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บทคดัย่อ 

การวิจยัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อเปรียบเทียบ 1) ความคิดสร้างสรรคก่์อนเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่น
ไทย และหลงัเขา้ร่วมกิจกรรม ระยะท่ีหน่ึง 2) ความคิดสร้างสรรคก่์อนเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย และ
หลงัเขา้ร่วมกิจกรรม ระยะท่ีสอง 3) ความคิดสร้างสรรคใ์นเดก็ปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย และ
เด็กปฐมวยัท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม ระยะท่ีหน่ึง 4) ความคิดสร้างสรรคใ์นเด็กปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรม
การละเล่นไทย และเด็กปฐมวยัท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม ระยะท่ีสองกลุ่มตวัอยา่งเป็น เด็กปฐมวยัชั้นอนุบาล 
2 จาํนวน 35 คน 18 คนอยูใ่นหอ้งทดลอง 17 คนอยูใ่นหอ้งควบคุม เคร่ืองมือท่ีใช ้1) แผนกิจกรรมการละเล่น
ไทย 2) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค ์ Torrance Test of Creative Thinking สถิติท่ีใชไ้ดแ้ก่ Wilcoxon 
Signed Ranks Test และ Mann-Whitney U Test ผลพบว่า  1) ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั หลงัเขา้
ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทยระยะท่ีหน่ึง สูงกว่าก่อนเขา้ร่วมกิจกรรม 2) ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั
หลงัเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทยระยะท่ีสอง สูงกวา่ก่อนเขา้ร่วมกิจกรรม 3) ภายหลงัการเขา้ร่วมกิจกรรม
การละเล่นไทยระยะท่ีหน่ึง ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมไม่สูงกว่าเด็กปฐมวยัท่ี
ไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม และ 4)  ภายหลงัเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทยระยะท่ีสอง ความคิดสร้างสรรคข์อง
เดก็ปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมสูงกวา่เดก็ปฐมวยัท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม  
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Abstract 
 The objectives of this research were to compare 1) the creative thinking before and after 
participating in Thai traditional play at the first phase 2) the creative thinking before and after 
participating in Thai traditional play at the second phase 3) the creative thinking between children 
participating in Thai traditional play and children who did not attend at the first phase and 4) the creative 
thinking between children participating in Thai traditional play and children who did not attend at the 
second phase. The sample consisted of 35 children in kindergarten, 18 students in experimental class and 
17 students in the control class. The research instrument were plan for Thai traditional play activities and 
Torrance Test of Creative Thinking. Data analysis carried out using Wilcoxon Signed Ranks Test and 
Mann-Whitney U Test. The results were as follows: 1) the scores of creative thinking after participating 
Thai traditional play in the first phase were higher than before the participation 2) the scores of creative 
thinking after participating Thai traditional play in the second phase were higher than before the 
participation 3) at the first phase, the scores of creative thinking of children participating in Thai 
traditional play were not higher than those  who did not participate and 4) at the second phase, the scores 
of creative thinking of children participating in Thai traditional play were higher than those  who did not 
participate. 
 
Keywords :   Thai  Traditional Play/ Creative Thinking/ Preschooler  
 
บทนํา 

เด็กปฐมวยั คือช่วงวยัท่ีสมองสามารถเปิดรับการเรียนรู้ส่ิงต่างๆ ไดดี้ท่ีสุด เรียกสถานการณ์น้ีว่า 
“หนา้ต่างแห่งโอกาส” (Windows of Opportunity) หมายถึง ช่วงเวลาท่ีผูใ้หญ่ควรจดัสภาพแวดลอ้มและ
ประสบการณ์ท่ีดี มีคุณค่าใหก้บัเด็กปฐมวยั เน่ืองจากเด็กวยัน้ีมีศกัยภาพในการท่ีจะเรียนรู้และพฒันาทกัษะ
ต่างๆ ไดม้ากมาย อาทิ ทกัษะทางภาษา การพูด การฟัง คาํศพัท์ การเคล่ือนไหวร่างกาย การใช้ความคิด               
การใชเ้หตุผล และความคิดสร้างสรรค ์

ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นลกัษณะความคิดอเนกนยั (Divergent Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทาง 
หลายแง่มุม คิดไดก้วา้งไกล ซ่ึงลกัษณะความคิดเช่นน้ีจะนาํไปสู่การคิดประดิษฐ์ส่ิงแปลกใหม่ รวมถึงการ
คน้พบวิธีการแกปั้ญหาไดส้าํเร็จ ซ่ึงความคิดอเนกนัย ประกอบดว้ยความคิดริเร่ิม (Originality) ความคิด

คล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) (Guilford, 
1950 อา้งถึงใน อารี พนัธ์มณี, 2557) ซ่ึงความคิดสร้างสรรคเ์ป็นคุณลกัษณะท่ีสําคญัประการหน่ึงท่ีควร
ส่งเสริมใหเ้กิดข้ึนตั้งแต่วยัเด็ก ครูสามารถจดัสภาพแวดลอ้มและกิจกรรมในหอ้งเรียน เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคใ์หแ้ก่นกัเรียนได ้แต่น่าเสียดายท่ีการสอนในหอ้งเรียนส่วนใหญ่มกัมองขา้มความสาํคญัของการ
ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค ์แมว้่าการพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ามารถดาํเนินการผ่าน
วิธีการไดห้ลากหลายกต็าม (Gregory, Hardiman, Yarmolinskaya, Rinne & Limb, 2013)  
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การเล่นนบัว่าเป็นส่ือกลางท่ีสาํคญัอย่างหน่ึงสาํหรับการพฒันาเด็กปฐมวยั โดยประสบการณ์การ
เล่นจะช่วยให้เด็กไดส้าํรวจและทดลองทาํส่ิงต่างๆ ดว้ยตนเอง ซ่ึงนาํไปสู่การเรียนรู้และการพฒันาในดา้น
ร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ สังคม และภาษา ขณะท่ีเล่นเด็กจะเกิดความสุข สนุก ตลกขบขนั เกิดความมัน่ใจ
ในตนเองว่าสามารถทาํส่ิงต่างๆ ไดด้ว้ยตนเอง (Haupt, 2007; Bergen & Fromberg, 2009) สอดคลอ้งกบัท่ี 
Mistrett & Bickart (2009) กล่าววา่ การเล่นของเดก็ เป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุด “Child’s play: the best way to 
learn” 

Sawyer (2006 cited in Bayram, 2013) อธิบายถึงความสาํคญัของการเล่นกบัความคิดสร้างสรรค ์  
ดงัแผนภาพท่ี 1 โดยช้ีให้เห็นว่า ขณะท่ีเด็กเล่น เด็กจะเกิดจินตนาการ (Imagination) ความอยากรู้อยากเห็น 
(Curiosity) ความยดืหยุน่ความคิด (Flexibility) การสาํรวจคน้หา (Open to Exploration) ความใส่ใจ จดจ่อ
กบัส่ิงท่ีทาํ (Maintain Their Attention) การรักษาไวซ่ึ้งแรงจูงใจท่ีจะกระทาํซํ้ าๆ ในส่ิงท่ีเคยกระทาํมา 
(Retain Their Motivation for Going Through the Same Process Repeatedly) ขณะท่ีกาํลงัเล่น จะเกิด
สถานการณ์ท่ีตอ้งตดัสินใจหรือแกปั้ญหา จนนาํไปสู่การคิดแบบอเนกนยั (Divergent Thinking) ซ่ึงเป็นการ
คิดหาทางแกปั้ญหาในหลากหลายวิธีการ และก่อใหเ้กิดความคิดสร้างสรรค ์(Creativity) ในท่ีสุด  Sawyer 
เช่ือว่าความคิดสร้างสรรคมี์องคป์ระกอบสําคญั 2 ประการ คือ 1) เป็นความคิดริเร่ิม (Originality) เป็น

ของใหม่ (Novelty) และ 2) ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นส่ิงท่ีมีคุณค่า มีประโยชน์ (Value) สามารถนาํไปใช้

แกปั้ญหาหรือสร้างสรรคส่ิ์งดีๆ ได ้  ในทางกลบักนัเม่ือบุคคลเกิดความคิดสร้างสรรคแ์ลว้ จะเกิดปฏิกิริยา
ยอ้นกลบั คือการกระตุน้ให้เกิดความคิดอเนกนัย เกิดจินตนาการ เกิดความคิดริเร่ิม และส่งผลให้เกิดการ
ออกแบบการเล่นในรูปแบบใหม่ๆ เช่น การคิดรูปแบบการเล่น หรือกติกาใหม่ การใชว้สัดุอ่ืนแทนวสัดุเดิม 
เป็นตน้ จะเห็นไดว้า่การเล่นไม่เพียงแต่ไดค้วามสนุกสนานเท่านั้น แต่ยงัส่งเสริมความคิดสร้างสรรคไ์ดอี้กดว้ย 

 
 

 

ภาพที ่1 ความสมัพนัธ์ของการเล่นกบัความคิดสร้างสรรค ์
ท่ีมา: Bayram, M. (2013). The Design Playground 
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Smilansky (1958 cited in Frost, Wortham & Reifel, 2012) พบความสมัพนัธ์ระหว่างการเล่นสมมติ
กบัความคิดสร้างสรรค ์และพบว่าบุคคลท่ีมีโอกาสไดเ้ล่นสมมติในวยัเด็ก จะประสบความสําเร็จทางการ
เรียนในเวลาต่อมา ขณะท่ี John (1976 cited in Frost, Wortham & Reifel, 2012) พบความสัมพนัธ์ระหว่าง
การเล่นจินตนาการทางสังคม (Social Fantasy Play) กบัความคิดอเนกนยั และยงัพบว่า การเล่นทางสังคม 
(Social Play) สามารถพฒันาความคิดสร้างสรรคไ์ดม้ากกว่าการเล่นท่ีไม่เนน้สังคม (Nonsocial Dramatic 
Play) จากขอ้มูลดงักล่าวพอสรุปไดว้า่ กิจกรรมการเล่นท่ีเปิดโอกาสใหเ้ดก็ไดใ้ชค้วามคิดจินตนาการ และได้
มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับกลุ่มเพื่อน จะช่วยส่งเสริมให้เด็กเกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได ้
ขณะเดียวกนัพบวา่ ขณะท่ีเดก็เล่นและมีผูใ้หญ่เป็นผูใ้หค้าํปรึกษาแนะนาํการเล่นอยูห่่างๆ โดยไม่เป็นผูส้อน
หรือแนะนาํมากจนเกินไป จะมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมพฒันาเด็ก มากกว่าการท่ีผูใ้หญ่ไม่เขา้ไปมีส่วน
ร่วมเลยหรือทาํตวัเป็นผูส้งัเกตเพียงอยา่งเดียว (Johnson, Christie & Yawkey, 1999) 

การละเล่นไทย (Thai Traditional Play) หรือเรียกว่าการละเล่นพื้นบา้น หรือเกมพื้นบา้น นอกจาก
จะเป็นมรดกทางวฒันธรรมของไทยแลว้ การละเล่นไทยยงัมีคุณค่า ดา้นการพฒันาทางร่างกาย อารมณ์ 
สังคม และสติปัญญา โดยเฉพาะทางสติปัญญา จะช่วยส่งเสริมให้ผูเ้ล่นได้ฝึกการใช้ปฏิภาณไหวพริบ                   
ใช้ความคิด การสังเกต ส่งเสริมให้ได้เรียนรู้ส่ิงต่างๆ มากข้ึน และส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค ์                   
(พรพนา ช่างเกวียน, 2544) กิจกรรมการละเล่นไทย ท่ีมีความเหมาะสมกบัช่วงอายุของเด็กปฐมวยั มีอยู่
มากมายหลายกิจกรรม และมีกิจกรรมจาํนวนหน่ึง ท่ีมีรูปแบบการดาํเนินกิจกรรมคลา้ยคลึงกบัการเล่น
สมมติ กล่าวคือ ผูเ้ล่นจะไดรั้บบทบาทเป็นคน เป็นสตัว ์เป็นผ ีเป็นวตัถุส่ิงของ มีการสร้างสถานการณ์สมมติ
ให้คน สัตว ์หรือผี ตอ้งทาํอะไรบางอย่าง เช่น ตามไล่ล่า วิ่งหนี ว่ายนํ้ า ร้องเรียก เป็นตน้ ซ่ึงสถานการณ์
ดงักล่าว นอกจากจะเกิดความสนุกสนาน ในขณะเล่นแลว้ ผูเ้ล่นจะเกิดจินตนาการ เกิดความคิดหลากหลาย
ช่องทางท่ีจะแก้ปัญหา และบางคนก็จะได้คน้พบวิธีการใหม่ๆ ในการทาํให้ตนเองบรรลุเป้าหมายของ
บทบาทท่ีไดรั้บ ดว้ยรูปแบบการละเล่นไทยท่ีใชห้ลกัการเล่นสมมติน้ี จึงคาดว่า การละเล่นไทยจะสามารถ
นาํมาใชพ้ฒันาความคิดสร้างสรรคใ์หก้บัเดก็ปฐมวยัไดเ้ช่นเดียวกนั 

จากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการละเล่นไทยและความคิดสร้างสรรค ์ผูว้ิจยัจึง
ตอ้งการศึกษาผลของการเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย ท่ีมีต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ ในเด็ก
ปฐมวยั โดยคดัเลือกกิจกรรมการละเล่นไทยท่ีเหมาะสมกบัพฒันาการของเด็กปฐมวยั เป็นกิจกรรมท่ีมี
รูปแบบการเล่นสมมติ (Pretend Play) ขณะเดียวกนั ผูว้ิจยัจะใชว้ิธีการใหข้อ้มูล และตั้งคาํถามปลายเปิดใน
ขั้นนาํ และขั้นสรุป ท่ีเช่ือมโยงกบักิจกรรมในคร้ังนั้นๆ โดยคาดหวงัว่า การวิจยัน้ีจะเป็นการต่อยอดองค์
ความรู้เก่ียวกบัประโยชน์ของการละเล่นไทยท่ีส่งผลต่อพฒันาการของเดก็ไทยต่อไป 
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วตัถุประสงค์การวจัิย 
 เพื่อศึกษาผลของการเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย ท่ีมีต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรค ์ในเด็ก
ปฐมวยั โดยมีวตัถุประสงคย์อ่ยดงัน้ี 

1. เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคก่์อนเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย และหลงัเขา้ร่วมกิจกรรม 
ระยะท่ีหน่ึง (เขา้ร่วมกิจกรรม 12 คร้ัง) 

2. เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคก่์อนเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย และหลงัเขา้ร่วมกิจกรรม 
ระยะท่ีสอง (เขา้ร่วมกิจกรรม 24 คร้ัง) 

3. เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคใ์นเด็กปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย และเด็กปฐมวยั
ท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม ระยะท่ีหน่ึง 

4. เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคใ์นเด็กปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย และเด็กปฐมวยั
ท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม ระยะท่ีสอง 

 
นิยามศัพท์ 

1. การละเล่นไทย หมายถึง กิจกรรมการเล่นแบบไทยท่ีมีรูปแบบการเล่นสมมติ (Pretend Play)                   
ผูเ้ล่นจะสวมบทบาทเป็นคน สัตว ์หรือส่ิงของ พร้อมกบัแสดงบทบาทตามท่ีไดรั้บมอบหมาย และแสดงให้
สอดคลอ้งกบัขอ้ตกลงหรือกติกาของการเล่นนั้นๆ ในบางกิจกรรมจะมีบทร้อง บทพดูประกอบดว้ย ครูหรือ
ผูน้าํกิจกรรมจะมีบทบาทในการกระตุน้ส่งเสริมใหเ้ด็กปฐมวยัไดเ้กิดความคิดสร้างสรรค ์ผา่นการใหข้อ้มูล 
เน้ือหาความรู้ การตั้งคาํถามเพื่อคน้หาคาํตอบ การจบัคู่หรือจบักลุ่มความเหมือน ความต่าง รวมทั้งใช้
เคร่ืองมืออ่ืนๆ ตามโอกาสท่ีเหมาะสม ทั้งในขั้นนาํ ขั้นกิจกรรม และขั้นสรุป 

2. ความคิดสร้างสรรค ์หมายถึง ความสามารถของเด็กปฐมวยัท่ีคิดหาวิธีการ หรือหาคาํตอบ                   
โดยรวบรวมความรู้ และประสบการณ์เดิม เช่ือมโยงเขา้กบัสถานการณ์ท่ีเผชิญ จนไดว้ิธีการ หรือคาํตอบ               
ท่ีเหมาะสม หรือเป็นทางเลือกท่ีดีท่ีสุดในสถานการณ์ขณะนั้นๆ และสามารถนาํไปใชไ้ดจ้ริง ซ่ึงในการวิจยั
น้ีจะใชแ้บบทดสอบความคิดสร้างสรรคข์อง Torrance (Torrance Test of Creative Thinking) เป็นเคร่ืองมือ
ในการวดั โดยความคิดสร้างสรรค ์แยกออกเป็น 4 องคป์ระกอบยอ่ย คือ 1) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
2) ความคิดริเร่ิม (Originality) 3) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) และ 4) การไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา 
(Resistance to Premature Closure) 

3. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคาํตอบใหไ้ดอ้ยา่ง
คล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณการตอบสนองไดม้ากในเวลาจาํกดั  

4. ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดส่ิงแปลกใหม่ไม่ซํ้ ากบั
ความคิดของผูอ่ื้น รวมถึงการต่อยอดความคิดเดิมใหแ้ตกต่างออกไป 
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5. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง การตกแต่งความคิดหรือตดัทอนบางรายละเอียด 
เพื่อใหค้วามคิดท่ีเกิดข้ึนมีความสมบูรณ์ เห็นภาพชดัเจน เหมาะสมในการนาํไปใชม้ากข้ึน  

6. การไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา (Resistance to Premature Closure) หมายถึง ความสามารถท่ีจะ
อดทนต่อการแกไ้ขปัญหา ไม่ยอมแพห้รือลม้เลิก ค่อยๆ คิดพิจารณาไตร่ตรองปัญหาท่ีเผชิญอย่างถ่ีถว้น              
ไม่รีบร้อนท่ีจะด่วนตดัสินใจสรุปหรือแกปั้ญหาอยา่งผลีผลาม  

 
วธีิดําเนินการวจัิย 

ขอบเขตการวจัิย 
 ประชากรเป้าหมายในการศึกษาคร้ังน้ี ไดแ้ก่ เด็กปฐมวยัท่ีกาํลงัศึกษาในชั้นอนุบาล ในโรงเรียน
สงักดัสาํนกังานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษา นครปฐม เขต 2  ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559  

กลุ่มตวัอย่างในการศึกษาคร้ังน้ี ไดแ้ก่ เด็กปฐมวยั อายุ 5-6 ปี ท่ีกาํลงัศึกษาในชั้นอนุบาลปีท่ี 2 
โรงเรียนในสังกดัสาํนกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา นครปฐม เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 
จาก 2 โรงเรียน เป็นโรงเรียนทดลอง 1 หอ้งเรียน ประกอบดว้ยนกัเรียนจาํนวน 18 คน และโรงเรียนควบคุม 1 
หอ้งเรียน ประกอบดว้ยนกัเรียนจาํนวน 17 คน รวมกลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 35 คน ไดม้าโดยการเลือกแบบเจาะจง 

เกณฑก์ารคดัเลือกเดก็ปฐมวยัเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย 
1. เป็นเดก็ท่ีมีสุขภาพแขง็แรง ไม่มีความพิการทางกาย การเห็น การไดย้นิ และทางสมอง 
2. ผูป้กครองยนิยอมใหเ้ขา้ร่วมโครงการวิจยั 
3. เดก็มีความสมคัรใจ ยนิยอมเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย 
 
แบบแผนการทดลอง 

 การวิจยัน้ี เป็นการวิจยัเชิงก่ึงทดลอง (Quasi Experimental Design) แบบ Nonequivalent Control 
Group design with Continuous Treatment (ดดัแปลงมาจาก Gliner, Morgan, & Leech, 2011) ดงัแสดงใน
แผนภาพท่ี 2   
 
 

  
 
 

ภาพที ่2 Nonequivalent Control Group Design with Continuous Treatment  
 

ซ่ึงในการวิจยัน้ี ประกอบดว้ยตวัแปร ดงัน้ี 
   1. ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ กิจกรรมการละเล่นไทย (X) 

NR E O1  X  O2  X  O3  
NR C O4    O5    O6 
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   2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ คะแนนความคิดสร้างสรรค ์(O)  มี 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1)  ความคิด
คล่องแคล่ว  2)  ความคิดริเร่ิม  3) ความคิดละเอียดลออ  4)  การไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา  

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย  
 1. แผนกิจกรรมการละเล่นไทย ท่ีบูรณาการการใหข้อ้มูล การตั้งคาํถาม ในขั้นนาํ และขั้นสรุป เพื่อ
กระตุน้ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์จาํนวน 12 แผน ไดแ้ก่ 1) เสือกินววั  2) แนดขา้มส้าว 3) เรือบก 4) แข่ง
เรือคน  5) ทอดแห  6) ข้ีหนอนคู่  7) ไอเ้ขไ้อโ้ขง  8) ดิน นํ้า อากาศ  9) กาฟักไข่  10) ต่อแฮะ 11) ผเีขา้ขวด  
และ 12) แมวกบัปลาย่าง โดยแผนกิจกรรมน้ี ผ่านการตรวจสอบจากผูท้รงคุณวุฒิดา้นการศึกษาปฐมวยั 
จาํนวน 3 ท่าน ว่าเป็นแผนกิจกรรมท่ีมีความสอดคล้อง ตรงตามวตัถุประสงค์ กรอบการวิจัย รวมทั้ ง
เหมาะสมกบัวยั และพฒันาการของเดก็ เรียบร้อยแลว้ 
  2. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค ์Torrance Test of Creative Thinking ฉบบั Thinking Creativity 
with Picture Figural From A (แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค ์โดยอาศยัรูปภาพเป็นส่ือแบบ ก.) ของ 
Torrance, E.P. ซ่ึงแปลโดยอารี พนัธ์มณี (2555) เป็นแบบทดสอบความคิดสร้างสรรคโ์ดยอาศยัรูปภาพ 
ประกอบดว้ย 3 กิจกรรม คือ กิจกรรมการวาดภาพ (Picture Construction) กิจกรรมการต่อเติมภาพให้
สมบูรณ์ (Picture Completion) และกิจกรรมการใชเ้ส้นคู่ขนาน (Parallel Line) โดยจะใหเ้ด็กต่อเติมภาพจาก
ส่ิงเร้าท่ีกาํหนด ใหแ้ปลกใหม่ น่าต่ืนเตน้และน่าสนใจ ภายในเวลาท่ีกาํหนด กิจกรรมละ 10 นาที รวมใชเ้วลา
ทาํแบบทดสอบทั้งส้ิน 30 นาที 
 

วธีิดําเนินการทดลอง แบ่งได ้ดงัน้ี 
ขั้นก่อนการทดลอง 
1. คณะวิจยัขออนุญาตโรงเรียนเพื่อทาํการเก็บขอ้มูล เม่ือไดรั้บอนุญาตแลว้จึงช้ีแจงรายละเอียดแก่

ผูป้กครองและขอให้ผูป้กครองลงนามในใบยินยอมให้เด็กในปกครองเขา้ร่วมการวิจยั ตามหลกัเกณฑข์อง
คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคน สาขาสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัมหิดล  (MU-SSIRB) จากนั้น
คณะวิจยัทาํการสร้างความคุน้เคยกบัเดก็กลุ่มตวัอยา่งทั้ง 2 กลุ่ม เป็นเวลา 1 สปัดาห์ ก่อนเขา้สู่ขั้นตอนต่อไป 

2. คณะวิจยัซ่ึงเป็นผูผ้า่นการอบรมการใชแ้บบทดสอบ Thinking Creativity with Picture Figural 
From A จากอารี พนัธ์มณี  ดาํเนินการทดสอบกบัเด็กในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนทาํการทดลอง 1 
สปัดาห์ 
 ขั้นการทดลอง คณะวิจยัเป็นผูจ้ดักิจกรรมการละเล่นไทย ให้กบัเด็กกลุ่มทดลอง เป็นระยะเวลา  
8 สปัดาห์อยา่งต่อเน่ือง สปัดาห์ละ 3 คร้ัง  คร้ังละ 40 นาที รวมทั้งส้ิน 24 คร้ัง  โดยจดักิจกรรมสัปดาห์ท่ี 1-4 
ตามแผนท่ีกาํหนดไว ้12 แผนกิจกรรม ส่วนสัปดาห์ท่ี 5-8 นาํแผนกิจกรรมในรอบแรกมาจดัซํ้ าอีกคร้ัง จน
ครบ 24 คร้ัง  การจดักิจกรรมแต่ละคร้ังมีขั้นตอนดงัน้ี 
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 ขั้นนาํ (5 นาที)  คณะวิจยันาํภาพ คน สัตว ์ส่ิงของ หรือ สถานท่ี ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการละเล่นไทยใน
คร้ังนั้น มาเป็นส่ือนําสู่การสนทนา ซักถาม อภิปรายร่วมกับเด็กๆ เพื่อเช่ือมโยงเขา้กับเหตุการณ์ หรือ
เร่ืองราวในกิจกรรมนั้น  อีกทั้งกระตุน้ใหเ้กิดความคิดสร้างสรรคโ์ดยใชค้าํถามปลายเปิด พร้อมทั้งสอนร้อง
เพลงประกอบกิจกรรม 
 ขั้นกิจกรรม (30 นาที) เด็กและคณะวิจัยร่วมกันสนทนาเก่ียวกับวิธีการเล่น และช้ีแจงกติกา                   
ในกิจกรรมการเล่น เช่น กาํหนดพ้ืนท่ีในการเล่น  บทบาทของผูเ้ล่น กติกาการเล่น และการยุติการเล่น 
หลงัจากนั้นคณะวิจยัและตวัแทนเด็กจะสาธิตการเล่น พร้อมเปิดให้ซักถามจนเขา้ใจ แลว้จึงให้เด็กเล่น
กิจกรรมการละเล่นไทยตามแผนท่ีกาํหนดไว ้
 ขั้นสรุป (5 นาที) เด็กและคณะวิจยัสรุปการทาํกิจกรรมร่วมกนั  โดยคณะวิจยัจะใชค้าํถามปลายเปิด
เก่ียวกบักิจกรรมท่ีเล่นจบไป เช่น กิจกรรม “เสือกินววั” คณะวิจยัตั้งคาํถามว่า “ถา้ววั 4 ตวัร่วมใจกนั จะต่อสู้
กบัเสือไดห้รือไม่ และววัตอ้งทาํอย่างไร” หลงัจากนั้นอภิปรายร่วมกนัเก่ียวกบัคาํตอบท่ีไดรั้บ เพื่อนาํไปสู่
การพฒันาความคิดสร้างสรรคต่์อไป 
 เม่ือจดักิจกรรมท่ี 1 ถึง 12 (กิจกรรมระยะท่ีหน่ึง) ครบแลว้ คณะวิจยันาํแผนกิจกรรม 12 แผนใน
ระยะท่ีหน่ึงมาจดัซํ้ าอีกคร้ัง จนครบ 24 คร้ัง (กิจกรรมระยะท่ีสอง) 

ขั้นหลงัการทดลอง 
1. เม่ือจดักิจกรรมคร้ังท่ี 1 ถึง 12 (กิจกรรมระยะท่ีหน่ึง) ใหเ้ดก็กลุ่มทดลองครบแลว้ คณะวิจยัทาํการ

ทดสอบความคิดสร้างสรรค ์กบัเด็กกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ดว้ยแบบทดสอบฉบบัเดียวกบัท่ีใชก่้อน
การทดลอง 

2. เม่ือจดักิจกรรมคร้ังท่ี 13 ถึง 24 (กิจกรรมระยะท่ีสอง) ใหเ้ด็กกลุ่มทดลองครบแลว้ คณะวิจยัทาํ
การทดสอบความคิดสร้างสรรค ์กบัเด็กกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ดว้ยแบบทดสอบฉบบัเดียวกบัท่ีใช้
ก่อนการทดลอง 

3. คณะวิจัยทาํการพิทกัษ์สิทธ์ิกลุ่มตัวอย่างตามหลักจริยธรรมการวิจัยในคน โดยจัดกิจกรรม
การละเล่นไทยใหแ้ก่เดก็กลุ่มควบคุม ภายหลงัจดักิจกรรมใหก้บักลุ่มทดลองเสร็จส้ินแลว้ 

 
การวเิคราะห์ข้อมูล  

 1. ทดสอบความแตกต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรคก่์อนการทดลองกบัหลงัการทดลองระยะท่ี
หน่ึง และหลงัการทดลองระยะท่ีสอง ของกลุ่มทดลองดว้ยสถิติ Wilcoxon Signed Ranks Test 

2. ทดสอบความแตกต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรคห์ลงัการทดลองระยะท่ีหน่ึง และหลงัการ
ทดลองระยะท่ีสอง ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ดว้ยสถิติ Mann-Whitney U Test  
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ผลการวจัิย 
กลุ่มตวัอยา่งจาํนวนทั้งส้ิน 35 คน เป็นกลุ่มทดลองจาํนวน 18 คน แบ่งเป็นชาย 8 คน หญิง 10 คน  

ส่วนกลุ่มควบคุมจาํนวน 17 คน แบ่งเป็นชาย 9 คน หญิง 8 คน 
ก่อนการวิเคราะห์ขอ้มูลเพี่อทดสอบสมมติฐาน ไดด้าํเนินการตรวจสอบว่า ก่อนดาํเนินการทดลอง 

เด็กกลุ่มทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรคท์ั้งโดยรวมและรายดา้น แตกต่างจากเด็กกลุ่มควบคุมหรือไม่ 
โดยใชส้ถิติ Mann-Whitney U Test  พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรคท์ั้งโดยรวมและรายดา้น ก่อนการ
ทดลอง ทั้งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม มีคะแนนความคิดสร้างสรรคไ์ม่แตกต่างกนั หรืออาจกล่าวไดว้่า 
ทั้ง 2 กลุ่ม มีพื้นฐานความคิดสร้างสรรคไ์ม่ต่างกนั คณะวิจยัจึงมัน่ใจท่ีจะใชส้ถิติ Non-parametric ในการ

ทดสอบสมมติฐานต่อไป 
1. เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค ์ก่อนเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย และหลงัเขา้ร่วมกิจกรรม

ระยะท่ีหน่ึง ดว้ยสถิติ Wilcoxon Signed Ranks Test  ปรากฏผลในตารางท่ี 1 
 
ตารางที ่1  เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรคโ์ดยรวมและรายดา้น ก่อนและหลงัการทดลองระยะท่ีหน่ึง  
 

 
ความคิดสร้างสรรค ์

Negative ranks Positive ranks Test statistics 
n Mean 

rank 
Sum of 
ranks 

n Mean 
rank 

Sum of 
ranks 

Ties Z p 

ความคิดสร้างสรรคโ์ดยรวม 0 .00 .00 18 9.50 171.00 0 -3.724 .000 
ดา้นความคิดคล่องแคล่ว 0 .00 .00 17 9.00 153.00 1 -3.624 .000 
ดา้นความคิดริเร่ิม 0 .00 .00 17 9.00 153.00 1 -3.624 .000 
ดา้นความคิดละเอียดลออ 1 4.00 4.00 11 6.73 74.00 6 -2.818 .003 
ดา้นการไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา 0 .00 .00 10 5.50 55.00 8 -2.831 .003 

 

จากตารางท่ี 1 พบว่า ภายหลงัการเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย ระยะท่ีหน่ึง เด็กในกลุ่มทดลอง            
ไดค้ะแนนความคิดสร้างสรรคโ์ดยรวม และรายดา้นทุกดา้น สูงกว่าก่อนเขา้ร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยสําคญั
ทางสถิติ  
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2. เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค ์ก่อนเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย และหลงัเขา้ร่วมกิจกรรม 
ระยะท่ีสอง ดว้ยสถิติ Wilcoxon Signed Ranks Test ปรากฏผลในตารางท่ี 2 

 

ตารางที ่2  เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรคโ์ดยรวมและรายดา้น ก่อนและหลงัการทดลองระยะท่ีสอง  
 

ความคิดสร้างสรรค ์
Negative ranks Positive ranks Test statistics 

n 
Mean 
rank 

Sum of 
ranks 

n 
Mean 
rank 

Sum of 
ranks 

Ties Z p 

ความคิดสร้างสรรคโ์ดยรวม 0 .00 .00 17 9.00 153.00 1 -3.623 .000 
ดา้นความคิดคล่องแคล่ว 2 3.75 7.50 16 10.22 163.50 0 -3.403 .000 
ดา้นความคิดริเร่ิม 0 .00 .00 18 9.50 171.00 0 -3.728 .000 
ดา้นความคิดละเอียดลออ 0 .00 .00 12 6.50 78.00 6 -3.078 .001 
ดา้นการไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา 2 10.00 20.00 11 6.45 71.00 5 -1.796 .036 

 

จากตาราง 2 พบว่า ภายหลงัการเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย ระยะท่ีสอง เด็กในกลุ่มทดลองได้
คะแนนความคิดสร้างสรรคโ์ดยรวม และรายดา้นทุกดา้น สูงกวา่ก่อนเขา้ร่วมกิจกรรมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ  

 
3. เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค ์ในเด็กปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย และเด็กปฐมวยั

ท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม ระยะท่ีหน่ึง ดว้ยสถิติ Mann-Whitney U Test ปรากฏผลในตารางท่ี 3  
 

ตารางที ่3  เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรคโ์ดยรวมและรายดา้น ระหวา่งเดก็ปฐมวยัท่ีเขา้ร่วม
กิจกรรมการละเล่นไทยและท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม หลงัการทดลองระยะท่ีหน่ึง  

ความคิดสร้างสรรค ์ กลุ่ม n Mean rank Sum of ranks Z p 
ความคิดสร้างสรรคโ์ดยรวม ทดลอง 18 20.72 373.00 -1.619 .055 

ควบคุม 17 15.12 257.00 
ดา้นความคิดคล่องแคล่ว ทดลอง 18 20.17 363.00 -1.290 .103 

ควบคุม 17 15.71 267.00 
ดา้นความคิดริเร่ิม ทดลอง 18 20.11 362.00 -1.259 .109 

ควบคุม 17 15.76 268.00 
ดา้นความคิดละเอียดลออ ทดลอง 18 21.81 392.50 -2.393 .011 

ควบคุม 17 13.97 237.50 
ดา้นการไม่ยอมจาํนนต่อ

ปัญหา 
ทดลอง 18 20.67 372.00 -1.605 .059 
ควบคุม 17 15.18 258.00 
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จากตารางท่ี 3 พบว่า ภายหลังการทดลองระยะท่ีหน่ึง เด็กท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย                    
มีคะแนนความคิดสร้างสรรคด์า้นความคิดละเอียดลออ สูงกว่าเด็กท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมอยา่งมีนยัสาํคญั
ทางสถิติ แต่ไม่พบความแตกต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรคโ์ดยรวม ดา้นความคิดคล่องแคล่ว ดา้น

ความคิดริเร่ิม และดา้นการไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา ระหวา่งกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุม 
 
4. เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคใ์นเด็กปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย กบัเด็กปฐมวยัท่ี

ไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม ระยะท่ีสอง ดว้ยสถิติ Mann-Whitney U Test ปรากฏผลในตารางท่ี 4  
 

ตารางที่ 4  เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์โดยรวมและรายด้าน ระหว่างเด็กปฐมวยัท่ีเขา้ร่วม
กิจกรรมการละเล่นไทย และท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม หลงัการทดลองระยะท่ีสอง  

 

ความคิดสร้างสรรค ์ กลุ่ม n Mean rank Sum of ranks Z p 
ความคิดสร้างสรรคโ์ดยรวม ทดลอง 18 21.00 378.00 -1.785 .038 

ควบคุม 17 14.82 252.00 
ดา้นความคิดคล่องแคล่ว ทดลอง 18 19.78 356.00 -1.061 .151 

ควบคุม 17 16.12 274.00 
ดา้นความคิดริเร่ิม ทดลอง 18 20.94 377.00 -1.756 .041 

ควบคุม 17 14.88 253.00 
ดา้นความคิดละเอียดลออ ทดลอง 18 22.75 409.50 -2.935 .002 

ควบคุม 17 12.97 220.50 
ดา้นการไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา ทดลอง 18 19.67 354.00 -.010 .167 

ควบคุม 17 16.24 276.00 
 

จากตารางท่ี 4 พบว่า ภายหลังการทดลองระยะท่ีสอง เด็กท่ีเข้าร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย                    
มีคะแนนความคิดสร้างสรรคโ์ดยรวม ดา้นความคิดริเร่ิม และดา้นความคิดละเอียดลออ สูงกว่าเด็กท่ีไม่ได้
เขา้ร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ  แต่ไม่พบความแตกต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ดา้น
ความคิดคล่องแคล่ว และดา้นการไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา ระหวา่งกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุม 

เพื่อให้เห็นภาพรวม คะแนนความคิดสร้างสรรคท์ั้งโดยรวมและรายดา้นของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม ทั้ง 3 ระยะ คือ ก่อนการทดลอง (Pretest) การทดลองระยะท่ีหน่ึง (Posttest 1) การทดลองระยะท่ี
สอง (Posttest 2)  จึงขอนาํเสนอตามแผนภาพ 3 ดงัน้ี 
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ภาพที ่3  คะแนนความคิดสร้างสรรคท์ั้งโดยรวมและรายดา้นของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
ทั้ง 3 ระยะ คือ ก่อนการทดลอง (Pretest) การทดลองระยะท่ีหน่ึง (Posttest 1) และการ
ทดลองระยะท่ีสอง (Posttest 2) 

 
จากแผนภาพท่ี 3 แสดงพฒันาการความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่น

ไทยและท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม ตั้งแต่ก่อนการเขา้ร่วมกิจกรรม หลงัเขา้ร่วมกิจกรรมระยะท่ีหน่ึง และหลงั
เขา้ร่วมกิจกรรมระยะท่ีสอง จากเส้นกราฟ พบว่า ภายหลงัเขา้ร่วมกิจกรรมระยะท่ีสอง คะแนนความคิด
สร้างสรรคโ์ดยรวมและรายดา้นมีแนวโน้มเพิ่มสูงข้ึนจากก่อนเขา้ร่วมกิจกรรมและหลงัเขา้ร่วมกิจกรรม

ระยะท่ีหน่ึง ยกเวน้ดา้นการไม่ยอมจาํนนต่อปัญหาท่ีคะแนนความคิดสร้างสรรคร์ะยะท่ีสองตํ่ากว่าคะแนน
ความคิดสร้างสรรคร์ะยะท่ีหน่ึง (1.78 และ 1.58 ตามลาํดบั) 
 เม่ือเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลอง พบว่า หลงัการเขา้ร่วมกิจกรรม
การละเล่นไทย ระยะท่ีหน่ึงเด็กปฐมวยัไดค้ะแนนความคิดสร้างสรรค์ดา้นความคิดคล่องแคล่วสูงท่ีสุด 
(4.19) รองลงมาคือ ดา้นความคิดริเร่ิม (3.04) ดา้นความคิดละเอียดลออ (2.59) และตํ่าสุดคือ ดา้นการไม่ยอม
จาํนนต่อปัญหา (1.78) ขณะท่ีระยะท่ีสอง เด็กปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทยไดค้ะแนนความคิด
สร้างสรรคด์า้นความคิดคล่องแคล่วสูงท่ีสุด (4.49) รองลงมาคือ ดา้นความคิดริเร่ิม (3.36) ดา้นความคิด
ละเอียดลออ (3.15) และตํ่าสุด คือ ดา้นการไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา (1.58) 
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อภิปรายผล 
 การวิจยัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลของการเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย ท่ีมีต่อการพฒันา
ความคิดสร้างสรรคข์องเดก็ปฐมวยั โดยตั้งสมมติฐานเพื่อการทดสอบ ดงัน้ี 
 สมมติฐานขอ้ท่ี 1 กล่าวว่าเด็กปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทยระยะท่ีหน่ึง  มีคะแนน
ความคิดสร้างสรรคสู์งกวา่ก่อนเขา้ร่วมกิจกรรม และสมมติฐานขอ้ท่ี 2 กล่าววา่เด็กปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรม
การละเล่นไทยระยะท่ีสอง มีคะแนนความคิดสร้างสรรคสู์งกว่าก่อนเขา้ร่วมกิจกรรม ซ่ึงผลจากการทดสอบ 
พบวา่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้กล่าวคือ ภายหลงัการทดลอง เดก็ปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่น
ไทยทั้งระยะท่ีหน่ึงและระยะท่ีสอง มีคะแนนความคิดสร้างสรรคท์ั้งโดยรวม และรายดา้น สูงกว่าก่อนการ
ทดลองอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติ สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของปิยะนุช สุวรรณเทพ และสุเทพ อ่วมเจริญ 
(2558) ท่ีพบว่ากิจกรรมการละเล่นไทยสามารถส่งเสริมคุณลกัษณะท่ีพึงประสงค ์(หน่ึงในนั้นคือการมี
จินตนาการและความคิดสร้างสรรค)์ ในเดก็ปฐมวยัได ้

เหตุผลสาํคญัท่ีทาํใหเ้ด็กปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทยทั้งระยะท่ีหน่ึง และระยะท่ีสอง มี
คะแนนความคิดสร้างสรรค ์ทั้งโดยรวมและรายดา้นเพ่ิมสูงข้ึน อาจเป็นเพราะ 1) เป็นการพฒันาความคิด

สร้างสรรคท่ี์เหมาะสมกบัช่วงวยั กล่าวคือ มนุษยใ์นช่วง 10 ปีแรกของชีวิตเป็นช่วงเวลาท่ีสมองกาํลงัสร้าง
ใยประสาทเช่ือมโยง แผข่ยายอยา่งเตม็ท่ี โดยเฉพาะในช่วงวยั 4-6 ปี คือ ช่วงท่ีความคิดสร้างสรรคส์ามารถ
พฒันาถึงขีดสุดได ้ถา้ไดรั้บการส่งเสริมอยา่งเหมาะสม และเม่ือเขา้สู่วยัรุ่นความคิดสร้างสรรคก์็จะสามารถ
พฒันาถึงขีดสุดได ้เท่ากบัช่วงอาย ุ4-6 ปี อีกคร้ังหน่ึง (Torrance, 1974; Simonton, 1993 cited in Leggett, 
2017) ซ่ึงกลุ่มตวัอย่างในการวิจยัน้ีดาํเนินการกบัเด็กปฐมวยั อายุ 5-6 ปี และ 2) ความสอดคลอ้งของ

กิจกรรมท่ีนาํมาใชพ้ฒันาความคิดสร้างสรรค ์กล่าวคือ กิจกรรมการละเล่นไทยท่ีคดัเลือกมาน้ีเป็นกิจกรรมท่ี
เนน้การเล่นแบบสมมติ (Pretend Play) โดยเด็กท่ีเล่นจะไดรั้บบทบาทเป็นคน สัตว ์ส่ิงของ ผ ีเป็นตน้ และมี
สถานการณ์สมมติให้เด็กท่ีสวมบทบาทต่างๆ เขา้มาทาํกิจกรรม เช่น เสือวิ่งไล่จบัววั ววัวิ่งหนีเสือ คอกกั้น
ไม่ใหเ้สือเขา้คอก จระเขว้า่ยนํ้าจบัคนกินเป็นอาหาร คนวา่ยนํ้าหนีจระเข ้เป็นตน้ ซ่ึงการท่ีเดก็ไดเ้ล่นสมมติน้ี 
สอดคลอ้งกบัท่ี Russ & Wallace (2013) กล่าวว่า การเล่นสมมติเป็นการเปิดโอกาสใหเ้ด็กไดแ้สดงออกทั้ง
ในดา้นการคิด อารมณ์ ความรู้สึก และการมีปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลอ่ืน ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ี คือ องคป์ระกอบท่ีสาํคญั
ของการเกิดความคิดสร้างสรรค ์สอดคลอ้งกบัขอ้สรุปของ Fein (1987 cited in Russ & Dillon, 2011) ท่ีว่า 
ขณะเล่นสมมติจะเกิดกระบวนการการทาํให้เช่ือ (Make-Believe) ความฝัน (Fantasy) จินตนาการ 
(Imagination) และการแสร้งทาํ (Affect) และกระบวนการท่ีเกิดข้ึนขณะเล่นน้ี คือ พื้นฐานท่ีสาํคญัของการ
เกิดความคิดสร้างสรรค ์และสอดคลอ้งกบัแนวคิด Sawyer (2006 cited in Bayram, 2013) ท่ีว่า ขณะท่ีเด็ก
เล่น เด็กจะเกิดจินตนาการ ความอยากรู้อยากเห็น ความยืดหยุน่ การสาํรวจคน้หา ความใส่ใจจดจ่อกบัส่ิงท่ี
ทาํ การรักษาไวซ่ึ้งแรงจูงใจท่ีจะกระทาํซํ้ าๆ ในส่ิงท่ีเคยทาํมา (การไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา) รวมทั้งขณะเล่น
จะเกิดสถานการณ์ท่ีตอ้งตดัสินใจหรือแกปั้ญหา และนาํไปสู่รูปแบบการคิดแบบอเนกนัย ซ่ึงเป็นการคิด
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หาทางแกปั้ญหาในหลายๆ วิธี และในบางสถานการณ์ขณะเล่น เดก็อาจเกิดความคิดริเร่ิม (Originality) อยา่ง
ท่ีไม่เคยคิดมาก่อน  
 สมมติฐานขอ้ 3 กล่าวว่า เด็กปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย ระยะท่ีหน่ึง มีคะแนน
ความคิดสร้างสรรคสู์งกวา่เดก็ปฐมวยัท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม และสมมติฐานขอ้ 4 กล่าวว่า เด็กปฐมวยัท่ีเขา้
ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย ระยะท่ีสอง มีคะแนนความคิดสร้างสรรคสู์งกว่าเด็กปฐมวยัท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วม
กิจกรรม ซ่ึงผลการทดสอบสมมติฐานขอ้ 3 พบว่า เด็กปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทยระยะท่ีหน่ึง 
มีคะแนนความคิดสร้างสรรคเ์พียงดา้นเดียว คือ ดา้นความคิดละเอียดลออ ท่ีสูงกว่าเด็กปฐมวยัท่ีไม่ไดร่้วม
กิจกรรมการละเล่นไทย ขณะท่ีสมมติฐานขอ้ 4 พบว่า เด็กปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย ระยะท่ี
สอง มีคะแนนความคิดสร้างสรรคโ์ดยรวม และดา้นความคิดริเร่ิม ดา้นความคิดละเอียดลออ สูงกว่าเด็กท่ี
ไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย อาจกล่าวไดว้่า เด็กปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย สามารถ
พฒันาความคิดสร้างสรรค ์ไดม้ากกว่าเด็กปฐมวยัท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมการเล่นไทย และอาจกล่าวไดว้่า 
จาํนวนคร้ังท่ีเพิ่มข้ึนของการเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทยส่งผลใหค้วามคิดสร้างสรรคเ์พิ่มข้ึนดว้ย 

ซ่ึงผลการวิจยัน้ีบางส่วนสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ Garaigordobil & Berrueco (2011) ท่ีศึกษาผล
ของโปรแกรมการเล่น (เน้นกิจกรรมการเล่นแบบร่วมมือ) ท่ีมีต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ในเด็ก
ปฐมวยั ในประเทศสเปน ซ่ึงใชแ้บบทดสอบ Torrance Test of Creative Thinking ฉบบัเดียวกบัท่ีใชใ้น
งานวิจยัน้ี โดยพบว่า ภายหลงัการทดลองเด็กปฐมวยัอาย ุ5-6 ปี จาํนวน 53 คนท่ีเขา้ร่วมโปรแกรมการเล่น 
สัปดาห์ละ 75 นาที ตลอดภาคเรียน ไดค้ะแนนความคิดสร้างสรรค ์ดา้นความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
ดา้นความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) และความคิดริเร่ิม (Originality)  สูงกว่ากลุ่มควบคุม แต่ไม่พบความ
แตกต่างในดา้นการไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา  

การท่ีเดก็ปฐมวยัท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการละเล่นไทย มีคะแนนความคิดสร้างสรรค ์เพิ่มสูงข้ึน อาจเป็น
เพราะกิจกรรมการละเล่นไทยท่ีคดัเลือกมาใชใ้นการทดลองคร้ังน้ี เนน้กิจกรรมท่ีให้ผูเ้ล่นไดแ้สดงบทบาท
สมมติเป็นคน เป็นสตัว ์เป็นผ ีเป็นวตัถุส่ิงของ มีการสร้างสถานการณ์สมมติใหค้น สัตว ์หรือผ ีตอ้งทาํอะไร
บางอย่าง เช่น ตามไล่ล่า วิ่งหนี ว่ายนํ้ า ร้องเรียก เป็นตน้ ซ่ึงสถานการณ์ดังกล่าว นอกจากจะเกิดความ
สนุกสนาน ร่าเริงในขณะเล่นกิจกรรมแลว้ ผูเ้ล่นจะเกิดจินตนาการ เกิดความคิดหลากหลายช่องทางท่ีจะ
แกปั้ญหาในขณะนั้น และบางคนกจ็ะไดค้น้พบวิธีการใหม่ๆ ในการทาํใหต้นเองบรรลุเป้าหมายของบทบาท
ท่ีไดรั้บ ดว้ยรูปแบบวิธีการเล่นสมมติน้ี จึงสามารถพฒันาความคิดสร้างสรรคใ์หก้บัเดก็ปฐมวยัได ้

นอกจากน้ีผูว้ิจัยได้ถามคาํถามปลายเปิดกับเด็ก ในขั้นนํา และขั้นสรุป เช่ือมโยงกับตัวแสดง 
สถานการณ์ หรือบทบาทในการเล่นคร้ังนั้น เพื่อกระตุน้ให้เด็กเกิดความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเร่ิม 
ความคิดละเอียดลออ และส่งเสริมพฤติกรรมการไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา ซ่ึงสอดคลอ้งกับคาํกล่าวของ 
Veselack, Cain-Chang, & Miller (2010) และ Gregory, Hardiman, Yormolinskaya, Rinne, & Limb (2013) 
วา่ การพฒันาความคิดสร้างสรรคผ์า่นการเล่นนั้น ส่ิงสาํคญัคือ ครูตอ้งตั้งคาํถามปลายเปิดเพื่อกระตุน้ใหเ้ด็ก
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ไดมี้โอกาสคิดคน้หาคาํตอบใหม่ๆ คาํตอบท่ีมีความหลากหลายแง่มุม เพื่อให้เด็กไดใ้ชจิ้นตนาการในการ
ตอบคาํถาม และครูไม่ตดัสินคาํตอบของเด็กว่าถูกหรือผิด และสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของพีชญาณ์                
พานะกิจ และมาเรียม นิลพนัธ์ุ (2559) ท่ีพบว่า ครูมีบทบาทสําคัญในการเป็นผูอ้าํนวยความสะดวก 
(Facilitating) ในกระบวนการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทกัษะการแกไ้ขปัญหาอยา่งสร้างสรรค ์ 
 การทดลองคร้ังน้ี พบว่า การละเล่นไทยยงัไม่สามารถพฒันาความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิด
คล่องแคล่วไดอ้ยา่งมีนยัสาํคญั อาจเป็นเพราะคาํถามทั้งในขั้นนาํและขั้นสรุป เป็นการถามคาํถามรวมกบัเด็ก
ทุกคนในห้อง เด็กส่วนหน่ึงอาจไม่ไดรั้บการกระตุน้อย่างเพียงพอ ไม่มีโอกาสไดฝึ้กความคิดคล่องแคล่ว
มากนกั จึงส่งผลใหค้วามคิดคล่องแคล่วยงัเพิ่มข้ึนไดไ้ม่มาก 
 สาํหรับความคิดสร้างสรรคด์า้นการไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา ท่ียงัไม่สูงข้ึนอาจเป็นเพราะว่ากิจกรรม
การละเล่นไทยท่ีเดก็เล่นในระยะท่ีสอง เป็นกิจกรรมท่ีจดัซํ้ ากบักิจกรรมระยะท่ีหน่ึง ดงันั้นการเล่นในรอบท่ี
สองจึงไม่รู้สึกต่ืนเตน้ทา้ทาย เน่ืองจากเด็กรู้แนวทางการเล่น การจดัการกบัปัญหา การคิดหาคาํตอบ ส่งผล
ใหข้าดแรงจูงใจในการแกปั้ญหา 
 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะทัว่ไป 

 หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการศึกษาระดบัปฐมวยั เช่น สาํนกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาสาํนกังาน
การศึกษาเอกชน เทศบาล ควรจัดอบรมเชิงปฏิบัติการให้แก่ครูผูส้อนให้มีความรู้ความเข้าใจ เห็น
ความสําคญั และเกิดทกัษะการใช้กิจกรรมการละเล่นไทย เพื่อนําไปประยุกต์ใช้ในการพฒันาความคิด
สร้างสรรคใ์หก้บัเดก็ปฐมวยัต่อไป 

ข้อเสนอแนะเพือ่การวจัิยคร้ังต่อไป 
ควรเพิ่มชนิดของกิจกรรมการละเล่นไทยใหม้ากข้ึน ไม่มีการเล่นซํ้า และเพิ่มจาํนวนคร้ังของการเขา้

ร่วมกิจกรรมใหม้ากข้ึน เพื่อตรวจสอบว่า การละเล่นไทยจะสามารถพฒันาความคิดสร้างสรรคด์า้นความคิด
คล่องแคล่ว และดา้นการไม่ยอมจาํนนต่อปัญหาไดห้รือไม่  
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