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บทคัดย่อ 

 การวิจยัครัÊ งนีÊ มีวตัถุประสงค์เพืÉอศึกษาผลการจดัประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบ

ผสานชุมชนสืบสอบทีÉมีต่อการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั กลุ่มเป้าหมายในการวิจยัคือ เด็กปฐมวยัชายและหญิง อายุ  

ŝ-Ş ปี จาํนวน š คน โดยเลือกแบบเจาะจง เครืÉองมือในการวิจยัประกอบดว้ย ř) แผนการจัดประสบการณ์การเล่นตาม

รูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ Ś) แบบประเมินเชิงปฏิบติัการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั และ   

3) แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลีÉย  

ส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพดว้ยการวิเคราะห์เนืÊอหา ผลการวิจยัปรากฏว่า เด็กปฐมวยัทีÉ

ไดรั้บการจดัประสบการณ์มีผลการประเมินการคิดแกปั้ญหาสูงขึÊนกว่าก่อนการจดัประสบการณ์ เด็กสามารถระบุปัญหา

ไดเ้หมาะสมด้วยตนเอง เขา้ใจสาเหตุของปัญหา คิด ตดัสินใจ และให้เหตุผลต่อแนวทางแก้ไขปัญหาไดส้อดคล้องกับ

สถานการณ์ พยายามทดลองนาํแนวคิดไปปฏิบติัจนสําเร็จ และประเมินผลการแกปั้ญหาไดช้ดัเจนเหมาะสม 

 

คําสําคัญ: โลกการเล่น, กระบวนการออกแบบ, ชุมชนสืบสอบ, การคิดแกปั้ญหา, เด็กปฐมวยั 

 

Abstract 

 The purpose of this research was to study the effects of play experience provision based on Design Playworld 

Model with Community of Inquiry on problem solving thinking of young children. The sample was 9 kindergarteners age 

5-6 years old obtained by purposive sampling. The research instruments included 1) play experience provision plans based 
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on Design Playworld Model with Community of Inquiry, 2) a performance-based assessment form of problem solving 

thinking, and 3) a behavior observational form of problem solving thinking. The quantitative data were analyzed by using 

the mean and standard deviation, and the qualitative data was analyzed by conducting a content analysis. The results showed 

that young children who obtained learning provision had a higher assessment of problem-solving thinking than before. 

Children identified problems appropriately by themselves, understood the cause of the problem, found, decided and 

reasoned solutions according to the situation. After that, they tried to put their ideas into practice until it succeeds and be 

able to evaluated the results properly. 

 

Keywords: Playworld, Design process, Community of inquiry, Problem solving thinking, Young children 

 

ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 

 ในสภาวการณ์ทีÉมีการเปลีÉยนแปลงอย่างรวดเร็วในปัจจุบนั และยงัคงมีการเปลีÉยนแปลงอย่างกา้วกระโดดใน

บริบทต่าง ๆ บุคคลทีÉจะสามารถดาํรงอยู่ในสภาวการณ์ทีÉผนัแปรนีÊต้องเป็นผูมี้ความรู้ และมีทกัษะทีÉคล่องตวัสามารถ

เผชิญหน้า และแกไ้ขปัญหาในสถานการณ์ต่าง  ๆไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (ไพฑูรย ์สินลารัตน์ และคณะ, ŚŝŝŠ) ทกัษะ

ส่วนบุคคลทีÉสําคญัและเป็นเป้าหมายหนึÉ งของการศึกษาในศตวรรษทีÉ Śř คือ ทกัษะการแก้ปัญหา (ประเสริฐ ผลิตผล 

การพิมพ,์ ŚŝŞś) การส่งเสริมทกัษะการคิดแก้ปัญหาสามารถส่งเสริมไดต้ัÊงแต่ช่วงปฐมวยั เนืÉองจากปฐมวยัเป็นช่วงทีÉ

สาํคญัทีÉสุดของชีวิต พฒันาการต่าง  ๆเจริญขึÊนอยา่งรวดเร็ว ส่งผลใหท้กัษะทีÉไดรั้บการส่งเสริมในช่วงนีÊ มีส่วนสาํคญัใน

การสนบัสนุนความสามารถ และการเรียนรู้ในช่วงวยัต่อ  ๆไป แต่จากผลการสาํรวจพฒันาการเด็กปฐมวยัในช่วงปี Śŝŝş-

ŚŝŞŘ เด็กปฐมวยัมีแนวโน้มพฒันาการสมวยัลดลงจากร้อยละ şŚ.Ř เป็นร้อยละ Şş.ŝŘ ซึÉงปัจจยัสาํคญัทีÉมีผลต่อพฒันาการ

เด็กคือการขาดการส่งเสริมพฒันาการอย่างเหมาะสม (กลุ่มสนับสนุนวิชาการและการวิจัย สํานกัส่งเสริมสุขภาพ กรม

อนามยั, 2561)  ซึÉ งจากรายงานผลการประเมินพฒันาการเด็กปฐมวยั ปีการศึกษา ŚŝŞř ตามหลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั 

พุทธศกัราช ŚŝŞŘ พบว่าเด็กไทยมีระดับคุณภาพของพฒันาการด้านสติปัญญาในตัวบ่งชีÊ ด้านการคิดแก้ปัญหาและ

ตดัสินใจในระดับดีร้อยละ şš.ŞŜ ซึÉ งมีระดับตํÉาเป็นลาํดับทีÉ ś ของตวับ่งชีÊทัÊงหมด š ตวัในพฒันาการดา้นสติปัญญา 

(สาํนกังานคณะกรรมการการศึกษาขัÊนพืÊนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ, ŚŝŞŚ)  และจากรายงานการพฒันาเด็กปฐมวยั ยงัพบ

ปัญหาความไม่เขา้ใจในธรรมชาติการเรียนรู้และการพฒันาสมอง ดว้ยการเร่งรัดพฒันาเด็กให้เขียน อ่าน ก่อนวยัอนัควร 

ซึÉ งเป็นปัจจัยหนึÉ งทีÉนําไปสู่การจํากัดกรอบความคิด ทาํให้เด็กไม่สามารถแก้ปัญหาทีÉเหมาะสมตามวัยด้วยตนเอง 

(คณะอนุกรรมการตรวจสอบและประเมินผลภาคราชการ กลุ่มกระทรวง คณะทีÉ Ś, ŚŝŞŚ) ดงันัÊนการศึกษาแนวทางเพืÉอ

ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาอย่างเข้าใจธรรมชาติและพัฒนาการของเด็กจึงเป็นสิÉ งสําคัญ เพราะการคิดแก้ปัญหามี

ความสําคญัไม่เพียงต่อการดาํเนินชีวิตของเด็กเท่านัÊน แต่ยงัมีความสําคัญต่อการทาํงานแบบร่วมมือกับผูอื้Éนในการ

แกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคเ์พืÉอพฒันาคุณภาพชีวิตของตนเองและสังคม อนัเป็นทกัษะสําคญัในการดาํเนินชีวิตและทาํงาน

ให้ประสบผลสําเร็จตลอดช่วงชีวิตของเด็ก   
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 การส่งเสริมการคิดแกปั้ญหาในเด็กปฐมวยัทาํไดโ้ดยเปิดโอกาสให้เด็กทาํความเขา้ใจ และฝึกใชก้ระบวนการ

คิดแกปั้ญหา เพราะการคิดแกปั้ญหาจะสําเร็จได ้ตอ้งดาํเนินการตามลาํดบัขัÊน และทาํอย่างครบถว้นจึงจะเกิดผลสําเร็จ

ตามจุดมุ่งหมาย (Fettig et al., 2016; ขวญัศิริ พฒันมณี, 2559; อรพรรณ พรสีมา, ŚŝŜś) โดยในแต่ละขัÊนของการคิด

แกปั้ญหาตอ้งใช้ทกัษะย่อย ๆ เช่น การรับรู้ ภาษา ความจาํ และความเขา้ใจในแนวคิด (Gosen et al., ŚŘřŝ) นอกจากนีÊ

อารมณ์ความรู้สึกก็มีผลต่อการคิดแกปั้ญหาเช่นกนั เมืÉอเด็กไดรั้บการส่งเสริมทกัษะการคิดแกปั้ญหา และสังเกตเห็น

อารมณ์ความรู้สึกทีÉเปลีÉยนแปลงไปตลอดกระบวนการจนคุน้ชินจะส่งผลให้เกิดความมัÉนคงทางอารมณ์มากขึÊน และช่วย

ลดความรู้สึกหรือจินตนาการทีÉเกินกวา่เหตุ ส่งผลให้สามารถคิดแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (เกรียงศกัดิÍ  เจริญวงศ์

ศักดิÍ , ŚŝŞŚ) ด้วยเหตุนีÊ  ผูวิ้จัยจึงศึกษาวิเคราะห์ แนวคิดทฤษฎี และองค์ประกอบของกระบวนการคิดแก้ปัญหาจาก

เอกสารทีÉเกีÉยวขอ้งของ Britz (1993), Fettig et al. (2016), อรพรรณ พรสีมา (ŚŝŜś), ไพฑูรย ์สินลารัตน์ และคณะ (ŚŝŝŠ), 

วอลเลซ (Śŝŝš) จนไดแ้นวคิดและองค์ประกอบของกระบวนการคิดแกปั้ญหาทีÉควรส่งเสริมให้เด็กปฐมวยัในงานวิจยั

ครัÊ งนีÊ  

 การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเป็นการจดัประสบการณ์โดยใช้นิทานสร้างจินตนาการของเด็กและครูให้มี

อารมณ์ร่วมกบัตวัละครและเรืÉองราวปัญหาทีÉเกิดขึÊนในนิทาน โดยครูสามารถสร้างแผนการเล่นเพืÉอพฒันาความสามารถ

ของเด็กให้เป็นไปตามเป้าหมายทีÉตัÊงไว ้ดว้ยการกาํหนดประเด็นปัญหาทีÉสอดคลอ้งกับเรืÉองราวในนิทาน นาํไปสู่การ

ค้นคว้าหาแนวทางแก้ปัญหาในพืÊนทีÉจริง ด้วยการส่งเสริมการเล่นสมมติเพืÉอช่วยแก้ปัญหาให้ตัวละครในพืÊนทีÉ

จินตนาการ ซึÉ งเป็นแนวทางการจัดประสบการณ์ทีÉสามารถส่งเสริมให้เด็กรับรู้อารมณ์ความรู้สึกของทัÊงตนเองและตวั

ละครตลอดกระบวนการคิดแกปั้ญหาตัÊงแต่เผชิญปัญหาจนปัญหาคลีÉคลาย การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นจึงเป็นการจดั

ประสบการณ์ทีÉช่วยกระตุ้นจินตนาการ และการคิดแก้ปัญหา (Fleer, 2019; Lindqvist, 1995; Solomon, ŚŘŚŘ) จาก

การศึกษาเอกสารทีÉเกีÉยวขอ้งพบว่า การสร้างโลกการเล่นมีไดห้ลายลกัษณะ สามารถเป็นไดท้ัÊงการสร้างโลกการเล่นเชิง

วิทยาศาสตร์ เชิงวิศวกรรม หรือแมแ้ต่เชิงความสัมพนัธ์ (Fleer, 2019) ดังนัÊนการจดัประสบการณ์ตามรูปแบบโลกการ

เล่นสามารถเป็นลกัษณะใดก็ได ้ขึÊนอยูก่บัวตัถุประสงคที์Éตอ้งการส่งเสริมให้แก่เด็กปฐมวยั  

 ในส่วนของกระบวนการออกแบบเป็นกระบวนการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค ์โดยมีความต้องการของบุคคลทีÉ

เด็กจะช่วยเหลือแกปั้ญหาให้เป็นขอ้มูลตัÊงตน้ เพืÉอนาํไปสู่การคิดแกปั้ญหาเพืÉอตอบความตอ้งการนัÊน โดยมุ่งเน้นการทาํ

ความคิด จินตนาการ ให้เป็นรูปธรรมดว้ยการลงมือปฏิบติั (Coorey & Rinnert, 2019) การแกปั้ญหาโดยใช้กระบวนการ

ออกแบบช่วยส่งเสริมความสามารถทีÉสําคญัสําหรับเด็กในศตวรรษทีÉ Śřไดแ้ก่ การสืÉอสาร การคิดแกปั้ญหา การทาํงาน

ร่วมกนั การคิดเชิงวิพากษ์ และการคิดสร้างสรรค์ (Berk, ŚŘřŞ) ซึÉ งผูวิ้จัยไดศึ้กษาแนวทางกระบวนการออกแบบของ 

IDEO (ŚŘřŚ) พบวา่สามารถนาํมาจดัการเรียนรู้ในชัÊนเรียนไดต้ัÊงแต่ระดบัเด็กเล็กไปจนถึงเด็กโต โดยเริÉมตน้จากระยะการ

คน้พบเพืÉอเขา้ใจปัญหาอย่างลึกซึÊ งด้วยการสังเกต พูดคุยเพืÉอสามารถกาํหนดปัญหาได้อย่างชัดเจนในระยะตีความ 

นาํไปสู่การคิดออกแบบเพืÉอแกปั้ญหา และพฒันาสร้างตน้แบบทาํให้แนวคิดเป็นจริงในระยะการคิดและระยะทดลอง 

จากนัÊนทบทวนผลการแกปั้ญหาเพืÉอประเมินและพฒันาให้การแกปั้ญหามีประสิทธิภาพมากขึÊนในระยะพฒันา  ผูวิ้จยัจึง

นาํกระบวนการออกแบบของ IDEO มาบูรณาการเขา้กบัขัÊนตอนการจดัประสบการณ์ตามรูปแบบโลกการเล่น เป็นการ
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จัดประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบเพืÉอส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของเด็กให้ออกมาเป็น

รูปธรรมดว้ยการลงมือปฏิบตัิ เหมาะสมกบัพฒันาการของเด็กปฐมวยัทีÉเรียนรู้ไดดี้จากสิÉงทีÉเป็นรูปธรรม 

 ชุมชนสืบสอบเป็นแนวทางการสนทนาแบบร่วมมือ โดยสมาชิกในชุมชนมีวัตถุประสงค์ร่วมกัน จาก

สถานการณ์ความสงสัยหรือปัญหา นาํไปสู่การสะทอ้นคิดและยอมรับฟังซึÉ งกนัและกนั สมาชิกในชุมชนจะเกิดการคิด

ทบทวนดว้ยเหตุผลและความรู้สึกภายในตนเอง ทาํให้ความคิดมีความชดัเจนขึÊน โดยสมาชิกในชุมชนไม่จาํเป็นต้องมี

แนวคิดทีÉเหมือนกัน แต่มีความชัดเจนในแนวคิดของแต่ละคนทีÉสามารถตอบหรือแก้ไขปัญหานัÊนได้จากการเสาะ

แสวงหาทางความคิดร่วมกัน (Splitter & Sharp, 1995; นภเนตร ธรรมบวร, 2549; ปัทมศิริ ธีรานุรักษ,์ ŚŝŜŜ) การผสาน

ชุมชนสืบสอบในแต่ละขัÊนตอนการจดัประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบ จะช่วยให้เด็กไดสื้บ

สอบทางความคิดร่วมกัน เพืÉอเข้าใจสถานการณ์ปัญหาและพิจารณาไตร่ตรองความคิด ความรู้สึกของตนเองต่อ

สถานการณ์นัÊนเพืÉอคิดหาแนวทางแกไ้ขไดช้ดัเจนขึÊน 

 จากขอ้มูลขา้งตน้ผูวิ้จยัจึงสนใจนาํรูปแบบโลกการเล่น กระบวนการออกแบบ และชุมชนสืบสอบมาวิเคราะห์

และสังเคราะห์เป็นแนวทางการจดัประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ และ

ศึกษาผลของการจัดประสบการณ์ต่อการคิดแก้ปัญหาในเด็กปฐมวยั เพืÉอเป็นอีกแนวทางการจัดประสบการณ์ทีÉ

ผูเ้กีÉยวขอ้งกบัเด็ก สามารถนาํไปปรับประยุกตใ์ชเ้พืÉอส่งเสริมการคิดแกปั้ญหาในเด็กปฐมวยัให้เหมาะสมกบับริบทของ

ตนเองต่อไป 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

 เพืÉอศึกษาผลการจดัประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบทีÉมีต่อการ

คิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ  

 การจัดประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ หมายถึง การจดัการ

เรียนรู้โดยใช้เรืÉองราวจากนิทานสร้างจินตนาการของเด็กและครูร่วมกัน จากนัÊนสืบสอบความคิดในพืÊนทีÉจริง และ

สร้างสรรค์ชิÊนงานผ่านกระบวนการออกแบบ เพืÉอนาํไปพฒันาการเล่นสมมติในพืÊนทีÉจินตนาการร่วมกนั ประกอบไป

ดว้ย Š ขัÊนตอน ดงันีÊ  

             ř. การสร้างจินตนาการ ความรู้สึกร่วมกัน เป็นการใช้เรืÉองราวจากนิทาน หรือวรรณกรรมสําหรับเด็ก

สร้างจินตนาการใหเ้ด็กรับรู้และมีอารมณ์ร่วมกบัตวัละคร และสืบสอบสถานการณ์ปัญหาในเรืÉองราว 

             Ś. การเชืÉอมโยงพืÊนทีÉจริงและพืÊนทีÉจินตนาการ เป็นการกาํหนดตาํแหน่ง และวิธีการเขา้และออกพืÊนทีÉ

จินตนาการเพืÉอเรียนรู้ขอ้มูลความรู้ในพืÊนทีÉจริงของเด็ก และใชป้ระโยชน์ในพืÊนทีÉจินตนาการ 

             ś. การสํารวจพืÊนทีÉจินตนาการ เป็นการสวมบทบาทของเด็กเขา้สู่พืÊนทีÉจินตนาการ เพืÉอเล่นสมมติและ

สาํรวจพืÊนทีÉร่วมกนั  



ผลการจดัประสบการณ์การเล่นตามแนวคิดโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ วารสารศึกษาศาสตร์ มสธ. 

ต่อการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั 

70 | ปีทีÉ 15 ฉบบัทีÉ 1 (ม.ค. – มิ.ย.) 2565 

             Ŝ. การกําหนดปัญหาของตัวละคร เป็นการสร้างสถานการณ์บ่งบอกความตอ้งการและขอความช่วยเหลือ

จากตวัละคร เพืÉอใหเ้ด็กร่วมกนัสืบสอบสาเหตุของปัญหาและกาํหนดปัญหาทีÉตอ้งแกไ้ขเพืÉอช่วยเหลือตวัละคร 

             ŝ. การระดมความคิดในพืÊนทีÉจริง เป็นการให้เด็กสํารวจวสัดุอุปกรณ์ต่าง ๆ และร่วมกนัคิดออกแบบหา

วิธีแกไ้ขปัญหา เพืÉอนาํแนวคิดนัÊนไปพฒันาสร้างชิÊนงานสําหรับแกไ้ขปัญหาช่วยเหลือตวัละคร 

             Ş. การสร้างชิÊนงานและทดสอบในพืÊนทีÉจริง เป็นการร่วมกันสร้างชิÊนงาน และทดสอบชิÊนงานของเด็ก 

จนกวา่ผลการแกปั้ญหาจะเป็นไปตามเป้าหมาย 

             ş. การผสานพืÊนทีÉจริง และพืÊนทีÉจินตนาการ เป็นการนาํชิÊนงานทีÉเด็กไดจ้ากการคิดคน้ ทดลอง ในพืÊนทีÉ

จริงไปใชใ้นพืÊนทีÉจินตนาการ เพืÉอแกปั้ญหาให้เรืÉองราวดาํเนินต่อไป  

             Š. การทบทวนการเรียนรู้ และติดตามเรืÉองราว เป็นการติดตามเรืÉองราวจากตวัละครหลงัจากไดรั้บการ

ช่วยเหลือ และร่วมกนัคิดทบทวนเพืÉอประเมินกระบวนการแกไ้ขปัญหาและการเรียนรู้ของเด็ก 

 พืÊนทีÉจริง หมายถึง พืÊนทีÉทีÉสามารถจดัให้เกิดการเรียนรู้แนวคิดต่าง  ๆทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการแกปั้ญหา รวมไปถึง

เป็นพืÊนทีÉทีÉเด็กและครู พูดคุย อภิปราย เพืÉอสืบสอบความคิดหรือเสาะแสวงหาทางความคิด ทดลองแนวทางการแก้ไข

ปัญหาในเรืÉองราวทีÉครูและเด็กมีจินตนาการร่วมกนั 

 พืÊนทีÉจินตนาการ หมายถึง พืÊนทีÉทีÉครูกาํหนดขึÊนโดยตกแต่งพืÊนทีÉให้มีบรรยากาศสอดคล้องกบัเรืÉองราวทีÉครู

และเด็กมีจินตนาการร่วมกัน เพืÉอกระตุ้นทัÊงเด็กและครูให้เล่นสมมติ ดว้ยการจินตนาการสวมบทบาทเพืÉอสํารวจพืÊนทีÉ 

พบปะตวัละคร นาํชิÊนงานหรือการแกปั้ญหาทีÉคิดคน้ขึÊนไปใชแ้กปั้ญหาใหเ้รืÉองราวสามารถดาํเนินต่อไป  

 การคิดแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถของเด็กปฐมวยัในการรับรู้ปัญหาและเขา้ใจสาเหตุของปัญหา เพืÉอคิด

หาแนวทาง และตดัสินใจเลือกแนวทางแกไ้ขปัญหา จากนัÊนทดลองนาํแนวคิดทีÉเลือกไปปฏิบติัและประเมินการแก้ไข

ปัญหาดว้ยการแสดงออกทางความคิด และความรู้สึกผ่านการกระทาํ อธิบาย หรือสร้างสรรคชิ์Êนงาน และสามารถบอก

เหตุผลของการแกไ้ขปัญหา โดยเด็กสามารถคิดและแสดงพฤติกรรมเพืÉอแกไ้ขปัญหาตามกระบวนการคิดแกปั้ญหา ดงันีÊ  

              ř. รับรู้ปัญหา หมายถึง ความสามารถของเด็กในการระบุปัญหา และจินตนาการความรู้สึกของตวัละคร

เมืÉอไดพ้บปัญหา พร้อมบอกความรู้สึกของตนเองเมืÉอรับรู้ปัญหาของตวัละคร และระบุปัญหาทีÉตนเองสามารถแกไ้ขเพืÉอ

ช่วยเหลือตวัละครในนิทาน 

              Ś. เข้าใจสาเหตุของปัญหา หมายถึง ความสามารถของเด็กในการบอกเรืÉองราวทีÉเป็นตน้เหตุของปัญหา

พร้อมอธิบายสาเหตุของปัญหาทีÉตวัละครประสบ 

              ś. หาแนวทางแก้ไขปัญหา หมายถึง ความสามารถของเด็กในการร่างภาพแนวคิด บอกวิธีการแกปั้ญหา 

และเหตุผลทีÉมาของแนวคิด 

              Ŝ. เลือกแนวทางแก้ไขปัญหา หมายถึง ความสามารถของเด็กในการระบุวิธีแกปั้ญหาทีÉตนเองเลือกและ

บอกเหตุผลทีÉเลือกวิธีแกปั้ญหานัÊน 

              ŝ. ทดลองนําแนวคิดไปปฏิบัติ หมายถึง ความสามารถของเด็กในการสร้างชิÊนงานตามวิธีการแก้ปัญหา

ทีÉตนเองเลือกจากวสัดุปลายเปิดทีÉมี 
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              Ş. ประเมินการแก้ไขปัญหา หมายถึง ความสามารถของเด็กในการบอกผลการแก้ปัญหา รวมไปถึง

จินตนาการบอกความรู้สึกของตวัละครทีÉไดรั้บความช่วยเหลือ และความรู้สึกของตนเองทีÉช่วยแกปั้ญหาให้ตวัละครจน

ปัญหาคลีÉคลาย 

 

ขอบเขตการวิจัย  

 ผูวิ้จยัดาํเนินการทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้รูปแบบการวิจยัแบบกลุ่มเดียววดัก่อนและหลงัการทดลอง 

(One - Group Pretest – Posttest Design) มีขอบเขตในการวิจยั ดงันีÊ  

 ř. กลุ่มเป้าหมายทีÉใช้ในการวิจัย 

 เด็กปฐมวยัชายและหญิง อายุ ŝ-Ş ปี กาํลงัศึกษาในระดบัชัÊนอนุบาลคละอาย ุปีการศึกษา ŚŝŞś โรงเรียนอนุบาล

บา้นวาดฝัน จาํนวน řŘ คน แต่เนืÉองดว้ยสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชืÊอไวรัสโคโรนา ŚŘřš ส่งผลให้กลุ่มเป้าหมายทีÉ

เขา้รับการทดลองจนครบกระบวนการมีจาํนวน š คน  

 Ś. ด้านเนืÊอหา 

 การวิจยัครัÊ งนีÊมุ่งศึกษาผลการคิดแกปั้ญหาในเด็กปฐมวยัชายและหญิง อายุ ŝ-Ş ปี โรงเรียนอนุบาลบา้นวาดฝัน 

ทีÉได้รับการจัดประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ โดยจาํแนกการคิด

แกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัเป็น Ş ขัÊน คือ รับรู้ปัญหา เขา้ใจสาเหตุของปัญหา หาแนวทางแกไ้ขปัญหา เลือกแนวทางแกไ้ข

ปัญหา ทดลองนาํแนวคิดไปปฏิบติั และประเมินการแกไ้ขปัญหา  

 ś. ระยะเวลา 

 การทดลองดาํเนินการในช่วงภาคปลาย ปีการศึกษา ŚŝŞś ระยะเวลาในการทดลอง Ş สัปดาห์ รวมเวลาทดลอง

ทัÊงหมด ŚŚ วนั 

 Ŝ. ตัวแปรทีÉศึกษา  

 ตัวแปรจัดกระทํา คือ การจดัประสบการณ์การเล่นตามแนวคิดโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ           

 ตัวแปรตาม คือ การคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 ความสามารถในการคิดแกปั้ญหามีความสาํคญัต่อการดาํรงชีวิตของเด็กทัÊงในปัจจุบนัและอนาคตเนืÉองจากการ

คิดแกปั้ญหาจะสําเร็จไดต้อ้งดาํเนินไปอยา่งเป็นขัÊนตอน ดงันัÊนเด็กจึงควรไดรั้บโอกาสใหฝึ้กใช้กระบวนการคิด

แกปั้ญหา เพืÉอสร้างความเขา้ใจ ความคุน้ชิน และความมัÉนคงทางอารมณ์เมืÉอตอ้งเผชิญกบัปัญหาต่าง  ๆเพืÉอส่งเสริมการ

คิดแกปั้ญหาในเด็กปฐมวยัอย่างเขา้ใจธรรมชาติ และพฒันาการของเด็ก ผูวิ้จยัไดน้าํรูปแบบโลกการเล่น กระบวนการ

ออกแบบ และชุมชนสืบสอบมาวิเคราะห์และสังเคราะห์เป็นแนวทางการจดัประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการ

เล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ ดงัภาพทีÉ ř 
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ภาพทีÉ ř กรอบแนวคิดการวิจยั 

               

วิธีดําเนินการวิจัย 

กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายในการวิจยัคือ เด็กปฐมวยัชายและหญิง อาย ุŝ-Ş ปี ทีÉกาํลงัศึกษาในระดบัชัÊนอนุบาลคละอาย ุในปี

การศึกษา ŚŝŞś โรงเรียนอนุบาลบา้นวาดฝัน จาํนวน řŘ คน แต่เนืÉองดว้ยสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชืÊอไวรัสโคโรนา 

ŚŘřš ส่งผลให้กลุ่มเป้าหมายทีÉเขา้รับการทดลองจนครบกระบวนการมีจาํนวน š คน ผูวิ้จยัเลือกกลุ่มเป้าหมายแบบเจาะจง

โดยใชเ้กณฑ์ความเหมาะสมดา้นอายุ โดยเลือกเด็กทัÊงหมดทีÉอายุเขา้เกณฑ์จากชัÊนเรียนคละอายุทุกห้อง และเกณฑ์ความ

เหมาะสมดา้นจาํนวน เนืÉองจากโรงเรียนอนุบาลบ้านวาดฝันมีเด็กอายุ ŝ-Ş ปีทีÉกาํลงัศึกษาอยู่ในจาํนวนทีÉเหมาะสมกับ

แนวทางการจดัประสบการณ์ เพืÉอผูว้ิจยัสามารถสังเกต และให้เวลาเด็กในการคิดและแสดงความคิดเห็นไดค้รบทุกคน

อยา่งเตม็ทีÉในระยะเวลาทีÉอยูใ่นความสนใจของเด็ก  

เครืÉองมือทีÉใช้ในการวิจัย  

เครืÉองมือทีÉใชใ้นการวิจยั ประกอบดว้ย 

 ř. แผนการจัดประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ 2 หัวเรืÉอง จาํนวน 

16 แผน ได้แก่ หัวเรืÉองแม่ไก่แฮตตีÊ  จาํนวน 8 แผน และหัวเรืÉ องผีน้อยผูน่้ารัก จาํนวน 8 แผน ผูวิ้จัยนําแผนการจัด

ประสบการณ์เสนอต่อผูเ้ชีÉยวชาญ 3 ท่าน เพืÉอตรวจสอบคุณภาพแผนโดยใช้แบบประเมินคุณภาพ 4 ระดับ ไดค้ะแนน

เฉลีÉย 3.88 อยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมากทีÉสุด โดยปรับตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชีÉยวชาญ ในกิจกรรมการระดมความคิดให้มี

ตัวจัดกระทํา ตัวแปรตาม 

การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่น 

Baumer et al. (2005); Ferholt (2009); Fleer 

(2019b); Lindqvist (1995) 

แนวคิด 

แนวทางการเรียนรู้ดว้ยการเล่นสมมติในพืÊนทีÉทีÉเด็ก

และครูมีจินตนาการและพฒันาการเล่นร่วมกนั ซึÉง

สามารถสังเกตเห็นความสัมพนัธ์ของอารมณ์และ

ความคิดของเด็กแสดงออกผ่านการเล่น 

กระบวนการออกแบบ 

IDEO (2012) 

แนวคิด 

แนวทางทีÉสนบัสนุนความคิด

สู่การลงมือทาํเพืÉอแกไ้ขปัญหา

ทีÉมีผลต่อความรู้สึกของ

กลุ่มเป้าหมาย 

ชุมชนสืบสอบ 

Splitter and Sharp (1995); นภเนตร ธรรมบวร 

(2549); ปัทมศิริ ธีรานุรักษ์ (ŚŝŜŜ) 

แนวคิด 

การสนทนาแบบร่วมมือโดยสมาชิกมี

วตัถุประสงค ์เพืÉอคิดหาแนวทาง ตดัสินใจ และ

หาขอ้สรุปร่วมกนั ในบรรยายกาศทีÉแสดงออก

ทางความคิดไดอ้ย่างปลอดภยั 

การคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย 

การคิดแกปั้ญหาของ Britz (1993), การคิดแกปั้ญหาของ 

CSEFEL (Fetting et al., 2016), การคิดแกปั้ญหาของอรพรรณ 

พรสีมา (ŚŝŜś), แนวคิด 2C2S (ไพฑูรย ์สินลารัตน์ et al., 2558) 

แนวคิด TASC ของ วอลเลช บี (Śŝŝš) 

แนวคิด 

ความสามารถในการคิดแกปั้ญหามีความสําคญัต่อการดาํรงชีวิต

ของเด็กทัÊงในปัจจุบนัและอนาคตเนืÉองจากการคิดแกปั้ญหาจะ

สําเร็จไดต้อ้งดาํเนินไปอย่างเป็นขัÊนตอน ดงันัÊนเด็กจึงควรไดรั้บ

โอกาสให้ฝึกใชก้ระบวนการคิดแกปั้ญหา เพืÉอสร้างความเขา้ใจ 

ความคุน้ชิน และความมัÉนคงทางอารมณ์เมืÉอตอ้งเผชิญกบัปัญหา

ต่าง ๆ 

การคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย 

องค์ประกอบ Ş ขัÊน 

ř. รับรู้ปัญหา 

Ś. เข้าใจสาเหตุของปัญหา 

ś. หาแนวทางแก้ไขปัญหา 

Ŝ. เลือกแนวทางแก้ไขปัญหา 

ŝ. ทดลองนําแนวคิดไปปฏิบัติ 

Ş. ประเมินการแก้ไขปัญหา 

การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ 

แนวคิด 

เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้เรืÉองราวจากนิทานสร้างจนิตนาการของเด็ก

และครูร่วมกัน จากนัÊนสืบสอบความคิดในพืÊนทีÉจริงและสร้างสรรค์ชิÊนงานผ่าน

กระบวนการออกแบบ เพืÉอนําไปพัฒนาการเล่นสมมติในพืÊนทีÉจินตนาการ

ร่วมกัน ประกอบไปด้วย Š ขัÊนตอน 

ř. การสร้างจินตนาการ ความรู้สึกร่วมกัน 

Ś. การเชืÉอมโยงพืÊนทีÉจริง และพืÊนทีÉจินตนาการ 

ś. การสํารวจพืÊนทีÉจินตนาการ 

Ŝ. การกําหนดปัญหาของตัวละคร 

ŝ. การระดมความคิดในพืÊนทีÉจริง 

Ş. การสร้างชิÊนงาน และทดสอบในพืÊนทีÉจริง 

ş. การผสานพืÊนทีÉจริง และพืÊนทีÉจินตนาการ 

Š. การทบทวนการเรียนรู้ และติดตามเรืÉองราว 



ผลการจดัประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ วารสารศึกษาศาสตร์ มสธ. 

ต่อการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั 

  ปีทีÉ 15 ฉบบัทีÉ 1 (ม.ค. – มิ.ย.) 2565 | 73 

ช่วงทีÉเด็กสามารถคิดหาแนวทางแก้ไขปัญหาไดอิ้สระมากขึÊน จากนัÊนผูวิ้จยันาํแผนการจัดประสบการณ์แผนทีÉ ś การ

สํารวจสวนลบัของโรงเรียน ไปทดลองใช้กบัเด็กปฐมวยัทีÉไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายจาํนวน ŝ คน พบว่าเด็กให้ความสนใจ

เรืÉองราวการตามหาไข่ของแม่ไก่แฮตตีÊ  และสนุกกบัการเล่นสมมติในพืÊนทีÉจินตนาการ จากการทดลองนาํแผนการจัด

ประสบการณ์ไปใช้กบัเด็กพบว่า ควรปรับปรุงดา้นการให้เวลาเด็กไดค้ิด และพูดคุยแสดงความคิดเห็นเพิÉมขึÊน และให้

เวลาเด็กไดท้าํชิÊนงานอยา่งเหมาะสมกบัปริมาณเนืÊองาน โดยตกลงเวลาในการทาํชิÊนงานร่วมกนัก่อนทีÉจะเริÉมลงมือทาํ   

 Ś. แบบประเมินเชิงปฏิบัติการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย เรืÉอง การแกปั้ญหาปวดท้องของหนอนจอมหิว 

จาํนวน 1 ชุด ผูวิ้จยัศึกษาเอกสารทีÉเกีÉยวกับการประเมินเชิงปฏิบติั (performance assessment) และมิติคุณภาพ (rubrics) 

ของ Nitko and Brookhart (2010), Bland and Gareis (2018) จากนัÊนวิเคราะห์เครืÉองมือของ หทยัภทัร ไกรวรรณ (2559) ใช้

เป็นแนวทางสร้างแบบประเมินเชิงปฏิบติั โดยกาํหนดแนวคาํถาม řŞ คาํถาม เพืÉอตรวจสอบการแสดงพฤติกรรมตาม

สภาพจริงจากการแสดงความคิดเห็น และลงมือปฏิบติัการคิดแกปั้ญหาช่วยเหลือตวัละครตามเหตุการณ์ในนิทานเรืÉอง 

หนอนจอมหิว เรืÉองและภาพโดย อีริค คาร์ล แปลโดย อริยา ไพฑูรย ์เกณฑ์การประเมินเชิงปฏิบตัิการคิดแกปั้ญหาของ

เด็กปฐมวยัแต่ละคาํถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ (checklist) โดยมีแนวทางการแสดงพฤติกรรมของแต่ละขอ้กาํกบัไว ้

หากเด็กแสดงพฤติกรรมไดส้อดคลอ้งกบัแนวทางการแสดงพฤติกรรมจะถือว่าเด็กทาํได ้หากไม่สอดคลอ้งหรือไม่ตอบ

จะถือว่าเด็กทาํไม่ได้ จากนัÊนนาํจาํนวนพฤติกรรมทีÉเด็กทาํไดไ้ปเทียบเป็นคะแนนของขัÊนนัÊน ๆ ต่อไป  ผูวิ้จัยนาํแบบ

ประเมินเชิงปฏิบติัการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัเสนอต่อผูเ้ชีÉยวชาญ 3 คน เพืÉอตรวจสอบความสอดคลอ้งของเนืÊอหา

คาํถามและพฤติกรรมกบัจุดประสงค ์มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแต่ละรายการอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 โดยปรับ

ตามข้อเสนอแนะของผู ้เชีÉยวชาญ เพิÉมเติมส่วนทีÉ เปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงแนวทางการแก้ปัญหาด้วยตนเองใน

สถานการณ์ทีÉเปิดกวา้ง รวมถึงพิจารณาปรับแกเ้นืÊอหา ภาษาให้มีความเหมาะสมและเขา้ใจง่ายขึÊน จากนัÊนผูวิ้จยันาํแบบ

ประเมินไปทดลองใชก้บัเด็กจาํนวน ś คนทีÉไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายและไม่ไดรั้บการจดัประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบ

โลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบเพืÉอตรวจสอบความเทีÉยงของแบบประเมินโดยทดสอบแบบซํÊา (test-retest) 

ซึÉ งการทดสอบครัÊ งแรกและครัÊ งทีÉ Ś ห่างกนั řş วนั ผลการทดสอบพบว่าในจาํนวนเด็ก ś คน มีเด็ก Ś คนทีÉผลคะแนน

เท่ากนัทัÊง Ś ครัÊ ง และเด็ก ř คนมีผลคะแนนคลาดเคลืÉอนลดลงเล็กน้อย จึงสรุปไดว้า่เด็กมีผลคะแนนไม่เปลีÉยนแปลง แบบ

ประเมินนีÊ จึงมีความเทีÉยงสามารถนาํไปใชเ้พืÉอประเมินการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัได ้

 3.  แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย ผู ้วิจัยศึกษาเอกสารทีÉเกีÉยวกับแบบ

ประเมินการสังเกตพฤติกรรม และสร้างแบบบนัทึกการสังเกตพฤติกรรมเพืÉอบนัทึกพฤติกรรมการคิดแกปั้ญหาของเด็ก

ปฐมวยั Ş ขัÊน จาํนวน řŞ พฤติกรรม จากการพูดและการปฏิบติัขณะทีÉเด็กร่วมกิจกรรมและจากการถอดคลิปวิดีโอในช่วง

การทาํกิจกรรมทีÉกําหนดให้เด็กใช้การคิดแกปั้ญหา จากนัÊนนําแบบบนัทึกการสังเกตพฤติกรรมเสนอต่อผูเ้ชีÉยวชาญ 

จาํนวน 3 คน เพืÉอตรวจสอบความสอดคลอ้งของจุดประสงคก์บัพฤติกรรม มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) แต่ละรายการ

อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 โดยปรับตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชีÉยวชาญ เพิÉมเติมพฤติกรรมบ่งชีÊ การแสดงแนวทางแกไ้ขปัญหา

ด้วยตนเองในสถานการณ์ทีÉเปิดกวา้ง จากนัÊนผูว้ิจยันําแบบบนัทึกการสังเกตพฤติกรรมไปทดลองใช้กับเด็กปฐมวยัทีÉ

ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายจาํนวน ŝ คน ในระหวา่งทดลองใชแ้ผนการจดัประสบการณ์แผนทีÉ ś การสาํรวจสวนลบัของโรงเรียน 

โดยผูวิ้จยัเป็นผูใ้ชแ้บบบนัทึกการสังเกตพฤติกรรมการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัร่วมกบัเพืÉอนนิสิตปริญญาโทสาขา
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ปฐมวยั ř คน พบว่าการบนัทึกผลการสังเกตพฤติกรรมการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัในแต่ละขัÊนของผูส้ังเกตทัÊงสอง

คน มีความสอดคลอ้งคลา้ยคลึงกนั แสดงวา่แบบบนัทึกการสังเกตพฤติกรรมการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยันีÊ เชืÉอถือได ้

สามารถนาํไปใช้เพืÉอบนัทึกการสังเกตพฤติกรรมการคิดแกปั้ญหาของเด็กระหว่างการทดลองจดัประสบการณ์ได ้ 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมขอ้มูลในการวิจยัมีรายละเอียด ดงันีÊ  

ř. ประเมินเด็กก่อนการทดลอง (pretest) ด้วยแบบประเมินเชิงปฏิบัติการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยกับ

กลุ่มเป้าหมาย ใช้เวลาในการประเมิน ř วนั โดยประเมินเป็นรายบุคคล ใชเ้วลาคนละ řŝ นาที จากนัÊนนาํคะแนนทีÉไดไ้ป

วิเคราะห์ค่าทางสถิติ 

 Ś. ดาํเนินการทดลองตามแผนการจดัประสบการณ์การเล่นตามแนวคิดโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบ

สอบ เพืÉอส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวยั řŞ แผนกับกลุ่มเป้าหมาย ใช้เวลาทดลองทัÊงหมด Ş สัปดาห์ โดย

สัปดาห์ทีÉ ř และ Ş จดัประสบการณ์สัปดาห์ละ ś วนั และสัปดาห์ทีÉ Ś-ŝ จดัประสบการณ์สัปดาห์ละ Ŝ วนั วนัละ Ŝŝ นาที 

ช่วงเวลา řŚ.ŘŘ-řś.řŝ น. รวมใช้เวลาทดลองทัÊ งหมด ŚŚ วนั ในระหว่างการจัดกิจกรรมผูวิ้จัยทาํการบันทึกภาพนิÉง 

ภาพเคลืÉอนไหว รวมถึงบนัทึกขอ้มูลโดยใชแ้บบบนัทึกการสังเกตพฤติกรรมการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั 

ś. ประเมินเด็กหลงัการทดลอง (posttest) ดว้ยแบบประเมินเชิงปฏิบติัการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยัชุดเดิมกบั

กลุ่มเป้าหมาย โดยมีเด็ก Ş คน ทาํแบบประเมินในห้องเรียน เนืÉองจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชืÊอไวรัสโคโรนา 

ŚŘřš จึงมีเด็ก ś คนทาํแบบประเมินดว้ยช่องทางออนไลน์ https://zoom.us/ และมีเด็ก ř คนทีÉไม่สามารถทาํแบบประเมิน

ได ้จึงมีกลุ่มเป้าหมายทีÉเขา้รับการทดลองจนครบกระบวนการจาํนวน š คน จากนัÊนนาํคะแนนทีÉไดไ้ปวิเคราะห์ค่าทาง

สถิติ 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติทีÉใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

 วิเคราะห์ขอ้มูลทัÊงเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพ ดงันีÊ  

 1. วิเคราะห์ผลการประเมินเชิงปฏิบติัการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวยัก่อนและหลังการทดลอง ดว้ยการหา

ค่าเฉลีÉย ส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน   

 2. วิเคราะห์เนืÊอหา และบรรยายเชิงพรรณนา จากการตรวจสอบขอ้มูลแบบสามเส้าจากแบบบนัทึกการสังเกต

พฤติกรรมการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั ภาพเคลืÉอนไหว และภาพนิÉงทีÉบนัทึกระหวา่งการจดักิจกรรม 

 

ผลการวิจัย 

 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงปริมาณ มีรายละเอียด ดงันีÊ   

 ř. การเปรียบเทียบผลการประเมินเชิงปฏิบัติการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยโดยรวมก่อนและหลังการทดลอง 
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ตารางทีÉ ř คะแนนเฉลีÉย และค่าเบีÉยงเบนมาตรฐานจากการประเมินเชิงปฏิบัติการคิดแก้ปัญหาของเด็ก ปฐมวัยโดยรวม

ก่อนและหลังการทดลอง 

(N = 9) 

การประเมนิ คะแนนเต็ม μ σ 

ก่อนการทดลอง 12 7.33 2.35 

หลงัการทดลอง 12 10.44 1.51 

 จากตารางทีÉ ř พบว่า เด็กปฐมวยัทีÉไดรั้บการจัดประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบ

ผสานชุมชนสืบสอบ มีคะแนนเฉลีÉยก่อนการทดลอง ş.śś ส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน Ś.śŝ และมีคะแนนเฉลีÉยหลังการ

ทดลอง řŘ.ŜŜ ส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน ř.ŝř โดยเด็กปฐมวยัทีÉไดรั้บการจดัประสบการณ์มีคะแนนเฉลีÉยการประเมินหลัง

การทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลอง 

 Ś. การเปรียบเทียบผลการประเมินเชิงปฏิบัติการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยจําแนกตามลําดับขัÊนการคิด

แก้ปัญหา ก่อนและหลังการทดลอง 

 

ตารางทีÉ Ś คะแนนเฉลีÉย และค่าเบีÉยงเบนมาตรฐานจากการประเมินเชิงปฏิบัติการคิดแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยจําแนก

ตามลําดับขัÊนการคิดแก้ปัญหา ก่อนและหลังการทดลอง (คะแนนเต็ม Ś คะแนน) 

(N = 9) 

การคิดแก้ปัญหาของเดก็ 

ปฐมวัย 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

μ σ μ σ 

ř. รับรู้ปัญหา 1.22 0.44 1.67 0.50 

Ś. เข้าใจสาเหตุของปัญหา 1.56 0.73 1.89 0.33 

ś. หาแนวทางแก้ไขปัญหา 1.22 0.67 1.78 0.44 

Ŝ. เลือกแนวทางแก้ไขปัญหา 1.44 0.89 1.67 0.71 

ŝ. ทดลองนําแนวคิดไปปฏิบัต ิ 1.11 0.33 1.56 0.53 

Ş. ประเมนิการแก้ไขปัญหา 0.78 0.83 1.89 0.33 

 จากตารางทีÉ Ś พบว่า เด็กปฐมวยัทีÉไดรั้บการจัดประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบ

ผสานชุมชนสืบสอบ มีคะแนนเฉลีÉยการประเมินหลงัการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองทุกขัÊน โดยลาํดบัขัÊนการคิด

แกปั้ญหาทีÉคะแนนเฉลีÉยหลงัการทดลองสูงทีÉสุด ได้แก่ ขัÊนเขา้ใจสาเหตุของปัญหาซึÉ งมีคะแนนเฉลีÉยก่อนการทดลอง 

ř.ŝŞ ส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน Ř.şś และมีคะแนนเฉลีÉยหลงัการทดลอง ř.Šš ส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน Ř.śś เช่นเดียวกบัขัÊน

ประเมินการแกไ้ขปัญหาซึÉ งมีคะแนนเฉลีÉยก่อนการทดลอง Ř.şŠ ค่าเบีÉยงเบนมาตรฐาน Ř.Šś และมีคะแนนเฉลีÉยหลงัการ

ทดลอง ř.Šš ส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน Ř.śś ส่วนลาํดบัขัÊนการคิดแกปั้ญหาทีÉคะแนนเฉลีÉยหลงัการทดลองตํÉาทีÉสุด ไดแ้ก่ 
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ขัÊนทดลองนาํแนวคิดไปปฏิบตัิซึÉ งมีคะแนนเฉลีÉยก่อนการทดลอง ř.řř ส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน Ř.śś และมีคะแนนหลงั

การทดลอง ř.ŝŞ ส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน Ř.ŝś 

 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ  มีรายละเอียด ดงันีÊ  

 จากการสังเกตพฤติกรรมการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยักลุ่มเป้าหมายระหว่างการจัดประสบการณ์การเล่น

ตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ สามารถสรุปไดด้งันีÊ  

 1. พฤติกรรมรับรู้ปัญหา ช่วงสัปดาห์แรกเด็กบางคนสามารถระบุปัญหาของตวัละครไดห้ลงัจากรับรู้เรืÉองราว

ปัญหาจากนิทานหรือจดหมายของตวัละคร แต่ยงัไม่สามารถบอกความรู้สึกของตวัละครและตนเองได ้เด็กตอ้งใช้ภาพ

สืÉอความรู้สึกช่วยในการแสดงความรู้สึก เนืÉองจากเด็กยงัไม่คุน้เคยกบัการสนทนาเรืÉองอารมณ์ความรู้สึกร่วมกนั และยงั

ไม่เขา้ใจว่าอารมณ์ความรู้สึกทีÉเกิดขึÊนมีความเกีÉยวเนืÉองกบัการเผชิญปัญหา และการระบุปัญหาของตนเองเพืÉอช่วยเหลือ

ตวัละครของเด็กมีแนวโน้มบอกวิธีแกปั้ญหาทนัทีโดยไม่คาํนึงถึงความสอดคล้องกับปัญหา และความเหมาะสมกับ

สถานการณ์ เมืÉอไดรั้บการจดัประสบการณ์ไประยะหนึÉ ง เด็กไดท้าํกิจกรรมเล่นสมมติตามโครงเรืÉอง ประกอบกับได้

สนทนาเพืÉอตีความเรืÉองราว สืบสอบความคิดและความรู้สึกจากปัญหาทีÉเกิดขึÊนร่วมกัน ทาํให้เด็กสามารถสังเกตเห็น

อารมณ์ความรู้สึกของตนเอง และเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกของตวัละครเมืÉอเผชิญปัญหาไดช้ดัเจนขึÊน เด็กจึงสามารถระบุ

ปัญหาและจินตนาการความรู้สึกของตวัละครเมืÉอเจอปัญหาไดส้อดคลอ้งกบัสถานการณ์ และแสดงความรู้สึกเห็นอกเห็นใจ 

จากคาํพูดเด็กคนทีÉ Ş “อยากช่วยเขา” เกิดเป็นความสนใจตัÊงคาํถามในสิÉงทีÉยงัไม่รู้ และระบุเป็นปัญหาทีÉตนเองจะแก้ไข

เพืÉอช่วยเหลือตวัละครไดเ้หมาะสมดว้ยตนเอง 

 2. พฤติกรรมเข้าใจสาเหตุของปัญหา ช่วงสัปดาห์แรกเมืÉอเด็กร่วมกนัสืบสอบสาเหตุของปัญหา เด็กยงัถ่ายทอด

เรืÉองราวทีÉตนเองรับรู้ไม่ปะติดปะต่อ เด็กตอ้งช่วยกนัเสริมต่อลาํดบัเรืÉองราวตามทีÉตนเองรับรู้และจาํได ้เมืÉอเด็กมีอารมณ์

ร่วมกบัปัญหาในเรืÉองราว จากการเล่นสมมติตามจินตนาการเพืÉอสํารวจพืÊนทีÉจินตนาการของแต่ละหัวเรืÉอง และได้มี

ประสบการณ์ผ่านการจาํลองเหตุการณ์ทีÉนาํไปสู่การเกิดปัญหาอย่างเป็นรูปธรรม ทาํให้เด็กรับรู้เรืÉองราวทีÉมาของปัญหา 

และเขา้ใจลาํดบัเรืÉองราวโดยรวมไดช้ดัเจนขึÊน เด็กจึงสามารถสืบสอบหาสาเหตุของปัญหาร่วมกันได้ตรงประเด็น จาก

การเล่าทีÉมาปัญหาความกลวัของผีน้อยทีÉต้องอยู่ลาํพงัในหอคอยร้างของเด็กคนทีÉ ş “เจ้าผีน้อยร้อง ฮ้า ฮา ฮ่า เลยโดน

คุณครูใหญ่ไล่ไปอยู่ปราสาททีÉไม่มีคนอยู่  แล้วเขาส่งจดหมายมา” และสามารถบอกสาเหตุของปัญหาจะทาํอย่างไรให้

หอคอยร้างสวยงามไดล้ะเอียดขึÊน จากคาํพูดเด็กคนทีÉ Ş “เขาอยากตกแต่ง เพืÉอเพืÉอนและเขาจะได้อยู่ด้วยกันนาน  ๆทาํให้

เขาหายเหงา”  

 3. พฤติกรรมหาแนวทางแก้ไขปัญหา ช่วงสัปดาห์แรก เด็กบอกแนวทางการแกปั้ญหาไม่หลากหลายโดยบอก

คนละ ř แนวคิดซึÉ งเป็นไปในทางเดียวกนั และไม่คาํนึงถึงความเป็นไปไดจ้ริง เมืÉอเด็กไดมี้ประสบการณ์พูดคุยเพืÉอสืบ

สอบหาแนวทางแกไ้ขปัญหาร่วมกนัทัÊงในกลุ่มใหญแ่ละกลุ่มย่อย โดยมีวตัถปุระสงคร่์วมกนั และการกระตุน้ดว้ยคาํถาม

ให้เด็กคิดถึงมุมมองอืÉน ๆ ทีÉเป็นไปไดเ้พิÉมเติมจากแนวทางทีÉนาํเสนอมา ทาํให้เด็กเริÉมกลา้เสนอแนวคิดทีÉแตกต่างกัน 

และร่างภาพความคิดไดห้ลากหลายขึÊน ในระหว่างการร่างภาพเพืÉอทาํให้แนวคิดของตนเองชดัเจน เด็กไดส้ํารวจวสัดุ 

อุปกรณ์ทีÉสามารถนาํมาใชแ้ก้ปัญหา อีกทัÊงในระหว่างการสนทนาแบบร่วมมือ เด็กมีการรับฟังความคิดเห็นของเพืÉอน

มากขึÊน เกิดการเสริมต่อความคิดซึÉ งกนัและกนัเพืÉอหาแนวทางแกไ้ขปัญหาทัÊงของตนเองและของกลุ่ม ทาํใหแ้นวคิดของ
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เด็กมีความหลากหลาย และเป็นไปไดจ้ริงมากขึÊน จากปัญหาจะทาํอยา่งไรเพืÉอปกป้องไข่ไม่ให้แตก เด็กคนทีÉ ř เริÉมเสนอ

แนวคิด “เอาของนุ่ม ๆ วางตรงพืÊน”เด็กคนทีÉ Ś ออกความเห็น “อย่างนี Êเราต้องลองพืÊนทัÊงหมดเลยนะ ทัÊงโลกเลย” ผูวิ้จยั 

“เพราะฉะนัÊนสิÉงทีÉเป็นไปได้เราจะใช้ของนุ่ม ๆ อย่างไรดี” เด็กคนทีÉ řŘ “เอาข้าวเหนียวหุ้มไข่” เด็กคนทีÉ Š “ใช้ผ้านุ่ม ๆ 

หุ้มไข่เอาเชือกผูกด้านบน แล้วเอาเทปกาวพันอีกที” พร้อมกบัให้เหตุผลสนับสนุนแนวคิดของตนเองไดส้อดคล้องกับ

สถานการณ์ปัญหามากขึÊน เด็กคนทีÉ š อธิบายแนวคิดและเหตุผลเพืÉอแก้ปัญหาจะทาํอย่างไรให้หอคอยร้างสวยงาม  

“ไปเกบ็ดอกไม้มาตกแต่ง เอาเทปกาวติดดอกไม้รวมกันแล้ววางไว้ทีÉมุมห้อง เพราะพอหอคอยร้างสวยเพืÉอนกจ็ะมาหา”  

 4. พฤติกรรมเลือกแนวทางแก้ไขปัญหา ช่วงสัปดาห์แรกเด็กส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมเลือกแนวทางแก้ไข

ปัญหาใหม่ไม่สอดคลอ้งกบัแนวทางทีÉตนเองคิดไว ้มกัเป็นการสุ่ม และใหเ้หตุผลในการเลือกหรือเปลีÉยนความคิดโดยใช้

เหตุผลส่วนตวัทีÉไม่สอดคลอ้งกบัการแกไ้ขปัญหาในเรืÉองราว เมืÉอเด็กมีโอกาสร่างภาพความคิดของตนเองให้ชดัเจนขึÊน 

และคิดถึงเหตุผลของแต่ละแนวคิดเพืÉอนาํเสนอในชุมชนสืบสอบ ทาํใหเ้ด็กพิจารณาตดัสินใจเลือกแนวทางทีÉสนใจอยาก

พฒันาต่อไดส้อดคล้องกบัภาพร่างความคิดทีÉตนเองคิดไว ้นอกจากนีÊการชกัชวนให้สํารวจวสัดุทีÉจะนาํมาสร้างชิÊนงาน 

และการถามคาํถามกระตุน้ให้เด็กคิดถึงความสอดคลอ้งกับสถานการณ์ปัญหาเพิÉมเติมจากเหตุผลส่วนตวั มีส่วนช่วยให้

เด็กคิดเชืÉอมโยงเหตุผลด้านความรู้สึก ประสบการณ์ส่วนตวั หรือเหตุผลดา้นการประเมินความสามารถของตนเอง กบั

เงืÉอนไขทางวสัดุ อุปกรณ์ เขา้กบัสถานการณ์ปัญหา ส่งผลให้การตดัสินใจเลือกแนวทางของเด็กมีเหตุผลทีÉสอดคล้องกบั

ประเด็นปัญหา และบริบทรอบตวัมากขึÊน จากการเลือกและให้เหตุผลเพืÉอแกปั้ญหาจะทาํอย่างไรให้หอคอยร้างสวยงาม 

ของเด็กคนทีÉ ş “ทาํกระจกสายรุ้ง เพราะทีÉบ้านมีกระจกเยอะและสวย ใช้กระดาษแก้วทาํ” และเด็กคนทีÉ řŘ “ทาํพรมใหญ่ 

ๆ ลายสายรุ้ง เพราะเคยเห็น มันทาํให้ห้องสวย และทีÉบ้านหนูทาํพรมขาย” และสังเกตพบว่าหากมีการปรับเปลีÉยนเป็น

แนวคิดอืÉนในภายหลงั แนวคิดนัÊนยงัคงสอดคลอ้งกบัแนวคิดทีÉเด็กร่างภาพไว ้โดยการให้เหตุผลในการเปลีÉยนแนวคิด 

แสดงให้เห็นว่าเด็กมีการประเมินความสามารถของตนเอง โดยเด็กให้เหตุผลในการเปลีÉยนแนวคิดดว้ยความมัÉนใจ เพืÉอ

ทาํในสิÉงทีÉเด็กมัÉนใจว่าตนเองทาํแลว้จะแกปั้ญหาไดดี้กว่า เด็กคนทีÉ š ให้เหตุผลการเปลีÉยนแปลงแนวคิดในการเลือกทาํ

ชุดแฟนซีเพืÉอใส่เขา้ไปให้กาํลงัใจผีน้อยในหอคอยร้าง “ยังวาดสิÉงทีÉเลือกไม่ค่อยเป็น คิดว่าวาดชุดทะเลได้ดีกว่า”    

 5. พฤติกรรมทดลองนําแนวคิดไปปฏิบัต ิช่วงสัปดาห์แรกเด็กส่วนใหญ่ไม่ค่อยกลา้ลงมือทาํชิÊนงาน เด็กรอคอย

ให้มีเพืÉอนเริÉ มทาํก่อนแล้วจึงทาํของตนเองตาม ซึÉ งพบว่าเด็กมีแนวโน้มใช้วัสดุ อุปกรณ์ทาํชิÊนงานขึÊนใหม่โดยไม่

สอดคลอ้งกับสิÉงทีÉตนเองเลือกไว ้และเด็กไม่สามารถให้เหตุผลในการเปลีÉยนแปลงได ้เมืÉอเด็กไดเ้ล่นสมมติในพืÊนทีÉ

จินตนาการจนรับรู้ว่าตนเองมีบทบาทสามารถแกไ้ขปัญหาให้เรืÉองราวดาํเนินต่อไปได ้ช่วยกระตุน้ให้เด็กกระตือรือร้นทีÉ

จะลงมือสร้างชิÊนงานเพืÉอนาํไปพฒันาการเล่นในพืÊนทีÉจินตนาการ ในระหวา่งการสร้างชิÊนงาน เด็กไดแ้สดงความคิดเห็น 

และช่วยกนัทาํชิÊนงานจากวสัดุปลายเปิดทีÉมีจนสําเร็จ โดยพยายามให้เป็นไปตามภาพร่างความคิดทีÉเลือก ดว้ยการชีÊแนะ

ของผูวิ้จยัทีÉคอยกระตุน้ให้เด็กคาํนึงถึงแนวทางการแกปั้ญหาทีÉผ่านกระบวนการคิดและเลือกไวร่้วมกนัของกลุ่ม ผูวิ้จยั

สังเกตพบว่าเมืÉอการทดสอบชิÊนงานไม่ไดผ้ลสําเร็จตามเป้าหมายในครัÊ งแรก เด็กแสดงความผิดหวงัออกมาอย่างชดัเจน 

แต่เด็กคลายความผิดหวงัไดเ้มืÉอมีการให้กาํลงัใจ และแนะนาํให้ลองสังเกตสาเหตุทีÉชิÊนงานไม่ไดผ้ล จากนัÊนวางแผนเพืÉอ

ปรับปรุงพฒันาชิÊนงานให้มีประสิทธิภาพมากขึÊน พบวา่เด็กมีความพยายามทาํชิÊนงานให้ไดผ้ลเป็นไปตามเป้าหมายทีÉตัÊง

ไว ้จนเมืÉอทดสอบชิÊนงานแลว้เป็นไปตามเป้าหมาย เด็กแสดงความรู้สึกดีใจและภาคภูมิใจในตนเอง โดยพบว่าเมืÉอมีการ
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ปรับเปลีÉยนเพืÉอพฒันาชิÊนงานให้ดีขึÊน เด็กสามารถให้เหตุผลในการปรับเปลีÉยนได ้เด็กคนทีÉ ř ใหเ้หตุผลการปรับชิÊนงาน

ปกป้องไข่ไม่ให้แตก “เพืÉอให้แข็งแรงและถือง่าย ใช้เทปกาวติดแน่น ๆ ไม่ให้ไข่หล่นออกมาแตก”  พร้อมกับ

กระตือรือร้นอยากนาํชิÊนงานไปแกปั้ญหาในพืÊนทีÉจินตนาการให้สาํเร็จ เมืÉอเด็กไดรั้บการจดัประสบการณ์ในหัวเรืÉองทีÉ Ś 

เด็กเขา้ใจความสามารถและบทบาทของตนเองมากขึÊน ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจในการทดลองแกปั้ญหา เด็กไม่กลวัความ

ผิดพลาด มีความมัÉนใจ กลา้ลงมือทาํตามความคิดทีÉเลือกไว ้เมืÉอชิÊนงานไม่เป็นไปตามเป้าหมาย เด็กร่วมกนัวางแผนและ

พยายามพฒันาชิÊนงานให้เป็นไปตามเป้าหมายอย่างกระตือรือร้นจนสําเร็จ ซึÉ งในระหว่างการนําชิÊนงานเขา้สู่พืÊนทีÉ

จินตนาการ เด็กรู้สึกสนุกสนาน มีปฏิสัมพนัธ์ร่วมกนักบัเพืÉอน ผูวิ้จยั และตวัละครสมมติ เพืÉอดาํเนินการทาํให้ปัญหา

คลีÉคลายอย่างกระตือรือร้น  

 6. พฤติกรรมประเมินการแก้ไขปัญหา ช่วงสัปดาห์แรกเมืÉอเด็กไดส้นทนาร่วมกนั หลงัจากแกไ้ขปัญหาในหัว

เรืÉองแรก เด็กส่วนใหญ่ยงัคาดการณ์ผลทีÉเกิดขึÊนจากการคิดแกปั้ญหาของตนเองไม่ชดัเจน และยงัจินตนาการความรู้สึก

ของตวัละครไม่สอดคลอ้งกบัสถานการณ์ เนืÉองจากเด็กยงัไม่เขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกของตวัละคร และของตนเองทีÉมีต่อ

การแกไ้ขปัญหา ซึÉ งมีเด็กบางคนแสดงความรู้สึกยากลาํบากเมืÉอตอ้งคิดแกปั้ญหา แต่หลงัจากเด็กมีความมัÉนใจเพิÉมขึÊน

จากการเขา้ใจบทบาทของตนเองทีÉสามารถเปลีÉยนแปลงสถานการณ์ใหด้ีขึÊน ดว้ยการสืบสอบทางความคิด และความรู้สึก

ร่วมกนั เพืÉอกาํหนดเป้าหมาย หาวิธี และเลือกแนวทางแกไ้ขปัญหา นาํไปสู่การทดลองแกไ้ขปัญหา และนาํเขา้สู่พืÊนทีÉ

จินตนาการเพืÉอทาํให้สถานการณ์ปัญหาในเรืÉองคลีÉคลาย ส่งผลให้ช่วงครึÉ งหลงัของการจดัประสบการณ์ในหัวเรืÉองทีÉ Ś 

เด็กสามารถคาดการณ์ผลการแกปั้ญหาทีÉเด็กช่วยผีน้อยตกแต่งหอคอยร้างให้สวยงาม เด็กคนทีÉ ś “หอคอยร้างสวยแล้วมี

เพืÉอนมาหาเยอะ” และบอกความรู้สึกของตวัละครทีÉเด็กสัมผสัไดจ้ากการเล่นสมมติในพืÊนทีÉจินตนาการ เด็กคนทีÉ Ś “เขา

เป็นสีชมพู ดีใจตลอดเลย” สอดคลอ้งกบัสถานการณ์ทีÉเกิดขึÊน ทัÊงนีÊ เด็กยงัสามารถแสดงความรู้สึกของตนเองทีÉสัมพนัธ์

กับการกระทาํ เมืÉอการแก้ไขปัญหาเป็นไปในทางทีÉดีขึÊ นอย่างชัดเจน อีกทัÊงยงัแสดงความรู้สึกสนุกสนานทีÉได้ทาํ

กิจกรรม แสดงให้เห็นว่าเด็กมีทศันคติทีÉดีต่อการคิดแกปั้ญหา นอกจากนีÊผูวิ้จยัยงัพบว่าเด็กมีการคิดเพืÉอประเมินการ

แกไ้ขปัญหาของตนเองเรืÉอยมาตัÊงแต่ช่วงคิดหาแนวทาง และตดัสินใจเลือกแนวทางแกไ้ขปัญหาจนสามารถแกไ้ขปัญหา

ไดส้ําเร็จ จากการปรับเปลีÉยนเพืÉอพฒันาแนวคิด หรือชิÊนงานไปในแนวทางทีÉตนเองมัÉนใจ และคิดว่าจะสามารถนาํไป

แกไ้ขปัญหาไดส้าํเร็จ 

 ดงันัÊนจึงสรุปไดว้า่ หลงัการจดัประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ 

เด็กมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาได้ดีขึÊนทัÊงโดยรวมและจาํแนกตามลาํดับขัÊน โดยเด็กสามารถระบุปัญหาได้

เหมาะสมด้วยตนเอง เขา้ใจสาเหตุของปัญหา คิด ตัดสินใจ และให้เหตุผลต่อแนวทางแก้ไขปัญหาได้สอดคล้องกับ

สถานการณ์ พยายามทดลองนาํแนวคิดไปปฏิบติัจนสําเร็จ และประเมินผลการแกปั้ญหาไดช้ดัเจนเหมาะสม  

 

อภิปรายผลการวิจัย  

 1. หลังการจัดประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ เด็กมี

ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาไดดี้ขึÊนทัÊงโดยรวมและจาํแนกเป็นขัÊน เนืÉองจากตลอดการจัดประสบการณ์เด็กได้

เรียนรู้ และฝึกใช้กระบวนการคิดแก้ปัญหาจากการปฏิบติัจริง ตัÊงแต่การระบุปัญหาจากการรับรู้เรืÉองราวในหนังสือ



ผลการจดัประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ วารสารศึกษาศาสตร์ มสธ. 

ต่อการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั 

  ปีทีÉ 15 ฉบบัทีÉ 1 (ม.ค. – มิ.ย.) 2565 | 79 

นิทาน และจดหมายขอความช่วยเหลือจากตวัละครทีÉกระตุน้ให้เด็กเกิดความเห็นอกเห็นใจเป็นจุดเริÉมตน้ของการมีส่วน

ร่วมเพืÉอแกปั้ญหาช่วยเหลือตวัละคร สอดคลอ้งกบั Fleer (2019) ทีÉกล่าวว่า เรืÉองราวทีÉนาํมาใชจ้ดัประสบการณ์ควรเป็น

เรืÉองราวทีÉสามารถพฒันาความเห็นอกเห็นใจกบัตวัละครเพืÉอให้เด็กไดมี้ส่วนช่วยแกปั้ญหากบัตวัละคร ดว้ยการคน้หา

สาเหตุ คิดหาแนวทาง และตดัสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหาจากการสืบสอบความคิดร่วมกัน นําไปสู่ความพยายาม

ทดลองนาํแนวคิดไปปฏิบติัจนชิÊนงานสามารถแกปั้ญหาไดส้ําเร็จในพืÊนทีÉจริง และนาํชิÊนงานไปพฒันาการเล่นสมมติใน

พืÊนทีÉจินตนาการทาํให้สถานการณ์ปัญหาจากเรืÉองราวคลีÉคลายเพืÉอสังเกตผลทีÉเกิดขึÊน และคิดทบทวนการแกปั้ญหาทีÉเด็ก

มีส่วนร่วมลงมือปฏิบติัจริงตลอดกระบวนการ โดยดาํเนินไปตามวตัถุประสงคที์Éครูออกแบบไว ้สอดคลอ้งกบั Diamond 

(ŚŘřş) ทีÉกล่าวว่า ครูสามารถส่งเสริมการคิดแกปั้ญหาของเด็กด้วยการกาํหนดปัญหา และส่งเสริมการมีส่วนร่วมกับ

ปัญหา โดยกระตุน้ให้เด็กระบุปัญหาทีÉแทจ้ริง และสร้างแนวทางการแกปั้ญหาทีÉหลากหลาย เพืÉอสอนขัÊนตอนทีÉจาํเป็นใน

การคิดแกปั้ญหา 

 ตลอดการจัดประสบการณ์ ครูเป็นทัÊงผูก้ระตุน้ความสนใจดว้ยคาํถามปลายเปิด อาํนวยความสะดวกดว้ยการ

สร้างบรรยากาศทีÉปลอดภยัให้เด็กไดแ้สดงออกทางความคิด ความรู้สึกอย่างเต็มทีÉเพืÉอทาํให้ความคิดของเด็กชดัเจนขึÊน 

รวมทัÊงมีบทบาทเป็นผูร่้วมเล่นกบัเด็กในพืÊนทีÉจินตนาการ เพืÉอเชืÉอมโยงการคิดแกปั้ญหาของเด็กให้เกิดขึÊนจริงอย่างเป็น

รูปธรรม ส่งผลให้เด็กมีมุมมองต่อครู และการคิดแกปั้ญหาในทางบวก รู้สึกปลอดภยัมีความมัÉนใจในการแสดงออกทาง

ความคิด กลา้เสีÉยงเพืÉอทดลองนาํแนวคิดของตนเองให้เกิดขึÊนจริง ไม่กลวัความผิดพลาด และพยายามแกปั้ญหาจนสําเร็จ

สอดคลอ้งกบั วิจารณ์ พานิช (ŚŝŞř) ทีÉกล่าวว่า การคิดแกปั้ญหาพฒันาขึÊนไดเ้มืÉอเด็กไดเ้รียนรู้ในสภาพแวดลอ้มทีÉสร้าง

ความมัÉนใจให้เด็กในระหวา่งการเล่นสมมติ ผูว้ิจยัถามคาํถามเกีÉยวกบัขอ้มูลทีÉเด็กไดเ้รียนรู้ไปแลว้ในชัÊนเรียนซึÉ งสัมพนัธ์

กับสถานการณ์การเล่นสมมติในขณะนัÊน เด็กสามารถตอบโดยไม่แสดงความกังวลหรือกลวัผิด การตอบของเด็กมี

ลกัษณะเป็นการให้ความช่วยเหลือแนะนาํ โดยนาํขอ้มูลในชัÊนเรียนมาเชืÉอมโยงเขา้กบัสถานการณ์การเล่นสมมติเพืÉอ

แกปั้ญหา การอาํนวยความสะดวกและร่วมเล่นกบัเด็กในพืÊนทีÉจินตนาการจึงช่วยสร้างบทบาทให้ครูสามารถนาํเสนอ

ปัญหา โดยเด็กไม่รู้สึกถูกบังคับหรือถูกตีกรอบความคิดเพืÉอแก้ปัญหา (Ferholt et al., 2015; Solomon, 2020) ซึÉ งการ

พฒันาการคิดแกปั้ญหาทีÉสําคญัของเด็กวยันีÊ คือการนําไปประยุกต์ใช ้เมืÉอเด็กไดเ้รียนรู้แนวคิดเพืÉอแกปั้ญหาหนึÉ งแลว้ 

เด็กสามารถนาํสิÉงทีÉไดเ้รียนรู้ไปใชก้บัสถานการณ์ใหม่ได ้(Piaget & Inhelder, 2019; Poole et al., 2004) 

 2. หลงัการจัดประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ เด็กมีคะแนน

เฉลีÉยความสามารถในการคิดแกปั้ญหาขัÊนเขา้ใจสาเหตุของปัญหา และขัÊนประเมินการแกไ้ขปัญหาสูงทีÉสุด เนืÉองจากการ

จดัประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ กระตุ้นให้เด็กมีอารมณ์ร่วมกับ

เรืÉองราวด้วยการใช้ประสาทสัมผสัรับรู้บรรยากาศของสถานการณ์ปัญหาจากการใช้ภาพในนิทาน และขอ้ความใน

จดหมาย รวมไปถึงการเล่นสมมติในพืÊนทีÉจินตนาการทีÉตกแต่งสอดคลอ้งกบัเรืÉองราว ประกอบกบัการจาํลองสถานการณ์

ให้เด็กเห็นลาํดบัเหตุการณ์อนันาํไปสู่สถานการณ์ปัญหาอย่างเป็นรูปธรรม เด็กจึงรับรู้สาเหตุของปัญหาไดอ้ย่างชดัเจน 

ซึÉงการรับรู้เพืÉอเขา้ใจสาเหตขุองปัญหาขา้งตน้สอดคลอ้งกบัทฤษฎีของ Piaget ทีÉวา่ เด็กอาย ุŝ-Ş ปี ยงัอยูใ่นขัÊนการคิดด้วย

ความเขา้ใจของตนเอง (intuitive thinking period) ความคิดของเด็กจึงมีลกัษณะการรับรู้ตามสิÉงทีÉเห็น และสัมผสัจริงอย่าง

เป็นรูปธรรม (ทิศนา แขมมณี, ŚŝŞŚ) ความเขา้ใจของเด็กถูกทาํใหช้ดัเจนขึÊน จากการสะทอ้นความคิดในการสนทนาแบบ
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ร่วมมือเพืÉอสืบสอบลาํดบัเรืÉองราว สรุปสาเหตุ และประเด็นปัญหาร่วมกนั สอดคลอ้งกบั นภเนตร ธรรมบวร (ŚŝŜš) ทีÉ

กล่าวว่า การสนทนาแบบร่วมมือในชุมชนสืบสอบเกีÉยวกบัสิÉงต่าง ๆ ช่วยให้เด็กไดม้องยอ้นกลบัไป และทาํความเขา้ใจ

สิÉงต่าง  ๆทีÉไดรั้บรู้มามากขึÊน  

 การจดัประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ เปิดโอกาสให้เด็กไดคิ้ด 

ทบทวน เพืÉอประเมินการแกไ้ขปัญหาของตนเองต่อบริบท และสถานการณ์ทีÉเกิดขึÊนตลอดกระบวนการคิดแกปั้ญหาทีÉ

ดาํเนินไปจนสถานการณ์ปัญหาคลีÉคลายจากการสนทนาแบบร่วมมือของชุมชนสืบสอบทีÉสอดแทรกในทุกขัÊนของการ

จดัประสบการณ์ โดยเด็กมีการประเมินดา้นอารมณ์จากการฝึกระบุอารมณ์ความรู้สึกของทัÊงตนเองและตวัละครทีÉไดรั้บรู้

จากเรืÉองราวในนิทาน จดหมายจากตวัละคร การจาํลองสถานการณ์ และการเล่นสมมติในพืÊนทีÉจินตนาการ ส่งผลให้เด็ก

สังเกตเห็นความเปลีÉยนแปลงดา้นอารมณ์ความรู้สึกเมืÉอตอ้งเผชิญปัญหาไปจนถึงเมืÉอปัญหาไดรั้บการแกไ้ขชดัเจนขึÊน 

เด็กไดป้ระเมินความคิดของตนเองจากการสะทอ้นคิด เกิดการเสริมต่อแนวทางการแกปั้ญหาร่วมกนัดว้ยการใชค้าํถาม

ปลายเปิด และการให้ตวัอย่างเพืÉอกระตุน้เด็กให้คิดถึงมุมมองทีÉแตกต่างหรือปรับแกแ้นวคิดของตนเองให้สอดคลอ้งกับ

เงืÉอนไขทางวสัดุและเป้าหมายของการแกปั้ญหา ส่งผลให้เด็กสามารถคิด และตดัสินใจเลือกแนวทางทีÉคาดว่าจะสามารถ

แกปั้ญหาได้สําเร็จ รวมไปถึงการประเมินผลจากการกระทาํของตนเองเพืÉอตรวจสอบว่าสามารถแก้ปัญหาได้สําเร็จ

หรือไม่ ส่งผลให้เด็กรับรู้ผลของการแกปั้ญหาตามความเป็นจริง และสามารถวางแผนปรับปรุงชิÊนงานเมืÉอการทดสอบ

ชิÊนงานไม่ไดผ้ลตามเป้าหมาย สอดคลอ้งกบั Fettig et al. (ŚŘřŞ) ทีÉกลา่ววา่ การกระตุน้ให้เด็กบอกเล่าถึงอารมณ์ทีÉเป็นไป

ไดเ้มืÉอตวัละครเจอปัญหา จนเมืÉอเรืÉองราวการแกปั้ญหาดาํเนินไปก็กระตุน้ใหเ้ด็กประเมินอารมณ์ของตวัละครอีกครัÊ ง จะ

ช่วยให้เด็กเรียนรู้วา่ความรู้สึกและอารมณ์เปลีÉยนแปลงไดเ้มืÉอมีการแกปั้ญหา ซึÉงการเปิดโอกาสให้เด็กไดโ้ตต้อบกันเพืÉอ

ประเมิน และตรวจสอบแนวทางการแก้ปัญหาในระหว่างกิจกรรมจะช่วยให้เด็กเลือกวิธีทีÉเหมาะสมเพืÉอนําไปใช้

แกปั้ญหาได ้

 ดงันัÊนในการจดัประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบเด็กจะไดสื้บ

สอบลาํดบัเรืÉองราว สรุปสาเหตุทีÉมาของปัญหา และคิดทบทวนเพืÉอประเมินผลลพัธ์จากกระบวนการคิดแกปั้ญหาของ

ตนเองอยา่งเป็นรูปธรรมตามทีÉเด็กรับรู้ สัมผสัและปฏิบติัจริง ซึÉ งเหมาะสมกบัพฒันาการการเรียนรู้ของเด็กปฐมวยัตามทีÉ

กล่าวไวแ้ล้วขา้งต้น เด็กจึงนําประสบการณ์ทีÉเกิดขึÊนและเห็นได้จริงมาคิดทบทวนเพืÉอเขา้ใจสาเหตุของปัญหา และ

ประเมินการแกไ้ขปัญหาไดเ้ป็นอยา่งดี 

 ś. หลงัการจดัประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบ เด็กมีคะแนน

เฉลีÉยความสามารถในการคิดแกปั้ญหาขัÊนทดลองนาํแนวคิดไปปฏิบติัตํÉาทีÉสุด เนืÉองจากการทดลองนาํแนวคิดไปปฏิบติั

ต้องอาศยัการคิดเชืÉอมโยงกลบัไปมาของหลายส่วนอย่างเป็นระบบ ทัÊงการพิจารณาเลือกใช้วสัดุปลายเปิดทีÉมีสร้าง

ชิÊนงานทีÉสอดคลอ้งกบัแนวความคิดทีÉเลือกไว ้ในขณะเดียวกนัตอ้งเป็นชิÊนงานทีÉไดผ้ลสอดคลอ้งตามเป้าหมายสามารถ

ใช้แก้ปัญหาได้ ประกอบกับข้อจาํกัดตามธรรมชาติของพฒันาการทางสติปัญญาของเด็กปฐมวยัยงัอยู่ในระยะก่อน

ปฏิบติัการ (Preoperational period) ตามทฤษฎีของ Piaget ทีÉเด็กยงัไม่สามารถให้เหตุผลตามความเป็นจริงได ้เหตุผลของ

เด็กยงัยึดตนเองเป็นหลกั และยงัไม่สามารถคิดยอ้นกลบัได ้เด็กจึงยงัไม่สามารถใช้สติปัญญาแกปั้ญหาได้อย่างเต็มทีÉ 

(ปัทมาวดี เล่ห์มงคล, ŚŝŞŘ) ถึงแม้เด็กปฐมวยัจะมีข้อจาํกัดของระดับพฒันาการทางสติปัญญาตามธรรมชาติ แต่ใน
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ระหว่างการจดัประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบเปิดโอกาสให้เด็กไดมี้

ประสบการณ์ช่วยกันทดลองนาํแนวคิดไปปฏิบติัเป็นกลุ่ม ด้วยการร่างภาพแนวคิดทีÉทัÊงกลุ่มสนใจทดลองปฏิบติัให้

ชดัเจนสอดคล้องกบัเป้าหมายเพืÉอการแกปั้ญหา พร้อมกบัสํารวจวสัดุอุปกรณ์ปลายเปิดทีÉคาดว่าจะนํามาสร้างชิÊนงาน 

โดยครูเป็นผูอ้าํนวยความสะดวกและชีÊแนะให้เด็กช่วยกนัคิดถึงความเกีÉยวเนืÉองของแต่ละส่วน จนสามารถสร้างชิÊนงาน

เพืÉอการแก้ปัญหาไดส้ําเร็จ สอดคล้องกับงานวิจัยของ หทยัภทัร ไกรวรรณ (Śŝŝš) ทีÉกล่าวว่า เด็กปฐมวยัยงัมีวิธีการ

แกปั้ญหาทีÉจาํกัด เด็กจะเริÉมแกปั้ญหาด้วยการลองผิดลองถูก สาเหตุทีÉเด็กยงัไม่สามารถแกปั้ญหาได้อย่างเป็นระบบ

เพราะส่วนหนึÉ งเด็กยงัมีข้อมูลความรู้น้อย อีกส่วนหนึÉ งเด็กยงัมีวุฒิภาวะไม่มากพอ ครูจึงมีส่วนช่วยเด็กในแง่การ

สนับสนุน และชีÊแนะแนวทางแก่เด็กให้เรียนรู้วิธีแกปั้ญหาดว้ยแนวคิดทีÉถูกตอ้ง ทัÊงนีÊการคิดแกปั้ญหาร่วมกนัเป็นกลุ่ม

โดยมีครูเป็นผูชี้Ê แนะแนวทางยงัสอดคล้องกับทฤษฎีของ Vygotsky ทีÉว่า ในภาวะทีÉเด็กเผชิญปัญหาทีÉท้าทายและไม่

สามารถคิดแกปั้ญหาไดโ้ดยลาํพงั เมืÉอไดรั้บการช่วยเหลือแนะนาํจากผูใ้หญ่หรือทาํงานร่วมกบัเพืÉอนทีÉมีประสบการณ์

มากกวา่ ซึÉ งเป็นการช่วยเหลือชีÊแนะทีÉเรียกวา่ Scaffolding จะทาํให้เด็กสามารถแกปั้ญหานัÊนไดแ้ละเกิดการเรียนรู้  (Zurek 

et al., ŚŘřŜ) ดว้ยเหตุนีÊ ถึงแมก้ารคิดแกปั้ญหาของเด็กขัÊนทดลองนาํแนวคิดไปปฏิบติัจะมีคะแนนเฉลีÉยตํÉาทีÉสุด แต่ก็พบว่า

มีการพฒันาดีขึÊนกวา่ก่อนการจดัประสบการณ์ 

 

ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช้  

1.1 ควรมีการจดัพืÊนทีÉจินตนาการไวต้ลอดการจดัประสบการณ์ในหัวเรืÉองนัÊน  ๆเพืÉอใหเ้ด็กสามารถเขา้ไปเล่น

นอกเหนือจากเวลาจดัประสบการณ์ตามแผน โดยมีการบนัทึกขอ้มูลการเล่นของเด็กเพืÉอนาํขอ้มูลมาเป็นประเด็นสําหรับ

พูดคุยและพฒันาการเล่นแกปั้ญหาร่วมกนั 

1.2 ควรมีการจดัพืÊนทีÉแสดงผลงานการเรียนรู้ของเด็ก เพืÉอให้เด็กไดเ้ห็นพฒันาการทางความคิดของตนเอง 

และผูอื้Éน เพืÉอช่วยต่อยอดความคิดซึÉ งกนัและกนัโดยแสดงไวต้่อเนืÉองตลอดการจดักิจกรรมเพืÉอส่งเสริมความภาคภูมิใจ

และมัÉนใจในการแสดงออกทางความคิดของตนเองมากขึÊน  

1.3 สามารถเชิญครูคนอืÉนเขา้ร่วมการจดัประสบการณ์ โดยสวมบทบาทเป็นตวัละครต่าง ๆ ทีÉสอดคลอ้งกบั

เรืÉองราว นอกจากพฒันาการเล่นให้มีชีวิตชีวาขึÊนแลว้ ครูทีÉเพิÉมขึÊนยงัช่วยดูแล และเสนอมุมมองทีÉหลากหลายเพิÉมเติมใน

การเล่น และการคิดแกปั้ญหาร่วมกนั 

ř.Ŝ สามารถนาํงานวิจยันีÊ ไปใชก้บับริบทอืÉนทีÉเด็กมีจาํนวนมากขึÊนไดโ้ดยพิจารณาเพิÉมจาํนวนครูจากสัดส่วน

จาํนวนครูต่อเด็กทีÉใชใ้นงานวิจยัครัÊ งนีÊคือ ครู ř คน ต่อเด็ก řŘ คน 

1.ŝ สามารถเพิÉมเติมกิจกรรมการเรียนรู้ในแหล่งความรู้นอกห้องเรียน หรือเชิญผูเ้ชีÉยวชาญมาให้ความรู้ขอ้มูล

ต่าง ๆ ทีÉสอดคลอ้งกับสถานการณ์ เพืÉอส่งเสริมการคิดแกปั้ญหาในเรืÉองราวทีÉเด็กมีจินตนาการร่วมกนั ในสถานการณ์

ปกติหลงัจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชืÊอไวรัสโคโรนา 2019 
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2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครัÊงต่อไป 

2.1 ควรมีการศึกษาการจดัประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบใน

การส่งเสริมทกัษะการคิดดา้นอืÉน ๆ เช่น การคิดรวบยอด การคิดสร้างสรรค ์การคิดวิเคราะห์ ดา้นทกัษะสังคม เช่น การ

เห็นอกเห็นใจกัน ดา้นทกัษะชีวิต เช่น การชีÊนาํตนเอง หรือส่งเสริมการเรียนรู้ดา้นต่าง ๆ เช่น ด้านวิทยาศาสตร์ ดา้น

สุนทรียศาสตร์ ดา้นภาษา 

2.2 ควรมีการศึกษาการจัดประสบการณ์ในรูปแบบอืÉนในการส่งเสริมการคิดแกปั้ญหาของเด็กปฐมวยั เช่น 

การจดัประสบการณ์ดว้ยการใชส้ตรีมศึกษา การจดัประสบการณ์โดยใชว้รรณกรรมเป็นฐาน การจดัประสบการณ์โดยใช้

แนวคิดการเรียนรู้แบบธีม เป็นตน้  

2.3 ควรมีการศึกษาการนาํนิทานพืÊนบา้น หรือวรรณกรรมไทยมาสร้างสถานการณ์ปัญหาในการจดั

ประสบการณ์การเล่นตามรูปแบบโลกการเล่นเชิงออกแบบผสานชุมชนสืบสอบในการส่งเสริมทกัษะการคิด 
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