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บทคััดย่่อ

	 	 	 การวิิจััยในครั้้�งนี้้�มีีความมุ่่�งหมายของการวิิจััย 1) เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถด้้านการแก้้ปััญหา 

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวัยที่่�ได้้รัับการจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกับนิิทานก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน  

2) เพื่่�อเปรีียบเทียีบความสามารถด้า้นการแก้้ปัญัหาอย่่างสร้า้งสรรค์ข์องเด็ก็ปฐมวัยัระหว่่างกลุ่่�มทดลองที่่�ได้ร้ับัการจัดั

ประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทานและกลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้้รัับการจััดประสบการณ์์กลางแจ้้งปกติิ ตั ัวอย่่าง 

ที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� เป็็นเด็็กปฐมวัยที่่�มีีอายุุระหว่่าง 5-6 ปี  กำลัังศึึกษาอยู่่�ในชั้้�นอนุุบาลปีที่่� 3 ภาคเรีียนที่่� 1  

ปีีการศึึกษา 2567 โรงเรีียนเทศบาลท่่าคัันโท จ ำนวน 20 คน ซึ่่�งได้้มาโดยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม  (Cluster random 

sampling)   กลุ่่�มทดลองเป็็นเด็็กชั้้�นอนุุบาลปีที่่� 3/1 จ ำนวน 10 คน และกลุ่่�มควบคุุมเป็็นเด็็กชั้้�นอนุุบาลปีที่่� 3/2   

จำนวน 10 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วย แผนการจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน      

จำนวน 24 แผน แผนการจัดัประสบการณ์ก์ลางแจ้ง้ปกติ ิจำนวน 24 แผน และแบบวัดัความสามารถด้า้นการแก้ป้ัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย จำนวน 3 ฉบัับ มีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.79 0.73 และ 0.61 ตามลำดัับ การวิิจััย

เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental Research)  โดยใช้้แบบแผน (Control Group Pretest Posttest Design) 

ระยะเวลาที่่�ใช้้ในการวิิจััย 6 สััปดาห์์ สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููลคืือ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน สถิิติิ De-

pendent sample t-test และสถิิติิ Independent sample t-test 	 	 	 	 	 	

	 	 	 ผลการวิิจััยพบว่่า 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 	 1. เด็ก็ปฐมวัยัที่่�ได้รั้ับการจัดัประสบการณ์เ์ล่น่เชิงิออกแบบร่่วมกับันิทิานมีคีวามสามารถด้า้นการแก้ป้ัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 
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	 	 	 	 2. เด็็กปฐมวััยกลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทานมีีความสามารถ                

ด้า้นการแก้้ปัญัหาอย่่างสร้้างสรรค์์สููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้รั้ับการจัดัประสบการณ์ก์ลางแจ้้งปกติอิย่่างมีีนัยัสำคััญระดัับ .05

คำสำคััญ: การแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์, การจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบ, เด็็กปฐมวััย	  

Abstract

				    The purpose of this research is: 1) to compare the creative problem-solving ability of early 

childhood who received design-based play experiences combined with storytelling before and after 

the learning, and 2) to compare the creative problem-solving ability of early childhood between the 

experimental group who received design-based play experiences with storytelling and the control 

group who received regular outdoor experiences. The sample used in this study consisted of early 

childhood aged 5–6 years, studying in the 3rd grade of Kindergarten in the 1st semester of the 2024 

academic year at Thakhantho Municipal School, with a total of 20 students selected by cluster random 

sampling. The experimental group consisted of 10 students from Kindergarten 3/1, and the control 

group consisted of 10 students from Kindergarten 3/2. The research instruments included: 1) 24 lesson 

plans for outdoor experiences with design-based play combined with storytelling, 2) 24 lesson plans 

for regular outdoor experiences, and 3) a creative problem-solving assessment tool for early childhood 

with 3 versions, showing reliability coefficients of 0.79, 0.73, and 0.61, respectively. This study is an 

experimental research (Control Group Pretest-Posttest Design) with a research duration of 6 weeks. 

The statistical analyses used were mean, standard deviation, dependent sample t-test, and independent 

sample t-test.	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 	 The research results showed that.  	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 	 	 	 1. early childhood who received design-based play experiences combined with sto-

rytelling had a significantly higher creative problem-solving ability after the learning than before at a 

statistical significance level of .05 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 	 	 	 2. The experimental group, which received design-based play experiences with sto-

rytelling, had a significantly higher creative problem-solving ability than the control group, which re-

ceived regular outdoor experiences at a statistical significance level of .05

Keywords: Creative Problem-Solving, Design Thinking Play, Early Childhood 
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บทนำ

		  	 ในยุุคที่่�เทคโนโลยีีและวิทิยาการก้า้วหน้า้อย่่างรวดเร็ว็ 

การจััดการเรีียนรู้้�สำหรัับเด็็กปฐมวัยจึึงต้้องปรัับให้้

สอดคล้้องกัับการเปลี่่�ยนแปลง เพื่่�อเตรีียมความพร้อมให้้

เด็ก็มีีความสามารถ ในการคิดิวิเิคราะห์แ์ละแก้ป้ัญัหาอย่่าง

สร้้างสรรค์์ เหมาะสมกับสถานการณ์์ที่่�ซัับซ้้อนในอนาคต                              

แม้้ประเทศไทยจะมีีการส่่งเสริิมพััฒนาการด้้านสติิปััญญา 

ในระดัับปฐมวัยอย่่างต่่อเน่ื่�อง แต่่จากผลการรายงานพบว่่า

สถานการณ์์ยัังน่่าเป็็นห่่วง รายงานของ สำนัักงานสถิิติิ    

แห่่งชาติิ (2563) ระบุุว่่าเด็็กนัักเรีียนไทยมีีระดัับสติิปััญญา

เฉลี่่�ย ( IQ) เท่่ากัับ 98.23 ซึ่่� งต่่ำกว่่าค่่ากลางของ         

มาตรฐานสากลที่่�กำหนดไว้้ที่่�  100 สอดคล้้องกัับ                  

การประเมิินผลตามหลักัสููตรการศึกึษาปฐมวัย พุุทธศักัราช 

2560 ในปีกีารศึกึษา 2563 พบว่่า พัฒนาการด้้านสติปัิัญญา

ของเด็ก็อยู่่�ในระดับัต่่ำที่่�สุุดเมื่่�อเทียีบกับัพัฒันาการด้า้นอื่่�น  

โดยสภาพที่่�พึึงประสงค์์ที่่�ต่่ำสุุด คืื อ สภาพที่่�พึึงประสงค์์ 

10.3.2 ระบุุปััญหา สร้้างทางเลืือกและเลืือกวิิธีีแก้้ปััญหา 

(กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2563) จ ากสถานการณ์์ดัังกล่่าว

สะท้้อนถึึงความจำเป็็นในการพััฒนาด้้านสติิปััญญา         

โดยเฉพาะทัักษะการคิิดขั้้�นสููงควรเริ่่�มตั้้�งแต่่เด็็กปฐมวััย    

เพ่ื่�อให้้พร้อมต่่อการเปลี่่�ยนแปลง และให้้สอดคล้้อง       

ความต้องการตลาดแรงงานของโลกยุุคใหม่่ที่่�ให้ค้วามสำคััญ

กัับความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหา          

การตััดสิินใจและการสร้้างนวััตกรรมใหม่่  (World             

Economic Forum, 2023) ทั้้�งนี้้� แผนพัฒันาเศรษฐกิจิและ

สัังคมแห่่งชาติิ ฉบัับที่่� 13 (พ.ศ. 2566–2570) ก็ ็เน้้น        

การพััฒนากำลัั งคนที่่� มีี สมรรถนะสูู งและสามารถ                   

คิิดเชิิงซัับซ้้อนได้้ (สำนัักงานสภาพััฒนาการเศรษฐกิิจ     

และสัังคมแห่่งชาติิ, 2566) สอดคล้้องกัับกระทรวง

ศึกึษาธิิการ (2565) ที่่�ได้้กำหนดทักษะสำคััญในศตวรรษที่่� 21 

ได้้แก่่ ทั ักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม  โดยเฉพาะทัักษะ  

ด้า้นความคิดิสร้า้งสรรค์ ์การคิดิเชิงิวิิพากษ์์ และการแก้ป้ัญัหา 

ซึ่่�งควรปลููกฝัังตั้้�งแต่่ระดัับปฐมวัย เนื่่�องจากเป็็นช่่วงที่่�   

สมองพััฒนาเร็็วที่่�สุุด  (คณะกรรมการนโยบายการพััฒนา

เด็ก็ปฐมวัยั, 2564) สอดคล้อ้งกับัหลัักสููตรการศึึกษาปฐมวัยั 

พุุทธศักราช  2560 ที่่ �มุ่่�งเน้้นการจััดประสบการณ์์ตรง       

และการลงมืือปฏิิบััติิ เพื่่�อส่่งเสริิมให้้เด็็กสามารถตััดสินใจ

และแก้้ปัญัหาได้ด้้ว้ยตนเองอย่่างมีีประสิิทธิภิาพ (สำนัักงาน

เลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2560)	 	 	 	

	 	 	 การแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์นับัเป็็นทักัษะที่่�สำคััญ

ในการดำรงชีีวิิตในปััจจุุบััน จึ ึงควรเริ่่�มสร้้างให้้เด็็กมีีทัักษะ

ตั้้�งแต่่เด็็กปฐมวััยเพื่่�อเป็็นรากฐานในการดำเนิินชีีวิิตที่่�ดีี     

ต่่อไปในอนาคต  เพราะเม่ื่�อเติบิโตไปเด็็กจะสามารถปรับัตัวั 

และดำเนินิชีีวิติอยู่่�ในสังัคมได้้อย่่างมีคีวามสุุข ความสามารถ    

ด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์เป็็นการแก้้ปััญหา     

อย่่างเป็็นระบบ มุ่ �งเน้้นการคิิดหาทางเลืือกที่่�หลากหลาย 

แปลกใหม่่  เพื่่�อค้้นหา และตััดสินใจเลืือกวิิธีีการแก้้ปััญหา  

ที่่�เหมาะสมกับสถานการณ์์ก่่อให้้เกิิดผลลััพธ์์ที่่�สร้้างสรรค์์ 

เป็็นประโยชน์์ (นลิินทิิพย์์ คชพงษ์์, 2561)  การแก้้ปััญหา

อย่่า'สร้้างสรรค์์เป็็นการนำประสบการณ์์จิินตนาการมาใช้้

ในการดำเนิินการแก้้ปััญหาตามขั้้�นตอนเริ่่�มต้้นจาก           

การสำรวจและรวบรวมข้อมููลเกี่่�ยวกับสภาพปัญหา         

เพื่่�อสร้้างความเข้้าใจที่่�ถููกต้้องชััดเจนเกี่่�ยวกับประเด็็น

ปััญหา และระบุุได้้ว่่าปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นคืืออะไร นำเสนอ       

วิิธีีการแก้้ปััญหาที่่�หลากหลาย แปลกใหม่่  แตกต่่างจาก       

ที่่�เคยปฏิบิัตัิมิา จากนั้้�นจึงึพิจิารณาคัดัเลืือกวิธิีกีารแก้้ปััญหา

ที่่�ดีีที่่�สุุดและเหมาะสมที่่�สุุด อั นจะนำไปสู่่�การวางแผน      

เพื่่�อเตรีียมพร้้อมสู่่�ปฏิิบััติิ ลงมืือปฏิิบััติิ ประเมิินผลการแก้้ปััญหา

และนำความรู้้�ที่่�ได้ไ้ปสร้้างเป็็นความรู้้�ใหม่่ การส่่งเสริิมเสริิม

ความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์จึึงเป็็น     

สิ่่�งสำคััญ และเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นที่่�จะทำให้้เด็็กมีีศัักยภาพ        

ในการเผชิิญกัับปััญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ  มีีแนวโน้้ม    

ที่่�จะเป็็นบุุคคลที่่�จะประสบความสำเร็็จในอนาคต  ซึ่่�งการ

จััดประสบการณ์์ที่่�ดีีในระดัับปฐมวััยก็็เป็็นสิ่่�งที่่�สำคััญที่่�จะ

พัฒันาเด็็กให้้เป็็นบุุคคลที่่�มีคีวามสามารถด้า้นการแก้้ปัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์	 	 	 	 	 	

	 	 	 จากการศึกึษาการจัดัประสบการณ์เ์ล่น่เชิงิออกแบบ

ร่่วมกับันิิทาน พบว่่าเป็็นการจัดัประสบการณ์โ์ดยบููรณาการ

ผ่่านการเล่่น โดยใช้้นิิทานเป็็นสื่่�อกลางในการนำเข้้าสู่่�

สถานการณ์์การเล่่นที่่�มีีเป้้าหมายชััดเจน ในการส่่งเสริิม   

การแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ นิ ิทานถืือเป็็นสื่่�อที่่�มีี        

ความเหมาะสมกับธรรมชาติิของการเรีียนรู้้�ในเด็็กปฐมวัย 

เนื่่�องจากเป็็นสื่่�อที่่�สามารถกระตุ้้�นจิินตนาการ ความคิิด 
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และการรัับรู้้�ของเด็็กได้้ผ่่านองค์์ประกอบที่่�หลากหลาย  

ทั้้�งภาพ เสีียง และเรื่่�องราวที่่�มีีลำดัับเหตุุการณ์์ สอดคล้้อง

กัับสำนัักงานกองทุุนสนัับสนุุนการสร้้างเสริิมสุุขภาพ 

(2560) ได้ก้ล่า่วถึงึ การเล่า่นิทิานช่่วยกระตุ้้�นประสาทสัมัผัสั

ทั้้�ง หูู ต  า รวมทั้้�งสมอง กระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของเด็็กได้้       

อย่่างเพลิดเพลิน อีีกทั้้�งยังัเปิดิโอกาสให้เ้ด็ก็ได้แ้สดงความคิด 

ทั้้�งคิิดแก้้ปััญหาและคิิดสร้้างสรรค์์ เมื่่�อนำนิิทานมาผสาน

กัับแนวคิิดการสอนคิิดเชิิงออกแบบ (Design Thinking) 

ของ Burnette (2005) ภายใต้้ชื่่�อโมเดล IDESIGN ซึ่่�งเน้้น

กระบวนการคิดิอย่่างมีเีป้า้หมายและเป็น็ระบบ เริ่่�มต้น้จาก

การระบุุข้อ้มููลที่่�เกี่่�ยวข้องกับัเป้้าหมายที่่�กำหนดไว้ ้พิจิารณา

ทางเลืือกต่่าง ๆ ที่่ �มีีความเป็็นไปได้้ จ ากนั้้�นตััดสิินใจ      

เลืือกแนวทางที่่�เหมาะสม ว างแผน ออกแบบขั้้�นตอน 

การดำเนิินงาน นำไปปฏิบิัติัิจริงิ และเม่ื่�อสิ้้�นสุุดกระบวนการ 

จึึงร่่วมกัันสะท้้อนผลลััพธ์์ วิิเคราะห์์ความเหมาะสม          

ของผลงาน และหาแนวทางในการปรัับปรุุงหรืือพััฒนา   

เพิ่่�มเติิม  กระบวนการเล่่นที่่�ผสานกัับแนวคิดเชิิงออกแบบ

ดัังกล่่าวยัังสอดคล้้องกัับหลัักการจััดประสบการณ์์               

ในระดับัปฐมวัยัที่่�ให้ค้วามสำคัญักับัการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่น่ 

โดยการเล่่นถืือเป็็นกิิจกรรมที่่�เด็็กทำแล้้วรู้้�สึกมีีความสุุข 

สนุุกสนาน เพลิิดเพลิิน และปราศจากการบัังคัับใด  ๆ        

อีี กทั้้� ง ยัั ง เ ปิิ ด โอกาส ให้้ เ ด็็ ก ไ ด้้ เ รีี ยนรู้้� ด้้ ว ยตน เอง                         

ผ่่านประสาทสััมผััสทั้้�งห้้า (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560) 

การเ ล่่นในลัักษณะนี้้�  ถืื อ เ ป็็นกระบวนการเรีียนรู้้�                        

ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ช่่ว ยให้้เด็็กสามารถปรัับตััวแก้้ปััญหา   

อย่่างสร้้างสรรค์์ แนวคิดดังกล่่าวสอดคล้้องกัับ นภเนตร 

ธรรมบวร (2546) กล่่าวว่่าการจััดประสบการณ์์ที่่�ส่่งเสริิม

กระบวนการคิิดของเด็็กผ่่านการเล่่น สถานการณ์์การเล่่น

ที่่�ได้อ้อกแบบมาเป็น็อย่่างดีี จะเป็น็เสมืือนตัวัที่่�คอยกระตุ้้�น 

ท้้าทาย ให้้เด็็กพััฒนากระบวนการคิิดไปสู่่�ขั้้�นที่่�ซัับซ้้อน     

มากขึ้้�น ขณะที่่�เด็็กเลืือกวััสดุุอุุปกรณ์์ประกอบการเล่่น 

แสวงหาปััญหา รวมถึึงการพยายามแก้้ไขปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�น 

สิ่่�งต่่าง ๆ เหล่่านี้้�จะเป็็นตััวที่่�ท้้าทายให้้เด็็กพััฒนาความคิิด

ระดัับที่่�สููงขึ้้�น	 	 	 	 	 	

	 	 	 จากเหตุุผลดัังกล่่าวผู้้�วิิจััยมีีความสนใจที่่�จะศึึกษา

การจััดประสบการณ์์การเล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกับนิิทาน 

เพื่่�อส่่งเสริมิความสามารถด้า้นการแก้ป้ัญัหาอย่่างสร้า้งสรรค์ ์

ซึ่่�งผลจากการวิิจััยครั้้�งนี้้�จะเป็็นประโยชน์แก่่นักเรีียนที่่�จะ

นำไปใช้แ้ก้้ปััญหาอย่่างสร้า้งสรรค์ ์รวมถึงึครููและผู้้�เกี่่�ยวข้อ้ง

กัับการจััดการศึึกษาแก่่เด็็กปฐมวััยเพื่่�อใช้้เป็็นแนวทางใน

การจััดประสบการณ์์เพื่่�อพััฒนาเด็็กปฐมวััยต่่อไป	

ความมุ่่�งหมายของการวิิจััย

					 	 	 1. เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถด้า้นการแก้้ปััญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวัยที่่�ได้รั้ับการจัดัประสบการณ์์

เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทานก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน 	 	

	 	 	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถด้า้นการแก้้ปััญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััยระหว่่างกลุ่่�มทดลอง 

ที่่�ได้รั้ับการจัดัประสบการณ์เ์ล่่นเชิงิออกแบบร่่วมกับนิิทาน

และกลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้รั้ับการจัดัประสบการณ์ก์ลางแจ้ง้ปกติิ

﻿ขอบเขตการวิิจััย					   

		  1. ประชากรและตััวอย่่าง				  

					     ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� เป็็นเด็็กปฐมวััย

ที่่�มีีอายุุระหว่่าง 5-6 ปี ี กำลัังศึึกษาชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 3         

ภาคเรีียนที่่� 1 ปี ีการศึึกษา 2567 โรงเรีียนสัังกััดองค์์กร

ปกครองส่่วนท้้องถิ่่�นในเขตอำเภอหนองกรุุงศรีีและอำเภอ                  

ท่่าคัันโท จัังหวีีดกาฬสิินธุ์์� จำนวน 2 โรงเรีียน คืือ โรงเรีียน

เทศบาลท่่าคัันโทจำนวน 2 ห้ องเรีียน อนุุบาลปีีที่่� 3/1 

จำนวน 10 คน อนุุบาลปีีที่่� 3/2 จำนวน 10 คน รวม 20 คน 

และโรงเรีียนเรีียนอนุุบาลเทศบาลตำบลดงมููล  อนุุบาล        

ปีีที่่� 3/1 จำนวน 10 คน อนุุบาล 3/2 จำนวน 9 คน  รวม 19 คน 

รวมทั้้�งหมด 4 ห้้องเรีียน ประชากรรวมทั้้�งหมด 39 คน 		

				     	ตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งน้ี้� เป็็นเด็็กปฐมวัย

โรงเรีียนเทศบาลท่่าคัันโท จำนวน 20 คน กลุ่่�มทดลองเป็็น

เด็็กชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 3/1 จำนวน 10 คน และกลุ่่�มควบคุุม

เป็็นเด็็กชั้้�นอนุุบาลปีีที่่� 3/2 จำนวน 10 คน ซึ่่�งได้้โดยวิิธีีการ

สุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster random sampling)  			 

			   2. ตััวแปรที่่�ศึึกษา					   

				    1. ตััวแปรต้้น ได้้แก่่ 	 	 	 	

	 	 	 	 	 	 1) การจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบ     

ร่่วมกัับนิิทาน	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 	   2) การจััดประสบการณ์์กลางแจ้้งแบบปกติิ		

				    2. ตั วแปรตาม  ได้้แก่่  ความสามารถด้้านการแก้้

ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย	 	 	

			 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 26 เมษายน-มิถุนายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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			   3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ				  

				    	 ความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่าง

สร้้างสรรค์์ หมายถึึง พ ฤติิกรรมของเด็็กในการแก้้ปััญหา

สถานการณ์ท์ี่่�กำหนดโดยใช้้กระบวนการคิิดอย่่างเป็็นลำดัับ

ขั้้�นตอน  มีเีหตุุผล มีวีิธิีแีก้ป้ัญัหาที่่�หลากหลาย ประเมินิได้้จาก

แบบวััดความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ซึ่่�งมีี

กระบวนการ 5 ด้้าน		 	 	 	 	

	 	 	 	 	 	 1. การเข้้าใจปััญหา หมายถึึง การบอกปััญหา

และอธิิบายสาเหตุุของปััญหา	 	 	 	

	 	 	 	 	 	 2. การสืืบค้้นข้้อมููล  หมายถึึง การหาวิิธีีหรืือ

แนวทางในการแก้้ปััญหาอย่่างมีีเหตุุผลมากกว่่าหนึ่่�งวิิธีี	 	

	 	 	 	     3. การเลืือกวิิธีีแก้้ปััญหา หมายถึึง การตััดสิินใจ

เลืือกวิิธีีแก้้ปััญหาอย่่างมีีเหตุุผล  มีีความเหมาะสมกับ    

สภาพปััญหาที่่�สุุด  เพื่่�อนำมาวางแผนและกำหนดขั้้�นตอน

การปฏิิบััติิ		 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	     4. การลงมืือปฏิิบััติิ หมายถึึง การดำเนิินการ

แก้้ปััญหาตามแนวทางที่่�เลืือก	 	 	 	

		  	 	 	     5. การประเมิินผล  หมายถึึง การสรุุป การนำเสนอ

ผลของการแก้้ปััญหา และเสนอวิิธีีนำไปปรัับใช้้ในสถานการณ์์อื่่�น	

	 	 		  นิทิาน หมายถึงึ เรื่่�องเล่า่ประกอบภาพ ที่่�มีเีนื้้�อเรื่่�อง

ไม่่จบสมบููรณ์์ และมีีประเด็็นปััญหาเรื่่�องราวที่่�ยัั ง                   

หาทางแก้ไ้ขไม่่ได้้ เพื่่�อเปิดิโอกาสให้เ้ด็ก็ได้้ใช้ก้ระบวนการคิดิ

แก้้ไขปััญหาที่่�หลากหลาย 	 	 	 	 	

				    การจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับ

นิิทาน หมายถึึง การจััดประสบการณ์์ในกิิจกรรมกลางแจ้้ง 

ให้้เด็็กได้้คิิดแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ โดยใช้้นิิทานนำสู่่�

สถานการณ์แ์ก้ป้ัญัหา โดยผ่่านการ ออกแบบ วางแผนการเล่น่ 

ประกอบด้้วย 3 ขั้้�นตอนดัังนี้้�	 	 	 	

	 	 	 	 	 	 1. ขั้้�นสร้า้งความสนใจ หมายถึงึ การเล่า่นิทิาน

ไม่่จบเร่ื่�องที่่�มีีสถานการณ์์ปััญหาให้้เด็็กฟััง และใช้้คำถาม

กระตุ้้�นการคิิดเพื่่�อให้้ระบุุสาเหตุุของปััญหา 	 	 	

	 	 	 	 	 	 2. ขั้้�นปฏิบิัติัิการแก้ป้ัญัหา หมายถึงึ เด็ก็ร่่วมกันั

นำเสนอวิิธีีการแก้้ปััญหาอย่่างหลากหลาย ตั ดสิินใจเลืือก

วิิธีีการแก้้ปััญหาอย่่างมีีเหตุุผล  ออกแบบชิ้้�นงานและ          

วิิธีีการเล่่นเพื่่�อแก้้ปััญหา และลงมืือเล่่น 	 	 	

	 	 	 	 	 	 3. สรุุปและประเมิินผล หมายถึึง เด็็กสรุุปผล

การเล่่นและวิิธีีการแก้้ปััญหาร่่วมกััน 		 	 	

	 		  	 การจัดัประสบการณ์ก์ลางแจ้ง้แบบปกติ ิหมายถึงึ 

เป็น็กิจิกรรมที่่�ทำให้้เด็ก็ได้เ้ล่่นนอกห้้องเรีียน และเปิิดโอกาส

ให้้เด็็กได้้แก้้ปััญหาในการเล่่น กิ ิจกรรมกลางแจ้้งที่่�จััดให้้กัับเด็็ก 

ได้้แก่่  การเล่่นน้้ำ การเล่่นทราย การเล่่นเครื่่�องเล่่นสนาม 

การเล่่นสมมติิในบ้้านต้้นไม้้ การเล่่นเกมแก้้ปััญหา มีีลำดัับ

ขั้้�นตอนในการจััดประสบการณ์์ 3 ขั้้�นตอนดัังนี้้�		 	

	 	 	 	 	 	 1. ขั้้�นนำ หมายถึึง การอบอุ่่�นร่่างกายและร่่วมกัน

กำหนดกติิกาข้้อตกลงในการเล่่น	 	 	 	

	 	 	 	 	 	 2. ขั้้ �นสอน หมายถึึง ครููแนะนำวิิธีีการเล่่น    

เปิิดโอกาสให้้เด็็กได้้เล่่นอิิสระ โดยครููเข้้าไปมีีส่่วนร่่วม        

ใช้้คำถามกระตุ้้�นให้้เด็็กคิิดวิิธีีการเล่่นที่่�ปลอดภัยและ        

คิิดแก้้ปััญหาในระหว่่างการเล่่น  	 	 	 	

	 	 	 	 	 	 3. ขั้้�นสรุุป หมายถึึง เด็็กและครููร่่วมกัันสรุุปผล

การเล่่น นำเสนอปััญหาและวิิธีีแก้้ปััญหา

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย 

	 	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย	 				  

				    การวิจิัยัครั้้�งนี้้�เป็น็การวิจิัยัเชิงิทดลอง ( Experimental 

Research) ผู้้�วิจิัยัได้ ้ดำเนินิการทดลองตามแบบแผนวิจัิัยแบบ 

(control group Pretest–Posttest Design) เพื่่�อเปรีียบเทียีบ

ความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของ       

เด็็กปฐมวััย	 	 	 	 	 	 	

	 	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย	 	 	 	

	 	 	 	 1. แผนการจัดัประสบการณ์เ์ล่น่เชิงิออกแบบร่่วมกับั

นิิทาน จำนวน 6 สััปดาห์์ จำนวน 24 แผน ผู้้�วิิจััยมีีขั้้�นตอน

ในการสร้้างและหาคุุณภาพดัังนี้้� 	 	 	 	

		  	 	 	 	 1.1 ด ำเนิินการศึึกษาคู่่�มืือหลัักสููตรการจััด           

การศึึกษาปฐมวััยพุุทธศัักราช  2560 เพื่่�อนำไปเป็็นข้้อมููล    

ในการสร้้างแผนการจััดประสบการณ์์ให้้สอดคล้้องกัับ   

สภาพที่่�พึึงประสงค์์ที่่�เกี่่�ยวกับความสามารถด้้านสติิปััญญา 

ในการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ ศึึกษาเอกสารและ        

งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดประสบการณ์์กลางแจ้้ง       

การเล่่น การคิิดเชิิงออกแบบ นิิทาน ศึึกษาความสามารถ

ด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวัย             

จากหนัังสืือ เอกสาร งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้อง เลืือกนิิทาน       

เพื่่�อให้้ได้้ นิิทานที่่�ตรงกัับวััตถุุประสงค์์เหมาะสมกับ            

ตััวอย่่างที่่�ใช้้ทดลอง ซึ่่�งผู้้�วิิจััยมีีแนวทางการเลืือกนิิทาน   



   Vol. 8 No. 26  April-June 2O25 Journal of Educational Technology and Communications  
Faculty of Education Mahasarakham  University

75

ฉบับัร่่าง
ดัังนี้้� 1) นิ ทานมีีความเหมาะสมกัับวััยของเด็็ก 2) ภาษา       

มีีความเข้้าใจง่่าย 3) มีีภาพประกอบชััดเจนสีีสัันสวยงาม    

4) มีีเนื้้�อเรื่่�องที่่�มีีสถานการณ์์ปััญหาให้้เด็็กได้้ค้้นหาและ

ออกแบบชิ้้�นงานเพื่่�อแก้้ปััญหา 	 	 	 	

	 	 	 	 	 	 1.2 สร้้างแผนการจััดประสบการณ์์การเล่่น     

เชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน จำนวน 24 แผน ให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ทั้้�ง 5 ท่่ าน คุุณ ภาพของเคร่ื่�องมืือโดยผู้้�ทำการประเมิิน    

ดััชนีีความสอดคล้้อง พ บว่่ามีีค่่าผลอยู่่�ในช่่วง 0.60-1.00 

ทำการประเมิินความเหมาะสมของแผนจดประสบการณ์์

โดยใช้้ Rating Scale ตามวิิธีีของ Likert มีีค่่าความเหมาะสม  

ในเกณฑ์เ์หมาะสมมากถึงึมากที่่�สุุด มีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ย 3.80 

ถึึง 4.60 และปรัับปรุุงตามคำแนะนำผู้้�เชี่่�ยวชาญ	 	

	 	 	 	 	 	 1.3 นำแผนการประสบการณ์์ด้้วยการเล่่น          

เชิิงออกแบบร่่วมกับนิิทานที่่�ปรัับปรุุงแล้้วไปทดลองใช้้      

(Tryout) กั บเด็็กปฐมวัยชั้้�นอนุุบาลปีที่่� 3 จ ำนวน 10 คน 

โรงเรีียนเทศบาลตำบลดงมููล ตำบลดงมููล อำเภอหนองกรุุงศรีี 

ที่่�ไม่่ใช่่ตััวอย่่าง นำผลจากการ (Tryout) ม าปรัับปรุุงและ       

จัดัทำเป็็นฉบับัสมบููรณ์์เพื่่�อใช้้กับัตัวัอย่่าง	 	 	

	 	 	 	 2. แผนการจัดัประสบการณ์์กลางแจ้้งปกติ ิจำนวน 

6 สัปัดาห์์ จำนวน 24 แผน ผู้้�วิจิัยัมีีขั้้�นตอนในการสร้้างดังันี้้�		

	 	 	 	 	 	 2.1 ศึึกษาคู่่�มืือหลัักสููตรการจััดการศึึกษา

ปฐมวััยพุุทธศัักราช 2560 เพื่่�อนำไปเป็็นข้้อมููลในการสร้้าง

แผนการจััดประสบการณ์์ให้้สอดคล้้องกัับสภาพที่่�                

พึึงประสงค์์ที่่� เกี่่�ยวกัับความสามารถด้้านสติิปััญญา               

ในการแก้ป้ัญัหาอย่่างสร้า้งสรรค์ ์ศึึกษาการจััดประสบการณ์์

กลางแจ้้งสำหรัับเด็็กปฐมวััย		 	 	 	

			   	 	 2.2 สร้้างแผนการจััดประสบการณ์์การเล่่น     

เชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน จำนวน 24 แผน ให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

5 ท่่ าน ต รวจคุุณภาพของเครื่่�องมืือ โดยทำการประเมิิน  

ดััชนีีความสอดคล้้อง พ บว่่ามีีค่่าผลอยู่่�ในช่่วง 0.60-1.00 

ทำการประเมิินความเหมาะสมของแผนจััดประสบการณ์์

โดยใช้้ Rating Scale ต ามวิิธีีของ Likert ผลปรากฎว่่า       

มีีค่่าในเกณฑ์์เหมาะสมมากที่่�สุุด  มีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ย 4.20   

ถึึง 5 และปรัับปรุุงตามคำแนะนำผู้้�เชี่่�ยวชาญ	 	 	

	 	 	 	 	 2.3 นำแผนการประสบการณ์์ด้้วยการเล่่น          

เชิิงออกแบบร่่วมกับนิิทานที่่�ปรัับปรุุงแล้้วไปทดลองใช้้       

(Tryout) กั ับเด็็กปฐมวััยชั้้�นอนุุบาลปีที่่� 3 จ ำนวน 9 คน 

โรงเรีียนเทศบาลตำบลดงมููล ตำบลดงมููล อำเภอหนองกรุุงศรีี 

ที่่�ไม่่ใช่่ตัวอย่่าง นำผลจากการ (Tryout) ม าปรัับปรุุงและ       

จัดัทำเป็็นฉบัับสมบููรณ์์เพื่่�อใช้้กับัตัวัอย่่างการทดลอง	 	

	 	 	 	 3. แบบวััดความสามารถด้้านการแก้้ปััญหา       

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย มีีขั้้�นตอนในการสร้้างและ

หาคุุณภาพดัังนี้้�	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 	 3.1 ศึกึษาเอกสาร ตำรา และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง

กัับการวััดและประเมิินความสามารถด้้านการแก้้ปััญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย เพื่่�อเป็็นแนวทาง                  

ในการสร้้างแบบวััดความสามารถด้้านการแก้้ปััญหา      

อย่่างสร้้างสรรค์์ที่่�หมาะสมกัับเด็็กปฐมวััย	 	 	

			   	 	 3.2 สร้า้งแบบวััดความสามารถด้า้นการแก้้ปัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวัยเป็็นรายบุุคคล ซึ่่�งมีีลักัษณะเป็น็

แบบทดสอบปฏิบิัตัิจิริงิ (Performance Test) จำนวน 3 ฉบับั 

ฉบัับละ 8 ข้้อ ข้้อละ 1 คะแนน โดยดำเนิินการวััดทั้้�งหมด 

5 ด้า้น ดังน้ี้� 1) การเข้้าใจปัญหาจำนวน 6 ข้อ  2) การสืืบค้้น

ข้อ้มููล 3 ข้อ 3) การเลืือกวิธิีแีก้ป้ัญั 6 ข้อ 4) การลงมืือปฏิบิัตัิิ 

3 ข้้อ 5) การประเมิินผล 6 ข้้อ รวม 24 ข้้อ 24 คะแนน 

โดยมีีเกณฑ์์การให้้คะแนนดัังน้ี้� ตอบคำถามหรืือปฏิิบััติิ        

วิิธีีแก้้ปััญหาสอดคล้้องกัับสถานการณ์ ์ได้้ 1 คะแนน ไม่่ตอบ

คำถาม หรืือตอบเป็็นอย่่างอื่่�นหรืือไม่่ปฏิิบััติิ ได้้ 0 คะแนน 	

	 	 	 	 	 3.3 นำแบบวัดัความสามารถด้า้นการแก้ป้ัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย ให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 5 ท่่าน 

วิิเคราะห์์ข้้อมููลนำแบบประเมิินความเที่่�ยงตรงตามเนื้้�อหา 

นำคะแนนที่่�ได้้มาหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง เลืือกข้้อที่่�มีี  

ค่่า IOC ม ากกว่่าหรืือเท่่ากัับ 0.5 ขึ้้ �นไป จึ งถืือว่่าใช้้ได้ ้        

ผลการประเมิินพบว่่าความสอดคล้้องเท่่ากัับ 0.8-1.00	 	

	 	 	 	 	 3.4 ปรัับปรุุงตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญ   

จากนั้้�นนำทดลองใช้้ (Tryout) กั บเด็็กปฐมวัย โรงเรีียน

เทศบาลตำบลดงมููล ต ำบลดงมููล  อำเภอหนองกรุุงศรีี 

จำนวน 16 คน จากนั้้�นตรวจสอบหาค่่าความยากง่่าย (p) 

ค่่าอำนาจจำแนก (r) และค่่าความเชื่่�อมั่่�น (KR20) ของ   

แบบวััดทั้้�ง 3 ฉบัับ ดัังนี้้�	 	 	 	 	

	 	 	 	 	 ฉบับัที่่� 1 ค่่าความยากง่่าย (p) ตั้้�งแต่่ 0.50- 0.69, 

ค่่าอำนาจจำแนก (r) ตั้้�งแต่่ 0.25-0.75  และค่่าความเชื่่�อมั่่�น     

(KR20) 0.79	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 	 ฉบับัที่่� 2 ค่่าความยากง่่าย (p) ตั้้�งแต่่ 0.38- 0.69, 

ค่่าอำนาจจำแนก (r) ตั้้ �งแต่่  0.25–0.75 และค่่าความเช่ื่�อมั่่�น 

(KR20) 0.73	
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			   ฉบัับที่่� 3 ค่่าความยากง่่าย (p) ตั้้�งแต่่ 0.50 - 0.69, ค่่า

อำนาจจำแนก (r) ตั้้�งแต่่ 0.38 - 0.88 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น 

(KR20) 0.61

3. การดำเนิินการวิิจััย 

		  	 	 1. ผู้้�วิจิัยัดำเนิินการวััดความสามารถด้า้นการแก้้ปัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััยก่่อนเรีียน (Pretest)         

กับักลุ่่�มทดลอง และกลุ่่�มควบคุุมด้้วยแบบวัดัความสามารถ

ด้า้นการแก้ป้ัญัหาอย่่างสร้า้งสรรค์ข์องเด็ก็ปฐมวัย ทั้้�ง 3 ฉบับั 

ฉบัับละ 8 ข้้อ ข้้อละ 1 คะแนน รวม 24 คะแนน พบว่่า ความสามารถ

ด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวัยทั้้�งสองกลุ่่�ม

ไม่่แตกต่่างกััน	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 2. ด ำเนิินการจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบ

ร่่วมกัับนิิทานให้้กัับกลุ่่�มทดลอง และจััดประสบการณ์์         

กลางแจ้้งปกติิให้้กัับกลุ่่�มควบคุุม  เป็็นเวลา 6 สั ัปดาห์์ 

สััปดาห์์ละ 4 วััน คืือ วัันจัันทร์์ - พฤหััสบดีี วัันละ 50 นาทีี 

จนครบ 24 แผนโดยผู้้�วิิจััยเป็็นผู้้�จััดประสบการณ์์ทั้้�งกลุ่่�ม

ทดลองและกลุ่่�มควบคุุมด้้วยตนเอง เพื่่�อให้้ลดตััวแปร

แทรกซ้้อนในการวิิจััย ซึ่่�งขณะที่่�ผู้้�วิิจััยดำเนิินการจััดประสบการณ์์

เล่น่เชิงิออกแบบร่่วมกับันิทิานกับักลุ่่�มทดลอง กลุ่่�มควบคุุม 

จะดำเนิินกิจิกรรมตารางกิิจกรรมประจำวันักับัครููประจำชั้้�น 

และขณะที่่�ผู้้�วิจิัยัดำเนิินการจัดัประสบการณ์ก์ลางแจ้้งปกติิ

กัับควบคุุม  กลุ่่�มทดลองจะดำเนิินกิิจกรรมตารางกิิจกรรม

ประจำวัันกัับครููประจำชั้้�น 	 	 	 	 	

	 	 	 	 3. ท ำการวััดความสามารถด้้านการแก้้ปััญหา   

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวัย หลังัเรีียน (Posttest) กลุ่่�มทดลอง

และกลุ่่�มควบคุุมด้ว้ยแบบวัดัความสามารถด้า้นการแก้ป้ัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย (ฉบัับเดิิม)	 	 	

	 	 	  	4. นำผลการวััดความสามารถด้้านการแก้้ปััญหา

อย่่างสร้า้งสรรค์ข์องเด็็กปฐมวัยัทั้้�งก่่อนเรีียนและหลังัเรีียน

ของกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุมวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิ

4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล	 	

	 	 	 	 1. ผู้้� วิิจััยนำคะแนนที่่�ได้้จากการวััดก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของเด็็กกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุมมาวิิเคราะห์์    

หาค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ในการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยผู้้�วิิจััยได้้ทำการ

ตรวจสอบข้้อตกลงเบื้้�องต้้น (Basic Assumption) ในการแจกแจงแบบโค้้งปกติิ (Normal Distribution) โดยใช้้สถิิติิ 

Kolmogorov-Smirnov test เพื่่�อเป็็นข้้อมููลในการเลืือกใช้้สถิิติิที่่�เหมาะสม  ผลการทดสอบพบว่่า การทดสอบข้้อมููล      

มีีการแจกแจงปกติิ ดัังตาราง

ตารางที่่� 1 ผลการทดสอบความเป็็นปกติิของคะแนนก่่อนและหลัังเรีียน

กลุ่ม การทดสอบ S.D. K-S p-value

ทดลอง ก่อนเรียน 12.30 0.94 .224 .168

หลังเรียน 20.4 0.96 .233 .133

ควบคุม ก่อนเรียน 12.50 0.84 .222 .178

หลังเรียน 15.30 0.94 .224 .168

	    	 	  	 2. เปรีียบเทีียบความสามารถในการคิิดแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััยก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน             

มาเปรีียบเทีียบโดยทดสอบค่่าทีีแบบกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ไม่่เป็็นอิิสระต่่อกััน โดยใช้้สููตร Dependent sample t-test 		

	 	 	 	 	 3. เปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััยระหว่่าง            

กลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุม มาเปรีียบเทียีบโดยทดสอบค่่าทีแีบบกลุ่่�ม ตัวัอย่่างที่่�เป็น็อิิสระต่่อกันั Independent sample 

t-test
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	 	 	 	 การวิิจััยเรื่่�อง การส่่งเสริิมความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััยที่่�ได้้รัับการจััด

ประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน  ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููลโดยใช้้แบบวััดความสามารถด้้านการแก้้ปััญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย จากนั้้�นนำข้้อมููลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ผลและนำเสนอข้้อมููลดัังนี้้�

ตารางที่่� 2 ตารางเปรีียบเทีียบความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย  ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

ความสามารถด้านการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์

Pre-test Post-test t p-value

. .

การเข้าใจปัญหา 3.40 0.51 5.30 0.48 10.585 < .001*

การสืบค้นข้อมูล 1.50 0.52 2.70 0.48 6.000 < .001*

การเลือกวิธีแก้ปัญหา 2.90 0.87 4.90 0.73 6.708 < .001*

การลงมือปฏิบัติ 1.50 0.52 2.60 0.51 11.000 < .001*

การประเมินผล   3.00 0.66 4.90 0.31 6.862 < .001*

รวม 12.30 0.94 20.4 0.96 29.254 < .001*

นััยสำคััญที่่�ระดัับ .05*											         

	 	 	 	 ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลตารางที่่� 1 พ บว่่า ความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวัย             

ที่่�ได้้รัับการจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน รวมทุุกด้้านก่่อนเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 12.30                     

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ   0.94 หลัังเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 20.40 ส่่ว นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.84          

แสดงให้้เห็็นว่่าความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวัยหลัังได้้รัับจััดประสบการณ์์การเล่่น           

เชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน เพิ่่�มขึ้้�นทุุกด้้านอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ .05

ตารางที่่� 3 ตารางเปรีียบเทีียบความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย	 	 	

	 	 	 	 	 กลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดประสบการณ์์กลางแจ้้งปกติิ

ความสามารถด้าน                   
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม t p-value

. .

การเข้าใจปัญหา 5.30 0.48 3.80 0.42 7.398 < .001*

การสืบค้นข้อมูล 2.70 0.48 1.90 0.73 2.869 .005*

การเลือกวิธีแก้ปัญหา 4.90 0.73 4.00 0.81 2.586 .009*

การลงมือปฏิบัติ 2.60 0.51 1.90 0.56 2.885 .005*

การประเมินผล   4.90 0.31 3.70 0.48 6.573 < .001*

รวม 20.40 0.96 15.30 0.94 11.994 < .001*

นััยสำคััญที่่�ระดัับ .05*
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	 	 	 	 ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลตารางที่่� 1 พ บว่่า ความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวัย         

กลุ่่�มทดลอง รวมทุุกด้้าน หลัังเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 20.40 ส่่ว นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.84   กลุ่่�มควบคุุม        

รวมทุุกด้้านหลัังเรีียงมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 15.30 ส่่ว นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.94   แสดงให้้เห็็นว่่าเด็็กปฐมวััย        

กลุ่่�มทดลองที่่�ได้ร้ับัการจัดัประสบการณ์เ์ล่น่เชิงิออกแบบร่่วมกับนิทิานมีคีวามสามารถด้า้นการแก้ป้ัญัหาอย่่างสร้า้งสรรค์์

สููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้้รัับการจััดประสบการณ์์กลางแจ้้งปกติิอย่่างมีีนััยสำคััญระดัับ .05

อภิิปรายผล

	 	 	 จากผลการวิิ จัั ยการส่่ ง เสริิมความสามารถ               

ด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวััย             

โดยการจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน 

สามารถนำไปสู่่�การสรุุปผลและอภิิปรายผลดัังต่่อไปนี้้�	 	

	 	 	 1 .  เด็็กปฐมวัยที่่� ไ ด้้รัับการจััดประสบการณ์ ์                   

เล่น่เชิงิออกแบบร่่วมกับันิทิานมีคีวามสามารถด้้านการแก้ปั้ัญหา

อย่่างสร้า้งสรรค์ ์หลังัเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยัสำคัญั

ที่่�ระดัับ .05 		 	 	 	 	 	

	 	 การจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทาน 

มีีขั้้�นตอนการจััดประสบการณ์์ 3 ขั้้ �น คืื อ 1) ขั้้ �นสร้้าง      

ความสนใจ เป็น็การเรีียนรู้้�ที่่�มีผีสานการเล่า่นิทิานปลายเปิดิ

ร่่วมกับการใช้้คำถามกระตุ้้�นความคิิด ท ำให้้เด็็กมีีโอกาส

พััฒนาความสามารถในการวิิเคราะห์์และระบุุปัญหา                 

ได้้อย่่างชััดเจน ซึ่่�งเป็็นขั้้�นตอนสำคััญในการแก้้ปััญหา     

อย่่างสร้้างสรรค์์ การใช้้คำถามปลายเปิิด ท ำให้้เด็็ก            

ได้้คิิดเชื่่�อมโยงเหตุุผล  ประสบการณ์์เดิิมกัับประสบการณ์์ใหม่่ 

และร่่วมกันัระดมเสนอความคิดิ (หทัยันันัท์ ์สิงิห์แ์ก้ว้, 2566) 

2) ขั้้ �นปฏิิบััติิการแก้้ปััญหา เป็็นขั้้�นที่่�เด็็กร่่วมกันนำเสนอ

แนวทางการแก้้ปััญหาที่่�หลากหลายตามประสบการณ์์เดิิม

และการสืืบค้้นข้้อมููล  เพื่่�อตััดสิินใจเลืือกวิิธีีการแก้้ปััญหา    

ที่่�เหมาะสม  สอดคล้้องกัับทฤษฎีีของ Vygotsky ที่่ �เช่ื่�อว่่า    

การเรีียนรู้้�เกิิดจากการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม  โดยเฉพาะ

การเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดจากการร่่วมมืือกัับผู้้�อื่่�น เช่่น การสนทนา

และการระดมความคิิด  เพ่ื่�อเลืือกแนวทางการแก้้ปััญหา     

ที่่�เหมาะสม  ซึ่่�งช่่วยให้้เด็็กพััฒนาความสามารถในการคิิด 

เชิิงวิิพากษ์์ และตััดสิินใจเลืือกวิิธีีการที่่�ดีีที่่�สุุดในการแก้้ปััญหา 

(ทิิศนา เขมมณีี, 2564) โดยเด็็กเลืือกวััสดุุอุุปกรณ์์ที่่�ครูู

เตรีียมไว้้อย่่างหลากหลาย และนำวััสดุุอุุปกรณ์์มาวางแผน

ออกแบบชิ้้�นงานเพื่่�อแก้้ปััญหา โดยผ่่านกระบวนการเล่่น

สร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานเพื่่�อแก้้ปััญหา ซึ่่�งเด็็กได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง 

โดยที่่�ครููอิิสระทั้้�งความคิิดและการกระทำ เช่่น กิ ิจกรรม 

“กระต่่ายน้้อยตามหาแครอท” เมื่่�อเด็็กได้้ฟัังนิิทานและ  

เล่น่บทบาทสมมติเิป็น็กระต่่ายน้อ้ยตามเนื้้�อเรื่่�องที่่�มีีปัญัหา

ในการข้า้มลำธารไปหาแครอท เด็ก็จะวิเิคราะห์ปั์ัญหา และ

สาเหตุุของปัญัหา ระดมสมองเลืือกวิธิีแีก้ป้ัญัหาอย่่างหลากหลาย 

ตััดสิินใจเลืือกวิิธีีแก้้ปััญหาที่่�เหมาะสมกับสถานการณ์ ์

วางแผนออกแบบและสร้้างแพจนเสร็็จสมบููรณ์์ สอดคล้้อง

กัับทฤษฎีีของ Piaget (สุุมาลีี ชััยเจริิญ, 2559) ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้

เด็็กเรีียนรู้้�ผ่่านการกระทำ การทดลอง และการสำรวจ    

ด้้วยตนเอง ซึ่่�งช่่วยให้้เด็็กสร้้างความเข้้าใจใหม่่และพััฒนา

ทัักษะการคิิดผ่่านประสบการณ์์ตรง 3) ขั้้�นสรุุปและประเมิินผล 

เป็็นขั้้�นที่่�เด็็กได้้นำชิ้้�นงานที่่�สร้้างเสร็็จสมบููรณ์์มาทดลอง   

แก้้ปััญหาจริิง และอธิิบายร่่วมกัันเกี่่�ยวกัับวิิธีีแก้้ปััญหาว่่าได้้ผล

หรืือไม่่  อย่่างไร ซึ่่�งตััวเด็็กจะได้้ทราบผลของการลงมืือ

ปฏิิบััติิของตน สอดคล้้องกัับทฤษฎีีของ Bruner ที่่�กล่่าวว่่า

เด็ก็สามารถเรีียนรู้้�ได้ด้ีีที่่�สุุดเมื่่�อพวกเขาได้ม้ีีส่่วนร่่วมในการ

ค้น้พบความรู้้�ด้้วยตนเอง ผ่่านการจัดัลำดับัเนื้้�อหาที่่�เหมาะสม

กับัพัฒันาการ และการเรีียนรู้้�จากรููปแบบต่่างๆ ตามขั้้�นพัฒันาการ 

(สุุมาลีี ชั ัยเจริิญ, 2559)   ซึ่่�งแนวคิิดนี้้�สอดคล้้องกัับ          

การจััดการประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกับนิิทาน      

ที่่�กระตุ้้�นความคิด  และสร้้างโอกาสให้้เด็็กได้้คิิดวิิเคราะห์์

และลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเอง จ ากการจััดประสบการณ์์       

ทั้้�ง 3 ขั้้�นตอนสะท้้อนให้้เห็็นว่่า การเปิิดโอกาสให้้เด็็กได้้คิิด

และลงมืือปฏิิบััติิอย่่างอิิสระ ผ่่ านสื่่�อและวััสดุุอุุปกรณ์์          

ที่่�หลากหลาย ร่่วมกับการเล่่น และการทำงานร่่วมกับผู้้�อื่�นนั้้�น 

จะช่่วยพััฒนาความสามารถด้า้นการแก้้ปัญัหาอย่่างสร้้างสรรค์์

ของเด็็กปฐมวัย สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ณัฏฐ์ธณิชาช์์ 

ธารไทรทอง, ปัทมาวดีี เล่่ห์มงคล และอรพรรณ บุุตรกตัญัญูู 

(2565) ที่่�ได้ศ้ึกึษาผลการจัดัประสบการณ์ก์ารเล่น่ตามรููปแบบ

โลกการเล่่นเชิิงออกแบบผสานชุุมชนสืืบสอบต่่อการคิิด    
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แก้้ปััญหาของเด็็กปฐมวััย พ บว่่าเด็็กที่่� ได้้รัับการจััด

ประสบการณ์์มีีผลการประเมิินการคิิดแก้้ปััญหาสููงกว่่า    

ก่่อนการจัดัประสบการณ์ ์เด็ก็สามารถระบุุปัญหาได้เ้หมาะสม

ด้้วยตนเอง เข้้าใจสาเหตุุของปััญหา คิ ิด ตั ัดสิินใจ  และ        

ให้้ เหตุุผลต่่อแนวทางแก้้ ไขปััญหาได้้สอดคล้้องกัับ

สถานการณ์์ พยายามทดลองนำแนวคิิดไปปฏิิบััติิจนสำเร็็จ 

และประเมิินผลการแก้้ปัญัหาได้้ชััดเจนเหมาะสม สอดคล้้อง

กัับงานวิิจััยของ Make (2023) พบว่่า การใช้้วิิธีีการสอน   

ที่่�เสริมิความคิดสร้า้งสรรค์ ์การเล่น่ที่่�เหมาะสมตามการพัฒันา 

วััสดุุและกิิจกรรมที่่�ยืืดหยุ่่�นและน่่าสนใจสำหรัับเด็็ก             

มีีผลบวกต่่อการพััฒนาความสามารถด้้านการแก้้ปััญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กได้้ สรุุป การจััดประสบการณ์ ์  

กลางแจ้้งด้้วยการเล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกับนิิทานดัังกล่่าว  

จึึงส่่งผลให้้เด็็กปฐมวััยมีีความสามารถด้้านการแก้้ปััญหา

อย่่างสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน	 	 	

			   2. เด็็กปฐมวััยกลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดประสบการณ์์

เล่่นเชิงิออกแบบร่่วมกับันิทิานมีคีวามสามารถด้า้นการแก้ป้ัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์สููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้รั้ับการจัดัประสบการณ์์

กลางแจ้้งปกติอิย่่างมีีนัยัสำคััญที่่�ระดับั .05 การจัดัประสบการณ์์

กลางแจ้้งที่่�มีีความแตกต่่างกัันย่่อมส่่งผลต่่อความสามารถ

ด้า้นการแก้ป้ัญัหาอย่่างสร้า้งสรรค์ข์องเด็ก็ปฐมวัยั เนื่่�องจาก

การจััดประสบการณ์์เล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกับนิิทาน        

เป็น็กิจิกรรมที่่�มีกีารวางแผนอย่่างเป็น็ระบบ ประกอบด้ว้ย

ขั้้�นตอนที่่�ชััดเจน ตั้้�งแต่่การเล่่านิิทานปลายเปิิด การใช้้คำถาม

กระตุ้้�นคิิด การวิเิคราะห์์ปัญัหา การออกแบบแนวทางแก้้ปัญัหา 

ระดมความคิิดร่่วมกััน ท ำให้้เด็็กพััฒนาทัักษะการคิิด

วิิเคราะห์์ การตััดสิินใจ  และการลงมืือทำอย่่างเป็็นระบบ 

สอดคล้้องกัับ นภเนตร ธรรมบวร (2546) กล่่าวว่่า สถานการณ์์

การเล่่นที่่�ได้้ออกแบบมาเป็็นอย่่างดีีจะเป็็นเสมืือนตััว          

ที่่�คอยกระตุ้้�น และท้้าทายให้้เด็็กพััฒนากระบวนการคิิด     

ไปสู่่�ขั้้�นที่่�ซัับซ้้อนมากขึ้้�น   ครููมีีบทบาทเป็็นผู้้�อำนวย       

ความสะดวกจััดเตรีียมวัสดุุอุุปกรณ์์ที่่�มีีความหลากหลาย 

กระตุ้้�นการคิิดด้้วยคำถามปลายเปิิด  ให้้เด็็กมีีอิิสระ          

ทางความคิิดและการกระทำ   เวลาในการเล่่นที่่�ยืืดหยุ่่�น

เหมาะสม ก็จ็ะส่่งผลให้เ้ด็ก็มีคีวามสามารถด้้านการแก้ป้ัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์สููงขึ้้�น สอดคล้้องกัับ ภาวิิดา บุุ ญช่่วย,        

อรพรรณ บุุต รกตััญญูู  และชลาธิิป สมาหิิโต  (2565)            

ได้ศ้ึกึษาวิจิัยัและสรุุปว่่าเด็ก็ปฐมวัยัที่่่��ได้ร้ับัการจัดักิจิกรรม

การเล่่นวััสดุุุ�สร้้างสรรค์์ประกอบวรรณกรรมมีีคะแนน   ทัักษะ

การคิิดแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์สููงขึ้้�นก่่อนจััดกิิจกรรม

เนื่่�องจากการสอดแทรกกระบวนการคิิดระหว่่างการเล่่น

ย่่อมส่่งผลต่่อความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาปััญหา      

อย่่างสร้้างสรรค์์ของเด็็กปฐมวัย แต่่การจััดประสบการณ์์

กลางแจ้้งปกตินิั้้�น การเล่่นกลางแจ้ง้แบบปกติ ิเป็น็กิิจกรรม

ที่่�เปิิดโอกาสให้้เด็็กได้้เล่่นอย่่างอิิสระตามวัสดุุอุุปกรณ์ ์         

ที่่�ครููเตรีียมไว้้ โดยไม่่มีีการวางแผนล่่วงหน้้าหรืือออกแบบ

แนวทางการเล่่นอย่่างเป็็นระบบ การเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นจึึงมััก

มาจากการลองผิิดลองถููกหรืือการเผชิิญสถานการณ์์จริง

ระหว่่างเล่น่ การเล่น่ในลักัษณะนี้้�อาจจะยังัขาดความต่่อเนื่่�อง

ในการกระตุ้้�นความคิด หากครููไม่่มีีบทบาทในการสนัับสนุุน

การคิิดอย่่างเป็็นระบบ เด็็กอาจไม่่ได้้ร่่วมกัันคิิด ว างแผน 

หรืือแก้ป้ัญัหาอย่่างลึกึซึ้้�ง ซึ่่�งส่่งผลให้พ้ัฒันาการด้า้นการแก้ป้ัญัหา

อย่่างสร้้างสรรค์์เพิ่่�มขึ้้�นเพีียงเล็็กน้้อยเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับ

การเล่่นเชิิงออกแบบร่่วมกับนิิทาน สอดคล้้องกัับงานวิิจััย 

ณฐักฤตา ไทยวงษ์ ์(2562) พบว่่า เด็ก็ปปฐมวัยัที่่�ได้ร้ับัการจัดั

ประสบการณ์ต์ามแนวคิดิเชิิงออกแบบมีีความคิดิสร้า้งสรรค์์

และความสามารถในการแก้้ปััญหาสููงกว่่าเด็็กปฐมวัย          

ที่่�ได้้รัับการจััดประสบการณ์์ตามคู่�มืือหลัักสููตรการศึึกษาปฐมวัย 

สรุุปว่่าการจััดประสบการณ์์กลางแจ้้งด้้วยการเล่่น               

เชิิงออกแบบร่่วมกัับนิิทานและการจััดประสบการณ์์       

กลางแจ้ง้ปกติทิี่่�มีคีวามแตกต่่างกันัย่่อมส่่งผลให้ห้ลังัทดลอง

เด็ก็ปฐมวัยัที่่�ได้ร้ับัจัดัประสบการณ์เ์ล่น่เชิงิออกแบบร่่วมกับั

นิิทานมีีความสามารถด้้านการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์    

สููงกว่่าเด็็กปฐมวััยที่่�ได้้รัับการจััดประสบการณ์์กลางแจ้้ง

แบบปกติิ

ข้้อเสนอแนะ

		  1. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 		

				    1.1 การเลืือกนิทิานเพื่่�อใช้ใ้นการจัดัประสบการณ์์

เล่่นเชิิงออกแบบเป็็นสิ่่�งสำคััญเพราะนิิทานจะเป็็นตััวกระตุ้้�น        

ให้้เด็็กได้้คิิดวิิเคราะห์์ เชื่่�องโยงเหตุุและผล  ซึ่่�งจะนำไปสู่่�    

วิิธีีแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์	 	 	 	

	 	 	 	 1.2 การจัดัประสบการณ์เ์ล่่นเชิงิออกแบบร่่วมกับ

นิทิานเป็น็การส่่งเสริมิให้้เด็ก็ได้ค้ิดิ วิเิคราะห์ ์ออกแบบ และ

สร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานเพื่่�อแก้้ปััญหาด้้วยตนเอง โดยครููควรจััด

เตรีียมวัสัดุุอุุปกรณ์ท์ี่่�หลากหลายและเหมาะสมกับักิจิกรรม 

พร้อ้มเปิดิโอกาสให้้เด็็กได้้ใช้ค้วามคิดิอย่่างอิิสระโดยไม่่สอดแทรก

ความคิดเห็็น เพื่่�อส่่งเสริิมความมั่่�นใจในการตััดสิินใจและ
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พััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ	 	

	 	 	 	 1.3 ควรมีีการจััดพื้้�นแสดงผลงานของเด็็ก เพื่่�อให้้

เด็็กได้้เห็็นพััฒนาการทางความคิดของตนเองและผู้้�อื่�น    

เพ่ื่�อช่่วยต่่อยอดความคิดิซึ่่�งกันัและกันั โดยแสดงไว้ต้่่อเนื่่�อง

ตลอดการจััดประสบการณ์์ส่่งเสริิมความภาคภููมิิใจ

และมั่่�นใจในการแสดงออกทางความคิิดของตนเองมากยิ่่�งขึ้้�น	

	 2. ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 

	 	 	 	 2.1. ควรมีกีารศึกึษาการจัดัประสบการณ์ก์ารเล่น่

เชิิงออกแบบร่่วมกับนิิทานในการส่่งเสริิมทักษะการคิิด    

ด้้านอื่่�น ๆ เช่่น การคิิดวิิเคราะห์์ การคิิดสร้้างสรรค์์ ทัักษะ

สัังคม พฤติิกรรมการทำงานร่่วมกััน 	 	 	 	

	 	 	 	 2.2. ควรมีกีารศึกึษาการจัดัประสบการณ์ก์ารเล่น่

เชิิงออกแบบร่่วมกับนิิทานกัับรููปแบบวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการ 

และวิิจััยเชิิงคุุณภาพ	 	 	 	 	

	 	 	 	 2.3 ควรมีีการศึึกษาการนํํานิิทานพื้้�นบ้้านหรืือ

วรรณกรรมไทยมาสร้้างสถานการณ์์ปััญหาในการจััด

ประสบการณ์์การเล่่นเชิิงออกแบบในการส่่ง เสริิม            

ความสามารถในการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์
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