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บทคัดย่อ 

  
              

        การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ
ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ 
เด็กปฐมวัย อายุระหว่าง 5-6 ปี จ านวน 18 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนบ้าน
ดูน  บักตู้โนนตาแสง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 2 ซึ่งได้มาจากการ
สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้มี  2 ชนิด ได้แก ่
แผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน จ านวน 3 ปรากฏการณ์ มีค่าความเหมาะสมเท่ากับ 4.6 มี
ความเหมาะสมระดับมากที่สุด และแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็ก
ปฐมวัย จ านวน 6 ฉบับ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.75, 0.74, 0.78, 0.77, 0.77 และ 0.79 ตามล าดับ 
การวิจัยเป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Design) โดยใช้แบบแผน Repeated Measure 
Design ระยะเวลาใช้ในการวิจัยจ านวน 12 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 วัน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การหา
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทางการวิจัย Friedman Test และสถิติ  Wilcoxon 
Signed Rank Test 

        ผลการวิจัย พบว่า การพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็ก
ปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน เด็กปฐมวัยมีความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบเพิ่มสูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ค าส าคัญ : ปรากฏการณ์เป็นฐาน, ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ, เด็กปฐมวัย 
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ABSTRACT 

  
         The objective of this study was to develop early childhood design 

thinking abilities using phenomenon based learning. The sample consisted of 18 
children aged 5-6 years in the first semester of the academic year 2567 (2024) at 
Bandoon Baktuu Nontasaeng School, under the Office of Roi Et Primary Educational 
Service Area 2. The sample was collected by Cluster random sampling. Two research 
instruments were used: (1) a phenomenon based learning plan with three 
phenomena, rated at 4.6, indicating very high suitability; and (2) six design thinking 
ability tests for early childhood, with reliability coefficient of 0.75, 0.74, 0.78, 0.77, 
0.77, and 0.79, respectively. The study used a experimental design with a Repeated 
Measurement Design. The research period lasted 12 weeks, with activities taking 
place four days per week. The data was evaluated using mean  standard deviation, 
and statistical methods including the Friedman Test and Wilcoxon Signed Rank Test. 

         The researchers discovered that the design thinking capabilities of 
early childhood who engaged in phenomenon based learning significantly enhanced 
at the .05 level. 
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บทน า 

 
ภูมิหลัง 

 ปัจจุบันทิศทางการจัดการศึกษาและการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในโลกยุคเทคโนโลยี
สมัยใหม่ มุ่งเน้นสมรรถนะและทักษะที่จ าเป็นของงานแต่ละอาชีพ สู่ทิศทางการปรับเปลี่ยนโครงสร้าง
เศรษฐกิจของประเทศรากฐานนวัตกรรม โดยเฉพาะทักษะทางพฤติกรรมของมนุษย์ที่เทคโนโลยี
สมัยใหม่ ไม่สามารถทดแทนได้ เช่น การคิดเชิงวิพากษ์  การท างานเป็นทีม หรือความคิดสร้างสรรค์  
(ส านักงานสภาพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2566: 11-12) ดังที่ ในรายงานการพัฒนาเด็ก
ปฐมวัย ได้ระบุว่า การเรียนรู้ควรเป็นไปในทิศทางที่สนองต่อการเปลี่ยนแปลง ตั้งแต่ปฐมวัยจนถึง
ระดับอุดมศึกษามุ่งเน้นการใช้ฐานความรู้และระบบคิดที่หลากหลาย ผ่านกิจกรรมที่มุ่งส่งเสริมทักษะ
ในศตวรรษที่ 21 นอกจากนี้ คณะอนุกรรมการตรวจสอบและประเมินผลภาคราชการ (2562: 13) 
ได้กล่าวว่า การเรียนรู้สมัยใหม่เด็กเป็นผู้ที่มีส่วนร่วมสร้างการเปลี่ยนแปลง ผ่านการลงมือท าด้วย
ตนเอง (Learning by Doing and Thinking) ซึ่ งเป็นหัวใจของทักษะการเรียนรู้และการสร้าง
นวัตกรรม ดังที่ วิจารณ์ พานิช (2556: 14-15) กล่าวว่า คุณภาพเด็กยุคปัจจุบันให้ความส าคัญกับการ
เปลี่ยนแปลงด้านในหรือความคิด “ความคิดเปลี่ยน...พฤติกรรมเปลี่ยน” ผ่านการเรียนรู้ด้วยตนเอง
และการคิดขั้นสูง เช่น การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) สอดคล้องกับ วิชัย วงษ์ใหญ่ และ 
มารุต พัฒผล (2565: 3) กล่าวถึงการคิดเชิงออกแบบ เป็นกระบวนการคิดขั้นสูง เกี่ยวข้องกับ
พัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กปฐมวัย สอดคล้องกับคณะกรรมการนโยบายการพัฒนาเด็กปฐมวัย 
(2564: 8) ระบุไว้ในแผนพัฒนาเด็กปฐมวัย พ.ศ. 2564-2570 ไว้ว่า เด็กปฐมวัยเป็นวัยที่พัฒนาการ
ด้านสมองและการเรียนรู้เป็นไปอย่างรวดเร็วที่สุดในชีวิต และเป็นช่วงเวลาของการลงทุนที่คุ้มค่าที่สุด 
ดังนั้น กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นหนึ่งในกระบวนการที่สร้างรากฐานสังคมนวัตกรรม   
สอดคล้องกับกระแสการเปลี่ยนแปลงในโลกยุคเทคโนโลยีสมัยใหม่   
 การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นกระบวนการคิดขั้นสูง ที่น าไปสู่การคิดค้น
นวัตกรรมหรือทางเลือกใหม่ๆ อันเกิดจากการน าความรู้ ทักษะต่างๆ มาใช้ร่วมกันผ่านการปฏิบัติ  
เพ่ือค้นพบค าตอบ ภายใต้การทดลอง ปรับปรุงและพัฒนา (David Lee, 2018: 20) นอกจากนี้ 
Teo Yu Siang (n.d) ยังได้กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นตัวขับเคลื่อนในธุรกิจที่มีบทบาทและ
อิทธิพลส าคัญในบริษัทชั้นน าระดับโลก เช่น Google หรือ Apple ทั้งนี้ สมกมล บุญมี, ปิยะนุช สังคม
ก าแหง, ศศิเทพ ปิติพรเทพิน และวิชิร ศรีคุ้ม (2566: 52) ระบุว่า การคิดเชิงออกแบบยังสามารถใช้ได้
กับหลายวงการ โดยเฉพาะด้านการศึกษา ที่มีผลงานวิจัยชี้ว่าช่วยพัฒนาการกระบวนการคิด และ
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กระตุ้นทักษะการเป็นผู้ประกอบการ สู่การค้นพบวิธีการที่แปลกใหม่  อันมีพ้ืนฐานมาจากความเชื่อ
ของเพียเจท์ ที่ว่า โครงสร้างทางความคิดจะมีการเปลี่ยนแปลงไปตามล าดับขั้นอย่างต่อเนื่องและเป็น
ผลรวมกันของอิทธิพลจากสิ่งแวดล้อมกับวุฒิภาวะของสมองและระบบประสาท (อรรควิช จารึกจารีต 
2561: 181-200) ทั้งนี้ทฤษฎีของบลูม Bloom’s Taxonomy of Learning ได้กล่าวถึงในเรื่องของ
ล าดับขั้นการเรียนรู้ทางพุทธิพิสัยเป็นพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับสติปัญญา ความรู้  ความคิดซึ่งเป็นไป
ตามล าดับขั้นการเรียนรู้ (คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, ม.ป.ป: 11) และตามแนวคิดการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ เป็นกระบวนการคิดแก้ปัญหา เป็นความไวต่อปัญหาหรือสิ่งที่
บกพร่อง แล้วรวบรวมความคิดเพ่ือทดสอบค้นพบแนวทางใหม่ (ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการ
พลเรือน 2558: 11) โดยที่  Lande (2010 as cited in Ingo Rauth, Eva K6ppen, Birgit Jobst 
and Christoph Meinel, 2010: 3) กล่าวว่า การส่งเสริมความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ
สามารถสร้างได้ตั้งแต่เด็กปฐมวัยโดยเริ่มต้นจากการคิดขั้นพ้ืนฐานสู่การคิดขั้นสูง ภายใต้การเรียนรู้ที่
ยึดมนุษย์เป็นศูนย์กลาง การทดลอง การท างานร่วมกัน การสื่อสาร ความเห็นอกเห็นใจ ที่เน้น
กระบวนการมากกว่าผลลัพธ์ ผ่านการแก้ปัญหาสถานการณ์ที่ซ้ าซ้อนเพ่ือช่วยค้นหาค าตอบที่เป็น
นวัตกรรมใหม่ และเป็นจุดเริ่มต้นที่จะท าให้ เด็กมีศักยภาพในการเผชิญกับปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ มีแนวโน้มที่จะประสบความส าเร็จต่อไปในอนาคต ในทางตรงกันข้าม หาก
สภาพแวดล้อมรอบตัวเด็กหรือระบบการศึกษาที่ขาดการตระหนักในการส่งเสริมความสามารถด้าน
การคิดเชิงออกแบบ มีแนวโน้มว่าอนาคตของประเทศไทยอาจขาดนักออกแบบที่คิดแปลกใหม่ น าไปสู่
การติดกับดักประเทศก าลังพัฒนา จากความส าคัญดังกล่าว การสร้างประสบการณ์การเรียนรู้และ
สิ่ งแวดล้อมที่ เปิดโอกาสทางการแสดงความคิดเห็นเป็นองค์ประกอบส าคัญต่อการ พัฒนา
ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบให้กับเด็กปฐมวัย เนื่องจากเป็นช่วงวัย ที่พัฒนาการด้านสมอง
และการเรียนรู้เป็นไปอย่างรวดเร็วที่สุดในชีวิต 
 การจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กอายุ 3-6 ปี เป็นการบูรณาการผ่านการเล่น การลงมือ
ปฏิบัติจริงผ่านการใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้าที่เป็นประสบการณ์ตรงอย่างหลากหลาย เน้นเด็กเป็นส าคัญ 
สนองความต้องการ ความสนใจ ความแตกต่างระหว่างบุคคลและบริบทของสังคมที่เด็กอาศัยอยู่  
อันสอดคล้องกับจิตวิทยาพัฒนาการ การท างานของสมองที่เหมาะสมกับอายุ วุฒิภาวะ และระดับ
พัฒนาการเพ่ือให้เด็กทุกคนพัฒนาเต็มตามศักยภาพ ภายใต้ความร่วมมือจากทุกภาคส่วน ครอบครัว 
สถานศึกษา ชุมชนและทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้อง (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2561: 61) 
สอดคล้องกับ การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน (Phenomenon Based Learning) ที่เป็นการ
น าปรากฏการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริงมาเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้ น าไปสู่การส ารวจ
ด้วยมุมมองที่หลากหลาย โดยใช้เทคนิควิธีการและเครื่องมือต่างๆ ที่สัมพันธ์กับบริบทชีวิตจริง  
อ ร พ ร ร ณ  บุ ต ร ก ตั ญ ญู  ( 2561: 352) ดั ง ที่  Taneli Nordberg  and Ilkka Ahola-Luttila                  
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(อ้างถึงในกลุ่มพัฒนาการศึกษาส าหรับผู้มีความสามารถพิเศษ ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 
2562: 13) กล่าวว่า การเรียนรู้ที่เด็กมีความรับผิดชอบในการท างานที่ได้รับมอบหมายที่ท้าทาย และ
เหมาะสมต่อความสามารถของเด็ก เน้นกิจกรรมที่ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง มีความยืดหยุ่ น การน า
เทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้ในการจัดการเรียนรู้และมีการสะท้อนผลเชิงบวกเพ่ือกระตุ้นเด็กสามารถ
พัฒนาได้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ Silander (2015) ยังกล่าวถึง การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์ 
เป็นฐาน มีลักษณะความเป็นองค์รวม ที่เป็นระบบความเข้าใจในสถานการณ์ปัจจุบันอันเกิดจากสภาพ
จริง ที่ค านึงถึงว่าเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่แท้จริงมากกว่าในชั้นเรียนปกติ ภายใต้บริบทการ
เรียนรู้จากสิ่งที่เป็นระบบในบริบทและฉากอย่างเป็นธรรมชาติ โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
ผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้เด็กค้นพบค าตอบด้วยตนเอง ดังที่แนวคิดของ ทฤษฎีของการ
เรียนรู้แบบเกิดขึ้นเอง (Theory of Emergent Learning) "การเรียนรู้ที่ เกิดขึ้นเองอย่างแท้จริง
เกิดขึ้นเมื่อมีสมดุลระหว่างขอบเขต ความยืดหยุ่นไม่ตายตัวและความร่วมมือ และโครงสร้างของสาม
ปัจจัยเหล่านี้จะแตกต่างกันขึ้นอยู่กับกลุ่มเด็ก" Jones & Nimmo (1994, as cited in Rajani 
Prakash Naik, 2019: 29) และ ทฤษฎี สร้ างความรู้ ด้ วยตน เอง  (Constructivism) ที่ เชื่ อ ว่ า  
“เด็กสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง” ผ่านความเป็นองค์รวมตามสภาพจริงในบริบท โดยใช้ 
กระบวนการเรียนรู้ที่เด็กสืบค้นค าตอบด้วยตนเอง สอดคล้องกับ Tissington (2019 อ้างถึงใน เรวณี 
ชัยเชาวรัตน์, 2563) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน ส่งผลท าให้เด็กได้เรียนรู้ใน
สถานการณ์จริง ส่งเสริมทักษะที่จ าเป็นส าหรับการท างานในศตวรรษที่ 21 ผ่านมุมมองแบบองค์รวม
เกี่ยวกับปรากฏการณ์ต่างๆ ภายใต้กระบวนการวิเคราะห์ การมีส่วนร่วม การท างานเป็นกลุ่ม ทักษะ
การแก้ปัญหา การสื่อสาร ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ปรากฏการณ์เป็นฐานจึงเป็นนวัตกรรม
ทางการศึกษาที่น าไปสู่การเรียนรู้อย่างมีความหมายต่อตัวเด็ก ต่อสังคมและประเทศชาติรวมถึงตอบ
โจทย์ประเด็นท้าทายด้านการจัดการศึกษาในระดับปฐมวัย 
 ปัญหา ความท้าทายที่เกิดในการจัดการศึกษาระดับปฐมวัยของประเทศไทย ส านักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา (2561: 67) ระบุไว้ในแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 ปัญหา
และความท้าทายของระบบการศึกษา พบว่า กลุ่มเด็กปฐมวัยช่วงอายุ 3-5 ปี ที่ต้องเริ่มพัฒนาทักษะ
การอยู่ในสังคม เด็กส่วนใหญ่จะอยู่ในสถานศึกษาเด็กปฐมวัยที่ยังมีปัญหาด้านคุณภาพและมาตรฐาน 
อันส่งผลถึงช่วงรอยต่อกลุ่มเด็กวัยเรียนที่มีปัญหาด้านความสามารถทางเชาว์ปัญญา ( IQ) ต่ ากว่าค่า
กลางมาตรฐานสากล สอดคล้องกับการส ารวจข้อมูลพัฒนาการเด็กปฐมวัยของไทยปี 2565 ส านักงาน
กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ กรมอนามัย กระทรวงสาธารณสุข พบว่า เด็กไทยร้อยละ 25 
หรือ 1 ใน 4 มีพัฒนาการไม่สมวัย มีผลกระทบโดยตรงต่อสมอง เชื่อมโยงกับผลการทดสอบ
พัฒนาการเด็กปฐมวัยไทย โดยใช้แบบทดสอบ Denver II ของกรมอนามัย จ านวน 6 ครั้ง เริ่มจากปี 
พ.ศ. 2542, 2547, 2550, 2553, 2557 และ 2560 พบว่า พัฒนาการเด็กปฐมวัยไทยมีอัตราต่ ากว่า
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สถิติองค์การอนามัยโลก ที่พบร้อยละ 80-85 ของเด็กปฐมวัยทั่วโลก และไม่บรรลุค่าเป้าหมายตาม
แผนบูรณาการพัฒนาศักยภาพคนตามช่วงวัยที่ก าหนดไว้ร้อยละ 85 รวมถึงจากผลการประเมิน
พัฒนาการเด็กปฐมวัย นักเรียนที่จบหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 2560 อายุ 5-6 ปี ปีการศึกษา 2566 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 2 พบว่า พัฒนาการด้านสติปัญญา ร้อยละ
คุณภาพต่ าสุด จากผลรายงานดังกล่าวส่งผลโดยตรงต่อความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็ก
ปฐมวัยเนื่องจากรากฐานส าคัญ คือ การเข้าถึงปัญหา สร้างทางเลือก เลือกวิธีน าไปสู่การออกแบบ
ทดลอง สอดคล้องกับการที่ผู้วิจัยได้สังเกตพฤติกรรมของเด็กปฐมวัย ในปีการศึกษา 2564-2566      
ที่รับผิดชอบเป็นครูประจ าชั้น แนวโน้ม พบว่า เด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3 อายุ 5-6 ปี มีพัฒนาการด้าน
สติปัญญาต่ ากว่าพัฒนาการด้านอ่ืนๆ และมีพฤติกรรมที่เด่นชัด คือ ไม่สามารถคิดและตัดสินใจ
แก้ปัญหาได้ด้วยตนเองหลายสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันและกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน 
 จากหลักการ เหตุผล ปัญหาและความส าคัญข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษา
ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยโดยการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน      
เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยครั้งนี้เกิดคุณค่าต่อเด็ก
ปฐมวัยให้เป็นบุคคลที่มีความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ สถานศึกษาเกิดมาตรฐานในการ
จัดการเรียนรู้ น าไปสู่ทิศทางจัดการศึกษาเพ่ือเกิดความยั่งยืน ผ่านการน าปรากฏการณ์เป็ นฐาน 
ชุมชนให้ความส าคัญกับการจัดการศึกษาเกิดการผสานความร่วมมือที่เข้มแข็ง และเป็นแนวทางแก่ครู
ที่สนใจน ารูปแบบการเรียนการสอนปรากฏการณ์เป็นฐานไปใช้ในการส่งเสริมให้เกิดการเรียนการสอน
เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย รวมทั้งเป็นการส่งเสริมให้ครูและผู้ที่
เกี่ยวข้องเห็นความส าคัญกับการพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบให้แก่เด็กปฐมวัยต่อไป 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

   เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรม
ปรากฏการณ์เป็นฐาน 

สมมติฐานการวิจัย 

 หลังการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานเด็กปฐมวัยมีความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบสูงขึ้น 
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ความส าคัญของการวิจัย 

 1. เด็กปฐมวัยได้รับการพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
 2. ครูปฐมวัยมีแนวทางในการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ
ในเด็กปฐมวัย 
 3. ผู้บริหารสถานศึกษาเห็นถึงความส าคัญของการพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบในเด็กปฐมวัยและทิศทางการจัดการศึกษาปฐมวัย  
   4. ครูและผู้บริหารสถานศึกษาเห็นถึงความส าคัญของการจัดการศึกษาที่เชื่อมโยงหรือ

สอดคล้องกับสถานการณ์จริงในบริบทของชุมชน 

 
ขอบเขตการวิจัย 

 ประชากร  
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ เด็กปฐมวัย อายุระหว่าง 5-6 ปี ก าลังศึกษาอยู่ใน
ชั้นอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 4 โรงเรียน (ศูนย์ 18 ปทุมบูรพา) ได้แก่ 
โรงเรียนบ้านดูนบักตู้โนนตาแสง จ านวน 18 คน  โรงเรียนบ้านขี้เหล็ก จ านวน 15 คน โรงเรียน    
บ้านโนนสวรรค์ จ านวน 17 คน และโรงเรียนหนองหญ้ารังกาหนองส่วยดอนดู่  จ านวน 19 คน    
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 2 ที่มีพัฒนาการด้านสติปัญญา
คล้ายคลึงกันจากผลการประเมินพัฒนาการเด็กปฐมวัยที่จบหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 2560 อายุ 5-
6 ปี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 2  

 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ เด็กปฐมวัย อายุระหว่าง 5-6 ปี ก าลังศึกษาอยู่
ในชั้นอนุบาลปีที่ 3 จ านวนเด็ก 18 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนบ้านดูนบักตู้        
โนนตาแสง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ดเขต 2  ซึ่งได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster random sampling) 

 ตัวแปรที่ศึกษา 
  1) ตัวแปรต้น  ได้แก่ การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  2) ตัวแปรตาม  ได้แก่ ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กปฐมวัย 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

 เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กอายุ 5-6 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1    
ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนบ้านดูนบักตู้โนนตาแสง จ านวน 18 คน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 2 

 การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน หมายถึง การเรียนรู้โดยการน าปรากฏการณ์จริงที่
เกิดขึ้นในชุมชนและเป็นประเด็นปัญหาที่เด็กต้องการจะเรียนรู้ขณะนั้น ผ่านการลงมือค้นคว้าและ
ปฏิบัติจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย น าไปสู่การค้นพบค าตอบด้วยตนเอง โดยมีขั้นตอนการจัด
กิจกรรม ดังนี้ 
 1) เลือกปรากฏการณ์ หมายถึง ขั้นที่ครูสร้างความสนใจเพ่ือกระตุ้นความอยากรู้อยาก
เห็นของเด็ก โดยการสนทนาเกี่ยวกับปัญหาหลากหลายที่เกิดขึ้นในช่วงเวลานั้นและร่วมกันตัดสินใจ
เลือกปัญหาที่ต้องการเรียนรู้ โดยข้อมูลเชื่อมโยงกับประสบการณ์ เดิมของเด็กที่ เกี่ยวข้องกับ
ปรากฏการณ์ชุมชน 
 2) ตั้งค าถามหรือก าหนดปัญหา หมายถึง ขั้นที่เด็กสืบค้นข้อมูลจากแหล่งค้นคว้าที่
หลากหลาย การท างานภาคสนาม สัมภาษณ์บุคคลในครอบครัวหรือชุมชน เชิญบุคคลที่มีความ
เชี่ยวชาญ การทัศนศึกษาแหล่งเรียนรู้นอกห้องเรียน ร่วมกันเสนอความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับปรากฏการณ์ การพูดคุยสนทนาเกี่ยวกับปัญหา สาเหตุของปัญหา เสนอแนวทาง
และเลือกแนวทางแก้ปัญหาพร้อมอธิบายเหตุผลวิธีการแก้ปัญหาผ่านการท าผังกราฟิกเพ่ือบันทึก
ข้อมูลและร่องรอยการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น 
 3) วางแผน หมายถึง ขั้นที่เด็กแบ่งกลุ่ม วางแผนเพ่ือหาแนวทางแก้ปัญหา และลงมือ
ปฏิบัติการแก้ปัญหาตามที่วางแผน สรุปและร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับวิธีการและผล
ของการแก้ปัญหาในแต่ละกลุ่ม 
 4) สรุปผลและสะท้อนคิด หมายถึง ขั้นที่เด็กร่วมกันสรุปวิธีการและทางเลือกการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสมมากที่สุดในปรากฏการณ์ที่เรียนรู้ จากนั้นร่วมกันแสดงผลงาน ร่องรอยการ
เรียนรู้และร่วมกันสะท้อนผลการเรียนรู้ 

 ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย หมายถึง กระบวนการคิดเพ่ือ
หาทางออกเมื่อเผชิญกับปัญหาที่เป็นสถานการณ์ในชุมชน ผ่านการสังเกต ส ารวจ ลงมือปฏิบัติ 
ทดลอง ลองผิด ลองถูกภายใต้การผสมผสานความรู้และทักษะที่หลากหลาย เปิดโอกาสในการเริ่มต้น
ใหม่ในหลายๆ ครั้ง น าไปสู่การค้นพบค าตอบด้วยตนเอง โดยมีกระบวนการ ดังนี้ 
 



 

 

  7 

  1) เข้าใจปัญหา หมายถึง เด็กอธิบายถึงสาเหตุและผลกระทบของปรากฏการณ์ท่ี 
เกิดข้ึนได้ 
  2) สร้างทางเลือก หมายถึง เด็กน าเสนอทางเลือกและเลือกแนวทางแก้ไขปัญหาที่       
เหมาะสมกับปรากฏการณ์ พร้อมอธิบายเหตุผลในการเลือก 
  3) วางแผน ออกแบบ หมายถึง เด็กก าหนดขั้นตอนในการแก้ปัญหาและเลือกวัสดุ 
อุปกรณ์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา  
   4) ปฏิบัติการแก้ปัญหา หมายถึง เด็กลงมือแก้ปัญหาตามขั้นตอนรวมถึงวิธีการที่ได้ 
ออกแบบไว้   
  5) ตรวจสอบผล หมายถึง เด็กตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาและอธิบายผลการแก้ปัญหา 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย โดยการจัด
กิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 
   1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
     1.1 ความหมายของความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
     1.2 แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
    1.3 ความส าคัญของความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
     1.4 องค์ประกอบของความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
     1.5 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
   1.6 การส่งเสริมความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
   1.7 การวัดและการประเมินความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
   1.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
  2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
   2.1 ความหมายของการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
    2.2 แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
   2.3 ลักษณะส าคัญของการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
   2.4 กระบวนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
   2.5 ความส าคัญของการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
   2.6 การประเมินเพ่ือการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
   2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 

 ความหมายของความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
  นักวิชาการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงความหมายของความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบไว้ดังตัวอย่างต่อไปนี้  
  ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559: 16) ได้กล่าวไว้ว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีคิดแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์อันมีจินตนาการ ประกอบกับหลักตรรกะและความส าคัญต่อกระบวนการท างานซึ่ง
กระบวนการจะแสดงให้เห็นผลสะท้อนของวิธีคิด และเชื่อว่าการสร้างสิ่งเหล่านี้ไม่สามารถเกิดขึ้นได้
โดยใช้ความรู้เพียงศาสตร์เดียว แต่ต้องใช้ความรู้หลายศาสตร์ เข้ามาช่วยการท างาน เป็นการท างาน
แบบร่วมมือ (Collaboration) ซึ่งหลักการดังกล่าว จะท าให้เกิดการเรียนรู้จากกลุ่มคนหลากหลาย
สาขาวิชา ท าให้สามารถมองเห็นปัญหาในหลายมิติและเข้าใจปัญหาอย่างแท้จริง ด้วยหลักการทาง
วิทยาศาสตร์ การหาเหตุและผล รวมถึงการเข้าใจความรู้สึกของผู้อื่น 
  Brown (n.d. อ้างถึ งใน  ไปรมา อิศรเสนา ณ  อยุ ธยาและชูจิ ต  ตรี รัตน พันธ์ ,             
2560: 17) ได้กล่าวไว้ว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีสร้างความคิดใหม่อย่างก้าวกระโดดนอกกรอบ
เดิมโดยเฉพาะส าหรับโครงการและปัญหาที่ซับซ้อนเป็นเวลาที่ ต้องใช้ทีมที่มีความช านาญ 
หลากหลายศาสตร์ จ าเป็นต้องสร้างและทดลองต้นแบบกับผู้ใช้ เปลี่ยนความคิดเรื่องบทบาทของเรา
จากเป็นนักออกแบบสู่การเป็นนักคิดเชิงออกแบบ 
  มานิตย์ อาษานอก (2561: 12) ได้กล่าวไว้ว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิด
สร้างสรรค์นวัตกรรมอย่างเป็นระบบโดยยึด “คน” เป็นศูนย์กลางในการออกแบบเพ่ือแก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง เป็นการเรียนรู้ที่มีความหมาย สร้างสรรค์นวัตกรรมเพ่ือช่วย
แก้ปัญหาเด็กและสังคม ช่วยเพิ่มมูลค่าและผลลัพธ์การเรียนรู้อย่างแท้จริง 
  ปัทมาภรณ์ วิทูรและอรพรรณ บุตรกตัญญู (2565: 3) ได้กล่าวไว้ว่า กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบเป็นขั้นตอนการคิดเพ่ือแก้ปัญหาตลอดจนพัฒนาแนวความคิดใหม่ๆ โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือ
หาแนวทางในการแก้ปัญหาที่มุ่งเน้นมุมมองของผู้ใช้ (User - Centered) โดยมีเจตนา คือ การสร้าง
ผ ล ลั พ ธ์ ใ น อ น า ค ต ที่ เ ป็ น รู ป ธ ร ร ม ให้ ไ ด้ แ น ว ท า ง ห รื อ น วั ต ก ร ร ม ที่ ต อ บ โจ ท ย์ 
ต่อผู้ใช้งานและสถานการณ์ต่างๆ ในปัจจุบัน 
  Plattner (2012: 6) ได้กล่าวไว้ว่า การคิดออกแบบเป็นกรอบการท าความเข้าใจ
เกี่ยวกับปัญหาที่คนทั่วไปก าลังประสบปัญหาในชีวิตประจ าวัน และสร้างนวัตกรรมที่เป็นประโยชน์
ผ่านการคิดออกแบบ (Design Thinking) การท างานเป็นทีมที่มีสหวิทยาการโดยการใช้กระบวนการ
คิดเชิงออกแบบน าไปสู่การหาทางแก้ไขเกี่ยวกับปัญหาที่ตรงกับ ความต้องการที่เห็นพบ ซึ่งเกิดเป็นสิ่ง
ใหม่ที่แท้จริงและมีประโยชน์ 
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  Kelley (2016: 88) ได้กล่าวไว้ว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีการในการคิดค้นความคิด 
ที่ไม่ใช่แค่ความคิดธรรมดา แต่เป็นความคิดที่ เปลี่ยนแปลงและมีความก้าวหน้าต่อโลกใบใหม่ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการจัดการกับโครงการหรือปัญหาที่ซับซ้อน เป็นการร่วมงานกันในลักษณะ    
สหวิทยาการน าไปสู่การสร้างต้นแบบและการพยายามในการท าสิ่งต่างๆ 
  Miller (2017: 41) ได้กล่าวไว้ว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นแนวทางการแก้ปัญหาตาม
หลักการที่เข้าใจได้ง่ายไม่กี่ข้อและฟังดูชัดเจน การแสดงให้เห็นภาพเน้นที่คุณค่าให้ได้กับคนให้
ความส าคัญกับการสร้างภาพที่ชัดเจน หายใจเข้าออกเป็นการทดลอง มีสติ รู้ว่าก าลังท าอะไรอยู่ เน้น
การกระท าและผ่านความเชี่ยวชาญที่หลากหลายมาร่วมกันคิด 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง 
กระบวนการคิดเพ่ือหาทางออกเม่ือเผชิญกับปัญหาที่เป็นสถานการณ์ในชุมชน ผ่านการสังเกต ส ารวจ 
ลงมือปฏิบัติ ทดลอง ลองผิด ลองถูกภายใต้การผสมผสานความรู้และทักษะที่หลากหลาย เปิดโอกาส
ในการเริ่มต้นใหม่ในหลายๆ ครั้ง น าไปสู่การค้นพบค าตอบด้วยตนเอง 

 แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ  

  แนวคิดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของทอแรนซ์  

  ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (2558: 11) ได้กล่าวไว้ว่า แนวคิดการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ กระบวนการคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการท างานของสมอง
ที่คิดแก้ปัญหาได้ส าเร็จ กระบวนการของความรู้สึกไวต่อปัญหาหรือสิ่งที่บกพร่องขาดหายไป        
แล้วรวบรวมความคิดตั้งเป็นสมมติฐานและรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือทดสอบสมมติฐานและค้นพบ
แนวทางใหม่ได้ผลเป็นแนวทางใหม่ ความคิดสร้างสรรค์ จึงเป็นกระบวนการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ ทอแรนซ์ เรียกกระบวนการนี้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หรือ        
“The Creative Problem Solving Process” โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
   1) การค้นพบความจริง (Fact-Finding) ในขั้นนี้เริ่มต้นตั้งแต่เกิดความรู้สึกกังวลใจ 
มีความสับสน วุ่นวาย (Mess) เกิดข้ึนในจิตใจแต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร    
   2) การค้นพบปัญหา (Problem- Finding) ขั้นนี้เกิดต่อจากขั้นที่ 1 เมื่อได้พิจารณา
โดยรอบคอบแล้ว จึงสรุปว่าความกังวลใจความสับสนวุ่นวายในใจนั้นก็คือ การมีปัญหาเกิดขึ้น 
   3) การตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) ขั้นตอนนี้ก็ต่อจากขั้นที่ 2 เมื่อรู้ว่ามีปัญหา
เกิดขึ้นก็จะพยายามคิดหาค าตอบหรือตั้งสมมุติฐานขึ้นและรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือน าไปใช้ในการ
ทดสอบสมมุติฐานในขั้นต่อไป 
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   4) การค้นพบค าตอบ (Solution-Finding) ในขั้นนี้ก็จะพบค าตอบจากการทดสอบ
สมมุติฐานในขั้นที่ 3 
  5) การยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance-Finding) ขั้นนี้จะเป็นการยอมรับ 

ค าตอบที่ได้จากการพิสูจน์แล้วว่าจะแก้ไขปัญหาให้ส าเร็จได้อย่างไรสิ่งที่ได้จากการค้นพบน าไปสู่

แนวทางหรือแนวคิดใหม่เรียกว่า New Challenges 

  ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจท์ 
  อรรควิช จารึกจารีต (2561: 181-200) ได้กล่าวไว้ว่า ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา
ของเพียเจท์ (Piaget’s Cognitive Development Theory) ทฤษฎีพัฒนาการด้านการรู้คิดของ     
เพียเจท์ มีพ้ืนฐานมาจากสาขาชีววิทยา โดยเชื่อว่า สิ่งมีชีวิตทุกชนิดด ารงชีวิตอยู่ด้วยการปรับตัวให้
เข้ากับสิ่งแวดล้อม (Adaptation) ในขณะที่โครงสร้างของร่างกายถูกปรับให้เหมาะสมกับสิ่งแวดล้อม 
โครงสร้างของความคิดก็จะถูกปรับให้ เหมาะกับความเป็นจริงภายนอก (External Reality)           
ด้วยเช่นกัน โดยโครงสร้างของความคิดจะมีการเปลี่ยนแปลงไปตามล าดับขั้นอย่างต่อเนื่องและการ
เปลี่ยนแปลงโครงสร้างของความคิดนี้เป็นผลรวมกันของอิทธิพลจากสิ่งแวดล้อมกับวุฒิภาวะของสมอง
และระบบประสาท โดยกระบวนการด้านการรู้คิด มีดังนี้ 
   1) การจัดระบบ (Organization) เด็กได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมกระบวนการรู้
คิดในสมองของเด็กจะจัดระบบให้กับประสบการณ์ต่างๆ เกิดการจัดกลุ่มให้กับพฤติกรรมหรือ
ความคิดต่างๆ ให้เป็นระบบมากขึ้นโดยจะเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องและเป็นส่วนหนึ่งของพัฒนาการ 
ข้อมูลที่ถูกจัดระบบนี้จะถูกสร้างเป็นโครงสร้างความคิดขึ้นมา โครงสร้างความคิดนี้ก็จะถูกน าไปใช้ใน
การเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ต่อไปอีกเกิดเป็นโครงสร้างความคิดใหม่ ขึ้นมาอย่างต่อเนื่อง เพียเจท์เรียกชื่อ
โครงสร้างนี้ว่า สกีมา (Schema) 
   2) โครงสร้างความคิด หรือ พิมพ์เขียวความคิด (Schema) เมื่อมนุษย์มีปฏิสัมพันธ์
กับสิ่งแวดล้อมโครงสร้างความคิดของมนุษย์จะพัฒนาอย่างต่อเนื่องส่งผลให้พฤติกรรมของมนุษย์
ได้รับการปรับแต่งให้มีประสิทธิภาพมากข้ึนตามไปด้วยการปรับแต่งหรือการพัฒนาโครงสร้างความคิด
จะต้องอาศัยกระบวนการส าคัญ 2 ประการ คือ การดูดซึมเข้าสู่โครงสร้าง (Assimilation) และ      
การปรับขยายโครงสร้าง  (Accommodation) 
   3) การดูดซึมเข้าสู่โครงสร้าง (Assimilation) การดูดซึมเข้าสู่โครงสร้าง เป็นการใช้
โครงสร้างความคิด (Schema) ที่มีอยู่แล้วในการเรียนรู้และท าความเข้าใจกับข้อมูลใหม่ที่พบเจอ    
เด็กจะเกิดภาวะขาดสมดุลทางความคิด (Disequilibrium) คือ ไม่สามารถใช้โครงสร้างความคิดเดิมใน
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การอธิบายสิ่งใหม่ๆ เหล่านี้ได้ เด็กก็จะจัดระบบข้อมูลใหม่และเกิดการปรับขยายโครงสร้างทาง
ความคิด 
   4) การปรับขยายโครงสร้าง (Accommodation) กระบวนการปรับขยายโครงสร้าง
เป็นการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างความคิดเพ่ือเพ่ิมประสบการณ์ใหม่ๆ ถ้าสิ่งที่พบเจอไม่สอดคล้องกับ
โครงสร้างความคิดที่มีอยู่ บุคคลอาจจะปรับปรุงและจัดระบบวิธีคิดใหม่ กระบวนแยกแยะสิ่งเร้า     
ซึ่ งเป็นความสามารถที่จะแยกระหว่างสิ่ งเร้าที่คล้ายคลึงกันแต่ไม่ ใช่สิ่ งเดียวกัน (Stimulus 
Discrimination) ซึ่งเป็นความสามารถที่จะแยกได้ระหว่างสิ่งเร้าที่คล้ายคลึงกันแต่ไม่ใช่สิ่งเดียวกัน 
  เมื่อเด็กตอบสนองได้อย่างถูกต้องจนเกิดความพึงพอใจก็จะเกิดสภาวะสมดุลทาง
ความคิด  (Equilibrium) และน าโครงสร้างความคิดนี้ ไป ใช้กับประสบการณ์ ใหม่ๆ  ต่อ ไป 
หากประสบการณ์ใหม่ยังสามารถอธิบายหรือตอบสนองได้ด้วยโครงสร้างความคิดเดิม สภาวะสมดุล
ทางความคิด (Equilibrium) จะยังคงอยู่ แต่หากประสบการณ์ใหม่ไม่สามารถอธิบายหรือตอบสนอง
ได้ด้วยโครงสร้างความคิดเดิม ก็จะเกิดภาวะขาดสมดุลทางความคิด (Disequilibrium) ท าให้ต้องปรับ
ขยายโครงสร้างความคิด (Accommodation) จนกว่าจะกลับเข้าสู่สภาวะสมดุลอีกครั้ง 

   ทฤษฎีของบลูม Bloom’s Taxonomy of Learning 
  คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ม.ป.ป: 11) ได้กล่าวไว้ว่า ทฤษฎีของบลูม 
Bloom’s Taxonomy of Learning เป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากเดิม ไปสู่พฤติกรรม
ใหม่ที่ค่อนข้างถาวร และพฤติกรรมใหม่นี้เป็นผลมาจากประสบการณ์หรือการฝึกฝน มิใช่เป็นผลจาก
การตอบสนองตามธรรมชาติหรือสัญชาตญาณ วุฒิภาวะ หรือความบังเอิญ  พฤติกรรมที่เปลี่ยนไป
จะต้องเปลี่ยนไปอย่างค่อนข้างถาวร จึงจะถือว่าเกิดการเรียนรู้ขึ้น หากเป็นการเปลี่ยนแปลงชั่วคราวก็
ยังไม่ถือว่าเป็นการเรียนรู้ โดยพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยเป็นพฤติกรรมด้านสมองเกี่ยวกับด้านสติปัญญา 
ความรู้ ความคิด ความเฉลียวฉลาด ความสามารถในการคิดเรื่องราวต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ โดย
มิติด้านกระบวนการทางปัญญามีล าดับขั้น ดังนี้ 
   1) ขั้นการจ า ได้แก่ การเรียกข้อมูลกลับคืนมา การจ าได้ถึงความรู้ และการสามารถ
น าเอา ความรู้ที่จ าได้นั้นออกมาใช้ได้ด้วยตนเอง โดยในขั้นนี้เป็นขั้นความจ า ที่ เด็กสามารถจ าความรู้ 
เก็บความรู้และสามารถน าเอาความรู้ที่ได้จ าไว้น ากลับมาใช้ใหม่ได้ในระยะเวลาที่ยาวนานและมี  
ความสัมพันธ์กับเรื่องที่เกี่ยวข้องกับประเด็น หัวข้อ เรื่องที่ต้องใช้ความรู้จากการจ านั้นมาใช้ให้        
เป็นประโยชน์  
   2) ขั้นการเข้าใจ ได้แก่ การสร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านการพูด การเขียน การใช้ภาพ 
สัญลักษณ์ด้วยการตีความ การทดสอบ การจัดหมวดหมู่ การสรุป การสรุปอ้างถึง การเปรียบเทียบ 
และการอธิบาย  
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   3) ขั้นการน าเอาความรู้ไปประยุกต์ใช้ ได้แก่ การน าเอาความรู้เดิมไปใช้ผ่าน
กระบวนการคิด เมื่อประสบกับปัญหา สามารถน าเอาความรู้เดิมไปใช้ในการบริหารจัดการใน 
สถานการณ์ใหม่หรือ เอาความรู้เดิมนั้นไปปรับใช้ในสถานการณ์ใหม่ให้เกิดผล  
   4) ขั้นการวิเคราะห์  ได้แก่  การแยกย่อยสิ่ งที่ต้องศึกษาออกเป็นส่วนๆ และ 
ท าการศึกษาถึงองค์ประกอบของส่วนย่อยๆ และท าการศึกษา ตัดสินใจว่าในแต่ละส่วนนั้นมี 
ความสัมพันธ์กัน อย่างไร ในรูปแบบใด ตลอดจนศึกษาในภาพรวมของโครงสร้างที่ ศึกษาหรือ 
การศึกษาเพ่ือการวิเคราะห์ถึงความเหมือนและความแตกต่าง การศึกษาถึงรูปแบบ  ของการจัด
โครงสร้าง รูปแบบการบริหาร รูปแบบการด าเนินการและวิเคราะห์ถึงคุณลักษณะ คุณสมบัติของสิ่งที่
ศึกษา  
   5) ขั้นการประเมิน ได้แก่ การตัดสินใจจากเกณฑ์ที่ก าหนดขึ้น หรือจากมาตรฐานที่
สร้างข้ึนไว้แล้ว ด้วยการตรวจสอบทั้งแบบการส ารวจรายการหรือแบบอื่น ๆ และการ วิเคราะห์  
   6) ขั้นการสร้างสรรค์ ได้แก่ การน าเอาองค์ความรู้ที่กล่าวไปแล้วนั้นมาบูรณาการใช้  
ร่วมกันทั้ง ในด้าน ความสอดคล้องของความรู้ สามารถน าเอาความรู้มาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
สามารถน าเอาความรู้เดิมมาจัดระบบความคิดเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ ทั้งในด้านแบบแผนหรือ 
โครงสร้างของชุดความรู้ซึ่งผลของขั้นการสร้างสรรค์อาจอยู่ทั้ง ในรูปของการได้มาซึ่งชุดความรู้ใหม่ 
รูปแบบการวางแผนที่แตกต่างไปจากเดิม หรืออาจเป็นผลผลิตใหม่ 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความสามารถด้าน
การคิดเชิงออกแบบเกี่ยวข้องกับกระบวนการทางความคิดพ้ืนฐานของเด็กน าไปสู่การคิดขั้นสูง 
ซึ่งเกี่ยวกับทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจท์ โครงสร้างของความคิดจะมีการเปลี่ยนแปลง
ไปตามล าดับขั้นอย่างต่อเนื่องและการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างของความคิดนี้เป็นผลรวมกันของอิทธิพล
จากสิ่งแวดล้อมกับวุฒิภาวะของสมองและระบบประสาท และทฤษฎีของบลูม Bloom’s Taxonomy 
of Learning ในด้านพุทธิพิสัย เป็นพฤติกรรมเกี่ยวกับสติปัญญา ความรู้ ความคิด ความเฉลียว ฉลาด 
ความสามารถในการคิดเรื่องราวต่างๆ โดยมีล าดับขั้นทางปัญญา ได้แก่ ขั้นการจ า ขั้นการเข้าใจ     
ขั้นการน าเอาความรู้ไปประยุกต์ใช้ ขั้นการวิเคราะห์ ขั้นการประเมิน  ขั้นการสร้างสรรค์ ร วมถึง
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของของทอแรนซ์ เป็นกระบวนการท างานของสมองที่คิด
แก้ปัญหาได้ส าเร็จ กระบวนการของความรู้สึกไวต่อปัญหาหรือสิ่งที่บกพร่องขาดหายไป แล้วรวบรวม
ความคิดตั้งเป็นสมมติฐานและรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือทดสอบสมมติฐานและค้นพบแนวทางใหม่จึง
เกิดเป็นกระบวนการแก้ปัญหา 
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 ความส าคัญของความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
  นักวิชาการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงความส าคัญของความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบไว้ดังตัวอย่างต่อไปนี้  
  สมกมล บุญมี, ปิยะนุช สังคมก าแหง, ศศิเทพ ปิติพรเทพิน และวิชิร ศรีคุ้ม (2566: 52)    
ได้กล่าวไว้ว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นมากกว่าการคิดค้นสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ให้ออกมาเป็น
สิ่งของหรือชิ้นงาน ซึ่งจริงๆ แล้วกระบวนการนี้สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้กับหลายวงการไม่ว่าจะ
เป็นอุตสาหกรรม หรือแม้กระทั่งด้านการศึกษาที่มีผลงานวิจัยมาแล้วว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบ
สามารถช่วยพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์และกระตุ้นความตื่นตัวในด้านการเป็นผู้ประกอบการ 
รวมถึงท าให้นักเรียนได้มีโอกาสแสดงและน าเสนอแนวคิดและแก้ปัญหาที่เผชิญในชีวิตประจ าวันได้ใน
มุมมองที่หลากหลายอย่างสร้างสรรค์ นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติและเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม ฝึกทักษะการ
เป็นผู้ฟังที่ดีอย่างลึกซึ้ง ได้พัฒนาทัศนคติในการเอาใจใส่ผู้อ่ืน สร้างความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งจนท าให้
ค้นพบวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 
  Lee (2018: 20) ได้กล่าวไว้ว่า การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นการ
ผสมผสานระหว่างการสนับสนุนด้านมนุษย์ที่มุ่งเน้นไปที่เด็กและกระบวนการสืบสอบ และทัศนคติที่
เปิดโอกาสให้กับการคิดค้นนวัตกรรม โดยที่นักเรียนน าความรู้และทักษะที่มาจากการบูรณาการ
ศาสตร์ต่างๆ ร่วมกับการปฏิบัติที่สร้างสรรค์เพ่ือค้นพบความเข้าใจที่เหมือนใจกัน สร้างและส ารวจ
ความคิดที่ไม่เหมือนใคร และทดสอบ และปรับปรุงผลลัพธ์ที่เป็นสิ่งที่จับต้องได้ การคิดเชิงออกแบบ
เกิดจากความเชื่อมั่น มุ่งมานะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงที่มีความหมายต่อผู้คน (หรือตนเอง) การเพ่ิม
ประสบการณ์ในโลกจริง หรือการพัฒนาหรือแก้ปัญหาสถานการณ์ที่ซับซ้อน 
  Bravo, Cortés, LaFors, Tellez and Allende (2021: 9) ได้กล่าวไว้ว่า การเรียนและ
การสอนที่เน้นการคิดเชิงออกแบบ น าไปสู่แนวทางการออกแบบที่มนุษย์เป็นศูนย์กลาง ส่งเสริมการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิผลและหมายความจริง ผ่านการน าเสนอวิธีการใหม่ที่เน้นการออกแบบ สู่ก าร
เตรียมพร้อมความสามารถ ความรู้ และมุมมองให้กับเด็ก เพ่ือเติบโตและพัฒนาตนเองในสภาวะที่ไม่
แน่นอน ซับซ้อน และมีความเป็นพลวัตของสังคม 
  Siang (n.d.) ได้กล่าวไว้ว่า คุณค่าของการคิดเชิงออกแบบเป็นแรงขับเคลื่อนในธุรกิจที่มี
บทบาทในการขับเคลื่อนโลกให้พัฒนาขึ้น บริษัทชั้นน าระดับโลก เช่น Google, Apple และ Airbnb 
ใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นส่วนหนึ่งในความส าเร็จของบริษัท การคิดเชิงออกแบบเป็นวิชายอดนิยม
ของมหาวิทยาลัยชั้นน าในต่างประเทศ ด้วยแนวคิดท่ีทีมมีอิสระในการสร้างสิ่งต่างๆ ที่ล้ าสมัย เป็นการ
เข้าถึงข้อมูลเชิงลึกผ่านวิธีการปฏิบัติจริง เพ่ือช่วยค้นหาค าตอบที่เป็นนวัตกรรมใหม่  
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การคิดเชิงออกแบบมีความส าคัญเกี่ยวข้องกับ
การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ส่งผลให้เด็กเกิดทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ผ่านการเผชิญ
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สถานการณ์ในชีวิตจริง ภายใต้การเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม การเข้าอกเข้าใจผู้อื่น ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่ง
ในการน าไปสู่การแก้ไขปัญหา ส่งผลให้เด็กเตรียมความพร้อมด้านความรู้ ความสามารถ เจตคติต่อ
การคิดค้นสิ่งใหม่ๆ ที่น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงที่มีความหมายต่อผู้คนในโลกยุคของความหลากหลาย 
ในปัจจุบัน 

 องค์ประกอบของความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
   นักวิชาการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกไว้ดังตัวอย่างต่อไปนี้  
  ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยาและชูจิต ตรีรัตนพันธ์ (2560: 26) ได้กล่าวไว้ว่า การคิดเชิง
ออกแบบเป็นคตินิยม (Ideology) หรือแนวคิดอันเป็นรากฐานในการสร้างสรรค์นวัตกรรมซึ่งมี
กระบวนการและเครื่องมือสนับสนุน การคิดเชิงออกแบบต้องอาศัยทั้ ง ชุดทัศนะ (Mindset) 
ชุดเครื่องมือ (Toolset) และชุดทักษะ (Skillset) ประกอบกันจึงจะสัมฤทธิ์ผล ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
   1) ชุดทัศนะ (Mindset) หมายถึง กลุ่มหรือชุดของมุมมอง การรับรู้ ความเชื่อ 
แนวการคิด หรือทัศนคติ ที่ส่งผลหรือเป็นตัวก าหนดพฤติกรรมการตัดสินใจกระท ารวมถึงการตีความ 
การท าความเข้าใจ และการตอบสนองต่อสถานการณ์ต่างๆ ชุดทัศนะเป็นสิ่งส าคัญที่สุดที่มักถูก
มองข้าม หากไม่มีและไม่ปรับเปลี่ยนชุดทัศนะของทีมให้เอ้ือต่อการคิดเชิงออกแบบแล้ว แม้จะมี
เครื่องมือมากมายก็ไม่อาจท างานให้ส าเร็จลุล่วงได้ผลดีได้ 
   2) ชุดเครื่องมือ (Toolset) หมายถึง กลุ่มหรือชุดของวิธีการท างาน เทคนิค โมเดล 
(Model) กรอบ (Framework) ที่ ได้รับการยอมรับว่ามีประโยชน์เอ้ือให้สามารถท างานได้ตาม
เป้าหมาย การคิดเชิงออกแบบมีเครื่องมือมากมาย ที่ทีมสามารถเลือกใช้ เปลี่ยนและพัฒนาเครื่องมือ
ได้ ตามความเหมาะสมกับโครงการและข้ันตอนการท างาน 
   3) ชุดทักษะ (Skillset) หมายถึง กลุ่มหรือชุดของความสามารถ ความรู้ความเข้าใจ 
ความเชี่ยวชาญในทักษะเฉพาะบางประเภทที่ผลโดยตรงต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการ
ท างานคิดเชิงออกแบบ การสร้างความช านาญต้องอาศัยการฝึกฝน การลงมือท าหลายๆ ครั้ง  
เพ่ือเรียนรู้และพัฒนาระดับความสามารถเฉพาะตนขึ้นตามล าดับ 
  Rice (2018: 19) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบส าคัญเกี่ยวกับแนวความคิดหรือชุดความเชื่อ
ของนักออกแบบ ได้แก่  
   1) มนุษย์ เป็ นศูนย์กลาง (Human-centered) หมายถึ ง การฟั งอย่ างลึกซึ้ ง          
การสังเกตผู้คนในบริบทต่างๆ และการเผชิญกับประสบการณ์โดยตรงน าไปสู่การสร้างความเห็นอก
เห็นใจและความเข้าใจผู้คนที่ได้รับผลประโยชน์จากการออกแบบ 
   2) การท างานร่วมกัน (Collaborative) หมายถึง มองเห็นคุณค่าในผลงานของผู้อ่ืน 
น าข้อปฏิบัติหรือการมีส่วนร่วมของผู้อื่นมาใช้ในการแก้ปัญหาของตนเอง  
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   3) มองโลกในแง่ดี (Optimistic) หมายถึง มองหาความท้าทายที่เป็นโอกาสในการ 
ออกแบบ 

   4) การทดลอง (Experimental) หมายถึง ความเต็มใจในการเรียนรู้ผ่าน “การท าซ้ า 
และความล้มเหลว” 
  Lande (2010 as cited in Ingo Rauth, Eva K6ppen, Birgit Jobst and Christoph 
Meinel, 2010: 3) ได้กล่าวไว้ว่า หลักการพ้ืนฐานของการศึกษาการคิดเชิงออกแบบสามารถสรุปได้
ดังนี้  
   1) มนุษย์เป็นศูนย์กลาง (Human-centered) หมายถึง การคิดเชิงออกแบบเป็น
กระบวนการที่ให้ความส าคัญกับมนุษย์เป็นศูนย์กลาง มุ่งเน้นการท าให้มนุษย์เป็นแรงบันดาลใจและ
แนวทางในการแก้ไขความท้าทายด้านการออกแบบ 
   2) ใส่ใจในกระบวนการ (Mindful of Process) หมายถึง วิธีการคิดที่มีการวิเคราะห์
อย่างเข้มข้นในการคิดเชิงออกแบบการเป็นกระบวนการหรือการรับรู้แบบมีตนเองในกระบวนการหรือ
การคิดเชิงมติท่ีลึกซึ้ง 
   3) ความเห็นอกเข้าใจ (Empathy) หมายถึง ความเห็นอกเห็นใจเป็นความรู้สึกหรือ
ประสบการณ์ในเชิงความคิดหรือทัศนคติของบุคคลอ่ืนๆ ความเห็นใจเกิดขึ้นผ่านกระบวนการ การ
ค้นหาความต้องการในกระบวนการนี้ผู้คนจะเน้นการค้นพบความรู้สึกของตนเองและเข้าใจรับรู้บุคคล
อ่ืน 
   4) วัฒนธรรมการสร้างต้นแบบ (Culture of Prototyping) หมายถึง แนวคิดในการ
สร้างและรักษา "วัฒนธรรมของการสร้างแบบจ าลอง" มุ่งเน้นการเป็นทดลองอย่างจริงจัง การสร้าง
เพ่ือคิดและการเชื่อมโยงกับผู้คนด้วยสิ่งของหรือผลงาน 
   5) แสดงไม่ต้องบอก (Show Don't Tell) หมายถึง เป็นแนวคิดที่เรียกว่า แสดงอย่า
บอกการน าภาพต้นแบบแสดงผ่านการวาดภาพเบื้องต้นและการสร้างต้นแบบแบบดั้งเดิม การสื่อสาร
ทางดิจิทัลและการน าเสนอโดยผู้ใช้ 
   6) อคติต่อการกระท า (Bias Toward Action) หมายถึง อคติต่อการกระท าคือ
มุ่งเน้นไปที่พฤติกรรมที่มุ่งเน้นการกระท ามากกว่าการท างานที่เน้นการอภิปราย 
   7) การท างานร่วมกันอย่างลึกซึ้ง (Radical Collaboration) หมายถึง ความคิดนี้
สร้างขึ้นบนแนวคิดที่หลากหลาย ผ่านการบูรณาการแบบสหวิชาชีพจะน าไปสู่ความยิ่งใหญ่นวัตกรรม
กว่าทีมที่มาจากระเบียบวินัยเดียวกัน การตรวจสอบและเผชิญปัญหาหรือเปลี่ยนแปลงของทีมเป็น
องค์ประกอบที่ส าคัญ 

  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นองค์ความรู้ ทักษะ
กระบวนการ รวมไปถึงทัศนะ มุมมองต่อเรื่องนั้นๆ น าไปสู่การออกแบบ แก้ปัญหา โดยมีองค์ประกอบ
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ที่คลอบคลุมทั้งด้าน ความรู้ ทักษะและทัศนคติ ได้แก่  มนุษย์เป็นศูนย์กลาง มุ่งเน้นการสร้างแรง
บันดาลใจ และแนวทางการแก้ไขความท้าทาย การท างานร่วมกันบนแนวคิดท่ีหลากหลายผ่านการ 
บูรณาการแบบสหวิทยาการ ความเห็นอกเห็นใจ การมองโลกในแง่ดีผ่านชุดความคิดที่ เติบโต 
(Growth Mindset) น าไปสู่การทดลองที่เกิดจากการท าซ้ าและความล้มเหลวสู่การออกแบบแนวทาง
ที่เหมาะสม 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
  นักวิชาการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงกระบวนการคิดเชิงออกแบบไว้ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
  Stanford d.school (2010 อ้ า งถึ ง ใน  ม านิ ต  อ าษ าน อก , 2561: 8) น า เส น อ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย empathize, define, ideate, prototype, 
และ test      มีความหมาย ดังนี้  
   1) Empathy หมายถึง การท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง เป็นการท า
ความเข้าใจต่อกลุ่มเป้าหมายให้มากที่สุด โดยการเอาใจเขามาใส่ใจเราซึ่งมีความส าคัญเป็นอย่างมาก 
เมื่อจะสร้างสรรค์หรือแก้ไขสิ่งใดก็ตามจะต้องเข้าใจถึงกลุ่มเป้าหมายอย่างถ่องแท้  
   2) Define หมายถึง การตั้งกรอบโจทย์ การสังเคราะห์ข้อมูลการตั้งค าถามปลายเปิด
ที่ผลักดันให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ไม่จ ากัด กรอบของการแก้ปัญหาซึ่งภายหลังจากที่เราเรียนรู้และ
ท าความเข้าใจต่อกลุ่มบุคคลเป้าหมายและวิเคราะห์ปัญหาก าหนดให้ชัดเจนจริงๆ แล้วปัญหาที่เกิดขึ้น
คืออะไรเลือกและสรุปแนวทางความเป็นไปได้  
    3) Ideate หมายถึง การสร้างความคิด การระดมความคิดใหม่ๆ อย่างไม่มีขีดจ ากัด 
หรือการสร้างความคิดต่างๆ ให้เกิดขึ้นโดยเน้นการหาแนวคิดและแนวทางในการแก้ปัญหาให้มากท่ีสุด
หลากหลายที่สุด โดยความคิดและแนวทางต่างๆ ที่เกิดขึ้นมานั้นก็เพ่ือตอบโจทย์ปัญหาที่เกิ ดขึ้นใน 
Define 
   4) Prototype หมายถึง การสร้างต้นแบบ การสร้างแบบจ าลองหรือสร้างต้นแบบ
ขึ้นมาเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถทดสอบและตอบค าถามหรือกระตุ้นให้เกิดการวิพากษ์วิจารณ์เพ่ือที่เราจะได้
เข้าใจสิ่งที่เราอยากรู้มากยิ่งขึ้น และยิ่งสร้างเร็วเท่าไหร่ ก็ยิ่งได้ลองหาข้อผิดพลาดได้เรียนรู้ เกี่ยวกับ
แนวคิดของเราได้เร็วเท่านั้น 
   5) Test หมายถึง การทดสอบ โดยเราน าแบบจ าลองที่สร้างขึ้นมาทดสอบกับผู้ใช้
หรือกลุ่มเป้าหมาย เพื่อสังเกตประสิทธิภาพการใช้งาน โดยน าผลตอบรับข้อเสนอแนะต่างๆ ตลอดจน
ค าแนะน ามาใช้ในการพัฒนาและปรับปรุงต่อไป 
  Burrnette (2005 อ้างถึงใน วาทินี บรรจง, 2561: 339) ได้กล่าวว่า กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ สามารถแบ่งข้ันตอนต่างๆ ประกอบด้วยกระบวนการคิดท้ังหมด 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1) I (Intending) หมายถึง การตั้งเป้าหมายถึงสิ่งที่คุณต้องการจะท า 
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   2) D (Defining) หมายถึง การระบุองค์ประกอบต่างๆ ที่เก่ียวข้องและเป็นประโยชน์ 
   3) E (Exploring) หมายถึง การคิดมองเชื่อมโยงองค์ประกอบต่างๆ ที่ถูกระบุ 
จินตนาการถึงความเป็นไปได้เชื่อมโยงกับเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้ โดยคิดวิเคราะห์ถึงแนวทางและวิธีการที่
มีความเหมาะสมที่สุด 
   4) S (Suggesting) ห ม ายถึ ง  ก ารน า เสน อ รู ป แบ บ ขอ งวิ ธี ก ารแก้ ปั ญ ห า 
เพ่ือวางแผนและด าเนินการติดตามผล 
   5) I (Innovating) หมายถึ ง การน าแผนการตามแนวคิดที่ วางแผนน ามาสู่ 
การปฏิบัติและมีการปรับปรุงและพัฒนาทักษะ 
   6) G (Goal) หมายถึง การสังเกต ตัดสินและประเมินว่าเป้าหมายที่ ได้ตั้งไว้นั้น
ประสบความส าเร็จหรือไม่ 
   7) K (Knowing) หมายถึง การสะท้อนประสบการณ์และสิ่งที่เกิดจากการเรียนรู้ 
ประมวลความรู้ว่ามีสิ่งใดท่ีเป็นความรู้เดิมและความรู้ใหม่ 
  Double Diamond Design Process of UK Design Council (อ้ างถึ งใน  สถาบั น
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, ม.ป.ป.: 3) ได้กล่าวไว้ว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ดังนี้  
   1) Discover หมายถึง การค้นคว้าหาข้อมูล เป็นขั้นตอนการสร้างความเข้าใจและ
ตีความปัญหาอย่างลึกซึ้ง 
   2) Define หมายถึง การวิเคราะห์เพ่ือสรุปโจทย์ เป็นขั้นตอนการก าหนดโจทย์หรือ
ตั้งเป้าหมายของโครงการ 
   3) Develop หมายถึง การพัฒนาแนวคิด เป็นขั้นตอนแห่งการสร้างสรรค์ความคิด
ใหม่อันหลากหลาย 
   4) Deliver หมายถึง การพัฒนาเพื่อส่งมอบสู่ผู้ใช้ เป็นขั้นตอนแห่งการทดสอบช่วง
สุดท้ายก่อนที่จะน านวัตกรรมออกสู่ตลาด หรือน าไปใช้จริง 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ม.ป.ป.) ได้กล่าวไว้ว่า 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย 

1) การระบุและตีความปัญหา  
- วิเคราะห์ผู้ใช้ 
- หาสาเหตุสาระส าคัญของปัญหา 
- ท าความเข้าใจกับผู้เกี่ยวข้อง 
- รวบรวมข้อมูลและความรู้ที่จ าเป็น 
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2) การพัฒนาแนวคิดและสร้างแนวทางการแก้ปัญหา 
- พิจารณาหน้าที่และองค์ประกอบ 
- ตัดสินใจเลือกข้อมูลความรู้เพ่ือสร้างแนวคิดและสื่อสาร 
- สร้างต้นแบบและทดลอง 
- น าผลและข้อมูลย้อนกลับมาปรับปรุง 

จากข้อมูลข้างต้น สามารถสังเคราะห์องค์ประกอบกระบวนการคิดเชิงออกแบบได้ ดังนี้ 
ตาราง 1 การสังเคราะห์องค์ประกอบกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

การสังเคราะห์

ความสามารถดา้น

การคิดเชิงออกแบบ 

Stanford d.school 

(2010 อ้างถึงใน 

มานิต อาษานอก, 

2561: 8) 

Burrnette (2005 

อ้างถึงใน วาทินี 

บรรจง, 2561 : 339) 

Double Diamond 

Design Process of 

UK Design Council 

(อ้างถึงใน สถาบัน

ส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี, ม.ป.ป. : 3) 

Lauren Hansen  

(2022: 24) 

สถาบันส่งเสรมิการสอน

วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (ม.ป.ป.) 

1) เข้าใจปัญหา 1) การท าความเข้าใจ

กลุ่มเป้าหมาย

Empathy 

1) Intending การ

ตั้งเป้าหมาย 

1) Discover หรือ การ

ค้นคว้าหาข้อมูล 

1) เข้าใจปัญหา

Empathize  

1) การระบุและตีความ
ปัญหา 
   - วิเคราะห์ผู้ใช้ 
   - หาสาเหตุสาระส าคัญ
ของปัญหา 
   - ท าความเข้าใจกับ
ผู้เกี่ยวข้อง 
   - รวบรวมข้อมูลและ
ความรู้ที่จ าเป็น 

2) สร้างทางเลือก 2) การตั้งกรอบโจทย์ 
Define 

2) Defining การระบุ

องค์ประกอบต่างๆ 

2) Define หรือ การ

วิเคราะห์เพื่อสรุปโจทย ์

2) ก าหนดปัญหา

Define 

2) การพัฒนาแนวคิดและ
สร้างแนวทางการ 
แก้ปัญหา 
   - พิจารณาหนา้ที่และ
องค์ประกอบ 
   - ตัดสินใจเลือกข้อมูล
ความรู้เพื่อสร้างแนวคิด
และสื่อสาร 
   - สร้างต้นแบบและ
ทดลอง 

3) รวบรวมความคิด 

Ideate 

3) Exploring 

การคิดมองเชื่อมโยง

องค์ประกอบต่างๆ 

 

3) การสร้างความคิด 

Ideate 
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การสังเคราะห์

ความสามารถดา้น

การคิดเชิงออกแบบ 

Stanford d.school 

(2010 อ้างถึงใน 

มานิต อาษานอก, 

2561: 8) 

Burrnette (2005 

อ้างถึงใน วาทินี 

บรรจง, 2561 : 339) 

Double Diamond 

Design Process of 

UK Design Council 

(อ้างถึงใน สถาบัน

ส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี, ม.ป.ป. : 3) 

Lauren Hansen  

(2022: 24) 

สถาบันส่งเสรมิการสอน

วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (ม.ป.ป.) 

3) วางแผน 

ออกแบบ 

 

3) การสร้างต้นแบบ

Prototype  

 

4) Suggesting การ
น าเสนอรูปแบบของ
วิธีการแก้ปญัหาเพือ่

วางแผน 

3) Develop หรือการ
พัฒนาแนวคิด 

4) ท าตามแบบ 
Prototype 

- 

4) ปฏบิัติการ
แก้ปัญหา 

- 5) Innovating การท า
ตามแผนที่วาง 

- - - น าผลและข้อมูล

ย้อนกลับมาปรับปรุง 

5) ตรวจสอบผล 5) การทดสอบ Test 6) Goal การสังเกต 

ตัดสินและประเมิน 

4) Deliver หรือการ
พัฒนาเพื่อส่งมอบสู่ผู้ใช้ 

5) Test ทดสอบ 

7) Knowing การ
สะท้อนประสบการณ์
และสิ่งที่เกิดจากการ
เรียนรู ้

6) Storytell อธิบาย

และน าเสนอ 

 จากตารางผู้วิจัยได้วิเคราะห์องค์ประกอบของกระบวนการคิดเชิงออกแบบและสังเคราะห์
ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบที่แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์และความเชื่อมโยงกัน ซึ่งมี
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ดังนี้  

 1) เข้าใจปัญหา หมายถึง เด็กอธิบายถึงสาเหตุและผลกระทบของปรากฏการณ์ที่เกิดข้ึนได้ 
 2) สร้างทางเลือก หมายถึง เด็กน าเสนอทางเลือกและเลือกแนวทางแก้ไขปัญหาที่เหมาะสม
กับปรากฏการณ์ พร้อมอธิบายเหตุผลในการเลือก 
 3) วางแผน ออกแบบ หมายถึง เด็กก าหนดขั้นตอนในการแก้ปัญหาและเลือกวัสดุ อุปกรณ์
ที่ใช้ในการแก้ปัญหา  
 4) ปฏิบัติการแก้ปัญหา หมายถึง เด็กลงมือแก้ปัญหาตามขั้นตอนรวมถึงวิธีการที่ได้ 
ออกแบบ   

 5) ตรวจสอบผล หมายถึง เด็กตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาและอธิบายผลการแก้ปัญหา 
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 การส่งเสริมความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
  นักวิชาการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงการส่งเสริมความสามารถด้านการคิด             
เชิงออกแบบ ไว้ดังตัวอย่างต่อไปนี้  
  วิชัย วงษ์ใหญ่และมารุต พัฒผล (2565: 7)  ได้กล่าวไว้ว่า การที่เด็กจะใช้กระบวนการ
เรียนรู้ตามขั้นตอนทั้ง 5 ขั้นตอนของ Design Thinking มีปัจจัยส าคัญประการหนึ่ง คือ การได้อยู่ใน
สิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ ซึ่งเป็นสิ่งแวดล้อมที่มีความเคารพซึ่งกันและกันระหว่างผู้สอนและเด็ก 
การสร้างแรงบันดาลใจ การจุดประกายความคิด การโค้ช การส่งเสริมและสนับสนุนให้เด็กได้ใช้
กระบวนการเรียนรู้ของตนเองร่วมกับเพื่อนอย่างเต็มก าลังความสามารถ 
  Burrnette (2005 อ้างถึงใน วาทินี บรรจง, 2561: 339) ได้กล่าวว่า เหตุผลที่ท าให้ 
การเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบเหมาะสมและสามารถใช้กับเด็กได้ดี เกิดจากเด็กเป็นผู้น าการ
เรียนรู้ด้วยตนเองสามารถตัดสินใจและแสดงออกตามความคิดของตนเอง โดยใช้การส ารวจและ
ทดลองอย่างอิสระผ่านการใช้จินตนาการและทักษะการคิดวิเคราะห์ นอกจากนี้ยังสามารถผสมผสาน
อย่างเป็นธรรมชาติเข้ากับการเรียนรู้ศาสตร์อื่นได้อย่างหลากหลาย  
  Heiman and Burnett (2017: 4) ได้กล่าวไว้ว่า สิ่งส าคัญในความคิดเชิงออกแบบ คือ 
การท าซ้ าเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพที่สุดในการกระตุ้นนวัตกรรมการออกแบบที่มีคุณภาพสูง การท าซ้ า
นั้ น ห ม า ย ค ว า ม ว่ า  ก า ร ผิ ด พ ล า ด ซ้ า ๆ  เ พ่ื อ ห า เ ป้ า ห ม า ย ที่ เ ป็ น ท า ง อ อ ก 
ไม่ใช่อุปสรรคที่ควรหลีกเลี่ยง การส่งเสริมการท าซ้ า ผ่านการใช้เทคนิคต่างๆ เช่น brainstorming 
และ rapid prototyping เพ่ือกระตุ้นการเสนอแนวทางใหม่ในการแก้ปัญหา และเปิดโอกาส 
การเริ่มต้นใหม่ในหลายๆ ครั้ง การท าซ้ าเป็นขั้นตอนกระบวนการที่ส าคัญ ผ่านการตัดสินใจว่าจะ
ปรับปรุงและส่งเสริมการออกแบบเบื้องต้นให้กลายเป็นโมเดลจ าลองท่ีเป็นทางออกได้ 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การส่งเสริมความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กเกิดขึ้นได้เมื่อเด็กอยู่ในสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ เคารพซึ่งกันและกัน
ระหว่างผู้สอนและเด็ก การสังเกตแรงบันดาลใจ จุดประกายความคิด ผ่านการส ารวจ ทดลองภายใต้
การผสมผสานความรู้หลากวิชา การทดลองผิดซ้ าๆ และเปิดโอกาสในการเริ่มต้นใหม่ ใน 
หลายๆ ครั้ง  
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 การวัดและการประเมินความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
  นักวิชาการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงการวัดและการประเมินความสามารถด้านการคิด
เชิงออกแบบ ไว้ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
  Razzouk & Shute (2012) ได้กล่าวไว้ว่า การประเมินความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบควรมีลักษณะ ดังนี้  

1) ต้องค านึงมนุษย์และสิ่งแวดล้อมเป็นศูนย์กลาง คือ นักออกแบบต้องพิจารณา 
อย่างต่อเนื่อง ว่าสิ่งที่ถูกสร้างขึ้นจะตอบสนองต่อความต้องการของมนุษย์อย่างไร ควรพิจารณา
ผลประโยชน์ด้านสิ่งแวดล้อมในระดับเดียวกับความสนใจของมนุษย์ เป็นข้อจ ากัดหลักส าหรับ
กระบวนการออกแบบ 
   2) มีความสามารถในการมองเห็น คือ เป็นนักออกแบบต้องท างานด้วยสายตา 
เช่น การแสดงความคิดในการสังเกต 

3) การท างานบูรณาการหลากหลายทักษะ คือ นักออกแบบควรมองการแก้ปัญหาที่
แตกต่างกัน หลากหลายวิธี และค านึงถึงภาพรวมของปัญหา 
   4) มองอย่างเป็นระบบ คือ นักออกแบบควรปฏิบัติต่อปัญหาในฐานะปัญหาของ 
ระบบ โดยแก้ปัญหาเชิงระบบที่เก่ียวข้องกับขั้นตอนและแนวคิดท่ีแตกต่างกัน เพ่ือสร้างองค์ประกอบ
แบบองค์รวม 
     5) มีความสามารถในการใช้ภาษาเป็นเครื่องมือ คือ นักออกแบบสามารถอธิบาย 
กระบวนการสร้างสรรค์ผ่านการน าเสนอ จัดแสดงผลงานที่แสดงให้เห็นถึงกระบวนการ 
    6) การท างานเป็นทีม คือ นักออกแบบจ าเป็นต้องพัฒนาทักษะด้านมนุษยสัมพันธ์ 
ที่เป็นสิ่งจ าเป็นในการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้กับบุคคลอ่ืนๆ และท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
  Koh & Chai & Wong & Hong (2015: 35)  ได้กล่าวไว้ว่า การประเมินในศตวรรษที่ 
21 และที่สอดคล้องกับการคิดเชิงออกแบบ ถูกออกแบบเป็นแบบจ าลองส าหรับการประเมินทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 จ านวน 10 ทักษะ โดยถูกจัดกลุ่มเข้าด้วยกันใน 4 หมวด หมวดที่ 1 วิธีการคิด หมวดที่ 
2 วิธีการท างาน หมวดที่ 3 เครื่องมือส าหรับการท างานและ หมวดที่ 4 การด ารงชีวิตในโลก หมวดที่ 
1 ประกอบด้วยทักษะที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม การคิดวิเคราะห์  การแก้ปัญหา 
การตัดสินใจ การเรียนรู้ ทักษะเหล่านี้เกี่ยวข้องกับการสร้างความคิดที่หลากหลาย การตัดสินใจตาม
หลักเหตุผล รวมถึงการเรียนรู้ที่สะท้อนเหตุผลที่คิด การพิจารณาอย่างมีเหตุผล รวมถึงการเรียนรู้ที่
สะท้อนตามสภาพจริง ทักษะในหมวดที่ 2 เน้นที่การสื่อสารและการร่วมมือเป็นวิธีการท างาน เน้นที่
ความสามารถทางภาษาในด้านการพูดและเขียน รวมถึงทักษะในการปฏิสัมพันธ์และการจัดการกลุ่ม
ในบริบทการท างาน โดยการเน้นที่ทักษะทางสื่อและทักษะทางสื่อเทคโนโลยี  หมวดที่ 3 เน้นที่
ความสามารถของเด็กในการจัดการข้อมูลและการใช้สื่อเทคโนโลยีเพ่ือการท างานที่มีประสิทธิภาพ  
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ซึ่งคล้ายกับโมเดลของ OECD หมวดที่ 4 ประกอบด้วยทักษะส าหรับการเป็นพลเมืองท้องถิ่นและโลก 
การจัดการชีวิตและอาชีพ รวมถึงการจัดการความรับผิดชอบส่วนตัวและสังคม ทักษะเหล่านี้เตรียม
นักเรียนให้พร้อมที่จะท างานในตลาดงานที่เป็นที่ต้องการซึ่งสอดคล้องกับยุคที่สังคมเปลี่ยนแปลงอยู่
ตลอดเวลา 
  Digital Promise (2020) ได้กล่าวไว้ว่า การวัดและการประเมิน  ไม่ ใช่ เพียงการ
ตรวจสอบหรือสร้างความคิดที่สมบูรณ์ของเด็กเท่านั้น การคิดเชิงออกแบบเป็นการน าเสนอโอกาสให้
นักเรียนท ามากกว่าที่พวกเขาทราบ ในการที่กระบวนการออกแบบจะมีวัตถุประสงค์และสนับสนุนมิติ
การสอนที่กล่าวถึงข้างต้นได้ จ าเป็นต้องมีกระบวนการประเมินที่ชัดเจน ดังนี้  
  -  การระบุปัญหาและการหาทางแก้ ไข เด็กได้ แนวทางแก้ ไขหรือความคิดที่
เฉพาะเจาะจงได้อย่างไร กระบวนการเป็นอย่างไร ความรู้ก่อนหน้าได้ถูกเปิดเผยและแสดงใน
กระบวนการนี้หรือไม่ มีช่วงของทางแก้ไขท่ีนักเรียนพิจารณาได้มากน้อยแค่ไหน 
  - การวิจัยและการส ารวจ การออกแบบแนวทางแก้ไขได้ใช้การวิจัยในขอบข่ายใด 
ความรู้ก่อนหน้าได้ถูกแสดงและเพ่ิมเติมข้ึนในกระบวนการนี้อย่างไรบ้าง 
  - เทคนิคการออกแบบ มีการใช้เทคนิคการสร้างต้นแบบด้วยคอมพิวเตอร์หรือการ
ท างานด้วยมือในขอบข่ายใดบ้าง ระดับความสามารถท่ีได้ถูกสาธิตเป็นอย่างไร 
  - ประสิทธิภาพของทางแก้ไข แนวทางแก้ไขนี้เข้ากันกับปัญหาได้ดีเพียงใด กระบวนการ
การคิดเชิงออกแบบที่ใช้ในการประเมินทางแก้ไขคืออะไร นักเรียนมีแบบจ าลองการทดสอบทางแก้ไข
เฉพาะใด บางครั้งการวัดและการประเมินถูกคิดว่าเป็นกระบวนการหลังจากโครงการเสร็จสิ้น แต่ใน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นการประเมินที่ถูกส่งเสริมตลอดกระบวนการเพ่ือการระบุปัญหา การ
ท าแผน ติดตามการคิด สะท้อนความคืบหน้าและข้อจ ากัดของกระบวนการเรียนรู้ การกระท า
ปรับปรุง และการสังเคราะห์ความคิด 
  Counsell (2022: 10-11) ได้กล่าวไว้ว่า กระบวนการวัดและประเมินการคิดเชิง
ออกแบบนั้น โดยทั่วไปการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง เทคนิค ซึ่งมีการแก้ไขปัญหาเป็นหลักลักษณะ
ของการคิดเชิงออกแบบมาสู่การปฏิบัติ เมื่อเด็กๆ เริ่มพัฒนาเป็นผู้คิดและผู้ท าที่มีความคิดลึก (Wise 
2016) การเรียนรู้เพ่ือสร้างและพัฒนาความคิดของตนเอง ที่มีความหมายและมีวัตถุประสงค์ เทคนิค
การออกแบบเรียกใช้ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กๆ เมื่อรับรู้ ท าความเข้าใจ ระบุ/นิยามปัญหา 
น าเสนอความคิด และลองใช้ความคิด ผ่านการเผชิญกับความท้าทายและปัญหาที่ซับซ้อน             
โดยสามารถดูท่ีกระบวนการหลักๆ ได้ดังนี้ 
    - มุ่งหมายที่จะบรรลุเป้าหมาย ติดตามความคืบหน้า ท าการแก้ไขหรือปรับเปลี่ยนและ
สามารถประเมินผลลัพธ์ของตนเองได้ 
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    - สามารถออกแบบสอดคล้องกับปัญหาที่พบเจอ พร้อมทั้งยอมรับความผิดพลาดและ
หาทางออกใหม่ๆ 
    - การสื่อสารพูดคุยเก่ียวข้องกับการเลือกวัสดุอุปกรณ์ในการออกแบบผ่านการลงมือ
ส ารวจ ปฏิบัติด้วยตนเองท้ังโลกธรรมชาติและโลกที่มนุษย์สร้างข้ึน 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การวัดและการประเมินความสามารถด้านการ
คิดเชิงออกแบบ เป็นไปในลักษณะของการประเมินตลอดกระบวนการในระหว่างการด าเนินกิจกรรม
เพ่ือให้เห็นถึงวิธีคิด กระบวนการท างาน เครื่องมือการท างานและการใช้งาน ค านึงถึงมนุษย์และ
สิ่งแวดล้อมเป็นศูนย์กลางมองเห็นปัญหาที่แตกต่างหลากหลายวิธี สามารถอธิบายกระบวนการด้วย
ตนเอง เป็นการประเมินที่สามารถดูได้ถึงกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบ
เครื่องมือวัดและประเมินความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบให้เหมาะสมกับพัฒนาการของเด็ก
ปฐมวัยในรูปแบบของแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 

 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
  งานวิจัยในประเทศ 
   ณัฐกฤตา ไทยวงษ์ (2562: 4) ได้ศึกษาเรื่อง การศึกษาผลการจัดประสบการณ์ตาม
แนวคิดเชิงออกแบบที่มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย  
มีวัตถุประสงค์เปรียบเทียบ 1) ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย
ก่อนและหลังได้รับการจัด ประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ และ 2) ความคิดสร้างสรรค์และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย หลังจากได้รับการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิง
ออกแบบ กลุ่มตัวอย่าง คือ เด็กปฐมวัยที่มีระดับอายุ 4-5 ปี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 
36 คน ซึ่งแบ่งเป็นสองกลุ่ม คือ กลุ่มเด็กปฐมวัยของโรงเรียน จ านวน 18 คน เป็นกลุ่มทดลองที่ได้รับ
การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ และกลุ่มเด็กปฐมวัยของโรงเรียนบ้านหนองจิกราคา
จ านวน 18 คน เป็นกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
ผลการวิจัย พบว่า 1) เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบมีความคิด
สร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาหลังได้รับการจัดประสบการณ์สูงกว่าก่อนการได้รับการ
จัดประสบการณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์
ตามแนวคิดเชิงออกแบบมีความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาสูงกว่าเด็กปฐมวัยที่
ได้รับการจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   ภาวินี จิตต์โสภา (2563) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม
ของเด็กอนุบาลโดยใช้การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา มีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของเด็กอนุบาลก่อนและหลังการจัด
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ประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา กลุ่มตัวอย่าง คือ เด็กอนุบาล อายุ 5-6 ปี โรงเรียน
วัฒนานุศาสตร์ สังกัดส านักงานคณะกรรมการการส่งเสริมการศึกษาเอกชน ภาคเรียนที่  2 ปี
การศึกษา 2563 จ านวน 35 คน ผลการวิจัยพบว่า (1) เด็กอนุบาลมีทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมก่อน
การทดลองอยู่ในระดับควรส่งเสริม หลังการทดลองอยู่ในระดับดี และ (2) เด็กอนุบาลมีทักษะการคิด
เชิงนวัตกรรมหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการวิจัย
นี้แสดงให้เห็นว่าการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาสามารถน าไปใช้ในการ
เสริมสร้างทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมของเด็กอนุบาลได้ 
   ปัทมาภรณ์ วิทูร (2565: 5) ได้ศึกษาเรื่อง การจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการ
สตีมศึกษา เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษาเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย 
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 
2562 ห้องเด็กเล็ก 3 จ านวน 30 คน เป็นเด็กชาย 15 คน เป็นเด็กหญิง 15 คน ผลการวิจัย พบว่า 
เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้บูรณาการสตีมศึกษา มีพัฒนาการคิดเชิงออกแบบดี
ขึ้นประกอบด้วย ขั้นที่ 1 น าเสนอปัญหา พบว่า เด็กเริ่มเข้าใจสาเหตุของการเกิดปัญหาโดยสามารถ
ระบุปัญหาและสาเหตุของการเกิดปัญหาได้มากขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 ขั้นที่ 2 ระบุความ
ต้องการ พบว่า เด็กสามารถบอกสิ่งที่ต้องการแก้ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาได้มากขึ้น โดยมีคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ 4.00 ขั้นที่ 3 น าเสนอแนวทางแก้ปัญหา พบว่า เด็กสามารถบอกวัสดุ–อุปกรณ์ เหตุผลที่
เลือกใช้วัสดุ–อุปกรณ์ และออกแบบสิ่งที่ต้องการประดิษฐ์โดยการวาดได้มากขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 4.00 ขั้นที่ 4 สร้างผลงาน พบว่า เด็กสามารถลงมือประดิษฐ์ โดยใช้วัสดุ–อุปกรณ์และวิธีการ
ที่ออกแบบไว้และประดิษฐ์เสร็จภายในเวลาที่ก าหนดได้มากขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 ขั้นที่ 
5 ทดสอบ พบว่า เด็กส่วนมากสามารถประดิษฐ์ชิ้นงานตรงตามที่ออกแบบไว้ ประดิษฐ์ชิ้นงาน 
เป็นไปตามข้อก าหนดและสามารถปรับปรุงชิ้นงานได้ส าเร็จได้มากข้ึน โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.83 
   จากงานวิจัยในประเทศที่ เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงออกแบบดังกล่าว พบว่า 
ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบในเด็กปฐมวัยเป็นผลมาจากทักษะกระบวนการคิดขั้นสูงที่เด็ก
ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสและสร้างพ้ืนที่ให้เด็กได้แสดงออก กระท าและ
สะท้อนความคิด เช่น ผ่านการใช้นวัตกรรมสตีม สะเต็มรวมถึงการน าแนวคิดเชิงออกแบบมาใช้
โดยตรง โดยนวัตกรรมดังกล่าวมีลักษณะการเปิดพ้ืนที่ทางความคิดของเด็กๆ  
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  งานวิจัยต่างประเทศ 
   Green (2018) ได้ศึกษาเรื่อง นักสร้างเสียงดนตรีกับการเรียนรู้อย่างลึกซึ้งผ่าน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบในหลักสูตรการแต่งเพลงดนตรีส าหรับเด็กอนุบาล งานวิจัยเชิงคุณภาพนี้
เน้นการสร้างหลักสูตรการแต่งเพลงดนตรี ส าหรับนักเรียนในชั้นเรียนดนตรีทั่วไปในระดับอนุบาล 
(จ านวน 45 คน) นักเรียนได้แต่งเพลงด้วยการใช้หลักการวิศวกรรมและการออกแบบ เป็นส่วนหนึ่ง
ของกระบวนการแต่งเพลง พวกเขาใช้บล็อกเลโก้เพ่ือสร้างรูปแบบสามมิติของการแต่งเพลง 
นอกจากนี้ เด็กๆ ยังเขียนแผนการเป็นโน้ตดนตรีโดยใช้สัญลักษณ์ เป็นเครื่องมือช่วยจ าแบบ เหมือน
แผนผังที่เด็กใช้ส าหรับอ่านขณะเล่น จากนั้นสามารถเลือกจะแสดงผลงานที่สมบูรณ์ในห้องเรียนและ
บันทึกเพลงเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการสร้างสรรค์ เด็กๆ ทุกคนแต่งเพลงโดยใช้คีย์บอร์ดและตาม
ความถนัดของตนเอง การออกแบบหลักสูตรมีรากฐานบนองค์ประกอบต่อไปนี้ 1. การปฏิบัติการสอน
แบบแตกต่างกัน. 2. สภาพแวดล้อมที่มุ่งเน้นกระบวนการ 3. การยอมรับประสบการณ์ด้านดนตรีและ
ความรู้ทั่วไปของเด็ก 4. ทักษะ STEAM (วิทยาศาสตร์, เทคโนโลยี, วิศวกรรม, ศิลปะสัมพันธ์, และ
คณิตศาสตร์) ซึ่งถูกใช้เพ่ือสนับสนุนการคิดทางดนตรี  5. ความคิดเชิงนวัตกรรม การสะสมข้อมูล
รวมถึง วิดีโอของเด็กท่ีอ่านและเล่นเพลงต้นฉบับ โน้ตดนตรีที่เด็กเขียน บันทึกสังเกตของนักวิจัย และ
การสัมภาษณ์เด็กเกี่ยวกับกระบวนการสร้างสรรค์ของตนเอง วิเคราะห์ข้อมูลเด็กเป็นรายบุคคลเพ่ือหา
แนวโน้มภายในกลุ่มทั้งหมด ผลการวิจัยแสดงให้เห็นถึงการเรียนรู้อย่างลึกซ้ึง ช่วยพัฒนาความคิดทาง
ดนตรีของเด็ก ผ่านการใช้ทักษะใน STEAM  
   Bravo, Cortés, LaFors, Tellez and Allende (2021) ได้ศึกษาเรื่อง การคิดเชิง
ออกแบบเพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (ตั้งแต่อนุบาลจนถึงการศึกษาระดับสูง)  บทบาทของ
ครูผู้สอนในการน าเอาแนวคิดเชิงออกแบบมาใช้ในการศึกษา การศึกษาผลกระทบด้านการเรียนรู้ของ
เด็กและครูผู้สอน งานวิจัยนี้ประกอบด้วย 11 บทความวิจัยที่ส ารวจวิธีการ การคิดเชิงออกแบบ พบว่า 
การเรียนรู้โดยการค้นหาค าตอบด้วยตนเอง การจัดแสดงผลงาน การใช้ค าถามจะน าไปสู่ห้องเรียนของ
การคิดเชิงออกแบบได้ในอนาคต 
   Hansen (2022: 2) ได้ศึกษาเรื่อง แผนการเรียนรูปแบบเนื้อหาโดยเน้นการรู้หนังสือ 
ใช้ระยะเวลา 9 สัปดาห์ มุ่งเน้นการคิดเชิงออกแบบและการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับชั้นเรียน
อนุบาล หรือชั้นเรียนส าหรับเด็กอายุ 5-6 ปี  แผนการเรียนนี้สอดคล้องกับมาตรฐานของรัฐ
แคลิฟอร์เนียส าหรับวิชาศิลปะภาษาอังกฤษและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 นี้ ทักษะเหล่านี้
ประกอบด้วยการร่วมมือ การสื่อสาร การคิดอย่างวิเคราะห์ และความสร้างสรรค์ โดยเน้นการหาทาง
แก้ปัญหาและให้ความส าคัญกับการลงมือกระท า ตั้งแต่การใช้ความคิด การออกแบบ โดยใช้หนังสือ
ภาพหลากหลายในการเริ่มต้นและสิ้นสุดการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนได้คิดค้นวิธีการแก้ปัญหาเพ่ือ
ปรับปรุงบนฐานชุมชนการเรียนรู้ของตนเอง 



 

 

  27 

   YALÇIN (2022: 9) ได้ศึกษาเรื่องการคิดเชิงออกแบบ การคิดเชิงออกแบบใน
การศึกษาช่วงเด็กอนุบาล โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจความสามารถของการคิดเชิงออกแบบของเด็ก
ปฐมวัยและผลของกิจกรรมที่ด าเนินการตามแบบจากการคิดเชิงออกแบบ  การวิจัยนี้ได้รับการ
ด าเนินการเป็นกรณีศึกษาของครู 16 คน ที่ท างานในโรงเรียนเอกชน ข้อมูลการวิจัยเก็บโดยผ่านการ
สัมภาษณ์กับครูและวิเคราะห์โดยใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิเคราะห์แสดงให้เห็นว่าการคิดเชิง
ออกแบบสามารถพัฒนาและจัดกิจกรรมได้ในชั้นเรียนปฐมวัย บนพ้ืนฐานของความคิดสร้างสรรค์ของ
เด็ก การแก้ปัญหา การร่วมมือ การสื่อสาร ความอยากรู้ การใช้ค าถาม และความเห็นอกเห็นใจ 
นอกจากนี้ แบบจากการคิดเชิงออกแบบยังช่วยให้เด็กสามารถแสดงความคิดอย่างอิสระและสนับสนุน
การพัฒนาด้านสังคม อารมณ์ ภาษา และการเรียนรู้ทางสติปัญญา นอกจากนี้ กระบวนการเรียนรู้ที่
มุ่งเน้นทักษะการคิดเชิงออกแบบ ช่วยส่งเสริมให้เด็กได้เรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม สนับสนุนการเรียนรู้
ระหว่างเพ่ือน และเสริมความมั่นใจให้แก่เด็ก อย่างไรก็ดี ในขณะเดียวกัน การคิดเชิงออกแบบ
สามารถพัฒนาได้ดีในเด็กช่วงอายุ 4-5 ปี ส าหรับเด็กอายุ 3 ปี อาจมีปัญหาในการแบ่งหน้าที่งาน การ
เป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม การปฏิบัติหน้าที่และความรับผิดชอบ  
   จากงานวิจัยในต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา พบว่า  ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยมีความเกี่ยวข้อง
กับทักษะในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ การคิดแก้ปัญหา การสื่อสาร ความคิดสร้างสรรค์ ความเห็นอก 
เห็นใจผ่านประสบการณ์ที่กระตุ้นและเปิดโอกาสให้เด็กใช้ทักษะที่หลากหลายตามศักยภาพของตนเอง 
เช่น การจัดประสบการณ์ STEAM การใช้หนังสือภาพ การแต่งเพลงดนตรีส าหรับเด็กอนุบาล เป็นต้น 

   จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบ สามารถสรุปได้ว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดเพ่ือหาทางออกเมื่อเผชิญกับ
ปัญหาที่เป็นสถานการณ์ในชุมชน ผ่านการสังเกต ส ารวจ ลงมือปฏิบัติ ทดลอง ลองผิด ลองถูกภายใต้
การผสมผสานความรู้และทักษะที่หลากหลาย เปิดโอกาสในการเริ่มต้นใหม่ในหลายๆ ครั้ง น าไปสู่การ
ค้นพบค าตอบด้วยตนเอง มีองค์ประกอบที่คลอบคลุมทั้งด้าน ความรู้ ทักษะและทัศนคติ ได้แก่       
มนุษย์เป็นศูนย์กลาง มุ่งเน้นการสร้างแรงบันดาลใจ และแนวทางการแก้ไขความท้าทาย การท างาน
ร่วมกันบนแนวคิดที่หลากหลายผ่านการบูรณาการแบบ สหวิทยาการ ความเห็นอกเห็นใจ การมอง
โลกในแง่ดีผ่านชุดความคิดที่ เติบโตน าไปสู่การทดลองที่เกิดจากการท าซ้ าและความล้มเหลวสู่การ
ออกแบบแนวทางที่เหมาะสม ภายใต้กระบวนการท างาน การเข้าใจปัญหา สร้างทางเลือก วางแผน 
ออกแบบ ปฏิบัติการแก้ปัญหา และตรวจสอบผล ซึ่งการวัดและการประเมินความสามารถด้านการคิด
เชิงออกแบบ เป็นไปในลักษณะของการประเมินตลอดกระบวนการในระหว่างการด าเนินกิจกรรม
เพ่ือให้เห็นถึงวิธีคิด กระบวนการท างาน เครื่องมือการท างานและการใช้งาน ค านึงถึงมนุษย์และ
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สิ่งแวดล้อมเป็นศูนย์กลางมองเห็นปัญหาที่แตกต่างหลากหลายวิธี สามารถอธิบายกระบวนการด้วย
ตนเอง เป็นการประเมินที่สามารถดูได้ถึงกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 

 ความหมายของการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  นักวิชาการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงความหมายของการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็น
ฐานไว้ ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
  พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 (2556) ได้กล่าวไว้ว่า "ปรากฏการณ์" 
น. [ปฺรากดกาน, ปฺรากดตะกาน] หมายถึง การส าแดงออกมาให้เห็น 
  อรพรรณ บุตรกตัญญู (2561: 352) ได้กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์ 
เป็นฐาน เป็นการน าปรากฏการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริงมาเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้  
น าไปสู่การส ารวจด้วยมุมมองที่หลากหลายในเชิงสหวิทยาการของปรากฏการณ์ที่ศึกษาโดยใช้เทคนิค
วิธีการ และเครื่องมือต่างๆ เพ่ือสร้างความรู้และพัฒนาทักษะของเด็กจากการศึกษาข้ามพรมแดน
ระหว่างวิชาภายใต้บริบทที่เชื่อมโยงกันเพ่ือให้เด็กมีการเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับชีวิตจริง 
  Nordberg and Ahola-Luttila (อ้ า งถึ ง ใน  ก ลุ่ ม พั ฒ น าก ารศึ กษ าส าห รั บ ผู้ มี
ความสามารถพิเศษ ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2562: 4) ได้กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน (Phenomenal based learning: PhBL) หมายถึง การจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปรากฏการณ์ต่างๆ เป็นจุดเริ่มต้นในการกระตุ้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้ โดยอาศัยแนวคิดพ้ืนฐาน
ที่เด็กสามารถสร้างองค์ความรู้ได้เอง (Constructivism) ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active learning) เช่น การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based learning) การเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  (Project based learning) ฯลฯ  โดยการจัดการเรียนรู้แบบ PhBL เป็น
การบูรณาการแบบสหวิทยาการ (Interdisciplinary Integration) ซึ่งลักษณะส าคัญของการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานนั้น คือ เน้นการเรียนรู้แบบสหวิทยาการ ( Inter Disciplinarily) 
โดยไม่แบ่งรายวิชาเหมือนการจัดการศึกษาทั่วไป และเรียนรู้ผ่านปรากฏการณ์ที่เป็นสภาพจริง 
(ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นในอดีต ปัจจุบัน หรือปรากฏการณ์ที่มีแนวโน้มที่จะเกิดขึ้น) โดยในการเรียนรู้
นั้นจะเน้นการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) เช่น ใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ ปัญหา
เป็นฐาน เน้นให้นักเรียนได้สืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเอง ได้สังเคราะห์ความรู้ และแก้ปัญหาด้วย
ตนเอง 
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  ภาสุดา ภาคาผล (2565: 49) ได้กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนการสอนที่ใช้ปรากฏการณ์
ต่างๆ ในชีวิตจริงมาเป็นจุดเริ่มต้น และกระตุ้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้ โดยที่เด็กจะได้ใช้ข้อมูลและ
ทักษะต่างๆ แบบข้ามสาระวิชาซึ่งจะช่วยให้เด็กเห็นถึงความเก่ียวข้องและเกิดความเข้าใจในธรรมชาติ
ของป รากฏการณ์ นั้ น ๆ  อย่ า งลึ กซึ้ งม ากยิ่ งขึ้ น  ก่ อ ให้ เกิ ดองค์ ความรู้ และทั กษะใหม่ ๆ  
จนสามารถน าความรู้และทักษะไปฝึกประยุกต์ใช้กับปรากฏการณ์นั้นๆ ได้ 
   Mattila & Silander (2015 as cited in Rajani Prakash Naik, 2019: 23) ได้กล่าวไว้
ว่ า  Phenomenal based learning เป็ น การ เรี ยน รู้ แบบ องค์ รวมและ เน้ น เด็ ก เป็ น ส าคั ญ 
ผ่านประเด็นที่เป็น "ปรากฏการณ์" ในบริบทจริงปรากฏการณ์เหล่านี้เป็นจุดเริ่มต้นส าหรับเด็กที่จะ
เรียนรู้ข้อมูลและทักษะ ในระหว่างนั้นอาจมีข้อจ ากัดระหว่างวิชา หัวข้อ หรือประเภทของ
ปรากฏการณ์ต่างๆ ปรากฏการณ์เป็นการเรียนรู้ที่มีจุดยึดเชื่อมโยงค าถามที่ถูกถามและปัญหาที่จะถูก
เรียนรู้เชื่อมโยงอย่างสมเหตุสมผลกับปรากฏการณ์ในโลกจริง ข้อมูลและทักษะการเรียนรู้สามารถ
น าไปใช้โดยการบูรณาการแบบสหวิชาและสถานการณ์นอกห้องเรียนในสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงกับ
เด็ก (การถ่ายโอนทางธรรมชาติ)  
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน เป็นการ
เรียนรู้โดยการน าปรากฏการณ์จริงที่เกิดขึ้นในชุมชนและเป็นประเด็นปัญหาที่เด็กต้องการจะเรียนรู้
ขณะนั้น ผ่านการลงมือค้นคว้าและปฏิบัติจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย น าไปสู่การค้นพบค าตอบด้วย
ตนเอง 

 แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 

  นักวิชาการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรม
ปรากฏการณ์เป็นฐานไว้ ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
  แนวคิดท่ีเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
   Nordberg and Ahola-Luttila (อ้างถึ งใน  กลุ่ ม พัฒ นาการศึกษาส าหรับผู้ มี
ความสามารถพิเศษ ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2562: 13) ได้กล่าวถึง แนวคิดต่างๆ ที่
ส่งผลต่อประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรู้ปรากฏการณ์เป็นฐาน ไว้ดังนี้ 
    1) ความรับผิดชอบ (Responsibility) เด็กมีความรับผิดชอบในการท างานที่
ได้รับมอบหมายโดยครูต้องวางแผนอย่างรอบคอบว่างานที่มอบหมายนั้นท้าทาย และเหมาะสมต่อ
ความสามารถของเด็ก 
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    2) การเรียนรู้นอกโรงเรียน (Moving school) เน้นการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่มี
ลักษณะเป็นกิจกรรมเชิงกายภาพ (Physical Activity) ซึ่งเด็กสามารถสังเกตปรากฏการณ์ผ่าน
ประสาทสัมผัสทั้งห้าและปฏิบัติได้ เพ่ือน าไปเชื่อมโยงกับองค์ความรู้ที่ค้นคว้าเพ่ิมเติมในการท าความ
เข้าใจ ตีความ และลงข้อสรุปจากปรากฏการณ์นั้นๆ 
    3) การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างโรงเรียนกับผู้ปกครอง  (Interaction between 
school and parents) ผู้ปกครองมีส่วนร่วมในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียน 
     4) โครงสร้างตารางกิจกรรมประจ าวัน (The structure of the school day) 
เวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้มีความยืดหยุ่นและเหมาะสมกับเนื้อหา 
    5) การเรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติ  (Action based learning) การจัดการเรียนรู้ที่
เน้นการปฏิบัติ เช่น บทบาทสมมติ (Role Play) การแสดง (Drama) การอภิปราย (Debate)       
ความร่วมมือร่วมใจ (Co-operative) 
    6) เทคโนโลยีใหม่ (New technology) มีการน าเทคโนโลยีสมัยใหม่ ๆ มาใช้ใน
การจัดการเรียนรู้ 
    7) การเรียนรู้คละช่วงอายุ (Together) ในการจัดการเรียนรู้นักเรียนต่างอายุ
สามารถจับกลุ่มหรือข้ามระดับชั้น เพ่ือเรียนรู้ร่วมกันได้ และเมื่อมีการจับกลุ่มนักเรียนที่มีอายุต่างกัน
หรือข้ามระดับชั้น นักเรียนที่มีอายุมากกว่าจะรับผิดชอบดูแลนักเรียนที่มีอายุน้อยกว่า 
    8) ทางเลือกในการท างานนอกเหนือจากห้องเรียนแบบดั้งเดิม (Alternative to 
working in a traditional classroom) นักเรียนสามารถเลือกสถานที่ในการเรียนได้ซึ่งอาจเป็น
ภายในห้องเรียนหรือนอกห้องเรียนขึ้นอยู่กับลักษณะการท างานรวมถึงธรรมชาติของวิชาที่ได้รับการ
มอบหมายชิ้นงานนั้น 
    9) สะท้อนกลับ (Feedback) มีการสะท้อนผลโดยใช้ลักษณะการสะท้อนผลเชิง
บวกเพ่ือกระตุ้นนักเรียนสามารถพัฒนาได้อย่างเหมาะสม 

 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  ทฤษฎีของการเรียนรู้แบบเกิดขึ้นเอง (Theory of Emergent Learning (TEL)) 
   Jones & Nimmo (1994, as cited in Rajani Prakash Naik, 2019: 29) การศึกษานี้
ได้รับอิทธิพลและแรงบันดาลใจจากทฤษฎีการเรียนรู้แบบเกิดข้ึนเอง หลักสูตรที่เกิดขึ้นเองเป็นค าศัพท์
ที่ถูกสร้างขึ้นโดย Elizabeth Jones และ John Nimmo พวกเขามองว่าหลักสูตรที่ออกแบบไว้ใน
ระยะเวลาหลายเดือน หรืออาจเป็นปี หรือยืมมาจากบริบทอ่ืน หรือแม้แต่หลักสูตรมาตรฐานจะไม่
สอดคล้องกับความต้องการของเด็ก หลักสูตรควรเป็นสิ่งที่มีชีวิตชีวา ที่เปลี่ยนรูปร่างได้ตามความ
ยืดหยุ่นและสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบเพ่ือรักษาความสนใจและตอบสนองความต้องการของเด็ก 
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หลักการของทฤษฎีนี้จะลดคุณค่าของการศึกษาที่ถูกก าหนดไว้ล่วงหน้า แต่เป็นการสนับสนุน
การศึกษาที่ตอบสนองได้ แนวทางนี้ใช้ประโยชน์จากความสนใจของนักเรียนและสามารถปรับเปลี่ยน
ยืดหยุ่นการเรียนรู้ เน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าผลลัพธ์ที่ได้ตามมาตรฐานเนื้อหาเฉพาะ 
  ทฤษฎีของการเรียนรู้แบบเกิดขึ้นเอง ต้องการหาสมดุลระหว่างการน าทางโดยครูและ
การน าทางโดยเด็ก โรงเรียนชุมชนสปริงเฮาส์ อธิบายว่า การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นเองอย่างแท้จริงเกิดขึ้น
เมื่อมีสมดุลระหว่างขอบเขต ความยืดหยุ่นไม่ตายตัว และความร่วมมือ และโครงสร้างของสามปัจจัย
เหล่านี้จะแตกต่างกันขึ้นอยู่กับกลุ่มเด็ก บทบาทของครูในสภาพแวดล้อมที่กลายเป็นผู้อ านวยความ
สะดวก และที่ปรึกษาส าหรับกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น ครูจะสังเกตความสนใจและความต้องการ
ของนักเรียนปรับเปลี่ยนหลักสูตรและประสบการณ์การเรียนรู้ทั้งหมดตามความต้องการที่เกิดขึ้นกับ
เด็ก ซึ่งเป็นจุดก าเนิดของพัฒนาการ การเรียนรู้ และวิวัฒนาการที่ไม่หยุดนิ่ง 
  Siemens (2004, as cited in Elena Kays and Rod Sims, 2006: 3) ทฤษฎี ของ 
การเรียนรู้แบบเกิดขึ้นเองกล่าวว่า คุณค่าของการเรียนรู้เกิดขึ้นจาก ชุมชน ความร่วมมือและการ
เรียนรู้ที่สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคล การเปิดโอกาสอย่างมีอิสระ มีความยืดหยุ่นตาม
สภาพแวดล้อม ลดการบริหารจัดการที่ซับซ้อนและสภาพแวดล้อมการสอนที่มุ่งเน้นครูและองค์กรที่
ล้าสมัย เด็กกลายเป็นจุดศูนย์กลางของหลักการจัดการการเรียนรู้ และจากมุมมองหลายๆ ด้าน       
ลดบทบาทของครูและผู้ฝึกสอนในการจัดการเรียนรู้ 
  หลักการพ้ืนฐานของทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น คือ การเข้าใจถึงประสบการณ์และการ
ยอมรับตนเองจากมุมมองของตนเอง (เปรมเอก อุลเมอร์, 2003; พรินสกี้, 2005) สิ่งที่ส าคัญ คือ เด็ก
เกิ ด ค ว าม มุ่ งมั่ น แล ะส ร้ า งค ว าม ห ม าย จ าก ป ระส บ การณ์ ก ารพ บ เจ อป ระ เด็ น ต่ า งๆ 
ส า ม า ร ถ น า ม า ใช้ เมื่ อ อ ยู่ ใ น ส ถ า น ก า ร ณ์ ที่ เกิ ด ขึ้ น จ ริ ง  เด็ ก ต้ อ ง เผ ชิ ญ กั บ ค ว า ม 
ท้าทายในการออกแบบเรียนรู้และพิจารณาวิธีการน าไปสู่การแก้ไขปัญหาต่างๆ ที่ เข้ากับ
สภาพแวดล้อม การขยายกระบวนการการเรียนและพัฒนาหลักการจัดการที่มีอยู่น าไปสู่หลักการใหม่ 
เมื่อการเรียนและผลลัพธ์มีลักษณะที่ไม่คาดคิดและเกิดขึ้นเอง แต่ยังคงมีความส าคัญที่เกี่ยวข้องและ
การประยุกต์ใช้ส าหรับบุคคล อาจกล่าวได้ว่า เป้าหมายการเรียนรู้นี้ คือ เป็นอยู่ เติบโต และ เกิดขึ้น
เอง 
  หลักการส าคัญของทฤษฎีของการเรียนรู้แบบเกิดข้ึนเอง  
   - เด็กมีศักยภาพในการก้าวหน้าและก าหนดพื้นฐานความรู้ส าคัญของตนเอง  
   - ความไม่แน่นอนและความไม่สามารถคาดเดาต่อล าดับการเรียนรู้จะเป็นปัจจัย
ส าคัญที่เพ่ิมคุณค่าให้กับชุมชนการเรียนรู้  
   - ระบบที่เกิดขึ้นเองจะเป็นตัวเริ่มที่จ าเป็นในการเพิ่มข้อมูลและความเข้าใจ  
   - การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นเองจะเป็นจุดเริ่มส าคัญที่น าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก 
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  ทฤษฎีของการเรียนรู้แบบเกิดขึ้น เป็นการสร้างสภาพแวดล้อมที่มีความยืดหยุ่นที่น าไปสู่
ความสร้างสรรค์ และความยืดหยุ่นของมนุษย์ได้รับโอกาสในการพัฒนา เพ่ือให้ความรู้และการเรียนรู้
เกิดข้ึนอย่างเหมาะสม 
  ความส าคัญในการน าทฤษฎีเกี่ยวกับการเกิดขึ้นมาใช้ คือ การสร้างสภาพแวดล้อมที่
นักเรียนสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกันได้ กลุ่มเด็กมีความเข้าใจร่วมกันเกี่ยวกับเนื้อหาต่ างๆ 
สามารถมาท ากิจกรรมร่วมกันและให้ความรู้ร่วมกันเพื่อสร้างความคิดและสร้างสรรค์สิ่งใหม่  

 ทฤษฎีสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism)  
  ประสาร ศรีพงษ์เพลิด (2558: 99) ทฤษฎี (Constructivism) มีความเชื่อว่าการเรียนรู้
เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของเด็กๆ เป็นผู้สร้าง (Construct) ความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งที่พบเห็นกับความเข้าใจเดิมที่มีมาก่อนโดยพยายามน าเอาความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์และ
ปรากฏการณ์ที่ตนพบเห็นมาสร้างเป็นโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structure) หรือที่เรียกว่า  
สกรีมา (Schema) ซึ่งทฤษฎีนี้มีรากฐานมาจากสองแหล่ง คือ ทฤษฎีพัฒนาการของเพียเจท์และ       
วิก๊อทสกี้ ดังนั้น ทฤษฎี (Constructivism) จึงแบ่งออกเป็น 2 ทฤษฎี คือ 
    1) Cognitive Constructivism หมายถึง ทฤษฎีการเรียนรู้พุทธิปัญญานิยมที่มี
รากฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการของเพียเจท์ ทฤษฎีนี้ถือว่าเด็กเป็นผู้กระท า (Active) และเป็นผู้สร้าง
ความรู้ขึ้นในใจเอง ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีบทบาทในการก่อให้เกิดความไม่สมดุลทางพุทธิปัญญาขึ้น
เป็นเหตุให้เด็กปรับความเข้าใจเดิมที่มีอยู่ให้กับข้อมูลข่าวสารใหม่จนกระทั่งเกิดความสมดุลทางพุทธิ
ปัญญาหรือเกิดความรู้ใหม่ 
    2) Social Constructivism เป็นทฤษฎีที่มีพ้ืนฐานมาจากพัฒนาการของวิก๊อทสกี้ 
ซึ่งถือว่าเด็กสร้างความรู้ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้ อ่ืน ผู้ใหญ่หรือเพ่ือนในขณะที่เด็ก 
มีส่วนร่วมกับกิจกรรมหรืองานในภาวะสังคม (Social Context) ซึ่ งเป็นตัวแปรที่ส าคัญ เลย 
ขาดไม่ได้ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมท าให้เด็กสร้างความรู้ด้วยการเปลี่ยนแปลงความเข้าใจเดิมที่ถูกให้
ถูกต้องหรือซับซ้อนกว้างขวางขึ้น 
  จากที่ กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องกับการจัด กิจกรรม
ปรากฏการณ์เป็นฐาน ได้แก่ ทฤษฎีของการเรียนรู้แบบเกิดขึ้นเอง ได้กล่าวถึง หลักสูตรควรมีความ
ยืดหยุ่นมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบตามความต้องการของเด็ก และเป็นหลักสูตรที่เน้นกระบวนการ
มากกว่าผลลัพธ์ที่ได้ตามมาตรฐานเนื้อหาเฉพาะเป็นหลักสูตรที่สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่าง
บุคคล เปิดโอกาสทางความคิด มีความยืดหยุ่นตามสภาพแวดล้อม มีความเชื่อว่าการเรียนรู้จะเป็น
หนึ่งในตัวเริ่มส าคัญที่น าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ภายใต้การสร้างสภาพแวดล้อมที่นักเรียน
สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกันได้ และอีกหนึ่งทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็น
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ฐาน ได้แก่ ทฤษฎีสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) มีความเชื่อว่า การเรียนรู้ เป็น
กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของเด็กๆ เป็นผู้สร้าง (Construct) ความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่
พบเห็นกับความเข้าใจเดิมที่มีมาก่อนโดยพยายามน าเอาความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์และ
ปรากฏการณ์ที่ตนพบเห็นมาสร้างเป็นโครงสร้างทางปัญญา 

 ลักษณะส าคัญของการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  นักวิชาการศึกษาได้กล่าวถึงลักษณะส าคัญของการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานไว้
ดังต่อไปนี้ 
  Silander (2015 อ้างถึ งใน อรพรรณ บุตรกตัญญู , 2561: 352-353) ได้กล่าวถึ ง 
ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน ประกอบด้วย มิติที่เกี่ยวข้องกัน 5 ประการ 
ที่แสดงลักษณะส าคัญการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดนี้ ประกอบด้วย 
   1) ความ เป็ น องค์ รวม  (Holisticity) ก าร เรี ยน รู้ แบ บสหวิท ยาการ  (Multi 
Disciplinarity) ของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน โดยไม่แบ่งเป็นรายวิชาเหมือนการจัด
การศึกษาทั่วไป ให้ความส าคัญกับการส ารวจผ่านปรากฏการณ์ที่ เป็นระบบด้วยความเข้าใจใน
สถานการณ์ปัจจุบัน และเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในโลกแห่งความเป็นจริง 
   2) สภาพจริง (Authenticity) การใช้วิธีการ เครื่องมือ และวัสดุที่ จ าเป็น ใน
สถานการณ์ของโลกแห่งความเป็นจริง เพ่ือแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับความเป็นอยู่ของเด็กและที่มี
ความส าคัญกับชุมชน ทฤษฎีและข้อมูลมีคุณค่าโดยทันทีเมื่อได้ใช้ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญและนักวิชาชีพจาก
หลากหลายสาขาวิชาเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนแห่งการเรียนรู้ และเด็กได้รับการส่งเสริมจากหลากหลาย
สาขาวิชาที่เป็นส่วนหนึ่งของชุมชนแห่งการเรียนรู้ และเด็กได้รับการส่งเสริมให้เป็นส่วนหนึ่งเกี่ยวข้อง
กับวัฒนธรรมและการปฏิบัติด้วยความเชี่ยวชาญอย่างแท้จริง สภาพแวดล้อมที่แท้จริงเป็นสิ่งที่ต้อง
ค านึงถึงว่าเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่แท้จริงมากกว่าในชั้นเรียนปกติ 
   3) บริบท (Cotextuality) การเรียนรู้ปรากฏการณ์ จากสิ่ งที่ เป็นระบบซึ่ งมี
ความหมายในบริบทและฉากอย่างเป็นธรรมชาติ โดยปรากฏการณ์ไม่สามารถก าหนดไว้ล่วงหน้าได้ 
แต่ค่อนข้างไม่ชัดเจนและคลุมเครือเมื่อเด็กได้สังเกตในบริบทที่กว้างขึ้นกว่าบริบทของตนเอง 
    4) การเรียนรู้แบบสืบเสาะโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Inquiry 
Learning) ในการเรียนรู้นั้น เด็กตั้ งค าถามของแต่ละคนด้วยตนเองและร่วมกันสร้างความรู้  
ในระหว่างกระบวนการเรียนรู้ 
   5) กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) เป็นกระบวนการที่มุ่งมั่นในการพัฒนา
สมมติฐานและทฤษฎีที่ใช้ในการเรียนรู้ ภาระงานการเรียนรู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้และ 
ให้แนวทางแก่เด็กให้กลายเป็นผู้ที่ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้วิธีการเรียนรู้ ส าหรับขั้นการเรียนรู้ที่
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ก้าวหน้ามากขึ้น เด็กสามารถวางแผนกระบวนการเรียนรู้โดยการสร้างภาระงานการเรียนรู้ของตนเอง
และใช้เครื่องมือต่างๆ ในการให้ความช่วยเหลือเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับเด็กท่ีจะช่วยให้ก้าวไปไกลกว่าสิ่ง
ที่เด็กรู้ในปัจจุบันและอะไรที่ได้รู้แล้ว 
  Kompa (2017 อ้างถึงใน ชลาธิป สมาหิโต, 2562: 117) ได้กล่าวถึง ลักษณะการจัด
กิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน ดังนี้ 
   1) เป็นการจัดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการสืบเสาะที่เริ่มต้นจากประเด็นค าถาม เด็ก
ได้ลงมือปฏิบัติเพ่ือหาค าตอบ โดยมีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการให้ข้อเสนอแนะในด้านต่างๆ 
ทั้งด้านค าแนะน าเกี่ยวกับแหล่งข้อมูลในการสืบค้น และวิธีการหาค าตอบ 
   2) ค าถามหรือปัญหาที่เป็นประเด็นเริ่มต้นของการเรียนรู้จะเป็นปรากฏการณ์ที่
เกิดข้ึนจริงมีความซับซ้อนที่ต้องพิจารณาโดยใช้ความรู้จากหลายศาสตร์เพ่ือน าไปสู่การแก้ไขปัญหา 
   3) เน้นให้เด็กได้ท างานร่วมกัน การแก้ปัญหาเกิดข้ึนจากการที่ครูเปิดโอกาสให้เด็กได้
ช่วยเหลือกันในการแสวงหาค าตอบ ร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและมีส่วนร่วมในการคิด
แก้ปัญหา 
   4) เน้น ให้ เด็กมีส่ วนร่วมในการแสดงความคิด เห็น  วิพากษ์ประเด็นต่ างๆ 
โดยประเด็นที่น ามาพิจารณาอาจเกิดขึ้นได้ตลอดเวลา แม้ในขณะที่เด็กเสนอความคิดเห็นในประเด็น
หนึ่ง แต่หากมีประเด็นที่เป็นข้อค าถามที่น าไปสู่การหาค าตอบและสามารถวิพากษ์ได้ อาจจะท าให้เกิด
องค์ความรู้ ใหม่ ได้ อีก ซึ่ งลักษณะการเกิดองค์ความรู้ ใหม่ที่ เกิดขึ้นตลอดเวลา ในระหว่าง 
การหาค าตอบสอดคล้องกับสถานการณ์จริงในชีวิตประจ าวันที่เด็กจะประสบปัญหาในมิติต่างๆ การ
เรียนรู้เพ่ือแก้ปัญหาจึงต้องมีความรอบรู้ และสามารถน าความรู้นั้นมาแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นได้จริง ซึ่ง
หากเทียบกับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ในชั้นเรียน ที่เด็กเรียนรู้เป็นหน่วยหรือเป็นบทในรายวิชา 
เด็กจะได้รับความรู้ในเนื้อหาใดเนื้อหาหนึ่งอย่างเดียว เหมือนการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึ่งเชิงลึกแต่
ไม่กว้าง การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของครูที่สอนเน้นเนื้อหา ก็จะสอนในเนื้อหาที่มีประเด็นส าคัญ
แบบเดิมๆ ที่เด็กทุกปีจะได้รับความรู้เหมือนกันทุกปี แต่การใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานจะเป็นการจัด
กิ จ ก ร ร ม  ที่ เด็ ก ใน แ ต่ ล ะ ช่ ว ง เว ล า จ ะ ได้ รั บ ค ว าม รู้ แ ล ะ ทั ก ษ ะ ผ่ า น ป ร าก ฏ ก า ร ณ์ 
ที่อาจจะไม่เหมือนกันขึ้นกับความสนใจของเด็กและสถานการณ์ใหม่ๆ ที่เกิดขึ้นตามความสนใจในแต่
ละระยะเวลาการวิพากษ์ของเด็กแต่ละกลุ่มก็จะท าให้เรื่องราว ที่แม้จะเป็นปรากฏการณ์เดียวกันแต่ก็
มีมุมมองที่ต่างกันท าให้องค์ความรู้และทักษะที่เด็กได้แต่ละปีได้รับอาจมีรายละเอียดที่แตกต่างกันบ้าง 
ท าให้ทั้งเด็กและครูผู้สอนต้องกระตือรือร้นและสืบค้นข้อมูลตลอดเวลาเพ่ือน าข้อมูลมาวิพากษ์ 
วิเคราะห์และลงความเห็น 
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  Darling-Hammond (2010 อ้างถึงใน นงลักษณ์ มโนวลัยเลา,อรพรรณ บุตรกตัญญู, 
และพงศธร มหาวิจิตร 2564: 19) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานไว้
ว่า การเรียนรู้ในโลกแห่งความเปลี่ยนแปลงนี้ให้ความส าคัญกับกระบวนการมากกว่าแค่ผลลัพธ์การ
เรียนรู้ โดยได้น าเสนอความสามารถท่ีเป็นเป้าหมายการเรียนรู้ส าหรับเด็กประกอบด้วย   
   1) ความสามารถในการสื่อสารให้เข้าใจ (Ability to Communicate) 
   2) ความสามารถในการปรับตัวเข้ากับการเปลี่ยนแปลง (Adaptability to Change) 
   3) ความสามารถในการท างานเป็นทีม (Ability to Work in Teams) 
    4) มีความพร้อมที่จะแก้ปัญหา (Preparedness to Solve Problems) 
    5) ความสามารถในการคิดวิเคราะห์และสร้างมโนทัศน์  (Ability to Analyze and 
Conceptualizer) 
    6) ความสามารถในการสะท้อนผลและพัฒนาการปฏิบัติ  (Ability to Reflect on 
and Improve Performance) 
    7) ความสามารถในการจัดการตนเอง (Ability to Manage Oneself) 
    8) ความสามารถในการสร้ างสรรค์  ริ เริ่มและวิพากษ์  (Ability to Create, 
Innovate and Criticize) 
    9) ความสามารถในการเรียนรู้สิ่ งใหม่อยู่ ตลอดเวลา  (Ability to Engage in 
Learning New Thing at all Times)  
    10) ความสามารถในการก้าวข้ามขอบเขตความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน (Ability to 
Cross Specialist Borders) 
  จากที่ กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้ โดยใช้
ปรากฏการณ์ เป็นฐานเป็นการเรียนรู้ผ่ านกระบวนการที่ เด็กสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
ผ่านประเด็นที่เป็นปรากฏการณ์ที่น่าสนใจของเด็กโดยใช้องค์ความรู้ที่หลากหลายศาสตร์เข้ามา
เกี่ยวข้อง เพ่ือน าไปสู่การแสวงหาค าตอบ ผ่านการลงมือปฏิบัติ การแสดงความคิดเห็น การท างาน
เป็นทีม การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ภายใต้ความเป็นองค์รวม สภาพจริงตามบริบท 
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 กระบวนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  นักวิชาการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงกระบวนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานไว้
ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
  ชลาธิป สมาหิโต (2562: 121) ได้กล่าวไว้ว่า ครูปฐมวัยสามารถด าเนินขั้นตอนการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน ให้เป็นไปตาม Daehler & Folsom ได้โดยครู
ต้องปรับวิธีการบางข้ันตอนให้มีความเหมาะสมกับพัฒนาการและการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย ดังนี้  
   1) เลือกปรากฏการณ์ที่เป็นที่สนใจของเด็กในช่วงปฐมวัย เด็กปฐมวัยเป็นวัยที่สนใจ
เรื่องราวเกี่ยวกับตนเอง สัตว์ บุคคลต่างๆ รอบตัว ธรรมชาติรอบตัว สิ่งต่างๆ รอบตัว หรือแม้แต่
เรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับเด็กท่ีอยู่ในวัยเดียวกับตนเอง  
   2) วิเคราะห์เนื้อหาที่จะน ามาจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับเด็กปฐมวัย ครูต้อง
พิจารณาเนื้อหาให้มีความเหมาะสมกับพัฒนาการ การเรียนรู้ และความสนใจของเด็ก จัดวางล าดับ
เนื้อหาที่เรียงล าดับสิ่งที่ต้องการน าเสนอจากง่ายไปหายาก การใช้สื่อก็ควรเป็นของจริงหรือสื่อจ าลอง
หรือภาพที่เด็กได้เห็นและเข้าใจในปรากฏการณ์ที่น าเสนอ 
   3) วางล าดับกิจกรรม หลังจากที่เลือกปรากฏการณ์และเนื้อหาที่จะจัดประสบการณ์
การเรียนรู้แล้วครูต้องวางล าดับขั้นตอนกิจกรรม โดยประเมินว่ากิจกรรมที่จะจัดให้เด็กปฐมวัยเกิดการ
เรียนรู้ควรเริ่มต้นจากกิจกรรมที่เด็กได้ใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้าสังเกตส ารวจหรือเรียนรู้ เพ่ือท าความ
เข้าใจกับปรากฏการณ์นั้นๆ หรือเลือกท ากิจกรรมที่เป็นการได้รับความรู้จากสิ่งใกล้ตัวหรือสิ่งที่ง่ายๆ 
ก่อน แล้วจึงท ากิจกรรมที่มีความซับซ้อนมากขึ้น 
   4) น าเสนอข้อมูล เด็กปฐมวัยสามารถน าเสนอข้อมูลด้วยวิธีการหลากหลายที่
เหมาะสมกับช่วงวัย เช่น การบอกเล่าให้ผู้อ่ืนฟังที่เรื่องราวที่เด็กได้เรียนรู้ การวาดรูป การปั้นดินน้ ามัน 
หรือการประดิษฐ์ชิ้นงานที่สื่อสารแสดงความคิด แสดงความรู้เกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ รวมถึงการประกอบ
อาหาร 
  Daehler & Folsom (2016 อ้างถึงใน ตะวัน ไชยวรรณ และกุลธิดา นุกูลธรรม, 2564: 
258-259) ได้กล่าวถึงกระบวนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน ได้แก่ 
   1) เลื อ กป ราก ฏ ก ารณ์ ที่ น่ าสน ใจ  (Select an Interesting Phenomenon) 
ปรากฏการณ์ที่เลือกมาควรสอดคล้องกับประสบการณ์และระดับชั้นของเด็ก มีความน่าสนใจทั้งต่อตัว
ครูและนักเรียน และควรมองปรากฏการณ์เป็นเซต (Think about the Phenomena as a Set) 
    2) วิเคราะห์คุณค่าของบทเรียนที่มีอยู่  (Analyze the Utility of Your Existing 
Lessons) ครูควรพิจารณาว่า นักเรียนได้เรียนรู้อะไรจากกิจกรรม และจะประยุกต์สิ่งเหล่านั้นไปสู่
ปรากฏการณ์ต่างๆ อย่างไร 
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    3) วางล าดับกิจกรรม (Plan a Sequence of Activities) เริ่มต้นด้วยการสังเกต
ปรากฏการณ์ และสนทนา อภิปรายกับนักเรียนเพ่ือส ารวจแนวคิดและตั้งค าถาม กระตุ้นให้นักเรียนมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้เข้าใจความเป็นไปได้ ส่งเสริมให้นักเรียนระบุสิ่งที่อยากเรียนรู้
เกี่ยวกับปรากฏการณ์ สนับสนุนให้เด็กร่วมวางแผนกิจกรรมการเรียนรู้และเพ่ิมขั้นตอนการสรุปสิ่งที่
พวกเขาได้เรียนรู้จากกิจกรรมโดยอาจใช้ค าถาม 
    4) วางแผนการตรวจสอบความเข้าใจของเด็ก (Make a Plan for How You will 
Know Students have made Sense of the Phenomenon) โดยให้นักเรียนเขียนค าอธิบาย 
ออกแบบสไลด์ น าเสนอ สรุปในรูปของโปสเตอร์ น าเสนอปากเปล่า หรือแสดงออกในรูปแบบใด
รูปแบบหนึ่งเพ่ือสะท้อนว่าพวกเขามีความคิดรวบยอดและสามารถ ประยุกต์ใช้สิ่งที่ได้เรียนรู้ได้  
  Islakhiyah, Sutopo, & Yulianti (2018 อ้างถึงใน ตะวัน ไชยวรรณ และกุลธิดา 
นุกูลธรรม, 2564: 258-259) ได้กล่าวถึงกระบวนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน ได้แก่ 
   1) สังเกตปรากฏการณ์ (Observe the phenomenon) ครูน าเสนอปรากฏการณ์
เพ่ือช่วย นักเรียนในการสร้างค าอธิบาย 
    2) เขียนค าอธิบายเบื้องต้น (Compose an initial explanation) นักเรียนพัฒนา
ค าอธิบายเบื้องต้นเก่ียวกับกระบวนการและสาเหตุของปรากฏการณ์ 
    3) ตรวจสอบ (Investigation) นักเรียนท าการสืบเสาะหาค าตอบเป็นกลุ่มเพ่ือระบุ
กระบวนการเกิดข้ึนและสาเหตุความสัมพันธ์ที่เก่ียวข้องกับปรากฏการณ์ 
    4) รวบรวมค าอธิบายสุดท้าย (Compile the final explanation) นักเรียนในกลุ่ม
ประเมินค าอธิบายเบื้องต้นและสร้างค าอธิบาย สุดท้ายของปรากฏการณ์ 
    5) ให้เหตุผล (Giving reasons) บทสนทนาโต้ตอบระหว่างนักเรียนและนักเรียน
เกี่ยวกับค าอธิบายที่สร้าง 
   Nordberg & Ahola-Luttila (2019 อ้างถึงใน ตะวัน ไชยวรรณ และกุลธิดา นุกูลธรรม, 
2564: 258-259) กระบวนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน ได้แก่ 
    1) วางแผน (Planning) การวางแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีการวางแผนร่วมกัน
ระหว่างครูผู้สอนในแต่ละวิชาเริ่มต้นจากการคัดเลือก เนื้อหาจากมาตรฐานและตัวชี้วัดที่สามารถ
จัดการเรียนรู้ร่วมกันได้ แล้วร่วมกันออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมต่อธรรมชาติวิชานั้น 
    2) การด าเนินการ (Execution) การด าเนินการจัดการเรียนรู้  จะมุ่งเน้นให้เด็ก
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองโดยการค้นคว้าอย่างหลากหลาย ออกแบบการประเมิน  เชิงปฏิบัติการใน
การทบทวน วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องอภิปรายโต้เถียงเชิงวิชาการ เพ่ือพัฒนาความรู้ของตนเอง โดยครู
ท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งให้การเสริมแรงทางบวกแก่
นักเรียนให้เกิดความมุ่งมั่นตั้งใจ และกล้าที่แสดงความเป็นตัวตนของตนเอง 



 

 

  38 

    3) การประเมิน (Evaluation) การประเมินเป็นการประเมินระหว่างเรียนที่สะท้อน
ให้เห็นพัฒนาการของเด็ก โดยมีลักษณะการประเมินที่หลากหลาย จุดมุ่งหมายของการประเมินที่ไม่ใช่
มุง่เน้นเกรด หรือผลการเรียน แต่มุ่งเน้นให้เด็กพัฒนาตนเองยิ่งขึ้น โดยที่ทุกคนสามารถพัฒนางานของ
ตนเอง ในกรอบที่ก าหนด ซึ่ งการประเมินอาจก าหนดคะแนนให้อยู่ ในรายวิชาใดวิชาหนึ่ ง  
แต่ประเมิน ร่วมกันของครูมากกว่าหนึ่งคน หรือก าหนดให้อยู่ในรายวิชาทั้งสองวิชาก็ได้ตามความ
เหมาะสม 
  อุดมลักษม์ กูลศรีโรจน์  (2564: 81) ได้กล่าวไว้ว่า ค าว่า “Phenomenon-based 
Learning” หรือ PhenoBL  ปรากฏขึ้นมาเป็นครั้งแรกที่ฟินแลนด์ซึ่งได้ชื่อว่าเป็นประเทศที่มีระบบ
การศึกษาที่ดีที่สุดในโลกได้น าเสนอแนวคิดนี้ขึ้นมาเพ่ือพัฒนาเด็กในยุคดิจิทัลของศตวรรษที่ 21 
ส าหรับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานนั้น ถือว่าเป็นปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นบนโลกแห่งความ
เป็นจริง ในภาพรวมจะเป็นจุดตั้งต้นส าหรับการเรียนรู้  หลังจากนั้นเด็กจะศึกษาปรากฏการณ์โดยองค์
รวมในบริบทจริงข้อมูล และทักษะที่เก่ียวข้องกับบริบทนั้นๆ จะไม่ได้จ ากัดอยู่ในเนื้อหาหรือทักษะของ
วิชาใดวิชาหนึ่ งเท่านั้นแต่จะต้องบูรณาการข้ามรายวิชาหรือระหว่างวิชาหลายวิชาตัวอย่าง
ปรากฏการณ์ที่ว่านั้นได้แก่ปรากฏการณ์ใหญ่ๆ ที่เกิดขึ้นในโลก เช่น น้ า และพลังงาน สื่อและ
เทคโนโลยี น้ าเสีย ประชาคมอาเซียน เป็นต้น จะสังเกตได้ว่าจุดตั้งต้นในการเรียนรู้ที่ว่านี้แตกต่างไป
จากวัฒนธรรมการเรียนรู้ แบบประเพณีนิยมที่แบ่งออกเป็นรายวิชาตามที่เราเห็นในสถานศึกษาทั่วไป 
  การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานจะเปิดโอกาสให้เกิดการบูรณาการความรู้หลาย
ศาสตร์หลายวิชาและมีการน าวิธีการสอนที่มีความหมาย (Meaningful) มาใช้อย่างเป็นระบบ เช่น 
การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Learning) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-
based Learning) การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) และการใช้แฟ้ม
สะสมผลงาน (Portfolios) ซึ่งจะน าไปสู่การเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมที่เข้มข้นและหลากหลาย จาก
ข้อมูลข้างต้น สามารถสังเคราะห์กระบวนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน ได้ดัง ตาราง 2 
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ตาราง 2 การสังเคราะห์กระบวนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
การสังเคราะห์

กระบวนการจัด

กิจกรรม

ปรากฏการณ์      

เป็นฐาน 

David Kolb 

(2564: 13) 

Deahler and 

Folsom 

Islakhiyah, 

Sutopo & 

Yulianti 

อรพรรณ        

บุตรกตัญญู 

(2561: 355) 

ชลาธิป 
สมาหิโต 

(25662: 121) 

ตะวัน ไชยวรรณ 
และ             

กุลธิดา นุกุลธรรม 
(2564: 200) 

1) เลือก

ปรากฏการณ์ 

1) ประสบการณ์

ของเด็ก 

 

1) เลือก

ปรากฏการณ์ท่ี

น่าสนใจ 

1) สังเกต

ปรากฏการณ์ 

1) สังเกต

ปรากฏการณ์ 

1) เลือก

ปรากฏการณ์ 

1) เลือก

ปรากฏการณ์ท่ี

น่าสนใจ 

2) การตั้งค าถาม

หรือก าหนดปัญหา 

2) สะท้อนคิด 2) วิเคราะห์

คุณค่าของ

บทเรียนท่ีมีอยู่ 

2) เขียนค าอธิบาย

เบื้องต้น 

2) การตั้งค าถาม

หรือก าหนดปัญหา 

2) วิเคราะห์

เนื้อหา 

2) วิเคราะห์

อรรถประโยชน์ของ

บทเรียน 

3) วางแผน 3) สรุปองค์ความรู้ 

 

3) วางล าดับ

กิจกรรม 

3) ตรวจสอบ 3) การลงมือปฏิบัติ 3) วางล าดับ

กิจกรรม 

3) ด าเนินการศึกษา

ค้นคว้า 
4) รวบรวม

ค าอธิบายสุดท้าย 
4) สังเคราะห์ความรู้

และข้อสรุป 

4) สรุปและ 
สะท้อนคิด 

4) ประยุกต์หรือ

ทดลอง 

4) วางแผน

ตรวจสอบความ

เข้าใจของเด็ก 

5) ให้เหตุผล 4) การสะท้อนคิด

และการประเมิน 

4) น าเสนอ

ข้อมูล 

5) ตรวจสอบความ

เข้าใจของเด็กผ่าน

การอธิบาย 

 จากตารางผู้วิจัยได้วิเคราะห์และสังเคราะห์กระบวนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของกระบวนการจัดกิจกรรมที่มีความสอดคล้องและคล้ายคลึงกัน โดยมี
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน ดังนี้    
 1) เลือกปรากฏการณ์ หมายถึง ขั้นที่ครูสร้างความสนใจเพ่ือกระตุ้นความอยากรู้อยาก
เห็นของเด็ก โดยการสนทนาเกี่ยวกับปัญหาหลากหลายที่เกิดขึ้นในช่วงเวลานั้นและร่วมกันตัดสินใจ
เลือกปัญหาที่ต้องการเรียนรู้ โดยข้อมูลเชื่อมโยงกับประสบการณ์ เดิมของเด็กที่ เกี่ยวข้องกับ
ปรากฏการณ์ชุมชน 
 2) ตั้งค าถามหรือก าหนดปัญหา หมายถึง ขั้นที่เด็กสืบค้นข้อมูลจากแหล่งค้นคว้าที่
หลากหลาย การท างานภาคสนาม สัมภาษณ์บุคคลในครอบครัวหรือชุมชน เชิญบุคคลที่มีความ
เชี่ยวชาญ การทัศนศึกษาแหล่งเรียนรู้นอกห้องเรียน ร่วมกันเสนอความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความรู้ 
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ความเข้าใจเกี่ยวกับปรากฏการณ์ การพูดคุยสนทนาเกี่ยวกับปัญหา สาเหตุของปัญหา เสนอแนวทาง
และเลือกแนวทางแก้ปัญหาพร้อมอธิบายเหตุผลวิธีการแก้ปัญหาผ่านการท าผังกราฟิกเพ่ือบันทึก
ข้อมูลและร่องรอยการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น 
 3) วางแผน หมายถึง ขั้นที่เด็กแบ่งกลุ่ม วางแผนเพ่ือหาแนวทางแก้ปัญหา และลงมือ
ปฏิบัติการแก้ปัญหาตามที่วางแผน สรุปและร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับวิธีการและผล
ของการแก้ปัญหาในแต่ละกลุ่ม 
 4) สรุปผลและสะท้อนคิด หมายถึง ขั้นที่เด็กร่วมกันสรุปวิธีการและทางเลือกการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสมมากที่สุดในปรากฏการณ์ที่เรียนรู้ จากนั้นร่วมกันแสดงผลงาน ร่องรอยการ
เรียนรู้และร่วมกันสะท้อนผลการเรียนรู้  

 ความส าคัญของการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  นักวิชาการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงความส าคัญของการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็น
ฐานไว้ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
  ชลาธิป สมาหิ โต (2562: 126-127) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการจัดกิจกรรม
ปรากฏการณ์เป็นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย ดังต่อไปนี้ 
   1) เด็กเรียนรู้ด้วยความสุข เพราะองค์ความรู้ที่เด็กจะได้รับ เกิดจากความต้องการ
ของเด็กท่ีสนใจในประเด็นที่เกิดขึ้นภายใต้ปรากฏการณ์ท่ีสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ที่ประกอบด้วย
ประสบการณ์ส าคัญและสาระที่ควรเรียนรู้ที่เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้น 
   2) เด็กมีทัศนคติต่อการเรียนรู้ เพราะเด็กได้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ จะท าให้เด็ก
มีแรงจูงใจในการเรียน 
   3) เด็กจะตระหนักรู้ในสิ่งที่ได้เรียนรู้ เพราะเป็นสิ่งที่มีความหมายในชีวิตเนื่องจาก
การเรียนรู้ผ่านปรากฏการณ์เป็นสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง 
   4) เด็กมีสังคมเพราะได้ท างานร่วมกันกับเพ่ือน มีการปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบตัว 
ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่จะปรับตัวให้เข้ากับผู้อ่ืนที่มีความคิดเห็นที่แตกต่างไปจากตนเอง 
   5) เด็กจะรักการสืบค้นหาความรู้ และได้รับการพัฒนาทักษะการแสวงหาความรู้  
ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญในศตวรรษท่ี 21 
   6) เด็กได้พัฒนาทักษะที่ส าคัญในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย ทักษะการสื่อสาร 
ทักษะการคิด ทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ทักษะการรู้และการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการสื่อสาร 
   7) การส่งเสริมและพัฒนาการที่เด็กจะได้รับจากการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็น
ฐานตอบสนองเป้าหมายในการพัฒนาเด็กตามตัวบ่งชี้และสภาพที่พึงประสงค์ในหลักสูตรการศึกษา
ปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
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   8) เด็กจะได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่เหมาะสมกับวัยอย่างเป็นองค์ รวมทั้ง
ทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา 
  Tissington (2019 อ้างถึงใน เรวณี ชัยเชาวรัตน์, 2563) ได้กล่าวถึงความส าคัญของ 
การน าปรากฏการณ์เป็นฐานไปใช้ในชั้นเรียนไว้ว่า การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานเป็นแนวทาง
ที่ท าให้เด็กได้เรียนรู้การประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง ช่วยให้เด็กมองเห็นความเชื่อมโยง
ระหว่างการเรียนรู้ในแต่ละด้านที่แตกต่างกันไป นอกจากจะมุ่งเน้นทักษะที่จ าเป็นส าหรับการท างาน
ในศตวรรษที่ 21 แล้วยังเน้นความส าคัญของการเชื่อมโยงองค์ความรู้ทางทฤษฎีและการน าไปปฏิบัติ
ในสถานการณ์ต่างๆ ท าให้เด็กได้รับมุมมองแบบองค์รวมเกี่ยวกับปรากฏการณ์ต่างๆ ภายใต้
กระบวนการวิเคราะห์  นอกจากนี้ ยังส่งเสริมการมีส่วนร่วม เนื่องจากมุ่งเน้นที่กระบวนการแก้ปัญหา
มากกว่าเน้นที่การสร้างชิ้นงานภายใต้รายวิชาใดวิชาหนึ่ง โดยเด็กต้องอาศัยทักษะการท างานเป็นกลุ่ม 
ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการสื่อสาร และทักษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เพ่ือน าไปสู่การสร้าง
ข้อสรุปและเด็กจะได้รับการส่งเสริมให้เรียนรู้ผ่านการท างานกลุ่มอย่างอิสระเพ่ือแก้ปัญหาที่ใหญ่ขึ้น 
  Zhukov (2015 as cited in Eija Valanne, Rafeea Al Dhaheri, Riina and Heidi 
Sandholm-Rangell, 2017: 2) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการน าปรากฏการณ์เป็นฐานไปใช้ในชั้น
เรียนไว้ว่า การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน ช่วยส่งเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ให้กับนักเรียนใน
เรื่องความคิดวิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้กิจกรรมการใช้ทักษะการสื่อสาร การร่วมมือ 
และการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับเกมเป็นฐาน 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์ เป็นฐาน 
เป็นแนวทางที่ส าคัญท าให้เด็กได้มองเห็นความเชื่อมโยงระหว่างการเรียนรู้ผ่านปรากฏการณ์จริง 
มุ่งส่งเสริมทักษะในศตวรรษที่ 21 เกิดมุมมองแบบองค์รวมต่อการเรียนรู้ ผ่านการเรียนรู้อย่าง           
มีความสุข รักการสืบหาความรู้ พัฒนาทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์ การคิดเชิงสร้างสรรค์ ภายใต้
กิจกรรมการใช้ทักษะสื่อสารและการร่วมมือ 

 การประเมินเพื่อการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  นักวิชาการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงการประเมินเพ่ือการเรียนรู้โดยจัดกิจกรรม
ปรากฏการณ์เป็นฐานไว้ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
  Kaisu Otsamo (อ้างถึงใน กลุ่มพัฒนาการศึกษาส าหรับผู้มีความสามารถพิเศษ ส านัก
วิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2562: 14) ได้กล่าวถึงลักษณะเด่นของการประเมินผลในการเรียนรู้
โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน ดังนี้ 
   1) ประเมินผลอย่างต่อเนื่องในระหว่างกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
   2) ไม่มีการวัดผลระดับชาติในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
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   3) ครูเป็นผู้ประเมินในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
   4) วิธีการประเมิน การใช้บทสนทนารวมและการประเมินตนเอง 
   5) การสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ในการจัดการเรียนการสอนทุกขั้นตอน 
   6) มีการวัดทักษะและความรู้ด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
  นงลักษณ์ มโนวลัยเลา, อรพรรณ บุตรกตัญญู, และพงศธร มหาวิจิตร (2564: 39) 
ได้ กล่ าวถึ งวิ ธี การประเมิน ในการประเมิน เพ่ื อการเรียนรู้ โดยใช้ป รากฏ การณ์ เป็ นฐาน                     
จ า ก ก า ร เ ข้ า ร่ ว ม อ บ ร ม  Phenomenon-based Learning and Teacher : Teacher’s 
Professional Development Programme จากวิทยากรชาวฟินแลนด์ที่ได้น าการประเมินเพ่ือการ
เรียนรู้มาใช้ระหว่างอบรม วิธีการประเมินในการประเมินเพ่ือการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
ประกอบด้วย 
   1) การประเมินตนเอง (Self-Assessment) เป็นวิธีการที่เด็กได้มีโอกาสทั้งในการ
ประเมินกระบวนการของตนเอง ประเมินตนเองในการร่วมกิจกรรม สิ่งที่พอใจในการท างานและสิ่งที่
ต้องพัฒนาตลอดจนบันทึกสิ่งที่เรียนรู้และการสะท้อนคิด ซึ่งตัวอย่างการประเมิน ได้แก่ 
    - การประเมินกระบวนการท างานของตนเอง เป็นการประเมินทั้งกระบวนการ
และผลผลิตด้วยการประเมินตนเองที่ผู้ประเมินตนเองสามารถก าหนดรายการประเมินสัดส่วนและ   
ร้อยละการประเมินท าให้ผู้ประเมินตนเองมีโอกาสที่จะเลือกสิ่งที่ต้องการประเมินความส าคัญของสิ่งที่
ประเมินและได้ประเมินตนเองโดยมีเครื่องมือการประเมิน ได้แก่ แบบประเมินกระบวนการ (Process 
Assessment Form) 
    - การประเมินตนเองในการท ากิจกรรมและกิจกรรมเฉพาะ การประเมินตนเองใน
การท ากิจกรรมนั้น สามารถประเมินความพอใจของตนเองในการท ากิจกรรม โดยก าหนดรายการการ
ประเมินที่สัมพันธ์กับกิจกรรมนั้นๆ ว่าจะเลือกประเมินความพอใจของตนเองในเรื่องใด จุดแข็งที่
เกิดขึ้นคืออะไรและสิ่งที่ได้พยายามปรับปรุงเป็นอย่างไรซึ่งจะเป็นข้อมูลที่ส าคัญให้ผู้ประเมินสามารถ
เกิดความภาคภูมิใจในตนเองในสิ่งที่ตนเองท าส าหรับเห็นข้อบกพร่องและแก้ไขได้ 
    - การประเมินตนเองในการเข้าร่วมอบรมเพ่ือการพัฒนาวิชาชีพ ในการอบรม 
เพ่ือพัฒนาวิชาชีพระหว่างการอบรมจะมีกิจกรรมต่างๆ เพ่ือพัฒนาความสามารถของตนเองเป็นการ
ประเมินตนเองในการเข้าร่วมอบรมเกี่ยวกับความสนใจและการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมรวมทั้ง  
จุดแข็งของตนเองและสิ่งที่ได้พัฒนาปรับปรุงเพ่ือเป็นการก ากับตนเองติดตามความก้าวหน้าของ
ตนเองท าให้มีข้อมูลเกี่ยวกับตนเองเพ่ือพัฒนาได้อย่างต่อเนื่อง 
    - การประเมินสิ่งที่พอใจในการท างาน ในการประเมินตนเองนั้นสิ่งส าคัญที่ต้องมี
การประเมินสิ่งที่พอใจในการท างานเพ่ือมีข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่ตนเองท าได้และสิ่งที่ต้องการพัฒนาเป็น
สิ่งที่ต้องการพัฒนาต่อจากการประเมินตนเองของผู้ประเมินท าให้เกิดความภาคภูมิใจในสิ่งที่ท าได้และ
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สิ่งที่ต้องการปรับปรุงพัฒนาอย่างต่อเนื่องโดยเครื่องมือในการประเมิน ได้แก่ แบบประเมินสิ่งที่พอใจ
ในการท างานและสิ่งที่ต้องการพัฒนา (Two stars and a wish) 
    - บันทึกสิ่งที่เรียนรู้และการสะท้อนคิด สิ่งส าคัญในการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐาน คือ เป็นการเรียนรู้ที่เกิดความสนใจของ เด็กมีการตั้งค าถามในสิ่งที่สงสัยและมีการเรียนรู้เป็น
แบบองค์รวมผ่านปรากฏการณ์ในโลกจริงการเรียนรู้อาศัยกระบวนการสืบเสาะความรู้การใช้ปัญหา
เป็นฐานการจัดท าโครงงาน ทั้งนี้บทบาทหลักในการเรียนรู้เกิดจากการลงมือปฏิบัติของเด็กในการ
สืบค้นข้อมูลในการค้นหาค าตอบในสิ่งที่สงสัยการสร้างชิ้นงานเพ่ือการแก้ปัญหาและจัดท าโครงการ
เพ่ือสร้างสรรค์กระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวจ าเป็นต้องอาศัยการเก็บร่องรอยการเรียนรู้ของเด็กผ่าน
การบันทึกสิ่งที่เรียนรู้และการสะท้อนคิด (Reflection) ที่แสดงความก้าวหน้าในการเรียนรู้สิ่งที่ได้รับ
การพัฒนาเครื่องมือการประเมิน ได้แก่ การบันทึกสิ่งที่เรียนรู้และการสะท้อนคิดใน (Workbook for 
Training Programme)  
   2) การประเมินโดยเพ่ือน (Peers Assessment) เป็นวิธีการที่ให้เพ่ือนร่วมชั้นเรียน
ได้มีโอกาสในการประเมินชิ้นงานที่ได้ท าโดยอาจจะเริ่มจากการประเมินแผนงานโครงการที่ได้เขียน
ก่อนที่จะเริ่มต้นการท าโครงการหรือระหว่างการท าโครงการเพ่ือให้ข้อมูลแก่ผู้ที่ได้รับการประเมิน
พิจารณาปรับปรุงการท าโครงการหรือเป็นการสร้างความมั่นใจกับงานที่ท าได้ดีการประเมินโดยเพ่ือน
เป็นการให้ข้อมูลป้อนกลับที่เป็นประโยชน์และสามารถน าข้อมูลที่ได้รับจากการประเมินมาปรับปรุง
กระบวนการท างานหรือชิ้นงานให้สมบูรณ์มากขึ้นเครื่องมือการประเมิน ได้แก่ แบบการให้ข้อมูล
ย้อนกลับโดยเพื่อน (Peers-feedback Form) 
   3) การประเมินโดยผู้สอน (Teacher Assessment) ผู้สอนมีส่วนส าคัญในการให้
ข้อมูลป้อนกลับทั้งในประเด็นที่มีคุณภาพหรือประเด็นที่มีข้อบกพร่องการให้ข้อมูลป้อนกลับสะท้อนถึง
ความใส่ใจในการประเมินผลงานของเด็กตลอดจนชี้แนะแนวทางในการพัฒนาตนเองต่อไปจากการ
ได้รับข้อมูลป้อนกลับสิ่งที่ประเมิน ได้แก่ ชิ้นงานของเด็ก 
     จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การประเมินเพ่ือการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม
ปรากฏการณ์เป็นฐานเป็นลักษณะของการประเมินโดยสภาพจริงที่ เกิดขึ้นกับตัวเด็กระหว่าง
กระบวนการจัดการเรียนรู้ ไม่มุ่งเน้นการวัดที่เป็นมาตรฐานของการศึกษาขั้นพ้ืนฐานครูเป็นผู้มีอ านาจ
ในการประเมินมีการสะท้อนการจัดการเรียนรู้ทุกขั้นตอน วัดทักษะและความรู้ด้วยวิธีการที่
หลากหลาย ซึ่งเกิดจากการประเมินตนเอง การประเมินโดยเพื่อน และการประเมินโดยผู้สอน 
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 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  งานวิจัยในประเทศ 
   ชลาธิป สมาหิโต (2562: 5) ได้ศึกษาเรื่อง การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานส าหรับเด็กปฐมวัย เป็นการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการองค์ความรู้และทักษะใน
ศาสตร์ต่างๆ ผ่านปรากฏการณ์ตามสภาพจริง เป็นแนวการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับทฤษฎีการ 
สร้างองค์ความรู้ ที่เปิดโอกาสให้เด็กปฐมวัยได้สร้างความรู้และประสบการณ์ต่างๆ ที่มีความหมายต่อ
ตนเองจากการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมโดยใช้การแสวงหาความรู้ควบคู่กับการลงมือปฏิบัติ ท าให้
เด็กมีความเข้าใจต่อสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้น เพราะได้เรียนรู้เรื่องราวต่างๆ อย่างลุ่มลึก โดยมีครู
เป็นผู้จัดโอกาส บรรยากาศ สิ่งแวดล้อม สื่อและแหล่งเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ กล่าวได้ว่าการใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานเป็นแนวการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เหมาะสมที่จะจัดให้กับเด็กปฐมวัย 
เพราะธรรมชาติของเด็กปฐมวัยจะสนใจสิ่งต่างๆ รอบตัว ชอบซักถามเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมหรื อ
สถานการณ์ที่เด็กได้พบเจอ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานจึงเป็นแนว
การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้เด็กได้พัฒนาทักษะการเรียนรู้ ทักษะการท างานและทักษะชีวิต 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะการคิดและการแก้ปัญหาซึ่งเป็นเครื่องมือส าคัญในการจัดการเรียนรู้ ใน
ศตวรรษที่ 21 ที่ช่วยเตรียมเด็กปฐมวัยให้สามารถน าประสบการณ์ไปใช้ในชีวิตจริงและสามารถเผชิญ
กับสถานการณ์ที่ท้าทายในอนาคตได้อย่างดี 
   รวินันท์ สัจจาศิลป์ (2562: 5) ได้ศึกษาเรื่องผลการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานผ่านการสร้างสื่อจ าลองที่มีต่อความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย  
กลุ่มตัวอย่าง เด็กปฐมวัยชาย-หญิง อายุ 4-5 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาล 2 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2561 ของโรงเรียนชุมชนวัดมาติการาม จังหวัดชัยนาท ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่
ได้รับการจัดประสบการณ์การสร้างสื่อจ าลองตามแนวการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐาน ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถด้านมิติสัมพันธ์เท่ากับ 
7.34 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 4 หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถด้านมิติ
สัมพันธ์เท่ากับ 13.47 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 2.62 โดยเด็กปฐมวัยสามารถบอกต าแหน่ง
บน ล่าง นอก ใน หน้า หลัง ได้ดีกว่า ต าแหน่งซ้ายหรือ ขวา 
   ศิริขวัญ นิยมผล (2566: 5) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์ เป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างคุณลักษณะกรอบความคิดเติบโตของเด็กวัยอนุบาล  
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐาน และ 2) เปรียบเทียบคุณลักษณะกรอบความคิดเติบโตของเด็กวัยอนุบาลก่อน
และหลังการทดลอง กลุ่มตัวอย่าง เด็กวัยอนุบาล จ านวน 25 คน  ผลการวิจัยพบว่า 1) (1) ดัชนี
ประสิทธิผลของแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน มีค่าเท่ากับ 0.8127 
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แสดงว่า เด็กวัยอนุบาลมีการพัฒนาคุณลักษณะกรอบความคิดเติบโตเพ่ิมขึ้น 0.8127 หรือคิดเป็นร้อย
ละ 81.27 และ (2) เด็กวัยอนุบาลมีคุณลักษณะกรอบความคิดเติบโตหลัง การทดลองสูงกว่า ก่อนการ
ทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 แสดงว่า การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานสามารถน าไปใช้ในการเสริมสร้างคุณลักษณะกรอบความคิดเติบโตของเด็กวัย
อนุบาลได้ 
   จากงานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน ผู้วิจัยได้
ท าการศึกษา พบว่า การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานช่วยส่งเสริมทักษะการคิดความสามารถ
ด้านมิติสัมพันธ์ คุณลักษณะกรอบความคิดเติบโต และยังพบว่า การศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน ช่วยสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนให้มีความแปลกใหม่ เป็นเรียนรู้เรื่องราว
ต่างๆ อย่างลุ่มลึก โดยมีครูเป็นผู้จัดโอกาส บรรยากาศ สิ่งแวดล้อม สื่อและแหล่งเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการ
เรียนรู้เด็กมีอิสระในการแลกเปลี่ยนความคิดมีความสนุกสนาน มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน รวมทั้ง
พฤติกรรมการแสดงออกทางความคิดมากยิ่งขึ้นซึ่งเป็นฐานของการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบ
ให้กับเด็กปฐมวัยได้ 
  งานวิจัยต่างประเทศ 
   Naik  (2019: 2) วัตถุประสงค์ของการศึกษาเพ่ือเข้าใจมุมมองของครูฟินแลนด์ที่เป็น
ผู้ฝึกอบรมครูและผู้น าโรงเรียนเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน(Phenomenon-
Based Learning หรือ PhBL) การน ามาใช้เป็นวิธีการสอน น าสู่การปฏิบัติและการน าไปใช้ในระบบ
การศึกษาฟินแลนด์ การศึกษานี้ได้ด าเนินการกับครูในโรงเรียนระดับประถมและมัธยมศึกษา           
ผู้ฝึกอบรมครู และผู้น าโรงเรียนจากเขตอ าเภอสองแห่งในฟินแลนด์ กระบวนการส ารวจข้อมูลรวมถึง
การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง เพ่ือสืบค้นมุมมอง ความคิดเห็นเกี่ยวกับการน า PhBL มาใช้ใน
ห้องเรียนระดับประถมและมัธยมศึกษาในฟินแลนด์ ผลลัพธ์จากการศึกษานี้แสดงให้เห็นว่า PhBL   
ถูกแบ่งออกเป็น 2 มุมมอง 1) การเรียนรู้ที่เป็นลักษณะของการเรียนรู้แบบสหวิทยาการ และ 2) การ
เรียนรู้ที่เด็กเป็นผู้น าทางในการเรียน แนวความคิดที่เป็นประเด็นท้าทายและหลักการที่เกี่ยวข้องกับ
การน า PhBL มาใช้ คือ แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงของโลกท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษา  
   Heikkilä (2022: 2) การศึกษาเกี่ยวกับแนวทางที่เน้นปรากฏการณ์เพ่ือกระตุ้นการ
สะท้อนคิดเชิงวิพากษ์เกี่ยวกับความยั่งยืน โดยใช้วิธีการเรียนรู้ที่เน้นปรากฏการณ์ (Phenomenon-
Based Learning หรือ PhBL) วัตถุประสงค์ของการศึกษา คือการพัฒนาการเรียนรู้ที่ เป็นการ
เปลี่ ยนแปลง (Transformative Learning หรือ  TL) เกี่ ยวกับความยั่ งยืน  ความยั่ งยืน เป็ น
แนวความคิดที่ซับซ้อน และเชื่อมโยงกับหลายสาขาวิชาและอนุรักษ์วิชาการ และต้องการการศึกษาที่
เป็นรูปแบบกว้างและองค์รวม ได้แสดงให้เห็นว่าเป็นที่นิยมในการศึกษาความยั่งยืน การเรียนรู้ที่เป็น
การเปลี่ยนแปลงและการสะท้อนคิดเชิงวิพากษ์เป็นวิธีที่เหมาะสมในการจัดการกับเรื่องของความ
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ยั่งยืน เหมาะสมส าหรับการศึกษาเกี่ยวกับความยั่งยืนและการเรียนรู้ที่เป็นการเปลี่ยนแปลงของโลก 
ใช้ในการเรียนร่วมมือ ซึ่งมีมิติทางสังคมเป็นแหล่งเรียนรู้ แนวทางนี้เน้นเด็กเป็นส าคัญ และความสนใจ
ของนักเรียนน าทางกระบวนการและให้พ้ืนที่ส าหรับการสะท้อนอารมณ์และความรู้สึกของผู้เรียน 
    จากงานวิจัยต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน ผู้วิจัย
ได้ท าการศึกษา พบว่า การน าปรากฏการเป็นฐานมาใช้ในห้องเรียนและลงสู่การปฏิบัติ พบว่า เป็น
การเรียนรู้ที่เน้นการเรียนรู้แบบสหวิทยาการที่มีเด็กเป็นผู้น าทางในการเรียนรู้รวมถึงเป็นการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของโลกและเป็นการพัฒนาการเรียนรู้ที่ เป็นการเปลี่ยนแปลง 
(Transformative Learning หรือ TL เกี่ยวกับความยั่งยืนใช้ในการเรียนร่วมมือ และมิติทางสังคม
ทางการเรียนรู้ 
    จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็น
ฐาน สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์ เป็นฐาน เป็นการเรียนรู้โดยการน า
ปรากฏการณ์จริงที่เกิดขึ้นในชุมชนและเป็นประเด็นปัญหาที่เด็กต้องการจะเรียนรู้ขณะนั้น ผ่านการลง
มือค้นคว้าและปฏิบัติจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย น าไปสู่การค้นพบค าตอบด้วยตนเอง โดยการจัด
กิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานมีลักษณะส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานเป็นการ
เรียนรู้ผ่านกระบวนการที่เด็กสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผ่านประเด็นที่เป็นปรากฏการณ์ที่น่าสนใจ
ของเด็กโดยใช้องค์ความรู้ที่หลากหลายศาสตร์เข้ามาเกี่ยวข้อง เพ่ือน าไปสู่การแสวงหาค าตอบ ผ่าน
การลงมือปฏิบัติ การแสดงความคิดเห็น การท างานเป็นทีม การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ภายใต้
ความเป็นองค์รวม สภาพจริงตามบริบท ภายใต้กิจกรรมการใช้ทักษะสื่อสารและการร่วมมือ โดย
ลักษณะการประเมินเพ่ือการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานเป็นลักษณะของการประเมิน
โดยสภาพจริงที่เกิดขึ้นกับตัวเด็กระหว่างกระบวนการจัดการเรียนรู้ ไม่มุ่งเน้นการวัดที่เป็นมาตรฐาน
ของการศึกษาขั้นพ้ืนฐานครูเป็นผู้มีอ านาจในการประเมินมีการสะท้อนการจัดการเรียนรู้ทุกขั้นตอน        
วัดทักษะและความรู้ด้วยวิธีการที่หลากหลาย ซึ่งเกิดจากการประเมินตนเอง การประเมินโดยเพ่ือน 
และการประเมินโดยผู้สอน 
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การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์ 
เป็นฐาน 

   1) เลือกปรากฏการณ์  
   2) ตั้งค าถามหรือก าหนดปัญหา  
   3) วางแผน   
   4) สรุปผลและสะท้อนคิด 
 

ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของ

เด็กปฐมวัย 

   1) เข้าใจปัญหา  
   2) สร้างทางเลือก  
   3) วางแผน ออกแบบ 
   4) ปฏิบัติการแก้ปัญหา 
   5) ตรวจสอบผล 
 

 

 

กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

  
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย โดยการจัด
กิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Design) มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ
ศึกษาพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยที่ ได้รับการจัดกิจกรรม
ปรากฏการณ์เป็นฐาน ขั้นตอนในการด าเนินการท าวิจัย ดังนี้ 
 วิธีการด าเนินการวิจัยที่จะน าเสนอ ดังนี้ 
  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร 

  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ เด็กปฐมวัย อายุระหว่าง 5-6 ปี ก าลังศึกษาอยู่ใน
ชั้นอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 4 โรงเรียน (ศูนย์ 18 ปทุมบูรพา) ได้แก่ 
โรงเรียนบ้านดูนบักตู้โนนตาแสง จ านวน 18 คน  โรงเรียนบ้านขี้เหล็ก จ านวน 15 คน โรงเรียน    
บ้านโนนสวรรค์ จ านวน 17 คน และโรงเรียนหนองหญ้ารังกาหนองส่วยดอนดู่  จ านวน 19 คน    
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 2 ที่มีพัฒนาการด้านสติปัญญา
คล้ายคลึงกันจากผลการประเมินพัฒนาการเด็กปฐมวัยที่จบหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 2560         
อายุ 5-6 ปี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 2 

 กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ เด็กปฐมวัย อายุระหว่าง 5-6 ปี ก าลังศึกษาอยู่
ในชั้นอนุบาลปีที่ 3 จ านวนเด็ก 18 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนบ้านดูนบักตู้        
โนนตาแสง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ดเขต 2  ซึ่งได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster random sampling) 
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เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  1) แผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน   จ านวน 3 ปรากฏการณ์ 
  2) แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ จ านวน 6 ฉบับ 
 การสร้างและหาคุณภาพเครือ่งมือในการวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยแผนการจัดกิจกรรม
ปรากฏการณ์เป็นฐาน และแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือ
โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
   ตอนที่ 1 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานระดับ
ปฐมวัย 
     1. แผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
      1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 และหลักสูตร
สถานศึกษา ระดับปฐมวัย โรงเรียนบ้านดูนบักตู้โนนตาแสง พุทธศักราช 2567 อ าเภอปทุมรัตต์ 
จังหวัดร้อยเอ็ด 
     1.2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและหลักการจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
     1.3 ศึกษาการเรียนรู้และการเขียนแผนการจัดกิจกรรมที่สอดคล้องกับ
ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย จากหนังสือเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
     1.4 ศึกษาคู่มือหลักสูตรการจัดการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 เพ่ือน าไป
เป็นข้อมูลในการสร้างแผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานให้สอดคล้องกับปรัชญา หลักการและ
จุดหมายของหลักสูตร ร่วมถึงสาระการเรียนรู้และประสบการณ์ส าคัญที่เด็กได้รับจากการเข้าร่วมการ
จัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
     1.5 สร้างแผนการจัดกิจกรรมการปรากฏการณ์เป็นฐาน ภายใต้การวิเคราะห์
และสังเคราะห์ เกี่ยวกับมาตรฐานคุณลักษณะที่ พึงประสงค์ สภาพที่ พึงประสงค์ ตัวบ่งชี้และ
ประสบการณ์ส าคัญตามหลักสูตรการจัดการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 เพ่ือให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่แสดงถึงความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย  มีราย             
ละเอียดขั้นการจัดกิจกรรมที่ส าคัญ ดังนี้ 
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     1) เลือกปรากฏการณ์ หมายถึง ขั้นที่ครูสร้างความสนใจเพ่ือกระตุ้นความ
อยากรู้อยากเห็นของเด็ก โดยการสนทนาเกี่ยวกับปัญหาหลากหลายที่เกิดขึ้นในช่วงเวลานั้นและ
ร่วมกันตัดสินใจเลือกปัญหาที่ต้องการเรียนรู้ โดยข้อมูลเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิมของเด็กที่
เกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์ชุมชน 
    2) ตั้งค าถามหรือก าหนดปัญหา หมายถึง ขั้นที่เด็กสืบค้นข้อมูลจากแหล่ง
ค้นคว้าที่หลากหลาย การท างานภาคสนาม สัมภาษณ์บุคคลในครอบครัวหรือชุมชน เชิญบุคคลที่มี
ความเชี่ยวชาญ การทัศนศึกษาแหล่งเรียนรู้นอกห้องเรียน ร่วมกันเสนอความคิดเห็น แลกเปลี่ยน
ความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับปรากฏการณ์ การพูดคุยสนทนาเกี่ยวกับปัญหา สาเหตุของปัญหา เสนอ
แนวทางและเลือกแนวทางแก้ปัญหาพร้อมอธิบายเหตุผลวิธีการแก้ปัญหาผ่านการท าผังกราฟิกเพ่ือ
บันทึกข้อมูลและร่องรอยการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น 
   3) วางแผน หมายถึง ขั้นที่เด็กแบ่งกลุ่ม วางแผนเพ่ือหาแนวทางแก้ปัญหา 
และลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามที่วางแผน สรุปและร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับวิธีการ
และผลของการแก้ปัญหาในแต่ละกลุ่ม 
   4) สรุปผลและสะท้อนคิด หมายถึง ขั้นที่ เด็กร่วมกันสรุปวิธีการและ
ทางเลือกการแก้ปัญหาที่เหมาะสมมากที่สุดในปรากฏการณ์ที่เรียนรู้ จากนั้นร่วมกันแสดงผลงาน 
ร่องรอยการเรียนรู้และร่วมกันสะท้อนผลการเรียนรู้ 
 ตาราง 3 การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 

ครั้งที ่ ระยะเวลา การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์ 
เป็นฐาน 

หน่วยการเรียนรู้ 

1 
สัปดาห์ที่ 1-3 
จ.-พฤ. 09:30 – 10:15 น. 
(กิจกรรมเสรมิประสบการณ์) 

ปรากฏการณ์ที่ 1  
“ไฟไหม้ทุ่งนา” 
และทดสอบระหว่างจัด
กิจกรรม 

หน่วย ปลอดภัยใกล้ตัว 
หน่วย ภัยธรรมชาติที่ควรรู้ 
หน่วย ฤดูร้อน 

2 
สัปดาห์ที่ 4-6 
จ.-พฤ. 09:30 – 10:15 น. 
(กิจกรรมเสรมิประสบการณ์) 

ปรากฏการณ์ที่ 2  
“โจรขโมยของ” 
และทดสอบระหว่างจัด
กิจกรรม 

หน่วย บ้านของฉัน 
หน่วย ชุมชมสร้างสุข 
หน่วย โรงเรียนของฉัน 

3 
สัปดาห์ที่ 7-9 
จ.-พฤ. 09:30 – 10:15 น. 
(กิจกรรมเสรมิประสบการณ์) 

ปรากฏการณ์ที่ 3 
“เงินทองต้องประหยัด” 
และทดสอบระหว่างจัดกิจกรรม 

หน่วย เด็กดีมีความพอเพียง 
หน่วย คณิตศาสตร์น่ารู้ 
หน่วย วันพ่อ 
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ครั้งที ่ ระยะเวลา การจัดกิจกรรมโดยใช้
ปรากฏการณ ์

เป็นฐาน 

หน่วยการเรียนรู้ 

4 สัปดาห์ที่ 10 ทดสอบหลังการทดลองวิจัย - 

5 สัปดาห์ที่ 11 ทดสอบหลังการทดลองวิจัย - 

6 สัปดาห์ที่ 12 ทดสอบหลังการทดลองวิจัย - 

     1.6 น าแผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมด้านเนื้อหา เวลา วิธีการ และกิจกรรมและให้
ข้อเสนอแนะเพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมต่อไป 
     1.7 น าแผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์ เป็นฐานที่สร้างขึ้น เสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจพิจารณาและปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม จ านวน 5 ท่าน (ภาคผนวก ง รายนาม
ผู้เชี่ยวชาญ หน้า 137) 
     1.8 น าแผนการจัดกิจกรรมการปรากฏการณ์เป็นฐาน ที่ปรับปรุงแล้ว เพ่ือ
ตรวจสอบและพิจารณาความเหมาะสมโดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัด
ประสบการณ์ โดยใช้แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ของลิเคอร์ท (Likert) ซึ่งก าหนด
เกณฑ์ในการให้คะแนนแต่ละระดับ ดังนี้ 
      5 หมายถึง ความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
      4 หมายถึง ความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับมาก 
      3 หมายถึง ความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับปานกลาง 
      2 หมายถึง ความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับน้อย 
      1 หมายถึง ความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
     เกณฑ์การแปลความหมาย ค่าเฉลี่ยของคะแนน ดังนี้ 
      4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับ มากที่สุด 
      3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับ มาก 
      2.51 – 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับ ปานกลาง 
      1.51 – 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับ น้อย 
      1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับ น้อยที่สุด 
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    โดยแผนการจัดกิจกรรมที่ผ่านการประเมินความเหมาะสม จะต้องมีคะแนนเฉลี่ย

ไม่น้อยกว่า 3.51 ขึ้นไป (x ̅≥ 3.51) หรือมีความเหมาะสมระดับมากข้ึนไป ผู้วิจัยได้น าคะแนนทั้งหมด
มาคิดหาค่าเฉลี่ยและแปลผล พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรม
ปรากฏการณ์เป็นฐาน มีค่าความเหมาะสมเท่ากับ 4.6 มีความเหมาะสมระดับ มากที่สุด 
     1.10 น าแผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานที่ผ่านการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า จากการประเมินแผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน
จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ข้อเสนอแนะ พบว่า 1) รอยเชื่อมต่อในแต่ละขั้นของการจัดกิจกรรมครูควร
ทบทวนส ิ่งท ี่เร ียนไปแล้วเพ ื่อให ้เด ็กทบทวนความรู้นำไปสู่การเช ื่อมโยงเข ้าก ับกิจกรรมและ
ประสบการณ์ใหม่ 2) ควรเขียนบทบาทของครูและเด็กให้ชัดเจน ผู้วิจัยได้ปรับตามข้อเสนอแนะ 
(ภาคผนวก ค การหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย หน้า 126) 
      1.11 การหาคุณภาพ ขั้นตอนที่ 1 ผู้วิจัยน าแผนการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ปรากฏการณ์เป็นฐานไปทดลองใช้ (Tryout) กับเด็กอนุบาลปีที่ 3 จ านวน 16 คน โรงเรียนบ้าน
โนนสวรรค์ อ าเภอปทุมรัตต์ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 2 โดยใช้
ปรากฏการณ์อุบัติเหตุรถชนกัน ผลจากการทดลองใช้ พบว่า 1) การเลือกปรากฏการณ์ที่ เด็กมี
ประสบการณ์เดิมจะท าให้เด็กมีความสนใจในการท ากิจกรรม 2) ระยะเวลาควรมีความยืดหยุ่นตาม
ความสนใจของเด็ก 3) การใช้ค าถามของครูควรเป็นค าถามกระตุ้นความคิด และเปิดโอกาสให้เด็กได้
แสดงความคิดเห็นแล้วน าข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง 
     1.12 น าแผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์ เป็นฐานที่ผ่านการปรับปรุง
หลังจากที่มีการทดลองแล้ว จัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ แล้วน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยเพ่ือเก็บ
รวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

   ตอนที่ 2 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
    1. การสร้างแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ มีขั้นตอนในการ
สร้าง ดังนี้ 
      1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจท์ ทฤษฎี 
ของบลูม และแนวคิดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ เพ่ือน ามาสร้างแบบทดสอบ
ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบให้เหมาะสมกับพัฒนาการทางด้านสติปัญญาและความสามารถ
ด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย 
 
 
 



 

 

  53 

       1.2 ศึกษาเอกสาร ต าราและงานวิจัยที่ เกี่ ยวข้องกับการวัดและการ
ประเมินผลที่เกี่ยวข้องกับการทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ  
      1.3 ศึกษากรอบความคิดเกี่ยวกับความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของ
เด็กปฐมวัยที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
      1.4 สร้างแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็ก
ปฐมวัย ชนิดของแบบทดสอบเป็นแบบปฏิบัติจริง (Performance Test) จ านวน 6 ฉบับ ฉบับละ 9 
ข้อ  
ตาราง 4 ตัวอย่างแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กปฐมวัย ฉบับที่ 1 
“อุบัติเหตุรถชนกัน” 

ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ สถานการณ ์

1. เข้าใจปัญหา หมายถึง พฤติกรรมทีเ่ด็ก
อธิบายถึงสาเหตุและผลกระทบของ
ปรากฏการณ์ 
ที่เกิดขึ้น 
  

 

(สถานการณ์ที่ 1) 
ครูน าบัตรภาพการเกิดอุบัติเหตุรถชนกัน จากนั้นครูใช้
ค าถามท่ี 1 
 
 
 
 
 

ค าถามที่ 1 บัตรภาพนี้เกิดอะไรขึ้น 
 ค าตอบ 
 “รถชนกัน กลางสี่ แยก”  หรื อ เหตุ การณ์ ที่
สอดคล้องกับสถานการณ์ที่ก าหนด เช่น “รถล้ม”       
(1 คะแนน) 
 ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

ค าถามที่ 2 เด็กคิดว่าอะไรเป็นสาเหตุท าให้รถชนกัน 
 ค าตอบ 
 อธิบายสาเหตุของรถชนกันได้ (1 คะแนน) 
 ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
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ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ สถานการณ ์

2. สร้างทางเลือก หมายถึง พฤติกรรมที่
เด็กน าเสนอทางเลือกและเลือกแนวทาง
แก้ปัญหาที่ เหมาะสมกับปรากฏการณ์ 
พร้อมอธิบายเหตุผลในการเลือก  

ค าถามที่ 3 เด็ก มีวิธีการแก้ปัญหารถชนกันได้อย่างไร
บ้าง  
 ค าตอบ 
 หยุดรถเมื่อไฟแดง งดเล่นโทรศัพท์ ลดความเร็ว 
หรือวิธีอ่ืนที่สอดคล้องกับการป้องกันรถชนและมีความ
เป็นไปได้   (1 คะแนน) 
 ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
 

 (สถานการณ์ที่ 2) 
ครูน าบัตรภาพมาให้เด็กดู 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามที่ 4 จากบัตรภาพ ท าอย่างไรรถถึงจะไม่ชนกัน 
ให้เลือกมา 1 วิธี ท าไมเด็กถึงเลือกวิธีนี้ 
ค าตอบ 
 เลือกและอธิบายเหตุผลได้ถูกต้องสอดคล้องกับ
บัตรภาพที่เลือก (1 คะแนน) 
 ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

3. วางแผน ออกแบบ หมายถึง 
พฤติกรรมที่เด็กก าหนดขั้นตอนในการ
แก้ปัญหาและเลือกวัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ใน
การแก้ปัญหา 

 
 

ค าถามที่ 5 วิธีที่เลือก (จากค าตอบ ข้อ 4) มีวิธีการท า
อย่างไร 
ค าตอบ 
 ตอบค าถามด้วยการอธิบายขั้นตอนได้                
(1 คะแนน) 
 ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
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ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ สถานการณ ์

 ค าถามที่ 6 จากวิธีที่เด็กคิดและอุปกรณ์ที่ครูให้มา 
ได้แก่ ถนน รถยนต์ รถมอเตอร์ไซต์จ าลองเด็กคิดว่าจะ
ออกแบบอย่างไร 
ค าตอบ 
 ตอบค าถามด้วยการอธิบายรายละเอียดการ
ออกแบบมากกว่า 1 รายละเอียด (1 คะแนน)  
 ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

4. ปฏิบัติการแก้ปัญหา หมายถึง 
พฤติกรรมทีเ่ด็กลงมือแก้ปัญหาตาม 
ขั้นตอนรวมถึงวิธีการที่ได้ 
ออกแบบไว้   
 

ค าถามที่ 7 อุปกรณ์เหล่านี้สามารถน ามาสร้างวิธีการ
ไม่ให้รถชนได้อย่างไรบ้าง 
ค าตอบ 
 ลงมือสร้างชิ้นงานตามท่ีออกแบบได้ (1 คะแนน) 
 ไม่ลงมือสร้างชิ้นงาน (0 คะแนน) 

5. การตรวจสอบ หมายถึง พฤติกรรมที่
เด็กตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาและ
อธิบายผลการแก้ปัญหา 

ค าถามที่ 8 ถ้าเด็กน าวิธีที่เลือกไปใช้ แล้วมีรถก าลังขับ
มาเด็กคิดว่าป้องกันรถชนกันได้ระดับไหน 
    ป้องกันได้ดี  
    ป้องกันได้เล็กน้อย 
    ป้องกันไม่ได้เลย 

(เด็กเลือก 1 ระดับ) 
ค าตอบ 
 เลือกระดับคุณภาพป้องกันได้ดี,ป้องกันได้เล็กน้อย  
(1 คะแนน)  
 เลือกระดับคุณภาพไม่ได้เลยหรือไม่ตอบ  
(0 คะแนน) 

ค าถามที่ 9 เพราะอะไรเด็กถึงคิดว่าวิธีการที่เลือกนั้น
ได้ผลหรือไม่ได้ผล 
ค าตอบ 
 อ ธิ บ า ย เห ตุ ผ ล ป ระก อ บ ก า รตั ด สิ น ใจ ได้                
(1 คะแนน)  
 อธิบายเหตุผลประกอบไม่ได้ (0 คะแนน) 



 

 

  56 

      1.5 น าแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ เสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน (ภาคผนวก ง รายนามผู้เชี่ยวชาญ หน้า 137) เพ่ือตรวจสอบความ
เที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยการประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์ 
     1.6 วิเคราะห์ข้อมูล น าแบบประเมินความเที่ยงตรงตามเนื้อหาที่ได้จาก
ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงของแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ  
น าคะแนนที่ได้มาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง เลือกข้อที่มีค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ขึ้นไป จึง
ถือว่าใช้ได้ และน ามาปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็ก
ปฐมวัยตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ผลการประเมินพบว่า แบบทดสอบความสามารถด้านการคิด
เชิงออกแบบมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.60 - 1.00 (ภาคผนวก ค การหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
หน้า 126-129) 
      1.7 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยน าแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย
ไปทดลองใช้ (Tryout) กับเด็กอนุบาลปีที่ 3 จ านวน 16 คน โรงเรียนบ้านโนนสวรรค์ อ าเภอปทุมรัตต์ 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 2 ผลการทดลองใช้ พบว่า 1) การใช้บัตรภาพ
ของสถานการณ์ควรมีขนาดที่เหมาะสมกับเด็ก 2) ภาพควรมีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น 3) การใช้ค าถาม
ควรใช้ภาษาที่เหมาะสม เข้าใจง่ายกับเด็กปฐมวัย จากนั้นตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ
ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย 
      1.8 น าแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยที่
ผ่านการตรวจสอบค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (r) และค่าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ ทั้ง 6 ฉบับ ได้ผลตารางที่ 5 
ตาราง 5 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 

แบบทดสอบ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (r) ค่าความเชื่อม่ัน (KR20) 

ฉบับที่ 1 0.50 - 0.63 0.25 - 0.88 0.75 

ฉบับที่ 2 0.50 - 0.63 0.25 – 1.00 0.74 

ฉบับที่ 3 0.50 - 0.69 0.25 - 0.88 0.78 
ฉบับที่ 4 0.44 - 0.69 0.25 - 0.75 0.77 

ฉบับที่ 5 0.44 - 0.63 0.25 - 0.75 0.77 
ฉบับที่ 6 0.38 - 0.63 0.25 - 0.75 0.79 

     1.9 น าแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยที่
ปรับปรุงฉบับสมบูรณ์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 แบบแผนการทดลอง 
 การวิจัยครั้ งนี้ เป็ นการวิจัย เชิ งทดลอง (Experimental Design) โดยใช้ แบบแผน 
Repeated Measure Design (ชูศรี วงศ์รัตนะและองอาจ นัยพัฒน์, 2551) มีกลุ่มทดลองหนึ่งกลุ่ม 
ท าการทดสอบทั้งหมด 6 ครั้ง แบ่งเป็น ระหว่างการจัดกิจกรรม 3 ครั้ง และหลังการจัดกิจกรรม 3 
ครั้ง  แบบแผนการทดลองสามารถแสดงดังตาราง  

ตาราง 6 แบบแผนการทดลอง 

E X1 T1 X2 T2 X3 T3 T4 T5 T6 

 
 ความหมายของสัญลักษณ์ 

    เมื่อ    E   แทน กลุ่มทดลอง 

   X    แทน การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 

    T  แทน การทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 

   
 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 การทดลองครั้งนี้ ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 เป็นเวลาประมาณ 
12 สัปดาห์ ระยะเวลาการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 9 สัปดาห์ๆ ละ 4 วัน วันละ 45 นาที 
ช่วงเวลา 09:30 – 10:15 น. โดยมีขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
  1. ขอความร่วมมือกับผู้บริหารในการท าวิจัย 
  2. สร้างความคุ้นเคยกับเด็กกลุ่มตัวอย่าง 
  3. ด าเนินการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์ เป็นฐาน จ านวน 3 ปรากฏการณ์  และ
ด าเนินการทดสอบหลังการจัดกิจกรรมแต่ละปรากฏการณ์  
  4. เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานแล้ว ผู้วิจัยทดสอบความสามารถด้าน
การคิดเชิงออกแบบ โดยใช้แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ จ านวน 3 ครั้ง โดยมี
ระยะห่างในการวัดแต่ละครั้ง 1 สัปดาห์เท่าๆ กัน  
  5. น าผลที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน
ต่อไป 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   1.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) โดยใช้สตูร ดังนี้  
 

   x ̅= 
∑ x

N
 

 

  เมื่อ  x ̅ แทน ค่าเฉลี่ย 

     ∑ x แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนน  

      N  แทน จ านวนคนทั้งหมด 
 
  1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สูตร ดังนี้                          
 

S.D. =  √   
N ∑ x2-(∑ x)2

N (N-1)
   

 

  เมื่อ S.D.   แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    ∑ x  แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนน  

     x2   แทน  ผลรวมของคะแนนยกก าลังสองทั้งหมด 

    N   แทน  จ านวนคนทั้งหมด 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  59 

 2. สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ  
  2.1 หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Validity) ของแบบประเมินความสามารถด้านการ
คิดเชิงออกแบบโดยใช้วิธีหาดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence) โดยใช้
สูตร ดังนี้ (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561: 50)  
 

    IOC = 
∑ R

N
 

   เมื่อ IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้อง 

     ∑ R แทน  ผลรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

     N  แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

  2.2 ค่าความยากง่าย (p) ของแบบประเมินความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ โดย
ใช้สูตร ดังนี้ (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561: 57) 

    p = 
H + L

N
 

  เมื่อ    p  แทน  ค่าความยากง่ายของข้อสอบ 

     H  แทน  จ านวนคนในกลุ่มสูงที่ตอบข้อสอบนั้นๆ ถูก 

    L  แทน  จ านวนคนในกลุ่มต่ าที่ตอบข้อสอบนั้นๆ ถูก 

    N   แทน  จ านวนคนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ ารวมกัน 

  2.3 ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (r) ของแบบประเมินความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบ โดยใช้สูตร ดังนี้ (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561: 58) 

    r = 
H - L

n
 

  เมื่อ    r    แทน  ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 

     H  แทน  จ านวนคนในกลุ่มสูงที่ตอบข้อสอบนั้นๆ ถูก 

    L  แทน  จ านวนคนในกลุ่มต่ าที่ตอบข้อสอบนั้นๆ ถูก 

    n   แทน  จ านวนคนในกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 
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  2.4 ค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบ (Reliability) ของแบบประเมินความสามารถด้านการ
คิดเชิงออกแบบโดยใช้วิธี Kuder - Richardson 20 โดยใช้สูตร ดังนี้  
(ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561: 88) 
   

    rtt = 
k

k -1
[1-

∑ pq

s2 ] 

 

  เมื่อ    rtt  แทน  ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

     p  แทน  ค่าความยากของข้อสอบแต่ละข้อ 

    q  แทน  สัดส่วนค่าความยากแต่ละข้อ (q = 1 - p) 

    S2  แทน  ค่าความแปรปรวนของคะแนน 

    k  แทน  จ านวนข้อสอบในแบบทดสอบ 

 3. สถิตที่ใช้ในการทดสอบสมมุติฐาน 

  ในการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ผู้วิจัยได้ท าการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้น (Basic 
Assumption) ในด้านการแจกแจงแบบโค้งปกติ (Normal Distribution) โดยใช้สถิติ Kolmogorov-
Smirnov Test เพ่ือเป็นข้อมูลในการเลือกใช้สถิติที่เหมาะสม ผลการทดสอบ พบว่า ข้อมูลของผลการ
ทดสอบครั้งที่ 1 ถึงการทดสอบครั้งที่ 6 มีการแจกแจงแบบไม่ปกติ (รายละเอียดภาคผนวก ง หน้า 
135) ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเลือกใช้สถิติกลุ่มนอนพาราเมตริก (Nonparametric Statistics) ในการทดสอบ
สมมุติฐานโดยใช้สถิติ Friedman Test (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561: 371) และ Wilcoxon Signed 
Rank Test (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561: 364) 
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บทที่ 4   
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย โดยการจัด
กิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน มีความมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของ
เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน  โดยผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ตามจุดมุ่งหมายของงานวิจัย ดังนี้      
  ผลการพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด
กิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ศึกษาเทคนิค วิธีการสอนและนวัตกรรมทางการศึกษาต่างๆ ที่ช่วยพัฒนา
ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้เลือกใช้การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์
เป็นฐาน ซึ่งด าเนินการจัดกิจกรรม 3 ปรากฏการณ์  ได้แก่ ปรากฏการณ์ไฟไหม้ทุ่งนา ปรากฏการณ์
โจรขโมยของ และปรากฏการณ์เงินทองต้องประหยัด  โดยใช้ แบบแผน Repeated Measure 
Design (ชูศรี วงศ์รัตนะและองอาจ นัยพัฒน์, 2551) ซึ่งท าการวัดซ้ าทั้งหมด 6 ครั้ง โดยมีคะแนนเต็ม 
9 คะแนน นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 18 คน ได้ผลตารางที่ 7 
1.1) การวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐาน 
ตาราง 7 ค่าสถิติพ้ืนฐานของคะแนนแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
        
การทดสอบคร้ังท่ี 
 
 
ความสามารถ 
ด้านการคิด 
เชิงออกแบบ 

    
ทด

สอ
บค

รั้ง
ที ่

1 
   ทด

สอ
บค

รั้ง
ที่ 

1 
      

ทด
สอ

บค
รั้ง

ที ่
2 

   
ทด

สอ
บค

รั้ง
ที ่

3 

   
ทด

สอ
บค

รั้ง
ที ่

4 

   
ทด

สอ
บค

รั้ง
ที ่

5 

   
ทด

สอ
บค

รั้ง
ที ่

6 

   
ร้อ

ยล
ะ 

 
 

   
ระ

ดับ
คว

าม
สา

มา
รถ

 

x ̅ S.D. x ̅ S.D. x ̅ S.D. x ̅ S.D. x ̅ S.D. x ̅ S.D. 

1. เข้าใจปัญหา 1.61 0.70 1.83 0.38 1.78 0.43 1.94 0.24 1.94 0.24 2.00 0.00 92.08 ดี 

2. สร้างทางเลือก 1.72 0.57 1.83 0.51 1.89 0.47 1.78 0.55 1.89 0.32 2.00 0.00 92.58 ดี 

3. วางแผน 
ออกแบบ 

1.50 0.83 1.50 0.86 1.67 0.69 1.89 0.32 1.94 0.24 1.94 1.24 87.00 ดี 

4. ปฏิบัติการ
แก้ปัญหา 

0.89 0.32 0.89 0.32 0.94 0.24 1.00 0.00 1.00 0.00 0.83 0.38 92.50 ดี 

5. ตรวจสอบผล 1.83 0.38 1.94 0.24 1.83 0.51 1.78 0.55 1.78 0.43 1.89 0.32 92.08 ดี 
รวม (เต็ม 9) 7.55 2.8 7.99 2.8 8.11 2.34 8.39 1.66 8.55 1.23 8.66 1.94 8.21 

ระดับความสามารถ ดี ด ี ด ี ดี ดี ดี ดี 
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  ผลการวิเคราะห์ตาราง 7 พบว่า ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กปฐมวัย โดยการวัดซ้ า จ านวน 6 ครั้ง เด็กมีการพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบในเพิ่มสูงขึ้น 

 1.2) สถิตที่ใช้ในการทดสอบสมมุติฐาน 
ตาราง 8 การวิเคราะห์คะแนนความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย โดยใช้สถิติ  
Friedman Test  

การทดสอบ Mean Mean Rank Chi-Square Sig. 

ทดสอบครั้งที่ 1 7.55 2.72 

13.343 .020* 

ทดสอบครั้งที่ 2 7.99 3.19 

ทดสอบครั้งที่ 3 8.11 3.28 
ทดสอบครั้งที่ 4 8.39 3.81 

ทดสอบครั้งที่ 5 8.55 3.86 
ทดสอบครั้งที่ 6 8.66 4.14 

*นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ผลการวิเคราะห์ตาราง 8 พบว่า การทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็ก

ปฐมวัย โดยการวัดซ้ า จ านวน 6 ครั้ง มีค่าเฉลี่ยความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตาราง 9 การเปรียบเทียบผลการทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย     
โดยใช้สถิติ Wilcoxon Signed Rank Test  

การทดสอบ 
 ท

ดส
อบ

คร
ั้งที่

 1
 

 (x
̅ =

 7
.5

5)
 

 ท
ดส

อบ
คร

ั้งที่
 2

 

 (x
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 7
.9

9)
 

 ท
ดส

อบ
คร

ั้งที่
 3

 

 (x
̅ =

 8
.1

1)
 

 ท
ดส

อบ
คร

ั้งที่
 4

 

 (x
̅ =

 8
.3

9)
 

 ท
ดส

อบ
คร

ั้งที่
 5

 

 (x
̅ =

 8
.5

5)
 

 ท
ดส

อบ
คร

ั้งที่
 6

 

 (x
̅ =

 8
.6

6)
 

ทดสอบครั้งที่ 1 

(x ̅ = 7.55) 
      

ทดสอบครั้งที่ 2 
(x ̅ = 7.99) 

.900 
(.184)      

ทดสอบครั้งที่ 3 

(x ̅ = 8.11) 
1.930 
(.027*) 

.466 
(.320)     

ทดสอบครั้งที่ 4 

(x ̅ = 8.39) 
2.222 
(.013*) 

1.345 
(.090) 

1.350 
(.099)    

ทดสอบครั้งที่ 5 

(x ̅ = 8.55) 
2.321 
(.010*) 

1.848 
(.033*) 

1.611 
(.054) 

.632 
(.264)   

ทดสอบครั้งที่ 6 

(x ̅ = 8.66) 
2.687 

(.0035*) 
1.982 
(.024*) 

2.264 
(.0120*) 

1.300 
(.097) 

.816 
(.207) 

 

*นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ผลการวิเคราะห์ตาราง 9 พบว่า การเปรียบเทียบรายคู่ของผลทดสอบความสามารถด้านการ

คิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย โดยการวัดซ้ า จ านวน 6 ครั้ง มีค่าเฉลี่ยความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนี้  การทดสอบครั้งที่  1 กับ 3,           
การทดสอบครั้งที่ 1 กับ 4, การทดสอบครั้งที่ 1 กับ 5, การทดสอบครั้งที่ 1 กับ 6, การทดสอบครั้งที่ 
2 กับ 5, การทดสอบครั้งที ่2 กับ 6 และการทดสอบครั้งที่ 3 กับ 6 ส่วนคู่อ่ืนๆ ไม่แตกต่างกัน 
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แผนภูมิเส้นแสดงความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย 
ภาพประกอบ 2 ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
จากภาพแผนภูมิเส้น พบว่า การทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็ก

ปฐมวัย โดยการวัดซ้ า จ านวน 6 ครั้ง มีค่าเฉลี่ยความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบเพ่ิมสูงขึ้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

7.55

7.99
8.11

8.39
8.55 8.66
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ทดสอบครั้งที่ 1 ทดสอบครั้งที่ 2 ทดสอบครั้งที่ 3 ทดสอบครั้งที่ 4 ทดสอบครั้งที่ 5 ทดสอบครั้งที่ 6

ค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย โดยการจัด

กิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน ความมุ่งหมายของการวิจัยเพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน หลังจากด าเนินการวิจัยผู้วิจัย
สามารถสรุปผล อภิปรายผล และให้ข้อเสนอแนะไว้ ดังนี้  

1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
2. สรุปผล 
3. อภิปรายผล 
4. ข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

     เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยโดยการจัดกิจกรรม
ปรากฏการณ์เป็นฐาน 

สรุปผลการวิจัย 

      ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยตามความมุ่งหมายของการวิจัย ดังนี้ 
  การพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย โดยการจัดกิจกรรม
ปรากฏการณ์เป็นฐาน เด็กปฐมวัยมีความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบเพ่ิมสูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญ
ที่ระดับ .05 

อภิปรายผล 

 จากการวิจัยการพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย โดยการจัดกิจกรรม
ปรากฏการณ์เป็นฐาน มีประเด็นที่น ามาอภิปรายผล ดังนี้     
 1. การพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรม
ปรากฏการณ์เป็นฐาน ในการทดสอบโดยการวัดซ้ า จ านวน 6 ครั้ง แยกเป็นองค์ประกอบ ซึ่งจาก
ผลการวิจัยในครั้งนี้ พบว่า เด็กปฐมวัยมีระดับความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบอยู่ในระดับ ดี   
ทุกองค์ประกอบ เนื่องจากเด็กปฐมวัยได้รับการพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบโดยมี
กระบวนการ คือ 1) เข้าใจปัญหา เนื่องจากเด็กมีโอกาสในการเลือกปรากฏการณ์ด้วยตนเอง โดยเป็น
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ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นจริง และเด็กพบเห็นตามบริบทชีวิตประจ าวันในชุมชน ซึ่งเป็นสถานการณ์โลก
แห่งความเป็นจริง จากนั้นเมื่อเด็กมีโอกาสในการเข้าไปอยู่ในปรากฏการณ์ ผ่านการน าเสนอ
ประสบการณ์เดิมของตนเอง ลงพ้ืนที่สังเกต สัมภาษณ์ อธิบายถึงผลกระทบ สาเหตุที่เป็นปัญหาของ
ปรากฏการณ์ที่เรียนรู้ ส่งผลให้เกิดความสามารถในการเข้าใจปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างลึกซึ้ง  2) สร้าง
ทางเลือก เนื่องจากเด็กได้ลงมือเพ่ือหาแนวทางวิธีการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย จากการที่เด็กน า
ข้อมูลมาวิเคราะห์ข้อดี ข้อเสียของแต่ละวิธี จากนั้นร่วมกันตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาส่งผลให้เด็ก
สามารถแสดงทางเลือกในการแก้ไขปัญหาและสามารถเลือกแนวทางของตนเองพร้อมบอกเหตุ
ประกอบได้  3) วางแผน ออกแบบ เนื่องจากเด็กได้มีโอกาสในการลงมติสร้างทางเลือกภายในกลุ่ม
ย่อย โดยผ่านการน าเสนอความคิดของตนเองและเพ่ือนสมาชิก ผ่านการลงมือออกแบบโดยการ
ออกแบบวาดลงบนกระดาษแผ่นใหญ่  ซึ่งครูมีบทบาทในการกระตุ้น แนะแนว และอ านวยความ
สะดวกทางความคิดของเด็กเป็นกลุ่มย่อย เด็กมีอิสระในการแสดงออกทางความคิดและคาดการณ์ถึง
การลงมือปฏิบัติจริง วางแผนสื่อวัสดุ อุปกรณ์ที่จะเลือกใช้ และน าเสนอกระบวนการของกลุ่มตนเอง
หน้าชั้นเรียน ส่งผลถึงความสามารถในการวางแผน ออกแบบในการที่จะลงมือแก้ไขปัญหา
ปรากฏการณ์ท่ีพบเจอ 4) ปฏิบัติการแก้ปัญหา เนื่องจากเด็กได้ลงมือปฏิบัติตามวิธีการของกลุ่มตนเอง
ผ่านการใช้วัสดุอุปกรณ์ที่ตนเองเลือกและวางแผน ออกแบบ โดยวัสดุอุปกรณ์มีระดับความยากง่ายใน
การใช้งาน บางวัสดุอุปกรณ์ เช่น กล่องกระดาษ กรรไกร เด็กๆ จะมีความสามารถลงมือท าตามที่
ออกแบบได้ทันที วัสดุอุปกรณ์ที่ต้องระมัดระวังและความปลอดภัย เช่น ปืนกาว เข็มเย็บผ้า ครูมี
บทบาทเป็นผู้ช่วยเหลือ แนะน าข้อควรระวังในการใช้งาน โดยผลงานหรือวิธีการที่เด็กลงมือสร้างขึ้น 
เกิดจากความร่วมมือของสมาชิกในกลุ่มย่อย ภายใต้การท างานร่วมกันเป็นทีม เด็กมีการพูดคุยสื่อสาร
เมื่อเกิดปัญหาขณะลงมือปฏิบัติและหาทางออกร่วมกัน โดยมีการแสดงความคิดเห็นและรับฟังความ
คิดเห็นของเพ่ือนคนอ่ืน มีการอาสาสมัครลงมือท างานในส่วนที่ตัวเองถนัด ส่งผลถึงความสามารถใน
การสร้างผลงานตามที่วางแผน ออกแบบส าเร็จตามเป้าหมายที่กลุ่มวางไว้ 5) ตรวจสอบผล เนื่องจาก
เด็กมีโอกาสในการน าเสนอและตรวจสอบผลการทดลองของกลุ่มที่ได้ลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกันลง
ความเห็นวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมมากที่สุดในปรากฏการณ์ที่เรียนรู้ ผ่านการใช้แบบบันทึกผลการ
ทดลอง ร่วมกันน าเสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับวิธีการต่างๆ ในด้านที่ได้ผลและด้านที่ควรปรับปรุง
พัฒนา หรือข้อสงสัยที่อยากทราบเกี่ยวกับผลงานของเพ่ือนและมีการจัดท าแผ่นโปสเตอร์ให้ความรู้กับ
บุคคลที่เกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์ เช่น ชาวบ้านในชุมชน และเชิญพ่ีๆ ระดับประถมศึกษาปีที่ 1     
เข้ามาชมการจัดผลงานการเรียนรู้และร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีการสะท้อนการเรียนรู้ ความรู้สึก 
ระหว่างเด็กและครูตลอดกระบวนการจัดกิจกรรม ทั้งนี้ เป็นผลเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ปรากฏการณ์เป็นฐาน เป็นการเรียนรู้สภาพจริง (Authenticity) ผ่านสถานการณ์ของโลกแห่งความ
เป็นจริง เพ่ือแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับความเป็นอยู่ของเด็กและที่มีความส าคัญกับชุมชน ซึ่งเป็น
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สภาพแวดล้อมแท้จริงทางการเรียนรู้มากกว่าชั้นเรียนปกติ  สอดคล้องกับ ทฤษฎีการเรียนรู้แบบ
เกิดขึ้นเอง Theory of Emergent Learning (เปรมเอก อุลเมอร์, 2003; พรินสกี้, 2005) ได้กล่าวถึง 
หลักพ้ืนฐานของทฤษฎีการเรียนรู้แบบเกิดขึ้นเองว่าเป็นการเข้าใจถึงประสบการณ์และการยอมรับ
ตนเองจากมุมมองของตนเอง  เด็กเกิดความมุ่งมั่นและสร้างความหมายจากประสบการณ์การพบเจอ
ประเด็นต่างๆ สามารถน ามาใช้เมื่ออยู่ในสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง เด็กต้องเผชิญกับความท้าทายใน
การออกแบบการเรียนรู้และพิจารณาวิธีการน าไปสู่การแก้ปัญหาต่างๆ ที่เข้ากับสภาพแวดล้อม การ
ขยายกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาการจัดการที่มีอยู่น าไปสู่หลักการใหม่ ทฤษฎีการเรียนรู้แบบ
เกิดข้ึนเอง เป็นการเปิดโอกาสอย่างมีอิสระในการเรียนรู้ ผ่านการสร้างความหมายจากประสบการณ์ที่
พบเจอ และการสร้างสภาพแวดล้อมที่เด็กสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกันได้ เนื่องจากกลุ่มเด็กมี
ความเข้าใจร่วมกันเกี่ยวกับเนื้อหาต่างๆ สามารถแลกเปลี่ยนท ากิจกรรมร่วมกันเพ่ือสร้างความคิด 
ส่งผลถึงการออกแบบที่เป็นกรอบท าความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นและก าลังประสบปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน (Plattner 2012: 6) สอดคล้องบางส่วนกับงานวิจัยของ Vakkas YALÇIN (2022: 9) 
ได้ศึกษาวิจัยการคิดเชิงออกแบบในช่วงเด็กปฐมวัยเพ่ือส ารวจความสามารถของการคิดเชิงออกแบบ
ของเด็กปฐมวัยและผลของกิจกรรมที่ด าเนินตามแบบจากการคิดเชิงออกแบบ ผลการวิจัย พบว่า การ
คิดเชิงออกแบบสามารถพัฒนาและจัดกิจกรรมได้ในชั้นเรียนปฐมวัย บนพ้ืนฐานของความคิด
สร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การร่วมมือ การสื่อสาร ความอยากรู้อยากเห็น การใช้ค าถามและความเห็น
อกเห็นใจ นอกจากนี้ยังช่วยส่งเสริมให้เด็กเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม สนับสนุนการเรียนรู้ระหว่างเพ่ือน 
ในขณะเดียวกันการคิดเชิงออกแบบ สามารถพัฒนาได้ดีในเด็กช่วงอายุ 4-6 ปี  

 2. การพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยที่ได้ รับการจัดกิจกรรม
ปรากฏการณ์เป็นฐาน ในการทดสอบโดยการวัดซ้ า จ านวน 6 ครั้ง ซึ่งจากผลการวิจัยในครั้งนี้ พบว่า 
เด็กปฐมวัยมีระดับความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบเพ่ิมสูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 เนื่องจากการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน ให้ความส าคัญกับกระบวนการมากกว่าแค่ผลลัพธ์
การเรียนรู้ ซึ่งเป็นทักษะเป้าหมายการเรียนรู้ของเด็ก ในด้านการสื่อสาร การปรับตัวเข้ากับการ
เปลี่ยนแปลง การท างานเป็นทีม ความพร้อมที่จะแก้ปัญหา ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
ความสามารถในการสะท้อนผลและพัฒนาการปฏิบัติ  ความส ามารถในการจัดการตนเอง 
ความสามารถในการสร้างสรรค์ ริเริ่ม วิพากษ์ ความสามารถในการเรียนรู้สิ่งใหม่อยู่ตลอดเวลา และ
ความสามารถในการสร้างทักษะเฉพาะของตนเอง (Darling-Hammond 2010 อ้างถึงใน นงลักษณ์ 
มโนวลัยเลา,อรพรรณ บุตรกตัญญู, และพงศธร มหาวิจิตร 2564: 19) ซึ่งส่งผลให้เด็กปฐมวัยเกิด
กระบวนการของความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยบางส่วนของ ศิริขวัญ 
นิยมผล (2566: 5) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานเพ่ือ
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เสริมสร้างคุณลักษณะกรอบความคิดเติบโตของเด็กวัยอนุบาล  วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาดัชนี
ประสิทธิผลของแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน และ 2) เปรียบเทียบ
คุณลักษณะกรอบความคิดเติบโตของเด็กวัยอนุบาลก่อนและหลังการทดลอง กลุ่มตัวอย่าง เด็กวัย
อนุบาล จ านวน 25 คน  ผลการวิจัยพบว่า (1) ดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน มีค่าเท่ากับ 0.81 แสดงว่า เด็กวัยอนุบาลมีการพัฒนาคุณลักษณะ
กรอบความคิดเติบโตเพ่ิมขึ้น 0.81 หรือคิดเป็นร้อยละ 81.27 และ (2) เด็กวัยอนุบาลมีคุณลักษณะ
กรอบความคิดเติบโตหลัง การทดลองสูงกว่า ก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
แสดงว่า การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานสามารถน าไปใช้ในการเสริมสร้าง
คุณลักษณะกรอบความคิดเติบโตของเด็กวัยอนุบาลได้ 

 3. การพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรม
ปรากฏการณ์เป็นฐาน เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบเป็นรายคู่  ซึ่งจาก
ผลการวิจัยในครั้งนี้ พบว่า การเปรียบเทียบรายคู่ที่มรีะยะเวลาห่างกันหลายสัปดาห์ เช่น การทดสอบ
ครั้งที่ 1 กับ 6 มีค่าเฉลี่ยความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และพบว่า การเปรียบเทียบรายคู่ที่มีระยะเวลาใกล้กันเพียงหนึ่งถึงสองสัปดาห์  เช่น        
การทดสอบครั้งที่ 1 กับ 2 มีค่าไม่แตกต่างกัน เป็นผลเนื่องมาจากการพัฒนาความสามารถด้านการคิด
เชิงออกแบบในเด็กปฐมวัยต้องใช้ระยะเวลาในการสร้างให้เด็กปฐมวัยเกิดความสามารถด้านการคิด
เชิงออกแบบโดยอาศัยระยะเวลากระบวนการจัดกิจกรรมที่เป็นตัวกระตุ้นท าให้เด็กเกิดความคุ้นเคย
และเกิดทักษะกระบวนการ ซึ่งสอดคล้องกับ Heiman and Burnett (2017: 4) ได้กล่าวไว้ว่าสิ่ง
ส าคัญในส่งเสริมความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ คือ การท าซ้ าเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพที่สุดใน 
การท าซ้ านั้นหมายความว่า การผิดพลาดซ้ าๆ เพ่ือหาเป้าหมายที่เป็นทางออกไม่ใช่อุปสรรคที่ควร
หลีกเลี่ยง เพ่ือกระตุ้นการเสนอแนวทางใหม่ในการแก้ปัญหา และเปิดโอกาสการเริ่มต้นใหม่ในหลายๆ 
ครั้ง การท าซ้ าเป็นขั้นตอนกระบวนการที่ส าคัญ ผ่านการตัดสินใจว่าจะปรับปรุงและส่งเสริมการ
ออกแบบเบื้องต้นให้กลายเป็นโมเดลจ าลองที่เป็นทางออกได้ และเป็นผลเนื่องมาจากการจัดกิจกรรม
ปรากฏการณ์เป็นฐานเป็นการเรียนรู้สภาพจริง (Authenticity) ผ่านสถานการณ์ของโลกแห่งความ
เป็นจริง เพ่ือแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับความเป็นอยู่ของเด็กและที่มีความส าคัญกับชุมชน ซึ่งเป็น
สภาพแวดล้อมแท้จริงทางการเรียนรู้มากกว่าชั้นเรียนปกติ Silander (2015 อ้างถึงใน อรพรรณ     
บุตรกตัญญู, 2561: 352-353) และสอดคล้องบางส่วนกับงานวิจัยของ Emma Heikkilä (2022: 2)         
ได้ศึกษาวิจัยแนวทางการเรียนรู้ที่เน้นปรากฏการณ์เป็นฐานในระดับปฐมวัย ผลการวิจัย พบว่า       
การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานเป็นการเรียนรู้ที่เหมาะสมสอดคล้องกับกระบวนการคิดขั้นสูง 
เป็นการ 
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เรียนรู้ควบคู่กับการเปลี่ยนแปลงที่ใช้ความสนใจของผู้เรียนน าทางผ่านกระบวนการและพ้ืนที่สะท้อน
อารมณ์ความรู้สึกของผู้เรียน ผลแสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานช่วยพัฒนา
ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยได้ 

 จากการวิจัย พบว่า ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย เป็นความสามารถที่
เกี่ยวข้องกับพัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัย การรู้คิด กระบวนการแก้ปัญหาเมื่อเผชิญกับสิ่ง
ต่างๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันที่เด็กพบเจอ โดยผ่านการเรียนรู้จากปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นใกล้ตัว 
เด็กมีความคุ้นเคยท าให้เชื่อมโยงประสบการณ์เดิมร่วมกับประสบการณ์ใหม่ได้ง่ายยิ่งขึ้น อีกทั้งการ
เรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานมีกระบวนการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้เด็กมีส่วนร่วมในการเลือก
ปรากฏการณ์ที่ตนเองสนใจ ศึกษาปัญหาและแนวทางการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย สู่การลงมือ
ปฏิบัติ ตรวจสอบผลด้วยตนเอง โดยบทบาทครูเป็นผู้สร้างและเปิดโอกาสพ้ืนที่ทางความคิด เคารพใน
ความคิดเห็นของเด็กๆ ทุกคนอย่างเท่าเทียม สนับสนับสนุน ชี้แนะ อ านวยความสะดวกให้เด็กเป็นผู้
แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง สร้างพ้ืนที่ทางการเรียนรู้ร่วมกันอย่างเต็มความสามารถระหว่างเด็ก       
ครูและเพ่ือนๆ ส่งผลให้เด็กปฐมวัยมีความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบสูงขึ้น  

ข้อเสนอแนะ 

  ข้อสังเกตที่ได้จากการวิจัย 

 จากการศึกษาวิจัยครั้งนี้ พบว่า 
 1. เด็กจะเกิดกระบวนการเรียนรู้และเชื่อมโยงการเรียนรู้จากประสบการณ์ เดิมได้ดี ใน
ปรากฏการณ์การเรียนรู้ที่เด็กมีประสบการณ์ตรงและเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวัน รวมถึงเกิดแรงจูงใจ
ภายในกระบวนการเรียนรู้ได้ดี  
 2. ปรากฏการณ์การเรียนรู้ที่เด็กสนใจแต่เป็นเรื่องไกลตัวเด็ก ครูควรมีการวางแผนและออกกแบบ
กิจกรรมเพ่ือให้เด็กเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น เช่น การจัดเตรียมสื่อของจริงที่จับต้องได้หรือการลงส ารวจพ้ืนที่
บริเวณก่อนที่เด็กๆ จะลงไปส ารวจเรียนรู้ เป็นต้น 
  3. ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบสามารถสร้างได้ตั้งแต่ในช่วงเด็กปฐมวัย โดยต้องอาศัย
ระยะเวลาการจัดสภาพแวดล้อม กิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็นตัวกระตุ้น ส่งผลเด็กเกิดความคุ้นเคยและ
เกิดทักษะกระบวนการความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ  
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 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

  1. การใช้วัสดุอุปกรณ์ในการท ากิจกรรมของเด็กปฐมวัยควรค านึงถึงพัฒนาการที่เด็กสามารถลง
มือใช้งานง่ายๆ ได้ด้วยตนเอง หากเป็นวัสดุอุปกรณ์ที่ต้องใช้ความระมัดระวังครูต้องคอยดูแลอย่าง
ใกล้ชิด 
  2. การก าหนดระยะเวลาในการเรียนรู้ควรมีความยืดหยุ่นตามความสนใจของเด็ก เปิดโอกาสให้
เด็กได้ลงมือค้นหาค าตอบจนเสร็จสิ้นกระบวนการเรียนรู้ 

 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

  1. ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับตัวแปรอ่ืนๆ ที่มีความสัมพันธ์กับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
เช่น พฤติกรรมรักสิ่งแวดล้อม ความสามารถด้านนวัตกรของเด็กปฐมวัย เป็นต้น 
 2. ควรศึกษาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย ในบริบทพื้นท่ีชุมชนที่มีความ
หลากหลาย 
 3. ควรมีการศึกษาวิจัยผลการพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยระยะ
ยาวต่อเนื่องกัน 
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ภาคผนวก ก 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

- คู่มือการใช้แผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานระดับปฐมวัย 
- ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานระดับปฐมวัย  
- คู่มือการใช้แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย 

 - ตัวอย่างแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย 
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คู่มือการใช้แผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
เพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย 

หลักการและเหตุผล 
 การจัดกิจกรรมการปรากฏการณ์เป็นฐานจัดท าขึ้นเพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กปฐมวัย เป็นการประยุกต์ใช้ความรู้ในโลกแห่งความเป็นจริง ช่วยให้เด็กเกิดมุมมอง     
ที่หลากหลายกับปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น เกิดการเชื่อมโยงระหว่างการเรียนรู้ในแต่ละด้านที่แตกต่างกัน
ไป นอกจากจะมุ่งเน้นทักษะที่จ าเป็นส าหรับการท างานในศตวรรษที่ 21 นอกจากนี้ ยังส่งเสริมการมี
ส่วนร่วม มุ่งเน้นที่กระบวนการแก้ปัญหา การสร้างชิ้นงานภายใต้การใช้ทักษะที่หลากหลาย         
ผ่านทักษะการท างานเป็นกลุ่ม ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการสื่อสาร โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนา
ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย 

จุดมุ่งหมาย 
  เพ่ือเป็นแนวทางส าหรับครูหรือผู้ที่สนใจที่ต้องการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการ
คิดเชิงออกแบบของเดก็ปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
 
เนื้อหา 
 การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็ก
ปฐมวัย จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3 ปรากฏการณ์ ได้แก่ 

ปรากฏการณ์ที่ 1 “ไฟไหม้ทุ่งนา” 
ปรากฏการณ์ที่ 2 “โจรขโมยของ” 
ปรากฏการณท์ี่ 3 “เงินทองต้องประหยัด” 

 โดยเด็กและครูมีส่วนร่วมในการเลือกปรากฏการณ์การเรียนรู้ร่วมกัน ลักษณะของปรากฏการณ์   
ที่เลือกครอบคลุมสาระการเรียนรู้จากเรื่องใกล้ตัวไปสู่เรื่องไกลตัวของเด็กเพ่ือพัฒนาความสามารถ
ด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย  

หลักการจัดกิจกรรม 
 การด าเนินการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานระดับปฐมวัย มีดังนี้ 
 1. การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน ด าเนินการจัดกิจกรรมทั้งหมดประมาณ 9 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 4 วัน ได้แก่ วันจันทร์ วันอังคาร วันพุธ และวันพฤหัสบดี วันละ 45 นาที ช่วงเวลา 09:30 
– 10:15 น.  
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 2. การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานมีการด าเนินการทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบโดยใช้แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งมขีั้นตอนการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 เลือกปรากฏการณ์ หมายถึง ขั้นที่ครูสร้างความสนใจเพ่ือกระตุ้นความ
อยากรู้อยากเห็นของเด็ก โดยการสนทนาเกี่ยวกับปัญหาหลากหลายที่เกิดขึ้นในช่วงเวลานั้นและ
ร่วมกันตัดสินใจเลือกปัญหาที่ต้องการเรียนรู้ โดยข้อมูลเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิมของเด็กที่
เกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์ชุมชน 

      ขั้นที่ 2 ตั้งค าถามหรือก าหนดปัญหา หมายถึง ขั้นที่เด็กสืบค้นข้อมูลจากแหล่ง
ค้นคว้าที่หลากหลาย การท างานภาคสนาม สัมภาษณ์บุคคลในครอบครัวหรือชุมชน เชิญบุคคลที่มี
ความเชี่ยวชาญ การทัศนศึกษาแหล่งเรียนรู้นอกห้องเรียน ร่วมกันเสนอความคิดเห็น แลกเปลี่ยน
ความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับปรากฏการณ์ การพูดคุยสนทนาเกี่ยวกับปัญหา สาเหตุของปัญหา เสนอ
แนวทางและเลือกแนวทางแก้ปัญหาพร้อมอธิบายเหตุผลวิธีการแก้ปัญหาผ่านการท าผังกราฟิกเพ่ือ
บันทึกข้อมูลและร่องรอยการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น 
   ขั้นที่ 3 วางแผน หมายถึง ขั้นที่เด็กแบ่งกลุ่ม วางแผนเพ่ือหาแนวทางแก้ปัญหา และ
ลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามที่วางแผน สรุปและร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับวิธีการและ
ผลของการแก้ปัญหาในแต่ละกลุ่ม 
  ขั้นที่ 4 สรุปผลและสะท้อนคิด หมายถึง ขั้นที่เด็กร่วมกันสรุปวิธีการและทางเลือก
การแก้ปัญหาที่เหมาะสมมากที่สุดในปรากฏการณ์ที่เรียนรู้ จากนั้นร่วมกันแสดงผลงาน ร่องรอยการ
เรียนรู้และร่วมกันสะท้อนผลการเรียนรู้ 

การประเมินผล 
 การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานประเมินผลโดยใช้แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบ โดยสิ้นสุดการเรียนรู้หนึ่งปรากฏการณ์ท าการทดสอบโดยใช้แบบทดสอบความสามารถด้าน
การคิดเชิงออกแบบ  1 ฉบับ 
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บทบาทของครู 
 การจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานมีลักษณะธรรมชาติใกล้เคียงกับการแก้ปัญหา เด็กร่วมกัน
สร้างค าตอบส าหรับค าถามหรือปัญหาที่เกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์ที่สนใจ โดยเป้าหมายสามารถ
ปรับเปลี่ยนได้ตามความต้องการ โดยครูมีบทบาทส าคัญ ดังนี้ 
   1. ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ คือจะต้องใช้ความเชี่ยวชาญเพ่ือกระตุ้นและ
ชี้แนะให้เด็กจัดการกับปัญหาที่เด็กเลือกไว้ 
  2. ครูเป็นผู้น าพาเด็กไปสู่เป้าหมาย  
  3. ครูต้องแน่ใจว่าเด็กมีความรู้ความเข้าใจพ้ืนฐานที่จ าเป็นในปรากฏการณ์หนึ่งๆ เพ่ือการ
พัฒนาค าถามสิ่งที่สงสัย  
  4. ครูควรมีการวางแผน ออกแบบ ตั้งค าถามที่เหมาะสมซึ่งจะน าไปสู่ความน่าสนใจและเปิด
โอกาสในการค้นคว้าสิ่งใหม่ ที่ส าคัญครูจ าเป็นต้องหยุดการสอนแบบบอกตรงๆ มาเป็นการสอนให้เด็ก
ได้ปฏิบัติในสิ่งที่ต้องการและสร้างการเปรียบเทียบเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ กับการน าไปใช้จริง  

บทบาทของเด็ก 
 บทบาทส าคัญของเด็กในการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน ดังนี้ 
   1. สังเกตปรากฏการณ์ด้วยมุมมองที่หลากหลาย เด็กร่วมกันสังเกตปรากฏการณ์ในโลกแห่ง
ความเป็นจริงในมุมมองที่หลากหลายโดยอาศัยความรู้เดิม น าไปสู่การอธิบายกลุ่มสร้างประเด็นความ
สนใจ ปัญหาและตั้งข้อสงสัยที่เป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้ภายใต้บริบทของปรากฏการณ์ที่
สังเกตได้นั้นๆ ซึ่งกระบวนการทั้งหมดจะมีครูเป็นผู้แนะประเด็นให้มีความสอดคล้องประสบการณ์
ส าคัญและเหมาะสมกับช่วงวัย 
  2. ตั้งค าถามเก่ียวกับปรากฏการณ์ท่ีสนใจ กลุ่มเด็กร่วมกันขับเคลื่อนกระบวนการเรียนรู้ ด้วย
การตั้งค าถามหรือก าหนดปัญหาที่ต้องการหาค าตอบจากปรากฏการณ์ที่สนใจ การเรียนรู้นี้จะต้องใช้
ปรากฏการณ์เป็นประเด็นตั้งต้น เด็กสามารถค้นหาค าตอบได้ด้วยการศึกษาที่ใช้ทักษะที่หลากหลาย 
การที่เด็กสามารถตั้งค าถามได้เป็นการเริ่มต้นที่ส าคัญในการด าเนินกระบวนการการเรียนรู้ในการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  3. ลงมือศึกษาปรากฏการณ์ด้วยการสืบค้น ทดลองปฏิบัติ ภายใต้แนวคิดสร้างองค์ความรู้ใน
ตนเองเด็กศึกษาปรากฏการณ์ตามประเด็นค าถาม โดยที่เด็กจะต้องท าการค้นคว้าข้อมูล อธิบาย 
แสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านการใช้องค์ความรู้ที่หลากหลาย มีการรับข้อมูลใหม่จาก
การค้นคว้า รวมไปถึงการลงมือปฏิบัติในบริบทจริง สามารถน าความรู้และทักษะมาประยุกต์ใช้เพ่ือหา
ค าตอบเพื่อเข้าใจบริบทของปรากฏการณ์อย่างลึกซึ้ง  
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  4. สะท้อนคิดตามสภาพจริง เด็กได้รับองค์ความรู้ใหม่ที่เชื่อมโยงกับโลกแห่งความเป็นจริง
จากการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน สามารถน าไปประยุกต์ใช้หรือแก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่
ภายใต้บริบทเดิม ซึ่งแสดงถึงกระบวนการคิด และกระบวนการทางปัญญาของเด็กที่สามารถเลือกใช้
ข้อมูลหรือทักษะเด็กมีกระบวนการปฏิบัติอย่างแท้จริง ถ่ายโอน อธิบายลงข้อสรุป ท าให้เกิดหลักฐาน
ในการประเมิน มีการพัฒนาความรู้และทักษะตลอดเวลาเหมือนอยู่ในสังคมแห่งการเรียนรู้หรือชุมชน
นักปฏิบัติ (Francis, Breland, stergaard, Lieblein, & Morse, 2013; Mattila & Silander, 2015; 
อ้างถึงในตะวัน ไชยวรรณ และกุลธิดา นุกูลธรรม, 2564) 

สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

ส่ือ 
 สื่อที่เกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์ที่เรียน เช่น สื่อของจริง วัสดุอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการ
เรียนรู้ผู้ปกครอง วิทยากรผู้มีความรู้ สื่อเทคโนโลยี ฯลฯ 

แหล่งการเรียนรู้ 
 แหล่งการเรียนรู้นอกห้องเรียน เช่น บริเวณป่าโรงเรียน หรือบริเวณชุมชนที่ เกี่ยวข้องกับ
ปรากฏการณ์ที่เรียนรู้ ฯลฯ 
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ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานระดับปฐมวัย 
ปรากฏการณ์ที่ 1 “ไหม้ทุ่งนา” 

บริบทการเรียนรู้และค าถามส าคัญ 

สิ่งท่ีรู้แล้ว สิ่งท่ีอยากรู้ สิ่งท่ีควรรู้ 
- ไฟไหม้ทุ่งนาเพราะมีคนเผา
หรือทิ้งก้นบุหรี่ 
- เมื่อมีคนจุดเผานาตัวเองแล้ว
จะท าให้ไฟลุกลามไปพื้นที่นา
ของคนอ่ืนได้ 
- เมื่อไฟไหม้ทุ่งนาแล้วจะลาม
ไหม้บ้านคนและข้างถนน 
- ไหม้ทุ่งนาเสร็จหญ้าจะด า 
- เวลาเผาทุ่งนาจะมีสัตว์ตาย 

- ท าไมคนถึงเผาทุ่งนา 
- คนจุดไฟเผาอะไรบ้าง 
- ท าไมควันเข้าจมูก 
- ควันเข้าจมูกแล้วจะเป็นยังไง 
 

- อันตรายที่เกิดจากฝุ่นควัน 
- การป้องกันฝุ่นควันสามารถท า
ได้หลายวิธี 
 - วิธีป้องกันฝุ่นควันที่ใช้ได้ผล 
 
 

หมายเหตุ: ค าถามส าคัญมาจากค าถามที่เด็กสนใจและอยากรู้ข้อมูลในปรากฏการณ์นั้น โดยได้น า
ค าถามส าคัญดังกล่าวมาวิเคราะห์และจ าแนก ค าถามเป็นสิ่งที่รู้แล้ว สิ่งที่อยากรู้ และสิ่งที่ควรรู้เป็นสิ่ง
ที่ครูเพิ่มข้อมูลในส่วนที่เด็กควรรู้โดยค านึงถึงสาระการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย  
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ตารางวิเคราะห์แผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานระดับปฐมวัย 

ปรากฏการณ์ “ไฟไหม้ทุ่งนา” 
มาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

ประสบการณ์ส าคัญ 
(PhBL) 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ขอบข่ายพัฒนาการ 

หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  
พ.ศ. 2560 (5-6 ปี) 

ขั้นที่ 1 เลือกปรากฏการณ์ 

พัฒนาการด้านสติปัญญา ประกอบด้วย 2 มาตรฐาน 
มาตรฐานที่ 9 ใช้ภาษา
สื่อสารได้เหมาะสมกับวัย 
มาตรฐานที่ 10 มี
ความสามารถในการคิดที่
เป็นพื้นฐาน 
 

9.1.2 เล่าเป็นเร่ืองราว
ต่อเนื่องได้ 
10.2.1 อธิบายเชื่อมโยง
สาเหตุและผลที่เกิดขึ้นใน
เหตุการณ์หรือการกระท าของ
ตนเอง 
10.2.2 คาดคะเนสิ่งที่อาจจะ
เกิดขึ้นและมีส่วนร่วมในการ
ลงความเห็นจากข้อมูลอย่างมี
เหตุผล 

- การพูดแสดงความคิด 
ความรู้สึกเกี่ยวกับ
ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นใน
ชุมชน 
- การพูดอธิบายเก่ียวกับ
ประสบการณ์ของตนเองหรือ
พูดเล่าเร่ืองราวเก่ียวกับ
ปรากฏการณ์ที่เรียนรู้ 
- การมีส่วนร่วมในการลง
ความเห็นปรากฏการณ์ที่
ควรเรียนรู้ 

1. เด็กสามารถบอกปัญหาของ
ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นได ้

ขั้นที่ 2 การตั้งค าถามหรือก าหนดปัญหา  

พัฒนาการด้านสติปัญญา ประกอบด้วย 3 มาตรฐาน 
มาตรฐานที่ 9 ใช้ภาษา
สื่อสารได้เหมาะสมกับวัย 
มาตรฐานที่ 10              
มีความสามารถในการคิด
ที่เป็นพื้นฐาน 
มาตรฐานที่ 12 มีเจตคติที่
ดีต่อการเรียนรู้และมี
ความสามารถในการ
แสวงหาความรู้ได้
เหมาะสมกับวัย 
 

9.1.2 เล่าเป็นเร่ืองราว
ต่อเนื่องได้ 
10.3.2 ระบปุัญหาสร้าง
ทางเลือกและเลือกวิธี
แก้ปัญหา 
12.1.2 กระตือรือร้นในการ
ร่วมกิจกรรมตั้งแต่ต้นจนจบ 

- การส ารวจสิ่งต่างๆ และ
แหล่งเรียนรู้รอบตัว 
- การมีส่วนร่วมในการ
รวบรวมข้อมูลและน าเสนอ
ข้อมูลจากการสืบเสาะหา
ความรู้ในรูปแบบต่างๆ 
- การพูดแสดงความคิด
เก่ียวกับทางเลือกในการ
แก้ปัญหา 
- การมีส่วนร่วมในการลง
ความเห็นแนวทางการ

2. เด็กแสดงทางเลือกและ
เลือกแนวทางพร้อมบอก
เหตุผลที่เลือกใช้ 
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 แก้ปัญหา 

มาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
ประสบการณ์ส าคัญ 

(PhBL) 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ขอบข่ายพัฒนาการ 
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 

พ.ศ. 2560 (5-6 ปี) 
ขั้นที่ 3 วางแผน 

พัฒนาการด้านสติปัญญา ประกอบด้วย 3 มาตรฐาน 
มาตรฐานที่ 9 ใช้ภาษา
สื่อสารได้เหมาะสมกับวัย 
มาตรฐานที่ 10 มี
ความสามารถในการคิดที่
เป็นพื้นฐาน 
มาตรฐานที่ 11 มี
จินตนาการและความคิด
สร้างสรรค ์
 
 
 

9.1.1 ฟังผู้อื่นพูดจนจบและ
สนทนาตอบโต้อย่างต่อเนื่อง
เชื่อมโยงกับเรื่องที่ฟัง 
10.2.1 อธิบายเชื่อมโยง
สาเหตุและผลที่เกิดขึ้นใน
เหตุการณ์หรือการกระท าของ
ตนเอง 
10.2.2 คาดคะเนสิ่งที่อาจจะ
เกิดขึ้นและมีส่วนร่วมในการ
ลงความเห็นจากข้อมูลอย่างมี
เหตุผล 
11.1.1 สร้างผลงานเพื่อ
สื่อสารความคิด ความรู้สึก
ของตนเองโดยมีการดัดแปลง
แปลกใหม่จากเดิมและมี
รายละเอียดเพิ่มขึ้น 

- การมีส่วนร่วมในการ
ออกแบบการแก้ปัญหาจาก
วิธีการที่หลากหลาย 
- การตัดสินใจและมีส่วนร่วม
ในกระบวนการแก้ปัญหา 
- การสร้างสรรค์ผลงานหรือ
ชิ้นงานโดยใช้วสัดุอุปกรณ์
ต่างๆ ที่หลากหลาย 
- การทดลองตามวิธีการที่
สร้างขึ้น 
- การพูดแสดงความคิดเห็น 
ความรู้สึกเกี่ยวกับการ
ทดลอง 

3. เด็กสามารถวางแผนและ
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
4. เด็กสามารถลงมือสรา้ง
ชิ้นงานตามที่วางแผนออกแบบ 

ขั้นที่ 4 สรุปผลและสะท้อนคิด 

พัฒนาการด้านสติปัญญา ประกอบด้วย 3 มาตรฐาน 

มาตรฐานที่ 9 ใช้ภาษา
สื่อสารได้เหมาะสมกับวัย 
มาตรฐานที่ 10 มี
ความสามารถในการคิดที่
เป็นพื้นฐาน 
มาตรฐานที่ 12 มีเจตคติที่ดี
ต่อการเรียนรู้และมี
ความสามารถในการ
แสวงหาความรูไ้ดเ้หมาะสม

9.1.2 เล่าเป็นเร่ืองราวได้
ต่อเนื่อง 
10.3.1 ตัดสนิใจเรื่องง่ายๆ 
และยอมรับผลที่เกิดขึ้น 
12.1.2 กระตือรือร้นในการ
ร่วมกิจกรรมตั้งแต่ต้นจนจบ 

- การอธิบายเชื่อมโยงสาเหตุ
และเหตุผลที่เกิดขึ้นจากการ
ทดลองอย่างมีเหตุผล 
- การมีส่วนร่วมในการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
เก่ียวกับการประเมินผลการ
ทดลอง 
 

5. เด็กสามารถอธิบายผลการ
ตรวจสอบผลงานหรือชิ้นงาน
เพื่อประเมินและปรับปรุงแก้ไข 
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กับวัย 

ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานระดับปฐมวัย 
ปรากฏการณ์ “ไฟไหม้ทุ่งนา” 

ชั้นอนุบาลปีที่ 3  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
จุดประสงค์เชิง

พฤติกรรม 
สาระการเรยีนรู้ ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 

ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
สื่อและแหล่ง 
การเรียนรู ้

การวัดและการ
ประเมินผล ประสบการณ์

ส าคัญ 
สาระที่ควร

เรียนรู้ 

1. เด็กอธิบายถึง
สาเหตุ 
ผลกระทบ 
ลักษณะการเกิด
ปรากฏการณ์ 
ที่เกิดขึ้นได ้
 

1. การพูดแสดง
ความคิด 
ความรู้สึก
เกี่ยวกบั
ปรากฏการณ์ที่
เกิดขึ้นในชุมชน 
2. การพูด
อธิบายเกี่ยวกบั
ประสบการณ์
ของตนเองหรือ
พูดเล่าเร่ืองราว
เกี่ยวกบั
ปรากฏการณ์ที่
เรียนรู ้
3. การมีส่วน
ร่วมในการลง
ความเห็น
ปรากฏการณ์ที่
ควรเรียนรู ้
 
 

- ปรากฏการณ์
ต่างๆ ที่เกิดขึ้น
ในชุมชน 
 
 

(กิจกรรมเสริมประสบการณ์ เวลา 
09:30 – 10:15 น.) 
ขั้นที่ 1 เลือกปรากฏการณ ์
1. เด็กและครูร่วมกันสนทนาเกีย่วกบั
ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นในชุมชนใน
ช่วงเวลานั้น โดยครูใช้ค าถามปลายเปิด
กระตุ้นการเรียนรู ้
      - เกิดอะไรขึ้นในชุมชนหรือ
บริเวณบ้านของเด็กๆ บา้งคะ 
      - เหตุการณ์ดังกล่าวเกิดขึ้น
อย่างไรคะ 
      - เด็กๆ รู้สึกอย่างไรบ้างเกี่ยวกับ
เหตุการณ์ดังกล่าว 
2. ครูจดบันทึกเหตุการณ์ที่เด็กๆ 
น าเสนอลงบนผังกราฟิก 
3. เด็กและครูร่วมกันสนทนาเกีย่วกบั
ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นและรว่มกันลง
ความเห็นเลือกปรากฏการณ์ที่เด็กๆ 
สนใจและอยากจะเรียนรู้ผ่านการลง
ความเห็นทางผังกราฟิกและการใช้
ค าถาม 
      - เด็กๆ สนใจหรืออยากที่จะ
เรียนรู้เหตุการณ์ใด 
     - เพราะอะไรเด็กๆ ถึงเรียน
เหตุการณ์ดังกล่าวคะ 
4. เด็กและครูร่วมกันสนทนาถึงสาเหตุ
ของการเกิดปรากฏการณ์ที่เลือกเรียน 
โดยครูจดบันทึกลงในผังกราฟิก   ครู
ใช้ค าถาม 
      - เด็กๆ คิดว่าอะไรคือสาเหตุของ
เหตุการณ์ดังกล่าวคะ 

สื่อที่เกี่ยวขอ้งกับ
ปรากฏการณ์ที่เรียน เช่น 
สื่อของจริง วัสดุอุปกรณ์
ที่เกี่ยวขอ้งกับ
กระบวนการเรียนรู้
ผู้ปกครอง วิทยากรผู้มี
ความรู้ สื่อเทคโนโลย ี         
แหล่งการเรียนรู้นอก
ห้องเรียน เช่น บริเวณ
โรงเรียน หรือชุมชนที่
เกี่ยวขอ้งกับ
ปรากฏการณ์ที่เรียนรู้ 
ฯลฯ 

- สังเกตพฤติกรรมระหว่าง
การเข้าร่วมกิจกรรม 
- แบบทดสอบ
ความสามารถดา้นการคิด
เชิงออกแบบของเด็ก
ปฐมวัย 
(โดยแบบทดสอบที่ใช้
ทดสอบเช่ือมโยงกับ
ปรากฏการณ์นั้นๆ         
ที่เด็กได้เรียนรู้         
สิ้นสุด 1ปรากฏการณ์
เรียนรู้ท าการทดสอบ 1 
ครั้ง) 
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จุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

สาระการเรยีนรู้ 
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 

ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
สื่อและแหล่ง 
การเรียนรู ้

การวัดและการ
ประเมินผล 

ประสบการณ์
ส าคัญ 

สาระที่ควร
เรียนรู้ 

2. เด็กน าเสนอ
ทางเลือกและ
เลือกแนวทาง
แก้ปัญหาที่
เหมาะสมกับ
ปรากฏการณ์ 
พร้อมอธิบาย
เหตุผลในการ
เลือก  

1. การส ารวจสิ่ง
ต่างๆ และแหล่ง
เรียนรู้รอบตัว 
2. การมีส่วน
ร่วมในการ
รวบรวมข้อมูล
และน าเสนอ
ข้อมูล 
จากการสืบ
เสาะหาความรู้
ในรูปแบบต่างๆ 
3. การพูดแสดง
ความคิดเกี่ยวกับ
ทางเลือกในการ
แก้ปัญหา 
4. การมีส่วน
ร่วมในการลง
ความเห็นแนว
ทางการ
แก้ปัญหา 

- สาเหตุของ
การเกิด
ปรากฏการณ์ที่
เรียนรู้ 
- การลงมือ
ค้นหาค าตอบ
จากบุคคลที่
เกี่ยวขอ้งกับ
ปรากฏการณ์ 
- วธิีการ
แก้ปัญหามี
หลายหลากวิธี
ขึ้นอยู่กบัความ
เหมาะสมและ
สถานการณ์ที่
เลือกใช้ 
 

ขั้นที่ 2 การตั้งค าถามหรือก าหนด
ปัญหา 
5. เด็กๆ ลงมือสืบค้น ค้นคว้าหาข้อมูล
ผ่านวิธกีารที่หลากหลายเพื่อหาค าตอบ
เข้าใจบริบทของปรากฏการณ์อย่าง
ลึกซึ้ง เช่น น าจดหมายค าถามกลับ
บ้านสอบถามผู้ปกครอง สืบค้นข้อมูล
ผ่านเทคโนโลย ี
 ปรากฏการณ์ที่ใกล้เคียง สอบถามผู้รู้ 
การแสดงบทบาทสมมติ เป็นต้น 
6. เด็กและครูร่วมกันเชิญบุคคลที่มี
ความเชี่ยวชาญหรือบุคคลที่มี
ผลกระทบกับปรากฏการณ์มาเรียนรู้
และสนทนาร่วมกัน 
7. เด็กๆ แบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มละ
เท่าๆ กัน และสนทนาลงความเห็น
เลือกวิธกีารแก้ปัญหาของกลุ่มลงในผัง
กราฟิก 
8. เด็กๆ แต่ละกลุ่มน าเสนอวิธกีารที่
เลือกพร้อมอธบิายเหตุผลที่เลือก 
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จุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

สาระการเรยีนรู้ 
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 

ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
สื่อและแหล่ง 
การเรียนรู ้

การวัดและการ
ประเมินผล 

ประสบการณ์
ส าคัญ 

สาระที่ควร
เรียนรู้ 

3. เด็กก าหนด
ขั้นตอนในการ
แก้ปัญหาและ
เลือกวัสดุ
อุปกรณ์ที่ใช้ใน
การแก้ปญัหา 
4. เด็กลงมือแก้ 
ปัญหาตาม
ขั้นตอนรวมถึง
วิธีการที่ได้
ออกแบบไว ้

1. การมีส่วน
ร่วมในการ
ออกแบบการ
แก้ปัญหาจาก
วิธีการที่
หลากหลาย 
2. การตัดสินใจ
และมีส่วนร่วม
ในกระบวนการ
แก้ปัญหา 
3. การ
สร้างสรรค์
ผลงานหรือ
ชิ้นงานโดยใช้
วัสดุอุปกรณ์
ต่างๆ ที่
หลากหลาย 
4. การทดลอง
ตามวิธกีารที่
สร้างขึ้น 
5. การพูดแสดง
ความคิดเห็น 
ความรู้สึก
เกี่ยวกบัการ
ทดลอง 

- การออกแบบ
วิธีการ
แก้ปัญหา 
- ทางเลือกของ
วิธีการ
แก้ปัญหาท าได้
ด้วยการ
ทดสอบ 
- การทดสอบ
สามารถมีผล
ทั้งใช้ได้ผลและ
ใช้ไม่ได้ผล 
 

ขั้นที่ 3 วางแผน 
9. เด็กๆ แต่ละกลุ่มร่วมกันออกแบบ
วิธีการของกลุ่มผ่านการวาดภาพหรือ
แบบจ าลอง 
10. เด็กๆ แต่ละกลุ่มลงมือทดลองตาม
วิธีการที่ออกแบบผา่นการใช้วัสดุ
อุปกรณ์ต่างๆ ที่เด็กๆ เลือกและครู
เตรียมไว้ 
11. เด็กๆ บันทกึผลการทดลองของ
กลุ่มตนเอง 
12. เด็กและครูร่วมกันพูดคุยเกี่ยวกบั
ผลการทดลองภายในกลุ่ม โดยครูใช้
ค าถามปลายเปิดกระตุ้น 
13. เด็กๆ แต่ละกลุ่มน าเสนอผลการ
ทดลองของกลุ่ม อธิบายผลการ
ประเมินของกลุ่มตนเองและให้เพื่อนๆ 
ถามค าถามหรือข้อสงสัยเกีย่วกับ
เกี่ยวกบัวธิีการทดลอง 
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จุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

สาระการเรยีนรู้ 
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 

ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
สื่อและแหล่ง 
การเรียนรู ้

การวัดและการ
ประเมินผล 

ประสบการณ์
ส าคัญ 

สาระที่ควร
เรียนรู้ 

5. เด็กตรวจสอบ 
วิธีการแก้ปญัหา 
และอธิบายผล 
ผลการแก้ปัญหา 
 

1. การอธบิาย
เช่ือมโยงสาเหตุ
และเหตุผลที่
เกิดขึ้นจากการ
ทดลองอย่างมี
เหตุผล 
2. การมีส่วน
ร่วมในการ
แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น
เกี่ยวกบัการ
ประเมินผลการ
ทดลอง 

- การอธิบาย
ผลการ
แก้ปัญหาและ
การแสดงความ
คิดเห็นในการ
ปรับปรุง 
 

ขั้นที่ 4 สรุปผลและสะท้อนคิด 
14. เด็กและครูร่วมกันจัดแสดงผลงาน
กระบวนการเรียนรู้ปรากฏการณ์ที่
เลือกเรียนโดยเชิญพี่ๆ  ชั้นประถม
มาร่วมรับชมและรับฟัง 
15. เด็กๆ และครูร่วมกันน าองค์ความรู้
ที่ได้เกี่ยวกับปรากฏการณ์ที่เรียนลงสู่
ชุมชน เช่น การท าโปสเตอร์/แผ่นพับ
แจกบุคคลในชุมชน เป็นต้น  
16. เด็กๆ อาสาสมัครพูดความรู้สึก
เกี่ยวกบัปรากฏการณ์ที่ได้เรียนรู้และ
สิ่งที่อยากปรับปรุงแก้ไขในการเรียน
ปรากฏการณ์ต่อไป 
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คู่มือการใช้แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย 
อายุ 5-6 ป ี

ค าชี้แจง  
 1. แบบทดสอบชุดนี้ใช้เพ่ือประเมินความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย ระดับ
อนุบาลปีที่ 3 (อายุ 5-6 ปี) ที่ได้รับการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน 
 2. แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ มีทั้งหมด 6 ฉบับ ดังนี้ 
 2.1 ฉบับที่ 1 “อุบัติเหตุรถชนกัน” 
 2.2 ฉบับที่ 2 “ฝุ่น ควัน” 
 2.3 ฉบับที่ 3 “แหล่งน้ าสกปรก” 
 2.4 ฉบับที่ 4 “คนเมาสุรา” 
 2.5 ฉบับที่ 5 “เงินไม่พอใช้” 
 2.6 ฉบับที่ 6 “ถุงพลาสติกเหลือใช้” 
 3. การทดสอบใช้ผู้ด าเนินการ 1 คน และผู้ช่วยด าเนินการทดสอบ 1 คน ส าหรับดูแลอ านวย
ความสะดวกให้ผู้รับการทดสอบสามารถปฏิบัติได้ถูกต้องตามค าอธิบายของผู้ด าเนินการ 

4. ระยะเวลาที่ใช้ในการด าเนินการ 
     ใช้เวลาทดสอบฉบับละประมาณ 18 นาท ีจ านวน 9 ข้อ ข้อละ 2 นาที 

วิธีด าเนินการประเมิน 
 1. ผู้ด าเนินการเตรียมการก่อนประเมิน ดังนี้ 
 1.1 ศึกษาเครื่องมือประเมิน คู่มือการใช้และคู่มือแบบทดสอบความสามารถด้านการคิด        
เชิงออกแบบ ของเด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี จนสามารถใช้ค าอธิบาย สาธิตและค าพูดที่ชัดเจนเป็น
ธรรมชาติในระหว่างการประเมิน 
 1.2 ตรวจสอบความพร้อมของชุดอุปกรณ์ให้ครบถ้วนและเตรียมแบบบันทึกผลการประเมิน
และแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบให้ครบกับจ านวนเด็ก 
 1.3 จัดสถานที่ท าการประเมินให้อยู่ในสภาพที่สะดวกสบาย จัดโต๊ะ เก้าอ้ีให้เหมาะสมกับผู้รับ
การทดสอบ 
 1.4 เตรียมอุปกรณ์ในการประเมิน ดังนี้ 
 1.4.1 คู่มือแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ ของเด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี  
จ านวน 1 ชุด  
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 1.4.2 แบบบันทึกผลการใช้แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ  
 1.4.3 นาฬิกาจับเวลา 
 1.5 ก่อนท าการทดสอบให้ผู้รับการประเมินดื่มน้ า เข้าห้องน้ าให้เรียบร้อย 
 1.6 ผู้ด าเนินการต้องแสดงความเป็นกันเองเพ่ือให้เด็กไม่ตื่นเต้น กังวลและให้ความร่วมมือใน
การประเมินเป็นอย่างดี  
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คู่มือการใช้แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย 
อายุ 5-6 ปี เรื่อง “อุบัติเหตุรถชนกัน” (ฉบับที ่1) 

วัตถุประสงค์ 
  เพ่ือวัดและประเมินเด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี ในด้านความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ
ของเด็กปฐมวัย 5 ด้าน  ดังนี้ 
  1) เข้าใจปัญหา หมายถึง เด็กอธิบายถึงสาเหตุและผลกระทบของปรากฏการณ์ 
ที่เกิดขึ้นได้ 
  2) สร้างทางเลือก หมายถึง เด็กน าเสนอทางเลือกและเลือกแนวทางแก้ไขปัญหาที่
เหมาะสมกับปรากฏการณ์ พร้อมอธิบายเหตุผลในการเลือก 
  3) วางแผน ออกแบบ หมายถึง เด็กก าหนดขั้นตอนในการแก้ปัญหาและเลือกวัสดุ 
อุปกรณ์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา  
   4) ปฏิบัติการแก้ปัญหา หมายถึง เด็กลงมือแก้ปัญหาตามขั้นตอนรวมถึงวิธีการที่ได้ 
ออกแบบ 
  5) ตรวจสอบผล หมายถึง เด็กตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาและอธิบายผลการแก้ปัญหา 
 
ค าชี้แจง 

1. แบบทดสอบฉบับนี้เป็นการทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบที่ได้รับจากการ
จัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน แบบทดสอบแบบปฏิบัติจริง (Performance Test) จากกรณีศึกษา
ที่ใช้เป็นสถานการณ์ก าหนด โดยครูมีค าถามให้เด็กแสดงความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ
ตามล าดับขั้นที่ก าหนดในวัตถุประสงค์  

2. แบบทดสอบฉบับนี้มีค าถามทั้งหมด จ านวน 9 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน 
 
วิธีการทดสอบ 
ก่อนการทดสอบ 

1. ผู้ทดสอบศึกษาและท าความเข้าใจแบบทดสอบโดยละเอียด 
2. จัดเตรียมสถานที่และอุปกรณ์ส าหรับทดสอบให้พร้อม 
3. ด าเนินการทดสอบเด็กเป็นรายบุคคล และใช้เวลาทดสอบประมาณ 18 นาท ี
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การทดสอบ 

1. ผู้ทดสอบด าเนินการถามค าถามตามสถานการณ์ที่ก าหนดในแบบทดสอบที่จัดเตรียมไว้ 
2. เด็กคิดและปฏิบัติตามแนวคิดของตนเองหลังจากการฟังค าถาม 
3. ผู้ทดสอบสังเกตพฤติกรรมการตอบค าถามหรือการปฏิบัติ แล้วใส่เครื่องหมาย ลงใน 
    ช่อง  หน้าค าตอบที่ตรงกับความจริงที่สุด 

หลังการทดสอบ 
ผู้ทดสอบตรวจสอบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยจากค าตอบหรือการ

ปฏิบัติว่าสอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือไม่ ตามเกณฑ์การให้คะแนนที่ก าหนดไว้ในแต่ละข้อ แล้วรวม
คะแนนบันทึกลงในแบบบันทึกผลการประเมินการให้คะแนนแบบทดสอบความสามารถด้านการคิด
เชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย 

เกณฑ์การประเมิน 
รายการประเมิน ผลการประเมิน 

ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
ของเด็กปฐมวัย 

7-9 คะแนนหรือร้อยละ 77-100 หมายถึง ระดับดี 
4-6 คะแนนหรือร้อยละ 44-67   หมายถึง ระดับปานกลาง 
0-3 คะแนนหรือร้อยละ 0-33     หมายถึง ระดับปรับปรุง 
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ความสามารถด้านการคิดเชิง

ออกแบบ 

สถานการณ ์

1. เข้าใจปัญหา หมายถึง 
พฤติกรรมที่อธิบายถึงสาเหตุ
และผลกระทบของปรากฏการณ์
ที่เกิดขึ้นได้ 

 

(สถานการณ์ที่ 1) 
ครูน าบัตรภาพการเกิดอุบัติเหตุรถชนกัน จากนั้นครูใช้ค าถามที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค าถามที่ 1 บัตรภาพนี้เกิดอะไรขึ้น 
 ค าตอบ 
  “รถชนกันกลางสี่แยก”  หรือเหตุการณ์ที่สอดคล้องกับ
สถานการณ์ท่ีก าหนด เช่น “รถล้ม” (1 คะแนน) 
  ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

ค าถามที่ 2 เด็กคิดว่าอะไรเป็นสาเหตุท าให้รถชนกัน 
 ค าตอบ 
  อธิบายสาเหตุของรถชนกันได้ (1 คะแนน) 
  ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

2. สร้างทางเลือก หมายถึง 
พฤติกรรมทีน่ าเสนอทางเลือก
และเลือกแนวทางแก้ไขปัญหาที่
เหมาะสมกับปรากฏการณ์ 
พร้อมอธิบายเหตุผลในการเลือก 

ค าถามที่ 3 เด็ก มีวิธีการแก้ปัญหารถชนกันได้อย่างไรบ้าง  
 ค าตอบ 
  หยุดรถเมื่อไฟแดง งดเล่นโทรศัพท์ ลดความเร็ว หรือวิธีอ่ืนที่
สอดคล้องกับการป้องกันรถชนและมีความเป็นไปได้   (1 คะแนน) 
  ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
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ความสามารถด้านการคิดเชิง สถานการณ ์
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ออกแบบ 

 (สถานการณ์ที่ 2) ครูน าบัตรภาพมาให้เด็กดู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามที่  4 จากบั ต รภ าพ  ท าอย่ างไรรถถึ งจะไม่ ชนกัน  ให้ เลื อกมา 1 วิ ธี                 
ท าไมเด็กถึงเลือกวิธีนี้ 
ค าตอบ 
  เลือกและอธิบายเหตุผลได้ถูกต้องสอดคล้องกับบัตรภาพที่เลือก (1 คะแนน) 
  ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

3. วางแผน ออกแบบ หมายถึง 
พฤติกรรมการก าหนดขั้นตอน
ในการแก้ปัญหาและเลือกวัสดุ 
อุปกรณ์ที่ใช้ในการแก้ปัญหา 

 
 
 
 
 
 
 
 

ความสามารถด้านการคิดเชิง

ค าถามที่ 5 วิธีที่เลือก (จากค าตอบ ข้อ 4) มีวิธีการท าอย่างไร 
ค าตอบ 
 ตอบค าถามด้วยการอธิบายขั้นตอนได้ (1 คะแนน) 
 ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

ค าถามที่ 6 จากวิธีที่เด็กคิดและอุปกรณ์ท่ีครูให้มา ได้แก่ ถนน รถยนต์ รถมอเตอร์ไซต์
จ าลองเด็กคิดว่าจะออกแบบอย่างไร 
ค าตอบ 
 ตอบค าถามด้วยการอธิบายรายละเอียดการออกแบบมากกว่า 1 รายละเอียด      
(1 คะแนน) 
 ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

 
 

สถานการณ ์
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 รวมคะแนน   คะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ออกแบบ 

4. ป ฏิ บั ติ ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า 
หมายถึ งพฤติ กรรมที่ ล งมื อ
แก้ปัญหาตามขั้นตอนรวมถึง
วิธีการที่ได้ออกแบบ   
 

ค าถามที่ 7 อุปกรณ์เหล่านี้สามารถน ามาสร้างวิธีการไม่ให้รถชนได้อย่างไรบ้าง 
ค าตอบ 
 ลงมือสร้างชิ้นงานตามท่ีออกแบบได้ (1 คะแนน) 
 ไม่ลงมือสร้างชิ้นงาน (0 คะแนน) 
 

5. ต ร วจส อบ ผ ล  ห ม าย ถึ ง 
พฤติกรรมที่ตรวจสอบวิธีการ
แก้ปัญหาและอธิบายผลการ
แก้ปัญหา 
 

ค าถามที่ 8 ถ้าเด็กน าวิธีที่เลือกไปใช้ แล้วมีรถก าลังขับมา 
เด็กคิดว่าป้องกันรถชนกันได้ระดับไหน 
    ป้องกันได้ดี  
    ป้องกันได้เล็กน้อย 
    ป้องกันไม่ได้เลย 
(เด็กเลือก 1 ระดับ) 
ค าตอบ 
 เลือกระดับคุณภาพป้องกันได้ด,ีป้องกันได้เล็กน้อย  (1 คะแนน)  
 เลือกระดับคุณภาพไม่ได้เลยหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

ค าถามที่ 9 เพราะอะไรเด็กถึงคิดว่าวิธีการที่เลือกนั้นได้ผลหรือไม่ได้ผล 
ค าตอบ 
 อธิบายเหตุผลประกอบการตัดสินใจได้ (1 คะแนน)  
 อธิบายเหตุผลประกอบไม่ได้ (0 คะแนน) 
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แบบบันทึกคะแนน 

แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี 
เรื่อง “อุบัติเหตุรถชนกัน” (ฉบับท่ี 1) 

ชั้นอนุบาลปีที่............... ทดสอบครั้งท่ี........... วัน/เดือน/ปี............................. 

 

 
  

ล าดับ
ที ่

ชื่อ-นามสกุล 
เข้าใจปัญหา สร้างทางเลือก วางแผน ออกแบบ ปฏิบัติการ

แก้ปัญหา 
ตรวจสอบผล รวม

คะแนน ค าถามที่ 
1 

ค าถามที่ 
2 

ค าถามที่ 
3 

ค าถามที ่
 4 

ค าถามที่ 
5 

ค าถามที่ 
6 

ค าถามที่ 
7 

ค าถามที่ 
8 

ค าถามที่ 
9 

1.            
2.            
3.            

4.            
5.            
6.            
7.            
8.            
9.            

10.            
11.            
12.            
13.            
14.            
15.            
16.            

17.            
18.            
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คู่มือการใช้แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย 
อายุ 5-6 ปี เรื่อง “ฝุ่น ควัน” (ฉบับที ่2) 

วัตถุประสงค์ 
  เพ่ือวัดและประเมินเด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี ในด้านความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ
ของเด็กปฐมวัย 5 ด้าน  ดังนี้ 
  1) เข้าใจปัญหา หมายถึง เด็กอธิบายถึงสาเหตุและผลกระทบของปรากฏการณ์ 
ที่เกิดขึ้นได้ 
  2) สร้างทางเลือก หมายถึง เด็กน าเสนอทางเลือกและเลือกแนวทางแก้ไขปัญหาที่
เหมาะสมกับปรากฏการณ์ พร้อมอธิบายเหตุผลในการเลือก 
  3) วางแผน ออกแบบ หมายถึง เด็กก าหนดขั้นตอนในการแก้ปัญหาและเลือกวัสดุ 
อุปกรณ์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา  
   4) ปฏิบัติการแก้ปัญหา หมายถึง เด็กลงมือแก้ปัญหาตามขั้นตอนรวมถึงวิธีการที่ได้ 
ออกแบบ 
  5) ตรวจสอบผล หมายถึง เด็กตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาและอธิบายผลการแก้ปัญหา 
 
ค าชี้แจง 

1. แบบทดสอบฉบับนี้เป็นการทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบที่ได้รับจากการ
จัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐาน แบบทดสอบแบบปฏิบัติจริง (Performance Test) จากกรณีศึกษา
ที่ใช้เป็นสถานการณ์ก าหนด โดยครูมีค าถามให้เด็กแสดงความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ
ตามล าดับขั้นที่ก าหนดในวัตถุประสงค์  

2. แบบทดสอบฉบับนี้มีค าถามทั้งหมด จ านวน 9 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน 
 
วิธีการทดสอบ 
ก่อนการทดสอบ 

1. ผู้ทดสอบศึกษาและท าความเข้าใจแบบทดสอบโดยละเอียด 
2. จัดเตรียมสถานที่และอุปกรณ์ส าหรับทดสอบให้พร้อม 
3. ด าเนินการทดสอบเด็กเป็นรายบุคคล และใช้เวลาทดสอบประมาณ 18 นาท ี
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การทดสอบ 
1. ผู้ทดสอบด าเนินการถามค าถามตามสถานการณ์ที่ก าหนดในแบบทดสอบที่จัดเตรียมไว้ 
2. เด็กคิดและปฏิบัติตามแนวคิดของตนเองหลังจากการฟังค าถาม 
3. ผู้ทดสอบสังเกตพฤติกรรมการตอบค าถามหรือการปฏิบัติ แล้วใส่เครื่องหมาย ลงใน 
    ช่อง  หน้าค าตอบที่ตรงกับความจริงที่สุด 

 
หลังการทดสอบ 

ผู้ทดสอบตรวจสอบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัยจากค าตอบหรือการ
ปฏิบัติว่าสอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือไม่ ตามเกณฑ์การให้คะแนนที่ก าหนดไว้ในแต่ละข้อ แล้วรวม
คะแนนบันทึกลงในแบบบันทึกผลการประเมินการให้คะแนนแบบทดสอบความสามารถด้านการคิด
เชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย 
 
เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน ผลการประเมิน 

ความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
ของเด็กปฐมวัย 

7-9 คะแนนหรือร้อยละ 77-100 หมายถึง ระดับดี 
4-6 คะแนนหรือร้อยละ 44-67   หมายถึง ระดับปานกลาง 
0-3 คะแนนหรือร้อยละ 0-33     หมายถึง ระดับปรับปรุง 
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ความสามารถด้านการคิดเชิง

ออกแบบ 
สถานการณ ์

1. เข้าใจปัญหา หมายถึง 
พฤติกรรมที่อธิบายถึงสาเหตุ
และผลกระทบของ
ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นได้ 

 

(สถานการณ์ที่ 1) 
ครูน าบัตรภาพ “ฝุ่น ควัน” ในอากาศ จากนั้นครูใช้ค าถามที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค าถามที่ 1 บัตรภาพนี้เกิดอะไรขึ้น 
 ค าตอบ 
  ฝุ่น ควัน  หรือเหตุการณ์ที่สอดคล้องกับสถานการณ์ท่ีก าหนด     
เช่น “อากาศไม่ดี” (1 คะแนน) 
  ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

ค าถามที่ 2 เด็กคิดว่าอะไรเป็นสาเหตุท าให้เกิดฝุ่น ควัน 
 ค าตอบ 
  อธิบายสาเหตุของฝุ่น ควันได้ (1 คะแนน) 
  ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

2. สร้างทางเลือก หมายถึง 
พฤติกรรมทีน่ าเสนอทางเลือก
และเลือกแนวทางแก้ไขปัญหาที่
เหมาะสมกับปรากฏการณ์ 
พร้อมอธิบายเหตุผลในการ
เลือก 

ค าถามที่ 3 เด็กมีวิธีการแก้ปัญหาฝุ่น ควันได้อย่างไรบ้าง  
 ค าตอบ 
  งดเผาขยะ งดเผาไร่นา หมั่นเช็คสภาพรถเพ่ือลดควันด า หรือวิธีที่สอดคล้องกับ
การป้องกันฝุ่น ควันและมีความเป็นไปได้   (1 คะแนน) 
  ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
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ความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบ 

สถานการณ ์

 

(สถานการณ์ที่ 2) ครูน าบัตรภาพมาให้เด็กดู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามที่ 4 จากบัตรภาพ เด็กคิดว่าวิธีใดที่ป้องกันฝุ่น ควันได้ดีที่สุด ให้เลือกมา 1 วิธี 
ท าไมเด็กถึงเลือกวิธีนี้ 
ค าตอบ 
  เลือกและอธิบายเหตุผลได้ถูกต้องสอดคล้องกับบัตรภาพที่เลือก (1 คะแนน) 
  ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

3. วางแผน ออกแบบ หมายถึง 
พฤติกรรมการก าหนดขั้นตอน
ในการแก้ปัญหาและเลือกวัสดุ 
อุปกรณ์ที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
 
 

ค าถามที่ 5 วิธีที่เลือก (จากค าตอบ ข้อ 4) มีวิธีการท าอย่างไร 
ค าตอบ 
  ตอบค าถามด้วยการอธิบายขั้นตอนได้ (1 คะแนน)  
  ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

ค าถามที่ 6 จากวิธีที่เด็กเลือกเด็กคิดว่าจะออกแบบอย่างไร 
ค าตอบ 
  ตอบค าถามด้วยการอธิบายรายละเอียดการออกแบบมากกว่า 1 รายละเอียด        
(1 คะแนน)  
  ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

4. ปฏิบัติการแก้ปัญหา 
หมายถึงพฤติกรรมที่ลงมือ
แก้ปัญหาตามข้ันตอนรวมถึง
วิธีการที่ได้ออกแบบ   

ค าถามที่ 7 อุปกรณ์เหล่านี้สามารถน ามาสร้างวิธีการลดฝุ่น ควันได้อย่างไรบ้าง 
ค าตอบ 
 ลงมือสร้างชิ้นงานตามท่ีออกแบบได้ (1 คะแนน) 
 ไม่ลงมือสร้างชิ้นงาน (0 คะแนน) 
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รวมคะแนน   คะแนน 
 
 

  

ความสามารถด้านการคิดเชิง
ออกแบบ 

สถานการณ ์

5. ตรวจสอบผล หมายถึง 
พฤติกรรมทีเ่ด็กตรวจสอบ
วิธีการแก้ปัญหาและอธิบายผล
การแก้ปัญหา 

ค าถามที่ 8 ถ้าเด็กน าวิธีที่เลือกไปใช้ เด็กคิดว่าป้องกันฝุ่นควัน ได้ระดับไหน 
    ป้องกันได้ดี 
    ป้องกันได้เล็กน้อย 
    ป้องกันไม่ได้เลย 
(เด็กเลือก 1 ระดับ) 
ค าตอบ 
 เลือกระดับคุณภาพป้องกันได้ด,ีป้องกันได้เล็กน้อย  (1 คะแนน)  
 เลือกระดับคุณภาพไม่ได้เลยหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

ค าถามที่ 9 เพราะอะไรเด็กถึงคิดว่าวิธีการที่เลือกนั้นได้ผลหรือไม่ได้ผล 
ค าตอบ 
 อธิบายเหตุผลประกอบการตัดสินใจได้ (1 คะแนน)  
 อธิบายเหตุผลประกอบไม่ได้ (0 คะแนน) 
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แบบบันทึกคะแนน 
แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี 

เรื่อง “ฝุ่น ควัน” (ฉบับท่ี 2) 
ชั้นอนุบาลปีที่............... ทดสอบครั้งท่ี........... วัน/เดือน/ปี............................. 

 

 
  

ล าดับ
ที ่

ชื่อ-นามสกุล 
เข้าใจปัญหา สร้างทางเลือก วางแผน ออกแบบ ปฏิบัติการ

แก้ปัญหา ตรวจสอบผล รวม
คะแนน ค าถามที่ 

1 
ค าถามที่ 

2 
ค าถามที่ 

3 
ค าถามที ่

 4 
ค าถามที่ 

5 
ค าถามที่ 

6 
ค าถามที่  

7 
ค าถาม
ที่ 8 

ค าถามที่ 
9 

1.            
2.            
3.            

4.            
5.            
6.            
7.            
8.            
9.            
10.            

11.            
12.            

13.            
14.            

15.            
16.            
17.            
18.            
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ภาคผนวก ข 
ภาพประกอบการด าเนินการวิจัย 

   - ตัวอย่างภาพประกอบการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานระดับปฐมวัย 
   - ตัวอย่างภาพประกอบการทำแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
     ของเด็กปฐมวัย 
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ตัวอย่างภาพประกอบการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานระดับปฐมวัย 
ปรากฏการณ์ที่ 1 “ไฟไหม้ทุ่งนา” 

 

 
เด็กและครูร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นในชุมชนในช่วงเวลานั้น และลงความเห็น

เลือกปรากฏการณ์ที่เลือกเรียน 
 
 
 
 
 
 
 

เด็กๆ น าเสนอประสบการณ์เดิมเก่ียวกับไฟไหม้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

เด็กและครูร่วมกันสนทนากับเหตุการณ์ไฟไหม้ที่เกิดข้ึนในช่วงเวลานั้น 

ขั้นที่ 1 เลือกปรากฏการณ์ 
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เด็กๆ เดินส ารวจบริเวณพ้ืนที่ในโรงเรียนและชุมชนข้างโรงเรียนเกี่ยวกับสาเหตุที่เกิดไฟไหม้ 
 
 
 
 
 
 

 
 

เด็กๆ น าจดหมายค าถาม “เพราะอะไรถึงมีการเผาทุ่งนา” สอบถามผู้ปกครองที่บ้านและร่วมกัน
น าเสนอข้อมูลที่ตนเองได้มา 

 
 
 
 
 
 

 

                กลุ่มซินิซึ                          กลุ่มโดเรม่อน                       กลุ่มสไปเดอร์แมน 

เด็กๆ แบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่ม 3 กลุ่ม  ตามความสมัครใจและร่วมกันตั้งชื่อกลุ่มของตนเอง 

 

ขั้นที่ 2 ตั้งค าถามหรือก าหนดปัญหา 
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กลุ่มเซนอิทส ึ(ป้ายรณรงค์ลดการเผาทุ่งนา)  

 

 

 

 
 
 
 

กลุ่มสไปเดอร์แมน (แมสป้องกันควัน)  

 

 

 

 

 

กลุ่มโดเรม่อน (หมวกกันน็อคปลาโลมากันควัน) 

 
 

 

 

 
เด็กๆ ค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับการท าป้ายรณรงค์และร่วมกันออกแบบวิธีการของกลุ่ม 

และน าเสนอขั้นตอนการลงมือปฏิบัติของกลุ่มหน้าชั้นเรียน 
 
 

ขั้นที่ 3 วางแผน 
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กลุ่มเซนอิทส ึ(ป้ายรณรงค์ลดการเผาทุ่งนา)  

 

 

 

 
 
 
 

กลุ่มสไปเดอร์แมน (แมสป้องกันควัน)  

 

 

 

 

 

กลุ่มโดเรม่อน (หมวกกันน็อคปลาโลมากันควัน)  

 
 

 

 

 
เด็กๆ แต่ละกลุ่มลงมือปฏิบัติตามวิธีการที่ตนเองได้ออกแบบไว้ 
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กลุ่มเซนอิทส ึ(ป้ายรณรงค์ลดการเผาทุ่งนา)  

 

 

 

 
 
 
 

กลุ่มสไปเดอร์แมน (แมสป้องกันควัน)  

 

 

 

 

 

กลุ่มโดเรม่อน (หมวกกันน็อคปลาโลมากันควัน) 

 
 

 

 

 
เด็กๆ ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา 
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เด็กๆ ร่วมกันบันทึกผลการทดลองและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผลการตรวจสอบ 
 

 

 

 

 

 

เด็กๆ เลือกวิธีการป้องกันฝุ่นควันที่คิดว่าป้องกันได้เหมาะสมมากที่สุด 
ทางเลือกท่ีเหมาะสมมากที่สุด คือ การท าป้ายรณรงค์งดเผาทุ่งนา 

 

 

 

 

 

 
เด็กๆ ร่วมกันท าป้ายรณรงค์งดเผาทุ่งนาแจกชาวบ้าน 

หมู่บ้านบ้านดูน อ าเภอปทุมรัตต์ จังหวัดร้อยเอ็ด 
และเชิญพี่ๆ ชั้น ป.1 และคุณครูประจ าชั้นรับชมและรับฟัง 

 
 

ขั้นที่ 4 สรุปผลและสะท้อนคิด 
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ตัวอย่างภาพประกอบการท าแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ 
ของเด็กปฐมวัย  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

การท าแบบทดสอบฉบับที่ 2 “ฝุ่น ควัน” 

 

 

 

 

 

การท าแบบทดสอบฉบับที่ 4 “คนเมาสุรา” 

 

การท าแบบทดสอบฉบับที่ 1 “อุบัติเหตุรถชนกัน” 
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ภาคผนวก ค 
การหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

- ตารางผลการวิเคราะห์คุณภาพของแผนการจัดประสบการณ์ปรากฏการณ์เป็นฐานระดับปฐมวัย 

- ตารางผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญแบบทดสอบความสามารถด้าน 
  การคิดเชิงออกแบบ (IOC) 
- ตารางผลการวิเคราะห์คุณภาพแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ ค่าความยาก 
  (p) และอำนาจจำแนก (r)  
- ตารางผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อม่ัน (ด้วยวิธี KR20) ของแบบทดสอบความสามารถ 
  ด้านการคิดเชิงออกแบบ 
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ตารางผลการวิเคราะห์คุณภาพของผู้เชี่ยวชาญ 
แผนการจัดประสบการณ์ปรากฏการณ์เป็นฐานระดับปฐมวัย 

รายการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 

1 
คนที่ 

2 
คนที่ 

3 
คนที่ 

4 
คนที่ 

5 

1. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1.1 สอดคล้องกับประสบการณส์ าคัญ 5 4 5 4 5 4.6 มากที่สุด 

1.2 ระบุพฤติกรรมที่สามารถวัดและประเมินได้ 5 5 5 4 4 4.6 มากที่สุด 
1.3 ภาษาที่ใช้มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 5 3 5 4 5 4.4 มาก 

1.4 เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 5 4 4 4 5 4.4 มาก 
2. ประสบการณ์ส าคัญ 

2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค ์ 5 4 5 4 5 4.6 มากที่สุด 
2.2 เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

2.3  มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 5 5 5 4 5 4.8 มากที่สุด 

3. ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 
3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์เชงิพฤติกรม 5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 

3.2 สอดคล้องกับประสบการณส าคัญ 5 5 4 4 4 4.4 มาก 
3.3 เหมาะสมกับเวลาที่ใช้จัดกจิกรรม 5 4 4 5 4 4.4 มาก 

3.4 เร้าความสนใจให้ผู้เรียนกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้
และเข้าร่วมกิจกรรม 5 3 3 4 4 3.8 

มาก 

3.5 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามล าดบั 5 5 4 4 4 4.4 มาก 
4. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์เชงิพฤติกรรม 5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 
4.2 กระตุ้นกระบวนการสบืค้นและค้นหาค าตอบ 5 5 5 4 4 4.6 มากที่สุด 

4.3 เหมาะสมกับวัยและความสนใจของผู้เรียน 5 4 5 5 4 4.6 มากที่สุด 
5. การวัดและการประเมินผล 

5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์เชงิพฤติกรรม 5 5 5 5 4 4.8 มากที่สุด 
5.2 สอดคล้องกับประสบการณส์ าคัญ 5 4 5 5 4 4.6 มากที่สุด 

5.3 การวัดที่ระบไุว้สามารถประเมินได้ 5 4 5 5 4 4.6 มากที่สุด 

5.4 ใช้เคร่ืองมือวัดได้เหมาะสม 5 4 4 5 4 4.4 มากที่สุด 
รวมค่าเฉลี่ย  4.6    ระดับเหมาะสม  มากที่สุด  
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ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
 1. รอยเชื่อมต่อในแต่ละขั้นของการจัดกิจกรรมครูควรทบทวนสิ่งที่เรียนไปแล้วเพ่ือให้เด็ก
ทบทวนความรู้นำไปสู่การเชื่อมโยงเข้ากับกิจกรรมและประสบการณ์ใหม่ 

2. ควรเขียนบทบาทของครูและเด็กให้ชัดเจน 
 

ตารางผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 
แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ (IOC) ฉบับท่ี 1 อุบัติเหตุรถชนกัน 

ฉบับท่ี ข้อที ่ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที ่2 คนที ่3 คนที่ 4 คนที ่5 

1 

1 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
6 +1 +1 0 +1 0 3 0.60 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

 

ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
 1. ควรปรับภาษาท่ีใช้ในคำถามให้ชัดเจนเข้าใจง่ายเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 

2. ควรปรับภาพสถานการณ์ให้ชัดเจนเกี่ยวกับสัญญาณไฟจราจร 
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ตารางผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 
แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ (IOC) ฉบับท่ี 2 ฝุ่น ควัน 

ฉบับท่ี ข้อที ่ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย IOC แปลผล 

คนที่ 1 คนที ่2 คนที ่3 คนที่ 4 คนที ่5 

2 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
4 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
 1. ควรปรับภาษาท่ีใช้ในคำถามให้ชัดเจนเข้าใจง่ายเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 

2. ควรปรับภาพโดยการเพ่ิมสาเหตุของการเกิดฝุ่นควันที่สำคัญและใกล้ตัว 

ตารางผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 
แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ (IOC) ฉบับท่ี 3 แหล่งน้ าสกปรก 

ฉบับท่ี ข้อที ่ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที ่2 คนที ่3 คนที่ 4 คนที ่5 

3 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
7 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
 1. ควรปรับภาพที่เก่ียวกับแหล่งน้ำสกปรกที่อยู่ใกล้ตัวเด็ก เช่น ภาพห้วย หนอง คลอง บึง 
และคนทิ้งขยะลงในแม่น้ำ 

2. ควรปรับภาษาท่ีใช้ในคำถามให้ชัดเจนเข้าใจง่ายเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 
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ตารางผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 
แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ (IOC) ฉบับท่ี 4 คนเมาสุรา 

ฉบับท่ี ข้อที่ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย IOC แปล
ผล คนที่ 1 คนที ่2 คนที ่3 คนที่ 4 คนที ่5 

4 

1 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
 1. ควรปรับภาษาท่ีใช้ในค าถามให้ชัดเจนเข้าใจง่ายเหมาะสมกับเด็กปฐมวัยและสอดคล้องกับ
ภาพสถานการณ์ 

ตารางผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 
แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ (IOC) ฉบับที่ 5 เงินไม่พอใช้ 

ฉบับท่ี ข้อที ่ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เฉลี่ย IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที ่2 คนที ่3 คนที่ 4 คนที ่5 

5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
7 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
 1. ควรปรับภาษาท่ีใช้ในค าถามให้ชัดเจนเข้าใจง่ายเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 

2. ควรเปลี่ยนภาพให้สอดคล้องเหมาะสมกับสถานการณ์ เช่น จากเด็กโวยวายซื้อของเล่น
เปลี่ยนเป็นการเล่นการพนัน 

ตารางผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 
แบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ (IOC) ฉบับท่ี 6 ถุงพลาสติกเหลือใช้ 

ฉบับท่ี ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย IOC 
แปล
ผล คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

6 

1 1 0 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 
2 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

3 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

4 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
5 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

6 1 0 0 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 
7 1 0 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 

8 0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 

9 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
 

ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
 1. ควรปรับคำถามให้ชัดเจนเข้าใจง่ายเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



 

 

  120 

ตารางผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) และอ านาจจ าแนก (r) 
ของแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ จ านวน 6 ฉบับ  

 
 
 
 
 
 
 

ฉบับท่ี 
ข้อค าถาม

ที ่

จ านวนผู้ตอบ
ถูกในกลุ่มสูง 

(H) 

จ านวนผู้ตอบ
ถูกในกลุ่มต่ า 

(L) 

ความยาก 
(p) 

อ านาจ
จ าแนก (r) 

ผ่านเกณฑ์
คุณภาพ 

ฉบับท่ี 1 
อุบัติเหตุรถ

ชนกนั 

1 6 3 0.56 0.38 ผ่าน 

2 6 3 0.56 0.38 ผ่าน 

3 6 2 0.5 0.5 ผ่าน 

4 8 1 0.56 0.88 ผ่าน 

5 7 3 0.63 0.5 ผ่าน 

6 8 2 0.63 0.75 ผ่าน 

7 6 4 0.63 0.25 ผ่าน 

8 6 4 0.63 0.25 ผ่าน 

9 6 3 0.56 0.38 ผ่าน 

ฉบับท่ี 2 
ฝุ่น ควัน 

1 6 4 0.63 0.25 ผ่าน 

2 6 4 0.63 0.25 ผ่าน 

3 6 2 0.5 0.5 ผ่าน 

4 8 0 0.5 1 ผ่าน 

5 8 2 0.63 0.75 ผ่าน 

6 8 2 0.63 0.75 ผ่าน 

7 5 3 0.5 0.25 ผ่าน 

8 6 4 0.63 0.25 ผ่าน 

9 6 4 0.63 0.25 ผ่าน 
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ตารางผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) และอ านาจจ าแนก (r)  
ของแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ จ านวน 6 ฉบับ  

 
 
 
 
 
 
 

ฉบับท่ี 
ข้อ

ค าถามที ่

จ านวน
ผู้ตอบถูกใน
กลุ่มสูง (H) 

จ านวน
ผู้ตอบถูกใน
กลุ่มต่ า (L) 

ความยาก 
(p) 

อ านาจ
จ าแนก (r) 

ผ่านเกณฑ์
คุณภาพ 

ฉบับท่ี 3 
แหล่งน้ า
สกปรก 

1 6 2 0.5 0.5 ผ่าน 

2 6 3 0.56 0.38 ผ่าน 

3 6 2 0.5 0.5 ผ่าน 

4 8 1 0.56 0.88 ผ่าน 

5 8 3 0.69 0.63 ผ่าน 

6 8 2 0.63 0.75 ผ่าน 

7 6 3 0.56 0.38 ผ่าน 

8 6 4 0.63 0.25 ผ่าน 

9 6 3 0.56 0.38 ผ่าน 

ฉบับท่ี 4 
คนเมาสุรา 

1 5 2 0.44 0.38 ผ่าน 

2 6 3 0.56 0.38 ผ่าน 

3 6 2 0.5 0.5 ผ่าน 

4 7 1 0.5 0.75 ผ่าน 

5 8 3 0.69 0.63 ผ่าน 

6 8 2 0.63 0.75 ผ่าน 

7 6 2 0.5 0.5 ผ่าน 

8 6 4 0.63 0.25 ผ่าน 

9 6 3 0.56 0.38 ผ่าน 
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ตารางผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) และอ านาจจ าแนก (r)  
ของแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ จ านวน 6 ฉบับ  

 
 
 
 
 
 
 

ฉบับท่ี 
ข้อ

ค าถามที ่

จ านวน
ผู้ตอบถูกใน
กลุ่มสูง (H) 

จ านวน
ผู้ตอบถูกใน
กลุ่มต่ า (L) 

ความยาก 
(p) 

อ านาจ
จ าแนก (r) 

ผ่านเกณฑ์
คุณภาพ 

ฉบับท่ี 5 
เงินไม่พอใช้ 

1 6 2 0.5 0.5 ผ่าน 

2 7 3 0.63 0.5 ผ่าน 

3 5 2 0.44 0.38 ผ่าน 

4 6 1 0.44 0.63 ผ่าน 

5 7 3 0.63 0.5 ผ่าน 

6 7 1 0.5 0.75 ผ่าน 

7 5 2 0.44 0.38 ผ่าน 

8 6 4 0.63 0.25 ผ่าน 

9 5 2 0.44 0.38 ผ่าน 

ฉบับท่ี 6 
ถุงพลาสติก

เหลือใช้ 

1 5 2 0.44 0.38 ผ่าน 

2 6 4 0.63 0.25 ผ่าน 

3 5 2 0.44 0.38 ผ่าน 

4 6 0 0.38 0.75 ผ่าน 

5 8 2 0.63 0.75 ผ่าน 

6 7 1 0.5 0.75 ผ่าน 

7 6 1 0.44 0.63 ผ่าน 

8 6 4 0.63 0.25 ผ่าน 

9 5 3 0.5 0.25 ผ่าน 
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ตารางผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อม่ัน (ด้วยวิธี KR20)  
ของแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบ จ านวน 6 ฉบับ 

แบบทดสอบ ชื่อแบบทดสอบ ค่าความเชื่อม่ัน 
ฉบับที่ 1 อุบัติเหตุรถชนกัน 0.75 
ฉบับที่ 2 ฝุ่น ควัน 0.74 
ฉบับที่ 3 แหล่งน้ าสกปรก 0.78 
ฉบับที่ 4 คนเมาสุรา 0.77 
ฉบับที่ 5 เงินไม่พอใช้ 0.77 
ฉบับที่ 6 ถุงพลาสติกเหลือใช้ 0.79 
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ภาคผนวก ง 
ผลการตรวจสอบการแจกแจงแบบโค้งปกติ (Normal Distribution) 
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ผลการตรวจสอบการแจกแจงแบบโค้งปกติ (Normal Distribution) 

การทดสอบ  Test Statistic Sig. 
ทดสอบครั้งที่ 1 .304 .000* 

ทดสอบครั้งที่ 2 .354 .000* 

ทดสอบครั้งที่ 3 .301 .000* 
ทดสอบครั้งที่ 4 .409 .000* 

ทดสอบครั้งที่ 5 .421 .000* 
ทดสอบครั้งที่ 6 .464 .000* 

* ค่า Sig. ของ Kolmogorov-Smirnov Test มีค่าน้อยกว่าค่าอัลฟ่า .05  
จากตาราง พบว่า ข้อมูลการทดสอบครั้งที่ 1 ถึงการทดสอบครั้งที่ 6 มีการแจกแจงแบบไม่

ปกติ จึงไม่เหมาะสมทดสอบสมมุติฐานด้วย Parametric Statistics จึงควรใช้สถิติ Nonparametric 
Statistics ในการทดสอบสมมุติฐานแทน 
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ภาคผนวก จ 
รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจแผนการจัดกิจกรรมปรากฏการณ์เป็นฐานระดับปฐมวัย 
และตรวจแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวัย 

รศ. ดร.อพันตรี พูลพุทธา  ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์   
        มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม 
ผศ. ดร.นิตยา บรรณประสิทธิ์   สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์  
     มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ จังหวัดบุรีรัมย์ 
ผศ. ดร.วัชรีย์ ร่วมคิด   สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์  
    มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย จังหวัดเลย 
ผศ. ดร.ฐิติวรดา พลเยี่ยม   ภาควิชาหลักสูตรและการสอน  คณะศึกษาศาสตร์    
    มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม 
ดร.กิตติศักดิ์ เกตุนุติ   คณะการศึกษาปฐมวัย มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย   
    กรุงเทพมหานคร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://ece.utcc.ac.th/
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ภาคผนวก ฉ 
เอกสารต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย 
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เอกสารรับรองโครงการวิจัย คณะกรรมการจริยธรรมวิจัยในคน มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นางสาววิไลวรรณ จันทรบุตร 
วันเกิด 23 กุมภาพันธ์ 2541 
สถานที่เกิด อ าเภอเกษตรวิสัย จังหวัดร้อยเอ็ด 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน 170 หมู่ 2 บ้านเขวาตะคลอง ต าบลทุ่งทอง อ าเภอเกษตรวิสัย จังหวัด

ร้อยเอ็ด 45150 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน คร ู
สถานที่ท างานปัจจุบัน โรงเรียนบ้านดูนบักตู้โนนตาแสง อ าเภอปทุมรัตต์ จังหวัดรอ้ยเอ็ด 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2564 ปริญญาครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.5 ปี)  สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย ์  
(เกียรตินิยมอันดับหนึ่ง)  
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