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บทคัดย่อ 

  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. เพื่อศึกษาแนวคิด และแนวทางในการสร้างรูปแบบการเรียนการสอน
แบบเน้นประสบการณ์จัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน 2. เพื่อพัฒนาการจัดกิจกรรมแบบเน้น 
ประสบการณ์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงออกแบบของ นักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย                 
3. เพื่อทดลองใช้กิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงออกแบบของ นักศึกษาวิชาชีพครู
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน                     
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษา                 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ ภาคเรียนที่ 2/2566 จ านวน 24 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 
เครื่องมือที่ใช้ 1) แบบสอบถามแนวคิด และแนวทางในการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบเน้นประสบการณ์                   
2) แบบสอบถามการพัฒนาการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน 3) แบบวัดการคิดเชิงออกแบบ                   
4) แบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า 1) การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน มีข้อเสนอแนะ 1. ควรมีการวางแผน
และก าหนดจุดมุ่งหมายการสอน 2. ควรเน้นการปฏิบัติและใช้เทคนิคหลากหลาย 2) ผลการพัฒนาการจัดกิจกรรม
แบบเน้นประสบการณ์เป็นฐานมี 5 ขั้นตอน 1. ขั้นประสบการณ์เดิม 2. ขั้นการวางแผน 3. ขั้นการสร้างประสบการณ์ 
4. ขั้นการน าความรู้ไปใช้ 5. ขั้นการแลกเปลี่ยนความรู้ 3) ผลการทดลองใช้การจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์
เป็นฐานพบว่าหลังการจัดกิจกรรมมีผลสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ระดับ.05 4) ผลการประเมินความ
พึงพอใจในการจัดกิจกรรม โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.67, S.D. = 0.37) 

 
ค าส าคัญ: กิจกรรมการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน  การคิดเชิงออกแบบ  นักศึกษาวิชาชีพครูปฐมวัย 

 
Abstract 

 The objectives of this research were: 1) to study the concepts and guidelines for developing 
an experiential learning instructional model; 2)  to develop experiential learning activities to 
enhance the design thinking of pre-service teachers in Early Childhood Education; 3) to implement 
the developed experiential learning activities; and 4) to evaluate student satisfaction towards the 
activities. The sample consisted of 24 students from the Faculty of Education, Phetchabun Rajabhat 
University, enrolled in the second semester of the 2023 academic year, selected through cluster 
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random sampling.  The research instruments included:  1)  a questionnaire on concepts and 
guidelines for experiential learning models; 2)  an evaluation form for activity development;                        
3) a design thinking assessment scale; and 4) a satisfaction evaluation form. The research findings 
were as follows:  The fundamental data analysis suggested that instructional planning and goal 
setting are essential, and emphasis should be placed on practical application using diverse 
techniques.  The developed experiential learning activities comprised five stages:  ( 1)  Concrete 
Experience, (2) Planning, (3) Experience Creation, (4) Application of Knowledge, and (5) Knowledge 
Sharing. The results of the implementation indicated that the students’ design thinking scores after 
participating in the activities were significantly higher than those before the intervention at a . 05 
level of statistical significance.  The overall satisfaction of the students towards the experiential 
learning activities was at the highest level (𝑥̅ = 4.67, S.D. = 0.37). 
 
Keywords: Experiential Learning Activities, Design Thinking, Early Childhood Pre-service Teachers 
 
บทน า 
 ปัจจุบันการก าหนดมาตรฐานในด้านต่าง ๆ เพื่อให้มีประสิทธิภาพและบรรลุสู่เป้าหมายเดียวกันได้นั้น 
สถาบันอุดมศึกษาจ าเป็นจะต้องมีการก าหนดมาตรฐานคุณวุฒิ หรือก าหนดความคาดหวังจากผู้ส าเร็จการศึกษา
ระดับต่าง ๆ ท้ังคาดหวังในด้านความรู้ ความคิด ความสามารถในเชิงวิชาการ ตลอดจนคุณลักษณะในด้านคุณธรรม 
จริยธรรมเพื่อการอยู่ร่วมกันในสังคมที่ก่อให้เกิดประโยชน์ส่วนรวม และอยู่อย่างมีความสุข ภายใต้กรอบของ
มาตรฐาน 23 แห่งพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ที่ก าหนดให้การจัดการศึกษาต้องเน้นความส าคัญ
ทั้งความรู้และคุณธรรม มวลประสบการณ์ที่ผู้เรียนทุกคนต้องเรียนรู้ (Concentration areas) ผู้เรียนสามารถเลือก
เรียนได้ตามความสนใจ (Electives) ผู้เรียนก าหนดและด าเนินการเองเพื่อสร้างความสามารถพัฒนาจิตส านึก และ
ค่านิยมของตนเอง (Co-curriculum) สัดส่วนของมวลประสบการณ์ที่ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้ตามความสนใจ
ควรเพิ่มมากขึ้น เพื่อให้ผู้เรียนมีคุณสมบัติที่สามารถปรับตัวในการท างานและการด ารงชีวิต เพื่อก่อให้เกิดความ
เช่ือมโยงระหว่างความรู้ทั่วไปกับความรู้ในการประกอบวิชาชีพช้ันสูงที่ส าคัญมวลประสบการณ์ส่วนที่เป็นแกนนี้
เหมาะส าหรับจัดประสบการณ์บูรณาการเพื่อความเข้าใจชีวิตและสังคมของผู้เรียนทุกคน ทั้งนี้ การจัดการการศึกษา
เพื่อพัฒนาศักยภาพผู้เรียนเพื่อเสริมสร้างพลังความสามารถที่มีอยู่ในตัวของผู้เรียนให้เจริญเติบโตเต็มศักยภาพ 
ผู้สอนเป็นผู้เอื้ออ านวยกระตุ้นการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความสนใจ ตามความถนัดและความต้องการ ซึ่งเป็น
การเสริมสร้างศักยภาพของแต่ละบุคคลให้เจริญถึงขีดสุด ผู้เรียนสามารถคิดเป็น พึ่งพาตนเองได้และรู้จักวิธีการแก้ไข
ปัญหาจะเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มีพลัง ซึ่งพลังการเรียนรู้ คือ ผู้เรียนสามารถคิดเป็นพึ่งพาตนเองได้ รู้วิธีการเรียนรู้ 
แก้ปัญหาได้ ตระหนักถึงความส าคัญว่า การเรียนรู้เป็นอริยทรัพย์ในตน (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2542) โดยในการพัฒนา
ความสามารถในการคิดของผู้เรียนเป็นเง่ือนไขการจัดการศึกษาที่กฎหมายก าหนด “ฝึกทักษะการคิด” “การคิด
เป็น” ถูกก าหนดไว้ในมาตรา 24 (2) (3) พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพุทธศักราช 2544 เพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะ
การคิด มีความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นคุณลักษณะอันพึงประสงค์ และเป็นเง่ือนไขคุณภาพความส าเร็จของการจัด
การศึกษาสภาพสังคมในยุคปัจจุบันการใช้เทคโนโลยีช้ันสูงในการติดต่อสื่อสาร ท าให้ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว จึงจ าเป็นต้องปรับตัวกับสภาพการที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วนี้ให้ได้อย่างทันท่วงที และ
แน่นอนสถาบันการศึกษาในฐานะผู้พัฒนาคนของประเทศชาติ ยิ่งจ าเป็นต้องรู้เท่าทันท่ีจะพัฒนาเด็กและเยาวชนของ
ชาติให้สามารถเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ในยุคนี้ให้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น ผู้เรียนจะต้อง
ใช้ทักษะการคิดและกระบวนการคิดเป็นเครื่องมือในการสร้างองค์ความรู้ ดังนั้นผู้สอนหรือแม้กระทั่งตัวผู้เรียนเอง
จ าเป็นต้องมีความเข้าใจและตระหนักถึงความส าคัญของทักษะการคิดของมนุษย์  
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 การจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนโดยผู้เรียนสามารถน าเอา ความรู้ต่าง 
ๆ ที่ได้รับเข้ามาก่อน มาเช่ือมโยงกับความรู้ใหม่ท าให้เกิดความหมายขึ้น โดยการรวบรวมเช่ือมโยงและจัดระเบียบ
ประสบการณ์ต่าง ๆ ให้เป็นรูปแบบที่สมบูรณ์เพื่อที่จะช่วยให้สามารถเข้าใจประสบการณ์ที่เกิดขึ้นในอนาคตได้อย่าง
ดี (Dewey, 1976) ซึ่งการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เป็นกลยุทธ์ในการเช่ือมโยงประสบการณ์ในห้องเรียนและการเรียน
การสอนภายนอกห้องเรียนเพื่อก่อให้เกิดความเข้าในอย่างลึกซึ้ง (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2554) นอกจากนี้ คอล์บ 
(Kolb, 1984) การเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ที่ใช้เป็นพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ของตนเองว่า ทฤษฎี
การเรียนรู้ แบบเน้นประสบการณ์ต่างมีการกล่าวถึง การรับข้อมูล (acquisition) การได้ลงมือกระท า 
(manipulation) และการระลึกถึงหลักการเชิงนามธรรมจากประสบการณ์ (recall of abstract symbols) ใน
ทฤษฎีของพฤติกรรนิยมถือว่า ประสบการณ์เรียนรู้ที่เป็นอุตวิสัย (subjective) แต่คอล์บพยายามสร้างทฤษฎีของ
พฤติกรรมนิยมถือว่าประสบการณ์เรียนรู้จากประสบการณ์ที่บูรณาการเชิงองค์รวมทั้งตัวประสบการณ์รับรู้  
(perception) พุทธิปัญญา (cognition) และพฤติกรรม (behavior) เข้าด้วยกันรูปแบบกระบวนการเรียนรู้แบบเน้น
ประสบการณ์ที่ประมวลไว้ ได้แก่ รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการและการอบรมในห้องปฏิบัติการของเลวิน (The 
Lewinian model of action research and laboratory training) โดยอธิบายว่า การเกิดการเรียนรู้ (learning) 
การเปลี่ยนแปลง (change) และการเติบโต (growth) เริ่มต้นมาจากการได้รับประสบการณ์ตรง (here –and-now 
experience) การเก็บรวบรวมข้อมูลและสังเกตประสบการณ์นั้น ข้อมูลที่ได้จะน าไปวิเคราะห์ ท าให้ผู้กระท าน าไปใช้
ในการปรับพฤติกรรม หรือเป็นทางเลือกในพฤติกรรมในสถานการณ์ใหม่  การเรียนรู้ในลักษณะนี้ จึงเป็นวงจรการ
เรียนรู้ประกอบด้วยประสบการณ์รูปธรรมการสังเกตอย่างไตร่ตรอง การคิดเชิงนามธรรม และการทดลองปฏิบัติจริง 
ในสถานการณ์ใหม่ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์จะท าให้เกิดประสบการณ์ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้แบบ เป็น
วงจรการเรียนรู้ที่หมุนเวียนไปเรื่อย ๆ เกิดจาการผสมผสานเป็นมิติของการเรียนรู้เชิงรูปธรรม และสังเกตอย่าง
ไตร่ตรองเป็นทักษะการพัฒนาทางด้านการคิดแก้ปัญหาในการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง กิจกรรมจะสะท้อนการระดม
ความคิด ความสนใจ ใส่ใจ การท างานเป็นกลุ่ม การรับฟังความคิดเห็น ส่วนกิจกรรมการเช่ือมโยง การสังเกตอย่าง
ไตร่ตรอง และแนวคิดนามธรรมจะเป็นการรวบรวมข้อมูลแบบเป็นเหตุเป็นผล เป็นการจัดกิจกรรมที่ส ารวจวิเคราะห์ 
วางแผน ส่วนการทดลองปฏิบัติจริง เป็นจัดกิจกรรมที่ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหา และตัดสินใจได้ดี สามารถประยุกต์ใช้
การเรียนรู้ และหาค าตอบจาก การได้ปฏิบัติจริง ประกอบกับการได้รับการเรียนรู้จากการท างานเป็นทีม มีการเรียนรู้
แบบร่วมมือ แนวคิดในการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการจัด
กระท าด้วยตนเอง (Learning by doing) เป็นการเช่ือมโยงการเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรมสู่นามธรรมได้  
 การจัดการศึกษาในระดับอุดมศึกษามีการพบปัญหาการจัดการเรียนการสอนของสถาบันอุดมศึกษา              
ซึ่งในปัจจุบันว่า มีปัญหาในด้านคุณภาพที่ต่ ากว่ามาตรฐานสากล ประเด็นที่ช้ีความด้อยคุณภาพได้แก่การจัดการ
เรียนการสอนที่ขาดประสิทธิภาพโดยวิธีการสอนยังเน้นการถ่ายทอดความรู้จากผู้สอน ขาดการวิจัยและสร้างความรู้
ใหม่ไม่ส่งเสริมผู้เรียนให้มีความสามารถในการใช้ความคิดวิจารณญาณ การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์และสร้างสรรค์ 
รวมทั้งปัญหาที่เกิดจากตัวผู้สอนเองที่บกพร่องในหน้าที่ ขาดวินัยทางวิชาการ ไม่ได้มุ่งมั่นในการแสวงหาความรู้ที่
ทันสมัย มีความบกพร่องในการบริหารจัดการและขาดกลไกในการควบคุมคุณภาพ ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยมีความ
มุ่งมั่นที่จะท าการพัฒนาการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงออกแบบของ
นักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยเพื่อให้สอดคล้องตามยุทธศาสตร์การจัดกระบวนการเรียนการสอน 
โดยยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งผลของการศึกษาครั้งนี้ คาดว่าจะท าให้ได้รูปแบบการเรียนการสอนแบบเน้น
ประสบการณ์ ส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครูมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์เกิดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพา
อน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย และจะเป็นประโยชน์กับมหาวิทยาลัยราชภัฏ และมหาวิทยาลัยอื่น
ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษาในการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนให้มีกระบวนการรู้คิดช้ันสูงโดยน าองค์
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในวิชาชีพของตนในอนาคตต่อไป 
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วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อศึกษาแนวคิด และแนวทางในการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบเน้นประสบการณ์จัด
กิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน   
 2. เพื่อพัฒนาการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิ งออกแบบของ
นักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย   
 3. เพื่อทดลองใช้กิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษา
วิชาชีพครูสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  
 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมกา รคิด                    
เชิงออกแบบของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร ที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เพชรบูรณ์ ท่ีก าลังศึกษาอยู่ช้ันปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 60 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้  คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย               
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ ที่ก าลังศึกษาอยู่ช้ันปีท่ี 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 
24 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 
 ตัวแปรในการวิจัย ประกอบด้วย 
 ตัวแปรต้น คือ การจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณเ์ป็นฐาน 
 ตัวแปรตาม คือ 1. การคิดเชิงออกแบบ 
     2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
 การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ประกอบการด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ มีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 
 1. แบบสอบถามแนวคิด และแนวทางในการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบเน้นประสบการณ์ เพื่อให้
ได้แนวคิด และข้อสรุปน าไปสู่การสร้างรูปแบบการเรียนการสอน มีขั้นตอนการสร้าง โดยศึกษาแนวคิดทฤษฎีจาก
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ การจัดการเรียนการสอนแบบเน้นประสบการณ์ แนวคิดทฤษฎี และแนวทาง                
ในการเสริมสร้างองค์ความรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ด้านคือ 1) แนวคิด และทฤษฏี 
2) ความหมายและความส าคัญ 3) องค์ประกอบของการคิด 4) กระบวนการเรียนรู้จากการใช้รูปแบบการเรียน              
การสอน เนื้อหาด้านการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน ความรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ จากนั้นน าข้อมูล                  
ที่ได้มาสังเคราะห์เนื้อหาเพื่อให้ได้กรอบแนวคิดเบื้องต้นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบเน้นประสบการณ์ 
และแนวทางในการวัดผลประเมินผลการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งมีลักษณะค าถามแบบปลายเปิด ประกอบด้วย 2 ส่วน 
คือ  ส่วนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ให้สัมภาษณ์ ส่วนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับหลักส าคัญในการการเรียนการสอนแบบเน้น
ประสบการณ์ และแนวทางในการวัดผลประเมินผลการคิดเชิงออกแบบ และข้อเสนอแนะ และน าแบบสัมภาษณ์               
ที่สร้างขึ้นเสนอผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบความครอบคลุมของเนื้อหา โดยใช้สูตร IOC                   
เพื่อตรวจสอบหาความเที่ยงตรง ความเหมาะสม การใช้ภาษา มีค่าอยู่ระหว่าง 0.70-1.00   
 2. แบบสอบถามเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน และแนวทางในการวัดผล
ประเมินผลการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษา ประกอบด้วยค าถามตามขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 5 ขั้นตอน            
1) ขั้นทบทวนความรู้เดิม 2) ขั้นการวางแผน และก าหนดเป้าหมาย 3) ขั้นการสร้างประสบการณ์ 4) ขั้นการน า
ความรู้ไปใช้ และ 5) ขั้นการแลกเปลี่ยนความรู้ความคิด โดยจัดท าเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
scale) 5 ระดับ ประกอบด้วย “มากที่สุด” “มาก” “ปานกลาง” “น้อย” หรือ “น้อยที่สุด” และน าแบบสอบถาม              
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ที่สร้างไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาตรวจสอบความครอบคลุมของเนื้อหา ความถูกต้องในด้าน
เนื้อหาโดยใช้สูตร IOC เพื่อตรวจสอบหาความเที่ยงตรง ความเหมาะสม การใช้ภาษา มีค่าอยู่ระหว่าง 0.70-1.00   
 3. แบบวัดการคิดเชิงออกแบบ โดยผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงออกแบบ 
และศึกษาแนวคิดการเรียนรู้เชิงสร้างความรู้ (Constructivism) เพื่อก าหนดกรอบ วิธีการ เกณฑ์ในการสร้างแบบวัด
การคิดเชิงออกแบบ และสร้างแบบวัดความเข้าใจในการเรียนรู้ส าหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ มีลักษณะเป็น
การเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียว จ านวน 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ โดยเน้นความ
ครอบคลุม องค์ประกอบของด้านการคิดเชิงออกแบบ และน าแบบวัดการคิดเชิงออกแบบ ที่สร้างขึ้น มาตรวจสอบ
คุณภาพเบื้องต้น ด้านความตรงโดยให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เป็นผู้ประเมินแบบวัดโดยพิจารณาและตรวจสอบ
ความถูกต้อง ความเหมาะสม และความครอบคลุมเนื้อหา ตลอดจนการใช้ภาษาในการเขียนข้อค าถาม แล้วคัดเลือก
ข้อค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป เป็นเกณฑ์ในการพิจารณา มีผลการประเมินที่ 1.00 และน าแบบวัดการคิด
เชิงออกแบบ มาปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญไปทดลองใช้ (Try out) กับนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัย โดยค่าคะแนนที่ได้มามีคุณภาพเท่ากับ 0.81 ซึ่งค่าคะแนนที่ได้มานี้สามารถใช้ได้เพราะมีค่าความเช่ือมั่น 
0.70 ขึ้นไป แต่ไม่เกิน 1.00   
 4. แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาในการจัดการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยสร้างตามขั้นตอน โดยศึกษา
ทฤษฎี เอกสาร ต าราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในเรื่องของการประเมินความพึงพอใจในการเรียนการสอน และ
ด าเนินการสร้างแบบสอบถาม ตามกรอบแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจในการเรียนการ
สอนของนักศึกษา ก าหนดประเด็นที่จะสอบถาม แล้วเขียนเป็นข้อค าถาม โดยตั้งประเด็นในการประเมินความพึง
พอใจ 3 ด้าน คือ 1) ปัจจัยน าเข้า (Input) 2) กระบวนการ (Process) 3) ผลผลิต (Output) โดยก าหนดเป็นการใช้
ตัวเลขแทนระดับความคิดเห็น  มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของ ลิเคร์ท (Likert) ซึ่งมี 5 ระดับ 
และน าแบบประเมินความพึงพอใจที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญ ด้านการวัดประเมินผล จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบ
ความตรงของข้อค าถาม ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ และจัดท าเป็นแบบประเมินความพึงพอใจ               
เพื่อน าไปทดลองใช้กับนักศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ โดย มีผลการประเมิน 
อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.60) 
 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐาน จากการสอบถาม ผู้ที่มีประสบการณ์ในด้านการจัดการเรียนการสอน                 
โดยสามารถแสดงข้อมูลการสอบถามเกี่ยวกับแนวทางการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริม
การคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย โดยแสดงได้ดังตารางที่ 1 ดังนี ้
 
ตารางที่ 1 แสดงผลการสัมภาษณ์แนวทางการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐานฯ  

ประเด็นค าถาม ผลการสอบถาม จากผู้ทรงคุณวุฒิ 
1. ท่านคิดว่า การส่งเสริมการ
เรียนรูด้้วยการจัดกิจกรรมแบบ
เน้นประสบการณ์เป็นฐาน  
มีแนวทางในการจัดการเรียนรู้ 
อย่างไรได้บ้าง 

ควรมีการวางแผน การก าหนดจุดมุ่งหมายในการสอน ที่มีการจัดกิจกรรม การ
เรียนรู้ และวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ จึงจะสามารถท าให้การเรียนรู้นั้นบรรลุ
เป้าหมาย และควรพิจารณาการออกแบบการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ ผู้เรียน 
จุดมุ่งหมาย วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนรู้ และการประเมินผล เน้นวิธีการ
เรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติและใช้เทคนิควิธีการที่หลากหลายควบคู่กับ ทฤษฎีการให้
ความรู้ผ่านการฝึกประสบการณ์จริง รวมทั้งการสร้างแรงจูงใจให้นักศึกษา  
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ประเด็นค าถาม ผลการสอบถาม จากผู้ทรงคุณวุฒิ 
2. ท่านคิดว่ามี วิธีการใดหรือ
กระบวนการใดที่จะส่งเสรมิให้
นักศึกษามีความสามารถใน
การคิดเชิงออกแบบได้  

การวิเคราะห์ปัญหา และแนวทางแก้ปัญหา ควรมีการจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยน 
ความรู้ร่วมกัน อภิปรายปัญหาร่วมกัน และสรุปประเด็นปัญหาที่ได้ ควรส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างสรรค์ แสวงหาความรู้ ตลอดจนสามารถปรับเปลี่ยน
และพร้อมที่จะเรียนรู้จากความรู้ใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพและการเข้าใจในสิ่ง
ต่าง ๆ โดยแสดงความคิดเห็นบนพ้ืนฐานของเหตุและผล  

3.  ท่านคิดว่า มีเทคนิควิธีการ 
ใดในการจัดการเรยีนรู้ ที่ท าให้
นักศึกษาสามารถสรุปองค์
ความรู้ และการสะท้อนคิดหรือ
ออกแบบ กิจกรรมได้อย่างมี
เป้าหมาย 

ควรท าความเข้าใจในเรื่องที่ศึกษาให้ชัดเจน และมาวิเคราะห์เปรียบเทียบ
ประสบการณ์ใหม่และเดิมโดยช้ีประเด็นปัญหา  แนวทางปฏิบัติ การหาทางแก้ไข   
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันและประยุกต์ใช้
ความรู้ การมีส่วนร่วมและแนวปฏิบัติ มีกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การ
สร้างองค์ความรู้ การประมวลความรู้ ระบบจัดเก็บ และการน าองค์ ความรู้ไปใช้ 

4. ท่านคิดว่า กระบวนการ
วางแผน และก าหนดเป้าหมาย 
ของนักศึกษาสามารถสร้างการ
เรียนรู้ในการคิดออกแบบการ
จัดกิจกรรมได้อย่างไร  

การจัดกิจกรรมหรือการด าเนินการเพื่อบรรลุเป้าหมายของ “การเรียนรู้” ที่มี 
ความร่วมมือ มีการท างานเป็นทีม โดยค านึงถึงการมีส่วนร่วมการสร้างแรงจูงใจ
ภายใน (Intrinsic motivation) ในการร่วมกิจกรรม แลการสร้างสรรค์สิ่ง ใหม่ๆ 
ต้องวางแผน และก าหนดมีเป้าหมายในการท างานร่วมกัน เกิดกระบวนการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ค้นคว้าหาความรู้ใหม่ๆ เพื่อเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ท างานอย่างต่อเนื่อง 

5. ท่านคิดว่า กระบวนการน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ และการ
แลกเปลีย่นความรู้ความคดิ 
จะส่งผลต่อการคิดออกแบบได้
อย่างไร 

มีการร่วมกันสรุปการเรียนรู้ที่ได้จากการท างานและวางเป้าหมายร่วมกัน รวมทั้ง
มีการสะท้อน การท างานร่วมกันอย่างต่อเนื่อง เพื่อมุ่งเน้นและส่งเสริมองค์
ความรู้ และสามารถน าความรู้ การออกแบบการจัดกิจกรรม ไปสู่การปฏิบัติ 
และน าผลที่ได้มาเป็นแนวทางในการพัฒนา 

 
  จากตารางที่ 1 ผลการสัมภาษณ์แนวทางการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน ฯ.สรุปได้ว่า 
การออกแบบและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทุกครั้งควรมีการวางแผน และก าหนดจุดมุ่งหมายในการสอน กิจกรรม
ควรเน้นการปฏิบัติและใช้เทคนิควิธีการที่หลากหลายควบคู่กับ ทฤษฎี การให้ความรู้ผ่านการฝึกประสบการณ์จริง 
ทั้งนีก้ระบวนการที่ส่งเสริมให้มีความสามารถในการคิดเชิงออกแบบได้ คือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การอภิปรายปัญหา 
และการสรุปประเด็นปัญหาร่วมกัน โดยค านึงถึงการร่วมท างานเป็นทีม การสร้างแรงจูงใจภายใน และค้นคว้า                 
หาความรู้ใหม ่ๆ อยู่เสมอ เพื่อเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานอย่างต่อเนื่อง 
 2. ผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน โดยจัดตามกรอบแนวคิด หลักการ 
ทฤษฎี ใช้รูปแบบการเรียนรู้ของกิจกรรมหลัก 6 กิจกรรม และการบูรณาการนวัตกรรมปฐมวัยโดยผ่านการพัฒนา
ตามขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือดังปราฎในเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ผลที่ได้ คือ 1.ได้รูปแบบที่พัฒนาขึ้นคือ               
“การพัฒนาการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาวิชาชีพครู
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย” ที่มีขั้นตอนแบบแผนการจัดการเรียนรู้ เทคนิควิธีการสอนที่ก าหนดขึ้น โดยจัด
องค์ประกอบการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนรู้ของกิจกรรมหลัก 6 กิจกรรม และการบูรณาการนวัตกรรม
ปฐมวัยที่เน้นประสบการณ์เป็นฐานในสถานศึกษา โดยมีองค์ประกอบ 5 ขั้นตอนดังนี้  ขั้นที่ 1 ขั้นประสบการณ์เดิม 
ขั้นที่ 2 ขั้นการวางแผน ขั้นที่ 3 ขัน้การสร้างประสบการณ์ ข้ันท่ี 4 ขั้นการน าความรู้ไปใช้ ขั้นที่ 5 ขั้นการแลกเปลี่ยน
ความรู้ ทั้งนี้ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก
(𝑥̅ = 4.49, SD = 0.53)    
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 3. ผลการทดลองจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐานพบว่านักศึกษาหลังได้รับการจัดกิจกรรมแบบ
เน้นประสบการณ์เป็นฐานมีผลสูงกว่าก่อนเรียน โดยแสดงได้ดังตารางที่ 2 ดังนี ้
 
ตารางที ่2 แสดงผลการเปรียบเทียบของการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาก่อน และหลังการจัดกิจกรรม 
  การเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ (n = 60) 

การทดสอบ 𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D.D t Sig.(1-tailed) 
ก่อน  12.50 2.00 

9.08 3.06 22.99* 0.0000 
หลัง  21.53 2.83 

 
  จากตารางที่ 2 แสดงผลการเปรียบเทียบของการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาก่อน และหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ พบว่าก่อนการจัดกิจกรรมโดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 12.50, S.D. = 
2.00) และหลังจัดกิจกรรมโดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 21.53, S.D. = 2.83) และเมื่อเปรียบเทียบคะแนน ก่อน 
และหลังการจัดกิจกรรม พบว่า คะแนนสอบหลังการจัดกิจกรรมของนักศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
  โดยผลการนิเทศนักศึกษาในการจัดกิจกรรมการออกแบบแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน ด้านความ
เหมาะสมของกิจกรรม ณ โรงเรียนบ้านคลองบง  โรงเรียนบ้านปากน้ า โรงเรียนบ้านสะเดียง โรงเรียนบ้านบง 
โรงเรียนบ้านป่าแดง โรงเรียนบ้านพี้ โรงเรียนเมืองเพชรบูรณ์ และศูนย์พัฒนาเด็กเล็กดงมูลเหล็ก โดยภาพรวม             
อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.86, S.D. = 0.08) 
 4. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน               
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย โดยแสดงได้ดังตารางที่ 3 ดังนี ้
 
ตารางที่ 3 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการใช้รูปแบบการพัฒนาการจัดกิจกรรม 
  แบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน  

รายการแบบประเมิน 𝒙̅ S.D. ระดับ 
1. ด้านปัจจัยน าเข้า 4.67 0.43 มากที่สุด 
2. ด้านกระบวนการ 4.75 0.41  มากที่สุด 
3. ด้านผลผลติ 4.60 0.38  มากที่สุด 
โดยภาพรวมทุกด้าน 4.67 0.37  มากที่สุด 
 

  จากตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการพัฒนาการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็น
ฐาน โดยภาพรวมมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.67, S.D.= 0.37) ทั้งนี้รายด้านสามารถ
เรียงล าดับดังนี้ 1.ด้านกระบวนการ อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.75,S.D. = 0.41) 2.ด้านปัจจัยน าเข้า อยู่ในระดับ
มากที่สุด (𝑥̅ = 4.67,S.D. = 0.43) และ 3.ด้านผลผลิต อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.60,S.D. = 0.38)  

 
อภิปรายผล 
 1. ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐาน จากการสอบถามผู้ที่มีประสบการณ์ในด้านการจัดการเรียนการสอน                
โดยสามารถแสดงข้อมูลการสอบถามเกี่ยวกับแนวทางการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริม
การคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ทั้งนี้ได้ผลการสอบถามและข้อเสนอแนะ 
ดังนี้ ควรมีการวางแผนการก าหนดจุดมุ่งหมายในการสอนทุกครั้งที่มีการจั ด กิจกรรม การเรียนรู้ และวิธีการ
ประเมินผลการเรียนรู้ จึงจะสามารถท าให้การเรียนรู้นั้นบรรลุเป้าหมาย สิ่งที่ควรพิจารณา ในการออกแบบ                   
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การจัดการเรียนรู้ ได้แก่ ตัวผู้เรียน จุดมุ่งหมาย วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนรู้ และการประเมินผล เน้นวิธีการ
เรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติและใช้เทคนิควิธีการที่หลากหลายควบคู่กับความรู้ความเข้าใจด้านทฤษฎีการให้ความรู้ผ่าน
การฝึกประสบการณ์จริงรวมทั้งการสร้างแรงจูงใจให้นักศึกษาได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ทั้งนี้ อาจเป็นเพราะประเด็น
ค าถามที่ ได้ผ่านกระบวนการวิเคราะห์จากประเด็น ปัญหาและรูปแบบของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน                 
ในปัจจุบัน รวมถึงความมีประสบการณ์ของผู้ตอบแบบสอบถามด้านหลักสูตรการสอน และ เป็นอาจารย์ผู้สอนระดับ
ปริญญาตรี ในมหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่มีประสบการณ์ในการสอนด้านสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยซึ่งเป็นผู้ที่มีความ
เชีย่วชาญด้านรูปแบบการเรียนการสอน จึงได้แนวคิด และข้อสรุปน าไปสู่การสร้างรูปแบบการเรียนการสอนได้ต่อไป
ซึ่งสอดคล้องกับ วิจารณ์ พานิช (2556) กล่าวว่า คุณภาพผู้เรียนยุคปัจจุบันต้องให้ความส าคัญกับการเปลี่ยนแปลง
ด้านในหรือความคิด "ความคิดเปลี่ยน...พฤติกรรมเปลี่ยน" ผ่านการเรียนรู้ด้วยตนเองและการคิดขั้นสูง เช่น การคิด
เชิงออกแบบ (Design Thinkine) โดยการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ เป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน                
โดยผู้เรียนสามารถน าเอา ความรู้ต่าง ๆ ที่ได้รับเข้ามาก่อน มาเช่ือมโยงกับความรู้ใหม่ท าให้เกิ ดความหมายขึ้น                
โดยการรวบรวมเชื่อมโยงและจัดระเบียบประสบการณ์ต่าง ๆ ให้เป็นรูปแบบที่สมบูรณ์เพื่อท่ีจะช่วยให้สามารถเข้าใจ
ประสบการณ์ที่เกิดขึ้นในอนาคตได้อย่างดี 
 2. ผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน โดยจัดตามกรอบแนวคิด หลักการ 
ทฤษฎี ใช้รูปแบบการเรียนรู้ของกิจกรรมหลัก 6 กิจกรรม และการบูรณาการนวัตกรรมปฐมวัยโดยผ่านการพัฒนา
ตามขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือดังปรากฎในเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ผลคือรูปแบบการจัดกิจกรรมแบบเน้น
ประสบการณ์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ที่มี
ขั้นตอนแบบแผนการจัดการเรียนรู้ เทคนิควิธีการสอนที่ก าหนดขึ้นโดยจัดองค์ประกอบการเรียนการสอนของ
รูปแบบการเรียนรู้ของกิจกรรมหลัก 6 กิจกรรม และการบูรณาการนวัตกรรมปฐมวัยที่เน้นประสบการณ์เป็นฐานใน
สถานศึกษา โดยมีองค์ประกอบ 5 ขั้นตอนดังนี้  ขั้นที่ 1 ขั้นประสบการณ์เดิม ขั้นที่ 2 ขั้นการวางแผน ขั้นที่ 3                     
ขั้นการสร้างประสบการณ์ ขั้นที่ 4 ขั้นการน าความรู้ไปใช้ ขั้นที่ 5 ขั้นการแลกเปลี่ยนความรู้ ทั้งนี้ผลการประเมิน
ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.49, SD = 0.53) 
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ การด าเนินการได้ผ่านการพัฒนาตามขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ คือ 1) วิเคราะห์ความรู้ที่ได้
จากการศึกษามาก าหนดเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบ 2) ยกร่างรูปแบบ 3) จัดท าเอกสารประกอบรูปแบบ                 
4) หาคุณภาพของรูปแบบการจัดกิจกรรม โดยผ่านผู้ทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณ์ด้านการสอนในวิชาชีพครู และ
การศึกษาปฐมวัยโดยตรง 5) ทดลองน าร่องเพื่อพิจารณาความเป็นไปได้ และ 6) แก้ไขปรับปรุงเพื่อให้ได้รูปแบบที่
สมบูรณ์ ดังนั้น รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาจึงสามารถบูรณาการการเรียนรู้ได้ทุกขั้นตอนตั้งแต่เริ่มกิจกรรม 
สรุปความรู้ สรุปประเด็นปัญหา กระบวนการทดลอง สรุปความรู้ และการน าเสนอ โดยมีครูที่คอยเป็นท่ีปรึกษา และ
ร่วมแก้ปัญหาเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย และความส าเร็จ ซึ่งการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้ความคิดเชิงออกแบบส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษา ความคิดเชิงออกแบบเป็นแนวคิดหนึ่งที่มีความส าคัญต่อการพัฒนานวัตกรรม เนื่องจาก
ความคิดเชิงออกแบบเป็นเครื่องมือส าหรับนวัตกรในการสร้างนวัตกรรมใหม่ ส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาและยกระดับ
คุณภาพชีวิตของผู้คนในโลกนี้ ดังนั้นแล้วการพัฒนานักเรียนให้มีความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมจึงมีความ
จ าเป็นอย่างยิ่ง การน าแนวคิดเชิงออกแบบมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้จึงเป็นวิธีการหนึ่งที่ส่งเสริมให้นักเรียน
มีความสามารถในการพัฒนานวัตกรรม การประยุกต์ใช้ความคิดเชิงออกแบบเพื่อการจัด (รัชดาภรณ์ ตัณฑิกุล และ
คณะ, 2565) ดังนั้นการเรียนรู้จึงเป็นวิธีการหนึ่งที่เลือกใช้ส าหรับการจัดการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้
ความคิดเชิงออกแบบส าหรับนักเรียนประถมศึกษา นอกเหนือจากการวางแผนจัดการเรียนรู้ให้ครอบคลุมถึง
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้แล้วนั้น ครูควรค านึงถึงความสอดคล้องต่อพัฒนาการของนักเรียน โดยเฉพาะนักเรียนใน
ระดับช้ันประถมศึกษาซึ่งเป็นวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงทั้งทางด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคมอย่างรวดเร็ว 
นอกจากนี้ครูควรพิจารณาทางด้านเนื้อหาที่มีความเหมาะสม รวมไปถึงทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นให้
ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ไขปัญหา และการสร้างสรรค์นวัตกรรม เพื่อให้นักเรียนมีทั้งความรู้และทักษะ
ที่ติดตัวไปตลอดชีวิตบทความวิชาการนี้มุ่งเสนอองค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้ความคิดเชิง
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ออกแบบส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ซึ่งประกอบไปด้วยแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงออกแบบ หลักการ
จัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา ตลอดจนกระบวนการในการน าแนวคิดของการคิดเชิงออกแบบมาใช้
ในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนานักเรียนในระดับประถมศึกษาท่ีสอดคล้องกับทักษะในศควรรษท่ี 21 
 3. ผลการทดลองใช้กิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐานพบว่านักศึกษาหลังได้รับการจัดกิจกรรมแบบ
เน้นประสบการณ์เป็นฐานมีผลสูงกว่าก่อนเรียน โดยก่อนการจัดกิจกรรมโดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 12.50,      
S.D. = 2.00) และหลังจัดกิจกรรมโดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 21.53, S.D. = 2.83) และเมื่อเปรียบเทียบคะแนน 
ก่อน และหลังการจัดกิจกรรม พบว่า คะแนนสอบหลังการจัดกิจกรรมของนักศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผลการนิเทศนักศึกษาในการจัดกิจกรรมการออกแบบแบบเน้นประสบการณ์เป็น
ฐาน ด้านความเหมาะสมของกิจกรรมโดยภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.86, S.D. = 0.08) ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะการจัดกิจกรรมนักศึกษาจะได้เรียนรู้กระบวนการชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ ท้ัง 5 ขั้นตอนของรูปแบบ 
คือ(RCAR MODEL) ดังนี้ 1. ขั้นการสื่อสาร (Communication) 2. ขั้นการสะท้อนปัญหา (Reflection Problem)                
3. ขั้นกระบวนการกลุ่ม และท างานเป็นทีม (Collaboration and Team word) 4. ขั้นการลงมือปฏิบัติ(Action) 
และ 5. ขั้นการสะท้อนคิด (Reflection results) ด้วยกระบวนการของ PLC แต่ละขั้นตอน ประกอบด้วย                   
1. การรวมกลุ่ม PLC คือ รวมกลุ่มครูปฐมวัยในสถานศึกษาที่มีบริบทเดียวกัน และมีปัญหา/ความต้องการ เดียวกัน
มาวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นในช้ันเรียน เช่นการที่ช้ันเรียนคละอายุ การสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ การส่งเสริม
ทักษะการคิดฯ 2. ค้นหาปัญหา สนทนา พูดคุยเกี่ยวกับปัญหา และความต้องการที่พบในช้ันเรียน ระหว่างการจัด
กิจกรรม  และ สามารถสนองต่อเป้าหมายที่จะออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบActive Learning ส าหรับเด็กปฐมวัย 
เช่น 1) ร่วมกันเสนอปัญหา/ความต้องการ 2) จัดกลุ่มปัญหา 3) จัดล าดับความจ าเป็นเร่งด่วน4) เลือกปัญหาเพียง                   
1 ปัญหา โดยการพิจารณาร่วมกัน 3. ร่วมกันหาแนวทางในการแก้ปัญหา ด้วยกิจกรรม 1) เรื่องเล่าเร้าพลัง/บอกเล่า
ประสบการณ์ที่แก้ปัญหาได้ส าเร็จ (ให้เล่าประสบการณ์ ที่เคยพบปัญหา และใช้กิจกรรมอะไร แก้ปัญหาได้ส าเร็จ                   
2) ค้นหาตัวอย่าง/รูปแบบท่ีประสบความส าเร็จเป็นกระบวนการของการสืบค้นรวมกันในการหาข้อมูล และแนวทาง
แก้ปัญหา 3) ร่วมกันตัดสินใจเลือกรูปแบบ/วิธีการ/นวัตกรรมในการแก้ปัญหา 4. ออกแบบกิจกรรมการแก้ปัญหา 
การออกแบบกิจกรรมตามวิธีการ/นวัตกรรมที่กลุ่มเลือก โดยบูรณาการกับ 6 กิจกรรม หรือนวัตกรรมปฐมวัย                 
หรือสื่อ กิจกรรม 5. แลกเปลี่ยนเสนอแนะน าเสนอกิจกรรมการแก้ปัญหา ให้ผู้เช่ียวชาญหรือผู้ที่มีประสบการณ์                 
ให้ข้อเสนอแนะ 6. น าสูการปฏิบัติ /สังเกตการจัดการเรียนรู้แบบActive Learning 1) น ากิจกรรมไปใช้ในการ
แก้ปัญหา โดยมีครูพี่เลี้ยง/ อาจารย์เข้าร่วมสังเกตในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การเยี่ยมช้ันเรียน สังเกตการสอน 
และ 7. สะท้อนผล โดยแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยกัน และสะท้อนคิด และ สรุปผลการน ารูปแบบ วิธีการ ในการน าไป
แก้ปัญหา ร่วมกัน อภิปรายผลการแก้ปัญหา เสนอแนะแนวทางในการพัฒนา ทั้งนี้การใช้กิจกรรมเชิงปฏิบัติการเป็น
การเน้นประสบการณ์ของผู้เรียนส่งผลให้การจัดการเรียนรู้มีการสะท้อนผลและสรุปผลการเรียนรู้จากการจัด
กิจกรรมที่ออกแบบส่งผลให้เด็กได้ความรู้จากกิจกรรมที่ได้ท า เด็กมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน กับกิจกรรมที่ได้ท า 
เด็กมีพัฒนาการทั้ง 4 ดา้น ในการท ากิจกรรม เด็กได้เคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน
และครูผู้สอนจาการนิเทศติดตามผลพบว่านักศึกษามีการจัดการเรียนการสอนได้ดีมีสื่อที่น่าสนใจ และหลากหลาย
รูปแบบ มีกิจกรรมที่ท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้มากข้ึน-จัดกิจกรรมได้สนุกสนานเสียงดังฟังชัด สื่อนวัตกรรมทันสมัยเด็ก 
ๆให้ความสนใจเป็นอย่างดี รูปแบบการจัดกรรมชัดเจนตรงกระบวนการสอนได้ดี มีการจัดกิจกรรมได้ตรงตามแผนที่
วางไว้ ได้ทดลองปฏิบัติจริงกับเด็ก มีการเตรียมความพร้อมและสื่ออุปกรณ์ครบทั้ง 6 กิจกรรม เพราะ นักศึกษามีการ
เตรียมความพร้อมมาได้ดีนักศึกษามีวิธีการสอนที่ดีและเด็กเข้าใจได้ดี และ นักศึกษาเข้าใจกระบวนการ ทั้ง 6 
กิจกรรมได้เป็นอย่างดี (รัชดาภรณ์ ตัณฑิกุล วรานันท์ และคณะ, 2565) 
 4. ผลการประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน โดยภาพรวมมีระดับ
ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.67, S.D. = 0.37) ทั้งนี้รายด้านสามารถเรียงล าดับดังนี้ 1. ด้านกระบวนการ 
อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.75,S.D. = 0.41) 2. ด้านปัจจัยน าเข้า อยู่ในระดับมากที่สุด(𝑥̅ = 4.67,S.D. = 0.43)  
และ 3. ด้านผลผลิต อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅= 4.60,S.D. = 0.38) ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผลสัมฤทธิ์ด้านความรู้                
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ความเข้าใจ ทักษะ และเจตคติ ประกอบกับการจัดกิจกรรมมีการทดลองการจัดกิจกรรมก่อนน าไปปฏิบัติจริง
นักศึกษาสามารถวิเคราะห์ประเด็นปัญหา และน ามาออกแบบกิจกรรม และสามารถด าเนินการจัดกิจกรรม และ
แก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้ ท าให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้น ประสบการณ์ทั้งครูผู้ สอน และเด็กปฐมวัยโดยมี
อาจารย์ และครูพี่เลี้ยงให้ค าปรึกษาอย่างต่อเนื่อง การออกแบบกิจกรรมมีการนิเทศติดตาม และการสะท้อนคิด 
รวมกันสรุปปัญหา และแนวทางในการพัฒนากิจกรรมอย่างต่อเนื่องเช่นปรับปรุงแผนการสอนตามข้อเสนอแนะที่
อาจารย์เสนอแนะมา และปรับเปลี่ยนสื่อการสอนก่อนน าไปท ากิจกรรมที่โรงเรียน มีการฝึกซ้อมและเตรียมตัวก่อนที่
จะไปลงโรงเรียนสื่อมีความน่าสนใจกับเด็ก ๆเป็นอย่างมากควรเก็บเด็กให้ได้ พูดเสียงดังฟังชัด ควรร้องเพลงซ้ า ๆใน
การจัดกิจกรรมควรอธิบายการเล่นเกมแต่ละเกมให้ชัดเจนมากกว่านี้ แต่เด็กมีความสนใจให้ความร่วมมือดี  มีความ
พร้อมในการสอนการจัดเตรียมอุปกรณ์เป็นอย่างดี เสียงดังฟังชัด เด็กสนใจในการท ากิจกรรมส่งผลต่อการเรียนรู้ของ
เด็กดังน้ี เด็กสามารถปฏิบัติตามกระบวนการสอนกิจกรรมเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน และให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม
ได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับแนวคิดของรูปแบบการสอนกระบวนการสืบสอบและแสวงหาความรู้เป็นกลุ่ม ซึ่งท าการ
พัฒนาขึ้นโดย จอยส์และวีล (Joyce & Weil, 1996) โดยได้พัฒนารูปแบบนี้มาจากแนวคิดหลักของเธเลน (Thelen) 
2 แนวคิด คือ แนวคิดเกี่ยวกับการสืบเสาะแสวงหาความรู้ (Inquiry) และแนวคิดเกี่ยวกับความรู้ (Knowledge)                 
เขาได้อธิบายว่า สิ่งส าคัญที่สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกหรือความต้องการที่จะสืบค้นหรือเสาะแสวงหา
ความรู้ก็คือตัวปัญหา แต่ปัญหานั้นจะต้องมีลักษณะที่มีความหมายต่อผู้เรียนและท้าทายเพียงพอที่จะท าให้ผู้เรียน
เกิดความต้องการที่แสวงหาค าตอบ นอกจากนั้นปัญหาที่ชวนให้เกิดความงุนงงสงสัย หรือก่อให้เกิดความขัดแย้งทาง
ความคิด จะยิ่งท าให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะเสาะแสวงหาความรู้หรือค าตอบมากยิ่งขึ้น  นอกจากนี้ ดิวอี้ 
(Dewey, 1938) มีแนวคิดว่าการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ หมายถึง การเรียนรู้ที่จะเกิดขึ้นกับผู้เรียนได้โดย 
ผู้เรียนสามารถน าความรู้ต่าง ๆ ที่ได้รับเข้ามาก่อน มาเช่ือมโยงกับความรู้ใหม่เพื่อให้เกิดความหมายขึ้น โดยการ
รวบรวมเช่ือมโยง และการจัดระเบียบประสบการณ์ต่าง ๆ ให้เป็นรูปแบบที่สมบูรณ์เพื่อที่จะช่วยให้สามารถเข้าใจ
ประสบการณ์ที่จะเกิดขึ้นในอนาคตได้อย่างดี  สอดคล้องกับคอปล์บ (Kolb, 1984) ที่กล่าวถึง การเรียนรู้แบบเน้น
ประสบการณ์ที่ใช้เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ของตนเองว่า ทฤษฎีการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์
ต่างมีการกล่าวถึง การรับข้อมูล (acquisition) การได้ลงมือกระท า (manipulation) และการระลึกถึงหลักการเชิง
นามธรรมจากประสบการณ์ (recall of abstract symbols) ซึ่งทิศนา แขมมณี (2554) ให้ความหมายว่า การเรียนรู้
แบบเน้นประสบการณ์ หมายถึง การด าเนินการอันจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายโดยให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์ ท่ีจ าเป็นต่อการเรียนรู้ก่อนแล้วจึงให้ผู้เรียนย้อนไปสังเกตทบทวนสิ่งท่ีเกิดขึ้น และน าสิ่งที่เกิดขึ้นมาคิด
พิจารณาไตร่ตรองร่วมกัน จนกระทั่งผู้เรียนสามารถสร้างความคิดรวบยอด หรือสมมติฐานต่าง ๆ ในเรื่องที่เรียนรู้ 
แล้วจึงน าความคิด หรือสมมติฐานเหล่านั้นไปทดลอง หรือประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ต่อไปการเรียนรู้แบบเน้น
ประสบการณ์ หมายถึง กระบวนการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง โดยใช้ประสบการณ์เดิมของแต่ละบุคคลเป็นพื้น
ฐานความรู้ ในการพิจารณาทบทวน ไตร่ตรองอย่างมีเหตุผล และผู้เรียนพยายามตีความ และสรุปเป็นความรู้ใหม่
ส าหรับตนเอง 
 
สรุป 
 การพัฒนาการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษา
วิชาชีพครูสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย เน้นการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ (Experiential 
Learning) โดยอิงจากทฤษฎีของ David Kolb และทฤษฎีการเรียนรู้จากการลงมือท า (Learning by Doing) 
กิจกรรมจะเน้นให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในประสบการณ์จริง โดยเริ่มจากขั้นตอนการสะท้อนคิด (Reflective 
Observation) น าไปสู่การสร้างแนวคิดเชิงนามธรรม (Abstract Conceptualization) และการทดลองปฏิบัติจริง 
(Active Experimentation)ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาให้พัฒนาขึ้น โดยพวกเขาจะได้
เรียนรู้จากการแก้ปัญหาและการประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง ส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ และการปฏิรูป
การศึกษาในปัจจุบัน และอนาคตมีงานวิจัยที่ศึกษาในเรื่องการพัฒนาผู้เรียนด้านการคิดเชิงออกแบบเพื่อแก้ปัญหา
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การจัดการเรียนรู้ ที่มุ่งให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากการคิดแบบกระบวนการกลุ่ม การสะท้อนความรู้ 
และการมีส่วนร่วมกันในการเรียนรู้ สามารถศึกษาและพัฒนาการตัดกิจกรรมตามสภาพจริงด้วยการวางแผน                   
การเรียนรู้ ดังน้ันในการท างานวิจัยจะเป็นประโยชน์และพัฒนาการศึกษาต่อไป 
 
องค์ความรู้ใหม่และผลที่เกิดต่อสังคม ชุมชน ท้องถิ่น  
 การวิจัยนี้เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาวิชาชีพครู โดยให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการ
วางแผน ด าเนินการสร้างผลงานนวัตกรรม การประเมินผล อีกทั้งเป็นโครงการวิจัยที่สามารถแก้ไขปัญหาด้าน
การศึกษาให้ชุมชนหรือท้องถิ่นบูรณาการเข้ากับการเรียนการสอน คาดว่าจะน าผลการวิจัยบูรณาการเข้ากับการ
เรียนการสอนในรายวิชา การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบบูรณาการ การศึกษาปฐมวัยส าหรับเด็กอายุ 3-6 ปี  
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  คณะครุศาสตร์ที่มีความมุ่งมั่นที่จะท าการพัฒนาการจัดกิจกรรมแบบเน้นประสบการณ์
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ซึ่งผลของการศึกษาครั้ง
นี้ คาดว่าจะท าให้ได้รูปแบบการเรียนการสอนแบบเน้นประสบการณ์ ส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครูมหาวิทยาลัยราชภัฏ
เพชรบูรณ์เกิดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพาอน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย และจะเป็น
ประโยชน์กับมหาวิทยาลัยราชภัฏ และมหาวิทยาลัยอื่นในสังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษาในการพัฒนา
ศักยภาพผู้เรียนให้มีกระบวนการรู้คิดชั้นสูงโดยน าองค์ความรู้ไป 
 ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
 1. การออกแบบการจัดกิจกรรมหลัก6 กิจกรรม ต้องค านึงถึงช่วงอายุของเด็ก จ านวนในช้ันเรียน และ
ช่วงเวลาในการจัดกิจกรรมตามตารางกิจกรรมประจ าวัน 
 2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรมีการอธิบายขั้นตอนของการจัดกิจกรรมให้ชัดเจน และออกแบบ
กิจกรรมที่บูรณาการกับนวัตกรรมปฐมวัย เพ่ือให้เด็กได้เรียนรู้ที่หลากหลาย 
 3. การบันทึกการเรียนรู้ระหว่าง และหลังการจัดกิจกรรมควรกระท าอย่างต่อเนื่อง และควรใช้
กระบวนการท างานเป็นทีม การสะท้อนคิด และการวิเคราะห์ปัญหา เพื่อน ามาออกแบบการจัดกิจกรรมในครั้งต่อไป 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ที่บูรณาการกับการคิดแก้ปัญหา                 
การคิดเชิงระบบ การคิดประยุกต์ เป็นต้น 
 2. ควรมีการศึกษาการวิจัยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ในโรงเรียนขนาดเล็กที่มีการ
จัดการเรียนรู้แบบคละชั้น เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาในการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน 
 3. ควรมีการส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงออกแบบให้กับนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาอ่ืนเพิ่มขึ้น 
 
กิตติกรรมประกาศ 
 รายงานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดีด้วยค าแนะน าจากผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้เช่ียวชาญ ที่ให้ค าแนะน าและ
ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินการวิจัย รวมทั้งคณาจารย์ นักศึกษาในมหาวิทยาลัยราชภัฏ เพชรบูรณ์ 
และแหล่งฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูของนักศึกษาในจังหวัดเพชรบูรณ์     
 ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.สุณี บุญพิทักษ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วไลพร เมฆไตรรัตน์     
ผู้ช่วยศาสตราจารย์อิศราพร ชัยงาม ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมใจ กงเติม และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. กมลฉัตร 
กล่อมอิ่ม ที่ให้ค าแนะน าที่เป็นประโยชน์ต่องานวิจัย ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง ที่ได้ให้ความกรุณาให้ค าปรึกษา               
แก่ผู้วิจัย และขอขอบพระคุณ คณะครุศาสตร์ และสถานบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ที่ได้ให้
ทุนอุดหนุนการวิจัยครั้งนี้มา ณ ท่ีนี้ด้วย 
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