4.4   ประเภทของการคิดแก้ปัญหา 

 ในการแก้ปัญหาเพืÉอให้บรรลุผลสําเร็จตามต้องการได้นัÊน บุคคลจะตอ้งเปลีÉยนแปลง

พฤติกรรมหรือการกระทาํโดยพิจารณาถึงลกัษณะหรือชนิดของการแกปั้ญหานัÊน ๆ      

 กมลรัตน์  หล้าสุวงษ์ (อา้งถึงใน  ดวงพร  ผกามาศ, 2554, หน้า 14 -15) กล่าวถึงวิธีการ

แกปั้ญหาของเด็ก ดงันีÊ  

 1.   การแกปั้ญหาโดยใชพ้ฤติกรรมแบบเดียว โดยไม่มีการเปลีÉยนแปลงการแกปั้ญหา เด็ก

เล็กมกัใชว้ธีินีÊ  เนืÉองจากยงัไม่เกิดการเรียนรู้ทีÉถูกตอ้ง เป็นเหตุผล เมืÉอประสบปัญหาจะไม่มีการ

พิจารณาสิÉงแวดลอ้มเป็นการจาํและเลียนแบบปัญหาพฤติกรรมทีÉเคยแกปั้ญหาได ้เนืÉองจากเด็กยงัไม่

เกิดการเรียนรู้ทีÉถูกตอ้งและเป็นเหตุเป็นผล 

 2.   การแกปั้ญหาแบบลองผิดลองถูก การแกปั้ญหาแบบนีÊ มีการวจิยันีÊ มีการวจิยัสรุปลง

ความเห็นวา่เหมาะสมสาํหรับเด็กวยัรุ่น เพราะเด็กในวยันีÊตอ้งการอิสระและตอ้งการแสดงวา่ตนเป็น

ทีÉพึÉงของตนได ้

 3.   การแกปั้ญหาโดยการเปลีÉยนแปลงความคิด ซึÉ งเป็นพฤติกรรมภายใน ยากแก่การ

สังเกตทีÉนิยมใชม้ากทีÉสุดคือ การหย ัÉงเห็น การหย ัÉงเห็นนีÊ ขึÊนอยูก่บัการรับรู้และประสบการณ์เดิม 

 4.   การแกปั้ญหาโดยวธีิทางวทิยาศาสตร์ การแกปั้ญหาในระดบันีÊ ถือวา่เป็นระดบัทีÉสูงสุด 

และใชไ้ดผ้ลดีทีÉสุด โดยเฉพาะอยา่งยิÉงในการแกปั้ญหาทีÉยุง่ยากซบัซอ้น 

 บุญเลีÊ ยง พลวุธ (อา้งถึงใน  ดวงพร  ผกามาศ , 2554, หน้า 14 -15) ไดจ้าํแนกปัญหาทีÉเรา

ประสบอยูทุ่กวนัออกเป็น 2 ประเภท 
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 1.   ปัญหาในชีวิตประจาํวนั เป็นปัญหาทีÉเราตอ้งพบและตอ้งแกอ้ยูเ่สมอ โดยแต่ละคน

อาจพบในทีÉแตกต่างกนัออกไป บางครัÊ งสามารถแกปั้ญหาได ้ซึÉ งปัญหาในชีวิตประจาํวนันีÊ เกิดจาก

ความตอ้งการทีÉจะทาํการแกปั้ญหาใหห้มดสิÊนไปเป็นส่วนมาก 

 2.   ปัญหาทางสติปัญญา เป็นปัญหาทีÉเกิดจากความตอ้งการ และความอยากรู้ อยากเห็น

ของมนุษย ์ปัญหาเหล่านีÊจึงส่งเสริมใหค้นฉลาดขึÊนเรืÉอย ๆ และเป็นผลทีÉก่อใหเ้กิดความเจริญขึÊนได้

หลาย ๆ ดา้น 

 เปลว ปุริสาร (อา้งถึงใน ศิรินาถ บวัคลีÉ, ŚŝŜš, หนา้ śŜ) ไดแ้บ่งประเภทของการแกปั้ญหา

ไว ้Ŝ ประเภท คือ 

    1.   การแกปั้ญหาของตนเองทีÉตอ้งแกไ้ขทนัที หมายถึง การแสดงออกทีÉเกิดจากความ

ตอ้งการหรือการกระทาํของตวัเด็กเองโดยไม่เกีÉยวขอ้งกบัผูอื้Éน เพืÉอตดัสินใจแกปั้ญหาของตนเองทีÉ

จาํเป็นตอ้งแกไ้ขทนัที เช่น ความหิว ความเจ็บป่วย เป็นตน้ 

 2.   การแกปั้ญหาของตนเองทีÉไม่ตอ้งแกไ้ขทนัที หมายถึง การแสดงออกทีÉเกิดจากความ

ตอ้งการหรือการกระทาํของตวัเด็กเองโดยไม่เกีÉยวขอ้งกบัผูอื้Éน เพืÉอตดัสินใจแกปั้ญหาของตนเองทีÉ

ไม่จาํเป็นตอ้งแกไ้ขทนัที เช่น ความอยากได ้ความรัก เป็นตน้ 

 3.   การแกปั้ญหาของตนเองทีÉเกีÉยวขอ้งกบัผูอื้Éน หมายถึง การแสดงออกทีÉเกิดจากความ

ตอ้งการหรือการกระทาํของตนเอง เพืÉอตดัสินใจแกปั้ญหาของตนเองทีÉเกีÉยวขอ้งกบัผูอื้Éน เช่น เกเร

เพืÉอน แยง่ของเล่น เป็นตน้ 

 4.   การแกปั้ญหาของผูอื้Éน หมายถึง การแสดงออกทีÉเกิดจากความตอ้งการหรือการกระทาํ

ของผูอื้Éนโดยไม่เกีÉยวขอ้งกบัเด็ก แต่เห็นเหตุการณ์ เพืÉอตดัสินใจแกปั้ญหาทีÉเกิดขึÊนกบัผูอื้Éน เช่น เห็น

คนขโมยของ เห็นรถชน เป็นตน้ 

 สรุปไดว้า่ ประเภทของการแกปั้ญหานัÊน จะจาํแนกประเภทเป็นปัญหาในชีวติประจาํวนั

และปัญหาทางสติปัญญา ซึÉ งวธีิการแกปั้ญหาในเด็กเล็กส่วนใหญ่จะเป็นการแกปั้ญหาโดยใช้

พฤติกรรมเดียวเพราะเด็กยงัมีประสบการณ์นอ้ยจะไม่คิดไตร่ตรอง และปัญหาก็จะเป็นปัญหาทีÉ

ตนเองตอ้งแกไ้ขทนัที ปัญหาของตนเองทีÉไม่ตอ้งแกไ้ขทนัที ปัญหาของตนเองทีÉเกีÉยวขอ้งกบัผูอื้Éน  

ปัญหาของผูอื้Éน  

 4.5   องค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหา  

  ทิศนา  แขมมณี  (2544, หนา้  149)  ไดเ้สนอองคป์ระกอบการแกปั้ญหาไว ้ดงันีÊ  

 1.   การแกปั้ญหาเป็นการวเิคราะห์ปัญหา เป็นการมองเห็นปัญหาไดอ้ยา่งชดัเจนวา่ไดเ้กิด

ปัญหา 
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 2.   เสนอแนวทางแกปั้ญหา เป็นการฝึกคิดเกีÉยวกบัวธีิหรือแนวทางการแกปั้ญหาทัÊงการ

คิดคนเดียวและคิดเป็นกลุ่ม 

 3.   นาํไปประยกุตใ์ชล้งมือปฏิบตัิตามแนวทางทีÉไดท้าํการเลือกไวแ้ลว้ 

 ชบ า  พันธุ์ ศ ักดิÍ  (2550, หน้า 40) กล่ าวถึงทัก ษะชีวิตในด้านก ารแก้ปั ญ ห า เป็ น

ความสามารถในการหาคาํตอบ หรือแนวทางปฏิบติัเพืÉอคลีÉคลายขอ้สงสัย คาํถาม สิÉงทีÉทาํให้คบัขอ้ง

ใจ สิÉงทีÉไม่รู้ สิÉงทีÉเขา้ใจยากของเด็กใหบ้รรลุจุดมุ่งหมายอยา่งเหมาะสมโดยประเมินจาก 

 1.   การระบุปัญหา 

 2.   การวางแผนแกปั้ญหา 

 3.   การกระทาํเพืÉอคลีÉคลายปัญหา 

 สุวทิย ์ มูลคาํ (2547, หนา้  24-28) กล่าวถึงองคป์ระกอบการคิดแกปั้ญหา มีองคป์ระกอบ 

ดงันีÊ  

 1.   การแกปั้ญหาตอ้งมีการกระทาํทีÉมีจุดมุ่งหมาย การกระทาํทีÉขาดจุดมุ่งหมาย ไม่นบัวา่

เป็นการแกปั้ญหา 

 2.   การแกปั้ญหามีหลายวธีิการหลายวธีิ ผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งเลือกวธีิการทีÉมีความ

เหมาะสมกบัความตอ้งการและความสามารถของตน 

 3.   วธีิแกปั้ญหาแต่ละปัญหาอาจใชว้ธีิการทีÉแตกต่างกนั จะขึÊนอยูก่บัความเหมาะสม

ปัจจยัหรือบริบททีÉเกีÉยวขอ้งกบัปัญหานัÊน 

 4.   การแกปั้ญหาจะตอ้งอาศยัความรู้แจง้เห็นจริง คือ ในการแกปั้ญหาแต่ละครัÊ งนัÊน

จะตอ้งศึกษาปัญหาให้เขา้ใจถ่องแทเ้สียก่อน จึงจะสามารแกปั้ญหาได ้

 5.   การแกปั้ญหาเป็นการสร้างสรรค ์คือ เมืÉอแกปั้ญหานัÊนไดส้าํเร็จจะตอ้งไดค้วามรู้ใหม่

เกิดขึÊนและผูแ้กต้อ้งมีสติปัญญางอกงามขึÊนดว้ย 

 6.   ปัญหาทีÉนาํมาแกต้อ้งไม่เป็นกิจกรรมทีÉเกิดขึÊนเป็นประจาํ เพราะกิจกรรมทีÉเกิดขึÊนเป็น

ประจาํไม่ถือวา่เป็นปัญหา 

 7.   กระบวนการทีÉทาํไปโดยไม่มีแบบแผน ไม่ถือวา่เป็นกระบวนการแกปั้ญหา  

8.   กิจกรรมทีÉเคยใชใ้นการแกปั้ญหาเดิมไม่ได ้ไม่ถือวา่เป็นกระบวนการแกปั้ญหา 

 9.   กิจกรรมทีÉทาํไปเพืÉอหลีกเลีÉยงปัญหา ไม่ถือวา่เป็นกระบวนการแกปั้ญหา 

 10.  การแกปั้ญหายอ่มประกอบดว้ยการวพิากษ ์วิจารณ์ วิเคราะห์ และสังเคราะห์  

 กรอสสนิคเคล และ บรูกเนอร์  (Grossnickle & Bruecker, 1959, p. 310 – 311, อา้งถึงใน 

สุคนธ์ สินธพานนทแ์ละคนอืÉน ๆ, 2551, หนา้ 106)  อธิบายถึงองคป์ระกอบของกระบวนการคิด

แกปั้ญหา ดงันีÊ  
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 1.   ปัญหาตอ้งเกีÉยวขอ้งกบัตวัเด็ก 

 2.   เป็นปัญหาทีÉสามารถทาํการแกไ้ขได ้

 3.   ปัญหานัÊนอยูใ่นขอบเขตทีÉชดัเจนทีÉเด็กแต่ละคนสามารถเขา้ใจได ้

 4.   เด็กจะเสนอวธีิการทีÉแกปั้ญหาทีÉเป็นไปได ้

 5.   เด็กไดรั้บการแนะนาํจากครูในการวางแผนการแกปั้ญหาการเก็บรวบรวมขอ้มูลและ

การประเมินผล 

 6.   นาํวธีิการต่าง ๆมาใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล 

 7.   เดก็จะนาํกระบวนการแกปั้ญหาทีÉวางไวแ้ลว้นัÊนมาใชใ้นสถานการณ์ทีÉเป็นตน้ กาํเนิด

ของปัญหาทีÉเกิดขึÊน 

 8.   สรุปการแกปั้ญหา  

 สรุปไดว้า่ องคป์ระกอบของความสามารถในการแกปั้ญหา คือ สามารถการวิเคราะห์

ปัญหามองเห็นปัญหาอยา่งชดัเจน สามารถระบุปัญหา นาํเสนอแนวทางในการแกปั้ญหา นาํไป

ประยุกตใ์ช ้บอกผลของการเลือกใชว้ิธีการแกปั้ญหาได ้

 4.6   ขัÊนตอนกระบวนการการแก้ปัญหา 

 ทิศนา แขมมณี  (2547, หนา้ 312 - 313)  ไดก้ล่าวถึงวธีิการแกปั้ญหาวา่ใชก้ระบวนการ 

ดงันีÊ  

 1.   สังเกต ใหน้กัเรียนไดศึ้กษาขอ้มูล รับรู้และทาํความเขา้ใจในปัญหาจนสามารถสรุป

และตระหนกัในปัญหานัÊน 

 2.   วเิคราะห์ ให้ผูเ้รียนไดอ้ภิปราย หรือแสดงความคิดเห็นเพืÉอแยกแยะประเด็นปัญหา 

สภาพ สาเหตุและลาํดบัความสาํคญัของปัญหา 

 3.   สร้างทางเลือก ใหผู้เ้รียนแสวงหาแนวทางในการแกปั้ญหาอยา่งหลากหลาย ซึÉ งอาจมี

การทดลอง คน้ควา้ ตรวจสอบ เพืÉอเป็นขอ้มูลประกอบการทาํกิจกรรมกลุ่มและควรมีการกาํหนด

หนา้ทีÉในการทาํงานใหแ้ก่ผูเ้รียน 

 4.   เก็บขอ้มูลประเมินทางเลือก ผูเ้รียนปฏิบติัตามแผนงานและบนัทึกการปฏิบตัิงาน เพืÉอ

รายงานและตรวจสอบความถูกตอ้งของทางเลือก 

 โพลยา (Polya,1984 ; อา้งถึงใน ศิริกาญจน์ โกสุม และ ดารณี  คาํวจันงั, 2549, หนา้ 68 – 

69) ไดน้าํเสนอรูปแบบการแกปั้ญหา 4  ขัÊนตอน ดงันีÊ  

 ข ัÊนทีÉ 1 เขา้ใจปัญหา 
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 ผูแ้กปั้ญหาตอ้งจาํแนกแยกแยะไดว้า่อะไรคือปัญหา ตอ้งคน้หาอะไรและจะตอ้งทาํ

อะไรบา้ง ซึÉ งผูเ้รียนควรจะไขปัญหา โดยอ่านปัญหาอยา่งระมดัระวงั กาํหนดวา่ตอ้งการคน้หาอะไร

ระบุขอ้มูลสาํคญั 

 ขัÊนทีÉ 2 วางแผน 

 ผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งรวบรวมขอ้มูลทีÉมีอยูแ่ละพิจารณาดูวา่สิÉงใดทีÉมีความจาํเป็นในการ

นาํไปแกปั้ญหา ใชแ้นวปฏิบติัอยา่งไร และตอ้งคน้หาขอ้มูลเพิÉมเติมอีกหรือไม่ ซึÉ งผูเ้รียนควรไข

ปัญหาโดยรวบรวมขอ้มูลทีÉมีอยูเ่ขา้ดว้ยกนั พิจารณาแนวปฏิบติัทีÉเป็นไปได ้

 ขัÊนทีÉ 3 ดาํเนินงานตามแผน 

 เป็นขัÊนทาํตามขัÊนตอนของแผน ถา้แผนดงักล่าวไม่ประสบความสาํเร็จก็อาจจะตอ้งนาํไป

ปรับปรุงบางส่วน หรือทาํใหม่ขึÊนมาทัÊงหมด ซึÉ งผูเ้รียนควรไขปัญหา โดยนาํแผนงานไปปฏิบติั

ทบทวนขยายแผนตามทีÉจาํเป็น สร้างแผนงานใหม่ถา้จาํเป็น 

 ขัÊนทีÉ 4 ตรวจสอบผลงาน 

 ผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งตรวจสอบดูวา่ สามารถหาคาํตอบใหเ้งืÉอนไขปัญหาหรือสถานการณ์ทีÉ

ใหม้าทัÊงหมดหรือไม่ ความมีเหตุผลของคาํตอบ ก็จะไดรั้บการพิจารณาควบคู่กนัไปกบัทาง

แกปั้ญหาทีÉเป็นไปไดก้บัทางอืÉน ๆ ซึÉ งผูเ้รียนควรไขปัญหาโดยสร้างความมัÉนใจวา่ไดใ้ชข้อ้มูล

ทัÊงหมดเลือกคาํตอบทีÉสมเหตุสมผลมากทีÉสุด ตรวจสอบวา่สามารถหาคาํตอบ ให้กบัเงืÉอนไขทีÉ

กาํหนดไดท้ัÊงหมด 

 กิลฟอร์ด  ( Guiford, 1971 ; อา้งถึงใน สุวทิย ์มูลคาํ, Śŝŝ1, หนา้ ŚŞ)  ไดก้าํหนดขัÊนตอน

ของกระบวนการแกปั้ญหาไว ้ŝ ขัÊนตอนดงันีÊ   

 ř.   ข ัÊนเตรียมการ เป็นขัÊนของการตัÊงปัญหาหรือคน้ปัญหา 

 Ś.   ข ัÊนวเิคราะห์ปัญหา เป็นขัÊนของการวเิคราะห์หาสาเหตุของปัญหา 

 ś.   ข ัÊนเสนอแนวทางในการแกปั้ญหา เป็นการหาวธีิแกปั้ญหา  

 Ŝ.   ข ัÊนตรวจสอบผล เป็นการเสนอกฎเกณฑ์เพืÉอตรวจสอบผลลพัธ์ 

 ŝ.   ข ัÊนการนาํไปประยุกตใ์หม่ เป็นการนาํวธีิการทีÉถูกตอ้งไปใชใ้นโอกาสขา้งหนา้ 

 สรุปไดว้า่ ความสามารถในการใชก้ระบวนการขัÊนตอนการแกปั้ญหานัÊนจะตอ้งรู้วา่อะไร

คือปัญหา  คิดวเิคราะห์ทางแกข้องปัญหา  และเลือกวธีิการแกปั้ญหา  และลงมือแกปั้ญหา  จากนัÊน

ตรวจสอบผลการแกปั้ญหาวา่สําเร็จหรือไม่  
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 4.7   การจัดกิจกรรมส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา 

 การจดักิจกรรมส่งเสริมความคิดแก้ปัญหานัÊน นักการศึกษาได้นําแนวคิดของเพียเจท ์

(อา้งถึงใน ละไม ธานี, 2552, หน้า 48) กล่าววา่ การจดักิจกรรมทีÉส่งเสริมความคิดแกปั้ญหาเนืÊอหา

ให้มีความสอดคลอ้งกบัหลกัสูตรกบัการพฒันาสติปัญญาของเด็ก จะเป็นการทาํให้ครูสามารถจดั

กิจกรรมการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  ครูตอ้งคาํนึงถึงการจดักิจกรรมตอ้งใหเ้ด็กมีส่วนร่วมใน

การจดักิจกรรมจะทาํให้เด็กมีการปฏิสัมพนัธ์กับสิÉ งแวดลอ้มซึÉ งจะเป็นการช่วยให้เด็กเกิดพฒันา

โครงสร้างทางสติปัญญา โดยเฉพาะความสามารถดา้นกระบวนการยอ้นกลบั เชืÉอมโยง  กิจกรรมทีÉ

อยู่ในขัÊนของการกระทาํไปสู่กิจกรรมทีÉปฏิบติัทางสมอง เริÉ มต้นจากสภาพของจริงเป็นรูปภาพ 

จากนัÊนเปลีÉยนความคิดเป็นความหวงั  ซึÉ งการจดักิจกรรมให้มีประสิทธิภาพควรคาํนึงดงันีÊ  

 1.   วเิคราะห์เนืÊอหาวชิาทีÉจะเรียนใหส้อดคลอ้งกบัขัÊนตอนพฒันาการทางสติปัญญาตาม

แนวคิดเพียเจต ์รู้ระดบัความรู้ของเด็ก 

 2.   จดัระเบียบของเนืÊอหาวชิา เพืÉอนาํไปใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอน 3. 

สังเกตวา่เด็กทาํกิจกรรมทีÉจดัใหห้รือไม่ 

 ลีโอนาด, เดอแมน และ ไมล ์(Leonard, Derman & Miles,1963; p 45 อา้งถึงใน จิราภรณ์  

ส่องแสง. 2550, หนา้ 12 - 13) การส่งเสริมความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั ควร

คาํนึงถึงจุดมุ่งหมายดงันีÊ   

 1.   มีทศันคติทีÉดี 

 2.   มีพฤติกรรมทีÉเหมาะสม 

 3.   สามารถเขา้ใจสิÉงต่าง ๆ รอบตวั และชืÉนชมในสิÉงเหล่านัÊน 

 4.   มีการแสดงออกดา้นการคิดแกปั้ญหา 

 5.  มีอิสระในการคิดแกปั้ญหา 

 6.   มีความเขา้ใจในความรู้และทกัษะต่าง ๆ 

 ฉนัทนา  ภาคบงกช (อา้งถึงใน จิราภรณ์  ส่องแสง, 2550, หนา้ 12 - 13) ไดเ้สนอแนวทาง

ในการส่งเสริมความสามารถในการแกปั้ญหาไว ้ดงันีÊ  

 1.   การใหค้วามรักและความอบอุ่น สนองความตอ้งการของเด็กอยา่งมีเหตุผล ทาํให้เด็ก

รู้สึกปลอดภยั มีความสุข มีความเชืÉอมัÉนในตนเองและมองโลกในแง่ดี 

 2.   การช่วยเหลือพึÉงพาตนเอง การส่งเสริมใหเ้ด็กช่วยตนเองโดยเหมาะสมแก่วยัจะช่วย

ใหเ้ด็กพฒันาความเชืÉอมัÉน เกิดความเชืÉอมัÉนในตนเอง ซึÉ งเป็นพืÊนฐานในการพฒันาบุคลิกภาพของ

เด็กต่อไป 

 3.   การซกัถามของเด็กและการตอบคาํถามของผูใ้หญ่ ควรไดรั้บความสนใจและตอบ

คาํถามของเด็ก สนทนาทางดา้นความจาํ การคิดหาเหตุผล เพืÉอให้เด็กไดแ้สดงออกและฝึกการคิด
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เนืÉองจากเด็กปฐมวยัมีความกระตือรือร้น อยากรู้อยากเห็นและช่างซกัถามผูใ้หญ่ ไม่ควรดุหรือแสดง

ความไม่พอใจ 

 4.   การฝึกใหเ้ป็นคนช่างสังเกต ควรจดัหาอุปกรณ์หรือสิÉงเร้าใหเ้ด็กพฒันาการสังเกต 

โดยใชป้ระสาทรับรู้ทุกดา้น การตัÊงคาํถาม หรือชีÊแนะโดยผูใ้หญ่จะช่วยใหเ้ด็กเกิดความสนใจและ

หาความจริงจากการสังเกต 

 5.   การแสดงความคิดเห็น เปิดโอกาสใหเ้ด็กไดเ้สนอความคิดเห็นและตดัสินใจเรืÉองใด

เรืÉองหนึÉงตามความพอใจ จะช่วยใหเ้ด็กกลา้แสดงออกและมีความเชืÉอมัÉนในการแสดงความคิดเห็น 

 6.   การใหร้างวลั ควรให้รางวลัเมืÉอเด็กทาํสิÉงทีÉดีงามในโอกาสอนัเหมาะสม แสดงความ

ชืÉนชมและกล่าวย ํÊาใหเ้กิดความมัÉนคงวา่เด็กทาํในสิÉงทีÉดี น่าสนใจ จะทาํใหเ้ด็กมีความรู้สึกทีÉดีต่อ

ตนเองและมีกาํลงัใจทีÉจะทาํในสิÉงทีÉดีงาม 

 7.   การจดัสิÉงแวดลอ้มทีÉเอืÊอต่อการพฒันาความคิดของเด็กและมีบรรยากาศทีÉเป็นอิสระ

ไม่เคร่งเครียด ช่วยให้เด็กรู้สึกสบายใจ มีความรู้สึกทีÉดี ซึÉ งจะเป็นพืÊนฐานทีÉสําคญัของการพฒันา

ทกัษะการคิดแกปั้ญหา 

 การจดักระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด บรูเนอร์ (อา้งถึงใน ละไม  ธานี, 2542, หนา้ 49)  

ไดก้าํหนดวา่เด็กตอ้งมีโอกาสสาํรวจไดอ้ยา่งเตม็ทีÉ ครูอาจทาํ ดงันีÊ  

 1.   กระตุน้ให้เด็กเกิดการกระทาํ   ครูสร้างสถานการณ์ทีÉก่อใหเ้กิดความขดัแยง้ เพราะจะ

ทาํให้เด็กเกิดความอยากรู้อยากเห็น และพยายามทีÉจะสาํรวจหาขอ้มูลนัÊนจะเป็นสิÉงทีÉเสริมแรงเด็กใน

ตวัของมนัเอง 

 2.   คงไวซึ้É งการกระทาํ เมืÉอสามารถกระตุน้ให้เด็กเกิดความตอ้งการทีÉจะสาํรวจไดแ้ลว้ 

ครูตอ้งป้องกนัเด็กจากประสบการณ์ทีÉไม่ดี 

 3.   มีทิศทาง ในการสร้างประสบการณ์เพืÉอให้เด็กเกิดความสําเร็จไดค้รู ตอ้งเตรียม

ทิศทางไว ้ซึÉ งประกอบดว้ยการรู้เป้าหมายทีÉจะสาํรวจ และรู้การสาํรวจนัÊนนาํไปสู่ความสาํเร็จตาม

เป้าหมายได ้ เด็กจะตอ้งรู้วา่การสาํรวจนัÊนนาํไปสู่ความสาํเร็จ 

 เยาวพา เดชะคุปต ์(2542, หนา้ 13)  ให้ความเห็นวา่การจดัประสบการณ์การเรียนรู้ทีÉส่งเสริม

ความสามารถในการแก้ปัญหาให้แก่เด็กปฐมวยันัÊน เป็นการส่งเสริมให้เด็กสนใจ มีความอยากรู้

อยากเห็น เกีÉยวกบัสิÉงแวดลอ้มรอบ ๆ ตวั เพราะทุกสิÉงทุกอย่างทีÉอยู่รอบตวัลว้นประกอบดว้ยมโน

ทศัน์ทางกายภาพซึÉ งฝึกได้โดยอาศยัการสังเกต การทดลอง การถามคาํถาม ประสบการณ์ทาง

วทิยาศาสตร์ทีÉนกัเรียนไดรั้บกลายเป็นส่วนหนึÉงในชีวติประจาํวนั  

 สรุปได้ว่า การจดักิจกรรมทีÉส่งเสริมการคิดแกปั้ญหาคือ ครูคาํนึงถึงการมีส่วนร่วมของ

นักเรียนในการทาํกิจกรรม เนืÊอหาในการจดักิจกรรมมีความสอดคล้องกับลําดับขัÊนตอนการ
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พฒันาการสติปัญญา การมีความเขา้ใจในความรู้และทกัษะต่าง ๆ  การใชค้าํถาม คาํตอบในกิจกรรม

นัÊน ๆ จดัสภาพแวดล้อมและบรรยากาศทีÉเอืÊออาํนวยต่อการพฒันาการคิด นักเรียนรู้สึกปลอดภยั

และเชืÉอมัÉน 

  4.8   การวดัและประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 

 สุปราณี  การพึÉงตนเอง  (อา้งถึงใน จาํแรง  นกเอีÊ ยง , 2549, หน้า  40)  การวดัความสามารถใน

การคิดแกปั้ญหาซึÉงเป็นทกัษะการคิดในระดบัสูงนัÊน เครืÉองมือวดัควรมีลกัษณะ ดงันีÊ    

 1.   วดัทกัษะรวม ไม่ใช่แยกวดัเป็นส่วน ๆ 

 2.   มีทางเลือกในการตีความหรือการตดัสินใจแกปั้ญหา 

 3.   เป็นคาํถามปลายเปิด สําหรับใชอ้ธิบายเหตุผล 

 4.   เป็นคาํถามในการเชืÉอมโยง 

 5.   วดัทกัษะการคิดขัÊนสูง เช่น ใหว้างแผน ใหบ้อกกระบวนการแกปั้ญหา ใหคิ้ดต่อไปวา่

จะทาํอยา่งไร จึงจะทาํใหมี้ประสิทธิภาพเพิÉมขึÊน เป็นตน้ 

  นนทิยา  นอ้ยจนัทร์  (อา้งถึงใน มาริสา วงศ์สุกรรม, 2553, หนา้ 23)  วา่ไดใ้ห้แนวทางใน

การทาํแบบทดสอบว่าเป็นวิธีการประเมินผลชนิดหนึÉ งทีÉทาํให้ครูมองเห็นความเปลีÉยนแปลงและ

ความกา้วหนา้ของเด็กไดช้ดัเจน เพราะจะมีคาํตอบทีÉแสดงถึงความสามารถซึÉ งเป็นมาจากการเรียนรู้

และประสบการณ์ของเด็ก และ ความกา้วหน้าของเด็ก  การใชแ้บบทดสอบเหมาะสําหรับนกัเรียน

ชัÊนอนุบาลปีทีÉ  2 เพราะมีลักษณะการทดสอบทีÉ เป็นแบบแผน มีการจับเวลา  และควรใช้แบบ

ประเมินการสังเกตพฤติกรรมร่วมดว้ยขณะทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์  

 กวา้ง ผลสุข  (อา้งถึงใน มาริสา  วงศ์สุกรรม, 2553, หน้า 23)  ให้แนวคิดเกีÉยวกบัการทาํ

แบบทดสอบการแก้ปัญหาสําหรับเด็กปฐมวยั เหมาะกบัแบบทดสอบสถานการณ์ หรือเป็นการ

ประเมินแบบสังเกตพฤติกรรม ทีÉมีเกณฑ์การใหค้ะแนน  

 สิริมา  ภิญโญอนนัตพงษ ์ (2553, หน้า  170-194)  ให้ความหมายของคาํวา่ แบบทดสอบ

ในระดบัปฐมวยั หมายถึง การถามหรือการจดัสถานการณ์ต่าง ๆ ทีÉเป็นสิÉงเร้าใหน้กัเรียนตอบสนอง 

ในการทดสอบตอ้งประกอบดว้ยกระบวนการทีÉมีระบบและมีการเปรียบเทียบ เช่น คาํถามตอ้งมีการ

เตรียมและกาํหนดคาํถามมาเป็นอยา่งเดียวกนั และคาํตอบทีÉไดม้าเป็นในการปฏิบติังานของนกัเรียน

คนนัÊน สามารถนาํไปเทียบกบัคน อืÉน ๆ  ได ้   

 แบบทดสอบทีÉ เหมาะสมสําหรับเด็กปฐมวยัควรเป็นแบบทดสอบทีÉ ใช้ว ัดความรู้ 

ความสามารถจากทีÉไดจ้ากการเรียนรู้ โดยตอ้งการทราบวา่ ผูส้อบมีความรู้อะไรบา้ง มากนอ้ยเท่าใด

เมืÉอผา่นการเรียนไปแลว้ แบบทดสอบทีÉนิยมใชใ้นระดบัปฐมวยั มีดงันีÊ   
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 1.   แบบปฏิบติัจริง (Performance test) เป็นการสอบทีÉใหผู้ส้อบแสดงพฤติกรรมโดยการ

กระทาํหรือลงมือปฏิบติัจริง แบบทดสอบนีÊความสาํคญัจึงอยูที่Éผลงานการปฏิบติั (Product) และ

วธีิการปฏิบตัิ (Procedure) ดงันัÊนการตรวจสอบผลการปฏิบติัจะตอ้งกาํหนดประเด็นทีÉจะสังเกตทีÉ

จะตอ้งตรวจให้คะแนนพร้อมกาํหนดสัดส่วนของการใหค้ะแนน 

 2.   แบบปากเปล่า (Oral test) เป็นการทดสอบทีÉอาศยัการซกัถาม เป็นรายบุคคลในดา้น

เนืÊอหาและวธีิการ ตลอดจนแนวคิดจากเรืÉองนัÊน โดยผูส้อบมีโอกาสโตต้อบได ้ดงันัÊนการสอบใน

ลกัษณะนีÊจะตอ้งเตรียมประเด็นปัญหาและขอบเขตของการถามตอบ ในการทดสอบนีÊ ใชเ้วลามาก 

จึงเหมาะสมกบัผูส้อบทีÉมีจาํนวนนอ้ย  

 3.   แบบวาดภาพเป็นคาํตอบ คาํถามจากแบบทดสอบ  ไม่ใช่เป็นการให้เด็กเขียนตอบ 

อาจเป็นการเขียนตามความคิดวาดภาพ เขียนตวัอกัษรเท่าทีÉจะเขียนได ้ครูจดบนัทึกดูความคิดและ

จินตนาการของเด็ก 

 4.   แบบเลือกตอบหมายตวัเลือก (Multiple choices) ขอ้สอบแบบนีÊจดัวา่เป็นขอ้สอบ

ปรนยั  (Objectives or short answer test) สําหรับเด็กปฐมวยั แบบทดสอบนีÊ มีลกัษณะคาํถามและ

คาํตอบเป็นรูปภาพ โดยครูอา่นคาํถามขอ้ความใหฟั้ง จากนัÊนให้เด็กดูคาํถามสืÉอเป็นภาพ แลว้เลือก

คาํตอบทีÉเป็นรูปภาพซึÉงมีคาํตอบหลายตวัเลือก ประมาณ 2 หรือ 3 ตวัเลือก โดยให้เด็กทาํ

เครืÉองหมายกากบาท (x) หรือ (/) ลงบนคาํตอบทีÉถูกตอ้ง  

 5.   แบบโยงจบัคู่ (Matching pattern) แบบทดสอบแบบนีÊตรวจใหค้ะแนนง่าย ส่วน

ขอ้จาํกดัคือขาดความยุติธรรม Matching ในการให้คะแนน เพราะแต่ละขอ้มีโอกาสเดาไม่เท่ากนั ถา้

ทาํผดิหนึÉงขอ้ มีโอกาสผดิมากกวา่สองขอ้ สาํหรับเด็กปฐมวยั การจบัคู่ออกมาในลกัษณะการจบัคู่

ภาพ ครูอ่านคาํสัÉงใหน้กัเรียนฟังแลว้ใหน้กัเรียนโยงภาพ 

 ในการดาํเนินการสอบนัÊน ครูจะตอ้งกาํหนดวธีิใหเ้หมาะสมกบัแบบทดสอบทีÉออก ซึÉ ง

วธีิการดาํเนินการสอบมีหลายวธีิ คือ 

 1.   แบบทดสอบชนิดดาํเนินการสอบเร่งรีบ ไดแ้ก่ แบบจาํกดัเวลา แบบจาํกดังาน  แบบนีÊ

จะกาํหนดงานจาํนวนหนึÉงใหท้าํ การให้คะแนนก็จะดูวา่ใครทาํงานเสร็จอยา่งมีคุณภาพและรวดเร็ว

กวา่กนั 

 2.   แบบทดสอบรายบุคคล เป็นการสอบทีÉกระทาํไดที้ละคน เช่น การสอบปากเปล่า หรือ

สัมภาษณ์ เป็นแบบทีÉเหมาะกบัเด็กปฐมวยั 

 3.   แบบทดสอบเป็นกลุ่ม เป็นการสอบทีÉกระทาํพร้อมกนัไปไดท้ีละมาก ๆ คน แต่

สาํหรับในระดบัปฐมวยัไม่ควรเป็นกลุ่มมาก ควรจดัเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ประมาณ 3-5 คน เพืÉอทีÉครูจะได้

ดูแลแนะนาํไดท้ัÉวถึง  
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5.   งานวจิัยทีÉเกีÉยวข้อง 

 5.1  งานวจิัยทีÉเกีÉยวข้องกบัการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 

 วาทินี  บรรจง (2556, บทคดัย่อ) ศึกษาผลของการจดัประสบการณ์ศิลปะโดยบูรณาการ

แนวคิดเชิงออกแบบทีÉมีต่อความคิดสร้างสรรค์ของเด็กอนุบาล ผลการวิจยัพบว่าหลงัการทดลอง 

กลุ่มทดลองมีค่าเฉลีÉยคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติทีÉ

ระดบั .01  และ หลงัการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลีÉยคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกวา่ก่อนการ

ทดลองอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .01 

 ภุชงค ์โรจน์แสงรัตน์ (2559 , บทคดัยอ่)  พฒันารูปแบบการสอนโดยใชก้ารคิดเชิง

ออกแบบเป็นฐานเพืÉอสร้างสรรคผ์ลงานทีÉปรากฏอตัลกัษณ์ไทยสาํหรับนิสิตนกัศึกษาระดบัปริญญา

บณัฑิต ผลการวจิยัพบวา่ หลกัการของรูปแบบการสอนโดยใชก้ารคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพืÉอ

สร้างสรรคผ์ลงานทีÉปรากฏอตัลกัษณ์ไทย ซึÉงประกอบดว้ย  1) การสร้างประสบการณ์เกีÉยวกบัอตัลกัษณ์

ไทย  2) การวเิคราะห์รูปทรงนยัยะไทย  3) การสังเคราะห์และออกแบบองคป์ระกอบของรูปแบบ

การสอนไดแ้ก่  1) โจทยใ์นการออกแบบ  2) เนืÊอหา  3) ผูส้อน  4) ผูเ้รียน  5) สืÉอการสอน  6) 

กิจกรรมแลกเปลีÉยนเรียนรู้  7) ประเมินผล    ผลการใชรู้ปแบบการสอน พบวา่ คะแนนผลงาน

ออกแบบทีÉปรากฏอตัลกัษณ์ไทยหลงัเรียนสูงขึÊนกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทีÉระดบั  .05 

 5.2  งานวจิัยทีÉเกีÉยวข้องกบัความคิดสร้างสรรค์ 

 สุนันทา สุวรรณสถิต  (2553, บทคดัย่อ)  ศึกษาการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก

ปฐมวยัโดยใชกิ้จกรรมตามรูปแบบพหุปัญญา ผลปรากฏวา่ เด็กปฐมวยัทีÉไดรั้บการจดักิจกรรมตาม

รูปแบบพหุปัญญามีคะแนนความคิดสร้างสรรค์โดยเฉลีÉยอยู่ในร้อยละทีÉสูงขึÊน ดงันีÊ  ดา้นความคิด

คล่องแคล่ว เด็กตอบชืÉอผลไม ้ชืÉอสัตว ์ชืÉอผกั ในระยะเวลาทีÉกาํหนดให้ มากกว่าค่าเฉลีÉยของขอ้

คาํตอบทีÉเด็กตอบทัÊงหมดอยูใ่นช่วงร้อยละ 30.8-69.2  ดา้นความคิดริเริÉม เด็กตอบชืÉอผลไม ้ชืÉอสัตว ์

ชืÉอผกั โดยมีขอ้คาํตอบทีÉแปลกใหม่อยูใ่นช่วงร้อยละ 31.58-65.21  ดา้นความคิดละเอียดลออ พบว่า

เด็กสามารถต่อเติมภาพโคร่งร่างรถยนต์ได้ละเอียด โดยส่วนโครงร่างรถยนต์ทีÉเด็กต่อเติมไดเ้กิน

ร้อยละ 50 ของนกัเรียนทัÊงหมด 

 จุฑ าธิป  ว ัชรานนท์  (2553, บทคัดย่อ) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมพัฒนาความคิด

สร้างสรรคเ์ด็กวยัซน  3-5 ปี พบวา่ เด็กวยัซน 3-5 ปี ทีÉไดรั้บการจดักิจกรรมตามคู่มือการจดักิจกรรม

พฒันาความคิดสร้างสรรค์เด็กวยัซน 3-5 ปี มีลกัษณะของความคิดสร้างสรรคสู์งกว่าเด็กวยัซน 3-5 

ปีทีÉไม่ได้รับการจดักิจกรรมตามคู่มือกิจกรมพฒันาความคิดสร้างสรรค์เด็กวยัซน 3-5 ปี อย่างมี

นยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั 0.5 
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 ละไม  ธานี (2552, บทคดัย่อ)  ศึกษาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการคิด

แก้ปัญหาของเด็กอนุบาลชัÊนปีทีÉ 2 ทีÉได้รับการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป 

ผลการวิจยัพบวา่ เด็กชัÊนอนุบาลปีทีÉ 2 ทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป

คะแนนเฉลีÉยความคิดสร้างสรรค์ หลงัทดลองครัÊ งทีÉ 1 และหลงัทดลองครัÊ งทีÉสอง สูงกว่าคะแนน

เฉลีÉยก่อนทดลอง  และ หลังการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดของไฮสโคป มีความคิด

สร้างสรรคจ์ากการวดัแตล่ะช่วงเวลาสูงกวา่ ก่อนการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโค

ปอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั  .001 

 ชลธิชา  ชิวปรีชา ( 2554, บทคัดย่อ) ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั ทีÉท ํา

กิจกรรมศิลปะดว้ยใบตอง ผลการวจิยัพบวา่ ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยัหลงัการจดักิจกรรม

ศิลปะจากใบตองสูงกวา่ก่อนการจดักิจกรรมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .01 

 5.3  งานวจิัยทีÉเกีÉยวข้องกบัความสามารถในการแก้ปัญหา 

 ญาณี  ช่อสูงเนิน (2557, บทคดัยอ่) ศึกษาความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัทีÉ

ได้รับการจดักิจกรรมเล่านิทานประกอบศิลปะประดิษฐ์และเพืÉอเปรียบเทียบความสามารถในการ

แก้ปัญหาของเด็กปฐมวยัก่อนและหลังได้รับการจดักิจกรรมเล่านิทานศิลปประดิษฐ์ ผลการวิจยั

พบว่า หลังจากทีÉเด็กปฐมวยัได้รับการจดักิจกรรมเล่านิทานประกอบศิลปประดิษฐ์ เด็กปฐมวยัมี

ความสามารถในการแกปั้ญหาเปลีÉยนแปลงอยูใ่นระดบัดีมาก หลงัจากการทดลองและเปรียบเทียบ

ความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัหลงัการจดักิจกรรมเล่านิทานประกอบศิลปประดิษฐ ์

โดยรวมสูงกวา่ก่อนทดลองอยา่งมีนยัสําคญัทีÉระดบั .05 

 จิราภรณ์  ส่องแสง (2550, บทคดัย่อ) ศึกษาการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาของ

เด็กปฐมวยัทีÉไดรั้บการจดักิจกรรมศิลปะบูรณา พบวา่ เด็กปฐมวยัหลงัผา่นกิจกรรมศิลปะบูรณาการ

แลว้ มีความสามารถในการแกปั้ญหาโดยรวมและจาํแนกรายดา้นมีค่าเฉลีÉยสูงขึÊนและแตกต่างจาก

การทดลองอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติทีÉระดบั  .01 

 กนกวรรณ  พิทยะภทัร์ (2556, บทคดัย่อ) การพฒันาความสามารถในการคิดแก้ปัญหา

และจิตวิทยาศาสตร์ของเด็กปฐมวยัทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์ดว้ยการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5E   

พบว่า ความสามารถในการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัชัÊนอนุบาลปีทีÉ 2 หลงัการจดัประสบการณ์

ดว้ยการสืบเสาะหาความรู้แบบ  5E  สูงกวา่กวา่ก่อนการจดัประสบการณ์อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉ

ระดบั  .05  และ จิตวิทยาศาสตร์ของเด็กปฐมวยัหลงัไดรั้บประสบการณ์ดว้ยการสืบเสาะหาความรู้

แบบ  5E ภาพรวมมีคะแนนเฉลีÉยอยู่ในระดบัดี  เมืÉอพิจารณาเป็นรายดา้นพิจารณาเป็นรายดา้นพบวา่

ดา้นความซืÉอสัตยม์ีค่าเฉลีÉยมากทีÉสุด 
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 เยาวเรศ  ธนวนกุล (2556, บทคดัยอ่) เพืÉอเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาของ

เด็กปฐมวยัโรงเรียนวดัคลองพูล จงัหวดัจนัทบุรี ก่อนและหลังการจดักิจกรรมเคลืÉอนไหวและ

จงัหวะประกอบการใช้อุปกรณ์ พบวา่ เด็กปฐมวยัโรงเรียนวดัคลองพูล จงัหวดัจนัทบุรี ไดรั้บการจดั

กิจกรรมเคลืÉอนไหวและจงัหวะประกอบการใชอุ้ปกรณ์ มีความสามารถในการแกปั้ญหาหลงัการจดั

กิจกรรมสูงกวา่ก่อนการจดักิจกรรมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั  .01 

 จิรวรรณ  จนัทศรี  (2553, บทคดัยอ่) ศึกษาทกัษะการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัโดยใช้

การจดัประสบการณ์แบบสืบเสาะหาความรู้ พบวา่  เด็กปฐมวยัทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์แบบสืบ

เสาะหาความรู้ มีทกัษะการคิดแกปั้ญหา โดยรวมและรายดา้น ได้แก่การคิดแก้ปัญหาของตนเองทีÉ

ตอ้งแก้ไขทันที การคิดแก้ปัญหาของตนเองทีÉไม่ต้องแก้ไขทนัที การคิดแก้ปัญหาของตนเองทีÉ

เกีÉยวข้องกับผูอื้Éนและการคิดแก้ปัญหาของผูอื้Éนสูงกว่าก่อนได้รับการจัดประสบการณ์อย่างมี

นยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .05 และสูงกวา่เกณฑอ์ยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติระดบั  .05   
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บททีÉ 3 

วธีิดําเนินการวจิัย 

 

 การวจิยัครัÊ งนีÊ เพืÉอศึกษาผลการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบทีÉมีผลต่อ

ความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั โดยมีรายละเอียด ดงันีÊ  

 1.   ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

 2.   เครืÉองมือและการสร้างเครืÉองมือ 

 3.   การสร้างและการหาคุณภาพของเครืÉองมือ 

 4.   การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

 5.   การวเิคราะห์ขอ้มูลและสถิติในการวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

 ประชากรทีÉใช้ในการวิจยั คือ นกัเรียนปฐมวยั  สํานกังานเขตพืÊนทีÉการศึกษาประถมศึกษา

สุพรรณบุรี เขต 2 จาํนวน 3 อาํเภอ มีโรงเรียนทัÊงหมด 134 โรงเรียน และมีนกัเรียนทัÊงหมด 2,422 คน 

 กลุ่มตัวอย่าง ทีÉ ใช้ในการวิจัยครัÊ งนีÊ  ได้แก่ นักเรียนปฐมวัย อายุ 4 – 5 ปี  โรงเรียน            

วดัชีธาราม จาํนวน 18 คน  และโรงเรียนบ้านหนองจิกรากข่า จาํนวน 18 คน ในภาคเรียนทีÉ  2               

ปีการศึกษา 2560 จาํนวนทัÊงหมด 36 คน จากการเลือกสุ่มตวัอยา่งหลายขัÊนตอน (Multistage Cluster 

Random) สุ่มจากอาํเภอในเขตพืÊนทีÉการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2 มา 1 อาํเภอ คือ อาํเภอ

ดอนเจดีย ์ เลือกสุ่มมา 1 กลุ่มโรงเรียน จบัฉลากเลือกโรงเรียน มาจาํนวน 2 โรงเรียน จึงไดโ้รงเรียน

วดัชีธารามเป็นกลุ่มทดลองและโรงเรียนบา้นหนองจิกรากข่าเป็นกลุ่มควบคุม  

 

เครืÉองมือและการสร้างเครืÉองมือ 

     เครืÉองมือทีÉใช้ในการวิจยัครัÊ งนีÊ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ เครืÉองมือทีÉใช้ในการทดลอง

และเครืÉองมือทีÉใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล  

 1.   เครืÉองมือทีÉใชใ้นการทดลอง 

 1.1   แผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  จาํนวน  10  หน่วย จัด

ประสบการณ์ในกิจกรรมเสริมประสบการณ์  และกิจกรรมสร้างสรรค ์เป็นเวลา 4 วนัต่อสัปดาห์ต่อ
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หนึÉงหน่วย คือวนัจนัทร์  วนัองัคาร  วนัพฤหสับดี  วนัศุกร์ มีขัÊนตอนการจดัประสบการณ์ 7 ขัÊนตอน 

คือ ขัÊนตอนทีÉ 1 การตัÊงเป้าหมาย ขัÊนตอนทีÉ 2 การระบุ ขัÊนตอนทีÉ 3 การสาํรวจ ขัÊนตอนทีÉ 4 การนาํเสนอ  

ขัÊนตอนทีÉ 5 การสร้างสรรค ์ ขัÊนตอนทีÉ 6 การเขา้สู่เป้าหมาย ขัÊนตอนทีÉ 7 การสะทอ้นคิด 

 1.2.   แผนการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546  

จาํนวน 10 หน่วย  จดัประสบการณ์ในกิจกรรมเสริมประสบการณ์ และกิจกรรมสร้างสรรค์ เป็น

เวลา 4 วนัต่อสัปดาห์ต่อหนึÉงหน่วย คือ วนัจนัทร์ วนัองัคาร  วนัพฤหสับดี วนัศุกร์ มีขัÊนตอนการจดั

ประสบการณ์ 3 ขัÊนตอน คือ ขัÊนทีÉ 1  ขัÊนนาํ  ขัÊนทีÉ 2  ขัÊนสอน  ขัÊนทีÉ 3  ขัÊนสรุป  

 2.   เครืÉองมือทีÉใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล 

 2.1   แบบวดัความคิดสร้างสรรค์ ผูว้ิจ ัยนําแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ                 

ดร.อารี  รังสินันท์ (2532)โดยดัดแปลงจากทอแรนซ์   มาใช้ในการวดัความคิดสร้างสรรค ์

ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 3 กิจกรรม คือ กิจกรรมชุดทีÉ  1 การวาดภาพ กิจกรรมชุดทีÉ  2                 

การต่อเติมภาพใหส้มบูรณ์ กิจกรรมชุดทีÉ 3 การใชเ้ส้นคู่ขนาน 

 2.2   แบบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหา  เป็นแบบวดัความสามารถ 3 

องคป์ระกอบ คือ 1.สามารถระบุปัญหาได ้ 2.สามารถหาวธีิการแกปั้ญหาได ้ 3.สามารถสรุปผลของ

การแกปั้ญหาได ้ จาํนวน  10 ขอ้  

  

การสร้างและการหาคุณภาพของเครืÉองมือ 

 1.   แผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 

 ขัÊนตอนการสร้างแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ   

 1.1.  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีÉ เกีÉ ยวข้องกับการจัดประสบการณ์ ปฐมวัย 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และเอกสารคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546 เพืÉอ

กาํหนดองคป์ระกอบแผนการจดัประสบการณ์ 

 1.2.  จดัทาํแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ (Burnette, 2005) มี

องคป์ระกอบของแผนคือ จุดประสงค ์ สาระการเรียนรู้ สาระทีÉควรเรียนรู้ ประสบการณ์สําคญั การ

ดําเนินกิจกรรม สืÉ อ อุปกรณ์ การวดัประเมินผลในกิจกรรมเสริมประสบการณ์และกิจกรรม

สร้างสรรค ์โดยมีขัÊนตอนการจดัประสบการณ์ ดงันีÊ  
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ตาราง 1   แสดงขัÊนตอนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 

 

 

 

วนัทีÉ 

ข ัÊนตอนการจดั

ประสบการณ์ตาม

แนวคิดเชิง

ออกแบบ 

 

 

กิจกรรม 

   

 

วธีิการดาํเนินการจดัประสบการณ์ 

วนัทีÉ 1 ขัÊนตอนทีÉ 1   

การตัÊงเป้าหมาย 

กิจกรรมเสริม

ประสบการณ์ 

ครูสร้างแรงกระตุ้น  ให้ เด็กได้ก ําหนด

เป้ าห มายในการสร้างชิÊ นงานโดยการ

สนทนา การร้องเพลง การท่องคาํคลอ้งจอง 

การเล่นทายปริศนาคาํทาย การใช้คาํถาม

เป็นการท้าทาย เพืÉอการไปสู่จุดมุ่งหมาย

เดียวกนั 

ขัÊนตอนทีÉ 2  

การระบุ  

 

ครู นําเป้ าหมายทีÉ เด็กได้กําหนดไว้ มา

ส น ท น าซัก ถ าม ถึ งอ งค์ป ระ ก อบ ข อ ง

เป้าหมายทีÉไดก้าํหนดไวแ้ต่ละส่วนอธิบาย 

ค้ น ค ว้า ห า ข้ อ มู ล  แ ล ะ ร่ ว ม กั น ส รุ ป

องคป์ระกอบของเป้าหมาย 

วนัทีÉ 2 ขัÊนตอนทีÉ 3            

การสาํรวจ 

กิจกรรมสร้างสรรค ์ ครูและเด็ก รวบรวมเอาวสัดุทีÉหลากหลายทัÊง

วสัดุธรรมชาติ วสัดุเหลือใชน้าํมาจดัวางแลว้

ใหเ้ด็ก ๆ สาํรวจวสัดุต่าง ๆ เชืÉอมโยงกบั

องคป์ระกอบของเป้าหมายแลว้นาํไป

ออกแบบโดยการวาดภาพ 

ขัÊนตอนทีÉ 4                

การนาํเสนอ 

 

เด็ก ๆ นาํเสนอผลงานของตนเองพร้อมกบั

อธิบายการเชืÉอมโยงของวสัดุกบั

องคป์ระกอบของเป้าหมายและการวางแผน

ขัÊนตอนวธีิการสร้างชิÊนงาน 

วนัทีÉ 3 ขัÊนตอนทีÉ 5                

การสร้างสรรค ์

กิจกรรมสร้างสรรค ์ เด็ก ๆ ลงมือสร้างชิÊนงานตามผลงานทีÉ           

เด็ก ๆ ไดอ้อกแบบ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

 

 

 

วนัทีÉ 

ข ัÊนตอนการจดั

ประสบการณ์ตาม

แนวคิดเชิง

ออกแบบ 

 

 

กิจกรรม 

   

 

วธีิการดาํเนินการจดัประสบการณ์ 

วนัทีÉ 4 ขัÊนตอนทีÉ 6                

การเขา้สู่เป้าหมาย 

กิจกรรมเสริม

ประสบการณ์   

เด็ก ๆ ประเมินผลงานของตนเองโดย

ออกมานาํเสนออีกครัÊ งโดยการนาํชิÊนงานทีÉ

สร้างและงานทีÉออกแบบพร้อมทัÊงเล่า

ประสบการณ์ในการสร้างชิÊนงาน ปัญหาทีÉ

พบเจอ โดยครูกระตุน้ดว้ยคาํถาม 

 ขัÊนตอนทีÉ 7           

การสะทอ้นคิด 

 

 เด็ก ๆ บอกถึงประสบการณ์ทีÉได้จากการ

เรียนรู้ในครัÊ งนีÊ   

 

   

 1.3.  นาํแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  ตรวจหาคุณภาพโดยนาํ

แผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบเสนอให้ผูเ้ชีÉยวชาญ  5  ท่าน  เพืÉอพิจารณา

ตรวจสอบความสอดคลอ้ง  ความถูกตอ้งของสาระสําคญั   จุดประสงค์ สาระการเรียนรู้  วิธีดาํเนิน

กิจกรรม การวดัผลประเมินผล ของแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ โดยหาค่า

ดชันีความสอดคล้อง IOC (Index of  Item – Objective Congruence) พิชิต  ฤทธิÍ จรูญ (2556. หน้า 

150 - 151) โดยให้ผูเ้ชีÉยวชาญ 5 คน ตรวจพิจารณาใหค้ะแนนแต่ละขอ้  

 เกณฑ์ในการเลือกขอ้คาํถามพิจารณาจากค่า  IOC  ถ้ามีค่ามากกว่า หรือเท่ากบั 0.5  

ขึÊนไป แสดงว่าข้อคาํถามนัÊ นวดัได้ตรงกับจุดประสงค์ซึÉ งเป็นข้อคาํถามทีÉใช้ได้ หากตํÉากว่า 0.5  

แสดงวา่ขอ้คาํถามนัÊนไม่ไดว้ดัตรงกบัจุดประสงค ์ควรพิจารณาปรับปรุงหรือตดัทิÊงไป 

 ผลการประเมินจากผูเ้ชีÉยวชาญ พบว่า แผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิง

ออกแบบ มีค่าเฉลีÉยโดยรวมเท่ากบั 0.94   ซึÉ งแสดงวา่ผูเ้ชีÉยวชาญพิจารณาวา่เนืÊอหามีความเหมาะสม

กบัเด็ก   

 1.4.  ปรับปรุงแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบตามคาํแนะนาํของ

ผูเ้ชีÉยวชาญ 
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 1.5. นาํแผนการจดัประสบการณ์ประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบไปทดลองใช ้

(try out) กบันกัเรียนปฐมวยัโรงเรียนเมืองสุพรรณบุรีทีÉมีลกัษณะใกลเ้คียงกบักลุ่มตวัอย่าง 15 คน 

เพืÉอตรวจสอบความเหมาะสมกบัระยะเวลาทีÉกาํหนด เนืÊอหาและภาษาทีÉใชเ้พืÉอนาํไปใชจ้ริงกบักลุ่ม

ตวัอยา่งต่อไป 

 2.  แผนการจดัประสบการณ์ตามหลกัคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546  

จดัในกิจกรรมเสริมประสบการณ์และกิจกรรมสร้างสรรค ์โดยมีขัÊนตอนดงันีÊ  

 

ตาราง 2 แสดงขัÊนตอนการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546 

 

กจิกรรม ขัÊนตอนการจัด 

กิจกรรมเสริมประสบการณ์ 

 

ขัÊนนํา  เป็นการเริÉมตน้เขา้สู่บทเรียนดว้ยการร้อง

เพลง  การสนทนา การใชป้ระสาทสัมผสัทัÊงหา้ 

เพืÉอกระตุน้ใหเ้ด็กมีความสนใจ 

ขัÊนสอน   เป็นการสนทนา ซักถาม การลงมือ

ปฏิบติั ตามสาระของหน่วยการจดัประสบการณ์ 

ขัÊ น ส รุป  เป็น การสรุปค วาม รู้ทีÉ ได้ด้วยการ

สนทนา การวาดภาพ 

 

กิจกรรมสร้างสรรค ์

 

ขัÊนนํา เป็นขัÊนทีÉครูอธิบาย สาธิต วธีิการทาํ

กิจกรรมสร้างสรรค ์เช่น การใชพู้ก่นั  การใช้

กาวไม่ใหเ้ลอะเทอะ และครูจดัเตรียมกิจกรรม

ไว ้2-3 กิจกรรม เพืÉอให้เด็ก ๆ เลือกทาํตามความ

สนใจ 

ขัÊนสอน  เป็นขัÊนให้เด็ก ๆ ลงมือปฏิบติักิจกรรม

ตามทีÉเด็ก ๆ สนใจ 1-2 กิจกรรม 

ขัÊ นสรุป   เป็นขัÊ นทีÉ เด็ก  ๆ  นําเสนอผลงานทีÉ

ตนเองชืÉนชอบ 
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 ผูว้จิยักาํหนดหน่วยการจดัประสบการณ์ จาํนวน 10 หน่วย ในการจดัประสบการณ์ตามแนวคิด

เชิงออกแบบกบัการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546   ดงันีÊ  

 

ตาราง 3  การกาํหนดหน่วยการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบกบัการจดัประสบการณ์  

 ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546 

 
 

 

สัปดาห์/วนัทีÉ 

 

การจดัประสบการณ์ตาม

แนวคิดเชิงออกแบบ 

 

การจดัประสบการณ์ตามคู่มือ

หลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั 

พุทธศกัราช 2546  

สัปดาห์ทีÉ 1 /8 -12 ม.ค. 61 หน่วยตน้ไม ้

สัปดาห์ทีÉ 2 /15 – 19 ม.ค. 61 หน่วยตาวิเศษ 

สัปดาห์ทีÉ 3/ 22 -26 ม.ค. 61 หน่วยนกัวทิยาศาสตร์ 

สัปดาห์ทีÉ 4/29 ม.ค. – 2 ก.พ.61 หน่วยนํÊา 

สัปดาห์ทีÉ 5/5 – 9 ก.พ. 61 หน่วยบา้น 

สัปดาห์ทีÉ 6/12 -16 ก.พ. 61 หน่วยพลงังาน 

สัปดาห์ทีÉ 7/19 – 23 ก.พ. 61 หน่วยแมลง 

สัปดาห์ทีÉ 8/26 ก.พ. – 2 มี.ค. 61 หน่วยของเล่นของใช ้

สัปดาห์ทีÉ 9/5 – 9 มี.ค. 61 หน่วยคมนาคม 

สัปดาห์ทีÉ 10/ 12 – 16 มี.ค. 61 หน่วยโลกสวยดว้ยมือเรา 

 

 3.   แบบวดัความคิดสร้างสรรค ์ 

 ผูว้ิจยันาํแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ ดร. อารี  รังสินนัท์  (2532)  โดยดดัแปลง

จากทอแรนซ์   มาใชใ้นการวดัความคิดสร้างสรรค ์ โดยดาํเนินการ ดงันีÊ   

 3.1  ผู ้วิจ ัย ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี หลักการ เอกสารและงานวิจัยทีÉ เกีÉยวข้องกับ

แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรคข์องดร. อารี  รังสินนัท ์ (2532 ) โดยดดัแปลงจากทอแรนซ์และ

ศึกษาวธีิการใชแ้บบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค ์ของ ดร. อารี  รังสินนัท ์ (2532) 

 3.2 นาํแบบทดสอบความคิดสร้างสรรคม์าใช ้ประกอบดว้ยกิจกรรมดงันีÊ   
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 กิจกรรมชุดทีÉ 1 การวาดภาพ  (Picture construction) โดยให้เด็กต่อเติมภาพจากสิÉงเร้าทีÉ

กาํหนดเป็นกระดาษสติกเกอร์ สีเขียว รูปไข่ ให้เด็กต่อเติม ภาพให้แปลกใหม่ น่าตืÉนเต้น และ

น่าสนใจทีÉสุดเท่าทีÉจะเป็นไปได ้แลว้ใหต้ัÊงชืÉอภาพทีÉวาดใหแ้ปลกทีÉสุด 

 กิจกรรมชุดทีÉ 2 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์  (Picture completion) โดยให้เด็กต่อเติมภาพ

จากสิÉงเร้าทีÉกาํหนดเป็นรูปเส้นในลักษณะต่าง ๆ มีจาํนวน 10 ภาพ เป็นการต่อเติมภาพให้แปลก 

น่าสนใจ และน่าตืÉนเตน้ทีÉสุดเท่าทีÉจะเป็นไปได้ แลว้ตัÊงชืÉอภาพทีÉต่อเติมเสร็จแล้วให้แปลก และ

น่าสนใจดว้ย 

 กิจกรรมชุดทีÉ 3 การใช้เส้นคู่ขนาน  (Pararell line) โดยให้เด็กต่อเติมภาพจากเส้นคู่ขนาน 

จาํนวน 30 คู่ เน้นการประกอบภาพโดยใช้เส้นคู่ขนานเป็นส่วนสําคญัของภาพและต่อเติมภาพให้

แปลก แตกต่าง ไม่ซํÊ ากนั แลว้ตัÊงชืÉอภาพทีÉต่อเติมแลว้ดว้ย 

 การทาํแบบทดสอบทัÊง 3 กิจกรรม เนน้การวาดภาพให้แปลกตา น่าตืÉนเตน้ น่าสนใจ และ

วาดจากความคิดของเด็กเอง หรือแสดงเอกลักษณ์ของภาพ กิจกรรมทัÊ ง 3 ชุด ใช้เวลาทําสอบ

กิจกรรมชุดละ 10 นาที เมืÉอหมดเวลากิจกรรมหนึÉงก็ตอ้งเริÉมทาํกิจกรรมชุดถดัไปทนัทีกิจกรรมทัÊง 3 

ชุด จึงใชเ้วลา 30 นาที 

 4.  แบบวดัความสามารถในการคิดแกปั้ญหา มีขัÊนตอนการสร้าง ดงันีÊ  

 4.1   ศึกษาเอกสารทีÉเกีÉยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหาและเครืÉองมือวดั

ความสามารถในการแกปั้ญหาของ ทิศนา  แขมมณี และ ชบา  พนัธ์ุศกัดิÍ  ได ้3 องคป์ระกอบ  

ในการสร้างแบบวดัวดัความสามารถในการแก้ปัญหา ผูว้ิจยักาํหนดองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ 1) 

สามารถระบุปัญหาได ้ 2) สามารถบอกวิธีการแกปั้ญหาได ้ 3) สามารสรุปผลของการแกปั้ญหาได้

 4.2   สร้างแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาโดยใชค้าํถามตามองคป์ระกอบทีÉได้

กาํหนดไว ้ในสถานการณ์ปัญหาทีÉเด็กพบในชีวิตประจาํวนัในห้องเรียนและนอกห้องเรียน จาํนวน 

20  ขอ้ นาํคาํถามแต่ละขอ้มาสร้างเป็นภาพ สร้างคู่มือดาํเนินการทดสอบ 

 องคป์ระกอบทีÉ 1  ระบุปัญหาได ้

  

  2  คะแนน  หมายถึง นกัเรียนสามารถระบุปัญหาและบอกสาเหตุของ  

        ปัญหาไดอ้ยา่งครอบคลุมและละเอียด 

 1  คะแนน  หมายถึง นกัเรียนสามารถระบุปัญหาและบอกสาเหตุของ 

  ปัญหาแต่ไม่ครอบคลุม 

 0  คะแนน  หมายถึง  นกัเรียนระบุปัญหาไดแ้ต่บอกสาเหตุของปัญหา  

  ไม่ไดห้รือไม่สามารถระบุปัญหาและสาเหตุไดเ้ลย 
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 องคป์ระกอบทีÉ  2  บอกวิธีการแกปั้ญหาได ้

 

 2  คะแนน  หมายถึง  นกัเรียนสามารถบอกวธีิการแกปั้ญหาไดอ้ยา่ง  

  ครอบคลุมและสอดคลอ้งกบัสาเหตุของปัญหา 

 1  คะแนน  หมายถึง  นกัเรียนบอกวธีิการแกปั้ญหาไดแ้ต่ไม่หลากหลาย  

  สอดคลอ้งกบัสาเหตุของปัญหา 

 0  คะแนน  หมายถึง  นกัเรียนบอกวธีิการแกปั้ญหาไดแ้ต่ไม่หลากหลาย  

   และไม่สอดคลอ้งกบัสาเหตุของปัญหาหรือไม่สามารถ 

   บอกวิธีการแกปั้ญหาได ้

 

 องคป์ระกอบทีÉ  3  สรุปผลการแกปั้ญหาได ้

 

 2  คะแนน  หมายถึง  นกัเรียนสามารถสรุปผลการแกปั้ญหาของวธีิการ 

  แกปั้ญหาในแต่ละขอ้ทีÉนกัเรียนนาํเสนอและอยา่งละเอียด 

 1  คะแนน  หมายถึง  นกัเรียนสามารถสรุปผลการแกปั้ญหาของวธีิการ 

   แกปั้ญหาทีÉนกัเรียนนาํเสนอแต่ไม่ละเอียด 

 0  คะแนน  หมายถึง  นกัเรียนไม่สามารถสรุปผลการแกปั้ญหาได ้

 

 4.4   นําแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทีÉสร้างขึÊนเสนอผูเ้ชีÉยวชาญเพืÉอแกไ้ขหา

ความเทีÉยงตรงของเนืÊอหาทีÉใชใ้นการทดสอบ  

 4.5   ปรับปรุงแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาตามคาํแนะนาํของผูเ้ชีÉยวชาญโดยใช้

เกณฑ์พิจารณาจากความคิดเห็นของผู ้เชีÉ ยวชาญ 5 ท่าน โดยคัดแบบวดัความสามารถในการ

แก้ปัญหาทีÉผู ้เชีÉยวชาญตรวจแล้วนํามาหาค่า IOC ของแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา 

แบบทดสอบในขอ้ทีÉมีค่า IOC ไม่เท่ากบั 0.5 – 1.0 เหลือแบบทดสอบความสามารถในการแกปั้ญหา  

10  ขอ้   

   4.6   นําแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาไปทดลองใช้กับเด็กทีÉไม่ใช้กลุ่ม

ตวัอยา่งชัÊนปฐมวยั โรงเรียนเมืองสุพรรณบุรี  จาํนวน 15 คน แลว้นาํมาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ ์

 4.7   นําแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทีÉผ่านการคดัเลือกหาความเชืÉอมัÉนของ

แบ บ ท ดส อบ โดย ใช้วิ ธี การข องค รอน บัค  (Cronbach Alpha Procedurc) เพืÉ อห าค่ าแอล ฟ่ า
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สัมประสิทธิÍ  (Coefficient Alpha)  (พิชิต  ฤทธิÍ จรูญ,  2551, หน้า 248)  พบว่าค่าความเชืÉอมัÉนของ

แบบวดัความสามารถในการคิดแกปั้ญหาเท่ากบั 0.92 

 4.8 นําแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทีÉหาค่าความเชืÉอมัÉนไปใช้ในการวดั

ความสามารถในการแกปั้ญหาเพืÉอเก็บรวบรวมขอ้มูลของกลุ่มควบคุมคือโรงเรียนบา้นหนองจิกรากข่า

และกลุ่มทดลองคือโรงเรียนวดัชีธาราม  

  

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 ในการทดลองครัÊ งนีÊ  ผูว้จิยัไดด้าํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลตามขัÊนตอนเป็นลาํดบั ดงันีÊ     

 1.  เก็บรวบรวมข้อมูลก่อนการทดลองและหลังการทดลองโดยใช้แบบทดสอบวดั

ความคิดสร้างสรรค์ของ ดร.อารี รังสินันท์ โดยจากการดดัแปลงแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ของ             

ทอแรนซ์ และแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหากบักลุ่มตวัอยา่ง 

 2.  ทดลองเด็กปฐมวยัทีÉก ําลังศึกษาอยู่ทีÉโรงเรียนวดัชีธาราม จาํนวน 18 คน โดยใช้

แผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ และโรงเรียนบา้นหนองจิกรากข่า จาํนวน 18 คน 

โดยใช้แผนการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช  2546  สังกัด

สํานักงานเขตพืÊนทีÉการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต 2  สังเกตความคิดสร้างสรรค์และ

ความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัก่อนการทดลองและหลงัการทดลอง 

 3.  นาํคะแนนทีÉไดจ้ากการทดสอบ ความคิดสร้างสรรค์และแบบทดสอบความสามารถใน

การแกปั้ญหาก่อนการทดลองและหลงัการทดลองของกลุ่มตวัอย่างมาวิเคราะห์ขอ้มูลด้วยวิธีการ

ทางสถิติโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์สาํเร็จรูป SPSS  for Windows 

 4.  ทดสอบสมมติฐานเพืÉอเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการ

แกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัก่อนและหลงัการทดลอง โดยใช ้t-test สาํหรับ (t-test Independent) 

 

การวเิคราะห์ข้อมูลและสถิติในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 1.   การวเิคราะห์ขอ้มูล  มีขัÊนตอน ดงันีÊ   

 1.1   วิเคราะห์หาค่าเฉลีÉยและค่าเบีÉยงเบนมาตรฐานของความคิดสร้างสรรค์และ

ความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั ทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ

กบัการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546 ก่อนการทดลองและ

หลงัการทดลอง 

 1.2.   เปรียบเทียบผลของการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบทีÉ มีต่อ

ความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัก่อนและหลงัการทดลอง 
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 1.3.   เปรียบเทียบผลของการจัดประสบการณ์ทีÉ มีต่อความคิดสร้างสรรค์และ

ความสามารถในการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัก่อนและหลงัการทดลองระหว่างกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม  

 2.   สถิติทีÉใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล  

 ในการวจิยัครัÊ งนีÊ  ผูว้จิยัหาคุณภาพของเครืÉองมือและวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใช ้สถิติ ดงันีÊ  

 2.1.  สถิติพืÊนฐาน ไดแ้ก่ 

 2.1.1  การหาความเทีÉยงตรงแผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ

และแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั 

 2.1.2  การหาความเชืÉอมัÉนของแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็ก

ปฐมวยั โดยใชส้ัมประสิทธิÍ แอลฟา 

 2.1.3  การหาค่าเฉลีÉย ( X ) ค่าเบีÉยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 2.2.   สถิติทดสอบสมมติฐาน ไดแ้ก่ 

 2.2.1  สถิติทดสอบ t– test for Independent) 

 2.2.2  การวเิคราะห์ความแปรปรวนหลายตวัแปร (MANOVA) 

 ในการวิจัยครัÊ งนีÊ  วิเคราะห์ข้อมูลเพืÉอหาคุณภาพของเครืÉ องมือและเพืÉอตรวจสอบ

สมมติฐาน โดยใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูป SPSS for window 
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บททีÉ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

   

 จากการศึกษาผลของการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบทีÉมีต่อความคิด

สร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั ผูว้ิจยัไดก้าํหนดสัญลกัษณ์ทีÉใชใ้น

การวเิคราะห์ขอ้มูลและนาํเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลตามลาํดบั ดงันีÊ     

 ในการวเิคราะห์ขอ้มูล ผูว้ิจยัใชก้ารวเิคราะห์ความแปรปรวนของตวัแปรหลายตวั 

MANOVA  ทีÉระดบันยัสําคญั .01 ไดก้าํหนดสัญลกัษณ์และอกัษรยอ่ทีÉใชใ้นการแปรความหมาย

และสาํหรับการวเิคราะห์ขอ้มูล เพืÉอนาํเสนอผลการวิจยั ดงันีÊ   

 

   N   หมายถึง  จาํนวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอย่าง 

 X  หมายถึง   ค่าเฉลีÉย 

 S.D.  หมายถึง   ส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน 

 S.O.V. หมายถึง   แหล่งความแปรปรวน 

 D.V หมายถึง   ตวัแปรตาม 

 SS หมายถึง   ผลรวมของคะแนนเบีÉยงเบนกาํลงัสอง 

 df หมายถึง   ชัÊนแห่งความอิสระ 

 MS หมายถึง   ค่าเฉลีÉยของผลรวมของคะแนนเบีÉยงเบนยกกาํลงัสอง 

 t หมายถึง   ค่าสถิติทีÉใชใ้นการทดสอบ 

 * หมายถึง  มีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั  .05 

  

ผูว้จิยัแบ่งการนาํเสนอไวเ้ป็น 4 ตอน ดงันีÊ   

 ตอนทีÉ 1  ค่าเฉลีÉยและค่าส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐานของความคิดสร้างสรรคแ์ละ

ความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ

และการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546  ก่อนและหลงัการ

ทดลอง 
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 ตอนทีÉ 2  เปรียบเทียบผลของการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบทีÉมีต่อ

ความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัก่อนและหลงัการทดลอง 

 ตอนทีÉ 3  การเปรียบเทียบผลของการจดัประสบการณ์ทีÉมีต่อความคิดสร้างสรรคแ์ละ

ความสามารถในการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัก่อนและหลงัการทดลองระหวา่งกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม 

 ตอนทีÉ 4  ผลการวเิคราะห์สถิติ Box’s M test ในการทดสอบขอ้ตกลงเบืÊองตน้ของความ

เท่ากนัในเมตริกความแปรปรวนร่วมดว้ย MANOVA พหุคูณ ความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถ

ในการแกปั้ญหาทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบและการจดัประสบการณ์ตาม

คู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546  แบบปกติ ก่อนการทดลองและหลงัการทดลอง 

 

ตอนทีÉ 1.  ค่าเฉลีÉยและค่าส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐานของความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการ

แก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยทีÉได้รับการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบกับการจัด

ประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546  ก่อนและหลงัการทดลอง 

 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลีÉย ค่าส่วนเบีÉ ยงเบนมาตรฐานของความคิดสร้างสรรค์และ

ความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ

กบัการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546 ก่อนและหลงัการ

ทดลอง ปรากฏรายละเอียดดงัตารางทีÉ  4    

 

ตาราง 4  ค่าเฉลีÉย และค่าส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐานของความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการ 

แกปั้ญหาทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบและการจดัประสบการณ์ตาม

คู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธราชการ 2546  ก่อนและหลงัการทดลอง 

 

  

n 

ความคิดสร้างสรรค ์ ความสามารถในการแกปั้ญหา 

ก่อนทดลอง หลงัทดลอง ก่อนทดลอง หลงัทดลอง 

X  S.D X  S.D X  S.D X  S.D 

กลุ่มควบคุม 18 29.67 5.88 39.33 8.36 26.72 2.29 49.44 2.54 

กลุ่มทดลอง 18 29.33 5.81 57.61 12.47 26.67 1.84 53.56 3.85 

  

 จากตาราง 4 พบว่าค่าเฉลีÉยและค่าส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน ความคิดสร้างสรรค์ก่อนการ

ทดลองของกลุ่มควบคุม เท่ากบั  29.67  และค่าเฉลีÉยของกลุ่มทดลองเท่ากบั  29.33  และหลงัการ
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ทดลอง กลุ่มควบคุม เท่ากับ  39.33   และค่าเฉลีÉยของกลุ่มทดลอง เท่ากับ  57.61   ค่าเฉลีÉยของ

ความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนการทดลองกลุ่มควบคุม เท่ากบั 26.72  และค่าเฉลีÉยของกลุ่ม

ทดลองเท่ากบั  26.67   และหลงัการทดลองของกลุ่มควบคุมเท่ากบั  49.44  และของกลุ่มทดลอง

เท่ากบั  53.56  จะเห็นไดว้า่ค่าเฉลีÉยของความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาหลงั

การทดลองของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลีÉยมากกวา่กลุ่มควบคุม  

 

ตอนทีÉ 2  เปรียบเทยีบผลของการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบทีÉมีต่อความคิด

สร้างสรรค์และความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวยัก่อนและหลังการทดลอง  

   ผลการเปรียบเทียบผลการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบทีÉมีต่อความคิด

สร้างสรรคแ์ละความสามารถในการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัก่อนและหลงัการทดลอง โดยใช ้

ค่า t – test  Independent  ปรากฏตารางทีÉ 5 ดงันีÊ   

 

ตาราง  5   เปรียบเทียบค่า t – test  Independent  ในการทดสอบความคิดสร้างสรรคแ์ละ 

ความสามารถในการแกปั้ญหา  ก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทีÉไดรั้บการจดั 

ประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 

 

 
X  S.D. F sig t df 

Sig2-

tailed 

ความคิดสร้างสรรค ์        

ก่อนการทดลอง 29.33 5.81 .026 .874 .171 34 .865 

หลงัการทดลอง 57.61 12.47 6.316 .017 5.162 34 .000 

ความสามารถในการแกปั้ญหา        

ก่อนการทดลอง 26.67 1.84 .194 .662 .080 34 .937 

หลงัการทดลอง 53.56 3.854 3.229 .081 3.775 34 .000 

 

 จากตาราง  5  พบวา่ ความคิดสร้างสรรค์ก่อนการทดลองมีค่าเฉลีÉยเป็น 29.33  ปรากฏว่า 

F=.026, df. = 34, sig 2 = .865 ส่วนคะแนนหลังการทดลองมีค่าเฉลีÉยเป็น 57.61  ปรากฏว่า F = 

6.316, df. = 34, sig2 = .000 และความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนการทดลองมีค่าเฉลีÉยเป็น 26.67  

ปรากฏวา่ F = .194, df. = 34, sig  2 = .937 ส่วนคะแนนหลงัการทดลองมีค่าเฉลีÉยเป็น 53.36  ปราก

กวา่  F = 3.229, df. = 34, sig 2 = .000  ดว้ยสถิติทดสอบค่า t – test  พบวา่คะแนนเฉลีÉยของความคิด
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สร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัหลงัทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลอง 

อยา่งมีนยัสาํคญัทีÉระดบั  .05   

  

ตอนทีÉ 3  การเปรียบเทียบผลของการจัดประสบการณ์ทีÉมีต่อความคิดสร้างสรรค์และความสามารถ

ในการแก้ปัญ ห าของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการท ดลองระหว่างกลุ่ มทดลองและ                    

กลุ่มควบคุม  

 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็ก

ปฐมวยัก่อนและหลงัการไดรั้บการจดัประสบการณ์ระหวา่งกลุ่มทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์ตาม

แนวคิดเชิงออกแบบกบักลุ่มทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั 

พุทธศกัราช 2546   โดยหาค่า t – test Independent  ปรากฏตารางทีÉ  6  ดงันีÊ   

 

ตาราง 6   เปรียบเทียบค่า t – test Independent  ในการทดสอบความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถใน

การแกปั้ญหาก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทีÉไดรั้บการประจดัประสบการณ์ ตามแนวคิด

เชิงออกแบบกับกลุ่มทีÉ ได้รับการจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวยั

พุทธศกัราช 2546 

 

ตวัแปร กลุ่มตวัอยา่ง  N X  S.D. t sig 

ความคิด

สร้างสรรค ์

กลุ่มทีÉไดรั้บการจดั

ประสบการณ์ตามคู่มือ

หลกัสูตรการศึกษา

ปฐมวยั พุทธศกัราช 

2546  

ก่อนการทดลอง 18 29.67 5.881 .171 .865 

หลงัการทดลอง 18 39.33 8.367 5.162 .000 

กลุ่มทีÉไดรั้บการจดั

ประสบการณ์ตาม

แนวคิดเชิงออกแบบ 

ก่อนการทดลอง 18 29.33 5.811 .171 .865 

หลงัการทดลอง 18 57.61 12.477 5.162 .000 

ความสามารถ

ในการ

แกปั้ญหาของ

เด็กปฐมวยั 

กลุ่มทีÉไดรั้บการจดั

ประสบการณ์ตามคู่มือ

หลกัสูตรการศึกษา

ปฐมวยั พุทธศกัราช 

2546  

ก่อนการทดลอง 18 26.72 2.296 .080 .937 

หลงัการทดลอง 18 49.44 2.549 3.775 .000 

กลุ่มทีÉไดรั้บการจดั

ประสบการณ์ตาม

แนวคิดเชิงออกแบบ 

ก่อนการทดลอง 18 26.67 1.847 .080 .937 

หลงัการทดลอง 18 53.56 3.854 3.775 .000 
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 จากตาราง  6  พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ก่อนการทดลองของกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลีÉย เท่ากบั 

29.67  และกลุ่มทดลองมีค่าเฉลีÉยเท่ากับ 29.33  มีค่า sig  เท่ากบั .865 จึงไม่มีความแตกต่างกนัอย่างมี

นัยสําคญัและ ความคิดสร้างสรรค์หลังจากการทดลองของกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลีÉยเท่ากบั 39.33  กลุ่ม

ทดลองมีค่าเฉลีÉยเท่ากับ 57.61  ค่า sig  เท่ากับ .000  จึงมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติทีÉ

ระดบั .05 

 ความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัก่อนการทดลองของกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลีÉย

เท่ากบั 26.72  และกลุ่มทดลองมีค่าเฉลีÉยเท่ากบั 26.67  มีค่า sig  เท่ากบั .937  จึงไม่มีความแตกต่าง

กนัอย่างมีนัยสําคญั  และความสามารถในการแก้ปัญหาหลงัจากการทดลองของกลุ่มควบคุมมี

ค่าเฉลีÉยเท่ากับ  49.44  กลุ่มทดลอง  53.56   ค่า sig เท่ากับ .000  จึงมีความแตกต่างกันอย่างมี

นยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั  .05  

 แสดงว่ากลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองก่อนการทดลองนัÊนไม่มีความแตกต่างกนัอย่างมี

นยัสําคญั และเมืÉอไดรั้บการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบสําหรับกลุ่มทดลองและการ

ได้รับการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2546  พบวา่ ความคิด

สร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวยัทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์ตาม

แนวคิดเชิงออกแบบ สูงกวา่กลุ่มทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั 

พุทธศกัราช 2546  มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทีÉระดบั .05  

 

ตอนทีÉ 4  ผลการวิเคราะห์สถิติ Box’s M test ในการทดสอบข้อตกลงเบืÊองต้นของความเท่ากันใน  

เมตริกความแปรปรวนร่วมด้วย MANOVA พหุคูณ ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถใน

การแก้ปัญหาทีÉได้รับการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบและการจัดประสบการณ์

ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546  ก่อนการทดลองและหลงัการทดลอง 

 ผลการเปรียบเทียบผลการทดสอบความเหมือนของเมทริกซ์ค่าความแปรปรวนดว้ยสถิติ

ทดสอบ Box's M ค่าเฉลีÉย ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแกปั้ญหาทีÉได้รับการจดั

ประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบและการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั 

พุทธศกัราช 2546  ก่อนและหลงัการทดลอง มีรายละเอียด  ปรากฏตารางทีÉ  7 - 9  ดงันีÊ   
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ตาราง 7  ทดสอบความเหมือนของเมทริกซ์ค่าแปรปรวนร่วม ของความคิดสร้างสรรคแ์ละ 

ความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนการทดลองของกลุ่มทีÉจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิง

ออกแบบกบักลุ่มควบคุมทีÉจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั  

พุทธศกัราช 2546   

 

Box’s M F df1 df2 Sig 

19.047 1.660 10 5.527 .084 

 

จากตาราง 7  พบว่า เมทริกซ์ค่าแปรปรวนหลายตวัแปรของความคิดสร้างสรรค์และ

ความสามารถในการแกปั้ญหาของกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกนัโดยมีค่า Sig เท่ากบั  

.084  ซึÉ งมากกวา่  .01 จึงสอดคลอ้งกบัเงืÉอนไขการวเิคราะห์ความแปรปรวนหลายตวัแปร 

 

ตาราง 8  ผลการวเิคราะห์ค่าเท่ากนัของความแปรปรวนหลายตวัแปรดว้ยสถิติ  Levene’s Test of  

Equality of Error Variances  ก่อนและหลงัการทดลองความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถ

ในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั 

 

แหล่งความแปรปรวนหลายตวัแปร F df1 df2 sig 

ความคิด

สร้างสรรค ์

ความคิดสร้างสรรคก์่อนการทดลอง .026 1 34 .874 

ความคิดสร้างสรรคห์ลงัการทดลอง 6.316 1 34 .017 

ความสามารถใน

การแกปั้ญหา 

ความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนการทดลอง .194 1 34 .662 

ความสามารถในการแกปั้ญหาหลงัการทดลอง 3.229 1 34 .081 

  

 จากตาราง 8   พบว่า ทีÉระดับความมีนัยสําคัญ  .01 นัÊ น เป็นไปได้ทีÉค่าความแปรปรวน

คลาดเคลืÉอนในตวัแปรตามทัÊงสองตวั คือ ความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาแต่

ละกลุ่มเท่ากัน ซึÉ งแสดงว่าขอ้มูลมีลักษณะเป็นไปตามเงืÉอนไข (Assumptions) ของการวิเคราะห์

ความแปรปรวนหลายตวัแปร 
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ตาราง  9  ผลการเปรียบเทียบความแปรปรวนหลายตวัแปร ของความคิดสร้างสรรคแ์ละ

ความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนและหลงัการทดลอง 

 

source Dependent 

Variable 

Type III Sum  of 

Squares 

df Mean 

Square 

F Sig. 

Corrected 

Model 

ก่อนสร้างสรรค ์ 1.000(a) 1 1.000 .029 .865 

 หลงัสร้างสรรค ์ 3006.694(b) 1 3006.694 26.648 .000 

 ก่อนแกปั้ญหา .028(c) 1 .028 .006 .937 

 หลงัแกปั้ญหา 152.111(d) 1 152.111 14.252 .001 

Intercept ก่อนสร้างสรรค ์ 31329.000 1 31329.000 916.683 .000 

 หลงัสร้างสรรค ์ 84584.028 1 84584.028 749.648 .000 

 ก่อนแกปั้ญหา 25653.361 1 25653.361 5.909 .000 

 หลงัแกปั้ญหา 95481.000 1 95481.000 8.946 .000 

กลุ่ม ก่อนสร้างสรรค ์ 1.000 1 1.000 .029 .865 

 หลงัสร้างสรรค ์ 3006.694 1 3006.694 26.648 .000 

 ก่อนแกปั้ญหา .028 1 .028 .006 .937 

 หลงัแกปั้ญหา 152.111 1 152.111 14.252 .001 

ความคลาด

เคลืÉอน Error 

ก่อนสร้างสรรค ์ 1162.000 34 34.176   

 หลงัสร้างสรรค ์ 3836.278 34 112.832   

 ก่อนแกปั้ญหา 147.611 34 4.342   

 

   a  R  Squared = .001 (Adjusted R Squared = .029) 

   b  R  Squared = .439 (Adjusted R Squared = .423) 

   c  R  Squared = .000 (Adjusted R Squared = .029) 

   d  R  Squared = .295 (Adjusted R Squared = .275) 

 

 จากตาราง  9  พบวา่  ความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาก่อนเรียนไม่

แตกต่างกนั คือ ความคิดสร้างสรรค์ มีค่า F เท่ากับ .029 ค่า Sig เท่ากบั .865 และความสามารถใน
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การแกปั้ญหา มีค่า F เท่ากบั .006 ค่า Sig เท่ากบั .937  ซึÉ งทัÊงสองดา้นมีค่ามากกวา่ .01 จากนัÊนหลงั

การทดลองการได้รับการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ แตกต่างกัน โดยความคิด

สร้างสรรค์ มีค่า F เท่ากบั 26.648 ค่า Sig เท่ากบั .000  และความสามารถในการแก้ปัญหามีค่า F 

เท่ากับ  14.252  ค่า Sig เท่ ากับ  .001 ซึÉ งมีค่ าน้อยกว่า  .01  แสดงว่าความคิดสร้างสรรค์และ

ความสามารถในการแก้ปัญหาหลงัการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ                    

ทีÉ  .01  ซึÉ งเป็นไปตามสมมุติฐานทีÉต ัÊงไว ้

 1.  ความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัทีÉไดรั้บการจดั

ประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบหลงัการทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลองอยา่งมีนยัสาํคญัทาง

สถิติทีระดบั  .05 

 2.  ความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัทีÉไดรั้บการจดั 

ประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบสูงกวา่การจดัประสบการณ์ตามปกติ อยา่งมีนยัสาํคญัทาง

สถิติทีÉระดบั  .05 



 
 

 
 

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
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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 



87 
 

 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  



88 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บรรณานุกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



89 
 

บรรณานุกรม 

 

กนกวรรณ  ทิพยะภทัร.  (2556).  การพฒันาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและจิตวทิยาศาสตร์

ของเด็กปฐมวัยทีÉได้รับการจัดประสบการณ์แบบ 5E.  วทิยานิพนธ์ศึกษาศาสตร

มหาบณัฑิต สาขาหลกัสูตรและการนิเทศ,  มหาวทิยาลยัศิลปากร. 

กระทรวงศึกษาธิการ.  (2546).  หลกัสูตรศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546.  กรุงเทพฯ : ผูแ้ตง่. 

 .  (2547). คู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศักราช 2546.  กรุงเทพฯ : ผูแ้ตง่. 

 .  (2559).  รายงานผลการประเมินพัฒนาการนักเรียนทีÉจบหลกัสูตรการศึกษาปฐมวัย 

พทุธศักราช 2546  ปีการศึกษา 2559.  กรุงเทพฯ : ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย. 

เกรียงศกัดิÍ   เจริญวงศศ์กัดิÍ .  (2549).  การคิดเชิงสร้างสรรค์  (พิมพค์รัÊ งทีÉ 7).  กรุงเทพฯ : ซคั เซส 

มีเดีย. 

จาํแรง นกเอีÊยง.  (2549).  ผลการจัดประสบการณ์แบบจิตปัญญาทีÉมีต่อความสามารถในแก้ปัญหา 

ของเด็กปฐมวัย.  วทิยานิพนธ์ครุศาสตร์มหาบณัฑิต สาขาวิชาหลกัสูตรและการสอน,                

มหาวทิยาราชภฏันครสวรรค.์ 

จิราพร  พรมพุทธา.  (2550).  การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยด้วยการวาดภาพใน

แผนทีÉความคิด.  วทิยานิพนธ์ครุศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาหลกัสูตรและการสอน,

มหาวทิยาลยัราชภฏัภูเก็ต. 

จิราภรณ์  ส่องแสง.  (2550).  ผลของการใช้กิจกรมศิลปะบูรณาการทีÉมีต่อความสามารถในการ

แก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย.  ปริญญานิพนธ์การศึกษามหาบณัฑิต สาขาวชิาการศึกษา

ปฐมวยั,  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ. 

จิราวรรณ  จนัทะศรี.  (2553).  การศึกษาทักษะการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวยัโดยใช้การจัด

ประสบการณ์แบบสืบเสาะหาความรู้.  วทิยานิพนธ์ศึกษามหาบณัฑิต สาขาวชิาหลกัสูตร

และการสอน,  มหาวทิยาลยับูรพา. 

ชบา  พนัธ์ุศกัดิÍ .  (2550).  การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเชิงประสบการณ์และการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือโดยการร่วมงานอย่างร่วมรู้สึกระหว่างผู้ปกครองและครูเพืÉอเสริมสร้างทกัษะชีวติ

สําหรับเด็กปฐมวยั.  วทิยานิพนธ์ครุศาสตร์ดุษฏีบณัฑิต สาขาวชิาการศึกษาปฐมวยั,

จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. 

 



90 
 

ชลธิชา  ชิวปรีชา.  (2554).  ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัทีÉทํากจิกรรมศิลปะด้วยใบตอง.

ปริญญานิพนธ์การศึกษามหาบณัฑิต สาขาวชิาการศึกษาปฐมวยั,  มหาวทิยาลยั                         

ศรีนครินทรวโิรฒ. 

ชาติ  แจ่มนุช.  (2545).  สอนอย่างไรให้คิดเป็น.  กรุงเทพฯ : เลีÉยงเชียง. 

ชาติชาย   ปิลวาสน์.  (2544).  การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวยัโดยใช้                                        

กระบวนการวางแผนปฏิบัติทบทวน.  ปริญญานิพนธ์การศึกษามหาบณัฑิต สาขาวชิา

การศึกษาปฐมวยั,   มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 

ชูชีพ  อ่อนโคกสูง.  (2522).  จิตวทิยาการศึกษา  (พิมพค์รัÊ งทีÉ 2).  กรุงเทพฯ. ไทยวฒันาพานิช. 

ญาณี  ช่อสูงเนิน.  (2557).  ความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยทีÉได้รับการจัดกจิกรรม

การเล่านิทานประกอบศิลปะประดิษฐ์.  ปริญญานิพนธ์การศึกษามหาบณัฑิต สาขาวชิา

การศึกษาปฐมวยั,  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 

ณฐัพร  อึÊงภาภรณ์.  (2556).  การวเิคราะห์อภิมานงานวจิัยเกีÉยวกบัการจัดการเรียนรู้.  วิทยานิพนธ์  

ครุศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาวจิยัและประเมินผลการศึกษา,  มหาวทิยาลยัราชภฏัพิบูล

สงคราม. 

ดวงพร  ผกามาศ.  (2554).  ความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยทีÉได้รับการจัดกจิกรรม

ประกอบอาหารประเภทขนมไทย.  ปริญญานิพนธ์การศึกษามหาบณัฑิต  สาขาวชิา

การศึกษาปฐมวยั,  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 

ทวศีกัดิÍ   จินดานุรักษฒ์.  (2018).  ศูนย์พฒันาและประยุกต์วิชาการ.  คน้เมืÉอ  15 มิถุนายน 2561, จาก 

http: //adacstou. wixsite.com/adacstou.  

ทิศนา แขมณี.  (2544).  14 วิธีสอนสําหรับครูมืออาชีพ.  กรุงเทพฯ : แมก็ แอนด ์พบัลิเคชัÉน. 

บรรพต  พรประเสริฐ.  (2545, สิงหาคม).  การวดัความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั. 

วารสารวิชาการ, 45 (8), 2-8. 

                .  การพฒันาทกัษะการคิดสําหรับเด็กปฐมวยั.  คน้เมืÉอ  15  มิถุนายน 2561, จาก  

www.eledu.ssru.ac.th/banpote_po/Gardner. 

บุญทิพา  เตชะทรงคุณ.  (2556).  ผลการจัดกจิกรรมศิลปะประดิษฐ์ทีÉมีต่อการพูดอย่างมีโครงสร้าง

เด็กปฐมวยั.  ปริญญานิพนธ์การศึกษามหาบณัฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวยั,  

มหาวทิยาลยัศรีนครินทร์วิโรฒ. 



91 
 

เบอร์ฮอล์  คริสเตียน (Birkholz).  (2556).  การประชุมเชิงปฏิบัติการการพฒันากระบวนการคิดเพืÉอ

การออกแบบ  “เรียนรู้เครืÉอง Design Thinking”   มูลนิธิสยามกมัมาจล ธนาคารไทย

พาณิชย ์จาํกดั (มหาชน) โรงแรมบดัดีÊ  โอเรียนทอลริเวอร์ไซต ์ปากเกร็ด, นนทบุรี.  คน้เมืÉอ   

15 มีนาคม 2561 จาก  

https://www.scbfoundation.com/stocks/74/file/1391054396w8gby74pdf/ 

เปลว  ปุริสาร.  (2543).  การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวยั ทีÉได้รับการจัด 

               ประสบการณ์แบบโครงการ. ปริญญานิพนธ์การศึกษามหาบณัฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวยั,  

มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 

พิชิต  ฤทธิÍ จรูญ.  (2556).  หลักการวดัและประเมินผลการศึกษา.  กรุงเทพฯ :  เฮา้ ออฟ เคอร์ 

               มิสท.์ 

ไพฑูรย ์ สินลารัตน์.  (2558).  ศาสตร์การคิด รวมบทความเรืÉองการคิดและสอนการคิด.  กรุงเทพฯ : 

มหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย.์ 

พรพิไล  เลิศวิชา และ อคัรภูมิ  จารุภากร.  (2550).  ออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยเข้าใจสมอง. 

กรุงเทพฯ : ด่านสุทธาการพิมพ.์ 

มนทกานติÍ   รอดคลา้ย.  (2557).  การพฒันาเด็กและครอบครัวในศตวรรษทีÉ Śř (Child and Family 

Development in the 21th Century).  คน้เมืÉอ  10  สิงหาคม  2559, จาก 

http://taamkru.com/การพฒันาเด็กและครอบครัวในศตวรรษทีÉ 21. 

มยุรี  บุญเอีÉยม.  (2545).  การพฒันาชุดการเรียนเรืÉอง “ความน่าจะเป็น” โดยใช้วิธีการแก้ปัญหาเพืÉอ

ส่งเสริมความตระหนักในการรู้คิดของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร วชิาชีพชัÊนสูง 

สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล.  ปริญญานิพนธ์การศึกษามหาบณัฑิต, มหาวทิยาลยั                                  

ศรีนครินทรวโิรฒประสานมิตร. 

มาร์ฟ่า (Marnfah Rd).  (2060).  สรุปความหมาย วธีิการและความรู้ทีÉเกีÉยวข้องกบั Design 

Thinking.  คน้เมืÉอ 10  มิถุนายน 2560, จาก https://medium.com/@marnfahhh/.  

มาริสา  วงศว์กิรรม.  (2553).   การเปรียบเทยีบความสามารถในการแก้ปัญหาและความฉลาดทาง

อารมณ์ของเด็กปฐมวัยทีÉได้รับการจัดประสบการณ์แบบโครงการกบัแบบสืบเสาะหา

ความรู้.  ปริญญานิพนธ์ครุศาสตรมหาบณัฑิต  สาขาการจดัการการเรียนรู้,  มหาวทิยาลยั

ราชภฎัพระนครศรีอยธุยา. 

เยาวพา  เตชะคุปต.์  (2542).  การจัดการศึกษาสําหรับเด็กปฐมวยั.  กรุงเพทฯ. : แม็ค. 



92 
 

เยาวเรศ  ธนวนกุล.  (2556).  ผลการจัดกจิกรรมเคลืÉอนไหวและจังหวะประกอบการใช้อุปกรณ์ทีÉมีต่อ

ความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวยั โรงเรียนวดัคลองพลู จังหวดัจันทบุรี

วทิยานิพนธ์ศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาหลกัสูตรการสอน, มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช. 

ละไม  ธานี.  (2552).  การศึกษาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของเด็ก

อนุบาลชัÊนปีทีÉ 2 ทีÉได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดไฮสโคป.  ปริญญา

นิพนธ์การศึกษามหาบณัฑิต สาขาวจิยัการศึกษา,  มหาวทิยาลยัมหาสารคาม. 

ลกัขณา  สริวฒัน์.  (2549).   ความคิดและการคิด (Thinking).  กรุงเทพฯ : โอเดียนสโตร์. 

วนิช  สุธารัตน์.  (2547).  ความคิดและความคิดสร้างสรรค์.  กรุงเทพฯ : สุวีริยาสาสน.์ 

วรภทัร์  ภู่เจริญ.  (2546).  การคิดอย่างเป็นระบบและเทคนิคการแก้ปัญหา.  กรุงเทพฯ :                                                 

ซีเอด็ยูเคชัÉน. 

วาทินี  บรรจง.  (2556).  ผลการจัดประสบการณ์ศิลปะโดยบูรณาการแนวคิดเชิงออกแบบทีÉมีต่อ

ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กอนุบาล.  วทิยานิพนธ์ครุศาสตร์มหาบณัฑิต สาขาวชิา

การศึกษาปฐมวยั,  จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. 

วจิารณ์ พานิช.  (2556).  การสร้างการเรียนรู้สู่ศตวรรษทีÉ 21.  กรุงเทพฯ : มูลนิธิสยามกมัมาจล. 

ศิริกาญจน์  โกสุม และ ดารณี  คาํวจันงั.  (2549).  สอนเด็กให้คิดเป็น (พิมพค์รัÊ งทีÉ 5).  กรุงเทพฯ : 

เมธีทิปส์. 

ศิรินาถ  บวัคลีÉ.  (2549).  การพฒันาความสามรถในการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยโดยใช้การจัด

ประสบการณ์แบบโครงงาน.  วทิยานิพนธ์ศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวชิาหลกัสูตร

และการนิเทศ,  มหาวทิยาลยัศิลปากร.  

สิริมา  ภิญโญอนนัตพงศ.์  (2553).  การวดัและประเมินแนวใหม่ เด็กปฐมวัย.  กรุงเทพฯ : ดอกหญา้

วชิาการ. 

สุคนธ์  สินธพานนท ์และคนอืÉน ๆ.  (2552).  นวตักรรมการเรียนการสอนเพืÉอพัฒนาคุณภาพของ

เยาวชน.  กรุงเทพฯ : 9119  เทคนิคพริÊนติÊง. 

สุดา  กูเล็ม.  (2554).  การพฒันารูปแบบการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นหลกัเพืÉอ 

พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวยั.  วทิยานิพนธ์การศึกษามหาบณัฑิต 

สาขาวชิาการวจิยัและประเมิน,  มหาวทิยาลยัทกัษิณ. 

สุนนัทา  สุวรรณสถิต.  (2553).  การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยโดยใช้กิจกรรมตาม

รูปแบบพหุปัญญา.  วทิยานิพนธ์ครุศาสตรมหาบณัฑิต สาขาหลกัสูตรและการสอน, 

มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 



93 
 

สุภาพร  สายสวาท.  (2548).   การพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวยัโดยการจัด

ประสบการณ์แบบใช้ปัญหาเป็นหลกั.  วทิยานิพนธ์ศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวชิา

หลกัสูตรและการนิเทศ,  มหาวทิยาลยัศิลปากร. 

สุวิทย ์ มูลคาํ.  (2547).  กลยุทธ์การสอนคิดแก้ปัญหา.  กรุงเทพฯ : ภาพพิมพ.์ 

                . (2550).  กลยุทธ์การสอนคิดสร้างสรรค์.  (พิมพค์รัÊ งทีÉ 4).  กรุงเทพฯ : ภาพพิมพ ์

สุวีณา  เกนทะนะศิล.  (2558).  บทบรรณาธิการ, วารสารการศึกษาไทย, 12 (120). 

อุบลวรรณา  ภวกานนัท.์  (2555).  จิตวทิยาการรู้คิดและปัญญา.  กรุงเทพฯ : มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์. 

อาภาวรรณ  โสภณธรรมา.  (2558).   หนุนคิดเป็นแก้ปัญหาได้ วิธีเรียนยุคใหม่เด็กไทย.  คน้เมืÉอ 10 

สิงหาคม 2559, จาก https://www.thaihealth.or.th/Content/29355-l 

อารี  พนัธ์มณี.  (2545).  การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์สู่ความเป็นเลศิ.  กรุงเทพฯ : พฒันาศึกษา. 

                 .  (2540).  ความคิดสร้างสรรค์กบัการเรียนรู้.  กรุงเทพฯ : ตน้ออ้แกรมมีÉ. 

อารี  รังสินนัท.์  (2526).  ความคิดสร้างสรรค์.  กรุงเทพฯ : มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ .  

                .  (2532).  ความคิดสร้างสรรค์.  กรุงเทพฯ ; ขา้วฟ่าง 

อุษณีย ์ อนุรุทธ์วงศ ์ (โพธิสุข).  (ŚŝŜŝ).  ฝึกเด็กให้เป็นนักคิด.  กรุงเทพฯ : มูลนิธิสดศรี-                                         

สฤษดิÍ วงศ.์ 

อุษณีย ์ อนุรุทธ์วงศ.์  (2555).  ทักษะความคิด : พฒันาอย่างไร.  กรุงเทพฯ : อินทร์ณน. 

Burnette, C.  (2005).  Idesign-seven ways of design thinking : A teaching  resource.  Retrieved 

March 10, 2018, from http://www. Idesignthinking.com.  

Ingalls, D.  (2011).  Practically Creative : The Role of Design Thinking as an Improved Paradigm 

for century Art Education.   Journals hioa.  Retrieved July 10, 2018, from  https:// 

Journals.no/index.php/techneA/article. 

Krulik, S & Rudnick, J.  A.  (1993).  Reasoning  and  Problem  Solving  :  A  

              Handbook   for  Elementary  Scool  Teacher.  Massachusette : Allyn  and  bacon.  

   

   

 



100 
 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 

รายชืÉอผูเ้ชีÉยวชาญตรวจเครืÉองมือการวิจยั 

ดชันีความสอดคลอ้งของผูเ้ชีÉยวชาญ 

สาํเนาหนงัสือเชิญผูเ้ชีÉยวชาญตรวจสอบเครืÉองมือทีÉใชใ้นการวจิยั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



96 
 

รายนามผูท้รงคุณวฒิุ/ผูเ้ชีÉยวชาญตรวจเครืÉองมือทีÉใชใ้นการวจิยั 

 

1. ดร.สุมาลี  สุธีกุล   ศึกษานิเทศกช์าํนาญการ 

     สาํนกังานเขตพืÊนทีÉการศึกษาประถมศึกษา 

     สุพรรณบุรี เขต 2   จงัหวดัสุพรรณบุรี 

2. นางนาถศจี  สงคอิ์นทร์  ครูชาํนาญการพิเศษ 

     โรงเรียนอนุบาลสุพรรณบุรี 

     จงัหวดัสุพรรณบุรี 

3. นางสาวสุมน  ทองสา  ครูชาํนาญการพิเศษ 

     โรงเรียนอนุบาลวดัป่าเลไลยก ์

     จงัหวดัสุพรรณบุรี 

4. นางสาวสุทธิวรรณ  ควรประดิษฐ์ ครู 

     โรงเรียนอนุบาลวดัป่าเลไลยก ์

     จงัหวดัสุพรรณบุรี 

5. นางมาริสา  สุวกิรรม   ครูชาํนาญการพิเศษ 

     โรงเรียนอนุบาลพระนครศรีอยธุยา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



97 
 

แบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

แผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ ระดับปฐมวัย 

 

 

รายการประเมิน 

ผู้เชีÉยวชาญ  

รวม 

สรุป IOC 

 คน

ทีÉ 1 

คน

ทีÉ 2 

คน

ทีÉ 3 

คน

ทีÉ 4 

คน

ทีÉ 5 

1.  สาระสาํคญั        

     1.1  เป็นความคิดรวบยอดระหวา่งเนืÊอหากบั

จุดประสงคที์Éจดัประสบการณ์ 

1 1 1 1 1 5 1 

    1.2  มีความเหมาะสมกบัพฒันาการของเด็กปฐมวยั 1 1 1 1 1 5 1 

2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้       1 

    2.1 สอดคลอ้งกบัแผนการจดัประสบการณ์ 1 1 1 1 1 5 1 

    2.2  เป็นตวัชีÊนาํในการดาํเนินกิจกรรม 1 1 1 1 1 5 1 

    2.3  มีความเหมาะสมกบัพฒันาการของเด็กปฐมวยั 1 1 1 1 1 5 1 

3.  สาระการเรียนรู้        

    3.1  สาระทีÉควรเรียนรู้สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์            

การเรียนรู้ 

1 1 1 1 1 5 1 

    3.2   ประสบการณ์สาํคญัสอดคลอ้งกบัจุดประสงค์

การเรียนรู้ 

1 1 1 1 1 5 1 

4.  วิธีดาํเนินการ        

     4.1  ขัÊนทีÉ 1 I  Intending   การตัÊงเป้าหมาย คือเด็ก

ตัÊงเป้าหมายสิÉงทีÉตอ้งการจะทาํ 

1 1 1 0 1 4 .80 

     4.2  ขัÊนทีÉ 2 D  Defining  การระบุ คือ เด็กระบุ

องคป์ระกอบตา่ง ๆ ทีÉเกีÉยวขอ้งจากการสืบคน้จาก   

แหล่งเรียนรู้ 

1 1 1 0 1 4 .80 

4.3  ขัÊนทีÉ 3 E  Exploring  การสํารวจ คือ เด็กคิดและ

เชืÉอมโยงองคป์ระกอบต่าง ๆ ใชจิ้นตนาการและตดัสินใจ

เลือกความคิดทีÉดีทีÉสุดเพืÉอนาํไปพฒันาต่อไป 

1 1 1 1 1 5 1 
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รายการประเมิน 

ผูเ้ชีÉยวชาญ  

รวม 

 

สรุป IOC 

 คน

ทีÉ 1 

คน

ทีÉ 2 

คน

ทีÉ 3 

คน

ทีÉ 4 

คน

ทีÉ 5 

     4.4  ขัÊนทีÉ 4 S  Suggesting  การนาํเสนอ คือ เด็ก

นาํเสนอแผนงานและการดาํเนินการเพืÉอให้ผูอื้Éนไดรั้บ

และเขา้ใจ 

0 1 1 1 1 4 .80 

     4.5  ขัÊนทีÉ 5 I  Innovating  การสร้างสรรค ์คือ เด็ก

สร้างงานตามแผนโดยแกไ้ขปัญหาและปรับปรุงผลงาน

ระหวา่งกระบวนการสร้าง 

0 1 1 1 1 4 .80 

    4.6  ขัÊนทีÉ 6 G  Goal getting  การเขา้สู่เป้าหมาย คือ 

เด็กสังเกต ตดัสินและประเมินวา่บรรลุเป้าหมายทีÉไดต้ ัÊง

ไวห้รือไม่ 

1 1 1 1 1 5 1 

    4.7  ขัÊนทีÉ 7  N  Knowing  การสะทอ้นคิด คือ เด็ก

สะทอ้นประสบการณ์และสิÉงทีÉเกิดจากการเรียนรู้จาก

กระบวนการ 

1 1 1 1 1 5 1 

5.  สืÉอและแหล่งการเรียนรู้        

     5.1  สอดคลอ้งกบัการดาํเนินกิจกรรม 1 1 0 1 1 4 .80 

    5.2  มีความเหมาะสมกบัการพฒันาเด็กปฐมวยั 1 1 1 1 1 5 1 

6.  การประเมินผล        

     6.1  สอดคลอ้งกบัจุดประสงคใ์นการจดักิจกรรม 1 1 1 1 1 5 1 

     6.2  นาํเสนอวธีิการไวช้ดัเจน 1 1 1 0 1 4 .80 

    6.3  มีความเหมาะสมกบัการพฒันาเด็กปฐมวยั 1 1 1 1 1 5 1 

 17 19 18 16 19 89 0.94 
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แบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา ระดับปฐมวัย 

 

 

ขอ้ทีÉ 

 

รูปแบบสถานการณ์ 

ผูเ้ชีÉยวชาญ  

รวม 

 

  สรุป IOC 

 คน

ทีÉ 1 

คน

ทีÉ 2 

คน

ทีÉ 3 

คน

ทีÉ 4 

คน

ทีÉ 5 

1 ขณะทีÉนกัเรียนกาํลงัร้อยลูกปัดอยู ่ปรากฏวา่

นกัเรียนทาํเชือกหลุดมือลูกปัดหล่นออกมา

จากเชือกเกือบหมด นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

1 1 1 1 1 5 1 

2 ขณะทีÉนกัเรียนติดภาพ ปรากฏวา่กาวหมด 

นกัเรียนจะทาํอยา่งไร นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

1 0 1 1 1 4 .80 

3 ขณะทีÉนกัเรียนทาํภาพปะติดอยูน่ัÊน นกัเรียน

ทาํกาวหกเลอะเทอะ  นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

1 1 1 1 1 5 1 

4 ในกิจกรรมสร้างสรรคค์รูแจกกระดาษสี

ใหก้บันกัเรียน ปรากฏวา่นกัเรียนยงัไม่ไดรั้บ 

เพราะวา่นกัเรียนไปเขา้หอ้งนํÊามา  นกัเรียนจะ

ทาํอยา่งไร 

1 1 1 1 1 5 1 

5 นกัเรียนตอ้งประดิษฐเ์รือทีÉสามารถลอยนํÊาได้

โดยนกัเรียนกาํหนดวสัดุให้ครูไปแต่ครูจดั

วสัดุใหไ้ม่ครบ  นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

0 1 1 1 1 4 .80 

6 ขณะทีÉนกัเรียนระบายสีภาพรถอยู ่ปรากฏวา่

เพืÉอนมาโดนมือของนกัเรียนทาํใหสี้เปืÊ อน

ภาพของนกัเรียนเล็กน้อย  นกัเรียนจะทาํ

อยา่งไร 

1 1 1 1 1 5 1 

7 ขณะทีÉนกัเรียนกาํลงัติดปีกแมลงอยูป่รากฏวา่

นกัเรียนติดปีกแมลงผดิดา้น นกัเรียนจะทาํ

อยา่งไร 

1 0 1 1 1 4 .80 

8 ขณะทีÉนกัเรียนรับประทานอาหารอยูป่รากฏ

วา่นกัเรียนทาํนํÊาในแกว้นํÊาดืÉมของนกัเรียนหก

นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

1 1 1 1 1 1 1 
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ขอ้ทีÉ 

 

รูปแบบสถานการณ์ 

ผูเ้ชีÉยวชาญ  

รวม 

 

สรุป IOC 

 คน

ทีÉ 1 

คน

ทีÉ 2 

คน

ทีÉ 3 

คน

ทีÉ 4 

คน

ทีÉ 5 

9 ขณะทีÉนกัเรียนกาํลงัเล่นชิงชา้อยูน่ัÊน เพืÉอน

ของนกัเรียนมาแยง่จะนัÉงชิงชา้ของนกัเรียน

นกัเรียนจะทาํอยา่งไร  

1 1 1 1 1 1 1 

10 เมืÉอกินอาหารกลางวนัเสร็จแลว้ นกัเรียนกาํลงั

จะไปซืÊอขนม เมืÉอนกัเรียนลว้งมือเพืÉอจะไป

หยบิสตางคป์รากฏวา่ไม่มีนกัเรียนจะทาํ

อยา่งไร 

1 1 1 1 1 1 1 

11 ขณะทีÉนกัเรียนเขา้แถวเพืÉอไปรับอาหาร

ปรากฏวา่เพืÉอนเดินมาแซงหนา้นกัเรียน 

นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

1 1 1 1 1 1 1 

12 นกัเรียนกาํลงัใส่รองเทา้นกัเรียนปรากฏ

รองเทา้ของนกัเรียนสลบัขา้งกบัเพืÉอน 

นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

1 1 1 1 1 1 1 

13 ขณะทีÉนกัเรียนกาํลงัเล่นของเล่นอยู ่ปรากฏวา่

เพืÉอนมาแยง่ของเล่น นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

0 1 1 1 1 4 .80 

14 ขณะทีÉนกัเรียนกาํลงัดืÉมนมอยูป่รากฏวา่เพืÉอน

ของนกัเรียนมาชนนกัเรียนทาํให้ถุงนมหล่น

ลงพืÊน นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

1 1 1 1 1 5 1 

15 วนันีÊนกัเรียนมาโรงเรียนสายเมืÉอนกัเรียนเดิน

เขา้มาในห้องนกัเรียนไม่พบใครเลยนกัเรียน

จะทาํอยา่งไร 

1 0 1 1 1 4 .80 

16 นกัเรียนไปเล่นทีÉสนามเด็กเล่นนกัเรียนตอ้ง

ถอดรองเทา้ เมืÉอเล่นเสร็จ นกัเรียนมาใส่

รองเทา้ปรากฏวา่รองเทา้ของนกัเรียนเหลือ

ขา้งเดียวนกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

1 -1 1 1 1 3 .60 
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ขอ้ทีÉ 

 

รูปแบบสถานการณ์ 

ผูเ้ชีÉยวชาญ  

รวม 

 

สรุป IOC 

 
คน

ทีÉ 1 

คน

ทีÉ 2 

คนทีÉ 

3 

คน

ทีÉ 4 

คน

ทีÉ 5 

17 ขณะทีÉนกัเรียนดูทีวีอยูน่ัÊน เพืÉอน ๆ ของ

นกัเรียนคุยกนัเสียงดงัมาก นกัเรียนจะทาํ

อยา่งไร 

1 1 1 1 1 5 1 

18 นกัเรียนปวดปัสสาวะแลว้นกัเรียนเขา้หอ้งนํÊา

ไม่ทนัทาํใหน้กัเรียนปัสสาวะรถกางเกง 

นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

1 1 1 1 1 5 1 

19 นกัเรียนปวดทอ้งอุจจาระแต่นกัเรียนไม่

สามารถลา้งกน้ของตนเองได ้นกัเรียนจะทาํ

อยา่งไร 

0 0 1 1 1 3 .60 

20 ในขณะทีÉนกัเรียนกาํลงัเขา้แถวเคารพธงชาติ

นกัเรียนปวดปัสสาวะมากนกัเรียนจะทาํ

อยา่งไร 

0 1 1 1 1 4 .80 
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ภาคผนวก ข 

เครืÉองมือทีÉใชใ้นการวจิยั  

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค ์

แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา 

แผนการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 

หนงัสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลโรงเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 
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แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ โดยการดัดแปลงจาก ดร.อารี  รังสินันท์  

 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค ์ของทอแรนซ์ โดยการดดัแปลงจาก ดร.อารี  รังสินนัท ์ 

ประกอบดว้ยแบบทดสอบยอ่ย 3 กิจกรม  ดงันีÊ  

 กิจกรรมชุดทีÉ 1 การวาดภาพ   

 กิจกรรมชุดทีÉ 2 วาดภาพใหส้มบูรณ์ใหต้่อเติมตกแต่งจากภาพให้สมบูรณ์มีจาํนวน  10  ภาพ              

กิจกรรมชุดทีÉ 3 การใชเ้ส้น  

 กิจกรรมทัÊง 3 ชุด ใชเ้วลาทดสอบกิจกรรมละ  10  นาที 

 วธีิเฉพาะในการทดสอบเพืÉอเป็นแรงจูงใจใหแ้ก่นกัเรียน ให้ครูหรือผูคุ้มสอบปฏิบติัดงันีÊ  

1.  ครูหรือผูคุ้มสอบกล่าวขอ้ความในทาํนองจูงใจนกัเรียนทาํแบบทดสอบ “ในวนันีÊครูมี

ของเล่นมาให้นกัเรียนเล่นสนุก ๆ โดยใหน้กัเรียนวาดภาพอะไรก็ได ้ ทีÉนกัเรียนคิดวา่ภาพนัÊนแปลก

ทีÉสุด  ใหม่ทีÉสุด ซึÉ งไม่เคยมีใครวาดมาก่อนและพยายามวาดภาพนัÊนให้ต่างกนัไปจากคนอืÉน ๆ และ

ครูขอให้นกัเรียนทุกคนมีความสนุกสนานกบัการวาดภาพในวนันีÊ ” 

2. ครูแจกแบบทดสอบใหน้กัเรียน 

3. ครูแจกดินสอดาํให้นกัเรียน ใหก้รณีทีÉเด็กบางคนไม่มี 

4. ครูเป็นผูก้รอกรายละเอียดเกีÉยวกบัตวันกัเรียน 

 ครูชีÊแจงการทาํแบบทดสอบดงันีÊ  

1. จาํนวนกิจกรรมในแบบทดสอบนีÊ มีกิจกรรมทีÉน่าสนใจอยู ่ 3  ชุด  ดว้ยกนั  กิจกรรม

เหล่านีÊ เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดใ้ชค้วามคิดฝันและวาดภาพออกมาในรูปต่าง ๆ 

2. ครูบอกใหน้กัเรียนทุกคนเปิดแบบทดสอบหนา้แรก (กิจกรรมชุดทีÉ 1) 

3. ครูอ่านคาํชีÊแจงการทาํกิจกรรมชุดทีÉ 1 ใหน้กัเรียนฟังอยา่งชดัเจน  

 

คําชีÊแจง 

 กจิกรรมชุดทีÉ 1  

1. นกัเรียนจะเห็นกระดาษสีเขียวตามรูปทีÉอยูข่า้งล่างนีÊ  กระดาษชิÊนนีÊ ดึงออกมาไดโ้ดย

แกะกระดาษทีÉอยูด่า้นหลงัทิÊงไป แลว้นาํกระดาษสีเขียวมาติดไวท้างดา้นขวามือ (ครูแสดงวธีิการ

และชีÊ ใหน้กัเรียนดูเป็นตวัอย่าง แต่ไม่ตอ้งติดกระดาษสีเขียวหนา้กระดาษอีกดา้นหนึÉง) 

2. นกัเรียนลองคิด แลว้วาดภาพทีÉแปลกใหม่ ทีÉยงัไม่เคยมีใครวาดมาก่อน โดยต่อเติม

ตกแต่งจากกระดาษสีเขียวทีÉนาํมาปะใหม่นีÊ  เพืÉอทาํให้ภาพนัÊนน่าสนใจและน่าตืÉนเตน้มากทีÉสุดเท่าทีÉ

จะเป็นได ้
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3. ตัÊงชืÉอภาพทีÉวาดใหแ้ปลกทีÉสุด 

4. กิจกรรมชุดทีÉ 1 ใชเ้วลาทาํเพียง 10 นาที 

5. เมืÉอนกัเรียนทาํเสร็จแลว้ให้หยดุแลว้นาํชิÊนงานมาใหค้รูบนัทึกชืÉอผลงานของนกัเรียน 

6. ครูเริÉมกิจกรรมชุดทีÉ  2 เมืÉอหมดเวลา ครูบนัทึกชืÉอผลงานของนกัเรียนเสร็จแลว้ 

6.1 ใหน้กัเรียนเปิดไปหนา้กิจกรรมชุดทีÉ 2 

6.2 ครูอ่านคาํชีÊแจงการทาํแบบทดสอบ 

 กจิกรรมชุดทีÉ 2 

1. ใหต้่อเติมตกแต่งจากภาพทีÉใหม้าขา้งล่างนีÊ   10  ภาพ 

2. ใหคิ้ดวาดภาพใหแ้ปลก แตกต่างไปจากคนอืÉน และทาํใหเ้ป็นเรืÉองทีÉน่าสนใจ น่า

ตืÉนเตน้ทีÉสุดเท่าทีÉจะทาํได ้

3. ใหต้ัÊงชืÉอภาพแต่ละภาพทีÉวาดเสร็จแลว้นัÊน   

4. ใหน้กัเรียนลงมือทาํ 

5. กิจกรมชุดทีÉ  2 ใหเ้วลา  10  นาที 

6. เมืÉอนกัเรียนทาํเสร็จแลว้ให้หยดุแลว้นาํชิÊนงานมาใหค้รูบนัทึกชืÉอผลงานของนกัเรียน 

7. ครูเริÉมกิจกรรมชุดทีÉ 3  เมืÉอครูบนัทึกชืÉอผลงานของนกัเรียนเสร็จแลว้ 

7.1 ใหน้กัเรียนเปิดหนา้กิจกรรมชุดทีÉ 3 

7.2 ครูอ่านคาํชีÊแจงการทาํแบบทดสอบ กิจกรรมชุดทีÉ 3  

 กจิกรรมชุดทีÉ 3 

1.  ใหว้าดภาพโดยตอ่เติมตกแต่งจากเส้นคู่ขนานขา้งล่างนีÊ  

2. คิดและวาดภาพให้แปลกแตกต่างไปจากคนอืÉนให้มากทีÉสุด 

3. ใหน้กัเรียนลงมือทาํ 

4. กิจกรรมชุดทีÉ 3 ใหเ้วลา 10  นาที 

 

 การตรวจให้คะแนน 

 การตรวจใหค้ะแนนความคิดสร้างสรรค ์จดัแบ่งตามองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์

ซึÉ งในทีÉนีÊ มี  3  องคป์ระกอบ คือ 

1.  ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  การตรวจใหค้ะแนนความคิดคล่องแคล่วในการคิดจะ

ตรวจในกิจกรรมชุดทีÉ 2  และ 3  เท่านัÊน  คะแนนความคิดคล่องแคล่วใหน้บัจากจาํนวนภาพทีÉ

แตกต่างกนัอยา่งเห็นไดช้ดั  ในกิจกรรมชุดทีÉ  2  ความคิดคล่องแคล่วทัÊงหมดหรือสูงสุดจะเท่ากบั  

10  คะแนนและใหใ้ส่ไวใ้นกระดาษใหค้ะแนน  กิจกรรมชุดทีÉ 3  ความคิดคล่องแคล่วสูงสุดจะ
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เท่ากบั  30  คะแนน  แต่ก่อนจะเริÉมตรวจสอบดูวา่ภาพนัÊนชดัเจนหรือไม่ หรือถา้วาดภาพซํÊ ากนัก็ให้

คะแนนเพียงภาพเดียว คะแนนทัÊงหมดของกิจกรรมชุดทีÉ 3 ใหใ้ส่ในความคิดคล่องแคล่วกิจกรรมชุด

ทีÉ 3 ในกระดาษตรวจใหค้ะแนน  

2. ความคิดริเริÉม (Originality)  การใหค้ะแนนความคิดริเริÉมขึÊนอยูก่บัความถีÉทางสถิติของ

ภาพทีÉแตกต่างไปจากธรรมดา จากการตอบของกลุ่มตวัอยา่ง ในการใหค้ะแนนความคิดริเริÉม ใหดู้ทีÉ

ภาพเป็น และดูชืÉอทีÉกาํกบัไว ้ 

        การใหค้ะแนนความคิดริเริÉม สําหรับภาพทีÉซํÊ ากนัมากจะไดค้ะแนน  0 ดงัรายชืÉอทีÉ

กาํหนดไว ้ส่วนภาพทีÉแตกต่างจากรายชืÉอในรายการทีÉใหไ้วก้าํหนดให้คะแนนภาพละ 1 คะแนน 

คะแนนทีÉไดใ้หเ้ขียนลงในช่องวา่งขา้งหลงั ความคิดริเริÉม กิจกรรมทีÉ 1 ....... กิจกรรมทีÉ 2............

กิจกรรมทีÉ 3........... ในกระดาษตรวจให้คะแนน คะแนนรวมของความคิดริเริÉมไดม้าจากผลรวมของ

ความคิดริเริÉม ทัÊง 3 กิจกรรม  

  2.1  รายชืÉอภาพทีÉไดค้ะแนน  0 ในกิจกรรมทีÉ 1 คือ ภาพทีÉไม่มีความหมาย และไม่มีชืÉอ

กาํกบัไว ้   ภาพเด็กผูช้าย  คนผูช้าย  วงกลม  รูปไข่  เด็กผูห้ญิง  คนผูห้ญิง คนทุกชนิด นอกจากคน

ทีÉมาจากโลกอืÉน  มะม่วง 

    2.2 รายชืÉอภาพทีÉไดค้ะแนน 0 ในกิจกรรมทีÉ 2  คือ 

ภาพทีÉ 1  ภาพทีÉไม่มีความหมาย ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ภาพหวัใจ ภาพหนา้คนทุก

ชนิด  ภาพนกทุกชนิด  ภาพแวน่ตา 

ภาพทีÉ  2  ภาพทีÉไม่มีความหมาย ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ภาพหนา้คนหรือรูปร่าง

คน ภาพหนงัสติËก  ภาพตน้ไมห้รือกิÉงไม ้ ภาพดอกไม ้

ภาพทีÉ  3  ภาพทีÉไม่มีความหมาย ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ภาพหนา้คนหรือรูปคน  

ภาพเรือใบ ภาพลูกตา 

ภาพทีÉ 4  ภาพทีÉไม่มีความหมาย ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ภาพหอย  ภาพหอยทาก 

ภาพสัตวท์ีÉไม่บ่งชืÉอเฉพาะ ภาพงู  ภาพหนา้คนหรือรูปคน 

ภาพทีÉ  5  ภาพทีÉไม่มีความหมาย ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ ภาพกระทะหรือถว้ยชาม  

ภาพปาก  ภาพใบหนา้  ภาพใบหนา้หรือศีรษะคน  ภาพเรือ  ภาพเรือใบ ภาพวงกลม  ภาพพระจนัทร์ 

ภาพทีÉ  6  ภาพทีÉไม่มีความหมาย ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ ภาพใบหนา้หรือภาพ

ศีรษะคน  ภาพขัÊนบนัได 

ภาพทีÉ  7  ภาพทีÉไม่มีความหมาย ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ ภาพเดียว  ภาพใบหนา้

หรือรูปร่างคน  ภาพรถยนต ์ ภาพชอน  ภาพเครืÉองหมายคาํตอบ 
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ภาพทีÉ  8  ภาพทีÉไม่มีความหมาย  ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ ภาพคนหรือศีรษะคน

หรือรูปร่างคน 

ภาพทีÉ  9  ภาพทีÉไม่มีความหมาย  ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ ภาพคนหรือศีรษะคน 

หรือรูปร่างคน 

ภาพทีÉ  10  ภาพทีÉไม่มีความหมาย ภาพทีÉไม่มีชืÉอกาํกบัไว ้ ภาพนก  ตวัอกัษร  ก. 

เป็น ไก่  ภาพหนา้คน  ภาพจมูก 

 2.3  รายชืÉอภาพทีÉไดค้ะแนน 0  ในกิจกรรมทีÉ  3  ภาพทีÉไม่มีความหมาย  ภาพทีÉไม่มีชืÉอ

กาํกบัไว ้และรูปภาพต่าง ๆ เช่น  หนงัสือ  ประตู  หีบ  กล่อง  กรอบรูปภาพต่าง ๆ บา้น  หนา้คน  

เด็กผูช้าย  เด็กผูห้ญิง  ผูใ้หญ่ชาย/หญิง  สีÉ เหลีÉยม  เสืÊอ  กางเกง  ขวด  บนัได จรวด  รูปทรง  

เรขาคณิต  ตวัอกัษร  ห่อของขวญั  โทรทศัน์  แกว้นํÊา  ถงันํÊา  ดอกไม ้ ตน้ไม ้ เทียนไข  ไมบ้รรทดั 

         คะแนนความคิดริเริÉมมีดงันีÊ   กิจกรรมชุดทีÉ  1  คะแนนสูงสุด  1 คะแนน  กิจกรรม

ชุดทีÉ  2  คะแนนสูงสุดเท่ากบั  10  คะแนน  และกิจกรรมชุดทีÉ  3  คะแนนสูงสุดเท่ากบั  30 คะแนน 

รวมเป็นคะแนนความคิดริเริÉมทัÊงหมด 41  คะแนน 

3.  ความคิดละเอียดลออ  (Elaboration)  การตรวจใหค้ะแนน มีดงันีÊ  

3.1 แต่ละภาพใหค้ะแนนตํÉาสุด  1  คะแนน 

3.2 ส่วนรายละเอียดทีÉต่อเติมภาพเพืÉอขยายหรืออธิบายภาพไดช้ดัเจนยิÉงขึÊนถือเป็น 

“ความคิดละเอียดลออ” โดยมีหลกัเกณฑด์งันีÊ  

3.2.1 ส่วนรายละเอียดทุก ๆ ส่วน แต่ถา้ซํÊ ากนัใหเ้พียง  1 คะแนน 

3.2.2 ระบายสีเพืÉอเนน้ความสมจริงมากขึÊน 

3.2.3 การแรเงาใชสี้อ่อนหรือแก่ 

3.2.4 การตกแต่งประดบัประดาภาพใหมี้ความหมายยิÉงขึÊน 

3.2.5 การตกแต่งทาํให้ภาพเปลีÉยนแปลงและมีความหมายสมบูรณ์ยิÉงขึÊน 

3.2.6 ส่วนละเอียดทีÉขยายเพืÉอประกอบความเขา้ใจภาพมากขึÊน 

ในการใหค้ะแนนความคิดละเอียดลออนัÊนไม่จาํเป็นตอ้งนบัให้คะแนนทุกอยา่งเพราะจะให้

คะแนนโดยประมาณจากสเกล  4  คะแนน  ในแต่ละกิจกรรม   

ตวัอยา่ง กิจกรรมทีÉ 1 ส่วนละเอียด 0 -5 แห่ง  = 1 คะแนน   6 – 12 แห่ง = 2 คะแนน  13 – 

19 แห่ง = 3 คะแนน   20-26  แห่ง   = 4 คะแนน    27 แห่งขึÊนไป = 5 คะแนน  

คะแนนความคิดละเอียดลออ ไดจ้ากคะแนนรวมทงั 3 กิจกรรม โดยเฉลีÉยคะแนนของส่วน

ละเอียดนีÊ  จะเป็น 15  คะแนน  
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แบบฟอร์มสําหรับกรอกคะแนน 

 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์แบบ  ก 

 

ชืÉอ........................................................นามสกุล............................................อายุ.............เพศ........... 

ชัÊน อนุบาล.....โรงเรียน...........................................วนัทีÉทดสอบ.......เดือน.............ง.......พ.ศ.  2560 

 

1. ความคิดคล่องตวั กิจกรรมชุดทีÉ  2...................................................................... 

   กิจกรรมชุดทีÉ  3...................................................................... 

   รวม........................................................................................ 

2.  ความคิดริเริÉม กิจกรรมชุดทีÉ  1...................................................................... 

   กิจกรรมชุดทีÉ  2 ...................................................................... 

   กิจกรรมชุดทีÉ  3....................................................................... 

   รวม......................................................................................... 

3. ความคิดละเอียดลออ (วงกลมรอบตวัเลขทีÉเหมาะสม) 

กิจกรรมชุดทีÉ  1   

1. (0 – 5)      2. (6 – 12)      3. (13 – 19)      4. (20 – 26)       5. (27……….)

  

กิจกรรมชุดทีÉ  2 

1. (0 – 8)  2. (9 – 17) 3. (18 – 28) 4. (29 – 39) 5. (40 ........) 

 

กิจกรรมชุดทีÉ  3  

1. (0 – 7)  2. (8 – 16) 3. (17 – 27) 4. (28– 37) 5. (38........) 
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กจิกรรมชุดทีÉ  1  การวาดภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ.......................................................................... 
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กจิกรรมชุดทีÉ  2  การวาดภาพให้สมบูรณ์ 

 

1.  

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

4. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

2. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

5. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

3. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

6. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 
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7.  

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

9. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

8. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

10. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 
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กจิกรรมชุดทีÉ  3  การใช้เส้นคู่ขนาน 

 

1.  

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

4. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

2. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

5. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

3. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

6. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

 

 



117 
 

 

 

7.  

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

10. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

8. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

11. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

9. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

12. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 
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13.  

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

16. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

14. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

17. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

15. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

18. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 
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19.  

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

22. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

20. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

23. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

21. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

24. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 
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25.  

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

28. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

26. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

29. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

27. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 

30. 

 

 

 

 

 

 

ชืÉอภาพ................................................................ 
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คู่มือการใช้แบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา 

 

คําชีÊแจง 

 ความสามารถในการแกปั้ญหา หมายถึง  นกัเรียนมีความสามารถในการคิด วิเคราะห์  ระบุ

ปัญหาและบอกสาเหตุของปัญหา สามารถนาํเสนอวธีิการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งสอดคลอ้งกบัสาเหตุ

ของปัญหาและสรุปผลของการเลือกใชว้ธีิการแกปั้ญหา 

 องคป์ระกอบทีÉ 1  ระบุปัญหาได ้

 นกัเรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหา ระบุปัญหาและบอกสาเหตุของปัญหาไดอ้ยา่งครอบคลุม 

 องคป์ระกอบทีÉ  2  บอกวิธีการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งหลากหลาย 

 นกัเรียนสามารถบอกวิธีการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งหลากหลายและสอดคลอ้งกบัสาเหตุของ

ปัญหาไดอ้ยา่งหลากหลาย 

 องคป์ระกอบทีÉ  3  สรุปผลของการแกปั้ญหาได ้

 นกัเรียนสามารถสรุปผลทีÉตามมาของการเลือกวิธีการแกปั้ญหาในแต่ละขอ้ 

 

แบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา 

 แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา เป็นปัญหาในเชิงรูปแบบสถานการณ์ ทีÉนกัเรียน

จะตอ้งพบโดยแบ่งเป็นปัญหาทีÉพบในห้องเรียนและปัญหาทีÉเกิดขึÊนนอกหอ้งเรียน   ครูอา่นรูปแบบ

เชิงสถานการณ์ของปัญหาทีÉเกิดขึÊนพร้อมกบัใชภ้าพประกอบแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา 

อยา่งชา้ ๆ ใหน้กัเรียนฟัง 2 ครัÊ ง เมืÉออา่นจบ  ครูถามคาํถามตามองคป์ระกอบของความสามารถใน

การแกปั้ญหา คือ 1. ระบุปัญหาได ้ 2.บอกวธีิการแกปั้ญหาได ้ 3.สรุปผลของการแกปั้ญหาได ้ ครู

บนัทึกคาํตอบของนกัเรียนตามองคป์ระกอบของความสามารถในการแกปั้ญหา  ครูพิจารณาให้

ระดบัคะแนน โดยพิจารณา ดงันีÊ  

 องคป์ระกอบทีÉ 1  ระบุปัญหาได ้ 

  2  คะแนน  หมายถึง นกัเรียนสามารถระบุปัญหาและบอกสาเหตุของปัญหาได้

อยา่งครอบคลุมและละเอียด 

  1  คะแนน  หมายถึง นกัเรียนสามารถระบุปัญหาและบอกสาเหตุของปัญหาแต่ไม่

ครอบคลุม   

  0  คะแนน  หมายถึง  นกัเรียนระบุปัญหาไดแ้ต่บอกสาเหตุของปัญหาไม่ได้

หรือไม่สามารถระบุปัญหาและสาเหตุไดเ้ลย 
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 องคป์ระกอบทีÉ  2  บอกวิธีการแกปั้ญหาได ้

  2  คะแนน  หมายถึง  นกัเรียนสามารถบอกวธีิการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งครอบคลุมและ

สอดคลอ้งกบัสาเหตุของปัญหา 

  1  คะแนน  หมายถึง  นกัเรียนบอกวธีิการแกปั้ญหาไดแ้ต่ไม่หลากหลาย 

สอดคลอ้งกบัสาเหตุของปัญหา 

  0  คะแนน  หมายถึง  นกัเรียนบอกวธีิการแกปั้ญหาไดแ้ต่ไม่หลากหลาย และไม่

สอดคลอ้งกบัสาเหตุของปัญหาหรือไม่สามารถบอกวธีิการแกปั้ญหาได ้

 

 องคป์ระกอบทีÉ  3  สรุปผลการแกปั้ญหาได ้

  2  คะแนน  หมายถึง  นกัเรียนสามารถสรุปผลการแกปั้ญหาของวธีิการแกปั้ญหาใน

แต่ละขอ้ทีÉนกัเรียนนาํเสนอและอยา่งละเอียด 

  1  คะแนน  หมายถึง  นกัเรียนสามารถสรุปผลการแกปั้ญหาของวธีิการแกปั้ญหาทีÉ

นกัเรียนนาํเสนอแต่ไม่ละเอียด 

  0  คะแนน  หมายถึง  นกัเรียนไม่สามารถสรุปผลการแกปั้ญหาได ้

เมืÉอนาํผลคะแนนมารวมกนั 

 

  1 – 20 คะแนน    หมายถึง     นกัเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาในระดบัทีÉ

         ตอ้งปรับปรุง 

  21 – 40  คะแนน หมายถึง    นกัเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาในระดบัทีÉ 

         พอใช ้

  41 – 60  คะแนน  หมายถึง   นกัเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาในระดบัทีÉดี  



 
 

 
 

แนวการตอบการวดัความสามารถในการแก้ปัญหา 

 

ลาํดบั

ทีÉ 

รูปแบบเชิงสถานการณ์ ปัญหาของหนูคืออะไร                    

และเป็นเพราะอะไร 

แลว้หนูจะทาํอยา่งไรไดบ้า้ง.....               

(ขอ้ 1).....และ....(ขอ้ 2 ) 

ถา้หนูทาํ (ตามขอ้.(1)...แลว้ผลจะเป็น

อยา่งไร  และ (ขอ้ 2) ผลจะเป็นอยา่งไร 

1 ขณะทีÉนกัเรียนกาํลงัร้อยลูกปัดอยูจ่นเกือบเสร็จ 

ปรากฏวา่เพืÉอนของนกัเรียนมาโดนมือของ

นกัเรียนทาํให้เชือกหลุดมือลูกปัดหล่นออกมา

จากเชือกเกือบหมด นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

2  = ลูกปัดหล่นจากมือ/เชือกหล่นจาก

มือ   เพราะเพืÉอนมาโดนมือของ

นกัเรียน 

1=ลูกปัดหล่นหรือเชือกหลุด เพราะ

เพืÉอนมาโดนมือของนกัเรียน 

0= ไม่สามารถระบุปัญหาหรือบอก

สาเหตุของปัญหาได ้

2= เก็บลูกปัดใส่ตะกร้า 

   บอกเพืÉอนให้ช่วยเก็บ 

   บอกครูวา่ลูกปัดหล่น 

1= บอกแนวทางการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= บอกแนวทางการแกปั้ญหาไดไ้ม่

หลากหลายหรือไม่สามารถบอก

แนวทางแกปั้ญหาได ้ 

2= ถา้หนูเก็บลูกปัดใส่ตะกร้าหนูก็จะมี

ลูกปัด  ถา้หนูบอกครู  ครูก็จะมาช่วยหนู

เก็บลูกปัด  ถา้หนูบอกเพืÉอน  เพืÉอนก็จะ

มาช่วยเก็บ 

1= สรุปผลการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= ไม่สามารถสรุปผลการแกปั้ญหาได ้ 

 

2 ขณะทีÉนกัเรียนทาํชิÊนงานสร้างสรรคภ์าพปะติด

อยูน่ัÊน นกัเรียนทาํกาวหกเลอะเทอะไปโดน

ชิÊนงานของตนเองและเพืÉอน  นกัเรียนจะทาํ

อยา่งไร 

2= กาวหก ไปโดนชิÊนงานของตนเอง

และเพืÉอนเลอะเทอะ  เพราะนกัเรียน

ไม่ระวงั 

1= กาวหก หรือ ชิÊนงานตนเองเปืÊ อน

หรือชิÊนงานเพืÉอน เพราะนกัเรียนไป

โดน 

0= ไม่สามารถระบุปัญหาหรือบอก

สาเหตุของปัญหาได ้

 

2= บอกครูวา่กาวหกแลว้ไปเอาผา้มา

เช็ด    บอกครูวา่เพืÉอขอชิÊนงานมาทาํ

ใหม่  ขอโทษเพืÉอนทีÉทาํกาวหกใส่ 

1= บอกแนวทางการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= บอกแนวทางการแกปั้ญหาไดไ้ม่

หลากหลายหรือไม่สามารถบอก

แนวทางแกปั้ญหาได ้

2= ถา้หนูบอกครูวา่กาวหกแลว้เอาผา้มา

เช็ด กาวก็จะหายเลอะเทอะ   บอกครู

เพืÉอขอรับชิÊนงานมาใหม่ หนูก็จะมี

ชิÊนงานเหมือนเพืÉอน  ขอโทษเพืÉอนแลว้

เพืÉอนก็จะไม่โกรธ 

1= สรุปผลการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= ไม่สามารถสรุปผลการแกปั้ญหาได ้



 
 

 
 

ลาํดบั

ทีÉ 

รูปแบบเชิงสถานการณ์ ปัญหาของหนูคืออะไร                    

และเป็นเพราะอะไร 

แลว้หนูจะทาํอยา่งไรไดบ้า้ง.....               

(ขอ้ 1).....และ....(ขอ้ 2 ) 

ถา้หนูทาํ (ตามขอ้.(1)...แลว้ผลจะเป็น

อยา่งไร  และ (ขอ้ 2) ผลจะเป็นอยา่งไร 

3 ในกิจกรรมสร้างสรรคค์รูแจกกระดาษสีใหก้บั

นกัเรียน ส่วนกรรไกรใหน้กัเรียนไปหยิบใน

ตะกร้าปรากฏวา่นกัเรียนทาํกระดาษสีทีÉครูแจก

ขาดและเพืÉอน ๆ หยิบกรรไกรไปหมดแลว้เพราะ

นกัเรียนไม่ระวงัและห่วงเล่น  นกัเรียนจะทาํ

อยา่งไร 

2= กระดาษสีขาด/ไม่ไดก้รรไกร เป็น

เพราะหนูไม่ระวงั หนูห่วงเล่น 

1=กระดาษสีขาดหรือไม่มีกรรไกร  

เพราะหนูไม่ระวงัหรือหนูห่วงเล่น 

0= ไม่สามารถระบุปัญหาหรือบอก

สาเหตุของปัญหาได ้

 

2= หนูไปกระดาษสีใหม่   /ทากาวแปะ

กระดาษสีทีÉขาด  บอกครูขอกรรไกรขอ

ยืมกรรไกรเพืÉอน 

1= บอกแนวทางการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= บอกแนวทางการแกปั้ญหาไดไ้ม่

หลากหลายหรือไม่สามารถบอก

แนวทางแกปั้ญหาได ้

2= ถา้หนูไปขอกระดาษสีทีÉครูก็จะได้

กระดาษสีใหม่  /ถา้หนูทากาวประ

กระดาษสีทีÉขาด กระดาษสีก็จะใชไ้ด ้ /

ถา้หนูบอกครูขอกรรไกรหนูก็จะได้

กรรไกรทาํชิÊนงานต่อ   ถา้หนูขอยมืหรือ

รอกรรไกรเพืÉอน  หนูก็จะไดก้รรไกรมา

ทาํชิÊนงาน 

1= สรุปผลการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= ไม่สามารถสรุปผลการแกปั้ญหาได ้

4 ขณะทีÉนกัเรียนระบายสีภาพรถอยู ่ปรากฏวา่

เพืÉอนมาโดนมือของนกัเรียนทาํใหสี้เปืÊ อนภาพ

ของนกัเรียน นกัเรียนดุเพืÉอนและเพืÉอนของ

นกัเรียนร้องไหเ้สียงดงั มาก นกัเรียนจะทาํ

อยา่งไร 

2=  ภาพของหนูเปืÊ อนสีเลอะเทอะ 

เพราะมือของเพืÉอนมาโดน / เพืÉอน

ร้องไห้ เพราะหนูไปดุเพืÉอนทีÉทาํภาพ

หนูเลอะ 

1=ภาพของหนูเปืÊ อนสีหรือ เพืÉอน

ร้องไห ้เพราะมือของเพืÉอนมาโดน

หรือหนูดุเพืÉอน 

0= ไม่สามารถระบุปัญหาหรือบอก

สาเหตุของปัญหาได ้

2= ขอโทษเพืÉอน  / ต่อเติมภาพทีÉเปืÊ อน

สีใหเ้ป็นภาพทีÉสมบูรณ์ สวยงาม   / ใช้

ยางลบ  ลบสีออก 

1= บอกแนวทางการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= บอกแนวทางการแกปั้ญหาไดไ้ม่

หลากหลายหรือไม่สามารถบอก

แนวทางแกปั้ญหาได ้

2= ถา้หนูขอโทษเพืÉอน เพืÉอนก็จะหยดุ

ร้องไห้  /  ถา้หนูต่อเติมภาพใหส้มบูรณ์

และสวยงามของของหนูก็จะไม่เลอะ

เทอะ/ถา้หนูใชย้างลบ ลบสีทีÉเปืÊ อนออก

งานหนูจะไม่เลอะ 

1= สรุปผลการแกปั้ญหาได ้ 1 ขอ้ 

0= ไม่สามารถสรุปผลการแกปั้ญหาได ้



 
 

 
 

ลาํดบั

ทีÉ 

รูปแบบเชิงสถานการณ์ ปัญหาของหนูคืออะไร                    

และเป็นเพราะอะไร 

แลว้หนูจะทาํอยา่งไรไดบ้า้ง.....               

(ขอ้ 1).....และ....(ขอ้ 2 ) 

ถา้หนูทาํ (ตามขอ้.(1)...แลว้ผลจะเป็น

อยา่งไร  และ (ขอ้ 2) ผลจะเป็นอยา่งไร 

5 ขณะทีÉนกัเรียนรับประทานอาหารอยูป่รากฏวา่

นกัเรียนทาํนํÊาในแกว้นํÊาดืÉมของนกัเรียนหกไป

โดนกระโปรงนกัเรียนของนกัเรียนและเพืÉอน

เปียก  นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

2=  นํÊาหก พืÊนเปืÊ อน/ไม่มีนํÊากิน  

เพราะมือของหนูไปโดน  /กระโปรง

หนูเปียกเพราะนํÊาหก และกระโปรง

เพืÉอนก็เปียกเพราะนํÊาหกใส่ 

1= นํÊาหกหรือไม่มีนํÊากินหรือ

กระโปรงของหนูเปียกหรือกระโปรง

ของเพืÉอนเปียก เพราะหนูทาํแกว้นํÊา

ดืÉมหก 

0= ไม่สามารถระบุปัญหาหรือบอก

สาเหตุของปัญหาได ้ 

2= หาผา้มาเช็ด/  บอกครูวา่กระโปรง

หนูเปียกและกระโปรงเพืÉอนเปียก   /

บอกครูขอนํÊาดืÉม 

1= บอกแนวทางการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= บอกแนวทางการแกปั้ญหาไดไ้ม่

หลากหลายหรือไม่สามารถบอก

แนวทางแกปั้ญหาได ้

2= ถา้หนูหาผา้มาเช็ดโตะ๊  โตะ๊ก็จะ

สะอาด   /ถา้หนูบอกวา่นํÊาหมด หนูก็ได้

นํÊาเติมใหม่  ถา้หนูบอกครูวา่กระโปรง

ตวัเองและกระโปรงเพืÉอนเปียกแลว้ครูก็

จะมาเสืÊอผา้มาเปลีÉยนให้ 

1= สรุปผลการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= ไม่สามารถสรุปผลการแกปั้ญหาได ้

6 ขณะทีÉนกัเรียนกาํลงัเล่นชิงชา้อยูน่ัÊน เพืÉอนของ

นกัเรียนมาแยง่จะนัÉงชิงชา้ของนกัเรียนทีÉ

นกัเรียนนัÉงอยูแ่ต่นกัเรียนไม่ยอมแลว้เพืÉอน

พยายามแยง่จนลม้ลงแลว้ร้องไห ้คุณครูเดินมา  

นกัเรียนจะทาํอยา่งไร  

2=เพืÉอนมาแยง่ชิงชา้ทีÉนกัเรียนเล่นอยู่

และเพืÉอนร้องไห้เพราะแยง่ชิงชา้กบั

นกัเรียนจนลม้ 

1= เพืÉอนมาแยง่ชิงชา้หรือเพืÉอน

ร้องไห้ เพราะเพืÉอนมาแยง่ชิงชา้แลว้

ลม้ 

0= ไม่สามารถระบุปัญหาหรือบอก

สาเหตุของปัญหาได ้

2= บอกครูวา่เพืÉอนมาแยง่ชิงชา้ของ

นกัเรียน  /ขอโทษเพืÉอนแลว้บอกกบั

เพืÉอนวา่ผลดักนัเล่น 

1= บอกแนวทางการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0=บอกแนวทางการแกปั้ญหาไดไ้ม่

หลากหลายหรือไม่สามารถบอก

แนวทางแกปั้ญหาได ้

2= บอกครูวา่เพืÉอนมาแยง่ชิงชา้ทีÉ

นกัเรียนนัÉงอยูแ่ลว้ครูจะไม่ดุ /ขอโทษ

เพืÉอนแลว้บอกกบัเพืÉอนวา่ผลดักนัเล่น 

เพืÉอนก็จะหยุดร้องไห้แลว้เล่นดว้ยกนั 

1= สรุปผลการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= ไม่สามารถสรุปผลการแกปั้ญหาได ้



 
 

 
 

ลาํดบั

ทีÉ 

รูปแบบเชิงสถานการณ์ ปัญหาของหนูคืออะไร                    

และเป็นเพราะอะไร 

แลว้หนูจะทาํอยา่งไรไดบ้า้ง.....               

(ขอ้ 1).....และ....(ขอ้ 2 ) 

ถา้หนูทาํ (ตามขอ้.(1)...แลว้ผลจะเป็น

อยา่งไร  และ (ขอ้ 2) ผลจะเป็นอยา่งไร 

7 ขณะทีÉนกัเรียนเขา้แถวเพืÉอไปรับอาหารปรากฏ

วา่เพืÉอนวิÉงมาแซงหนา้นกัเรียนแลว้เพืÉอนวิÉงมา

ชนนกัเรียนจนลม้  เพืÉอนของนกัเรียนก็หวัโน 

คุณครูดุนกัเรียนเพราะคิดวา่นกัเรียนเป็นคนทาํ   

นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

2= ครูดุ เพราะคิดวา่นกัเรียนเป็นคน

ทาํ  /เพืÉอนหวัโนเพราะวิÉงแลว้มาชน

กบันกัเรียน 

1= ครูดุเพราะคิดวา่นกัเรียนเป็นคนทาํ

หรือเพืÉอนหวัโนเพราะวิÉงมาชนกบั

นกัเรียน 

0= ไม่สามารถระบุปัญหาหรือบอก

สาเหตุของปัญหาได ้

2= บอกครูวา่เพืÉอนเป็นคนวิÉงมาชน  /

พาเพืÉอนไปห้องพยาบาล 

1= บอกแนวทางการแกปั้ญหาได ้1ขอ้ 

0= บอกแนวทางการแกปั้ญหาไดไ้ม่

หลากหลายหรือไม่สามารถบอก

แนวทางแกปั้ญหาได ้

2= ถา้หนูบอกครูวา่เพืÉอนเป็นคนวิÉงมา

ชนเอง นาํเรียนจะไม่โดนดุ  /ถา้หนูพา

เพืÉอนไปห้องพยาบาลเพืÉอนก็จะหายหวั

โน 

1= สรุปผลการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= ไม่สามารถสรุปผลการแกปั้ญหาได ้

8 รองเทา้ของนกัเรียนสลบักบัเพืÉอนคนละขา้งซึÉ งมี

ขนาดเล็กกวา่เทา้ของนกัเรียนแลว้เพืÉอนก็กลบั

บา้นไปแลว้ นกัเรียนจะทาํอยา่งไร  

2= รองเทา้ของนกัเรียนสลบักบัเพืÉอน

เพราะเพืÉอนใส่ผดิไป  /รองเทา้ทีÉสลบั

เป็นคู่เล็กกวา่เทา้ของนกัเรียนจึงใส่

ไม่ได ้

1= รองเทา้ของนกัเรียนสลบักบัเพืÉอน

เพราะเพืÉอนใส่ผดิไปหรือรองเทา้ทีÉ

สลบัคู่เล็กกวา่เทา้ของนกัเรียนจึงใส่

ไม่ได ้

0= ไม่สามารถระบุปัญหาหรือบอก

สาเหตุของปัญหาได ้

2= หาเพืÉอนคนทีÉใส่รองเทา้สลบักบั

นกัเรียนไป/  บอกครูวา่เพืÉอนใส่รองเทา้

สลบัและรองเทา้ทีÉสลบักบัเพืÉอนนัÊน

เป็นขา้งทีÉเล็กนกัเรียนใส่ไม่ได ้

1= บอกแนวทางการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= บอกแนวทางการแกปั้ญหาไดไ้ม่

หลากหลายหรือไม่สามารถบอก

แนวทางแกปั้ญหาได ้

2= ถา้หาเพืÉอนคนทีÉใส่รองเทา้สลบัไปก็

จะเปลีÉยนรองเทา้ได ้/ ถา้บอกวา่ครูวา่

เพืÉอนใส่รองเทา้สลบัไปครูจะช่วยหา

เพืÉอนทีÉใส่รองเทา้สลบัไป ถา้หาไม่เจอ

ครูก็จะหารองเทา้แตะทีÉโรงเรียนใหใ้ส่

ไปก่อน 

1= สรุปผลการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= ไม่สามารถสรุปผลการแกปั้ญหาได ้



 
 

 
 

ลาํดบั

ทีÉ 

รูปแบบเชิงสถานการณ์ ปัญหาของหนูคืออะไร                    

และเป็นเพราะอะไร 

แลว้หนูจะทาํอยา่งไรไดบ้า้ง.....               

(ขอ้ 1).....และ....(ขอ้ 2 ) 

ถา้หนูทาํ (ตามขอ้.(1)...แลว้ผลจะเป็น

อยา่งไร  และ (ขอ้ 2) ผลจะเป็นอยา่งไร 

9 ครูให้นกัเรียนนาํลูกโป่งมาจากบา้นเพืÉอประดิษฐ์

รถพลงัลม ปรากฏวา่นกัเรียนนาํลูกโป่งมาเป่า

เล่น จนลูกโป่งแตกไม่มีลูกโป่งประดิษฐ ์               

รถพลงัลมนกัเรียนจะทาํอยา่งไร  

2=  ลูกโป่งแตก ,ไม่มีลูกโป่งประดิษฐ์

รถพลงัลม เพราะนกัเรียนเป่าลูกโป่ง

ใหญ่มากจนแตก 

1=  ลูกโป่งแตกหรือไม่มีลูกโป่งทาํรถ

พลงัลม เพราะนกัเรียนเป่าลูกใหญ่

มากจนแตก 

0= ไม่สามารถระบุปัญหาหรือสาเหตุ

ของปัญหาได ้

2= บอกครูวา่ลูกโป่งแตก,ขอเพืÉอนคนทีÉ

มีลูกโป่ง 1 ใบ 

1= บอกแนวทางการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= บอกแนวทางการแกปั้ญหาไดไ้ม่

หลากหลายหรือไม่สามารถบอก

แนวทางแกปั้ญหาได ้

2= ถา้นกัเรียนบอกครู นกัเรียนก็จะได้

ลูกโป่งจากครู  และถา้นกัเรียนขอเพืÉอน

คนทีÉมีลูกโป่ง 1 ใบ นกัเรียนก็ไดลู้กโป่ง

จากเพืÉอน 

1= สรุปผลการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= ไม่สามารถสรุปผลการแกปั้ญหาได ้

10 นกัเรียนปวดปัสสาวะไปเขา้หอ้งนํÊาแลว้ห้องนํÊา

มีคนเขา้อยูน่กัเรียนปวดปัสสาวะมากจนแทบจะ

กลัÊนไม่อยูจ่นปัสสาวะรดกางเกงนกัเรียนจะทาํ

อยา่งไร  

2= นกัเรียนปัสสาวะรดกางเกงเพราะ

ในห้องนํÊามีคนอยู ่และนกัเรียนปล่อย

ใหป้วดมาก 

1= นกัเรียนปัสสาวะรดกางเกงเพราะ

ในห้องนํÊามีคนอยูห่รือนกัเรียนปล่อย

ใหป้วดมาก 

0= ไม่สามารถระบุปัญหาหรือบอก

สาเหตุของปัญหาได ้

 

2= บอกครู/ไปเอากางเกงในกระเป๋า

นกัเรียนมาเปลีÉยน  /  เคาะประตูหอ้งนํÊา

เร่งเพืÉอนทีÉอยูใ่นห้องนํÊา 

1= บอกแนวทางการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= บอกแนวทางการแกปั้ญหาไดไ้ม่

หลากหลายหรือไม่สามารถบอก

แนวทางแกปั้ญหาได ้

2= ถา้บอกครูแลว้ครูจะเอากางเกงมา

เปลีÉยนให/้  ถา้เอากางเกงในกระเป๋ามา

เปลีÉยนก็จะไม่เปืÊ อน  /เคาะประตูบอก

เพืÉอนใหไ้ว ๆ เพืÉอนก็จะรีบออกมา แลว้

หนูก็จะไดเ้ขา้ห้องไม่ปัสสาวะรดกางเกง 

1= สรุปผลการแกปั้ญหาได ้1 ขอ้ 

0= ไม่สามารถสรุปผลการแกปั้ญหาได ้

 



 
 

แบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา 

ด.ช/ด.ญ..........................................................................................................................ชัÊน......................... 

วนัทีÉประเมิน...............................................................................................ผู้ประเมิน.......................................... 

ลาํดบั

ทีÉ 

รูปแบบเชิงสถานการณ์ คาํถาม บนัทึกคาํตอบ คะแนน รวม 

2 1 0 

1 ขณะทีÉนกัเรียนกาํลงัร้อยลูกปัดอยูจ่นเกือบ

เสร็จ ปรากฏวา่เพืÉอนของนกัเรียนมาโดนมือ

ของนกัเรียนทาํใหเ้ชือกหลุดมือลูกปัดหล่น

ออกมาจากเชือกเกือบหมด นกัเรียนจะทาํ

อยา่งไร 

ปัญหาของหนูคืออะไร และเป็นเพราะอะไร      

 แลว้หนูจะทาํอยา่งไรไดบ้า้ง.....(ขอ้ 1).....และ....

(ขอ้ 2 ) 

    

ถา้หนูทาํ (ตามขอ้.(1)...แลว้ผลจะเป็นอยา่งไร  

และ (ขอ้ 2) ผลจะเป็นอยา่งไร 

    

2 ขณะทีÉนกัเรียนทาํชิÊนงานสร้างสรรคภ์าพปะ

ติดอยูน่ัÊน นกัเรียนทาํกาวหกเลอะเทอะไปโดน

ชิÊนงานของตนเองและเพืÉอน  นกัเรียนจะทาํ

อยา่งไร 

ปัญหาของหนูคืออะไร และเป็นเพราะอะไร      

แลว้หนูจะทาํอยา่งไรไดบ้า้ง.....(ขอ้ 1).....และ....

(ขอ้ 2 ) 

    

ถา้หนูทาํ (ตามขอ้.(1)...แลว้ผลจะเป็นอยา่งไร  

และ (ขอ้ 2) ผลจะเป็นอยา่งไร 

    

 

 

 



 
 

ลาํดบั

ทีÉ 

รูปแบบเชิงสถานการณ์ คาํถาม บนัทึกคาํตอบ คะแนน รวม 

2 1 0 

3 ในกิจกรรมสร้างสรรคค์รูแจกกระดาษสีใหก้บั

นกัเรียน ส่วนกรรไกรใหน้กัเรียนไปหยิบใน

ตะกร้าปรากฏวา่นกัเรียนทาํกระดาษสีทีÉครู

แจกขาดและเพืÉอน ๆ หยบิกรรไกรไป

หมดแลว้เราพนกัเรียนไม่ระวงัและห่วงเล่น  

นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

ปัญหาของหนูคืออะไร และเป็นเพราะอะไร      

แลว้หนูจะทาํอยา่งไรไดบ้า้ง.....(ขอ้ 1).....และ

....(ขอ้ 2 ) 

    

ถา้หนูทาํ (ตามขอ้.(1)...แลว้ผลจะเป็นอยา่งไร  

และ (ขอ้ 2) ผลจะเป็นอยา่งไร 

    

4 ขณะทีÉนกัเรียนระบายสีภาพรถอยู ่ปรากฏวา่

เพืÉอนมาโดนมือของนกัเรียนทาํใหสี้เปืÊ อนภาพ

ของนกัเรียน นกัเรียนดุเพืÉอนและเพืÉอนของ

นกัเรียนร้องไหเ้สียงดงั มาก นกัเรียนจะทาํ

อยา่งไร 

ปัญหาของหนูคืออะไร และเป็นเพราะอะไร      

แลว้หนูจะทาํอยา่งไรไดบ้า้ง.....(ขอ้ 1).....และ

....(ขอ้ 2 ) 

    

ถา้หนูทาํ (ตามขอ้.(1)...แลว้ผลจะเป็นอยา่งไร  

และ (ขอ้ 2) ผลจะเป็นอยา่งไร 

    

5 ขณะทีÉนกัเรียนรับประทานอาหารอยูป่รากฏวา่

นกัเรียนทาํนํÊาในแกว้นํÊาดืÉมของนกัเรียนหกไป

โดนกระโปรงนกัเรียนของนกัเรียนและเพืÉอน

เปียก  นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

ปัญหาของหนูคืออะไร และเป็นเพราะอะไร      

แลว้หนูจะทาํอยา่งไรไดบ้า้ง.....(ขอ้ 1).....และ

....(ขอ้ 2 ) 

    

ถา้หนูทาํ (ตามขอ้.(1)...แลว้ผลจะเป็นอยา่งไร  

และ (ขอ้ 2) ผลจะเป็นอยา่งไร 

    

 

 



 
 

ลาํดบั

ทีÉ 

รูปแบบเชิงสถานการณ์ คาํถาม บนัทึกคาํตอบ คะแนน รวม 

2 1 0 

6 ขณะทีÉนกัเรียนกาํลงัเล่นชิงชา้อยูน่ัÊน เพืÉอน

ของนกัเรียนมาแยง่จะนัÉงชิงชา้ของนกัเรียนทีÉ

นกัเรียนนัÉงอยูแ่ต่นกัเรียนไม่ยอมแลว้เพืÉอน

พยายามแยง่จนลม้ลงแลว้ร้องไห ้คุณครูเดิน

มา  นกัเรียนจะทาํอยา่งไร  

ปัญหาของหนูคืออะไร และเป็นเพราะอะไร      

แลว้หนูจะทาํอยา่งไรไดบ้า้ง.....(ขอ้ 1).....และ

....(ขอ้ 2 ) 

    

ถา้หนูทาํ (ตามขอ้.(1)...แลว้ผลจะเป็นอยา่งไร  

และ (ขอ้ 2) ผลจะเป็นอยา่งไร 

    

7 ขณะทีÉนกัเรียนเขา้แถวเพืÉอไปรับอาหาร

ปรากฏวา่เพืÉอนวิÉงมาแซงหนา้นกัเรียนแลว้

เพืÉอนวิÉงมาชนนกัเรียนจนลม้  เพืÉอของ

นกัเรียนก็หวัโน คุณครูดุนกัเรียนเพราะคิดวา่

นกัเรียนเป็นคนทาํ   นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

ปัญหาของหนูคืออะไร และเป็นเพราะอะไร      

แลว้หนูจะทาํอยา่งไรไดบ้า้ง.....(ขอ้ 1).....และ

....(ขอ้ 2 ) 

    

ถา้หนูทาํ (ตามขอ้.(1)...แลว้ผลจะเป็นอยา่งไร  

และ (ขอ้ 2) ผลจะเป็นอยา่งไร 

    

8 รองเทา้ของนกัเรียนสลบักบัเพืÉอนคนละขา้ง

ซึÉ งมีขนาดเล็กกวา่เทา้ของนกัเรียนแลว้เพืÉอนก็

กลบับา้นไปแลว้ นกัเรียนจะทาํอยา่งไร  

ปัญหาของหนูคืออะไร และเป็นเพราะอะไร      

แลว้หนูจะทาํอยา่งไรไดบ้า้ง.....(ขอ้ 1).....และ

....(ขอ้ 2 ) 

    

ถา้หนูทาํ (ตามขอ้.(1)...แลว้ผลจะเป็นอยา่งไร  

และ (ขอ้ 2) ผลจะเป็นอยา่งไร 

    

 

 



 
 

 

ลาํดบั

ทีÉ 

รูปแบบเชิงสถานการณ์ คาํถาม บนัทึกคาํตอบ คะแนน รวม 

2 1 0 

9 ครูให้นกัเรียนนาํลูกโป่งมาจากบา้นเพืÉอ

ประดิษฐร์ถพลงัลม ปรากฏว่านกัเรียนนาํ

ลูกโป่งมาเป่าเล่น จนลูกโป่งแตกไม่มีลูกโป่ง

ประดิษฐ ์ รถพลงัลมนกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

ปัญหาของหนูคืออะไร และเป็นเพราะอะไร      

แลว้หนูจะทาํอยา่งไรไดบ้า้ง.....(ขอ้ 1).....และ

....(ขอ้ 2 ) 

    

ถา้หนูทาํ (ตามขอ้.(1)...แลว้ผลจะเป็นอยา่งไร  

และ (ขอ้ 2) ผลจะเป็นอยา่งไร 

    

10 นกัเรียนปวดปัสสาวะไปเขา้หอ้งนํÊาแลว้

ห้องนํÊามีคนเขา้อยูน่กัเรียนปวดปัสสาวะมาก

จนแทบจะกลัÊนไม่อยูจ่นปัสสาวะรดกางเกง

นกัเรียนจะทาํอยา่งไร  

ปัญหาของหนูคืออะไร และเป็นเพราะอะไร      

แลว้หนูจะทาํอยา่งไรไดบ้า้ง.....(ขอ้ 1).....และ

....(ขอ้ 2 ) 

    

ถา้หนูทาํ (ตามขอ้.(1)...แลว้ผลจะเป็นอยา่งไร  

และ (ขอ้ 2) ผลจะเป็นอยา่งไร 
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ภาพประกอบแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

คาํชีÊแจง  ใหค้รูอา่นสถานการณ์ปัญหาทีÉเกิดขึÊนพร้อมกบัใหน้กัเรียนดูภาพประกอบ เมืÉอนกัเรียน

ตอบใหบ้นัทึกคาํตอบลงในแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา 

สถานการณ์ทีÉ 1  

 ขณะทีÉนกัเรียนกาํลงัร้อยลูกปัดอยูจ่นเกือบเสร็จ ปรากฏวา่เพืÉอนของนกัเรียนมาโดนมือของ

นกัเรียนทาํใหเ้ชือกหลุดมือลูกปัดหล่นออกมาจากเชือกเกือบหมด นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 สถานการณ์ทีÉ 2 

 ขณะทีÉนกัเรียนทาํชิÊนงานสร้างสรรคภ์าพปะติดอยูน่ัÊน นกัเรียนทาํกาวหกเลอะเทอะไปโดน

ชิÊนงานของตนเองและเพืÉอน  นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 
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สถานการณ์ทีÉ  3 

 ในกิจกรรมสร้างสรรคค์รูแจกกระดาษสีใหก้บันกัเรียน ส่วนกรรไกรให้นกัเรียนไปหยิบใน

ตะกร้าปรากฏวา่นกัเรียนทาํกระดาษสีทีÉครูแจกขาดและเพืÉอน ๆ หยบิกรรไกรไปหมดแลว้เพราะ

นกัเรียนไม่ระวงัและห่วงเล่น  นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สถานการณ์ทีÉ 4  

 ขณะทีÉนกัเรียนระบายสีภาพรถอยู ่ปรากฏวา่เพืÉอนมาโดนมือของนกัเรียนทาํใหสี้เปืÊ อนภาพ

ของนกัเรียน นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 
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สถานการณ์ทีÉ 5 

 ขณะทีÉนกัเรียนรับประทานอาหารอยูป่รากฏวา่นกัเรียนทาํนํÊาในแกว้นํÊาดืÉมของนกัเรียนหก

ไปโดนกระโปรงนกัเรียนของนกัเรียนและเพืÉอนเปียก  นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สถานการณ์ทีÉ 6 

 ขณะทีÉนกัเรียนกาํลงัเล่นชิงชา้อยูน่ัÊน เพืÉอนของนกัเรียนมาแยง่จะนัÉงชิงชา้ของนกัเรียนทีÉ

นกัเรียนนัÉงอยูแ่ต่นกัเรียน นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 
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สถานการณ์ทีÉ 7  

 ขณะทีÉนกัเรียนเขา้แถวเพืÉอไปรับอาหารปรากฏวา่เพืÉอนวิÉงมาแซงหนา้นกัเรียนแลว้เพืÉอนวิÉง

มาชนนกัเรียนจนลม้  เพืÉอของนกัเรียนก็หวัโน คุณครูดุนกัเรียนเพราะคิดวา่นกัเรียนเป็นคนทาํ   

นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

สถานการณ์ทีÉ 8  

 รองเทา้ของนกัเรียนสลบักบัเพืÉอนคนละขา้งซึÉ งมีขนาดเล็กกวา่เทา้ของนกัเรียนแลว้เพืÉอนก็

กลบับา้นไปแลว้ นกัเรียนจะทาํอยา่งไร 
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สถานการณ์ทีÉ 9 

 ครูให้นกัเรียนนาํลูกโป่งมาจากบา้นเพืÉอประดิษฐ์รถพลงัลม ปรากฏวา่นกัเรียนนาํลูกโป่งมา

เป่าเล่น จนลูกโป่งแตกไม่มีลูกโป่งประดิษฐ์  รถพลงัลมนกัเรียนจะทาํอยา่งไร 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

สถานการณ์ทีÉ 10 

 นกัเรียนปวดปัสสาวะไปเขา้ห้องนํÊาแลว้ห้องนํÊามีคนเขา้อยูน่กัเรียนปวดปัสสาวะมากจน

แทบจะกลัÊนไม่อยูจ่นปัสสาวะรดกางเกงนกัเรียนจะทาํอยา่งไร 
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แผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  

สาระทีÉควรเรียนรู้ : ธรรมชาติและสิÉงแวดล้อมรอบตัว      หน่วย   ต้นไม้          ชัÊนอนุบาล   

สัปดาห์ทีÉ................                 วนั.................................................ภาคเรียนทีÉ  2  ปีการศึกษา 2560                        

จุดประสงค์ 

1. นกัเรียนสามารถออกแบบวางแผน กาํหนดวสัดุในการสร้างชิÊนงานได ้

2. นกัเรียนสามารถสร้างชิÊนงานตามทีÉไดอ้อกแบบ 

3. นกัเรียนสามารถระบุปัญหา สาเหตุของปัญหา นาํเสนอวิธีการแกปั้ญหาและสรุปผล

ของวธีิการแกปั้ญหาได ้

สาระการเรียนรู้ 

 1.สาระทีÉควรเรียนรู้ 

  ตน้ไม ้เป็นสิÉงมีชีวิตตอ้งการนํÊา อาหาร และแสงแดด เพืÉอช่วยในการเจริญเติบโต  

ตน้ไมช่้วยทาํใหอ้ากาศเยน็สบาย และช่วยใหฝ้นตกตอ้งตามฤดูกาล  ดงันัÊน เราจึงควรช่วยกนัปลูก

และบาํรุงรักษาตน้ไม ้เพืÉอเป็นการอนุรักษธ์รรมชาติ และสิÉงแวดลอ้ม 

 2. ประสบการณ์สาํคญั 

  2.1.การอธิบายเชืÉอมโยงสาเหตุและผลทีÉเกิดขึÊนในเหตุการณ์หรือการกระทาํ  

  2.2  การคาดเดาหรือการคาดคะเนสิÉงทีÉอาจจะเกิดขึÊนอยา่งมีเหตุผล 

  2.3  การตดัสินใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการแกปั้ญหา 

  2.4  การสร้างสรรคชิ์Êนงานโดยใชรู้ปร่างรูปทรงจากวสัดุทีÉหลากหลาย  

การดําเนินกิจกรรม 

 

การจัดประสบการณ์แนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

วนัทีÉ 1   (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 1  การตัÊงเป้าหมาย 

1. ครูพานกัเรียนไปสํารวจตน้ไมบ้ริเวณรอบ ๆ 

โรงเรียน โดยจบัสัมผสัตน้ไม ้และใบไม ้ พร้อม

กบัสนทนาซกัถามถึงลกัษณะของตน้ไม ้  เช่น  

- ตน้ไมแ้ต่ละตน้เหมือนกนัหรือไม่ และ

มีความแตกต่างกนัอยา่งไรบา้ง 

1. พาเดก็ออกไปดา้นนอกเพืÉอดูตน้ไมพ้ร้อมกบั

ช่วยกนัสร้างขอ้ตกลงวา่ควรปฏิบติัตวัเช่นไรบา้ง 

เช่น ขณะเดินไม่ส่งเสียงดงั และคอยฟังวา่จะตอ้งทาํ

อะไรบา้ง 

2.  พาเดก็ออกออกไปเดินดูตน้ไมใ้นบริเวณ

โรงเรียน ใหรู้้จกัชืÉอ สงัเกตลกัษณะและความ

แตกต่างของตน้ไมโ้ดยใชค้าํถาม 
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การจัดประสบการณ์แนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

2.   ครูนาํใบไมที้Éเด็ดออกมาจากตน้ไมอ้ยา่ง 

หลากหลายชนิด แลว้นาํมาให้นกัเรียนเล่นเกม 

ใบไมต้ามหาตน้ โดยนาํใบทีÉเด็ดมาใหไ้ปหา

ตน้ไมที้Éเป็นชนิดเดียวกบัใบของมนั 

3.   เมืÉอพานกัเรียนกลบัมาทีÉห้องแลว้ก็ร่วมกนั

สรุปลกัษณะของตน้ไมโ้ดยการวาดภาพ 

ขัÊนทีÉ 2  การระบุ  

4. นกัเรียนร่วมกนัสรุปส่วนประกอบของตน้ไม้

จากแผน่ภาพรูปตน้ไม ้พร้อมทัÊงสนทนาถึง

หนา้ทีÉของส่วนต่าง ๆ ของตน้ไม ้ 

- รากมีหนา้ทีÉในการดูดซึมสารอาหาร และยดึ

เกาะลาํตน้ 

- ใบ มีหนา้ทีÉในการปรุงอาหาร 

- กิÉง มีหนา้ทีÉชูกิÉงกา้นใบของพืชใหรั้บอากาศ 

- ลาํตน้ มีหนา้ทีÉลาํเลียงนํÊา อาหาร ชูกิÉงกา้น 

- ดอกมีหนา้ทีÉสืบพนัธุ์ 

- ผลและเมล็ด มีหนา้ทีÉขยายพนัธุ์ 

- ตน้ไมที้Éเด็ก ๆ เห็นมีอะไรทีÉเหมือนกนัและมีอะไร

ทีÉต่างกนั 

- ทาํไมบางตน้จึงเลก็ บางตน้จึงใหญ่ 

-  จะเกิดอะไรขึÊนถา้เราปลูกตน้ไมโ้ดยไม่ใหต้น้

ไดรั้บอากาศและแสงแดด 

3.เมืÉอกลบัมาทีÉหอ้งใหน้กัเรียนวาดภาพตน้ไมที้Éเดก็

รู้จกั 

วนัทีÉ 2   (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 3  การสาํรวจ การคิดเชืÉอมโยงถึง

องคป์ระกอบ 

1. ครูนาํวสัดุ อุปกรณ์ เช่น กระดาษ

หนงัสือพิมพ ์ กระดาษลงั  กระดาษอ่อนสีเขียว

อ่อน สีนํÊาตาล  สีเขียวแก่  กระดาษนิตยสาร   

กาว  กรรไกร 

2. นกัเรียนวาดภาพออกแบบตน้ไมป้ระดิษฐ์

ตามความคิดของนกัเรียน โดยกาํหนดวสัดุทีÉจะ

ใชใ้นแต่ละส่วน  พร้อมทัÊงออกมาเล่าให้ครูฟัง

เพืÉอจดบนัทึกคาํพูดของนกัเรียนในการออกแบบ 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรมครบ 

2 กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5.เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น

ตามมุม 
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การจัดประสบการณ์แนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

และกาํหนดวสัดุของส่วนประกอบตน้ไมแ้ละ

วธีิการสร้างสังเกตจากการตอบขอ้สนทนาใน

การอธิบายเพืÉอดูความคิดสร้างสรรคใ์นดา้น

ความคิดริเริÉมและความคิดคล่องแคล่ว 

ขัÊนทีÉ 4  การนาํเสนอ  

3. ครูให้นกัเรียนนาํเสนอสิÉงทีÉนกัเรียนออกแบบ

ไว ้โดยครูจะถามคาํถามย ํÊาทวนอีกครัÊ ง เช่น 

1) สิÉงประดิษฐข์องหนูส่วนนีÊ เป็นทาํมาจาก

อะไร 

2) วธีิการประดิษฐจ์ะทาํอยา่งไรบา้ง 

 

วนัทีÉ 3  (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 5  การสร้างสรรค ์   

1. ครูนาํชิÊนงานทีÉนกัเรียนออกแบบไวม้า

สนทนาถึงส่วนประกอบและการกาํหนดวสัดุอีก

ครัÊ งครูให้นกัเรียนลงมือประดิษฐ์ชิÊนงานทีÉตนเอง

ไดอ้อกแบบไว ้ 

2.ครูจดัเตรียมวสัดุให้นกัเรียน โดยจดัเตรียมให้

ไม่ครบตามทีÉนกัเรียนตอ้งการเพืÉอตอ้งการทราบ

วา่นกัเรียนจะมีวธีิการแกปั้ญหาอยา่งไรใชว้สัดุ

ชิÊนใดมาแทนวสัดุทีÉนกัเรียนกาํหนดไว ้

3. ขณะทีÉนกัเรียนประดิษฐชิ์ÊนงานนัÊน ครูเขา้ไป

สอบถามนกัเรียนแต่ละคนวา่มีปัญหาอะไรบา้ง

ในการสร้างชิÊนงานและแกปั้ญหาอยา่งไร โดยครู

สังเกตพฤติกรรมการแกปั้ญหาและดูแลให้ความ

ช่วยเหลือในดา้นของทีÉเห็นวา่เป็นอนัตรายใน

การใชเ้ครืÉองมือ 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรมครบ 

2 กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5.เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด6.เด็กทีÉทาํผลงาน

เสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่นตามมุม 
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การจัดประสบการณ์แนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

วนัทีÉ 4  (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 6   การเขา้สู่เป้าหมาย    

1. นกัเรียนและครูช่วยกนันาํชิÊนงานทีÉประดิษฐ์

มาจดัวาง ในทีÉทีÉครูจดัเตรียมให ้และใหเ้จา้ของ

ผลงานออกมา นาํเสนออีกครัÊ ง  โดยในครัÊ งนีÊ  ครู 

จะถามคาํถามถึงปัญหาทีÉเกิดขึÊน  เช่น  ขณะทีÉหนู

ประดิษฐชิ์ÊนงานนีÊ เกิดปัญหาอะไรบา้ง  และ 

หนูแกปั้ญหาอยา่งไร แลว้เมืÉอแกแ้ลว้เป็น

อยา่งไรบา้ง  และใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการ

ถามคาํถามถึงการสร้างชิÊนงาน  

2. ครูประเมินชิÊนงานของนกัเรียน 

ขัÊนทีÉ 7  การสะทอ้นคิด 

นกัเรียนออกมาเล่าประสบการณ์ในการสร้าง

ชิÊนงานและความรู้ทีÉไดรั้บจากการดาํเนิน

กิจกรรมโดย ใชค้าํถาม ดงันีÊ  

1) ปัญหาในการประดิษฐชิ์Êนงานมีหรือไม่ 

2) ถา้มีนกัเรียนแกปั้ญหาอยา่งไร 

3) ปัญหาทีÉนกัเรียนแกน้ัÊนสาํเร็จหรือไม 

    4)   นกัเรียนรู้อะไรบา้งจากการสร้างชิÊนงาน

ของนกัเรียน 

1.  ใหเ้ด็กฟังนิทานเรืÉอง “ป่าไม”้ 

2.  ใหเ้ด็กช่วยกนัสรุปเนืÊอหาในนิทาน และ

อภิปรายเกีÉยวกบัโทษของการทาํลายป่าและให้

ตอบคาํถามดงันีÊ  

-  ถา้โรงเรียนของเราไม่มีตน้ไมเ้ลยจะเป็น

อยา่งไร 

-  เมืÉอเด็กเห็นคนนาํถ่านมาขาย เด็ก ๆ รู้สึก          

เช่นไร ฯลฯ 

3.  ใหเ้ด็กช่วยกนัจดักระบะทราย เปรียบเทียบ

บริเวณทีÉมีตน้ไม ้กบับริเวณทีÉไม่มีตน้ไม ้

4.  ใหเ้ด็ก ๆ วาดภาพเพืÉอบนัทึก 

 

 

สืÉอ/อุปกรณ์ 

1. ตน้ไม ้(ของจริง) 

2. ใบไม ้(ของจริง) 

3. รูปภาพส่วนประกอบของตน้ไม ้
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การวดัผลประเมินผล  

1. วดัผลประเมินผล 

1.1. สังเกตโดยการประเมินพฤติกรรมในดา้นความคิดสร้างสรรค ์

1.2. สอบถามนกัเรียนในดา้นความสามารถในการแกปั้ญหา 

1.3 การตรวจผลงานเด็ก 

2. เครืÉองมือวดัผลประเมินผล 

2.1 แบบบนัทึกความสามารถในการแกปั้ญหาแกปั้ญหาจากกระบวนการทาํงาน 

2.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรคจ์ากกระบวนการทาํงานและผลงานของนกัเรียน 

2.3 แบบประเมินชิÊนงาน 
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ภาพส่วนประกอบของตน้ไม ้
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แผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  

สาระทีÉควรเรียนรู้ : ธรรมชาติและสิÉงแวดล้อมรอบตัว      หน่วยตาวิเศษ          ชัÊนอนุบาล  

สัปดาห์ทีÉ................                 วนั.................................................ภาคเรียนทีÉ  2  ปีการศึกษา 2560                        

จุดประสงค์ 

1. นกัเรียนสามารถออกแบบวางแผน กาํหนดวสัดุในการสร้างชิÊนงานได ้

2. นกัเรียนสามารถสร้างชิÊนงานตามทีÉไดอ้อกแบบ 

3. นกัเรียนสามารถระบุปัญหา สาเหตุของปัญหา นาํเสนอวิธีการแกปั้ญหาและสรุปผล

ของวธีิการแกปั้ญหาได ้

สาระการเรียนรู้ 

 1.สาระทีÉควรเรียนรู้ 

  ขยะ เป็นสิÉงปฏิกูลทีÉมนุษยไ์มต่อ้งการ ขยะนัÊนเราสามารถนาํขยะมาใชใ้หเ้กิด

ประโยชน์ไดโ้ดยจะตอ้งแยกขยะก่อนทิÊง โดย ขยะเปียกทีÉสามารถยอ่ยสลายไดใ้หทิ้Êงในถงัขยะสี

เขียว ขวดแกว้  ขวดพลาสติกใหท้ิÊงในถงัขยะสีเหลืองเพืÉอนาํไปรีไซเคิลใหม่ได ้ถุงขนม ถุงพลาสติก

ใหทิ้ÊงในถงัสีนํÊาเงินคือขยะทัÉวไป ขวดนํÊายาลา้งจาน ขวดนํÊายาฉีดมดแมลงใหทิ้Êงในถงัขยะสีแดง คือ

ขยะอนัตราย การแยกขยะก่อนทิÊงนัÊนมีประโยชน์ต่อการนาํไปกาํจดัไดอ้ยา่งถูกวธีิ  

 2. ประสบการณ์สาํคญั 

  2.1.การอธิบายเชืÉอมโยงสาเหตุและผลทีÉเกิดขึÊนในเหตุการณ์หรือการกระทาํ  

  2.2  การคาดเดาหรือการคาดคะเนสิÉงทีÉอาจจะเกิดขึÊนอยา่งมีเหตุผล 

  2.3  การตดัสินใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการแกปั้ญหา 

  2.4  การสร้างสรรคชิ์Êนงานโดยใชรู้ปร่างรูปทรงจากวสัดุทีÉหลากหลาย  

การดําเนินกิจกรรม 

 

การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

วนัทีÉ 1   (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 1  การตัÊงเป้าหมาย 

1. ครูพานกัเรียนดูขยะในบริเวณโรงเรียนพร้อม

กบัพูดคุยเกีÉยวกบัประเภทของขยะ 

-  ขยะทีÉเด็ก ๆ เห็นมีอะไรบา้ง 

1. พาเด็กออกไปสาํรวจรอบ ๆ บริเวณโรงเรียน

วา่บริเวณใดบา้งมีขยะและไม่มีขยะแลว้นาํกลบั

มายงัห้องเรียน 

2. เด็กและครูสนทนากนัเกีÉยวกบัเรืÉองขยะตาม

บริเวณ  ต่าง ๆ ในโรงเรียนทีÉเด็ก ๆ พบเห็น 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

- ขยะมาจากไหน 

-  ครูนาํถุงนมซึÉงนกัเรียนนัÊนดืÉมทุกวนั ทาํ

ใหมี้ ขยะจากถุงนมเยอะมาก ครูจึงตัÊงคาํถามวา่   

“ ถุงนมทีÉเราดืÉมหมดแลว้จะกาํจดัอยา่งไรดี 

2.  เมืÉอพานกัเรียนกลบัเขา้ห้องใหน้กัเรียนไดดู้

คลิปวดีีโอเกีÉยวกบัการแยกประเภทของขยะและ

สีของถงัขยะนัÊนหมายถึงอะไร 

3.  ครูนาํถุงนมทีÉทาํความสะอาดมาเรียบร้อยแลว้

มาสนทนากบันกัเรียน 

-  นกัเรียนคิดวา่เราสามารถนาํถุงนมมาทาํ

อะไรไดบ้า้ง 

ขัÊนทีÉ 2 Defining  (การระบุ)  

4. ครูนาํภาพการใชป้ระโยชน์จากถุงนมมาให้

นกัเรียนไดดู้และสนทนาซกัถามถึงภาพนัÊน 

5. นกัเรียนไดเ้ล่นเกมต่อจิËกซอลภ์าพถงัขยะทัÊง 

4 สี 

3. เด็กและครูช่วยกนัสรุปแหล่งทีÉมาของขยะ

โดยใชค้าํถามดงันีÊ  

- พบอะไรบา้งทีÉคิดวา่เป็นขยะในบริเวณ

โรงเรียน 

- ใครเป็นผูท้ีÉทาํให้มีขยะในโรงเรียน 

     -  ถา้โรงเรียนหรือบา้นของเด็ก ๆ เตม็ไปดว้ย

ขยะจะเป็นอยา่งไร 

4.ใหเ้ด็กร้องเพลง “อยา่ทิÊง” 

5.ใหก้ารบา้นเด็กอาสาสมคัรนาํวสัดุทีÉไม่ใช ้(ซึÉ ง

ไม่เป็นอนัตราย เช่น กล่องนม ขวดนํÊาอดัลม)มา

โรงเรียน 

วนัทีÉ 2   (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 3  การสาํรวจ การคิดเชืÉอมโยงถึง

องคป์ระกอบ  

1. นกัเรียนวาดภาพออกแบบของเล่น ของใช ้

หรือภาพงานศิลปะโดยกาํหนดวา่จะตอ้งใชถุ้ง

นมเป็นส่วนประกอบตามแบบความคิดของ

นกัเรียน โดยกาํหนดวสัดุทีÉจะใชใ้นแต่ละส่วน  

พร้อมทัÊงออกมาเล่าใหค้รูเพืÉอจดบนัทึกคาํพูด

ของนกัเรียนนกัเรียนในการออกแบบและ

กาํหนดวสัดุของส่วนประกอบของ ของเล่นและ

ของใช ้และวธีิการสร้าง 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรมครบ 

2 กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5.เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น

ตามมุม 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

สังเกตจากการตอบขอ้สนทนาในการอธิบายเพืÉอ

ดูความคิดสร้างสรรคใ์นดา้นความคิดริเริÉมและ

ความคิดคล่องแคล่ว 

ขัÊนทีÉ 4   การนาํเสนอ 

2. ครูให้นกัเรียนนาํเสนอสิÉงทีÉนกัเรียนออกแบบ

ไวโ้ดยครูจะถามคาํถามย ํÊาทวนอีกครัÊ ง  

1) สิÉงประดิษฐข์องหนูส่วนนีÊ เป็นทาํมาจาก

อะไร 

2) วธีิการประดิษฐท์าํอยา่งไรบา้ง 

 

วนัทีÉ 3  (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 5  การสร้างสรรค ์  

1. ครูนาํชิÊนงานทีÉนกัเรียนออกแบบไวม้าสนทนา

ถึงส่วนประกอบและการกาํหนดวสัดุอีกครัÊ ง  

ครูให้นกัเรียนลงมือประดิษฐ์ชิÊนงานทีÉตนเองได้

ออกแบบไว ้ 

2.ครูจดัเตรียมวสัดุให้นกัเรียน โดยจดัเตรียมให้

ไม่ครบตามทีÉนกัเรียนตอ้งการเพืÉอตอ้งการทราบ

วา่นกัเรียนจะมีวธีิการแกปั้ญหาอยา่งไรใชว้สัดุ

ชิÊนใดมาแทนวสัดุทีÉนกัเรียนกาํหนดไว ้

3. ขณะทีÉนกัเรียนประดิษฐชิ์ÊนงานนัÊน ครูเขา้ไป

สอบถามนกัเรียนแต่ละคนวา่มีปัญหาในการ

สร้างชิÊนงานอะไรบา้งและแกปั้ญหาอยา่งไร โดย

ครูสังเกตพฤติกรรมการแกปั้ญหาและคอยดูแล

ใหค้วามช่วยเหลือในดา้นของทีÉเห็นวา่เป็น

อนัตรายในการใชเ้ครืÉองมือ 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ลละการใชอุ้ปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรมครบ 

2 กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ 

5.เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น 

ตามมุม 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร
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วนัทีÉ 4  (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 6   การเขา้สู่เป้าหมาย    

1. นกัเรียนและครูช่วยกนันาํชิÊนงานทีÉประดิษฐ์

มาจดัวาง ในทีÉทีÉครูจดัเตรียมให ้และใหเ้จา้ของ

ผลงานออกมา นาํเสนออีกครัÊ ง  โดยในครัÊ งนีÊ  ครู

จะถามคาํถามถึงปัญหาทีÉเกิดขึÊน  เช่น  ขณะทีÉหนู

ประดิษฐชิ์ÊนงานนีÊ เกิดปัญหาอะไรบา้ง  และหนู

แกปั้ญหาอยา่งไร แลว้เมืÉอแกแ้ลว้เป็นอยา่งไร

บา้ง  และให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในการถาม

คาํถามถึงการสร้างชิÊนงาน 

2. ครูประเมินชิÊนงานของนกัเรียน 

ขัÊนทีÉ 7   การสะทอ้นคิด 

3. นกัเรียนออกมาเล่าประสบการณ์ในการสร้าง

ชิÊนงานและความรู้ทีÉไดรั้บจากการดาํเนิน

กิจกรรมโดย ใชค้าํถาม ดงันีÊ  

1. ปัญหาในการประดิษฐชิ์Êนงานมีหรือไม่ 

2. ถา้มีนกัเรียนแกปั้ญหาอยา่งไร 

3. ปัญหาทีÉนกัเรียนแกน้ัÊนสาํเร็จหรือไม 

4. นกัเรียนคิดวา่รู้อะไรบา้งจากการสร้าง

ชิÊนงานของนกัเรียน 

1.เด็กและครูร่วมกนัสนทนาเรืÉองการบาํเพญ็ 

ประโยชน์ 

2.พาเด็ก ๆ บาํเพญ็ประโยชน์ดว้ยการทาํความ

สะอาด เก็บขยะบริเวณโรงเรียน วดั  โดยสร้าง

ขอ้ตกลงก่อนทีÉจะไป 

3. เด็กและครูช่วยกนัสรุปหลงัจากการไป

บาํเพญ็ประโยชน์ในชุมชนโดยใชค้าํถามดงันีÊ  

- เด็กพบอะไรบา้ง 

-เด็ก ๆ ใชว้ธีิการอยา่งไรในการเก็บขยะไปทิÊง 

-เด็กมีความรู้สึกอยา่งไรทีÉเห็นขยะกองอยู่

มากมายเลอะเทอะ 

 

สืÉอ/อุปกรณ์ 

 1.สถานทีÉทิÊงขยะของโรงเรียน 

 2. คลิปวิดีโอการแยกขยะ 

 3.ถุงนม 

 4.  เกมต่อจิËกซอล์ภาพถงัขยะ 

 



147 
 

การวดัผลประเมินผล  

1. วธีิการวดัผลประเมินผล 

1.1. สังเกตโดยการประเมินพฤติกรรมในดา้นความคิดสร้างสรรค ์

1.2. สอบถามนกัเรียนในดา้นความสามารถในการแกปั้ญหา 

1.3 การตรวจผลงานเด็ก 

2. เครืÉองมือวดัผลประเมินผล 

2.1 แบบบนัทึกความสามารถในการแกปั้ญหาแกปั้ญหาจากกระบวนการทาํงาน 

2.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรคจ์ากกระบวนการทาํงานและผลงานของนกัเรียน 

2.3 แบบประเมินชิÊนงาน 
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เกมต่อจิËกซอลภ์าพถงัขยะ 
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แผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  

สาระทีÉควรเรียนรู้ : ธรรมชาติและสิÉงแวดล้อมรอบตัว หน่วยนักวทิยาศาสตร์น้อย       ชัÊนอนุบาล   

สัปดาห์ทีÉ................                 วนั.................................................ภาคเรียนทีÉ  2  ปีการศึกษา 2560                        

จุดประสงค์ 

1. นกัเรียนสามารถออกแบบวางแผน กาํหนดวสัดุในการสร้างชิÊนงานได ้

2. นกัเรียนสามารถสร้างชิÊนงานตามทีÉไดอ้อกแบบ 

3. นกัเรียนสามารถระบุปัญหา สาเหตุของปัญหา นาํเสนอวิธีการแกปั้ญหาและสรุปผล

ของวธีิการแกปั้ญหาได ้

สาระการเรียนรู้ 

 1.สาระทีÉควรเรียนรู้ 

  เสียงเกิดจากการสัÉนของแหล่งกาํเนิดเสียงตามธรรมชาติ เช่น เสียงฟ้าร้อง  ลมพดั                      

ใบไมไ้หว เสียงฝนตก เสียงสัตวต่์าง ๆ และเสียงทีÉมนุษยส์ร้างขึÊน เช่น เสียงจากวทิย ุโทรทศัน์ 

โทรศพัท ์เสียงเคาะของมนุษย ์ แหล่งกาํเนิดเสียงทีÉแตกต่างกนัจะทาํใหเ้กิดเสียงทีÉแตกต่างกนั เสียง

ทีÉเราไดย้นิมีทัÊงเสียงดงั เสียงค่อย เสียงสูง และเสียงตํÉา 

 2. ประสบการณ์สาํคญั 

  2.1.การอธิบายเชืÉอมโยงสาเหตุและผลทีÉเกิดขึÊนในเหตุการณ์หรือการกระทาํ  

  2.2  การคาดเดาหรือการคาดคะเนสิÉงทีÉอาจจะเกิดขึÊนอยา่งมีเหตุผล 

  2.3  การตดัสินใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการแกปั้ญหา 

  2.4  การสร้างสรรคชิ์Êนงานโดยใชรู้ปร่างรูปทรงจากวสัดุทีÉหลากหลาย  

การดําเนินกิจกรรม 

 

การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษา

ปฐมวยั พุทธศักราช 2546 

วนัทีÉ 1   (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 1  การตัÊงเป้าหมาย 

1. เด็ก ๆ ทาํท่าทางเคลืÉอนไหวร่างกายตาม

จงัหวะดนตรีทีÉครูเปิด 

2. เด็กและครูสนทนาถึงจงัหวะทีÉไดย้นิ เช่น  

1.  เด็กทุกคนหลบัตา ครูถามวา่ “เห็นอะไรบา้ง” 

2.  เด็กทุกคนลืมตาขึÊนให้บอกชืÉอสิÉงทีÉเรา

มองเห็นคนละ 1 อยา่ง 

3.  เด็กและครูร่วมกนัสนทนาถึงสิÉงทีÉเรามองเห็น 

ไม่เห็นแต่เราสัมผสัได ้เช่น อากาศ และเสียง 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษา
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จงัหวะชา้  เร็ว  ธรรมดา 

3. เด็ก ๆ เคลืÉอนไหวอีกครัÊ งตามเสียงดนตรีทีÉ

ครูสร้างขึÊนมา เช่น เขยา่แทมมารีน                   

ตีกลอง  ตีกรับ  ตีฉิÉง  

4.  เด็กและครูสนทนาถึงการเกิดเสียงต่าง ๆ วา่

เกิดขึÊนไดอ้ยา่งไร 

5. เด็ก ๆ ไดท้ดลองใชเ้ครืÉองดนตรีทีÉครูนาํมา 

6.เด็กและครูร่วมกนัสรุปการเกิดเสียงของเครืÉอง

ดนตรีแต่ละชนิด 

ขัÊนทีÉ 2  การระบุ  

1. ครูนาํภาพเครืÉองดนตรีแต่ละประเภท เช่น 

ประเภทการดีด  ประเภทการตี  ประเภทการสี 

ประเภทการเป่า มาให้เด็กดู 

2. เด็กและครูร่วมกนัสรุปองคป์ระกอบของ

ประเภทเครืÉองดนตรีแต่ละประเภท เครืÉอง

ดนตรีประเภทดีด  เครืÉองดนตรีประเภทสี 

เครืÉองดนตรีประเภทตี เครืÉองดนตรีประเภท

เป่า   

4. เด็กช่วยกนัคิดคาํถาม ขอ้สงสัยต่าง ๆ เกีÉยวกบั

สิÉงทีÉมองเห็นและมองไม่เห็นแต่สัมผสัไดค้นละ 

1 คาํถาม  เช่น   

   - ทาํไมใบไมจึ้งเคลืÉอนไหวได ้

  -  ทาํไมจึงมีเงา 

  -  ทาํไมส่องกระจกจึงเห็นตวัเรา 

5.เด็กและครูร่วมกนัสรุปเกีÉยวกบัสิÉงต่าง ๆ             

รอบ ๆตวัเรามีทัÊงทีÉเรามองเห็นและเราสัมผสัได้

แต่มองไม่เห็นทุกสิÉงทุกอยา่งทีÉเกิดขึÊนมีสาเหตุ

ของการเกิด 

วนัทีÉ 2   (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 3  การสาํรวจ การคิดเชืÉอมโยงถึง

องคป์ระกอบ 

1. ครูนาํวสัดุต่างๆ ทีÉสามารถทาํใหเ้กิดเสียง 

เช่น กล่องนม กล่องกระดาษ  ขวดแกว้  ขวด

พลาสติก  ยางหนงัสติÊก ตะกร้าใส่ของขนาด

เล็ก ฝานํÊาอดัลม  ถุงพลาสติก  

2. ใหน้กัเรียนวาดภาพออกแบบเครืÉองดนตรีคน

ละ 1 ชิÊนพร้อมกบักาํหนดวสัดุในการ

ประดิษฐ ์โดยครูเป็นผูจ้ดบนัทึกคาํพูดของ 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรมครบ 2 

กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5.เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 
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เด็กนกัเรียนในการออกแบบและกาํหนดวสัดุ

ของส่วนประกอบของเครืÉองดนตรีและวธีิการ

สร้าง 

ขัÊนทีÉ 4  การนาํเสนอ  

3. นกัเรียนนาํเสนอสิÉงทีÉนกัเรียนออกแบบไว ้

โดยครูจะถามคาํถามย ํÊาทวนอีกครัÊ ง  

1) สิÉงประดิษฐข์องหนูส่วนนีÊ เป็นทาํมาจาก

อะไร 

2) วธีิการประดิษฐจ์ะทาํอยา่งไรบา้ง 

6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น

ตามมุม 

 

วนัทีÉ 3  (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 5  การสร้างสรรค ์  

1. ครูนาํชิÊนงานทีÉนกัเรียนออกแบบไวม้า

สนทนาถึงส่วนประกอบและการกาํหนดวสัดุ

อีกครัÊ ง  

2.  ครูให้นกัเรียนลงมือประดิษฐชิ์ÊนงานทีÉตนเอง

ไดอ้อกแบบไว ้ 

3.ครูจดัเตรียมวสัดุให้นกัเรียน โดยจดัเตรียมให้

ไม่ครบตามทีÉนกัเรียนตอ้งการเพืÉอตอ้งการ

ทราบวา่นกัเรียนจะมีวิธีการแกปั้ญหาอยา่งไร

ใชว้สัดุชิÊนใดมาแทนวสัดุทีÉนกัเรียนกาํหนดไว ้

4. ขณะทีÉนกัเรียนประดิษฐชิ์ÊนงานนัÊน ครูเขา้ไป

สอบถามนกัเรียนแต่ละคนวา่มีปัญหาในการ

สร้างชิÊนงานอะไรบา้งในการประดิษฐ์ชิÊนงาน

และแกปั้ญหาอยา่งไร โดยครูสังเกต

พฤติกรรมการแกปั้ญหาและคอยดูแลใหค้วาม

ช่วยเหลือในดา้นของทีÉเห็นวา่เป็นอนัตรายใน

การใชเ้ครืÉองมือ 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรมครบ 

2 กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5.เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น

ตามมุม 
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วนัทีÉ 4  (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 6   การเขา้สู่เป้าหมาย    

1. นกัเรียนและครูช่วยกนันาํชิÊนงานทีÉประดิษฐ์

มาจดัวาง ในทีÉทีÉครูจดัเตรียมให ้และให้

เจา้ของผลงานออกมา นาํเสนออีกครัÊ ง  โดยใน

ครัÊ งนีÊ  ครูจะถามคาํถามถึงปัญหาทีÉเกิดขึÊน  เช่น  

ขณะทีÉหนูประดิษฐ์ชิÊนงานนีÊ เกิดปัญหา

อะไรบา้ง  และหนูแกปั้ญหาอยา่งไร แลว้เมืÉอ

แกแ้ลว้เป็นอยา่งไรบา้ง  และใหน้กัเรียนมี

ส่วนร่วมในการ ถามคาํถามถึงการสร้าง

ชิÊนงาน  

2. ครูประเมินชิÊนงานของนกัเรียน 

ขัÊนทีÉ 7  การสะทอ้นคิด 

 3. นกัเรียนออกมาเล่าประสบการณ์ในการสร้าง

ชิÊนงานและความรู้ทีÉไดรั้บจากการดาํเนิน

กิจกรรมโดย ใชค้าํถาม ดงันีÊ  

1. ปัญหาในการประดิษฐชิ์Êนงานมีหรือไม่ 

2. ถา้มีนกัเรียนมีวธีิการแกปั้ญหาอยา่งไร 

3. ปัญหาทีÉนกัเรียนแกน้ัÊนสาํเร็จหรือไม่ 

    4. นกัเรียนรู้อะไรบา้งจากการสร้างชิÊนงาน

ของนกัเรียน 

1. ใหเ้ด็กสังเกตวตัถุทีÉทาํดว้ยเหล็กใหเ้ด็ก

ช่วยกนับอกชืÉอ เช่น เขม็ซ่อนปลาย  ตะปู  กิËป  

คลิป  ลวด แผน่เหล็ก กรรไกรตดัเล็บ น๊อต  ฯลฯ 

2. ใหเ้ด็กไดส้ังเกตวตัถุทีÉไม่ใช่เหล็ก เช่น ยางลบ 

กระดุม  กระดาษ สตางคเ์หรียญชนิดต่าง ๆ 

กระเบืÊอง หิน ใบไม ้พลาสติก  ผกั ไม ้ฯลฯ 

3.ใหเ้ด็กไดส้ังเกตแม่เหล็กชนิดต่าง ๆ ทีÉครู

แนะนาํ 

4. ใหเ้ด็กทดลองใชแ้ม่เหล็กดูดวสัดุชิÊนเล็ก ๆ ทีÉ

กองรวมกนัอยู ่ซึÉ งมีทัÊงสิÉงทีÉเป็นเหล็กและไม่เป็น

เหล็กแลว้ใหส้ังเกตวา่วตัถุประเภทใดทีÉแม่เหล็ก

ดูดไดแ้ละชนิดใดบา้งทีÉแม่เหล็กดูดไม่ได ้

5. เด็กและครูร่วมกนัสรุปคุณสมบติัของ

แม่เหล็ก 

6. ใหเ้ด็กท่องคาํคลอ้งจอง “แม่เหล็ก 

 

สืÉอ/อุปกรณ์ 

 1.แทมมารีน 

 2.  กลอง 

 3.  ฉิÉง 

 4.  กรับ 
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 5.  ภาพเครืÉองดนตรี 4 ประเภท ดีด สี ตี เป่า 

 6.  กล่องนม  กล่องกระดาษ  ขวดแกว้  ขวดพลาสติก  ยางหนงัสติÊก  ตะกร้าขนาดเล็ก                  

ฝานํÊาอดัลม  ถุงพลาสติก 

 

การวดัผลประเมินผล  

1. วธีิการวดัผลประเมินผล 

1.1. สังเกตโดยการประเมินพฤติกรรมในดา้นความคิดสร้างสรรค ์

1.2. สอบถามนกัเรียนในดา้นความสามารถในการแกปั้ญหา 

1.3 การตรวจผลงานเด็ก 

 

2. เครืÉองมือวดัผลประเมินผล 

2.1 แบบบนัทึกความสามารถในการแกปั้ญหาแกปั้ญหาจากกระบวนการทาํงาน 

2.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรคจ์ากกระบวนการทาํงานและผลงานของนกัเรียน 

2.3 แบบประเมินชิÊนงาน 
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ภาพเครืÉองดนตรีประเภท ดีด สี ตี เป่า 

 

 

 

 

เครืÉองดนตรีประเภทตี 

เครืÉองดนตรีประเภทสี 

เครืÉองดนตรีประเภทเป่า 

เครืÉองดนตรีประเภทดีด 
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แผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  

สาระทีÉควรเรียนรู้ : ธรรมชาติและสิÉงแวดล้อมรอบตัว      หน่วยนํÊา            ชัÊนอนุบาล  

สัปดาห์ทีÉ................                 วนั.................................................ภาคเรียนทีÉ  2  ปีการศึกษา 2560                        

จุดประสงค์ 

1. นกัเรียนสามารถออกแบบวางแผน กาํหนดวสัดุในการสร้างชิÊนงานได ้

2. นกัเรียนสามารถสร้างชิÊนงานตามทีÉไดอ้อกแบบ 

3. นกัเรียนสามาระบุปัญหา สาเหตุของปัญหา นาํเสนอวธีิการแกปั้ญหาและสรุปผลของ

วธีิการแกปั้ญหาได ้

สาระการเรียนรู้ 

 1.สาระทีÉควรเรียนรู้ 

  นํÊาเป็นของเหลว ไหลจากทีÉสูงลงสู่ทีÉต ํÉา สามารถเปลีÉยนแปลงตามสถานะต่าง ๆ  

ได ้และมีรูปร่างเปลีÉยนแปลงตามภาชนะทีÉใส่ เมืÉอไดรั้บความร้อนจะกลายเป็นไอ นํÊามีประโยชน์   

ต่อการดาํรงชีวติิของคน และสัตว ์ดงันัÊนเราจึงควรใชน้ํÊาอยา่งประหยดั เพืÉอให้มีนํÊาใชอ้ยา่งเพียงพอ 

ประเพณีทีÉเกีÉยวขอ้งกบันํÊา  มีประเพณีลอยกระทง ประเพณีชกัพระ  ประเพณีแข่งเรือยาว 

 2. ประสบการณ์สาํคญั 

  2.1.การอธิบายเชืÉอมโยงสาเหตุและผลทีÉเกิดขึÊนในเหตุการณ์หรือการกระทาํ  

  2.2  การคาดเดาหรือการคาดคะเนสิÉงทีÉอาจจะเกิดขึÊนอยา่งมีเหตุผล 

  2.3  การตดัสินใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการแกปั้ญหา 

  2.4  การสร้างสรรคชิ์Êนงานโดยใชรู้ปร่างรูปทรงจากวสัดุทีÉหลากหลาย  

 

การดําเนินกิจกรรม 

 

การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

วนัทีÉ 1   (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 1   การตัÊงเป้าหมาย 

1. ครูและนกัเรียนร้องเพลงลอยกระทง พร้อม

กบัร่วมราํวงเพลงลอยกระทง  

 1.ใหอ้าสาสมคัรออกมาตวงนํÊาใส่ภาชนะรูปร่าง            

ต่าง ๆ กนัแลว้ใหช่้วยกนับอกคุณสมบติัของ

นํÊา 

 2.นาํแกว้นํÊาจาํนวน 3 ใบ มาวางไวบ้นโตะ๊ แกว้ 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

2. ครูและนกัเรียนร่วมสนทนาเกีÉยวกบัลกัษณะ

กระทงต่าง ๆ ทีÉนกัเรียนรู้จกั 

- เด็ก ๆ เคยลอยกระทงบา้งหรือเปล่า 

- เด็ก ๆ เคยเห็นกระทงแบบไหนบา้ง 

- กระทงทีÉเด็ก ๆ เห็น ทาํมาจากอะไร 

3. ครูนาํภาพกระทงหลากหลายแบบและหลาย

วสัดุในการประดิษฐก์ระทง  เช่น  กระทงจาก

เศษวสัดุธรรมชาติ  ขนมปัง นาํมาจดัแสดงให้

เด็ก ๆ เดินดู พร้อมกบัสนทนาและตัÊงคาํถาม

วา่ “หนูอยากทาํกระทงหรือเปล่าคะ” 

ขัÊนทีÉ 2   การระบุ  

4.  ครูนาํภาพกระทงมาพูดถึงรายละเอียด

ส่วนประกอบของกระทงและวสัดุทีÉนาํมา

ประดิษฐอี์กครัÊ งหนึÉง  

1) กระทงชนิดนีÊทาํมาจากวสัดุอะไรบา้ง 

2) เด็ก ๆ คิด การทีÉกระทงลอยไดน้ัÊนมา

จากวสัดุใด 

3) เด็ก ๆ คิดวา่วสัดุทีÉเราจะมาทาํกระทง

นัÊนจะตอ้งมีคุณสมบติัอยา่งไร 

   ใบทีÉ 1 ใส่นํÊาแขง็  แกว้ใบทีÉ 2 และ 3 ใส่นํÊา

ธรรมดา ใหมี้ปริมาณมาก น้อยต่างกนั แลว้ให้

เด็กๆ เปรียบเทียบ 

 3.นาํนํÊาในแกว้ใบทีÉ 3 ไปตม้ใหเ้ดือดจน

กลายเป็นไอ ตลอดระยะเวลาทีÉทาํการทดลอง 

ใหเ้ด็กสังเกตลกัษณะการเปลีÉยนแปลงสภาวะ

ของนํÊา 

4 เด็กและครูร่วมกนัสรุปถึงลกัษณะการ

เปลีÉยนแปลงสถานะของนํÊา และสาเหตุของการ

เปลีÉยนแปลง 

วนัทีÉ 2   (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 3   การสาํรวจ การคิดเชืÉอมโยงถึง

องคป์ระกอบ  

1. นกัเรียนวาดภาพออกแบบกระทงตามแบบ

ความคิดของนกัเรียน โดยกาํหนดวสัดุทีÉจะใช้

ในแต่ละส่วน  พร้อมทัÊงออกมาเล่าให้ครูเพืÉอ

จดบนัทึกคาํพูดของนกัเรียนนกัเรียนในการ 

1. เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรม

ครบ 2 กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

ออกแบบและกาํหนดวสัดุของส่วนประกอบ

กระทงและวธีิการสร้าง 

ขัÊนทีÉ 4  การนาํเสนอ  

2. ครูให้นกัเรียนนาํเสนอสิÉงทีÉนกัเรียนออกแบบ

ไว ้โดยครูจะถามคาํถามย ํÊาทวนอีกครัÊ ง  

1) สิÉงประดิษฐข์องหนูส่วนนีÊ เป็นทาํมาจาก

อะไร 

2) วธีิการประดิษฐจ์ะทาํอยา่งไรบา้งคะ 

4. เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5. เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6. เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไป

เล่น ตามมุม 

 

วนัทีÉ 3  (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 5  การสร้างสรรค ์  

1. ครูนาํชิÊนงานทีÉนกัเรียนออกแบบไวม้าสนทนา

ถึงส่วนประกอบและการกาํหนดวสัดุอีกครัÊ ง 

ครูให้นกัเรียนลงมือประดิษฐ์ชิÊนงานทีÉตนเอง

ไดอ้อกแบบไว ้ 

2.ครูจดัเตรียมวสัดุให้นกัเรียน โดยจดัเตรียมให้

ไม่ครบตามทีÉนกัเรียนตอ้งการเพืÉอตอ้งการ

ทราบวา่นกัเรียนจะมีวิธีการแกปั้ญหาอยา่งไร

ใชว้สัดุชิÊนใดมาแทนวสัดุทีÉนกัเรียนกาํหนดไว ้

3. ขณะทีÉนกัเรียนประดิษฐชิ์ÊนงานนัÊน ครูเขา้ไป

สอบถามนกัเรียนแต่ละคนวา่มีปัญหาในการ

สร้างชิÊนงานอะไรบา้งในการประดิษฐ์ชิÊนงาน

และแกปั้ญหาอยา่งไร โดยครูสังเกต

พฤติกรรมการแกปั้ญหาและคอยดูแลให้

ความช่วยเหลือในดา้นของทีÉเห็นวา่เป็น

อนัตรายในการใชเ้ครืÉองมือ 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรม

ครบ 2 กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5.เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น        

ตามมุม 

วนัทีÉ 4  (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 6    การเขา้สู่เป้าหมาย    

1.  นกัเรียนและครูช่วยกนันาํชิÊนงานทีÉประดิษฐ ์ 

ř.  ใหเ้ด็กสังเกตวสัดุต่าง ๆ ทีÉครูนาํมาสนทนา

เกีÉยวกบัชืÉอของวสัดุเหล่านัÊน 

2.ใหเ้ด็กลองทายวา่วสัดุเหล่านัÊนลอยหรือจม 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษา

ปฐมวยั พุทธศักราช 2546 

มาจดัวาง ในทีÉทีÉครูจดัเตรียมให ้และให้

เจา้ของผลงานออกมา นาํเสนออีกครัÊ งโดย

ในครัÊ งนีÊ  ครูจะถามถึงปัญหาทีÉเกิดขึÊน และ

ใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการถามคาํถามถึง

การสร้างชิÊนงาน  

2. ครูประเมินชิÊนงานของนกัเรียน 

ขัÊนทีÉ 7  การสะทอ้นคิด 

3. นกัเรียนออกมาเล่าประสบการณ์ในการสร้าง

ชิÊนงานและความรู้ทีÉไดรั้บจากการดาํเนิน

กิจกรรมโดย ใชค้าํถาม ดงันีÊ  

1. ปัญหาในการประดิษฐชิ์Êนงานมีหรือไม่ 

2. ถา้มีนกัเรียนมีวธีิการแกปั้ญหาอยา่งไร 

3. ปัญหาทีÉนกัเรียนแกน้ัÊนสาํเร็จหรือไม่ 

    4.    นกัเรียนคิดวา่รู้อะไรบา้งจากการสร้าง

ชิÊนงานของนกัเรียน 

3.ใหเ้ด็กอาสาสมคัรนาํวสัดุเหล่านัÊนใส่ลงใน

กะละมงัทีÉมีนํÊา นาํภาชนะ 2 ใบ มาเพืÉอจาํแนก

สิÉงต่าง ๆ ของทีÉลอยนํÊาและจมนํÊา ออกจากกนั 

4.ร่วมกนัสรุปถึงสาเหตุทีÉทาํให้วสัดุสามารถลอย

นํÊาไดห้รือไม่ได ้

 

สืÉอ/อุปกรณ์ 

 1. ภาพกระทงแบบต่าง ๆ 

 2. วสัดุทีÉนกัเรียนกาํหนดในการประดิษฐ์ 

 

การวดัผลประเมินผล  

1. วธีิการวดัผลประเมินผล 

1.1. สังเกตโดยการประเมินพฤติกรรมในดา้นความคิดสร้างสรรค ์

1.2. สอบถามนกัเรียนในดา้นความสามารถในการแกปั้ญหา 

1.3 การตรวจผลงานเด็ก 
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2. เครืÉองมือวดัผลประเมินผล 

2.1 แบบบนัทึกความสามารถในการแกปั้ญหาแกปั้ญหาจากกระบวนการทาํงาน 

2.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรคจ์ากกระบวนการทาํงานและผลงานของนกัเรียน 

2.3 แบบประเมินชิÊนงาน 
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ภาพกระทงชนิดต่าง ๆ   
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แผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  

สาระทีÉควรเรียนรู้ : ธรรมชาติและสิÉงแวดล้อมรอบตัว          หน่วย บ้าน          ชัÊนอนุบาล   

สัปดาห์ทีÉ................                 วนั.................................................ภาคเรียนทีÉ  2  ปีการศึกษา 2560                        

จุดประสงค์ 

1. นกัเรียนสามารถออกแบบวางแผน กาํหนดวสัดุในการสร้างชิÊนงานได ้

2. นกัเรียนสามารถสร้างชิÊนงานตามทีÉไดอ้อกแบบ 

3. นกัเรียนสามารถระบุปัญหา สาเหตุของปัญหา นาํเสนอวิธีการแกปั้ญหาและสรุปผล

ของวธีิการแกปั้ญหาได ้

สาระการเรียนรู้ 

 1.สาระทีÉควรเรียนรู้ 

  บา้นเป็นทีÉอยูอ่าศยัของมนุษย ์ และสร้างมาจากวสัดุหลายชนิด เช่น ดิน  ปูน ทราย 

ไม ้หิน ลกัษณะของบา้นมีหลายลกัษณะ บา้นปูน  บา้นไม ้ บา้นดิน ภายในบา้นมีสมาชิกอยูร่่วมกนั

คือ  พ่อ แม่ พีÉ นอ้ง ปู่  ยา่ ตา ยาย  การทีÉจะทาํให้บา้นน่าอยูแ่ละมีความสุข คือ แต่ละคนต่างมีหนา้ทีÉ

ช่วยกนัดูแลบา้นใหส้ะอาดและสวยงาม 

 2. ประสบการณ์สาํคญั 

  2.1.การอธิบายเชืÉอมโยงสาเหตุและผลทีÉเกิดขึÊนในเหตุการณ์หรือการกระทาํ  

  2.2  การคาดเดาหรือการคาดคะเนสิÉงทีÉอาจจะเกิดขึÊนอยา่งมีเหตุผล 

  2.3  การตดัสินใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการแกปั้ญหา 

  2.4  การสร้างสรรคชิ์Êนงานโดยใชรู้ปร่างรูปทรงจากวสัดุทีÉหลากหลาย  

การดําเนินกิจกรรม 

 

การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

วนัทีÉ 1   (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 1  การตัÊงเป้าหมาย 

1. ครูพานกัเรียนไปทศันศึกษาบริเวณชุมชนใกล้

โรงเรียนเพืÉอไปสังเกตลกัษณะของบา้นใน

ชุมชนพร้อมทัÊงสนทนาซกัถามเกีÉยวกบั

ลกัษณะของบา้นทีÉพบเห็น 

1.ใหเ้ด็กสังเกตภาพบา้นทีÉมีลกัษณะต่าง ๆ เช่น 

ภาพบา้นทรงไทย ตึกแถว เรือนแพ  

2.นาํเด็กไปทศันศึกษาบริเวณชุมชนใกล้

โรงเรียนโดยมีขอ้ตกลงวา่ จะตอ้งเดินเป็น

แถว ไม่ส่งเสียงดงัขณะเดินไป แลว้ใหส้ังเกต

ลกัษณะของบา้นในชุมชนแลละวสัดุทีÉใชใ้น 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

  - บา้นทีÉนกัเรียนพบมีลกัษณะใดบา้ง ทาํดว้ย

อะไรบา้ง 

  - บา้นทีÉนกัเรียนพบนัÊนมีลกัษณะเหมือนกนั

หรือไม่ อยา่งไร 

2. ครูพานกัเรียนกลบัเขา้ห้องเรียนและสรุปเกีÉยว

ลกัษณะของบา้นทีÉพบเห็น 

3. ครูเล่านิทานเรืÉอง “ลูกหมาป่าสามตวักบัเจา้หมู

จอมเกเร ใหน้กัเรียนฟัง เมืÉอฟังจบแลว้ครูใช้

คาํถาม ดงันีÊ       

       1)  บา้นแต่ละหลงัทีÉลูกหมาป่าสร้างนัÊน 

สร้างดว้ยวสัดุอะไรบา้ง 

       2)  บา้นทีÉสร้างดว้ยวสัดุอะไรทีÉเจา้หมูจอม

เกเรไม่สามารถทาํลายได ้

 3)  ถา้นกัเรียนเป็นลูกหมาป่า นกัเรียนจะ

สร้างบา้นดว้ยอะไรทีÉเจา้หมูจอมเกเร

ทาํลายไม่ได ้

4)  นกัเรียนอยากสร้างบา้นหรือไม่ 

ขัÊนทีÉ 2  การระบุ  

4.   นาํภาพบา้นในรูปแบบต่าง ๆ เช่น บา้นทีÉ

สร้างดว้ยไม ้บา้นทีÉสร้างดว้ยปูน บา้นทีÉสร้าง

ดว้ยวสัดุธรรมชาติพร้อมทัÊงสนทนาพูดคุยถึง

ส่วนประกอบของบา้นวา่ประกอบดว้ย

อะไรบา้ง 

การก่อสร้าง 

3.สนทนาซกัถามถึงสิÉงทีÉเห็นจากการทศันศึกษา

โดยใชค้าํถามดงันีÊ  

- บา้นทีÉพบมีลกัษณะใดบา้ง ทาํดว้ยอะไร 

       - บา้นหลงัใดทีÉอยูใ่กล ้และไกลกบัโรงเรียน 

4.ใหเ้ด็กร้องเพลง “บา้นอยูไ่หน” พร้อมทาํ     

ท่าทาง ประกอบ 

วนัทีÉ 2   (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 3   การสาํรวจ การคิดเชืÉอมโยงถึง

องคป์ระกอบ  

1.  นกัเรียนวาดภาพออกแบบบา้นโดยกาํหนดวา่ 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรม 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

จะตอ้งมีไมไ้อศกรีมดว้ย และเมืÉอทาํเสร็จแลว้

นาํมาอธิบายถึงส่วนประกอบและรายละเอียด

ของวสัดุใหค้รูฟังพร้อมกบัจดบนัทึกคาํพูด

ของนกัเรียนนกัเรียนในการออกแบบและ

กาํหนดวสัดุของส่วนประกอบของบา้นและ

วธีิการสร้าง 

ขัÊนทีÉ 4  การนาํเสนอ  

2. ครูให้นกัเรียนนาํเสนอสิÉงทีÉนกัเรียนออกแบบ

ไวห้นา้ชัÊนเรียน โดยครูจะถามคาํถามย ํÊาทวน

อีกครัÊ ง  

1) สิÉงประดิษฐข์องหนูส่วนนีÊ เป็นทาํมาจาก

อะไร 

2) วธีิการประดิษฐจ์ะทาํอยา่งไรบา้ง 

ครบ 2 กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5.เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น       

ตามมุม 

วนัทีÉ 3  (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 5  การสร้างสรรค ์  

1. ครูนาํชิÊนงานทีÉนกัเรียนออกแบบไวม้าสนทนา

ถึงส่วนประกอบและการกาํหนดวสัดุอีกครัÊ ง 

ครูให้นกัเรียนลงมือประดิษฐ์ชิÊนงานทีÉตนเอง

ไดอ้อกแบบไว ้

2.ครูจดัเตรียมวสัดุให้นกัเรียน โดยจดัเตรียมให้

ไม่ครบตามทีÉนกัเรียนตอ้งการเพืÉอตอ้งการ

ทราบวา่นกัเรียนจะมีวิธีการแกปั้ญหาอยา่งไร

ใชว้สัดุชิÊนใดมาแทนวสัดุทีÉนกัเรียนกาํหนดไว ้

3. ขณะทีÉนกัเรียนประดิษฐชิ์ÊนงานนัÊน ครูเขา้ไป

สอบถามนกัเรียนแต่ละคนวา่มีปัญหาในการ

สร้างชิÊนงานอะไรบา้งในการประดิษฐ์ชิÊนงาน

และแกปั้ญหาอยา่งไร โดยครูสังเกต

พฤติกรรมการแกปั้ญหาและคอยดูแลใหค้วาม 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรม

ครบ 2 กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5.เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น       

ตามมุม 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

ช่วยเหลือในดา้นของทีÉเห็นวา่เป็นอนัตรายในการ

ใชเ้ครืÉองมือ 

 

วนัทีÉ 4  (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 6  การเขา้สู่เป้าหมาย    

1. นกัเรียนและครูช่วยกนันาํชิÊนงานทีÉประดิษฐ์

มาจดัวางในทีÉทีÉครูจดัเตรียมให ้และให้

เจา้ของผลงานออกมา นาํเสนออีกครัÊ ง  โดย

ในครัÊ งนีÊ  ครูจะถามคาํถามถึงปัญหาทีÉเกิดขึÊน  

เช่น  ขณะทีÉหนูประดิษฐ์ชิÊนงานนีÊ เกิดปัญหา

อะไรบา้ง  และหนูแกปั้ญหาอยา่งไร แลว้เมืÉอ

แกแ้ลว้เป็นอยา่งไรบา้ง  และใหน้กัเรียนมี

ส่วนร่วมในการถามคาํถามถึงการสร้าง

ชิÊนงาน  

2. ครูประเมินชิÊนงานของนกัเรียน 

ขัÊนทีÉ 7  การสะทอ้นคิด 

3. นกัเรียนออกมาเล่าประสบการณ์ในการสร้าง

ชิÊนงานและความรู้ทีÉไดรั้บจากการดาํเนิน

กิจกรรมโดย ใชค้าํถาม ดงันีÊ  

1. ปัญหาในการประดิษฐชิ์Êนงานมีหรือไม่ 

2. ถา้มีนกัเรียนแกปั้ญหาอยา่งไร 

3. ปัญหาทีÉนกัเรียนแกน้ัÊนสาํเร็จหรือไม่ 

    4.  นกัเรียนคิดวา่รู้อะไรบา้งจากการสร้าง

ชิÊนงานของนกัเรียน 

1.  ใหเ้ด็กฟังนิทาน “บา้นฉนัดีทีÉสุด” 

2.  เด็กและครูร่วมสนทนาเกีÉยวกบัเนืÊอหาใน

นิทาน โดยใชค้าํถาม ดงันีÊ  

- บา้นของใหญ่ทาํดว้ยอะไร 

- ทาํไมเล็กจึงไม่พอใจกบับา้นหลงัใหม่ทีÉเขา

ไปอาศยั 

-  ถา้เด็ก ๆ เป็นเล็กจะทาํตวัอยา่งไร 

-  เด็ก ๆ ควรทาํอยา่งไรจึงจะทาํใหบ้า้นน่าอยู ่

3.  ใหเ้ด็กบอกความรู้สึกเกีÉยวกบัความเป็นอยู ่

ความรัก ความอบอุ่นภายในบา้น 

 

สืÉอ/อุปกรณ์ 

1. สถานทีÉชุมชนใกลโ้รงเรียน 

2. นิทานเรืÉองลูกหมาป่าสามตวักบัเจา้หมูจอมเกเร 

3. รูปภาพบา้นแบบต่าง ๆ  
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4. วสัดุทีÉนกัเรียนกาํหนดในการประดิษฐ์ 

การวดัผลประเมินผล  

1. วธีิการวดัผลประเมินผล 

1.1. สังเกตโดยการประเมินพฤติกรรมในดา้นความคิดสร้างสรรค ์

1.2. สอบถามนกัเรียนในดา้นความสามารถในการแกปั้ญหา 

1.3 การตรวจผลงานเด็ก 

2. เครืÉองมือวดัผลประเมินผล 

2.1 แบบบนัทึกความสามารถในการแกปั้ญหาแกปั้ญหาจากกระบวนการทาํงาน 

2.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรคจ์ากกระบวนการทาํงานและผลงานของนกัเรียน 

2.3 แบบประเมินชิÊนงาน 
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ภาพบา้นลกัษณะต่าง ๆ 
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นิทานเรืÉอง ลูกหมาป่าสามตวักบัเจา้หมูจอมเกเร 
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แผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  

สาระทีÉควรเรียนรู้ : ธรรมชาติและสิÉงแวดล้อมรอบตัว      หน่วยพลงังาน      ชัÊนอนุบาล   

สัปดาห์ทีÉ................                 วนั.................................................ภาคเรียนทีÉ  2  ปีการศึกษา 2560                        

จุดประสงค์ 

1. นกัเรียนสามารถออกแบบวางแผน กาํหนดวสัดุในการสร้างชิÊนงานได ้

2. นกัเรียนสามารถสร้างชิÊนงานตามทีÉไดอ้อกแบบ 

3. นกัเรียนสามารถระบุปัญหา สาเหตุของปัญหา นาํเสนอวิธีการแกปั้ญหาและสรุปผล

ของวธีิการแกปั้ญหาได ้

สาระการเรียนรู้ 

 1.สาระทีÉควรเรียนรู้ 

  แหล่งทีÉมาของพลงังานนัÊน ไดม้าจาก ดวงอาทิตย ์ ลม  และนํÊา   ปิโตรเลียม 

พลงังานนัÊน บางชนิดเมืÉอใชแ้ลว้หมดไปได ้คือ ปิโตรเลียม  ก๊าซ พลงังานทีÉมีตลอดไม่หมด เช่น 

พลงังานจากดวงอาทิตย ์ พลงังานจากลม  พลงังานจากนํÊา  เราจึงควรใชพ้ลงังานอยา่งประหยดั 

 2. ประสบการณ์สาํคญั 

  2.1.การอธิบายเชืÉอมโยงสาเหตุและผลทีÉเกิดขึÊนในเหตุการณ์หรือการกระทาํ  

  2.2  การคาดเดาหรือการคาดคะเนสิÉงทีÉอาจจะเกิดขึÊนอยา่งมีเหตุผล 

  2.3  การตดัสินใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการแกปั้ญหา 

  2.4  การสร้างสรรคชิ์Êนงานโดยใชรู้ปร่างรูปทรงจากวสัดุทีÉหลากหลาย  

การดําเนินกิจกรรม 

 

การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

วนัทีÉ 1   (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 1   การตัÊงเป้าหมาย 

1. ครูทายปริศนาคาํทายเกีÉยวกบัเครืÉองใชไ้ฟฟ้า 

1) อะไรเอย่ มีรูปร่างคลา้ยสีÉ เหลีÉยมมีเสียง

และมีภาพเคลืÉอนไหว        (โทรทศัน์) 

1.  ใหเ้ด็กฟังนิทานเรืÉอง “ฉนัคือใคร” 

2.  เดก็และครูร่วมกนัสนทนาเกีÉยวกบัแหล่งทีÉมา

ของความร้อน ทีÉพบในชีวิตประจาํวนัวา่มี

อะไรบา้งโดยใชภ้าพประกอบ 

3.  ใหเ้ด็กทดลองถูมือทัÊงสองขา้งเขา้ดว้ยกนั

หรือใชส้ันไมบ้รรทดัถูกบัท่อนไมเ้นืÊอแขง็โดย 
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การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร
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2) อะไรเอ่ย เปิดปุ๊บ สวา่งปัËบ ปิดปุ๊ บ มืดปัËบ  

(หลอดไฟ) 

3) อะไรเอย่ เก็บความเยน็ไวใ้ห้อาหารสดใหม่ 

นํÊาเยน็ชืÉนใจดืÉมไดจ้ากตูนี้Ê   (ตูเ้ยน็) 

4) อะไรเอย่ ใบพดัหมุนไว ช่วยไล่ความร้อย 

คํÉาเยน็ พกัผอ่น นอนหลบัสบาย (พดัลม) 

2. ครูนาํลูกโป่งมาใหน้กัเรียนเป่า เมืÉอเป่าเสร็จ

แลว้ใหน้กัเรียนค่อย ๆ ปล่อยลมไปทีÉหนา้  

ผม  แลว้ครูถามเดก็ ๆ วา่รู้สึกอยา่งไร  อะไร

มาโดนเรา 

3. ใหน้กัเรียนเป่าลูกโป่งอีกครัÊ งแลว้ปล่อยลม 

สังเกตวา่ลูกโป่งวา่ไปลอยไปอยา่งไรบา้ง 

5. ครูนาํเชือก หลอด ลูกโป่ง โดยใหเ้ด็ก ๆ เป่า

ลูกโป่งแลว้ติดกบัหลอดซึÉงสอดไวก้บัเชือก

เมืÉอปล่อยลูกโป่งแลว้สังเกตว่าลูกโป่ง

เคลืÉอนทีÉอยา่งไร 

6.ครูและนกัเรียนร่วมสรุปการเคลืÉอนทีÉของ

ลูกโป่งวา่ลูกโป่งสามารถเคลืÉอนทีÉไดอ้ยา่งไร 

7. ถา้เราจะทาํของรถพลงัลม จะทาํไดห้รือเปล่า 

ขัÊนทีÉ 2   การระบุ  

8.  ครูนาํรูปรถแลว้พูดคุยถึงส่วนประกอบของ

รถวา่มีส่วนประกอบอยา่งไรบา้ง  

เริÉมถูชา้ ๆก่อนแลว้ถูใหเ้ร็วขึÊนแลว้ใหเ้ด็กบอก

ความรู้สึก 

4.เด็กและครูร่วมกนัสรุปเกีÉยวกบัการเกิดความ

ร้อน 

5.ใหเ้ด็กร่วมกนัอภิปราย หาสิÉงทีÉเป็นพลงังาน 

    ความร้อน 
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วนัทีÉ 2   (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 3  การสาํรวจ การคิดเชืÉอมโยงถึง

องคป์ระกอบ  

1. ครูนาํของสิÉงประดิษฐจ์ากการทดลองทาง

วทิยาศาสตร์ทีÉเกีÉยวกบัลม มาใหน้กัเรียนดู 

จากนัÊนให้นกัเรียนวาดภาพออกแบบของเล่น

ทีÉใชพ้ลงังานลม  เมืÉอทาํเสร็จแลว้นาํมา

อธิบายถึงส่วนประกอบและรายละเอียดของ

วสัดุใหค้รูฟังพร้อมกบัจดบนัทึกคาํพูดของ

นกัเรียนในการออกแบบและกาํหนดวสัดุ

ของส่วนประกอบสิÉงประดิษฐแ์ละวธีิการ

สร้าง 

ขัÊนทีÉ 4  การนาํเสนอ  

2. ครูใหน้กัเรียนนาํเสนอสิÉงทีÉนกัเรียนออกแบบ

ไว ้โดยครูจะถามคาํถามย ํÊาทวนอีกครัÊ ง  

1) สิÉงประดิษฐข์องหนูส่วนนีÊ เป็นทาํมาจาก

อะไร 

2) วธีิการประดิษฐจ์ะทาํอยา่งไรบา้งคะ 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรมครบ 

2 กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5.เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น

ตามมุม 

 

วนัทีÉ 3  (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 5 การสร้างสรรค ์  

1. ครูนาํชิÊนงานทีÉนกัเรียนออกแบบไวม้า

สนทนาถึงส่วนประกอบและการกาํหนดวสัดุ

อีกครัÊ ง 

2. ครูให้นกัเรียนลงมือประดิษฐ์ชิÊนงานทีÉตนเอง

ไดอ้อกแบบไว ้ 

3.ครูจดัเตรียมวสัดุให้นกัเรียน โดยจดัเตรียมให้

ไม่ครบตามทีÉนกัเรียนตอ้งการเพืÉอตอ้งการ

ทราบวา่นกัเรียนจะมีวิธีการแกปั้ญหาอยา่งไร

ใชว้สัดุชิÊนใดมาแทนวสัดุทีÉนกัเรียนกาํหนดไว ้

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม
สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 
2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม
สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรมครบ 
2 กิจกรรม 
3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ
วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 
4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  
5.เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั
อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 
6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น
ตามมุม 
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ขณะทีÉนกัเรียนประดิษฐชิ์ÊนงานนัÊน ครูเขา้ไป

สอบถามนกัเรียนแต่ละคนวา่มีปัญหาในการ

สร้างชิÊนงานอะไรบา้งในการประดิษฐ์ชิÊนงาน

และแกปั้ญหาอยา่งไร โดยครูสังเกต

พฤติกรรมการแกปั้ญหาและคอยดูแลใหค้วาม

ช่วยเหลือในดา้นของทีÉเห็นวา่เป็นอนัตรายใน

การใชเ้ครืÉองมือ 

 

วนัทีÉ 4  (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 6   การเขา้สู่เป้าหมาย    

1. นกัเรียนและครูช่วยกนันาํชิÊนงานทีÉประดิษฐ์

มาจดัวาง ในทีÉทีÉครูจดัเตรียมให ้และให้

เจา้ของผลงานออกมา นาํเสนออีกครัÊ งโดยใน

ครัÊ งนีÊ  ครูจะถามคาํถามถึงปัญหาทีÉเกิดขึÊน 

และใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการถามคาํถาม

ถึงการสร้างชิÊนงาน  

2.  ครูประเมินชิÊนงานของนกัเรียน 

ขัÊนทีÉ 7  การสะทอ้นคิด 

3. นกัเรียนออกมาเล่าประสบการณ์ในการสร้าง

ชิÊนงานและความรู้ทีÉไดรั้บจากการดาํเนิน

กิจกรรมโดย ใชค้าํถาม ดงันีÊ  

1. ปัญหาในการประดิษฐชิ์Êนงานมีหรือไม่ 

2. ถา้มีนกัเรียนมีวธีิการแกปั้ญหาอยา่งไร 

3. ปัญหาทีÉนกัเรียนแกน้ัÊนสาํเร็จหรือไม่ 

4. นกัเรียนคิดวา่รู้อะไรบา้งจากการสร้าง

ชิÊนงานของนกัเรียน 

1.  พาเด็กไปยืนกลางแจง้ทีÉมีแดดส่องแลว้ให้

บอกความรู้สึกวา่เป็นอยา่งไร 

2.เมืÉอยนืสักครู่ใหล้องจบัส่วนตา่ง ๆ ของร่างกาย 

ศีรษะ แขน ฯลฯ แลว้บอกวา่เป็นอยา่งไร อะไร

ทาํให้เรารู้สึกร้อน 

3.ใหเ้ด็กอภิปรายและแสดงความคิดเห็นวา่เรา

สามารถนาํเอาพลงังานความร้อนจากดวงอาทิตย์

มานาํประโยชน์อะไรไดบ้า้ง 

4.ทดลองนาํกลว้ยนํÊาวา้มาตาก ใหเ้ด็กทาํกลว้ย

อยา่งง่าย ๆ โดยแบ่งกลว้ยออกเป็นลูก ๆ แลว้

นาํมาตากตรงทีÉมีแสงแดด 
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สืÉอ/อุปกรณ์ 

1. ปริศนาคาํทาย 

2. ลูกโป่ง 

3. เชือก 

4. หลอด 

5. วสัดุทีÉนกัเรียนกาํหนดในการประดิษฐ์ 

 

การวดัผลประเมินผล  

1. วธีิการวดัผลประเมินผล 

1.1. สังเกตโดยการประเมินพฤติกรรมในดา้นความคิดสร้างสรรค ์

1.2. สอบถามนกัเรียนในดา้นความสามารถในการแกปั้ญหา 

1.3 การตรวจผลงานเด็ก 

2. เครืÉองมือวดัผลประเมินผล 

2.1 แบบบนัทึกความสามารถในการแกปั้ญหาแกปั้ญหาจากกระบวนการทาํงาน 

2.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรคจ์ากกระบวนการทาํงานและผลงานของนกัเรียน 

2.3 แบบประเมินชิÊนงาน 
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ปริศนาคําทาย 

1)  อะไรเอย่ มีรูปร่างคลา้ยสีÉ เหลีÉยมมีเสียงและมีภาพเคลืÉอนไหว        (โทรทศัน์) 

2)  อะไรเอย่ เปิดปุ๊บ สวา่งปัËบ ปิดปุ๊บ มืดปัËบ   (หลอดไฟ) 

3)  อะไรเอย่ เก็บความเยน็ไวใ้ห้อาหารสดใหม่ นํÊาเยน็ชืÉนใจดืÉมไดจ้ากตูนี้Ê   (ตูเ้ยน็) 

4)  อะไรเอย่ ใบพดัหมุนไว ช่วยไล่ความร้อย ค ํÉาเยน็ พกัผอ่น นอนหลบัสบาย (พดัลม) 
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แผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  

สาระทีÉควรเรียนรู้ : ธรรมชาติและสิÉงแวดล้อมรอบตัว      หน่วย แมลง          ชัÊนอนุบาลปีทีÉ 2   

สัปดาห์ทีÉ................                 วนั.................................................ภาคเรียนทีÉ  2  ปีการศึกษา 2560                        

จุดประสงค์ 

1. นกัเรียนสามารถออกแบบวางแผน กาํหนดวสัดุในการสร้างชิÊนงานได ้

2. นกัเรียนสามารถสร้างชิÊนงานตามทีÉไดอ้อกแบบ 

3. นกัเรียนสามารถระบุปัญหา สาเหตุของปัญหา นาํเสนอวิธีการแกปั้ญหาและสรุปผล

ของวธีิการแกปั้ญหาได ้

สาระการเรียนรู้ 

 1.สาระทีÉควรเรียนรู้ 

  แมลงเป็นสัตวข์นาดเล็กมีขา Ş ขา ร่างกายแบ่งออกเป็น ś ส่วน คือ หวั  อก  และ

ทอ้ง แมลงส่วนใหญ่มีหนวด Ś เส้น ปีก Ŝ ปีก แมลงมีรูปร่างและขนาดแตกต่างกนั  มีทีÉอยูท่ีÉแตกต่าง

กนั แมลงมีทัÊงประโยชน์และโทษ และแมลงทุกตวัมีคุณค่ามีความรักชีวติของตนเอง เราควรมีความ

เมตตากรุณาต่อสัตวแ์มจ้ะเป็นสิÉงทีÉมีชีวติเล็ก ๆ 

 2. ประสบการณ์สาํคญั 

  2.1.การอธิบายเชืÉอมโยงสาเหตุและผลทีÉเกิดขึÊนในเหตุการณ์หรือการกระทาํ  

  2.2  การคาดเดาหรือการคาดคะเนสิÉงทีÉอาจจะเกิดขึÊนอยา่งมีเหตุผล 

  2.3  การตดัสินใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการแกปั้ญหา 

  2.4  การสร้างสรรคชิ์Êนงานโดยใชรู้ปร่างรูปทรงจากวสัดุทีÉหลากหลาย  
 

การดําเนินกิจกรรม 

 

การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

วนัทีÉ 1   (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 1   การตัÊงเป้าหมาย 

1. ครูนาํภาพแมลงชนิดต่าง ๆ  มาจดัวางไว ้       

รอบ ๆ ห้อง   

2. นกัเรียนเดินชมภาพแมลงและพูดคุยซกัถาม 

1. ใหเ้ด็กตอบปริศนาคาํทายเกีÉยวกบั “แมลง” 

2.ใหเ้ด็กดูแผนภูมิแสดงส่วนตา่ง ๆ ของแมลง 

แลว้สนทนาถึงรูปร่าง ลกัษณะของแมลง 

3.ใหเ้ด็กเล่าประสบการณ์เกีÉยวกบัแมลงให้

เพืÉอนฟัง 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

กบัเพืÉอนหรือครูเกีÉยวกบัภาพแมลง 

ครูให้นกัเรียนซกัถามกบัสิÉงทีÉอยากรู้เกีÉยวกบั 

แมลงคนละ 1 คาํถาม 

3. ครูเล่านิทานเรืÉอง ดว้งจอมพลงั เมืÉอเล่าจบครู

ใชค้าํถาม ดงันีÊ  

- ดว้งมีลกัษณะอยา่งไร 

- มีแมลงอะไรบา้งในเรืÉองนีÊ  

ขัÊนทีÉ 2   การระบุ  

4. ครูนาํภาพแมลงแต่ละชนิดมาร่วมกนัระบุถึง

ส่วนประกอบของแมลงแต่ละชนิดวา่มี

อะไรบา้ง  

5. นกัเรียนเล่นเกมจบัคู่ภาพกบัเงาแมลง  และเกม

ต่อจิËกซอล์ภาพแมลง 

4.นาํแมลงบางชนิดมาให้เด็กสังเกต เช่น มด ยุง 

ใชแ้วน่ขยายส่องดู พร้อมทัÊงสนทนาถึงชีวติ

และธรรมชาติของแมลง ชนิดต่าง ๆ 

4.ใหเ้ด็กฟังนิทานเรืÉองเพืÉอนทีÉดี แลว้สนทนา

แสดงความคิดเห็นเกีÉยวกบันิทาน 

วนัทีÉ 2   (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 3  การสาํรวจ การคิดเชืÉอมโยงถึง

องคป์ระกอบ  

1. นกัเรียนออกแบบแมลงโดยการวาดภาพทีÉ

ตอ้งการประดิษฐ ์เมืÉอทาํเสร็จแลว้นาํมา

อธิบายถึงส่วนประกอบและรายละเอียดของ

วสัดุใหค้รูฟังพร้อมกบัจดบนัทึกคาํพูดของ

นกัเรียนในการออกแบบและกาํหนดวสัดุของ

ส่วนประกอบแมลงและวธีิการสร้าง 

ขัÊนทีÉ 4   การนาํเสนอ 

2. ครูให้นกัเรียนนาํเสนอสิÉงทีÉนกัเรียนออกแบบ

ไว ้โดยครูจะถามคาํถามย ํÊาทวนอีกครัÊ ง  

1) สิÉงประดิษฐข์องหนูส่วนนีÊ เป็นทาํมา

จากอะไร 

2) วธีิการประดิษฐจ์ะทาํอยา่งไรบา้ง 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรมครบ 

2 กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5.เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไป

เล่นตามมุม 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษา

ปฐมวยั พุทธศักราช 2546 

วนัทีÉ 3  (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 5  การสร้างสรรค ์  

1. ครูนาํชิÊนงานทีÉนกัเรียนออกแบบไวม้า

สนทนาถึงส่วนประกอบและการกาํหนด

วสัดุอีกครัÊ ง  

2. ครูให้นกัเรียนลงมือประดิษฐชิ์ÊนงานทีÉตนเอง

ไดอ้อกแบบไว ้ 

3.ครูจดัเตรียมวสัดุให้นกัเรียน โดยจดัเตรียมให้

ไม่ครบตามทีÉนกัเรียนตอ้งการเพืÉอตอ้งการ

ทราบวา่นกัเรียนจะมีวิธีการแกปั้ญหาอยา่งไร

ใชว้สัดุชิÊนใดมาแทนวสัดุทีÉนกัเรียนกาํหนด

ไว ้

4. ขณะทีÉนกัเรียนประดิษฐชิ์ÊนงานนัÊน ครูเขา้ไป

สอบถามนกัเรียนแต่ละคนวา่มีปัญหาในการ

สร้างชิÊนงานอะไรบา้งในการประดิษฐ์

ชิÊนงานและแกปั้ญหาอยา่งไร โดยครูสังเกต

พฤติกรรมการแกปั้ญหาและคอยดูแลให้

ความช่วยเหลือในดา้นของทีÉเห็นวา่เป็น

อนัตรายในการใชเ้ครืÉองมือ 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรมครบ 2 

กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5.เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น         

ตามมุม 

วนัทีÉ 4  (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 6   การเขา้สู่เป้าหมาย   

1.  นกัเรียนและครูช่วยกนันาํชิÊนงานทีÉประดิษฐ์

มาจดัวาง ในทีÉทีÉครูจดัเตรียมให ้และให้

เจา้ของผลงานออกมา นาํเสนออีกครัÊ งโดย

ในครัÊ งนีÊ  ครูจะถามคาํถามถึงปัญหาทีÉเกิดขึÊน 

และใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการถามคาํถาม

ถึงการสร้างชิÊนงาน  

2.  ครูประเมินชิÊนงานของนกัเรียน  

1.  เด็กและครูร่วมกนัสนทนาถึงประโยชน์อง

แมลงชนิดต่าง ๆ ทีÉพบในชีวิตประจาํวนั 

2.เด็กและครูร่วมกนัสนทนาถึงโทษของแมลง

ชนิดต่าง ๆ ทีÉพบในชีวติประจาํวนั 

3.ใหเ้ด็กเล่นเกม “ฉันเป็นอยา่งไร” 

4.เด็กและครูร่วมกนัสรุปวา่ชีวติของแมลงก็

คลา้ยกบัชีวติของคนเราทีÉมีส่วนทาํประโยชน์

ใหก้บัโลกและในขณะเดียวกนัก็อาจจะทาํในสิÉง

ทีÉก่อใหเ้กิดโทษทัÊงแก่ตนเองและผูอื้Éน แต่คนเป็น 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือครูของ

กระทรวงศึกษาธิการ 

ขัÊนทีÉ 7  การสะทอ้นคิด 

 นกัเรียนออกมาเล่าประสบการณ์ในการสร้าง

ชิÊนงานและความรู้ทีÉไดรั้บจากการดาํเนิน

กิจกรรมโดยใชค้าํถาม ดงันีÊ  

1. ปัญหาในการประดิษฐชิ์Êนงานมีหรือไม่ 

2. ถา้มีนกัเรียนมีวธีิการแกปั้ญหาอยา่งไร 

3. ปัญหาทีÉนกัเรียนแกน้ัÊนสาํเร็จหรือไม่ 

    4.    นกัเรียนคิดวา่รู้อะไรบา้งจากการสร้าง

ชิÊนงานของนกัเรียน 

ผูมี้ความคิด ดงันัÊนควรคิดจะทาํแต่ในสิÉงทีÉเป็น

ประโยชน์ เช่นขยนัเหมือนมด 

 

สืÉอ/อุปกรณ์ 

1. ภาพแมลงชนิดต่าง ๆ 

2. นิทานเรืÉองดว้งจอมพลงั 

3. เกมจบัคู่ภาพกบัเงาแมลง,เกมจิËกซอล์รูปแมลง 

4. วสัดุทีÉนกัเรียนกาํหนด 

การวดัผลประเมินผล  

1. วธีิการวดัผลประเมินผล 

1.1. สังเกตโดยการประเมินพฤติกรรมในดา้นความคิดสร้างสรรค ์

1.2. สอบถามนกัเรียนในดา้นความสามารถในการแกปั้ญหา 

1.3 การตรวจผลงานเด็ก 

2. เครืÉองมือวดัผลประเมินผล 

2.1 แบบบนัทึกความสามารถในการแกปั้ญหาแกปั้ญหาจากกระบวนการทาํงาน 

2.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรคจ์ากกระบวนการทาํงานและผลงานของนกัเรียน 

2.3 แบบประเมินชิÊนงาน 
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ภาพแมลงชนิดต่าง ๆ  
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นิทานเรืÉอง ดว้งจอมพลงั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกมจิËกซอล์รูปแมลง 
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แผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  

สาระทีÉควรเรียนรู้ : สิÉงต่างๆ  รอบตัวเด็ก                     หน่วยของเล่นของใช้           ชัÊนอนุบาล  

สัปดาห์ทีÉ................                 วนั.................................................ภาคเรียนทีÉ  2  ปีการศึกษา 2560                        

จุดประสงค์ 

1. นกัเรียนสามารถออกแบบวางแผน กาํหนดวสัดุในการสร้างชิÊนงานได ้

2. นกัเรียนสามารถสร้างชิÊนงานตามทีÉไดอ้อกแบบ 

3. นกัเรียนสามารถระบุปัญหา สาเหตุของปัญหา นาํเสนอวิธีการแกปั้ญหาและสรุปผล

ของวธีิการแกปั้ญหาได ้

สาระการเรียนรู้ 

 1.สาระทีÉควรเรียนรู้ 

  ของใช ้แบ่งเป็นของใชส้าํหรับห้องเรียน  สําหรับในครัว  ของใชท้างการเกษตร  

การใชข้องใชต้อ้งใชใ้หถู้กวธีิรู้จกัวธีิการเก็บรักษาของใชใ้ห้ถูกตอ้ง   ร่วมทัÊงของเล่น รู้จกัเล่นของ

ใชใ้ห้ถูกวธีิ เพืÉอความปลอดภยัของตนเอง รวมทัÊงการจดัเก็บของเล่นให้ถูกวธีิเพืÉอยดือายกุารใชง้าน

ใหอ้ยูก่บัเราไดน้าน       

           2. ประสบการณ์สาํคญั 

  2.1.การอธิบายเชืÉอมโยงสาเหตุและผลทีÉเกิดขึÊนในเหตุการณ์หรือการกระทาํ  

  2.2  การคาดเดาหรือการคาดคะเนสิÉงทีÉอาจจะเกิดขึÊนอยา่งมีเหตุผล 

  2.3  การตดัสินใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการแกปั้ญหา 

  2.4  การสร้างสรรคชิ์Êนงานโดยใชรู้ปร่างรูปทรงจากวสัดุทีÉหลากหลาย  

การดําเนินกิจกรรม 

 

การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

วนัทีÉ 1   (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 1  การตัÊงเป้าหมาย 

1.  ครูนาํของเล่นหลากหลายชนิด และของเล่นทีÉ

มีอยูต่ามทอ้งถิÉน มาให้นกัเรียนดู พร้อมกบั

สนทนา ซกัถาม และให้นกัเรียนไดท้ดลอง  

1. นาํของเล่นหลาย ๆ ชนิดมาใหเ้ด็กดูแลว้ถาม

เด็ก วา่ ของเล่นเหล่านีÊ คืออะไร 

2.เด็กและครูร่วมกนัสนทนาเกีÉยวกบัของเล่นใน

เรืÉองรูปทรง ขนาด ความยาว แลว้ใหเ้ด็กแยก

ประเภทของเล่นโดยการปฏิบติัการทดลอง เช่น 



181 
 

 

 

การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

เล่น  ครูใชค้าํถาม ดงันีÊ  

1) นกัเรียนเคยเห็นของเล่นชิÊนนีÊหรือไม่ 

2) ของเล่นชิÊนนีÊ เล่นอยา่งไร นกัเรียนคิด

วา่ของเล่นชิÊนนีÊ (หยบิของเล่นทอ้งถิÉน

มา 1 ชิÊน สร้างขึÊนมาโดยใชว้สัดุอะไร

และทาํอยา่งไร 

2. ครูใหน้กัเรียนดูคลิปวิดีโอ ในการประดิษฐ์

ของเล่นพืÊนบา้น พร้อมกบัสนทนาซกัถาม 

ขัÊนทีÉ 2   การระบุ 

3. ครูนาํของเล่นพืÊนบา้น มาให้นกัเรียนดูและ

สัมผสั พร้อมกบัซกัถามถึงส่วนประกอบของ

ของเล่นแต่ละส่วนและวสัดุทีÉนาํมาประดิษฐ์ 

-ของเล่นมีลกัษณะชนิดใด 

-ของเล่นชนิดใดมีความยาว  สัÊน และมีขนาด

เล็ก 

3.เด็กและครูช่วยกนัสรุปเกีÉยวกบัการเล่นของ

เล่นอยา่งถูกวธีิรวมทัÊงการจดัเก็บเขา้ทีÉให้

เรียบร้อย 

4.เด็กและครูร่วมกนัร้องเพลง “เก็บของ” 

วนัทีÉ 2   (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 3  การสาํรวจ การคิดเชืÉอมโยงถึง

องคป์ระกอบ 

1. ครูนาํวสัดุธรรมชาติ  มาจดัวาง แลว้

สนทนาพูดคุยกบันกัเรียน  

2. ใหน้กัเรียนวาดภาพ ออกแบบของเล่นจาก

วสัดุธรรมชาติ โดยตกลงวา่ นกัเรียน

จะตอ้งกาํหนดวสัดุทีÉจะนาํมาประดิษฐ ์ 

เมืÉอวาดเสร็จใหน้กัเรียนมาเล่ารายละเอียด

ทีÉนกัเรียนออกแบบไวพ้ร้อมกบัครูจด

บนัทึกคาํพูดของนกัเรียน ในการออกแบบ

และกาํหนดวสัดุของส่วนประกอบของ

ของเล่นและวธีิการสร้าง 

ขัÊนทีÉ 4 การนาํเสนอ  

3. ครูให้นกัเรียนนาํเสนอสิÉงทีÉนกัเรียน

ออกแบบไว ้โดยครูจะถามคาํถามย ํÊาทวน 

1. เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2. ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม 

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรม

ครบ 2 กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4. เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5. เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6. เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น

ตามมุม 
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อีกครัÊ ง  

1) สิÉงประดิษฐข์องหนูส่วนนีÊ เป็นทาํมาจาก

อะไร 

2) วิธีการประดิษฐ์จะทาํอยา่งไรบา้ง 

 

วนัทีÉ 3  (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 5  การสร้างสรรค ์  

1. ครูนาํชิÊนงานทีÉนกัเรียนออกแบบไวม้า

สนทนาถึงส่วนประกอบและการกาํหนดวสัดุ

อีกครัÊ ง  

2. ครูให้นกัเรียนลงมือประดิษฐชิ์ÊนงานทีÉตนเอง

ไดอ้อกแบบไว ้ 

3.ครูจดัเตรียมวสัดุให้นกัเรียน โดยจดัเตรียมให้

ไม่ครบตามทีÉนกัเรียนตอ้งการเพืÉอตอ้งการ

ทราบวา่นกัเรียนจะมีวิธีการแกปั้ญหาอยา่งไร

ใชว้สัดุชิÊนใดมาแทนวสัดุทีÉนกัเรียนกาํหนดไว ้

4. ขณะทีÉนกัเรียนประดิษฐชิ์ÊนงานนัÊน ครูเขา้ไป

สอบถามนกัเรียนแต่ละคนวา่มีปัญหาในการ

สร้างชิÊนงานอะไรบา้งในการประดิษฐ์ชิÊนงาน

และแกปั้ญหาอยา่งไร โดยครูสังเกต

พฤติกรรมการแกปั้ญหาและคอยดูแลให้

ความช่วยเหลือในดา้นของทีÉเห็นวา่เป็น

อนัตรายในการใชเ้ครืÉองมือ 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรมครบ 

2 กิจกรรม 

3. จดัโตะ๊กิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ 

5.เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น

ตามมุม 

วนัทีÉ 4  (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 6  การเขา้สู่เป้าหมาย    

1.  นกัเรียนและครูช่วยกนันาํชิÊนงานทีÉประดิษฐ์

มาจดัวาง ในทีÉทีÉครูจดัเตรียมให ้และให้

เจา้ของผลงานออกมา นาํเสนออีกครัÊ ง    โดย

ในครัÊ งนีÊ  ครูจะถามคาํถามถึงปัญหาทีÉเกิดขึÊน  

1. เด็กและครูร่วมกนัท่องคาํคลอ้งจอง “ของใช”้ 

2. เด็กและครูร่วมกนัสนทนาเกีÉยวกบัอนัตรายทีÉ

อาจเกิดขึÊนจากของเล่นของใช ้เช่น มีดบาด ถา้

ใชไ้ม่ระวงัปลายแหลมของกรรไกร  ฯลฯ 

โดยใชค้าํถามดงันีÊ  

- เด็ก ๆ คิดวา่ของเล่น ของใช้อะไรมีอนัตราย  



183 
 

 

 

การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวยั พุทธศักราช 2546 

และใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการถามคาํถาม

ถึงการสร้างชิÊนงาน  

2. ครูประเมินชิÊนงานของนกัเรียน 

ขัÊนทีÉ 7  การสะทอ้นคิด 

 3. นกัเรียนออกมาเล่าประสบการณ์ในการสร้าง

ชิÊนงานและความรู้ทีÉไดรั้บจากการดาํเนิน

กิจกรรมโดย ใชค้าํถาม ดงันีÊ  

1. ปัญหาในการประดิษฐชิ์Êนงานมีหรือไม่ 

2. ถา้มีนกัเรียนมีวธีิการแกปั้ญหาอยา่งไร 

3. ปัญหาทีÉนกัเรียนแกน้ัÊนสาํเร็จหรือไม่ 

    4.    นกัเรียนคิดวา่รู้อะไรบา้งจากการสร้าง

ชิÊนงานของนกัเรียน 

มากทีÉสุด 

-ถา้เด็ก ๆ ตอ้งการใชมี้ดแต่หยบิไม่ถึงเด็ก ๆ จะ

ทาํยงัไง 

3.เลือกอาสาสมคัรออกมาเล่นเกม แยกประเภท

ของเล่น ของใช ้โดยแจกรูปภาพของเล่น ของใช ้

เช่น มีด กรรไกร บล็อก ตุก๊ตา ฯลฯ ใหเ้ด็กถือ

แลว้นาํมาใส่กล่องของเล่น ของใช ้

 

 

สืÉอ/อุปกรณ์ 

1.  ของเล่นหลากหลายชนิด(พลาสติก)และของเล่นทอ้งถิÉน(วสัดุธรรมชาติ) 

2. วสัดุทีÉนกัเรียนกาํหนดในการประดิษฐ์ 

การวดัผลประเมินผล  

1. วธีิการวดัผลประเมินผล 

1.1. สังเกตโดยการประเมินพฤติกรรมในดา้นความคิดสร้างสรรค ์

1.2. สอบถามนกัเรียนในดา้นความสามารถในการแกปั้ญหา 

1.3 การตรวจผลงานเด็ก 

2. เครืÉองมือวดัผลประเมินผล 

2.1 แบบบนัทึกความสามารถในการแกปั้ญหาแกปั้ญหาจากกระบวนการทาํงาน 

2.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรคจ์ากกระบวนการทาํงานและผลงานของนกัเรียน 

2.3 แบบประเมินชิÊนงาน 
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ของเล่นในทอ้งถิÉน (วสัดุธรรมชาติ) 
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แผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  

สาระทีÉควรเรียนรู้ : สิÉงต่าง ๆ รอบตัวเด็ก                   หน่วยคมนาคม      ชัÊนอนุบาล 

สัปดาห์ทีÉ................                 วนั.................................................ภาคเรียนทีÉ  2  ปีการศึกษา 2560                        

จุดประสงค์ 

1. นกัเรียนสามารถออกแบบวางแผน กาํหนดวสัดุในการสร้างชิÊนงานได ้

2. นกัเรียนสามารถสร้างชิÊนงานตามทีÉไดอ้อกแบบ 

3. นกัเรียนสามารถระบุปัญหา สาเหตุของปัญหา นาํเสนอวิธีการแกปั้ญหาและสรุปผล

ของวธีิการแกปั้ญหาได ้

สาระการเรียนรู้ 

 1.สาระทีÉควรเรียนรู้ 

  เส้นทางการคมนาคมมี 3 ทาง คือ ทางบก เช่น รถยนต ์ รถไฟ ฯลฯ ทางนํÊา เช่น เรือ 

แพ ฯลฯ และทางอากาศ เช่น เครืÉองบิน บอลลูน ฯลฯ   การคมนาคมมีประโยชน์ต่อประเทศเรามาก 

เพราะเป็นเส้นทางในการเดินทาง และขนส่งสินคา้ไปขายไปในทีÉต่าง ๆ เราตอ้งปฏิบติั ตามกฎ

จราจร และการดูแลความปลอดภยัในการใชย้านพาหนะ 

 2. ประสบการณ์สาํคญั 

  2.1.การอธิบายเชืÉอมโยงสาเหตุและผลทีÉเกิดขึÊนในเหตุการณ์หรือการกระทาํ  

  2.2  การคาดเดาหรือการคาดคะเนสิÉงทีÉอาจจะเกิดขึÊนอยา่งมีเหตุผล 

  2.3  การตดัสินใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการแกปั้ญหา 

  2.4  การสร้างสรรคชิ์Êนงานโดยใชรู้ปร่างรูปทรงจากวสัดุทีÉหลากหลาย  

การดําเนินกิจกรรม 

 

การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร
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วนัทีÉ 1   (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 1   การตัÊงเป้าหมาย 

1. ครูนาํของเล่นยานพาหนะชนิดต่าง ๆ มาจดั

วางและใหน้กัเรียนทดลองเล่นดู เช่น รถยนต ์ 

เรือ  เครืÉองบิน  ฯลฯ 

1.  ครูนาํภาพการจราจรในเมืองใหญ่  ให้เด็กดู  

สนทนาและตัÊงคาํถาม  เช่น 

-  พาหนะทีÉใชคื้ออะไร 

-  พาหนะทีÉใชใ้นทางบกคืออะไรบา้ง 

2.  เด็กและครูร่วมสนทนา    เกีÉยวกบัการ 
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2. ครูสนทนาซกัถามเกีÉยวกบัยานพาหนะทีÉ

นกัเรียนไดท้ดลองเล่น สัมผสั เช่น 

- รถยนตเ์คลืÉอนทีÉไดอ้ยา่งไร    

- เครืÉองบินเคลืÉอนทีÉไดอ้ยา่งไร 

              -  เรือเคลืÉอนทีÉไดอ้ยา่งไร 

3. ครูให้นกัเรียนดูคลิปวีดีโอจากยูทูป เกีÉยวกบั 

ยานพาหนะ เช่น รถยนต ์ เรือ เครืÉองบิน              

ยานอวกาศ บอนลูน ฯลฯ เมืÉอดูเสร็จแลว้ ใช้

คาํถาม ดงันีÊ  

- เด็ก ๆ คะ เด็ก ๆ ชอบยานพาหนะชนิดไหน

มากทีÉสุด เพราะอะไร 

4. จากนัÊนครูและนกัเรียนร่วมร้องเพลง                  

“การคมนาคม”  

              เพลงคมนาคม  

 คมนาคมเมืองไทย นัÊนมีสามทางพอดี 

ทางบกรถไฟเรามี อีกรถยนตแ์ล่นรีÉ เร็วไว 

ทางนํÊามีเรือยนต ์ บนฟ้าเรายงัไปได ้

โดยสารเครืÉองบิน ทนัใด 

ฉนัเทีÉยวไป  ในอากาศเอย 

พร้อมกบัช่วยกนัคิดท่าทางประกอบเพลง 

ขัÊนทีÉ 2   การระบุ  

5. จากนัÊนครูนาํภาพยานพาหนะชนิดอืÉน ๆ มา

ใหน้กัเรียนดู และสนทนาซกัถามถึง

ส่วนประกอบของยานพาหนะ  

6. นกัเรียนเล่นเกมจบัคู่ภาพยานพาหนะในหมวด

เดียวกนั 

เดินทางทางบกในสภาพพืÊนทีÉทีÉแตกต่างกนั   

เช่น   ในชนบท  ในเมืองเล็ก  ในเมืองใหญ่ 

3.  ครูช่วยสรุป การเดินทางทางบกใหเ้ด็กเขา้ใจ

โดยสังเขปและใชภ้าพประกอบ 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

วนัทีÉ 2   (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 3  การสาํรวจ การคิดเชืÉอมโยงถึง

องคป์ระกอบ 

1. ครูใหน้กัเรียนออกแบบยานพาหนะโดยตกลง

กบันกัเรียนวา่ ยานพาหนะทีÉนกัเรียนออกแบบ

นัÊนจะตอ้งประดิษฐ์ขึÊนดว้ย และนกัเรียน

จะตอ้งกาํหนดวสัดุทีÉจะนาํมาประดิษฐ ์

2. เมืÉอนกัเรียนออกแบบเสร็จให้นกัเรียนนาํมา

เล่าใหค้รูฟังทีละคน ครูจดบนัทึกคาํพูดของ

นกัเรียนในการออกแบบและกาํหนดวสัดุของ

ส่วนประกอบของยานพาหนะและวธีิการ

สร้าง 

ขัÊนทีÉ 4   การนาํเสนอ  

3.  ครูให้นกัเรียนนาํเสนอสิÉงทีÉนกัเรียน

ออกแบบไว ้โดยครูจะถามคาํถามย ํÊาทวน             

อีกครัÊ ง  

1) สิÉงประดิษฐข์องหนูส่วนนีÊ เป็นทาํมาจาก

อะไรนะคะ 

2) วธีิการประดิษฐจ์ะทาํอยา่งไรบา้งคะ 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม 

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรมครบ 

2 กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5.เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น

ตามมุม 

 

วนัทีÉ 3  (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 5  การสร้างสรรค ์  

1. ครูนาํชิÊนงานทีÉนกัเรียนออกแบบไวม้า

สนทนาถึงส่วนประกอบและการกาํหนดวสัดุ

อีกครัÊ ง  

2. ครูให้นกัเรียนลงมือประดิษฐชิ์ÊนงานทีÉตนเอง

ไดอ้อกแบบไว ้ 

3.ครูจดัเตรียมวสัดุให้นกัเรียน โดยจดัเตรียมให้

ไม่ครบตามทีÉนกัเรียนตอ้งการเพืÉอตอ้งการ 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรมครบ 

2 กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5.เมืÉอนาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษา

ปฐมวยั พุทธศักราช 2546 

ทราบวา่นกัเรียนจะมีวิธีการแกปั้ญหาอยา่งไรใช้

วสัดุชิÊนใดมาแทนวสัดุทีÉนกัเรียนกาํหนดไว ้

4. ขณะทีÉนกัเรียนประดิษฐชิ์ÊนงานนัÊน ครูเขา้ไป 

สอบถามนกัเรียนแต่ละคนวา่มีปัญหาในการ

สร้างชิÊนงานอะไรบา้งในการประดิษฐ์ชิÊนงาน

และแกปั้ญหาอยา่งไร โดยครูสังเกตพฤติกรรม

การแกปั้ญหาและคอยดูแลให้ความช่วยเหลือใน

ดา้นของทีÉเห็นวา่เป็นอนัตรายในการใช้

เครืÉองมือ 

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น

ตามมุม 

วนัทีÉ 4  (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 6   การเขา้สู่เป้าหมาย    

1. นกัเรียนและครูช่วยกนันาํชิÊนงานทีÉประดิษฐ์

มาจดัวาง ในทีÉทีÉครูจดัเตรียมให ้และให้

เจา้ของผลงานออกมา นาํเสนออีกครัÊ ง  โดย

ในครัÊ งนีÊ  ครูจะถามคาํถามถึงปัญหาทีÉเกิดขึÊน  

เช่น  ขณะทีÉหนูประดิษฐ์ชิÊนงานนีÊ เกิดปัญหา

อะไรบา้ง  และหนูแกปั้ญหาอยา่งไร แลว้เมืÉอ

แกแ้ลว้เป็นอยา่งไรบา้ง  และใหน้กัเรียนมี

ส่วนร่วมในการถามคาํถามถึงการสร้าง

ชิÊนงาน 

2.  ครูประเมินชิÊนงานของนกัเรียน 

ขัÊนทีÉ 7  การสะทอ้นคิด 

3. นกัเรียนออกมาเล่าประสบการณ์ในการสร้าง

ชิÊนงานและความรู้ทีÉไดรั้บจากการดาํเนิน

กิจกรรมโดย ใชค้าํถาม ดงันีÊ  

1. ปัญหาในการประดิษฐชิ์Êนงานมีหรือไม่ 

2. ถา้มีนกัเรียนมีวธีิการแกปั้ญหาอยา่งไร 

3. ปัญหาทีÉนกัเรียนแกน้ัÊนสาํเร็จหรือไม่ 

4.   นกัเรียนคิดวา่รู้อะไรบา้งจากการสร้าง

ชิÊนงานของนกัเรียน 

1.  ใหเ้ด็กดูภาพเรือประเภทต่าง ๆ และร่วม

สนทนากบัครู ถึงประสบการณ์เกีÉยวกบัการ

เดินทางทางนํÊาและหวัขอ้อืÉน ๆ  

   -  ประโยชน์ของเรือ 

   -  การเดินทางอยา่งปลอดภยั 

   -  เด็ก ๆ รู้จกัเรืออะไรบา้ง 

   -  เรือมีรูปร่างลกัษณะอยา่งไร 

   -  เรือแต่ละประเภทแตกต่างกนัอยา่งไร 

   -  เรือแต่ละชนิดเคลืÉอนทีÉไปไดอ้ยา่งไร 

2.เด็กและครูร่วมกนัร้องและทาํท่าประกอบเพลง  

เรือพาย 
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สืÉอ/อุปกรณ์ 

1. ของเล่นยานพาหนะชนิดต่าง ๆ 

2. คลิปวดีิโอเกีÉยวกบัการเคลืÉอนทีÉยานพาหนะ 

3. เพลงคมนาคม 

4. เกมจบัคู่ภาพลอ้กบัยานพาหนะ 

5. วสัดุทีÉนกัเรียนกาํหนดในการประดิษฐ์ 

การวดัผลประเมินผล  

1. วธีิการวดัผลประเมินผล 

1.1. สังเกตโดยการประเมินพฤติกรรมในดา้นความคิดสร้างสรรค ์

1.2. สอบถามนกัเรียนในดา้นความสามารถในการแกปั้ญหา 

1.3 การตรวจผลงานเด็ก 

2. เครืÉองมือวดัผลประเมินผล 

2.1 แบบบนัทึกความสามารถในการแกปั้ญหาแกปั้ญหาจากกระบวนการทาํงาน 

2.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรคจ์ากกระบวนการทาํงานและผลงานของนกัเรียน 

2.3 แบบประเมินชิÊนงาน 
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เกมจบัคู่ ลอ้กบัยานพาหนะ 
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แผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ  

สาระทีÉควรเรียนรู้ : ธรรมชาติและสิÉงแวดล้อมรอบตัว หน่วยโลกสวยด้วยมือเรา      ชัÊนอนุบาล 

สัปดาห์ทีÉ................                 วนั.................................................ภาคเรียนทีÉ  2  ปีการศึกษา 2560                        

จุดประสงค์ 

1. นกัเรียนสามารถออกแบบวางแผน กาํหนดวสัดุในการสร้างชิÊนงานได ้

2. นกัเรียนสามารถสร้างชิÊนงานตามทีÉไดอ้อกแบบ 

3. นกัเรียนสามารถระบุปัญหา สาเหตุของปัญหา นาํเสนอวิธีการแกปั้ญหาและสรุปผล

ของวธีิการแกปั้ญหาได ้

สาระการเรียนรู้ 

 1.สาระทีÉควรเรียนรู้ 

  สิÉงต่าง ๆ รอบตวัเรา มีความสาํคญัต่อสิÉงมีชีวิตมาก ปัจจุบนัสภาพแวดลอ้มเสืÉอม

ลง  ขยะมากขึÊน สิÉงทีÉเป็นมลพิษต่อสภาพแวดลอ้มเริÉมมีมากขึÊน ซึÉ งเกิดขึÊนจากมือของมนุษย ์ ดงันัÊน

เราจึงควรช่วยกนัรักษาสิÉงแวดลอ้มรอบ ๆ ตวัเรา ช่วยกนัปลูกตน้ไม ้ ไม่ทิÊงขยะตามแม่นํÊาลาํคลอง  

ทิÊงขยะลงในถงัขยะทุกครัÊ ง และช่วยกนัประหยดัพลงังาน เพืÉอสิÉงแวดลอ้มทีÉดีของโลกเรา 

 2. ประสบการณ์สาํคญั 

  2.1.การอธิบายเชืÉอมโยงสาเหตุและผลทีÉเกิดขึÊนในเหตุการณ์หรือการกระทาํ  

  2.2  การคาดเดาหรือการคาดคะเนสิÉงทีÉอาจจะเกิดขึÊนอยา่งมีเหตุผล 

  2.3  การตดัสินใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการแกปั้ญหา 

  2.4  การสร้างสรรคชิ์Êนงานโดยใชรู้ปร่างรูปทรงจากวสัดุทีÉหลากหลาย  

การดําเนินกิจกรรม 

 

การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

วนัทีÉ 1   (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 1  การตัÊงเป้าหมาย 

1. ครูพานกัเรียนไปทศันศึกษารอบ ๆ โรงเรียน 

เพืÉอดูสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ เช่น ตน้ไม ้อากาศ 

แสงแดด และดูบริเวณทีÉทิÊงขยะของโรงเรียน 

1. เด็กและครูร่วมกนัท่องคาํคลอ้งจอง “ป่าไม”้ 

2. นาํเด็กไปทศันศึกษานอกสถานทีÉเพืÉอให้เด็ก

ไดร่้วมกิจกรรมดงันีÊ  

-ไดฟั้งเสียงทีÉเกิดจากธรรมชาติแวดลอ้ม 

-ไดส้ังเกตสภาพแวดลอ้มตามธรรมชาติอืÉน ๆ   



192 
 

การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

พร้อมกบัตัÊงคาํถาม ดงันีÊ  

- นกัเรียนเห็นขยะอะไรบา้ง 

- ขยะอะไรทีÉเราเห็นมากทีÉสุด 

ครูพานกัเรียนกลบัเขา้ห้องเรียน 

2. ครูให้นกัเรียนดูคลิปวีดีโอจากยูทูป เกีÉยวกบั

การกาํจดัขยะ พร้อมกบัถามคาํถาม 

- เด็ก ๆ  ขยะทีÉเราเห็นหายไปไดอ้ยา่งไร 

แลว้หายไปอยูท่ีÉไหนบา้ง 

- เราสามารถกาํจดัขยะไดอ้ยา่งไรบา้ง 

3. ครูนาํขยะทีÉเตรียมไว ้เช่น ขวดพลาสติก             

กล่องนม ถุงนม กล่องกระดาษ นิตยสาร มา

ใหน้กัเรียนดู พร้อมกบัถามนกัเรียนวา่เราจะ

มีวธีิการกาํจดัขยะไดอ้ยา่งไร 

4. ดูวธีิการสร้างสิÉงประดิษฐ์จากวสัดุรีไซเคิล

และนาํภาพสิÉงทีÉประดิษฐจ์ากวสัดุรีไซเคิล 

พร้อมกบัถามคาํถาม 

- แลว้จากขยะทีÉครูเตรียมมาเด็ก ๆ สามารถ  

รีไซเคิลขยะใหเ้ป็นอะไรไดบ้า้ง 

ขัÊนทีÉ 2  การระบุ  

 5. ครูนาํภาพของเล่น ของใช้ทีÉมาจากวสัดุรี

ไซเคิลมาสนทนากบันกัเรียน ถึงรายละเอียด 

ส่วนประกอบและวสัดุทีÉนาํมาประดิษฐ์ 

เช่นอากาศ  แสงแดด  ตน้ไม ้ ดอกไม ้ และสัตว์

ต่าง ๆ 

- ร่วมกนัแสดงความคิดเห็นสภาพแวดลอ้มทีÉ 

กาํลงัจะทาํใหเ้กิดปัญหาทีÉเด็กไดพ้บเห็นหรือดู

จากโทรทศัน์ 

3.  เดก็และครูร่วมกนัสรุปเกีÉยวกบัสภาพแวดลอ้มทีÉ

พบ 

4. นกัเรียนวาดภาพธรรมชาติ 

วนัทีÉ 2   (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 3  การสาํรวจ การคิดเชืÉอมโยงถึง

องคป์ระกอบ  

1. ใหน้กัเรียนวาดภาพ ออกแบบของเล่นหรือ 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรมครบ 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษา

ปฐมวยั พุทธศักราช 2546 

ของใชที้Éมาจากเศษวสัดุ เมืÉอวาดเสร็จให้

นกัเรียนมาเล่ารายละเอียดทีÉนกัเรียนออกแบบไว้

โดยครูจดบนัทึกคาํพูดของนกัเรียนในการ

ออกแบบและกาํหนดวสัดุของส่วนประกอบ

ของ ของเล่นของใชแ้ละวธีิการสร้า 

ขัÊนทีÉ 4  การนาํเสนอ 

 2.  ครูให้นกัเรียนนาํเสนอสิÉงทีÉนกัเรียนออกแบบ

ไว ้โดยครูจะถามคาํถามย ํÊาทวนอีกครัÊ ง  

-  สิÉงประดิษฐข์องหนูส่วนนีÊ เป็นทาํมาจาก

อะไร 

       -  วธีิการประดิษฐ์จะทาํอยา่งไรบา้งคะ 

2 กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5.เมืÉอทาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น

ตามมุม 

วนัทีÉ 3  (กิจกรรมสร้างสรรค)์ 

ขัÊนทีÉ 5  การสร้างสรรค ์  

1. ครูนาํชิÊนงานทีÉนกัเรียนออกแบบไวม้า

สนทนาถึงส่วนประกอบและการกาํหนด

วสัดุอีกครัÊ งครูใหน้กัเรียนลงมือประดิษฐ์

ชิÊนงานทีÉตนเองไดอ้อกแบบไว ้ 

2. ครูจดัเตรียมวสัดุให้นกัเรียน โดยจดัเตรียม

ใหไ้ม่ครบตามทีÉนกัเรียนตอ้งการเพืÉอ

ตอ้งการทราบวา่นกัเรียนจะมีวธีิการ

แกปั้ญหาอยา่งไรใชว้สัดุชิÊนใดมาแทนวสัดุ

ทีÉนกัเรียนกาํหนดไว ้

3. ขณะทีÉนกัเรียนประดิษฐชิ์ÊนงานนัÊน ครูเขา้

ไปสอบถามนกัเรียนแต่ละคนวา่มีปัญหาใน

การสร้างชิÊนงานอะไรบา้งในการประดิษฐ์

ชิÊนงานและแกปั้ญหาอยา่งไร โดยครูสังเกต

พฤติกรรมการแกปั้ญหาและคอยดูแลให้ 

1.เด็กนัÉงลอ้มวงแลว้ครูแนะนาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการใช้อุปกรณ์ทัÊง 5 กิจกรรม 

2.ร่วมสร้างขอ้ตกลงในการทาํกิจกรรม

สร้างสรรคแ์ละการเล่นเสรีเมืÉอทาํกิจกรรม

ครบ 2 กิจกรรม 

3. จดัโต๊ะกิจกรรมละ 1 โตะ๊ โดยนาํกล่องวสัดุ

วางบนโตะ๊ ละ 1 กล่อง 

4.เด็กเขา้กิจกรรมทีÉสนใจตามโตะ๊ต่าง ๆ  

5.เมืÉอทาํผลงานเสร็จแลว้นาํส่งผลงานพร้อมกบั

อธิบายผลงานก่อนนาํไปติด 

6.เด็กทีÉทาํผลงานเสร็จทัÊง 2 กิจกรรมแลว้ไปเล่น

ตามมุม 
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การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
การจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตรการศึกษา

ปฐมวยั พุทธศักราช 2546 

ความช่วยเหลือในดา้นของทีÉเห็นวา่เป็นอนัตราย

ในการใชเ้ครืÉองมือ 

 

วนัทีÉ 4  (กิจกรรมเสริมประสบการณ์) 

ขัÊนทีÉ 6   การเขา้สู่เป้าหมาย    

1. นกัเรียนและครูช่วยกนันาํชิÊนงานทีÉประดิษฐ์

มาจดัวาง ในทีÉทีÉครูจดัเตรียมให ้และให้

เจา้ของผลงานออกมา นาํเสนออีกครัÊ ง  โดย

ในครัÊ งนีÊ  ครูจะถามคาํถามถึงปัญหาทีÉเกิดขึÊน  

เช่น  ขณะทีÉหนูประดิษฐ์ชิÊนงานนีÊ เกิดปัญหา

อะไรบา้ง  และหนูแกปั้ญหาอยา่งไร แลว้เมืÉอ

แกแ้ลว้เป็นอยา่งไรบา้ง  และใหน้กัเรียนมี

ส่วนร่วมในการถามคาํถามถึงการสร้าง

ชิÊนงาน 

2.  ครูประเมินชิÊนงานของนกัเรียน 

ขัÊนทีÉ 7   การสะทอ้นคิด 

 3. นกัเรียนออกมาเล่าประสบการณ์ในการสร้าง

ชิÊนงานและความรู้ทีÉไดรั้บ 

จากการดาํเนินกิจกรรมโดย ใชค้าํถาม ดงันีÊ  

1. ปัญหาในการประดิษฐชิ์Êนงานมีหรือไม่ 

2. ถา้มีนกัเรียนมีวธีิการแกปั้ญหาอยา่งไร 

3. ปัญหาทีÉนกัเรียนแกน้ัÊนสาํเร็จหรือไม่ 

4. นกัเรียนไดเ้รียนรู้อะไรบา้งจากการสร้าง

ชิÊนงานของนกัเรียน 

1.   เด็กช่วยกนับอกชืÉอสิÉงแวดลอ้มรอบ ๆ ตวั 

2.  ครูอธิบายถึงสาธารณสมบติัในโรงเรียนและ

ชุมชน  และประโยชน์ทีÉไดรั้บ 

3.  เด็กร่วมกนัแสดงความคิดเห็นถึงวธีิการรักษา       

สาธารณสมบติั 

4.  สนทนาถึงอุปกรณ์ทีÉจะนาํไปทาํความสะอาด

สิÉงทีÉเป็นของสาธารณะ  เด็กไดส้ังเกตถงันํÊา 4 

ใบ 

 -  ใบทีÉ 1  และ 2  บรรจุนํÊาหนกัเท่ากนั 

 -  ใบทีÉ 3  และ 4  บรรจุนํÊาหนกัเท่ากนั 

5.  เด็กทดลองยกถงันํÊาเพืÉอเปรียบเทียบนํÊาหนกั

ถงัทัÊง  4 ใบ 

6.  เด็กนาํผา้ขีÊ ริÊวทีÉเตรียมไวค้นละผืนร่วมกนัทาํ

ความสะอาดสาธารณสมบติัในโรงเรียน 

7.  เด็กและครูร่วมกนัสรุปเกีÉยวกบัเรืÉองคุณค่า

ของสิÉงแวดลอ้มและสาธารณสมบติั 

 

สืÉอ/อุปกรณ์ 

1. สถานทีÉรอบ ๆ โรงเรียน 

2. คลิปวดีิโอเกีÉยวกบัการกาํจดัขยะ 

3. ขยะทีÉรีไชเคิล เช่น ขวดพลาสติก  กล่องนม ถุงนม  กล่องกระดาษ  กระดาษนิตยสาร  ฯลฯ 

4. ภาพของเล่น ของใชที้Éทาํมาจากวสัดุรีไชเคิล 
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5. วสัดุทีÉนกัเรียนกาํหนดในการประดิษฐ์ 

การวดัผลประเมินผล  

1. วธีิการวดัผลประเมินผล 

1.1. สังเกตโดยการประเมินพฤติกรรมในดา้นความคิดสร้างสรรค ์

1.2. สอบถามนกัเรียนในดา้นความสามารถในการแกปั้ญหา 

1.3 การตรวจผลงานเด็ก 

2. เครืÉองมือวดัผลประเมินผล 

2.1 แบบบนัทึกความสามารถในการแกปั้ญหาแกปั้ญหาจากกระบวนการทาํงาน 

2.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรคจ์ากกระบวนการทาํงานและผลงานของนกัเรียน 

2.3 แบบประเมินชิÊนงาน 
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ของเล่นและของใชจ้ากวสัดุรีไซเคิล 
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เกณฑ์การให้คะแนนด้านความคิดสร้างสรรค์จากกระบวนการทาํงานและผลงานของนักเรียน 

ประเภทของการคิด ระดับคะแนน 

ดีมาก (3) พอใช้  (2) ส่งเสริม (1) 

ความคิดคล่องแคล่ว นกัเรียนสามารถคิดชิÊนงานทีÉ

ออกแบบไดอ้ยา่งรวดเร็วก่อน

เวลาทีÉกาํหนด 

นกัเรียนสามารถคิดชิÊนงานทีÉ

ออกแบบไดท้นัเวลาทีÉกาํหนด 

นกัเรียนคิด

ชิÊนงานทีÉ

ออกแบบไวไ้ม่

ทนัตามเวลาทีÉ

กาํหนด 

ความคิดริเริÉม นกัเรียนสามารถคิดชิÊนงานได้

แปลกไม่ซํÊ ากบัเพืÉอนเลย 

นกัเรียนสามารถคิดชิÊนงาน

ไดแ้ปลก แต่คลา้ยกบัเพืÉอน 2-

3 คน 

นกัเรียนคิด

ชิÊนงานคลา้ยกบั

เพืÉอนในห้องเรียน 

4-5 คน 

ความคิด

ละเอียดละออ 

นกัเรียนสามารถสร้าง

ออกแบบและประดิษฐ์ชิÊนงาน

ทีÉมีความละเอียด  ชิÊนงานมี

ความสมบูรณ์ ชดัเจนโดยไม่

ตอ้งมีครูกระตุน้เตือน 

นกัเรียนสามารถสร้าง

ออกแบบและประดิษฐ์

ชิÊนงานทีÉมีความสมบูรณ์โดย

ทีÉครูตอ้งกระตุน้เตือน 

นกัเรียนสร้าง

ออกแบบและ

ประดิษฐชิ์Êนงาน

ไม่มีความ

สมบูรณ์และ

ชดัเจน 

 

 

 

 

 

 

 



198 
 

แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากกระบวนการทาํงานและผลงานของนักเรียน 

 

  

ทีÉ 

 

ชืÉอ – สกุล 

ความคิด

คล่องแคล่ว 

ความคิด

ริเริÉม 

ความคิด

ละเอียดลออ 

 

รวม 

 

ระดบั 

1       

2       

3       

4       

5       

6       

7       

8       

9       

10       

11       

12       

13       

14       

15       

16       

17       

18       

 

ระดับคะแนน 

  ดี  หมายถึง  7-9  คะแนน 

  พอใช ้  หมายถึง  4-6  คะแนน 

  ควรส่งเสริม หมายถึง   0-3  คะแนน 
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แบบบนัทึกความสามารถในการแกปั้ญหา 

หน่วย ................................................... 

 

 ด.ช./ด.ญ...........................................................................................................ชัÊนอนุบาลปีทีÉ 2 

      วนัทีÉ...................เดือน......................................................พ.ศ........................... 

 

 

1. ปัญหาในการทาํงานคือ

.............................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................... 

.............................................................................................................................................. 

2. วธีิการแกปั้ญหาของหนูคือ

............................................................................................................................................... 

............................................................................................................................................... 

............................................................................................................................................... 

3. เมืÉอแกปั้ญหาแลว้ผลเป็นอยา่งไร

.............................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................... 

............................................................................................................................................... 

 

 

 

 

     (.....................................................)ผูบ้นัทึก 

            (.............................................) 

             ครูประจาํชัÊน 
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ของ  ด.ช./ด.ญ.................................................................ชัÊนอนุบาล........ เลขทีÉ................ 

 

 

ชิÊนงานทีÉประดิษฐเ์หมือนกนังานทีÉออกแบบไว ้

 (ดี)  (พอใช)้ (ปรับปรุง) 

ครู    

วนัทีÉ............................    

 

ชืÉอผลงาน..................................... 
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ภาคผนวก ค 

คะแนนจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั

ก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
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คะแนนความคิดสร้างสรรค์กลุ่มทีÉได้รับการจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร 

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คนทีÉ ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง หมายเหตุ 

1 30 44   

2 26 33   

3 37 48   

4 39 55   

5 31 36   

6 23 32   

7 36 43   

8 22 32   

9 36 59   

10 24 30   

11 38 43   

12 34 41   

13 30 37   

14 27 37   

15 26 33   

16 24 33   

17 21 30   

18 30 42   

ค่าเฉลีÉย 29.67 39.33   
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คะแนนความคิดสร้างสรรค์กลุ่มทีÉได้รับการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
 

คนทีÉ ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง หมายเหตุ 

1 29 62   

2 36 67   

3 29 54   

4 39 76   

5 26 49   

6 26 62   

7 36 70   

8 24 46   

9 38 68   

10 26 39   

11 34 74   

12 32 50   

13 23 64   

14 24 53   

15 25 46   

16 36 74   

17 23 37   

18 22 46   

ค่าเฉลีÉย 29.33 57.61   
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คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหากลุ่มทีÉได้รับการจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลกัสูตร 

การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 
 

คนทีÉ ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง หมายเหตุ 

1 26 48   

2 26 45   

3 28 48   

4 24 46   

5 27 51   

6 25 51   

7 26 45   

8 20 46   

9 26 53   

10 28 50   

11 28 50   

12 26 52   

13 30 52   

14 27 49   

15 27 50   

16 29 51   

17 29 52   

18 29 51   

ค่าเฉลีÉย 26.72 49.44   
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คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหากลุ่มทีÉได้รับการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 

 

คนทีÉ ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง หมายเหตุ 

1 28 56   

2 28 54   

3 28 51   

4 26 49   

5 27 55   

6 27 52   

7 25 47   

8 22 45   

9 26 56   

10 26 52   

11 25 51   

12 26 58   

13 28 57   

14 30 58   

15 28 58   

16 25 53   

17 26 56   

18 29 56   

ค่าเฉลีÉย 26.67 53.56   
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ประวัติย่อผู้วิจัย 

 

ชืÉอและนามสกุล   นางสาวณฐักฤตา  ไทยวงษ ์

วนั เดือน ปีเกิด   25  สิงหาคม  2521 

สถานทีÉเกิด   อาํเภอเมือง  จงัหวดัชยันาท 

สถานทีÉอยู ่   103  หมู่ 1 ตาํบลทบัตีเหล็ก  อาํเภอเมือง จงัหวดัสุพรรณบุรี 

ตาํแหน่งหนา้ทีÉการงาน  ครู  คศ. 1 

สถานทีÉทาํงาน   โรงเรียนวดัชีธาราม  อาํเภอดอนเจดีย ์จงัหวดัสุพรรณบุรี 

ประวติัการศึกษา 

พ.ศ. 2528   ประถมศึกษา โรงเรียนวดัเนินถ่าน  จงัหวดัชยันาท 

พ.ศ. 2534   มธัยมศึกษาตน้ โรงเรียนชยันาทพิทยาคม  จงัหวดัชยันาท 

พ.ศ. 2537   ประกาศนียบตัรวชิาชีพ วทิยาลยัเทคนิคชยันาท จงัหวดัชยันาท 

พ.ศ. 2540   ประกาศนียบตัรวชิาชีพชัÊนสูง วิทยาลยัช่างศิลปะสุพรรณบุรี 

พ.ศ. 2550   ปริญญาตรี ศิลปศาสตร์ วิชาเอกสารสนเทศสํานกังาน 

    มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมมาธิราช 

พ.ศ. 2551    ครุศาสตรบณัฑิต การศึกษาปฐมวยั มหาวทิยาลยัราชภฎัเทพสตรี 

    จงัหวดัลพบุรี 

พ.ศ. 2557   ครุศาสตร์มหาบณัฑิต สาขาการจดัการการเรียนรู้  

    มหาวทิยาลยัราชภฏัพระนครศรีอยธุยา 

    จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 

 


