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บทคั ดยํอ ภาษาอังกฤษ 

# # 5774063830 : MAJOR MENTAL HEALTH 
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PARINTHORN VINITCHAYAJINDA: The Result of Art Projects Through Playing 
on Primary School Grade 2 and 3 Children's Creative Thinking in Nawaphat 
Witthaya Elementary School Bangkok. ADVISOR: WANTIPA WITTAYASAI, M.D. {, 
117 pp. 

The purpose of this research was to study the result of art projects through 
playing on creativity of primary school grade 2 and 3 students. The Randomized 
Controlled Trial (RCT) design was used in the study. 

Grade 2 and 3 students of Nawaphat Witthaya Elementary School  were 
asked to complete the Test for Creative Thinking Drawing Production (TCT-DP) as a 
pre-test measure. And then, were assigned to experimental and control group, each 
group consisted of 21 students. The experimental group was given 10 creative 
thinking activities (1 hour per activity, 2 activities per week) and the control group 
received no creative thinking activities. Both groups completed the TCT-DP as a post-
test measure. After that, the control group was given 10 creative thinking activities 
too. Data were analyzed via the Descriptive Statistic, Non – parametric Mann – 
Whitney Test and Non – parametric Wilcoxon Signed Ranks Test. 

After the experiment, the experimental group had creativity mean scores 
higher than before the experiment at a 0.01 significant level (p = 0.002) and the 
control group had creativity mean scores higher but not significant.  After the control 
group received creative activities, creativity mean scores increased than before at a 
0.01 significant level (p < 0.001), likewise the experimental group. 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา (Background and Rationale) 
 ความคิดสร๎างสรรค์(1)  เป็นความสามารถที่ส าคัญอยํางหนึ่งของมนุษย์ และเป็นปัจจัยที่จ าเป็น
อยํางยิ่งในการสํงเสริมความเจริญก๎าวหน๎าของประเทศชาติ ประเทศใดก็ตามท่ีสามารถแสวงหา 
พัฒนา และดึงเอาศักยภาพเชิงสร๎างสรรค์ของประเทศชาติออกมาใช๎ให๎เกิดประโยชน์ได๎มากเทําใด ก็
ยิ่งมีโอกาสพัฒนาและเจริญก๎าวหน๎าได๎มากเทํานั้น ส าหรับประเทศไทยเองก็เห็นถึงความส าคัญของ
ความคิดสร๎างสรรค์เชํนกัน ดังจะเห็นได๎จากแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที ่
11(2) (พ.ศ.2555-2559) ที่มุํงสํงเสริมการวิจัยและพัฒนาเพื่อสร๎างองค์ความรู๎ นวัตกรรมและทรัพย์สิน
ทางปัญญา เป็นการกระตุ๎นให๎เด็กรุํนใหมํสนใจคิดสร๎างสิ่งใหมํ ๆ ให๎มากข้ึน เพราะผลจากการจัด
การศึกษาท่ีผํานมาพบวํา ผลการสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาหลักของระดับการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐาน (O-Net) ในปีการศึกษา 2553 มีคะแนนเฉลี่ยลดลงจากปีการศึกษา 2552 และมาตรฐาน
ความสามารถของเด็กไทยในทักษะด๎านการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ มีวิจารณญาณและความคิด
สร๎างสรรค์นั้นมีคะแนนต่ า และจากผลการประเมินการทดสอบ PISA(3) ที่มีรูปแบบการทดสอบเป็น
ค าถามปลายเปิด เน๎นการคิด วิเคราะห์ และประยุกต์ ในปี พ.ศ. 2556 พบวําประเทศไทยอยูํในอันดับ
ที่ 50 จาก 65 ประเทศทั่วโลก(4) ซึ่งนับวําเป็นเรื่องนําหํวงที่ทุกภาคสํวนควรใสํใจและชํวยกันหา
แนวทางในพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กไทยให๎เพ่ิมมากข้ึนกวําที่เป็นอยูํนี้อยํางจริงจัง เพ่ือให๎
ประเทศไทยสามารถก๎าวไปข๎างหน๎าได๎อยํางมั่นคงและเทําเทียมประเทศอ่ืน ๆ  

การปลูกฝังความคิดสร๎างสรรค์ให๎ได๎ผลดีนั้นควรเริ่มท าตั้งแตํในวัยเด็ก เพราะเด็กเป็นวัยที่มี
จินตนาการสูง ความสามารถในการคิดอยํางสร๎างสรรค์ก าลังพัฒนา หากได๎รับการกระตุ๎นและสํงเสริม
อยํางถูกวิธีจะเป็นรากฐานของความคิดที่ดีตํอไปในอนาคต และเป็นก าลังส าคัญของประเทศชาติ 
เพราะเด็กท่ีมีความสร๎างสรรค์สูงจะเป็นผู๎ที่ชอบคิดสร๎างสิ่งใหมํ ๆ ขึ้นด๎วยตนเอง สามารถสร๎างแนวคิด
ขึ้นด๎วยจินตนาการของตนเองได๎ และพร๎อมที่จะน าแนวคิดของผู๎อ่ืนมาดัดแปลงแก๎ไขเพ่ือน ามาสร๎าง
สิ่งใหมํ ๆ ให๎สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ทั้งยังสามารถตีความของสิ่งตําง ๆ ได๎ด๎วยตนเองโดยใช๎ความรู๎และ
ประสบการณ์ ที่เป็นเชํนนี้เนื่องจากเด็กท่ีมีความคิดสร๎างสรรค์สูงจะมีเปูาหมายของตนเองเป็นหลัก มี
ความรู๎สึกวําตนเป็นอิสระทั้งในด๎านความคิดและการกระท า รู๎สึกวําตนมีคุณคํา มีความเชื่อม่ันใน
ตนเองสูง มีความสามารถในการตอบสนองสิ่งเร๎าได๎ด๎วยวิธีการที่ตํางกันและไมํซ้ ากัน ในขณะที่เด็กที่มี
ความคิดสร๎างสรรค์ต่ านั้นจะใช๎วิธีการเดิม ๆ ในการท างาน ไมํมีความคิดใหมํ ๆ ในการแก๎ไขปัญหา 
ชอบเลียนแบบ ไมํรู๎จักใช๎ความคิดของตนเอง ไมํรู๎จักดัดแปลงแก๎ไข มักจะเป็นเด็กท่ีไมํมีเปูาหมายของ
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ตนเอง แตํจะใช๎เปูาหมายที่คนอื่นก าหนดไว๎ รู๎สึกวําตนเองไมํมีคํา ไมํมีความมั่นใจในตนเอง(5) การ
แสดงออกของความคิดสร๎างสรรค์นั้นสามารถแสดงออกมาให๎ผู๎อ่ืนเห็นได๎หลายทาง เชํน ทางการพูด 
ทางการเขียน ทางพฤติกรรม เป็นต๎น แตสํิ่งที่มักถูกใช๎เป็นตัวกลางในการแสดงออกของความคิด
สร๎างสรรค์อยูํเสมอจนกลายเป็นสิ่งที่คํูกันไปแล๎วก็คือ งานศิลปะ นั่นเอง 

ศิลปะมักถูกน ามาใช๎เป็นเครื่องมือในการท ากิจกรรมเพ่ือพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์อยูํเสมอ 
เพราะงานศิลปะเปิดโอกาสให๎ทุกคน ทุกเพศทุกวัยได๎คิด ได๎ท าตามความคิดของตนได๎เต็มที่ตามความ
พอใจ โดยไมํมีการตัดสินวําผิดหรือถูก ดังที่ ดร.กํอ สวัสดิ์พาณิชย์ ได๎กลําวไว๎วํา “นักศึกษาทั้งหลาย
มักเสนอให๎ครูใช๎วิชาวิทยาศาสตร์หรือวิชาสาขาอ่ืน ส าหรับสํงเสริมให๎เด็กเกิดความคิดริเริ่ม ผมมี
ความคิดเห็นเป็นสํวนตัววํา ในการสร๎างความคิดริเริ่มให๎แกํเด็กนี้ วิชาศิลปศึกษาอาจใช๎ได๎ผลดีกวําวิชา
วิทยาศาสตร์ด๎วยซ้ าไป เพราะวิชาศิลปศึกษาเปิดโอกาสให๎คนใช๎วัสดุและเครื่องมือหลายอยํางส าหรับ
แสดงความคิดออกมา และการแสดงความคิดออกมานั้นศิลปินมีโอกาสพลิกแพลงการแสดงออกได๎
มากกวําวิทยาศาสตร์ เพราะศิลปะไมํมีกฎเกณฑ์ตายตัว”(6) แตํจากประสบการณ์ของผู๎วิจัยในการเป็น
ครูสอนศิลปะในเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ถึง 6 เป็นเวลา 3 ปี พบวํามีเด็กเพียง
บางสํวนเทํานั้นที่กล๎าท าสิ่งที่แตกตํางจากผู๎อ่ืน เด็กสํวนใหญํมักขาดความมั่นใจ ไมํกล๎าลงมือท าเพราะ
กลัวผิด กลัวงานไมํสวย ไมํมีความเชื่อมั่นวําตนสามารถท าได๎ มักจะพยายามท างานให๎คล๎ายกับเพ่ือน  
และคอยถามอยูํตลอดวําแบบนั้นหรือแบบนี้ท าได๎หรือไมํ สาเหตุสํวนหนึ่งที่เป็นเชํนนี้อาจเป็นผลมา
จากหลักสูตรการจัดการเรียนการสอนที่ถูกบังคับโดยกระทรวงศึกษาธิการ ที่ก าหนดกรอบมาให๎วําเด็ก
ในระดับชั้นนี้ต๎องสามารถท าได๎ตามที่หลักสูตรก าหนดจึงจะผํานเกณฑ์การประเมิน ซึ่งสํงผลให๎เด็กที่
ได๎คะแนนต่ ากวําเกณฑ์สูญเสียความเชื่อมั่นในตนเองและคิดวําตนด๎อยกวําผู๎อ่ืน ทั้ง ๆ ที่ในความเป็น
จริงแล๎วเด็กแตํละคนอาจมีพัฒนาการไมํเทํากัน แม๎จะอยูํในชั้นเรียนเดียวกันก็ยังมีความแตกตํางทาง
พัฒนาการระหวํางเด็กที่เกิดต๎นปีกับปลายปีได๎ ดังนั้นการประเมินผลตามเกณฑ์จึงอาจเป็นวิธีที่หยาบ
เกินไป จากบทความเรื่องการพัฒนาความฉลาดเชิงสร๎างสรรค์ของ อรอนงค์ ฤทธิ์ฤาชัย(7) ได๎กลําวไว๎วํา 
“การศึกษาในปัจจุบันนั้นมีสํวนท าให๎ความคิดสร๎างสรรค์ถูกจ ากัดเอาไว๎อยูํในกรอบแคบ ๆ เนื่องจาก
ความคิดสร๎างสรรค์นั้นเดินสวนทางกับวิธีการวัดผลที่ใช๎ในการศึกษาในระบบโรงเรียน ไมํวําเราจะชอบ
หรือไมํก็ตาม ระบบการศึกษาได๎รับการออกแบบมาให๎นักเรียนต๎องท าข๎อสอบ หมายถึงเราต๎องการให๎
นักเรียนตอบค าถาม ด๎วยค าตอบที่ผู๎ทดสอบต๎องการให๎ตอบ ไมํใชํค าตอบที่พวกเขาคิดเอง ไมํใชํ
ค าตอบที่สร๎างสรรค์ แตํเป็นค าตอบเดียวที่เห็นพ๎องต๎องกันวําถูกต๎องบนกระดาษค าตอบเทํานั้น เราจะ
ต๎องการค าตอบที่สร๎างสรรค์ก็ตํอเมื่อค าตอบที่ใช๎กันอยูํนั้นได๎รับการมองวําไมํดีพอ นั่นก็คือ ค าถามตําง 
ๆ ที่น ามาใช๎วัดผลนั้นได๎มีคนเคยตอบมากํอนแล๎ว และค าตอบนั้นก็ไมํคํอยนําพอใจอีกตํอไป” ไมํวํา
เรื่องใด ๆ เมื่อถูกล๎อมไว๎ด๎วยกรอบและกฎเกณฑ์ตําง ๆ แล๎วความคิดสร๎างสรรค์ดี ๆ ก็จะเกิดขึ้นได๎
ยาก ไมํเว๎นแม๎แตํเรื่องศิลปะ ครั้งหนึ่งผู๎วิจัยเคยบอกกับเด็กนักเรียนวํา “เมื่อสํงงานมาแล๎ว กระดาษ
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ด๎านหลังของภาพที่วํางอยูํ ครูอนุญาตให๎เด็ก ๆ น ามาวาดรูปเลํนได”๎ เพียงไมํกี่สัปดาห์ตํอมาเมื่อได๎มี
โอกาสเปิดสมุดวาดเขียนของนักเรียนดูก็พบวํา กระดาษด๎านหลังของทุกคนถูกวาดเลํนจนเต็มทั้งแผํน 
บางคนวาดจนหมดทั้งเลํม รูปที่วาดออกมานั้นสวยกวํางานที่ครูสั่งให๎ท าเพ่ือให๎คะแนนเสียอีก และเม่ือ
ลองให๎เลําวํารูปวาดนี้แสดงถึงอะไรบ๎าง ก็สามารถอธิบายเป็นเรื่องราวได๎อยํางชัดเจน มั่นใจ ไมํเขนิ
อาย จากเหตุการณ์นี้ท าให๎ผู๎วิจัยได๎แงํคิดวํา เมื่อเด็กรู๎วําสิ่งที่ก าลังท าอยูํนี้เป็นเพียงการ “ท าเลํน ๆ” 
เด็กจะผํอนคลาย ท าให๎สามารถดึงศักยภาพในการคิดอยํางสร๎างสรรค์ของตนออกมาได๎เต็มที่ ดังนั้น
การเลํนจึงอาจมีสํวนส าคัญตํอการเรียนรู๎และการคิดอยํางสร๎างสรรค์ นอกจากนี้เด็ก ๆ ยังเกิดความสุข
ทางใจซึ่งถือเป็นการบรรลุผลของการท างานศิลปะอีกด๎วย  

อนุสัญญาวําด๎วยสิทธิเด็ก (Convention on the Rights of the Child) ขององค์กรยูนิเซฟ 
(UNICEF)(8) ระบุวําเด็กทุกคนมีสิทธิจะเลํนและรํวมกิจกรรมสันทนาการ เพราะการเลํนเป็นสํวนส าคัญ
ของชีวิตเด็ก การเรียนรู๎และพัฒนาการของเด็กเริ่มจากการได๎เลํนและการเลํนเป็นกระบวนการเรียนรู๎
อยํางมีความสุขเมื่อรู๎สึกมีความสุขสมองก็จะหลั่งสารสื่อประสาทที่ท าให๎มีความสุข(9) ซึ่งจะชํวยเพิ่ม
ความจ าและการเรียนรู๎ให๎ดียิ่งขึ้น และสํงผลตํอความคิดในด๎านบวก เป็นคุณคําท่ีส าคัญท าให๎เด็ก ๆ 
เติบโตอยํางมีวุฒิภาวะสมบูรณ์ท้ังกาย ใจ และจิตวิญญาณ นอกจากนี้ในบันทึกเรื่องการเลํนส าคัญตํอ
เด็กอยํางไร ขององค์กรยูนิเซฟประเทศไทย (UNICEF Thailand)(10) ยังกลําววํา “การเลํนสร๎างสรรค์
จินตนาการและสานตํอแรงบันดาลใจ หลายครั้งที่การเลํนในวัยเด็กมีอิทธิพลตํอการตัดสินใจในการ
เลือกอาชีพในอนาคต เมื่อได๎เลํนเด็กจะได๎ลงมือท า ได๎ทดลองสิ่งใหม ํ ๆ ได๎ใช๎ความคิด และเกิดการ
เรียนรู๎ด๎วยตัวเอง ซึ่งเด็กอาจได๎พบกับความท๎าทาย ความเสี่ยง อุปสรรคบ๎าง ซึ่งสิ่งเหลํานี้ถือเป็น
โอกาสที่จะเรียนรู๎ ตัดสินใจ แก๎ไขกับอุปสรรคที่เจอ ทั้งหมดนี้เป็นกระบวนการเรียนรู๎ เพ่ิมพูนทักษะ
ชีวิตและพัฒนาการให๎แกํเด็กทั้งทางรํางกาย อารมณ์ จิตใจและสติปัญญา” 

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู๎วิจัยมีความประสงค์จะสร๎างกิจกรรมการเลํนที่ชํวยพัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์ให๎กับเด็กในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3 เนื่องจากเด็กวัยนี้เป็นวัยที่รู๎จักการเลํน
รํวมกันเป็นกลุํม สามารถเรียนรู๎และเข๎าใจถึงกฎเกณฑ์ กติกา รู๎จักการแพ๎ชนะ การใช๎เหตุผล และการ
แก๎ปัญหา(11) โดยในการเลํนของแตํละกิจกรรมจะได๎ผลลัพธ์ออกมาเป็นงานศิลปะทุกครั้ง งานศิลปะท่ี
ได๎ออกมานี้จะไมํมีการตัดสินหรือแขํงขันกันวําของใครดีกวํา แตํมุํงเน๎นให๎เด็กเกิดความรู๎สึกเพลิดเพลิน
ระหวํางท ากิจกรรมเพียงเทํานั้น วัตถุประสงค์หลักของกิจกรรมการสร๎างงานศิลปะผํานการเลํนนี้เพื่อ
ศึกษาวํากิจกรรมที่สร๎างขึ้นมีผลตํอการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กหรือไมํ หากมีผลตํอการเพ่ิม
ทักษะการคิดอยํางสร๎างสรรค์จริงก็อาจเป็นประโยชน์ในการน าไปประยุกต์ใช๎ตํอไปในอนาคต 
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ค าถามของการวิจัย (Research Question) 
กิจกรรมการสร๎างงานศิลปะผํานการเลํนมีผลตํอการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของเด็ก

นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3  ของโรงเรียนนวพัฒน์วิทยา จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
หรือไมํ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย (Objectives) 

เพ่ือศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการสร๎างงานศิลปะผํานการเลํนที่มีตํอการพัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์ของเด็กนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3  ของโรงเรียนนวพัฒน์วิทยา จังหวัด
กรุงเทพมหานคร 

 
สมมติฐานของการวิจัย (Hypothesis) 

หลังการท ากิจกรรมการสร๎างงานศิลปะผํานการเลํน เด็กนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
2 และ 3 ของโรงเรียนนวพัฒน์วิทยา จังหวัดกรุงเทพมหานคร จะมีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เพ่ิมข้ึน  
 
ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยนี้เป็นการศึกษาถึงผลของกิจกรรม “การสร๎างงานศิลปะผํานการเลํน” ตํอความคิด
สร๎างสรรค์ของเด็กนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3 โรงเรียนนวพัฒน์วิทยา จังหวัด
กรุงเทพมหานคร ในปีการศึกษา 2558 ทั้งในหลักสูตรภาษาไทยและหลักสูตรภาษาอังกฤษที่มี
คุณสมบัติตรงตามเกณฑ์คัดเข๎าทั้งหมดจ านวน 42 คน โดยท าการวิจัยเชิงทดลองแบบสุํมและมีกลุํม
ควบคุม (Randomized Controlled Trial - RCT) แบํงกลุํมทดลองและกลุํมควบคุมด๎วยล าดับเลขท่ี
เลขคูํและเลขค่ี กลุํมละ 21 คน ใช๎แบบสอบถามข๎อมูลทั่วไป แผนการจัดกิจกรรมสร๎างงานศิลปะผําน
การเลํน และแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ TCT-DP  
 ตัวแปรที่ใช๎ในการวิจัย 
 1. ตัวแปรอิสระ คือ การสร๎างงานศิลปะผํานการเลํน 10 ครั้ง 
 2. ตัวแปรตาม  คือ ความคิดสร๎างสรรค์ 

3. ตัวแปรควบคุม คือ อายุ 
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กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) 
 

 ตัวแปรอิสระ       ตัวแปรตาม 
 

 
 
 
 
ข้อตกลงเบื้องต้น (Assumptions) 

ในการศึกษาวิจัยนี้ ผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ของผู๎เข๎ารํวมวิจัยทุกคนจะถูกเก็บเป็น
ความลับ ไมํถูกน าออกมาเผยแผํ ไมํมีการจัดอันดับผู๎เข๎ารํวมวิจัยตามล าดับคะแนน และไมํน าผู๎เข๎ารํวม
วิจัยที่คะแนนตํางกันมาเปรียบเทียบกัน แตํจะเปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยกํอน
และหลังท ากิจกรรมของทุกคนโดยรวม ไมํระบุเฉพาะเจาะจงเพียงคนใดคนหนึ่ง 

 
ข้อจ ากัดในการวิจัย (Limitation) 

ระยะเวลาในการศึกษาวิจัยมีจ ากัด จึงสามารถวัดผลของกิจกรรมได๎ในระยะสั้นเทํานั้น ไมํ
สามารถติดตามผลในระยะยาวของระดับความคิดสร๎างสรรค์เมื่อเวลาผํานไป 
 
ค านิยามเชิงปฏิบัติการที่จะใช้ในการวิจัย (Operational Definition) 
 กิจกรรมสร้างงานศิลปะผ่านการเล่น หมายถึง กิจกรรมที่ผู๎วิจัยได๎สร๎างขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือชํวยกระตุ๎นทักษะความคิดสร๎างสรรค์   โดยมุํงเน๎นการขจัดความกลัวและความไมํม่ันใจอันเป็น
อุปสรรคส าคัญของการเกิดความคิดสร๎างสรรค์ที่นักจิตวิทยาและนักการศึกษาหลายทํานเห็นพ๎อง
ต๎องกัน พร๎อมทั้งกระตุ๎นองค์ประกอบความคิดสร๎างสรรค์ของผู๎เข๎ารํวมวิจัยตามแนวคิดของกิลฟอร์ด 
ได๎แกํ ความคิดคลํองแคลํว ความคิดยืดหยุํน ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ และใช๎รูปแบบ
การสอนความคิดสร๎างสรรค์ Williams Cube CAI Model(12) โดยกิจกรรมท่ีจัดท าขึ้นนี้ได๎รับการ
ตรวจสอบและปรับปรุงแก๎ไขโดยผู๎เชี่ยวชาญด๎านการสอนศิลปะเด็กในระดับชั้นประถมศึกษาจ านวน 3 
ทําน และจิตแพทย์เด็กและวัยรุํนจ านวน 2 ทําน รวมผู๎เชี่ยวชาญตรวจสอบทั้งหมด 5 ทํานแล๎ว  

การเล่น ในการศึกษาวิจัยนี้หมายถึงกิจกรรมนันทนาการที่ต๎องมีการเคลื่อนไหวรํางกาย ต๎อง
มีปฏิสัมพันธ์กับผู๎อ่ืน มีรูปแบบการเลํนทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุํม สถานที่ทั้งในที่รํมและกลางแจ๎ง
ขึ้นอยูํกับความเหมาะสมของแตํละกิจกรรม 
 งานศิลปะ ในการศึกษาวิจัยนี้หมายถึง ศิลปะที่รับรู๎โดยการมองเห็น (งานทัศนศิลป์) เทํานั้น 

 
การสร๎างงานศิลปะผํานการเลํน  

 
ความคิดสร๎างสรรค์  
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ (Expected Benefit and Application) 
1. เพ่ือเป็นทางเลือกในการใช๎กิจกรรมเพ่ือชํวยกระตุ๎นความคิดสร๎างสรรค์ของเด็ก 

 2. เพ่ือให๎เด็กได๎เรียนรู๎อยํางสนุกสนานผํอนคลาย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 หลังจากได๎ศึกษาข๎อมูลที่เกี่ยวข๎องกับงานวิจัยจากเอกสารตําง ๆ ทั้งในประเทศไทยและของ
ตํางประเทศ และได๎ยื่นเรื่องขออนุญาตในการท าวิจัยตํอหนํวยงานที่เกี่ยวข๎องแล๎ว ผู๎วิจัยได๎ด าเนินการ
เก็บข๎อมูลโดยท าการทดลองในเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3 ของโรงเรียนนวพัฒน์
วิทยา จังหวัดกรุงเทพมหานคร จ านวน 42 คน  
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 

1. ประวัติศาสตร์และทฤษฎีที่เกี่ยวกับความคิดสร๎างสรรค์ 

นักปรัชญาชาวกรีกสมัยโบราณจนถึงนักปรัชญาในปัจจุบันพยายามท าความเข๎าใจเกี่ยวกับ
ความคิดสร๎างสรรค์ของมนุษย์ ในยุคแรกการศึกษาความคิดสร๎างสรรค์เป็นเพียงสํวนหนึ่งของ
การศึกษาทางด๎านจิตวิทยาและการเรียนการสอน ความคิดสร๎างสรรค์มักจะถูกรวมอยูํกับความฉลาด
ทางสติปัญญา ในปี ค.ศ. 1887 เกลตัน  (Sir Francis Galton)(13) เป็นบุคคลแรกท่ีท าการทดสอบ
ความฉลาดในเชิงลึก โดยสังเกตจากผลการเรียนที่แตกตํางกันของกลุํมตัวอยํางที่ถูกเลือก แล๎วเสนอวํา
ความฉลาดทางสติปัญญาสามารถสํงตํอได๎ทางพันธุกรรมและสามารถวัดผลได๎ด๎วยการทดสอบ ซึ่ง
น าไปสูํการสร๎างเครื่องมือวัดความฉลาดทางสติปัญญา (IQ) ในเวลาตํอมา 

การศึกษาเรื่องความคิดสร๎างสรรค์เพียงอยํางเดียวยังไมํเป็นที่แพรํหลาย จนกระทั่งปี 1950 มี
นักจิตวิทยาหลายทํานให๎ความสนใจกับเรื่องนี้ เชํน กิลฟอร์ด (J.P. Guilford)(14) เกิดความสงสัยวํา
แบบทดสอบความฉลาดทางสติปัญญาจะสามารถวัดความคิดสร๎างสรรค์ได๎ด๎วยหรือไมํ เขาเสนอวํา
ความฉลาดประกอบด๎วยปัจจัยหลายอยํางและความคิดสร๎างสรรค์ก็เป็นหนึ่งในปัจจัยเหลํานั้น 
นอกจากนี้กิลฟอร์ดยังชี้ให๎เห็นความแตกตํางระหวํางศักยภาพในการคิดสร๎างสรรค์กับการแสดงออก
ของความคิดสร๎างสรรค์ โดยศักยภาพในการคิดสร๎างสรรค์จะพบมากในเด็กและสามารถพัฒนาให๎
เพ่ิมข้ึนได๎ สํวนการแสดงออกของความคิดสร๎างสรรค์นั้นจะเชื่อมโยงกับลักษณะบุคลิกภาพของบุคคล 

ทฤษฎีความคิดสร๎างสรรค์ถูกก าหนดขึ้นมาหลายทฤษฏีในแตํละชํวงเวลา แตํจนถึงปัจจุบันยัง
ไมํมีทฤษฎีใดที่สามารถอธิบายเรื่องความคิดสร๎างสรรค์ได๎อยํางชัดเจนจนเป็นที่ยอมรับรํวมกัน ทฤษฎี
ที่นําสนใจและได๎รับการยอมรับอยํางแพรํหลายมีดังนี้ 

 
1.1 ทฤษฎีความคิดสร๎างสรรค์ของกิลฟอร์ด(12) (14) (15) 
กิลฟอร์ด (J.P. Guilford) นักจิตวิทยาชาวอเมริกันและคณะ ได๎วิเคราะห์ตัวประกอบของ

สติปัญญาและได๎เสนอทฤษฎีโครงสร๎างทางสติปัญญา หรือ แบบจ าลองโครงสร๎างสมรรถภาพของ
สมอง (The Structure of Intellect Model หรือ SI)  โดยแบํงออกเป็น 3 มิติ ดังนี้ 

มิติที่ 1 ทางด๎านเนื้อหา (Content)  
คือ สิ่งเร๎า ข๎อมูลที่รับรู๎แล๎วกํอให๎เกิดการคิด แบํงเป็น 5 ชนิด คือ  
(1) ภาพ (Figural: F)  หมายถึง สิ่งเร๎าที่เป็นรูปธรรม รับรู๎ได๎ด๎วยประสาทสัมผัส 

http://www.nap.edu/html/biomems/jguilford.pdf
http://www.nap.edu/html/biomems/jguilford.pdf
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(2) สัญลักษณ์ (Symbolic: S) หมายถึง สิ่งเร๎าที่อยูํในรูปเครื่องหมายตํางๆ เชํน ตัวเลข 
พยัญชนะ 

(3) ภาษา (Semantic: M) หมายถึง สิ่งเร๎าที่อยูํในรูปของถ๎อยค าที่มีความหมาย ใช๎สื่อสารได๎ 
(4) พฤติกรรม (Behavior: B) หมายถึง สิ่งเร๎าที่เป็นการกระท าที่มองเห็นได๎ รวมถึงทัศนคติ 

การคิด 
(5) เสียง (Auditory: A) หมายถึง สิ่งเร๎าที่อยูํในรูปของเสียงที่มีความหมาย (เพ่ิมเติมในปี 

1982) 
 
มิติที่ 2 ทางด๎านวิธีการคิด (Operations)  แบํงออกเป็น 6 ลักษณะ คือ 
(1) การรู๎และการเข๎าใจ (Cognitive: C) เมื่อเห็นสิ่งเร๎าแล๎วสามารถบอกได๎วําคืออะไร 
(2) การจ าที่คงที่ (Memory Retention)  
(3) การจ าที่บันทึกไว๎ (Memory Record) (เพ่ิมเติมในปี 1988) 
(4) การคิดแบบอเนกนัย หรือ ความคิดกระจาย (Divergent Thinking: D) คือ ความ 

สามารถในการตอบสนองตํอสิ่งเร๎าได๎หลากหลายแงํมุม ความสามารถนี้ คือ ความคิดสร๎างสรรค์ 
(5) การคิดแบบเอกนัย หรือ ความคิดรวม (Convergent Thinking: N) คือ ความสามารถใน

การเลือกค าตอบที่ดีที่สุดจากสิ่งเร๎าที่ก าหนด 
(6) การประเมินคํา (Evaluation: E) คือ ความสามารถในการสรุปคุณคําของสิ่งเร๎าวํา

เหมาะสมหรือไมํ 
 

มิติที่ 3 ทางด๎านผลของการคิด (Products) แบํงออกเป็น 6 ชนิด คือ 
 (1) หนํวย (Unit: U) หมายถึง สิ่งที่มีคุณสมบัติเฉพาะที่แตกตํางจากสิ่งอ่ืน เชํน แมว เป็ด 
 (2) จ าพวก (Class: C) หมายถึง กลุํมของหนํวยที่มีคุณสมบัติรํวมกัน เชํน สัตว์เลี้ยง ได๎แกํ 
เป็ด แมว 
 (3) ความสัมพันธ์ (Relation: R) หมายถึง การเชื่อมโยงความคิดโดยอาศัยคุณสมบัติ
บางอยํางเป็นเกณฑ์   เชํน แมวกับปลาทูนํา เป็ดกับผักกาดหอม เป็นความสัมพันธ์ระหวํางสัตว์เลี้ยง
กับอาหาร 

(4) ระบบ (System: S) หมายถึง การเชื่อมโยงโดยอาศัยกฎเกณฑ์หรือแบบแผนบางอยําง 
เชํน ก จ ด ต บ ป อ เป็นระบบอักษรกลาง 

(5) การแปลงรูป (Transformation: T) หมายถึง การน าสิ่งเร๎ามาดัดแปลง ปรับปรุง ตีความ 
ให๎ออกมาในรูปแบบใหมํ เชํน //// น ามาเรียงใหมํเป็น W 
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(6) การประยุกต์ (Implications: I) หมายถึง การดูสิ่งเร๎าแล๎วคาดคะเนวําคืออะไร เชํน จาก
รูป O-O คาดคะเนวําเป็นแวํนตา 

จาก 3 มิติดังกลําวท าให๎โครงสร๎างทางสติปัญญาตามทฤษฎีของกิลฟอร์ดประกอบด๎วย
องค์ประกอบยํอย 5 x 6 x 6 เทํากับ 180 องค์ประกอบ เมื่อศึกษาเฉพาะสํวนที่เป็นกระบวนการคิด
ด๎านการคิดแบบอเนกนัย โดยใช๎มิติด๎านเนื้อหาและผลผลิต ท าให๎ได๎หนํวยจุลภาคท่ีแทนความสามารถ
ด๎านความคิดสร๎างสรรค์อยูํที่ 5 x 1 x 6 เทํากับ 30 องค์ประกอบ(15) 

 
มิติด๎านการคิดแบบอเนกนัย หรือ ความคิดกระจาย (Divergent Thinking) ประกอบด๎วย 
(1) ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดที่แปลกใหมํแตกตํางจากที่คนสํวนใหญํคิด

ขึ้นได๎ อาจเกิดจากการน าความรู๎เดิมที่มีอยูํมาคิดตํอยอด ประยุกต์ ดัดแปลงจนเกิดเป็นสิ่งใหมํ 
ความคิดริเริ่มมักเกิดจากจินตนาการผสมผสานกับความกล๎าลองผิดลองถูกเพ่ือทดสอบความคิดของ
ตน ผู๎ที่มีความคิดริเริ่มมักไมํชอบการท างานที่มีลักษณะซ้ า ๆ แตํชอบการท างานที่ท๎าทายและจะ
ทุํมเทความสามารถในการท างานอยํางเต็มที่โดยไมํสนใจผลตอบแทน เป็นการท างานที่เกิดจาก
แรงจูงใจภายในและความพอใจที่ได๎ท างานนั้น มีบุคลิกภาพท่ีกล๎าแสดงออก กล๎าทดลอง กล๎าเสี่ยง มี
เอกลักษณ์เป็นของตนเองไมํคล๎อยตามผู๎อื่นงําย ๆ เด็กท่ีมีความคิดริเริ่มสูงจะเป็นเด็กที่เห็นคุณคําใน
ตนเอง (Self-esteem) 

(2) ความคิดคลํองแคลํว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดที่สามารถคิดได๎โดยไมํซ้ ากัน
ในเรื่องเดียวกัน แบํงออกเป็น 

ความคิดคลํองแคลํวทางด๎านถ๎อยค า (Word Fluency) 
ความคิดคลํองแคลํวทางด๎านการโยงสัมพันธ์ (Association Fluency) 
ความคลํองแคลํวทางด๎านการแสดงออก (Expressional Fluency) 
ความคลํองแคลํวในการคิด (Ideational Fluency) 
ความคิดคลํองแคลํวนี้มีประโยชน์ในการใช๎แก๎ไขปัญหา เป็นการคิดหาทางเลือกหลาย ๆ วิธี

แล๎วน าวิธีที่ดีที่สุดมาใช๎ หรือหากวิธีที่ 1 ที่คิดไว๎ใช๎ไมํได๎ผลก็ยังมีวิธีที่ 2 ที่ 3 มารองรับ 
(3) ความคิดยืดหยุํน (Flexibility) หมายถึง แบบของความคิด แบํงออกเป็น 
ความคิดยืดหยุํนที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) คือ ความสามารถในการคิด

หลายประเภทได๎อยํางอิสระ เชํน ผู๎มีความคิดยืดหยุํนจะสามารถบอกประโยชน์ของสิ่งของสิ่งหนึ่งได๎
อยํางหลากหลาย 

ความคิดยืดหยุํนทางด๎านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) มีประโยชน์ในการใช๎
แก๎ปัญหา เชํน ให๎คิดวําไม๎สามารถใช๎ท าอะไรได๎บ๎าง ค าตอบคือ เก๎าอ้ี กลํอง ตู๎ ที่ใสํดินสอ จาน แจกัน 
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เรือ ปิ่นปักผม แก๎วน้ า โคมไฟ เตียง ตุ๎มหู รถเข็น ฯลฯ เมื่อค าตอบมาจัดประเภทจะจัดได๎ 5 ประเภท 
ดังนี้ 

ประเภทที่ 1 เครื่องเรือน: เก๎าอ้ี ตู๎ เตียง 
ประเภทที่ 2 เครื่องใช๎: กลํอง ที่ใสํดินสอ โคมไฟ 
ประเภทที่ 3 ภาชนะ: จาน แจกัน แก๎วน้ า 
ประเภทที่ 4 เครื่องประดับ: ปิ่นปักผม ตุ๎มหู 
ประเภทที่ 5 ยานพาหนะ: เรือ รถเข็น 
จะเห็นได๎วําความคิดยืดหยุํนเป็นตัวเสริมให๎ความคิดคลํองแคลํวมีคุณภาพยิ่งขึ้น เป็นการจัด

หมวดหมูํ มีหลักเกณฑ์ หลีกเลี่ยงการซ้ าซ๎อน 
(4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เป็นสํวนส าคัญท่ีน าไปสูํการสร๎างสิ่งที่เป็นรูปธรรม 

กํอให๎เกิดผลผลิตสร๎างสรรค์ ความคิดละเอียดลออนี้ขึ้นอยูํกับอายุ เมื่ออายุมากข้ึนความสามารถใน
การคิดละเอียดลออก็จะเพ่ิมขึ้น และในเพศหญิงมักมีความคิดละเอียดลออสูงกวําเพศชาย 

 
1.2 ทฤษฎีความคิดสร๎างสรรค์ของทอร์แรนซ์ 

ทอร์แรนซ์ (E. Paul Torrance) นิยามความคิดสร๎างสรรค์วําเป็นกระบวนการแก๎ไขปัญหา
อยํางเป็นขั้นตอน เรียกวํา กระบวนการแก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค์ (The Creative Problem Solving 
Process) โดยแบํงออกเป็น 5 ขั้น ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การค๎นหาความจริง (Fact-Finding)  
ในขั้นนี้มีความกังวลใจเกิดขึ้น จึงพยายามพิจารณาหาวําสิ่งที่กังวลนั้นคืออะไร 
ขั้นที่ 2 การค๎นพบปัญหา (Problem-Finding) 
เมื่อพิจารณาโดยรอบแล๎วจึงรู๎วําสิ่งที่กังวลนั้นคืออะไร 
ขั้นที่ 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) 

 ตั้งสมมติฐานวําควรท าอยํางไรจึงจะแก๎ปัญหาที่เกิดข้ันได๎  
ขั้นที่ 4 การค๎นพบค าตอบ (Solution-Finding) 

 เมื่อได๎ลองทดสอบสมมติฐานแล๎วก็ได๎พบกับค าตอบ 
ขั้นที่ 5 การยอมรับผลจากการค๎นพบ (Acceptance-Finding) 
ยอมรับค าตอบที่ตนเองได๎พิสูจน์แล๎ว น าไปสูํความท๎าทายในการคิดเรื่องใหมํตํอไป 
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2. หลักในการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์  (12) (16) 
ความคิดสร๎างสรรค์เป็นสิ่งที่มีอยูํในตัวเด็กทุกคน และสามารถสํงเสริมให๎พัฒนาขึ้นได๎ทั้ง

ทางตรงและทางอ๎อม ในทางตรงคือการสอน ฝึกฝน อบรม และในทางอ๎อมคือ การสร๎างบรรยากาศ
และการจัดสิ่งแวดล๎อม สํงเสริมความเป็นอิสระในการเรียนรู๎ ซึ่งสอดคล๎องกับความคิดของ โรเจอร์ส 
(Rogers, 1959) ที่วํา ความคิดสร๎างสรรค์ไมํสามารถบังคับให๎เกิดข้ึนได๎ แตํสามารถสํงเสริมให๎เกิดขึ้น
ได๎ ซึ่งเปรียบเสมือนกับชาวนาที่สามารถท าให๎พืชงอกงามออกมาจากเมล็ดได๎ก็ตํอเมื่อจัดสิ่งแวดล๎อม
ให๎พอเหมาะ ทั้งอากาศ น้ าและดิน เมล็ดพืชนั้นจึงจะงอกงามได๎ ความคิดสร๎างสรรค์ก็เชํนเดียวกัน จะ
เสริมสร๎างขึ้นได๎ด๎วยการจัดสภาพแวดล๎อม เทคนิควิธีที่เหมาะสมถูกต๎อง 

 
2.1 หลักในการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ของโรเจอร์ส 

โรเจอร์สได๎เสนอการสร๎างสถานการณ์ท่ีจะสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ไว๎ดังนี้ 
1) ความรู๎สึกปลอดภัยทางจิต ซึ่งจะสร๎างได๎ด๎วยกระบวนการที่สัมพันธ์กัน 3 อยําง คือ 
1.1) ยอมรับในคุณคําของแตํละบุคคลอยํางไมํมีเงื่อนไข ทั้งครู พํอแมํหรือบุคคลอ่ืน ๆ ที่

เกี่ยวข๎องกับเด็กต๎องยอมรับในความสามารถของเด็กแตํละคน และเชื่อมั่นในตัวเด็กอยํางไมํมีเงื่อนไข 
ท าให๎เด็กเกิดความรู๎สึกมั่นคง ปลอดภัย เริ่มเรียนรู๎วําตนสามารถเป็นอะไรก็ได๎ที่อยากจะเป็นโดยไมํ
ต๎องเสแสร๎ง การที่พํอแมํหรือครูมีข๎อจ ากัดตําง ๆ ไมํมากนักท าให๎เด็กสามารถค๎นพบสิ่งตําง ๆ ที่มี
คุณคําหรือมีความหมาย กล๎าที่จะลองและสร๎างความส าเร็จใหมํๆให๎แกํตนเอง และท าได๎เองโดยไมํมี
ใครกระตุ๎น กลําวอีกอยํางคือเขาก าลังมุํงหน๎าไปสูํการคิดแบบสร๎างสรรค์ 

1.2) สร๎างบรรยากาศที่ไมํต๎องมีการวัดและประเมินผล เมื่อไมํมีการวัดและประเมินผลจาก
ภายนอกหรือจากมาตรฐานอื่น ๆ ก็จะท าให๎เด็กเกิดความรู๎สึกเป็นอิสระ เป็นตัวของตัวเองและกล๎า
แสดงออกท้ังความคิดและการกระท าอยํางสร๎างสรรค์ได๎ โดยทั่วไปการวัดผลมักจะหมายถึงการขํมขูํ
ท าให๎เด็กกลัว ซึ่งมักจะท าให๎เกิดความต๎องการที่จะปกปูองตนเอง และมักจะหมายความวําผลของการ
กระท าบางสํวนจะต๎องถูกปฏิเสธวําไมํรู๎ แตํถ๎าผลของการกระท านี้ถูกประเมินจากเกณฑ์ภายนอกวําดี 
เด็กก็จะไมํยอมรับวําเขาเคยมีความเกลียดชังตํอความรู๎สึกนั้นมากํอน ถ๎าการวัดผลออกมาวํานั่นเป็น
การกระท าของตัวเด็กเองหรือเป็นสํวนหนึ่งของเขา แตํถ๎าไมํมีการประเมินผลโดยใช๎เกณฑ์จาก
ภายนอกแล๎ว เด็กสามารถที่จะเปิดใจกว๎างตํอประสบการณ์ของตนเอง ยอมรับในสิ่งที่ตนเองท าท้ัง
ชอบและไมํชอบ ยอมรับในธรรมชาติของวัตถุและปฏิกิริยาตอบสนองของตนที่มีตํอวัตถุนั้น เด็กจะเริ่ม
รู๎จักประเมินผลด๎วยตนเอง ซึ่งหมายถึงเด็กก าลังก๎าวไปสูํการสร๎างความรู๎สึกคิดอยํางสร๎างสรรค์ 

1.3) ความเข๎าใจ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญส าหรับสร๎างความรู๎สึกปลอดภัย ถ๎าเราบอกใครสักคนวําเรา
ยอมรับเขาแตํเราไมํรู๎อะไรในตัวเขาเลย จะแสดงให๎เห็นวําเป็นการยอมรับอยํางตื้น ๆ และคนคนนั้นก็
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ตระหนักดีวําการยอมรับของเราต๎องเปลี่ยนไปเมื่อเรารู๎อะไรเกี่ยวกับตัวเขา แตํถ๎าเราเห็นใจและเข๎าใจ
ความรู๎สึก เข๎าสูํโลกสํวนตัวของเขา จะท าให๎เขาเกิดความรู๎สึกปลอดภัย บรรยากาศอยํางนี้จะท าให๎เขา
ยอมรับตัวของเขาจริง ๆ 

2) ความเป็นอิสระทางจิต 
เมื่อครู พํอแมํ และบุคคลอ่ืนๆที่เก่ียวข๎องกับเด็กยอมรับในการแสดงออกอยํางอิสระของเด็ก

แตํละคนนั่นเป็นการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ การยอมรับนี้เป็นการให๎อิสระภาพแกํทุกคนในการที่
จะคิด รู๎สึก เป็นอะไรก็ตามที่อยูํในตัวของเด็ก เป็นการสํงเสริมความเปิดเผยและการแสดงออก และ
วิธีการรับรู๎การสร๎างสังกัปและความหมายโดยตนเอง ซึ่งเป็นสํวนหนึ่งของความคิดสร๎างสรรค์ 
  

2.2 หลักในการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ของทอร์แรนซ์  

หลักการของทอร์แรนซ์เน๎นที่ตัวครู นักเรียน และปฏิสัมพันธ์ระหวํางครูกับนักเรียนเป็นส าคัญ
ดังนี้  

1) การสํงเสริมให๎เด็กถามและให๎ความสนใจตํอค าถามที่แปลก ๆ ของเด็ก พํอแมํหรือครูไมํ
ควรมุํงค าตอบที่ถูกเพียงอยํางเดียว เพราะในการแก๎ปัญหาแม๎เด็กจะใช๎วิธีเดาหรือเสี่ยงบ๎างก็ควรจะ
ยอม แตํควรจะกระตุ๎นให๎เด็กได๎วิเคราะห์ ค๎นหาเพ่ือพิสูจน์การเดาโดยใช๎การสังเกตและประสบการณ์
ของเด็กเอง  

2)  ตั้งใจฟังและเอาใจใสํตํอความคิดแปลก ๆ ของเด็กด๎วยใจเป็นกลาง เมื่อเด็กแสดงความ
คิดเห็นในเรื่องใดแม๎จะเป็นความคิดท่ียังไมํเคยได๎ยินมากํอนผู๎ใหญํก็อยําเพ่ิงตัดสินและลิดรอน
ความคิดนั้นแตํรับฟังไว๎กํอน 

3) กระตือรือร๎นตํอค าถามที่แปลก ๆ ของเด็กด๎วยการตอบค าถามอยํางมีชีวิตชีวา หรือชีแ้นะ
ให๎เด็กหาค าตอบจากแหลํงตําง ๆ ด๎วยตนเอง 

4) แสดงให๎เด็กเห็นวําความคิดของเด็กนั้นมีคุณคําและน าไปใช๎ให๎เกิดประโยชน์ได๎ เชํน น า
ภาพที่เด็กวาดไปใช๎เป็นลวดลายถ๎วยชาม ปฏิทิน ส.ค.ส. ซึ่งจะท าให๎เด็กเกิดความภูมิใจและมีก าลังใจที่
จะคิดสร๎างสรรค์ตํอไป 

5) กระตุ๎นและสํงเสริมให๎นักเรียนเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ควรให๎โอกาสและยกยํองเด็กท่ีมีการ
เรียนรู๎ด๎วยตนเอง ครูอาจเปลี่ยนบทบาทเป็นผู๎ชี้แนะ ลดการอธิบายและการบรรยายลงบ๎าง แตํเพ่ิม
การให๎นักเรียนมีสํวนริเริ่มกิจกรรมด๎วยตนเองมากขึ้น 

6) เปิดโอกาสให๎นักเรียนเรียนรู๎ ค๎นคว๎าอยํางตํอเนื่องอยูํเสมอโดยไมํต๎องใช๎วิธีขูํด๎วยคะแนน
หรือการสอบ การตรวจสอบ เป็นต๎น 
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7) พึงระลึกวํา การพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ในเด็กจะต๎องใช๎เวลาพัฒนาอยํางคํอยเป็นคํอย
ไป 

8) สํงเสริมให๎เด็กใช๎จินตนาการของตนเอง และยกยํองชมเชยเมื่อเด็กมีจินตนาการที่แปลก
และมีคุณคํา 
 

2.3 หลักในการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ของบลอนต์และคลอสไมเออ 

บลอนต์และคลอสไมเออ (Blaunt and Klausmier, 1965) ได๎เสนอแนะวิธีการที่จะชํวย
สํงเสริมให๎นักเรียนมีความคิดสร๎างสรรค์ไว๎ดังนี้ 

1) สนับสนุนและกระตุ๎นการแสดงความคิดหลาย ๆ ด๎าน ตลอดจนการแสดงออกทางอารมณ์ 
2) เน๎นสถานการณ์ที่สํงเสริมความสามารถอันจะน าไปสูํความคิดสร๎างสรรค์ เชํน ความคิด

ริเริ่ม ตลอดจนไมํจ ากัดการแสดงออกของนักเรียนให๎เป็นไปในรูปแบบเดียวตลอด 
3) อยําพยายามหลํอหลอมหรือก าหนดแบบให๎เด็กและนักเรียนมีความคิดและมีบุคลิกภาพ

เหมือนกันไปหมดทุกคน แตํควรสนับสนุนและสํงเสริมการผลิตสิ่งที่แปลก ๆ ใหมํ ๆ ตลอดจนความคิด
และวิธีการที่แปลก ๆ ใหม ํๆ ด๎วย 

4)  อยําเข๎มงวดกวดขันหรือยึดมั่นอยูํกับจารีตประเพณีซึ่งยอมรับการกระท าหรือผลงานอยูํ
เพียง 2 หรือ 3 อยํางเทํานั้น และอยํามองวําสิ่งอ่ืนใดที่นอกเหนือไปจากแบบแผนเป็นสิ่งผิดไปเสีย
หมด 

5) อยําสนับสนุนหรือให๎รางวัลแตํเฉพาะผลงานหรือการกระท าซึ่งมีผู๎ทดลองท าเป็นที่ยอมรับ
กันแล๎ว ผลงานแปลกๆใหมํ ๆ ก็จะได๎มีโอกาสได๎รับรางวัลหรือค าชมเชยด๎วย 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 

สมาน ถาวรรัตนวณิช(17) ศึกษาผลของการใช๎เทคนิคแผนผังทางปัญญาที่มีตํอความคิด
สร๎างสรรค์ของเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของโรงเรียนแสงอรุณ จ านวน 42 คน 
แบํงเป็นกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม กลุํมทดลองได๎รับการฝึกใช๎เทคนิคแผนผังทางปัญญาจ านวน 12 
ครั้ง กลุํมควบคุมเรียนตามปกติ จากนั้นวัดความคิดสร๎างสรรค์ด๎วยแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์
ของทอรแ์รนซ์ ผลการวิจัยพบวําผลตํางของคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ในกลุํมทดลองสูงกวํากลุํม
ควบคุมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

กัญจนา ศิลปกิจยาน(18) ศึกษาผลของการเลนโดยใช๎วัสดุธรรมชาติที่มีตอความคิดสรางสรรค
ของเด็กปฐมวัย ทั้งชายและหญิง ที่ก าลังศึกษาอยูํชั้นอนุบาลปีที่ 2 ของโรงเรียนรัตนโกสินทร์สมโภช 
สังกัดส านักงานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร จ านวน 30 คน โดยใช๎รูปแบบการวิจัยแบบกลุํมเดียว 



 

 

15 

สอบกํอนและหลังเรียน (One Group Pretest – Posttest Design)  ผู๎เข๎ารํวมวิจยัได๎รับการจัด
ประสบการณ์การเลํนโดยใช๎วัสดุธรรมชาติ จ านวน 24 แผน พบวําคะแนนความคิดสร๎างสรรคของเด็ก
ปฐมวัยกอนการทดลองและหลังการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

ปองทิพย์ เทพอารีย์(19) ศึกษาผลของการใช๎แบบฝึกความคิดนอกกรอบและการให๎รางวัลตํอ
ความคิดสร๎างสรรค์ในเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ทั้งชายและหญิงจ านวน 30 คน 
แบํงเป็น 3 กลุํม กลุํมละ 10 คน กลุํมท่ี 1 ได๎รับการฝึกความคิดนอกกรอบที่พัฒนามาจากแนวคิดของ
เดอโบโนและการให๎รางวัล กลุํมท่ี 2 ได๎รับการฝึกความคิดนอกกรอบอยํางเดียว และกลุํมที่ 3 เป็น
กลุํมควบคุมไมํได๎รับแบบฝึกใดๆ ท าการวัดความคิดสร๎างสรรค์กํอนและหลังทดลองของทุกกลุํมด๎วย
แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของทอร์แรนซ์ ผลการศึกษาพบวํากลุํมท่ีได๎รับการฝึกความคิดนอก
กรอบและการให๎รางวัล มีผลตํางคะแนนความคิดสร๎างสรรค์กํอนและหลังฝึกสูงกวํากลุํมที่ได๎รับการฝึก
ความคิดนอกกรอบเพียงอยํางเดียวอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และสูงกวํากลุํมควบคุม
อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และกลุํมที่ได๎รับการฝึกความคิดนอกกรอบอยํางเดียวมีคะแนน
ไมํตํางจากกลุํมควบคุม 

สุพัตรา พรหมจรรย์(20) ศึกษาผลของการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ตามแนวคิดนีโอฮิวแมน
นิสของเด็กปฐมวัย โรงเรียนทุํงปรือวิทยาคม จังหวัดสงขลา จ านวน 30 คน โดยใช๎รูปแบบการวิจัย
แบบกลุํมเดียว สอบกํอนและหลังเรียน (One Group Pretest – Posttest Design) ผู๎เข๎ารํวมวิจัย
ได๎รับแผนการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดนีโอฮิวแมนนิส ซึ่งเป็นแผนบูรณาการระหวํางกิจกรรม
ประจ าวัน 6 กิจกรรมกับแนวคิดนีโอฮิวแมนนิสในหนํวยสิ่งแวดล๎อมรอบตัวตามหลักสูตรสถานศึกษา
โรงเรียนทุํงปรือวิทยาคม จ านวน 20 แผน แผนละ 1 เรือ่ง เรื่องละ 1 วัน วันละ 2 ชั่วโมง จากนั้น
วัดผลด๎วยแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพแบบ ก. ของอี พอล ทอร์แรน จาก
การศึกษาพบวําหลังได๎รับการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดนีโอฮิวแมนนิสแล๎ว เด็กปฐมวัยมีคําเฉลี่ย
คะแนนความคิดสร๎างสรรค์สูงกวํากํอนการจัดกิจกรรมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

นฤมล จันทร์สุขวงศ์(21) ศึกษาผลของกิจกรรมโครงงานที่ประยุกต์ใช๎กระบวนการแก๎ปัญหา
เชิงสร๎างสรรค์เพ่ือพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ ทักษะการท างานกลุํมและคุณภาพผลงาน ในนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 38 คน โดยใช๎รูปแบบการวิจัยแบบกลุํมเดียว สอบกํอนและหลังเรียน 
(One Group Pretest – Posttest Design) แบํงผู๎เข๎ารํวมวิจัยออกเป็น 2 กลุํม คือ กลุํมทดลองและ
กลุํมควบคุม กลุํมทดลองจ านวน 19 คนได๎ปฏิบัติกิจกรรมโครงงานที่ประยุกต์ใช๎กระบวนการ
แก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์ สํวนกลุํมควบคุมปฏิบัติกิจกรรมโครงงานตามปกติ จากนั้นวัดผลด๎วย
แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของทอร์แรนซ์ แบบประเมินทักษะการท างานกลุํม และแบบประเมิน
คุณภาพผลงาน ผลการวิจัยพบวํานักเรียนกลุํมทดลองมีผลตํางความคิดสร๎างสรรค์สูงกวํากลุํมควบคุม
อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
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สมพร หลิมเจริญ(22) ศึกษาผลของการพัฒนาหลักสูตรเสริมเพ่ือสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์
ส าหรับนักเรียนชํวงชั้นที่ 2 ในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเมืองสกลนคร (ธาตุนารายณ์เจ
งเวง) จ านวน 90 คน จับสลากแบํงผู๎เข๎ารํวมวิจัยออกเป็น 2 กลุํม คือ กลุํมทดลองและกลุํมควบคุม 
กลุํมทดลองจ านวน 30 คนได๎รับหลักสูตรเสริมเพ่ือสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ส าหรับนักเรียนชํวงชั้น
ที่ 2 ทุกวันจันทร์ วันพฤหัสบดีและวันศุกร์ รวมเวลาทั้งสิ้น 29 ชั่วโมง จากนั้นวัดผลด๎วยแบบทดสอบ
ความคิดสร๎างสรรค์ที่ผู๎วิจัยเป็นผู๎พัฒนาขึ้นเองโดยปรับปรุงดัดแปลงจากแบบทดสอบความคิด
สร๎างสรรค์ของทอร์แรนซ์ ผลการวิจัยพบวํา นักเรียนกลุํมทดลองมีคําเฉลี่ยคะแนนความคิดสร๎างสรรค์
สูงกวํานักเรียนกลุํมควบคุมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และนักเรียนกลุํมทดลองมีความ
คิดเห็นตํอหลักสูตรเสริมอยูํในระดับดีมาก 

ชลธิชา ชิวปรีชา(23) ศึกษาความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ท ากิจกรรมศิลปะด๎วยใบตอง 
ในเด็กนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 ของโรงเรียนบ๎านดอยสงํา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาประจวบคีรีขันธ์ เขต 1 ใช๎วิธีการเลือกแบบเจาะจง จ านวน 21 คน โดยใช๎รูปแบบการ
วิจัยแบบกลุํมเดียว สอบกํอนและหลังเรียน (One Group Pretest – Posttest Design) ผู๎เข๎ารํวม
วิจัยได๎รับกิจกรรมศิลปะด๎วยใบตองเป็นเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วันคือวันจันทร์ พุธและศุกร์ วัน
ละ 30 นาที รวมทั้งสิ้น 24 ครั้ง พบวําความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมศิลปะ
จากใบตองสูงกวํากํอนการจัดกิจกรรมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

กิมยานนท์ วังคะฮาต(24) ศึกษาผลของการใช๎แบบฝึกทักษะการเขียนลายไทยพ้ืนฐานรํวมกับ
เทคนิคการเรียนรู๎แบบรํวมมือ เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร๎างสรรค์ทางศิลปะ ทักษะการเขียนลายไทย 
และความพึงพอใจที่มีตํอการเรียนวิชาศิลปะไทย 1 ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน
หนองสูงสามัคคีวิทยา อ าเภอหนองสูง จังหวัดมุกดาหาร ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา 
เขต 22 จ านวน 36 คน ที่มีความสามารถทางการเรียนตํางกัน ซึ่งได๎มาด๎วยการเลือกแบบเจาะจง 
กลุํมตัวอยํางได๎ท าแบบฝึกทักษะการเขียนลายไทยพ้ืนฐาน เรื่องการเขียนลายกระจังและลายกระหนก 
จ านวน 10 ชุด ผลการวิจัยพบวําคําเฉลี่ยความคิดสร๎างสรรค์ทางศิลปะ ทักษะการเขียนลายไทย และ
ความพึงพอใจ มีความแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 และพบวํานักเรียนที่มี
ความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลางและต่ า เมื่อเรียนโดยใช๎แบบฝึกทักษะการเขียนลายไทย
พ้ืนฐาน เรื่องการเขียนลายกระจังและลายกระหนกรํวมกับเทคนิคการเรียนรู๎แบบรํวมมือ มีความคิด
สร๎างสรรค์ทางศิลปะและทักษะการเขียนลายไทย แตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.05  

มนัสนันท์ จุํนบุญ(25) ศึกษาผลการใช๎โปรแกรมเพ่ิมพูนประสบการณ์วิชาคณิตศาสตร์ ที่มีตํอ
ความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษด๎านคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ของ
โรงเรียนเพลินพัฒนา สังกัดส านักงานการศึกษาเอกชน เขต 3 จังหวัดกรุงเทพมหานคร จ านวน 15 
คน โดยใช๎รูปแบบการวิจัยแบบกลุํมเดียว สอบกํอนและหลังเรียน (One Group Pretest – Posttest 
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Design) ผู๎เข๎ารํวมวิจัยได๎รับโปรแกรมเพ่ิมพูนประสบการณ์วิชาคณิตศาสตร์ เป็นเวลา 5 สัปดาห ์
สัปดาห์ละ 4 ครั้งครั้งละ 50 นาที รวมทั้งสิ้น 20 ครั้ง วัดผลด๎วยแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ 
TCT-DP (The Test for Creative Thinking Drawing Production) ของเยลเลน และเออร์บัน จาก
การศึกษาพบวํา หลังได๎รับการจัดโปรแกรมเพ่ิมพูนประสบการณ์วิชาคณิตศาสตร์แล๎ว กลุํมตัวอยํางมี
คําเฉลี่ยคะแนนความคิดสร๎างสรรค์สูงกวํากํอนการจัดกิจกรรมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

อุษณีย์ อนุรุทธ์วงศ์(26) ศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบกิจกรรมคํายเพ่ือพัฒนาทักษะความคิด
สร๎างสรรค์ของเด็กปฐมวัยและประถมศึกษา เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ กลุํมตัวอยํางคือเด็กท่ี
ผู๎ปกครองสนใจที่จะพัฒนาทักษะกระบวนการคิดให๎บุตรหลานพามาสมัคร (Volunteer Group) 
แบํงเป็น 2 กลุํม คือ กลุํมท่ี 1 เด็กปฐมวัยอายุ 4-6 ปี จ านวน 45 คน กลุํมท่ี 2 เด็กประถมศึกษาอายุ 
7-10 ปี จ านวน 20 คน จัดกิจกรรมในชํวงปิดเทอม 20 ครั้ง ครั้งละ 1 ชั่วโมง 30 นาที ผลการวิจัย
พบวําพฤติกรรมสร๎างสรรค์ของเด็กโดยรวมมีความเปลี่ยนแปลง ในขณะที่ผลคะแนนจากแบบทดสอบ
ผลทางความคิดสร๎างสรรค์ TCT-DP โดยรวมเพ่ิมข้ึนอยํางไมํมีนัยส าคัญทางสถิติ เมื่อพิจารณาจากการ
วิเคราะห์ตามองค์ประกอบยํอย ข๎อมูลชี้ให๎เห็นวําความคิดสร๎างสรรค์ ด๎านตํอเติมการสร๎างขึ้นใหมํ 
และความเร็วในการวาดภาพ ของกลุํมเด็กเล็ก เพ่ิมข้ึนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
เสาวภากุล จันทร์ทิพย์(27)  ศึกษาผลการจัดกิจกรรมศิลปะการปั้นดินน ้ามันแบบธรรมชาติ

เน๎นการใช๎ค าถาม ที่มีตํอ ความคิดสร๎างสรรค์และพฤติกรรมกลุํมของเด็กปฐมวัย ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 
2 โรงเรียนบ๎านโสมเยี่ยมโนนพัฒนา จังหวัดอุดรธานี จ านวน 14 คน โดยใช๎รูปแบบการวิจัยแบบกลุํม
เดียว สอบกํอนและหลังเรียน (One Group Pretest – Posttest Design) นักเรียนกลุํมตัวอยํางจะ
ได๎รับการจัดกิจกรรมศิลปะการปั้นดินน้ ามันเป็นเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 วัน วันละ 40 นาที รวม
ทั้งหมด 16 ครั้ง วัดผลด๎วยแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์จากการวาดภาพของทอร์แรนซ์ 
ผลการวิจัยพบวําความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กท่ีได๎รับการจัดกิจกรรมนี้ มีคะแนนเฉลี่ยกํอนเรียนเทํากับ 
24.84 คิดเป็นร๎อยละ 62.10 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เทํากับ 35.16 คิดเป็นร๎อยละ 87.90 ซึ่งหลัง
เรียนสูงกวํากํอนเรียน และคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมกลุํมของเด็กในภาพรวมคิดเป็นร๎อยละ 80 

วาทินี บรรจง(28) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมศิลปะโดยบูรณาการแนวคิดเชิงออกแบบที่มีตํอ
ความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3    ของโรงเรียนอินทโมลีประทาน อ าเภอเมือง 
จังหวัดสิงห์บุรี สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน จ านวน 40 คน โดยแบํงเป็นกลุํม
ทดลองและกลุํมควบคุม กลุํมละ 20 คน   กลุํมทดลองจะได๎รับแผนการจัดกิจกรรมศิลปะโดยบูรณา
การแนวคิดเชิงออกแบบ กลุํมควบคุมได๎รับแผนการจัดประสบการณ์ศิลปะแบบปกติ เป็นเวลา 10 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน วันละ 45 นาที รวมทั้งสิ้น 50 ครั้ง วัดผลดว๎ยแบบทดสอบความคิด
สร๎างสรรค์ TCT-DP (The Test for Creative Thinking Drawing Production) ของเยลเลน และ
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เออร์บัน จากการศึกษาพบวํา กลุํมทดลองมีคําเฉลี่ยความคิดสร๎างสรรค์เพ่ิมข้ึนอยํางมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 และมีคําเฉลี่ยความคิดสร๎างสรรค์สูงกวํากลุํมควบคุมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.01 

Alkahtani, Keetam(29) ศึกษาผลของการฝึกความคิดสร๎างสรรค์รํวมกับการเขียนแผนภาพ
ความคิดในเด็กผู๎หญิงระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และ 5 ที่เป็นโรคสมาธิสั้น จ านวน 64 คน จาก 24 
โรงเรียนในเมืองริยาด ประเทศซาอุดิอาระเบีย ท าการวิจัยเชิงทดลองแบบ Pretest – Posttest 
Control Group Design โดยแบํงกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม กลุํมละ 32 คน กลุํมทดลองได๎เรียนรู๎
การเขียนแผนภาพความคิดและได๎รับการฝึกความคิดสร๎างสรรค์ (The CoRT Thinking Lessons) 
เป็นเวลา 10 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง รวม 20 ชั่วโมง ในขณะที่กลุํมควบคุมได๎เรียนรู๎การเขียน
แผนภาพความคิดเพียงอยํางเดียว วัดผลด๎วยแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ TTCT (The Torrance 
Test of Creative Thinking) ผลการวิจัยพบวํากลุํมทดลองที่ได๎รับการฝึกความคิดสร๎างสรรค์มี
คะแนนความคิดสร๎างสรรค์สูงกวํากลุํมทดลอง และสามารถเขียนแผนภาพความคิดได๎ซับซ๎อนกวํา 

 
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการเล่น 

1. ทฤษฎีที่เกี่ยวกับการเลํน 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข๎องกับการเลํนแบํงออกเป็น 3 ทฤษฎี คือ 
1.1 ทฤษฎีการเลํนคลาสสิก (Classical Theories of Play) 
1.2 ทฤษฎีการเลํนรํวมสมัย (Contemporary Theories of Play) 

ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ (Psychoanalytic Theories) 
ทฤษฎีพัฒนาการสติปัญญา (Cognitive – Developmental Theories) 
ทฤษฎีสังคมและวัฒนธรรม (Sociocultural Theory) 

1.3 ทฤษฎีสิ่งแวดล๎อม (Ecological Theories) 
 

1.1 ทฤษฎีการเลํนคลาสสิก (Classical Theories of Play)(30) 
เป็นทฤษฎีการเลํนที่เกิดขึ้นในชํวงศตวรรษท่ี 19 ถึงชํวงต๎นของศตวรรษท่ี 20 ได๎อธิบายถึง

พฤติกรรมการเลํนของเด็กในลักษณะตําง ๆ ดังนี้ 
1) ทฤษฎีพลังเหลือ หรือพลังสํวนเกิน (Surplus Energy Theory) ของสเปนเซอร์และซิล

เลอร์ (Spencer & Schiller) ชาวอังกฤษและชาวเยอรมัน มีแนวความคิดมาจากอริสโตเติล 
(Aristotle) เชื่อวําสิ่งมีชีวิตจะใช๎พลังงานในการท ากิจกรรมเพ่ือให๎บรรลุเปูาหมายที่ต๎องการ เชํน การ
ด ารงชีวิต การท างาน เมื่อมีพลังงานเหลือจากการประกอบกิจกรรมที่มีเปูาหมายแล๎วก็จะน าพลังงาน
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ที่เหลือมาใช๎ในการเลํน ทฤษฎีนี้มองเห็นวําการเลํนอาจท าให๎พลังงานสูญเปลํา แตํหากมีการศึกษา
พัฒนาเพื่อน าเอาพลังงานสํวนเกินเหลํานี้ไปใช๎ให๎เกิดประโยชน์จะชํวยกระตุ๎นให๎เด็กมีระเบียบวินัย
และประกอบกิจกรรมได๎เป็นอยํางดี 

 2) ทฤษฎีฝึกหัด (The Pre-Exercise Theory) เชื่อวําเมื่อเด็กเกิดมาประสาทสัมผัสตําง ๆ 
ยังไมํสมบูรณ์ จึงต๎องอาศัยการเลํนชํวยพัฒนาประสาทสัมผัสและเพ่ือฝึกให๎สัญชาตญาณการอยูํรอด
สมบูรณ์ 

3) ทฤษฎีการท าซ้ าตามข้ันตอนของวิวัฒนาการ (Recapitulation Theory) ของสแตนเลย ์
ฮอลล์ (Stanley Hall) ชาวอเมริกัน ได๎รับแนวคิดมาจากทฤษฎีวิวัฒนาการของ ดาร์วิน (Darwin) ที่
เชื่อวํามนุษย์วิวัฒนาการมาจากสัตว์เซลล์เดียว การเลํนของมนุษย์เป็นมรดกท่ีตกทอดมาจากบรรพ
บุรุษ เชํน การที่เด็กเลํนน้ าเป็นเพราะบรรพบุรุษของมนุษย์มาจากทะเล การขุดดินเลํนทรายเป็นการ
แสดงถึงการขึ้นฝั่งครั้งแรกของบรรพบุรุษ การปีนต๎นไม๎เป็นเพราะมนุษย์วิวัฒนาการมาจากลิง และ
การเลํนเป็นกลุํมย๎อนให๎เห็นถึงชีวิตมนุษย์ในการรวมเป็นเผําพันธุ์ตําง ๆ ทฤษฎีนี้สนับสนุนพัฒนาการ
ของเด็กโดยต๎องการให๎เด็กมีพฤติกรรมซ้ า ๆ หรือการกระท าลอกเลียน แบบ เพราะจะชํวยให๎เกิดผล
ในแงํของการด ารงรักษาและอนุรักษ์วัฒนธรรม แตํเด็กจะท ากิจกรรมที่ซ้ าซากได๎ไมํนานนักเพราะจะ
เกิดความเบื่อหนํายและเลิกไป ทฤษฎีนี้จึงไมํเป็นที่ยอมรับในเวลาตํอมา 

4) ทฤษฎีนันทนาการ (The Recreation Theory) ของมอริทซ์ ลาซารัส (Moritz Lazarus) 
ชาวเยอรมัน มีความเชื่อตรงข๎ามกับทฤษฎีพลังสํวนเกิน โดยเชื่อวําการเลํนเป็นการเปลี่ยนแปลง
อิริยาบถ ชํวยสํงเสริมการปฏิบัติภารกิจของมนุษย์ให๎มีประสิทธิภาพ การเลํนและการรํวมกิจกรรม
นันทนาการชํวยให๎สดชื่นและชํวยเสริมสร๎างพลังงานแกํรํางกาย เป็นทฤษฎีที่มุํงย้ าคุณคําของการฟ้ืน
ตัว (Restorative Value) และย้ าให๎เห็นวําพลังงานจะคืนกลับมาเมื่อมีการเลํน สํงเสริมให๎เด็กใช๎เวลา
วํางในการเลํนให๎มากข้ึน 

5) ทฤษฎีการผํอนคลาย (Relaxation Theory) ของลาซารัสและแพททริค (Lazarus 1883, 
Patrick 1919) มีแนวความคิดวําการเลํนนั้นเพ่ือสนองความต๎องการที่จะผํอนคลายความเครียดทาง
อารมณ์ 

6) ทฤษฎีการเลํนโดยสัญชาตญาณและเตรียมตัว (Instinct Practice-Preparatory Theory) 
โดย คาล กรอส และมัวร์ (Karl Groos & Moore) ชาวอเมริกัน เชื่อวํามนุษย์และสัตว์มีสัญชาตญาณ
ของการเคลื่อนไหวมาแตํก าเนิด มีการเลํนเพื่อความสนุกสนานและการเตรียมตัวเป็นสัญชาตญาณของ
การอยูํรอด ทฤษฎีนี้จะใช๎กิจกรรมการเลํนเพ่ือสํงเสริมความสามารถทางรํางกายและการประสานงาน
ของสํวนตํางๆของรํางกายให๎ดีขึ้นท าให๎เด็กมีทักษะที่ดี 
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1.2 ทฤษฎีการเลํนรํวมสมัย (Contemporary Theories of Play) 
1) ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ (Psychoanalytic Theories) 
1.1) ทฤษฎีเชิงปลดปลํอยทางอารมณ์ (31) (The Carthasis Theory) ของฟรอยด์ (Freud) อิ

ริคสัน (Erikson) และเพลเลอร์ (Peller) เชื่อวําการเลํนของเด็กเป็นการแสดงออกทางอารมณ์ 
โดยเฉพาะการเลํนเชิงจินตนาการสามารถชํวยปลดปลํอยความรู๎สึกทางอารมณ์ได๎ เมื่อเผชิญกับ
สถานการณ์ที่ยากเกินควบคุมเด็กจะสร๎างเรื่องราวสมมติขึ้นซึ่งมีความเชื่อมโยงระหวํางการเลํนกับ
ตัวตนในจิตไร๎ส านึกของมนุษย์ ท าให๎จิตไร๎ส านึกแสดงออกผํานทางการเลํน และได๎ให๎ค าอธิบายกลไก
การท างานในเรื่องนี้ไว๎ 2 ประการ ประการแรกคือเด็กๆเลํนเพ่ือจะได๎ควบคุมความรู๎สึกท่ีไมํดีตําง ๆ 
และประการที่สองคือเด็ก ๆ เลํนเพ่ือเติมเต็มความปรารถนาในจิตไร๎ส านึก ในขณะเลํนเด็กอาจมี
พฤติกรรมทางธรรมชาติที่แสดงออกมา เชํน การเลํนแขํงขัน การเลํนโลดโผน การเลํนตํอสู๎ แสดงออก
ถึงอารมณ์ก๎าวร๎าว ในขณะที่การเลํนแสดงลีลาตําง ๆ บํงบอกถึงความมีอารมณ์ละเอียดอํอน 
แนวความคิดของทฤษฎีนี้น ามาใช๎ประโยชน์ในการเยียวยาบ าบัดพฤติกรรมที่เกิดจากปัญหาทาง
อารมณ์ของเด็กได๎ นอกจากนี้อิริคสันยังเชื่อวําการเลํนชํวยให๎เด็กได๎ฝึกหัด ทดลอง และเรียนรู๎ความ
เป็นผู๎ใหญํ การเลํนเป็นกระบวนการตํอเนื่องของความสัมพันธ์ของความจริงทางด๎านจิตใจและสังคม 
พัฒนาการทางการเลํนของเด็กมีขั้นตอนดังนี้ 

(1) ระยะรํางกายไปหาของเลํน (Autocosmic) เป็นระยะที่เด็กสร๎างความสุขจากการได๎
สัมผัสรํางกายของตนเองและมารดา 

(2) ระยะของเลํนไปสูํการเลํน (Microsphere) เป็นระยะที่เด็กสร๎างโลกของตนเองโดยการ
เลํนสมมติกับของเลํน 

(3) ระยะการเลํนไปสูํการท างาน (Macrosphere) เป็นระยะที่เด็กมีพฤติกรรมการเลํนสมมติ
ในบทบาทอาชีพตําง ๆ เชํน เป็นครู เป็นหมอ เลํนขายของหม๎อข๎าวหม๎อแกง เป็นต๎น ระยะนี้เด็กได๎
สร๎างโลกของการท างานรํวมกับผู๎อ่ืนซึ่งเป็นจุดเริ่มต๎นของการเข๎าสังคม  

1.2) ทฤษฎีการเลํนเชิงให๎ความสุข (Enjoyment or Hedonic Theory) ของเฮอลอค 
(Hurlock) ชาวเยอรมัน เชื่อวําการเลํนเป็นสิ่งส าคัญและสามารถเชื่อมโยงกับกิจกรรมอะไรก็ได๎ที่เด็ก
ท าแล๎วเกิดความสุข ความพอใจ การเลํนมีเปูาหมายเพียงอยํางเดียวคือความสนุกสนาน ทฤษฎีนี้เป็น
ที่ยอมรับกันอยํางแพรํหลายวําบทบาททางการเลํนชํวยพัฒนารํางกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา
ของเด็กได๎ และยังมีประโยชน์ในแงํการเรียนรู๎ บ าบัด และฝึกอบรมทางจริยธรรมอีกด๎วย 

1.3) ทฤษฎีการแสดงออกแหํงตน (The Self Expression Theory)ของเอลเมอร์ มิทเชล 
และเบอร์นาร์ด เมสัน (Elmer Mitchell & Bernard Mason) ชาวอเมริกัน เชื่อวําการเลํน คือ 
ผลงานของเด็กท่ีต๎องการแสดงออกตามธรรมชาติ เด็กทุกคนต๎องการการยอมรับจากเพ่ือน ต๎องการ
การมีสํวนรํวมในกลุํม ต๎องการความม่ันคงปลอดภัย ต๎องการการยกยํองชมเชย และที่ส าคัญคือ
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ต๎องการประสบการณ์ใหมํ เป็นทฤษฎีที่สามารถใช๎เป็นแบบอยํางของเด็ก โดยใช๎กิจกรรมและการเลํน
เป็นสื่อ เป็นทฤษฎีที่ยอมรับอยํางแพรํหลายโดยเฉพาะในสหรัฐอเมริกาและแคนาดา และถือเป็น
ทฤษฎีเชิงบ าบัดอีกด๎วย 
 
2) ทฤษฎีพัฒนาการสติปัญญา(32) (Cognitive – Developmental Theories) 

ฌอง เพียเจย์ (Jean Piaget) ชาวสวิตเซอร์แลนด์ เป็นผู๎น าของทฤษฎีนี้ เชื่อวําการเลํนเป็น
สํวนส าคัญของพัฒนาการของสติปัญญา เป็นการกระท าท่ีตนเป็นผู๎ก าหนดเองมากกวําการได๎รับ
อิทธิพลจากสิ่งแวดล๎อม การเลํนของเด็กจะพัฒนาไปตามล าดับขั้น ถ๎าพัฒนาการขั้นต๎นผํานไปด๎วยดีก็
จะก๎าวไปสูํการพัฒนาการในขั้นตํอ ๆ ไป ซึ่งในแตํละขั้นจะแสดงออกถึงแบบแผนของความคิดใน
ชํวงเวลานั้น ๆ พัฒนาการทางสติปัญญาเกิดจากความสัมพันธ์ระหวํางบุคคลและสิ่งแวดล๎อมตาม
แนวคิดโครงสร๎างพ้ืนฐานทางสติปัญญา 4 ประการ คือ 

(1) โครงสร๎าง (Schema) คือ โครงสร๎างทางสติปัญญาที่เด็กได๎เก็บสะสมไว๎จากการมี
ปฏิสัมพันธ์กับบริบทรอบตัว แล๎วเก็บไว๎ในโครงสร๎างสติปัญญา เชํน โครงสร๎างของแมํ โครงสร๎างของ
ของเลํน โครงสร๎างสัตว์เลี้ยง เป็นต๎น เมื่อพบกับสิ่งเร๎าอื่นที่แตกตํางจากเดิมก็จะสร๎างโครงสร๎างขึ้นมา
ใหมํ เด็กจะสะสมโครงสร๎างตั้งแตํแรกเกิดแล๎วพอกพูนขึ้นไปเรื่อยๆตามระดับอายุและสิ่งแวดล๎อมท่ี
พบเจอ และจะพัฒนาอยํางสมบูรณ์เมื่ออายุประมาณ 15 ปี 

(2) การซึมซับ (Assimilation) เป็นกระบวนการที่เด็กผสานการรับรู๎ใหมํเข๎ากับโครงสร๎างเดิม
ที่มีอยูํ เชํน เด็กเคยเห็นแมวก็จะมีโครงสร๎างของแมวอยูํ เมือ่เด็กเห็นแมวอีกครั้งก็จะซึมซับแมวที่เห็น
เข๎าไปในโครงสร๎างทางสติปัญญาที่มีอยูํ แตํหากเด็กไมํเคยเห็นเสือก็จะไมํมีโครงสร๎างของเสือ จึงดึง
โครงสร๎างของแมวซึ่งมีลักษณะใกล๎เคียงกันมาใช๎ แล๎วเด็กก็จะเข๎าใจไปเองวําแมวคือเสือ 

(3) การปรับและจัดระบบ (Accommodation) คือ การจัด ปรับ ขยายโครงสร๎าง เด็ก
สามารถน าความรู๎ใหมํที่ได๎รับไปปรับปรุงความคิดให๎เข๎ากับบริบทได๎อยํางเหมาะสม นั่นคือเมื่อเด็กได๎
พบสิ่งเร๎าใหมํก็จะพยายามซึมซับเข๎าไปในโครงสร๎างเดิมที่มีอยูํ แตํหากไมํเคยมีโครงสร๎างนั้นอยูํเลยก็
จะเกิดกระบวนการปรับตัว 2 แบบ คือ การสร๎างโครงสร๎างสติปัญญาขึ้นมาใหมํ กับ การปรับปรุง
โครงสร๎างเดิมที่มีอยูํให๎ใกล๎เคียงกับสิ่งเร๎าที่พบใหมํ 

(4) การปรับความสมดุล (Equilibration) เมื่อเด็กโตขึ้นจะมีโครงสร๎างสติปัญญาหรือ 
“ประสบการณ”์ มากมายจนไมํสามารถหาความเหมือนของสิ่งที่ตํางกันได๎ จึงมีกลไกการปรับตัว
ภายในเพ่ือให๎เกิดความสมดุลระหวํางประสบการณ์เดิมและประสบการณ์ใหมํ ความสมดุลนี้เป็นสิ่งที่
ชํวยให๎เด็กมีพัฒนาการจากขั้นหนึ่งไปสูํอีกขั้นหนึ่ง หากไมํมีกระบวนการนี้จะมีผลท าให๎พัฒนาการด๎าน
สติปัญญาผิดปกติได๎ 
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การเลํนของเด็กจะเปลี่ยนไปตามชํวงวัยตํางๆตามทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจย์ 
4 ขั้น ดังนี้ 

(1) ขั้นประสาทรับรู๎และการเคลื่อนไหว (Sensorimotor Stage)  
แรกเกิด – 1 เดือน เด็กเกิดมาพร๎อมกับความสามารถในการโต๎ตอบกับสิ่งแวดล๎อม ซึ่ง

เป็นผลจากระบบประสาทอัตโนมัติ เชํน การดูด การเคลื่อนไหวของลูกตา การเคลื่อนไหวของแขนขา 
เป็นต๎น ทารกจะใช๎พื้นฐานทางระบบประสาทอัตโนมัตินี้ปรับตัวตํอสิ่งแวดล๎อม และฝึกใช๎โต๎ตอบจน
เกิดความช านาญ ถือเป็นการเริ่มทักษะในการใช๎สํวนตํางๆของรํางกาย   

อายุ 1 – 4 เดือน  ทารกจะใช๎แบบแผนหรือโครงสร๎างของพฤติกรรมอยํางหนึ่งที่ตน
ท าได๎แล๎วในขั้นต๎นมาผนวกเข๎าเป็นแบบแผนหรือโครงสร๎างของพฤติกรรมที่ใหญํขึ้น เชํน ในขั้นที่ 1 
ทารกมีความสามารถดูดได๎ มองได๎ ฟังเสียงได๎ ออกเสียงได๎ ในขั้นที่ 2 ทารกน าโครงสร๎างในข้ันแรกมา
รวมกัน เชํน อ๎าปากจะดูดเมื่อเห็นแมํน าขวดนมมาใกล๎ ๆ จ๎องดูของสิ่งหนึ่งแล๎วเคลื่อนตามาจ๎องอีกสิ่ง
หนึ่งได๎ หยิบของที่มองเห็นขึ้นมาถือในมือ ดูมือของตัวเอง มีการแสดงออกด๎วยการยิ้ม สํงเสียงหัวเราะ 
ในขั้นนี้เพียเจย์สังเกตวําทารกแสดงพฤติกรรมกึ่งเลํนกึ่งเลียนแบบได๎ สามารถท าตามพฤติกรรมของ
ผู๎อื่นได๎ถ๎าผู๎เป็นแบบนั้นเลียนแบบพฤติกรรมที่ทารกแสดงในทันที เริ่มเห็นพฤติกรรมการเลํนได๎บ๎างแตํ
ยังไมํชัดเจน 
 อายุ 4 - 8 เดือน  ทารกสามารถใช๎สายตาประสานกับมือท ากิจกรรมที่ไมํเคยท ามา
กํอนได๎ ถ๎าผลของการกระท านั้นเป็นที่พอใจก็จะท าซ้ าอีกอยํางเพลิดเพลิน และหาประสบการณ์
เพ่ิมเติมจากผลที่เกิดข้ึน เชํน จะเอ้ือมมือไปจับของเลํนชิ้นใหมํแล๎วเขยํา ถ๎าของเลํนนั้นเขยําแล๎วเกิด
เสียงก็จะหยุดเขยําด๎วยความแปลกใจ แล๎วจึงลองเขยําดูอีกครั้งให๎แนํใจ ถ๎าของเลํนนั้นเกิดเสียงอีกก็
จะเขยําในครั้งที่สามเร็วขึ้นด๎วยความมั่นใจ และจะท าซ้ าแล๎วซ้ าอีกอยูํระยะหนึ่ง ในอายุประมาณ 4-5 
เดือน หากเอาผ๎าคลุมของเลํนไว๎สํวนหนึ่งแล๎วบางสํวนโผลํออกมา ทารกจะสามารถดึงของเลํนนั้น
ออกมาจากผ๎าคลุมได๎ เมื่อทารกเห็นของเลํนอยูํไกลตัวจะเอ้ือมมือไปหยิบ หากมีใครมาเลํนด๎วยจะสํง
เสียงอ๎อแอ๎ตอบหรือเคลื่อนไหวเพ่ือแสดงให๎รู๎วําอยากให๎เลํนอยํางนั้นใหมํอีกครั้ง ในอายุ 5-8 เดือน 
หากมีสิ่งปรากฏตํอสายตาทารกแล๎วเคลื่อนผํานหายไป ทารกจะหันไปจ๎องมองที่จุดเริ่มต๎นนั้น ในอายุ
ประมาณ 7 เดือน ถ๎าเลํนเอาผ๎าคลุมของเลํนตํอหน๎าทารก จะสามารถเปิดผ๎าคลุมหยิบของเลํนออกมา
ได๎ มีการพยายามเลียนแบบเสียงร๎องเพลงและเลียนแบบการเคลื่อนไหวของผู๎อ่ืน หากมีของตกลงไป
จากที่ทารกอยูํก็จะมองตามหาของนั้น อยํางไรก็ตาม พฤติกรรมที่แสดงออกในขั้นนี้ยังยากท่ีจะระบุให๎
ชัดเจนวําเป็นการเลํนอยํางเพลิดเพลิน หรือเป็นการฝึกซ๎อมการท าซ้ าอยํางเอาจริงเอาจัง 
 อายุ 8 – 12 เดือน ทารกในขั้นนี้มีความรู๎เรื่องราวมากขึ้น พฤติกรรมที่เดํนชัด คือ การ
ท ากิจกรรมอยํางมีเปูาหมาย มีการทดสอบ มีการเลํนที่เห็นได๎ชัดวําเป็นการเลํน มักท าสิ่งที่ตนพอใจ
ซ้ าๆ สามารถเลียนแบบพฤติกรรมผู๎อื่นได๎ถ๎ามีโอกาสเฝูาดูอยูํระยะหนึ่ง เชํน การโบกมือ ปรบมือตาม
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จังหวะเพลง หยุดการกระท าเมื่อถูกห๎าม บางครั้งจะทดสอบและหาเหตุผล โดยบางครั้งจะสนใจที่เหตุ
มากกวําผล เชํน เอ้ือมมือไปหยิบของเลํนแตํมีสิ่งกีดขวางจึงหยิบไมํได๎ แตํก็พยายามจะหยิบอีกอยําง
เพลิดเพลิน โดยไมํสนใจผลเดิม จากข้ันนี้เป็นต๎นไปการเลํนจะเป็นวิธีการส าคัญในการเรียนรู๎และ
พัฒนาสติปัญญาของเด็ก 
 อายุ 12 – 18 เดือน เด็กมีพฤติกรรมไมํอยูํนิ่ง มักมีการกระท าที่ตั้งใจและมีจุดมุํงหมาย 
ชอบค๎นคว๎าลองผิดลองถูกกับสิ่งตํางๆรอบตัว เด็กแสดงออกถึงการใช๎ความคิดมากข้ึน หากให๎ของเลํน
ชนิดใหมํแกํเด็ก เด็กจะพยายามคิดวิธีเลํนหลายๆแบบที่ตํางกัน บางครั้งมีการเลํนเลียนแบบกิจวัตร
ประจ าวันของตนเอง การเลํนในระยะนี้จะเริ่มมีเรื่องราวที่ตนพอใจและเกี่ยวข๎องกับประสบการณ์
สํวนตัว 
 อายุ 18 - 24 เดือน เด็กเริ่มเข๎าใจสัญลักษณ์ตําง ๆ รู๎วําของสิ่งหนึ่งสามารถแทนอีกสิ่ง
หนึ่งได๎ จ าตัวอยํางที่เคยเห็นแล๎วน ามาท าตามได๎ เริ่มหาวิธีแก๎ปัญหาด๎วยตนเองโดยไมํเคยเห็นใครท า
มากํอนได๎ รู๎จักคุณสมบัติของสิ่งของตํางๆและสามารถน ามาใช๎ได๎ตรงตามประโยชน์ของสิ่งของนั้น 
รู๎จักรูปรําง ขนาด และสี รู๎วําสิ่งของตํางๆ มีความแตกตํางกัน รู๎วําตนเองแตกตํางจากสิ่งของ เด็กชอบ
การเลํนเลียนแบบ เรียนรู๎ความหมายของสิ่งที่กระท าผํานการเลํน 

(2) ขั้นเตรียมความคิดท่ีมีเหตุผล (Preoperational Stage) อายุ 2 – 4 ปี  
ในวัยนี้การเลํนเป็นกระบวนการผนวกข๎อมูลใหมํให๎กลมกลืนกับข๎อมูลเดิมในโครงสร๎าง

สติปัญญา การเลํนเป็นพ้ืนฐานส าหรับการปรับตัว เด็กเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู๎และการคิดจากเดิมที่
รับรู๎โดยการสัมผัสและเคลื่อนไหวมาเป็นการรับรู๎ด๎วยการใช๎สัญลักษณ์ เด็กวัยนี้จึงสามารถเรียนรู๎
ภาษาได๎อยํางรวดเร็วและมักใช๎ภาษาเป็นสื่อในการเลํนเลียนแบบ การเลํนมักจะเป็นการใช๎สัญลักษณ์
หรือการเลํนสมมติ เชํน น าลกูบอลมา 2 ลูก สมมติให๎ลูกหนึ่งเป็นแมว อีกลูกเป็นอาหาร แล๎วแมวก็กิน
อาหาร หรือเลียนแบบบุคคลใกล๎ตัว เชํน น าหม๎อน าทัพพีมาถือเลียนแบบคุณแมํ การเลํนลักษณะนี้ท า
ให๎โครงสร๎างทางสติปัญญาสะสมพอกพูนมากขึ้น เมื่อเด็กได๎รับประสบการณ์ใหมํๆเข๎ามาก็ต๎อง
ประเมินและจัดหมวดหมูํให๎เข๎ากับประสบการณ์เดิมที่มีอยูํ เป็นการปรับความสมดุลทางคิดเพ่ือให๎
พร๎อมตํอการพัฒนาในขั้นตํอไป 

(3) ขั้นการคิดแบบญาณหยั่งรู๎ นึกออกเองโดยไมํใช๎เหตุผล (Intuitive Thought Stage) อายุ 
4 – 7 ปี 
 ในวัยนี้เด็กมีความสัมพันธ์ทางสังคมมากข้ึนจึงต๎องใช๎ภาษาเป็นสื่อในการติดตํอสื่อสารและ
การคิดมากข้ึน การเลํนเริ่มเป็นเชิงสังคม (Social Play) เริ่มเรียนรู๎กฎในการเข๎าสังคมกับผู๎อ่ืน อยาก
เลํนกับเด็กคนอ่ืนๆมากกวําการเลํนคนเดียว แตํก็ยังคงยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง (Ego - Centric) การ
เลํนเลียนแบบผู๎อ่ืนจะมีการใสํรายละเอียดปลีกยํอยลงไป เชํน จากเดิมถือหม๎อถือทัพพีก็เป็นคุณแมํ
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แล๎ว แตํในข้ันนี้จะเพ่ิมบทบาทอ่ืนๆของคุณแมํเข๎ามาด๎วย เชํน แมํเป็นผู๎ดูแลลูก เด็กอาจน าตุ๏กตามา
เลํนสมมติให๎เป็นลูก 

(4) ขั้นคิดอยํางเป็นรูปธรรม (Concrete Operation Stage) อายุ 7-11 ปี 
เด็กในวัยนี้จะสามารถใช๎เหตุผลในการตัดสินใจปัญหาตําง ๆ ได๎ดีขึ้น สามารถสร๎าง

จินตนาการได๎ (Mental Representations) เริ่มเข๎าใจวําเมื่อสสารแม๎จะเปลี่ยนรูปรํางไปก็ยังคงมี
น้ าหนักหรือมีปริมาณคงท่ี (Conservation) มีความสามารถในการคิดเปรียบเทียบ (Relational 
Terms) สามารถแบํงแยกประเภทของสิ่งของตํางๆได๎ (Class inclusion) มีความสามารถในการ
เรียงล าดับ (Serialization and Hierarchical Arrangements) สามารถคิดย๎อนกลับไปมาได๎ 
(Reversibility) รวมทั้งเริ่มสามารถเข๎าใจความคิดในมุมมองของคนอ่ืนได๎ (Elimination of 
Egocentrism) นั่นคือมีการใช๎เหตุผลเชิงตรรกะ (Logic Thinking) สามารถปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ท่ี
ซับซ๎อนได๎ จึงเข๎าใจการเลํนประเภทที่มีกฎกติกา และมีความอยากรู๎อยากเห็นเพ่ิมข้ึน จึงชอบการเลํน
ในเชิงส ารวจและทดลอง 

(5) ขั้นเข๎าใจแนวคิดนามธรรม (Formal Operational Stage) อายุ 11-15 ปี  
เด็กในวัยนี้จะเริ่มคิดแบบผู๎ใหญํ เข๎าใจในสิ่งที่เป็นนามธรรม เริ่มเป็นตัวของตัวเอง ต๎องการ

อิสระ แตํเข๎าใจเหตุผลของผู๎อื่น และรู๎จักการใช๎เหตุผลได๎เป็นอยํางดี 
 
3) ทฤษฎีสังคมและวัฒนธรรม (Sociocultural Theory) 
สังคมและวัฒนธรรมมีผลตํอพัฒนาการของเด็ก เมื่อเด็กเติบโตขึ้นจะเปลี่ยนจากการเลํนตาม

จินตนาการเพียงล าพังมาสูํการเลํนรํวมกับผู๎อ่ืน ท าให๎เกิดการเรียนรู๎ทางสังคม มีการใช๎ภาษาในการ
สื่อสารมากขึ้น ลักษณะการเลํนเป็นการเลํนที่มีโครงสร๎าง มีการออกแบบวางแผนการเลํน 

3.1) พัฒนาการการเลํนของพาร์เทน (Parten’s Stage of Play)(11)  
พาร์เทน (Mildred Parten Newhall, 1929) ได๎แบํงพัฒนาการทางสังคมผํานการเลํน 6 ขั้น  
(1) ขั้นเฝูาดู (Unoccupied Behavior) เด็กไมํแสดงพฤติกรรมการเลํน แตํเฝูามองวําอะไร

เป็นสิ่งที่นําสนใจส าหรับตน  
(2) ขั้นสังเกต (Onlooker Behavior) เด็กจะมองดูผู๎อื่นเลํนและมีความพยายามที่จะสื่อสาร

กับผู๎อ่ืนในทางอ๎อม 
3) การเลํนตามล าพัง (Solitary Play) เป็นการเลํนขั้นแรกของเด็กตั้งแตํแรกเกิดถึง 2 ปี ซ่ึง

การเลํนของเด็กวัยนี้เป็นการเลํนเพ่ือท าความรู๎จักและหาประสบการณ์กับสิ่งแวดล๎อมรอบๆตัว เด็กจะ
ชอบเลํนคนเดียวหรืออาจมีพํอแมํหรือพ่ีเลี้ยงอยูํข๎างๆ แตํยังไมํต๎องการเพื่อนเลํน อาจมีการเฝูาดูคน
อ่ืนๆเลํนบ๎าง มักเข๎าใจวําของเลํนของฉันคือของเลํนของฉัน และของเลํนของคนอ่ืนก็เป็นของฉัน
เชํนกัน  
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(4) การเลํนคูํขนาน (Parallel Play) พบในเด็กอายุประมาณ 3 ปี เป็นชํวงที่เด็กเริ่มสังเกต
และสนใจคนอ่ืนเลํน ยังพอใจการเลํนคนเดียว ยอมให๎มีเพ่ือนเลํนอยูํข๎างๆได๎บ๎าง แตํเป็นการเลํนแบบ
ตํางคนตํางเลํน ไมํเลํนด๎วยกัน  

(5) การเลํนกับเพื่อน (Associative Play) เด็กเริ่มมีความสัมพันธ์ระหวํางกลุํม พบเมื่ออายุ
ประมาน 4 ปี ซ่ึงเด็กจะมีพัฒนาการทางสังคมเพ่ิมข้ึน เด็กในวยันีมั้กเข๎าใจวาํของเลนํของฉันคือของ
ฉัน เธอสามารถเลํนได๎แตํวําต๎องคืน ท าให๎เด็กเรียนรู๎การแบํงปัน ถ๎อยทีถ๎อยอาศัย และพูดคุยปรึกษา
การเลํนกันได๎  

(6) การเลํนรํวมกันเป็นกลุํม (Cooperative Play) พบการเลํนแบบนี้ในเด็กอายุตั้งแตํ 5 ปี
ขึ้นไป เพราะเด็กวัยนี้ได๎เรียนรู๎และเข๎าใจถึงกฎเกณฑ์ กติกา รู๎จักการแพ๎ชนะ การใช๎เหตุผล และการ
แก๎ปัญหา ซึ่งเป็นวัยที่พํอแมํควรปลูกฝังคุณธรรมและกติกาทางสังคมควบคูํไปพร๎อมกับการเลํน 
  
 3.2) ทฤษฎีการเลํนของไวก๏อตสกี้ (Lev Vygotsky)(33) นักจิตวิทยาชาวรัสเซีย กลําววาํการ
เลํนตามจินตนาการเป็นวิธีการงํายๆและไมํซับซ๎อนที่เด็กใช๎สร๎างความสนุกสนานให๎ตนเอง เป็นการ
เลํนที่แสดงให๎เห็นถึงทักษะการคิด การใช๎ภาษา และความเข๎าใจโลกของเด็ก ทั้งยังชํวยสํงเสริมการ
พัฒนาของสมอง โดยเด็กจะเรียนรู๎ผํานการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู๎ใหญํ ผู๎ใหญํจะเป็นต๎นแบบทั้ง
ทางด๎านภาษาและวัฒนธรรม 
 (1) พัฒนาการทางภาษากับการเลํน เด็กจะมีบทสนทนาที่พูดกับตนเองขณะก าลังเลํนตาม
จินตนาการ มีการสร๎างเรื่องราวจากประสบการณ์ท่ีเคยพบเจอ หรือบํอยครั้งเป็นการเลียนแบบวิธีการ
พูดของผู๎ใหญํ มีการสมมติตัวละครแล๎วพากย์เสียงที่แตกตํางกัน ท าให๎ได๎เรียนรู๎ค าศัพท์ใหมํ ๆ เพิ่มขึ้น  
 (2) ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับพัฒนาการทางสติปัญญา เด็กจะสังเกตพฤติกรรมของผู๎ใหญํ ฟัง
วิธีการพูด แล๎วฝึกท าตามโดยการแสดงบทบาทสมมติ ซึ่งจะสํงผลตํอความฉลาดทางภาษาและ
สติปัญญาของเด็ก 
 

3.3) พฤติกรรมการเลํนของเด็ก(34) (Brian Sutton Smith’s Playful Mode of Knowing) 
(1) การเลํนเลียนแบบ (Imitation) การเลํนเลียนแบบเป็นการสะท๎อนให๎ผู๎อ่ืนเห็นและทราบ

ถึงการรับรู๎สิ่งแวดล๎อมตํางๆ ของเด็กการเลํนเลียนแบบชํวยให๎เด็กเกิดการเรียนรู๎สิ่งตํางๆรอบตัว โดย
รับรู๎ผํานประสาทสัมผัส แตํยังไมํอาจจะเข๎าใจหรือความรู๎ความหมายได๎ในทันทีในการเลํนเลียนแบบ
เด็กมักจะเลํนเลียนแบบคนที่ตนคุ๎นเคยและเห็นวําส าคัญ สถานการณ์หรือสิ่งที่เด็กน ามาเลํนจะ
แตกตํางกันไป ขึ้นอยูํกับประสบการณ์ของเด็กแตํละคน 

(2) การเลํนส ารวจ (Exploration) เป็นคุณสมบัติประจ าวัยของเด็กวัย 3-6 ปี รากฐานของ
การเลํนแบบส ารวจ คือ มีความสนใจ สงสัย และกระตือรือร๎นใครํรู๎ในสิ่งที่อยูํรอบตัว ในการเลํน
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ส ารวจนี้เด็กจะใช๎ประสาทสัมผัสตํางๆ มากกวําการสัมผัสจับต๎องหรือดูเฉยๆ เด็กอาจจับ จี้ไช ของเลํน
กลิ้งไปมา ลองดม หรือฟังวํามีเสียงมากจากสํวนไหนของเครื่องเลํน และค๎นหาที่มาของเสียง ด๎วยการ
ถอดออกมาดู การเลํนส ารวจนี้จะเป็นพฤติกรรมที่จะน าไปสูํการค๎นพบและการแก๎ไขปัญหาใน
สถานการณ์ที่เด็กไมํเคยเรียนรู๎และมีประสบการณ์มากํอน 

(3) การเลํนทดสอบ (Testing) เด็กจะอาศัยความรู๎ใหมํที่ได๎จากการส ารวจและความรู๎จาก
ประสบการณ์ที่ค๎ุนเคยเป็นพื้นฐาน สิ่งที่เด็กได๎ส ารวจศึกษาแล๎วจะเป็นอุปกรณ์ท่ีเด็กน ามาเลํนเพื่อ
ทดสอบดูวํา คุณสมบัติของเครื่องเลํนและวิธีการเลํนที่วางไว๎จะเป็นไปตามที่เขาคิดหรือไมํอยํางไร และ
รู๎จักแก๎ไขปัญหาที่เกิดขึ้น มีความสนใจและพยายามท าให๎ส าเร็จ คุณคําของการเลํนทดสอบที่เห็นได๎
เดํนชัดก็คือสํงเสริมพัฒนาการด๎านการเรียนรู๎ คิดอยํางมีเหตุผล เหตุและผลจะได๎จากการสรุป
ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นจากการทดสอบ และผู๎เลํนมีโอกาสได๎เรียนรู๎เกี่ยวกับตนเอง 
          (4) การเลํนสร๎าง (Construction) เป็นการเลํนที่ผู๎เลํนสร๎างความสัมพันธ์ระหวํางตนเองกับ
สิ่งแวดล๎อมในลักษณะตําง ๆ โดยเด็กจะน าเอาประสบการณ์ตํางๆของตนเข๎ามารวมกัน การเลํนชนิด
นี้จะสะท๎อนให๎เห็นถึงความสามารถของเด็กในการรวบรวมอารมณ์ ความคิด และเหตุผลให๎สัมพันธ์กัน
ขึ้นใหมํเพ่ือกํอให๎เกิดความคิดจินตนาการอยํางสร๎างสรรค์ (Creative Imagination) และเพ่ือให๎
เปูาหมายของการกระท าประสบความส าเร็จ 
 

1.3 ทฤษฎีสิ่งแวดล๎อม (Ecological Theories) 
 ทฤษฎีนี้จะกลําวถึงโครงสร๎างและสถานการณ์ที่ท าให๎การเลํนของเด็กแตกตํางกัน โดย
องค์ประกอบที่มีอิทธิพลตํอการเลํนของเด็กมี 5 ประการ คือ จ านวนเด็ก วัสดุที่ใช๎เลํน เพศของเพ่ือน
เลํน การควบคุมของผู๎ใหญํ และสนามเด็กเลํน 
   
2. การเลํนกับสมอง 

พฤติกรรมที่แสดงออกของสิ่งมีชิวิตทุกชนิดในปัจจุบันล๎วนผํานการวิวัฒนาการมาแล๎วทั้งสิ้น 
พฤติกรรมใดที่มีประโยชน์เอื้อตํอการด ารงเผําพันธุ์จะยังคงอยูํไมํถูกก าจัดไป ดังนั้นการเลํนก็ถือเป็น
พฤติกรรมที่มีประโยชน์ตํอสิ่งมีชีวิตเพราะยังคงมีการสืบทอดมาจนถึงปัจจุบัน การเลํนสามารถชํวย
เสริมสร๎างพัฒนาการทางสมอง ชํวยให๎เกิดการเติบโตของโครงขํายใยประสาท ซึ่งเป็นการเพิ่มความ
ฉลาดให๎ผู๎เลํน ชํวยเพิ่มความสามารถในการเข๎าใจอารมณ์ของผู๎อ่ืนและรู๎จักปรับเปลี่ยนพฤติการณ์ให๎
เหมาะสม การเลํนพบบํอยในวัยเด็กซึ่งเป็นชํวงที่สมองก าลังเจริญเติบโตอยํางรวดเร็ว ในวัยผู๎ใหญํการ
เลํนก็ยังชํวยพัฒนาสมองได๎ แตํสํวนมากผู๎ใหญํมักพัฒนาจากการเรียนรู๎สิ่งตําง ๆ มากกวํา ไบรอัน ซัท
ทัน สมิท (Brian Sutton Smith, 1997) นักทฤษฎีทางการเลํนเชื่อวําเด็กเกิดมาพร๎อมกับ
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เส๎นประสาทจ านวนมากซึ่งถ๎าไมํถูกใช๎ก็จะตายไป การที่เด็กสามารถคิดแก๎ปัญหา เรียนรู๎ภาษาและมี
ความคิดสร๎างสรรค์ไมํได๎เป็นผลจากการพัฒนาของระบบประสาทเทํานั้น แตํเด็กสามารถเรียนรู๎ขณะ
เลํนได๎เชํนกัน ในเด็กท่ีไมํได๎รับการกระตุ๎นด๎วยการเลํนหรือไมํมีโอกาสส ารวจสิ่งตําง ๆ รอบตัว อาจไมํ
เกิดการเชื่อมกันของเครือขํายใยประสาทในสมอง ดังนั้นจึงต๎องการการเรียนรู๎เพ่ิมเติม  

ในการเลํนเด็ก ๆ สามารถจินตนาการถึงเหตุการณ์ตําง ๆ ที่ไมํเคยเจอมากํอนแล๎วเรียนรู๎ได๎ 
จาค แพงก์เซปป์ (Jaak Panksepp) นักประสาทวิทยา พบวําการเลํนชํวยกระตุ๎นการสร๎างโปรตีนบีดี
เอ็นเอฟในสมองสํวนอมิกดาลาและพรีฟรอนทอลคอร์เท็กซ์ ที่ชํวยกระตุ๎นให๎เซลล์ประสาทแตก
กิ่งก๎านสาขาเสริมสร๎างเครือขํายมากขึ้น จากการวิจัยให๎สัตว์ทดลองเลํนของเลํนวันละ 2 ชั่วโมง พบวํา
มีการเพ่ิมข้ึนของน้ าหนักสมองและประสิทธิภาพในการท างาน (แพงก์เซปป์ 2003, โรเซนซ์วิก 1976) 
นอกจากชํวยพัฒนาทางสติปัญญาแล๎วการเลํนยังสามารถให๎ประโยชน์ทางรํางกายได๎ในทันที เชํน การ
ได๎ออกก าลังกาย การฝึกทักษะการเคลื่อนไหว กระตุ๎นการไหลเวียนโลหิต และประโยชน์ในระยะยาว 
เชํน การเตรียมตัวเผชิญกับสิ่งที่ไมํคาดคิด การตระหนักถึงศีลธรรมและคุณธรรม เพราะการเลํน
รํวมกับผู๎อ่ืนท าให๎มีความฉลาดทางอารมณ์ อันเป็นความสามารถท่ีชํวยให๎เข๎าใจอารมณ์และเจตนาของ
ผู๎อื่นได๎  

ดร. สจ๏วต บราวน์ (Stuart Brown)(35) ผู๎กํอตั้งสถาบันการเลํนแหํงชาติในประเทศ
สหรัฐอเมริกา พิสูจน์วําการเลํนท าให๎สมองเจริญเติบโตสมบูรณ์ การเลํนนั้นไมํควรหยุดอยูํแคํในวัยเด็ก
แตํมนุษย์ควรเลํนในทุกชํวงวัย เพราะสมองสามารถสร๎างเส๎นใยสมองใหมํๆได๎ตลอดชีวิต การเลํนถือ
เป็นวิธีการบ ารุงสมองอยํางหนึ่ง นอกจากนี้การเลํนยังมีผลตํอความสามารถในการแก๎ปัญหา จากการ
เก็บข๎อมูลโดยการสัมภาษณ์จากชํางประกอบรถยนต์ พบวําชํางกลุํมที่แก๎ปัญหาเกํง ท างานได๎ดีมี
ประสิทธิภาพ ในวัยเด็กผํานการเลํนมามากมาย โดยเฉพาะการเลํนที่ต๎องใช๎มือ เชํน สร๎างของ ตํอตัว
ตํอ ถอดประกอบ ถอดนาฬิกา ถอดวิทยุออกมาดูแล๎วประกอบกลับเข๎าไปใหมํ เชํนเดียวกับทีมวิศวกร
ของ JPL (Jet Propulsion Laboratory) วิศวกรที่แก๎ปัญหาได๎เกํงมีประวัติการเลํนในวัยเด็กเยอะ 
เมื่อโตเป็นผู๎ใหญํจึงสามารถคิดได๎อยํางอิสระ ไมํยึดติดกับกรอบเดิม ๆ สามารถเลํนกับปัญหาได๎ 
สามารถแยกปัญหาออกเป็นสํวน ๆ โยนข๎อมูลแตํละสํวนสลับไปมาในสมองแล๎วประกอบเข๎ามาใหมํใน
รูปแบบที่แตกตํางไปจากเดิม จึงเกิดเป็นทางออกใหมํหรือนวัตกรรมใหมํท่ีสร๎างสรรค์ได๎ 

แกรี่ สมอล (Gary W. Small) ท าการวิจัยในกลุํมตัวอยํางคนวัยท างาน โดยให๎เลํนโยนบอล 3 
ลูกไมํให๎หลํนลงพ้ืน (Juggle) เป็นเวลา 3 เดือน จากนั้นเปรียบเทียบภาพสแกน MRI ที่สมอง พบวํา
กลุํมตัวอยํางมีมวลสีเทาท่ีเปลือกนอกของสมอง (Grey Matters) ที่เป็นสํวนควบคุมตรรกะเหตุผลและ
ความคิดท่ีซับซ๎อน เพ่ิมขึ้นอยํางมีนัยส าคัญ แสดงให๎เห็นวําการท ากิจกรรมที่ฝึกการเคลื่อนไหวมีสํวน
ชํวยให๎สมองดีขึ้นได๎ แตํเมื่อหยุดเลํนมวลสมองก็จะคํอยๆหดตัวกลับไปอยูํในปริมาณเดิม 
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สก๏อต (Scott G. Eberle)  กลําววําขณะที่เราเลํนนั้นสมองจะท างานเป็นวงจร 6 ขั้นตอน 
ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 รอคอย คาดเดาด๎วยความตื่นเต๎น เป็นขั้นแรกท่ีนําระทึกใจของการเลํน ผู๎เลํนจะ
ตื่นตัว เตรียมรับสิ่งที่จะเกิดข้ึนจากการเลํน สมองเต็มไปด๎วยความสงสัย การประเมินความเสี่ยงและ
ความเครียดในระดับที่ดี 

ขั้นที่ 2 ประหลาดใจ สมองประสบกับผลเบื้องต๎นของการเลํน เป็นการค๎นพบใหมํ และได๎รับ
ความคิดใหมํ 

ขั้นที่ 3 ความสุข ความสนุก สมองหลั่งสารเคมีแหํงความสุข ท าให๎รู๎สึกสนุกสนาน ตื่นตัวมี
ชีวิตชีวา 

ขั้นที่ 4 ความเข๎าใจ เมื่อได๎ลงมือท าอะไรด๎วยตนเอง ได๎คลุกคลีสัมผัสกับสิ่งนั้นแล๎วมีความสุข 
ก็จะเกิดความเข๎าใจที่แท๎จริง เป็นการเรียนรู๎ที่สมองจะจดจ าได๎นานเป็นพิเศษ 

ขั้นที่ 5 ความรู๎ที่แข็งแรง เมื่อได๎เข๎าใจสิ่งใดอยํางแท๎จริง ความรู๎นั้นจะท าให๎เกิดการสร๎างเส๎น
ใยสมองใหมํๆ แตกยอดไปเป็นความสามารถที่แท๎จริง รู๎วําตนเองสามารถท าอะไรได๎บ๎าง 

ขั้นที่ 6 ความสงํางาม การได๎รับความรู๎ใหมํๆที่มีคุณคํา กํอให๎เกิดความมั่นคง ความภาคภูมิใจ
ในตนเอง มีความสงํางามจากภายใน 

เมื่อมาถึงข้ันที่ 6 นี้ ผู๎เลํนจะเกิดความรู๎สึกท่ีดีเพราะสมองหลั่งสารสื่อประสาทที่ท าให๎เกิด
ความสุข ท าให๎อยากย๎อนกลับไปเลํนอีก จึงเกิดการวนกลับไปข้ันที่ 1 อีกครั้ง แตํจะเป็นการเลํนใน
ระดับท่ีลึกและซับซ๎อนยิ่งขึ้น 
 
3. การเลํนของเด็กระดับชั้นประถมศึกษา(36) 

แม๎ผํานชํวงปฐมวัยมาแล๎วเด็กทุกคนก็ยังคงแสวงหาการเลํนตํอไป เมื่อก๎าวเข๎าสูํรั้วโรงเรียน
ประถมศึกษา การเลํนจะคํอย ๆ ลดความส าคัญลงเนื่องจากเด็กต๎องเข๎าสูํระบบการเรียนอยํางมีแบบ
แผนตามโครงสร๎างหลักสูตรในแตํละระดับชั้น พํอแมํและครูสํวนใหญํจะเห็นความส าคัญของการเลํน
ตามอิสระน๎อยลง มักก าหนดให๎เด็กเลํนเป็นเกมกีฬามากกวํา ซึ่งเป็นความคิดที่ไมํถูกต๎องทั้งหมด เด็ก
ระดับประถมศึกษารูปแบบของการเลํนจะเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม จะมีการเลํนที่ซับซ๎อนมากขึ้น เป็น
การผสมผสานของทักษะทุกด๎าน และมักเป็นการเลํนที่มีกฎกติกา 
โดยมีลักษณะการเลํนที่ส าคัญดังนี้ 

3.1 มีการผสมผสานทักษะในทุกด๎าน 
เด็กวัยนี้จะใช๎ทักษะความสามารถทั้งหมดที่ตนมีในการเลํน ได๎แกํ ทักษะทางภาษา ทักษะ

ทางการคิด ทักษะทางรํางกายและทักษะทางสังคม ยิ่งเด็กมีโอกาสได๎เลํนมากเทําใดก็ยิ่งเปิดโอกาสให๎
ได๎ค๎นพบความสามารถของตนเองมากเทํานั้น สิ่งที่เลือกมาเลํนมักจะแสดงออกถึงความสามารถและ
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ความสนใจตํอสิ่งนั้นเป็นพิเศษ เชํน เด็กท่ีมีสมรรถภาพทางรํางกายดี เคลื่อนไหวคลํองแคลํว ก็จะชอบ
การเลํนกีฬาหรือกิจกรรมที่ต๎องอาศัยทักษะทางรํางกาย เด็กท่ีมีทักษะทางสังคมมีมนุษยสัมพันธ์ดีก็จะ
ชอบกิจกรรมที่ได๎พบปะผู๎คนใหมํๆ เป็นต๎น ซึ่งการค๎นพบความสามารถของตนเองนี้จะน าไปสูํการ
ค๎นพบตัวเองเมื่อเข๎าสูํชํวงวัยรุํน 
 3.2  ชอบเลํนกับเพ่ือนเพศเดียวกัน 

ในสมัยกํอนนั้นบทบาทของผู๎ชายและผู๎หญิงมีการแบํงแยกอยํางชัดเจน แม๎แตํการเลํนก็มีการ
ก าหนดเพศของผู๎เลํน หากใครเลํนสิ่งที่ผิดไปจากเพศของตนก็จะถูกผู๎ใหญํและสังคมต าหนิ แตํในสังคม
ปัจจุบันซึ่งเห็นความเทําเทียมทางเพศเป็นสิ่งส าคัญ เด็กทุกคนจึงมีโอกาสในการเลํนที่เทําเทียมกัน 
อยํางไรก็ตามแม๎วําเรื่องเพศจะไมํใชํข๎อจ ากัดของการเลํนอีกตํอไป แตํเด็กในวัยประถมศึกษาทั้ง
เด็กผู๎หญิงและเด็กผู๎ชายก็ยังคงชอบการเลํนกับเพ่ือนเพศเดียวกันมากกวํา(37) (Maccoby, 1988) ซ่ึง
อาจมีสาเหตุมาจากข๎อจ ากัดของแตํละเพศ เชํน เพศชายมีสมรรถภาพทางรํางกายดีกวําจึงชอบการ
เลํนที่ใช๎ทักษะทางรํางกาย เป็นต๎น จากการศึกษาวิจัยลักษณะการเลํนของเด็กผู๎หญิงและเด็กผู๎ชาย 
พบวํามีข๎อแตกตํางที่นําสนใจดังตัวอยํางตํอไปนี้ 

Vaughter, Sadh & Vozzola (1994) เด็กผู๎ชายชอบเลํนกลางแจ๎งมากกวําเด็กผู๎หญิง 
เด็กผู๎หญิงชอบเลํนเป็นกลุํมใหญํและอยูํในวัยเดียวกัน 

Tracy (1987) ทั้งเด็กผู๎ชายและเด็กผู๎หญิงชอบเลํนในละแวกบ๎านของตัวเอง เด็กผู๎ชายชอบ
การเลํนที่ใช๎ลูกบอล เด็กผู๎หญิงชอบการเลํนที่ใช๎การสนทนา มีอุปกรณ์การเลํนและเกมที่ต๎องผลัดกัน
เลํนคนละตา 

Rubin, Fein & Vendenberg (1983) เด็กผู๎ชายมีการเลํนที่เป็นเด็กมากกวํา มักชอบเลํน
ตามล าพังและมีความรุนแรง เด็กผู๎หญิงมักใช๎เวลากับกิจกรรมเงียบๆ เชํน สนทนาในหมูํเพ่ือน การ
เลํนเชิงสร๎างสรรค์ 

Provenzo (1991) เด็กผู๎ชายชอบเลํนเกมอิเล็กทรอนิคส์มากกวําเด็กผู๎หญิง เกมเหลํานี้มัก
ก าหนดให๎ผู๎ชายเป็นผู๎รุกราน ผู๎หญิงเป็นเหยื่อ จึงอาจเป็นไปได๎วําที่เด็กผู๎หญิงไมํคํอยสนใจเกม
อิเล็คทรอนิคนั้นเพราะบทบาททางเพศของตนเองอยูํในทางที่ไมํดี 

Buchman & Funk (1996) ทั้งเด็กผู๎ชายและเด็กผู๎หญิงชอบเกมที่มีการใช๎ความรุนแรง แตํ
เด็กผู๎ชายชอบความรุนแรงที่เป็นจริง เด็กผู๎หญิงชอบความรุนแรงในจินตนาการ 
 3.3 เลํนแบบกอดรัดฟัดเหวี่ยง (Rough and Tumble Play) 

การเลํนแบบกอดรัดฟัดเหวี่ยงนี้พบในเด็กปฐมวัยประมาณ 5% ในเด็กประถมศึกษาประมาณ 
17% และลดน๎อยลงเมื่อ เข๎าสูํระดับชั้นมัธยมศึกษา การเลํนแรงๆพบในเด็กระดับชั้นประถมศึกษา
มากที่สุด โดยในเด็กผู๎ชายพบการเลํนที่ก๎าวร๎าวมากกวําเด็กผู๎หญิง 67% (Maccoby & Jacklin, 
1974) ครูที่โรงเรียนมักแยกไมํออกวําเด็กก าลังเลํนตํอสู๎ เลํนแบบกอดรัดฟัดเหวี่ยง หรือก าลังรังแกกัน 



 

 

30 

จึงเหมารวมวําเป็นการใช๎ความรุนแรงและห๎ามเด็กเลํนในลักษณะนี้ ทั้งๆที่ในความเป็นจริงแล๎วการ
เลํนทั้ง 3 ชนิดนี้มีความแตกตํางกัน หากเป็นการเลํนกอดรัดฟัดเหวี่ยงเมื่อจบการเลํนแล๎วเด็กๆก็จะหา
กิจกรรมอ่ืนท ารํวมกันตํอ เป็นการสร๎างมิตรภาพที่ดีตํอกัน ในเด็กกลุํมท่ีสนิทกันจะมองเห็นวําเป็นการ
เลํนกันธรรมดา แตํหากมีคนที่ไมํสนิทด๎วยเข๎ามาเลํนในแบบเดียวกันก็จะมองวําเป็นการใช๎ความ
รุนแรง เด็กท่ีชอบรังแกผู๎อ่ืนมักใช๎การเลํนลักษณะนี้เป็นข๎ออ๎างในการท าร๎ายเหยื่อ และใช๎ความรุนแรง
ก๎าวร๎าวเป็นเครื่องมือให๎ผู๎อ่ืนยอมรับตนเอง ในขณะที่เด็กทั่วไปใช๎การเลํนหรือการเรียนเป็นเครื่องมือ
ในการคบหาเพ่ือน 
 3.4 เลํนวิ่งไลํจับ  

เป็นการเลํนที่ชํวยพัฒนาทักษะทางรํางกาย ทั้งยังสอนให๎เด็กรู๎จักการเลํนตามกฎกติกา การ
ถูกลงโทษเมื่อท าผิดกฎ ชํวยสํงเสริมการรู๎คิดและทักษะทางสังคม การเลํนไลํจับนี้อาจเกิดขึ้นโดยผู๎เลํน
ไมํได๎ตั้งใจก็ได๎ เชํน เด็กผู๎ชายแกล๎งเข๎ามาแยํงของที่กลุํมเด็กผู๎หญิงก าลังเลํน หรือ เด็กผู๎หญิงแกล๎งเข๎า
ไปแยํงลูกฟุตบอลของเด็กผู๎ชาย เป็นการเชิญชวนให๎อีกฝุายมาเลํนกับตนโดยไมํสนวําอีกฝุายจะเต็มใจ
หรือไมํ หากอีกฝุายไมํเลํนก็จะจบลงด๎วยการไปฟูองคุณครู โดยเด็กผู๎หญิงมักเป็นฝุายไปฟูองมากกวํา
เด็กผู๎ชาย 
 3.5 อาวุธของเลํน 

การเลํนกับอาวุธของเลํนถูกผู๎ใหญํมองวําเป็นการเลํนที่รุนแรงและน าไปสูํความก๎าวร๎าว 
โรงเรียนสํวนใหญํจึงห๎ามเด็กน ามาเลํนที่โรงเรียนโดยเด็ดขาด ทั้งๆท่ีเด็กมองวําเป็นเพียงการเลํนตํอสู๎
กันและในความเป็นจริงเด็กๆสามารถหาสิ่งของอยํางอ่ืนมาสมมติเป็นอาวุธเองได๎ (Wegener-
Spohring, 1989) จากการวิจัยความสัมพันธ์ระหวํางของเลํนอาวุธกับการเลํนก๎าวร๎าวของซัททัน สมิธ 
(Brian Sutton Smith) พบวําการเลํนของเลํนอาวุธน าไปสูํการเลํนแสดงละครสมมติ 
(Sociodramatic play) เลียนแบบสิ่งที่ตนเห็นในภาพยนตร์หรือโทรทัศน์ จึงยืนยันไมํได๎วําของเลํน
อาวุธน าไปสูํความก๎าวร๎าวได๎ 
 
 
4. ประโยชน์ของการเลํน 

          1) การเลํนกับการพัฒนาการด๎านรํางกาย การเลํนชํวยพัฒนากล๎ามเนื้อมัดเล็ก ได๎แกํ มือ นิ้ว
มือ ประสาทสัมพันธ์ระหวํางมือกับตา ดังนั้นจึงควรจัดของเลํนประเภทการปั้น การขย า การฉีกปะ 
การตัดปะ การร๎อย ฯลฯ และการเลํนเพื่อพัฒนากล๎ามเนื้อมัดใหญํของเด็กได๎เต็มที่ 
          2) การเลํนกับการพัฒนาการด๎านสังคม การเลํนสอนให๎เด็กมีเหตุผลรู๎วิธีเลํนรํวมกับผู๎อ่ืน หรือ
การอยูํรํวมกับผู๎อ่ืน มีการให๎อภัย ฝึกการให๎รู๎จักความสามัคคี ท างานรํวมกันเป็นกลุํม รู๎จักเสียสละฝึก
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ให๎ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู๎อื่น รู๎จักรอคอย อดทน มีความพอใจและยอมรับความจริง สามารถจัด
หรือปรับตัวให๎เข๎ากับสังคม อยูํรํวมกับผู๎อ่ืนอยํางมีความสุข 

3) การเลํนกับการพัฒนาการทางด๎านสติปัญญา การเลํนท าให๎เด็กเรียนรู๎สิ่งแวดล๎อม และ
เพ่ิมพูนประสบการณ์ชีวิตให๎กับตนเอง นอกจากนี้การเลํนยังเป็นวิธีการหนึ่งที่ชํวยให๎เด็กสามารถ
ปรับตัวและเปลี่ยนแปลงความคิด โดยการเรียนรู๎จากสิ่งตํางๆ รอบๆตัว จากการสังเกต ค๎นคว๎า 
ส ารวจ ทดลอง เลียนแบบ เด็กสามารถท าโดยวิธีใดก็ได๎ถ๎าเด็กพอใจและสนใจ และจะท าซ้ าแล๎วซ้ าอีก
เพ่ือให๎เกิดความหลากหลายจากการเลํน เชํน การเลํนบล็อก เลํนน้ า เลํนทราย ฯลฯ จะท าให๎เด็กมี
ทักษะชํวยพัฒนาประสาทสัมผัสรับรู๎และการเคลื่อนไหว 

4) การเลํนชํวยให๎เด็กได๎เข๎าใจธรรมชาติ และสิ่งแวดล๎อม  
          5) การเลํนเป็นการเรียนรู๎ที่หลากหลายเป็นการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ของเด็ก เชํน การ
เลํนบล็อก การเลํนสรรค์สร๎าง ซึ่งเป็นการเลํนที่เปิดโอกาสให๎เด็กได๎เลํนอยํางอิสระและพลิกแพลง 
ปรับเปลี่ยนวิธีเลํนตลอดเวลา ยิ่งเลํนเด็กยิ่งค๎นพบวิธีเลํนใหมํๆ 
 
ศิลปะ 

1. กิจกรรมสร๎างสรรค์ทางศิลปะ(12) 
กิจกรรมสร๎างสรรค์ทางศิลปะ เป็นกิจกรรมที่เหมาะสมกับความสนใจ ความสามารถ และ

สอดคล๎องกับหลักพัฒนาการของเด็กเป็นอยํางยิ่ง กิจกรรมสร๎างสรรค์จึงไมํเพียงแตํสํงเสริมประสาน
สัมพันธ์ระหวํางกล๎ามเนื้อมือ ตา และการผํอนคลายความเครียดทางอารมณ์เทํานั้น แตํยังเป็นการ
สํงเสริมความคิดอิสระ ความคิดจินตนาการ ฝึกการรู๎จักท างานด๎วยตนเอง และฝึกการแสดงออกเป็น
ผลงานทางศิลปะ และยังน าไปสูํการเรียน เขียน อําน และสร๎างสรรค์ตํอไป 

กิจกรรมสร๎างสรรค์ทางศิลปะแบํงออกเป็น 
1.1 การวาดภาพ 
1) การวาดภาพตามใจชอบ หมายถึง การให๎โอกาสได๎มีอิสระในการเลือกวาดภาพสิ่งที่พอใจ

และสามารถวาดได๎ ซึ่งสํวนมากมักจะวาดรูปคน บ๎าน สัตว์ หรือภาพที่ประทับใจ 
2) การวาดภาพจากประสบการณ์ หมายถึง การให๎เลือกวาดภาพจากประสบการณ์ท่ีได๎รับ 

เชํน ทะเล สวนสัตว์ ของขวัญวันเกิด สัตว์เลี้ยง ของเลํน 
3) การวาดภาพจากการฟังนิทาน หมายถึง การให๎เด็กวาดภาพจากนิทานที่ครูเลําให๎ฟังหรือ

เทปนิทาน ซึ่งเด็กจะแสดงทั้งความรู๎สึกนึกคิดทางด๎านสติปัญญาและความรู๎สึกทางด๎านจิตใจ ถํายทอด
ออกมาเป็นภาพได๎ 
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4) การวาดภาพจากเสียงเพลง หมายถึง การให๎ได๎ฟังเพลงแล๎ววาดภาพตามนึกคิด เป็นภาพที่
ประทับใจจากการฟังเพลง 

5) การวาดภาพจากการแสดงบทบาทสมมติ หมายถึง การให๎แสดงบทบาทสมมติแล๎ว
ถํายทอดการแสดงออกมาเป็นภาพ 

6) การวาดภาพจากสิ่งเร๎าที่ก าหนด หมายถึง การที่เพ่ิมเติมเสริมตํอให๎เป็นภาพจากสิ่งเร๎าที่
ก าหนดมาให๎ ซึ่งสิ่งเร๎าอาจเป็นการตํอเติมภาพจากสิ่งเร๎าที่ไมํสมบูรณ์ เชํน เส๎นโค๎ง เส๎นตรง เส๎นขนาด 
หรือสิ่งเร๎าที่สมบูรณ์ เชํน วงกลม สี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม 

จุดมุํงหมายของการวาดภาพ 
(1) สํงเสริมความคิดอิสระ 
(2) สํงเสริมความมั่นใจ กล๎าคิด กล๎าแสดงออก 
(3) สํงเสริมความคิดริเริ่ม ความคิดคลํองแคลํว ความคิดยืดหยุํน ความคิดละเอียดลออ 
(4) สํงเสริมความคิดจินตนาการ 
(5) สํงเสริมการรู๎จักท างานด๎วยตนเอง 
(6) สํงเสริมให๎เด็กสร๎างผลงาน 

  
1.2 การสร๎างสรรค์งานประดิษฐ์ 
กิจกรรมการประดิษฐ์เป็นกิจกรรมที่สํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ได๎เป็นอยํางดี สํงเสริมให๎เด็ก

จินตนาการออกมาเป็นผลงาน ดังที่กลําววํา บุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์จะไมํเพียงแตํคิดแล๎วเฉย แตํ
คิดแล๎วพยายามหาทางให๎ความคิดเกิดเป็นชิ้นงานขึ้นมา สามารถคิดและท าสิ่งที่ธรรมดาในสายตาของ
คนทั่วไปให๎กลายเป็นสิ่งที่นําสนใจและเป็นประโยชน์ ดังนั้นในการคิดประดิษฐ์จึงมักรวมเอาความคิด
ในเรื่องการตํอเติม ตัดออก ปรับขยาย ท าให๎ใหญํ ท าให๎เล็กลง แตํงเติมแต๎มสี ท าให๎เคลื่อนไหวได๎ 
หรือใช๎แทนกันได๎ สิ่งเหลํานี้จึงมักอาศัยการฝึกฝน ฝึกหัด ลงมือปฏิบัติจริง ๆ เพ่ือกระตุ๎นความสนใจ
และสามารถตํอโยงความคิดความสนใจตํอไป และสามารถประดิษฐ์คิดค๎นงานที่ต๎องอาศัยความคิด 
ความช านาญในระดับสูงขึ้นไป 

จุดมุํงหมายของการสร๎างสรรค์งานประดิษฐ์ 
(1) สํงเสริมความคิดและการถํายทอดออกมาเป็นผลงาน 
(2) ฝึกการแก๎ปัญหา 
(3) ฝึกความขยัน ชํางคิด ชํางท า 
(4) สํงเสริมความเป็นนักประดิษฐ์คิดค๎น 
(5) ฝึกการท างานด๎วยตนเองตามล าพัง 

 



 

 

33 

2. คุณคําของศิลปะ (38) 
จากแนวคิดและข๎อมูลตําง ๆ ที่ได๎รับจากการศึกษาวิจัยถึงบทบาทส าคัญของศิลปะตํอชีวิต

ของเด็ก อาจสรุปได๎วําศิลปะมีคุณคําทั้งในแงํของการสํงเสริมพัฒนาการ และในแงํของการบ าบัด

ปัญหา 

2.1 คุณคําของศิลปะในแงํของการสํงเสริมพัฒนาการ  

คือ การสํงเสริมความเจริญงอกงามของเด็กท้ังทางด๎านรํางกาย สติปัญญา สังคม และอารมณ์ 

1) ทางด๎านรํางกาย กิจกรรมทางศิลปะจะชํวยสนองความต๎องการตามธรรมชาติของเด็กที่

ชอบเคลื่อนไหวไมํอยูํนิ่ง เปลี่ยนอิริยาบถ และได๎ฝึกหัดใช๎กล๎ามเนื้อมือและสายตา และอวัยวะตําง ๆ

ท างานประสานกันได๎อยํางคลํองแคลํววํองไว มีประสิทธิภาพมากข้ึน พร๎อมทั้งได๎รับความสนุกสนาน

พอใจด๎วย 

2) ทางด๎านสติปัญญา กิจกรรมทางศิลปะชํวยสํงเสริมการเรียนรู๎ให๎เด็กได๎เรียนด๎วยการ

กระท า ได๎มีประสบการณ์ตรงด๎วยตนเองในการส ารวจ ค๎นคว๎า ทดลอง สร๎างสรรค์ แก๎ปัญหากับงาน 

และวัสดุนานาชนิด ซึ่งมีขอบขํายกว๎างขวาง และแตกตํางจากกิจกรรมการเรียนทางด๎านอื่น ๆ การ

เรียน และประสบการณ์ของเด็กจึงมีชีวิตจิตใจ และมีความหมายมากขึ้น เพราะเด็กได๎มีโอกาสฝึกหัด 

และค๎นคว๎าความสนใจ ความสามารถ และความถนัดของตัวเองด๎วย 

3) ทางด๎านสังคม ศิลปะเป็นสื่อให๎เด็กได๎มีโอกาสมากข้ึนในการท างานรํวมกับคนอ่ืนทั้งใน

บ๎าน ในโรงเรียน และในชุมชน ซึ่งยํอมน าไปสูํการเพ่ิมประสบการณ์การฝึกนิสัยและทักษะทางด๎าน

สังคม รวมทั้งทัศนคติอันดีตํอการมีชีวิตอยูํในสังคมประชาธิปไตย นอกจากนั้นยังเป็นโอกาสให๎เด็กได๎

สนองความต๎องการที่จะได๎มีผู๎ยอมรับเห็นความส าคัญ และเป็นสํวนหนึ่งของหมูํคณะด๎วยการท า

กิจกรรมด๎านศิลปะรํวมกัน 

4) ทางด๎านอารมณ์ นับเป็นพัฒนาการด๎านส าคัญท่ีควรได๎รับความสนใจเป็นพิเศษจากการ

สํงเสริมทางด๎านศิลปะ เพราะศิลปะชํวยสนองความต๎องการที่จะแสดงออกและสร๎างสรรค์ เมื่อเด็ก

เกิดความส าเร็จก็มีความพึงพอใจ มีอารมณ์แจํมใส เบิกบาน การแสดงออกโดยเสรีด๎วยตัวเองยํอมท า

ให๎เด็กมีอารมณ์ม่ันคงและเกิดความมั่นใจในตัวเอง ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของความกล๎าที่จะเผชิญกับปัญหา

ตําง ๆ รู๎จักหาทางแก๎ปัญหา พ่ึงตัวเอง และปรับตัวได๎ดีในโอกาสตํอไป คุณลักษณะเหลํานี้นับเป็นสิ่งที่

พึงปรารถนาอยํางยิ่งในสังคมปัจจุบัน ที่ส าคัญคือ ศิลปะชํวยให๎เด็กเกิดอารมณ์ชื่นชมซาบซึ้งในความ

งามของสิ่งตําง ๆ ที่อยูํรอบตัว ทฤษฎีทางจิตวิทยาอธิบายไว๎วํา มนุษย์ทุกคนมีความต๎องการทาง
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สุนทรียะ ซึ่งเป็นทั้งอาหารตา และอาหารใจ ศิลปศึกษาจะชํวยให๎เด็กได๎มองเห็น และชื่นชมในความ

งามท่ีเขาอาจไมํเคยรู๎สึกมากํอน เชํน สีอาทิตย์ตก สีท๎องฟูา เงาแดด หยาดฝน ต๎นไม๎ หรือความงามใน

รูปปั้น ของเลํน และสิ่งของตําง ๆ ความงามนั้นมีอยูํทุกหนทุกแหํง และทุกเวลา แตํคนมักมองไมํเห็น 

ความสามารถในการมองเห็นความงามเหลํานี้จึงกํอให๎เกิดอารมณ์ชื่นชม ซาบซึ้ง และเป็นสุข ซึ่งเป็น

สิ่งที่มีคําเป็นอยํางยิ่งตํอการมีชีวิตอยูํในโลก โลกจะดูสวยสดงดงามนําอยูํ และมีความหมายมากขึ้น

ส าหรับเด็กด๎วยการพัฒนาอารมณ์จากศิลปะ 

2.2 คุณคําของศิลปะในแงํของการบ าบัดปัญหา 

เด็กทุกคนยํอมมีปัญหาและต๎องการปรับตัวในชีวิตของเขา ส าหรับเด็กที่ปรับตัวได๎ดี ศิลปะ

ยํอมชํวยเปิดโอกาสให๎เขาได๎มีการแสดงตัวออกด๎วยวิธีการตําง ๆ ตามความต๎องการและความสามารถ

ของเขา แตํส าหรับเด็กท่ีมีปัญหาในการปรับตัวและต๎องการหาทางออกศิลปะก็อาจท าหน๎าที่เป็นยา

บ าบัดให๎ได๎อยํางน๎อยใน 3 ลักษณะ คือ 

1) ศิลปะเป็นทางระบายอารมณ์ที่เครํงเครียด ความโกรธ ความกลัว ความวิตกกังวล ความ

ทุกข์เหลํานี้ล๎วนท าให๎เกิดอารมณ์เครียดที่ต๎องมีทางระบายออก การระบายอารมณ์มีได๎ทั้งโดยทางตรง

และทางอ๎อม เชํน เมื่อโกรธที่เพ่ือนล๎อ ก็แสดงออกทางตรงโดยการชกตํอยโต๎ตอบกลับไป แตํการ

ระบายอารมณ์ทางตรงมักท าไมํได๎หรือไมํเกิดผลดีตํอสังคมในบางครั้ง การระบายออกโดยทางอ๎อมจึง

ท าได๎มากกวํา ซึ่งก็มีอยูํหลายวิธีด๎วยกัน การระบายอารมณ์ด๎วยวิธีการทางศิลปะนั้นเป็นทางออกอยําง

หนึ่งที่ดีที่สุด เพราะนอกจากจะได๎ผลทางการผํอนคลายอารมณ์แล๎ว ยังมีผลทางด๎านสุนทรียภาพ และ

การสร๎างสรรค์ด๎วย 

2) ศิลปะชํวยขจัดความด๎อย เมื่อเด็กเกิดความรู๎สึกด๎อย ซึ่งอาจมีสาเหตุมาจากความไมํสม

ปรารถนา การขาดความมั่นใจ ความขลาดอาย ความพิการ หรือการด๎อยความสามารถบางอยําง 

ความด๎อยยํอมท าให๎เด็กหมดความสุข เกิดความไมํสบาย และความคับข๎องใจ กิจกรรมทางศิลปะเป็น

วิธีหนึ่งที่บรรเทาความทุกข์ดังกลําวได๎ เชํน เด็กที่ขลาดอายไมํกล๎าแสดงตัว อาจแสดงความรู๎สึกนึกคิด 

และความต๎องการของตนออกมาด๎วยการวาดรูป ปั้น ระบายสี ฯลฯ และเม่ือผลงานของเขาได๎รับ

ความสนใจจากเพ่ือนและครู เขาก็จะคํอยรู๎สึกวําตนเองมีความส าคัญและกล๎าแสดงตัวได๎มากขึ้น หรือ

เด็กท่ีอํอนแอ พิการ แตํอยากเป็นคนแข็งแรงกล๎าหาญก็อาจวาดรูป ปั้นรูป สมมติตัวเองเป็นซุปเปอร์

แมน ซึ่งก็นับวําได๎ระบายความต๎องการไปได๎บ๎าง ด๎วยวิธีที่ไมํท าความเดือดร๎อนให๎คนอ่ืน แตํสร๎าง

ความสบายใจให๎ตัวเองได๎ 
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3) ศิลปะชํวยท าความเข๎าใจกับปัญหาและความต๎องการของเด็กได๎ กิจกรรมทางศิลปะเป็น

วิธีการอยํางหนึ่งที่ครู นักจิต วิทยา นักบ าบัดทางจิต ใช๎เพ่ือให๎เด็กแสดงออกถึงความรู๎สึก ความ

ต๎องการและปัญหาที่แท๎จริงของเขา ซึ่งมักปิดบังซํอนเร๎นไว๎ภายใน รูปที่เด็กวาด งานปั้น การระบายสี 

และผลงานทางศิลปะของเด็กอาจให๎ข๎อมูลที่แสดงถึง Inner self ของเขาได๎มากกวําลักษณะทําที

อากัปกิริยาภายนอกของเขาเสียอีก กิจกรรมทางศิลปะจึงชํวยให๎จับปัญหาและความต๎องการของเด็ก

อันน าไปสูํความเข๎าใจที่จะแก๎ปัญหาได๎งํายขึ้น เชํน ในกรณีท่ีเด็กดื้อจนผิดปกติ เกเรก๎าวร๎าว รังแก

เพ่ือนอยํางไมํมีเหตุผล หรือเงียบเฉย แยกตัวออกหํางจนผิดธรรมดา เป็นต๎น มีผู๎กลําวไว๎อยําง

เหมาะสมวํา ศิลปะเป็นภาษา เป็นการแสดงออก และเป็นเรื่องราวชีวิตของเด็ก เชํน เวลาเด็กสบายใจ

เขาจะวาดรูปดอกไม๎ เวลาไมํสบายใจจะวาดรูปคนท าร๎ายกัน ความยุํงเหยิงหรือเครื่องบินทิ้งระเบิด 

เป็นต๎น ศิลปะในทางบ าบัดจึงมีคุณคําในฐานะเป็นวิถีแหํงการผํอนคลายอารมณ์ และการแสดงความ

ต๎องการที่ลึกซึ้งในใจของเด็ก 
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บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองแบบสุํมและมีกลุํมควบคุม (Randomized Controlled 

Trial - RCT) วัดผลกํอนและหลังทดลอง (Pretest – Posttest control group design) เพ่ือศึกษา
ผลของการจัดกิจกรรมสร๎างงานศิลปะผํานการเลํนตํอความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3 ของโรงเรียนนวพัฒน์วิทยา จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรเปูาหมาย (Target Population) คือ เด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3 
ประชากรกลุํมเปูาหมาย (Population samples) คือ เด็กนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 2 และ 3 ในปีการศึกษา 2558 ของโรงเรียนนวพัฒน์วิทยา จังหวัดกรุงเทพมหานคร  
กลุํมตัวอยําง (Samples)  คือ เด็กนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3 ในปี

การศึกษา 2558 ของโรงเรียนนวพัฒน์วิทยา จังหวัดกรุงเทพมหานคร ที่มีคุณสมบัติตรงตามเกณฑ์
การคัดเข๎า  

เกณฑ์การคัดเข๎า (Inclusion criteria) 
  1. เด็กท่ีได๎รับการยินยอมให๎เข๎ารํวมการศึกษาวิจัยจากผู๎ปกครอง 

2. เด็กท่ีมีสุขภาพรํางกายแข็งแรง  
3. เด็กท่ีสามารถสื่อสารด๎วยภาษาไทย ฟัง พูด อําน และเขียนได๎  

เกณฑ์การคัดออก (Exclusion Criteria) 
  1. เด็กท่ีพิการทางสายตาจนไมํสามารถมองเห็นได๎ 
  2. เด็กท่ีไมํให๎ความรํวมมือ กํอกวนผู๎อ่ืน มีพฤติกรรมก๎าวร๎าวเกินการควบคุม 

3. เด็กท่ีไมํเข๎ารํวมกิจกรรมเกิน 2 ครั้ง 
 

การวิจัยนี้เป็นการศึกษาความแตกตํางในกลุํม 2 กลุํมที่ไมํเป็นอิสระตํอกัน ดังนั้นสูตรที่ใช๎ใน
การค านวนขนาดตัวอยําง คือ 

 

                                   n pair  =    (Zα + Zβ)2
 
σ

2 
                                                                                                       d2 
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ก าหนด α   = 0.05  

β   = 0.10  

Zα   = Z0.05 = 1.645 (one-tailed : เพราะเป็นการวิจัยเชิงทดลอง สมมติฐานแบบ
มีทิศทาง) 

Zβ   = Z0.10 = 1.28 
d   = Mean of difference 

σ
2 = Variance of difference ค านวณได๎จากสูตร  

   

                    σ2 = σ1
2 + σ2

2 – 2r σ1
 
σ2 

  

 σ1
2  คือ Variance ของกลุํมแรก 

σ2
2  คือ Variance ของกลุํมหลัง 

  r    คือ Correlation Coefficient ของกลุํมแรกและหลัง  
หากไมํสามารถประมาณคําได๎ให๎ใช๎คํา r = 0 จะได๎คํา n มากท่ีสุด     
 

ในการแทนคําตัวเลข ผู๎วิจัยใช๎ผลการเปรียบเทียบความคิดสร๎างสรรค์จากการวิจัยของ 
มนัสนันท์ จุํนบุญ เรื่อง ศึกษาผลการใช๎โปรแกรมเพ่ิมพูนประสบการณ์วิชาคณิตศาสตร์ ที่มีตํอความ 
คิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษด๎านคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 15 
คน สามารถแทนคําตัวเลขและค านวณขนาดประชากรได๎ดังนี้ 

     σ
2 = (22 + 2.582) – 2(0)(2)(2.58) =  10.70 

 
n pair = (1.645 + 1.28)2 (10.7)2 / (5.83)2 =   29 
   

จากการค านวณด๎วยสูตรดังกลําว จะต๎องใช๎กลุํมตัวอยํางไมํต่ ากวํา 29 คน แตํเนื่องจาก
จ านวนกลุํมเปูาหมายของผู๎วิจัยเป็นกลุํมเล็ก มีจ านวนประชากรเพียง 42 คน ดังนั้นผู๎วิจัยจึงเลือกที่จะ
ใช๎ประชากรในกลุํมตัวอยํางทั้งหมดในการเก็บข๎อมูล เพ่ือปูองกันการเกิดอคติ (Bias) ในการเลือกกลุํม
ตัวอยําง และเพ่ือปูองกันไมํให๎เด็กเกิดความรู๎สึกแปลกแยกภายในชั้นเรียน โดยแบํงกลุํมทดลองและ
กลุํมควบคุมด๎วยการสุํมอยํางงําย (Simple Random Sampling) ให๎นักเรียนที่มีเลขที่เป็นเลขคี่อยูํใน
กลุํมทดลอง และนักเรียนที่มีเลขที่เป็นเลขคูอํยูํในกลุํมควบคุม 
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สถานที่ศึกษา 

 โรงเรียนนวพัฒน์วิทยา ตั้งอยูํที่ 82/849 หมูํบ๎านซีเมนต์ไทย ซอย 7 ถนนประชาชื่น แขวง
ลาดยาว เขตจตุจักร จังหวัดกรุงเทพมหานคร เป็นโรงเรียนเอกชนที่เปิดสอนตั้งแตํระดับชั้นเตรียม
อนุบาลถึงระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีหลักสูตรการสอน 2 ภาษา คือ ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
รูปแบบการเรียนการสอนเน๎นการพัฒนากระบวนการคิด เพ่ือให๎ผู๎เรียนได๎รับการพัฒนาอยํางยั่งยืน
และปฏิบัติได๎จริง สํงเสริมให๎เด็กได๎เรียนรู๎ผํานการลงมือท ากิจกรรม (Project Approach) และเน๎น
การมีสํวนรํวมของบุคลากรทั้งภายในและภายนอกองค์กร 
 การท าวิจัยนี้ได๎รับความอนุเคราะห์จากทางโรงเรียนนวพัฒน์วิทยาให๎ท าการจัดกิจกรรมได๎ทุก
วันอังคารและวันพฤหัสบดี เวลา 10.40 น. – 11.40 น. ในชั่วโมงเรียนของวิชาแนะแนวและวิชา
หน๎าที่พลเมือง ซึ่งเป็นวิชาที่ไมํมีการสอบเก็บคะแนนเพื่อวัดผลการเรียน ดังนั้นจึงไมํกระทบตํอการ
เรียนของผู๎เข๎ารํวมการวิจัย  

สถานที่จัดกิจกรรม คือ ห๎องประชุมใหญํของทางโรงเรียน ซึ่งมีพ้ืนที่โลํงกว๎างเหมาะส าหรับ
การท ากิจกรรมและไมํมีบุคคลภายนอกเข๎ามารบกวน 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยนี้ประกอบด๎วย 
1. แบบสอบถามข๎อมูลทั่วไป  

สอบถามจากผู๎ปกครองเกี่ยวกับข๎อมูลพ้ืนฐาน ได๎แกํ เพศ อายุ โรคประจ าตัว จ านวนพี่น๎อง 
2. แผนการจัดกิจกรรมสร๎างงานศิลปะผํานการเลํนเพื่อพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์  

เป็นแผนการจัดกิจกรรมที่ผู๎วิจัยได๎จัดท าขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือชํวยเพิ่มทักษะในการคิด
อยํางสร๎างสรรค์ โดยรูปแบบของกิจกรรมจะเป็นการเลํนในรูปแบบตําง ๆ ที่ผลของการเลํนนั้นคืองาน
ศิลปะท่ีมีหรือไมํมีความหมายก็ได๎ เกิดจากความตั้งใจหรือไมํตั้งใจก็ได๎ จะสวยหรือไมํสวยก็ได๎ ขึ้นอยูํ
กับความพึงพอใจของผู๎เลํน โดยมีขั้นตอนการจัดท ากิจกรรมดังนี้ 

1) ศึกษาลักษณะการเลํนของเด็กในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต๎น จากการสังเกตการเลํน
ของเด็กท้ังในห๎องเรียนและในเวลาพักกลางวัน และการค๎นคว๎าจากต าราและแหลํงข๎อมูลตํางๆ 

2) ศึกษาลักษณะการท างานศิลปะของเด็กในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต๎น จากการสังเกต
ขณะท าการสอนวิชาศิลปะในห๎องเรียน 

3) ศึกษาและสังเกตลักษณะการแสดงความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กในระดับชั้นประถมศึกษา
ตอนต๎น จากการสังเกตขณะท าการสอนวิชาศิลปะในห๎องเรียนและจากการค๎นคว๎าทฤษฎีที่เก่ียวกับ
ความคิดสร๎างสรรค์จากแหลํงความรู๎ตําง ๆ 
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4) ศึกษาเรื่องการใช๎กฎ กติกา และระเบียบวินัยกับเด็กในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต๎น จาก
การสอบถามครูประจ าชั้นและจากทฤษฎีการเรียนรู๎ 

5) รวบรวมข๎อมูลทั้งหมดเพ่ือน ามารํางแผนการจัดกิจกรรม 
6) น าโครงรํางกิจกรรมที่ผู๎วิจัยสร๎างขึ้นมอบให๎ผู๎ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเหมาะสม 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1. แสดงขั้นตอนการสร๎างกิจกรรมสร๎างงานศิลปะผํานการเลํนตํอความคิดสร๎างสรรค์ 

ความคิดสร้างสรรค์ 
1.ทฤษฎีโครงสร๎างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด 
        ความคิดคลอํงแคลวํ / ความคิดยืดหยํุน /  
    ความคดิริเริ่ม / ความคิดละเอียดลออ 
2. หลักการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค ์
        2.1 โรเจอร์ส : ความรู๎สึกปลอดภัยทางจิต / 
ยอมรับในคุณคําของบุคคล ไมํมกีารวัดประเมินผล / 
ความเข๎าใจความรู๎สึก / ความเป็นอิสระทางจิต ให๎
อิสรภาพในการคิด การรู๎สึก 
        2.2 ทอรแ์รนซ์ : สํงเสริมการซักถาม / ชมเชย
ตํอความคิดแปลกๆ / สํงเสรมิการเรียนรูด๎๎วยตนเอง 
        2.3 บลอนต์และคลอสไมเออ: สนับสนุนการ
แสดงความคิดในหลายๆด๎าน / ไมํก าหนดรปูแบบให๎
ทุกคนต๎องคิดเหมอืนกัน / ให๎รางวัลหรือค าชมเชย
แกํผลงานทีแ่ปลกกวําคนอืน่ 
        2.4 วิลเลียมส์: การฝกึความคิดสร๎างสรรค์
ทางตรงคอืตอ๎งมีความตํอเนือ่ง ทางออ๎มคือการจดั
กิจกรรม 
        2.5 เดวิส: สอนให๎รู๎จกัจนิตนาการ / เรียนรู๎
จากการกระท า / การระดมสมอง / ปรุงแตงํ
ความคิด 
3. รูปแบบการสอนความคิดสร๎างสรรค์ของวิลเลียมส์ 
    มิตทิี่ 1 ด๎านเนื้อหา,  
    มิตทิี่ 2 ด๎านวิธกีารสอน, 
    มิติที่ 3 ด๎านผู๎เรียน 
- ด๎านความรู๎ความเข๎าใจหรอืด๎านสติปัญญา: ตาม
ทฤษฎีโครงสร๎างทางสติปัญญาของกิลฟอรด์ 
- ด๎านความรู๎หรือจติใจ: ความอยากรูอ๎ยากเห็น / 
ความพรอ๎มที่จะเสี่ยง / ความพอใจที่จะท าสิ่งที่
สลับซับซ๎อน / ความคิดจนิตนาการ 
 

 

การเล่น 
1. ทฤษฎีการเลํนคลาสสิก:  

ทฤษฎีนันทนาการ  
ทฤษฎีการผํอนคลาย 

2. ทฤษฎีการเลํนรํวมสมัย: 
    ทฤษฎจีิตวิเคราะห:์  

การเลํนเชิงให๎ความสุข 
 การแสดงออกแหํงตน 

    ทฤษฎีพัฒนาการสติปัญญา:  
ขั้นคิดอยํางเป็นรูปธรรม 

    ทฤษฎีสังคมและวัฒนธรรม:  
การเลํนรํวมกันเป็นกลุํม 

3. ลักษณะการเลํน:  
การเลํนเลียนแบบ  
การเลํนส ารวจ  
การเลํนทดสอบ  
การเลํนสร๎าง 
 

 
กิจกรรมสร้างงานศิลปะผ่านการเล่น 

ศิลปะ 
1. ประเภทของศิลปะ:  

จิตรกรรม  
ประติมากรรม 
 ภาพพิมพ ์

2. ประโยชน์ของศิลปะ  
   สํงเสริมพัฒนาการ :  
รํางกาย  
สติปัญญา 
 สังคม  
อารมณ์ 
 บ าบัดปัญหา :  
ระบายอารมณ์  
ขจัดความด๎อย  
ชํวยให๎เข๎าใจปัญหา 

 

ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะ 

ปรับปรุง แก้ไข ตามค าแนะน า 

โครงร่างกิจกรรม 
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ตารางท่ี 1. แสดงรายชื่อกิจกรรมและวัตถุประสงค์ 

 
คุณภาพของเครื่องมือ 
แผนกิจกรรมนี้ได๎รับการตรวจสอบโดยผู๎ทรงคุณวุฒิ 5 ทําน ได๎แกํ จิตแพทย์เด็กและวัยรุํน 

จ านวน 2 ทําน และ อาจารย์หัวหน๎าหนํวยการเรียนรู๎ทัศนศิลป์ของโรงเรียนสาธิตในสังกัด
มหาวิทยาลัยในกรุงเทพมหานคร จ านวน 3 ทําน ตรวจสอบความเหมาะสมของกิจกรรมโดยถือเกณฑ์
ผู๎ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นตรงกัน 3 ทํานจาก 5 ทํานถือวํากิจกรรมนั้นเหมาะสม และน า
ข๎อเสนอแนะที่ได๎รับมาปรับปรุงให๎ดียิ่งขึ้น โดยได๎รับข๎อเสนอแนะ ดังนี้ 

1. เพ่ิมเติมวัตถุประสงค์ ในเด็กระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ให๎รู๎จักการยอมรับความแตกตําง
ระหวํางตนเองกับผู๎อ่ืน และรู๎จักควบคุมอารมณ์ตนเอง 

2. เพ่ิมเติมวัตถุประสงค์ ในเด็กระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให๎รู๎จักมองตนเองและผู๎อ่ืนในแงํ
บวก และจัดการกับอารมณ์ของตนเองภายใต๎ความกดดันได๎ 

3. ปรับจากการบอกให๎เด็กวาดเลํน ๆ เพ่ือความสนุก เป็นวาดรูปที่แทนตนเอง อาจไมํต๎อง
เป็นคนก็ได๎ แล๎วให๎เลําถึงรูปแทนตัวเองเพ่ือจะได๎รู๎จักกันมากข้ึน และเด็ก ๆ ได๎ทบทวนตนเองด๎วย 

4. ควบคุมเรื่องความปลอดภัยของสถานที่ขณะท ากิจกรรม 
5. ระมัดระวังอยําให๎น้ าสบูํสัมผัสกับปากของเด็ก 
6. ปรับเปลี่ยนชื่อกิจกรรมจาก“นักวาดภาพไมํเหมือน” เป็น “นักวาดภาพเหมือนตามใจฉัน” 
7. ปรับเปลี่ยนจากการวาดรูปสัตว์อะไรก็ได๎ให๎ตลกที่สุด เป็นจินตนาการถึงสัตว์มา 1 ชนิด

แล๎วลงมือวาดโดยน าอวัยวะของสัตว์ชนิดอื่นมาตํอเติมให๎ดูแปลกประหลาดนําสนใจ 

กิจกรรมที่ ชื่อกิจกรรม วัตถุประสงค์ 

1 ยินดีที่ได๎รู๎จัก ท าความรู๎จัก สร๎างความคุ๎นเคย 

2 นักวาดภาพไมํเหมือน ฝึกแสดงความคิดของตนเอง  

3 วาดภาพปิด ๆ เปิด ๆ ฝึกการคิดแก๎ไขปัญหาเฉพาะหน๎า 

4 ฟองสบูํดูเป็นศิลป์ ฝึกความกล๎าในการท าสิ่งที่แปลกใหมํ 
5 กีฬา “สี” ฝึกการคิดแก๎ไขปัญหาภายใต๎ความกดดัน 

6 ตามลําหาสมบัติ ฝึกความชํางสังเกต การคิดวิเคราะห์ 

7 กลิ้ง กลิ้ง กลิ้ง ฝึกการคิดในหลายแงํมุม 
8 นักท าขนมตัวยง สร๎างจินตนาการ 

9 ยิงภาพ ทดลองท าสิ่งที่แปลกใหมํ 

10 เกลี่ย เขี่ย คิด เห็นมุมมองของผู๎อื่น ยอมรับความเห็นตําง 
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8. การวาดภาพไมํควรมีการแก๎ไข ควรให๎เด็กวาดไปเลย ถ๎าอยากลบจริง ๆ ต๎องน ามาให๎ครู
พิจารณากํอนแล๎วครูจะเป็นผู๎ลบให๎ 

9. ในกิจกรรมที่ 3 เพ่ิมเติมวัตถุประสงค์วํา เพ่ือให๎ผู๎เข๎ารํวมวิจัยเกิดความสนุกสนานในการ
วาดภาพแม๎มองไมํเห็นภาพ 

10. การให๎เด็กวาดภาพตามหัวข๎อที่ตนเองสนใจจะสนุกกวํา 
11. ควรปรับเปลี่ยนค าพูดจาก “ตลก” เป็น “สวยงามนําสนใจ” 
12. ทุกกิจกรรมควรทดลองท ากํอนน าไปให๎เด็กท าจริง 

3. แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ TCT-DP (The Test for Creative Thinking Drawing 
Production)(39) 

สร๎างโดย ดร.แฮนส์ จีย์ เยลเลน (Hans G. Jellen) อาจารย์มหาวิทยาลัยเซาท์เธิน 
อิลลินอยส์ ประเทศสหรัฐอเมริกา และ ดร.เคลาส์ เค เออร์บัน (Klaus K. Urban) อาจารย์
มหาวิทยาลัยแฮนโนเวอร์ ประเทศสหพันธรัฐเยอรมันนี เป็นแบบทดสอบที่ให๎ผู๎ทดสอบวาดรูปตํอเติม
ภาพที่ก าหนดให๎อยํางอิสระตามจินตนาการภายในขอบเขตของชํวงเวลาที่ก าหนดให๎ สิ่งที่ก าหนดเป็น
สิ่งเร๎าทีจ่ัดเตรียมไว๎ในรูปแบบของชิ้นสํวนเล็ก ๆ ที่มีขนาดและรูปรํางแตกตํางกัน มีรูปครึ่งวงกลม รูป
มุมฉาก รูปสี่เหลี่ยมจตุรัสแบบไมํสมบูรณ์ รูปรอยเส๎นประ รูปเส๎นโค๎งคล๎ายตัว S ซึ่งประกอบอยูํด๎าน
ในและด๎านนอก ของกรอบสี่เหลี่ยมใหญํขนาด 5 x 5 นิ้ว การวัดผลจะมีหลักในการให๎คะแนนเมื่อตํอ
เติมสํวนตําง ๆ   

คุณภาพของเครื่องมือ 
แบบทดสอบนี้หาคําความเชื่อมั่นโดยน าไปทดสอบกับเด็กตํางระดับความรู๎ในประเทศ

เยอรมันและประเทศอ่ืนทั่วโลก 30 ประเทศ คํามาตรฐานในเยอรมันประเมินโดยใช๎กลุํมตัวอยํางอายุ
ระหวําง 4-16 ปี จ านวน 2,500 คน ที่มีความแตกตํางกันในเรื่องอายุ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ลักษณะของโรงเรียน คําความเที่ยงตรง (Validity) ได๎คําสัมพันธ์ ดังนี้ น าไปใช๎กับเด็กพิเศษ หูตึง ได๎
คําความเชื่อมั่น 0.91, น าไปใช๎กับเด็กที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ าได๎คําความเชื่อมั่น 0.92, น าไปใช๎
กับเด็กที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ได๎คําความเชื่อมั่น 0.89 และ น าไปใช๎กับเด็กในโปรแกรม
คณิตศาสตร์ ได๎คําความเชื่อมั่น 0.94 

การใช๎แบบทดสอบในประเทศไทย 
ในปีพ.ศ.2532 อนินทิตา โปษะกฤษณะ ได๎พัฒนาฉบับภาษาไทย(26) โดยน ามาทดลองใช๎กับ

เด็กระดับอนุบาลที่มีอายุระหวําง 4.7 - 6.2 ปี จ านวน 48 คน ในโรงเรียนอนุบาลหนูน๎อย 
กรุงเทพมหานคร ท าการทดสอบ 2 ครั้งได๎คําความเชื่อมั่น 0.77 และ 0.96 ตามล าดับ สํวนคําความ
เที่ยงตรงนั้นพบวําเด็กท่ีมีคําคะแนน TCT-DP อยูํในกลุํมสูงในการทดสอบครั้งแรก ยังคงได๎คะแนนสูง
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ในการทดสอบครั้งหลัง สํวนเด็กที่มีคําคะแนนอยูํในกลุํมต่ าในการทดสอบครั้งแรก ก็ยังคงได๎คะแนน
ต่ าในการทดสอบครั้งหลังเชํนกัน 

การตรวจให๎คะแนน 
ในการตรวจแบบทดสอบนี้ผู๎วิจัยไมํได๎เป็นผู๎ตรวจให๎คะแนนด๎วยตนเอง เพ่ือเป็นการปูองกัน

การเกิดอคติ (Bias) ผู๎ตรวจแบบทดสอบ คือ อาจารย์อนินทิตา โปษะกฤษณะ ผู๎แปลแบบทดสอบฉบับ
ภาษาไทยและผู๎เชี่ยวชาญอีก 2 ทํานที่ไมํได๎มีสํวนเกี่ยวข๎องกับงานวิจัยนี้ คะแนนที่ใช๎วิเคราะห์ข๎อมูล
น ามาจากคําเฉลี่ยผลรวมของคะแนนจากท้ัง 3 ทําน 

 
การพิทักษ์สิทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง 

โครงรํางการวิจัยนี้ได๎รับการรับรองจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน คณะ
แพทยศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และได๎รับอนุญาตให๎เก็บข๎อมูลภายในโรงเรียนจาก
ผู๎อ านวยการโรงเรียนนวพัฒน์วิทยา ผู๎วิจัยได๎ชี้แจงรายละเอียดอยํางครบถ๎วนให๎แกํนักเรียนผู๎มีสิทธิ์เข๎า
รํวมวิจัย และให๎นักเรียนเป็นผู๎น าเอกสารข๎อมูลค าอธิบาย เอกสารแสดงความยินยอม และ
แบบสอบถามข๎อมูลทั่วไป กลับไปให๎ผู๎ปกครองหรือผู๎แทนโดยชอบธรรมพิจารณาที่บ๎าน โดยมี
ระยะเวลาในการตัดสินใจ 1 สัปดาห์ หากมีข๎อสงสัยสามารถโทรศัพท์มาสอบถามผู๎วิจัยได๎ ถ๎า
ผู๎ปกครองหรือผู๎แทนโดยชอบธรรมยินยอมให๎เข๎ารํวมการวิจัย ให๎กรอกเอกสารแสดงความยินยอมและ
แบบสอบถามข๎อมูลทั่วไปสํงกลับมายังผู๎วิจัย หากผู๎ปกครองหรือนักเรียนผู๎มีสิทธิ์เข๎ารํวมวิจัยไมํสมัคร
ใจในการเข๎ารํวมการศึกษาวิจัยนี้ก็สามารถปฏิเสธการเข๎ารํวมได๎ และหากเข๎ารํวมการวิจัยแล๎วรู๎สึกไมํ
อยากรํวมกิจกรรมตํอ ก็สามารถขอถอนตัวในภายหลังได๎ ซึ่งการถอนตัวนี้จะไมํมีผลตํอการเรียนใน
วิชาอ่ืน ๆ แตํอยํางใด นอกจากนี้ผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ของผู๎เข๎ารํวมวิจัยทุกคนจะถูกเก็บเป็น
ความลับ ไมํถูกน าออกมาเผยแพรํ ไมํมีการจัดอันดับผู๎เข๎ารํวมวิจัยตามล าดับคะแนน และไมํน า
ผู๎เข๎ารํวมวิจัยที่คะแนนตํางกันมาเปรียบเทียบกัน แตํจะเปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์
เฉลี่ยกํอนและหลังท ากิจกรรมของทุกคนโดยรวม ไมํระบุเฉพาะเจาะจงเพียงคนใดคนหนึ่ง 

 
การด าเนินการวิจัย 

1. ขั้นตอนการเตรียมการ 
1.1 ผู๎วิจัยศึกษาข๎อมูลจากหนังสือ งานวิจัย วิทยานิพนธ์ และเอกสารอื่น ๆ ทั้ง

ภายในประเทศและตํางประเทศ แล๎วสร๎างกิจกรรมการสร๎างงานศิลปะผํานการเลํนเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร๎างสรรค์ 
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1.2 ผู๎วิจัยติดตํอผู๎เชี่ยวชาญด๎านการจัดการเรียนการสอนศิลปะส าหรับเด็กระดับชั้น
ประถมศึกษาและจิตแพทย์เด็ก จ านวนทั้งหมด 5 ทําน เพ่ือขอความอนุเคราะหในการตรวจแผน
กิจกรรมที่ผู๎วิจัยสร๎างขึ้นให๎มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

1.3 ผู๎วิจัยท าหนังสือแนะน าตัวจากคณบดี คณะแพทยศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
พร๎อมโครงรํางวิทยานิพนธ์และเครื่องมือวิจัย ถึงคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย คณะ
แพทยศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และถึงผู๎อ านวยการโรงเรียนนวพัฒน์วิทยา จังหวัด
กรุงเทพมหานคร เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์และขออนุญาตท าวิจัย 

1.4 เมื่อได๎รับอนุญาตแล๎ว ผู๎วจิัยเข๎าพบผู๎อ านวยการและครูประจ าชั้น เพ่ือชี้แจง
วัตถุประสงค์ รายละเอียด ขั้นตอน และระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข๎อมูล และขอความรํวมมือใน
การจัดเวลาและเตรียมสถานที่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2. แสดงขั้นตอนการทดลอง 

 

ขอความยินยอมจากผู้ปกครอง เด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 และ 3 

ยินยอม เข้าร่วมการวิจัย ไม่ยินยอม 

เรียนตามปกติ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP  

Simple Random Sampling 

กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 

เรียนตามปกติ กิจกรรมการสร้างงานศิลปะผ่านการเล่น 10 ครั้ง 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP  

กิจกรรมการสร้างงานศิลปะผ่านการเล่น 10 ครั้ง ประเมินผล 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP  

วิเคราะห์ข้อมูล 
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2. ขั้นตอนการทดลอง 
2.1 ผู๎วิจัยชี้แจงรายละเอียดอยํางครบถ๎วนให๎แกํผู๎มีสิทธิ์เข๎ารํวมวิจัย และให๎ผู๎มีสิทธิ์เข๎า

รํวมวิจัยเป็นผู๎น าเอกสารข๎อมูลค าอธิบาย เอกสารแสดงความยินยอม และแบบสอบถามข๎อมูลทั่วไป 
ไปให๎ผู๎ปกครองหรือผู๎แทนโดยชอบธรรมพิจารณาที่บ๎าน โดยมีระยะเวลาในการตัดสินใจ 1 สัปดาห์ 
หากมีข๎อสงสัยสามารถโทรศัพท์มาสอบถามผู๎วิจัยได๎ ถ๎าผู๎ปกครองหรือผู๎แทนโดยชอบธรรมยินยอมให๎
เข๎ารํวมการวิจัย ให๎กรอกเอกสารแสดงความยินยอมและแบบสอบถามข๎อมูลทั่วไปสํงกลับมายังผู๎วิจัย 

2.2 ผู๎วิจัยคัดเลือกผู๎เข๎ารํวมวิจัยตามเกณฑ์คัดเข๎าและเกณฑ์คัดออก  
2.3 ผู๎วิจัยให๎ผู๎เข๎ารํวมวิจัยท าแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ 
2.4 ผู๎วิจัยแบํงผู๎เข๎ารํวมวิจัยออกเป็น 2 กลุํม คือ กลุํมทดลองและกลุํมควบคุม ด๎วย

วิธีการสุํม ก าหนดให๎นักเรียนที่มีเลขท่ีในห๎องเรียนที่เป็นเลขค่ีเป็นกลุํมทดลอง และนักเรียนที่มีเลขที่
ในห๎องเรียนที่เป็นเลขคํูเป็นกลุํมควบคุม 

2.5 ผู๎วิจัยให๎ “กลุํมทดลอง” ท ากิจกรรมการสร๎างงานศิลปะผํานการเลํน สัปดาห์ละ 2 
ครั้ง ครั้งละ 1 ชั่วโมง เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ และกลุํมควบคุมท าการเรียนการสอนตามปกติ 

2.6 หลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรม กลุํมทดลองและกลุํมควบคุมท าแบบทดสอบวัดความคิด
สร๎างสรรค ์

2.7 ผู๎วิจัยให๎ “กลุํมควบคุม” ท ากิจกรรมการสร๎างงานศิลปะผํานการเลํน สัปดาห์ละ 2 
ครั้ง ครั้งละ 1 ชั่วโมง เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ และกลุํมทดลองท าการเรียนการสอนตามปกติ 

2.8 กลุํมทดลองและกลุํมควบคุมท าแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์อีกครั้ง 
2.9 ผู๎วิจัยรวบรวมข๎อมูลที่ได๎ไปวิเคราะห์ทางสถิติตํอไป 
 

3. ขั้นตอนการวิเคราะห์ข๎อมูล (40) 
 เมื่อเก็บข๎อมูลได๎ครบถ๎วน ผู๎วิจัยท าการวิเคราะห์ข๎อมูลโดยใช๎โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป 
SPSS โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.1 การวิจัยเชิงปริมาณ 
1. ใช๎สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 
เพ่ือเปรียบเทียบความแตกตํางข๎อมูลพื้นฐานของกลุํมตัวอยําง ความเปลี่ยนแปลงของคะแนน

ความคิดสร๎างสรรค์กํอนและหลังรํวมกิจกรรม ด๎วยจ านวนคําร๎อยละ คําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

2. ใช๎สถิติเชิงอนุมาน (Inferential statistic)  
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เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนเฉลี่ยระหวํางกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม ด๎วยสถิติ Non – 
parametric Mann – Whitney Test และเปรียบเทียบผลคะแนนเฉลี่ยภายในกลุํมทดลองและ
ภายในกลุํมควบคุม ด๎วยสถิติ Non – parametric Wilcoxon Signed Ranks Test 
 

3.2 การวิจัยเชิงคุณภาพ 
เก็บข๎อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมของเด็กขณะท ากิจกรรม พูดคุยและซักถามความคิดเห็น 

ความรู๎สึก แล๎วอภิปรายผล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

46 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง เพ่ือศึกษาผลของการจัดกิจกรรมสร๎างงานศิลปะผํานการ

เลํนตํอความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3 ของโรงเรียนนวพัฒน์
วิทยา จังหวัดกรุงเทพมหานคร จ านวน 42 คน แบํงออกเป็นกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม กลุํมละ 21 
คน ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลแบํงออกเป็น 3 สํวน ดังนี้ 

 
ส่วนที่ 1  ข๎อมูลทั่วไปของกลุํมตัวอยําง 

1.1  แสดงจ านวน ร๎อยละ ของปัจจัยสํวนบุคคล  
1.2  แสดงการการแจกแจงข๎อมูลเพศและอายุ 
 

ส่วนที่ 2  ผลวิเคราะห์คะแนนความคิดสร๎างสรรค์ 
2.1  เปรียบเทียบผลคะแนนเฉลี่ยกํอนการทดลอง ระหวํางกลุํมทดลอง

และกลุํมควบคุม ด๎วยสถิติ Non–parametric Mann–Whitney 
Test 

2.2  เปรียบเทียบผลคะแนนเฉลี่ยกํอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
ภายในกลุํมทดลองและภายในกลุํมควบคุม ด๎วยสถิติ Non–
parametric Wilcoxon Signed Ranks Test 

2.3  เปรียบเทียบคําความแตกตํางระหวํางคะแนนเฉลี่ยกํอนการทดลอง
กับหลังการทดลอง ของกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม ด๎วยสถิติ 
Non-parametric Mann–Whitney Test 

2.4  เปรียบเทียบผลคะแนนเฉลี่ยกํอนได๎รับกิจกรรมกับหลังได๎รับ
กิจกรรม ภายในกลุํมควบคุม ด๎วยสถิติ Non–parametric 
Wilcoxon Signed Ranks Test 
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ส่วนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 

ตารางท่ี 2. แสดงจ านวนร๎อยละของกลุํมตัวอยํางตามข๎อมูลสํวนบุคคล 

 
จากตารางที่ 2 แสดงให๎เห็นวํากลุํมตัวอยํางมีทั้งหมด 42 คน ประกอบด๎วยเพศชาย 21 คน 

(ร๎อยละ 50) และเพศหญิง 21 คน (ร๎อยละ 50) นั่นคือมีอัตราสํวนระหวํางเพศเทํากัน เมื่อแบํงกลุํม
โดยใช๎วิธีการสุํมเลขที่เลขคํูและเลขคี่ภายในห๎องเรียน พบวําในกลุํมทดลองประกอบด๎วยเพศชาย 11 
คน (ร๎อยละ 52.40) และเพศหญิง 10 คน (ร๎อยละ 47.60) ในกลุํมควบคุมประกอบด๎วยเพศชาย 10 
คน (ร๎อยละ 47.60)  และเพศหญิง 11 คน (ร๎อยละ 52.40)  

อายุของกลุํมตัวอยํางอยูํในชํวง 7 – 9 ปี โดยอายุ 7 ปีมีจ านวน 11 คน (ร๎อยละ 26.20) อยูํ
ในกลุํมทดลอง 6 คน (ร๎อยละ 28.6) และกลุํมควบคุม 5 คน (ร๎อยละ 23.80) เด็กอายุ 8 ปีมีจ านวน 
19 คน (ร๎อยละ 45.20) ซึ่งเป็นอายุที่มีมากที่สุดในกลุํมตัวอยําง อยูํในกลุํมทดลอง 7 คน (ร๎อยละ 
33.30) และกลุํมควบคุม 12 คน (ร๎อยละ 57.10) อายุ 9 ปีมีจ านวน 12 คน (ร๎อยละ 28.60) อยูํใน
กลุํมทดลอง 8 คน (ร๎อยละ 38.10) และกลุํมควบคุม 4 คน (ร๎อยละ 19) 

ข้อมูลส่วนบุคคล กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม รวมทั้งหมด 

จ านวน 
(คน) 

ร๎อยละ จ านวน 
(คน) 

ร๎อยละ จ านวน 
(คน) 

ร๎อย
ละ 

เพศ       
            ชาย 
            หญิง 

 
11 
10 

 
52.40 
47.60 

 
10 
11 

 
47.60 
52.40 

 
21 
21 

 
50.00 
50.00 

อาย ุ 
            7 ปี 
             8 ปี 
             9 ปี 

 
6 
7 
8 

 
28.60 
33.30 
38.10 

 
5 
12 
4 

 
23.80 
57.10 
19.00 

 
11 
19 
12 

 
26.20 
45.20 
28.60 

โรคประจ าตัว 
             มี 
             ไมํมี 

 
2 
19 

 
9.52 
90.48 

 
8 
13 

 
38.10 
61.90 

 
10 
32 

 
23.81 
76.19 

พี่น้อง 
             มี 
             ไมํมี 

 
10 
11 

 
47.60 
52.40 

 
14 
7 

 
66.7 
33.3 

 
24 
18 

 
57.10 
42.90 
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เด็กสํวนใหญํไมํมีโรคประจ าตัว โดยมีคนที่ไมํมีโรคประจ าตัวทั้งหมด 32 คน (76.19) และมี
โรคประจ าตัว 10 คน (ร๎อยละ 23.81) 

มีเด็กนักเรียนที่มีพ่ีน๎อง 24 คน (ร๎อยละ 57.10) และเป็นลูกคนเดียว 18 คน (ร๎อยละ 42.90) 
 

ตารางท่ี 3. แสดงการแจกแจงข๎อมูลเพศระหวํางกลุํมทดลองกับกลุํมควบคุม 

 
จากตารางที่ 3 หลังตัดผู๎ที่ตรงตามเกณฑ์การคัดออกแล๎ว ตรวจสอบการแจกแจงข๎อมูล

ระหวํางกลุํมทดลองกับกลุํมควบคุม โดยใช๎ Exact Test ด๎วยวิธ ี Hypergeometric หรือ Mann 
Whitney Test พบวําการแจกแจงเพศระหวํางกลุํมทดลองและกลุํมควบคุมไมํมีความแตกตํางกันทาง
สถิติ 
 
ตารางท่ี 4. แสดงการแจกแจงข๎อมูลอายุระหวํางกลุํมทดลองกับกลุํมควบคุม 

 
จากตารางที่ 4 ตรวจสอบการแจกแจงข๎อมูลระหวํางกลุํมทดลองกับกลุํมควบคุม โดยใช ๎

Exact Test ด๎วยวิธ ีHypergeometric หรือ Mann Whitney Test พบวําการแจกแจงอายุระหวําง
กลุํมทดลองและกลุํมควบคุมไมํมีความแตกตํางกันทางสถิติ 

 
 
 
 
 

ข้อมูลส่วนบุคคล กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม  

จ านวน 
(คน) 

ร๎อยละ จ านวน 
(คน) 

ร๎อยละ p - value 

เพศ      ชาย 
            หญิง 

10 
10 

50 
50 

8 
10 

44.40 
55.60 

0.615 

ข้อมูลส่วนบุคคล กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม  

Mean SD Mean SD p - value 

อายุ 8.10 0.85 7.50 0.58 0.802 
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ส่วนที่ 2  ผลวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 

ตารางท่ี 5. เปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยกํอนการทดลอง ระหวํางกลุํมทดลองและ
กลุํมควบคุม  

ตัวแปร กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม p - value 

Mean SD Mean SD 

กํอนได๎รับกิจกรรม 21.07 8.35 18.11 5.63 0.334 

 
จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์โดยการใช๎สถิติ Non – parametric Mann – 

Whitney Test ที่ระดับนัยส าคัญที่ 0.05 พบวํากํอนได๎รับกิจกรรม กลุํมทดลองมีคะแนน
ความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยไมํแตกตํางจากกลุํมควบคุม 

 
ตารางท่ี 6. เปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยกํอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
ภายในกลุํมทดลองและภายในกลุํมควบคุม  

ตัวแปร กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

Mean SD Mean SD 

กํอนได๎รับกิจกรรม 21.07 8.35 18.11 5.63 
หลังกลุํมทดลองได๎รับกิจกรรม 26.07 8.31 21.28 4.61 

p - value 0.002 0.080 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
รูปที่ 3. เปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยกํอนการทดลองกับหลังการทดลอง ภายใน
กลุํมทดลองและภายในกลุํมควบคุม 
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จากตารางที่ 6 และรูปที่ 3 ผลการวิเคราะห์โดยการใช๎สถิติ Non – parametric Wilcoxon 
Signed Ranks Test ที่ระดับนัยส าคัญท่ี 0.05 พบวํากลุํมทดลองมีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ย
หลังได๎รับกิจกรรมสูงกวํากํอนได๎รับกิจกรรมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 (p = 0.002) และ
กลุํมควบคุมที่ยังไมํได๎รับกิจกรรมใดๆ มีผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยสูงขึ้นอยํางไมํมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ (p = 0.08) 
 
ตารางที่ 7. เปรียบเทียบคําความแตกตํางของคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยกํอนและหลังการ
ทดลองของทั้ง 2 กลุํม  

ตัวแปร กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม p - value 

Mean SD Mean SD 

คะแนนสํวนตําง 5 6.07 3.17 4.19 0.349 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4. ภาพเปรียบเทียบคําความแตกตํางของคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยกํอนและหลังการ
ทดลองของทั้ง 2 กลุํม 

ตารางที่ 7 และรูปที่ 4 ผลการวิเคราะห์คําความแตกตํางของคะแนนความคิดสร๎างสรรค์
เฉลี่ย (Mean Difference) กํอนและหลังการทดลอง ของทั้ง 2 กลุํม โดยการใช๎สถิติ Non – 
parametric Mann – Whitney Test ที่ระดับนัยส าคัญที่ 0.05 พบวําคําความแตกตํางของคะแนน
ความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยกํอนและหลังการทดลองของกลุํมทดลองมากกวําของกลุํมควบคุม แตไํมํ
แตกตํางกันทางสถิติ 
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ตารางท่ี 8. เปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยกํอนได๎รับกิจกรรมกับหลังได๎รับกิจกรรม 
ภายในกลุํมควบคุม  

ตัวแปร กลุ่มควบคุม 

Mean SD 

กํอนกลุํมควบคุมได๎รับกิจกรรม 21.28 4.61 

หลังกลุํมควบคุมได๎รับกิจกรรม 30.59 6.52 

p - value 0.000 

 
จากตารางที่ 8 ผลการวิเคราะห์โดยการใช๎สถิติ Non – parametric Wilcoxon Signed 

Ranks Test ที่ระดับนัยส าคัญท่ี 0.05 พบวํากลุํมควบคุมมีผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยหลัง
ได๎รับกิจกรรมสูงกวํากํอนได๎รับกิจกรรมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 (p < 0.001) 

 
ตารางท่ี 9. เปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยกํอนการทดลอง หลังการทดลอง และ
หลังกลุํมควบคุมได๎ท ากิจกรรม 

ตัวแปร กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

Mean SD Mean SD 

กํอนได๎รับกิจกรรม 21.07 8.35 18.11 5.63 

หลังกลุํมทดลองได๎รับกิจกรรม 26.07 8.31 21.28 4.61 

หลังกลุํมควบคุมได๎รับกิจกรรม 30.67 9.40 30.59 6.52 

 
ตารางที่ 9 และรูปที่ 5 จากการเปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยแสดงให๎เห็น

วํา หลังได๎รับกิจกรรมทั้งกลุํมทดลองและกลุํมควบคุมมีผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยสูงขึ้น 
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รูปที่ 5. เปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยกํอนการทดลอง หลังการทดลอง และหลัง
กลุํมควบคุมได๎ท ากิจกรรม 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 
การศึกษาผลของกิจกรรมสร๎างงานศิลปะผํานการเลํนในเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปี

ที่ 2 และ 3  ของโรงเรียนนวพัฒน์วิทยา จังหวัดกรุงเทพมหานคร เป็นการวิจัยเชิงทดลอง เพ่ือศึกษา
ผลของการจัดกิจกรรมที่มีตํอความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กนักเรียน ท าการทดลองในเดือนพฤศจิกายน 
พ.ศ. 2558 ถึงเดือนมีนาคม พ.ศ. 2559 ใช๎ระยะเวลาทั้งสิ้น 4 เดือน จัดกิจกรรมสัปดาห์ละ 2 ครั้ง 
ทุกวันอังคารและวันพฤหัสบดีเวลา 10.40 น.–11.40 น.  

กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยนี้ คือ เด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3 ในปี
การศึกษา 2558 ของโรงเรียนนวพัฒน์วิทยา จังหวัดกรุงเทพมหานคร ซึ่งผํานเกณฑ์การคัดเข๎าและคัด
ออกจ านวน 42 คน แบํงออกเป็นกลุํมทดลองและกลุํมควบคุมกลุํมละ 21 คน โดยใช๎วิธีการสุํมอยําง
งําย ให๎เด็กนักเรียนที่มีเลขที่ในห๎องเรียนเป็นเลขค่ีเป็นกลุํมทดลอง และให๎เด็กนักเรียนที่มีเลขที่ใน
ห๎องเรียนเป็นเลขคูํเป็นกลุํมควบคุม ระหวํางท าการทดลองพบวํามีเด็กท่ีตรงตามเกณฑ์การคัดออก 4 
คน ประกอบด๎วย เด็กที่ไมํให๎ความรํวมมือและกํอกวนผู๎อื่น 1 คน และเด็กท่ีไมํเข๎ารํวมกิจกรรมเกิน 2 
ครั้ง 3 คน อยํางไรก็ตามเด็กท้ัง 4 คนที่ถูกคัดออกในภายหลังนี้ยังคงได๎ท ากิจกรรมรํวมกับเพื่อนๆ
ตามปกติเพ่ือไมํให๎เด็กเกิดความรู๎สึกแปลกแยก (Stigma) เพียงแตํจะไมํน าผลคะแนนมาใช๎ในการ
วิเคราะห์ข๎อมูล สํงผลให๎กลุํมตัวอยํางเหลือจ านวน 38 คน โดยเป็นกลุํมทดลอง 20 คน และ กลุํม
ควบคุม 18 คน  

เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยนี้ประกอบด๎วยแบบสอบถามข๎อมูลทั่วไป แบบทดสอบความคิด
สร๎างสรรค์จากผลการวาดภาพ TCT-DP (Test for Creative Thinking – Drawing Production) 
ของเยลเลนและเออร์บัน(39) พัฒนาฉบับภาษาไทยโดยอาจารย์อนินทิตา โปษกฤษณะ(26) และกิจกรรม
การสร๎างงานศิลปะผํานการเลํนที่ผู๎วิจัยสร๎างขึ้นและได๎รับการตรวจสอบจากผู๎เชี่ยวชาญ 5 ทําน 

การวิเคราะห์ข๎อมูลแบํงออกเป็น 2 สํวน สํวนแรก คือ ข๎อมูลทั่วไปของกลุํมตัวอยําง ได๎แกํ 
เพศ อายุ โรคประจ าตัว และจ านวนพี่น๎อง น าเสนอด๎วยคําร๎อยละท้ังในกลุํมทดลอง กลุํมควบคุม และ
โดยรวมทั้งหมด และสํวนที่ 2 เป็นผลวิเคราะห์คะแนนความคิดสร๎างสรรค์โดยใช๎สถิติ  Non – 
parametric Mann – Whitney Test และ Non – parametric Wilcoxon Signed Ranks Test ที่
ระดับนัยส าคัญที่ 0.05  
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สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ลักษณะทั่วไปของกลุํมตัวอยําง 

กลุํมตัวอยํางเป็นเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3 ของโรงเรียนนวพัฒน์วิทยา 
จังหวัดกรุงเทพมหานคร จ านวนทั้งหมด 42 คน ประกอบด๎วยเพศชาย 21 คน (ร๎อยละ 50) และเพศ
หญิง 21 คน (ร๎อยละ 50) นั่นคือมีอัตราสํวนระหวํางเพศเทํากัน เมื่อแบํงกลุํมโดยใช๎วิธีการสุํมเลขที่
เลขคูํเลขค่ีภายในห๎องเรียน พบวําในกลุํมทดลองประกอบด๎วยเพศชาย 11 คน (ร๎อยละ 52.40) และ
เพศหญิง 10 คน (ร๎อยละ 47.60) ในกลุํมควบคุมประกอบด๎วยเพศชาย 10 คน (ร๎อยละ 47.60)  และ
เพศหญิง 11 คน (ร๎อยละ 52.40)  

อายุของกลุํมตัวอยํางอยูํในชํวง 7 – 9 ปี โดยอายุ 7 ปีมีจ านวน 11 คน (ร๎อยละ 26.20) อยูํ
ในกลุํมทดลอง 6 คน (ร๎อยละ 28.6) และกลุํมควบคุม 5 คน (ร๎อยละ 23.80) เด็กอายุ 8 ปีมีจ านวน 
19 คน (ร๎อยละ 45.20) ซึ่งเป็นอายุที่มีมากที่สุดในกลุํมตัวอยําง อยูํในกลุํมทดลอง 7 คน (ร๎อยละ 
33.30) และกลุํมควบคุม 12 คน (ร๎อยละ 57.10) อายุ 9 ปีมีจ านวน 12 คน (ร๎อยละ 28.60) อยูํใน
กลุํมทดลอง 8 คน (ร๎อยละ 38.10) และกลุํมควบคุม 4 คน (ร๎อยละ 19) 

เด็กสํวนใหญํไมํมีโรคประจ าตัว โดยมีคนที่ไมํมีโรคประจ าตัวทั้งหมด 32 คน (76.19) และมี
โรคประจ าตัว 10 คน (ร๎อยละ 23.81) 

มีเด็กนักเรียนที่มีพ่ีน๎อง 24 คน (ร๎อยละ 57.10) และเป็นลูกคนเดียว 18 คน (ร๎อยละ 42.90) 
 
ในขณะด าเนินการทดลองพบวํามีผู๎ที่ตรงตามเกณฑ์การคัดออก 4 คน อยูํในกลุํมทดลอง 1 

คน และในกลุํมควบคุม 3 คน หลังตัดผู๎ที่ตรงตามเกณฑ์การคัดออกแล๎วตรวจสอบการแจกแจงข๎อมูล
ระหวํางกลุํมทดลองกับกลุํมควบคุม โดยใช๎ Exact Test ด๎วยวิธ ี Hypergeometric หรือ Mann 
Whitney Test พบวําทั้งการแจกแจงเพศและอายุระหวํางกลุํมทดลองกับกลุํมควบคุมไมํมีความ
แตกตํางกันทางสถิติ 

 
2. ผลวิเคราะห์คะแนนความคิดสร๎างสรรค์ 

2.1 เปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยกํอนการทดลอง ระหวํางกลุํมทดลอง
และกลุํมควบคุม พบวํากํอนได๎รับกิจกรรมกลุํมทดลองมีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ไมํแตกตํางจาก
กลุมํควบคุม 

2.2 เปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยกํอนการทดลองกับหลังการทดลอง 
ภายในกลุํมทดลองและภายในกลุํมควบคุม พบวํากลุํมทดลองมีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยหลัง
ได๎รับกิจกรรมสูงกวํากํอนได๎รับกิจกรรมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 (p = 0.002) และกลุํม



 

 

55 

ควบคุมท่ีไมํได๎รับกิจกรรมใด ๆ มีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยสูงขึ้นอยํางไมํมีนัยส าคัญทางสถิติ 
(p = 0.08) 

2.3 ผลการวิเคราะห์คําความแตกตํางของคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ย (Mean 
Difference) กํอนและหลังการทดลองของทั้ง 2 กลุํม พบวําคําความแตกตํางของคะแนนความคิด
สร๎างสรรคเ์ฉลี่ยกํอนและหลังการทดลองของกลุํมทดลองสูงกวํากลุํมควบคุมอยํางไมํมีนัยส าคัญทาง
สถิติ 

2.4 เปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยกํอนได๎รับกิจกรรมกับหลังได๎รับกิจกรรม
ภายในกลุํมควบคุม พบวํากลุํมควบคุมมีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยหลังได๎รับกิจกรรมสูงกวํา
กํอนได๎รับกิจกรรมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 (p < 0.001) 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

วัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้ คือ เพ่ือศึกษาผลของการจัดกิจกรรมสร๎างงานศิลปะผํานการเลํน
ตํอความคิดสร๎างสรรค์ จากการวิเคราะห์ข๎อมูลสามารถอภิปรายผลได๎ดังนี้ 

 
ประเด็นที่ 1   

หลังได๎รับกิจกรรม 10 ครั้ง เด็กกลุํมทดลองมีผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยสูงขึ้นกวํา
กํอนได๎รับกิจกรรมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 (p = 0.002) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานวํา
หลังการท ากิจกรรมการสร๎างงานศิลปะผํานการเลํนแล๎วเด็กนักเรียนจะมีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์
เพ่ิมข้ึน  

เป็นผลจากการที่เด็กได๎ท ากิจกรรมที่สร๎างขึ้นภายใต๎แนวคิดของวิลเลียมส์ (Frank E. 
Williams, 1993) นักจิตวิทยาและนักการศึกษาชาวอเมริกัน ผู๎คิดรูปแบบการสํงเสริมความคิด
สร๎างสรรค์ Williams Cube CAI Model(12) โดยการสํงเสริมให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค์ได๎นั้นต๎อง
ประกอบด๎วยองค์ประกอบ 3 มิติ คือ 

มิติที่ 1 ด๎านเนื้อหา 
ผู๎วิจัยเลือกใช๎เนื้อหาของวิชาศิลปะสาขาทัศนศิลป์ เพราะเป็นวิชาที่เด็กทุกระดับชั้นสามารถ

ท าได๎โดยไมํจ าเป็นต๎องมีพ้ืนฐานที่เหมือนกัน น ามาประกอบกับการเลํนซึ่งเป็นกิจกรรมที่เด็กชื่นชอบ 
โดยใช๎รูปแบบการเลํนที่ต๎องมีกฎกติกา เน๎นให๎ทดลองท าสิ่งที่แปลกใหมํ มีทั้งกิจกรรมที่ต๎องเลํนคน
เดียวและเลํนเป็นกลุํม ซึ่งตามทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์(32) และ ทฤษฎีของพาร์เทน
(11)  ระบุวําเป็นรูปแบบการเลํนที่เด็กในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3 สามารถท าได๎  
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มิติที่ 2 ด๎านผู๎จัดกิจกรรม 
ผู๎ด าเนินกิจกรรมอาศัยกลวิธีในการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ เชํน ฝึกให๎เด็กคิดหาเหตุผล

ด๎วยตนเอง ฝึกให๎พิจารณาลักษณะของสิ่งตําง ๆ ในมุมมองที่แตกตํางไปจากเดิม บอกสิ่งที่
คลาดเคลื่อนไปจากความเป็นจริงแล๎วให๎หาวิธีแก๎ปัญหา ใช๎ค าถามยั่วยุและกระตุ๎นให๎ตอบ เปิดโอกาส
ให๎ดัดแปลงสิ่งตําง ๆ อยํางอิสระ เป็นต๎น ซึ่งรายละเอียดของกลวิธีที่ใช๎ในแตํละกิจกรรมสามารถดู
เพ่ิมเติมได๎ในภาคผนวก 

 
มิติที่ 3 ด๎านผู๎เรียน  
กระตุ๎นให๎ผู๎เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนทั้ง 2 ด๎าน ได๎แกํ 

1. ด๎านความรู๎ความเข๎าใจหรือด๎านสติปัญญา ประกอบด๎วย ความคิดคลํองแคลํว ความคิดยืดหยุํน 

ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ 

2. ด๎านความรู๎หรือจิตใจ ประกอบด๎วย ความอยากรู๎อยากเห็น ความพร๎อมที่จะเสี่ยง ความ 

พอใจที่จะท าสิ่งที่สลับซับซ๎อน และความคิดจินตนาการ 

จากองค์ประกอบทั้ง 3 มิติที่ได๎กลําวมา ผู๎วิจัยน ามาสร๎างกิจกรรมการสร๎างงานศิลปะผํานการ
เลํนที่เหมาะสมกับอายุและความสามารถของเด็กกลุํมตัวอยําง เมื่อเด็กได๎ท ากิจกรรมที่สนับสนุนให๎ฝึก
ใช๎จินตนาการ ฝึกให๎กล๎าคิดกล๎าลงมือท าด๎วยตนเอง ฝึกให๎รู๎จักการระดมสมองเพ่ือหาค าตอบที่ดีที่สุด 
และฝึกให๎ปรุงแตํงความคิดเพ่ือสร๎างสิ่งใหมํๆอยํางตํอเนื่องแล๎ว จะชํวยให๎ความคิดสร๎างสรรค์ของเด็ก
สามารถพัฒนาขึ้นได๎ (Gary A. Davis, 1972) 

 
ผลการวิจัยนี้สอดคล๎องกับงานวิจัยของ  
อัลคาห์ตานี(29) (Alkahtani, Keetam 2009) ศึกษาผลของการฝึกความคิดสร๎างสรรค์รํวมกับ

การเขียนแผนภาพความคิดในเด็กผู๎หญิงระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และ 5 ที่เป็นโรคสมาธิสั้น ใน
เมืองริยาด ประเทศซาอุดิอาระเบีย กลุํมทดลองได๎เรียนรู๎การเขียนแผนภาพความคิดและได๎รับการฝึก
ความคิดสร๎างสรรค์ (The CoRT Thinking Lessons) ในขณะที่กลุํมควบคุมได๎เรียนรู๎การเขียน
แผนภาพความคิดเพียงอยํางเดียว ผลการวิจัยพบวํากลุํมทดลองที่ได๎รับการฝึกความคิดสร๎างสรรค์มี
คะแนนความคิดสร๎างสรรค์สูงกวํากลุํมควบคุม 

กัญจนา ศิลปกิจยาน(18) (2549) ศึกษาผลของการเลํนโดยใช๎วัสดุธรรมชาติที่มีตํอความคิด
สร๎างสรรคข์องเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 จ านวน 30 คน พบวําคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กปฐมวัย
กํอนการทดลองและหลังการทดลองแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
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สุพัตรา พรหมจรรย์(20) (2550) ศึกษาผลของการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ตามแนวคิดนีโอ
ฮิวแมนนิสของเด็กปฐมวัย จ านวน 30 คน จากการศึกษาพบวําหลังได๎รับการจัดประสบการณ์ตาม
แนวคิดนีโอฮิวแมนนิสแล๎ว เด็กปฐมวัยมีคําเฉลี่ยคะแนนความคิดสร๎างสรรค์สูงกวํากํอนการจัด
กิจกรรมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

ชลธิชา ชิวปรชีา(23) (2554) ศึกษาความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ท ากิจกรรมศิลปะด๎วย
ใบตอง ในเด็กนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 จ านวน 21 คน โดยใช๎รูปแบบการวิจัยแบบกลุํมเดียว 
สอบกํอนและหลังเรียน (One Group Pretest – Posttest Design) พบวําความคิดสร๎างสรรค์ของ
เด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมศิลปะจากใบตองสูงกวํากํอนการจัดกิจกรรมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.01 

มนัสนันท์ จุํนบุญ(25) (2555) ศึกษาผลการใช๎โปรแกรมเพ่ิมพูนประสบการณ์วิชาคณิตศาสตร์ 
ที่มีตํอความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษด๎านคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
จ านวน 15 คน จากการศึกษาพบวํา หลังได๎รับการจัดโปรแกรมเพ่ิมพูนประสบการณ์วิชาคณิตศาสตร์
แล๎ว กลุํมตัวอยํางมีคําเฉลี่ยคะแนนความคิดสร๎างสรรค์สูงกวํากํอนการจัดกิจกรรมอยํางมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

เสาวภากุล จันทร์ทิพย์(27) (2556) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมศิลปะการปั้นดินน ้ามันแบบ
ธรรมชาติเน๎นการใช๎ค าถามที่มีตํอความคิดสร๎างสรรค์และพฤติกรรมกลุํมของเด็กปฐมวัย ระดับชั้น
อนุบาลปีที่ 2 จ านวน 14 คน ผลการวิจัยพบวําหลังการจัดกิจกรรมเด็กนักเรียนมีคะแนนความคิด
สร๎างสรรค์เฉลี่ยเพ่ิมขึ้น 

วาทินี บรรจง(28) (2557) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมศิลปะโดยบูรณาการแนวคิดเชิงออกแบบที่
มีตํอความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 จากการศึกษาพบวํา กลุํมทดลองมีคําเฉลี่ย
ความคิดสร๎างสรรค์เพ่ิมขึ้นอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
จากงานวิจัยด๎านความคิดสร๎างสรรค์ที่ผํานมาสามารถสรุปได๎วํา ความคิดสร๎างสรรค์สามารถ

พัฒนาให๎เพ่ิมข้ึนได๎โดยการจัดกิจกรรม การจัดการเรียนการสอนและจัดสิ่งแวดล๎อมให๎เอ้ืออ านวย 
 
ประเด็นที่ 2 

เด็กในกลุํมควบคุมที่ยังไมํได๎รับกิจกรรมใด ๆ ก็พบวํามีผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เพ่ิมข้ึน
อยํางไมํมีนัยส าคัญทางสถิติ (p = 0.08) ซึ่งอาจเกิดจากการที่เด็กได๎เรียนรู๎สิ่งใหมํ ๆ ในชีวิตประจ าวัน 
ประกอบกับลักษณะของโรงเรียนที่ท าการเก็บข๎อมูลมีรูปแบบการเรียนการสอนแบบบูรณาการ เน๎น
การให๎ความรู๎ผํานกิจกรรม สํงผลให๎ความคิดสร๎างสรรค์เพ่ิมขึ้นได๎เองตามอายุและประสบการณ์ที่
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ได๎รับในห๎องเรียน ซ่ึงสอดคล๎องกับงานวิจัยของ อัลคาห์ตานี(29) ที่พบวําเด็กสมาธิสั้นในกลุํมควบคุมที่
ไมํได๎รับโปรแกรมฝึกความคิดสร๎างสรรค์ก็มีผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์หลังการทดลองจากการ
ทดสอบด๎วยแบบทดสอบ TTCT เพ่ิมขึน้อยํางไมํมีนัยส าคัญทางสถิติ (p = 0.187) 

 
ประเด็นที่ 3 

เมื่อวิเคราะห์คําความแตกตํางของคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ย (Mean Difference) 
กํอนและหลังการทดลองของทั้ง 2 กลุํม (ตารางท่ี 7 และ รูปที่ 4) พบวําหลังได๎รับกิจกรรมกลุํม
ทดลองมีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยเพ่ิมขึ้น 5 คะแนน กลุํมควบคุมท่ีไมํได๎รับกิจกรรมมีคะแนน
ความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยเพ่ิมขึ้น 3.17 คะแนน กลุํมทดลองมีสํวนตํางของคะแนนความคิดสร๎างสรรค์
เฉลี่ยมากกวํากลุํมควบคุม 1.83 คะแนน แตํเนื่องจากเป็นคําความแตกตํางที่ไมํมาก ดังนั้นเมื่อ
วิเคราะห์ด๎วยโปรแกรมทางสถิติแล๎วจึงพบวําไมํแตกตํางกันทางสถิติ (p = 0.349) ซึง่อาจเกิดจาก
จ านวนกลุํมตัวอยํางที่มีน๎อย (n = 21 คน) จากผลตํางที่ไมํชัดเจนนี้จึงน าไปสูํการท าการทดลองซ้ าอีก
ครั้งในกลุํมควบคุมเพ่ือหาข๎อสรุปวํากิจกรรมการสร๎างงานศิลปะผํานการเลํนนี้มีผลตํอความคิด
สร๎างสรรค์ของเด็กจริงหรือไมํ 
 
ประเด็นที่ 4  

เมื่อท าการทดลองซ้ าในกลุํมควบคุม หลังจากกลุํมควบคุมได๎ท ากิจกรรมทั้ง 10 ครั้ง พบวํา
กลุํมควบคุมมีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยหลังได๎รับกิจกรรมสูงกวํากํอนได๎รับกิจกรรมอยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 (p < 0.001) เป็นไปตามสมมติฐานวําหลังการท ากิจกรรมการสร๎าง
งานศิลปะผํานการเลํน เด็กนักเรียนจะมีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เพ่ิมขึ้น  

 
แตเํมื่อให๎กลุํมทดลองท าแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์อีกครั้งหลังจากที่สิ้นสุดกิจกรรมไป

แล๎ว 8 สัปดาห ์ ก็พบวํากลุํมทดลองมีผลเฉลี่ยคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เพ่ิมข้ึนอยํางมีนัยส าคัญทาง
สถิติเชํนกัน ซึ่งอาจเนื่องมาจากสาเหตุตํอไปนี้ 

 
สาเหตุที่ 1 : คุณภาพของกิจกรรม 
กิจกรรมอาจไมํมีผลตํอความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

และ 3 แตํผลคะแนนที่เพ่ิมขึ้นเกิดจากเวลาที่ผํานไปแล๎วความคิดสร๎างสรรค์เพ่ิมขึ้นเองตามอายุของ
เด็ก  
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ซึ่งสอดคล๎องกับการศึกษาของทอร์แรนซ์ (E.P.Torrance, 1962) ที่พบวําความคิดสร๎างสรรค์
ของเด็กอเมริกันผิวขาวจะเจริญสูงสุดเมื่ออายุ 4.5 ปี แล๎วจะลดลงเมื่ออายุ 5 ปี และจะเพ่ิมข้ึนอีกครั้ง
หนึ่งเมื่อขึ้นชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ถึง 3 แล๎วลดลงอยํางชัดเจนเมื่อเข๎าสูํชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 แตํใน
ประเทศเยอรมัน ซามัว และออสเตรเลีย ไมํพบวําความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กจะลดลงเมื่อเข๎าสูํชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ดังนั้นการเพ่ิมข้ึนหรือลดลงอาจเกิดจากสิ่งแวดล๎อม วัฒนธรรมในแตํละประเทศ  

ส าหรับในประเทศไทย ปี พ.ศ. 2521 อารี พันธ์มณี และคณะ ได๎ศึกษาความคิดสร๎างสรรค์
ของเด็กไทยตั้งแตํระดับชั้นอนุบาลถึงระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จากทุกภาคในประเทศไทย จ านวน 
3,123 คน โดยแยกความคิดสร๎างสรรค์ออกเป็น 3 คุณลักษณะ ได๎แกํ ความคิดคลํองแคลํว ความคิด
ริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ พบวําความคิดริเริ่มจะลดลงเมื่อเด็กเปลี่ยนจากระดับชั้นอนุบาลเข๎าสูํชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 แล๎วจะคํอย ๆ เพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ เมื่ออยูํชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ความคิดคลํองแคลํว
และความคิดละเอียดลออจะเพ่ิมข้ึนเมื่อเด็กมีอายุมากข้ึน อยํางไรก็ตามงานวิจัยนี้เป็นการศึกษา
ความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กไทยเมื่อ 38 ปีที่แล๎ว ด๎วยสภาวะแวดล๎อม เทคโนโลยี สภาพสังคมและ
วัฒนธรรมที่เปลี่ยนแปลงไปอาจมีผลตํอความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กไทยในปัจจุบันได๎ ซึ่งขณะนี้ยังไมํมี
ผลการศึกษาเรื่องความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กไทยในปัจจุบัน 

 
สาเหตุที่ 2 : คุณภาพของเครื่องมือวัดความคิดสร๎างสรรค์ 
แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์จากผลการวาดภาพ TCT-DP นี้ควรทิ้งระยะหํางในการท าซ้ า

อยํางน๎อย 2 สัปดาห์ จากการเก็บข๎อมูลในงานวิจัยนี้ผู๎วิจัยทิ้งระยะหํางในการท าแบบทดสอบ 7-8 
สัปดาห์ ซึ่งมากกวําที่เจ๎าของแบบทดสอบได๎ก าหนดไว๎ แตํพบวําผู๎เข๎ารํวมวิจัยจ าแบบทดสอบนี้ได๎ จึง
เกิดค าถามวําท าไมจึงต๎องท าอีก บางรายแสดงสีหน๎าเบื่อหนําย แตํบางรายก็แสดงอาการดีใจ ผู๎วิจัย
สังเกตกวําในการท าแบบทดสอบในครั้งที่ 2 และ 3 ผู๎เข๎ารํวมวิจัยสํวนใหญํใช๎เวลาในการท าเร็วกวํา
ครั้งแรก ซึ่งอาจสํงผลตํอคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ที่ได๎รับ 

 
สาเหตุที่ 3 : ปัญหาจากการเก็บข๎อมูล 

1) ชํวงเวลาของการท ากิจกรรม 

ในกลุํมทดลองเริ่มท ากิจกรรมตั้งแตํชํวงปลายเดือนพฤศจิกายนถึงกลางเดือนมกราคม ซึ่งเป็น
ชํวงที่มีวันหยุดหลายวัน และทางโรงเรียนมีกิจกรรมตําง ๆ ทุกสัปดาห์ เชํน งานกีฬาสี งานวันพํอ งาน
วันเด็ก รวมถึงการสอบกลางภาค จึงสํงผลให๎กิจกรรมทั้ง 10 ครั้งขาดความตํอเนื่องและนักเรียนไมํมี
สมาธิในการรํวมกิจกรรมเทําที่ควร แตกตํางจากกลุํมควบคุมที่ถูกขัดจังหวะด๎วยวันหยุดน๎อยกวํา 
กิจกรรมจึงมีความตํอเนื่องมากกวํา 
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ตารางท่ี 10. แสดงจ านวนครั้งของการเก็บข๎อมูลในแตํละสัปดาห์ 

  
จากตารางที่ 10 แสดงให๎เห็นวํากลุํมทดลองใช๎เวลา 8 สัปดาห์ในการท ากิจกรรมให๎ครบทั้ง 

10 ครั้ง ซึ่งมากกวําในกลุํมควบคุมท่ีใช๎เวลาเพียง 6 สัปดาห์ แสดงถึงความตํอเนื่องของกิจกรรมที่ไมํ
เทํากัน 

2) การถูกรบกวนขณะท ากิจกรรม 

 เนื่องชํวงเวลาที่จัดกิจกรรมในกลุํมทดลองเป็นชํวงที่ตรงกับงานโรงเรียนหลายงาน บางครั้ง
จึงมีการซ๎อมการแสดงของนักเรียนในระดับชั้นอื่น มีการทดสอบระบบเสียง ซึ่งอาจเบี่ยงเบนความ
สนใจของเด็กจากกิจกรรมที่ก าลังท าอยูํ 

3) สภาพแวดล๎อมขณะท าแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์  

ในการวัดผลด๎วยแบบทดสอบครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 มีความแตกตํางกัน ในครั้งแรกมีครู
ประจ าชั้นชํวยแจกแบบทดสอบและนั่งรอในห๎องจนเด็กท าแบบทดสอบเสร็จ แตํในครั้งที่ 2 ไมํมีครู
ประจ าชั้นชํวยควบคุมการสอบ ผู๎วิจัยดูแลได๎ไมํทั่วถึงเด็กบางคนจึงวิ่งเลํนกันจนรบกวนสมาธิของผู๎อ่ืน 
ในครั้งท่ี 3 ผู๎วิจัยจึงจัดสภาพแวดล๎อมและบรรยากาศในการท าแบบทดสอบให๎คล๎ายคลึงกับในครั้งที่ 
1 พบวําไมํมีเด็กวิ่งเลํนในห๎องและตั้งใจท าแบบทดสอบเหมือนครั้งที่ 1 

 
สาเหตุที่ 4 รูปแบบของโรงเรียน 
โรงเรียนที่ท าการเก็บข๎อมูลมีรูปแบบการเรียนการสอนที่สํงเสริมให๎เด็กเรียนรู๎ด๎วยตนเอง เปิด

โอกาสให๎ได๎ลงมือปฏิบัติจริงผํานการท าโครงงานทุกวิชา จึงอาจสํงผลให๎ความคิดสร๎างสรรค์สามารถ
เพ่ิมข้ึนได๎เองจากการเรียนตามปกติในห๎องเรียน 

 
ประเด็นที่ 5 

จากรูปที่ 6 เมื่อวิเคราะห์กราฟของผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยกํอนการทดลอง (ท้ัง 
2 กลุํมยังไมํได๎รับกิจกรรม) หลังการทดลอง (กลุํมทดลองได๎รับกิจกรรม กลุํมควบคุมเรียนตามปกติ) 
และหลังกลุํมควบคุมได๎รับกิจกรรม (กลุํมทดลองสิ้นสุดกิจกรรมไปแล๎ว 8 สัปดาห์) พบวําคะแนน
ความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยของทั้ง 2 กลุํมมีการเพ่ิมข้ึนอยํางตํอเนื่อง แตํกราฟในชํวงที่ได๎รับกิจกรรมจะ

               สัปดาห์ท่ี 1 2 3 4 5 6 7 8 

กลุ่มทดลอง /   / /  /   / / / /   / / 
กลุ่มควบคุม / / /   / /   / /   / /   /   



 

 

61 

มีความชันมากกวํา ซึ่งอาจเป็นผลของกิจกรรมที่สามารถชํวยเพิ่มคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ให๎มาก
ขึ้นกวําการเพ่ิมขึ้นตามปกติ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 6. เปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยกํอนการทดลอง หลังการทดลอง และหลัง
กลุํมควบคุมได๎ท ากิจกรรม 
 

ประเด็นที่ 6 

ขณะท ากิจกรรมทั้ง 10 ครั้ง ผู๎วิจัยได๎สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนจากท้ัง 2 กลุํม และเข๎าไป
พูดคุยซักถามความคิดเห็น ความรู๎สึก เพื่อเก็บข๎อมูลเชิงคุณภาพ โดยมีรายละเอียดที่นําสนใจในแตํละ
กิจกรรมดังนี้ 

 
กิจกรรมที่ 1 ยินดีที่ได๎รู๎จัก 

กิจกรรมนี้เป็นกิจกรรมแรกของการวิจัย ผู๎วิจัยจึงต๎องท าความรู๎จักกับผู๎เข๎ารํวมวิจัยทุกคน
กํอน และ เปิดโอกาสให๎ผู๎เข๎ารํวมวิจัยทุกคนได๎ท าความรู๎จักกัน เนื่องจากการจับกลุํมนี้ได๎มากจากการ
สุํม ท าให๎ในกลุํมประกอบด๎วยเด็กจากหลายๆห๎องที่บางคนอาจไมํเคยพูดคุยกันมากํอน แตํปรากฏวํา
เด็กทุกคนสามารถพูดคุยกันได๎อยํางสนิทสนมเพราะทางโรงเรียนมักมีการจัดกิจกรรมที่ให๎เด็กในแตํละ
ระดับชั้นได๎มีโอกาสมารํวมงานกันบํอย ๆ  

หลังจากแนะน าตัวแล๎ว ผู๎เข๎ารํวมวิจัยให๎เด็กๆทุกคนชํวยกันระดมความคิด (Brainstorming) 
ในหัวข๎อ “การท ากิจกรรมรํวมกันอยํางมีความสุข เด็ก ๆ ควรมีระเบียบวินัยอยํางไรบ๎าง ? ” โดยให๎
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เสนอความคิดออกมาแล๎วถามความเห็นจากเพ่ือนในห๎องวําเห็นด๎วยหรือไมํ ถ๎าเพ่ือนสํวนใหญํเห็นด๎วย
ก็ให๎ผู๎เสนอความคิดเป็นผู๎ออกมาเขียนบนกระดาน ผู๎วิจัยสังเกตวําเด็กแบํงออกเป็น 3 ประเภท คือ  

1. เด็กท่ีมีความกล๎าแสดงออกจะกล๎าเสนอความคิดเห็นของตนเองอยํางรวดเร็วโดยไมํกลัว

ผิดและไมํสนวําจะตรงกับสิ่งที่ถามหรือไมํ บางครั้งเสนอมาหลายอยํางแตํทุกอยํางยังคงเป็นสิ่งเดียวกัน 

เชํน ห๎ามชกเพ่ือน ห๎ามตีเพ่ือน ห๎ามตํอยเพ่ือน ห๎ามเลํนตํอสู๎ เป็นต๎น ซึ่งต๎องชํวยสรุปให๎เขาเข๎าใจวํา

คือการห๎ามท าร๎ายรํางกายกัน ปริมาณของค าตอบที่เด็กตอบมานั้นแสดงให๎เห็นวํามีความคิด

คลํองแคลํวสูง แตํที่ยังไมํสามารถสรุปรวมเป็นประเภทเดียวกันได๎เพราะยังขาดทักษะความคิดยืดหยุํน 

2. เด็กท่ีต๎องการเวลาในการคิด บางคนเมื่อคิดได๎แล๎วก็เสนอความคิดของตนอกมาทันที แตํ

บางคนจะยังไมํกล๎าพูด ต๎องถามเพ่ือชํวยกระตุ๎นให๎เขากล๎าพูดออกมา 

3. เด็กท่ีไมํกล๎าคิดแล๎วปลํอยให๎เป็นหน๎าที่ของผู๎อื่น มีสภาวะของการเป็นผู๎ตาม เมื่อถามด๎วย

ค าถามปลายเปิดเพื่อกระตุ๎นก็ยังไมํกล๎าแสดงความคิดเห็น ต๎องใช๎ค าถามปลายปิดเทํานั้น 

จากพ้ืนฐานของเด็กท่ีแตกตํางกันท าให๎กิจกรรมในชํวงนี้คํอนข๎างวุํนวายสับสน เพราะเด็ก
ประเภทที่ 1 จะแยํงกันตอบเสียงดัง และลุกจากที่มาแยํงกันเขียนกระดาน ในขณะที่ผู๎วิจัยต๎องใช๎เวลา
พูดคุยกับเด็กประเภทที่ 2 และ 3 ด๎วย ผลการระดมความคิดสามารถสรุประเบียบวินัยที่เด็กๆพึง
ปฏิบัติได๎ ดังนี้ 

1. ไมํพูดคุยกันขณะครูสอน ตั้งใจฟัง ไมํพูดแทรก แตํจะยกมือถามเมื่อสงสัย 

2. ไมํท าร๎ายรํางกายเพ่ือน เชํน เลํนตํอสู๎ ชก ตํอย ตี หยิก 

3. ไมํพูดท าร๎ายจิตใจเพ่ือน เชํน วิจารณ์งานเพื่อนวําไมํสวย พูดค าหยาบ ขํมขูํ 

4. ชํวยกันรักษาความสะอาด เชํน รับผิดชอบเก็บของที่ตนเองใช๎หรือชํวยเก็บของของเพ่ือน

ด๎วย 

หลังจากระดมสมองเพ่ือสรุประเบียบวินัยภายในห๎องได๎แล๎ว ผู๎วิจัยแจกอุปกรณ์การวาดรูปให๎
เด็ก ๆ เพ่ือท า “ปูายชื่อ” ของตนเอง โดยในกระดาษแผํนนี้ให๎เขียนชื่อเลํนของตนเองกํอน จากนั้นจะ
ท าอยํางไรก็ได๎เพ่ือแสดงออกถึงความเป็นตนเอง จะวาดเป็นรูปภาพหรือใช๎เพียงเส๎นสีก็ได๎ กิจกรรมนี้
เด็กๆมีความสนใจและให๎ความรํวมมือเป็นอยํางดี สังเกตได๎จากการตั้งใจฟังค าอธิบายและตั้งใจท างาน
ของตน ผลงานที่วาดออกมามีความหลากหลาย แสดงให๎เห็นวําวาดจากสิ่งที่ตนเองชอบและสนใจจริง 
ๆ  ไมํได๎วาดตามเพ่ือน สิ่งที่เด็กวาดออกมา เชํน เด็กท่ีชอบเลํนฟุตบอลก็วาดรูปลูกฟุตบอลลูกใหญํ 
เด็กท่ีชอบไดโนเสาร์ก็วาดไดโนเสาร์ออกมาจากความคิดของตนเองได๎โดยไมํต๎องดูแบบ เด็กท่ีชอบสี
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เหลืองก็ระบายพื้นกระดาษให๎กลายเป็นสีเหลือง เด็กท่ีมีสัตว์เลี้ยงก็วาดรูปสัตว์เลี้ยงของตนเอง เป็น
ต๎น 
 
กิจกรรมที่ 2 นักวาดภาพไมํเหมือน 

จากแนวคิดทฤษฎีสัมพันธภาพระหวํางบุคคลของซัลลิแวน(41) (Harry Stack Sullivan) ได๎
แบํงพัฒนาการของมนุษย์เป็นขั้น ๆ ตามชํวงวัย โดยเด็กในระดับชั้นประถมศึกษานี้ตรงกับขั้นที่ 3 คือ 
วัยกํอนวัยรุํน (Juvenile Era) เป็นวัยที่มีพฤติกรรมคล๎อยตามผู๎อื่น ชอบปฏิบัติตามแบบสังคม เริ่มรู๎จัก
การวิพากษ์วิจารณ์ ท าให๎เด็กวัยนี้ขาดอิสระแกํตน กลัวการถูกหัวเราะเยาะดูหมิ่น อับอายเมื่อท าอะไร
ที่แตกตํางจากคนอ่ืน กลัวการถูกลงโทษจากสังคมจนไมํกล๎าที่จะคิดสร๎างสรรค์(12) กิจกรรมนี้มี
วัตถุประสงค์ให๎เด็กๆได๎คลายจากความกลัวเหลํานั้น มุํงหวังให๎เปลี่ยนความรู๎สึกอับอายที่เกิดจากการ
ท าอะไรไมํเหมือนคนอ่ืนเป็นความภูมิใจที่ได๎มีเอกลักษณ์เป็นของตนเอง ในกิจกรรมจะให๎เด็กๆวาดรูป
โดยปราศจากความวิตกกังวลและความกลัววําตนเองจะวาดไมํสวยหรือวาดไมํเหมือนต๎นแบบ โดย
ผู๎วิจัยจะพูดเน๎นย้ าตลอดกิจกรรมวํา “สิ่งที่เด็ก ๆ วาดออกมานั้นไมํมีการตัดสินวําผิดหรือถูก ขอให๎
วาดออกมาตามความต๎องการของตนเอง” 

หลังจากแจกอุปกรณ์ในการวาดรูปแล๎ว ผู๎วิจัยให๎ทุกคนหลับตาแล๎วจินตนาการถึงสัตว์อะไรก็
ได๎มา 1 ชนิด แล๎วลองสังเกตลักษณะเดํนของสัตว์ชนิดนั้น จากนั้นให๎จินตนาการถึงสัตว์อีกชนิดหนึ่งที่
แตกตํางจากชนิดแรก แล๎วลองสังเกตลักษณะเดํนของสัตว์ชนิดนั้นเชํนกัน ขณะที่ให๎หลับตาแล๎ว
จินตนาการ พบวําเด็กหลายคนยิ้มแล๎วพึมพ าสิ่งที่ตนก าลังจินตนาการออกมาให๎เพ่ือนได๎ยินและมีเสียง
หัวเราะเบาๆ เมื่อเลือกสัตว์ได๎ 2 ชนิดแล๎วให๎ลองน าสัตว์ทั้ง 2 ชนิดมาวาดรวมกันให๎ดูแล๎วรู๎สึกตลก 
(เชํน เห็นแล๎วยิ้ม มีความสุข ชอบ ฯลฯ) โดยไมํต๎องสนใจเรื่องความถูกต๎องสมจริง ไมํต๎องกลัวคนอ่ืน
วิจารณ์งานของเรา และท่ีส าคัญต๎องไมํวิจารณ์งานของคนอ่ืนในทางเสียหายด๎วย เมื่ออธิบายกติกาจบ
ก็พบค าถามที่เหมือนกันจากท้ังกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม คือ 

1. สามารถประสมสัตว์มากกวํา 2 ชนิดได๎หรือไมํ ?  
2. วาดให๎สวยไปเลยแตํไมํตลกได๎หรือไมํ ?  
3. น าคนมาประสมด๎วยได๎หรือไมํ ?  
ซึ่งผู๎วิจัยก็ตอบวําสามารถท าได๎ทุกอยําง เด็กที่ซักถามสํวนใหญํเป็นเด็กในระดับชั้นประถม 

ศึกษาปีที่ 2 ซึ่งตรงกับการศึกษาของบาคาน(36) (David Bakan, 1960) ที่พบวําเด็กระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 มีความอยากรู๎อยากเห็นแล๎วแสดงออกโดยการตั้งค าถามวํา “ท าไม” มากกวําเด็ก
ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ 4 

จากกิจกรรมนี้พบลักษณะของเด็ก 3 ประเภท คือ 
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1. เด็กท่ีใช๎เวลาคิดไมํนานแล๎วลงมือวาดทันที ระหวํางวาดมีการพูดคุยหยอกล๎อกับเพ่ือนบ๎าง 
แตํก็มีสมาธิในการท างานของตนจนเสร็จ 

2. เด็กท่ีนั่งดูเพ่ือนรอบข๎างวาดกํอนแล๎วจึงวาดตามในสิ่งที่คล๎ายกับเพ่ือน 
3. เด็กท่ีซักถามให๎แนํใจกํอนแล๎วลงมือวาด บางรายจะถามทุกครั้งวําแบบนี้ท าได๎หรือไมํ กํอน

จะลงมือวาดในแตํละสํวน 
เมื่อวาดเสร็จแล๎วน าผลงานของทุกคนไปติดแสดงที่ระเบียงทางเดิน โดยจะแจกสติ๊กเกอร์

ลงคะแนนให๎เด็กนักเรียนในระดับชั้นอื่นเป็นผู๎เลือกวําภาพใดตลกที่สุดในความคิดของเขา กํอนจะน า
ผลงานไปติดแสดงนั้นผู๎วิจัยได๎ถามค าถามให๎เด็กทุกคนได๎ลองคิดวํา “หากผลงานของเราไมํมีใครติด
คะแนนให๎เลยจะรู๎สึกอยํางไร?” พบวําค าตอบที่ได๎รับจากเด็กๆเป็นความคิดในเชิงบวก เชํน ไมํเป็นไร
เพราะเขาโหวตให๎งานที่ดูตลกแตํวํางานของเราสวย หรือ ของเพ่ือนตลกกวําจริง ๆ แล๎วยกตัวอยําง
งานของเพื่อนที่เขายอมรับวําตลก เป็นต๎น การที่เด็กตอบค าถามในเชิงบวกนี้ สํวนหนึ่งอาจเป็นเพราะ
เด็กได๎คลายความรู๎สึกกังวลที่ต๎องถูกวิพากษ์วิจารณ์ ได๎เรียนรู๎วําการท่ีไมํถูกเลือกไมํใชํเพราะตนเองไมํ
ดีพอ แตํอาจเป็นเพราะสาเหตุอ่ืนก็ได๎ 

 
กิจกรรมที่ 3 วาดภาพปิด ๆ เปิด ๆ 

กิจกรรมนี้คือการให๎เด็ก ๆ วาดภาพโดยที่มองไมํเห็น เมื่อมองไมํเห็นแล๎วภาพวาดที่ได๎ยํอมไมํ
ตรงตามที่ตนเองตั้งใจ สิ่งที่เกิดข้ึนโดยไมํได๎ตั้งใจ คือ ความผิดพลาด แตํความผิดพลาดที่เกิดข้ึนไมํ
จ าเป็นต๎องเป็นสิ่งที่ไมํดีเสมอไป การหาวิธีแก๎ไขความผิดพลาดที่เกิดขึ้นก็เป็นการฝึกความคิด
สร๎างสรรค์อีกทางหนึ่ง  

หลังจากแจกอุปกรณ์ในการวาดภาพแล๎วให๎เด็ก ๆ น ากระดาษวาดภาพใสํเข๎าไปในถุงด าแล๎ว
สอดมือเข๎าไปเพื่อวาดภาพโดยห๎ามแอบเปิดดู เมื่อเด็ก ๆ รู๎วําต๎องวาดภาพโดยที่มองไมํเห็นก็มีเสียง
ฮือฮาและโอดครวญ  ผู๎วิจัยอํานเรื่องให๎ฟังทีละประโยคแล๎วหยุดเพื่อให๎วาดภาพตามที่ได๎ยิน ระหวํางที่
ให๎วาดนั้นมีค าถามและค าพูดที่พบเจอจากทั้ง 2 กลุํม คือ “แล๎วหนูจะวาดได๎ยังไงเนี่ย” “มันต๎องเละ
แน ํ ๆ เลย” “งานนี้ครูอยําเอาไปติดโชว์เลยนะครับ” เมื่ออํานเรื่องจบแล๎วก็ให๎ทุกคนน าผลงานของ
ตัวเองออกมาดู เมื่อเด็ก ๆ เห็นผลงานของตัวเองและของเพ่ือนก็หัวเราะกันอยํางสนุกสนาน หลังจาก
หยุดหัวเราะกันได๎แล๎วผู๎วิจัยลองให๎เด็ก ๆ เลําความรู๎สึกวํา “รู๎สึกอยํางไรบ๎าง” ค าตอบจากเด็กผู๎ชาย
สํวนใหญํจะเป็น “ความคิด” ที่มีตํอผลงานของตัวเอง เชํน รู๎สึกวํามันไมํสวยเลย รู๎สึกวํามันอุบาทว์
มาก ฯลฯ แตํค าตอบจากเด็กผู๎หญิงสํวนใหญํจะสามารถอธิบายความรู๎สึกได๎ เชํน รู๎สึกตื่นเต๎นดี รู๎สึก
ภูมิใจที่ท าได๎ เป็นต๎น 

ผู๎วิจัยแจกกระดาษแผํนใหมํให๎เด็ก ๆ ลองวาดอีกครั้ง ในครั้งนี้ให๎วาดภาพอะไรก็ได๎ตาม
จินตนาการของตัวเอง สังเกตได๎วําเด็ก ๆ ไมํโวยวายเหมือนครั้งแรก ความเร็วในการวาดเพ่ิมขึ้น อาจ
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เป็นผลมาจากการที่เด็กได๎รู๎วําผลงานของตนเองกับผลงานของเพ่ือนนั้นไมํได๎แตกตํางกัน งานของทุก
คนบิดเบี้ยวเหมือนกันหมด จึงเกิดความมั่นใจเพ่ิมข้ึนเพราะรู๎วําสิ่งที่ตนเองท าไมํได๎แปลกแตกตํางจาก
ผู๎อื่น 

 
กิจกรรมที่ 4 ฟองสบูํดูเป็นศิลป์ 

กิจกรรมนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือให๎เด็ก ๆ ได๎เรียนรู๎วําความกล๎าลองผิดลองถูกอาจน ามาซึ่งสิ่ง
แปลกใหมํท่ีไมํเคยรู๎มากํอน เป็นการสนับสนุนให๎เด็กได๎ทดลองท าสิ่งที่แตกตํางจากเดิม ผู๎วิจัยให๎ทุกคน
จับคูํกันเองตามความสมัครใจ จากนั้นแจกกระดาษและก๎านเปุาฟองสบูํให๎ทุกคน ให๎น าก๎านเปุานั้นจุํม
ลงในน้ ายาเปุาฟองสบูํที่ได๎ผสมสีน้ าสีตําง ๆ เอาไว๎ เปุาฟองสบูํแล๎วน ากระดาษไปรองรับฟองสบูํโดยให๎
ฟองแตกกระจายบนกระดาษแล๎วดูวําสิ่งที่เกิดข้ึนเป็นอยํางไร เสนอแนะให๎เด็ก ๆ ลองท าซ้ า ๆ เปลี่ยน
สีหลาย ๆ สี ลองจุํม 2 สีแลว๎ดูวําเมื่อเปุาออกมาแล๎วแตกตํางกันหรือไมํ จากกิจกรรมนี้พบวําผู๎เข๎ารํวม
วิจัยมีความกระตือรือร๎นที่จะท ากิจกรรม เพราะทุกคนเคยเลํนเปุาฟองสบูํมาแล๎ว แตํยังไมํเคยลองผสม
สีลงในน้ าสบูํแล๎วสังเกตสิ่งที่เกิดข้ึน จึงรู๎สึกสนใจอยากลองท า และการได๎จับคูํกับเพ่ือนที่สนิทท าให๎
บรรยากาศในการเลํนสนุกสนานมากขึ้น เพราะมีเพ่ือนรํวมคิดและรํวมลงมือท าไปด๎วยกันท าให๎เกิด
ความกล๎ามากยิ่งขึ้น 

ในกิจกรรมนี้เป็นกิจกรรมแรกที่ให๎ผู๎เข๎ารํวมวิจัยได๎ใช๎สีน้ า ดังนั้นจึงต๎องระมัดระวังไมํให๎เกิด
อุบัติเหตุขณะเลํน เชํน การท าสีหกแล๎วลื่นล๎ม การเผลอกลืนน้ าสบูํ น้ าสบูํกระเด็นเข๎าตา เป็นต๎น การ
จะปูองกันไมํให๎เกิดอุบัติเหตุเหลํานี้จ าเป็นต๎องสร๎างระเบียบวินัยให๎กับเด็กหรือก็คือการตั้งกฎกติกาใน
การเลํนนั่นเอง แม๎วํากฎระเบียบที่เครํงครัดจะเป็นอุปสรรคในการเกิดความคิดสร๎างสรรค์ แตํในการ
เลํนอยํางสรรค์นั้นก็ไมํใชํการเลํนสกปรกเลอะเทอะอยํางไร๎ระเบียบวินัยจนอาจเกิดอันตรายตํอตนเอง
และผู๎อ่ืน(35) การใช๎กฎแตํพอดียํอมกํอให๎เกิดผลดีมากกวําผลเสีย จากทฤษฎีการเรียนรู๎ของสกินเนอร์
(42) (B.F. Skinner) ที่วําการวางเงื่อนไขด๎วยการกระท า เมื่อการกระท านั้นเป็นสิ่งที่ดีก็จะได๎ตัว
เสริมแรงทางบวก เชํน ค าชมเชย ดาว หรือรางวัล เพ่ือให๎พฤติกรรมที่ดีนั้นคงอยูํ แตํหากจะปูองกัน
ไมํให๎พฤติกรรมบางอยํางเกิดขึ้นก็ต๎องมีการลงโทษ เชํน การตัดสิทธิบางอยําง ถูกริบดาว เป็นต๎น จาก
ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของอีริคสัน(43) (Eric Ericson) กลําววําเด็กในระดับชั้นประถมศึกษาอยูํในชํวง
พัฒนาการทางจิตสังคม ขั้นที่ 4 การสร๎างความรู๎สึกขยันหมั่นเพียร หรือ ความรู๎สึกด๎อย (Industry 
V.S. Inferiority) เด็กวัยนี้รักการเรียนรู๎และต๎องการท าสิ่งตําง ๆ ด๎วยตนเองเพ่ือให๎ได๎รับค าชมเชย 
การยอมรับจากสังคม แตํหากสังคมไมํเห็นคุณคําของสิ่งที่เขาท าก็จะเกิดปมด๎อย นอกจากนี้ยังมี
งานวิจัยเกี่ยวกับการให๎รางวัลกับความคิดสร๎างสรรค์โดย ปองทิพย์ เทพอารีย์(19) (2549) ไดศ๎ึกษาผล
ของการใช๎แบบฝึกความคิดนอกกรอบและการให๎รางวัลตํอความคิดสร๎างสรรค์ ในเด็กนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 30 คน ผลการศึกษาพบวํากลุํมท่ีได๎รับการฝึกความคิดนอก
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กรอบและการให๎รางวัล มีผลตํางคะแนนความคิดสร๎างสรรค์กํอนและหลังฝึกสูงกวํากลุํมที่ได๎รับการฝึก
ความคิดนอกกรอบเพียงอยํางเดียวอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และสูงกวํากลุํมควบคุม
อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 แสดงให๎เห็นวําการให๎รางวัลไมํได๎เป็นอุปสรรคของการเกิด
ความคิดสร๎างสรรค์ แตํต๎องรู๎จักให๎อยํางเหมาะสมเพื่อไมํให๎เด็กท่ีไมํได๎รางวัลเกิดความรู๎สึกด๎อย ดังนั้น
ในการวิจัยนี้ผู๎วิจัยจึงใช๎ “ใบดาว” เป็นเครื่องมือในการให๎รางวัล เพราะใบดาวเป็นการให๎รางวัลอยําง
เป็นระบบ เด็กไมํได๎รับรางวัลในทันทีแตํได๎เห็นผลของการกระท าของตนเองคํอย ๆ งอกเงย ชักจูงให๎
เด็ก ๆ อยูํในระเบียบวินัยด๎วยความเต็มใจ แตํเด็กที่จะได๎ดาวเป็นรางวัลนั้นไมํใชํเด็กที่ท าตัวถูกต๎องอยูํ
ในกรอบเพียงอยํางเดียว หากเด็กคนใดสร๎างผลงานที่แปลกใหมํไมํเหมือนใครก็จะได๎รับดาวเป็นรางวัล
ด๎วย ซึ่งวิธีนี้เป็นหนึ่งในหลักการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ของบลอนต์และคลอสไมเออ (Blaunt 
and Klausmier, 1965) 

 
กิจกรรมที่ 5 กีฬา “ส”ี 

กิจกรรมนี้เป็นการแบํงกลุํมแขํงขันเปุาสีจากจุดเริ่มต๎นไปยังเส๎นชัยตามกติกาที่ก าหนด ทุกคน
ในกลุํมต๎องชํวยกันวางแผนวําควรเปุาอยํางไรเพื่อให๎สีพํุงไปยังทิศทางที่ต๎องการภายในเวลาอันรวดเร็ว 
มีวัตถุประงสงค์เพ่ือฝึกทักษะความคิดสร๎างสรรค์เรื่องความคิดคลํองแคลํว ความกล๎าเสี่ยง และฝึกให๎
รู๎จักจัดการกับอารมณ์ของตนเองเมื่ออยูํในสถานการณ์ที่กดดัน 

กํอนเริ่มกิจกรรมเมื่อเด็ก ๆ เข๎ามาเห็นอุปกรณ์ คือ เส๎นทางส าหรับเปุาสีความยาว 3 เมตรกับ
สีน้ าสีตําง ๆ ก็เกิดความสนใจและเข๎ามาซักถามวําวันนี้จะให๎ท าอะไร แสดงให๎เห็นถึงความ
กระตือรือร๎นที่อยากรํวมท ากิจกรรม ผู๎วิจัยให๎แบํงกลุํม กลุํมละ 4 คน โดยใช๎วิธีการจับสลากชื่อ เมื่อ
อธิบายกติกาเสร็จแล๎วจึงเริ่มการแขํงขัน เมื่อเสร็จสิ้นการแขํงขันพบวํา 

1. กลุํมท่ีชนะเข๎าเส๎นชัยที่ 1 เป็นกลุํมที่ท าผิดกติกาข๎อห๎ามเปุาสีออกนอกกระดาษมากที่สุด 
เนื่องจากมุํงหวังแตํชัยชนะเพียงอยํางเดียวจึงขาดการคิดท่ีรอบคอบ แตํหากมองในแงํความคิด
สร๎างสรรค์ตามหลักของแบบทดสอบ TCT-DP แล๎วถือวําเป็นการข๎ามเส๎นกั้นเขตอยํางอิสระ แสดงถึง
ความกล๎าหาญ เด็ดเดี่ยวและมั่นใจ ไมํยึดติดอยูํในกรอบกติกา แม๎จะเป็นเรื่องดีแตํก็ต๎องสอนให๎รู๎จัก
รับผิดชอบในการกระท าของตนเองด๎วย ดังนั้นผู๎วิจัยจึงให๎เด็กในกลุํมนี้มาชํวยกันท าความสะอาดพ้ืน
หลังเลิกกิจกรรม 

2. กลุํมท่ีเข๎าเส๎นชัยอันดับสุดท๎ายพบวํามีการวางแผนการท างานรํวมกัน ไมํสนการแขํงขันแตํ
พยายามท างานของตนเองให๎ดีที่สุด จึงแทบไมํพบการท าผิดกติกา 

3. กลุํมท่ีมีปัญหากันภายในกลุํม เนื่องจากการจับกลุํมได๎มาโดยการจับสลาก เมื่อเด็กท่ีไมํ
สนิทกันต๎องมาท างานรํวมกันถึงเกิดการถกเถียง หรือปลํอยให๎อีกฝุายท าอยูํฝุายเดียว จากการสังเกต
พบวําเด็กท่ีไมํสนิทกันแตํหากเป็นเพศเดียวกันก็สามารถท างานรํวมกันได๎ ถ๎าตํางเพศแตํเป็นเพื่อนห๎อง
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เดียวกันหรืออยูํคนละระดับชั้นกันก็สามารถท างานรํวมกันได๎เชํนกัน แตํกรณีที่มีปัญหามากที่สุดคือ
กลุํมท่ีมีตํางเพศและอยูํตํางห๎องกันแตํอยูํในระดับชั้นเดียวกัน ผู๎วิจัยต๎องชํวยไกลํเกลี่ยและเสนอแนะ
แนวทางในการแบํงงานกันท า 
 
กิจกรรมที่ 6 ตามลําหาสมบัติ 

กิจกรรมนี้เป็นการท างานรํวมกันเป็นกลุํม แบํงกลุํมโดยการจับสลากรายชื่อเชํนเดียวกับ
กิจกรรมที่ 5 ในการด าเนินกิจกรรมได๎แบํงออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ตามหาสิ่งของที่มีลักษณะตรงตามลายแทงที่เด็ก ๆ ได๎รับ ในลายแทงจะบอกเพียง
ลักษณะของสิ่งเหลํานั้นเพียงครําว ๆ เชํน ท าจากโลหะใช๎ใสํอาหาร จากกองสิ่งของมากมายที่อยูํกลาง
ห๎องเด็ก ๆ อาจคัดเลือกมาเหลือเพียง ช๎อน จาน กระป๋อง ซึ่งทุกคนในกลุํมต๎องชํวยกันตัดสินใจเลือก
สิ่งที่ตรงตามลายแทงมากท่ีสุดเพียงอยํางเดียว มีวัตถุประสงค์เพ่ือฝึกองค์ประกอบความคิดสร๎างสรรค์
ด๎านความคิดยืดหยุํน 

ตอนที่ 2 ให๎น าสิ่งของที่หาได๎จากลายแทงทั้งหมดมาชํวยกันประกอบเป็นงานศิลปะแบบใดก็
ได๎ 1 ชิ้น เพ่ือฝึกความคิดริเริ่ม ความคิดคลํองแคลํวและความคิดละเอียดลออ 

จากกิจกรรมนี้พบวําในตอนแรกที่ให๎ชํวยกันหาสิ่งของ ทุกกลุํมสามารถรํวมกันท าได๎ด๎วยดี แตํ
เมื่อถึงตอนที่ 2 ที่ต๎องชํวยกันระดมความคิด พบวําเด็กหลายกลุํมไมํพูดคุยวางแผนเพ่ือท างานรํวมกัน 
ตํางคนตํางท างานของตนเอง คล๎ายการเลํนแบบคูํขนาน(11) (Parallel Play) ในเด็กเล็ก เมื่อหมดเวลา
บางกลุํมสามารถน างานของทุกคนมารวมกันแล๎วบอกเลําเป็นเรื่องราวในภายหลังได๎ แตํบางกลุํมก็ขอ
สํงเดี่ยวแล๎วอธิบายเฉพาะงานของตนเอง ซึ่งอาจดูขาดความสามัคคีในการท างานรํวมกัน แตํในเชิง
ความคิดสร๎างสรรค์นั้นไมํถือวําบกพรํอง เพราะแตํละคนยํอมต๎องการสภาพแวดล๎อมในการท างานที่
แตกตํางกัน เด็กท่ีมีบุคลิกภาพแบบชอบเข๎าหาสังคม (Extrovert) จะชอบการท างานรํวมกับผู๎อ่ืน 
ในขณะที่เด็กท่ีมีโลกสํวนตัวสูง ชอบความเงียบสงบ (Introvert)(44) ก็จะพอใจกับการได๎คิดเงียบ ๆ 
เพียงล าพัง 
 
กิจกรรมที่ 7 กลิ้ง กลิ้ง กลิ้ง 

กิจกรรมนี้แบํงกลุํมกลุํมละ 4 คน โดยการจับสลากรายชื่อเชํนเดียวกับกิจกรรมที่ 5 และ 6 
ให๎สมาชิกในกลุํมชํวยกันจับกระดาษวาดเขียนขนาดใหญํ (56 x 76 ซ.ม.) คนละมุม จากนั้นวางสีน้ าที่
แชํแข็งบนกระดาษ แล๎วชํวยกันเอียงกระดาษให๎สีกลิ้งไปเป็นลวดลายตําง ๆ โดยห๎ามท าก๎อนสีน้ าแข็ง
ตกพ้ืน เมื่อหมดเวลาให๎สมาชิกกลุํมดูผลงานของตนเองแล๎วชํวยกันตั้งชื่อภาพให๎ได๎มากที่สุด จากนั้น
สลับผลงานกับกลุํมอ่ืนแล๎วให๎ตั้งชื่อภาพให๎ผลงานของเพ่ือนให๎มากที่สุดเชํนกัน มีวัตถุประสงค์เพ่ือฝึก
องค์ประกอบความคิดสร๎างสรรค์ด๎านความคิดริเริ่ม โดยการมองภาพนามธรรมแล๎วจินตนาการให๎เกิด
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เป็นเรื่องราว และความคิดคลํองแคลํว คือ สามารถคิดได๎หลายอยํางจากสิ่งที่เห็นเพียงสิ่งเดียว 
นอกจากเป็นการฝึกความคิดสร๎างสรรค์แล๎วยังฝึกให๎เด็ก ๆ รู๎จักการมองสิ่งตําง ๆ ในหลายแงํมุม 
เชํนเดียวกับในกิจกรรมที่ 2 ที่เคยให๎ลองคิดวําถ๎าผลงานของเราไมํมีใครติดคะแนนให๎เลยจะรู๎สึก
อยํางไรและจะคิดวําอยํางไรได๎บ๎าง หากเด็ก ๆ ได๎ฝึกเชํนนี้บํอย ๆ จะเป็นประโยชน์ในการจัดการกับ
อารมณ์ของตนเอง รู๎จักยอมรับข๎อแตกตํางของตนเองกับผู๎อ่ืน ลดการทะเลาะเบาะแว๎งกัน ได๎ตระหนัก
รู๎และเห็นคุณคําในตนเองและผู๎อื่น ตรงกับองค์ประกอบทักษะชีวิตที่ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน(45) ได๎ก าหนดให๎ปลูกฝังเพื่อเป็นภูมิค๎ุมกันแกํเยาวชน 

จากการสังเกตพบวําตอนต๎นกิจกรรมที่เป็นการเลํนที่อาศัยทักษะการเคลื่อนไหว เด็กทุกกลุํม
สามารถรํวมมือกันท างานได๎เป็นอยํางดีแม๎ต๎องท างานรํวมกับเพื่อนตํางเพศหรือเพ่ือนคนที่ไมํสนิทกัน 
แตํเมื่อมาถึงกิจกรรมที่ต๎องอาศัยทักษะการคิด พบวําเด็กผู๎ชายสํวนใหญํจะไมํคํอยสนใจ ปลํอยให๎เป็น
หน๎าที่ของผู๎หญิงมากกวํา และเด็กผู๎หญิงบางคนก็ไมํยอมรับความคิดเห็นของเด็กผู๎ชาย ตรงกับ
การศึกษาของ รูบิน เฟน และแวนเดนเบิร์ก (Rubin, Fein, & Vandenberg)(36) ที่กลําววําเด็กผู๎หญิง
ชอบการเลํนที่เงียบ ๆ อาศัยทักษะการคิดมากกวําเด็กผู๎ชาย 
 
กิจกรรมที่ 8 นักท าขนมตัวยง 

การเลํนเลียนแบบ(34) เป็นสํวนหนึ่งของวิธีการเรียนรู๎ผํานการเลํน เด็ก ๆ จะสมมติตนเองเป็น
บุคคล สัตว์ หรือสิ่งของ แล๎วแสดงออกถึงการรับรู๎สิ่งเหลํานั้นผํานการเลํนชนิดนี้ กิจกรรมนี้ผู๎วิจัยให๎
เด็กทุกคนลองสมมติวําตนเองเป็นนักท าขนม ในวันนี้จะท าการออกแบบขนมที่มีเพียงชิ้นเดียวในโลก 
ขนมท่ีท านั้นจะมีหน๎าตาเป็นอยํางไรก็ได๎ สามารถออกแบบตามจินตนาการได๎เต็มที่ แตํต๎องค านึงถึง
ความสะอาดอยูํเสมอ มีวัตถุประสงค์เพ่ือฝึกองค์ประกอบความคิดสร๎างสรรค์ด๎านความคิดริเริ่มและ
ความคิดละเอียดลออ 

จากกิจกรรมนี้ผู๎วิจัยสังเกตวําเด็กทุกคนสามารถน าขนมมาตกแตํงตามจินตนาการได๎ด๎วย
ตนเอง แม๎ในตอนแรกจะมีทําทางลังเลกํอนท าบ๎าง แตํก็ใช๎เวลาในการลังเลน๎อยกวําเมื่อครั้งที่ให๎วาด
รูปตามจินตนาการ อาจเนื่องมาจากการตกแตํงขนมนี้เป็นกิจกรรมที่แปลกใหมํกวําการวาดรูปใสํ
กระดาษ เด็กหลายคนเพ่ิงมีโอกาสได๎ลองท าจึงรู๎สึกสนใจและสร๎างแรงจูงใจได๎เป็นอยํางดี เมื่อมี
แรงจูงใจแล๎วความคิดสร๎างสรรค์ก็จะเกิดข้ึนได๎ 
 
กิจกรรมที่ 9 ยิงภาพ 

โดยปกติแล๎วในห๎องเรียนเด็ก ๆ จะได๎ฝึกใช๎อุปกรณ์ เชํน ดินสอกับสีไม๎ พํูกันกับสีน้ าในการ
สร๎างงานศิลปะ แตํเมื่อลองให๎ใช๎อุปกรณ์ที่แตกตํางออกไปจากความค๎ุนชินเดิมก็จะสร๎างความสนใจใน
การท างานได๎มากข้ึน การเปลี่ยนแปลงและท าในสิ่งที่ไมํเคยท ามากํอนจะน าไปสูํการเกิดความคิด
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สร๎างสรรค์ได๎ ซึ่งในกิจกรรมนี้ได๎ให๎เด็ก ๆ ลองใช๎อุปกรณ์ท่ีแตกตํางออกไปจากเดิม นั่นคือการใช๎
กระบอกฉีดยา (Syringe) ในการวาดภาพบนกระดาษ 100 ปอนด์แผํนใหญํ (ขนาด 56 x 76 ซม.) ที่ตี
กรอบไว๎ให๎ เมื่อเริ่มกิจกรรมให๎เด็กจับคูํกับเพื่อนตามความสมัครใจ แล๎วจับสลากชื่อภาพกลุํมละ 1 ชื่อ 
แล๎วให๎วาดรูปให๎สอดคล๎องกับชื่อภาพโดยใช๎กระบอกฉีดยาดูดสีน้ ามาพํนใสํกระดาษ ในเริ่มแรกเด็กๆ
ยังไมํค๎ุนเคยกับกระบอกฉีดยาก็จะลองจับ ลองดึงเลํนดูกํอน (การเลํนส ารวจ) จากนั้นลองดูดสีแล๎วพํน
ดูวําเป็นอยํางไร (การเลํนทดสอบ) เมื่อรู๎ผลของการลองผิดลองถูกแล๎วก็จะเริ่มสร๎างสรรค์ผลงานของ
ตนเอง (การเลํนสร๎าง)  

ในกิจกรรมนี้พบวํามีเด็กบางคูํกล๎าก๎าวข๎ามเส๎นกั้นเขตอยํางอิสระ คือ ไมํสนใจกรอบที่ตีไว๎ให๎
บนกระดาษท าให๎สีหกเลอะเทอะนองพ้ืน บางคูํไมํสนใจชื่อภาพที่ตนเองได๎รับ แตํสร๎างภาพนามธรรมที่
มีสีสันสวยงาม ซึ่งเป็นการคิดที่แปลกใหมํแสดงถึงความเป็นผู๎มีความคิดสร๎างสรรค์ ผู๎วิจัยจึงให๎ดาวเป็น
รางวัล แตํต๎องรับผิดชอบท าความสะอาดพ้ืนในบริเวณท่ีตนเองท าเลอะด๎วย นอกจากนี้ยังสังเกตได๎วํา
เด็กท่ีกล๎าสร๎างสรรค์จะท างานอยํางสนุกสนานเพราะไมํติดอยูํในกรอบกติกา และจะมีบุคลิกภาพท่ีซน
กวําเด็กคนอ่ืน ๆ แม๎วําจะไมํซนถึงข้ันได๎รับการวินิจฉัยวําเป็นโรคสมาธิสั้น แตํก็มีลักษณะบางอยํางที่
คล๎ายคลึงกัน สอดคล๎องกับงานวิจัยหลายงานที่ศึกษาเกี่ยวกับลักษณะรํวมที่คล๎ายคลึงกันของผู๎ปุวย
โรคสมาธิสั้นกับผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์ เชํน งานวิจัยของ ศาสตราจารย์ไมเคิล ฟิตซ์เจอรัล(46) 
(Michael Fitzgerald) ได๎ศึกษาประวัติของบุคคลส าคัญของโลกที่ประสบความส าเร็จ เชํน โทมัส เอดิ
สัน, ออสการ์ ไวลด์, พาโบล ปิกัสโซ,ํ ลอร์ด ไบรอัน ฯลฯ พบวํามีอาการของผู๎เป็นสมาธิสั้น โดยได๎
กลําววําผู๎ที่เป็นสมาธิสั้นอาจไมํตั้งใจท าสิ่งทั่ว ๆ ไป แตํหากเป็นสิ่งที่สนใจเป็นพิเศษแล๎วจะมีความ
ตั้งใจแนํวแนํจนประสบผลส าเร็จ และการเปรียบเทียบบุคลิกภาพของผู๎มีความคิดสร๎างสรรค์ตาม
แบบทดสอบบุคลิกภาพ Myers-Briggs Type Indicator (MBTI) กับอาการของผู๎ปุวยโรคสมาธิสั้น
ตามเกณฑ์การวินิจฉัย DSM-IV พบวํามีลักษณะรํวมกันหลายประการ เชํน ชอบเริ่มท าสิ่งใหมํ ๆ ทีละ
หลายอยําง ความอดทนอดกลั้นต่ า พลังเยอะไมํคํอยหยุดพัก ชอบมองหาสิ่งใหมํ ๆ ที่แตกตําง คิดนอก
กรอบ เป็นต๎น(47) 
 
กิจกรรมที่ 10 เกลี่ย เขี่ย คิด 

ผู๎วิจัยให๎เด็ก ๆ เลือกจับคูํกันเองกับเพ่ือนที่สนิท แล๎วแจกกระดาษ 300 แกรม ขนาด A4 ที่มี
สีน้ า 4 สี อยูํบนกระดาษ ให๎เด็ก ๆ ชํวยกันใช๎นิ้วมือหรือฝุามือเกลี่ยสีให๎เป็นแบบใดก็ได๎ เมื่อหมดเวลา
ให๎สมาชิกกลุํมชํวยกันดูผลงานของตนเองแล๎วจินตนาการวําสามารถมองเป็นรูปอะไรได๎บ๎างแล๎วเขียน
ออกมาให๎ได๎มากท่ีสุด จากนั้นสลับผลงานกับกลุํมอื่นแล๎วจินตนาการงานของกลุํมอ่ืนดูวําเป็นรูปอะไร
ได๎บ๎างเชํนกัน แล๎วลองน ามาเปรียบเทียบวํามีสิ่งที่คิดเหมือนกันกี่อยําง  
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กิจกรรมนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือฝึกองค์ประกอบความคิดสร๎างสรรค์ด๎านความคิดริเริ่มและ
ความคิดคลํองแคลํว คล๎ายกับกิจกรรมที่ 7 กลิ้งกลิ้งกลิ้ง เพียงแตํลดจ านวนสมาชิกในกลุํมเหลือ 2 คน 
และให๎เลือกจับคูํเองตามความพอใจ พบวําเด็กสํวนใหญํเลือกจับคูํกับเพ่ือนที่เป็นเพศเดียวกัน เมื่อ
ชํวยกันคิด 2 คนกับเพ่ือนที่สนิทพบวําสามารถชํวยกันระดมความคิดได๎มากกวํากิจกรรมที่ผํานมา จาก
การศึกษาข๎อมูลพบวํากลุํมที่ดีควรประกอบด๎วยสมาชิกทั้งชายและหญิงรวมกัน เพ่ือฝึกให๎เด็กได๎รู๎จัก
การติดตํอสื่อสารกับเพศตรงข๎าม ดังนั้นในบางกิจกรรมที่ต๎องแบํงกลุํมยํอย ผู๎วิจัยจึงจัดให๎แตํละกลุํมมี
ทั้งเด็กผู๎ชายและเด็กผู๎หญิงในจ านวนใกล๎เคียงกัน แตํผลที่ได๎คือเด็กบางกลุํมมีการแบํงแยกการท างาน
อยํางชัดเจน ไมํยอมรํวมกันท างาน หรือปลํอยให๎อีกฝุายท าแล๎วอีกฝุายวิ่งเลํนรบกวนกลุํมอ่ืน ซึ่ง
สอดคล๎องกับแมคโคบี(37) (Maccoby, 1988) ที่พบวําเด็กในระดับชั้นประถมศึกษาจะชอบเลํนกับ
เพ่ือนเพศเดียวกันมากกวํา  
 
อุปสรรคและข้อจ ากัดในการวิจัย 

1. ปัจจัยจากการจัดกิจกรรม 

1.1 ชํวงเวลาของการท ากิจกรรมในกลุํมทดลองและกลุํมควบคุมแตกตํางกัน สํงผลตํอความ
ตํอเนื่องในการท ากิจกรรม จึงอาจท าให๎ผลการทดลองคลาดเคลื่อนได๎  

1.2 จ านวนสมาชิกในกลุํม 21 คน เป็นจ านวนที่มากจนบางครั้งผู๎วิจัยอาจดูแลไมํทั่วถึง เด็ก
บางคนมีนิสัยขี้อายไมํกล๎าซักถามเมื่อตนเองไมํเข๎าใจวิธีการเลํน หากผู๎วิจัยไมํทันสังเกตเห็นแล๎วอธิบาย
ให๎เข๎าใจ เด็กคนนั้นก็จะเกิดความเบื่อหนํายและไมํให๎ความรํวมมือในการท ากิจกรรม  

1.3 ชํวงเวลาในการเก็บข๎อมูลมีจ ากัด ไมํสามารถติดตามผลตํอได๎ จึงไมํทราบวํากิจกรรมมีผล
ตํอความคิดสร๎างสรรค์ในระยะยาวหรือไมํ 

 
2. ปัจจัยสํวนบุคคลของเด็ก 

2.1 ทางด๎านจิตใจ เด็กบางคนมีอาการซน ไมํอยูํนิ่ง ขาดสมาธิในการฟังจนไมํเข๎าใจกติกา 
หรือเด็กบางคนไมํกล๎าซักถาม ขาดความม่ันใจในตนเอง กลัวความผิดพลาด มีรูปแบบการคิดท่ีไมํ
ยืดหยุํน ผู๎วิจัยต๎องพยายามดูแลเด็กทั้ง 2 แบบนี้ให๎ทั่วถึง 

2.2 ทางด๎านสังคม เด็กบางคนไมํยอมท ากิจกรรมกับเพ่ือนตํางเพศ มีทําทีวิตกกังวลและเบื่อ
หนําย หรือเด็กที่ไมํเป็นที่รักของเพ่ือนๆก็จะถูกกีดกันไมํให๎มีสํวนรํวมแสดงความคิดเห็น 

 



 

 

71 

3. ปัจจัยด๎านการแปลผล 

3.1 งานวิจัยนี้ใช๎กลุํมตัวอยํางในการวิจัยเพียงกลุํมละ 21 คน ซึ่งเป็นจ านวนที่น๎อย เมื่อ
วิเคราะห์ด๎วยโปรแกรมทางสถิติจึงอาจไมํพบคําความแตกตําง 

3.2 การท าแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ TCT-DP ซ้ าหลายครั้งอาจท าให๎เกิดการจ า
แบบทดสอบได๎และสํงผลตํอคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ที่เพ่ิมมากขึ้น แม๎วําแบบทดสอบนี้จะท าการ
ทดลองหาคําความเที่ยงแล๎ว และระบุวําควรเว๎นระยะหํางในการวัดซ้ าอยํางน๎อย 2 สัปดาห์ แตํกลุํม
ทดลองที่ใช๎ในการหาคําความเที่ยงของเครื่องมือคือเด็กระดับชั้นอนุบาล ความเที่ยงที่ได๎อาจมีผล
เฉพาะในกลุํมเด็กอนุบาลเทํานั้น แตํอาจคลาดเคลื่อนเมื่อน ามาใช๎ในเด็กระดับชั้นประถมศึกษา 
 
4. ปัจจัยทางด๎านโรงเรียน 

 โรงเรียนที่ท าการเก็บข๎อมูลเป็นโรงเรียนที่มีรูปแบบการเรียนการสอนแบบบูรณาการ สํงเสริม
การเรียนรู๎ผํานกิจกรรมและพัฒนาทักษะในการคิดให๎นักเรียนอยูํแล๎ว ดังนั้นคะแนนความคิด
สร๎างสรรค์ของเด็กท่ีเพ่ิมขึ้นสํวนหนึ่งอาจเป็นผลมาจากรูปแบบการสอนของโรงเรียน 
 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรจัดกิจกรรมในรูปแบบของการเข๎าคําย เพ่ือให๎ทุกกิจกรรมมีความตํอเนื่อง ลดข๎อจ ากัด
และตัวกวนตํางๆ 

2. ควรจัดกิจกรรมในกลุํมตัวอยํางที่ใหญํขึ้น โดยท าในโรงเรียนหลาย ๆ รูปแบบ เชํน 
โรงเรียนรัฐบาล โรงเรียนเอกชน โรงเรียนทางเลือก ฯลฯ ทั้งในกรุงเทพฯและตํางจังหวัด เพ่ือให๎
สามารถขยายผลไปยังประชากรอ่ืนได๎ 

3. ควรเพิ่มการวัดข๎อมูลเชิงคุณภาพหลังจบกิจกรรม เชํน สอบถามความพึงพอใจของเด็ก
และผู๎ปกครอง ความรู๎สึกที่มีตํอกิจกรรมที่ได๎รับ เป็นต๎น 

4. ควรมีผู๎ด าเนินกิจกรรมอยํางน๎อย 2 คน เพ่ือชํวยกันดูแลเด็กได๎อยํางทั่วถึง 
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แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์จากการวาดภาพ (TCT-DP) 
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คู่มือการใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ 
 TCT – DP : Test for Creative Thinking – Drawing Production (First Edition) 

 
การใช้แบบทดสอบ 

1.   ผู๎ถูกทดสอบจะได๎รับแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ TCP-DP และดินสอด าซ่ึงไมํมี
ยางลบ เพ่ือมิให๎ผู๎ตอบเปลี่ยนภาพที่วาดแล๎ว 

2.   ผู๎ทดสอบอํานค าสั่งช๎า ๆ และชัดเจน ดังนี้  
“ภาพที่วาดอยูํข๎างหน๎าเด็ก ๆ ขณะนี้เป็นภาพที่ยังไมํสมบูรณ์ ผู๎วาดเริ่มลงมือวาด แตํถูก

ขัดจังหวะเสียกํอน ขอให๎เด็กๆ วาดตํอให๎สมบูรณ์ จะวาดเป็นภาพอะไรก็ได๎ตามท่ีเด็กๆ ต๎องการ ตาม
จินตนาการ ไมํมีการวาดภาพใดๆ ที่ถือวําผิด ภาพทุกภาพเป็นสิ่งที่ถูกต๎องทั้งสิ้น เมื่อวาดภาพเสร็จ
แล๎วขอให๎น ามาสํงครู” 

ผู๎ทดสอบอาจย้ าอีกครั้งหนึ่งก็ได๎วํา 
“จะวาดภาพอะไรก็ได๎ตามต๎องการ” 
3.   ในชํวงเวลาของการทดสอบ หากมีค าถามก็อาจตอบได๎ในลักษณะนี้ คือ “เด็ก ๆ 

อยากจะวาดอะไรก็ได๎ตามที่อยากจะวาด ทุกรูปที่วาดเป็นสิ่งที่ถูกทั้งสิ้น ท าอยํางไรก็ได๎ ไมํมีสิ่งํใดผิด” 
หากผู๎เข๎ารับการทดสอบยังคงมีค าถามเชํน ถามถึงชิ้นสํวนที่ปรากฏอยูํนอกกรอบ ก็ให๎ตอบในท านอง
เดิม ห้าม อธิบายเนื้อหาหรือวิธีการใด ๆ เพิ่มเติม นอกจากนี้ควรหลีกเลี่ยงการพาดพิงถึงเวลาที่ควรใช๎
ในการวาดภาพ ควรพูดท านองที่วํา “เริ่มวาดไปได๎เลย ไมํต๎องกังวลเรื่องเวลา” อาจเพ่ิมเติมได๎วํา “เรา
คงไมํใช๎เวลาทั้งชั่วโมงในการวาดภาพหรอกนะ” 

4.  ผู๎ทดสอบต๎องจดบันทึกเวลาการท าแบบทดสอบของผู๎ที่ท าเสร็จกํอน 12 นาที โดยจดอายุ 
เพศ ชื่อของผู๎ถูกทดสอบลงในชํองวํางมุมขวาของกระดาษทดสอบ 

5.  ผู๎ทดสอบบอกให๎ผู๎เข๎ารับการทดสอบตั้งชื่อเรื่อง หรือชื่อภาพด๎วย แตํควรพูดเบา ๆ โดยไมํ
รบกวนผู๎เข๎ารับการทดสอบคนอื่นที่ยังท าไมํเสร็จ แล๎วเขียนชื่อเรื่องไว๎ที่มุมขวาบน เพราะจะใช๎เป็น
ข๎อมูลส าคัญในการแปลผลการวาดภาพ 

6.  หลังจากเวลาทดสอบผํานไป 15 นาที ให๎เก็บแบบทดสอบคืน และเขียนชื่อภาพไว๎ที่มุม
ขวาบนของแบบทดสอบ TCT-DP ท านองเดียวกับที่อธิบายไว๎ในข๎อ 5 

 
เกณฑ์การประเมินผลเพื่อให้คะแนน 

1.  การตํอเติม (Cn : Continuations)  
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ชิ้นสํวนที่ได๎รับการตํอเติม (ครึ่งวงกลม จุด มุมฉาก เส๎นโค๎ง เส๎นประและสี่เหลี่ยมจัตุรัสเล็ก
ปลายเปิดนอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญํ) จะได๎คะแนนการตํอเติมชิ้นสํวนละ  1  คะแนน  คะแนนสูงสุด
คือ  6  คะแนน 

2.  ความสมบูรณ์ (Cm : Completions) 
หากมีการตํอเติมจากเดิมในข๎อ 1 ให๎เต็มหรือให๎สมบูรณ์มากข้ึนจะได๎คะแนนชิ้นสํวน

ละ 1 คะแนน  ถ๎าตํอเติมภาพโดยใช๎รูปที่ก าหนด  2  รูปมารวมเป็นรูปเดียว เชํน โยงเป็นรูปบ๎าน  ตํอ
เป็นอิฐ  ตํอเป็นปลํองไฟ ฯลฯ  ให๎  1  คะแนน  คะแนนสูงสุดของข๎อนี้คือ  6  คะแนน 

3.  ภาพที่สร๎างขึ้นใหมํ (Ne : New Elements)  
ภาพหรือสัญลักษณ์ที่วาดขึ้นใหมํนอกเหนือจากข๎อ 1 และ 2 จะได๎คะแนนเพิ่มอีกภาพ

ละ  1  คะแนน แตํภาพที่วาดซ้ าๆ ภาพที่เหมือนกัน เชํน ภาพปุาที่มีต๎นไม๎หลายๆ ต๎น ซ้ าๆ กัน จะ
ได๎  2 – 3  คะแนน คะแนนสูงสุดของข๎อนี้คือ  6  คะแนน 

4.  การตํอเนื่องด๎วยเส๎น (Cl : Connections made with lines)  
แตํละภาพหรือสํวนของภาพ (ทั้งภาพท่ีสร๎างเสร็จขึ้นใหมํในข๎อ 3   หากมีเส๎นลากโยงเข๎า

ด๎วยกันทั้งภายในและภายนอกจะได๎รับคะแนนการโยงเส๎น เส๎นละ 1 คะแนน คะแนนสูงสุดของข๎อนี้
คือ  6  คะแนน 

5.  การตํอเนื่องที่ท าให๎เกิดเป็นเรื่องราว (Cth : Connections made that Contribute to 
a theme)  

ภาพใดหรือสํวนใดของภาพที่ท าให๎เกิดเป็นเรื่องราวหรือเป็นภาพรวมจะได๎อีก  1  คะแนน
ตํอ  1  ชิ้น การเชื่อมโยงนี้อาจเป็นการเชื่อมโยงด๎วยเส๎นจากข๎อ 1  หรือไมํใช๎เส๎น ก็ได๎ เชํน เส๎นประ
ของแสงอาทิตย์  เงาตํางๆ  การแตะกันของภาพ ความส าคัญอยูํที่การตํอเติมนั้นท าให๎ได๎ภาพที่
สมบูรณ์ตามความหมายที่ผู๎เข๎ารับการทดสอบตั้งชื่อไว๎ คะแนนสูงสุดของข๎อนี้คือ  6  คะแนน 

6.  การข๎ามเส๎นกั้นเขตโดยใช๎ชิ้นสํวนที่ก าหนดให๎นอกกรอบใหญํ (Bid : Boundary 
Breaking Fragment-dependent)  

การตํอเติมหรือโยงเส๎นปิด รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสปลายเปิด ซึ่งอยูํนอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญํ จะ
ได๎  6  คะแนนเต็ม 

7.  การข๎ามเส๎นกั้นอยํางอิสระ โดยไมํใช๎ชิ้นสํวนที่ก าหนดให๎นอกกรอบใหญํ (Bfi : Boundary 
Breaking being Fragment-dependent)  

การตํอเติมโยงเส๎นออกไปนอกกรอบ หรือการวาดภาพนอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญํ จะ
ได๎  6  คะแนนเต็ม 

8.  การแสดงความลึก ใกล๎ – ไกล  หรือมิติของภาพ (Pe : Perspective)   



 

 

96 

ภาพที่วาดให๎เห็นสํวนลึก มีระยะใกล๎ – ไกล หรือวาดภาพในลักษณะสามมิติ ให๎คะแนนภาพ
ละ 1  คะแนน   
หากมีภาพปรากฏเป็นเรื่องราวทั้งภาพ แสดงความเป็นมิติ มีความลึกหรือใกล๎ – ไกล ให๎
คะแนน 6  คะแนน 

9.  อารมณ์ขัน (Hu : Human)  
ภาพที่แสดงให๎เห็นหรือกํอให๎เกิดอารมณ์ขัน จะได๎ชิ้นสํวนละ  1  คะแนน หรือดูภาพรวมถ๎า

ได๎อารมณ์ขันมาก ก็จะให๎คะแนนมากข้ึนเป็นล าดับ ภาพที่แสดงอารมณ์ขันนี้ประเมินในหลายๆ ทาง 
เชํน 

     ก)  ผู๎วาดสามารถล๎อเลียนตัวเองจากภาพวาด 
     ข)  ผู๎วาดผนวกชื่อท่ีแสดงอารมณ์ขันเข๎าไปหรือวาดเพ่ิมเข๎าไป 
     ค)  ผู๎วาดผนวกลายเส๎นและภาษาเข๎าไปเหมือนการวาดภาพการ์ตูน 
คะแนนสูงสุดของข๎อนี้คือ  6  คะแนน 
10.  การคิดแปลกใหมํ ไมํติดตามแบบแผน (Uc : Unconventionality)  
ภาพที่มีความคิดที่แปลกใหมํแตกตํางไปจากความคิดปกติธรรมดาทั่วไป มีเกณฑ์การให๎

คะแนน ดังนี้ 
     a.  การวางหรือการใช๎กระดาษแตกตํางไปจากเม่ือผู๎ทดสอบวางกระดาษให๎ เชํน  มีการ

พับ  มีการหมุน หรือพลิกกระดาษไปข๎างหลัง แล๎วจึงวาดภาพ จะได๎คะแนน  3  คะแนน 
     b.  ภาพที่เป็นนามธรรมหรือไมํเป็นภาพของจริง เชํน การใช๎ชื่อที่เป็นนามธรรม หรือสัตว์

ประหลาด ให๎  3  คะแนน 
     c.  ภาพรวมของรูปทรง เครื่องหมาย สัญลักษณ์ ตัวอักษร ตัวเลข หรือการใช๎ชื่อ หรือ

ภาพที่เหมือนการ์ตูน ให๎  3  คะแนน 
     d.  ภาพที่ตํอเติม ไมํใชํภาพที่วาดกันแพรํหลายทั่ว ๆ ไป ให๎  3  คะแนน  แตํหากมีการ

ตํอเติมภาพในลักษณะตําง ๆ ตํอไปนี้ 
          1)  รูปครึ่งวงกลมตํอเป็นพระอาทิตย์ หน๎าคน หรือวงกลม 
          2)  รูปมุมฉากตํอเป็นบ๎าน กลํอง หรือสี่เหลี่ยม 
          3)  รูปเส๎นโค๎งตํอเป็นงู ต๎นไม๎ หรือดอกไม๎ 
          4)  รูปเส๎นประ ตํอเป็นถนน ตรอก หรือทางเดิน 
          5)  รูปจุดท าเป็นตานก หรือ สายฝน 

 ** รูปท านองนี้ต๎องหักออก 1 คะแนน จาก 3 คะแนนเต็มในข๎อ 10 d.   
    แตํต๎องไมํมีคะแนนติดลบ  คะแนนสูงสุดของข๎อนี้ คือ a+b+c+d 

เทํากับ 12 คะแนน 
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11.  ความเร็ว (Sp : Speed)  
ภาพที่ใช๎เวลาน๎อยกวํา  12  นาที จะได๎คะแนนเพิ่ม ดังนี้ 

                      ต่ ากวํา  2  นาที  ได๎  6  คะแนน 
                      ต่ ากวํา  4  นาที  ได๎  5  คะแนน 
                      ต่ ากวํา  6  นาที  ได๎  4  คะแนน 
                       ต่ ากวํา  8  นาที  ได ๎ 3  คะแนน 
                      ต่ ากวํา  10  นาที  ได ๎ 2  คะแนน 
                      ต่ ากวํา  12  นาที  ได๎  1  คะแนน 
                      มากกวําหรือเทํากับ 12 นาที ได๎ 0 คะแนน 
 
คะแนนรวมของแบบทดสอบ TCT-DP 
         ด๎านหลังของแบบทดสอบจะมีชํองให๎คะแนนอยูํ 11 ชํอง แตํละชํองจะมีรหัสส าหรับให๎คะแนน 
วิธีการให๎คะแนน เพียงแตํพับสํวนลํางของแบบทดสอบขึ้นมาก็สามารถให๎คะแนนได๎ทันที คะแนนรวม
สูงสุดของแบบทดสอบ TCT-DP คือ 72 คะแนน  
 
 
 
 
(แปลและเรียบเรียงโดย อนินทิตา โปษะกฤษณะ, 2535) 
 
เกณฑ์การตัดสินระดับความสามารถในการคิดสร๎างสรรค์ของแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ TCT – 
DP  เป็นดังนี้ 
          1.   ได๎คะแนนรวมต่ ากวํา          24  คะแนน         
 มีความคิดสร๎างสรรค์อยูํในระดับต่ า 
          2.   ได๎คะแนนรวมระหวําง  24 – 47  คะแนน          
มีความคิดสร๎างสรรค์อยูํในระดับปานกลาง 
          3.   ได๎คะแนนรวมตั้งแตํ            48  คะแนนขึ้นไป  
 มีความคิดสร๎างสรรค์อยูํในระดับสูง 
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ประวัติผ๎ูเขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

ชื่อ -  นามสกุล    นางสาวภรินธร  วินิจฉายะจินดา 

วัน เดือน ปี เกิด   5 มกราคม 2530 

ภูมิล าเนา            แขวงสามเสนใน เขตพญาไท กรุงเทพมหานคร 

การศึกษาและการท างาน 

พ.ศ. 2548          ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาจากโรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 

พ.ศ. 2552          ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีจากคณะศิลปกรรมศาสตร์ 

                       ภาควิชาทัศนศิลป์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ปีการศึกษา 2551 

พ.ศ. 2552       ท างานฝุายออกแบบสิ่งพิมพ์ ที่ร๎านอภิพันธ์สกรีนโปรดักส์ 

                       เป็นครูพิเศษสอนศิลปะเด็กในวันหยุด ที่โรงเรียนอนุบาลดรุณา 

พ.ศ. 2554         เป็นครูสอนศิลปะเด็กระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-6  

                       ที่โรงเรียนนวพัฒน์วิทยา 

ปัจจุบัน             ศึกษาตํอระดับปริญญาโท วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิตสาขาสุขภาพจิต  

                       ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์  

                       จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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