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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งมีความมุ่งหมาย ดังนี้ 1) เพ่ือศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ที่

ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทาน และกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ ในระยะก่อน
การทดลอง และหลังการทดลอง 2) เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลัง
การใช้กิจกรรมการเล่านิทาน และก่อนและหลังการใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์  และ 3) เพ่ือ
เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ในระยะหลังการทดลองของกลุ่มที่ได้รับกิจกรรมการ
เล่านิทาน และกลุ่มที่ได้รับกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ กลุ่มทดลอง จ านวน 2 กลุม่ ได้แก่ กลุ่มทดลอง
กลุ่มที่ 1 จ านวน 38 คน จัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทาน กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 จ านวน 
38 คน จัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ได้แก่ 1) กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์  2) นิทานส่งเสริมความคิดสร้ างสรรค์  3) แผนการจัด
ประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ 4) แผนการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่า
นิทาน และ 5) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Jellen และ Urban (แบบทดสอบ TCT-DP) ใช้
สถิติพ้ืนฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมติฐาน 
โดยใช้ Paired-samples T-Test และ Independent-samples T-Test ผลการวิจัยพบว่า 

1. เด็กปฐมวัย ที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทาน และใช้กิจกรรม
การเล่นสร้างสรรค์ ส่วนใหญ่มีระดับความคิดสร้างสรรค์เปลี่ยนแปลงไปในทิศทางที่ดีขึ้น 

2. เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทาน และที่ได้รับการ
จัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังทดลองเพ่ิมขึ้น
กว่าก่อนทดลองท้ังสองกลุ่ม 
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3. การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ในระยะหลังการทดลองของกลุ่ม
ที่ได้รับกิจกรรมการเล่านิทาน และกลุ่มที่ได้รับกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ พบว่า เด็กทั้งสองกลุ่มมี
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ ไม่แตกต่างกัน  

 
ค าส าคัญ : ความคิดสร้างสรรค์, การเล่นสร้างสรรค์, การเล่านิทาน 
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ABSTRACT 

  
This research aimed to 1) study the creative thinking of early childhood 

before and after using storytelling and creative playing activity, 2) compare the creative 
thinking of early childhood before and after using storytelling and before and after 
using creative playing activities, and 3) to compare the creative thinking of early 
childhood between storytelling group and creative play activities group. There were 2 
experimental groups, namely, the 1st experimental group was early childhood of 
kindergarten grade 2 of Ban Phu Lek School total of 38 students, organized experiences 
by using storytelling activities. The 2nd experimental group was early childhood of 
kindergarten grade 2 of Ban Pangewnonghee school total of 38 students, organized 
experiences by using creative playing activities. Research instruments were 1) Creative 
playing activities, 2) storytelling activities, 3) Experience planning using creative play 
activities, 4) experience planning using storytelling activities, and 5) Jellen & Urban Test 
for Creative Thinking Drawing Production (TCT-DP Test). The basic statistics used for 
data analysis were percentage, mean, and standard deviation. Test the hypothesis 
using Paired-samples T-Test and Independent-samples T-Test. The research results 
found that: 

1. Early childhood students were assigned to experience storytelling 
activities and creative playing activities most of them had their creative level changed 
in a better direction. 
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2. Early childhood students assigned to experience storytelling activities 
and creative playing activities had creativity scores after the experiment was higher 
than before the experiment in both groups. 

3. A comparison of early childhood creativity posttest period during the 
storytelling group and creative play activities group found that children in both groups 
have a creativity score with no difference. 

 
Keyword : Creative Thinking, Storytelling, Creative Playing 
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ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล และให้ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงเครื่องมือให้ถูกต้องสมบูรณ์ 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 
ภูมิหลัง 
 
 เด็กปฐมวัยอยู่ในช่วงที่ส าคัญของชีวิตในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ (Koster, 2001) 
ทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์จ าเป็นต้องได้รับการดูแล เนื่องจากเป็นพัฒนาการที่ไม่สามารถเกิดขึ้น 
ได้เอง (Essa, 2003) หากในช่วงต้นของชีวิตไม่ได้รับการส่งเสริมด้านความคิดสร้างสรรค์และ
จินตนาการแล้ว เด็กจะไม่สามารถเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีความคิดสร้างสรรค์ได้ (Duffy, 1998) การมี
จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ถูกระบุไว้เป็นคุณลักษณะอันพึงประสงค์ส าหรับเด็กปฐมวัย ตาม
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 2560 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ซึ่งในแผนพัฒนาเด็กและเยาวชน
แห่งชาติ พ.ศ. 2560–2564 ได้ก าหนดวิสัยทัศน์ไว้ว่า เด็กและเยาวชนมีคุณภาพชีวิตที่ดี มีพัฒนาการ
เหมาะสมตามช่ ว งวั ย  เป็นพลเมืองสร้ า งสรรค์  และมีส่ วนร่ วมในฐานะภาคีที่ มีพลั ง ใน
กระบวนการพัฒนา และได้ก าหนดมาตรการการพัฒนาคุณภาพชีวิตเด็กและเยาวชนแต่ละช่วงวัยให้
สอดคล้องตามพัฒนาการ ด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ไว้ว่า เด็กช่วงอายุ 3 -12 
ปี ควรได้รับการส่งเสริมการศึกษาและกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับวัย เน้นการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ และทักษะการใช้ชีวิต (คณะกรรมการส่งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ, 2561)  
 ความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์นั้น เป็นสิ่งพิเศษที่สามารถเป็นจุดเริ่มต้นของการสร้าง  
สิ่งใหม่ ๆ เพื่อให้เกิดประโยชน์แก่มวลมนุษยชาติ เช่น การที่เอดิสันค้นพบหลอดไฟฟ้าและเครื่องไฟฟ้า
นานาชนิด ท าให้มนุษย์สามารถใช้ประโยชน์ได้อย่างมหาศาล รวมถึงการที่มนุษย์สามารถใช้ความคิด
สร้างสรรค์ในการเขียนบทประพันธ์ที่สวยงาม แม้กระทั่งการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ไขปัญหา
ต่าง ๆ โดย Wallach และ Kogan ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์สั้น ๆ ว่า หมายถึง 
ความสามารถของมนุษย์นั่นเอง (ส านักงาน ก.พ., 2559; Wallach and Kogan, 1965; อ้างถึงใน อารี 
พันธ์มณี, 2546) ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองของมนุษย์ ในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์จึงควรเป็นช่วงวัยที่สมองมีการพัฒนาอย่างเต็มที่ คือ ช่วงวัยเด็ก เนื่องจากสมองจะพัฒนา
เร็วที่สุดในช่วงระหว่างแรกเกิดถึง 3 ขวบ ซึ่งสมองจะเจริญเติบโตถึง 110% ของขนาดตอนแรกเกิด 
พลังงานส่วนใหญ่ของเด็ก ๆ จะน าไปพัฒนาสมอง โดย 60% ของการเผาผลาญพลังงานทั้งหมดของ
เด็ก ๆ จะถูกน าไปใช้ เพ่ือพัฒนาสมอง เมื่อเทียบกับวัยผู้ใหญ่ร่างกายจะมีการเผาผลาญพลังงาน เพ่ือ
น าไปพัฒนาสมองเพียง 25% เท่านั้น (The Asianparent Thailand, 2020: เว็บไซต์) ความคิด
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สร้างสรรค์เป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาการด้านอารมณ์และสติปัญญาของเด็ก เนื่องจาก
ความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวข้องกับทักษะการคิดในขั้นสูง คือ การสังเกต การแก้ปัญหา การค้นพบ 
การวิเคราะห์ การตั้งสมมติฐาน การคาดคะเน การทดสอบ (Schirrmacher, 1998) และการสื่อสาร
ความรู้สึกของตนเองกับผู้อ่ืนผ่านวัจนภาษาและอวัจนภาษา ซึ่งความคิดสร้างสรรค์แสดงให้เห็นถึง
มุมมองและความเข้าใจของเด็กท่ีมีต่อโลกรอบตัว (Duffy, 1998)  
 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กโดยผ่านกิจกรรมที่ส่งเสริมให้เด็กได้ฝึกคิดสร้างสรรค์ 
ในแง่มุมต่าง ๆ ได้แก่ กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ กิจกรรมการเล่านิทาน กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ 
กิจกรรมการเล่นตามจินตนาการ เป็นต้น กิจกรรมที่น่าสนใจและเหมาะสมที่จะน ามาใช้ส าหรับจัด
ประสบการณ์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ได้แก่ กิจกรรมการเล่านิทาน ซึ่งเป็น
กิจกรรมที่ช่วยให้เด็กได้พัฒนาภาษาและความคิด สร้างความรักการอ่านและรักหนังสือให้กับเด็ก และ 
ยังสร้างการเรียนรู้อย่างมีความหมายให้กับเด็กได้ กิจกรรมการเล่น เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ของเด็ก
ช่วยให้เด็กสามารถพัฒนาการเรียนรู้ทุก ๆ ด้านเกิดความเจริญงอกงามทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม 
สติปัญญาและคุณธรรมจริยธรรม เป็นกิจกรรมส าหรับเด็กที่มีความส าคัญเป็นอย่างมาก เพราะการ
เล่นเป็นธรรมชาติและความต้องการของเด็ก ถือว่าเป็นส่วนส าคัญและเป็นที่มาหลักการจัดการเรียน
การสอนที่ยึดเด็กเป็นศูนย์กลาง (บันลือ พฤกษะวัน, 2551) กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ เป็นอีก
กิจกรรมการเรียนรู้ของเด็กที่ช่วยให้เด็กสามารถพัฒนาการเรียนรู้ทุก ๆ ด้าน เกิดความเจริญงอกงาม
ทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญาและคุณธรรมจริยธรรม การเล่นเป็นธรรมชาติและความ
ต้องการของเด็ก ถือว่าเป็นส่วนส าคัญและเป็นที่มาแห่งหลักการจัดการเรียนการสอนที่ยึดเด็กเป็น
ศูนย์กลาง เด็กทุกคนจะเล่นทุกอย่างที่เขาพอใจ การเล่นจึงมีบทบาทและอิทธิพลต่อการพัฒนาการ
ด้านต่าง ๆ ส าหรับเด็กมาก การเล่นของเด็กยังเป็นสิ่งจ าเป็นที่จะช่วยให้กล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ ของ
ร่างกายเจริญเติบโต ช่วยให้เด็กรู้สึกสบาย ร่าเริง แจ่มใส นับว่าเป็นการออกก าลังกายที่ดียิ่ง การเล่น
ช่วยให้เด็กเข้าใจสิ่งอ่ืน ๆ ดีขึ้น ช่วยให้เด็กรู้จักปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อม นับเป็นการทดลองของเด็ก
ไปในตัว ซึ่งจะช่วยให้เด็กแยกได้ว่าอะไรเป็น ความจริงและอะไรเป็นความนึกฝันอีกด้วย ถ้าเด็กไม่ได้
เล่นร่วมกับเพ่ือน ๆ วัยเดียวกันเลย จะท าให้เด็กเป็นคนเห็นแก่ตัว ไม่รู้จักการเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ มักจะ
คอยเอาแต่ใจตนเอง นอกจากนี้ ประโยชน์ของการเล่นยังเป็นการสร้างมิตรภาพในระหว่างเพ่ือนฝูง 
และช่วยให้เด็กรู้จักการแก้ปัญหาในการสร้างมิตรภาพ ซึ่งกันและกันอีกด้วย (โสภาคย์ พละวุฒิโท , 
2550)  
 สภาพการจัดประสบการณ์ระดับปฐมวัยของโรงเรียนสังกัดกลุ่มเครือข่ายเจ้าปู่ภูเหล็ก 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2 ในปัจจุบัน จัดประสบการณ์โดยใช้
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 มีการแบ่งระดับชั้นออกเป็น 2 ระดับ คือ ชั้นอนุบาล  
ปีที่ 1 และชั้นอนุบาลปีที่ 2 จัดการศึกษาโดยมีเป้าหมายหลักในการจัดการศึกษาปฐมวัย คือ การช่วย
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ให้เด็กพัฒนา ความสามารถ ความเข้าใจ และการแสดงพฤติกรรม พัฒนาการทางร่างกาย อารมณ์ 
จิตใจ สังคม และสติปัญญา การเรียนรู้ที่ผ่านประสบการณ์ส าคัญตามหลักสูตร ช่วยพัฒนาทักษะ
น าไปสู่ ความพร้อมในการเรียนรู้ และประสบความส าเร็จในการเรียนที่มีลักษณะอย่างเป็นทางการ
ของระดับประถมศึกษา การพัฒนาเด็กปฐมวัยตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
ไม่ได้กล่าวถึงการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ไว้อย่างชัดเจน ไม่มีการกล่าวถึงวิธีการพัฒนาหรือ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ เครื่องมือวัดหรือทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก จึงท าให้ขาด  
การจัดประสบการณ์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กปฐมวัยอย่างเป็นรูปธรรม เด็กปฐมวัย
ขาดโอกาสในการได้รับการพัฒนาศักยภาพด้านการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญ ส าหรับเด็ก 
ในการใช้ความคิดในทางสร้างสรรค์เพ่ือการเรียนในระดับที่สูงขึ้น และในการด าเนินชีวิตในแต่ละ  
ช่วงวัยในอนาคต (ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2, 2561) 
 จากการศึกษาสภาพปัญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัยและแนวทางการจัด
ประสบการณ์เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กปฐมวัย ท าให้ผู้วิจัยเกิดแนวคิดในการน า
รูปแบบการจัดประสบการณ์ด้วยการเล่านิทานและกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ เพ่ือใช้เป็นวิธีการแก้ไข
ปัญหาและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แก่เด็กปฐมวัย ซึ่งผู้วิจัยเล็งเห็นว่าเป็นวิธีการที่น่าสนใจส าหรับ
น ามาประยุกต์ใช้ในการจัดประสบการณ์ให้กับเด็กปฐมวัย เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ ซึ่งจะเป็น
การส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานทางการคิดไปสู่การพัฒนาการคิดในขั้นที่สูงขึ้นต่อไป  
  
ค าถามการวิจัย 
 
 1. กิจกรรมการเล่านิทานและการเล่นสร้างสรรค์ ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวัยอย่างไรบ้าง 
 2. ก่อนและหลังการใช้กิจกรรมการเล่านิทานและการเล่นสร้างสรรค์ เด็กปฐมวัยมีความคิด
สร้างสรรค์แตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร 
 3. เด็กปฐมวัยที่ใช้กิจกรรมการเล่านิทาน กับเด็กปฐมวัยที่ใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์  
มีความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรม
การเล่านิทาน และกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ ในระยะก่อนทดลอง และหลังทดลอง 
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 2. เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการใช้กิจกรรมการเล่า
นิทาน และก่อนและหลังการใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ในระยะหลังการทดลองของกลุ่ม 
ที่ได้รับกิจกรรมการเล่านิทาน และกลุ่มที่ได้รับกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 
 1. เด็กปฐมวัยที่ใช้กิจกรรมการเล่านิทาน และเด็กปฐมวัยที่ใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์  
มีความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังการใช้กิจกรรม แตกต่างกัน 
 2. เด็กปฐมวัยที่ใช้กิจกรรมแตกต่างกัน มีความคิดสร้างสรรค์หลังการใช้กิจกรรมแตกต่างกัน 
 
ความส าคัญของการวิจัย 
 
 1. ได้รูปแบบการจัดประสบการณ์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กปฐมวัย  
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ประกอบด้วย นิทานส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ 
แผนการจัดประสบการณ์ ส าหรับครูผู้สอน และส าหรับสถานศึกษาที่มีการจัดการเรียนการสอนระดับ
ปฐมวัย เพ่ือน าไปใช้ในการจัดประสบการณ์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาล
ปีที่ 2 
 2. เป็นแนวทางในการจัดประสบการณ์ระดับปฐมวัย ด้วยการใช้นิทานส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ร่วมกับกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับครูผู้สอนระดับปฐมวัย เพ่ือใช้ในการ
พัฒนาการจัดการเรียนการสอนปฐมวัย โดยใช้นิทานและกิจกรรมสร้างสรรค์ 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทาน
และการเล่นสร้างสรรค์ ด าเนินการวิจัยภายใต้ขอบเขตของการวิจัย ดังนี้  
  1. ขอบเขตด้านเนื้อหา ด าเนินการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ตามแนวคิดของ 
Guilford (1967; อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2546) ดังนี้  
   1.1 ความคิดคล่องแคล่ว  
   1.2 ความคิดยืดหยุ่น  
   1.3 ความคิดริเริ่ม  
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   1.4 ความคิดละเอียดลออ  
  2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
    2.1 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ เด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ของโรงเรียนสังกัด
กลุ่มเครือข่ายเจ้าปู่ภูเหล็ก ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2564 จ านวน 10 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 158 คน 
    2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองส าหรับการวิจัยครั้งนี้ จ านวน 2 ห้องเรียน  
ได้มาโดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) เพ่ือให้ได้มาซึ่งกลุ่มทดลอง โดยเลือก
จากโรงเรียน ซึ่งมีจ านวนห้องเรียนและจ านวนนักเรียนใกล้เคียงกัน และท าการสุ่มอย่างง่าย โดยใช้
วิธีการจับสลาก เพื่อก าหนดกลุ่มทดลอง เป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
     2.2.1 กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านภูเหล็ก  
ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564 จ านวนนักเรียน 38 คน จัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรม 
การเล่านิทาน  
     2.2.2 กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านป่างิ้ว 
หนองฮี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวนนักเรียน 38 คน จัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรม  
การเล่นสร้างสรรค์ 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทาน
และการเล่นสร้างสรรค์ ด าเนินการวิจัยภายใต้กรอบแนวคิด ดังนี้  
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1. ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความคิดสร้างสรรค์ความสามารถทางสมองที่สามารถคิดได้
หลายทิศทางหลายแง่หลายมุม คิดได้กว้างไกล เป็นความสามารถเฉพาะบุคคล ซึ่งสามารถน าไปใช้ 
ให้เกิดประโยชน์ทั้งในด้านการศึกษา การท างาน การด าเนินชีวิตต่อไป โดยการวิจัยครั้งนี้ ได้จ าแนก
ความคิดสร้างสรรค์ตามทฤษฎีของ Guilford ออกเป็น 4 ด้าน ดังนี้  
  1.1 ความคิดคล่องแคล่ว หมายถึง ความสามารถในการคิดหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว  
ได้ค าตอบจ านวนมากในเวลาที่จ ากัด เช่น ให้บอกชื่อสิ่งของที่มีรูปทรงกลม ให้ได้มากที่สุด เป็นต้น 
  1.2 ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลากหลาย โดยมี
การพิจารณาคุณลักษณะบางอย่างร่วมด้วย โดยผู้คิดต้องเข้าใจคุณลักษณะ และเชื่อมโยงสัมพันธ์เป็น
ค าตอบได้ เช่น ให้บอกชื่อสิ่งของที่สามารถน ามาใช้แทนถุงพลาสติกได้ เป็นต้น  
  1.3 ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถในการคิดสิ่งที่แปลกใหม่ แตกต่างจาก
ความคิดธรรมดา โดยอาจน าความคิดเดิมมาดัดแปลง และประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ข้ึน  

ตัวแปรอิสระ 
รูปแบบการจัดประสบการณ์ 
   1. ใช้กิจกรรมการเล่านิทานส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์ 
       1.1 นิทานส่งเสริมความคิดคล่องแคล่ว 
       1.2 นิทานส่งเสริมความคิดยืดหยุ่น 
       1.3 นิทานส่งเสริมความคิดริเริ่ม 
       1.4 นิทานส่งเสริมความคิดละเอียดลออ 
   2. ใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ 
       2.1 การเล่นส่งเสริมความคิดคล่องแคล่ว 
       2.2 การเล่นส่งเสริมความคิดยืดหยุ่น 
       2.3 การเล่นส่งเสริมความคิดริเริ่ม 
       2.4 การเล่นส่งเสริมความคิดละเอียดลออ 
 

ตัวแปรตาม 

ความคิดสร้างสรรค์ของ 

เด็กปฐมวัย  ชั้นอนุบาลปีที่  2 

   1. ความคิดคล่องแคล่ว 

   2. ความคิดยืดหยุ่น 

   3. ความคิดริเริ่ม 

   4. ความคิดละเอียดลออ 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
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  1.4 ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถในการคิดเพ่ิมเติมรายละเอียดของ  
สิ่งที่ก าหนดให้ เช่น ให้ต่อเติมภาพบ้าน ผู้ที่มีความคิดละเอียดลออจะสามารถเพ่ิมเติมรายละเอียดของ
บ้านได้หลายจุด มีแง่มุมของความคิดเล็ก ๆ น้อย ๆ ผสมผสาน จนท าให้บ้านเป็นภาพที่สมบูรณ์  
ตามความคิดของผู้คิดนั้น เป็นต้น  
 2. กิจกรรมการเล่านิทาน หมายถึง การเล่าเรื่องราวสั้น ๆ ที่จบในตอนเดียวให้เด็กปฐมวัย
ฟัง โดยใช้น้ าเสียงและท่าทางการเล่าที่เร้าความสนใจของเด็ก มีการกระตุ้นให้เด็กแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์เดิม ตอบค าถาม และมีส่วนร่วมในการฟังนิทาน โดยการเล่านิทานจะใช้วิธีการให้เด็กนั่ง
รวมกลุ่มกัน โดยครูนั่งเล่านิทานตรงกันข้ามกับกลุ่มของเด็ก ในจุดที่ครูจะสามารถมองเห็นเด็กทุกคน 
และครูควรใช้เสียงในการเล่านิทานในระดับความดัง ที่เด็กจะได้ยินนิทานทุกคนอย่างทั่วถึง การจัด
ประสบการณ์ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้นิทานส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยแต่งขึ้น 
จ านวน 20 เรื่อง ร่วมกับกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ เพ่ือใช้จัดประสบการณ์กับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาล  
ปีที่ 2 
 3. กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ หมายถึง กิจกรรมที่เด็กสร้างความสัมพันธ์ระหว่างตนเอง 
กับวัสดุอุปกรณ์ท่ีน ามาเล่น โดยเด็กจะน าประสบการณ์ของเด็กมารวมเข้ากับจินตนาการของเด็ก และ
แสดงท่าทาง ค าพูด อารมณ์ออกมาพร้อม ๆ กับการเล่นสร้างสรรค์นั้น โดยเด็กจะได้รับอิสระในการ
เลือกวัสดุอุปกรณ์ทีต้องการเล่น และได้เล่นอย่างอิสระโดยใช้ประสบการณ์เดิม ความคิด และ
จินตนาการของเด็กเอง ถ่ายทอดผ่านการเล่นสร้างสรรค์นั้น โดยการวิจัยครั้งนี้ มี รูปแบบการจัด
ประสบการณ์ที่ส่งเสริมให้เด็กได้ฝึกการคิดอย่างสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน โดยใช้นิทานร่วมกับการเล่น  
โดยใช้วัสดุปลายเปิด ได้แก่ สิ่งของต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัว มีในท้องถิ่น และไม่เป็นอันตราย ที่น ามาใช้จัด
ประสบการณ์ในกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ส าหรับเด็กปฐมวัย เช่น แก้วกระดาษ ฝาน้ าอัดลม 
แบบเกลียว ส าลี น้ า กล่องกระดาษ ดอกไม้ ผลไม้ เป็นต้น โดยจัดประสบการณ์การเล่นสร้างสรรค์
ให้แก่เด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 จ านวน 20 ครั้ง 
 4. การวัดความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง การวัดผลการแสดงพฤติกรรมที่เกิดจากการคิด
สร้างสรรค์ของเด็ก ซึ่งสามารถท าได้หลายวิธี ได้แก่ การสังเกต การวาดภาพ รอยหยดหมึก การเขียน
เรียงความและงานศิลปะ และการใช้แบบทดสอบ โดยการวิจัยครั้งนี้ ใช้แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ TCT–DP (The test for Creative Thinking – Drawing Production) ของ Jellen และ 
Urban (1986; อ้างถึงใน กนิษฐา พูลลาภ, 2563) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์นี้ มีจ านวนทั้งหมด 
11 เกณฑ์ จัดเป็นกลุ่มออกเป็น 4 กลุ่ม ดังนี้ 
  4.1 กลุ่มท่ี 1 ความคิดริเริ่ม ข้อ 10  
  4.2 กลุ่มที่ 2 ความคิดคล่องตัว (ความคิดคล่องแคล่ว) ข้อ 11  
  4.3 กลุ่มท่ี 3 ความคิดยืดหยุ่น ข้อ 6, 7, 8 และ 9  
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  4.4 กลุ่มท่ี 4 ความคิดละเอียดลออ ข้อ 1, 2, 3, 4 และ 5  
 5. เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กที่มีอายุระหว่าง 5–6 ปี ที่ก าลังเรียนอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 2  
โดยในการวิจัยครั้งนี้ ท าการศึกษาในพ้ืนที่โรงเรียนสังกัดกลุ่มเครือข่ายเจ้าปู่ภูเหล็ก ส านักงาน  
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2  
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทานและการเล่น
สร้างสรรค ์ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง น าเสนอตามล าดับดังนี้ 
  1. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 
  2. เอกสารและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการเล่านิทาน 
  3. เอกสารและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการเล่นและการเล่นสร้างสรรค์ 
  4. หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
  5. แนวการจัดประสบการณ์ระดับเด็กปฐมวัย 
  6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   6.1 งานวิจัยในประเทศ 
   6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์  
 
 1. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
  นักจิตวิทยาหลายท่านที่ศึกษาด้านความคิดสร้างสรรค์และให้ค าจ ากัดความไว้ ดังนี้ 
   Guilford (1967; อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2546) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ลักษณะความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) เป็นความสามารถทางสมองที่สามารถคิดได้หลาย
ทิศทางหลายแง่หลายมุม คิดได้กว้างไกล ซึ่งจะน าไปสู่การคิดประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ รวมถึงการคิด
ค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้ส าเร็จด้วยความคิดอเนกนัยประกอบด้วยลักษณะความคิดริเริ่ม 
(Originality) ความคิดคล่องตัว  (Fluency) ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) และความคิด
ละเอียดลออ (Elaboration) ดังนั้น ความคิดอเนกนัยหรือความคิดแบบกระจาย  (Divergent 
Thinking) จึงตรงกันข้ามกับความคิดเอกนัย (Convergent Thinking) หรือความคิดในทิศทางเดียว 
ซึ่งเป็นลักษณะความคิดที่มุ่งเน้นเพียงความคิดเดียวเท่านั้นในขณะที่ความคิดอเนกนัยมุ่งส่งเสริม 
ให้เกิดความคิดมากหลากหลาย ทั้งปริมาณและคุณภาพ เพราะเชื่อว่าลักษณะความคิดอเนกนัย 
จะเป็นหนทางให้ค้นพบความคิดท่ีดีมีคุณภาพ 
 

 



 

 

  10 

   Torrance (1965; อ้างถึงใน ณัฐวรรณ เฉลิมสุข , 2560) ได้ให้ค าจ ากัดความของ
ความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดสร้างสรรค์ผลิตผล 
หรือสิ่งแปลกใหม่ที่ไม่รู้จักมาก่อน ซึ่งสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้อาจจะเกิดจากการรวมความรู้ต่าง ๆ ที่ได้รับ  
จากประสบการณ์แล้วเชื่อมโยงกับสถานการณ์ใหม่ ๆ สิ่งที่เกิดขึ้นแต่ไม่จ าเป็นสิ่งสมบูรณ์อย่างแท้จริง  
ซึ่งอาจออกมาในรูปของผลผลิต ทางศิลปะ วรรณคดี วิทยาศาสตร์  
   Wallach และ Kogan (1965; อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2546) ได้ให้ความหมายของ
ความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า หมายถึง ความคิดโยงสัมพันธ์ (Association) คนที่มีความคิดสร้างสรรค์ คือ 
คนที่สามารถจะคิดอะไรได้อย่างสัมพันธ์เป็นลูกโซ่ 
   Eysenck, Arnold และ Meili (1972; อ้างถึงใน ณัฐวรรณ เฉลิมสุข, 2560) ได้ให้ 
ค า จ า กั ดคว ามของคว ามคิ ดส ร้ า งส ร รค์ ไ ว้ ใ นหนั ง สื อ  Encyclopedia of Psychology ว่ า  
เป็นความสามารถที่มองเห็นความสัมพันธ์ในแง่มุมใหม่ มีความคิดที่แปลกและแตกต่างไปจากรูปแบบ
การคิดที่มีมาแต่เดิม 
   สมศักดิ์ ภูวิภาดาวรรธน์ (2537; อ้างถึงใน ดวงพร จันทร์ศิริ, 2565) ได้กล่าวถึง
ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 2 ประการ ประการแรก คือความคิดสร้างสรรค์เป็นเรื่อง 
ที่สลับซับซ้อน ยากแก่การให้ค าจ ากัดความที่แน่นอนตายตัว ประการที่สองความคิดสร้างสรรค์
สามารถพิจารณาได้ในสามลักษณะ คือ ในเชิงผลงาน (Product) โดยผลงานนั้นต้องเป็นงานที่แปลก
ใหม่และมีคุณค่า กล่าวคือ ใช้ได้โดยมีคนยอมรับ และในเชิงกระบวนการ (Process) โดยกระบวนการ
คิดสร้างสรรค์ คือ การเชื่อมโยงสิ่งของหรือความคิดที่มีความแตกต่างกันมากเข้าด้วยกัน ประการ
สุดท้ายหากพิจารณาความคิดสร้างสรรค์เชิงบุคคลบุคคลนั้น จะต้องมีความแปลกเป็นตัวของตัวเอง 
(Originality) เป็นผู้ที่มีความคิดคล่อง (Fluency) มีความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และสามารถ 
ให้รายละเอียดในความคิดนั้น ๆ ได้  
   ส านักงาน ก.พ. (2559) ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางสมองที่คิด
ในลักษณะอเนกนัยน าไปสู่การคิดค้นพบสิ่งแปลกใหม่ ด้วยการคิดดัดแปลง ปรุงแต่ง ผสมผสานกันให้
เกิดสิ่งใหม่ รวมทั้งการประดิษฐ์คิดค้น ทฤษฎีหลักการได้ส าเร็จ ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้นี้ มิใช่
เพียงแต่คิดในสิ่งที่เป็นไปได้ หรือสิ่งที่เป็นเหตุเป็นผลเพียงอย่างเดียวเท่านั้น หากแต่ความคิด
จินตนาการก็เป็นสิ่งส าคัญ ที่จะก่อให้เกิดความแปลกใหม่ แต่ต้องควบคู่กันกับความพยายามที่จะสร้าง
ความคิดฝัน หรือจินตนาการให้เป็นไปได้ จึงท าให้เกิดผลผลิตที่ยังเป็นประโยชน์ต่อสังคม 
  จากความหมายของความคิดสร้างสรรค์ข้างต้น สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์
ความสามารถทางสมองที่สามารถคิดได้หลายทิศทางหลายแง่หลายมุม คิดได้กว้างไกล  
เป็นความสามารถเฉพาะบุคคล ซึ่งสามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ทั้งในด้านการศึกษา การท างาน  
การด าเนินชีวิตต่อไป  
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 2. ทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 
  ทฤษฎีโครงสร้างสมรรถภาพทางสมอง 
   Guilford (1967; อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2546) นักจิตวิทยาชาวอเมริกันและคณะ 
ได้ท าการศึกษาและวิจัยการวิเคราะห์ตัวประกอบ (Factor Analysis) ของสติปัญญา โดยเน้นศึกษา
เรื่องความคิดสร้างสรรค์ ความมีเหตุผล และการแก้ปัญหา ได้น าเสนอแบบจ าลองโครงสร้างของ
สมรรถภาพทางสมองขึ้นหรือแบบจ าลองโครงสร้างทางสติปัญญา  (The Structure of Intellect 
Model ที่เรียกว่า SI) ครอบคลุมสมรรถภาพทางสมองต่าง ๆ โดยความส าคัญของการศึกษาวิจัยครั้งนี้ 
Guilford ได้พัฒนาวิธีการคิดข้ึน 2 ประเภท คือ 
    1. ความคิดรวมหรือความคิดเอกนัย (Convergent thinking) หมายถึง ความคิด 
ที่น าไปสู่ค าตอบที่ถูกต้องตามสภาพข้อมูลที่ก าหนดให้เพียงค าตอบเดียว 
    2. ความคิดกระจายหรือความคิดอเนกนัย (Divergent thinking) หมายถึง 
ความคิดหลายทิศทางที่สามารถเปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหาได้ ตลอดจนการน าไปสู่ผลิตผลของความคิด
หรือค าตอบได้หลายอย่างด้วย และ Guilford อธิบายไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ก็คือ ความคิดอเนกนัย
นั่นเอง 
   Guilford ได้แบ่งสมรรถภาพทางสมองออกเป็น 3 มิติ ดังนี้ 
    มิติที่ 1 เนื้อหา (Content) หมายถึง เนื้อหาข้อมูล หรือสิ่งเร้าที่เป็นสื่อในการคิด 
ที่สมองรับเข้าไปคิด แบ่งออกเป็น 4 ลักษณะ คือ 
     1. ภาพ (Figural เขียนย่อว่า F) หมายถึง ข้อมูล หรือสิ่งเร้าที่เป็นรูปธรรม 
หรือรูปที่แน่นอน ซึ่งบุคคลสามารถรับรู้และท าให้เกิดความรู้สึกนึกคิดได้ เช่น ภาพ เป็นต้น 
     2. สัญลักษณ์ (Symbolic เขียนย่อว่า S) หมายถึง ข้อมูล หรือสิ่งเร้าที่อยู่ใน
รูปเครื่องหมายต่าง ๆ เช่น ตัวอักษร ตัวเลข โน๊ตดนตรี รวมทั้งสัญลักษณ์ต่าง ๆ ด้วย 
     3. ภาษา (Semantic เขียนย่อว่า M) หมายถึง ข้อมูล หรือสิ่งเร้าที่อยู่ในรูป
ของถ้อยค าที่มีความหมายต่าง ๆ กัน สามารถใช้ติดต่อสื่อสารได้ เช่น พ่อ แม่ เพ่ือน ชอบ โกรธ  
เป็นต้น 
     4. พฤติกรรม (Behavior เขียนย่อว่า B) หมายถึง ข้อมูลที่เป็นการแสดงออก 
กิริยาอาการ การกระท าที่สามารถสังเกตเห็น รวมทั้งทัศนคติ การรับรู้  การคิด เช่น การยิ้ม   
การหัวเราะการแสดงความคิดเห็น เป็นต้น 
    มิติที่ 2 วิธีการคิด (Operation) หมายถึง มิติที่แสดงลักษณะกระบวนการ
ปฏิบัติงานหรือกระบวนการคิดของสมอง แบ่งออกตามล าดับได้ 5 ลักษณะ คือ 
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     1. การรู้การเข้าใจ (Cognition เขียนย่อว่า C) หมายถึง ความสามารถในการ
ตีความของสมองเมื่อเห็นสิ่งเร้าแล้วเกิดการรับรู้เข้าใจในสิ่งนั้น และบอกได้ว่าเป็นอะไร เช่น เมื่อเห็น
ของเล่นเด็ก รูปร่างกลม ท าด้วยยางผิวเรียบ ก็บอกได้ว่าเป็นลูกบอล 
     2. การจ า (Memory เขียนย่อว่า M) หมายถึง ความสามารถในการเก็บสะสม
ความรู้และข้อมูลต่าง ๆ ไว้ได้ และสามารถระลึกได้เมื่อต้องการ เช่น การจ าสูตรคูณ การจ าหน่วย  
เลขประจ าตัว การชี้ตัวคนร้ายได้ 
     3. การคิดแบบอเนกนัย หรือความคิดกระจาย (Divergent Thinking เขียน
ย่อว่า D) หมายถึง ความสามารถในการคิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าได้หลายรูปแบบ หลายแง่มุมแตกต่าง
กันไปเช่น “หนังสือพิมพ์ที่ใช้แล้วท าประโยชน์อะไรได้บ้าง” ให้บอกมาให้มากที่สุด ผู้ที่คิดได้มาก 
แปลก มีคุณค่า คือ ผู้ที่มีความคิดอเนกนัย และ Guilford ได้อธิบายว่า ความคิดอเนกนัย ก็คือ
ความคิดสร้างสรรค์นั่นเอง 
     4. การคิดแบบเอกนัย หรือความคิดรวม (Convergent Thinking เขียนย่อว่า 
N) หมายถึง เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบที่ดีที่สุดจากข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่ก าหนด และค าตอบ 
ที่ถูกต้องก็มีเพียงค าตอบเดียว จึงกล่าวได้ว่า ความคิดเอกนัยหรือความคิดรวม คือ การคิดตอบสนอง  
สิ่งที่ดีที่สุดเพียงวิธีเดียวจากสิ่งเร้าหลายวิธี 
     5. การประเมินค่า (Evaluation เขียนย่อว่า E) หมายถึง ความสามารถในการ 
ตีราคาลงสรุป โดยอาศัยเกณฑ์ท่ีดีที่สุด 
    มิติที ่3 ผลของการคิด หมายถึง มิติที่แสดงผล (Product) ที่ได้จากการปฏิบัติงาน
ทางสมอง หรือกระบวนการคิดของสมอง หลังจากที่สมองได้รับรู้ข้อมูลหรือสิ่งเร้าจากมิติที่ 1 และ
ตอบสนองจากข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่ได้จากมิติที่  2 แล้วผลที่ได้ออกมาเป็นมิติที่ 3 หรืออาจกล่าว 
ได้อีกอย่างว่า ผลของการคิดเกิดจากการท างานของมิติที่  1 และมิติที่ 2 นั่นเอง ซึ่งผลของการคิด 
แบ่งออกเป็น 6 ลักษณะ ดังนี้ 
     1. หน่วย (Unit เขียนย่อว่า U) หมายถึง สิ่งที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัวและ
แตกต่างไปจากสิ่งอื่น ๆ เช่น คน แมว สุนัข เป็นต้น 
     2. จ าพวก (Class เขียนย่อว่า C) หมายถึง ประเภทหรือจ าพวก หรือกลุ่มของ
หน่วยที่มีคุณสมบัติหรือลักษณะร่วมกัน เช่น สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม ได้แก่ คน สุนัข ช้าง  หรือประเภท
ผลไม้ ได้แก่ เงาะ ลางสาด ล าไย เป็นต้น 
     3. ความสัมพันธ์ (Relation เขียนย่อว่า R) หมายถึง ผลของการเชื่อมโยง
ความคิดของประเภทหรือหลายประเภทเข้าด้วยกัน โดยอาศัยลักษณะบางประการเป็นเกณฑ์ 
ความสัมพันธ์นี้อาจอยู่ในรูปของหน่วยกับหน่วย จ าพวกกับจ าพวก หรือระบบกับระบบก็ได้ เช่น คน 
คู่กับบ้าน นกคู่กับรัง 
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     4. ระบบ (System เขียนย่อว่า S) หมายถึง การเชื่อมโยงกลุ่มของสิ่งเร้า โดย
อาศัยกฎเกณฑ์ หรือระเบียบแบบแผนบางอย่าง เช่น 1, 3, 5, 7, 9 เป็นระบบเลขคี่ เป็นต้น 
     5. การแปลงรูป (Transformation เขียนย่อว่า T) หมายถึง การเปลี่ยนแปลง
ปรับปรุง ดัดแปลง ตีความ ขยายความ ให้นิยามใหม่หรือการจัดองค์ประกอบของสิ่งเร้า หรือข้อมูล
ออกมาในรูปใหม่ เช่น การเปลี่ยนรูปสี่เหลี่ยมเป็นเส้นตรงสี่เส้น  
     6. การประยุกต์ (Implication เขียนย่อว่า I) หมายถึง การคาดคะเนหรือ
ท านายจากข้อมูลสิ่งที่ก าหนดไว้ จะเห็นได้ว่า โครงสร้างของสมรรถภาพทางสมอง หรือการวัดเชาวน์
ปัญญาของ Guilford แบ่ งออกเป็น  120 เซลล์  หรื อ  120 องค์ประกอบ โดยในแต่ละตั ว 
จะประกอบด้วย หน่วยย่อย 3 มิติ เรียงจากเนื้อหา – วิธีการคิด – ผลการคิด (Content – Operation 
– Product) 
    ต่อมาในปี พ.ศ. 2520 ได้มีการปรับปรุงครั้งที่ 1 โดยการเปลี่ยนแปลงมิติเนื้อหา
จากเดิม ซึ่งมีอยู่ 4 ประเภท ได้แบ่งเป็น 5 ประเภท โดยแยกรูปธรรมเป็นสิ่งที่สามารถรู้ได้ด้วยตา 
(Visual) และสิ่งที่สามารถรับรู้ได้ด้วยหู (Auditory) และต่อมาในปี พ.ศ. 2531 ได้มีการตีพิมพ์ผล 
การปรับปรุงทฤษฎีนี้ อีกครั้ งในวารสารการวัดผลทางการศึกษาและจิตวิทยา  (Journal of 
educational and psychological measurement) โดยมีการเปลี่ยนแปลงมิติวิธีการทางความคิด
จากเดิมซึ่งมีอยู่ 5 อย่างเป็น 6 อย่าง โดยแยกการจ าเป็นการจ าในชั่วขณะ (Memory recording)  
กับการจ าระยะยาว (Memory retention) ดังนั้น แบบจุลภาคหรือแบบย่อยของทฤษฎีเชาวน์ปัญญา
สามมิติในขณะนี้ มีอยู่ 180 แบบจุลภาค 
   Devis (1973; อ้างถึงใน กรมวิชาการ, 2544) ได้รวบรวมแนวคิดเกี่ยวกับความคิด
สร้างสรรค์ของนักจิตวิทยา ที่ได้กล่าวถึงทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ โดยแบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ ๆ ได้ 4 กลุ่ม 
คือ 
    1. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงจิตวิเคราะห์ นักจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลาย
คน เช่น Freud และ Kris ได้เสนอแนวความคิดเกี่ยวกับการเกิดของความคิดสร้างสรรค์ว่า ความคิด
สร้างสรรค์เป็นผลมาจากความขัดแย้งภายในจิตใต้ส านึกระหว่า งแรงขับทางเพศ (Libido) กับ
ความรู้สึกผิดชอบทางสังคม (Social conscience) ส่วน Kubie และ Rugg ซึ่งเป็นนักจิตวิเคราะห์
แนวใหม่กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์นั้น เกิดข้ึนระหว่างการรู้สติกับจิตใต้ส านึก ซึ่งอยู่ในขอบเขตของ
จิตส่วนที่เรียกว่า จิตก่อนส านึก 
    2. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงพฤติกรรมนิยม นักจิตวิทยากลุ่มนี้มีแนวความคิด 
เกี่ยวกับเรื่องความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นพฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรู้ โดยเน้นที่ความส าคัญของ  
การเสริมแรง การตอบสนองที่ถูกต้องกับสิ่งเร้าเฉพาะหรือสถานการณ์ นอกจากนี้ ยังได้เน้น
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ความสัมพันธ์ทางปัญญา คือ การโยงความสัมพันธ์จากสิ่งเร้าหนึ่งไปยังสิ่งต่าง ๆ ท าให้เกิดความคิด
ใหม่หรือสิ่งใหม่เกิดขึ้น 
    3. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงมนุษยนิยม นักจิตวิทยาในกลุ่มนี้มีแนวคิดว่า
ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่มนุษย์มีติดตัวมาแต่ก าเนิด ผู้ที่สามารถน าความคิดสร้างสรรค์ออกมาใช้ได้
คือ ผู้ที่มีสัจจะการแห่งตน คือ รู้จักตนเอง พอใจตนเอง และใช้ตนเองเต็มศักยภาพของตน มนุษย์ 
จะสามารถแสดงความคิดสร้างสรรค์ของตนออกมาได้อย่างเต็มที่นั้นขึ้นอยู่กับการสร้างสภาวะหรือ
บรรยากาศที่ เ อ้ืออ านวย ได้กล่าวถึงบรรยากาศที่ส าคัญในการสร้างสรรค์ว่าป ระกอบด้วย 
ความปลอดภัยในเชิงจิตวิทยา ความมั่นคงของจิตใจ ความปรารถนาที่จะเล่นกับความคิดและการ  
เปิดกว้างที่จะรับประสบการณ์ใหม่ 
    4. ทฤษฎี AUTA ทฤษฎีสุดท้ายนี้เป็นรูปแบบของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
ให้เกิดข้ึนในตัวบุคคล โดยมีแนวคิดว่า ความคิดสร้างสรรค์นั้นมีอยู่ในมนุษย์ทุกคน และสามารถพัฒนา 
ให้สูงขึ้นได้ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ตามรูปแบบ AUTA (Devis, 1973; อ้างถึงใน กรมวิชาการ, 
2544) ประกอบด้วย 
     4.1 การตระหนัก (Awareness) คือ ตระหนักถึงความส าคัญของความคิด
สร้างสรรค์ที่มีต่อตนเอง สังคม ทั้งในปัจจุบันและอนาคต และตระหนักถึงความคิดสร้างสรรค์ที่มีอยู่ 
ในตนเองด้วย 
     4.2 ความเข้าใจ (Understanding) คือ มีความรู้ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 
ในเรื่องราวต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
     4.3 เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู้เทคนิควิธีในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ท้ังที่เป็นเทคนิคส่วนบุคคลและเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 
     4.4 การตระหนักในความจริงของสิ่งต่าง ๆ (Actualization) คือ การรู้จักหรือ
ตระหนักในตนเอง พอใจในตนเองและพยายามใช้ตนเองอย่างเต็มศักยภาพ รวมทั้งการเปิดกว้างรับ
ประสบการณ์ต่าง ๆ โดยมีการปรับตัวได้อย่างเหมาะสม การตระหนักถึงเพ่ือนมนุษย์ด้วยกันการผลิต
ผลงานด้วยตนเองและการมีความคิดท่ียืดหยุ่นเข้ากับทุกรูปแบบของชีวิต 
    องค์ประกอบทั้ง 4 นี้ ผลักดันให้บุคคลสามารถดึงศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของ
ตนเองออกมาใช้ได ้
  จากทฤษฏี ข้ า งต้ น  สรุ ป ได้ ว่ า  Guilford นั กจิ ตวิ ทยาชาวอ เมริ กั นและคณะ  
ได้วิเคราะห์ตัวประกอบของสติปัญญา และได้น าเสนอแบบจ าลองโครงสร้างของสมรรถภาพทางสมอง
ขึ้น โดยได้พัฒนาวิธีการคิดขึ้น 2 ประเภท คือ ความคิดรวมหรือความคิดเอกนัย และความคิดกระจาย
หรือความคิดอเนกนัย ซึ่งความอเนกนัยนี้ ก็คือความคิดสร้างสรรค์นั่นเอง ต่อมานักจิตวิทยาคนหนึ่ง 
คือ Devis ได้รวบรวมแนวคิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยาที่ได้มีการเผยแพร่ไว้ และ  
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ได้แบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ ๆ ได้ 4 กลุ่ม คือ ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงจิตวิเคราะห์ ทฤษฎีความคิด
สร้างสรรค์เชิงพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงมนุษยนิยม และทฤษฎี AUTA ทฤษฎี
สุดท้ายนี้เป็นรูปแบบของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นในตัวบุคคล โดยมีแนวคิดว่าความคิด
สร้างสรรค์นั้นมีอยู่ในมนุษย์ทุกคน และสามารถพัฒนาให้สูงขึ้นได้ ซึ่งองค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษา
ทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์นี้ ผู้วิจัยจะได้น าไปใช้เป็นแนวทางในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ต่อไป  
 3. กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
  Torrance (1965; อ้างถึงใน ณัฐวรรณ เฉลิมสุข , 2560) ได้แบ่งกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ออกเป็น 5 ขั้น คือ 
   1. การพบความจริง (Fact–finding) ขั้นนี้เริ่มตั้งแต่บุคคลเกิดความรู้สึกกังวลใจ 
มีความสับสนวุ่นวาย (Mess) เกิดขึ้นในจิตใจ แต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจุดนี้ก็พยายาม 
ตั้งสติและพิจารณาดูว่า ความยุ่งยาก วุ่นวาย สับสน หรือสิ่งที่ท าให้กังวลใจนั้นคืออะไร 
   2. การค้นพบปัญหา (Problem–finding) ขั้นนี้เกิดต่อจากขั้นที่ 1 เมื่อได้พิจารณา 
โดยรอบคอบแล้วจึงสรุปว่า ความกังวลใจ ความสับสนในใจนั้น ก็คือการมีปัญหาเกิดขึ้นนั่นเอง 
   3. การตั้งสมมติฐาน (Idea–finding) ขั้นนี้ต่อจากขั้นที่ 2 เมื่อรู้ว่ามีปัญหาเกิดขึ้น 
ก็จะพยายามคิดและตั้งสมมติฐานขึ้น จากนั้นรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือน าไปใช้ในการทดสอบ
สมมติฐาน 
   4. การค้นพบค าตอบ (Solution-finding) ในขั้นนี้ก็จะพบค าตอบจากการทดสอบ
สมมติฐานในขั้นที ่3 
   5. ยอมรับผลจากการค้นพบ  (Acceptance–finding) ขั้นนี้จะเป็นการยอมรับ
ค าตอบที่ได้จากการพิสูจน์เรียบร้อยแล้วว่าจะแก้ปัญหาให้ส าเร็จได้อย่างไร และต่อจากจุดนี้ การ
แก้ปัญหาหรือการค้นพบยังไม่จบตรงนี้ แต่ที่ได้จากการค้นพบจะน าไปสู่หนทางที่ท าให้เกิดแนวคิดหรือ
สิ่งใหม่ต่อไปที่เรียกว่า New Challenges 
  Guilford (1967; อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี , 2546) ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งหมายถึง 
ความสามารถของบุคคลที่ใช้ในการแก้ไขปัญหาเป็นความคิดที่ก่อให้เกิดสิ่งใหม่ ๆ และเป็น
ความสามารถที่จะประยุกต์ใช้กับงานได้หลายชนิด ซึ่งประกอบด้วยลักษณะต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
   1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างจาก
ความคิดธรรมดา ความคิดริเริ่มเกิดจากการน าความคิดเดิมมาดัดแปลง และประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่ง
ใหม่ขึ้น เป็นลักษณะที่เกิดขึ้นครั้งแรก ต้องอาศัยความคิดจินตนาการ คือไม่ใช่การคิดเพียงอย่างเดียว 
แต่ต้องคิดสร้างและหาทางให้เกิดเป็นผลงานใหม่ด้วย ซึ่งความคิดริเริ่มสามารถอธิบายได้ดังนี้ 
    1.1 ลักษณะทางกระบวนการ คือ เป็นกระบวนการคิดและสามารถแตกความคิด
ออกจากเดิมไปสู่ความคิดใหม่ที่ไม่ซ้ ากับของเดิม 
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    1.2 ลักษณะของบุคคล คือ คนที่มีความคิดริเริ่มจะเป็นคนที่มีเอกลักษณ์ของ
ตนเองมั่นใจในตนเอง กล้าคิด กล้าแสดงออก ไม่ขลาดกลัวต่อความไม่แน่นอน เต็มใจที่จะเผชิญและ
เสี่ยงต่อสภาพการณ์ดังกล่าว บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์เป็นคนที่มีสุขภาพจิตดีด้วย 
    1.3 ลักษณะทางผลผลิต ผลงานที่เกิดจากการคิดริเริ่มเป็นงานที่แปลกใหม่  
ไม่เคยปรากฏมาก่อน มีคุณค่าต่อตนเองและสังคม คุณค่าของงานมีตั้งแต่ระดับต้น เช่น งานที่เกิดจาก
ความต้องการแสดงความคิดอย่างอิสระ ซึ่งเกิดจากแรงจูงใจของตนเอง แล้วค่อย ๆ พัฒนาขึ้นเป็น
ชิ้นงานประดิษฐ์ที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ ากับใคร และพัฒนาให้ดีขึ้นจนถึงข้ันสูงสุด 
   2. ความคล่องในการคิด (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหา
ค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีค าตอบจ านวนมากในเวลาที่จ ากัด แบ่งออกเป็น 
    2.1 ความคิดคล่องด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถในการใช้ค า 
ได้อย่างคล่องแคล่วนั่นเอง 
    2.2 ความคิดคล่ องด้ านการ โย งสั ม พันธ์  (Associational Fluency) เป็ น
ความสามารถที่จะคิดหาถ้อยค าที่เหมือนกัน หรือคล้ายกันให้ได้มากที่สุด ภายในเวลาที่ก าหนด 
    2.3 ความคล่องด้านการแสดงออก (Expressional fluency) เป็นความสามารถ
ในการใช้วลีหรือประโยค คือความสามารถในการน าค ามาเรียงกันให้ได้อย่างรวดเร็วตามต้องการ 
    2.4 ความคล่องในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถที่จะคิดใน
สิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด เป็นความสามารถแรกในการเลือกสรรให้ได้ความคิดที่ดี และ
เหมาะสมที่สุด 
    2.5 จึงต้องคิดให้ได้หลายอย่างและแตกต่างกัน แล้วจึงน าความคิดที่ได้ทั้งหมดมา
พิจารณาว่าความคิดใดเป็นความคิดที่ดีท่ีสุด 
   3. ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิด
หาค าตอบได้หลายประเภท และหลายทิศทาง แบ่งออกเป็น 
    3.1 ความยืดหยุ่นที่เกิดทันที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถ 
ที่คิดได้อย่างอิสระ 
    3.2 ความคิดยืดหยุ่นด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) เป็นความสามารถ
ที่คิดได้หลากหลายและสามารถดัดแปลงจากสิ่งหนึ่งเป็นหลายสิ่งได้ 
   4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือ ความคิดในรายละเอียด คิดเป็นขั้นตอน
สามารถอธิบายให้เห็นภาพพจน์ได้อย่างชัดเจน ความคิดละเอียดลออจัดเป็นรายละเอียดที่น ามา
ตกแต่ง หรือขยายความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น พัฒนาการของความคิดละเอียดลออขึ้นอยู่กับ 
อายุ ซึ่งเด็กที่มีอายุมากจะมีความสามารถทางด้านความคิดละเอียดลออมากกว่าเด็กที่มีอายุน้อย เพศ 
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เด็กหญิงจะมีความคิดละเอียดลออมากกว่าเด็กผู้ชาย และการสังเกต เด็กที่มีความสามารถ  
ด้านการสังเกตสูงจะมีความคิดละเอียดลออสูงด้วย 
  จากการศึกษากระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ข้างต้น สรุปได้ว่า Torrance ได้
ศึกษาและแบ่งกระบวนการคิดสร้างสรรค์โดยภาพรวมออกเป็น 5 ขั้น การพบความจริง (Fact–
finding) การค้นพบปัญหา (Problem–finding) การตั้งสมมติฐาน (Idea–finding) การค้นพบค าตอบ 
(Solution-finding) และยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance–finding) และ Guilford ได้แบ่ง
ประเภทของความคิดสร้างสรรค์ให้ละเอียดยิ่งขึ้น โดยแบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ ความคิดริเริ่ม 
(Originality) เป็นการคิดที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ าใคร ความคล่องในการคิด (Fluency) เป็นความสามารถ
ของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีค าตอบจ านวนมากในเวลาที่จ ากัด 
ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้หลาย
ประเภท และหลายทิศทาง และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เป็นความคิดในรายละเอียด 
เพ่ือเติมเต็มสิ่งต่าง ๆ ให้เกิดความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น คิดเป็นขั้นตอนสามารถอธิบายให้เห็นภาพพจน์  
ได้อย่างชัดเจน โดยการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้แบ่งประเภทของความคิดสร้างสรรค์ ออกเป็น 4 ประเภท 
ตามแนวคิดของ Guilford คือ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ละเอียดลออ 
 4. พัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ 
  Macmillan (n.d.; อ้างถึงใน ธนพรรณ เพชรเศษ กัญญารัตน์ ชูเกลี้ยง และเกษร ขวัญ
มา, 2562) ได้แบ่งพัฒนาการทักษะความคิดสร้างสรรค์ของเด็กออกเป็น 3 ขั้น ดังภาพประกอบ 2 
 

 

 
ภาพประกอบ 2 พัฒนาการทางความคิดของเด็ก 

ที่มา: Macmillan (n.d.; อ้างถึงใน ธนพรรณ เพชรเศษ กัญญารัตน์ ชูเกลี้ยง และเกษร ขวัญมา, 
2562) 
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  จากภาพประกอบแสดงพัฒนาการทางความคิดของเด็ก สามารถแบ่งขั้นพัฒนาการ ได้
ดังนี้  
   ขั้นที่ 1 (อายุแรกเกิด - 3 ปี) เด็กเริ่มเข้าใจว่า สิ่งสวยงามรอบตัว คือความจริงที่
ประจักษ์ (Beauty-fact) เด็กจะเชื่อว่าทุกสิ่งที่พบเห็นคือความจริง ยังแยกไม่ได้ระหว่างความจริงกับ
เรื่อง จินตนาการ ดังบทกวีที่เด็กชื่นชอบว่าเป็นความจริงที่แสนหวาน ดังนี้ “The city of gold with 
pearly gates, with crystal fountains and unbackened skies” อารี รังสินันท์ (2532; อ้างถึงใน 
ธนพรรณ เพชรเศษ กัญญารัตน์ ชูเกลี้ยง และเกษร ขวัญมา , 2562) ถอดความเป็นภาษาไทยดังนี้ 
“เมืองที่สร้างด้วยทองค า มีประตูท าด้วยไข่มุก มีน้ าพุใสดังแก้วเจียรนัย มีท้องฟ้าสดใส ไม่เคย 
มีความมืดครึ้มเลย” จากบทกวีนี้แสดงให้เห็นว่า โลกของเด็กวัยนี้มีแต่ความงดงามและเชื่อว่า โลกคือ
ความงดงามที่บริสุทธิ์  
   ขั้นที่ 2 (อายุ 3–6 ปี) เด็กเริ่มเข้าใจว่า ความจริงจะต้องพิสูจน์ให้เห็นจริงด้วยเหตุผล 
(Fact–reason) เด็กเริ่มเปลี่ยนความคิดและเกิดค าถามเพ่ือค้นหาข้อเท็จจริงด้วยเหตุผล เช่น “Why 
there are so many streets that are not golden, so many fountains that are turbid 
withbilty, and so many skies that are blackened all the time.” อารี รังสินันท์ (2532; อ้าง
ถึงใน ธนพรรณ เพชรเศษ กัญญารัตน์ ชูเกลี้ยง และเกษร ขวัญมา , 2562) ถอดความเป็นภาษาไทย
ดังนี้ “ท าไมถนนหลายสายจึงไม่เป็นทองค า? ท าไมน้ าพุมากมายจึงขุ่นมัว ? และท าไมท้องฟ้าบางแห่ง
จึงมีคนอยู่ตลอดเวลา” แสดงให้เห็นว่า เด็ก 3-6 ปี เริ่มสนใจที่จะพิสูจน์ข้อเท็จจริงของธรรมชาติ  
เป็นการพัฒนาความคิดอีกข้ันหนึ่งที่ต่างจากเดิม 
   ขั้นที่ 3 (อายุ 6 ปีขึ้นไป) เด็กเริ่มเข้าใจว่า โลกปัจจุบันเป็นอย่างไร ความคิด
จนิตนาการ จะลดลง และความคิดเชิงเหตุผลจะเพ่ิมสูงขึ้นตามล าดับ  
  Torrance (1965; อ้างถึงใน ณัฐวรรณ เฉลิมสุข, 2560) ได้อธิบายเกี่ยวกับพัฒนาการ
ด้านความคิดสร้างสรรค์ของเด็กจะมีแบบแผนที่แตกต่าง จากพัฒนาการด้านอ่ืน ๆ ซึ่งเด็กสามารถ
พัฒนาได้มากกว่าผู้ใหญ่ ได้สรุปพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของเด็กตามแนวคิดของ Torrance  
ได้ดังนี ้
   ช่วงอายุ 0–2 ปี เริ่มพัฒนาจินตนาการในช่วงแรก เด็กต้องการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ 
พยายามเลียนแบบเสียงและจังหวะ อายุ 2 ปี เด็กจะกระตือรือร้นที่จะสัมผัส ชิม และดูสิ่งต่าง ๆ เด็ก 
มีความอยากรู้ อยากเห็น ซึ่งการแสดงออกจะขึ้นอยู่กับลักษณะเฉพาะตัวของเด็กแต่ละคน 
   ช่วงอายุ 2–4 ปี เด็กเรียนรู้โลกจากประสบการณ์ตรง และการท าสิ่งต่าง ๆ ซ้ า ๆ การ
เล่นที่ใช้จินตนาการ เด็กจะตื่นตัวกับสิ่งแปลกใหม่ในธรรมชาติ เด็กมีช่วงความสนใจสั้น โดยจะเปลี่ยน
กิจกรรมบ่อย ๆ เด็กจะเริ่มพัฒนาความเป็นตัวเอง ซึ่งมักจะท าให้เด็กกระท าในสิ่งที่เกินความสามารถ
ของตน ส่งผลให้เกิดความรู้สึกโกรธและคับข้องใจขึ้นได้ 
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   ช่วงอายุ 4–6 ปี เด็กเริ่มรู้สึกสนุกกับการวางแผน การเล่น การท างาน เด็กเรียนรู้
บทบาทของผู้ใหญ่จากการเล่นบทบาทสมมติ มีความอยากรู้อยากเห็นสิ่งที่เป็นจริงและถูกต้อง เด็ก
สามารถเชื่อมโยงเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ ถึงแม้ว่าจะยังไม่เข้าใจเหตุผลมากนัก เด็กจะทดลองเล่นบทบาท
ต่าง ๆ โดยใช้จินตนาการของตน ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กช่วงวัยนี้ จะปรากฏชัดขึ้นในลักษณะ  
ที่เป็นธรรมชาติ 
  จากการศึกษาพัฒนาของเด็กข้างต้น สรุปได้ว่า เด็กในช่วงอายุแรกเกิดขึ้น 3 ปี จะเป็น
ช่วงที่ยังไม่สามารถแยกระหว่างจินตนาการและความเป็นจริงของโลกได้ แต่เมื่อเด็กเติบโตขึ้นจะเกิด
การเรียนรู้และปรับความคิดของตนเอง จากแนวคิดของ Macmillan ได้อธิบายไว้ว่า เด็กในช่วงอายุ 
3-6 ปี จะเริ่มเข้าใจว่า ความจริงจะต้องพิสูจน์ให้เห็นจริงด้วยเหตุผล (Fact–reason) และแนวคิดของ 
Torrance ที่ได้อธิบายเกี่ยวกับพัฒนาของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า เด็กในช่วงอายุ 4–6 ปี จะเริ่มรู้สึก
สนุกกับการวางแผน การเล่น การท างาน เด็กเรียนรู้บทบาทของผู้ใหญ่จากการเล่นบทบาทสมมติ  
มีความอยากรู้อยากเห็นสิ่งที่เป็นจริงและถูกต้อง เด็กสามารถเชื่อมโยงเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ ถึงแม้ว่า  
จะยังไม่เข้าใจเหตุผลมากนัก เด็กจะทดลองเล่นบทบาทต่าง ๆ โดยใช้จินตนาการของตน ความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กช่วงวัยนี้ จะปรากฏชัดขึ้นในลักษณะที่เป็นธรรมชาติ โดยในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัย
ท าการศึกษาและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 ซึ่งอยู่ในช่วงอายุ 
4-6 ปี ซึ่งเป็นช่วงอายุที่เหมาะสมส าหรับการพัฒนาและการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก 
 5. วิธีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
  พงษ์พันธ์ พงษ์โสภา (2542) ได้แนะน าแนวทางการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับ
ครู คือ ครูควรสอนให้นักเรียนรู้จักคิด คิดเป็น คิดหลาย ๆ แง่มุม และสามารถคิดแก้ปัญหาได้ส าเร็จ 
ครูควรกระตุ้นให้นักเรียนกล้าแสดงออกความรู้สึกนึกคิดออกมาในวิถีทางที่สร้างสรรค์ ครูควรส่งเสริม
ให้นักเรียนรู้จักใช้จินตนาการของตนเอง ตลอดจนความสามารถต่าง ๆ อันจะน าไปสู่ความคิด
สร้างสรรค์ ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองอยู่เสมอ ส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักถาม
ในระหว่างการเรียนการสอน โดยครูจะต้องให้ความสนใจต่อค าถามของนักเรียนใช้วิธีการสอนเพ่ือให้
เกิดความคิดสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่องทุกวัน และสนับสนุนให้นักเรียนแสดงออกทางความคิดเชิง
สร้างสรรค์ในเนื้อหาทุก ๆ วิชา นอกจากนี้ ครูควรสร้างบรรยากาศแห่งความอิสระทางวิชาการ อย่า
เข้มงวดกวดขันจนเกินไป ควรจัดแต่งสภาพห้องเรียนให้แลดูแปลกใหม่อยู่เสมอ เพ่ือให้การเรียนการ
สอนเป็นไปอย่างมีชีวิตชีวา สิ่งส าคัญคือ ครูไม่ควรก าหนดรูปแบบความคิดและบุคลิกภาพของนักเรียน
ในชั้นให้เหมือนกับเป็นพิมพ์เดียวกัน แต่ควรส่งเสริมความคิด และการผลิตที่แปลกใหม่ที่มีประโยชน์
ต่อชีวิต 
  วาโร เพ็งสวัสดิ์ (2544) ได้แบ่งการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
ออกเป็น 3 ขั้น ดังนี้ 
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   ขั้นที ่1 วัยแรกเกิด – 2 ปี เด็กวัยนี้มีลักษณะเด่น คือ มีจินตนาการสูง มีความอยากรู้
อยากเห็น แสดงออกโดยสัมผัสจับต้อง ชิมรส มองดู ดังนั้น แนวทางในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ควรปฏิบัติ ดังนี้ 
    1. กระตุ้นให้เด็กรู้จักเล่นเกมง่าย ๆ เช่น เล่นบล็อก 
    2. พยายามส่งเสริมให้เด็กเกิดความส าเร็จ 
    3. จัดสิ่งแวดล้อมที่ปลอดภัยให้เด็กท ากิจกรรมส ารวจ ทดลอง เป็นต้น 
   ขั้นที่ 2 อายุ 2 – 4 ปี เด็กวัยนี้มีลักษณะเด่น คือ มีจินตนาการสูง มีพัฒนาการ
ลักษณะความเป็นตัวของตัวเอง ดังนั้น แนวทางในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ควรปฏิบัติดังนี้ 
    1. ให้มีอิสระในการส ารวจ ทดลองตามความต้องการ เพ่ือให้เด็กได้เรียนรู้ด้วย
ตนเอง จะท าให้เกิดทักษะ และมีความเชื่อมั่นในตนเอง แต่ทั้งนี้ควรอยู่ในสายตาของผู้ปกครอง 
    2. ส่งเสริมให้เด็กได้เล่นบล็อก ดินน้ ามัน ดินเหนียว เพราะช่วยส่งเสริม
จินตนาการ 
    3. ควรช่วยเหลือเด็กให้ประสบความส าเร็จ และชื่นชมกับสิ่งที่เด็กค้นพบ 
   ขั้นที่ 3 อายุ 4 – 6 ปี เด็กวัยนี้มีลักษณะเด่น คือ มีจินตนาการมีการเลียนแบบ
บทบาทของผู้ใหญ่ ชอบซักถาม ดังนั้น แนวทางในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ควรปฏิบัติ ดังนี้ 
    1. ส่งเสริมให้เด็กพัฒนาความเชื่อม่ันในตนเอง 
    2. จัดอ านวยความสะดวกในเรื่องเครื่องมือ เครื่องเล่น 
    3. ยอมหรือให้อิสระเด็กในการวางแผนการเล่นด้วยตนเอง 
    4. ควรให้รางวัล หรือค าชมเชย ในกรณีที่เด็กมีความมานะ พยายาม 
    5. ควรตอบค าถามเด็ก โดยการตอบค าถามอย่างง่าย ๆ และกระตือรือร้น 
  Torrance (1965; อ้างถึงใน ณัฐวรรณ เฉลิมสุข , 2560) ได้เสนอหลักในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ไว้หลายประการ ซึ่งเน้นตัวครูกับนักเรียนและปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน
เป็นส าคัญ ดังนี้ 
   1. การส่งเสริมให้เด็กถามและให้ความสนใจต่อค าถามที่แปลก ๆ ของเด็ก และเขา 
ยังเน้นว่า พ่อแม่หรือครูไม่ควรมุ่งที่ค าตอบที่ถูกแต่เพียงอย่างเดียว เพราะในการแก้ปัญหาแม้เด็กจะใช้
วิธีเดาหรือเสี่ยงบ้างก็ควรจะยอม แต่ควรจะกระตุ้นให้เด็กได้วิเคราะห์ ค้นหา เพ่ือพิสูจน์การเดา โดย
ใช้การสังเกตและประสบการณ์ของเด็กเอง 
   2. ตั้งใจฟังและเอาใจใส่ต่อความคิดแปลก ๆ ของเด็กด้วยใจเป็นกลาง เมื่อเด็กแสดง
ความคิดเห็นในเรื่องใด แม้จะเป็นความคิดที่ยังไม่เคยได้ยินมาก่อน ผู้ใหญ่ก็อย่าเพ่ิงตัดสินและลิดรอน
ความคิดนั้น แต่รับฟังไว้ก่อน 



 

 

  21 

   3. กระตือรือร้นต่อค าถามที่แปลก ๆ ของเด็กด้วยการตอบค าถามอย่างมีชีวิตชีวา
หรือชี้แนะให้เด็กหาค าตอบจากแหล่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง 
   4. แสดงให้เด็กเห็นว่าความคิดของเด็กนั้นมีคุณค่าและน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ 
เช่น จากภาพที่เด็กวาด อาจน าไปเป็นลวดลายถ้วยชามภาชนะ เป็นภาพปฏิทิน บัตร ส .ค.ส. เป็นต้น 
ซึ่งจะท าให้เด็กเกิดความภูมิใจและมีก าลังใจที่จะคิดสร้างสรรค์ต่อไป 
   5. กระตุ้นและส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ควรให้โอกาสและเตรียมการให้  
เด็กเรียนรู้ด้วยตนเอง และยกย่องเด็กที่มีการเรียนรู้ด้วยตนเอง ครูอาจจะเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ชี้แนะ  
ลดการบรรยายลง และเพ่ิมวิธีการให้นักเรียนมีส่วนร่วมท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเองมากข้ึน 
   6. เปิดโอกาสให้นักเรียนเรียนรู้ ค้นคว้าอย่างต่อเนื่องอยู่เสมอ โดยไม่ต้องใช้วิธีขู่  
ด้วยคะแนน การสอบ หรือการตรวจสอบ เป็นต้น 
   7. ระลึกอยู่เสมอว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในเด็กจะมีลักษณะค่อยเป็น 
ค่อยไป 
   8. ส่งเสริมให้เด็กใช้จินตนาการของตนเอง และให้การชมเชยอย่างเหมาะสมเมื่อเด็ก 
มีจินตนาการที่แปลกและมีคุณค่า 
  จากการศึกษาวิธีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ข้างต้น สรุปได้ว่า การพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กในช่วงอายุ 4–6 ปี ควรส่งเสริมให้เด็กพัฒนาความเชื่อม่ันในตนเอง จัดอ านวยความ
สะดวกในเรื่องเครื่องมือ เครื่องเล่น ยอมหรือให้อิสระเด็กในการวางแผนการเล่นด้วยตนเอง ควร 
ให้รางวัล หรือค าชมเชย ในกรณีที่เด็กมีความมานะพยายาม ควรตอบค าถามเด็ก โดยการตอบค าถาม
อย่างง่าย ๆ และกระตือรือร้น ควรสอนให้นักเรียนรู้จักคิด คิดเป็น คิดหลาย ๆ แง่มุม และสามารถคิด
แก้ปัญหาได้ส าเร็จ ครูควรกระตุ้นให้นักเรียนกล้าแสดงออกความรู้สึกนึกคิดออกมาในวิถีทาง  
ที่สร้างสรรค์ ส่งเสริมให้เด็กใช้จินตนาการของตนเอง และให้การชมเชยอย่างเหมาะสมเมื่อเด็ก  
มีจินตนาการที่แปลกและมีคุณค่า ซึ่งวิธีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นี้ ผู้วิจัยจะได้น าไปประยุกต์ใช้
ในการจัดประสบการณ์ส าหรับการทดลองในครั้งนี้ต่อไป  
 6. การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
  6.1 วิธีวัดความคิดสร้างสรรค์ การวัดความคิดสร้างสรรค์ เป็นการวัดที่แตกต่างจากการ
วัดด้านสติปัญญาโดยทั่วไป และไม่สามารถใช้แบบทดสอบวัดเชาว์ปัญญาเพ่ือวัดความคิดสร้างสรรค์ได้  
   อารี พันธ์มณี (2546) ได้น าเสนอวิธีการวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ไว้หลายวิธี
ดังนี้ 
    1. การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเชิงสร้างสรรค์  
โดยจะท าการวัดความคิดจินตนาการของเด็กจากพฤติกรรมการเล่นและการท ากิจกรรม โดยสังเกต
พฤติกรรมการเลียนแบบ การทดลอง การปรับปรุงและตกแต่งสิ่งต่าง ๆ การแสดงละคร การใช้ค า 
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อธิบายและบรรยายให้เกิดภาพพจน์ชัดเจน ตลอดจนการเล่านิทาน การแต่งเรื่องใหม่ การเล่น และ 
คิดเกมใหม่ ๆ ตลอดจนพฤติกรรมที่แสดงความรู้สึกซาบซึ้งต่อความสวยงาม เป็นต้น   
    2. การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนด เป็นการ
ถ่ายทอดความคิดเชิงสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถสื่อความหมายได้ สิ่งเร้าที่ก าหนดให้
เด็กอาจเป็นวงกลม สี่เหลี่ยม แล้วให้เด็กวาดภาพต่อเติมให้เป็นภาพที่สมบูรณ์  
    3. รอยหยดหมึก หมายถึง การให้เด็กดูรอยหยดหมึกแล้วคิดตอบจากภาพที่เด็ก
เห็น มักใช้กับเด็กวัยประถมศึกษา เพราะเด็กสามารถอธิบายได้ดี  
    4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจาก
หัวข้อที่ก าหนด และการประเมินจากงานศิลปะของนักเรียน  
    5. แบบทดสอบ หมายถึง การใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ วัดพฤติกรรม
ของเด็ก นับว่าเป็นการพัฒนาการของการวัดความคิดสร้างสรรค์ในขั้นต่อมา คือ การใช้แบบทดสอบ
มาตรฐาน ซึ่งเป็นผลมาจากการวิจัยเกี่ยวกับธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบ ความคิด
สร้างสรรค์ มีทั้งที่ใช้ภาษาเป็นสื่อ และท่ีใช้ภาพเป็นสื่อ เพื่อเร้าให้เด็กแสดงออกเชิงความคิดสร้างสรรค์
และมีการก าหนดเวลาด้วย 
   ส านักงาน ก.พ. (2559) ได้น าเสนอไว้ว่า การวัดความคิดสร้างสรรค์ มีวิธีการวัด
ความคิดสร้างสรรค์ ที่สามารถน าเสนอได้ดังนี้  
    1. การสังเกต หมายถึง การเฝ้าดูพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเชิงสร้างสรรค์  
Abraham และ Andrew ได้ศึกษาความคิดจินตนาการโดยวิธีการสังเกตพฤติกรรมการเล่นและการ 
ท ากิจกรรม การเลียนแบบการทดลอง การปรับปรุงและตกแต่งสิ่งต่าง ๆ การแสดงละคร การใช้
ค าอธิบายและบรรยายให้เกิดภาพพจน์ชัดเจน การเล่านิทาน การแต่งเรื่องใหม่ การเล่นการคิดเกม  
ใหม่ ๆ ตลอดจน พฤติกรรมที่แสดงความรู้สึกซาบซึ้งต่อความงาม เป็นต้น Markye ได้ใช้วิธีการสังเกต
พฤติกรรม การเล่นเกมบ้าน การตั้งชื่อแปลก ๆ ลักษณะความเป็นผู้น าการสร้างหรือการต่อไม้บล็อก 
เป็นต้น และสรุปว่าไม่มีวิธีทดสอบวิธีใดเพียงวิธีเดียวที่จะวัดความคิดสร้างสรรค์ได้ครอบคลุมทุกด้าน
และวิธีทดสอบหนึ่ง ๆ จะไม่สามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ของคนทุกวัย เพราะเด็กมีความสนใจและ 
คิดได้แปลกพิสดาร และจินตนาการมากกว่า ในขณะที่ผู้ใหญ่จะสนใจกับความจริง ความเป็นไปได้ 
และความมีเหตุมีผลมากกว่า เป็นต้น Torrance ได้ใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรมความสามารถในการใช้
เวลาให้เป็นประโยชน์ ความสามารถในการกระท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้มากกว่าที่ได้รั บมอบหมาย
ความสามารถในการกระท ากิจกรรมต่าง ๆ โดยใช้วิธีการต่าง ๆ จากผู้อ่ืน ชอบทดลองและประดิษฐ์  
สิ่งแปลก ๆ ใหม่ ๆ มักใช้ค าถามบ่อย ๆ ว่า “ท าไม” และ “อย่างไร” เป็นคนที่ช่างสังเกต วิเคราะห์ 
และวิจารณ์ และพบค าตอบที่แสดงวิธีการแปลกใหม่ และแสดงลักษณะกล้าทดลอง กล้าเสี่ยง  
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    2. การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนดเป็นการ
ถ่ายทอดความคิดเชิงสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถสื่อความหมายได้สิ่งเร้าที่ก าหนดให้
อาจเป็นวงกลม สี่เหลี่ยมภาพเส้นเปิด และให้วาดภาพต่อเติมให้เป็นภาพที่สมบูรณ์ตามจินตนาการ
ของตน Simpson ได้วัดโดยใช้จุดวงกลมเล็ก ๆ 40 จุด จ านวน 50 ชุด เป็นสิ่งเร้าและให้วาดจาก 
สิ่งเร้าที่ก าหนด ซึ่งคะแนนความคิดสร้างสรรค์ แล้วพิจารณาจากความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม 
และความคิดยืดหยุ่น จากภาพที่วาด  
    3.  รอยหยดหมึก หมายถึง การเฝ้าดูพฤติกรรมของบุคคลที่ แสดงออก 
เชิงสร้างสรรค์ Abraham และ Andrew ได้ศึกษาความคิดจินตนาการโดยวิธีการสังเกตพฤติกรรม 
การเล่นและการท ากิจกรรม การเลียนแบบ การทดลอง การปรับปรุงและตกแต่งสิ่งต่าง ๆ การแสดง
ละครการใช้ค าอธิบายและบรรยายให้เกิดภาพพจน์ชัดเจน การเล่านิทาน การแต่งเรื่องใหม่ การเล่น
การคิดเกมใหม่ ๆ ตลอดจน พฤติกรรมที่แสดงความรู้สึกซาบซึ้งต่อความงาม เป็นต้น  
    4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เขียนเรียงความจากหัวข้อ 
ที่ก าหนด และการประเมินจากงานศิลปะ นักจิตวิทยามีความเห็นสอดคล้องกันว่า วัยประถมศึกษา
จัดเป็นช่วงวิกฤติของการพัฒนาความคิดเชิงสร้างสรรค์ ความสนใจในการเขียนสร้างสรรค์ และ
แสดงออกเชิงสร้างสรรค์ในงานศิลปะ จากการศึกษาประวัติบุคคลส าคัญของนักประดิษฐ์
นักวิทยาศาสตร์เอกของโลก เช่น นิวตัน เจมส์ ฮิลเลอร์ และปาสคาล พบว่าบุคคลเหล่านี้ได้แสดงแวว
สร้างสรรค์ด้วยการประดิษฐ์ และสร้างผลงานชิ้นแรกเมื่ออยู่ประถมศึกษาเป็นส่วนใหญ่ โคลวิน ได้ใช้
วิธีการให้เขียน เรียงความและวัดความคิดแปลกใหม่ ความคิด จินตนาการ ความมีอารมณ์ขันจากสิ่งที่
ได้เขียนออกมา เป็นต้น Stephenson ก็ได้ทดลองให้เด็กเขียนค ากลอน Torrance ก็ได้คิดวิธีให้เด็ก
เขียนเรียงความ โดยก าหนดหัวข้อที่คาดคิดไม่ถึง เช่น “ผู้ชายที่ร้องให้” ครูที่ไม่พูด” “สุนัขที่ไม่เห่า” 
เป็นต้น ซึ่งพบ ความคิดแปลก ๆ ใหม่ ๆ และน่าสนใจจากความคิดจินตนาการ 
   จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการวัดความคิดสร้างสรรค์ข้างต้น สรุปได้ว่า การวัด
ความคิดสร้างสรรค์ เป็นการวัดผลการแสดงพฤติกรรมที่เกิดจากการคิดของเด็ก สามารถท าได้หลาย
วิธี ได้แก่ การสังเกต การวาดภาพ รอยหยดหมึก การเขียนเรียงความและงานศิลปะ และการใช้
แบบทดสอบ  
  6.2 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ นักจิตวิทยาหลายท่านได้น าเสนอแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ไว้ มีดังต่อไปนี้ 
   6.2.1 แ บ บ ท ด ส อ บ ค ว า ม ค ล่ อ ง แ ค ล่ ว ข อ ง  Guilford แ ล ะ  Christensen 
(Christensen Guilford Fluency Tests) (ส านักงาน ก.พ., 2559) แบบทดสอบนี้ Guilford และ
คณะแห่งมหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียตอนใต้คิดขึ้น เพ่ือวัดความคิดกระจาย (Divergent Thinking) 
โดยมุ่งวัดตัวประกอบ ในแต่ละเซลล์ตามโครงสร้างสมรรถภาพสมอง ซึ่งมี 3 มิติ คือเนื้อหาที่คิด 
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(Content) วิธีการคิด (Operation) และผลิตผลแห่งความคิด (Product) ตามล าดับ เช่น DSU  
ซึ่งหมายถึง วิธีการคิดแบบผลิตจ าแนกเนื้อหาที่คิด เป็นแบบสัญลักษณ์และผลิตผลแห่งความคิด
ออกมาในรูปของหน่วย เป็นต้น 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 แสดงแบบสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียตอนใต้ 
โดยวัดเชลล์ต่าง ๆ ตามโครงสร้างของสมรรถภาพทางสมองของ Guilford 

 
  ความหมายของสัญลักษณ์ 
    วิธีการคิด                                     ผลผลิตของความคิด 
 D  =  ความคิดกระจาย เนื้อหาติด U  =  หนว่ย (Units) 
 F  =  ภาพ       C  =  ขั้นหรือประเภท (Classes) 
 S  =  สัญลักษณ์      R  =  ความสัมพันธ์ (Relations)  
 M  =  ภาษา       S  =  ระบบ (Systems) 
 B  =  พฤติกรรม      T  =  การแปลงรูป (Transformation) 
           I  =  การประยุกต์ (Implications) 
 
   6.2.2 แ บ บ ท ด ส อ บ ค ว า ม ค ล่ อ ง แ ค ล่ ว ข อ ง  Guilford แ ล ะ  Christensen 
(Christensen Guilford Fluency Tests) (ส านักงาน ก.พ., 2559) ประกอบด้วย แบบทดสอบย่อย 4 
ชุด 11 ฉบับ โดยแบ่งออกเป็นทางด้านภาษาเขียน 7 ฉบับ ทางด้านรูปภาพ 3 ฉบับ และเป็นโจทย์
ปัญหา 1 ฉบับ แบบทดสอบนี้เหมาะสม กับนักเรียนระดับมัธยมและผู้ใหญ่ ตัวอย่างของแบบทดสอบ 
    6.2.2.1 ความคล่องแคล่ว ในการใช้ค่า (Word Fluency, DSU) ให้ เขียน
ค าประกอบด้วยตัวอักษรที่ก าหนดให้ เช่น ป ปด ปัด ปาด เป็นต้น 
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    6.2.2.2 ความคล่องแคล่วทางความคิด (Ideational Fluency, DMU) ให้เขียน
ชื่อสิ่งของที่อยู่ในพวกหรือประเภทเดียวกัน เช่น ของเหลวที่เป็นเชื้อเพลิง ได้แก่ น้ํามันก๊าด ก๊าซโซลีน 
และแอลกอฮอล์ เป็นต้น 
    6.2.2.3 ความคล่องแคล่วด้านเชื่อมโยง (Associational Fluency, DMR) ให้
เขียนค าต่าง ๆ ที่มีความหมายคล้ายคลึงกับค าที่ก าหนดให้ เช่น หนัก : ยาก แข็ง เป็นต้น 
    6.2.2.4 ความคล่องแคล่วในการแสดงออก (Expressional Fluency, DSS) ให้
เขียนประโยคประกอบด้วยค าสี่ค า ในแต่ละค าเริ่มต้นด้วยตัวอักษรที่ก าหนดให้ เช่น K-U-Y-I Keep 
up your interest. Kill useless yellow insects. 
    6.2.2.5 การใช้ประโยชน์อย่างอ่ืน (Alternate Uses, DMC) ให้บอกประโยชน์ 
อย่างอ่ืนของส่งเฉพาะที่ก าาหนดให้ มิใช่เป็นการใช้ประโยชน์โดยทั่วไป เช่น หนังสือพิมพ์ใช้ท า
ประโยชน์อื่นอย่างไรได้บ้าง 
    6.2.2.6 การสรุปผล (Consequence. DMU, DMC) ให้บอกเหตุการณ์ต่าง ๆ  
ที่เกิดขึ้นอันเป็นผลเนื่องจากเหตุการณ์สมมุติฐานที่ก าหนดให้ เช่น ถ้าคนไม่จ าเป็นต้องนอนพักผ่อน 
จะเกิดอะไรบ้าง : คนท างานได้มากขึ้น ไม่จ าเป็น ต้องใช้นาฬิกาปลุก 
    6.2.2.7 ประเภทของงานอาชีพ (Possible Jobs, DMI) ให้บอกรายชื่อของงาน
อาชีพต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับค าที่ก าหนดให้ เช่น หลอดไฟฟ้า วิศวกรไฟฟ้า เจ้าของโรงงานท าหลอด
ไฟฟ้าและอ่ืน ๆ เป็นต้น 
    6.2.2.8 การวาดรูป (Making Objects, DFS) ให้วาดรูปสิ่งของเฉพาะโดยใช้เช็ต
ของรูปที่ก าหนดให้ เช่น รูปวงกลมและรูปสามเหลี่ยม เป็นต้น ในการวาดรูปสิ่งของรูปหนึ่งอาจใช้รูป 
ที่ก าหนดให้ซ้ํากันได้ และเปลี่ยนแปลงขนาดได้ แต่จะต้องไม่เติมรูปหรือเส้นอื่น ๆ เพิ่มขึ้นอีก 
    6.2.2.9 การสเก็ตช์รูป (Sketches, DFU) ให้ต่อเติมให้เป็นรูปจากภาพร่าง 
ที่ก าหนดให้ เช่น วงกลม สามเหลี่ยมและต่อเติมภาพ ให้สมบูรณ์และแตกต่างให้มากที่สุด 
    6.2.2.10 แก้ปัญหา (Match Problem, DFT) จากโจทย์ที่ก าหนดให้ เช่น ปัญหา 
ไม้ขีดไฟ ให้เอาจ านวนก้านไม้ขีดไฟจ านวนหนึ่งออก โดยให้ก้านไม้ขีดไฟที่เหลือประกอบกันเป็นรูป
สี่เหลี่ยมจัตุรัส หรือรูปสามเหลี่ยมที่มีจ านวนรูปตามต้องการ 
    6.2.2.11 การตกแต่ง (Decorations, DFI) ให้ตกแต่งรูปวาดเกี่ยวกับสิ่งของทั่วไป 
ที่ร่างเอาไว้แล้วด้วยแบบที่แตกต่างกัน 
   6.2.3 แบบทดสอบของ Wallach และ Kogan (ส านักงาน ก.พ., 2559) แบบทดสอบ
นี้ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย ดังนี้ 
    ฉบับที่ 1 “พวกเดียวกัน” ให้พยายามนึกหาค าตอบที่แปลกใหม่ไม่เหมือนใคร  
มาให้มากท่ีสุดจากสิ่งเร้าที่ก าหนดให้ เช่น จากสี่เหลี่ยม เป็นต้น และมีอยู่ 4 ข้อ 
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    ฉบับที่ 2 “ประโยชน์ของสิ่งของ” มี 8 ข้อ ให้บอกประโยชน์ของกระดาษหนังสือ 
พิมพ์ที่อ่านแล้วมาให้มากท่ีสุด 
    ฉบับที่ 3 “ความเหมือน” มี 10 ข้อ เช่น เก้าอ้ีกับโต๊ะ มีอะไรคล้ายกันบ้าง  
    ฉบับที่ 4 “ความหมายของภาพเส้น” มี 8 ข้อ ให้บอกมาให้มากที่สุดว่า เมื่อ 
ดูภาพแล้วนึกถึงอะไรบ้าง 
    ฉบับที่ 5 “ความหมายของเส้น” มี 8 ข้อ ให้ดูภาพที่เป็นเส้น แล้วบอกว่า เป็น
อะไรได้บ้าง บอกมาให้มากท่ีสุด  
    แบบทดสอบนี้ใช้เวลา 55 นาท ี
   6.2 .4 แบบทดสอบความคิดสร้ างสรรค์ของ Torrance (Torrance Test of 
Creative Thinking) ศาสตราจารย์ ดร.อี พอล ทอแรนซ์ แห่งมหาวิทยาลัยจอร์เจีย สหรัฐอเมริกา 
เป็นผู้พัฒนาเครื่องมือวัดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีทั้งแบบส ารวจ แบบทดสอบ หลายรูปแบบขึ้น 
ส าหรับแบบทดสอบTorrance ได้พัฒนาขึ้นภายในขอบเขตและเนื้อหาทางการศึกษา โปรแกรมการ
วิจัยระยะยาวที่เน้นเฉพาะในเรื่องประสบการณ์ในห้องเรียน และเร้าให้เด็กเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
(ส านักงาน ก.พ., 2559) 
    แบบทดสอบความคิดสร้ างสรรค์ของ Torrance ซึ่ ง เป็นที่ จะสนับสนุน
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ แบบ ก (Thinking Creatively With 
Picture Figural Form A) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปแบบ มี 2 แบบ คือ แบบ ก 
และแบบ ข เป็นแบบทดสอบคู่ขนาน ซึ่งทอแรนซ์ได้ก าหนดสิ่งเร้าให้มีลักษณะ คล้ายกัน มีจุดมุ่งหมาย
เดียวกัน แต่แตกต่างกันในสิ่ งเร้าที่ก าหนด แบบทดสอบ ทั้งแบบ ก และแบบ ข ให้ส าหรับเด็ก 
ชั้นอนุบาล-อุดมศึกษา 
    แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ แบบ ก ประกอบด้วย แบบ
สอบย่อย 3 ชุด ซึ่งทอแรนซ์เรียกแบบทดสอบย่อยว่ากิจกรรม แบบสอบย่อย จึงประกอบด้วยกิจกรรม 
3 กิจกรรม ดังนี้ 
     6.2.4.1 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ (Thinking 
Creatively with Pictures) มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข  
     6.2.4.2 แบบทดสอบความคิดสร้ างสรรค์ โดยอาศัยภาษา (Thinking 
Creatively with Words) มี 2 แบบ คือ แบบ ก แบบ ข  
     6.2.4.3 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยเสียงและภาษา (Thinking 
Creatively ith Sounds and Words: Sounds and Images)  
     6.2.4.4 แบบทดสอบความคิดสร้ า งสรรค์ โดยอาศัยการปฏิบัติ และ 
การเคลื่อนไหว (Thinking Creatively in Action and Movement) 



 

 

  27 

    กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) โดยให้เด็กต่อเติมภาพ
จากสิ่งเร้าที่ก าหนดเป็นกระดาษสติกเกอร์ สีเขียวรูปไข่ ให้เด็กต่อเติมให้แปลกใหม่ น่าตื่นเต้น และ
น่าสนใจ ที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ แล้วให้ตั้งชื่อภาพที่วาดแล้วให้แปลกที่สุด 
    กิจกรรมชุดที่ 2 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) โดยให้เด็ก
ต่อเติมภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนดรูปเส้นในลักษณะต่างๆ มีจ านวน 10 ภาพ เป็นการต่อเติมภาพให้
แปลก น่าสนใจ และ น่าตื่นเต้นที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ แล้วตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมเสร็จแล้วให้แปลก และ
น่าสนใจด้วย 
    กิจกรรมชุดที่ 3 การใช้เส้นคู่ขนาน (Parallel Line) โดยให้เด็กต่อเติมภาพจาก
เส้นคู่ขนาน จ านวน 30 คู่ เน้นการ ประกอบภาพโดยใช้เส้นคู่ขนานเป็นส่วนส าคัญของภาพ และ ต่อ
เติมภาพให้แปลกแตกต่างไม่ซ้ํากัน แล้วตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมแล้วด้วย 
    การท าแบบทดสอบท้ัง 3 กิจกรรม เน้นการวาดภาพให้แปลก น่าตื่นเต้น น่าสนใจ 
และวาดภาพจากความคิดของเด็กเอง หรือแสดงเอกลักษณ์ของภาพ กิจกรรมทั้ง 3 ชุดใช้เวลาท า
ข้อสอบกิจกรรม ชุดละ 10 นาที เมื่อหมดเวลา กิจกรรมหนึ่งก็ต้องเริ่มท ากิจกรรมชุดถัดไปทันที 
กิจกรรมทั้ง 3 ชุด จึงให้เวลา 30 นาท ี
    การทดสอบ ผู้ท าการทดสอบควรสร้างความคุ้นเคยเป็นกันเองกับเด็ก ไม่ให้เด็ก
เกิดความหวาดกลัว ตื่นเต้น และค านึงถึงคะแนนได้-ตก การใช้ค าพูด กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้เด็ก
เห็นความจ าเป็นในการท าแบบทดสอบในท านอง ที่ว่า “ในวันนี้ครูมีเกมสนุก ๆ มาให้นักเรียนเล่น โดย
จะให้นักเรียนวาดภาพ ตามที่นักเรียนคิดว่าแปลกใหม่ที่สุด ซึ่งไม่เคยมีใครวาดมาก่อน พยายามวาด
ภาพ ให้ต่างจากคนอ่ืน ๆ และขอให้นักเรียนจงสนุกสนานกับการวาดภาพในวันนี้” 
    การตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ แบ่งออกเป็น 5 ด้าน ดังนี้ 
     1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการ
คิดหาค่าตอบให้ได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็วและมีปริมาณการตอบสนองได้มากในเวลาจ าากัด 
คะแนนความคิดคล่องตัวคือคะแนน ที่ได้จากการวาดภาพที่ชัดเจน สื่อความหมายได้ในแต่ละกิจกรรม 
เช่น กิจกรรม ชุดที่ 1ความคิดคล่องตัวมีเพียง 1 คะแนน กิจกรรมชุดที่ 2 คะแนนความคิดตัวสูงสุด 10 
คะแนน และกิจกรรมชุดที่ 3 คะแนน ความคิดคล่องตัว 30 คะแนน  
     2. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิด 
สิ่งแปลกใหม่ไม่ซ้ ากับผู้อ่ืนโดยใช้เกณฑ์ ค่าตอบที่เด็กตอบมากตั้งแต่ 1-5 เปอร์เซ็นต์ จัดเป็นความคิด
แปลกและได้คะแนน มากท่ีสุด ค าตอบที่นักเรียนตอบมากกว่า 5 เปอร์เซ็นต์ จัดเป็นความคิดธรรมดา  
ได้คะแนนต่ าตั้งแต่ศูนย์ขึ้นไป 
     3. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียด 
ที่น ามาตกแต่งความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์แล้ว ท าให้ภาพชัดเจนและได้ความหมายสมบูรณ์  
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ดังในภาพที่มีรายละเอียดแต่ละส่วน ให้คะแนนส่วนละ 1 คะแนน การคิดคะแนนความคิด
ละเอียดลออเป็นช่วงคะแนน เช่น จาก 1 - 5 = 1 คะแนน เป็นต้น 
     4. ความคิดตั้งชื่อภาพ หมายถึง ความคิดจินตนาการการตั้งชื่อภาพ ตั้งแต่ตั้ง
ชื่อภาพตรงกับภาพที่วาด จนกระทั่งตั้งชื่อภาพเป็นลักษณะนามธรรม และให้คะแนนความคิดชื่อภาพ 
(Abstractness of Titles) ดังนี้ 
      ชื่อที่ตรงกับภาพ เช่น วาดภาพคน แล้วตั้งชื่อคน (0 คะแนน) ชื่อภาพที่มี 
ค า ขยายแสดงลักษณะชัดเจนขึ้น เช่น คนเศร้า (1 คะแนน) ชื่อภาพที่มีค าขยายมากขึ้น มีความชัดเจน 
และบอกลักษณะแจ่มชัดมากขึ้น เช่น คนร่าเริงและมีความสุข (2 คะแนน) ชื่อภาพที่มีการตั้งชื่อเป็น
นามธรรม ความรักและความอบอุ่นในครอบครัว เป็นต้น (3 คะแนน) 
     5. ความคิดไม่ยอมจ านนต่อปัญหาหรือการประวิงเวลาตัดสินใจแก้ปัญหา
อย่างรอบคอบ (Resistance to Premature Closure) หมายถึง ความสามารถอดทนไม่ยอมแพ้ต่อ
ปัญหาไม่เลิกล้มง่าย ไม่ด่วนสรุปใน ทันที แต่คิดใคร่ครวญ พิจารณาอย่างรอบคอบ เพ่ือน าไปสู่การคิด
แก้ไขปัญหาได้ การให้คะแนนภาพที่วาดปิดสิ่งเร้าทันที (0 คะแนน) ภาพที่วาดปิดสิ่งเร้า แต่มีการต่อ
เติมเพ่ิม (1 คะแนน) ภาพที่วาดปิดสิ่งเร้าแต่มีการเพ่ิมเติมมากขึ้น และมีการต่อเติมขยาย (2 คะแนน) 
   6.2.5 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ TCT–DP (The test for 
Creative Thinking – Drawing Production) ของ Jellen และ Urban (1986; อ้างถึงใน กนิษฐา  
พูลลาภ, 2563) เป็นแบบทดสอบที่ใช้กระดาษและดินสอ ไม่มียางลบ ซึ่งประกอบด้วย  
    6.2.5.1 สิ่งเร้าที่ก าหนดให้ อยู่ในรูปแบบของชิ้นส่วนเล็กซึ่งอยู่ด้านในและด้าน
นอก กรอบสี่เหลี่ยมใหญ่หลายรูปที่แตกต่างกัน เช่น รูปครึ่งวงกลม รูปมุมฉาก รูปเส้นโค้ง ลายตัว S 
รูปรอยปะ รูปจุด รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสแบบไม่สมบูรณ์ 
    6.2.5.2 ผู้ถูกทดสอบสามารถตอบสนองต่อสิ่งเร้าอย่างอิสระตามจินตนาการ โดย
การวาดภาพขึ้นภายในเวลาที่ก าหนดให้ จากนั้นน าภาพวาดมาประเมินตามเกณฑ์ 11 ข้อ ดังนี้ 
     1) การต่อเติม (Cn: Continuation) ชิ้นส่วนที่ได้รับการต่อเติม (ครึ่งวงกลม 
จุด มุมฉาก เส้นโค้ง เส้นประ และสี่เหลี่ยมจัตุรัสปลายเปิดกรอบสี่เหลี่ยมใหญ่) จะได้คะแนนการต่อ
เติมชิ้นส่วนละ 1 คะแนน คะแนนสูงสุด คือ 6 คะแนน 
     2) ความสมบูรณ์ (Cm: Completions) หากมีการต่อเติมจากเดิมในข้อ 1 ให้
เต็มหรือให้สมบูรณ์มากขึ้น จะได้คะแนนชิ้นส่วนละ 1 คะแนน (ถ้าต่อเติมภาพ โดยใช้รูปที่ก าหนด 2 
รูป มารวมเป็นรูปเดียว เช่น โยงเป็นรูปบ้าน ต่อเป็นอิฐ ปล่องไฟ ฯลฯ) ให้ 1 คะแนน คะแนนสูงสุดใน
ข้อนี้ คือ 6 คะแนน 
     3) ภาพที่สร้างขึ้นใหม่ (Ne: New Element) ภาพหรือสัญลักษณ์ที่วาดขึ้น
ใหม่นอกเหนือจากข้อที่ 1 และข้อที่ 2 จะได้คะแนนเพ่ิมอีกภาพละ 1 คะแนน แต่ภาพที่วาดซ้ า 
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หลาย ๆ ภาพเหมือน ๆ กัน (เช่น ภาพป่าที่มีจ านวนต้นไม้หลาย ๆ ต้น ซ้ า ๆ กัน) จะให้ 2-3 คะแนน 
คะแนนสูงสุดของข้อนี้ คือ 6 คะแนน 
     4) การต่อเนื่องด้วยเส้น (Cl: Connection with a line) แต่ละภาพหรือส่วน
ของภาพ (ทั้งภาพที่สร้างเสร็จขึ้นใหม่ในข้อ 3 การมีเส้นลากโยงเข้าด้วยกันทั้งภายในและภายนอก
วงกลม) จะให้คะแนนการโยงเส้น เส้นละ 1 คะแนน คะแนนสูงสุดในข้อนี้ คือ 6 คะแนน 
     5) การต่อเนื่องที่ท าให้เกิดเรื่องราว (Cth: Connection with a Theme) 
ภาพใดหรือส่วนใดของภาพ ท าให้เกิดเป็นเรื่องราว หรือภาพรวมจะได้ 1 คะแนน ต่อ 1 ชิ้นส่วน การ
เชื่อมโยงนี้ อาจเป็นการเชื่อมโยงด้วยเส้น จากข้อ 1 หรือไม่ใช้เส้นก็ได้ เช่น เส้นประของแสงอาทิตย์ํ
เงาต่าง ๆ การแตกกันของภาพ ความส าคัญอยู่ที่การต่อเติมนั้น ท าให้ได้ภาพท่ีสมบูรณ์ตามความหมาย
ที่ผู้ถูกทดสอบตั้งชื่อไว้ คะแนนสูงสุดในข้อนี้ คือ 6 คะแนน 
     6) การข้ามเส้นกั้นเขต โดยการใช้ส่วนที่ก าหนดให้นอกกรอบใหญ่ (Bfd: 
Boundary Breaking Fragment Dependent) การต่อเติมหรือโยง เส้นปิดรูปสี่ เหลี่ ยมจัตุ รั ส
ปลายเปิด ซึ่งอยู่นอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญ่จะได้คะแนน 6 คะแนน 
     7) การข้ามเส้นกั้นเขตอย่างอิสระโดยไม่ใช้ชิ้นส่วนนอกกรอบที่ก าหนดให้ (Bfi: 
Boundary Breaking Fragment Independent) การต่อเติมโยงเส้นออกไปนอกกรอบ หรือการวาด
ภาพนอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญ่ จะได้คะแนน 6 คะแนนเต็ม 
     8) การแสดงความลึกใกล้–ไกล หรือมิติของภาพ (Pe: Perspective) ภาพที่
วาดให้เห็นส่วนลึก มีระยะใกล้ – ไกล หรือวาดภาพในลักษณะ 3 มิติ มีความลึก หรือใกล้–ไกล 
ให้คะแนน 6 คะแนนเต็ม คะแนนสูงสุดในข้อนี้ คือ 6 คะแนน 
     9) อารมณ์ขัน (Hu: Humor) ภาพที่แสดงให้เห็นหรือก่อให้เกิดอารมณ์ขันจะ
ได้ภาพละ 1 คะแนน หรือดูภาพรวม ถ้าอารมณ์ขันมากก็จะให้คะแนนมากขึ้นเป็นล าดับ ภาพที่แสดง
อารมณ์ขันนี้ ประเมินจากผู้ทดสอบในหลาย ๆ ทาง เช่น ก) ผู้วาดสามารถล้อเลียนตัวเองจาก ภาพวาด 
ข) ผู้วาดผนวกชื่อที่แสดงอารมณ์ขันเข้าไป หรือวาดภาพเพ่ิมเข้าไป และ/หรือ ค) ผู้วาดผนวกลายเส้น 
และภาษาเข้าไปเหมือนการวาดภาพการ์ตูน คะแนนสูงสุดของข้อนี้ คือ 6 คะแนน 
     10) การคิดแปลกใหม่ ไม่คิดตามแบบแผน (Ue: Unconventionality) ภาพ 
ที่แสดงความคิดแปลกใหม่แตกต่างไปจากความผิดปกติธรรมดาทั่วไปมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
      10.1 การวางหรือการใช้กระดาษแตกต่างไปจากเมื่อวางกระดาษทดสอบ
ให้แบบปกติธรรมดา เช่น พับหมุน หรือพลิกกระดาษไปข้างหลัง แล้วจึงวาดภาพ ให้ 3 คะแนน 
      10.2 ภาพที่เป็นนามธรรมหรือไม่เป็นภาพของจริง เช่น การใช้ชื่อที่เป็น
นามธรรม (สัตว์ประหลาด) ให้ 3 คะแนน 
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      10.3 ภาพรวมของรูปทรง เครื่องหมาย ตัวอักษร หรือตัวเลขและ/หรือ
การใช้ชื่อภาพที่เหมือนการ์ตูน ให้ 3 คะแนน 
      10.4 ภาพที่ต่อเติมไม่ใช่ภาพที่วาดกันแพร่หลายทั่วไป คือ หากมีการต่อ
เติมภาพในลักษณะต่าง ๆ ต่อไปนี้ 
       รูปครึ่งวงกลม ต่อเป็นพระอาทิตย์ํ หน้า คนหรือวงกลม 
       รูปมุมฉาก ต่อเป็นบ้าน กล่องหรือสี่เหลี่ยม 
       รูปเส้นโค้ง ต่อเป็น ต้นไม้ หรือดอกไม้ 
       รูปเส้นประ ต่อเป็น ถนน ตรอก หรือทางเดิน 
       รูปจุด ท าเป็นตาของนก หรือสายฝน 
       รูปท านองนี้ต้องหักออก 1 คะแนน จาก 3 คะแนนเต็มในข้อนี้ แต่ไม่มี
คะแนนติดลบ คะแนนสูงสุดในข้อนี้ คือ (3+3+3+3) เท่ากับ 12 คะแนน 
     11) ความเร็ว (Sp: Speed) ภาพที่ใช้เวลาวาดน้อยกว่า 12 นาที จะได้คะแนน
เพ่ิม ดังนี้ 
      ต่ ากว่า 2 นาที ได้ 6 คะแนน 
      ต่ ากว่า 4 นาที ได้ 5 คะแนน 
      ต่ ากว่า 6 นาที ได้ 4 คะแนน 
      ต่ ากว่า 8 นาที ได้ 3 คะแนน 
      ต่ ากว่า 10 นาที ได้ 2 คะแนน 
      ต่ ากว่า 12 นาที ได้ 1 คะแนน 
      มากกว่าหรือเท่ากับ 12 นาที ไม่ได้คะแนน 
     การรวมคะแนนของแบบทดสอบจะมีช่องเล็กๆ อยู่ 11 ช่อง แต่ละช่องจะมี
รหัสส าหรับให้คะแนน โดยคะแนนสูงสุดของแบบทดสอบ TCT-DP คือ 72 คะแนน 
    เกณฑ์การประเมินผล  
     แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP น าภาพวาดมาประเมินตามเกณฑ์ 
11 ข้อ ดังนี้  
      1. การต่อเติม (Cn)  
      2. ความสมบูรณ์ (Cm)  
      3. ภาพสร้างข้ึนใหม่ (Ne)  
      4. การต่อเนื่องด้วยลายเส้น (Cl)  
      5. การต่อเนื่องที่ท าให้เกิดเรื่องราว (Cth)  
      6. การข้ามเส้นกันเขตโดยการใช้ชิ้นส่วนที่ก าหนดให้นอกกรอบใหญ่ (Bfd)  



 

 

  31 

      7. การข้ามเส้นกั้นเขตอย่างอิสระโดยไม่ใช้ส่วนที่ก าหนดให้นอกกรอบใหญ่ 
(Bfi)  
      8. การแสดงความลึก ใกล้-ไกล หรือมิติของภาพ (Pe)  
      9. อารมณ์ขัน (Hu)  
      10. การคิดแปลกใหม่ ไม่ติดตามแบบแผน (Uc)  
      11. ความเร็ว (Sp)  
    จากเกณฑ์ทั้งหมด 11 เกณฑ์ จัดเป็นกลุ่มออกเป็น 4 กลุ่ม ดังนี้ 
     กลุ่มท่ี 1 ความคิดริเริ่ม ข้อ 10 คะแนนเต็ม 12 คะแนน  
     กลุ่มท่ี 2 ความคิดคล่องตัว ข้อ 11 คะแนนเต็ม 6 คะแนน  
     กลุ่มท่ี 3 ความคิดยืดหยุ่น ข้อ 6, 7, 8 และ 9 คะแนนเต็ม 24 คะแนน  
     กลุ่มที่ 4 ความคิดละเอียดลออ ข้อ 1 , 2, 3, 4 และ 5 คะแนน เต็ม 30 
คะแนน  
    คะแนนรวมของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ทั้ง 11 ข้อ คือ 72 คะแนน โดย
มีรายละเอียดของคะแนนดังนี้ เกณฑ์ข้อที่ 1 -11 ยกเว้นข้อ 10 คะแนนข้อละ 6 คะแนน ข้อ 10 แบ่ง 
เป็น 4 ข้อย่อย ข้อย่อยละ 3 คะแนน รวม 12 คะแนน  
    แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP ได้ผ่านการกระบวนการทดสอบ
คุณภาพ โดยมีค่าความเชื่อมั่นตั้งแต่ 0.87 ขึ้นไป (Urban, 2004; อ้างถึงใน ระภา เอ่ียมสุธี, 2557) 
การวัดพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์ เป็นแนวทางในการส่งเสริมพัฒนากระบวนการคิดซึ่งเกิดจาก
การผลิตการวาดภาพแบบส ารวจพฤติกรรม หรือแบบสังเกตพฤติกรรม และการประเมินจากงาน
ศิลปะของนักเรียน แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ที่มีมาตรฐาน แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ที่
เปิดกว้างให้วัดผลได้ใกล้เคียงและครอบคลุมกับความหมายที่ถูกต้องของความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก  
  จากการศึกษาเอกสารและแนวคิดเกี่ยวกับการวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ สรุป  
ได้ว่า การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ เป็นการวัดพฤติกรรมการคิดของเด็กท่ีแสดงออกมาผ่าน
แบบวัดหรือแบบทดสอบ โดยการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT–
DP (The test for Creative Thinking – Drawing Production) ของ Jellen และ Urban (1986; 
อ้างถึงใน กนิษฐา พูลลาภ, 2563) เพราะมีความเหมาะสมกับวัยของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2  
ซึ่งเป็นกลุ่มทดลอง และเป็นแบบทดสอบที่มีเกณฑ์การประเมินครอบคลุมพฤติกรรมความคิด
สร้างสรรค์ท้ัง 4 ด้าน คือ คิดริเริ่ม คิดคล่องแคล่ว คิดยืดหยุ่น และคิดละเอียดลออ  
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เอกสารและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการเล่านิทาน 
 
 เอกสารและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการน ากิจกรรมการเล่านิทานมาใช้ในการพัฒนาเด็ก  
มีรายละเอียดดังนี้ 
  1. ความหมายของการเล่านิทาน 
   พัชรี ไชยะสนิท (2535) ได้น าเสนอความหมายของการเล่านิทานไว้ว่า หมายถึง  
การเล่าเรื่องให้เด็กฟังและสนทนาโต้ตอบ อภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็น และแสดงท่าทาง 
การประกอบเรื่องราวหรือประสบการณ์รอบตัวทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายของการเล่า  
   เนื้อน้อง สนับบุญ (2541) ได้น าเสนอความหมายของการเล่านิทานไว้ว่า หมายถึง 
การถ่ายทอดเรื่องราวของนิทานให้เด็กเข้าใจ ด้วยการเล่าโดยใช้น ้าเสียง ท่าทาง สื่อวัสดุ อุปกรณ์ 
ตลอดจนวิธีการประกอบ การเล่าและยังครอบคลุมถึงการส่งเสริมให้เด็กได้มีโอกาสเป็นผู้เล่าด้วย
ตนเอง 
   กรมวิชาการ (2544) ได้น าเสนอความหมายของการเล่านิทานไว้ว่า การเล่านิทาน 
เป็นวิธีการที่ครูน ามาเป็นตัวกลางถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ อารมณ์ ความรู้สึก ประสบการณ์ 
ทัศนคติ และค่านิยมที่เหมาะสมส าหรับเด็ก มาใช้เล่าเป็นนิทาน เพ่ือช่วยให้เด็กปรับตัวและเตรียมรับ
สถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน สื่อผ่านการเล่านิทานสามารถสร้างสรรค์ได้หลายรูปแบบและวิธีการ 
เด็กๆ โปรดปรานการฟังนิทานเป็นทุนอยู่แล้ว การเล่านิทานยังสามารถช่วยดึงดูดเรียกร้องความสนใจ
ของเด็ก ๆ ได้เป็นอย่างดี  
   สรุปได้ว่า การเล่านิทาน หมายถึง การเล่าเรื่องราวสั้น ๆ ที่จบในตอนเดียวให้เด็ก
ปฐมวัยฟัง โดยใช้น้ าเสียงและท่าทางการเล่าที่เร้าความสนใจของเด็ก มีการกระตุ้นให้เด็กแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์เดิม ตอบค าถาม และมีส่วนร่วมในการฟังนิทาน โดยการเล่านิทานจะใช้วิธีการให้เด็กนั่ง
รวมกลุ่มกัน โดยครูนั่งเล่านิทานตรงกันข้ามกับกลุ่มของเด็ก ในจุดที่ครูจะสามารถมองเห็นเด็กทุกคน 
และครูควรใช้เสียงในการเล่านิทานในระดับความดัง ที่เด็กจะได้ยินนิทานทุกคนอย่างทั่วถึง 
  2. จุดประสงค์ในการเล่านิทาน 
   กุลยา ตันติผลาชีวะ (2541) ได้กล่าวว่า การเล่านิทานให้เด็กฟังนั้น มีเป้าหมาย
ส าคัญอยู่ 3 ประการ คือ 
    1. ให้เด็กได้พัฒนาภาษาและความคิด การเล่านิทานจึงไม่ควรมาจากครูคนเดียว 
ครูควรให้เด็กเป็นผู้เล่านิทานเองด้วย เพราะการให้เด็กเล่านิทานเองจะช่วยให้เด็กได้แสดงออกถึง
ความรู้สึก ขยายความคิดของตนให้กระจ่าง และพัฒนาทางภาษา หากครูเล่าเอง ควรมีการถาม  
ตอบโต้ที่ให้เด็กคิดระหว่างการเล่านิทานด้วย 
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    2. สร้างความรักการอ่านและหนังสือให้กับเด็ก เวลาเล่านิทานเป็นเวลาที่สร้าง  
ความสนใจในการอ่านหนังสือให้กับเด็ก ครูควรเตรียมให้พร้อมโดยการฝึกอ่านนิทานเล่มที่จะเล่า 
ให้เข้าใจ จ าได้ เวลาอ่านหรือเล่าให้เปิดหนังสือเสมอตาเด็ก ตาครูมองที่เด็ก คอยสังเกต คอยตั้งค าถาม
เป็นช่วง ๆ เพ่ือช่วยให้เด็กทบทวนรายละเอียดและตื่นตัวที่จะฟังอยู่เสมอ เวลาเล่านิทานควรจัดเป็น  
กลุ่มเล็ก ๆ 4 – 5 คน โดยให้นั่งเป็นวงจะท าให้ครูเห็นเด็กทุกคนได้ชัดเจน ถ้าเด็กรู้สึกเพลิดเพลินกับ
นิทานจากหนังสือที่ครูเล่า เด็กจะชอบและสนใจที่จะอ่านหนังสือด้วยตนเอง สิ่งนี้เป็นจุดเริ่มต้นของ  
การสร้างนิสัยรักการอ่าน และความรักหนังสือท่ีดี 
    3. สร้างการเรียนรู้อย่างมีความหมายให้กับเด็ก จุดประสงค์ของการเล่านิทาน คือ 
การสร้างการเรียนรู้ให้กับเด็ก ทั้งทางด้าน สังคม อารมณ์ คุณธรรม หรือแม้แต่การพัฒนาสติปัญญา 
ก็สามารถใช้นิทานเป็นสื่อการเรียนรู้ได้ จุดส าคัญที่จะน าไปสู่จุดประสงค์ของการเรียนรู้นั้น นอกจาก
เนื้อหาของนิทานตรงประเด็นแล้ว บรรยากาศในการเล่ามีความส าคัญมาก ผู้เล่าที่ดีต้องสนุกกับการ
เล่านิทาน และสามารถสื่อสารเรื่องราวให้เด็กเกิดความกระตือรือร้นที่จะฟัง ในขณะเดียวกันต้องหยุด
ถามเป็นระยะๆ หรือให้เด็กมีส่วนร่วมในการเล่านิทานโดยเฉพาะประเด็นที่ต้องการให้เกิดผลตาม
วัตถุประสงค์ การเล่านิทานอาจเล่าซ้ าได้ ทั้งนี้ เพ่ือให้เด็กได้ถ่ายโยงข้อมูลใหม่เปรียบเทียบเพ่ือหา
ข้อสรุปที่ถูกต้อง ตามหลักเกณฑ์ทฤษฎีของ พิอาเจท์ ที่ว่าด้วยการคิด เพ่ือการพัฒนาความรู้ใหม่ 
   กรมวิชาการ (2544) อธิบายถึงจุดประสงค์ของการเล่านิทานว่า  การเล่านิทาน 
มีจุดมุ่งหมายเพ่ือสอนเด็ก ให้แนวคิด แฝงคติเตือนใจ มุ่งให้ปฏิบัติ การเดินเรื่องโดยไม่สอดคล้องกับ
ความเป็นจริงตามความเข้าใจของคนปัจจุบัน  
   สรุปได้ว่า การเล่านิทานมีจุดประสงค์เพ่ือสร้างนิสัยรักการอ่านและรักหนังสือให้แก่
เด็ก ฝึกทักษะทางภาษา เด็กได้เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ผ่านเนื้อหาของนิทาน ซึ่งครูสามารถสร้างเนื้อหาของ
นิทานให้สอดคล้องกับเนื้อหาที่ต้องการสอน และสอดแทรกการพัฒนาทักษะทางภาษาให้แก่เด็ก  
ได้อีกด้วย  
  3. จิตวิทยาพัฒนาการกับนิทาน 
   3.1 จิตวิทยาพัฒนาการของเด็กปฐมวัย 
    พัฒนาการของเด็กวัยต่าง ๆ จะมีความแตกต่างกัน ซึ่งนับได้ว่าเป็นลักษณะ 
เฉพาะวัยที่สามารถจ าแนกให้เห็นเป็นลักษณะเด่นประจ าวัยได้ และพัฒนาการของเด็กปฐมวัยนั้นเป็น
พ้ืนฐานในการเข้าใจพฤติกรรมที่เป็นปกติธรรมดาของเด็กวัยนี้  สมพร สุทัศนีย์ (2547) ได้กล่าวถึง
พัฒนาการของเด็กปฐมวัย (Preschool Child) ดังต่อไปนี้ 
     1) พัฒนาการทางกาย เด็กวัยนี้นับว่าเป็นเด็กวัยตอนต้นที่มีส่วนสูงและ
น้ าหนักเพ่ิมขึ้น อย่างรวดเร็วแต่จะขยายออกทางส่วนสูงมากกว่าด้านข้างกล้ามเนื้อและกระดูกจะเริ่ม
แข็งแรงขึ้น แต่กล้ามเนื้อที่เกี่ยวกับการเคลื่อนไหวยังเจริญไม่เต็มที่การประสานงานของอวัยวะต่าง ๆ 
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ยังไม่ดีพอจากการศึกษาของ Gesell และคนอ่ืน ๆ เด็กอายุ 3-5 ขวบ มีพัฒนาการทางกายแตกต่าง
กัน บางคนสามารถทรงตัวได้ดี วิ่งได้เร็วขึ้น ควบคุมการเดิน วิ่งให้ช้าลงและเร็วได้ กระโดดไกล ๆ ได้ 
เต้นและกายบริหารได้ตามจังหวะดนตรี การประสานงานของกล้ามเนื้อดีขึ้น 
      2) พัฒนาการทางอารมณ์ เด็กวัย 3-5 ขวบ มักจะเป็นเด็กเจ้าอารมณ์ และ 
จะแสดงอารมณ์ต่าง ๆ ออกมาอย่างเปิดเผยและมีอิสระเต็มที่ เด็กวัยนี้มักมีความกลัวอย่างสุดขีด 
อิจฉาอย่างไม่มีเหตุผล โมโหร้าย การที่เด็กมีอารมณ์เช่นนี้ อาจจะเป็นเพราะเด็กมีประสบการณ์กว้าง
ขึ้น อาจเพราะเงื่อนไขทางสังคมตั้งแต่สังคมภายในบ้านจนกระทั่งถึงสังคมภายนอกบ้าน เด็กเคยได้รับ
แต่ความรักความเอาใจใส่จากพ่อแม่และผู้ที่ใกล้ชิด เมื่อต้องพบกับคนนอกบ้าน ซึ่งไม่สามารถเอาใจใส่
เด็กได้เท่าคนในบ้านและไม่สามารถที่จะเอาใจใส่ได้เหมือนเมื่อเด็กเล็ก ๆ อยู่ เด็กจึงรู้สึกขัดใจเพราะ
คิดว่าตนเป็นคนที่มีความสามารถกว่าคนอ่ืน เด็กจะยกย่องบูชาตนเองและพยายามปรับตัวเพ่ือ
ต้องการให้เป็นที่รักและเป็นที่ยอมรับของบุคคลข้างเคียงในวัยนี้มักจะใช้ค าพูดแสดงอารมณ์ต่างๆ 
แทนการรุกรานด้วยก าลังกายเพราะพัฒนาการทางร่างกายยังไม่โตเต็มที่ เด็กแต่ละคนมีอารมณ์ไม่
เหมือนกันทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสุขภาพ การอบรมเลี้ยงดูจากพ่อแม่และสภาพแวดล้อมทางสังคมเช่น เด็กที่
เติบโตขึ้นจากสภาพแวดล้อมสงบเงียบได้รับความรักเอาใจใส่ และการตอบสนองความต้องการ
สม่ าเสมอพ่อแม่มีอารมณ์คงเส้นคงวา เด็กก็จะเติบโตขึ้นเป็นคนที่มีอารมณ์มั่นคงกว่าเด็กที่ 
มีสภาพแวดล้อมที่ตรงกันข้าม เหล่านี้เป็นต้น 
      3) พัฒนาการทางสังคม ค าว่าสังคมในที่นี้ หมายถึง การติดต่อสัมพันธ์ การ
ผูกพันและการมีชีวิตอยู่ร่วมกัน เด็กปฐมวัยหรือวัยก่อนเข้าเรียนได้เรียนรู้เข้าใจ และใช้ภาษาได้ดีขึ้น
พ่อแม่และผู้ที่อยู่ใกล้ชิดตลอดจนครูที่อยู่ในชั้นอนุบาลได้อบรมสั่งสอนเพ่ือให้เด็กเข้าใจถึงวัฒนธรรม
ค่านิยมและศีลธรรมทีละน้อย โดยเริ่มจากสิ่งที่ง่าย เช่น การพูดจาสุภาพ การเคารพกราบไหว้ ฯลฯ 
เพ่ือให้เด็กเติบโตเป็นสมาชิกที่ดีของสังคม ดังนั้นเมื่อเด็กเข้าไปอยู่ในโรงเรียนอนุบาลจะรู้จักคบเพ่ือน
รู้จักการผ่อนปรน รู้จักอดทนในบางโอกาส รู้จักการให้และการรับ  Piaget นักจิตวิทยากลุ่มที่เน้น
ความรู้ความเข้าใจ (Cognitive) กล่าวว่า เด็ก 3-5 ขวบ เรียนรู้พฤติกรรมทางสังคมจากเพ่ือน 
ในโรงเรียนอนุบาลหรือเพ่ือนบ้านวัยเดียวกัน แต่เด็กวัยนี้ยังเข้าใจถึงความถูกต้องไม่ลึกซึ้งนัก ดังนั้น 
จึงควรส่งเสริมให้เด็กวัยนี้ ได้พัฒนาในเรื่องการยอมรับการแยกตัวจากพ่อแม่ฝึกให้มีความเชื่อมั่นเมื่อ
อยู่กับคนอ่ืน ให้เด็กเข้าใจระเบียบและกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ฝึกให้รู้จักการแบ่งปันและการผลัดเปลี่ยนกัน
และรู้จักอดใจรอในโอกาสอันควร 
      4) พัฒนาการทางสติปัญญา เด็กวัยนี้มีความสามารถในการใช้ภาษาได้อย่างดี
เด็กจะเรียนรู้ศัพท์เพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว โดยเฉลี่ยเด็กอายุ 3 ขวบ จะรู้จักศัพท์ประมาณ 3 ,000 ค า 
และเด็กสามารถใช้ค า วลี และประโยคในการแสดงบทบาทตามแบบอย่างโทรทัศน์ได้ รู้จักใช้ท่าทาง
ประกอบค าพูดเด็ก 4 ขวบช่างซักช่างถามมักจะมีค าถามว่า “ท าไม” “อย่างไร” แต่ก็ไม่สนใจค าตอบ
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และค าอธิบาย ค าพูดของเด็กวัยนี้สามารถพูดประโยคยาว ๆ ที่ต่อเนื่องกันได้ สามารถ เล่านิทานสั้น ๆ 
ให้จบได้และมักจะเอาเรื่องจริงปนกับเรื่องสมมติ ส าหรับเด็กวัย 5 ขวบ พัฒนาการทางภาษาสูงมาก 
เด็กสามารถตอบค าถามตรงเป้าหมาย ชัดเจนและสั้น การซักถามน้อยลง แต่จะสนใจเฉพาะเรื่องไป 
ควรจัดให้เด็กได้มีโอกาสพูดให้เพ่ือนฟัง เพ่ือนก็ต้องเป็นผู้ฟังที่ดีด้วย และควรหมุนเวียนกันออกมาพูด
ทุกคนการจินตนาการและการสร้างเรื่องจะพบมากในเด็กวัยนี้ จึงเป็นโอกาสเหมาะที่ควรจะได้
สนับสนุนและส่งเสริมจินตนาการของเด็กให้มากที่สุด แต่เด็กวัยนี้ไม่มีพัฒนาการที่เกี่ยวกับการจัด
ประเภทของสิ่งของเป็นหมวดหมู่ ไม่มีพัฒนาการในเรื่องความคงตัว ในเรื่องขนาดน้ าหนักและปริมาตร
ทั้งนี้เป็นเพราะเด็กยังไม่มีความเข้าใจ ยังไม่มีเหตุผลและประเมินค่าสิ่งต่าง ๆ ตามที่เห็นด้วยตาเท่านั้น 
จะเห็นได้ว่าเด็กก่อนวัยเรียนนี้ มีพัฒนาการทางร่างกายที่ก าลังเจริญเติบโต ภาวะอารมณ์ที่มีการ
เปลี่ยนแปลงขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม และสังคมรอบด้าน เริ่มมีสังคม มีการเรียนรู้สิ่งที่ควรท าไม่ควร
ท า ฝึกการเป็นผู้ให้และเป็นผู้รับและมีพัฒนาการทางสติปัญญาที่ดีอยู่ในวัยที่อยากรู้ อยากเห็นอยาก
ท า เรียนรู้เร็วเป็นแนวทางที่ครูผู้สอนควรจะสังเกต และเข้าใจในพฤติกรรมของเด็กก่อนจะด าเนินการ
สอนและให้ความรู้ต่าง ๆ กับเด็กก่อนวัยเรียนเหล่านี้ 
    สรุปได้ว่า เด็กในช่วงปฐมวัย เป็นวัยแห่งการเจริญเติบโต เด็กปฐมวัยจะมี
พัฒนาการในทุก ๆ ด้าน ทั้งพัฒนาการทางกาย คือการเจริญเติบโต และมีสรีระร่างกายได้สัดสว่นตาม
ช่วงวัย พัฒนาการทางอารมณ์ เด็กในช่วงปฐมวัยเป็นช่วงที่ใช้อารมณ์มากกว่าเหตุผล แต่ก็เป็นช่วงวัย
ที่เด็ก ๆ ได้เรียนรู้การปรับอารมณ์เพ่ืออยู่ร่วมกันกับผู้อ่ืน เด็กได้เรียนรู้พัฒนาการทางสังคม ค าว่า
สังคม การติดต่อสัมพันธ์ การผูกพันและการมีชีวิตอยู่ร่วมกัน และเด็กปฐมวัยหรือวัยก่อนเข้าเรียนได้
เรียนรู้เข้าใจ พัฒนาการทางสติปัญญา เด็กวัยนี้มีความสามารถในการใช้ภาษาได้อย่างดีเด็กจะเรียนรู้
ศัพท์เพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็วและสิ่งส าคัญคือ ช่วงปฐมวัยยังเป็นช่วงเวลาทองที่เหมาะสมและเป็นเพียง
ช่วงเวลาเดียวของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กอีกด้วย 

   3.2 การใช้นิทานเป็นเครื่องมือทางจิตวิทยา  
    นิทาน เป็นเครื่องมือที่ดีในการเข้าถึงเด็ก การฟังนิทานเป็นกิจกรรมที่เด็ก ๆ 
โปรดปรานและไม่เคยล้าสมัย ปัจจุบันมีการสร้างนิทานเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาเด็กทาง
จิตวิทยา ไม่ว่าจะเป็นพัฒนาอารมณ์ การเข้าสังคม การวางตัว ตัวอย่างการใช้นิทานเพ่ือแก้ไขปัญหา
ของเด็ก (ฟ้ีแมกกาซีน, 2559: เว็บไซต์) เช่น ฝึกให้เด็กมีระเบียบวินัยและรู้จักอดทนรอคอย เป็นเรื่อง
ที่ฝึกได้ตั้งแต่เล็ก โดยพ่อแม่ไม่จ าเป็นต้องตอบสนองลูกทันทีทันใดทุกครั้ง เช่น คุณแม่เตรียมอาหารอยู่ 
แล้วลูกร้องหา อาจจะส่งเสียงไปก่อนเดินเข้าไปหา หรือเด็กจะให้แม่ท าอะไรให้ แต่คุณแม่ไม่ว่าง  
ก็บอกลูกว่าให้นั่งรอแม่เสร็จธุระและหาของให้เด็กเล่นรอไปก่อน รวมทั้งสอนให้เด็กรู้ว่าอะไรท าได้  
ท าไม่ได้ ควร ไม่ควร โดยใช้ค าพูดที่ชัดเจน สั้น กระชับควบคู่ไปกับการปฏิบัติ เช่นเมื่อถึงเวลาทาน
อาหาร ก็ต้องบอกว่า “ตอนนี้เป็นเวลาทานอาหารนะจ๊ะ ถ้าหนูทานเสร็จแล้ว แม่จะเล่านิทานให้ฟัง 
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(หรือสิ่งที่เด็กๆ ชื่นชอบ)” พร้อมทั้งพาเด็กมาที่โต๊ะอาหารทันที หากเขายังงอแงก็ปล่อยให้ร้องได้และ
ใช้วิธีเบี่ยงเบนความสนใจ (พญ.พรพิมล นาคพงศ์พันธุ์) 
   3.3 การใช้นิทานเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
    จากแนวคิดของ Guilford (1967; อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2546) ซึ่งได้จ าแนก
ลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยลักษณะ 
     1. ความคิดริเริ่ม (Originality) ซึ่งความคิดริเริ่มจ าแนกเป็น ลักษณะทาง 
ลักษณะของบุคคล และลักษณะทางผลผลิต  
     2. ความคล่องในการคิด (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการ
คิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีค าตอบจ านวนมากในเวลาที่จ ากัด แบ่งออกเป็น
ความคิดคล่องด้านถ้อยค า (Word Fluency) ความคิดคล่องด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational 
Fluency) ความคล่องด้านการแสดงออก  (Expressional fluency) และความคล่องในการคิด 
(Ideational Fluency) 
     3. ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคลใน
การคิดหาค าตอบได้หลายประเภท และหลายทิศทาง แบ่งออกเป็น ความยืดหยุ่นที่เกิดทันที  
(Spontaneous Flexibility) ความคิดยืดหยุ่นด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility)  
     4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือ ความคิดในรายละเอียด คิดเป็น
ขั้นตอนสามารถอธิบายให้เป็นภาพพจน์ได้อย่างชัดเจน ความคิดละเอียดลออจัดเป็นรายละเอียดที่
น ามาตกแต่ง หรือขยายความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น พัฒนาการของความคิดละเอียดลออขึ้นอยู่
กับ อายุ ซึ่งเด็กที่มีอายุมากจะมีความสามารถทางด้านความคิดละเอียดลออมากกว่าเด็กที่มีอายุน้อย 
เพศ เด็กหญิงจะมีความคิดละเอียดลออมากกว่าเด็กผู้ชาย และการสังเกต เด็กที่มีความสามารถ  
ด้านการสังเกตสูงจะมีความคิดละเอียดลออสูงด้วย 
    ลักษณะของนิทานส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ควรเป็นนิทานที่ส่งเสริมให้เด็ก
แสดงพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์ด้านต่าง ๆ เช่น นิทานที่ใช้ภาพประกอบ และใช้ค าถามกระตุ้น
ความคิดสร้างสรรค์หลังจากเล่านิทานจบ ตัวอย่างค าถามกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ เช่น  

     1. กระตุ้นความคิดคล่อง เช่น “จากภาพนี้มีอะไรบ้างช่วยกันบอกหน่อยค่ะ”  
     2. ค าถามกระตุ้น ความคิดริเริ่ม เช่น การให้ค าตอบที่ไม่ซ้ ากับใคร “เด็กๆ  

ช่วยคิดทีว่า ท าไม ผู้หญิงคนนี้ถึงเข็นคอมพิวเตอร์ไปตามถนน” “จะใช้น้ าผึ้งท าอาหารอะไรได้บ้าง”  
     3. ค าถามกระตุ้น ความคิดยืดหยุ่น เช่น การจัดกลุ่ม จัดแนวคิดใหม่ๆ โดย 
ไม่ยึดติดรูปแบบเดียว “ขอให้เด็กๆ ช่วยจัดของเหล่านี้เป็นกลุ่ม ๆ จะจัดอย่างไรได้บ้าง และอธิบาย
ด้วยว่า ท าไมถึงจึงจัดเป็นประเภทเดียวกัน” 

http://www.thailandbabybestbuy.com/Webboard/viewtopic.php?t=7799&sid=90874b088e9f322779ebe2b4b6b03222
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     4. กระตุ้นความคิดในการสรุปรวบยอด เป็นแนวคิดใหม่ๆ หลังจาก 
มีการเรียนรู้อย่างรอบคอบเพ่ือให้เกิดการสร้างสรรค์ เช่น “จากภาพนี้จะแต่งเรื่องอย่างไรดีให้สนุก
และสร้างสรรค์” ตัวอย่างนิทานส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นิทานส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ : ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที 

เรื่อง ผักไม้ประดับ 

ผู้แต่ง อัจฉราพร สิงห์เจริญกิจ 

 

  นุ๊กนิ๊ก ไปเที่ยวบ้านคุณป้า คุณป้ามีบ้านหลังเล็ก ๆ ซึ่งปลูกผักไว้รอบ ๆ บ้าน  

คุณป้าปลูกผักหลายชนิด ผักที่คุณป้าปลูก ได้แก่ ผักสลัด โหระพา กะเพรา คะน้า กะหล่ าปลี 

พริก แตงกวา ถั่วฝักยาว ผักบุ้ง คุณป้าน าใบกะเพรามาปลูกใส่ตะกร้าแขวนไว้หน้าบ้าน  

มีกะเพราสีม่วง และสีเขียว สีสลับกัน สวยงาม เหมือนกับเป็นไม้ประดับ ตอนเย็นคุณป้าเด็ด

ใบกะเพราและพริกเพ่ือท าผัดกะเพรา เก็บผักบุ้งเพ่ือท าผักบุ้งไฟแดง และแกงเทโพ ให้ทุกคน

กินเป็นอาหารเย็น  

 

 เด็ก ๆ คิดว่า พริกใช้ท าอาหารอะไรได้บ้าง....  

  

 

นิทานส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ : ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง 

สายลมพัดฉิว 

ผู้แต่ง อัจฉราพร สิงห์เจริญกิจ 

 

  น้องปิ๋วไปวิ่งเล่นที่สวนของป้าจิ๋ว น้องปิ๋วเห็นกังหันลมอยู่กลางสนาม มันก าลังหมุน

ไปอย่างช้า ๆ บางทีถ้าลมแรง กังหันลมก็จะหมุนเร็วขึ้น น้องปิ๋วนั่งดูกังหันลมอยู่นาน 

ป้าจิ๋วเดินมาเห็น จึงนั่งลงดูกังหันลมกับน้องปิ๋ว ป้าจิ๋วเล่าให้ฟังว่ามนุษย์เราคิดค้นวิธีการ 

ใช้แรงลมท าประโยชน์ เช่น การผลิตกระแสไฟฟ้าจากแรงลม น้องปิ๋วคิดว่าลมมีประโยชน์

อะไรบ้างจ้ะ น้องปิ๋วคิดครู่หนึ่งและตอบว่า ลมท าให้ว่าวลอยขึ้น ท าให้เสื้อผ้าแห้งเร็ว  

ท าให้เราเย็นสบายค่ะ ป้าจิ๋วหัวเราะชอบใจ 

เด็ก ๆ คิดว่า ลม น าไปใช้ประโยชน์อะไรได้บ้างคะ.....  
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  จากการศึกษาเอกสารและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการเล่านิทาน สรุปได้ว่า นิทานเป็น
เรื่องเล่าสั้น ๆ ที่สามารถน ามาใช้ถ่ายทอดเรื่องราว ความรู้ พัฒนาทักษะให้แกเด็กปฐมวัยได้เป็นอย่าง
ดี การเล่านิทานเป็นกิจกรรมที่เด็กปฐมวัยชื่นชอบและเป็นกิจกรรมที่มีความเหมาะสม โดยในการวิจัย
ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างนิทานส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ขึ้น เพ่ือใช้ในการจัดประสบการณ์ให้แก่เด็ก
ปฐมวัย และใช้ควบคู่กับกิจกรรมสร้างสรรค์ เพ่ือให้เด็กได้เรียนรู้และท ากิจกรรมเพ่ือถ่ายทอดความคิด
สร้างสรรค์ได้ตามความมุ่งหมายของนิทาน  
 
เอกสารและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการเล่นและการเล่นสร้างสรรค์ 
 
 เอกสารและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการน ากิจกรรมการเล่น มาใช้ในการพัฒนาเด็ก  
มีรายละเอียดดังนี้ 
  1. ความหมายของการเล่น 
   ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541) กล่าวว่า การเล่นเป็น
กระบวนการเรียนรู้ของเด็กเพ่ือก่อให้เกิดการเรียนรู้ การคิด ค้นคว้า แก้ปัญหา การทดลองและการ
ส ารวจสิ่งต่าง ๆ เพ่ือสร้างประสบการณ์ให้แก่ตนเอง เพ่ือถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดและสื่อสารกับผู้อ่ืน 
การพัฒนาความเชื่อม่ัน ในตนเอง การสร้างสัมพันธ์กับผู้อ่ืน การสร้างนิสัยที่ดีท าให้อยู่ในสังคมได้อย่าง 
มีความสุข 
   สุชา จันทร์เอม (2543) การเล่นของเด็ก หมายถึง กิจกรรมหรือการกระท าใด ๆ ที่ให้
ความสนุกสนานและเพลิดเพลินแก่เด็ก โดยที่เด็กไม่ได้ค านึงผลของกิจกรรมหรือการกระท านั้น ๆ การ
เล่นมีความส าคัญมากส าหรับเด็ก เพราะการเล่นเกิดจากการสมัครใจของเด็กเอง ไม่มีการบังคับใด ๆ 
ทั้งสิ้น ลักษณะและประเภทของการเล่นแต่ละอย่างย่อมแตกต่างกันออกไปตามวัยและความต้องการ
ของเด็ก การเล่นแตกต่างจากการท างานเพราะว่าการท างานนั้นต้องการท าให้ส าเร็จ เด็กสามารถแยก
การเล่นกับการท างานได้ เป็นต้นว่า เด็กรู้ว่าการท างานนั้น ได้แก่ การช่วยพ่อแม่ท างานบ้านหรือ 
การเรียนหนังสือ เป็นการท าให้เกิดประโยชน์กว่าการเล่น ทั้งยังรู้ด้วยว่าการท างานยากกว่าการเล่น
เพราะการท างานต้องให้ความสนใจกับงานและต้องการผลประโยชน์จากงานนั้น 
   สรุปได้ว่า การเล่น หมายถึง กิจกรรมที่เด็กได้ใช้ร่างกาย ความคิด จินตนาการ ใน
การสัมผัส จับต้อง สนทนาพูดคุยเกี่ยวข้องกับวัสดุสิ่งของนั้น ๆ เช่น ของเล่น ตุ๊กตา สิ่งของต่าง ๆ ที่
เด็กสนใจ โดยการเล่นส าหรับเด็กปฐมวัยแล้ว เป็นกิจกรรมที่ก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
และเกิดการเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กัน  
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  2. ความส าคัญของการเล่น 
   บันลือ พฤกษะวัน (2551) การเล่น เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ของเด็ก ช่วยให้เด็ก
สามารถพัฒนาการเรียนรู้ทุก ๆ ด้านเกิดความเจริญงอกงามทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา
และคุณธรรมจริยธรรม เป็นกิจกรรมส าหรับเด็กที่มีความส าคัญเป็นอย่างมาก เพราะการเล่นเป็น
ธรรมชาติและความต้องการของเด็ก ถือว่าเป็นส่วนส าคัญและเป็นที่มาแห่งหลักการจัดการเรียนการ
สอนที่ยึดเด็กเป็นศูนย์กลาง การเล่นของเด็กมีประโยชน์และความส าคัญดังต่อไปนี้ 
    1. การเล่นจะช่วยพัฒนากล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ ของร่างกายให้แข็งแรง เป็นการ  
ออกก าลังกายไปในตัว 
    2. การเล่นช่วยให้เด็กรู้จักปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อม ช่วยให้เด็กได้รู้จักตัวเอง 
รู้จักเอ้ือเฟ้ือ แบ่งปันไม่เห็นแก่ตัว รู้จักการให้และการรับและการร่วมมือกับผู้อ่ืน 
    3. การเล่นของเด็ก คือ การแสดงออกเพ่ือสนองความต้องการ การเล่นเป็น 
การระบายอารมณ์และความต้องการต่าง ๆ ของเด็กอันเป็นการผ่อนคลายไม่ให้เด็กเกิดความตึงเครียด 
    4. การเล่นของเด็ก คือ การฝึกฝนมารยาทที่ดีของเด็ก การเล่นท าให้เด็กรู้จักผิด
รู้จักถูก รู้จักการแพ้ชนะ รู้จักความหมายของความยุติธรรม ความซื่อสัตย์ ความเสียสละ และความ
อดทน คุณค่าและประโยชน์ของการเล่น ช่วยพัฒนา ผ่อนคลาย และสนองตอบความต้องการทาง
ร่างกายอารมณ์ สังคม และสติปัญญา ตลอดจนการเรียนรู้ทางด้านจริยธรรม และช่วยให้เด็กได้รับ  
ความสนุกสนาน 
    5. การเล่นเป็นการชดเชยสิ่งที่ เด็กขาดไป ท าให้เด็กได้ระบายอารมณ์และ
ความรู้สึกผ่านการเล่น อันเป็นการผ่อนคลายความเครียด 
    กุลยา ตันติผลาชีวะ (2551) กล่าวว่า การเล่นของเด็กมีทั้งการเล่นกลางแจ้ง และ 
การเล่นในร่ม เด็กทุกคนจะเล่นทุกอย่างที่เขาพอใจ ถ้าผู้ใหญ่คอยชี้แนะให้เขารู้จักเล่นควบคุมดูแล
อย่างใกล้ชิด การเล่นนั้นก็จะเป็นประโยชน์กับเด็ก การเล่นจึงมีบทบาทและอิทธิพลต่อการพัฒนาการ
ด้านต่าง ๆ ส าหรับเด็กมาก 
    สรุปได้ว่า การเล่นเป็นกิจกรรมส าคัญส าหรับเด็ก เป็นกิจกรรมที่ช่วยเสริมสร้าง
พัฒนาการทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา การเล่นได้ถูกน ามาใช้เป็นกิจกรรมของการ
จัดประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับเด็กระดับปฐมวัย ควบคู่กับการพัฒนาทักษะชีวิตของเด็กปฐมวัย 
   3. จิตวิทยาการกับการเล่นของเด็ก 
    3.1 จิตวิทยาและการเจริญเติบโต สิ่งจ าเป็นส าหรับการเจริญเติบโตและการมี
ชีวิตอยู่ของมนุษย์นั้น แบ่งได้เป็น 2 พวกใหญ่ ๆ (นงพงา ลิ้มสุวรรณ, 2559: เว็บไซต์) คือ 
     1) สิ่งจ าเป็นส าหรับร่างกาย (physical needs) เช่น อาหาร อากาศส าหรับ
หายใจ อุณหภูมิที่เหมาะสมเครื่องนุ่งห่ม ที่อยู่อาศัย การรักษาพยาบาลเมื่อเจ็บป่วย เป็นต้น  
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     2) สิ่งจ าเป็นส าหรับจิตใจ (Psychological Needs) ที่จะท าให้มนุษยนั้นอยู่
อย่างปกติสุข สามารถเป็นคนที่มีคุณภาพ คือ สามารถประกอบการงานให้เป็นประโยชน์กับตนเอง 
ครอบครัว และสังคม  
    ถ้าเด็กได้รับแต่สิ่งจ าเป็นส าหรับร่างกายอย่างครบบริบูรณ์ แต่ขาดสิ่งจ าเป็น
ส าหรับจิตใจ เราก็อาจได้เด็กที่รูปร่างแข็งแรงสูงใหญ่ตามเกณฑ์มาตรฐานทุกประการแต่อาจมีท่าทาง
ไม่เป็นสุข หงอยเหงา ไม่ร่าเริงแจ่มใส เชื่องซึม หรือมีพฤติกรรมก้าวร้าว ชอบท าลาย หรือไม่สามารถ
รับผิดชอบได้ตามวัย เช่น ไม่สามารถเรียนหนังสือได้ ฉะนั้นควบคู่กับแนะน าว่าเด็กอายุเท่าใด ต้องให้
นมแบบไหน อาหารเสริมอะไร ฉีดวัคซีนอะไร ก็ควรจะให้ความรู้พ่อแม่และผู้เลี้ยงดูเด็กอายุเท่าใ ดมี
ลักษณะนิสัยตามธรรมชาติอย่างไร และเด็กต้องการตอบสนองต่อความต้องการทางจิตใจอย่างไรถึงจะ
เหมาะสม เพ่ือท าสุขภาพจิตดีควบคู่กับการมีสุขภาพกายดี 
    ความต้องการด้านจิตใจของเด็ก 
     ความต้องการด้านจิตใจของเด็กนั้น มีความแตกต่างกันไปบ้างตามวัยของเด็ก 
แต่พอจะสรุปได้กว้างๆ ว่า สิ่งต่อไปนี้มีความจ าเป็น และเป็นที่ต้องการส าหรับเด็กทุกคน คือ 
      1) ความรักความอบอุ่น เด็กรู้สึกอยากให้พ่อแม่หรือผู้เลี้ยงดูรักตน รู้สึกว่า
ตนเองเป็นที่ต้องการ มีค่าส าหรับพ่อแม่ รู้สึกว่าตนเองเป็นที่ยอมรับ เด็กไม่ควรรู้สึกว่าพ่อแม่รังเกียจ
ตน ไม่ชอบ ล าเอียง ปฏิเสธหรือไม่เป็นที่ต้องการ เป็นส่วนเกิน จ าใจต้องเลี้ยงดูตน และไม่ควรรู้สึกมี
ปมด้อยหรือน้อยเนื้อต่ าใจต่าง ๆ นา ๆ เจตคติหรือท่าทีของผู้ใหญ่ที่กล่าวมาข้างต้นนี้ มีอิทธิพลอย่าง
มากต่อจิตใจของเด็ก เกี่ยวกับเจตคติของพ่อแม่ต่อลูก สิ่งที่ส าคัญที่จะต้องกล่าวถึง คือ เด็กต้องการ
ความรักอย่างเหมาะสม ไม่ใช่รักมากอย่างไม่มีขอบเขต เช่น ตามใจทุกอย่างโดยไม่มีเหตุผลจนท าให้
กลายเป็นคนตามใจตัวเองตลอดเวลา ไม่สามารถอดทนต่อภาวะที่คนปกติธรรมดาควรจะอดทนได้  
จนกลายเป็นข้อบกพร่องทางบุคลิกภาพไป 
       2) การกระตุ้นอย่างเหมาะสม การกระตุ้นพัฒนาการที่เหมาะสมนั้น 
ขึ้นกับวัยของเด็ก เช่น วัยทารกแรกเกิดก็ต้องการ การอุ้ม การสัมผัส การยิ้ม การพูดคุยด้วยเพ่ือให้ได้
ยินเสียงพอโตขึ้นก็ต้องการเพ่ิมขึ้น เช่น การเล่น การพูดคุย ของเล่นที่เหมาะสมกับวัยก็จะช่วยกระตุ้น
ได้ดี ส าหรับเด็กในขวบปีแรก เพ่ือกระตุ้นการได้ยิน การใช้สายตา ควรใช้ของเล่นที่เคลื่อนไหวที่มีสีสด 
และมีเสียง พอโตขึ้นอีก เด็กจะต้องการการกระตุ้นเพ่ือลดการเคลื่อนไหว ควรใช้กล้ามเนื้อส่วนต่างๆ 
เช่น การใช้นิ้วมือ การใช้มือเท้า และอ่ืน ๆ การกระตุ้นต่าง ๆ นี้ ผลทางจิตใจที่ได้คือเด็กรู้สึกได้รับ
ความรัก ความสนใจ และท่ีส าคัญ คือ ได้กระตุ้นความรู้สึกอยากรู้อยากเห็น ความสนใจต่อสิ่งแวดล้อม 
ความรู้สึกสนุก อยากทดลองอยากลองท า ท าให้รู้สึกมีความมั่นใจ กล้าแสดงออกตามไปด้วย 
       3) ความรู้สึกมั่นคงปลอดภัย (Security and protection) ความรู้สึกมั่ง
คงปลอดภัยของเด็กได้มาจากสิ่งแวดล้อมรอบข้าง โดยเฉพาะพ่อแม่ ถ้าพ่อแม่มีความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน 
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ครอบครัวสงบสุข เด็กจะไม่รู้สึกกลัวว่าจะถูกทอดทิ้ง บ่อยครั้งที่พบว่าเด็กมีอาการทางกาย เช่น ปวด
หัว ปวดท้อง โดยไม่มีโรคทางกายเป็นเหตุ แต่กลับสัมพันธ์กับเวลาเด็กเกิดรู้สึกเครียด รู้สึกกลัวที่เห็น
พ่อแม่ทะเลาะกันท าร้ายร่างกายกัน หรือก าลังจะหย่าร้างกัน นอกจากนั้นเด็กก็ยังต้องการความรู้สึก
ว่าผู้ใหญ่สามารถปกป้องตนได้ ไม่ปล่อยให้เกิดอันตรายกับตน เด็กควรได้รับการปกป้องจากอันตราย
ทางกาย เช่น อุบัติเหตุต่างๆ และควรได้รับการปกป้องไม่ให้รับความกระทบกระเทือนใจอย่างรุนแรง 
(Psychic trauma) เช่น ภาพอุบัติเหตุที่น่าสยดสยองมาก ภาพภัยพิบัติตามธรรมชาติที่ร้ายแรงน่า
สะพรึงกลัว ภาพเกี่ยวกับทางเพศที่ไม่เหมาะสมกับวัยของเด็ก และควรเตรียมตัวเตรียมใจให้เด็ก
ส าหรับเหตุการณ์ส าคัญ ๆ เช่น การมีน้องใหม่ การผ่าตัด เป็นต้น 
       4) ค าแนะน าและการสนับสนุน (Guidance and support) เด็กต้องการ
ค าแนะน าหรือค าชี้แนะจากผู้ใหญ่ว่าอะไรเป็นอะไร เช่น บทบาทท่ีเหมาะสมตามเพศของเด็กหญิงหรือ
เด็กชาย การปฏิบัติตัวในสังคม ค่านิยม ตลอดจนวัฒนธรรมประเพณีต่างๆ และควรให้การสนับสนุน
ช่วยเหลือในเรื่องต่างๆ ที่เห็นเหมาะสม เช่น กิจกรรมที่เด็กต้องการจะท า อาจช่วยด้านการเงินหรือ  
ช่วยหาอุปกรณ์ ช่วยให้ความคิด 
       5) ความสม่ าเสมอ และการมีขอบเขต (Consistency and limits) ทั้ง 2 
อย่างมีความส าคัญที่จะท าให้เด็กเรียนรู้ว่าอะไรถูกอะไรผิด อะไรท าได้หรือไม่ได้ ไม่สับสนทั้งความคิด
และการปฏิบัติ กฎเกณฑ์ที่ใช้ควรจะมีเหตุผลและมีการปฏิบัติเสมอต้นเสมอปลาย เช่น ไม่ให้ใส่
รองเท้าเข้าในบ้าน เพราะท าให้บ้านสกปรก ก็ควรเป็นเช่นนี้ตลอดไป ไม่ใช่เวลามีเด็กรับใช้ใส่ได้ เวลา
แม่ต้องท าความสะอาดเองใส่ไม่ได้หรือวันหนึ่งไม่ยอมให้ท าสิ่งหนึ่งแต่พออีกวันท าสิ่งเดียวกันก็ยอมให้
ท าได้ สิ่งเหล่านี้อาจเป็นการเตะบอลเล่นในบ้าน การฉีกกระดาษจากหนังสือ การขีดเขียนที่ฝาผนัง
บ้าน ผู้ใหญ่บางคนไม่แน่ใจว่าอะไรควรจะห้ามเด็ก อะไรไม่ควรห้าม กลัวจะตามใจมากไป หรือเข้มงวด
เกินไปก็ให้ถือหลักง่าย ๆ ว่า มี 3 อย่างที่เด็กท าไม่ได้แน่นอน คือ 
        5.1) การท าร้ายตัวเอง (รวมทั้งการเล่นที่เป็นอันตราย เช่น ของมีคม) 
       5.2) การท าร้ายผู้อ่ืน 
       5.3) การท าลายสิ่งของ 
       6) ให้โอกาสใช้พลังงานในทางสร้างสรรค์ วัยเด็กเป็นวัยที่มีก าลังงานในตัว
มาก เด็กต้องได้รับโอกาสให้ใช้พลังงานไปในทางสร้างสรรค์ เช่น การเล่น การออกก าลังกายใน
เกมกีฬาต่าง ๆ การมีกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่เหมาะสม ถ้าผู้ใหญ่ไม่เห็นความส าคัญข้อนี้อาจต้องการให้เด็ก
อยู่อย่างสงบเรียบร้อยเสมอ อาจท าให้กลายเป็นเด็กเก็บกด ไม่กล้าแสดงออก เซื่องซึมหรือเฉี่ อยชา  
ไม่ร่าเริงแจ่มใส ไม่มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (นงพงา ลิ้มสุวรรณ, 2559: เว็บไซต์) 
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    3.2 พฤติกรรมการเล่นของเด็ก 
     เลขา ปิยะอัจฉริยะ (2559: เว็บไซต์) พฤติกรรมการเล่นของเด็ก (Modes of 
behavior in play) 

    Smith และ Connolly (1972) แยกพฤติกรรมการเล่นของเด็กออกเป็น 4 
แบบ คือ การเลียนแบบ (Imitation) การส ารวจ (Exploration) การทดสอบ (Testing) และการสร้าง 
(Construction) แต่ละพฤติกรรมดังกล่าวนี้มีความซับซ้อนและความต่อเนื่องของการใช้ทักษะทาง
กาย และทางความคิด ซึ่งจะเปลี่ยนแปลงไปตามพัฒนาการของเด็กแต่ละคน พฤติกรรมการเล่น  
จึงเป็นเครื่องชี้วุฒิภาวะทางร่างกาย สมอง บุคลิกภาพ และสังคมของเด็กด้วย 
      1. การเลียนแบบ (Imitation) การเล่นเลียนแบบเป็นการสะท้อนให้ผู้อ่ืน
เห็นและทราบถึงการรับรู้สิ่งแวดล้อมต่างๆ ของผู้เล่น ในด้านที่เกี่ยวกับตัวผู้เล่นหรือเด็ก การเล่น
เลียนแบบช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้สิ่งรอบตัวต่าง ๆ ที่ได้รับรู้ผ่านเข้าไปทางประสาทสัมผัส แต่ยังไม่
อาจจะเข้าใจหรือรู้ความหมายได้ในทันทีที่รับรู้ (Perceived unknown) ในการเล่นเลียนแบบ เด็กจะ
ผสมผสานกลมกลืนหรือปรุงแต่งสิ่งที่ได้รับรู้ใหม่ให้สอดคล้องเข้ากับสิ่งที่เด็กเรียนรู้แล้ว คุ้นเคยแล้ว 
(Cognized known) จะเห็นได้จากการที่เด็กมักจะเล่นเลียนแบบสิ่งที่ตนคุ้นเคยก่อนและเห็นว่าส าคัญ 
แต่สถานการณ์หรือสิ่งที่เด็กน ามาเล่นจะแตกต่างกันไปแล้วแต่ภูมิหลังของเด็กแต่ละคน 
     2. การส ารวจ (Exploration) ความสนใจ ความสงสัย และความกระตือรือร้น
ใคร่รู้ในสิ่งรอบตัวต่างๆ เป็นคุณสมบัติประจ าวัยของเด็กโดยเฉพาะอย่างยิ่งในระยะ 3-6 ปี และเป็น
รากฐานของการเล่นแบบส ารวจ หากผู้ใหญ่รู้จักสนับสนุนการเล่นให้ถูกวิธีแล้ว คุณสมบัติประจ าวัยนี้ก็
จะได้รับการพฒันาและมีติดตัวเด็กต่อไปเรื่อยๆ ทั้งยังจะท าให้การเล่นของเด็กเป็นสิ่งที่มีค่า ในการเล่น
ส ารวจเด็กจะได้ใช้ประสาทรับความรู้สึกของเขามากกว่าเพียงการสัมผัสจับต้องหรือดูเฉยๆ เด็ก  
จะจับ จี้ไชของเล่น กลิ้งมันไปมา ลองดม ลองดูดดู พังว่ามีเสียงมาจากส่วนไหนของของเล่น แล้ว
ค้นหาต้นเหตุที่มาของเสียง ด้วยการแกะของเล่นออกมาดู ซึ่งบางครั้งอาจท าให้ของเสีย แต่เด็ก  
ก็จะเรียนรู้ว่าตนเองสามารถท าให้สิ่งและสถานการณ์ต่างๆ เกิดหรือเปลี่ยนแปลงได้ ความไวของ
ประสาทรับความรู้สึกจะเกิดหรือพัฒนาตามประสบการณ์ใหม่ของการเล่นส ารวจอยู่เสมอ การเล่ น
ส ารวจนี้จะเป็นพฤติกรรมขั้นที่จะน าเด็กไปสู่การค้นพบและการแก้ปัญหาสิ่งหรือสถานการณ์ที่เด็ก  
ไม่เคยเรียนรู้และมีประสบการณ์มาก่อน 
     3. การทดสอบ (Testing) ในการเล่นแบบทดสอบเด็กจะอาศัยความรู้ใหม่ที่ได้
จากการส ารวจและความรู้เดิมจากประสบการณ์ที่คุ้นเคยเป็นรากฐาน สิ่งที่เด็กได้ส ารวจศึกษาแล้ว  
จะเป็นอุปกรณ์ที่เด็กน ามาเล่นเพ่ือทดสอบดูว่า คุณสมบัติของของเล่น และวิธีการเล่นที่วางไว้จะเป็น  
ไปตามที่เขาคิดหรือไม่ อย่างไร เช่น ถ้าเอาแท่งไม้สี่เหลี่ยมมาตั้งเป็นรูปต่าง ๆ จะเป็นรูปอะไรได้บ้าง 
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และจะตั้งได้สูงมากๆ ตามที่คิด ที่ต้องการหรือไม่ เป็นต้น ก่อนการทดสอบเด็กจึงควรมีโอกาสที่จะได้
เรียนรู้เกี่ยวกับวัตถุหรือสถานการณ์ที่เล่นก่อน โดยการเล่นส ารวจและเล่นเลียนแบบ 
      ในกรณีที่การทดสอบไม่ได้ผลตามที่คิดไว้ ปัญหาที่ตามมาก็คือ การที่จะ
แก้ไขอย่างไร เกี่ยวกับวิธีการเล่น เช่น พิจารณาแก้ไขจังหวะ และลักษณะของการวางแท่งไม้ต่อ ๆ กัน 
ที่ท าให้มีการทรงตัวดี เมื่ออยู่ต่อๆ กันสูง ๆ หรือศึกษาใหม่เกี่ยวกับคุณสมบัติของของเล่นนั้น เช่น 
พิจารณาถึงรูปร่าง ขนาด ความหยาบ ความละเอียดของแท่งไม้ที่ให้ผลดีต่อการทรงตัว เมื่อถูกน ามา
ตั้งเป็นรูปต่าง ๆ ที่สูงมาก ๆ เป็นต้น ถ้าการทดสอบเป็นไปในรูปของการเล่นแล้ว ความเป็นไปได้
อาจจะสูงมาก ที่เด็กจะไม่ล้มเลิกการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น และมีความอดทนสนใจเป็นพิเศษ 
ที่จะพยายามท างานให้ส าเร็จ ทั้งนี้ เพราะในการเล่นเด็กไม่ต้องแข่งกับใคร นอกจากกับตัวเขาเอง หรือ
ถ้าจะแข่งกับผู้อ่ืนก็เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน ความล้มเหลวผิดพลาดที่เกิดขึ้น มิได้เป็นเครื่อง
แสดงว่าตัวเขาไม่มีความสามารถเอาเสียเลย เพราะเขามีอิสระที่จะทดลอง ค้นคว้า ส ารวจ และ
ทดสอบใหม่ได้เสมอ 
      คุณค่าของการเล่นทดสอบที่เห็นเด่นชัดคือ ส่งเสริมพัฒนาการการรู้จักคิด
อย่างมีเหตุผล เหตุและผลจะได้จากการสรุปจากปรากฏการณ์ที่เกิดจากการทดสอบ และผู้เล่นจะได้  
มีโอกาสเรียนรู้เกี่ยวกับตนเองและเรียนรู้ที่จะช่วยเหลือตัวเองด้วย 
     4. การสร้าง (Construction) หมายถึง การที่ผู้เล่นสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง
ตนเองกับสิ่งแวดล้อมในลักษณะต่างๆ เช่น การจัดท าของเล่น โดยการเอาก้านกล้วยมาหักส่วนบน  
ลงตกแต่งท าเป็นหัวแล้วใช้ขี่เล่น การสร้างสถานการณ์การเล่น โดยการสร้างเรื่องและเล่นตามเรื่อง 
การวางกฎเกณฑ์การเล่นโดยก าหนดบทบาทของผู้เล่นใหม่หรือเปลี่ยนแปลงจากของเดิม เป็นต้น 
      การเล่นสร้าง เริ่มต้นจากการที่เด็กสามารถแยกสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ออกได้
ว่าต่างกันหรือเหมือนกันอย่างไร โดยมีเหตุผลพอที่จะสรุปแยกแยะความแตกต่างและความเหมือนนั้น
ได้ (Differentiation process) และโดยไม่รู้ตัวเด็กจะเริ่มใช้อารมณ์และความคิดเห็นนั้นของเขา
ออกมาเป็นการกระท า ซึ่ งตัวเด็กเองสามารถควบคุมได้ การเล่นสร้างนี้จะสะท้อนให้เห็นถึง
ความสามารถของเด็กในการรวบรวมอารมณ์ ความคิดและเหตุผลให้มาสัมพันธ์กันขึ้นในรูปรวมใหม่ 
เพ่ือ ก่อให้เกิดความคิดและประสบการณ์ใหม่ ๆ ในด้านสร้างสรรค์ (Creative imagination) เพ่ือให้
เป้าหมายของการกระท าหรือการเล่นสร้างประสบความส าเร็จ ผู้เล่นหรือเด็กยังต้องใช้ความคิด
ความสามารถอ่ืน ๆ อีก เช่น การแปลความหมายของความคิดเห็นและความรู้สึกของตนออกมาในรูป
ของสัญลักษณ์ (Symbolic representation) ดังตัวอย่างการสร้างข้อสมมติให้กาบกล้วยเป็นม้า  
การสื่อความหมายของการเล่นให้ผู้อ่ืนเกิดความเข้าใจได้ โดยการใช้ภาษาพูด (Verbal) และกิริยา
ท่าทาง สีหน้า (Non-verbal) ดังตัวอย่างการเล่นเลียนแบบบทพ่อแม่ลูกและหมอ หรือการเล่นสร้าง
เรื่องตามความคิดค านึงล าดับขั้นพัฒนาการทางการเล่น (Developmental stages of play) 
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     ตามที่กล่าวมาแล้วว่าการเล่นของเด็กเป็นทางหรือวิธีการที่เด็กแปลและ
ถ่ายทอดความหมาย ความเข้าใจ และความรู้สึกที่เขามีต่อสิ่งและสถานการณ์ต่างๆ รอบตัวออกมา
เป็นการกระท า เพ่ือให้ตัวเองเรียนรู้และให้ผู้อ่ืนรับรู้ความสามารถของตน พฤติกรรมการเล่นต่าง ๆ 
ของเด็ก จึงมีล าดับขั้นของพัฒนาการที่เกี่ยวข้องและสอดคล้องกับพัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจ
และทางสังคมของเด็ก 
    พัฒนาการทางการเล่นที่เกี่ยวกับพัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจ 
     Piaget (1962; อ้างถึงใน กรมวิชาการ, 2544) นักจิตวิทยาที่วิเคราะห์และ
แบ่งแยกพัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจของเด็กออกเป็นล าดับขั้น ซึ่งสอดคล้องและเกี่ยวข้องกับ
พัฒนาการทางการเล่นของเด็ก ล าดับขั้นของพัฒนาการทางการเล่นตามแนวทฤษฎีของเขามีดังนี้คือ 
      1. ขั้นการเล่นที่ใช้ประสาทสัมผัส รู้สึกและกลไกเคลื่อนไหวต่าง ๆ 
(Sensory-motor stage) เนื่องจากในขั้นแรกของการเจริญวัย เด็กยังไม่สามารถแยกตนเอง (Self) 
และสิ่งแวดล้อมให้ออกจากกันได้ เด็กเชื่อแต่ว่าทุกสิ่งทุกอย่างจะต้องรวมอยู่ที่ตนเอง ตนเองต้องมีส่วน
เกี่ยวข้อง ต้องเป็นผู้กระท า เช่น มีความเข้าใจว่า ความคงที่ของวัตถุจะไม่มีถ้าตัวเขาเองไม่ได้รับ รู้ 
มองเห็น หรือจับต้องวัตถุนั้นอยู่ ประกอบกับกล้ามเนื้อ แขนขา และอวัยวะส่วนต่างๆ ต้องการถูก
ฝึกฝน ถูกใช้เพื่อให้พัฒนา การเล่นของเด็กในระยะก่อนวัย 4 ขวบ จึงมุ่งท่ีการน าตัวออกไปประสบกับ
สิ่งที่ต้องการเรียนรู้นั้นๆ ด้วยตนเอง โดยใช้สมรรถภาพและร่างกายเข้าร่วมเล่น ลักษณะการเล่น จึง
เป็นการกระท ากิจกรรมที่เคลื่อนไหวมีอิริยาบถ มีการใช้ประสาทสัมผัสรับรู้มาก และมีการย ้า ซ ้าทวน
การกระท าหรือการเล่นนั้นบ่อย ๆ โดยไม่เบื่อหน่าย 
      2. ขั้นการเล่นที่ใช้สัญลักษณ์ (Representational stage) เมื่อเด็กมีการ
พัฒนาในด้านสติปัญญา เพ่ิมขึ้นตามวุฒิภาวะ เด็กจะมีความสามารถในการตอบสนองความ
กระตือรือร้นใคร่รู้ใคร่เรียน และความต้องการใช้สมรรถที่มีเพ่ิมขึ้นเป็นไปในแนวที่เริ่มรู้จักใช้ความคิด 
มโนภาพ และจินตนา การให้เข้ามาเกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเล่นของตน ระยะระหว่างวัย 2 ถึง 7 
ขวบ จะเป็นระยะที่ความคิดในด้านสัญลักษณ์ของเด็กจะก่อรูปและพัฒนาขึ้น เด็กจะเอาใจใส่กับการ
เล่นที่มีการสมมติหรือก าหนดให้สิ่งเร้าต่างๆ รวมทั้งวัตถุของเล่นและตัวบุคคลมีฐานะเป็นตัวแทน
สิ่งของและสภาพที่เป็นจริงในชีวิต 
      3. ขั้นการเล่นที่สื่อความคิดความเข้าใจ (Reflective stage) ครั้นอายุ
ประมาณ 7 ขวบ การต่อเติมความคิด การเกิดความคิดรวบยอดมีมากขึ้นและสลับซับซ้อนยิ่งขึ้น เด็ก  
จะมีพัฒนาการการรับรู้ที่สามารถจัดหมวดหมู่หรือประเภทของวัตถุและเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ 
(Categorization) ตลอดจนมีการพัฒนาการทางด้านภาษามากพอที่จะสื่อความเข้าใจกับบุคคลอ่ืน  
การเล่นส่วนใหญ่ในระยะนี้จึงเป็นไปในรูปการเล่นที่มีกฎเกณฑ์และขั้นตอนเข้ามาเกี่ยวข้องในตัวอย่าง
การเล่นบทพ่อแม่ลูกและหมอ จะมีการเขียนบทเป็นละคร เป็นเรื่อง มีการขึ้นต้น ด าเนินเรื่อง และ
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สรุปลงท้ายเรื่อง ภาษาที่ใช้ การล าดับบทและขั้นตอนของเรื่อง จะสะท้อนให้เห็นถึงการที่เด็กต้อง
รวบรวมและวางแนวความคิด เพ่ือให้สอดคล้องกันอย่างมีเหตุผล และความเป็นไปได้ และเพ่ือให้สื่อ
ความคิดของตนเองให้ผู้อื่นรับรู้และเข้าใจ 
      ในขั้นการเล่นที่ใช้ประสาทสัมผัส และกลไกเคลื่อนไหวต่างๆ เด็กจะเริ่ม
แสดงพฤติกรรม การเล่นแบบเลียนแบบ แบบส ารวจ และแบบทดสอบ ซึ่งพฤติกรรมเหล่านี้จะซับซ้อน
ขึ้นเมื่อพัฒนายิ่งขึ้นไปพร้อมกับตัวเด็กที่เจริญเติบโตทางวุฒิภาวะ เมื่อการเล่นของเด็กได้พัฒนามาอยู่
ขั้นรู้จักใช้สัญลักษณ์ พฤติกรรมการเล่นต่างๆ ดังกล่าวจะถูกหลอมเข้าด้วยกันและสะท้อนออกมาใน
รูปของการเล่นสร้าง Piaget (1962; อ้างถึงใน กรมวิชาการ, 2544) ได้ให้ข้อสังเกตว่า ในระยะ 4 ถึง 
7 ขวบ การเล่นที่ใช้สัญลักษณ์ซึ่งเกิดจากความคิดค านึงและความคิดเห็นของเด็กจะเริ่มลดน้อยลง
เรื่อยๆ และเด็กสามารถปรับตัวให้เข้ากับความเป็นจริงตามธรรมชาติรอบตัวได้ ในขณะที่สังคมของ
เด็กกว้างขวางขึ้น และความต้องการทางอารมณ์ของเด็กก็ได้รับการตอบสนองในทางที่ดี ในช่วงตอน
ปลายของขั้นการเล่นที่ใช้สัญลักษณ์ ลักษณะเฉพาะของการเล่น จะเริ่มเกิดขึ้นคือ การเล่นเลียนแบบ
ตามความเป็นจริงของสิ่งแวดล้อม การเล่นสร้างเรื่องที่บทจะได้รับการปรับเพ่ือให้เป็นการแสดงออก 
ที่เน้นความแตกต่างของบทเหล่านั้น และความมีระเบียบในการเล่นสร้าง 
    พัฒนาการทางการเล่นที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการทางสังคม 
     ลักษณะการเล่นของเด็กที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการทางสังคมสามารถแบ่งออก
ได้เป็นล าดับขั้น เริ่มตั้งแต่เล่นคนเดียว (Solitary play) เล่นใกล้ๆ คนอ่ืน (Parallel play) สนใจการ
เล่นของผู้อ่ืนโดยเป็นเพียงส่วนประกอบของการเล่นนั้น (Complementary play) และร่วมเล่นกับ
ผู้อื่นอย่างมีบทบาทเต็มที่ (Cooperative play) เด็กปกติทุกคนจะมีพัฒนาการทางการเล่นเป็นไปตาม
นี้ (Iwanaga, 1973; อ้างถึงใน กรมวิชาการ, 2544) 
     ในระยะแรกของพัฒนาการทางสังคม เด็กจะถือเอาตัวเองเป็นจุดเด่น เป็น
ศูนย์กลางของความส าคัญ (Egocentrism) เนื่องจากพัฒนาการทางการใช้ภาษายังไม่อยู่ในขั้นที่จะใช้
ภาษาเป็นสื่อให้ผู้อ่ืนเข้าใจตามตนได้ และเด็กยังต้องการการเรียนรู้เกี่ยวกับตนเองเพ่ือรู้จักตนเอง การ
เล่นในระยะประมาณ 2 ขวบ จึงมักจะเป็นการเล่นคนเดียว ต่อมาเมื่อเด็กได้รู้จักและสร้างตัวตน 
(Self) ที่แท้จริงขึ้นมาบ้างแล้ว โดยสามารถแยกสิ่งแวดล้อมต่างๆ ออกได้ว่า แตกต่างกันหรือเหมือนกัน 
และเริ่มรู้ว่า ฉันกับท่านนั้นเป็นคนละคนกัน แต่ฉันกับท่านอาจจะมีสัมพันธ์กันได้ เด็กจึงเริ่มท่ีจะสนใจ
และต้องการเล่นด้วยกันกับเด็กอ่ืน ก่อนที่เด็กจะเข้ากลุ่มเล่นกับผู้อ่ืนได้อย่างเต็มที่นั้น ล าดับขั้นของ
การเข้ากลุ่มจะเป็นไปในลักษณะค่อยเป็นค่อยไป คือเมื่อยังไม่รู้จักเล่นด้วยก็ได้แต่เล่นคนเดียวอยู่ใกล้ๆ 
กับ เด็ก อ่ืนก่อน ต่อมาก็พยายามจะเข้าร่ วมเล่นโดยการเล่น เหมือนๆ กับเขา ยอมเป็น  
ผู้ตามเป็นส่วนประกอบที่ท าให้การเล่นของผู้อ่ืนสมบูรณ์ แล้วในที่สุดก็เข้าร่วมเล่นด้วยกัน โดยตนเอง
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ได้มีโอกาสเป็นผู้น าบ้าง มีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็นบ้าง เด็กส่วนมากสามารถท าตนเป็นคนหนึ่งของ
กลุ่มได้ส าเร็จเมื่ออายุประมาณ 4 ขวบ 
    ล าดับขั้นพัฒนาการทางการเล่นและพัฒนาการบางด้านของเด็ก 
     นอกจากผลวิจัยที่นักจิตวิทยาได้รวบรวมเสนอให้เป็นพ้ืนฐานความรู้หรือเป็น
ทฤษฏีเกี่ยวกับการเล่นของเด็กดังกล่าวมาข้างต้นแล้ว ยังมีผลวิจัยในระยะต่อๆ มาที่ได้จากการน า
แนวคิดที่เกี่ยวกับล าดับขั้นของการเล่นไปทดสอบ เพ่ือศึกษาดูความเกี่ยวข้องกันระหว่างพัฒนาการ
ด้านต่าง ๆ ของเด็ก และล าดับขั้นของการเล่น ผลวิจัยที่พอสรุปได้มีดังนี้ (Iwanaga, 1973; อ้างถึงใน 
กรมวิชาการ, 2544) 
      1. ผลจากการวัดความคิดสร้างสรรค์  มีความสัมพันธ์ ในทางบวก 
(Correlates positively) กับล าดับขั้นพัฒนาการทางการเล่นของเด็ก  
      2. ความสามารถในการยอมรับความคิดเห็น และทัศนะของผู้ อ่ืน  
มีความสัมพันธ์ในทางบวก กับล าดับขั้นพัฒนาการทางการเล่นของเด็ก  
      3. ความสามารถในการแยกและจัดหมู่  จัดประเภทของสิ่ งต่างๆ  
มีความสัมพันธ์ในทางบวก กับล าดับขั้นพัฒนาการทางการเล่นของเด็ก  
      4. ความสามารถในการแก้ปัญหา มีความสัมพันธ์ในทางบวกกับล าดับ 
ขั้นพัฒนาการทางการเล่นของเด็ก  
      5. ปริมาณและความซับซ้อนของภาษาที่เด็กใช้มีความสัมพันธ์ในทางบวก
กับล าดับขั้น พัฒนาการทางการเล่นของเด็ก  
      6. คะแนนเชาวน์ปัญญา ความจ าเกี่ยวกับล าดับขั้นของเรื่องราวและทักษะ 
ในการเล่าเรื่องมีความสัมพันธ์ในทางบวกกับล าดับขั้นพัฒนาการทางการเล่นของเด็ก  
     การวิจัยเหล่านี้ บางเรื่องได้รายงานผลวิจัยมากกว่าการที่ว่าความสามารถใน
บางด้านของเด็กจะพัฒนาสอดคล้องไปตามความสามารถและลักษณะของการเล่นของเด็ก ขอรายงาน
ถึงการวิจัยบางเรื่องซึ่งมุ่ งพิสูจน์ด้วยว่า การเล่นของเด็กเป็นปัจจัยหนึ่งที่ช่วยพัฒนาส่งเสริม
ความสามารถของเด็ก มิใช่เป็นแต่เพียงสิ่งที่พัฒนาควบคู่ไปกับพัฒนาการทางความสามารถของเด็ก
เท่านั้น 
     Fietelson และ Ross (1973; อ้างถึงใน กรมวิชาการ, 2544) ได้แบ่งกลุ่ม
นักเรียนระดับก่อนเข้าโรงเรียนที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างออกเป็น 4 กลุ่ม คือ กลุ่มควบคุมหรือกลุ่มที่
ไม่ได้รับการสอนแต่อย่างใด กลุ่มที่ได้รับการสอนให้เล่นเครื่องดนตรี เป็นกลุ่มที่ได้รับการชักน าให้เล่น
ในบริเวณที่เล่นที่มีผู้คอยนิเทศการเล่น และกลุ่มที่นอกจากจะเล่นอยู่ในบริเวณที่เล่นที่มี ผู้คอยนิเทศ
การเล่นแล้ว ยังได้รับค าแนะน าในการเล่นสร้างเรื่องด้วย (Thematic play) เมื่อเปรียบเทียบคะแนน 
ขั้นต้น (Pretest) และคะแนนหลังการทดลองแล้ว (Posttest) ปรากฏว่ากลุ่มที่สี่มีคะแนนสูงขึ้น ใน
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การทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ และวัดพัฒนาการล าดับขั้นการเล่นของเด็ก ในขณะที่คะแนน
เปรียบเทียบของกลุ่มอื่นๆ อยู่คงท่ี 
     การวิจัยของ Lovinger (1974; อ้างถึงใน กรมวิชาการ, 2544 ) มีการ
เปรียบเทียบกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองเช่นกัน เขาพบว่า กลุ่มทดลองที่ได้รับการแนะน าเกี่ยวกับ
การเล่น (Play tutoring) ได้มีพัฒนาการในการเล่นอยู่ในล าดับขั้นที่สูงขึ้น และพัฒนาการการใช้ภาษา
ก็ดีขึ้นมาก เช่นเดียวกัน Saltz และ Johnson (1974; อ้างถึงใน กรมวิชาการ, 2544) ได้ท าการ
แนะน าเด็กเกี่ยวกับการเล่นสร้างเรื่อง (Thematic play) เมื่อเปรียบเทียบคะแนนของเด็กกลุ่มนี้กับ
กลุ่มควบคุม ซึ่งไม่ได้รับการสอนเกี่ยวกับการเล่นแต่อย่างใด ปรากฏว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนสูงขึ้น
มากในการทดสอบเชาวน์ปัญญา การทดสอบความจ าเกี่ยวกับล าดับขั้นของเรื่องและการทดสอบ
ทักษะการเล่าเรื่อง ในขณะเดียวกันคะแนนเกี่ยวกับพัฒนาการล าดับขั้นการเล่นก็สูงขั้นด้วย 
     จากผลวิจัยดังกล่าวนี้ เราสามารถสรุปได้ว่า 1) การเล่นจะมีผลดีต่อพัฒนาการ
ทางด้านต่างๆ ของเด็ก ถ้าผู้ใหญ่ท ามากกว่าการดูแลความปลอดภัย หรือดูแลไม่ให้เด็กทะเลาะกัน 
เป็นต้น 2) การพัฒนาการเล่นของเด็กมีผลดีต่อพัฒนาการทางความสามารถในบางด้านของเด็ก  
    จากพ้ืนฐานความรู้เกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่น ล าดับขั้นพัฒนาการทางการเล่น
และผลวิจัยการเล่นบางเรื่องที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น มีข้อคิดที่สามารถสรุปได้ ซึ่งจะมีประโยชน์ต่อ  
การจัดการสอนของครู คือ 
     1. ควรจัดเวลาให้เด็กได้เล่นอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่พร้อมและส่งเสริมการเล่น
อย่างอิสระ 
     2. สิ่งแวดล้อมที่พร้อมคือ การจัดบริเวณส าหรับเล่นที่มีความปลอดภัยวัสดุ
อุปกรณ์หรือของเล่น เอ้ือต่อการเล่นอย่างอิสระของเด็ก ไม่บังคับรูปแบบการเล่นให้เป็นไปตาม
ความคิดของผู้ใหญ่หรือของผู้สร้างอุปกรณ์ (Unstructured materials) และควรอ านวยความสะดวก
เพ่ือให้เด็กเล่นได้ทุกเม่ือที่เขาต้องการ 
     3. ควรจัดสิ่งแวดล้อมและวัสดุอุปกรณ์การเล่น ที่ส่งเสริมการเล่นที่ซับซ้อนใน
บางครั้ง เช่น ในการเล่นแบบทดสอบ เล่นแบบสร้าง และการเล่นแบบใหม่ ๆ  
     4. ส าหรับการเล่นแบบกลุ่มที่มีเด็กมากกว่า 2 คนขึ้นไป ไม่ควรคาดหวังผล  
จากการเล่นของเด็ก และไม่ควรกล่าวยกย่องชมเชย หรือต าหนิเด็ก  
     5. ควรส่งเสริมการเล่นให้ตรงกับความสนใจและพัฒนาการของเด็ก  
     6. ผู้ใหญ่ควรมีบทบาทเป็นผู้กระตุ้นให้เด็กเริ่มต้นการเล่นหรือเข้าสู่โลกของ 
การเล่นด้วยตัวของเด็กเอง และมีบทบาทเป็นผู้ให้ค าแนะน าในการเล่นของเด็ก 
     7. ในการกระตุ้นเด็กนั้น ผู้ใหญ่ควรให้ค าแนะน าให้เด็กเกิดการพัฒนาการเล่น 
ที่ใช้ความคิดสูงหรือซับซ้อนขึ้น เช่น ถ้าสังเกตว่าเด็กเล่นบทบาทสมมติ พ่อ แม่ ลูก และหมอ ซ้ า ๆ 
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อาจแนะน าและหาของเล่นเกี่ยวกับการตรวจคนไข้ หรือผ่าตัดคนไข้ มาเพ่ิมเติม เพ่ือให้เด็กได้คิดในมิติ
ของหมอที่ต้องท าการรักษาคนไข้ เป็นต้น โดยผู้ใหญ่ควรจัดสิ่งแวดล้อม เวลา วัสดุอุปกรณ์ส าหรับเล่น 
เพ่ือรองรับพัฒนาการทางเล่นของเด็กอย่างเหมาะสม  
  4. การเล่นสร้างสรรค์ 
   4.1 ความหมายของการเล่นสร้างสรรค์ 
    Smith และ Connolly (1972) ได้กล่าวถึงพฤติกรรมการเล่นของเด็กไว้ 4 
ลักษณะ โดยได้นิยามการเล่นสร้าง (Construction) ไว้ว่าเป็นการเล่นที่ผู้เล่นสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างตนเองกับสิ่งแวดล้อมในลักษณะต่าง ๆ โดยเด็กจะน าเอาประสบการณ์ของตนมารวมกัน  
การเล่นชนิดนี้ จะสะท้อนให้เห็นถึงความสามารถของเด็ก ในการรวบรวมอารมณ์ ความคิดและเหตุผล
ให้สัมพันธ์กันขึ้นใหม่ 
    วีณา ประชากูล (2547) ได้กล่าวถึงพฤติกรรมการเล่นสร้างสรรค์ไว้ว่า การเล่น
สร้างสรรค์ (Creative play) จะเป็นการเล่นที่อยู่บนพ้ืนฐานของการเล่นส ารวจและทักษะพัฒนาการ 
เด็กจะน าเอาวัตถุสิ่งของที่เขาพบและน ามาใช้โดยการอาศัยทักษะที่เขาได้มีการพัฒนาแล้ว เพ่ือช่วย  
ในการสร้างสรรค์สิ่งของตามแบบฉบับของเด็กเอง 
    สรุปได้ว่า การเล่นสร้างสรรค์ หมายถึง กิจกรรมที่เด็กสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง
ตนเอง กับวัสดุอุปกรณ์ที่น ามาเล่น โดยเด็กจะน าประสบการณ์ของเด็กมารวมเข้ากับจินตนาการของ
เด็ก และแสดงท่าทาง ค าพูด อารมณ์ออกมาพร้อม ๆ กับการเล่นสร้างสรรค์นั้น โดยเด็กจะได้รับอิสระ
ในการเลือกวัสดุอุปกรณ์ทีต้องการเล่น และได้เล่นอย่างอิสระโดยใช้ประสบการณ์เดิม ความคิด และ
จินตนาการของเด็กเอง ถ่ายทอดผ่านการเล่นสร้างสรรค์นั้น  
   4.2 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการเล่นสร้างสรรค์ 
    ทฤษฎีการเล่นตามที่ ภรณี คุรุรัตนะ (2544) ได้กล่าวถึง สรุปได้ว่าทฤษฎีการเล่น
แบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ได้ 2 กลุ่ม คือ ทฤษฎีการเล่นแบบเดิม (Classical Theories of play) และทฤษฎี 
การเล่นร่วมสมัย (Contemporary theories of play) 
     1) ทฤษฎีการเล่นแบบเดิม (Classical theories of play) การเล่นแบบเดิม 
ได้พัฒนาขึ้นช่วง ระหว่างศตวรรษที่ 19 ถึงช่วงต้นศตวรรษที่ 20 แต่เนื่องจากทฤษฎีเหล่านี้ไม่มีข้อมูล
สนับสนุน จึงไม่ได้รับความสนใจเท่าที่ควร ทฤษฎีเหล่านี้ ได้แก่ 
      1.1) ทฤษฎีพลังงานที่เหลือใช้ (Surplus energy theory) ทฤษฎีนี้พัฒนา
โดย Karl Gross ซึ่งได้แนวคิดเบื้องต้นจาก Aristotle แนวคิดท่ีส าคัญทางทฤษฎีนี้เชื่อว่า อินทรีย์จะใช้
พลังงานไปประกอบกิจกรรมที่ไม่มีเป้าหมาย อันได้แก่ การเล่น แต่ทว่าการเล่นจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อ
อินทรีย์มีพลังงานที่เหลือใช้จากการประกอบการงานแล้ว นั่นคือ อินทรีย์จะต้องใช้พลังงานในการ
ท างานก่อนแล้ว จึงน าพลังงานที่เหลือมาใช้ในการเล่น 
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      1.2) ทฤษฎีการผ่อนคลาย (Relaxation theory) Patrick พัฒนาทฤษฎี 
โดยอาศัยแนวความคิดที่ว่า การเล่นนั้นเป็นการตอบสนองความต้องการที่ต้องการที่จะผ่อนคลาย 
ความตึงเครียดทางอารมณ์ โดยเขากล่าวว่า กิจกรรมการท างานนั้น ปัจจุบันต้องอาศัยความ
ละเอียดอ่อน อีกทั้งมีการแข่งขันกัน ท าให้เกิดความเครียด ไม่เหมือนกับสังคมสมัยโบราณ ซึ่งท า
กิจกรรมต่าง ๆ โดยอาศัยกล้ามเนื้อใหญ่ในชีวิต ได้แก่ การวิ่งกระโดด การปาของ กิจกรรมแบบนี้ จึง
กลับมาเป็นกิจกรรมเพ่ือผ่อน คลายอารมณ์ แต่ทฤษฎีนี้ไม่ได้อธิบายการเล่นของเด็กอย่างชัดเจน
เพราะถ้าการเล่นนั้นท าเพ่ือผ่อนคลายความตึงเครียดจากการท างาน แต่เด็กไม่ ได้ท างาน ท าไมเด็ก
ต้องเล่นด้วย 
      1.3) ทฤษฎีการกระท าซ้ า  (Recapitulation theory) ทฤษฎีนี้ ได้ รับ
แนวความคิดมาจาก ดาร์วิน (Darwin) โดยความเชื่อที่ว่า มนุษย์วิวัฒนาการมาจากสัตว์เซลล์เดียว 
จากแนวคิดนี้เองการเล่นของมนุษย์จึงถือได้ว่า เป็นมรดกที่ตกทอดมาจากบรรพบุรุษของมนุษย์ เช่น 
การที่เด็กเล่นนั้น ถือว่าบรรพบุรุษมาจากทะเล การเล่นดิน เล่นทรายของเด็กนั้น เป็นการแสดงถึงการ
ขึ้นฝั่งครั้งแรกของบรรพบุรุษ เป็นต้น 
      1.4) ทฤษฎีการเล่นโดยสัญชาตญาณ (Instinct practice theory) Karl 
Gross ได้กล่าวว่า สัตว์มักเล่นเพ่ือเตรียมตัวส าหรับชีวิตอนาคตเป็นทักษะของสัญชาตญาณเพ่ือที่จะ
ฝึกให้เกิดความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งสัตว์บางชนิดที่จะต้องเป็นอิสระจากแม่ทันทีที่เกิด 
จากแนวคิดนี้จึงถือว่าประสบการณ์ในการเล่นนี้ จะมีผลต่อชีวิตในอนาคตของเด็ก 
     2) ทฤษฎีการเล่นร่วมสมัย (Contemporary theories of play) ได้แก่ 
      2.1) ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ ความสนใจเกี่ยวกับธรรมชาติ การเล่นของเด็กนั้น 
เริ่มจากการ สังเกตของ Freud ต่อมา Robert Walder ได้น าข้อสังเกตของ Freud มารวมเข้าด้วยกัน 
และ Erik Erikson ได้น าทฤษฎีนี้มาปรับปรุง ดังนี้  
       Freud กล่าวถึงการเล่นว่า เกิดจากความต้องการ ความพึงพอใจ เช่น 
การเล่นเป็นมนุษย์อวกาศ แข่งรถ พยาบาล ฯลฯ ก็เพ่ือที่จะแสดงความต้องการที่จะท าให้ตนเองมี
ความพอใจ 
       Walder ได้ เสนอแนะแนวคิด อีกแบบหนึ่ งของการเล่นว่ า เป็น
ประสบการณ์ท่ีไม่พึงพอใจอย่างซ้ า ๆ เช่น เมื่อเด็กมีประสบการณ์ที่ไม่พึงพอใจ เขาไม่สามารถที่จะลด
มันได้หมดทันที ในเวลานั้น แต่เขาต้องสร้างประสบการณ์นั้นซ้ าแล้วซ้ าอีก เพ่ือจะลดความเข้มข้นของ
ประสบการณ์ท่ีไม่พึงพอใจนั้น 
       Erikson ได้อธิบายการเล่นของเด็กว่า เป็นการพัฒนาตามขั้นตอน 
เขาแบ่งการพัฒนาการเล่นของเด็กออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ 
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        ขั้นตอนที่ 1 การเล่นเกี่ยวกับตัวเอง การเล่นชนิดนี้เริ่มตั้งแต่แรก
เกิดโดยศูนย์กลางการเล่นนั้นอยู่ที่ตัวเด็กเอง 
        ขั้นตอนที่ 2 การเล่นในโลกเล็ก ๆ ของเด็กเอง คือ เด็กจะเล่นของ
เล่นและวัตถุต่าง ๆ ที่อยู่รอบ ๆ ตัวเด็ก 
        ขั้นตอนที่ 3 การเล่นในสังคม การเล่นขั้นนี้จะเริ่มเมื่อเด็กมีอายุ
ระดับท่ีจะเข้าสถานศึกษา เด็กจะเริ่มเล่นกับบุคคลอ่ืน 
      2.2) ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา ได้มีนักการศึกษาได้ให้ความเห็นไว้
ดังนี้ 
       Piaget ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับการเล่นของเด็กว่า การเล่นเป็นสิ่ง
ส าคัญในการพัฒนาสติปัญญาให้แก่เด็ก และการเล่นจะพัฒนาไปตามล าดับขั้นของพัฒนาการทาง
สติปัญญาตั้งแต่วัยทารก จนถึงวัยเด็กตอนปลาย พัฒนาการของการเล่นแบ่งออกเป็นขั้นต่าง ๆ ดังนี้ 
        2.2.1) ขั้นการเล่นที่ใช้ประสาทสัมผัสรู้สึกและกลไกเคลื่อนไหว 
ต่าง ๆ (Sensorymotor stage) ในขั้นนี้เด็กยังไม่สามารถแยกตัวเองออกจากสิ่งแวดล้อมได้ ฉะนั้น 
การเล่นของเด็กในระยะแรกเกิด - 2 ขวบ จึงมุ่งที่การน าตัวออกไปประสบกับสิ่งที่ต้องการเรียนรู้นั้น
ด้วยตนเองโดยใช้สามารถภาพและร่างกายเข้าร่วมเล่น 
        2.2.2) ขั้นการเล่นที่ใช้สัญลักษณ์ (Representational stage) อยู่
ในวัย 2 - 4 ปี ในวัยนี้ สติปัญญาของเด็กพัฒนาขึ้น มีความอยากรู้อยากเห็น อยากเรียนรู้และมีความ
ต้องการใช้ความสามารถ ที่มีเพ่ิมขึ้น เป็นไปในแนวที่เริ่มรู้จักใช้ความคิด มโนภาพและจินตนาการให้
เข้ามาเกี่ยวข้องกับกิจกรรม การเล่นของตน ระยะนี้จึงเป็นระยะที่ความคิดในด้านสัญลักษณ์ของเด็ก
จะก่อรูปและพัฒนาขึ้น 
        2.2.3) ขั้นการเล่นที่สื่อความคิดความเข้าใจ (Reflective stage) 
อายุเด็ก ประมาณ 4 - 7 ปี ในระยะนี้เด็กจะมีความคิดรวบยอดมากขึ้น และสลับซับซ้อนยิ่งขึ้น เด็ก
สามารถรับรู้การจัดหมวดหมู่หรือประเภทวัตถุ และเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ ตลอดจนมีพัฒนาการทาง
ภาษาดีพอจะสื่อสารกับคนอ่ืนได้ การเล่นส่วนใหญ่ในระยะนี้  จึงเป็นรูปการเล่นที่มีกฎเกณฑ์และ
ขั้นตอน โดยที่เด็กจะสามารถใช้สัญลักษณ์ และอ้างถึงวัตถุที่ไม่อยู่ในขณะนั้นได้โดยใช้ภาษาและ
ท่าทางในการแสดงออกความคิดนั้น ๆ  
   4.3 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยการเล่นสร้างสรรค์ 
    แนวทางการจัดประสบการณ์หรือกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ในเด็กปฐมวัย 
     1.1) การเล่นของเด็กต้องการการเรียนรู้เป็นล าดับขั้น ซึ่งจ าเป็นจะต้องได้รับ
การร่วมมือจากบุคคลใกล้ชิด ได้แก่ บิดา มารดา และครูในการจัดของเล่นและการเล่นที่เหมาะสม
ส าหรับเด็ก ควรปล่อยให้เด็กมีอิสระเต็มที่ในการเล่น (ฉวีวรรณ กินาวงศ์, 2536) 
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     1.2) ควรให้เวลาและโอกาสในการเล่นแก่เด็ก และควรจัดเวลาให้เด็กเล่น 
โดยเสรี และค านึงถึงระดับวุฒิภาวะและให้สอดคล้องกับความสามารถของเด็ก (เลขา ปิยะอัจฉริยะ, 
2559) 
     1.3) ควรค านึงถึงช่วงความสนใจของเด็ก เด็กอายุ 5 - 6 ปี โดยเฉลี่ยประมาณ 
13.6 นาที เด็กอายุ 2 - 3 ปีใช้เวลาประมาณ 7 - 8 นาที ในการจัดกิจกรรมควรค านึงถึงพัฒนาการ
และจิตวิทยาของเด็ก เด็กอายุ 3 - 4 ปี ควรมีระยะเวลา 15 นาที เด็กอายุ 5 - 6 ปี ควรมีระยะเวลา 
20 นาที การก าหนดเวลาในการท ากิจกรรมอย่างเหมาะสมจะช่วยให้เด็กได้รับการพัฒนาทั้งทาง
ร่างกายและจิตใจเป็นอย่างดี ถ้าไม่ก าหนดเวลาเด็กอาจเกิดอาการเครียดหรือท ากิจกรรมจนเหนื่อย 
ท าให้หงุดหงิดและท ากิจกรรมไม่ได้ผล (คณะกรรมการพัฒนาการศึกษาอบรมเลี้ยงดูเด็ก , 2535)  
ในการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาสติปัญญาเด็กโดยทั่วไปจะสนใจในเรื่องความคิดภาษา ความจ า การ
แก้ปัญหา ดังนั้น การเลือกและเตรียมอุปกรณ์ในการเล่นจึงเป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็นอุปกรณ์ ชิ้นหนึ่ง
หรือกิจกรรมหนึ่งที่ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้หลายอย่าง (Fowler, 1980) 
   4.4 ตัวอย่างกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การเล่นสร้างสรรค์ : ส่งเสริมความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที 
 

ปิดตาหาประโยชน์ (แข่งขันกันบอกการใช้ประโยชน์จากสิ่งของให้ได้มากท่ีสุด) 
 อุปกรณ์  
  1. อิฐ ไม้ไผ่ กระดาษ เชือก ส าลี ผ้า อย่างละ 2 ชิ้น (แยกใส่กล่องละ 1 ชิ้น)  
  2. กล่องกระดาษ ใส่ของในข้อ 1 ปิดฝาไว้ 2 กล่อง 
  3. ผ้าปิดตา 2 ผืน 
 วิธีเล่น ** กระตุ้นให้เด็กกล้าคิด กล้าพูด ไม่มีต าตอบที่ผิด 
  1. แบ่งเด็กเป็นสองทีม แต่ละทีมต่อแถวตอนเรียงหนึ่ง เล่นทีมละหนึ่งคน  
  2. เด็ก ๆ แต่ละทีม ปรบมือเป็นจังหวะ เตรียมพร้อมก่อนเล่น 
  3. อธิบายกติกา เริ่มเล่น เด็กปิดตา เดินมาหาครู หยิบของในกล่อง แล้วทายว่าคืออะไร 
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การเล่นสร้างสรรค์ : ส่งเสริมความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า 

  

แต่งตัวตุ๊กตา (แข่งขันกันแต่งตัวตุ๊กตาและบอกสิ่งที่เก่ียวข้องกับสิ่งของที่เล่น) 

 อุปกรณ์  

  1. ตุ๊กตาตัวใหญ่ ๆ 2 ตัว  

  2. ถุงมือ ถุงเท้า ผ้าพันคอ เสื้อกันหนาว ส าหรับสวมให้ตุ๊กตา อย่างละ 4 ชุด 

  3. ตะกร้าผ้าเตี้ยหรือกระจาดเตี้ย 2 ใบ ส าหรับใส่เสื้อผ้าวางไว้ที่จุดที่ 1 

 วิธีเล่น ** กระตุ้นให้เด็กกล้าคิด กล้าพูด ไม่มีต าตอบที่ผิด 

  1. แบ่งเด็กเป็นสองทีม แต่ละทีมต่อแถวตอนเรียงหนึ่ง เล่นทีมละหนึ่งคน  

  2. เด็ก ๆ แต่ละทีม ปรบมือเป็นจังหวะ เตรียมพร้อมก่อนเล่น 

  3. อธิบายกติกา เด็กแต่ละทีมจะมีตุ๊กตาทีมละ 1 ตัว เด็กแต่ละทีมสวมเครื่องกันหนาวให้

ตุ๊กตา จุด 1 และน าไปให้ครูตรวจสอบที่จุด 2  

  4. ครูตรวจสอบการแต่งตุ๊กตา และให้เด็กแสดงความคิดเก่ียวกับสิ่งที่สวมให้ตุ๊กตา คนละ 

3 อย่างหรือ 3 ประเด็นขึ้นไป โดยไม่ซ้ ากันกับเพ่ือน และบันทึกค าพูดของเด็ก เช่น ถุงมือ เกี่ยวข้องกับ 

ใช้สวมมือ ท าจากผ้า ใช้กันหนาว ไม่ให้มือเย็น ฯลฯ 

  5. ให้เด็กพาตุ๊กตาไปอาบน้ า (วิ่งกลับไปจุดที่ 1 ถอดเครื่องแต่งตัววางไว้ แล้วน าตุ๊กตาส่ง

ให้เพ่ือนคนต่อไปในทีมน ามาแต่งตัว (ย้อนกลับมาเล่นข้อ 3)  

  6. เล่นทีละคนจนครบทุกคน  

  7. ครูบันทึกสิ่งที่เด็กตอบ  

  8. ไม่มีการตัดสินแพ้ชนะ เด็กจะได้รับการชมเชย ความกล้าคิด และกล้าพูดทุกคน  

  

 

การเล่นสร้างสรรค์ : ส่งเสริมความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (ต่อ) 

  4. เมื่อทายถูก เปิดตา ให้บอกประโยชน์ว่าจะน าสิ่งของที่หยิบได้นั้น ไปใช้ท าอะไร 

ให้ได้มากท่ีสุด (ครูบันทึกค าตอบของเด็ก) 

  5. เสร็จแล้วเอาผ้าไปปิดตาเพ่ือนคนต่อไป แล้วไปต่อท้ายแถว  

  6. เล่นซ้ าจนครบทุกคน 

  7. ครูบันทึกสิ่งที่เด็กตอบ  

  8. ไม่มีการตัดสินแพ้ชนะ เด็กจะได้รับการชมเชย ความกล้าคิด และกล้าพูดทุกคน  
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หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560  
 
 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย ส าหรับเด็กอายุ 3-6 ปี เป็นการจัดการศึกษาในลักษณะของ 
การอบรมเลี้ยงดูและให้การศึกษา เด็กจะได้รับการพัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และ
สติปัญญา ตามวัยและความสามารถของแต่ละบุคคล 
 จุดหมาย 
  หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยมุ่งเด็กมีพัฒนาการตามวัยเต็มตามศักยภาพ และมีความ
พร้อมในการเรียนรู้ต่อไป จึงก าหนดจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับเด็กเม่ือจบการศึกษาระดับปฐมวัย ดังนี้ 
   1. ร่างกายเจริญเติบโตตามวัย แข็งแรง และมีสุขนิสัยที่ดี 
   2. สุขภาพจิตดี มีสุนทรียภาพ มีคุณธรรม จริยธรรม และจิตใจที่ดีงาม 
   3. มีทักษะชีวิตและปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง มีวินัย และ 
อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 
   4. มีทักษะการคิด การใช้ภาษาสื่อสาร และการแสวงหาความรู้ได้เหมาะสมกับวัย 
 มาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
  หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยก าหนดมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์จ านวน 12 
มาตรฐาน ประกอบด้วย 
   1. พัฒนาการด้านร่างกาย ประกอบด้วย 2 มาตรฐานคือ 
    มาตรฐานที่ 1 ร่างกายเจริญเติบโตตามวัยและมีสุขนิสัยที่ดี 
    มาตรฐานที่ 2 กล้ามเนื้อใหญ่และกล้ามเนื้อเล็กแข็งแรงใช้ได้อย่างคล่องแคล่ว
และ ประสานสัมพันธ์กัน 
   2. พัฒนาการด้านอารมณ์ จิตใจ ประกอบด้วย 3 มาตรฐานคือ 
    มาตรฐานที่ 3 มีสุขภาพจิตดีและมีความสุข 
    มาตรฐานที่ 4 ชื่นชมและแสดงออกทางศิลปะ ดนตรี และการเคลื่อนไหว 
    มาตรฐานที่ 5 มีคุณธรรม จริยธรรม และมีจิตใจที่ดีงาม 
   3. พัฒนาการด้านสังคม ประกอบด้วย 3 มาตรฐานคือ 
    มาตรฐานที่ 6 มีทักษะชีวิตและปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
    มาตรฐานที่ 7 รักธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม และความเป็นไทย 
    มาตรฐานที่ 8 อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุขและปฏิบัติตนเป็นสมาชิกที่ดี 
ของสังคมในระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
   4. พัฒนาการด้านสติปัญญา ประกอบด้วย 4 มาตรฐานคือ 
    มาตรฐานที่ 9 ใช้ภาษาสื่อสารได้เหมาะสมกับวัย 
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    มาตรฐานที่ 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ 
    มาตรฐานที่ 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
    มาตรฐานที่ 12 มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้และมีความสามารถในการแสวงหา
ความรู้ได้เหมาะสมกับวัย 
 ตัวบ่งชี้ 
  ตัวบ่งชี้ เป็นเป้าหมายในการพัฒนาเด็กที่มีความสัมพันธ์สอดคล้องกับมาตรฐาน
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
 สภาพที่พึงประสงค์ 
  สภาพที่พึงประสงค์เป็นพฤติกรรมหรือความสามารถตามวัยที่คาดหวังให้เด็กเกิด บน
พ้ืนฐานพัฒนาการตามวัยหรือความสามารถตามธรรมชาติในแต่ละระดับอายุ เพ่ือน าไปใช้ในการ
ก าหนดสาระการเรียนรู้ในการจัดประสบการณ์ และประเมินพัฒนาการเด็ก โดยมีรายละเอียดของ
มาตรฐาน คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ตัวบ่งชี้ และสภาพที่พึงประสงค์ ดังนี้ 
 
มาตรฐานที่ 1 ร่างกายเจริญเติบโตตามวัยและมีสุขนิสัยที่ดี 

ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 

1.1 น้ าหนักและ 
ส่วนสูงตามเกณฑ์ 

1.1.1 น้ าหนักและ
ส่วนสูงตามเกณฑ์ของ
กรมอนามัย 

1.1.1 น้ าหนักและ
ส่วนสูงตามเกณฑ์ของ
กรมอนามัย 

1.1.1 น้ าหนักและ
ส่วนสูงตามเกณฑ์ของ
กรมอนามัย 

1.2 มีสุขภาพอนามัย 
 สุขนิสัยที่ดี 

1.2.1 ยอมรับประทาน
อาหารที่มีประโยชน์
และดื่มน้ าที่สะอาด
เมื่อมีผู้ชี้แนะ 

1.2.1 รับประทาน
อาหารที่มีประโยชน์
และดื่มน้ าสะอาดด้วย
ตนเอง 

1.2.1 รับประทาน
อาหารที่มีประโยชน์ได้
หลายชนิดและดื่มน้ า
สะอาดได้ด้วยตนเอง 

1.2.2 ล้างมือก่อน 
รับประทานอาหาร
และหลังจากใช้ห้องน้ า 
ห้องส้วมเม่ือมีผู้ชี้แนะ 

1.2.2 ล้างมือ ก่อน 
รับประทานอาหาร
และหลังจากใช้ห้องน้ า
ห้องส้วมด้วยตนเอง 

1.2.2 ล้างมือ 
ก่อนรับประทาน
อาหารและหลังจากใช้
ห้องน้ าห้องส้วมด้วย
ตนเอง 

 1.2.3 นอนพักผ่อน
เป็นเวลา 

1.2.3 นอนพักผ่อน
เป็นเวลา 

1.2.3 นอนพักผ่อน
เป็นเวลา 
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ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 

 1.2.4 ออกก าลังกาย
เป็นเวลา 

1.2.4 ออกก าลังกาย
เป็นเวลา 

1.2.4 ออกก าลังกาย
เป็นเวลา 

1.3 รักษาความ 
 ปลอดภัยของ 
 ตนเองและผู้อ่ืน 

1.3.1 เล่นและท า 
กิจกรรมอย่าง
ปลอดภัยเมื่อมีผู้ชี้แนะ 

1.3.1 เล่นและท า 
กิจกรรมอย่าง
ปลอดภัยด้วยตนเอง 

1.3.1 เล่น ท ากิจกรรม
และปฏิบัติต่อผู้อ่ืน
อย่างปลอดภัย 

 
มาตรฐานที่ 2 กล้ามเนื้อใหญ่และกล้ามเนื้อเล็กแข็งแรงใช้ได้อย่างคล่องแคล่ว และประสาทสัมพันธ์กัน 

ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 
2.1 เคลื่อนไหว 
 ร่างกายอย่าง 
 คล่องแคล่ว 
 ประสานสัมพันธ์ 
 และทรงตัวได้ 

2.1.1 เดินตามแนวที่
ก าหนดได้ 

2.1.1 เดินต่อเท้าไป
ข้างหน้าเป็นเส้นตรง
ได้โดยไม่ต้องกางแขน 

2.1.1 เดินต่อเท้าถอย
หลังเป็นเส้นตรงได้โดย
ไม่ต้องกางแขน 

2.1.2 กระโดดสองขา
ขึ้นลงอยู่กับที่ได้ 

2.1.2 กระโดดขาเดียว
อยู่กับที่ได้โดยไม่เสีย 
การทรงตัว 

2.1.2 กระโดดขาเดียว
ไปข้างหน้าได้อย่าง
ต่อเนื่องโดยไม่เสีย 
การทรงตัว 

2.1.3 วิ่งแล้วหยุดได้ 2.1.3 วิ่งหลบหลีกสิ่ง
กีดขวางได้ 

2.1.3 วิ่งหลบหลีก 
สิ่งกีดขวางได้อย่าง
คล่องแคล่ว 

2.1.4 รับลูกบอลโดย
ใช้มือและล าตัวช่วย 

2.1.4 รับลูกบอลโดย
ใช้มือท้ังสองข้าง 

2.1.4 รับลูกบอลที่
กระตอบขึ้นจากพ้ืนได้ 

2.2 ใช้มือ-ตา 
 ประสานสัมพันธ์กัน 

2.2.1 ใช้กรรไกรตัด
กระดาษขาดจากกัน
ได้โดยใช้มือเดียว 

2.2.1 ใช้กรรไกรตัด
กระดาษตามแนว
เส้นตรงได้ 

2.2.1 ใช้กรรไกรตัด
กระดาษตามแนวเส้น
โค้งได้ 

 2.2.2 เขียนรูปวงกลม
ตามแบบได้ 

2.2.2 เขียนรูป
สี่เหลี่ยมตามแบบได้
อย่างมีมุมชัดเจน 

2.2.2 เขียนรูป
สามเหลี่ยมตามแบบ
ได้อย่างมีมุมชัดเจน 
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ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 

 
2.2.3 ร้อยวัสดุที่มีรูขนาด
เส้นผ่านศูนย์กลาง 1 ชม. 
ได้ 

2.2.3 ร้อยวัสดุที่มี 
รูขนาดเส้นผ่าน
ศูนย์กลาง 0.5 ชม. ได้ 

2.2.3 ร้อยวัสดุที่มีรู
ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 
0.25 ชม. ได้ 

 
มาตรฐานที่ 3 มีสุขภาพจิตดีและมีความสุข 

ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 
3.1 แสดงออกทาง 
 อารมณ์ได้อย่าง 
 เหมาะสม 

3.1.1 แสดงอารมณ์ 
ความรู้สึกได้เหมาะสม
กับบางสถานการณ์ 

3.1.1 แสดงอารมณ์
ความรู้สึกได้ตาม 
สถานการณ์ 

3.1.1 แสดงอารมณ์ 
ความรู้สึกได้สอดคล้อง
กับสถานการณ์อย่าง
เหมาะสม 

3.2 มีความรู้สึกที่ดี 
 ต่อตนเองและผู้อ่ืน 

3.2.1 กล้าพูดกล้า
แสดงออก 

3.2.1 กล้าพูดกล้า
แสดงออกอย่าง
เหมาะสมบาง
สถานการณ์ 

3.2.1 กล้าพูดกล้า
แสดงออกอย่าง
เหมาะสมตาม
สถานการณ์ 

3.2.2 แสดงความ
พอใจในผลงานตนเอง 

3.2.2 แสดงความ
พอใจในผลงานและ
ความสามารถของ
ตนเอง 

3.2.2 แสดงความ
พอใจในผลงานและ
ความสามารถของ
ตนเองและผู้อื่น 

 
มาตรฐานที่ 4 ชื่นชมและแสดงออกทางศิลปะ ดนตรี และการเคลื่อนไหว 

ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 

4.1 สนใจ มีความสุข 
 และแสดงออกผ่ าน
งานศิลปะ ดนตรี และ 
 การเคลื่อนไหว 

4.1.1 สนใจ มี
ความสุข และ
แสดงออกผ่านงาน
ศิลปะ 

4.1.1 สนใจ มี
ความสุข และ
แสดงออกผ่านงาน
ศิลปะ 

4.1.1 สนใจ มี
ความสุข และ
แสดงออกผ่านงาน
ศิลปะ 
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ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 

 

4.1.2 สนใจ มี
ความสุข และ
แสดงออกผ่าน
เสียงเพลง ดนตรี 

4.1.2 สนใจ มี
ความสุข และ
แสดงออกผ่าน
เสียงเพลง ดนตรี 

4.1.2 สนใจ มี
ความสุข และ
แสดงออกผ่าน
เสียงเพลง ดนตรี 

 

4.1.3 สนใจ มี
ความสุข และแสดง
ท่าทาง/เคลื่อนไหว 
ประกอบเพลง จังหวะ 
และดนตรี 

4.1.3 สนใจ มี
ความสุข และแสดง
ท่าทาง/เคลื่อนไหว 
ประกอบเพลง จังหวะ 
และดนตรี 

4.1.3 สนใจ มี
ความสุข และแสดง
ท่าทาง/เคลื่อนไหว 
ประกอบเพลง จังหวะ 
และดนตรี 

 
มาตรฐานที่ 5 มีคุณธรรม จริยธรรม และมีจิตใจที่ดีงาม 

ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 
5.1 ซื่อสัตย์สุจริต 5.1.1 บอกหรือชี้ได้ว่า

สิ่งใดเป็นของตนเอง
และสิ่งใดเป็นของผู้อ่ืน 

5.1.1 ขออนุญาตหรือ
รอคอยเมื่อต้องการ
สิ่งของของผู้อ่ืนเมื่อมีผู้
ชี้แนะ 

5.1.1 ขออนุญาตหรือ
รอคอยเมื่อต้องการ
สิ่งของของผู้อ่ืนด้วย
ตนเอง 

5.2 มีความเมตตา 
 กรุณา มีน้ าใจ 
 และช่วยเหลือ 
 แบ่งปัน 

5.2.1 แสดงความรัก 
เพ่ือนและมีเมตตา 
สัตว์เลี้ยง 

5.2.1 แสดงความรัก
เพ่ือนและมีเมตตา 
สัตว์เลี้ยง 

5.2.1 แสดงความรัก 
เพ่ือนและมีเมตตา 
สัตว์เลี้ยง 

5.3 มีความเห็นอก 
 เห็นใจผู้อ่ืน 

5.3.1 แสดงสีหน้าหรือ
ท่าทางรับรู้ความรู้สึก
ผู้อื่น 

5.3.1 แสดงสีหน้าและ
ท่าทางรับรู้ความรู้สึก
ผู้อื่น 

5.3.1 แสดงสีหน้าและ
ท่าทางรับรู้ความรู้สึก
ผู้อื่นอย่างสอดคล้อง
กับสถานการณ์ 

5.4 มีความรับผิดชอบ 5.4.1 ท างานที่ได้รับ
มอบหมายจนส าเร็จ 
เมื่อมีผู้ช่วยเหลือ 

5.4.1 ท างานที่ได้รับ
มอบหมายจนส าเร็จ 
เมื่อมีผู้ชี้แนะ 

5.4.1 ท างานที่ได้รับ
มอบหมายจนส าเร็จ
ด้วยตนเอง 
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มาตรฐานที่ 6 มีทักษะชีวิตและปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 

6.1 ช่วยเหลือตนเอง 
 ในการปฏิบัติ 
 กิจวัตรประจ าวัน 

6.1.1 แต่งตัวโดยมี 
ผู้ช่วยเหลือ 

6.1.1 แต่งตัวด้วย
ตนเอง 

6.1.1 แต่งตัวด้วย
ตนเองได้อย่าง
คล่องแคล่ว 

6.1.2 รับประทาน
อาหารด้วยตนเอง 

6.1.2 รับประทาน
อาหารด้วยตนเอง 

6.1.1 รับประทาน
อาหารด้วยตนเอง
อย่างถูกวิธี 

6.1.3 ใช้ห้องน้ าห้อง
ส้วม โดยมีผู้ช่วยเหลือ 

6.1.3 ใช้ห้องน้ าห้อง
ส้วมด้วยตนเอง 

6.1.3 ใช้และท าความ
สะอาดหลังใช้ห้องน้ า
ห้องส้วม ด้วยตนเอง 

6.2 มีวินัยในตนเอง 6.2.1 เก็บของเล่นของ
ใช้เข้าที่เม่ือมีผู้ชี้แนะ 

6.2.1 เก็บของเล่นของ
ใช้เข้าที่ด้วยตนเอง 

6.2.1 เก็บของเล่นของ
ใช้เข้าที่อย่างเรียบร้อย
ด้วยตนเอง 

6.2.2 เข้าแถว
ตามล าดับก่อนหลังได้
เมื่อมีผู้ชี้แนะ 

6.2.2 เข้าแถว
ตามล าดับก่อนหลังได้
ด้วยตนเอง 

6.2.2 เข้าแถว
ตามล าดับก่อนหลังได้
ด้วยตนเอง 

6.3 ประหยัดและ 
 พอเพียง 

6.3.1 ใช้สิ่งของ
เครื่องใช้อย่าง
ประหยัดและพอเพียง 
เมื่อมีผู้ชี้แนะ 

6.3.1 ใช้สิ่งของ
เครื่องใช้อย่าง
ประหยัดและพอเพียง 
เมื่อมีผู้ชี้แนะ 

6.3.1 ใช้สิ่งของ
เครื่องใช้อย่าง
ประหยัดและพอเพียง 
ด้วยตนเอง 

 
มาตรฐานที่ 7 รักธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม และความเป็นไทย 

ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 

7.1 ดูแลรักษา 
 ธรรมชาติและ 
 สิ่งแวดล้อม 

7.1.1 มีส่วนร่วมดูแล
รักษาธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อม เมื่อมี 
ผู้ชี้แนะ 

7.1.1 มีส่วนร่วมดูแล
รักษาธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อม เมื่อมี 
ผู้ชี้แนะ 

7.1.1 ดูแลรักษา 
ธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อมด้วยตนเอง 
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ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 
 7.1.2 ทิ้งขยะได้ถูกท่ี 7.1.2 ทิ้งขยะได้ถูกท่ี 7.1.2 ทิ้งขยะได้ถูกท่ี 

7.2 มีมารยาทตาม 
 วัฒนธรรมไทย  
 และรักความเป็น 
 ไทย 

7.2.1 ปฏิบัติตนตาม
มารยาทไทยได้เมื่อมี 
ผู้ชี้แนะ 

7.2.1 ปฏิบัติตนตาม
มารยาทไทยได้ด้วย
ตนเอง 

7.2.1 ปฏิบัติตนตาม
มารยาทไทยได้ตาม
กาลเทศะ 

7.2.2 กล่าวค า
ขอบคุณและขอโทษ
เมื่อมีผู้ชี้แนะ 

7.2.2 กล่าวค า
ขอบคุณและขอโทษ
ด้วยตนเอง 

7.2.2 กล่าวค า
ขอบคุณและขอโทษ
ด้วยตนเอง 

7.2.3 หยุดยืนเมื่อได้
ยินเพลงชาติไทยและ
เพลงสรรเสริญ 
พระบารมี 

7.2.3 ยืนตรงเมื่อได้
ยินเพลงชาติไทยและ
เพลงสรรเสริญ 
พระบารมี 

7.2.3 ยืนตรงและร่วม
ร้องเพลงชาติไทยและ
เพลงสรรเสริญ 
พระบารมี 

 
มาตรฐานที่ 8 อยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุขและปฏิบัติตนเป็นสมาชิกท่ีดีของสังคมในระบอบ 
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 

8.1 ยอมรับความ 
 เหมือนและความ 
 แตกต่างระหว่าง 
 บุคคล 

8.1.1 เล่นและท า
กิจกรรมร่วมกับเด็ก 
ที่แตกต่างไปจากตน 

8.1.1 เล่นและท า
กิจกรรมร่วมกับเด็ก 
ที่แตกต่างไปจากตน 

8.1.1 เล่นและท า
กิจกรรมร่วมกับเด็ก 
ที่แตกต่างไปจากตน 

8.2 มีปฏิสัมพันธ์ที่ดี 
 กับผู้อ่ืน 

8.2.1 เล่นร่วมกับ
เพ่ือน 

8.2.1 เล่นหรือท างาน
ร่วมกับเพื่อนเป็นกลุ่ม 

8.2.1 เล่นหรือท างาน
ร่วมมือกับเพ่ือนอย่าง 
มีเป้าหมาย 

8.2.2 ยิ้มหรือทักทาย
ผู้ใหญ่และบุคคล 
ที่คุ้นเคย เมื่อมีผู้ชี้แนะ 

8.2.2 ยิ้ม ทักทายหรือ
พูดคุยกับผู้ใหญ่และ
บุคคลที่คุ้นเคยได้ด้วย
ตนเอง 

8.2.2 ยิ้ม ทักทายและ
พูดคุยกับผู้ใหญ่และ
บุคคลที่คุ้นเคย 
ได้เหมาะสมกับ
สถานการณ์ 
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ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 
8.3 ปฏิบัติตน 
 เบื้องต้นในการ 
 เป็นสมาชิกที่ดี 
 ของสังคม 

8.3.1 ปฏิบัติตาม
ข้อตกลงเมื่อมีผู้ชี้แนะ 

8.3.1 มีส่วนร่วมสร้าง
ข้อตกลงและปฏิบัติ
ตามข้อตกลงเมื่อมี  
ผู้ชี้แนะ 

8.3.1 มีส่วนร่วมสร้าง
ข้อตกลงและปฏิบัติ
ตามข้อตกลงด้วย
ตนเอง 

8.3.2 ปฏิบัติตนเป็น
ผู้น าและผู้ตามเม่ือมี  
ผู้ชี้แนะ 

8.3.2 ปฏิบัติตนเป็น
ผู้น าและผู้ตามได้ด้วย
ตนเอง 

8.3.2 ปฏิบัติตนเป็น
ผู้น าและผู้ตามได้
เหมาะสมกับ
สถานการณ์ 

8.3.3 ยอมรับการ
ประนีประนอมแก้ไข
ปัญหาเมื่อมีผู้ชี้แนะ 

8.3.3 ประนีประนอม
แก้ไขปัญหาโดย
ปราศจากการใช้ความ
รุนแรง เมื่อมีผู้ชี้แนะ 

8.3.3 ประนีประนอม
แก้ไขปัญหาโดย
ปราศจากการใช้ความ
รุนแรงด้วยตนเอง 

 
มาตรฐานที่ 9 ใช้ภาษาสื่อสารได้เหมาะสมกับวัย 

ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 

9.1 สนทนาโต้ตอบ 
 และเล่าเรื่องให้ 
 ผู้อื่นเข้าใจ 

9.1.1 ฟังผู้อื่นพูดจน
จบและพูดโต้ตอบ
เกี่ยวกับเรื่องที่ฟัง 

9.1.1 ฟังผู้อื่นพูดจน
จบและสนทนาโต้ตอบ
สอดคล้องกับเรื่องที่ฟัง 

9.1.1 ฟังผู้อื่นพูดจน
จบและสนทนาโต้ตอบ
อย่างต่อเนื่องเชื่อมโยง
กับเรื่องที่ฟัง 

9.1.2 เล่าเรื่องด้วย
ประโยคสั้นๆ 

9.1.2 เล่าเรื่องเป็น
ประโยคอย่างต่อเนื่อง 

9.1.2 เล่าเป็นเรื่องราว
ต่อเนื่องได้ 

9.2 อ่าน เขียนภาพ 
 และสัญลักษณ์ได้ 

9.2.1 อ่านภาพ และ
พูดข้อความด้วยภาษา
ของตน 

9.2.1 อ่านภาพ 
สัญลักษณ์ ค า พร้อม
ทั้งชี้หรือกวาดตามอง
ข้อความตามบรรทัด 

9.2.1 อ่านภาพ
สัญลักษณ์ ค า ด้วย
การชี้หรือกวาดตามอง 
จุดเริ่มต้นและจุดจบ
ของข้อความ 
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ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 

 

9.2.2 เขียนขีดเข่ีย 
อย่างมีทิศทาง 

9.2.2 เขียนคล้าย
ตัวอักษร 

9.2.2 เขียนชื่อของ
ตนเองตามแบบ เขียน
ข้อความด้วยวิธีที่คิด
ขึ้นเอง 

 
มาตรฐานที่ 10 มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ 

ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 

10.1 มีความสามารถ 
 ในการคิด 
 รวบยอด 

10.1.1 บอกลักษณะ
ของสิ่งต่างๆ จากการ
สังเกตโดยใช้ประสาท
สัมผัส 

10.1.1 บอกลักษณะ 
และส่วนประกอบของ
สิ่งต่างๆ จากการ
สังเกตโดยใช้ประสาท
สัมผัส 

10.1.1 บอกลักษณะ
ส่วนประกอบ การ
เปลี่ยนแปลงหรือ
ความสัมพันธ์ของสิ่ง
ต่างๆ จากการสังเกต
โดยใช้ประสาทสัมผัส 

 10.1.2 จับคู่หรือ
เปรียบเทียบสิ่งต่างๆ 
โดยใช้ลักษณะหรือ
หน้าที่การใช้งานเพียง
ลักษณะเดียว 

10.1.2 จับคู่และ
เปรียบเทียบความ
แตกต่างหรือความ
เหมือนของสิ่งต่างๆ 
โดยใช้ลักษณะที่สังเกต
พบเพียงลักษณะเดียว 

10.1.2 จับคู่และ
เปรียบเทียบความ
แตกต่างและความ
เหมือนของสิ่งต่างๆ 
โดยใช้ลักษณะที่
สังเกตพบสองลักษณะ
ขึ้นไป 

 10.1.3 คัดแยก สิ่ง
ต่างๆ ตามลักษณะ
หรือหน้าที่การใช้งาน 

10.1.3 จ าแนกและจัด
กลุ่มสิ่งต่างๆ โดยใช้
อย่างน้อยหนึ่งลักษณะ
เป็นเกณฑ์ 

10.1.3 จ าแนกและจัด
กลุ่มสิ่งต่างๆ โดยใช้
ตั้งแต่สองลักษณะขึ้น
ไปเป็นเกณฑ์ 

 10.1.4 เรียงล าดับ
สิ่งของหรือเหตุการณ์
อย่างน้อย 3 ล าดับ 

10.1.4 เรียงล าดับ
สิ่งของหรือเหตุการณ์ 
อย่างน้อย 4 ล าดับ 

10.1.4 เรียงล าดับ
สิ่งของและเหตุการณ์
อย่างน้อย 5 ล าดับ 
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ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 
10.2 มีความสามารถ 
 ในการคิดเชิง 
 เหตุผล 

10.2.1 ระบุที่เกิดข้ึน
ในเหตุการณ์หรือการ
กระท าเมื่อมีผู้ชี้แนะ 

10.2.1 ระบุสาเหตุหรือ
ผลที่เกิดขึ้นใน
เหตุการณ์หรือการ
กระท าเมื่อมีผู้ชี้แนะ 

10.2.1 อธิบาย
เชื่อมโยงสาเหตุและ
ผลที่เกิดขึ้นใน
เหตุการณ์หรือการ
กระท าด้วยตนเอง 

10.2.2 คาดเดา หรือ
คาดคะเนสิ่งที่อาจจะ
เกิดข้ึน 

10.2.2 คาดเดา หรือ
คาดคะเน สิ่งที่อาจจะ
เกิดข้ึน หรือมีส่วนร่วม
ในการลงความเห็นจาก
ข้อมูล 

10.2.2 คาดคะเนสิ่งที่
อาจจะเกิดข้ึน และมี
ส่วนร่วมในการลง
ความเห็นจากข้อมูล
อย่างมีเหตุผล 

10.3 มีความสามารถ 
 ในการคิดแก้ 
 ปัญหาและ 
 ตัดสินใจ 

10.3.1 ตัดสินใจใน
เรื่องง่ายๆ 

10.3.1 ตัดสินใจใน
เรื่องง่ายๆ และเริ่ม
เรียนรู้ผลที่เกิดข้ึน 

10.3.1 ตัดสินใจใน
เรื่องง่ายๆ และ
ยอมรับผลที่เกิดขึ้น 

10.3.2 แก้ปัญหาโดย
ลองผิดลองถูก 

10.3.2 ระบุปัญหา 
และแก้ปัญหาโดยลอง
ผิดลองถูก 

10.3.2 ระบุปัญหา
สร้างทางเลือกและ
เลือกวิธีแก้ปัญหา 

 
มาตรฐานที่ 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 

ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 

11.1 ท างานศิลปะ 
ความจินตนาการและ
ความคิดสร้างสรรค์ 

11.1.1 สร้างผลงาน
ศิลปะเพ่ือสื่อสาร
ความคิด ความรู้สึก
ของตนเอง 

11.1.1 สร้างผลงาน
ศิลปะเพ่ือสื่อสาร
ความคิด ความรู้สึก
ของตนเองโดยมีการ
ดัดแปลง และแปลก
ใหม่จากเดิมหรือมี
รายละเอียดเพ่ิมขึ้น 

11.1.1 สร้างผลงาน
ศิลปะเพ่ือสื่อสาร
ความคิด ความรู้สึก
ของตนเองโดยมีการ
ดัดแปลงแปลกใหม่ 
จากเดิม และมี
รายละเอียดเพ่ิมขึ้น 
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ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 
11.2 แสดงท่าทาง/
เคลื่อนไหวตาม
จินตนาการอย่าง
สร้างสรรค ์

11.2.1 เคลื่อนไหว
ท่าทางเพ่ือสื่อสาร
ความคิด ความรู้สึก
ของตนเอง 

11.2.1 เคลื่อนไหว
ท่าทางเพ่ือสื่อสาร
ความคิดความรู้สึก
ของตนเองหลากหลาย 
หรือแปลกใหม่ 

11.2.1 เคลื่อนไหว
ท่าทางเพ่ือสื่อสาร
ความคิด ความรู้สึก
ของตนเองหลากหลาย
และแปลกใหม่ 

 
มาตรฐานที่ 12 มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้และมีความสามารถในการแสวงหาความรู้ได้เหมาะสมกับวัย 

ตัวบ่งชี้ 
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 
12.1 มีเจตคติที่ดีต่อ 
 การเรียนรู้ 

12.1.1 สนใจฟังหรือ
อ่านหนังสือด้วย
ตนเอง 

12.1.1 สนใจซักถาม
เกี่ยวกับสัญลักษณ์
หรือตัวหนังสือที่พบ
เห็น 

12.1.1 สนใจหยิบ
หนังสือมาอ่านและ
เขียนสื่อความคิดด้วย
ตนเองเป็นประจ า
อย่างต่อเนื่อง 

12.1.2 กระตือรือร้น
ในการเข้าร่วม
กิจกรรม 

12.1.2 กระตือรือร้น 
ในการเข้าร่วม
กิจกรรม 

12.1.2 กระตือรือร้น
ในการร่วมกิจกรรม
ตั้งแต่ต้นจนจบ 

12.2 มีความสามารถ 
 ในการแสวงหา 
 ความรู้ 

12.2.1 ค้นหาค าตอบ
ของข้อสงสัยต่างๆ 
ตามวิธีการที่มีผู้ชี้แนะ 

12.2.1 ค้นหาค าตอบ
ของข้อสงสัยต่างๆ 
ตามวิธีการของตนเอง 

12.2.1 ค้นหาค าตอบ
ของข้อสงสัยต่างๆ 
โดยใช้วิธีการที่
หลากหลายด้วยตนเอง 

12.2.2 ใช้ประโยค
ค าถามว่า “ใคร” 
“อะไร” ในการค้นหา 

12.2.2 ใช้ประโยค
ค าถามว่า “ที่ไหน” 
“ท าไม” ในการค้นหา
ค าตอบ 

12.2.2 ใช้ประโยค
ค าถามว่า “เมื่อไร” 
“อย่างไร” ในการ
ค้นหาค าตอบ 
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 การจัดเวลาเรียน 
  หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยก าหนดกรอบโครงสร้างเวลาในการจัดประสบการณ์ให้กับเด็ก 
1-3 ปีการศึกษาโดยประมาณ ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับอายุของเด็กที่เริ่มเข้าสถานศึกษาหรือสถานพัฒนาเด็ก
ปฐมวัยเวลาเรียนส าหรับเด็กปฐมวัยจะขึ้นอยู่กับสถานศึกษาแต่ละแห่ง โดยมีเวลาเรียนไม่น้อยกว่า 
180 วันต่อ 1 ปีการศึกษา ในแต่ละวันจะใช้เวลาไม่น้อยกว่า 5 ชั่วโมง โดยสามารถปรับให้เหมาะสม
ตามบริบทของสถานศึกษาและสถานพัฒนาเด็กปฐมวัย 
 สาระการเรียนรู้ 
  สาระการเรียนรู้ เป็นสื่อกลางในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับเด็ก เพ่ือส่งเสริม
พัฒนาการเด็กทุกด้าน ให้เป็นไปตามจุดหมายของหลักสูตรที่ก าหนด ประกอบด้วย ประสบการณ์
ส าคัญ และสาระที่ควรเรียนรู้ ดังนี้ 
   1. ประสบการณ์ส าคัญ ประสบการณ์ส าคัญเป็นแนวทางส าหรับผู้สอนน าไปใช้ใน
การออกแบบการจัดประสบการณ์ให้เด็กปฐมวัยเรียนรู้ ลงมือปฏิบัติ และได้รับการส่งเสริมพัฒนาการ
ครอบคลุมทุกดา้น ดังนี้ 
    1.1 ประสบการณ์ส าคัญที่ส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกาย เป็นการสนับสนุนให้
เด็กได้มีโอกาสพัฒนาการใช้กล้ามเนื้อใหญ่ กล้ามเนื้อเล็ก และการประสานสัมพันธ์ระหว่างกล้ามเนื้อ
และระบบประสาท ในการท ากิจวัตรประจ าวันหรือท ากิจกรรมต่างๆ และสนับสนุนให้เด็กมีโอกาส
ดูแลสุขภาพและสุขอนามัย สุขนิสัย และการรักษาความปลอดภัย ดังนี้ 

ด้านร่างกาย ประสบการณ์ส าคัญ 

1.1.1 การใช้กล้ามเนื้อใหญ่ (1) การเคลื่อนไหวอยู่กับที ่
(2) การเคลื่อนไหวเคลื่อนที่ 
(3) การเคลื่อนไหวพร้อมวัสดุอุปกรณ์ 
(4) การเคลื่อนไหวที่ใช้การประสานสัมพันธ์ของการใช้ 
 กล้ามเนื้อใหญ่ในการขว้าง การจับ การโยน การเตะ 
(5) การเล่นเครื่องเล่นสนามอย่างอิสระ 

1.1.2 การใช้กล้ามเนื้อเล็ก (1) การเล่นเครื่องเล่นสัมผัสและการสร้างจากแท่งไม้ บล็อก 
(2) การเขียนภาพและการเล่นกับสี 
(3) การปั้น 
(4) การประดิษฐ์สิ่งต่างๆ ด้วย เศษวัสดุ 

 (5) การหยิบจับ การใช้กรรไกร การฉีก การตัด การปะ และ 
 การร้อยวัสดุ 
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ด้านร่างกาย ประสบการณ์ส าคัญ 

1.1.3 การรักษาสุขภาพ 
 อนามัยส่วนตน 

(1) การปฏิบัติตนตามสุขอนามัย สุขนิสัยที่ดีในกิจวัตรประจ าวัน 

1.1.4 การรักษาความ 
 ปลอดภัย 

(1) การปฏิบัติตนให้ปลอดภัยในกิจวัตรประจ าวัน 
(2) การฟังนิทาน เรื่องราว เหตุการณ์ เกี่ยวกับการป้องกัน 
 และรักษาความปลอดภัย 
(3) การเล่นเครื่องเล่นอย่างปลอดภัย 
(4) การเล่นบทบาทสมมติเหตุการณ์ต่างๆ 

1.1.5 การตระหนักรู้เก่ียวกับ 
 ร่างกายตนเอง 

(1) การเคลื่อนไหวโดยควบคุมตนเองไปในทิศทาง ระดับ และ
พ้ืนที ่
(2) การเคลื่อนไหวข้ามสิ่งกีดขวาง 

 
    1.2 ประสบการณ์ส าคัญที่ ส่ ง เสริมพัฒนาการด้านอารมณ์  จิตใจ เป็น 
การสนับสนุนให้เด็กได้แสดงออกทางอารมณ์และความรู้สึกของตนเองที่เหมาะสมกับวัย ตระหนักถึง
ลักษณะพิเศษเฉพาะ ที่เป็นอัตลักษณ์ ความเป็นตัวของตัวเอง มีความสุข ร่าเริงแจ่มใส การเห็นอกเห็น
ใจผู้อ่ืน ได้พัฒนาคุณธรรมจริยธรรม สุนทรียภาพ ความรู้สึกที่ดีต่อตนเอง และความเชื่อมั่นในตนเอง
ขณะปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ดังนี้ 
 

ด้านอารมณ์ ประสบการณ์ส าคัญ 

1.2.1 สุนทรียภาพ ดนตรี (1) การฟังเพลง การร้องเพลง และการแสดงปฏิกิริยาโต้ตอบ 
 เสียงดนตรี 
(2) การเล่นเครื่องดนตรีประกอบจังหวะ 
(3) การเคลื่อนไหวตามเสียงเพลง/ดนตรี 
(4) การเล่นบทบาทสมมติ 
(5) การท ากิจกรรมศิลปะต่างๆ 
(6) การสร้างสรรค์สิ่งสวยงาม 

1.2.2 การเล่น (1) การเล่นอิสระ 
(2) การเล่นรายบุคคล กลุ่มย่อย กลุ่มใหญ่ 
(3) การเล่นตามมุมประสบการณ์ 
(4) การเล่นนอกห้องเรียน 
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1.2.3 คุณธรรม จริยธรรม (1) การปฏิบัติตนตามหลักศาสนาที่นับถือ 
(2) การฟังนิทานเกี่ยวกับคุณธรรม จริยธรรม 
(3) การร่วมสนทนาและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเชิงจริยธรรม 

1.2.4 การแสดงออกทาง 
 อารมณ ์

(1) การพูดสะท้อนความรู้สึกของตนเองและผู้อ่ืน 
(2) การเล่นบทบาทสมมติ 
(3) การเคลื่อนไหวตามเสียงเพลง/ดนตรี 
(4) การร้องเพลง 
(5) การท างานศิลปะ 

1.2.5 การมีอัตลักษณ์เฉพาะ 
 ตนและเชื่อว่าตนเองม ี
 ความสามารถ 

(1) การปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ตามความสามารถของตนเอง 

1.2.6 การเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน (1) การแสดงความยินดีเมื่อผู้อื่นมีความสุข เห็นใจเมื่อผู้อ่ืนเศร้า 
 หรือเสียใจและการช่วยเหลือปลอบโยนเมื่อผู้อื่นได้รับบาดเจ็บ 

 
    1.3 ประสบการณ์ส าคัญที่ส่งเสริมพัฒนาการด้านสังคม เป็นการสนับสนุนให้เด็ก
ได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์กับบุคคลและสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ รอบตัวจากการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ผ่าน  
การเรียนรู้ทางสังคม เช่น การเล่น การท างานกับผู้อ่ืน การปฏิบัติกิจวัตรประจ าวัน การแก้ปัญหา 
ข้อขัดแย้งต่าง ๆ 
 

ด้านสังคม ประสบการณ์ส าคัญ 

1.3.1 การปฏิบัติกิจวัตร 
 ประจ าวัน 

(1) การช่วยเหลือตนเองในกิจวัตรประจ าวัน 
(2) การปฏิบัติตนตามแนวทางหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

1.3.2 การดูแลรักษา 
 ธรรมชาติและ 
 สิ่งแวดล้อม 

(1) การมีส่วนร่วมรับผิดชอบดูแลรักษาสิ่งแวดล้อมท้ังภายในและ 
 ภายนอกห้องเรียน 
(2) การใช้วัสดุและสิ่งของเครื่องใช้อย่างคุ้มค่า 
(3) การท างานศิลปะท่ีน าวัสดุหรือสิ่งของเครื่องใช้ที่ใช้แล้ว  
มาใช้ซ้ า หรือแปรรูปแล้วน ากลับมาใช้ใหม่ 
(4) การเพาะปลูกและดูแลต้นไม้ 
(5) การเลี้ยงสัตว์ 
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 (6) การสนทนาข่าวและเหตุการณ์ที่เก่ียวกับธรรมชาติและ 
 สิ่งแวดล้อมในชีวิตประจ าวัน 

1.3.3 การปฏิบัติตาม 
 วัฒนธรรมท้องถิ่นและ 
 ความเป็นไทย 

(1) การเล่นบทบาทสมมติการปฏิบัติตนในความเป็นคนไทย 
(2) การปฏิบัติตนตามวัฒนธรรมท้องถิ่นท่ีอาศัยและประเพณีไทย 
(3) การประกอบอาหารไทย 

 (4) การศึกษานอกสถานที่ 
(5) การละเล่นพื้นบ้านของไทย 

1.3.4 การมีปฏิสัมพันธ์  
 มีวินัย มีส่วนร่วม 
 และบทบาทสมาชิก 
 ของสังคม 

(1) การร่วมก าหนดข้อตกลงของห้องเรียน 
(2) การปฏิบัติตนเป็นสมาชิกที่ดีของห้องเรียน 
(3) การให้ความร่วมมือในการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ 
(4) การดูแลห้องเรียนร่วมกัน 
(5) การร่วมกิจกรรมวันส าคัญ 

1.3.5 การเล่นและท างาน 
 แบบร่วมมือร่วมใจ 

(1) การร่วมสนทนาและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
(2) การเล่นและท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
(3) การท าศิลปะแบบร่วมมือ 

1.3.6 การแก้ปัญหา 
 ความขัดแย้ง 

(1) การมีส่วนร่วมในการเลือกวิธีการแก้ปัญหา 
(2) การมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาความขัดแย้ง 

1.3.7 การยอมรับในความ 
 เหมือนและความ 
 แตกต่างระหว่างบุคคล 

(1) การเล่นหรือท ากิจกรรมร่วมกับกลุ่มเพ่ือน 

 
    1.4 ประสบการณ์ส าคัญที่ส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา เป็นการสนับสนุน 
ให้เด็กได้รับรู้และเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม บุคคลและสื่อต่าง ๆ 
ด้วยกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย เพ่ือเปิดโอกาสให้เด็กพัฒนาการใช้ภาษา จินตนาการความคิด
สร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การคิดเชิงเหตุผล และการคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ รอบตัวและ 
มีความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ที่เป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้นต่อไป 
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 (1) การฟังเสียงต่างๆ ในสิ่งแวดล้อม 
(2) การฟังและปฏิบัติตามค าแนะน า 
(3) การฟังเพลง นิทาน ค าคล้องจอง บทร้อยกรองหรือเรื่องราว 
ต่าง ๆ 

 (4) การพูดแสดงความคิด ความรู้สึก และความต้องการ 
(5) การพูดกับผู้อ่ืนเกี่ยวกับประสบการณ์ของตนเอง หรือพูดเล่า 
เรื่องราวเกี่ยวกับตนเอง 
(6) การพูดอธิบายเกี่ยวกับสิ่งของ เหตุการณ์ และความสัมพันธ์ 
ของสิ่งต่างๆ 

 (7) การพูดอย่างสร้างสรรค์ในการเล่น และการกระท าต่างๆ 
(8) การรอจังหวะที่เหมาะสมในการพูด 
(9) การพูดเรียงล าดับค าเพ่ือใช้ในการสื่อสาร 
(10) การอ่านหนังสือภาพ นิทาน หลากหลายประเภท/รูปแบบ 
(11) การอ่านอย่างอิสระตามล าพัง การอ่านร่วมกัน การอ่านโดย 
มีผู้ชี้แนะ 
(12) การเห็นแบบอย่างของการอ่านท่ีถูกต้อง 
(13) การสังเกตทิศทางการอ่านตัวอักษร ค า และข้อความ 
(14) การอ่านและชี้ข้อความ โดยกวาดสายตาตามบรรทัดจากซ้าย
ไปขวา และจากบนลงล่าง 
(15) การสังเกตตัวอักษรในชื่อของตน หรือค าคุ้นเคย 
(16) การสังเกตตัวอักษรที่ประกอบเป็นค าผ่านการอ่านหรือเขียน 
ของผู้ใหญ่ 
(17) การคาดเดาค า วลี หรือประโยค ที่มีโครงสร้างซ้ าๆ กัน จาก
นิทาน เพลง ค าคล้องจอง 

 (18) การเล่นเกมภาษา 
(19) การเห็นแบบอย่างของการเขียนที่ถูกต้อง 
(20) การเขียนร่วมกันตามโอกาส และการเขียนอิสระ 
(21) การเขียนค าที่มีความหมายกับตัวเด็ก/ค าคุ้นเคย 
(22) การคิดสะกดค าและเขียนเพ่ือสื่อความหมายด้วยตนเอง 
อย่างอิสระ 



 

 

  69 

การพัฒนาด้าน ประสบการณ์ส าคัญ 

1.4.2 การคิดรวบยอด 
 การคิดเชิงเหตุผล 
 การตัดสินใจและ 
 แก้ปัญหา 

(1) การสังเกตลักษณะ ส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลง และ 
ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ โดยใช้ประสาทสัมผัสอย่างเหมาะสม 
(2) การสังเกตสิ่งต่างๆ และสถานที่จากมุมมองที่ต่างกัน 
(3) การบอกและแสดงต าแหน่ง ทิศทาง และระยะทางของสิ่ง
ต่างๆ ด้วยการกระท า ภาพวาด ภาพถ่าย และรูปภาพ 
(4) การเล่นกับสื่อต่างๆ ที่เป็นทรงกลม ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก  
ทรงกระบอก กรวย 
(5) การคัดแยก การจัดกลุ่ม และการจ าแนกสิ่งต่างๆ ตามลักษณะ
และรูปร่าง รูปทรง 
(6) การต่อของชิ้นเล็กเติมในชิ้นใหญ่ให้สมบูรณ์ และการแยก 
ชิ้นส่วน 
(7) การท าซ้ า การต่อเติม และการสร้างแบบรูป 

 (8) การนับและแสดงจ านวนของสิ่งต่างๆ ในชีวิตประจ าวัน 
(9) การเปรียบเทียบและเรียงล าดับจ านวนของสิ่งต่างๆ 
(10) การรวมและการแยกสิ่งต่างๆ 
(11) การบอกและแสดงอันดับที่ของสิ่งต่างๆ 
(12) การชั่ง ตวง วัดสิ่งต่างๆ โดยใช้เครื่องมือและหน่วยที่ไม่ใช่ 
หน่วยมาตรฐาน 
(13) การจับคู่ การเปรียบเทียบ และการเรียงล าดับ สิ่งต่างๆ ตาม 
ลักษณะความยาว/ความสูง น้ าหนัก ปริมาตร 
(14) การบอกและเรียงล าดับกิจกรรมหรือเหตุการณ์ตามช่วงเวลา 
(15) การใช้ภาษาทางคณิตศาสตร์กับเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน 
(16) การอธิบายเชื่อมโยงสาเหตุและผลที่เกิดข้ึนในเหตุการณ์หรือ 
การกระท า 

 (17) การคาดเดาหรือการคาดคะเนสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้นอย่างมี 
เหตุผล 
(18) การมีส่วนร่วมในการลงความเห็นจากข้อมูลอย่างมีเหตุผล 
(19) การตัดสินใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการแก้ปัญหา 
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1.4.3 จินตนาการและ 
 ความคิดสร้างสรรค์ 

(1) การรับรู้ และแสดงความคิดความรู้สึกผ่านสื่อ วัสดุ ของเล่น 
และชิ้นงาน 
(2) การแสดงความคิดสร้างสรรค์ผ่านภาษา ท่าทาง การ
เคลื่อนไหว และศิลปะ 
(3) การสร้างสรรค์ชิ้นงานโดยใช้รูปร่างรูปทรงจากวัสดุที่ 
หลากหลาย 

1.4.4 เจตคติที่ดีต่อ 
การเรียนรู้และการ 
 แสวงหาความรู้ 

(1) การส ารวจสิ่งต่างๆ และแหล่งเรียนรู้รอบตัว 
(2) การตั้งค าถามในเรื่องที่สนใจ 
(3) การสืบเสาะหาความรู้เพื่อค้นหาค าตอบของข้อสงสัยต่างๆ 
(4) การมีส่วนร่วมในการรวบรวมข้อมูลและน าเสนอข้อมูล 
จากการสืบเสาะหาความรู้ในรูปแบบต่างๆ และแผนภูมิอย่างง่าย 

  
   2. สาระที่ควรเรียนรู้ 
    สาระที่ควรเรียนรู้ เป็นเรื่องราวรอบตัวเด็กที่น ามาเป็นสื่อกลางในการจัดกิจกรรม
ให้เด็กเกิดแนวคิดหลังจากน าสาระที่ควรรู้นั้น ๆ มาจัดประสบการณ์ให้เด็ก เพ่ือให้บรรลุจุดหมายที่
ก าหนดไว้ ทั้งนี้ ไม่เน้นการท่องจ าเนื้อหา ผู้สอนสามารถก าหนดรายละเอียดขึ้นเองให้สอดคล้องกับวัย 
ความต้องการ และความสนใจของเด็ก โดยให้เด็กได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ส าคัญ ทั้งนี้ อาจยืดหยุ่น
เนื้อหาได้ โดยค านึงถึงประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมในชีวิตจริงของเด็ก ดังนี้ 
    2.1 เรื่องราวที่เกี่ยวกับตัวเด็ก เด็กควรเรียนรู้ชื่อ นามสกุล รูปร่างหน้าตา อวัยวะ
ต่าง ๆ วิธีระวังรักษาร่างกายให้สะอาดและมีสุขภาพอนามัยที่ดี การรับประทานอาหารที่เป็นประโยชน์ 
การระมัดระวังความปลอดภัยของตนเองจากผู้อ่ืนและภัยใกล้ตัว รวมทั้งการปฏิบัติต่อผู้ อ่ืนอย่าง
ปลอดภัย การรู้จักประวัติความเป็นมาของตนเองและครอบครัว การปฏิบัติตนเป็นสมาชิกที่ดีของ
ครอบครัวและโรงเรียน การเคารพสิทธิของตนเองและผู้อ่ืน การรู้จักแสดงความคิดเห็นของตนเองและ
รับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน การก ากับตนเอง การเล่นและท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเองตามล าพังหรือกับ
ผู้อ่ืน การตระหนักรู้เกี่ยวกับตนเอง ความภาคภูมิใจในตนเอง การสะท้อนการรับรู้อารมณ์และ
ความรู้สึกของตนเองและผู้อ่ืน การแสดงออกทางอารมณ์และความรู้สึกอย่างเหมาะสม การแสดง
มารยาทที่ดีการมีคุณธรรมจริยธรรม 
    2.2 เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานที่แวดล้อมเด็ก เด็กควรเรียนรู้เกี่ยวกับ
ครอบครัวสถานศึกษา ชุมชน และบุคคลต่างๆ ที่เด็กต้องเกี่ยวข้องหรือใกล้ชิดและมีปฏิสัมพันธ์ใน
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ชีวิตประจ าวัน สถานที่ส าคัญ วันส าคัญ อาชีพของคนในชุมชน ศาสนา แหล่งวัฒนธรรมในชุมชน 
สัญลักษณ์ส าคัญของชาติไทยและการปฏิบัติตามวัฒนธรรมท้องถิ่นและความเป็นไทย หรือแหล่ง
เรียนรู้จากภูมิปัญญาท้องถิ่นอ่ืน ๆ 
    2.3 ธรรมชาติรอบตัว เด็กควรเรียนรู้ เกี่ยวกับชื่อ ลักษณะ ส่วนประกอบ  
การเปลี่ยนแปลงและความสัมพันธ์ของมนุษย์ สัตว์ พืช ตลอดจนการรู้จักเกี่ยวกับดิน น้ า ท้องฟ้า 
สภาพอากาศ ภัยธรรมชาติ แรงและพลังงานในชีวิตประจ าวันที่แวดล้อมเด็ก รวมทั้งการอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อมและการรักษาสาธารณสมบัติ 
    2.4 สิ่งต่าง ๆ รอบตัวเด็ก เด็กควรเรียนรู้เกี่ยวกับการใช้ภาษาเพ่ือสื่อความหมาย
ในชีวิตประจ าวัน ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับการใช้หนังสือและตัวหนังสือ รู้จักชื่อ ลักษณะ สี ผิวสัมผัส 
ขนาด รูปร่าง รูปทรง ปริมาตร น้ าหนัก จ านวน ส่วนประกอบ การเปลี่ยนแปลงและความสัมพันธ์ของ
สิ่งต่าง ๆ รอบตัว เวลา เงิน ประโยชน์ การใช้งาน และการเลือกใช้สิ่งของเครื่องใช้ ยานพาหนะ การ
คมนาคม เทคโนโลยีและการสื่อสารต่าง ๆ ที่ใช้อยู่ในชีวิตประจ าวันอย่างประหยัด ปลอดภัยและรักษา
สิ่งแวดล้อม 
 
แนวการจัดประสบการณ์ระดับปฐมวัย 
 
 แนวการจัดประสบการณ์ หรือหลักสูตรในระดับปฐมวัย เป็นสิ่งที่ครูผู้สอน ต้องยึดเป็น
แนวทางในการจัดประสบการณ์ให้กับเด็ก เพ่ือให้เด็กได้รับการพัฒนาในทุกด้าน อย่างเต็มตาม
ศักยภาพ ดังนั้นครูอนุบาลทุกคน จึงควรมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับแนวการจัดประสบการณ์ระดับ
ปฐมวัย ดังนี้ 
  1. ความหมายของแนวการจัดประสบการณ์ 
   นักการศึกษา ได้ให้ความหมายของแนวการจัดประสบการณ์ระดับปฐมวัย ดังนี้ 
    Good (1959) ได้ให้ความหมายของค าว่า ประสบการณ์ (Experiences) เอาไว้
ว่าประสบการณ์ คือ กระบวนการในการได้รับรู้ หรือการเกิดทักษะ โดยการกระท าหรื อการเห็น 
สิ่งต่าง ๆ หรือกระบวนการของจิตส านึกในการรับรู้ถึงความรู้ ทักษะ และทัศนคติ โดยมีส่วนร่วมใน
การกระท าต่าง ๆ 
    ภรณี คุรุรัตนะ (2544) ได้ให้ความหมายว่ามีความหมายครอบคลุมกิจกรรม 
ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น โดยไม่เจตนาหรือเจตนาก็ได้ หากเด็กซึ่งเป็นผู้รับประสบการณ์นั้น ได้มีการเรียนรู้
สะสม ความสามารถ และความรู้สึกต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นไว้กับตนเอง เมื่อเด็กปฐมวัยไปโรงเรียนการจัด
ประสบการณ์จึงเป็นระบบ เรียกว่า “แนวการจัดประสบการณ์”  
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     1. จัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับจิตวิทยาพัฒนาการ คือเหมาะสมกับอายุ 
วุฒิภาวะ และระดับพัฒนาการ เพ่ือให้เด็กทุกคนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพ 
     2. จัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับลักษณะการเรียนรู้ของเด็กวัยนี้คือ เด็กได้ 
ลงมือกระท า เรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 ได้เคลื่อนไหว ส ารวจ เล่น สังเกต สืบค้น ทดลอง และ 
คิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง 
     3. จัดประสบการณ์ในรูปแบบบูรณาการ คือ บูรณาการทั้งทักษะและสาระ 
การเรียนรู้ 
     4. จัดประสบการณ์ให้เด็กได้ริเริ่ม คิด วางแผน ตัดสินใจ ลงมือกระท า และ
น าเสนอความคิดโดยผู้สอนเป็นผู้สนับสนุน อ านวยความสะดวก และเรียนรู้ร่วมกับเด็ก 
     5. จัดประสบการณ์ให้ เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับเด็ ก อ่ืน กับผู้ ใหญ่ ภายใต้
สภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ ในบรรยากาศที่อบอุ่นมีความสุขและเรียนรู้การท ากิจกรรมแบบ
ร่วมมือในลักษณะต่าง ๆ กัน 
     6. จัดประสบการณ์ ให้ เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
ที่หลากหลายและอยู่ในวิถีชีวิตของเด็ก 
     7. จัดประสบการณ์ที่ส่งเสริมลักษณะนิสัยที่ดี และทักษะการใช้ชีวิตประจ าวัน
ตลอดจนสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรมให้เป็นส่วนหนึ่งของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้  
อย่างต่อเนื่อง 
     8. จัดประสบการณ์ทั้งในลักษณะที่มีการวางแผนไว้ล่วงหน้า และแผน 
ที่เกิดขึ้นในสภาพจริงโดยไม่ได้คาดการณ์ไว้ 
     9. ให้ผู้ปกครองและชุมชนมีส่วนร่วมในการจัดประสบการณ์ ทั้งการวางแผน 
การสนับสนุนสื่อการสอน การเข้าร่วมกิจกรรม และการประเมินพัฒนาการ 
     10. จัดท าสารนิทัศน์ด้วยการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับพัฒนาการและการเรียนรู้
ของเด็กเป็นรายบุคคล น ามาไตร่ตรองและใช้ ให้เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาเด็กและการวิจัยใน 
ชั้นเรียน 
  2. แนวการจัดประสบการณ์ระดับปฐมวัย 
   การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับเด็กระดับปฐมวัยนั้น กระทรวงศึกษาธิการ 
(2546) ได้อธิบายว่า ควรค านึงถึงหลักการ ดังต่อไปนี้ 
    2.1 การจัดกิจกรรม ควรค านึงถึงตัวเด็กเป็นส าคัญ เด็กแต่ละคนมีความแตกต่าง
กัน ดังนั้น จึงควรจัดกิจกรรมหลายประเภทที่เหมาะสมกับวัย ให้เด็กได้มีโอกาสเลือกตามความสนใจ
และความสามารถ 



 

 

  73 

    2.2 กิจกรรมที่จัดควรมีทั้งกิจกรรมที่เด็กท าเป็นรายบุคคล กลุ่มย่อย และกลุ่ม
ใหญ่ ควรเปิดโอกาสให้เด็กริเริ่มกิจกรรมด้วยตนเอง ด้วยความเหมาะสม 
    2.3 กิจกรรมที่ควรจัดควรให้โอกาสเด็กได้เล่นทั้งในร่มและกลางแจ้ง มีทั้ง
กิจกรรมที่ต้องใช้ก าลังและใช้ก าลังอย่างได้สัดส่วน และมีเวลาให้เด็กได้พักผ่อนด้วย 
    2.4 จัดระยะเวลาในการท ากิจกรรมให้เหมาะสมกับวัย ยืดหยุ่นได้ตามความ
ต้องการ และความสนใจของเด็ก เช่น เด็กวัย 5 ขวบ มีความสนใจอยู่ได้ประมาณ 15 – 20 นาท ี
    2.5 กิจกรรมต่าง ๆ ควรมีวัสดุอุปกรณ์หรือสื่อการเรียนที่เป็นรูปธรรม ให้เด็กได้มี
โอกาสได้สังเกต สัมผัส ส ารวจ ค้นคว้า ทดลอง แก้ปัญหาด้วยตนเอง และมีการปฏิสัมพันธ์กับเด็ก  
อ่ืน ๆ และผู้ใหญ่ ครูเป็นผู้จัดสภาพแวดล้อม เตรียมกิจกรรม จัดหาสื่อให้ คอยสังเกตพฤติกรรมเด็ก  
ตั้งค าถามกระตุ้นให้เด็กคิด ให้ข้อเสนอแนะ และให้ความช่วยเหลือตามความเหมาะสม 
    2.6 ประสบการณ์เรียนรู้ควรจัดให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเรื่องที่เรียนและ
ควรให้ผู้เรียนมีโอกาสคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น รวมทั้งมีคุณธรรม และจริยธรรม 
    2.7 ประสบการณ์ที่ควรจัดควรเป็นสิ่งที่มีความหมายต่อผู้เรียน กล่าวคือ เป็น 
สิ่งที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน และใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน 
    2.8 กิจกรรมที่น ามาใช้ในการจัดประสบการณ์ ควรมีวิธีใช้แรงจูงใจเร้าความสนใจ
ของผู้เรียน ไม่ซ้ าซาก ควรให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน เน้นการปฏิบัติและการได้มีส่วนร่วมใน
กิจกรรมให้มากท่ีสุด 
   ว ร า ภ ร ณ์  รั ก วิ จั ย  (2 5 4 2 ; อ้ า ง ถึ ง ใ น  นั น ทิ ย า  น้ อ ย จั น ท ร์ , 2548)  
ได้อธิบายว่า กิจกรรมที่จะท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้สูงสุดนั้น จะต้องจัดกิจกรรมที่เด็กสนใจ ลงมือ
ค้นคว้ากระท าด้วยตนเอง โดยมีครูเป็นผู้ชี้แนะและสนับสนุน คอยช่วยเหลือในขณะที่เด็กท ากิจกรรมที่
เหมาะสมกับวัย กิจกรรมที่จัดจะต้องสอดคล้องกับพัฒนาการทุกด้านทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ 
สังคม และสติปัญญา และประสบการณ์ตรงจากการเล่น ลงมือปฏิบัติจริงและมีการกระท าร่วมกับ
ผู้อื่น โดยเฉพาะกลุ่มเพ่ือน 
   เยาวภา เดชะคุปต์ (2543; อ้างถึงใน นันทิยา น้อยจันทร์ , 2548) ได้อธิบายถึง
หลักการจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัย ไว้ดังนี้ 
    1. ประสบการณ์การเรียนรู้ควรสอดคล้องกับพัฒนาการผู้เรียน 
    2. ประสบการณ์การเรียนรู้ควรจัดให้เหมาะสมกับความสนใจและความต้องการ
ของผู้เรียน 
    3. ประสบการณ์การเรียนรู้ ควรจัดให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของสิ่งที่จะเรียน
และควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาส คิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น เป็นผู้ที่มีคุณธรรม 
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    4. ประสบการณ์ที่ควรจัดควรเป็นสิ่งที่มีความหมายต่อตัวผู้เรียน กล่าวคือ เป็น 
สิ่งที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน เป็นประโยชน์ต่อตัวผู้เรียนและใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน 
    5. กิจกรรมที่น ามาใช้ในการจัดประสบการณ์ ควรมีวิธีจูงใจ เร้าความสนใจของ
ผู้เรียน ไม่ซ้ าซาก ควรให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน เน้นการปฏิบัติและได้ร่วมกิจกรรมมากที่สุด 
    6. ควรหาแนวทางในการประเมินที่เหมาะสม 
 3. จุดประสงค์ของการจัดประสบการณ์ 
  การจัดประสบการณ์ต่าง ๆ ให้แก่เด็ก มีจุดประสงค์เพ่ือให้เด็กมีพัฒนาการทั้ง 4 ด้าน 
คือ ด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญาดังต่อไปนี้ (นันทิยา น้อยจันทร์, 2548) 
   1. พัฒนาการด้านร่างกาย 
    1.1 เพ่ือพัฒนาร่างกายให้เจริญเติบโตตามวัย 
    1.2 เพ่ือพัฒนากล้ามเนื้อและประสาทสัมผัสให้สัมพันธ์กัน 
    1.3 เพ่ือปลูกฝังสุขนิสัยที่ดี ในการรักษาสุขภาพอนามัยของตนเองและผู้อ่ืน 
   2. พัฒนาการด้านสติปัญญา 
    2.1 เพ่ือพัฒนาและส่งเสริมการใช้ภาษาในการสื่อความหมาย 
    2.2 เพ่ือให้รู้จักสังเกต การคิดตามล าดับขั้นตอนอย่างมีเหตุผล 
    2.3 เพ่ือพัฒนาและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการ
แก้ปัญหา 
    2.4 เพ่ือปลูกฝังให้เป็นคนรักในการเรียนรู้และมีประสบการณ์ที่จะศึกษาในขั้น
ต่อไป 
   3. พัฒนาการด้านอารมณ์จิตใจและสังคม 
    3.1 เพ่ือให้มีสุขภาพจิตดี มีอารมณ์ร่าเริงแจ่มใส 
    3.2 เพ่ือให้รู้จักควบคุมอารมณ์ของตนในการท างานและการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
    3.3 เพ่ือปลูกฝังคุณธรรมและจริยธรรม 
    3.4 เพ่ือปลูกฝังค่านิยมไทย 
    3.5 เพ่ือปลูกฝังค่านิยมไทย 
    3.6 เพ่ือให้รู้จักตนเองและบุคคลที่อยู่ใกล้ชิด 
    3.7 เพ่ือปลูกฝังให้สังคมนิสัยที่ดี สามารถท างานและอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
    3.8 เพ่ือปลูกฝังให้รู้จักปฏิบัติตามกฎและระเบียบของสังคมได้ 
    3.9 เพ่ือส่งเสริมให้มีวินัยในตนเองและมีความรับผิดชอบงานที่ได้รับมอบหมาย 
    3.10 เพ่ือปลูกฝังให้เกิดความสนใจ มีบทบาทในการดูแลรักษาสิ่งแวดล้อมและ
ธรรมชาติ 
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    3.11 เพ่ือให้รู้ถึงความส าคัญของครอบครัว สังคม และชุมชนของตน 
    3.12 เพ่ือให้รู้จักปรับตัวให้เข้ากับสังคมและอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
 4. ขั้นตอนการจัดประสบการณ์ 
  Gagne (1985) ได้พัฒนาวิธีการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วยการด าเนินการเป็น
ล าดับขั้นตอนรวม 9 ขั้น ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 การกระตุ้นและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน เป็นการช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
รับสิ่งเร้า หรือสิ่งที่จะเรียนรู้ได้ดี 
   ขั้นที่ 2 การแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียนให้ผู้เรียนทราบ เป็นการช่วยให้ผู้เรียน
ได้รับรู้ความคาดหวัง  
   ขั้นที่ 3 การกระตุ้นให้ระลึกถึงความรู้เดิม เป็นการช่วยให้ผู้เรียนดึงข้อมูลเดิมที่อยู่ใน
หน่วยความจ าระยะยาวให้มาอยู่ในหน่วยความจ าเพ่ือใช้งาน (Working memory) ซึ่งจะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความพร้อมในการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 
   ขั้นที่ 4 การน าเสนอสิ่งเร้าหรือเนื้อหาสาระใหม่ ผู้สอนควรจะจัดสิ่งเร้าให้ผู้เรียนเห็น
ความส าคัญของสิ่งเร้านั้นอย่างชัดเจน เพ่ือความสะดวกในการเลือกรับรู้ของผู้เรียน 
   ขั้นที่ 5 การให้แนวการเรียนรู้ หรือการจัดระบบข้อมูลให้มีความหมาย เพ่ือช่วยให้
ผู้เรียนสามารถท าความเข้าใจกับสาระที่เรียนได้ง่ายและเร็วขึ้น 
   ขั้นที่ 6 การกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถ เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสตอบสนองต่อ
สิ่งเร้าหรือสาระที่เรียน ซึ่งจะช่วยให้ทราบถึงการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนในตัวผู้เรียน 
   ขั้นที่ 7 การให้ข้อมูลป้อนกลับ เป็นการให้การเสริมแรงแก่ผู้เรียน และข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์กับผู้เรียน 
   ขั้นที่ 8 การประเมินผลการแสดงออกของผู้เรียน เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนทราบว่าตนเอง
สามารถบรรลุวัตถุประสงค์มากน้อยเพียงใด  
   ขั้นที่ 9 การส่งเสริมความคงทนและการถ่ายโอนการเรียนรู้ โดยการให้โอกาสผู้เรียน
ได้มีการฝึกฝนอย่างพอเพียงและในสถานการณ์ที่หลากหลาย เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้ง
ขึ้น และสามารถถ่ายโอนการเรียนรู้ไปสู่สถานการณ์อ่ืน ๆ ได้ 
  Joyce และ  Weil (1996) ได้ พัฒนารู ปแบบนี้ ขึ้ น โ ดย ใช้ แนวคิ ดของ  Bruner, 
Goodnow และ Austin การเรียนรู้มโนทัศน์ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งนั้น สามารถท าได้โดยการค้นหา
คุณสมบัติเฉพาะที่ส าคัญของสิ่งนั้น เพ่ือใช้เป็นเกณฑ์ในการจ าแนกสิ่งที่ใช่และไม่ใช่สิ่งนั้นออกจากกัน
ได้มีกระบวนการการจัดประสบการณ์ ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 ผู้สอนเตรียมข้อมูลส าหรับให้ผู้เรียนฝึกหัดจ าแนกผู้สอนเตรียมข้อมูล  2 ชุด  
ชุดหนึ่งเป็นตัวอย่างของมโนทัศน์ที่ต้องการสอน อีกชุดหนึ่งไม่ใช่ตัวอย่างของมโนทัศน์ที่ต้องการสอน  
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ในการเลือกตัวอย่างข้อมูล  2 ชุดข้างต้น ผู้สอนจะต้องเลือกหาตัวอย่างที่มีจ านวนมากพอ 
ที่จะครอบคลุมลักษณะของมโนทัศน์ที่ต้องการนั้น ถ้ามโนทัศน์ที่ต้องการสอนเป็นเรื่องยากและ
ซับซ้อนหรือเป็นนามธรรม อาจใช้วิธีการยกเป็นตัวอย่างเรื่องสั้น ๆ ที่ผู้สอนแต่งขึ้นเองน าเสนอแก่
ผู้เรียน ผู้สอนเตรียมสื่อการสอนที่เหมาะสมจะใช้น าเสนอตัวอย่างมโนทัศน์เพ่ือแสดงให้เห็นลักษณะ
ต่าง ๆ ของมโนทัศน์ที่ต้องการสอนอย่างชัดเจน 
   ขั้นที่ 2 ผู้สอนอธิบายกติกาในการเรียนให้ผู้เรียนรู้และเข้าใจตรงกันผู้สอนชี้แจง
วิธีการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเข้าใจก่อนเริ่มกิจกรรมโดยอาจสาธิตวิธีการและให้ผู้เรี ยนลองท าตามที่ผู้สอน
บอกจนกระท่ังผู้เรียนเกิดความเข้าใจพอสมควร 
   ขั้นที่ 3 ผู้สอนเสนอข้อมูลตัวอย่างของมโนทัศน์ที่ต้องการสอน และข้อมูลที่ไม่ใช่
ตัวอย่างของมโนทัศน์ที่ต้องการสอน การน าเสนอข้อมูลตัวอย่างนี้ท าได้หลายแบบ แต่ละแบบ 
มีจุดเด่น-จุดด้อย ดังต่อไปนี้ 
    1. น าเสนอข้อมูลที่เป็นตัวอย่างของสิ่งที่จะสอนทีละข้อมูลจนหมดทั้งชุด โดย
บอกให้ผู้เรียนรู้ว่าเป็นตัวอย่างของสิ่งที่จะสอนแล้วตามด้วยข้อมูลที่ไม่ใช่ตัวอย่างของสิ่งที่จะสอนทีละ
ข้อมูลจนครบหมดทั้งชุดเช่นกัน โดยบอกให้ผู้เรียนรู้ว่าข้อมูลชุดหลังนี้ไม่ใช่สิ่งที่จะสอน ผู้เรียนจะต้อง
สังเกตตัวอย่างทั้ง 2 ชุด และคิดหาคุณสมบัติร่วมและคุณสมบัติที่แตกต่างกัน เทคนิควิธีนี้สามารถ 
ช่วยให้ผู้เรียนสร้างมโนทัศน์ได้เร็วแต่ใช้กระบวนการคิดน้อย 
    2. เสนอข้อมูลที่ใช่และไม่ใช่ตัวอย่างของสิ่งที่จะสอนสลับกันไปจนครบ เทคนิควิธี
นี้ช่วยสร้างมโนทัศน์ได้ช้ากว่าเทคนิคแรก แต่ได้ใช้กระบวนการคิดมากกว่า 
    3. เสนอข้อมูลที่ใช่และไม่ใช่ตัวอย่างของสิ่งที่จะสอนอย่างละ 1 ข้อมูล แล้วเสนอ
ข้อมูลที่เหลือทั้งหมดทีละข้อมูลโดยให้ผู้เรียนตอบว่าข้อมูลแต่ละข้อมูลที่เหลือนั้นใช่หรือไม่ใช่ตัวอย่าง
ที่จะสอน เมื่อผู้เรียนตอบ ผู้สอนจะเฉลยว่าถูกหรือผิด วิธีนี้ผู้เรียนจะได้ใช้กระบวนการคิดในการ
ทดสอบสมมติฐานของตนไปทีละข้ันตอน 
    4. เสนอข้อมูลที่ใช่และไม่ใช่ตัวอย่างสิ่งที่จะสอนอย่างละ 1 ข้อมูล แล้วให้ผู้เรียน
ช่วยกันยกตัวอย่างข้อมูลที่ผู้เรียนคิดว่าใช่ตัวอย่างของสิ่งที่จะสอน โดยผู้สอนจะเป็นผู้ตอบว่าใช่หรือ
ไม่ใช่ วิธีนี้ผู้เรียนจะมีโอกาสคิดมากข้ึนอีก 
   ขั้นที่ 4 ให้ผู้เรียนบอกคุณสมบัติเฉพาะของสิ่งที่ต้องการสอน 
    จากกิจกรรมที่ผ่านมาในขั้นต้น ๆ ผู้เรียนจะต้องพยามหาคุณสมบัติเฉพาะของ
ตัวอย่างที่ใช่และไม่ใช่สิ่งที่ผู้เรียนต้องการสอนและทดสอบค าตอบของตน หากค าตอบของตนผิด
ผู้เรียนก็จะต้องหาค าตอบใหม่ซึ่งก็หมายความว่าต้องเปลี่ยนสมมติฐานที่เป็นฐานของค าตอบเดิม ด้วย
วิธีนี้ผู้เรียนจะค่อย ๆ สร้างความคิดรวบยอดของสิ่งนั้นขึ้นมา ซึ่งก็จะมาจากคุณสมบัติเฉพาะของสิ่งนั้น
นั่นเอง 
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    ขั้นที่ 5 ให้ผู้เรียนสรุปและให้ค าจ ากัดความของสิ่งที่ต้องการสอน เมื่อผู้เรียน 
ได้รายการของคุณสมบัติเฉพาะของสิ่งที่ต้องการสอนแล้ว ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันเรียบเรียงให้เป็น  
ค านิยามหรือค าจ ากัดความ 
    ขั้นที่ 6 ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายร่วมกันถึงวิธีการที่ผู้เรียนใช้ในการหาค าตอบ 
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการคิดของตัวเอง 
  คณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรู้ (2543) ได้เสนอวิธีไว้ ดังต่อไปนี้ 
   ขั้นที่ 1 การส ารวจความต้องการ เป็นการศึกษาถึงความต้องการและความสนใจที่จะ
เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ โดยการซักถาม หรือการจัดสถานการณ์ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและสรุปเป็นความ
ต้องการที่จะเรียนรู้ร่วมกัน จากนั้นจึงส ารวจความรู้หรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียนที่มีต่อเรื่อง
เหล่านั้น การส ารวจพื้นฐานของผู้เรียน ท าให้เกิดการก าหนดถึงประเด็น หัวข้อเรื่องต่าง ๆ ที่ผู้เรียนแต่
ละคนมีความต้องการที่จะรู้ค าตอบ ซึ่งจะเป็นแนวทางของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป 
   ขั้นที่ 2 การเตรียมการ เมื่อได้เรื่องและหัวข้อเรื่องแล้ว ครูกับเด็กร่วมกันเตรียมการ 
โดยเริ่มจากครูต้องศึกษาถึงความสัมพันธ์เชื่อมโยงของเรื่องกับสาระการเรียนรู้ในหลักสูตร การก าหนด
ประสบการณ์ส าคัญที่ต้องการให้ผู้เรียนได้รับ และการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ น าเรื่องท่ี ผู้เรียน
ต้องการเรียนบูรณาการสาระความรู้เชื่อมโยงเข้าด้วยกัน โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนด
กิจกรรมการเรียนรู้ และครูร่วมแสดงความคิดเห็นออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติและเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ พร้อมทั้งจัดเตรียมแหล่งความรู้ สื่ออุปกรณ์ ที่สอดคล้องกับกิจกรรมที่ออกแบบ 
ร่วมกันไว้ 
   ขั้นที่  3 การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามที่ออกแบบไว้ตามขั้นตอน ดังนี้ 
    1. น าเข้าสู่บทเรียน เป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนต่อเรื่องที่จะเรียน 
ผู้สอนควรใช้ค าถาม กิจกรรม หรือสถานการณ์ที่กระตุ้น หรือท้าทายให้ผู้เรียนเกิดความสงสัยอยากรู้
ในประเด็นต่าง ๆ ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการตั้งปัญหา และตอบค าถามจากประสบการณ์หรือการ 
คาดคะเน 
    2. ขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด าเนินการตามกิจกรรมที่ได้เตรียมการไว้ ทั้งนี้ 
ผู้เรียนจะต้องมีส่วนร่วมเสนอกิจกรรมและลงมือปฏิบัติทุกขั้นตอนของกิจกรรม มีการปฏิสัมพันธ์
ภายในกลุ่มและสมาชิกระหว่างกลุ่ม ครูจะคอยให้ค าแนะน า เป็นที่ปรึกษาและอ านวยความสะดวก 
คอยสนับสนุนและสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ร่วมกันอย่างมีความสุข ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง เกิดการพัฒนาทั้งปัญญาวิชาการและปัญญาทางอารมณ์ควบคู่กันไป  
    3. ขั้นวิเคราะห์ อภิปรายผล เป็นการสรุปผลจากการท ากิจกรรม โดยครู 
จะร่วมกับผู้เรียนอภิปรายถึงผลงานหรือประสบการณ์ที่ผู้ เรียนได้ค้นพบจากกิจกรรม และครู 
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จะสนับสนุนเพ่ือให้ข้อมูลที่ได้นั้นชัดเจนสมบูรณ์ยิ่งขึ้น เพ่ือให้ผู้เรียนมีความมั่นใจต่อความรู้ และ
วิธีการแสวงหาความรู้เกิดเป็นแนวทางท่ีจะใช้ในการแสวงหาความรู้ต่อไป 
   ขั้นที่ 4 การประเมินผล เป็นการประเมินผลเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ ว่าเป็นไปตาม 
จุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ ตามวิธีการและเครื่องมือที่ได้ออกแบบไว้ การประเมินผลนี้ต้อง
ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ทักษะการแสดงออกและความรู้สึกของผู้เรียนและต้องประเมินถึงกระบวนกร
ที่ผู้เรียนได้ใช้ในการสร้างความรู้ รวมทั้งผลการเรียนรู้ ทั้งนี้การประเมินจะประเมินทั้งในขณะที่ด าเนิน
กิจกรรมและประเมินหลังกิจกรรม 
   ขั้นที่ 5 การสรุปและน าไปประยุกต์ใช้ หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียน  
จะเกิดประสบการณ์และรวบรวมเป็นความรู้ที่ได้สร้างข้ึนด้วยตนเอง ท าให้เกิดความรู้ความเข้าใจในสิ่ง
ต่าง ๆ เกิดเป็นข้อสรุปจากสาระที่ได้เรียนรู้ ครูจะแนะน าให้ผู้เรียนได้แสดงออกถึงผลการเรียนรู้ โดย
การสะท้อนความคิด การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับกลุ่มเพ่ือน การแสดงผลงานในรูปต่าง ๆ เช่น การ
จัดการแสดง การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม รวมทั้งการแสดงแนวทางในการน าไปใช้ประโยชน์ที่เชื่อมโยง
กับการด าเนินชีวิตประจ าวันในลักษณะต่าง ๆ และการแสวงหาความรู้ต่อไป 
  ส าลี รักสุทธี และคณะ (2544) ได้กล่าวถึงขั้นตอนในการจัดประสบการณ์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัย หมายถึง กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูผู้ดูแลเด็ก โดยการจัดกิจกรรม ผสมผสาน
ทั้ง 6 กิจกรรมเป็นส าคัญ ในหนึ่งวัน ได้แก่ กิจกรรมเคลื่อนไหวจังหวะ กิจกรรมในวงกลม กิจกรรม
สร้างสรรค์ กิจกรรมการเล่นตามมุม กิจกรรมการเล่นกลางแจ้ง และกิจกรรมเกมการศึกษา เพ่ือท าให้
ผู้เรียนเกิดการพัฒนาด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญาไปพร้อม ๆ กันอย่างเต็ม
ศักยภาพ ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 ก าหนดหัวเรื่องที่จะสอน หมายถึง การศึกษาหลักสูตร และการวิเคราะห์หา
ความสัมพันธ์ของเนื้อหาที่มีความเก่ียวข้องกัน 
   ขั้นที่ 2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ หมายถึง การศึกษาจุดประสงค์ของวิชาหลัก
และวิชารองที่จะน ามาจัดประสบการณ์ และก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ในการจัดการเรียนรู้
ส าหรับหัวข้อนั้น ๆ เพื่อวัดผลและประเมินผล 
   ขั้นที่ 3 ก าหนดเนื้อหาย่อย หมายถึง การก าหนดเนื้อหาหรือหัวเรื่องย่อย ๆ ส าหรับ
การจัดการเรียนรู้ให้สนองจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
   ขั้นที่ 4 การวางแผนการสอน หมายถึง การก าหนดรายละเอียดของการจัดการเรียนรู้
ส าคัญส าหรับเด็กปฐมวัย โดยมีการเขียนแผนการจัดประสบการณ์ส าคัญ ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้
ส าคัญมีองค์ประกอบ ได้แก่ สาระส าคัญ สาระการเรียนรู้ที่คาดหวัง สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการ
เรียนรู้ และการวัดผลและประเมินผล 
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   ขั้นที่ 5 ปฏิบัติการสอน หมายถึง การจัดการเรียนรู้ส าคัญที่ก าหนดไว้ในแผนการจัด
ประสบการณ์ส าคัญ รวมทั้งมีการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน ความสัมพันธ์กันของกระบวนการ
เรียนรู้ ผลส าเร็จ จุดเด่น จุดด้อย ไว้ส าหรับการปรับปรุงและพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น 
   ขั้นที่ 6 ประเมินปรับปรุงและพัฒนาการสอน หมายถึง การน าผลที่ได้บันทึกรวบรวม
ไว้ในขณะการจัดประสบการณ์ส าคัญ มาวิเคราะห์เพ่ือปรับปรุงพัฒนาแผนการจัดประสบการณ์ส าหรับ 
เด็กปฐมวัย ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
   สรุปได้ว่า การจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัย มีการจัดแบบเป็นขั้นตอน และ
เรียงล าดับเนื้อหาจากง่ายไปหายาก เป็นกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูผู้ดูแลเด็ก โดยการ
จัดกิจกรรม ผสมผสานทั้ง 6 กิจกรรมเป็นส าคัญ ในหนึ่งวัน ได้แก่ กิจกรรมเคลื่อนไหวจังหวะ กิจกรรม
ในวงกลม กิจกรรมสร้างสรรค์ กิจกรรมการเล่นตามมุม กิจกรรมการเล่นกลางแจ้ง และกิจกรรมเกม
การศึกษา 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
  กรรณิการ์ แพงวียงจันทร์ (2554) ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการสังเกตของ
เด็กปฐมวัยที่ได้รับประสบการณ์รูปแบบการเล่นที่แตกต่างกัน มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบ
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับประสบการณ์การเล่นรูปแบบที่แตกต่างกัน และเพ่ือศึกษา
เปรียบเทียบทักษะการสังเกตของเด็กปฐมวัยที่ได้รับประสบการณ์การเล่นรูปแบบที่แตกต่างกัน  
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เด็กปฐมวัย อ าเภอยางสีสุราช ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามหาสารคาม เขต 2 
จ านวน 4 โรงเรียน ที่สมัครเข้าร่วมการทดลอง จ านวน 92 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการ
จัดประสบการณ์เรียนรู้ โดยเน้นการเล่น 4 รูปแบบ ได้แก่ รูปแบบการเล่นจินตนาการ รูปแบบการเล่น 
แบบสร้าง รูปแบบการเล่นเชิงศิลปะ และรูปแบบการเล่นแบบผสม ผลการวิจัยพบว่า 1) ความคิด
สร้างสรรค์และทักษะการสังเกตก่อนเรียนของนักเรียนทั้ง 4 กลุ่มไม่แตกต่างกัน 2) ความคิด
สร้างสรรค์และทักษะการสังเกตของนักเรียนทั้ง 4 กลุ่มหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 และ 3) ความคิดสร้างสรรค์และทักษะการสังเกตหลังเรียนของนักเรียนทั้ง 4 กลุ่มไม่
แตกต่างกัน 
  ประภาพิศ ดวงค าจันทร์ (2555) ได้ศึกษาผลของกิจกรรมเล่านิทานสร้างสรรค์ 
ภาพสามมิติ เสริมด้วยค าถามปลายเปิดต่อความคิดสร้างสรรค์และความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย  
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาและเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการ
ได้รับการจัดกิจกรรมเล่านิทานสร้างสรรค์ภาพสามมิติเสริมด้วยค าถามปลายเปิด 2) ศึกษาพฤติกรรม
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ความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัยจากการเล่านิทานสร้างสรรค์ภาพสามมิติเสริมด้วยค าถามปลายเปิด 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 1/6 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี 
จ านวน 33 คน เครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้การเล่านิทานสร้างสรรค์ภาพสาม
มิติเสริมด้วยค าถามปลายเปิด 2) นิทานสร้างสรรค์ภาพสามมิติ 3) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์
โดยใช้รูปภาพ แบบ เอ. ของทอเรนซ์ และ 4) แบบสังเกตพฤติกรรมความรับผิดชอบของเด็กปฐมวัย 
ผลการวิจัยพบว่า 1) เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเล่านิทานสร้างสรรค์ภาพสามมิติเสริมด้วย
ค าถามปลายเปิด ก่อนการจัดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ย 51.24 คิดเป็นร้อยละ 70.92 หลังการจัดกิจกรรม  
มีค่าเฉลี่ย 81.36 คิดเป็นร้อยละ 95.72 และมีความคิดสร้างสรรค์หลังการจัดกิจกรรมสูงกว่าก่อนการ
จัดกิจกรรม และ 2) เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเล่านิทานสร้างสรรค์ภาพสามมิติเสริมด้วย
ค าถามปลายเปิด ในภาพรวมมีพฤติกรรมความรับผิดชอบในระดับมาก 
  เกษร สวนบุรี (2555) ได้ศึกษาผลการใช้แบบฝึกทักษะนิทานประกอบภาพเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 1) ศึกษาประสิทธิภาพของ
แบบฝึกทักษะประกอบภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนการจัดและหลัง
จัดประสบการณ์โดยใช้แบบฝึกทักษะนิทานประกอบภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับ
นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 และ 3) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการใช้แบบฝึกทักษะนิทานประกอบภาพ 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2/1 โรงเรียนอนุบาลโนนดินแดง ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
บุรีรัมย์ เขต 3 จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบฝึกทักษะนิทานประกอบภาพ
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 2) แผนการจัดประสบการณ์ และ 3) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์
ของเจลเลนและเออร์บัน แบบ TCT-DP ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะ
ประกอบภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน ชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 84.75/83.75 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 2) นักเรียนที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้แบบ
ฝึกทักษะนิทานประกอบภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 มี
คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังจัดประสบการณ์สูงกว่าก่อนจัดประการณ์อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 
และ 3) ดัชนีประสิทธิผลของการใช้แบบฝึกทักษะนิทานประกอบภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีค่าเท่ากับ 0.6883 แสดงว่านักเรียนมีความรู้เพิ่มขึ้นร้อยละ 68.83  
  พัชรมณฑ์ ศุภสุข (2556) ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในเด็กปฐมวัย โดย 
การเล่านิทานประกอบค าถามปลายเปิดแบบมีโครงสร้างควบคู่การเสริมแรงทางสังคม มีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาผลของการเล่านิทานประกอบค าถามปลายเปิดแบบมีโครงสร้างควบคู่การเสริมแรงทาง
สังคมที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ในเด็กปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กระดับชั้นอนุบาล 1 ปีการศึกษา 
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2555 โรงเรียนบ้านปงสนุก จังหวัดล าปาง เพศหญิง 45 คน และเพศชาย 45 คน รวม 90 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดกิจกรรมการเล่านิทาน 3 รูปแบบ คือ แผนการ
จัดกิจกรรมการเล่านิทาน แผนการจัดกิจกรรมการเล่านิทานประกอบค าถามปลายเปิดแบบ 
มีโครงสร้าง และแผนการจัดกิจกรรมการเล่านิทานประกอบค าถามปลายเปิดแบบมีโครงสร้างควบคู่
การเสริมแรงทางสังคม 2) แบบบันทึกพฤติกรรมการตอบค าถามของเด็ก และ 3) แบบทดสอบ TCT-
DP ผลการวิจัยพบว่า เด็กที่ได้รับการจัดกิจกรรมที่แตกต่างกัน มีความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกันอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยเด็กที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเล่านิทานประกอบค าถาม
ปลายเปิดแบบมีโครงสร้างและเด็กที่ได้รับการจัดกิจกรรมประกอบค าถามปลายเปิดแบบมีโครงสร้า ง
ควบคู่การเสริมแรงทางสังคมมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าเด็กที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเล่านิทาน
เพียงอย่างเดียว ในขณะที่เด็กที่มีเพศแตกต่างกัน มีความคิดสร้างสรรค์ไม่แตกต่างกัน และไม่พบ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการจัดกิจกรรมการเล่านิทานกับเพศ 
  ภรินธร วินิจฉายะจินดา (2558) ได้ศึกษาผลของกิจกรรมสร้างงานศิลปะผ่านการเล่นต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3 โรงเรียนนวพัฒน์วิทยา จังหวัด
กรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของกิจกรรมสร้างงานศิลปะผ่านการเล่นที่มีต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3 โรงเรียนนวพัฒน์วิทยา โดย
แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 21 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวัดผลก่อนและหลังการ
ทดลอง คือ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากการวาดภาพ (TCT-DP) ผลการทดลอง พบว่า หลัง
การทดลอง กลุ่มทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์เฉลี่ยเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01 (p=0.002) และกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับกิจกรรมใด ๆ มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์เฉลี่ยสูงขึ้น
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p=0.08) หลังจากให้กลุ่มควบคุมท ากิจกรรมก็พบว่า กลุ่มควบคุมมีคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์เฉลี่ยเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 (p<0.001) เช่นเดียวกัน   
  ลาวัลย์ ตนะสอน (2559) ได้ศึกษาการจัดประสบการณ์การเล่านิทานประกอบกิจกรรม
ศิลปะเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่  2 โดยมีวัตถุประสงค์ เ พ่ือ  
1) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังได้รับการจัดประสบการณ์การเล่า
นิทานประกอบกิจกรรมศิลปะ และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อรูปแบบการจัด
ประสบการณ์การเล่านิทานประกอบกิจกรรมศิลปะ กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย คือ เด็กนักเรียนชั้น
อนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาลบ้านโนนชัย เทศบาลนครขอนแก่น จ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1) แผนการจัดประสบการณ์การเล่านิทานประกอบกิจกรรมศิลปะ 
จ านวน 12 แผน 2) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ แบบ ก. ของทอแรนซ์ 
(Torrance Test of Creative Thinking Figural Form A) 3) แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อ 
การเล่านิทานประกอบกิจกรรมศิลปะ ผลการศึกษาพบว่า 1) ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย  
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หลังได้รับการจัดประสบการณ์การเล่านิทานประกอบกิจกรรมศิลปะ สูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อรูปแบบการจัด
ประสบการณ์การเล่านิทานประกอบกิจกรรมศิลปะ โดยภาพรวม พบว่า เด็กปฐมวัยได้รับการจัด
ประสบการณ์การเล่านิทานโดยใช้กิจกรรมศิลปะมีความพึงพอใจในระดับชอบมาก คิดเป็นร้อยละ 
98.00 
  สาวิกาพร แสนศึกษา (2560) ได้ศึกษาผลการใช้กิจกรรมวาดภาพประกอบการเล่า
นิทานที่มีต่อการพัฒนาการความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออของเด็ก
ปฐมวัย การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการใช้กิจกรรมวาดภาพประกอบการเล่านิทานที่มีต่อ
พัฒนาการ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออของเด็กปฐมวัย  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ เด็กปฐมวัยที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียน
เทศบาล 2 เทศบาลเมืองลัดหลวง อ าเภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ จ านวน 25 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดกิจกรรมวาดภาพประกอบการเล่านิทาน และแบบ
ประเมินพัฒนาการด้านความคิด ผลการวิจัยพบว่า การใช้กิจกรรมวาดภาพประกอบการเล่านิทาน  
ที่มีต่อพัฒนาการของเด็กปฐมวัยเพ่ิมขึ้นเป็น ล าดับ 3 ด้านดังนี้ 1) ด้านความคิดคล่องแคล่ว มีคะแนน
เฉลี่ยพัฒนาการเพ่ิมขึ้นเป็น 1.72, 1.88, 2.00, 2.24, 2.32, 2.68, 3.00 และ 3.00 2) ด้านความคิด
ริเริ่ม มีคะแนนเฉลี่ยพัฒนาเพ่ิมขึ้นเป็น 1.84, 1.88, 2.00, 2.12, 2.32, 2.72, 2.96 และ 3.00 และ  
3) ด้านความคิดละเอียดลออ มีคะแนนเฉลี่ยพัฒนาการเพ่ิมขึ้นเป็น 1.76, 2.00, 2.84, 2.12, 2.36, 
2.96,3.00 และ 3.00 สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมวาดภาพประกอบการเล่านิทาน ส่งผลให้เด็กปฐมวัย 
มีพัฒนาการความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออสูงขึ้น 
  สุพพัต สกุลดี (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับอนุบาล 
1 โดยผ่านการเล่านิทาน มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนระดับอนุบาล 1 โดยผ่านการเล่านิทาน 2) ศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนระดับ
อนุบาล 1 โดยผ่านการเล่านิทาน กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับอนุบาล 1 
โรงเรียนสกลุดีประชาสรรค์ ฉะเชิงเทรา จ านวน 28 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
1) แผนการเรียนรู้ โดยการเล่านิทาน จ านวน 4 แผน 2) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 3) แบบ
ประเมินการคิดสร้างสรรค์ 4) แบบประเมินพฤติกรรม ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาความสามารถ
ด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับอนุบาล 1 โดยผ่านการเล่านิทาน นักเรียนมีคะแนนผ่าน
เกณฑ์ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 70 จากกิจกรรมการเล่านิทานด้วยปากเปล่า 22 คน คิดเป็นร้อยละ 78.57 
การเล่านิทานโดยใช้หนังสือประกอบ จ านวน 24 คนคิดเป็นร้อยละ 85.71 การเล่านิทานโดยใช้
ภาพประกอบ จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 82.14 และการเล่านิทานโดยใช้สื่อประกอบ จ านวน 25 
คน คิดเป็นร้อยละ 89.29 และนักเรียนมีความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ คือ คิดริเริ่ม จ านวน 
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19 คน คิดเป็นร้อยละ 67.86 ความคิดคล่องแคล่ว จ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 78.57 ความคิด
ยืดหยุ่น จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 80  64.29 และความคิดละเอียดลออ จ านวน 26 คน คิดเป็น
ร้อยละ 92.86 มีความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดละออเป็นล าดับที่  1 รองลงมาคือ ความคิด
คล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม และความคิดยืดหยุ่น ตามล าดับ 2) นักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้  
โดยผ่านการเล่านิทาน ระดับดี จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 92.86 และระดับพอใช้ จ านวน 2 คน 
คิดเป็นร้อยละ 7.14)  
 2. งานวิจัยต่างประเทศ 
  Hui และคนอ่ืน ๆ (2015) ได้ท าการศึกษาศิลปะและการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์
ในเด็กเล็กในฮ่องกง การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินความคิดสร้างสรรค์ของเด็กเล็กในฮ่องกง
และการประยุกต์ใช้การศึกษาศิลปะของครูหลังจากโครงการศึกษาศิลปะร่วมกันระหว่างศิลปินและครู 
เป็นเวลาหนึ่งปี ที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบศิลปะต่าง ๆ (เช่น ละคร ทัศนศิลป์ และบูรณาการ) ผู้เข้าร่วม
ประกอบด้วยเด็กเล็ก 790 คน ผู้ปกครอง 217 คน และครู 65 คนในโรงเรียนอนุบาลและสถานรับ
เลี้ยงเด็ก 7 แห่ง มาตรการรวมถึงการทดสอบการผลิตการคิดเชิงสร้างสรรค์-การวาดภาพ การทดสอบ
การเล่าเรื่อง (STT) ระดับย่อยของความคิดสร้างสรรค์ที่ผู้ปกครองให้คะแนน การสื่อสารและลักษณะ
การสร้างแรงบันดาลใจ และมาตราส่วนการประยุกต์ใช้ศิลปะในห้องเรียน ในบรรดารูปแบบศิลปะสาม
รูปแบบ เด็กในกลุ่มทัศนศิลป์แสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ทางวาจาที่เพ่ิมขึ้นสูงสุดตาม  
การประเมิน โดย STT จากรายงานของผู้ปกครอง มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญในลักษณะ 
การสื่อสารของเด็กในศิลปะทั้งสามรูปแบบ ความแตกต่างที่มีนัยส าคัญในรูปแบบศิลปะยังพบได้ 
ในความเชื่อมั่นของครูในการสอนศิลปะจนถึงอายุ 3-4 ปี และการรับรู้ศิลปะเพ่ือเห็นแก่ศิลปะของครู 
ทั้งครูและนักเรียนใช้ประโยชน์จากข้อมูลและค าแนะน าอย่างมืออาชีพและศิลปะของการฝึกศิลปิน 
ในการชื่นชมและผลิตงานศิลปะ มีการหารือถึงความหมายและข้อจ ากัด 
  Yildiz และ Aral (2020) ได้ท าการศึกษาผลของโครงการศึกษาศิลปะท่ีมอบให้เด็กยิปซี 
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ในการศึกษานี้ได้ศึกษาผลของโปรแกรมการศึกษาศิลปะท่ีมอบให้เด็ก 
ยิปซีต่อความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก กลุ่มศึกษาประกอบด้วยเด็กชาวยิปซี 51 คนในกลุ่มอายุ 5-6 ปีที ่
พัฒนาการปกติและเข้าศึกษาในโรงเรียนอนุบาลเอกชน และโรงเรียนอนุบาลในโรงเรียนประถมศึกษา
สังกัดกระทรวงศึกษาธิการในเขตโดกันลาร์ เคาน์ตีคาราไตของจังหวัดคอนยา โปรแกรมการศึกษา
ศิลปะใช้กับเด็กยิปซีเป็นเวลาสิบสองสัปดาห์  เมื่อมีการตรวจสอบคะแนนเฉลี่ยของสเกลทักษะ
สร้างสรรค์ก่อนการทดสอบ-หลังการทดสอบ ความแตกต่างที่มีนัยส าคัญในแต่ละรูปวาดและมิติย่อย
ของหมวดหมู่และมาตราส่วนการประเมินที่บ้านและโรงเรียน ไม่มีความสัมพันธ์ที่มีนัยส าคัญระหว่าง
ระดับความคิดสร้างสรรค์ของเด็กยิปซีกับคะแนนหลังการทดสอบ พบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ
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ระหว่างอายุของเด็กกับคะแนนหลังการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ จากผลดังกล่าว พบว่า โครงการ
ศึกษาศิลปะที่ประยุกต์ใช้กับเด็กยิปซีมีผลดีต่อความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศ พบว่า มีการศึกษาวิจัยโดยการใช้ 
การเล่านิทานรูปแบบต่าง ๆ ทั้งแบบที่มีภาพการ์ตูนประกอบ แบบที่เป็นภาพสามมิติ มีการใช้นิทาน
เพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของเด็กระดับปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการวาดภาพประกอบนิทาน 
กิจกรรมการเล่นรูปแบบต่าง ๆ โดยผลการวิจัยมีการน าเสนอไปในทิศทางเดียวกันว่า สามารถพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยให้เพ่ิมขึ้นได้ หลังจากการทดลองจัดกิจกรรม นอกจากนี้ 
ผลการวิจัยข้างต้นยังพบว่า การใช้ค าถามปลายเปิด การให้เด็กได้เคลื่อนไหวร่างกายอย่างเสรี ส่งผลให้
เกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก โดยข้อค้นพบเหล่านี้  ผู้วิจัยจะได้น าไปใช้เป็นแนวทาง 
ในการด าเนินการวิจัย เพ่ือศึกษาและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยในโอกาสต่อไป  
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทานและการเล่น
สร้างสรรค ์ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  2. รูปแบบการวิจัย 
  3. วิธีด าเนินการทดลอง 
  4. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  5. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 
  6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  7. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
  1. ประชากร 
   ประชากรในการวิจัยครั้งนี้  คือ เด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ของโรงเรียนสังกัด 
กลุ่มเครือข่ายเจ้าปู่ภูเหล็ก ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2564 มีรายละเอียดดังนี้ 
 

ตาราง 1 รายละเอียดประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 

โรงเรียน 
จ านวนห้องเรียน 

ชั้นอนุบาล 2 
จ านวนนักเรียน 
ชั้นอนุบาล 2 

1. โรงเรียนบ้านศิลานาโพธิ์  1 16 

2. โรงเรียนบ้านโสกตลิ่งโสกจาน 1 8 
3. โรงเรียนบ้านทางพาดหนองแวงโอง 1 8 

4. โรงเรียนบ้านหนองแวงไร่ 1 12 

5. โรงเรียนบ้านเก่าน้อย 1 10 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

โรงเรียน 
จ านวนห้องเรียน 

ชั้นอนุบาล 2 
จ านวนนักเรียน 
ชั้นอนุบาล 2 

6. โรงเรียนบ้านภูเหล็ก 1 38 
7. โรงเรียนบ้านหนองหญ้าปล้อง 1 4 

8. โรงเรียนบ้านหนองรูแข้ 1 15 

9. โรงเรียนบ้านสว่าง 1 9 
10. โรงเรียนบ้านป่างิ้วหนองฮี 1 38 

รวม 10 158 

 
  2. กลุ่มตัวอย่าง 
   2.1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลองส าหรับการวิจัยครั้งนี้ จ านวน 2 ห้องเรียน ได้มาโดย 
ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive selection) ตามเกณฑ์ ดังนี้  
    2.1.1 เป็นโรงเรียนในสังกัดกลุ่มเครือข่ายเจ้าปู่ภูเหล็ก ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2 จ านวน 2 โรงเรียน ที่มีจ านวนเด็กเท่ากันหรือใกล้เคียงกัน และ 
    2.1.2 เป็นโรงเรียน ที่มีครูผู้ดูแลเด็กในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 อย่างน้อย ห้องละ 2 
คน  
   2.2 ท าการเลือกโรงเรียนที่จะใช้เป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 2 โรงเรียน คือ โรงเรียนบ้าน 
ภูเหล็ก และโรงเรียนบ้านป่างิ้วหนองฮี  
   2.3 จัดท าสลากรายชื่อโรงเรียนทั้ง 2 โรงเรียน ท าการจับสลากรายชื่อโรงเรียน เพ่ือ
ก าหนดเป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม ได้ดังนี้ 
    2.3.1 กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านภูเหล็ก  
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวนนักเรียน 38 คน จัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่า
นิทาน  
    2.3.2 กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านป่างิ้วหนองฮี 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวนนักเรียน 38 คน จัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่น
สร้างสรรค ์
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รูปแบบการวิจัย  
 
 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) รูปแบบ Two Groups 
Pretest-Posttest Design  
 

 

Group A            R       O1       X1       O2 
Group B            R       O1       X2       O2 

 

 
    Group A = กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 
    Group B = กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 
       R  = การสุ่มเพ่ือก าหนดกลุ่มทดลอง 
      O1 = การทดสอบก่อนทดลอง 
      O2 = การทดสอบหลังทดลอง 
      X1 = การจัดประสบการณ์โดยใช้การเล่านิทาน 
      X2 = การจัดประสบการณ์โดยใช้การเล่นสร้างสรรค์ 
 
วิธีด าเนินการทดลอง 
 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยด าเนินการทดลองกับกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 และกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2  
จัดกิจกรรมในช่วงเวลาเรียน (ช่วงกิจกรรมสร้างสรรค์และเล่นตามมุม) สัปดาห์ละ 5 ครั้ง ใช้เวลา
ประมาณครั้งละ 20-40 นาที รายละเอียดการด าเนินการทดลองดังในตาราง 2 
 

ตาราง 2 รายละเอียดการด าเนินการทดลอง 
 

การด าเนินการทดลอง 

กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 
ที ่ กิจกรรม ที ่ กิจกรรม 

 เตรียมความพร้อม  เตรียมความพร้อม 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

การด าเนินการทดลอง 
กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 

ที ่ กิจกรรม ที ่ กิจกรรม 

 ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
ก่อนทดลอง 

 ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
ก่อนทดลอง 

1 การเล่านิทาน ครั้งที่ 1 
เรื่อง ส.ค.ส. ส่งความสุข 
(ความคิดคล่องแคล่ว) 

1 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 1 
เรื่องดอกไม้แสนสวย  
(ความคิดคล่องแคล่ว) 

2 การเล่านิทาน ครั้งที่ 2 
เรื่องของขวัญปีใหม่ 
(ความคิดคล่องแคล่ว) 

2 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 2 
เรื่องดอกไม้กลิ่นหอม 
(ความคิดคล่องแคล่ว) 

3 การเล่านิทาน ครั้งที่ 3 
เรื่องขนมเค้กปีใหม่ 
(ความคิดยืดหยุ่น) 

3 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 3 
เรื่องใบไม้แสนสวย 
(ความคิดยืดหยุ่น) 

4 การเล่านิทาน ครั้งที่ 4 
เรื่องงานฉลองปีใหม่ 
(ความคิดยืดหยุ่น) 

4 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 4 
เรื่องไม้มงคล 
(ความคิดยืดหยุ่น) 

5 การเล่านิทาน ครั้งที่ 5 
เรื่องพลุแสนสวย 
(ความคิดริเริ่ม) 

5 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 5 
เรื่องผักไม้ประดับ 
(ความคิดริเริ่ม) 

6 การเล่านิทาน ครั้งที่ 6 
เรื่องฤดูหนาวคืออะไร 
(ความคิดริเริ่ม) 

6 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 6 
เรื่องลมเย็น 
(ความคิดริเริ่ม) 

7 การเล่านิทาน ครั้งที่ 7 
เรื่องฤดูหนาวแตกต่างกัน 
(ความคิดละเอียดลออ) 

7 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 7 
เรื่องฝนชุ่มฉ่ า 
(ความคิดละเอียดลออ) 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

การด าเนินการทดลอง 
กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 

ที ่ กิจกรรม ที ่ กิจกรรม 

8 การเล่านิทาน ครั้งที่ 8 
เรื่องเครื่องกันหนาว 
(ความคิดละเอียดลออ) 

8 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 8 
เรื่องแสงแดดเจิดจ้า 
(ความคิดละเอียดลออ) 

9 การเล่านิทาน ครั้งที่ 9 
เรื่องการรักษาสุขภาพในฤดูหนาว 
(ความคิดคล่องแคล่ว) 

9 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 9 
เรื่องสายน้ าชุ่มชื่น 
(ความคิดคล่องแคล่ว) 

10 การเล่านิทาน ครั้งที่ 10 
เรื่องฤดูหนาวกับสิ่งมีชีวิต 
(ความคิดคล่องแคล่ว) 

10 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 10 
เรื่องธรรมชาติสร้างสรรค์ 
(ความคิดคล่องแคล่ว) 

11 การเล่านิทาน ครั้งที่ 11 
เรื่องกลางวัน 
(ความคิดยืดหยุ่น) 

11 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 11 
เรื่องตามองเห็น 
(ความคิดยืดหยุ่น) 

12 การเล่านิทาน ครั้งที่ 12 
เรื่องการด าเนินชีวิตกลางวัน 
(ความคิดยืดหยุ่น) 

12 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 12 
เรื่องหูฟังเสียง 
(ความคิดยืดหยุ่น) 

13 การเล่านิทาน ครั้งที่ 13 
เรื่องกลางคืน 
(ความคิดริเริ่ม) 

13 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 13 
เรื่องจมูกดมกลิ่น 
(ความคิดริเริ่ม) 

14 การเล่านิทาน ครั้งที่ 14 
เรื่องการด าเนินชีวิตกลางคืน 
(ความคิดริเริ่ม) 

14 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 14 
เรื่องลิ้นชิมรส 
(ความคิดริเริ่ม) 

15 การเล่านิทาน ครั้งที่ 15 
เรื่องประโยชน์ของแสงอาทิตย์ 
(ความคิดละเอียดลออ) 

15 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 15 
เรื่องกายสัมผัส 
(ความคิดละเอียดลออ) 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

การด าเนินการทดลอง 
กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 

ที ่ กิจกรรม ที ่ กิจกรรม 

16 การเล่านิทาน ครั้งที่ 16 
เรื่องเพ่ือนบ้านของฉัน 
(ความคิดละเอียดลออ) 

16 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 16 
เรื่องดิน 
(ความคิดละเอียดลออ) 

17 การเล่านิทาน ครั้งที่ 17 
เรื่องโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพ 
(ความคิดคล่องแคล่ว) 

17 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 17 
เรื่องหิน  
(ความคิดคล่องแคล่ว) 

18 การเล่านิทาน ครั้งที่ 18 
เรื่องศาสนสถาน (วัด) 
(ความคิดยืดหยุ่น) 

18 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 18 
เรื่องทราย 
(ความคิดยืดหยุ่น) 

19 การเล่านิทาน ครั้งที่ 19 
เรื่องโรงเรียนของหนู 
(ความคิดริเริ่ม) 

19 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 19 
เรื่องหัตถกรรมดิน 
(ความคิดริเริ่ม) 

20 การเล่านิทาน ครั้งที่ 20 
เรื่องสถานีต ารวจ 
(ความคิดละเอียดลออ) 

20 การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 20 
เรื่องหัตถกรรมหิน 
(ความคิดละเอียดลออ) 

 ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
หลังทดลอง 

 ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
หลังทดลอง 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
  การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทานและการเล่น
สร้างสรรค์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
   1. กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ จ านวน 20 ครั้ง 
   2. นิทานส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 20 เรื่อง 
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   3. แผนการจัดประสบการณ์ โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทานเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
จ านวน 20 แผน (จัดประสบการณ์สัปดาห์ละ 5 ครั้ง ในช่วงกิจกรรมสร้างสรรค์และเล่นตามมุม  
ใช้เวลาประมาณครั้งละ 40 นาที) 
   4. แผนการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ จ านวน 20 แผน (จัดประสบการณ์สัปดาห์ละ 5 ครั้ง ในช่วงกิจกรรมสร้างสรรค์และ 
เล่นตามมุม ใช้เวลาประมาณครั้งละ 20-30 นาที) 
  5. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ (The test 
for creative thinking-drawing production) TCT-DP ของ Jellen และ Urban (1986; อ้างถึงใน 
กนิษฐา พูลลาภ, 2563)  
 
การสร้างและหาคุณภาพเครือ่งมือ 
 
  1. กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ จ านวน 20 ครั้ง มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 
ดังนี้ 
   1.1 ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ การเล่นและ 
การเล่นสร้างสรรค์ และหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560  
   1.2 ก าหนดโครงร่างของการจัดกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ โดยจ าแนกกิจกรรม
ออกเป็น 4 กลุ่ม ตามประเภทของความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
    1.2.1 กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ส่งเสริมความคิดคล่องแคล่ว 
   1.2.2 กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ส่งเสริมความคิดยืดหยุ่น 
   1.2.3 กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ส่งเสริมความคิดริเริ่ม  
   1.2.4 กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ส่งเสริมความคิดละเอียดลออ  
   1.3 สร้างกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ ที่มีลักษณะกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 
4 รูปแบบ แบบละ 4-5 กิจกรรม รวม 20 กิจกรรม เพ่ือใช้ในการจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
   1.4 น ากิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาเห็นชอบ และให้พัฒนาแผนการจัด
ประสบการณ์ให้สอดคล้องกัน  
   1.5 จัดพิมพ์กิจกรรมเป็นฉบับสมบูรณ์เพ่ือใช้ในการทดลองต่อไป 
  2. นิทานส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 20 เรื่อง มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ 
ดังนี้ 
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   2.1 ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ การเล่านิทาน  
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยกิจกรรมการเล่านิทาน และหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560  
   2.2 ก าหนดโครงร่างของนิทาน โดยจ าแนกนิทานส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ออกเป็น 
4 กลุ่ม ตามประเภทของความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
    2.2.1 นิทานส่งเสริมความคิดคล่องแคล่ว 
   2.2.2 นิทานส่งเสริมความคิดยืดหยุ่น 
   2.2.3 นิทานส่งเสริมความคิดริเริ่ม  
   2.2.4 นิทานส่งเสริมความคิดละเอียดลออ  
   2.3 สร้างนิทานที่มีเนื้อหาส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 รูปแบบ แบบละ 4-5 เรื่อง 
รวม 20 เรื่อง เพ่ือใช้ในการจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
   2.4 น านิทานที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความ
ถูกต้องและเหมาะสมของนิทานส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาเห็นชอบ และ
ให้พัฒนาแผนการจัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกัน  
   2.5 จัดพิมพ์นิทานเป็นฉบับสมบูรณ์เพ่ือใช้ในการทดลองต่อไป 
  3. แผนการจัดประสบการณ์ โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทานเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
จ านวน 20 ครั้ง ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
   3.1 ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
และหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 การเล่านิทาน และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
   3.2 จัดท าแผนการจัดประสบการณ์ส าหรับพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้นิทาน
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่สร้างขึ้น จ านวน 20 แผน (จัดประสบการณ์สัปดาห์ละ 5 ครั้ง ในช่วง
กิจกรรมสร้างสรรค์และเล่นตามมุม ใช้เวลาประมาณครั้งละ 20-40 นาที) 
   3.3 น าแผนการจัดประสบการณ์ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม อาจารย์ที่ปรึกษาเห็นชอบให้จัดท าแบบประเมินแผนการจัด
ประสบการณ์ ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด 
มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญใช้ในการประเมินแผนการจัดประสบการณ์ โดย
มีเกณฑ์การให้คะแนน และเกณฑ์การแปลผลคะแนน ดังนี้  
  เกณฑ์การให้คะแนน 
    ให้ 5 คะแนน เมื่อเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับ มากที่สุด 
    ให้ 4 คะแนน เมื่อเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับ มาก 
    ให้ 3 คะแนน เมื่อเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับ ปานกลาง 
    ให้ 2 คะแนน เมื่อเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับ น้อย 
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    ให้ 1 คะแนน เมื่อเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับ น้อยที่สุด 
    เกณฑ์การแปลผลคะแนน โดยก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย ดังนี้ 
(บุญชม ศรีสะอาด, 2553)  
     ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสม อยู่ในระดับ มากทีสุ่ด  
     ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง  มีความเหมาะสม อยู่ในระดับ มาก  
     ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสม อยู่ในระดับ ปานกลาง  
     ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50  หมายถึง  มีความเหมาะสม อยู่ในระดับ น้อย  
     ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50  หมายถึง  มีความเหมาะสม อยู่ในระดับ น้อยที่สุด  
     อาจารย์ที่ปรึกษาเห็นชอบแผนการจัดประสบการณ์ และให้น าเสนอต่อคณะ
ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อประเมินแผนการจัดประสบการณ์ คณะผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ประกอบด้วย  
    3.3.1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประสงค์ สายหงษ์ ต าแหน่งอาจารย์ ภาควิชาหลักสูตร
และการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม วุฒิการศึกษา Ph.D. (Early Intervention 
/Early Childhood Special) University of Oregon 
    3.3.2 นางสาวสุวัจนา รัตนภุมมะ ต าแหน่งครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนหอวัง  
วุฒิการศึกษา ค.บ. (เกียรตินิยม อันดับ 2) จิตวิทยาการให้ค าปรึกษาและแนะแนว จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 
    3.3.3 นางสาวจรรยาภรณ์ โชคชัยฐานนันท์ ต าแหน่งครู โรงเรียนหอวัง วุฒิการศึกษา 
กศ.ม. จิตวิทยาพัฒนาการ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
    3.3.4 นางจุฬารัตน์ แก่นพรม ต าแหน่งครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบ้านหนองสอง
ห้อง ครูผู้สอนระดับปฐมวัย วุฒิการศึกษา ค.บ. การศึกษาปฐมวัย  
    3.3.5 นางพัชรา โพธินาม ต าแหน่งครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลศรีเชียงใหม่
วุฒิการศึกษา ค.ม. หลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
    ผลการประเมินแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทาน เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ โดยคณะผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน พบว่า แผนการจัดประสบการณ์มีความ
เหมาะสม โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = 4.66) โดยมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 5 
ด้านคือ สาระส าคัญ ( X  = 4.80) สาระการเรียนรู้ ( X  = 4.73) จุดประสงค์ ( X  = 4.60) วิธีด าเนิน
กิจกรรม ( X  = 4.69) และสื่อหรือแหล่งเรียนรู้ ( X  = 4.56) และมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 1 
ด้าน คือ การวัดและประเมินผล ( X  = 4.50)   
    คณะผู้เชี่ยวชาญ ได้ให้ข้อเสนอแนะว่า การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัย มีการใช้นิทานเป็นสื่อในการเชื่อมโยงเนื้อหาสาระและกระตุ้นให้เด็กได้พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ในด้านต่าง ๆ ซึ่งเป็นสิ่งที่เหมาะสมแล้ว แต่ในการจัดประสบการณ์ควรได้มีกิจกรรมที่ให้
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เด็กได้ฝึกการคิดสร้างสรรค์ และถ่ายทอดความคิดและจินตนาการของเด็กออกมา คณะผู้เชี่ยวชาญ  
ได้เสนอแนะให้ใช้กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ ให้เด็กท าหลังจากได้ฟังนิทาน เพ่ือให้เด็กได้ฝึก  
คิดสร้างสรรค์ และสร้างสรรค์ผลงานศิลปะออกมา โดยให้มีการตั้งชื่อผลงานและเล่าเรื่องเกี่ยวกับ
ผลงานการสร้างสรรค์ของเด็ก เช่นเดียวกันกับการใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์  
   3.4 จัดท ารายงานผลการประเมินแผนการจัดประสบการณ์ของผู้เชี่ยวชาญ และ
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือรายงานผลการประเมิน 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ พิจารณาเห็นชอบให้เพ่ิมเติมกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ ลงต่อจาก
กิจกรรมการเล่านิทานเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และให้น าแผนการจัดประสบการณ์ไปทดลองใช้
ต่อไป 
   3.5 ผู้วิจัยปรับปรุงแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทาน เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ โดยเพิ่มกิจกรรมศิลปะหลังจากการฟังนิทาน และน าแผนไปทดลองใช้กับนักเรียน
ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหนองแวงไร่ จ านวน 12 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย  
โดยด าเนินการทดลองใช้เครื่องมือ ตามข้ันตอนดังนี้    
     3.5.1 ผู้วิจัยติดต่อประสานงานเพ่ือขอพบผู้อ านวยการ โรงเรียนบ้านหนองแวงไร่ 
เพ่ือขอความอนุเคราะห์ขอทดลองใช้เครื่องมือ  
    3.5.2 ผู้วิจัยเดินทางไปพบผู้อ านวยการ และครูระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียน 
บ้านหนองแวงไร่ เพ่ือส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์ และอธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับการทดลอง  
    3.5.3 ทดลองใช้เครื่องมือ ระหว่างวันที่ 28 พฤศจิกายน – 29 ธันวาคม 2565 โดย
ผู้วิจัยท าการทดลองใช้เครื่องมือด้วยตนเอง ผลการทดลองใช้ พบว่า เด็กสนใจฟังนิทาน ชอบฟังนิทาน
และสนทนาซักถามเรื่องราว เด็กท าผลงานศิลปะได้ ตอบค าถามได้ ชอบท ากิจกรรมศิลปะ และ
สามารถตั้งชื่องานได้และเล่าเรื่องได้บางคน เด็กส่วนใหญ่ท าผลงานสอดคล้องกับนิทานที่ฟัง เด็กตั้งชื่อ
ผลงานได้ เล่าเรื่องเก่ียวกับผลงานได้ แต่มีบางคนไม่ร่วมมือ เด็กรู้จักสถานที่ในชุมชน ตอบค าถามตาม
เรื่องท่ีเล่านิทานได้ เล่าเรื่องเก่ียวกับผลงานศิลปะได้ โดยมีข้อเสนอแนะจากการทดลองใช้ ดังนี้  
     3.5.3.1 หน่วยการทดลองและกิจกรรมไม่ตรงกับช่วงปีใหม่ ควรมีภาพประกอบ
นิทาน  
    3.5.3.2 ควรปรับเกณฑ์การให้คะแนนพฤติกรรม เช่น ให้ 2 คะแนน  เมื่อเด็กท า
กิจกรรมด้วยตนเอง แสดงท่าทางตามความคิดของตนเอง ตั้งชื่อและเล่าเรื่องเกี่ยวกับจินตนาการของ 
ตนเองได้ เป็น ให้ 2 คะแนน  เมื่อเด็กท ากิจกรรมศิลปะด้วยตนเอง ตั้งชื่อและเล่าเรื่องเก่ียวกับผลงาน
ศิลปะและจินตนาการของตนเองได้ 
   3.6 ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแผนการจัดประสบการณ์ตามข้อเสนอแนะที่ได้จากการทดลองใช้
เครื่องมือและน าผลการทดลองใช้ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
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   3.7 อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ และเห็นชอบให้ท าการทดลองกับกลุ่ม
ทดลองต่อไป 
  4. แผนการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ จ านวน 20 ครั้ง ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
   4.1 ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัย 
และหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2560 การเล่นสร้างสรรค์ และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
   4.2 จัดท าแผนการจัดประสบการณ์ส าหรับพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กิจกรรม 
การเล่นสร้างสรรค์ที่สร้างขึ้น จ านวน 20 แผน (จัดประสบการณ์สัปดาห์ละ 5 ครั้ง ในช่วงกิจกรรม
สร้างสรรค์และเล่นตามมุม)  
   4.3 น าแผนการจัดประสบการณ์ที่สร้างขึ้น และกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ เสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม อาจารย์ที่ปรึกษาเห็นชอบ 
ให้จัดท าแบบประเมินแผนการจัดประสบการณ์ ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบประเมินแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญใช้ในการ
ประเมินแผนการจัดประสบการณ์ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน และเกณฑ์การแปลผลคะแนน ดังนี้  
  เกณฑ์การให้คะแนน 
    ให้ 5 คะแนน เมื่อเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับ มากที่สุด 
    ให้ 4 คะแนน เมื่อเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับ มาก 
    ให้ 3 คะแนน เมื่อเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับ ปานกลาง 
    ให้ 2 คะแนน เมื่อเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับ น้อย 
    ให้ 1 คะแนน เมื่อเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับ น้อยที่สุด 
    เกณฑ์การแปลผลคะแนน โดยก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย ดังนี้  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2553)  
     ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสม อยู่ในระดับ มากทีสุ่ด  
     ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง  มีความเหมาะสม อยู่ในระดับ มาก  
     ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสม อยู่ในระดับ ปานกลาง  
     ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50  หมายถึง  มีความเหมาะสม อยู่ในระดับ น้อย  
     ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50  หมายถึง  มีความเหมาะสม อยู่ในระดับ น้อยที่สุด  
     อาจารย์ที่ปรึกษาเห็นชอบแผนการจัดประสบการณ์ และให้น าเสนอต่อ 
คณะผู้เชี่ยวชาญ (ชุดเดิม) เพ่ือประเมินแผนการจัดประสบการณ์  ผลการประเมินแผนการจัด
ประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยคณะผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 คน พบว่า แผนการจัดประสบการณ์มีความเหมาะสม โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = 
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4.51) โดยมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 4 ด้านคือ สาระส าคัญ ( X  = 4.75) สาระการเรียนรู้ 
( X  = 4.67) จุดประสงค์ ( X  = 4.73) และสื่อหรือแหล่งเรียนรู้ ( X  = 4.52) และมีความเหมาะสม 
อยู่ในระดับมาก 2 ด้าน คือ วิธีด าเนินกิจกรรม ( X  = 4.42) และการวัดและประเมินผล ( X  = 3.80)   
   4.4 จัดท ารายงานผลการประเมินแผนการจัดประสบการณ์ของผู้เชี่ยวชาญ น าเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือรายงานผลการประเมิน อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ พิจารณา
เห็นชอบให้น าแผนการจัดประสบการณ์ไปทดลองใช้ต่อไป 
   4.5 ผู้วิจัยน าแผนการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ ไปทดลองใช้กับนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเก่าน้อย จ านวน 10 
คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย โดยด าเนินการทดลองใช้เครื่องมือ ตามขั้นตอนดังนี้  
     4.5.1 ผู้วิจัยติดต่อประสานงานเพื่อขอพบผู้อ านวยการ โรงเรียนบ้านเก่าน้อย เพ่ือขอ
ความอนุเคราะห์ขอทดลองใช้เครื่องมือ  
    4.5.2 ผู้วิจัยเดินทางไปพบผู้อ านวยการ และครูระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้าน
เก่าน้อย เพ่ือส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์ และอธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับการทดลอง  
    4.5.3 ทดลองใช้เครื่องมือ ระหว่างวันที่ 28 พฤศจิกายน – 29 ธันวาคม 2565 โดย
ขอความอนุเคราะห์ครูผู้สอนเป็นผู้ทดลองใช้ เนื่องจากอยู่ในช่วงเดียวกันกับการทดลองใช้กลุ่มที่ 1 ผล
การทดลองใช้ พบว่า เด็กปฐมวัยท าแบบทดสอบได้ วาดภาพ ต่อเติมจากลายเส้นได้ เด็กสนใจและชื่น
ชอบการเล่นดอกไม้  ใบไม้ ที่ครูน ามาใช้ประกอบการเล่านิทาน และน ามาจัดโต๊ะให้เด็กเล่นตาม
จินตนาการ เด็กตั้งชื่อการเล่นของตนเองได้และเล่าจินตนาการที่เล่นได้ มีเด็กส่วนใหญ่เล่น แต่ไม่ตอบ
ค าถาม การทดลองในสัปดาห์สุดท้าย พบว่า เด็กสนใจฟังนิทาน และชื่นชอบการเล่นวัสดุปลายเปิด 
เด็กตั้งชื่อการเล่นและเล่าเกี่ยวกับการเล่นได้ เด็กสนใจการเล่นและการตอบค าถามทุกคน โดยมี
ข้อเสนอแนะจากการทดลองใช้ ดังนี้  
     4.5.3.1 วัสดุ อุปกรณ์ที่น ามาใช้ให้เด็กได้ศึกษาและเล่นสร้างสรรค์ มีเยอะมาก  
ครูใช้วัสดุในท้องถิ่นที่หาได้มาแทนในบางอย่าง  
     4.5.3.2 วัสดุ อุปกรณ์ท่ีน ามาให้เด็กท ากิจกรรม มีหลายอย่างมาก มีวัสดุบางอย่าง
ที่ครูให้ผู้ปกครองช่วยเตรียมมาให้ เช่น กล่องกระดาษ ริบบิ้น เพื่อให้เพียงพอกับจ านวนของเด็กในการ
ท ากิจกรรม และควรระบุวัสดุที่สอดคล้องกับนิทาน และเพียงพอต่อการท ากิจกรรม  
     4.5.3.3 ควรบันทึกผลการตอบของเด็กเป็นรายบุคคลทุกครั้ง เพ่ือติดตาม
พัฒนาการ และควรระบุวัสดุที่สอดคล้องกับนิทาน 
   4.6 ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแผนการจัดประสบการณ์ตามข้อเสนอแนะที่ได้จากการทดลองใช้
เครื่องมือและน าผลการทดลองใช้ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
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   4.7 อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ และเห็นชอบให้ท าการทดลองกับกลุ่ ม
ทดลองต่อไป 
 5. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ (The test for 
creative thinking-drawing production) TCT-DP ของ Jellen และ  Urban (1986 ; อ้างถึ ง ใน 
กนิษฐา พูลลาภ, 2563) มีข้ันตอนการด าเนินการ เพ่ือน ามาใช้ในการทดลอง ดังนี้  
  5.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การวัด
ความคิดสร้างสรรค์ และแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับเด็กปฐมวัย เพ่ือศึกษาเกี่ยวกับ
แบบทดสอบท่ีมีความเหมาะสมในการน ามาใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 
2 ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกใช้ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ (The test for creative thinking-drawing 
production) TCT-DP ของ Jellen และ Urban (1986; อ้างถึงใน กนิษฐา พูลลาภ, 2563) 
  5.2 ศึกษาลักษณะของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์  (The test for creative 
thinking-drawing production) TCT-DP ของ Jellen และ  Urban (1986) ได้แก่  ลักษณะของ
แบบทดสอบ วิธีการทดสอบ การตรวจให้คะแนน และเกณฑ์การประเมินผลระดับความคิดสร้างสรรค์  
  5.3 จัดพิมพ์แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์  (The test for creative thinking-
drawing production) TCT-DP ของ Jellen และ Urban (1986; อ้างถึงใน กนิษฐา พูลลาภ, 2563) 
น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมในการน าแบบทดสอบไปใช้เพ่ือวัด
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยกลุ่มทดลอง โดยแบบทดสอบมีลักษณะ เกณฑ์การให้คะแนน และ
เกณฑ์การประเมินผล ดังนี้ 
   5.3.1 ลักษณะของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์  (The test for creative 
thinking-drawing production) TCT-DP ของ Jellen และ Urban (1986; อ้างถึงใน กนิษฐา พูล
ลาภ, 2563) 
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   5.3.2 เกณฑ์การให้คะแนน  
    แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ TCT – DP (The test for 
Creative Thinking – Drawing Production) ของ  Jellen และ  Urban เป็ นแบบทดสอบที่ ใ ช้
กระดาษและดินสอไม่มียางลบ ซึ่งประกอบด้วย  
     1. สิ่งเร้าที่ก าหนดให้ อยู่ในรูปแบบของชิ้นส่วนเล็กซึ่งอยู่ด้านในและด้านนอก 
กรอบสี่เหลี่ยมใหญ่หลายรูปที่แตกต่างกัน เช่น รูปครึ่งวงกลม รูปมุมฉาก รูปเส้นโค้ง ลายตัว S รูป 
รอยปะ รูปจุด รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสแบบไม่สมบูรณ์ 
     2. ผู้ถูกทดสอบสามารถตอบสนองต่อสิ่งเร้าอย่างอิสระตามจินตนาการ โดย
การวาดภาพขึ้นภายในเวลาที่ก าหนดให้ จากนั้นน าภาพวาดมาประเมินตามเกณฑ์ 11 ข้อ ดังนี้ 
      2.1 การต่อเติม (Cn: Continuation) ชิ้นส่วนที่ได้รับการต่อเติม (ครึ่ง
วงกลม จุด มุมฉาก เส้นโค้ง เส้นประ และสี่เหลี่ยมจัตุรัสปลายเปิดกรอบสี่เหลี่ยมใหญ่) จะได้คะแนน  
การต่อเติมชิ้นส่วนละ 1 คะแนน คะแนนสูงสุด คือ 6 คะแนน 
      2.2 ความสมบูรณ์ (Cm: Completions) หากมีการต่อเติมจากเดิมในข้อ 
1 ให้เต็มหรือให้สมบูรณ์มากขึ้น จะได้คะแนนชิ้นส่วนละ 1 คะแนน (ถ้าต่อเติมภาพ โดยใช้รูปที่ก าหนด 
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2 รูป มารวมเป็นรูปเดียว เช่น โยงเป็นรูปบ้าน ต่อเป็นอิฐ ปล่องไฟ ฯลฯ) ให้ 1 คะแนน คะแนนสูงสุด 
ในข้อนี้ คือ 6 คะแนน 
      2.3 ภาพที่สร้างขึ้นใหม่ (Ne: New Element) ภาพหรือสัญลักษณ์ที่วาด 
ขึ้นใหม่ นอกเหนือจากข้อที่ 1 และข้อที่ 2 จะได้คะแนนเพ่ิมอีกภาพละ 1 คะแนน แต่ภาพที่วาดซ้ า 
หลาย ๆ ภาพเหมือน ๆ กัน (เช่น ภาพป่าที่มีจ านวนต้นไม้หลาย ๆ ต้น ซ้ า ๆ กัน) จะให้ 2-3 คะแนน 
คะแนนสูงสุดของข้อนี้ คือ 6 คะแนน 
      2.4 การต่อเนื่องด้วยเส้น (Cl: Connection with a line) แต่ละภาพหรือ
ส่วนของภาพ (ท้ังภาพที่สร้างเสร็จขึ้นใหม่ในข้อ 3 การมีเส้นลากโยงเข้าด้วยกันทั้งภายในและภายนอก
วงกลม) จะให้คะแนนการโยงเส้น เส้นละ 1 คะแนน คะแนนสูงสุดในข้อนี้ คือ 6 คะแนน 
      2.5 การต่อเนื่องที่ท าให้เกิดเรื่องราว (Cth: Connection with a Theme) 
ภาพใดหรือส่วนใดของภาพ ท าให้เกิดเป็นเรื่องราว หรือภาพรวมจะได้ 1 คะแนน ต่อ 1 ชิ้นส่วน การ
เชื่อมโยงนี้ อาจเป็นการเชื่อมโยงด้วยเส้น จากข้อ 1 หรือไม่ใช้เส้นก็ได้ เช่น เส้นประของแสงอาทิตย์ํ
เงาต่างๆ การแตกกันของภาพ ความส าคัญอยู่ที่การต่อเติมนั้น ท าให้ได้ภาพท่ีสมบูรณ์ตามความหมาย
ที่ผู้ถูกทดสอบตั้งชื่อไว้ คะแนนสูงสุดในข้อนี้ คือ 6 คะแนน 
      2.6 การข้ามเส้นกั้นเขต โดยการใช้ส่วนที่ก าหนดให้นอกกรอบใหญ่ (Bfd: 
Boundary Breaking Fragment Dependent) การต่อเติมหรือโยง เส้นปิดรูปสี่ เหลี่ ยมจัตุ รั ส
ปลายเปิดซึ่งอยู่นอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญ่จะได้คะแนน 6 คะแนน 
      2.7 การข้ามเส้นกั้นเขตอย่างอิสระโดยไม่ใช้ชิ้นส่วนนอกกรอบที่ก าหนดให้
(Bfi: Boundary Breaking Fragment Independent) การต่อเติมโยงเส้นออกไปนอกกรอบ หรือ 
การวาดภาพนอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญ่ จะได้คะแนน 6 คะแนนเต็ม 
      2.8 การแสดงความลึกใกล้ – ไกล หรือมิติของภาพ (Pe: Perspective) 
ภาพที่วาดให้เห็นส่วนลึก มีระยะใกล้ – ไกล หรือวาดภาพในลักษณะ 3 มิติ มีความลึก หรือใกล้ – 
ไกลให้คะแนน 6 คะแนนเต็ม คะแนนสูงสุดในข้อนี้ คือ 6 คะแนน 
      2.9 อารมณ์ขัน (Hu: Humor) ภาพที่แสดงให้เห็นหรือก่อให้เกิดอารมณ์
ขันจะได้ภาพละ 1 คะแนน หรือดูภาพรวม ถ้าอารมณ์ขันมากก็จะให้คะแนนมากขึ้นเป็นล าดับ ภาพที่
แสดงอารมณ์ขันนี้ ประเมินจากผู้ทดสอบในหลาย ๆ ทาง เช่น ก) ผู้วาดสามารถล้อเลียนตัวเองจาก 
ภาพวาด ข) ผู้วาดผนวกชื่อที่แสดงอารมณ์ขันเข้าไป หรือวาดภาพเพ่ิมเข้าไป และ/หรือ ค) ผู้ วาด
ผนวกลายเส้น และภาษาเข้าไปเหมือนการวาดภาพการ์ตูน คะแนนสูงสุดของข้อนี้ คือ 6 คะแนน 
      2.10 การคิดแปลกใหม่ ไม่คิดตามแบบแผน (Ue: Unconventionality) 
ภาพที่แสดงความคิดแปลกใหม่แตกต่างไปจากความผิดปกติธรรมดาท่ัวไปมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
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       2.10.1 การวางหรือการใช้กระดาษแตกต่างไปจากเมื่อวางกระดาษ
ทดสอบให้แบบปกติธรรมดา เช่น พับหมุน หรือพลิกกระดาษไปข้างหลัง แล้วจึงวาดภาพ ให้ 3 
คะแนน 
       2.10.2 ภาพที่เป็นนามธรรมหรือไม่เป็นภาพของจริง เช่น การใช้ชื่อที่
เป็นนามธรรม (สัตว์ประหลาด) ให้ 3 คะแนน 
       2.10.3 ภาพรวมของรูปทรง เครื่องหมาย ตัวอักษร หรือตัวเลขและ/
หรือการใช้ชื่อภาพที่เหมือนการ์ตูน ให้ 3 คะแนน 
       2.10.4 ภาพที่ต่อเติมไม่ใช่ภาพที่วาดกันแพร่หลายทั่วไป คือ หากมี 
การต่อเติมภาพในลักษณะต่าง ๆ ต่อไปนี้ 
        รูปครึ่งวงกลม ต่อเป็นพระอาทิตย์ํ หน้า คนหรือวงกลม 
        รูปมุมฉาก ต่อเป็นบ้าน กล่องหรือสี่เหลี่ยม 
        รูปเส้นโค้ง ต่อเป็น ต้นไม้ หรือดอกไม้ 
        รูปเส้นประ ต่อเป็น ถนน ตรอก หรือทางเดิน 
        รูปจุด ท าเป็นตาของนก หรือสายฝน 
        รูปท านองนี้ต้องหักออก 1 คะแนน จาก 3 คะแนนเต็มในข้อนี้ 
แต่ไม่มีคะแนนติดลบ คะแนนสูงสุดในข้อนี้ คือ (3+3+3+3) เท่ากับ 12 คะแนน 
      2.11 ความเร็ว (Sp: Speed) ภาพที่ใช้เวลาวาดน้อยกว่า 12 นาที จะได้
คะแนนเพิ่ม ดังนี้ 
       ต่ ากว่า 2 นาที ได้ 6 คะแนน 
       ต่ ากว่า 4 นาที ได้ 5 คะแนน 
       ต่ ากว่า 6 นาที ได้ 4 คะแนน 
       ต่ ากว่า 8 นาที ได้ 3 คะแนน 
       ต่ ากว่า 10 นาที ได้ 2 คะแนน 
       ต่ ากว่า 12 นาที ได้ 1 คะแนน 
       มากกว่าหรือเท่ากับ 12 นาที ไม่ได้คะแนน 
     การรวมคะแนนของแบบทดสอบจะมีช่องเล็กๆ อยู่ 11 ช่อง แต่ละช่องจะมี
รหัสส าหรับให้คะแนน โดยคะแนนสูงสุดของแบบทดสอบ TCT-DP คือ 72 คะแนน 
     แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์นี้ มีจ านวนทั้งหมด 11 เกณฑ์ จัดเป็นกลุ่ม
ออกเป็น 4 กลุ่ม ดังนี้ 
      กลุ่มท่ี 1 ความคิดริเริ่ม ข้อ 10  
      กลุ่มท่ี 2 ความคิดคล่องตัว (ความคิดคล่องแคล่ว) ข้อ 11  
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      กลุ่มท่ี 3 ความคิดยืดหยุ่น ข้อ 6, 7, 8 และ 9  
      กลุ่มท่ี 4 ความคิดละเอียดลออ ข้อ 1, 2, 3, 4 และ 5  
   5.3.3 เกณฑ์การประเมินผล  การประเมินผลการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
ประเมินจากคะแนนรวม และตัดสินผลการประเมินตามเกณฑ์ ดังนี้ 
    คะแนนรวม ต่ ากว่า  24 คะแนน มีความคิดสร้างสรรค์ระดับต่ า 
    คะแนนรวม ต่ ากว่า 24 - 47 คะแนน มีความคิดสร้างสรรค์ระดับปานกลาง 
    คะแนนรวม ต่ ากว่า 48 คะแนน ขึ้นไป มีความคิดสร้างสรรค์ระดับสูง 
  5.4 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP ได้ผ่านการกระบวนการทดสอบคุณภาพ 
โดยมีค่าความเชื่อมั่นตั้งแต่ 0.87 ขึ้นไป (Urban, 2004; อ้างถึงใน ระภา เอ่ียมสุธี, 2557) 
  5.5 ผู้วิจัยน าแบบทดสอบ TCT-DP ไปใช้ในการทดลองเครื่องมือ (Tryout) พร้อมกับ
แผนการจัดประสบการณ์เรียนรู้ทั้งหมด กับกลุ่มทดลองใช้แผนการจัดประสบการณ์ทั้ง 2 กลุ่ม  
ผลการทดลองใช้ พบว่า แบบทดสอบ  TCT-DP สามารถใช้ในการวัดและประเมินผล ความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยได้  
  5.6 ผู้วิจัยน าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มาจัดพิมพ์ เพ่ือใช้ในการวัดความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยส าหรับการทดลองทั้งสองกลุ่มต่อไป 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทานและการเล่น
สร้างสรรค์ ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
  1. ผู้วิจัยด าเนินการน าเสนอโครงการวิจัย ถึงคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคน เพ่ือ
ขอเอกสารรับรองโครงการวิจัย และได้รับเอกสารรับรองโครงการวิจัย เลขที่การรับรอง 383-
147/2565  
  2. ผู้วิจัยขอหนังสือราชการจากคณะศึกษาศาสตร์ ถึงผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษาขอนแก่น เขต 2 เพื่อขออนุญาตท าการเก็บรวบรวมข้อมูล  
  3. ด าเนินการทดลองใช้เครื่องมือและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง  
  4. ด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการทดลองด้วยตนเอง 
  5. เก็บรวบรวมข้อมูลจากการทดลองเพ่ือน าไปวิเคราะห์และรายงานข้อมูลต่อไป 
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
  1. สถิติที่พ้ืนฐานในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ และวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  2. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ t-test Dependent samples และ t-test 
Independent samples 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทานและการเล่น
สร้างสรรค ์ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ตามล าดับดังนี้ 
  1.  สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2.  ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 n   แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

 X    แทน  ค่าเฉลี่ย  (Mean) 
 S.D.   แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation) 
 SEM  แทน ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (Standard Error of Mean : SEM)  
 t    แทน  สถิติทดสอบที่ใช้เปรียบเทียบ (t-distribution) 
 df   แทน ค่าองศาของความเป็นอิสระของข้อมูล 
 Sig   แทน ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 
 
ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ตามล าดับต่อไปนี้ 
  1. ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้
กิจกรรมการเล่านิทาน และกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ ในระยะก่อนทดลอง และหลังทดลอง 
   1.1 ตอนที่ 1 ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย กลุ่มทดลองที่ 1  
ใช้กิจกรรมการเล่านิทาน 
   1.2 ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย กลุ่มทดลองที่ 2  
ใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ 
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   2. ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการใช้กิจกรรม
การเล่านิทาน และก่อนและหลังการใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ 
  3. เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ในระยะหลังการทดลองของกลุ่ม 
ที่ได้รับกิจกรรมการเล่านิทาน และกลุ่มที่ได้รับกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1. ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้
กิจกรรมการเล่านิทาน และกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ ในช่วงก่อนทดลอง และหลังทดลอง 
  การจัดประสบการณ์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรม 
การเล่านิทานและการเล่นสร้างสรรค์ ท าการทดลองกับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 จ านวน 2 กลุ่ม  
จัดประสบการณ์กลุ่ มละ 20 ครั้ ง  (สัปดาห์ละ 5  ครั้ ง  ในช่ ว งกิจกรรมสร้ า งสรรค์ และ 
เล่นตามมุม ใช้เวลาประมาณครั้งละ ประมาณ 40 นาที) ผู้วิจัยท าการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ
เด็กปฐมวัย โดยใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ (The test for creative thinking-drawing 
production) TCT-DP ของ Jellen และ Urban ท าการทดสอบ 2 ครั้ง คือ ก่อนทดลอง และ 
หลังทดลอง โดยผลการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ปรากฏดังนี้  
  1.1 ตอนที่ 1 ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย กลุ่มทดลองที่ 1 ใช้
กิจกรรมการเล่านิทาน ปรากฏดังในตาราง 3  
 
ตาราง 3 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย กลุ่มทดลองท่ี 1 ใช้กิจกรรมการเล่านิทาน  
ก่อนทดลอง และหลังทดลอง    
 

คนที่ 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย (การเล่านิทาน) 

ก่อนทดลอง หลังทดลอง 

คะแนน แปลผล คะแนน แปลผล 

1. 27 ปานกลาง 48 สูง 

2. 23 ต่ า 36 ปานกลาง 
3. 31 ปานกลาง 49 สูง 

4. 30 ปานกลาง 46 ปานกลาง 

5. 28 ปานกลาง 45 ปานกลาง 
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ตาราง 3 (ต่อ) 
 

คนที่ 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย (การเล่านิทาน) 

ก่อนทดลอง หลังทดลอง 

คะแนน แปลผล คะแนน แปลผล 

6. 33 ปานกลาง 48 สูง 
7. 21 ต่ า 37 ปานกลาง 

8. 20 ต่ า 36 ปานกลาง 

9. 18 ต่ า 34 ปานกลาง 
10. 16 ต่ า 34 ปานกลาง 

11. 27 ปานกลาง 42 ปานกลาง 

12. 31 ปานกลาง 48 สูง 
13. 32 ปานกลาง 51 สูง 

14. 26 ปานกลาง 46 ปานกลาง 
15. 33 ปานกลาง 49 สูง 

16. 35 ปานกลาง 46 ปานกลาง 

17. 34 ปานกลาง 48 สูง 
18. 24 ปานกลาง 47 ปานกลาง 

19. 18 ต่ า 46 ปานกลาง 

20. 31 ปานกลาง 49 สูง 
21. 27 ปานกลาง 52 สูง 

22. 29 ปานกลาง 51 สูง 
23. 33 ปานกลาง 52 สูง 

24. 34 ปานกลาง 49 สูง 

25. 31 ปานกลาง 48 สูง 
26. 32 ปานกลาง 48 สูง 

27. 34 ปานกลาง 49 สูง 

28. 36 ปานกลาง 46 ปานกลาง 
29. 22 ต่ า 29 ปานกลาง 

30. 30 ปานกลาง 46 ปานกลาง 



 

 

  106 

ตาราง 3 (ต่อ) 
 

คนที่ 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย (การเล่านิทาน) 

ก่อนทดลอง หลังทดลอง 

คะแนน แปลผล คะแนน แปลผล 

31. 34 ปานกลาง 42 ปานกลาง 
32. 32 ปานกลาง 47 ปานกลาง 

33. 31 ปานกลาง 47 ปานกลาง 

34. 34 ปานกลาง 44 ปานกลาง 
35. 34 ปานกลาง 42 ปานกลาง 

36. 36 ปานกลาง 52 สูง 

37. 8 ต่ า 10 ต่ า 

38. 37 ปานกลาง 51 สูง 

 
   จากตาราง 3 พบว่า เด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองที่ 1 ส่วนใหญ่มีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ก่อนทดลอง และหลังทดลอง เพ่ิมขึ้น โดยก่อนทดลองเด็กปฐมวัย มีความคิดสร้างสรรค์ใน
ระดับต่ า จ านวน 8 คน (ร้อยละ 21.05) และระดับปานกลาง 30 คน (ร้อยละ 78.95) หลังทดลอง 
เด็กปฐมวัยมีความคิดสร้างสรรค์ในระดับต่ า จ านวน 1 คน (ร้อยละ 2.63) ระดับปานกลาง 20 คน 
(ร้อยละ 52.63) และระดับสูง 17 คน (ร้อยละ 44.74)  
  1.2 ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย กลุ่มทดลองที่ 2 ใช้
กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ ปรากฏดังในตาราง 4  
 
ตาราง 4 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย กลุ่มทดลองท่ี 2 ใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ 
ก่อนทดลอง และหลังทดลอง 
 

คนที่ 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย (การเล่นสร้างสรรค์) 

ก่อนทดลอง หลังทดลอง 

คะแนน แปลผล คะแนน แปลผล 

1. 33 ปานกลาง 46 ปานกลาง 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

คนที่ 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย (การเล่นสร้างสรรค์) 

ก่อนทดลอง หลังทดลอง 

คะแนน แปลผล คะแนน แปลผล 

2. 20 ต่ า 42 ปานกลาง 
3. 33 ปานกลาง 44 ปานกลาง 

4. 33 ปานกลาง 44 ปานกลาง 

5. 33 ปานกลาง 46 ปานกลาง 
6. 33 ปานกลาง 44 ปานกลาง 

7. 32 ปานกลาง 46 ปานกลาง 

8. 32 ปานกลาง 48 สูง 
9. 33 ปานกลาง 46 ปานกลาง 

10. 33 ปานกลาง 45 ปานกลาง 
11. 17 ต่ า 45 ปานกลาง 

12. 33 ปานกลาง 49 สูง 

13. 40 ปานกลาง 50 สูง 
14. 39 ปานกลาง 49 สูง 

15. 19 ต่ า 44 ปานกลาง 

16. 27 ปานกลาง 48 สูง 
17. 27 ปานกลาง 48 สูง 

18. 27 ปานกลาง 48 สูง 
19. 24 ปานกลาง 47 ปานกลาง 

20. 24 ปานกลาง 50 สูง 

21. 28 ปานกลาง 49 สูง 
22. 29 ปานกลาง 53 สูง 

23. 33 ปานกลาง 52 สูง 

24. 30 ปานกลาง 49 สูง 
25. 32 ปานกลาง 49 สูง 

26. 22 ต่ า 39 ปานกลาง 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

คนที่ 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย (การเล่นสร้างสรรค์) 

ก่อนทดลอง หลังทดลอง 

คะแนน แปลผล คะแนน แปลผล 

27. 32 ปานกลาง 45 ปานกลาง 
28. 32 ปานกลาง 43 ปานกลาง 

29. 32 ปานกลาง 40 ปานกลาง 

30. 26 ปานกลาง 44 ปานกลาง 
31. 28 ปานกลาง 44 ปานกลาง 

32. 28 ปานกลาง 44 ปานกลาง 

33. 28 ปานกลาง 43 ปานกลาง 
34. 27 ปานกลาง 43 ปานกลาง 

35. 20 ต่ า 37 ปานกลาง 
36. 30 ปานกลาง 51 สูง 

37. 31 ปานกลาง 51 สูง 

38. 32 ปานกลาง 50 สูง 

 
   จากตาราง 4 พบว่า เด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองที่ 2 ส่วนใหญ่มีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ตั้งแต่ก่อนทดลอง และหลังทดลอง เพ่ิมขึ้น โดยก่อนทดลองเด็กปฐมวัยมีความคิด
สร้างสรรค์ในระดับต่ า จ านวน 5 คน (ร้อยละ 13.16) และระดับปานกลาง 33 คน (ร้อยละ 86.84) 
หลังทดลอง เด็กปฐมวัยมีความคิดสร้างสรรค์ในระดับปานกลาง 22 คน (ร้อยละ 57.89) และระดับสูง 
16 คน (ร้อยละ 42.11)  
 
  2. ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังการใช้กิจกรรม  
การเล่านิทาน และก่อนและหลังการใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ ผู้วิจัยท าการเปรียบเทียบโดยใช้ 
Paired-samples T-Test ผลการทดสอบปรากฏดังในตาราง 5 และตาราง 6 
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ตาราง 5 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ก่อนทดลองและหลังทดลองโดยใช้
กิจกรรมการเล่านิทาน 
 

กลุ่มทดลองที่ 1 n X  S.D. t df Sig 

ก่อนทดลอง 38 28.74 6.52 
19.611** 37 .000 

หลังทดลอง 38 44.47 8.01 

** มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
   จากตาราง 5 พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่า
นิทาน มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยเด็กปฐมวัย 
มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ หลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง  
 
ตาราง 6 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ก่อนทดลองและหลังทดลองโดยใช้
กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์  
 

กลุ่มทดลองที่ 2 n X  S.D. t df Sig 
ก่อนทดลอง 38 29.26 5.11 

21.094** 37 .000 
หลังทดลอง 38 46.18 3.62 

** มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
   จากตาราง 6 พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่น
สร้างสรรค์ มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยเด็ก
ปฐมวัยมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ หลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง  
 
  3. ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยในระยะหลังการทดลองของ 
กลุ่มที่ได้รับกิจกรรมการเล่านิทาน และกลุ่มที่ได้รับกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ ผู้วิจัยท าการ
เปรียบเทียบโดยใช้ Independent-samples T-Test ผลการทดสอบปรากฏดังในตาราง 7  
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ตาราง 7 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ในระยะหลังการทดลองของ 
กลุ่มท่ีได้รับกิจกรรมการเล่านิทาน และกลุ่มที่ได้รับกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ 
 

กลุ่มทดลอง n X  S.D. t df Sig 

กลุ่มท่ี 1 การเล่านิทาน 38 44.47 8.01 
-1.200 74 .234 กลุ่มท่ี 2 การเล่นสร้างสรรค์ 38 46.18 3.62 

 
   จากตาราง 7 พบว่า กลุ่มทดลองที่ 1 มีค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเท่ากับ 
44.47 และกลุ่มทดลองกลุ่มที่  2 มีค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเท่ากับ 46.18 ผล 
การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ในระยะหลังการทดลองของกลุ่มที่ได้รับกิจกรรม
การเล่านิทาน และกลุ่มที่ได้รับกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ พบว่า เด็กทั้งสองกลุ่ม มีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ ไม่แตกต่างกัน (Sig = .234) 
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บทที่ 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทานและการเล่น
สร้างสรรค ์สามารถสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และให้ข้อเสนอแนะได้ ดังต่อไปนี้ 
  1.  ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  2.  สมมติฐานการวิจัย 
  3.  สรุปผล 
  4. อภิปรายผล 
  5. ข้อเสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรม
การเล่านิทาน และกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ ในระยะก่อนทดลอง และหลังทดลอง 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการใช้กิจกรรมการเล่า
นิทาน และก่อนและหลังการใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยในระยะหลังการทดลองของกลุ่ม 
ที่ได้รับกิจกรรมการเล่านิทาน และกลุ่มท่ีได้รับกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 
 1. เด็กปฐมวัยที่ใช้กิจกรรมการเล่านิทาน และเด็กปฐมวัยที่ใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์  
มีความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังการใช้กิจกรรม แตกต่างกัน 
 2. เด็กปฐมวัยที่ใช้กิจกรรมแตกต่างกัน มีความคิดสร้างสรรค์หลังการใช้กิจกรรม แตกต่าง
กัน 
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สรุปผล 
 
 การวิจัยครั้งนี้ สามารถสรุปผลการวิจัย ได้ดังนี้ 
  1. ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้
กิจกรรมการเล่านิทาน ในระยะก่อนทดลอง และหลังทดลอง พบว่า เด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองที่ 1 ส่วน
ใหญ่มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังทดลองเพ่ิมขึ้นกว่าก่อนทดลอง โดยก่อนทดลอง เด็กปฐมวัยมี
ความคิดสร้างสรรค์ในระดับต่ า จ านวน 8 คน (ร้อยละ 21.05) และระดับปานกลาง 30 คน (ร้อยละ 
78.95) และหลังทดลอง เด็กปฐมวัยมีความคิดสร้างสรรค์ในระดับต่ า จ านวน 1 คน (ร้อยละ 2.63) 
ระดับปานกลาง 20 คน (ร้อยละ 52.63) และระดับสูง 17 คน (ร้อยละ 44.74)  
   เด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองที่ 2 ที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่น
สร้างสรรค ์ส่วนใหญ่มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังทดลองเพ่ิมขึ้นกว่าก่อนทดลอง โดยก่อนทดลอง
เด็กปฐมวัยมีความคิดสร้างสรรค์ในระดับต่ า จ านวน 5 คน (ร้อยละ 13.16) และระดับปานกลาง 33 
คน (ร้อยละ 86.84) และหลังทดลอง เด็กปฐมวัยมีความคิดสร้างสรรค์ในระดับปานกลาง 22 คน (ร้อย
ละ 57.89) และระดับสูง 16 คน (ร้อยละ 42.11)  
  2. การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการใช้กิจกรรม 
พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทาน มีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยเด็กปฐมวัยมีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์หลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง  
   เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ มีคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยเด็กปฐมวัยมีคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ หลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง  
  3. การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ในระยะหลังการทดลองของกลุ่ม 
ที่ได้รับกิจกรรมการเล่านิทาน และกลุ่มที่ได้รับกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ พบว่า กลุ่มทดลองที่ 1 ซึ่ง
ได้รับกิจกรรมการเล่านิทาน มีค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์หลังทดลองเท่ากับ 44.47 และกลุ่มทดลอง
กลุ่มที่ 2 ซึ่งได้รับกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ มีค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์หลังทดลองเท่ากับ 46.18  
ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย พบว่า เด็กทั้งสองกลุ่ม มีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ ไม่แตกต่างกัน (Sig = .234) 
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อภิปรายผล 
 
 การวิจัยครั้งนี้ สามารถอภิปรายผลการวิจัย ได้ดังนี้ 
  1. เด็กปฐมวัย ที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทาน และใช้กิจกรรม
การเล่นสร้างสรรค์ ส่วนใหญ่มีระดับความคิดสร้างสรรค์เปลี่ยนแปลงไปในทิศทางที่ดีขึ้น  ผลการวิ จั ย
ข้างต้น แสดงให้เห็นว่า เด็กปฐมวัยกลุ่มทดลองทั้งสองกลุ่มที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้ นิทาน
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ มีความคิดสร้างสรรค์พัฒนาขึ้นจากก่อน
ทดลอง โดยพัฒนาเพ่ิมมากขึ้นในช่วงหลังทดลอง สาเหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก เด็กปฐมวัย
ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีอายุระหว่าง 4-6 ปี เป็นช่วงวัยที่เด็กชอบการเล่นบทบาทสมมติตาม
จินตนาการของตนเอง และเด็กมีความสามารถในการเชื่อมโยงเหตุการณ์ต่าง ๆ ด้วยตนเองได้ เมื่อเด็ก
ได้รับการพัฒนาด้วยนิทานและกิจกรรมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ จึงท าให้เด็กเกิดการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ Torrance (1965; อ้างถึงใน ณัฐวรรณ เฉลิมสุข, 2560) 
ซ่ึงได้สรุปพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ช่วงอายุ 4–6 ปีไว้ว่า เด็กเริ่มรู้สึกสนุกกับการ
วางแผน การเล่น การท างาน เด็กเรียนรู้บทบาทของผู้ใหญ่จากการเล่นบทบาทสมมติ มีความอยากรู้
อยากเห็นสิ่งที่เป็นจริงและถูกต้อง เด็กสามารถเชื่อมโยงเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ ถึงแม้ว่าจะยังไม่เข้าใจ
เหตุผลมากนัก เด็กจะทดลองเล่นบทบาทต่าง ๆ โดยใช้จินตนาการของตน ความคิดสร้างสรรค์ของ
เด็กช่วงวัยนี้ จะปรากฏชัดขึ้นในลักษณะที่เป็นธรรมชาติ และจากการจัดประสบการณ์เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมได้ฟังนิทาน กระตุ้นให้ใช้ความคิด จินตนาการตาม
นิทาน และหลังจากฟังนิทาน ได้จัดกิจกรรมให้เด็กได้เล่นวัสดุปลายเปิดอย่างเป็นอิสระ และได้ท า
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ ตามที่เด็กสนใจ จึงเป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได้ท ากิจกรรมด้วยตนเอง ทั้ง
การวางแผน การเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ และมีช่วงเวลาให้เด็กได้เป็นอิสระในการท ากิจกรรมอย่างเต็มที่ 
จึงท าให้เด็กเกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น สอดคล้องกับ วาโร เพ็งสวัสดิ์ (2544) ซ่ึงได้แบ่ง
การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กปฐมวัย ในขั้นที ่3 อายุ 4–6 ปี ไว้ว่า เด็กวัยนี้มีลักษณะเด่น 
คือ มีจินตนาการมีการเลียนแบบบทบาทของผู้ใหญ่ ชอบซักถาม ดังนั้น แนวทางในการส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ ควรปฏิบัติ ดังนี้ 1) ส่งเสริมให้เด็กพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเอง 2) จัดอ านวย
ความสะดวกในเรื่องเครื่องมือ เครื่องเล่น 3) ยอมหรือให้อิสระเด็กในการวางแผนการเล่นด้วยตนเอง 
4) ควรให้รางวัล หรือค าชมเชย ในกรณีที่เด็กมีความมานะ พยายาม และ 5) ควรตอบค าถามเด็ก โดย
การตอบค าถามอย่างง่าย ๆ และกระตือรือร้น ซึ่งสอดคล้องกับกิจกรรมการเล่านิทาน และกิจกรรม
การเล่นสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยได้น ามาใช้ในการทดลอง จึงท าให้เด็กปฐมวัยทั้งสองกลุ่ม มีการพัฒนา
คะแนนความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น  
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  2. เด็กปฐมวัย กลุ่มที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทาน และกลุ่ม 
ที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลัง
ทดลองเพ่ิมขึ้นกว่าก่อนทดลองทั้งสองกลุ่ม สาเหตุที่เป็นเช่นนี้ อาจเนื่องมาจาก ลักษณะของกิจกรรม
การจัดประสบการณ์ส าหรับเด็กกลุ่มทดลองทั้งสองกลุ่ม ใช้วิธีการถ่ายทอดเนื้อหาสาระการเรียนรู้และ
เชื่อมโยงสู่การกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ของเด็กในแต่ละด้าน โดยนิทานพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
นั้นมีการใช้ค าถามกระตุ้นให้เด็กเกิดการคิด โดยไม่มุ่งเน้นค าตอบผิดหรือถูก แต่เป็นการคิดที่มีความ
หลากหลาย ทั้งการเพิ่มเติมรายละเอียดสิ่งต่าง ๆ การเรียงค าให้เป็นประโยค การคิดค าให้ได้มากที่สุด 
เด็กได้มีโอกาสตอบค าถาม ตามความคิดของเด็ก และได้รับฟังความคิดและจินตนาการที่แตกต่างจาก
เพ่ือน ๆ ซึ่งการตอบค าถามที่ไม่สนใจว่าจะผิดหรือจะถูก จะท าให้เด็กเกิดความเชื่อมั่น กล้าคิด กล้า
ตอบในสิ่งที่แปลก และแตกต่าง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กด้วยวิธีการเช่นนี้ จึงท าให้เด็กมี
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงขึ้นกว่าก่อนการทดลอง  สอดคล้องกับแนวคิดของ 
Torrance (1965; อ้างถึงใน ณัฐวรรณ เฉลิมสุข , 2560) ซึ่งได้เสนอหลักในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ไว้หลายประการ ซึ่งเน้นตัวครูกับเด็กและปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับเด็กเป็นส าคัญ ใน
ประเด็นที่สอดคล้องกัน คือ 1) การส่งเสริมให้เด็กถามและให้ความสนใจต่อค าถามที่แปลก ๆ ของเด็ก 
และพ่อแม่หรือครูไม่ควรมุ่งที่ค าตอบที่ถูกแต่เพียงอย่างเดียว เพราะในการแก้ปัญหาแม้เด็กจะใช้วิธีเดา
หรือเสี่ยงบ้างก็ควรจะยอม แต่ควรจะกระตุ้นให้เด็กได้วิเคราะห์ ค้นหา เพ่ือพิสูจน์การเดา โดยใช้การ
สังเกตและประสบการณ์ของเด็กเอง 2) ตั้งใจฟังและเอาใจใส่ต่อความคิดแปลก ๆ ของเด็กด้วยใจเป็น
กลาง เมื่อเด็กแสดงความคิดเห็นในเรื่องใด แม้จะเป็นความคิดที่ยังไม่เคยได้ยินมาก่อน ผู้ใหญ่ก็อย่า
เพ่ิงตัดสินและลิดรอนความคิดนั้น แต่รับฟังไว้ก่อน 3) กระตือรือร้นต่อค าถามที่แปลก ๆ ของเด็กด้วย
การตอบค าถามอย่างมีชีวิตชีวาหรือชี้แนะให้เด็กหาค าตอบจากแหล่งต่าง  ๆ ด้วยตนเอง 4) ระลึกอยู่
เสมอว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในเด็กจะมีลักษณะค่อยเป็นค่อยไป และ 5) ส่งเสริมให้เด็กใช้
จินตนาการของตนเอง และให้การชมเชยอย่างเหมาะสมเมื่อเด็กมีจินตนาการที่แปลกและมีคุณค่า  
  3. การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ในระยะหลังการทดลองของกลุ่ม 
ที่ได้รับกิจกรรมการเล่านิทาน และกลุ่มที่ได้รับกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ พบว่า เด็กทั้งสองกลุ่ม  
มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ไม่แตกต่างกัน ผลการวิจัยนี้ แสดงให้เห็นว่า เด็กปฐมวัยซึ่งเป็นกลุ่ม
ทดลองทั้งสองกลุ่ม ที่ได้รับการจัดประสบการณ์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยการเล่านิทาน และ
การเล่นสร้างสรรค์มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนไม่แตกต่างกัน สาเหตุที่ เป็นเช่นนี้ อาจ
เนื่องมาจากการจัดประสบการณ์ทั้งสองรูปแบบมีวิธีการที่คล้ายคลึงกัน คือ เด็กได้รับการถ่ายทอด
ความรู้ และกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ ด้วยนิทาน ได้สนทนาซักถามเกี่ยวกับนิทานตามความสนใจ 
ได้ท ากิจกรรมเพ่ือถ่ายทอดความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ และได้สนทนากับครูเกี่ยวกับผลงาน
ศิลปะและผลงานการเล่นที่เด็กท า ด้วยวิธีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ที่คล้ายกันของเด็กกลุ่ม
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ทดลองทั้งสองกลุ่ม จึงท าให้เด็กมีคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์หลังทดลอง ไม่แตกต่างกัน 
ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับผลการศึกษาของ กรรณิการ์ แพงวียงจันทร์ (2554) ได้ศึกษาเรื่อง 
การศึกษาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการสังเกตของเด็กปฐมวัยที่ได้รับประสบการณ์ รูปแบบการ
เล่นที่แตกต่างกัน คือ แผนการจัดประสบการณ์เรียนรู้ โดยเน้นการเล่น 4 รูปแบบ ได้แก่ รูปแบบการ
เล่นจินตนาการ รูปแบบการเล่นแบบสร้าง รูปแบบการเล่นเชิงศิลปะ และรูปแบบการเล่นแบบผสม 
ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ความคิดสร้างสรรค์และทักษะการสังเกตก่อนและหลังเรียนของนักเรียนทั้ง 4 
กลุ่มไม่แตกต่างกัน  
 
ข้อเสนอแนะ  
 
 1. ข้อเสนอแนะเพ่ือการน าไปใช้ 
  1.1 การเล่านิทานเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ควรให้ความส าคัญกับการสนทนาของ
เด็ก โดยส่งเสริมให้เด็กได้ซักถามข้อสงสัย และได้ตอบค าถามโดยไม่ต้องกังวลว่าค าตอบนั้นจะผิดหรือ
ถูก เพ่ือให้เด็กกล้าที่จะแสดงออก และกล้าที่จะคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ  
  1.2 วัสดุ อุปกรณ์ที่ใช้ในการจัดประสบการณ์มีความหลากหลาย ครูควรวางแผนในการ
จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ให้มีความพร้อม และเพียงพอในการท ากิจกรรมของเด็ก โดยอาจขอความ
ร่วมมือจากผู้ปกครองเด็กให้ช่วยเตรียมมาให้ เช่น กล่องกระดาษ ริบบิ้น และควรระบุวัสดุที่สอดคล้อง
กับนิทาน เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
  1.3 การใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์  (The test for creative thinking-
drawing production) TCT-DP ของ Jellen และ Urban ในการตรวจให้คะแนนควรตรวจให้
คะแนนเด็กแต่ละคนทีละประเด็น เนื่องจากแบบทดสอบมีรายละเอียดค่อนข้างมาก และผู้ตรวจต้อง
พิจารณาผลงานของเด็กให้ชัดเจน จึงจะตรวจให้คะแนนได้ถูกต้องตามเกณฑ์การให้คะแนน  
 2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยต่อไป  
  2.1 ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ด้วยการจัดประสบการณ์  
ในรูปแบบอื่น ๆ ที่หลากหลาย 
  2.2 ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย  
ที่ได้รับการจัดกิจกรรม เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยระเบียบวิธีวิจัยอ่ืน ๆ เพ่ือเป็นการศึกษา
เชิงลึก เช่น วิจัยเชิงคุณภาพ เป็นต้น  
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ค าน า 
 
 กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ ชุดนี้ สร้างขึ้นเพ่ือให้ประกอบการวิจัย เรื่อง การพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทานและการเล่นสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 
รายละเอียดการจัดกิจกรรม และนิทานน า จ านวน 20 ครั้ง ใช้ประกอบการจัดประสบการณ์ เพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ผู้จัดท าได้สร้างขึ้น โดยกิจกรรมและ
นิทานน า มีเนื้อหาในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ดังนี้  
  1. ความคิดคล่องแคล่ว ซึ่งเป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว  
ไดค้ าตอบจ านวนมากในเวลาที่จ ากัด เช่น ให้บอกชื่อสิ่งของที่มีรูปทรงกลม ให้ได้มากที่สุด เป็นต้น 
  2. ความคิดยืดหยุ่น ซึ่งเป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลากหลาย โดยมีการ
พิจารณาคุณลักษณะบางอย่างร่วมด้วย โดยผู้คิดต้องเข้าใจคุณลักษณะ และเชื่อมโยงสัมพันธ์เป็น
ค าตอบได้ เช่น ให้บอกชื่อสิ่งของที่สามารถน ามาใช้แทนถุงพลาสติกได้ เป็นต้น  
  3. ความคิดริเริ่ม ซึ่งเป็นความสามารถในการคิดสิ่งที่แปลกใหม่ แตกต่างจากความคิด
ธรรมดา โดยอาจน าความคิดเดิมมาดัดแปลง และประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ข้ึน  
  4. ความคิดละเอียดลออ ซึ่งเป็นความสามารถในการคิดเพ่ิมเติมรายละเอียดของสิ่งที่
ก าหนดให้ เช่น ให้ต่อเติมภาพบ้าน ผู้ที่มีความคิดละเอียดลออจะสามารถเพ่ิมเติมรายละเอียดของบ้าน
ได้หลายจุด มีแง่มุมของความคิดเล็ก ๆ น้อย ๆ ผสมผสาน จนท าให้บ้านเป็นภาพที่สมบูรณ์ตาม
ความคิดของผู้คิดนั้น เป็นต้น  
 ในการจัดประสบการณ์ โดยใช้กิจกรรมการเล่านสร้างสรรค์ชุดนี้ ผู้จัดท ามุ่งหวังเป็นอย่างยิ่ง
ว่า จะเป็นประโยชน์ต่อเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 และช่วยให้เกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของเด็กได้ตามความมุ่งหมายของการวิจัยที่ก าหนดไว้  
 

อัจฉราพร สิงห์เจริญกิจ 
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ตัวอย่างกิจกรรม 
การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งที่ 1 

เรื่องดอกไม้แสนสวย หน่วยไม้ดอกไม้ประดับ 
 
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ (ความคิดคล่องแคล่ว) 
 ความคิดคล่องแคล่ว คือ ความสามารถของสมองในการคิดได้หลายแง่มุม คิดได้กว้างไกล 
สร้างความแตกต่าง แปลกใหม่ และเป็นประโยชน์ คิดหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว มีปริมาณมาก ภายใต้
เงื่อนไขเวลาที่จ ากัด สามารถใช้ถ้อยค าได้อย่างคล่องแคล่ว  
 
จุดประสงค์  
 1. เด็กเล่นวัสดุปลายเปิดตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของตนเองได้ 
 2. เด็กถ่ายทอดจินตนาการตามความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ถ้อยค าได้อย่างคล่องแคล่ว 
 
ขั้นตอนการท ากิจกรรม 
 1. เล่านิทานกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง ในสวนดอกไม้ 
 2. เล่นวัสดุปลายเปิดตามจินตนาการ  
  วัสดุปลายเปิด ได้แก่ แท่งไม้/กิ่งไม้ กระดาษสี ใบตอง/ใบไม้ เชือก ดอกไม้/ผลไม้ ผ้า ดิน
ทราย แก้วกระดาษ ดินน้ ามัน ฝาน้ าอัดลมแบบเกลียว กล่องกระดาษ (กล่องยาสีฟัน กล่องสบู่) วัสดุ
ส่วนกลาง (ก้อนหิน ส าลี) ถาดพลาสติก 
 3. ตั้งชื่อและเล่าเกี่ยวกับการเล่นตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
 
การวัดและประเมินผล  
  การสังเกตและบันทึกพฤติกรรมด้านความคิดสร้างสรรค์ 
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นิทานเรื่อง ในสวนดอกไม้ 

 

   ดอกไม้ในสวนสีสันสดสวย เหล่าแมลงต่างพากันมาไต่ตอมดอกไม้  

เพ่ือดูดดื่มน้ าหวาน ดอกไม้เฝ้ามองดูแมลงบินท่องเที่ยวไปในที่ต่าง ๆ แต่ดอกไม้ 

ไปไหนไม่ได้ต้องอยู่กับต้นเท่านั้น ดอกไม้จึงขอร้องแมลงให้เล่าเรื่องที่แมลง 

ได้เคยพบเห็นและชื่นชอบที่สุดให้ดอกไม้ฟังก่อนที่จะอนุญาตให้แมลงดูดกิน

น้ าหวานจากดอกไม้ แมลงแต่ละตัวมีเรื่องเล่าเกี่ยวกับสิ่งที่ตัวเองชอบแตกต่าง 

กันไป ดอกไม้ได้ฟังเรื่องราวแปลก ๆ ใหม่ ๆ ทุกวัน อย่างมีความสุข 

 ถ้าเด็ก ๆ เป็นแมลง จะเล่าเรื่องอะไรให้ดอกไม้ฟัง.... 
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ตัวอย่างกิจกรรม 
การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งท่ี 2 

เรื่องดอกไม้กลิ่นหอม หน่วยไม้ดอกไม้ประดับ 
 
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ (ความคิดคล่องแคล่ว) 
 ความคิดคล่องแคล่ว คือ ความสามารถในการคิดได้กว้างไกล แปลกใหม่ และเป็นประโยชน์ 
โดยสามารถคิดหาถ้อยค าท่ีเหมือนกันหรือคล้ายกันได้มากที่สุดภายในเวลาที่ก าหนด 
 
จุดประสงค์  
 1. เด็กเล่นวัสดุปลายเปิดตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของตนเองได้ 
 2. เด็กถ่ายทอดจินตนาการตามความคิดสร้างสรรค์ได้ 
 3. เด็กสามารถบอกสิ่งที่สัมพันธ์กันภายในเวลาที่ก าหนดได้ 
 
ขั้นตอนการท ากิจกรรม 
 1. เล่านิทานกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง ดอกไม้กลิ่นหอม 
 2. เล่นวัสดุปลายเปิดตามจินตนาการ  
  วัสดุปลายเปิด ได้แก่ แท่งไม้/กิ่งไม้ ส าลี ใบตอง/ใบไม้ ดินน้ ามัน ดอกไม้/ผลไม้ ดิน
เหนียว ดินทราย กล่องกระดาษ (กล่องยาสีฟัน กล่องสบู่) ผ้า ก้านกล้วย เชือก ผักสด วัสดุส่วนกลาง 
(ริบบิ้น ขวดพลาสติก) ถาดพลาสติก 
 3. ตั้งชื่อ เล่าเกี่ยวกับการเล่นตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ บอกสิ่งที่สัมพันธ์กัน
ภายในเวลาที่ก าหนด 
 
การวัดและประเมินผล  
  การสังเกตและบันทึกพฤติกรรมด้านความคิดสร้างสรรค์  
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นิทานเรื่อง ดอกไม้กลิ่นหอม 

 

 น้องโบเปิดตู้เย็นเพ่ือหยิบน้ าเย็นให้คุณแม่ แล้วก็ได้กลิ่นหอมของอะไรบางอย่าง 

น้องโบสงสัยว่า กลิ่นอะไรนะ ท าไมหอมจัง น้องโบดมกลิ่นในตู้เย็นจนพบพวงมาลัย พวงหนึ่ง 

น้องโบหยิบพวงมาลัยแล้ววิ่งไปถามคุณแม่ว่า ดอกไม้ที่มีกลิ่นหอมนี้ คือ ดอกอะไร คุณแม่

บอกว่า ดอกไม้สีขาว ดอกเล็ก ๆ กลิ่นหอม ๆ ที่คนนิยมน ามาร้อยมาลัย เรียกว่า ดอกมะลิ 

น้องโบชอบดอกมะลิมาก คุณแม่เล่าให้ฟังว่า ดอกมะลิยังใช้เป็นดอกไม้สัญลักษณ์ของวันแม่

อีกด้วยน้องโบถามคุณแม่ว่า ดอกไม้อะไรบ้างที่มีกลิ่นหอมเหมือนดอกมะลิ คุณแม่ตอบว่า

ดอกไม้มีกลิ่นหอมแตกต่างกัน เป็นกลิ่นเฉพาะของดอกไม้แด่ละชนิด ดอกไม้ที่มีกลิ่นหอม 

ได้แก่ ดอกกุหลาบ ดอกจ าปี ดอกจ าปา ดอกลีลาวดี ดอกพุดซ้อน ดอกแก้ว เป็นต้น คุณแม่ 

มีค าถามถามน้องโบและเด็ก ๆ ด้วยนะคะ เด็ก ๆ ช่วยบอกทีว่า สิ่งใดบ้างท่ีมีสีขาวเหมือนกับ

สีของดอกมะลิ....  
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2. นิทานส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  

คู่มือกิจกรรมนิทานส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ส าหรับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จัดท าโดย 
นางสาวอัจฉราพร สิงห์เจริญกิจ 

นิสิตระดับปริญญาโท สาขาวิชาจิตวิทยา 
ภาควิชาจิตวิทยาการศึกษาและการแนะแนว 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ค าน า 
 
 คู่มือกิจกรรมนิทานส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ชุดนี้ สร้างขึ้นเพ่ือให้ประกอบการวิจัย เรื่อง 
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทานส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ ประกอบด้วย รายละเอียดการจัดกิจกรรม และนิทาน จ านวน 20 ครั้ง ใช้ประกอบการจัด
ประสบการณ์ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ผู้จัดท าได้สร้างข้ึน 
โดยกิจกรรมและนิทาน มีเนื้อหาในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ดังนี้  
  1. ความคิดคล่องแคล่ว ซึ่งเป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว  
ได้ค าตอบจ านวนมากในเวลาที่จ ากัด เช่น ให้บอกชื่อสิ่งของที่มีรูปทรงกลม ให้ได้มากที่สุด เป็นต้น 
  2. ความคิดยืดหยุ่น ซึ่งเป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลากหลาย โดยมีการ
พิจารณาคุณลักษณะบางอย่างร่วมด้วย โดยผู้คิดต้องเข้าใจคุณลักษณะ และเชื่อมโยงสัมพันธ์เป็น
ค าตอบได้ เช่น ให้บอกชื่อสิ่งของที่สามารถน ามาใช้แทนถุงพลาสติกได้ เป็นต้น  
  3. ความคิดริเริ่ม ซึ่งเป็นความสามารถในการคิดสิ่งที่แปลกใหม่ แตกต่างจากความคิด
ธรรมดา โดยอาจน าความคิดเดิมมาดัดแปลง และประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ข้ึน  
  4. ความคิดละเอียดลออ ซึ่งเป็นความสามารถในการคิดเพ่ิมเติมรายละเอียดของสิ่งที่
ก าหนดให้ เช่น ให้ต่อเติมภาพบ้าน ผู้ที่มีความคิดละเอียดลออจะสามารถเพ่ิมเติมรายละเอียดของบ้าน
ได้หลายจุด มีแง่มุมของความคิดเล็ก ๆ น้อย ๆ ผสมผสาน จนท าให้บ้านเป็นภาพที่สมบูรณ์ตาม
ความคิดของผู้คิดนั้น เป็นต้น  
 ในการจัดประสบการณ์ โดยใช้กิจกรรมนิทานส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ชุดนี้ ผู้จัดท า
มุ่งหวังเป็นอย่างยิ่งว่า จะเป็นประโยชน์ต่อเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 และช่วยให้เกิดการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กได้ตามความมุ่งหมายของการวิจัยที่ก าหนดไว้  
 

อัจฉราพร สิงห์เจริญกิจ 
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ตัวอย่างกิจกรรม 
นิทานส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ครั้งท่ี 1 
เรื่อง ส.ค.ส. ส่งความสุข หน่วยวันปีใหม่ 

 
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ (ความคิดคล่องแคล่ว) 
 ความคิดคล่องแคล่ว คือ ความสามารถในการคิดได้กว้างไกล แปลกใหม่ และเป็นประโยชน์ 
โดยสามารถคิดหาถ้อยค าท่ีเหมือนกัน คล้ายกันหรือสัมพันธ์กันได้มากท่ีสุดภายในเวลาที่ก าหนด 
 
จุดประสงค์  
 1. เด็กท ากิจกรรมศิลปะตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของตนเองได้ 
 2. เด็กสามารถคิดและพูดค าอวยพรได้ภายในเวลาที่ก าหนด 
 3. เด็กเล่าเรื่องเพ่ือถ่ายทอดจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของตนเองได้ 
 
ขั้นตอนการท ากิจกรรม 
 1. เล่านิทานกระตุ้นความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงความสัมพันธ์ เรื่อง ค าอวยพร 
วันขึ้นปีใหม่ 
 2. ให้เด็ก ๆ ฝึกการคิดคล่องแคล่วด้านการโยงความสัมพันธ์โดยคิดค าอวยพรปีใหม่ภายใน
เวลาที่ก าหนดเป็นกิจกรรมสอดแทรกในเนื้อเรื่องของนิทาน โดยให้เด็กทุกคนมีส่วนร่วม  
 3. กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ ให้เด็กเลือกวัสดุเพ่ือท าผลงานศิลปะสร้างสรรค์ตามความคิด
ของเด็กอย่างเสรี  
  วัสดุส าหรับท ากิจกรรมศิลปะ ได้แก่ ก้านกล้วย ใบตอง ใบไม้ ดอกไม้ กิ่งไม้ กระดาษ ดิน
น้ ามัน ถาดรองปั้น สีเทียน สีน้ า พู่กัน ถาดสี สีไม้ ผ้าเช็ดมือ ถาดพลาสติก 
 4. ตั้งชื่อและเล่าเกี่ยวกับผลงานศิลปะสร้างสรรค์ตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
 
การวัดและประเมินผล  
  การสังเกตและบันทึกพฤติกรรมด้านความคิดสร้างสรรค์ 
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นิทานเรื่อง ค าอวยพรวันขึ้นปีใหม่ 

  

 วันขึ้นปีใหม่ ณ โรงเรียนมดตะนอย มีกิจกรรมจับสลากของขวัญปีใหม่ มดน้อยทุกตัว 

ต่างน าของขวัญมาเพ่ือร่วมจับสลาก มดบางตัวน าขนมปังแผ่นใหญ่หอมกรุ่นมาจับสลาก บางตัว 

น าเมล็ดข้าวโพดมาร่วมจับสลาก มดน้อยทุกตัวต่างเลือกสรรสิ่งดี ๆ มาเป็นของขวัญแก่กันและกัน 

ในวันขึ้นปีใหม่ เมื่อเดินมาพบหน้ากัน ก็ทักทายกันด้วยค าว่า “สวัสดีปีใหม่ค่ะ” “สวัสดีปีใหม่ครับ”  

บรรยากาศในโรงเรียนช่างแสนสุขสันต์ ครูใหญ่มดตะนอย ได้ก าหนดเงื่อนไขการจับสลากว่า ก่อนที่ 

จะจับสลาก มดน้อยจะต้องกล่าวค าอวยพรแด่เพ่ือน ๆ ก่อน โดยเป็นค าที่สุภาพแสดงถึงความรักและ 

หวังดีต่อเพ่ือน ๆ แล้วจึงจับสลากของขวัญได้ มดน้อยตัวแรกอวยพรว่า “ขอให้ทุกคนแข็งแรง” มดน้อย

ทุกตัวต่างปรบมือเสียงดังเพ่ือแสดงความขอบคุณส าหรับค าอวยพรนั้น  

 มดน้อยตัวต่อไปจะกล่าวค าอวยพรวันปีใหม่ ว่าอย่างไรคะ... (ให้เด็กทุกคนคิดและพูด 

ค าอวยพรปีใหม่ ให้เวลาคิดและพูดคนละไม่เกิน 15 วินาที)  
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ตัวอย่างกิจกรรม 
ศิลปะสร้างสรรค์ ครั้งท่ี 2 

เรื่องของขวัญปีใหม่ หน่วยวันปีใหม่ 
 
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ (ความคิดคล่องแคล่ว) 
 ความคิดคล่องแคล่ว คือ ความสามารถในการคิดได้กว้างไกล รวดเร็ว ครอบคลุม และ
เชื่อมโยงกัน สามารถน าถ้อยค าหรือวลีมาเรียงต่อกันได้อย่างรวดเร็ว เพ่ือให้ได้ประโยคที่ต้องการ 
 
จุดประสงค์  
 1. เด็กท ากิจกรรมศิลปะตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของตนเองได้ 
 2. เด็กสามารถคิดและเรียงค าเป็นประโยคที่สมบูรณ์ได้ภายในเวลาที่ก าหนด 
 3. เด็กเล่าเรื่องเพ่ือถ่ายทอดจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของตนเองได้ 
 
ขั้นตอนการท ากิจกรรม 
 1. เล่านิทานกระตุ้นความคิดคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก เรื่อง ของขวัญปีใหม่ 
 2. ให้เด็ก ๆ ฝึกการคิดคล่องแคล่วด้านการแสดงออก โดยเรียงค าให้เป็นประโยคที่มี 
ใจความถูกต้องสมบูรณ์ ภายในเวลาที่ก าหนด เป็นกิจกรรมสอดแทรกในเนื้อเรื่องของนิทาน  
โดยให้เด็กทุกคนมีส่วนร่วม  
 3. กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ ให้เด็กเลือกวัสดุเพ่ือท าผลงานศิลปะสร้างสรรค์ตาม 
ความคิดของเด็กอย่างเสรี  
  วัสดุส าหรับท ากิจกรรมศิลปะ ได้แก่ ก้านกล้วย ใบตอง ใบไม้ ดอกไม้ กิ่งไม้ กระดาษ 
ดินสอ ดินน้ ามัน ถาดรองปั้น สีเทียน สีน้ า พู่กัน ถาดสี สีไม้ ผ้าเช็ดมือ ถาดพลาสติก 
 4. ตั้งชื่อและเล่าเกี่ยวกับผลงานศิลปะสร้างสรรค์ตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
 
การวัดและประเมินผล  
  การสังเกตและบันทึกพฤติกรรมด้านความคิดสร้างสรรค์ 
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นิทานเรื่องของขวัญปีใหม่ 

 

 วันนี้เป็นวันขึ้นปีใหม่ หมู่บ้านผึ้งน้อยก าลังจัดงานวันขึ้นปีใหม่อย่างสนุกสนาน ทั่วทั้งหมู่บ้านมี

ของขวัญวางเกลื่อนกลาดมากมาย ผู้ใหญ่บ้านผึ้งใหญ่ บอกว่า “ผึ้งทุกตัว จะต้องได้ของขวัญในวันดี ๆ วันนี้ 

สวัสดีปีใหม่ทุกคน” “เย้ ๆๆๆ ไชโย ๆๆ” บรรดาผึ้งส่งเสียงร้องอย่างสนุกสนาน มีการเปิดเพลงจังหวะเร้าใจ

เพ่ือสร้างบรรยากาศให้งานดูครึกครื้น ผึ้งน้อย ผึ้งใหญ่ เต้นกันยึกยัก วันนี้ 

ไม่มีใครออกหาน้ าหวาน ผู้ใหญ่บ้านผึ้งใหญ่เตรียมเปิดคลังน้ าหวานเพื่อแจกให้กับผึ้งทุกตัว “วันนี้ 

มีน้ าหวานแจกฟรี พวกเจ้าไม่ต้องบินออกไปหาให้เหน็ดเหนื่อย แต่ก่อนกินน้ าหวาน จะต้องเรียงค า 

ให้ถูกต้องก่อน เอ้า พวกเจ้าเข้าแถวให้เป็นระเบียบกันเร็ว ๆ” ผึ้งน้อยเข้าแถวตอนเรียงหนึ่ง เตรียมตัวฟัง

โจทย์เพื่อเรียงค า (ให้เด็ก ๆ แต่ละคนเป็นผึ้งน้อย ให้เวลาเรียงค าคนละไม่เกิน 15 วินาที)  

 ข้อ 1 “ขึ้น งาน ปีใหม่” (งานขึ้นปีใหม่) 

 ข้อ 2 “บ้าน หมู่ ผึ้งน้อย” (หมู่บ้านผึ้งน้อย)  

 ข้อ 3 “ผึ้ง ของขวัญ แด่” (ของขวัญแด่ผึ้ง) 

 ข้อ 4 “ฟรี น้ า แจก หวาน” (แจกน้ าหวานฟรี) 

 ข้อ 5 “แถว น้อย ผึ้ง เข้า” (ผึ้งน้อยเข้าแถว) 

 ข้อ 6 “ยัก ผึ้ง เต้น ยึก” (ผึ้งเต้นยึกยัก) 

 ข้อ 7 “ดน ครึก ตรี ครื้น” (ดนตรีครึกครื้น) 

 ข้อ 8 “ระเบียบ แถว เป็น เข้า” (เข้าแถวเป็นระเบียบ) 

 ข้อ 9 “วัน สันต์ ปีใหม่ สุข” (สุขสันต์วันปีใหม่) 

 (เด็กคนต่อไป ให้ย้อนกลับไปถามข้อ 1 ใหม่ ตามล าดับ) 

 ผึ้งน้อยทุกตัวเรียงค าเป็นประโยคได้ถูกต้อง และได้กินน้ าหวานอย่างอ่ิมหน าส าราญ 
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3. ตัวอย่าง แผนการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์  
 

แผนการจัดประสบการณ์ โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
กิจกรรมสร้างสรรค์และเล่นตามมุม (ใช้เวลาครั้งละ 20-30 นาที) 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
หน่วยไม้ดอกไม้ประดับ  
 
สาระส าคัญ 
 ต้นไม้ เป็นสิ่งมีชีวิตที่ให้ความร่มเย็นแก่โลก ต้นไม้มีหลายประเภททั้งไม้ยืนต้น พืชล้มลุก  
พืชสวนครัว ไม้ประดับและไม้ดอกเป็นพันธุ์ไม้ที่ปลูกเพ่ือใช้ประดับตกแต่งสถานที่ให้มีความสวยงาม  
ไม้ดอกมีดอกหลายแบบ มีสีสัน รูปร่าง และกลิ่นแตกต่างกันไป ไม้ดอกบางประเภทไม่ มีกลิ่น  
บางประเภทมีกลิ่นหอมแรงและหอมไกล การปลูกต้นไม้เพ่ือประดับตกแต่ง นิยมใช้ทั้งไม้ดอกและ  
ไม้ใบที่มีรูปร่างล าต้นและใบสวยงาม ต้นไม้ที่มีชื่อเป็นมงคลก็เป็นที่นิยมปลูกไว้ในบริเวณบ้านเพ่ือให้
เกิดความเป็นศิริมงคลตามความเชื่อต่าง ๆ เช่น ปลูกต้นมะยมไว้หน้าบ้าน ท าให้เป็นที่นิยม ปลูกต้น
ขนุนไว้หลังบ้านจะท าให้มีคนคอยสนับสนุน นอกจากนี้ ยังมีการปลูกผักบางชนิดเพ่ือใช้ประดับตกแต่ง
สถานที่อีกด้วย เช่น ปลูกสระแหน่ใส่กระถางแขวนเพื่อตกแต่ง  
 
สาระการเรียนรู้ 
 สาระที่ควรเรียนรู้ 
  1. ต้นไม้เป็นสิ่งมีชีวิตที่มีการเจริญเติบโต ต้นไม้บางชนิดออกดอกสีสันสวยงาม 
ภายในดอกไม้มีน้ าหวานและเกสร ผีเสื้อ ผึ้ง และแมลงที่ชอบกินน้ าหวานของดอกไม้ จะบินมากิน
น้ าหวานในดอกไม้ เกสรในดอกไม้ก็จะติดขาแมลงไป เมื่อมันไปกินดอกไม้ดอกอ่ืน ๆ เกสรก็จะไปตก
ในดอกไม้ดอกอ่ืน ๆ ท าให้เกิดการขยายพันธุ์ขึ้นเพราะการผสมเกสร  
  2. สิ่งต่าง ๆ รอบตัวเด็ก มีทั้งที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ เช่น ก้อนหิน ต้นไม้ และ  
ที่มนุษย์สร้างขึ้น เช่น แก้วกระดาษ เชือก เป็นต้น วัสดุที่น ามาให้เด็ก ๆ เล่น มีความแตกต่างกัน  
มีประโยชน์ และมีโทษแตกต่างกัน  
 ประสบการณ์ส าคัญ 
  1. ด้านร่างกาย เคลื่อนไหวพร้อมวัสดุอุปกรณ์ จากการเล่นวัสดุปลายเปิด เรียนรู้ 
การรักษาความปลอดภัยจากการเล่นของตนเองและผู้อ่ืน 
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  2. ด้านอารมณ์และจิตใจ แสดงปฏิกิริยาโต้ตอบเสียงดนตรี ท าท่าทางตามจังหวะ
ของเสียงดนตรีบรรเลงที่ได้ฟัง  
  3. ด้านสังคม เด็ก ๆ เรียนรู้การเล่นเป็นรายบุคคลและเล่นเป็นกลุ่มกับเพ่ือน ๆ อย่าง
สนุกสนานเพลิดเพลิน ไม่ทะเลาะกันและอยู่ร่วมกันอย่างสงบ  
  4. ด้านสติปัญญา แสดงความคิดสร้างสรรค์ของตนเองผ่านสื่อและวัสดุต่าง ๆ อย่าง
อิสระเสรี เล่าเรื่องหรือถ่ายทอดจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของตนเองโดยใช้ภาษาสื่อสารและ
โต้ตอบให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ 
 
การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งท่ี 1  
 เรื่อง ดอกไม้แสนสวย 
 วันที่ 24 มกราคม 2565  
 พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ : ความคิดคล่องแคล่ว 
 
จุดประสงค์ 
 1. เด็กเล่นวัสดุต่าง ๆ ตามจินตนาการและความคิดของตนเองได้ 
 2. เด็กตั้งชื่อผลงานและถ่ายทอดจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของตนเองจากการเล่น
ได้ 
 
วิธีด าเนินกิจกรรม 
 ขั้นเตรียม 
  1. เตรียมเอกสารการสอน และวัสดุปลายเปิดส าหรับให้เด็กเล่นโดยจัดวางวัสดุ และ 
จัดสถานที่ให้เด็กสามารถเดินและหยิบได้อย่างสะดวก  
  2. เตรียมเครื่องมือวัดและประเมินผล  
  ขั้นน า 
  1. เรียกรวมเด็ก ให้นั่งเป็นแถวตอนลึกอย่างเป็นระเบียบและปรบมือเพ่ือ
เตรียมพร้อม 
 ขั้นปฏิบัติกิจกรรม 
  1. ครูเล่านิทานกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ ความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า 
เรื่องในสวนดอกไม้ แล้วให้เด็ก ๆ แสดงพฤติกรรมที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์สอดคล้องกับเนื้อเรื่องของ
นิทาน โดยสมมติว่าตนเป็นแมลงและให้เล่าเรื่องที่ชื่นชอบและสนุกสนานให้ดอกไม้ฟัง  
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  2. แนะน าวัสดุต่าง ๆ โดยให้เด็กสนทนาแลกเปลี่ยนประสบการณ์เดิมเกี่ยวกับวัสดุ 
เช่น ดอกไม้ ใบไม้ เด็ก ๆ เคยเห็นที่ไหน มีกลิ่นหอมหรือไม่ ถ้วยกระดาษเด็ก ๆ เคยเห็นที่ไหน ใช้
ประโยชน์อะไรได้บ้าง พูดคุยเก่ียวกับประโยชน์และโทษของสิ่งต่าง ๆ ให้เด็กเรียนรู้ 
  3. อธิบายกติกาการเล่น เด็กสามารถเลือกเล่นวัสดุอะไรก็ได้ตามความต้องการ แล้ว
ให้สร้างสรรค์จินตนาการจากวัสดุที่เล่น โดยพยายามไม่ให้ซ้ ากับเพ่ือน แล้วเล่าเรื่องเพ่ือถ่ายทอด
จินตนาการของตนเองให้ครูและเพ่ือน ๆ ฟัง  
  4. ให้เด็กเล่นวัสดุที่ครูจัดเตรียมไว้ให้ โดยให้เล่นครบทุกคนตามท่ีเด็กเลือก  
  5. ครูคอยสังเกตเด็กที่ไม่สนใจกิจกรรม และกระตุ้นให้เด็กสนใจและเกิดจินตนาการ
เล่นด้วยตนเอง   
  6. ให้เด็ก ๆ ตั้งชื่อและเล่าเรื่องเกี่ยวกับการเล่นตามจินตนาการและความคิด
สร้างสรรค์ของเด็ก ครูบันทึกชื่อและเรื่องที่เด็กเล่า  
  7. ครูชมเชยเด็ก ๆ เพื่อเสริมแรงให้กล้าแสดงความคิดสร้างสรรค์ 
 ขั้นสรุป 
  1. ครูและเด็ก ๆ สนทนาเกี่ยวกับการเล่นของเด็ก ๆ ชมเชยการสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ 
เพ่ือเล่นได้อย่างสนุกสนาน สอดแทรกลักษณะและความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์โดยยกตัวอย่าง
ความคิดของเด็กที่มีความโดดเด่น   
  2. เด็ก ๆ ช่วยกันเก็บของ 
 
สื่อหรือแหล่งเรียนรู้ 
 1. คู่มือกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับเด็กปฐมวัย  
ชั้นอนุบาลปีที่ 2 
 2. วัสดุปลายเปิด ได้แก่ แท่งไม้/กิ่งไม้ กระดาษสี ใบตอง/ใบไม้ เชือก ดอกไม้/ผลไม้ ผ้า ดิน
ทราย แก้วกระดาษ ดินน้ ามัน ฝาน้ าอัดลมแบบเกลียว กล่องกระดาษ (กล่องยาสีฟัน กล่องสบู่) วัสดุ
ส่วนกลาง (ก้อนหิน ส าลี) ถาดพลาสติก จ านวนตามความเหมาะสม 
 
การเล่นสร้างสรรค์ ครั้งท่ี 2  
  เรื่อง ดอกไม้กลิ่นหอม 
  วันที่ 25 มกราคม 2565  
  พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ : ความคิดคล่องแคล่ว 
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จุดประสงค์ 
  1. เด็กเล่นวัสดุปลายเปิดตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของตนเองได้ 
  2. เด็กถ่ายทอดจินตนาการตามความคิดสร้างสรรค์ได้ 
  3. เด็กสามารถบอกสิ่งที่สัมพันธ์กันภายในเวลาที่ก าหนดได้ 
วิธีด าเนินกิจกรรม 
  ขั้นเตรียม 
   1. เตรียมนิทานกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ เรื่องดอกไม้กลิ่นหอม  
   2. เตรียมดอกไม้ชนิดต่าง ๆ และพวงมาลัยดอกมะลิ เพ่ือใช้ประกอบการ
เล่านิทาน และให้เด็ก ๆ ได้เรียนรู้ลักษณะของดอกไม้ 
   3. เตรียมวัสดุปลายเปิดส าหรับให้เด็กเล่นโดยจัดวางวัสดุและจัดสถานที่ให้
เด็กสามารถเดินและหยิบได้อย่างสะดวก  
   4. เตรียมเครื่องมือวัดและประเมินผล  
   ขั้นน า 
   เด็ก ๆ นั่งเป็นแถวอย่างเป็นระเบียบและพร้อมส าหรับการเรียนรู้ 
  ขั้นปฏิบัติกิจกรรม 
   1. ครูเล่านิทานกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ ความคิดคล่องแคล่วทางด้าน
การโยงความสัมพันธ์ เรื่องดอกไม้กลิ่นหอม และน าดอกไม้ที่เตรียมมาให้เด็กศึกษาดอกไม้ของจริง  
   2. เด็ก ๆ ฝึกการคิดสร้างสรรค์ ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยง
ความสัมพันธ์ โดยให้บอกชื่อสิ่งที่มีสีขาวสัมพันธ์กับสีของดอกมะลิ (กระดาษ ผ้าขาว เสื้อนักเรียน  
เป็นต้น) 
   3. แนะน าวัสดุต่าง ๆ โดยให้เด็กสนทนาแลกเปลี่ยนประสบการณ์เดิม
เกี่ยวกับวัสดุ เช่น เด็ก ๆ รู้จักก้านกล้วยหรือไม่ ก้านกล้วยเป็นส่วนใดของกล้วย ใช้ประโยชน์อะไรได้
บ้าง และสนทนาเก่ียวกับวัสดุที่เด็กสนใจ 
   4. อธิบายกติกาการเล่น เด็กสามารถเลือกเล่นวัสดุอะไรก็ได้ตามความ
ต้องการโดยการเล่นควรแปลก สร้างสรรค์ ไม่ให้ซ้ ากับเพื่อน แล้วเล่าเรื่องเพ่ือถ่ายทอดจินตนาการของ
ตนเองให้ครูและเพ่ือน ๆ ฟัง  
   5. ให้เด็กเล่นวัสดุที่ครูจัดเตรียมไว้ให้ โดยให้เล่นครบทุกคนตามที่ เด็กเลือก 
(ประมาณ 20 นาที) ครูกระตุ้นให้เด็กสนใจและเกิดจินตนาการเล่นด้วยตนเอง   
   6. ให้เด็ก ๆ ตั้งชื่อและเล่าเรื่องเกี่ยวกับการเล่นตามจินตนาการและ
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ครูบันทึกชื่อและเรื่องที่เด็กเล่า  
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  ขั้นสรุป 
   1. ครูและเด็ก ๆ สนทนาเกี่ยวกับการเล่นของเด็ก ๆ ชมเชยการสร้างสรรค์ 
สิ่งต่าง ๆ เพ่ือเล่นได้อย่างสนุกสนาน    
   2. เด็ก ๆ ช่วยกันเก็บของ 
 
สื่อหรือแหล่งการเรียนรู้ 
  1. คู่มือกิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับเด็ก
ปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 
  2. ดอกจ าปา จ าปี มะลิ ดาวเรือง กุหลาบ และพวงมาลัยดอกมะลิ  
  3. วัสดุปลายเปิด ได้แก่ แท่งไม้/กิ่งไม้ ส าลี ใบตอง/ใบไม้ ดินน้ ามัน ดอกไม้/ผลไม้ 
ดินเหนียว ดินทราย กล่องกระดาษ (กล่องยาสีฟัน กล่องสบู่) ผ้า ก้านกล้วย เชือก ผักสด วัสดุ
ส่วนกลาง (ริบบิ้น ขวดพลาสติก) ถาดพลาสติก จ านวนตามความเหมาะสม 
 
4. ตัวอย่างแผนการจัดประสบการณ์ โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทานเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  
 

แผนการจัดประสบการณ์ โดยใช้กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
กิจกรรมสร้างสรรค์และเล่นตามมุม (ใช้เวลาครั้งละ 40 นาที) 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
 
หน่วยวันปีใหม่  
 
สาระส าคัญ 
  วันปีใหม่ คือ วันที่ 1 มกราคม ของทุกปี เป็นวันแรกของการเริ่มศักราชใหม่ ในประเทศ  
ต่าง ๆ จะมีการเฉลิมฉลองเทศกาลปีใหม่นี้ ด้วยการจัดงานรื่นเริงมีการนับถอยหลังก่อนถึงเวลาวินาที
แรกของปีใหม่ เรียกว่าเคาท์ดาวน์ ในเมืองต่าง ๆ ของหลาย ๆ ประเทศมีการประดับดวงไฟ จุดพลุ
เฉลิมฉลองอย่างสวยงาม บางแห่งมีการเปิดเพลง จัดงานรื่นเริงร่วมกัน ในเทศกาลปีใหม่คนไทยมักจะ
ใช้เป็นโอกาสในการเดินทางไปเยี่ยมเยือนญาติ เพ่ืออวยพรและขอพรปีใหม่ และมีการมอบบัตรอวย
พร หรือ ส.ค.ส. แก่กันและกันเพื่อมอบความปรารถนาดีให้ทุกคนมีโชคดีในวันปีใหม่ 
 
 
 



 

 

 142 

สาระการเรียนรู้ 
  สาระท่ีควรเรียนรู้ 
    1. เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานที่แวดล้อมเด็ก ฉันเป็นสมาชิกคนหนึ่งของครอบครัว 
ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของสังคม ในสังคมมีค่านิยมเกี่ยวกับวันขึ้นปีใหม่  เป็นเทศกาลที่เป็นมงคล เป็นการ
เริ่มต้นปีใหม่ มีการมอบ ส.ค.ส. ซึ่งเป็นค าอวยพรปีใหม่แด่คนรู้จัก มีการมอบของขวัญ ขนมเค้ก ฯลฯ  
ตัวฉันและครอบครัวควรรับรู้และปฏิบัติตามประเพณีของสังคมนี้   
   2. สิ่งต่าง ๆ รอบตัวเด็ก มีชื่อ มีลักษณะ รูปร่าง ประโยชน์ โทษ แตกต่างกัน สามารถ
แบ่งตามประเภท ชนิด ขนาด สี รูปร่าง วัสดุ ลักษณะการใช้งานได้ สิ่งต่าง ๆ สามารถน ามาประยุกต์
เพ่ือใช้เล่น ท าผลงานศิลปะ และใช้งานต่าง ๆ ได้ตามความเหมาะสม 
  ประสบการณ์ส าคัญ 
   1. ด้านร่างกาย ใช้กล้ามเนื้อเล็กสร้างสรรค์ผลงานศิลปะตามจินตนาการได้ โดยรู้จัก
รักษาความปลอดภัยของตนเองและผู้อ่ืน 
   2. ด้านอารมณ์และจิตใจ แสดงปฏิกิริยาโต้ตอบเสียงดนตรี สร้างสรรค์ผลงานศิลปะตาม
ความคิดและจินตนาการของตนเองอย่างสร้างสรรค์  
   3. ด้านสังคม เด็ก ๆ เรียนรู้การเล่นและท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างราบรื่นท าผลงานศิลปะ 
รู้จักวางแผน ตัดสินใจ และลงมือปฏิบัติเพื่อสร้างสรรค์ผลงานของตนเองได้  
   4. ด้านสติปัญญา แสดงความคิดสร้างสรรค์ของตนเองผ่านสื่อ วัสดุ และผลงานศิลปะ 
สร้างสรรค์อย่างอิสระเสรี เล่าเรื่องหรือถ่ายทอดจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของตนเองโดยใช้
ภาษาสื่อสารและโต้ตอบให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ 
 
ศิลปะสร้างสรรค์ ครั้งท่ี 1  
  เรื่อง ส.ค.ส. ส่งความสุข 
  วันที่ 24 มกราคม 2565  
  พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ : ความคิดคล่องแคล่ว 
 
จุดประสงค์ 
 1. เด็กท ากิจกรรมศิลปะตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของตนเองได้ 
 2. เด็กสามารถคิดและพูดค าอวยพรได้ภายในเวลาที่ก าหนด 
 3. เด็กเล่าเรื่องเพ่ือถ่ายทอดจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของตนเองได้ 
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วิธีด าเนินกิจกรรม 
 ขั้นเตรียม 
  1. จัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ในการท าผลงานศิลปะโดยจัดเตรียมอุปกรณ์ให้พร้อมและ
เพียงพอส าหรับการใช้งานของเด็ก  
  2. ศึกษาคู่มือการจัดกิจกรรมครั้งที่ 1 เรื่อง ส.ค.ส. ส่งความสุข  
  3. เตรียมนิทานกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง ค าอวยพรวันขึ้นปีใหม่ 
  4. เตรียมเครื่องมือวัดและประเมินผล  
  ขั้นน า 
  1. ให้เด็ก ๆ กระโดดตบพร้อม ๆ กัน หนึ่งครั้ง สองครั้ง สามครั้ง จนสังเกตว่า เด็ก ๆ 
สนใจการท ากิจกรรม 
  2. สนทนากับเด็กเก่ียวกับวันขึ้นปีใหม่ และประสบการณ์เกี่ยวกับ ส.ค.ส. และค าอวยพร 
ปีใหม่ เชื่อมโยงเข้าสู่การเล่านิทาน  
 ขั้นปฏิบัติกิจกรรม 
  1. เล่านิทาน เรื่องค าอวยพรวันขึ้นปีใหม่ ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับค่านิยมและธรรมเนียมที่
มักปฏิบัติกันในเทศกาลปีใหม่ เช่น การกล่าวทักทายด้วยค าว่าสวัสดีปีใหม่ การมอบ ส.ค.ส. ในช่วง
เทศกาลปีใหม ่
  2. กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงความสัมพันธ์ โดยให้
เด็กฝึกคิดและพูดค าอวยพรปีใหม่ ให้เวลาคิดและพูดคนละไม่เกิน 15 วินาที  
  3. สนทนาเก่ียวกับดนตรีไทย การอนุรักษ์วัฒนธรรมไทย และให้เด็กแลกเปลี่ยนเกี่ยวกับ
การเผยแพร่วัฒนธรรมดนตรีไทย 
  4. แนะน าวัสดุต่าง ๆ ที่น ามาท ากิจกรรมศิลปะ โดยในสนทนากับเด็กเกี่ยวกับที่มาของ
วัสดุและการใช้ประโยชน์ เช่น ก้านกล้วยได้มาจากไหน เด็ก ๆ เคยเห็นก้านกล้วยมาก่อนหรือไม่   
เด็ก ๆ คิดว่าก้านกล้วยใช้ประโยชน์อะไรได้บ้าง  
  5. ให้เด็กท าผลงานศิลปะและเลือกวัสดุตามที่ต้องการ ย้ ากับเด็กว่าให้สร้างสรรค์ผลงาน
ตามความคิดและจินตนาการของตนเอง  
  6. ครูเรียกเด็กทีละคนเพ่ือสอบถามเกี่ยวกับการผลงานศิลปะที่เด็กท า สอบถามชื่อ
ผลงาน และให้เด็กเล่าจินตนาการเกี่ยวกับผลงานศิลปะของตนเอง ครูจดบันทึกลงในแบบบันทึก
พฤติกรรม 
 ขั้นสรุป 
  1. สรุปเกี่ยวกับค าอวยพรในวันขึ้นปีใหม่ ยกตัวอย่างเด็ก ๆ ที่เลือกค าได้เหมาะสมกับ
เทศกาลปีใหม่ เช่น ขอให้มีความสุข ขอให้มีสุขภาพแข็งแรง เป็นต้น  
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  2. ให้เด็กยกตัวอย่างสิ่งที่จะมอบเป็นของขวัญปีใหม่ส าหรับเพื่อน 
  3. เด็ก ๆ ช่วยกันเก็บของเข้าที่อย่างเป็นระเบียบเรียบร้อย 
 
สื่อหรือแหล่งการเรียนรู้ 
 1. คู่มือกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับเด็กปฐมวัย  
ชั้นอนุบาลปีที่ 2  
 2. วัสดุและอุปกรณ์ส าหรับกิจกรรมศิลปะ ได้แก่ ก้านกล้วย ใบตอง ใบไม้ ดอกไม้ กิ่งไม้ 
กระดาษ ดินน้ ามัน ถาดรองปั้น สีเทียน สีน้ า พู่กัน ถาดสี สีไม้ ผ้าเช็ดมือ ถาดพลาสติกจ านวนตาม  
ความเหมาะสม 
 
ศิลปะสร้างสรรค์ ครั้งท่ี 2  
 เรื่อง ของขวัญปีใหม่ 
 วันที่ 25 มกราคม 2565  
 พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ : ความคิดคล่องแคล่ว 
 
จุดประสงค์ 
  1. เด็กท ากิจกรรมศิลปะตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของตนเองได้ 
  2. เด็กสามารถคิดและเรียงค าเป็นประโยคที่สมบูรณ์ได้ภายในเวลาที่ก าหนด 
  3. เด็กเล่าเรื่องเพ่ือถ่ายทอดจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของตนเองได้ 
 
วิธีด าเนินกิจกรรม 
  ขั้นเตรียม 
   1. จัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ในการท าผลงานศิลปะโดยจัดเตรียมอุปกรณ์ให้พร้อมและ
เพียงพอส าหรับการใช้งานของเด็ก  
   2. ศึกษาคู่มือการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ชั้นอนุบาลปีที่ 2 ด้วย
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ประกอบเพลงไทยเดิมบรรเลงครั้งที่ 2 เรื่องของขวัญปีใหม่  
   3. เตรียมนิทานกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง ของขวัญปีใหม่ 
   4. เตรียมเครื่องมือวัดและประเมินผล  
   ขั้นน า 
   1. ให้เด็ก ๆ กระโดดกบไปข้างหน้า 3 ครั้ง ถอยหลัง 3 ครั้ง สลับกันเพ่ือรวมความสนใจ
ของเด็ก 
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   2. สนทนากับเด็กเกี่ยวกับวันขึ้นปีใหม่ และประสบการณ์เกี่ยวกับของขวัญวันปีใหม่ 
และเชื่อมโยงเข้าสู่การเล่านิทาน  
  ขั้นปฏิบัติกิจกรรม 
   1. เล่านิทาน เรื่องของขวัญปีใหม่ ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับการจัดงานฉลองปีใหม่ และการ
ฝึกความคิดสร้างสรรค์ ทางด้านความคิดคล่องแคล่ว  
   2. กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ ความคิดคล่องแคล่ว โดยให้เด็กฝึกคิดและเรียงค าตาม
เนื้อเรื่องในนิทาน ให้เวลาคิดและพูดคนละไม่เกิน 15 วินาที   
   3. แนะน าวัสดุต่าง ๆ ที่น ามาท ากิจกรรมศิลปะ โดยในสนทนากับเด็กเกี่ยวกับที่มาของ
วัสดุและการใช้ประโยชน์ เช่น ใบตองนี้ได้มาจากต้นอะไร ใช้ท าอะไรได้บ้าง เป็นต้น 
   4. ให้เด็กท าผลงานศิลปะและเลือกวัสดุตามที่ต้องการ ย้ ากับเด็กว่าให้สร้างสรรค์ผลงาน
ตามความคิดและจินตนาการของตนเอง  
   5. ครูเรียกเด็กทีละคนเพ่ือสอบถามเกี่ยวกับการผลงานศิลปะที่เด็กท า สอบถามชื่อ
ผลงาน ให้เด็กเล่าจินตนาการเก่ียวกับผลงานของตนเอง ครูจดบันทึกลงในแบบบันทึกพฤติกรรม 
  ขั้นสรุป 
   1. สรุปเกี่ยวกับของขวัญปีใหม่ ว่าถ้าถึงเทศกาลปีใหม่เด็ก ๆ จะให้ของขวัญอะไรบ้าง  
   2. สรุปความคิดคล่องแคล่ว โดยให้เด็กฝึกเรียงค า “สุข มี ฉัน ความ” (ฉันมีความสุข) 
“ได ้ฉัน ของขวัญ” (ฉันได้ของขวัญ)  
   3. ฝึกให้เด็กคิดโจทย์จากประโยคที่ครูพูด “ไปเที่ยวปีใหม่” (ให้เด็กสลับค าเอง) 
   4. เด็ก ๆ ช่วยกันเก็บของเข้าที่อย่างเป็นระเบียบเรียบร้อย 
 
สื่อหรือแหล่งการเรียนรู้ 
 1. คู่มือกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับเด็กปฐมวัย ชั้น
อนุบาลปีที่ 2  
  2. วัสดุและอุปกรณ์ส าหรับกิจกรรมศิลปะ ได้แก่ ก้านกล้วย ใบตอง ใบไม้ ดอกไม้ กิ่งไม้ 
กระดาษ ดินสอ ดินน้ ามัน ถาดรองปั้น สีเทียน สีน้ า พู่กัน ถาดสี สีไม้ ผ้าเช็ดมือ ถาดพลาสติก จ านวน
ตามความเหมาะสม 
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5. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ (The test for 
creative thinking-drawing production) TCT-DP ของ Jellen และ Urban  
 

 
 
ชื่อ-สกุล....................................................................ชั้นอนุบาลปีที่  2  โรงเรียน......................... ...... 

ชื่อภาพ................................................................................................................................................ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์  ก่อนการทดลอง 
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ชื่อ-สกุล.....................................................................ชั้นอนบุาลปีที่  2  โรงเรียน........................ ....... 
ชื่อภาพ............................................................................................................................. ................... 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์  หลังการทดลอง 
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ภาคผนวก ข 
การหาคุณภาพของเครื่องมือ 
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แบบประเมินแผนการจัดประสบการณ์ 
ค าชี้แจง แบบประเมินนี้สร้างขึ้นส าหรับผู้เชี่ยวชาญเพ่ือใช้ในการประเมินแผนการจัดประสบการณ์  

โปรดพิจารณาและแสดงความคิดเห็นส าหรับเป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขแผนการจัด
ประสบการณ์ โดยพิจารณาความเหมาะสมของแผนตามรายการประเมินแต่ละข้อ แล้วท า
เครื่องหมายถูก ลงในช่องระดับความเหมาะสมตามความคิดของท่าน การให้คะแนนความ
เหมาะสมมีดังนี้ 

 ให้ 5 คะแนน เมื่อเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับ มากที่สุด 
 ให้ 4 คะแนน เมื่อเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับ มาก 
 ให้ 3 คะแนน เมื่อเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับ ปานกลาง 
 ให้ 2 คะแนน เมื่อเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับ น้อย 
 ให้ 1 คะแนน เมื่อเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับ น้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1. สาระส าคัญ      

   1.1 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ในหลักสูตร      

   1.2 มีประโยชน์ต่อชีวิตประจ าวัน      
   1.3 เหมาะสมกับวัยของเด็ก      

   1.4 ชัดเจน เข้าใจง่าย      

2. สาระการเรียนรู้      
   2.1 สาระที่ควรเรียนรู้สอดคล้องกับสาระส าคัญ      

   2.2 สาระที่ควรเรียนรู้เชื่อมโยงสู่การจัดประสบการณ์      

   2.3 ประสบการณ์ส าคัญส่งเสริมพัฒนาด้านร่างกาย 
อารมณ์และจิตใจ สังคม และสติปัญญา 

     

3. จุดประสงค์      
   3.1 สอดคล้องกับเนื้อหา      

   3.2 เหมาะสมกับวัยของเด็ก      

   3.3 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย      
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

4. วิธีด าเนินกิจกรรม      

   4.1 ขั้นเตรียม มีขั้นตอนการปฏิบัติชัดเจนและ
เหมาะสม 

     

   4.2 ขั้นน า มีวิธีการที่น่าสนใจและเหมาะสม      
   4.3 ขั้นน า สามารถน าเข้าสู่บทเรียนได้      

   4.4 ขั้นปฏิบัติกิจกรรม อธิบายขั้นตอนการปฏิบัติได้
อย่างชัดเจน ง่ายต่อการปฏิบัติ 

     

   4.5 ขั้นปฏิบัติกิจกรรม มีรายละเอียดของการจัด
กิจกรรมและการใช้สื่อวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ในการจัด
ประสบการณ์ 

     

   4.6 ขั้นปฏิบัติกิจกรรม เปิดโอกาสให้เด็กท ากิจกรรม
โดยไม่จ ากัดอิสระทางความคิดและจินตนาการ 

     

   4.7 ขั้นสรุป มีขั้นตอนที่เด็กจะสามารถสรุปได้ตรง
ประเด็นของการพัฒนา 

     

   4.8 ขั้นสรุป ใช้การเสริมแรงทางบวก เพ่ือสร้างเสริม
เจตคติที่ดีต่อการท ากิจกรรม 

     

   4.9 ขั้นสรุป มีการเสริมแรงทางบวกและส่งเสริม
ความเป็นคนดี มีวินัย และมีความสุข 

     

5. สื่อหรือแหล่งเรียนรู้      

   5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
   5.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และจัดกิจกรรม      

   5.3 เร้าความสนใจของเด็ก      
   5.4 เหมาะสมกับระดับชั้นและวัยของเด็ก      

   5.5 เด็กมีส่วนร่วมในการใช้      

6. การวัดและประเมินผล          
   6.1 มีเกณฑ์การให้คะแนนชัดเจน      

   6.2 มีแบบฟอร์มส าหรับการวัดและประเมินผล      
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
  .......................................................................................................................................................  
  .......................................................................................................................................................  
  .......................................................................................................................................................  
  .......................................................................................................................................................  
  .......................................................................................................................................................  
  .......................................................................................................................................................  
  .......................................................................................................................................................  
  .......................................................................................................................................................  
  .......................................................................................................................................................  
  .......................................................................................................................................................  
  .......................................................................................................................................................  
  .......................................................................................................................................................  
 
 

ลงชื่อ.......................................................................................ผู้ประเมิน  
          (............................................................................) 
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ผลการประเมินแผนการจัดประสบการณ์ กิจกรรมการเล่านิทาน โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 คน  

รายการประเมิน 
ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย S.D. 
แปล
ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1. สาระส าคัญ 

   1.1 สอดคล้องกับมาตรฐาน
การเรียนรู้ในหลักสูตร 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 
มาก
ที่สุด 

   1.2 มีประโยชน์ต่อ
ชีวิตประจ าวัน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 
มาก
ที่สุด 

   1.3 เหมาะสมกับวัยของเด็ก 
5 4 4 5 5 4.60 0.55 

มาก
ที่สุด 

   1.4 ชัดเจน เข้าใจง่าย 
5 4 5 5 5 4.80 0.45 

มาก
ที่สุด 

รวม 4.80 0.41 
มาก
ที่สุด 

2. สาระการเรียนรู้ 

   2.1 สาระที่ควรเรียนรู้
สอดคล้องกับสาระส าคัญ 

5 5 5 4 4 4.60 0.55 
มาก
ที่สุด 

   2.2 สาระที่ควรเรียนรู้
เชื่อมโยงสู่การจัดประสบการณ์ 

4 5 5 5 5 4.80 0.45 
มาก
ที่สุด 

   2.3 ประสบการณ์ส าคัญ
ส่งเสริมพัฒนาด้านร่างกาย 
อารมณ์และจิตใจ สังคม และ
สติปัญญา 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 
มาก
ที่สุด 

รวม 4.73 0.46 
มาก
ที่สุด 

3. จุดประสงค์ 

   3.1 สอดคล้องกับเนื้อหา 4 4 5 4 5 4.40 0.55 มาก 

   3.2 เหมาะสมกับวัยของเด็ก 5 5 4 5 5 4.80 0.45 มาก
ที่สุด 
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รายการประเมิน 
ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย S.D. 
แปล
ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

   3.3 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 5 4 4 5 5 
4.60 0.55 

มาก
ที่สุด 

รวม 4.60 0.51 
มาก
ที่สุด 

4. วิธีด าเนินกิจกรรม 

   4.1 ขั้นเตรียม มีขั้นตอน 
การปฏิบัติชัดเจนและเหมาะสม 

5 4 5 5 4 4.60 0.55 
มาก
ที่สุด 

   4.2 ขั้นน า มีวิธีการที่น่าสนใจ
และเหมาะสม 

4 5 5 5 5 4.80 0.45 
มาก
ที่สุด 

   4.3 ขั้นน า สามารถน าเข้าสู่
บทเรียนได้ 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 
มาก
ที่สุด 

   4.4 ขั้นปฏิบัติกิจกรรม 
อธิบายขั้นตอนการปฏิบัติได้
อย่างชัดเจน ง่ายต่อการปฏิบัติ 

4 5 4 5 5 4.60 0.55 
มาก
ที่สุด 

   4.5 ขั้นปฏิบัติกิจกรรม มี
รายละเอียดของการจัดกิจกรรม
และการใช้สื่อวัสดุอุปกรณ์ต่าง 
ๆ ในการจัดประสบการณ์ 

4 4 5 4 5 4.40 0.55 มาก 

   4.6 ขั้นปฏิบัติกิจกรรม เปิด
โอกาสให้เด็กท ากิจกรรมโดย 
ไม่จ ากัดอิสระจินตนาการ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 
มาก
ที่สุด 

   4.7 ขั้นสรุป มีขั้นตอนที่เด็ก 
จะสามารถสรุปได้ตรงประเด็น
ของการพัฒนา 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 
มาก
ที่สุด 

   4.8 ขั้นสรุป ใช้การเสริมแรง
ทางบวก เพื่อสร้างเสริมเจตคติ 
ที่ดีต่อการท ากิจกรรม 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 มาก
ที่สุด 
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รายการประเมิน 
ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย S.D. 
แปล
ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

   4.9 ขั้นสรุป มีการเสริมแรง
ทางบวกและส่งเสริมความ 
เป็นคนดี มีวินัย และมีความสุข 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 
มาก
ที่สุด 

รวม 4.69 0.47 
มาก
ที่สุด 

5. สื่อหรือแหล่งเรียนรู้ 
   5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

4 5 4 4 5 4.40 0.55 มาก 

   5.2 สอดคล้องกับสาระ 
การเรียนรู้ และการจัดกิจกรรม 

5 5 5 4 4 4.60 0.55 
มาก
ที่สุด 

   5.3 เร้าความสนใจของเด็ก 
5 5 5 4 4 4.60 0.55 

มาก
ที่สุด 

   5.4 เหมาะสมกับระดับชั้น
และวัยของเด็ก 

4 5 4 5 5 4.60 0.55 
มาก
ที่สุด 

   5.5 เด็กมีส่วนร่วมในการใช้ 
5 4 4 5 5 4.60 0.55 

มาก
ที่สุด 

รวม 4.56 0.51 
มาก
ที่สุด 

6. การวัดและประเมินผล     
   6.1 มีเกณฑ์การให้คะแนน
ชัดเจน 

5 5 5 4 4 4.60 0.55 
มาก
ที่สุด 

   6.2 มีแบบฟอร์มส าหรับ 
การวัดและประเมินผล 

5 4 4 5 4 4.40 0.55 มาก 

รวม 4.50 0.53 มาก 

โดยรวม 4.66 0.48 
มาก
ที่สุด 
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ผลการประเมินแผนการจัดประสบการณ์ กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์ โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 คน  

รายการประเมิน 
ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย S.D. 
แปล
ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1. สาระส าคัญ 

   1.1 สอดคล้องกับมาตรฐาน
การเรียนรู้ในหลักสูตร 

5 4 5 5 4 4.60 0.55 
มาก
ที่สุด 

   1.2 มีประโยชน์ต่อ
ชีวิตประจ าวัน 

5 4 5 5 5 4.80 0.45 
มาก
ที่สุด 

   1.3 เหมาะสมกับวัยของเด็ก 
5 5 5 5 5 5.00 0.00 

มาก
ที่สุด 

   1.4 ชัดเจน เข้าใจง่าย 
5 4 5 4 5 4.60 0.55 

มาก
ที่สุด 

รวม 4.75 0.44 
มาก
ที่สุด 

2. สาระการเรียนรู้ 

   2.1 สาระที่ควรเรียนรู้
สอดคล้องกับสาระส าคัญ 

5 4 5 4 4 4.40 0.55 มาก 

   2.2 สาระที่ควรเรียนรู้
เชื่อมโยงสู่การจัดประสบการณ์ 

5 4 5 4 5 4.60 0.55 
มาก
ที่สุด 

   2.3 ประสบการณ์ส าคัญ
ส่งเสริมพัฒนาด้านร่างกาย 
อารมณ์และจิตใจ สังคม และ
สติปัญญา 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 
มาก
ที่สุด 

รวม 4.67 0.49 
มาก
ที่สุด 

3. จุดประสงค์ 

   3.1 สอดคล้องกับเนื้อหา 
5 4 5 4 5 4.60 0.55 

มาก
ที่สุด 
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รายการประเมิน 
ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย S.D. 
แปล
ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

   3.2 เหมาะสมกับวัยของเด็ก 
5 5 5 5 5 5.00 0.00 

มาก
ที่สุด 

   3.3 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 
5 4 5 4 5 4.60 0.55 

มาก
ที่สุด 

รวม 4.73 0.46 
มาก
ที่สุด 

4. วิธีด าเนินกิจกรรม 

   4.1 ขั้นเตรียม มีขั้นตอน 
การปฏิบัติชัดเจนและเหมาะสม 

5 4 5 4 4 4.40 0.55 มาก 

   4.2 ขั้นน า มีวิธีการที่น่าสนใจ
และเหมาะสม 

4 3 5 5 4 4.20 0.84 มาก 

   4.3 ขั้นน า สามารถน าเข้าสู่
บทเรียนได้ 

5 4 5 5 4 4.60 0.55 
มาก
ที่สุด 

   4.4 ขั้นปฏิบัติกิจกรรม 
อธิบายขั้นตอนการปฏิบัติได้
อย่างชัดเจน ง่ายต่อการปฏิบัติ 

4 4 5 5 5 4.60 0.55 
มาก
ที่สุด 

   4.5 ขั้นปฏิบัติกิจกรรม มี
รายละเอียดของการจัดกิจกรรม
และการใช้สื่อวัสดุอุปกรณ์ 
ต่าง ๆ ในการจัดประสบการณ์ 

4 4 5 4 5 4.40 0.55 มาก 

   4.6 ขั้นปฏิบัติกิจกรรม เปิด
โอกาสให้เด็กท ากิจกรรมโดย 
ไม่จ ากัดอิสระทางความคิดและ
จินตนาการ 

5 4 4 5 5 4.60 0.55 
มาก
ที่สุด 

   4.7 ขั้นสรุป มีขั้นตอนที่เด็ก 
จะสามารถสรุปได้ตรงประเด็น
ของการพัฒนา 

4 4 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
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รายการประเมิน 
ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย S.D. 
แปล
ผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

   4.8 ขั้นสรุป ใช้การเสริมแรง
ทางบวก เพื่อสร้างเสริมเจตคติ 
ที่ดีต่อการท ากิจกรรม 

5 4 4 4 5 4.40 0.55 มาก 

   4.9 ขั้นสรุป มีการเสริมแรง
ทางบวกและส่งเสริมความ 
เป็นคนดี มีวินัย และมีความสุข 

5 4 4 5 5 4.60 0.55 
มาก
ที่สุด 

รวม 4.42 0.54 มาก 

5. สื่อหรือแหล่งเรียนรู้ 
   5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

5 5 4 4 5 4.60 0.55 
มาก
ที่สุด 

   5.2 สอดคล้องกับสาระ 
การเรียนรู้ และการจัดกิจกรรม 

5 5 4 4 4 4.40 0.55 มาก 

   5.3 เร้าความสนใจของเด็ก 5 4 5 4 4 4.40 0.55 มาก 

   5.4 เหมาะสมกับระดับชั้น
และวัยของเด็ก 

5 5 4 5 5 4.80 0.45 
มาก
ที่สุด 

   5.5 เด็กมีส่วนร่วมในการใช้ 5 4 4 5 4 4.40 0.55 มาก 

รวม 4.52 0.51 
มาก
ที่สุด 

6. การวัดและประเมินผล     

   6.1 มีเกณฑ์การให้คะแนน
ชัดเจน 

4 4 3 4 4 3.80 0.45 มาก 

   6.2 มีแบบฟอร์มส าหรับ 
การวัดและประเมินผล 

5 4 2 4 4 3.80 1.10 มาก 

รวม 3.80 0.79 มาก 

โดยรวม 4.51 0.57 
มาก
ที่สุด 
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ผลการทดลองใช้เครื่องมือ (Try Out) 
 การทดลองใช้เครื่องมือ ด าเนินการ ดังนี้  
  1. ผู้วิจัยติดต่อประสานงานเพ่ือขอพบผู้อ านวยการ โรงเรียนบ้านเก่าน้อย และโรงเรียน
บ้านหนองแวงไร่ เพ่ือขอความอนุเคราะห์ขอทดลองใช้เครื่องมือ (24 พฤศจิกายน 2565) 
  2. ผู้วิจัยเดินทางไปพบผู้อ านวยการ และครูระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเก่าน้อย 
และโรงเรียนบ้านหนองแวงไร่ เพื่อส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์ และอธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับ           
การทดลอง (25 พฤศจิกายน 2565) 
  3. ระยะเวลาการทดลองใช้เครื่องมือ 28 พฤศจิกายน – 29 ธันวาคม 2565  
 
1. ผลการทดลองใช้ (Try Out) แผนการจัดประสบการณ์ โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทานเพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ กลุ่มทดลองที่ 2 นักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหนอง
แวงไร่ ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวนนักเรียน 12 คน  
 

วันที่ ครั้งที่/เรื่อง ผลการจัดประสบการณ์ 

28 พย. 65 เตรียมความพร้อม  
ทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ก่อนทดลอง 

ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก 12 คน  

29 พย. 65 หน่วยวันปีใหม่  
1. ส.ค.ส. ส่งความสุข 

นักเรียนสนใจฟังนิทาน นักเรียนชอบฟังนิทานและ
สนทนาซักถามเรื่องราว นักเรียนท าผลงานศิลปะได้ 
ตอบค าถามได้ 
ข้อเสนอแนะ : หน่วยการทดลองและกิจกรรมไม่ตรง
กับช่วงปีใหม่  

30 พย. 65 2. ของขวัญปีใหม่ 
1 ธค. 65 3. ขนมเค้กปีใหม่ 

2 ธค. 65 4. งานฉลองปีใหม่ 
6 ธค. 65 5. พลุแสนสวย 

7 ธค. 65 หน่วยฉันรักฤดูหนาว 
6. ฤดูหนาวคืออะไร 

นักเรียนชอบฟังนิทาน บางคนพูดคุยกับเพ่ือน ครูต้อง
เรียกดึงความสนใจ นักเรียนรู้จักฤดูหนาว นักเรียนมี
ความรู้และประสบการณ์เก่ียวกับฤดูหนาว นักเรียน 
ชอบท ากิจกรรมศิลปะ และสามารถตั้งชื่องานได้และ 
เล่าเรื่องได้บางคน 
ข้อเสนอแนะ : ควรมีภาพประกอบนิทาน  

8 ธค. 65 7. ฤดูหนาวแตกต่างกัน 

9 ธค. 65 8. เครื่องกันหนาว 
13 ธค. 65 9. การรักษาสุขภาพใน 

ฤดูหนาว 

14 ธค. 65 10. ฤดูหนาวกับสิ่งมีชีวิต 
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วันที่ ครั้งที่/เรื่อง ผลการจัดประสบการณ์ 

15 ธค. 65 หน่วยกลางวันกลางคืน 
11. กลางวัน 

นักเรียนชอบฟังนิทาน ชอบท ากิจกรรมศิลปะ ส่วน
ใหญ่ท าผลงานสอดคล้องกับนิทานที่ฟัง นักเรียนตั้งชื่อ
ผลงานได้ เล่าเรื่องเกี่ยวกับผลงานได้เป็นส่วนใหญ่  
ข้อเสนอแนะ : - 

16 ธค. 65 12. การด าเนินชีวิต
กลางวัน 

19 ธค. 65 13. กลางคืน 

20 ธค. 65 14. การด าเนินชีวิต
กลางคืน 

21 ธค. 65 15. ประโยชน์ของ
แสงอาทิตย์ 

22 ธค. 65 หน่วยชุมชนที่รัก 
16. เพ่ือนบ้านของฉัน 

นักเรียนสนใจฟังนิทาน และชอบท าผลงานศิลปะ  
แต่มีบางคนไม่ร่วมมือ นักเรียนรู้จักสถานที่ในชุมชน 
ตอบค าถามตามเรื่องที่เล่านิทานได้ เล่าเรื่องเกี่ยวกับ
ผลงานศิลปะได้  
ข้อเสนอแนะ : ควรปรับเกณฑ์การให้คะแนน
พฤติกรรมเช่น ให้ 2 คะแนน  เมื่อเด็กท ากิจกรรมด้วย
ตนเอง แสดงท่าทางตามความคิดของตนเอง ตั้งชื่อ
และเล่าเรื่องเกี่ยวกับจินตนาการของตนเองได้ เป็น ให้ 
2 คะแนน  เมื่อเด็กท ากิจกรรมศิลปะด้วยตนเอง ตั้ง
ชื่อและเล่าเรื่องเกี่ยวกับผลงานศิลปะและ
จินตนาการของตนเองได้ 

23 ธค. 65 17. โรงพยาบาลส่งเสริม
สุขภาพ 

26 ธค. 65 18. ศาสนสถาน (วัด) 

27 ธค. 65 19. โรงเรียนของหนู 
28 ธค. 65 20. สถานีต ารวจ 

29 ธค. 65 ทดสอบความคิด
สร้างสรรค์หลังทดลอง 

ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก 12 คน  
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คะแนนพฤติกรรมด้านความคิดสร้างสรรค์ 
การจัดประสบการณ์ โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทานเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  

กลุ่มทดลองที่ 2 (Try Out 2) นักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีท่ี 2  
โรงเรียนบ้านหนองแวงไร่ ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวนนักเรียน 12 คน 

การแสดงพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์ เกณฑ์การให้คะแนน มีดังนี้ 
 ให้  0 คะแนน  เมื่อเด็กไม่สนใจและไม่ให้ความร่วมมือในการปฏิบัติกิจกรรม   
   1 คะแนน  เมื่อเด็กท ากิจกรรมด้วยตนเอง แสดงท่าทางตามความคิดของตนเอง  
   2 คะแนน  เมื่อเด็กท ากิจกรรมด้วยตนเอง แสดงท่าทางตามความคิดของตนเอง 
    ตั้งชื่อและเล่าเรื่องเกี่ยวกับจินตนาการของตนเองได้ 
 

เลขที่ 
การจัดประสบการณ์เล่นสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

ครั้งที่ 
1 

ครั้งที่ 
2 

ครั้งที่ 
3 

ครั้งที่ 
4 

ครั้งที่ 
5 

ครั้งที่ 
6 

ครั้งที่ 
7 

ครั้งที่ 
8 

ครั้งที่ 
9 

ครั้งที่ 
10 

1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 
2 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 

3 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 

4 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 
5 1 1 1 2 1 2 2 1 2 1 

6 1 1 1 1 1 2 1 1 2 1 
7 1 1 1 2 1 2 2 1 1 1 

8 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 

9 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 
10 1 1 1 1 2 1 1 2 1 2 

11 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 

12 1 1 1 1 2 1 1 2 2 2 
คะแนน

ที่ได้ 
สรุปคะแนนการประเมินพฤติกรรมของนักเรียนแต่ละครั้ง  

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

1 12 12 12 7 9 8 8 9 8 9 

2 0 0 0 5 3 4 4 3 4 3 
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เลขที่ 
การจัดประสบการณ์เล่นสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

ครั้งที่ 
11 

ครั้งที่ 
12 

ครั้งที่ 
13 

ครั้งที่ 
14 

ครั้งที่ 
15 

ครั้งที่ 
16 

ครั้งที่ 
17 

ครั้งที่ 
18 

ครั้งที่ 
19 

ครั้งที่ 
20 

1 1 1 2 2 2 1 1 1 1 2 

2 2 2 1 2 2 1 2 1 1 0 

3 1 1 1 1 2 2 2 1 0 1 
4 1 2 1 2 2 1 2 1 1 1 

5 2 1 1 1 2 2 2 2 2 2 

6 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 
7 1 1 1 1 2 1 1 2 2 2 

8 1 1 1 1 1 1 0 2 2 2 

9 1 1 2 2 1 2 1 2 2 2 
10 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 

11 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 
12 2 2 1 1 1 1 1 1 1 2 

คะแนน
ที่ได้ 

สรุปคะแนนการประเมินพฤติกรรมของนักเรียนแต่ละครั้ง  

0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 

1 6 6 8 6 5 6 5 5 4 2 
2 6 6 4 6 7 6 6 7 7 9 
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ผลการบันทึกพฤติกรรมด้านความคิดสร้างสรรค์ 
การจัดประสบการณ์ โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  

กลุ่มทดลองที่ 2 (Try Out 2) นักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีท่ี 2  
โรงเรียนบ้านหนองแวงไร่ ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวนนักเรียน 12 คน 

 

เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 1-5 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 4 ครั้งที่ 5 

1 - - - - - 
2 

- - - - 

เรื่องงานฉลอง 
มีลูกโป่งขนม

เค้ก จัดงานบน
โต๊ะมีคนไปงาน

เยอะ 

3 

- - - 

เรื่องงานปีใหม่ 
มีคนจัดงาน       
ปีใหม่ มีขนม          

มีเป็บซี่ มีลูกโป่ง 
มีคนร้องเพลง 

เต้นกัน  

- 

4 - - - - - 

5 

- - - 

เรื่องข้ึนปีใหม่ 
โรงเรียนจัดงาน
เลี้ยงขึ้นปีใหม่ 

หนูจับได้
ของขวัญเป็น

ตุ๊กตา 

- 

6 - - - - - 
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เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 1-5 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 4 ครั้งที่ 5 

7 

- - - 

ยายกับตาพาไป
เที่ยวปีใหม่ 

มีอาหารเยอะ  
มีคนเยอะ ได้กิน

ขนม กินน้ า 

- 

8 

- - - 

เรื่องเท่ียวงาน 
พากันไปเที่ยว
งาน มีหมอล า  

มีคนเต้น 

- 

9 

- - - 

เรื่องจับ
ของขวัญ 

จับได้กล่องใหญ่
ที่สุด มีตุ๊กตาหมี

ตัวใหญ่ๆ  

- 

10 

- - - - 

เรื่องจุดพลุ 
จุดพลุสีสวย 

แดง เขียว พลุ
ดอกไม้ หนูได้
เล่นไฟเย็น  

11 - - - - - 
12 

- - - - 

เรื่องลูกโป่ง 
งานเลี้ยงมี

ลูกโป่งเยอะแยะ 
เด็กชอบลูกโป่ง  
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เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 6-10 

ครั้งที่ 6 ครั้งที่ 7 ครั้งที่ 8 ครั้งที่ 9 ครั้งที่ 10 

1 

- 

เรื่องลูกเป็ด 
ลูกเป็ดบินข้าม
ทะเล ไปเที่ยว

ไกล ๆ   

- - - 

2 

- 

เรื่อง เป็ดหนี
หนาว 

เจ้าเป็นบินหนี
อากาศหนาว 
บินไปเรื่องๆ  

จนมาถึง
เมืองไทย 

- - - 

3 - - - - - 

4 เรื่องลูกนก 
นกนอนอยู่ในรัง 
แม่นกเอาข้าว

มาป้อน ทุกวันๆ  
ลูกนกกิน 
จนอ้วน 

- - - - 

5 

เรื่องหน้าหนาว 
หน้าหนาวหนาว
มาก ต้องนอน

ห่มผ้า มีหิมะตก 

เรื่องเจ้านกชอบ
บิน นกตัวหนึ่ง

บินไปบนฟ้า บิน
ไปหาอาหาร 

มันเจอกับเป็ด 
แล้วก็บินไป

ด้วยกัน 

- 

เรื่องหุ่นยนต์  
ที่บ้านมีหุ่นยนต์ 

มันชอบเดิน
เที่ยว และช่วย

แม่ท างาน 

- 

 

 

 

 



 

 

 165 

เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 6-10 

ครั้งที่ 6 ครั้งที่ 7 ครั้งที่ 8 ครั้งที่ 9 ครั้งที่ 10 

6 
เรื่องหิมะ หิมะ
ตกมีตุ๊กตาหิมะ 
ตุ๊กตาหิมะเดิน
ได้ร้องเพลงได้ 

- - 

เรื่องหุ่นยนต์
ของฉัน หนู
สร้างหุ่นยนต์
ขึ้นมาเล่นด้วย 
เป็นเพื่อนเล่น 

ไปซื้อของ 

- 

7 

เรื่องนกน้อย 
นกหลบอยู่ใน

บ้าน หน้าหนาว
ไม่มีเสื้อหนาว มี
แต่แม่กอดให้อุ่น 

เรื่องเป็ดน้อย 
เป็ดน้อยชอบ
หนีเที่ยว วัน

หนึ่งเป็ดน้อยบิน
หนีแม่ไปเที่ยว
ไกลๆ กลับบ้าน
ไม่ถูก แม่ก็ต้อง

มาตาม 

- - - 

8 - - - - - 

9 - - - - - 
10 

- - 

เรื่องดัดแปลง
กระป๋องแป้ง 
กระป๋องแป้ง
เอามาท าท่ีใส่

ของได้  

- 

เรื่องเมืองใหม่ 
ในเมืองมี

โรงเรียน มีบ้าน 
มีรถ มีร้านขาย

ของ  

11 

- - 

เรื่องของเล่น 
กระป๋องแป้ง
เอามาท ารถได้ 
ใส่ล้อเข้าไป 
แล้วใส่เชือก  
ก็เป็นลด 

เรื่องหุ่นยนต์
ขายของ ยืนอยู่
หน้าเซเว่น ช่วย
ขายของ ช่วย
พูดกับลูกค้า 

เรื่องสร้างดาว 
ดาวดวงใหม่  

มีมนุษย์อวกาศ 
มียานอวกาศ 

หุ่นยนต์  
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เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 6-10 

ครั้งที่ 6 ครั้งที่ 7 ครั้งที่ 8 ครั้งที่ 9 ครั้งที่ 10 

12 

- - 

เรื่องดัดแปลง
สิ่งต่าง ๆ สิ่ง
ต่าง ๆ น ามา
ท าเป็นสิ่งใหม่
ได้ ทั้งท าของ

เล่นก็ได้ 

เรื่อง หุ่นยนต์จิ๋ว 
คนสร้างขึ้นเพ่ือ
ไว้ส าหรับคนลืม

กุญแจบ้าน 
หุ่นยนต์จะช่วย

ไขกุญแจให้ 

เรื่องสร้างเมือง 
เมืองนี้มี

สวนสาธารณะ 
สวนสนุก มีสวน

สัตว์ รถ 
โรงเรียน 

 
 

เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 11-15 

ครั้งที่ 11 ครั้งที่ 12 ครั้งที่ 13 ครั้งที่ 14 ครั้งที่ 15 

1 

- - 

เรื่องถ้ า
มหัศจรรย์  
มีพ่อมดเฝ้า
ไม่ให้ใครเข้า 

เรื่องหมีข้ัวโลก  
หมีอาศัยอยู่ขั้ว
โลก มีแต่หิมะ 
หมีอยู่ในถ้ า 

เรื่องตุ๊กตา
ฟองน้ า หนูเอา
ฟองน้ ามาท า
ตุ๊กตาได้ ท าได้

หลายแบบ 

2 
เรื่องนก

ท่องเที่ยว เจ้า
นกชอบบินไป

เที่ยว ไปตามป่า
เขา บินดูวิว

ทิวทัศน์ 

เรื่องคอกวัว 
ที่บ้านเลี้ยงวัว  
มีคอกวัว มีเป็ด 

ไก่ หมู 

- 

เรื่องข้ัวโลก 
ขั้วโลกอากาศ

หนาวเย็น 
มีแต่หิมะและ

น้ าแข็ง มีหมีขั้ว
โลกอาศัยอยู่ 

เรื่อง
กะลามะพร้าว 

ใช้ท าของเล่นได้ 
ที่บ้านหนูมีของ
เล่นที่ท าจาก
กะลามะพร้าว

แบบนี้ 
3 

- - - - 

เรื่องของเล่น 
เอาฟองน้ ามา
วาดรูป มาท า

ของเล่น 
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เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 11-15 

ครั้งที่ 11 ครั้งที่ 12 ครั้งที่ 13 ครั้งที่ 14 ครั้งที่ 15 

4 

- 

เรื่องอาหาร 
อาหารมีหลาย
อย่าง มีข้าว  
มีปลาทอด  

ไก่ทอด 

- 

เรื่องหมีหิวน้ า 
หมีอยู่บ้าน

น้ าแข็ง ไม่มีน้ า
กิน มีแต่น้ าแข็ง 

จึงต้องรอ
น้ าแข็งละลาย 

เรื่องของเล่น
ของหนู ท าจาก
กะลามะพร้าว 
มีหลายแบบ 

ของเล่น  
มีวางขาย 

5 ภูเขา ทะเล นก 
เป็นเพื่อนกัน 
ชอบมาคุยกัน 
และไปเที่ยว 

- - - 
เรื่องฟองน้ าวาด
รูป ใช้ท าภาพได้ 

จุ่มสีวาดได้ 

6 
เรื่องนกนางนวล 
นกนางนวลบิน
ไปเที่ยวแถวทุ่ง
นา เจอชาวนา 
ก าลังเก่ียวข้าว 

เรื่องไก่กับเป็ด 
ที่นามีไก่กับเป็ด 
มีปีกเหมือนกัน 

นกก็มีปีก  

- 

เรื่องแก้วน้ า 
แก้วน้ าติดอยู่ใน
น้ าแข็ง ต้องใช้
ไฟต้ม และเอา

ออกได้ 

เรื่อง
กะลามะพร้าว

ท าตุ๊กตา คุณตา
เคยท าให้ เป็น 
ตุ๊กตาท าจาก

มะพร้าว 

7 

- - - - 

เรื่องนกกับรัง
นกเอาฟองน้ า

ไปท ารัง  
ท ารัง อยู่ใน

กะลามะพร้าว 
8 - - - - - 

9 

- - 

เรื่องไม้คฑา
วิเศษ พ่อมดมี
ไม้คฑาวิเศษ 
ซ่อนไว้ในถ้ า  

มีคนเฝ้า 

เรื่องหมีหิวน้ า 
เจ้าหมีอยากกิน
น้ า เลยออกมา
หน้าถ้ า ไม่มีน้ า 
ต้องเดินต่อไป

หาน้ า 

- 
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เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 11-15 

ครั้งที่ 11 ครั้งที่ 12 ครั้งที่ 13 ครั้งที่ 14 ครั้งที่ 15 

10 เรื่องทะเล ทะเล
มีปลามากมาย 
มีนกนางนวล
บิน นกอยู่บน

บก  

เรื่องสัตว์คุยกัน 
มีสัตว์หลายตัว
เป็นเพื่อนกัน
พวกมันคุยกัน
เรื่องอาหาร 

พ่อมดใช้เวทย์
มนต์เสกปิดถ้ า

ไว้ ซ่อนไว้ 
- - 

11 

เรื่องภูเขา 
มีภูเขา มีทะเล 

ต้นไม้ ดวง
อาทิตย์ 

เรื่องม้า ม้าเป็น
หัวหน้าของสัตว์
ทุกตัว ม้าชอบ

วิ่ง กระโดด ร้อง
ฮ้ีๆ  

เรื่องทหาร
ผจญภัย 

ทหารที่เป็น
ตุ๊กตา เดินไป
ในป่า ไปเจอ
ถ้ า ก็เข้าไปหา

สมบัติ 

เรื่องแก้วน้ าตาก
แดด แก้วน้ าติด
กับน้ าแข็ง ต้อง
เอาไปตากแดด 
จึงจะเอาแก้ว 

ไปใช้ได้ 

- 

12 เรื่องทะเล คน
หาปลา ออกหา
ปลาในทะเล ได้
ปลาหมึก กุ้ง 

หอย ปู  

เรื่องท ากับข้าว  
ที่บ้านมีกับข้าว
ที่แม่ท า มีลาบ 
ป่น หมูทอด 
ปลาทอด  

- - - 

 

เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 16-20 

ครั้งที่ 16 ครั้งที่ 17 ครั้งที่ 18 ครั้งที่ 19 ครั้งที่ 20 
1 

- - - - 

เรื่องหนูอยาก
เป็นหมอ โตขึ้น
หนูอยากเป็น
หมอรักษาคน

ป่วย 

2 
- 

เรื่องยักษ์ใจดี 
ช่วยเหลือ
ชาวบ้าน 

- - - 
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เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 16-20 

ครั้งที่ 16 ครั้งที่ 17 ครั้งที่ 18 ครั้งที่ 19 ครั้งที่ 20 

3 เรื่องร้านขาย
ของ มีของใช้
หลายอย่างท า
จากไม้ไผ่ไว้ขาย

ให้คน 

เรื่องยักษ์สร้าง
สะพาน ยักษ์

สร้างสะพานท า
ให้ชาวบ้าน 

ไม่ต้องว่ายน้ า 

- - - 

4 

- 

เรื่องยักษ์เสก
เงิน ยักษ์เสก

เงินมากมายให้
ชาวบ้าน้ หนูก็
เก็บไปฝากแม่ 

- - - 

5 
เรื่องตากับยาย 
ตากับยายนั่งอยู่

หน้าบ้าน 
มีต้นไม้ มีเก้าอ้ี 

เรื่อง
โรงพยาบาล ใช้
รักษาคน รักษา

ยักษ์ได้ด้วย  
มีนางพยาบาล

กับหมอ 

เรื่องไปท าบุญ 
ที่วัดกับยาย  

เรื่องโรงเรียน
ของหนู ที่

โรงเรียนมีเสาธง 
มีสนาม มีเครื่อง
เล่น ที่หนูชอบ 
มีคุณครูใจดี  

- 

6 เรื่องยายกับตา 
ที่บ้านของยาย
กับตามีตะแคร่
ไม้ไผ่ เป็นที่นั่ง
ท าการบ้าน 

ท างาน 

- 
เรื่องไปวัด 

ไปท าบุญที่วัด 
กับยาย กับแม่ 

เรื่องโรงเรียน
ของฉัน หนูชอบ

ไปโรงเรียน 
สวัสดีคุณครูที่
หน้าห้องเรียน 
มีเพ่ือนๆ เยอะ 

เรื่องอยากเป็น
คุณครู โตขึ้นหนู
อยากเป็นคุณครู

สอนเด็กๆ  

7 

- - 

เรื่องท าบุญมี
พระเดินผ่าน
หน้าบ้านตอน
เช้า ยายใส่
บาตรพระ 

เรื่องโรงเรียน 
เด็กดีต้องไป
โรงเรียน หนู

ชอบไปโรงเรียน 
ชอบเล่นกับ

เพ่ือนๆ 

เรื่องโตขึ้นหนู
อยากเป็น

ต ารวจ ไล่จับ
ผู้ร้าย 
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เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 16-20 

ครั้งที่ 16 ครั้งที่ 17 ครั้งที่ 18 ครั้งที่ 19 ครั้งที่ 20 

8 

- - 

เรื่องไปวัด 
วันพระแม่จะ
พาไปวัด ทุก
คนในหมู่บ้าน

ไปวัดกัน 

เรื่องโรงเรียน
ของหนู หนูมา
โรงเรียนทุกวัน 
คุณตามาส่ง 

บางวันก็คุณพ่อ 
ตอนเลิกเรียน
คุณแม่มารับ 

โตขึ้นหนูอยาก
ขับเครื่องบิน 

9 
เรื่องเก้าอ้ีไม้ไผ่ 
เก้าอ้ีท าจาก 

ไม้ไผ่ ตากับยาย
ช่วยกันท าขาย 

- 

เรื่องจัดอาหาร 
แม่ชอบเอา

กับข้าวใส่จาน 
มีผักไว้ข้าง ๆ 

และช้อน  
มีติบข้าว 

เรื่อง โรงเรียน 
หนูมาโรงเรียน 
เจอเพ่ือน เจอ
ครู เพื่อนมาไป
วิ่งเล่นที่สนาม  

เรื่องหนูอยาก
เป็นคุณหมอ 

อยากท างานที่
โรงพยาบาล 

10 เรื่องของเล่น
จากไม้ไผ่ หนู

วาดของเล่นจาก
ไม้ไผ่ เป็นใบพัด 

โดเรม่อน 
ใช้บินได้ 

เรื่องคุณหมอ
รักษายักษ์ หมอ
ใจดีมียาวิเศษ
รักษายักษ์ได้ 
ยักษ์เลยให้พร 

เรื่องไปวัดกับ
แม่ วันพระหนู
จะไปวัดกับแม่ 
ไปท าบุญ เจอ
คนในหมู่บ้าน

เยอะแยะ 

เรื่องโรงเรียน
ของฉัน 
โรงเรียน 
มีเพ่ือน ๆ  
มีคุณครู  

เรื่องอยาก
ท างานเปิด

ร้านอาหาร ขาย
อาหารให้คนกิน 

ร้านหรูๆ  
อาหารอร่อย 

11 เรื่องตากับยาย 
ที่บ้านมีตากับ
ยายอยู่ ตอน
เย็นนั่งกินข้าว
ยายท ากับข้าว

อร่อย 

เรื่องยักษ์ปวด
ฟัน ยักษ์ไปหา

หมอที่
โรงพยาบาล  
ให้รักษาฟัน 

เรื่อง ไปวัด
ชาวบ้านจะไป
วัดเพ่ือท าบุญ
กันในวันพระ 
ยายบอกว่า
พระจะรอ
ชาวบ้านมา
ท าบุญที่วัด 

เรื่องมาโรงเรียน
แสนสนุก  

หนูมาโรงเรียน
พร้อมกับพ่ี ๆ 
และเพ่ือนๆ   
มารถรับส่ง 

เรื่องหนูอยาก
เป็นต ารวจโต
ขึ้นอยากเป็น

ต ารวจ จับผู้ร้าย 
ใส่ชุดต ารวจ 
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เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 16-20 

ครั้งที่ 16 ครั้งที่ 17 ครั้งที่ 18 ครั้งที่ 19 ครั้งที่ 20 

12 - - - - โตขึ้นอยากเป็น
นักดนตรี อยาก

ร้องเพลง 
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คะแนนการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ก่อน-หลัง ทดลอง 
การจัดประสบการณ์ โดยใช้กิจกรรมการเล่านิทานเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  

กลุ่มทดลองที่ 2 (Try Out 2) นักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีท่ี 2  
โรงเรียนบ้านหนองแวงไร่ ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวนนักเรียน 12 คน 

 
ก่อนทดลอง 

คนที่ 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 

Cn Cm Ne CI Cth Bfd Bfi Pe Hu Uca Sp รวม 
1 4 4 2 2 3 0 0 3 1 1 2 22 

2 3 3 1 0 2 0 0 2 1 1 2 15 

3 3 3 2 0 2 0 0 2 1 1 4 18 
4 2 2 1 0 2 0 0 1 1 1 2 12 

5 3 3 2 0 0 0 0 1 1 1 2 13 
6 2 2 1 0 0 0 0 1 2 2 2 12 

7 2 2 1 0 0 0 0 1 2 2 2 12 

8 3 3 1 0 0 0 0 1 2 2 2 14 
9 2 3 1 0 0 0 0 1 2 2 2 13 

10 3 3 2 0 0 0 0 2 2 1 1 14 

11 3 4 2 0 0 0 0 2 1 2 1 15 
12 2 2 2 2 0 0 0 1 2 1 2 14 

 
หลังทดลอง 

คนที่ 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 

Cn Cm Ne CI Cth Bfd Bfi Pe Hu Uca Sp รวม 
1 5 4 3 3 2 6 6 4 2 5 5 45 

2 5 4 0 0 3 6 6 2 2 4 5 37 

3 5 4 0 0 2 6 6 0 2 4 4 33 
4 5 5 0 0 3 6 6 1 1 5 5 37 

5 5 4 0 0 3 6 6 2 0 4 4 34 

6 5 5 2 0 5 6 6 3 1 7 3 43 



 

 

 173 

คนที่ 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 

Cn Cm Ne CI Cth Bfd Bfi Pe Hu Uca Sp รวม 

7 4 3 3 3 3 6 6 0 0 3 6 37 

8 4 3 0 2 2 6 6 2 1 4 5 35 
9 4 3 0 3 2 6 6 2 1 3 4 34 

10 4 4 2 2 2 6 6 2 2 4 4 38 

11 5 4 2 2 2 6 6 3 1 3 5 39 

12 5 4 0 2 2 6 6 1 1 5 3 35 

 
สรุปคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการทดลอง  

 

คนที่ 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

1 22 45 

2 15 37 
3 18 33 

4 12 37 

5 13 34 
6 12 43 

7 12 37 
8 14 35 

9 13 34 

10 14 38 

11 15 39 

12 14 35 
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ตาราง 8 สรุปคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการทดลอง การจัดประสบการณ์ โดยใช้
กิจกรรมการเล่านิทานเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 

คนที่ 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

คะแนน 
ระดับความคิด

สร้างสรรค ์
คะแนน 

ระดับ
ความคิด

สร้างสรรค ์

1 22 ต่ า 45 ปานกลาง 

2 15 ต่ า 37 ปานกลาง 
3 18 ต่ า 33 ปานกลาง 

4 12 ต่ า 37 ปานกลาง 
5 13 ต่ า 34 ปานกลาง 

6 12 ต่ า 43 ปานกลาง 

7 12 ต่ า 37 ปานกลาง 
8 14 ต่ า 35 ปานกลาง 

9 13 ต่ า 34 ปานกลาง 

10 14 ต่ า 38 ปานกลาง 

11 15 ต่ า 39 ปานกลาง 

12 14 ต่ า 35 ปานกลาง 

 
 เกณฑ์การตัดสินระดับความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค ์TCT – DP  เป็นดังนี้ 
           1.   ได้คะแนนรวมต่ ากว่า  24  คะแนน  มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับต่ า 

           2.   ได้คะแนนรวมระหว่าง  24 – 47  คะแนน  มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับปานกลาง 

           3.   ได้คะแนนรวมตั้งแต่  48  คะแนนขึ้นไป  มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูง 
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2. ผลการทดลองใช้ (Try Out) แผนการจัดประสบการณ์ โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์            
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ กลุ่มทดลองที่ 1 นักเรียนระดับช้ันอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนบ้าน            
เก่าน้อย ซ่ึงไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวนนักเรียน 10 คน  
 

ผลการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  
กลุ่มทดลองที่ 1 (Try Out 1) นักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีท่ี 2  

โรงเรียนบ้านเก่าน้อย ซ่ึงไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวนนักเรียน 10 คน 

 
วันที่ ครั้งที่/เรื่อง ผลการจัดประสบการณ์ 

28 พย. 65 เตรียมความพร้อม  
ทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ก่อนทดลอง 

เด็ก ๆ ท าแบบทดสอบได้ วาดภาพ ต่อเติมจาก
ลายเส้นได้ 

29 พย. 65 หน่วยไม้ดอกไม้ประดับ 
1. ดอกไม้แสนสวย 

เด็ก ๆ สนใจและชื่นชอบการเล่นดอกไม้  ใบไม้  
ที่ครูน ามาใช้ประกอบการเล่านิทาน และน ามาจัดโต๊ะ 
ให้เด็กเล่นตามจินตนาการ เด็กๆ ตั้งชื่อการเล่นของ
ตนเองได้และเล่าจินตนาการที่เล่นได้ มีเด็กส่วนใหญ่ 
เล่น แต่ไม่ตอบค าถาม 
ข้อเสนอแนะ : วัสดุ อุปกรณ์ที่น ามาใช้ให้เด็กได้ศึกษา
และเล่นสร้างสรรค์ มีเยอะมาก ครูใช้วัสดุในท้องถิ่น 
ที่หาได้มาแทนในบางอย่าง  

30 พย. 65 2. ดอกไม้กลิ่นหอม 
1 ธค. 65 3. ใบไม้แสนสวย 

2 ธค. 65 4. ไม้มงคล 

6 ธค. 65 5. ผักไม้ประดับ 

7 ธค. 65 หน่วยวิทยาศาสตร์
ธรรมชาติ 
6. ลมเย็น 

เด็กๆ สนใจและตื่นเต้นเมื่อเห็นวัสดุอุปกรณ์ที่น ามา          
ให้เด็กเล่น สัมผัส เด็กสนใจฟังนิทาน และตอบค าถาม
ตามเนื้อหาของนิทาน มีเพียง 1-2 คน ที่เล่นแต่ไม่ตอบ
ค าถาม 
ข้อเสนอแนะ : วัสดุ อุปกรณ์ที่น ามาให้เด็กท ากิจกรรม 
มีหลายอย่างมาก มีวัสดุบางอย่างที่ครูให้ผู้ปกครอง
ช่วยเตรียมมาให้ เช่น กล่องกระดาษ ริบบิ้น เพ่ือให้
เพียงพอกับจ านวนของเด็กในการท ากิจกรรม และควร
ระบุวัสดุที่สอดคล้องกับนิทาน และเพ่ิมภาพประกอบ
ในเล่มนิทาน 

8 ธค. 65 7. ฝนชุ่มฉ่ า 

9 ธค. 65 8. แสงแดดเจิดจ้า 
13 ธค. 65 9. สายน้ าชุ่มชื่น 

14 ธค. 65 10. ธรรมชาติสร้างสรรค์ 
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วันที่ ครั้งที่/เรื่อง ผลการจัดประสบการณ์ 

15 ธค. 65 หน่วยประสาทสัมผัส 
11. ตามองเห็น 

เด็กสนใจฟังนิทาน และเล่นวัสดุที่ครูจัดหามาให้ เด็ก
บางคนน ามาเล่นด้วยกัน แต่เด็กส่วนใหญ่เล่นคนเดียว 
เด็กตั้งชื่อและตอบค าถามเกี่ยวกับการเล่นตาม
จินตนาการได้ทุกคน  
ข้อเสนอแนะ : วัสดุ อุปกรณ์ที่น ามาให้เด็กท ากิจกรรม 
มีหลายอย่างมาก มีวัสดุบางอย่างที่ครูให้ผู้ปกครอง          
ช่วยเตรียมมาให้ เพื่อให้เพียงพอต่อการท ากิจกรรม 

16 ธค. 65 12. หูฟังเสียง 

19 ธค. 65 13. จมูกดมกลิ่น 
20 ธค. 65 14. ลิ้นชิมรส 

21 ธค. 65 15. กายสัมผัส 

22 ธค. 65 หน่วยดิน หิน ทราย 
16. ดิน 

เด็กสนใจฟังนิทาน และชื่นชอบการเล่นวัสดุปลายเปิด 
เด็กตั้งชื่อการเล่นและเล่าเกี่ยวกับการเล่นได้ เด็กสนใจ
การเล่นและการตอบค าถามทุกคน  
ข้อเสนอแนะ : ควรบันทึกผลการตอบของเด็ก 
เป็นรายบุคคลทุกครั้ง เพ่ือติดตามพัฒนาการ และ 
ควรระบุวัสดุที่สอดคล้องกับนิทาน 

23 ธค. 65 17. หิน 

26 ธค. 65 18. ทราย 

27 ธค. 65 19. หัตถกรรมดิน 
28 ธค. 65 20. หัตถกรรมหิน 

29 ธค. 65 ทดสอบความคิด
สร้างสรรค์หลังทดลอง 

เด็ก ๆ ท าแบบทดสอบได้ วาดภาพ ต่อเติมจาก
ลายเส้นที่มีในแบบทดสอบได้ แบบทดสอบไม่ควรระบุ
ชื่อโรงเรียน  
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คะแนนพฤติกรรมด้านความคิดสร้างสรรค์ 
การจัดประสบการณ์ โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  

กลุ่มทดลองที่ 1 (Try Out 1) นักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีท่ี 2  
โรงเรียนบ้านเก่าน้อย ซ่ึงไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวนนักเรียน 10 คน 

 
การแสดงพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์ เกณฑ์การให้คะแนน มีดังนี้ 
 ให้  0 คะแนน  เมื่อเด็กไม่สนใจและไม่ให้ความร่วมมือในการปฏิบัติกิจกรรม   
   1 คะแนน  เมื่อเด็กท ากิจกรรมด้วยตนเอง แสดงท่าทางตามความคิดของตนเอง  
   2 คะแนน  เมื่อเด็กท ากิจกรรมด้วยตนเอง แสดงท่าทางตามความคิดของตนเอง 
    ตั้งชื่อและเล่าเรื่องเกี่ยวกับจินตนาการของตนเองได้ 
 

เลขที่ 
การจัดประสบการณ์เล่นสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

ครั้งที่ 
1 

ครั้งที่ 
2 

ครั้งที่ 
3 

ครั้งที่ 
4 

ครั้งที่ 
5 

ครั้งที่ 
6 

ครั้งที่ 
7 

ครั้งที่ 
8 

ครั้งที่ 
9 

ครั้งที่ 
10 

1 1 2 2 1 2 2 2 1 2 1 

2 1 1 2 0 1 1 2 2 0 1 
3 0 1 1 2 1 2 2 1 2 2 

4 1 2 0 2 1 1 1 0 1 1 

5 2 1 2 1 2 1 2 1 1 1 
6 1 1 1 2 1 2 2 1 2 2 

7 1 0 1 1 2 1 2 1 1 1 

8 1 2 2 1 1 1 2 1 1 2 
9 2 1 2 2 2 1 1 2 2 1 

10 1 2 1 2 2 2 1 2 1 2 
คะแนน

ที่ได้ 
สรุปคะแนนการประเมินพฤติกรรมของนักเรียนแต่ละครั้ง  

0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 
1 7 5 4 4 5 6 3 6 5 6 

2 2 4 5 5 5 4 7 3 4 4 
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เลขที่ 
การจัดประสบการณ์เล่นสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

ครั้งที่ 
11 

ครั้งที่ 
12 

ครั้งที่ 
13 

ครั้งที่ 
14 

ครั้งที่ 
15 

ครั้งที่ 
16 

ครั้งที่ 
17 

ครั้งที่ 
18 

ครั้งที่ 
19 

ครั้งที่ 
20 

1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 

2 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 

3 2 1 1 1 2 2 2 2 1 2 
4 2 1 1 1 2 2 2 2 1 2 

5 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 

6 1 2 2 2 1 1 1 2 2 2 

7 1 2 2 2 1 1 1 2 2 2 

8 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 

9 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 

10 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

คะแนน
ที่ได้ 

สรุปคะแนนการประเมินพฤติกรรมของนักเรียนแต่ละครั้ง  

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

1 4 3 3 3 5 5 5 0 3 1 
2 6 7 7 7 5 5 5 10 7 9 
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ผลการบันทึกพฤติกรรมด้านความคิดสร้างสรรค์ 
การจัดประสบการณ์ โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  

กลุ่มทดลองที่ 1 (Try Out 1) นักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีท่ี 2  
โรงเรียนบ้านเก่าน้อย ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวนนักเรียน 10 คน 

 

เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 1-5 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 4 ครั้งที่ 5 

1 

- 

เรื่องดอกมะลิ
หอม หนูเปิด
ตู้เย็น แม่เอา
ดอกมะลิใส่ไว้ 

เรื่องดอกไม้ 
ในถ้ า ในสวน
มีถ้ า มีดอกไม้ 

- 

เรื่องปลูกผัก 
ที่บ้านตาปลูก
ผักไว้เยอะแยะ 
มีพริก มีต้นหอม

ด้วย 
2 

- - 

เรื่องดอกไม้
ใบไม้ ใบไหม
ไม่มีน้ าหวาน
ผีเสื้อหากิน
น้ าหวาน 

- - 

3 
- - - 

ที่บ้านหนูมีดอก
แบบนี้ มันมี
หนามด้วย 

- 

4 
- 

เรื่องดอกมะลิ 
เล่นขายดอก
มะลิหอม ๆ  

- เรื่องดอกไม้  - 

5 เรื่องดอกไม้สวย
ดอกไม้เดินไม่ได้ 
แมลงเล่าเรื่อง

ให้ฟัง 

- 

เรื่องถ้ ากลาง
สวน ผีเสื้อกิน

น้ าหวาน
อร่อยๆ 

- 

เรื่องผักเอาผัก
มาท ากับข้าว
เอาพริกมาต า

ส้มต า 

6 
- - - 

เรื่องดอกไม้ 
ขายดอกไม้        
ให้คนอ่ืน 

- 
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เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 1-5 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 4 ครั้งที่ 5 

7 
- - - - 

เรื่องผักตกแต่ง 
ปลูกผักไว้กิน  

ไว้ขาย 

8 

- 

เล่นดอกไม้
พวงมาลัยไหว้
พระ เอาไปไหว้

พระได้ 

ผีเสื้อบินหา
น้ าหวานวนไป

วนมา 
- - 

9 
เรื่องสวนดอกไม้
แมลงเล่านิทาน
ให้ดอกไม้ฟัง 

- 

เรื่องดอกไม้
กับผีเสื้อ 
ดอกไม้มี

น้ าหวานอร่อย 
ผีเสื้อชอบ 

เรื่องดอกไม้ 
ที่พ่อปลูกไว้ 

เรื่องพริกแดง 
เอามา

ท ากับข้าว เอา
พริกมาต าส้มต า 

10 
- 

เรื่องพวงมาลัย
หนูเล่นขาย
พวงมาลัย 

- 
เรื่องดอกไม้
ปลูกประดับ
บ้านให้สวยๆ 

เรื่องปลูกผัก
ขายผัก 
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เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 6-10 

ครั้งที่ 6 ครั้งที่ 7 ครั้งที่ 8 ครั้งที่ 9 ครั้งที่ 10 

1 เรื่องลมพัด 
ลมพัดมาท าให้

เย็นสบาย
กระดาษปลิว

ของปลิว 

เรื่องฝนตก 
มดย้ายบ้าน

หลบฝน  
- 

เรื่องบ้าน
กระต่าย มีแม่  
มีลูกกระต่าย 
มีบ้านตรงนี้ 

- 

2 

- 

เรื่องฝนตกเย็น 
ฟางเปียกฝน 
เอาถาดท า

หลังคากันฝน  

เรื่องบ้านนก 
มีหลังคา  
มีหน้าต่าง  
มีประตูเข้า 

- - 

3 เรื่องสายลม 
ลมพัดมาทาง
หน้าต่าง ท าให้
หนูเย็น มีพัดลม

เป่า 

เรื่องฝนตกเป็น
ผัก ผักเยอะแยะ

คนเอามา
ท ากับข้าว 

- 

เรื่องบ้านริมน้ า 
มีกระต่ายมีบ้าน

อยู่ริมน้ า 
ออกไปหา
อาหาร 

เรื่องป่า 
ในป่ามีสัตว์

มากมาย มีสัตว์
บก ช้าง ม้า  
มีนก มีกว้าง 

4 - - - - - 

5 

- 

เรื่องฝนตก 
มดย้ายบ้าน

หลบหนีฝน น้ า
ท่วมรัง มดจะ

ตายหมด 

- - - 

6 เรื่องลม เปิดพัด
ลมเย็นสบาย 

กระดาษ  
ก็ลอยๆๆ แต่อัน
นี้ไม่ลอย อันนี้ 
ก็ไม่ลอยเพราะ

มันหนัก 

ฝนตกลงมาเป็น
ก้อนส าลี 

- 

เรื่องบ้าน
กระต่ายน้อย 

บ้านของ
กระต่าย มีที่

นอน มีห้องกิน
ข้าว 

เรื่อง ปลาน้อย 
ปลาน้อยอยู่ใน
น้ ากับแม่ ปลา
น้อยว่ายน้ าไป

เจอเพ่ือน เพ่ือน
พาไปเที่ยว 
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เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 6-10 

ครั้งที่ 6 ครั้งที่ 7 ครั้งที่ 8 ครั้งที่ 9 ครั้งที่ 10 

7 

- 

เรื่องฝนตกเปียก 
ใบไม้เปียกหมด 
ทุกอย่างเปียก 

เอาใบไม้มาคลุม
ไว้กันเปียก 

- - - 

8 

- 

เรื่องฝนตก 
เป็นขนม เด็กๆ 

กินขนมฝน 
ขนมเยอะแยะ

เต็มถนน 

- - 

เรื่องปลาแม่ลูก 
ปลาอาศัยอยู่ใน
น้ ามีแม่ มีลูก  
มีกุ้ง หอย  
มีเมืองปลา 

9 

- - 

เรื่องเล่นสร้าง
บ้านนก ลูก
นกเข้ามาอยู่
ตรงนี้ นอน

และแม่นกมา
ป้อนอาหาร 

เรื่องแม่กระต่าย
หาอาหาร 
ครอบครัว

กระต่ายมีแม่ 
แม่ไปหาอาหาร

ให้ลูก ๆ กิน 

- 

10 
เรื่องลมพัด  

ลมพัดของปลิว
ไปต้องเก็บมาไว้ 

- 

เรื่องบ้านนก 
บ้านนก       
มีหลังคา           
มีหน้าต่าง  

กันแดดกันฝน 

- 

เรื่องปลาว่ายน้ า 
แม่ปลากับลูก
ปลาว่ายน้ าไป

หาอาหาร 
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เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 11-15 

ครั้งที่ 11 ครั้งที่ 12 ครั้งที่ 13 ครั้งที่ 14 ครั้งที่ 15 

1 เรื่องตาวิเศษ  
เป็นร้านตัดเสื้อ
ก าลังตัดเสื้อผ้า 
ใส่กระเป๋าเสื้อ 

เรื่องลาเป่าแตร 
ลาเจอแตรวิเศษ 
เป่าแล้วจะได้
ตามท่ีต้องการ  

เรื่องกระต่าย
กับตุ่น ขุดๆๆ 
หาแครอทกิน 

เรื่องเดินไป
โรงเรียน ไป
เรียนโรงเดิน  

เรื่องจับนก  
นกบินหนีไป 

บนต้นไม้ ใช้ตา
ข่ายจับนกลงมา 

2 
- - - - 

นกบินๆๆ ไป
เกาะบนต้นไม้ 
เอากรงไปใส่ 

3 เรื่องคนตาเล็ก 
คนตาเล็กมอง
ไม่เห็น เลยต้อง
ใส่แว่นตาวิเศษ
จะมองเห็นได้ 

- - - 

เรื่องเลี้ยงนก  
ใช้กรงใส่นกไว้ 
ให้อาหาร พา

อาบน้ า พานอน 

4 
เรื่องเมืองคนตัว
เล็ก มีแต่คนตัว
เล็กๆ บ้านเล็กๆ 

รถเล็กๆ 

- - - 

เรื่องคนเลี้ยงนก 
พ่อเลี้ยงนก เอา
อาหารให้กิน ให้

นกร้องเพลง 
ให้ฟังทุกวัน 

5 
สร้างบ้าน

ส าหรับคนและ
บ้านสัตว์เลี้ยง 

เรื่องเมือง
มหัศจรรย์ มีภูต
น้อย มีกวาง ลา  

อยู่ด้วยกัน  

กระต่ายชอบ
กินแครอท 

โดนตุ่นแย่งไป 
กระต่ายเลย
แย่งคืนมา  

เรื่องงานเลี้ยง
หนูก าลังจัดงาน
เลี้ยงกับเพื่อน ๆ
มีอาหารและ

เล่นเกม 

- 

6 

- 

เรื่อง สิ่งของ
วิเศษ ถ้าเป่าอัน
ไหน ก็จะท าให้
เป็น เป่าอันนี้ 
จะท าให้แขน
ยาว ขายาว  

เรื่องดมกลิ่น 
กระต่ายให้
จมูกดมกลิ่น 

ดมหาสิ่งของที่
หายไป หาจน
เจอได้ง่ายๆ 

เรื่องหนอนและ
เพ่ือนๆ หนอน

ท าอาหาร
อร่อยๆ ไว้รอ
เพ่ือนที่จะมา
เที่ยวบ้าน 

- 
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เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 11-15 

ครั้งที่ 11 ครั้งที่ 12 ครั้งที่ 13 ครั้งที่ 14 ครั้งที่ 15 

7 

- 

เรื่อง ภูตน้อย
กับลา แม่มดให้
ของวิเศษมา ให้
ลาใช้เสกให้คน

อ่ืนได้ 

เรื่องกระต่าย
กับแครอท 

กระต่ายชอบ
กินแครอท มัน
ไปตลาดซื้อแค
รอท และปลูก

ไว้กินเองที่
บ้าน ไม่ให้ใคร

มาแย่ง 

เรื่องงานเลี้ยง
หนอน  

- 

8 เรื่องเจ้าแม่ตา
วิเศษ มีตา

มองเห็นไกล  
ยิงแสงได้  
ใครท าผิด 
ก็ยิงแสงใส่ 

เรื่องลา 
ลาชอบเดิน
เที่ยวไปกับ

เพ่ือน และไป
เจอกับแม่มด 
โดนเสกให้กบ  

เรื่องกระต่าย
คนเก่ง 

กระต่ายชอบ
เดินท่องเที่ยว 
ชอบกินผัก 

ชอบไปตลาด 

หนอนและ
เพ่ือนๆ จัดงาน

เลี้ยงกัน มี
อาหาร ขนม 
เยอะแยะ 

- 

9 

เรื่องเมืองคนตัว
เล็ก มีตาเล็ก 
ทุกคนตัวเล็ก 

ท างาน ขายของ 

เรื่องลาหลงทาง 
ลาชอบหนีเที่ยว
เดินเข้าไปในป่า 

หลงทาง 
ออกมาไม่ได้ คน

แคระน ามา 
ส่งบ้าน 

เรื่องตัวตุ่นกับ
กระต่าย แย่ง
อาหารกันกิน 
ตัวตุ่นชอบ

แกล้งกระต่าย 
แต่บางทีก็เล่น

ด้วยกัน 

เรื่องหนอนไป
ตลาด เดิน.ซื้อ
ของ ระหว่าง
ทางไปตลาด  

ก็เก็บผลไม้ ไป
ด้วยเก็บดอกไม้

ไปด้วย 

- 

10 

- 

เรื่องลากับ 
แม่มด ลาเป็น
เพ่ือนกับแม่มด 
ทั้งสองชอบไป

เที่ยวป่า  

เรื่องกระต่าย
ชอบกิน 

แครอท บ้าน
ของกระต่าย
กับตัวตุ่นอยู่

ใกล้กัน  

เรื่องงานเลี้ยง
ของหนอน 

หนอนชอบจัด
งานเลี้ยง  

เรื่องนกอยู่ใน
กรงบินหนี ต้อง
เอาอาหารใส่ 
พอนกมาก็ปิด

กรงไว้เลย 
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เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 11-15 

ครั้งที่ 11 ครั้งที่ 12 ครั้งที่ 13 ครั้งที่ 14 ครั้งที่ 15 

 

  

ทั้งสองตัวชอบ
กินแครอท 

และเป็นเพ่ือน
กัน เล่น
ด้วยกัน 

  

 
 

เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 16-20 

ครั้งที่ 16 ครั้งที่ 17 ครั้งที่ 18 ครั้งที่ 19 ครั้งที่ 20 

1 
เรื่องชาวนา 

ชาวนาปลูกข้าว 
ปลูกผัก ในนา 
มีปู ปลา หอย 

เรื่องก้อนหิน 
ก้อนหินมีอยู่
ตามป่าเขา 

ทุ่งหญ้า ล าธาร 
มีทั้งบนบก  
ในน้ า ในป่า 

เรื่องแปลงร่าง 
เอาเชือกมา

เป็นหาง 
แปลงร่างได้
เหมือนแม่มด
มีหาง มีปีก 

- - 

2 

ชาวนาท านา 
พ่อไถนา แม่
ด านา ตัวฉัน
ช่วยท านา 

เรื่องก้อนหินใน
เมือง บนถนนที่
เดินไปมีก้อนหิน
เยอะแยะ มันคง
อยากไปอยู่ใน
น้ า หรือไปอยู่ 

ที่อ่ืน 

เรื่องแม่มด 
แปลงร่างเป็น
คนสวย ไม่แก่ 
ใช้ครีมทาผิว 
ทาให้สวยๆ 

เรื่องแจกัน 
เป็นคนขาย
แจกัน แจกัน

สวยๆ  

เรื่องท าความดี  
ทุกคนชอบท า
ความดี ของ
เหล่านี้ คือ

รางวัลที่ได้รับมา 

3 เรื่องปลูกผัก 
เป็นชาวนาปลูก
ผัก ปลูกข้าว  

มีผักหลายอย่าง 
พริกข้ีหนู  

เรื่องถุงพลาสติก 
ถุงพลาสติก
เอาไว้ใส่ขนม  
ใส่แกง ใส่ของ
ได้หลายอย่าง  

เรื่องแม่มด 
แม่มดมีหูใหญ่
หูได้ยินไกล 
บินขึ้นไปได้

ด้วย 

- 

เรื่องก้อนหิน
กลางป่า มีสัตว์
หลายตัว มายืน
ล้อมก้อนหิน 
พูดคุยกัน 
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เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 16-20 

ครั้งที่ 16 ครั้งที่ 17 ครั้งที่ 18 ครั้งที่ 19 ครั้งที่ 20 

4 

เรื่องดินดี ดินดี
ปลูกต้นไม้งาม 
ให้ลูกเยอะ ไว้

เก็บกิน เก็บขาย 

เรื่องถุงพลาสติก 
ขยะมีเยอะแยะ
เป็นถุงก็เยอะ 

ขยะท าให้
สกปรก เด็กดี
ต้องทิ้งขยะลง

ในถังขยะ 

การแข่งขัน
ของแม่มด  

ใช้ไม้เสกมนต์ 
ให้เปลี่ยนชุด
ได้หลายชุด 

- 

เรื่องนก 
ลูกนกตกจากรัง 
แม่นกไม่รู้ มีนก
ใจดีมาช่วยให้ได้

กลับบ้าน 

5 

- - 

เรื่องงานเลี้ยง
แม่มด มีเวทย์
มนต์ เสกสิ่ง

ต่าง ๆ ได้ เสก
ให้ผมยาว เสก
ให้ผิวขาวสวย

ได้  

เรื่องเทวดาใจดี 
เทวดีใจดีชอบ
ช่วยเหลือคน 

เสกสิ่งของต่างๆ 
ให้เป็นของเล่น

สนุกๆ  

เรื่องก้อนหิน
วิเศษ ก้อนหิน

หายตัวได้ มันไป
ที่ต่าง ๆ ได้ 

6 

- - 

เรื่องสัตว์
ประหลาด 
แข่งขันกัน

แปลงร่างเป็น
สัตว์ประหลาด 

เรื่องร้านวาด
ภาพ ร้านขาย
ของ รับวาด

ภาพบนของให้
สวยๆ จะได้ 

ขายดี 

เรื่องนกตกรัง 
ลูกนกตกจากรัง 
เดินหาแม่ เก็บ
ของต่าง ๆ ไป

ด้วย 

7 

- - 

เรื่องพ่อมด
แปลงร่าง  

พ่อมดมีเขา  
มีปีก บินได้ 
พ่นไฟได้ 

เรื่องเทวดาวาด
รูป ร้านค้าแห่ง
หนึ่งมีเทวดามา
ช่วย เสกของ 

ให้สวยขึ้น ท าให้
ขายดี 

เรื่องก้อนหิน 
ก้อนหินอยู่กลาง
ป่า มีเพื่อนเป็น
สัตว์หลายตัว 
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เลขที่ 
บันทึกการตั้งชื่อและเล่าเรื่องของนักเรียน การจัดประสบการณ์ครั้งท่ี 16-20 

ครั้งที่ 16 ครั้งที่ 17 ครั้งที่ 18 ครั้งที่ 19 ครั้งที่ 20 

8 

- - 

เรื่อง พ่อมด
กับแม่มด แข่ง
กันเสกสิ่งของ
ต่างๆ แม่มด
ชนะ เพราะ

เสกได้มากกว่า 

เรื่องช่างปั้นดิน
กับเทวดา 

เทวดาช่วยปั้น
ดิน และวาด

ภาพ ช่างปั้นดิน
ปั้นของต่าง ๆ 

แล้วช่วยกันขาย 

เรื่องท าความดี 
เด็ก ๆ ชอบท า
ความดี สัตว์ป่า
ก็ชอบท าความดี
ช่วยเหลือคนอ่ืน 

9 

- - 

เล่นสร้างเมือง
ในทะเลทราย
เมืองแม่มด 

พ่อมด 

เรื่องแจกันดิน 
ปั้นแจกันท า
จากดิน แล้ว
น าไปขาย  

เรื่องสัตว์ป่าท าดี 
สัตว์ป่าเล่าเรื่อง
ที่ท าดีให้ก้อน
หินฟังและ 
ได้รางวัล 

10 
เรื่องแผ่นดิน 
เราอยู่บนดิน 
ปลูกข้าวเลี้ยง
สัตว์บนดินท า

นาบนดิน 

เรื่องแม่น้ า 
แม่น้ ามีขยะ

เยอะ ท าให้น้ า
เน่าเสีย ต้องใช้
ที่ตักขยะตัก

ออก ไม่ทิ้งขยะ
ลงแม่น้ า 

เรื่องพ่อมดกับ
แม่มด พากัน
จัดงานเลี้ยง 
แข่งกันเล่น 
กิน พากัน
แปลงร่าง 

เรื่องช่างปั้น 
ช่างปั้นที่มีมือ
วิเศษปั้นได้ทุก

อย่าง ปั้นให้เป็น
แจกัน ปั้นให้
เป็นสิ่งต่าง ๆ  

เรื่องก้อนหินใจ
ดี กลางป่ามี
ก้อนหินก้อน

ใหญ่ใจดี พูดได้ 
เสกของต่าง ๆ 

ได้ เสกให้ทุกคน 
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คะแนนการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ก่อน-หลัง ทดลอง 
การจัดประสบการณ์ โดยใช้กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  

กลุ่มทดลองที่ 1 (Try Out 1) นักเรียนระดับชั้นอนุบาลปีท่ี 2  
โรงเรียนบ้านเก่าน้อย ซ่ึงไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวนนักเรียน 10 คน 

 
ก่อนทดลอง 

คนที่ 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 

Cn Cm Ne CI Cth Bfd Bfi Pe Hu Uca Sp รวม 
1 2 2 2 1 2 6 6 2 0 5 2 30 

2 4 4 0 1 1 0 0 2 0 2 4 18 

3 2 2 3 1 0 0 0 1 0 1 2 12 
4 4 4 3 0 3 0 0 2 0 1 5 22 

5 4 4 4 2 4 0 0 2 2 1 5 28 
6 4 4 2 0 4 0 0 0 0 1 4 19 

7 3 3 2 2 4 0 0 2 1 1 2 20 

8 4 4 2 2 3 0 0 2 0 1 4 22 
9 3 3 3 0 4 0 0 3 0 2 1 19 

10 3 3 0 2 3 0 0 2 1 2 2 18 

 
หลังทดลอง 

คนที่ 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 

Cn Cm Ne CI Cth Bfd Bfi Pe Hu Uca Sp รวม 
1 5 5 2 2 3 6 6 2 0 4 4 39 

2 5 5 2 1 2 6 6 2 0 3 4 36 
3 5 5 2 0 3 6 6 0 2 5 4 38 

4 5 3 3 0 3 6 6 3 3 6 3 41 

5 5 5 3 2 4 6 6 3 1 5 4 44 
6 4 3 1 0 2 6 6 0 3 5 3 33 

7 5 5 0 0 2 6 6 1 0 5 5 35 

8 5 5 0 0 2 6 6 1 0 5 5 35 
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คนที่ 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 

Cn Cm Ne CI Cth Bfd Bfi Pe Hu Uca Sp รวม 

9 5 5 0 0 2 6 6 1 0 5 4 34 
10 5 5 1 1 3 6 6 1 1 5 6 40 

 
ตาราง 9 สรุปคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการทดลอง การจัดประสบการณ์ โดยใช้
กิจกรรมการเล่นสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 

คนที่ 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

คะแนน 
ระดับความคิด

สร้างสรรค ์
คะแนน 

ระดับ
ความคิด

สร้างสรรค ์

1 30 ปานกลาง 39 ปานกลาง 
2 18 ต่ า 36 ปานกลาง 

3 12 ต่ า 38 ปานกลาง 

4 22 ต่ า 41 ปานกลาง 
5 28 ปานกลาง 44 ปานกลาง 

6 19 ต่ า 33 ปานกลาง 

7 20 ต่ า 35 ปานกลาง 
8 22 ต่ า 35 ปานกลาง 

9 19 ต่ า 34 ปานกลาง 

10 18 ต่ า 40 ปานกลาง 

 
 เกณฑ์การตัดสินระดับความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค ์TCT – DP  เป็นดังนี้ 
           1.   ได้คะแนนรวมต่ ากว่า  24  คะแนน  มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับต่ า 

           2.   ได้คะแนนรวมระหว่าง  24 – 47  คะแนน  มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับปานกลาง 

           3.   ได้คะแนนรวมตั้งแต่  48  คะแนนขึ้นไป  มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูง 
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ภาคผนวก ค  
หนังสือราชการ 
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ภาคผนวก ง 
ใบรับรองจริยธรรมการวิจัยในคน 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นางสาวอัจฉราพร สิงห์เจริญกิจ 
วันเกิด วันที่ 19 มิถุนายน พ.ศ. 2531 
สถานที่เกิด อ าเภอบ้านไผ่ จังหวัดขอนแก่น 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 259 หมู่ที ่9 หมู่บ้านพรศิริ  ถนนเจนจบทิศ ต าบลในเมือง  

อ าเภอบ้านไผ่ จังหวัดขอนแก่น รหัสไปรษณีย์ 40110 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน คร ู
สถานที่ท างานปัจจุบัน โรงเรียนหอวัง เลขที ่16/9 ถนนพหลโยธิน แขวงลาดยาว เขตจตุจักร 

กรุงเทพมหานคร รหัสไปรษณ๊ย์ 10900 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2546  ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนบ้านไผ่    

        ต าบลในเมือง อ าเภอบ้านไผ่ จังหวัดขอนแก่น     
พ.ศ. 2549  ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนบ้านไผ่    
        ต าบลในเมือง อ าเภอบ้านไผ่ จังหวัดขอนแก่น     
พ.ศ. 2554  ปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.)   
        สาขาวิชาจิตวิทยา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
พ.ศ. 2559  ประกาศนียบัตรบัณฑิต (ป.บัณฑิต)   
        หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาชีพครู   
        มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด   
พ.ศ. 2566  ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)   
        สาขาวิชาจิตวิทยา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

ทุนวิจัย - 
ผลงานวิจัย -   
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