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บทคัดย่อภาษาไทย  
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ค าส าคญั: กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ, แนวคิดลูสพารตส์, ความสามารถในการคิด

เชิงออกแบบ, เด็กวยัอนุบาล 
สมฤทยั ศิริบุญชู : ผลการเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั

อนุบาลโดยใชก้ารจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์. (EFFECTS OF 
ENHANCING THE DESIGN THINKING ABILITIES OF PRESCHOOLERS BY USING A 
THREE DIMENSIONAL CREATIVE ARTS ACTIVITIES ORGANIZING WITH LOOSE 
PARTS CONCEPT) คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์: ศิรประภา พฤทธิกุล, เชวง ซอ้นบุญ ปี 
พ.ศ. 2567. 

  
การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) ศึกษาดชันีประสิทธิผลของแผนการจดักิจกรรมศิลปะ

สร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 2) เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ
ของเด็กวยัอนุบาลก่อนและหลงัการทดลอง กลุ่มตวัอยา่ง คือ เด็กวยัอนุบาล อาย ุ4-5 ปี จ านวน 20 
คน การทดลองใชเ้วลาคร้ังละ 45 นาที ติดต่อกนั 30 คร้ัง เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ แผนการจดั
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์มี 4 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 1) ขั้นน าและก าหนด
สถานการณ์ปัญหา 2) ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย 3) ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรคช้ิ์นงาน 
และ 4) ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บขอ้มูล คือ แบบประเมิน
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลมี 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) การเขา้ใจอารมณ์
ความรู้สึก 2) การก าหนดปัญหา 3) การสร้างความคิด 4) การสร้างตน้แบบ และ 5) การทดสอบ 
วิเคราะห์ขอ้มูลโดยการหาค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ดชันีประสิทธิผล และการทดสอบค่าที 

ผลการวิจยั พบวา่ 1) ดชันีประสิทธิผลของแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์าม
มิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ มีค่าเท่ากบั 0.7099 แสดงวา่ เด็กวยัอนุบาลมีการพฒันาความสามารถ
ในการคิดเชิงออกแบบเพิ่มขึ้น 0.7099 หรือคิดเป็นร้อยละ 70.99 2) เด็กวยัอนุบาลมีความสามารถใน
การคิดเชิงออกแบบหลงัการทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลองทั้งโดยรวมและรายดา้น อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 แสดงวา่ กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์สามารถ
น าไปใชใ้นการเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กวยัอนุบาลได้ 
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  SOMRUTAI SIRIBUNCHU : EFFECTS OF ENHANCING THE DESIGN 
THINKING ABILITIES OF PRESCHOOLERS BY USING A THREE DIMENSIONAL 
CREATIVE ARTS ACTIVITIES ORGANIZING WITH LOOSE PARTS CONCEPT. 
ADVISORY COMMITTEE: SIRAPRAPA PHRUTTIKUL, Ph.D. CHAWENG SONBOON, 
Ph.D. 2024. 

  
The purposes of this research were to: (1) study the effectiveness index of lesson 

plans using three-dimensional creative arts activities organized with the loose parts concept, and 
(2) compare the design thinking abilities of preschool children before and after the experiment. 
The research participants consisted of 20 preschoolers aged 4-5 years. Each 45-minute 
experimental session 30 consecutive times. The research tool is a three dimensional creative 
arts activities organizing with loose parts concept were implemented through four main phases: 1) 
a warm-up and problem-definition scenario, 2) exploration and goal-setting, 3) implementation of 
activities and creation of artwork, and 4) summary and reflection. The research instrument used 
was a performance rubric for the preschoolers’ design thinking abilities with 5 components: 1) 
empathize, 2) define, 3) ideate, 4) prototype, and 5) test. Statistical analyzed using an 
effectiveness index, mean, standard deviation, and t-test. 

The major findings were as follows: 1) the effectiveness index of the lesson plans 
was equal to 0.7099, indicating that the participants showed a 70.99 percent improvement in their 
design thinking abilities; and 2) the design thinking abilities of preschoolers after the experiment 
were significantly higher than before the experiment both overall and in individual areas at the .05 
level of significance. The results of this research indicate that using a three-dimensional creative 
arts activities organized with the loose parts concept can enhance the design thinking abilities of 
preschoolers. 
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บทที ่1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา   
 การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นกระบวนการเช่ือมโยงระหว่างปัญหากบัการ
แกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ ซ่ึงมีจินตนาการทางความงามและเหตุผลตามหลกัการทางวิทยาศาสตร์
อยู่ในวิธีการคิดออกแบบท่ีอาศยัองค์ความรู้ ประสบการณ์ และความสามารถในเร่ืองนั้นๆ น ามา
สร้างตน้แบบหรือสร้างสรรค์ผลงานส่ิงประดิษฐ์ท่ีสอดคลอ้งกับความต้องการของผูใ้ช้งานเพื่อ
น าไปสู่การพฒันาวิธีการแกปั้ญหาท่ีดียิ่งขึ้น (Stanford d.school, 2010; Cross, 2006; Simon, 2009; 
Lawson, 2012) การคิดเชิงออกแบบจึงมีความส าคญัและเป็นประโยชน์ต่อการน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวนั ในการท าความเขา้ใจในปัญหา การระดมสมองความคิดสร้างสรรคจ์ากหลายๆ คน 
เพื่อหาวิธีการท่ีดีท่ีสุดและเหมาะสมท่ีสุดในการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและตอบโจทย์
ผูใ้ช้งาน สอดคลอ้งกับการกา้วเขา้สู่ยุค Thailand 4.0 ตามนโยบายของรัฐบาลไทยท่ีจะผลกัดนัให้
ประเทศไทยหลุดพน้จากประเทศท่ีมีรายไดป้านกลางสู่ประเทศท่ีมีรายไดสู้ง บุคลากรของประเทศ
ไทยจึงต้องมีศกัยภาพเพียงพอและมีคุณลกัษณะเก่ียวกับการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค ์
(ทวีศกัด์ิ จินดานุรักษ์, 2018) การเรียนรู้ในโลกยุคศตวรรษท่ี 21 หากมีเพียงความรู้เพียงอย่างเดียว
อาจไม่เพียงพอ เด็กต้องมีการคิดเชิงออกแบบ เพื่อเตรียมพร้อมในการแก้ปัญหาและความคิด
สร้างสรรค์ของโลกในอนาคต โดยโรงเรียนต้องพัฒนากิจกรรมใหม่ให้มีความทันสมัยและหา
วิธีการจดัการเรียนรู้ให้เด็กไดเ้รียนรู้และพฒันาตนเองอยา่งต่อเน่ือง เนน้การเรียนรู้ท่ีเด็กสามารถน า
การแก้ปัญหา และความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้จากการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวนัหรือน าไปใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการประกอบอาชีพเพื่อหาเล้ียงตนเองได ้(สุวิธิดา จรุง
เกียรติกุล, 2557) ดงันั้น การพฒันาทรัพยากรบุคคลให้มีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบเพื่อ
ก้าวเข้าสู่ยุค Thailand 4.0 และสอดคล้องกับทักษะของผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 21 คือ มีทักษะการ
แกปั้ญหาและทกัษะดา้นการสร้างสรรค ์(วิจารณ์ พานิช, 2556)  
 การคิดเชิงออกแบบ มีความส าคญัต่อการพฒันาประเทศชาติให้มีความกา้วหน้าเขา้สู่ยุค 
Thailand 4.0 ควรจะพฒันาบุคลากรตั้งแต่ระดบัปฐมวยั โดยเป็นพื้นฐานท่ีส าคญัท าให้เกิดการสร้าง
แรงบันดาลใจ การมีส่วนร่วม และการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ เป็นการจัดวางประสบการณ์ท่ี
ตอบสนองต่อความสนใจ และการใช้ทักษะความสามารถด้านต่างๆ ของเด็ก ซ่ึงมีความท้าทาย 
มุ่งเน้นการแกปั้ญหา และความคิดสร้างสรรคข์องเด็กทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม เป็นการบูรณาการ
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แกปั้ญหาและความคิดสร้างสรรค์ ให้ความส าคญัและเน้นย  ้าการคิดสร้างสรรค์ ผ่านการเช่ือมโยง
ขอ้มูลกบัประสบการณ์และการกระท า ช่วยส่งเสริมการท างานร่วมกนั การแลกเปล่ียนเรียนรู้ และ
ความเข้าใจด้านมนุษย ์และส่งเสริมพัฒนาการทางสติปัญญาผ่านประสบการณ์การเรียนรู้อย่าง
สร้างสรรค์ (Burnette, 2005) สอดคล้องกับ Marnfah (2017) ท่ีกล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ มี
ความส าคญัต่อการกระบวนการคิดประกอบกบัการใชเ้คร่ืองมือท่ีเหมาะสมมาใชใ้นการแกไ้ขปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ สามารถน าหลกัพื้นฐานของการคิดเชิงออกแบบมาปรับใช้ในการแก้ปัญหาและ
ความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างหลากหลาย ดังนั้น การคิดเชิงออกแบบ จึงช่วยพฒันาให้เด็กมีการ
แกปั้ญหาและความคิดสร้างสรรคท่ี์ดีขึ้น หากเด็กไดรั้บการปลูกฝังการคิดเชิงออกแบบอยา่งต่อเน่ือง 
เม่ือเด็กเติบโตขึ้นจะกลายเป็นผูใ้หญ่ท่ีมีคุณภาพ เป็นนักคิดแก้ปัญหา นักคิดสร้างสรรค์ และนัก
ปฏิบติัท่ีดี (สุพชัรี ผดุผอ่ง, 2553) 
 การคิดเชิงออกแบบ มีองค์ประกอบหลกัอยู่ 5 องค์ประกอบ ประกอบดว้ย 1)  การเขา้ใจ
อารมณ์ความรู้สึก (Empathize) เป็นการท าความเข้าใจต่อผูใ้ช้งานหรือกลุ่มเป้าหมายเพื่อค้นหา
ปัญหาของผูใ้ช้งาน 2) การก าหนดปัญหา (Define) เป็นการสังเคราะห์ขอ้มูลโดยการอธิบายปัญหา
หลกัของผูใ้ชง้านเพื่อท่ีจะน าไปแกไ้ขปัญหา 3) การสร้างความคิด (Ideate) เป็นการระดมสมองหรือ
หาความคิดสร้างสรรค์เพื่อแกไ้ขปัญหาโดยเนน้การหาแนวคิดในการแกปั้ญหาให้มากท่ีสุด เม่ือได้
วิธีแกไ้ขปัญหาให้วิเคราะห์วิธีท่ีดีท่ีสุด 4) การสร้างตน้แบบ (Prototype) เป็นการสร้างแบบจ าลอง
หรือการสร้างตน้แบบเพื่อให้ผูใ้ช้งานหรือกลุ่มเป้าหมายทดสอบ ซ่ึงแบบจ าลองหรือตน้แบบท่ีดี
จะต้องช่วยแก้ปัญหาของผูใ้ช้งานหรือตอบโจทยผ์ูใ้ช้งาน และ 5) การทดสอบ (Test) เป็นการ
ทดสอบโดยน าตน้แบบท่ีสร้างขึ้นมาทดสอบกับผูใ้ช้งานหรือกลุ่มเป้าหมายและประเมินผลท่ีได ้
จากนั้นน าผลท่ีไดม้าวิเคราะห์แกไ้ข ปรับปรุง เพื่อแกปั้ญหาต่อไป (Stanford d.school, 2010)  
 เด็กปฐมวยัมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและตัดสินใจ เลือกวิธีแก้ปัญหาใน
ระหว่างเล่นหรือในชีวิตประจ าวนั หรือท ากิจกรรม เช่น เล่นเกมการศึกษาต่างๆ แกปั้ญหาในการ
เล่นกบัเพื่อน แกปั้ญหาในการแบ่งของเล่นใหเ้พียงพอกบัจ านวนของเพื่อนในกลุ่ม แกปั้ญหาในการ
จดัวางหรือเก็บส่ิงของให้เป็นระเบียบร่วมกบัครูและเพื่อน วางแผนและลงมือแกปั้ญหาเก่ียวกบัการ
ก าจัดหรือลดปริมาณขยะหรือเศษวสัดุเหลือใช้ การประดิษฐ์ส่ิงของหรือท าช้ินงานให้ได้ตาม
เง่ือนไข สามารถตดัสินใจในเร่ืองง่ายๆ และเร่ิมเรียนรู้ผลท่ีเกิดขึ้น ระบุปัญหาและแกปั้ญหาโดยลอง
ผิดลองถูก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) นอกจากน้ี เด็กปฐมวยัยงัอยู่ในช่วงท่ีส าคญัของชีวิตในการ
พฒันาความคิดสร้างสรรค ์(Koster, 2001) ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กจ าเป็นตอ้งไดรั้บการบ่มเพาะ 
เน่ืองจากเป็นพฒันาการท่ีไม่สามารถเกิดขึ้นได้เอง (Essa, 2003) หากในช่วงตน้ของชีวิตหรือช่วง
อาย ุ3 - 6 ปี ไม่ไดรั้บการส่งเสริมดา้นความคิดสร้างสรรค ์ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กไม่อาจพฒันา



 3 

ต่อได้หรือเด็กจะไม่สามารถเติบโตเป็นผูใ้หญ่ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ได้ (Duffy, 1998) การ
แก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ถูกระบุเป็นคุณลกัษณะอนัพึงประสงค์ส าหรับเด็กปฐมวยัตาม
หลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั 2560 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560)  
 รายงานการศึกษาสภาวการณ์การจดัการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวยัในประเทศไทย (2564) 
พบว่า พฒันาการท่ีเป็นปัญหาใหญ่ท่ีสุดในการส่งเสริมให้เด็กมีพฒันาการสมวยั คือ พฒันาการดา้น
สติปัญญา สอดคลอ้งกบัรายงานผลการประเมินพฒันาการนักเรียนท่ีจบหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั 
พุทธศักราช 2560 ปีการศึกษา 2563 โดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้ นพื้ นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ (2564) ไดป้ระเมินสถานศึกษาระดบัปฐมวยั จ านวนทั้งส้ิน 2,361 แห่ง ดงัน้ี 
โรงเรียนอนุบาลประจ าจงัหวดั จ านวน 81 แห่ง โรงเรียนอนุบาลประจ าเขตพื้นท่ีการศึกษา จ านวน 
183 แห่ง โรงเรียนศูนยเ์ด็กปฐมวยัต้นแบบ จ านวน 733 แห่ง และโรงเรียนทั่วไปท่ีจดัการศึกษา 
ระดบัปฐมวยั จ านวน 1,364 แห่ง พบว่า พฒันาการดา้นสติปัญญา มีผลการประเมินท่ีร้อยละ 80.17 
ซ่ึงมีผลการประเมินน้อยกว่าด้านอ่ืนๆ โดยมาตรฐานท่ีตอ้งได้รับการพฒันาในด้านคุณภาพของ
พฒันาการดา้นสติปัญญา ไดแ้ก่ มีความสามารถในการคิดแกปั้ญหาและตดัสินใจ มีจินตนาการและ
ความคิดสร้างสรรค์ แสดงให้เห็นว่า การจัดการศึกษาท่ีส่งเสริมการแก้ปัญหาและความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัยงัไม่ประสบความส าเร็จเท่าท่ีควร และผลรายงานการประเมินตนเอง
ของสถานศึกษา (SAR) โรงเรียนบา้นสวนอุดมวิทยา ปีการศึกษา 2565 พบว่า ผลการพฒันาด้าน
สติปัญญามีค่าร้อยละน้อยกว่าพฒันาการดา้นอ่ืนๆ เช่นกัน โดยตวับ่งช้ี มีความสามารถในการคิด
แกปั้ญหาและตดัสินใจ มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ ซ่ึงมีค่าน้อยท่ีสุดในพฒันาการดา้น
สติปัญญา เน่ืองจากการคิดแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์มีความสอดคล้องกับการคิดเชิง
ออกแบบท่ีกล่าวไปขา้งตน้ ดงันั้น งานวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัจึงไดเ้ลือกพฒันาความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กวยัอนุบาล ซ่ึงวิธีการจดัประสบการณ์ให้กบัเด็กวยัอนุบาลท่ีส่งเสริมความสามารถ
ในการคิดเชิงออกแบบมีหลากหลายวิธี และการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคเ์ป็นวิธีการหน่ึงท่ีมุ่ง
พฒันาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 

แนวทางการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ 

คือ การจดักิจกรรมโดยใช้การออกแบบเชิงวิศวกรรมผ่านกิจกรรมสะเต็ม (STEM) เป็นกิจกรรม

รูปแบบหน่ึงในการเสริมสร้างให้เด็กมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ (สุทธิกานต ์เลขาณุการ, 

2564) การจดักิจกรรมซ่ึงใช้รูปแบบ IDESIGN มีกระบวนการ 7 ขั้นตอน สามารถประยุกต์ใช้ให้

เหมาะกบัเด็กได ้การจดักิจกรรมการเล่นลูสพารตส์ วสัดุปลายเปิดท่ีหลากหลายง่ายต่อการถ่ายทอด

ความคิดออกมา เด็กสามารถถ่ายทอดความคิดออกมาไดอ้ย่างอิสระ (อรพรรณ บุตรกตญัญู, 2564) 

การจดัประสบการณ์เรียนรู้เพื่อเสริมสร้างให้เด็กมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ พฒันาส่ิง
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ใหม่ๆ ให้เกิดขึ้นน าไปสู่การพฒันาเศรษฐกิจและสังคม ศิลปะจึงมีบทบาทส าคญั ซ่ึงเป็นการเรียนรู้

ท่ีเนน้การลงมือปฏิบติัท่ีช่วยเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ โดยศิลปะกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบเป็นการบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะร่วมกับกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ (ณชนก หล่อสมบูรณ์, 2562) ซ่ึงวิธีการจดัประสบการณ์ให้กบัเด็กวยัอนุบาลท่ีส่งเสริม

ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบมีหลากหลายวิธี และการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์เป็น

วิธีการหน่ึงท่ีมุ่งพฒันาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 

 การจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติเป็นกิจกรรมท่ีสามารถส่งเสริมการแก้ปัญหา
และความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กไดดี้ (Sharp, 2004; จีระพนัธุ์ พูลพฒัน์, 2542) ดว้ยผลของการ
ท างานศิลปะช่วยขยายการรับรู้ของประสาทสัมผสั ศิลปะช่วยพฒันาสติปัญญาในดา้นการรับรู้โลก
ในด้านความเข้าใจต่อการสร้างความหมายและสัญลักษณ์ต่างๆ การส่ือสารด้วยภาษาภาพ การ
พฒันาภาษา การฝึกฝน การคิดแบบหยัง่รู้ จิตนาการและความคิดสร้างสรรค ์ความรู้และทกัษะดา้น
ศิลปะ พฒันาการดา้นสุนทรียะหรือความละเอียดอ่อนต่อธรรมชาติรอบตวั รวมทั้งพฒันาการดา้น
สังคมและการรับรู้ดา้นวฒันธรรม (Eglinton, 2003) กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติช่วยส่งเสริม
การเรียนรู้ของเด็กผ่านการลงมือกระท า การได้ปฏิบัติจริงด้วยตนเอง ในการส ารวจ ค้นคว้า 
สร้างสรรค ์ทดลอง แกปั้ญหากบังานและวสัดุต่างๆ ขั้นตอนของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์เร่ิมตน้
จากการวิเคราะห์ขอ้มูลหรือท่ีเรียกว่าประสบการณ์ จากนั้นบูรณาการประสบการณ์ ความคิดและ
จินตนาการเข้าด้วยกัน แลว้สังเคราะห์ออกมาองค์ประกอบเส้น สี รูปร่าง รูปทรงในขั้นสุดท้าย 
กล่าวว่า กิจกรรมศิลปะ เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัเด็กวยัอนุบาลเป็นอย่างมากในการ
พฒันาดา้นการแกปั้ญหาและความคิดสร้างสรรค์ (กองบรรณาธิการ , 2551) สอดคลอ้งกบั งานวิจยั
ของ วาทินี บรรจง (2556) ท่ีไดศึ้กษา ผลของการจดัประสบการณ์ศิลปะโดยบูรณาการแนวคิดเชิง
ออกแบบท่ีมีต่อความคิดของเด็กอนุบาล พบว่า หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 เน่ืองจากการจดั
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติยงัขาดแนวคิดในการให้เด็กจดักระท าในส่ิงท่ีตอ้งการหรือสนใจ
กบัวสัดุปลายเปิดใหมี้ความหลากหลายมากท่ีสุดอยา่งอิสระโดยไม่มีขีดจ ากดัและไม่จ ากดัวิธี ดงันั้น 
งานวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัจึงไดเ้ลือกแนวคิดลูสพารตส์ เพื่อช่วยส่งเสริมการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์
ในการพฒันาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
 แนวคิดลูสพารตส์ (Loose Parts) เป็นวสัดุแบบปลายเปิดท่ีมีขอบเขตกวา้ง มีการจัด
สภาพแวดลอ้มแบบปลายเปิดอย่างไม่จ ากดั ไม่มีกฎเกณฑ์ในการให้เด็กเลือกและท่ีส าคญัเด็กตอ้ง
เกิดประสบการณ์ตรงจากการเลือกลูสพารตส์ เด็กเลือกท่ีจะเกิดการแก้ปัญหาและความคิด
สร้างสรรค ์แนวคิดลูสพารตส์ ช่วยส่งเสริมการแกปั้ญหา ตดัสินใจ วางแผน และยอมรับคุณค่าของ
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ตนเอง เด็กจะเกิดความภาคภูมิใจในตนเองท่ีสามารถก าหนดเป้าหมายในการเลือกลูสพารตส์ 
สามารถยอมรับขอ้ผิดพลาดของตนเอง โดยเด็กจะเกิดการเรียนรู้จากการเลือกลูสพารตส์ ลงมือ
ปฏิบัติ และสามารถท ากิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ด้วยตนเอง ดังนั้ น แนวคิดลูสพารตส์ เป็น
จุดมุ่งหมายในการพฒันาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ ท าให้เด็กมีโอกาสไดเ้ลือกลูสพารตส์
อย่างอิสระตามความสนใจและความต้องการของตนเองอย่างมีเป้าหมายผ่าน กิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรคส์ามมิติเรียนรู้การลองผิดลองถูก ซ่ึงแนวคิดลูสพารตส์ จะส่งเสริมให้เด็กมีประสิทธิภาพ
ในการพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล (Mincemoyer, 2016) 
สอดคล้องกับงานวิจยัของ กมลวรรณ ศรีส าราญ (2562) ท่ีได้ศึกษา ผลการใช้กิจกรรมเล่นวสัดุ
สร้างสรรค์อย่างมีจุดมุ่งหมายท่ีมีต่อการตระหนักรู้และเข้าใจตนเองของเด็กปฐมวยั พบว่า เด็ก
ปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมเล่นวสัดุสร้างสรรคอ์ย่างมีจุดมุ่งหมาย เพื่อพฒันาการตระหนกัรู้และ
เข้าใจตนเองของเด็กปฐมวัยมีคะแนนหลังท ากิจกรรมสูงกว่าก่อนการท ากิจกรรมเล่นวัสดุ
สร้างสรรคอ์ยา่งมีจุดมุ่งหมายทั้งโดยรวมและรายดา้น 
 ความเป็นมาและความส าคัญดังกล่าว ผู ้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาผลการเสริมสร้าง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลโดยใชก้ารจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สาม
มิติร่วมกับแนวคิดลูสพารตส์ ซ่ึงจะมีประโยชน์แก่ครูหรือบุคลากรท่ีท างานเก่ียวข้องกับเด็กวยั
อนุบาลสามารถประยุกต์องค์ความรู้หรือแนวทางในการจดัประสบการณ์ท่ีมีความสอดคลอ้งกับ
พัฒนาการด้านการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ นอกจากน้ี เด็กวยัอนุบาลจะได้รับการ
เสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบผ่านการบูรณาการไปกับการจดักิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิดลูสพารตส์ เพิ่มพูนความรู้ความเข้าใจท่ีลึกซ้ึงในสาระส าคัญ
สามารถน าไปเช่ือมโยงกบัการแกปั้ญหาและความคิดสร้างสรรค ์เพื่อน าไปสู่การต่อยอดองคค์วามรู้ 
เป็นความสามารถขั้นพื้นฐานในการแกปั้ญหาและความคิดสร้างสรรค์ และการพฒันาทกัษะดา้น
อ่ืนๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม ท าให้เด็กมีความพร้อมส าหรับการเปล่ียนแปลงในศตวรรษท่ี 21 สามารถ
ปรับตวัในสังคมไดเ้ป็นอยา่งดี เป็นพลเมืองท่ีมีคุณภาพและเป็นอนาคตของชาติต่อไป 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาดชันีประสิทธิผลของแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบั
แนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อนและหลงั
ไดรั้บการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 
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ค าถามการวิจัย 
 1. แผนการจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับ
เสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลมีลกัษณะเป็นอย่างไร และมีค่า
ดชันีประสิทธิผลของการใชแ้ผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์
เพิ่มขึ้นอยา่งไร 
 2. ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อนและหลงัได้รับการจดั
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์มีความแตกต่างกนัหรือไม่ อยา่งไร 
 

สมมติฐานการวิจัย  
 ผลการวิจัย ท่ีผ่านมา ผู ้ศึกษาเก่ียวกับการจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ สามมิ ติ
ร่วมกบัลูสพารตส์ และความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล โดยพบว่า การจดั
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติ และแนวคิดลูสพารตส์ ช่วยส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กวยัอนุบาล เน่ืองจากการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติ เป็นกิจกรรมท่ีเด็กได้
แสดงออกทางความคิด และความรู้สึก โดยถ่ายทอดประสบการณ์ผ่านวิธีการทางศิลปะท่ี
หลากหลายตามความคิดริเร่ิม สร้างสรรค์ และจินตนาการของเด็กแต่ละคนอย่างอิสระเก่ียวกับ
ลกัษณะ องคป์ระกอบ โครงสร้างหรือกลไกของช้ินงาน รวมทั้งการปรับปรุงคุณภาพของช้ินงานให้
แตกต่างและดีขึ้นกว่าเดิม ซ่ึงส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษากระทรวงศึกษาธิการ (2560) 
กล่าววา่ กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติหมายถึง กิจกรรมท่ีมุ่งพฒันากระบวนการคิดสร้างสรรค ์
การรับรู้เก่ียวกับความงาม และส่งเสริมกระตุ้นให้เด็กได้แสดงออกทางอารมณ์ตามความรู้สึก 
ความคิดริเร่ิมสร้างสรรคแ์ละจินตนาการ โดยใชศิ้ลปะ เช่น การวาดภาพ ระบายสี การป้ัน การพิมพ์
ภาพ การพบั ตดั ฉีก ปะ โดยงานวิจยัของ วาทินี บรรจง (2556) พบวา่ หลงัการทดลองกลุ่มทดลองมี
ค่าเฉล่ียคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และ
หลงัการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ีระดบั .01 และงานวิจยัของ สิริมาศ กาญจนโอภาส (2557) พบว่า เด็กปฐมวยัท่ี
ไดรั้บการจดักิจกรรมศิลปสร้างสรรค์ตามแนวปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงสามารถแสดงพฤติกรรม
ดา้นความพอประมาณ และเง่ือนไขคุณธรรม สูงขึ้นกว่าก่อนการจดักิจกรรมอย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติที่ีระดบั .05 สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ จนัทร์เพญ็ ไชยมงคล (2564) พบว่า เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บ
การจดักิจกรรมการเล่นวสัดุสร้างสรรค์มีทกัษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ดา้นความรู้สึกเชิงจ านวน
สูงขึ้นกว่าก่อนการจดักิจกรรมทั้งโดยรวมและรายดา้น การศึกษางานวิจยัดงักล่าวผูวิ้จยัจึงสามารถ
ตั้งสมมติฐานการวิจยัได ้ดงัน้ี  
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 1. เด็กวยัอนุบาลท่ีได้รับการจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิด
ลูสพารตส์มีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบสูงกวา่ก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 
 

ขอบเขตของการวิจัย  
 1. ประชากร คือ เด็กอายุ 4 - 5 ปี ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในระดบัชั้นอนุบาลปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนบา้นสวนอุดมวิทยา สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
ชลบุรี เขต 1 ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน จ านวน 3 หอ้งเรียน 60 คน 
     2. ตวัแปรท่ีศึกษา 

   2.1 ตัวแปรอิสระ คือ การจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิด
ลูสพารตส์ 
  2.2 ตวัแปรตาม คือ ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล ไดแ้ก่ 
   1) การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก (Empathize)  
   2) การก าหนดปัญหา (Define)  
   3) การสร้างความคิด (Ideate)  
   4) การสร้างตน้แบบ (Prototype) 
   5) การทดสอบ (Test) 
 3. เน้ือหาท่ีใชใ้นการจดักิจกรรม 3 เร่ือง ไดแ้ก่ 1) ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 2) เส้ือแปลงร่าง 3) 
ท่ีใส่ขวดน ้าแสนสนุก  
 4. ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจยั ผูว้ิจยัด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 
โดยใช้ระยะเวลาในการทดลองคร้ังละ 45 นาที ติดต่อกนั 30 คร้ัง เวน้วนัหยุดราชการและวนัหยุด
นกัขตัฤกษ ์ 
  

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 กจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติ หมายถึง กิจกรรมท่ีเด็กไดแ้สดงออกทางความคิด และ

ความรู้สึก โดยถ่ายทอดประสบการณ์ผ่านวิธีการทางศิลปะท่ีหลากหลายตามความคิดริเร่ิม 

สร้างสรรค์ และจินตนาการของเด็กแต่ละคนอย่างอิสระเก่ียวกบัลกัษณะ องค์ประกอบ โครงสร้าง

หรือกลไกของช้ินงาน รวมทั้ งการปรับปรุงคุณภาพของช้ินงานให้แตกต่างและดีขึ้ นกว่าเดิม  
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สามารถสังเคราะห์ขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ ได ้3 ขั้นตอน ดงัน้ี 1) ขั้นน า 2) 

ขั้นด าเนินกิจกรรม และ 3) ขั้นสรุป 

 แนวคิดลูสพารตส์ หมายถึง การจดัสภาพแวดลอ้มส าหรับเด็ก โดยจดัหาวสัดุปลายเปิด 
(Open - Ended Materials) ทั้ งวสัดุท่ีมาจากธรรมชาติหรือมนุษยส์ร้างขึ้น เพื่อให้เด็กสามารถจัด
กระท ากับวสัดุในส่ิงท่ีต้องการหรือสนใจ ด้วยการน ามาประกอบ ผสมผสาน ประยุกต์ จัดวาง 
ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ย่างหลากหลายวิธี ซ่ึงในการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดส้ังเคราะห์ขั้นตอนของ
แนวคิดลูสพารตส์ได ้4 ขั้นตอน ดงัน้ี 1) ขั้นก าหนดสถานการณ์ 2) ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย 
3) ขั้นสร้างสรรค ์4) ขั้นสะทอ้นความคิด 
 กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติ ร่วมกับแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวัยอนุบาล 
หมายถึง กิจกรรมท่ีเด็กแสดงออกทางความคิด และความรู้สึก โดยถ่ายทอดประสบการณ์ผ่าน
วิธีการทางศิลปะท่ีหลากหลายตามความคิดริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการของเด็กแต่ละคนอย่าง
อิสระเก่ียวกบัลกัษณะองคป์ระกอบ โครงสร้างหรือกลไกของช้ินงาน รวมทั้งการปรับปรุงคุณภาพ
ของช้ินงานให้แตกต่างและดีขึ้นกว่าเดิม ผ่านการจดัสภาพแวดล้อมส าหรับเด็ก โดยจดัหาวสัดุ
ปลายเปิด (Open - Ended Materials) ท่ีครูจดัสภาพแวดลอ้มไวใ้ห้ ทั้งวสัดุท่ีมาจากธรรมชาติหรือ
มนุษย์สร้างขึ้น เพื่อให้เด็กสามารถน าวสัดุไปกระท าในส่ิงท่ีต้องการหรือสนใจ ด้วยการน ามา
ประกอบ ผสมผสาน ประยกุต ์จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ยา่งหลากหลายวิธี ซ่ึงน ามาใชใ้น
การวิจยัคร้ังน้ีเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กวยัอนุบาล การจดั
กิจกรรมใชช่้วงเวลาของกิจกรรมสร้างสรรคค์ร้ังละ 45 นาที ติดต่อกนั 30 คร้ัง เวน้วนัหยุดราชการ
และวนัหยุดนักขัตฤกษ์ ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิด
ลูสพารตส์ ประกอบด้วย 1) ขั้นน าและก าหนดสถานการณ์ปัญหา 2) ขั้นส ารวจและก าหนด
เป้าหมาย 3) ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรค์ช้ินงาน และ 4) ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
  ขั้นน าและก าหนดสถานการณ์ปัญหา หมายถึง ขั้นตอนการจดักิจกรรมท่ีครูน าเด็กเขา้
สู่กิจกรรม โดยใชก้ารเล่านิทานใหเ้ด็กฟัง สนทนาจากการฟังนิทาน และแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบั
นิทาน ค าคลอ้งจอง หรือถามค าถามในชีวิตประจ าวนั ครูใชค้  าถามกระตุน้ให้เด็กสังเกตสถานการณ์
ปัญหาท่ีครูและเด็กร่วมก าหนดขึ้น ครูให้เด็กบอกความรู้สึก ความสัมพนัธ์ และเหตุผลเก่ียวกับ
สถานการณ์ปัญหาท่ีสังเกตได้ร่วมกับเพื่อนและครู เด็กถ่ายทอดประสบการณ์หรือสถานการณ์
ปัญหาท่ีสังเกตได้ผ่านกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ร่วมกับลูสพารตส์หลัก โดยน ามาประกอบ 
ผสมผสาน ปรับเปล่ียน จัดวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ได้อย่างหลากหลายตามความคิดริเร่ิม 
สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง ใชเ้วลาในการจดักิจกรรมรวมจ านวน 1 วนั 
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  ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย หมายถึง ขั้นตอนการจดักิจกรรมท่ีครูให้เด็กบอก
ปัญหาหลักจากข้อมูลท่ีรวบรวมไว้ร่วมกับเพื่อนและครู ครูให้ เด็กสัมผัสลูสพารตส์หลัก
และลูสพารตส์ตามเร่ืองท่ีเตรียมไว ้ครูให้เด็กบอกเป้าหมายของการแกปั้ญหาจากลูสพารตส์หลกั
และลูสพารตส์ตามเร่ืองท่ีเตรียมไว ้โดยเด็กสามารถเลือกและตดัสินใจไดอ้ยา่งอิสระ ครูใหเ้ด็กบอก
ขอ้จ ากดัของเป้าหมายในการแกปั้ญหาร่วมกบัเพื่อนและครู เด็กถ่ายทอดเป้าหมายของการแกปั้ญหา
ผ่านกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ร่วมกบัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยน ามาประกอบ 
ผสมผสาน ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ย่างหลากหลายวิธีตามความคิดริเร่ิม 
สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง และครูให้เด็กคาดเดาแนวทางล่วงหน้าของเป้าหมายในการ
แกปั้ญหาร่วมกบัเพื่อนและครู ใชเ้วลาในการจดักิจกรรมรวมจ านวน 2 วนั 
  ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรค์ชิ้นงาน หมายถึง ขั้นตอนการจดักิจกรรมท่ีครูให้
เด็กสืบคน้และบอกขั้นตอนในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลายร่วมกบัเพื่อนและครู โดยครูให้เด็ก
บอกขอ้ดี ขอ้จ ากัด คาดเดาผลของแต่ละขั้นตอนในการแก้ปัญหา เลือกขั้นตอนในการแก้ปัญหา
อย่างเหมาะสมท่ีสุดจากขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ไว ้ออกแบบและวางแผนขั้นตอนในการแก้ปัญหาผ่าน
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์และ/หรือลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยน ามาประกอบ 
ผสมผสาน ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ย่างหลากหลายวิธีตามความคิดริเร่ิม 
สร้างสรรค์ และจินตนาการของตนเอง โดยเล่า วาดเขียน ร่างแบบ และสร้างแบบจ าลองในการ
แกปั้ญหา จากนั้นเด็กลงมือสร้างสรรค์ช้ินงานการในแกปั้ญหาผ่านกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สาม
มิติร่วมกบัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยน ามาประกอบ ผสมผสาน ปรับเปล่ียน จดั
วาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ย่างหลากหลายวิธีตามความคิดริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการ
ของตนเอง และครูให้ความช่วยเหลือเม่ือเด็กร้องขอ ครูชกัชวนให้เด็กน าช้ินงานในการแกปั้ญหาท่ี
ไดส้ร้างขึ้นไปทดลองและตรวจสอบร่วมกบัเพื่อนและครูในสถานการณ์จ าลอง ใช้เวลาในการจดั
กิจกรรมรวมจ านวน 4 วนั 
  ข้ันสรุปและสะท้อนความคิด หมายถึง ขั้นตอนการจดักิจกรรมท่ีเด็กน าเสนอผลงาน
ของตนเอง พร้อมทั้งทบทวน แสดงความสนใจ ความคิด ความรู้สึกของตนเองในขั้นตอนและ
ช้ินงานในการแกปั้ญหาท่ีส าเร็จแลว้ ครูให้เด็กน าช้ินงานการแกปั้ญหาท่ีส าเร็จแลว้ไปทดสอบและ
ประเมินร่วมกับเพื่อน ครู และบุคคลภายนอกในสถานการณ์จริง ครู เพื่อน และบุคคลภายนอก
ร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัช้ินงานการแกปั้ญหาท่ีส าเร็จแลว้ของเด็ก เด็กน าผลท่ีไดจ้ากครู 
เพื่อน และบุคคลภายนอกมาใชป้รับปรุงและพฒันาผลช้ินงานการแกปั้ญหาของตนเองผ่านกิจกรรม
ศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับลูสพารตส์หลักและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยน ามาประกอบ 
ผสมผสาน ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ย่างหลากหลายวิธีตามความคิดริเร่ิม 
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สร้างสรรค์ และจินตนาการของตนเอง และเด็กเก็บแบบร่างและช้ินงานท่ีปรับปรุงและพฒันาแลว้
เพื่อแสดงความกา้วหนา้ของตนเองเป็นรายบุคคล ใชเ้วลาในการจดักิจกรรมรวมจ านวน 3 วนั 
 ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล หมายถึง พฤติกรรมท่ีเด็กวยั
อนุบาล อายุ 4 – 5 ปี แสดงออกถึงกระบวนการเช่ือมโยงระหว่างปัญหากับการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ท่ีมีจินตนาการทางความงามอยู่ดว้ย พร้อมวิธีการคิดออกแบบท่ีมีเหตุผลตามหลกัการ
ทางวิทยาศาสตร์  โดยอาศยัองค์ความรู้ ประสบการณ์ และความสามารถในเร่ืองนั้นๆ เพื่อสร้าง
ตน้แบบหรือสร้างสรรค์ผลงานส่ิงประดิษฐ์ท่ีสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูใ้ช้งานและน าไปสู่
การพฒันาวิธีการแกปั้ญหาท่ีดียิ่งขึ้น ซ่ึงในการวิจยัคร้ังน้ีจ าแนกโครงสร้างออกเป็น 5 องคป์ระกอบ 
ดงัน้ี 1) การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก มี 2 ตวับ่งช้ี ได้แก่ 1.1) การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกเก่ียวกับ
ปัญหา 1.2) การเขา้ใจเหตุผลเก่ียวกบัปัญหา 2) การก าหนดปัญหา มี 2 ตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 2.1) การระบุ
ปัญหา 2.2) การก าหนดเป้าหมาย 3) การสร้างความคิด มี 2 ตวับ่งช้ี ได้แก่ 3.1) การสร้างความคิด
แบบหลากหลาย 3.2) การสร้างความคิดแบบลู่เขา้ 4) การสร้างตน้แบบ มี 2 ตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 4.1) การ
สร้างแนวทางการแก้ปัญหา 4.2) การสร้างและพฒันาตน้แบบ 5) การทดสอบ มี 2 ตวับ่งช้ี ได้แก่ 
5.1) การทดลอง การทดสอบ และการประเมินผล 5.2) การปรับปรุง การแกไ้ข และการน าไปใชจ้ริง 
ซ่ึงความสามารถในการคิดเชิงออกแบบในงานวิจยัคร้ังน้ีเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยใช้แบบประเมิน
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้นก่อนและหลงัการทดลอง 
สรุปผลเป็นระดับของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 3 ระดับคุณภาพ 
ไดแ้ก่ ดี พอใช ้และควรส่งเสริม 
 แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล หมายถึง เคร่ืองมือ
ท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้นเพื่อใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลและประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ
ของเด็กวยัอนุบาล อายุ 4-5 ปี ซ่ึงมีรายละเอียด ดังน้ี (1) ลักษณะของแบบประเมินฯ เป็นแบบ
ประเมินการปฏิบติั จ านวน 2 ฉบบัคู่ขนาน ไดแ้ก่ ฉบบัก่อนการทดลองและฉบบัหลงัการทดลอง 
(2) โครงสร้างและน ้ าหนักของแบบประเมินฯ จ าแนกได้เป็น 5 ตอน ได้แก่ การเข้าใจอารมณ์
ความรู้สึก ร้อยละ 20 การก าหนดเป้าหมาย ร้อยละ 20 การสร้างความคิด ร้อยละ 20 การสร้าง
ตน้แบบ ร้อยละ 20 และการทดสอบ ร้อยละ 20 (3) ตวับ่งช้ีการประเมิน มี 10 ตวับ่งช้ี 20 ประเด็น
การพิจารณา ดงัน้ี (3.1) สังเกตสถานการณ์ปัญหา (3.2) บอกความรู้สึกเก่ียวกับปัญหา (3.3) บอก
ความสัมพนัธ์ของปัญหากบับุคคลและสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง (3.4) บอกเหตุผลเก่ียวกบัความรู้สึก
ท่ีมาจากปัญหา (3.5) ระบุปัญหาหลกัจากขอ้มูลท่ีรวบรวมไว ้(3.6) ระบุความตอ้งการจ าเป็นในการ
แกปั้ญหาอย่างง่าย (3.7) ระบุเป้าหมายของการออกแบบเพื่อแกปั้ญหา (3.8) ระบุส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งท่ีจะ
ท าให้เป้าหมายท่ีวางไว้บรรลุผลส าเร็จ (3.9) สืบค้นแนวคิดและแนวทางในการแก้ปัญหาท่ี
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หลากหลาย (3.10) บอกวิธีแกปั้ญหาให้หลากหลายจากการสืบคน้ขอ้มูล (3.11) บอกขอ้ดี ขอ้จ ากดั 
และคาดเดาผลของแต่ละวิธีการแกปั้ญหา (3.12) เลือกวิธีการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุดจากขอ้มูลท่ี
วิเคราะห์ไว ้(3.13) สร้างแบบจ าลองอยา่งง่ายเพื่อถ่ายทอดส่ิงท่ีคิดอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน (3.14) วาง
แผนการแกปั้ญหาอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน (3.15) ลงมือสร้างช้ินงานหรือวิธีการเพื่อแกปั้ญหาตามท่ี
วางแผนไว ้(3.16) น าช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาไปทดลองและตรวจสอบในสถานการณ์จ าลอง 
(3.17) ทดสอบช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาในสถานการณ์จริง (3.18) ประเมินช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหา (3.19) ปรับปรุงช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาให้ดียิ่งขึ้น (3.20) พฒันาช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาใหม่ รวม 20 ขอ้ ขอ้ละ 3 คะแนน รวม  60 คะแนน (4) การด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
โดยใช้การจดัสถานการณ์เพื่อให้เด็กไดแ้สดงความสามารถหรือสร้างสรรค์ผลงานท่ีแสดงถึงการ
เรียนรู้รายบุคคลประมาณ 10 นาที ก่อนและหลงัการทดลอง 1 สัปดาห์ (5) เกณฑ์การให้คะแนน
แบบมาตรประมาณค่าแบบบรรยาย (Scoring Rubric) 3 ระดับคุณภาพ คือ ระดับ 1 ระดับ 2 และ
ระดบั 3 ขึ้นอยู่กบัลกัษณะพฤติกรรมของตวับ่งช้ีแต่ละรายการ (6) การวิเคราะห์ขอ้มูล เป็นการน า
คะแนนดิบจากแบบประเมินฯ ก่อนและหลังการทดลองมาค านวณหาค่าเฉล่ียรายข้อระดับ
พฤติกรรม รายตวับ่งช้ี รายด้าน และโดยรวม (7) การแปลผล คือ น าช่วงค่าเฉล่ียท่ีวิเคราะห์ไดม้า
เทียบกบัเกณฑ์เพื่อระบุระดบัความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล อายุ 4 – 5 ปี 
โดยแบ่งเป็น 3 ระดับคุณภาพ ดังน้ี ช่วงคะแนนเฉล่ียระหว่าง 2.34 – 3.00 หมายถึง อยู่ในระดับดี 
ช่วงคะแนนเฉล่ียระหว่าง 1.67 – 2.33 หมายถึง อยู่ในระดบัพอใช ้ช่วงคะแนนเฉล่ียระหว่าง 1.00 – 
1.66 หมายถึง อยูใ่นระดบัควรส่งเสริม 
 เด็กวัยอนุบาล หมายถึง เด็กอายุ 4 - 5 ปี ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในระดบัชั้นอนุบาลปีท่ี 2 ภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนบา้นสวนอุดมวิทยา อ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี สังกดัส านกังาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 1 ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 

ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1. เด็กวยัอนุบาลไดรั้บการเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ  
 2. ครูและผูท่ี้เก่ียวข้องได้แนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับ
แนวคิดลูสพารตส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
 3. ครูและผูท่ี้เก่ียวขอ้งไดแ้ผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิด
ลูสพารตส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
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 4. วงการการศึกษาปฐมวยัได้องค์ความรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกับการจดักิจกรรมเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กวยัอนุบาลท่ีเกิดจากการสังเคราะห์การจดักิจกรรม
ศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การท่ีผูว้ิจัยได้พบปัญหาด้านความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ จึงมีความสนใจ
แกปั้ญหาดงักล่าวโดยใชก้ารจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับ
เด็กวยัอนุบาล จ านวน 30 แผน ส าหรับเด็กวยัอนุบาล อายุ 4 - 5 ปี ซ่ึงผูว้ิจยัไดศึ้กษาวรรณกรรมท่ี
เก่ียวขอ้งเพื่อก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจยั สรุปได ้ดงัน้ี 
 1. ศึกษาแนวคิดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ของ ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา
กระทรวงศึกษาธิการ (2560) และขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ของ ส านักวิชาการและ
มาตรฐานการศึกษากระทรวงศึกษาธิการ (2560) ศึกษาแนวคิดลูสพารตส์ของ Simon (1970) และ
ขั้นตอนการจดักิจกรรมตามแนวคิดลูสพารตส์ของ จนัทร์เพญ็ ไชยมงคล (2564) ซ่ึงผูวิ้จยัไดท้ าการ
สังเคราะห์ล าดบัขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคร่์วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยั
อนุบาล ประกอบดว้ย 1) ขั้นน าและก าหนดสถานการณ์ปัญหา 2) ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย 3) 
ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรคช้ิ์นงาน และ 4) ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด 
 2. ศึกษาองคป์ระกอบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของ Stanford d.school (2010) 
ประกอบด้วย 1) การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก 2) การก าหนดปัญหา 3) การสร้างความคิด 4) การ
สร้างต้นแบบ และ 5) การทดสอบ ซ่ึงผูว้ิจัยสามารถเขียนกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ ดังภาพ
ต่อไปน้ี 
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ
ร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยั

อนุบาล 
1. ขั้นน าและก าหนดสถานการณ์ปัญหา 
2. ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย  
3. ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรค์
ช้ินงาน 
4. ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด 

ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของ 
เด็กวยัอนุบาล 

1. การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก (Empathize)  
    1.1 การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกเก่ียวกบัปัญหา 
    1.2 การเขา้ใจเหตุผลเก่ียวกบัปัญหา 
2. การก าหนดปัญหา (Define)  
    2.1 การระบุปัญหา 
    2.2 การก าหนดเป้าหมาย 
3. การสร้างความคิด (Ideate)  
    3.1 การสร้างความคิดแบบหลากหลาย 
    3.2 การสร้างความคิดแบบลู่เขา้ 
4. การสร้างตน้แบบ (Prototype) 
    4.1 การสร้างแนวทางการแกปั้ญหา 
    4.2 การสร้างและพฒันาตน้แบบ 
5. การทดสอบ (Test) 
    5.1 การทดลอง การทดสอบ และการประเมินผล 
    5.2 การปรับปรุง การแกไ้ข และการน าไปใชจ้ริง 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 

 
 งานวิจยัเร่ือง ผลการเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล
โดยใช้การจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิดลูสพารตส์ ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิด 
ทฤษฎี จากเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท่ี เก่ียวข้อง ซ่ึงสรุปสาระพอสังเขปตามล าดับหัวข้อ 
ดงัต่อไปน้ี 
 1. ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
  1.1 ความหมายของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
  1.2 ความส าคญัของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
  1.3 องคป์ระกอบของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
  1.4 พฒันาการของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ 
  1.5 การประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ 
  1.6 แนวทางการส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ 
 2. กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
  2.1 ความหมายของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
  2.2 ความส าคญัของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
  2.3 หลกัการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
  2.4 ขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
  2.5 ประเภทของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
 3. แนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
  3.1 ความหมายของแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
  3.2 ความส าคญัของแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
  3.3 หลกัการการจดักิจกรรมลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
  3.4 ขั้นตอนการจดักิจกรรมลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
  3.5 ประเภทของลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
 4. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
  4.1 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ 
  4.2 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ าหรับเด็กวยัอนุบาล 
  4.3 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล  
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1. ความสามารถในการคดิเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 
 ค าว่า “Design” มีความหมายแยกเป็น 2 แบบ คือ “Design” ท่ีเป็นค ากริยา หมายถึง 
ออกแบบและพฒันาผลผลิตหรือออกแบบหลกัการท่ีใช้ในการออกแบบผลิตภณัฑ์ การออกแบบ 
(ค ากริยา) ส่วนค าว่า Design ท่ีเป็นค านาม หมายถึง ส่ิงท่ีสร้างขึ้นหรือพฒันาขึ้นอันเป็นผลจาก
กระบวนการออกแบบ ส่วนหรับการออกแบบในทางการศึกษา ผลผลิตของการออกแบบอาจเป็น
หน่วยการเรียนรู้ หลกัสูตร กิจกรรม การประชุมปฏิบติัการ ระบบ ส่ิงประดิษฐ์ เป็นตน้ ผูวิ้จยัได้
สรุปสาระเก่ียวกับความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลได ้5 หัวขอ้ ได้แก่ 1.1 
ความหมายของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 1.2 ความส าคัญของ
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 1.3 องคป์ระกอบของความสามารถในการ
คิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 1.4 พฒันาการของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ 1.5 การ
ประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ และ 1.6 แนวทางการส่งเสริมความสามารถในการคิด
เชิงออกแบบ ดงัน้ี 
 

1.1 ความหมายของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 
 ความสามารถตรงกับค าในภาษาอังกฤษว่า Ability หรือ Competence ซ่ึงพจนานุกรม
ฉบบัราชบณัฑิตสถาน (2539) กล่าววา่ ความสามารถ หมายถึง คุณลกัษณะท่ีเหมาะสมแก่การจดัท า
ส่ิงใดส่ิงหน่ึง ค าท่ีมีความหมายเช่นเดียวกบความสามารถ ไดแ้ก่ สมรรถนะ สมรรถภาพ โดยไดมี้
นกัการศึกษาใหค้วามหมายของความสามารถ ดงัน้ี 
  Kaiser & Rudolph (1996) กล่าวว่า ความสามารถ หมายถึง ความสามารถในการ
สังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีไปสู่การปฏิบติั  
 Kelly & Thomas (1998) กล่าวว่า ความสามารถ หมายถึง ความพร้อมท่ีจะเรียน ศกัยภาพ 
ประวติัในการเรียนของบุคคล ซ่ึงผูเ้รียนแต่ละคนจะแตกต่างกนัไป ดา้นศกัยภาพในการเรียนรู้จะ
เป็นเร่ืองเก่ียวกับระดับพฒันาการหรือวุฒิภาวะต่อมาความสามารถและสมรรถภาพของร่างกาย 
รวมทั้งศกัยภาพทางดา้นประสาท กลา้มเน้ือและสติปัญญาและอีกหลายประการ คือ ลกัษณะเฉพาะ
ของบุคคล เช่น ค่านิยม การมองตนเอง และจินตนาการ เป็นตน้ และประการสุดทา้ยคือการเรียนรู้ท่ี
ผา่นมา หรือพื้นฐานรวมทั้งหลกัการท่ีมีอยู ่
 Meretoja & Leino (2001) กล่าวว่า ความสามารถ หมายถึง การแสดงออกของทักษะ
ความสามารถ และความถนดัตามธรรมชาติ 
 อนันต์ อนันตกูล (2540) กล่าวว่า ความสามารถ หมายถึง พฤติกรรมท่ีบุคคลแสดง
ออกมาต่อการท างานตามท่ีไดรั้บมอบหมายใหบ้รรลุเป้าหมายท่ีก าหนด  
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 นงพงา ป้ันทองพนัธุ์ (2542) กล่าววา่ ความสามารถ หมายถึง การกระท ากิจกรรมต่างๆ ท่ี
ไดรั้บมอบหมาย ใหป้ระสบผลส าเร็จ โดยอยู่บนพื้นฐาน ความรู้ ทกัษะ ประสบการณ์การเรียนรู้ของ
บุคคล รวมถึงการอยใูนภาวะแวดลอ้มท่ีเหมาะสม  
 จีระจิตต ์บุนนาค (2543) กล่าวว่า ความสามารถ หมายถึง ความรู้ ทกัษะ และพฤติกรรม
การปฏิบติังานท่ีผูป้ฏิบติังานมีผลงานดีเด่นแสดงออกมา 
 วนัทนา กอวฒันสกุล (2543) กล่าวว่า ความสามารถ หมายถึง ทักษะ ความรู้ และ
ความสามารถท่ีจ าเป็นในการท าอะไรก็ตาม ไม่ว่าจะเป็นการปฏิบติังานในอาชีพหรือกิจกรรมใด
กิจกรรมหน่ึง 
  วนัเพ็ญ แกว้ปาน  (2544) กล่าวว่า ความสามารถ หมายถึง ศกัยภาพในการปฏิบติังานท่ี
ใชก้ าลงักาย ก าลงัสมอง ซ่ึงเป็นความคิดในการปฏิบติังาน เช่น การตดัสินใจ การแกปั้ญหา  
 สรุปว่า ความสามารถ หมายถึง พฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกถึงความช านาญในการ
ใชค้วามรู้ ทกัษะ สติปัญญาในการปฏิบติังานหรือกระท ากิจกรรมต่างๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี อนัเป็นผลมา
จากบุคคลไดเ้รียนรู้ ไดรั้บประสบการณ์ หรือการอบรมพฒันาตนเอง และแสดงพฤติกรรมออกมา
อยา่งเหมาะสมในการกระท าหรือแกปั้ญหาในการท างานตามบทบาทหนา้ท่ีของตน 
 ค าแปลภาษาไทยส าหรับ “Design Thinking” มีหลายแบบเช่น การคิดออกแบบ การคิด
เชิงออกแบบ การคิดเก่ียวกบัการออกแบบ ในการวิจยัคร้ังน้ีใช้ค  าว่า “การคิดเชิงออกแบบ” โดยยึด
ตามการแปลเหมือนกบัค าว่า การคิดเชิงนวตักรรม การคิดเชิงบวก การคิดเชิงค านวณ ซ่ึงการให้ค  า
แปลภาษาไทยท่ีชดัเจนเพื่อน าไปสู่การออกแบบการวิจยัไดต้รง ถูกตอ้ง ครอบคลุม และชดัเจนมาก
ยิง่ขึ้น โดยไดมี้นกัการศึกษาใหค้วามหมายของการคิดเชิงออกแบบ ดงัน้ี 
 Jones (1992) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง ระบบ กระบวนการ ส่ิงแวดลอ้ม 
เครือข่าย หรือส่ิงอ่ืนๆ ท่ีอยู่รอบตวั การออกแบบท่ีแทจ้ริงแลว้เกิดจากการมีส่วนร่วมของประชาชน 
ผูบ้ริโภค และผูใ้ช ้ซ่ึงบุคคเหล่าน้ีมีอิทธิพลต่อกระบวนการตดัสินใจของนกัออกแบบ ซ่ึงสะทอ้นให้
เห็นวา่ ความคิดออกแบบนั้นอยู่ในความคิดของมนุษยแ์ทบทุกคน เม่ือน าศิลปะและวิทยาศาสตร์เขา้
มาร่วมกนัในการสร้างสรรคจ์ะสามารถสร้างสรรคส่ิ์งใหม่ๆ ในอนาคตไดอี้กมากมาย 
 Burnette (2005) กล่าววา่ การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง การพฒันาการคิดสร้างสรรค ์และ
การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ประกอบดว้ยวิธีการคิด 7 ลกัษณะท่ีใชใ้นกระบวนการออกแบบ ไดแ้ก่ I-
Intending การก าหนดความตอ้งการและเป้าหมาย D-Defining การระบุและอธิบายส่ิงท่ีเก่ียวขอ้ง E-
Exploring การจินตนาการ จัดระบบ และวิเคราะห์ความเป็นไปได้ S-Suggesting การตัดสินใจ
น าเสนอ และอธิบายส่ิงท่ีตอ้งการท า I-Innovating การปรับปรุงให้ดีขึ้น G-Goalgetting การตดัสิน 
และประเมินความส าเร็จของส่ิงท่ีท า N-Knowing การจดจ า บูรณาการ และน าไปใช ้ 
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 Cross (2006) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง วิธีการเช่ือมโยงระหว่างปัญหากับ
การแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยอาศยัองค์ความรู้ ประสบการณ์ และความสามารถของผูอ่ื้นท่ีมี
ความรู้เฉพาะทางในเร่ืองของปัญหานั้น มาเป็นส่วนประกอบส าคญัในการสร้างผลงานออกแบบ  
 Krippendorff (2006) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง การเข้าใจความรู้สึกของ
มนุษย ์โดยออกแบบให้สอดคล้องกับความพึงพอใจกับความรู้สึกของมนุษย์เป็นหลัก (Human 
Centered Design) ซ่ึงเป็นการศึกษาความหมาย (Meaning) ของส่ิงประดิษฐ์ และไดใ้ห้ความส าคญั
ในการคิดสร้างความหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัความรู้สึกในส่ิงประดิษฐ์ หลกัการน้ีเป็นการตีความหมาย
จากส่ิงประดิษฐ์ของนกัออกแบบ แสดงให้เห็นวา่ ผลงานออกแบบท่ีเป็นส่ือกลางในการส่ือสารดว้ย
ความหมาย แนวคิดดังกล่าว เก่ียวโยงกับการใช้ภาษา (Linguistic) และระบบภาษาภาพ (Visual 
systems) การตีความหมาย และสัญญะทางวตัถุ (Semantic)  
 Simon (2009) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง การสร้างสรรค์ส่ิงประดิษฐ์ท่ีเกิด
จากทกัษะความช านาญในการสร้างผลงาน และความสามารถทางสมองของมนุษย ์ส่ิงประดิษฐ์ทุก
อย่างท่ีเกิดขึ้นในโลก ลว้นเกิดขึ้นจากฝีมือและสมองการสร้างสรรคข์องมนุษย ์การออกแบบ เป็น
การแก้ปัญหาด้วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ หาเหตุและผล ผลจากการแก้ปัญหานั้นจะประสบ
ความส าเร็จได้ขึ้นอยู่กับผูเ้ก่ียวขอ้งกบัปัญหาทุกคนเห็นชอบร่วมกัน เช่น ผูอ้อกแบบ ผูผ้ลิต และ
ผูบ้ริโภค และควรเปิดกวา้งกบัการแกปั้ญหาท่ีซบัซอ้น 
 Vanada (2011) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง กระบวนการแก้ปัญหาทางวินัย
แบบผสมผสาน การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ ทกัษะการปฏิบติั การสอบถาม การแกปั้ญหา 
ตรวจสอบปรับปรุง และสะทอ้นความรู้ท่ีได ้
 Lawson (2012) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง การแก้ปัญหา แต่ไม่ใช่การ
แกปั้ญหาท่ีอิงกบัหลกัวิทยาศาสตร์เพียงอย่างเดียว การแกปั้ญหาของนกัออกแบบเป็นการแกปั้ญหา
เชิงสร้างสรรค ์ท่ีมีจินตนาการทางความงามอยูด่ว้ยพร้อมเหตุและผล  
 Sonalkar (2016) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง กระบวนการท างานท่ีท าให้เกิด
ความคิดสร้างสรรคใ์นการสร้างตน้แบบ ภายใตว้ิธีการคิดออกแบบท่ีมีเหตุผล 
 Kumar (2017) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง การคิดท่ีเข้ามาเก่ียวขอ้งในการ
ออกแบบ เพื่อช่วยใหก้ารออกแบบน าไปสู่การพฒันาวิธีการแกปั้ญหาท่ีดี 
 Naiman (2019) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง วิธีการท างานท่ีใช้ในการ
สร้างสรรค์ส่ิงท่ีคิดให้ออกมาดี เน้นท่ีการแก้ปัญหา และการปฏิบัติ โดยใช้ทั้ งการวิเคราะห์และ
จินตนาการในกระบวนการการคิดออกแบบ 



 18 

 สรุปว่า การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง กระบวนการเช่ือมโยงระหว่างปัญหากับการ
แกปั้ญหาอย่างสร้างสรรคท่ี์มีจินตนาการทางความงามอยู่ดว้ย พร้อมวิธีการคิดออกแบบท่ีมีเหตุผล
ตามหลกัการทางวิทยาศาสตร์  โดยอาศยัองค์ความรู้ ประสบการณ์ และความสามารถในเร่ืองนั้นๆ 
เพื่อสร้างตน้แบบหรือสร้างสรรคผ์ลงานส่ิงประดิษฐ์ท่ีสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูใ้ชง้านและ
น าไปสู่การพฒันาวิธีการแกปั้ญหาท่ีดียิง่ขึ้น 
 การศึกษาความหมายของ “ความสามารถ” และความหมายของ “การคิดเชิงออกแบบ” 
ผูว้ิจยัสามารถสังเคราะห์และสรุปความหมายของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาล หมายถึง พฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกถึงกระบวนการเช่ือมโยงระหว่างปัญหากบัการ
แกปั้ญหาอย่างสร้างสรรคท่ี์มีจินตนาการทางความงามอยู่ดว้ย พร้อมวิธีการคิดออกแบบท่ีมีเหตุผล
ตามหลกัการทางวิทยาศาสตร์  โดยอาศยัองค์ความรู้ ประสบการณ์ และความสามารถในเร่ืองนั้นๆ 
เพื่อสร้างตน้แบบหรือสร้างสรรคผ์ลงานส่ิงประดิษฐ์ท่ีสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูใ้ชง้านและ
น าไปสู่การพฒันาวิธีการแกปั้ญหาท่ีดียิง่ขึ้น 
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ภาพท่ี 2 การสังเคราะห์ความหมายของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
 

1.2 ความส าคัญของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 
 Buchanan (1992) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ ความส าคัญต่อการแก้ปัญหาเพื่อท่ีจะ
เข้าใจปัญหาอย่างแท้จริง การเข้าใจปัญหาอย่างแท้จริง นอกจากจะช่วยในการแก้ปัญหาในงาน
ออกแบบ ยงัส่งผลต่อการแกปั้ญหาในสังคม การแกปั้ญหาในชีวิตมนุษย ์ดงัน้ี 
  1) ปัญหาของการส่ือสารการมองเห็น  
  2) ปัญหาเก่ียวกบังานวสัดุ  
  3) ปัญหาทางดา้นการใชบ้ริการ  
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  4) ปัญหาดา้นระบบ ส่ิงแวดลอ้ม ความเป็นอยู ่และการเรียนการสอน 
 Burnette (2005) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ เป็นพื้นฐานท่ีส าคญัท าใหเ้กิดการสร้างแรง
บันดาลใจ การมีส่วนร่วม และการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ เป็นการจัดวางประสบการณ์ท่ี
ตอบสนองต่อความสนใจ และการใช้ทักษะความสามารถด้านต่างๆ ของเด็ก โดยเรียนรู้ผ่าน
โครงงาน ซ่ึงมีความทา้ทายและมุ่งเนน้การคิดริเร่ิม การคิดอย่างสร้างสรรคข์องเด็กทั้งรายบุคคลและ
รายกลุ่ม ความส าคญัของการคิดเชิงออกแบบ แบ่งออกเป็น 7 ประการ ดงัน้ี 
  1) เป็นศาสตร์ผสม และสามารถประยกุตไ์ดก้บัวิชาอ่ืนๆ 
  2) เป็นการบูรณาการจินตนาการ และการคิดเชิงวิเคราะห์ 
  3) ใหค้วามส าคญั และเนน้ย  ้าการคิดสร้างสรรคเ์หนือการยดึหลกัความจริง 
  4) เช่ือมโยงขอ้มูลกบัประสบการณ์ และการกระท า 
  5) ส่งเสริมการประเมินแบบมีเกณฑท่ี์ชดัเจน และประเมินดา้นคุณค่า 
  6) ส่งเสริมการท างานร่วมกนั การแลกเปล่ียนเรียนรู้ และความเขา้ใจดา้นมนุษยวิทยา 
  7) ส่งเสริมพฒันาการทางสติปัญญาผา่นประสบการณ์การเรียนรู้อยา่งสร้างสรรค์ 
 Brown (2008) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ มีความส าคญัท าให้เด็กเกิดความสามารถใน
หลายดา้น ดงัน้ี 
  1) ความสามารถในการส่ือสาร (Communication) ความสามารถในการส่ือสารขอ้มูล
จากความคิดและจินตนาการของนักออกแบบไปสู่ผูอ่ื้น ด้วยการส่ือสารทางภาษา อวจันภาษา 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การส่ือสารด้วยภาพ การสร้างแบบร่างภาพ การน าเสนอ การส่ือสารเหล่าน้ี
เกิดขึ้น ระหวา่งนกัออกแบบดว้ยกนัในการท่ีจะท างานร่วมกนั หรือการส่ือสารระหว่างนกัออกแบบ
กบัผูอ่ื้น ท่ีจะใหผู้อ่ื้นเขา้ใจในโครงสร้างของผลงานออกแบบเพื่อผลิตผลงานออกมาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
  2) ความสามารถในการคิดแกปั้ญหา (Problem and Solution) การคิดแกปั้ญหาของนกั
ออกแบบมีมิติความคิดหลายประเด็น ไดแ้ก่ ความสวยงามในการออกแบบ การใชว้สัดุในการผลิต 
พฤติกรรมและการใช้งาน ประเด็นเหล่าน้ีจะนักออกแบบน ามาประมวลความคิด และคดักรองใน
หลายระดบัชั้น จนเกิดเป็นแนวทางการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
  3) การร่วม มือในการท างาน  (Collaboration) การระดมความคิดจากคน ท่ี มี
ประสบการณ์หลากหลาย จะช่วยในการแกปั้ญหาท่ีซับซอ้นไดดี้กวา่การท างานคนเดียว ในปัจจุบนั
ความซับซ้อนของปัญหามีเพิ่มมากขึ้น นอกจากน้ีเกิดการเขา้ใจถึงความรู้สึกและความตอ้งการท่ี
หลากหลายของผูอ่ื้นจากการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น ส่งผลไปยงัการมองในแง่ดี เป็นมุมมองท่ีมีความ
จ าเป็นในการเลือกทิศทางท่ีดีในการแกปั้ญหาในการออกแบบ 
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  4) ความสามารถในการคิดสร้างสรรค ์(Creative Thinking) การท างานร่วมกนัหรือขอ้
คน้พบใหม่ๆ และความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการสรุปปัญหา ตดัสินใจในการ
แกปั้ญหา เพื่อน าไปสู่การคิดบูรณาการ ท่ีเด็กสามารถมองภาพรวมของการท างาน ใช้ความคิดใน
การผสมผสานกระบวนการ หรือเทคนิคท่ีหลากหลายในการแกปั้ญหา 
  5) การรู้แจง้ท่ีเกิดจากการทดลองเชิงประจกัษ ์(Experimentalism) เกิดการสร้างผลงาน
ภายใตห้ลกัการทดลอง และผลของการทดลองจะแสดงให้เห็นความเป็นเหตุเป็นผลในการท างาน 
ทกัษะ และความคิด 
 Camacho (2016) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ มีส่วนส าคญั คือ ความสามารถทางปัญญา 
ความคิดสร้างสรรค ์และกระบวนการท างานท่ีมีลกัษณะส าคญัหลายประการ ดงัน้ี 
  1) กระบวนการวิเคราะห์และสร้างสรรค์ (Analytical and Creative Process) เพื่อ
พฒันาและสร้างสรรคส่ิ์งใหม่ 
  2) การคน้หาและทดลองวิธีการแก้ปัญหา (Problem Solving) ซ่ึงเป็นปัญหาท่ีแก้ไข
ยาก เพราะไม่สามารถก าหนดนิยามลกัษณะของปัญหาไดช้ดัเจน 
  3) การท างานเพื่อให้ได้นวตักรรมท่ียึดมนุษยเ์ป็นส าคญั (Human - Centered) ท าให้
ไดผ้ลผลิตจากกระบวนการคิดออกแบบท่ีตอบสนองอารมณ์ความรู้สึกและความตอ้งการของผูใ้ช้ 
  4) การท างานท่ีมีการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล การระดมความคิดเพื่อสร้างตน้แบบ การ
น าไปปฏิบติัและปรับปรุง 
  5) การท างานเป็นทีม (Teamwork) โดยบุคคลท่ีมีภูมิหลงัต่างกนัมาท างานร่วมกนั ท า
ให้มองทะลุเห็นสาเหตุของปัญหาอย่างลึกซ่ึง และสามารถร่วมกนัคิดหาวิธีการแกปั้ญหาใหม่ ซ่ึง
ไดม้าจากบุคคลท่ีมีความแตกต่างทางความคิด เป็นการท างานท่ีใชพ้หุวิทยาการของผูเ้ก่ียวขอ้ง 
 Marnfah (2017) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ มีความส าคัญต่อการกระบวนการคิด 
ประกอบกบัการใชเ้คร่ืองมือท่ีเหมาะสมมาใชใ้นการแกไ้ขปัญหาอย่างสร้างสรรค ์ปัญหาท่ีเผชิญอยู ่
สามารถน าหลกัพื้นฐานของการคิดเชิงออกมาปรับใช้ในการแก้ปัญหา และการคิดเชิงออกแบบ
สามารถน ามาปรับใชไ้ดอ้ยา่งหลากหลาย 
 ไปรมา อิศรเสนา ณ อยธุยา (2560) กล่าววา่ การคิดเชิงออกแบบ มีความส าคญั ดงัน้ี 
  1) ลดความเส่ียงในการเปิดตวัหรือวางตลาดส่ิงใหม่ๆ 
  2) ช่วยจดัระบบการเรียนรู้และส่ิงท่ีเรียนรู้ในโครงการอยา่งรวดเร็ว 
  3) สร้างทางออกท่ีเป็นนวตักรรมกา้วกระโดด ไม่ใช่การเปล่ียนแปลงเลก็ๆ นอ้ยๆ 
  4) พฒันาแนวทางและเคร่ืองมือสร้างนวตักรรมท่ีเหมาะสมส าหรับองคก์ร 
  5) สร้างวฒันธรรมการคิดสร้างสรรคแ์ละการสร้างนวตักรรมในองคก์ร 
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  6) เอ้ือให้ใช้ประโยชน์จากบุคลากรในองค์กรอย่างเต็มศกัยภาพด้วยการร่วมมือกัน
ท างานเป็นทีมระหวา่งคนต่างศาสตร์ในทุกระดบั 
  7) กระตุน้การแลกเปล่ียนขอ้มูลความรู้และความคิดภายในองคก์ร  
  8) เพิ่มและสร้างมูลค่าของนวตักรรมใหสู้งท่ีสุดดว้ยรูปแบบธุรกิจใหม่ 
 สรุปว่า ความส าคญัของการคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กวยัอนุบาล เป็นกระบวนการคิดท่ี
ส าคญัต่อการแกปั้ญหา และส่งเสริมความคิดสร้างสรรคผ์า่นผลงานให้ผูอ่ื้นเขา้ใจ นอกจากน้ียงัช่วย
พฒันาการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น การส่ือสารผลงานออกมาเป็นภาพ การทดลองออกแบบสร้างผลงาน 
และการท างานเป็นทีม  ซ่ึงในงานวิจัยคร้ังน้ีได้น าความส าคัญของการคิดเชิงออกแบบมาเป็น
แนวทางเพื่อพฒันาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลให้มีความเหมาะสมกบั
วยั 
 

1.3 องค์ประกอบของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 
 Burnette (2005) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบสามารถจดักิจกรรมการเรียนรู้กบัเด็กได ้
โดยเด็กเป็นผูน้ าการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ไดต้ดัสินใจ และแสดงออกตามความคิดของตนเอง โดยใช้
การส ารวจ และทดลองอย่างอิสระตามประสบการณ์ท่ีมีความหมาย ผ่านการใช้จินตนาการและ
ทกัษะการคิดวิเคราะห์ ลกัษณะการเรียนรู้แต่ละคนสามารถผสมผสานการเรียนรู้กบัศาสตร์อ่ืนได้
อย่างหลากหลายและเป็นธรรมชาติ ซ่ึงกระบวนการคิดเชิงออกแบบ IDESIGN ประกอบด้วย 7 
องคป์ระกอบ ดงัน้ี  
  1) I หรือ Intending หมายถึง การตั้งเป้าหมายถึงส่ิงท่ีตอ้งการจะท าให้ส าเร็จ โดยมอง
สถานการณ์และความคิดท่ีเก่ียวขอ้งท่ีจะท าใหเ้ป้าหมายท่ีวางไวบ้รรลุผล  
  พื้นฐานการคิด คือ การคิดอย่างมีเป้าหมาย (Intentional Thinking) ซ่ึงเก่ียวกับการ
ก าหนดความคิด เพื่อบรรลุเป้าหมายท่ีตั้งไว ้เป็นการคิดของแต่ละบุคคลในส่ิงท่ีตอ้งการ  
  ส่ิงท่ีตอ้งท าในการคิดอย่างมีเป้าหมาย คือ การรู้ถึงส่ิงท่ีตอ้งการ การมุ่งเน้นถึงส่ิงท่ี
เก่ียวขอ้ง ส่ือสารความตั้งใจของตนเอง และคาดเดาแนวทางล่วงหนา้ 
  2) D หรือ Defining หมายถึง การระบุองคป์ระกอบท่ีเก่ียวขอ้งและเป็นประโยชน์ ซ่ึง
เกิดจากการสืบคน้ เสาะหาขอ้มูล และแหล่งเรียนรู้ต่างๆ  
  พื้นฐานการคิด คือ การคิดเชิงอา้งอิง (Referential Thinking) สามารถกล่าวถึงส่ิงท่ีเรา
รับรู้ จดจ าได ้การระบุ การพรรณนา และการจดัหมวดหมู่ ทั้งในรูปแบบสัญลกัษณ์ ค าศพัท์ ภาพ 
และลกัษณะท่าทาง โดยสามารถบอกไดว้า่ ตอ้งมีส่ิงใดบา้งเพื่อใหเ้กิดผลส าเร็จตามเป้าหมาย 
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  ส่ิงท่ีตอ้งท าในการการคิดเชิงอา้งอิง คือ การบอกรายช่ือของส่ิงท่ีเก่ียวขอ้ง ส่ิงท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อการสร้างผลงาน บรรยายไดว้่า ท าดว้ยอะไร สามารถท าไดอ้ย่างไร ใช้อย่างไร และ
ผลลพัธ์เป็นอยา่งไร 
  3) E หรือ Exploring หมายถึง การเช่ือมโยงองค์ประกอบท่ีระบุกับจินตนาการและ
ความเป็นไปได้ เช่ือมโยงกบัเป้าหมายท่ีตั้งไว ้โดยใช้การวิเคราะห์ถึงความคิดท่ีดีท่ีสุดท่ีจะน าไป
พฒันาต่อไปในอนาคต 
  พื้นฐานการคิด คือ การคิดเชิงเช่ือมโยง (Relational Thinking) สามารถจดัการและ
วิเคราะห์ส่ิงต่างๆ โดยใชก้ารอุปมา การเปรียบเทียบ ความสัมพนัธ์เชิงตรรกะ และการจดัโครงสร้าง 
ซ่ึงการคิดลักษณะน้ีต้องใช้จินตนาการและความสามารถในการระบุความสัมพันธ์ท่ีตรงกับ
สถานการณ์นั้นๆ 
  ส่ิงท่ีตอ้งท าในการเช่ือมโยง คือ การให้ความใส่ใจในการเรียนรู้เก่ียวกบัส่ิงท่ีท าการ
สืบคน้ คิดคน้ ทดสอบ และบรรยายเก่ียวกบัส่ิงท่ีเก่ียวขอ้ง การเปล่ียนกระบวนการ เคร่ืองมือ และ
เวลา เพื่อดูผลกระทบ ผลทดสอบสมมติฐาน และการพิจารณาความคิดในการประยกุต์ 
  4) S หรือ Suggesting หมายถึง การน าเสนอรูปแบบของวิธีการแก้ปัญหา เพื่อการ
วางแผนและด าเนินการติดตามผล และส่ือสารเพื่ออธิบายการเช่ือมโยงไปยงัเป้าหมายท่ีตั้งไวใ้ห้แก่
ผูอ่ื้นไดรั้บรู้และเขา้ใจ  
  พื้นฐานการคิด คือ การคิดเชิงสร้าง (Formative Thinking) สามารถแสดงออก และ
ตีความวา่เขา้ใจสถานการณ์ และผลงานของตนเอง 
  ส่ิงท่ีตอ้งท าในการน าเสนอ คือ การระบุไดว้่าตอ้งการส่ือสารเร่ืองใด จดัระบบ และ
วิเคราะห์ความสัมพนัธ์ในการน าเสนอ รู้บุคคลท่ีต้องการส่ือสาร และรู้วิธีการน าเสนอท่ีดีท่ีสุด
ส าหรับผูฟั้ง 
  5) I หรือ Innovating หมายถึง การน าแผนงานท่ีไดว้างแผนน ามาสู่การปฏิบติั และมี
การปรับปรุง พฒันาทกัษะและผลผลิตเพื่อใหไ้ดต้ามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้ 
  พื้นฐานการคิด คือ การคิดเชิงล าดบัขั้น (Procedural Thinking) เก่ียวขอ้งกบัล าดบัการ
เกิด ช่วงเวลาของการกระท า และเหตุการณ์ ส่ิงท่ีเกิดการเปล่ียนแปลงจากกระบวนการ 
  ส่ิงท่ีตอ้งท าในการปฏิบติั คือ การเขา้ถึงส่ิงท่ีตอ้งการ จดัระบบ และประยุกตค์วามคิด 
การท างานใหลุ้ล่วง ตรวจสอบผลท่ีได ้และสะทอ้นความคิดกลบั 
  6) G หรือ Goalgetting หมายถึง การสังเกต ตดัสิน และประเมินว่าเป้าหมายท่ีตั้งไว้
ประสบความส าเร็จ มีการทบทวนขั้นตอน และกระบวนการ 
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   พื้นฐานการคิด คือ การคิดเชิงประเมินค่า (Evaluative Thinking) การตรวจสอบ
ผลลพัธ์จากกระบวนการท่ีไดก้บัเป้าหมายท่ีตั้งไว ้
  ส่ิงท่ีตอ้งท าในการเขา้สู่เป้าหมาย คือ ตดัสินใจความรู้สึก วิเคราะห์ความแตกต่างของ
แนวทางในการเขา้สู่เป้าหมาย ทดสอบผล และวดัผลลพัธ์กบัเกณฑข์องเป้าหมายท่ีตั้งไว ้
  7) N หรือ Knowing หมายถึง การสะทอ้นประสบการณ์ และส่ิงท่ีเกิดจากการเรียนรู้ 
ประมวลความรู้จากความรู้เดิม และความรู้ใหม่ท่ีไดรั้บจากประสบการณ์การเรียนรู้  
  พื้นฐานการคิด คือ การคิดอย่างใคร่ครวญ (Reflective Thinking) การเรียนรู้จากการ
มอง ยอ้นกลบั ทบทวนประสบการณ์ และจดจ าประโยชน์ท่ีไดจ้ากกระบวนการ 
  ส่ิงท่ีตอ้งท าในการสะทอ้นการเรียนรู้ คือ สะทอ้นส่ิงท่ีมีคุณค่าจากประสบการณ์ ระบุ
ถึงส่ิงท่ีไดรั้บจากประสบการณ์ท่ีมีประสิทธิภาพ จดจ าสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นระหว่างเรียนรู้ แสดงให้
เห็นถึงประสบการณ์มีผลต่อเป้าหมายในอนาคต  
 Brown (2009) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบแสดงการท างานดว้ยกระบวนการออกแบบ 
ซ่ึงประกอบดว้ยปัจจยัน าเขา้ กระบวนการ และผลผลิต องคป์ระกอบท่ีส าคญั 3 องคป์ระกอบ ดงัน้ี  
  1) การเขา้ใจปัญหา เป็นการนิยามปัญหา ก าหนดขอบเขตของปัญหา เก่ียวขอ้งกับ
กลุ่มเป้าหมาย จุดประสงคใ์นการออกแบบ และคน้หาขอ้มูลเพื่อสร้างแรงบนัดาลใจ ขั้นตอนในการ
สร้างแรงบนัดาลใจในการท างาน การแกปั้ญหาจากแหล่งขอ้มูล การท างานกลุ่มร่วมกนั การศึกษา
ขอ้มูลจากผูเ้ช่ียวชาญ และกลุ่มผูมี้ความคิดแตกต่าง เพื่อเป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้ และการน า
ตนเองเขา้ไปท ากิจกรรมใหม่ เพื่อสร้างประสบการณ์ใหม่ๆ 
  2) การสร้างความคิด เป็นการค้นหาวิธีการ ค้นหาค าตอบหลากหลาย และเลือก
ค าตอบท่ีดีท่ีสุดก่อนท่ีจะท างานในขั้นต่อไป ดว้ยการจดักลุ่ม คดักรอง และวิเคราะห์ขอ้มูล ขั้นตอน
ของการคิดสร้างผลงานท่ีสร้างตัวเลือกท่ีเหมาะสมท่ีสุด ในขั้นน้ีมีการตีความขอ้มูลท่ีได้มาจาก
แหล่งขอ้มูล น าไปสู่แนวทางการปฏิบติัดว้ยการระดมก าลงัสมอง 
  3) การสร้างผลผลิต เป็นการด าเนินการสร้างผลงานจริง จากการเลือกผลงานท่ี
เหมาะสมท่ีสุดและแก้ไขปัญหาท่ีก าหนดไวไ้ด้เพื่อน าเสนอ มีการตรวจสอบ และสรุปโครงการ 
อาจจะพบขอ้บ่งช้ีถึงความเปล่ียนแปลงพฤติกรรมหรือความสัมพนัธ์ของสมาชิกในกลุ่ม 
 มหาวิทยาลัย Stanford d.school (2009) กล่าวว่า องค์ประกอบการคิดเชิงออกแบบมี 6 
องคป์ระกอบ ดงัน้ี 
  1) การเขา้ใจปัญหาของผูใ้ช ้
  2) การสังเกตผูใ้ช ้รวมถึงการสังเกตสภาพแวดลอ้มหรือพื้นท่ีการใชง้าน 
  3) การแปลผลการใชง้านจากขอ้มูลเชิงประจกัษเ์พื่อใหเ้กิดมุมมองใหม่ 
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  4) การสร้างความคิดใหม่ท่ีหลากหลาย 
  5) การสร้างตน้แบบและทดลอง 
  6) การทดสอบ การน าไปใช ้และการปรับปรุง 
 ต่อมา มหาวิทยาลยั Stanford d.school (2010) ไดพ้ฒันาและปรับปรุงองค์ประกอบของ
การคิดเชิงออกแบบเป็น 5 องค์ประกอบ และได้รับความนิยมในการน ามาใช้ในปัจจุบัน และ
สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(2562) ไดน้ ามาประยกุตใ์ชเ้ป็นกรอบแนวคิด
ในการพฒันากระบวนการคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กปฐมวยั ดงัน้ี 
  1) การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก (Empathize) หมายถึง ความสามารถในการเขา้ถึงและ
เขา้ใจความรู้สึก ปัญหา สถานการณ์ของผูอ่ื้น ซ่ึงเกิดจากการมีประสบการณ์ต่างๆ 
  2) การก าหนดปัญหา (Define) หมายถึง ความสามารถในการน าขอ้มูลสารสนเทศท่ี
ได้จากการศึกษาในขั้นแรกมาใช้ประโยชน์ มีการวิเคราะห์และสังเคราะขอ้มูลเพื่อก าหนดปัญหา
หลกั ซ่ึงจะเป็นประโยชน์กบัทีมออกแบบ 
  3) การสร้างความคิด (Ideate)  หมายถึง ความสามรถในการท างานร่วมกนัโดยการคิด
นอกกรอบเพื่อหาวิธีการแกปั้ญหาใหม่ ตอ้งคิดหาทางเลือกท่ีมีความหลากหลายผ่านมุมมองต่างๆ 
ของผูเ้ก่ียวขอ้ง ซ่ึงความคิดมากมายสามารถสร้างขึ้นไดโ้ดยใชเ้ทคนิคต่างๆ 
  4) การสร้างตน้แบบ (Prototype) หมายถึง ความสามารถในการการเห็นทางเลือกใน
การแกปั้ญหาและตดัสินใจเลือกทางเลือกท่ีเหมาะสม เพื่อน ามาสร้างตน้แบบท่ีจ าลองจากการคิด
และออกแบบช่วงตน้ของการพฒันาตน้แบบ ซ่ึงเป็นส่วนประกอบของความคิด 
  5) การทดสอบ (Test) หมายถึง ความสามารถในการทดสอบ ประเมินผล การทดลอง
ใชผ้ลิตภณัฑ์ ซ่ึงเป็นโอกาสท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้กบัวิธีการแกปั้ญหาและเรียนรู้ความตอ้งการของ
ผูใ้ช ้
 
 
  
 
 
 
 

ภาพท่ี 3 องคป์ระกอบของการคิดเชิงออกแบบ  
(Stanford d.school, 2010, p. 2) 
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 Ingalls (2011) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบน ามาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน
ศิลปะ เพื่อพัฒนาความสมดุลของการคิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหา ในรูปแบบ T-H-I-N-K 
Model ประกอบดว้ย 5 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 
  1) การคิด เป็นการตั้งค าถาม คน้หา และสังเกต 
  2) การวางแผน เป็นการตั้งเป้าหมาย วางแผน ลงมือท า จดัหมวดหมู่ หรือเปรียบเทียบ 
  3) การส ารวจ เป็นการวิเคราะห์ ส ารวจในแต่ละส่วนประกอบท่ีเป็นไปได ้และน ามา
เช่ือมโยงกนั 
  4) การเกิดความคิดใหม่ เป็นการเกิดความคิดสร้างสรรค์ นวตักรรมจากปัญหาท่ี
เกิดขึ้น แสดงความคิดเห็นร่วมกนั ร่วมกนัพิจารณา และอธิบายใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 
  5) การเกิดความรู้ เป็นการสังเคราะห์เหตุผล ประเมินค่า สะทอ้นความรู้ท่ีไดรั้บ และ
เกิดความเขา้ใจอยา่งลึกซ้ึง 
 Birkholz (2013) กล่าววา่ องคป์ระกอบในการคิดเชิงออกแบบมี 6 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 
  1) การเขา้ใจ (Understand) ท าความเขา้ใจกบัปัญหา และเร่ืองราว  
  2) การสังเกต (Observe) เป็นบุคคลช่างสังเกตวา่ สัมพนัธ์กบัใคร และสัมพนัธ์อยา่งไร 
  3) การมีมุมมอง (Point of View) มิติในการมอง มุมมองท่ีมองจากหลายมุม และไม่ยึด
มุมมองเดียว  
  4) การคิดสร้างสรรค ์(Ideaten) สร้างสรรคค์วามคิดขึ้นมาใหม่ 
  5) การสร้าง (Prototyping) สร้างตน้แบบจ าลอง ทดลอง และปรับปรุง 
  6) การทดลอง (Test) ไดรั้บความคิดเห็นจากผูอ่ื้น 
 UK Design Council (2021) กล่าวว่า องคป์ระกอบในการคิดเชิงออกแบบ แบ่งออกเป็น 4 
องคป์ระกอบ ดงัน้ี 
  1) การค้นควา้หาข้อมูล (Discover) เป็นขั้นตอนการสร้างความเข้าใจและตีความ
ปัญหาอยา่งลึกซ้ึง 
  2) การวิ เคราะห์ เพื่ อส รุปโจทย์ (Define) เป็นขั้ นตอนการก าหนดโจทย์ห รือ
ตั้งเป้าหมายของโครงการ  
  3) การพฒันาแนวคิด (Develop) เป็นขั้นตอนแห่งการสร้างสรรค์ความคิดใหม่อัน
หลากหลาย  
  4) การพฒันาเพื่อส่งมอบสู่ผูใ้ช้ (Deliver) เป็นขั้นตอนแห่งการทดสอบช่วงสุดทา้ย
ก่อนท่ีจะน านวตักรรมออกสู่ตลาด หรือน าไปใชจ้ริง 
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ภาพท่ี 4 องคป์ระกอบในการคิดเชิงออกแบบ  

(UK design council, 2021, p. 4) 
 
 Designthinking.co.nz (2021) กล่าวว่า องค์ประกอบของการคิดเชิงออกแบบ แบ่ง
ออกเป็น 3 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 
  1) การสร้างความเขา้ใจ (Understand) คือ ช่วงแห่งการท าความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมาย 
(Empathize) หรือ Discover และการตั้งกรอบโจทย ์(Define)  
  2) การสร้างสรรค ์(Create) คือ ช่วงแห่งการสร้างแนวคิด (Ideate) หรือ Develop  
  3) การเตรียมส่งมอบสู่ผู ้ใช้ (Deliver) คือ ช่วงแห่งการทดสอบและพัฒนาเพื่อ
เตรียมการส่งมอบสู่ผูใ้ช้หรือการน าออกสู่ตลาด ได้แก่ การสร้างต้นแบบ (Prototype) และการ
ทดสอบ (Test) หรือ Deliver 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 5 องคป์ระกอบของการคิดเชิงออกแบบ  

(Designthinking.co.nz, 2021, p. 7) 
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 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2564) กล่าวว่า องคป์ระกอบของ
การคิดเชิงออกแบบ ซ่ึงประกอบไปดว้ย 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่     
  1) การระบุและตีความปัญหา  
  2) การพฒันาแนวคิด  
  3) การสร้างแนวทางการแกปั้ญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 6 องคป์ระกอบของการคิดเชิงออกแบบ  

(สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2564, หนา้ 10) 
 
 สรุปไดว้า่ องคป์ระกอบของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ ไดแ้ก่ การเขา้ใจปัญหา 
การตั้งเป้าหมาย การสร้างความคิด การสร้างผลผลิต และการทดสอบ ในงานวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัเลือก
องค์ประกอบของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลยั Stanford d.school (2010) 
เน่ืองจากมีความครอบคลุม เหมาะสม และสามารถน ามาประยุกตใ์ชก้บัเด็กวยัอนุบาล โดยสถาบนั
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสามารถจดัองคป์ระกอบได ้5 องคป์ระกอบ ดงัน้ี การ
เขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก (Empathize) การก าหนดปัญหา (Define) การสร้างความคิด (Ideate) การ
สร้างตน้แบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test)  
 

1.4 พฒันาการของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ 
 Dorst (2004) กล่าวว่า การพัฒนาการคิดเชิงออกแบบมีจุดประสงค์เพื่อให้ผู ้เร่ิมต้น 
(Novice) พฒันาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดว้ยหลกัทฤษฎีการพฒันาของ เฮอเบิร์ต ดราย
ฟัส (Dreyfus Model of Skill Acquisition) ว่า ผูฝึ้กปฏิบติัควรมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ
เพิ่มขึ้นจากผูเ้ร่ิมตน้ไปจนเกิดความเช่ียวชาญ ตามพฒันาการ 7 ระดบั ดงัน้ี 
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  ระดบัท่ี 1 ผูเ้ร่ิมตน้ (Novice) เป็นการปฏิบติัตามกฎเกณฑ์ตามกฎระเบียบท่ีวางไวใ้น
การแกไ้ขปัญหา 
  ระดับท่ี 2 ผู ้เร่ิมต้นขั้นสูง (Advance Beginner) เป็นการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ตาม
กฎระเบียบท่ีวางไว ้แต่สามารถประยกุตใ์ชต้ามสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลง 
  ระดับ ท่ี  3 ผู ้มีความสามารถ (Competent) เป็นการประยุกต์กฎเกณฑ์ใช้ตาม
สถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลง แต่ใชท้กัษะในการตดัสินใจท่ีจะใชห้รือไม่ใชก้ฎเกณฑใ์นการแกปั้ญหา
ก็ได ้
  ระดบัท่ี 4 ผูช้  านาญการ (Proficient) มีการซึมซับประสบการณ์โดยกา้วขา้มกฎเกณฑ ์
ใชค้วามคิดของตนเองในการแกปั้ญหา 
  ระดับ ท่ี  5  ผู ้ เช่ี ยวชาญ  (Expert) ส ามารถแก้ปัญหาโดยใช้สัญชาตญาณจาก
ประสบการณ์และทกัษะโดยอตัโนมติั 
  ระดบัท่ี 6 ผูเ้ช่ียวชาญขั้นสูง (Master) สามารถสร้างสรรคส่ิ์งใหม่โดยใชส้ัญชาตญาณ
จากประสบการณ์และทกัษะ 
  ระดบัท่ี 7 ผูมี้วิสัยทศัน์ (Visionary) เป็นผูมี้วิสัยทศัน์ในการคาดการณ์อนาคตโดยใช้
ประสบการณ์ ทกัษะ และสามารถขยายผลของความสามารถต่างๆ สร้างเป็นเครือข่ายขยายความรู้ 

ระดบัการพฒันาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ ในระดบัท่ี 1 ผูเ้ร่ิมตน้ (Novice) และ
ระดับท่ี 2 ผู ้เร่ิมต้นขั้นสูง (Advance Beginner) เน้นไปท่ีกระบวนการท างาน และในระดับท่ี
เหนือกวา่นั้นเป็นการเนน้ไปยงัความสามารถของผูป้ฏิบติังาน ดงัภาพต่อไปน้ี 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
ภาพท่ี 7 พฒันาการความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ  

(Dorst, 2004) 
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 สรุปว่า พฒันาการของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ ได้แก่ ระดับท่ี 1 ผูเ้ร่ิมต้น 
(Novice) และระดบัท่ี 2 ผูเ้ร่ิมตน้ขั้นสูง (Advance Beginner) เน้นไปท่ีกระบวนการท างาน และใน
ระดบัท่ีเหนือกวา่นั้นเป็นการเนน้ไปยงัความสามารถของผูป้ฏิบติังาน 
 

1.5 การประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ 
Schon (1995) กล่าวว่า การประเมินการคิดเชิงออกแบบแบ่งเป็น 2 ดา้น คือ ดา้นความรู้ท่ี

ชดัแจง้ (Explicit Knowledge) และดา้นความรู้ซ่อนเร้น (Tacit Knowledge) 
 1) ด้านความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ท่ีสามารถรวบรวมถ่ายทอดได้ 

แสดงออกมาในลกัษณะแบบรูปธรรม เช่น การบนัทึกเป็นลายลกัษณ์อกัษรผลงานออกแบบ แบบ
ร่าง (Sketch Design) ตัวผลงานออกแบบ ดังนั้ นความรู้ทั่วไป หรือความรู้ชัดแจ้ง สามารถท่ีจะ
ตรวจสอบ และตีความได ้เม่ือน าไปใชแ้ลว้เกิดความรู้ใหม่ต่อยอดความรู้ได ้  

 2) ด้านความรู้ซ่อนเร้น (Tacit Knowledge) เป็นความรู้ท่ีได้จากประสบการณ์ ท่ีแสดง
ออกมาในลกัษณะแบบนามธรรม พรสวรรค์ หรือสัญชาตญาณของแต่ละบุคคลในการท าความ
เข้าใจในส่ิงต่างๆ เป็นความรู้ท่ีไม่สามารถถ่ายทอดออกมาเป็นค าพูดหรือลายลักษณ์อักษรได้
โดยง่าย เช่น ทกัษะในการท างาน งานฝีมือ หรือการคิดเชิงวิเคราะห์ ดงันั้น การศึกษาความรู้เฉพาะ
อาจจะเน้นไปท่ีการแบ่งปันความรู้ท่ีอยู่ในตวัผูป้ฏิบติักบัผูอ่ื้น น าไปสู่การสร้างความรู้ใหม่ ความรู้
ในลกัษณะน้ีอาจจะศึกษาไดใ้นระหวา่งการท างาน 

Lawson (2012) กล่าววา่ การประเมินการคิดเชิงออกแบบ มีหลายแนวทางในการท่ีจะเขา้ถึง
ความรู้ ความคิดของนักออกแบบ ความรู้ของนักออกแบบเกิดจากการกระท าในงานของตนอย่าง
เป็นขั้นตอน มีกระบวนการชัดเจน ความรู้ของนักออกแบบอาจอธิบายยาก เช่น นักออกแบบไม่
สามารถกระบวนการสร้างจักรยาน เน่ืองจากอธิบายได้ยาก แต่สังเกตได้จากท างานในขณะ
ปฏิบติังาน ดงัน้ี 

 1) ศึกษาในขณะท่ีนกัออกแบบท างาน ขอ้มูลของนกัออกแบบในกระบวนการการท างาน
จะไดข้อ้มูลตั้งแต่ปัจจยัน าเขา้ไปสู่ผลผลิต ทั้งกระบวนการ ขอ้มูลท่ีไดจ้ะปรากฏใหเ้ห็นอย่างชดัเจน 
และกระบวนการสร้างสรรค์ท่ีเป็นไปตามธรรมชาติทัว่ไป โดยทัว่ไปพบว่านักออกแบบท่ีประสบ
ความส าเร็จในการออกแบบ เร่ิมต้นด้วยข้อมูลปัจจัยภายนอกปริมาณไม่มาก แต่สร้างงานท่ีมี
คุณภาพได ้จึงมีความจ าเป็นท่ีตอ้งศึกษากระบวนการท างาน 

 2) จะตอ้งควบคุมสถานการณ์ สร้างสภาพแวดลอ้มให้นกัออกแบบทางานภายใตเ้ง่ือนไข
ท่ีปรากฏ และสามารถศึกษาความรู้ของนกัออกแบบไดมี้วิธีดงัน้ี 
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  2.1) แบบสังเกตและติดตาม นกัออกแบบในการปฏิบติังานจริง ตั้งแต่การคน้หาขอ้มูล 
การอภิปรายวิธีการแกปั้ญหาของนักออกแบบ และสังเกตว่าความคิดใดท่ีเหมือนกนัหรือแตกต่าง
กนั ซ่ึงน าไปสู่ขอ้สรุปท่ีน่าสนใจ 

  2.2) ตรวจสอบวา่ นกัออกแบบท างานท่ีชา้ในกระบวนการใด ซ่ึงอาจจะหมายความว่า
กระบวนการนั้นอาจจะมีความส าคญั จะน าไปสู่ระบบความเขา้ใจการท างานของนกัออกแบบ 

  2.3) ศึ กษ าการท างานของนักออกแบบตามธรรมชาติ  โดยการสั ง เกตใน
ห้องปฏิบัติการออกแบบ (Design Studio) แต่ความรู้บางประเภทไม่สามารถสังเกตเห็นได้ใน
กระบวนการ จึงตอ้งมีเคร่ืองช่วยบนัทึกการท างานในกลุ่ม เพื่อให้เห็นการแลกเปล่ียนประสบการณ์
ระหว่างนักออกแบบในกลุ่ม ซ่ึงแสดงออกให้เห็นในรูปของภาษา (Verbal) และภาพ (Visual) จะ
น าไปสู่การพฒันาท่ีมีความส าคญั 

  2.4) การตั้งค  าถามกับนักออกแบบ การสัมภาษณ์นักออกแบบหรือให้นักออกแบบ
เขียนเก่ียวกับตนเอง (Self-Report) ในการศึกษาประเภทน้ี ผู ้วิ เคราะห์ข้อมูล ต้องอ่านอย่าง
ระมดัระวงั เพราะนักออกแบบส่วนใหญ่ไม่เป็นผูเ้ช่ียวชาญในการส่ือสารดว้ยภาษา การศึกษานัก
ออกแบบ ควรศึกษาช่วงแสดงการตดัสินใจในการออกแบบในขณะน าเสนองานเพื่อหาสรุปสร้าง
เป็นผลงาน 

  2.5) การหาความคิดท่ีตอ้งการจากนักออกแบบท่ีตรงประเด็น คือ การสร้างเคร่ืองมือ
ในการวิจยั และการจ าลองสถานการณ์ในการออกแบบ เพื่อศึกษาพฤติกรรมของนกัออกแบบภายใต้
ส่ิงท่ีตอ้งการรู้โดยเฉพาะ 

Razzouk & Shute (2012) กล่าววา่ การประเมินการคิดเชิงออกแบบ ดงัน้ี 
 1) ตอ้งค านึงมนุษยแ์ละส่ิงแวดลอ้มเป็นศูนยก์ลาง คือ นักออกแบบตอ้งพิจารณาอย่าง

ต่อเน่ืองว่าส่ิงท่ีถูกสร้างขึ้ นจะตอบสนองต่อความต้องการของมนุษย์อย่างไร ควรพิจารณา
ผลประโยชน์ด้านส่ิงแวดลอ้มในระดับเดียวกับความสนใจของมนุษย ์เป็นขอ้จ ากัดหลกัส าหรับ
กระบวนการออกแบบ 

 2) มีความสามารถในการมองเห็น คือ เป็นนักออกแบบตอ้งท างานดว้ยสายตา เช่น การ
แสดวงความคิดในการสังเกต 

 3) Predisposition Toward Multifunctionality คือ นักออกแบบควรมองการแก้ปัญหาท่ี
แตกต่างกนั หลากหลายวิธี และค านึงถึงภาพรวมของปัญหา 

 4) มองอย่างเป็นระบบ คือ นักออกแบบควรปฏิบติัต่อปัญหาในฐานะปัญหาของระบบ 
โดยแกปั้ญหาเชิงระบบท่ีเก่ียวขอ้งกบัขั้นตอนและแนวคิดท่ีแตกต่างกนั เพื่อสร้างกระบวนการแบบ
องคร์วม 
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 5) มีความสามารถในการใช้ภาษาเป็นเคร่ืองมือ คือ นักออกแบบสามารถอธิบาย
กระบวนการสร้างสรรค์ของพวกเขาดว้ยวาจา โดยบงัคบัการประดิษฐ์ท่ีขาดรายละเอียดและแสดง
ความสัมพนัธ์ท่ีไม่ชดัเจนดว้ยภาพ เช่น ค าอธิบายควรควบคู่ไปกบักระบวนการสร้างสรรค์ 

 6) การท างานเป็นทีม คือ นกัออกแบบจ าเป็นตอ้งพฒันาทกัษะดา้นมนุษยส์ัมพนัธ์ท่ีท าให้
สามารถส่ือสารขา้มสาขาวิชาและท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้

 7) หลีกเล่ียงความจ าเป็นในการเลือก คือ นกัออกแบบคน้หาทางเลือกท่ีแข่งขนักนัก่อนท่ี
จะตัดสินใจเลือกหรือตัดสินใจ พยายามหาวิธีสร้างการก าหนดค่าใหม่ กระบวนการน้ีน าไปสู่
กระบวนการท่ีหลีกเล่ียงการตดัสินใจและรวมตวัเลือกท่ีดีท่ีสุด 

Chakravarthy (2018) กล่าวว่า การประเมินการคิดเชิงออกแบบ 4 ประการ ท่ีบ่งบอกการ
เป็นนกัคิดดา้นการออกแบบท่ีดี ดงัน้ี 

 1) รับรู้ถึงความตอ้งการของมนุษย ์นักคิดดา้นการออกแบบท่ีดีควรมีความรับผิดชอบใน
การพฒันาบริการและกลยุทธ์ท่ีเป็นนวตักรรมและให้ผลก าไร มีกรอบความคิดดา้นการออกแบบมี
ความถนัดในการรับฟังความตอ้งการของผูมี้ส่วนได้ส่วนเสียต่างๆ ของโครงการทั้งภายในและ
ภายนอกองคก์ร และแปลให้เป็นขอ้มูลเชิงลึกท่ีใชง้านได ้ผลลพัธ์ท่ีไดค้ือการพฒันากระบวนการท่ีมี
ความหมายซ่ึงดึงดูดผูค้นและบรรลุเป้าหมายทางธุรกิจ ส่ิงน้ีจะกลายเป็นพื้นฐานของการด าเนิน
ธุรกิจท่ีย ัง่ยนื 

 2) มีทักษะการท างานร่วมกัน นักคิดด้านการออกแบบท่ีดีควรมีทักษะในการใช้
นวตักรรมเพื่อสนับสนุนและอ านวยความสะดวกในการท างานร่วมกันระหว่างบุคคลในองค์กร 
องคก์รในปัจจุบนัตอ้งการผูท่ี้สามารถเติมเต็มความตอ้งการของผูรู้้ทัว่ไปได ้ซ่ึงก็คือผูท่ี้สามารถพูด
และส่ือสารกับผูไ้ด้ร่วมกันคิด ตดัสินใจ เพื่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และความคิดใหม่ๆ ของ
องคก์รได ้

 3) มีตน้แบบของกระบวนการวนซ ้ า จุดเด่นของวิธีการออกแบบ คือ กระบวนการของ
การท างาน กระบวนการน้ีเก่ียวขอ้งกบัการใชค้วามพยายามท่ีหลากหลายเพื่อเขา้ถึงกระบวนการใน
ขณะท่ีท าการทดสอบและปรับปรุงแต่ละวิธีอย่างต่อเน่ือง ทางออกท่ีดีท่ีสุด คือ การแก้ปัญหา ตั้ง
ค  าถามถึงสภาพท่ีเป็นอยู่ นักคิดดา้นการออกแบบท่ีดีควรสามารถปรับกระบวนการเพื่อปรับปรุง
แกไ้ขช้ินงานหรือนวตักรรม ไม่ว่าจะเป็นผลิตภณัฑ์ใหม่หรือรูปแบบธุรกิจ ในโลกดิจิทลัท่ีด าเนิน
ไปอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน อุปสรรคในการสร้างและการทดสอบลดลงอย่างมาก ผูท่ี้มีความคิด
สร้างสรรค์ท่ีเช่ียวชาญ ปรัชญาการออกแบบแบบวนซ ้ าท่ีคล่องตวัน้ีจะประสบความส าเร็จเร็วขึ้น
กวา่ผูอ่ื้น 
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 4) เป็นผูท่ี้มองเห็นอนาคต ทกัษะและความชดัเจนของจินตนาการเป็นตวัก าหนดคุณภาพ
ของเป้าหมาย ในโลกปัจจุบนัท่ีขบัเคล่ือนดว้ยเทคโนโลย ีการระดมทุนจากฝงูชน และเศรษฐกิจการ
แบ่งปัน ธุรกิจต่างๆ อ านวยความสะดวกในการก าหนดนิยามใหม่ของการใช้ชีวิต องค์กรท่ีอยู่ใน
ธุรกิจมีความหมายมากกว่าการปรับให้เขา้กับบรรทดัฐานยงัคงมีความเก่ียวขอ้งกับนักลงทุนและ
ผูค้นท่ีให้บริการ ในขณะท่ีการวิจยัสามารถให้ขอ้มูลเชิงลึกเก่ียวกบัอดีตและปัจจุบนัได ้แต่ตอ้งใช้
จินตนาการท่ีสร้างสรรค์และสร้างสรรค์เพื่อสร้างอนาคต นักคิดด้านการออกแบบท่ีดีได้รับแรง
บันดาลใจให้สร้างแนวคิดเก่ียวกับสภาวะท่ีพึงประสงค์ในอนาคต และมีทักษะในการส่ือสาร
วิสัยทศัน์เหล่านั้นอยา่งชดัเจน 
 สรุปว่า การประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ เป็นการประเมินลกัษณะของ
บุคคลมีท่ีทกัษะ กระบวนการ และพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงการเป็นนักออกแบบ เป็นผูท่ี้มีการคิด
แกปั้ญหาอย่างสร้างสรรคโ์ดยมีมนุษยเ์ป็นศูนยก์ลาง เป็นผูเ้น้นการลงมือปฏิบติัและการเรียนรู้จาก
การทดลอง มีลักษณะกระบวนการท างานวนซ ้ าจากการสร้างความเข้าใจมนุษย์ ใช้การคิด
สร้างสรรค์ และมีการทดสอบกบัผูใ้ช้งาน เพื่อเรียนรู้และลดขอ้ผิดพลาดหลายๆ คร้ัง ให้สามารถ
พฒันาความคิดและทางออกใหม่ท่ีดีขึ้น เพิ่มโอกาสความส าเร็จของโครงการ และมุ่งส่งเสริมการ
ท างานร่วมกนัของสมาชิกในทีม ซ่ึงมีพื้นฐานความรู้ความช านาญในศาสตร์ท่ีแตกต่างหลากหลาย 
และเปล่ียนขอบเขตของการใชก้ารคิดเชิงออกแบบ ซ่ึงสามารถน าไปใชแ้กปั้ญหาท่ีซับซอ้นไม่ว่าจะ
เป็นในศาสตร์ใดนอกจากการออกแบบผลิตภณัฑ ์

 
1.6 แนวทางการส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ 

 ณชนก หล่อสมบูรณ์  (2562) กล่าวว่า แนวทางการส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิง

ออกแบบ ดังน้ี การจดัการเรียนรู้เพื่อให้ผูเ้รียนมีการคิดเชิงออกแบบ พฒันาส่ิงใหม่ๆ ให้เกิดขึ้น

น าไปสู่การพฒันาเศรษฐกิจและสังคม ศิลปะจึงมีบทบาทส าคญั ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ท่ีเน้นการลงมือ

ปฏิบติัท่ีช่วยส่งเสริมการคิดเชิงออกแบบ โดยศิลปะกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นการบูรณาการ

กิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะร่วมกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 

ไดแ้ก่  

  1) ขั้นจดัประสบการณ์ เพื่อกระตุน้ความคิด  

  2) ขั้นระดมสมอง เพื่อคน้หาวิธีการแกปั้ญหาและการแสดงออกเป็นงานศิลปะ  

  3) ขั้นการสร้างสรรคด์ว้ยการลงมือปฏิบติั  

  4) ขั้นน าเสนอต่อสาธารณะและรับฟังความคิดเห็น   
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 สุทธิกานต์ เลขาณุการ (2564) กล่าวว่า แนวทางการส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบ ดังน้ี ใช้การออกแบบเชิงวิศวกรรมผ่านกิจกรรมสะเต็ม (STEM) เป็นกิจกรรมรูปแบบ
หน่ึงในการส่งเสริมเด็กใหค้ิดเชิงออกแบบ  
  1) ระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการท าความเขา้ใจปัญหาหรือความท้าทาย 
วิเคราะห์เง่ือนไขหรือขอ้จ ากดัของสถานการณ์ปัญหาเพื่อก าหนดขอบเขตของปัญหา ซ่ึงจะน าไปสู่
การสร้างช้ินงานหรือวิธีการในการแกปั้ญหา 
  2) รวบรวมขอ้มูลและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับปัญหา (Related Information Search) เป็น
การรวบรวมขอ้มูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขอ้งกับแนว
ทางการแกปั้ญหาและประเมินความเป็นไปได ้ขอ้ดี และขอ้จ ากดั 
  3) ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา (Solution Design) เป็นการประยุกต์ใชข้อ้มูลและแนวคิดท่ี
เก่ียวขอ้งเพื่อการออกแบบช้ินงานหรือวิธีการในการแกปั้ญหา โดยค านึงถึงทรัพยากร ขอ้จ ากดั และ
เง่ือนไขตามสถานการณ์ท่ีก าหนด 
  4) วางแผนและด าเนินการแกปั้ญหา (Planning and Development) เป็นการก าหนดล าดบั
ขั้นตอนของการสร้างช้ินงานหรือวิธีการ แลว้ลงมือสร้างช้ินงานหรือพฒันาวิธีการเพื่อใช้ในการ
แกปั้ญหา 
  5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน (Testing, 
Evaluation and Design Improvement) เป็นการทดสอบและประเมินการใช้งานของช้ินงานหรือ
วิธีการ โดยผลท่ีไดอ้าจน ามาใช้ในการปรับปรุงและพฒันาให้มีประสิทธิภาพในการแกปั้ญหาได้
อยา่งเหมาะสมท่ีสุด 
  6) น าเสนอวิธีการแกปั้ญหา ผลการแกปั้ญหาหรือช้ินงาน (Presentation) เป็นการน าเสนอ
แนวคิดและขั้นตอนการแกปั้ญหาของการสร้างช้ินงานหรือการพฒันาวิธีการให้ผูอ่ื้นเขา้ใจและได้
ขอ้เสนอแนะเพื่อการพฒันาต่อไป 
 อรพรรณ บุตรกตัญญู (2564) กล่าวว่า แนวทางการส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบ ดงัน้ี 

1) Engineering Design Process ใชร่้วมกบัการคิดเชิงออกแบบในการสร้างเด็กให้เป็นนกั
วิศวกรรม มองสาเหตุปัญหา  
 2) รูปแบบ IDESIGN กระบวนการ 7 ขั้น สามารถประยกุตใ์หเ้หมาะกบัเด็กได ้ 

3) Loose Parts Playing มีวสัดุปลายเปิดท่ีหลากหลาย ง่ายต่อการถ่ายทอดความคิดออกมา 
เด็กสามารถถ่ายทอดความคิดออกมาอยา่งอิสระ  
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 Starfish Academy (2565) กล่าวว่า แนวทางการส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบ ดงัน้ี 

1) L (Look, Listen, and Learn) เป็นกระบวนการในช่วงต้นท่ีเด็กจะมอง ฟัง และเร่ิม
เรียนรู้ ซ่ึงต้องเร่ิมจากการตระหนักถึงเป้าหมาย หรืออาจจะเป็นชวนให้ เด็กรู้สึกสงสัยใน
กระบวนการ ตระหนกัถึงปัญหา และมีความเห็นอกเห็นใจ กบักลุ่มเป้าหมายของตนเอง 

2) A (Ask Tons of Questions) เป็นกระบวนการท่ีคุณครูจะตอ้งจุดประกายความอยากรู้
ให้กบัเด็ก เพราะเด็กก าลงัจะเขา้สู่ช่วงท่ีสอง ซ่ึงเป็นช่วงท่ีจะตอ้งถามค าถามเก่ียวกบัปัญหานั้นๆ ให้
ไดม้ากท่ีสุด 

3) U (Understanding the Process or Problem) เป็นขั้นตอนของการน าไปสู่ความเข้าใจ
กระบวนการและปัญหาผ่านการวิจยัท่ีผ่านประสบการณ์จริง เด็กอาจจะสร้างแบบสัมภาษณ์ขึ้นมา 
หรือหาแบบประเมิน บทความ หรือดูวิดีโอ และน าขอ้มูลมาวิเคราะห์ 

4) N (Navigate Ideas) เป็นขั้นตอนท่ีเด็กน าความรู้ใหม่ท่ีได้รับมาประยุกต์ใช้กับแนว
ทางแก้ไขท่ีเป็นไปได้ ในขั้นตอนน้ี ไม่เพียงแต่จะเป็นการระดมความคิดเท่านั้ น แต่เด็กจะต้อง
วิเคราะหค์วามคิด ผสมผสานความคิดต่างๆ เขา้ดว้ยกนัและก่อสร้างแนวคิดท่ีท าขึ้นมา  

5) C (Create a Prototype) เป็นขั้นตอนท่ีเด็กจะสร้างแบบจ าลองท่ีเกิดจากความคิดท่ีคิด
ขึ้นมา อาจจะเป็นงานดิจิทัล หรือผลิตภณัฑ์ท่ีจบัตอ้งได้ เช่น งานศิลปะ งานท่ีสร้างขึ้นจากท่ีเด็ก
ออกแบบ หรืออาจจะเป็นการกระท า งานเทศกาล หรือระบบต่างๆ เป็นตน้ 

6) H (Highlight and Fix) หลงัจากท่ีสร้างแบบจ าลองขึ้นมาแลว้ เด็กจะตอ้งเร่ิมวิเคราะห์ 
และเน้นว่าอะไรคือส่ิงท่ีได้ผล และอะไรท่ีไม่ได้ผล เป้าหมายของขั้นตอนน้ี คือ การมองว่า
กระบวนการท่ีตอ้งแกไ้ขเป็นการทดลองท่ีเต็มไปดว้ยการท าซ ้ า ซ่ึงทุกๆ ขอ้ผิดพลาดจะช่วยท าให้
เด็กเขา้ใกลค้วามส าเร็จมากขึ้น  

7) L (Launch to an Audience) เป็นขั้นตอนสุดท้าย เม่ือท าทุกอย่างเสร็จแล้วก็จะส่ง
โครงการน้ีไปยงักลุ่มเป้าหมายเพื่อทดลองใชง้าน และใหเ้ด็กไดแ้บ่งปันผลงานน้ีไปใหทุ้กคนรับรู้ 

สรุปว่า แนวทางการส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ ไดแ้ก่ กิจกรรมการเรียน
การสอนศิลปะร่วมกบักระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน กิจกรรมการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมผ่านกิจกรรมสะเต็ม (STEM) กิจกรรรมรูปแบบ IDESIGN ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน  
และกิจกรรมการเล่นลูสพารตส์       
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2. กจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติส าหรับเด็กวัยอนุบาล 
 กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติ เป็นกิจกรรมท่ีมุ่งพฒันากระบวนการคิดสร้างสรรค ์
การรับรู้เก่ียวกับความงามและส่งเสริมกระตุ้นให้เด็กได้แสดงออกทางอารมณ์ตามความรู้สึก 
ความคิดริเร่ิมสร้างสรรคแ์ละจินตนาการ โดยใชศิ้ลปะ เช่น การวาดภาพ ระบายสี การป้ัน การพิมพ์
ภาพ การพบั ตดั ฉีก ปะ ฯลฯ ผูว้ิจยัได้สรุปสาระเก่ียวกับกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติได้ 5 
หัวข้อ ได้แก่ 1.1 ความหมายของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล 1.2 
ความส าคญัของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล 1.3 หลกัการจดักิจกรรม
ศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล 1.4 ขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ
ส าหรับเด็กวยัอนุบาล และ 1.5 ประเภทของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
ดงัน้ี 
 

2.1 ความหมายของกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติส าหรับเด็กวัยอนุบาล 
 Peterson (1958) กล่าวว่า กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติ หมายถึง กิจกรรมท่ีเด็ก
แสดงออกทางดา้นความคิด และความรู้สึกทางศิลปะ เป็นแนวทางท่ีเปิดโอกาสให้เด็กไดแ้สดงออก 
สามารถถ่ายทอด ความรู้ ความรู้สึก และความเขา้ใจ รวมทั้งความเป็นบุคลิกภาพ และความเป็น
อิสระของเด็กออกมา ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีเด็กถ่ายทอดมาจากประสบการณ์ และจินตนาการของเด็กแต่ละ
คน  
 Hurlock (1968) กล่าวว่า กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติ หมายถึง กิจกรรมท่ีเด็ก
แสดงออกทางความคิด สร้างสรรคใ์นรูปแบบการเล่น การเล่นแบบสร้างสรรคท่ี์นิยมมากท่ีสุดของ
เด็ก คือ การประดิษฐ์ส่ิงต่างๆ และการวาดภาพ เพื่อสร้างความพึงพอใจ และสนุกสนานเท่ากบัการ
ท่ีเด็กไดมี้โอกาสสร้างส่ิงใหม่ขึ้นมาดว้ยตนเอง 
 สิริพรรณ ตนัติรัตน์ไพศาล (2545) กล่าวว่า กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติ หมายถึง 
กิจกรรมท่ีเป็นทกัษะ ความช านาญ หรือความสามารถพิเศษ ในปัจจุบนัความหมายของกิจกรรม
ศิลปะสร้างสรรคไ์ดข้ยายกวา้งขึ้น โดยรวมถึงความ พยายาม อนัเกิดจากจิตส านึกท่ีจะสร้างสรรค ์สี 
รูปทรง เส้น เสียง ลีลาการเคล่ือนไหว 
 สมศรี เมฆไพบูลยว์ฒันา (2551) กล่าววา่ กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติ หมายถึง การ
ถ่ายทอดความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ ธรรมชาติ ประสบการณ์ อารมณ์ และความรู้สึก เพื่อ
ส่ือสารและแสดงออกผ่านส่ือ วสัดุให้ผูอ่ื้นเขา้ใจ เกิดเป็นผลงานออกมา ซ่ึงการจดักิจกรรมไม่มีการ
บงัคบัให้เด็กท า แต่เป็นกิจกรรมท่ีเด็กทุกคนสามารถจะท าได้เม่ือตนเองเกิดความตอ้งการ พอใจ 
และสนใจ โดยใช้ศิลปะหรือวิธีการ เป็นเคร่ืองมือในการจดักิจกรรม เช่น การวาดภาพ ระบายสี 
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พิมพ์ภาพ ป้ัน ฉีก ตัดปะ การประดิษฐ์ ฯลฯ โดยเด็กจะใช้ประสาทสัมผัสในการรับรู้ การ
เคล่ือนไหวร่างกาย การควบคุมล าตวั แขน น้ิวมือใหป้ระสานสัมพนัธ์กบัการใชเ้คร่ืองมือ  
 ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษากระทรวงศึกษาธิการ (2560) กล่าวว่า กิจกรรม
ศิลปะสร้างสรรค์สามมิติ หมายถึง กิจกรรมท่ีมุ่งพฒันากระบวนการคิดสร้างสรรค ์การรับรู้เก่ียวกบั
ความงาม และส่งเสริมกระตุ้นให้เด็กได้แสดงออกทางอารมณ์ตามความรู้สึก ความคิดริเร่ิม
สร้างสรรคแ์ละจินตนาการ โดยใชศิ้ลปะ เช่น การวาดภาพ ระบายสี การป้ัน การพิมพภ์าพ การพบั 
ตดั ฉีก ปะ 
 สรุปว่า กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล หมายถึง กิจกรรมท่ีเด็ก
แสดงออกทางความคิด และความรู้สึก โดยถ่ายทอดประสบการณ์ผ่านวิธีการทางศิลปะท่ี
หลากหลายตามความคิดริเร่ิม สร้างสรรค์ และจินตนาการของเด็กแต่ละคนอย่างอิสระเก่ียวกับ
ลกัษณะ องคป์ระกอบ โครงสร้างหรือกลไกของช้ินงาน รวมทั้งการปรับปรุงคุณภาพของช้ินงานให้
แตกต่างและดีขึ้นกว่าเดิม ซ่ึงในงานวิจยัน้ีผูวิ้จยัไดท้ าการสังเคราะห์ความหมายของกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรคส์ามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล เพื่อน าไปใชใ้นการก าหนดนิยามศพัทต์วัแปรตน้ส่วนหน่ึง
คือกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาลเพื่อใชใ้นการเสริมสร้างความสามารถใน
การคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
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ภาพท่ี 8 การสังเคราะห์ความหมายของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
 

2.2 ความส าคัญของกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติส าหรับเด็กวัยอนุบาล 
 Luca (1968) กล่าวว่า ความส าคญัของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติสามารถกระตุน้
ให้สูงขึ้นในระดับสูงได้ด้วยการเรียนรู้ โดยเฉพาะเด็กวยัอนุบาล ครูตอ้งมองเห็นความส าคญัว่า 
ศิลปะไม่เป็นเพียงแบบฝึกหัดทางความคิดสร้างสรรคเ์ท่านั้น ยงัท าให้เกิดกระบวนการทางความคิด
สร้างสรรคอี์กดว้ย 
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 Lasky & Mukerji (1980) กล่าวว่า ความส าคญัของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติมี
ดงัน้ี 
  1) เกิดพฒันาการดา้นการรับรู้ วตัถุจากการส ารวจและการสร้างสรรค์งานศิลปะจาก
วสัดุ ช่วยให้เด็กมีประสาทสัมผสัเร็วต่อธรรมชาติ สามารถแยกแยะความแตกต่างของวสัดุ และ
รูปแบบได ้
  2) เกิดพฒันาการดา้นความคิด เด็กจะใช้จินตนาการเพื่อส่ือสารและแสดงความรู้สึก 
ซ่ึงสามารถจดัระบบความคิดไดอ้ย่างรวดเร็วและต่อเน่ืองจินตนาการช่วยเสริมความคิดของเด็กให้
กระจ่างขึ้น 
  3) เกิดพฒันาการดา้นอารมณ์และสังคม การไดส้ ารวจ ใชว้สัดุ อุปกรณ์ในการท างาน
ศิลปะ ท าให้เด็กเกิดความพอใจ และสนุกสนานจากการมีอิสระในการเลือกชนิดของวสัดุ อุปกรณ์ 
และชนิดของกิจกรรม ท าใหเ้ด็กเกิดความรู้สึกท่ีดีต่อตนเอง ช่วยในการพฒันาบุคลิกภาพ และความ
ภาคภูมิใจในตนเองของเด็ก 
 Arnhein (1983) กล่าววา่ กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติมีความส าคญัในแง่ของการฝึก
การแสดงออกตามความคิดของเด็ก สามารถส่งเสริมความคิดจินตนาการ ในขณะท่ีเด็กสร้างสรรค์
ศิลปะ เด็กจะจดัระบบความคิดอยา่งรวดเร็วและต่อเน่ือง ควบคุมการแสดงออกใหเ้ป็นไปอย่างท่ีเด็ก
คิด งานศิลปะของเด็กจึงเปล่ียนไปตามแง่มุมความคิดต่างๆ ซ่ึงความคิดทั้งหมดย่อมมีความหมาย
ส าหรับเด็ก การคิดและการมีความหมายส าหรับเด็กจึงเป็นการเรียนรู้อีกทางหน่ึง และด้วย
ประสบการณ์ ยอ่มเป็นผลโดยตรงต่อประสิทธิภาพในการคิดของเด็ก  
 มะลิฉัตร เอ้ืออานนท ์(2543) กล่าวว่า กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติช่วยพฒันาความ
พร้อมในเด็ก ความคล่องในการใชค้วามคิด สายตา และมือให้ประสานสัมพนัธ์กนั ความพร้อมน้ีจะ
เป็นพื้นฐานชั้นตน้ใหเ้ด็กสามารถพฒันาไดอ้ยา่งสูงสุดตามศกัยภาพของเด็ก 
 เบญจา แสงมลิ (2545) กล่าวว่า กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติเปิดโอกาสให้เด็กได้
ส ารวจ ทดลอง แสดงความคิด ความรู้สึก ส่ิงแวดลอ้มรอบตวัเด็ก ความสามารถในการจินตนาการ 
สังเกต และความรู้สึกท่ีมีต่อตนเองและผูอ่ื้นมากขึ้นในขณะท่ีเด็กท างานกบัวสัดุ และอุปกรณ์ เด็กมี
ความรับผิดชอบในการเลือก และการก าหนดรูปร่าง ใชก้ารตดัสิน การควบคุม และประสบการณ์ท่ี
เป็นผลส าเร็จ สร้างความเช่ือมั่นในตนเอง และรู้คุณค่าของความเป็นมนุษย์ กิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรค์สามมิติจึงเป็นกิจกรรมท่ีมีความส าคญัต่อเด็กวยัอนุบาลในการส่งเสริมพฒันาการทั้ง 4 
ดา้น คือ ดา้นร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา เป็นส่ือในการแสดงออกถึงความสนใจ ความ
ตอ้งการ ความรู้สึก และเป็นการถ่ายทอดประสบการณ์เดิมของเด็กผ่านผลงานศิลปะ ท าให้เด็กได้
พฒันาความคิดสร้างสรรคอย์า่งเสรี ขณะท ากิจกรรมจะตอ้งใหเ้ด็กมีอิสระในการท างาน เพื่อน าไปสู่
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การส่งเสริมให้เด็กมีความกลา้คิด กลา้ท า และแกปั้ญหาไดอ้ยา่งเหมาะสม มีความรับผิดชอบ เรียนรู้
การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น มีวินยั แบ่งปัน และมีจิตใจท่ีอ่อนโยน  
 สิริพรรณ ตนัติรัตน์ไพศาล (2545) กล่าวว่า กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติเป็นการ
ฝึกฝนเบ้ืองตน้ ไม่ไดมุ้่งใหเ้ด็กวาดรูปเก่ง แต่เพื่อปลูกฝังให้เด็กมีนิสัยอนัดีงาม และมีความพร้อมใน
การเรียน มีความส าคญั ดงัน้ี 
  1) ฝึกและเตรียมความพร้อมในดา้นต่างๆ ใหเ้ด็กรู้จกัใชป้ระสาทสัมผสัใหส้ัมพนัธ์กนั
ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
  2) ส่งเสริมความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ สังเกต มีไหวพริบ สามารถแสดงออกตามความ
ถนดัความสามารถของแต่ละคน และช่ืนชมต่อส่ิงท่ีสวยงาม 
  3) พฒันาทางกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา และบุคลิกภาพ 
  4) ปลูกฝังค่านิยมเจตคติ และคุณสมบติัท่ีดีของศิลปะและวฒันธรรมไทย 
  5) เรียนรู้การใช้เคร่ืองมือเคร่ืองใช้ในการท างานศิลปะ การเก็บ รักษา และท าความ
สะอาดอยา่งถูกตอ้ง 
  6) ฝึกใหเ้รียนรู้การท างาน เป็นคนมีระเบียบ และประณีต 
  7) มีโอกาสแสดงออกอย่างอิสระ สนุกสนาน เพลิดเพลิน และใช้เวลาว่างให้เกิด
ประโยชน ์
  8) น าไปใชใ้หส้ัมพนัธ์กบัการจดัประสบการณ์ดา้นอ่ืนๆ 
 นิตยา ประพฤติกิจ (2546) ไดก้ล่าวถึง ความส าคญัของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ
ดงัน้ี  
  1) กระตุน้ใหเ้ด็กรู้จกัช่วยเหลือตวัเอง  
  2) ส่งเสริมใหเ้ด็กรู้สึกซาบซ้ึงในความงามท่ีมีอยูร่อบตวั  
  3) ระบายอารมณ์ของเด็ก  
  4) พฒันากลา้มเน้ือมือ  
  5) เรียนรู้การสังเกตการณ์ และสืบคน้ 
 สรุปว่า ความส าคญัของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล ช่วยใน
การส่งเสริมพฒันาการทั้ง 4 ดา้น คือ ดา้นร่างกาย ดา้นอารมณ์ - จิตใจ ดา้นสังคม และดา้นสติปัญญา
ของเด็กวยัอนุบาล ช่วยให้เด็กเรียนรู้การใชว้สัดุ อุปกรณ์ เคร่ืองมือ และวิธีการในการท างานศิลปะ
สร้างสรรค์ เรียนรู้การเก็บ การรักษา และการท าความสะอาดอย่างถูกต้อง เป็นพื้นฐานในการ
ส่งเสริมพฒันากลา้มเน้ือมือมดัเล็กของเด็กวยัอนุบาล เพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ขั้นสูง
ต่อไปในอนาคต ซ่ึงในงานวิจยัน้ีผูวิ้จยัได้เห็นความส าคญัของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติ
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ส าหรับเด็กวยัอนุบาลใชเ้ป็นแนวทางเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาล 
 

2.3 หลกัการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติส าหรับเด็กวัยอนุบาล 
 Hilderbrand (1975) กล่าวถึง หลกัการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ ดงัน้ี 
  1) ครูวางแผนในการท ากิจกรรมส าหรับเด็กใหพ้ร้อม 
  2) ครูจดัเตรียมวสัดุ และอุปกรณ์ใหเ้ด็กสามารถหยบิไดง้่าย และสะดวกในการใช้งาน 
  3) เด็กฝึกปฏิบติัดว้ยตนเอง แสดงออก และมีทศันคติท่ีดีต่องานศิลปะ 
  4) ครูใหค้วามรู้ในดา้นศิลปะเก่ียวกบัสี ขนาด และรูปร่าง 
 เบญจา แสงมลิ (2545) กล่าวถึง หลกัการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ ดงัน้ี 
  1) ครูวางแผนจดักิจกรรม เพื่อให้เด็กมีอิสระในการคน้หา ส ารวจ และทดลอง เม่ือเด็ก
รู้สภาพแวดลอ้ม เด็กจะถ่ายทอดส่ิงท่ีตนเองรู้ให้ผูอ่ื้นเขา้ใจ กลา้มเน้ือมือเล็ก การประสานมือและตา
จะพฒันาขึ้น มโนภาพเร่ืองรูปทรง สี เจริญเติบโตขึ้น การท่ีเด็กไดเ้ล่นร่วมกบัเพื่อน สนทนา และ
แลกเปล่ียนส่ิงของ รับผิดชอบร่วมกนั การรอคอยตามล าดับ ช่วยส่งเสริมความพร้อมทางอารมณ์
และสังคมแก่เด็ก 
  2) ครูจดัสถานท่ี เวลา และวสัดุให้พอเพียงเหมาะสม เพื่อให้เด็กไดเ้คล่ือนไหวอย่าง
อิสระ เม่ือท างานคนเดียวหรือท างานเป็นกลุ่มเล็กๆ บนโต๊ะ มอบความไวว้างใจแก่เด็ก ให้เด็กดูแล
รักษาเคร่ืองมือ เคร่ืองใช้ และวสัดุด้วยตนเอง เวลาท่ีให้เด็กไม่ควรน้อยจนเกินไป จนเด็กตอ้งรีบ
ร้อนในการกระท ากิจกรรม การส ารวจ การวางแผน การเก็บท าความสะอาดหลงัจากการท างาน
เสร็จ วสัดุท่ีใชต้อ้งเตรียมไวห้ลากหลายชนิด ให้เด็กเลือกตามความพอใจ และเหมาะสมกบัอายุของ
เด็ก เก็บรักษาง่าย และใหโ้อกาสเด็กมีประสบการณ์ทางประสาทสัมผสั 
  3) เด็กเลือกกิจกรรมศิลปะดว้ยวิธีการท่ีเด็กจะแสดงหรือกระท าได ้รวบรวมความคิด
หรือวสัดุ เด็กกระท ากิจกรรมโดยปราศจากการแนะน า เด็กตดัสินใจและเลือกกิจกรรมศิลปะดว้ย
ตนเอง กิจกรรมศิลปะควรมีหลายชนิดใหเ้ด็กไดมี้โอกาสเลือกในแต่ละวนั 
  4) เด็กแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ ประสบการณ์ น้ี เร่ิมจากการเล่นของเด็กใน
ชีวิตประจ าวนั การพูด การสนทนา และความรู้สึกในส่ิงท่ีเด็กเห็น ช่วยให้เด็กนึกถึงเหตุการณ์ท่ี
เกิดขึ้น ครูสนับสนุนการพูด แสดงออกทางการกระท า และการแสดงออกโดยการใชว้สัดุ อุปกรณ์ 
และเคร่ืองมือทางศิลปะ 
  5) ครูช่วยเหลือใหเ้ด็กไดป้ระสบการณ์ท่ีเป็นผลส าเร็จตามความตอ้งการของเด็ก สร้าง
เสริมเจตคติท่ีดีต่อการผิดพลาด และการรู้จักรับรู้ผิดชอบในการดูแลรักษาวสัดุ พร้อมทั้ งสร้าง
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ความรู้สึกมัน่คง โดยปล่อยให้เด็กมีอิสระในการคิดจินตนาการ เลือกตดัสินใจ ครูมีหนา้ท่ีช่วยเหลือ
แนะน าเด็กเม่ือตอ้งการ ใช้ค  าถามกระตุน้ความคิด และเห็นในความพยายามของเด็ก มีความเป็น
กนัเอง จริงใจ และมีความเขา้ใจในตวัเด็ก 
  6) ครูรวบรวมผลงานทางศิลปะของเด็ก เพื่อจุดมุ่งหมายในการประเมินพฒันาการ 
 สิริพรรณ ตนัติรัตน์ไพศาล (2545)  กล่าวถึง หลกัการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์าม
มิติดงัน้ี 
  1) ครูจดัเตรียมเน้ือหาและหลกัสูตร เน้นให้เด็กมีโอกาสจดักระท ากบัวตัถุ เด็กในวยั
อนุบาลจะเรียนรู้ โดยอาศัยประสาทสัมผสัการรับรู้การเคล่ือนไหว เพื่อส่งเสริมพัฒนาการด้าน
สติปัญญา 
  2) ครูเลือกวสัดุ และอุปกรณ์ เน้นให้เด็กมีโอกาสสัมผสัหรือจบัตอ้งส่ิงของท่ีมีอยู่ใน
ธรรมชาติ ไดแ้ก่ ดิน หินทราย น ้า ซ่ึงช่วยส่ือพฒันาประสาทสัมผสัการเคล่ือนไหวของเด็ก ใหเ้ขา้ใจ
สภาพความเป็นจริงของวตัถุ เช่น น ้ าหนัก จะน าไปสู่การเช่ือมโยงกับโครงสร้าง จึงท าให้เด็กได้
พฒันาประสาทสัมผสัมากท่ีสุด 
  3) ครูจดักิจกรรมศิลปะ โดยเน้นให้เด็กใช้ประสาทสัมผสัมากท่ีสุด กิจกรรมศิลปะท่ี
กระตุน้ให้ คิดและจดักระท าหรือลงมือปฏิบติักิจกรรม รวมทั้งสัมผสัส่ิงต่างๆ และเรียนรู้ส่ิงต่างๆ 
รอบตวั 
 Maryland State Department of Education (2556) กล่าวถึง หลักการจัดกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรคส์ามมิติ ดงัน้ี 
  1) จดักิจกรรมอยา่งหลากหลายท่ีเป็นแบบรายบุคคล กลุ่มเลก็ และกลุ่มใหญ่ 
  2) เสริมสร้างโอกาสใหเ้ด็กส ารวจ และแสดงออกอยา่งริเร่ิม  
  3) สนับสนุนให้เด็กได้สร้างสรรค์ สะท้อนความคิด และแลกเปล่ียนผลงานศิลปะ
อยา่งเป็นกลัยาณมิตร 
  4) มีการบูรณาการเป้าหมายของหลกัสูตรสู่การจดักิจกรรม  
  5) สนบัสนุนใหเ้ด็กเลือก ริเร่ิม และลงมือปฏิบติักิจกรรมศิลปะดว้ยตนเอง 
  6) สนบัสนุนให้เด็กมีส่วนร่วมในกิจกรรมเชิงกระบวนการ ไดแ้ก่ ส ารวจ สร้างสรรค ์
และสะทอ้นความคิดจากผลงานและประสบการณ์ทางศิลปะท่ีไดรั้บ 
  7) เนน้ประสบการณ์ การมีส่วนร่วม และการเรียนรู้ผา่นศิลปะมากกวา่ผลงานท่ีส าเร็จ 
  8) ใชก้ารเล่นเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเล่าเร่ือง และจินตนาการของเด็ก 
  9) สนบัสนุนการแลกเปล่ียนเรียนรู้ท่ีเหมาะสม และเป็นผูฟั้งท่ีดี 
  10) เช่ือมโยงประสบการณ์และความรู้ของเด็กไวด้ว้ยกนั 
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  11) สนับสนุนให้เด็กท ากิจกรรมศิลปะรูปแบบเดิมหลายคร้ัง เพื่อสร้างโอกาสท่ี
กา้วหนา้ส าหรับการมีส่วนร่วม และเช่ือมโยงในชีวิตประจ าวนัของเด็ก 
 ส านกัวิชาการและมาตรฐานการศึกษากระทรวงศึกษาธิการ (2560) กล่าวถึง หลกัการจดั
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ ดงัน้ี 
  1) กิจกรรมท่ีเด็กมีอิสระเลือกเล่นเสรี เพื่อช่วยให้เด็กรู้จกัเลือกตดัสินใจ คิดแกปั้ญหา 
คิดสร้างสรรค ์การเล่นตามมุม การเล่นกลางแจง้ ใชเ้วลาประมาณ 40 – 60 นาที 
  2) กิจกรรมควรมีความสมดุลระหว่างกิจกรรมในห้องและนอกห้อง กิจกรรมท่ีใช้
กลา้มเน้ือใหญ่และกลา้มเน้ือเล็ก กิจกรรมท่ีเป็นรายบุคคล กลุ่มย่อย และกลุ่มใหญ่ กิจกรรมท่ีเด็ก
เป็นผูริ้เร่ิม และครูเป็นผูริ้เร่ิม และกิจกรรมท่ีใช้ก าลงัและไม่ใช้ก าลงั จดัให้ครบทุกประเภท ทั้งน้ี 
กิจกรรมท่ีตอ้งออกก าลงักายควรจดัสลบักบักิจกรรมท่ีไม่ตอ้งออกก าลงัมากนัก เพื่อเด็กจะไดไ้ม่
เหน่ือยเกินไป 
 สรุป หลักการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล ดังน้ี 1) จัด
กิจกรรมศิลปะอยา่งหลากหลายทั้งท่ีเป็นแบบรายบุคคล กลุ่มเลก็ และกลุ่มใหญ่ 2) สนบัสนุนใหเ้ด็ก
มีโอกาสเลือก ส ารวจ ริเร่ิม และลงมือปฏิบติักิจกรรมศิลปะดว้ยตนเอง 3)  สนับสนุนให้เด็กมีส่วน
ร่วมในกระบวนการศิลปะ ไดแ้ก่ ส ารวจ สร้างสรรค ์สะทอ้นความคิดจากผลงานและประสบการณ์
ทางศิลปะท่ีไดรั้บ และร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ในบรรยากาศแห่งการเป็นกลัยาณมิตร 4) มีการบูรณา
การเป้าหมายของหลกัสูตรสู่การจดักิจกรรมศิลปะ 5) เนน้การเรียนรู้ศิลปะเชิงกระบวนการมากกว่า
ผลงานท่ีส าเร็จ 6) ใช้การเล่นเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเล่าเร่ืองและจินตนาการของเด็ก 7) เน้นการ
เช่ือมโยงประสบการณ์และความรู้ของเด็กไวด้ว้ยกนั และ 8) สนบัสนุนให้เด็กท าศิลปะรูปแบบซ ้ า
เดิม ยกระดบัศกัยภาพให้กา้วหน้า และสนับสนุนกิจกรรมศิลปะท่ีเช่ือมโยงกบัชีวิตประจ าวนัของ
เด็ก ซ่ึงในการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดเ้ลือกใชห้ลกัการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคข์อง Maryland State 
Department of Education (2556) เน่ืองจากมีความเหมาะสมกบัเด็กวยัอนุบาล โดยท าการสังเคราะห์
และเรียบเรียงใหม่ให้สามารถน าไปสังเคราะห์รวมกบัหลกัการของแนวคิดลูสพารตส์เพื่อน าไปใช้
ในการเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
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ภาพท่ี 9 การสังเคราะห์หลกัการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
 

2.4 ขั้นตอนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติส าหรับเด็กวัยอนุบาล 
 ส านกัวิชาการและมาตรฐานการศึกษากระทรวงศึกษาธิการ (2546) กล่าวถึง ขั้นตอนการ
จดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ ดงัน้ี 
  1) ครูจดัเตรียมวสัดุและอุปกรณ์ ควรหาวสัดุในทอ้งถ่ินมาใชก่้อนเป็นอนัดบัแรก 
  2) ครูอธิบายวิธีการใช้วสัดุและอุปกรณ์ท่ีถูกตอ้งกบัเด็ก พร้อมทั้งสาธิตให้เด็กดูจน
เขา้ใจ เช่น การใชพู้่กนัหรือกาว เพื่อไม่ใหก้าวไหลเลอะเทอะ 
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  3) เด็กท ากิจกรรมศิลปะสร้างสรรคป์ระเภทใดประเภทหน่ึงร่วมกบัในกลุ่ม เพื่อฝึกให้
เด็กเรียนรู้การวางแผน และการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
  4) ครูแสดงความสนใจในผลงานของเด็กทุกคน ไม่ควรมองผลงานเด็กด้วยความ
ขบขนั และควรน าผลงานของเด็กทุกคนหมุนเวียนในมุมจดัแสดงผลงาน 
  5) ครูควรกระตุ้นและจูงใจให้เด็กเปล่ียนกิจกรรมศิลปะอ่ืน กิจกรรมศิลปะแต่ละ
ประเภทสามารถส่งเสริมและพฒันาเด็กแต่ละดา้นต่างกนั และเม่ือเด็กท าตามท่ีแนะน า ควรให้ค  าชม
ทุกคร้ัง 
  6) ครูเก็บผลงานท่ีแสดงความก้าวหน้าของเด็กเป็นรายบุคคล เพื่อเป็นขอ้มูลในการ
สังเกตพฒันาการของเด็กแต่ละคน 
 พรเพญ็ บวัทอง (2555) กล่าวถึง ขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ ดงัน้ี 
  1) ขั้นน า การน าเขา้สู่กิจกรรมโดยใชกิ้จกรรมใดกิจกรรมหน่ึง เช่น สนทนา ร้องเพลง 
ท่องค าคลอ้ง เล่านิทาน ปริศนาค าทาย เพื่อกระตุน้ใหเ้ด็กสนใจ และมีความพร้อมก่อนเขา้สู่กิจกรรม 
  2) ขั้นด าเนินการ การแนะน ากิจกรรม วสัดุ และอุปกรณ์ อธิบายวิธีการใช้ วิธีการท า 
เด็กแบ่งหน้าท่ีร่วมกนัวางแผนในการท ากิจกรรมและลงมือปฏิบติัอย่างอิสระ ครูมีบทบาทในการ
กระตุ้นให้เด็กร่วมกันวางแผน เสนอความคิดเห็น และชมเชยเด็กเม่ือได้ลงมือกระท าหรือเกิด
พฤติกรรม 
  3) ขั้นสรุป การออกมาน าเสนอผลงานของกลุ่มหรือของตนเอง โดยครูกระตุน้ดว้ย
การใชค้  าถาม สนทนา และซกัถามถึงปัญหาในการท างานร่วมกนั 
 ประนัดดา รัตนไตรมาส (2557) กล่าวถึง ขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์าม
มิติ ดงัน้ี 
  1) ขั้นน า การเตรียมพร้อมก่อนการจดักิจกรรมโดยใช้กิจกรรม โดยครูน าเพลง ค า
คลอ้งจอง เพื่อเป็นการพฒันาการเน้ือมดัเล็ก ก่อนท่ีจะแนะน าอุปกรณ์การสร้างสรรคผ์ลงาน ไดแ้ก่ 
กระดานรองป้ัน กระดาษ บตัรค า สีส าหรับละเลง แป้ง ดิน สี และอุปกรณ์ใชป้ระกอบ ตะเกียบ ลูก 
บอล ไมไ้อศกรีม เป็นตน้ 
  2) ขั้นด าเนินกิจกรรม การให้เด็กลงมือปฏิบติักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติไดแ้ก่ 
การป้ัน การพิมพ์ภาพ การฉีก ตัด ปะ และการละเลงสีด้วยน้ิวมือ ตามท่ีครูก าหนดขึ้นในแต่ละ
สัปดาห์ ซ่ึงเด็กไดส้ร้างสรรค์ผลงานศิลปะตามความคิดของตนเอง เม่ืองานเสร็จเรียบร้อย เด็กต่อ
เติมภาพตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรคจ์ากผลงานลงในผลงานศิลปะทุกคร้ัง 
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  3) ขั้นสรุป การสรุปการเรียนรู้ของเด็กในแต่ละคร้ัง น าเสนอผลงานของเด็กและแสดง
ความคิดเห็นเก่ียวกบัการจดักิจกรรมในแต่ละคร้ัง และเขา้ร่วมในมุมท่ีส่งเสริมพฒันาการเขียนของ
เด็ก 
 สิริมาศ กาญจนโอภาส (2557) กล่าวถึง ขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ 
ดงัน้ี 
  1) ขั้นน า การน าเขา้สู่กิจกรรม โดยการเล่านิทานหรือเปิดเพลงให้เด็กฟัง สนทนาจาก
การฟังนิทานหรือเพลง  และแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเน้ือหาของนิทานหรือเพลง 
  2. ขั้นด าเนินกิจกรรม การแนะน าการท ากิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติโดยครู
สาธิต อธิบายขอ้ตกลงเก่ียวกบัการปฏิบติักิจกรรม การใช้วสัดุ การเก็บของใช้ และการท ากิจกรรม
ดว้ยตนเอง เด็กลงมือปฏิบติักิจกรรมอยา่งอิสระตามความคิดสร้างสรรค์ 
  3) ขั้นสรุป การร่วมสนทนาซักถาม และเปิดโอกาสใหเ้ด็กแต่ละคนน าเสนอผลงานให้
เพื่อนฟังพร้อมทั้งร่วมซกัถาม และแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัผลงานท่ีส าเร็จ 
 ส านกัวิชาการและมาตรฐานการศึกษากระทรวงศึกษาธิการ (2560) กล่าวถึง ขั้นตอนการ
จดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ ดงัน้ี 
  1) เตรียมจัดโต๊ะและอุปกรณ์ให้พร้อมและเพียงพอก่อนท ากิจกรรม อย่างน้อย 2 
กิจกรรม โดยจดัไวห้ลายๆ กิจกรรม และอย่างนอ้ย 3 - 5 กิจกรรม เพื่อให้เด็กมีอิสระในการเลือกท า
กิจกรรมท่ีสนใจ 
   2) ควรสร้างขอ้ตกลงในการท ากิจกรรม เพื่อฝึกใหเ้ด็กมีวินยัในการอยูร่่วมกนั 
   3) การเปล่ียนและหมุนเวียนท ากิจกรรม ตอ้งสร้างขอ้ตกลงกบัเด็กให้ชดัเจน เช่น หาก
กิจกรรมใดมีเพื่อนครบจ านวนท่ีก าหนดแลว้ ใหค้อยจนกวา่จะมีท่ีวา่ง หรือใหท้ ากิจกรรรมอ่ืนก่อน  
   4) กิจกรรมใดเป็นกิจกรรมใหม่ หรือการใชว้สัดุอุปกรณ์ใหม่ ครูจะตอ้งอธิบายวิธีการ
ท า วิธีการใชว้ิธีการท าความสะอาด และการเก็บของเขา้ท่ี 
  5) เม่ือท างานเสร็จหรือหมดเวลา ควรเตือนให้เด็กเก็บวสัดุอุปกรณ์ เคร่ืองมือเคร่ืองใช้
เขา้ท่ีและช่วยกนัดูแลหอ้งใหส้ะอาด 
 สรุปว่า ขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติส าหรับเด็กวนัอนุบาล ดงัน้ี 1) 
ขั้นน า การจดัเตรียมโต๊ะ วสัดุ และอุปกรณ์ อย่างน้อย 2 กิจกรรม การน าเขา้สู่กิจกรรม โดยการเล่า
นิทานให้เด็กฟัง สนทนาจากการฟังนิทาน และแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับนิทาน 2) ขั้นด าเนิน
กิจกรรม การสร้างขอ้ตกลงในการท ากิจกรรมให้ชดัเจน การแนะน า อธิบาย และสาธิตวิธีการท า 
วิธีการใช้ วิธีการท าความสะอาด และการเก็บของเขา้ท่ี การเปล่ียนและหมุนเวียนท ากิจกรรมดว้ย
ตนเองอย่างอิสระร่วมกันในกลุ่ม และ 3) ขั้นสรุป การน าเสนอผลงานของตนเอง พร้อมทั้งแสดง
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ความสนใจ และความคิดเห็นเก่ียวกบัผลงานท่ีส าเร็จ การเก็บผลงานท่ีแสดงความกา้วหนา้ของเด็ก
เป็นรายบุคคล การเก็บวสัดุ อุปกรณ์ เคร่ืองมือ เคร่ืองใชเ้ขา้ท่ี และช่วยกนัดูแลห้องให้สะอาด ซ่ึงใน
งานวิจยัน้ีผูวิ้จยัไดส้ังเคราะห์ขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล
น าไปบูรณาการร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงออกแบบส าหรับ
เด็กวยัอนุบาล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 10 การสังเคราะห์ขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
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ภาพท่ี 11 การสังเคราะห์หลักการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติสู่ขั้นตอนการจัดศิลปะ
สร้างสรรคส์ามมิติส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
 

2.5 ประเภทของกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติส าหรับเด็กวัยอนุบาล 
 Hammond (1967) กล่าวถึง ประเภทของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ ดงัน้ี 
  1) การป้ัน 
  2) การประดิษฐ์ 
  3) การฉีก ตดั ปะ 
  4) การระบายสี 
  5) การวาดภาพดว้ยน้ิวมือ 
  7) การวาดภาพดว้ยทราย 
  8) การวาดภาพดว้ยฟองสบู่ 
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 สิริพรรณ ตนัติรัตน์ไพศาล (2545) กล่าวถึง ประเภทของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สาม
มิติ ดงัน้ี 
  1) กิจกรรมวาดเส้น เป็นภาพท่ีเกิดจากการขีดเขียนวสัดุบางชนิดลงบนกระดาษ โดย
แสดงลกัษณะเป็นเส้น 
  2) กิจกรรมระบายสี เป็นเป็นภาพท่ีเกิดจากสีชนิดต่างๆ และพู่กนั 
  3) กิจกรรมภาพพิมพ์ เป็นภาพท่ีจากการพิมพ์จากแม่พิมพ์นูน ใช้สีทาด้านหลงัของ
วสัดุ แลว้น ามาประทบัลงบนกระดาษ  
  4) กิ จกรรมประติมากรรม  เป็นงาน ดิน  นอกนั้ น มีบ้างแต่ไม่ เด่นชัด  ได้แ ก่ 
ประติมากรรมประกอบกล่องกระดาษ ประติมากรรมประกอบเศษไม ้
  5) กิจกรรมประดิษฐ์ตกแต่ง เป็นการท าภาพปะติด หน้ากาก หุ่น การถกัทอไหมพรม
ดว้ยน้ิวมืออยา่งง่าย 
 กุลยา ตนัติผลาชีวะ (2551) กล่าวถึง ประเภทของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ ดงัน้ี 
  1) การวาดและการใช้สี เป็นการวาดภาพ และการใช้สีแสดงสมรรถนะทางกายของ
เด็ก 
  2) การพิมพ ์เป็นการใชอุ้ปกรณ์ เศษวสัดุ สามารถทาสี และประทบัลงบนกระดาษเกิด
เป็นภาพพิมพท่ีเป็นลวดลาย หรือรูปแบบท่ีเด็กสนใจ 
  3) การประดิษฐ์ เป็นงานศิลปะด้วยกิจกรรมการประดิษฐ์ ได้แก่ การพับ การท า
ส่ิงประดิษฐ์การต่อเติม 
  4) การประดบัตกแต่ง เป็นกิจกรรมการจดัดอกไม ้จดัหอ้ง แต่งสวน จดัโต๊ะอาหาร 
  5) การป้ัน เป็นกิจกรรมท่ีการเรียนรู้เก่ียวกบัรูปทรง  
 สิริมาศ กาญจนโอภาส (2557) กล่าวถึง ประเภทของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติ 
ดงัน้ี 
  กิจกรรมศิลปะ 2 มิติ  หมายถึง กิจกรรมท่ีมุ่งให้เด็กสร้างสรรคภ์าพบนผิววสัดุท่ีแบน 
กระดาษ ผา้ พื้นทราย พื้นดิน โดยวาดเส้น ระบายสี พิมพ์ภาพ ปะติดด้วยกระดาษสี กิจกรรม
ประเภทน้ี ไดแ้ก่ การวาดภาพดว้ยน้ิวมือ การพิมพด์ว้ยเศษวสัดุ การวาดภาพดว้ยดินสอ สีเทียน สีฝุ่ น 
สีโปสเตอร์ สีน ้า ผลงานศิลปะประเภทน้ีมีความแบนราบ มีเฉพาะมิติกวา้งและยาว 
  กิจกรรมศิลปะ 3 มิติ หมายถึง กิจกรรมท่ีมุ่งให้เด็กสร้างสรรค์ภาพให้มีลักษณะ
ลอยตวัหรือเวา้ลงไปในพื้น โดยใชว้สัดุและวิธีการท่ีเหมาะสมกบัวสัดุ ไดแ้ก่ การป้ันทราย ดิน ดิน
น ้ ามนั กระดาษ แป้ง หรือการประกอบวสัดุเขา้ด้วยกัน กิจกรรมประเภทน้ี เด็กตอ้งไม่มีขั้นตอน
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ซ ้าซอ้น สามารถท าไดอ้ยา่งรวดเร็ว ง่าย และไม่เส่ียงต่ออนัตราย ไดแ้ก่ วสัดุประกอบเขา้ดว้ยกนัควร
เป็นวสัดุประเภทกล่องกระดาษ เมลด็พืช ลูกปัด เศษไมใ้บไม ้โดยใชก้าวท่ีติดง่าย  
  กิจกรรมศิลปะผสมผสาน หมายถึง กิจกรรมท่ีมุ่งให้เด็กสร้างสรรค์ภาพโดยใช้วสัดุ 
และวิธีการกิจกรรมศิลปะ 2 มิติ และกิจกรรมศิลปะ 3 มิติ รวมเขา้ดว้ยกนั ไดแ้ก่ เด็กใชสี้โปสเตอร์
ระบายบนรูปป้ันดินเหนียว หรือแป้งโดวท่ี์แห้งแลว้ เด็กระบายสีหรือผนึกกระดาษสีท่ีฉีก ตดัเป็น
รูปร่าง ตกแต่งกล่องกระดาษ 
 ส านกัวิชาการและมาตรฐานการศึกษากระทรวงศึกษาธิการ (2560) กล่าวถึง ประเภทของ
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ ดงัน้ี 
  1) การวาดภาพและระบายสี เช่น การวาดภาพดว้ยสีเทียน สีไม ้สีน ้า 
   2) การเล่นกบัสีน ้า เช่น การเป่าสี การหยดสี การพบัสี การเทสี การละเลงสีดว้ยน้ิวมือ 
   3) การพิมพภ์าพ เช่น การพิมพภ์าพดว้ยพืช การพิมพภ์าพดว้ยวสัดุต่างๆ  
  4) การป้ัน เช่น การป้ันดินเหนียว การป้ันแป้ง การป้ันดินน ้ามนั การป้ันแป้งขนมปัง  
   5) การพบั ฉีก ตดั ปะ เช่น การพบัใบตอง การฉีกกระดาษเส้น การตดัภาพต่างๆ การ
ปะติดวสัดุ 
   6) การประดิษฐ์ เช่น ประดิษฐ์เศษวสัดุ  
   7) การร้อย เช่น การร้อยลูกปัด การร้อยหลอดกาแฟ การร้อยหลอดดา้ย 
   8) การสาน เช่น การสานกระดาษ การสานใบตอง การสานใบมะพร้าว 
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3. แนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวัยอนุบาล 
 ลูสพารตส์ แปลจากค าศพัท์ในภาษาองักฤษว่า “Loose Parts” ซ่ึงการให้ค  าแปลท่ีชดัเจน
นั้น เพื่อน าไปสู่การออกแบบการวิจยั ผูว้ิจยัได้สรุปสาระเก่ียวกับแนวคิดลูสพารตส์ได้ 5 หัวข้อ 
ได้แก่ 3.1 ความหมายของแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 3.2 ความส าคัญของแนวคิด
ลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 3.3 หลกัการการจดักิจกรรมลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 3.4 
ขั้นตอนการจดักิจกรรมลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล และ 3.5 ประเภทของลูสพารตส์ส าหรับ
เด็กวยัอนุบาล ดงัน้ี 
 

3.1 ความหมายของแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวัยอนุบาล 
 Simon (1970) กล่าววา่ ลูสพารตส์ หมายถึง วสัดุหรือส่ิงของรอบตวัท่ีเด็กสามารถพบเจอ
ไดใ้นชีวิตประจ าวนั เป็นส่ือวสัดุปลายเปิด (Open - Ended Materials) ท่ีเด็กสามารถกระท าดว้ยการ
หยิบจบั เคล่ือนยา้ย น ามาประกอบเขา้ด้วยกัน ผสมผสาน ประยุกต์ ออกแบบใหม่ และการแยก
ช้ินส่วนกลบัดงัเดิม  
 Playgroup Thailand.com (2560) ลูสพารตส์ หมายถึง อุปกรณ์ท่ีสามารถเคล่ือนยา้ยไป
กลบัมา ถือไปไหนมาไหนได ้น ามาผสมกนั น ามาวางต่อไปแถว ถอดออกต่อเขา้ได ้ออกแบบสร้าง
ใหม่ไดอ้ยา่งหลากหลายวิธี โดยลูสพารตส์อาจจะเป็นวสัดุท่ีมาจากธรรมชาติหรือท่ีสร้างขึ้นมา 
 สุมณฑา ปล้ืมสูงเนิน (2564) กล่าวว่า ลูสพารตส์ หมายถึง การสร้างสรรคส์ภาพแวดลอ้ม
ท่ียอดเยี่ยมส าหรับเด็ก จดัหาวสัดุ อุปกรณ์ท่ีท าใหเ้ด็กสามารถท าอะไรไดใ้นส่ิงท่ีตอ้งการหรือสนใจ 
เน้นวสัดุท่ีเป็นธรรมชาติ แปรเปล่ียนรูปร่างได ้ไดแ้ก่ รางไม ้แผ่นไม ้ผา้ สภาพแวดลอ้มนั้นตอ้งมี
กล่ิน สี และสถานะท่ีหลากหลาย ทั้งของแข็ง ของเหลว มีความหลากหลาย ทั้งผา้ ไม ้กอ้นหิน ดิน 
น ้า รวมทั้งตอ้งเป็นวสัดุ อุปกรณ์ท่ีทา้ทายความสามารถของเด็ก วสัดุ อุปกรณ์ตอ้งปรับได ้จบัคู่ใหม่
ได ้จดัวางใหม่ไดต้ามใจเด็ก ยิง่หลากหลาย ยิง่ส่งเสริมใหเ้ด็กคน้พบความมหศัจรรย ์ 
 สรุปว่า ความหมายของแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล หมายถึง การจัด
สภาพแวดล้อมส าหรับเด็ก โดยจดัหาวสัดุปลายเปิด (Open - Ended Materials) ทั้ งวสัดุท่ีมาจาก
ธรรมชาติหรือมนุษยส์ร้างขึ้น เพื่อให้เด็กสามารถน าวสัดุไปกระท าในส่ิงท่ีตอ้งการหรือสนใจ ดว้ย
การน ามาประกอบ ผสมผสาน ประยุกต์ จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ย่างหลากหลายวิธี ซ่ึง
ในงานวิจยัน้ีผูวิ้จยัไดท้ าการสังเคราะห์เพื่อนิยามความหมายของแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยั
อนุบาล 
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ภาพท่ี 12 การสังเคราะห์ความหมายของแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
 

3.2 ความส าคัญของแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวัยอนุบาล 
 Gibson (1979) กล่าวว่า ความส าคญัของแนวคิดลูสพารตส์  เป็นการให้ความใส่ใจวสัดุ
หรือพื้นท่ี วสัดุทุกอย่างมีศกัยภาพในการกระท าหรือเป็นตามความคิดของเด็ก เช่น อิฐถูกสร้างเป็น
ก าแพง เพื่อสร้างขอบเขตท่ีชดัเจนระหวา่งทางเดินกบัสวน หรือเด็กบางคนอาจสร้างเป็นท่ีนัง่  
 แปลน ฟอร์ คิดส์ (2564) กล่าววา่ ความส าคญัของแนวคิดลูสพารตส์ ดงัน้ี 
  1) เสริมสร้างจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ เด็กได้สนุกกับการน าวสัดุท่ี
เป็นลูสพารตส์มาประกอบ เช่ือมโยง และประยุกต์ให้เป็นงานศิลปะตามความคิดของตนเอง เช่น 
กล่องลงัมาประดิษฐ์เป็นบา้น ใบไมม้าประดิษฐ์เป็นผกั แกนกระดาษทิชชู่ ฝาน ้าอดัลม เชือก และก่ิง
ไมม้าประกอบรวมกนัเป็นรถ วสัดุปลายเปิดเหล่าน้ีท าให้เด็กสนุกกบัการคิด และลงมือปฏิบติัจริง 
ไดใ้ชค้วามคิดท่ีอิสระและเปิดกวา้ง  
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   2) เปิดโอกาสให้คน้พบศกัยภาพในตนเอง ลูสพารตส์เป็นวสัดุปลายเปิดท่ีหลากหลาย 
เด็กสามารถสนุกกบัการเป็นนกัประดิษฐ์ นกัศิลปะ นกัแสดงบทบาทสมมติ คนท าสวน คนปลูกผกั 
นกัส ารวจธรรมชาติ ช่างแต่งหนา้ ช่างท าผม นกัวิทยาศาสตร์ ไดส้นุกไปกบัส่ิงท่ีน ามาประดิษฐ์ ซ่ึง
ท าใหค้น้พบและเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ ตลอดเวลา 
   3) ใส่ใจส่ิงแวดล้อม เห็นคุณค่าของวสัดุและส่ิงรอบตัว การน าวสัดุเหลือใช้มา
ประดิษฐ์ และน ากลบัมาใชใ้หม่ นอกจากจะเป็นการช่วยลดขยะแลว้ ยงัเป็นการปลูกฝังให้เด็กเรียนรู้
คุณค่าของส่ิงของ และเรียนรู้การน าส่ิงของเหล่านั้นกลบัมาใชใ้หเ้กิดประโยชน์ไดอี้กคร้ัง  
   4) สร้างสัมพนัธภาพท่ีดีในครอบครัว การท่ีคุณพ่อคุณแม่เข้ามามีส่วนร่วมในการ
ประดิษฐ์ร่วมกนักบัเด็กท าใหเ้กิดการใชเ้วลาท่ีมีคุณภาพ นอกจากความสนุกแลว้ คุณพ่อคุณแม่ยงัได้
เห็นพฒันาการในดา้นต่างๆ ของเด็ก รวมถึงไดส้ ารวจส่ิงท่ีเด็กสนใจ ความคิดมุมมองของเด็ก ซ่ึง
คุณพ่อคุณแม่สามารถปลูกฝังเร่ืองต่างๆ ใหก้บัเด็กโดยผา่นกิจกรรมการประดิษฐ์ได ้
   5) ประหยดั หาไดง้่าย วสัดุท่ีน ามาประดิษฐ์เป็นวสัดุท่ีมีอยูร่อบตวั ไม่ตอ้งหาซ้ือ หรือ
ตอ้งซ้ือก็เป็นวสัดุท่ีราคาไม่แพง  
 อรพรรณ บุตรกตญัญู (2564) กล่าววา่ ความส าคญัของแนวคิดลูสพารตส์ ดงัน้ี 
  1) เป็นการสร้างแบบปลายเปิด ขึ้นอยูก่บัตวัเด็กแต่ละคน 
  2) สามารถสร้างกบัวสัดุปลายเปิดชนิดเดียวกนั หรือผสมผสานต่างชนิดกนั  
  3) สามารถสร้างในหอ้งเรียน หรือนอกหอ้งเรียนได ้
  4) เพิ่มศกัยภาพในการใชค้วามคิดสร้างสรรคแ์ละจินตนาการของเด็ก 
  5) พฒันาทกัษะการเรียนรู้ ทกัษะชีวิต ทกัษะการคิด และทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21  
  6) ส่งเสริมความสามารถในการแกปั้ญหา การช้ีน าตนเอง และการสร้างร่วมกบัผูอ่ื้น 
 สรุปว่า ความส าคัญของแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวัยอนุบาล ช่วยเสริมสร้าง
จินตนาการ และความคิดสร้างสรรคข์องเด็กวยัอนุบาล ความสามารถในการแกปั้ญหา และการช้ีน า
ของตนเอง พฒันาทกัษะการเรียนรู้ ทกัษะชีวิต ทกัษะการคิด และทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21 อีกทั้ง
ช่วยสร้างความสัมพันธภาพท่ีดีในครอบครัวในการมีส่วนร่วมในการประดิษฐ์ผลงานศิลปะ
สร้างสรรค์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล ซ่ึงในงานวิจยัน้ีผูวิ้จยัได้ตระหนักถึงความส าคัญของแนวคิด
ลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาลของการน าไปใช้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
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3.3 หลกัการจัดกจิกรรมลูสพารตส์ส าหรับเด็กวัยอนุบาล 
 Penfold (2018) กล่าวถึง หลกัการจดักิจกรรมลูสพารตส์ ดงัน้ี 
  1) การให้ความส าคัญกับสภาพแวดล้อมของเด็ก เป็นการแนะน าลูสพารตส์ใน
โรงเรียนอนุบาล เน่ืองจากโรงเรียนอนุบาลเป็นสถานท่ีท่ีเด็กใชเ้วลาเป็นส่วนใหญ่ 
  2) การให้เด็กมีส่วนร่วมในกระบวนการ เด็กตอ้งมีส่วนร่วมในวิธีการออกแบบท่ีใช้
ในการสร้างสภาพแวดลอ้มส าหรับเด็ก รวมถึงการวางแผน การสร้าง และการประเมินอย่างต่อเน่ือง
ในการใชส้ภาพแวดลอ้ม ใหค้วามส าคญัน าการเล่นของเด็ก 
  3) การใชแ้นวทางสหวิทยาการ บูรณาการระหว่างศาสตร์ ระหวา่งศิลปะ วิทยาศาสตร์ 
การศึกษา นันทนาการ การท างานและการเล่นในการเขา้ถึงการเรียนรู้ของเด็กดว้ยลูสพารตส์จาก
มุมมองของสหวิทยาการ และพิจารณากรอบการท างาน เพื่อก าหนดรูปแบบหลกัสูตรและการ
ประเมิน  
  4) การปฏิสัมพันธ์ของเด็กกับลูสพารตส์ มีความส าคัญอย่างยิ่งในการเช่ือมโยง
ความคิด การบนัทึกการเรียนรู้ของเด็กท่ีเกิดขึ้นจากการสร้างสรรคล์ูสพารตส์ 
  5. การสร้างท่ีเก็บถาวรเก่ียวกบัสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ของเด็ก 
 Casey & Robertson (2562) กล่าวถึง หลกัการจดักิจกรรมลูสพารตส์ ดงัน้ี  
  1) การเร่ิมต้น จดัท าแผนปฏิบติัการ จดัท าคู่มือการท างานส าหรับการคดัเลือก การ
จดัการและการใชลู้สพารตส์ เพื่อพิจารณาการน าลูสพารตส์มาใชไ้ด ้
  2) การจดัหาลูสพารตส์ จ านวนของลูสพารตส์ควรพอดีกบัขนาดของห้องเรียน และ
จ านวนเด็ก และตอ้งหามาเพิ่มบ่อยๆ หรือหามาเพิ่มเป็นรายวนั ความหลากหลาย และตรงกบัความ
สนใจของเด็ก และตอ้งหาลูสพารตส์ท่ีเป็นความตอ้งการของเด็ก ณ เวลานั้น 
  3) ค  านึงถึงความปลอดภยัของการน าลูสพารตส์มาใช้ การน าลูสพารตส์มาทดลอง 
และทดสอบ เพื่อระมดัระวงัส่ิงของท่ีมีขนาดเลก็ อาจเกิดความเส่ียงในการติดคอเด็กได ้
  4) การประเมินสถานะลูสพารตส์ จดัท าคลงัวสัดุท่ีมีอยู่ โดยอาจใช้วสัดุท่ีเห็นด้วย
สายตา เช่น แสดงเป็นรูปภาพ เคร่ืองหมาย สัญลักษณ์  และแผ่นชาร์ตบนผนัง เพื่อให้เห็น
ว่าลูสพารตส์ท่ีจดัหาไวแ้ลว้ อาจจะมีความแตกต่างกนัอย่างมากระหว่างมุมมองของเด็กดว้ยกนัเอง 
หรือระหว่างเด็กกบัผูใ้หญ่ เด็กเป็นทั้งผูเ้ก็บรวมรวมขอ้มูล และผูใ้ห้ขอ้มูล และเป็นโอกาสในการ
พฒันาทกัษะ  
  5) การตรวจสอบลูสพารตส์ก่อน ระหวา่ง และหลงัการใชง้าน จ าเป็นจะตอ้งไดรั้บการ
ตรวจสอบให้มัน่ใจว่า มีความปลอดภยัส าหรับเด็ก ตั้งระบบในการตรวจสอบลูสพารตส์ใหม่ท่ีเขา้
มา  
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  6) การดูแลรักษา มาตรการในการดูแลรักษา เช่น ทราย มีการเก็บกวาดทราย หรือน า
ทรายมาเติมอย่างสม ่าเสมอ  ดิน มีการฉีดลา้งเป็นคร้ังคราว จดัท าคู่มือเก่ียวกบัวิธีการในการท าความ
สะอาดและตารางในการท าความสะอาดลูสพารตส์  
  7) การเก็บรักษา เก็บไวใ้นท่ีร่มหรือภาชนะปิด และน าป้ายมาติดไว ้วสัดุธรรมชาติ 
เช่น ทราย กอ้นหิน เปลือกไม ้ก่ิงไม ้และพืชผกั สามารถทิ้งไวภ้ายนอกได ้เพราะเป็นส่วนหน่ึงของ
ส่ิงแวดลอ้ม 
 กองทุนพัฒนาส่ือปลอดภัยและสร้างสรรค์ (2564) กล่าวถึง หลักการจัดกิจกรรม
ลูสพารตส์ ดงัน้ี 
  1) การเตรียมใจใหป้ลอดโปร่ง เด็กท าใจใหเ้บิกบาน ผอ่นคลาย ไร้กงัวล 
  2) การสร้างสภาพแวดล้อมท่ีปลอดภัย ท าให้เด็กรู้สึกมั่นคง ปลอดภัย จัดหาวสัดุ 
อุปกรณ์ ส่ือท่ีไม่เป็นอนัตราย 
  3) การเปิดโอกาสให้เด็กเผชิญปัญหา ไม่จดัการหรือแทรกแซงการสร้างสรรคข์องเด็ก 
สังเกต และใหก้ าลงัใจเด็กในการแกปั้ญหาดว้ยตนเอง 
  4) การใหเ้ด็กเป็นครู สังเกตอยา่งตั้งใจ รับรู้ และใส่ใจการสร้างสรรคท่ี์เกิดขึ้น 
  5) การใช้วิจารณญาณในการตอบสนอง ชะลอการตอบสนองท่ีเป็นอัตโนมัติ อ่าน
สถานการณ์ใหค้  าช้ีแนะแทนการสั่งหรือก ากบั 
  6) การใชจิ้ตนาการ ปิดโทรทศัน์ อุปกรณ์เทคโนโลย ีเปิดรับและใชจิ้นตนาการร่วมไป
กบัเด็ก 
  7) การสร้างโลกใหม่ ทั้งเด็กและครู กา้วผ่านขอ้จ ากดัของตนเอง เด็กไดใ้ชจิ้นตนาการ
ในการสร้างสรรค ์ครูตามและสนบัสนุนการสร้างสรรค ์เนน้สัมพนัธภาพเชิงบวกและสุขภาวะ 
 สรุป หลกัการจดักิจกรรมลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล ดงัน้ี 1) การใหค้วามส าคญักบั
สภาพแวดล้อมของเด็ก โดยจัดท าแผนปฏิบัติการ และคู่มือการคัดเลือก การจัดการ และการ
ใชลู้สพารตส์ 2) การจดัหาลูสพารตส์ และตรวจสอบลูสพารตส์ก่อน ระหว่าง และหลงัการใชง้าน 
3) การให้เด็กมีส่วนร่วมในกระบวนการออกแบบ วางแผน สร้าง และประเมินอย่างต่อเน่ืองในการ
ใชลู้สพารตส์ 4) การใชแ้นวทางสหวิทยาการ บูรณาการระหวา่งศิลปะ การท างาน การเล่น และการ
เรียนรู้ของเด็ก 5) การดูแลรักษา และท าความสะอาดในการใช้ลูสพารตส์ 6) การมีปฏิสัมพนัธ์ของ
เด็กกบัลูสพารตส์ การเช่ือมโยงความคิด การบนัทึกการเรียนรู้ของเด็กท่ีเกิดขึ้นจากการสร้างสรรค์
ลูสพารตส์ และ 7) การสร้างท่ีเก็บลูสพารตส์อยา่งถาวร เก็บไวใ้นท่ีร่มหรือภาชนะปิด และน าป้ายมา
ติด ซ่ึงในงานวิจยัน้ีผูวิ้จยัไดท้ าการสังเคราะห์หลกัการจดักิจกรรมลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล
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มาด าเนินการออกแบบขั้นตอนและแผนการจัดกิจกรรมตามแนวคิดลูสพารตส์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 13 หลกัการจดักิจกรรมลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
 

3.4 ข้ันตอนการจัดกจิกรรมลูสพารตส์ส าหรับเด็กวัยอนุบาล 
 กมลวรรณ ศรีส าราญ และอรพรรณ บุตรกตญัญู (2562) กล่าวถึง ขั้นตอนการจดักิจกรรม
ลูสพารตส์ ดงัน้ี 
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  1) ขั้นส ารวจ และก าหนดเป้าหมาย การสัมผสั และระบุส่ิงท่ีตอ้งการท าในการสร้าง
จากลูสพารตส์ท่ีครูไดเ้ตรียมมา   
  2) ขั้นสร้างสรรค์ การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างจากลูสพารตส์ท่ีเด็กได้
ส ารวจ และเลือกสร้าง 
  3) ขั้นสะทอ้นในการสร้างสรรค ์การน าภาพถ่ายช้ินงานจากการสร้างสรรค ์มาให้เด็ก
ทบทวน และใหเ้ด็กออกมาสะทอ้นความคิดของตนเองจากการสร้าง 
 จนัทร์เพญ็ ไชยมงคล (2564) กล่าวถึง ขั้นตอนการจดักิจกรรมลูสพารตส์ ดงัน้ี 
  1) ขั้นสร้างสถานการณ์  การน าเด็กเขา้สู่กิจกรรม โดยใช้ค  าถามกระตุน้ให้เด็กเกิด
ความคิดในการแก้ปัญหา สถานการณ์ปัญหาท่ีครูก าหนดขึ้น เพื่อให้เด็กเกิดความสนใจในการ
ปฏิบติักิจกรรม โดยสามารถใช ้นิทาน เพลง ค าคลอ้งจอง หรือถามค าถามในชีวิตประจ าวนั 
  2) ขั้นส ารวจ การสัมผสั และส ารวจวสัดุต่างๆ ท่ีครูเตรียมไว ้โดยเด็กสามารถเลือก
และตดัสินใจไดอ้ยา่งอิสระ  
  3) ขั้นด าเนินกิจกรรม การลงมือปฏิบติัในการสร้างสรรคด์ว้ยตนเอง ให้เด็กไดค้ิด ได้
วางแผนในการสร้างสรรค ์และมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั รวมทั้งมีความสามารถ
ในการแกไ้ขปัญหา 
  4) ขั้นสะทอ้นความคิด การน าเสนอผลงานโดยให้เด็กไดแ้สดงความคิดเห็นเก่ียวกบั
ผลงานของตนเองในขั้นตอนหรือวิธีการสร้างสรรคผ์ลงาน 
 กองทุนพัฒนาส่ือปลอดภัยและสร้างสรรค์ (2564) กล่าวถึง ขั้นตอนการจัดกิจกรรม
ลูสพารตส์ ดงัน้ี 
  1) ขั้นเตรียมความพร้อม การสร้างความคุน้เคย ชวนเด็กพูดคุยเก่ียวกบัวสัดุลูสพารตส์
โดยเช่ือมโยงกับประสบการณ์เดิมของเด็ก และให้เด็กสร้างสรรค์กับวสัดุลูสพารตส์อย่างอิสระ 
แนะน าการจดัเก็บ ใหค้  าแนะน าและเป็นแบบอยา่งในการจดัเก็บ 
  2) ขั้นสร้างสรรค์อิสระตามความสนใจ การสร้างแรงบนัดาลใจ เล่านิทาน สนทนา
เก่ียวกบัเด็กเก่ียวกบัเร่ืองราว กระตุน้ความสนใจโดยใชค้  าถามปลายเปิด เด็กออกแบบ วางแผน และ
เลือกวสัดุ เด็กสร้างสรรคอ์ยา่งอิสระ ครูสังเกตให้ก าลงัใจ ใหค้วามช่วยเหลือเม่ือเด็กร้องขอ ชกัชวน
ใหเ้ด็กทดสอบส่ิงท่ีไดส้ร้างขึ้น ครูใหเ้ก็บวสัดุ ช่วยเหลือ และเป็นแบบอยา่งท่ีดีในการจดัเก็บ 
  3) ขั้นสะท้อนการเรียนรู้ การใช้ค  าถามกระตุ้นให้ส่ือสารความคิด และความรู้สึก
เก่ียวกบัการสร้างสรรค ์
 สรุปว่า ขั้นตอนการจัดกิจกรรมลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล มีดังน้ี 1) ขั้นสร้าง
สถานการณ์ การน าเด็กเขา้สู่กิจกรรม โดยใช้ค  าถามกระตุน้ให้เด็กเกิดความคิดจากสถานการณ์ใน
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นิทาน 2) ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย การใหเ้ด็กสัมผสัลูสพารตส์ท่ีเตรียมไว ้การใหเ้ด็กระบุส่ิง
ท่ีตอ้งการท าจากลูสพารตส์ โดยเด็กสามารถเลือกและตดัสินใจไดอ้ย่างอิสระ 3) ขั้นสร้างสรรค ์การ
แนะน า และเป็นแบบอย่างในการจดัเก็บ การออกแบบ และวางแผนในการสร้างสรรค์ผลงาน
จากลูสพารตส์ท่ีเด็กไดส้ ารวจ และเลือกมา การลงมือปฏิบติัในการสร้างสรรคผ์ลงานจากลูสพารตส์
ท่ีเด็กไดส้ ารวจ และเลือกมา และ 4) ขั้นสะทอ้นความคิด การน าเสนอผลงาน โดยทบทวน แสดง
ความคิด และความรู้สึกของตนเองในขั้นตอนและวิธีการสร้างสรรคผ์ลงาน การเก็บลูสพารตส์ และ
ช่วยเหลือในการจัดเก็บ ซ่ึงในงานวิจยัน้ีผูวิ้จัยได้สังเคราะห์ขั้นตอนการจัดกิจกรรมลูสพารตส์
ส าหรับเด็กวยัอนุบาลน าไปบูรณาการร่วมกับ กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
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ภาพท่ี 14 การสังเคราะห์ขั้นตอนการจดักิจกรรมลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
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ภาพท่ี 15 การสังเคราะห์หลกัการจดักิจกรรมลูสพารตส์สู่ขั้นตอนการจดักิจกรรมลูสพารตส์ส าหรับ
เด็กวยัอนุบาล 
 

3.4 ประเภทของลูสพารตส์ส าหรับเด็กวัยอนุบาล 
 Casey & Robertson (2562) กล่าวถึง ประเภทของลูสพารตส์ มี 7 ประเภท ดงัน้ี 
  1) ในธรรมชาติ เช่น เหรียญท่ีท าจากไม ้ท่อนไม ้กอ้นหิน กรวด ทราย เศษไม ้โคลน 
หญา้ 
  2) มนุษยส์ร้างขึ้น เช่น ผา้ กล่องนม ลงัไม ้แผ่นพลาสติก ลูกฟูก ตาข่าย ถาด เส้ือผา้ 
เส่ือ 
  3) ส่ิงของใชช้ัว่คราว เช่น ชอลก์ ฟาง กล่องกระดาษ ขวดพลาสติก ภาชนะพลาสติก 
  4) ส่ิงของท่ีมีประโยชน์ เช่น ตวัหนีบ ห่วง เชือก เทปกาว  
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  5) ส่ิงท่ีเป็นประโยชน์ในความมืด เช่น เส้ือสะทอ้นแสง ของท่ีส่องแสงในความมืด 
อุปกรณ์ท่ีสะท้อนแสง เทียนไข เทียนหอม ไมข้ีด วสัดุปูพื้นแบบเป็นปุ่ ม ส่ิงของท่ีมีกล่ินและมี
ลกัษณะทางประสาทสัมผสั 
  6) วสัดุท่ีเหมาะส าหรับใส่ในกระเป๋า เช่น ลูกบอล หนังสือพิมพ์ ส าลี ถุงน่อง ถุงมือ 
แผน่ยางหรือผา้กนัน ้า  
  7) วสัดุส าหรับเด็ก เช่น ตะกร้า ชอ้นไม ้ฝากระปุก ท่อกระดาษลงั แกนดา้ย 
 นิสิตระดบัดุษฎีบณัฑิต (2563) กล่าวถึง ประเภทของลูสพารตส์ มี 7 ประเภท ดงัน้ี 
  1) วัสดุจากธรรมชาติ (Nature Based) เช่น ก้อนหิน กรวด ก่ิงไม้ ท่อนไม้ ใบไม ้
ดอกไม ้เมลด็พืช 
  2) ส่ิงของท่ีท าจากไม ้(Wood Reuse) เช่น จุกก๊อกไม ้กรอบรูป พื้นไม ้ 
  3) พลาสติก (Plastics) เช่น ฝาขวดน ้า กระดุม ลูกปัด หลอด แปรงสีฟัน  
  4) โลหะ (Metal) เช่น ชอ้นส้อม กุญแจ กระป๋อง ไขควง  
  5) เซรามิกหรือแกว้ (Ceramic and Glass) เช่น กระเบ้ืองโมเสก ลูกปัด ชาม ถว้ย 
  6) ผา้หรือริบบิ้น (Fabric and Ribbon) เช่น ผา้ ไหมพรม เชือก ริบบิ้น  
  7) บรรจุภณัฑ ์(Packaging) เช่น กล่อง แกนกระดาษช าระ ลงัไข 
 อรพรรณ บุตรกตญัญู (2564) กล่าวถึง ประเภทของลูสพารตส์ มี 2 ประเภท ดงัน้ี 
  1) วสัดุท่ีมาจากธรรมชาติ เช่น น ้ า ทราย ดิน ก่ิงไม ้หญา้ ใบไม ้ดอกไม ้ผลแห้งของ
ตน้ไม ้เมลด็พืช เปลือกหอย เปลือกไม ้ขนนก ขนไก่ กอ้นหิน กอ้นกรวด 
  2) วสัดุสังเคราะห์ เช่น ยาง เชือก กระป๋อง ถว้ย ชอล์ก ผา้พนัคอ บล็อกไม ้กระดุม 
หลอด แกนม้วนด้าย แกนกระดาษ กระดาษ ริบบิ้น ฝาขวด ลวด กระดาษแข็ง ไม้ไอศกรีม สี
ธรรมชาติ ลูกปัด หลอด สี พู่กนั ดินน ้ามนั รังไข่ กล่อง 
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ตารางท่ี 1 ประเภทของลูสพารตส์ 

ประเภทของลูสพารตส์ 

นักการศึกษา 
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1. วสัดุจากธรรมชาติ ✓ ✓ ✓ ✓ 

2. ส่ิงของท่ีท าจากไม ้ ✓ ✓ ✓ ✓ 

3. พลาสติก ✓ ✓ ✓ ✓ 

4. โลหะ ✓ ✓ ✓ ✓ 

5. เซรามิกหรือแกว้ ✓ ✓ ✓ ✓ 

6. ผา้หรือริบบิ้น ✓ ✓ ✓ ✓ 

7. บรรจุภณัฑ ์ ✓ ✓ ✓ ✓ 

 จากตารางประเภทของลูสพารตส์ ของนักการศึกษา 3 ท่ าน  ส รุปว่า ประเภท
ของลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล สามารถจดัประเภทได ้7 ประเภท ดงัน้ี 1) วสัดุจากธรรมชาติ 
2) ส่ิงของท่ีท าจากไม ้3) พลาสติก 4) โลหะ 5) เซรามิกหรือแก้ว 6) ผา้หรือริบบิ้น และ 7) บรรจุ
ภณัฑ ์ 
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4. งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

4.1 งานวิจัยท่ีเกีย่วข้องกบัความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ 
 วาทินี บรรจง (2556, บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง ผลของการจดัประสบการณ์ศิลปะโดย
บูรณาการแนวคิดเชิงออกแบบท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรคข์องเด็กอนุบาล ผลการวิจยัพบว่า หลงัการ
ทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01 และหลงัการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียคะแนนความคิดสร้างสรรคสู์งกว่าก่อน
การทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ีระดบั .01  
 ภุชงค ์โรจน์แสงรัตน์ (2559, บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง พฒันารูปแบบการสอนโดยใช้
การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์ผลงานท่ีปรากฏอตัลกัษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดบัปริญญาบณัฑิต ผลการวิจยัพบว่า หลกัการของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
เป็นฐานเพื่อสร้างสรรคผ์ลงานท่ีปรากฏอตัลกัษณ์ไทย ซ่ึงประกอบดว้ย 1) การสร้างประสบการณ์
เก่ียวกับอัตลักษณ์ไทย 2) การวิเคราะห์ รูปทรงนัยยะไทย 3) การสังเคราะห์และออกแบบ
องคป์ระกอบของรูปแบบการสอน ไดแ้ก่ 1) โจทยใ์นการออกแบบ 2) เน้ือหา 3) ผูส้อน 4)ผูเ้รียน 5) 
ส่ือการสอน 6) กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 7) ประเมินผล ผลการใชรู้ปแบบการสอน พบวา่ คะแนน
ผลงานออกแบบท่ีปรากฏอตัลกัษณ์ไทยหลงัเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ี
ระดบั .05 
 ณชนก หล่อสมบูรณ์ (2562, บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
เพื่อสร้างนวตักรรมการแสดงออกทางศิลปะ ผลการวิจยัพบวา่ มีวตัถุประสงคเ์พื่อส่งเสริมให้ผูเ้รียน
สามารถคน้หารูปแบบ หรือวิธีการใหม่ๆ ของการถ่ายทอดประสบการณ์ศิลปะในผลงานศิลปะของ
ผูเ้รียนอนัจะน าไปสู่การคน้พบนวตักรรมการแสดงออกทางศิลปะ โดยด าเนินการเรียนการสอนดว้ย
กระบวนการวิทยาศาสตร์ กระบวนการทางปัญญา และกระบวนการท างานแบบร่วมมือ ซ่ึงเร่ิมจาก
งานศิลปะหรือวตัถุศิลป์กบัค าถามกระตุน้ความคิด เพื่อส่งเสริมการรับรู้และความเขา้ใจอย่างซาบซ้ึง 
สร้างการท างานแบบร่วมมือในการระดมสมอง ท างามเป็นทีม และลงมือปฏิบติัจริงดว้ยการสร้าง
ตน้แบบและการทดสอบ เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์อนัน าไปสู่การสร้างนวตักรรมการ
แสดงออกทางศิลปะให้สอดรับกบัการเปลี่ยนแปลงและความคาดหวงัทางสังคมท่ีมุ่งการสร้างสรรค์
นวตักรรมสนับสนุนการเติบโตทางเศรษฐกิจผ่านกิจกรรมศิลปะ การเรียนการสอนประกอบดว้ย 4 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นจดัประสบการณ์ เพื่อกระตุน้ความคิด 2) ขั้นระดมสมอง เพื่อคน้หาวิธีการ
แกปั้ญหาและการแสดงออกเป็นงานศิลปะ 3) ขั้นการสร้างสรรคด์ว้ยการลงมือปฏิบติั และ 4) ขั้น
น าเสนอต่อสาธารณะและรับฟังความคิดเห็น  
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 ณฐักฤตา ไทยวงษ ์(2562, บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง การศึกษาผลการจดัประสบการณ์
ตามแนวคิดเชิงออกแบบท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแกปั้ญหาของเด็ก
ปฐมวยั ผลการวิจยัพบว่า 1) เด็กปฐมวยัท่ีได้รับการจดัประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบมี
ความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหาหลงัไดรั้บการจดัประสบการณ์สูงกว่าก่อน
ไดรั้บการจดัประสบการณ์อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ีระดบั .05 และ 2) เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดั
ประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบมีความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแกปั้ญหาสูง
กวา่เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดัประสบการณ์ตามคู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวยัอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ีระดบั .05 
 พันธ์ยุทธ น้อยพิ นิจ  (2562, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง การวิจัยปฏิบัติการเพื่อ
พัฒนาการจัดการเรียน รู้ เร่ือง ภาคตัดกรวย ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งเส ริม
ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค ์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจยัพบว่า 
แนวทางการจดัการเรียนรู้ดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เร่ือง ภาคตดักรวย มีขั้นตอนการจดัการ
เรียนรู้ 5 ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นท่ี 1 ท าความเขา้ใจปัญหา (Empathy) ขั้นท่ี 2 นิยามปัญหา (Define) ขั้นท่ี 
3 สร้างความคิด (Ideate) ขั้นท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) และขั้นท่ี 5 ทดสอบ (Test) โดยมี
ประเด็นท่ีควรเนน้ ไดแ้ก่ การทบทวนความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็นให้แก่นักเรียนส าหรับนาไปใชใ้นการ
ออกแบบช้ินงานและแกปั้ญหาการเลือกใชปั้ญหาการออกแบบหรือสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริง
และการออกแบบช้ินงานท่ีใช้องค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในเร่ืองท่ีเรียนให้มีความหลากหลาย
รวมถึงการกระตุ้นนักเรียนให้ท า กิจกรรมร่วมกันอย่างสม ่ า เสมอทั้ งน้ี เม่ือพิจารณาระดับ
ความสามารถโดยรวมพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคอ์ยูใ่นระดบัดี 
 จิตรลดา ทบัถม (2564, บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง การจดักิจกรรมพฒันาผูเ้รียน เร่ือง 
ลวดลายผา้ไทยทรงด า โดยใชก้ระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกบัการเรียนรู้อิงสถานท่ีชุมชนบา้น
หนองรี อ าเภอบ่อพลอย จังหวดักาญจนบุรี เพื่อส่งเสริมความเป็นนวตักร ส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษา ผลการวิจยัพบว่า 1) ผลการพฒันากิจกรรมพฒันาผูเ้รียน พบว่า กิจกรรมพฒันาผูเ้รียน 
ประกอบด้วย หลกัการ เป้าหมาย คุณสมบัติผูเ้รียน แนวการจดักิจกรรม รูปแบบการจดักิจกรรม 
ค าอธิบายรายวิชาจุดประสงค ์โครงสร้าง การจดักิจกรรม ส่ือ การวดัและประเมินผล ค า ช้ีแจง และ
แผนการจัดกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน จ านวน 7 แผน 2) ผลการศึกษากิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน เร่ือง 
ลวดลายผา้ไทยทรงด า ดังน้ี 2.1 ผลการเรียนรู้ เร่ือง ลวดลายผา้ไทยทรงด า หลังการใช้กิจกรรม
พฒันาผูเ้รียน อยู่ในระดบัดี 2.2 ผลการสอบถามความเป็นนวตักร อยู่ในระดบัมาก 2.3 ผลความพึง
พอใจต่อกิจกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน อยู่ในระดบัมาก  
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 ปวริศร ภูมิสูง (2564, บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง การพฒันาการคิดเชิงออกแบบของ
นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ตามแนวทางสตีมศึกษา ผลการวิจยัพบว่า 
วงจรปฏิบัติการท่ี 1 นักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงออกแบบเฉล่ียเท่ากับ 13.4 จากคะแนนเต็ม 20 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 67 มีนักเรียนผ่านเกณฑ์จ านวน 5 คน และไม่ผ่านเกณฑ์จ านวน 5 คน ใน
วงจรปฏิบติัการท่ี 2 ท าการปรับปรุงและพฒันากิจกรรมจากวงจรปฏิบติัการท่ี 1 โดยจดักิจกรรมท่ี
เนน้ตีความหมาย วิเคราะห์และสังเคราะห์ขอ้มูล เพื่อน าไปสู่การสรุปประเด็นปัญหา และฝึกทกัษะ
กระบวนการออกแบบและวางแผน การสร้างช้ินงานให้มีความแปลกใหม่ พบวา่ นกัเรียนมีคะแนน
การคิดเชิงออกแบบเฉล่ียเท่ากบั 17.2 จากคะแนนเตม็ 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 86 มีนกัเรียนท่ีผา่น
เกณฑจ์ านวน 10 คน และไม่มีนกัเรียนท่ีไม่ผา่นเกณฑ ์  
 Dorie (2014, บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง ผลการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวยัในการ
โตต้อบกบัผูป้กครอง ผลการวิจยัพบว่า การสร้างหอคอยจากบล็อกและการแยกช้ินส่วนเป็นส่วน
หน่ึงในการโตต้อบกบัผูป้กครองของเด็กปฐมวยั และส่งเสริมการคิดเชิงออกแบบของเด็กปฐมวยัได้
อีกดว้ย 
 Chatzigeorgiadou et al. (2022, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจยัเร่ือง การคิดเชิงออกแบบและ
เทคโนโลยีดิจิทลัในการส ารวจวิทยาศาสตร์ของการศึกษาปฐมวยั ผลการวิจยัพบว่า เด็กปฐมวยั
ทั้งหมด 61 คนจาก 3 โรงเรียนท่ีเขา้ร่วมในการศึกษาน้ี (เด็กชาย 33 คนและเด็กหญิง 28 คน) ซ่ึงการ
ตอบสนองของเด็กแบบเทคโนโลยีดิจิทัล ภาพวาด และแผนท่ีถูกน ามาใช้เป็น ส่ือประกอบการ
จดัการเรียนรู้ โดยโมเดล IDEO มีประโยชน์และช่วยให้บรรลุผลการเรียนรู้เชิงบวก เด็กมีส่วนร่วม
อย่างกระตือรือร้นและเพิ่มความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ี มีการคิดเชิงออกแบบในการส ารวจ
วิทยาศาสตร์ของสภาพแวดลอ้มส าหรับการศึกษาปฐมวยั นอกจากน้ีการบูรณาการเคร่ืองมือดิจิทลั
เขา้ไปยงัประสบความส าเร็จอีกดว้ย 
 Yalcin (2022, บทคดัย่อ) ได้ศึกษาวิจยัเร่ือง รูปแบบการคิดเชิงออกแบบในการศึกษา
ปฐมวยั ผลการวิจยัพบว่า การศึกษาคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อตรวจสอบการใช้รูปแบบการคิดเชิง
ออกแบบเพื่อการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวยั และผลกระทบของกิจกรรมท่ีสอดคลอ้งกบัรูปแบบการ
คิดเชิงออกแบบเก่ียวกบัส าหรับเด็กปฐมวยั การวิจยัน้ีเป็นกรณีศึกษาครูจ านวน 16 คนในโรงเรียน
เอกชนแห่งหน่ึง การเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการสัมภาษณ์ ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล แสดงให้เห็นว่า 
รูปแบบการคิดเชิงออกแบบสามารถท าไดง้่ายในการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวยั ช่วยพฒันาความคิด
สร้างสรรค ์การแกปั้ญหา ความร่วมมือ การส่ือสาร ความอยากรู้อยากเห็น ความมัน่ใจใจตนเอง การ
ตั้งค  าถาม และการเอาใจใส่ 
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4.2 งานวิจัยท่ีเกีย่วข้องกบักจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติส าหรับเด็กวัยอนุบาล 
 พรเพ็ญ บัวทอง (2557, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง ผลของการจัดกิจกรรมศิลป
สร้างสรรค์ดว้ยวสัดุธรรมชาติทอ้งถ่ินท่ีมีต่อพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวยั ผลการวิจยัพบว่า 
1) เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมศิลปสร้างสรรค์ดว้ยวสัดุธรรมชาติทอ้งถ่ินท่ีมีพฤติกรรมทาง
สังคมโดยรวมและรายดา้นประกอบดว้ย การช่วยเหลือการแบ่งปันและความร่วมมือสูงกวา่ก่อนการ
จดักิจกรรมอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และ 2) จากการวดัพฤติกรรมทางสังคมของเด็ก
ปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมศิลปสร้างสรรคด์ว้ยวสัดุธรรมชาติทอ้งถ่ินทุกสัปดาห์รวม 8 สัปดาห์
พบวา่ เด็กปฐมวยัมีพฤติกรรมทางสังคมโดยรวมและรายดา้นสูงขึ้นตามล าดบั 
 ประนดัดา รัตนไตรมาส (2557, บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง ผลของการจดักิจกรรมศิลป
สร้างสรรค์แบบต่อเติมท่ีมีต่อพฒันาการด้านการเขียนของเด็กปฐมวยั ผลการวิจยัพบว่า การจัด
กิจกรรมศิลปสร้างสรรคแ์บบต่อเติมส่งเสริมให้พฒันาการดา้นการเขียนของเด็กปฐมวยัรายบุคคล
เร่ิมเปล่ียนมากขึ้นในช่วงสัปดาห์ 2 กบั 3 จ านวน 3 คน และในช่วงสัปดาห์ท่ี 3 กบั 4 จ านวน 12 คน 
และในสัปดาห์สุดทา้ยของการทดลอง คนท่ีมีพฒันาการดา้นการเขียนสูงสุด อยู่ในขั้นท่ี 3 โดยเขียน
บางตวัไม่เป็นตวัอกัษรแต่เป็นรูปร่างท่ีคิดเอง (M=10.00) และคนท่ีมีพฒันาการดา้นการเขียนต ่าสุด
อยูใ่นขั้นท่ี 2 โดยลอกเลียนแบบ (M=6.50) และคะแนนพฒันาการดา้นการเขียนของเด็กปฐมวยัทั้ง
กลุ่มในช่วง 8 สัปดาห์ มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ีระดบั .01 และเร่ิมเปล่ียนแปลง
มากขึ้น ตั้งแต่ช่วงสัปดาห์ท่ี 2 กบั 3 และเปล่ียนแปลงมากขึ้นตลอดช่วงสัปดาห์ท่ี 3 ถึงสัปดาห์ท่ี 8 
 สิริมาศ กาญจนโอภาส (2557, บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง ศึกษาการสร้างกิจกรรมศิลป
สร้างสรรค์ตามแนวปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของเด็กปฐมวยัระดับชั้นอนุบาลปีท่ี 2 ผลการวิจยั
พบว่า เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมศิลปสร้างสรรคต์ามแนวปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงสามารถ
แสดงพฤติกรรมดา้นความพอประมาณ และเง่ือนไขคุณธรรม คือ การประหยดั ความซ่ือสัตยค์วาม
อดทน ความเพียร มีสติปัญญา สูงขึ้นกวา่ก่อนการจดักิจกรรมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ีระดบั .05 
 ปริยานุช พรหมร่วมแกว้ (2559, บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง ผลการจดักิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรค์เป็นกลุ่มเพื่อพฒันาพฤติกรรมทางสังคมของนักเรียนชั้นอนุบาลปีท่ี 2 ผลการวิจยัพบว่า 
1) ประสิทธิภาพของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์เป็นกลุ่ม E1/E2 เท่ากับ 83.08/84.93 2) ผลการ
เปรียบเทียบพฤติกรรมทางสังคมของนกัเรียนชั้นอนุบาลปีท่ี 2 ระหวา่งก่อนและหลงัการจดักิจกรรม
ศิลปะสร้างสรรคเ์ป็นกลุ่ม มีการพฒันาพฤติกรรมทางสังคมสูงขึ้นหลงัจากการไดรั้บกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรค์เป็นกลุ่ม อย่างเห็นไดช้ดัเจน 2) ผลการศึกษาดา้นความพึงพอใจท่ีมีต่อการจดักิจกรรม
ศิลปะสร้างสรรค์เป็นกลุ่มของนักเรียนชั้นอนุบาลชั้นปีท่ี 2 มีระดบัความพึงพอใจอยู่ในระดับพึง
พอใจมาก มีค่าเฉล่ียของจ านวนนกัเรียน 22.25 คิดเป็นร้อยละ 96.74 
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 กฤษณา รักนุช (2560, บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง การพฒันาชุดกิจกรรมสร้างสรรค์
ตามแนวคิดของ Gesell เพื่อพัฒนา ความสามารถในการใช้กล้ามเน้ือมัดเล็กของนักเรียนระดับ
ปฐมวยั ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ  Gesell มี
ประสิทธิภาพ คือ ค่า IOC มี = 0.66 - 1.00 ตามเกณฑม์าตรฐาน 2) นกัเรียนทุกคนมีความสามารถใน
การใชก้ลา้มเน้ือมดัเล็กโดยใชชุ้ดกจกรรมสร้างสรรคต์ามแนวคิดของ Gesell มีคะแนนรวม ไม่นอ้ย
กวา่ร้อยละ 80 
 มณีรัตน์ ภูทะวงั (2560, บทคดัย่อ) ได้ศึกษาวิจยัเร่ือง การพฒันาการจดักิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรคเ์พื่อฝึกสมาธิเด็กปฐมวยั ผลการวิจยัพบว่า 1) ผลการศึกษาคุณภาพการจดัประสบการณ์
การพฒันาการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์เพื่อฝึกสมาธิเด็กปฐมวยั พบว่า คุณภาพแผนการจดั
ประสบการณ์การพฒันาการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคเ์พื่อฝึกสมาธิเด็กปฐมวยั โดยรวมทุกแผน
อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 3.74, S.D. = 0.70) 2) ผลการเปรียบเทียบผลพฤติกรรมมีสมาธิหลงัการจดั
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์กบัเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า ค่า t วิกฤตมีค่าเท่ากบั 3.650 ซ่ึงสูงกว่าค่า t 
วิกฤตท่ีตั้งไวเ้ท่ากบั 2.518 แสดงว่าพฤติกรรมการมีสมาธิของเด็กปฐมวยัหลงัเรียนโดยใช้กิจกรรม
ศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติสูงกวา่เกณฑร้์อยละ 80 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 สายทอง พุ่มเกตุ (2561, บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง การพฒันากิจกรรมศิลปะจากวสัดุ
ธรรมชาติท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั ผลการวิจยัพบวา่ 1) กิจกรรมศิลปะจากวสัดุ
ธรรมชาติท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั ท่ีพฒันาขึ้นมีกระบวนการในแต่ละกิจกรรม 
4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นกระตุน้การเรียนรู้ 2) ขั้นน าเขา้สู่มโนทศัน์ 3) ขั้นพฒันาดว้ยกิจกรรมศิลปะ 4) 
ขั้นสรุปสาระท่ีเรียนรู้ มีค่าความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก (𝑥̅ = 4.38, S.D. = 0.50) และมีค่าดชันี
ประสิทธิผลเท่ากบั 0.7824 2) ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยัท่ีเรียนดว้ยกิจกรรมศิลปะจากวสัดุ
ธรรมชาติ หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 วิวฒัน์ ค่ามาก (2561, บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง ผลการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์
การเล่นสีน ้ าต่อทักษะการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวยั ผลการวิจยัพบว่า หลงัการได้รับการจัด
กิจกรรมศิลปสร้างสรรคก์ารเล่นสีน ้าของเด็กปฐมวยัมีทกัษะการคิดเชิงเหตุผลสูงกวา่ก่อนไดรั้บการ
จดักิจกรรมศิลปสร้างสรรคก์ารเล่นสีน ้าอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 สุภาวดี พึ่ งฉ่ิง (2562, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจยัเร่ือง ผลการจดักิจกรรมศิลปะจากวสัดุ
ธรรมชาติโดยใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้แบบ SSAPA+C เพื่อพฒันาการก ากบัตนเองและความคิด
สร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั ผลการวิจยัพบว่า 1) พฤติกรรมการก ากบัตนเองของเด็กปฐมวยัหลงัการ
จดักิจกรรมศิลปะจากวสัดุธรรมชาติโดยใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้แบบ SSAPA+C สูงกวา่ก่อนการ
จดักิจกรรมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 2) ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยัหลงัการจดั
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กิจกรรมศิลปะจากวสัดุธรรมชาติโดยใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้แบบ SSAPA+C สูงกวา่ก่อนการจดั
กิจกรรมอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05  3) เด็กปฐมวยัมีความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรม
ศิลปะจากวสัดุธรรมชาติโดยใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบ SSAPA+C ในภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก 
 อมัรัตน์ ตั้งพิทกัษไ์พบูลย ์(2562, บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง ประสิทธิผลของกิจกรรม
ศิลปะสร้างสรรค์โดยใช้เทคนิคการวาดรูประบายสีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคใ์นเด็กปฐมวยั  
ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มเด็กท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคโ์ดยใชเ้ทคนิคการวาดรูประบาย
สีมีความคิดสร้างสรรคเ์พิ่มขึ้นอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยเด็กสามารถท ากิจกรรมได้
ตามท่ีก าหนดไวแ้ละมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ท่ีเพิ่มขึ้นภายใตก้ารจดักิจกรรมดว้ยบรรยากาศ
แบบประชาธิปไตยท่ีส่งเสริมให้เด็กไดแ้สดงออกทางความคิดและจินตนาการอย่างไม่ปิดกั้น และ
ไม่ตัดสินความผิดถูกของผลงาน รวมถึงการมีคุณลักษณะของผู ้ท่ีมีความสร้างสรรค์เพิ่มขึ้ น
ตามล าดบักิจกรรมอีกดว้ย แต่เม่ือเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรคก์บักลุ่มเด็กท่ีไม่ไดรั้บการ
จดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคโ์ดยใชเ้ทคนิคการวาดรูประบายสีพบวา่ไม่แตกต่างกนั 
 ณัฏฐ์ชญา หอมจดั (2563, บทคดัย่อ) ได้ศึกษาวิจยัเร่ือง การพฒันาความคิดสร้างสรรค์
ของเด็กปฐมวยั โดยการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติตามแนวคิดของ Williams ผลการวิจยั
พบว่า 1) เด็กปฐมวยัมีความคิดสร้างสรรคห์ลงัจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคสู์งกวา่ก่อนจดักิจกรรม 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 2) เด็กปฐมวยัมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรคส์ามมิติโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก (𝑥̅ = 2.53, S.D. = 0.89) 
 Ramli (2020, บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง การส ารวจแบบร่างผา่นกิจกรรมศิลปะต่อเด็ก
ปฐมวยั ผลการวิจัยพบว่า การมีส่วนร่วมของกิจกรรมศิลปะเพื่อพัฒนาทักษะของเด็กปฐมวยั
เก่ียวกับการปฏิบัติตามความก้าวหน้าของความเข้าใจเก่ียวกับแบบร่างท่ีประดิษฐ์ขึ้น และการ
ตอบสนองทางทศันศิลป์ท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของเด็กปฐมวยั  
 Pavlou (2009, บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง การท าความเขา้ใจศกัยภาพเชิงสร้างสรรค์
สามมิติของเด็กปฐมวยัในการสร้างสรรคง์านศิลปะ ผลการวิจยัพบวา่ การศึกษาเชิงคุณภาพ โดยเนน้
ไปท่ีการท าความเขา้ใจและความตั้งใจในการน าเสนองานศิลปะของเด็กปฐมวยั อายุ 5 - 6 ปีในงาน
ศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ ไดแ้ก่ ความเขา้ใจเก่ียวกบัแนวคิดและการออกแบบของภาพ การใชส่ื้อใน
การแสดงออก ซ่ึงเด็กปฐมวยัสามารถสร้างการน าเสนองานศิลปะสามมิติไดอ้ยา่งน่าพอใจ โดยเนน้
ไปท่ีรูปแบบ ความสมดุล การเคล่ือนไหว และการสร้างแบบจ าลองของงานศิลปะ 
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4.3 งานวิจัยท่ีเกีย่วข้องกบัแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวัยอนุบาล 
 วีณา ประชากูล (2547, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจยัเร่ือง ผลการเล่นวสัดุปลายเปิดท่ีมีต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั ผลการวิจัยพบว่า 1) ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั
ภายหลงัการจดักิจกรรมการเล่นวสัดุปลายเปิดอยู่ในระดบัปานกลาง 2) เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดั
ประสบการณ์การเล่นโดยใช้วสัดุปลายเปิด มีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  
 กมลวรรณ ศรีส าราญ และอรพรรณ บุตรกตญัญู (2562, บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง ผล
การใชกิ้จกรรมเล่นวสัดุสร้างสรรคอ์ยา่งมีจุดมุ่งหมายท่ีมีต่อการตระหนกัรู้และเขา้ใจตนเองของเด็ก
ปฐมวยั ผลการวิจยัพบว่า เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมเล่นวสัดุสร้างสรรคอ์ย่างมีจุดมุ่งหมาย 
เพื่อพฒันาการตระหนกัรู้และเขา้ใจตนเองของเด็กปฐมวยัมีคะแนนหลงัท ากิจกรรมสูงกว่าก่อนการ
ท ากิจกรรมเล่นวสัดุสร้างสรรคอ์ยา่งมีจุดมุ่งหมายทั้งโดยรวมและรายดา้น 
 จนัทร์เพญ็ ไชยมงคล (2564, บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง ผลของการจดักิจกรรมการเล่น
วสัดุสร้างสรรค์ท่ีมีต่อทกัษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ดา้นความรู้สึกเชิงจ านวนส าหรับเด็กปฐมวยั 
ผลการวิจยัพบว่า เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเล่นวสัดุสร้างสรรค์มีทกัษะพื้นฐานทาง
คณิตศาสตร์ดา้นความรู้สึกเชิงจ านวนสูงขึ้นกวา่ก่อนการจดักิจกรรมทั้งโดยรวมและรายดา้น 
 Maxwell et al. (2008, บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง ผลของลูสพารตส์ต่อพฤติกรรมการ
เล่นกลางแจง้ของเด็กปฐมวยั ผลการวิจยัพบว่า พฤติกรรมการเล่นกลางแจง้ทั้งก่อน ระหว่าง และ
หลงัการทดลองสูงขึ้นในบริเวณสนามเด็กเล่นท่ีมีลูสพารตส์ ซ่ึงเด็กปฐมวยัแสดงบทบาทสมมติใน
พื้นท่ีขนาดเล็ก โดยสามารถสร้างพื้นท่ีการเล่นของตนเองในรูปแบบปิด นอกจากน้ียงัส่งเสริม
ทกัษะการส่ือสารของเด็กปฐมวยัไดอี้กดว้ย 
 Flannigan (2017, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง การเล่นกลางแจ้งและลูสพารตส์ 
ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมท่ีเด็กแสดงโดยเล่นลูสพารตส์ เด็กมีสังคมเชิงบวกท่ีหลากหลาย
พฤติกรรมท่ีซับซ้อนทั้งทางวาจาและอวจันภาษา พฤติกรรม และความเส่ียงประเภทต่างๆ เด็กไม่
แสดงเพศหรือพฤติกรรมกีดกันขณะเล่นลูสพารตส์ โอกาสของเด็กท่ีจะได้เล่นลูสพารตส์ใน
สภาพแวดลอ้มกลางแจง้ท่ีเพิ่มมากขึ้น จะสนบัสนุนพฒันาการดา้นต่างๆ ของเด็กไปในทางท่ีดีขึ้น 
 Shabrina and L estariningrum  (2020, บทคัดย่อ) ได้ ศึกษาวิจัย เร่ือง  บทบาท
ของลูสพารตส์ต่อทกัษะการคิดเชิงตรรกะในโรงเรียน ผลการวิจยัพบว่า การเล่นลูสพารตส์ เป็น
กิจกรรมหน่ึงท่ีใช้วสัดุท่ีเป็นรูปธรรมและของจริงในการส ารวจ โดยใช้การวิจยัเชิงคุณภาพกบัเด็ก
ปฐมวยั 10 คนในโรงเรียน วิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช้วิธีการพรรณนาเชิงคุณภาพ เก็บรวบรวมขอ้มูล
โดยใชก้ารสังเกต การสัมภาษณ์ และเอกสารประกอบ ซ่ึงเด็กปฐมวยั อาย ุ3 - 4 ปี มีทกัษะการคิดเชิง



 70 

ตรรกะสูงขึ้นหลงัการทดลอง เน่ืองจากกิจกรรมการเล่นลูสพารตส์มีความเหมาะสมกบัพฒันาการ
และสภาพแวดลอ้มส าหรับเด็กปฐมวยั 
 Wahyuningsih et al. (2020, บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง การใชลู้สพารตส์ในการจดัการ
เรียนรู้สะเต็มส าหรับเด็กปฐมวยั ผลการวิจยัพบวา่ ลูสพารตส์ส าหรับเด็กปฐมวยัมีความหลากหลาย
และไม่จ าเป็นตอ้งซ้ือ เน่ืองจากตน้ทุนสูง โดยสามารถน าไปใชพ้ฒันาการเรียนรู้สะเต็มได ้เช่น หิน 
ก่ิงไม ้เมล็ดพืช ฝาขวดน ้ า ใบไมแ้ห้ง ไมห้นีบผา้ เป็นตน้ ลูสพารตส์สามารถเคล่ือนยา้ย จดัวาง และ
ใช้งาน โดยขึ้ นอยู่กับเด็ก ลูสพารตส์ เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีสามารถท าให้เด็กเกิดความคิด
สร้างสรรคแ์ละจินตนาการ นอกจากน้ียงัสามารถใชใ้นการจดัการเรียนรู้สะเตม็ได ้
 Priyanti and Warmansyah (2021, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง  ผลของลูสพารตส์ต่อ
ความฉลาดทางธรรมชาติวิทยาในเด็กปฐมวยั ผลการวิจยัพบว่า การใชลู้สพารตส์หลงัการทดลองมี
ผลต่อความฉลาดทางธรรมชาติวิทยาในเด็กปฐมวยั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ การใชลู้สพารตส์ เป็น
แนวทางส าหรับครูในการเพิ่มความฉลาดทางธรรมชาติวิทยาของเด็กปฐมวัย และเป็นการ
พฒันาการใชลู้สพารตส์ท่ีสร้างขึ้นของครูส าหรับการเรียนรู้ในปัจจุบนั  
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บทที ่3 
วธีิด าเนินการวจิัย 

 
 การวิจยัคร้ังน้ีมีจุดประสงค์ (1) เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรม
ศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กวยัอนุบาล (2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาลก่อนและหลงัไดรั้บการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 
 
 ผูวิ้จยัด าเนินการวิจยัตามล าดบัขั้นตอนดงัน้ี 
  1. การก าหนดประชากร การเลือกกลุ่มตวัอย่าง และการพิทกัษสิ์ทธ์ิกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้
ในการวิจยั 
  2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
  3. การสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
   4. แบบแผนการวิจยั 
  5. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
  6. การจดักระท าขอ้มูลและการวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

1. การก าหนดประชากร การเลือกกลุ่มตัวอย่าง และการพิทักษ์สิทธ์ิกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน
การวิจัย 
 ผูว้ิจยัก าหนดประชากร เลือกกลุ่มตวัอย่าง และพิทกัษสิ์ทธ์ิกลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยั 
ดงัน้ี 
 1.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 
  ประชากร คือ เด็กอายุ 4 - 5 ปี ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในระดบัชั้นอนุบาลปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนบา้นสวนอุดมวิทยา สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
ชลบุรี เขต 1 ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน จ านวน 3 หอ้งเรียน 60 คน 
 1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
  กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยั คือ เด็กอาย ุ4 - 5 ปี ท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัชั้นอนุบาลปี
ท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนบา้นสวนอุดมวิทยา จ านวน 1 หอ้งเรียน 20 คน  
 1.3 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
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  การวิจยัในคร้ังน้ีมีกระบวนการเลือกกลุ่มตวัอย่างโดยมีเกณฑ์การคดัเขา้และเกณฑ์
การคดัออก ดงัน้ี 
  1.3.1 เกณฑก์ารคดัเขา้ 
   1) ผู ้วิจัยเลือกกลุ่มตัวอย่างจากประชากรโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม  (Cluster 
Random Sampling) เน่ืองจากประชากรคือเด็กระดบัชั้นอนุบาลปีท่ี 2 ทั้งหมด ไดถู้กจ าแนกออกเป็น
กลุ่มยอ่ย 3 ห้องเรียน โดยการคละ ส่งผลให้คุณลกัษณะและจ านวนสมาชิกมีความคลา้ยคลึงกนัทุก
ห้องเรียน ผูว้ิจยัจึงท าการสุ่มอย่างง่ายมา 1 ห้องเรียนและก าหนดให้สมาชิกในห้องเรียนดังกล่าว
ทั้งหมดเป็นกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัต่อไป ทั้งน้ีผูวิ้จยัค  านึงถึงความสมคัรใจในการให้ความ
ร่วมมือของโรงเรียนและผูป้กครองของกลุ่มตวัอยา่งเป็นหลกั 
   2) ผูว้ิจยัด าเนินการประสานงานเพื่อขอความสมคัรใจในการเขา้ร่วมการวิจยัใน
ระดับองค์กร โดยติดต่อช้ีแจงช่ือโครงการวิจัย ช่ือผู ้สอนและผู ้เก็บข้อมูล วตัถุประสงค์ของ
โครงการวิจยั ห้องเรียนท่ีจะเป็นกลุ่มตวัอย่าง ขอบเขต วิธีการวิจยั พร้อมเอกสารจดหมายขอความ
อนุเคราะห์ในการทดลองและเก็บขอ้มูล โครงร่างการวิจยั เคร่ืองมือในการวิจยั และอ่ืนๆ ท่ีโรงเรียน
ร้องขอพร้อมทั้ งการอธิบายข้อสงสัยต่างๆ ด้วยความเต็มใจเพื่อประกอบการตัดสินใจ และ
ด าเนินการขออนุญาตท าการวิจัยไปยงัผูบ้ริหารระดับโรงเรียน ระดับสายชั้น ระดับห้องเรียน
ตามล าดบั 
   3) ผูช่้วยผูว้ิจยัด าเนินการประสานงานกบับิดา/มารดา/ผูป้กครอง/ผูอ้นุบาลของเด็ก
วยัอนุบาลท่ีจะเป็นกลุ่มตัวอย่างเป็นรายบุคคล เพื่อขอความสมัครใจในการเข้าร่วมการวิจัย 
เน่ืองจากกลุ่มตวัอย่างเป็นเด็กอนุบาล อายตุ ่ากว่า 7 ปี จึงตอ้งใหบิ้ดา/มารดา/ผูป้กครอง/ผูอ้นุบาลให้
ความยินยอมแทน และเน่ืองจากผูวิ้จยัเป็นครูประจ าชั้นซ่ึงอาจส่งผลให้ผูป้กครองของเด็กเกิดความ
เกรงใจในการตอบรับเขา้ร่วมการวิจยัด้วยความสมคัรใจ จึงจ าเป็นให้ผูช่้วยผูว้ิจยัด าเนินการแทน 
โดยผูช่้วยผูวิ้จยัด าเนินการดงัน้ี 
    3.1) ผูช่้วยผูวิ้จยัช้ีแจงขอ้มูลเก่ียวกบัช่ือโครงการวิจยั ช่ือผูส้อนและผูเ้ก็บขอ้มูล 
วตัถุประสงค์ของโครงการวิจยั วิธีการวิจยั ประโยชน์ท่ีเด็กๆ จะได้รับ ประกอบเอกสารช้ีแจง
ผูเ้ขา้ร่วมการวิจยั (AF-06-02) พร้อมทั้งการอธิบายขอ้สงสัยต่างๆ ดว้ยความเตม็ใจเป็นรายบุคคลเพื่อ
ประกอบการตดัสินใจ 
    3.2) ผูช่้วยผูวิ้จยัช้ีแจงให้ทราบว่าการเขา้ร่วมหรือไม่เขา้ร่วมโครงการวิจยัน้ีจะ
ไม่มีผลได้ผลเสียต่อการปฏิบัติกิจกรรมประจ าวนัและการเรียนรู้ของเด็กแต่อย่างใด หากบิดา/
มารดา/ผูป้กครอง/ผูอ้นุบาล/เด็กไม่เต็มใจหรือไม่ประสงคจ์ะเขา้ร่วมโครงการวิจยัก็สามารถปฏิเสธ
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ไม่เขา้ร่วมโครงการวิจยัไดแ้ละสามารถถอนตวัจากการเขา้ร่วมโครงการวิจยัไดต้ลอดเวลาโดยแจง้
ใหค้รูประจ าชั้นทราบ 
    3.3) บิดา/มารดา/ผูป้กครอง/ผูอ้นุบาลลงนามในเอกสารแสดงความยินยอมของ
ผูเ้ขา้ร่วมโครงการวิจยั ส าหรับผูท่ี้มีอายุต ่ากว่า 7 ปี หรือผูไ้ม่สามารถตดัสินใจไดด้ว้ยตนเอง ตาม
แบบฟอร์มของมหาวิทยาลยับูรพา (AF-06-03) 
  1.3.2 เกณฑก์ารคดัออก 
   1) ผูช่้วยผูวิ้จัยช้ีแจงให้ทราบว่าการเข้าร่วมโครงการวิจัยน้ีเด็กผูเ้ข้าร่วมต้องมี
ระยะเวลาการร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของช่วงเวลาการทดลองกิจกรรม หากเด็กมีช่วง
ระยะเวลาการร่วมกิจกรรมน้อยกว่าร้อยละ 80 ผูเ้ขา้ร่วมสามารถถอนการเขา้ร่วมโครงการวิจยัได้
พร้อมแจ้งให้บิดา/มารดา/ผูป้กครอง/ผูอ้นุบาล/เด็กทราบ แต่จะไม่ส่งผลกระทบใดใดต่อการ
ประเมินผลการเรียนปกติของเด็กวยัอนุบาลตามท่ีหลกัสูตรสถานศึกษาก าหนด 
   2) บิดา/มารดา/ผูป้กครอง/ผูอ้นุบาล/เด็ก แจง้ไม่ประสงคเ์ขา้ร่วมโครงการวิจยัหรือ
ขอถอนตวัจากการเขา้ร่วมโครงการวิจยัโดยแจง้ให้ครูประจ าชั้นทราบ และผูวิ้จยัด าเนินการคดัออก
และรายงานขอ้มูลเฉพาะผูร่้วมโครงการวิจยัท่ีเหลือเท่านั้น 
 1.4 การพทัิกษ์สิทธิ์กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
  ผูวิ้จยัด าเนินการพิทกัษสิ์ทธ์ิเด็กวยัอนุบาลซ่ึงเป็นกลุ่มตวัอย่างในการวิจยัคร้ังน้ี ตลอด
การด าเนินโครงการ ซ่ึงสามารถสรุปสาระส าคญัได ้ดงัน้ี 
   1.4.1 ผูว้ิจยัตอ้งค านึงถึงถึงสิทธิของผูเ้ขา้ร่วมการวิจยัเก่ียวกบัเกณฑก์ารคดัออก คือ
ผูป้กครองของเด็กวยัอนุบาลสามารถบอกเลิกการเขา้ร่วมโครงการวิจยัน้ีเม่ือใดก็ไดไ้ม่วา่ดว้ยเหตุผล
ใดก็ตาม ซ่ึงจะไม่ส่งผลกระทบใดต่อเด็กอนุบาลไม่ว่าจะเป็นการเรียนการสอนหรือผลการเรียน 
จากนั้นผูวิ้จยัจึงจะพิจารณาคดัออกโดยรายงานกลุ่มตวัอยา่งท่ีเหลือหรือท าการคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่ง
ใหม่ตามเกณฑท่ี์ก าหนด 
   1.4.2 ผูว้ิจยัตอ้งค านึงถึงประโยชน์ของกลุ่มตวัอยา่งโดยการเขา้ร่วมหรือไม่เขา้ร่วม
โครงการวิจยัน้ีจะไม่มีผลไดผ้ลเสียต่อการปฏิบติักิจกรรมประจ าวนัและการเรียนรู้ของเด็กแต่อย่าง
ใด หากบิดา/มารดา/ผูป้กครอง/ผูอ้นุบาล/เด็กไม่เต็มใจหรือไม่ประสงค์จะเขา้ร่วมโครงการวิจยัก็
สามารถปฏิเสธไม่เขา้ร่วมโครงการวิจยัไดท้ั้งน้ีบิดา/มารดา/ผูป้กครอง/ผูอ้นุบาล/เด็กสามารถถอน
ตวัจากการเขา้ร่วมโครงการวิจยัไดต้ลอดเวลาโดยแจง้ให้ครูประจ าชั้นทราบ เด็กวยัอนุบาลจะไดรั้บ
การพฒันาตามมาตรฐานของหลกัสูตรอยา่งเท่าเทียมกนั 
   1.4.3 ผูว้ิจยัตอ้งเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัผูเ้ขา้ร่วมโครงการวิจยัเป็นความลบั เปิดเผยได้
เฉพาะในรูปแบบการน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเป็นภาพรวม ในกรณีท่ีจ าเป็นตอ้งเปิดเผยขอ้มูล
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ของผูเ้ขา้ร่วมโครงการวิจยัต่อหน่วยงานต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งหรือน าเสนอเป็นรายบุคคล ตอ้งได้รับ
อนุญาตจากผูป้กครองของเด็กวยัอนุบาลท่ีเขา้ร่วมการวิจยัก่อนทุกคร้ัง 
   1.4.4 ผูวิ้จยัตอ้งค านึงถึงการสร้างความสัมพนัธ์และความไวว้างใจแก่กลุ่มตวัอย่าง
ตลอดการวิจยั ไดแ้ก่ การสร้างความคุน้เคยกบัเด็กวยัอนุบาล การส่ือความปรารถนาดีและความเอ้ือ
อาทรจากใจ การค านึงถึงจริยธรรมและจรรยาบรรณในการวิจัย ผูว้ิจัยจะเป็นนักฟังท่ีดี ไวต่อ
ความรู้สึกของกลุ่มตวัอยา่งเพื่อการตอบสนองท่ีเหมาะสม ค านึงถึงความเป็นมนุษยใ์นภาวะอตัวิสัย
ย  ้าให้ทราบถึงความเคร่งครัดของการพิทักษ์สิทธ์ิและการรักษาความลับแก่ผูป้กครอง เพื่อให้
ผูป้กครองรู้สึกอิสระ ปลอดภัย ไวว้างใจ มีความเช่ือถือในตัวผูวิ้จยั และยินดีตอบข้อสงสัยแก่
ผูป้กครองของเด็กวยัอนุบาลท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่งตลอดการวิจยัดว้ยความเตม็ใจ 
 

2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
การวิจยัคร้ังน้ีมีเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลอง คือ  
2.1 แผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ เป็นแผนการจดั

กิจกรรมส าหรับเด็กวยัอนุบาล อายุ 4 - 5 ปี ซ่ึงขั้นตอนการจดักิจกรรมสังเคราะห์จากกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรค์ร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ โดยบูรณาการในช่วงของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ
คร้ังละ 45 นาที ติดต่อกนั 30 คร้ัง เวน้วนัหยดุราชการและวนัหยดุนกัขตัฤกษ์ 

2.2 แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล ชนิดการประเมิน
การปฏิบติัก่อนและหลงัการทดลองจ านวน 2 ฉบบั ประเมินโดยใช้มาตรประมาณค่าแบบบรรยาย 
(scoring rubric) 3 ระดบัคุณภาพ แปลผลคะแนนเทียบกบัเกณฑเ์พื่อระบุระดบัความสามารถในการ
คิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล คือ คะแนน 2.34-3.00 หมายถึง อยูใ่นระดบัดี คะแนน 1.67-2.33 
หมายถึง อยูใ่นระดบัพอใช ้คะแนน 1.00-1.66 หมายถึง อยูใ่นระดบัควรส่งเสริม 
 

3. การสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
3.1 แผนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 
 ผูว้ิจยัด าเนินการสร้างและประเมินคุณภาพของแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สาม

มิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
ตามขั้นตอนดงัน้ี 

 3.1.1 ศึกษาหลกัสูตร คู่มือหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศกัราช 2560 และหลกัสูตร
สถานศึกษาระดบัปฐมวยั โรงเรียนบา้นสวนอุดมวิทยา 2566 
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 3.1.2 ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์
สามมิติและแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 

 3.1.3 เขา้ร่วมอบรมเชิงปฏิบติัการรูปแบบออนไลน์ ภายใตโ้ครงการเล่นกบัเด็กปฐมวยั
อย่างไรในยุคนิวนอร์มอล เร่ือง “ลูสพารตส์ : ส่ือสร้างสรรค ์มหัศจรรยก์ารเล่น” จดัโดย สาขาวิชา
การศึกษาปฐมวยั คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

 3.1.4 สังเคราะห์หลักการจัด กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติโดยเรียงเรียงจาก 
Maryland State Department of Education (2556) และสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรคส์ามมิติจากส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษากระทรวงศึกษาธิการ (2546) สิริมาศ 
กาญจนโอภาส (2557) ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษากระทรวงศึกษาธิการ (2560) ซ่ึง
สามารถสรุปหลกัการและขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติท่ีจะน ามาใชเ้ป็นตวัแปร
ตน้ส่วนหน่ึงในการวิจยัคร้ังน้ีเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
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ภาพท่ี 16 การสังเคราะห์หลักการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติสู่ขั้นตอนการจัดศิลปะ
สร้างสรรคส์ าหรับเด็กวยัอนุบาล 
 

 3.1.5 สังเคราะห์หลกัการจดักิจกรรมลูสพารตส์ จาก Casey & Robertson (2562) Penfold 
(2018) และสังเคราะห์ขั้นตอนการจดักิจกรรมลูสพารตส์ จากกมลวรรณ ศรีส าราญ และอรพรรณ 
บุตรกตญัญู (2562) จนัทร์เพญ็ ไชยมงคล (2564) กองทุนพฒันาส่ือปลอดภยัและสร้างสรรค ์(2564) 
ซ่ึงสามารถสรุปหลกัการและขั้นตอนการจดักิจกรรมลูสพารตส์ท่ีจะน ามาใช้เป็นตวัแปรตน้ส่วน
หน่ึงในการวิจยัคร้ังน้ีเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 

หลกัการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ
ส าหรับเด็กวยัอนุบาล เรียบเรียงจาก 

(Maryland State Department of Education, 2556) 
1. จดักิจกรรมศิลปะอย่างหลากหลายทั้งท่ีเป็นแบบ
รายบุคคล กลุ่มเลก็ และกลุ่มใหญ่ 
2. สนบัสนุนให้เด็กมีโอกาสเลือก ส ารวจ ริเร่ิม และ
ลงมือปฏิบติักิจกรรมศิลปะดว้ยตนเอง 
3.  สนับสนุนให้ เด็กมีส่วนร่วมในกระบวนการ
ศิลปะ ได้แก่ ส ารวจ สร้างสรรค์ สะท้อนความคิด
จากผลงานและประสบการณ์ทางศิลปะท่ีไดรั้บ และ
ร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ในบรรยากาศแห่งการเป็น
กลัยาณมิตร 
4. มีการบูรณาการเป้าหมายของหลกัสูตรสู่การจัด
กิจกรรมศิลปะ 
5. เน้นการเรียนรู้ศิลปะเชิงกระบวนการมากกว่า
ผลงานท่ีส าเร็จ 
6. ใชก้ารเล่นเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการเล่าเร่ืองและ
จินตนาการของเด็ก 
7. เน้นการเช่ือมโยงประสบการณ์และความรู้ของ
เด็กไวด้ว้ยกนั 
8. สนับสนุนให้ เด็ กท าศิลปะ รูปแบบซ ้ า เดิ ม 
ยกระดับศักยภาพให้ก้าวหน้ า และสนับสนุน
กิจกรรมศิลปะท่ีเช่ือมโยงกบัชีวิตประจ าวนัของเด็ก 

ขั้นตอนการจดั 
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ าหรับเด็กวยัอนุบาล 

1. ขั้นน า  
- การน าเขา้สู่กิจกรรม โดยการเล่านิทานให้เด็กฟัง 
สนทนาจากการฟังนิทาน และแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกบันิทาน 
2. ขั้นด าเนินกิจกรรม 
- การสร้างขอ้ตกลงในการท ากิจกรรมให้ชดัเจน 
- การแนะน า อธิบาย และสาธิตวิธีการท า วิธีการใช ้
วิธีการท าความสะอาด และการเก็บของเขา้ท่ี 
- การท ากิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ด้วยตนเอง
ประเภทใดประเภทหน่ึงร่วมกบัในกลุ่มอย่างอิสระ
ตามความคิดสร้างสรรค ์
- การเปล่ียนและหมุนเวียนท ากิจกรรมด้วยตนเอง
อยา่งอิสระร่วมกนัในกลุ่ม 
3. ขั้นสรุป 
- การน าเสนอผลงานของตนเอง พร้อมทั้ งแสดง
ความสนใจ และความคิดเห็นเก่ียวกับผลงานท่ี
ส าเร็จ 
- การเก็บผลงานท่ีแสดงความกา้วหน้าของเด็กเป็น
รายบุคคล 
- การเก็บวสัดุ อุปกรณ์ เคร่ืองมือ เคร่ืองใชเ้ขา้ท่ี และ
ช่วยกนัดูแลห้องให้สะอาด 
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ภาพท่ี 17 การสังเคราะห์หลกัการจดักิจกรรมลูสพารตส์สู่ขั้นตอนการจดักิจกรรมลูสพารตส์ส าหรับ
เด็กวยัอนุบาล 

 3.1.7 ก าหนดหลกัการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล โดยสังเคราะห์หลักการจัด
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัหลกัการจดักิจกรรมลูสพารตส์  

ขั้นตอนของแนวคิดลูสพารตส์ 
ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 

1. ขั้นสร้างสถานการณ์   
- การน าเด็กเขา้สู่กิจกรรม โดยใช้ค  าถามกระตุน้ให้
เด็กเกิดความคิดในการแกปั้ญหา สถานการณ์ปัญหา
ท่ีครูก าหนดขึ้น เพ่ือให้เด็กเกิดความสนใจในการ
ปฏิบัติกิจกรรม โดยสามารถใช้ นิทาน เพลง ค า
คลอ้งจอง หรือถามค าถามในชีวิตประจ าวนั 
2. ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย  
- การให้เด็กส ารวจและสัมผสัลูสพารตส์ท่ีเตรียมไว ้ 
- การให้เด็กระบุส่ิงท่ีตอ้งการท าจากลูสพารตส์ โดย
เด็กสามารถเลือกและตดัสินใจไดอ้ยา่งอิสระ  
3. ขั้นสร้างสรรค ์ 
- การแนะน า และเป็นแบบอยา่งในการจดัเก็บ 
- การออกแบบ และวางแผนในการสร้างสรรค์
ผลงานจากลูสพารตส์ท่ีเด็กไดส้ ารวจ และเลือกมา 
- การลงมือป ฏิบั ติ ในการส ร้างสรรค์ผลงาน
จากลูสพารตส์ท่ีเด็กไดส้ ารวจ และเลือกมา 
- การให้ความช่วยเหลือเม่ือเด็กร้องขอ ชักชวนให้
เด็กทดสอบส่ิงท่ีไดส้ร้างขึ้น 
4. ขั้นสะทอ้นความคิด  
- การน าเสนอผลงาน โดยทบทวน แสดงความคิด 
และความรู้สึกของตนเองในขั้นตอนและวิธีการ
สร้างสรรคผ์ลงาน 
- การเก็บลูสพารตส์ และช่วยเหลือในการจดัเก็บ 

หลกัการจดักิจกรรมลูสพารตส์ 
ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 

1. การให้ความส าคัญกับสภาพแวดล้อมของเด็ก 
โดยจดัท าแผนปฏิบติัการ และคู่มือการคดัเลือก การ
จดัการ และการใชลู้สพารตส์ 
2. การจัดหาลูสพารตส์ และตรวจสอบลูสพารตส์
ก่อน ระหว่าง และหลงัการใชง้าน 
3. การให้เด็กมีส่วนร่วมในกระบวนการออกแบบ 
วางแผน สร้าง และประเมินอย่างต่อเน่ืองในการ
ใชลู้สพารตส์ 
4. การใช้แนวทางสหวิทยาการ บูรณาการระหว่าง
ศิลปะ การท างาน การเล่น และการเรียนรู้ของเด็ก 
5. การดูแลรักษา และท าความสะอาดในการ
ใชลู้สพารตส์ 
6. การมีปฏิสัมพันธ์ของเด็กกับลูสพารตส์ การ
เช่ือมโยงความคิด การบันทึกการเรียนรู้ของเด็กท่ี
เกิดขึ้นจากการสร้างสรรคลู์สพารตส์ 
7. การสร้างท่ีเก็บลูสพารตส์อย่างถาวร เก็บไวใ้นท่ี
ร่มหรือภาชนะปิด และน าป้ายมาติด 
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ภาพท่ี 18 การสังเคราะห์หลกัการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์
ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 

 3.1.6 ก าหนดขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล โดยสังเคราะห์ขั้นตอนการ
จดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัขั้นตอนการจดักิจกรรมลูสพารตส์ มีขั้นตอนการจดั
กิจกรรม 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นน าและก าหนดสถานการณ์ปัญหา 2) ขั้นส ารวจและก าหนด
เป้าหมาย 3) ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรคช้ิ์นงาน 4) ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด 
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ภาพท่ี 19 การสังเคราะห์ขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์
ส าหรับเด็กวยัอนุบาล 
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ภาพท่ี 20 ความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรตน้กบัตวัแปรตาม 
 

ตารางท่ี 2 ขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 

วันท่ี 
ขั้นตอนการจัด

กจิกรรม 
กจิกรรมตามขั้นตอนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิด

ลูสพารตส์ 
1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ขั้นน าและ
ก าหนด
สถานการณ์
ปัญหา 
 
 
 
 
 
 
 

1.1 ครูน าเด็กเข้าสู่กิจกรรม โดยใช้การเล่านิทานให้เด็กฟัง สนทนาจากการฟัง
นิทาน และแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบันิทาน เพลง ค าคลอ้งจอง หรือถามค าถามใน
ชีวิตประจ าวนั  
1.2 ครูใช้ค  าถามกระตุน้ให้เด็กสังเกตสถานการณ์ปัญหาท่ีครูและเด็กร่วมก าหนด
ขึ้น  
1.3 ครูให้เด็กบอกความรู้สึก ความสัมพนัธ์ และเหตุผลเก่ียวกบัสถานการณ์ปัญหา
ท่ีสังเกตไดร่้วมกบัเพื่อนและครู  
1.4 เด็กถ่ายทอดประสบการณ์หรือสถานการณ์ปัญหาท่ีสังเกตได้ผ่านกิจกรรม
ศิลปะสร้างสรรค์ร่วมกับลูสพารตส์หลัก โดยน ามาประกอบ ผสมผสาน 
ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ย่างหลากหลายตามความคิดริเร่ิม 
สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง 

 
 
 

กจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สาม
มิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 

1. ขั้นน าและก าหนด
สถานการณ์ปัญหา 
2. ขั้นส ารวจและก าหนด
เป้าหมาย 
3. ขั้นด าเนินกิจกรรมและ
สร้างสรรคช้ิ์นงาน 
4. ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด 

ความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบ 

1. การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก 
(Empathize)  
2. การก าหนดปัญหา (Define)  
3. การสร้างความคิด (Ideate)  
4. การสร้างตน้แบบ (Prototype)  
5. การทดสอบ (Test) 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ)  

วันท่ี 
ขั้นตอนการจัด

กจิกรรม 
กจิกรรมตามขั้นตอนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิด

ลูสพารตส์ 
2 - 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

2. ขั้นส ารวจ
และก าหนด
เป้าหมาย 

2.1 ครูใหเ้ด็กบอกปัญหาหลกัจากขอ้มูลท่ีรวบรวมไวร่้วมกบัเพื่อนและครู  
2.2 ครูใหเ้ด็กสัมผสัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ืองท่ีเตรียมไว ้ 
2.3 ครูให้เด็กบอกเป้าหมายของการแกปั้ญหาจากลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์
ตามเร่ืองท่ีเตรียมไว ้โดยเด็กสามารถเลือกและตดัสินใจไดอ้ยา่งอิสระ  
2.4 ครูใหเ้ด็กบอกขอ้จ ากดัของเป้าหมายในการแกปั้ญหาร่วมกบัเพื่อนและครู  
2.5 เด็กถ่ายทอดเป้าหมายของการแก้ปัญหาผ่านกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์
ร่วมกับลูสพารตส์หลักและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยน ามาประกอบ ผสมผสาน 
ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ได้อย่างหลากหลายวิธีตามความคิด
ริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง  
2.6 ครูให้เด็กคาดเดาแนวทางล่วงหน้าของเป้าหมายในการแกปั้ญหาร่วมกบัเพื่อน
และครู 

4 - 7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. ขั้นด าเนิน
กิจกรรมและ
สร้างสรรค์
ช้ินงาน 

3.1 ครูให้เด็กสืบค้นและบอกขั้นตอนในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลายร่วมกับ
เพื่อนและครู  
3.2 ครูให้เด็กบอกข้อดี ข้อจ ากัด คาดเดาผลของแต่ละขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
เลือกขั้นตอนในการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมท่ีสุดจากข้อมูลท่ี วิเคราะห์ไว ้
ออกแบบและวางแผนขั้นตอนในการแกปั้ญหาผ่านกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคแ์ละ/
หรือลูสพารตส์หลักและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยน ามาประกอบ ผสมผสาน 
ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ได้อย่างหลากหลายวิธีตามความคิด
ริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง โดยเล่า วาดเขียน ร่างแบบ และสร้าง
แบบจ าลองในการแกปั้ญหา  
3.3 เด็กลงมือสร้างสรรคช้ิ์นงานการในแกปั้ญหาผา่นกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์าม
มิติร่วมกบัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยน ามาประกอบ ผสมผสาน 
ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ได้อย่างหลากหลายวิธีตามความคิด
ริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง 
3.4 ครูให้ความช่วยเหลือเม่ือเด็กร้องขอ ครูชักชวนให้เด็กน าช้ินงานในการ
แก้ปัญหาท่ีได้ส ร้างขึ้ นไปทดลองและตรวจสอบร่วมกับ เพื่ อนและครูใน
สถานการณ์จ าลอง 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ)  

วันท่ี 
ขั้นตอนการจัด

กจิกรรม 
กจิกรรมตามขั้นตอนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิด

ลูสพารตส์ 
8 - 10 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. ขั้นสรุปและ
สะทอ้น
ความคิด 

4.1 เด็กน าเสนอช้ินงานของตนเอง พร้อมทั้งทบทวน แสดงความสนใจ ความคิด 
ความรู้สึกของตนเองในขั้นตอนและช้ินงานในการแกปั้ญหาท่ีส าเร็จแลว้  
4.2 ครูให้เด็กน าช้ินงานการแกปั้ญหาท่ีส าเร็จแลว้ไปทดสอบและประเมินร่วมกบั
เพื่อน ครู และบุคคลภายนอกในสถานการณ์จริง  
4.3 ครู เพื่อน และบุคคลภายนอกร่วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับช้ินงานการ
แกปั้ญหาท่ีส าเร็จแลว้ของเด็ก  
4.4 เด็กน าผลท่ีไดจ้ากครู เพื่อน และบุคคลภายนอกมาใช้ปรับปรุงและพฒันาผล
ช้ินงานการแก้ปัญหาของตน เองผ่ าน กิจกรรม ศิลปะส ร้างสรรค์ส ามมิ ติ
ร่วมกับลูสพารตส์หลักและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยน ามาประกอบ ผสมผสาน 
ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ได้อย่างหลากหลายวิธีตามความคิด
ริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง  
4.5 เด็กเก็บแบบร่างและช้ินงานท่ีปรับปรุงและพฒันาแลว้เพื่อแสดงความกา้วหน้า
ของตนเองเป็นรายบุคคล 

 

 3.1.7 ก าหนดโครงสร้างการจดักิจกรรมตามขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์
สามมิติร่วมกับแนวคิดลูสพารตส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาล อายุ 4 - 5 ปี โดยการศึกษาหลกัสูตรสถานศึกษาระดบัปฐมวยั โรงเรียนบา้นสวนอุดมวิทยา 
2566 จึงก าหนดหัวเร่ืองรวมทั้งส้ิน 3 เร่ือง ประกอบดว้ย 1) ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 2) เส้ือแปลงร่าง 3) 
ท่ีใส่ขวดน ้าแสนสนุก ผูวิ้จยัท าการจดักิจกรรมคร้ังละ 45 นาที ติดต่อกนั 30 คร้ัง เวน้วนัหยดุราชการ
และวนัหยุดนักขตัฤกษ์ โครงสร้างแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิด
ลูสพารตส์ จ าแนกตามปัญหาหลกั ช้ินงานการแกปั้ญหา ประเภทของลูสพารตส์หลกั และประเภท
ของลูสพารตส์ตามเร่ือง 
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ตารางท่ี 3 โครงสร้างแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์  

เร่ืองท่ี ปัญหาหลกั ชิ้นงานการแก้ปัญหา 
ประเภท

ของลูสพารตส์หลกั 
ประเภท 

ของลูสพารตส์ตามเร่ือง 
1 ท่ีเก็บสีเทียนช ารุด สี

เทียนไม่ครบ หาย สี
เทียนขาดไป บางสี
เกินมา เน่ืองจากไม่มี
ช่องบอกสี และบอก
จ านวนสีวา่ครบ
หรือไม่ 

สร้างท่ีเก็บสีเทียนท่ีมี
ช่อง สามารถบอกสี 
และบอกจ านวนสีวา่
ครบหรือไม่ มีความ
แขง็แรง ขนาด
เหมาะสม สวยงาม 
เก็บและใชง้านไดง้่าย
ตามความตอ้งการ
ของผูใ้ชง้าน 

1. วสัดุจากธรรมชาติ 
2. ส่ิงของท่ีท าจากไม ้
3. พลาสติก 
4. โลหะ 
5. เซรามิกหรือแกว้ 
6. ผา้หรือริบบิ้น 
7. บรรจุภณัฑ ์

1. กระดาษลงั 
2. หลอด 
3. กระป๋องนม 
4. แกนกระดาษทิชชู่ 
5. แกว้พลาสติก 
6. รังไข่ 
7. ลวดก ามะหยี ่
8. ดินน ้ามนั 
9. กระดาษลูกฟูก 

2 เส้ือใชง้านมานาน ท า
ใหเ้ส้ือเก่า เลอะเทอะ 
และขาด  
 

สร้างเส้ือใหมี้ความ
ใหม่ ใชง้านไดดี้กวา่
เดิม มีความสวยงาม
ตามความตอ้งการ
ของผูใ้ชง้าน  

1. วสัดุจากธรรมชาติ 
2. ส่ิงของท่ีท าจากไม ้
3. พลาสติก 
4. โลหะ 
5. เซรามิกหรือแกว้ 
6. ผา้หรือริบบิ้น 
7. บรรจุภณัฑ ์

1. เส้ือ 
2. กาว 
3. กระดาษลูกฟูก 
4. กระดุม 
5. กระดาษสา 
6. ลูกโป่ง 
7. ไมห้นีบผา้ 
8. เล่ือม 
9. ริบบิ้น 

3 ขวดน ้าไม่มีท่ีถือ ท า
ใหข้วดน ้าตกลงบน
พื้นบ่อยคร้ัง 
 

สร้างท่ีใส่ขวดน ้าท่ี
สามารถถือไดง้่าย จบั
ไดง้่าย พกพาได้
สะดวก และสวยงาม
ตามความตอ้งการ
ของผูใ้ชง้าน 

1. วสัดุจากธรรมชาติ 
2. ส่ิงของท่ีท าจากไม ้
3. พลาสติก 
4. โลหะ 
5. เซรามิกหรือแกว้ 
6. ผา้หรือริบบิ้น 
7. บรรจุภณัฑ ์

1. เชือก 
2. ไหมพรม 
3. ถุงมือ 
4. ลวดก ามะหยี ่
5. ถุงเทา้ 
6. ปลอกแขน 
7. ลูกปัด 
8. ห่วงทอง 
9. กระพรวน 
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 3.1.8 สร้างแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ โดย
ก าหนดหัวเร่ืองจากสถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงของชั้นอนุบาลปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2566 เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล ใช้ระยะเวลาในการ
ด าเนินการทดลองคร้ังละ 45 นาที ติดต่อกนั 30 คร้ัง เวน้วนัหยดุราชการและวนัหยดุนกัขตัฤกษ์ การ
สร้างแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์จะออกแบบกิจกรรม
ไปตามขั้นตอนการจดักิจกรรมท่ีผูวิ้จยัได้ศึกษาและสังเคราะห์ไว ้องค์ประกอบของแผนการจดั
กิจกรรม ประกอบดว้ย ช่ือเร่ือง มาตรฐาน จุดประสงค์ สาระท่ีควรเรียนรู้ ขั้นตอนการจดักิจกรรม 
ส่ือการเรียนรู้ และการประเมินผล  

 3.1.9 น าแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ท่ีสร้าง
ขึ้นเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษางานวิจยั เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง เหมาะสม แลว้น ากลบัมาปรับปรุง
แกไ้ข 
 3.1.10 น าแผนการจดักิจกรรมท่ีผา่นการตรวจสอบจากอาจารยท่ี์ปรึกษางานวิจยัเสนอต่อ
ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 คน โดยก าหนดคุณสมบติัของผูเ้ช่ียวชาญ ได้แก่ (1) มีคุณวุฒิด้านการศึกษา
ปฐมวยัระดบัมหาบณัฑิตขึ้นไป หรือเป็นผูท่ี้ไดรั้บการยอมรับว่ามีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการจดั
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคห์รือแนวคิดลูสพารตส์ (2) มีประสบการณ์การท างานดา้นอนุบาลอย่าง
นอ้ย 7 ปี (3) มีความช านาญเฉพาะท่ีแตกต่างกนัเพื่อใหมี้มุมมองท่ีหลากหลาย ไดแ้ก่ อาจารยผ์ูส้อน
ในระดบัอนุบาล บุคลากรดา้นการนิเทศก์หรือผูบ้ริหาร (รายนามผูเ้ช่ียวชาญแสดงในภาคผนวก ก) 
จากนั้นผูเ้ช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมของแผนการจดักิจกรรม น าแผนการจดักิจกรรมท่ีผ่าน
การประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญมาปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าโดยใช้เกณฑ์ความเห็นตรงกนั 2 ใน 3 
ท่าน 

 3.1.11 วิเคราะห์ผลการประเมินโดยพิจารณาจากคะแนนท่ีได้ มาหาค่าดัชนีความ
สอดคลอ้ง และความตรงเชิงกบัเน้ือหา (IOC) เท่ากบัหรือมากกว่า 0.50 ขึ้นไปจึงถือว่าใชไ้ด ้ซ่ึงผล
จากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญได้เท่ากับ 1.00 จ านวน 33 รายการ และ 0.67 จ านวน 6 รายการ 
สรุปวา่เน้ือหาของแผนฯ มีความเหมาะสม สามารถน าไปใชไ้ด ้

 3.1.12 น าแผนการจดักิจกรรมท่ีผ่านการปรับปรุงแกไ้ขแลว้ ไปน าร่อง (Try out) กบัเด็ก
อนุบาลท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง ท่ีมีอายุระหว่าง 4 - 5 ปี ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ชั้นอนุบาลปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนบ้านสวนอุดมวิทยา จ านวน 5 คน เพื่อศึกษาความเป็นไปได้ในการ
น าไปใชใ้นสถานการณ์จริง 
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 3.1.13 ประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบว่าในระหว่างการทดลองเด็กไดใ้ช้
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบหรือไม่ เพื่อน าขอ้มูลท่ีไดไ้ปปรับปรุงแผนการจดักิจกรรมให้
สมบูรณ์ยิง่ขึ้น 

 3.1.14 น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการทดลองจดักิจกรรมมาปรับปรุงแกไ้ขแผนการจดักิจกรรมให้
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น แลว้น าแผนการจดักิจกรรมท่ีปรับปรุงแลว้เสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษางานวิจยัเพื่อ
พิจารณาลงความเห็น และจดัท าแผนการจดักิจกรรมฉบับสมบูรณ์เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มตวัอย่าง
ต่อไป 

 
3.2 แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 
 ผูว้ิจยัด าเนินการสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือของแบบประเมินความสามารถในการคิด

เชิงออกแบบตามขั้นตอน ดงัน้ี 
 3.2.1 ศึกษาเอกสาร ต ารา งานวิจยัเก่ียวกบัความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็ก

วยัอนุบาลและรูปแบบวิธีการประเมินผลท่ีเหมาะสมกบัเด็กวยัอนุบาล โดยเลือกองคป์ระกอบของ
มหาวิทยาลยั Stanford d.school (2010) จากนั้นน าขอ้มูลมาสังเคราะห์ตวับ่งช้ี เพื่อก าหนดโครงสร้าง
การประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล  
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ภาพท่ี 21 การสังเคราะห์ตวับ่งช้ีของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล  
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ตารางท่ี 4 โครงสร้างการประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล อาย ุ4 – 5 
ปี 

องค์ประกอบ ตัวบ่งชี้ พฤติกรรมท่ีประเมิน 

1. การเข้าใจอารมณ์
ความรู้สึก 
(Empathize) 
หมายถึง ความสามารถ
ในการเขา้ถึงและเขา้ใจ
ความรู้สึกในปัญหาจาก
สถานการณ์ของผูใ้ชง้าน 
ซ่ึงเกิดจากการมี
ประสบการณ์ต่างๆ 

1.1 การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก
เก่ียวกบัปัญหา  

1.1.1 สังเกตสถานการณ์ปัญหา 
1.1.2 บอกความรู้สึกเก่ียวกบัปัญหา 

1.2 การเขา้ใจเหตุผลเก่ียวกบั
ปัญหา 

1.2.1 บอกความสัมพนัธ์ของปัญหากบั
บุคคลและสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง 
1.2.2 บอกเหตุผลเก่ียวกบัความรู้สึกท่ีมา
จากปัญหา 

2. การก าหนดปัญหา 
(Define) หมายถึง 
ความสามารถในการน า
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการศึกษา
ในขั้นแรกมาก าหนด
ปัญหาหลกั ซ่ึงจะเป็น
ประโยชน์กบัการ
ออกแบบในการท าความ
เขา้ใจในปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

2.1 การระบุปัญหา 
 

2.1.1 ระบุปัญหาหลกัจากขอ้มูลท่ี
รวบรวมไว ้

2.1.2 ระบุความตอ้งการจ าเป็นในการ
แกปั้ญหาอยา่งง่าย 

2.2 การก าหนดเป้าหมาย 
 
 
 

2.2.1 ระบุเป้าหมายของการออกแบบเพื่อ
แกปั้ญหา 
2.2.2 ระบุส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งท่ีจะท าให้
เป้าหมายท่ีวางไวบ้รรลุผลส าเร็จ 

3. การสร้างความคิด 
(Ideate)  หมายถึง 
ความสามารถในการ
ท างานร่วมกนัเพื่อหา
วิธีการแกปั้ญหาใหม่ท่ี
เหมาะสมท่ีสุดจากการคิด
หาทางเลือกท่ีมีความ
หลากหลายผา่นมุมมอง
ต่างๆ ของผูเ้ก่ียวขอ้ง 

3.1 การสร้างความคิดแบบ
หลากหลาย 
 
 

3.1.1 สืบคน้แนวคิดและแนวทางในการ
แกปั้ญหาท่ีหลากหลายร่วมกบัเพื่อนและ
ครู 
3.1.2 บอกวิธีแกปั้ญหาให้หลากหลาย
จากการสืบคน้ขอ้มูลร่วมกบัเพื่อนและครู 

3.2 การสร้างความคิดแบบลู่เชา้ 3.2.1 บอกขอ้ดี ขอ้จ ากดั และคาดเดาผล
ของแต่ละวิธีการแกปั้ญหา  
3.2.2 เลือกวิธีการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสม
ท่ีสุดจากขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ไว ้ 
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ตารางท่ี 4 (ต่อ) 
องค์ประกอบ ตัวบ่งชี้ พฤติกรรมท่ีประเมิน 

4. การสร้างต้นแบบ
(Prototype) หมายถึง 
ความสามารถในการการ
เห็นทางเลือกในการ
แกปั้ญหาและตดัสินใจ
เลือกทางเลือกท่ีเหมาะสม 
เพื่อน ามาสร้างตน้แบบท่ี
จ าลองจากการคิดและ
ออกแบบ 

4.1 การสร้างแนวทางการแกปั้ญหา 
 

4.1.1 สร้างแบบจ าลองอยา่งง่ายเพื่อ
ถ่ายทอดส่ิงท่ีคิดอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน  
4.1.2 วางแผนการแกปั้ญหาอยา่งเป็น
ล าดบัขั้นตอน  

4.2 การสร้างและพฒันาตน้แบบ 4.2.1 ลงมือสร้างช้ินงานหรือวิธีการเพื่อ
แกปั้ญหาตามท่ีวางแผนไว ้
4.2.2 น าช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาไป
ทดลองและตรวจสอบในสถานการณ์
จ าลอง  

5. การทดสอบ (Test) 
หมายถึง ความสามารถ
ในการทดสอบ 
ประเมินผล และการ
ทดลอง ซ่ึงเป็นโอกาสท่ีท า
ให้เกิดการเรียนรู้กบั
วิธีการแกปั้ญหาและ
เรียนรู้ความตอ้งการของ
ผูใ้ชง้าน 

5.1 การทดลอง การทดสอบ และ
การประเมินผล  

5.1.1 ทดสอบช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาในสถานการณ์จริง  
5.1.2 ประเมินช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหา  

5.2 การปรับปรุง การแกไ้ข และ
การน าไปใชจ้ริง 
 

5.2.1 ปรับปรุงช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาใหดี้ยิง่ขึ้น 
5.2.2 พฒันาช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหา
ใหม่ 

 
3.2.2 ก าหนดลกัษณะของแบบประเมินฯ โดยผูว้ิจยัก าหนดให้แบบประเมินมีลกัษณะเป็น

แบบประเมินการปฏิบติั ซ่ึงจดัสถานการณ์เพื่อให้เด็กไดแ้สดงความสามารถหรือสร้างสรรคผ์ลงาน
ท่ีแสดงถึงการเรียนรู้ โดยการก าหนดตัวบ่งช้ีให้สอดคล้องกับวตัถุประสงค์ท่ีต้องการวดั แบบ
ประเมินการปฏิบัติมีจ านวน 2 ฉบบั เพื่อใช้ทดสอบก่อนและหลงัการทดลอง วิธีการประเมินจะ
น าไปใช้ส าหรับการประเมินเด็กเป็นรายบุคคล เกณฑ์การประเมินเป็นแบบมาตรประมาณค่าแบบ
บรรยายหรือรูบริคส์ (Scoring Rubric) มีเกณฑก์ารให้คะแนนแบ่งเป็น 3 ระดบัคุณภาพ คือ ระดบั 1 
ระดบั 2 และระดบั 3 ขึ้นอยู่กบัลกัษณะการบรรยายพฤติกรรมของตวับ่งช้ีพฤติกรรมแต่ละรายการ 
โดยจะแปลผลคะแนนเฉล่ียแลว้เทียบกบัเกณฑ ์
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ตารางท่ี 5 เกณฑก์ารใหค้ะแนนตามแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาล อาย ุ4 - 5 ปี 

ตัวบ่งชี้ พฤติกรรม 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 

1. การเข้าใจอารมณ์ความรู้สึก (Empathize) 
1.1 การเขา้ใจ
อารมณ์
ความรู้สึก
เก่ียวกบัปัญหา  

1.1.1 สังเกต
สถานการณ์
ปัญหา 

เด็กสามารถสังเกต
สถานการณ์ปัญหาใน
สภาพแวดลอ้มหรือพ้ืนท่ี
การใชง้านจริงและบอก
ปัญหาท่ีสังเกตร่วมกบั
เพื่อนและครูได ้ 

เด็กสามารถสังเกต
สถานการณ์ปัญหาใน
สภาพแวดลอ้มหรือพ้ืนท่ี
การใชง้านจริงและบอก
ปัญหาท่ีสังเกตร่วมกบั
เพื่อนและครูได ้เม่ือมีผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถสังเกต
สถานการณ์ปัญหาใน
สภาพแวดลอ้มหรือพ้ืนท่ี
การใชง้านจริง แต่ไม่
สามารถบอกปัญหาท่ี
สังเกตร่วมกบัเพื่อนและ
ครู ได ้แมมี้ผูก้ระตุน้หรือ
แนะน า 

1.1.2 บอก
ความรู้สึก
เก่ียวกบัปัญหา  

เด็กสามารถบอก
ความรู้สึกท่ีสัมพนัธ์กบั
ปัญหาจากการสังเกต
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้ 

เด็กสามารถบอก
ความรู้สึกท่ีสัมพนัธ์กบั
ปัญหาจากการสังเกต
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถบอก
ความรู้สึก แต่ไม่สัมพนัธ์
กบัปัญหาจากการสังเกต
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
แมมี้ผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

1.2 การเขา้ใจ
เหตุผลเก่ียวกบั
ปัญหา 

1.2.1 บอก
ความสัมพนัธ์
ของปัญหากบั
บุคคลและ
สถานการณ์ท่ี
เก่ียวขอ้ง 
 
 

เด็กสามารถบอกไดว่้า
ปัญหาสัมพนัธ์กบัใคร 
และสัมพนัธ์อยา่งไรจาก
การสังเกตปัจจยัท่ีท าให้
เกิดปัญหาใน
สภาพแวดลอ้มหรือพ้ืนท่ี
การใชง้านจริงร่วมกบั
เพื่อนและครูได ้ 

เด็กสามารถบอกไดว่้า
ปัญหาสัมพนัธ์กบัใคร 
และสัมพนัธ์อยา่งไรจาก
การสังเกตปัจจยัท่ีท าให้
เกิดปัญหาใน
สภาพแวดลอ้มหรือพ้ืนท่ี
การใชง้านจริงร่วมกบั
เพื่อนและครูเม่ือมีผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถบอกว่าปัญหา
สัมพนัธ์กบัใคร และ
สัมพนัธ์อยา่งไร ไดอ้ยา่ง
ใดอยา่งหน่ึงจากการ
สังเกตปัจจยัท่ีท าให้เกิด
ปัญหาในสภาพแวดลอ้ม
หรือพ้ืนท่ีการใชง้านจริง
ร่วมกบัเพื่อนและครู แมมี้
ผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

 1.2.2 บอก
เหตุผลเก่ียวกบั
ความรู้สึกท่ีมา
จากปัญหา  

เด็กสามารถบอกเหตุ
ผลไดว่้า ท าไมจึงมี
ความรู้สึกเช่นนั้นต่อ
ปัญหาร่วมกบัเพื่อนและ
ครูได ้ 

เด็กสามารถบอกเหตผุลได้
ว่า ท าไมจึงมีความรู้สึก
เช่นนั้นต่อปัญหาร่วมกบั
เพื่อนและครูได ้เม่ือมีผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถบอกความ
คิดเห็น แต่ไม่เป็นเหตเุป็น
ผลกบัปัญหาร่วมกบัเพื่อน
และครูได ้แมมี้ผูก้ระตุน้
หรือแนะน า 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 

ตัวบ่งชี้ พฤติกรรม 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 

2. การก าหนดปัญหา (Define)  
2.1 การระบุ
ปัญหา 
 

2.1.1 ระบุปัญหา
หลกัจากขอ้มูลท่ี
รวบรวมไว ้ 

เด็กสามารถบอกไดว่้า
ปัญหาคืออะไร จาก
ขอ้มูลท่ีรวบรวมไว้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้ 

เด็กสามารถบอกไดว่้า
ปัญหาคืออะไร จากขอ้มูล
ท่ีรวบรวมไวร่้วมกบัเพื่อน
และครูได ้เม่ือมีผูก้ระตุน้
หรือแนะน า 

เด็กสามารถบอกขอ้มูลท่ี
เก่ียวขอ้ง แต่ยงัไม่ใช่
ปัญหาจากขอ้มูลท่ี
รวบรวมไวร่้วมกบัเพื่อน
และครูได ้แมมี้ผูก้ระตุน้
หรือแนะน า 

 2.1.2 ระบุความ
ตอ้งการจ าเป็น
ในการแกปั้ญหา
อยา่งง่าย  

เด็กสามารถระบุขอ้จ ากดั
ในการแกปั้ญหาอยา่งง่าย
ร่วมกบัเพื่อนและครูได้
อยา่งครบถว้น  

เด็กสามารถระบุขอ้จ ากดั
ในการแกปั้ญหาอยา่งง่าย
ร่วมกบัเพื่อนและครู เม่ือมี
ผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถระบุขอ้จ ากดั
ในการแกปั้ญหาอยา่งง่าย
ร่วมกบัเพื่อนและครูได้
อยา่งใดอยา่งหน่ึง แมมี้ผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

2.2 การก าหนด
เป้าหมาย 

2.2.1 ระบุ
เป้าหมายของ
การออกแบบ
เพื่อแกปั้ญหา  
 
 

เด็กสามารถระบุ
เป้าหมายของการ
ออกแบบและส่ิงท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อการสร้าง
ผลงานเพื่อแกปั้ญหา
ร่วมกบัเพื่อนและครูได้
อยา่งครบถว้น  

เด็กสามารถระบุเป้าหมาย
ของการออกแบบและส่ิงท่ี
เป็นประโยชน์ต่อการ
สร้างผลงานเพื่อแกปั้ญหา
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถระบุเป้าหมาย
ของการออกแบบและส่ิงท่ี
เป็นประโยชน์ต่อการ
สร้างผลงานเพื่อแกปั้ญหา
ร่วมกบัเพื่อนและครูได้
อยา่งใดอยา่งหน่ึง แมมี้ผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

 2.2.2 ระบุส่ิงท่ี
เก่ียวขอ้งท่ีจะท า
ใหเ้ป้าหมายท่ี
วางไวบ้รรลุผล
ส าเร็จ 

เด็กสามารถบอกการคาด
เดาแนวทางล่วงหนา้และ
ความเป็นไปไดใ้นการ
แกปั้ญหาท่ีจะท าให้
เป้าหมายท่ีวางไว้
บรรลุผลส าเร็จร่วมกบั
เพื่อนและครูได ้ 

เด็กสามารถบอกการคาด
เดาแนวทางล่วงหนา้และ
ความเป็นไปไดใ้นการ
แกปั้ญหาท่ีจะท าให้
เป้าหมายท่ีวางไวบ้รรลผุล
ส าเร็จร่วมกบัเพื่อนและครู
ได ้เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือ
แนะน า 

เด็กสามารถบอกการคาด
เดาแนวทางล่วงหนา้และ
ความเป็นไปได ้แต่ไม่
ครบถว้นหรือไม่สัมพนัธ์
กบัการแกปั้ญหาท่ีจะท า
ให้เป้าหมายท่ีวางไว้
บรรลุผลส าเร็จร่วมกบั
เพื่อนและครูได ้แมมี้ผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 

ตัวบ่งชี้ พฤติกรรม 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 

3. การสร้างความคิด (Ideate)  
3.1 การสร้าง
ความคิดแบบ
หลากหลาย 

3.1.1 สืบคน้
แนวคิดและ
แนวทางในการ
แกปั้ญหาท่ี
หลากหลาย 

เด็กสามารถสืบคน้
แนวคิดและแนวทางใน
การแกปั้ญหาท่ี
หลากหลายร่วมกบัเพื่อน
และครูได ้ 

เด็กสามารถสืบคน้แนวคดิ
และแนวทางในการ
แกปั้ญหาท่ีหลากหลาย
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถสืบคน้แนวคดิ
และแนวทางในการ
แกปั้ญหา แต่ไม่
หลากหลายร่วมกบัเพื่อน
และครูได ้แมมี้ผูก้ระตุน้
หรือแนะน า 

3.1.2 บอกวิธี
แกปั้ญหาให้
หลากหลายจาก
การสืบคน้ขอ้มูล 

เด็กสามารถบอกวิธี
แกปั้ญหาใหห้ลากหลาย
จากการสืบคน้ขอ้มูล
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้ 

เด็กสามารถบอกวิธี
แกปั้ญหาใหห้ลากหลาย
จากการสืบคน้ขอ้มูล
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถบอกวิธี
แกปั้ญหาจากการสืบคน้
ขอ้มูล แต่ไม่หลากหลาย
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
แมมี้ผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

3.2 การสร้าง
ความคิดแบบลู่
เขา้ 

3.2.1 บอกขอ้ดี 
ขอ้จ ากดั และ
คาดเดาผลของ
แต่ละวิธีการ
แกปั้ญหา 

เด็กสามารถบอกขอ้ดี 
ขอ้จ ากดั และคาดเดาผล
ของแต่ละวิธีการ
แกปั้ญหาร่วมกบัเพื่อน
และครูไดอ้ยา่งครบถว้น  

เด็กสามารถบอกขอ้ดี 
ขอ้จ ากดั และคาดเดาผล
ของแต่ละวิธีการแกปั้ญหา
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถบอกขอ้ดี 
ขอ้จ ากดั และคาดเดาผล
ของแต่ละวิธีการแกปั้ญหา
ร่วมกบัเพื่อนและครูได้
อยา่งใดอยา่งหน่ึง แมมี้ผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

 3.2.2 เลือก
วิธีการแกปั้ญหา
ท่ีเหมาะสมท่ีสุด
จากขอ้มูลท่ี
วิเคราะห์ไว ้ 

เด็กสามารถเลือกวิธีการ
แกปั้ญหาท่ีเหมาะสม
ท่ีสุดจากขอ้มูลท่ี
วิเคราะห์ไวร่้วมกบัเพื่อน
และครูได ้ 

เด็กสามารถเลือกวิธีการ
แกปั้ญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด
จากขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ไว้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถเลือกวิธีการ
แกปั้ญหา แต่ไม่เหมาะสม
ท่ีสุดจากขอ้มูลท่ีวิเคราะห์
ไวร่้วมกบัเพื่อนและครูได ้
แมมี้ผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

 
 
 
 
 
 



 92 

ตารางท่ี 5 (ต่อ) 

ตัวบ่งชี้ พฤติกรรม 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 

4. การสร้างต้นแบบ (Prototype)  
4.1 การสร้าง
แนวทางการ
แกปั้ญหา 

4.1.1 สร้าง
แบบจ าลองอยา่ง
ง่ายเพื่อถ่ายทอด
ส่ิงท่ีคิดอยา่งเป็น
ล าดบัขั้นตอน  

เด็กสามารถเล่า วาด
เขียน ร่างแบบ และ
สร้างแบบจ าลองอยา่ง
ง่ายเพ่ือถ่ายทอดส่ิงท่ีคิด
อยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน
ร่วมกบัเพื่อนและครูได้
อยา่งครบถว้น  

เด็กสามารถเล่า วาดเขียน 
ร่างแบบ และสร้าง
แบบจ าลองอยา่งง่ายเพื่อ
ถ่ายทอดส่ิงท่ีคิดอยา่งเป็น
ล าดบัขั้นตอนร่วมกบั
เพื่อนและครูได ้เม่ือมีผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถเล่า วาดเขียน 
ร่างแบบ และสร้าง
แบบจ าลองอยา่งง่ายเพื่อ
ถ่ายทอดส่ิงท่ีคิดอยา่งเป็น
ล าดบัขั้นตอนร่วมกบั
เพื่อนและครูไดอ้ยา่งใด
อยา่งหน่ึง แมมี้ผูก้ระตุน้
หรือแนะน า 

 4.1.2 วาง
แผนการ
แกปั้ญหาอยา่ง
เป็นล าดบั
ขั้นตอน  

เด็กสามารถวางแผนการ
แกปั้ญหาอยา่งเป็น
ล าดบัขั้นตอนตั้งแต่
เร่ิมตน้จนส้ินสุดตาม
วิธีการท่ีออกแบบ
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
 

เด็กสามารถวางแผนการ
แกปั้ญหาอยา่งเป็นล าดบั
ขั้นตอนตั้งแตเ่ร่ิมตน้จน
ส้ินสุดตามวิธีการท่ี
ออกแบบร่วมกบัเพื่อน
และครูได ้เม่ือมีผูก้ระตุน้
หรือแนะน า 

เด็กสามารถวางแผนการ
แกปั้ญหา แต่ไม่เป็นล าดบั
ขั้นตอนตั้งแตเ่ร่ิมตน้จน
ส้ินสุดตามวิธีการท่ี
ออกแบบร่วมกบัเพื่อน
และครูได ้แมมี้ผูก้ระตุน้
หรือแนะน า 

4.2 การสร้าง
และพฒันา
ตน้แบบ 

4.2.1 ลงมือสร้าง
ช้ินงานหรือ
วิธีการเพื่อ
แกปั้ญหาตามท่ี
วางแผนไว ้

เด็กสามารถลงมือสร้าง
ช้ินงานหรือวิธีการเพ่ือ
แกปั้ญหาตามท่ีวางแผน
ไวร่้วมกบัเพื่อนและครู
ได ้ 

เด็กสามารถลงมือสร้าง
ช้ินงานหรือวิธีการเพ่ือ
แกปั้ญหาตามท่ีวางแผนไว้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถลงมือสร้าง
ช้ินงานหรือวิธีการเพ่ือ
แกปั้ญหา แต่ไม่เป็นไป
ตามท่ีวางแผนไวร่้วมกบั
เพื่อนและครูได ้แมมี้ผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

 4.2.2 น าช้ินงาน
หรือวิธีการ
แกปั้ญหาไป
ทดลองและ
ตรวจสอบใน
สถานการณ์
จ าลอง  

เด็กสามารถน าช้ินงาน
หรือวิธีการแกปั้ญหาไป
ทดลองและตรวจสอบ
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้

เด็กสามารถน าช้ินงาน
หรือวิธีการแกปั้ญหาไป
ทดลองและตรวจสอบ
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถน าช้ินงาน
หรือวิธีการแกปั้ญหาไป
ทดลองแต่ไม่ได้
ตรวจสอบร่วมกบัเพื่อน
และครูได ้แมมี้ผูก้ระตุน้
หรือแนะน า 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 

ตัวบ่งชี้ พฤติกรรม 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 

5. การทดสอบ (Test)  
5.1 การทดลอง 
การทดสอบ 
และการ
ประเมินผล 

5.1.1 ทดสอบ
ช้ินงานหรือ
วิธีการแกปั้ญหา
ในสถานการณ์
จริง  

เด็กสามารถทดสอบ
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาใน
สถานการณ์จริงร่วมกบั
เพื่อน ครู และมุมมอง
จากบุคคลภายนอกได ้ 

เด็กสามารถทดสอบ
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาในสถานการณ์
จริงร่วมกบัเพื่อน ครู และ
มุมมองจากบคุคลภายนอก
ได ้เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือ
แนะน า 

เด็กสามารถทดสอบ
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหา แต่ไม่ใช่ใน
สถานการณ์จริงร่วมกบั
เพื่อน ครู และมุมมองจาก
บุคคลภายนอก แมมี้ผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

5.1.2 ประเมิน
ช้ินงานหรือ
วิธีการแกปั้ญหา  

เด็กสามารถจดจ า
สะทอ้นความคดิและ
ประสบการณ์จาก
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาร่วมกบัเพื่อน 
ครู และมุมมองจาก
บุคคลภายนอกไดอ้ยา่ง
ครบถว้น   

เด็กสามารถจดจ า สะทอ้น
ความคิด และ
ประสบการณ์จากช้ินงาน
หรือวิธีการแกปั้ญหา
ร่วมกบัเพื่อน ครู และ
มุมมองจากบคุคลภายนอก
ไดเ้ม่ือมีผูก้ระตุน้หรือ
แนะน า 

เด็กสามารถจดจ า สะทอ้น
ความคิดและ
ประสบการณ์จากช้ินงาน
หรือวิธีการแกปั้ญหา
ร่วมกบัเพื่อน ครู และ
มุมมองจากบคุคลภายนอก
ไดอ้ยา่งใดอยา่งหน่ึง แมมี้
ผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

5.2 การ
ปรับปรุง การ
แกไ้ข และการ
น าไปใชจ้ริง 

5.2.1 ปรับปรุง
ช้ินงานหรือ
วิธีการแกปั้ญหา
ใหดี้ยิง่ขึ้น  

เด็กสามารถปรับปรุง
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาใหดี้ย่ิงขึ้นโดย
น าผลท่ีไดจ้าก
บุคคลภายนอกมาใช้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้

เด็กสามารถปรับปรุง
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาใหดี้ย่ิงขึ้นโดย
น าผลท่ีไดจ้าก
บุคคลภายนอกมาใช้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถปรับปรุง
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาใหดี้ย่ิงขึ้นแต่
ไม่ไดน้ าผลท่ีไดจ้าก
บุคคลภายนอกมาใช้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
แมมี้ผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

 5.2.2 พฒันา
ช้ินงานหรือ
วิธีการแกปั้ญหา
ใหม่ 

เด็กสามารถพฒันา
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาใหม่โดยน า
ผลท่ีไดจ้าก
บุคคลภายนอกมาใช้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้ 

เด็กสามารถพฒันาช้ินงาน
หรือวิธีการแกปั้ญหาใหม่
โดยน าผลท่ีไดจ้าก
บุคคลภายนอกมาใช้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถพฒันาช้ินงาน
หรือวิธีการแกปั้ญหาใหม่ 
แต่ไม่ไดน้ าผลท่ีไดจ้าก
บุคคลภายนอกมาใช้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
แมมี้ผูก้ระตุน้หรือแนะน า 
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  3.2.3 ก าหนดโครงสร้างน ้ าหนกั จ านวนขอ้ และคะแนนของของแบบประเมินฯ โดย
ผูว้ิจยัพิจารณาให้สอดคลอ้งกบัโครงสร้างการประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็ก
วยัอนุบาล จึงก าหนดให้ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ ร้อยละ 100 รวมจ านวน 20 ขอ้ ขอ้ละ 
3 คะแนน รวม 60 คะแนน รายละเอียดโครงสร้างแบบประเมินฯ  
 
ตารางท่ี 6 โครงสร้างน ้าหนกัของแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาล 

รายการ 
น ้าหนัก 
(ร้อยละ) 

จ านวนข้อ คะแนน 

Pretest Posttest Pretest Posttest 
1. การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก 20 4 4 12 12 
2. การก าหนดปัญหา 20 4 4 12 12 
3. การสร้างความคิด 20 4 4 12 12 
4. การสร้างตน้แบบ 20 4 4 12 12 
5. การทดสอบ 20 4 4 12 12 

รวม 100 20 20 60 60 
  
  3.2.4 สร้างคู่มือและแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาลตามลกัษณะและโครงสร้างท่ีไดก้ าหนดไว ้ 
  3.2.5 น าแบบประเมินฯ ท่ีสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษางานวิจยั เพื่อตรวจสอบ
ความถูกตอ้งเหมาะสม แลว้น ากลบัมาปรับปรุงแกไ้ข  
  3.2.6 หาความเท่ียงตรงของแบบประเมินฯ โดยน าแบบประเมินฯ เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ
จ านวน 3 คน โดยก าหนดคุณสมบติัของผูเ้ช่ียวชาญ ไดแ้ก่ (1) มีคุณวุฒิดา้นระดบัมหาบณัฑิตขึ้นไป 
(2) มีประสบการณ์การท างานอย่างน้อย 7 ปี (3) ผูเ้ช่ียวชาญมีความช านาญเฉพาะท่ีแตกต่างกัน
เพื่อให้มีมุมมองท่ีหลากหลาย ไดแ้ก่ ดา้นการศึกษาปฐมวยั ดา้นการประเมินผล ดา้นความสามารถ
ในการคิด (รายนามผูเ้ช่ียวชาญแสดงในภาคผนวก ก) จากนั้นผูเ้ช่ียวชาญประเมินความเหมาะสม
ของแบบประเมินฯ น าแบบประเมินฯ ท่ีผ่านการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน า พิจารณาความเท่ียงตรงของแบบประเมินการปฏิบติั โดยผูเ้ช่ียวชาญลงความเห็นและให้
คะแนน แลว้น าคะแนนท่ีไดม้าหาค่าดชันีความสอดคลอ้งความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ (IOC) เท่ากบั 
.67 ขึ้นไปจึงถือวา่ใชไ้ด ้ 
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  3.2.7 ปรับปรุงแบบประเมินฯ แลว้น าไปน าร่อง (Try Out) กับเด็กชั้นอนุบาลปีท่ี 2 
จ านวน 5 คน ซ่ึงเป็นเด็กกลุ่มเดียวกบัท่ีใชใ้นการหาประสิทธิภาพของแผนการจดักิจกรรมฯ 
  3.2.8 น าแบบประเมินฯ ท่ีผา่นการน าร่อง (Try Out) มาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ ์คือ 
ให้ 3 คะแนน ถา้เด็กวยัอนุบาลปฏิบติัไดค้รบตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ให้ 2 คะแนน ถา้เด็กวยัอนุบาล
ปฏิบติัไดแ้ต่ไม่ครบตามเกณฑท่ี์ก าหนด และให้ 1 คะแนน ถา้เด็กวยัอนุบาลไม่ปฏิบติั แลว้วิเคราะห์
คะแนนรายขอ้และคะแนนทั้งฉบบั 
  3.2.9 น าแบบประเมินฯ วิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่น โดยใช้สัมประสิทธ์ิแอลฟา 
(Alpha-Coefficient ของ Cronbach) การแปลความว่าค่าความเช่ือมั่นท่ีค านวณได้ควรมีค่าอยู่
ระหวา่ง 0 ถึง 1 เท่านั้น  
  3.2.10 น าแบบประเมินฯ ไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งต่อไป 
 

4. แบบแผนการวิจัย 
 การวิจยัคร้ังน้ี เป็นการวิจยัก่ึงทดลองแบบ One Group Pretest – Posttest น ากลุ่มตวัอย่าง
มาท าแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กวยัอนุบาลก่อนการทดลองจาก
การจดักิจกรรมปกติเป็นระยะเวลา 1 สัปดาห์ก่อนการทดลอง โดยใชแ้บบประเมินฯ ท่ีผูวิ้จยัสร้าง
ขึ้น แลว้จึงน ากลุ่มตวัอย่างมาท าการทดลอง โดยการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับ
แนวคิดลูสพารตส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลคร้ังละ 45 
นาที ติดต่อกนั 30 คร้ัง เวน้วนัหยุดราชการและวนัหยุดนกัขตัฤกษ์ และท าแบบประเมินการคิดเชิง
ออกแบบส าหรับเด็กวยัอนุบาลหลงัการทดลองโดยใช้แบบประเมินฉบับเดิม ซ่ึงมีแบบแผนการ
ทดลองดงัแสดงในตาราง 
 
ตารางท่ี 7 แบบแผนการวิจยั 

ก่อนการทดลอง ระหว่างการทดลอง หลงัการทดลอง 

O1 X O2 
 สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นการทดลอง 
  เม่ือ  O1     แทน การประเมินก่อนการทดลอง (Pretest) 
    X       แทน การจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 
    O2    แทน การประเมินหลงัการทดลอง (Posttest) 
 



 96 

5. การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 1. จดัเตรียมเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัและส่ือวสัดุอุปกรณ์ใหค้รบตามจ านวนกลุ่มตวัอยา่ง
ท่ีตอ้งน าไปทดลองใช ้
 2. การพิทกัษสิ์ทธ์ิกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัก่อน ระหวา่ง และหลงัเก็บขอ้มูล 
   2.1 ผูว้ิจยัด าเนินการประสานงานขอความอนุเคราะห์ในการทดลองและเก็บขอ้มูลกบั
ผูบ้ริหารโรงเรียนบา้นสวนอุดมวิทยา จงัหวดัชลบุรี โดยผูว้ิจยัยึดความสมคัรใจในการเขา้ร่วมการ
วิจยัของโรงเรียนเป็นหลกั 
   2.2 ผูว้ิจยัมอบหมายผูช่้วยผูว้ิจยัด าเนินการประสานงานขอความอนุเคราะห์ในการ
ทดลองและเก็บขอ้มูลกบัผูป้กครองของเด็กวยัอนุบาลท่ีจะเป็นกลุ่มตวัอยา่งเป็นรายบุคคล โดยผูว้ิจยั
ยดึความสมคัรใจในการเขา้ร่วมการวิจยัขอผูป้กครองเป็นหลกั และให้ผูป้กครองลงนามในเอกสาร
แสดงความยินยอมของผูเ้ขา้ร่วมโครงการวิจยั (AF-06-03) ส าหรับผูท่ี้มีอายุต ่ากว่า 7 ปี หรือผูไ้ม่
สามารถตดัสินใจไดด้ว้ยตนเองตามแบบฟอร์มของมหาวิทยาลยับูรพา 
   2.3 ผูว้ิจยัตอ้งค านึงถึงสิทธิของผูเ้ขา้ร่วมการวิจยั คือ ผูป้กครองของเด็กวยัอนุบาล
สามารถบอกเลิกการเขา้ร่วมโครงการวิจยัน้ีเม่ือใดก็ได้ไม่ว่าด้วยเหตุผลใดก็ตาม ซ่ึงจะไม่ส่งผล
กระทบใดต่อเด็กวยัอนุบาลไม่วา่จะเป็นการเรียนการสอนหรือผลการเรียน 
  2.4 ผูว้ิจยัตอ้งเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัผูเ้ขา้ร่วมโครงการวิจยัเป็นความลบั เปิดเผยไดเ้ฉพาะ
ในรูปแบบการน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเป็นภาพรวม ในกรณีท่ีจ าเป็นตอ้งเปิดเผยขอ้มูลของ
ผูเ้ขา้ร่วมโครงการวิจยัต่อหน่วยงานต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งหรือน าเสนอเป็นรายบุคคล ตอ้งไดรั้บอนุญาต
จากผูป้กครองของเด็กวยัอนุบาลท่ีเขา้ร่วมการวิจยัก่อนทุกคร้ัง 
   2.5 ผูวิ้จยัตอ้งค านึงถึงการสร้างความสัมพนัธ์และความไวว้างใจแก่กลุ่มตวัอยา่งตลอด
การวิจยั ไดแ้ก่ การสร้างความคุน้เคยกบัเด็กวยัอนุบาล การส่ือความปรารถนาดีและความเอ้ืออาทร
จากใจ การค านึงถึงจริยธรรมและจรรยาบรรณในการวิจยั 
 3. ผูวิ้จยัประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อนการทดลอง 
(Pretest) กบักลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการทดลอง ใชเ้วลา 1 สัปดาห์ โดยใชแ้บบประเมินความสามารถ
ในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้น ตรวจให้คะแนนแลว้น าขอ้มูลมาวิเคราะห์
หาคะแนนพื้นฐาน (Baseline) ของเด็กแต่ละคนในแต่ละความสามารถ 
 4. ผูว้ิจยัด าเนินการทดลองจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติตามแนวคิดลูสพารตส์
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กวยัอนุบาล คร้ังละ 45 นาที ติดต่อกนั 
30 คร้ัง เวน้วนัหยดุราชการและวนัหยดุนกัขตัฤกษ์ ในช่วงเวลาของกิจกรรมสร้างสรรค ์
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 5. เม่ือด าเนินการทดลองครบ 6 สัปดาห์ ผูว้ิจัยประเมินความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กวยัอนุบาลหลงัการทดลอง (Posttest) โดยใชแ้บบประเมินความสามารถในการคิด
เชิงออกแบบท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้น 
 6. น าคะแนนท่ีได้จากการประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาล ประเมินก่อนและหลงัการทดลอง มาวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการ
คิดเชิงออกแบบก่อนและหลงัการทดลอง โดยการวิเคราะห์หาค่าสถิติพื้นฐาน ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย ค่า
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐาน 
 7. สรุปผลการวิเคราะห์ขอ้มูลและจดัท ารายงานการวิจยัต่อไป 
 

6. การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 6.1 สถิติพื้นฐาน ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย (x̅) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) โดยน าคะแนน
ดิบจากแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อนและหลังการ
ทดลอง ค านวณหาค่าเฉล่ีย (x̅) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ดงัน้ี 
  1) รายพฤติกรรม ค่าเฉล่ียคะแนนรายพฤติกรรมไดม้าจากการน าคะแนนรวมของแต่
ละพฤติกรรมหารดว้ยจ านวนกลุ่มตวัอยา่ง 
  2) รายตัวบ่งช้ี ค่าเฉล่ียคะแนนรายตัวบ่งช้ีได้มาจากการน าคะแนนรวมของแต่ละ
พฤติกรรมหารดว้ยจ านวนกลุ่มตวัอยา่ง 
  3) รายดา้น ค่าเฉล่ียคะแนนรายดา้นไดม้าจากการน าคะแนนรวมของแต่ละตวับ่งช้ีหาร
ดว้ยจ านวนกลุ่มตวัอยา่ง 
  4) โดยรวม ค่าเฉล่ียคะแนนโดยรวมไดม้าจากค่าคะแนนเฉล่ียรวมของรายดา้นทุกดา้น
แปลผลช่วงคะแนนเฉล่ียท่ีค านวนได้เทียบกับเกณฑ์เพื่อระบุระดับความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กวยัอนุบาล โดยแบ่งเกณฑอ์ตัรภาคชั้นเป็น 3 ช่วงคะแนน ดงัน้ี  
    ช่วงคะแนน 2.34 – 3.00 หมายถึง อยูใ่นระดบัดี  
    ช่วงคะแนน 1.67 – 2.33 หมายถึง อยูใ่นระดบัพอใช ้ 
    ช่วงคะแนน 1.00 – 1.66 หมายถึง อยูใ่นระดบัควรส่งเสริม 
 6.2 สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์คุณภาพของเคร่ืองมือ   
  6.2.1 ความเท่ียงตรงของแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาล โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้งระหว่างจุดประสงคแ์ละพฤติกรรมโดยค านวณจากสูตร (พวง
รัตน์ ทวีรัตน์. 2543 : 117) 

     IOC = 
∑ R

N
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  เม่ือ  IOC แทน ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งจุดประสงคแ์ละพฤติกรรม  
    ∑ R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 
    N   แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 

 6.2.2 ค่าเช่ือมัน่ของแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
โดยใชส้ัมประสิทธ์ิแอลฟา (Alpha-Coefficient ของ Cronbach) โดยค านวณจากสูตร (พวงรัตน์ ทวี
รัตน์, 2540 , 125) 

     α = (
𝑛

𝑛−1
) (1 −

∑ si
2

st
2 ) 

  เม่ือ  α  แทน สัมประสิทธ์ิความเช่ือมัน่ 
    𝑛  แทน จ านวนขอ้ 
     si

2 แทน คะแนนความแปรปรวนแต่ละขอ้ 
    st

2 แทน คะแนนความแปรปรวนทั้งฉบบั 
 6.3 ค่ าดัช นีประสิท ธิผล  (Effectiveness Index : E.I.) ของการจัด กิจกรรม ศิลปะ
สร้างสรรคส์ามมิติตามแนวคิดลูสพารตส์ ใชค้ะแนนรวมของกลุ่มตวัอย่างทั้งหมด โดยค านวณจาก
สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
   E.I. = ผลรวมคะแนนหลงัเรียนของทุกคน – ผลรวมคะแนนก่อนเรียนของทุกคน 
        (จ านวนนกัเรียน x คะแนนเตม็) – ผลรวมคะแนนก่อนเรียนของทุกคน 
 6.4 สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบสมมติฐานในการวิจยั  
  6.4.1 เปรียบเทียบผลต่างของค่าคะแนนเฉล่ียความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของ
เด็กวยัอนุบาลก่อนและหลงัการทดลอง โดยใชส้ถิติการทดสอบที (T -Test for Dependent Sample) 
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บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 การน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลในการวิจยัเร่ือง ผลการเสริมสร้างความสามารถใน
การคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลโดยใช้การจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับ
แนวคิดลูสพารตส์ แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดงัน้ี 
 ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาดชันีประสิทธิผลของแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ
ร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
 ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อน
และหลงัไดรั้บการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 
  2.1 ผลการศึกษาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อนและหลงั
การทดลองในภาพรวม  
  2.2 ผลการศึกษาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อนและหลงั
การทดลอง จ าแนกตามรายตวับ่งช้ี และรายพฤติกรรม 
  2.3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อน
และหลงัการทดลองในภาพรวม 
  2.4 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อน
และหลงัการทดลองจ าแนกตามรายตวับ่งช้ี และรายพฤติกรรม 
 ตอนท่ี 3 ผลการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กท่ีเกิดความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบจากการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 
 สัญลกัษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล และการแปลความหมายผลการวิเคราะห์ขอ้มูล 
ผูวิ้จยัไดก้ าหนดสัญลกัษณ์เพื่อใชแ้ทนความหมาย ดงัน้ี 
  n แทน จ านวนเด็ก 
  x̅ แทน ค่าเฉล่ีย (Mean) 
  SD แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  t แทน คะแนนวิกฤต 
  df แทน ค่าชั้นแห่งความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) 
  sig แทน ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
  * แทน มีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 
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ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบั
แนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 
 ผลการวิจยัตอนท่ี 1 มาจากการศึกษาตามวตัถุประสงค์การวิจยัข้อท่ี 1 เพื่อศึกษาดัชนี
ประสิทธิผลของแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับ
เสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล สามารถสรุปผลได ้ดงัน้ี 
 ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะห์หาค่าดชันีประสิทธิผลของแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์าม
มิติร่วมกับแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาลจากคะแนนก่อนการทดลองและหลงัการทดลองปรากฏผล ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 8  ค่าดชันีประสิทธิผลของแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิด
ลูสพารตส์ก่อนและหลงัการทดลอง 

จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม 
ผลการทดลอง 

ดัชนีประสิทธิผล 
ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง 

20 60 552 1012 0.7099 
 
 จากตารางท่ี 8 พบว่า แผนการจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิด
ลูสพารตส์มีค่าดชันีประสิทธิผล เท่ากบั 0.7099 แสดงวา่ เด็กวยัอนุบาลมีการพฒันาความสามารถใน
การคิดเชิงออกแบบเพิ่มขึ้น 0.7099  คิดเป็นร้อยละ 70.99 
 
ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาลก่อนและหลงั
ได้รับการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 
 ผลการวิจยัตอนท่ี 2 มาจากการศึกษาตามวตัถุประสงค์การวิจยัขอ้ท่ี 2 เพื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์สามารถสรุปผลได ้ดงัน้ี 
 
 2.1 ผลการศึกษาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาลก่อนและหลงัการ
ทดลองในภาพรวม 
 ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อนและหลงัการทดลองโดยรวม 
ไดม้าจากการน าคะแนนจากแบบประเมินฯ ก่อนและหลงัการทดลองมาค านวณหาค่าเฉล่ีย (x̅) และ
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แปลผลคะแนนเทียบกับเกณฑ์เพื่อระบุระดับความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาลก่อนและหลงัการทดลอง สรุปผลดงัแสดงในตารางท่ี 9  
 
ตารางท่ี 9 ค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล ก่อนและหลงัการ
ทดลองโดยรวม 

 จากตารางท่ี 9 ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล
โดยรวม พบวา่ ก่อนการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ
โดยรวมเท่ากับ 1.38 (SD = .23) โดยมีค่าเฉล่ียจ าแนกเป็นรายด้านก่อนการทดลองมากท่ีสุด ได้แก่ 
การสร้างตน้แบบ (x̅ = 1.51, SD = .25) และค่าเฉล่ียจ าแนกเป็นรายด้านก่อนการทดลองน้อยท่ีสุด 
ได้แก่ การก าหนดปัญหา (x̅ = 1.32, SD = .24) หลังการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีค่าเฉล่ียคะแนน
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ โดยรวมเท่ากับ 2.53 (SD = .20) โดยมีค่าเฉล่ียจ าแนกเป็นราย
ดา้นมากท่ีสุด ไดแ้ก่ การสร้างตน้แบบ (x̅ =2.67, SD = .26) และค่าเฉล่ียจ าแนกเป็นรายดา้นหลงัการ
ทดลองนอ้ยท่ีสุด ไดแ้ก่ การก าหนดปัญหา (x̅ = 2.45, SD = .30) 
 แสดงวา่ ก่อนการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบโดยรวมและ
รายด้านทุกด้านอยู่ในระดับควรส่งเสริม แต่หลังจากการทดลอง 6 สัปดาห์  เด็กวัยอนุบาลมี
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบเพิ่มขึ้นจากระดบัควรส่งเสริมมาอยู่ในระดบัดีทั้งโดยรวมและราย
ดา้น  
 
 2.2 ผลการศึกษาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาลก่อนและหลงัการ
ทดลองจ าแนกตามรายตัวบ่งชี้ และรายพฤติกรรม 

ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัย
อนุบาล 

ก่อนการทดลอง  
(n=20) 

หลงัการทดลอง  
(n=20) 

x̅ SD ผล x̅ SD ผล 
1. การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก 1.36 .29 ควรส่งเสริม 2.47 .23 ดี 
2. การก าหนดปัญหา 1.32 .24 ควรส่งเสริม 2.45 .30 ดี 
3. การสร้างความคิด 1.40 .29 ควรส่งเสริม 2.50 .28 ดี 
4. การสร้างตน้แบบ 1.51 .25 ควรส่งเสริม 2.67 .26 ดี 
5. การทดสอบ 1.40 .29 ควรส่งเสริม 2.55 .22 ดี 
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัย

อนุบาลโดยรวม 
1.38 .23 ควรส่งเสริม 2.53 .20 ดี 
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 ผลการศึกษาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อนและหลงัการ
ทดลองมี 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 2.2.1) การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก 2.2.2) การก าหนดปัญหา 2.2.3) 
การสร้างความคิด 2.2.4) การสร้างตน้แบบ และ 2.2.5) การทดสอบ ซ่ึงค่าเฉล่ียคะแนนแต่ละดา้น
จ าแนกตามรายตวับ่งช้ีและรายพฤติกรรม สรุปไดด้งัน้ี  
  2.2.1 ผลการศึกษาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก
ของเด็กวยัอนุบาลก่อนและหลงัการทดลองจ าแนกตามรายตวับ่งช้ีและรายพฤติกรรม สรุปไดด้งัตาราง
ท่ี 10 
 
ตารางท่ี 10 ค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก
ของเด็กวยัอนุบาล ก่อนและหลงัการทดลอง 

 จากตารางท่ี 10 พบว่า ก่อนการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีค่าเฉล่ียคะแนนด้านการเขา้ใจ
อารมณ์ความรู้สึกโดยรวม เท่ากับ 1.36 (SD = .29) โดยจ าแนกตามตวับ่งช้ี ได้แก่ 1.1) การเขา้ใจ
อารมณ์ความรู้สึกเก่ียวกับปัญหา (x̅ = 1.38 SD = .32) และ 1.2) การเขา้ใจเหตุผลเก่ียวกับปัญหา 
(x̅ = 1.35, SD = .33) ตามล าดับ หลังการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีค่าเฉล่ียด้านการเข้าใจอารมณ์
ความรู้สึก โดยรวมเท่ากบั 2.47 (SD = .23) โดยจ าแนกตามรายตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 1.1) การเขา้ใจอารมณ์

ตัวบ่งชี้และพฤติกรรมด้านการเข้าใจ
อารมณ์ความรู้สึก 

ก่อนการทดลอง  
(n=20) 

หลงัการทดลอง  
(n=20) 

x̅ SD ผล x̅ SD ผล 

ตัวบ่งชี้ท่ี 1.1 การเข้าใจอารมณ์ความรู้สึก
เกีย่วกบัปัญหา 

1.38 .32 ควรส่งเสริม 2.43 .37 ดี 

1.1.1 สังเกตสถานการณ์ปัญหา 1.40 .50 ควรส่งเสริม 2.45 .51 ดี 
1.1.2 บอกความรู้สึกเก่ียวกบัปัญหา 1.35 .49 ควรส่งเสริม 2.40 .50 ดี 
ตัวบ่งชี้ท่ี 1.2 การเข้าใจเหตุผลเกีย่วกบั
ปัญหา 

1.35 .33 ควรส่งเสริม 2.53 .26 ดี 

1.2.1 บอกความสัมพนัธ์ของปัญหากบั
บุคคลและสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง 

1.35 .49 ควรส่งเสริม 2.50 .51 ดี 

1.2.2 บอกเหตุผลเก่ียวกบัความรู้สึกท่ีมา
จากปัญหา 

1.35 .49 ควรส่งเสริม 2.55 .51 ดี 

สรุปด้านท่ี 1 การเข้าใจอารมณ์ความรู้สึก
โดยรวม 

1.36 .29 ควรส่งเสริม 2.47 .23 ดี 
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ความรู้สึกเก่ียวกับปัญหา (x̅ = 2.43, SD = .37) และ 1.2) การเข้าใจเหตุผลเก่ียวกับปัญหา (x̅ = 
2.53, SD = .26) ตามล าดบั 
 แสดงว่า ก่อนการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการ
เข้าใจอารมณ์ความรู้สึกรายตัวบ่งช้ีและรายพฤติกรรมอยู่ในระดับควรส่งเสริม แต่หลงัจากการ
ทดลอง 6 สัปดาห์ เด็กวยัอนุบาลมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบด้านการเข้าใจอารมณ์
ความรู้สึกรายตวับ่งช้ีและรายพฤติกรรม เพิ่มขึ้นจากระดบัควรส่งเสริมมาอยูใ่นระดบัดี 
  2.2.2 ผลการศึกษาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการก าหนดปัญหาของเด็ก
วยัอนุบาลก่อนและหลงัการทดลองจ าแนกตามรายตวับ่งช้ีและรายพฤติกรรม สรุปไดด้งัตารางท่ี 11  
 
ตารางท่ี 11 ค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการก าหนดปัญหาของเด็กวยั
อนุบาล ก่อนและหลงัการทดลอง 

 จากตารางท่ี 11 พบว่า ก่อนการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีค่าเฉล่ียคะแนนดา้นการก าหนด
ปัญหาโดยรวม เท่ากับ 1.32 (SD = .24) โดยจ าแนกตามตวับ่งช้ี ได้แก่ 2.1) การระบุปัญหา (x̅ = 
1.33 SD = .29) และ 2.2) การก าหนดเป้าหมาย (x̅ = 1.33, SD = .34) ตามล าดับ หลงัการทดลอง 
เด็กวยัอนุบาลมีค่าเฉล่ียดา้นการก าหนดปัญหาโดยรวมเท่ากบั 2.45 (SD = .30) โดยจ าแนกตามราย

ตัวบ่งชี้และพฤติกรรมด้านการก าหนด
ปัญหา 

ก่อนการทดลอง 
(n=20) 

หลงัการทดลอง 
(n=20) 

x̅ SD ผล x̅ SD ผล 

ตัวบ่งชี้ท่ี 2.1 การระบุปัญหา 1.33 .29 ควรส่งเสริม 2.43 .37 ดี 
2.1.1 ระบุปัญหาหลกัจากขอ้มูลท่ี
รวบรวมไว ้

1.35 .49 ควรส่งเสริม 2.40 .50 ดี 

2.1.2 ระบุความตอ้งการจ าเป็นในการ
แกปั้ญหาอยา่งง่าย 

1.30 .47 ควรส่งเสริม 2.45 .51 ดี 

ตัวบ่งชี้ท่ี 2.2 การก าหนดเป้าหมาย 1.33 .34 ควรส่งเสริม 2.48 .34 ดี 
2.2.1 ระบุเป้าหมายของการออกแบบเพื่อ
แกปั้ญหา 

1.40 .50 ควรส่งเสริม 2.55 .51 ดี 

2.2.2 ระบุส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งท่ีจะท าให้
เป้าหมายท่ีวางไวบ้รรลุผลส าเร็จ 

1.40 .44 ควรส่งเสริม 2.40 .50 ดี 

สรุปด้านท่ี 2 การก าหนดปัญหาโดยรวม 1.32 .24 ควรส่งเสริม 2.45 .30 ดี 
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ตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 2.1) การระบุปัญหา (x̅ = 2.43 SD = .37) และ 2.2) การก าหนดเป้าหมาย (x̅ = 2.48, 
SD = .34) ตามล าดบั 
 แสดงว่า ก่อนการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการ
ก าหนดปัญหารายตวับ่งช้ีและรายพฤติกรรมอยู่ในระดับควรส่งเสริม แต่หลังจากการทดลอง 6 
สัปดาห์ เด็กวยัอนุบาลมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการก าหนดปัญหารายตวับ่งช้ีและ
รายพฤติกรรม เพิ่มขึ้นจากระดบัควรส่งเสริมมาอยูใ่นระดบัดี 
 
  2.2.3 ผลการศึกษาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการสร้างความคิดของเด็กวยั
อนุบาลก่อนและหลงัการทดลองจ าแนกตามรายตวับ่งช้ีและรายพฤติกรรม สรุปไดด้งัตารางท่ี 12 
 
ตารางท่ี 12 ค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการสร้างความคิดของเด็กวยั
อนุบาล ก่อนและหลงัการทดลอง 

 จากตารางท่ี 12 พบว่า ก่อนการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีค่าเฉล่ียคะแนนด้านการสร้าง
ความคิดโดยรวม เท่ากบั 1.40 (SD = .29) โดยจ าแนกตามตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 3.1) การสร้างความคิดแบบ
หลากหลาย  (x̅ = 1.38 SD = .28) และ 3.2) การสร้างความคิดแบบลู่ เข้า  (x̅ = 1.38, SD = .28) 

ตัวบ่งชี้และพฤติกรรมด้านการสร้างความคิด 
ก่อนการทดลอง  

(n=20) 
หลงัการทดลอง  

(n=20) 

x̅ SD ผล x̅ SD ผล 

ตัวบ่งชี้ท่ี 3.1 การสร้างความคิดแบบ
หลากหลาย 

1.38 .28 ควรส่งเสริม 2.50 .36 ดี 

3.1.1 สืบคน้แนวคิดและแนวทางในการ
แกปั้ญหาท่ีหลากหลาย 

1.25 .44 ควรส่งเสริม 2.40 .50 ดี 

3.1.2 บอกวิธีแกปั้ญหาให้หลากหลายจากการ
สืบคน้ขอ้มูล 

1.50 .51 ควรส่งเสริม 2.60 .50 ดี 

ตัวบ่งชี้ท่ี 3.2 การสร้างความคิดแบบลู่เข้า 1.38 .28 ควรส่งเสริม 2.50 .32 ดี 
3.2.1 บอกขอ้ดี ขอ้จ ากดั และคาดเดาผลของ
แต่ละวิธีการแกปั้ญหา 

1.45 .51 ควรส่งเสริม 2.45 .51 ดี 

3.2.2 เลือกวิธีการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด
จากขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ไว ้

1.30 .47 ควรส่งเสริม 2.55 .51 ดี 

สรุปด้านท่ี 3 การสร้างความคิดโดยรวม 1.40 .29 ควรส่งเสริม 2.50 .28 ดี 
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ตามล าดบั หลงัการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีค่าเฉล่ียดา้นการสร้างความคิด โดยรวมเท่ากบั 2.50 (SD 
= .28) โดยจ าแนกตามรายตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 3.1) การสร้างความคิดแบบหลากหลาย (x̅ = 2.50 SD = 
.36) และ 3.2) การสร้างความคิดแบบลู่เขา้ (x̅ = 2.50, SD = .32) ตามล าดบั 
 แสดงว่า ก่อนการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการ
สร้างความคิดรายตวับ่งช้ีและรายพฤติกรรมอยู่ในระดับควรส่งเสริม แต่หลังจากการทดลอง 6 
สัปดาห์ เด็กวยัอนุบาลมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการสร้างความคิดรายตวับ่งช้ีและ
รายพฤติกรรม เพิ่มขึ้นจากระดบัควรส่งเสริมมาอยูใ่นระดบัดี 
 
  2.2.4 ผลการศึกษาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการสร้างตน้แบบของเด็กวยั
อนุบาลก่อนและหลงัการทดลองจ าแนกตามรายตวับ่งช้ีและรายพฤติกรรม สรุปไดด้งัตารางท่ี 13  
 
ตารางท่ี 13 ค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการสร้างตน้แบบของเด็กวยั
อนุบาล ก่อนและหลงัการทดลอง 

 จากตารางท่ี 13 พบว่า ก่อนการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีค่าเฉล่ียคะแนนด้านการสร้าง
ตน้แบบโดยรวม เท่ากบั 1.51 (SD = .25) โดยจ าแนกตามตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 4.1) การสร้างแนวทางการ

ตัวบ่งชี้และพฤติกรรมด้านการสร้างต้นแบบ 
ก่อนการทดลอง  

(n=20) 
หลงัการทดลอง  

(n=20) 

x̅ SD ผล x̅ SD ผล 

ตัวบ่งชี้ท่ี 4.1 การสร้างแนวทางการแก้ปัญหา 1.53 .30 ควรส่งเสริม 2.68 .29 ดี 
4.1.1 สร้างแบบจ าลองอยา่งง่ายเพื่อถ่ายทอดส่ิง
ท่ีคิดอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน 

1.65 .49 ควรส่งเสริม 2.65 .49 ดี 

4.1.2 วางแผนการแกปั้ญหาอยา่งเป็นล าดบั
ขั้นตอนตั้งแต่เร่ิมตน้จนส้ินสุดตามวิธีการท่ี
ออกแบบ 

1.40 .50 ควรส่งเสริม 2.70 .47 ดี 

ตัวบ่งชี้ท่ี 4.2 การสร้างและพฒันาต้นแบบ 1.50 .36 ควรส่งเสริม 2.68 .29 ดี 
4.2.1 ลงมือสร้างช้ินงานหรือวิธีการเพื่อ
แกปั้ญหาตามท่ีวางแผนไว ้

1.45 .51 ควรส่งเสริม 2.60 .50 ดี 

4.2.2 น าช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาไป
ทดลองและตรวจสอบในสถานการณ์จ าลอง 

1.55 .51 ควรส่งเสริม 2.75 .44 ดี 

สรุปด้านท่ี 4 การสร้างต้นแบบโดยรวม 1.51 .25 ควรส่งเสริม 2.67 .26 ดี 
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แก้ปัญหา (x̅ = 1.53 SD = .30) และ 4.2) การสร้างและพัฒนาต้นแบบ  (x̅ = 1.50, SD = .25) 
ตามล าดบั หลงัการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีค่าเฉล่ียดา้นการสร้างตน้แบบ โดยรวมเท่ากบั 2.67ฟ  
(SD = .26) โดยจ าแนกตามรายตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 4.1) การสร้างแนวทางการแกปั้ญหา (x̅ = 2.68 SD = 
.29) และ 4.2) การสร้างและพฒันาตน้แบบ (x̅ = 2.68, SD = .29) ตามล าดบั 
 แสดงว่า ก่อนการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการ
สร้างต้นแบบรายตัวบ่งช้ีและรายพฤติกรรมอยู่ในระดับควรส่งเสริม แต่หลังจากการทดลอง 6 
สัปดาห์ เด็กวยัอนุบาลมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการสร้างตน้แบบรายตวับ่งช้ีและ
รายพฤติกรรม เพิ่มขึ้นจากระดบัควรส่งเสริมมาอยูใ่นระดบัดี 
 
  2.2.5 ผลการศึกษาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบด้านการทดสอบของเด็กวยั
อนุบาลก่อนและหลงัการทดลองจ าแนกตามรายตวับ่งช้ีและรายพฤติกรรม สรุปไดด้งัตารางท่ี 14 
 
ตารางท่ี 14 ค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการทดสอบของเด็กวยัอนุบาล 
ก่อนและหลงัการทดลอง 

 จากตารางท่ี 14 พบว่า ก่อนการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีค่าเฉล่ียคะแนนดา้นการทดสอบ
โดยรวม เท่ากบั 2.55 (SD = .22) โดยจ าแนกตามตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 5.1) การทดลอง การทดสอบ และ

ตัวบ่งชี้และพฤติกรรมด้านการทดสอบ 
ก่อนการทดลอง  

(n=20) 
หลงัการทดลอง  

(n=20) 

x̅ SD ผล x̅ SD ผล 

ตัวบ่งชี้ท่ี 5.1 การทดลอง การทดสอบ และการ
ประเมินผล 

1.38 .28 ควรส่งเสริม 2.50 .28 ดี 

5.1.1 ทดสอบช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาใน
สถานการณ์จริง 

1.40 .50 ควรส่งเสริม 2.40 .50 ดี 

5.1.2 ประเมินช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหา 1.35 .49 ควรส่งเสริม 2.60 .50 ดี 
ตัวบ่งชี้ท่ี 5.2 การปรับปรุง การแก้ไข และการ
น าไปใช้จริง 

1.43 .37 ควรส่งเสริม 2.60 .31 ดี 

5.2.1 ปรับปรุงช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาใหดี้
ยิง่ขึ้น 

1.50 .51 ควรส่งเสริม 2.60 .50 ดี 

5.2.2 พฒันาช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาใหม่ 1.35 .49 ควรส่งเสริม 2.55 .51 ดี 
สรุปด้านท่ี 5 การทดสอบโดยรวม 1.40 .29 ควรส่งเสริม 2.55 .22 ดี 
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การประเมินผล (x̅ = 1.38 SD = .28) และ 5.2) การปรับปรุง การแกไ้ข และการน าไปใช้จริง  (x̅ = 
1.43, SD = .37) ตามล าดบั หลงัการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีค่าเฉล่ียดา้นการทดสอบ โดยรวมเท่ากบั 
2.55 (SD = .22) โดยจ าแนกตามรายตวับ่งช้ี 5.1) การทดลอง การทดสอบ และการประเมินผล (x̅ = 
2.50 SD = .28) และ 5.2) การปรับปรุง การแก้ไข และการน าไปใช้จริง  (x̅ = 2.60, SD = .31) 
ตามล าดบั 
 แสดงว่า ก่อนการทดลอง เด็กวยัอนุบาลมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการ
ทดสอบรายตวับ่งช้ีและรายพฤติกรรมอยู่ในระดบัควรส่งเสริม แต่หลงัจากการทดลอง 6 สัปดาห์ 
เด็กวยัอนุบาลมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการทดสอบรายตวับ่งช้ีและรายพฤติกรรม 
เพิ่มขึ้นจากระดบัควรส่งเสริมมาอยูใ่นระดบัดี 
 
 2.3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาลก่อนและ
หลงัการทดลองในภาพรวม 
 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อนและหลงั
การทดลองในภาพรวม ได้มาจากผลต่างระหว่างค่าคะแนนเฉล่ียความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อนการทดลองเปรียบเทียบกบัค่าคะแนนเฉล่ียความสามารถในการคิด
เชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลหลงัการทดลอง โดยการทดสอบสมมติฐานการวิจยัท่ีตั้งไว ้คือ “เด็ก
วยัอนุบาลท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์มีความสามารถ
ในการคิดเชิงออกแบบสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05” โดยใช้สถิติ
ทดสอบที ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 รายละเอียดดงัตารางท่ี 15  
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ตารางท่ี 15 การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล ก่อนและหลงั
การทดลองโดยรวม  

*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 
 จากตารางท่ี 15  พบว่า เม่ือเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ
ของเด็กวยัอนุบาลก่อนและหลงัการทดลองในภาพรวม พบว่า เด็กวยัอนุบาลมีความสามารถในการ
คิดเชิงออกแบบ ในภาพรวมหลังการทดลอง (x̅ = 2.53, SD = .20) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ = 
1.38, SD = .23) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยมีผลต่างคะแนนเฉล่ียเพิ่มขึ้น เม่ือจ าแนก
เป็นรายดา้นพบว่าทุกด้านมีคะแนนเฉล่ียหลงัการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยดา้นท่ีมีคะแนนเฉล่ียเพิ่มขึ้นมากท่ีสุด คือ การสร้างตน้แบบ (x̅ = 2.67, SD 
= .26) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ =1.51, SD = .25) โดยมีผลผลต่างเท่ากับ 1.16 รองลงมาคือ การ
ทดสอบ (x̅ = 2.55, SD = .22) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ =1.40, SD = .29) โดยมีผลผลต่างเท่ากับ 
1.50 การสร้างความคิด (x̅ = 2.50, SD = .28) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ =1.40, SD = .29) โดยมีผล
ผลต่างเท่ากบั 1.10 การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก (x̅= 2.47, SD = .23) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅= 
1.36, SD = .29) โดยมีผลต่างเท่ากบั 1.11 และดา้นท่ีคะแนนเฉล่ียเพิ่มขึ้นนอ้ยท่ีสุดคือ การก าหนด
ปัญหา (x̅= 2.45, SD = .30) สูงกวา่ก่อนการทดลอง (x̅ = 1.32, SD = .24) โดยมีผลต่างเท่ากบั 1.13  
 แสดงว่า เด็กวยัอนุบาลท่ีได้รับการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิด
ลูสพารตส์หลังการทดลองมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบสูงกว่าก่อนการทดลอง ทั้ ง

ความสามารถในการคิด 
เชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 

ก่อนการ
ทดลอง 
(n=20) 

หลงัการ
ทดลอง 
(n=20) 

ผลต่าง 
t df sig. 

x̅ SD x̅ SD x̅ SD 
1. การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก 1.36 .29 2.47 .23 1.11 .17 29.00* 19 .00 
2. การก าหนดปัญหา 1.32 .24 2.45 .30 1.13 .21 24.33* 19 .00 
3. การสร้างความคิด 1.40 .29 2.50 .28 1.10 .19 26.10* 19 .00 
4. การสร้างตน้แบบ 1.51 .25 2.67 .26 1.16 .19 28.00* 19 .00 
5. การทดสอบ 1.40 .29 2.55 .22 1.15 .09 19.66* 19 .00 
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ

โดยรวม 
1.38 .23 2.53 .20 1.15 .09 59.91* 19 .00 
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โดยรวมและรายด้าน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ขอ้มูลดังกล่าวสามารถน าเสนอไดด้ัง
ภาพท่ี 22 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ภาพท่ี 22 การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลราย
ดา้นและโดยรวมก่อนและหลงัการทดลอง 
 

 2.4 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาลก่อนและ
หลงัการทดลองจ าแนกตามรายตัวบ่งชี้ และรายพฤติกรรม 
 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อนและหลงั
การทดลองจ าแนกตามองค์ประกอบ 5 ดา้น ได้แก่ 2.2.1) การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก 2.2.2) การ
ก าหนดปัญหา 2.2.3) การสร้างความคิด 2.2.4) การสร้างตน้แบบ และ 2.2.5) การทดสอบ โดยใช้
สถิติทดสอบที ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 สามารถสรุปไดด้งัน้ี 
  2.4.1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลดา้น
การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกก่อนและหลังการทดลองจ าแนกตามรายตวับ่งช้ี และรายพฤติกรรม 
รายละเอียดดงัตารางท่ี 16 
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ตารางท่ี 16 การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลดา้นการเขา้ใจ
อารมณ์ความรู้สึก ก่อนและหลงัการทดลอง 

  
 จากตารางท่ี 16 พบว่า เม่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาลดา้นการเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกก่อนและหลงัการทดลอง พบว่า เด็กวยัอนุบาลมีการเขา้ใจ
อารมณ์ความรู้สึกหลงัการทดลอง (x̅ = 2.47, SD = .23) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ = 1.36, SD = 
.29) โดยมีผลต่างเท่ากบั 1.11 และเม่ือจ าแนกตามรายตวับ่งช้ี พบว่าหลงัการทดลอง ตวับ่งช้ีท่ี 1.1) 
การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกเก่ียวกบัปัญหา (x̅ = 2.43, SD = .37) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ = 1.38, 
SD = .32) โดยมีผลต่างเท่ากบั 1.05 และ 1.2) การเขา้ใจเหตุผลเก่ียวกบัปัญหา (x̅ = 2.53, SD = .26) 
สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ = 1.35, SD = .33) โดยมีผลต่างเท่ากับ 1.18 อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 

ความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 

ด้านการเข้าใจอารมณ์
ความรู้สึก 

ก่อนการ
ทดลอง 
(n=20) 

หลงัการ
ทดลอง 
(n=20) 

ผลต่าง 
t df sig. 

x̅ SD x̅ SD x̅ SD 

ตัวบ่งชี้ท่ี 1.1 การเข้าใจอารมณ์
ความรู้สึกเกีย่วกบัปัญหา 

1.38 .32 2.43 .37 1.05 .28 17.00* 19 .00 

1.1.1 สังเกตสถานการณ์ปัญหา 1.40 .50 2.45 .51 1.05 .60 7.76* 19 .00 
1.1.2 บอกความรู้สึกเก่ียวกบั
ปัญหา 

1.35 .49 2.40 .50 1.05 .60 7.76* 19 .00 

ตัวบ่งชี้ท่ี 1.2 การเข้าใจเหตุผล
เกีย่วกบัปัญหา 

1.35 .33 2.53 .26 1.18 .29 17.90* 19 .00 

1.2.1 บอกความสัมพนัธ์ของ
ปัญหากบับุคคลและ
สถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง 

1.35 .49 2.50 .51 1.15 .59 8.76* 19 .00 

1.2.2 บอกเหตุผลเก่ียวกบั
ความรู้สึกท่ีมาจากปัญหา 

1.35 .49 2.55 .51 1.20 .62 8.72* 19 .00 

สรุปด้านท่ี 1 การเข้าใจอารมณ์
ความรู้สึกโดยรวม 

1.36 .29 2.47 .23 1.11 .17 29.00* 19 .00 



 111 

 แสดงว่า เด็กวยัอนุบาลท่ีได้รับการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิด
ลูสพารตส์หลงัการทดลองมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก
ทุกตวับ่งช้ีและทุกพฤติกรรมสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 ขอ้มูล
ดงักล่าวสามารถน าเสนอไดด้งัภาพท่ี 23 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 23 การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลดา้น
การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกก่อนและหลงัการทดลอง 
 
  2.4.2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลดา้น
การก าหนดปัญหาก่อนและหลงัการทดลองจ าแนกตามรายตวับ่งช้ี และรายพฤติกรรม รายละเอียด
ดงัตารางท่ี 17  
 
 
 
 
 
 
 

0.00

0.50

1.00

1.50

2.00

2.50

3.00
กา
รเข

า้ใ
จอ
าร
มณ

ค์ว
าม
รูส้
กึเ
กี่ย
วก
ับ

ปัญ
หา

กา
รเข

า้ใ
จเ
หต
ผุล
เกี่
ยว
กบั
ปัญ

หา

คา่คะแนนเฉลีย่

ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง ผลตา่ง



 112 

ตารางท่ี 17 การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลดา้นการก าหนด
ปัญหาก่อนและหลงัการทดลอง 

  
 จากตารางท่ี 17 พบว่า เม่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาลดา้นการก าหนดปัญหาก่อนและหลงัการทดลอง พบว่า เด็กวยัอนุบาลมีการก าหนดปัญหา
หลงัการทดลอง (x̅ = 2.45, SD = .30) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ = 1.32, SD = .24) โดยมีผลต่าง
เท่ากบั 1.13 และเม่ือจ าแนกตามรายตวับ่งช้ี พบวา่หลงัการทดลอง ตวับ่งช้ีท่ี 2.1) การระบุปัญหา (x̅ 
= 2.43, SD = .37) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ = 1.33, SD = .29) โดยมีผลต่างเท่ากบั 1.10 และ 2.2) 
การสร้างความคิด (x̅ = 2.48, SD = .34) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ = 1.33, SD = .34) โดยมีผลต่าง
เท่ากบั 1.15 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 แสดงว่า เด็กวยัอนุบาลท่ีได้รับการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิด
ลูสพารตส์หลงัการทดลองมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการก าหนดปัญหาทุกตวับ่งช้ี

ความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 
ด้านการก าหนดปัญหา 

ก่อนการ
ทดลอง 
(n=20) 

หลงัการ
ทดลอง 
(n=20) 

ผลต่าง 
t df sig. 

x̅ SD x̅ SD x̅ SD 

ตัวบ่งชี้ท่ี 2.1 การระบุปัญหา 1.33 .29 2.43 .37 1.10 .35 14.14* 19 .00 
2.1.1 ระบุปัญหาหลกัจาก
ขอ้มูลท่ีรวบรวมไว ้

1.35 .49 2.40 .50 1.05 .60 7.76* 19 .00 

2.1.2 ระบุความตอ้งการจ าเป็น
ในการแกปั้ญหาอยา่งง่าย 

1.30 .47 2.45 .51 1.15 .67 7.67* 19 .00 

ตัวบ่งชี้ท่ี 2.2 การสร้างความคิด 1.33 .34 2.48 .34 1.15 .43 11.90* 19 .00 
2.2.1 ระบุเป้าหมายของการ
ออกแบบเพื่อแกปั้ญหา 

1.40 .50 2.55 .51 1.15 .59 8.76* 19 .00 

2.2.2 ระบุส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งท่ีจะท า
ใหเ้ป้าหมายท่ีวางไวบ้รรลุผล
ส าเร็จ 

1.40 .44 2.40 .50 1.15 .75 6.90* 19 .00 

สรุปด้านท่ี 2 การก าหนดปัญหา
โดยรวม 

1.32 .24 2.45 .30 1.13 .21 24.33* 19 .00 
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และทุกพฤติกรรมสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ข้อมูลดังกล่าว
สามารถน าเสนอไดด้งัภาพท่ี 24 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 ภาพท่ี 24 การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลดา้น
การก าหนดปัญหาก่อนและหลงัการทดลอง 

 
  2.4.3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลดา้น
การสร้างความคิดก่อนและหลงัการทดลองจ าแนกตามรายตวับ่งช้ี และรายพฤติกรรม รายละเอียด
ดงัตารางท่ี 18  
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ตารางท่ี 18 การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลดา้นการสร้าง
ความคิดก่อนและหลงัการทดลอง 

  
 จากตารางท่ี 18 พบว่า เม่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาลดา้นการสร้างความคิดก่อนและหลงัการทดลอง พบว่า เด็กวยัอนุบาลมีการสร้างความคิด
หลงัการทดลอง (x̅ = 2.50, SD = .28) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ = 1.40, SD = .29) โดยมีผลต่าง
เท่ากบั 1.10 และเม่ือจ าแนกตามรายตวับ่งช้ี พบว่าหลงัการทดลอง ตวับ่งช้ีท่ี 3.1) การสร้างความคิด
แบบหลากหลาย (x̅ = 2.50, SD = .36) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ = 1.38, SD = .28) โดยมีผลต่าง

ความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 
ด้านการสร้างความคิด 

ก่อนการ
ทดลอง 
(n=20) 

หลงัการ
ทดลอง 
(n=20) 

ผลต่าง 
t df sig. 

x̅ SD x̅ SD x̅ SD 

ตัวบ่งชี้ท่ี 3.1 การสร้างความคิด
แบบหลากหลาย 

1.38 .28 2.50 .36 1.12 .32 15.76* 19 .00 

3.1.1 สืบคน้แนวคิดและ
แนวทางในการแกปั้ญหาท่ี
หลากหลาย 

1.25 .44 2.40 .50 1.15 .67 7.67* 19 .00 

3.1.2 บอกวิธีแกปั้ญหาให้
หลากหลายจากการสืบคน้
ขอ้มูล 

1.50 .51 2.60 .50 1.10 .72 6.85* 19 .00 

ตัวบ่งชี้ท่ี 3.2 การสร้างความคิด
แบบลู่เข้า 

1.38 .28 2.50 .32 1.12 .32 15.76* 19 .00 

3.2.1 บอกขอ้ดี ขอ้จ ากดั และ
คาดเดาผลของแต่ละวิธีการ
แกปั้ญหา 

1.45 .51 2.45 .51 1.00 .65 6.89* 19 .00 

3.2.2 เลือกวิธีการแกปั้ญหาท่ี
เหมาะสมท่ีสุดจากขอ้มูลท่ี
วิเคราะห์ไว ้

1.30 .47 2.55 .51 1.25 .64 8.75* 19 .00 

สรุปด้านท่ี 3 การสร้างความคิด
โดยรวม 

1.40 .29 2.50 .28 1.10 .09 26.10* 19 .00 
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เท่ากบั 1.12 และ 3.2) การสร้างความคิดแบบลู่เขา้ (x̅ = 2.50, SD = .32) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ 
= 1.38, SD = .28) โดยมีผลต่างเท่ากบั 1.12 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 แสดงว่า เด็กวยัอนุบาลท่ีได้รับการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิด
ลูสพารตส์หลงัการทดลองมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการสร้างความคิดทุกตวับ่งช้ี
และทุกพฤติกรรมสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ข้อมูลดังกล่าว
สามารถน าเสนอไดด้งัภาพท่ี 25 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 25 การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลดา้น
การสร้างความคิดก่อนและหลงัการทดลอง 

 
  2.4.4 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลดา้น
การสร้างตน้แบบก่อนและหลงัการทดลองจ าแนกตามรายตวับ่งช้ี และรายพฤติกรรม รายละเอียดดงั
ตารางท่ี 19 
 
 
ตารางท่ี 19 การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลดา้นการสร้าง
ตน้แบบก่อนและหลงัการทดลอง 
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 จากตารางท่ี 19 พบว่า เม่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาลดา้นการสร้างตน้แบบก่อนและหลงัการทดลอง พบว่า เด็กวยัอนุบาลมีการสร้างตน้แบบหลงั
การทดลอง (x̅ = 2.67, SD = .26) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ = 1.51, SD = .25) โดยมีผลต่างเท่ากบั 
1.16 และเม่ือจ าแนกตามรายตวับ่งช้ี พบว่าหลงัการทดลอง ตวับ่งช้ีท่ี 4.1) การสร้างแนวทางการ
แก้ปัญหา (x̅ = 2.68, SD = .29) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ = 1.53, SD = .30) โดยมีผลต่างเท่ากับ 

ความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 
ด้านการสร้างต้นแบบ 

ก่อนการ
ทดลอง 
(n=20) 

หลงัการ
ทดลอง 
(n=20) 

ผลต่าง 
t df sig. 

x̅ SD x̅ SD x̅ SD 

ตัวบ่งชี้ท่ี 4.1 การสร้างแนว
ทางการแก้ปัญหา 

1.53 .30 2.68 .29 1.15 .33 15.66* 19 .00 

4.1.1 สร้างแบบจ าลองอยา่งง่าย
เพื่อถ่ายทอดส่ิงท่ีคิดอยา่งเป็น
ล าดบัขั้นตอน 

1.65 .49 2.65 .49 1.00 .65 6.89* 19 .00 

4.1.2 วางแผนการแกปั้ญหา
อยา่งเป็นล าดบัขั้นตอนตั้งแต่
เร่ิมตน้จนส้ินสุดตามวิธีการท่ี
ออกแบบ 

1.40 .50 2.70 .47 1.30 .73 7.94* 19 .00 

ตัวบ่งชี้ท่ี 4.2 การสร้างและ
พฒันาต้นแบบ 

1.50 .36 2.68 .29 1.18 .34 15.67* 19 .00 

4.2.1 ลงมือสร้างช้ินงานหรือ
วิธีการเพื่อแกปั้ญหาตามท่ี
วางแผนไว ้

1.45 .51 2.60 .50 1.15 .59 8.76* 19 .00 

4.2.2 น าช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาไปทดลองและ
ตรวจสอบในสถานการณ์
จ าลอง 

1.55 .51 2.75 .44 1.20 .77 7.00* 19 .00 

สรุปด้านท่ี 4 การสร้างต้นแบบ
โดยรวม 

1.51 .25 2.67 .26 1.16 .19 27.91* 19 .00 
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1.15 และ 4.2) การสร้างและพฒันาตน้แบบ (x̅ = 2.68, SD = .29) สูงกวา่ก่อนการทดลอง (x̅ = 1.50, 
SD = .36) โดยมีผลต่างเท่ากบั 1.18 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 แสดงว่า เด็กวยัอนุบาลท่ีได้รับการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิด
ลูสพารตส์หลงัการทดลองมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการสร้างตน้แบบทุกตวับ่งช้ี
และทุกพฤติกรรมสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ข้อมูลดังกล่าว
สามารถน าเสนอไดด้งัภาพท่ี 26 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 26 การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลดา้น
การสร้างตน้แบบก่อนและหลงัการทดลอง 
 

 2.4.5 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลดา้นการ
ทดสอบก่อนและหลงัการทดลองจ าแนกตามรายตวับ่งช้ี และรายพฤติกรรม รายละเอียดดงัตารางท่ี 
20  
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ตารางท่ี 20 การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลดา้นการทดสอบ
ก่อนและหลงัการทดลอง 

  
 จากตารางท่ี 20 พบว่า เม่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาลด้านการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง พบว่า เด็กวยัอนุบาลมีการทดสอบหลังการ
ทดลอง (x̅ = 2.55, SD = .22) สูงกวา่ก่อนการทดลอง (x̅ = 1.40, SD = .29) โดยมีผลต่างเท่ากบั 1.15 
และเม่ือจ าแนกตามรายตวับ่งช้ี พบว่าหลงัการทดลอง ตวับ่งช้ีท่ี 5.1) การทดลอง การทดสอบ และ
การประเมินผล (x̅ = 2.50, SD = .28) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ = 1.38, SD = .28) โดยมีผลต่าง
เท่ากบั 1.12 และ 5.2) การปรับปรุง การแก้ไข และการน าไปใช้จริง (x̅ = 2.60, SD = .31) สูงกว่า
ก่อนการทดลอง (x̅ = 1.43, SD = .37 โดยมีผลต่างเท่ากบั 1.17 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

ความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 

ด้านการทดสอบ 

ก่อนการ
ทดลอง 
(n=20) 

หลงัการ
ทดลอง 
(n=20) 

ผลต่าง 
t df sig. 

x̅ SD x̅ SD x̅ SD 

ตัวบ่งชี้ท่ี 5.1 การทดลอง การ
ทดสอบ และการประเมินผล 

1.38 .28 2.50 .28 1.12 .32 15.76* 19 .00 

5.1.1 ทดสอบช้ินงานหรือ
วิธีการแกปั้ญหาในสถานการณ์
จริง 

1.40 .50 2.40 .50 1.00 .65 6.89* 19 .00 

5.1.2 ประเมินช้ินงานหรือ
วิธีการแกปั้ญหา 

1.35 .49 2.60 .50 1.25 .64 8.75* 19 .00 

ตัวบ่งชี้ท่ี 5.2 การปรับปรุง การ
แก้ไข และการน าไปใช้จริง 

1.43 .37 2.60 .31 1.17 .41 12.93* 19 .00 

5.2.1 ปรับปรุงช้ินงานหรือ
วิธีการแกปั้ญหาให้ดียิง่ขึ้น 

1.50 .51 2.60 .50 1.10 .64 7.68* 19 .00 

5.2.2 พฒันาช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาใหม่ 

1.35 .49 2.55 .51 1.20 .62 8.72* 19 .00 

สรุปด้านท่ี 5 การทดสอบ
โดยรวม 

1.40 .29 2.55 .22 1.15 .26 19.66* 19 .00 
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 แสดงว่า เด็กวยัอนุบาลท่ีได้รับการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิด
ลูสพารตส์หลงัการทดลองมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการทดสอบทุกตวับ่งช้ีและทุก
พฤติกรรมสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 ข้อมูลดังกล่าวสามารถ
น าเสนอไดด้งัภาพท่ี 27 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 27 การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลดา้น
การทดสอบก่อนและหลงัการทดลอง 
 

ตอนท่ี 3 ผลการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กท่ีเกิดความสามารถในการคิดเชิงออกแบบจากการจัด
กจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 
 ตัวอย่างพฤติกรรรมการเรียน รู้ของเด็กวัยอนุบาล อายุ  4-5 ปี  ท่ี แสดงออกถึง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบจากการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิด
ลูสพารตส์ ในการจดักิจกรรม 3 เร่ือง ได้แก่ 1) ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 2) เส้ือแปลงร่าง และ 3) ท่ีใส่
ขวดน ้าแสนสนุก โดยบนัทึกการเรียนรู้ของเด็กตามขั้นตอนการจดักิจกรรม ดงัน้ี 
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 1. ขั้นน าและก าหนดสถานการณ์ปัญหา 
1) ครูน าเด็กเขา้สู่กิจกรรม โดยใชก้ารอ่านนิทานใหเ้ด็กฟัง สนทนาจากการอ่านนิทาน 

และแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบันิทาน ค าคลอ้งจอง หรือถามค าถามในชีวิตประจ าวนั 
2) ครูใชค้  าถามกระตุน้ใหเ้ด็กสังเกตสถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงในหอ้งเรียน   
3) เด็กบอกสถานการณ์ปัญหา ความรู้สึก ความสัมพันธ์  และเหตุผลเก่ียวกับ

สถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงในห้องเรียนจากการสังเกต โดยเด็กแสดงออกถึงพฤติกรรมการ
เรียนรู้ ดงัน้ี  

ครู : จากการสังเกตการใช้สีเทียนและท่ีเกบ็สีเทียนของตนเอง เดก็ๆ พบปัญหา 
  อะไรบ้างคะ 

เดก็ๆ : สีเทียนของหนูหายไปค่ะ  
ครู :  สีเทียนของหนูหายไป แล้วหนูรู้สึกอย่างไรบ้างคะ 
เดก็ๆ : รู้สึกหงุดหงิดค่ะ 
ครู : หนูรู้สึกหงุดหงิด เพราะอะไรคะ 
เดก็ๆ : เพราะหนูไม่มีสีเทียนใช้ค่ะ 
ครู : สีเทียนของหนูหายไป หนูคิดว่าเกี่ยวข้องกับใครบ้างคะ 
เดก็ๆ : เกี่ยวกับหนู คุณครู และเพ่ือนๆ ค่ะ 

4) เด็กถ่ายทอดความรู้สึกหรือสถานการณ์ปัญหาท่ีสังเกตได้ผ่านกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรคร่์วมกบัลูสพารตส์หลกั โดยเด็กแสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ ดงัน้ี 

ครู : หนูน าวัสดุมาท าเป็นอะไรบ้างคะ 
เดก็เลขท่ี 16 : หนูเอาฝาขวดน า้ กระดุม ยางมัดผม มาท าเป็นเส้ือค่ะ 
ครู : เส้ือของหนูเป็นอย่างไรบ้างคะ 
เดก็เลขท่ี 16 : เส้ือของหนูเลอะค่ะ เลอะตรงนี ้
ครู : แผ่นโฟมหนูน ามาวางเป็นอะไรค่ะ  
เดก็เลขท่ี 16 : เป็นกางเกงค่ะ 
ครู : หนูตกแต่งเพ่ิมเติมตรงไหนบ้างคะ เล่าให้คุณครูฟังหน่อยค่ะ 
เดก็เลขท่ี 16 : หนูท าเป็นตู้ เส้ือผ้า และไม้หนีบเส้ือค่ะ  
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ภาพท่ี 28 การสังเกตและถ่ายทอดสถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นดว้ยตนเอง 
 2. ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย 
  1) เด็กทบทวนสถานการณ์ปัญหาและความรู้สึกท่ีไดร้วบรวมไว ้พร้อมตารางบนัทึก
ผลการสังเกตสถานการณ์ปัญหาการใชสี้เทียนและท่ีเก็บสีเทียน 
  2) ครูใชค้  าถามกระตุน้ให้เด็กบอกปัญหาหลกัของท่ีเก็บสีเทียนและบอกเป้าหมายของ
การสร้างท่ีเก็บสีเทียน โดยเด็กแสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ ดงัน้ี 

ครู : จากสถานการณ์สีเทียนหายไป สีเทียนเกินมา หรือสีเทียนปนกันกับเพ่ือน เดก็ๆ 
 คิดว่า ท าไมสีเทียนจึงหายไป สีเทียนถึงเกินมา หรือสีเทียนปนกันกับเพ่ือนคะ 

เดก็ๆ : ท่ีเกบ็สีเทียนของหนูไม่มีช่องบอกว่าสีไหนหายไปค่ะ 
ครู : ถ้าเดก็ๆ จะท าท่ีเกบ็สีเทียนแบบมีช่อง เดก็ๆ จะท าอย่างไรได้บ้างคะ 
เดก็เลขท่ี 19 : ป้ันดินน า้มันเป็นเส้นๆ ท าเป็นช่องค่ะ 
เดก็เลขท่ี 2 : ท าจากกระดาษลังครับ 
เดก็เลขท่ี 8 : เอาสีเทียนใส่ลงไปในหลอดครับ 
เดก็เลขท่ี 17 : เอาสีเทียนจิม้ลงไปในรูดินน า้มันค่ะ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 29 การสังเกตและถ่ายทอดปัญหาหลกัของท่ีเก็บสีเทียน 
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3) เด็กส ารวจและสัมผสัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ืองอย่างอิสระและไม่มี
ขีดจ ากดั แลว้บอกว่าแต่ละชนิดมีลกัษะณะเป็นอย่างไร โดยเด็กแสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ 
ดงัน้ี 

ครู : เดก็ๆ ได้ส ารวจและสัมผัสวัสดุอะไรบ้าง แล้วแต่ละชนิดมีลักษณะเป็นอย่างไร
 คะ 

เดก็เลขท่ี 1 : แผ่นซีดีครับ 
ครู : แผ่นซีดีมีลักษณะเป็นอย่างไรคะ  
เดก็เลขท่ี 1 : แขง็ แต่ไม่มีช่องครับ 
เดก็เลขท่ี 14 : กระดาษลังค่ะ 
ครู : กระดาษลังมีลักษณะเป็นอย่างไรคะ  
เดก็เลขท่ี 1 : น่ิม มีช่องค่ะ 

4) ครูใช้ค  าถามกระตุน้ให้เด็กบอกเป้าหมายของการสร้างท่ีใส่ขวดน ้ าจากลูสพารตส์
หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ืองท่ีไดส้ ารวจ โดยเด็กสามารถเลือกและตดัสินใจไดอ้ย่างอยา่งอิสระ โดย
เด็กแสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ ดงัน้ี  

ครู : จากวัสดุท่ีเด็กๆ ได้ส ารวจและสัมผัส เดก็ๆ คิดว่า จะสร้างท่ีใส่ขวดน า้ โดยใช้
 อะไรได้บ้างคะ  

เดก็เลขท่ี 18 : ยางกับไหมพรมครับ 
เดก็เลขท่ี 13 : ถงุเท้ากับเชือกค่ะ 
เดก็เลขท่ี 15 : ปลอกแขน ริบบิน้ครับ 
เดก็เลขท่ี 4 : ถงุมือ ลวดค่ะ 

5) เด็กถ่ายทอดปัญหาหลกัและเป้าหมายของการสร้างท่ีใส่ขวดน ้ าผา่นกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรค์ร่วมกบัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ืองอย่างไม่มีขีดจ ากดัและไม่จ ากดัวิธี โดย
เด็กแสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ ดงัน้ี 

ครู : ท าไมขวดน า้ของหนูถึงตกพืน้บ่อยๆ คะ 
เดก็เลขท่ี 6 : หนูไม่มีใส่ขวดน า้ครับ 
ครู : แล้วถ้าหนูจะท าท่ีใส่ขวดน า้ หนูจะท าท่ีใส่ขวดน า้แบบไหนคะ 
เดก็เลขท่ี 6 : แบบมีท่ีหิ้วครับ 
ครู : แล้วหนูจะท าท่ีหิ้วอย่างไรคะ 
เดก็เลขท่ี 6 : เอายางมามัดขวดน า้ แล้วมัดไหมพรมเป็นท่ีหิ้วครับ 
ครู : ท าไมขวดน า้ของหนูถึงตกพืน้บ่อยๆ คะ 
เดก็เลขท่ี 9 : ขวดน า้หนูไม่มีท่ีใส่ค่ะ 
ครู : แล้วถ้าหนูจะท าท่ีใส่ขวดน า้ หนูจะท าท่ีใส่ขวดน า้แบบไหนคะ 
เดก็เลขท่ี 9 : คล้องคอได้ค่ะ 
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ครู : แล้วหนูจะท าท่ีคล้องคออย่างไรคะ 
เดก็เลขท่ี 9 : เอาเชือกมาท าท่ีคล้องคอค่ะ 
 
 

 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 30 การส ารวจและถ่ายทอดเป้าหมายของการแกปั้ญหา 
 3. ขั้นด าเนินกจิกรรมและสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
  1) เด็กทบทวนปัญหาหลกัและเป้าหมายท่ีไดร้วบรวมไว ้พร้อมตารางบนัทึกผลการ
วางแผนเป้าหมายของการสร้างท่ีเก็บสีเทียน 
  2) ครูใช้ค  าถามกระตุน้ให้เด็กสืบคน้และบอกขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียนดว้ย
วิธีการอยา่งหลากหลาย โดยเด็กแสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ ดงัน้ี   

ครู : เดก็ๆ จะไปหาขั้นตอนการสร้างท่ีเกบ็สีเทียนแบบมีช่องจากไหนได้บ้างคะ 
เดก็เลขท่ี 3 : ไปถามผู้ปกครองครับ  
เดก็เลขท่ี 5 : หาจากหนังสือค่ะ  
เดก็เลขท่ี 7 : เปิดยูทูปดูครับ 
ครู : หลังจากเดก็ๆ ไปถามผู้ปกครอง หาจากหนังสือ เปิดยูทูปแล้ว ขั้นตอนในการ 

  สร้างท่ีเกบ็สีเทียนแบบมีช่องมีขั้นตอนอย่างไรบ้างคะ 
เดก็เลขท่ี 3 : เอาแกนกระดาษทิชชู่มาระบายสี ติดด้วยริบบิน้แบ่งเป็นช่องๆ ครับ  
เดก็เลขท่ี 5 : เอากล่องนมมาติดกัน แล้วใส่สีเทียนลงไปในแต่ละช่องค่ะ  
เดก็เลขท่ี 7 : ตัดหลอดเป็นเลก็ๆ ติดลงไปในแก้วกระดาษครับ 
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ภาพท่ี 31 การสืบคน้ขั้นตอนของการแกปั้ญหา 
  3) ครูใชค้  าถามกระตุน้ให้เด็กบอกขอ้ดี ขอ้จ ากดั และคาดเดาแนวทางล่วงหนา้ในการ
สร้างท่ีเก็บสีเทียน โดยเด็กแสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ ดงัน้ี  

ครู : ขั้นตอนในการสร้างท่ีเกบ็สีเทียนจากแกนกระดาษทิชชู่ มีข้อดีอะไรบ้างคะ 
เดก็เลขท่ี 10 : ขนาดพอดีกับสีเทียนครับ  
ครู : ขั้นตอนในการสร้างท่ีเกบ็สีเทียนจากแกนกระดาษทิชชู่ มีข้อเสียอะไรบ้างคะ  

        เดก็เลขท่ี 10 : ไม่ค่อยแขง็แรงครับ 
        ครู : ถ้าเดก็ๆ สร้างท่ีเกบ็สีเทียนแบบมีช่องจากแกนกระดาษทิชชู่ เดก็ๆ จะสร้างท่ี 
    เกบ็สีเทียนส าเร็จหรือไม่คะ  
        เดก็เลขท่ี 10 : น่าจะส าเร็จครับ 
  4) ครูใช้ค  าถามกระตุน้ให้เด็กเลือกขั้นตอนในการสร้างเส้ือแปลงร่างอย่างเหมาะสม
ท่ีสุดดว้ยตนเอง โดยเด็กแสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ ดงัน้ี 
     ครู : หนูจะเลือกขั้นตอนไหนในการสร้างเส้ือแปลงร่างท่ีคิดว่าเหมาะสมท่ีสุดคะ 
     เดก็เลขท่ี 11 : หนูจะเลือกท าเป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษค่ะ 
      ครู : ท าไมหนูถึงเลือกท าเป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษคะ 
     เดก็เลขท่ี 11 : มันสวยและปิดเลอะๆ ได้ค่ะ 
  5) เด็กออกแบบและวางแผนขั้นตอนในการสร้างเส้ือแปลงร่างผ่านกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรคร่์วมกบัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ือง 
  6) เด็กลงมือสร้างสรรค์ เส้ือแปลงร่างผ่านกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติ
ร่วมกบัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยเด็กแสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ ดงัน้ี 
     ครู : ก่อนหนูจะท าเส้ือแปลงร่าง เส้ือหนูเป็นอย่างไรคะ 
     เดก็เลขท่ี 12 : เส้ือขาดครับ 
     ครู : แล้วหนูจะท าอย่างไรครับ 
     เดก็เลขท่ี 12 : เอาลูกโป่งติดตรงรอยขาดครับ 
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     ครู : แล้วหนูจะตกแต่งตรงไหนเพ่ิมเติมไหมคะ เล่าให้คุณครูฟังหน่อยค่ะ  
     เดก็เลขท่ี 12 : ตรงแขนท าเป็นหุ่นยนต์ครับ 

7) เด็กน าท่ีเก็บสีเทียนไปทดลองและตรวจสอบในสถานการณ์จ าลอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 32 การสร้างช้ินงานการแกปั้ญหาและน าไปตรวจสอบ 
 4. ข้ันสรุปและสะท้อนความคิด 
  1) เด็กน าเสนอท่ีใส่ขวดน ้ าของตนเองผ่านรูปแบบการน าเสนอท่ีหลากหลาย โดยเด็ก
แสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ ดงัน้ี 
     ครู : ก่อนหนูจะท าท่ีใส่ขวดน า้ ขวดน า้ของหนูเป็นอย่างไรคะ 
     เดก็เลขท่ี 15 : ตกพืน้ครับ 
     ครู : แล้วหนูท าอย่างไรครับขวดน า้ถึงไม่ตกพืน้ 
     เดก็เลขท่ี 15 : ท าท่ีใส่ขวดน า้แบบมีท่ีจับครับ 
     ครู : แล้วหนูท าท่ีใส่ขวดน า้แบบมีท่ีจับจากวัสดุอะไรบ้างคะ  
     เดก็เลขท่ี 15 : ถงุมือ เชือก ลูกปัด ไม้หนีบผ้า กระดุมครับ 
     ครู : ขั้นตอนท าท่ีใส่ขวดน า้ท าอย่างไร เล่าให้ฟังหน่อยค่ะ  
     เดก็เลขท่ี 15 : เอาถงุมือมาตกแต่ง แล้วร้อยเชือกเป็นท่ีจับครับ 
     ครู : หนูทดลองใช้ท่ีใส่ขวดน า้ให้เพ่ือนๆ ดูหน่อยได้ไหมคะ 
     เดก็เลขท่ี 15 : ได้ครับ 
     ครู : ท่ีใส่ขวดน า้ของหนูใช้ได้ไหมคะ  
     เดก็เลขท่ี 15 : ได้ครับ 
     ครู : ท่ีใส่ขวดน า้แบบมีท่ีจับของหนูเหมือนท่ีหนูออกแบบไว้ไหมคะ  
     เดก็เลขท่ี 15 : เหมือนครับ 
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ภาพท่ี 33 การน าเสนอช้ินงานการแกปั้ญหาและทดลองใชง้าน 
  2) ครู เพื่อน และบุคคลภายนอกร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับท่ีใส่ขวดน ้ าของ
เด็ก 
  3) เด็กน าความคิดเห็นของครู เพื่อน และบุคคลภายนอกไปปรับปรุงและพฒันาเส้ือ
แปลงร่างของตนเองให้ดียิ่งขึ้ นผ่านกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับลูสพารตส์หลัก
และลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยเด็กแสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ ดงัน้ี 
     ครู : คุณครูและเพ่ือนๆ ให้หนูปรับปรุงเส้ือแปลงร่างตรงไหนบ้างคะ  
     เดก็เลขท่ี 20 : กระดาษท่ีติดเส้ือมันยาวไป เพ่ือนให้ตัดออกค่ะ 
     ครู : แล้วหนูจะปรับปรุงเส้ือแปลงร่างเพ่ิมเติมตรงไหนบ้างคะ  
     เดก็เลขท่ี 20 : เอายางมามัดให้เส้ือเลก็ลงค่ะ 

  4) เด็กน าเส้ือแปลงร่างไปวางไวใ้นจุดแสดงผลงาน 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 34 การปรับปรุงและพฒันาช้ินงานการแกปั้ญหา 
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บทที ่5 

สรุปผลการวจัิย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจยัเร่ือง ผลการเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล
โดยใช้การจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิดลูสพารตส์  มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) 
ศึกษาดชันีประสิทธิผลของแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์
ส าหรับเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล  2) เปรียบเทียบ
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อนและหลงัไดรั้บการจดักิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 

ผูวิ้จยัก าหนดประชากร ไดแ้ก่ เด็กอนุบาล อายุ 4 - 5 ปี ท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัชั้นอนุบาล
ปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนบ้านสวนอุดมวิทยา สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 1 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน จ านวน 3 
ห้องเรียน 60 คน จากนั้นเลือกกลุ่มตวัอย่างโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
จ านวน 1 ห้องเรียน 20 คน เกณฑก์ารคดัเขา้ ไดแ้ก่ ความสมคัรใจของผูป้กครองในการเขา้ร่วมการ
วิจยั เกณฑ์การคดัออก ไดแ้ก่ ระยะเวลาการเขา้ร่วมโครงการวิจยัไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 และการขอ
ถอนตวัจากการเขา้ร่วมโครงการของกลุ่มตวัอยา่ง  

ผูว้ิจยัด าเนินการวิจยัในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 ใช้เวลาในการทดลองในช่วงของ
กิจกรรมสร้างสรรค์คร้ังละ 45 นาที ติดต่อกนั 30 คร้ัง เวน้วนัหยุดราชการและวนัหยุดนักขตัฤกษ ์
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วย 1) แผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับ
แนวคิดลูสพารตส์ 2) แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล ชนิดการ
ประเมินการปฏิบติัก่อนและหลงัการทดลองจ านวน 2 ฉบบั  

งานวิจยัน้ีมีวิธีด าเนินการวิจยั ดังน้ี 1) ผูว้ิจยัด าเนินการทดลองตามแผนการจดักิจกรรม
ติดต่อกนั 30 คร้ัง เวน้วนัหยดุราชการและวนัหยุดนกัขตัฤกษ์ 2) ผูว้ิจยัท าการประเมินความสามารถ
ในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลโดยใชแ้บบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ
ของเด็กวยัอนุบาลก่อนและหลงัการทดลอง และ 3) น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการประเมินก่อนและหลงัการ
ทดลองไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยการหาค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนี
ประสิทธิผล และทดสอบสมมติฐานโดยใชก้ารทดสอบที (T -Test for Dependent Sample) 
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สรุปผลการวิจัย 

 การวิจยัผลการเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลโดยใช้
การจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ ผลการวิจยัพบวา่ 
 1. ค่าดชันีประสิทธิผลของแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิด
ลูสพารตส์ส าหรับเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล  มีค่าเท่ากับ 
0.7099 แสดงว่า เด็กวยัอนุบาลมีการพฒันาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบเพิ่มขึ้น 0.7099 คิด
เป็นร้อยละ 70.99 
 2. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาลก่อนและหลงัการทดลองโดยใช้การจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิด
ลูสพารตส์ ดว้ยการทดสอบที พบว่า เด็กวยัอนุบาลมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบโดยรวม
และรายดา้นทุกดา้นหลงัการทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 แสดงว่า ผลการวิจยัดงักล่าวสนบัสนุนว่าการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบั
แนวคิดลูสพารตส์ สามารถน าไปใช้เสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาลใหสู้งขึ้นได ้
 

อภิปรายผล 

 ผลการวิจยัเร่ือง ผลการเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล
โดยใชก้ารจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ ผูว้ิจยัก าหนดแนวทางใน
การอภิปรายออกเป็น 2 ตอน ดงัน้ี  
 ตอนท่ี 1 การศึกษาดชันีประสิทธิผลของแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติ
ร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล
ท่ีผูวิ้จยัพฒันาขึ้น 
 ตอนท่ี 2 การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อน
และหลงัไดรั้บการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 
 
ตอนท่ี 1 การศึกษาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับ
แนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาลท่ี
ผู้วิจัยพฒันาขึน้ 

การศึกษาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับ
แนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล พบว่า 
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มีค่าเท่ากบั 0.7099 แสดงว่า เด็กวยัอนุบาลมีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบเพิ่มขึ้น 0.7099 คิด
เป็นร้อยละ 70.99 ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะขั้นตอนการจดักิจกรรมท่ีผูวิ้จยัพฒันาขึ้นมีความชดัเจน โดย
สังเคราะห์ขั้นตอนหลกัจากกิจกรรมสร้างสรรคแ์ละหนุนเสริมร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ ไดแ้ก่ (1) 
ขั้นน าและก าหนดสถานการณ์ปัญหา (2) ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย (3) ขั้นด าเนินกิจกรรม
และสร้างสรรค์ช้ินงาน และ (4) ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด ซ่ึงในแต่ละขั้นตอนแสดงให้เห็นถึง
กระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ค่อยเป็นค่อยไปและต่อเนื่องจนเด็กสามารถสร้างชิ้นงานการ
แกป้ัญหาของตนเองได้ เพื่อให้เด็กได้พฒันากระบวนการคิดเชิงออกแบบและเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 ขั้นน าและก าหนดสถานการณ์ปัญหา ผูว้ิจยัไดน้ าเด็กเขา้สู่กิจกรรม โดยใชก้ารอ่านนิทาน
ให้เด็กฟัง สนทนาจากการอ่านนิทาน และแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบันิทาน ค าคลอ้งจอง หรือถาม
ค าถามในชีวิตประจ าวนั ตวัอย่างเช่น ครูอ่านนิทานเร่ือง “เก็บ เก็บ เรามาช่วยกนัเก็บ” ค าคลอ้งจอง 
“สีเทียนของหนู” ดงัน้ี 

ค าคล้องจอง “สีเทียนของหน”ู 
         ผู้แต่ง : ศิรประภา พฤทธิกุล 
         สีเทียนมากมาย              เรียงรายในกล่อง 
 ปน เกิน ขาด พร่อง           ของไม่เข้าท่ี 
 ท่ีเกบ็ต้องง่าย                   หายไปรู้ด ี
 งามตาหลากสี                    มาออกแบบกัน  

 อีกทั้งผูวิ้จยัใชค้  าถามกระตุน้ให้เด็กสังเกตสถานการณ์ปัญหาในบริบทจริงของห้องเรียน
ท่ีเกิดขึ้น ท าใหเ้ด็กบอกความรู้สึก ความสัมพนัธ์ และเหตุผลเก่ียวกบัสถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริง
จากการสังเกต ตวัอย่างเช่น สีเทียนหาย สีเทียนปนกนั สีเทียนไม่เป็นระเบียบ ผูว้ิจยัให้เด็กถ่ายทอด
ความ รู้ สึกห รือสถานการณ์ ปัญหาท่ี ได้จากการสั ง เกตผ่ าน กิจกรรมศิลปะส ร้างสรรค์
ร่วมกบัลูสพารตส์ ตวัอยา่งเช่น เด็กน าลูสพารตส์มาจดัวางเป็นท่ีเก็บสีเทียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั  Lasky 
& Mukerji (1980) ท่ีกล่าวว่า เด็กจะใช้จินตนาการเพื่อส่ือสารและแสดงความรู้สึก ซ่ึงสามารถ
จดัระบบความคิดไดอ้ย่างรวดเร็ว ต่อเน่ือง และช่วยส่งเสริมความคิดของเด็กให้กระจ่างขึ้น และสุ
มณฑา ปล้ืมสูงเนิน (2564) ท่ีกล่าวว่า ลูสพารตส์ เป็นวสัดุอุปกรณ์ท่ีท าให้เด็กสามารถปรับเปล่ียน 
จบัคู่ จดัวาง เพื่อส่งเสริมให้เด็กคน้พบการเรียนรู้ดว้ยตนเองอย่างหลากหลาย ดงัสะทอ้นในภาพท่ี 
35 
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ภาพท่ี 35 การอ่านนิทานเร่ือง “เก็บ เก็บ เรามาช่วยกนัเก็บ” และน าลูสพารตส์มาจดัวางเป็นท่ีเก็บสี
เทียน  
 ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย ในขั้นตอนน้ีเด็กบอกปัญหาหลกัจากสถานการณ์ปัญหา
ท่ีเกิดขึ้นจริงในห้องเรียน ซ่ึงขั้นตอนการจดักิจกรรมในการวิจยัคร้ังน้ีแสดงให้เห็นว่าเด็กสามารถ
บอกปัญหาหลกัจากสถานการณ์ปัญหาท่ีไดร้วบรวมไวจ้ากการสังเกตสถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดขึ้น
จริง ตวัอย่างเช่น ปัญหาหลกัของท่ีเก็บสีเทียน คือ ไม่มีช่องและในแต่ละช่องไม่มีบอกว่าตอ้งเก็บสี
เทียนสีอะไร ในขั้นตอนน้ีเด็กเลือกและสัมผสัลูสพารตส์อยา่งอิสระ ซ่ึงเด็กบอกเป้าหมาย ขอ้จ ากดั 
และคาดเดาแนวทางล่วงหน้าของการแกปั้ญหาจากลูสพารตส์ท่ีเด็กไดเ้ลือกและสัมผสัดว้ยตนเอง 
พร้อมถ่ายทอดเป้าหมายของการแก้ปัญหาผ่านกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ร่วมกับลูสพารตส์ 
ตวัอย่างเช่น เด็กน าบล็อกไมใ้ส่ลงในช่องของรังไข่โดยเรียงตามสี จากการสังเกตของผูว้ิจยัพบว่า 
เด็กมีความสนใจ กระตือรือร้นมาก และใชเ้วลานานมากขึ้นในการสัมผสัลูสพารตส์อยา่งอิสระ เด็ก
บอกเป้าหมาย ขอ้จ ากดั และคาดเดาแนวทางล่วงหนา้ของการแกปั้ญหาไดช้ดัเจนมากยิง่ขึ้นหลงัจาก
เด็กได้สัมผสัและเลือกลูสพารตส์ด้วยตนเอง สอดคล้องกับ เบญจา แสงมลิ (2545) ท่ีกล่าวว่า 
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติช่วยเปิดโอกาสให้เด็กได้ส ารวจ ทดลอง แสดงความคิด และ
ความรู้สึก เพื่อน าไปสู่การส่งเสริมให้เด็กมีความกลา้คิด กลา้ท า และแกปั้ญหาไดอ้ย่างเหมาะสม  ดงั
สะทอ้นในภาพท่ี 36  
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ภาพท่ี 36 การเลือกและสัมผสัลูสพารตส์อยา่งอิสระและน าบลอ็กไมใ้ส่ลงในช่องของรังไข่ 
 ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรค์ช้ินงาน เป็นขั้นท่ีครูให้เด็กสืบคน้ขอ้มูลและบอก
ขั้นตอนของการแกปั้ญหาอยา่งหลากหลายจากแหล่งขอ้มูลต่างๆ จากนั้นเด็กบอกขอ้ดี ขอ้จ ากดั และ
คาดเดาแนวทางล่วงหน้าของแต่ละขั้นตอนในการแกปั้ญหา จากการสังเกตของผูวิ้จยั พบว่า เด็กมี
วิธีการสืบคน้ขอ้มูลโดยใชแ้หล่งเรียนรู้และเทคโนโลยีอย่างหลากหลายมากยิ่งขึ้น เช่น อินเตอร์เน็ต 
ยทููป กูเกิลโครม หนงัสือ พ่อแม่ ผูป้กครอง คุณครู อีกทั้งยงัสามารถบอกขอ้ดี ขอ้จ ากดั และคาดเดา
แนวทางล่วงหน้าของขั้นตอนในการแกปั้ญหาแต่ละขั้นตอน ตวัอย่างเช่น ขนาด ความยาว ความ
แข็งแรง โดยเด็กสามารถเลือกขั้นตอนของการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสมจากขอ้มูลท่ีไดวิ้เคราะห์ไว ้ดงั
สะทอ้นในภาพท่ี 37 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 37 การสืบคน้ขอ้มูลจากยทููปและภาพในอินเตอร์เน็ต 
 การออกแบบและวางแผนขั้นตอนของการแกปั้ญหาผ่านกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคแ์ละ/
หรือลูสพารตส์ โดยเด็กน าลูสพารตส์มาต่อ ประกอบ ผูก ใส่ จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ได้
อย่างหลากหลายวิธีตามความคิดริเร่ิม สร้างสรรค์ และจินตนาการเป็นช้ินงานของตนเอง เด็กเล่า 
วาดเขียน ร่างแบบ และสร้างแบบจ าลองท่ีเก็บสีเทียนตามแบบร่าง สอดคลอ้งกับ  สิริพรรณ ตนัติ
รัตน์ไพศาล (2545) ท่ีกล่าวว่า กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติช่วยส่งเสริมความคิดริเร่ิม 
สร้างสรรค ์สังเกต มีไหวพริบ แสดงออกตามความถนดัและความสามารถของแต่ละคน และช่ืนชม
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ต่อส่ิงสวยงาม และแปลน ฟอร์ คิดส์ (2564) ท่ีกล่าวว่า แนวคิดลูสพารตส์ ช่วยเสริมสร้าง
จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของเด็กท่ีได้สนุกกบัการน าลูสพารตส์มาประกอบ เช่ือมโยง 
และประยุกต์ให้เป็นงานศิลปะตามความคิดของตนเอง ท าให้เด็กสนุกกบัการคิด ลงมือปฏิบติัจริง 
และใชค้วามคิดท่ีอิสระและเปิดกวา้ง ดงัสะทอ้นในภาพท่ี 38 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 38 การร่างแบบและสร้างแบบจ าลองท่ีเก็บสีเทียนตามแบบร่าง 
 นอกจากน้ี การลงมือสร้างสรรค์ช้ินงานการแก้ปัญหาของตนเองผ่านกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัลูสพารตส์ โดยเด็กน าลูสพารตส์มาต่อ ประกอบ ผกู ใส่ จดัวาง ออกแบบ 
และสร้างใหม่ไดอ้ย่างหลากหลายวิธีตามความคิดริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการเป็นช้ินงานการ
แกปั้ญหาของตนเอง จากการสังเกตของผูว้ิจยัพบวา่ เด็กมีความสนใจ จดจ่อ และใชเ้วลานานมากใน
การสร้างสรรค์ท่ีเก็บสีเทียน เด็กมีการปรับเปล่ียน ต่อ ประกอบ จดัวาง แกปั้ญหา ออกแบบ และ
สร้างท่ีเก็บสีเทียนตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของตนเองโดยมีการดัดแปลงและ
รายละเอียดแปลกใหม่เพิ่มมากขึ้น เม่ือเด็กสร้างสรรคช้ิ์นงานการแกปั้ญหาเสร็จแลว้ เด็กน าท่ีเก็บสี
เทียนท่ีไดส้ร้างขึ้นไปทดลองและตรวจสอบในสถานการณ์จ าลอง สอดคลอ้งกับวีณา ประชากูล 
(2547) ได้ศึกษาเด็กปฐมวยัท่ีได้รับการจัดประสบการณ์การเล่นโดยใช้ลูสพารตส์ มีความคิด
สร้างสรรค์สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์ และสายทอง พุ่มเกตุ (2561) ได้ศึกษาความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมศิลปะจากวสัดุธรรมชาติหลงัจดักิจกรรมสูงกว่า
ก่อนจดักิจกรรม ดงัสะทอ้นในภาพท่ี 39   
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ภาพท่ี 39 การลงมือสร้างท่ีเก็บสีเทียนและน าท่ีเก็บสีเทียนไปทดลอง 
 ขั้นสรุปและสะท้อนความคิด ผูวิ้จยัด าเนินพิจารณาการจดักิจกรรมในแต่ละขั้นตอน 
รวมทั้งประเมินช้ินงานการแกปั้ญหาของเด็กเป็นรายบุคคล เพื่อน ามาวางแผนแกไ้ข ปรับปรุงการจดั
กิจกรรมให้บรรลุตามวตัถุประสงค ์ซ่ึงผูวิ้จยัพบว่า เด็กน าเสนอช้ินงานการแกปั้ญหาของตนเองได้
ผ่านรูปแบบการน าเสนอท่ีหลากหลายมากยิ่งขึ้น ตวัอย่างเช่น จดันิทรรศการ เดินแฟชัน่โชว ์พร้อม
ทั้ งบอกสถานการณ์ปัญหาและการแก้ปัญหาของตนเอง เด็กแสดงความสนใจ ความคิด และ
ความรู้สึกของตนเองผ่านช้ินงานการแก้ปัญหาท่ีส าเร็จแล้วได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับ 
เบญจา แสงมลิ (2545) ท่ีกล่าวว่า เด็กน าเสนอความคิดสร้างสรรค์ โดยการพูด การสนทนา และ
ความรู้สึกในส่ิงท่ีเด็กสังเกต ช่วยให้เด็กนึกถึงสถานการณ์ปัญหาและการแกปั้ญหาท่ีเกิดขึ้นได ้ซ่ึง
ครูช่วยสนบัสนุนการพูด การแสดงออก และการกระท าโดยการใชว้สัดุ อุปกรณ์ และเคร่ืองมือทาง
ศิลปะ ดงัสะทอ้นในภาพท่ี 40 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 40 การใส่เส้ือแปลงร่างเดินแฟชัน่โชวแ์ละแสดงความสนใจผา่นเส้ือแปลงร่าง        
 การน าช้ินงานการแกปั้ญหาท่ีส าเร็จแลว้ไปทดสอบและประเมินร่วมกบัเพื่อน ครู และ
บุคคลภายนอกในสถานการณ์จริง เพื่อตรวจสอบช้ินงานการแกปั้ญหาของตนเองว่าใช้งานไดจ้ริง 
พร้อมทั้ งแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับช้ินงานการแก้ปัญหาท่ีส าเร็จแล้วของเด็กร่วมกัน จากการ
สังเกตของผูวิ้จยั เด็กสามารถแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัช้ินงานการแกปั้ญหาของเพื่อนไดช้ดัเจน
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มากยิ่งขึ้น ตวัอย่างเช่น เชือกท่ีติดเส้ือมีความยาวเกินไป ตอ้งการให้เพื่อนน ากรรไกรมาตดัเชือกให้
ยาวพอดีกบัเส้ือ สอดคลอ้งกบั กองทุนพฒันาส่ือปลอดภยัและสร้างสรรค ์(2564) ท่ีกล่าวว่า ครูคอย
สังเกตเด็ก ใหก้ าลงัใจและความช่วยเหลือเม่ือเด็กร้องขอ ชกัชวนใหเ้ด็กทดสอบและประเมินส่ิงท่ีได้
สร้างขึ้น ดงัสะทอ้นในภาพท่ี 41   
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 41 การน าท่ีเก็บสีเทียนไปทดสอบใชง้านจริงและใชก้รรไกรตดัเชือกใหย้าวพอดีกบัเส้ือ 
 การน าความคิดเห็นท่ีได้จากครู เพื่อน และบุคคลภายนอกไปปรับปรุงช้ินงานการ
แก้ปัญหาของตนเองผ่านกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับลูสพารตส์ให้ดียิ่งขึ้น ซ่ึงเด็ก
สามารถจ าและน าความคิดเห็นของครู เพื่อน และบุคคลภายนอกมาปรับปรุงช้ินงานการแกปั้ญหา
ของตนเองได้เป็นอย่างดี นอกจากน้ีเด็กยงัมีการปรับปรุงช้ินงานการแก้ปัญหาจากความคิด
สร้างสรรค์ของตนเองเพิ่มเติมอีกด้วย เน่ืองจากเด็กได้น าช้ินงานการแก้ปัญหาไปทดสอบและ
ประเมินในสถานการณ์จริงแล้วพบปัญหา โดยเด็กน าลูสพารตส์มาต่อ ประกอบ ผูก ใส่ จดัวาง 
ออกแบบ และสร้างใหม่ได้อย่างหลากหลายวิธีตามความคิดริเร่ิม สร้างสรรค์ และจินตนาการ
เพิ่มเติมลงในช้ินงานการแก้ปัญหาของตนเอง และเด็กสามารถเก็บแบบร่างและช้ินงานการ
แกปั้ญหาท่ีปรับปรุงแลว้ เพื่อแสดงความกา้วหนา้ของตนเอง สอดคลอ้งกบั สายทอง พุ่มเกตุ (2561) 
ไดศึ้กษาการพฒันากิจกรรมศิลปะจากวสัดุธรรมชาติท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั 
พบว่าค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.7824 แสดงว่า เด็กปฐมวยัมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
เพิ่มขึ้น 0.7824 หรือคิดเป็นร้อยละ 78.24 
 
ตอนท่ี 2 การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาลก่อนและหลงัได้รับ
การจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 
 เด็กวยัอนุบาลมีค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถในการคิดเชิงออกแบบหลงัการทดลองสูง
กวา่ก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และเม่ือพิจารณารายดา้น พบว่า ทุกดา้นมี
ค่าเฉล่ียหลงัการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง ซ่ึงสอดคลอ้งกับสมมติฐานการวิจยัท่ีก าหนดไว ้
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แสดงว่า การจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์สามารถช่วยเสริมสร้าง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะผูวิ้จยัไดศึ้กษาและ
ก าหนดองค์ประกอบความสามารถในการคิดเชิงออกแบบไวอ้ย่างชดัเจน ไดแ้ก่ การเขา้ใจอารมณ์
ความรู้สึก การก าหนดปัญหา การสร้างความคิด การสร้างตน้แบบ และการทดสอบ และในแต่ละ
องคป์ระกอบไดก้ าหนดตวับ่งช้ีและพฤติกรรมการประเมินไวอ้ย่างชดัเจนเหมาะสมกบัวยั ซ่ึงส่งผล
ให้ผูว้ิจยัมีทิศทางท่ีชดัเจนในการเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล
อย่างเป็นขั้นเป็นตอนตามล าดบัเช่ือมโยงกบัขั้นตอนการจดักิจกรรมในแต่ละขั้นตอนท่ีเลือกมาใช้
ในการวิจยัคร้ังน้ี สอดคลอ้งกับ Stanford d.school (2010) ท่ีได้พฒันาและปรับปรุงองค์ประกอบ
ของการคิดเชิงออกแบบเป็น 5 องคป์ระกอบ และไดรั้บความนิยมในการน ามาใชใ้นปัจจุบนั 
 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียรายด้านหลังการทดลอง พบว่า ความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กวยัอนุบาล เรียงจากมากไปหาน้อยตามล าดับ ดังน้ี ด้านการสร้างตน้แบบ (x̅ = 
2.67) ด้านการทดสอบ (x̅ = 2.55) ด้านการสร้างความคิด (x̅ = 2.50) ด้านการเข้าใจอารมณ์
ความรู้สึก (x̅ = 2.47) และดา้นการก าหนดปัญหา (x̅ = 2.45) และการเปรียบเทียบผลต่างระหว่าง
หลงัการทดลองและก่อนการทดลอง พบว่า ผลต่างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาล เรียงจากมากไปหาน้อยตามล าดบั ดงัน้ี ดา้นการสร้างตน้แบบ (x̅ = 1.16) ดา้นการทดสอบ 
(x̅ = 1.15) ดา้นการก าหนดปัญหา (x̅ = 1.13) ดา้นการเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก (x̅ = 1.11) และดา้น
การสร้างความคิด (x̅ = 1.10)  
 เด็กวยัอนุบาลมีการพฒันาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบด้านการเขา้ใจอารมณ์
ความรู้สึกค่าเฉล่ียหลงัการทดลอง (x̅= 2.47) และสูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅= 1.36) และมีผลต่าง
ของค่าเฉล่ีย (x̅= 1.11) อาจเป็นเพราะความสามารถในการเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกเป็นพื้นฐาน
ความสามารถท่ีเด็กเรียนรู้ได้จากประสบการณ์ของตนเอง และเม่ือได้รับการพฒันาจึงมีค่าเฉล่ีย
สูงขึ้น โดยจากเดิมเด็กสามารถสังเกตและบอกอารมณ์ความรู้สึกของสถานการณ์ปัญหาไดใ้นมิติ
เดียวหรือไม่แตกต่างไปจากเพื่อนคนอ่ืนมากนกั แต่เม่ือครูคอยกระตุน้โดยใชก้ารเล่านิทาน ท่องค า
คลอ้งจอง และให้เด็กสังเกตสถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงดว้ยตนเอง เด็กก็สามารถบอกอารมณ์
ความรู้สึกเก่ียวกบัสถานการณ์ปัญหาท่ีตนเองสังเกตได้หลากหลายมิติมากขึ้นโดยไม่ซ ้ ากบัเพื่อน 
เด็กสามารถบอกเหตุผลของตนเองวา่ท าไมจึงรู้สึกเช่นนั้นเก่ียวกบัสถานการณ์ปัญหาท่ีตนเองสังเกต
ได ้อีกทั้งเด็กสามารถบอกไดว้่าสถานการณ์ปัญหาท่ีไดส้ังเกตนั้นเก่ียวขอ้งกบัใครบา้ง และเม่ือเด็ก
ถ่ายทอดสถานการณ์ปัญหาผ่านการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ร่วมกับแนวคิดลูสพารตส์ เด็ก
สามารถจดจ าและบอกสถานการณ์ปัญหาท่ีสังเกตได้อย่างชัดเจนมากยิ่งขึ้น สอดคลอ้ง Stanford 
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d.school (2010) ท่ีกล่าววา่ ความสามารถในการเขา้ถึงและเขา้ใจความรู้สึก ปัญหา และสถานการณ์
ต่างๆ จะเกิดจากการมีประสบการณ์ดว้ยตนเอง ดงัสะทอ้นในภาพท่ี 42 - 43 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 42 การสังเกตสถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงดว้ยตนเอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 43 ชาร์ตหนูนอ้ยนกัสังเกต เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 
 ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลด้านการก าหนดปัญหามีการ
พฒันาขึ้นจากเดิม โดยมีค่าเฉล่ียหลงัการทดลองน้อยท่ีสุด (x̅= 2.45) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ = 
1.32) และผลต่างของค่าเฉล่ียเท่ากบั 1.13 ซ่ึงเด็กสามารถบอกปัญหาหลกัจากสถานการณ์ปัญหาท่ี
ไดส้ังเกตโดยมีครูคอยกระตุน้หรือแนะน า ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะสถานการณ์ปัญหาท่ีไดเ้กิดขึ้นมีความ
เป็นนามธรรม เช่น ท่ีเก็บสีเทียนแบบไม่มีช่องท าให้สีเทียนหายไป ถา้เด็กสังเกตดว้ยตาเปล่าเด็กจะ
ไม่สามารถบอกสถานการณ์ปัญหาได ้ครูตอ้งกระตุน้หรือแนะน าโดยให้เด็กน าสีเทียนมาเรียงใส่
ช่องแลว้สังเกตว่าสีเทียนสีไหนหายไป จึงจะสามารถบอกปัญหาหลกัท่ีเกิดขึ้นได ้อีกทั้งเด็กบอก
เป้าหมาย ขอ้ดี ขอ้จ ากดั และคาดเดาแนวทางล่วงหนา้ของการแกปั้ญหาไดแ้ต่มกัซ ้ ากบัเพื่อน และ
เม่ือเด็กเลือกและสัมผสัลูสพารตส์อย่างอิสระ โดยเด็กน าลูสพารตส์มาต่อ ประกอบ ผูก ใส่ จดัวาง 
ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ยา่งหลากหลายวิธี เด็กก็สามารถถ่ายทอดเป้าหมาย ขอ้ดี ขอ้จ ากดั และ
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คาดเดาแนวทางล่วงหนา้ของการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งหลากหลาย สอดคลอ้งกบั Brown (2008) ท่ีกล่าว
ว่า ในปัจจุบนัความซับซ้อนของปัญหามีเพิ่มมากขึ้น การเขา้ใจถึงความรู้สึกและความตอ้งการท่ี
หลากหลาย ส่งผลไปยงัการเลือกทิศทางท่ีดีในการแกปั้ญหา ดงัสะทอ้นในภาพท่ี 44   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 44 ชาร์ตหนูนอ้ยนกัวางแผน เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 
 การสร้างความคิดเป็นองค์ประกอบของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ โดยมี
ค่าเฉล่ียหลงัการทดลอง (x̅= 2.50) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅= 1.40) ซ่ึงผลการประเมินก่อนและ
หลงัการทดลองมีความแตกต่างน้อยท่ีสุด (x̅= 1.10) หรือเด็กวยัอนุบาลมีการพฒันานอ้ยท่ีสุด ทั้งน้ี
อาจเป็นเพราะการจดักิจกรรมปกติ เด็กมีประสบการณ์เดิมในการสืบคน้ขอ้มูลมาบา้งแลว้แต่ไม่ใช่
การสืบคน้ขอ้มูลของการแกปั้ญหาและไม่มีความหลายหลากของแหล่งขอ้มูลมากนกั แต่ในการวิจยั
คร้ังน้ีมีขั้นตอนท่ีเด็กสืบคน้ขอ้มูล แนวคิด และแนวทางของการแกปั้ญหาท่ีหลากหลายมากยิ่งขึ้น 
ตวัอย่างเช่น จากแหล่งบุคคล แหล่งสืบคน้จากอินเตอร์เน็ต ส่ือส่ิงพิมพ ์อีกทั้งเด็กบอกขั้นตอน ขอ้ดี 
ขอ้จ ากัด และคาดเดาแนวทางล่วงหน้าของการแก้ปัญหาได้  แต่ข้อมูลส่วนใหญ่มาจากขอ้มูลท่ี
สืบคน้ไม่ได้มาจากการวิเคราะห์ขอ้มูลมากยิ่งนัก นอกจากน้ีเด็กเลือกขั้นตอนการแกปั้ญหาไดแ้ต่
ขั้นตอนท่ีเด็กเลือกอาจจะซ ้ ากบัเพื่อนและไม่ใช่ขั้นตอนใหม่ๆ สอดคลอ้งกบั Brown (2009) ท่ีกล่าว
ว่า การสร้างความคิด เป็นการคน้หาวิธีการ และค าตอบหลากหลาย และเลือกวิธีการท่ีดีท่ีสุด ดว้ย
การจดักลุ่ม คดักรอง วิเคราะห์ขอ้มูล และตีความขอ้มูลท่ีไดม้าจากแหล่งขอ้มูล น าไปสู่แนวทางการ
แกปั้ญหา ดงัสะทอ้นในภาพท่ี 45 
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ภาพท่ี 45 ชาร์ตหนูนอ้ยนกัออกแบบ เร่ือง เส้ือแปลงร่าง 
 เด็กวยัอนุบาลมีการพฒันาความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการสร้างตน้แบบ
ค่าเฉล่ียหลังการทดลองมากท่ีสุด (x̅= 2.67) และสูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅= 1.51) ซ่ึงผลการ
ประเมินก่อนและหลงัการทดลองมีความแตกต่างมากท่ีสุดเท่ากบั (x̅ = 1.16) หรือเด็กวยัอนุบาลมี
การพฒันามากท่ีสุด ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะก่อนการทดลองเด็กมกัเพียงสร้างผลงานศิลปะตามความ
ตอ้งการเท่านั้น เปล่ียนมาเป็นสร้างช้ินงานการแกปั้ญหาของตนเองผ่านกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์
ร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ โดยเด็กสามารถเล่า วาดเขียน ร่างแบบ และสร้างแบบจ าลองเพื่อถ่ายทอด
การแก้ปัญหาของตนเองได้อย่างชัดเจนและมีขั้นตอนการแก้ปัญหาท่ีแปลกใหม่ไปจากเดิม เด็ก
สามารถวางแผนขั้นตอนการแกปั้ญหาดว้ยตนเองไดอ้ยา่งชดัเจน ตวัอยา่งเช่น วสัดุท่ีใชส้ร้างท่ีเก็บสี
เทียน อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการติดเส้ือ การวดัขนาดของท่ีใส่ขวดน ้ า และลงมือสร้างช้ินงานการแกปั้ญหา
ตามแบบร่างท่ีตนเองออกแบบไว ้โดยเพิ่มเติมความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการในการตกแต่ง
ช้ินงานการแก้ปัญหาของตนเองให้มีความสวยงามมากยิ่งขึ้ นและเลือกใช้ลูสพารตส์ท่ีมีความ
หลากหลายมากยิ่งขึ้น ตวัอย่างเช่น การตกแต่งช้ินงานเป็นรูปตวัอกัษรภาษาองักฤษ การท าตุ๊กตา
เป็นรูปสัตวแ์ลว้ค่อยน าไปติดลงในช้ินงาน การป้ันกระดาษเป็นสามมิติแลว้น าไปติดบนท่ีเก็บสี
เทียน นอกจากน้ีเด็กสามารถน าช้ินงานการแกปั้ญหาท่ีสร้างเสร็จแลว้ไปทดลองและตรวจสอบว่า
สามารถใชง้านไดจ้ริง สอดคลอ้งกบั Marnfah (2017) ท่ีกล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ มีความส าคญั
ต่อการกระบวนการคิดและการใช้เคร่ืองมือท่ีเหมาะสมมาใช้ในการแกไ้ขปัญหาอย่างสร้างสรรค ์
สามารถน าหลักพื้นฐานของการคิดเชิงออกมาปรับใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย ดัง
สะทอ้นในภาพท่ี 46 
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ภาพท่ี 46 การลงมือสร้างช้ินงานการแกปั้ญหาตามแบบร่าง 
 ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลดา้นการทดสอบมีการพฒันาขึ้น
จากเดิม โดยมีค่าเฉล่ียหลงัการทดลอง (x̅ = 2.55) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̅ = 1.40) และผลต่าง
ของค่าเฉล่ีย (x̅ = 1.15) ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะการจดักิจกรรมปกติ ครูอาจจะไม่ไดค้  านึงถึงการทดสอบ
การแก้ปัญหาท่ีชัดเจน เป็นการสรุปกิจกรรมแทน แต่ในการวิจัยคร้ังน้ีมีขั้นตอนท่ีเป็นระบบปู
พื้นฐานตั้งแต่การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกสถานการณ์ปัญหาจนน ามาสู่การทดสอบการแกปั้ญหา 
เด็กสามารถทดสอบช้ินงานการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง โดยจดจ า สะท้อนความคิด และ
ประสบการณ์จากการสร้างช้ินงานการแก้ปัญหาได้อย่างครบถ้วนมากยิ่งขึ้ น  ตัวอย่างเช่น 
สถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดขึ้น อารมณ์ความรู้สึกเก่ียวกบัสถานการณ์ปัญหา ปัญหาหลกั แหล่งสืบคน้
ขอ้มูล แบบร่างท่ีตนเองออกแบบไว ้ขั้นตอนการสร้างช้ินงานการแกปั้ญหา อีกทั้งเด็กสามารถช่ืน
ชมและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัช้ินงานการแก้ปัญหาของเพื่อนไดอ้ย่างหลากหลายและชัดเจน
มากยิ่งขึ้น นอกจากน้ีเด็กสามารถปรับปรุงช้ินงานการแก้ปัญหาของตนเองให้ดีขึ้นกว่าเดิมตาม
ความคิดเห็นของเพื่อนและน าผลท่ีได้จากการทดสอบช้ินงานมาปรับปรุงและพฒันาช้ินงานการ
แกปั้ญหาเพิ่มเติมอีกดว้ย ตวัอย่างเช่น กระดาษท่ีติดเส้ือมีความยาวมากกว่าเส้ือ เม่ือเด็กทดลองใส่
เส้ือแลว้เกิดปัญหา จึงกลบัมาแกปั้ญหา โดยใช้กรรไกรตดักระดาษให้มีความยาวเท่ากบัเส้ือ สายท่ี
ใส่ขวดน ้ าไม่มีความแข็งแรง เด็กจึงปรับเปล่ียนสายให้มีความแข็งแรงมากขึ้น สอดคล้องกับ 
Burnette (2005) ท่ีกล่าววา่ การสะทอ้นประสบการณ์และส่ิงท่ีเกิดจากการเรียนรู้ เป็นการเรียนรู้จาก
การมอง ยอ้นกลบั ทบทวนประสบการณ์ท่ีมีประสิทธิภาพ และจดจ าสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นระหว่าง
เรียนรู้ แสดงให้เห็นถึงประสบการณ์มีผลต่อเป้าหมายในอนาคต และ  Stanford d.school (2010) ท่ี
กล่าวว่า การทดสอบ ประเมินผลทดลองใช้ เป็นโอกาสท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้กับวิธีการแกปั้ญหา
และเรียนรู้ความตอ้งการของตนเอง ดงัสะทอ้นในภาพท่ี 47 
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ภาพท่ี 47 การทดสอบท่ีใส่ขวดน ้าและปรับเปล่ียนสายท่ีใส่ขวดน ้า 
 

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.1 ควรตระหนักและให้ความส าคัญกับความแตกต่างระหว่างบุคคลของเด็กและ

ค านึงถึงการเสริมต่อการเรียนรู้และการให้ความช่วยเหลือในการเรียนรู้กบัเด็กท่ีมีความสามารถใน
การคิดท่ีแตกต่างกนั เพื่อเป็นแรงจูงใจในการเรียนรู้ของเด็กต่อไป  

1.2 ควรศึกษาพฒันาการดา้นความคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลให้มีความเขา้ใจท่ี
ชดัเจน เพื่อใหส้ามารถประเมินเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กไดอ้ยา่งเหมาะสม 

1.3 ครูควรเปิดโอกาสหรือกระตุน้เด็กโดยใช้ค  าถามหรือให้ค  าแนะน าต่างๆ เพื่อให้เด็ก
ได้คน้หาแนวทางการแกปั้ญหาและแสดงความสามารถในการคิดเชิงออกแบบไดอ้ย่างเหมาะสม
และมีประสิทธิภาพ 

1.4 ครูควรจัดสภาพแวดล้อมท่ีส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ โดย
จดัหาลูสพารตส์มาเพิ่มเติมตามความสนใจของเด็กในแต่ละวนั เพื่อเปิดโอกาสให้เด็กสัมผสัและ
เลือกลูสพารตส์อยา่งอิสระดว้ยตนเอง 

 
2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 

 2.1 ควรศึกษาแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพื่อ
เสริมสร้างกระบวนการคิดอ่ืนๆ ท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 หรือส าหรับเด็กวยัอนุบาลในช่วงวยัอ่ืน
หรือบริบทท่ีความแตกต่างกนั  
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 2.2 ควรมีการศึกษาแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับกิจกรรมอ่ืน 
หรือสังเคราะห์ร่วมกบัเทคนิคอ่ืน หรือประยกุตใ์ชแ้นวคิดลูสพารตส์ร่วมกบัแนวคิดอ่ืนเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กวยัอนุบาลต่อไป 

 2.3 ควรศึกษาแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพื่อ

เสริมสร้างการเรียนรู้ดา้นอ่ืนๆ เช่น การส ารวจความตอ้งการของผูอ่ื้น การแกไ้ขปัญหาของผูอ่ื้น การ

ท างานร่วมกบัผูอ่ื้น เป็นตน้ 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เช่ียวชาญและหนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 
 รายนามผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบคู่มือแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบั
แนวคิดลูสพารตส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กวยัอนุบาล (อายุ 4 
- 5 ปี ) 
 
 1.  นายประพฒัน์ กงัวานพณิชย์ 
      ผูอ้  านวยการโรงเรียนบา้นสวนอุดมวิทยา 
      ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 1  
      ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวิจยั ดา้นการนิเทศ และดา้นการวดัผลประเมินผล 
 2. นางสาวรุ่งทิวา เงินสมบัติ 
      ครู ระดบัชั้นปฐมวยัปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นสวนอุดมวิทยา 
      ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 1 
      ผูเ้ช่ียวชาญดา้นหลกัสูตรและดา้นการศึกษาปฐมวยั 
 3. นางสาวภาวินี จิตต์โสภา 
      ครู ระดบัชั้นปฐมวยัปีท่ี 3 โรงเรียนวฒันานุศาสน์  
      สังกดัส านกังานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
      ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการจดัการเรียนรู้ในระดบัปฐมวยั และทกัษะการคิดของเด็กปฐมวยั 
 

รายนามผู้ช่วยผู้วิจัย 
 รายนามผูช่้วยผูว้ิจัยเป็นผูด้  าเนินการขอความสมัครใจของผูป้กครองในการเข้าร่วม
โครงการวิจยั 
 1. นางสาวสุพชิญา กลัน่นุรักษ์ 
 ครู ระดบัชั้นปฐมวยั  
 โรงเรียนบา้นสวนอุดมวิทยา 
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ส าเนาหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการตรวจเคร่ืองมือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



 
 

150 

 
  



 
 

151 

ส าเนาหนังสือขออนุญาตด าเนินการเกบ็ข้อมูลเพ่ือการวิจัย 
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ภาคผนวก ข 

เอกสารการพจิารณาจริยธรรมในมนุษย์ 
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ส าเนาหนังสือรับรองผลการพจิารณาจริยธรรมในมนุษย์ 
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แบบเสนอเพ่ือขอรับการพจิารณาจริยธรรมในมนุษย์ (AF 06-01) 
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เอกสารช้ีแจงผู้เข้าร่วมโครงการวิจัย (AF 06-02) 
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เอกสารแสดงความยินยอมของผู้เข้าร่วมโครางการวิจัย (AF 06-03.4) 
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เอกสารท่ีเกีย่วข้องกบัเคร่ืองมือในการวิจัย 
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คู่มือการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการคดิเชิงออกแบบส าหรับเด็กวัยอนุบาล (อายุ 4 – 5 ปี) 

 
ผู้ด าเนินการ 

 นางสาวสมฤทยั ศิริบุญชู  รหสั 64920710 
 หลกัสูตรการศึกษามหาบณัฑิต  สาขาวิชาการศึกษาปฐมวยั  
 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา 
 
กรรมการผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์ 
 อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั รองศาสตราจารย ์ดร. ศิรประภา พฤทธิกุล  
 อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.เชวง ซอ้นบุญ 
 
หลกัการและเหตุผล 
 การเรียนรู้ในโลกยุคศตวรรษท่ี 21 เด็กตอ้งมีการคิดเชิงออกแบบ เพื่อเตรียมพร้อมในการ
แก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ของโลกในอนาคต โดยโรงเรียนตอ้งพฒันากิจกรรมใหม่ให้มี
ความทนัสมยัและหาวิธีการจดัการเรียนรู้ให้เด็กไดเ้รียนรู้และพฒันาตนเองอย่างต่อเน่ือง เน้นการ
เรียนรู้ท่ีเด็กสามารถน าการแกปั้ญหา และความคิดสร้างสรรคท่ี์ไดจ้ากการเรียนรู้ไปประยุกตใ์ช้ใน
การแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนัหรือน าไปใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการประกอบอาชีพเพื่อหาเล้ียงตนเอง
ได้ ดังนั้น การพฒันาทรัพยากรบุคคลให้มีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบเพื่อก้าวเขา้สู่ยุค 
Thailand 4.0 และสอดคลอ้งกับทกัษะของผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 21 คือ มีทักษะการแก้ปัญหาและ
ทกัษะดา้นการสร้างสรรค ์จากรายงานการศึกษาสภาวการณ์การจดัการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวยัใน
ประเทศไทย (2564) และรายงานการประเมินตนเองของสถานศึกษา (SAR) โรงเรียนบา้นสวนอุดม
วิทยา ปีการศึกษา 2565 พบว่า ผลการพฒันาดา้นสติปัญญามีค่าร้อยละนอ้ยกว่าพฒันาการดา้นอ่ืนๆ 
เช่นกัน โดยตวับ่งช้ี มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและตดัสินใจ มีจินตนาการและความคิด
สร้างสรรค์ ซ่ึงมีค่าน้อยท่ีสุดในพฒันาการด้านสติปัญญา ซ่ึงวิธีการจดัประสบการณ์ให้กบัเด็กวยั
อนุบาลท่ีส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ คือ การจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ
เป็นกิจกรรมท่ีสามารถส่งเสริมการแกปั้ญหาและความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กได้ดี แต่การจดั
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติยงัขาดแนวคิดในการให้เด็กจดักระท าในส่ิงท่ีตอ้งการหรือสนใจ
กบัวสัดุปลายเปิดใหมี้ความหลากหลายมากท่ีสุดอยา่งอิสระโดยไม่มีขีดจ ากดัและไม่จ ากดัวิธี ดงันั้น 
ผูว้ิจยัจึงไดเ้ลือกแนวคิดลูสพารตส์ เพื่อช่วยส่งเสริมการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคใ์นการพฒันา
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ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล โดยบูรณาการขั้นตอนของการจดักิจกรรม
ศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ ซ่ึงมีขั้นตอนการจดักิจกรรม ไดแ้ก่ 1) ขั้นน าและ
ก าหนดสถานการณ์ปัญหา 2) ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย 3) ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรค์
ช้ินงาน และ 4) ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด ผูวิ้จยัไดน้ าขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์
สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์มาบูรณาการในกิจกรรมสร้างสรรคซ่ึ์งเป็นกิจกรรมหลกัท่ีระบุไว้
ในหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั 2560 
 
วัตถุประสงค์ 
 เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลหลงัจากไดรั้บการ
จดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ ดงัน้ี  
 เพื่อใหเ้ด็กวยัอนุบาล (อาย ุ4 – 5 ปี) 
 1) การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก ไดแ้ก่  
  1.1) การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกเก่ียวกบัปัญหา 
  1.2) การเขา้ใจเหตุผลเก่ียวกบัปัญหา 
 2) การก าหนดปัญหา ไดแ้ก่  
  2.1) การระบุปัญหา  
  2.2) การก าหนดเป้าหมาย  
 3) การสร้างความคิด ไดแ้ก่  
  3.1) การสร้างความคิดแบบหลากหลาย  
  3.2) การสร้างความคิดแบบลู่เขา้  
 4) การสร้างตน้แบบ ไดแ้ก่  
  4.1) การสร้างแนวทางการแกปั้ญหา  
  4.2) การสร้างและพฒันาตน้แบบ  
 5) การทดสอบ ไดแ้ก่  
  5.1) การทดลอง การทดสอบ และการประเมินผล  
  5.2) การปรับปรุง การแกไ้ข และการน าไปใชจ้ริง 
 
กลุ่มเป้าหมาย 
 เด็กอายุ 4 - 5 ปี ท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัชั้นอนุบาลปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 
โรงเรียนบ้านสวนอุดมวิทยา สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 1 
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ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน คดัเลือกจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) จ านวน 1 หอ้งเรียน 
 
ระยะเวลาการจัดกจิกรรม 
 การจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ประกอบดว้ยการจดั
กิจกรรมคร้ังละ 45 นาที ติดต่อกนั 30 คร้ัง เวน้วนัหยดุราชการและวนัหยดุนกัขตัฤกษ์ 
 
ทฤษฎีแนวคิดพื้นฐาน 
 กจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติ หมายถึง กิจกรรมท่ีเด็กไดแ้สดงออกทางความคิด และ
ความรู้สึก โดยถ่ายทอดประสบการณ์ผ่านวิธีการทางศิลปะท่ีหลากหลายตามความคิดริเร่ิม 
สร้างสรรค์ และจินตนาการของเด็กแต่ละคนอย่างอิสระเก่ียวกบัลกัษณะ องค์ประกอบ โครงสร้าง
หรือกลไกของช้ินงาน รวมทั้ งการปรับปรุงคุณภาพของช้ินงานให้แตกต่างและดีขึ้ นกว่าเดิม 
สามารถสังเคราะห์ขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ได้ 3 ขั้นตอน ดังน้ี 1) ขั้นน า 2) ขั้น
ด าเนินกิจกรรม และ 3) ขั้นสรุป 
 แนวคิดลูสพารตส์ หมายถึง การจดัสภาพแวดลอ้มส าหรับเด็ก โดยจดัหาวสัดุปลายเปิด 
(Open - Ended Materials) ทั้ งวสัดุท่ีมาจากธรรมชาติหรือมนุษยส์ร้างขึ้น เพื่อให้เด็กสามารถจัด
กระท ากับวสัดุในส่ิงท่ีต้องการหรือสนใจ ด้วยการน ามาประกอบ ผสมผสาน ประยุกต์ จัดวาง 
ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ย่างหลากหลายวิธี ซ่ึงในการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดส้ังเคราะห์ขั้นตอนของ
แนวคิดลูสพารตส์ได ้4 ขั้นตอน ดงัน้ี 1) ขั้นสร้างสถานการณ์ 2) ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย 3) 
ขั้นสร้างสรรค ์และ 4) ขั้นสะทอ้นความคิด 
 กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติ ร่วมกับแนวคิดลูสพารตส์ส าหรับเด็กวัยอนุบาล 
หมายถึง  กิจกรรมท่ีเด็กแสดงออกทางความคิด และความรู้สึก โดยถ่ายทอดประสบการณ์ผ่าน
วิธีการทางศิลปะท่ีหลากหลายตามความคิดริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการของเด็กแต่ละคนอย่าง
อิสระเก่ียวกบัลกัษณะ องคป์ระกอบ โครงสร้างหรือกลไกของช้ินงาน รวมทั้งการปรับปรุงคุณภาพ
ของช้ินงานให้แตกต่างและดีขึ้นกว่าเดิม ผ่านการจดัสภาพแวดล้อมส าหรับเด็ก โดยจดัหาวสัดุ
ปลายเปิด (Open - Ended Materials) ท่ีครูจดัสภาพแวดลอ้มไวใ้ห้ ทั้งวสัดุท่ีมาจากธรรมชาติหรือ
มนุษย์สร้างขึ้น เพื่อให้เด็กสามารถน าวสัดุไปกระท าในส่ิงท่ีต้องการหรือสนใจ ด้วยการน ามา
ประกอบ ผสมผสาน ประยกุต ์จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ยา่งหลากหลายวิธี ซ่ึงน ามาใชใ้น
การวิจยัคร้ังน้ีเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กวยัอนุบาล การจดั
กิจกรรมใชช่้วงเวลาของกิจกรรมสร้างสรรคค์ร้ังละ 45 นาที ติดต่อกนั 30 คร้ัง เวน้วนัหยุดราชการ
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และวนัหยุดนกัขตัฤกษ์ ขั้นตอนของการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติตามแนวคิดลูสพารตส์ 
ประกอบดว้ย 1) ขั้นน าและก าหนดสถานการณ์ปัญหา 2) ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย 3) ขั้น
ด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรคช้ิ์นงาน และ 4) ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด  
 ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล หมายถึง พฤติกรรมท่ีเด็กวยั
อนุบาล อายุ 4 – 5 ปี แสดงออกถึงกระบวนการเช่ือมโยงระหว่างปัญหากับการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ท่ีมีจินตนาการทางความงามอยู่ดว้ย พร้อมวิธีการคิดออกแบบท่ีมีเหตุผลตามหลกัการ
ทางวิทยาศาสตร์  โดยอาศยัองค์ความรู้ ประสบการณ์ และความสามารถในเร่ืองนั้นๆ เพื่อสร้าง
ตน้แบบหรือสร้างสรรค์ผลงานส่ิงประดิษฐ์ท่ีสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูใ้ช้งานและน าไปสู่
การพฒันาวิธีการแกปั้ญหาท่ีดียิ่งขึ้น ซ่ึงในการวิจยัคร้ังน้ีจ าแนกโครงสร้างออกเป็น 5 องคป์ระกอบ 
ดงัน้ี 1) การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก มี 2 ตวับ่งช้ี ได้แก่ 1.1) การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกเก่ียวกับ
ปัญหา 1.2) การเขา้ใจเหตุผลเก่ียวกบัปัญหา 2) การก าหนดปัญหา มี 2 ตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 2.1) การระบุ
ปัญหา 2.2) การก าหนดเป้าหมาย 3) การสร้างความคิด มี 2 ตวับ่งช้ี ได้แก่ 3.1) การสร้างความคิด
แบบหลากหลาย 3.2) การสร้างความคิดแบบลู่เขา้ 4) การสร้างตน้แบบ มี 2 ตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 4.1) การ
สร้างแนวทางการแก้ปัญหา 4.2) การสร้างและพฒันาตน้แบบ และ 5) การทดสอบ มี 2 ตัวบ่งช้ี 
ได้แก่ 5.1) การทดลอง การทดสอบ และการประเมินผล 5.2) การปรับปรุง การแก้ไข และการ
น าไปใชจ้ริง  
 
แนวทางการจัดกจิกรรม 
 1. การจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เป็นการเรียนรู้ผ่าน
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคท่ี์เป็นกิจกรรมรายบุคคลและกลุ่มใหญ่ 
 2. การจดักิจกรรมในการวิจยัคร้ังน้ีใชห้ัวเร่ือง 3 เร่ือง ใช้เวลาในการจดักิจกรรมคร้ังละ 
45 นาที ติดต่อกนั 30 คร้ัง เวน้วนัหยดุราชการและวนัหยดุนกัขตัฤกษ ์ 
 3. ผูว้ิจยัด าเนินการประเมินโดยใชแ้บบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของ
เด็กวยัอนุบาลเป็นเวลา 1 สัปดาห์ก่อนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิด
ลูสพารตส์ และ 1 สัปดาห์หลงัการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ 
 4. ขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 1) ขั้นน า
และก าหนดสถานการณ์ปัญหา 2) ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย 3) ขั้นด าเนินกิจกรรมและ
สร้างสรรคช้ิ์นงาน และ 4) ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด  
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ขั้นตอนการจัดกจิกรรม 
 การจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิดลูสพารตส์ของเด็กวยัอนุบาล 
จ าแนกเป็น 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
  ขั้นท่ี 1 ขั้นน าและก าหนดสถานการณ์ปัญหา 
  ขั้นท่ี 2 ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย 
  ขั้นท่ี 3 ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรคช้ิ์นงาน 
  ขั้นท่ี 4 ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด 
 
ตารางท่ี 21 ขั้นตอนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล  
วันท่ี ขั้นตอนการ

จัดกจิกรรม 
กจิกรรมตามขั้นตอนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิด

ลูสพารตส์ 
1 
 
 
 
 
 
 
 

1. ขั้นน าและ
ก าหนด
สถานการณ์
ปัญหา 

1.1 ครูน าเด็กเขา้สู่กิจกรรม โดยใช้การเล่านิทานให้เด็กฟัง สนทนาจากการฟัง
นิทาน และแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบันิทาน เพลง ค าคลอ้งจอง หรือถามค าถาม
ในชีวิตประจ าวนั  
1.2 ครูใช้ค  าถามกระตุน้ให้เด็กสังเกตสถานการณ์ปัญหาท่ีครูและเด็กร่วมก าหนด
ขึ้น  
1.3 ครูให้เด็กบอกความรู้สึก ความสัมพนัธ์ และเหตุผลเก่ียวกบัสถานการณ์ปัญหา
ท่ีสังเกตไดร่้วมกบัเพื่อนและครู  
1.4 เด็กถ่ายทอดประสบการณ์หรือสถานการณ์ปัญหาท่ีสังเกตได้ผ่านกิจกรรม
ศิลปะสร้างสรรค์ร่วมกับลูสพารตส์หลัก โดยน ามาประกอบ ผสมผสาน 
ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ย่างหลากหลายตามความคิดริเร่ิม 
สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง 

 
 
 
 
 
 



 
 

176 

 
ตารางท่ี 21 (ต่อ) 

วันท่ี 
ขั้นตอนการ
จัดกจิกรรม 

กจิกรรมตามขั้นตอนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิด
ลูสพารตส์ 

2 - 3 
 
 
 
 

 
  

2. ขั้นส ารวจ
และก าหนด
เป้าหมาย 

2.1 ครูใหเ้ด็กบอกปัญหาหลกัจากขอ้มูลท่ีรวบรวมไวร่้วมกบัเพื่อนและครู  
2.2 ครูใหเ้ด็กสัมผสัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ืองท่ีเตรียมไว ้ 
2.3 ครูให้เด็กบอกเป้าหมายของการแกปั้ญหาจากลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตาม
เร่ืองท่ีเตรียมไว ้โดยเด็กสามารถเลือกและตดัสินใจไดอ้ยา่งอิสระ  
2.4 ครูใหเ้ด็กบอกขอ้จ ากดัของเป้าหมายในการแกปั้ญหาร่วมกบัเพื่อนและครู 
2.5 เด็กถ่ายทอดเป้ าหมายของการแก้ปัญหาผ่านกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์
ร่วมกับลูสพารตส์หลักและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยน ามาประกอบ ผสมผสาน 
ปรับเปลี่ยน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ย่างหลากหลายวิธีตามความคิดริเร่ิม 
สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง  
2.6 ครูให้เด็กคาดเดาแนวทางล่วงหน้าของเป้าหมายในการแก้ปัญหาร่วมกับเพื่อน
และครู 

4 - 7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

3. ขั้นด าเนิน
กิจกรรมและ
สร้างสรรค์
ช้ินงาน 

3.1 ครูให้เด็กสืบคน้และบอกขั้นตอนในการแกปั้ญหาอย่างหลากหลายร่วมกบัเพื่อน
และครู  
3.2 ครูให้เด็กบอกขอ้ดี ขอ้จ ากดั คาดเดาผลของแต่ละขั้นตอนในการแกปั้ญหา เลือก
ขั้นตอนในการแกปั้ญหาอย่างเหมาะสมท่ีสุดจากขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ไว ้ออกแบบและ
วางแผนขั้นตอนในการแกปั้ญหาผ่านกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคแ์ละ/หรือลูสพารตส์
หลักและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยน ามาประกอบ ผสมผสาน ปรับเปล่ียน จดัวาง 
ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ย่างหลากหลายวิธีตามความคิดริเร่ิม สร้างสรรค์ และ
จินตนาการของตนเอง โดยเล่า วาดเขียน ร่างแบบ และสร้างแบบจ าลองในการ
แกปั้ญหา  
3.3 เด็กลงมือสร้างสรรค์ช้ินงานการในแกปั้ญหาผ่านกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สาม
มิติร่วมกับลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยน ามาประกอบ ผสมผสาน 
ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ย่างหลากหลายวิธีตามความคิดริเร่ิม 
สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง 
3.4 ครูให้ความช่วยเหลือเม่ือเด็กร้องขอ ครูชกัชวนให้เด็กน าช้ินงานในการแกปั้ญหา
ท่ีไดส้ร้างขึ้นไปทดลองและตรวจสอบร่วมกบัเพื่อนและครูในสถานการณ์จ าลอง 



 
 

177 

 
ตารางท่ี 21 (ต่อ) 

วันท่ี 
ขั้นตอนการ
จัดกจิกรรม 

กจิกรรมตามขั้นตอนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิด
ลูสพารตส์ 

8 - 10 
 

4. ขั้นสรุป
และสะทอ้น
ความคิด 

4.1 เด็กน าเสนอช้ินงานของตนเอง พร้อมทั้งทบทวน แสดงความสนใจ ความคิด 
ความรู้สึกของตนเองในขั้นตอนและช้ินงานในการแกปั้ญหาท่ีส าเร็จแลว้  
4.2 ครูให้เด็กน าช้ินงานการแกปั้ญหาท่ีส าเร็จแลว้ไปทดสอบและประเมินร่วมกบั
เพื่อน ครู และบุคคลภายนอกในสถานการณ์จริง  
4.3 ครู เพื่อน และบุคคลภายนอกร่วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับช้ินงานการ
แกปั้ญหาท่ีส าเร็จแลว้ของเด็ก  
4.4 เด็กน าผลท่ีได้จากครู เพื่อน และบุคคลภายนอกมาใช้ปรับปรุงและพฒันาผล
ช้ินงานการแก้ปัญหาของตน เองผ่ าน กิจกรรม ศิลปะส ร้างสรรค์ส ามมิ ติ
ร่วมกับลูสพารตส์หลักและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยน ามาประกอบ ผสมผสาน 
ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ได้อย่างหลากหลายวิธีตามความคิด
ริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง  
4.5 เด็กเก็บแบบร่างและช้ินงานท่ีปรับปรุงและพฒันาแลว้เพื่อแสดงความกา้วหน้า
ของตนเองเป็นรายบุคคล 

 
โครงสร้างแผนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 
 การจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิดลูสพารตส์เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล ใช้หวัเร่ือง รวมทั้งส้ิน 3 เร่ือง ประกอบดว้ย 
1) ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 2) เส้ือแปลงร่าง 3) ท่ีใส่ขวดน ้ าแสนสนุก โครงสร้างแผนการจดักิจกรรม
ศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิดลูสพารตส์จ าแนกตามก าหนดการจัดกิจกรรม และ
องคป์ระกอบของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ ดงัตารางต่อไปน้ี 
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ตารางท่ี 22 โครงสร้างแผนการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 

เร่ืองท่ี ปัญหาหลกั ชิ้นงานการแก้ปัญหา 
ประเภท

ของลูสพารตส์หลกั 
ประเภท 

ของลูสพารตส์ตามเร่ือง 
1 ท่ีเก็บสีเทียนช ารุด สี

เทียนไม่ครบ หาย สี
เทียนขาดไป บางสี
เกินมา เน่ืองจากไม่มี
ช่องบอกสี และบอก
จ านวนสีวา่ครบ
หรือไม่ 

สร้างท่ีเก็บสีเทียนท่ีมี
ช่อง สามารถบอกสี 
และบอกจ านวนสีวา่
ครบหรือไม่ มีความ
แขง็แรง ขนาด
เหมาะสม สวยงาม 
เก็บและใชง้านไดง้่าย
ตามความตอ้งการ
ของผูใ้ชง้าน 

1. วสัดุจากธรรมชาติ 
2. ส่ิงของท่ีท าจากไม ้
3. พลาสติก 
4. โลหะ 
5. เซรามิกหรือแกว้ 
6. ผา้หรือริบบิ้น 
7. บรรจุภณัฑ ์

1. กระดาษลงั 
2. หลอด 
3. กระป๋องนม 
4. แกนกระดาษทิชชู่ 
5. แกว้พลาสติก 
6. รังไข่ 
7. ลวดก ามะหยี ่
8. ดินน ้ามนั 
9. กระดาษลูกฟูก 

2 เส้ือใชง้านมานาน ท า
ใหเ้ส้ือเก่า เลอะเทอะ 
และขาด  
 

สร้างเส้ือใหมี้ความ
ใหม่ ใชง้านไดดี้กวา่
เดิม มีความสวยงาม
ตามความตอ้งการ
ของผูใ้ชง้าน  

1. วสัดุจากธรรมชาติ 
2. ส่ิงของท่ีท าจากไม ้
3. พลาสติก 
4. โลหะ 
5. เซรามิกหรือแกว้ 
6. ผา้หรือริบบิ้น 
7. บรรจุภณัฑ ์

1. เส้ือ 
2. กาว 
3. กระดาษลูกฟูก 
4. กระดุม 
5. กระดาษสา 
6. ลูกโป่ง 
7. ไมห้นีบผา้ 
8. เล่ือม 
9. ริบบิ้น 

3 ขวดน ้าไม่มีท่ีถือ ท า
ใหข้วดน ้าตกลงบน
พื้นบ่อยคร้ัง 
 

สร้างท่ีใส่ขวดน ้าท่ี
สามารถถือไดง้่าย จบั
ไดง้่าย พกพาได้
สะดวก และสวยงาม
ตามความตอ้งการ
ของผูใ้ชง้าน 

1. วสัดุจากธรรมชาติ 
2. ส่ิงของท่ีท าจากไม ้
3. พลาสติก 
4. โลหะ 
5. เซรามิกหรือแกว้ 
6. ผา้หรือริบบิ้น 
7. บรรจุภณัฑ ์

1. เชือก 
2. ไหมพรม 
3. ถุงมือ 
4. ลวดก ามะหยี ่
5. ถุงเทา้ 
6. ปลอกแขน 
7. ลูกปัด 
8. ห่วงทอง 
9. กระพรวน 
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การประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 
  1. สังเกตการเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกเก่ียวกบัปัญหาของเด็กวยัอนุบาล  
  2. สังเกตการเขา้ใจเหตุผลเก่ียวกบัปัญหาของเด็กวยัอนุบาล  
  3. สังเกตการระบุปัญหาของเด็กวยัอนุบาล  
  4. สังเกตการก าหนดเป้าหมายของเด็กวยัอนุบาล  
  5. สังเกตการสร้างความคิดแบบหลากหลายของเด็กวยัอนุบาล  
  6. สังเกตการสร้างความคิดแบบลู่เขา้ของเด็กวยัอนุบาล  
  7. สังเกตการสร้างแนวทางการแกปั้ญหาของเด็กวยัอนุบาล  
  8. สังเกตการสร้างและพฒันาตน้แบบของเด็กวยัอนุบาล  
  9. สังเกตการทดลอง การทดสอบ และการประเมินผลของเด็กวยัอนุบาล  
  10. สังเกตการปรับปรุง การแกไ้ข และการน าไปใชจ้ริงของเด็กวยัอนุบาล 
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แผนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการคดิเชิงออกแบบส าหรับเด็กวัยอนุบาล (อายุ 4 - 5 ปี) 
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แผนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 

สัปดาห์ท่ี 1 เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา (ขั้นท่ี 1 ขั้นน าและสร้างสถานการณ์ปัญหา) 
วนัท่ี 1 หวัเร่ืองยอ่ย หนูนอ้ยนกัสังเกต : สังเกตท่ีเก็บสีเทียนของหนู 

ระดบัชั้นอนุบาลปีท่ี 2 อาย ุ4 – 5 ปี  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา  2566 เวลา 45 นาที  
 
สาระส าคัญ 
 ของเล่นของใช ้เป็นส่ิงของท่ีใชใ้นชีวิตประจ าวนัและเล่นเพื่อความสนุกสนาน เด็กๆ 
ควรมีท่ีเก็บของเล่นของใชท่ี้เหมาะสม เพื่อใหข้องเล่นของใชเ้ขา้ท่ีอยา่งเรียบร้อยและไม่สูญหาย  
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐานท่ี 9 ใชภ้าษาส่ือสารไดเ้หมาะสมกบัวยั 
  ตวับ่งช้ี 9.1 สนทนาโตต้อบและเล่าเร่ืองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์9.1.1 ฟังผูอ่ื้นพูดจนจบและสนทนาโตต้อบสอดคลอ้งกบัเร่ือง
ท่ีฟัง 
 มาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ 
  ตวับ่งช้ี 10.1 มีความสามารถในการคิดรวบยอด  
   สภาพท่ีพึงประสงค ์10.1.1 บอกลกัษณะและส่วนประกอบของส่ิงต่างๆ จากการ
สังเกตโดยใชป้ระสาทสัมผสั 
  ตวับ่งช้ี 10.2 มีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์10.2.1 ระบุสาเหตุหรือผลท่ีเกิดขึ้นในเหตุการณ์หรือการ
กระท าเม่ือมีผูช้ี้แนะ 
 มาตรฐานท่ี 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
  ตวับ่งช้ี 11.1 ท างานศิลปะตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์
   สภาพท่ีพึ่งประสงค ์11.1.1 สร้างผลงานศิลปะเพื่อส่ือสารความคิด ความรู้สึกของ
ตนเอง โดยมีการดดัแปลง และแปลกใหม่จากเดิมหรือมีรายละเอียดเพิ่มขึ้น 
 
สาระการเรียนรู้ 
 สาระท่ีควรเรียนรู้  
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   1. การเก็บของเล่นของใช ้คือ การหยบิของใชห้รือของเล่นจากท่ีเก็บของท่ีอยู่เป็นท่ี
เป็นทางมาใชง้านหรือใชเ้ล่น จากนั้นเม่ือใชง้านหรือเล่นเสร็จเรียบร้อยแลว้ ตอ้งจดัเก็บเขา้ท่ีเดิมเป็น
ประจ า เพื่อหยบิใชค้ร้ังต่อไปไดง้่าย หายก็รู้ และตอ้งดูงามตา เป็นระเบียบ ดงันั้น การเก็บของจึง
ตอ้งเตรียมพื้นท่ีส าหรับจดัเก็บ และ/หรือมีอุปกรณ์ส าหรับช่วยในการจดัเก็บใหเ้ป็นระบบ เรียบร้อย 
และป้องกนัการสูญหาย 
  2. นิทานเร่ือง “เก็บ เก็บ เรามาช่วยกนัเก็บ” เด็กเรียนรู้การเก็บของเล่นของใชเ้ขา้ท่ี
อยา่งเรียบร้อย เรียนรู้หนา้ท่ีและมีระเบียบวินยัในการเก็บของเล่นของใชเ้ขา้ท่ีอยา่งเรียบร้อย เด็ก
กลา้ท าในส่ิงท่ีถูกตอ้ง และกลา้ยอมรับเม่ือท าผิดพลาด 
  3. สถานการณ์การใชสี้เทียนและท่ีเก็บสีเทียนของตนเองและเพื่อนวา่ ท่ีเก็บสีเทียนไม่
แขง็แรง สีเทียนไม่ครบ หาย เกิน และไม่รู้วา่ครบหรือยงั  
  4. ความรู้สึกการใชสี้เทียนและท่ีเก็บสีเทียนวา่ ท่ีเก็บสีเทียนไม่แขง็แรง สีเทียนไม่
ครบ หาย เกิน และไม่รู้วา่ครบหรือยงั ท าให้รู้สึกไม่ชอบ ไม่พอใจ ไม่ดี หงุดหงิด โกรธ และไม่
สะดวกในการใชง้าน โดยบอกเหตุผลวา่ ท าไมจึงรู้สึกเช่นนั้น 
  5. ความสัมพนัธ์การใชสี้เทียนและท่ีเก็บสีเทียนของเพื่อนวา่ ท่ีเก็บสีเทียนไม่แขง็แรง 
สีเทียนไม่ครบ หาย เกิน และไม่รู้วา่ครบหรือยงั ท าใหสี้เทียนของเพื่อนและตนเองปนกนั 
  6. ลูสพารตส์หลกั คือ วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรา
มิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ 
 ประสบการณ์ส าคัญ   
                     1. การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกเก่ียวกบัสถานการณ์ปัญหาท่ีเก็บสีเทียน  
       1.1 การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกเก่ียวกบัสถานการณ์ปัญหาท่ีเก็บสีเทียน 
    1.1.1 สังเกตสถานการณ์ปัญหาท่ีเก็บสีเทียน 
    1.1.2 บอกความรู้สึกเก่ียวกบัปัญหาท่ีเก็บสีเทียน 
       1.2 การเขา้ใจเหตุผลเก่ียวกบัสถานการณ์ปัญหาท่ีเก็บสีเทียน 
    1.2.1 บอกความสัมพนัธ์ของปัญหากบับุคคลและสถานการณ์ท่ีเก็บสีเทียน  
    1.2.2 บอกเหตุผลเก่ียวกบัความรู้สึกท่ีมาจากปัญหาท่ีเก็บสีเทียน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 เพื่อใหเ้ด็กวยัอนุบาล (4 – 5 ปี) 
 1. สังเกตสถานการณ์ปัญหาท่ีเก็บสีเทียนได ้(1.1 การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกเก่ียวกบั
ปัญหา) 
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 2. บอกความรู้สึกเก่ียวกบัปัญหาท่ีเก็บสีเทียนได ้(1.1 การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกเก่ียวกบั
ปัญหา) 
 3. บอกความสัมพนัธ์ของปัญหากบับุคคลและสถานการณ์ท่ีเก็บสีเทียนได ้(1.2 การเขา้ใจ
เหตุผลเก่ียวกบัปัญหา) 
 4. บอกเหตุผลเก่ียวกบัความรู้สึกท่ีมาจากปัญหาท่ีเก็บสีเทียนได ้(1.2 การเขา้ใจเหตุผล
เก่ียวกบัปัญหา)  
 
ขั้นตอนการจัดกจิกรรม (ขั้นน าและสร้างสถานการณ์ปัญหา) 
 1. เด็กและครูร่วมกนัสร้างขอ้ตกลงในการท ากิจกรรม ดงัน้ี 
      - ในขณะท ากิจกรรม เด็กๆ ควรท าอยา่งไร 
      - ถา้เด็กๆ ตอ้งการตอบค าถาม ควรท าอยา่งไร 
 2. เด็กฟังนิทานเร่ือง “เก็บ เก็บ เรามาช่วยกนัเก็บ” โดยมีแนวทางการจดักิจกรรม ดงัน้ี 
     - ครูน าหนงัสือนิทานมาใหเ้ด็กดู จากนั้นใหเ้ด็กสนทนาจากปกผา่นประสบการณ์เดิม
และคาดเดาช่ือหนงัสือนิทาน 
    - ครูอ่านช่ือหนงัสือนิทาน ช่ือผูแ้ต่ง และช่ือผูว้าดภาพ จากนั้นครูเล่านิทานประกอบ
ภาพ ใหเ้ด็กฟัง 
 3. เด็กและครูร่วมกนัแสดงความคิดเห็นจากการฟังนิทานเร่ือง “เก็บ เก็บ เรามาช่วยกนั
เก็บ” โดยใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี 
  - จากนิทาน เม่ือเด็กๆ ใชข้องใชแ้ละเล่นของเล่นเสร็จแลว้ เด็กๆ ควรท าอยา่งไร (เก็บ
ของเล่นของใชเ้ขา้ท่ีอยา่งเรียบร้อย) 
      - จากนิทาน ถา้เด็กๆ ไม่เก็บของเล่นของใชเ้ขา้ท่ีอยา่งเรียบร้อย จะเกิดอะไรขึ้น (ของ
หาย หอ้งรก ไม่สะอาด ไม่เป็นระเบียบ ไม่น่าอยู)่ และเด็กๆ มีวิธีแกปั้ญหาอยา่งไร 
 4. เด็กและครูร่วมกนัสังเกตสถานการณ์ปัญหาสีเทียน โดยมีแนวทางในการจดักิจกรรม 
พร้อมกบัครูบนัทึกความคิดเห็นของเด็กลงในกระดาษแผ่นใหญ่ ดงัน้ี  
  - ครูใหเ้ด็กสังเกตการใชสี้เทียนและท่ีเก็บสีเทียนในหอ้งเรียนของตนเอง  
  - เด็กพบปัญหาการใชสี้เทียนจากส่ิงท่ีสังเกตได ้มีอะไรบา้ง (สีเทียนของแต่ละคนครบ
หรือไม่ มีสีเทียนขาดหายไปหรือไม่ หรือจ านวนแท่งครบแต่มีสีบางสีท่ีเกินมามากกวา่ 1 แท่ง
หรือไม่ สีเทียนปนกนัหรือไม่) ท่ีเก็บสีเทียนเป็นอยา่งไร (ไม่แขง็แรง ช ารุด เก็บสะดวกหรือไม่ 
อยา่งไร)  
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 5. เด็กและครูร่วมกนับอกความรู้สึกและเหตุผลเก่ียวกบัการใชสี้เทียนและท่ีเก็บสีเทียน 
พร้อมกบัครูบนัทึกความคิดเห็นของเด็กลงในกระดาษแผ่นใหญ่ โดยใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี 
   - สีเทียนหาย สีเทียนเกิน สีเทียนมีจ านวนแท่งครบแต่สีไม่ครบ สีเทียนปนกนั เด็กๆ 
รู้สึกอยา่งไร (ไม่ชอบ ไม่พอใจ ไม่ดี หงุดหงิด โกรธ ไม่สะดวก) 
  - แลว้ท าไมเด็กๆ จึงรู้สึกเช่นนั้น (เพราะสีไม่ครบ ไม่มีเม่ือตอ้งการใช ้ตอ้งหา ตอ้งยมื 
ตอ้งรอเพื่อนใช ้ทะเลาะกบัเพื่อน) 
 6. เด็กและครูร่วมกนับอกความสัมพนัธ์ของการใชสี้เทียนและท่ีเก็บสีเทียนร่วมกบัเพื่อน
และครูได ้โดยมีแนวทางการจดักิจกรรม ดงัน้ี 
  - จากปัญหาการใชสี้เทียนและท่ีเก็บสีเทียนของตนเอง เก่ียวขอ้งกบัใครบา้ง (ตวัเรา 
เพื่อน ครู) 
 7. เด็กถ่ายทอดประสบการณ์หรือสถานการณ์ปัญหาท่ีสังเกตไดผ้า่นกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรคร่์วมกบัลูสพารตส์หลกั โดยมีแนวทางการจดักิจกรรม ดงัน้ี (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ี
ท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
  - ครูแนะน าวิธีการท าความสะอาด วิธีการเก็บอุปกรณ์ และวิธีการเก็บลูสพารตส์ 
  - เด็กท ากิจกรรมศิลปะสร้างสรรค ์โดยน าลูสพารตส์หลกัมาประกอบ ผสมผสาน 
ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ยา่งหลากหลายวิธีตามความคิดริเร่ิม สร้างสรรค ์
และจินตนาการของตนเอง 
  - เม่ือเด็กท ากิจกรรมเสร็จแลว้ เด็กน าเสนอประสบการณ์หรือสถานการณ์ปัญหาท่ี
สังเกตไดผ้า่นผลงาน 
  - เด็กและครูร่วมกนัท าความสะอาด เก็บอุปกรณ์ และเก็บลูสพารตส์เขา้ท่ีอยา่ง
เรียบร้อย 
 8. เด็กและครูร่วมกนัสรุปเก่ียวกบัสถานการณ์ ความรู้สึก ความสัมพนัธ์ และเหตุผลของ
การใชสี้เทียนและท่ีเก็บสีเทียน โดยใชบ้นัทึกค าพูดของเด็กประกอบการสรุป  
 9. เด็กและครูร่วมกนัท่องค าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู”  
 
ส่ือและอุปกรณ์ 
 1. นิทาน “เก็บ เก็บ เรามาช่วยกนัเก็บ” 
 2. กระดาษแผน่ใหญ่ 
 3. ปากกาเคมี 
 4. ท่ีเก็บสีเทียน 
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 5. ค  าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 6. สีเทียน 
 7. ลูสพารตส์หลกั (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
 
การวัดและการประเมิน 
 เคร่ืองมือ  
  1. แบบประเมินการปฏิบติั  
 วิธีการ  
  1. การสังเกตความสามารถ 
  2. การสร้างสรรคผ์ลงาน 
 ประเด็น 
  1. การสังเกตสถานการณ์ปัญหาท่ีเก็บสีเทียน 
  2. การบอกความรู้สึกเก่ียวกบัปัญหาท่ีเก็บสีเทียน 
  3. การบอกความสัมพนัธ์ของปัญหากบับุคคลและสถานการณ์ท่ีเก็บสีเทียน 
  4. การบอกเหตุผลเก่ียวกบัความรู้สึกท่ีมาจากปัญหาท่ีเก็บสีเทียน 
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ภาคผนวก  
 นิทาน “เกบ็ เกบ็ เรามาช่วยกันเกบ็”  
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 กระดาษแผ่นใหญ่  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ปากกาเคมี  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 

191 

  ท่ีเกบ็สีเทียน   
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 สีเทียน 
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ค าคล้องจอง “สีเทียนของหนู” 
         ผูแ้ต่ง : ศิรประภา พฤทธิกุล 
 
           สีเทียนมากมาย             เรียงรายในกล่อง 
   ปน เกิน ขาด พร่อง          ของไม่เขา้ท่ี 
   ท่ีเก็บตอ้งง่าย                  หายไปรู้ดี 
   งามตาหลากสี                    มาออกแบบกนั  
 
 
 
  
 
 
 
 
 ลูสพารตส์หลกั (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือแกว้ 
ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
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ผลการสังเกต  

 ให้เด็กๆ เล่าเร่ืองราวจากปัญหาการใช้สีเทียนของตนเอง 
 นอ้ง : สีเทียนหาย 
 นอ้ง :    
 นอ้ง : 
 นอ้ง : 
 นอ้ง : 
 

 
  
 
 
 
 
 
  

หนูน้อยนักสังเกต : สถานการณ์ปัญหาสีเทียนของหนู 
 

 
  
 ความสัมพนัธ์  
 ให้เด็กๆ บอกความเกีย่วข้องจากปัญหาการใช้สีเทียน 
 นอ้ง : เก่ียวขอ้งกบัตวัเรา 
 นอ้ง :    
 นอ้ง : 
 นอ้ง : 
 นอ้ง : 
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 ความรู้สึกของหนู  
 ให้เด็กๆ บอกความรู้สึกจากปัญหาการใช้สีเทียน 
 นอ้ง : รู้สึกหงุดหงิด 
 นอ้ง :    
 นอ้ง :  
 นอ้ง : 
 นอ้ง : 
 

 
  

 
 
 
 
 
 

หนูน้อยนักสังเกต : สถานการณ์ปัญหาสีเทียนของหนู 
 
 

 
 สาเหตุของความรู้สึก 
 ให้เด็กๆ บอกเหตุผลของความรู้สึกจากปัญหาการใช้สีเทียน 
 นอ้ง : เพราะไม่มีสีเทียนใช ้
 นอ้ง :    
 นอ้ง :  
 นอ้ง : 
 นอ้ง : 
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แผนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 

สัปดาห์ท่ี 1 เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา (ขั้นท่ี 2 ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย) 
วนัท่ี 2 หวัเร่ืองยอ่ย หนูนอ้ยนกัวางแผน : วางแผนสร้างท่ีเก็บสีเทียนของหนู 

ระดบัชั้นอนุบาลปีท่ี 2 อาย ุ4 – 5 ปี  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา  2566 เวลา 45 นาที 
 
สาระส าคัญ 
 ปัญหาท่ีเก็บสีเทียนของเด็ก เป็นปัญหาท่ีท าให้เกิดสถานการณ์ปัญหาการใชสี้เทียนท่ี
หยบิใชย้าก สีเทียนหายก็ไม่รู้ และท่ีเก็บสีเทียนไม่สวยงาม เด็กๆ จึงควรวางเป้าหมายหรือวาง
แผนการสร้างท่ีเก็บสีเทียนของตนเองจากลูสพารตส์ ใหมี้ประสิทธิภาพตอบสนองความตอ้งการใน
การใชสี้เทียนของตนเองมากยิง่ขึ้น 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐานท่ี 9 ใชภ้าษาส่ือสารไดเ้หมาะสมกบัวยั 
  ตวับ่งช้ี 9.1 สนทนาโตต้อบและเล่าเร่ืองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์9.1.1 ฟังผูอ่ื้นพูดจนจบและสนทนาโตต้อบสอดคลอ้งกบัเร่ือง
ท่ีฟัง 
 มาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ 
  ตวับ่งช้ี 10.1 มีความสามารถในการคิดรวบยอด  
   สภาพท่ีพึงประสงค ์10.1.1 บอกลกัษณะและส่วนประกอบของส่ิงต่างๆ จากการ
สังเกตโดยใชป้ระสาทสัมผสั 
  ตวับ่งช้ี 10.3 มีความสามารถในการคิดแกปั้ญหาและตดัสินใจ 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์10.3.2 ระบุปัญหาและแกปั้ญหาโดยลองผิดลองถูก 
 มาตรฐานท่ี 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
  ตวับ่งช้ี 11.1 ท างานศิลปะตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
   สภาพท่ีพึ่งประสงค ์11.1.1 สร้างผลงานศิลปะเพื่อส่ือสารความคิด ความรู้สึกของ
ตนเอง โดยมีการดดัแปลง และแปลกใหม่จากเดิมหรือมีรายละเอียดเพิ่มขึ้น 
    
สาระการเรียนรู้ 
 สาระท่ีควรเรียนรู้ 
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  1. ปัญหาของท่ีเก็บสีเทียน คือ ท่ีเก็บสีเทียนของตนเองและเพื่อน ท าใหสี้เทียนปนกนั 
สีเทียนหาย และสีเทียนไม่ครบ จึงเกิดความไม่สะดวกในการใชง้าน  
  2. ลูสพารตส์หลกั คือ วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรา

มิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ลูสพารตส์ตามเร่ือง คือ กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า แกน

กระดาษทิชชู่ 

  3. เป้าหมายของการสร้างท่ีเก็บสีเทียน คือ บอกเป้าหมายของการสร้างท่ีเก็บสีเทียน
จากลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ือง  
 ประสบการณ์ส าคัญ   
  2. การก าหนดปัญหาท่ีเก็บสีเทียน 
   2.1 การระบุปัญหาท่ีเก็บสีเทียน 
    2.1.1 ระบุปัญหาหลกัท่ีเก็บสีเทียนจากขอ้มูลท่ีรวบรวมไว ้
   2.2 การก าหนดเป้าหมายท่ีเก็บสีเทียน 
    2.2.1 ระบุเป้าหมายของการออกแบบเพื่อแกปั้ญหาท่ีเก็บสีเทียน  
 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
 เพื่อใหเ้ด็กวยัอนุบาล (4 – 5 ปี) 
 1. สามารถบอกปัญหาท่ีเก็บสีเทียนจากขอ้มูลท่ีรวบรวมไวไ้ด ้(2.1 การระบุปัญหา) 
 2. สามารถระบุเป้าหมายของการออกแบบท่ีเก็บสีเทียนและส่ิงท่ีเป็นประโยชน์ต่อการ
สร้างผลงาน เพื่อแกปั้ญหาท่ีเก็บสีเทียนไดอ้ยา่งครบถว้น (2.2 การก าหนดเป้าหมาย) 
 
ขั้นตอนการจัดกจิกรรม (ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย) 
 1. เด็กและครูร่วมกนัสร้างขอ้ตกลงในการท ากิจกรรม ดงัน้ี 
      - ในขณะท ากิจกรรม เด็กๆ ควรท าอยา่งไร 
      - ถา้เด็กๆ ตอ้งการตอบค าถาม ควรท าอยา่งไร  
 2. เด็กและครูร่วมกนัท่องค าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 3. เด็กทบทวนขอ้มูลท่ีไดร้วบรวมจากคร้ังท่ีแลว้ ประกอบตารางบนัทึกผลการสังเกตการ
ใชสี้เทียนและท่ีเก็บสีเทียน 
 4. เด็กและครูร่วมกนัระบุปัญหาหลกัของท่ีเก็บสีเทียน พร้อมครูบนัทึกค าตอบลงใน
กระดาษแผน่ใหญ่ โดยใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี 
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  - จากการสังเกตการใชสี้เทียนและท่ีเก็บสีเทียน เด็กๆ คิดวา่ ท าไมสีเทียนจึงปนกนั 
และสีเทียนถึงหาย (ปัญหาหลกั คือ ท่ีเก็บสีเทียนไม่สามารถบอกไดว้า่จ านวนสีเทียนครบหรือไม่ 
และถูกตอ้งหรือไม่) 
 5. เด็กส ารวจ สัมผสัลูสพารตส์หลกัและลสูพารตส์ตามเร่ืองท่ีครูเตรียมไว ้โดยมีแนว
ทางการจดักิจกรรม ดงัน้ี 
  - ครูน าลูสพารตส์หลกัและลสูพารตส์ตามเร่ืองมาให้เด็กส ารวจและสัมผสัอยา่งอิสระ   
  - จากลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ืองท่ีเด็กๆ ไดส้ ารวจและสัมผสั ลูสพารตส์
แต่ละชนิดมีลกัษะณะเป็นอย่างไร  (กระดาษลงั ไม่แขง็ มีช่อง ขวดน ้า แขง็ ไม่มีช่อง) 
 6. เด็กและครูร่วมกนัระบุเป้าหมายของการสร้างท่ีเก็บสีเทียนจากลูสพารตส์หลกั
และลูสพารตส์ตามเร่ืองท่ีเตรียมไว ้โดยเด็กสามารถเลือกและตดัสินใจไดอ้ยา่งอิสระ โดยใชแ้นว
ค าถาม ดงัน้ี 
  - จากลูสพารตส์ท่ีเด็กๆ ไดส้ ารวจและสัมผสั เด็กๆ คิดวา่ จะสร้างท่ีเก็บสีเทียน โดย
ใชลู้สพารตส์อะไรบา้ง (ขวดน ้า หลอด) 
 7. เด็กถ่ายทอดเป้าหมายของการสร้างท่ีเก็บสีเทียนผา่นกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์
ร่วมกบัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยมีแนวทางการจดักิจกรรม ดงัน้ี (ลูสพารตส์หลกั 
วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์
ลูสพารตส์ตามเร่ือง กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
  - ครูแนะน าวิธีการท าความสะอาด วิธีการเก็บอุปกรณ์ และวิธีการเก็บลูสพารตส์ 
  - เด็กท ากิจกรรมศิลปะสร้างสรรค ์โดยน าลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ืองมา
ประกอบ ผสมผสาน ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ยา่งหลากหลายวิธีตาม
ความคิดริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง  
  - เม่ือเด็กท ากิจกรรมเสร็จแลว้ เด็กน าเสนอเป้าหมายของการสร้างท่ีเก็บสีเทียนผา่น
ผลงาน 
  - เด็กและครูร่วมกนัท าความสะอาด เก็บอุปกรณ์ และเก็บลูสพารตส์เขา้ท่ีอยา่ง
เรียบร้อย 
 8. เด็กและครูร่วมกนัสรุปเก่ียวกบัปัญหาหลกั และเป้าหมายของการสร้างท่ีเก็บสีเทียน 
โดยใชบ้นัทึกค าพูดของเด็กประกอบการสรุป  
 
ส่ือและอุปกรณ์ 
 1. ค  าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
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 2. กระดาษแผน่ใหญ่ 
 3. ปากกาเคมี 
 4. ลูสพารตส์หลกั (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
 5. ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
 
การวัดและการประเมิน  
 เคร่ืองมือ  
  1. แบบประเมินการปฏิบติั  
 วิธีการ  
  1. การสังเกตความสามารถ 
  2. การสร้างสรรคผ์ลงาน 
 ประเด็น 
  1. การบอกปัญหาท่ีเก็บสีเทียนจากขอ้มูลท่ีรวบรวมไว ้
  2. การระบุเป้าหมายของการออกแบบและส่ิงท่ีเป็นประโยชน์ต่อการสร้างผลงานเพื่อ
แกปั้ญหาท่ีเก็บสีเทียน 
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ภาคผนวก 
 กระดาษแผ่นใหญ่  
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
  
 
  
 ปากกาเคมี  
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   ลูสพารตส์หลกั (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
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ค าคล้องจอง “สีเทียนของหนู” 
         ผูแ้ต่ง : ศิรประภา พฤทธิกุล 
 
           สีเทียนมากมาย             เรียงรายในกล่อง 
   ปน เกิน ขาด พร่อง          ของไม่เขา้ท่ี 
   ท่ีเก็บตอ้งง่าย                  หายไปรู้ดี 
   งามตาหลากสี                    มาออกแบบกนั  
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 ปัญหาหลกั  
 ให้เด็กๆ เล่าปัญหาหลกัของท่ีเกบ็สีเทียนของตนเอง 
 นอ้ง : ไม่มีช่องเก็บสีเทียน  
 นอ้ง :    
 นอ้ง : 
 นอ้ง :    
 นอ้ง : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หนูน้อยนักวางแผน : วางแผนท่ีเกบ็สีเทียนของหนู 
 

 
 
 เป้าหมาย  
 ให้เด็กๆ บอกเป้าหมายของการสร้างท่ีเกบ็สีเทียนของตนเอง 
 นอ้ง : กระดาษลงักบัขวดน ้า  
 นอ้ง :    
 นอ้ง : 
 นอ้ง :    
 นอ้ง : 
 



 
 

203 

แผนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 

สัปดาห์ท่ี 1 เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา (ขั้นท่ี 2 ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย) 
วนัท่ี 3 หวัเร่ืองยอ่ย หนูนอ้ยนกัวางแผน : วางแผนสร้างท่ีเก็บสีเทียนของหนู 

ระดบัชั้นอนุบาลปีท่ี 2 อาย ุ4 – 5 ปี  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา  2566 เวลา 45 นาที 
 
สาระส าคัญ 
 ปัญหาท่ีเก็บสีเทียนของเด็ก เป็นปัญหาท่ีท าให้เกิดสถานการณ์ปัญหาการใชสี้เทียนท่ี
หยบิใชย้าก สีเทียนหายก็ไม่รู้ และท่ีเก็บสีเทียนไม่สวยงาม เด็กๆ จึงควรวางเป้าหมายหรือวาง
แผนการสร้างท่ีเก็บสีเทียนของตนเองจากลูสพารตส์ ใหมี้ประสิทธิภาพตอบสนองความตอ้งการใน
การใชสี้เทียนของตนเองมากยิง่ขึ้น 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐานท่ี 9 ใชภ้าษาส่ือสารไดเ้หมาะสมกบัวยั 
  ตวับ่งช้ี 9.1 สนทนาโตต้อบและเล่าเร่ืองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์9.1.1 ฟังผูอ่ื้นพูดจนจบและสนทนาโตต้อบสอดคลอ้งกบัเร่ือง
ท่ีฟัง 
 มาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ 
  ตวับ่งช้ี 10.2 มีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์10.2.1 ระบุสาเหตุหรือผลท่ีเกิดขึ้นในเหตุการณ์หรือการ
กระท าเม่ือมีผูช้ี้แนะ 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์10.2.2 คาดเดาหรือคาดคะเนส่ิงท่ีอาจจะเกิดขึ้น หรือมีส่วน
ร่วมในการลงความเห็นจากขอ้มูล 
 มาตรฐานท่ี 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
  ตวับ่งช้ี 11.1 ท างานศิลปะตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์
   สภาพท่ีพึ่งประสงค ์11.1.1 สร้างผลงานศิลปะเพื่อส่ือสารความคิด ความรู้สึกของ
ตนเอง โดยมีการดดัแปลง และแปลกใหม่จากเดิมหรือมีรายละเอียดเพิ่มขึ้น 
    
สาระการเรียนรู้ 
 สาระท่ีควรเรียนรู้  
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  1. ลูสพารตส์หลกั คือ วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรา

มิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ลูสพารตส์ตามเร่ือง คือ กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า แกน

กระดาษทิชชู่ 

  2. ขอ้จ ากดัของท่ีเก็บสีเทียน คือ บอกขอ้จ ากดัของท่ีเก็บสีเทียน โดยท่ีเก็บสีเทียนตอ้ง
มีขนาดเหมาะสมกบัสีเทียน และมีความแขง็แรง  
  3. แนวทางล่วงหนา้และความเป็นไปไดท่ี้จะท าใหเ้ป้าหมายของการสร้างท่ีเก็บสีเทียน
ส าเร็จ คือ ท่ีเก็บสีเทียนมีช่องเท่ากบัจ านวนสีและบอกวา่แต่ละช่องคือสีอะไร และมีความแขง็แรง  
 ประสบการณ์ส าคัญ   
  2. การก าหนดปัญหาท่ีเก็บสีเทียน 
   2.1 การระบุปัญหาท่ีเก็บสีเทียน 

    2.1.2 ระบุความตอ้งการจ าเป็นในการแกปั้ญหาท่ีเก็บสีเทียนอยา่งง่าย 
   2.2 การก าหนดเป้าหมายท่ีเก็บสีเทียน 
    2.2.2 ระบุส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งของท่ีเก็บสีเทียนท่ีจะท าใหเ้ป้าหมายท่ีวางไวบ้รรลุผล
ส าเร็จ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
 เพื่อใหเ้ด็กวยัอนุบาล (4 – 5 ปี) 
 1. สามารถระบุขอ้จ ากดัในการแกปั้ญหาท่ีเก็บสีเทียนไดอ้ยา่งครบถว้น (2.1 การระบุ
ปัญหา) 
 2. สามารถบอกการคาดเดาแนวทางล่วงหนา้และความเป็นไปไดใ้นการแกปั้ญหาท่ีเก็บสี
เทียนท่ีจะท าใหเ้ป้าหมายท่ีวางไวบ้รรลุผลส าเร็จได ้(2.2 การก าหนดเป้าหมาย) 
 
ขั้นตอนการจัดกจิกรรม  (ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย) 
 1. เด็กและครูร่วมกนัสร้างขอ้ตกลงในการท ากิจกรรม ดงัน้ี 
      - ในขณะท ากิจกรรม เด็กๆ ควรท าอยา่งไร 
      - ถา้เด็กๆ ตอ้งการตอบค าถาม ควรท าอยา่งไร  
 2. เด็กและครูร่วมกนัท่องค าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 3. เด็กทบทวนขอ้มูลท่ีไดร้วบรวมจากคร้ังท่ีแลว้ ประกอบตารางบนัทึกผลการสังเกตการ
ใชสี้เทียนและท่ีเก็บสีเทียน 
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 4. เด็กและครูร่วมกนัระบุขอ้จ ากดัของท่ีเก็บสีเทียน พร้อมครูบนัทึกค าตอบลงใน
กระดาษแผน่ใหญ่ โดยใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี 
  - จากลูสพารตส์ท่ีเด็กๆ ไดเ้ลือกมา เด็กๆ คิดวา่ มีขนาดเหมาะสมในการสร้างท่ีเก็บสี
เทียนหรือไม่ มีความแขง็แรงหรือไม่ สามารถบอกหรือตรวจสอบไดว้า่จ านวนสีเทียนครบและ
ถูกตอ้งหรือไม่ 
 5. เด็กถ่ายทอดขอ้จ ากดัของการสร้างท่ีเก็บสีเทียนผา่นกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์
ร่วมกบัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยมีแนวทางการจดักิจกรรม ดงัน้ี (ลูสพารตส์หลกั 
วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์
ลูสพารตส์ตามเร่ือง กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
  - ครูแนะน าวิธีการท าความสะอาด วิธีการเก็บอุปกรณ์ และวิธีการเก็บลูสพารตส์ 
  - เด็กท ากิจกรรมศิลปะสร้างสรรค ์โดยน าลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ืองมา
ประกอบ ผสมผสาน ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ยา่งหลากหลายวิธีตาม
ความคิดริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง  
  - เม่ือเด็กท ากิจกรรมเสร็จแลว้ เด็กน าเสนอขอ้จ ากดัของการสร้างท่ีเก็บสีเทียนผา่น
ผลงาน 
  - เด็กและครูร่วมกนัท าความสะอาด เก็บอุปกรณ์ และเก็บลูสพารตส์เขา้ท่ีอยา่ง
เรียบร้อย 
 6. เด็กและครูร่วมกนัคาดเดาแนวทางล่วงหนา้ในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน โดยใชแ้นว
ค าถาม ดงัน้ี 
  - จากลูสพารตส์ท่ีเด็กๆ ไดเ้ลือกมา เด็กๆ คิดวา่ จะสร้างท่ีเก็บสีเทียนท่ีท าใหสี้เทียน
ครบ ถูกตอ้ง และแขง็แรงไดห้รือไม่ (เก็บสีเทียนไดค้รบ) 
 7. เด็กและครูร่วมกนัสรุปเก่ียวกบัขอ้จ ากดั และความเป็นไปไดข้องการสร้างท่ีเก็บสี
เทียน โดยใชบ้นัทึกค าพูดของเด็กประกอบการสรุป  
 
ส่ือและอุปกรณ์ 
 1. ค  าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 2. กระดาษแผน่ใหญ่ 
 3. ปากกาเคมี 
 4. ลูสพารตส์หลกั (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
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 5. ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
 
การวัดและการประเมิน 
 เคร่ืองมือ  
  1. แบบประเมินการปฏิบติั  
 วิธีการ  
  1. การสังเกตความสามารถ 
  2. การสร้างสรรคผ์ลงาน 
 ประเด็น 
  1. การระบุสาเหตุ ผล และขอ้จ ากดัในการแกปั้ญหาท่ีเก็บสีเทียน 
  2. การบอกการคาดเดาแนวทางล่วงหนา้และความเป็นไปไดใ้นการแกปั้ญหาท่ีเก็บสี
เทียนท่ีจะท าใหเ้ป้าหมายท่ีวางไวบ้รรลุผลส าเร็จ 
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ภาคผนวก 
 กระดาษแผ่นใหญ่  
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
  
 
  
 ปากกาเคมี  
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   ลูสพารตส์หลกั (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
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ค าคล้องจอง “สีเทียนของหนู” 
         ผูแ้ต่ง : ศิรประภา พฤทธิกุล 
 
           สีเทียนมากมาย             เรียงรายในกล่อง 
   ปน เกิน ขาด พร่อง          ของไม่เขา้ท่ี 
   ท่ีเก็บตอ้งง่าย                  หายไปรู้ดี 
   งามตาหลากสี                    มาออกแบบกนั  
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หนูน้อยนักวางแผน : วางแผนท่ีเกบ็สีเทียนของหนู 
 

 
 ข้อจ ากดั  
 ให้เด็กๆ บอกข้อจ ากดัของการสร้างท่ีเกบ็สีเทียนของตนเอง 
 นอ้ง : กระดาษลงักบัขวดน ้า  ขอ้จ ากดั : แขง็แรง ขนาดเหมาะสม มีช่อง 
 นอ้ง :      ขอ้จ ากดั :  
 นอ้ง :      ขอ้จ ากดั : 
 นอ้ง :      ขอ้จ ากดั : 
 นอ้ง :      ขอ้จ ากดั : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 คาดเดาแนวทางล่วงหน้า  
 ให้เด็กๆ บอกความเป็นไปได้ในการสร้างท่ีเกบ็สีเทียนของตนเอง 
 นอ้ง : กระดาษลงักบัขวดน ้า : เก็บสีเทียนไดค้รบ ถูกตอ้ง และแข็งแรง 
 นอ้ง :         
 นอ้ง :        
 นอ้ง :        
 นอ้ง :        
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แผนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 

สัปดาห์ท่ี 1 เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา (ขั้นท่ี 3 ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรคช้ิ์นงาน) 
วนัท่ี 4 หวัเร่ืองยอ่ย หนูนอ้ยนกัออกแบบ : ออกแบบท่ีเก็บสีเทียนของหนู 

ระดบัชั้นอนุบาลปีท่ี 2 อาย ุ4 – 5 ปี  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา  2566 เวลา 45 นาที 
 
สาระส าคัญ 
 การออกแบบท่ีเก็บสีเทียน เป็นการออกแบบท่ีเก็บสีเทียนของตนเอง โดยท่ีเก็บสีเทียน
ตอ้งท าใหสี้เทียนไม่ปนกนั สีเทียนครบ ถูกตอ้ง และแขง็แรงจากลูสพารตส์ท่ีตนเองไดเ้ลือกมาอยา่ง
อิสระ เด็กๆ จึงควรออกแบบขั้นตอนการสร้างท่ีเก็บสีเทียนจากลูสพารตส์ใหมี้ประสิทธิภาพ เพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการในการใชง้านของตนเองมากยิง่ขึ้น 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐานท่ี 9 ใชภ้าษาส่ือสารไดเ้หมาะสมกบัวยั 
  ตวับ่งช้ี 9.1 สนทนาโตต้อบและเล่าเร่ืองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์9.1.1 ฟังผูอ่ื้นพูดจนจบและสนทนาโตต้อบสอดคลอ้งกบัเร่ือง
ท่ีฟัง 
 มาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ 
  ตวับ่งช้ี 10.1 มีความสามารถในการคิดรวบยอด 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์10.1.2 จบัคู่และเปรียบเทียบความแตกต่างหรือความเหมือน
ของส่ิงต่างๆโดยใชล้กัษณะท่ีสังเกตพบเพียงลกัษณะเดียว 
 มาตรฐานท่ี 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
  ตวับ่งช้ี 11.1 ท างานศิลปะตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์
   สภาพท่ีพึ่งประสงค ์11.1.1 สร้างผลงานศิลปะเพื่อส่ือสารความคิด ความรู้สึกของ
ตนเอง โดยมีการดดัแปลง และแปลกใหม่จากเดิมหรือมีรายละเอียดเพิ่มขึ้น 
 มาตรฐานท่ี 12 มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ และมีความสามารถในการแสวงหาความรู้ได้
เหมาะสมกบัวยั 
  ตวับ่งช้ี 12.2 มีความสามารถในการแสวงหาความรู้ 
   สภาพท่ีพึ่งประสงค ์12.2.1 คน้หาค าตอบของขอ้สงสัยต่างๆ ตามวิธีการของตนเอง
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สาระการเรียนรู้ 
 สาระท่ีควรเรียนรู้ 
  1. ขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน คือ วิธีการและขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน
ใหส้ามารถบอกหรือตรวจสอบไดว้า่จ านวนสีเทียนครบ ถูกตอ้ง และแขง็แรง โดยสืบคน้จากบุคคล 
หนงัสือ และอินเตอร์เน็ต  
  2. ขอ้ดี ขอ้จ ากดั และแนวทางล่วงหนา้ในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน คือ บอกขอ้ดี 
ขอ้จ ากดั และแนวทางล่วงหนา้ของแต่ละวิธีการและขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน โดยสืบคน้
จากบุคคล หนงัสือ และอินเตอร์เน็ต  
  3. ลูสพารตส์หลกั คือ วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรา
มิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ลูสพารตส์ตามเร่ือง คือ กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า แกน
กระดาษทิชชู่ 
 
 ประสบการณ์ส าคัญ   
  3. การสร้างความคิดในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน 
   3.1 การสร้างความคิดแบบหลากหลายในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน 
    3.1.1 สืบคน้แนวคิดและแนวทางในการสร้างท่ีเก็บสีเทียนท่ีหลากหลาย 

    3.1.2 บอกวิธีการสร้างท่ีเก็บสีเทียนใหห้ลากหลายจากการสืบคน้ขอ้มูล 
   3.2 การสร้างความคิดแบบลู่เขา้ในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน 
    3.2.1 บอกขอ้ดี ขอ้จ ากดั และคาดเดาผลของแต่ละวิธีในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 เพื่อใหเ้ด็กวยัอนุบาล (4 – 5 ปี) 
 1. สามารถสืบคน้แนวคิดและแนวทางในการสร้างท่ีเก็บสีเทียนอยา่งหลากหลายได ้ 
 2. สามารถบอกวิธีการสร้างท่ีเก็บสีเทียนใหห้ลากหลายจากการสืบคน้ขอ้มูลได ้
 3. สามารถบอกขอ้ดี ขอ้จ ากดั และคาดเดาผลของแต่ละวิธีการสร้างท่ีเก็บสีเทียนได ้ 
 
ขั้นตอนการจัดกจิกรรม (ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรคช้ิ์นงาน) 
 1. เด็กและครูร่วมกนัสร้างขอ้ตกลงในการท ากิจกรรม ดงัน้ี 
      - ในขณะท ากิจกรรม เด็กๆ ควรท าอยา่งไร 
      - ถา้เด็กๆ ตอ้งการตอบค าถาม ควรท าอยา่งไร  
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 2. เด็กและครูร่วมกนัท่องค าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 3. เด็กทบทวนขอ้มูลท่ีไดร้วบรวมจากคร้ังท่ีแลว้ ประกอบตารางบนัทึกผลการวางแผน
สร้างท่ีเก็บสีเทียน 
 4. เด็กและครูร่วมกนัสืบคน้และบอกขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียนดว้ยวิธีการอยา่ง
หลากหลาย พร้อมครูบนัทึกค าตอบลงในกระดาษแผน่ใหญ่ โดยใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี   
  - หลงัจากเด็กๆ ไปถามผูป้กครอง หาจากหนงัสือ เปิดยทููปแลว้ ขั้นตอนในการสร้างท่ี
เก็บสีเทียนมีขั้นตอนอยา่งไรบา้ง (ขั้นตอนการสร้างจากกระดาษลงั ขั้นตอนการสร้างจากขวดน ้า) 
 5. เด็กและครูร่วมกนับอกขอ้ดี ขอ้จ ากดั และคาดเดาแนวทางล่วงหนา้ในการสร้างท่ีเก็บสี
เทียนแต่ละขั้นตอน พร้อมครูบนัทึกค าตอบลงในกระดาษแผน่ใหญ่ โดยใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี 
  - เด็กๆ คิดวา่ ขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียนจากกระดาษลงั มีขอ้ดีอะไรบา้ง (มีช่อง
เก็บสีเทียน) 
  - เด็กๆ คิดวา่ ขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียนจากกระดาษลงั มีขอ้จ ากดัอะไรบา้ง 
(ตอ้งเลือกช่องใหมี้ขนาดเท่ากบัสีเทียน) 
  - เด็กๆ คิดวา่ ถา้เด็กๆ สร้างท่ีเก็บสีเทียนตามขั้นตอนท่ีเด็กๆ สืบคน้มา เด็กๆ จะสร้าง
ท่ีเก็บสีเทียนส าเร็จหรือไม่ (ส าเร็จ/ไม่ส าเร็จ)  
 6. เด็กถ่ายทอดวิธีการและขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียนผา่นกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรคร่์วมกบัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยมีแนวทางการจดักิจกรรม ดงัน้ี 
(ลูสพารตส์หลกั วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือแกว้ ผา้หรือ
ริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ลูสพารตส์ตามเร่ือง กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
  - ครูแนะน าวิธีการท าความสะอาด วิธีการเก็บอุปกรณ์ และวิธีการเก็บลูสพารตส์ 
  - เด็กท ากิจกรรมศิลปะสร้างสรรค ์โดยน าลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ืองมา
ประกอบ ผสมผสาน ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ยา่งหลากหลายวิธีตาม
ความคิดริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง  
  - เม่ือเด็กท ากิจกรรมเสร็จแลว้ เด็กน าเสนอวิธีการและขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสี
เทียนผา่นผลงาน 
  - เด็กและครูร่วมกนัท าความสะอาด เก็บอุปกรณ์ และเก็บลูสพารตส์เขา้ท่ีอยา่ง
เรียบร้อย 
 7. เด็กและครูร่วมกนัสรุปเก่ียวกบัการสืบคน้ ขั้นตอน ขอ้ดี ขอ้จ ากดั และความเป็นไปได้
ในแต่ละขั้นตอนของการสร้างท่ีเก็บสีเทียน โดยใชบ้นัทึกค าพูดของเด็กประกอบการสรุป 
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ส่ือและอุปกรณ์ 
 1. ค  าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 2. กระดาษแผน่ใหญ่ 
 3. ปากกาเคมี 
 4. ลูสพารตส์หลกั (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
 5. ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
 6. หนงัสือ 
 7. คอมพิวเตอร์ 
  
การวัดและการประเมิน 
 เคร่ืองมือ  
  1. แบบประเมินการปฏิบติั  
 วิธีการ  
  1. การสังเกตความสามารถ 
  2. การสร้างสรรคผ์ลงาน 
 ประเด็น 
  1. การสืบคน้แนวคิดและแนวทางในการสร้างท่ีเก็บสีเทียนอยา่งหลากหลาย  
  2. การบอกวิธีการสร้างท่ีเก็บสีเทียนใหห้ลากหลายจากการสืบคน้ขอ้มูล 
  3. การบอกขอ้ดี ขอ้จ ากดั และคาดเดาผลของแต่ละวิธีการสร้างท่ีเก็บสีเทียน 
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ภาคผนวก 
 กระดาษแผ่นใหญ่  
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
  
 
  
 ปากกาเคมี  
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  ลูสพารตส์หลกั  (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
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 หนังสือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 คอมพวิเตอร์ 
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ค าคล้องจอง “สีเทียนของหนู” 
         ผูแ้ต่ง : ศิรประภา พฤทธิกุล 
 
           สีเทียนมากมาย             เรียงรายในกล่อง 
   ปน เกิน ขาด พร่อง          ของไม่เขา้ท่ี 
   ท่ีเก็บตอ้งง่าย                  หายไปรู้ดี 
   งามตาหลากสี                    มาออกแบบกนั  
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 ท่ีเกบ็สีเทียนจากกระดาษลงั  
 ค้นหาจาก : หนังสือ 
 ขั้นตอนการสร้างท่ีเกบ็สีเทียนจากกระดาษลงั 
 1. 
 2. 
 3. 
 4. 
 5. 
 
 
 
 
 
 
 
 

หนูน้อยนักออกแบบ : ออกแบบท่ีเกบ็สีเทียนของหนู 
 

 
 

ท่ีเกบ็สีเทียนจากขวดน ้า  
 ค้นหาจาก : คอมพวิเตอร์ 
 ขั้นตอนการสร้างท่ีเกบ็สีเทียนจากขวดน ้า 
 1. 
 2. 
 3. 
 4. 
 5. 
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 ขั้นตอนการสร้างท่ีเกบ็สีเทียนจากกระดาษลงั 
 ข้อดี 
 1. 
 2. 
 ข้อจ ากดั 
 1. 
 2. 
 คาดเดาแนวทางล่วงหน้า 
 1. 
  
 
 
 
 
 
 

หนูน้อยนักออกแบบ : ออกแบบท่ีเกบ็สีเทียนของหนู 
 
 
 
 ขั้นตอนการสร้างท่ีเกบ็สีเทียนจากขวดน ้า 
 ข้อดี 
 1. 
 2. 
 ข้อจ ากดั 
 1. 
 2. 
 คาดเดาแนวทางล่วงหน้า 
 1. 
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แผนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 

สัปดาห์ท่ี 1 เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา (ขั้นท่ี 3 ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรคช้ิ์นงาน) 
วนัท่ี 5 หวัเร่ืองยอ่ย หนูนอ้ยนกัออกแบบ : ออกแบบท่ีเก็บสีเทียนของหนู 

ระดบัชั้นอนุบาลปีท่ี 2 อาย ุ4 – 5 ปี  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา  2566 เวลา 45 นาที 
 
สาระส าคัญ 
 การออกแบบท่ีเก็บสีเทียน เป็นการออกแบบท่ีเก็บสีเทียนของตนเอง โดยท่ีเก็บสีเทียน
ตอ้งท าใหสี้เทียนไม่ปนกนั สีเทียนครบ ถูกตอ้ง และแขง็แรงจากลูสพารตส์ท่ีตนเองไดเ้ลือกมาอยา่ง
อิสระ เด็กๆ จึงควรออกแบบขั้นตอนการสร้างท่ีเก็บสีเทียนจากลูสพารตส์ใหมี้ประสิทธิภาพ เพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการในการใชง้านของตนเองมากยิง่ขึ้น 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐานท่ี 9 ใชภ้าษาส่ือสารไดเ้หมาะสมกบัวยั 
  ตวับ่งช้ี 9.1 สนทนาโตต้อบและเล่าเร่ืองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์9.1.1 ฟังผูอ่ื้นพูดจนจบและสนทนาโตต้อบสอดคลอ้งกบัเร่ือง
ท่ีฟัง 
  ตวับ่งช้ี 10.3 มีความสามารถในการคิดแกปั้ญหาและตดัสินใจ 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์10.3.1 ตดัสินใจในเร่ืองง่ายๆ และเร่ิมเรียนรู้ผลท่ีเกิดขึ้น 
 มาตรฐานท่ี 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
  ตวับ่งช้ี 11.1 ท างานศิลปะตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์
   สภาพท่ีพึ่งประสงค ์11.1.1 สร้างผลงานศิลปะเพื่อส่ือสารความคิด ความรู้สึกของ
ตนเอง โดยมีการดดัแปลง และแปลกใหม่จากเดิมหรือมีรายละเอียดเพิ่มขึ้น 
  
สาระการเรียนรู้ 
 สาระท่ีควรเรียนรู้ 
  1. ขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน โดยเลือกวิธีการและขั้นตอนท่ีเหมาะสมท่ีสุดใน
การสร้างท่ีเก็บสีเทียนใหส้ามารถบอกหรือตรวจสอบไดว้า่จ านวนสีเทียนครบ ถูกตอ้ง และแขง็แรง 
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  2. แบบร่างท่ีเก็บสีเทียน คือ การคิดออกแบบแบบร่างเช่ือมโยงปัญหาการใชสี้เทียนสู่
การแกปั้ญหาท่ีเก็บสีเทียนของตนเองท่ีท าใหสี้เทียนไม่ปนกนักบัเพื่อน สีเทียนครบ ถูกตอ้ง และมี
ความแขง็แรง เกิดความสะดวกในการใชง้าน โดยวางแผนขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียนของ
ตนเองผา่นแบบร่าง 
  3. ลูสพารตส์หลกั คือ วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรา
มิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ลูสพารตส์ตามเร่ือง คือ กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า แกน
กระดาษทิชชู่ 
 
 ประสบการณ์ส าคัญ   
  3. การสร้างความคิดในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน 
   3.2 การสร้างความคิดแบบลู่เขา้ในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน 
    3.2.2 เลือกวิธีการสร้างท่ีเก็บสีเทียนท่ีเหมาะสมท่ีสุดจากขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ไว ้
  4. การสร้างตน้แบบท่ีเก็บสีเทียน 
   4.1 การสร้างแนวทางการสร้างท่ีเก็บสีเทียน 
    4.1.1 สร้างแบบจ าลองอยา่งง่ายเพื่อถ่ายทอดส่ิงท่ีคิดอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน 
    4.1.2 วางแผนการสร้างท่ีเก็บสีเทียนอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอนตั้งแต่เร่ิมตน้จน
ส้ินสุดตามวิธีการท่ีออกแบบ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 เพื่อใหเ้ด็กวยัอนุบาล (4 – 5 ปี) 
 1. สามารถเลือกวิธีการสร้างท่ีเก็บสีเทียนอยา่งเหมาะสมท่ีสุดจากขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ไวไ้ด ้ 
 2. สามารถสร้างแบบจ าลองท่ีเก็บสีเทียนอยา่งง่ายเพื่อถ่ายทอดส่ิงท่ีคิดอยา่งเป็นล าดบั
ขั้นตอนได ้
 3. สามารถวางแผนการสร้างท่ีเก็บสีเทียนอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอนตั้งแต่เร่ิมตน้จนส้ินสุด
ตามวิธีการท่ีออกแบบได ้
 
ขั้นตอนการจัดกจิกรรม (ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรคช้ิ์นงาน) 
 1. เด็กและครูร่วมกนัสร้างขอ้ตกลงในการท ากิจกรรม ดงัน้ี 
      - ในขณะท ากิจกรรม เด็กๆ ควรท าอยา่งไร 
      - ถา้เด็กๆ ตอ้งการตอบค าถาม ควรท าอยา่งไร  
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 2. เด็กและครูร่วมกนัท่องค าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 3. เด็กทบทวนขอ้มูลท่ีไดร้วบรวมจากคร้ังท่ีแลว้ ประกอบตารางบนัทึกผลการวางแผน
สร้างท่ีเก็บสีเทียน 
 4. เด็กและครูร่วมกนัเลือกขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียนอยา่งเหมาะสมท่ีสุด โดยใช้
แนวค าถาม ดงัน้ี 
  - เด็กๆ จะเลือกขั้นตอนใดในการสร้างท่ีเก็บสีเทียนท่ีใหสี้เทียนไม่ปนกนั ครบ 
ถูกตอ้ง และแขง็แรงมากท่ีสุด  
 5. เด็กออกแบบและวางแผนขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียนผา่นกิจกรรมศิลปะ
สร้างสรรคร่์วมกบัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยมีแนวทางการจดักิจกรรม ดงัน้ี 
(ลูสพารตส์หลกั วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือแกว้ ผา้หรือ
ริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ลูสพารตส์ตามเร่ือง กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
  - ครูแนะน าวิธีการท าความสะอาด วิธีการเก็บอุปกรณ์ และวิธีการเก็บลูสพารตส์ 
  - เด็กวาดเขียน ร่างแบบ และสร้างแบบจ าลองในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน โดย
น าลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ืองมาประกอบ ผสมผสาน ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ 
และสร้างใหม่ไดอ้ยา่งหลากหลายวิธีตามความคิดริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง  
  - เม่ือเด็กท ากิจกรรมเสร็จแลว้ เด็กเล่าขั้นตอนของการสร้างท่ีเก็บสีเทียนผา่นผลงาน 
  - เด็กและครูร่วมกนัท าความสะอาด เก็บอุปกรณ์ และเก็บลูสพารตส์เขา้ท่ีอยา่ง
เรียบร้อย 
 6. เด็กและครูร่วมกนัสรุปเก่ียวกบัการสืบคน้ ขั้นตอน ขอ้ดี ขอ้จ ากดั และความเป็นไปได้
ในแต่ละขั้นตอนของการสร้างท่ีเก็บสีเทียน โดยใชบ้นัทึกค าพูดของเด็กประกอบการสรุป 
 
ส่ือและอุปกรณ์ 
 1. ค  าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 2. ลูสพารตส์หลกั (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
 3. ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
 4. กระดาษ 
 5. สีเทียน 
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การวัดและการประเมิน 
 เคร่ืองมือ  
  1. แบบประเมินการปฏิบติั  
 วิธีการ  
  1. การสังเกตความสามารถ 
  2. การสร้างสรรคผ์ลงาน 
 ประเด็น  
  1. การเลือกวิธีการสร้างท่ีเก็บสีเทียนอยา่งเหมาะสมท่ีสุดจากขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ไว ้ 
  2. การเล่า วาดเขียน ร่างแบบ และสร้างท่ีเก็บสีเทียนอยา่งง่ายเพื่อถ่ายทอดส่ิงท่ีคิด
อยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน 
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ภาคผนวก 
 ลูสพารตส์หลกั  (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
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 กระดาษ 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 สีเทียน 
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ค าคล้องจอง “สีเทียนของหนู” 
         ผูแ้ต่ง : ศิรประภา พฤทธิกุล 
 
           สีเทียนมากมาย             เรียงรายในกล่อง 
   ปน เกิน ขาด พร่อง          ของไม่เขา้ท่ี 
   ท่ีเก็บตอ้งง่าย                  หายไปรู้ดี 
   งามตาหลากสี                    มาออกแบบกนั  
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       โดย : น้อง              หนูน้อยนักออกแบบ : ท่ีเกบ็สีเทียนจากขวดน ้า 
 
 

ช่ือ : ท่ีเกบ็สีเทียนหรรษา 
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แผนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 

สัปดาห์ท่ี 1 เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา (ขั้นท่ี 3 ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรคช้ิ์นงาน) 
วนัท่ี 6 หวัเร่ืองยอ่ย หนูนอ้ยนกัประดิษฐ์ : สร้างท่ีเก็บสีเทียนของหนู 

ระดบัชั้นอนุบาลปีท่ี 2 อาย ุ4 – 5 ปี  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา  2566 เวลา 45 นาที 
 

สาระส าคัญ 
 การสร้างท่ีเก็บสีเทียน เป็นการสร้างท่ีเก็บสีเทียนของตนเอง โดยท่ีเก็บสีเทียนตอ้งท าให้
สีเทียนไม่ปนกนั สีเทียนครบ ถูกตอ้ง และแขง็แรงจากลูสพารตส์ท่ีตนเองไดเ้ลือกมาอย่างอิสระ 
เด็กๆ จึงควรสร้างท่ีเก็บสีเทียนจากลูสพารตส์ตามขั้นตอนท่ีตนเองออกแบบไวใ้หมี้ประสิทธิภาพ 
เพื่อตอบสนองความตอ้งการในการใชง้านของตนเองมากยิง่ขึ้น 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐานท่ี 9 ใชภ้าษาส่ือสารไดเ้หมาะสมกบัวยั 
  ตวับ่งช้ี 9.1 สนทนาโตต้อบและเล่าเร่ืองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์9.1.1 ฟังผูอ่ื้นพูดจนจบและสนทนาโตต้อบสอดคลอ้งกบัเร่ือง
ท่ีฟัง 
 มาตรฐานท่ี 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
  ตวับ่งช้ี 11.1 ท างานศิลปะตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์
   สภาพท่ีพึ่งประสงค ์11.1.1 สร้างผลงานศิลปะเพื่อส่ือสารความคิด ความรู้สึกของ
ตนเอง โดยมีการดดัแปลง และแปลกใหม่จากเดิมหรือมีรายละเอียดเพิ่มขึ้น 
    
สาระการเรียนรู้ 
 สาระท่ีควรเรียนรู้ 
  1. สร้างท่ีเก็บสีเทียน คือ การสร้างท่ีเก็บสีเทียนของตนเองท่ีท าใหสี้เทียนไม่ปนกนักบั
เพื่อน สีเทียนครบ ถูกตอ้ง และมีความแขง็แรง เกิดความสะดวกในการใชง้าน โดยสร้างท่ีเก็บสี
เทียนตามขั้นตอนท่ีตนเองออกแบบไว ้
  2. ลูสพารตส์หลกั คือ วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรา
มิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ลูสพารตส์ตามเร่ือง คือ กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า แกน
กระดาษทิชชู่ 
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 ประสบการณ์ส าคัญ   
  4. การสร้างตน้แบบท่ีเก็บสีเทียน 
   4.2 การสร้างและพฒันาท่ีเก็บสีเทียน 
    4.2.1 ลงมือสร้างท่ีเก็บสีเทียนเพื่อแกปั้ญหาท่ีเก็บสีเทียนตามท่ีวางแผนไว ้
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 เพื่อใหเ้ด็กวยัอนุบาล (4 – 5 ปี) 
 1. สามารถลงมือสร้างท่ีเก็บสีเทียนเพื่อแกปั้ญหาท่ีเก็บสีเทียนตามท่ีวางแผนไวไ้ด ้ 
 
ขั้นตอนการจัดกจิกรรม (ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรคช้ิ์นงาน) 
 1. เด็กและครูร่วมกนัสร้างขอ้ตกลงในการท ากิจกรรม ดงัน้ี 
      - ในขณะท ากิจกรรม เด็กๆ ควรท าอยา่งไร 
      - ถา้เด็กๆ ตอ้งการตอบค าถาม ควรท าอยา่งไร  
 2. เด็กและครูร่วมกนัท่องค าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 3. เด็กทบทวนขอ้มูลท่ีไดร้วบรวมจากคร้ังท่ีแลว้ ประกอบตารางบนัทึกผลการออกแบบ
ขั้นตอนการสร้างท่ีเก็บสีเทียนของตนเอง 
 4. เด็กลงมือสร้างสรรคท่ี์เก็บสีเทียนผา่นกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ
ร่วมกบัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยมีแนวทางการจดักิจกรรม ดงัน้ี (ลูสพารตส์หลกั 
วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์
ลูสพารตส์ตามเร่ือง กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
  - ครูแนะน าวิธีการท าความสะอาด วิธีการเก็บอุปกรณ์ และวิธีการเก็บลูสพารตส์ 
  - เด็กลงมือสร้างท่ีเก็บสีเทียน โดยน าลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ืองมา
ประกอบ ผสมผสาน ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ยา่งหลากหลายวิธีตาม
ความคิดริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง 
  - เม่ือเด็กท ากิจกรรมเสร็จแลว้ เด็กน าเสนอท่ีเก็บสีเทียนผ่านช้ินงาน 
  - เด็กและครูร่วมกนัท าความสะอาด เก็บอุปกรณ์ และเก็บลูสพารตส์เขา้ท่ีอยา่ง
เรียบร้อย 
 
ส่ือและอุปกรณ์ 
 1. ค  าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
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 2. ลูสพารตส์หลกั (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
 3. ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
 4. กาว 
 5. กรรไกร 
 6. ผา้เช็ดมือ 
 7. สก๊อตเทปใส 
 8. แปรงสีฟัน 
 
การวัดและการประเมิน 
 เคร่ืองมือ  
  1. แบบประเมินการปฏิบติั  
 วิธีการ  
  1. การสังเกตความสามารถ 
  2. การสร้างสรรคผ์ลงาน 
 ประเด็น 
  1. การลงมือสร้างท่ีเก็บสีเทียนเพื่อแกปั้ญหาท่ีเก็บสีเทียนตามท่ีวางแผนไว ้ 
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ภาคผนวก 
 ลูสพารตส์หลกั  (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
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 ค าคล้องจอง “สีเทียนของหนู” 

         ผูแ้ต่ง : ศิรประภา พฤทธิกุล 
 
           สีเทียนมากมาย             เรียงรายในกล่อง 
   ปน เกิน ขาด พร่อง          ของไม่เขา้ท่ี 
   ท่ีเก็บตอ้งง่าย                  หายไปรู้ดี 
   งามตาหลากสี                    มาออกแบบกนั  
 
 
 
 
 
 
 
 กาว 
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 กรรไกร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ผ้าเช็ดมือ 
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 สก๊อตเทปใส 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 แปรงสีฟัน 
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แผนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 

สัปดาห์ท่ี 1 เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา (ขั้นท่ี 3 ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรคช้ิ์นงาน) 
วนัท่ี 7 หวัเร่ืองยอ่ย หนูนอ้ยนกัประดิษฐ์ : สร้างท่ีเก็บสีเทียนของหนู 

ระดบัชั้นอนุบาลปีท่ี 2 อาย ุ4 – 5 ปี  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา  2566 เวลา 45 นาที 
 

สาระส าคัญ 
 การสร้างท่ีเก็บสีเทียน เป็นการสร้างท่ีเก็บสีเทียนของตนเอง โดยท่ีเก็บสีเทียนตอ้งท าให้
สีเทียนไม่ปนกนั สีเทียนครบ ถูกตอ้ง และแขง็แรงจากลูสพารตส์ท่ีตนเองไดเ้ลือกมาอย่างอิสระ 
เด็กๆ จึงควรสร้างท่ีเก็บสีเทียนจากลูสพารตส์ตามขั้นตอนท่ีตนเองออกแบบไวใ้หมี้ประสิทธิภาพ 
เพื่อตอบสนองความตอ้งการในการใชง้านของตนเองมากยิง่ขึ้น 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐานท่ี 9 ใชภ้าษาส่ือสารไดเ้หมาะสมกบัวยั 
  ตวับ่งช้ี 9.1 สนทนาโตต้อบและเล่าเร่ืองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์9.1.1 ฟังผูอ่ื้นพูดจนจบและสนทนาโตต้อบสอดคลอ้งกบัเร่ือง
ท่ีฟัง 
 มาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ 
  ตวับ่งช้ี 10.3 มีความสามารถในการคิดแกปั้ญหาและตดัสินใจ 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์10.3.2 ระบุปัญหาและแกปั้ญหาโดยลองผิดลองถูก 
 มาตรฐานท่ี 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
  ตวับ่งช้ี 11.1 ท างานศิลปะตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์
   สภาพท่ีพึ่งประสงค ์11.1.1 สร้างผลงานศิลปะเพื่อส่ือสารความคิด ความรู้สึกของ
ตนเอง โดยมีการดดัแปลง และแปลกใหม่จากเดิมหรือมีรายละเอียดเพิ่มขึ้น 
    
สาระการเรียนรู้ 
 สาระท่ีควรเรียนรู้ 
  1. สร้างท่ีเก็บสีเทียน คือ การสร้างท่ีเก็บสีเทียนของตนเองท่ีท าใหสี้เทียนไม่ปนกนักบั
เพื่อน สีเทียนครบ ถูกตอ้ง และมีความแขง็แรง เกิดความสะดวกในการใชง้าน โดยสร้างท่ีเก็บสี
เทียนตามขั้นตอนท่ีตนเองออกแบบไว ้
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  2. ลูสพารตส์หลกั คือ วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรา
มิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ลูสพารตส์ตามเร่ือง คือ กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า แกน
กระดาษทิชชู่ 
  3. ทดลองใชท่ี้เก็บสีเทียน คือ น าท่ีเก็บสีเทียนท่ีตนเองสร้างไวไ้ปทดลองใชง้านและ
ตรวจสอบการใชง้านในสถานการณ์จ าลอง  
 
 ประสบการณ์ส าคัญ   
  4. การสร้างตน้แบบท่ีเก็บสีเทียน 
   4.2 การสร้างและพฒันาท่ีเก็บสีเทียน 
    4.2.1 ลงมือสร้างท่ีเก็บสีเทียนเพื่อแกปั้ญหาท่ีเก็บสีเทียนตามท่ีวางแผนไว ้
    4.2.2 น าท่ีเก็บสีเทียนไปทดลองและตรวจสอบ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 เพื่อใหเ้ด็กวยัอนุบาล (4 – 5 ปี) 
 1. สามารถลงมือสร้างท่ีเก็บสีเทียนเพื่อแกปั้ญหาท่ีเก็บสีเทียนตามท่ีวางแผนไวไ้ด ้ 
 2. สามารถน าท่ีเก็บสีเทียนไปทดลองและตรวจสอบได ้
 
ขั้นตอนการจัดกจิกรรม (ขั้นด าเนินกิจกรรมและสร้างสรรคช้ิ์นงาน) 
 1. เด็กและครูร่วมกนัสร้างขอ้ตกลงในการท ากิจกรรม ดงัน้ี 
      - ในขณะท ากิจกรรม เด็กๆ ควรท าอยา่งไร 
      - ถา้เด็กๆ ตอ้งการตอบค าถาม ควรท าอยา่งไร  
 2. เด็กและครูร่วมกนัท่องค าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 3. เด็กลงมือสร้างสรรคท่ี์เก็บสีเทียนผา่นกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติ
ร่วมกบัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยมีแนวทางการจดักิจกรรม ดงัน้ี (ลูสพารตส์หลกั 
วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์
ลูสพารตส์ตามเร่ือง กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
  - ครูแนะน าวิธีการท าความสะอาด วิธีการเก็บอุปกรณ์ และวิธีการเก็บลูสพารตส์ 
  - เด็กลงมือสร้างท่ีเก็บสีเทียน โดยน าลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ืองมา
ประกอบ ผสมผสาน ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ยา่งหลากหลายวิธีตาม
ความคิดริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง 



 
 

238 

  - เม่ือเด็กท ากิจกรรมเสร็จแลว้ เด็กน าเสนอท่ีเก็บสีเทียนผ่านช้ินงาน 
  - เด็กและครูร่วมกนัท าความสะอาด เก็บอุปกรณ์ และเก็บลูสพารตส์เขา้ท่ีอยา่ง
เรียบร้อย 
 4. ครูใหค้วามช่วยเหลือเม่ือเด็กร้องขอ ครูชกัชวนใหเ้ด็กน าท่ีเก็บสีเทียนไปทดลองและ
ตรวจสอบร่วมกบัเพื่อนและครูในสถานการณ์จ าลอง 
 
ส่ือและอุปกรณ์ 
 1. ค  าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 2. ลูสพารตส์หลกั (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
 3. ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
 4. กาว 
 5. กรรไกร 
 6. ผา้เช็ดมือ 
 7. สก๊อตเทปใส 
 8. แปรงสีฟัน 
 
การวัดและการประเมิน 
 เคร่ืองมือ  
  1. แบบประเมินการปฏิบติั  
 วิธีการ  
  1. การสังเกตความสามารถ 
  2. การสร้างสรรคผ์ลงาน 
 ประเด็น 
  1. การลงมือสร้างท่ีเก็บสีเทียนเพื่อแกปั้ญหาท่ีเก็บสีเทียนตามท่ีวางแผนไว ้ 
  2. การน าท่ีเก็บสีเทียนไปทดลองและตรวจสอบ 
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ภาคผนวก 
 ลูสพารตส์หลกั  (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
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ค าคล้องจอง “สีเทียนของหนู” 
         ผูแ้ต่ง : ศิรประภา พฤทธิกุล 
 
           สีเทียนมากมาย             เรียงรายในกล่อง 
   ปน เกิน ขาด พร่อง          ของไม่เขา้ท่ี 
   ท่ีเก็บตอ้งง่าย                  หายไปรู้ดี 
   งามตาหลากสี                    มาออกแบบกนั  
 
 
 
 
 
 
   
 
 
 กาว 
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 กรรไกร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ผ้าเช็ดมือ 
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 สก๊อตเทปใส 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 แปรงสีฟัน 
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       โดย : น้อง              หนูน้อยนักประดิษฐ์ : ท่ีเกบ็สีเทียนจากขวดน ้า 
 
 

ช่ือ : ท่ีเกบ็สีเทียนหรรษา 
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แผนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 

สัปดาห์ท่ี 1 เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา (ขั้นท่ี 4 ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด) 
วนัท่ี 8 หวัเร่ืองยอ่ย หนูนอ้ยนกัพฒันา : สะทอ้นคิดท่ีเก็บสีเทียนของหนู 

ระดบัชั้นอนุบาลปีท่ี 2 อาย ุ4 – 5 ปี  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา  2566 เวลา 45 นาที 
 

สาระส าคัญ 
 การสะทอ้นคิดท่ีเก็บสีเทียน เป็นการน าเสนอท่ีเก็บสีเทียนของตนเอง โดยบอกช่ือ 
ลูสพารตส์ และขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน เด็กๆ น าท่ีเก็บสีเทียนไปทดสอบและประเมินการ
ใชง้านจากสถานการณ์ในหอ้งเรียน และน าผลการใชง้านท่ีไดรั้บไปปรับปรุง และพฒันาท่ีเก็บสี
เทียนใหมี้ประสิทธิภาพในการใชง้านมากยิง่ขึ้น   
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐานท่ี 9 ใชภ้าษาส่ือสารไดเ้หมาะสมกบัวยั 
  ตวับ่งช้ี 9.1 สนทนาโตต้อบและเล่าเร่ืองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์9.1.2 เล่าเร่ืองเป็นประโยคอยา่งต่อเน่ือง 
 มาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ 
  ตวับ่งช้ี 10.1 มีความสามารถในการคิดรวบยอด 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์10.1.1 บอกลกัษณะและส่วนประกอบของส่ิงต่างๆ จากการ
สังเกตโดยใชป้ระสาทสัมผสั 
 มาตรฐานท่ี 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
  ตวับ่งช้ี 11.1 ท างานศิลปะตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์
   สภาพท่ีพึ่งประสงค ์11.1.1 สร้างผลงานศิลปะเพื่อส่ือสารความคิด ความรู้สึกของ
ตนเอง โดยมีการดดัแปลง และแปลกใหม่จากเดิมหรือมีรายละเอียดเพิ่มขึ้น 
 
สาระการเรียนรู้ 
 สาระท่ีควรเรียนรู้ 
  1. น าเสนอท่ีเก็บสีเทียน คือ การน าเสนอท่ีเก็บสีเทียนของตนเอง โดยบอกช่ือ 
ลูสพารตส์ และขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน 
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  2. ลูสพารตส์หลกั คือ วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรา
มิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ลูสพารตส์ตามเร่ือง คือ กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า แกน
กระดาษทิชชู่ 
  3. ทดสอบและประเมินการใชง้านท่ีเก็บสีเทียน คือ น าท่ีเก็บสีเทียนท่ีตนเองสร้างไว้
ไปทดสอบใชง้านและประเมินการใชง้านจากสถานการณ์จริงในห้องเรียน  
 
 ประสบการณ์ส าคัญ   
  5. การทดสอบท่ีเก็บสีเทียน 
   5.1 การทดลอง การทดสอบ และการประเมินผลท่ีเก็บสีเทียน 
    5.1.1 ทดสอบท่ีเก็บสีเทียนในสถานการณ์จริง 
    5.1.2 ประเมินท่ีเก็บสีเทียน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 เพื่อใหเ้ด็กวยัอนุบาล (4 – 5 ปี) 
 1. สามารถทดสอบท่ีเก็บสีเทียนในสถานการณ์จริงได ้
 2. สามารถจดจ าสะทอ้นความคิด และประสบการณ์จากท่ีเก็บสีเทียนไดอ้ยา่งครบถว้น 
 
ขั้นตอนการจัดกจิกรรม (ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด) 
 1. เด็กและครูร่วมกนัสร้างขอ้ตกลงในการท ากิจกรรม ดงัน้ี 
      - ในขณะท ากิจกรรม เด็กๆ ควรท าอยา่งไร 
      - ถา้เด็กๆ ตอ้งการตอบค าถาม ควรท าอยา่งไร  
 2. เด็กและครูร่วมกนัท่องค าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 3. เด็กน าเสนอแบบร่างและท่ีเก็บสีเทียนของตนเอง โดยมีแนวทางการจดักิจกรรม ดงัน้ี 
  - เด็กถือแบบร่างในการสร้างท่ีเก็บสีเทียนท่ีตนเองออกแบบไว ้และท่ีเก็บสีเทียนของ
ตนเอง 
  - เด็กน าเสนอท่ีเก็บสีเทียน โดยบอกช่ือ ขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน วิธีการใช้
งานท่ีเก็บสีเทียน และเป็นไปตามท่ีตนเองออกแบบไวใ้นแบบร่างหรือไม่ อยา่งไร  
 4. เด็กน าท่ีเก็บสีเทียนท่ีส าเร็จแลว้ไปทดสอบและประเมินร่วมกบัเพื่อน ครู และ
บุคคลภายนอกในสถานการณ์จริง  
 5. ครู เพื่อน และบุคคลภายนอกร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัท่ีเก็บสีเทียนของเด็ก 
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 6. เด็กถ่ายทอดวิธีการใชง้านท่ีเก็บสีเทียนของตนเองผา่นกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์
ร่วมกบัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ือง โดยมีแนวทางการจดักิจกรรม ดงัน้ี (ลูสพารตส์หลกั 
วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์
ลูสพารตส์ตามเร่ือง กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
  - เด็กท ากิจกรรมศิลปะสร้างสรรค ์โดยน าลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ืองมา
ประกอบ ผสมผสาน ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ยา่งหลากหลายวิธีตาม
ความคิดริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง  
  - เม่ือเด็กท ากิจกรรมเสร็จแลว้ เด็กน าเสนอวิธีการใชง้านของท่ีเก็บสีเทียนผา่นผลงาน 
  - เด็กและครูร่วมกนัท าความสะอาด เก็บอุปกรณ์ และเก็บลูสพารตส์เขา้ท่ีอยา่ง
เรียบร้อย 
 7. เด็กน าท่ีเก็บสีเทียนไปวางคู่กบัแบบร่างท่ีตนเองไดอ้อกแบบไวใ้นจุดแสดงผลงาน 
 
ส่ือและอุปกรณ์ 
 1. ค  าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 2. ลูสพารตส์หลกั (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ 
 3. ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
 4. กระดาษ 
 5. สีเทียน 
 
การวัดและการประเมิน 
 เคร่ืองมือ  
  1. แบบประเมินการปฏิบติั  
 วิธีการ  
  1. การสังเกตความสามารถ 
  2. การสร้างสรรคผ์ลงาน 
 ประเด็น 
  1. การทดสอบท่ีเก็บสีเทียนในสถานการณ์จริง 
  2. การจดจ าสะทอ้นความคิด และประสบการณ์จากท่ีเก็บสีเทียนอยา่งครบถว้น 
 



 
 

247 

ภาคผนวก 
 ลูสพารตส์หลกั  (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
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ค าคล้องจอง “สีเทียนของหนู” 
         ผูแ้ต่ง : ศิรประภา พฤทธิกุล 
 
           สีเทียนมากมาย             เรียงรายในกล่อง 
   ปน เกิน ขาด พร่อง          ของไม่เขา้ท่ี 
   ท่ีเก็บตอ้งง่าย                  หายไปรู้ดี 
   งามตาหลากสี                    มาออกแบบกนั  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 กระดาษ 
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 สีเทียน 
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แผนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 

สัปดาห์ท่ี 1 เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา (ขั้นท่ี 4 ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด) 
วนัท่ี 9 หวัเร่ืองยอ่ย หนูนอ้ยนกัพฒันา : สะทอ้นคิดท่ีเก็บสีเทียนของหนู 

ระดบัชั้นอนุบาลปีท่ี 2 อาย ุ4 – 5 ปี  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา  2566 เวลา 45 นาที 
 

สาระส าคัญ 
 การสะทอ้นคิดท่ีเก็บสีเทียน เป็นการน าเสนอท่ีเก็บสีเทียนของตนเอง โดยบอกช่ือ 
ลูสพารตส์ และขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน เด็กๆ น าท่ีเก็บสีเทียนไปทดสอบและประเมินการ
ใชง้านจากสถานการณ์ในหอ้งเรียน และน าผลการใชง้านท่ีไดรั้บไปปรับปรุง และพฒันาท่ีเก็บสี
เทียนใหมี้ประสิทธิภาพในการใชง้านมากยิง่ขึ้น   
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐานท่ี 9 ใชภ้าษาส่ือสารไดเ้หมาะสมกบัวยั 
  ตวับ่งช้ี 9.1 สนทนาโตต้อบและเล่าเร่ืองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์9.1.2 เล่าเร่ืองเป็นประโยคอยา่งต่อเน่ือง 
 มาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ 
  ตวับ่งช้ี 10.3 มีความสามารถในการคิดแกปั้ญหาและตดัสินใจ 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์10.3.2 ระบุปัญหาและแกปั้ญหาโดยลองผิดลองถูก 
 มาตรฐานท่ี 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
  ตวับ่งช้ี 11.1 ท างานศิลปะตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์
   สภาพท่ีพึ่งประสงค ์11.1.1 สร้างผลงานศิลปะเพื่อส่ือสารความคิด ความรู้สึกของ
ตนเอง โดยมีการดดัแปลง และแปลกใหม่จากเดิมหรือมีรายละเอียดเพิ่มขึ้น 
 
สาระการเรียนรู้ 
 สาระท่ีควรเรียนรู้ 
  1. น าผลการประเมินการใชง้านท่ีเก็บสีเทียนไปปรับปรุงท่ีเก็บสีเทียนใหมี้
ประสิทธิภาพในการใชง้านมากยิง่ขึ้น โดยครู เพื่อน และบุคคลภายนอก   
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  2. ลูสพารตส์หลกั คือ วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรา
มิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ลูสพารตส์ตามเร่ือง คือ กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า แกน
กระดาษทิชชู่  
 
 ประสบการณ์ส าคัญ   
  5. การทดสอบท่ีเก็บสีเทียน 
  5.2 การปรับปรุง การแกไ้ข และการน าท่ีเก็บสีเทียนไปใชจ้ริง 
   5.2.1 น าผลท่ีไดจ้ากบุคคลภายนอกมาใชใ้นการปรับปรุงท่ีเก็บสีเทียนใหดี้ยิง่ขึ้น 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 เพื่อใหเ้ด็กวยัอนุบาล (4 – 5 ปี) 
 1. สามารถปรับปรุงท่ีเก็บสีเทียนใหดี้ยิง่ขึ้นโดยน าผลท่ีไดจ้ากบุคคลภายนอกมาใชไ้ด ้
 
ขั้นตอนการจัดกจิกรรม  (ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด) 
 1. เด็กและครูร่วมกนัสร้างขอ้ตกลงในการท ากิจกรรม ดงัน้ี 
      - ในขณะท ากิจกรรม เด็กๆ ควรท าอยา่งไร 
      - ถา้เด็กๆ ตอ้งการตอบค าถาม ควรท าอยา่งไร  
 2. เด็กและครูร่วมกนัท่องค าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 3. เด็กน าความคิดเห็นของครู เพื่อน และบุคคลภายนอกไปปรับปรุงท่ีเก็บสีเทียนของ
ตนเองใหดี้ยิง่ขึ้นผา่นกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัลูสพารตส์หลกัและลสูพารตส์ตาม
เร่ือง โดยมีแนวทางการจดักิจกรรม ดงัน้ี (ลูสพารตส์หลกั วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้
พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ลูสพารตส์ตามเร่ือง กระดาษลงั หลอด 
ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
  - ครูแนะน าวิธีการท าความสะอาด วิธีการเก็บอุปกรณ์ และวิธีการเก็บลูสพารตส์ 
  - เด็กลงมือปรับปรุงท่ีเก็บสีเทียน โดยน าลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ืองมา
ประกอบ ผสมผสาน ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ยา่งหลากหลายวิธีตาม
ความคิดริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง  
  - เม่ือเด็กท ากิจกรรมเสร็จแลว้ เด็กน าเสนอการปรับปรุงท่ีเก็บสีเทียนผา่นช้ินงาน 
  - เด็กและครูร่วมกนัท าความสะอาด เก็บอุปกรณ์ และเก็บลูสพารตส์เขา้ท่ีอยา่ง
เรียบร้อย 
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 4. เด็กน าท่ีเก็บสีเทียนไปวางคู่ไวใ้นจุดแสดงผลงาน 

ส่ือและอุปกรณ์ 
 1. ค  าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 2. ลูสพารตส์หลกั (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ 
 3. ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
 4. กาว 
 5. กรรไกร 
 6. ผา้เช็ดมือ 
 7. สก๊อตเทปใส 
 8. แปรงสีฟัน 
 
การวัดและการประเมิน 
 เคร่ืองมือ  
  1. แบบประเมินการปฏิบติั  
 วิธีการ  
  1. การสังเกตความสามารถ 
  2. การสร้างสรรคผ์ลงาน 
 ประเด็น 
  1. การปรับปรุงท่ีเก็บสีเทียนใหดี้ยิง่ขึ้นโดยน าผลท่ีไดจ้ากบุคคลภายนอกมาใช ้
  
 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

253 

ภาคผนวก 
 ลูสพารตส์หลกั  (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
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ค าคล้องจอง “สีเทียนของหนู” 
         ผูแ้ต่ง : ศิรประภา พฤทธิกุล 
 
           สีเทียนมากมาย             เรียงรายในกล่อง 
   ปน เกิน ขาด พร่อง          ของไม่เขา้ท่ี 
   ท่ีเก็บตอ้งง่าย                  หายไปรู้ดี 
   งามตาหลากสี                    มาออกแบบกนั  
 
 
 
 
 
 
 
 
 กาว 
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 กรรไกร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ผ้าเช็ดมือ 
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 สก๊อตเทปใส 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 แปรงสีฟัน 
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แผนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 

สัปดาห์ท่ี 1 เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา (ขั้นท่ี 4 ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด) 
วนัท่ี 10 หวัเร่ืองยอ่ย หนูนอ้ยนกัพฒันา : สะทอ้นคิดท่ีเก็บสีเทียนของหนู 

ระดบัชั้นอนุบาลปีท่ี 2 อาย ุ4 – 5 ปี  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา  2566 เวลา 45 นาที 
 

สาระส าคัญ 
 การสะทอ้นคิดท่ีเก็บสีเทียน เป็นการน าเสนอท่ีเก็บสีเทียนของตนเอง โดยบอกช่ือ 
ลูสพารตส์ และขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บสีเทียน เด็กๆ น าท่ีเก็บสีเทียนไปทดสอบและประเมินการ
ใชง้านจากสถานการณ์ในหอ้งเรียน และน าผลการใชง้านท่ีไดรั้บไปปรับปรุง และพฒันาท่ีเก็บสี
เทียนใหมี้ประสิทธิภาพในการใชง้านมากยิง่ขึ้น   
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐานท่ี 9 ใชภ้าษาส่ือสารไดเ้หมาะสมกบัวยั 
  ตวับ่งช้ี 9.1 สนทนาโตต้อบและเล่าเร่ืองใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์9.1.2 เล่าเร่ืองเป็นประโยคอยา่งต่อเน่ือง 
 มาตรฐานท่ี 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ 
  ตวับ่งช้ี 10.3 มีความสามารถในการคิดแกปั้ญหาและตดัสินใจ 
   สภาพท่ีพึงประสงค ์10.3.2 ระบุปัญหาและแกปั้ญหาโดยลองผิดลองถูก 
 มาตรฐานท่ี 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
  ตวับ่งช้ี 11.1 ท างานศิลปะตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์
   สภาพท่ีพึ่งประสงค ์11.1.1 สร้างผลงานศิลปะเพื่อส่ือสารความคิด ความรู้สึกของ
ตนเอง โดยมีการดดัแปลง และแปลกใหม่จากเดิมหรือมีรายละเอียดเพิ่มขึ้น 
 
สาระการเรียนรู้ 
 สาระท่ีควรเรียนรู้ 
  1. น าผลการประเมินการใชง้านท่ีเก็บสีเทียนไปพฒันาท่ีเก็บสีเทียนใหมี้ประสิทธิภาพ
ในการใชง้านมากยิง่ขึ้น  
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  2. ลูสพารตส์หลกั คือ วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรา
มิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ลูสพารตส์ตามเร่ือง คือ กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า แกน
กระดาษทิชชู่  
 
 ประสบการณ์ส าคัญ   
  5. การทดสอบท่ีเก็บสีเทียน 
  5.2 การปรับปรุง การแกไ้ข และการน าท่ีเก็บสีเทียนไปใชจ้ริง 
   5.2.2 น าผลท่ีไดจ้ากบุคคลภายนอกมาใชใ้นการพฒันาท่ีเก็บสีเทียนใหม่ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 เพื่อใหเ้ด็กวยัอนุบาล (4 – 5 ปี) 
 1. สามารถพฒันาท่ีเก็บสีเทียนใหม่โดยน าผลท่ีไดจ้ากบุคคลภายนอกมาใชไ้ด ้
 
ขั้นตอนการจัดกจิกรรม  (ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด) 
 1. เด็กและครูร่วมกนัสร้างขอ้ตกลงในการท ากิจกรรม ดงัน้ี 
      - ในขณะท ากิจกรรม เด็กๆ ควรท าอยา่งไร 
      - ถา้เด็กๆ ตอ้งการตอบค าถาม ควรท าอยา่งไร  
 2. เด็กและครูร่วมกนัท่องค าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 3. เด็กน าความคิดเห็นของครู เพื่อน และบุคคลภายนอกไปพฒันาท่ีเก็บสีเทียนของ
ตนเองใหม่ผา่นกิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ือง 
โดยมีแนวทางการจดักิจกรรม ดงัน้ี (ลูสพารตส์หลกั วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้
พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือแกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ลูสพารตส์ตามเร่ือง กระดาษลงั หลอด 
ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
  - ครูแนะน าวิธีการท าความสะอาด วิธีการเก็บอุปกรณ์ และวิธีการเก็บลูสพารตส์ 
  - เด็กลงมือพฒันาท่ีเก็บสีเทียน โดยน าลูสพารตส์หลกัและลูสพารตส์ตามเร่ืองมา
ประกอบ ผสมผสาน ปรับเปล่ียน จดัวาง ออกแบบ และสร้างใหม่ไดอ้ยา่งหลากหลายวิธีตาม
ความคิดริเร่ิม สร้างสรรค ์และจินตนาการของตนเอง  
  - เม่ือเด็กท ากิจกรรมเสร็จแลว้ เด็กน าเสนอการพฒันาท่ีเก็บสีเทียนผา่นช้ินงาน 
  - เด็กและครูร่วมกนัท าความสะอาด เก็บอุปกรณ์ และเก็บลูสพารตส์เขา้ท่ีอยา่ง
เรียบร้อย 
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 4. เด็กน าท่ีเก็บสีเทียนไปวางไวใ้นจุดแสดงผลงาน 

ส่ือและอุปกรณ์ 
 1. ค  าคลอ้งจอง “สีเทียนของหนู” 
 2. ลูสพารตส์หลกั (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น บรรจุภณัฑ ์ 
 3. ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
 4. กาว 
 5. กรรไกร 
 6. ผา้เช็ดมือ 
 7. สก๊อตเทปใส 
 8. แปรงสีฟัน 
 
การวัดและการประเมิน 
 เคร่ืองมือ  
  1. แบบประเมินการปฏิบติั  
 วิธีการ  
  1. การสังเกตความสามารถ 
  2. การสร้างสรรคผ์ลงาน 
 ประเด็น 
  1. การพฒันาท่ีเก็บสีเทียนใหม่โดยน าผลท่ีไดจ้ากบุคคลภายนอกมาใช้ 
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ภาคผนวก 
 ลูสพารตส์หลกั  (วสัดุจากธรรมชาติ ส่ิงของท่ีท าจากไม ้พลาสติก โลหะ เซรามิกหรือ
แกว้ ผา้หรือริบบิ้น และบรรจุภณัฑ)์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 ลูสพารตส์ตามเร่ือง (กระดาษลงั หลอด ขวดน ้า และแกนกระดาษทิชชู่) 
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ค าคล้องจอง “สีเทียนของหนู” 
         ผูแ้ต่ง : ศิรประภา พฤทธิกุล 
 
           สีเทียนมากมาย             เรียงรายในกล่อง 
   ปน เกิน ขาด พร่อง          ของไม่เขา้ท่ี 
   ท่ีเก็บตอ้งง่าย                  หายไปรู้ดี 
   งามตาหลากสี                    มาออกแบบกนั  
 
 
 
 
 
 
 
 กาว 
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 กรรไกร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ผ้าเช็ดมือ 
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 สก๊อตเทปใส 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 แปรงสีฟัน 
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       โดย : น้อง               หนูน้อยนักพฒันา : ท่ีเกบ็สีเทียนจากขวดน ้า 
 
 

ช่ือ : ท่ีเกบ็สีเทียนหรรษา 
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คู่มือและแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กอนุบาล 
 
เร่ือง  ผลการเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลโดยใชก้ารจดั
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรคส์ามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 
ผู้วิจัย  นางสาวสมฤทยั ศิริบุญชู รหัส 64920710 
 หลกัสูตรการศึกษามหาบณัฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวยั  
 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา 
 
กรรมการผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์ 
 อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั รองศาสตราจารย ์ดร. ศิรประภา พฤทธิกุล  
 อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.เชวง ซอ้นบุญ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลท่ีเขา้ร่วมการวิจยั 
ดงัน้ี 
 1. มีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก  
 2. มีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการก าหนดปัญหา 
 3. มีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการสร้างความคิด 
 4. มีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการสร้างตน้แบบ 
 5. มีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบดา้นการทดสอบ 
 
กลุ่มตัวอย่าง 
 เด็กอาย ุ4 - 5 ปี ท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัชั้นอนุบาลปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 
โรงเรียนบา้นสวนอุดมวิทยา อ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาชลบุรี เขต 1 ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน คดัเลือกจากการสุ่มแบบ
แบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน   
 
แบบแผนการทดลอง  
 การวิจยัคร้ังน้ี เป็นการวิจยัก่ึงทดลองแบบ One Group Pretest – Posttest น ากลุ่มตวัอยา่ง
มาท าแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลก่อนการทดลองจากการ
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จดักิจกรรมปกติเป็นระยะเวลา 1 สัปดาห์ก่อนการทดลอง โดยใชแ้บบประเมินฯท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้น 
แลว้จึงน ากลุ่มตวัอยา่งมาท าการทดลอง โดยการใชกิ้จกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิด
ลูสพารตส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดออกแบบส าหรับเด็กวยัอนุบาล คร้ังละ 45 นาที 
ติดต่อกนั 30 คร้ัง เวน้วนัหยดุราชการและวนัหยุดนกัขตัฤกษ ์และท าแบบประเมินความสามารถใน
การคิดเชิงออกแบบส าหรับเด็กวยัอนุบาลหลงัการทดลองโดยใชแ้บบประเมินฉบบัเดิม 
 
นิยามศัพท์ 
 ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล หมายถึง พฤติกรรมท่ีเด็กวยั
อนุบาล อาย ุ4 – 5 ปี แสดงออกถึงกระบวนการเช่ือมโยงระหวา่งปัญหากบัการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรคท่ี์มีจินตนาการทางความงามอยูด่ว้ย พร้อมวิธีการคิดออกแบบท่ีมีเหตุผลตามหลกัการ
ทางวิทยาศาสตร์  โดยอาศยัองคค์วามรู้ ประสบการณ์ และความสามารถในเร่ืองนั้นๆ เพื่อสร้าง
ตน้แบบหรือสร้างสรรคผ์ลงานส่ิงประดิษฐ์ท่ีสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูใ้ชง้านและน าไปสู่
การพฒันาวิธีการแกปั้ญหาท่ีดียิง่ขึ้น ซ่ึงในการวิจยัคร้ังน้ี จ าแนกโครงสร้างการประเมิน
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล ออกเป็น 5 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 1) การเขา้ใจ
อารมณ์ความรู้สึก มี 2 ตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 1.1) การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกเก่ียวกบัปัญหา 1.2) การเขา้ใจ
เหตุผลเก่ียวกบัปัญหา 2) การก าหนดปัญหา มี 2 ตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 2.1) การระบุปัญหา 2.2) การก าหนด
เป้าหมาย 3) การสร้างความคิด มี 2 ตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 3.1) การสร้างความคิดแบบหลากหลาย 3.2) การ
สร้างความคิดแบบลู่เขา้ 4) การสร้างตน้แบบ มี 2 ตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 4.1) การสร้างแนวทางการ
แกปั้ญหา 4.2) การสร้างและพฒันาตน้แบบ และ 5) การทดสอบ มี 2 ตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 5.1) การทดลอง 
การทดสอบ และการประเมินผล 5.2) การปรับปรุง การแกไ้ข และการน าไปใชจ้ริง ซ่ึง
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบในงานวิจยัคร้ังน้ีเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยใชแ้บบประเมิน
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้นก่อนและหลงัการทดลอง 
สรุปผลเป็นระดบัของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 3 ระดบัคุณภาพ 
ไดแ้ก่ ดี พอใช ้และควรส่งเสริม 
 
ค าชี้แจง 
 1. แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาลเป็นเคร่ืองมือท่ี
ผูวิ้จยัสร้างขึ้นมีวตัถุประสงคเ์พื่อเก็บรวบรวมขอ้มูลและประเมินความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบดา้นการเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก ดา้นการก าหนดปัญหา ดา้นการสร้างความคิด ดา้นการ
สร้างตน้แบบ และดา้นการทดสอบ (อาย ุ4 – 5 ปี) 



 
 

267 

 2. ลกัษณะของแบบประเมินฯ เป็นแบบประเมินการปฏิบติัท่ีเอ้ือใหเ้ด็กวยัอนุบาลแสดง
ความสามารถหรือสร้างสรรคผ์ลงานท่ีแสดงออกตามเกณฑท่ี์ก าหนดจ านวน 2 ฉบบัคู่ขนาน ไดแ้ก่ 
ฉบบัก่อนการทดลอง (Pretest) และฉบบัหลงัการทดลอง (Posttest) 
 3. โครงสร้างการประเมินของแบบประเมินทั้งฉบบัก่อนการทดลองและฉบบัหลงัการ
ทดลองมีองคป์ระกอบของความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ ตวับ่งช้ี และพฤติกรรมการประเมิน 
ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 23 โครงสร้างการประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล อาย ุ4 – 
5 ปี 

องค์ประกอบ ตัวบ่งชี้ พฤติกรรมท่ีประเมิน 

1. การเข้าใจอารมณ์
ความรู้สึก 
(Empathize) 
หมายถึง ความสามารถ
ในการเขา้ถึงและเขา้ใจ
ความรู้สึกในปัญหาจาก
สถานการณ์ของผูใ้ชง้าน 
ซ่ึงเกิดจากการมี
ประสบการณ์ต่างๆ 

1.1 การเขา้ใจอารมณ์
ความรู้สึกเก่ียวกบัปัญหา  

1.1.1 สังเกตสถานการณ์ปัญหา 
1.1.2 บอกความรู้สึกเก่ียวกบัปัญหา 

1.2 การเขา้ใจเหตุผล
เก่ียวกบัปัญหา 
 
 

1.2.1 บอกความสัมพนัธ์ของปัญหากบับุคคล
และสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง 
1.2.2 บอกเหตุผลเก่ียวกบัความรู้สึกท่ีมาจาก
ปัญหา 

2. การก าหนดปัญหา 
(Define) หมายถึง 
ความสามารถในการน า
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการศึกษา
ในขั้นแรกมาก าหนด
ปัญหาหลกั ซ่ึงจะเป็น
ประโยชน์กบัการ
ออกแบบในการท าความ
เขา้ใจในปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

2.1 การระบุปัญหา 
 

2.1.1 ระบุปัญหาหลกัจากขอ้มูลท่ีรวบรวมไว ้

2.1.2 ระบุความตอ้งการจ าเป็นในการแกปั้ญหา
อยา่งง่าย 

2.2 การก าหนดเป้าหมาย 
 
 
 

2.2.1 ระบุเป้าหมายของการออกแบบเพื่อ
แกปั้ญหา 
2.2.2 ระบุส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งท่ีจะท าใหเ้ป้าหมายท่ีวาง
ไวบ้รรลุผลส าเร็จ 
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ตารางท่ี 24 (ต่อ) 
องค์ประกอบ ตัวบ่งชี้ พฤติกรรมท่ีประเมิน 

3. การสร้างความคิด 
(Ideate)  หมายถึง 
ความสามารถในการ
ท างานร่วมกนัเพื่อหา
วิธีการแกปั้ญหาใหม่ท่ี
เหมาะสมท่ีสุดจากการ
คิดหาทางเลือกท่ีมีความ
หลากหลายผา่นมุมมอง
ต่างๆ ของผูเ้ก่ียวขอ้ง  

3.1 การสร้างความคิดแบบ
หลากหลาย 
 
 

3.1.1 สืบคน้แนวคิดและแนวทางในการ
แกปั้ญหาท่ีหลากหลายร่วมกบัเพื่อนและครู 
3.1.2 บอกวิธีแกปั้ญหาให้หลากหลายจากการ
สืบคน้ขอ้มูลร่วมกบัเพื่อนและครู 

3.2 การสร้างความคิดแบบลู่
เชา้ 

3.2.1 บอกขอ้ดี ขอ้จ ากดั และคาดเดาผลของแต่
ละวิธีการแกปั้ญหา  
3.2.2 เลือกวิธีการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุดจาก
ขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ไว ้ 

4. การสร้างต้นแบบ
(Prototype) หมายถึง 
ความสามารถในการการ
เห็นทางเลือกในการ
แกปั้ญหาและตดัสินใจ
เลือกทางเลือกท่ี
เหมาะสม เพื่อน ามาสร้าง
ตน้แบบที่จ  าลองจากการ
คิดและออกแบบ 

4.1 การสร้างแนวทางการ
แกปั้ญหา 
 

4.1.1 สร้างแบบจ าลองอยา่งง่ายเพื่อถ่ายทอดส่ิงท่ี
คิดอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน  
4.1.2 วางแผนการแกปั้ญหาอยา่งเป็นล าดบั
ขั้นตอน  

4.2 การสร้างและพฒันา
ตน้แบบ 

4.2.1 ลงมือสร้างช้ินงานหรือวิธีการเพื่อแกปั้ญหา
ตามท่ีวางแผนไว ้
4.2.2 น าช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาไปทดลอง
และตรวจสอบในสถานการณ์จ าลอง  

5. การทดสอบ (Test) 
หมายถึง ความสามารถ
ในการทดสอบ 
ประเมินผล และการ
ทดลอง ซ่ึงเป็นโอกาสท่ี
ท าให้เกิดการเรียนรู้กบั
วิธีการแกปั้ญหาและ
เรียนรู้ความตอ้งการของ
ผูใ้ชง้าน 

5.1 การทดลอง การทดสอบ 
และการประเมินผล  

5.1.1 ทดสอบช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาใน
สถานการณ์จริง  
5.1.2 ประเมินช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหา 

5.2 การปรับปรุง การแกไ้ข 
และการน าไปใชจ้ริง 
 

5.2.1 ปรับปรุงช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาใหดี้
ยิง่ขึ้น 
5.2.2 พฒันาช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาใหม่ 

 4. เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบมาตรประมาณค่าแบบบรรยาย (Scoring rubric) 3 ระดบั
คุณภาพ คือ ระดบั 1 ระดบั 2 และระดบั 3 ขึ้นอยูก่บัลกัษณะพฤติกรรมของตวับ่งช้ีแต่ละรายการ 
ดงัน้ี 
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ตารางท่ี 24 เกณฑก์ารใหค้ะแนนตามแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยั
อนุบาล อาย ุ4 - 5 ปี 

ตัวบ่งชี้ พฤติกรรม 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 

1. การเข้าใจอารมณ์ความรู้สึก (Empathize) 
1.1 การเขา้ใจ
อารมณ์
ความรู้สึก
เก่ียวกบัปัญหา  

1.1.1 สังเกต
สถานการณ์
ปัญหา 

เด็กสามารถสังเกต
สถานการณ์ปัญหาใน
สภาพแวดลอ้มหรือพ้ืนท่ี
การใชง้านจริงและบอก
ปัญหาท่ีสังเกตร่วมกบั
เพื่อนและครูได ้ 

เด็กสามารถสังเกต
สถานการณ์ปัญหาใน
สภาพแวดลอ้มหรือพ้ืนท่ี
การใชง้านจริงและบอก
ปัญหาท่ีสังเกตร่วมกบั
เพื่อนและครูได ้เม่ือมีผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถสังเกต
สถานการณ์ปัญหาใน
สภาพแวดลอ้มหรือพ้ืนท่ี
การใชง้านจริง แต่ไม่
สามารถบอกปัญหาท่ี
สังเกตร่วมกบัเพื่อนและ
ครู ได ้แมมี้ผูก้ระตุน้หรือ
แนะน า 

1.1.2 บอก
ความรู้สึก
เก่ียวกบัปัญหา  

เด็กสามารถบอก
ความรู้สึกท่ีสัมพนัธ์กบั
ปัญหาจากการสังเกต
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้ 

เด็กสามารถบอก
ความรู้สึกท่ีสัมพนัธ์กบั
ปัญหาจากการสังเกต
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถบอก
ความรู้สึก แต่ไม่สัมพนัธ์
กบัปัญหาจากการสังเกต
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
แมมี้ผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

1.2 การเขา้ใจ
เหตุผลเก่ียวกบั
ปัญหา 

1.2.1 บอก
ความสัมพนัธ์
ของปัญหากบั
บุคคลและ
สถานการณ์ท่ี
เก่ียวขอ้ง 
 
 

เด็กสามารถบอกไดว่้า
ปัญหาสัมพนัธ์กบัใคร 
และสัมพนัธ์อยา่งไรจาก
การสังเกตปัจจยัท่ีท าให้
เกิดปัญหาใน
สภาพแวดลอ้มหรือพ้ืนท่ี
การใชง้านจริงร่วมกบั
เพื่อนและครูได ้ 

เด็กสามารถบอกไดว่้า
ปัญหาสัมพนัธ์กบัใคร 
และสัมพนัธ์อยา่งไรจาก
การสังเกตปัจจยัท่ีท าให้
เกิดปัญหาใน
สภาพแวดลอ้มหรือพ้ืนท่ี
การใชง้านจริงร่วมกบั
เพื่อนและครูเม่ือมีผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถบอกว่าปัญหา
สัมพนัธ์กบัใคร และ
สัมพนัธ์อยา่งไร ไดอ้ยา่ง
ใดอยา่งหน่ึงจากการ
สังเกตปัจจยัท่ีท าให้เกิด
ปัญหาในสภาพแวดลอ้ม
หรือพ้ืนท่ีการใชง้านจริง
ร่วมกบัเพื่อนและครู แมมี้
ผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

 1.2.2 บอก
เหตุผลเก่ียวกบั
ความรู้สึกท่ีมา
จากปัญหา  

เด็กสามารถบอกเหตุ
ผลไดว่้า ท าไมจึงมี
ความรู้สึกเช่นนั้นต่อ
ปัญหาร่วมกบัเพื่อนและ
ครูได ้ 

เด็กสามารถบอกเหตผุลได้
ว่า ท าไมจึงมีความรู้สึก
เช่นนั้นต่อปัญหาร่วมกบั
เพื่อนและครูได ้เม่ือมีผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถบอกความ
คิดเห็น แต่ไม่เป็นเหตเุป็น
ผลกบัปัญหาร่วมกบัเพื่อน
และครูได ้แมมี้ผูก้ระตุน้
หรือแนะน า 
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ตารางท่ี 25 (ต่อ) 

ตัวบ่งชี้ พฤติกรรม 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 

2. การก าหนดปัญหา (Define)  
2.1 การระบุ
ปัญหา 
 

2.1.1 ระบุปัญหา
หลกัจากขอ้มูลท่ี
รวบรวมไว ้ 

เด็กสามารถบอกไดว่้า
ปัญหาคืออะไร จาก
ขอ้มูลท่ีรวบรวมไว้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้ 

เด็กสามารถบอกไดว่้า
ปัญหาคืออะไร จากขอ้มูล
ท่ีรวบรวมไวร่้วมกบัเพื่อน
และครูได ้เม่ือมีผูก้ระตุน้
หรือแนะน า 

เด็กสามารถบอกขอ้มูลท่ี
เก่ียวขอ้ง แต่ยงัไม่ใช่
ปัญหาจากขอ้มูลท่ี
รวบรวมไวร่้วมกบัเพื่อน
และครูได ้แมมี้ผูก้ระตุน้
หรือแนะน า 

 2.1.2 ระบุความ
ตอ้งการจ าเป็น
ในการแกปั้ญหา
อยา่งง่าย  

เด็กสามารถระบุขอ้จ ากดั
ในการแกปั้ญหาอยา่งง่าย
ร่วมกบัเพื่อนและครูได้
อยา่งครบถว้น  

เด็กสามารถระบุขอ้จ ากดั
ในการแกปั้ญหาอยา่งง่าย
ร่วมกบัเพื่อนและครู เม่ือมี
ผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถระบุขอ้จ ากดั
ในการแกปั้ญหาอยา่งง่าย
ร่วมกบัเพื่อนและครูได้
อยา่งใดอยา่งหน่ึง แมมี้ผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

2.2 การก าหนด
เป้าหมาย 

2.2.1 ระบุ
เป้าหมายของ
การออกแบบ
เพื่อแกปั้ญหา  
 
 

เด็กสามารถระบุ
เป้าหมายของการ
ออกแบบและส่ิงท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อการสร้าง
ผลงานเพื่อแกปั้ญหา
ร่วมกบัเพื่อนและครูได้
อยา่งครบถว้น  

เด็กสามารถระบุเป้าหมาย
ของการออกแบบและส่ิงท่ี
เป็นประโยชน์ต่อการ
สร้างผลงานเพื่อแกปั้ญหา
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถระบุเป้าหมาย
ของการออกแบบและส่ิงท่ี
เป็นประโยชน์ต่อการ
สร้างผลงานเพื่อแกปั้ญหา
ร่วมกบัเพื่อนและครูได้
อยา่งใดอยา่งหน่ึง แมมี้ผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

 2.2.2 ระบุส่ิงท่ี
เก่ียวขอ้งท่ีจะท า
ใหเ้ป้าหมายท่ี
วางไวบ้รรลุผล
ส าเร็จ 

เด็กสามารถบอกการคาด
เดาแนวทางล่วงหนา้และ
ความเป็นไปไดใ้นการ
แกปั้ญหาท่ีจะท าให้
เป้าหมายท่ีวางไว้
บรรลุผลส าเร็จร่วมกบั
เพื่อนและครูได ้ 

เด็กสามารถบอกการคาด
เดาแนวทางล่วงหนา้และ
ความเป็นไปไดใ้นการ
แกปั้ญหาท่ีจะท าให้
เป้าหมายท่ีวางไวบ้รรลผุล
ส าเร็จร่วมกบัเพื่อนและครู
ได ้เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือ
แนะน า 

เด็กสามารถบอกการคาด
เดาแนวทางล่วงหนา้และ
ความเป็นไปได ้แต่ไม่
ครบถว้นหรือไม่สัมพนัธ์
กบัการแกปั้ญหาท่ีจะท า
ให้เป้าหมายท่ีวางไว้
บรรลุผลส าเร็จร่วมกบั
เพื่อนและครูได ้แมมี้ผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 
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ตารางท่ี 25 (ต่อ) 

ตัวบ่งชี้ พฤติกรรม 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 

3. การสร้างความคิด (Ideate)  
3.1 การสร้าง
ความคิดแบบ
หลากหลาย 

3.1.1 สืบคน้
แนวคิดและ
แนวทางในการ
แกปั้ญหาท่ี
หลากหลาย 

เด็กสามารถสืบคน้
แนวคิดและแนวทางใน
การแกปั้ญหาท่ี
หลากหลายร่วมกบัเพื่อน
และครูได ้ 

เด็กสามารถสืบคน้แนวคดิ
และแนวทางในการ
แกปั้ญหาท่ีหลากหลาย
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถสืบคน้แนวคดิ
และแนวทางในการ
แกปั้ญหา แต่ไม่
หลากหลายร่วมกบัเพื่อน
และครูได ้แมมี้ผูก้ระตุน้
หรือแนะน า 

3.1.2 บอกวิธี
แกปั้ญหาให้
หลากหลายจาก
การสืบคน้ขอ้มูล 

เด็กสามารถบอกวิธี
แกปั้ญหาใหห้ลากหลาย
จากการสืบคน้ขอ้มูล
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้ 

เด็กสามารถบอกวิธี
แกปั้ญหาใหห้ลากหลาย
จากการสืบคน้ขอ้มูล
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถบอกวิธี
แกปั้ญหาจากการสืบคน้
ขอ้มูล แต่ไม่หลากหลาย
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
แมมี้ผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

3.2 การสร้าง
ความคิดแบบลู่
เขา้ 

3.2.1 บอกขอ้ดี 
ขอ้จ ากดั และ
คาดเดาผลของ
แต่ละวิธีการ
แกปั้ญหา 

เด็กสามารถบอกขอ้ดี 
ขอ้จ ากดั และคาดเดาผล
ของแต่ละวิธีการ
แกปั้ญหาร่วมกบัเพื่อน
และครูไดอ้ยา่งครบถว้น  

เด็กสามารถบอกขอ้ดี 
ขอ้จ ากดั และคาดเดาผล
ของแต่ละวิธีการแกปั้ญหา
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถบอกขอ้ดี 
ขอ้จ ากดั และคาดเดาผล
ของแต่ละวิธีการแกปั้ญหา
ร่วมกบัเพื่อนและครูได้
อยา่งใดอยา่งหน่ึง แมมี้ผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

 3.2.2 เลือก
วิธีการแกปั้ญหา
ท่ีเหมาะสมท่ีสุด
จากขอ้มูลท่ี
วิเคราะห์ไว ้ 

เด็กสามารถเลือกวิธีการ
แกปั้ญหาท่ีเหมาะสม
ท่ีสุดจากขอ้มูลท่ี
วิเคราะห์ไวร่้วมกบัเพื่อน
และครูได ้ 

เด็กสามารถเลือกวิธีการ
แกปั้ญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด
จากขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ไว้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถเลือกวิธีการ
แกปั้ญหา แต่ไม่เหมาะสม
ท่ีสุดจากขอ้มูลท่ีวิเคราะห์
ไวร่้วมกบัเพื่อนและครูได ้
แมมี้ผูก้ระตุน้หรือแนะน า 
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ตารางท่ี 25 (ต่อ) 

ตัวบ่งชี้ พฤติกรรม 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 

4. การสร้างต้นแบบ (Prototype)  
4.1 การสร้าง
แนวทางการ
แกปั้ญหา 

4.1.1 สร้าง
แบบจ าลองอยา่ง
ง่ายเพื่อถ่ายทอด
ส่ิงท่ีคิดอยา่งเป็น
ล าดบัขั้นตอน  

เด็กสามารถเล่า วาด
เขียน ร่างแบบ และ
สร้างแบบจ าลองอยา่ง
ง่ายเพ่ือถ่ายทอดส่ิงท่ีคิด
อยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน
ร่วมกบัเพื่อนและครูได้
อยา่งครบถว้น  

เด็กสามารถเล่า วาดเขียน 
ร่างแบบ และสร้าง
แบบจ าลองอยา่งง่ายเพื่อ
ถ่ายทอดส่ิงท่ีคิดอยา่งเป็น
ล าดบัขั้นตอนร่วมกบั
เพื่อนและครูได ้เม่ือมีผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถเล่า วาดเขียน 
ร่างแบบ และสร้าง
แบบจ าลองอยา่งง่ายเพื่อ
ถ่ายทอดส่ิงท่ีคิดอยา่งเป็น
ล าดบัขั้นตอนร่วมกบั
เพื่อนและครูไดอ้ยา่งใด
อยา่งหน่ึง แมมี้ผูก้ระตุน้
หรือแนะน า 

 4.1.2 วาง
แผนการ
แกปั้ญหาอยา่ง
เป็นล าดบั
ขั้นตอน  

เด็กสามารถวางแผนการ
แกปั้ญหาอยา่งเป็น
ล าดบัขั้นตอนตั้งแต่
เร่ิมตน้จนส้ินสุดตาม
วิธีการท่ีออกแบบ
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
 

เด็กสามารถวางแผนการ
แกปั้ญหาอยา่งเป็นล าดบั
ขั้นตอนตั้งแตเ่ร่ิมตน้จน
ส้ินสุดตามวิธีการท่ี
ออกแบบร่วมกบัเพื่อน
และครูได ้เม่ือมีผูก้ระตุน้
หรือแนะน า 

เด็กสามารถวางแผนการ
แกปั้ญหา แต่ไม่เป็นล าดบั
ขั้นตอนตั้งแตเ่ร่ิมตน้จน
ส้ินสุดตามวิธีการท่ี
ออกแบบร่วมกบัเพื่อน
และครูได ้แมมี้ผูก้ระตุน้
หรือแนะน า 

4.2 การสร้าง
และพฒันา
ตน้แบบ 

4.2.1 ลงมือสร้าง
ช้ินงานหรือ
วิธีการเพื่อ
แกปั้ญหาตามท่ี
วางแผนไว ้

เด็กสามารถลงมือสร้าง
ช้ินงานหรือวิธีการเพ่ือ
แกปั้ญหาตามท่ีวางแผน
ไวร่้วมกบัเพื่อนและครู
ได ้ 

เด็กสามารถลงมือสร้าง
ช้ินงานหรือวิธีการเพ่ือ
แกปั้ญหาตามท่ีวางแผนไว้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถลงมือสร้าง
ช้ินงานหรือวิธีการเพ่ือ
แกปั้ญหา แต่ไม่เป็นไป
ตามท่ีวางแผนไวร่้วมกบั
เพื่อนและครูได ้แมมี้ผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

 4.2.2 น าช้ินงาน
หรือวิธีการ
แกปั้ญหาไป
ทดลองและ
ตรวจสอบใน
สถานการณ์
จ าลอง  

เด็กสามารถน าช้ินงาน
หรือวิธีการแกปั้ญหาไป
ทดลองและตรวจสอบ
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้

เด็กสามารถน าช้ินงาน
หรือวิธีการแกปั้ญหาไป
ทดลองและตรวจสอบ
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถน าช้ินงาน
หรือวิธีการแกปั้ญหาไป
ทดลองแต่ไม่ได้
ตรวจสอบร่วมกบัเพื่อน
และครูได ้แมมี้ผูก้ระตุน้
หรือแนะน า 
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ตารางท่ี 25 (ต่อ) 

ตัวบ่งชี้ พฤติกรรม 
เกณฑ์การประเมิน 

3 2 1 

5. การทดสอบ (Test)  
5.1 การทดลอง 
การทดสอบ 
และการ
ประเมินผล 

5.1.1 ทดสอบ
ช้ินงานหรือ
วิธีการแกปั้ญหา
ในสถานการณ์
จริง  

เด็กสามารถทดสอบ
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาใน
สถานการณ์จริงร่วมกบั
เพื่อน ครู และมุมมอง
จากบุคคลภายนอกได ้ 

เด็กสามารถทดสอบ
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาในสถานการณ์
จริงร่วมกบัเพื่อน ครู และ
มุมมองจากบคุคลภายนอก
ได ้เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือ
แนะน า 

เด็กสามารถทดสอบ
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหา แต่ไม่ใช่ใน
สถานการณ์จริงร่วมกบั
เพื่อน ครู และมุมมองจาก
บุคคลภายนอก แมมี้ผู ้
กระตุน้หรือแนะน า 

5.1.2 ประเมิน
ช้ินงานหรือ
วิธีการแกปั้ญหา  

เด็กสามารถจดจ า
สะทอ้นความคดิและ
ประสบการณ์จาก
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาร่วมกบัเพื่อน 
ครู และมุมมองจาก
บุคคลภายนอกไดอ้ยา่ง
ครบถว้น   

เด็กสามารถจดจ า สะทอ้น
ความคิด และ
ประสบการณ์จากช้ินงาน
หรือวิธีการแกปั้ญหา
ร่วมกบัเพื่อน ครู และ
มุมมองจากบคุคลภายนอก
ไดเ้ม่ือมีผูก้ระตุน้หรือ
แนะน า 

เด็กสามารถจดจ า สะทอ้น
ความคิดและ
ประสบการณ์จากช้ินงาน
หรือวิธีการแกปั้ญหา
ร่วมกบัเพื่อน ครู และ
มุมมองจากบคุคลภายนอก
ไดอ้ยา่งใดอยา่งหน่ึง แมมี้
ผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

5.2 การ
ปรับปรุง การ
แกไ้ข และการ
น าไปใชจ้ริง 

5.2.1 ปรับปรุง
ช้ินงานหรือ
วิธีการแกปั้ญหา
ใหดี้ยิง่ขึ้น  

เด็กสามารถปรับปรุง
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาใหดี้ย่ิงขึ้นโดย
น าผลท่ีไดจ้าก
บุคคลภายนอกมาใช้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้

เด็กสามารถปรับปรุง
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาใหดี้ย่ิงขึ้นโดย
น าผลท่ีไดจ้าก
บุคคลภายนอกมาใช้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถปรับปรุง
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาใหดี้ย่ิงขึ้นแต่
ไม่ไดน้ าผลท่ีไดจ้าก
บุคคลภายนอกมาใช้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
แมมี้ผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

 5.2.2 พฒันา
ช้ินงานหรือ
วิธีการแกปั้ญหา
ใหม่ 

เด็กสามารถพฒันา
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาใหม่โดยน า
ผลท่ีไดจ้าก
บุคคลภายนอกมาใช้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้ 

เด็กสามารถพฒันาช้ินงาน
หรือวิธีการแกปั้ญหาใหม่
โดยน าผลท่ีไดจ้าก
บุคคลภายนอกมาใช้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
เม่ือมีผูก้ระตุน้หรือแนะน า 

เด็กสามารถพฒันาช้ินงาน
หรือวิธีการแกปั้ญหาใหม่ 
แต่ไม่ไดน้ าผลท่ีไดจ้าก
บุคคลภายนอกมาใช้
ร่วมกบัเพื่อนและครูได ้
แมมี้ผูก้ระตุน้หรือแนะน า 
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 5. โครงสร้างและน ้าหนกัของแบบประเมินฯ จ าแนกไดด้งัน้ี 
 
ตารางท่ี 25 โครงสร้างน ้าหนกัของแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็ก
อนุบาล 

รายการ 
น ้าหนัก 
(ร้อยละ) 

จ านวนข้อ คะแนน 

Pretest Posttest Pretest Posttest 
1. การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก 20 4 4 12 12 
2. การก าหนดปัญหา 20 4 4 12 12 
3. การสร้างความคิด 20 4 4 12 12 
4. การสร้างตน้แบบ 20 4 4 12 12 
5. การทดสอบ 20 4 4 12 12 

รวม 100 20 20 60 60 
 
 6. การวิเคราะห์ขอ้มูล เป็นการน าคะแนนดิบจากแบบประเมินฯ ก่อนและหลงัการ
ทดลองมาค านวณหาค่าเฉล่ียรายขอ้ระดบัพฤติกรรม รายตวับ่งช้ี รายดา้น และโดยรวม  
 7. การแปลผล คือ น าช่วงค่าเฉล่ียท่ีวิเคราะห์ไดม้าเทียบกบัเกณฑเ์พื่อระบุระดบั
ความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล อาย ุ4 – 5 ปี โดยแบ่งเกณฑอ์ตัรภาคชั้นเป็น 
3 ช่วงคะแนน ดงัน้ี  
  ช่วงคะแนน 2.34 – 3.00 หมายถึง อยูใ่นระดบัดี  
   ช่วงคะแนน 1.67 – 2.33 หมายถึง อยูใ่นระดบัพอใช ้ 
   ช่วงคะแนน 1.00 – 1.66 หมายถึง อยูใ่นระดบัควรส่งเสริม 
 8. ระยะเวลาในการใชแ้บบประเมินการปฏิบติัประมาณ 10 นาที ต่อการประเมินเด็กเป็น
รายบุคคล โดยจ าแนกเป็นฉบบัก่อนการทดลอง (Pretest) ใชป้ระเมินช่วงก่อนการทดลอง 1 สัปดาห์
และฉบบัหลงัการทดลอง (Posttest) ใชป้ระเมินช่วงหลงัการทดลอง 1 สัปดาห์ 
 9. ขั้นตอนการประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล  
  9.1 ศึกษาวิธีใชแ้บบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล
และเกณฑก์ารใหค้ะแนนให้เขา้ใจ 
  9.2 จดัเตรียมสถานท่ี ส่ือ อุปกรณ์ คู่มือ เกณฑก์ารประเมิน และแบบบนัทึกการ
ประเมินใหพ้ร้อม โดยเลือกสถานท่ีสงบท่ีเด็กคนอ่ืนไม่เขา้มาขดัการด าเนินการ 



 
 

275 

  9.3 ปฏิบติัตามรายละเอียดในการใชแ้บบประเมินไปทีละสถานการณ์ต่อเน่ืองกนั โดย
ระหวา่งเด็กลงมือกระท าใหค้รูสังเกตวา่เด็กแต่ละคนตอ้งไดรั้บการกระตุน้ช้ีแนะหรือไม่ พร้อมทั้ง
สังเกตตามรายการประเมิน การบนัทึกลงแบบประเมินให้ครูพึงกระท าอยา่งระมดัระวงัหรือท า
ภายหลงัเด็กแต่ละคนท ากิจกรรมเสร็จ เพื่อไม่ใหเ้ด็กกงัวลวา่ก าลงัถูกประเมินมากเกินไป 
  9.4 บนัทึกคะแนนพฤติกรรมท่ีพบในแบบประเมินความรู้เก่ียวกบัความสามารถใน
การคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล จากนั้นค านวณหาคะแนนรวมความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กวยัอนุบาล โดยแยกเป็นรายขอ้ รายดา้นและคะแนนรวมในการคิดเชิงออกแบบ 
 
สถานการณ์การประเมิน 
 แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล ทั้ง 2 ฉบบัจดัท า
โครงสร้างการประเมินและสถานการณ์การประเมินแบบคู่ขนานกนั ซ่ึงมี 5 สถานการณ์การ
ประเมินท่ีผูว้ิจยัไดก้ าหนด คดัเลือก ร้อยเรียงสถานการณ์การประเมินใหส้ัมพนัธ์กบัสภาพจริงมาก
ท่ีสุด รายละเอียดของสถานการณ์การประเมิน พฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั และเกณฑก์ารประเมิน มี
ดงัน้ี 
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สถานการณ์การประเมินฉบับก่อนการทดลอง (Pre-test) 
สถานการณ์ท่ี 1 สังเกตท่ีเกบ็แปรงสีฟัน 

 1. ครูจดัเตรียมสถานการณ์ปัญหาการใชแ้ปรงสีฟันและท่ีเก็บแปรงสีฟันส าหรับใชใ้น
การประเมิน 
 2. ครูช้ีแนะใหเ้ด็กท่ีมาท าการประเมินสังเกตการใชแ้ปรงสีฟันและท่ีเก็บแปรงสีฟันของ
ตนเอง แลว้ใชค้  าถามกระตุน้ใหเ้ด็กบอกสถานการณ์ปัญหาเก่ียวกบัการใชแ้ปรงสีฟันและท่ีเก็บ
แปรงสีฟัน โดยใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี เด็กพบปัญหาการใชแ้ปรงสีฟันและท่ีเก็บแปรงสีฟันอะไรบา้ง   
 3. ครูใชค้  าถามใหเ้ด็กบอกความรู้สึก เหตุผล และความสัมพนัธ์เก่ียวกบัการใชแ้ปรงสีฟัน
และท่ีเก็บแปรงสีฟัน โดยใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี เด็กใชแ้ปรงสีฟันและท่ีเก็บแปรงสีฟัน แลว้รู้สึก
อยา่งไร แลว้ท าไมเด็กจึงรู้สึกเช่นนั้น ปัญหาการใชแ้ปรงสีฟันและท่ีเก็บแปรงสีฟันเก่ียวขอ้งกบัใคร
บา้ง 

สถานการณ์ท่ี 2 วางแผนท่ีเก็บแปรงสีฟัน 
 1. ครูจดัเตรียมวสัดุท่ีใชใ้นการสร้างท่ีเก็บแปรงสีฟันส าหรับใชใ้นการประเมิน 
 2. จากสถานการณ์ท่ี 1 ครูใชค้  าถามใหเ้ด็กบอกปัญหาหลกัของท่ีเก็บแปรงสีฟัน โดยใช้
แนวค าถาม ดงัน้ี จากการสังเกตการใชแ้ปรงสีฟันและท่ีเก็บแปรงสีฟัน ท าไมแปรงสีฟันถึงหายหรือ
หล่นบ่อย 
 3. ครูใชค้  าถามใหเ้ด็กบอกเป้าหมาย ขอ้จ ากดั และคาดเดาแนวทางล่วงหนา้ในการสร้างท่ี
เก็บแปรงสีฟัน โดยใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี เด็กจะสร้างท่ีเก็บแปรงสีฟันโดยใชว้สัดุอะไรไดบ้า้ง มี
ขนาดเหมาะสมหรือไม่ มีความแขง็แรงหรือไม่ และท าใหแ้ปรงสีฟันไม่หายหรือหล่นบ่อยได้
หรือไม่ 

สถานการณ์ท่ี 3 ออกแบบท่ีเก็บแปรงสีฟัน 
 1. ครูจดัเตรียมแหล่งขอ้มูลในการสืบคน้ขั้นตอนของการสร้างท่ีเก็บแปรงสีฟันส าหรับ
ใชใ้นการประเมิน 
 2. จากสถานการณ์ท่ี 2 ครูช้ีแนะใหเ้ด็กสืบคน้ขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บแปรงสีฟัน 
  3. ครูใชค้  าถามใหเ้ด็กบอกขั้นตอน ขอ้ดี ขอ้จ ากดั และคาดเดาแนวทางล่วงหนา้ในการ
สร้างท่ีเก็บแปรงสีฟัน โดยใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี เด็กไปสืบคน้ขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บแปรงสีฟัน
มาแลว้ มีขั้นตอนอะไรบา้ง ในแต่ละขั้นตอนมีขอ้ดีและขอ้จ ากดัอะไรบา้ง แลว้เม่ือเด็กสร้างท่ีเก็บ
แปรงสีฟันตามขั้นตอนท่ีไดสื้บคน้มาจะส าเร็จหรือไม่ 
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 4. ครูช้ีแนะใหเ้ด็กเลือก ออกแบบ และวางแผนขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บแปรงสีฟัน โดย
ใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี เด็กจะเลือกขั้นตอนใดในการสร้างท่ีเก็บแปรงสีฟันท่ีเหมาะสมท่ีสุด เด็กจะ
ออกแบบและวางแผนขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บแปรงสีฟันอยา่งไร 
 

 สถานการณ์ท่ี 4 สร้างท่ีเกบ็แปรงสีฟัน 
 1. ครูจดัเตรียมวสัดุและอุปกรณ์ในการสร้างท่ีเก็บแปรงสีฟันส าหรับใชใ้นการประเมิน 
 2. จากสถานการณ์ท่ี 3 ครูช้ีแนะใหเ้ด็กลงมือสร้างท่ีเก็บแปรงสีฟัน  
 3. ครูช้ีแนะใหเ้ด็กน าท่ีเก็บแปรงสีฟันท่ีสร้างส าเร็จแลว้ไปทดลองและตรวจสอบใน
สถานการณ์จ าลอง  

สถานการณ์ท่ี 5 ปรับปรุงท่ีเก็บแปรงสีฟัน 
 1. ครูจดัเตรียมสถานการณ์ในการน าเสนอท่ีเก็บแปรงสีฟันส าหรับใชใ้นการประเมิน 
 2. จากสถานการณ์ท่ี 4 ครูช้ีแนะใหเ้ด็กน าเสนอแบบร่างและท่ีเก็บแปรงสีฟันของตนเอง 
โดยใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี เด็กบอกสถานการณ์ปัญหาของการใชแ้ปรงสีฟันและท่ีเก็บแปรงสีฟัน เด็ก
บอกวสัดุและขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บแปรงสีฟัน เด็กบอกวิธีการใชง้านและเป็นไปตามท่ีตนเอง
ออกแบบไวห้รือไม่ 
 3. ครูช้ีแนะใหเ้ด็กน าท่ีเก็บแปรงสีฟันไปทดสอบและประเมินในสถานการณ์จริง  
 4. ครู เพื่อน และบุคคลภายนอกร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัท่ีเก็บแปรงสีฟัน 
 5. ครูช้ีแนะใหเ้ด็กน าความคิดเห็นของครู เพื่อน และบุคคลภายนอกไปปรับปรุงและ
พฒันาท่ีเก็บแปรงสีฟัน โดยใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี เด็กจะปรับปรุงท่ีเก็บแปรงสีฟันอยา่งไรบา้ง เด็ก
พฒันาท่ีเก็บแปรงสีฟันใหม่อยา่งไรบา้ง 
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สถานการณ์การประเมินฉบับหลงัการทดลอง (Post-test) 
สถานการณ์ท่ี 1 สังเกตท่ีเกบ็ผลงาน 

 1. ครูจดัเตรียมสถานการณ์ปัญหาการเก็บผลงานและท่ีเก็บผลงานส าหรับใชใ้นการ
ประเมิน 
 2. ครูช้ีแนะใหเ้ด็กท่ีท าการประเมินสังเกตการเก็บผลงานและท่ีเก็บผลงานของตนเอง ครู
ใชค้  าถามใหเ้ด็กบอกสถานการณ์ปัญหาเก่ียวกบัการเก็บผลงานและท่ีเก็บผลงาน โดยใชแ้นวค าถาม 
ดงัน้ี เด็กพบปัญหาการเก็บผลงานและท่ีเก็บผลงานอะไรบา้ง   
 3. ครูใชค้  าถามใหเ้ด็กบอกความรู้สึก เหตุผล และความสัมพนัธ์เก่ียวกบัการเก็บผลงาน
และท่ีเก็บผลงาน โดยใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี เด็กเก็บผลงานและใชท่ี้เก็บผลงาน แลว้รู้สึกอยา่งไร แลว้
ท าไมเด็กจึงรู้สึกเช่นนั้น ปัญหาการเก็บผลงานและท่ีเก็บผลงานเก่ียวขอ้งกบัใครบา้ง 

สถานการณ์ท่ี 2 วางแผนท่ีเก็บผลงาน 
 1. ครูจดัเตรียมวสัดุท่ีใชใ้นการสร้างท่ีเก็บผลงานส าหรับใชใ้นการประเมิน 
 2. จากสถานการณ์ท่ี 1 ครูใชค้  าถามใหเ้ด็กบอกปัญหาหลกัของท่ีเก็บผลงาน โดยใชแ้นว
ค าถาม ดงัน้ี จากการสังเกตการเก็บผลงานและท่ีเก็บผลงาน ท าไมผลงานจึงปลิวบ่อยและไม่เป็น
ระเบียบ  
 3. ครูใชค้  าถามใหเ้ด็กบอกเป้าหมาย ขอ้จ ากดั และคาดเดาแนวทางล่วงหนา้ในการสร้างท่ี
เก็บผลงาน โดยใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี เด็กจะสร้างท่ีเก็บผลงานโดยใชว้สัดุอะไรบา้ง มีขนาดเหมาะสม
หรือไม่ มีความแขง็แรงหรือไม่ ท าใหผ้ลงานไม่ปลิวและเป็นระเบียบไดห้รือไม่ 

สถานการณ์ท่ี 3 ออกแบบท่ีเก็บผลงาน 
 1. ครูจดัเตรียมแหล่งขอ้มูลในการสืบคน้ขั้นตอนของการสร้างท่ีเก็บผลงานส าหรับใชใ้น
การประเมิน 
 2. จากสถานการณ์ท่ี 2 ครูช้ีแนะใหเ้ด็กสืบคน้ขั้นตอนของการสร้างท่ีเก็บผลงาน 
 3. ครูใชค้  าถามใหเ้ด็กบอกขั้นตอน ขอ้ดี ขอ้จ ากดั และคาดเดาแนวทางล่วงหนา้ในการ
สร้างท่ีเก็บผลงาน โดยใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี เด็กเปิดยทููปแลว้ ขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บผลงานมี
ขั้นตอนอะไรบา้ง มีขอ้ดีและขอ้จ ากดัอะไรบา้ง เม่ือเด็กสร้างท่ีเก็บผลงานตามขั้นตอนท่ีสืบคน้มาจะ
ส าเร็จหรือไม่  
 4. ครูช้ีแนะใหเ้ด็กเลือก ออกแบบ และวางแผนขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บผลงาน โดยใช้
แนวค าถาม ดงัน้ี เด็กจะเลือกขั้นตอนใดในการสร้างท่ีเก็บผลงานท่ีเหมาะสมท่ีสุด เด็กจะออกแบบ
และวางแผนขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บผลงานอยา่งไร 
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 สถานการณ์ท่ี 4 สร้างท่ีเกบ็ผลงาน 
 1. ครูจดัเตรียมวสัดุและอุปกรณ์ในการสร้างท่ีเก็บผลงานส าหรับใชใ้นการประเมิน 
 2. จากสถานการณ์ท่ี 3 ครูช้ีแนะใหเ้ด็กลงมือสร้างท่ีเก็บผลงาน 
 3. ครูช้ีแนะใหเ้ด็กน าท่ีเก็บผลงานไปทดลองและตรวจสอบในสถานการณ์จ าลอง  

สถานการณ์ท่ี 5 ปรับปรุงท่ีเก็บผลงาน 
 1. ครูจดัเตรียมสถานการณ์ในการน าเสนอท่ีเก็บผลงานส าหรับใชใ้นการประเมิน 
 2. จากสถานการณ์ท่ี 4 ครูช้ีแนะใหเ้ด็กน าเสนอแบบร่างและท่ีเก็บผลงานของตนเอง โดย
ใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี เด็กบอกสถานการณ์ปัญหาของการเก็บผลงานและท่ีเก็บผลงาน เด็กบอกวสัดุ
และขั้นตอนในการสร้างท่ีเก็บผลงาน เด็กบอกวิธีการใชง้านและเป็นไปตามท่ีตนเองออกแบบไว้
หรือไม่ 
 3. ครูช้ีแนะใหเ้ด็กน าท่ีเก็บผลงานไปทดสอบและประเมินในสถานการณ์จริง  
 4. ครู เพื่อน และบุคคลภายนอกร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัท่ีเก็บผลงาน 
 5. ครูช้ีแนะใหเ้ด็กน าความคิดเห็นของครู เพื่อน และบุคคลภายนอกไปปรับปรุงและ
พฒันาท่ีเก็บผลงาน โดยใชแ้นวค าถาม ดงัน้ี เด็กจะปรับปรุงท่ีเก็บผลงานอยา่งไรบา้ง เด็กพฒันาท่ี
เก็บผลงานใหม่อยา่งไรบา้ง 
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แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 
ค าช้ีแจง ใหใ้ส่เคร่ืองหมาย  พฤติกรรมท่ีเด็กแสดง ลงในช่องระดบัคุณภาพท่ีสามารถปรากฏ 

 ก่อนการทดลอง (Pretest)    หลงัการทดลอง (Posttest) 
 

เลขท่ี 

การเข้าใจอารมณ์ความรู้สึก 

1.1 การเข้าใจอารมณ์ความรู้สึก
เกีย่วกบัปัญหา 

1.2 การเข้าใจเหตุผลเกีย่วกบัปัญหา 

1.1.1 สังเกต
สถานการณ์
ปัญหา 

1.1.2 บอก
ความรู้สึก
เก่ียวกบัปัญหา 

1.2.1 บอกความสัมพนัธ์
ของปัญหากบับุคคลและ
สถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

1.2.2 บอกเหตุผล
เก่ียวกบัความรู้สึก
ท่ีมาจากปัญหา 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
คะแนน     
ค่าเฉล่ีย   
ค่าเฉลีย่
รวม 
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แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 
ค าช้ีแจง ใหใ้ส่เคร่ืองหมาย  พฤติกรรมท่ีเด็กแสดง ลงในช่องระดบัคุณภาพท่ีสามารถปรากฏ 

 ก่อนการทดลอง (Pretest)    หลงัการทดลอง (Posttest) 
 

เลขท่ี 

การก าหนดปัญหา 

2.1 การระบุปัญหา 2.2 การก าหนดเป้าหมาย 
2.1.1 ระบุปัญหา
หลกัจากขอ้มูลท่ี
รวบรวมไว ้

2.1.2 ระบุความ
ตอ้งการจ าเป็นใน
การแกปั้ญหาอยา่ง
ง่าย 

2.2.1 ระบุ
เป้าหมายของการ
ออกแบบเพื่อ
แกปั้ญหา  

2.2.2 ระบุส่ิงท่ี
เก่ียวขอ้งท่ีจะท าให้
เป้าหมายท่ีวางไว้
บรรลุผลส าเร็จ  

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
คะแนน     
ค่าเฉล่ีย   
ค่าเฉลีย่
รวม 
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แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 
ค าช้ีแจง ใหใ้ส่เคร่ืองหมาย  พฤติกรรมท่ีเด็กแสดง ลงในช่องระดบัคุณภาพท่ีสามารถปรากฏ 

 ก่อนการทดลอง (Pretest)    หลงัการทดลอง (Posttest) 
 

เลขท่ี 

การสร้างความคิด 

3.1 การสร้างความคิดแบบหลากหลาย 3.2 การสร้างความคิดแบบลู่เข้า 
3.1.1 สืบคน้แนวคิด
และแนวทางในการ
แกปั้ญหาท่ี
หลากหลาย 

3.1.2 บอกวิธี
แกปั้ญหาให้
หลากหลายจากการ
สืบคน้ขอ้มูล 

3.2.1 บอกขอ้ดี 
ขอ้จ ากดั และคาด
เดาผลของแต่ละ
วิธีการแกปั้ญหา 

3.2.2 เลือกวิธีการ
แกปั้ญหาท่ี
เหมาะสมท่ีสุดจาก
ขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ไว ้ 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
คะแนน     
ค่าเฉล่ีย   
ค่าเฉลีย่
รวม 
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แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 
ค าช้ีแจง ใหใ้ส่เคร่ืองหมาย  พฤติกรรมท่ีเด็กแสดง ลงในช่องระดบัคุณภาพท่ีสามารถปรากฏ 

 ก่อนการทดลอง (Pretest)    หลงัการทดลอง (Posttest) 
 

เลขท่ี 

การสร้างต้นแบบ 

4.1 การสร้างแนวทางการแก้ปัญหา 4.2 การสร้างและพฒันาต้นแบบ 
4.1.1 สร้าง
แบบจ าลองอยา่ง
ง่ายเพื่อถ่ายทอดส่ิง
ท่ีคิดอยา่งเป็นล าดบั
ขั้นตอน 

4.1.2 วางแผนการ
แกปั้ญหาอยา่งเป็น
ล าดบัขั้นตอนตั้งแต่
เร่ิมตน้จนส้ินสุดตาม
วิธีการท่ีออกแบบ 

4.2.1 ลงมือสร้าง
ช้ินงานหรือ
วิธีการเพื่อ
แกปั้ญหาตามท่ี
วางแผนไว ้

4.2.2 น าช้ินงานหรือ
วิธีการแกปั้ญหาไป
ทดลองและ
ตรวจสอบใน
สถานการณ์จ าลอง 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
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ค่าเฉล่ีย   
ค่าเฉลีย่
รวม 
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แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 
ค าช้ีแจง ใหใ้ส่เคร่ืองหมาย  พฤติกรรมท่ีเด็กแสดง ลงในช่องระดบัคุณภาพท่ีสามารถปรากฏ 

 ก่อนการทดลอง (Pretest)    หลงัการทดลอง (Posttest) 
 

เลขท่ี 

การทดสอบ 

5.1 การทดลอง การทดสอบ และการ
ประเมินผล 

5.2 การปรับปรุง การแก้ไข และการ
น าไปใช้จริง 

5.1.1 ทดสอบช้ินงาน
หรือวิธีการแกปั้ญหาใน
สถานการณ์จริง 

5.1.2 ประเมิน
ช้ินงานหรือ
วิธีการแกปั้ญหา 

5.2.1 ปรับปรุง
ช้ินงานหรือวิธีการ
แกปั้ญหาใหดี้ยิง่ขึ้น  

5.2.2 พฒันา
ช้ินงานหรือ
วิธีการแกปั้ญหา
ใหม่ 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
คะแนน     
ค่าเฉล่ีย   
ค่าเฉลีย่
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การแปลผลการประเมิน 
 ช่วงคะแนนเฉล่ียระหวา่ง 2.34 – 3.00 หมายถึง อยูใ่นระดบัดี  
  ช่วงคะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.67 – 2.33 หมายถึง อยูใ่นระดบัพอใช ้ 
 ช่วงคะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.00 – 1.66 หมายถึง อยูใ่นระดบัควรส่งเสริม 
 
บันทึกเพิม่เติม 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
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............................................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ง 

การหาค่าเฉลีย่และการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
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1. ค่าเฉลี่ยความตรงเชิงเน้ือหาของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย (IOC) ของ 
แผนการจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกับแนวคิดลูสพารตส์ 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1. สาระส าคญัของแผนฯ มีความเหมาะสม 
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง เส้ือแปลงร่าง 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีใส่ขวดน ้าแสนสนุก 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
2. สาระท่ีควรเรียนรู้ของแผนฯ มีความเหมาะสม 
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง เส้ือแปลงร่าง 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีใส่ขวดน ้าแสนสนุก 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
3. ประสบการณ์ส าคญัสอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู้ 
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง เส้ือแปลงร่าง 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีใส่ขวดน ้าแสนสนุก 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
4. จุดประสงคก์ารเรียนรู้มีความชดัเจนสอดคลอ้งกบัเร่ืองและตวัแปรตาม คือ ความสามารถในการคิดเชิง
ออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง เส้ือแปลงร่าง 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีใส่ขวดน ้าแสนสนุก 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
5. ขั้นตอนการจดักิจกรรมฯ มีความชดัเจนเหมาะสม 
    ขั้นท่ี 1 ขั้นน าและสร้างสถานการณ์ 
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง เส้ือแปลงร่าง 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีใส่ขวดน ้าแสนสนุก 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    ขั้นท่ี 2 ขั้นส ารวจและก าหนดเป้าหมาย 
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง เส้ือแปลงร่าง 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีใส่ขวดน ้าแสนสนุก 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
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รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

    ขั้นท่ี 3 ขั้นด าเนินการและกิจกรรม 
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง เส้ือแปลงร่าง 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีใส่ขวดน ้าแสนสนุก 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    ขั้นท่ี 4 ขั้นสรุปและสะทอ้นความคิด 
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง เส้ือแปลงร่าง 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีใส่ขวดน ้าแสนสนุก 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
6. แผนการจดักิจกรรมฯ มีความชดัเจนเหมาะสม 
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง เส้ือแปลงร่าง 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีใส่ขวดน ้าแสนสนุก 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
7. ส่ือและอุปกรณ์ประกอบการท ากิจกรรมมีความเหมาะสมและหลากหลาย 
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง เส้ือแปลงร่าง 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีใส่ขวดน ้าแสนสนุก 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
8. ระยะเวลาท่ีใชใ้นการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม 
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง เส้ือแปลงร่าง 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีใส่ขวดน ้าแสนสนุก 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
9. บทบาทของครูเอ้ือต่อการเสริมสร้างความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวยัอนุบาล 
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง เส้ือแปลงร่าง 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีใส่ขวดน ้าแสนสนุก 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
10. การวดัและการประเมินผลมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีเก็บสีเทียนหรรษา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง เส้ือแปลงร่าง 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
    แผนการจดักิจกรรมฯ เร่ือง ท่ีใส่ขวดน ้าแสนสนุก 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
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2. ค่าเฉลี่ยความตรงเชิงเน้ือหาของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย (IOC) ของ 
แบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

ฉบับก่อนการทดลอง (Pre-test) 
1. การเข้าใจอารมณ์ความรู้สึก (Empathize) 
    (1) ความเหมาะสมของสถานการณ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    (2) ความเหมาะสมของส่ืออปุกรณ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    (3) ความเหมาะสมของเกณฑก์ารประเมิน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
2. การก าหนดปัญหา (Define) 
    (1) ความเหมาะสมของสถานการณ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    (2) ความเหมาะสมของส่ืออปุกรณ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    (3) ความเหมาะสมของเกณฑก์ารประเมิน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
3. การสร้างความคิด (Ideate) 
    (1) ความเหมาะสมของสถานการณ์ 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
    (2) ความเหมาะสมของส่ืออปุกรณ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    (3) ความเหมาะสมของเกณฑก์ารประเมิน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) 
    (1) ความเหมาะสมของสถานการณ์ 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
    (2) ความเหมาะสมของส่ืออปุกรณ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    (3) ความเหมาะสมของเกณฑก์ารประเมิน 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
5. การทดสอบ (Test) 
    (1) ความเหมาะสมของสถานการณ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    (2) ความเหมาะสมของส่ืออปุกรณ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    (3) ความเหมาะสมของเกณฑก์ารประเมิน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
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รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

ฉบับหลังการทดลอง (Post-test) 
1. การเข้าใจอารมณ์ความรู้สึก (Empathize) 
    (1) ความเหมาะสมของสถานการณ์ 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
    (2) ความเหมาะสมของส่ืออปุกรณ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    (3) ความเหมาะสมของเกณฑก์ารประเมิน 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
2. การก าหนดปัญหา (Define) 
    (1) ความเหมาะสมของสถานการณ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    (2) ความเหมาะสมของส่ืออปุกรณ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    (3) ความเหมาะสมของเกณฑก์ารประเมิน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
3. การสร้างความคิด (Ideate) 
    (1) ความเหมาะสมของสถานการณ์ 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
    (2) ความเหมาะสมของส่ืออปุกรณ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    (3) ความเหมาะสมของเกณฑก์ารประเมิน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) 
    (1) ความเหมาะสมของสถานการณ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    (2) ความเหมาะสมของส่ืออปุกรณ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    (3) ความเหมาะสมของเกณฑก์ารประเมิน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
5. การทดสอบ (Test) 
    (1) ความเหมาะสมของสถานการณ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    (2) ความเหมาะสมของส่ืออปุกรณ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
    (3) ความเหมาะสมของเกณฑก์ารประเมิน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
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ค่าความเช่ือมั่นของแบบประเมินความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาล 
โดยใช้สัมประสิทธิแอลฟา (Alpha Coefficient ของ Cronbach) 

 

พฤติกรรม รายข้อ 
คะแนนความ
แปรปรวน 

1.1.1 สังเกตสถานการณ์ปัญหา 0.55 
1.1.2 บอกความรู้สึกเก่ียวกบัปัญหา 0.45 
1.2.1 บอกความสัมพนัธ์ของปัญหากบับุคคลและสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง 0.45 
1.2.2 บอกเหตุผลเก่ียวกบัความรู้สึกท่ีมาจากปัญหา 0.45 
2.1.1 ระบุปัญหาหลกัจากขอ้มูลท่ีรวบรวมไว ้ 0.00 
2.1.2 ระบุความตอ้งการจ าเป็นในการแกปั้ญหาอยา่งง่าย 0.55 
2.2.1 ระบุเป้าหมายของการออกแบบเพื่อแกปั้ญหา 0.00 
2.2.2 ระบุส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งท่ีจะท าใหเ้ป้าหมายท่ีวางไวบ้รรลุผลส าเร็จ 0.45 
3.1.1 สืบคน้แนวคิดและแนวทางในการแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย 0.00 
3.1.2 บอกวิธีแกปั้ญหาให้หลากหลายจากการสืบคน้ขอ้มูล 0.55 
3.2.1 บอกขอ้ดี ขอ้จ ากดั และคาดเดาผลของแต่ละวิธีการแกปั้ญหา 0.00 
3.2.2 เลือกวิธีการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุดจากขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ไว ้ 0.00 
4.1.1 สร้างแบบจ าลองอยา่งง่ายเพื่อถ่ายทอดส่ิงท่ีคิดอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน 0.55 
4.1.2 วางแผนการแกปั้ญหาอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอนตั้งแต่เร่ิมตน้จนส้ินสุดตาม
วิธีการท่ีออกแบบ 

0.45 

4.2.1 ลงมือสร้างช้ินงานหรือวิธีการเพื่อแกปั้ญหาตามท่ีวางแผนไว ้ 0.00 
4.2.2 น าช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาไปทดลองและตรวจสอบในสถานการณ์
จ าลอง 

0.00 

5.1.1 ทดสอบช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาในสถานการณ์จริง 0.00 
5.1.2 ประเมินช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหา 0.55 
5.2.1 ปรับปรุงช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาใหดี้ยิง่ขึ้น 0.00 
5.2.2 พฒันาช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาใหม่ 0.00 

Cronbach’s Alpha = .91 
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ภาคผนวก จ 

คะแนนความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาลของกลุ่มตัวอย่าง 
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รายละเอยีดคะแนนความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาลก่อนการทดลอง 
 

เลขท่ี 

คะแนน 
ก่อนการ
ทดลอง 
การเข้าใจ
อารมณ์
ความรู้สึก 

คะแนน
ก่อนการ
ทดลอง 

การก าหนด
ปัญหา 

คะแนน
ก่อนการ
ทดลอง 
การสร้าง
ความคิด 

คะแนน
ก่อนการ
ทดลอง 
การสร้าง
ต้นแบบ 

คะแนน
ก่อนการ
ทดลอง 

การทดสอบ 

รวม
คะแนน
ก่อนการ
ทดลองท้ัง 

5 ด้าน 

1 7.00 6.00 7.00 6.00 7.00 33.00 
2 4.00 4.00 6.00 5.00 4.00 23.00 
3 7.00 7.00 6.00 7.00 6.00 33.00 
4 4.00 5.00 4.00 5.00 4.00 22.00 
5 5.00 4.00 5.00 6.00 4.00 24.00 
6 6.00 7.00 5.00 7.00 6.00 31.00 
7 4.00 5.00 4.00 5.00 5.00 23.00 
8 6.00 6.00 7.00 7.00 5.00 31.00 
9 4.00 4.00 4.00 5.00 4.00 21.00 

10 7.00 5.00 6.00 6.00 6.00 30.00 
11 7.00 5.00 6.00 6.00 7.00 31.00 
12 5.00 5.00 6.00 7.00 5.00 28.00 
13 6.00 5.00 7.00 7.00 6.00 31.00 
14 5.00 5.00 5.00 4.00 4.00 23.00 
15 6.00 6.00 7.00 7.00 5.00 31.00 
16 4.00 5.00 4.00 5.00 4.00 22.00 
17 6.00 6.00 6.00 7.00 7.00 32.00 
18 6.00 7.00 7.00 7.00 6.00 33.00 
19 4.00 4.00 4.00 5.00 4.00 21.00 
20 6.00 5.00 6.00 7.00 5.00 29.00 
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รายละเอยีดคะแนนความสามารถในการคิดเชิงออกแบบของเด็กวัยอนุบาลหลงัการทดลอง 
 

เลขท่ี 

คะแนน 
หลงัการ
ทดลอง 
การเข้าใจ
อารมณ์
ความรู้สึก 

คะแนน
หลงัการ
ทดลอง 

การก าหนด
ปัญหา 

คะแนน 
หลงัการ
ทดลอง 
การสร้าง
ความคิด 

คะแนน
หลงัการ
ทดลอง 
การสร้าง
ต้นแบบ 

คะแนน
หลงัการ
ทดลอง 

การทดสอบ 

รวม 
คะแนนหลัง
การทดลอง
ท้ัง 5 ด้าน 

1 10.00 11.00 10.00 12.00 11.00 54.00 
2 9.00 8.00 9.00 9.00 9.00 44.00 
3 11.00 11.00 10.00 10.00 11.00 53.00 
4 9.00 8.00 9.00 9.00 9.00 44.00 
5 9.00 10.00 9.00 10.00 9.00 47.00 
6 10.00 11.00 10.00 12.00 9.00 52.00 
7 9.00 9.00 9.00 10.00 11.00 48.00 
8 10.00 11.00 11.00 12.00 11.00 55.00 
9 9.00 8.00 9.00 10.00 10.00 46.00 

10 11.00 10.00 10.00 11.00 10.00 52.00 
11 12.00 11.00 9.00 10.00 10.00 52.00 
12 10.00 10.00 11.00 11.00 10.00 52.00 
13 9.00 9.00 12.00 12.00 10.00 52.00 
14 10.00 9.00 9.00 10.00 9.00 47.00 
15 10.00 10.00 12.00 12.00 11.00 55.00 
16 9.00 9.00 9.00 10.00 10.00 47.00 
17 11.00 11.00 10.00 12.00 11.00 55.00 
18 11.00 11.00 12.00 11.00 12.00 57.00 
19 9.00 8.00 9.00 10.00 10.00 46.00 
20 10.00 11.00 11.00 11.00 11.00 54.00 
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ดชันีประสิทธิผล (E.I.) = 0.7099 

ค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกจิกรรมศิลปะสร้างสรรค์สามมิติร่วมกบัแนวคิดลูสพารตส์ 
 
ดชันีประสิทธิผล (E.I.) = ผลรวมคะแนนหลงัเรียนของทุกคน–ผลรวมคะแนนก่อนเรียนของทุกคน 
                                            (จ านวนนกัเรียน x คะแนนเต็ม)–ผลรวมคะแนนก่อนเรียนของทุกคน 
      =    1012–552 
         (20 x 60)–552 
      = 0.7099 
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คะแนนความสามารถในการคิดเชิงออกแบบบโดยการทดสอบที 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 post1 2.4740 20 .22798 .05098 

pre1 1.3625 20 .28648 .06406 

Pair 2 post2 2.4500 20 .29912 .06689 

pre2 1.3250 20 .24468 .05471 

Pair 3 post3 2.5000 20 .28098 .06283 

pre3 1.4000 20 .28562 .06387 

Pair 4 post4 2.6740 20 .25777 .05764 

pre4 1.5125 20 .24967 .05583 

Pair 5 post5 2.5500 20 .22361 .05000 

pre5 1.4000 20 .28562 .06387 

Pair 6 sumpost 2.5300 20 .20287 .04536 

sumpre 1.3800 20 .22907 .05122 

 

*หมายเหตุ  Post  แทน หลงัการทดลอง 
Pre  แทน ก่อนการทดลอง 
1  แทน การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก 
2  แทน การก าหนดปัญหา 
3  แทน การสร้างความคิด 
4  แทน การสร้างตน้แบบ 
5  แทน การทดสอบ 
Sumpost  แทน คะแนนรวมหลงัการทดลอง 

 Sumpre  แทน คะแนนรวมก่อนการทดลอง 

 

 

 

 

 



 
 

297 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 post1 - pre1 1.11250 .17158 .03837 1.03220 1.19280 28.996 19 .000 

Pair 2 post2 - pre2 1.12500 .20679 .04624 1.02822 1.22178 24.329 19 .000 

Pair 3 post3 - pre3 1.10000 .18848 .04215 1.01179 1.18821 26.100 19 .000 

Pair 4 post4 - pre4 1.16250 .18629 .04166 1.07531 1.24969 27.907 19 .000 

Pair 5 post5 - pre5 1.15000 .26157 .05849 1.02758 1.27242 19.662 19 .000 

Pair 6 sumpost - 

sumpre 

1.15000 .08584 .01919 1.10983 1.19017 59.914 19 .000 

 
*หมายเหตุ  Post  แทน หลงัการทดลอง 

Pre  แทน ก่อนการทดลอง 
1  แทน การเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก 
2  แทน การก าหนดปัญหา 
3  แทน การสร้างความคิด 
4  แทน การสร้างตน้แบบ 
5  แทน การทดสอบ 
Sumpost  แทน คะแนนรวมหลงัการทดลอง 

 Sumpre  แทน คะแนนรวมก่อนการทดลอง 



ประวัติย่อของผู้วิจัย 
 

ประวัติย่อของผู้วิจัย 
 

ช่ือ-สกุล นางสาวสมฤทยั ศิริบุญชู 
วัน เดือน ปี เกดิ 27 กรกฎาคม พ.ศ. 2535 
สถานท่ีเกดิ จงัหวดัชลบุรี 
สถานท่ีอยู่ปัจจุบัน บา้นเลขท่ี 486ฑ ซอยสุขนิรันดร์ ต าบลมะขามหยง่ อ าเภอเมือง จงัหวดั

ชลบุรี 
ต าแหน่งและประวัติการ
ท างาน 

พ.ศ. 2561 ครูผูช่้วย โรงเรียนบา้นสวนอุดมวิทยา  
พ.ศ. 2563 - ปัจจุบนั ครูคศ.1 โรงเรียนบา้นสวนอุดมวิทยา 

ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2554 ศึกษาศาสตรบณัฑิต (การศึกษาปฐมวยั) มหาวิทยาลยับูรพา  
พ.ศ. 2564 การศึกษามหาบณัฑิต (การศึกษาปฐมวยั) มหาวิทยาลยับูรพา   
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