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บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 งานวิจัยเร่ือง  การเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคดานการวาดภาพและเจตคติตอการวาด
ภาพของนักเรียนระดับอนุบาล 3 ที่เรียนรูดวยวิธีการสรางเรื่องกับที่เรียนรูตามรูปแบบซิปปา
แตกตางกัน ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของและนําเสนอตามลําดับดังตอไปนี้ 
 1.  การวาดภาพ 
             1.1 ความหมายของการวาดภาพ 
             1.2 ความสําคัญของการวาดภาพ 
             1.3 องคประกอบของการวาดภาพ 
             1.4 การพัฒนาดานการวาดภาพ 
     1.5 คุณประโยชนดานการวาดภาพ 
 2. ความคิดสรางสรรค 
             2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความคิดสรางสรรค 
     2.2 ความหมายของความคิดสรางสรรค 
     2.3 ความสําคัญของความคิดสรางสรรค 
     2.4 องคประกอบของความคิดสรางสรรค 
     2.5 การพัฒนาการทางความคิดสรางสรรค 
     2.6  วิธีการวัดและเครื่องมือในการวัดความคดิสรางสรรค 
             2.7 ความคิดสรางสรรคดานการวาดภาพ 
 3. เจตคต ิ
  3.1 ความหมายของเจตคต ิ
  3.2  องคประกอบของเจตคติ 
  3.3 การพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงเจตคติ 
  3.4 วิธีและเครื่องมือวัดเจตคต ิ
  3.5  เจตคตติอการวาดภาพ 
 4. การเรียนรูดวยวิธีการสรางเรื่อง 
  4.1 ความหมายของการเรียนรูดวยวิธีการสรางเรื่อง 
        4.2 ขั้นตอนของการเรียนรูดวยวธีิการสรางเรื่อง 
  4.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยวธีิการสรางเรื่อง  
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  4.4 ผลของการเรียนรูดวยวิธีการสรางเรื่อง 
                5. การเรียนรูตามรูปแบบซิปปา 
  5.1  ความหมายของการเรียนรูตามรูปแบบซิปปา 
     5.2 ขั้นตอนของการเรียนรูตามรูปแบบซิปปา 
      5.3 ลักษณะของการเรียนรูตามรูปแบบซิปปา  
  5.4  ผลของการเรียนรูตามรูปแบบซิปปา 
 6. การเรียนการสอนแบบกจิกรรม 6 หลัก  
         7.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
  7.1  งานวิจยัที่เกี่ยวของกับความคดิสรางสรรคและการวาดภาพ 
  7.2  งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยวิธีการสรางเรื่อง 
  7.3  งานวิจยัท่ีเกี่ยวของกับการเรียนรูตามรูปแบบซิปปาและเจตคติ 
 
1.  การวาดภาพ 
 1.1 ความหมายของการวาดภาพ 
 อนันต  ประภาโส (2537 : 6) ไดใหความหมายไววา การวาดภาพ คือ การสื่อความหมาย
วิธีหนึ่งของมนุษย  เปนการนําเสนอความคิดของผูวาดไปสูผูดูดวยกระบวนการทางการวาด ขีด ขูด 
เขียน ลากใหเกิดเสนหรือรองรอยดวยวัสดุอยางใดอยางหนึ่งลงบนวัสดุอีกอยางหนึ่ง  วัตถุประสงค
เพื่อการสื่อความหมาย  ทําเครื่องหมาย  บันทึกประสบการณ  หรือจินตนาการแสดงออกใหปรากฏ
ตามความคิด  ความศรัทธา  หรือเพื่อเปนหลักฐานบางอยางโดยอาศัยเครื่องมือตาง ๆ ที่งายที่สุดที่จะ
หาไดในขณะนั้น 
      สุชาติ   สุทธิ (2535 : 1)  ไดใหความหมายไววา  การวาดภาพเปนการขีด  เขียนเสนหนักเบา  
สรางรูปสัญลักษณ  เพื่อจุดมุงหมายในการใชรูปเสน  ภาพ  เปนตัวส่ือความหมายทางการรับรู
โดยตรง  ในเชิงของการสัมผัสดวยการเห็นตามเปาหมายการเรียนรูทางทัศนศิลป  หรือการนําวัสดุ
ปลายแหลม  เชน  ดินสอ  หรือปากกา  มาจรดบนผิวกระดาษนั้น จะใหความหมายของคําวา เสน  
หรือการใชเสนในการวาดเขียน 
 ชลูด  นิ่มเสมอ (2531 : 1) กลาววา การวาดภาพเปนวิธีหนึ่งของการสื่อความหมาย
ทางการเห็นขั้นแรกเริ่มที่สุดวิธีหนึ่งของมนุษย คือ เปนการสรางสรรครองรอยตาง ๆ ดวยเครื่องมือ
ที่งายที่สุด  ซ่ึงอาจหยิบฉวยไดจากสิ่งใกลตัว  เชน  ถานกอนหนึ่ง  เศษไมช้ินหนึ่ง  หรือแมแตนิ้วมือ
ของตัวเอง โดยมีวัตถุประสงคเพื่อตองการแสดงอะไรบางอยางที่เปนสวนตนออกมาใหปรากฎใน
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โลก  ไมวาจะเปนความเชื่อ  ความนึกคิด  อารมณ  ความรูสึก  หรือแมแตเพียงรองรอยงาย ๆ ที่ทํา
ขึ้นมาดวยมือเอง 
 ระวิ  โอภิธากร  (2542 : 3) การวาดภาพเปนการขีดเสน ตวัดเสน ใชมือบังคับวัสดุให
เคลื่อนที่จากจุดกําเนิดใหขยายทิศทางไปสูจุดเปาหมาย  การวาดใชหลักของความตอเนื่องและการ
ชลอหยุดยั้งบนกระดาษ  สรางความรูสึกวามีความยาว  มีลีลาพล้ิวสะบัด  และเมื่อเพิ่มจํานวนของ
เสน  ความหนักเบาของเสนดวยจังหวะชาและเร็ว  เปนไปอยางอิสระยิ่งขึ้นจะสรางความรูสึกเปน
ระนาบ  แสดงเปนเสนขอบของรูปราง หรือรูสึกเปนผิวที่แตกตาง และเมื่อสรางระนาบหลายทิศทาง  
หลายรูปแบบแตกตางกัน ตอเนื่องกัน รวมตัวกัน จะสรางความรูสึกเปนปริมาตร เปนมวล  สราง
ความรูสึกที่เปนมิติที่  3  หรือเรียกวา  รูปทรงและที่วาง 
             ราชบัณฑิตยสถาน  (2530 : 37)  “วิชาวาดวยการเขียนภาพตาง ๆ”  สวนคําวาวาด  หมายถึง  
เขียนหรือลากเสนเปนลวดลายเปนรูปภาพ  เชน  วาดภาพดอกไม  วาดภาพทิวทัศน  เขียนเปน
ลายเสน  เชน  วาดภาพลายไทย 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2530 : 38) การวาดภาพ  คือ  ภาพซึ่งวาดเปนเสน  เชน  การวาดดวย
ดินสอ  ถาน  ปากกา  ใหผลทางเสนที่แข็งและชัด  หรือใหผลในลักษณะนุมนวล  การวาดภาพอาจ
เปนเพียงวาดเสนรางอยางเดียวหรือาจแตงแตมดวยแสง  เงาสี  เพื่อใหเดนชัดยิ่งขึ้นก็ได 
                 ดังนั้นจึงสรุปไดดังนี้  การวาดภาพหมายถึง  เสนที่รางเปนภาพเพื่อใหเกิดรูปตาง ๆ มี
หนักเบา  จังหวะชา – เร็ว  ทิศทาง  ลีลาพล้ิว  สะบัด  อิสระ  ความเหมือน  ความแตกตางของผูวาด  
เพื่อตองการสื่อใหบุคคลอื่นไดเขาใจถึงความตองการหรือเจตนาของผูวาดอยางถูกตองและ
เหมาะสม ถาผูวาดมีทักษะที่ดีจะวาดภาพออกมาไดอยางสวยงาม 
 1.2  ความสําคัญของการวาดภาพ 
 ผูที่ศึกษาศิลปะประเภททัศนศิลป (Visual art) การวาดภาพนับวามีบทบาทสําคัญแก
ผูเรียนศิลปะเปนอันมาก เพราะจะชวยฝกทักษะขั้นพื้นฐาน ความสามารถในการควบคุมสายตาและ
มือใหสัมพันธกัน โดยเฉพาะการรางภาพและการแรเงา แรเงาใหถูกตองตามแบบวัตถุจริง ตลอดจน
เปนวิชาที่สามารถนําไปใชรวมกับการศึกษาศิลปะประเภทอื่น ๆ ไดทุกสาขา 
              ผูเรียนเมื่อไดฝกฝนการวาดภาพไประยะเวลาหนึ่ง จะเกิดประสบการณ ทักษะความ
ชํานาญและความมั่นใจ  ตอมาเมื่อจบการศึกษาและเปลี่ยนบทบาทจากผูเรียนเปนจิตรกร กลวิธีการ    
วาดภาพจะเปนวิธีการหนึ่งที่จะสามารถปฏิบัติงานไดอยางรวดเร็ว คลองแคลว วองไว กวากลวิธี  
อ่ืนๆ แมแตการเตรียมวัสดุ -  อุปกรณก็เชนกัน 
 สําหรับจิตรกรตางเห็นวา  การวาดภาพสามารถชวยในการวางแผนงานศิลปะขั้นตนกอน
การลงมือปฏิบัติจริง  ชวยในการรางภาพสําหรับกลวิธีอ่ืนเพื่อสรางตอใหสําเร็จสมบูรณ หรือเพื่อ
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การออกแบบสําหรับเปนตนแบบในงานวิจิตรศิลป  หรืองานศิลปะประยุกตและหรือรางภาพลายปรุ  
(Catroon)  เพื่อเปนตนแบบสําหรับงานจิตรกรรมฝาผนังเปนตน 
 การวาดภาพมีความสําคัญเปนอยางมากแก ผู เ รียนศิลปะหากผู เ รียนขาดทักษะ
ความสามารถในวิชานี้แลว  ก็เช่ือวาจะมีปญหาตอการศึกษาวิชาเฉพาะสาขาตอไป  สวนจิตรกรนํา
การวาดภาพมาใชเพื่อการออกแบบ  หรือรางภาพใหไดสัดสวนถูกตองสมบูรณเปนตนแบบสําหรับ
งานศิลปะทุกสาขา  หรือเปนงานศิลปะที่มีคุณคาดวยตัวของมันเอง (เทียนชัย  ตั้งพรประเสริฐ.  
2544 : 3-4) 
 ดังนั้นจึงสรุปไดวา  การวาดภาพถือวาเปนพื้นฐานสําคัญสําหรับผูเรียนศิลปะ ชวยใหการ
ควบคุมสายตาและมือใหสัมพันธกัน กอใหเกิดความคิดที่แปลกใหมและสามารถเปลี่ยนแปลง 
ดัดแปลงสิ่งตา งๆ ใหเกิดความสวยงามไดอยางเหมาะสม 
 1.3 องคประกอบของการวาดภาพ 
 องคประกอบที่เปนพื้นฐานสําคัญในการสรางงานศิลปะ จําเปนตองมีความเขาใจจึงจะ
แยกองคประกอบไดอยางถูกตอง ความรูความเขาใจเหลานี้เปนความรูพื้นฐานในการศึกษาถึง
หลักการจัดองคประกอบศิลปะและการนําไปประยุกตใชในงานขั้นตอไป ซ่ึงมีองคประกอบ
พื้นฐานที่สําคัญดังนี้ 
  1.3.1 จุด 
  จุด  (Point)  เปนสิ่งที่ปรากฏบนพื้นระนาบที่มีขนาดเล็กที่สุด ไมมีความกวาง ความยาว  
ความสูง  ความหนา  หรือความลึก  (แตบางครั้งการจุดดวยอุปกรณที่มีขนาดของหัวสัมผัสใหญ  
เชน  สีเมจิก  พูกัน ฯลฯ ก็ทําใหจุดมีขนาดใหญและเกิดความกวางความยาวขึ้นได) 
  1.3.2  เสน 
  เสน (Line) หมายถึงรอยขีดเขียนดวยวัสดุอุปกรณตาง ๆ ที่สรางใหปรากฏบนพื้น
ระนาบ หรือการนําจุดมาเรียงตอกันเปนจาํนวนมากโดยมีความยาวและทิศทาง และยังหมายถึงสวน
ขอบรอบนอกของวัตถุอีกดวย 
  1.3.3 รูปราง รูปทรง  รูปมวล 
  รูปราง (Shape)  หมายถึง 
   1.  การนําเสนมาประกอบกันใหเกิดความกวางและความยาว  ไมมีความหนา
หรือความลึก  มีลักษณะ  2  มิติ 
   2. รูปแบบที่เปน 2 มิติ แสดงพื้นที่ผิวเปนระนาบแบน ไมแสดงความเปน
ปริมาตร    
  รูปทรง  (Form)  หมายถึง 
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   1. การนําเสนมาประกอบกันใหเกิดความกวาง ความยาวและความหนาหรือ
ความลึก  มีลักษณะ  3  มิติ 
   2. ส่ิงที่มีลักษณะแนนทึบแบบ 3 มิติ เชน งานประติมากรรม สถาปตยกรรม 
หรือลักษณะที่มองเห็นเปน 3 มิติในงานจิตรกรรม 
  รูปมวล  (Mass)  หมายถึง 
   1. การรวมกลุมของรูปราง  รูปทรงที่มีความกลมกลืนกัน 
   2. วัตถุที่มีความหนาแนน  มีน้าํหนัก 
  1.3.4 ลักษณะผิว 
  ลักษณะผิว (Texture) หมายถึง ลักษณะภายนอกของวัตถุตาง ๆ ที่สามารถจับตอง 
สัมผัส หรือมองเห็นแลวเกิดความรูสึกได เชน ผิวที่ขรุขระของคางคก ตุกแก หรือจระเข ให
ความรูสึกขยะแขยง นาเกลียด ไมอยากจับตองผิวที่มีเปลือกผิวปูดโปน แหลมคมของเมน ปลา
ปกเปาทะเลหรือตนไมบางชนิด ใหความรูสึกนากลัว ไมปลอดภัย ผิวที่ออนนุมของขนลูกไก ขนนก 
หรือขนแกะ ใหความรูสึกนุมนวล นาทะนุถนอม 
  1.3.5 สวนสัด 
  สวนสัด  (Proportion)  หมายถึง ความสัมพันธกันในเรื่องขนาด รูปทรง  เนื้อที่  ความเขม  
ความหนักเบาของสวนตางๆในตัวของวัตถุเองและความสัมพันธเมื่อเทียบเคียงกับวัตถุอ่ืนที่อยู
แวดลอมใหมีความเหมาะสมกับความเปนจริงตามธรรมชาติหรือเหมือนตนแบบ 
  สวนสัดเกิดจากผลของการนําเสนมาประกอบเปนรูปราง  รูปทรง  ใหเกิดมีระยะและ
ขนาดที่สัมพันธกับความจริงหรือตนแบบ  ศิลปนสวนใหญมักถายทอดงานศิลปะใหมีสวนสัดที่
เหมือนจริงตามธรรมชาติ  เนื่องจากไดผานการพิสูจนแลววางดงาม  สามารถสื่อสารใหผูดูเขาใจไดงาย  
อยางไรก็ดี  ศิลปนสามารถถายทอดสวนสัดตามความคิดและอารมณของตนเองโดยไมคํานึงถึงสวน
สัดที่เหมือนจริงหรืออาจถายทอดสวนสัดใหเหมือนจริงในแตละองคประกอบ  แตเมื่อดูงาน
โดยรวมแลวอาจมีสวนสัดที่ไมเหมือนจริงก็ได เชน  ศิลปนไทยที่สรางงานจิตรกรรมฝาผนัง  
ในอดีตจะถายทอดสวนสัดของคน  สัตว  ตนไม  ส่ิงของ  โดยมิไดคํานึงถึงความสัมพันธกันในเรื่อง
ขนาดแตยังคงความงดงามในลักษณะเฉพาะ  ซ่ึงเปนแบบอยางเอกลักษณของไทย  เปนตน 
  1.3.6  สี 
  สี  หมายถึงปรากฏการณที่แสงสองกระทบวัตถุแลวสะทอนคล่ืนแสงบางสวนเขาตา  
เมื่อระบบประสาทตาประมวลผลจึงรับรูวาวัตถุนั้นมีขนาด รูปราง ลักษณะผิว และสีเปนอยางไร  
การที่เรามองเห็นวัตถุมีสีตาง ๆ นั้น เกิดจากการที่ผิวของวัตถุมีคุณสมบัติในการดูดกลืนและสะทอน
คล่ืนแสงไดแตกตางกัน  เชน  กลีบดอกทานตะวันจะสะทอนคลื่นแสงที่ประสาทตาประมวลผลเปน
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สีเหลืองเทานั้น  สวนผงถานไมสะทอนคลื่นแสงในชวงที่ตามองเห็นออกมาเลยจึงเห็นเปนสีดํา  
เปนตน  สีมีอิทธิพลตอจิตใจของมนุษย  คือมีอํานาจบันดาลใหเกิดอารมณและความรูสึกตางๆ ได
ตามอิทธิพลของสี  เชน  สดชื่น  รอน  ตื่นเตน  เศรา  สี  มีความสําคัญตองานศิลปะมาก  เพราะ
ศิลปนตองใชสีเปนสื่อสรางความประทับใจในผลงานศิลปะ  และสะทอนความประทับใจนั้นให
เกิดแกผูดู 
  มนุษยเกี่ยวของกับสีอยูตลอดเวลา  เพราะทุกสิ่งทุกอยางรอบตัวเราลวนมีสีสัน
แตกตางกันมากมาย  เร่ืองราวของสีมีหลักวิชาเปนวิทยาศาสตร  จึงควรที่จะเขาใจรายละเอียดตางๆ  
ในลําดับตอไป 
  1.3.7  น้ําหนกั 
  น้ําหนัก  คือระดับความเขมที่แตกตางกันของคาสี  หรือความออนแกของสีที่สายตา
สามารถรับรูไดจากการมองภาพหรือวัตถุตาง ๆ  เชน  สีของผนังที่อยูใกลแสงเทียนมีน้ําหนักออน
กวาบริเวณอื่น  น้ําทะเลที่อยูใกลฝงมีสีออนกวาบริเวณอื่น  น้ําทะเลที่อยูใกลฝงมีสีออนกวาบริเวณที่
อยูหางฝงออกไป  เปนตน ระดับน้ําหนักของสีมีคาแตกตางกันมากมายจนไมสามารถแบงให
แนนอนได  เชน  เมื่อเราพิจารณาแบงน้ําหนักของสีดําอยางงาย ๆ เปน 3 ระดับ จะไดเปนสีขาว  
(ออนสุด)  สีเทา  และสีดํา  (เขมสุด)  แตถาพิจารณาอยางละเอียดจะไมสามารถแบงใหแนนอนได 
  1.3.8  แสงและเงา 
  แสงและเงา (Light  and  shade)  คือความแตกตางของน้ําหนักของสีที่ปรากฏบนวัตถุ  
ซ่ึงเกิดจากการที่ผิวของวัตถุแตละสวนไดรับแสงไมเทากัน  เมื่อแสงสองกระทบผิววัตถุแลวสะทอน
คล่ืนแสงบางสวนเขาตาจึงทําใหเราเห็นสีและรูปทรงของวัตถุได  บริเวณที่แสงไมสามารถสองผาน
ไดจะเกิดเปนเงาตกทอดไปบนผิวสวนอื่นของวัตถุหรือบนวัตถุอ่ืน ทําใหเห็นน้ําหนักของสีแตกตาง
กัน  อยางไรก็ดี  นอกจากวัตถุจะไดรับแสงจากแหลงกําเนิดแสงโดยตรงแลววัตถุยังไดรับแสงจาก
สภาพแวดลอมรอบตัวดวย 
  1.3.9  ที่วาง 
  ที่วาง  (Space) ตามปกติหมายถึงบริเวณที่ไมมีอะไรเลย ไมมีความหมาย ไมมีความ
กวาง  ความยาว  ความลึก  หาขอบเขตไมได  แตในงานทัศนศิลป  คําวาที่วางมีความหมายหลาย
ประการ  เชน  ระยะหางของรูปราง  รูปทรงในงานจิตรกรรม  หรือชองวางของรูปทรงในงาน
ประติมากรรมที่ศิลปนกําหนดใหมีขอบเขตและความหมายตามที่ตองการ เปนตน  สําหรับในงาน
ศิลปะประยุกต  ที่วาง หมายถึง บริเวณที่นักออกแบบเวนไวเพื่อประโยชนไวใชสอย  หรือความ
สวยงามในงานมัณฑนศิลป  หรืองานศิลปหัตถกรรม  เปนตน 
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 เมื่อกลาวโดยสรุปแลวที่วางหมายถึง 
 1.  พื้นที่วางระหวางรูปราง  รูปทรง  พื้นผิว  สี  ฯลฯ 
 2.  ปริมาตรของอากาศที่ลอมรอบรูปทรงหรือวัตถุ 
 3.  ปริมาตรของอากาศที่ถูกรอบลอมดวยขอบเขต 
 4.  การแทนคาความลึกลักษณะ 3 มิติลงบนระนาบ 2 มิติในงานทัศนศิลป  
(ฉัตรชัย  อรรถปกษ.  2548 : 23 - 105) 
 ดังนั้นจึงพอสรุปไดดังนี้ องคประกอบในการวาดภาพประกอบดวยทั้งหมด  9 
องคประกอบ คือ 1) จุด  2) เสน 3) รูปราง รูปทรง มวล  4) ลักษณะผิว  5) สวนสัด  6) สี                       
7) น้ําหนัก  8) แสงและเงา  9) ที่วาง ซ่ึงแตละองคประกอบลวนมีความสําคัญเทา ๆ กันและเมื่อมี
การนํามาประกอบไดอยางลงตัว จะกอใหเกิดความภาคภูมิใจในผลงานมากขึ้น สําหรับผูที่มีความ
สนใจทางดานนี้จึงควรที่จะศึกษาใหเขาใจเพื่อการนําไปใชที่ถูกตองและมีประสิทธิภาพ 
              1.4  การพัฒนาดานการวาดภาพ 
  1.4.1  การวาดภาพยุคแรก 
  การวาดภาพในระยะแรกเปนภาพสลักฝาผนังแบบสุโขทัย  การเขียนรูปรางใหมีเสน
ออนชอยตามอุดมคติ  คือ  การวาดใหแสดงความรูสึกเปนภาพแบนดวยการตัดเสนขอบเทานั้น  การ
วาดภาพในยุคแรก ๆ มักจะแสดงเรื่องราวเกี่ยวกับความเชื่อตาง ๆ เชน ความเชื่อในเรื่องความตาย 
ความเชื่อเกี่ยวกับความอุดมสมบูรณ ความเชื่อเกี่ยวกับการสํานึกบาป ความเชื่อเกี่ยวกับความศรัทธา
ในเทพเจา 
             1.4.2  การวาดภาพยุคกลาง 
  การวาดภาพในยุคกลาง  เนื้อหาของการวาดไดมีการเปลี่ยนแปลง คือ เนนเรื่องราว
เกี่ยวกับศาสนา นวนิยาย  แนวคิดทางปรัชญา  ศีลธรรม  จรรยาและสังคมของมนุษย  การแสดงออก
จึงมีลักษณะอธิบายเรื่องราวความเปนมาของศาสนา  กิจกรรมของศาสนา  ความเชื่อเกี่ยวกับพระเจา  
เปนตน  ภาพวาดมีระบายสีการใชเสนเขียนประสานกลมกลืนจากคุณคาความออนแก  ไดอยาง
งดงาม บางภาพเปนภาพตกแตงดวยหินสีชิ้นเล็ก ๆ จากที่กลาวมา  แสดงใหเห็นวามนุษยมี
แนวความคิดที่จะใหศิลปะมีความสําคัญตอการดําเนินชีวิต  การจัดภาพในยุคนี้เร่ิมที่จะจัดภาพใหมี
ความงามทางดานมิติสัมพันธ  เชน  ภาพโมนาลิซา  ที่เนนใหเห็นถึงคุณคาของแสง  เงา  บรรยากาศ  
ที่กอใหเกิดอารมณ  ความรูสึกในการมอง  เพราะวาเงาที่กลมกลืนกันทําใหภาพงดงามดูเปนมวลมี
มิตทิี่  3  นอกจากนี้ยังใชเสนโคง  เวา  ใหมีลีลาที่รูสึกออนหวานงดงามอีกดวย 
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  1.4.3  การวาดภาพยุคใหม 
              เริ่มถือเอาอาการแสดงออกที่เสรีเปนจุดยืนของการแสดงความรูสึก เชน วิธีการเรา
ความรูสึก  ดวยภาพเหตุการณ  สะเทือนอารมณ  ใชเสน  น้ําหนัก  แสง เงา  ที่เราใจทําใหเรื่องราว
ใหความรูสึกเคลื่อนไหวต่ืนเตน  รูสึกเปนจริง  หรือการเขียนภาพตามแนวของวิทยาศาสตร  
เกี่ยวกับความเขมที่แตกตางกัน หรือการเขียนโดยการแสดงความรูสึกแบบซับซอน เชน รูปแทงแกว  
โดยจัดที่วางใหเกิดความสัมพันธกับแสงเงา  มีอิสระในการเปลี่ยนแปลงมุมของแสงดวยวิธี ทัศนีย
วิทยา  การจัดภาพบางครั้งทําใหแสดงเปนปริมาตรดวยการจัดจังหวะและพื้นผิว  ให เกิด
ความสัมพันธเปนหนวยเดียวกันตามหลักการจัดภาพ หรือการจัดองคประกอบ แนวคิดของการวาด
ภาพในยุคนี้  แสดงใหเห็นวา  ศิลปนตองการแสดงความรูสึกที่เปนนามธรรม หรือสัญลักษณหรือ
การเคลือบแฝงความเปนมหัศจรรย  การเคลื่อนไหวของเสนอยางมีพลังเฉียบคม  (ระวิ  โอภิธากร.
2542 : 5-9) 
 ดังนั้นจึงพอสรุปไดดังนี้  การวาดภาพมีการพัฒนาเปนยุคซึ่งแบงออกเปน 3 ยุค คือ 1)  
การวาดภาพยุคแรก เปนภาพสลักฝาผนังแบบสุโขทัยมีรูปรางออนชอย ตามอุดมคติ วาดแสดง
ความรูสึกเปนภาพแบนดวยการตัดเสนขอบ  ในยุคแรก ๆ จะเกี่ยวกับความเชื่อตาง ๆ เชน ความตาย  
สํานึกบาป ฯลฯ  2) การวาดภาพยุคกลาง วาดเกี่ยวกับศาสนา นวนิยาย แนวคิดทางปรัชญา ศีลธรรม  
จรรยา  และสังคมของมนุษย  มีการระบายสี  ใชเสนกลมกลืนออนแกมีการตกแตงดวยหินสีตาง ๆ 
มีการเริ่มจัดภาพใหมีความงามดานมิติสัมพันธ  3) การวาดภาพยุคใหม เปนการวาดภาพอยางเสรี  
การแสดงออกถึงความรูสึกตาง ๆ การเขียนตามแนววิทยาศาสตร ความรูสึกที่ซับซอน มีการเปลี่ยน
มุมของแสงดวยวิธีทัศนียวิทยา บางครั้งแสดงออกเปนปริมาตรดวยการจัดจังหวะและพื้นผิวแนวคิด
ศิลปนตองการแสดงออกเปนนามธรรมหรือสัญลักษณ  จะเห็นไดวาการวาดภาพในแตละยุคเริ่มมี
การพัฒนาและปรับปรุงวิธีการตาง ๆ ใหดีขึ้นและเนนถึงความเปนอิสระของศิลปน เมื่อศิลปนมีการ
พัฒนาผลงานไปเรื่อยๆจะกอใหเกิดผลงานทางดานความคิดสรางสรรคดานการวาดภาพมากขึ้น 
 1.5 คุณประโยชนดานการวาดภาพ 
  1.5.1  คุณประโยชนดานจิตใจ 
  ลักษณะพิเศษของสิ่งใด ๆ ที่ปรากฎขึ้น และเมื่อเราไดสัมผัสดวยประสาทสัมผัส
นําไปสูอารมณความรูสึกนึกคิดของจิตใจ  และเมื่อจิตใจประเมินคาสิ่งที่เกิดขึ้นวางาม  และมี
ความสุขนั่นแสดงวาเรามองเห็นคุณคาของลักษณะพิเศษในสิ่งนั้น  มนุษยเกิดมายอมใฝหาความงาม
ความพิเศษ  เพื่อนํามาสรางสรรคพัฒนาตนเองและเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดลอมใหกับสังคมสวนรวม 
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  1.5.2  คุณประโยชนทางดานสังคม 
  ศิลปะเปนสวนหนึ่งของวัฒนธรรม  มีความใกลชิดกับศาสนาและความเปนอยู     
ของตน  ผลงานทางศิลปะสะทอนสังคมในดานความสัมพันธของระบบสังคม  เชน  การฟนฟูสังคม
ตอตานสังคมซึ่งเปนการหลอหลอมผสานใหสังคมพัฒนาวัฒนธรรม  เปล่ียนแปลงวัฒนธรรมของ
สังคมใหดียิ่งขึ้น  เพื่อความเจริญกาวหนาของสังคม  บทบาทของศิลปะการวาดภาพมีคุณประโยชน
ตอสังคมดังนี้ 
                  1.5.2.1  การวาดภาพเพื่อการตกแตง 
         1.5.2.2  การวาดภาพเพื่อส่ือความหมาย 
             1.5.3  คุณประโยชนดานการศึกษา 
              การศึกษาศิลปะการวาดภาพจะทําใหผูเรียนมีความฉับไวในดานการรับรูเกี่ยวกับ
สุนทรียภาพขึ้น  มีสมาธิ  มีจินตนาการและความคิดสรางสรรคดานการมีศิลปะในการแกปญหา  
ดวยจินตนาการหรือแกไขดวยความสามารถของตนเองและถาเรายอนไปมองประวัติของการ
พัฒนาการอุตสาหกรรม  เราจะเห็นไดวาผูผลิตสินคาในสมัยกอน  ก็คือ  ศิลปนหรือชางฝมือซ่ึงผลิต
สินคาโดยอาศัย  ฝมือทางชางของตนและมองเห็นวาสินคาที่ผลิตนั้นตองออกแบบหรือวาดให
สวยงามและใชประโยชนได  การกระทําของศิลปนดังกลาวเปนการชักชวนใหคนซื้อสินคามากขึ้น   
  1.5.4  คุณประโยชนทางดานวัฒนธรรมเพื่อจะรักษาชีวิต 
           ศิลปศึกษาเปนสวนหนึ่งของวิชาการที่ระบบศึกษานํามาถายทอด  ใหแกเยาวชนดาน
การสรางวิญญาณคานิยม  ซ่ึงเปนความคิดพฤติกรรมและสิ่งอ่ืนใดของสังคม  เห็นวามีคุณคาและมี
ประโยชนเปนเครื่องมือที่ชวยในการตัดสินใจ  ในการเลือก  คือ  เม่ือเกิดเปนคนแลวจะเลือกทํา
อะไร  จะตองอาศัยคุณคาที่ตนยึดถือเปนเครื่องกําหนดการเลือกสุนทรียทางความงามซึ่งเปนคานิยม
อยางหนึ่งที่มีคา ควรเลือกกระทํา นากระทํา นายกยอง เพราะเปนสิ่งถูกตองของสังคมสวนการวาด
ภาพก็เปนกลวิธีอยางหนึ่งของการเขาถึงสุนทรียภาพทางความงาม เพราะเปนประสบการณที่ไดรับ
การตรวจสอบวิเคราะห สังเคราะห ถึงองครวมรูปทรงมนุษยสรางขึ้นและอารมณที่เปนพฤติกรรม
ดานดีของผูรวมสังคม ฉะนั้นการที่เราไดกระทําในสิ่งที่เห็นวาเปนการยอมรับนับถือจากบุคคลอื่น
ได  ก็จะเปนสิ่งดี  เพราะจะไดสืบสานวัฒนธรรมของสังคม 
  1.5.5  คุณประโยชนทางดานเศรษฐกิจ 
  การผลิตเปนขั้นตอนที่จะดําเนินการผลิตผลงานออกแบบใหสําเร็จออกมาใชงานได
ขั้นนี้นักออกแบบจะตองออกแบบรางตาง ๆ มาพิจารณาเขียนใหมใหสมบูรณสําหรับใชเปน
ตนฉบับใหฝายผลิต  นั่นแสดงวากอนจะผลิตผลงานใด ๆ จะตองออกแบบใหผานการวิจารณของ
หลาย ๆ ฝายจนกระทั่งผูรวมงานทุกฝายแนใจและยอมรับความคิดนั้น  การออกแบบนับวาเปน
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ขั้นตอนที่ตองสิ้นเปลืองทั้งพลังงานความคิดจินตนาการเปนอันมาก  นักออกแบบที่มีประสบการณ
มีความสามารถที่สะสมมานานอาจจะคิดไดเร็วข้ึน  ตองมีวิธีกระตุนแนวคิดที่หลากหลาย  ขั้นการ
วิเคราะหผูออกแบบจะตองศึกษาขอมูลและนําขอมูลท่ีสําคัญ  คือ  คานิยมของกลุมชนเปาหมาย  
กระบวนการผลิต  ความนิยมของตลาด  สภาพของสังคมและสิ่งแวดลอมมาประกอบการวิเคราะห  
หากมีปญหาสวนใดตองแกไขใหม  ก็จะตองรีบดําเนินการใหเรียบรอย (ระวิ  โอภิธากร.  2542 : 
221-231) 
       ดังนั้นจึงสรุปไดดังนี้  การวาดภาพเปนสิ่งจําเปนและมีความสําคัญมากในการดําเนินชีวิต
ของคนในสังคม  ซ่ึงกอใหเกิดประโยชนกับสังคมหลายดาน  คือ  1)  ดานจิตใจ  2)  ดานสังคม  3)  
ดานการศึกษา  4)  ดานวัฒนธรรม  5)  ดานพัฒนาเศรษฐกิจ  ประโยชนดังกลาวลวนเกิดจากผลของ
การวาดภาพ  ประโยชนเหลานี้จะสงผลใหคนในสังคมมีความเปนอยูที่ดีขึ้น  และดํารงชีวิตอยูใน
สังคมอยางมีความสุข 
 
2.   ความคิดสรางสรรค 
 2.1 ทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับความคิดสรางสรรค 
 มีนักจิตวิทยาหลายคนไดอธิบายไว  ดังนี้ 
  2.1.1  ทฤษฎีโครงสรางทางสติปญญาของกลิฟอรด (Guilford’s  structure  of  intellect) 
  เจ.พี. กิลฟอรด  (J.P. Guilford) นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน  เปนอาจารยผูเชี่ยวชาญใน
จิตวิทยาเคยสอนในมหาวิทยาลัยตาง ๆ หลายแหง  คือ  มหาวิทยาลัยแคนซัส  มหาวิทยาลัย          
เนบราสกา  และมหาวิทยาลัยเซาเทิรนแคลิฟอรเนีย  ผลงานของกิลฟอรดซึ่งเปนที่ยอมรับกันมา
กอนก็คือ  การสรางแบบวัดบุคลิกภาพที่มีลักษณะซับซอน  โดยวิธีการวิเคราะหตวัประกอบ  (Factor – 
analysis  testing)  ทําใหการทําความเขาใจเรื่องบุคลิกภาพของมนุษยมีความชัดเจนและสมบูรณ
ยิ่งขึ้น  การศึกษาในครั้งนี้ไดยึดทฤษฎีโครงสรางทางสติปญญา (Structure of intellect mode)ของ 
กิลฟอรด (Guilford.  1968 : 60-64 ) ไดอธิบายความสามารถทางสมองของมนุษยออกเปน 3 มิติ
ไดแก 
  มิติที่ 1 เนื้อหา (Content) หมายถึง ขอมูลหรือส่ิงเราที่เปนสื่อในการคิด ซ่ึงแบง
ออกเปน 4 ดาน คือ  
  1. ภาพ (Figural ตัวยอคือ F) หมายถึง ขอมูลที่เปนรูปธรรมที่จะรับรูและระลึกได 
เชน ภาพตางๆ 
  2. สัญลักษณ (Symbolic ตัวยอคือ S) หมายถึง ขอมูลที่เปนรูปของเครื่องหมายตางๆ 
เชน ตัวอักษร ตัวโนต และสัญลักษณตางๆ 
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  3. ภาษา (Semantic ตัวยอคือ M) หมายถึงขอมูลที่อยูในรูปถอยคําที่มีความหมาย
ตางๆ แตบางอยางไมอยูในรูปถอยคําก็มี เชน ภาษาใบ 
  4. พฤติกรรม (Behavior ตัวยอคือ B) หมายถึงขอมูลท่ีเปนการแสดงออกของกิริยา
อาการของมนุษยรวมทั้งทัศนคติ การรับรู การคิด เชน การยิ้ม การหัวเราะ การแสดงความคดิเห็น 
  มิติที่ 2 วิธีการคิด (Operation) เปนมิติที่แสดงลักษณะการทํางานของสมองใน
ลักษณะตางๆ ซ่ึงแบงออกเปน 5 ลักษณะ คือ  
  1. การรูจักและการเขาใจ (Cognition ตัวยอคือ C) หมายถึง ความสามารถทางสมอง
ของบุคคลที่รูจักและมีความเขาใจในสิ่งตางๆไดทันทีทันใด เชนเมื่อเห็นของเลนรูปรางกลม ๆ ทํา
ดวยยางผิวเรียบก็บอกไดวาเปนลูกบอล 
      2. การจํา (Memory ตัวยอคือ M) หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลที่จะ
เก็บสะสมรวบรวมขอมูลตางๆไว แลวสามารถระลึกออกมาในรูปเดิมไดตามที่ตองการ เชน การจํา
หมายเลขประจําตัว การทองสูตรคูณ 
  3. การคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking ตัวยอคือ D) เปนความสามารถทาง
สมองของบุคคลที่สามารถคิดไดหลายแงหลายมุมหลายทิศทาง คิดหาคําตอบไดโดยไมจํากัดจาํนวน 
มีส่ิงเราที่กําหนดใหในเวลาที่จํากัด เชน ใหบอกสิ่งที่ขึ้นตนดวยคําวา น้ํา มาใหมากที่สุด 
  4. คิดแบบเอกนัย (Convergent thinking ตัวยอคือ N) เปนความสามารถของสมอง
ของบุคคลที่สามารถสรุปขอมูลที่ดีที่สุด จากขอมูลที่กําหนดใหและการสรุปเปนคําตอบนั้นจะเนน
เพียงคําตอบเดียว เชน การเลือกคําตอบในการทําขอสอบแบบเลือกตอบ 
  5. การประเมินคา (Evaluation ตัวยอคือ E) หมายถึงความสามารถของบุคคลที่
สามารถหาเกณฑที่สมเหตุสมผลเกี่ยวกับความดี ความงาม ความเหมาะสม จากขอมูลที่กําหนดให 
  มิติที่ 3 ผลของการคิด (Product) เปนมิติที่แสดงผลถึงในการตอบสนองสิ่งเราซึ่งเปน
วิธีการคิดตามมิติที่ 2 ผลที่ออกมาเปนมิติที่ 3 ซ่ึงแบงออกเปน 6 ดาน คือ  
  1. หนวย (Unit ตัวยอคือ U) หมายถึง สวนยอยๆที่ถูกแยกออกมามีคุณสมบัติเฉพาะ
ของตนเองที่แตกตางไปจากสิ่งอื่นๆ เชน หมา แมว มด นก เปนตน 
  2. จําพวก (Class ตัวยอคือ C) กลุมที่มีคุณสมบัติบางประการรวมกัน เชน สุนัข คน 
เปนพวกเดียวกัน เพราะตางก็เล้ียงลูกดวยนมเหมือนกัน 
  3. ความสัมพันธ (Relation ตัวยอคือ R) หมายถึง ผลการเชื่อมโยงแนวคิดแบบตาง ๆ
ตั้งแต 2 หนวยเขาดวยกันโดยอาศัยลักษณะบางประการเปนเกณฑ อาจอยูในรูปของหนวยกับหนวย 
จําพวกกับจําพวก ระบบกับระบบ เชน พระกับวัด นกกับบัว เปนความสัมพันธส่ิงมีชีวิตกับที่อยู
อาศัย 
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  4. ระบบ (System ตัวยอคือ S) หมายถึง การเชื่อมโยงความสัมพันธของผลที่ได
หลายๆคูเขาดวยกันอยางมีระบบ 2,4,6,8, ซ่ึงเปนระบบเลขคู 
  5. การแปลงรูป (Transformation  ตัวยอคือ T) หมายถึง การแปลงรูป ปรับปรุง การ
ให นิยามใหม การตีความหมาย การขยายความและการจัดองคประกอบของขอมูลที่กําหนดใหเสีย
ใหมเพื่อนําไปใชในวตัถุประสงคอ่ืน เชน การแปลงรูป 
  6. การประยุกต (Implications ตัวยอคือ I) หมายถึง การคาดหวังหรือการทํานาย
เร่ืองบางอยางจากขอมูลที่กําหนดใหเกิดจากความตางไปจากเดิม เชน เมื่อเห็นก็คาดวาเปน
สัญลักษณของสภากาชาด 
 2.2 ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของทอแรนซ 
 ทอแรนซ (Torrance.  1962 : 18) ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับองคประกอบของความคิด
สรางสรรควาประกอบดวยความคลองแคลวในการคิด (Fluency)  ความยืดหยุนในการคิด 
(Flexibility) และความคิดริเริ่มในการคิด  (Originality) และยังใหความหมายของความคิด
สรางสรรคไววาเปนกระบวนการของความรูสึกไวตอปญหา หรือส่ิงที่ขาดหายไป หรือส่ิงที่ยังไม
ประสานกัน  แลวเกิดความพยายามในการสรางแนวคิด ตั้งสมมติฐาน ทดสอบสมมติฐาน และ
เผยแพรผลที่ไดใหผูอ่ืนไดรับรูและเขาใจ ทําใหเกิดแนวทางในการคนควาสิ่งแปลก ๆ ใหม ๆ ตอไป  
เปนกระบวนการของการรับรูปญหา หรือเปนชองวางของขอมูล รูปแบบ ความคิด หรือสมมติฐาน  
การทดสอบและขยายผลสมมติฐานและการสื่อสารถึงผลที่ไดรับในความหมายนี้ ความคิด
สรางสรรคสามารถปรับปรุงพัฒนาโดยใชกระบวนการฝกฝนอบรมได (Torrance.  1964) ซ่ึงวิธี
ฝกฝนอบรมที่ ทอแรนซพบวาทําใหบุคคลมีความคิดสรางสรรค คือ การขยันตั้งคําถาม  ซักถามและ
แสวงหา  ทดลองเพื่อพยายามคนพบความจริงหรือหาคําตอบดวยตนเอง ทอแรนซไดเสนอหลักการ
สงเสริมความคิดสรางสรรคโดยมีจุดเนนที่ตัวครูผูสอนในการสงเสริมใหเด็กถามและใหความสนใจ
ตอคําถามแปลกๆของเด็ก โดยผูถามไมควรมุงแตคําตอบที่ถูกตองแตเพียงอยางเดียว เพราะในการ
แกปญหาของเด็กนั้น เด็กอาจใชวิธีเดาก็ควรยอม ครูผูสอนควรใชวิธีกระตุนใหผูเรียนวิเคราะห 
คนหาเพื่อพิสูจนการเดาโดยใชการสังเกต หรือประมวลจากประสบการณของผูเรียนเอง   
(ศิริกาญจน  โสภุมภ และ ดารณี   คําวัจนัง.  2549 : 76-77) 
 ดังนั้นจึงสรุปไดดังนี้ ทฤษฎีความคิดสรางสรรคตามที่นักจิตวิทยาไดอธิบายมาแตละทาน
มีความคิดที่แตกตางกัน ครูผูสอนจะตองมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับทฤษฎีดังกลาวพอสมควร เพื่อ
สะดวกในการนํามาประยุกตใชใหตรงตามวัตถุประสงค สวนผูวิจัยไดยึดหลักทฤษฎีของกิลฟอรด
ในการนาํมาใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ ความคิดสรางสรรคเปนสวนหนึ่งของสติปญญา กิลฟอรดได
กําหนดโครงสรางทางสติปญญาขึ้นมาใหมเปนรูปแบบจําลอง สามมิติ แตละมิติมีการทํางาน
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รวมกัน คือ วิธีการคิด เนื้อหาและผลของการคิด สวนมิติดานวิธีการคิดจะยึดหลักการคิดแบบอเนก
นัย องคประกอบการคิดแบบอเนกนัยประกอบดวย ความคิดคลองแคลว ความคิดริเร่ิม ความคิด
ยืดหยุน และความคิดละเอียดลออ 
 2.2   ความหมายของความคิดสรางสรรค 
 นักจิตวิทยาหลายคนที่ทําการศึกษาเกี่ยวกับความคิดสรางสรรคไดใหความหมายของ
ความคิดสรางสรรคไวดังนี้ 
 ทอรแรนซ (Torrance.  1962 : 16) ใหความหมายของความคิดสรางสรรควาเปนความสามารถ
ของบุคคลในการคิดสรางสรรคผลิตผลหรือส่ิงแปลก ๆ ใหม ๆ ที่ไมรูจักมากอน  ซ่ึงสิ่งตาง ๆ 
เหลานี้อาจจะเกิดจากการรวมเอาความรูตาง ๆ ที่ไดจากประสบการณแลวเชื่อมโยงกับสถานการณ
ใหม ๆ ส่ิงที่เกิดขึ้นไมจําเปนตองเปนสิ่งที่สมบูรณอยางแทจริง  อาจออกมาในรูปของผลิตผลทาง
ศิลปะ วรรณคดี  วิทยาศาสตร  หรืออาจเปนเพียงกระบวนการคิดเทานั้น 
 วอลลาซ และ โคแกน  (Wallach  and  Kogan.  1965 : 13-20)  เชื่อวาความคิดสรางสรรค  
หมายถึงความคิดโยงสัมพันธได  คนที่มีความคิดสรางสรรคคือ  คนที่สามารถคิดอะไรไดอยาง
สัมพันธกันเปนลูกโซ  เชน  เมื่อเห็นคําวา  ปากกา  ก็นึกถึงกระดาษ  ดินสอ  ขวดหมึก  โตะ  เกาอี้  
สมุดบันทึก  ฯลฯ  ยิ่งคิดไดมากเทาไหร  ยิ่งแสดงถึงศักยภาพดานความคิดสรางสรรคมากเทานั้น 
 แอนเดอรสัน และคนอื่นๆ (Anderson  and  Others.  1970 : 90) กลาววาความคิดสรางสรรค
เปนพฤติกรรมของบุคคลซึ่งแสดงความคิดใหม ๆ อันเปนการกระทําที่บุคคลเลือกจากประสบการณ
ที่ผานมา  เพื่อสรางรูปแบบใหม  ความคิดใหม  หรือผลิตผลงานใหม  ความคิดสรางสรรคเปนสิ่งที่
มนุษยทุกคนเปนเจาของในระดับตาง ๆ กัน  และความคิดสรางสรรคนี้สามารถพัฒนาไดทุกระดับ
อายุ  ถาจดสภาพการณใหเหมาะสม 
 ความคิดสรางสรรค  เปนรูปแบบหนึ่งของการเชื่อมโยงส่ิงตาง ๆ ที่มีอยูแลวในรูปแบบ
ใหมเพื่อใหเกิดการแกปญหาเฉพาะอยาง  และเกิดประโยชนในบางดาน  ยิ่งรูปแบบที่จัดขึ้นใหมมี
มากก็ยิ่งทําใหกระบวนการเกิดความคิดสรางสรรคเกิดขึ้นมากตามไปดวย 
 ความคิดสรางสรรคเปนความคิดที่มีผลออกมาเปนสิ่งที่แปลกเปนที่ยอมรับวามีเหตุผลมี
ประโยชน  หรือมีความนาเชื่อถือ  จากกลุมบุคคลที่มีความรูความสําคัญและเปนที่ยอมรับกันในบาง
ชวงเวลา    
 ศิริกาญจน  โกสุมภี และ ดารณี  คําวัจนัง (2549 : 74) ความคิดสรางสรรค หมายถึง ความคิด
ที่มีลักษณะอเนกนัย  เปนความคิดในการตอบสนองตอส่ิงเราไดหลายรูปแบบ คิดไดดีมาก แปลก  
แตกตางจากคนทั่วไป ความคิดสรางสรรค  หมายถึง  ความสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ  โดยเมื่อ
ระลึกถึงสิ่งหนึ่งได  ก็จะทําใหระลึกถึงสิ่งอื่นที่มีความสัมพันธกันตอไปอีก 
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 ความคิดสรางสรรค  หมายถึง  ความคิดจินตนาการประยุกต  ซ่ึงเปนจินตนาการที่มนุษย
สรางขึ้นเพื่อแกปญหายุงยากที่มนุษยประสบ  ไมใชจินตนาการที่ฟุงซานเลื่อนลอย 
 ความคิดสรางสรรค  หมายถึง ความสามารถในการคิดนอกกรอบความคิดเดิม ซ่ึงปดกั้น 
(Block) แนวคิดอยู กอใหเกิดแนวคิดอยางอื่น ๆ ที่ถือวาเปนแนวคิดที่จะนํามาพัฒนา แกปญหาท่ี
ตองการได 
 ความคิดสรางสรรค  หมายถึง  กระบวนการทางสมองขั้นสูงสุด  ซ่ึงสามารถสรางผลิตผล
ที่แสดงถึงความสําเร็จและความกาวหนาของมนุษย 
 ดังนั้นจึงสรุปไดดังนี้  ความคิดสรางสรรค  หมายถึง ความสามารถของสมองของแตละ
คนในการคิดสิ่งที่แปลกใหม ไมซํ้าแบบใคร คิดไดมาก หลายรูปแบบ โดยอาศัยองคประกอบ 4 ดาน 
คือ ความคิดคลองแคลว (Fluency) ความคิดยืดหยุน (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Original) และ
ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ถาบุคคลใดมีความคิดทั้ง 4 ดานอยางครบถวน ถือวาเปนผูที่มี
ความคิดสรางสรรคตามหลักทฤษฎีของกิลฟอรด 
 2.3 ความสําคัญของความคิดสรางสรรค 
 ความคิดสรางสรรค  เปนสิ่งสําคัญยิ่งสําหรับมนุษย  นับเปนคุณลักษณะที่มีคุณภาพ
มากกวาความสามารถดานอื่นๆ  และเปนคุณสมบัติที่พึงปรารถนาในทุกสังคม  สังคมใด  ประเทศ
ใดที่สามารถแสวงหา พัฒนา และดึงเอาศักยภาพเชิงสรางสรรคของประชาชาติมาใชประโยชนมาก
เทาใด ก็ย่ิงมีโอกาสพัฒนา  และเจริญกาวหนาไดมากเทานั้น  ทั้งนี้เพราะความคิดสรางสรรคเปน
คุณลักษณะที่กอใหเกิดประโยชน  ดังนี้ 
   2.3.1  กอใหเกิดสิ่งแปลกใหม 
  ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถดานหนึ่งของมนุษยที่กอใหเกิดการกระทําอัน
เปนการบุกเบิกความกาวหนาทั้งทางเทคโนโลยีและวิทยาการทั้งปวงดังจะเปนไดจากคําพูดของ
ทอรแรนซ (Torrance.  1962 : 17) ที่วาในบรรดาความคิดทั้งหลาย ความคิดสรางสรรคชวยใหเกิด
การคนพบสิ่งแปลก ๆ ใหม ๆ ที่เปนประโยชนตอการดํารงชีวิตของมนุษยมาก  เพราะลักษณะที่
ดีเดนของผูที่มีความคิดสรางสรรคนั้นมีอยูหลายประการ  และที่สําคัญอยางยิ่งก็คือการมีความคิด
ริเร่ิมเกิดขึ้นในสมองแลวถายทอดความคิดนี้ออกมาในรูปของการกระทํา ความคิดสรางสรรคจึง
กอใหเกิดความรูและนวัตกรรมใหม ๆ   ตลอดจนการนําความรูและนวัตกรรมนั้น ไปใชใหเกิด
ประโยชนในทุก ๆ ดาน    
  2.3.2  อํานวยประโยชนสุขใหแกบุคคล 
    ผูที่มีความคิดสรางสรรคคือ  เกิดความคิดริเริ่มขึ้นในสมองแลวถายทอดความคิดนี้
ออกมาในรูปของการกระทํา หรือผลงาน  ดังนั้นจึงกอใหเกิดความรูและนวัตกรรมใหม ๆ ตลอดจน
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นําความรู  และนวัตกรรมนั้นไปใชประโยชน  ใชอํานวยความสะดวก  อํานวยประโยชนสุขแก
ตนเอง  ตัวอยางผลผลิตสรางสรรคไดแก  โทรทัศน  ซ่ึงเปนเครื่องมือส่ือสารที่ชวยใหผูชมไดรับทั้ง
ความรู  และความบันเทิง  ในครั้งแรกเราสามารถรับการถายทอดไดเฉพาะเสียงทางวิทยุ ตอมาไดมี
การคิดคน  พัฒนาใหเปนโทรทัศนสามารถรับไดทั้งภาพและเสียงจากโทรทัศน ขาวดํา พัฒนามา
เปนโทรทัศนสี  จากที่ตองเดินไป  ปด – เปด  หรือเปลี่ยนชองรับสัญญาณที่ตัวเครื่อง  พัฒนามาเปน
ระบบรีโมตคอนโทรล (Remote control)  ส่ิงเหลานี้ลวนเปนผลจากความคิดสรางสรรคของมนุษยที่
ตองการเอาชนะอุปสรรค  ปญหา  และ  ความลําบากตางๆ  เพื่อใหการดํารงชีวิตของตนมีความสุข  
สะดวก  สบาย  รวดเร็ว  ปลอดภัยมากยิ่งขึ้นนั่นเอง  จึงกลาวไดวาความคิดสรางสรรคเปน
คุณลักษณะที่จะชวยอํานวยประโยชนสุขใหแกบุคคล 
  2.3.3  ชวยใหบุคคลเขาใจปญหาและแกปญหาไดดี  
  อารี  รังสินันท (2532 : 15 – 32)  กลาววา คนท่ีมีความคิดสรางสรรค จะเปนผูที่สามารถ
คิดไดปริมาณมาก ชอบคิดหาทางแกปญหาไวหลายๆ ทาง  เตรียมทางเลือกสําหรับแกปญหาไว
มากกวาหนึ่งวิธีเสมอ  ทั้งนี้เพื่อจะชวยใหมีความคลองตัว   และประสบผลสําเร็จมากขึ้น เพราะการ
เตรียมทางแกปญหาไวหลายๆ   ทางยอมสะดวกในการเลือกใชใหเหมาะกบัสถานการณได  นอกจากนี้
ยังเปนการประหยัดเวลา   และเพิ่มกําลังใจในการแกปญหาดวย   เพราะเปนบุคคลที่ไม อับจน
ความคิด   ถาวิธีนี ้ใชไมได  ก็ยังสามารถใชวิธีอื ่นได จากการศึกษาของ  เรนวอเทอร ซึ ่ง
การศึกษา  เพื่อจะดูวาบุคคลที่มีความคิดสรางสรรคสูงจะมีความสามารถในการแกปญหาไดดีกวา
บุคคลที่มีความคิดสรางสรรคต่ําหรือไม ผลการศึกษาพบวาบุคคลที่มีความคิดสรางสรรคสูง  ทํา
คะแนนในการแกปญหาไดสูงกวาบุคคลที่มีความคิดสรางสรรคต่ํา 
  2.3.4  ชวยใหบุคคลปรับตนไดดี 
  คนที่มีความคิดสรางสรรคมักเปนคนที่มีความเชื่อมั่นในตนเองสูงมีจินตนาการควบคู
กับความอุตสาหะ  พยายาม  จึงมักประสบผลสําเร็จในชีวิตทั้งดานการเงิน และชีวิตครอบครัว แต
หากวาความพยายามนั้นยังไมเกิดผลผูที่มีความคิดสรางสรรคก็จะไมทอถอยหรือ เลิกลม เขาจะไม
อับจนความคิด  แตกลับพยายามขวนขวาย  คิดดัดแปลงปรับปรุง  และมีความยืดหยุนพอที่จะปรับ
สถานการณใหเหมาะสมในลักษณะที่เปนไปไดมากที่สุดและเขาจะยอมรับและพอใจในสภาพนั้น  
หากเขาประสบความลมเหลว  คนที่มีความคิดสรางสรรค  ก็จะสามารถอดทน  อดกลั้น  กลา
หาญและยอมรับตอสภาพการณที่เปนจริง   และสามารถปรับตนใหอยูในภาวะแวดลอมนั้นไดอยาง
ปกติ (อารี  รังสินันท.  2532 : 59)   
 ดังนั้นพอจะสรุปไดดังนี้    ความคิดสรางสรรคมีความสําคัญมากในสังคมปจจุบัน  เพราะ
กอใหเกิดประโยชนในหลาย ๆ ดาน คือ 1) กอใหเกิดสิ่งแปลกใหม  2) อํานวยประโยชนสุขใหแก
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บุคคล  3) ชวยใหบุคคลเขาใจปญหาและแกปญหาไดดี  4) ชวยใหบุคคลปรับตัวไดดี  ถาหากใน
สังคมใด  ประเทศใด  มีคนที่มีความคิดสรางสรรคเปนจํานวนมากก็จะชวยใหประเทศนั้น ๆ  มี
ความเจริญกาวหนา เพราะความคิดสรางสรรคจะชวยพัฒนาในสิ่งตาง ๆ  ใหดีขึ้น และพัฒนาขึ้น
เร่ือย ๆ  อยูตลอดเวลา  
                 2.4 องคประกอบของความคิดสรางสรรค 
 องคประกอบของความคิดสรางสรรคนี้  ไดรับอิทธิพลจากทฤษฎีโครงสรางทาง
สติปญญา ซ่ึง  กิลฟอรด (Guilford.  1968 : 62)  ไดอธิบายวา ความคิดสรางสรรค เปนความสามารถ
ทางสมองที่คิดไดอยางซับซอน  กวางไกลหลายทิศทาง  หรือเรียกวา ความคิดอเนกนัย หรือความคิด
กระจาย  (Divergent  thinking)  ซ่ึงประกอบดวย  ความคิด  4  ลักษณะ  คือ 
  2.4.1  ความคิดริเร่ิม  (Originality) 
  2.4.2  ความคิดคลองแคลว  (Fluency) 
  2.4.3  ความคิดยืดหยุน (Flexibility) 
  2.4.4  ความคิดละเอียดลออ  (Elaboration) 
 ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง  ความคิดที่แปลกใหม  แตกตางจากความคิดธรรมดา  
หรือความคิดที่แตกตางจากบุคคลอื่น 
 ความคิดคลองแคลว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไมซํ้าซากกัน ในเรื่องเดียวกัน 
 ความคิดยืดหยุน  (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิดโดยแบงออกเปน 1) 
ความคิดยืดหยุนที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous flexibility) 2) ความคิดยืดหยุนทางการดัดแปลง 
(Adaptive flexibility) 
 ความคิดละเอียดลออ  (Elaboration) หมายถึง ความคิดเกี่ยวกับรายละเอียดที่ใชในการ
ตกแตง เพื่อทําใหเกิดความคิดที่เกิดขึ้นนั้นสมบูรณยิ่งขึ้น (Guilford .  1968 : 145- 151) 
 ดังนั้นพอสรุปไดดังน้ี  องคประกอบของความคิดสรางสรรค ไดรับอิทธิพลมาจากทฤษฎี
โครงสรางทางสติปญญาของกิลฟอรดในดานของความคิดสรางสรรคแบบอเนกนัย  ความคิด
สรางสรรคแบบอเนกนัยมี  4  ลักษณะ คือ  ความคิดริเร่ิม  ความคิดยืดหยุน  ความคิดคลองแคลว  
และความคิดละเอียดลออ  ทั้ง  4  ลักษณะดังกลาวจะเปนส่ิงที่จะชวยใหบุคคลนั้น ๆ ไดคิดในสิ่งที่
แปลกใหมโดยไมซํ้าแบบใคร  มีความคิดในลักษณะสรางสรรคขึ้นอยางเปนระบบ ซ่ึงผูวิจัยไดนํามา
เปนองคประกอบของความคิดสรางสรรคในงานวิจัยในครั้งนี้ดวย 
 2.5 การพัฒนาการทางความคดิสรางสรรค 
 ทอรแรนซ  (Torrance.  1964 : 87 – 88)  กลาวถึงพัฒนาการทางความคิดสรางสรรค โดย
อาศัยผลการวิจัยไวดังนี้ 
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  2.5.1  แรกเกดิ – 2  ขวบ   
  ในระยะขวบแรกของชีวิต  เด็กเริ่มพัฒนาการดานจินตนาการจะเห็นไดจากการที่เด็ก
เร่ิมถามชื่อของสิ่งตางๆ  การพยายามทําเสียงตางๆ  หรือจังหวะเด็กเริ่มหาโอกาสทําสิ่งแปลกใหม
ไปกวาเดิมโดยมีความกระตือรือรนที่จะทํา  ที่จะคิดสํารวจสิ่งตางๆ  มากขึ้น  โดยการชิม  ดม  
สัมผัสดวยความอยากรูอยากเห็น  ดังนั้นการสงเสริมและสนับสนุนใหเด็กไดสํารวจโดยการจัด
สภาพแวดลอมที่ปลอดภัยมีที่วาง  มีวัสดุเอื้ออํานวยตอความคิดและการเลนจะสามารถชวยใหเด็ก
พัฒนาความคิดจินตนาการไดดี 
  2.5.2  ระยะ  2 – 4  ขวบ 
  เด็กเรียนรูสิ่งตาง ๆ จากประสบการณโดยตรงแลวถายทอดประสบการณที่รับรู  
โดยการแสดงออกและจินตนาการ  เชน  เด็กไมเขาใจวาทําไมไมใหเลนน้ํารอน  เมื่อเด็กมีโอกาส
สัมผัสจับตองน้ํารอนก็จะรูวาเปนสิ่งที่เลนไมได  ในระยะนี้เด็กจะตื่นเตนกับประสบการณตางๆ  
เด็กมีชวงความสนใจสั้นเริ่มรูสึกเปนตัวของตัวเองและเกิดความเชื่อมั่น  แตการเรียนรูใหมๆ   อาจทาํ
ใหเด็กตกใจหวาดกลัว  ดังนั้นครู  พอ – แม และผูเกี่ยวของกับเด็กควรระมัดระวังใหเด็กอยูใน
ส่ิงแวดลอมที่ปลอดภัยอยูเสมอของเลนที่ชวยสงเสริมจินตนาการของเด็กไดดีคือของเลนที่ไมมี
โครงสรางตายตัว เชน  ดินเหนียว  ดินน้ํามัน  ไมบลอก 
  2.5.3  ระยะ  4 – 6  ขวบ 
  ในวัยนี้เปนวัยที่เด็กมีจินตนาการสูง  เด็กเริ่มสนุกสนานกับการวางแผนและการ
คาดคะเนในสิ่งที่ เกิดจากการเลน  เด็กเริ่มเลนเลียนแบบผูใหญหรือผูใกลชิด  มีความอยากรู       
อยากเห็น  เด็กจะพยายามคนหาขอเท็จจริง  เด็กเริ่มเขาใจความรูสึกของผูอ่ืน  และเริ่มคิดคํานึงการ
กระทําของคนที่มีผลตอบุคคลอื่นจากการเลนและการแสดงบทบาทสมมติตามจินตนาการ  ครู  พอ 
– แม และผูที่เกี่ยวของกับเด็กควรสงเสริมใหเด็กไดเลนตามลําพัง เพราะการเลนตามลําพังจะชวย
พัฒนาจินตนาการและความคิดสรางสรรคของเด็กไดโดยการจัดหาของเลนตางๆ เชน วัสดุเหลือใช
ประเภทตาง ๆ หรือของใชที่ผูใหญไมใชแลวใหเด็กเลน 
 ดังนั้นพอสรุปไดดังนี้  พัฒนาการทางความคิดสรางสรรคของเด็กแตละระดับจะตองจะ
เปนไปตามลําดับขั้นตอนจะขามขั้นไมไดและจะขาดขั้นใดไปไมได ซ่ึงถาเด็กมีอายุมากขึ้นความคิด
สรางสรรคก็จะสูงขึ้นตามอายุ  โดยถายิ่งมีอายุมากเทาไรความคิดสรางสรรคก็จะมากตามไปดวย
และสิ่งแวดลอมรอบๆตัวลวนมีสวนชวยพัฒนาความคิดสรางสรรคดวยกันทั้งสิ้น ในระดับอนุบาล 
3 จัดไดวาเปนชวงอายุระหวาง 4 - 6 ขวบเปนชวงที่มีความคิดสรางสรรคสูงมากที่สุดในระดับ
อนุบาล ถาไดรับการฝกฝนและการพัฒนาที่ถูกตองจะชวยใหเด็ก ๆ นั้นมีทักษะดังกลาวมากขึ้น 
ผูวิจัยจึงเลือกที่จะทําการวิจัยกับนักเรียนระดับอนุบาล 3ในการวิจัยในครั้งนี้ดวย 
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 2.6 วิธีการวัดและเครื่องมือในการวัดความคิดสรางสรรค 
 การศึกษาคนควาในเรื่องการวัดความคิดสรางสรรค  ไดพยายามศึกษาและพัฒนามาเปน
ลําดับ  โดยเฉพาะการวัดความคิดสรางสรรคของเด็ก  ซ่ึงพอประมวลสรุปไดดังนี้ 
  2.6.1  วิธีการวัดความคิดสรางสรรค    
   2.6.1.1  การสังเกต  หมายถึง  การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเชิง
สรางสรรค  แอนดรูว (Andrew.  1971 : 29) ไดศึกษาแบบตาง ๆ ของความคิดจินตนาการและไดใช
วิธีการสังเกตเปนวิธีการวัดวิธีหนึ่งในหลาย ๆ วิธี เขาพยายามที่จะวัดความคิดจินตนาการของเด็ก
จากพฤติกรรมการเลนและการทํากิจกรรม โดยการสังเกตพฤติกรรมการเลียนแบบ การทดลอง การ
ปรับปรุงและตกแตงส่ิงตาง ๆ การแสดงละครการใชคําอธิบายและบรรยายใหเกิดภาพพจนชัดเจน 
ตลอดจนการเลานิทาน การแตงเรื่องใหม การเลนและคิดเกมใหม ๆ ตลอดจนพฤติกรรมที่แสดง
ความรูสึกซาบซึ้งตอความสวยงาม เปนตน 
 ทอแรนซ  (Torrance.  1965 : 5)  ไดใชวิธีการสังเกตพฤติกรรมของเด็กดวยการระบหุวัขอ
ที่ใชเปนแนวทางในการสังเกตผูมีความคิดสรางสรรคสูงได แมจะไมตรงกับแบบทดสอบ เชน การ
สังเกตความสามารถทํากิจกรรมไดไกลเกินกวาที่ไดรับมอบหมายดวยวิธีการแปลกใหม และแสดง
ลักษณะกลาทดลอง กลาเสี่ยง เปนตน 
            2.6.1.2  การวาดภาพ  หมายถึง  การใหเด็กวาดภาพจากสิ่งเราที่กําหนดเปนการ
ถายทอดความคิดเชิงสรางสรรคออกมาเปนรูปธรรมและสามารถสื่อความหมายได  ส่ิงเราที่
กําหนดใหเด็กอาจเปนวงกลม  ส่ีเหล่ียมแลวใหเด็กวาดภาพตอเติมใหเปนภาพ  ลักษณะดังกลาวไดมี
การทดลองใชและศึกษากันมาเปนเวลานานแลว กิลฟอรด (Guilford.  1968 : 39) ทอแรนซ 
(Torrance.  1965 : 81-82)  ก็ไดออกแบบสิ่งเราในลักษณะเดียวกันเปนสวนหนึ่งของการวัดความคิด
สรางสรรคของเด็ก  และพิจารณาความคิดสรางสรรคในแงของความแปลกใหมไมซํ้าแบบ  และ
ความละเอียดลออในการตกแตงภาพ  เปนตน 
   2.6.1.3  รอยหยดหมึก  หมายถึง  การใหเด็กดูภาพรอยหยดหมึกแลวคิดตอบจาก
ภาพที่เด็กเห็น  มักใชกบัเด็กวัยประถมศึกษา  เพราะเด็กสามารถอธิบายไดดี 
   2.6.1.4  การเขียนเรียงความและงานศิลปะ  หมายถึง  การใหเด็กเขียนเรียงความ
จากหัวขอที่กําหนด  และการประเมินจากงานศิลปะของนักเรียน นักจิตวิทยาที่มีความเห็น
สอดคลองกันวา  เด็กในวัยประถมศึกษามีความสําคัญยิ่ง หรือจัดเปนชวงวิกฤตของการพัฒนา
ความคิดเชิงสรางสรรค  เด็กมีความสนใจในการเขียนสรางสรรคและแสดงออกเชิงสรางสรรคใน
งานศิลปะจากการศึกษาประวัติบุคคลสําคัญของนักประดิษฐ  นักวิทยาศาสตรเอกของโลก  เชน   



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
พร
ะน
คร
ศร
ีอย
ุธย
า

 27 

นิวตัน  เจมส   ฮิลเลอร  และปาสคาล  พบวาบุคคลเหลานี้ไดแสดงแววสรางสรรคดวยการประดิษฐ
และสรางผลงานชิ้นแรกเมื่ออยูในวัยประถมศึกษาเปนสวนใหญ 
                   2.6.1.5  แบบทดสอบ  หมายถึง  การใหเด็กทําแบบทดสอบความคิดสรางสรรค
มาตรฐาน ซ่ึงเปนผลมาจากการวิจัยเกี่ยวกับธรรมชาติของความคิดสรางสรรค แบบทดสอบความคิด
สรางสรรคมีทั้งใชภาษาเปนสื่อและใชภาพเปนส่ือ เพื่อเราใหเด็กแสดงออกเชิงความคิดสรางสรรค 
แบบทดสอบมีการกําหนดเวลาดวย  ปจจุบันก็เปนที่นิยมใชมากขึ้น เชน แบบทดสอบความคิด
สรางสรรคของกิลฟอรด  แบบทดสอบความคิดสรางสรรคทอแรนซ  เปนตน 
              2.6.2  เครื่องมือในการวัดความคิดสรางสรรค 
  เครื่องมือในการวัดความคิดสรางสรรคมีอยูหลายแบบ แตในที่นี้จะขอกลาวถึง
แบบทดสอบความคิดสรางสรรค  ซ่ึงเปนเครื่องมืออยางหนึ่งในการวัดพฤติกรรมความคิด
สรางสรรคที่เปนระบบ  ซ่ึงอาจใชควบคูกับแบบสํารวจพฤติกรรม  หรือแบบสังเกตพฤติกรรม
ความคิดสรางสรรคก็จะยิ่งชวยใหไดขอมูลที่ใกลเคียงและถูกตองกับความจริงมากยิ่งขึ้น
แบบทดสอบความคิดสรางสรรคที่นิยมใชแพรหลายในปจจุบันก็มีดังตอไปนี้ 
   2.6.2.1  แบบทดสอบความคิดสรางสรรคในตางประเทศ 
    2.6.2.1.1  แบบทดสอบความคิดสรางสรรคของทอแรนซ (Torrance  test  of  
creative  thinking) 
 ศาสตราจารย  ดร.อี  พอล  ทอแรนซ  แหงมหาวิทยาลัยจอรเจีย  สหรัฐอเมริกา  เปน
ผูพัฒนาเครื่องมือวัดความคิดสรางสรรค  ซ่ึงมีทั้งแบบสํารวจ  แบบทดสอบ  หลายรูปแบบขึ้น  
สําหรับแบบทดสอบ  ทอแรนซไดพัฒนาขึ้นภายในขอบเขตและเนื้อหาทางการศึกษา  ซ่ึงเปน
โปรแกรมการวิจัยระยะยาวที่เนนเฉพาะในเรื่องประสบการณในหองเรียน  ที่จะสนับสนุนและเรา
ใหเด็กเกิดความคิดสรางสรรค 
 แบบทดสอบความคิดสรางสรรคของทอแรนซ  มีดังตอไปนี้ 
 1. แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพ (Thinking creatively with pictures)  
มี  2  แบบ  คือ  แบบ  ก  และ  แบบ  ข 
 2. แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยภาษา  (Thinking creatively  with words) 
มี  2  แบบ  คือ  แบบ  ก  และแบบ  ข 
 3. แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยเสียงและภาษา (Thinking creatively with 
sounds  and  words  :  sounds  and  images) 
 4. แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว (Thinking  
creatively  in  action  and  movement)   
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      สําหรับในที่นี้จะกลาวเฉพาะแบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพ  แบบ  ก 
แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพเปนสื่อแบบ  ก  (Thinking creatively with  
picture  figural  from  A) 
 แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพ  มี  2  แบบ  คือ  แบบ  ก  และแบบ  ข  
เปนแบบทดสอบคูขนาน  ซ่ึงทอแรนซไดกําหนดสิ่งเราใหมีลักษณะคลายกัน  มีจดุมุงหมายเดียวกัน  
แตแตกตางกันในสิ่งเราที่กําหนด  แบบทดสอบทั้งแบบ  ก  และ  แบบ  ข  ใชสําหรับเด็กชั้นอนบุาล-
อุดมศึกษา 
 แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพ  แบบ  ก  ประกอบดวย  แบบสอบยอย  3  ชุด  
ซึ่งทอแรนซเรียกแบบทดสอบยอยวา  กิจกรรม  แบบทดสอบยอยจึงประกอบดวยกิจกรรม  
3  กิจกรรม  ดงันี้ 
 กิจกรรมชุดที่ 1  การวาดภาพ  (Picture  construction)  โดยใหเด็กตอเติมภาพจากสิ่งเราที่
กําหนดเปนกระดาษสติ๊กเกอรสีเขียวรูปไข  ใหเด็กตอเติมใหแปลกใหม  นาตื่นเตน  และนาสนใจ
ที่สุดเทาที่จะเปนไปได  แลวใหตั้งชื่อภาพที่วาดแลวใหแปลกที่สุด 
 กิจกรรมชุดที่ 2  การตอเติมภาพใหสมบูรณ  (Picture  completion) โดยใหเด็กตอเติมภาพ
จากสิ่งเราที่กําหนดเปนรูปเสนในลักษณะตางๆ มีจํานวน  10  ภาพเปนการตอเติมภาพใหแปลก  
นาสนใจ  และนาตื่นเตนที่สุดเทาที่จะเปนไปได  แลวตั้งชื่อภาพที่ตอเติมเสร็จแลวใหแปลกและนาสนใจดวย 
 กิจกรรมชุดที่ 3  การใชเสนคูขนาน (Parallel  line) โดยใหเด็กตอเติมภาพจากเสนคูขนาน  
จํานวน  30  คู  เนนการประกอบภาพโดยใชเสนคูขนานเปนสวนสําคัญของภาพ  และตอเติมภาพให
แปลกแตกตางไมซํ้ากัน  แลวตั้งชื่อภาพที่ตอเติมดวย 
 การทําแบบทดสอบทั้ง  3  กิจกรรม  เนนการวาดภาพใหแปลก นาตื่นเตน นาสนใจ และ
วาดจากความคิดของเด็กเอง  หรือแสดงเอกลักษณของภาพ  กิจกรรมทั้ง  3  ชุดใชเวลาทําขอสอบ
กิจกรรมชุดละ  10  นาที  เมื่อหมดเวลากิจกรรมหนึ่งก็ตองเร่ิมทํากิจกรรมชุดถัดไปทันทีกิจกรรมทั้ง  
3  ชุดใชเวลา  30  นาที 
 การทดสอบ  ผูทําการทดสอบควรสรางความคุนเคยเปนกันเองกับเด็กไมใหเด็กเกิดความ
หวาดกลัว  ตื่นเตน  และคํานึงถึงคะแนนได – ตก การใชคําพูดกระตุนและสรางแรงจูงใจใหเด็กเห็น
ความจําเปนในการทําแบบทดสอบในทํานองที่วา “ในวันนี้ครูมีเกมสนุก ๆ มาใหนักเรียนเลน โดย
จะใหนักเรียนวาดภาพตามที่นักเรียนคิดวาแปลกใหมที่สุด ซ่ึงไมเคยมีใครวาดมากอน พยายาม    
วาดภาพใหตางจากคนอื่น ๆ และขอใหนักเรียนจงสนุกสนานกับการวาดภาพในวันนี้” 
 กลาวโดยสรุป  คําชี้แจงในแบบทดสอบเนนถึงความสนุกสนานมุงขจัดความกลัว  และ
พยายามใหเด็กเกิดความสะดวกสบาย  และกระตุนใหเกิดความอบอุนทางจิตใจ  แบบทดสอบนี้ใช
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เปนแบบทดสอบกลุมหรือรายบุคคลก็ได เปนแบบทดสอบที่วัดไดวาเด็กแตละคนมีความคิด
สรางสรรคหรือไม  
 การตรวจใหคะแนนความคิดสรางสรรค  แบงออกเปน  4  ดาน  ดังนี้ 
 1. ความคิดคลองแคลว (Fluency) หมายถึง  ความสามารถของบุคคลในการคิดหา
คําตอบใหไดคําตอบใหไดอยางคลองแคลว  รวดเร็ว  และมีปริมาณการตอบสนองไดมากในเวลา
จํากัด  คะแนนความคิดคลองตัวคือคะแนนที่ไดจากการวาดภาพที่ชัดเจน  ส่ือความหมายไดในแต
ละกิจกรรม  เชน กิจกรรมชุดที่  1  ความคิดคลองตัวมีเพียง  1  คะแนน  กิจกรรมชุดที่  2  คะแนน
ความคิดคลองตัวสูงสุด  10  คะแนน  และกิจกรรมชุดที่  3  คะแนนความคิดคลองตัว  30  คะแนน 
 2. ความคิดริเร่ิม  (Originality) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่งแปลก
ใหมไมซํ้ากับผูอ่ืนโดยใชเกณฑคําตอบที่เด็กตอบมากตั้งแต 1 – 5 เปอรเซ็นต จัดเปนความคิด แปลก
และไดคะแนนมากที่สุด คําตอบที่นักเรียนตอบมากกวา 5 เปอรเซ็นตจัดเปนความคิดธรรมดา    
 3. ความคิดละเอียดลออ  (Elaboration) หมายถึง  ความคิดในรายละเอียดที่นํามาตกแตง
ความคิดครั้งแรกใหสมบูรณแลวทําใหภาพชัดเจนและไดความหมายสมบูรณ  ดังในภาพที่มี
รายละเอียดแตละสวนใหคะแนนสวนละ  1  คะแนน  การคิดคะแนนความละเอียดลออในชวง
คะแนน  เชน  จาก  1-5  =  1  คะแนน  เปนตน 
 4. ความคิดยืดหยุน (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการคิดไดหลายทิศทาง  
หลายประเภท  หลายชนิด  หลายกลุม  และคําตอบไมไดจัดอยูในกลุมหรือประเภทเดียวกัน  เชน  
วงกลมวาดเปนรูปอะไรไดบาง คําตอบเปน ฟุตบอล  ลูกเทนนิส  ลูกกอลฟ  ลูกบาสเกตบอล  
จานขาว  หนาปดนาฬิกา  เหรียญสตางค  ดวงตา  ปากถวยแกว  พัดลม  กระดุม  แหวน  ดวงไฟ
รถยนต  เปนตน  เมื่อนําคําตอบมาจัดประเภท  สามารถจัดไดเปนประเภท  ดังนี้ เครื่องกีฬา  ไดแก  
ลูกฟุตบอล  ลูกบาสเกตบอล  ลูกเทนนิส  ลูกกอลฟ เครื่องประดับ  ไดแก  แหวน  หนาปดนาฬิกา 
อุปกรณรถยนต  ไดแก  ดวงไฟรถยนต  เครื่องใชในบาน  ไดแก  พัดลม  อวัยวะ  ไดแก  ดวงตา เงิน  
ไดแก  เหรียญสตางค 
 ความคิดยืดหยุนในตัวอยางสามารถแบงไดถึง  7  ประเภทหรือกลุมก็จะไดคะแนนกลุม
ละ หรือประเภทละ  1  คะแนน  รวมเปน  7  คะแนน 
   2.6.2.2   แบบทดสอบความคิดสรางสรรคในประเทศไทย 
                 การศึกษาเรื่องแบบทดสอบความคิดสรางสรรคในประเทศไทย  ก็ไดศึกษาคนควาจาก
แนวคิดของนักจิตวิทยาและนักการศึกษาที่มีชื่อเสียงในดานความคิดสรางสรรคของแตละประเทศ  
เชน  กิลฟอรด  ทอแรนซ  เปนตน  โดยนําเอาแบบทดสอบเดิมมาดัดแปลงใหเหมาะสมกับเด็กไทย  
เชน  ในเรื่องคําสั่ง  คําชี้แจง  การดัดแปลงสิ่งเราที่กําหนด  เปนตน  แตหลักใหญยังคงเดิม  คือ  เนน
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การกําหนดสิ่งเราที่ชวยใหเด็กคิด  และวัดองคประกอบของความคิดสรางสรรค  คือ  ความคิดริเร่ิม  
ความคิดยืดหยุน  ความคิดคลองตัว  และความคิดละเอียดลออเชนกัน 
 แบบทดสอบความคิดสรางสรรคที่สรางขึ้นหรือดัดแปลงขึ้นนั้นก็เพื่อประโยชนในการทํา
วิทยานิพนธของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาโท  ในมหาวิทยาลัยตาง ๆ เชน  มหาวิทยาลัยศรีนครินท
รวิโรฒ  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  และมหาวิทยาลัยศิลปากร  เปนตน 
 สําหรับหนวยงานหรือสถาบันอื่น ๆ ก็ไดใหความสนใจในการศึกษาวิจัยเร่ืองความคิด
สรางสรรค เชน  กรมการฝกหัดครู  สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  
กระทรวงศึกษาธิการ  เปนตน  จึงไดมีการสรางและดัดแปลงแบบทดสอบความคิดสรางสรรคขึ้นจะ
ขอยกตัวอยางงานวิจัยความคิดสรางสรรค โดย  อารี รังสินันท (2532 : 498-499) ซ่ึงมีสวนเกี่ยวของ
กับแบบทดสอบความคิดสรางสรรคดังนี้ 
 กรมการฝกหัดครูไดทําการวิจัยความคิดสรางสรรคไว  3  เร่ือง  คือ   
 1.   ความคิดสรางสรรคของเด็กไทยในระดับชั้นอนุบาล – ป.4  พ.ศ.  2521 
 2.   ความคิดสรางสรรคของเด็กไทยในระดับชั้น  ป.5-ม.ศ.3  พ.ศ.2522 
              3.   ความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา  พ.ศ.  2523 
  ดังนั้นจึงสรุปไดดังนี้  วิธีการวัดความคิดสรางสรรคมีวิธีการวัดหลายวิธีดังนี้  1) การ
สังเกต  2)  การวาดภาพ  3) การหยดหมึก  4) การเขียนเรียงความและงานศิลปะ 5) แบบทดสอบ  
ปจจุบันจะใชแบบทดสอบกันมาก โดยแบบทดสอบที่ใชจะมีของตางประเทศ เชนแบบทดสอบวัด
ความคิดสรางสรรคของกิลฟอรด, ทอรแรนซ, วอลลาซ  และโคแกน แบบทดสอบในประเทศไทย  
เชน แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของ ดร.อารี  รังสินันท, ไพรัตน  วงศนาม, ทัศนี พฤษชลธาร 
เกณฑการตรวจใหคะแนนแบงออกเปน  4  ดานเหมือนกัน  คือ 1)  ความคิดคลองแคลว 2) ความคิด
ริเริ่ม  3)  ความคิดละเอียดลออ  4)  ความคิดยืดหยุน แบบทดสอบแตละอยางมีสวนที่เหมือนและ
แตกตางกัน  ควรนํามาใชใหถูกตองกับเพศและวัย  เพื่อจะไดขอมูลที่ชัดเจน  เท็จจริงและถูกตองมาก
ที่สุด ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยเลือกใชวิธีวัดความคิดสรางสรรคโดยใชแบบทดสอบความคิด
สรางสรรคของทอรแรนซเปนแบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพ (Thinking  
creatively with pictures) แบบ ก ซ่ึงมีอยู 3 กิจกรรม คือ กิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ (Picture  
construction)  กิจกรรมที่  2 การตอเติมภาพใหสมบูรณ (Picture  completion) กิจกรรมที่ 3 การใชเสน
คูขนาน  (Parallel  line) กิจกรรมทั้ง  3  ชุดใชเวลาทําขอสอบกิจกรรมละ  10  นาที  เมื่อหมดเวลา
กิจกรรมหนึ่งก็ตองเริ่มทํากิจกรรมชุดถัดไปทันที กิจกรรมทั้ง 3 กิจกรรมใชเวลา  30  นาที การตรวจ
ใหคะแนนความคิดสรางสรรค  แบงออกเปน 4  ดาน  ดังนี้ 1)  ความคิดคลองแคลว (Fluency)   2) 
ความคิดริเร่ิม (Originality) 3) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 4) ความคิดยืดหยุน  (Flexibility) 
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ถาผูเรียนสามารถทํากิจกรรมดังกลาวไดดี จะทําใหผูเรียนเกิดความภาคภูมิใจและอยากที่จะทําอกีใน
ครั้งตอไป โดยผูวิจัยไดพัฒนาและดัดแปลงแบบทดสอบความคิดสรางสรรคและการใหคะแนน
ดังกลาวมาจากของทอรแรนซ 
     2.7 ความคิดสรางสรรคดานการวาดภาพ 
 ความคิดสรางสรรค  หมายถึง ความสามารถของสมองของแตละคนในการคิดสิ่งที่     
แปลกใหม ไมซํ้าแบบใคร คิดไดมาก หลายรูปแบบ โดยอาศัยองคประกอบ 4 ดาน คือ ความคิด
คลองแคลว (Fluency) ความคิดยืดหยุน  (Flexibility) ความคิดริเ ร่ิม (Original) และความคิด
ละเอียดลออ (Elaboration) 
 การวาดภาพหมายถึง  เสนที่รางเปนภาพเพื่อใหเกิดรูปตาง ๆ   มีหนักเบา  จังหวะชา – เร็ว 
ทิศทาง ลีลาพล้ิว สะบัด อิสระ ความเหมือน ความแตกตางของผูวาด เพื่อตองการส่ือใหบุคคลอื่นได
เขาใจถึงความตองการหรือเจตนาของผูวาดอยางถูกตองและเหมาะสม 
 ดังนั้นจึงสรุปไดวา  ความคิดสรางสรรคดานการวาดภาพ หมายถึง คะแนนความสามารถ
ของสมองแตละคนในการคิดสรางสรรคดานการวาดภาพ โดยอาศัยองคประกอบ 4 ดาน คือ ความคิด
คลองแคลว (Fluency) ความคิดยืดหยุน  (Flexibility) ความคิดริเ ร่ิม (Original) และความคิด
ละเอียดลออ (Elaboration) รางออกมาเปนภาพตาง ๆ ตามความตองการของผูวาด เมื่อผูวาดมี
ความคิดสรางสรรค จะทําใหผูวาดสามารถวาดภาพออกมาไดอยางแปลกใหมหรือกอใหเกิด
สิ่งใหมๆเกิดขึ้นมากมาย โดยทดสอบกอนและหลังการทดลอง ครอบคลุมทั้ง 4 ดาน โดยใช
แบบทดสอบที่ผูวิจัยเปนผูพัฒนาขึ้น 
 
3.  เจตคติ 
  3.1   ความหมายของเจตคติ 
 คําวา  เจตคติ  ตรงกับภาษาอังกฤษวา Attitude มีรากศัพทมาจากภาษาลาตินวา Aptus 
แปลวา โนมเอียง เหมาะสม มีผูใชซ่ึงมีนักการศึกษาและนักจิตวิทยาใหนิยาม หรือคํา จํากัดความ 
พอสรุปไดดังนี้ 
 เจตคติ หมายถึง ทาที ความรูสึกหรือความคิดที่บุคคลมีตอวัตถุ เหตุการณและบุคคลอื่นๆ 
ซ่ึงอยูลอมรอบตัวเรา ลักษณะโดยทั่วไปของเจตคตินั้นอาจกลาวไดวา เปนส่ิงที่ไดมาจากการเรียนรู
ผูกพันอยูกับเปา มีทิศทางและความเขมที่แปรไปได เมื่อเกิดแลวคอนขางคงทนแตก็เปลี่ยนแปลงได 
และแสดงออกมาใหเห็นได (กุญชรี คาขาย.  2540 : 159) 
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 เจตคติ  หมายถึง  สภาพภายในของบุคคลที่มีอิทธิพลตอการเลือกปฏิบัติของแตละคนมี
โอกาสเกิดขึ้นมากหรือนอย  เจตคติจึงเปนแนวโนมในการตอบสนองหรือความพรอมในการ
ตอบสนองของมนุษย (Gagne.  1977 : 219) 
  เจตคติ  หมายถึง  ความโนมเอียงที่จะมีปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเรา  ซ่ึงแสดงออก
ในทางชอบหรือไมชอบตอส่ิงตาง ๆ เชน  เชื้อชาติ  ประเพณี  หรือสถาบันตาง ๆ เจตคติไมสามารถ
สังเกตไดโดยตรง  แตสามารถสรุปอางอิงไดจากพฤติกรรมภายนอกทั้งที่แสดงออกทางภาษาและ
ทาทาง  (Anastasi.  1982 : 552) 
 เจตคติ  หมายถึง  ความคิด  ความรูสึก  และทาทีของบุคคลที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งที่เรียกวา  
เปาเจตคติ  (Target)  ซ่ึงอาจเปนคน วัตถุ ส่ิงของ หรือความคิดของบุคคลก็ได (อุดม  จํารัสพันธุ. 
2541 : 127) 
 เจตคติ  หมายถึง  ความรูสึก  ความคิดเห็น  หรือทาทีของบุคคลที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง  ซ่ึง
จะเห็นความรูสึกเปนองคประกอบทางดานอารมณ  ความคิดเห็นเปนองคประกอบทางดานปญญา  
และทาทีเปนองคประกอบทางดานพฤติกรรม  (ลักขณา  สริวัฒน.  2544 : 69) 
 ดังนั้นพอสรุปไดวา  เจตคติ  หมายถึง ความคิดเห็น ความรูสึก ทาทีพฤติกรรม ความรูสึก
นึกคิด  ความเชื่อ  หรือคานิยม  ของบุคคลที่เกิดจากการคิดและการรับรูประสบการณ  ซ่ึงทําให
บุคคลมีแนวโนมในการตอบสนองตอบุคคล  วัตถุ  หรือสถานการณตาง ๆ ตามทิศทางของเจตคติ 
โดยมี  2  ดาน  คือ เจตคติทางดานลบ และ เจตคติทางดานบวก ที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งในสังคม ถาทุก
คนมีเจตคติที่ดีตอทุกสิ่งที่ทําจะทําใหบุคคลนั้นๆมีความสุขตอการทํากิจกรรม 
 3.2 องคประกอบของเจตคติ 
 มีนักจิตวิทยา  นักวิชาการหลายคนไดจําแนกองคประกอบของเจตคติไวดังนี้ 
 แมคกายร  (McGuilre.  1969 : 155-156)  ไดจําแนกองคประกอบของเจตคติ  ดังนี้ 
 1. องคประกอบดานพุทธิพิสัย  (Cognitive  component) หมายถึง  ความรู ความเขาใจที่
มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง  เปนองคประกอบที่มนุษยใชในการคิด  การรับรู  การวินิจฉัยขอมูลตาง ๆ ซ่ึงมี
ผลทําใหเกิดเจตคติและสามารถบอกไดวากําลังสนใจ  หรือไมสนใจ  ชอบหรือไมชอบ  เปนตน 
 2. องคประกอบดานความรูสึก  (Affective component) หมายถึง ลักษณะทางอารมณ
ของแตละบุคคลที่แสดงออกตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง เชน ความรัก ความโกรธ ความพอใจ และความไม
พอใจตอส่ิงตาง ๆ เปนตน 
 3. องคประกอบดานพฤติกรรม  (Behavioral component) หมายถึง ความพรอมที่จะ
กระทําอันเปนผลสืบเนื่องมาจากความคิดที่เกิดขึ้น และแสดงความรูสึกออกมาในรูปพฤติกรรม        
ตาง ๆ เชน การยอมรับ  ปฏิเสธ  หรือเฉย ๆ ซ่ึงการกระทําเหลานี้สามารถสังเกตเห็นได 
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 ไทรแอนดิส  (Triandis.  1971 : 2-3)  ไดอธิบายสอดคลองกับแนวคิดของแมคกายรซ่ึง
สรุปไดวา เจตคติมีองคประกอบ  3  ดาน  คือ  ดานพุทธิพิสัย  ดานความรูสึก  ดานพฤติกรรม  
โดยองคประกอบของเจตคติทั้ง  3  ดาน  จะมีความสัมพันธกัน  ซ่ึงองคประกอบดานพุทธิพิสัยและ
ดานความรูสึกเปนพื้นฐานและจะสงผลใหบุคคลแสดงพฤติกรรมออกมา   
   ธีระวุฒิ  เอกะกุล (2542 : 8-10) ไดอธิบายไววา 
 องคประกอบของเจตคติเปนสิ่งเชื่อมโยงไปยังแงมุมอ่ืน ๆ อีก 2 ดาน คือ ดานแรก
เชื่อมโยงไปยังนิยามของเจตคติ  อีกดานหนึ่งเชื่อมโยงไปยังประเด็นความสัมพันธ  ระหวาง
องคประกอบ  หรือความสัมพันธกับตัวแปรอื่น ๆ นักจิตวิทยาไดเสนอองคประกอบของเจตคติไว  
3  องคประกอบ  ดังนี้ 
 1. เจตคติมีองคประกอบเดียว  คือ  อารมณ  ความรูสึกในทางชอบหรือไมชอบที่บุคคลมี
ตอที่หมายของเจตคติ  นักจิตวิทยาที่สนับสนุนแนวคิดนี้ ไดแก  เบ็ม  (Bem)  ฟชไบนและไอเซน 
(Fishbin  and  Ajzen)  อินสโค  (Insko)  และเทอรสโตน (Thurstone)  นักจิตวิทยาเหลานี้ถือเอา
นิยามองคประกอบทางอารมณความรูสึกเปนนิยามเจตคติดวย 
 2. เจตคติมีสององคประกอบ   แนวคิดนี้ระบุวา  เจตคติมี  2  องคประกอบ  คือ  
องคประกอบดานปญญา  และองคประกอบดานอารมณความรูสึก 
 3. เจตคติที่มีสามองคประกอบ 
          3.1 องคประกอบดานปญญา (Cognitive component) มีสวนประกอบยอย คือ ดาน
ความเชื่อ  ความรู  ความคิด  และความคิดเห็นที่บุคคลมีตอที่หมายของเจตคติ  (Attitude Object) 
  3.2 องคประกอบดานอารมณความรูสึก (Affective component) หมายถึง ความรูสึก 
ชอบ – ไมชอบ หรือทาทีที่ดี – ไมดี ที่บุคคลมีตอที่หมายของเจตคติ 
  3.3 องคประกอบดานพฤติกรรม (Behavioral component) หมายถึง แนวโนมหรือ
ความพรอมที่บุคคลจะปฏิบัติตอที่หมายของเจตคติ 
 นักจิตวิทยาที่สนับสนุนการแบงเจตคติเปน  3  องคประกอบ  และมีอิทธิพลตอการศึกษา
ดานนี้ไมนอย คือ ทรัยแอนดิส (Triandis.  1971 : 285-304) ไดใหคํานิยามเจตคติ โดยครอบคลุม
องคประกอบทั้ง  3  องคประกอบอยางครบถวน  และเห็นวาองคประกอบเหลานี้มีความสัมพันธกัน
ในระดับปานกลาง  ถาหากองคประกอบทั้งสามไมสัมพันธกันหรือสัมพันธกันในระดับต่ําแตละ
องคประกอบอาจจะเปนอิสระจากกัน  หรือหากองคประกอบทั้งสามมีความสัมพันธกันในระดับสูง
องคประกอบทั้งสามอาจเปนสิ่งเดียวกัน  (Oskamp)  
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 ดังนั้นพอสรุปไดดังนี้  องคประกอบของเจตคติมี  3  องคประกอบ  คือ 1) ดานพุทธิพิสัย
เกี่ยวกับความรูความเขาใจตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง 2) ดานความรูสึก เกี่ยวกับอารมณตาง ๆ ตอส่ิงใดสิ่ง
หนึ่ง 3) ดานพฤติกรรม เกี่ยวกับการกระทําตาง ๆ ตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง แตองคประกอบดานความรูสึก
จะไดรับความนิยมมากในปจจุบัน ถาบุคคลตาง ๆ ไดรับการอบรมฝกฝนหรืออยูกับสภาพแวดลอม
ที่ดีจะทําใหบุคคลนั้นๆมีเจตคติที่ดีครบทั้ง 3 องคประกอบ ผูวิจัยไดใชองคประกอบเจตคติของธีร
วุฒิ เอกะกุล ตรงที่เจตคติมี 3 องคประกอบคือ 1) ดานความคิดเห็น 2) ดานความรูสึก 3) ดานทาที
พฤติกรรม มาใชในการวิจัยในครั้งนี้   
 3.3   การพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงเจตคติ 
 มีนักจิตวิทยา และนักวิชาการหลายคนไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาและการ
เปล่ียนแปลงเจตคติ  ดังนี้ 
 วิภาพร  มาพลสุข  (2540 : 128) ไดเสนอแนวคิดการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดการ
พัฒนาเปลี่ยนแปลงเจตคติมีขอควรคํานึง ดังนี้ 
 1.   กําหนดเจตคติและคานิยมที่ตองการพัฒนาเปลี่ยนแปลงใหชัดเจน  เสมือนกับการ
กําหนดจุดมุงหมายของการสอน 
 2.   จัดหาตัวอยางหรือตัวแบบที่เหมาะสมใหนักเรียนไดสังเกตและเลียนแบบ 
 3.   จัดประสบการณตาง ๆ ใหผูเรียนเกิดความรูสึกและอารมณที่เต็มไปดวยความพึง
พอใจและยินดี 
 4.   จัดหาขาวสารขอมูลที่สนับสนุนสงเสริมการเปลี่ยนแปลงเจตคติและคานิยมให
เปนไปในทางที่ตองการ 
 5.   ใชเทคนิคกระบวนการกลุมชวยพัฒนาเจตคติและคานิยม 
 6.   จัดกิจกรรมเพื่อสรางและพัฒนาเจตคติและคานิยมที่ตองการ  โดยใหผูเรียนไดฝก
ปฏิบตัิหรือมีประสบการณตรง 
 7.   เมื่อผูเรียนแสดงทาทีวามีเจตคติคานิยมในทางที่ตองการ  ตองมีการสนับสนุน
สงเสริมและใหกําลังใจ 
 แพรวพรรณ  เปลี่ยนภู  (2542 : 100) ไดกลาวเกี่ยวกับสถานการณที่ทําใหบุคคลพัฒนา 
เจตคติของตนไดดังนี้ 
 1.   การใหการเรียนรู  อิทธิพลส่ิงแวดลอมในสังคม  การศึกษา  การอบรมมีสวนรวมใน
การสรางเจตคติใหเกิดขึ้น  เชน  การอานหนังสือพิมพ  ขอความในหนังสือ  การไดยิน  เปนตน 
 2.   การที่แตละบุคคลไดรับประสบการณและการเสริมแรงโดยตรง  จะทําใหเกิดเจตคติ
ตอส่ิงนั้นถูกตอง 
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 3.   อิทธิพลของสิ่งที่พบ   ประสบการณที่รายแรงตอตนเอง   ทําใหเกิดความ  ตื่น
ตระหนก  ความกลัว  และเกิดความรูสึกในทางลบ 
 4.  การรับเอาทัศนคติของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง  เชน  บิดามารดา  ครู  โรงเรียน  เพื่อน  
มีแนวโนมที่จะมีความเกี่ยวพันสนับสนุนเจตคติของนักเรียน  โดยไดรับฟงและยึดถือความรูสึก
หรือ  เจตคติแบบนั้นใชเปนฐานในการพัฒนาเจตคติขั้นตอไป  หลังจากนั้นอาจมีการเปลี่ยนแปลง
เมื่อไดรับประสบการณใหม 
 5.   เกิดความตองการ  หรือสรางเจตคติเพื่อสนองความตองการของตนเอง 
 กาญจนา  บุญสง (2542 : 24-25)ไดสงเสริมใหผูเรียนเกิดเจตคติที่ดีตอการเรียนการสอน
หลายวิธีดังนี้ 
 1.   ใหขอเท็จจริงที่ถูกตองแกผูเรียน  โดยวิธีการอธิบายหรือจัดประสบการณใหผูเรียน
นําไปพิจารณาไตรตรอง 
 2.   ชักจูงใหผูเรียนเกิดการยอมรับโดยการใหคําแนะนํา  บอกเลา  หรือใหความรูเพิ่มเติม
จากที่ผูเรียนเคยเรียนรูมา  อาจใหชมภาพยนตรหรือฟงปาฐกถาเมื่อผูเรียนเห็นประโยชนและ
ความสําคัญจะยอมรับเจตคตินั้น 
 3.   จัดกิจกรรมที่เราใจใหเกิดการยอมรับ  เชน  การใหชมภาพยนตร  ดูละคร  หรือ
รูปภาพผูเรียนจะเปลี่ยนเจตคติได  เชน  ไมตองการใหผูเรียนรับประทานลูกกวาด  ก็ใหชม
ภาพยนตรหรือดูรูปภาพเกี่ยวกับโทษของลูกกวาด  ผูเรียนไมอยากฟนผุฟนเสีย  ก็เปล่ียนเจตคติได 
 4.   ใหเขารวมกิจกรรมเพื่อใหเกิดประสบการณตรง  ผูเรียนไดพบไดสัมผัสดวยตนเอง
ยอมเปลี่ยนเจตคติได  หรือยอมรับเจตคติใหมได  เชน  การจัดเขาคาย  ผูเรียนจะไดรับประสบการณ
ตรงหลายดาน  มีผลตอเจตคติที่มีอยู 
 5.   สรางความประทับใจแกผูเรียน  เชน  นักเรียนที่เร่ิมเขาโรงเรียนเมื่อมาพบกับครทูีใ่จดี
โรงเรียนที่สะอาดสวยงาม  ยอมมีเจตคติที่ดีตอโรงเรียน 
 6.   การอานหนังสือจะชวยเปลี่ยนเจตคติไดบาง  เพราะผูอานมักจะนําตนเองเขาไปรวม
บทบาทตัวเอกในเรื่อง  ทําใหคลอยตามแนวคิดตาง ๆ ถาผูสอนจัดหนังสือที่ดีใหอาน  ผูเรียนยอมได
เจตคติที่ตองการ 
 7.   จัดส่ิงแวดลอมและสถานการณใหใหม เชน ใหเขาชมรมสรางสรรคส่ิงที่ดี ผูเรียนก็
จะยอมรับหรือเปล่ียนเจตคติไปดังที่ตองการได (กาญจนา  บุญสง.  2542 : 24-25) 
 ดังนั้นพอสรุปไดดังนี้  การพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงสามารถทําไดหลายวิธี  หลาย
อยาง  หลายเทคนิค  รวมถึงสภาพแวดลอม วิธีการ ขอมูลขาวสาร  และอื่น ๆ สามารถนํามาจัดเปน
ประสบการณ  เพื่อใหเกิดความรูสึก  ความพึงพอใจ  ชื่นชอบตอส่ิงนั้น ๆ ได โดยสงเสริมใหเกิด   
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เจตคติทางบวกตอส่ิงที่มีประโยชนและมีเจตคติทางลบตอส่ิงที่ไมมีประโยชน เจตคติสามารถ
เปล่ียนแปลงหรือพัฒนาได แตควรที่จะพัฒนาในสิ่งที่มีประโยชน 
 3.4 วิธีและเครื่องมือวัดเจตคติ 
  3.4.1  วิธีการวัดเจตคติ 
  เนื่องจากเจตคติเปนมโนภาพที่วัดไดยากเมื่อเทียบกับการวัดดานอื่น นักจิตวิทยาและ
นักวัดผลไดพยายามหาวิธีการวัด  และสรางเครื่องมือวัดที่มีคุณภาพที่จะกระตุนใหไดมาซึ่ง
ความรูสึกที่แทจริงของผูถูกวัด  ซ่ึง  ลวน  สายยศ  (ม.ป.ป. : 3-4) ไดเสนอวิธีการวัดเจตคติ สรุปได
ดังนี้ 
  1. การสัมภาษณ  (Interview)  เปนวิธีที่งายและตรงไปตรงมามากที่สุด  การ
สัมภาษณผูสัมภาษณจะตองเตรียมขอรายการที่ซักถามไวอยางดี  ขอรายการนั้นตองเขียนเนน
ความรูสึกที่สามารถวัดเจตคติใหตรงเปาหมาย  ผูสัมภาษณจะไดทราบความรูสึก  หรือความคิดเห็น
ของผูตอบที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง  แตมีขอเสียวา  ผูถามอาจจะไมไดรับคําตอบที่จริงใจจากผูตอบ
เพราะผูตอบอาจบิดเบือนคําตอบ  เนื่องจากอาจเกิดความเกรงกลัวตอการแสดงความคิดเห็น  
วิธีแกไขคือ  ผูสัมภาษณตองสรางบรรยากาศในการสัมภาษณใหเปนกันเอง  ใหผูตอบรูสึกสบายใจ
ไมเครงเครียดเปนอิสระ  และแนใจวาคําตอบของเขาจะเปนความลับ 
  2. การสังเกต  (Observation)  เปนวิธีการที่ใชตรวจสอบบุคคลอื่นโดยการเฝามอง
และจดบันทึกพฤติกรรมของบุคคลอยางมีแบบแผน  เพื่อจะไดทราบวาบุคคลที่เราสังเกตมีเจตคติ
ความเชื่อ  อุปนิสัยอยางไร  ขอมูลที่ไดจากการสังเกตจะถูกตองใกลเคียงกับความจริง  หรือเปนที่
เชื่อถือไดเพียงใดนั้น  มีขอควรคํานึงหลายประการ  กลาวคือ  ควรมีการศึกษาหลาย ๆ คร้ัง  ทั้งนี้
เพราะเจตคติของบุคคลมาจากหลาย ๆ สาเหตุ  นอกจากนี้ตัวผูสังเกตเองจะตองทําตัวเปนกลาง  ไมมี
ความลําเอียง  และการสังเกต  ควรสังเกตหลาย ๆชวงเวลา  ไมใชสังเกตเฉพาะเวลาใดเวลาหนึ่ง 
  3. การรายงานตนเอง  (Self – report)  วิธีนี้ตองการใหผูถูกสอบวัดแสดงความรูสึก
ของตนเองตามสิ่งเราที่เขาไดสัมผัส  นั่นคือ  ส่ิงเราที่เปนขอคําถามใหผูตอบแสดงความรูสึกออกมา
อยางตรงไปตรงมา  แบบทดสอบหรือมาตราวัดที่เปนของแนว  เทอรสโตน (Thurstone) กัททแมน  
(Guttman)  ลิเคอรท (Likert) และออสกูด (Osgood) นอกจากที่กลาวมาแลวยังมีแบบใหผูสอบ
รายงานตนเอง  และอ่ืน ๆ อีกมาก  แลวแตจุดมุงหมายของการสรางและการวัด 
  4. เทคนิคจินตนาการ (Projective tcchniques) วิธีนี้อาศัยสถานการณหลายอยางไป
เราผูสอบ เชน ประโยคไมสมบูรณ ภาพแปลก ๆ เรื่องราวแปลก ๆ เมื่อผูสอบเห็นสิ่งเหลานี้จะ
จินตนาการออกมาแลวนํามาตีความหมาย จากการตอบนั้น ๆ พอจะไดรูวามีเจตคติตอเปาเจตคติ
อยางไร 
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  5. การวัดทางสรีระภาพ (Physiological  measurement) การวัดดานนี้อาศัยเครื่องมือ
ไฟฟา แตสรางเฉพาะเพื่อจะวัดความรูสึกอันจะทําใหพลังงานไฟฟาในรางกายเปลี่ยนแปลง  เชน  
ถาดีใจเข็มจะชี้อยางหนึ่ง  ใชหลักการเดียวกันกับเครื่องจับเท็จ  เครื่องมือแบบนี้ยังมีการพัฒนาไมดี
พอจึงไมนิยมใชเทาใดนัก  
 ดังนั้นพอสรุปไดดังนี้  วิธีการวัดเจตคติมีหลายวิธี  แตละวิธีมีลักษณะการนําไปใชที่
แตกตางกัน  ผูที่จะวัดจะตองมีความรู  ความเขาใจและความสามารถเลือกวิธีการวัดไดอยางเหมาะสม  
จึงจะทําใหการวัดเจตคติประสบความสําเร็จและไดขอเท็จจริง โดยวิธีการวัดดังกลาวจะชวยใหรูวา 
แตละคนมีเจตคติที่ดีหรือไมดีตอส่ิงตางๆหรือไม เชน ความคิดเกี่ยวกับการวาดภาพ เปนตน 
  3.4.2  เครื่องมือวัดเจตคติ 
   3.4.2.1  มาตราสวนประมาณคา 
   มาตราสวนประมาณคาแตกตางจากแบบตรวจสอบรายการ  กลาวคือ แบบ
ตรวจสอบรายการตองการทราบวา  มีหรือไมมีในเรื่องนั้น  แตมาตรสวนประมาณคาตองการทราบ
ละเอียดยิ่งขึ้นวามีเพียงใด  หรือมีในระดับใด  เพื่อจัดอันดับคุณภาพในการประมาณคากระบวนการ  
ผลผลิต  และวัดคุณลักษณะนิสัยหรือลักษณะทางจิตวิทยา  เชน  การปรับตัว  ความคิดเห็น  ความ
สนใจ  คานิยม  เปนตน 
   3.5.2.1.1  รูปแบบของมาตรสวนประมาณคา  มีหลายรูปแบบดังนี้ 
    2.5.2.1.1.1  มาตรสวนประมาณคาแบบบรรยาย (Descriptive rating scales) 
เปนการใชขอความบอกระดบัที่ผูตอบจะพจิารณาเลือกตอบ เชน 
 (1)  วิชาการประเมินผลการเรียนใหประโยชน 
�  เห็นดวยอยางยิ่ง    �  เห็นดวย      �  ไมแนใจ      �  ไมเห็นดวย   �  ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 
    2.5.2.1.1.2  มาตราสวนประมาณคาแบบตวัเลข  (Numerical rating scales)  
เปนการใชตวัเลขบอกระดับที่ผูตอบจะพิจารณาเลือกตอบ  เชน 
 (1)  วิชาการประเมินผลการเรียนใหประโยชน 
  �  5 �  4 �  3 �  2 �1 
   5  หมายถึง  เห็นดวยอยางยิ่ง 
       4  หมายถึง  เห็นดวย 
   3  หมายถึง  ไมแนใจ 
   2  หมายถึง  ไมเห็นดวย 
   1  หมายถึง  ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 
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    2.5.2.1.1.3  มาตราสวนประมาณคาแบบเสนหรือกราฟ  (Graphic rating 
scales)  เปนการใชเสนตรงแบงเขตชองบอกระดับการเลือกตอบ เชน 
 (1)  วิชาการประเมินผลการเรียนใหประโยชน 
 
       เห็นดวยอยางยิ่ง                 ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 
    2.5.2.1.1.4  มาตราสวนประมาณคาแบบสญัลักษณ (Symbolic rating scales)  
เปนการใชสัญลักษณบอกระดับที่ผูตอบจะพิจารณาเลือกตอบ สัญลักษณที่ใชอาจเปนตัวอักษร หรือ
เปนรูปภาพ  เชน 
 (1) วิชาการประเมินผลการเรียนใหประโยชน 
เห็นดวยอยางยิ่ง☺☺.//ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 
    2.5.2.1.1.5  การจัดอันดับ (Ranking)  เปนการใชตัวเลขแสดงการเรียงลําดับ
ความสําคัญ  หรือใหจดัเรียงใหม  เชน  ส่ิงที่สําคัญที่สุดในชีวิตไดแกภรรยา/สามี ตวัเอง บิดา และ
มารดา บุตร ญาติ เพื่อน 
 การสรางมาตราสวนประมาณคา 
 1. กําหนดพฤติกรรมที่จะบงชี้ หรือแสดงคุณลักษณะของสิ่งที่ตองการวัด 
 2. เลือกรูปแบบของมาตราสวนประมาณคา 
 3. เขียนขอความที่แสดงพฤติกรรมหรือคุณลักษณะของสิ่งที่ตองการวัด 
 4. ตรวจสอบขอความที่เขียนชัดเจนหรือไม ซํ้าซอนกับรายการอื่นหรือไมแลว จัดเรียง
ขอความตามลําดับการกระทําหรือพฤติกรรม 
                    5. นําไปทดลองใชและปรับปรุงแกไข (พิชิต ฤทธิ์จรูญ.  2545 : 66-68 ) 
 ดังนั้นจึงสรุปไดดังนี้ เครื่องมือวัดเจตคติแบบมาตราสวนประมาณคามีหลายรูปแบบ แต
ละแบบเหมาะสมกับการใชงานแตกตางกัน เพื่อใหการใชงานในแตละครั้งมีประสิทธิภาพควรเลือก
ใหเหมาะสมและถูกตอง โดยการวิจัยในครั้งผูวิจัยเลือกทําเปนแบบวัดเจตคติตอการวาดภาพแบบวดั
มาตราสวนประมาณคาแบบสัญลักษณ 2 ระดับที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น โดยจะนําไปทดสอบกอนและหลงั
ของกลุมที่เรียนรูดวยวิธีการสรางเรื่องกับเรียนรูตามรูปแบบซิปปาวามีเจตคติอยางไรตอการวาด
ภาพ 
      3.5 เจตคติตอการวาดภาพ 
 เจตคติ  หมายถึง  ความรูสึก ความคิดเห็น ทาทีพฤติกรรม ความเชื่อ หรือคานิยม ของ
บุคคลที่เกิดจากการคิดและการรับรูประสบการณ  ซ่ึงทําใหบุคคลมีแนวโนมในการตอบสนองตอ
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วิจัยบุคคล  วัตถุ  หรือในสถานการณตาง ๆ ตามทิศทางของเจตคติ  โดยมี  3 ดาน คือ เจตคติทางลบ
เจตคติทางบวก  และเจตคติที่เปนกลางที่มีตอส่ิงหนึ่งในสังคม 
 การวาดภาพหมายถึง  เสนที่รางเปนภาพเพื่อใหเกิดรูปตาง ๆ   มีหนักเบา  จังหวะชา – เร็ว  
ทิศทาง  ลีลาพล้ิว  สะบัด  อิสระ  ความเหมอืน  ความแตกตางของผูวาด  เพื่อตองการส่ือใหบุคคล
อ่ืนไดเขาใจถึงความตองการหรือเจตนาของผูวาดอยางถูกตองและเหมาะสม 
 ดังนั้นจึงสรุปไดดังนี้ เจตคติตอการวาดภาพ หมายถึง คะแนนจากการวัดความคิดเห็น 
ความรูสึกและทาทีพฤติกรรม ความเชื่อ  หรือคานิยม  ของบุคคลที่เกิดจากการคิดและการรับรู
ประสบการณ  และเจตคติทางบวกในการรางภาพเปนรูปตาง ๆ  เพื่อตองการสื่อใหบุคคลอื่นไดเขาใจ
ถึงความตองการหรือเจตนาของผูวาดอยางถูกตองและเหมาะสม ถาแตละคนมีเจตคติที่ดีตอการวาด
ภาพจะทําใหการวาดภาพไดคะแนนดีและเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง ซ่ึงสามารถวัดได
ในระดับชวง ดวยแบบมาตราสวนประมาณคาแบบสัญลักษณ 2 ระดับที่ผูวจิัยพัฒนาขึ้น  
 
4.  การเรียนรูดวยวิธีการสรางเรื่อง  
 4.1 ความหมายของ การเรียนรูดวยวิธีการสรางเรื่อง      
 วิธีการสรางเรื่อง ถือวาเปนวิธีการที่ไดรับการคิดคนและพัฒนาในสกอตแลนด จนมี
ช่ือเสียงเปนที่รูจักไปพรอมกับ ชื่อ ศาสตราจารย สตีฟ เบลล (Steve Bell) ซ่ึงเปนผูพัฒนาแนวคิดจน
เปนที่แพรหลายสําหรับประเทศไทยตอนนี้ถือวาวิธีการสรางเรื่องเปนหนึ่งในนวัตกรรมการศึกษาที่
เปนกระบวนการ ดังนั้นอาจถือวาเปนทางเลือกหนึ่งของการจัดการเรียนรูดวยวิธีการสรางเรื่องจะมี
ความสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ 2542 
 วิธีการสรางเร่ืองเปนรูปแบบการจัดกิจกรรมสอนเดี่ยว ๆ แตเปนรูปแบบของการจัด
กิจกรรมที่มีลักษณะที่โดดเดนในการบูรณาการหลักสูตรองคการเรียนการสอนที่ใหความสําคัญกับ
การจัดกิจกรรมที่หลากหลาย  เรียงรอยวิธีการสอนแบบตาง ๆ เขาดวยกัน วิธีการสรางเรื่องจึงไมใช
วิธีความรู  ทักษะการเรียน  ตลอดจนกระบวนการเรียนรูจากหลายสาขาวิชาที่เกี่ยวของเขาดวยกันโดย
อาศัย  “เสนทางเดินเรื่อง”  หรือวิธีการสรางเรื่องที่ครูผูสอนไดวางโครงการไวคราว ๆ แบงออกเปน
ตอน ๆ ผูเรียนจะเปนผูเติม  “เติมเต็ม”  รายละเอียดของเรื่องราวที่เกิดขึ้นตามจินตนาการความคิด
สรางสรรค  การวางแผน  และการตัดสินใจของผูเรียนเอง  เร่ืองราวที่เกิดขึ้นในวิธีการสรางเรื่องนั้น 
จึงเกิดจากประสบการณเดิมสวนหนึ่งของผูเรียนผสมผสานเขากับ  “ความคิดใหม/ประสบการณ
ใหม”  ที่เกิดจากกิจกรรมยอย ๆ ในแตละชวงของวิธีการสรางเร่ืองกระบวนการนี้เองที่จะชวยให
ผูเรียนไดพัฒนารูปแบบแนวคิด (Conceptual  model) ของตนเอง  (อรรถพล  อนันตวรสกุล.  2545 : 
70) 
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 วิธีการสรางเรื่อง  หมายถึง  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญโดยมี
การผูกเรื่องแตละตอนใหเกิดขึ้นอยางตอเนื่อง  และเรียงลําดับเหตุการณหรือเรียกวาการกําหนด
เสนทางการเดินเรื่อง  (Topic  line)  และใชคําถามหลัก  (Key questions)  เปนตัวนําสูการใหนักเรียน
ทํากิจกรรมอยางหลากหลายเพื่อสรางความรูดวยตนเอง  (พิมพันธ  เดชะคุปต และ พเยาว  ยินดีสุข.  
2548 : 16-18)  ซ่ึงกิจกรรมเหลานั้นจะสงเสริมผูเรียนไดเรียนรูตามสภาพจริง  ไดลงมือปฏิบัติจริงเนน
ทักษะการคิด  การวิเคราะห  การตัดสินใจ  กระบวนการกลุม  ตลอดจนการสรางความรูดวยตนเอง  
ดังนั้นการจัดการเรียนรูแบบวิธีการสรางเรื่อง จึงเปนการบูรณาการเนื้อหาสาระและทักษะ
กระบวนการ   ตาง ๆ เขาดวยกัน  (สุวิทย  มูลคํา และ อรทัย  มูลคํา.  2545 : 198) 
 ดังนั้น  สรุปไดวิธีการสรางเรื่องเปนรูปแบบการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ  
การจัดกิจกรรมที่หลากหลาย  “โดยอาศัยเสนทางการเดินเรื่อง” และใชคําถามหลักเพื่อใหผูเรียนได
ทํากิจกรรม ลงมือปฎิบัติจริง เนนทักษะการคิด การวิเคราะห กระบวนการกลุม ตลอดจนการสราง
ความรูดวยตนเอง ผูเรียนไดมีสวนรวมอยางแทจริงกับเนื้อเร่ืองที่เรียน ทําใหผูเรียนเกิดความ
ภาคภูมิใจ สนุกสนานและมีความสุขกับการเรียนรู 
 ขั้นตอนของการเรียนรูดวยวิธีการสรางเรื่อง มีขั้นตอนทั้งหมด 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1  การกําหนดเสนทางเดินเรื่องใหเหมาะสม  
 ผูสอนจําเปนตองวิเคราะหจุดมุงหมายและเนื้อหาสาระของหลักสูตรและหัวเรื่องให
สอดคลองกับเนื้อหาสาระ ของหลักสูตรที่ตองการจะใหผูเรียนไดเรียนรูและจัดแผนการสอนใน
รายละเอียด เสนทางเดินเรื่องประกอบไปดวย 4 องค คือ ฉาก ตัวละครวิถีชีวิตในเหตุการณในแตละ
องค ผูสอนจะตองกําหนดประเด็นหลักขึ้นมาแลวตั้งเปนคําถามใหผูเรียนศึกษาหาคําตอบ ซ่ึงคําถาม
เหลานี้จะโยงไปยังคําตอบที่สัมพันธกับเนื้อหาวิชาตางๆที่ประสงคจะบูรณาการเขาดวยกัน 
 ขั้นที่ 2  การดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
 ผูสอนดําเนินการตามแผนการสอนไปตามลําดับ การเรียนการสอนอาจใชเวลาไมกี่คาบ
หรือตอเนื่องกันเปนภาคก็ได แลวแตหัวเร่ืองและการบูรณาการวาจะทําไดมากนอยเพียงใด
ครอบคลุมเพียงใด เพราะผูเรียนอาจเกิดความเบื่อหนาย ในการเริ่มกิจกรรมใหม ผูสอนควร
เชื่อมโยงกับเรื่องที่คางไวเดิมใหสานตอกันเสมอ และควรใหผูเรียนเกิดความคิดรวบยอดของแตละ
กิจกรรม กอนจะขึ้นกิจกรรมใหม นอกจากนั้นควรกระตุนใหผูเรียนศึกษาคนควาขอมูลจากแหลง
ความรูที่หลากหลาย เปดโอกาสใหผูเรียนไดชื่นชมผลงานของกันและกันและไดปรับปรุงพัฒนา
งานของตน 
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 ขั้นที่ 3 การประเมิน 
 ผูสอนใชการประเมินผลตามสภาพที่แทจริง คือการประเมินจากการสังเกต การบันทึก 
การเก็บรวบรวมขอมูลจากผลงาน และการแสดงออกของผูเรียน การประเมินจะเนนเฉพาะทักษะ
เทานั้น แตจะรวมถึงทักษะการคิด การทํางาน การรวมมือ การแกปญหา และอื่นๆ การประเมินให
ความสําคัญในการประสบความสําเร็จในการทํางานของผูเรียนของแตละคน มากกวาการเรียนที่มุง
ใหคะแนนผลผลิตและจัดลําดับที่เปรียบเทียบกับกลุม เบล, ฮารคเนส และ ไวท (Bell, Harkness and 
White.  2007 : Unpaged) 
                   ดังนั้นจึงสรุปไดดังนี้  ขั้นตอนการเรียนรูดวยวิธีการสรางเรื่อง มีทั้งหมด 3 ขั้นตอนคือ 
ขั้นที่ 1  การกําหนดเสนทางเดนิเรื่องใหเหมาะสม ขั้นที่ 2  การดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ขั้น
ที่ 3 การประเมิน แตละขั้นมีความสําคัญเทาๆกันจะขาดสวนใดสวนหนึ่งไปไมได เพราะจะทําให
ขั้นตอนการเรียนรูรูปแบบการสรางเรื่องไมประสบผลสําเร็จ ผูสอนจะตองมีความรูความเขาใจเปน
อยางดี จึงจะสามารถนํามาสอนใหกับผูเรียนไดดีและผูเรียนเขาในการเรียนรู ทําใหผูเรียนมีทักษะ
ในการคิดวิเคราะห คิดสังเคราะห และมีความคิดสรางสรรคในการคิดสิ่งตางๆอยางหลากหลาย 
ผูวิจัยไดนําขั้นตอนการสอนดังกลาวมาใชในการวิจัยในครั้งนี้ดวย 
  4.2  ลักษณะของการเรียนรูดวยว๊ิธีการสรางเรื่อง 
 พิมพันธ  เตชะคุปต  (2544  :  102-104) ไดอธิบายไววา หลักการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนดวยวิธีการสรางเรื่องนี้ ผูเรียนและผูสอนมีบทบาทสําคัญ ดังนี้ 
  4.2.1  บทบาทของผูสอน เปนผูเตรียมกรอบแนวคิดของเรื่องที่จะสอน  โดยเขียน
เสนทางการเดินเรื่อง  และกําหนดเรื่องเปนตอน (Episode)  จัดเรียงลําดับตอน  โดยแตละหวัขอเร่ือง
ในแตละตอนไดจากการ  บูรณาการ และเตรียมคําถามสําคัญหรือคําถามหลักเพื่อใชกระตุนให
นักเรียนคิด  วิเคราะห และลงมือปฏิบัติ  อํานวยความสะดวกระหวางการเรียนการสอน  เชน เปน
ผูนําเสนอ  (Presenter)  เชน  นําเสนอประเด็น  ปญหา  เหตุการณในเรื่องราวที่จะสอน เปนผูสังเกต  
(Observer)  สังเกตขณะนักเรียนตอบคําถาม  ถามคําถาม ปฏิบัติกิจกรรม  รวมทั้งสังเกตพฤติกรรม
อ่ืน ๆ ของนักเรียน เปนผูใหการกระตุน  (Motivator)  กระตุนความสนใจของนักเรียน  เพื่อใหมี
สวนรวมในการเรียนอยางแทจริง เปนผูใหการเสริมแรง  (Reinforcere)  เพื่อใหเพิ่มความถี่ของ
พฤติกรรมการเรียน เปนผูแนะนํา (Director) เปนผูจัดบรรยากาศ  (Atmosphere  organizer) ให
บรรยากาศการเรียนการสอนดีทั้งดานกายภาพและดานจิตสังคม  เพื่อใหผูเรียนเรียนอยางมีความสุข 
เปนผูสะทอนความคิด  (Reflector)  ใหการวิพากษวิจารณขอดี  ขอบกพรองเพื่อใหพฤติกรรมคงอยู
หรือปรับปรุง  แกไขพฤติกรรมการเรียน  เปนผูประเมิน  (Evaluator)  ควรมีการประเมินผลเปน
ระยะ ๆ ประเมินกระบวนการ (Process)  พฤติกรรมหรือการปฏิบัติระหวางเรียน  (Performance)  



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
พร
ะน
คร
ศร
ีอย
ุธย
า

 42 

และประเมิน ผลงาน  (Product)  ซ่ึงผลงานอาจเปนความรูใหม  และ/หรือส่ิงประดิษฐใหม เนนให
ผูเรียนใชกระบวนการมากกวาเนนเนื้อหาสาระ  เนนการบูรณาการระหวางวิชาหรือผสมผสาน
ระหวางวิชาในหลักสูตรหรือบูรณาการ การเรียนการสอนแบบนําวิชาตาง ๆ มาสอดแทรก  เปน
แหลงขอมูลหรือแหลงความรูแหลงหนึ่งที่ใหผูเรียนซักถาม  ปรึกษา เพื่อคนควาหาความรู ครูเปนผู
เร่ิมประเด็นปญหา  เหตุการณในเรื่องราวที่จะสอน  และตองจัดกิจกรรมเพื่อจบลงดวยความตื่นเตน 
ความพอใจทั้งครู  ผูเรียน และผูเกี่ยวของอื่น ๆ เชน  ผูบริหาร  ผูปกครอง  และคนในชุมชน  เปนตน 
  4.2.2 บทบาทของผูเรียน เปนผูศึกษาคนควา ปฏิบัติดวยตนเองในทุกเรื่องตามที่ครู
กําหนด  เพื่อใหเกิดการเรียนรู ดําเนินการเรียนดวยตนเอง  เพื่อใหการเรียนสนุกสนาน  ตื่นเตน  มี
ชีวิตชีวา และทาทายอยูตลอดเวลา มีสวนรวมในการเรียนทั้งรางกาย  จิตใจ  และการคิดในทุก
สถานการณที่ครูกําหนดขึ้นอยางเปนธรรมชาติเหมือนสถานการณในชีวิตจริง  เรียนทั้งในหองเรียน
และในสถานการณจริง  เพื่อพัฒนาทักษะทางสังคม ตอบคําถามสําคัญ หรือคําถามหลัก ที่ครูกําหนด
จากประสบการณของตนเองหรือประสบการณในชีวิตจริง มีความกระฉับกระเฉง วองไว ในการมี
สวนรวมอยางแทจริง เชน  สามารถจํา  พิจารณา  ทําตามคําแนะนําของครูไดอยางดี ทํางานดวย
ความรวมมือรวมใจ อาจจะทํางานเดี่ยว  เปนคู  เปนกลุม  ไดดวยความ  เต็มใจและดวยเจตคติที่ดีตอ
กัน มีความสามารถในการสื่อสาร เชน  ฟง  พูด  อาน  เขียน  มีทักษะสังคมรวมทั้งมีมนุษยสัมพันธ
ที่ดีระหวางเพื่อนในกลุม  เพื่อนในกลุมอ่ืน ๆ และกับครู เปนผูมีความสามารถแกปญหา คิดริเร่ิมส่ิง
ใหมที่เปนประโยชน เปนผูสามารถสรางความรูดวยตนเอง และเปนการเรียนรูอยางมีความหมายที่
สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได และถายโอนความรูได 
 ดังนั้นจึงพอสรุปไดดังนี้ ลักษณะของการเรียนรูดวยวิธีการสรางเรื่อง บทบาทครูผูสอน
และผูเรียนตางก็มีสวนสําคัญอยางยิ่งในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหประสบผลสําเร็จไดนั้น
แตละฝายจะตองมีความเขาใจในบทบาทและหนาที่ของตนเองอยางแทจริงวาจะตองประพฤติ
ปฎิบัติอยางไรเพื่อใหการเรียนการสอนประสบความสําเร็จ เมื่อทุกฝายมีความเขาใจ ปฎิบัติไดอยาง
ถูกตองแลวก็จะทําใหการเรียนการสอนเปนไปอยางราบรื่น สนุกสนาน และประสบความสําเร็จ ทํา
ใหทั้งผูสอนและผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอกัน 
 4.3  ผลของการเรียนรูดวยวิธีการสรางเรื่อง 
 มีนักวิชาการหลายคนไดอธิบายไวดังน้ี อรรถพล  อนันตวรกุล  (2545 : 32-34) การสอน
ดวยวิธีการสรางเรื่อง เปนการสอนที่สนองความตองการ  4  ประการของผูเรียนที่เรียกวา  “The  
Four  Universal  Needs  of  Children”  ซึ่ง  David  Narran  Saxes  (1974)  ไดกลาวถึงความ
ตองการที่เปนธรรมชาติของผูเรียนไวดังนี้ 
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  4.3.1 การสื่อสาร เด็กทุกคนตองการพูดคุยและการรับฟงดวยวิธีการสรางเรื่อง เนน
การปรึกษาหารือพูดคุยรวมวางแผนผูเรียนตางตองรับฟงกันและกัน และเสนอความคิดเห็นดวย 
  4.3.2  การสรางหรือลงมือทําดวยตนเอง  โดยธรรมชาติเด็กทุกคนตองการสรางสิ่ง
ตาง ๆ ดวยการใชมือของตนเอง  หรือสรางดวยปญญาของเขา   เชน   สรางแนวคิดที ่เปน
นามธรรมและรูปธรรมในการสรางเรื่อง การสราง  (Construction)  เปนการใชจินตนาการ  การ
วางแผน  จัดหาขอมูล  สรางความรูใหมดวยตนเองเปนการผลิตงานที่ไดจากความสามารถโดยมิได
เนนการจําขอมูล 
  4.3.3 การคิดและลงมือปฏิบัติ โดยธรรมชาติเด็กทุกคนรูจักคําถามและตองการรับฟง
คําตอบในสิ่งที่ตนอยากทราบ  ในวิธีการสรางเร่ืองเปดโอกาสใหผูเรียนไดทํา  ไดคิดอยางอิสระใน
ทุกขั้นตอน  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนแตละคนไดคนพบ  สืบคน  สรางการทาทาย  ใหคิดสาํรวจ
และสรางจินตนาการ  ผูเรียนจึงไดฝกการแกปญหาและการตัดสินใจ  อาจสรุปไดวาการสอนดวย
วิธีการสรางเรื่องนับเปนวิธีที่สรางประสบการณการเรียนรูใหผูเรียนไดเกิดความคิดและฝกปฏิบัติ
ความสามารถในเรื่องตอไปนี้  
   4.3.3.1 การคนพบในวิธีการสรางเรื่อง ผูเรียนไดอยูในสถานการณเรียนรูใหม  
เขาตองตีความ  แสดงความคดิเห็น  และทดลองพิสูจนส่ิงตาง ๆ  
   4.3.3.2 การสืบสอบในวิธีการสรางเรื่อง ผูเรียนตองหาคําตอบจากคําถามของครู  
ตองแสวงหาความกระจาง  หาขอมูลตาง ๆ และตรวจสอบขอเท็จจริงนั้น ๆ  
   4.3.3.3 การสรางจินตนาการ  ผูเรียนไดใชความคิดของตนเองในการสราง
จินตนาการเชิงสรางสรรคและสรางทางเลือกตาง ๆ จากหลายมุมมอง 
   4.3.3.4  การแกปญหาในวิธีการสรางเรื่อง การเรียนรูของผูเรียนเกิดจากการ
แกปญหา  ซ่ึงผูเรียนไดวิเคราะหและแสวงหาแนวทางเลือกสําหรับการแกไขปญหา  การตัดสินใจ
ในวิธีการสรางเรื่องเปดโอกาสใหผูเรียนมีหลายทางเลือกและเลือกส่ิงที่เหมาะสมที่สุดบนหลักที่
เชื่อถือได 
   4.3.3.5 ความรับผิดชอบ  ในวิธีการสรางเรื่องผูเรียนจะตองเปนผูดําเนินการสราง
องคความรูดวยตนเอง  ดังนั้นผูเรียนตองรับผิดชอบตอบทบาทหนาที่เพื่อทําใหการเรียนรูใหม
เกิดขึ้น 
  4.3.4 ความตองการใหยอมรับวาตนเองมีคาสามารถแสดงความรูสึกได (Self – 
expression)  โดยธรรมชาติเด็กทุกคนตองการมีความรูสึกวาตนเองมีคาไดรับการยกยองเกี่ยวกับงาน
หรือความคิดเห็นของตนใน การสรางเรื่อง กิจกรรมทุกอยางแสดงใหเห็นถึงการเห็นคุณคาของ
ผูเรียน  ผูเรียนไดสรางงานและผูสอนยอมรับในคุณคาของงานนั้น 
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  4.3.5 เปนการเรียนรูที่เนน  Action  learning  ซ่ึงผูเรียนสามารถนําไปใชในชีวิตจริง
ได โดยผูเรียนเปนผูลงมือศึกษา  คิด  และปฏิบัติ  เปนการเรียนรูที่ทาทายความรูความสามารถของ
ผูเรียน  ผูเรียนไดเห็นผลงานของตนเอง  ดังนั้นจึงเปนการเรียนรูที่เห็นคุณคาสําหรับผูเรียน ผูเรียน
ไดพัฒนาศักยภาพของตนเอง  ทั้งสติปญญา  ไมวาจะเปนเรื่องความคิด วิเคราะห  ความคิด
สรางสรรค  การแกปญหา  การตัดสินใจ  หรือการสรางองคความรู  (เนื้อหา)  ดวยตนเอง  หรือ
พัฒนากระบวนการ  เชน  การแสวงหาความรู  การสื่อสาร  การทํางานรวมกัน  รวมทั้งการพัฒนา
คานิยมก็สอดแทรกไวในการสอนดวยวิธีการสรางเรื่องทั้งสิ้น 
 อรทัย  มูลคํา  และคณะ  (2544 : 36-38) ช้ีใหเห็นวา ผลที่เกิดขึ้นแกผูเรียน 1) ผูเรียน
สามารถเชื่อมโยงทักษะที่เรียนรูไปใชในชีวิตจริงได เพราะการทํางานกับหัวขอหรือประเด็นที่
ผูเรียนไดรับมอบหมายตามความสนใจ เปนการฝกฝนทักษะดานตาง ๆ ไดหลากหลายโดยผูเรียนไม
รูสึกเบื่อ ในขณะเดียวกันก็มีการตรวจสอบความสามารถในการนําไปใชโดยการสาธิตหรือการ
แสดงผลงานของผูเรียนไดอีกดวย 2) วิธีการนี้เปนวิธีการเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง เพราะ
ความรูที่อยูในสมอง ของผูเรียนเองเปนส่ิงที่ดีท่ีสุด ซ่ึงหลายเรื่องที่ผูเรียนสรางสรรคงานออกจาก
ความนึกคิดและประสบการณของตนเอง เปนเรื่องที่ลํ้าคามหัศจรรยในหองเรียนนั้น 3) วิธีการนี้ทํา
ใหเกิดรูปแบบของการแกปญหาที่ยากหรือซับซอนนอกเหนือจากที่มีในหลักสูตร  เพราะผูเรียนจะมี
โอกาสไดสรางสรรคส่ิงแวดลอมตาง ๆ จากจินตนาการของตนเองเพิ่มมากขึ้น  หลายครั้งที่ผูเรียน
สามารถกําหนดคุณลักษณะตาง ๆ ใหแกตัวละครของเขาไดเอง  และเมื่อเกิดคําถามที่เกี่ยวของตาง ๆ 
เชน  การกดขี่ขมเหง  ความเห็นแกตัว  ความสัมพันธระหวางการดํารงชีวิตที่ตองพึ่งพาอาศัยกัน  
เปนตน  ส่ิงเหลานี้ก็จะชวยทําใหผูเรียนตองคิดปรับปรงุบุคลิกลักษณะของตัวละครที่เขาสรางขึ้นให
ไดส่ิงที่ลงตัวที่สุด  ซ่ึงสิ่งเหลานี้นี่เอง คือ การเรียนรู  3.1) วิธีการนี้เปนรูปแบบการเรียนรูที่สามารถ
ทบทวนไปมาไดจากมวลประสบการณ  3.2)  วิธีการนี้งายตอการนําสิ่งที่อยูใกลตัวของผูเรียนมา
เปนประเด็นในการศึกษาตัวอยาง  เชน  ในกรณีของผูเรียนตัวเล็ก ๆที่เร่ิมศึกษาเปนครั้งแรก  
ประเด็นที่จะศึกษาก็นาจะเริ่มตั้งแตตัวของฉัน  ครอบครัวของฉัน  เปนตนไป  คร้ันเมื่อเติบโตขึ้น
ประเด็นของการศึกษาก็จะเริ่มขยายวงตามออกไปดวย  เชน  ชุมชนของฉัน  ประเทศของฉัน  หรือ
แมกระทั่งการออกไปผจญภัยในดินแดนตาง ๆ หรือยอนไปสูอดีต  ไปสูประวัติศาสตรตาง ๆ เปน
ตน 3.3) วิธีการนี้เปนวิธีการที่มีชีวิตชีวา  เนื้อหาที่ผูสอนและผูเรียนชวยกันสรางขึ้นเปดโอกาสให
ผูเรียนไดใชจิตสํานึก  ใชทักษะในการสํารวจสิ่งแวดลอม  และใชทักษะในการอธิบายความคิดได
อยางเต็มที่  ดังนั้นผู เ รียนจะกระตือรือรนเปนอยางมากที่จะสรางผลงานของเขาอยางเต็ม
ความสามารถ 3.4) วิธีการนี้จะชวยใหผูสอนสามารถเชื่อมตอระดับความยากงายของความรูใหแก
ผูเรียนแตละคนในหองอยางเหมาะสม  ผูเรียนจะเพลิดเพลินกับการสรางสรรคงานของเขาและมี
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สวนรวมในกิจกรรมเสริมทักษะตาง ๆ ของเขาเอง  อาทิเชน  พัฒนาการทางภาษา   เปนตน  
นอกจากนี้ยังจะไดรับประโยชนจากการเปดกวางของคําถามในแตละกรอบ  ซ่ึงจะทําใหเขาได
สรางสรรคงานเต็มความสามารถของเขาเอง 
 ผลที่เกิดแกผูสอน  วิธีการนี้จะเปลี่ยนทัศนคติของผูสอนหลายคนที่คิดวาเทคโนโลยีเปน
เร่ืองที่ไมจําเปนและเปลาประโยชนสําหรับการจัดการเรียนการสอน เพราะแทที่จริงแลวเทคโนโลยี
เปรียบเหมือนขุมทรัพยสําคัญที่จะชวยใหผูเรียนและผูสอนไดนํามาใชประโยชนในการสราง
เร่ืองราวและจัดการแกปญหาตาง ๆ ได ผูสอนจะเกิดความประทับใจในความสามารถของผูเรียนรู
และการเลียนแบบของเด็กที่มีตอเทคโนโลยีตาง ๆ อีกดวย วิธีการนี้เปนการสรางแรงจูงใจไดใน
ระดับสูงและสม่ําเสมอ ผูเรียนจะรูสึกมั่นใจและมีเสรีภาพในการที่จะเรียนรูผานโครงเรื่องที่เขาเปน
ผูมีสวนรวมในการสรางขึ้น ผูสอนจะสนุกสนานไปกับการเรียนรูของผูเรียนในบรรยากาศที่เปน
มิตรและอบอุนดวยเวลาที่ผานไปโดยไมรูตัว เปนวิธีการที่ผูสอนไมตองเหนื่อยเหมือนกับการสอน
ปกติที่จะตองบรรยายทั้งวันเพียงแตผูสอนจะตองเตรียมการสอนเพิ่มมากขึ้น ดวยการใชความคิดใน
การออกแบบกิจกรรมจัดเตรียมวัสดุอุปกรณใหสําหรับผูเรียนจัดทําสื่อ เพื่อใชเปนเครื่องมอืนําไปสู
การเรียนรูส่ิงใหม ๆ และใหความเอาใจใสผูเรียนเปนรายบุคคล มากขึ้น 
 ผลที่เกิดขึ้นรวมกันทั้งแกผูเรียนและผูสอน เปนวิธีการเรียนรูแบบรวมมือกันระหวาง
ผูเรียนกับผูสอน ซ่ึงการที่จะใหไดประโยชนสูงสุดนั้น ผูสอนจะตองคํานึงถึงจํานวนผูเรียนกับงาน
ในแตละช้ินเสมอ โดยคํานึงวางานชิ้นใดมีลักษณะที่จะใหผูเรียนรวมมือกันทําเปนกลุมเล็ก  กลุม
ใหญ  หรือทั้งหองทําดวยกัน  แตทุกคนตองมีโอกาสทําหนาที่ของตนเต็มที่ เปนวิธีการที่จะสงผล
ตอการเรียนรูในชวงทายสุดไดดีระหวางผูเรียนกับผูสอน เพราะเปนการเสริมสรางความมั่นใจให
เพิ่มขึ้นทั้งสองฝาย จากประสบการณในการทํางานรวมกันผูเรียนจะเกิดความรูสึกในการไดรับการ
ยอมรับ สวนผูสอนสามารถจัดกิจกรรมในโครงเรื่องโดยอาศัยพื้นฐานจากเรื่องที่ผูเรียนคิดข้ึนมา
เปนวิธีการที่สงเสริมการใหเกียรติและเคารพซึ่งกันและกันระหวางผูสอนกับผูเรียนในฐานะเพื่อน
รวมงานมิใชเจานายกับลูกนอง  หนาที่ของผูสอนคือแนะนําวางแผนกวาง ๆ ใหผูเรียนนําไปพัฒนา
ตนเอง  บรรยากาศแหงความเปนกันเองจะทําใหผูเรียนกลาแสดงออกในทางสรางสรรค  ผูเรียนที่ขี้
อายเก็บตัวจะสามารถแสดงออกไดดีจนเพื่อนประหลาดใจในความสามารถที่ซอนเรนอยู  และตัว
เขาเองก็เกิดความภาคภูมิใจที่ไดรับการยอมรับจากเพื่อนและผูสอน โรงเรียนจะกลายเปนสถานที่ที่
ทุกคนเฝารอคอยที่จะมาพบปะกันเพื่อชวยกันสรางและชื่นชมผลงานซึ่งกันและกัน 
   ดังนั้นจึงสรุปไดวา ผลจากการเรียนรูดวยวิธีการสรางเรื ่อง มีผลทั้งผูเรียน ผูสอน  
และผูเรียนรวมกัน  ผลในดานของผูเรียน  จะชวยใหผูเรียนไดพัฒนาการคิด ทุกระดับ เชน การคิด
วิเคราะห  สังเคราะห  คิดสรางสรรค แกปญหา ฯลฯ  เรียนรูจากสิ่งที่อยูใกลตัวไปหาไกลตัวโดยการ
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ลงมือปฏิบัติดวยตนเองอยางมีความสุข  สนุกสนานกับการเรียนโดยมีความพรอมทางดานอารมณ  
จิตใจและสังคมอยูเสมอในการที่จะเรียนรู  ผลดานผูสอน  ผูสอนเห็นความสําคัญของเทคโนโลยี
ตาง ๆ ที่จะนํามาประยุกตใชในการสอน  เกิดความภาคภูมิใจในการใชเทคโนโลยี  และชวยแบงเบา
ภาระไมตองเหนื่อยที่ตองสอนหรือบรรยายทั้งวัน ผูสอนสนุกสนานไปกับการเรียนรูของผูเรียน ผล
ผูเรียนผูสอนรวมกัน  ชวยใหมีการทํางานรวมกันระหวางผูเรียนกับผูสอนและผูเรียนกับผูสอนเกิด
การยอมรับ  เคารพนับถือในตัวผูสอน บรรยากาศมีลักษณะเปนกันเองระหวางผูเรียนกับผูสอน ทํา
ใหผูเรียนกลาแสดงออกในดานตาง ๆ อยางเต็มตามศักยภาพ ทําใหไดขอมูลที่เปนขอเท็จจริง การ
เรียนการสอนดําเนินไปอยางสนุกสนาน  และมีความสุข 
 
5.  การเรียนรูตามรูปแบบซิปปา 
 5.1   ความหมายของการเรียนรูตามรูปแบบซิปปา 
 ทิศนา  แขมมณี  (2543 : 17)  ไดพัฒนารูปแบบนี้ขึ้นจากประสบการณที่ไดใชแนวคิดทาง
การศึกษาตาง ๆ ในการสอนเปนเวลาประมาณ  30  ป  และพบวาแนวคิดจํานวนหนึ่งสามารถใช
ไดผลดีตลอดมา  ผูเขียนจึงไดนําแนวคิดเหลานั้นมาประสานกัน  ทําใหเกิดเปนแบบแผนขึ้นแนวคิด
ดังกลาว ไดแก  1) แนวคิดการสรางความรู  2) แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการกลุมและการเรียนรูแบบ
รวมมือ  3) แนวคิดเกี่ยวกับความรูพรอมในการเรียนรู 4) แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูกระบวนการ  
และ 5) แนวคิดเกี่ยวกับการถายโอนการเรียนรู 
 ทิศนา  แขมมณี  (2543 : 17) ไดใชแนวคิดเหลนี้ในการจัดการเรียนการสอนโดยจัด
กิจกรรมการเรียนรูในลักษณะที่ทําใหผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเอง  (Construction  of  
knowledge)  ซ่ึงนอกจากผูเรียนจะตองเรียนดวยตนเองและพึ่งตนเองแลว  ยังตองพึ่งการปฏิสัมพันธ 
(Interaction)  กับเพื่อน  บุคคลอื่น  ๆ  และสิ่งแวดลอมรอบตัวดวย  รวมทั้งตองอาศัยทักษะ
กระบวนการ  (Process skills)  ตาง ๆ จํานวนมากเปนเครื่องมือในการสรางความรู  นอกจากนั้นการ
เรียนรูจะเปนไปอยางตอเนื่องไดดี  หากผูเรียนอยูในสภาพที่มีความพรอมในการรับรู  และเรียนรู  มี
ประสาทการรับรูที่ตื่นตัว  ไมเฉื่อยชา  ซ่ึงสิ่งที่สามารถชวยใหผูเรียนอยูในสภาพดังกลาวไดก็คือ  
การใหมีการเคลื่อนไหวรางกาย  (Physical  participation)  อยางเหมาะสม  กิจกรรมที่มีลักษณะ
ดังกลาวจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี  เปนการเรียนรูที่มีความหมายตอตนเอง  และความรู
ความเขาใจที่เกิดขึ้น  จะมีความลึกซ้ึงและอยูคงทนนานขึ้น  หากผูเรียนมีโอกาสนําความรูนั้นไป
ประยุกตใช  (Application)  ในสถานการณที่หลากหลาย  ดวยแนวคิดดังกลาว  จึงเกิดแบบแผน  
“CIPPA”  ขึ้น  ซ่ึงผูสอนสามารถนําแนวคิดทั้ง  5  ดังกลาวไปใชเปนหลักในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลางใหมีคุณภาพได 
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 ดังนั้นพอสรุปไดดังนี้  ทิศนา  แขมมณี  เปนผูพัฒนาแนวคิดพื้นฐานของการจัดการเรียน
การสอนโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลางแบบ CIPPA ประกอบดวย  5  แนวคิดหลัก  คือ 1) แนวคิดการ
สรางความรู  2) แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการกลุมและการเรียนรูแบบรวมมือ  3) แนวคิดเกี่ยวกับ
ความพรอมในการเรียนรู  4)  แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูกระบวนการ  5) แนวคิดเกี่ยวกับการถาย
โอนความรู  โดยครูผูสอนสามารถนําแนวคิดดังกลาวไปใชกับการเรียนการสอนเพื่อใหมีคุณภาพ
มากขึ้นและยังทําใหผูเรียนไดมีความคิดสรางสรรคในดานตางๆอยางหลากหลาย 
 5.2   ขั้นตอนของการเรียนรูตามรูปแบบซิปปา 
 ซิปปา (CIPPA) เปนหลักการหรือแนวคิดซึ่งสามารถนําไปใชเปนหลักในการจัดกิจกรรม
การเรียนรูตาง ๆ ใหแกผูเรียน  การจัดกระบวนการเรียนการสอนตามหลัก  “CIPPA”  นี้สามารถใช
วิธีการและกระบวนการที่หลากหลาย  ซ่ึงอาจจัดเปนแบบแผนไดหลายรูปแบบ  รูปแบบหนึ่งที่ได
นําเสนอไวและไดมีการนําไปทดลองใชแลวไดผลดี  ประกอบดวยข้ันตอนการดําเนินการ  7  
ขั้นตอน  ดังนี้ 
 ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม ขั้นนี้เปนการแสวงหาความรูเดิมของผูเรียนในเรื่องที่จะ
เรียนเพื่อชวยใหผูเรียนมีความพรอมในการเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมของตนซึ่งผูสอนอาจ
ใชวิธีการตาง ๆ ไดอยางหลากหลาย 
 ขั้นที่  2  การแสวงหาความรูใหม ขั้นนี้เปนการแสวงหาขอมูลความรูใหมของผูเรียนจาก
แหลงขอมูลหรือแหลงความรูตาง ๆ ซ่ึงครูอาจจัดเตรียมมาใหผูเรียนหรือใหคําแนะนําเกี่ยวกับ
แหลงขอมูลตาง ๆ เพื่อใหผูเรียนไปแสวงหาก็ได 
 ขั้นที่  3  การศึกษาทําความเขาใจขอมูล ความรูใหม  และเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม   
ขั้นนี้เปนขั้นที่ผูเรียนจะตองศึกษาและทําความเขาใจกับขอมูล/ความรูที่หามาได  ผูเรียนจะตองสราง
ความหมายของขอมูล ประสบการณใหม ๆ โดยใชกระบวนการตาง ๆ ดวยตนเอง  เชน  ใช
กระบวนการคิด  และกระบวนการกลุมในการอภิปรายและสรุปความเขาใจเกี่ยวกับขอมูลนั้น ๆ ซ่ึง
จําเปนตองอาศัยการเชื่อมโยงกับความรูเดิม 
 ขั้นที่  4   การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจกับกลุม ขั้นนี้เปนขั้นที่ผูเรียนอาศัยกลุมเปน
เครื่องมือในการตรวจสอบความรูความเขาใจของตนเอง  รวมทั้งขยายความรูความเขาใจของตนให
กวางขึ้น  ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนไดแบงปนความรูความเขาใจของตนแกผูอ่ืน 
 ขั้นที่  5  การสรุปจัดระเบียบความรู  และวิเคราะหกระบวนการเรียนรู ขั้นนี้เปนขั้นของ
การสรุปความรูที่ไดรับทั้งหมด  ทั้งความรูใหม  และจัดส่ิงที่เรียนใหเปนระบบระเบียบเพื่อชวยให
ผูเรียนจดจําสิ่งที่เรียนรูไดงาย  รวมทั้งวิเคราะหกระบวนการเรียนรูทั้งหลายที่เกิดขึ้น 
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 ขั้นที่  6  การปฏิบัติ  และ/หรือการแสดงผลงาน หากขอมูลความรูที่ไดเรียนรูมาไมมีการ
ปฏิบัติ  ขั้นนี้จะเปนขั้นที่ชวยใหผูเรียนไดมีโอกาสแสดงผลงานการสรางความรูของตนเองใหผูอ่ืน
รับรู  เปนการชวยใหผูเรียนไดตอกย้ําหรือตรวจสอบความเขาใจของตนและชวยสงเสริมใหผูเรียน
ใชความคิดสรางสรรค  แตหากตองมีการปฏิบัติตามขอความรูที่ได  ขั้นนี้จะเปนขั้นปฏิบัติ  และมี
การแสดงผลงานที่ไดปฏิบัติดวย 
 ขั้นที่  7  การประยุกตใชความรู ขั้นนี้เปนขั้นของการสงเสริมใหผูเรียนไดฝกฝนการนํา
ความรู  ความเขาใจของตนไปใชในสถานการณตาง ๆ ที่หลากหลายเพื่อเพิ่มความชํานาญ  ความ
เขาใจ  ความสามารถในการแกปญหาและความจําเปนในเรื่องนั้น ๆ  
 หลังจากการประยุกตใชความรู  อาจมีการนําเสนอผลงานจากการประยุกตอีกครั้งก็ได  
หรืออาจไมมีการนําเสนอผลงานในขั้นที่  6  แตนํามารวมแสดงในตอนทายหลังขั้นการประยุกตใช
ก็ไดเชนกัน  
 ขั้นตอนตั้งแตขั้นที่ 1 - 6 เปนกระบวนการของการสรางความรู (Construction of  
knowledge) ซ่ึงครูสามารถจัดกิจกรรมใหผู เรียนมีโอกาสปฏิสัมพันธแลกเปลี่ยนเรียนรูกัน  
(Interaction) และฝกฝนทักษะกระบวนการตาง ๆ (Process learning) อยางตอเนื่อง เนื่องจากขั้นตอน
แตละขั้นตอนชวยใหผูเรียนไดเคลื่อนไหวกิจกรรมหลากหลาย (Physical  participation) จึงนับไดวา
เปนกิจกรรมที่ชวยใหผูเรียนเกิดการตื่นตัว (Active) ทั้งทางกาย ทางสติปญญา ทางอารมณ  และทาง
สังคม  อันจะสงผลใหผูเรียนสามารถรับรูและเรียนรูไดดี  จึงกลาวไดวาขั้นตอนทั้ง 6 มีคุณสมบัติตาม
หลักการ  (Application)  จึงทําใหรูปแบบนี้มีคุณสมบัติครบตามหลัก  CIPPA 
 ดังนั้นพอสรุปไดดังนี้  กระบวนการเรียนการสอนตามรูปแบบซิปปา  มีขั้นตอนในการ
ดําเนินการ  7  ขั้นตอนคือ  1)  การทบทวนความรูเดิม  2) การแสวงหาความรูใหม  3) การศึกษาทํา
ความเขาใจขอมูล/ความรูใหม  และเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม  4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู
ความเขาใจกับกลุม  5) การสรุปจัดระเบียบความรู  และวิเคราะหกระบวนการเรียนรู  6) การปฏิบัติ
และการแสดงผลงาน  7)  การประยุกตใชความรู  ขั้นตอนดังกลาวเปนขั้นตอนที่สําคัญในการสอน
แบบยึดผูเรียนเปนศูนยสําคัญ  ดังนั้นครูผูสอนจะตองมีความรูความเขาใจในขั้นตอนดังกลาว  เพื่อ
การเรียนการสอนที่มีคุณภาพ และเปนการฝกใหผูเรียนไดเกิดความคิดสรางสรรคในดานตาง ๆ 
อยางถูกตองและผูวิจัยไดนําขั้นตอนการเรียนการสอนดังกลาวทั้ง 7 ขั้นตอนมาใชในการวิจัยในครั้ง
นี้ดวย 
 5.3   ลักษณะของการเรียนรูตามรูปแบบซิปปา มีดังนี้  
 ทิศนา  แขมมณี (2548 : 29)  ไดเขียนอธิบายเกี่ยวกับลักษณะของการเรียนรูตามรูปแบบ
ซิปปา ไววา 
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  5.3.1 เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนไดมีสวนรวมทางดานรางกาย (Physical  participation)  
คือ  เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนไดมีโอกาสเคลื่อนไหวรางกาย  เพื่อชวยใหประสาทการรับรูของ
ผูเรียนตื่นตัว  พรอมที่จะรับขอมูลและการเรียนรูตาง ๆ ที่จะเกิดขึ้น  การรับรูเปนปจจัยสําคัญในการ
เรียนรูหากผูเรียนไมมีความพรอมในการรับรู  แมจะมีการใหความรูที่ดี  ผูเรียนก็ไมสามารถรับได  
ซ่ึงจะเห็นไดจากเหตุการณที่พบไดเสมอ ๆ คือ  หากผูเรียนตองนั่งนาน ๆ  ไมชาผูเรียนอาจหลับ  
หรือคิดไปเรื่องอื่น ๆ ได  การเคลื่อนไหวรางกายมีสวนชวยใหประสาทการรับรูตื่นตัว  พรอมที่จะ
รับและเรียนรูส่ิงตาง  ๆ  ไดดี  ดังนั้นกิจกรรมที่จัดใหผูเรียนจึงควรเปนกิจกรรมที่ชวยใหผูเรียนได
เคลื่อนไหวในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง  เปนระยะ  ๆ  ตามความเหมาะสมกับวัยและระดับชั้นความ
สนใจของผูเรียน  
  5.3.2   เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมทางสติปญญา (Intellectual  participation)  
คือ  เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเคลื่อนไหวทางสติปญญา หรือเปนวิธีสอนที่ทาทายความคิด
ของผูเรียน  ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนเกิดความจดจอในการคิด สนุกที่จะคิด ดังนั้นกิจกรรมการเรียนจะมี
ลักษณะดังกลาวได  ก็จะตองมีเร่ืองใหผูเรียนคิดโดยเรื่องนั้นจะตองไมงายและไมยากเกนิไปสาํหรับ
ผูเรียน  เพราะถางายเกินไปผูเรียนก็ไมจําเปนตองใชแนวคิด  แตถายากเกินไปผูเรียนก็จะเกิดความ
ทอถอยที่จะคิด  ดังนั้นผูสอนตองหาประเด็นที่เหมาะสมกับวัยและความสามารถของผูเรียน  เพื่อ
กระตุนใหผูเรียนใชความคิดหรือลงมือทําสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
  5.3.3   เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมทางสังคม (Social  participation) คือ 
เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธทางสังคมกับบุคคลหรือส่ิงแวดลอมรอบตัว  เนื่องจาก
มนุษยเปนสัตวสังคม  ที่อาศัยรวมกันเปนหมูคณะ  มนุษยโดยทั่วไปจะตองเรียนรูที่จะปรับตวัเขากบั
บริบทตาง ๆ การเปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน  จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูทาง
สังคม  ซ่ึงจะสงผลการเรียนรูทางดานอื่น ๆ ดวย  ดังนั้น  กิจกรรมการเรียนรูที่ดี  จึงควรเปน
กิจกรรมที่สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูจากสิ่งแวดลอมรอบตัวดวย 
  5.3.4   เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมทางอารมณ  (Emotional  participation) 
คือ  เปนวิธีสอนที่สงผลตออารมณความรูสึกของผูเรียน  ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนรูนั้นเกิดความหมายตอ
ตนเอง  กิจกรรมการเรียนการสอนที่สงผลตอความรูสึกของผูเรียนนั้นมักเปนกิจกรรมที่ชวยให
ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูในดานใดดานหนึ่งหรือหลาย ๆ ดาน  แลวแตลักษณะของ
สาระและกิจกรรมที่จัด 
 ดังนั้นพอสรุปไดดังนี้  ลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแบบซิปปา มี
วิธีการสอนที่ชวยใหผูเรียนไดมีสวนรวมทั้งดานรางกาย  สติปญญา  สังคม  และอารมณ  โดยการ
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สอนในแตละดานจะตองใชวิธีการสอนที่เหมาะสม  เพื่อผูเรียนจะไดเกิดการเรียนรูที่ถูกตอง  
และผลของการเรียนรูที่มีคุณภาพและมีเจตคติที่ดีตอการเรียนรู 
                   5.4    ผลของการเรียนรูตามรูปแบบซิปปา  
 ทิศนา  แขมมณี  (2548 : 284) ไดอธิบายเกี่ยวกับผลของการเรียนรูตามรูปแบบซิปปา ไว
วาผูเรียนจะเกิดความเขาใจในสิ่งที่เรียน สามารถอธิบาย ชี้แจง  ตอบคําถามไดดี  นอกจากนี้ยังได
พัฒนาทักษะในการคิดวิเคราะห  การคิดสรางสรรค  การทํางานเปนกลุม  การสื่อสาร  และ
การใฝรู 
 ดังนั้นพอสรุปไดดังนี้  การจัดการเรียนรูตามรูปแบบซิปปา ผลที่ผูเรียนจะไดรับคือ  
ผูเรียนไดพัฒนาทักษะตางๆ บรรยากาศเต็มไปดวยความอบอุน ผูเรียนมีความสุข สนุกสนานกับ
กิจกรรม เพราะไดเคล่ือนไหวทุกสวนของรางกายตามความสมัครใจและชวยเพิ่มพูนความคิด
สรางสรรค การเรียนการสอนดําเนินไปอยางราบรื่น สนุกสนาน 
 
6.  การจัดการเรียนการสอนแบบกิจกรรม 6 หลัก 
 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย สําหรับเด็กอายุ 3- 5 ปจะตองสงเสริมพัฒนาการทุกดานทั้ง
ทางดานรางกาย อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญา ซ่ึงจําเปนตอการพัฒนาเด็กใหเปนมนุษยที่
สมบูรณ โดยผูสอนหรือผูจัดการศึกษาอาจจัดในรูปแบบของหนวยการสอนแบบบูรณาการหรือ
เลือกใชรูปแบบที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัยรวมทั้งตองสอดคลองกับปรัชญาและหลักการจัด
การศึกษาปฐมวัย โดยในระดับปฐมวัยจะจัดการเรียนการสอนแบบกิจกรรม 6 หลัก คือ 1) กิจกรรม
เสรี / การเลนตามมุม 2) กิจกรรมสรางสรรค 3) กิจกรรมเคลื่อนไหวและจังหวะ 4) กิจกรรม       
เสริมประสบการณ / กิจกรรมในวงกลม 5) กิจกรรมกลางแจง 6) เกมการศึกษา โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 
 6.1 กิจกรรมเสรี / การเลนตามมุม 
 กิจกรรมเสรี / การเลนตามมุมเปนกิจกรรมที่เปดโอกาสใหเด็กเลนตามมุมหรือมุม
ประสบการณหรือศูนยการเรียน ที่จัดไวในหองเรียน เชนมุมบล็อก มุมหนังสือ มุมวิทยาศาสตร 
หรือมุมธรรมชาติศึกษา มุมบาน มุมรานคา เปนตน มุมตางๆเหลานี้เด็กมีโอกาสเลือกเลนไดอยาง
เสรีตามความสนใจและความตองการของเด็ก ทั้งเปนรายบุคคลและเปนกลุม อนึ่ง กิจกรรมเสรี
นอกจากใหเด็กเลนตามมุมแลว อาจใหเด็กเลือกทํากิจกรรมที่ผูสอนจัดเสริมขึ้น เชน เกมการศึกษา 
เครื่องเลนสัมผัส กิจกรรมสรางสรรคประเภทตาง ๆ 
  6.1.1  การจัดกิจกรรมเสรี / การเลนตามมุม อาจจัดไดหลายลักษณะ เชน 
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   6.1.1.1  จัดกิจกรรมเสรี โดยเปดโอกาสใหเด็กเลือกทํากจิกรรมสรางสรรคและ
เลนตามมุมในชวงเวลาเดียวกันอยางอิสระ 
   6.1.1.2  จัดกิจกรรมเสรี โดยเนนใหเดก็เลือกทํากิจกรรมสรางสรรคอยางนอย 1-2 
อยาง หรือตามขอตกลงในแตละวัน 
   6.1.1.3  จัดกิจกรรมเสรี โดยการจัดมุมศิลปะหรือศูนยศลิปะใหเปนสวนหนึ่งของ
มุมเลน หรือศูนยการเรยีน ฯลฯ 
  6.1.2  ขอเสนอแนะ 
  6.1.2.1  ขณะเด็กเลน ผูสอนตองคอยสังเกตความสนใจในการเลนของเด็ก หาก
พบวามุมใดเดก็สวนใหญไมสนใจที่จะเลนแลว ควรปรับเปลี่ยนจัดสื่อมมุเลนใหม เชน มุมบาน อาจ
ดัดแปลงหรือเพิ่มเติม หรือเปล่ียนเปนมุมรานคา มุมเสริมสวย มุมหมอ ฯลฯ 
  6.1.2.2  หากมมุใดมีจํานวนเด็กในมุมมากจนเกนิไป ผูสอนควรใหเด็กไดมี
โอกาสคิดแกปญหา หรือผูสอนชักชวนใหแกปญหาในการเลือกเลนมมุใหม 
  6.1.2.3  การเลือกเลนมุม การเลนมุมเดียวกันเปนระยะเวลานาน อาจทําใหเด็ก
ขาดประสบการณการเรียนรูดานอื่น ผูสอนควรชักชวนใหเดก็เลือกมมุอื่นๆดวย 
  6.1.2.4  ส่ือ เครื่องเลนในแตละมุม ควรมีการสับเปลี่ยนหรือเพิ่มเติมเปนระยะ 
เพื่อไมใหเดก็เกิดความเบื่อหนาย เชน เก็บหนังสือนิทานบางเลมที่เด็กหมดความสนใจ และนํา
หนังสือนิทานใหมมาวางแทน ฯลฯ 
 6.2  กิจกรรมสรางสรรค 
 กิจกรรมสรางสรรค เปนกิจกรรมที่ชวยใหเด็กไดแสดงออกทางอารมณ ความรูสึก 
ความคิดริเริ่มสรางสรรคและจินตนาการ โดยใชศิลปะ เชน การเขียนภาพ การปน การฉีก-ปะ 
การตัดปะ การพิมพภาพ การรอย การประดิษฐ หรือวิธีการอื่นที่เด็กไดคิดสรางสรรคและเหมาะกับ
พัฒนาการ เชน การเลนพลาสติกสรางสรรค การสรางรูปจากกระดานปกหมุด ฯลฯ 
 การจัดกิจกรรมสรางสรรค ควรจัดใหเด็กทําทุกวัน โดยอาจจัดวันละ 3-5 กิจกรรม ใหเด็ก
เลือกทํา อยางนอย 1-2 กิจกรรมตามความสนใจ 
  6.2.1  ขอเสนอแนะ 
  6.2.1.1  การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ ควรพยายามหาวัสดุทองถ่ินมาใชกอนเปน
อันดับแรก 
  6.2.1.2  กอนใหเด็กทํากิจกรรม ตองอธิบายวิธีการใชวัสดุที่ถูกตองใหเด็กทราบ
พรอมทั้งสาธิตใหดจูนเขาใจ เชน การใชพูกันหรือกาว จะตองปาดพูกนัหรือกาวนั้นกับขอบภาชนะ
ที่ใส เพื่อไมใหกาวหรือสีไหลเลอะเทอะ 
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  6.2.1.3  ใหเดก็ทํากิจกรรมสรางสรรคประเภทใดประเภทหนึ่งรวมกันในกลุม
ยอย เพื่อฝกใหเด็กรูจกัวางแผน และการทํางานรวมกับผูอ่ืน 
  6.2.1.4  แสดงความสนใจในงานของเด็กทกุคน ไมควรมองผลงานของเด็กดวย
ความขบขัน และควรนําผลงานของเด็กทกุคนหมุนเวียนจัดแสดงที่ปายนิเทศ 
  6.2.1.5  หากพบวาเดก็คนใดสนใจทํากจิกรรมอยางเดียวตลอดเวลา ควรกระตุน
เรา และจูงใจใหเด็กเปลี่ยนทาํกิจกรรมอื่นบาง เพราะกจิกรรมสรางสรรคแตละประเภทพัฒนาเด็ก
แตละดานแตกตางกัน และเมื่อเด็กทําตามที่แนะนําได ควรใหแรงเสริมทุกครั้ง 
  6.2.1.6  เก็บผลงานชิ้นที่แสดงความกาวหนาของเด็กเปนรายบุคคลเพือ่เปน
ขอมูลสังเกตการพัฒนาของเด็ก 
 6.3  กิจกรรมเคลื่อนไหวและจังหวะ 
 การเคลื่อนไหวและจังหวะ เปนกิจกรรมที่จัดใหเด็กไดเคลื่อนไหวสวนตาง ๆ ของรางกาย
อยางอิสระตามจังหวะ โดยใชเสียงเพลง คําคลองจอง ซึ่งจังหวะดนตรีที่ใชประกอบ ไดแก 
เสียง ตบมือ เสียงเพลง เสียงเคาะไม เคาะเหล็ก รํามะนา กลอง ฯลฯ มาประกอบการเคลื่อนไหว 
เพื่อสงเสริมใหเด็กเกิดจินตนาการ ความคิดสรางสรรค เด็กวัยนี้รางกายกําลังอยูในระหวางการ
พัฒนา การใชสวนตางๆของรางกายยังไมผสมผสานหรือประสานสัมพันธกันอยางสมบูรณ การ
เคลื่อนไหวของเด็กมีลักษณะตาง ๆ ดังนี้ 1) ชา ไดแก การคืบ คลาน 2) เร็ว ไดแก การวิ่ง 3) นุมนวล 
ไดแก การไหว การบิน 4) ขึงขัง ไดแก การกระทืบเทาดัง ๆ  ตีกลองดัง ๆ 5) ราเริงมีความสุข ไดแก 
การตบมือ หัวเราะ 6) เศราโศกเสียใจ ไดแก สีหนา ทาทาง ฯลฯ  
 ทิศทางการเคลื่อนไหว 1)  เคลื่อนไหวไปขางหนาและขางหลัง 2)  เคล่ือนไหวไปขางซาย
และขางขวา 3)  เคลื่อนตัวขึ้นและลง 4)  เคลื่อนไหวรอบทิศ 
 รูปแบบการเคลื่อนไหว 1) การเคลื่อนไหวพื้นฐาน ไดแก การเคลื่อนไหวตามธรรมชาติ
ของเด็ก มี 2 ประเภท ไดแก 1.1) การเคล่ือนไหวอยูกับที่ ไดแก ตบมือ ผงกศีรษะ ขยิบตา ชันเขา 
เคาะเทา เคลื่อนไหว มือและแขน มือและนิ้วมือ เทาและปลายเทา 1.2) การเคลื่อนไหวเคลื่อนที่ 
ไดแก คลาน คืบ เดิน วิ่ง กระโดด ควบมา กาวกระโดด 
 การเลียนแบบ มี 4 ประเภท ไดแก 1) เลียนแบบทาทางสัตว 2) เลียนแบบทาทางคน 3) 
เลียนแบบเครื่องยนตกลไกและเครื่องเลน 4) เลียนแบบปรากฏการณธรรมชาติ 

การเคลื่อนไหวตามบทเพลง ไดแก การเคลื่อนไหวหรือทําทาทางประกอบเพลง เชน 
เพลงไก เพลงขามถนน ฯลฯ 

การทําทาทางกายบริหารประกอบเพลง ไดแก การทําทาทางกายบริหารตามจังหว ะและ
ทํานองเพลง หรือคําคลองจอง 
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การเคลื่อนไหวเชิงสรางสรรค ไดแก การเคลื่อนที่ใหเด็กคิดสรางสรรคทาทางขึ้นเอง อาจ
ชี้นําดวยการปอนคําถามเคลื่อนไหวโดยใชอุปกรณประกอบ เชน หวงหวาย แถบผา ริบบิ้น ถุง
ทราย ฯลฯ 

การเลนหรือการแสดงทาทางตามคําบรรยาย เรื่องราว ไดแก การเคลื่อนไหวหรือแสดง
ทาทางตามจินตนาการจากเรื่องราวหรือคําบรรยายที่ผูสอนเลา 

การปฏิบัติตามคําสั่งและขอตกลง ไดแก การเคลื่อนหรือทําทาทางตามสัญญา หรือคําส่ัง
ตามที่ไดตกลงไวกอนเริ่มกิจกรรม 

การฝกทาทางการเปนผูนํา ผูตาม ไดแก การเคลื่อนไหวหรือทําทาทางจากความคิด
สรางสรรคของเด็กเอง แลวใหเพื่อนปฏิบัติตามกิจกรรม 
 ขอเสนอแนะ 

1. ควรเริ่มกิจกรรมการเคลื่อนไหวที่เปนอิสระ และมีวิธีการที่ไมยุงยากมากนัก เชน 
ใหเด็กไดกระจายอยูภายในหองหรือบริเวณที่ฝก และใหเคลื่อนไหวไปตามธรรมชาติของเด็ก 

2. ควรใหเด็กไดแสดงออกดวยตนเองอยางอิสระและเปนไปตามความนึกคิดของเด็ก
เอง ผูสอนไมควรชี้แนะ 

3. ควรเปดโอกาสใหเด็กคิดหาวิธีการเคลื่อนไหวทั้งที่ตองเคลื่อนที่และไมตองเคลื่อนที่
เปนรายบุคคล เปนคู เปนกลุม ตามลําดับและกลุมไมควรเกิน 5-6 คน 

4. ควรใชส่ิงของที่อยูใกลตัวเด็ก เศษวัสดุตางๆ เชน กระดาษหนังสือพิมพ เศษผา ทอนไม  
เขามาชวยในการเคลื่อนไหวและใหจังหวะ 

5. ควรกําหนดจังหวะสัญญาณนัดหมายในการเคลื่อนไหวตางๆ หรือเปล่ียนทา หรือ
หยุดใหเด็กทราบเมื่อทํากิจกรรมทุกครั้ง 

6. ควรสรางบรรยายกาศอยางอิสระ ชวยใหเด็กรูสึกอบอุน เพลิดเพลิน และรูสึกสบาย
และสนุกสนาน 

7. ควรจัดใหมีเกมการเลนบางนานๆครั้ง เพื่อชวยใหเด็กสนใจมากขึ้น 
8. กรณีเด็กไมยอมเขารวมกิจกรรม ผูสอนไมควรใชวิธีการบังคับ ควรใหเวลาและโนมนาว

ใหเด็กสนใจเขารวมกิจกรรรมดวยความสมัครใจ 
9. หลังจากเด็กไดออกกําลังเคลื่อนไหวรางกายแลวตองใหเด็กพักผอน โดยอาจใหนอน

เลนบนพื้นหอง นั่งพัก หรือเลนสมมติเปนตุกตา อาจเปดเพลงจังหวะชาๆ เบาๆ ที่สรางความรูสึกให
เด็กอยากพักผอน 

10. การจัดกจิกรรมควรจัดตามกาํหนดตารางกจิวัตรประจาํวนั และควรจัดใหเปน           
ที่นาสนใจ เกดิความสนุกสนาน 
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 6.4  กิจกรรมเสริมประสบการณ / กิจกรรมในวงกลม 
 กิจกรรมเสริมประสบการณ / กิจกรรมในวงกลม เปนกิจกรรมที่มุงเนนใหเด็กไดพัฒนา
ทักษะการเรียนรู ฝกการทํางานและอยูรวมกันเปนกลุมทั้งกลุมยอยและกลุมใหญ กิจกรรมที่จัดมุง
ฝกใหเด็กไดมีโอกาสฟง พูด สังเกต คิดแกปญหาใชเหตุผลและฝกปฏิบัติ เพื่อใหเกิดความคิด     
รวบยอดเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน โดยจัดกิจกรรมดวยวิธีการตางๆ เชน สนทนา อภิปราย สาธิต ทดลอง     
เลานิทาน เลนบทบาทสมมติ รองเพลง ทองคําคลองจอง ศึกษานอกสถานที่ เชิญวิทยากรมาให
ความรู ฯลฯ 
 การจัดกิจกรรมเสริมประสบการณ สามารถจัดไดหลากหลายวิธี เชน 
  6.4.1  การสนทนา อภิปราย เปนการสงเสริมพัฒนาการทางภาษาในการพูด การฟง 
รูจักการแสดงความคิดเห็นและยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน ซ่ึงสื่อที่ใชอาจเปนของจริง ของ
จําลอง รูปภาพ สถานการณจําลอง ฯลฯ 
  6.4.2  การเลานิทาน เปนการเลาเรื่องราวตางๆ สวนมากจะเปนเรื่องที่เนนการปลูกฝง
ใหเกิดคุณธรรม จริยธรรม วิธีการนี้จะชวยใหเด็กเขาใจไดดีขึ้น ในการเลานิทานสื่อที่ใชอาจเปน
รูปภาพ หนังสือนิทาน หุน การแสดงทาทางประกอบการเลาเรื่อง 
  6.4.3  การสาธิต เปนการจัดกิจกรรมที่ตองการใหเดก็ไดสังเกตและเรียนรูตามขั้นตอน
ของกิจกรรมนั้นๆ ในบางครั้งผูสอนอาจใหเด็กอาสาสมัครเปนผูสาธิตรวมกับผูสอน เพื่อนําไปสู
การปฏิบัติจริง เชน การเพาะเมล็ด การเปาลูกโปง การเลนเกมการศึกษา ฯลฯ 
  6.4.4  การทดลอง / ปฏิบัติการ เปนกิจกรรมที่จัดใหเด็กไดรับประสบการณตรง 
เพราะไดทดลองปฏิบัติจริงดวยตนเอง ไดสังเกตการณเปล่ียนแปลง ฝกการสังเกต การคิดแกปญหา 
และสงเสริมใหเด็กมีความอยากรูอยากเห็นและคนพบดวยตนเอง เชน การประกอบอาหาร การ
ทดลองวิทยาศาสตรงาย ๆ การเลี้ยงหนอนผีเสื้อ การปลูกพืช ฯลฯ 
  6.4.5  การศึกษานอกสถานที่ เปนการจัดกิจกรรมที่ทําใหเด็กไดรับประสบการณตรง
อีกรูปแบบหนึ่ง ดวยการพาเด็กไปทัศนศึกษาสื่อตางๆรอบสถานศึกษาหรือสถานที่นอกสถานศึกษา 
เพื่อเปนการเพิ่มพูนประสบการณแกเด็ก 
  6.4.6  การเลนบทบาทสมมติ เปนการใหเด็กเลนสมมติตนเองเปนตัวละครตางๆ ตาม
เนื้อเรื่องในนิทานหรือเร่ืองราวตางๆ อาจใหส่ือประกอบการเลนสมมติเพื่อเราความสนใจและ
กอใหเกิดความสนุกสนาน เชน หุนสวมศีรษะ ที่คาดศีรษะรูปคนและรูปสัตวแบบตางๆ เครื่องแตง
กาย และอุปกรณของจริงชนิดตาง ๆ 
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  6.4.7  การรองเพลง เลนเกม ทองคําคลองจอง เปนการจัดใหเด็กไดแสดงออกเพื่อ
ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และเรียนรูเกี่ยวกับภาษาและจังหวะ เกมที่นํามาเลนไมควรเนนการ
แขงขัน 
 ขอเสนอแนะ 

1. ควรยึดหลักการจัดกิจกรรมที่เนนใหเด็กไดรับประสบการณตรงและมีโอกาสคนพบ
ดวยตนเองมากที่สุด 

2. ผูสอนควรยอมรับความคิดเห็นที่หลากหลายของเด็กและใหโอกาสเด็กไดฝกคิด 
3. อาจเชิญวิทยากรมาใหความรูแทนผูสอน เชน พอแม ตํารวจ หมอ ฯลฯ จะชวยใหเด็ก

สนใจและสนุกสนานยิ่งขึ้น 
4. ในขณะที่เด็กทํากิจกรรม หรือหลังจากทํากิจกรรมเสร็จแลว ผูสอนควรใชคําถาม

ปลายเปดที่ชวนใหเก็บคิด ไมควรใชคําถามที่มีคําตอบ “ใช”  “ไมใช”  หรือมีคําตอบใหเด็กเลือก
และผูสอนควรใจเย็นใหเวลาเด็กคิดหาคําตอบ 

5. ชวงระยะเวลาที่จัดกิจกรรมสามารถยืดหยุนไดตามความเหมาะสม ทั้งนี้ใหคํานึงถึง
ความสนใจของเด็กและความเหมาะสมของกิจกรรมนั้น ๆ เชน กิจกรรมการศึกษานอกสถานที่ การ
ประกอบอาหาร การปลูกพืช อาจใชเวลานานกวาที่กําหนดไว 
 6.5  กิจกรรมกลางแจง 
 กิจกรรมกลางแจงเปนกิจกรรมที่จัดใหเด็กไดมีโอกาสออกไปนอกหองเรียนเพื่อออก
กําลังเคลื่อนไหวรางกายและแสดงออกอยางอิสระ โดยยึดความสนใจและความสามารถของเด็กแต
ละคนเปนหลัก กิจกรรมกลางแจงที่ผูสอนควรจัดใหเด็กไดเลน เชน 
  6.5.1 การเลนเครื่องเลนสนาม 
  เครื่องสนาม หมายถึง เครื่องเลนที่เด็กปนปาย หมุน โยก ซ่ึงทําออกมาในรูปแบบตางๆ 
   6.5.1.1 เครื่องเลนสําหรับปนปาย หรือตาขายสําหรับปนเลน 
   6.5.1.2 เครื่องเลนสําหรับโยกหรือไกว เชน มาไม ชิงชา มานั่งโยก ไมกระดก ฯลฯ 
   6.5.1.3 เครื่องเลนสําหรับหมุน เชน มาหมุน พวงมาลัยรถสําหรับหมุนเลน 
   6.5.1.4 ราวโหนขนาดเล็กสําหรับเด็ก 
   6.5.1.5 ตนไมสําหรับเดินทรงตัว หรือไมกระดานแผนเดียว  
   6.5.1.6 เครื่องเลนประเภทลอเล่ือน เชน รถสามลอ รถลากจูง ฯลฯ 
  6.5.2 การเลนทราย 
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  ทรายเปนสิ่งที่เด็ก ๆ ชอบเลน ทั้งทรายแหง ทรายเปยก นํามากอเปนรูปรางตาง ๆ ได 
และสามารถนําวัสดุอื่นมาประกอบการเลนตกแตงได เชน กิ่งไม ดอกไม เปลือกหอย พิมพขนม 
ที่ตักทราย ฯลฯ 
  ปกติบอทรายจะอยูกลางแจง โดยอาจจัดใหอยูใตรมเงาของตนไมหรือสรางหลังคา   
ทําขอบกั้น เพื่อมิใหทรายกระจัดกระจาย บางโอกาสอาจพรมน้ําใหชื้นเพื่อเด็กจะไดกอเลน 
นอกจากนี้ ควรมีวิธีการปดกั้นมิใหสัตวเล้ียงลงไปทําความสกปรกในบอทรายได 
  6.5.3 การเลนน้ํา 
  เด็กทั่วไปชอบเลนน้ํามาก การเลนน้ํานอกจากสรางความพอใจและคลายเครียดใหเด็ก 
แลวยังทําใหเด็กเกิดการเรียนรูอีกดวย เชน เรียนรูทักษะการสังเกต  จําแนกเปรียบเทียบปริมาตร ฯลฯ 
  อุปกรณที่ใสน้ําอาจเปนถังที่สรางขึ้นโดยเฉพาะหรืออางน้ําวางบนขาที่ตั้งมั่นคง 
ความสูงพอที่เด็กจะยืนไดพอดี และควรมีผาพลาสติกกันเสื้อผาเปยกใหเด็กใชคลุมระหวางเลน 
  6.5.4 การเลนสมมติในบานตุกตาหรือบานจําลอง 
  เปนบานจําลองสําหรับใหเด็กเลน จําลองแบบจากบานจริงๆ อาจทําดวยเศษวัสดุ
ประเภทผาใบ กระสอบปาน ของจริงที่ไมใชแลว เชน หมอ เตา ชาม อาง เตารีด เครื่องครัว ตุกตา
สมมติเปนบุคคลในครอบครัว เสื้อผาผูใหญที่ไมใชแลวสําหรับผลัดเปลี่ยน มีการตกแตงบริเวณ
ใกลเคียงใหเหมือนบานจริงๆ บางครั้งอาจจัดเปนรานขายของ สถานที่ทําการตางๆ เพื่อใหเด็กเลน
สมมติตามจินตนาการของเด็กเอง 
  6.5.5 การเลนในมุมชางไม 
  เด็กตองการการออกกําลังกายในการเคาะ ตอก กิจกรรมการเลนในมุมชางไมนี้จะ
ชวยในการพัฒนากลามเนื้อใหแข็งแรง ชวยฝกการใชมือและการประสานสัมพันธระหวางมือกับตา 
นอกจากนี้ยังฝกใหรักงานและสงเสริมความคิดสรางสรรคอีกดวย 
  6.5.6 การเลนกับอุปกรณกีฬา 
  เปนการนําอุปกรณกีฬามาใหเด็กเลนอยางอิสระหรือใชประกอบเกมการเลนที่ให
อิสระแกเด็กมากที่สุด ไมควรเนนการแขงขันเพื่อหวังแพ-ชนะ อุปกรณกีฬาที่นิยมนํามาใหเด็กเลน 
เชน ลูกบอล หวงยาง ถุงทราย ฯลฯ 
  6.5.7 การเลนเกมการละเลน 
  กิจกรรมการเลนเกมการละเลนที่จัดใหเด็กเลน เชน เกมการละเลนของไทย เกม
การละเลนของทองถ่ิน เชน มอญซอนผา รีรีขาวสาร แมงู โพงพาง ฯลฯ การละเลนเหลานี้ตองใช
บริเวณที่กวาง การเลนอาจเลนเปนกลุมเล็ก กลุมใหญก็ได กอนเลนผูสอนควรอธิบายกติกาและ
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สาธิตใหเด็กเขาใจ ไมควรนําเกมการละเลนที่มีกติกายุงยากและเนนการแขงขันแพชนะมาจัด
กิจกรรมใหกับเด็กวัยนี้ เพราะเด็กอาจจะเกิดความเครียดและสรางความรูสึกที่ไมดีตอตนเอง 

ขอเสนอแนะ 
1. หมั่นตรวจตราเครื่องเลนสนามและอุปกรณประกอบใหอยูในสภาพที่ปลอดภัยและ

ใชการไดดีอยูเสมอ 
2. ใหโอกาสเด็กไดเลือกเลนกลางแจงอยางอิสระทุกวัน อยางนอยวันละ 30 นาที 
3. ขณะเด็กเลนกลางแจง ผูสอนตองคอยดูแลอยางใกลชิดเพื่อระมัดระวังความปลอดภัย

ในการเลน หากพบวาเด็กแสดงอาการเหนื่อย ออนลา ควรใหเด็กหยุดพัก 
4. ไมควรนํากิจกรรมพลศึกษาสําหรับเด็กระดับประถมศึกษามาใชสอนกับเด็กระดับ

ปฐมวัยเพราะยังไมเหมาะสมกับวัย 
5. หลังเลิกกิจกรรมกลางแจง  ควรใหเด็กไดพักผอนหรือนั่งพัก  ไมควรใหเด็ก

รับประทานอาหารกลางวันหรือดื่มนมทันที เพราะอาจทําใหเด็กอาเจียน เกิดอาการจุกแนนได 
   6.6 กิจกรรมเกมการศึกษา 
 เกมการศึกษาเปนเกมที่ชวยพัฒนาสติปญญา มีกฎเกณฑกติกางายๆ เด็กสามารถเลนคน
เดียวหรือเลนเปนกลุมได ชวยใหเด็กรูจักสังเกต คิดหาเหตุผลและเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสี 
รูปราง จํานวน ประเภท และความสัมพันธเกี่ยวกับพื้นที่ ระยะ เกมการศึกษาที่เหมาะสมสําหรับเด็ก
วัย 3-5 ป เชน เกมจับคู แยกประเภท จัดหมวดหมู เรียงลําดับ โดมิโน ลอตโต ภาพตัดตอ ตอตาม
แบบ ฯลฯ 
 ขอเสนอแนะ 

1. การสอนเกมการศึกษาในระยะแรก ควรเริ่มสอนโดยใชของจริง เชน การจับคู
กระปองแปงที่เหมือนกัน หรือการเรียงลําดับกระปองแปงตามลําดับสูง-ต่ํา 

2. การเลนเกมในแตละวัน อาจจัดใหเลนทั้งเกมชุดใหมและเกมชุดเกา 
3. ผูสอนอาจใหเด็กหมุนเวียนเขามาเลนเกมกับผูสอนทีละกลุม หรือสอนทั้งชั้นตาม

ความเหมาะสม 
4. ผูสอนอาจใหเด็กที่เลนไดแลว มาชวยแนะนํากติกาการเลนในบางโอกาสได 
5. การเลนเกมการศึกษา นอกจากใชเวลาในชวงกิจกรรมเกมการศึกษาตามตาราง

กิจกรรมประจําวันแลวอาจใหเด็กเลือกเลนอิสระในชวงเวลากิจกรรมเสรีได 
6. การเก็บเกมที่เลนแลว อาจเก็บใสกลองเล็กๆ หรือใสถุงพลาสติกหรือใชยางรัดแยก

แตละเกม แลวจัดใสกลองใหญรวมไวเปนชุด (กระทรวงศึกษาธิการ.  2546 : 50-58) 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
พร
ะน
คร
ศร
ีอย
ุธย
า

 58 

 ดังนั้นจึงสรุปไดดังนี้ การจัดการเรียนการสอนแบบกิจกรรม 6 หลัก แตละกิจกรรมลวนมี
ความสําคัญในการสงเสริมพัฒนาการของเด็กดวยกันทั้งสิ้น ซ่ึงในการจัดแตละกิจกรรมจะตองจัด
ใหมีความสอดคลองและความเหมาะสม โดยมีความเขาใจอยางแทจริงและถูกตองในการจัดแตละ
คร้ัง เพื่อเปนการสงเสริมพัฒนาการของเด็กใหดียิ่งขึ้น รวมทั้งสงเสริมความคิดสรางสรรคตาม
จินตนาการอยางถูกตอง ในการวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยไดใชกิจกรรมสรางสรรคมาใชจัดในการเรียนการ
สอนดวยวิธีการสรางเรื่องกับวิธีการเรียนรูตามรูปแบบซิปปาในดานของการสงเสริมความคิด
สรางสรรคดานการวาดภาพและเจตคติตอการวาดภาพ 
 
7. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 7.1  งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับความคิดสรางสรรคและการวาดภาพ 
 งานวิจัยในประเทศ 
 ชัยพร พงษพิสันตรัตน (2544 : บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการระดมสมองและวีธี
ซีเนคติคสที่มีตอความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนวัดบวรนิเวศ ผลการ
ศึกษาวิจัยพบวา นักเรียนมีความคิดสรางสรรคเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ภายหลัง
การใชวิธีซีเนคติคส และนักเรียนที่ไดรับการฝกโดยวิธีระดมสมอง และนักเรียนที่ไดรับการฝกโดย
วิธีระดมสมอง และวิธีซีเนคติคสมีความคิดสรางสรรคเพิ่มขึ้นไมแตกตางกัน 
 วรวัลย  อินทรรัตน (2540 : 63) ศึกษาผลการฝกระดมพลังสมองตามแนวคิดของวิลเล่ียม 
เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนพิพัฒนา กรุงเทพมหานคร 
ผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่ไดรับการฝกระดมพลังสมองมีความคิดสรางสรรคเพิ่มมากกวานักเรียน
ที่ไมไดรับการฝกระดมพลังสมองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 พัชรี  มีสุคนธ (2543 : 35-36) ไดศึกษาพัฒนาชุดฝกความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการศึกษาพบวาคะแนนความคิดสรางสรรคของนักเรียนหลังการทดลอง
สรุปวากอนการทดลอง คิดเปนรอยละ 50.94 และชุดฝกความคิดสรางสรรคมีประสิทธิภาพ 
83.29/8.20 
 ดาราวรรณ  ยะเวียง (2542 : บทคัดยอ) ไดศึกษาการใชกิจกรรมศิลปะเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของเด็กอนุบาลพบวาแผนการจัดกิจกรรมศิลปะ  เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคสําหรับ
เด็กอนุบาลที่สรางขึ้นจํานวน  30  แผน  ใชเวลาสอนแผนละ  45  นาที  เปนเวลา  6  สัปดาห  แตละ
แผนมีความเหมาะสมกับระดับอายุและความสนใจของเด็กชั้นอนุบาลปที่  1  และ  2  และสามารถ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นอนุบาลใหสูงขึ้นหลังจากทํากิจกรรมนักเรียนทําคะแนน
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ทดสอบหลังเรียน  สูงกวากอนเรียน  กลาวคือ  นักเรียนชั้นอนุบาลปที่  1  และ  2  มีพัฒนาการทาง
ความคิดริเร่ิมสรางสรรคอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 สมศรี  แสงธนู  (2545 : บทคัดยอ) ไดศึกษาความสามารถทางภาษาของเด็กปฐมวัยที่
ไดรับการจัดกิจกรรมวาดภาพบนทรายเปยกแบบครูใหเสริมแรง  พบวา  เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัด
กิจกรรมการวาดภาพบนทรายเปยกแบบครูใหการเสริมแรงในแตละชวงสัปดาหที่มีความสามารถ
ทางภาษาดานการฟงและการพูด  โดยเฉลี่ยรวมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  
และเมื่อวิเคราะหการเปลี่ยนแปลงชวงสัปดาหพบวาคะแนนความสามารถทางภาษาดานการฟงและ
การพูดโดยเฉลี่ยรวมมีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่เพิ่มขึ้นตลอดชวงเวลา  8  สัปดาห  เด็กปฐมวัยที่
ไดรับการจัดกิจกรรมการวาดภาพบนทรายเปยกแบบใหการเสริมแรงมีความแตกตางและการ
เปล่ียนแปลงของความสามารถทางภาษาดานการพูดมีการเปลี่ยนแปลงไปลักษณะที่สอดคลองกับ
การวิเคราะหแบบคะแนนรวมทั้งหมด  ซ่ึงเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 เอื้ออารี  ทองพิทักษ  (2546 : 55-58)  ไดศึกษาพื้นฐานทางมิติสัมพันธของเด็กปฐมวัยที่
ไดรับการจัดกิจกรรมการวาดภาพตอเติมมีทักษะพื้นฐานทางมิติสัมพันธสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .01  และเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการวาดภาพตอเติมมีทักษะพื้นฐานทางมิติ
สัมพันธ  เมื่อจําแนกความหมายไดกอนและหลังการจัดกิจกรรมการวาดภาพตอเติม  พบวา  ทักษะ
พื้นฐานทางมิติสัมพันธดานความสัมพันธของความยาวและระยะทาง  ตําแหนงที่ตั้งและการ
จัดลําดับสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  สวนดานความสัมพันธทิศทางการจัดลําดับ
สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 แอนเดอรสัน และคนอื่น ๆ  (Anderson and Other.  1970 : 185-A)  ศึกษาความสัมพันธ
ระหวางกิริยารวมกันแกปญหาในหองเรียน  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และความคิดสรางสรรคของ
เด็กนักเรียนระดับ  6  ผลการศึกษาพบวา  การแกปญหามีความสัมพันธกับความคิดสรางสรรคอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  ความสามารถทางสรางสรรคสามารถพิจารณาผลผลิตและ
กระบวนการแกปญหาทางการสรางสรรคนี้ไมทําใหเกิดผลเสียตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ฮิลล  (Hill.  1991 : Unpaged)  ไดทําการวิจัยเพื่อตรวจสอบการตอบสนองเชิงสรางสรรค
ของเด็กตอหนังสือที่มีรูปภาพประกอบ และไมมีรูปภาพประกอบใน 3 ระดับขั้น คือ ระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่  1, 3  และ  5  โดยแบงนักเรียนออกเปน 2  กลุม กลุมหนึ่งใหฟงนิทานที่เต็มไป
ดวยจินตนาการและภาพประกอบชัดเจน  อีกกลุมหนึ่งใหฟงนิทานเทานั้น  สถานการณที่กําหนดคือ  
ใหนักเรียนคิดตอนจบของเรื่องใหม  ผลของการวิจัยพบวา  ภาพไมไดทําใหความคิดสรางสรรค
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เพิ่มขึ้น  และอาจจะขัดขวางการตอบสนองสรางสรรค  ภาษาที่สละสลวยและการมีสวนสราง
จินตนาการมีความสําคัญตอการตอบสนองอยางสรางสรรคมากกวาสื่อทางตาประเภทอื่น ๆ  
 มันสัน  (Munson.  1992 : 199-200) ไดศึกษาผลของการลอกแบบที่มีตอความคิดสรางสรรค
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  3  และ  4  การทดลองไดแบงนักเรียนเขาในกลุมศิลปะ 4 กลุม  
คือกลุมที่มีอิสระในการทํางาน  กลุมที่ตองการทํางานลอกแบบ  กลุมที่มีอิสระในการทํางานและ
ตามดวยการลอกแบบ  และกลุมที่ทํางานลอกแบบ  และตามดวยอิสระในการทํางาน โดยแตละกลุม
เขารวมการทํางานเปนเวลา 12  สัปดาห  สรุปผลการวิจัยพบวา  กลุมที่ทํางานลอกแบบไดคะแนน
ความคิดสรางสรรคต่ํา  และการลอกแบบนั้นทําใหการคิดและความคิดละเอียดลออนอยลง  ผลจาก
แบบสํารวจครูประจําชั้นและครูในแตละกลุม  พบวา  ภายหลังจากโปรแกรมการลอกแบบ  เด็กจะ
แสดงพฤติกรรมสรางสรรคนอยลง  จากการสัมภาษณพบวา  เด็กที่ลอกแบบจะกลายเปนคนที่ทํา
อะไรตองพึ่งคนอื่น  และอึดอัดเมื่อไดรับมอบหมายใหทํางานแบบการเปนตนคิด นอกจากนั้นจาก
บันทึกของครพูบวา  เด็กมีการยอมรับนับถือตนเอง  (Self – esteem) นอยลงกลายเปนคนเบื่อหนาย
วางเฉย  ขาดการควบคุมตน  และแสดงพฤติกรรมการสรางสรรคนอย 
 คริสเตียน (Christian.  1995 : Online)  ไดศึกษาเกี่ยวกับผลของการฝกความคิดสรางสรรค
ในหลักสูตรสังคมศึกษา โดยทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และ 6 ในรัฐมอนตานา  
สหรัฐอเมริกา โดยแบงนักเรียนเปน  3  กลุม  ในแตละระดับชั้น  กลุมหนึ่งอยูในโปรแกรมที่ 1 คือ  
การนําการฝกความคิดสรางสรรคเขาไปในโปรแกรมสังคม กลุมที่ 2 อยูในโปรแกรมที่ 2 คือ การนํา
การฝกความคิดสรางสรรคเขาไปในหลักสูตรทั้งหมด อีกกลุม คือ กลุมควบคุมใชครูประจําชั้นสอน
ตามปกติ  มีการทดสอบกอนและหลังเขารวมในโปรแกรมไปแลว  5  เดือน จากนั้นอีก  2  เดือน ทําการ
ทดสอบเพื่อดูความคงทน  ผลการวิจัยสรุปได  ดังนี้ 
  1.   ทักษะความคิดสรางสรรคของนักเรียนเพิ่มขึ้นทั้งสองโปรแกรมในดานความคิด
คลองแคลวและความคิดริเร่ิม 
  2.   ทักษะทางสังคมศึกษาของนักเรียนเพิ่มอยางมีนัยสําคัญในโปรแกรมที่ 2 ที่มีการ
นําความคิดสรางสรรคบูรณาการเขาไปในหลักสตูร 
  3.   กลุมควบคุมไมมีการเปลี่ยนแปลงทักษะทางสังคมศึกษาและความคิดสรางสรรค 
 โคลเวอร (Clover. 1980-16) ศึกษาการใชกิจกรรมฝกความคิดสรางสรรคกับนักศึกษา
ระดับวิทยาลัย จํานวน 44 คนโดยการฝกฝนและการเสริมแรงมีจุดมุงหมายเพื่อความคิดสรางสรรค 
3 ดาน คือ ความคิดคลองแคลว  (Fluency) ความคิดยืดหยุน (Flexibility) และความคิดริเ ร่ิม 
(Originality) ทั้งในดานการนําสิ่งของมาใชใหเกิดประโยชน และดานการแกปญหาในแบบฝกหัด 
พบวาหลังจากการฝกกลุมตัวอยาง สามารถทําคะแนนในแบบทดสอบความคิดสรางสรรคของทอร
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แรนท ไดสูงขึ้นเปนอยางมาก  และเมื่อมีการติดตามผลในระยะ 11 เดือนตอมาก็พบวากลุมตัวอยาง
ยังคงทําคะแนนไดสูงขึ้นเหมือนเดิม 
 จากงานวิจัยดังกลาวขางตน จึงสรุปไดดังนี้ นักเรียนที่ไดรับการเรียนการสอนแบบ
สงเสริมความคิดสรางสรรค นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ เจตคติ ทักษะ ความคิดในดานตางๆ สูงขึ้น ฝกให
เปนคนที่กลาคิด กลาทํา กลาแสดงออก มีจินตนาการ มีความคิดที่แปลกใหม ไมซํ้าแบบใคร มี
ความคิดในลักษณะการคิดอเนกนัย เพิ่มมากขึ้น สามารถอยูในสังคม หรืออยูรวมกับผูอ่ืนได นํา
ความรูที่ไดรับไปใชในชีวิตประจําวันไดอยางคลองแคลววองไว และเปนอีกวิธีหนึ่งในการนํามาใช 
ในดานการเรียนการสอนไดเปนอยางดีและยังเปนวิธีการสอนอีกรูปแบบหนึ่งที่ชวยสงเสริม
ความคิดสรางสรรคใหสูงขึ้นได 
 7.2 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูดวยวิธีการสรางเรื่อง 
 งานวิจัยในประเทศ 
 สมนึก ปฏิปทานนท  (2542 : 73) ไดวิจัยผลการใชวิธีการสรางเรื่องที่มีผลสัมฤทธิ์ทาง        
การเรียน และความสามารถในการคิดวิเคราะหของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ใชวิธีเรียนโดยใชวิธีการสรางเร่ือง มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไมแตกตางจากนักเรียนที่เรียนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ผูเรียนมีความกระตือรือรน และสนใจในการเรียนการสอน สามารถฝกทักษะ การคิดวิเคราะห  
การวางแผนในการทํางาน  การศึกษาคนควา  การยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน 
 เกรียงไกร  ยิ่งสงา  (2543  : บทคัดยอ)  วิจัยผลการใชวิธีการสรางเร่ือง และการประเมิน
โดยใชแฟมสะสมงานที่มีตอผลสัมฤทธิ์  เจตคติและทักษะการแกปญหา  ของนักเรียนมัธยมศึกษาป
ที่  2  ในวิชา  ส053  ประชากรและสิ่งแวดลอมพบวา  นักเรียน  เรียนโดยใชวิธีการสรางเรื่อง และ
ประเมินโดยใชแฟมสามงานมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ  .05 
 ธาริณี  วิทยาอนิวรรตน  (2542 : 70)  ไดศึกษาวิจัย  ผลของการเรียนการสอนดวยวิธีการ
สรางเรื่องที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร  และความพึงพอใจตอการเรียนการสอนของ
นักเรียนมัธยมศกึษาปที่  2  โรงเรียนสาธิตสังกัดทบวงของมหาวิทยาลัยผลการวิจัยพบวานักเรียนที่
เรียนโดยใชวิธีการสอนแบบวิธีการสรางเรื่อง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร  สูงขึ้นกวา
เกณฑที่กําหนด  คือ  สูงกวารอยละ  70  มีความพึงพอใจตอการเรียนรูระดับมาก  ผูเรียนสามารถ
เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนเขากับชีวิตจริงไดกิจกรรมการเรียนการสอน  กระตุนการใชความคิด  ความ
รับผิดชอบในการทํางานรวมกันเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรม 
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 นันทนา  สนิทมาก  (2545 : 49)  ไดวิจัยเพื่อศึกษาผลการสอนดวยวิธีการสรางเร่ือง เร่ือง
เที่ยวเมืองมรดกโลกตอความคิดรวบยอดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานคลองแขยง
วิทยา  จังหวัดกําแพงเพชร  ผลการวิจัยพบวาระดับความคิดรวบยอดหลังเรียนรูสูงกวากอนเรียน  
ซ่ึงกอนเรียนนักเรียนมีระดับความคิดรวบยอดที่ระดับพอใช แตหลังเรียนนักเรียนมีความคิด            
รวบยอดที่ระดับดี คือ นักเรียนสามารถเขียนความคิดรวบยอดขององคความรูดวยผังมโนทัศนและ
ความเรียงได  และผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู  
นักเรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนนผลการเรียนรูหลังเรียนสูงกวาคาเฉลี่ยของคะแนนผลการเรียนรูกอน
เรียน 
 ทิพวรรณ  สําราญวงศ  (2545 : 79) ทําการวิจัยเพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยวิธีการสรางเร่ือง ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนโดย
วิธีการสรางเรื่อง มีคาเฉลี่ยรอยละของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวารอยละ 70 ดานพัฒนา
กิจกรรมนักเรียนสามารถใชกระบวนการคิดในการตอบคําถามหลัก ขั้นนําเขาสูบทเรียนและขั้น
นําเสนอเนื้อหานักเรียนใหความสนใจดีและสามารถเชื่อมโยงความรูเดิมได ขั้นการฝกนักเรียนมี
ความสนุกสนานในการฝกปฏิบัติจริงและไดมีปฏิสัมพันธกับเพื่อน 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 บัทโซว  (Butzow.  1991 : Online)  ไดทําการศึกษาเพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนการสอน
ดวยวิธี วิธีการสรางเรื่อง Model และการเรียนการสอนโดยใชวีธีการใชตําราเรียนแบบเดิม  ที่มีตอ
มโนทัศนทางวิทยาศาสตรของนักเรียนระดับประถมศึกษา  ตัวอยางประชากรเนนนักเรียนระดับเกรด  
3  โดยแบงผูเรียนออกเปน 2  กลุม  กลุมทดลอง จํานวน  114  คน  เรียนโดยใชวิธี วิธีการสรางเรื่อง 
Model  และกลุมควบคุมจํานวน  84  คน  เรียนดวยวีธีการเรียนแบบเดิม ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่
เรียนโดยใชวิธี วิธีการสรางเรื่อง Model  และวิธีการเรียนแบบเดิมมีมโนทัศนทางวิทยาศาสตรไม
แตกตางกัน 
 จากงานวิจัยตาง ๆ ดังกลาวขางตน  จึงสรุปไดดังนี้  การเรียนการสอนดวยวิธีการสราง
เร่ือง เปนการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ  สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิเจตคติและทักษะ
ตาง ๆ สูงขึ้น  มีกิจกรรมที่กระตุนความสนใจของผูเรียนเชื่อมโยงความรูสงเสริมการศึกษาคนควา
หาความรูดวยตนเองใฝรูใฝเรียน  มีคุณลักษณะอันพึงประสงคอยูรวมกันในสังคมได  เปนอีก
ทางเลือกในการนํามาใชในการดํารงชีวิตประจําวัน  และการเรียนการสอนไดดี เปนการเรียนการ
สอนที่ชวยสงเสริมใหผูเรียนไดมีความคิดสรางสรรคที่ถูกตองอยางหลากหลาย 
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 7.3 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูตามรปูแบบซิปปา และเจตคติ 
 งานวิจัยในประเทศ 
 จิรนันท  บุญเรือน  (2544  :  บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเร่ืองผลการสอนโดยใชรูปแบบการ
สอนซิปปาที่เนนกระบวนการเรียนรูทางภาษาที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอการเรียน
ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  3  พบวา  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย  
และเจตคติตอการเรียนภาษาไทย ของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชรูปแบบการเรียนการสอนซิป
ปาที่เนนกระบวนการเรียนรูทางภาษา  สูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามปกติ  อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 ดอกคูณ  วงศวรรณา  (2544 :  บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนากิจกรรมการเรยีน
การสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางโดยใชรูปแบบซิปปา  วิชาฟสิกส  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  
โรงเรียนพระพุทธบาทวิยาคม  จังหวัดหนองคายพบวานักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา
เกณฑที่กําหนดไว  นักเรียนไดคิดไดปฏิบัติและทําความเขาใจดวยตนเอง  นักเรียนไดความรูจาก
การอภิปราย  สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 
 สุทธิรัตน  เลิศจตุรวิทย  (2544 :  บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเร่ืองผลของการสอนโดยใช
รูปแบบการเรียนการสอนซิปปา  เพื่อการเรียนรูทางประวัติศาสตรที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ทักษะการวิเคราะห  และเจตคติของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  พบวานักเรียนที่เรียนดวยการ
สอนโดยใชรูปแบบการเรียนการสอนซิปปาเพื่อการเรียนรู  ทางประวัติศาสตรที่มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนประวัติศาสตร  ทักษะการคิดวิเคราะห  และเจตคติตอความรักชาติหลังการทดลองสูง
กวานักเรียนที่เรียนดวยการสอนแบบปกติอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
 ชาริณี  ตรีวรัญู  (2545 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเร่ืองผลของการจัดกระบวนการเรียน
การสอนคณิตศาสตรตามหลักซิปปาที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์และเจตคติตอการเรียนคณิตศาสตรของ
ชั้นประถมศึกษาปที่  4  ตัวอยางประชากรเปนนักเรียนโรงเรียนจินเตอะแกงคอย  จังหวัดสระบุรี
จํานวน  70  คน  พบวานักเรียนที่ไดรับการจัดกระบวนการเรียนการสอนคณิตศาสตรตามหลักซิป
ปามีคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์และแบบวัดเจตคติสูงกวานักเรียนที่ไดรับการจัดกระบวนการเรียน
การสอนคณิตศาสตรตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
 บุญฤดี  แซลอ  (2545 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเร่ืองผลของการจัดการเรียนการสอน
วิทยาศาสตรโดยใชรูปแบบการเรียนการสอนซิปปาที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวาคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรโดยใชรูปแบบการเรียน
การสอนซิปปา สูงกวานักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรตามปกติ 
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 จากการวิจัยดังกลาวขางตน จึงสรุปไดดังนี้ นักเรียนที่ เรียนรูตามรูปแบบซิปปามี
ผลสัมฤทธิ์เจตคติและทักษะตาง ๆ สูงขึ้นนักเรียนไดคิดวิเคราะหไดปฏิบัติ  และทําความเขาใจดวย
ตนเองสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได  การเรียนการสอนรูปแบบซิปปาเปนอีกทางเลือกหนึ่ง
ในการนํามาใชในดานการเรียนการสอนไดดี มีประสิทธิภาพและเนนผูเรียนเปนศูนยกลางเปนการ
จัดการเรียนการสอนอีกรูปแบบหนึ่งที่ชวยสงเสริมความคิดสรางสรรคของผูเรียนใหสูงขึ้นได จากที่
ไดตรวจสอบเอกสารงานวิจัยมาทั้งหมดนี้ พบวาการเรียนรูดวยวิธีการสรางเรื่องมีผลตอความคิด
สรางสรรคดานการวาดภาพและเจตคติตอการวาดภาพและการเรียนตามรูปแบบซิปปามีผลตอ
ความคิดสรางสรรคดานการวาดภาพและเจตคติตอการวาดภาพไดเชนเดียวกัน จึงทําใหผูวิจัยมี
สนใจอยากจะทราบวาการเรียนรูดวยวิธีการสรางเรื่องกับการเรียนรูตามรูปแบบซิปปาวาวิธีไหนจะ
ชวยสงเสริมความคิดสรางสรรคดานการวาดภาพและเจตคติตอการวาดภาพไดมากกวากัน 
 
 


