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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยในครั้งนี้มีความมุ่งหมายของการวิจัย 1) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของเด็กปฐมวัยทั้งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง2) 
เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเด็กปฐมวัยที่มีอายุระหว่าง 5 - 6 ปี ก าลังศึกษาอยู่ใน
ชั้นอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนเทศบาลท่าคันโท จ านวน 20 คน ซึ่งได้มา
โดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage random sampling)  กลุ่มทดลองเป็นเด็กชั้นอนุบาล
ปีที่ 3/1 จ านวน 10 คน และกลุ่มควบคุมเป็นเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3/2 จ านวน 10 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน 
จ านวน 24 แผน แผนการจัดประสบการณ์กลางแจ้งปกติ จ านวน 24 แผน และแบบวัดความสามารถ
ด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย จ านวน 3 ฉบับ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.79 
0.73 และ 0.61 ตามล าดับ แบบแผนการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงทดลองแบบ (Control Group Pretest 
Posttest Design) ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 6 สัปดาห์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การหาค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติที่ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลคือ สถิติ Wilcoxon Signed Rank Test. 
และ สถิติ Mann-Whitney U test. 

ผลการวิจัยพบว่า   

       1. เด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

       2. เด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองมีความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูง
กว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ABSTRACT 

  
The objectives of this research 1) Compare the creative problem-solving 

abilities of preschool children before and after learning. 2) Compare the creative 
problem-solving abilities between the experimental group and the control group of 
preschool children. The sample consisted of 20 preschool children aged 5-6 years, 
studying in Kindergarten Year 3, Semester 1, Academic Year 2024, at Tha Khantho 
Municipal School. The participants were selected using multi-stage sampling. The 
experimental group comprised 10 children from Kindergarten Year 3/1, while the 
control group included 10 children from Kindergarten Year 3/2. The research 
instruments included 24 experiential activity plans for outdoor play integrated with 
design-based play and storytelling. 24 standard outdoor experiential activity plans. 
Three creative problem-solving ability assessment forms for preschool children with 
reliability values of 0.79, 0.73, and 0.61, respectively. The research design employed 
a experimental control group pretest-posttest design over 6 weeks. Data analysis 
utilized mean, standard deviation, Wilcoxon Signed Rank Test, and Mann-Whitney U 
Test. 

The research results showed that 

        1. After the experiment, both the experimental and control groups 
exhibited significantly higher creative problem-solving abilities compared to pre-
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experiment levels (p < .05). 

        2. The experimental group demonstrated significantly higher 
creative problem-solving abilities than the control group after the experiment (p < 
.05). 

 
Keyword : Design-based play, Creative problem-solving abilities, Early childhood 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 
 ในยุคที่วิทยาการและเทคโนโลยีก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว การพัฒนาเด็กปฐมวัยจึงจ าเป็น 
ต้องปรับเปลี่ยนการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้สามารถก้าวทันพร้อมรับการเปลี่ยนแปลง ทั้งนี้เพ่ือเตรียม
ความพร้อมให้เด็กมีศักยภาพในการเผชิญกับสภาพแวดล้อมและปัญหาที่ซับซ้อนมากขึ้น รวมถึงการ
ปรับตัวให้อยู่ในสังคมอย่างมีความสุข จึงจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาทักษะส าหรับอนาคต ได้แก่ 
ทักษะด้านการคิดและแก้ปัญหา เนื่องจากการท างานในอนาคตจะเผชิญกับความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น 
ดังนั้นโลกยุคใหม่ต้องการบุคลากรที่มีทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ การตัดสินใจที่ดี และความสามารถ
ในการคิดค้นวิธีการใหม่ๆ ในการแก้ปัญหาให้แก่องค์กร (World Economic Forum. 2563: 21) 
สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 พ.ศ. 2566 – 2570 ซึ่งมุ่งพัฒนา
ก าลังคนที่มีสมรรถนะสูง รวมถึงการพัฒนากระบวนการคิดขั้นสูงเพ่ือเตรียมความพร้อมส าหรับ
ตลาดแรงงาน เพ่ือให้การพัฒนาเด็กสอดคล้องกับความต้องการก าลังคนที่มีกระบวนการคิดขั้นสูง 
กระทรวงศึกษาธิการจึงก าหนดทักษะส าคัญในศตวรรษที่ 21 ที่เด็กและเยาวชนควรมี คือ ทักษะการ
เรียนรู้และนวัตกรรมหรือที่เรียกว่า 3Rs และ 8Cs โดยเฉพาะความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
รวมถึงการคิด เชิงวิพากษ์และการแก้ปัญห า (กระทรวงศึกษาธิการ 2565: 7) สอดคล้อง 
คณะกรรมการนโยบายการพัฒนาเด็กปฐมวัย (2564: 8) ระบุไว้ในแผนพัฒนาเด็กปฐมวัย พ.ศ. 2564 
- 2570 การพัฒนาทักษะการคิดควรเริ่มตั้งแต่ระดับปฐมวัย เนื่องจากเป็นช่วงวัยที่มีพัฒนาการด้าน
สมองและการเรียนรู้เป็นไปอย่างรวดเร็วที่สุดในชีวิต เพ่ือเป็นรากฐานของการพัฒนาอย่างยั่งยืนสูงสุด 
สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ทีม่ีแนวทางจัดกิจกรรมที่มุ่งส่งเสริมทักษะ
การคิด การแก้ปัญหา และการตัดสินใจ ผ่านประสบการณ์ตรงและการลงมือปฏิบัติ ซึ่งช่วยให้เด็ก
สามารถเลือกวิธีแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง และน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(ส านักนายกรัฐมนตรี, 2565: 129) 
 การพัฒนาทางสติปัญญาของเด็กปฐมวัยด้านการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นการ
พัฒนาที่อาศัยกระบวนการคิดแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ นลินทิพย์ คชพงษ์ (2561: 24)  
กล่าวว่าการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ มุ่งเน้นการคิดหาทางเลือก 
ที่หลากหลาย แปลกใหม่ เพ่ือค้นหา และตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับสถานการณ์
ก่อให้เกิดผลลัพธ์ที่สร้างสรรค์ เป็นประโยชน์ โดยกระบวนการแก้ปัญหาอย่าสร้างสรรค์เริ่มต้นจาก
การศึกษาสภาพปัญหาเพ่ือสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องชัดเจนเกี่ยวกับประเด็นปัญหา ต่อด้วยการ
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สร้างสรรค์วิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย แปลกใหม่ แตกต่างจากที่เคยปฏิบัติมา จากนั้นจึงพิจารณา
คัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุดและเหมาะสมที่สุด อันจะน าไปสู่การวางแผนเพ่ือเตรียมพร้อม 
สู่ปฏิบัติ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นทักษะพ้ืนฐานส าคัญในการด าเนินชีวิตของมนุษย์ในทุก ๆ 
ด้าน ควรเริ่มตั้งแต่ปฐมวัยเพื่อเป็นรากฐานในการพัฒนาการคิดขั้นสูงของผู้เรียนในอนาคต  
 การจัดประสบการณ์ที่ส่งเสริมความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัยเป็นการจัดกิจกรรมในลักษณะการบูรณาการผ่านการเล่น กระทรวงศึกษาธิการ (2560: 41) 
เพราะการเล่นเปิดโอกาสให้เด็กจะได้เรียนรู้ประสบการณ์ต่าง ๆ ได้ด้วยตนเองผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 
5 การเล่นเป็นกิจกรรมที่เด็กท าแล้วมีความสุข สนุกสนานเพลิดเพลิน โดยไม่มีการบังคับใด ๆ  
และยังเป็นวิธีการหรือแนวทางที่เด็กจะช่วยให้ตนเองสามารถปรับตัว แก้ปัญหา เปลี่ยนแปลงความคิด 
ความเข้าใจสิ่งแวดล้อมเพ่ือที่จะอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข สอดคล้องกับ นภเนตร ธรรมบวร 
(2546: 143-149) กล่าวว่า รูปแบบการจัดประสบการณ์ที่การส่งเสริมกระบวนการคิดของเด็กผ่านการ
เล่น สถานการณ์การเล่นที่ได้ออกแบบมาเป็นอย่างดี จะเป็นเสมือนตัวที่คอยกระตุ้น ท้าทาย ให้เด็ก
พัฒนากระบวนการคิดไปสู่ขั้นที่ซับซ้อนมากขึ้น ขณะที่เด็กเลือกวัสดุอุปกรณ์ ประกอบการเล่น 
แสวงหาปัญหา รวมถึงการพยายามแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น สิ่งต่างๆ เหล่านี้จะเป็นตัวที่ท้าทายให้เด็ก
พัฒนาความคิดระดับท่ีสูงขึ้น 
 การพัฒนาการคิดขั้นสูงของเด็กปฐมวัยนั้น นอกจากจะจัดผ่านการเล่นแล้ว ผู้วิจัยได้ศึกษา
กระบวนการสอนคิดเชิงออกแบบของสถาบันการออกแบบของสแตนฟอร์ด The Standford D. 
School Bootcamp Bootleg (2010: 48) พบว่า การจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ 
มุ่งเน้นให้เด็กมีโอกาสเรียนรู้และท าความเข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้ง ระดมสมองหาแนวทางในการแก้ไข
ปัญหาอย่างหลากหลาย ผ่านการลงมือสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ หรือชิ้นงานที่สามารถตอบโจทย์ปัญหา
อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ ณัฏฐ์ธณิชาช์ ธาไทรทอง (2565: 66) ที่ได้ศึกษาวิจัยการจัด
ประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ ผลการวิจัยพบว่า  
เด็กปฐมวัยมีผลการประเมินการคิดแก้ปัญหาสูงขึ้นกว่าก่อนการจัดประสบการณ์ เนื่องจากตลอดการ
จัดประสบการณ์เด็กได้เรียนรู้และฝึกใช้กระบวนการคิดแก้ปัญหาจากการปฏิบัติจริง ใช้ประสาทสัมผัส
รับรู้สถานการณ์ปัญหา รวมไปถึงการเล่นสมมติในพ้ืนที่จินตนาการ การจ าลองสถานการณ์ให้เด็กเห็น
ล าดับเหตุการณ์อันน าไปสู่การแก้ปัญหาอย่างเป็นรูปธรรม จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าวเมื่อเราน า
สถานการณ์ปัญหามาอยู่ในรูปแบบของนิทาน ซึ่งเป็นกิจกรรมหนึ่งที่ เหมาะสมกับพัฒนาการ 
และธรรมชาติในการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย เนื่องจากนิทานสามารถสร้างจินตนาการ ความคิด  
ความเข้าใจ การรับรู้ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน เด็กได้ดูภาพ ได้ฟังเรื่องราวจากหนังสือนิทาน  
ได้พูดเล่าเรื่องราวแสดงความคิดเห็น ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (2560: 30) 
กล่าวว่า การเล่านิทานช่วยกระตุ้นประสาทสัมผัสต่าง ๆ เช่น หู ตา รวมทั้งสมอง นิทานช่วยสร้าง
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สมาธิ ความจ าดี ซึ่งถือเป็นการกระตุ้นการเรียนรู้ของเด็กได้อย่างเพลิดเพลิน ถ้าน าเอาการจัด
ประสบการณ์ เล่นเชิงออกแบบมาร่วมกับการเล่านิทานจะเป็นแนวทางหนึ่งที่จะช่วยส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยได้ เพราะเป็นการจัดประสบการณ์ที่เริ่ม
จากให้นักเรียนได้ฟังนิทานไม่จบเรื่อง และเกิดสถานการณ์ปัญหาในนิทาน และร่วมกันเนอทางเลือก
อย่างหลากหลายเพ่ือแก้ปัญหา และร่วมกันตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสม วางแผน ออกแบบ
ชิ้นงานจากวัสดุที่มีเพ่ือแก้ปัญหา จนน าไปสู่การเล่นสร้างสรรค์ชิ้นงานและน าไปทดลองตามนิทาน 
จากการศึกษาดังกล่าวผู้วิจัยเห็นว่าการจัดประสบการณ์เล่นเชิงออกแบบร่วมนิทาน จะเป็นการจัด
ประสบการณ์ที่สอดคล้องกับพัฒนาการคิดขั้นสูงของเด็กปฐมวัยเนื่องจากเด็กได้ลงมือปฏิบัติ ได้เล่น
โดยใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ได้ใช้กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ ทั้งคิดแก้ปัญหา คิดสร้างสรรค์ เด็กจ
สนุกสนานเนื่องจากได้แสดงออกทั้งความคิดและการกระท าอย่างอิสระ อันน าไปสู่การพัฒนา
ความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 
 ถึงแม้ว่าประเทศไทยจะมีการจัดประสบการณ์ที่ช่วยพัฒนาทักษะด้านสติปัญญาของเด็ก
ปฐมวัยมากมาย แต่จากผลรายงานพัฒนาการด้านสติปัญของเด็กปฐมวัยยังน่าเป็นห่วง ดังแสดงได้
จากการรายงานผลการประเมินพัฒนาการนักเรียนที่จบหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
ปีการศึกษา 2563 พบว่า เด็กมีพัฒนาการด้านอารมณ์ จิตใจ ร้อยละ 96.87 รองลงมา คือ พัฒนาการ
ด้านสังคมร้อยละ 96.55 พัฒนาการด้านร่างกายร้อยละ 83.35 และพัฒนาการด้านสติปัญญาร้อยละ 
80.17 ซึ่งชี้ให้เห็นว่าพัฒนาการด้านสติปัญญาอยู่ในระดับต่ าที่สุด โดยสภาพที่พึงประสงค์ที่ต่ าสุด คือ 
สภาพที่ พึงประสงค์ 10.3.2 ระบุปัญหา สร้างทางเลือกและเลือกวิธีแก้ปัญหา อยู่ที่ร้อยละ 83.91
กระทรวงศึกษาธิการ (2563: 56) สอดคล้องกับผลการประเมินเด็กปฐมวัยของโรงเรียนเทศบาลท่าคันโท 
ปีการศึกษา 2566 พบว่า ผลการประเมินระดับสติปัญญาอยู่ต่ ากว่าผลการประเมินพัฒนาการในทุก
ด้าน โดยผลการประเมินอยู่ที่ร้อยละ 84.21 ซึ่งต่ ากว่าค่าเป้าหมายของสถานศึกษาที่ตั้งไว้ร้อยละ 85 
โดยสภาพที่พึงประสงค์ที่มีระดับต่ าสุด คือ สภาพที่พึงประสงค์ 10.3.2 ระบุปัญหา สร้างทางเลือก 
และเลือกวิธีแก้ปัญหาอยู่ที่ร้อยละ 83.78 จึงคิดว่าการจัดประสบการณ์ที่ช่วยส่งเสริมความสามารถ
ด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และจะเป็นประโยชน์กับนักเรียนที่จะน าไปใช้ในอนาคต 
 จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาการจัดประสบการณ์การเล่นเชิงออกแบบ
ประกอบนิทานเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งผลจากการวิจัยครั้งนี้
จะเป็นประโยชน์แก่นักเรียนที่จะน าไปใช้แก้ปัญหาในอนาคต รวมถึงครูและผู้เกี่ยวข้องกับการจัด
การศึกษาแก่เด็กปฐมวัยเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมพัฒนาเด็กปฐมวัยต่อไป 
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 1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน
ของเด็กปฐมวัยทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 1. เด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 2. เด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองมีความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคุม 
 
ความส าคัญของการวิจัย 
 1. เด็กปฐมวัยได้รับการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 2. เป็นแนวทางส าหรับครูปฐมวัยหรือผู้ที่สนใจน าการจัดประสบการณ์ เล่นเชิงออกแบบ
ร่วมกับนิทานไปปรับปรุงการสอนหรือน าไปสู่การพัฒนาการจัดประสบการณ์ ที่มีประสิทธิภาพ 
และมีความเหมาะสมสอดคล้องกับพัฒนาการของผู้เรียน 
 3. ผู้บริหารสถานศึกษาเห็นถึงความส าคัญของการพัฒนาความสามารถด้านการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยและทิศทางการจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาเด็กปฐมวัย  
 
ขอบเขตของการวิจัย 

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
  ประชากรที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เป็นเด็กปฐมวัยที่มีอายุระหว่าง 5 - 6 ปี ก าลังศึกษา 
ชั้นอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนสังกัดองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 
ในเขตอ าเภอหนองกรุงศรีและอ าเภอท่าคันโท จ านวน 2 โรงเรียน คือ โรงเรียนเทศบาลท่าคันโท 
จ านวน 20 คน และโรงเรียนเรียนอนุบาลเทศบาลต าบลดงมูล จ านวน 19 คน รวมทั้งสิ้น 39 คน  
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  
   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเด็กปฐมวัยที่มีอายุระหว่าง 5 - 6 ปี ก าลังศึกษา
ชั้นอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนเทศบาลท่าคันโท จ านวน 20 คน ซึ่งได้มา
โดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage random sampling) กลุ่มทดลองเป็นเด็กชั้นอนุบาล
ปีที่ 3/1 จ านวน 10 คน และกลุ่มควบคุมเป็นเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3/2 จ านวน 10 คน   
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ตัวแปรที่ศึกษา 
 1.  ตัวแปรต้น ได้แก่  1) การจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน 
          2) การจัดประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติ 
 2. ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กปฐมวัยที่มีอายุระหว่าง 5 - 6 ปี ก าลังศึกษาชั้นอนุบาลปีที่ 3 
โรงเรียนเทศบาลท่าคันโท อ าเภอท่าคันโท จังหวัดกาฬสินธุ์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 20 
คน 
 ความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง พฤติกรรมของเด็กในการ
แก้ปัญหาสถานการณ์ที่ก าหนดโดยใช้กระบวนการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน มีเหตุผล มีวิธีแก้ปัญหา
ที่หลากหลาย ประเมินได้จากแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ซึ่งมีกระบวนการ 5 ด้าน 
  1. การเข้าใจปัญหา หมายถึง การบอกปัญหาและอธิบายสาเหตุของปัญหา 
  2. การสืบค้นข้อมูล หมายถึง การหาวิธีหรือแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล
มากกว่าหนึ่งวิธี 
     3. การเลือกวิธีแก้ปัญหา หมายถึง การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล มีความ
เหมาะสมกับสภาพปัญหาที่สุด เพ่ือนำมาวางแผนและกำหนดขั้นตอนการปฏิบัติ 
     4. การลงมือปฏิบัติ หมายถึง การดำเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางที่เลือก 
     5. การประเมินผล  หมายถึง การสรุป การนำเสนอผลของการแก้ปัญหา และเสนอวิธี
นำไปปรับใช้ในสถานการณ์อ่ืน 
 นิทาน หมายถึง เรื่องเล่าประกอบภาพ ที่มีเนื้อเรื่องไม่จบสมบูรณ์ และมีประเด็นปัญหา
เรื่องราวที่ยังหาทางแก้ไขไม่ได้ เพ่ือเปิดโอกาสให้เด็กได้ใช้กระบวนการคิดแก้ไขปัญหาที่หลากหลาย  
 การจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน  หมายถึง  
การจัดประสบการณ์ในกิจกรรมกลางแจ้ง ให้เด็กได้คิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยใช้นิทานน าสู่
สถานการณแ์ก้ปัญหา โดยผ่านการ ออกแบบ วางแผนการเล่น ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนดังนี้ 
  1. ขั้นสร้างความสนใจ หมายถึง การเล่านิทานไม่จบเรื่องที่มีสถานการณ์ปัญหาให้เด็ก
ฟัง และใช้ค าถามกระตุ้นการคิดเพ่ือให้ระบุสาเหตุของปัญหา  
  2. ขั้นปฏิบัติการแก้ปัญหา หมายถึง เด็กร่วมกันน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาอย่าง
หลากหลาย ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล ออกแบบชิ้นงานและวิธีการเล่นเพ่ือ
แก้ปัญหา และลงมือเล่น  
  3. สรุปและประเมินผล หมายถึง เด็กสรุปผลการเล่นและวิธีการแก้ปัญหาร่วมกัน  



 

 

 6 
 
 การจัดประสบการณ์กิจกรรมกลางแจ้งแบบปกติ หมายถึง เป็นกิจกรรมที่ท าให้เด็กได้เล่น
นอกห้องเรียน และเปิดโอกาสให้เด็กได้แก้ปัญหาในการเล่น กิจกรรมกลางแจ้งที่จัดให้กับเด็ก ได้แก่ 
การเล่นน้ า การเล่นทราย การเล่นเครื่องเล่นสนาม การเล่นสมมติในบ้านต้นไม้ การเล่นเกมแก้ปัญหา 
มีล าดับขั้นตอนในการจัดประสบการณ์ 3 ขั้นตอนดังนี้ 
  1. ขั้นน า หมายถึง การอบอุ่นร่างกายและร่วมกันก าหนดกติกาข้อตกลงในการเล่น 
  2. ขั้นสอน หมายถึง ครูแนะน าวิธีการเล่น เปิดโอกาสให้เด็กได้เล่นอิสระ โดยครูเข้าไปมี
ส่วนร่วม ใช้ค าถามกระตุ้นให้เด็กคิดวิธีการเล่นทีป่ลอดภัยและคิดแก้ปัญหาในระหว่างการเล่น   
  3. ขั้นสรุป หมายถึง เด็กและครูร่วมกันสรุปผลการเล่น น าเสนอปัญหาและวิธีแก้ปัญหา
ที่เกิดขึ้นระหว่างการเล่น                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                  
 
กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 
 
 
 
 

การจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการ 
เล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน 
1. ขั้นสร้างความสนใจ 
2. ขั้นปฏิบัติการแก้ปัญหา 
3. สรุปและประเมินผล 

 

ความสามารถด้านการแก้ปัญหา 

อย่างสร้างสรรค์ 
1. การเข้าใจปัญหา 
2. การสืบค้นข้อมูล 

3. การเลือกวิธีแก้ปัญหา 

4. การลงมือปฏิบัติ 
5. การประเมินผล   

 

การจัดประสบการณ์กลางแจ้งปกติ 
1. ขั้นน า 
2. ขั้นสอน 
3. ขั้นสรุป 

 

ตัวแปรต้น : วิธีการจัดประสบการณ์ ตัวแปรตาม 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยเรื่อง การส่งเสริมความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 
ที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าแนวคิดและทฤษฎีจาก
เอกสาร ต ารา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศซึ่งสรุปประเด็นส าคัญ ดังนี้ 
  1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 1.1 แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับพัฒนาการด้านสติปัญญา 
   1.2 ความหมายความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
   1.3 ความส าคัญของความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
   1.4 องค์ประกอบของความสามารถการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
   1.5 กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
   1.6 การส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
    1.7 การประเมินการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
   1.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับจัดประสบการณ์การเล่นเชิงออกแบบ 
   2.1 ความหมายของการเล่น 
   2.2 ความส าคัญของการเล่นต่อการเรียนรู้ของเด็ก 
   2.3 ประเภทของการเล่น  
   2.4 ประโยชน์ของการเล่น 
   2.5 บทบาทครูในการส่งเสริมการเล่นของเด็ก 
   2.6 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 
   2.7 ความส าคัญของการคิดเชิงออกแบบ 
   2.8 กระบวนคิดเชิงออกแบบ 
   2.9 ประโยชน์จากการคิดเชิงออกแบบ 
   2.10 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเล่นเชิงออกแบบ 
   3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับนิทาน 
   3.1 ความหมายของนิทาน 
   3.2 ประเภทของนิทาน 
   3.3 ประโยชน์ของการเล่านิทานที่มีต่อของเด็กปฐมวัย 
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   3.4 หลักการเลือกหนังสือนิทาน 
   3.5 เทคนิคในการเล่านิทานส าหรับเด็กปฐมวัย 
   3.6 การเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน 
   3.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับนิทาน 
 
เอกสารที่เกี่ยวกับความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการด้านสติปัญญา 
  การจัดประสบการณ์ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นกระบวนการที่มี
ความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับพัฒนาการด้านสติปัญญาจึงมีนักการศึกษาได้ค้นคว้าและอธิบายทฤษฎีไว้ดังนี้ 
 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget   
  มาลี ชัยเจริญ (2559: 79-88) ได้อธิบายทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget  
ว่าในการอธิบายทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget  จ าเป็นต้องศึกษาและท าความเข้าใจ  
ค าต่อไปนี้ก่อนการศึกษาโครงสร้างของทฤษฎี ซึ่งท าให้ทราบถึงลักษณะของกระบวนการทาง
พฤติกรรมที่แสดงถึงพัฒนาการทางสติปัญญา  
   1. Schema คือ ความคิดรวบยอดที่ส าคัญ เป็นกระบวนการของพฤติกรรม ซึ่งเป็น
ผลมาจากโครงสร้างทางชีววิทยา Piaget แบ่งสกมีมาออกเป็น 2 ชนิด คือ 
    1.1 Sensorimotor Schema เกิดจากความรู้สึกของอวัยวะเคลื่อนไหว 
    1.2 Cognitive Schema เกิดจากกระบวนการคิดการเข้าใจ เป็น Schema  
ที่ซับซ้อนมากขึ้น เกิดจากการที่สกีมมาในชั้นแรกผ่านกระบวนการ "Intemalization" ในสมอง 
เพ่ือตีความ โดยน าประสบการณ์เก่ามาประยุกต์เข้ากับสภาวการณ์ใหม่ๆ ท าให้เกิดความเข้าใจ 
ในสิ่งต่าง ๆ กว้างขวางมากข้ึน 
   2. การปรับตัว (Adaptation) มนุษย์ด ารงชีวิตอยู่ด้วยการปรับตัวให้ เข้ากับ
สิ่งแวดล้อมโดยอาศัยกระบวนการ 2 ชนิด คือ 
    2.1 การซึมซาบประสบการณ์ (Assimilation) คือ กระบวนการที่เกิดขึ้นเมื่อเด็ก 
ได้พบประสบการณ์ใหม่ และให้ประสบการณ์เก่าที่มีอยู่รับประสบการณ์ใหม่ เป็นกระบวนการที่เด็ก
ซึมซาบสิ่งแวดล้อมตามความสามารถในการรับรู้ของเขา 
    2.2 การปรับโครงสร้างทางสติปัญญา (Accomodation) คือ กระบวนการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในตัวของเด็ก เพ่ือให้สามารถอยู่ในสภาพการณ์นั้นได้ เด็กจึงต้องปรับตนเองให้
เหมาะสมกับสิ่งแวดล้อมหรือประสบการณ์ใหม่ที่ได้รับกระบวนการซึมซาบประสบการณ์และการปรับ
โครงสร้างสติปัญญาเป็นกระบวนการที่น ามาซ่ึงความสามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมเด็ก 
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   3. การสมดุล (Equilibration) เป็นกระบวนการหนึ่งที่เด็กเกิดพัฒนาการความคิด
ความเข้าใจขึ้นนั้นเป็นเพราะเด็กพยายามที่จะท าสิ่งที่เขาถูกฝึกมา เช่น การรับประทานข้าวของเด็ก 
ซึ่งต้องใช้ช้อนตัก เด็กจะใช้ประสบการณ์เก่าในการใช้ช้อนตักของเล่นมาใช้กับประสบการณ์ใหม่   
คือ ตักอาหาร การที่เด็กใช้ความสามารถเดิมที่มีอยู่มาปรับให้เข้ากับประสบการณ์ใหม่ เพ่ือให้เกิด
ความสมดุลขึ้นระหว่างประสบการณ์ใหม่ที่เกิดขึ้นกับการรับรู้ของเด็ก 
  กิตติศักดิ์  เกตุนุติ (2557: 33) ได้อธิบายทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา Piaget  
ว่าพัฒนาการทางสติปัญญาแบ่งออกเป็น 4 ขั้น ดังนี้ 
   1. ขั้นการใช้ประสาทสัมผัส (Sensorimotor Stage) ขั้นนี้เริ่มตั้งแต่แรกเกิดจนถึง 2 ปี 
เด็กเรียนรู้จาการลองผิดลองถูกโดยเริ่มจากการตอบรับผล สะท้อน และปรับตัวเด็กให้เข้ากับโลก
แวดล้อมตัว พฤติกรรมของเด็กวัยนี้ขึ้นอยู่กับการสัมผัสเคลื่อนไหวเป็นส่วนใหญ่  เช่น การไขว่คว้า  
การเคลื่อนไหว การมอง การดูด ในวัยนี้เด็กแสดงให้เห็นว่ามีสติปัญญาด้วยการกระท า  เด็กสามารถ
แก้ปัญหาได้แม้จะไม่สามารถอธิบายด้วยค าพูด เด็กจะต้องมีโอกาสที่จะปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมด้วย
ตนเองซึ่งถือว่าเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับพัฒนาการด้านสติปัญญาและความคิดในขั้นนี้ ความคิดความ
เข้าใจของเด็กจะก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว เช่น สามารถประสานงานระหว่างกล้ามเนื้อและสายตาเด็กใน
วัยนี้มักจะท าอะไรซ้ าๆ บ่อยๆ เป็นการเลียนแบบ เมื่อสิ้นสุดระยะนี้เด็กจะมีการแสดง ออกของ
พฤติกรรมอย่างมีจุดหมายและสามารถแก้ปัญหาโดยการเปลี่ยนวิธีการต่างๆ เพ่ือให้ได้สิ่งที่ต้องการ 
แต่การคิดของเด็กวัยนี้ส่วนใหญ่ยังคงอยู่เฉพาะสิ่งที่สามารถสัมผัสได้เท่านั้น 
 2. ขั้นความคิดก่อนปฏิบัติการ (Pre-operation Stage) ขั้นนี้ เริ่มต้นตั้งแต่อายุ 2-7 ปี  
เด็กยังไม่สามารถสร้างมโนมติที่ เป็นนามธรรมได้ ยังต้องอาศัยสิ่งที่ เป็นรูปธรรมในการเรียนรู้  
และท าความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ รอบตัว แต่เริ่มรู้จักคิดมากขึ้น การเรียนรู้จากประสาทสัมผัส 
และการเคลื่อนไหวจะค่อย ๆ ลดลง เป็นขั้นที่เด็กเรียนรู้ภาษาพูด เข้าใจท่าทางที่ใช้สื่อสารความหมาย 
การเรียนรู้สิ่งต่างๆ ได้ดีขึ้น ในขั้นนี้เด็กจะเริ่มใช้สัญลักษณ์แทนสิ่งของ ซึ่งแบ่งเป็น 2 ขั้นย่อย คือ 
  2.1 ขั้นก่อนความคิดรวบยอด (Preconceptual Thought) เป็นขั้นพัฒนาการของเด็ก
อายุ 2-4 ปี เด็กในวัยนี้มีความคิดรวบยอด (Concept) ในเรื่องต่างๆแล้วเพียงแต่ยังไม่สมบูรณ์หรือ
มากกว่ามาเป็นเหตุเป็นผลเกี่ยวโยงซึ่งกันและกัน แต่เด็กยังคงยึดตนเองเป็นศูนย์กลางความคิดเด็ก
สามารถใช้ภาษาและเข้าใจความหมายของสัญลักษณ์ที่เกี่ยวข้องกับตนเอง ความคิดความเข้าใจของ
เด็กในวัยนี้ขึ้นอยู่กับการรับรู้เป็นส่วนใหญ่ 
  2.2 ขั้นการคิดแบบสหัชญาณ (Intuitive Thought) เป็นขั้นพัฒนาการของเด็กอายุ 4-7 ปี 
ในขั้นนี้เด็กจะเกิดความคิดรวบอดเกี่ยวกับสิ่งต่างๆรอบตัวดีขึ้นรู้จักแยกประเภทของชิ้นส่วนวัตถุ 
เข้าใจความหมายของจ านวนเลข เริ่มมีพัฒนาการเกี่ยวกับการอนุรักษ์แต่ไม่แจ่มชัดนัดนักสามารถ
แก้ปัญหาได้โดยไม่คิดเตรียมการล่วงหน้าไว้ก่อน รู้จักใช้ความรู้ในสิ่งหนึ่งไปอธิบายหรือแก้ปัญหาอีกสิ่ง
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หนึ่งและลามารถใช้เหตุผลทั่ว ๆ ไปมาสรุปแก้ปัญหา การคิดของเด็กมีเหตุผลขึ้นการคิดออกมาในสิ่ง 
ที่เขารับรู้หรือสัมผัสจากภายนอกระหว่างกล้ามเนื้อและสายตาเด็กในวัยนี้มักจะท าอะไรซ้ า  ๆ บ่อย ๆ 
เป็นการเลียนแบบ เมื่อสิ้นสุดระยะยะนี้เด็กจะมีการแสดง ออกของพฤติกรรมอย่างมีจุดหมายและ
สามารถแก้ปัญหาโดยการเปลี่ยนวิธีการต่างๆ เพ่ือให้ได้สิ่งที่ต้องการ แต่การคิดของเด็กวัยนี้ส่วนใหญ่
ยังคงอยู่เฉพาะสิ่งที่สามารถสัมผัสได้เท่านั้น 

 ทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญาของ Bruner 
  สุมาลี ชัยเจริญ (2559: 90-91) อธิบายพัฒนาการทางปัญญาของ Bruner ไว้ดังนี้  
การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมซึ่งน าไปสู่การค้นพบ และการแก้ปัญหา 
เรียกว่า การเรียนรู้โดยการค้นพบ (Discovery learning) ผู้เรียนจะประมวลข้อมูลข่าวสารจากการ 
มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่ งแวดล้อม และจะรับรู้สิ่ งที่ตนเองเลือก หรือสิ่ งที่ ใส่ ใจ การเรียนรู้แบบนี้ 
จะช่วยให้เกิดการค้นพบเนื่องจากผู้เรียนมีความอยากรู้อยากเห็น ซึ่งจะเป็นแรงผลักดันที่ท าให้ส ารวจ
สิ่งแวดล้อมและท าให้เกิดการเรียนรู้โดยการค้นพบ โดยมีแนวคิดที่เป็นพ้ืนฐานดังนั้ นการเรียนรู้เป็น
กระบวนการที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมด้วยตนเอง ผู้เรียนแต่ละคนจะมีประสบการณ์ 
และพ้ืนฐานความรู้ที่แตกต่างกัน การเรียนรู้จะเกิดจากการที่ผู้เรียนสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบ
ใหม่กับความรู้เดิมแล้วน ามาสร้างเป็นความหมายใหม่จ าแนกพัฒนาการทางปัญญาหรือความรู้ความ
เข้าใจของมนุษย์เป็น 3 ประเภท คือ  
    1. Enactive representation แรกเกิด – 2 ปี เด็กจะแสดงการพัฒนาการทางสมอง 
หรือทางปัญญาด้วยการกระท าและยังคงด าเนินต่อไปเรื่อย ๆ ตลอดชีวิต วิธีการเรียนรู้ในขั้นนี้จะเป็น
การแสดงออกด้วยการกระท า เรียกว่า Enactive mode จะเป็นวิธีการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม 
โดยการสัมผัส จับต้องด้วยมือ ผลัก ดึง รวมถึงการใช้ปากดูด ชิม หรืออมวัตถุสิ่งของที่อยู่รอบ  ๆ ตัว 
และสิ่งที่ส าคัญเด็กจะต้องลงมือกระท าด้วยตนเอง เช่น การเลียนแบบหรือการลงมือกระท ากับวัตถุ
สิ่งของ ส่วนผู้ใหญ่จะใช้ทักษะทางกายที่ซับซ้อน เช่น ทักษะการปั่นจักรยาน เล่นเทนนิส เป็นต้น 
    2. Iconic representation ในขั้นพัฒนาการทางปัญญาที่เกิดจากการมองเห็น 
และการใช้ประสาทสัมผัสแล้ว เด็กสามารถถ่ายทอดประสบการณ์ต่าง ๆ เหล่านั้นด้วยการสร้างภาพ 
ในใจแทนสิ่งต่าง ๆ เหล่านั้น พัฒนาการทางด้านการรู้คิดจะเพ่ิมขึ้นตามอายุเด็กที่โตขึ้นก็จะสามารถ
สร้างภาพในใจได้มากขึ้น เช่น สามารถสร้างภาพช้างหรือวัตถุสิ่งของอ่ืน ๆ ในสมองโดยไม่ต้องสัมผัส
หรือจับต้องสัตว์หรือสิ่งของเหล่านั้น ดังนั้นวิธีการเรียนรู้ในชั้นนี้เรียกว่า Iconic mode เมื่อเด็ก
สามารถที่จะสร้างจินตนาการหรือมโนภาพในใจได้ เด็กจะสามารถเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ในโลกได้ด้วย
การใช้ Iconic mode ดังนั้นในการเรียนการสอนเด็กสามารถที่จะเรียนรู้โดยการใช้ภาพแทน 
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การสัมผัสจากของจริงเพื่อที่จะช่วยขยายการเรียนรู้ที่เพ่ิมมากข้ึน โดยเฉพาะเกี่ยวกับความคิดรวบยอด 
กฎและหลักการซึ่งไม่สามารถแสดงให้เห็นได้ด้วยการสังเกตหรือใช้ประสาทสัมผัสอ่ืน ๆ  
    3. Symbolic representation ในขั้นพัฒนาการทางปัญญาที่ผู้เรียนสามารถ
ถ่ายทอดประสบการณ์หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ โดยใช้สัญลักษณ์หรือภาษา Bruner ถือว่าการพัฒนา 
ในขั้นนี้เป็นขั้นสูงสุดของพัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจ เช่น การคิดเชิงเหตุผลหรือการแก้ปัญหา  
และเชื่อว่าการพัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจจะควบคู่ไปกับภาษา วิธีการเรียนรู้ในชั้นนี้เรียกว่า 
Symbolic mode ซึ่งผู้เรียนจะสามารถใช้วิธีนี้ในการเรียนได้เมื่อมีความสามารถที่จะเข้าใจในสิ่งที่
เป็นนามธรรมหรือความคิดรวบยอดที่ซับซ้อน 

 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Vygotsky 
  ทิศนา เขมมณี (2564: 91) ได้อธิบายทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Vygotsky ว่า 
อิทธิพลของการอบรมเลี้ยงดูที่ถ่ายทอดวัฒนธรรม ค่านิยม และความเชื่อให้กับเด็กตั้งแต่แรกเกิด 
จะพัฒนาการขึ้นมาจากวัฒนธรรมที่ได้รับการถ่ายทอดมา เด็กจะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ตามก าหนดของ
วัฒนธรรมที่เขาเจริญเติบโตมาขึ้นมา จะส่งผลต่อพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กแต่ละวัยที่เพ่ิมขึ้น  
ถึงขั้นสูงสุดตามศักยภาพของแต่ละบุคคล โดยความช่วยเหลือจากผู้ใหญ่ที่มีความใกล้ชิดกับเขาและเพ่ือน
ในวัยเดียวกัน ซึ่งสถาบันครอบครัวจะมีอิทธิพลต่อพัฒนาการทางเชาวน์ปัญญาของแต่ละบุคคล 
นอกจากนั้นภาษายังเป็นเครื่องมือส าคัญของการคิดและการพัฒนาเชาวน์ปัญญาขั้นสูง พัฒนาการ 
ทางภาษาและทางความคิดของเด็กเริ่มด้วยการพัฒนาที่แยกจากกัน แต่เมื่ออายุมากขึ้นพัฒนาการทั้ง 2 ด้าน 
จะเป็นไปร่วมกัน Vygotsky จึงเน้นความส าคัญของความแตกต่างระหว่างบุคคล และการให้ความ
ช่วยเหลือผู้ เรียนเพ่ือความก้าวหน้า จากระดับพัฒนาการที่ เป็นอยู่ ไปถึงระดับพัฒนากาการที่ เด็ก 
มีศักยภาพจะไปถึงได้ ไวก็อตสกี้ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับ "Zone of Proximal Delvelopment" ซึ่งเป็น
แนวคิดใหม่ที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลง ในด้านการจัดการเรียนการสอนว่า เด็กทุกคนมีระดับพัฒนาการ
ทางเชาวน์ปัญญาที่ตนเป็นอยู่ และมีระดับพัฒนาการที่ตนมีศักยภาพจะไปให้ถึง ช่วงห่างระหว่างระดับ 
ที่เด็กเป็นอยู่ในปัจจุบันกับระดับที่เด็กมีศักยภาพจะเจริญเติบโตนี้เองที่เรียกว่า "Zone of Proximal 
Development" หรือ "Zone of Proximal Growth"  ซึ่งช่วงห่างนี้จะมีความแตกต่างกันในแต่ละบุคคล 
แนวคิดนี้ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงแนวคิดเกี่ยวกับการสอน ซึ่งเคยมีลักษณะเป็นเส้นตรง (Linear) 
หรืออยู่ในแนวเดียวกัน เปลี่ยนแปลงไปเป็นอยู่ในลักษณะที่เหลื่อมกันโดยการสอนจะต้องน าหน้าระดับ
พัฒนาการเสมอ จากหลักการพื้นฐานของทฤษฎีได้แสดงถึงการเข้าใจพัฒนาการของมนุษย์ ต้องเข้าใจ
วัฒนธรรม รูปแบบ และการอบรมเลี้ยงดู ซึ่งส่งผลต่อพัฒนาการทางสติปัญญาการเรียนรู้เกิดขึ้นได้ตาม
ศักยภาพของบุคคล โดยอาศัยความช่วยเหลือจากผู้ใหญ่และเพ่ือนวัยเดียวกันย่อมส่งผลท าให้เด็กเกิดการ
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เรียนรู้และการแก้ปัญหาได้ดี องค์ประกอบของภาษาต่อพัฒนาการทางสติปัญญาภาษาเป็นเครื่องมือ
ส าคัญของการพัฒนาระบบความคิด แบ่งพัฒนาการทางภาษาออกเป็น 3 ขั้น คือ 
   1. ภาษาสังคม (Social Speech) ตั้งแต่แรกเกิดถึง 3 ปี เป็นภาษาที่ใช้ในการพัฒนา
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน เด็กจะใช้ภาษาเพ่ือแสดงความคิดเพ่ือสื่อสารอารมณ์ และแสดงการควบคุมประพฤติ
ของผู้ อ่ืน โดยมากจะใช้ค าพยางค์เดียว เช่น ไม่ หมายความว่า ไม่ชอบหรือไม่ต้องการ หม่ า แปลว่า 
ต้องการอาหารหรือขนม 
   2. ภาษาพูดกับตนเอง (Egocentic Speech) ตั้งแต่ 3 - 7 ปี เด็กในวัยนี้จะมีภาษาพูด 
กับตนเอง เข้าใจภาษาของตนโดยไม่จ าเป็นต้องเกี่ยวข้องกับใคร และมักจะพูดคนเดียวซึ่งมีบทบาทส าคัญ
ในการประสานระหว่างความคิดและพฤติกรรมของเด็ก 
   3. ภาษาภายในตนเอง (Inner Speech) 7 ปีขึ้นไป ในขั้นนี้เด็กจะพัฒนาภาษาภายใจ 
ซึ่งเป็นตัวแปรส าคัญในการพัฒนาสติปัญญา  
  การคิดของมนุษย์ ต้องใช้ภาษา Vygotsky แบ่งระดับของสติปัญญาออกเป็น 2 ขั้น คือ 
   1. ระดับสติปัญญาเบื้องต้น (Elementary Mental Process) หมายถึง ระดับสติปัญญา 
พ้ืนฐานตามธรรมชาติ พัฒนาการโดยไม่ต้องมีกระบวนการเรียนรู้ของเด็ก เช่น เด็กสามารถใช้มือเกาะเก้าอ้ี 
จับถือของต่าง ๆ ได้ตามวัย 
   2. ระดับสติปัญญาขั้นสูง (Higher Mental Process) หมายถึง ระดับสติปัญญาที่เกิด
จากการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใหญ่จากการอบรมเลี้ยงดู เช่น การเรียนรู้ภาษา เข้าใจตัวอักษร และสัญลักษณ์
ต่าง ๆ มีภาษาเป็นเครื่องมือส าคัญในการคิดและพัฒนาสติปัญญา โดยการพัฒนาที่ต่อเนื่องจากพัฒนาการ
ชั้นต้น แต่แตกต่างกันในคุณภาพของการคิด 
   จากการศึกษาทฤษฎีของ Piaget Bruner และ Vygotsky สรุปได้ว่า พัฒนาการ
ทางด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัยเป็นวัยที่มีพัฒนาการทางสติปัญญาเจริญสูงสุด พัฒนาการทางด้าน
สติปัญญาจะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและวัฒนธรรม ผู้เรียนแต่ละคนจะมี
ประสบการณ์และพ้ืนฐานความรู้ที่แตกต่างกัน การแก้ปัญหาเกิดจากการเรียนรู้ผ่านการกระท า และ
เกิดการคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง ผู้ใหญ่สามารถให้ค าแนะน าและช่วยเหลือได้้เมื่อเด็กแก้ปัญหานั้นโดย
ล าพังไม่ได้ ทักษะการแก้ปัญหาสามารถส่งเสริมได้โดยการจัดประสบการณ์หรือกิจกรรมที่เปิดโอกาส
ให้ เด็กได้ลงมือท าด้วยตนเอง และกิจกรรมควรมีความหลากหลายสอดคล้องกับธรรมชาติการเรียนรู้  
ของเด็กเพ่ือกระตุ้นให้เด็กคิดแก้ปัญหาและเกิดการเรียนรู้ค้นพบด้วยตนเอง 

 

 



 

 

 13 
 

 ความหมายความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
  จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องเกี่ยวกั บ
ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ นักวิชาการได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 
  ภาวิดา บุญช่วย (2565: 188) อธิบายความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
หมายถึง ความสามารถของเด็กในการใช้กระบวนการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอนที่มีความแปลกใหม่ 
ไม่เหมือนใคร คิดหาเหตุผล โดยเด็กแสดงพฤติกรรมการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดมากกว่า 
หนึ่งวิธีที่แตกต่างไม่เหมือนใครและการประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส าเร็จ 
ตามท่ีตั้งเป้าหมายไว้ 
  ทิพย์วรรณ จันทร์เขียว (2564: 10) อธิบายความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
หมายถึง  ความสามารถของนักเรียนที่ใช้ในการคิดหาค าตอบ โดยใช้การแก้ปัญหาร่วมกับความคิด
สร้างสรรค์เพ่ือแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ โดยใช้วิธีการที่หลากหลาย แปลกใหม่ และพิจารณา
ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  วนัสนันท์ ชูรัตน์ (2564: 9) อธิบายความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
หมายถึง กระบวนการมุ่งหาค าตอบและแก้ปัญหาของบุคคลที่มีการรับรู้ท าความเข้าใจข้อเท็จจริง  
ที่เกี่ยวกับปัญหา โดยใช้กระบวนการปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอนเป็นระบบมีการประยุกต์ใช้ความคิด
สร้างสรรค์ เพ่ือค้นหาแนวคิดใหม่ ๆ ร่วมกับข้อเท็จจริงที่มีอยู่มาใช้ในการแก้ปัญหาเพ่ือหาค าตอบ 
และทางเลือกที่มีคุณค่า โดยเริ่มต้นจากการพิจารณาสถานการณ์ที่เป็นปัญหาประกอบกับการสืบ
ค้นหาข้อมูลความรู้ ที่เกี่ยวกับปัญหาเพ่ือให้ได้ซึ่งสาเหตุที่แท้จริงของปัญหา จากนั้นคิดหาวิธีการต่าง ๆ  
ที่หลากหลายในการแก้ปัญหาก่อนจะตัดสินใจเลือกวิธีการที่ดีที่สุดแล้วน าไปใช้ในการแก้ปัญหา  
  ดารุณี เพ็งน้อย (2563: 16) อธิบายความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
หมายถึง การคิดค้นหาค าตอบของปัญหาอย่างมีระบบ เป็นขั้นตอนมีการประยุกต์ใช้จินตนาการ 
ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือหาวิธีการที่หลากหลาย แปลกใหม่จากเดิมและมีประโยชน์ อันน าไปสู่การ
แก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  เบ็ญจมาศ มูลลีขิต (2562: 5) อธิบายความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
หมายถึง ความสามารถในการรับรู้และการท าความเข้าใจกับปัญหา การสืบค้นข้อมูลอย่างมีเหตุผล  
เพ่ือแสวงหาทางเลือก ทางปฏิบัติ ด้วยวิธีที่หลากหลาย มากกว่าหนึ่งวิธี มีความแปลกใหม่ต่างจากที่มี
อยู่เดิมมาใช้แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  นลินทิพย์ คชพงษ์ (2561:24) อธิบายความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
หมายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ มุ่งเน้นการคิดหาทางเลือกที่หลากหลาย  
แปลกใหม่ เพ่ือค้นหาและตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับสถานการณ์ ก่อให้เกิดผลลัพธ์  
ที่สร้างสรรค์และเป็นประโยชน์ โดยกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เริ่มต้นจากการศึกษาสภาพ
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ปัญหาเพ่ือสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องชัดเจนเกี่ยวกับประเด็นปัญหา ต่อด้วยการสร้างสรรค์วิธีการ
แก้ปัญหาที่หลากหลาย แปลกใหม่ แตกต่างจากที่เคยปฏิบัติมา จากนั้นจึงพิจารณาคัดเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาที่ดีที่สุดและเหมาะสมที่สุด อันจะน าไปสู่การวางแผนเพ่ือเตรียมพร้อมสู่ปฏิบัติการแก้ปัญหา 
  ณัฐวุฒิ อรุณรัตน์ (2561: 14) อธิบายความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
หมายถึง ความสามารถในการคิดและน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ โดยมี
ความสัมพันธ์ระหว่างที่มาของปัญหา วิธีการแก้ไขปัญหา การด าเนินการปฏิบัติงาน ตลอดจนผลงาน 
ที่ได้รับ ซึ่งสามารถปรับเปลี่ยนและน าเสนอทิศทางใหม่ของปัญหานั้น ๆ ได้  
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ หมายถึง พฤติกรรมของเด็กในการแก้ปัญหาสถานการณ์ที่ก าหนดโดยใช้กระบวนการคิด
อย่างเป็นล าดับขั้นตอน มีเหตุผล มีวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย  

 ความส าคัญของความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นับเป็นทักษะที่ส าคัญในการด ารงชีวิต เพราะผู้เรียนที่มี
ความสามารถแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะสามารถปรับตัวในสังคมปัจจุบันที่นับวันปัญหาจะยิ่งทวี
ความรุนแรงขึ้น จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมีนักวิชาการศึกษาหลายท่านกล่าวถึง
ความส าคัญของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้ 
  เบ็ญจมาศ มูลลีขิต (2562: 10) ได้กล่าวถึงความส าคัญของความสามารถด้านการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ว่า เป็นทักษะพ้ืนฐานส าคัญในการด า เนินชีวิตของมนุษย์ในทุก ๆ ด้าน 
และทุกเพศทุกวัย ควรเริ่มตั้งแต่เด็กปฐมวัยเพ่ือเป็นรากฐานในการด าเนินชีวิตที่ดีต่อไปในอนาคต 
เพราะเม่ือเติบโตไปเด็กจะสามารถปรับตัวและด าเนินชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
  พัชรา พุ่มพชาติ (2559: 58) ได้กล่าวถึงการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีความส าคัญ 
ต่อเด็กปฐมวัยในประเด็นดังต่อไปนี้  
   1. ช่วยพัฒนาสมองของเด็กปฐมวัยเด็กปฐมวัยเป็นวัยที่สมองก าลังเจริญเติบโตอย่าง
รวดเร็ว การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นการคิดอย่างหนึ่งที่ช่วยพัฒนาสมองของเด็กปฐมวัย 
ที่ต้องการการกระตุ้นให้เด็กคิดและเรียนรู้อย่างสอดคล้องกับธรรมชาติการท างานของสมอง 
โดยสนับสนุนให้ เด็กแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการคิดในหลายวิธี  การคิดที่แปลกใหม่แตกต่างจากเดิม 
และมีประโยชน์ การพิจารณาผลกระทบของวิธีแก้ปัญหาที่เด็กคิด และการสร้างเสริมความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส าหรับเด็กปฐมวัย การเลือกตัดสินใจนับเป็นวิธีการที่กระตุ้น 
และฝึกฝนให้สมองของเด็กเกิดการคิดอย่างมากมายท าให้เกิดกระบวนการท างานของสมองอย่างเป็น
ล าดับขั้น เพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างเป็นธรรมชาติ 



 

 

 15 
 
   2. ช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้และการคิดในศตวรรษที่  21 เด็กจ าเป็นต้องได้รับ 
การฝึกฝนทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมอันประกอบด้วยการสร้างสรรค์ นวัตกรรมการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นเครื่องมือส าหรับการด ารงชีวิตที่ประสบผลส าเร็จ ประกอบด้วย
การคิดวิเคราะห์ การคิดวิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ การจัดการศึกษาจ าเป็นต้องให้เด็กได้พัฒนาการคิดและการเรียนรู้การแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ เพ่ือให้ก้าวทันต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคมอย่างมีภูมิคุ้มกัน ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อ
ตนเองและสังคม 
   3. ช่วยสร้างทักษะความร่วมมือสังคมปัจจุบันความร่วมมือระหว่างบุคคลที่เป็นไป
อย่างราบรื่นจะเป็นหนทางที่น าความก้าวหน้าให้แก่สังคมได้ในวงกว้าง 
   4. ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์การพัฒนาบุคคลให้มีความคิดสร้างสรรค์  
ซึ่งหมายถึงการคิดที่ต่างจากสิ่งที่มีอยู่เดิม การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นับเป็นวิธีการที่ส าคัญ 
ที่สนับสนุนให้เด็กได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างชัดเจน  
   5. ช่วยพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณการฝึกฝนให้เด็กได้พัฒนาการคิดอย่าง 
มีวิจารณญาณจากกระบวนการหรือวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เกิดขึ้นได้ จากการจัดกิจกรรม 
ที่สนับสนุนให้เด็กได้คิดวางแผนและปฏิบัติกิจกรรมอย่างไตร่ตรอง มีการทบทวนแก้ไขในสิ่งที่ตนเอง
ท าหาเหตุผลก่อนการตัดสินใจในการแก้ปัญหา การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นับเป็นส่วนหนึ่งของการ
พัฒนาความสามารถส าหรับการเรียนรู้และการด ารงชีวิต อีกทั้งความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ นับเป็นการสร้างพ้ืนฐานการคิดที่ เป็นประโยชน์ต่อการน าไปใช้ในการแก้ปัญหา 
และการสร้างทักษะชีวิตให้ก้าวทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกในยุคปัจจุบัน  ตลอดจนเป็นการช่วย
สร้างพ้ืนฐานแห่งความพร้อมในตัวบุคคลให้เป็นผู้ที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
อันเป็นประโยชน์ต่อสังคมและประเทศชาติต่อไป 
   จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นทักษะ
พ้ืนฐานส าคัญในการด าเนินชีวิตของมนุษย์ ควรเริ่มตั้งแต่เด็กปฐมวัยเพ่ือเป็นรากฐานในการด าเนิน
ชีวิต นับเป็นการสร้างพ้ืนฐานการคิดที่เป็นประโยชน์ต่อการน าไปใช้ในการแก้ปัญหาและการสร้าง
ทักษะชีวิตให้ก้าวทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกในยุคปัจจุบันตลอดจนเป็นการช่วยสร้างพ้ืนฐาน 
แห่งความพร้อมในตัวบุคคล อันเป็นเครื่องมือส าหรับการด ารงชีวิตที่ประสบผลส าเร็จ เป็นประโยชน์
ต่อสังคมและประเทศชาติต่อไป 
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 องค์ประกอบของความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  ความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีองค์ประกอบที่ส าคัญหลายด้าน  
มีนักวิชาการศึกษาหลายท่านกล่าวไว้ดังนี้ 
  พิณญาดา จาบจินดา (2566: 18) กล่าวว่า องค์ประกอบของความสามารถด้าน 
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยประกอบด้วย 5 ด้าน ดังต่อไปนี้ 
   1. ความสามารถด้านความรู้ความเข้าใจปัญหา หมายถึง ระดับพฤติกรรมที่แสดงถึง
ความสามารถในการใช้ค าถาม การอภิปราย และบอกสิ่งที่เป็นปัญหาในลักษณะแปลกใหม่ต่างจาก 
ที่พบหรือมีอยู่เดิม และอธิบายสาเหตุของปัญหามากกว่าหนึ่งแนวคิด  
   2. ความสามารถด้านการสืบค้นข้อมูลในการแก้ปัญหา หมายถึง ระดับพฤติกรรม 
ที่แสดงถึง ความสามารถในการใช้ประสาทสัมผัสมากกว่าหนึ่งอย่างในการสืบค้นข้อมูล  และการ
น าเสนอผลการสืบค้นข้อมูลด้วยวิธีการ และเหตุผลที่มากกว่าหนึ่งวิธีหรือหนึ่งแนวคิด  
   3. ความสามารถด้านการน าเสนอวิธีในการแก้ปัญหา หมายถึง ระดับพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงความสามารถในการน าเสนอวิธีการในการแก้ปัญหาที่เป็นของตนเอง มีความแปลกใหม่ต่าง
จากที่พบหรือมีอยู่เดิม และอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ตามล าดับ  
   4. ความสามารถด้านการปฏิบัติในการแก้ปัญหา หมายถึง ระดับพฤติกรรมที่แสดง
ถึงความสามารถในการปฏิบัติกิจกรรมด้วยวิธีการที่หลากหลายมากกว่าหนึ่งวิธีตามวิธี  และขั้นตอนที่
วางแผนไว้  
   5. ความสามารถด้านการวัดผลและประเมินผล หมายถึง ระดับพฤติกรรมที่แสดงถึง
ความสามารถในการน าเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรมที่เป็นของตนเอง มีความแปลกใหม่ ต่างจากที่พบ
หรือมีอยู่เดิม และอธิบายข้อสรุปถึงการน าผลการปฏิบัติมาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์มากกว่าหนึ่งวิธี
หรือหนึ่งแนวคิดแนวทางการพัฒนาเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
เด็ก ปฐมวัย 
  เบ็ญจมาศ มูลลีขิต (2562: 5) กล่าวว่า องค์ประกอบของความสามารถด้านการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ประกอบด้วย 3 ด้าน ดังต่อไปนี้ 
   1. ความสามารถด้านการค้นหาปัญหา หมายถึง ความสามารถในการบอกปัญหา 
และอธิบายสาเหตุของปัญหาด้วยแนวคิดท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์มากกว่าหนึ่งวิธี หรือหนึ่งแนวคิด  
   2. ความสามารถด้านวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการสืบค้นข้อมูล 
วิธีการแก้ปัญหาที่มากกว่าหนึ่งวิธี หรือหนึ่งแนวคิดและเป็นประโยชน์  
   3. ความสามารถด้านการค้นหาวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด หมายถึง ความสามารถใน 
การคิด ตัดสินใจวิธีแก้ปัญหาด้วยความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากที่มีอยู่เดิม และเป็นวิธีแก้ปัญหาที่ดี
ที่สุด 
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  น้ าผึ้ง เลาหบุตร (2560: 17) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบของความสามารถด้านการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยประกอบด้วย 4 ด้าน ดังต่อไปนี้ 
   1. ความสามารถด้านการก าหนดปัญหา หมายถึง ระดับพฤติกรรมที่แสดงถึง
ความสามารถในการใช้ค าถาม การอภิปราย และบอกสิ่งที่เป็นปัญหาในลักษณะแปลกใหม่ต่างจาก 
ที่พบหรือมีอยู่เดิมและอธิบายสาเหตุของปัญหามากกว่าหนึ่งแนวคิด 
   2. ความสามารถด้านการเลือกวิธีในการแก้ปัญหา หมายถึง ระดับพฤติกรรมที่แสดง
ถึงความสามารถในการน าเสนอวิธีการในการแก้ปัญหาที่เป็นของตนเอง มีความแปลกใหม่ต่างจาก 
ที่พบหรือมีอยู่เดิม และอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ตามล าดับ 
   3 ความสามารถด้านการปฏิบัติ หมายถึง ระดับพฤติกรรมความสามารถในการ
ปฏิบัติกิจกรรมด้วยวิธีการที่หลากหลายมากกว่าหนึ่งวิธีตามวิธี และข้ันตอนที่วางแผนไว้  
   4 ความสามารถด้านการประเมินผล หมายถึง ระดับพฤติกรรมที่แสดงออกถึง 
ความสามารถในการน าเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรมที่เป็นของตนเองมีความแปลกใหม่ต่างจากที่พบ
หรือมีอยู่เดิม และอธิบายข้อสรุปถึงการน าผลการปฏิบัติมาปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได ้
  หทัยภัทร ไกรวรรณ (2559: 126-127) กล่าวว่า องค์ประกอบของความสามารถด้านการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังต่อไปนี้ 
   1. ด้านการเข้าใจปัญหา (Understanding Problem Components) คือความสามารถ
ในการแสดงความคิดเห็นเพื่อบอกสิ่งที่เป็นปัญหาว่ามีสาเหตุมาจากสิ่งใดได้มากกว่าหนึ่งแนวคิด  
   2. ด้านการสืบค้นข้อมูล (Search Components) คือ ความสามารถในการใช้
ประสาทสัมผัสทั้งห้ามากกว่าหนึ่งอย่างมาใช้ในการสืบค้นข้อมูล เพ่ือแสวงหาวิธีการ แนวทาง ในการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสมมากกว่าหนึ่งวิธีหรือหนึ่งแนวคิด  
   3. ด้านการน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา (Solutions Components) คือ ความสามารถ 
ในการเลือกแนวทาง/วิธีการแก้ปัญหาของตนเอง และอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้อย่างเป็น
ขั้นตอนมากกว่าสองขั้นตอนขึ้นไป     
   4. ด้านการปฏิบัติการแก้ปัญหา (Operating Problems Components)  
คือความสามารถในการปฏิบัติกิจกรรมตามวิธีการ/ขั้นตอนที่วางแผนไว้  
   5. ด้านการประเมินผล (Assessment Components) คือ ความสามารถในการ
น าเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรมการแก้ปัญหาที่เป็นของตนเอง มีความแปลกใหม่ต่างจากท่ีพบหรือมีอยู่
เดิมและอธิบายเพ่ือ สรุปผลการปฏิบัติและการน ามาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ มากกว่าหนึ่งวิธีหรือหนึ่ง
แนวคิด  
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  พัชรา พุ่มพชาติ (2552: 16 ) กล่าวว่า องค์ประกอบของความสามารถด้านการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ประกอบด้วย 5 ด้าน ดังต่อไปนี้ 
   1. ความสามารถด้านความเข้าใจปัญหา หมายถึง ระดับพฤติกรรมที่แสดงถึง
ความสามารถในการใช้ค าถาม การอภิปราย และบอกสิ่งที่เป็นปัญหาในลักษณะแปลกใหม่  ต่างจาก 
ที่พบหรือมีอยู่เดิม และอธิบายสาเหตุของปัญหามากกว่าหนึ่งแนวคิด 
   2. ความสามารถด้านการสืบค้นข้อมูล หมายถึง ระดับพฤติกรรมที่แสดงถึง
ความสามารถในการใช้ประสาทสัมผัสมากกว่าหนึ่งอย่างในการสืบค้นข้อมูล และการน าเสนอผลการ
สืบค้นข้อมูล ด้วยวิธีการ เหตุผลที่มากกว่าหนึ่งวิธีหรือหนึ่งแนวคิด 
   3. ความสามารถด้านการน าเสนอวิธีในการแก้ปัญหา หมายถึง ระดับพฤติกรรม 
ที่แสดงถึงความสามารถในการน าเสนอวิธีการในการแก้ปัญหาที่เป็นของตนเองมีความแปลกใหม่ต่าง 
จากที่พบหรือมีอยู่เดิม และอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ตามล าดับ 
   4. ความสามารถด้านการปฏิบัติ หมายถึง ระดับพฤติกรรมความสามารถในการ
ปฏิบัติกิจกรรมด้วยวิธีการที่หลากหลายมากกว่าหนึ่งวิธีตามวิธี และข้ันตอนที่วางแผนไว้ 
   5. ความสามารถด้านการประเมินผล หมายถึง ระดับพฤติกรรมที่ แสดงถึง
ความสามารถในการน าเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรมที่เป็นของตนเอง มีความแปลกใหม่ต่างจากที่พบ
หรือมีอยู่เดิม และอธิบายข้อสรุปถึงการน าผลการปฏิบัติมาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์มากกว่าหนึ่งวิธี
หรือหนึ่งแนวคิด 
  Torrance. (1986: 78) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
คือ ความสามารถในการน าประสบการณ์จินตนาการมาใช้ในการด าเนินการแก้ปัญหาตามขั้นตอน 
ของกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มี 5 ขั้นตอนดังนี้ 
    1. การค้นพบความจริง (Fact-Finding) เป็นความสามารถในการส ารวจและ
รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา  
    2. การค้นพบปัญหา (Problem-Finding) เป็นความสามารถในการระบุปัญหา  
   3. การตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) เป็นความสามารถในการคิดวิธีการแก้ปัญหา  
   4. การค้นพบค าตอบ (Solution-Finding) เป็นความสามารถในการตัดสินใจเลือกวิธีการ 
   5. ยอมรับการค้นพบ (Acceptance-Finding) เป็นความสามารถในการน าความรู้ 
ที่ได้ไปสร้างเป็นความรู้ใหม่ 
  Osborn-Parnes. (1976 อ้างถึงใน วนัสนันท์ ชูรัตน์, 2564: 9) กล่าวว่า องค์ประกอบ
ของความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ประกอบด้วย 6 ด้าน ดังต่อไปนี้  
   1. การอธิบายสภาพลักษณะของสถานการณ์  (Mess Finding) หมายถึง การระบุ
สถานการณท์ี่ท าให้เกิดความท้าทาย สถานการณ์ท่ีไม่พึงประสงค์หรือเกิดปัญหา  
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   2. การระบุข้อเท็จจริง (Data Finding) หมายถึง ความพยายามที่จะระบุหรืออธิบาย 
ข้อมูลส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับสถานการณ์ที่ไม่พึงประสงค์  
   3. การระบุปัญหา (Problem Finding) หมายถึง การอธิบายสถานการณ์ที่เป็น
ปัญหาทุกอย่างทีแ่ละแบ่งแยกล าดับความส าคัญ  
   4. การเสนอทางเลือกในการแก้ปัญหา (Idea Finding) หมายถึง การค้นหา 
หรือเสนอวิธี แก้ปัญหาให้มากท่ีสุดเท่าที่จะสามารถท าได้โดยไม่มีการตัดสินว่าความคิดนั้นผิดหรือถูก  
   5. การประเมินและเลือกวิธีการแก้ปัญหา (Solution Finding) หมายถึง การท าให้
วิธีการแก้ปัญหามีความชัดเจนในการปฏิบัติมากยิ่งขึ้น เป็นการก าหนดเกณฑ์ในการประเมินวิธี  
การแก้ปัญหาและเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด  
   6. การยอมรับและวางแผนการปฏิบัติ (Acceptance Finding) หมายถึง การท าให้ 
แนวทางแก้ปัญหาที่เลือกได้รับการยอมรับ จนน าไปสู่การวางแผนในการแก้ปัญหาและการลงมือ
ปฏิบัติ 
  Treffinger, Isaken and Darval. (2008: 401) กล่าวว่า องค์ประกอบของความสามารถ
ด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ประกอบด้วย 4 ด้าน  
   1. การเข้าใจในสิ่งที่ท้าทาย (Understanding the Challenges) หมายถึง การเข้าใจ
ในสิ่งที่ท้าทาย หมายถึง การเข้าใจปัญหา การวิเคราะห์ปัญหา เพ่ือจัดวางแนวทางในการแก้ปัญหา 
เพ่ือต้องการที่ส ารวจและมุ่งประเด็นไปที่จุดมุ่งหมายของวัตถุประสงค์ หรือแนวทางที่ด าเนิน
ด าเนินการต่อ 
   2. การเลือกทางในการแก้ปัญหา (Generating Idea) หมายถึง การสร้างทางเลือกที่
น่าจะเป็นไปได้ในการแก้ปัญหา โดยการระดมสมองซึ่งเป็นส่วนส าคัญในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
การสร้างแนวคิดใหม่ โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์คือคิดอย่างคล่องแคล่ว  คิดยืดหยุ่น คิดหลากหลาย  
คิดแปลกใหม่ รวมถึงการปรับปรุงแนวคิดจากการรับฟังแนวคิดของผู้อื่น  
   3. การเตรียมการแก้ปัญหา (Preparing for Action) หมายถึง การหาทางเลือก 
ที่สร้างขึ้นในขั้นที่ 2 เป็นไปได้ในการแก้ปัญหาจริง ๆ และเตรียมการแก้ไขจะน าไปสู่ความส าเร็จได้ 
โดยใช้ขั้นตอนใด ขั้นตอนหนึ่งหรือทั้งหมด  
   4. การวางแผนการปฏิบัติ (Planning the Approach) หมายถึง การพิจารณา 
แนวคิดการแก้ปัญหาไปสู่การก าหนดวิธีการปฏิบัติ 
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ตาราง 1 วิเคราะห์ความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ความสามารถ 
ด้านการ
แก้ปัญหาอย่าง
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ความสามารถ 
ด้านการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ 

นักการศึกษา/นกัวิชาการศึกษา 

4. การลงมือ
ปฏิบัต ิ

3.การ
ปฏิบัติใน
การ
แก้ปัญหา 

 3.การปฏิบัต ิ 4.การ
ปฏิบัติการ
แก้ปัญหา 

5. ยอมรับ
การค้นพบ 

6. การยอมรับ
และวาง
แผนการ
ปฏิบัต ิ

4. การ
วางแผน
การปฏิบัต ิ

5. การ
ประเมินผล   

การวัดผล
และ
ประเมินผล 

 4.การ
ประเมินผล   

5.การ
ประเมินผล 

- - 

 
  จากข้อมูลข้างต้นผู้วิจัยได้วิเคาะห์และสรุปได้ว่า ความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ หมายถึง พฤติกรรมของเด็กในการแก้ปัญหาสถานการณ์ที่ก าหนดโดยใช้กระบวนการคิด
อย่างเป็นล าดับขั้นตอน มีเหตุผล มีวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย ประเมินได้จากแบบวัดความสามารถ
ด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ซึ่งมีกระบวนการ 5 ด้าน 
   1. การเข้าใจปัญหา หมายถึง การบอกปัญหาและอธิบายสาเหตุของปัญหา 
   2. การสืบค้นข้อมูล หมายถึง การหาวิธีหรือแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล
มากกว่าหนึ่งวิธี 
       3. การเลือกวิธีแก้ปัญหา หมายถึง การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล มี
ความเหมาะสมกับสภาพปัญหาที่สุด วางแผนและกำหนดขั้นตอนการปฏิบัติ 
       4. การลงมือปฏิบัติ หมายถึง การดำเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางที่เลือก 
       5. การประเมินผล  หมายถึง การสรุป การนำเสนอผลของการแก้ปัญหา และเสนอ
วิธีนำไปปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ 
 

 กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นกระบวนการสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียน 
มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีนักวิชาการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงกระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ดังนี้ 
  Torrance (1962 อ้างถึงใน นลินทิพย์ คชพงษ์, 2561: 23) กล่าวถึง กระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ว่ามีโครงสร้างของกระบวนการใช้จินตนาการเน้นถึงวิธีการคิดหาทางเลือก
หลาย ๆ แบบก่อนที่จะน าไปเลือกใช้แก้ปัญหา แต่ละขั้นตอนของกระบวนการนั้นผู้แก้ปัญหาจะต้อง 
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ไม่ประเมินหรือตัดสินแนวคิดที่จะแก้ปัญหาต่าง ๆ กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ประกอบด้วยขั้นตอน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. การหาข้อมูลเพ่ือท าปัญหาให้กระจ่าง (Fact-Finding) หมายถึง การหาข้อมูลด้วย
การตั้งค าถาม น าความคิดเพ่ือประมวลข้อมูลเพื่อหาสาเหตุของปัญหา หรือข้อเท็จจริงของสิ่งนั้น 
   2. การรู้ปัญหา (Problem-Finding) หมายถึง การวิเคราะห์ปัญหาเพ่ือให้เห็นปัญหา
อย่างชัดเจน โดยการจ าแนกปัญหาออกเป็นปัญหาใหญ่ ปัญหาย่อย เรียงล าดับความส าคัญของปัญหา 
การเลือกปัญหาที่เห็นว่าส าคัญที่สุดมาแก้ไข 
   3. การสืบหาแนวคิดในการแก้ปัญหา (Idea-Finding) หมายถึง การระดมสมอง
รวบรวมความคิดเพ่ือหาค าตอบหรือวิธีในการแก้ปัญหาที่มีลักษณะแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิมเสนอ
แนวคิดหลากหลาย 
   4. การค้นพบวิธีแก้ปัญหา (Solution-Finding) หมายถึง การตัดสินใจเลือกวิธี
แก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล มีความเหมาะสมกับสภาพปัญหาที่สุด มีความแปลกใหม่ และเป็นไปได้ 
   5. การยอมรับวิธีแก้ปัญหา (Acceptance-Finding) หมายถึง การน าวิธีแก้ปัญหา 
ที่เลือกไว้อย่างมีเหตุผลมาปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอนในการแก้ปัญหา เพ่ือพิสูจน์ว่าวิธีแก้ปัญหาที่เลือก
สามารถน าไปใช้ได้ผลจริง 
  Osborn and Parnes (1966 อ้างถึงใน ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ , 2553: 148) กล่าวถึง
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ประกอบด้วยกระบวนการ 6 ขั้น ดังนี้ 

1. การรู้สึกถึงสภาพที่เป็นปัญหา (Sensing problem and challenge) หมายถึง  
มีการสังเกตสิ่งต่างๆ รอบตัว มีความตื่นตัวในการแก้ปัญหาอยู่เสมอ รู้สึกหรือมองเห็นสภาพปัญหา 
ที่หลากหลาย ซึ่งต้องการการแก้ไข 
   2. การหาข้อมูลเพ่ือท าปัญหาให้กระจ่าง (Fact - finding) หมายถึง การหาข้อมูล
ด้วยการตั้งค าถามน าความคิดเพ่ือประมวลข้อมูลเพ่ือหาสาเหตุของปัญหา หรือข้อเท็จจริงของสิ่งนั้น ๆ 
   3. การรู้ปัญหา (Problem-finding) หมายถึง การวิเคราะห์ปัญหาเพ่ือให้มองเห็น
ปัญหาอย่างชัดเจนโดยการจ าแนกปัญหาออกเป็นปัญหาใหญ่ ปัญหาย่อย เรียงล าดับความส าคัญ 
ของปัญหา การเลือกปัญหา ที่เห็นว่าส าคัญที่สุดมาแก้ไข 
   4. การสืบหาแนวคิดในการแก้ปัญหา (Idea-finding) หมายถึง การระดมสมอง
รวบรวมความคิดเพ่ือหาค าตอบ หรือวิธีแก้ปัญหาที่มีลักษณะแปลกใหม่ แตกต่างจากเดิม เสนอแนวคิด
หลากหลาย 
   5. การค้นพบวิธีแก้ปัญหา (Olution-finding) หมายถึง การตัดสินเลือกวิธีแก้ปัญหา
อย่างมีเหตุผล มีความเหมาะสมกับสภาพปัญหามากท่ีสุด มีความเป็นไปได้ 
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   6. การยอมรับวิธีแก้ปัญหา (Acceptance-finding) หมายถึง การน าวิธีแก้ปัญหา 
ที่ตัดสินใจ เลือกไว้อย่างมีเหตุผลมาปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอนในการแก้ปัญหา เพ่ือพิสูจน์ว่าวิธีแก้ปัญหา
ที่เลือกสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาได้ผลจริง 
   จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น 
เป็นวิธีแก้ปัญหาเมื่อผู้เรียนเจอกับสถานการณ์ต่างๆ จะต้องมีการรับรู้ปัญหาที่เกิดขึ้นในสถานการณ์
นั้น ๆ ก่อน จากนั้นร่วมกันส ารวจข้อมูล รวบรวมข้อมูล และระดมความคิดหาวิธีแก้ปัญหา และเลือก
แนวทางในการแก้ปัญหาที่ดีที่สุดและยอมรับผลที่ได้ เพ่ือลงสู่การปฏิบัติ เพ่ือให้ เด็กได้แก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ออกมาตามขั้นตอน อาจจะออกมาเป็นชิ้นงานหรือวิธีการที่แปลกใหม่ก็ได้ 

 การส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
  การส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นเรื่องที่จ าเป็นที่จะต้องส่งเสริมให้กับเด็ก
ปฐมวัยโดยผู้สอนจะต้องจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ซึ่ง มี
นักวิชาการศึกษาหลายท่านอธิบายเกี่ยวการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ประกอบด้วยลักษณะดังนี้  
  พัชรา พุ่มพชาติ (2556: 44) กล่าวถึง การส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์
   1. จัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่ อิสระเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้สร้างงานใหม่  
โดยมีการติดตามและสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ประสบผลส าเร็จตามสถานการณ์ และวิธีการให้เป็นไปตาม
ศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคน สนับสนุนให้มีการเรียนรู้ด้วยการคิดที่หลากหลาย โดยจัดเตรียมข้อมูล   
และห้องเรียนให้อยู่ในสภาพที่อิสระไม่มีข้อจ ากัด  
   2. จัดเตรียมกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติอย่างหลากหลาย ได้เลือกท า
ตามความชอบ  
   3. จัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่เปิดกว้างและปลอดภัย จะช่วยสนับสนุนและสร้างแรง
เสริม ความคิดนอกกรอบ โดยผู้เรียนจะได้สามารถส ารวจ สร้างสรรค์และพัฒนาการคิดอย่างมี  
วิจารณาณ ความสนใจที่แตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล  
   4. สนับสนุนการเรียนรู้และการน าไปใช้ของทักษะและเทคนิคการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ท่ีเหมาะสมทั้งในชั้นเรียนและกิจกรรมอื่น ๆ  
   5. สนับสนุนให้มีการท ากิจกรรมที่ผู้เรียนมีโอกาสเลือกและมีส่วนร่วมในการก าหนด 
เป้าหมายและขั้นตอนที่ใช้ในการตัดสินใจ จะช่วยสร้างความรู้สึกของแต่ละบุคคลให้สามารถก าหนด
ตนเองได้ว่าเขาจะท าอะไร และท าอย่างไรให้ดีที่สุด  
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   6. จัดเตรียมเวลาให้เหมาะสมกับงานเพ่ือให้สามารถปฏิบัติได้ส าเร็จ และจัดเตรียม
งานให้เหมาะสมกับเวลาเพ่ือให้สามารถปฏิบัติได้ตามความจริง  
   7. จัดเตรียมสิ่งแวดล้อมที่อยู่ในสภาพสบายไม่มีการลงโทษ มีการแนะน าสนทนา 
กับผู้ เรียนให้เกิดความมั่นใจในตนเอง มีการให้ก าลังใจและห่วงใยแม้มีการท างานที่ผิดพลาด 
หรือล้มเหลว  
   8. ให้อิสระและมีทางเลือกท่ีหลากหลายแก่ผู้เรียนในการแก้ปัญหาและสร้างงานด้วย
วิธีการใหม ่ๆ  
   9. สนับสนุนให้มีการท ากิจกรรมเดี่ยวและกลุ่มความยุ่งยากและความวุ่นวายจะเกิด
น้อยที่สุด เมื่อมีการวางแผนที่ชัดเจนในการก าหนดเป้าหมาย และจะต้องมีความยืดหยุ่นบ้างใน
บางครั้ง  
   10. การสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นจากการเคารพที่มีต่อกันและการยอมรับระหว่างบุคคล  
จึงควรให้ผู้เรียนได้มีการแลกเปลี่ยนและร่วมมือในการท ากิจกรรมสนับสนุนให้มีการสร้างความสัมพันธ์ 
ระหว่างผู้เรียน และมีการเอาใจใส่ดูแล การเปิดใจกว้างยอมรับวิธีการแก้ปัญหา แม้มีการขัดแย้งบ้าง
แต่ก็จะท าให้เกิดความคิดใหม่ข้ึนมาได้ 
   จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ เป็นการจัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่อิสระไม่มีข้อจ ากัด จัดเตรียมสื่อ และอุปกรณ์  
เพ่ือเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ออกแบบการเรียนรู้ให้เหมาะกับพัฒนาการของผู้เรียน 
สนับสนุนให้ผู้ เรียนมีโอกาสเลือกและมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายขั้นตอนและกิจกรรม 
การเรียนรู้ ให้โอกาสเด็กอธิบายผลงานของตนเองและชื่นชมผลงานของตนเอง และเชื่อมโยงไปสู่  
การใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 

 
 การประเมินการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

  ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาแนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ที่กล่าวถึงการประเมินผลการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยมีนักวิชาการศึกษาหลายท่านให้แนวทางทางการประเมินการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ดังต่อไปนี้ 
  พัชรา พุ่มพชาติ (2552: 64) ได้เสนอเกณฑ์การประเมินว่า ต้องมีลักษณะดังต่อไปนี้ 
   1. มีความแปลกใหม่ (Newness) โดยพิจารณาจากลักษณะย่อย คือ 
    1.1 ใหม่ในฐานะตนคิด (New as Original) 
    1.2 ใหม่จากกลุ่มอ้างอิง (New as Statistically Infrequency) 
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    1.3 ใหม่ในลักษณะที่แตกต่างจากแนวทางทั่วไป (New as a Changefrom the Regular Way)  
    1.4 ใหม่ในฐานะที่สร้างขึ้นใหม่ (New as Renovated, Rejuvenated or Regenerated) 
   2. ความมีคุณค่า (Value Serve) โดยพิจารณาจากลักษณะย่อย คือ 
    2.1 คุณค่าต่อผู้สร้างสรรค์ผลงาน (Value to the Creator) 
    2.2 คุณค่าต่อผู้อื่น (Value to Others)  
  ส าหรับการประเมินการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในเด็กปฐมวัยสามารถพิจารณาได้ดังนี้ 
   1. การสังเกตและการใช้ค าถาม ในขณะที่เด็กปฏิบัติกิจกรรมทั้งกิจกรรมรายบุคคล
และกลุ่ม ด้วยการบันทึกภาพ พฤติกรรม และการสัมภาษณ์เพ่ือเป็นข้อมูลส าหรับการวิเคราะห์
พฤติกรรมและผลงาน 
   2. การประเมินผลงาน โดยท าการประเมินเป็นระยะต่อเนื่องเพ่ือดูพัฒนาการ
ความก้าวหน้าในการแสดงออกของการปฏิบัติกิจกรรมที่แสดงถึงการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
   3. การสัมภาษณ์ที่มีการเตรียมค าถามให้เด็กได้แสดงความคิดเห็นต่อการแสดงออก 
และต่อผลงานที่สังเกตจากการใช้ภาษา การเรียบเรียงค าพูดและการประยุกต์ใช้ต่อสิ่งที่เด็กแสดงออก
ในทางสร้างสรรค์ 
   4. การจัดท าแฟ้มสะสมผลงาน โดยครูและเด็กสามารถที่จะช่วยและคัดเลือกผลงาน
มาจัดท าเป็นแฟ้มสะสมงานที่แสดงร่องรอย พัฒนาการและการสร้างสรรค์ผลงานที่มีความก้าวหน้า
อย่างเป็นระยะ 
   5. การจัดนิทรรศการ เพ่ือให้เด็กน าผลงานของตนเองและกลุ่มมาจัดแสดงและอธิบาย
ให้แก่ผู้มาร่วมชมเกี่ยวกับความคิดหรือการแสดงออกในรูปแบบต่าง ๆ ที่เหมาะสม ซึ่งเด็กสามารถ 
ที่จะร่วมกันสร้างสรรค์และน าเสนอผลงานของตนเองด้วยความภาคภูมิใจ 
  Becker & Shimada (2010 อ้างถึงใน เบญจวรรณ แก้วลือชัย, 2565: 29) กล่าวว่า 
ในการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีดังนี้ 
   1. ความคิดคล่องแคล่ว พิจารณาจากจ านวนค าตอบที่ผู้เรียนแต่ละคนหรือกลุ่มสร้าง
หรือหาได้ ซึ่งอยู่ใน แนวทางท่ีถูกต้อง  
   2. ความคิดยึดหยุ่น พิจารณาจากจ านวนความแตกต่างและความหลากหลาย 
ใน แนวคิดท่ีผู้เรียนค้นพบและน ามาใช้แก้ปัญหา  
   3. ความคิดริเริ่ม พิจารณาจากการเป็น ต้นแบบของการคิด การมีแนวคิดเป็นของ
ตนเองและการพัฒนาแนวคิดท่ีได้เรียนรู้มาที่แสดงถึงความเป็นผู้ริเริ่มหรือเป็นต้นแบบการคิด  
   4. ความสง่างามในการคิดหรือการสื่อความคิดในการแก้ปัญหา พิจารณาจากการ
แสดงแนวคิดหรือวิธีท าในการแก้ปัญหาของผู้เรียนที่สามารถสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจถึง แนวคิดที่น ามาใช้
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แก้ปัญหา การก าหนดเกณฑ์การประเมินพฤติกรรมท าได้โดยก าหนดเป็นระดับขั้น เช่น ดีมาก ดี พอใช้
และต้องแก้ไข 
   จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การที่ เลือกวิธีการวัดและประเมินผล
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นผู้ประเมินต้องค านึงถึงอายุและระดับความสามารถ
ของผู้เรียน โดยวัดจากวัดจากสถานการณ์ที่เป็นปัญหาที่นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ  โดยการสังเกต  
ตอบค าถาม ประเมินจากชิ้นงาน จากจัดนิทรรศการให้ผู้เรียนได้น าเสนอผลงาน  

  
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

  งานวิจัยในประเทศ 
   ภาวิดา บุญช่วย (2565: 185) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยโดยจัดกิจกรรมการเล่นวัสดุสร้างสรรค์ประกอบวรรณกรรม กลุ่มเป้าหมาย  
คือ เด็กปฐมวัยอายุระหว่าง 5-6 ปีที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
โรงเรียนประชาราษฎร์บ าเพ็ญ จ านวนทั้งหมด 20 คน  ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการเล่นวัสดุสร้างสรรค์ประกอบวรรณกรรมมีคะแนนทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
สูงขึ้นก่อนจัดกิจกรรมและมีการพัฒนาเพ่ิมขึ้นอย่างชัดเจน เด็กสามารถเด็กบอกปัญหา และสาเหตุ
ของปัญหาได ้
   ละดา ดอนหงษา (2561: 30) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดประสบการณ์ 
การเรียนรู้ตามแนวคิดโฟร์แม็ทซีสเต็ม เน้นการสืบเสาะเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที ่2 โรงเรียนอนุบาลหนองบัวล าภู 
จังหวัดหนองบัวล าภู ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 20 คน  ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัย 
มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ กลุ่มทดลองมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่ม
ควบคุม  
   น้ าผึ้ง เลาหบุตร (2560: 134) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และทักษะทางสังคม โดยการจัดประสบการณ์เรียนรู้แบบโครงการส าหรับ
เด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 จ านวน 28 คนที่ก าลังศึกษา
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนวัดปรีดาราม (มณีศิริวรรณ) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษานครปฐมเขต 2  ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่  2 ที่ ได้รับการจัด
ประสบการณ์เรียนรู้แบบโครงการมีพัฒนาการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้นและทักษะด้าน
สังคมเพ่ิมข้ึนหลังจัดประสบการณ์ 
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 งานวิจัยต่างประเทศ 
  Make (2023: 6) ได้ศึกษา ความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวัย กลุ่มตัวอย่าประกอบด้วยเด็กปฐมวัยอายุ 4 ปี จ านวน 224 คน อายุ 5 ปี จ านวน 405 คน 
และเอายุ 6 ปี จ านวน 288 คน เด็กที่เข้าร่วมการศึกษาวิจัยมาจากหลากหลายเชื้อชาติและภูมิหลัง
ทางเศรษฐกิจต่างกัน  ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาที่เกี่ยวข้องกับอายุ วิธีการสอน วัฒนธรรม  
และปัจจัยอ่ืน ๆ มีส่วนในการพัฒนาการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การใช้วิธีการสอนที่เสริมความคิด
สร้างสรรค์ การเล่นที่เหมาะสมตามการพัฒนา วัสดุและกิจกรรมที่ยืดหยุ่นและน่าสนใจส าหรับเด็ก  
มีผลบวกต่อการพัฒนาความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กได้ 
  Sang, Un and Kim (2020: 50) ได้ศึกษา การเปรียบเทียบผลการใช้หุ่นยนต์
ภาคปฏิบัติและกิจกรรมโปรแกรม EPL ที่มีต่อความสามารถแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย  
กลุ่มตัวอย่าง เป็นเด็กปฐมวัยอายุ 5 ขวบ จ านวน 45 คนที่ก าลังเข้าเรียนในโรงเรียนอนุบาลในเมือง 
แบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 22 คน ท ากิจกรรมหุ่นยนต์ภาคปฏิบัติ  และกลุ่มควบคุม 23 คน  
ท ากิจกรรมการเขียนโปรแกรมหุ่นยนต์ตาม EPL ผลการวิจัยพบว่า หลังจากวิเคราะห์คะแนนก่อนและ
หลังการทดสอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนทั้งสองกลุ่ม  
  จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผู้วิจัยพบว่า การจัด
ประสบการณ์ที่เปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้ผ่านการเล่น การลงมือท า โดยใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า  
ได้เผชิญปัญหา เรียนรู้และแก้ปัญหาด้วยวิธีที่หลายหลาย ใช้วิธีแก้ปัญหาแบบมีขั้นตอน จะส่งผลให้
เด็กมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 
เอกสารที่เกี่ยวกับการเล่นเชิงออกแบบ 

  
ความหมายของการเล่น 

  การเล่นเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมในชีวิตประจ าวันของเด็กปฐมวัย ท าให้เด็กได้เรียนรู้  
ความต้องการของตนเอง รับรู้ความรู้สึกของผู้อ่ืน มีมุมมองต่อสิ่งต่าง ๆ รอบตัว การเล่นเป็นกิจกรรม 
ที่เกิดจากแรงจูงใจตามธรรมชาติ ท าให้เด็กต้องการเข้าร่วมโดยสมัครใจ เกิดความสนุกสนาน และเป็น 
กลไกส าคัญในการส่งเสริมพัฒนาการตามวัยทั้ งทางด้านร่างกาย อารมณ์  สังคม สติปัญญา  
มีนักวิชาการต่าง ๆ ได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 
  สุรภา จิรโอฬารเมธ (2564: 32) ได้อธิบายความหมายของการเล่น หมายถึง สิ่งที่เด็กท า
ในแต่ละวันด้วยความเต็มใจ ก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และเกิดการเรียนรู้ในตนเอง 
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และบุคคลแวดล้อม ทั้งการเรียนรู้ การให้อภัย การเสียสละการปรับตัว ฯลฯ รวมทั้งเสริมสร้าง
กระบวนการพัฒนาการ 
  แพร นากชื่น (2563: 15) ได้อธิบายความหมายของการเล่น หมายถึง การเรียนรู้ 
ตามธรรมชาติของเด็กวัยอนุบาล เกิดจากแรงจูงใจภายในผ่านการจัดกระท ากับสิ่งต่าง ๆ รอบตัวท าให้
เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่าง ๆ รอบตัวผ่านประสาทสัมผัสเป็นกิจกรรมที่เด็กริเริ่มและเข้าร่วมด้วยความ
เต็มใจ น าไปสู่ความเพลิดเพลิน ผ่อนคลาย มีสมาธิจดจ่อกับสิ่งที่ท า  เกิดการพัฒนาทั้งกาย จิตใจ 
สังคม และปัญญา ประกอบด้วยการเล่น 3 มิติ ได้แก่ การเล่นในมิติเชิงสังคม การเล่นในมิติเชิง
ร่างกาย การเล่นในมิติเชิงสติปัญญา 
  ศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรี (2562: 1) ได้อธิบายความหมายของการเล่น หมายถึง การเล่น
เป็นสิ่งที่ก่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และสามารถน าไปสู่การค้นพบสิ่งใหม่ เกิดการเรียนรู้
โดยไม่รู้ตัวและสามารถเป็นเครื่องมือที่ปรับสู่ภาวะสมดุลทางอารมณ์ 
  กรมพลศึกษา (2557: 75) ได้อธิบายความหมายของการเล่น หมายถึง กิจกรรม 
เพ่ือประสบการณ์ทุกชนิดที่ได้จัดขึ้น เพ่ือความสนุกสนานมีความสุขและความพอใจกับการได้กระท า  
ซึ่งอาจเป็นกิจกรรมที่เด็กจัดขึ้นเองหรือผู้อ่ืนจัดให้ การมองในด้านจิตวิทยาเด็กแล้วการเล่นมิใช่เพียง
การท ากิจกรรมเพ่ือความสนุกหรือผ่อนคลายอารมณ์เท่านั้น แต่การเล่นยังเป็นกระบวนการที่มีผลใน
การช่วยส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกายจิตใจ อารมณ์ สังคมและสติปัญญา  
  สุมาลี บัวหลวง (2557: 32) ได้อธิบายความหมายของการเล่น หมายถึง กิจกรรม 
หรือการกระท าใด ๆ ที่เด็กท าด้วยความสนใจและให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินแก่เด็ก เพ่ือการ
พัฒนาความพร้อมครบทั้ง 4 ด้าน การเล่นจะเป็นการเรียนรู้ของเด็กได้ต้องผ่านการลงมือกระท า  
หรือกระท าซ้ า ๆ จนเกิดเป็นองค์ความรู้ที่ได้น าไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์อ่ืนที่ใกล้เคียงเหมาะสม
ตามวัยและวุฒิภาวะ 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเล่น หมายถึง กิจกรรมหรือการกระท าใด ๆ 
ที่เด็กท าด้วยความสนใจและให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน เด็กได้ท ากิจกรรมผ่านประสาทสัมผัส การ
เล่นช่วยให้เด็กค้นพบเหตุผลด้วยตนเอง รู้จักการแก้ปัญหา ปรับตัวเข้ากับผู้อ่ืน การเล่นช่วยส่งเสริม
พัฒนาการทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ – จิตใจ สังคม สติปัญญา 

ความส าคัญของการเล่นต่อการเรียนรู้ของเด็ก 
  การเล่นมีส่วนส าคัญในการพัฒนาการทั้งด้านร่างกายอารมณ์ – จิตใจ สังคม สติปัญญา 
มีนักวิชาการได้กล่าวถึงความส าคัญของการเล่นไว้ดังนี้ 
  ปิยนันท์ พูลโสภา (2565: 24) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการเล่นไว้ดังนี้  
   1. การเล่นคือการเรียนรู้ตามธรรมชาติที่เกิดข้ึนกับเด็ก  
   2. การเล่นท าให้เด็กสนุกสนานเพลิดเพลิน เกิดจินตนาการ  
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   3. การเล่นช่วยให้ เด็กได้ฝึกคิดสร้างสรรค์  คิดรูปแบบการเล่น คิดแก้ปัญหา 
เพ่ือน าไปสู่จุดหมายของการเล่น  
   4. การเล่นช่วยให้เด็กพร้อมที่จะเรียนรู้ในสิ่งที่อย่างขึ้นจากเดิมและพร้อมที่จะเรียนรู้
สิ่งใหม่ ๆ  
   5. การเล่นเป็นการเตรียมเด็กให้กล้าที่จะเรียนรู้ ไปสู่กิจกรรมที่ทันต่อยุคสมัยในโลก
ที่มีความเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา  
   6. การเล่นช่วยส่งเสริมการท างานอย่างเป็นระบบของร่างกายรวมไปถึงการใช้
ประสาทสัมผัสทั้งห้า 
   7. วิธีการเล่นที่เหมาะสมต่อพัฒนาการ และมีความท้าท้ายจะท าให้เด็กเกิดความ
สนใจและอยากจะเล่น  
   8. การเล่นช่วยให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อครู ผู้ปกครอง เพ่ือน และสามารถช่วยให้
เด็กปรับตัวเพ่ืออยู่ในสังคมต่อไปในอนาคต  
  นภเนตร ธรรมบวร (2546: 122) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการเล่นต่อเด็กปฐมวัยของ 
แบ่งเป็นด้านดังนี้ 
   1. การเล่นส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา การเล่นมีส่วนส าคัญในการส่งเสริม
พัฒนาการทางสติปัญญา ซึ่งประกอบด้วยรูปแบบของความคิดรวบยอดต่าง ๆ เช่น คณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ การใช้ภาษาพัฒนาการทางการรับรู้ การส ารวจ จินตนาการ การทดลอง การแก้ปัญหา
และการใช้เหตุผล เมื่อเด็กเล็กๆ เรียนรู้เด็กจะไม่ได้เรียนรู้ความคิดรวบยอดชนิดใดชนิดหนึ่งโดยเฉพาะ 
แต่เด็กจะเรียนรู้ความคิดรวบยอดอ่ืน ๆ ไปพร้อมกัน การสื่อสารสามารถพัฒนาได้โดยผ่านการเล่นกับ
เพ่ือนในวัยเดียวกัน ในการเล่นเด็กจะเรียนรู้การใช้ค าศัพท์ใหม่ ๆ และการรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน
ที่แตกต่างจากตน การเล่นช่วยให้เด็กซึมซับโลกแห่งความเป็นจริงสู่ตนเองและตนเองสู่ความจริง  
การเล่นสามารถใช้เป็นแรงจูงใจในการเรียนรู้ของเด็ก  
   2. การเล่นส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกาย เด็กจะใช้ร่างกายและการประสานกัน 
ของกล้ามเนื้อเล็กขณะวิ่ง ปีนป่าย และกระโดด การเล่นช่วยให้เด็กได้ออกก าลังกายซึ่งจ าเป็นอย่างยิ่ง
ต่อการเสริมสร้างและประสานการท างานของกล้ามเนื้อและส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย นอกจากนั้น 
การออกก าลังกายกลางแจ้งยังช่วยให้เด็กได้แสดงออกซึ่งพฤติกรรมได้อย่างเหมาะสม โดยปราศจาก
การท าร้ายตนเองและบุคคลอ่ืนรอบข้าง  
   3. การเล่นส่งเสริมพัฒนาการทางอารมณ์ การเล่นถือเป็นเครื่องส าคัญในการส่งเสริม
พัฒนาการทางอารมณ์ ทั้งนี้เนื่องจากการเล่นเปิดโอกาสให้เด็กแต่ละคนได้ค้นพบตนเอง นอกจากนั้น
การเปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงออกซึ่งความคิด พฤติกรรม และความรู้สึกของตนเองทั้งในทางบวก 
และทางลบ  เด็กจะใช้การเล่นในการแสดงออกความผิดหวัง ความเครียด รวมตลอดถึงความโกรธ  
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การเล่นช่วยรู้สึกว่าตนมีอ านาจในการควบคุมสถานการณ์ต่าง ๆ ข้อดีประการหนึ่งของการเล่น  
คือ การเล่นเปิดโอกาสให้เด็กได้ตัดสินใจ ค้นพบ และเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง ในการเล่นเด็ก
สามารถน าจินตนาการและประสบการณ์ที่เด็กได้รับหรือเรื่องราวต่าง ๆ ที่เด็กได้ยินมาแสดงออกไม่ว่า
จะเป็นการเล่นบทบาทสมมติ เล่นน้ า เล่นทราย เล่นบล็อก หรือในการวาดภาพก็ตามเด็กส่วนใหญ่
จ าเป็นต้องเล่นโดยผ่านวิธีการต่าง ๆ ส่งผลต่อพัฒนาการเขียน การอ่าน การพูด หรือแม้แต่การคิด
เกี่ยวกับประสบการณ์ท่ีผ่านมาของตน  
   4. การเล่นส่งเสริมพัฒนาการทางสังคม ระหว่างการเล่นเด็กจะมีการพัฒนา
ความสัมพันธ์ระหว่างการเล่นโดยธรรมชาติแล้วพัฒนาการทางสังคมของเด็ก เด็กมีแรงจูงใจที่จะมี
ปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง การที่เด็กได้มีโอกาสพูดคุยกับเพ่ือนวัยเดียวกันจะช่วยให้พฤติกรรม 
การยืดตนเองเป็นศูนย์กลางของเด็กลดน้อยลงและตระหนักในบุคคลรอบข้างเพ่ิมมากข้ึน  
   จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเล่นช่วยส่งเสริมพัฒนาการทั้งด้าน
ร่างกาย อารมณ์ – จิตใจ สังคมและสติปัญญา การเล่นช่วยให้เด็กได้ฝึกคิดสร้างสรรค์ คิดรูปแบบ 
การเล่น คิดแก้ปัญหา เพ่ือน าไปสู่จุดหมายของการเล่น การเล่นช่วยให้เด็กได้เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ เป็นการ
เตรียมเด็กให้ กล้าที่จะเรียนรู้ไปสู่กิจกรรมท่ีทันต่อยุคสมัยในโลกที่มีความเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 

  
ประเภทของการเล่น  

  ประเภทการเล่นนั้นมีกลายประเภท ขึ้นอยู่กับจัดประสงค์ของการเล่น จากการศึกษา
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องมีนักวิชาการหลายท่านได้แบ่งประเภทของการเล่นไว้ดังนี้ 
  Sutton (1972 อ้างถึงใน แพร นากชื่น, 2563: 13) ได้แยกประเภทการเล่นออกเป็น  
4 แบบ ดังนี ้
   1. การเลียนแบบ (Imitation) หมายถึง การเล่นเลียนแบบเป็นการสะท้อนให้ผู้อ่ืน
เห็นและทราบถึงการรับรู้สิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ของผู้เล่นในด้านที่เกี่ยวกับตัวผู้เล่นหรือเด็กจะช่วยให้เด็ก
เกิดการเรียนรู้สิ่งรอบตัวผ่านเข้าทางประสาทสัมผัส แต่ยังไม่เข้าใจหรือรู้ความหมายได้ในทันทีที่รับรู้ 
ในการเล่นเลียนแบบ เด็กจะผสมผสานกลมกลืนหรือปรุงแต่งสิ่งที่ได้รับรู้ใหม่สอดคล้องกับสิ่งที่เรียนรู้
แล้ว คุ้นเคยแล้ว จะเห็นได้จากการที่เด็กมักจะเลียนแบบสิ่งที่ตนคุ้นเคยก่อนและเห็นว่าส าคัญ 
แต่สถานการณ์หรือสิ่งที่เด็กน ามาเล่นจะแตกต่างกันไปแล้วแต่ภูมิหลังของเด็กแต่ละคน 
   2. การส ารวจ (Exploration) หมายถึง ความสนใจ ความสงสัย และความกระตือรือร้น 
ใคร่รู้ในสิ่งรอบตัวต่าง ๆ เป็นคุณสมบัติประจ าตัวของเด็กโดยเฉพาะอย่างยิ่งในระยะ 3 – 6 ปี  
และเป็นรากฐานของการเล่นเลียนแบบ ส ารวจ หากผู้ใหญ่รู้จักสนับสนุนการเล่นให้ถูกวิธีแล้ว 
คุณสมบัติประจ าวัยนี้ก็จะได้รับการพัฒนาและมีติดตัวเด็กต่อไปเรื่อย ๆ ทั้งยังจะท าให้การเล่นของเด็ก
เป็นสิ่งที่มีค่าในการเล่นส ารวจเด็กจะได้ใช้ประสาทรับความรู้สึกของเขามากมายจากการจับ จี้ ไซ ของเล่น 
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กลิ้งไปมา ดม ดูด ฟังเสียง เป็นต้น ความไวของประสาทรับความรู้สึกจะเกิดหรือพัฒนาตามประสบการณ์
ใหม่ของการเล่นส ารวจอยู่เสมอ การเล่นส ารวจนี้จะเป็นพฤติกรรมขั้นที่จะน าเด็กไปสู่การค้นพบ 
และการแก้ปัญหาบางสิ่ง หรือสถานการณ์ท่ีเด็กไม่เคยเรียนรู้และมีประสบการณ์มาก่อน 
   3. การทดสอบ (Testing) หมายถึง ในการเล่นแบบทดสอบเด็กจะอาศัยความรู้ใหม่ 
ที่ได้จากการส ารวจและความรู้เดิมจากประสบการณ์ที่คุ้นเคยเป็นรากฐาน สิ่งที่เด็กได้ส ารวจศึกษาแล้ว
จะเป็นอุปกรณ์ที่เด็กน ามาเล่นเพ่ือทดสอบดูว่าคุณสมบัติของของเล่นและวิธีการเล่นที่วางไว้จะเป็นไป
ตามที่ เขาคิดหรือไม่ อย่างไร ก่อนการทดสอบเด็กจึงควรมีโอกาสที่จะ ได้เรียนรู้เกี่ยวกับวัตถุ 
หรือสถานการณ์ที่เล่นก่อน โดยการเล่นส ารวจ การเล่นเลียน และการเล่นทดสอบที่เห็นเด่นชัด 
คือ ส่งเสริมพัฒนาการรู้จักคิดอย่างมีเหตุผล จะได้จากการสรุปจากสิ่งที่เกิดจากการทดสอบ และผู้เล่น 
จะได้มีโอกาสเรียนรู้เกี่ยวกับตนเองและเรียนรู้ที่จะช่วยตัวเองด้วย 
   4. การเล่นสร้าง (Construction) หมายถึง การเล่นที่ผู้เล่นสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างตนเองหรือกับสิ่งแวดล้อมในลักษณะต่าง ๆ การเล่นสร้างจะเริ่มต้นจากการที่เด็กสามารถแยก
สิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ออกได้ว่าต่างกันหรือเหมือนกันอย่างไร โดยมีเหตุผลพอที่จะสรุปแยกแยะ 
ความแตกต่างและความเหมือนนั้นได้โดยไม่รู้ตัว  เด็กจะเริ่มใช้อารมณ์และความคิดเห็นนั้น 
ของเขาออกมาเป็นการกระท าซึ่งตัวเด็กเองสามารถควบคุมได้ การเล่นสร้างนี้จะสะท้อนให้เห็น 
ถึงความสามารถของเด็กในการรวบรวมอารมณ์ความคิดและเหตุผลให้มาสัมพันธ์กันขึ้นในรูปรวมใหม่ 
เพ่ือก่อให้เกิดความคิดและประสบการณ์ใหม่  ๆ ในด้านสร้างสรรค์ เพ่ือให้เป้าหมายของการท า 
หรือการเล่นสร้างประสบความส าเร็จ ผู้เล่นหรือเด็กยังต้องใช้ความคิดความสามารถอ่ืน ๆ ประกอบ 
  ศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรี (2562: 2) ได้แยกประเภทการเล่นดังนี้  
   1. การเล่นแบบส ารวจตรวจค้น (Exploration play) หมายถึง การเล่นที่ส่งเสริม 
การรับรู้และประสบการณ์ ซึ่งมีพ้ืนฐานมาจากความสนใจ สงสัย  และความกระตือรือร้นอยากรู้ 
อยากเห็นที่มีในตัวเด็ก  
   2. การเล่นแบบทดสอบ (Testing play) หมายถึง การเล่นที่ส่งเสริมพัฒนาการคิด
อย่างมีเหตุผลการทีเ่ด็กได้ส ารวจและทดลองเพ่ือทดสอบ ช่วยให้เด็กได้พัฒนาความคิดอย่างมีเหตุผล  
   3. การเล่นแบบออกก าลังกาย (Physical play) หมายถึง การเล่นที่ส่งเสริม 
ความพร้อมในการเรียนรู้ เป็นการเล่นในลักษณะของการออกก าลั งกายช่วยพัฒนาการกล้ามเนื้อ 
ทัง้เล็กและใหญ่ ทั้งช่วยพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างกล้ามเนื้อต่าง ๆ  
   4. การเล่นสมมติและการเล่นเลียนแบบ (Dramatic play and initiation) หมายถึง 
การเล่นที่ส่งเสริมการใช้ความคิดและจินตนาการ เป็นการกระตุ้นให้เด็กใช้ความคิดและจินตนาการ
ของตนฝึกการคิดค านึง การสร้างมโนภาพ ซึ่งจะท าให้เด็กเข้าใจในเรื่องนานธรรมมากขึ้น รวมทั้งรู้จัก
ปรับตัวเข้ากับผู้อ่ืนได้  
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   5. การเล่นสร้าง (Construction play) หมายถึง การเล่นที่เด็กจะน าข้อมูลความรู้
ทัศนคติต่าง ๆ จากประสบการณ์มาสัมพันธ์กันในรูปแบบใหม่ อันก่อให้เกิดความคิดและประสบการณ์
ใหม่ๆ ในด้านการสร้างสรรค์  
   6. การเล่นแบบสัมผัสกระท า (Manipulative play) หมายถึง การเล่นที่ส่งเสริมการ
สังเกต การคิดจ าแนก การคิด เปรียบเทียบ และการคิดหาความสัมพันธ์ เช่น การเล่นต่อตัว น าภาพ
มาต่อให้เป็นรูปภาพ เป็นต้น  
   7. การเล่นที่ส่งเสริมทักษะทางภาษาและความจ า (Verbal play) หมายถึง ทักษะ
ทางภาษาของเด็ก เป็นดัชนีบ่งชี้ประการส าคัญประการหนึ่งของพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็ก  
   8. การเล่น เกม (Games) หมายถึง การเล่นที่ส่ งเสริมการคิดการตัดสินใจ  
เกมบางอย่างเด็กต้องอาศัยการออกก าลังกาย การเล่นนับว่ามีส่วนช่วยพัฒนาสติปัญญาของเด็ก 
   จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเล่นสามารถแบ่งได้หลายประเภท 
ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับจุดประสงค์ของการเล่น จ านวนผู้เล่น สถานที่ รูปแบบ และกฎเกณฑ์ต่าง ๆ มีทั้ง
ประเภทเล่นกลางแจ้ง การเล่นในร่ม การเล่นที่มีกติกา การเล่นที่มีอุปกรณ์และไม่มีอุปกรณ์ ซึ่งผู้เล่น
สามารถเลือกการเล่นให้เหมาะสมกับวัยและสถานการณ์ เพ่ือให้เกิดความสนุกสนานและเรียนรู้
ประสบการณ์ในขณะเล่น 

 ประโยชน์ของการเล่น 
  การเล่นมีประโยชน์ต่อเด็กทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ – จิตใจ สังคม และสติปัญญา 
จึงมีนักวิชาการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงประโยชน์ของการเล่นไว้ดังนี้ 
  กรมอนามัย (2563: 4) กล่าวถึงว่าการเล่นมีประโยชน์ต่อพัฒนาการด้านต่างๆดังนี้  

   1. พัฒนาการด้านร่างกาย ในขณะที่เด็กเล่นนั้น เด็กจะต้องมีการเคลื่อนไหวร่างกาย 
ไม่ว่าจะเป็นกล้ามเนื้อมัดใหญ่ ได้แก่ การทรงตัวกล้ามเนื้อแขนขาซึ่งท าให้เด็กมีการเคลื่อนไหวที่ดี  
คล่องแคล่ว กระฉับกระเฉง กล้ามเนื้อมัดเล็ก ได้แก่ การใช้กล้ามเนื้อมือในการหยิบจับถืออุปกรณ์ต่าง ๆ 
ซึ่งถ้าเด็กมีการพัฒนากล้ามเนื้อมือที่ดีก็จะท าให้เด็กหยิบจับอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้คล่องแคล่ว  
   2. พัฒนาการด้านสติปัญญา ในขณะที่ก าลั งเล่นเด็กจะได้สัมผัสสิ่ งที่ เล่น และ
สิ่งแวดล้อมโดยตรงท าให้เกิดการเรียนรู้ว่ามันคืออะไร เรียนรู้ว่าสิ่งเหล่านั้นเป็นสิ่งที่นิ่ม แข็ง ร้อน เย็น 
สูงหรือต ่า โดยที่เด็กจะเรียนรู้ว่าตัวเองสามารถท าสิ่งต่าง ๆ ได้มากน้อยแค่ไหน ท าให้เกิดการพัฒนา
ทางด้านสติปัญญา สมองของเด็กจะได้รับการกระตุ้นให้ได้เรียนรู้ จดจ า และเข้าใจสิ่งต่าง ๆ ถ้าหาก
เด็กขาดโอกาสที่จะได้เรียนรู้จากการเล่นสมองของเขาก็จะขาดการพัฒนาไปอย่างน่าเสียดาย  
   3. พัฒนาการด้านอารมณ์ – จิตใจ เด็กจะร่าเริงเบิกบานมีอิสระในการเลือกเล่น 
สิ่งที่ตนสนใจ เด็กได้ระบายอารมณ์และความรู้สึกขณะเล่น ผ่อนคลายความตึงเครียด  
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   4. พัฒนาการด้านสังคม-จิตใจ การเล่นจะช่วยให้เด็กพัฒนาการด้านความสัมพันธ์ 
กับบุคคลอ่ืน เป็นการเรียนรู้ที่จะอยู่รวมกลุ่ม รู้จักบทบาทของสมาชิกในกลุ่ม ฝึกเด็กในเรื่องของ 
การปรับตัว รู้จักการผ่อนปรน และรอคอย อดทนต่อความไม่สมหวัง รู้จักการแบ่งปัน รู้จักการร่วมมือ
กับคนอื่น เป็นต้น 
  Groen (2020 อ้างถึงใน สุรภา จิรโอฬารเมธ 2564: 34 ) กล่าวถึงประโยชน์ของการ
เล่นว่าช่วยส่งเสริมพัฒนาการด้านต่างๆ ดังนี้ 
   1. กล้ามเนื้อมัดเล็กแข็งแรงข้ึนจากการหยิบจับ การกด การบีบวัสดุชิ้นเล็ก เด็กจะใช้
นิ้วและมือในการเคลื่อนย้ายและจัดการกับวัตถุ 
   2. กล้ามเนื้อมัดใหญ่แข็งแรงจากการยก ดึง ผลักวัตถุไปยังที่ที่ ต้องการ วัตถุที่มี
น้ าหนักมากก็จะช่วยให้เคลื่อนไหวได้มาก 
   3. ความเข้าใจ เกิดจากการตั้งค าถาม การสืบค้น การส ารวจ ในสภาพการเรียนรู้ 
ที่สนับสนุนแนวคิดแบบSTEM หรือ STEAM 
   4. ความคิดสร้างสรรค์ เด็กได้คิดนอกกรอบและสร้างทางเลือกที่หลากหลาย 
ความคิดสร้างสรรค์น าไปสู่การค้นพบสิ่งใหม่ เป็นประตูที่เปิดไปสู่ความเป็นไปได้ที่มากมาย 
   5. ทักษะทางสังคมและอารมณ์ เกิดขึ้นเมื่อเด็กเรียนรู้จากการท างานร่วมกันแบ่งปันกัน 
ร่วมมือ รอคอยที่จะใช้วัสดุร่วมกัน เด็กจะได้เปิดประสบการณ์ใหม่ท่ีได้เป็นผู้ควบคุมด้วยตนเอง 
  รมร แย้มประทุม (2559: 278) กล่าวถึงประโยชน์ของการเล่นว่า สิ่งที่เกิดขึ้นทันทีเมื่อ 
มีกิจกรรมการเล่น คือ ความสนุกสนานเพลิดเพลินและพร้อมกันนั้นการเล่นเป็นส่วนหนึ่ ง 
ของกระบวนการพัฒนาการทุกด้านของเด็ก ถึงแม้ว่ายังไม่สามารถบ่งชี้ว่า  การเล่นเป็นสาเหตุให้เกิด
พัฒนาการเหล่านั้นอย่างตรงไปตรงมา เนื่องจากพัฒนาการของแต่ละคนมีปัจจัยที่มีผลอย่างอ่ืน 
ร่วมด้วย แต่การศึกษาที่หลากหลายแสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างการเล่น กับพัฒนาการด้านต่าง ๆ 
นั้นมีอย่างต่อเนื่อง ดังนี้  
   1. พัฒนาการด้านร่างกาย การเล่นอิสระ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเล่นกลางแจ้ง 
กระตุ้นให้เกิดการเคลื่อนไหวร่างกาย ซึ่งการออกก าลังกายอย่างสม่ าเสมอมีผลท าให้สุขภาพโดยรวม
แข็งแรง และมีผลป้องกันโรคเรื้อรังหรือเป็นการบ าบัดในบางโรค เช่น โรคอ้วน ซึ่งใช้แรงจูงใจจาก
ความสนุกในการ เล่นเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการเผาผลาญพลังงานส่วนเกินได้   ส่วนในเด็กวัยเรียนขึ้นไป  
เริ่มเข้าใจกฎกติกา การเล่นกีฬาทั้งในลักษณะกีฬาพ้ืนบ้าน เช่น ม้าก้านกล้วย ตี่จับ เล่นตั้งเต หรือกีฬา
ทั่วไป เช่น ฟุตบอล แบดมินตัน ท าให้เด็กได้เรียนรู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย มีน้ าใจนักกีฬา  
   2. พัฒนาการด้านสติปัญญาการแก้ไขปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ การเล่นโดยเฉพาะ
การเล่นบทบาทสมมุติหรือสมมุติสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้เด็กหัดคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล  
หาแนวทางการแก้ปัญหาจากหลายวิธีแล้วลองผิดลองถูก เป็นส่วนช่วยให้เกิดความสามารถในการคิด
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สร้างสรรค์ซึ่งต่อเนื่องไปยังวัยผู้ใหญ่  หรือการเล่นก่อสร้างต่าง ๆ พร้อมสมมุติสถานการณ์ เช่น  
การเล่นขุดคลองในดิน น าน้ ามาใส่ให้น้ าไหลในคลอง เป็นพ้ืนฐานการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์  
การท างานชลประทาน เป็นต้น 
   3. พัฒนาการด้านภาษา การเล่นอิสระ การเล่นบทบาทสมมุติหรือการเล่นสมมุติ
ประกอบการอ่านหนังสือนิทาน จะกระตุ้นให้เด็กพยายามเล่าเรื่องราว หัดใช้ภาษาในการสื่อสาร 
กับเด็กคนอ่ืนหรือผู้ใหญ่ ภาษาพูดและภาษาเขียนเป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับสัญลักษณ์ที่ใช้ค าต่าง ๆ  
มาแทนคน สัตว์ สิ่งของ ซึ่งเด็กได้เรียนรู้จากการสมมุติสิ่งของบางอย่างให้เป็นตัวแทนสิ่งของอีกอย่าง 
การเล่นกับสถานการณ์จริง เช่น ให้เด็กได้มีโอกาสเขียนไปรษณียบัตร เขียนบัตร เชิญด้วยตัวเอง  
ท าให้สนุกสนาน เกิดความสนใจ รักการอ่าน และเขียนในเวลาต่อมา 
   4. พัฒนาการด้านอารมณ์และสังคม เมื่อเด็กได้เล่นบทบาทสมมุติมีจินตนาการ 
เป็นอีกคนหนึ่ง ท าให้เด็กหัดคิดจากมุมมองของคนอ่ืน เข้าใจความคิดและเห็นใจผู้อ่ืนได้ง่ายกว่าเด็ก 
ที่ขาดโอกาสในการเล่นสมมุติ ตั้งแต่อายุ 3 ปี เด็กเริ่มมีความผูกพันและรู้สึกสนิทสนมเป็นพิเศษ 
กับเพ่ือนบางคน เมื่อเริ่มมีเพ่ือนสนิทท าให้เด็กสามารถเล่นได้อย่างรู้สึกสบายใจและสนุกสนาน  
ใช้จินตนาการได้มากกว่าอยู่ในกลุ่มเพ่ือนที่ไม่รู้สึกสนิทหรือกับคนแปลกหน้า รวมทั้งช่วยให้เด็กพร้อม 
ที่จะแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ดีฝึกควบคุมอารมณ์และเห็นใจผู้อ่ืน หรือการเล่นกับงานบ้านเป็นการสร้าง 
เสริมให้เด็กรู้บทบาทและหน้าที่ของตนต่อครอบครัว ส่งเสริมการมีวินัย อีกทั้งเป็นการหัดการ
ช่วยเหลือตัวเอง เกิดความแคล่วคล่องทางร่างกายทั้งกล้ามเนื้อมัดใหญ่และมัดเล็ก เมื่อท างานเสร็จ 
ได้รับค าชื่นชมจากผู้ปกครองยิ่งท าให้เกิดความภาคภูมิใจในตัวเอง   
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเล่นมีประโยชน์ต่อพัฒนาการทั้งด้าน
ร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็ก ช่วยให้ผ่อนคลายความตึง
เครียด ช่วยให้เด็กเรียนรู้สิ่งแวดล้อม ช่วยให้เด็กปรับตัวเพ่ือที่จะอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมีความสุข 

  
บทบาทครูในการส่งเสริมการเล่นของเด็ก 

  ครูมีส่วนส าคัญมากในการส่งเสริมการเล่นให้แก่เด็ก การส่งเสริมการเล่นที่ถูกวิธีจะช่วย
ให้เด็กมีพัฒนาการเหมาะสมตามวัย มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงการส่งเสริมการเล่นดังนี้ 
  นภเนตร ธรรมบวร (2546: 143) ได้เสนอบทบาทของครูในการจัดการเรียนการสอน
เพ่ือส่งเสริมการเล่นดังนี้ 
   1. การบูรณาการหลักสูตรผ่านการเล่น การเล่นช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็ก 
ให้เป็นธรรมชาติมากขึ้น เด็กจะได้เรียนรู้ทักษะด้านต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นทักษะทางภาษา คณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ รวมตลอดถึงสังคมศึกษา มีลักษณะเป็นองค์รวม และมีความสัมพันธ์กัน 
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   2. การส่งเสริมกระบวนการคิดของเด็กผ่านการเล่น สถานการณ์การเล่นที่ได้
ออกแบบมาเป็นอย่างดีจะเป็นเสมือนตัวที่คอยกระตุ้น และท้าทายให้เด็กพัฒนากระบวนการคิดไปสู่
ขั้นที่ซับซ้อนมากขึ้น ขณะที่เด็กเลือกวัสดุอุปกรณ์การเล่น แสวงหาปัญหา รวมถึงการพยายามแก้ไข
ปัญหาเกิดขึ้น สิ่งต่าง ๆ เหล่านี้จะเป็นตัวที่ท้าทายให้เด็กพัฒนาความคิดระดับท่ีสูงขึ้น 
   3. การสื่อสารให้พ่อแม่และบุคลากรอ่ืน ๆ เห็นคุณค่าในการเล่นของเด็ก โดยทั่วไป
แล้วผู้ใหญ่มักมองการเล่นและการท างานว่าเป็นสิ่งที่อยู่ตรงกันข้ามกัน ด้วยเหตุนี้เราจึงมักพบเสมอว่า
การเล่นถูกแยกออกจากการเรียนโดยเด็ดขาด แต่ส าหรับเด็กเล็ก ๆ การเล่นและการเรียนเป็นสิ่งที่  
ไม่แยกจากกัน ในการเล่นถ้ามีปัญหาเกิดขึ้น เด็กจะใช้กระบวนการคิดทั้ งหมดของตนเอง 
เพ่ือแก้ปัญหาโดยไม่ต้องมีการเสริมแรงจากภายนอก เด็กมักอ้างถึงกิจกรรมที่ตนเองมีความสุข  
หรือสนุกที่จะท าว่า คือ การเล่น 
   4. ครูต้องเป็นแบบอย่างในการเล่นแก่เด็ก การเล่นจะมีประโยชน์และเป็นผลดี 
กับเด็กมากขึ้นถ้าผู้ใหญ่ได้มีส่วนร่วมในการเล่น ทั้งนี้เป็นเพราะการจัดเตรียมสิ่งแวดล้อมและวัสดุ
อุปกรณ์ในการเล่นส าหรับเด็กแต่เพียงอย่างเดียวนั้นไม่เพียงพอ ครูจ าเป็นต้องกระตุ้นให้เด็กถาม
ค าถามในขณะเดียวกันก็จ าเป็นต้องอธิบายสิ่งที่เด็กสังเกตเห็นหรือสงสัย  
   5. จัดเตรียมสิ่งแวดล้อม วัสดุ อุปกรณ์ และให้เวลาแก่เด็กในการเล่น สิ่งแวดล้อม
ส าหรับเด็กมีความหมายมากกว่าสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ แต่รวมถึงการจัดเวลาและบทบาทของ
ผู้ใหญ่หรือครู ด้วยสภาวะแวดล้อมมีผลต่อความรู้สึก ความคิด และพฤติกรรมของเด็ก สิ่งแวดล้อมที่ดี
มีความส าคัญมากต่อการเล่นของเด็ก เพราะจะช่วยกระตุ้นและเปิดโอกาสให้เด็กได้ตัดสินใจ รวมถึง
ส่งเสริมพัฒนาการทางร่างกายอารมณ์ สังคม และสติปัญญา วิธีการที่ครูสามารถใช้เพ่ือพัฒนา
สิ่งแวดล้อมในการเล่นที่มีประสิทธิภาพส าหรับเด็กมีดังนี้ 
    5.1 จัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ ในการเล่นที่หลากหลาย การจัดสิ่ งแวดล้อม 
เพ่ือส่งเสริมการเล่นส าหรับเด็กควรประกอบด้วยวัสดุอุปกรณ์หลากหลาย  
    5.2 ของเล่นควรวางอยู่ในที่ที่เด็กสามารถหยิบจับได้สะดวกด้วยตนเอง ของเล่น
ควรวางอยู่บนชั้นวางของที่มีขนาดพอเหมาะที่เด็กจะสามารถหยิบจับได้ด้วยตนเอง  โดยปราศจาก 
การพ่ึงพาผู้ ใหญ่ทั้ งนี้ เพ่ือให้ เด็กเกิดความรู้สึกว่า ตนสามารถควบคุม สิ่งแวดล้อมในการเล่น  
ซึ่งจะน าไปสู่การพัฒนาความเป็นตัวของตัวเองในที่สุด 
    5.3 ครูควรส่งเสริมการเล่นที่หลากหลาย เด็กจะสนุกกับกิจกรรมการเล่น 
ที่หลากหลายซึ่งจะน าไปสู่ขั้นของพัฒนาการที่สูงขึ้น ดังนั้นครูจึงจ าเป็นต้องจัดให้มีอุปกรณ์การเล่นที่
หลากหลายในชั้นเรียน  
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    5.4 ครูควรให้เวลาแก่เด็กอย่างพอเพียงในการเล่น เด็กเล็ก ๆ ต้องการระยะเวลา 
ที่ต่อเนื่องและยาวนานพอสมควรในการเล่นทั้งนี้ เนื่องจากเด็กต้องใช้เวลาส่วนหนึ่งในการจัด
องค์ประกอบการเล่น  
   6. ครูไม่ควรตั้งกฎเกณฑ์หรือข้อจ ากัดในการเล่นของเด็กมากเกินไป ถ้าครูต้องการ
ฝึกให้เด็กเป็นผู้ที่มีเหตุผล และเป็นตัวของตัวเองในการเล่นครูควรเปิดโอกาสและส่งเสริมให้เด็ก 
ตั้งกฎเกณฑ์ในการเล่นของตนเอง และแก้ปัญหาอันอาจจะเกิดขึ้นในระหว่างการเล่นด้วยตนเอง ถ้าครู
หรือผู้ใหญ่ก าหนดสิ่งที่เด็กควรท าหรือไม่ควรท าในระหว่างการเล่นมากเกินไป เด็กจะขาดโอกาส 
ในการคิดและแก้ปัญหาด้วยตนเอง 
   7. ครูสามารถใช้การเล่นในการประเมินพัฒนาการทั้ง 4 ด้าน  ในขณะที่เด็กเล่น  
เด็กจะใช้ทักษะทั้ง 4 ด้าน อันได้แก่ ด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ในการเล่นครูสามารถ
ใช้การสังเกตและจดบันทึกการเล่นของเด็กได้ทุกวัน อย่างไรก็ตามการสังเกตและจดบันทึกการเล่น
ของเด็กอาทิตย์ละ 1 - 2 ครั้ง จะช่วยให้รู้เข้าใจและเห็นพัฒนาการโดยรวมของเด็กมากขึ้น 
   จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า บทบาทของครูในการส่งเสริมการเล่นนั้นครู
ควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยบูรณาการการเล่นเข้ากับกิจกรรมการเรียนรู้  ส่งเสริม
กระบวนการคิดของเด็กผ่านการเล่นเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกสนุกสนาน ตื่นเต้น กระตือรือร้นที่จะ
เรียนรู้ การออกแบบสถานการณ์การเล่นที่ท้าทาย จะเป็นเสมือนตัวที่คอยกระตุ้นให้เด็ก พัฒนา
กระบวนการคิดไปสู่ขั้นที่ซับซ้อนมากขึ้น ร่วมทั้งครูมีส่วนร่วมในการเล่นของเด็ก จัดวัสดุอุปกรณ์  
ที่เอ้ืออ านวยต่อการเล่น ให้เวลาการเล่นอย่างเพียงพอเพ่ือให้เด็กได้เรียนรู้อย่างเต็มที่และเหมาะสม 
 

 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 
  การคิดเชิงออกแบบเป็นการแก้ปัญหาที่น าไปสู่การสร้างนวัตกรรมอย่างสร้างสรรค์ 
จึงมีนักการศึกษาให้ความหมายการคิดเชิงออกแบบดังนี้  
  รวิธ รัตนไพศาลกิจ (2564: 8) ได้อธิบายความหมายการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง
กระบวนการคิดแก้ปัญหาที่สามารถน าไปสร้างนวัตกรรมได้  ซึ่งเป็นแนวคิดที่มีกระบวนการคิดที่ต้อง
เข้าใจในปัญหาต่าง ๆ อย่างลึกซึ้ง โดยเฉพาะการน าเอาปัญหาของมนุษย์หรือกลุ่มเป้าหมายในฐานะ
ผู้บริโภคมาใช้เป็นศูนย์กลางในการระดมความคิด โดยนักออกแบบจะต้องสังเคราะห์ข้อมูลปัญหา 
และหาแนวทางการแก้ไขบนหลักการใช้ความคิดอย่างมีวิจารณญาณและความคิดสร้างสรรค์ จากนั้น
จึงน าผลงานมาทดสอบ และพัฒนาเพ่ือให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้บริโภค 
และสถานการณ์ที่เกิดขึ้น 
  ปวริศร ภูมิสูง (2564: 8) ได้อธิบายความหมายการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง 
กระบวนการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมอย่างเป็นระบบ เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือการท าความเข้าใจ
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ปัญหาให้ถูกต้องกับประเด็นและความต้องการ และหาแนวทางในการแก้ปัญหาจากไอเดียหรือแนวคิด
ใหม่ ๆ เพื่อออกแบบและพัฒนาเป็นชิ้นงานหรือนวัตกรรมที่สามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ 
  ภัทรนันท์ ไวทยะสิน (2564: 64) ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง วิธีการ
ท างานที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลางเน้นการลงมือปฏิบัติ  และความร่วมมือเพ่ือสร้างความเข้าใจ  
เปลี่ยนกรอบความคิดและแก้ปัญหา การคิดเชิงออกแบบให้ความส าคัญกับการท าให้ผลิตภัณฑ์   
และบริการตอบสนองความต้องการของลูกค้ามากกว่ารูปร่างหน้าตา 
  ณัฐกฤตา ไทยวงษ์ (2562: 26) อธิบายความหมายของการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง 
การคิดผสมผสาน การคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ การคิดเชื่อมโยงอย่างมีเป้าหมาย เริ่มจากการ
ระบุข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเป้าหมายหาทางเลือก ตัดสินใจลงมือท าและสะท้อนผลลัพธ์ที่ได้ หากไม่
บรรลุเป้าหมายที่ต้องการ จึงย้อนกลับไปทบทวนจนกว่าจะได้เป้าหมายที่ต้องการ 
  ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559: 16) ได้อธิบายความหมายการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง 
วิธีการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ อันมีจินตนาการประกอบกับหลักตรรกะ และให้ความส าคัญ 
ต่อกระบวนการท างาน ซึ่งกระบวนการจะแสดงให้เห็นผลสะท้อนของวิธีคิด ผลงานที่เกิดจากวิธีการ
คิดเชิงออกแบบ จะให้คุณค่าทั้งด้านเศรษฐศาสตร์ ด้านการสื่อสาร และความพึงพอใจต่อความรู้สึก  
ซ้ึงสามารถจ าแนกออกให้เห็นเป็น แนวคิด มิติทางกระบวนการ และมิติทางความคิด  
   จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นการคิดแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ เป็นการคิดที่ผสมผสานระหว่างการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา  และคิดสร้างสรรค์ 
ฅเป็นการท าความเข้าใจปัญหาและหาแนวทางในการแก้ปัญหาจากไอเดียหรือแนวคิดใหม่ ๆ  
เพ่ือออกแบบและพัฒนาเป็นชิ้นงานหรือนวัตกรรมที่สามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ 

 ความส าคัญของการคิดเชิงออกแบบ 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความส าคัญของการคิดเชิงออกแบบ 
ได้มีนักวิชาการศึกษาหลายท่านกล่าวไว้ดังนี้ 
  ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา (2560: 50) ได้อธิบายถึงความส าคัญของการคิดเชิ ง
ออกแบบ โดยมีรายละเอียด ดังนี้  
   1. ลดความเสี่ยงในการเปิดตัวหรือวางตลาดใหม่ ๆ  
   2. ช่วยจัดระบบการเรียนรู้และสิ่งที่เรียนรู้ในโครงการอย่างรวดเร็ว  
   3. สร้างทางออกท่ีเป็นนวัตกรรมก้าวกระโดด ไม่ใช่การเปลี่ยนแปลงเล็ก ๆ น้อย ๆ  
   4. พัฒนาแนวทางและเครื่องมือสร้างนวัตกรรมที่เหมาะสมส าหรับองค์กร  
   5. สร้างวัฒนธรรมการคิดสร้างสรรค์และสร้างนวัตกรรมในองค์กร  
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   6. เอ้ือประโยชน์จากบุคลากรในองค์กรอย่างเต็มศักยภาพ ด้วยการร่วมมือกันท างาน 
เป็นทีมระหว่างคนต่างศาสตร์ในทุกระดับ  
   7. กระตุ้นการแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้และความคิดภายในองค์กร  
   8. เพ่ิมและสร้างมูลค่าของนวัตกรรมให้สูงที่สุดด้วยโมเดลธุรกิจใหม่ 
  นภาภรณ์ เจียมทอง (2566: 575) ได้อธิบายถึงความส าคัญของการคิดเชิงออกแบบ  
ว่า กระบวนการความคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) นั้นมีความส าคัญอย่างยิ่งในการ
สร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ 
   1. ท าให้เด็กรู้จักคิดวิเคราะห์ในปัญหาที่เกิดขึ้นมากขึ้น รู้จักสังเกตอย่างละเอียด 
ถี่ถ้วน ซึ่งบางครั้งท าให้นักเรียนได้เรียนรู้ได้อย่างลึกซึ้งกว่าการเรียนรู้แบบปกติก็เป็นได้ 
   2. ท าให้เด็กรู้ผ่านประสบการณ์และการแก้ไขปัญหา มีวิธีการในการแก้ไขปัญหา 
ที่เป็นล าดับขั้นตอนมีการคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือสร้างสรรค์วิธีการแก้ไขปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ด้วยการใช้ปัจจัยรอบด้านเป็นข้อมูล 
   3. ท าให้เด็กเรียนรู้ได้เรียนรู้หลากหลายมุมมอง ส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้ทักษะการ
แก้ไขปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจากนั้นกระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking Process) ยังก่อให้เกิดการคิดแบบสร้างสรรค์ในรูปแบบใหม่  ๆ ที่จะน ามาคิดวิเคราะห์
แก้ปัญหาพยายามหาหนทางที่มากกว่าสิ่งที่ตนเองคุ้นเคย ตลอดจนสร้างนวัตกรรมใหม ่ๆ ขึ้นได ้
  ภัทรนันท์ ไวทยะสิน (2564: 66)  ได้อธิบายถึงความส าคัญของการคิดเชิงออกแบบว่า 
การคิดเชิงออกแบบมีผลต่อการสร้างสรรค์นวัตกรรม การคิดแก้ปัญหา สามารถส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ตลอดจนสามารถผลักดันองค์กรสู่การแข่งขันกับตลาด 
ของโลกธุรกิจ ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมในข้ันตอนต่อไป 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การคิดเชิงออกแบบส่วนส าคัญในการพัฒนา
ผู้เรียน เพ่ือเตรียมความพร้อมในการใช้ชีวิตในอนาคต เพราะการคิดเชิงออกแบบเชื่อมโยงกั บ 
การแก้ปัญหาในชีวิต ทั้งปัญหาด้านการสื่อสาร วัสดุ บริการ และสิ่งแวดล้อมมีส่วนส าคัญในการสร้าง
นวัตกรรมใหม ่ๆ เพ่ือรักษาสิ่งแวดล้อม 

 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
  กระบวนการออกแบบเป็นกระบวนการออกแบบเพ่ือเข้าสู่กระบวนการออกแบบผลผลิต  
มีนักวิชาการศึกษากล่าวถึงกระบวนการออกแบบดังนี้ 
  รวิธ รัตนไพศาลกิจ (2564: 55) ได้อธิบายถึงกระบวนการออกแบบว่า สิ่งส าคัญที่สุด 
ในการท างานออกแบบนวัตกรรมจ าเป็นต้องมีชุดทัศนะ (Mindset) ส าหรับการเข้าใจปัญหา 
ของกลุ่มเป้าหมายให้อย่างลึกซ้ึง สามารถปฏิบัติงานได้อย่างรอบคอบ มีความไตร่ตรอง การคิดในทุก ๆ 
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ขั้นตอน และมีการตรวจสอบผลจากการทดสอบผลงานต้นแบบ เพ่ือให้การสร้างนวัตกรรมที่ส าเร็จรูป
เป็นไปตามเป้าหมายท่ีก าหนดไว้ มีทั้งหมด 4 ขั้นตอนดังนี้  
   1. การท าความเข้าใจในกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathy) เป็นขั้นตอน 
ที่ให้นักออกแบบค้นหาและทราบข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาของกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจนและลึกซึ้ง  
ตามหลักการออกแบบโดยมีผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง เพราะเป้าหมายส าคัญของการคิดเชิงออกแบบ  
คือ การสร้างสิ่งที่มีคุณค่าที่จะช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตของกลุ่มเป้าหมาย มิใช่การน าเอาปัญหา 
หรือความต้องการของนักออกแบบเป็นหลัก  การเข้าใจอย่างลึกซึ้ งถือได้ว่าเป็นหัวใจส าคัญ 
ของการออกแบบ นักออกแบบจึงต้องสร้างความเข้าใจและรู้สึกร่วมไปกับผู้อ่ืนด้วยความจริงใจ 
เพ่ือให้ทราบถึงปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริง และน าไปสู่การสร้างคุณค่าใหม่ให้กับพวกเขา  
   2. การระดมความคิด (Ideation) เป็นขั้นตอนที่ให้กลุ่มนักออกแบบได้ระดม
ความคิดร่วมกัน ในการน าเสนอความเป็นไปได้ในการแก้ไขปัญหาที่หลากหลายและไม่ด่วนตัดสิน แล้ว
จึงท าการสังเคราะห์เพ่ือคัดเลือกและสรุปแนวทางของความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหาให้ตรงจุด  
โดยเลือกจากมุมมองที่สามารถตอบสนองคุณค่าความต้องการของกลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริง  
เพราะในทุกแนวทางอาจไม่สามารถท าให้เป็นไปได้จริงได้ทั้งหมด ส าหรับวิธีการคัดเลือกสามารถท าได้
โดยการใช้เทคนิคการจัดกลุ่ม  หรือโครงสร้างออกมาในรูปแบบของตาราง แผนภาพแนวคิด  
หรือภาพวาด เป็นต้น เพ่ือจัดระเบียบความคิดอย่างเป็นระบบและท าให้เห็นวิธีแก้ปัญหาที่ดีขึ้น 
จากนั้นจึงท าการบันทึกข้อมูลผลลัพธ์ที่ได้เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการออกแบบต่อไป  
   3. การสร้างต้นแบบ (Prototyping) เป็นขั้นตอนที่ให้นักออกแบบได้ลงมือปฏิบัติ 
เพ่ือสร้างตัวต้นแบบในการแก้ปัญหานั้น  ๆ ซึ่งในขั้นตอนนี้ถือได้ว่าเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ 
ของการคิดเชิงออกแบบ เพราะเป็นช่วงของการแปลงเอาความคิดออกมาเป็นแบบจ าลองที่เป็น
รูปธรรม นอกจากนี้ยังต้องอาศัยความรู้ความเข้าใจด้านแนวโน้มทางการตลาดประกอบกับความเข้าใจ
ต่อความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจนในการน ามาสร้างต้นแบบ เพ่ือน าไปสู่กระบวนการ
ตัดสินใจอย่างถูกต้องและสมดุล โดยอยู่บนพ้ืนฐานความน่าใช้ ความเป็นไปได้ในเชิงธุรกิจ และความ
เป็นไปได้ในเชิงเทคโนโลยี หลักการส าคัญจึงประกอบไปด้วยการถ่ายทอดความคิดให้เป็นรูปเป็นร่าง
อย่างง่าย ประหยัด และเร็วที่สุด โดยไม่ยึดติดกับแบบใดแบบหนึ่งและจะต้องท าซ้ าไปเรื่อย ๆ จนกว่า
จะได้ผลลัพธ์ที่ พึงพอใจมากที่สุด ซึ่งจะต้องมีการทดสอบภายในกลุ่มนักออกแบบด้วยกันก่อน 
ที่จะน าไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย จากนั้นจึงรวบรวมความคิดเห็นกลับมาปรับปรุงและพัฒนาต่อ  
แล้วน าไปทดสอบอีกครั้งวนไป จนกว่าจะได้ผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองความต้องการผู้ใช้อย่างแท้จริง  
ในท้ายสุดจึงจะได้เป็นต้นแบบที่สมบูรณ์  
   4. การทดสอบ (Test) เป็นกระบวนการทดสอบตัวต้นแบบกับกลุ่มเป้าหมาย  
เพ่ือน าผลไปพัฒนาและปรับแก้แนวคิดในการพัฒนาต้นแบบให้ดีขึ้นทั้งในด้านคุณค่า  การใช้งาน 
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และความพึงพอใจ ในขั้นตอนนี้จะช่วยให้นักออกแบบเข้าใจความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่จะเป็น
แรงจูงใจอ่ืนได้มากขึ้น เป้าหมายของขั้นตอนนี้  คือ การเรียนรู้ในผลของการเปลี่ยนแปลงทาง 
ความต้องการที่ไม่อาจคาดคิดมาก่อน เพ่ือน ามาประกอบการพิจารณาว่า  วิธีไหนที่ควรเก็บไว้  
ควรเปลี่ยนหรือควรตัดทิ้ง รวมถึงเป็นการเพ่ิมระดับการเข้าถึงความรู้สึกของกลุ่มเป้าหมายอีกด้วย 
  ณัฐกฤตา ไทยวงษ์ (2562: 27) ได้อธิบายถึงการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิง
ออกแบบ คือ การจัดประสบการณ์ที่เน้นเด็กเป็นผู้น าการเรียนรู้ด้วยตนเอง ตัดสินใจและแสดงออก
ตามความคิดของตนเอง ผ่านการออกแบบการวางแผนตามขั้นตอนที่ได้วางไว้ตามหน่วยการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านขั้นตอนแนวคิดเชิงออกแบบ 7 ขั้นตอน 
   1. การตั้งเป้าหมาย เป็นขั้นที่ครูสร้างแรงกระตุ้นให้เด็กมีความต้องการสร้างชิ้ นงาน 
ก าหนดเป้าหมายว่าจะท าอะไรในหน่วยการเรียนรู้แต่ละหน่วย 
   2. การระบุ เป็นขั้นที่ เด็กและครูร่วมกันสรุปถึงเป้าหมายที่ เด็กต้องการจะท า 
ว่า มีองค์ประกอบอะไรบ้าง 
   3. การส ารวจ เป็นขั้นที่ เด็กน าองค์ประกอบที่ ได้สรุปแล้วมาวาดออกแบบ 
ถึงเป้าหมายที่เด็ก ๆ อยากท าโดยก าหนดวัสดุที่ใช้ในการสร้างชิ้นงานออกมา 
   4. การน าเสนอ เป็นขั้นที่เด็ก ๆ ออกมาน าเสนอผลงานการออกแบบของเด็ก ๆ 
   5. การสร้างสรรค์ เป็นขั้นที่เด็ก ๆ สร้างผลงานตามที่ตนเองได้ออกแบบไว้โดยครู 
จะเป็นผู้เตรียมวัสดุอุปกรณ์ตามที่เด็กได้ก าหนดเอาไว้ 
   6. การเข้าสู่เป้าหมาย เป็นขั้นที่เด็ก ๆ ออกมาน าเสนออีกครั้ง โดยน าชิ้นงานที่สร้าง
เสร็จและแบบที่ตนเองได้ออกเเบบไว้เพ่ือประเมินตนเองได้สร้างชิ้นงานตามที่ตนเองก าหนด 
ไว้หรือไม ่
   7. การสะท้อนคิด เป็นขั้นที่ เด็กได้เล่าประสบการณ์ในการท างาน และเรียนรู้
อะไรบ้างในการท างานหรือเจอปัญหาอะไรและแก้ปัญหาได้อย่างไร 
  Burnette (2005 อ้างถึงใน ณัฐกฤตา ไทยวงษ์, 2562: 27) กล่าวถึงกระบวนการคิด 
ของรูปแบบ IDESIGN สามารถแบ่งออกเป็นขั้นต่าง ๆ ประกอบด้วยกระบวนการคิด 7 ขัน้ตอน ดังนี้  
   1. I  (Intending) หมายถึง การตั้งเป้าหมายถึงสิ่งที่คณะต้องการจะท าให้ส าเร็จ 
โดยมองสถานการณ์และความคิดที่เกี่ยวข้องที่จะท าให้เป้าหมายที่วางไว้บรรลุ  พ้ืนฐานการคิด คือ  
การคิดอย่างมีเป้าหมาย (Intentional thinking) ซึ่งเกี่ยวกับการที่เราก าหนดความคิดเพ่ือบรรลุ
เป้าหมายที่ตั้งไว้อย่างไร เป็นการคิดตามแต่ละบุคคลในสิ่งที่ต้องการ สิ่งที่ต้องท าในการคิดเพ่ือ
ตั้งเป้าหมาย คือ การรู้ปัญหา 
   2. D (Defining) หมายถึง การระบุองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ เกี่ยวข้องและเป็น
ประโยชน์กับโครงการ ซ่ึงเกิดจากการสืบค้น เสาะหาข้อมูลและแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ พื้นฐานการคิด คือ 
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การคิดเชิงอ้างอิง (Referential thinking) เราสามารถกล่าวได้อย่างไรเกี่ยวกับสิ่งที่เรารับรู้ จดจ าได้ 
การระบุการพรรณนาและการจัดหมวดหมู่ ทั้งในรูปแบบสัญลักษณ์ ค าศัพท์ ภาพ และลักษณะท่าทาง
ต่าง ๆโดยสามารถบอกได้ว่ามันต้องมีสิ่งใดบ้างเพ่ือให้เกิดผลส าเร็จตามเป้าหมาย สิ่งที่ต้องท าในการ
ระบุ คือ การบอกรายชื่อของสิ่งที่เกี่ยวข้อง สิ่งที่มีประโยชน์ต่อการสร้างงาน บรรยายได้ว่ามันท าด้วย
อะไร สามารถท าได้อย่างไร ใช้อย่างไร และผลลัพธ์เป็นอย่างไร 
   3. E (Exploring) หมายถึง คิดเชื่อมโยงองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ถูกระบุจินตนาการ 
ถึงความเป็นไปได้เชื่อมโยงกับเป้าที่ตั้งไว้ โดยใช้การวิเคราะห์ถึงแนวความคิดที่ดีที่สุดที่จะน าไปพัฒนา
ต่อไปในอนาคต พ้ืนฐานการคิด คือ การคิดเชิงเชื่อมโยง (Relational thinking) การจัดการ 
และวิเคราะห์สิ่งต่าง ๆ ได้อย่างไร โดยใช้การอุปมา การเปรียบเทียบ ความสัมพันธ์เชิงตรรกะ รูปแบบ
แนวคิด เครือข่าย และการจัดโครงสร้าง ซึ่งการคิดลักษณะนี้ต้องใช้ทั้งจินตนาการและความสามารถ
ในการระบุความสัมพันธ์ที่ตรงกับสถานการณ์นั้น ๆ สิ่งที่ต้องท าในการเชื่อมโยง คือ การให้ความใส่ใจ
ในการเรียนรู้เกี่ยวกับสิ่งที่จะท า การสืบค้น คิดค้น ทดสอบ และบรรยายเกี่ยวกับสิ่งที่เกี่ยวข้อง  
การเปลี่ยนกระบวนการ เครื่องมือ และเวลา เพ่ือดูผลกระทบทดสอบสมมติฐานและการพิจารณา
ความคิดในการประยุกต์ 
   4. S (Suggesting) หมายถึง การน าเสนอรูปแบบของวิธีการแก้ปัญหาเพ่ือการ
วางแผนและด าเนินการติดตามผล ในขั้นตอนนี้มีการน าเสนอและสื่อสารเพื่ออธิบายการเชื่อมโยงไปยัง
จุดประสงค์หรือเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้ให้แก่ผู้อ่ืนได้รับรู้และเข้าใจ พ้ืนฐานการคิด คือ การคิดเชิงสร้าง 
(Fornative thinking) เป็นเรื่องเกี่ยวกับวัตถุและสถานการณ์ต่าง ๆ นั้นถูกรับรู้ แสดงออกและตีความ
อย่างไร ซึ่งมีความส าคัญมากเพราะการคิดในลักษณะนี้อธิบายถึงแต่ละคนเข้าใจสถานการณ์ต่าง  ๆ 
อย่างไร พวกเขาท าอย่างไร พวกเขาสื่อสารการตีความหรือแผนการของตนเองกับผู้ อ่ืนอย่างไร  
สิ่งที่ต้องท าในการน าเสนอ คือ การระบุได้ว่าต้องการสื่อสารเรื่องใด จัดระบบและวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ในการน าเสนอ รู้ว่าใครคือบุคคลที่ต้องการสื่อสารและรู้ว่าวิธีไหนคือวิธีการน าเสนอที่ดี
ที่สุดส าหรับผู้ฟัง 
   5. I (Innovating) หมายถึง การน าแผนการตามแนวคิดที่ ได้วางแผนน ามาสู่ 
การปฏิบัติ มีการปรับปรุงและพัฒนาทักษะผลผลิตเพ่ือให้ใด้ตามที่ตั้งเป้าหมายไว้ พ้ืนฐานการคิด  
คือ การคิดเชิงล าดับขั้น (Procedural thinking) เกี่ยวข้องกับล าดับการเกิด ช่วงเวลาของการกระท า
และเหตุการณ์ สิ่งที่เกิดการเปลี่ยนแปลงจากกระบวนการ สิ่งที่ต้องท าในการปฏิบัติ คือ การเข้าถึง
ทรัพยากรที่ต้องการจัดระบบและประยุกต์แนวความคิด การท างานให้ลุล่วง ตรวจสอบผลที่ได้  
และสะท้อนความคิดกลับ 
   6. G (Goalgetting) หมายถึง การสังเกต ตัดสิน และประเมินว่าเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้
นั้นประสบความส าเร็จหรือไม่ มีการทบทวนขั้นตอนและกระบวนการจนกว่าจะบรรลุเป้าหมาย
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พ้ืนฐานการคิด คือ การคิดเชิงประเมินค่า (Evaluative thinking) การตรวจสอบการหาผลลัพธ์ 
จากกระบวนการที่ได้กับเป้าหมายที่ตั้งไว้  สิ่งที่ต้องท าในการเข้าสู่เป้าหมาย คือ ตัดสินใจว่ารู้สึก
อย่างไร วิเคราะห์ถึงความแตกต่างของแนวทางต่างๆในการเข้าสู่เป้าหมาย ทดสอบว่าได้ผลหรือไม่ วัด
ผลลัพธ์กับเกณฑ์ของเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
   7. N (Knowing) หมายถึง การสะท้อนสิ่งประสบการณ์และสิ่งที่เกิดจากการเรียนรู้
ประมวลความรู้ มีสิ่งไหนที่เป็นความรู้เดิมและความรู้ใหม่ที่ได้รับจากประสบการณ์ การเรียนรู้พื้นฐาน
การคิด คือ การคิดอย่างใคร่ครวญ (Reletive thinking) การเรียนรู้จากการมองย้อนกลับ ทบทวน
ประสบการณ์และจดจ าประโยชน์ที่ได้จากกระบวนการ สิ่งที่ต้องท าในการสะท้อนการเรียนรู้  
คือ สะท้อนสิ่งที่ควรคู่ในการจดจ า จากประสบการณ์ระบุถึงสิ่งที่ได้รับจากประสบการณ์ที่อาจมีค่า 
และมีประสิทธิภาพ จดจ าสถานการณ์ที่เกิดขึ้นระหว่างเรียนรู้ แสดงให้เห็นถึงประสบการณ์มีผล 
ต่อเป้าหมายในอนาคตอย่างไร 
 
  Stanford d.school Bootcamp Bootleg. (2010: 48) น าเสนอกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบ 5 ขั้นตอน มีความหมายดังนี้  
   1. Empathize หมายถึง ท าความเข้าใจปัญหา ขั้นแรกต้องท าความเข้าใจกับปัญหา
ให้ชัดแจ้งในทุกมุมมองเป็นอันดับแรก ตลอดจนเข้าใจกลุ่มเป้าหมายหรือเข้าใจในปัญหาที่เราต้องการ
แก้ไขนี้  เพ่ือหาวิธีการที่เหมาะสมและดีที่สุดให้ได้  การเข้าใจค าถามอาจเริ่มด้วยการตั้งค าถาม 
สร้างสมมติฐาน กระตุ้นให้เกิดการใช้ความคิดที่น าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ที่ดีได้  ตลอดจนวิเคราะห์
ปัญหาให้ถี่ถ้วนเพ่ือหาแนวทางที่ชัดเจนให้ได้ การเข้าใจในปัญหาอย่างลึกซึ้งถูกต้องนั้นจะน าไปสู่ 
การแก้ปัญหาที่ตรงประเด็นและได้ผลลัพธ์ที่ยอดเยี่ยม 
   2. Define หมายถึง ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน เมื่อได้รับรู้ถึงข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา
อย่างรอบด้าน ตลอดจนวิเคราะห์อย่างละเอียดถี่ถ้วน แล้วให้น าข้อมูลทั้งหมดมาสังเคราะห์เพื่อที่จะได้
กลั่นกรองให้เห็นสภาพปัญหาที่ต้องการแก้ไข เพ่ือชี้ให้เห็นถึงปัญหาที่ปรากฎขึ้นมา น าไปสู่แนวทาง 
ในการปฏิบัติต่อไป ท าให้สามารถแก้ไขปัญหาอย่างมีทิศทาง 
   3. Ideate หมายถึง การระดมความคิดคือการที่แต่ละบุคคลร่วมกันแสดงความคิด
ระดมสมองด้วยการใช้ความคิดที่ฉีกออกจากกรอบหรือวิธีการแบบเดิม ซึ่งในกระบวนการนี้นั้นควรให้
แต่ละบุคคลร่วมกันอภิปรายด้วยมุมมองที่หลากหลาย เน้นจ านวนความคิดเห็นให้มากที่สุดเพ่ือค้นหา
ว่าความคิดใดเป็นความคิดที่ดีที่สุดส าหรับการแก้ไข ซึ่งบางทีแนวทางหรือวิธีการแก้ไขปัญหานั้น
อาจจะไม่ได้มาจากความคิดใดเพียงความคิดเดียว อาจจะเกิดจากการหลอมรวมความคิดหลาย ๆ 
ความคิด ตกผลึกจนเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหา ท าให้แนวทางที่ดีที่สุดเกิดขึ้นมาอย่างชัดเจน 
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ดังนั้นแล้วการระดมสมองจึงเป็นขั้นตอนที่ช่วยให้เรามองปัญหาที่หลากหลายมุมมอง รวมไปถึง 
การเสนอวิธีการแก้ไขปัญหาได้อย่างรอบด้านอย่างลึกซึ้งเพ่ือการแก้ไขปัญหาอย่างตรงจุด 
   4. Define Prototype หมายถึง การออกแบบเพ่ือสร้างนวัตกรรมหรือผลิตภัณฑ์นั้น 
ขั้นสร้างตัวแบบ คือ การสร้างต้นแบบนวัตกรรมหรือผลิตภัณฑ์นั้น เพ่ือทดสอบก่อนที่จะน าไปผลิต
ออกมาใช้งานจริง ซึ่งเปรียบได้กับการลงมือปฏิบัติจริงตามแนวทางขั้นตอนที่ได้เลือกไว้แล้วเพ่ือน าไป 
สู่การใช้งานจริง 
   5.Test หมายถึง การทดลองน าต้นแบบหรือข้อสรุปที่จะน าไปใช้จริงมาปฏิบัติก่อน
เพ่ือประเมินประสิทธิภาพ ตลอดจนทดสอบเพ่ือตรวจดูผลลัพธ์ของผลิตภัณฑ์หรือนวัตกรรมนั้น 
จากนั้นจึงน าเอาปัญหาที่เกิดขึ้น จุดแข็ง และจุดอ่อนที่เกิดขึ้นขณะทดสอบเพ่ือน ามาแก้ไข ปรับปรุง
ก่อนน าไปใช้จริงนั่นเอง  
   จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า กระบวนการออกแบบนั้นเป็นการเข้าใจ
ปัญหาอย่างลึกซึ้ง สังเคราะห์ วิเคราะห์ข้อมูล และร่วมกันระดมความคิดเห็นหาแนวทางที่ดีที่สุด 
 ลงมือปฏิบัติ เพ่ือสร้างตัวต้นแบบในการแก้ปัญหานั้น และน าไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย 
หรือสถานการณ์ปัญหาแล้วน าผลที่ได้ไปปรับแก้และพัฒนาให้ดีกว่าเดิม 
  

 ประโยชน์จากการคิดเชิงออกแบบ  
  การคิดเชิงออกแบบนั้นเป็นการคิดที่จ าเป็นในศตวรรคที่ 21 มีนักวิชาการศึกษากล่าวถึง
ประโยชน์ของการคิดเชิงออกแบบดังต่อไปนี้ 
  Brown (2008 อ้างถึงใน ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ , 2559: 19) ได้กล่าวถึงเมื่อมีการใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ผู้เรียนจะเกิดความสามารถในหลายด้านดังนี้  
   1. ความสามารถในการสื่อสาร (Communication) ความสามารถในการที่จะสื่อสาร
ข้อมูลจากความคิดและจินตนาการของนักออกแบบไปสู่ผู้อ่ืน ด้วยการสื่ อสารทางภาษาอวัจนภาษา
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การสื่อสารด้วยภาพ การสร้างแบบร่างภาพ การน าเสนอ การสื่อสารเหล่านี้เกิดข้ึน
ระหว่างนักออกแบบด้วยกัน ในการที่จะท างานร่วมกันหรือการสื่อสารระหว่างนักออกแบบกับผู้จ้าง
หรือผู้บริโภค และการสื่อสารระหว่างนักออกแบบกับโรงงานผู้ผลิต ที่จะให้ผู้ผลิตเข้าใจในโครงสร้าง
ของงานออกแบบเพื่อผลิตออกมาได้อย่างถูกต้อง 
   2. ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา (Problem and Solution) การคิดแก้ปัญหา
ของนักออกแบบมีมิติความคิดหลายประเด็น เช่น ความสวยงามในการออกแบบ การใช้วัสดุในการ
ผลิตพฤติกรรมและการใช้งานของผู้บริโภค ข้อกฎหมาย กระบวนการผลิตในระบบอุตสาหกรรม 
การตลาด ฯลฯ ประเด็นเหล่านี้จะถูกนักออกแบบน ามาประมวลความคิดและคัดกรองในหลาย
ระดับชั้น จนเกิดเป็นแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด 
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   3. การร่วมมือในการท างาน (Collaboration) การร่วมมือในการท างานเป็น 
การระดมความคิดจากคนที่มีประสบการณ์หลากหลาย จะช่วยในการแก้ปัญหาที่ ซับซ้อนได้ดี 
กว่าการท างานคนเดียว เพราะในปัจจุบันความซับซ้อนของปัญหามีเพ่ิมมากขึ้น นอกจากนี้เกิด 
การเข้าใจความรู้สึกของผู้อ่ืน (Empathy) เป็นการเข้าใจถึงความรู้สึกและความต้องการที่หลากหลาย
ของผู้อื่น เช่น ผู้บริโภค ผู้ร่วมงาน จากการท างานร่วมกับผู้อ่ืนส่งผลไปยังการมองในแง่ดี (Optimism)  
เป็นมุมมองที่มีความจ าเป็นในการเลือกทิศทางที่ดีในการแก้ปัญหาและการออกแบบ 
   4. ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) จากแรงบันดาลใจ 
ในการท างานร่วมกันหรือข้อค้นพบใหม่ ๆ และความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการ
สรุปปัญหาตัดสินใจในการแก้ปัญหา เพ่ือน าไปสู่การคิดบูรณาการที่ผู้เรียนสามารถมองภาพรวม 
ของการท างาน ใช้ความคิดในการผสมผสานกระบวนการหรือเทคนิคที่หลากหลายในการแก้ปัญหา 
   5. การรู้แจ้งที่เกิดจากการทดลองเชิงประจักษ์ (Experimentalism) เกิดสร้าง
ผลงานภายใต้หลักตรรกะด้วยการทดลอง ผลของการทดลองจะแสดงให้เห็นเป็นเหตุและผลในการ
ท างาน ทักษะและความคิดที่กล่าวไว้นั้นจะเกิดให้เห็นเป็นรูปธรรมได้ต้องมีปัจจัย ส าคัญดังต่อไปนี้  
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า กระบวนการสอนคิดเชิงออกแบบนั้นจะท าให้
ผู้เรียนที่ได้เรียนไปแล้วพัฒนาความสามารถด้านการสื่อสาร การคิดแก้ปัญหา ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
ความร่วมมือในการท างาน ซึ่งทักษะเหล่านี้เป็นทักษะที่เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนในอนาคต 
  

 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเล่นเชิงออกแบบ  
  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในประเทศ 
   ฐิติรัตน์ รอดทอง (2566: 112) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเล่นสื่อวัสดุ
ปลายเปิดที่มีต่อทักษะการคิดยืดหยุ่นของเด็กปฐมวัย กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย คือ เด็กชาย 
และเด็กหญิงที่มีอายุระหว่าง 5-6ปี ที่ศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนวัดโคกจ้าหล่า สังกัด
คณะกรรมการการศึกษาเอกชน (สช.) จ านวน 16 คน ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการเล่นสื่อวัสดุปลายเปิดมีทักษะการคิดยืดหยุ่นหลังการจัดกิจกรรมการเล่นสื่อวัสดุปลายเปิด
ในระยะที่ 3 สูงกว่าระยะที่ 1 และระยะที่ 2 โดยด้านที่มีการเปลี่ยนแปลงมากท่ีสุด คือ ด้านปรับเปลี่ยน
บทบาทหน้าที่ในการท ากิจกรรมกับเพ่ือน รองลงมา คือ ด้านรับฟังแลกเปลี่ยนความคิดจากผู้ใหญ่ 
ด้านมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาความขัดแย้ง และด้านปรับเปลี่ยนกิจกรรมและวิธีการให้เข้ากับ
สถานการณ ์
   ณัฏฐ์ธณิชาช์ ธารไทรทอง (2565: 80) ได้ศึกษาผลการจัดประสบการณ์การเล่น 
ตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบต่อการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย 
กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย คือ เด็กปฐมวัยอายุ 5-6 ปี จ านวน 9 คน โดยเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัย
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ปรากฏว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์มีผลการประเมินการคิดแก้ปัญหาสูงขึ้นกว่าก่อน
การจัดประสบการณ์ เด็กสามารถระบุปัญหาได้้เหมาะสมด้วยตนเอง เข้าใจสาเหตุของปัญหา 
คิดตัดสินใจและให้เหตุผลต่อแนวทางแก้ไขปัญหาได้สอดคล้องกับสถานการณ์ พยายามทดลองน า
แนวคิดไปปฏิบัติจนส าเร็จและประเมินผลการแก้ปัญหาได้ชัดเจนเหมาะสม  
   อุษามณี  จันทร์มี อ้น  (2565: 25) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเล่นสร้าง
ประกอบการวาดภาพโดยใช้วัสดุเหลือใช้ที่มีต่อทักษะความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย กลุ่มเป้าหมาย
ที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ เด็กปฐมวัยที่มีอายุระหว่าง 4 - 5 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 2 
ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเล่นสร้างประกอบการวาดภาพโดยใช้วัสดุ
เหลือใช้ที่มีต่อทักษะความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย มีคะแนนทักษะความคิดสร้างสรรค์หลังการ
ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองทั้งโดยรวมและรายด้าน 
   ณฐักฤตา ไทยวงษ์ (2562: 83) ได้ศึกษาเรื่อง การศึกษาผลการจัดประสบการณ์ 
ตามแนวคิดเชิงออกแบบที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย 
กลุ่มตัวอย่างคือ เด็กปฐมวัยที่มีระดับอายุ 4 -5 ปี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 36 คน 
ซึ่งแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มเด็กปฐมวัยของโรงเรียนวัดชีธาราม จ านวน 18 คน เป็นกลุ่มทดลอง 
ที่ได้รับการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ และกลุ่มเด็กปฐมวัยของโรงเรียนบ้านหนองจิก
รากข่า จ านวน 18 คน เป็นกลุ่มควบคุมที่้ได้รับการจัดประสบการณ์ตามคู่มือหลักสูตรการศึกษา
ปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า 1) เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบมี
ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาหลังได้รับการจัดประสบการณ์สูงกว่าก่อนได้รับ
การจัดประสบการณ ์

 วิจัยท่ีเกี่ยวข้องในต่างประเทศ 
   Hansen (2022: 50) ได้ศึกษาการจัดประสบการณ์คิดเชิงออกแบบปฐมวัยเพ่ือ
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป้าหมายของการศึกษาการคิดเชิงออกแบบคือการให้นักเรียนมี
อิสระในตัวเอง การออกแบบแนวทางแก้ไขและวิธีในการแก้ปัญหา กระบวนการคิดเชิงออกแบบมี
ทั้งหมด 5 ขั้นตอน คือ เข้าใจปัญหา ค้นหาวิธีแก้ปัญหา เสนอแนวคิด สร้างต้นแบบ และทดสอบ 
ผลการวิจัยสรุปว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบในบทเรียนเพ่ือพัฒนาภาษา ช่วยพัฒนาความเป็น
อิสระ การท างานเป็นทีม และทักษะในการเป็นผู้น าโดยใช้การสื่อสาร การท างานร่วมกัน ความคิด
สร้างสรรค์ และการคิดอย่างมีเหตุผล การแก้ปัญหา ซึ่งเป็นทักษะที่จ าเป็นในศตวรรคที่ 21 
   Ylcin (2022: 205) ได้ศึกษารูปแบบการคิดเชิงออกแบบในการศึกษาปฐมวัย จากผล
วิจัยสรุปว่า รูปแบบการคิดเชิงออกแบบช่วยเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ปฐมวัย 
การแก้ปัญหา ความร่วมมือ การสื่อสาร ความอยากรู้ การถามค าถาม และความเห็นอารมณ์ รูปแบบ
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นี้ช่วยให้เด็กสามารถแสดงความคิดเสรีได้และสนับสนุนการพัฒนาในด้านสังคม อารมณ์ ภาษา  
และความคิด นอกจากนี้กระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งหน้าไปที่การออกแบบแสดงให้เห็นถึงการมุ่งมั่น 
ของเด็กในกระบวนการเรียนรู้ กระตุ้นการเรียนรู้ระหว่างเพ่ือน และเสริมความเชื่อมั่นให้กับเด็กได้
อย่างดี รูปแบบการคิดเชิงออกแบบเหมาะสมส าหรับเด็กอายุ 4 - 5 ปี แต่เด็กอายุ 3 ปีมีปัญหาในการ
แบ่งงาน การเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม การปฏิบัติหน้าที่และความรับผิดชอบบางส่วนได้ 
   Muntomimah (2020: 78) ได้ศึ กษาการเรียนรู้แบบ STEAM ด้ วยวัสดุ เล่น
สร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดในเด็กปฐมวัย  การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์ในการตรวจสอบ
ประสิทธิภาพของการเรียนรู้โดยใช้วิธี STEAM Loose Part ในการพัฒนาการคิดในเด็กเล็ก ผลวิจัย
สรุปว่าการเรียนรู้โดยใช้วิธี STEAM Loose Part ในการเรียนรู้ ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  
การแก้ปัญหาและด้านอ่ืน ๆ เพราะการเรียนรู้ STEAM Loose Part เน้นการสร้างโอกาสให้เด็ก 
ได้ส ารวจ แก้ไขปัญหา และคิดอย่างอิสระ เพ่ือให้เด็กได้มีพ้ืนที่ในการคิด ประเมิน และก าหนดวิธีการ
ที่ดีที่สุดในการบรรลุเป้าหมายและด าเนินโครงการของตนเอง 
   Green (2018: 28) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ในหลักสูตรดนตรีส าหรับเด็กชั้นอนุบาล โดยใช้หลักการวิศวกรรมและออกแบบในกระบวนการสร้าง
นักเรียน ใช้บล็อกเลโก้ในการสร้างรูปสามมิติที่เป็นการแสดงออกของผลงานดนตรี นอกจากนี้เด็ก  ๆ 
ยังแต่งดนตรีโดยก าหนดอุปกรณ์ช่วยจดจ าหรือแบบแผน การออกแบบหลักสูตรประกอบด้วย
องค์ประกอบต่อไปนี้ 1) กระบวนการสอนที่แตกต่างกัน 2) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มุ่งเน้น
กระบวนการคิด 3) การยอมรับความรู้ทั่ วไปของเด็ก 4) ทักษะที่ฝังตัวอยู่ ในระบบ STEAM 
(วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะภาพ และคณิตศาสตร์) ซึ่งถูกใช้ในการคิดด้านดนตรี 
ผลการวิจัยแสดงให้เห็นภาพการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการคิดเชิงออกแบบช่วงพัฒนาด้านการคิด 
ทางดนตรีที่เร็วขึ้น และการประยุกต์ใช้ทักษะการคิดเชิงออกแบบในกระบวนการสร้างดนตรีได้อย่าง
ชัดเจน 
   Fleer (2017:1268) ได้ศึกษา รูปแบบการสอนวิทยาศาสตร์ผ่านการเล่นของเด็ก
ปฐมวัย กลุ่มเป้าหมาย ครูปฐมวัย 3 คน และเด็ก 26 คน อายุ 3.6 – 5.9 ปี จากการศึกษาพบว่า  
การสร้างเรื่องเล่าทางวิทยาศาสตร์ควบคู่ไปกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหา เป็นปัจจัยส าคัญของการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่มีการเล่นเป็นฐาน โดยเฉพาะอย่างยิ่ งหลักการสอนในการใช้อุปกรณ์  
ทางวัฒนธรรมที่สะท้อนประสบการณ์ทางวิทยาศาสตร์ การสร้างสถานการณ์ทางวิทยาศาสตร์  
ในจินตนาการ การสร้างสถานการณ์ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ร่วมกัน การจินตนาการสิ่งที่สังเกตได้  
และสังเกตได้เปลี่ยนเป็นการลงปฏิบัติติในพ้ืนที่จินตนาการ การสร้างสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันให้
เป็นสถานการณ์ทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งงานวิจัยนี้ท าให้ทราบว่าการสอนวิทยาศาสตร์ผ่านรูปแบบการ
เล่นจะช่วยส่งเสริมกระบวนการคิดทางวิทยาศาสตร์เกิดจินตนาการและความสนุกสนาน  
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   จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศนั้น การเล่นช่วงส่งเสริม
พัฒนาการด้านสติปัญญา การเล่นเชิงออกแบบนั้นเป็นการเล่นที่เด็กได้ลงมือแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ  
โดยเด็กจะได้ออกแบบชิ้นงานผ่านวัสดุที่หลากหลาย และน าสิ่งที่สร้างขึ้นไปแก้ปัญหา ขณะเล่นเด็ก
รู้สึกผ่อนคลายสนุกสนาน กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ ซึ่งส่งผลต่อพัฒนาการของเด็กทั้งด้านร่างกาย 
อารมณ์ สังคมและสติปัญญา โดยเฉพาะด้านสติปัญญานั้นจะส่งผลต่อการคิดเชิงเหตุผล การคิด
วิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ คิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นต้น 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับนิทาน 
  

 ความหมายของนิทาน 
  นิทานเป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้เรื่องราวที่เล่าต่อ ๆ กันมา โดยใช้วาจาเป็นการเล่าที่มี
ภาพประกอบการเล่าโดยใช้วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ประกอบ มีนักวิชาการศึกษาหลายท่านให้ความหมาย
ของนิทานไว้ดังนี้ 
  ธนิยา สายต าลึง (2565: 46) ได้ให้ความหมายของนิทาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้เรื่องราวที่เล่าต่อ ๆ กันมา เป็นเรื่องที่เกิดขึ้นจริงหรือมีการผูกเรื่องขึ้น โดยใช้วาจาหรือเป็นการ
เล่าที่มีภาพประกอบการเล่าโดยใช้วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ประกอบ 
  วีรญา สุวรรณวงศ์ (2564: 57) ได้ให้ความหมายของนิทาน หมายถึง เรื่องเล่าที่มีผู้แต่ง
ขึ้นมาด้วยการผูกเรื่องขึ้น โดยอาศัยประวัติความเป็นมาจากความจริงบ้างหรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริง
บ้างและอาจเป็นเรื่องที่ผู้แต่งขึ้นมาจากจินตนาการของตนเอง โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือความสนุกสนาน 
ความเพลิดเพลิน สอดแทรกแง่คิดคติสอนใจและแฝงด้วยการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมอันดีงาม 
เพ่ือให้ผู้ฟังได้น าแนวทางไปปฏิบัติตนและอยู่ร่วมกับสังคมได้ 
  นิภา ดิษฐสุวรรณ (2562: 15) ได้ให้ความหมายของนิทาน หมายถึง เรื่องราวที่เล่าสืบ
ต่อกันมา หรือมีผู้แต่งขึ้นเพ่ือให้ผู้ฟังได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน และสอดแทรกคุณธรรม
จริยธรรม คติสอนใจที่พึงประสงค์ สามารถน าความคิดไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันให้ผู้ฟังน าไปใช้ใน
ชีวิตจากเนื้อหาของนิทานเพ่ือใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้ของเด็ก 
  เกตนิภา ฮาตคันทุง (2561: 52) ได้ให้ความหมายของนิทาน หมายถึง นิทานเป็นเรื่อง
เล่าที่แต่งขึ้นมาโดยการผูกเรื่องขึ้น โดยอาศัยประวัติความจริงบ้างบางเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริงหรืออาจ
เป็นเรื่องที่แต่งขึ้นจากจินตนาการหรืออิงความจริง มีวัตถุประสงค์เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
สอดแทรกแง่คิด คติสอนใจ และแฝงด้วยการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมอันดีงาม เพื่อให้ผู้ฟังน าไปเป็น
แนวทางปฏิบัติตนที่ดีในการอยู่ร่วมกันในสังคม การเล่านิทานให้เด็กฟังเป็นประจ าสม่ าเสมอจึงเป็น
การส่งเสริมสนับสนุนให้เด็กมีพัฒนาการที่ดีตามวัยของเด็กทั้งในด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม 
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สติปัญญา และภาษา รวมทั้งเป็นการส่งเสริมสัมพันธภาพอันดีให้กับผู้ร่วมกิจกรรมทั้ง 2 ฝ่ายให้มี
ความรู้สึกใกล้ชิดผูกพันกันและกันให้แน่นแคว้นยิ่งขึ้น 
  สรุปนิทาน หมายถึง  นิทานเป็นเรื่องเล่าที่แต่งขึ้นมา โดยอาศัยประวัติความจริงบ้าง 
บางเรื่องหรืออาจเป็นเรื่องที่แต่งขึ้นจากจินตนาการ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ได้ข้อคิดที่สอดแทรกคติสอนใจ ปลูกฝังคุณธรรมอันดีงาม รวมไปถึงฝึกกระบวนการคิด
เพ่ือน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน  

 ประเภทของนิทาน 
  การแบ่งประเภทของนิทานสามารถแบ่งออกได้เป็นหลายประเภท ทั้งนี้นิทานที่จะน ามา
เล่าให้เด็กระดับปฐมวัยฟังควรมีเนื้อเรื่องที่สั้นกระชับ บทบาทของตัวละครน่าสนใจ มีเนื้อเรื่องที่ใกล้
ตัวเด็ก เป็นนิทานที่ส่งเสริมการคิดและจินตนาการของเด็กที่เหมาะสมตามวัย มีนักวิชาการศึกษา
หลายท่านแบ่งประเภทของนิทานไว้ดังนี้ดังนี้ 
  วราภรณ์ พิมราช (2559: 25) ได้กล่าวถึง ประเภทนิทานสามารถแบ่งออกตามเนื้อหา ได้แก่ 
   1. นิทานปรัมปราหรือนิทานเทพนิยาย มักก าหนดสถานที่ เลื่อนลอยไม่แน่ชัด  
เช่นในกาลครั้งหนึ่งมีเมืองเมืองหนึ่ง ตัวละครมีฤทธิ์เดชมาก เป็นชาวนายากจนจะได้แต่งงานกับหญิง
สูงศักดิ์ เช่น สังข์ทอง ปลาบู่ทอง สโนไวท์ ซินเดอเรลล่า  
   2. นิทานท้องถิ่นหรือที่เรียกว่า ต านาน มักเป็นเรื่องขนาดสั้น  เกี่ยวกับความเชื่อ
ขนบธรรมเนียมประเพณี เป็นเรื่องพิสดารแต่เชื่อว่าเกิดขึ้นจริง เช่น เรื่องพระยากง พระยาพาน 
พระร่วง แม่เมขลา-รามสูร เทพปกรณัม ตัวบุคคลในเรื่องมักจะเกี่ยวกับความเชื่อ เช่น พระอินทร์ท้าว
มหาสงกรานต์ 
   3. นิทานเรื่องสัตว์ เป็นเรื่องเกี่ยวกับสัตว์แต่มักมีความประพฤติเช่นเดียวกับคน 
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  
    3.1 นิทานประเภทคติธรรมคล้ายนิทานคติสอนใจ คือ ตัวเองต้องเป็นสัตว์แต่มีคติ
สอนใจ    
    3.2 นิทานประเภทเล่ าซ้ า ๆ หรือเล่ าไม่ รู้ จบ เช่น เรื่องยายกะตามีวิธี เล่ า
เฉพาะเจาะจง 
   4. นิทานตลกขบขันเป็นเรื่องสั้น ๆ จุดส าคัญอยู่ที่เรื่องไม่น่าจะเป็นไปได้ อาจจะเป็น
เรื่องการแก้เคล็ด แก้ร า การแสดงปฏิภาณไหวพริบ เป็นการแสดงออกทางด้านอารมณ์ของมนุษย์ 
ที่ต้องการหลุดพ้นจากกรอบของวัฒนธรรม ประเพณี และกิจวัตรประจ าวัน ฉะนั้นนิทานประเภทนี้  
จึงรวมไปถึงนิทานเหลือเชื่อซึ่งทางผู้ฟังและผู้เล่าไม่ได้ติดใจในความไม่สมจริงเหล่านี้     
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  Tomsan (1973 อ้างถึงใน สุภัทรา บุญปัญญโรจน์, 2558: 107) ได้จ าแนกนิทานตามเนื้อหา
ออกเป็น 11 ประเภท ดังนี้ 
   1. นิทานมหัศจรรย์ นิทานเกี่ยวกับเทวดา นางฟ้า ซึ่งนิทานหลายเรื่องไม่มีเทวดา 
นางฟ้า แต่น่าสังเกตว่านิทานพ้ืนบ้านทุกเรื่องที่มีเรื่องราวของอิทธิฤทธิ์ ปาฏิหาริย์ และความอัศจรรย์
เหนือธรรมชาติจนกล่าวได้ว่าเป็นลักษณะส าคัญของนิทานประเภทนี้ 
   2. นิทานชีวิต มีลักษณะคล้ายคลึงกับนิทานประเภทแรกตรงที่มีขนาดค่อนข้างยาว 
มีหลายตอน แต่ที่ต่างกัน คือ นิทานชีวิตด าเนินเรื่องอยู่ในโลกแห่งความจริงมีสถานที่ตัวละครชัดเจน 
อาจมีเรื่องของอิทธิฤทธิ์ ปาฏิหาริย์ หรือความมหัศจรรย์ แต่ก็มีลักษณะที่ผู้ฟังเชื่อว่าเป็นสิ่งที่เป็นไปได้ 
มากกว่าอิทธิฤทธิ์ ปาฏิหาริย์ ที่ปรากฏในนิทานมหัศจรรย์        
   3. นิทานวีรบุรุษ เป็นนิทานที่มีขนาดค่อนข้างยาวประกอบด้วยหลายตอนอาจอยู่ในโลก
แห่งจินตนาการหรือโลกที่ดูเหมือนจะเป็นจริง แม้ว่านิทานมหัศจรรย์และนิทานชีวิตมีพระเอกที่มี
ลักษณะเป็นวีรบุรุษ แต่ต่างกับนิทานวีรบุรุษตรงที่นิทานวีรบุรุษเป็นนิทานชุดเล่าถึงการผจญภัย  
ของวีรบุรุษคนเดียวหลายแห่งหน แต่มักเล่าถึงการผจญภัยของวีรบุรุษที่มีความสามารถเหนือมนุษย์ 
   4. นิทานประจ าถิ่นหรือนิยายประจ าถิ่น นิทานประเภทนี้มีขนาดของเรื่องไม่แน่นอน
บางเรื่องก็สั้น บางเรื่องก็ยาว บางเรื่องอาจมีหลายตอน ที่ส าคัญมักเป็นเรื่องแปลกพิสดาร ซึ่งเชื่อว่า 
เคยเกิดขึ้นจริง ณ สถานที่ใดสถานที่หนึ่ง ตัวละครและสถานที่บ่งได้ชัดเจน ตัวละครอาจเป็นมนุษย์ 
เทวดา สัตว์ หรือผีสางนางไม้   
   5. นิทานอธิบายเหตุเป็นเรื่องที่อธิบายถึงก าเนิดหรือความเป็นมาของสิ่งที่เกิดขึ้น 
ในธรรมชาติ อาจอธิบายถึงก าเนิดของสัตว์บางชนิด สาเหตุที่สัตว์ป่าชนิดมีลูกลักษณะต่าง  ๆ ก าเนิด
ของต้นไม้หรือดอกไม้บางชนิด ความเป็นมาของดวงดาว นิทานประเภทนี้มักจะสั้นและเล่าอย่าง
ตรงไปตรงมา เพ่ือตอบค าถามว่าท าไมสิ่งนั้นจึงเป็นอย่างนี้  
   6. นิทานปรัมปราหรือบางทีก็เรียกว่า เทพปกรณ์หรือเทพปกรณัม เป็นเรื่องอธิบาย
ถึงการก าเนิดของจักรวาล โครงสร้างของระบบจักรวาล มนุษย์ สัตว์ ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ  
ความเป็นมาของชนชั้นผู้น า ล าดับชั้น และบทบาทหน้าที่ของมนุษย์ ตลอดจนประเพณี  พิธีกรรม 
และการประพฤติปฏิบัติต่าง ๆ ว่าเกิดข้ึนเมื่อใด เพราะเหตุใด 
   7. นิทานสัตว์ เป็นเรื่องที่สัตว์เป็นตัวเอก นิทานสัตว์โดยทั่วไปมักแสดงให้เห็นความ
ฉลาดของสัตว์ชนิดหนึ่ง และความโง่เขลาของสัตว์อีกชนิดหนึ่ง สัตว์ที่เป็นตัวเอกมีลักษณะเป็นตัวโกง 
เที่ยวกลั่นแกล้งเอาเปรียบคนหรือสัตว์อ่ืน ซึ่งบางทีก็ได้รับความเดือดร้อนเหมือนกัน เรื่องท านองนี้  
บางเรื่องมีหลายตอน ความน่าสนใจของเรื่องอยู่ที่ความขบขันจากการหลอกลวงหรือตกอยู่ใน
สถานการณท์ี่ล าบากที่ไม่น่าเป็นไปได้ของสัตว์อันเนื่องมาจากความโง่ของมัน  
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   8. นิทานมุขตลก มักมีขนาดสั้น โครงเรื่องไม่ซับซ้อน มีเพียงความไม่น่าเป็นไปได้ต่าง 
ๆ แนวคิดของเรื่องที่เป็นมุกตลกมี 16 ประการ คือ ความฉลาด ความโง่ การชนะการแข่งขันด้วย 
กลลวง การต่อรองแบบกลลวง ขโมยและการหลอกต้ม การหนีโดยใช้กลลวง การล่อลวงและผิดประเวณี  
กลลวงที่ทารุณ กลลวงโดยวิธีแข่งขัน การปลอมแปลง การกล่าวหาที่ผิด ภรรยาที่เลว ความเกียจคร้าน
คนหูหนวก นักบวช และการโม้   
   9. นิทานศาสนา เป็นเรื่องเกี่ยวกับศาสนาแต่ไม่ใช่เทพปกรณ์ เช่น เรื่องเล่าเกี่ยวกับ
พระเยซู เป็นเรื่องเล่าเกี่ยวกับพระเจ้าปลอมตัวไปเป็นคนขอทานไปทดสอบความมีน้ าใจ ส่วนคนไทย
เราก็มีเรื่องเล่าเกี่ยวกับพระพุทธเจ้าและพระสาวก ซึ่งไม่มีในพระไตรปิฎกอยู่หลายเรื่อง นิทาน
ดังกล่าวตามทัศนะของผู้เล่ามากถือว่าเป็นเรื่องจริง      
   10. นิทานเรื่องผี เป็นเรื่องเร่าเกี่ยวกับผีสางและความน่ากลัวของผี     
   11. นิทานเข้าแบบ หมายถึง นิทานที่มีแบบแผนในการเล่าพิเศษ นิทานประเภทนี้  
มีโครงเรื่อง มีความส าคัญเป็นรองของแบบแผนในการเล่า การเล่าก็เล่าเพ่ือความสนุกสนานของผู้เล่า 
และผู้ฟังโดยแท้ บางเรื่องอาจใช้การเล่นเกม  
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ประเภทของนิทานสามารถแบ่งออกได้ 
เป็นหลายหลายประเภท ได้แก่ นิทานปรัมปราหรือนิทานเทพนิยาย อิทธิฤทธิ์ ปาฏิหาริย์ นิทาน
ท้องถิ่นหรือนิยายประจ าถิ่น ทานเทพปกรณัม นิทานเรื่องสัตว์ นิทานประเภทคติธรรม นิทานประเภท
เล่าซ้ า ๆ หรือเล่าไม่รู้จบ นิทานที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันที่สอดแทรกคุณธรรมจริยธรรมต่าง  ๆ 
นิทานชีวิต นิทานอธิบายเหตุ นิทานเรื่องผี นิทานเข้าแบบ และรวมถึงรูปแบบอ่ืน  ๆ ทั้งนี้ การแบ่ง
ประเภทของนิทานนั้นจะขึ้นอยู่กับวิธีการที่แตกต่างกันออกไปตามแต่ละยุคสมัย 

 ประโยชน์ของการเล่านิทานที่มีต่อเด็กปฐมวัย 
  การเล่านิทานนั้นมีคุณค่าและประโยชน์ต่อเด็กปฐมวัยเป็นอย่างมากเพราะช่วยส่งเสริม
พัฒนาการทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม - จิตใจ และสติปัญญา ซึ่งมีนักวิชาการศึกษา
กล่าวถึงประโยชน์ของนิทานดังนี้ 
  ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (2560: 30) กล่าวว่า การเล่านิทาน
ช่วยกระตุ้นประสาทสัมผัสต่าง ๆ เช่น หู  ตา รวมทั้งสมอง นิทานช่วยสร้างสมาธิ ความจ าดี  
และปลูกฝังนิสัยรักการอ่าน ซึ่งถือเป็นการกระตุ้นการเรียนรู้ของเด็กได้อย่างเพลิดเพลิน การเล่านิทาน
จะช่วยให้เด็กเกิดทักษะการฟัง การพูด กล้าแสดงออก ปลูกฝังความประพฤติ  และค่านิยมในสังคม 
เปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงความคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนช่วยปรับพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ของเด็ก  
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  สุวรรณา กิจติยา (2558 : 45) กล่าวว่า การเล่านิทานเป็นสิ่งส าคัญยิ่งที่สามารถ
ตอบสนองความต้องการของเด็ก ๆ ที่มิใช่เพียงการช่วยเสริมจินตนาการของเด็ก ๆ ให้กว้างไกลเท่านั้น 
แต่นิทานยังตอบสนองความต้องการของเด็กได้ครบถ้วนด้วย เพราะนิทานทุกเรื่องจะแฝงสิ่งที่เด็ก
ต้องการทุกเรื่อง การเล่านิทานเป็นการถ่ายทอดความรู้ ทัศนคติ  และแนวคิดไปสู่ เด็กปฐมวัย  
เป็นกิจกรรมที่ผู้ฟังได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน ในแง่ของการส่งเสริมการพัฒนาการที่ดีตามวัย
ของเด็ก ทั้งทางร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา 
  วิชญาพร อ่อนปุย (2557: 36) กล่าวว่า การเล่านิทานนั้นจะช่วยพัฒนาการเด็กปฐมวัย
ในด้านต่าง ๆ ทั้งด้านร่างกาย ด้านอารมณ์ - จติใจ ด้านสังคม และด้านสติปัญญา ทั้งนี้ผู้เล่านิทานนั้น
มี เทคนิคในการเลือกและการเล่านิทาน  ก็จะยิ่ งช่วยให้ เด็กปฐมวัยได้รับการพัฒนาในด้าน 
ที่ต้องการพัฒนาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นส่วนส าคัญที่เตรียมเยาวชนของชาติให้พร้อมที่จะ
พัฒนาสังคมเมื่อเป็นผู้ใหญ่ขึ้นได้ในอนาคต 
  กนกรัตน์ ศิริมลากุล (2557: 34) กล่าวว่า การเล่านิทานเป็นสื่อการเรียนรู้เพ่ือช่วย
พัฒนาด้านภาษา ทั้งการฟัง พูด การอ่าน การเขียน พัฒนาทักษะทางด้านความคิด จินตนาการ  
ด้านอารมณ์และจิตใจ สร้างสมาธิ ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม ส่งเสริมพฤติกรรมที่พึงประสงค์  
และแก้ไขพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ 
  พิชญา ตันธนวิกรัย (2557: 73) กล่าวว่า การเล่านิทานเป็นกิจกรรมส าคัญที่กระตุ้น 
การท างานของสมองหลายบริเวณ สร้างความเปลี่ยนแปลงในสมองทั้งในแง่ประสาทวิทยาและในแง่
กระบวนการเรียนรู้ ซึ่งส่งผลต่อพัฒนาการทักษะด้านต่างๆ ต่อไปนี้   
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเล่านิทานจะช่วยพัฒนาการเด็กปฐมวัย 
ในด้านต่าง ๆ ทั้งด้านร่างกาย ด้านอารมณ์ - จิตใจ ด้านสังคม และด้านสติปัญญา ช่วยผ่อนคลาย
ความตึงเครียดที่อยู่ในใจของเด็ก สร้างสมาธิ ความจ าที่ดี ช่วยกระตุ้นการท างานของสมองหลาย
บริเวณ สร้างความเปลี่ยนแปลงในสมองในแง่กระบวนการเรียนรู้ เด็กเกิดการประมวลภาพจาก
หนังสือนิทานที่มองเห็นขณะฟัง ส่งเสริมจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ การคิด
แก้ปัญหา รวมทั้งช่วยปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ให้กับเด็กปฐมวัย 

หลักการเลือกหนังสือนิทาน 
  หลักการเลือกนิทานควรเลือกให้เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการของผู้เรียน มีนักวิชาการ
ศึกษากล่าวถึงหลักการเลือกนิทานดังนี้ 
  วราภรณ์ พิมราช (2559: 29) กล่าวว่า การเลือกนิทานที่จะน ามาเล่าให้เด็กฟัง ควรเน้น
ที่เนื้อเรื่องของนิทานต้องมีเนื้อเรื่องที่เข้าใจง่ายใกล้ตัวเด็ก ตัวละครมีไม่มากนัก แต่มีลักษณะเด่น 
จดจ าได้ง่าย การด าเนินเรื่องควรเน้นที่บทสนทนามากกว่าความเรียง ควรเป็นนิทานที่เหมาะสมกับวัย 
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ความสนใจ ความต้องการของเด็ก เน้นที่ความเพลิดเพลินสนุกสนานถ้ามีค าซ้ า  ๆ ประโยคซ้ า ๆ  
ก็จะเป็นที่สนใจของเด็กอย่างยิ่ง หนังสือที่มีภาพประกอบชัดเจนสีสันสวยงามจะเป็นที่ชื่นชอบของเด็ก
ได้อย่างดี เนื้อหาในนิทานต้องค านึงถึงจิตใจของเด็กเป็นส าคัญ การใช้ภาษาต้องสละสลวย ถูกหลัก
ไวยากรณ์ เข้าใจง่าย การด าเนินเรื่องอาจเป็นการน าเสนอด้วยภาษาพูดอย่างเดียว หรือใช้ภาษา
ท่าทาง จะช่วยให้การเล่ามีประสิทธิภาพและมีความหมายตรงกับจุดประสงค์ของเรามากขึ้น และที่
ส าคัญควรสรุปเรื่องและแฝงคติธรรมในขั้นตอนสุดท้ายของการเล่านิทานทุกครั้ง 
 
  Huck (2001 อ้างถึงใน ณัฐฐา สีเขียว, 2558: 12) ได้กล่าวถึงหลักการเลือกหนังสือ
นิทานประกอบด้วย ดังนี้  
   1. เป็นเรื่องที่จัดท าขึ้นส าหรับเด็ก  
   2. โครงเรื่องการด าเนินเรื่องตั้งแต่ต้นจนจบเรื่อง วางโครงเรื่องไว้น่าติดตาม  
   3. ฉากของเรื่อง สถานที่  เวลาที่ เกิดเรื่อง จุดเริ่มต้นของเรื่องเกิดที่ ใดเวลาใด 
การด าเนินเรื่อง ก าหนดเรื่องต่อไปต้องสอดคล้องกับจุดเริ่มต้น  
   4. แก่นเรื่องมีจุดเน้นให้เด็กได้คิด  
   5. ลักษณะตัวละครมีลักษณะและพฤติกรรมของผู้มีความคิดสร้างสรรค์ ตัวละคร 
อยู่ในวัยใกล้เคียงกับเด็ก  
   6. ลีลาของเรื่องภาษาและเรื่องต้องมีความเข้าใจง่าย  
   7. ลักษณะอ่ืน ๆ ได้แก่ ให้ความรักและความสดชื่นแก่เด็ก ตรงกับความสนใจ 
ความต้องการของเด็ก 
  กนกรัตน์ ศิริมลากุล (2557: 37) ) ได้กล่าวว่า การเลือกนิทานที่จะน ามาเล่าให้เด็กฟัง
ควรเป็นนิทานที่เหมาะสมกับวัยและความสนใจของเด็ก เนื้อเรื่องที่ข้าใจง่ายสนุกสนาน ถ้ามีค าซ้ า ๆ 
ประโยคซ้ า ๆ ก็จะเป็นที่สนใจสนุกสนาน ถ้าเป็นหนังสือควรมีภาพประกอบชัดเจน มีบทสนทนา
มากกว่าความเรียงเนื้อหาของเรื่อง มีคุณค่าสร้างสรรค์ส่งเสริมสติปัญญาและจิตใจ  
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า หลักการเลือกหนังสือนิทานควรยึดหลักความ
เหมาะสมตามช่วงอายุ เป็นเรื่องที่จัดท าขึ้นส าหรับเด็กวางโครงเรื่องไว้หน้าติดตาม เป็นเรื่องใกล้ตัวเด็ก 
ตัวละครมีไม่มากนัก แต่มีลักษณะเด่น จดจ าได้ง่าย แก่นเรื่องมีจุดเน้นให้เด็กได้คิด ลักษณะตัวละคร 
มีลักษณะและพฤติกรรมของผู้มีความคิดสร้างสรรค์ ลีลาภาษาของเรื่องต้องมีความเข้าใจง่าย เน้นที่
ความเพลิดเพลินสนุกสนาน เนื้อหาในนิทานต้องค านึงถึงจิตใจของเด็กเป็นส าคัญ การใช้ภาษาต้อง
สละสลวย ถูกหลักไวยากรณ์ เข้าใจง่าย และที่ส าคัญควรสรุปเรื่องและแฝงคติธรรมในขั้นตอนสุดท้าย
ของการเล่านิทานทกุครั้ง 
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เทคนิคในการเล่านิทานส าหรับเด็กปฐมวัย 
  เทคนิคในการเล่านิทานเป็นสิ่งที่ช่วยให้ เด็กเข้าใจเนื้อเรื่องของนิทานมากยิ่งขึ้น  
มีนักวิชาการศึกษาได้กล่าวไว้ดังนี้ 
  สุภาวดี หาญเมธี (2559: 63)  กล่าวว่า เล่านิทานกับเด็กมีหลายรูปแบบ ได้แก่  
   1. พูดคุยเพ่ือสร้างการเชื่อมต่อความรู้ เชื่อมจากเรื่องราวในหนังสือที่ก าลังอ่าน 
เชื่อมไปยังเรื่องอ่ืน ๆ ที่เด็กเคยพบเห็นในชีวิตประจ าวัน เช่น อ่านหนังสือที่มีเรื่องฟ้าแลบก็ชวนลูกคิดว่า 
เวลาที่ฟ้าแลบมักจะมีอะไรตามมาด้วย เป็นการฝึกในเรื่อง การจ า การจดจ่อ การยืดหยุ่น  
   2. พูดคุยเพ่ืออธิบายเพ่ือสร้างการเชื่อมต่อจากเรื่องราวหรือเหตุการณ์ที่ อ่าน 
ในหนังสือให้เข้ากับข้อสรุปหรือค านิยามที่เป็นทางการที่มีอยู่แล้วในความเข้าใจของเด็ก เช่น “เด็ก ๆ 
ในเรื่องนี้เสียใจมากเพราะต้นไม้ที่พวกเขาปลูกแห้งตาย” 
   3. เล่าแบบมุ่งให้เข้าใจเฉพาะเรื่อง เน้นให้เด็กได้คิดถึงสิ่งที่เคยเกิดขึ้นแล้วหรือสิ่งที่
จะเกิดขึ้นในอนาคต เช่น “อันนี้ก็เหมือนกับที่เด็ก ๆ เห็นเวลาไปร้านหมอ” 
   4. พูดคาดการณ์ให้เด็กลองคิดด้วยค าถาม ว่าจากเหตุการณ์นี้ในเรื่องจะเกิดอะไรขึ้น
ต่อไป เช่น “เด็ก ๆ คิดว่าพวกคนแคระจะท าอะไรกันต่อไป”  
   5. ตั้งค าถามผู้ใหญ่ถามเด็กด้วยค าถามที่เด็กพอจะรู้ค าตอบจากเรื่องราวในหนังสือ
อยู่แล้ว เช่น ชี้ไปที่รูปปลาในหนังสือแล้วถามเด็กว่า “ปลาตัวไหนชอบกินสาหร่ายเป็นอาหาร” 
  ชนิสรา ใจชัยภูมิ (2558: 38) กล่าวว่า เทคนิคในการเล่านิทานส าหรับเด็กปฐมวัย  
ควรประกอบไปด้วยดังนี้ 
   1. เนื้อเรื่องต้องเหมาะสมกับวัย ใช้เรื่องที่มีความดีชนะความชั่วเสมอไป และผู้เล่า
ต้องจ าเนื้อเรื่องได้ดีทุกตอน  
   2. เสียงผู้ เล่า จะต้องให้ เด็กทั้ งหมดได้ยินเสียงผู้ เล่าอย่างชัดเจนระดับเสียง 
และจังหวะพูดถูกต้องเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง ใส่ความรู้สึกลงไปในน้ าเสียงถ้าพูดแล้วสามารถท าเสียงสูง
เสียงต่ า ท าเป็นเสียงเด็ก เสียงคนแก่ หรือท าเสียงตามลักษณะของตัวละครได้ยิ่งน่าสนใจมากขึ้น  
   3. ท าท่าทาง ถ้ามีภาพประกอบผู้เล่าไม่ต้องใช้ท่าทางมากแต่เน้นที่ภาพ หากไม่มี
ภาพประกอบก็ควรใช้ท่าทางประกอบบ้าง  
   4. จังหวะ จังหวะในการพูดเป็นสิ่งหนึ่งที่จะช่วยให้นิทานน่าสนใจ  
   5. อารมณ์ ขณะที่เราควรเล่าให้เด็กเห็นถึงความรู้สึกและอารมณ์ของผู้เล่า  
   6. ข้อตกลงก่อนฟังนิทาน ควรมีข้อตกลงกันว่าผู้ฟังจะต้องไม่พูดแซงขณะฟังนิทาน  
   7. เวลาในการเล่า เด็กอายุ 5-6 ปีใช้เวลาประมาณ 20 นาท ี

  จิระประภา บุณยนิตย์ (2553: 51) กล่าวถึง เทคนิคในการเล่านิทานส าหรับเด็กปฐมวัยดังนี้ 
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   1. เสียงของผู้เล่า ต้องใช้เสียงของตนเองให้ได้ความหมายตามจุดประสงค์  เสียง
ชัดเจนระดับเสียง จังหวะเหมาะสมตามท้องเรื่อง      
   2. ท่าทางของผู้เล่า การท าท่าทางเป็นสิ่งที่จ าเป็น แต่ควรท าเพียงเล็กน้อยเพ่ือให้เด็ก
เกิดมโนภาพ ไม่ควรเป็นการแสดงที่จริงจัง          
   3. จังหวะของการพูด จะพูดช้าหรือพูดเร็วขึ้นอยู่กับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในเรื่องที่เล่า 
จังหวะการพูดจะท าให้นิทานน่าสนใจ ช่องว่างของการพูดจะท าให้เด็กใจจดใจจ่อว่าต่อไปจะเกิดอะไรขึ้น  
    4. การเตรียมตัวล่วงหน้าของผู้เล่า เพ่ือให้เข้าใจอย่างถ่องแท้ว่าเรื่องจะด าเนิน 
ไปอย่างไร เราควรจ าเนื้อเรื่องของนิทานให้ได้        
   5. การใช้สายตาทอดไปที่เด็ก เพ่ือจะให้เห็นความรู้สึกของผู้เล่าที่ฉายออกมาทาง
ดวงตา เวลาฟังนิทานสายตาเด็กจะจับจ้องอยู่ที่ผู้เล่า       
   6. การใช้ค าถามขณะเล่า เป็นการดึงความสนใจของเด็ก หลังจากเล่านิทานไปได้ระยะหนึ่ง 
   7. ใช้สื่อประกอบการเล่านิทาน อาจเป็นการวาด การใช้ภาพประกอบ ใช้หุ่นหรือ
ตุ๊กตาประกอบจะท าให้บรรยากาศในการเล่าน่าสนใจยิ่งขึ้น  
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เทคนิคในการเล่านิทานส าหรับเด็กปฐมวัย 
เป็นองค์ประกอบส าคัญ ในการสร้างแรงดึงดูดให้เด็กสนใจในการฟังนิทาน นิทานที่น ามาเล่าควรมีเนื้อ
เรื่องต้องเหมาะสมกับวัย โดยผู้เล่าควรอ่านชัดถ้อยชัดค า ถูกอักขระ จังหวะดี เสียงของผู้เล่าต้องใช้
เสียงของตนเอง ระดับเสียง จังหวะเหมาะสมตามท้องเรื่อง ท่าทางของผู้เล่าที่น่าตื่นเต้น การใช้สายตา
ทอดไปที่เด็ก ใช้ค าถามขณะเล่า เป็นการดึงความสนใจของเด็กให้เด็กมีส่วนร่วมพูดคุยเพ่ือสร้างการ
เชื่อมต่อความรู้ ใช้สื่อประกอบการเล่านิทานที่หลากหลายรวมทั้งการสร้างข้อตกลงก่อนการเล่านิทาน  

  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับนิทาน 

  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในประเทศ 
   ชุลีกร ยลวิลาศ (2566: 985) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเล่านิทานไม่
จบเรื่องเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดของเด็กปฐมวัย กลุ่มเป้าหมาย คือ เด็กปฐมวัย
ชาย-หญิง อายุระหว่าง 4 - 5 ปี ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2565 โรงเรียนวัดปัญจทายิกาวาส จังหวัด ปทุมธานี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
ปทุมธานี เขต 2 กระทรวงศึกษาธิการ จ านวน 23 คน ผลการวิจัยพบว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการเล่านิทานไม่จบเรื่องมีคะแนนเฉลี่ยการคิดเชิงค านวณและการเขียนโค้ดหลัง การทดลอง
สูงกว่าก่อนการทดลอง  
   หทัยนันท์ สิงห์แก้ว (2566: 1) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเล่านิทาน
ปลายเปิดร่วมกับการใช้เทคนิคค าถาม R-C-A เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย  
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กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เป็นเด็กปฐมวัยอายุ 5-6 ปี ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 3/1  
จ านวน 26 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนหนองขามวิทยาคาร อ.ชุมแพ จ.ขอนแก่น
ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดกิจกรรมการเล่านิทานปลายเปิดร่วมกับการใช้เทคนิคค าถาม R-C-A  
มีค่าเฉลี่ยของความเหมาะสม 4.77 อยู่ในระดับมากที่สุด ทักษะการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยชั้น
อนุบาลปีที่ 3/1 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเล่านิทานปลายเปิดร่วมกับการใช้เทคนิคค าถาม R-C-A 
สูงกว่าก่อนจัดกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  กฎชกร ค าเห็น (2565: 70) ได้ศึกษาเรื่อง การศึกษาผลการจัดประสบการณ์การ 
เล่านิทานในรูปแบบการสอนแบบ SQ3R ที่มีต่อความสามารถของสมองในการบริหารจัดการชีวิต 
และคุณลักษณะที่ พึงประสงค์ของเด็กปฐมวัยชั้นปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่าง  คือ เด็กปฐมวัยชั้นปีที่ 3 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนเทศบาล 2 (ถนนบ ารุงเมือง) สังกัดกรมส่งเสริมการปกครอง
ส่วนท้องถิ่น จังหวัดนครพนม จ านวน 29 คน ผลการวิจัยพบว่า ผลการเปรียบเทียบความสามารถของ
สมองในการบริหารจัดการชีวิตของเด็กปฐมวัยชั้นปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดประสบการณ์ด้วยชุดกิจกรรม
การเล่านิทานในรูปแบบการสอนแบบ SQ3R สูงกว่าการจัดประสบการณ์แบบปกติ และผลการ
เปรียบเทียบคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของเด็กปฐมวัย ชั้นปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาลสังกัดกรมส่งเสริม
การปกครองส่วนท้องถิ่นจังหวัดนครพนม ที่ได้รับการจัดประสบการณ์ด้วยชุดกิจกรรมการเล่านิทาน
ในรูปแบบการสอนแบบ SQ3R สูงกว่าการจัดประสบการณ์แบบปกติ  
   สุนิษา ภารตระศร (2565: 365) ได้ศึกษาผลการจัดประสบการณ์เรียนรู้โดยใช้นิทาน
เพ่ือพัฒนาทักษะสมอง (EF) ของเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างของงานวิจัยนี้ได้แก่ เด็กปฐมวัยโรงเรียน
บ้านโกรกกุลาเครือข่ายตาเนินกะฮาด ต าบลตาเนิน อ าเภอเนินสง่า จังหวัดชัยภูมิ สังกัดส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาชัยภูมิ  เขต 3 ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 18 คน  
ผลการศึกษาพบว่า ผลการจัดประสบการณ์ตามแผนการจัดประสบการณ์เรียนรู้โดยใช้นิทาน เพ่ือ
พัฒนาทักษะสมอง (EF) ของเด็กปฐมวัยหลังการจัดประสบการณ์สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์ 
   ธนิษฐา แจ่มอุทัย (2564: 170) ได้ศึกษาทักษะทางสังคมและความคิดสร้างสรรค์ 
ของนักเรียนระดับชั้นปฐมวัยโดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยการเล่านิทาน กลุ่มตัวอย่าง 
เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 จ านวน 38 คน ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 
โรงเรียนสารสาสน์วิเทศมีนบุรี จังหวัดกรุงเทพมหานคร สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษามีนบุรีเขต 2 ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรมเล่านิทาน
ปลายเปิด มีระดับความสามารถในการแก้ปัญหาหลังจากได้รับการสอนสูงกว่าก่อนได้รับการสอน 
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  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องต่างประเทศ  
   Irena Yi Maureen (2021: 55) ได้ศึกษาการจัดประสบการณ์เล่านิทาน เพ่ือพัฒนา
ความรู้ความเข้าใจในการศึกษาเด็กปฐมวัย การจัดประสบการณ์เล่านิทานร่วมกับการเล่นดิจิทัล  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง เด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี  จ านวน 62 คนการศึกษาทางจิตที่เกี่ยวข้อง
กับเด็ก 62 คน อายุ 5-6 ปี ผลการวิจัยสรุปว่า เด็กมีการพัฒนาความรู้ความเข้าใจด้วยการเล่านิทาน
และกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเล่นกิจกรรมดิจิทัล ประเมินโดยการทดสอบทักษะการอ่านก่อนเรียน
และหลังเรียน ผลการทดลอง แสดงให้เห็นว่าทักษะการอ่านหนังสือและการเขียนหนังสือเพ่ิมขึ้น  
การเล่านิทานที่มีโครงสร้าง กิจกรรม เป็นวิธีที่สมเหตุสมผลและมีคุณค่าใน การเพ่ิมความรู้ความเข้าใจ 
การอ่าน และการคิด 
    Zhou (2021: 4) ได้ศึกษาการเล่านิทานเป็นแรงกระตุ้นการเรียนรู้ทางวัฒนธรรม
ของเด็กปฐมวัยโรงเรียนอนุบาลสองแห่งหนึ่งในนิวซีแลนด์และในจีน เพ่ือเสริมสร้างความรู้สึกของเด็ก
ปฐมวัยเกี่ยวกับสถานที่และวัฒนธรรม อัตลักษณ์ ความเข้าใจทางสังคม วัฒนธรรม เกี่ยวกับบทบาท
ของความร่วมมือ ผลการวิจัยสรุปว่า การนิทานเป็นแรงกระตุ้นที่มีประสิทธิภาพส าหรับการเรียนรู้ของ
เด็กโดยใช้รูปแบบหลากหลาย มีประโยชน์กับเด็ก ครู และครอบครัว ให้ได้เรียนรู้วัฒนธรรมของเด็ก ๆ 
และการเล่าเรื่องเป็น เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมความเข้าใจที่มากข้ึนส าหรับเด็กปฐมวัย 
   Dixon (1997: 367) ได้ศึกษาเด็กปฐมวัยที่ได้รับการเล่านิทานให้ฟัง โดยแต่ละกลุ่ม
หลังจากที่ได้ฟังนิทานแล้วมี การสนทนา หรือพาไปศึกษานอกสถานที่ หรือแสดงเลียนแบบตัวละคร 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ผลการวิจัยพบว่า ในการฟังนิทานนั้น 
ถ้าเด็กได้แสดงบทบาทเลียนแบบตัวละครในเรื่องไปด้วย จะพัฒนาความคิดต่างได้ดีที่สุด แสดงว่าเมื่อ
เด็กได้ฟังนิทานแล้วเด็กย่อมมีความต้องการที่จะเลียนแบบ ตัวละครที่ตนชอบหรือตัวละครที่ประสบ
ผลส าเร็จ และยังพบว่าเนื้อเรื่องในนิทานถ้าเป็นเรื่องไกลความจริงจะได้ผลดีต่อความคิดของเด็ก 
ได้ดีกว่านิทานที่มีเนื้อเรื่องใกล้ชีวิตของเด็ก 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า การจัดประสบการณ์การเล่านิทานส าหรับเด็ก  
เป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้อย่างมีความสุข ผ่านการฟังเรื่องราวและมีส่วนร่วมในการด าเนิน
เรื่อง ช่วยฝึกทักษะกระบวนการคิดที่หลากหลาย ภายใต้การยึดผู้เรียนเป็นส าคัญและสภาพแวดล้อมที่ 
เอ้ือต่อการเรียนรู้ ซึ่งช่วยเสริมสร้างให้เด็กปฐมวัยมีทักษะสมองทั้งความสามารถสามารถในการคิด
วิเคราะห์ คิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือน าไปใช้ในการจัดการชีวิตในอนาคต 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการจัดประสบการณ์  การเล่น 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ นิทาน ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การจัดประสบการณ์การเล่นเชิงออกแบบร่วมกับ
นิทาน เป็นการจัดประสบการณ์ที่น านิทานมาผสานกับรูปแบบการสอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
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โดยการจัดประสบการณ์ในรูปแบบของการเล่น เริ่มจากครูเล่านิทานไม่จบเรื่องและเนื้อเรื่องในนิทาน 
มีสถานการณ์ปัญหาเกิดขึ้นและยังหาทางออกไม่ได้ จากนั้นใช้รูปแบบการสอนกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบเพ่ือให้เด็กร่วมกันแก้ปัญหาดังนี้ ครูเล่านิทานไม่จบเรื่องและใช้ค าปลายเปิดถามถึงเรื่องราว
ในนิทานเพ่ือให้เด็กได้เข้าใจปัญหาและระบุสาเหตุของปัญหา จากนั้นเด็กร่วมกันระดมความคิด 
เพ่ือเสนอทางเลือกในการแก้ปัญหาที่หลากหลาย และร่วมกันตัดสินเลือกแนวทางที่คิดว่ามีความ
เหมาะสมกับสถานการณ์ปัญหา มีความแปลกใหม่ มีคุณค่า มีประโยชน์  และเล่นส ารวจเพ่ือส ารวจ
สิ่งของที่มีในโรงเรียน โดยเด็กใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้าในการเล่นส ารวจ เมื่อได้วัสดุมาแล้วเด็กร่วมกัน
วางแผนออกแบบการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการเล่นเพ่ือแก้ปัญหา และลงมือปฏิบัติเล่นสร้างสรรค์
ชิ้นงานตามที่วางแผนไว้ การเล่นสร้างสรรค์นี้จะสะท้อนให้เห็นถึงความสามารถของเด็กในการคิด  
และลงมือปฏิบัติ เพ่ือก่อให้เกิดความคิดและประสบการณ์ใหม่  ๆ ในด้านสร้างสรรค์ เมื่อนักเรียน
สร้างสรรค์ชิ้นงานเรียบร้อยก็ร่วมกันออกแบบการน าชิ้นงานไปเล่นทดลองตามนิทาน และร่วมกัน
อธิบายถึงสิ่งที่ทดลองว่า วิธีการที่ใช้เหมาะสมหรือไม่ ได้ผลอย่างไร ร่วมถึงร่วมกันเสนอแนะวิธีที่จะ
น าไปใช้ในอนาคตเมื่อเจอสถานการณ์คล้ายในนิทาน 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์ขั้นตอนการจัดประสบการณ์
การเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนดังนี้ 

1. ขั้นสร้างความสนใจ หมายถึง การเล่านิทานไม่จบเรื่องที่มีสถานการณ์ปัญหาให้
เด็กฟัง และใช้ค าถามกระตุ้นการคิดเพ่ือให้ระบุสาเหตุของปัญหา  

2. ขั้นปฏิบัติการแก้ปัญหา หมายถึง เด็กร่วมกันน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาอย่าง
หลากหลาย ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล ออกแบบชิ้นงานและวิธีการเล่นเพ่ือ
แก้ปัญหา และลงมือเล่น  
  3. สรุปและประเมินผล หมายถึง เด็กสรุปผลการเล่นและวิธีการแก้ปัญหาร่วมกัน  
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ตาราง 2 บทบาทครูและบทบาทเด็กในการจัดประสบการณ์เล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน 

ขั้นตอน ระยะเวลา บทบาทครู บทบาทเด็ก 

1.ขั้นสร้างความสนใจ 
1.1 เตรียมความพร้อมเพ่ือให้
เข้าใจปัญหา 
1.2 ร่วมวิเคราะห์ สรุปปัญหา
และอธิบายสาเหตุของปัญหา 

 

5-10 นาที 1. ครูเล่านิทานไม่จบเรื่อง 
เล่าถึงสถานการณ์ปัญหา 
ที่เกิดขึ้นในนิทานและหยุด
เล่า 
2.ครูใช้คำถามกระตุ้นการ
คิดเพ่ือให้เด็กร่วมกัน 
วิเคราะห์ปัญหา สรุปปัญหา 
และอธิบายสาเหตุของ
ปัญหา 

1. เด็กฟังนิทาน 
2. เด็กตอบคำถาม 
3. สังเกตสิ่งที่เกิดขึ้นในนิทาน 
วิเคราะห์ปัญหา สรุปปัญหา 
และอธิบายสาเหตุของปัญหา 

ขั้นปฏิบัติการแก้ปัญหา 
1.สืบค้นวิธีข้อมูลและนำเสนอ
วิธีแก้ปัญหา  
2. ตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหา 
3. สำรวจวัสดุที่มีและออกแบบ
ชิ้นงานเพื่อแก้ปัญหา 
4. ลงมือเล่นสร้างชิ้นงาน 
5. นำช้ินงานไปเล่นเพ่ือทดสอบ 

20-30 นาที 1. สนับสนุนส่งเสริมการ
เลือกวิธีการแก้ปัญหาที่มี
ความแปลกใหม่ เป็นไปได้ 
2. จัดบรรยากาศในการ
เรียนรู้ที่กระตุ้นให้เด็กกล้า
แสดงออกท้ังด้านการพูด
และปฏิบัติ 
3. จัดวัสดุอุปกรณ์ ให้มี
ความหลากหลายและมี
ความเหมาะสมกับวัย  
ให้เด็กได้สำรวจ และ
นำไปใช้ รวมทั้งจัดหาวัสดุ
อุปกรณ์ที่เด็กต้องการ 
4. สังเกต ให้คำแนะนำ 
และให้ความช่วยเหลือกรณี
ที่เด็กไม่สามารถปฏิบัติได้
ตามความเหมาะสม 
 
 
 

1.เด็กนำเสนอข้อมูลเพื่อแก้ไข
ปัญหา 
2. กล้าตัดสินใจเลือกวิธี
แก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล มีความ
เป็นไปได้ 
3. รู้จักวางแผนก่อนการปฏิบัติ 
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ขั้นตอน ระยะเวลา บทบาทครู บทบาทเด็ก 

สรุปและประเมินผล 
1. สรุปผลการทำกิจกรรม  
และนำเสนอวิธีนำไปปรับใช้ 

5-10 นาที 1.กระตุ้นและสนับสนุนให้
เด็กใช้ภาษาตามศักยภาพ 
ที่เด็กมีเพ่ือถ่ายทอด
กิจกรรมที่ปฏิบัติ 
 

1.นำเสนอแลกเปลี่ยนผลการ
ปฏิบัติของตนเองต่อเพ่ือน 
และครู 
2.ประเมินตนเองว่าทำได้ตาม
แผนที่วางไว้หรือไม่ 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การส่งเสริมความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย  
ที่ได้รับการจัดประสบการณ์เล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน  รูปแบบการวิจ ัยในครั้งนี้เป ็นวิจ ัย 
เชิงทดลอง ( Experimental Design) โดยขั้นตอนในการด าเนินการท าวิจัย มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
  1 .ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
  3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
  4. วิธีด าเนินการวิจัย 
  5. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเด็กปฐมวัยที่มีอายุระหว่าง 5 - 6 ปี ก าลังศึกษาอยู่ชั้น
อนุบาลปีที  3 ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนสังกัดองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 
ในเขตอ าเภอหนองกรุงศรีและอ าเภอท่าคันโท จ านวน 2 โรงเรียน คือ โรงเรียนเทศบาลท่าคันโท  
จ านวน 20 คน และโรงเรียนรียนอนุบาลเทศบาลต าบลดงมูล จ านวน 19 คน รวมทั้งสิ้น 39 คน  
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเด็กปฐมวัยที่มีอายุระหว่าง 5 - 6 ปี ก าลังศึกษา
อยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนเทศบาลท่าคันโท จ านวน 20 คน 
กลุ่มทดลองเป็นเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3/1 จ านวน 10 คน และกลุ่มควบคุมเป็นเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3/2 
จ านวน 10 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling)  ดังนี้  
   1. การสุ่มโรงเรียนในการทดลอง ใช้การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  
ได้โรงเรียนเทศบาลท่าคันโท   
   2. การสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ใช้การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) เพ่ือสุ่ม 
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ได้กลุ่มทดลองเป็นเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3/1 จ านวน 10 คน และกลุ่ม
ควบคุมเป็นเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 3/2 จ านวน 10 คน  
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย  
  1. แผนการจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน จ านวน 6 
สัปดาห์ จ านวน 24 แผน  
  2. แผนการจัดประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติ จ านวน 6 สัปดาห์ จ านวน 24 แผน        
  3. แบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยจ านวน 3 ฉบับ  
 
การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือโดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้  
 ตอนที่ 1 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดประสบการณ์ 
   1. แผนการจัดประสบการณ์ กลางแจ้งด้วยการเล่น เชิงออกแบบร่วมกับนิทาน 
และแผนการจัดประสบการณ์กลางแจ้งปกติมีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
    1.1 ศึกษาคู่มือหลักสูตรการจัดการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 เพ่ือน าไป 
เป็นข้อมูลในการสร้างแผนการจัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับปรัชญา หลักการ และจุดหมายของ
หลักสูตร ร่วมถึงสาระการเรียนรู้และประสบการณ์ส าคัญที่ เด็กได้รับจากการเข้าร่วมการจัด
ประสบการณ ์
   1.2 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาระดับปฐมวัยโรงเรียนเทศบาลท่าคันโท เพ่ือสร้าง
แผนการจัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับสภาพที่พึงประสงค์ที่เกี่ยวกับความสามารถด้านสติปัญญา 
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
   1.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดประสบการณ์กลางแจ้ง การเล่น
เชิงออกแบบ นิทาน  
   1.4 ศึกษาความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของเด็กปฐมวัย 
จากหนังสือ เอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
   1.5 เลือกนิทานเพ่ือให้ได้นิทานที่ตรงกับวัตถุประสงค์เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง  
ซึ่งผู้วิจัยมีแนวทางการเลือกนิทานดังนี้  
    1.5.1. นิทานมีความเหมาะสมกับวัยของเด็ก 
    1.5.2 ภาษามีความเข้าใจง่าย 
    1.5.3 มีภาพประกอบชัดเจนสีสันสวยงาม 
    1.5.4 มีเนื้อเรื่องที่มีสถานการณ์ปัญหาให้เด็กได้ค้นหาและออกแบบชิ้นงานเพ่ือแก้ปัญหา 
   1.6 สร้างแผนการประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน 
จ านวน 24 แผน และแผนการจัดประสบการณ์กลางแจ้งปกติ จ านวน 24 แผน ซึ่งประกอบด้วย  
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จุดประสงค์สาระการเรียนรู้ สาระที่ควรเรียนรู้ ประสบการณ์ส าคัญ วิธีด าเนินกิจกรรม สื่อ อุปกรณ์ 
การวัดประเมินผล  
ตาราง 3 เปรียบเทียบการจัดประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติและการจัดประสบการกลางแจ้งด้วย
การเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน 

 
 

การจัดประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติ การจัดประสบการณ์กลางแจ้ง 
ด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน 

ขั้นน า 
1.  เด็กอบอุ่นร่างกาย  
2.  ครูแนะนำกิจกรรมใหม่ในการเล่นกลางแจ้ง ใน
แต่ละวัน  ได้แก่ การเล่นเกมแก้ปัญหา การเล่น
อุปกรณ์กีฬา การละเล่นไทย การเล่นน้ำเล่นทราย 
การเล่นบ้านต้นไม้  
3. เด็กและครูร่วมกันกำหนดข้อตกลงในการเล่นตาม
กฎกติกาและเล่นอย่างปลอดภัย 
ขั้นสอน 
4.  ครูสาธิตวิธีการเล่น 
5.  ครูทบทวนวิธีการเล่น 
6.  เด็กเล่นกิจกรรมใหม่ที่ครูแนะนำ โดยครูดูแล
อย่างใกล้ชิดและใช้คำถามกระตุ้นในการคิด
แก้ปัญหา ขณะที่เล่น 
7. เมื่อเล่นกิจกรรมที่ครูแนะนำแล้ว เด็กเลือกเล่น
กิจกรรมอ่ืน ๆ อย่างอิสระ 
ขั้นสรุป 
8. เด็กสรุปผลการทำกิจกรรมในวันนี้ เป็นอย่างไร
บ้าง  และมีปัญหาอุปสรรคอ่ืนๆหรือไม่และมีวิธี
จัดการปัญหาที่เกิดข้ึนอย่างไร 
9. เด็กทำความสะอาดร่างกาย ก่อนกลับเข้า
ห้องเรียน 

ขั้นสร้างความสนใจ 
1. ครูนำเด็กไปลานกิจกรรมกลางแจ้งนั่งเป็นวงกลม 
2. ครูเล่านิทานไม่จบเรื่อง ที่มีสถานการณ์ปัญหาให้เด็ก
ฟังและใช้คำถามปลายเปิดกระตุ้นให้เด็กวิเคราะห์ บอก
ปัญหาและสาเหตุปัญหาในนิทานที่ได้ฟัง 
ขั้นปฏิบัติการแก้ปัญหา 
3.เด็กร่วมกันคิดหาแนวทางแก้ปัญหาสถานการณ์ใน
นิทานอย่างหลากหลายวิธี 
4. เด็กร่วมกันตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหา ที่คิดว่า
เหมาะสมที่สุด 
5.แบ่งกลุ่มเด็กเพ่ือวางแผนเลือกอุปกรณ์ ออกแบบ
ชิ้นงานและขั้นตอนวิธีการเล่นเพ่ือแก้ปัญหาตามความ
สนใจ  
6.เด็กแต่ละกลุ่มลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาในการเล่น
อย่างอิสระตามที่ออกแบบไว้ 
สรุปและประเมินผล 
7. เด็กนำเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรมของกลุ่มตนเอง 
และร่วมกันสรุปว่าวิธีไหนได้ผลดีที่สุด  
8.เด็กทำความสะอาดร่างกาย ก่อนกลับเข้าห้องเรียน 
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   1.7 น าแผนการจัดประสบการณ์ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
พิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมด้านเนื้อหา เวลา วิธีการ กิจกรรมและให้ข้อเสนอแนะเพ่ือน าไป
ปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม 
   1.8 น าแผนการจัดประสบการณ์ปรับปรุงแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน (ภาคผนวก ง)
เพ่ือตรวจสอบและพิจารณาความเหมาะสม โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัด
ประสบการณ์ โดยใช้แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ของลิเคอร์ท (Likert) ซึ่งก าหนด
เกณฑ์ในการให้คะแนนแต่ละระดับ ดังนี้ 

   5 หมายถึง ความเหมาะสมของแผนการจัดประสบการณ์อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
4 หมายถึง ความเหมาะสมของแผนการจัดประสบการณ์อยู่ในระดับมาก 
3 หมายถึง ความเหมาะสมของแผนการจัดประสบการณ์อยู่ในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง ความเหมาะสมของแผนการจัดประสบการณ์อยู่ในระดับน้อย 
1 หมายถึง ความเหมาะสมของแผนการจัดประสบการณ์อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของคะแนน ดังนี้ 
4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับ มากท่ีสุด 
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 

   โดยแผนการจัดประสบการณ์ที่ผ่านการประเมินความเหมาะสม จะต้องมีคะแนน

เฉลี่ยไม่น้อยกว่า 3.51 ขึ้นไป (x ̅≥ 3.51) หรือมีความเหมาะสมระดับมากขึ้นไป ผู้วิจัยได้น าคะแนน
ทั้งหมดมาคิดหาค่าเฉลี่ยและแปลผล แผนจัดประสบการณ์กิจกรรมกลางแจ้งด้วยการเล่นออกแบบ
ร่วมกับนิทาน ได้ค่าเฉลี่ย 4.6 อยู่ในระดับ มากที่สุด และแผนจัดประสบการณ์กลางแจ้งปกติได้
ค่าเฉลี่ย 4.7 อยู่ในระดับ มากที่สุด  
   1.10 น าแผนการประสบการณ์กิจกรรมกลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับ
นิทาน และแผนการจัดประสบการณ์กิจกรรมกลางแจ้งปกติ ที่ได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญไป
ปรับปรุง แก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญดังนี้  1) ภาษาในการเขียนควรมีความเข้าใจง่าย  
2) เขียนอธิบายขั้นตอนของแผนให้ละมีความละเอียดเข้าใจง่าย 3) ข้อคำถามควรสั้นกระชับและเป็น
คำถามปลายเปิดกระตุ้นให้เด็กคิด 4) ระบุบทบาทครูและเด็กให้ชัดเจน (ภาคผนวก ค) 
         1.11 น าแผนการประสบการณ์กิจกรรมกลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับ
นิทานและแผนการจัดประสบการณ์กิจกรรมกลางแจ้งปกติไปทดลองใช้ (Tryout) กับเด็กปฐมวัยที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 16 คน โรงเรียนเทศบาลต าบลดงมูล ต าบลดงมูล อ าเภอหนองกรุงศรี   
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ผลการทดลองใช้พบว่า 1) ควรเพ่ิมวัสดุอุปกรณ์ที่เด็กเลือกมาสร้างชิ้นงานให้มีความหลากหลายมาก
ยิ่งขึ้น 2) ควรให้โอกาสเด็กทุกคนได้มีเสนอแนวในการแก้ปัญหา และให้เด็กได้ตัดสินใจเลือกวิธี
แก้ปัญหาวางแผนออกแบบวิธีแก้ปัญหาโดยครูไม่เข้าไปสอดแทก 3) ลักษณะนิทานควรมีประเด็น
ปัญหาที่ท้าทายให้เด็กอยากแก้ปัญหา 4) ในขณะที่ครูเล่านิทานควรใช้น้ าเสียงในการเล่าที่เร้าความ
สนใจให้ผู้ เรียนอยากรู้เรื่องราวในนิทาน 5) ควรค าถามที่กระตุ้นการคิดเป็นค าถามปลายเปิด  
6) ควรหยืดหยุ่นเวลาในการจัดประสบการณ์ตามความสนใจของผู้เรียน 
   1.12 น าแผนการประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน และ
แผนการจัดประสบการณ์กลางแจ้งปกติผ่านการปรับปรุง หลังจากผ่านการทดลอง(Tryout) แล้วไป
จัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 ตอนที่ 2 ขั้นตอนการสร้างแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ของเด็กปฐมวัย 
  1. ขั้นตอนการสร้างแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ 
เด็กปฐมวัย มีขั้นตอนในการสร้างดังนี้  
   1.1 ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวัดและประเมินผล 
   1.2 ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ เพ่ือเป็นแนวทาง
ในการสร้างแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่หมาะสมกับเด็กปฐมวัย 
   1.3 สร้างแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย
เป็นรายบุคคล ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบทดสอบปฏิบัติจริง (Performance Test) จ านวน 3 ฉบับ  
ฉบับละ 8 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน ดังนี้ฉบับที่ 1 ต้นไม้ก าลังจะตาย ฉบับที่ 2 ไม่มีฟองน้ าล้างจาน  
และฉบับที่ 3 หาวิธีน านมกลับบ้าน 
 
ตาราง 4 ตัวอย่างแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ฉบับที่ 1 

ความสามารถด้านการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ 

สถานการณ ์

1. การเข้าใจปัญหา หมายถึง การ
บอกปัญหาและอธิบายสาเหตุของ
ปัญหา 

สถานการณ์ที่ 1 
ครูนำต้นไม้จริงที่มีสภาพเหี่ยว ใบเริ่มร่วง มาให้นักเรียนดู  
(ดังภาพตัวอย่าง) แล้วถามนักเรียนด้วยคำถามดังนี้  
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ความสามารถด้านการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ 

สถานการณ ์

1. การเข้าใจปัญหา หมายถึง  
การบอกปัญหาและอธิบายสาเหตุ
ของปัญหา 

ค าถามที่ 1 “เด็กสังเกตเห็นอะไรจากต้นไม้” 

☐ ตอบปัญหาที่เกิดข้ึนสอดคล้องกับสถานการณ์ เช่น “ต้นไม้
เหี่ยว” “ต้นไม้กำลังจะตาย” “ใบไม้แห้ง” เป็นต้น (1 คะแนน) 

☐ ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
ค าถามที่ 2 “เด็กคิดว่าอะไรทำให้ต้นไม้เป็นแบบนี้” 

☐ ตอบสาเหตุปัญหาที่เกิดข้ึนสอดคล้องกับสถานการณ์ เช่น 
“ไม่รดน้ำต้นไม้” “ใส่ปุ๋ยมากเกินไป” “ตากแดดมากเกินไป” 
เป็นต้น (1 คะแนน) 

☐ ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

2. การสืบค้นข้อมูล หมายถึง การ
หาวิธีหรือแนวทางในการแก้ปัญหา
อย่างมีเหตุผลมากกว่าหนึ่งวิธี 

สถานการณ์ที่ 2  
ครูนำอุปกรณ์จริง ได้แก่ ตะกร้า รังนก ปลีกล้วย ใบไม้ กระบอก
ไม้ไผ่ ข้องใส่ปลา ครูแนะนำชื่ออุปกรณ์และให้เด็กสังเกต 
จากนั้นสนทนาว่า “เด็กต้องการรดน้ำต้นไม้เพ่ือให้ต้นไม้ที่เหี่ยว
เฉากลับมาสดชื่น แต่บริเวณนั้น ไม่มีบัวรดน้ำ ไม่มีสายยาง ไม่มี
ถังหรือกะละมัง และก๊อกน้ำอยู่ไกล เด็กเดินหาอุปกรณ์มารดน้ำ
ต้นไม้พบเพียง ตะกร้า ปลีกล้วย รังนก ใบไม้ กระบอกไม้ไผ่ 
ข้องใส่ปลา” จากนั้นใช้คำถามดังนี้  
อุปกรณ์ 
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ความสามารถด้านการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ 

สถานการณ ์

2. การสืบค้นข้อมูล หมายถึง  
การหาวิธีหรือแนวทางในการ
แก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลมากกว่า
หนึ่งวิธี 

ค าถามที่ 3 “เด็กคิดว่าอะไรบ้างที่นำมาใส่น้ำรดน้ำต้นไม้ได้ 
เพราะอะไร” 

☐ ตอบวิธีแก้ปัญหาเพ่ือเป็นทางเลือกได้มากกว่าหนึ่งวิธีพร้อม
บอกเหตุผล เช่น “กระบอกไม้ไผ่  ปลีกล้วย เพราะใส่น้ำได้ 
“ใบไม้ เพราะนำมาทำเป็นกรวยใส่น้ำได้” เป็นต้น   
(1 คะแนน) 

☐ ตอบวิธีแก้ปัญหาเพ่ือเป็นทางเลือกได้หนึ่งวิธีพร้อมบอก
เหตุผลหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

    3. การเลือกวิธีแก้ปัญหา 
หมายถึง การตัดสินใจเลือกวิธี
แก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล มีความ
เหมาะสมกับสภาพปัญหาที่สุด 
เพ่ือนำมาวางแผนและกำหนด
ขั้นตอนการปฏิบัติ 
 

ค าถามที่ 4 “เด็กจะเลือกวิธีใดรดน้ำต้นไม้ เพราะอะไร  

☐ เลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีความเหมาะสม และอธิบายเหตุผลได้ 
เช่น “เลือกกระบอกไม้ไผ่เพราะใส่น้ำได้” “เลือกปลีกล้วย 
เพราะรองน้ำได้” “เลือกใบไม้เพราะทำเป็นกรวยไปรองน้ำได้” 
เป็นต้น  (1 คะแนน) 

☐ เลือกวิธีไม่เหมาะสมและอธิบายไม่ได้ (0 คะแนน) 

ค าถามที่ 5 “จากสิ่งที่เด็กเลือก (คำถามข้อที่ 4) 
 มีวิธีทำอย่างไรบ้าง” 

☐ ตอบวิธีที่เหมาะสม เช่น “นำกระบอกไม้ไผ่ไปรองน้ำจนเต็ม
และนำมารดต้นไม้” “นำใบไม้มาทำเป็นกรวย นำกรวยไปรอง
น้ำและรดต้นไม้” “ปลีกล้วย รองน้ำและนำไปรดน้ำต้นไม้” 
เป็นต้น (1 คะแนน) 

☐ ตอบวิธีไม่เหมาะสมหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
 4. การลงมือปฏิบัติ หมายถึง การ
ดำเนินการแก้ปัญหาตามแนวทาง
ที่เลือก 

ค าถามที่ 6 “เด็กทำตามวิธีที่บอกครูไว้ให้ดูหน่อยค่ะ” 

☐ เด็กปฏิบัติตามข้ันตอนที่กำหนดไว้ได้อย่างถูกต้อง (1 
คะแนน) 

☐ เด็กไม่ปฏิบัติ (0 คะแนน) 
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ความสามารถด้านการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ 

สถานการณ ์

5. การประเมินผล  หมายถึง การ
สรุป การนำเสนอผลของการ
แก้ปัญหา และเสนอวิธีนำไปปรับ
ใช้ในสถานการณ์อ่ืน 

สถานการณ์ที่ 3 ให้เด็กรดน้ำต้นไม้จนเสร็จ และถามด้วย
คำถามดังนี้ 
ค าถามที่ 7 “เด็กคิดว่าวิธีที่เลือกมารดน้ำต้นไม้เหมาะสมหรือไม่ 
เพราะเหตุใด” 

☐ ตอบวิธีที่เลือกได้เหมาะสมหรือไม่เหมาะสม พร้อมอธิบาย
เหตุผล เช่น “เหมาะสม เพราะสามารถรดน้ำต้นไม้ได้จริง”  
“ไม่เหมาะสม เพราะรองน้ำมารดต้นไม้ไม่ได้” เป็นต้น (1 
คะแนน) 

☐ ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
ค าถามที่ 8 “เด็กคิดว่าวิธีนำไปใช้ตอนไหนได้อีกบ้างคะ" 

☐ ตอบวิธีนำไปใช้ที่เหมาะสม เช่น “เมื่อไม่มีน้ำดื่มสามารถ
นำไปรองน้ำรับประทานได้” เป็นต้น (1 คะแนน) 

☐ ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

คะแนนรวม =                        คะแนน                               

 
   1.4 น าแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย  
ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านวิจัยและพัฒนาการศึกษา 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 1 ท่าน 
และผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาปฐมวัย จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยการ
ประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์  
        1.5 วิเคราะห์ข้อมูลน าแบบประเมินความเที่ยงตรงตามเนื้อหาที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ
เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงของแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวัย น าคะแนนที่ได้มาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง เลือกข้อที่มีค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ขึ้นไป 
จึงถือว่าใช้ได้ ผลการประเมินพบว่าความสอดคล้องเท่ากับ 0.8 - 1.00 (ภาคผนวก ค ) และน ามา
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ 1) สถานการณ์ควรเป็นสถานการณ์ใกล้ตัวเด็ก  
2) ข้อค าถามสั้นกระชับ เข้าใจง่าย 3) ปรับระยะเวลาในการวัดให้มีความเหมาะสม 
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   1.6 ตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของเด็กปฐมวัยผู้วิจัยน าแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย  
ไปทดลองใช้ (Tryout) กับเด็กปฐมวัยที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 16 คน โรงเรียนเทศบาลต าบลดงมูล 
ต าบลดงมูล อ าเภอหนองกรุงศรี เพ่ือตรวจสอบความชัดเจนในภาษาที่ใช้และตรวจสอบคุณภาพ 
ของแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ผลการทดลองใช้ พบว่า 
1) ห้องที่ใช้ในการวัดควรมีความเงียบสงบเพ่ือให้เด็กมีสมาธิในการฟัง 2) ภาษาที่ใช้ในการถามควรสั้น 
กระชับ และเข้าใจง่าย 3.) ปรับระยะเวลาในการวัดให้มีความเหมาะสม 4) แนะน าชื่ออุปกรณ์ที่ใช้ใน
การวัดก่อนให้เด็กตอบค าถามเนื่องจากเด็กบางคนไม่รู้จักชื่ออุปกรณ์  
   1.7 น าแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ผ่าน
การตรวจสอบค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (r) และค่าความเชื่อมั่นของแบบวัด
ความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ทั้ง 3 ฉบับ แสดงผลตาม ตารางที่ 5 
 
ตาราง 5 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

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

ฉบับที่ 1 0.50 - 0.69 0.25 - 0.75 0.79 
ฉบับที่ 2 0.38 - 0.69 0.25 – 0.75 0.73 

ฉบับที่ 3 0.50 - 0.69 0.38 - 0.88 0.61 
 (รายละเอียดภาคผนวก ง)    
    
   1.8 น าแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย
ปรับปรุงฉบับสมบูรณ์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
  
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจ ัยครั้งนี้เป ็นการวิจ ัยเช ิงทดลอง ( Experimental Design) ผ ู้ว ิจ ัยได้ ดำเนินการ
ทดลองตามแบบแผนวิจัยแบบ (control group Pretest – Posttest Design) ดังนี้ 
ตาราง 6 แบบแผนการทดลอง 

Group ทดสอบก่อน 
(Pretest) 

ทดลอง ทดสอบหลัง 
(Posttest) 

E T1 X T2 
C T1 - T2 
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ความหมายของสัญลักษณ์ 
 เมื่อ    E     แทน  กลุมทดลอง (Experimental Group) 
      C     แทน     กลุ่มควบคุม (Control Group) 

T1  
 
X 
 
T2 
 

แทน   
  
แทน   
 
แทน 
 

การวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ก่อนการทดลอง 
การจัดประสบการณ์กิจกรรมกลางแจ้งด้วยการเล่นเชิง
ออกแบบร่วมกับนิทาน 
การวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลัง
การทดลอง 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยดังนี้ 
  1. ผู้วิจัยด าเนินการวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย
ทั้งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองก่อนการจัดประสบการณ์ (Pretest)   
  2. การทดลองครั้งนี้ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 เป็นเวลา  
6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 คือวันจันทร์ - พฤหัสบดี วันละ 50 นาที รวม 24 ครั้ง โดยผู้วิจัยเป็นผู้ 
จัดประสบการณ์ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแบ่งช่วงเวลาในการจัดประสบการณ์ดังนี้ 
ตาราง 7 แสดงเวลาในการจัดประสบการณ์ 

วัน เวลา 

09.40 - 10.30 น. 10.40 - 11.30 น. 

จันทร์ กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

อังคาร กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 

พุธ กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 
พฤหัสบดี กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 

 
  3. ขณะที่ผู้วิจัยด าเนินการจัดประสบการณ์เล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทานกับกลุ่ม
ทดลอง  กลุ่มควบคุมจะด าเนินกิจกรรมตารางกิจกรรมประจ าวันกับครูประจ าชั้น และขณะ 
ที่ผู้วิจัยด าเนินการจัดประสบการณ์กลางแจ้งปกติกับควบคุม กลุ่มทดลองจะด าเนินกิจกรรมตาราง
กิจกรรมประจ าวันกับครูประจ าชั้น  
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  4. ผู้วิจัยด าเนินการจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน
และจัดประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติ จ านวน 24 แผน เป็นเวลา 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 วัน  
คือวันจันทร์ - วันพฤหัสบดี วันละ 50 นาที  
  5. หลังการจัดประสบการณ์ กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน 
กับกลุ่มทดลอง และจัดประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติของกลุ่มควบคุม ครบ 24 แผน ท าการวัด
ความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย (Posttest) ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม 
  6. น าคะแนนการวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 
ทั้งก่อนและหลังจัดประสบการณ์ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยน าคะแนนผลการวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย
ก่อนทดลองและหลังการทดลองมาตรวจสอบความถูกต้อง และน าข้อมูลมาวิเคราะห์ทางสถิติ ดังนี้  
  1. น าคะแนนที่ได้จากการวัดก่อนเรียนและหลังเรียนของเด็กกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation)   
     2. เปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 
ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้สูตร Wilcoxon Signed Rank Test 
  3. เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวัยระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้สูตร Mann-Whitney U test 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   1.1 ค่าเฉลี่ย (Mean)  โดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553: 125)  
 

   x=̅ 
∑ x

N
 

 

  เมื่อ  x ̅ แทน ค่าเฉลี่ย 

     ∑ x แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนน  

      N  แทน จ านวนคนทั้งหมด 
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  1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553: 125)
                          
 

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 
 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 
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  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 
 
  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. สถิติที่ใช้ทดสอบสมมุติฐาน  
   1. ค านวณโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติส าหรับวิเคราะห์ข้อมูลทางคอมพิวเตอร์  
           2. สถิติที่ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้สูตร Wilcoxon Signed 
Rank Test (ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561: 364) 



 

 

 73 
 
   3. สถิติที่ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้สูตร Mann-Whitney U test  
(ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2561: 360) 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัย เรื่อง การส่งเสริมความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 
ที่ได้รับการจัดประสบการณ์เล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยตามล าดับหัวข้อ ดังนี้ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           
 1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน
ของเด็กปฐมวัยทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 
สรุปผลการวิจัย  
 ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยการวิจัยดังนี้  
 1. เด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคห์ลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. เด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองมีความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อภิปรายผล  
 จากผลการวิจัยการส่งเสริมความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 
โดยการจัดประสบการณ์เล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน สามารถน าไปสู่การอภิปรายผลดังต่อไปนี้ 

 ตอนที่ 1 อภิปรายผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของเด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองและกลุ่มควบก่อนเรียนและหลังเรียน 

 1.1) เด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบ
ร่วมกับนิทาน มีความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เนื่องจาก
เด็กปฐมวัยได้รับการจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน มีขั้นตอน 
การจัด 3 ขั้น คือ ขั้นสร้างความสนใจ เป็นขั้นที่ครูเล่านิทานไม่จบเรื่องเพ่ือให้เด็กสนใจและเกิดความ
สงสัย กับสถานการณ์ปัญหาในนิทานและน าไปสู่การวิเคราะห์ปัญหาโดยครูใช้ค าถามปลายเปิด
กระตุ้นความคิดของเด็ก ซึ่งในขั้นนี้เด็กจะพัฒนาความสามารถด้านการเข้าใจปัญหาและระบุปัญหาได้ 
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สอดคล้องกับ หทัยนันท์ สิงห์แก้ว (2566: 9) ที่ได้สรุปว่า การเล่านิทานปลายเปิดประกอบค าถาม  
R-C-A ท าให้เด็กได้คิดเชื่อมโยงเหตุผล เชื่อมโยงประสบการณ์เดิมและประสบการณ์ใหม่ ในการคิด
แก้ปัญหา ขั้นปฏิบัติการแก้ปัญหา เป็นขั้นที่เด็กร่วมกันนำเสนอแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลาย
ตามประสบการณ ์เด ิมและการส ืบค้นข้อม ูล เพ ื่อต ัดส ินใจเล ือกว ิธ ีการแก้ป ัญหาท ี่เหมาะสม  
มีการออกแบบและวางแผนชิ้นงานตามแนวทางที่เลือก โดยเลือกวัสดุอุปกรณ์ที่ครูเตรียมไว้อย่าง
หลากหลาย และนำวัสดุอุปกรณ์มาวางแผนออกแบบการเล่นสร้างสรรค์ชิ้นงานเพ่ือแก้ปัญหา ในที่เด็ก
เล่นเด็กมีอิสระทั้งความคิดและการกระทำ เช่น กิจกรรม “กระต่ายน้อยตามหาแครอท” เมื่อเด็กได้ฟัง
นิทานและเล่นบทบาทสมมติเป็นกระต่ายน้อยตามเนื้อเรื่องที่มีปัญหาในการข้ามลำธารไปหาแครอท 
เด็กจะวิเคราะห์ปัญหา และสาเหตุของปัญหา ระดมสมองเลือกวิธีแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย ตัดสินใจ
เลือกวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับสถานการณ์ วางแผนออกแบบและสร้างแพจนเสร็จสมบูรณ์ เป็นต้น 
จากการปฏิบัติกิจกรรม ในขั้นดังกล่าวจึงส่งผลให้เด็กคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ สอดคล้องกับทฤษฎี 

Vygotsky (ทิศนา เขมมณี, 2564: 91) ที่กล่าวว่าการมีปฏิสัมพันธ์และทำงานร่วมกับคนอ่ืนจะช่วยให้เด็ก
สามารถแก้ป ัญหาได ้ และยังสอดคล้องกับ นภเนตร ธรรมบวร (2546: 143-149) ที่กล่าวว่า 
การส่งเสริมการเล่นนั้นครูต้องจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ในการเล่นที่หลากหลาย ให้เวลากับเด็กได้มีอิสระ
ทั้งทางความคิดและการกระทำ ขั้นสรุปและประเมินผล เป็นขั้นที่เด็กได้เล่นทดสอบกับชิ้นงาน 
ที่สร้างสรรค์ขึ้น และอธิบายร่วมกันเกี่ยวกับวิธีการว่าได้ผลเป็นอย่างไร สอดคล้องกับ ณัฏฐ์ธณิชาช์ 
ธารไทรทอง(2565: 80) ที่ได้ศึกษาผลการจัดประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิง
ออกแบบผสานชุมชนสืบสอบต่อการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับ
การจ ัดประสบการณ ์ม ีผลการประเมินการค ิดแก ้ป ัญหาส ูงข ึ้นกว ่าก ่อนการจัดประสบการณ ์  
เด็กสามารถระบุปัญหาได้้เหมาะสมด้วยตนเอง เข้าใจสาเหตุของปัญหาคิด ตัดสินใจและให้เหตุผลต่อ
แนวทางแก้ไขปัญหาได้สอดคล้องกับสถานการณ์ พยายามทดลองนำแนวคิดไปปฏิบัติจนสำเร็จและ
ประเมินผลการแก้ปัญหาได้ชัดเจนเหมาะสม สรุปการจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิง
ออกแบบร่วมกับนิทานดังกล่าวจึงส่งผลให้เด็กปฐมวัยมีความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ในข้อ 1 
 1.2) เด็กปฐมวัยกลุ่มควบคุมที่จัดประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติมีความสามารถด้าน 
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยสูงกว่าก่อนทดลอง เนื่องจากการจัดประสบการณ์เล่น
กลางแจ้งแบบปกติ มีขั้นการจัดประสบการณ์ 3 ขั้น คือ ขั้นน า ขั้นสอน และขั้นสรุป เป็นการจัด
ประสบการณ์ที่ให้เด็กมีโอกาสออกไปนอกห้องเรียนได้เคลื่อนไหวร่างกาย และแสดงออกอย่างอิสระ 
โดยยึดความสนใจหรือความสามารถของเด็กแต่ละคนเป็นหลักจากวัสดุอุปกรณ์ที่ครูเตรียมไว้แล้ว  
มีการเล่นเครื่องเล่นสนาม การเล่นน้ าเล่นทราย การเล่นบ้านต้นไม้ การเล่นเกม และการละเล่น
พ้ืนบ้านซึ่งขณะที่ เด็กเล่น เด็กได้ส ารวจ ทดลอง หาวิธีแก้ปัญหาง่ายๆ โดยการลองผิดลองถูก 
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สอดคล้องกับทฤษฎีของ Bruner (อ้างถึงใน สุมาลี ชัยเจริญ 2559: 90-91) การเรียนรู้จะเกิดขึ้น 
เมื่อผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมซึ่งน าไปสู่การค้นพบและการแก้ปัญหา เนื่องจากผู้เรียน 
มีความอยากรู้อยากเห็น ซึ่งจะเป็นแรงผลักดันที่ท าให้ส ารวจสิ่งแวดล้อมน ามาสู่การเรียนรู้ในแก้ปัญหา
ด้วยตนเอง เช่น ขณะที่จัดประสบการณ์กลางแจ้งการเล่นเกมเดินส่งลูกโป่งเป็นคู่ ก่อนการเล่น 
ครูสาธิตวิธีการเล่น และให้เด็กน าเสนอกติกาในการเล่นที่ปลอดภัย จากนั้นให้เด็กลงมือเล่น เมื่อเล่น
แล้วพบว่าบางคู่ท าลูกโป่งตกก่อนถึงเส้นชั้น ครูจึงได้ใช้ค าถามกระตุ้นคิดว่าเด็กมีวิธีแก้ปัญหาอย่างไร  
เด็กก็น าเสนอว่าให้จับมือกันและเดินให้พร้อมกันเพ่ือไม่ให้ลูกโป่งหลุด ครูให้นักเรียนเล่นแก้ปัญหา 
ด้วยวิธีที่ เด็กเสนอ เมื่อสิ้นสุดการเล่นเด็กร่วมกันสรุปถึงผลการเล่น และวิธีแก้ปัญหาที่ เกิดขึ้น 
ในระหว่างการเล่น จึงส่งผลให้เด็กปฐมวัยกลุ่มควบคุมหลังเรียนมีความสามารถด้านการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของสูงขึ้น สอดคล้องกับ สุปราณี แก้วขุมเหล็ก (2559: 87) ที่ได้ศึกษาวิจัยและสรุปว่า
ความสามารถในการแก้ปัญหาและทักษะทางสังคมของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดย
การละเล่นพ้ืนบ้านหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติติที่ระดับ .05 สรุปว่าการจัด
ประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติท าให้กลุ่มควบคุมมีความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนตรงตามสมมติฐานข้อท่ี 1 
 ตอนที่ 2 อภิปรายผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของเด็กปฐมวัยระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 อภิปรายผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวัยระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า หลังทดลองเด็กปฐมวัยที่ได้รับจัดประสบการณ์
กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทานมีความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูง
กว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ท าให้เห็นว่าการจัดประสบการณ์กลางแจ้งที่มีความแตกต่างกันย่อมส่งผลต่อความสามารถด้านการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย เนื่องจากการจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิง
ออกแบบร่วมกับนิทาน เป็นการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้เด็กได้พบกับสถานการณ์ปัญหา ได้คาดการ 
และรวบรวมวิธีแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย มีการออกแบบ วางแผนวิธีแก้ปัญหาออย่ างเป็นล าดับ
ขั้นตอนผ่านการเล่น สอดคล้องกับ นภเนตร ธรรมบวร (2546: 143) กล่าวว่า สถานการณ์การเล่น 
ที่ได้ออกแบบมาเป็นอย่างดีจะเป็นเสมือนตัวที่คอยกระตุ้น และท้าทายให้เด็กพัฒนากระบวนการคิด
ไปสู่ขั้นที่ซับซ้อนมากขึ้น ขณะที่เด็กเลือกวัสดุอุปกรณ์การเล่น แสวงหาปัญหา รวมถึงการพยายาม
แก้ไขปัญหาเกิดขึ้น สิ่งต่าง ๆ เหล่านี้จะเป็นตัวที่ท้าทายให้การพัฒนาความคิดขั้นสูงของเด็กปฐมวัย 
นอกจากนั้นแล้วอุปกรณ์ในการออกแบบที่มคีวามหลากหลาย เวลาในการเล่นที่ยืดหยุ่นเหมาะสมและ 
ครูมีบทบาทในการใช้ค าถ่มกระตุ้นการคิดอย่างหลากหลาย เปิดโอกาสเด็กได้คิดและลงมือปฏิบัติ
อย่างอิสระ สอดคล้องกับ ภาวิดา บุญช่วย (2565: 185) ได้ศึกษาวิจัยและสรุปว่าเด็กปฐมวัยที่้ได้รับ
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การจัดกิจกรรมการเล่นวัสดุสร้างสรรค์ประกอบวรรณกรรมมีคะแนนทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์สูงขึ้นก่อนจัดกิจกรรมทั้งนี้ชี้ให้เห็นว่าการสอดแทรกกระบวนการคิดระหว่างการเล่นย่อม
ส่งผลต่อความสามารถด้านการแก้ปัญหาปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย แต่กิจกรรมการเล่น
กลางแจ้งนั้นเปิดโอกาศให้เด็กได้เล่นอย่างอิสระ ตามวัสดุอุปกรณ์ที่ครูเลือกให้ซึ่งวัสดุอุปกรณ์และ
วิธีการเล่นตามที่ครูออกแบบไว้ ครูเองมีส่วนกระตุ้นให้เด็กได้คิดเพียงเล็กน้อย แต่ในระหว่างการเล่น
นั้นเด็กเองก็อาจจะพบเจอสถานการณ์ปัญหาและแก้ปัญหาเองโดยการลองผิดลองถูก แก้ปัญหาได้
ส าเร็จในบางครั้งแต่บางครั้งไม่ส าเร็จเนื่องจากไม่ได้วางแผนและออกแบบวิธีแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
ซึ่งส่งผลความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทีเพ่ิมขึ้นเล็กน้อย ต่างกับการจัดประสบการณ์
กลางแจ้งร่วมกับนิทานที่มีการคิดและวางแผนอย่างเป็นระบบท าให้ความสามารถอย่างสร้างสรรค์ของ
เด็กปฐมวัยกลุ่มควบคุมสูงกว่ากลุ่มทดลอง สอดคล้องกับงานวิจัย พัทธ์ สุทธิบุญ (2564: 68) ได้
ศึกษาวิจัย เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเล่นแบบชี้แนะร่วมกับลูสพารตส์มีค่าเฉลี่ ยของ
คะแนนความพฤติกรรมการเล่นแบบร่วมมือรวมพลัง ด้านการแบ่งปัน ด้านการเจรจาต่อรอง และด้าน
การท าตามกฎกติกาสูงกว่าเด็กอนุบาลที่ได้รับการจัดกิจกรรมกลางแจ้งแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และได้ค้นพบว่าการเล่นแบบชี้แนะร่วมกับลูสพารตส์ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ 
การแก้ปัญหา สรุปว่าการจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทานและการจัด
ประสบการณ์กลางแจ้งปกติที่มีความแตกต่างกันย่อมส่งผลให้หลังทดลองเด็กปฐมวัยที่ได้รับจัด
ประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทานมีความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์สูงกว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้ง
ไว้ในข้อ 2 

ข้อสังเกตที่ได้จากการวิจัยจากการศึกษาวิจัยครั้งนี้ 
 1. การจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมเป็นการจัดประสบการณ์ที่
เด็กได้ร่วมกันท างาน ทั้งระดมความคิดหาวิธีแก้ปัญหา ตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหา วางแผน ออกแบบ
ตลอดจนร่วมกันเล่นสร้างสรรค์ชิ้นงานเพ่ือแก้ปัญหา นอกจากจะส่งผลถึงความสามารถด้านการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยแล้ว ยังส่งผลต่อความสามารถด้านการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
 2. การเลือกนิทานที่มีสถานการณ์ปัญหาจะเป็นการกระตุ้นให้เด็กได้คิดวิเคราะห์ เชื่องโยง
เหตุและผล สามารถระบุปัญหาและสาเหตุของปัญหาได้ดี และการลงมือปฏิบัตินั้นส่งผลให้เด็ก
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาได้เหมาะสมมากยิ่งข้ึน  
 3. การเปิดโอกาสให้เด็กได้เลือกอุปกรณ์ที่หลายหลาย จะท าให้เด็กมีวิธีคิดแก้ปัญหาและ
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มากขึ้น 
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ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
 1. ควรจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ที่มีความหลากหลายและเหมาะสมกับวัย เพ่ือให้เด็กสามารถ
ออกแบบและสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลายมากยิ่งขึ้น หากเป็นวัสดุอุปกรณ์ที่ต้องใช้
ความระมัดระวัง ครูต้องคอยดูแลอย่างใกล้ชิด  
 2. ควรก าหนดระยะเวลาในการเรียนรู้ควรมีความยืดหยุ่นตามความสนใจของเด็ก เปิด
โอกาสให้เด็กได้ลงมือแก้ปัญหาจนเสร็จสิ้นกระบวนการเรียนรู้ 
 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษาการจัดประสบการณ์การเล่นเชิงออกแบบผสานร่วมกับนิทานในการ
ส่งเสริมทักษะการคิดด้านอ่ืน ๆ เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ ทักษะสังคม พฤติกรรมการ
ท างานร่วมกัน  
 2. ควรมีการศึกษาการกับกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่มีขนาดใหญ่ขึ้น เพ่ือให้ผลงานวิจัย
มีความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น 
 3. ควรมีการศึกษาการน านิทานพ้ืนบ้านหรือวรรณกรรมไทยมาสร้างสถานการณ์ปัญหา 
ในการจัดประสบการณ์การเล่นเชิงออกแบบในการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์
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ภาคผนวก ก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
- คู่มือการใช้แผนจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน 

- ตัวอย่างแผนจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน 
- คู่มือการใช้แผนจัดประสบการณ์กลางแจ้งปกติ 

- ตัวอย่างแผนจัดประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติ 
- คู่มือการใช้แบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย  
- ตัวอย่างแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 
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คู่มือการใช้แผนจัดประสบการณ์กิจกรรมกลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน 

หลักการและเหตุผล 

  การจัดประสบการณ์ที่ส่งเสริมความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ

เด็กปฐมวัยนั้นสามารถท าได้หลายวิธี ซึ่งวิธีหนึ่ งที่น่าสนใจคือการจัดประสบการณ์กลางแจ้ง 

ด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน เป็นการจัดประสบการณ์ลักษณะการบูรณาการผ่านการเล่น  

โดยครูเป็นผู้ก าหนดสถานการณ์จากนิทาน ผ่านการเล่าเรื่องราวให้เด็กฟัง ใช้ค าถามปลายเปิดกระตุ้น

การคิดแก้ปัญหา เพ่ือวางแผนและออกแบบวิธีการแก้ปัญหา และได้ร่วมกันเล่นสร้างสรรค์ชิ้นงานเพ่ือ

แก้ปัญหา การให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติจะท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ เป็นรูปธรรมอันน าไปสู่การพัฒนา

ความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญในโลกอนาคต 

จุดมุ่งหมาย 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 

หลักการจัดประสบการณ์ 

 1. การจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน มีระยะเวลาในการ
จัดประสบการณเ์ป็นเวลา 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 คือวันจันทร์-พฤหัสบดี วันละ 50 นาที รวม 24 ครั้ง  
 2. การจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทานมีการดำเนินการ
ทดสอบความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้แบบทดสอบความสามารถด้านการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังจัดประสบการณ์ 
  3. การจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน เป็นการจัดประสบการณ์ 
ในกิจกรรมกลางแจ้ง ให้เด็กได้คิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยใช้นิทานน าสู่สถานการณ์แก้ปัญหา 
โดยผ่านการ ออกแบบ วางแผนการเล่น ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนดังนี้ 
  1. ขั้นสร้างความสนใจ หมายถึง การเล่านิทานไม่จบเรื่องที่มีสถานการณ์ปัญหาให้เด็ก
ฟัง และใช้ค าถามกระตุ้นการคิดเพ่ือให้ระบุสาเหตุของปัญหา  
  2. ขั้นปฏิบัติการแก้ปัญหา หมายถึง เด็กร่วมกันน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาอย่าง
หลากหลาย ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล ออกแบบชิ้นงานและวิธีการเล่นเพ่ือ
แก้ปัญหา และลงมือเล่น  
  3. สรุปและประเมินผล หมายถึง เด็กสรุปผลการเล่นและวิธีการแก้ปัญหาร่วมกัน  
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บทบาทครูและบทบาทเด็กตามการจัดประสบการณ์เล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน  

มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ขั้นตอน ระยะเวลา บทบาทครู บทบาทเด็ก 

1.ขั้นสร้างความสนใจ 
1.1 เตรียมความพร้อมเพ่ือให้
เข้าใจปัญหา 
1.2 ร่วมวิเคราะห์ สรุปปัญหา
และอธิบายสาเหตุของปัญหา 

 

5-10 นาที 1. ครูเล่านิทานไม่จบเรื่อง 
เล่าถึงสถานการณ์ปัญหาที่
เกิดข้ึนในนิทานและหยุด
เล่า 
2.ครูใช้คำถามกระตุ้นการ
คิดเพ่ือให้เด็กร่วมกัน 
วิเคราะห์ปัญหา สรุปปัญหา 
และอธิบายสาเหตุของ
ปัญหา 

1. เด็กฟังนิทาน 
2. เด็กตอบคำถาม 
3. สังเกตสิ่งที่เกิดขึ้นในนิทาน 
วิเคราะห์ปัญหา สรุปปัญหา 
และอธิบายสาเหตุของปัญหา 

ขั้นปฏิบัติการแก้ปัญหา 
1.สืบค้นวิธีข้อมูลและนำเสนอ
วิธีแก้ปัญหา  
2. ตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหา 
3. สำรวจวัสดุที่มีและออกแบบ
ชิ้นงานเพื่อแก้ปัญหา 
4. ลงมือเล่นสร้างชิ้นงาน 
5. นำช้ินงานไปเล่นเพ่ือทดสอบ 

20-30 นาที 1. สนับสนุนส่งเสริมการ
เลือกวิธีการแก้ปัญหาที่มี
ความแปลกใหม่ เป็นไปได้ 
2. จัดบรรยากาศในการ
เรียนรู้ที่กระตุ้นให้เด็กกล้า
แสดงออกท้ังด้านการพูด
และปฏิบัติ 
3. จัดวัสดุอุปกรณ์ ให้มี
ความพร้อมและมีความ
เหมาะสมกับวัย ให้เด็กได้
สำรวจ และนำไปใช้ รวมทั้ง
จัดหาวัสดุอุปกรณ์ที่เด็ก
ต้องการ 
4.สังเกต ให้คำแนะนำ และ
ให้ความช่วยเหลือกรณีที่
เด็กไม่สามารถปฏิบัติได้บาง
กรณีตามความเหมาะสม 
 
 

1.เด็กนำเสนอข้อมูลเพื่อแก้ไข
ปัญหา 
2. กล้าตัดสินใจเลือกวิธี
แก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล มีความ
เป็นไปได้ 
3. รู้จักวางแผนก่อนการปฏิบัติ 
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สรุปและประเมินผล 
1. สรุปผลการทำกิจกรรม  
และนำเสนอวิธีนำไปปรับใช้ 

5-10 นาที 1.กระตุ้นและสนับสนุนให้
เด็กใช้ภาษาตามศักยภาพที่
เด็กมีเพ่ือถ่ายทอดกิจกรรม
ที่ปฏิบัติ 
 

1.นำเสนอแลกเปลี่ยนผลการ
ปฏิบัติของตนเองต่อเพ่ือนและ
ครู 
2.ประเมินตนเองว่าทำได้ตาม
แผนที่วางไว้หรือไม่ 
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แผนจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน  
ระดับอนุบาลปีท่ี 3 อายุ 5-6 ปี 

สัปดาห์ที.่.............วัน................ที่................เดือน...............พ.ศ....................... 
...................................................................................................................................................... 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. เด็กบอกปัญหาและอธิบายถึงสาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้นในนิทานได้ 
2. เด็กน าเสนอวิธีแก้ปัญหาได้และตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาได้ 
3. เด็กออกแบบและวางแผนวิธีแก้ปัญหา 
4. เด็กเล่นสร้างสรรค์ชิ้นงานตามที่ออกแบบไว้ 
5. เด็กสรุปผลการปฏิบัติกิจกรรมได้ 

สาระการเรียนรู้ 
สาระท่ีควรเรียนรู้ 

         1. เกมตามล่าหาแครอท 
         2. การออกแบบสร้างชิ้นงานเพ่ือแก้ปัญหา 
          ประสบการณ์ส าคัญ 
         1. การพูดอธิบายถึงปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่เกิดข้ึนในนิทาน 

        2. การมีส่วนร่วมในการนำเสนอวิธีแก้ปัญหาและร่วมตัดสินใจแก้ปัญหา 
        3. การเคลื่อนไหว สำรวจ การสังเกตและสังเกตสิ่งต่างๆ เพื่อออกแบบชิ้นงาน 
        4. การเล่นเป็นกลุ่มออกแบบ ประกอบ ต่อเติม สร้างสรรค์ผลงาน 
        5. การมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการประเมินผลการปฏิบัติ         

วิธีการจัดประสบการณ์ 
ขั้นสร้างความสนใจ 

1. ครูนำเด็กไปลานกิจกรรมกลางแจ้งนั่งเป็นวงกลม 
2. ครูเล่านิทานเรื่อง “กระต่ายน้อย ฟูฟู” ให้เด็กฟัง  

- “เกิดอะไรขึ้นกับแม่ของฟูฟู” 
- “ถ้าเด็กเป็นฟูฟูเด็กจะทำอย่างไร” 
- “เด็กคิดว่าเพราะอะไรฟูฟูถึงเดินทางไปเอาแครอทยักษ์ไม่ได้” 
- “เด็กคิดว่ามีวิธีการใดบ้างที่ทำฟูฟูเดินทางข้ามแม่น้ำอันกว้างใหญ่นี้ได้” 

3. เด็กร่วมกันตอบคำถาม และเสนอแนวทางเพ่ือแก้ปัญหา โดยครูให้เด็กทุกคนมีโอกาศ
ได้เสนอความคิดเห็น 

 



 

 

  
 

104 

ขั้นปฏิบัติการแก้ปัญหา 
4. ครูแบ่งเด็กเป็น 2 กลุ่ม ให้แต่ละกลุ่มลงความเห็นร่วมกันว่าตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหา 

และใช้คำถามกระตุ้นการคิด “หนูคิดว่าวิธีที่เลือกเหมาะสมหรือไม่ เพราะอะไร” 
5. เมื่อได้วิธีที่จะแก้ปัญหาแล้ว ครูนำไปสำรวจอุปกรณ์ในโรงคัดแยกขยะของโรงเรียน 

เพ่ือสำรวจวัสดุอุปกรณ์ท่ีสามารถนำมาสร้างแพได้ 
7. เด็กนำวัสดุที่เลือกมาร่วมกันวางแผนและออกแบบการสร้างแพ โดยให้สมาชิกในกลุ่ม

ร่วมกันกำหนดขั้นตอนในการสร้างแพ  
8. เด็กแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างแพได้ออกแบบไว้ 
9. เมื่อสร้างแพเสร็จเด็กนำกระต่ายและแครอทมานั่งบนแพและนำไปลอยน้ำ 

สรุปและประเมินผล 
10. เด็กนำเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรมของกลุ่มตนเอง และร่วมกันสรุปว่าวิธีไหนได้ผลดี

ที่สุด พร้อมเสนอวิธีอ่ืนๆเพ่ิมเติม 
สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

1. นิทานกระต่ายน้อยฟูฟู 
 2. อุปกรณ์ตามเกมตามหาแครอท 
การประเมินผล 

1. สังเกตการบอกปัญหาและอธิบายถึงสาเหตุของปัญหาที่เกิดข้ึนในนิทาน 
2. สังเกตการน าเสนอวิธีแก้ปัญหาได้และตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหา 
3. สังเกตการออกแบบและวางแผนวิธีแก้ปัญหา 
4. สังเกตการเล่นสร้างสรรค์ชิ้นงานตามที่ออกแบบไว้ 
5. สังเกตการบอกสรุปผลการปฏิบัติกิจกรรม 
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คู่มือการใช้แผนจัดประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติของเด็กปฐมวัย 

หลักการและเหตุผล 

 การจัดประสบการณ์กิจกรรมกลางแจ้งแบบปกติของเด็กปฐมวัย เป็นกิจกรรมที่จัดให้เด็กได้มี

โอกาสออกไปนอกห้องเรียนเพื่อเคลื่อนไหวร่างกายและเล่นอย่างอิสระ โดยยึดความสนใจและ

ความสามารถของเด็กแต่ละคนเป็นหลัก เป็นกิจกรรมที่ทำให้เด็กได้เล่นทั้งในร่มและที่แจ้ง และมี

บริเวณสะดวกปลอดภัย และสะอาดเหมาะสมกับการเล่น  กิจกรรมกลางแจ้งที่จัดให้กับเด็ก  ได้แก่  

การเล่นทราย  การเล่นน้ำ  การเล่นเครื่องเล่นสนาม  การเล่นสมมติในบ้านต้นไม้  การเล่นเกม 

การละเล่นพื้นบ้าน  เป็นต้น  การเล่นกลางแจ้งจะช่วยให้เด็กได้พัฒนากล้ามเนื้อ สามารถเคลื่อนไหว

ร่างกายได้คล่องแคล่วและต่อเนื่อง  นอกจากนั้นยังฝึกความมีระเบียบวินัย ความเชื่อมั่นในตนเอง การ

เล่นและทำงานร่วมกับผู้อื่น และร่วมไปถึงมีส่วนช่วยในการพัฒนาการด้านสติปัญญา เกิดจินตนาการ

และความคิดสร้างสรรค์ ร่วมทั้งการแก้ปัญหาระหว่างทำกิจกรรม 

จุดมุ่งหมาย 

เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 
ก่อนเรียนและหลังเรียน 

หลักการจัดกิจกรรม 

 1. การจัดประสบการณ์กิจกรรมกลางแจ้งแบบปกติของเด็กปฐมวัย มีระยะเวลาในการจัด
ประสบการณ์เป็นเวลา 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 คือวันจันทร์-พฤหัสบดี วันละ 50 นาที รวม 24 ครั้ง  
 2. การจัดประสบการณ์กิจกรรมกลางแจ้งแบบปกติของเด็กปฐมวัยมีการดำเนินการทดสอบ
ความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้แบบทดสอบความสามารถด้านการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังจัดประสบการณ์ 
 3.การจัดประสบการณ์กิจกรรมกลางแจ้งแบบปกติ  หมายถึง กิจกรรมที่จัดให้ เด็ก 
ได้ออกไปนอกห้องเรียนเพ่ือเคลื่อนไหวร่างกายและแสดงออกอย่างอิสระ โดยยึดความสนใจ 
และความสามารถของเด็กแต่ละคนเป็นหลัก เป็นกิจกรรมที่ท าให้เด็กได้เล่นทั้งในร่มและที่แจ้ง  
มีบริเวณสะดวกปลอดภัย สะอาดเหมาะสมกับการเล่น กิจกรรมกลางแจ้งที่จัดให้กับเด็ก ได้แก่   
การเล่นน้ า การเล่นทราย การเล่นเครื่องเล่นสนาม การเล่นสมมติในบ้านต้นไม้  การเล่นเกมแก้ปัญหา  
มีล าดับขั้นตอนในการจัดประสบการณ์ 3 ขั้นตอนดังนี้ 

1. ขั้นน า หมายถึง การอบอุ่นร่างกายและร่วมกันออกแบบข้อตกลงในการเล่นร่วมกัน 
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2. ขั้นสอน หมายถึง ครแูนะน ากิจกรรมและสาธิตวิธีการเล่น เปิดโอกาสให้เด็กได้เล่น

อิสระ โดยครูเข้าไปมีส่วนร่วม และใช้ค าถามกระตุ้นให้เด็กคิดวิธีการเล่นทีป่ลอดภัยและคิดแก้ปัญหา

ในระหว่างการเล่น   

3. ขั้นสรุป หมายถึง เด็กและครูร่วมกันสรุปผลการเล่น และน าเสนอปัญหา 

วิธีแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการเล่น 

 

บทบาทครูและบทบาทเด็กตามการจัดประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ขั้นตอน ระยะเวลา บทบาทครู บทบาทเด็ก 

ขั้นน า 
1.  เด็กลงสนามและวิ่งอบอุ่น
ร่างกาย 5 นาที 
2.  เด็กและครูร่วม
ออกแบบสร้างข้อตกลงกติกา
ก่อนการเล่น 
 

5-10 นาที 1.ครูดูแลเด็กขณะวิ่งอบอุ่น
ร่างกายให้ปลอดภัย 
2.ครูใช้คำถามชวนคิด
กระตุ้นให้เด็กได้
ออกแบบสร้างกติกาการ
เล่น 

1. เด็กวิ่งอบอุ่นร่างกาย 
2. เด็กตอบคำถามสร้างกติกา
การเล่น 
 

ขั้นสอน 
1.ครูแนะนำวิธีการเล่น 
2.ใช้คำถามกระตุ้นให้เด็กคิดถึง
วิธีการเล่นที่ปลอดภัย 
3. เด็กเล่นอิสระตามกติกา 
 

20-30 นาที 1.ครูแนะนำวิธีการเล่นที่
ปลอดภัย 
2. จัดบรรยากาศในการ
เรียนรู้ที่กระตุ้นให้เด็กกล้า
แสดงออกท้ังด้านการพูด
และปฏิบัติ 
3. จัดวัสดุอุปกรณ์ ให้มี
ความพร้อมและมีความ
เหมาะสมกับวัย สะอาด
ปลอดภัย  
4.สังเกต ให้คำแนะนำ และ
ให้ความช่วยเหลือกรณีที่
เด็กร้องขอให้ช่วย 
 
 

1.เด็กตั้งใจดูวิธีการเล่น 
2. เด็กตอบคำถามวิธีการเล่นที่
ปลอดภัย 
3. เด็กสังเกตวัสดุอุปกรณ์ว่ามี
ความสะอาดปลอดภัยเหมาะสม
แก่การเล่นหรือไม่ 
4. เด็กแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น
ระหว่างการเล่น 
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ขั้นสรุป 
1. สรุปผลการทำกิจกรรม  
และนำเสนอปัญหาที่เกิดข้ึน
ระหว่างทำกิจกรรมรวมถึงวิธี
แก้ปัญหา 

5-10 นาที 1.กระตุ้นและสนับสนุนให้
เด็กใช้ภาษาตามศักยภาพที่
เด็กมีเพ่ือถ่ายทอดกิจกรรม
ที่ปฏิบัติ รวมถึงกระตุ้นถาม
ถึงปัญหาที่เกิดข้ึนและวิธี
แก้ปัญหาของแต่ละคน 
 

1.เด็กนำเสนอแลกเปลี่ยนผล
การปฏิบัติของตนเองต่อเพ่ือน
และครู และนำเสนอวิธี
แก้ปัญหาที่เกิดข้ึนขณะทำ
กิจกรรม 
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แผนจัดประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติ  
ระดับอนุบาลปีท่ี 3 อายุ 5-6 ปี 

สัปดาห์ที่ 1 วันพุธ ที่................เดือน...............พ.ศ....................... 
...................................................................................................................................................... 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. เด็กเล่นเกมแข่งเรือได้      
 2. เด็กปฏิบัติตามข้อตกลงและมีส่วนร่วมสร้างข้อตกลง  

3. เด็กรู้จักแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนขณะทำกิจกรรม 
สาระการเรียนรู้ 

สาระท่ีควรเรียนรู้ 
1. เกมแข่งเรือ  

ประสบการณ์ส าคัญ 
 1. การเคลื่อนไหวเคลื่อนที่ 
 2. การเคลื่อนไหวโดยควบคุมตนเองไปในทิศทางระดับและพ้ืนที่ 

    3. การเล่นรายบุคคล กลุ่มย่อย และกลุ่มใหญ่ 
4. การออกแบบสร้างข้อตกลง         
5. การแก้ปัญหา 

วิธีการจัดกิจกรรม 
ขั้นน า 

1. เด็กลงสนามและวิ่งอบอุ่นร่างกาย 5 นาที 
 2. เด็กและครูร่วมออกแบบสร้างข้อตกลงกติกาก่อนการเล่น 
 ขั้นสอน 
 3. ครูแนะนำวิธีการเล่นเกมแข่งเรือที่ถูกต้อง โดยให้เด็กต่อแถวเอามือจับเอวกัน คนที่อยู่หน้า
สุดและคนที่อยู่ท้ายสุดให้ถือไม้พายคนละอัน เมื่อได้ยินเสียงนกหวีดให้แต่ละทีมทำท่าพายเรือจาก
จุดเริ่มต้นไปจนถึงเส้นชัย ทีมใดถึงก่อนเป็นฝ่ายชนะ และใช้คำถามกระตุ้นให้เด็กคิด ดังนี้ 
     -  อุปกรณ์ท่ีนำมาใช้เล่นในเกมแข่งเรือ มีอะไรบ้าง 
     -  ถ้าเราไม่เคารพกติกาในการเล่นจะเกิดอะไรขึ้น 
 4. เด็กเล่นเกมแข่งเรืออย่างอิสระตามกติกา 
 5. เมื่อเกิดปัญหาระหว่างการเล่นครูใช้คำถามกระตุ้นผู้เรียนดังนี้ 
     - ทำไมเรือถึงเส้นชัยช้า  
     - เด็กวิธีแก้ปัญหาเรือถึงเส้นชัยช้าอย่างไร 
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 6. ให้เด็กนำเสนอวิธีแก้ปัญหา และลองเล่นใหม่   
ขั้นสรุป 

 7. เด็กสรุปผลการทำกิจกรรมในวันนี้ เป็นอย่างไรบ้าง  และมีปัญหาอุปสรรคอ่ืนๆหรือไม่และ
มีวิธีจัดการปัญหาที่เกิดข้ึนอย่างไร 

8. เด็กทำความสะอาดร่างกาย ก่อนกลับเข้าห้องเรียน 
สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1. ภาพเรือ 
 2. นกหวีด          
การประเมินผล 
 1. สังเกตการเล่นเกมแข่งเรือได้      
 2. สังเกตการปฏิบัติตามข้อตกลงและมีส่วนร่วมสร้างข้อตกลง  

3. สังเกตการแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนขณะทำกิจกรรม 
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คู่มือการใช้แบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย อายุ 5 - 6 ปี 

ค าชี้แจง  

1. แบบวัดชุดนี้ใช้เพ่ือวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 

อายุ 5-6 ปี ที่ได้รับการจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทานของกลุ่ม

ทดลอง และกิจกรรมกลางแจ้งแบบปกติของกลุ่มควบคุม 

2. แบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่าสร้างสรรค์ มีทั้งหมด 3 ฉบับ ดังนี้  

2.1 ฉบับที่ 1 “ต้นไม้กำลังจะตาย”  

2.2 ฉบับที่ 2 “ไม่มีฟองน้ำล้างจาน”  

2.3 ฉบับที่ 3 “หาวิธีนำนมกลับบ้าน” 

3. การวัดให้ผู้ดำเนินการ 1 คน สำหรับดูแลอำนวยความสะดวก ให้ผู้รับการวัดสามารถ

ปฏิบัติได้ถูกต้องตามคำอธิบายของผู้ดำเนินการ  

4. ระยะเวลาที่ใช้ในการดำเนินการ ใช้เวลาวัดฉบับละประมาณ 10 นาที คำถาม 8 ข้อ  

ข้อละ 1 นาที ขั้นตอนการปฏิบัติ 3 นาท ีใช้เวลาประมาณ 10 นาที  

วิธีด าเนินการประเมิน  

ผู้ดำเนินการเตรียมการก่อนประเมิน ดังนี้  

1.1 ศึกษาคู่มือการใช้และคู่มือการวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ

เด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี จนสามารถใช้คำอธิบายหรือคำพูดที่ชัดเจนเป็นธรรมชาติในระหว่างการ

ประเมิน  

1.2 ตรวจสอบความพร้อมของชุดอุปกรณ์ให้ครบถ้วนและเตรียมแบบแบบบันทึกคะแนน 

แบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยให้ครบกับจำนวนเด็ก  

1.3 จัดสถานท่ีทำการประเมินให้อยู่ในสภาพท่ีสะดวกสบาย จัดโต๊ะ เก้าอ้ีให้เหมาะสมกับผู้รับการวัด  

1.4 เตรียมอุปกรณ์ในการประเมิน ดังนี้  

1.4.1 คู่มือแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย  

อายุ 5 - 6 ปี จำนวน 1 ชุด  

1.4.2 แบบบันทึกคะแนนความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 

1.4.3 นาฬิกาจับเวลา  

1.5 ให้ผู้รับการประเมินดื่มน้ำ เข้าห้องน้ำให้เรียบร้อยก่อนทำการวัด  

1.6 แสดงความเป็นกันเองเพ่ือให้เด็กไม่ต่ืนเต้น กังวลและให้ความร่วมมือในการวัดเป็นอย่างดี 
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แบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย อายุ 5 - 6 ปี  

 

วัตถุประสงค์ 

เพื่อวัดและประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย อายุ 5 - 6 ปี 
ซึ่งมีกระบวนการ 5 ด้าน ดังนี้ 
  1. การเข้าใจปัญหา หมายถึง การบอกปัญหาและอธิบายสาเหตุของปัญหา 
  2. การสืบค้นข้อมูล หมายถึง การหาวิธีหรือแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล
มากกว่าหนึ่งวิธี 
     3. การเลือกวิธีแก้ปัญหา หมายถึง การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล มีความ
เหมาะสมกับสภาพปัญหาที่สุด วางแผนและกำหนดขั้นตอนการปฏิบัติ 
     4. การลงมือปฏิบัติ หมายถึง การดำเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางที่เลือก 
     5. การประเมินผล  หมายถึง การสรุป การนำเสนอผลของการแก้ปัญหา และเสนอวิธี
นำไปปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ 

ค าชี้แจง 
1. แบบวัดฉบับนี้เป็นการวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย

ที่ได้รับจากการจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน โดยชนิดของแบบวัดเป็น
แบบปฏิบ ัต ิจริง (Performance Test) ใช ้สถานการณ ์ป ัญหา และคำถามกระต ุ้น ให ้เด ็กแสดง
ความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามลำดับขั้นที่กำหนดในวัตถุประสงค์  

2. แบบวัดฉบับนี้มีคำถามทั้งหมด 8 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน 

วิธีการวัด 
    ก่อนการวัด  

1. ผู้วัดศึกษาและทำความเข้าใจแบบวัดโดยละเอียด 
2. ผู้วัดจัดเตรียมสถานที่และอุปกรณ์สำหรับวัดให้พร้อม 
3. ผู้วัดดำเนินการวัดเด็กเป็นรายบุคคล และใช้เวลาในการวัดประมาณ 10 นาที 

     ระหว่างการวัด 
1. ผู้วัดดำเนินการถามคำถามตามสถานการณ์ที่กำหนดในแบบวัดที่จัดเตรียมไว้ 
2. ผู้วัดให้เด็กได้คิดและปฏิบัติตามแนวคิดของตนเอง 
3. ผู้วัดสังเกตพฤติกรรมการตอบคำถามหรือการปฏิบัติ แล้วใส่เครื่องหมาย ลงในช่อง 

 หน้าคำตอบที่ตรงกับความจริงที่สุด 
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    หลังการวัด 

ผู้วัดตรวจสอบความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยจากคำตอบ
หรือการปฏิบัติว่าสอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือไม่ตามเกณฑ์การให้คะแนนที่กำหนดไว้ในแต่ละข้อ 
แล้วรวมคะแนนบันทึกลงในแบบบันทึกคะแนนแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 

เกณฑ์การประเมิน 
รายการประเมิน เกณฑ์การประเมินผล 

ความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 

 

คะแนนร้อยละ 80-100 หมายถึง ระดับดี 
คะแนนร้อยละ 60-79 หมายถึง ระดับปานกลาง
คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60 หมายถึง ระดับปรับปรุง 
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ฉบับท่ี 1 เรื่อง ต้นไม้ก าลังจะตาย 

ความสามารถด้านการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ 

สถานการณ ์

1. การเข้าใจปัญหา หมายถึง การบอก
ปัญหาและอธิบายสาเหตุของปัญหา 
 
 
 
 
 
 

สถานการณ์ที่ 1 
ครูนำต้นไม้จริงที่มีสภาพเหี่ยว ใบเริ่มร่วง มาให้นักเรียนดู  
(ดังภาพตัวอย่าง) แล้วถามนักเรียนด้วยคำถามดังนี้  

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามที่ 1 “เด็กสังเกตเห็นอะไรจากต้นไม้” 

☐ ตอบปัญหาที่เกิดข้ึนกับต้นไม้ เช่น “ต้นไม้เหี่ยว”  
“ต้นไม้กำลังจะตาย” “ใบไม้แห้ง” เป็นต้น (1 คะแนน) 

☐ ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
ค าถามที่ 2 “เด็กคิดว่าอะไรทำให้ต้นไม้เป็นแบบนี้” 

☐ ตอบสาเหตุที่เกิดขึ้น เช่น “ไม่รดน้ำต้นไม้”  
“ใส่ปุ๋ยมากเกินไป” “ตากแดดมากเกินไป” “เทสารเคมีใส่
ต้นไม้” เป็นต้น (1 คะแนน) 

☐ ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
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ความสามารถด้านการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ 

สถานการณ ์

2. การสืบค้นข้อมูล หมายถึง  
การสืบค้นข้อมูล หมายถึง การหาวิธีหรือ
แนวทางในการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล
มากกว่าหนึ่งวิธี 

สถานการณ์ที่ 2  
ครูนำอุปกรณ์จริง ได้แก่ ตะกร้า รังนก ปลีกล้วย ใบไม้ 
กระบอกไม้ไผ่ ข้องใส่ปลา ครูแนะนำชื่ออุปกรณ์และให้เด็ก
สังเกต จากนั้นสนทนาว่า “เด็กต้องการรดน้ำต้นไม้เพ่ือให้
ต้นไม้ที่เหี่ยวเฉากลับมาสดชื่น แต่บริเวณนั้น ไม่มีบัวรดน้ำ 
ไม่มีสายยาง ไม่มีถังหรือกะละมัง และก๊อกน้ำอยู่ไกล เด็ก
เดินหาอุปกรณ์มารดน้ำต้นไม้พบเพียง ตะกร้า ปลีกล้วย รัง
นก ใบไม้ กระบอกไม้ไผ่ ข้องใส่ปลา” จากนั้นใช้คำถาม
ดังนี้  
อุปกรณ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามที่ 3 “เด็กคิดว่าอะไรบ้างที่นำมาใส่น้ำรดน้ำต้นไม้ได้ 
เพราะอะไร” 

☐ ตอบวิธีแก้ปัญหาเพ่ือเป็นทางเลือกได้มากกว่าหนึ่งวิธี
พร้อมบอกเหตุผล เช่น “กระบอกไม้ไผ่  ปลีกล้วย เพราะ
ใส่น้ำได้ “ใบไม้ เพราะนำมาทำเป็นกรวยใส่น้ำได้” เป็นต้น   
(1 คะแนน) 

☐ ตอบวิธีแก้ปัญหาเพ่ือเป็นทางเลือกได้หนึ่งวิธีพร้อม
บอกเหตุผลหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
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ความสามารถด้านการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ 

สถานการณ ์

  3. การเลือกวิธีแก้ปัญหา หมายถึง การ
ตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล มี
ความเหมาะสมก ับสภาพป ัญหาท ี่ส ุด 
วางแผนและกำหนดขั้นตอนการปฏิบัติ 

 

ค าถามที่ 4 “เด็กจะเลือกวิธีใดรดน้ำต้นไม้ เพราะอะไร  

☐ เลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีความเหมาะสม และอธิบายเหตุ
ผลได้ เช่น “เลือกกระบอกไม้ไผ่เพราะใส่น้ำได้” “เลือกปลี
กล้วย เพราะรองน้ำได้” “เลือกใบไม้เพราะทำเป็นกรวยไป
รองน้ำได้” เป็นต้น  (1 คะแนน) 

☐ เลือกวิธีไม่เหมาะสมและอธิบายไม่ได้ (0 คะแนน) 
ค าถามที่ 5 “จากสิ่งที่เด็กเลือก (คำถามข้อที่ 4) 
 มีวิธีทำอย่างไรบ้าง” 

☐ ตอบวิธีที่เหมาะสม เช่น “นำกระบอกไม้ไผ่ไปรองน้ำ
จนเต็มและนำมารดต้นไม้” “นำใบไม้มาทำเป็นกรวย นำ
กรวยไปรองน้ำและรดต้นไม้” “ปลีกล้วย รองน้ำและนำไป
รดน้ำต้นไม้” เป็นต้น (1 คะแนน) 

☐ ตอบวิธีไม่เหมาะสมหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
4. การลงมือปฏิบัติ หมายถึง การ
ดำเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางที่เลือก 
 

ค าถามที่ 6 “เด็กทำตามวิธีที่บอกครูไว้ให้ดูหน่อยค่ะ” 

☐ เด็กปฏิบัติตามข้ันตอนที่กำหนดไว้ได้อย่างถูกต้อง (1 
คะแนน) 

☐ เด็กไม่ปฏิบัติ (0 คะแนน) 

5. การประเมินผล  หมายถึง การสรุป 
การนำเสนอผลของการแก้ปัญหา และ
เสนอวิธีนำไปปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ 

สถานการณ์ที่ 3 ให้เด็กรดน้ำต้นไม้จนเสร็จ และถามด้วย
คำถามดังนี้ 
ค าถามที่ 7 “เด็กคิดว่าวิธีที่เลือกมารดน้ำต้นไม้เหมาะสม
หรือไม ่เพราะเหตุใด” 

☐ ตอบวิธีที่เลือกได้เหมาะสมหรือไม่เหมาะสม พร้อม
อธิบายเหตุผล เช่น “เหมาะสม เพราะสามารถรดน้ำต้นไม้
ได้จริง”  “ไม่เหมาะสม เพราะรองน้ำมารดต้นไม้ไม่ได้” 
เป็นต้น (1 คะแนน) 

☐ ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
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ความสามารถด้านการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ 

สถานการณ ์

5. การประเมินผล  หมายถึง การสรุป 
การนำเสนอผลของการแก้ปัญหา และ
เสนอวิธีนำไปปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ 

ค าถามที่ 8 “เด็กคิดว่าวิธีนำไปใช้ตอนไหนได้อีกบ้างคะ" 

☐ ตอบวิธีนำไปใช้ที่เหมาะสม เช่น “เมื่อไม่มีน้ำดื่ม
สามารถนำไปรองน้ำรับประทานได้” เป็นต้น (1 คะแนน) 

☐ ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
คะแนนรวม =                        คะแนน                               
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แบบบันทึกคะแนน 

แบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี 

ฉบับท่ี 1 เรื่อง ต้นไม้ก าลังจะตาย 

ทดสอบครั้งที่....................................วัน/เดือน/ปี ที่

ทดสอบ……………………………………………………………………. 

 

ที ่ ชื่อ-นามสกุล การเข้าใจ
ปัญหา 

การสืบค้น
ข้อมูล 

การเลือกวิธี
แก้ปัญหา 

การลงมือ
ปฏิบัติ 

การ
ประเมินผล 

คะแนน
รวม 

 1 2 3 4 5 6 7 8 
1           
2           
3           
4           
5           
6           
7           
8           
9           
10           
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ฉบับท่ี 3 เรื่อง หาวิธีน านมกลับบ้าน 

ความสามารถด้านการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ 

สถานการณ ์

1. การเข้าใจปัญหา หมายถึง การบอก
ปัญหาและอธิบายสาเหตุของปัญหา 

สถานการณ์ที่ 1  
ครูนำนม 15 กล่อง มาวางให้เด็กดูและสนทนากับเด็กว่า “วันนี้
เป็นวันปิดเทอม ครูให้เด็กทุกคนนำนมกลับบ้าน คนละ 20 
กล่อง โดยให้เด็กทุกคนนำถุงผ้ามาใส่นม แต่มีเด็กชายแดงไม่เอา
ถุงผ้ามา ”จากนั้นใช้คำถามดังนี้ 
ค าถามที่ 1 “เด็กคิดว่าจะเกิดอะไรขึ้นกับเด็กชายแดง” 

☐ ตอบปัญหาที่เกิดข้ึนกับเด็กชายแดง เช่น “ไม่มีถุงใส่นมกลับ
บ้าน” “ไม่มีที่ใส่นม” เป็นต้น (1 คะแนน) 

☐ ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

ค าถามที่ 2 “อะไรเป็นสาเหตุทำให้เด็กชายแดงไม่เอาถุงผ้ามาใส่
นม” 

☐ ตอบสาเหตุที่เกิดขึ้น เช่น “ไม่มีถุงผ้า”  “ลืมถุงผ้า” “ถุงผ้า
ขาด” เป็นต้น (1 คะแนน) 

☐ ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
2. การสืบค้นข้อมูล หมายถึง  
การสืบค้นข้อมูล หมายถึง การหาวิธีหรือ
แนวทางในการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล
มากกว่าหนึ่งวิธี 

สถานการณ์ที่ 2 ครูนำอุปกรณ์จริง ได้แก่ เชือกฟาง แฟ้มใส่
เอกสาร ถุงกระดาษA4 แผ่นโฟม เสื้อกันหนาว กระดาษ
หนังสือพิมพ์” มาวาง ครูแนะนำชื่ออุปกรณ์ ให้เด็กสังเกตและ
สนทนากับเด็กดังนี้  “เนื่องจากเป็นวันปิดเทอมนักเรียนต้องเอา
หนังสือและอุปกรณ์การเรียนกลับบ้าน ทำให้ไม่มีพ้ืนที่ว่างใน
กระเป๋า เด็กจึงหาอุปกรณ์ใส่นมเจอเพียงอุปกรณ์เหล่านี้ เชือก 
แฟ้มใส่เอกสาร ถุงกระดาษA4 แผ่นโฟม เสื้อกันหนาว กระดาษ
หนังสือพิมพ์” จากนั้นใช้คำถามดังนี้ 
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ภาพตัวอย่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถามที่ 3 “ถ้าไม่มีถุงผ้าเด็กคิดว่ามีอะไรบ้างที่สามารถใส่นม
กลับบ้านได้ เพราะอะไร” 

 ☐ ตอบวิธีแก้ปัญหาเพื่อเป็นทางเลือกได้มากกว่าหนึ่งวิธีพร้อม
บอกเหตุผล เช่น “เชือกฟาง เพราะนำมามัดกล่องนมรวมกัน” 
“ถุงกระดาษ A4 เพราะนำมาใส่นมได้” “เส้ือกันหนาว เพราะ
นำมาใส่นมและมัดเป็นถุงได้”  เป็นต้น  (1 คะแนน) 

☐ ตอบวิธีแก้ปัญหาเพ่ือเป็นทางเลือกได้หนึ่งวิธีพร้อมบอก
เหตุผลหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 

3. การเลือกวิธีแก้ปัญหา หมายถึง การ
ตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล 
มีความเหมาะสมกับสภาพปัญหาที่สุด 
วางแผนและกำหนดขั้นตอนการปฏิบัติ 

ค าถามที่ 4 “เด็กจะเลือกวิธีใดใส่นมกลับบ้าน เพราะอะไร” 

☐ เลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีความเหมาะสม และอธิบายเหตุผลได้ 
เช่น “เชือกฟาง เพราะนำมามัดกล่องนมรวมกัน” “ถุงกระดาษ 
A4 เพราะนำมาใส่นม” “เสื้อกันหนาว เพราะนำมามัดเป็นถุงผ้า
และเอานมใส่ได้” เป็นต้น (1 คะแนน) 

☐ เลือกวิธีไม่เหมาะสมและอธิบายไม่ได้ (0 คะแนน) 
ค าถามที่ 5 “จากสิ่งที่เด็กเลือก (คำถามข้อที่ 4) 
 มีวิธีทำอย่างไรบ้าง” 

☐ ตอบวิธีที่เหมาะสม เช่น “นำลังกระดาษมาแล้วเอากล่องนม
ใส่และยกกลับบ้าน” “เอาเสื้อมากางออกนำกล่องนมวางและ
เอาเสื้อพันกล่องนมและยกกลับบ้าน” “เอาเชือกฟางมามัดกล่อง
นมรวมกันและยกกลับบ้าน เป็นต้น (1 คะแนน) 

☐ ตอบวิธีไม่เหมาะสมหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
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4. การลงมือปฏิบัติ หมายถึง การ
ดำเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางที่เลือก 

ค าถามที่ 6 “เด็กทำตามวิธีที่บอกครูไว้ให้ดูหน่อยค่ะ” 

☐ เด็กปฏิบัติตามข้ันตอนที่กำหนดไว้ได้อย่างถูกต้อง (1 
คะแนน) 

☐ เด็กไม่ปฏิบัติ (0 คะแนน) 
5. การประเมินผล  หมายถึง การสรุป 
การนำเสนอผลของการแก้ปัญหา และ
เสนอวิธีนำไปปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ 
 

ค าถามที่ 7 “เด็กคิดว่าสิ่งนำมาใส่นมกลับบ้านเหมาะสมหรือไม่ 
เพราะเหตุใด” 

☐ ตอบวิธีที่เลือกได้เหมาะสมหรือไม่เหมาะสม พร้อมอธิบาย
เหตุผล เช่น “เหมาะสม เพราะสามารถใส่นมกลับบ้านได้”  “ไม่
เหมาะสม เพราะไม่สามารถใส่นมกลับบ้านได้” เป็นต้น (1 
คะแนน) 

☐ ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน)  
ค าถามที่ 8 “เด็กคิดว่าวิธีนำไปใช้ตอนไหนได้บ้างคะ" 

☐ ตอบวิธีนำไปใช้ที่เหมาะสม เช่น “เมื่อไม่มีน้ำดื่มสามารถ
นำไปรองน้ำรับประทานได้” เป็นต้น (1 คะแนน) 

☐ ตอบเป็นอย่างอ่ืนหรือไม่ตอบ (0 คะแนน) 
คะแนนรวม =                        คะแนน 
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แบบฟอร์มการกรอกคะแนน 

แบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย อายุ 5-6 ปี 

ฉบับท่ี 3 เรื่อง หาวิธีน านมกลับบ้าน 

ทดสอบครั้งที่....................................วัน/เดือน/ปี ที่

ทดสอบ……………………………………………………………………. 

 

ที ่ ชื่อ-นามสกุล การเข้าใจ
ปัญหา 

การสืบค้น
ข้อมูล 

การเลือกวิธี
แก้ปัญหา 

การลงมือ
ปฏิบัติ 

การ
ประเมินผล 

คะแนน
รวม 

 1 2 3 4 5 6 7 8 
1           
2           
3           
4           
5           
6           
7           
8           
9           
10           
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ภาคผนวก ข  ประกอบการด าเนินการวิจัย 
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ตัวอย่างภาพประกอบการวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

การท าแบบวัดฉบับที่ 1 “ต้นไม้ก าลังจะตาย” 
 

การท าแบบวัดฉบับที่ 2 “ไม่มีฟองน้ าล้างจาน” 
 

การท าแบบวัดฉบับที่ 3 “หาวิธีน านมกลับบ้าน” 
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ตัวอย่างภาพประกอบการจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ขั้นสร้างความสนใจ 

2. ขั้นปฏิบัติการแก้ปัญหา 

3. ขั้นสรุปและประเมินผล 
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ตัวอย่างภาพประกอบการจัดประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

1.ขั้นน า 

2.ขัน้สอน 

3.ขั้นสรุป 
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ภาคผนวก ค การหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

- ตารางผลการวิเคราะห์คุณภาพของแผนจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับ
นิทาน 
- ตารางผลการวิเคราะห์คุณภาพของแผนจัดประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติ 
- ตารางผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เช ี่ยวชาญแบบวัดความสามารถด้านการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (IOC) 
- ตารางผลการวิเคราะห์แบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์คุณภาพความยาก 
  (p) และอำนาจจำแนก (r)  
- ตารางผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่น (ด้วยวิธี KR20) ของแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ 
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ตารางผลการวิเคราะห์คุณภาพของผู้เชี่ยวชาญ 
แผนการจัดประสบการณ์กลางแจ้งด้วยการเล่นเชิงออกแบบร่วมกับนิทาน 

รายการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 4 
คนที่ 

5 

1. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 5 5 5 4 4 4.60 มากที่สุด 

1.2 ระบุพฤติกรรมที่สามารถวัดและประเมินได้ 5 5 5 4 4 4.60 มากที่สุด 

1.3 ภาษาที่ใช้มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 4 4 5 3 3 3.80 มาก 

1.4 เหมาะสมกับวยัของผู้เรียน 5 5 5 4 4 4.60 มากที่สุด 

15. สอดคล้องกับสาระส าคัญ 5 5 5 4 4 4.60 มากที่สุด 

2. ประสบการณ์ส าคัญ 

2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ 5 5 5 4 4 4.60 มากที่สุด 

2.2 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 5 5 5 4 4 4.60 มากที่สุด 

2.3 เหมาะสมกับวยัของผู้เรียน 5 5 5 4 5 4.80 มากที่สุด 

3. วิธีการจดักิจกรรม 

3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 4 5 5 5 4.80 มากที่สุด 

3.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 4 4 5 5 5 4.60 มากที่สุด 

3.3 เหมาะสมกับเวลาที่ใชจ้ัดกิจกรรม 4 4 5 5 4 4.40 มาก 

3.4 เร้าความสนใจให้ผู้เรียนกระตือรือรน้ที่จะเข้าร่วมกิจกรรม 5 5 5 5 4 4.80 มากที่สุด 

3.5 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามล าดบั 5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 

3.6 เหมาะสมกับวยัและความสนใจของผู้เรียน 5 5 5 4 5 4.80 มากที่สุด 

4. สื่อและแหลง่การเรยีนรู ้

4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 

4.2 เหมาะสมกับวยัและความสนใจของผู้เรียน 5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 

5. การวัดและการประเมินผล 

5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 

5.3 สอดคล้องกับสาระส าคัญ 4 4 5 5 4 4.40 มาก 

5.3 การวัดที่ระบุไว้สามารถประเมินได้ 4 5 5 5 4 4.60 มากที่สุด 

5.4 ใช้เครื่องมือวัดได้เหมาะสม 4 5 5 4 4 4.40 มากที่สุด 

รวมค่าเฉลีย่  4.60    ระดบัเหมาะสม  มากที่สดุ  

ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
1. ควรมีภาษาในการเขียน ใช้ค าที่เข้าใจง่ายและปรับเปลี่ยนค าถามเพ่ือให้เด็กได้คิด

มากกว่านี้ 
2. ระบุบทบาทครูและบทบาทเด็กให้เห็นถึงพฤติกรรมที่แสดงออก 
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ตารางผลการวิเคราะห์คุณภาพของผู้เชี่ยวชาญ 
                                 แผนการจัดประสบการณ์กลางแจ้งแบบปกติ 

รายการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย 
ระดับ

คุณภาพ 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 4 
คนที่ 

5 

1. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 5 5 5 4 4 4.60 มากที่สุด 
1.2 ระบุพฤติกรรมที่สามารถวัดและประเมินได้ 5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 
1.3 ภาษาท่ีใช้มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 4 4 5 5 5 4.60 มากที่สุด 
1.4 เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 5 5 5 5 4 4.80 มากที่สุด 
15. สอดคล้องกับสาระสำคัญ 5 4 5 4 4 4.40 มาก 

2. ประสบการณ์ส าคัญ 
2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์ 5 5 5 4 4 4.60 มากที่สุด 
2.2 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 5 5 5 4 4 4.60 มากที่สุด 
2.3 เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 5 5 5 4 5 4.80 มากที่สุด 

3. วิธีการจดักิจกรรม 
3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 
3.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 5 4 5 5 5 4.80 มากที่สุด 
3.3 เหมาะสมกับเวลาที่ใช้จัดกิจกรรม 5 5 5 5 4 4.80 มากที่สุด 
3.4 เร้าความสนใจให้ผู้เรียนกระตือรือร้นที่จะเข้าร่วมกิจกรรม 5 5 5 4 4 4.60 มากที่สุด 
3.5 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามลำดับ 5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 
3.6 เหมาะสมกับวัยและความสนใจของผู้เรียน 5 5 5 5 5 5 มากที่สุด 

4. สื่อและแหลง่การเรยีนรู ้
4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 4 5 4.80 มากที่สุด 
4.2 เหมาะสมกับวัยและความสนใจของผู้เรียน 5 5 5 4 5 4.80 มากที่สุด 

5. การวัดและการประเมินผล 
5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 4 5 5 4 4.60 มากที่สุด 
5.3 สอดคล้องกับสาระสำคัญ 5 4 5 5 4 4.60 มากที่สุด 
5.3 การวัดที่ระบุไว้สามารถประเมินได้ 5 4 5 5 4 4.60 มากที่สุด 
5.4 ใช้เครื่องมือวัดได้เหมาะสม 4 4 5 4 4 4.20 มาก 
รวมค่าเฉลีย่  4.70    ระดบัเหมาะสม  มากที่สดุ  

ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
 1. ควรมีภาษาในการเขียน ใช้คำท่ีเข้าใจง่ายและขยายความให้ละเอียด 
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ตารางผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 
แบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (IOC) ฉบับท่ี 1 ต้นไม้ก าลังจะตาย 

ฉบับท่ี ข้อที ่
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่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 +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 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 

 

ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
1. ควรปรับภาษาท่ีใช้ในคำถามให้กระชับ เข้าใจง่ายเหมาะสมกับอายุของเด็กปฐม 
2. ควรปรับภาพสถานการณ์ให้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
3. ควรปรับตัวเลือกให้เหมาะสมกับวัยของเด็กมากยิ่งขึ้น 
 

ตารางผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 
แบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (IOC) ฉบับท่ี 2  ไม่มีฟองน้ าล้างจาน 

ฉบับท่ี ข้อที ่
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่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 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 

 

ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
1. ควรปรับภาษาท่ีใช้ในคำถามให้กระชับ เข้าใจง่ายเหมาะสมกับอายุของเด็ก 



 

 

  
 

130 

ตารางผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 
แบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (IOC) ฉบับท่ี 3 หาวิธีน านมกลับบ้าน 

ฉบับท่ี ข้อที ่
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 

4 

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 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 

 

ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
 1. ควรปรับภาษาท่ีใช้ในคำถามให้กระชับ เข้าใจง่ายเหมาะสมกับอายุของเด็ก 
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ตารางผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) และอ านาจจ าแนก (r)  
ของแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จ านวน 3 ฉบับ 

 

 
 

 
 

 
 
 
 
 

ฉบับท่ี ข้อค าถามที่ 
จ านวน

ผู้ตอบถูกใน
กลุ่มสูง (H) 

จ านวนผู้ตอบ
ถูกในกลุ่มต่ า 

(L) 
ความยาก (p) 

อ านาจจ าแนก 
(r) 

ผ่านเกณฑ์
คุณภาพ 

ฉบับท่ี 1 
ต้นไม้ก าลัง

จะตาย 

1 8 3 0.69 0.63 ผ่าน 
2 8 3 0.69 0.63 ผ่าน 

3 8 1 0.56 0.88 ผ่าน 

4 7 1 0.5 0.75 ผ่าน 
5 6 4 0.63 0.25 ผ่าน 

6 6 3 0.56 0.38 ผ่าน 

7 6 3 0.56 0.38 ผ่าน 
8 7 3 0.63 0.5 ผ่าน 

ฉบับท่ี 2 
ไม่มีฟองน้ า
ล้างจาน 

1 6 2 0.5 0.5 ผ่าน 
2 6 3 0.58 0.63 ผ่าน 

3 7 2 0.56 0.63 ผ่าน 

4 7 4 0.69 0.38 ผ่าน 
5 8 2 0.63 0.75 ผ่าน 

6 7 4 0.69 0.38 ผ่าน 

7 5 3 0.5 0.25 ผ่าน 
8 4 2 0.38 0.25 ผ่าน 
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ตารางผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) และอ านาจจ าแนก (r)  
ของแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จ านวน 3 ฉบับ 

 

 

 
 ตารางผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อม่ัน (ด้วยวิธี KR20)  

ของแบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จ านวน 3 ฉบับ 
 

 
 
 
 
 
 
 

ฉบับท่ี ข้อค าถามที่ 
จ านวน

ผู้ตอบถูกใน
กลุ่มสูง (H) 

จ านวนผู้ตอบ
ถูกในกลุ่มต่ า 

(L) 
ความยาก (p) 

อ านาจจ าแนก 
(r) 

ผ่านเกณฑ์
คุณภาพ 

ฉบับท่ี 3 
หาวิธีน านม
กลับบ้าน 

 

1 8 3 0.69 0.63 ผ่าน 
2 8 3 0.69 0.63 ผ่าน 

3 8 1 0.56 0.88 ผ่าน 

4 7 1 0.5 0.75 ผ่าน 
5 6 4 0.63 0.25 ผ่าน 

6 6 3 0.56 0.38 ผ่าน 

7 6 3 0.56 0.38 ผ่าน 
8 7 3 0.63 0.5 ผ่าน 

แบบทดสอบ ชื่อแบบทดสอบ ค่าความเชื่อม่ัน 

ฉบับที่ 1 ต้นไม้กำลังจะตาย 0.79 

ฉบับที่ 2 ไม่มีฟองน้ าล้างจาน 0.73 
ฉบับที่ 3 หาวิธีนำนมกลับบ้าน 0.61 
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ภาคผนวก ง รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือวิจัย 
 

รศ.ดร.ญาณภัทร สีหะมงคล   ภาควิชาวิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์   
    มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม 
ดร.กิตติศักดิ์ เกตุนุติ   คณะการศึกษาปฐมวัย มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย   
    กรุงเทพมหานคร 
อาจารย์ ดร.วรรธนา นันตาเขียน  สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์ 
  มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี จังหวัดอุบลราชธานี 
ผศ.ดร.วรรณิษา  หาคูณ  สาขาการศึกษาปฐมวัย คณะศึกษาศาสตร์    
    มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม 
อาจารย์ศศิพินท์ บุณย์สวัสดิ์         ผู้บริหารบ้านของเล่นพูนสุข กรุงเทพมหานคร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ สุพัตรา แสวงวงค์ 
วันเกิด 3 มิถุนายน 2534 
สถานที่เกิด จังหวัดกาฬสินธุ์ 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน 42 หมู่ 2 ต าบลกุงเก่า อ าเภอท่าคันโท จังหวัดกาฬสินธุ์ 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน คร ู
สถานที่ท างานปัจจุบัน โรงเรียนเทศบาลท่าคันโท   ต าบลท่าคันโท อ าเภอท่าคันโท จังหวัดกาฬสินธุ์ 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2567 ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) สาขาวิชาการศึกษา

ปฐมวัย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
พ.ศ. 2558 ปริญญาครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.5 ปี) สาขาวิชาการศึกษาพิเศษ 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม   
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