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บทคััดย่่อ

 	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีีความมุ่�งหมายเพื่่�อศึกึษาพัฒันาการความสามารถด้า้นการคิดิเชิงิออกแบบของเด็ก็ปฐมวัยที่่�ได้ร้ับั

การจััดกิิจกรรมปรากฏการณ์์เป็็นฐาน ตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ เด็็กปฐมวััย อายุุระหว่่าง 5-6 ปีี จำนวน 18 คน 

ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 โรงเรีียนบ้้านดููนบัักตู้้�โนนตาแสง สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษา

ร้้อยเอ็็ด เขต 2 ซึ่่�งได้้มาจากการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster random sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยในครั้้�งนี้้�มีี 2 ชนิิด 

ได้้แก่่ แผนการจััดกิิจกรรมปรากฏการณ์์เป็็นฐาน จำนวน 3 ปรากฏการณ์์ มีีความเหมาะสมระดัับมากที่่�สุุด และ            

แบบทดสอบความสามารถด้า้นการคิดิเชิงิออกแบบของเด็ก็ปฐมวัย จำนวน 6 ฉบับั มีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากับั 0.75, 0.74, 

0.78, 0.77, 0.77 และ 0.79 ตามลำดัับ การวิิจััยเป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental Research)  โดยใช้้แบบแผน 

Repeated Measure Design ระยะเวลาใช้้ในการวิิจััยจำนวน 12 สััปดาห์์ สััปดาห์์ละ 4 วััน สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์

ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน Friedman Test และ Wilcoxon Signed Rank Test 			 

	 ผลการวิิจััย  พบว่่า เด็็กปฐมวััยที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมปรากฏการณ์์เป็็นฐานมีีความสามารถด้้านการคิิดเชิิง

ออกแบบเพิ่่�มสููงขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

คำสำคััญ:  ปรากฏการณ์์เป็็นฐาน, การคิิดเชิิงออกแบบ, เด็็กปฐมวััย  
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Abstract

 	 The objective of this study was to develop early childhood design thinking abilities using       

phenomenon based learning. The sample consisted of 18 children aged 5-6 years in the first semester 

of the academic year 2567 (2024) at Bandoon Baktuu Nontasaeng School, under the Office of Roi Et 

Primary Educational Service Area 2. The sample was collected by Cluster random sampling. Two   

research instruments were used: (1) a phenomenon based learning plan with three phenomena,   

indicating very high suitability; and (2) six design thinking ability tests for early childhood, with reliability 

coefficient of 0.75, 0.74, 0.78, 0.77, 0.77, and 0.79, respectively. The study used a experimental research 

with a Repeated Measurement Design. 	The research period lasted 12 weeks, with activities taking 

place four days per week. Statistics used in data analysis include: Mean, Standard Deviation, Friedman 

Test and Wilcoxon Signed Rank Test. 									       

	 The researchers discovered that the design thinking capabilities of early childhood who engaged 

in phenomenon based learning significantly enhanced at the .05 level.

Keyword:  Phenomenon Based Learning,  Design Thinking,  Early Childhood

บทนำ 

	ปั จจุุบันปัญัหาความท้า้ทายที่่�เกิดิในการจัดัการศึกึษา

ระดัับปฐมวัยของประเทศไทย สำนัักงานเลขาธิิการ        

สภาการศึึกษา (2561) ระบุุไว้้ในแผนการศึึกษาแห่่งชาติิ 

พ.ศ. 2560-2579 ปััญหาและความท้้าทายของระบบ       

การศึึกษา พบว่่า กลุ่่�มเด็็กปฐมวััยช่่วงอายุุ 3-5 ปีี ท่ี่�ต้้อง       

เริ่่�มพััฒนาทัักษะการอยู่่�ในสัังคม เด็็กส่่วนใหญ่่จะอยู่่�         

ในสถานศึึกษาเด็็กปฐมวััยที่่�ยัังมีีปััญหาด้้านคุุณภาพ       

และมาตรฐาน อัันส่่งผลถึึงช่่วงรอยต่่อกลุ่่�มเด็็กวััยเรีียน        

ที่่�มีีปััญหาด้้านความสามารถทางเชาว์์ปััญญา (IQ) ต่่ำกว่่า

ค่่ากลางมาตรฐานสากล สอดคล้้องกัับการสำรวจข้้อมููล

พััฒนาการเด็็กปฐมวัยของไทยภาพรวมของประเทศ 

ปีีงบประมาณ พ.ศ. 2566 สำนัักงานกองทุุนสนัับสนุุน     

การสร้้างเสริิมสุุขภาพ กรมอนามััย กระทรวงสาธารณสุุข 

พบว่่า ร้อ้ยละการคัดักรองพัฒันาการยังัต่่ำกว่่าค่่าเป้า้หมาย

ที่่�กำหนด โดยเม่ื่�อจำแนกพััฒนาการรายด้้าน พบว่่า 

พััฒนาการเด็็กล่่าช้้าสููงสุุด ด้้านการใช้้ภาษา ร้้อยละ 72.3 

รองลงมาคืือด้า้นการเข้า้ใจภาษา ร้อ้ยละ 58.9 มีผีลกระทบ

โดยตรงต่่อสมอง เชื่่�อมโยงกัับผลการทดสอบพััฒนาการ  

เด็็กปฐมวััยไทย โดยใช้้แบบทดสอบ Denver II ของ         

กรมอนามัยั จำนวน 6 ครั้้�ง เริ่่�มจากปีี พ.ศ. 2542, 2547, 2550, 

2553, 2557 และ 2560 พบว่่า พััฒนาการเด็็กปฐมวััยไทย      

มีีอัตัราต่่ำกว่่าสถิติิอิงค์ก์ารอนามัยัโลก ที่่�พบร้อ้ยละ 80-85 

ของเด็็กปฐมวัยทั่่�วโลก และไม่่บรรลุุค่่าเป้้าหมายตามแผน

บููรณาการพััฒนาศัักยภาพคนตามช่่วงวััยที่่�กำหนดไว้้      

ร้้อยละ 85 รวมถึึงจากสรุุปรายงานผลการประเมิิน

พััฒนาการเด็็กปฐมวััย นัักเรีียนที่่�จบหลัักสููตรการศึึกษา

ปฐมวััย 2560 อายุุ 5-6 ปีี ปีีการศึึกษา 2566 ของ   

สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาร้้อยเอ็็ด เขต 2                      

พบว่่าพััฒนาการด้้านสติิปััญญาร้้อยละคุุณภาพต่่ำสุุด                    

จากผลรายงานดัังกล่่าวส่่งผลโดยตรงต่่อความสามารถ            

ด้้านการคิิดเชิิงออกแบบของเด็็กปฐมวััยเนื่่�องจาก      

รากฐานสำคััญ คืือ การเข้้าถึึงปััญหา สร้้างทางเลืือก       

เลืือกวิิธีีนำไปสู่่�การออกแบบทดลอง สอดคล้้องกัับ             

ผลการประเมินิตนเองของสถานศึกึษา (SAR) ระดับัปฐมวัยั

ของโรงเรีียนบ้านดููนบักตู้้�โนนตาแสง ปีีการศึึกษา 2564 

-2566 แนวโน้้ม พบว่่า เด็็กชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 3 อายุุ 5-6 ปีี         

มีีพัฒันาการด้า้นสติิปัญัญาต่่ำกว่่าพััฒนาการด้า้นอื่�น ๆ  และ

มีีพฤติิกรรมท่ี่�เด่่นชัด คืือ ไม่่สามารถคิิดและตััดสินใจ         



ปีที่ 8 ฉบับที่ 25 มกราคม-มีนาคม 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

134

ฉบับัร่่าง
แก้ป้ัญัหาได้ด้้ว้ยตนเองหลายสถานการณ์ใ์นชีีวิติประจำวััน

และกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในชั้้�นเรีียน				  

	ทิ ิศทางการจััดการศึึกษาและการพััฒนาทรััพยากร

มนุุษย์์ในโลกยุุคเทคโนโลยีีสมััยใหม่่ มุ่่�งเน้้นสมรรถนะและ

ทักัษะท่ี่�จำเป็น็ของงานแต่่ละอาชีีพ สู่่�ทิศิทางการปรัับเปลี่่�ยน

โครงสร้้างเศรษฐกิิจของประเทศรากฐานนวัตกรรม 

(สำนักังานสภาพัฒันาเศรษฐกิจิและสังัคมแห่่งชาติ,ิ 2566) 

ดัังที่่�  คณะอนุุกรรมการตรวจสอบและประเมิินผล              

ภาคราชการ (2562) ได้้กล่่าวว่่า การเรีียนรู้้�สมััยใหม่่        

เด็็กเป็็นผู้้�ที่่�มีีส่่วนร่่วมสร้้างการเปลี่่�ยนแปลง ผ่่านการ    

ลงมืือทำด้้วยตนเอง ซึ่่�งเป็็นหััวใจของทัักษะการเรีียนรู้้�    

และการสร้้างนวัตกรรม ดัังที่่� วิิจารณ์์ พานิิช (2556)      

กล่่าวว่่า คุุณภาพเด็็กยุุคปััจจุุบันให้้ความสำคััญกัับ             

การเปลี่่�ยนแปลงด้้านในหรืือความคิดผ่่านการเรีียนรู้้�       

ด้้วยตนเองและการคิิดขั้้�นสููง เช่่น การคิิดเชิิงออกแบบ       

ดังันั้้�นกระบวนการคิดิเชิงิออกแบบเป็น็หนึ่่�งในกระบวนการ

ที่่�สร้้างรากฐานสังคมนวัตกรรม สอดคล้้องกัับกระแส       

การเปลี่่�ยนแปลงในโลกยุุคเทคโนโลยีีสมััยใหม่่			 

	 การคิิดเชิงิออกแบบ (Design Thinking) เป็็นกระบวนการ

คิิดขั้้�นสููง ที่่�นำไปสู่่�การคิิดค้้นนวััตกรรมหรืือทางเลืือกใหม่่ ๆ 

อัันเกิิดจากการนำความรู้้� ทัักษะต่่างๆ มาใช้้ร่่วมกััน         

ผ่่านการปฏิิบััติิเพื่่�อค้้นพบคำตอบ ภายใต้้การทดลอง 

ปรัับปรุุงและพััฒนา (David Lee, 2018) นอกจากนี้้�       

Teo Yu Siang (n.d) ยัังได้้กล่่าวว่่า การคิิดเชิิงออกแบบ

เป็็นตััวขับเคล่ื่�อนในธุุรกิิจที่่�มีีบทบาทและอิิทธิิพลสำคััญ             

ในบริิษััทชั้้�นนำระดัับโลก เช่่น Google หรืือ Apple ทั้้�งนี้้� 

สมกมล บุุญมีี, ปิิยะนุุช สัังคมกำแหง, ศศิิเทพ ปิิติิพรเทพิิน 

และวิิชิิร ศรีีคุ้้�ม (2566) ระบุุว่่า การคิิดเชิิงออกแบบ            

ยัังสามารถใช้้ได้้กัับหลายวงการ โดยเฉพาะด้้านการศึึกษา

ที่่�มีีผลงานวิิจััยชี้้�ว่่าช่่วยพััฒนาการกระบวนการคิิด และ

กระตุ้้�นทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการ สู่่�การค้้นพบวิิธีีการ    

ที่่�แปลกใหม่่ อัันมีีพื้้�นฐานมาจากความเช่ื่�อของเพีียเจท์        

ที่่�ว่่า โครงสร้้างทางความคิิดจะมีีการเปลี่่�ยนแปลงไป       

ตามลำดัับขั้้�นอย่่างต่่อเนื่่�องและเป็็นผลรวมกัันของอิิทธิิพล

จากสิ่่�งแวดล้อมกัับวุุฒิิภาวะของสมองและระบบประสาท 

(อรรควิชิ จารึึกจารีีต, 2561) ทั้้�งน้ี้�ทฤษฎีขีองบลูมู Bloom’s 

Taxonomy of Learning ได้้กล่่าวถึงในเร่ื่�องของลำดัับ     

ขั้้�นการเรีียนรู้้�ทางพุุทธิิพิิสััยเป็็นพฤติิกรรมที่่�เกี่่�ยวข้องกัับ   

สติิปััญญา ความรู้้�  ความคิดซึ่่� ง เป็็นไปตามลำดัับ                       

ขั้้�นการเรีียนรู้้� (คณะครุุศาสตร์ จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย, 

ม.ป.ป) โดยที่่� Lande (2010 as cited in Ingo Rauth, 

Eva Koppen, Birgit Jobst and Christoph Meinel, 

2010) กล่่าวว่่า การส่่งเสริิมความสามารถด้้านการคิิด       

เชิิงออกแบบสามารถสร้้างได้้ตั้้�งแต่่เด็็กปฐมวััย โดยเริ่่�มต้้น

จากการคิิดขั้้�นพื้้�นฐานสู่่�การคิิดขั้้�นสููง ภายใต้้การเรีียนรู้้�       

ที่่�ยึึดมนุุษย์์เป็็นศููนย์์กลาง การทดลอง การทำงานร่่วมกััน

การส่ื่�อสาร ความเห็็นอกเห็็นใจ ท่ี่�เน้้นกระบวนการมากกว่่า

ผลลััพธ์์ ผ่่านการแก้้ปััญหาสถานการณ์์ท่ี่�ซ้้ำซ้้อนเพื่่�อช่่วย

ค้้นหาคำตอบท่ี่�เป็็นนวัตกรรมใหม่่ และเป็็นจุุดเริ่่�มต้น          

ที่่�จะทำให้้เด็็กมีีศัักยภาพในการเผชิิญกัับปััญหาได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ 									      

 	 การจััดประสบการณ์์สำหรัับเด็็กอายุุ 3-6 ปีี           

เป็็นการบููรณาการผ่่านการเล่่น การลงมืือปฏิิบััติิจริิง       

ผ่่านการใช้้ประสาทสััมผััสทั้้�งห้้าที่่�เป็็นประสบการณ์์ตรง

อย่่างหลากหลาย เน้้นเด็็กเป็็นสำคััญ สนองความต้้องการ 

ความสนใจ ความแตกต่่างระหว่่างบุุคคลและบริิบท         

ของสัังคมที่่�เด็็กอาศััยอยู่่� (สำนัักวิิชาการและมาตรฐาน    

การศึึกษา, 2561) สอดคล้้องกัับ การเรีียนรู้้�โดยใช้้

ปรากฏการณ์เ์ป็น็ฐาน (Phenomenon Based Learning) 

ที่่�เป็็นการนำปรากฏการณ์์ในโลกแห่่งความเป็็นจริงมาเป็็น

จุุดเริ่่�มต้้นของกระบวนการเรีียนรู้้� นำไปสู่่�การสำรวจด้้วย  

มุุมมองท่ี่�หลากหลาย โดยใช้้เทคนิิควิิธีีการและเคร่ื่�องมืือ

ต่่างๆ ท่ี่�สััมพัันธ์์กัับบริิบทชีีวิิตจริิง อรพรรณ บุุตรกตััญญูู 

(2561) ดัังที่่� Taneli Nordberg  and Ilkka Ahola             

-Luttila (อ้้างถึึงในกลุ่่�มพัฒนาการศึึกษาสำหรัับผู้้� มีี       

ความสามารถพิิเศษ สำนัักวิชิาการและมาตรฐานการศึกึษา, 

2562) กล่่าวว่่า การเรีียนรู้้� ท่ี่� เด็็กมีีความรัับผิิดชอบ             

ในการทำงานท่ี่�ได้้รัับมอบหมายท่ี่�ท้้าทาย และเหมาะสม   

ต่่อความสามารถของเด็็ก เน้้นกิิจกรรมที่่�ผ่่านการลงมืือ

ปฏิิบััติิจริิง มีีความยืืดหยุ่่�น เช่่น ปรากฏการณ์์เต่่าออมสิิน

กิินเหรีียญ มีีเนื้้�อหาเหมาะสมที่่�จะนำมาจััดกิิจกรรม           

ให้้กัับเด็็กปฐมวัยได้้ นอกจากนี้้�  Silander (2015)                

ยัังกล่่าวถึึง การเรีียนรู้้� โดยใช้้ปรากฏการณ์์เป็็นฐาน       

เป็น็การเรีียนรู้้�แบบองค์ร์วมที่่�เกิดิขึ้้�นในสถานการณ์ป์ัจัจุุบันั 

มีีความอิงบริิบทจริงมากกว่่าชั้้�นเรีียนปกติิ โดยใช้้

กระบวนการ เ รีี ยนรู้้� แบบสืื บ เสาะและมุ่่� ง เ น้้ น ให้้                        
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เด็็กค้้นพบคำตอบด้้วยตนเอง ดัังที่่�แนวคิิดของ ทฤษฎีีของ

การเรีียนรู้้�แบบเกิิดขึ้้�นเอง (Theory of Emergent     

Learning) ท่ี่�ระบุุไว้้ว่่า “การเรีียนรู้้�ท่ี่�เกิิดขึ้้�นเองอย่่างแท้้จริง 

เกิิดขึ้้�นเมื่่�อมีีความสมดุุลขององค์์ความรู้้�มีีความยืืดหยุ่่�น   

และมีีความร่่วมมืือ ซึ่่�งทั้้�งสามปััจจััยน้ี้�จะแตกต่่างกััน         

ขึ้้�นอยู่่�กัับกลุ่่�มเด็็กที่่�เรีียนรู้้�” Jones & Nimmo (1994,      

as cited in Rajani Prakash Naik, 2019) สอดคล้้องกัับ

งานวิิจััยของ ศิิริิขวััญ นิิยมผล (2566) ได้้ศึึกษาเรื่่�อง           

ผลการจััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปรากฏการณ์์    

เป็็นฐานเพื่่�อเสริิมสร้้างคุุณลักษณะกรอบความคิดเติิบโต

ของเด็็กวััยอนุุบาล พบว่่า เด็็กวััยอนุุบาลมีีการพััฒนาคุุณลัักษณะ

กรอบความคิิดเติิบโตเพิ่่�มขึ้้�นและ (2) เด็็กวััยอนุุบาล            

มีีคุุณลักษณะกรอบความคิิดเติิบโตหลัังการทดลองสููงกว่่า 

ก่่อนการทดลองอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05     

แสดงว่่า การจััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปรากฏการณ์์

เป็็นฐานสามารถนำไปใช้้ในการเสริิมสร้้างคุุณลักษณะ  

กรอบความคิดเติิบโตของเด็็กวััยอนุุบาลได้้ซึ่่�งกรอบความคิด

เติิบโตเป็็นองค์์ประกอบหนึ่่�งของความสามารถด้้านการคิิด      

เชิงิออกแบบ ดังันั้้�น การจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ปรากฏการณ์์

เป็็นฐานจึึงเป็็นนวััตกรรมทางการศึึกษาท่ี่�นำไปสู่่�การเรีียนรู้้�

อย่่างมีีความหมายต่่อตััวเด็็กต่่อสัังคมและประเทศชาติิ   

รวมถึึงตอบโจทย์ประเด็็นท้้าทายด้้านการจััดการศึึกษา      

ในระดัับปฐมวััย								      

	จ ากหลักัการ เหตุุผล ปัญัหาและความสำคัญัข้า้งต้น้ 

ผู้้�วิิจััยจึึงมีีความสนใจที่่�จะศึึกษาความสามารถด้้านการคิิด

เชิิ งออกแบบของเ ด็็กปฐมวัยโดยการจััดกิจกรรม

ปรากฏการณ์์เป็็นฐาน เพื่่�อศึึกษาพััฒนาการความสามารถ

ด้้านการคิิดเชิิงออกแบบของเด็็กปฐมวััย ผลการวิิจััยครั้้�งนี้้�

เกิิดคุุณค่่าต่่อเด็็กปฐมวััย รวมทั้้�งเป็็นการส่่งเสริิมให้้ครูู    

และผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องเห็็นความสำคััญกัับการพััฒนาความ

สามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบให้้แก่่เด็็กปฐมวััยต่่อไป

ความมุ่่�งหมายของการวิิจััย

	 เพื่่�อศึึกษาพััฒนาการความสามารถด้้านการคิิดเชิิง

ออกแบบของเด็็กปฐมวััยที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมปรากฏการณ์์

เป็็นฐาน	

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากรและตััวอย่่าง				  

		  ประชากรที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยัครั้้�งนี้้� ได้แ้ก่่ เด็ก็ปฐมวัยั 

อายุุระหว่่าง 5-6 ปีี กำลัังศึึกษาอยู่่�ในชั้้�นอนุุบาลปีที่่� 3         

ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 4 โรงเรีียน (ศููนย์์ 18 

ปทุุมบููรพา) สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถม

ศึึกษาร้้อยเอ็็ด เขต 2 ได้้แก่่ โรงเรีียนบ้้านดููนบัักตู้้�            

โนนตาแสง จำนวน 18 คน  โรงเรีียนบ้้านขี้้�เหล็็ก จำนวน 15 คน 

โรงเรีียนบ้านโนนสวรรค์์ จำนวน 17 คน และโรงเรีียนหนองหญ้้า

รังักาหนองส่่วยดอนดู่่� จำนวน 19 คน รวมประชากรทั้้�งหมด 

69 คน ที่่�มีีพััฒนาการด้้านสติิปััญญาคล้้ายคลึึงกััน               

จากผลการประเมิินพััฒนาการเด็็กปฐมวัยท่ี่�จบหลัักสููตร        

การศึึกษาปฐมวััย 2560 อายุุ 5-6 ปีี 				 

	   	 ตััวอย่่างที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยัครั้้�งน้ี้� ทำการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม 

(Cluster random sampling) ได้เ้ด็็กปฐมวัย อายุุระหว่่าง 

5-6 ปีี กำลัังศึึกษาอยู่่�ในชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 3 จำนวนเด็็ก 18 คน 

จากโรงเรีียนบ้้านดููนบัักตู้้�โนนตาแสง 				 

	 2. ตััวแปร								      

	  	 ตัวัแปรต้้น  ได้แ้ก่่ การจัดักิจกรรมปรากฏการณ์์

เป็็นฐาน										        

		  ตัวัแปรตาม ได้แ้ก่่ ความสามารถด้า้นการคิดิเชิงิ

ออกแบบ

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 					   

		  การวิิ จัั ยครั้้� ง นี้้� เ ป็็ นการวิิ จัั ย เ ชิิ งทดลอง                 

(Experimental Research) โดยใช้้แบบแผน Repeated 

Measure Design เนื่่�องจากผู้้�วิิจััยต้้องการขจััดความคาดเคลื่่�อน

อัันเนื่่�องมาจากความแตกต่่างระหว่่างครั้้�งของการทดสอบ

ความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบ จึึงใช้้วิิธีีการวััดซ้้ำ

หลายๆ ครั้้�ง โดยผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาเทคนิิค วิิธีีการสอนและ

นวััตกรรมทางการศึึกษาต่่าง ๆ  ที่่�ช่่วยพััฒนาความสามารถ

ด้า้นการคิดิเชิงิออกแบบของกลุ่่�มตัวัอย่่าง และเลืือกใช้ก้ารจัดั

กิิจกรรมปรากฏการณ์์เป็็นฐาน ซึ่่�งดำเนิินการจััดกิิจกรรม   

3 ปรากฏการณ์์  ได้้แก่่ ปรากฏการณ์์ไฟไหม้้ทุ่่�งนา ปรากฏการณ์์



ปีที่ 8 ฉบับที่ 25 มกราคม-มีนาคม 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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โจรขโมยของ และปรากฏการณ์์เงิินทองต้้องประหยััด          

ซึ่่�งทำการวััดซ้้ำทั้้�งหมด 6 ครั้้�ง โดยมีีคะแนนเต็็มในการวััด

แต่่ละครั้้�ง 9 คะแนน นัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 18 คน	

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 				  

	  	 1. แผนการจััดกิิจกรรมปรากฏการณ์์เป็็นฐาน

ระดัับปฐมวััย จำนวน 36 แผนการจััดกิิจกรรม 3 ปรากฏการณ์์ 

ได้้แก่่ ปรากฏการณ์์ไฟไหม้้ทุ่่�งนา ปรากฏการณ์์โจรขโมยของ 

และปรากฏการณ์์เงิินทองต้้องประหยััด ซึ่่�งปรากฏการณ์์

การเรีียนรู้้�ได้้มาจากความสนใจของเด็็กๆ และเป็็นปรากฏการณ์์

ที่่�เกิิดขึ้้�นจริิงในชุุมชนขณะนั้้�น มีีขั้้�นตอนการจััดกิิจกรรม 

ได้้แก่่ 1) เลืือกปรากฏการณ์ ์ 2) ตั้้�งคำถามหรืือกำหนดปััญหา   

3) วางแผน 4) สรุุปผลและสะท้้อนคิิด โดยมีีค่่าความเหมาะสม 

เท่่ากับั 4.6 มีคีวามเหมาะสมระดับั มากที่่�สุุด ซึ่่�งผ่่านการประเมิิน

จากผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 5 ท่่าน ดังัน้ี้� 1) ผู้้�เชี่่�ยวชาญการศึึกษาปฐมวัย 

จำนวน 3 ท่่าน 2) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านหลัักสููตรและการสอน 

จำนวน 1 ท่่าน 3) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านวิจัิัยและพัฒันาการศึกึษา 

จำนวน 1 ท่่าน จากการประเมิินแผนการจััดกิิจกรรมปรากฏการณ์์

เป็็นฐาน ข้้อเสนอแนะ พบว่่า 1) การจััดกิจกรรมในแต่่ละขั้้�น

ควรมีีการเชื่่�อมโยงประสบการณ์์เดิิมเข้้ากัับประสบการณ์์ใหม่่ 

2) ควรเขีียนบทบาทของครููและเด็็กให้้ชััดเจน จากนั้้�น      

นำแผนการจััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ไปทดลองใช้้ (Tryout) 

กัับเด็็กอนุุบาลปีีที่่� 3 จำนวน 16 คน ผลจากการทดลองใช้้ 

พบว่่า 1) ปรากฏการณ์์ที่่�เด็็กมีีประสบการณ์์เดิิมจะทำให้้

เด็็กมีีความสนใจในการทำกิิจกรรม 2) ระยะเวลาควรมีี

ความยืืดหยุ่่�นตามความสนใจของเด็็ก 3) การใช้้คำถามของ

ครููควรเป็็นคำถามที่่�เปิิดโอกาสและกระตุ้้�นความคิิด		

	  	 2. แบบทดสอบความสามารถด้้านการคิิด        

เชิิงออกแบบ ลัักษณะแบบทดสอบปฏิิบััติิจริิง (Performance 

Test) จากกรณีีศึึกษาที่่�ใช้้เป็็นสถานการณ์์กำหนด จำนวน 

6 ฉบัับ แต่่ละฉบัับ มีีจำนวน 9 ข้้อ โดยให้้คะแนนเป็็น     

ตอบถููกได้้ 1 คะแนน ตอบผิิดได้้ 0 คะแนน แบบทดสอบ

แต่่ละฉบับัวัดัองค์ป์ระกอบความสามารถด้า้นการคิดิเชิงิออกแบบ 

ได้้แก่่ เข้้าใจปััญหา สร้้างทางเลืือก วางแผนออกแบบ ปฏิิบััติิการ

แก้้ปััญหา และตรวจสอบผล  โดยมีีค่่าความเที่่�ยงตรงตาม

เนื้้�อหา IOC ตั้้�งแต่่ 0.60 - 1.00 ซึ่่�งผ่่านการประเมิินจาก    

ผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 5 ท่่าน ดังันี้้� 1) ผู้้�เชี่่�ยวชาญการศึกึษาปฐมวัย 

จำนวน 3 ท่่าน 2) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านหลัักสููตรและการสอน 

จำนวน 1 ท่่าน 3) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านวิจัิัยและพัฒันาการศึกึษา 

จำนวน 1 ท่่าน จากนั้้�นนำแบบทดสอบความสามารถด้้านการคิิด

เชิิงออกแบบ ไปทดลองใช้้ (Tryout)กัับเด็็กอนุุบาลปีีที่่� 3 

จำนวน 16 คน ผลการทดลองใช้้ พบว่่า 1) การใช้้บััตรภาพ

ของสถานการณ์์ควรมีีขนาดที่่�เหมาะสมกัับเด็็ก 2) ภาพ   

ควรมีีความชััดเจนมากยิ่่�งขึ้้�น 3) การใช้้คำถามควรใช้้ภาษา

ที่่�เหมาะสมเข้้าใจง่่ายกัับเด็็กปฐมวััย การตรวจสอบค่่า  

ความยากง่่าย (p) ค่่าอำนาจจำแนกรายข้้อ (r) และค่่า   

ความเช่ื่�อมั่่�น KR20 ของแบบทดสอบทั้้�ง 6 ฉบัับ ดัังนี้้�      

ฉบัับที่่� 1 ค่่าความยากง่่าย (p): 0.50-0.63, ค่่าอำนาจ

จำแนกรายข้อ้ (r): 0.25-0.88 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น (KR20): 

0.75 ฉบัับท่ี่� 2 ค่่าความยากง่่าย (p): 0.50 - 0.63, ค่่า  

อำนาจจำแนกรายข้้อ (r): 0.25 – 1.00 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น 

(KR20): 0.74 ฉบัับที่่� 3 ค่่าความยากง่่าย (p): 0.50-0.69, 

ค่่าอำนาจจำแนกรายข้้อ (r): 0.25-0.88 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น 

(KR20): 0.78 ฉบัับที่่� 4 ค่่าความยากง่่าย (p): 0.44-0.69, 

ค่่าอำนาจจำแนกรายข้้อ (r): 0.25 - 0.75 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น 

(KR20): 0.77 ฉบัับที่่� 5 ค่่าความยากง่่าย (p): 0.44 - 0.63, 

ค่่าอำนาจจำแนกรายข้้อ (r): 0.25 - 0.75 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น 

(KR20): 0.77 ฉบัับที่่� 6 ค่่าความยากง่่าย (p): 0.38-0.63, 

ค่่าอำนาจจำแนกรายข้้อ (r): 0.25-0.75 และค่่าความเช่ื่�อมั่่�น 

(KR20): 0.79									      

	 3. การดำเนิินการวิิจััย 				  

		  การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง (Experi-

mental Research) โดยใช้้แบบแผน Repeated Measure 

Design ดำเนิินการทดลองในภาคเรีียนท่ี่� 1 ปีีการศึึกษา 

2567 ระยะเวลาการจััดกิิจกรรมปรากฏการณ์์เป็็นฐาน              

9 สััปดาห์์ ๆ ละ 4 วััน วัันละ 45 นาทีี ช่่วงเวลา 09:30– 

10:15 น. และดำเนินิการทดสอบความสามารถด้า้นการคิดิ

เชิิงออกแบบหลัังการจััดกิิจกรรม 3 สััปดาห์์ รวมเป็็นเวลา

ประมาณ 12 สัปัดาห์ ์ผู้้�วิจิัยัดำเนินิการศึกึษาและเก็บ็ข้อ้มูลู 

ดัังนี้้�											         

	  	 1. ขอความร่่วมมืือกัับผู้้�บริิหารในการทำวิิจััย		

		  2. สร้้างความคุ้้�นเคยกัับเด็็กกลุ่่�มตััวอย่่าง		

		  3. ดำเนินิการจัดักิจิกรรมปรากฏการณ์เ์ป็น็ฐาน 

จำนวน 3 ปรากฏการณ์์ และดำเนิินการทดสอบหลัังการ

จััดกิิจกรรมแต่่ละปรากฏการณ์์ รวมการทดสอบระหว่่าง

การจััดกิิจกรรม จำนวน 3 ครั้้�ง



   Vol. 8 No. 25  January-March 2O25 Journal of Educational Technology and Communications  
Faculty of Education Mahasarakham  University

137

ฉบับัร่่าง
		  4. เมื่่�อสิ้้�นสุุดการจัดักิจิกรรมแล้ว้ ผู้้�วิจิัยัทดสอบ

ความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบ จำนวน 3 ครั้้�ง            

มีีระยะห่่างในการวััดแต่่ละครั้้�ง 1 สััปดาห์์เท่่า ๆ กััน 		

		  5. นำผลท่ี่�ได้้จากการทดสอบจำนวน 6 ครั้้�ง      

มาวิิเคราะห์์ด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิเพื่่�อทดสอบสมมติิฐานต่่อไป		

	

ผลการวิิจััย

 	 ผลการพััฒนาความสามารถด้า้นการคิิดเชิงิออกแบบของเด็็กปฐมวัยที่่�ได้รั้ับการจัดักิจกรรมปรากฏการณ์เ์ป็็นฐาน 

รายละเอีียด ดัังนี้้�

ตาราง 1 ค่่าสถิิติิพื้้�นฐานของคะแนนแบบทดสอบความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบ

Test 1 Test 2 Test 3 Test 4 Test 5 Test 6

7.55 7.99 8.11 8.39 8.55 8.66

S.D. 2.80 2.80 2.34 1.66 1.23 1.94

ระดับความสามารถ ดี ดี ดี ดี ดี ดี

 	จ ากตาราง 1 พบว่่า ผลการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบของเด็็กปฐมวััยโดยการวััดซ้้ำ 

จำนวน 6 ครั้้�ง เด็็กมีีการพััฒนาความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบเพิ่่�มสููงขึ้้�นและมีีระดัับความสามารถอยู่่�ในระดัับ ดีี 

กราฟแสดงค่่าเฉลี่่�ยความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบของเด็็กปฐมวััย

ภาพ 1 ค่่าเฉลี่่�ยความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบขอเด็็กปฐมวััย

ตาราง 2 การวิิเคราะห์์คะแนนความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบของเด็็กปฐมวััย โดยใช้้สถิิติิ  Friedman Test 

Test Mean Mean Rank Chi-Square Sig.

Test 1 7.55 2.72

13.343 .020*

Test 2 7.99 3.19

Test 3 8.11 3.28

Test 4 8.39 3.81

Test 5 8.55 3.86

Test 6 8.66 4.14

*นััยสำคััญที่่�ระดัับ .05



ปีที่ 8 ฉบับที่ 25 มกราคม-มีนาคม 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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	จ ากตาราง 2 พบว่่า การทดสอบความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบของเด็็กปฐมวััย โดยการวััดซ้้ำ จำนวน 6 ครั้้�ง   

มีีค่่าเฉลี่่�ยความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

ตาราง 3 	การเปรีียบเทีียบผลการทดสอบความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบของเด็็กปฐมวััยโดยใช้้สถิิติิ 		

		  Wilcoxon Signed Rank Test 

Test Test1 Test2 Test3 Test4 Test5 Test6

Test1

Test2 .18

Test3 .02* .32

Test4 .01* .09 .09

Test5 .01* .03* .05* .26

Test6 .00* .02* .01* .09 .20

*นััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

 	จ ากตาราง 3 พบว่่า การเปรีียบเทีียบรายคู่่�ของผลทดสอบความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบของเด็็กปฐมวััย 

โดยการวััดซ้้ำ จำนวน 6 ครั้้�ง มีีค่่าเฉลี่่�ยความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 

ดัังนี้้� การทดสอบครั้้�งที่่� 1 กัับ 3, การทดสอบครั้้�งที่่� 1 กัับ 4, การทดสอบครั้้�งที่่� 1 กัับ 5,  การทดสอบครั้้�งที่่� 1 กัับ 6,    

การทดสอบครั้้�งที่่� 2 กัับ 5, การทดสอบครั้้�งที่่� 2 กัับ 6, การทดสอบครั้้�งที่่� 3 กัับ 5 และการทดสอบครั้้�งที่่� 3 กัับ 6         

ส่่วนคู่่�อื่่�น ๆ ไม่่แตกต่่างกััน

อภิิปรายผลการวิิจััย

 	 1. การพััฒนาความสามารถด้า้นการคิิดเชิงิออกแบบ

ของเด็็กปฐมวััยที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมปรากฏการณ์์เป็็นฐาน 

ในการทดสอบโดยการวััดซ้้ำ จำนวน 6 ครั้้�ง แยกเป็็นองค์์ประกอบ 

ได้แ้ก่่ เข้า้ใจปัญัหา สร้า้งทางเลืือก วางแผนออกแบบ ปฏิบัิัติิ

การแก้ป้ัญัหา และตรวจสอบผล ผลการวิจัิัยพบว่่า เด็ก็ปฐมวัยั

มีีระดัับความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบอยู่่�ในระดัับ ดีี 

ทุุกองค์์ประกอบ โดยใช้้เกณฑ์์ 0-3 คะแนนหรืือร้้อยละ 

0-33 ระดับัปรัับปรุุง, 4-6 คะแนนหรืือร้อ้ยละ 44-67 ระดับั

ปานกลาง และ7-9 คะแนนหรืือร้้อยละ 77-100 ระดัับดีี 

เนื่่�องจากเด็ก็ปฐมวัยัได้ร้ับัการพัฒันาความสามารถด้า้นการคิดิ

เชิิงออกแบบโดยมีีกระบวนการ คืือ 1) เข้้าใจปััญหา 

เนื่่�องจากเด็ก็มีโีอกาสในการเลืือกปรากฏการณ์ด์้ว้ยตนเอง 

โดยเป็็นปรากฏการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นจริิง และเด็็กพบเห็็นตาม

บริิบทชีีวิิตประจำวัันในชุุมชน ซึ่่�งเป็็นสถานการณ์์โลกแห่่ง

ความเป็็นจริิง จากนั้้�นเมื่่�อเด็็กมีีโอกาสในการเข้้าไปอยู่่�ใน

ปรากฏการณ์ ์ผ่่านการนำเสนอประสบการณ์์เดิิมของตนเอง 

ลงพื้้�นที่่�สังัเกต สัมัภาษณ์์ อธิบิายถึึงผลกระทบ สาเหตุุท่ี่�เป็น็

ปัญัหาของปรากฏการณ์ท์ี่่�เรีียนรู้้� ส่่งผลให้เ้กิดิความสามารถ

ในการเข้้าใจปัญหาท่ี่�เกิิดขึ้้�นได้อ้ย่่างลึึกซึ้้�ง 2) สร้้างทางเลืือก 

เนื่่�องจากเด็็กได้้ลงมืือเพื่่�อหาแนวทางวิิธีีการแก้้ปััญหา   

อย่่างหลากหลาย จากการที่่�เด็็กนำข้้อมููลมาวิิเคราะห์์     

ข้้อดีี ข้้อเสีียของแต่่ละวิิธีี จากนั้้�นร่่วมกัันตััดสิินใจเลืือกวิิธีี

การแก้้ปััญหาส่่งผลให้้เด็็กสามารถแสดงทางเลืือกในการ

แก้้ไขปััญหาและสามารถเลืือกแนวทางของตนเอง         

พร้อ้มบอกเหตุุประกอบได้ ้ 3) วางแผน ออกแบบ เนื่่�องจาก

เด็็กได้้มีีโอกาสในการลงมติิสร้้างทางเลืือกภายในกลุ่่�มย่่อย 

โดยผ่่านการนำเสนอความคิดของตนเองและเพื่่�อนสมาชิิก 

ผ่่านการลงมืือออกแบบโดยการออกแบบวาดลงบน

กระดาษแผ่่นใหญ่่ ซึ่่�งครููมีีบทบาทในการกระตุ้้�น แนะแนว 

และอำนวยความสะดวกทางความคิดิของเด็ก็เป็น็กลุ่่�มย่่อย 

เด็็กมีีอิิสระในการแสดงออกทางความคิิดและคาดการณ์์     

ถึึงการลงมืือปฏิิบััติิจริิง วางแผนสื่่�อวััสดุุ อุุปกรณ์์ที่่�จะเลืือกใช้ ้

และนำเสนอกระบวนการของกลุ่่�มตนเองหน้้าชั้้�นเรีียน      

ส่่งผลถึงึความสามารถในการวางแผน ออกแบบในการที่่�จะ
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ลงมืือแก้้ไขปััญหาปรากฏการณ์์ท่ี่�พบเจอ 4) ปฏิิบััติิการ     

แก้้ปััญหา เน่ื่�องจากเด็็กได้้ลงมืือปฏิิบััติิตามวิิธีีการ              

ของกลุ่่�มตนเองผ่่านการใช้้วััสดุุอุุปกรณ์์ที่่�ตนเองเลืือก      

และวางแผน ออกแบบ โดยวัสัดุุอุุปกรณ์ม์ีรีะดับัความยากง่่าย

ในการใช้ง้าน บางวัสัดุุอุุปกรณ์ ์เช่่น กล่่องกระดาษ กรรไกร 

เด็็ก ๆ จะมีีความสามารถลงมืือทำตามที่่�ออกแบบได้้ทัันทีี 

วััสดุุอุุปกรณ์์ท่ี่�ต้้องระมััดระวัังและความปลอดภััย เช่่น      

ปืืนกาว เข็็มเย็็บผ้้า ครููมีีบทบาทเป็็นผู้้�ช่่วยเหลืือ แนะนำ   

ข้อ้ควรระวัังในการใช้้งาน โดยผลงานหรืือวิธิีีการท่ี่�เด็็กลงมืือ

สร้้างขึ้้�น เกิิดจากความร่่วมมืือของสมาชิิกในกลุ่่�มย่่อย      

ภายใต้้การทำงานร่่วมกันเป็็นทีีม เด็็กมีีการพููดคุุยส่ื่�อสาร

เมื่่�อเกิิดปััญหาขณะลงมืือปฏิิบััติิและหาทางออกร่่วมกััน   

โดยมีีการแสดงความคิิดเห็็นและรัับฟัังความคิิดเห็็น        

ของเพื่่�อนคนอื่่�น มีีการอาสาสมััครลงมืือทำงานในส่่วน        

ที่่�ตััวเองถนััด ส่่งผลถึึงความสามารถในการสร้้างผลงาน   

ตามที่่�วางแผน ออกแบบสำเร็็จตามเป้้าหมายที่่�กลุ่่�มวางไว้้ 

5) ตรวจสอบผล เนื่่�องจากเด็็กมีีโอกาสในการนำเสนอ     

และตรวจสอบผลการทดลองของกลุ่่�มท่ี่�ได้ล้งมืือปฏิิบัตัิจิริงิ 

ร่่วมกันลงความเห็็นวิิธีีการแก้้ปััญหาที่่�เหมาะสมมากที่่�สุุด

ในปรากฏการณ์์ท่ี่� เรีียนรู้้�  ผ่่านการใช้้แบบบัันทึกผล          

การทดลอง ร่่วมกัันนำเสนอความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับวิิธีีการต่่าง ๆ 

ในด้า้นท่ี่�ได้ผ้ลและด้า้นท่ี่�ควรปรัับปรุุงพััฒนา หรืือข้้อสงสััย

ที่่�อยากทราบเกี่่�ยวกัับผลงานของเพ่ื่�อนและมีีการจััดทำ  

แผ่่น โปส เตอ ร์์ ให้้ ความรู้้�กั บบุุคคลท่ี่� เ กี่่� ย วข้อง กัับ

ปรากฏการณ์์ เช่่น ชาวบ้้านในชุุมชน และเชิิญพี่่� ๆ ระดัับ

ประถมศึึกษาปีีที่่� 1 เข้้ามาชมการจััดผลงานการเรีียนรู้้�    

และร่่วมกัันแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� มีีการสะท้้อนการเรีียนรู้้� 

ความรู้้�สึึก ระหว่่างเด็็กและครููตลอดกระบวนการจััด

กิิจกรรม ทั้้�งนี้้� เป็็นผลเนื่่�องมาจากการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

ปรากฏการณ์เ์ป็น็ฐาน เป็น็การเรีียนรู้้�สภาพจริงิ (Authen-

ticity) ผ่่านสถานการณ์์ของโลกแห่่งความเป็็นจริิง เพ่ื่�อ     

แก้้ปััญหาท่ี่�เกี่่�ยวข้องกัับความเป็็นอยู่่�ของเด็็กและท่ี่�มีี    

ความสำคััญกัับชุุมชน ซ่ึ่�งเป็็นสภาพแวดล้อมแท้้จริง   

ทางการเรีียนรู้้�มากกว่่าชั้้�นเรีียนปกติิ สอดคล้้องกัับ ทฤษฎีี

การเรีียนรู้้�แบบเกิิดขึ้้�นเอง Theory of Emergent       

Learning (เปรมเอก อุุลเมอร์์, 2003; พรินสกี้้�, 2005)         

ได้้กล่่าวถึง หลัักพื้้�นฐานของทฤษฎีีการเรีียนรู้้�แบบ              

เกิดิขึ้้�นเองว่่าเป็็นการเข้้าใจถึงึประสบการณ์์และการยอมรับ

ตนเองจากมุุมมองของตนเอง  เด็็กเกิิดความมุ่่�งมั่่�นและ  

สร้้างความหมายจากประสบการณ์์การพบเจอประเด็็นต่่าง ๆ 

สามารถนำมาใช้้เมื่่�ออยู่่� ในสถานการณ์์ที่่� เกิิดขึ้้�นจริิง          

เด็็กต้้องเผชิิญกัับความท้้าทายในการออกแบบการเรีียนรู้้�

และพิิจารณาวิิธีีการนำไปสู่่�การแก้้ปััญหาต่่าง ๆ ท่ี่�เข้้ากัับ

สภาพแวดล้้อม การขยายกระบวนการเรีียนรู้้�และพััฒนาการ

จััดการที่่�มีีอยู่่�นำไปสู่่�หลัักการใหม่่ เป็็นการเปิิดโอกาสอย่่างมีี

อิสิระในการเรีียนรู้้� ผ่่านการสร้า้งความหมายจากประสบการณ์์

ที่่�พบเจอ และการสร้้างสภาพแวดล้อมท่ี่�เด็็กสามารถ     

สร้า้งปฏิสิัมัพันัธ์ร์่่วมกันัได้ ้สามารถแลกเปลี่่�ยนทำกิจิกรรม

ร่่วมกันเพื่่�อสร้้างความคิิด ส่่งผลถึงการออกแบบท่ี่�เป็็น  

กรอบทำความเ ข้้าใจเกี่่� ยวกัับปััญหาที่่� เกิิดขึ้้�นและ              

กำลัังประสบปััญหาในชีีวิิตประจำวััน (Plattner, 2012) 

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Vakkas YALÇIN (2022)               

ได้้ศึึกษาวิิ จััยการคิิดเชิิงออกแบบในช่่วงเด็็กปฐมวััย         

เพื่่�อสำรวจความสามารถของการคิิดเชิิงออกแบบของ      

เด็ก็ปฐมวัยั ผลการวิจิัยั พบว่่า การคิิดเชิงิออกแบบสามารถ

พััฒนาและจััดกิจกรรมได้้ในชั้้�นเรีียนปฐมวัยบนพื้้�นฐาน   

ของความคิดสร้้างสรรค์์ การแก้้ปััญหา การร่่วมมืือ  การ

สื่่�อสาร ความอยากรู้้�อยากเห็็น การใช้้คำถามและความเห็็นอก

เห็็นใจ นอกจากนี้้�ยัังช่่วยส่่งเสริิมให้้เด็็กเรีียนรู้้�อย่่างมีี       

ส่่วนร่่วม สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ระหว่่างเพื่่�อน ในขณะเดีียวกััน 

การคิิดเชิิงออกแบบ สามารถพััฒนาได้้ดีีในเด็็กช่่วงอายุุ 4-6 ปี	ี

	 2. การพััฒนาความสามารถด้า้นการคิิดเชิงิออกแบบ

ของเด็็กปฐมวััยที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมปรากฏการณ์์        

เป็็นฐาน ในการทดสอบโดยการวััดซ้้ำ จำนวน 6 ครั้้�ง            

ซึ่่�งจากผลการวิิจััยในครั้้�งนี้้� พบว่่า เด็็กปฐมวััยมีีระดัับ    

ความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบเพิ่่�มสูงขึ้้�น อย่่างมีี  

นััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 เนื่่�องจากการจััดกิิจกรรมปรากฏการณ์์

เป็น็ฐานให้้ความสำคััญกัับกระบวนการมากกว่่าแค่่ผลลัพธ์

การเรีียนรู้้� ซึ่่�งเป็็นทักษะเป้้าหมายการเรีียนรู้้�ของเด็็ก          

ในด้้านการสื่่�อสาร การปรัับตััวเข้้ากัับการเปลี่่�ยนแปลง    

การทำงานเป็็นทีีม ความพร้้อมที่่�จะแก้้ปััญหา ความสามารถ

ในการคิิดวิิเคราะห์์ ความสามารถในการสะท้้อนผลและ

พััฒนาการปฏิิบััติิ ความสามารถในการจััดการตนเอง    

ความสามารถในการสร้้างสรรค์์ ริิเริ่่�ม วิิพากษ์์ ทัักษะ         

ดัังกล่่าวเป็็นองค์์ประกอบของความสามารถด้้านการคิิด   

เชิิงออกแบบ (Darling-Hammond 2010 อ้้างถึึงใน 

นงลัักษณ์์ มโนวลัยเลา, อรพรรณ บุุตรกตััญญูู, และ     

พงศธร มหาวิิจิิตร, 2564) ซึ่่�งส่่งผลให้้เด็็กปฐมวััย                 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 25 มกราคม-มีนาคม 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ฉบับัร่่าง
เกิดิกระบวนการของความสามารถด้้านการคิดิเชิงิออกแบบ

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของศิิริิขวััญ นิิยมผล (2566)         

ได้้ศึึกษาเร่ื่�อง ผลการจััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้�โดยใช้้

ปรากฏการณ์์เป็็นฐานเพื่่�อเสริิมสร้้างคุุณลักษณะกรอบ

ความคิิดเติิบโตของเด็็กวััยอนุุบาล วััตถุุประสงค์์เพื่่�อ           

1) ศึึกษาดััชนีีประสิิทธิิผลของแผนการจััดประสบการณ์์    

การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปรากฏการณ์์เป็็นฐาน และ 2) เปรีียบเทีียบ

คุุณลัักษณะกรอบความคิดเติิบโตของเด็็กวััยอนุุบาล       

ก่่อนและหลัังการทดลอง กลุ่่�มตััวอย่่าง เด็็กวััยอนุุบาล 

จำนวน 25 คน  ผลการวิิจััยพบว่่า (1) ดััชนีีประสิิทธิิผล   

ของแผนการจััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปรากฏการณ์์

เป็็นฐาน มีีค่่าเท่่ากัับ 0.81 แสดงว่่า เด็็กวััยอนุุบาล               

มีกีารพัฒันาคุุณลักษณะกรอบความคิดเติิบโตเพิ่่�มขึ้้�น 0.81 

หรืือคิิดเป็็นร้้อยละ 81.27 และ (2) เด็็กวััยอนุุบาลมีี

คุุณลักษณะกรอบความคิิดเติิบโตหลััง การทดลองสููงกว่่า 

ก่่อนการทดลองอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05   

แสดงว่่า การจัดัประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้�โดยใช้ป้รากฏการณ์์

เป็น็ฐานสามารถนำไปใช้้ในการเสริิมสร้้างคุุณลักษณะกรอบ

ความคิดเติิบโตของเด็็กวััยอนุุบาลได้้ซ่ึ่�งกรอบความคิด

เติิบโตเป็็นองค์์ประกอบหนึ่่�งของการความสามารถด้้าน  

การคิิดเชิิงออกแบบ							     

	 3. การพััฒนาความสามารถด้า้นการคิิดเชิงิออกแบบ

ของเด็็กปฐมวััยที่่�ได้้รัับการจััดกิิจกรรมปรากฏการณ์์เป็็นฐาน 

เปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยความสามารถด้้านการคิดิเชิงิออกแบบ

เป็น็รายคู่่� ซ่ึ่�งจากผลการวิจิัยัในครั้้�งนี้้� พบว่่า การเปรีียบเทีียบ

รายคู่่�ที่่�มีีระยะเวลาห่่างกัันหลายสััปดาห์์ เช่่น การทดสอบ

ครั้้�งที่่� 1 กัับ 6 มีีค่่าเฉลี่่�ยความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบ

แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 และพบว่่า         

การเปรีียบเทีียบรายคู่่�ที่่�มีีระยะเวลาใกล้้กัันเพีียงหนึ่่�ง        

ถึึงสองสััปดาห์์ เช่่น การทดสอบครั้้�งที่่� 1 กัับ 2 มีีค่่า            

ไม่่แตกต่่างกััน เป็น็ผลเน่ื่�องมาจากการพัฒันาความสามารถ

ด้้านการคิิดเชิิงออกแบบในเด็็กปฐมวัยต้้องใช้้ระยะเวลา       

ในการสร้้างให้้เด็็กปฐมวััยเกิิดความสามารถด้้านการคิิด   

เชิิงออกแบบโดยอาศััยระยะเวลากระบวนการจััดกิจกรรม

ที่่�เป็็นตััวกระตุ้้�นทำให้้เด็็กเกิิดความคุ้้�นเคยและเกิิดทัักษะ

กระบวนการซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับ Heiman and Burnett 

(2007) ได้ก้ล่่าวไว้ว้่่าสิ่่�งสำคัญัในส่่งเสริมิความสามารถด้า้น

การคิิดเชิิงออกแบบ คืือ การทำซ้้ำเป็็นวิิธีีที่่�มีีประสิิทธิิภาพ

ที่่�สุุดใน การทำซ้้ำนั้้�นหมายความว่่า การผิิดพลาดซ้้ำ ๆ    

เพื่่�อหาเป้้าหมายท่ี่�เป็็นทางออกไม่่ใช่่อุุปสรรคท่ี่�ควร        

หลีีกเลี่่�ยง เพื่่�อกระตุ้้�นการเสนอแนวทางใหม่่ในการแก้้

ปััญหา และเปิิดโอกาสการเริ่่�มต้้นใหม่่ในหลายๆ ครั้้�ง        

การทำซ้้ำเป็็นขั้้�นตอนกระบวนการที่่�สำคััญ ผ่่านการตััดสิินใจ

ว่่าจะปรัับปรุุงและส่่งเสริิมการออกแบบเบื้้�องต้้นให้้        

กลายเป็็นโมเดลจำลองท่ี่�เป็็นทางออกได้้ และเป็็นผล     

เนื่่�องมาจากการจััดกิิจกรรมปรากฏการณ์์เป็็นฐานเป็็นการ

เรีียนรู้้�สภาพจริง (Authenticity) ผ่่านสถานการณ์์ของ    

โลกแห่่งความเป็็นจริิง เพื่่�อแก้้ปััญหาที่่� เกี่่�ยวข้้องกัับ       

ความเป็็นอยู่่�ของเด็็กและที่่�มีีความสำคััญกัับชุุมชน ซึ่่�งเป็็น

สภาพแวดล้อ้มแท้จ้ริงิทางการเรีียนรู้้�มากกว่่าชั้้�นเรีียนปกติิ 

Silander (2015 อ้้างถึึงในอรพรรณ  บุุตรกตััญญูู, 2561) 

และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Emma Heikkilä (2022) 

ได้ศ้ึกึษาวิจิัยัแนวทางการเรีียนรู้้�ท่ี่�เน้น้ปรากฏการณ์เ์ป็็นฐาน

ในระดับัปฐมวัยั ผลการวิจิัยั พบว่่าการจัดักิจิกรรมปรากฏการณ์์

เป็น็ฐานเป็็นการเรีียนรู้้�ท่ี่�เหมาะสมสอดคล้้องกับักระบวนการคิดิ

ขั้้�นสููง เป็็นการเรีียนรู้้�ควบคู่่�กัับการเปลี่่�ยนแปลงที่่�ใช้้      

ความสนใจของผู้้�เรีียนนำทางผ่่านกระบวนการและพื้้�นที่่�

สะท้้อนอารมณ์์ความรู้้�สึึกของผู้้�เรีียน ผลแสดงให้้เห็็นว่่า   

การจััดกิิจกรรมปรากฏการณ์์ เป็็นฐานช่่วยพััฒนา             

ความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบของเด็็กปฐมวััยได้้		

	จ ากการวิิจััย พบว่่า ความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบ

ของเด็ก็ปฐมวัยั เป็น็ความสามารถที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัพัฒันาการ

ด้า้นสติปิัญัญาของเด็ก็ปฐมวัยั การรู้้�คิดิ กระบวนการแก้ป้ัญัหา

เมื่่�อเผชิิญกัับสิ่่�งต่่าง ๆ ท่ี่�เกิิดขึ้้�นในชีีวิิตประจำวัันที่่�เด็็ก      

พบเจอ โดยผ่่านการเรีียนรู้้�จากปรากฏการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น      

ใกล้้ตััว เด็็กมีีความคุ้้�นเคยทำให้้เชื่่�อมโยงประสบการณ์์เดิิม

ร่่วมกัับประสบการณ์์ใหม่่ได้้ง่่ายยิ่่�งขึ้้�น อีีกทั้้�งการเรีียนรู้้�    

โดยใช้้ปรากฏการณ์์ เ ป็็นฐานมีีกระบวนการเรีียนรู้้�                   

ที่่�เปิิดโอกาสให้้เด็็กมีีส่่วนร่่วมในการเลืือกปรากฏการณ์์       

ที่่�ตนเองสนใจ ศึึกษาปััญหาและแนวทางการแก้้ปััญหา  

อย่่างหลากหลาย สู่่�การลงมืือปฏิิบััติิ ตรวจสอบผล            

ด้้วยตนเอง โดยบทบาทครููเป็็นผู้้�สร้้างและเปิิดโอกาสพื้้�นที่่�

ทางความคิิด เคารพในความคิิดเห็็นของเด็็กๆ ทุุกคน      

อย่่างเท่่าเทีียม สนัับสนุุน ชี้้�แนะ อำนวยความสะดวกให้้เด็ก็

เป็็นผู้้�แสวงหาความรู้้�ด้้วยตนเอง สร้้างพื้้�นที่่�ทางการเรีียนรู้้�

ร่่วมกันัอย่่างเต็ม็ความสามารถระหว่่างเด็ก็ ครูแูละเพื่่�อน ๆ  

ส่่งผลให้้เด็ก็ปฐมวัยัมีคีวามสามารถด้า้นการคิดิเชิิงออกแบบ

สููงขึ้้�น
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ข้้อเสนอแนะ								      

	 1. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน		

		  1.1 เด็็กจะเกิิดกระบวนการเรีียนรู้้�และเช่ื่�อมโยง

การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เดิิมได้้ดีีในปรากฏการณ์์      

การเรีียนรู้้� ท่ี่� เ ด็็กมีีประสบการณ์์ตรงและเกิิดขึ้้�นจริง            

ในชีีวิิตประจำวััน รวมถึึงเกิิดแรงจููงใจภายในกระบวนการ

เรีียนรู้้�ได้้ดีี										       

	     1.2 ปรากฏการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�เด็็กสนใจแต่่เป็็น

เรื่่�องไกลตัวัเด็ก็ ครูคูวรมีกีารวางแผนและออกแบบกิจิกรรม

เพื่่�อให้้เด็็กเรีียนรู้้�ได้้ง่่ายขึ้้�น เช่่น การจััดเตรีียมสื่�อของจริง 

ที่่�จัับต้้องได้้หรืือการลงสำรวจพื้้�นที่่�บริิเวณก่่อนที่่�เด็็กๆ      

จะลงไปสำรวจเรีียนรู้้� เป็็นต้้น				  

		  1.3 ความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบ

สามารถสร้้างได้้ตั้้�งแต่่ในช่่วงเด็็กปฐมวัย โดยต้้องอาศััยระยะ

เวลาการจััดสภาพแวดล้อม กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ท่ี่�เป็็น        

ตััวกระตุ้้�น ส่่งผลเด็็กเกิิดความคุ้้�นเคยและเกิิดทักษะ

กระบวนการความสามารถด้้านการ คิิดเชิิงออกแบบ		

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 

		  2.1 ความสามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบ 

เกี่่�ยวข้อ้งกับักระบวนการคิิดแก้ป้ัญัหา ความคิดสร้า้งสรรค์์

และนำไปสู่่�การทดลองลงมืือปฏิิบััติิ ภายใต้้การใช้้ทัักษะ  

การเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 					  

	     	2.2 ควรมีีการวิจิัยัเกี่่�ยวกับัตัวัแปรอื่่�นๆ ที่่�มีีความ

สััมพัันธ์์กัับการจััดกิิจกรรมปรากฏการณ์์เป็็นฐาน เช่่น 

พฤติิกรรมรัักสิ่่�งแวดล้อม ความสามารถด้้านนวััตกรของ  

เด็็กปฐมวััย เป็็นต้้น							     

		  2.3 ควรศึึกษาความสามารถด้้านการคิิด          

เชิงิออกแบบของเด็็กปฐมวัย ในบริิบทพื้้�นท่ี่�ชุุมชนท่ี่�มีคีวาม

หลากหลาย									       

		  2.4 ควรมีีการศึึกษาวิิจััยผลการพััฒนาความ

สามารถด้้านการคิิดเชิิงออกแบบของเด็็กปฐมวัยระยะยาว

ต่่อเนื่่�องกััน
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