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โครงการวิจัยการศึกษาและพัฒนาของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือส่งเสริมความคิด

สรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี มีวตัถปุระสงคด์งันี ้1) เพ่ือศกึษาการเลน่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัท่ีสามารถ
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคเ์ด็ก  6-8 ปี 2) เพ่ือออกแบบและพฒันาของเล่นเชิงเครื่องประดับท่ีสามารถ
สง่เสริมความคิดสรา้งสรรคเ์ดก็ 6-8 ปี วิธีการวิจยัครัง้นีผู้วิ้จยัไดศ้กึษาขอ้มลู ทตุิยภมูิ (Secondary Data) 
เบื ้องต้นท่ี เก่ียวข้องกับงานวิจัยและน าข้อมูลดังกล่าวมาสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth interview) 
ผูเ้ช่ียวชาญ เพ่ือใหไ้ดข้อ้มลูปฐมภูมิ (Primary Data) จากนัน้วิเคราะหก์บัผูเ้ช่ียวชาญจนไดแ้นวคิดและ
ขอ้ก าหนดในการออกแบบ ผลการวิจัย จากการวิเคราะห ์สังเคราะหข์อ้มูล ร่วมกับผูเ้ช่ียวชาญ ไดผ้ัง
แนวคิดการบูรณาการการเล่นและของเล่นเชิงเครื่องประดบั เป็นแนวคิดนวตักรรม "อญัมณีแห่งการเล่น
ของเล่นเชิงเครื่องประดับ" ซึ่งมี 8 หัวขอ้ ขั้นต่อมาพบว่า การเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับท่ีสามารถ
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคเ์ด็ก 6-8 ปี คือ การเล่นแบบต่อประกอบ (Building Play) และการออกแบบ
ของเล่นเชิงเครื่องประดบัท่ีส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคเ์ด็ก 6-8 ปี โดยมีขอ้ก าหนดท่ีตอ้งค านึงถึงในการ
ออกแบบรว่ม 7 ดา้น จากนัน้ผูวิ้จยัไดอ้อกแบบและพฒันาสู่ตน้แบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสริม
ความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็กอายุ 6-8 ปี ผลวิจยัพบวา่ ผลการทดสอบความคิดสรา้งสรรคห์ลงัการเล่น
ของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี มีค่าเฉลี่ยเพ่ิมขึน้ตามด าดบั
ดังนี ้ ความคิดละเอียดละออ ค่าเฉลี่ยเพ่ิมขึน้  0.60, ความคิดริเริ่ม ค่าเฉลี่ยเพ่ิมขึน้  0.47, ความคิด
คล่องตวั ค่าเฉลี่ยเพ่ิมขึน้ 0.27, ความคิดยืดหยุ่น ค่าเฉลี่ยเพ่ิมขึน้ 0.27 ผลการประเมินตน้แบบของเล่น
เชิงเครื่องประดับเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรับเด็ก  6-8 ปี มีคะแนนเฉลี่ย และค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐานของความแตกตา่งของ รวม 4.85 และ0.32 ตามล าดบั อยู่ในระดบัดีมาก  

 
ค าส  าคญั : ของเลน่เชิงเครื่องประดบั, ความคิดสรา้งสรรคใ์นเดก็, อาย ุ6-8 ปี 
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The objectives of this study and development of toy jewelry to promote creativity 

among children aged between six to eight were as follows: 1) to study the use of toy jewelry to 
encourage creativity in six to eight year-old children and 2) to design and develop toy jewelry 
for encourage creativity among six to eight year-old children.  In this study, the related 
secondary data was studied and used in in-depth interviews with experts in order to obtain the 
primary data.  The data analyzed was then performed in collaboration with the experts to 
obtain concepts and design specifications. The results of the data analysis and synthesis was 
a concept map for the integration of playing and toy jewelry, an innovative concept called 
“ The Jewel of Playing Toy Jewelry”  with eight topics.  It was found that the concept of toy 
jewelry and these toys could encourage creativity in among six to eight year-old children when 
used in building play. In terms of the design of toy jewelry to encourage creativity in among six 
to eight year-old children, there were seven aspects that should be considered. In addition, 
the researcher then designed and developed the prototype of toy jewelry to encourage 
creativity in among six to eight year-old children.  The results showed that the average 
elaboration score increased by 0.60, the average intuitiveness score increased by 0.47, the 
average fluency score increased by 0.27 and the average flexibility score increased by 0.27. 
The evaluation of toy jewelry for encouraging creativity in among six to eight year-old children 
showed mean and standard deviation values with differences of between 4. 85 and 0. 32 
respectively, which were at very good level. 

 
Keyword : Toy jewelry, Creativity in children, Ages six to eight 
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บทที ่1  
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

การพฒันาศกัยภาพของมนุษยเ์ป็นเรื่องท่ีส าคญัอย่างยิ่งโดยเฉพาะโลกแห่งอนาคตท่ีมี
การเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว มนษุยจ์ึงจ  าเป็นตอ้งพฒันาทกัษะความสามารถใหเ้ท่าทนัโลก ในปี 
ค.ศ.2015 องคก์รสหประชาชาติหรือ UN (United Nations Thailand) ไดก้ าหนดเป้าหมายการ
พฒันาท่ียั่งยืน (SDGs)  โดยมีผลบรรลุในปี ค.ศ.2030 หนึ่งในนัน้คือการสรา้งนวตักรรมเพ่ือเพิ่ม
ขีดจ ากัดความสามารถ (Skill) ของมนุษย ์(United Nations Thailand, 2015) ความสามารถของ
มนุษยใ์นการคิดสรา้งสรรค ์เป็นทักษะอย่างหนึ่งท่ีจะช่วยใหโ้ลกเกิดการพัฒนา เน่ืองจากความ
พยายามในการคน้พบสิ่งแปลกใหม่ การสรา้งสรรคผ์ลงานท่ีแตกต่างจากสิ่งเดิม ลว้นเกิดขึน้กับ
บคุคลท่ีมีลกัษณะริเริ่มสรา้งสรรค ์(ชตุิมา วงษพ์ระลบั, 2553, น. 10) สอดคลอ้งกบัทกัษะท่ีจ าเป็น
ในศตวรรษท่ี 21 ขององคก์ร WEF (World Economic Forum) ท่ีกล่าวถึงบทบาทของความคิด
สรา้งสรรค ์อันมีความส าคัญในการแก้ไขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์(Bellanca & Brandt, 2556)
นอกจากนี้  สถาบัน  P21 (Partnership for 21st Century Skills) ยังจัด ให้ทักษะความคิด
สรา้งสรรคเ์ป็นทักษะท่ีจ าเป็นล าดบัตน้ๆในศตวรรษท่ี 21 (battelleforkids, 2019) เน่ืองจากเป็น
ทกัษะท่ีท าใหม้นษุยอ์ยูเ่หนือกวา่เทคโนโลยี  

แมค้วามคิดสรา้งสรรคจ์ะเป็นทกัษะท่ีจ าเป็นต่อการพฒันามนุษยแ์ต่ในทางกลบักนั ผล
ประเมินดชันีความคิดสรา้งสรรคน์านาชาติ (Global Creativity Index : GCI) 2015 ของ Florida, 
Mellander, and King (2015) กลับพบว่า ประเทศไทยมีดัชนีความคิดสรา้งสรรคอ์ยู่ล  าดับท่ี 82 
จากทั้งหมด 139 ประเทศซึ่งอยู่ในเกณฑท่ี์ค่อนข้างต ่า เป็นไปไดว้่าเหตุผลหนึ่งเกิดจากการถูก
จ ากัดอยู่ในกรอบแคบๆ (อรอนงค์ ฤทธ์ิฤาชัย, 2558) การเรียนการสอนท่ีเน้นเนื ้อหาความรู้
มากกว่าการพฒันาทกัษะ ส่งผลใหค้วามคิดสรา้งสรรคล์ดลงในผูเ้รียนทุกระดบัชัน้) การส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคน์ัน้ควรส่งเสริมตัง้แต่วยัเด็ก (นงลักษณ์ วิรชัชัย & ส านกังานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2552) จากการศึกษาพบว่า เด็กอายุ 6-8 ปี อยู่ในช่วงวยั ท่ีมีความสนใจในสิ่งต่างๆมี
ความกลา้ในการคิดและแสดงออกอย่างมีอิสระ จึงเป็นช่วงวยัท่ีเหมาะสม ในการส่งเสรมิความคิด
สรา้งสรรค ์(อารี พนัธม์ณี, 2552)  

การท่ีเด็กจะถูกส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ได้ ต้องเริ่มจากการเรียนรู ้องคก์ร WEF 
(World Economic Forum) ไดท้  าการวิเคราะหก์ระบวนการเรียนรู ้ท่ีจะน าไปสู่ทกัษะในศตวรรษท่ี 
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21 ไดโ้ดยตรง รูปแบบหนึ่งคือ รูปแบบกระบวนการท่ีมีกลไกของการเล่น (Element  of play) ท่ีผู้
เลน่สามารถตอบสนอง และปรบัเปล่ียนผลท่ีเกิดขึน้ไปไดต้ามการตดัสินใจท่ีแตกตา่ง (Maytwin P., 
2561) ในขณะเดียวกนัของเลน่เองเป็นส่ือชนิดหนึ่งท่ีเป็นรูปธรรม ท าใหเ้ดก็เกิดแรงจงูใจในการเล่น 
มีรูปรา่งหนา้ตาสีสนันา่จบัตอ้ง เหมาะแก่การจดัการเรียนรูโ้ดยตรง  

ของเล่นเชิงเครื่องประดบั หมายถึง ของเล่นท่ีเด็กใชเ้ล่นประดบั หรือตกแต่งบนรา่งกาย
เด็ก หรือแม้แต่ตุ๊กตา ซึ่งเป็นของเล่นชนิดหนึ่งในการเล่นบทบาทสมมติ การคิดเชิงมโนภาพ 
สอดคลอ้งกบัพฤตกิรรมการเลียนแบบผูใ้หญ่ ของเด็กอาย ุ6-8 ปี ของเล่นเชิงเครื่องประดบัของเด็ก
วัยนี ้จะมีความเหมือนจริงมากขึน้จากช่วงปฐมวัย (Phillips, 2018, p. 109) การศึกษาทาง
การตลาดพบว่า ของเล่นเชิงเครื่องประดบัมีจ านวนสินคา้นอ้ยเม่ือเทียบกบัของเล่นในรูปแบบอ่ืนๆ 
ในขณะท่ีความต้องการในตลาดสูงมากขึน้เรื่อยๆ และได้รับความนิยมมากในหมู่เด็กผู้หญิง 
สอดคลอ้งกบับทความมูลค่ายอดขายทางอีคอมเมิรซข์องประเทศไทย ในภาคธุรกิจสินคา้เฉพาะ
ทาง (ของเล่น ของสะสมและเครื่องใชส้  าหรบัเด็กทารก, อุปกรณกี์ฬาและของจดัสวน งานอดิเรก 
งานฝีมือและเครื่องประดบั) มียอดขายสงูสดุในภาคธุรกิจเดียวกนั (magento, 2559) 

จากขอ้มูลขา้งตน้ผูว้ิจยัไดเ้ล็งเห็นถึงความค าคญัของการเสริมสรา้งความคิดสรา้งสรรค ์
ในเด็ก 6-8 ปี เพ่ือใหเ้ด็กในวัยนีเ้กิดการฝึกฝน และพัฒนาศยัภาพใหเ้ป็นมนุษยท่ี์มีคุณลกัษณะ
ของความคิดสรา้งสรรค ์โดยการศึกษาของผูว้ิจยัไดมุ้่งเนน้ในการศึกษาและพัฒนาของเล่นเชิง
เครื่องประดบัส าหรบัเด็ก 6-8 ปี ในการสรา้งประสบการณก์ารเรียนรูด้ว้ยการเล่นท่ีสามารถพฒันา
กระบวนการ และพฒันาของเลน่เชิงเครื่องประดบัท่ีสามารถส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคเ์ดก็ 6-8 ปี 
ได ้ทัง้นีเ้ป็นการสรา้งนวตักรรมเพ่ือเพิ่มขีดจ ากดัความสามารถของมนษุย ์ซึ่งมีผลตอ่การพัฒนาท่ี
ยั่งยืน 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

ในการศกึษาครัง้นีผู้ศ้กึษาไดต้ัง้ความมุง่หมายไวด้งันี ้
1. เพ่ือศกึษาการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบัท่ีสามารถส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์

เดก็ 6-8 ปี 
2. เพ่ือออกแบบและพัฒนาของเล่นเชิงเครื่องประดับท่ีสามารถส่งเสริมความคิด

สรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี  
 

ความส าคัญของการวิจัย  
1. ไดแ้นวคดิดา้นการออกแบบของเลน่เชิงเครื่องประดบั  
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2. เพ่ือเป็นแนวทางส าหรบั นกัพฒันาและออกแบบของเล่นใหส้ามารถออกแบบของเล่น
เชิงเครื่องประดบั 

 
ขอบเขตของการวิจัยศึกษา 

เพ่ือใหก้ารศึกษาครัง้นีบ้รรลุตามจุดมุ่งหมายท่ีตัง้ไว ้ผูศ้ึกษาจึงไดก้ าหนดขอบเขตขอบ
ของการวิจัยไวด้งันี ้คือ ออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดบั ท่ีส่งเสริมใหเ้ด็กไดฝึ้กฝนพัฒนาการ
ความคิดสรา้งสรรค ์ให้เหมาะสมกับเด็กในช่วงอายุ 6-8 ปี โดยมุ่งเนน้การออกแบบของเล่นเชิง
เครื่องประดบั ใหเ้หมาะสมกับวัย 6-8 ปี มีการศึกษา และพัฒนาตามกระบวนการและขอบเขต
ดงันี ้ 

1. ศกึษาการเลน่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัท่ีท าใหเ้ดก็ 6-8 ปี เกิดความคดิสรา้งสรรค ์
2. ศกึษาองคป์ระกอบการออกแบบของเลน่เชิงเครื่องประดบั  
3. ศกึษาเครื่องมือการวดัผลความคิดสรา้งสรรค ์

 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย  

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ คือ เด็กอายุ 6-8 ปี  ท่ีศึกษาในโรงเรียน จังหวัด
กรุงเทพมหานคร และปรมิณฑล 

 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย  

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี ้  คือ เด็กอายุ 6-8 ปี  ก าลังศึกษาอยู่ ระหว่าง
ประถมศกึษาท่ี 1-3 จ านวน 15 คน โดยใชว้ิธีการเลือกสุม่แบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 
ตัวแปรทีศ่ึกษา 

1. ตวัแปรอิสระ ของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 
ปี  

2. ตวัแปรตาม ความคดิสรา้งสรรค ์
 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ  
1. ของเล่นเชิงเคร่ืองประดับ หมายถึง ส่ือท่ีเด็กใชเ้ล่นประดบั ตกแต่ง และมีความ

เหมาะสมกบัเดก็ 
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2. เด็ก 6-8 ปี หมายถึง บุคคลท่ีมีอายุระหว่าง 6-8 ปี และก าลังศึกษาอยู่ในระดบัชั้น
ประถมศกึษาปีท่ี 1-3 

3. พัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ท่ีเกิดจากกระบวน
ความคิดท่ีมีล าดบัขัน้ตอนผสมผสานใหเ้กิดสิ่งใหม่ เกิดความคิดท่ีหลากหลาย (ความคิดอเนกนยั 
Divergent Thinking)ใน องคป์ระกอบความคดิสรา้งสรรค ์มีดงันี ้ 

- ความคดิรเิริ่ม (Originality) เป็นการคดิหาสิ่งใหม ่และเป็นค าตอบท่ีไม่ซ  า้กบัผูอ่ื้น 
 - ความคิดคล่องตัว (Fluency) เป็นลักษณะของการคิดหาค าตอบไดอ้ย่างรวดเร็ว มี

ค  าตอบปรมิาณมาก ในเวลาจ ากดั 
 - ความคดิยืดหยุน่ (Flexibility) เป็นการคดิหาค าตอบไดห้ลายประเภท หลายทิศทาง 
 - ความคิดละเอียดละออ (Elaboration) เป็นการคิดท่ีก าหนดรายละเอียดของความคิด 

เพ่ือบง่บอกถึงวิธีสรา้ง และการน าไปใช ้
 

กรอบความคิดในการวิจัย  
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัมีกรอบความคิดในการศกึษาและพฒันาของเล่นเชิงเครื่องประดบั

เพ่ือเสรมิสรา้งความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี ดงันี ้
 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
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ของเล่นเชิงเครื่องประดบัท่ีถกูออกแบบโดยน าขอ้ก าหนดท่ีตอ้งค านึงถึงในการออกแบบ
ร่วม 7 ดา้น มาพัฒนาสู่ตน้แบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัท่ีสามารถส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์
ใหแ้ก่ผูเ้ลน่ ไดแ้ก่ ความคดิรเิริ่ม, ความคดิคลอ่งตวั, ความคดิยืดหยุน่, และความคดิละเอียดละออ 

 
สมมุตฐิาน 

ผลงานการออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดับ เพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการความคิด
สรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี จ  านวน 3 ชุด (1 ชุดประกอบไปดว้ย ชิน้ส่วนท่ีสามารถประกอบเป็น
เครื่องประดบัไดม้ากกว่า 1 รูปแบบ) สามารถเสริมสรา้งพฒันาการความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 
6-8 ปี ไดอ้ยา่งสมวยั  
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 

 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง ไดน้  าเสนอตามหัวขอ้

ตอ่ไปนี ้ 
1. พฒันาการความคดิสรา้งสรรคข์องเดก็อาย ุ6-8 ปี  

1.1 ความหมายและความส าคญัของความคิดสรา้งสรรค ์
1.2 องคป์ระกอบของความคดิสรา้งสรรค ์
1.3 เทคนิคการพฒันาและสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคใ์นเดก็ 
1.4 ลกัษณะของเดก็ท่ีมีความคดิสรา้งสรรค ์
1.5 พฒันาการความคดิสรา้งสรรคเ์ดก็ 6-8 ปี 
1.6 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคดิสรา้งสรรค ์

2. พฒันาการเดก็ 6-8 ปี  
2.1 ความหมายและความส าคญัของพฒันาการเดก็ 6-8 ปี  
2.2 พฒันาการเดก็ 6-8 ปี 

3. การเลน่และของเลน่ 
3.1 ความหมายของการเลน่และของเลน่ 
3.2 ความส าคญัของการเลน่ของเลน่  
3.3 ทฤษฎีการเลน่ 
3.4 ของเลน่ท่ีเหมาะสมส าหรบัเดก็ 6-8 ปี 
3.5 แรงจงูใจส าหรบัเดก็ในการเลน่ของเลน่ 
3.6 แนวทางของเลน่ท่ีสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค ์
3.7 วิธีการเลน่ของเลน่ท่ีสง่เสรมิความคดิสรา้ง 
3.8 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเลน่ของเลน่ท่ีสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์

4. การออกแบบของเลน่เชิงเครื่องประดบั 
4.1 ของเลน่เชิงเครื่องประดบั 
4.2 มาตรฐานการผลิตของเลน่ 
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1. พัฒนาการความคิดสร้างสรรคข์องเดก็อายุ 6-8 ปี 
พัฒนาการความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นส่วนประกอบหนึ่งจากพัฒนาการดา้นสติปัญญา 

ระดบัของพฒันาการดา้นนีจ้ะสงูหรือต ่า ขึน้อยู่กบัการส่งเสริมท่ีตอ้งอาศยัผูท่ี้มีความเก่ียวขอ้งกับ
และมีความเช่ียวชาญ เขา้ใจถึงลกัษณะของเด็กตามล าดบัความคดิสร้างสรรคท่ี์เกิดขึน้ตามล าดบั
อาย ุ

1.1 ความหมายและความส าคัญของความคิดสร้างสรรค ์
1.1.1 ความหมายของความคดิสรา้งสรรค ์

ความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) เป็นคณุลกัษณะท่ีบุคคลทุกคนพึงมี ดงันัน้แต่
ละบคุคลนัน้ระดบัความคดิสรา้งสรรคท่ี์มากหรือนอ้ยแตกตา่งกนั นกัการศกึษาและนกัจิตวิทยา ได้
ใหค้วามหมายของความคดิสรา้งสรรคด์งันี ้

กิลฟอรด์ (Guilford, 1962) กล่าวว่า ความคิดสรา้งสรรค ์เป็นความคิดแบบเอก
นยั (Divergent Thinking) คือ คดิไดห้ลายมมุ หลายทิศทาง น าไปสูก่ารคน้พบวิธีแกปั้ญหา 

บารอน และเมย ์(Baron & May, 1960, อา้งถึงใน ส านักงาน ก.พ., 2559, น.5) 
กลา่ววา่ ความคดิสรา้งสรรค ์เป็นความสามารถของบคุคล ในการคดิสิ่งใหม ่ท าใหเ้กิดผลผลิตใหม่ 

วอลลาชและโคแกน (Wallach & Kogan, 1965) กล่าวว่า ความคิดสรา้งสรรค ์
หมายถึง ความสามารถ  

ออสบอรน์ (Osborn, 1963, p.39) กล่าวว่า ความคิดสรา้งสรรค ์เป็นสิ่งท่ีมนษุย์
สรา้งขึน้ เพ่ือแกปั้ญหายุง่ยากในชีวิต หรือเรียกวา่ จินตนาการประยกุต ์(Applied Imaginaion) 

เวสคอตต ์และสมิท (Westcott & Smith, 1967) กล่าวว่า ความคิดสรา้งสรรค ์
เป็นกระบวนการของสมอง ท่ีรวมความรูห้รือประสบการท่ี์เคยประสบมาจดัใหอ้ยู่ในรูปแบบใหม ่
หรือเกิดเป็นความคดิใหม ่

Collins III and O'Brien (2011) กล่าวว่า  ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความ
เช่ียวชาญ หรือ พลงั ในการสรา้งนวตักรรม การแสดงออก และจินตนาการ ท่ีสงัเคราะหข์ึน้มาใหม ่ 

Claxton G. and Lucas B. (2004) ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นสามารถท่ีฉลาดของ
บคุคลในการเปล่ียนแปลง ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นสิ่งจ  าเป็นกบัทกุคน ทกุอาชีพ เพ่ือแกไ้ขปัญหา 
และด ารงชีวิตใหท้นักบัการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึน้ 

ดงันัน้นักการศึกษาและนักจิตวิยาไดก้ล่าวถึงความคิดสรา้งสรรคส์ามารถสรุป
ความหมายไดว้่า ความคิดแปลกใหม่ท่ีเกิดจากกระบวนความคิดท่ีมีล าดบัขัน้ตอนผสมผสานให้
เกิดสิ่งใหม่ท่ีแตกตา่งออกไปจากความคิดปกติ โดยใชค้วามสามารถของสมอง ดว้ยการเช่ือมโยง
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ประสานสัมพันธด์า้นประสบการณ์และความรูท้  าใหไ้ดค้วามคิดท่ีมีความหลากหลาย ซึ่งแต่ละ
บคุคลมีลกัษณะของความคดิสรา้งสรรคท่ี์แตกตา่งกนัไป 

1.1.2 ความส าคญัของความคดิสรา้งสรรค ์
ความคิดสร้างสรรค์อีกนัยหนึ่งเป็นความคิดเชิงบวกและสร้างสรรค์ ย่อม

ก่อใหเ้กิดคณุประโยชน ์และการเปล่ียนแปลงท่ีดีท าใหเ้กิดผลผลิตท่ีมีความแตกตา่ง และมีคณุค่า
ต่อผูค้ิดสรา้งสรรค ์ต่อสังคม ต่อวัฒนธรรม ซึ่งสามารถแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้ได้  (Newell Allen, 
Shaw J. C., & Simon Herbert A., 1962) ปัจจัยหลักจึงขึน้อยู่กับทรพัยาการมนุษย ์โดยเฉพาะ
การบม่เพาะในวยัเดก็ 

สุวิทย ์มูลค า (2547) กล่าวว่า ส าหรบัเด็กแลว้ความคิดสรา้งสรรค ์ช่วยกระตุน้
ความคิดท่ีมีคุณภาพ ส่งเสริมใหเ้ด็กมีภาวะความมั่นใจในตนเอง และพัฒนาไปเป็นผู้ใหญ่ท่ีมี
คุณภาพยิ่งขึน้ จึงจ  าเป็นอย่างยิ่งต่อการฝึกฝนให้เด็กมีพลังแห่งการคิดริเริ่ม สรา้งสรรค์อยู่
สม ่าเสมอ 

เฮอรล์อค (Hurlock, 1967) กล่าวว่า อิทธิพลของความคิดสรา้งสรรคท์  าใหเ้ด็กมี
ความสุข ความพึงพอใจ ส่งผลต่อบุคลิกภาพ ความรูส้ึกของเด็ก ยิ่งหากเด็กถูกวิจารณ์ด้า น
ความคดิสรา้งสรรค ์หรือ การลดคณุคา่งานสรา้งสรรคข์องเดก็ เดก็อาจเกิดความหดหูไ่ด ้

เดอ โบโน (Edward de Bono, 1995) กล่าวว่า การใชชี้วิตประจ าวันของบุคคล
ใหป้ระสิทธิภาพความคดิสรา้งสรรคเ์ป็นสิ่งท่ีจ  าเป็น ตอ่การเสริมสรา้งบคุคล ใหมี้วิธีการคิดอย่างมี
กลยทุธใ์นสถานการณต์า่งๆ 

เจอรซ์ิลด ์(Jersild, 1972) กล่าวว่า การส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ในเด็กมี
ประโยชนด์งันี ้

1. ดา้นสนุทรียภ์าพและทศันคตท่ีิดี 
2. ดา้นอารมณผ์อ่นคลาย 
3. ดา้นการเสรมิสรา้งลกัษณะนิสยัในการท างานท่ีดี  
4. ดา้นการเปิดโอกาสใหเ้ด็กไดก้ารทดลอง เรียนรูส้ิ่งตา่งๆ 

จากการศกึษาเอกสารสรุปไดว้่า ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นสิ่งจ  าเป็นท่ีควรส่งเสริม
ใหเ้ด็กไดร้บัการฝึกฝนตัง้แต่วยัเยาว ์เพราะจะท าใหเ้ด็กเกิดจินตนาการ ฝึกแกปั้ญหา ความคิดท่ี
แตกต่าง ส่งผลใหเ้ด็กมีความสุข สนุกสนาน ในการคิดสรา้งสรรค ์เติบโตเป็นผูใ้หญ่ท่ีมีคุณภาพ 
สามารถท าประโยชนใ์หแ้ก่ตนเอง และผูอ่ื้นได ้ 

 



  9 

1.2 องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์
ความคิดสรา้งสรรคน์ั้นมีองคป์ระกอบพืน้ฐานจากทฤษฎีของกิลฟอรด์  (Guilford, 

1956) คือ ทฤษฎีโครงสรา้งทางสติปัญญา ท่ีไดก้ล่าววา่ สมองมีความสามารถในการคิดมมุมองท่ี
กวา้งไกล หลากหลายทิศทาง มีการคดิในรูปแบบกระจาย หรือท่ีเรียกวา่ ความคดิแบบอเนกนยั ซึ่ง
ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์การคิดเชิงเสร้างสรรค์ (ส านักงาน ก.พ., 2559) ได้รวบรวบเป็น 4 
องคป์ระกอบดงันี ้

1.2.1 องคป์ระกอบท่ี 1 ความคดิรเิริ่ม (Originality)  
เป็นลักษณะของความคิดท่ีเกิดขึน้ใหม่ หรือท่ีเรียกว่า Wild Idea อาจเกิด

จากการประยกุตจ์ากความคิดเดิม บาเล็ตต ์(Bartlett, 1958) ไดท้  าการศกึษาขอ้มลู เรื่อง ลกัษณะ
ความคิดริเริ่ม สรุปไดว้่า เป็นการคิดแบบโลดโผน แตกยอดไปจากความคิดแบบดัง้เดิมน าไปสู่
ความคิดแบบใหม่ ซึ่งตอ้งอาศัยการเปิดรบัสิ่งใหม่ไปสู่ความคิดไม่ซ  า้เดิม ทอแรนซ์ (Torrance, 
1962) ไดอ้ธิบายเพิ่มเติมว่า ความคิดริเริ่ม เกิดจากกระบวนการของสมอง ท่ีมีกลไกการคิดให้
แตกตา่งไปจากสิ่งท่ีมีอยู่ 

1.2.2 องคป์ระกอบท่ี 2 ความคดิคลอ่งตวั (Fluency)  
เป็นลกัษณะของการคิดหาทางเลือกท่ีมีความคลา้ยกนัในการแกไ้ขปัญหาได้

หลายทางเลือก เน้นปริมาณ ในก าหนดเวลา โดยทั่วไปแล้วความคิดคล่องตัวแบ่งออกเป็น 4 
รูปแบบดงันี ้

รูปแบบท่ี 1 ความคิดคล่องแคล่วทางดา้นถอ้ยค า (Word Fluency) มีความ
คลอ่งแคลว่ในการใชถ้อ้ยค า และรวดเรว็  

รูปแบบท่ี 2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการเช่ือมโยงความสัมพันธ ์
(Associational Fluency) ณ สถานการณ์หนึ่ง สามารถคิดถ้อยค าท่ีมีความเห็นไปในทิศทาง
เดียวกนั หรือคลอ้ยตามกนัไดม้าก 

รูปแบบท่ี  3 ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expressional 
Fluency) เรียบเรียงค าเป็นวลีหรือประโยคเพ่ือให้ไดป้ระโยคท่ีตอ้งการอย่างรวดเร็ว นอกจากนี้
ผลการวิจัยไดพ้บว่า บุคคลท่ีมีความสามารถสูงเป็นบุคคลประเภทเดียวท่ีมีความคล่องแคล่ว
ทางการแสดงออกสงู  

รูปแบบท่ี 4 ความคิดคลอ่งแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) คิดขอ้มลูท่ี
ตอ้งการในระยะเวลาท่ีประชัน้ชิด หรือเวลาจ ากัด การคิดอย่างคล่องแคล่วจะท าใหเ้กิดตวัเลือก
ความคิด ท่ีสามารถน ามาเปรียบเทียบ พิจารณา ว่าความคิดใดเป็นความคิดท่ีมีคุณภาพ



  10 

นอกจากนี้ประโยชน์ของการคิดได้หลากหลาย จะท าให้ได้ความคิดท่ีเหมาะสม ยังช่วยให้มี
ความคิดมากพอท่ีจะเกิดเป็นทางเลือกอ่ืนๆ อาจมีความเป็นไปไดใ้หก้ารเลือกใช ้หรือเรียกวา่ แผน
สอง นั่นเอง ความคิดคล่องตัวสามารถสั่งสมพืน้ฐานทางความคิดสรา้งสรรค ์ดังค ากล่าวท่ีว่า 
“How to get the best idea is get at a lot of idea” แปลเป็นภาษาไทยว่า “การไดร้บัความคิดท่ีดี 
ตอ้งไดค้วามคดิจ านวนมากและหลากหลายก่อน”  

1.2.3 องคป์ระกอบท่ี 3 ความคดิยืดหยุน่ (Flexibility)  
บทบาทส าคัญของความคิดยืดหยุ่นเป็นสิ่ ง ท่ีสามารถเสริมความคิด

คล่องแคล่ว ใหเ้กิดความคิดแปลกใหม่ สรา้งสรรค ์ท่ีปราศจากความซ า้ซอ้นทางความคิด หรือท า
ใหค้ณุภาพของความคดินัน้เพิ่มมากขึน้ ความคดิยืดหยุน่มี 2 รูปแบบดงันี ้

รูปแบบท่ี 1 ความคิดยืดหยุ่นท่ีเกิดขึน้ทันที (Spontaneous Flexibility) 
เกิดจากความพยายามของบคุคลท่ีพยายามจะคดิใหไ้ดห้ลากหลาย มีความอิสระ 

รูปแบบท่ี 2 ความคิดยืดหยุ่นทางการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) 
การดดัแปลงความคดิจะท าใหส้ามารถคิดไดไ้มซ่  า้กนั  

1.2.4 องคป์ระกอบท่ี 4 ความคดิละเอียดละออ (Elaboration)  
นอกจากองค์ประกอบความคิดสรา้งสรรค์ 1-3 องค์ประกอบท่ีกล่าวมา

ข้างต้น (ความคิดริเริ่ม , ความคิดยืดหยุ่น, ความคิดคล่องตัว) ยังต้องอาศัยทักษะความคิด
ละเอียดละออ เพ่ือให้เกิดสิ่งท่ีสร้างสรรค์ เนลเลอร์ (Kneller, 1965) กล่าวว่า ความคิดแบบ
ละเอียดละออ เป็นปัจจยุท่ีจ  าเป็นตอ่คณุลกัษณะ ของการสรา้งสรรคผ์ลงานใหม่ท่ีพิเศษ ซึ่งขยาย
ความอีกว่า ความพิเศษท่ีเกิดขึน้จะเกิดขึน้ไดจ้ะตอ้งมีความตระหนกัถึงจดุหมายความส าเรจ็อย่าง
สรา้งสรรค ์ดงันัน้ บุคคลจึงควรคิดและประสานความคิดอยู่ตลอด ใหเ้กิดเป็นความส าเร็จ ความ
ละเอียดละออมีพฒันาการตามออาย ุกลา่วคือ 

1. บุคคลท่ีมีประสบการณ์และวัยวุฒิมากจะมีความสามารถด้านนี ้
มากกวา่บคุคลอ่ืน  

2. เพศหญิงมีความสามารถดา้นการคดิละเอียดละออมากกว่าเพศชาย  
3. ความสารถดา้นความละเอียดละออมาพรอ้มความสามารถดา้นการ

สงัเกตการณ ์ 
จากองคป์ระกอบขา้งตน้สรุปไดว้่าบคุคลท่ีมีความคิดสรา้งสรรค ์เป็นผูท่ี้สามารถ

คิดไดห้ลากหลายทิศทางซึ่งมีองคป์ระกอบทางควมคิดดงันี ้ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม 
ความคิดยืดหยุ่น และความคดิละเอียดละออ โดยมีพืน้ฐานคือ ความคดิคล่องแคล่ว และความคิด
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ยืดหยุ่น ส่วนความคิดริเริ่มช่วยท าใหเ้กิดความคิดใหม่ๆ และความคิดละเอียดละออ เป็นการคิดท่ี
ท าใหมี้ความละเอียดยิ่งขึน้ ชว่ยใหค้วามคดินัน้เป็นความคิดท่ีพิเศษ 

1.3 เทคนิคการพัฒนาและส่งเสริมความคิดสร้างสรรคใ์นเดก็ 
การเกิดผลรูปธรรมดา้นความคิดสรา้งสรรรค ์ย่อมตอ้งเกิดจากการลงมือท า ฝึกฝน 

และพฒันาจนเกิดเป็นความสามารถ ซึ่งมีวิธีปฎิบตัหิลากหลายวิธี  
1.3.1 สง่เสรมิดว้ยกระบวนการคดิ 

กระบวนการคิดของสมองท่ีท างานจนคิดแกไ้ขปัญหาไดส้  าเร็จ มองเห็นถึง
ปัญหาหรือความบกพร่อง แลว้ด าเนินการรวบรวมความคิดจนเกิดเป็นสมมุติฐาน และรวบรวม
ขอ้มลูตา่งๆมาทดสอบสมมติฐาน เกิดผลลพัธท่ี์เป็นแนวทางใหม่ ลกัษณะท่ีของกระบวนการคิดมี 
ดงันี ้ 

1.3.1.1 กระบวนการคิดท่ีสร้างความรู้ความเข้าใจหรือสติปัญญา 
(Cognitive Behavior) เป็นการเปล่ียนแปลงดา้นพฤติกรรมของกลไก และการท างานของสมอง 
กิลฟอร์ด (Guilford, 1956), ทอแรนซ์ (Torrance, 1962) และเนลเลอร์ (Kneller, 1965) เห็น
สอดคลอ้งกนัว่ากระบวนการการคิด ประกอบดว้ยความคิดริเริ่ม (Originality), ความคิดคล่องตวั 
(Fluency), ความคดิยืดหยุน่ (Flexibility), ความคดิละเอียดละออ (Elaboration) 

ทอแรนซ ์(Torrance, 1962) ได้ขยายความกระบวนการเพิ่มเติม เรียก
กระบวนการนี ้ว่า กระบวนการแก้ไขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์(The Creative Problem Solving 
Process)   

 

 
 

ภาพประกอบ 2 กระบวนการแกไ้ขปัญหาอยา่งสรา้งสรรคข์องทอแรนซ ์
 
ท่ีมา: Creative learning and teaching (Trrance & Myers, 1972, อ้างถึงใน ทวีศักดิ ์

แกว้ทอน, 2546) 
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กระบวนการแก้ไขปัญหาอย่างสรา้งสรรคข์องทอแรนซ์สามารถอธิบาย
ขัน้ตอนไดด้งันี ้ 

ขั้นท่ี 1 การค้นพบความจริง (Fact-Finding) เกิดความวิตกกังวล 
สบัสน วุน่วาย (Mess) จงึเกิดการคดิ พิจารณา วา่ความวิตกกงัวลท่ีประสบนัน้คืออะไร 

ขัน้ท่ี 2 การค้นพบปัญหา (Problem-Finding) เกิดกระบวนการต่อ
จากขัน้ท่ี 1 เม่ือพิจารณาโดยถ่ีถว้นแลว้ สรุปไดว้า่ความวิตกกงัวลนัน้คือการประสบปัญหานั่นเอง 

ขัน้ท่ี 3 การตัง้สมมตุิฐาน (Idea-Finding) เกิดกระบวนการตอ่จากขัน้
ท่ี 2 เม่ือรูต้วัวา่เกิดปัญหาจึงพยายามคิดแกไ้ขหาค าตอบ หรือตัง้สมมตุฐิาน เกิดการรวบรวมขอ้มลู 
เพ่ือทดสอบสมมตุฐิาน  

ขัน้ท่ี 4 การคน้พบค าตอบ (Solution-Finding) เกิดกระบวนการต่อ
จากขัน้ท่ี 3 คือการทดสอบสมมตุฐิานท่ีตัง้ขึน้ 

ขัน้ท่ี 5 การยอมรบัผลจากการคน้พบ (Acceptance-Finding) เกิด
กระบวนการตอ่จาก 

ขัน้ท่ี 4 ยอมรบัค าตอบจากกระบวนการทั้งหมดท่ีกล่าวมาข้างต้น 
ค าตอบท่ีไดจ้ะน ามาซึ่งแนวคดิใหม ่(New Challenges) 

แอนเดอรส์ัน (Anderson, 1959) กล่าวว่า บุคคลมีความแตกต่างด้าน
ความคดิสรา้งสรรคแ์ละประสบการณ ์และไดแ้บง่กระบวนการคดิสรา้งสรรค ์6 ขัน้ตอน คือ 

ขัน้ท่ี 1 สนใจ – รบัรูถ้ึงความตอ้งการของจิตใจตนเองรวมถึงสมอง  
ขัน้ท่ี 2 รวบรวมขอ้มลูดา้นตา่งๆ – ขอ้มลูเหล่านัน้จะตอ้งมีปฎิสมัพนัธ์

และนา่สนใจ  
ขัน้ท่ี 3 ไตรต่รองถึงการวางแผน – มีการคิดวางแผนโครงรา่ง รูปแบบ

ของงานนัน้ๆ 
ขัน้ท่ี 4 ผลลพัธ ์– จากขัน้ตอน 1-3 ท าใหเ้กิดจินตนาการตามมา 
ขัน้ท่ี 5 สรา้งจินตนาการ – แสดงผลจินตนาการใหอ้อกมาเป็นความ

จรงิ 
ขัน้ท่ี 6 รวบรวมความคิด – คิดรวบยอดและแสดงออกมาในรุปแบบ

ผลงานท่ีสรา้งสรรค ์
วอลลาชและโคแกน  (Wallach & Kogan, 1965) กล่าวว่าความคิด

สรา้งสรรคเ์กิดจากความคดิใหม่ๆ ดงันี ้  
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ขัน้ท่ี 1 ขัน้เตรียม (Preparation) เป็นการเตรียมขอ้มูล เช่น ขอ้มูลท่ี
สามาถระบถุึงปัญหา ขอ้มลูท่ีแสดงถึงขอ้เท็จจรงิ 

ขัน้ท่ี 2 ขั้นความคิดคุกรุ่นหรือระยะฟักตัว (Incubation) ขอ้มูลเก่า
และใหมก่ระจดักระจายปราศจากความเรียบรอ้ย  

ขั้นท่ี  3 ขั้นความคิดกระจ่างชัด (Illumination) จากการผ่านการ
ไตรต่รอง ท าใหส้ามารถเรียบเรียงขอ้มลูและเช่ือมโยง ประตดิประตอ่ขอ้มลูเขา้ดว้ยกนัใหเ้กิดความ
กระจา่งชดั  

ขัน้ท่ี 4 ขัน้ทดสอบความคิดและพิสูจนใ์หเ้ห็นจริง (Verification) น า
ผลของความคดิ 3 ขัน้ตอน มาพิสจูนเ์พ่ือใหไ้ดค้วามคดิท่ีเป็นจรงิและมีความถกูตอ้ง 

ออสบอร์น  (Osborn, 1957) ได้กระท าการขยายกระบวนการคิด
สรา้งสรรคเ์ป็น 7 ล าดบัขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 การชีใ้หเ้ห็นถึงปัญหา ระบเุพ่ือใหท้ราบถึงประเดน็ปัญหา 
ขัน้ท่ี 2 การเตรียมและรวบรวมขอ้มูล รวบรวมประเด็นขอ้มูลส าหรบั

การคดิแกปั้ญหา 
ขัน้ท่ี 3 การวิเคราะห ์พิจารณาและจ าแนกขอ้มลู  
ขัน้ท่ี 4 ใชค้วามคิดเพ่ือคดัเลือดหาทางเลือก ขัน้ท่ีตอ้งพิจารณาอย่าง

ละเอียดคดัเลือกหาทางเลือกท่ีอาจจะเป็นไปได ้ 
ขั้น ท่ี  5 การคิด (Incubation) และการท าให้เกิดความกระจ่าง 

(Illumination) ขัน้นีเ้ม่ือคดิจนมากพอ ในท่ีสดุจงึเกิดความคดิชั่วขณะ แลว้กระจา่งชดัขึน้  
ขัน้ท่ี 6 การสงัเคราะห ์– รวบรวมค าตอบตา่งๆ 
ขัน้ท่ี 7 ประเมินผล – คดัเลือกค าตอบท่ีเป็นไปไดแ้ละมีประสิทธิภาพ

สงูสดุ 
จากกระบวนการความคิดสรา้งสรรคมี์หลายขัน้ตอน ผูว้ิจยัสรุปขัน้ตอน

ได ้1)เกิดปัญหาและรวบรวมขอ้มูลท่ีมีอยู่ 2)วิเคราะหข์อ้มลู 3)เกิดทางเลือก 4)วิเคราะหท์างเลือก
เพ่ือหาค าตอบ 5)สงัเคราะหไ์ดผ้ลท่ีเกิดจากความคิดสรา้งสรรค ์ 
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ตาราง 1 เปรียบเทียบกระบวนการคดิสรา้งสรรคข์อง ทอแรนซ ์วอลลาซ ออสบอรน์ และแอนเดอร์
สนั (ส านกังาน ก.พ., 2559, น. 13) และน ามาสรุปโดยผูว้ิจยั 

 

 
 
 

 ทอแรนซ ์ แอนเดอรส์นั วอลลาซ ออสบอรน์ สรุป 
1. คน้พบความ

จรงิวา่ความ
วิตกกงัวลนัน้
คืออะไร 

สนใจ รบัรูถ้ึง
ความตอ้งการ
ตนเองและ
สมอง รวม
ขอ้มลู 
ปฎิสมัพนัธก์นั 

เตรียมขอ้มลู ระบปุระเด็น
ปัญหา 

เกิดปัญหา
และรวบรวม
ขอ้มลูท่ีมีอยู่ 

2. คน้พบปัญหา 
และพิจารณา
อยา่งถ่ีถว้น 

ไตรต่รอง
วางแผน 

ใชค้วามคดิกบั
ขอ้มลู 

รวบรวมขอ้มลู
และจ าแนก
ขอ้มลู 

วิเคราะห์
ขอ้มลู 

3. ตัง้สมมตุฐิาน
และรวบรวม
ขอ้มลูเพื่อ
ทดสอบ
สมมตุฐิาน 

เกิดผลลพัธแ์ละ
จินตนาการ 

เรียบเรียงขอ้มลู
ประติดประตอ่
ขอ้มลู 

ท าใหเ้กิด
ความกระจ่าง 

เกิดทาง 
เลือก 

4. คน้พบค าตอบ สรา้งจินตนาการ ทดสอบ และ
พิสจูน ์

สงัเคราะหแ์ละ
รวบรวมค าตอบ 

วิเคราะห์
ทางเลอืกเพื่อ
หาค าตอบ 

5. ยอมรบัผลจาก
การคน้พบ
ค าตอบท่ีได้
น ามาซึ่งแนวคิด
ใหม ่

รวบรวม
ความคดิใน
รูปแบบของ
ผลงาน 

ไดค้วามคดิท่ี
เป็นจรงิมีความ
ถกูตอ้ง 

สามารถเลือก
ค าตอบท่ี
เป็นไปไดแ้ละ
มี
ประสิทธิภาพ 

สงัเคราะห์
ไดผ้ลท่ีเกิด
จากความคิด
สรา้งสรรค ์
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1.3.2 สง่เสรมิดว้ยบรรยากาศท่ีเหมาะแก่การคิดสรา้งสรรค ์ 
โรเจอรส์ (Rogers, 1959) น าเสนอหลักการ การจัดบรรยากาศท่ีมีความ

ปลอดภัย อบอุ่น และมั่นคง ไดร้บัการยอมรบัว่าบุคคลทุกคนมีคณุค่า ปราศจากบรรยากาศและ
การกระท าท่ีท าใหบ้คุคลเกิดความกลวั ผลของการเปรียบเทียบระหว่างสถานการณท่ี์ถกูท าใหก้ลวั 
เช่น การต าหนิ กบัสถานการณท์ าใหป้ลอดภัย เช่น สนบัสนนุใหมี้อิสระทางความคิด กลา้ท า กลา้
คิด กล้าแสดงความเห็น กล้าแสดงความรูส้ึกท่ีแท้จริง และมีการเสริมแรงร่วมดว้ยจากการให้
ก าลงัใจ แสดงความช่ืนชม ส่งผลใหบ้คุคลเกิดความรูส้ึกดี มั่นใจ และมีความกลา้ในการแสดงออก
ดา้นความคดิสรา้งสรรค ์

1.3.3 สง่เสรมิดว้ยการสรา้งผลงาน (Product) 
แนวคดิของ ทอรแ์รนซ ์(Torrance, 1965) ท่ีมุง่ในการสง่เสริมกระบวนการคิด

ทอรแ์รนซย์งัแนะน าอีกวา่ ความคิดควรลงสู่การปฎิบตัิ และเรียนรูจ้ากการลงมือท า (Learning By 
Doing) เน่ืองจากการลงมือท าซ า้ๆจะท าให้เกิดความอดทนท่ีจะเรียนรู ้จดจ่ออยู่กับสิ่งๆนัน้ จน
สามารถสรา้งชิน้งาน สรา้งความภาคภมูิใจใหเ้กิดความทา้ทายท่ีจะคดิสิ่งใหม่ๆ  

1.3.4 สง่เสรมิดว้ยค าถามกระตุน้การคดิ (Provocative Guestion) 
พาสัน (Parsons, 1961) น าเสนอให้ใช้วิธีการกระตุน้ความคิดด้วยการตั้ง

ค  าถาม ด้วยค าถามท่ีมีอักษรขึน้ต้นด้วย W 5 ตัว H 1 ตัว คือ What, When, Were, Why, Who 
และHow แล้วตั้งค  าถามในแนวทางว่า อะไรจะเกิดขึน้....ถ้า... ค  าถามเหล่านี ้จะท าให้บุคคล 
กล้าคิด กล้าตอบ เพราะค าตอบท่ีถูกต้องไม่ได้ค  าตอบเพียงข้อเดียว ท าให้เกิดทางเลือกทาง
ความคดิท่ีหลากหลาย 

จากขอ้มลูขา้งตน้สรุปไดว้่า หากจะส่งเสริมดว้ยบรรยากาศใหเ้หมาะกับการ
เกิดความคิดสรา้งสรรค ์จะตอ้งสรา้งบรรยากาศท่ีปลอดภัยและเปิดโอกาสใหมี้ความกลา้ในการ
แสดงความคิด สนบัสนนุใหมี้ความคิดท่ีเป็นอิสระ นอกจากคิดแลว้ ยงัควรใชร้่วมกับการส่งเสริม
ดว้ยการใหป้ฎิบตัิ ลงมือท าจริง และเสริมแรงดว้ยการใชค้  าถามเพ่ือกระตุน้ควมคิด และการแสดง
ความช่ืนชมใหเ้กิดก าลงัใจ  

1.4 ลักษณะของเดก็ทีม่ีความคิดสร้างสรรค ์
พืน้ฐานระดับความคิดสรา้งสรรคข์องเด็กมีระดับท่ีแตกต่างกัน ขึน้อยู่กับการถูก

กระตุน้ หรือส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรค ์หากความคิดสรา้งสรรคไ์ม่ถกูกระตุน้ ความคดิสรา้งสรรค์
ไมเ่พียงแตห่ยดุชะงกัแตจ่ะหายไป แตถ่า้เซลลป์ระสาทมีการท างาน ทกัษะส่วนนั้นจะถกูพฒันาจน
แข็งแกร่ง  (Peter Furatenberg, as cited in Hopkins, 2016, p. 47) เม่ือเด็ก เกิดการพัฒนา
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ความคิดสรา้งสรคอ์ย่างต่อเน่ืองและสูงขึน้มีผลท าใหเ้ด็กเติบโตเป็นผูใ้หญ่ท่ีมีความคิดสรา้งสรรค์
ในระดบัท่ีสงูตอ่ไป  

แกริสนั (Garrison, 1954, อา้งถึงใน อารี พนัธม์ณี, 2546) ไดอ้ธิบายถึงลกัษณะของ
ประเภทบคุคลท่ีมีความคดิสรา้งสรรค ์ไดด้งันี ้

1. เป็นบคุคลท่ีมีความสนใจถึงปัญหาการยอมรบัตอ่ความเปล่ีนยนแปลง ไม่เกรง
ตอ่ปัญหาท่ีเกิดขึน้ กระตือรือรน้ตอ่การแกไ้ขปัญหา 

2. เป็นบคุคลท่ีทขั่าวสารเหตกุารณร์อบดา้น มีมมุมองความสนใจท่ีกวา้ง ยอมรบั
ความคดิเห็นของผูอ่ื้นน าสว่นท่ีเป็นประโยชนม์าพฒันาตนเอง  

3. เป็นบคุคลท่ีชอบคิด คน้หา วิธีการแกไ้ขปัญหา เพ่ือใหมี้ตวัเลือกท่ีหลากหลาย 
สง่ผลใหมี้ความคดิคลอ่งตวั และประสบความส าเรจ็ในการแกไ้ขปัญหา  

4. เป็นบคุคลท่ีมีสขุภาพดีทัง้ส่วนของรา่งกาย จิตใจ สนใจในสิ่งใหม่ๆ มีนิสยัชอบ
สงัเกตและชอบถามค าถาม มีความสามารถดา้นการจดจ าไดดี้  

5. เป็นบคุคลท่ีเช่ือมั่นวา่สภาวะแวดลอ้มมีผลกระทบตอ่การคิดสรา้งสรรค ์ 
กรมวิชาการ (กรมวิชาการ, 2534, อา้งถึงใน รชัฎากร พนัธุไ์พร, 2557, น. 20) กล่าว

วา่ลกัษณะของบคุคลท่ีมีทกัษะความคดิสรา้งสรรคมี์ลกัษณะดงันี ้  
1. เป็นตัวของตัวเอง มีอิสระทางความคิด ไม่คล้อยตามใคร กล้าแสดงความ

คดิเห็น มีปฎิสมัพนัธก์บัสงัคม ถือตนเองเป็นศนูยก์ลาง  
2. รกัความก้าวหนา้ อุทิศเวลาในการท างานอย่างเต็มท่ี ท่ีความพยายามแก้ไข

อปุสรรคในการท างานท่ียากและซบัซอ้นจนส าเร็จ เปิดรบัประสบการณใ์หม่ๆ ท าใหมี้ประสบการณ์
มาก มีความเตม็ใจเส่ียง อยากรูอ้ยากเห็น ต่ืนรูต้ลอดเวลา ขยนั มีแรงจงูใจ มี Self-Concept สงู  

3. ไวต่ออุปสรรค รบัรูว้่องไวรวดเร็ว มองการณ์ไกล มีความสามารถคิดแก้ไข
ปัญหาได้หลายทางเลือก หลายมุมมอง และคิดได้อย่างคล่องแคล่ว ยืดหยุ่น พรอ้มในการ
เปล่ียนแปลงจากวิธีเก่ามาสูว่ิธีใหม ่เป็นบคุคลชา่งสงสยั และมีนิสยัชอบคดิหาค าตอบ  

4. มีความสามารถในการคดิวิเคราะหอ์ยา่งถ่ีถว้นและมีสมาธิ 
5 มีความคิดริเริ่ม ชอบคิดและท าในสิ่วท่ีซบัซอ้น แปลกใหม่ มีความสามารถใน

การถามสิ่งท่ีตอ้งการรู ้ 
6. ยอมรบัความไม่แน่นอนท่ีจะเกิดขึน้ ต่อให้สิ่งนั้นเป็นสิ่งท่ีไม่แน่ชัด และพึง

พอใจตอ่การเผชิญหนา้กบัสิ่งเหลา่นัน้  
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7. อดทนตอ่ความไม่เป็นระเบียบ ไม่ชอบระเบียบกฎเกณฑ ์ไม่มีความสม ่าเสมอ 
ไมช่อบบงัคบั มีความสนกุสนาน อารมณนั ชอบคดิเลน่มีจินตนการ  

วิชยั วงษ์ใหญ่ (2523, น. 4) กล่าวว่า การท่ีบุคคลมีลักษณะการคิดแกไ้ขปัญหาได้
ดว้ยตนเอง คิดได้หลายแง่มุม จนเกิดเป็นความคิดใหม่ท่ีถูกต้องและมีความสมบูรณ์ของตน 
จดัเป็นบคุคลท่ีมีความคดิสรา้งสรรค ์ 

ลักษณะดังกล่าว สามารถรบัรูไ้ดด้ว้ยการสังเกตการแสดงออกของเด็ก เช่น ชอบ
คน้ควา้ ส ารวจ ทดลอง ชอบถาม-ตอบค าถาม อยากรูอ้ยากเห็น หาวิธีหาใหม่ๆ มาแกไ้ขปัญหาอยู่
เสมอ ชอบแสดงออกมากกว่านิ่งเฉย ชอบหวัเราะอารมณดี์ สนกุสนานท่ีไดใ้ชค้วามคิด เป็นตวัของ
ตัวเอง มีทักษะความคล่องตัวและความยืดหยุ่นในการคิด เปิดรับสิ่งใหม่ มั่นใจในตนเอง มี
จินตนาการ (Rice, 1970, Lugo & Hershy, Johnson, อา้งถึงใน อารี พนัธม์ณี, 2546) 

สรุปไดว้่าลักษณะของเด็กท่ีมีความคิดสรา้งสรรค ์เป็นลักษณะของเด็กท่ีไดร้บัการ
เปิดโอกาส ใหมี้อิสระ สามารถแสดงความคิดเห็น แก้ไขปัญหาสิ่งต่างๆรอบตวัได ้ท าใหเ้ด็กเกิด
ความคดิ จินตนาการ น ามาซึ่ง ความสนกุสนาน ความกลา้แสดงออก เป็นตวัของตวัเอง 

1.5 พัฒนาการของความคิดสร้างสรรคเ์ดก็ 6-8 ปี 
จากแนวคิดท่ีว่า ความคิดสรา้งสรรคส์่งเสริมใหพ้ฒันาได ้จึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะตอ้ง 

ศกึษาถึงพฒันาการความคิดสรา้งสรรค ์เพ่ือเป็นแนวทางในการเสรมิสรา้งความคิดสรา้งสรรคข์อง 
เด็กใหเ้จริญต่อเน่ืองถึงวยัผูใ้หญ่ต่อไป พฒันาการของความคิดสรา้งสรรค์ ในวยัต่าง ๆ ทอแรนซ ์
(Torrance, 1962, pp. 84-103, อ้างถึงใน ณัฐธัญ พัฒนศรี , 2549) ได้แบ่งศึกษาพัฒนาการ
ความคดิสรา้งสรรค ์ของเดก็ในวยัประถมศกึษา (อายใุนชว่ง 6-8 ปี) ไวด้งันี ้ 

ความคิดสร้างสรรค์ในเด็กอายุ 6-8 ปี  จะลดลงในระยะของการเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีท่ี 1 แต่ เด็กวยันี ้จะรกัการเรียน มีความอยากรู ้อยากเห็นมากขึน้เอาแต่ใจตวัเอง 
ใช ้ตวัเองเปนศนูยก์ลาง ระยะนีเ้ป็นช่วงเวลาท่ีจะใช ้ความคดิสรา้งสรรค ์ผ่านบทเรียน ส่ือ หรือการ
อภิปราย ผูใ้หญ่ควรช่วยใหเ้ด็กได้แสดงความคิดเห็นของตนเองและคอยตอบค าถามต่าง ๆ ของ 
เดก็ 

สมพร อินทร์แก้ว และ อมรากุล อินโอชานนท์ (2552) สรุปไว้ว่า อายุ 6-8 ปี 
จินตนาการสรา้งสรรคเ์ปล่ียนไปสู่ความจริงมากขึน้ ชอบบรรยายถ่ายทอดความคิดออกมาเป็น
ค าพดู รกัการเรียนรู ้และตอ้งการประสบการณท่ี์ทา้ทายและสรา้งความสนกุสนาน 

จากการพัฒนาการของความคิดสรา้งสรรคเ์ด็ก 6-8 ปี ผู้วิจัยสรุปไดว้่า ความคิด
สรา้งสรรคข์องเด็กในวยันีพ้ฒันาไปสู่ความเป็นจริงมากขึน้ สามารถพฒันาความคิดสรา้งสรรคไ์ด้
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ผ่านกระบวนการท่ีมีความทา้ทาย และสนุกสนาน อาจเป็นบทเรียน ส่ือ หรือกิจกรรมท่ีท าใหเ้ด็กมี
สว่นรว่มในการแสดงความคดิเห็น  

1.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค ์
ซิมป์สนั (Simpson, 1999, p. 106) ไดท้  าการศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างผลสมัฤทธ์ิ

ทางการศึกษา ความฉลาด ความคิดสรา้งสรรค ์แรงจูงใจ และเพศ ของเด็กท่ีมีระดบัสติปัญญาดี
ซึ่งงานวิจัยครัง้นี ้ไดน้  ารูปแบบของ เรนซูล่ี (Renzulli) ท่ีไดอ้ธิบายถึงลักษณะความเป็นเลิศทาง
สติปัญญาเก่ียวกับความฉลาดระดับสูง ความสามารถด้านการปฎิบัติงานขั้นสูง และ
ความสามารถดา้นการคดิสรา้งสรรค ์กลุ่มตวัอย่างเป็นเดก็นดัเรียนปัญญาดี เกรด 5 ผลการศกึษา
โดยการวิเคราห์ค่าสหสัมพันธ์ของเพียรส์ันพบว่า ความฉลาด แรงจูงใจ เป็นปัจจัยหนึ่งต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แต่ความคิดสรา้งสรรคไ์ม่เป็นปัจจัยส าคญัต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และเพศก็ไมเ่ป็นปัจจยัส าคญัตอ่ผลสมัฤทธ์ิเชน่กนั 

ฟอรด์ (Ford, 1976) ไดท้  าการวิจัยเรื่องการประเมินผลของชุดกิจกรรมการฝึกฝน
ความคิดสรา้งสรรคท่ี์มีต่อระดบัของสติปัญญาต ่ากว่าปกติ จุดมุ่งหมายของการวิจัยครัง้นี ้เพ่ือ
ศึกษาผลของชุดกิจกรรม ท่ีถูกก าหนดไวอ้ย่างเป็นระบบท่ีมีต่อเด็กเรียนต ่ากว่าปกติหรือเรียนชา้ 
โดยท าการวิจยักบันกัเรียนในชัน้เรียนการศกึษาพิเศษ ณ รฐัคอนเนคติกทั ระดบัเกรด 6-10 จ านวน 
30 หอ้งเรียน แบง่เป็นกลุ่มการทดลอง 18 หอ้งเรียน และกลุ่มควบคมุ 12 หอ้งเรียน เดก็นกัเรียนใน
แต่ละชัน้จะมีช่วงความสามารถทางสติปัญญาอยู่ระหว่าง 50-80 การด าเนินการเรียนการสอน
กิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสรา้งสรรคใ์หก้บักลุ่มทดลอง สปัดาหล์ะ 2 กิจกรรม เป็นระยะเวลา 
12 สัปดาห์ แล้วใช้แบบทดสอบของคริสเทนเสน (Christensen) และ กิลฟอร์ด (Gilford)  
วัดความคิดสรา้งสรรค ์เม่ือจบการทดลองนี ้ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนในกลุ่มการทดลองได้
คะแนนความคิดสรา้งสรรคส์งู และในขณะเดียวกันคณุลกัษณะการสรา้งสรรคดี์กว่านกัเรียนกลุ่ม
ควบคมุ  

เคลล่ี (Kelley, 1983) ไดท้  าการวิจัยเปรียบเทียบผลของการฝึกตามการสรา้งเสริม
ประสบการณท์างศิลปะเพื่อพฒันาความคิดสรา้งสรรคท์างศิลปะ เป็นเวลา 10 สปัดาห ์ในนกัเรียน
ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 1 ผลของการวิจยัครัง้นีพ้บว่า จากแบบทดสอบวดัความคิดสรา้งสรรค์
ดา้นรูปภาพของทอรแ์รนซ ์(Torrance Figural Test of Creative Thinking) ท่ีใชว้ัดก่อนฝึก และ
หลังฝึก เด็กท่ีเข้าร่วมกิจกรรมแผนฝึกเสริมสรา้งประสบการณ์ทางศิลปะเพ่ือพัฒนาความคิด
สรา้งสรรคท์างศิลปะ กับเด็กท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมตามแผน มีค่าเฉล่ียของความคิดริเริ่ม และความคิด
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ละเอียดละออแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แต่มีค่าเฉล่ีย ของความคิด
คลอ่งแคลว่และความคดิยืดหยุ่นไมแ่ตกตา่งกนั  

อารี  รังสินันท์ (2521, น . 57-58) ได้ท าการวิจัย เพ่ื อส ารวจและเปรียบเทียบ 
คณุลกัษณะท่ีส าคญั 3 ประการของความคิดคล่องตวั ความคิดริเริ่ม และความคิดตกแต่ง ซึ่ งใช้
แบบทดสอบการคิดสรา้งสรรค ์ไดท้  าการแบง่กลุม่รูปภาพ แบบ ก. ของทอรแ์รนซ ์กลุ่มตวัอยา่งท่ีใช้
ในการศึกษา ได้แก่ กลุ่มนักเรียนจากภาคเหนือ ภาคใต้ ภาคตะวันออก ภาคตะวันตก ภาค
ตะวนัออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง และกรุงเทพมหานคร จ านวน 3,123 คน ผลการวิจยัพบว่า กลุ่ม
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 มีความคิดคล่องตวั ความคิดรเิริ่ม และความคิดตกแตง่สงูสดุ กลุ่ม
ท่ีมีความคิดคล่องตวัต ่าท่ีสุด คือเด็กอนุบาล กลุ่มท่ีมีความคิดตกแต่งต ่าสุดเฉล่ียแลว้อยู่ในเด็ก
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษา  

นงเยาว ์เข็มเล็ก (2539, น. 83) ไดท้  าการวิจยัการเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรค์
ของนกัเรียนชัน้ระดบัประถมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนศิลปะศกึษาโดยการใชกิ้จกรรมเขียนภาพระบายสี
จากใบงานสรา้งสรรคแ์ละการเรียนตามแนวการสอนของกรมวิชาการ โดยมีความมุ่งหมายเพ่ือ
ศึกษาและเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนชั้นระดับประถมศึกษาปี ท่ี 3 ท่ีเรียน
ศลิปศกึษา ในโรงเรียนบา้นล าพระ อ าเภอสวนผึง้ จงัหวดัราชบรุี จ  านวน 30 คน ปรากฎผลการวิจยั
พบว่า นกัเรียนมี ความคิดสรา้งสรรคส์ูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และ
นกัเรียนท่ีเรียนตามแนวการสอนของกรมมีความคิดสรา้งสรรคส์งูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิตท่ีิระดบั .05 

รชัฎากร พนัธุไ์พร (2557, น. 62) ไดท้  าการวิจยัความคิดสรา้งสรรคข์องเด็กปฐมวยัท่ี
ไดร้บัการจดักิจกรรมการป้ัน ในเด็กนกัเรียนหญิง และชาย อายรุะหวา่ง 5-6 ปี ซึ่งก าลงัศกึษาอยูใ่น
ชัน้ปฐมวยัปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2556 โรงเรียนบา้นองักลุ อ าเภอ ขุขนัธ ์จงัหวดัศรีศระ
เกษ 2 หอ้งเรียน หอ้งเรียนละ 25 คน เป็นนกัเรียนทัง้หมด 50 คน มีจดุมุง่หมายเพ่ือศกึษาความคิด
สรา้งสรรคข์องเดก็ปฐมวยัก่อนและหลงัไดร้บัการจดักิจกรรมการป้ัน และเพ่ือเปรียบเทียบความคิด
สรา้งสรรคข์องเด็กปฐมวยัก่อนและหลังไดร้บัการจดักิจกรรมการป้ัน ผลการวิจยัพบว่าความคิด
สรา้งสรรคก์่อนท ากิจกรรมอยู่ในระดบัต ่า และหลงัจากการท ากิจกรรมมีระดบัการเปล่ียนแปลงท่ี
เพิ่มขึน้แตย่งัอยู่ในระดบัต ่า ทัง้นีค้วามคิดสรา้งสรรคข์องเด็กปฐมวยัท่ีท ากิจกรรมการป้ันหลงัการ
ทดลองสงูกวา่ก่อนการป้ันอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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2. พัฒนาการเดก็ 6-8 ปี  
เด็กท่ีมีอายุระหว่าง 6-8 ปี หากเปรียบเทียบตามหลักจิตวิทยาพฒันาการจดัเป็นวยัเด็ก

ตอนกลาง (6-10 ปี) ในช่วงนีเ้ด็กจะเริ่มมีการเปล่ียนแปลงหลายประการท่ีเกิดขึน้ในตวัเด็ก ซึ่งเด็ก
แตล่ะคนจะมีแบบแผนและล าดบัขัน้ของพฒันาการท่ีแตกตา่งกนั  

2.1 ความหมายและความส าคัญของพัฒนาการเดก็ 6-8 ปี 
พฒันาการ หมายถึง กระบวนการท่ีมีการเปล่ียนแปลงในดา้นวุฒิภาวะ (Maturity) 

ของอวยัวะระบบตา่งๆ และตวับคุคลเองเป็นผูเ้พิ่มความสามารถของระบบนัน้ๆ ท าใหส้ามารถท า
หนา้ท่ีตา่งๆอย่างมีประสิทธิภาพ ท าสิ่งท่ีซบัซอ้น ยากล าบาก ตลอดจนสามารถเพิ่มพนูทกัษะใหม ่
และความสามารถในการปรบัตวัในภาวะใหมข่องบคุคล 

ส านกังานคณะกรรมการการประถมศกึษาแห่งชาติ, 2558, น.8, อา้งถึงใน อนัทิชา วิ
รมยร์ตัน ์(2557, น. 38) กล่าวถึง ความหมายในเชิงจิตวิทยาของค าว่า ‘พฒันาการ’ หมายถึง การ
เปล่ียนแปลงลักษณะของบุคคล มีองค์ประกอบด้านโครงสรา้ง (Structures) และแบบแผน 
(Patterns) ของการแสดงออกทางพฤตกิรรมและรา่งกาย มีการด าเนินเป็นขัน้ตอนตัง้แตแ่รกเกิดจน
เตบิโตเป็นผูใ้หญ่ และเป็นแบบฉบบัท่ีสอดคลอ้งกนัทัง้ 4 พฒันาการ ไดแ้ก่ พฒันาการดา้นรา่งกาย 
(Physical Development) พัฒนาการดา้นสติปัญญา (Intelligence Development) พัฒนาการ
ด้านอารมณ์  (Emotion Development) และพัฒนาการด้านสังคมและการปรับตัว(Social 
Development) 

เด็กช่วงประถมศึกษาเป็นช่วงวัยท่ีมีความส าคัญมาก เด็กช่วงวัยนี ้มีพัฒนาการ
ทางดา้นสมองมากขึน้ ทางดา้นความจ า การจดจ าในช่วงวยันีอ้าจส่งผลดี หรือรา้ย ในช่วงวยัรุ่น 
หรือวัยตอนกลางคนก็ได ้การใส่ใจความรูส้ึกนึกคิด การดูแลเอาใจใส่ส  าคัญท่ีสุด เด็กช่วงวัยนี ้
ค่อยๆมีการปรบัตวัใหท้นัต่อสิ่งต่างๆท่ีเกิดขึน้ สิ่งเหล่านีล้ว้นเป็นการพัฒนาเด็กทางดา้นอารมณ์ 
รวมไปถึงการแสดงออกว่าเม่ือเด็กเจรญิเตบิโต ไปแลว้เด็กจะเป็นผูใ้หญ่ประเภทใด (WordPress & 
Tortuga, ม.ป.ป.)  

จากขอ้มูลดงักล่าวสรุปไดว้่า พัฒนาการเด็ก 6-8 ปี มีความส าคญัไม่แตกต่างจาก
พฒันาการของเด็กในวยัอ่ืน สิ่งส าคญัคือ เด็กในวยันีมี้พฒันาการทางดา้นสมองมากขึน้ ทางดา้น
ความจ า การกระท าตา่งๆจงึมีผลตอ่การจดจ าของเดก็ และอาจสง่ผลถึงอนาคต ผูป้กครองควร เอา
ใจใส่ความรูส้ึกของเด็ก และเขา้ใจพฤติกรรมท่ีเด็กมีการปรบัตวัใหท้นักับสถานการณร์อบตวัของ
เดก็ 
  



  21 

2.2 พัฒนาการเดก็ 6-8 ปี  
2.2.1 หลกัของพฒันาการ 

1. พฒันาการของเด็กจะมีการพฒันาไปตามแบบแผนและหลกัการเดียวกัน ท า
ใหส้ามารถคาดเดาไดว้่าจะเกิดพฒันาการดา้นพฤติกรรมขัน้พืน้ฐานเม่ือใด เช่น เด็กมีทกัษะการ
วาดวงกลมก่อนส่ีเหล่ียม  

2. พัฒนาการของเด็กเริ่มจากส่วนใหญ่ไปหาส่วนย่อย เช่น เด็กสามารถใชส้่วน
แขนก่อนการใชส้ว่นมือ  

3. พฒันาการของเด็กจะมีทิศทางเฉพาะของตน พฒันาการจะเริ่มจากสว่นบนลง
ล่าง (Cephalocaudal) เช่น จากส่วนหวัไปสู่ล  าตวั และเทา้ นอกจากนีพ้ฒันาการจะเริ่มจากส่วน
แกนกลางของล าตัวไปสู่ดา้นขา้ง (Proximodistal) โดยพัฒนาการเริ่มจากส่วนแกนกลางล าตัว 
ไปสูบ่า่ แขน มือ ขอ้มือ และนิว้มือ เป็นตน้   

4. พัฒนาการของเด็กเป็นกระบวนการท่ีต่อเน่ือง ในระยะหนึ่งพัฒนาการเป็น
รากฐานท่ีส าคญัของการเกิดพฒันาการในขัน้ต่อไป เช่น หากเดก็รบัประทานอาหารไม่เพียงพอตอ่
ความตอ้งการของรา่งกายจะสง่ผลใหร้า่งกายและจิตใจของเด็กมีการเจรญิเตบิโตไมส่มวยั 

5. พัฒนาการของเด็กแต่ละบุคคลความแตกต่างกัน เช่น เด็กบางคนอ่านหรือ
เขียนชา้ เดก็บางคนเดก็ไดดี้ เดก็บางคนคดิไดช้า้ ขึน้อยูก่บัความพรอ้มของเดก็แตล่ะบคุคล 

6. อตัราการพฒันาการของสว่นประกอบตา่งๆ ในรา่งกายจะแตกตา่งกนั เช่น ใน
วยัเด็กสมองมีการเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว และเจริญถึงขีดสุดเม่ือเด็กมีอายปุระมาณ 6-8 ปี ใน
วยันีค้วามคิดดา้นการสรา้งสรรคแ์ละจินตนาการจะมีการพฒันาอย่างรวดเร็ว ส่วนกลา้มเนือ้ แขน 
ขา จะมีอตัราการเจรญิเตมิโตท่ีชา้กวา่สมอง  

7. อตัราพฒันาการในแต่ละช่วงอายุ ในบุคคลหนึ่งคนนัน้ก็มีความแตกต่างของ
พฒันาการ เชน่ วยัเดก็มีการเปล่ียนแปลงมาก ในขณะท่ีวยัผูใ้หญ่เปล่ียนแปลงชา้  

8. พัฒนาการทุกด้านมีความสัมพันธ์และส่งผลถึงกัน พัฒนาการทุกด้านมี
ความสมัพนัธก์นั และควรไดร้บัการส่งเสรมิใหพ้ฒันาไปพรอ้มๆกัน (พฒันาการเด็กประถมศกึษา, 
ม.ม.ป.) 

สรุปไดว้่าแมพ้ฒันาการจะมีแบบแผน ผูป้กครองและผูใ้กลช้ิดจะตอ้งมีความเขา้ใจ
ดว้ยว่า พฒันาการของเด็กแตล่ะคน มีการพฒันาท่ีชา้เร็วแตกตา่งกนั ควรสงัเกตมิใช่เพ่ือติเด็ก แต่
เพ่ือการเสริมพฒันาการใหเ้ด็กอย่างสมวยั และควรส่งเสริมพฒันาการตา่งๆไปพรอ้มกนั เน่ืองจาก
พฒันาการทกุดา้นมีความสมัพนัธก์นั 
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2.2.2 พฒันาการของเดก็ 6-8 ปี 
พฒันาการทุกดา้นนัน้มีผลกระทบโดยตรงต่อบุคลกภาพของเด็ก เด็กควรไดร้บั

พฒันาการครบทกุดา้นโดยพฒันาการทั่วไปแบง่เป็น 4 ดา้น คือ 
2.2.2.1 พัฒนาการด้านร่างกาย (Physical development) มีการเจริญ 

เติบโต ทัง้ส่วนกลา้มเนือ้ โครงกระดกู และอ่ืนๆ โดยทั่วไป เด็กวยันีรู้ปรา่งหนา้ตาอาจไม่น่ารกัเท่า
วยัเด็กตอนตน้ มีการเปล่ียนแปลงของลกัษะใบหนา้เดน่ชดั พฒันาการทางรา่งกายของเด็กขึน้อยู่
กบัปัจจยั ดงันี ้

1. อาหารท่ีมีครบทัง้ดา้นปรมิาณและคณุภาพมากพอ  
2. การพกัผอ่นท่ีเพียงพอ 
3. การออกก าลังกายและการเล่น มีส่วนช่วยให้เด็กสามารถควบคุม

ทกัษะการใชก้ลา้มเนือ้และการทรงตวัใหมี้ประสิทธิภาพดีขึน้ (พัฒนาการเด็กประถมศึกษา, ม.
ม.ป., น. 57-58) 

วชิรพร โชติพานัส (2555, น. 4-5) ไดส้รุปพัฒนาการดา้นร่างกายและการ
เคล่ือนไหว ดงันี ้ 

1. อายุ 6 ปี การเคล่ือนไหวส่วนต่าง ๆ ของรา่งกายคล่องแคล่วมาก ฟัน
นา้ นมหลุด ฟันแทข้ึน้มาแทน เดินถอยหลงั รา่งกายสมดลุขึน้ กระโดดขาเดียว กระโดดขึน้ลง ปีน
ขึน้ท่ีสูง ปีนตน้ไมบ้างคนข่ีจกัรยาน 2 ลอ้ได ้กระโดดขา้มเชือกเป็นจงัหวะ มือขวา้งและรบับอลท่ี
โยนมาได ้ตดั ปะ ไดดี้ 

2. อายุ 7 ปี ระหว่างอายุ 7-8 ปี ส่วนของตามีการพัฒนาเต็มท่ี สามารถ
อา่นหนงัสือพิมพข์นาดปกต ิการใชส้ว่นมือมีความมั่นคง  

3. อาย ุ8 ปี  มือใหญ่โตขึน้ แขนยาวเม่ือเทียบกบัสดัส่วนของรา่งกาย การ
เคล่ือนไหวมีความนุม่นวล เรียบรอ้ยกวา่เดมิ 

ประไพ ประดิษฐ์สุขถาวร (ม.ม.ป.) ได้สรุปพัฒนาการด้านร่างกาย : วัย
ประถมตน้ (Primary School Children Physical Development) ดงันี ้

1. รูปรา่ง โดยทั่วไปแลว้เดก้วยันีจ้ะมีรูปร่างสูงและค่อนขา้งผอมกว่าวยั
วัยเด็กตอนต้น เด็กเพศชายและเพศเด็กหญิง มีน ้าหนัก ส่วนสูงขนาดเท่าๆกัน น ้าหนักเพิ่ม
ประมาณ 3-3.5 กิโลกรมั/ปี และมีความสงูเพิ่มปีละประมาณ 6 เซนตเิมตร  

2. ฟัน ฟันแทข้องเด็กซ่ีแรกจะเริ่มขึน้เม่ือเด็กอายุ 6 ปี โดยมีรายละเอียด
คือ ฟันแทจ้ะทยอยขึน้แทนท่ีฟันน า้นมและทยอยขึน้ไปจนถึงอายุ 17-21 ปี ฟันแทมี้ทัง้หมด 32 ซ่ี 
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ฟันกรามแทจ้ะเริ่มขึน้ตัง้แตอ่าย ุ6 ปี ถึง 12 ปี เพราะ ฟันกรามใชบ้ดเคีย้วอาหาร จะมีลกัษณะเป็น
หลมุรอ่งมากมาย ท าความสะอาดยาก จงึควรไดร้บัการเคลือบหลมุรอ่งฟันเพ่ือปอ้งกนัฟันผ ุ 

3. กลา้มเนือ้ใหญ่ การท างานประสานกันของกลา้มเนือ้มีความซับซอ้น 
การใชก้ลา้มเนือ้ตา่งๆสามารถบงัคบัไดดี้ขึน้มาก เดก็วยันีจ้งึชอบการเคล่ือนไหวมากกวา่นิ่งเฉย 

4. กล้ามเนื ้อมัดเล็ก เด็กสามารถใช้มือและนิว้จับดินสอได้ดีมากขึน้ 
สามารถเขียนหรือวาดรูปต่างๆท่ีซับซ้อนขึน้ สามารถท างานท่ีประณีตขึน้ได้ นอกจากนีร้ะบบ
ประสาท และการเคล่ือนไหวท างานประสานสอดคลอ้งกนัไดเ้ป็นอย่างดี เด็กจึงมีกิจกรรมตา่งๆอยู่
ตลอดเวลาและมกัจะประกอบกิจกรรมนัน้ๆอยา่งไมรู่จ้กัเหน็ดเหน่ือย  

 
ตาราง 2 ตารางเปรียบเทียบพฒันาการกลา้มเนือ้ใหญ่และกลา้มเนือ้เล็ก ของเด็ก 6-8 ปี  

 

 
ท่ีมา : (ประไพ ประดษิฐ์สขุถาวร, ม.ม.ป.) 
 

จากขอ้มลูขา้งตน้สรุปไดว้่าพฒันาการทางรา่งกายของเดก็อาย ุ6-8 ปี เด็กวยั
นีส้ามารถใชก้ลา้มเนือ้มัดเล็กไดดี้ขึน้จากวยัปฐมวยั พฒันาการดา้นต่างๆเริ่มสมัพันธก์ันทั้ง เช่น 
ตากับกลา้มเนือ้มัดเล็ก ท าเด็กสามารถเกิดทกัษะในกิจกรรมท่ีท า เช่น การวาดรูป ตดั แปะ รอ้ย
ลกูปัด งานปราณีต งานประดษิฐ์ ตา่งๆ 

อาย ุ พฒันาการของการใชก้ลา้มเนือ้ใหญ่ พฒันาการของการใชก้ลา้มเนือ้เล็ก 

6 ปี 
เดนิบนสน้เทา้ได ้เดนิตอ่เทา้ถอยหลงัได ้
ใชส้องมือรบัลกูบอลท่ีโยนมาได ้กระโดด
ไกลประมาณ 120 ซม. 

วาดรูปส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนูได ้วาดรูป
คนมีอยา่งนอ้ย 6 สว่น เขียนตวัอกัษร
ง่ายๆได ้

7 ปี 
กระโดดขาเดียวไดห้ลายครัง้ตอ่กนั เดินถือ
ของหลายชิน้ได ้เริ่มข่ีจกัรยาน 2 ลอ้ 

วาดรูปคนมีรายละเอียดมากขึน้ เขียน
ตวัอกัษรไดค้รบตามแบบ 

8 ปี ทรงตวัไดดี้ ข่ีรถจกัรยาน 2 ลอ้ไดดี้ 
วาดรูปสิ่งท่ีพบเห็นเป็นสดัส่วนมี
รายละเอียด เขียนตวัอกัษรถกูตอ้งเป็น
ระเบียบ 
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2.2.2.2 พฒันาการดา้นสตปัิญญา (Intellectual development) 
อิริคสัน (Erikson), อ้างถึงใน สุนิสา วงศ์อารีย์ (2559) นักจิตวิทยา

พฒันาการ และนกัจิตวิเคราะห ์ชาวเยอรมนั แบ่งการพัฒนาบุคลิกภาพ วยัเด็กแรกเกิดจนถึงวยั
ประถม ในส่วนของช่วงท่ี 4 (Industry vs. Inferiority ช่วงอายุ 6-12 ปี) อิริคสนั กล่าวว่า เป็นช่วง
ของความมีมานะและปมดอ้ย เด็กเริ่มมีความภาคภมูิใจในความส าเรจ็ของตนเอง มีความคิดริเริ่ม
สรา้งงานดว้ยตนเอง เม่ืองานส าเร็จเด็กจะรูส้ึกดีใจท่ีไดท้  าดว้ยตนเอง ครูมีบทบาทส าคัญมาก 
เน่ืองจากเป็นเด็กท่ีอยู่ในวยัเรียน หากเด็กไดร้บัการสนบัสนุนใหมี้ความคิดริเริ่มสรา้งสรรค ์เด็กจะ
เกิดความพยายามและมีจุดมุ่งหมายว่าสามารถท างานดว้ยตนเองใหส้  าเร็จได ้ถ้าพ่อแม่และครู 
คอยควบคมุ วิจารณ ์หรือตัง้เปา้หมายเกินความสามารถของเดก็ เดก็จะรูส้กึนอ้ยใจ วา่ดีไม่พอ เก่ง
ไมพ่อ น ามาซึ่งความรูส้กึมีปมดอ้ย แตห่ากเด็กแกไ้ขปัญหาหรือแกว้ิกฤตในขัน้ตอนนีไ้ด ้เด็กจะเกิด
ความสามารถ หรือ Competence ซึ่งเป็นเปา้หมายชีวิตของเดก็ในวยันี ้

ฌอง เพียเจท ์(Piaget), อา้งถึงใน ศรีเรือน แกว้กังวาล (2543) ไดศ้ึกษา 
การพฒันาการทางความคิดของเด็กว่ามีขัน้ตอน หรือกระบวนการอย่างไร โดยการศึกษานีต้ัง้อยู่
บนรกฐานขององคป์ระกอบในเด็กดา้นพันธุกรรม และสิ่งแวดลอ้ม พัฒนาการทางสติปัญญาไป
เป็นตามล าดบัขัน้ตามวยั อย่างเป็นธรรมชาติ ไม่ควรรีบเรง่เพราะอาจส่งผลเสียแก่เด็ก หากเด็กถกู
จัดประสบการณ์ให้เป็นไปตามวัยจะท าให้เด็กมีพัฒนาการท่ีรวดเร็วยิ่งขึน้ โดยเม่ือเด็กอายุ
ประมาณ 7-11 ปี เด็กจะเกิดความคิดเชิงรูปธรรม(Concrete Operation) ลกัษณะของพฒันาการ
จะเป็นไปดงันี ้

1. รูจ้กัการคดิใชเ้หตแุละผล สามารถคดิยอ้นกลบั (ในเชิงตวัเลข) 
2. รูจ้ักการแบ่งแยก การจัดล าดับหมวดหมู่ รูจ้ักองคป์ระกอบตาม

ลดหลั่นจากเล็กไปหาใหญ่ 
3. เข้าใจในสิ่งท่ีเด็กสามารถสัมผัส มองเห็นได ้ท่ีเรียกว่า รูปธรรม 

(concrete) 
เบนจามิน เอส บลูม (Benjamin S Bloom), 1964, อา้งถึงใน อันทิชา วิ

รมยร์ตัน ์(2557, น. 40) กลา่วถึงพฒันาการดา้นสตปัิญญาวา่  
1. ชว่งอาย ุ0-1 ขวบ พฒันารอ้ยละ 20  
2. ชว่งอาย ุ1-4 ปี พฒันาเพิ่มขึน้รอ้ยละ 50  
3. ชว่งอาย ุ4-8 ปี พฒันาเพิ่มขึน้รอ้ยละ 30  
4. ชว่งอาย ุ8-17 ปี พฒันาเพิ่มขึน้รอ้ยละ 20 
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จากขอ้มูลนีแ้สดงให้เห็นว่า สติปัญญาของมนุษยม์ากกว่า 3 ใน 4 จะ
ไดร้บัการพฒันาตอนช่วงวนัเด็ก หากการพฒันาในวยัเด็กถูกพฒันาอย่างไม่ถกูตอ้ง อาจมีผลต่อ
เดก็ใหค้วามสามารถในการเรียนรูห้ยดุชะงกั 

ประไพ ประดิษฐ์สขุถาวร (ม.ม.ป.) ไดส้รุป พฒันาการดา้นสติปัญญาวยั
ประถมตน้  (Primary school children cognitive development) ดงันี ้

1. อาย ุ6 ขวบ เริ่มตน้วยัประถม เด็กวยันีมี้ความสนใจกิจกรรม และ
งานของตนเองนานขึน้ มีความกระตือรือรน้ สนใจของแปลก ใหม่ แตห่ากมีสิ่งท่ีน่าสนใจกว่า อาจ
หนัไปสนใจของอีกอย่างไดท้นัที นอกจากนีส้ามารถวาดรูปส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนู วาดรูปคน เขียน
ตัวอักษรง่ายๆได้ รูซ้ ้ายขวา นับ 1-30 ได้ สามารถอธิบายความหมายของค า และบอกความ
แตกตา่งของ 2 สิ่งได ้

2. อายุ 7 ปี  อยู่ในวัยประถมศึกษาเต็มตัว เม่ือเกิดความสนใจ
ทางดา้นใด เด็กจะพยายามท าใหส้  าเร็จ เกิดความอยากรูอ้ยากเห็น เขา้ใจถึงเหตแุละผลมากขึน้ 
สามารถจดจ าระยะเวลาอดีตและปัจจบุนัได ้มีความสนใจนานขึน้ แตว่ยันีไ้มอ่าจท าหลายสิ่งไดใ้น
เวลาเดียวกัน สามารถวาดรูปได้อย่างมีรายละเอียดขึน้ เปรียบเทียบขนาดท่ีแตกต่างกันได ้
แกปั้ญหาโจทยเ์ลขง่ายๆได ้และบอกเวลาก่อน และหลงัได ้

3. อาย ุ8 ปี อยู่ในวยัแห่งการเรียนรูเ้ด็กวยัประถมจะสนใจและจดจ่อ
กับงานท่ีไดร้บัมอบหมาย และหมกมุ่นจนกว่างานนัน้จะส าเร็จ เขา้ใจค าสั่งและตัง้ใจท างานให้
ดีกว่าเดิม เด็กวยันีว้าดรูปสิ่งท่ีพบเห็นเป็นสดัส่วนและมีรายละเอียด เขียนตวัหนงัสือถูกตอ้ง เป็น
ระเบียบ บอกเดือนของปีได้ สะกดค าง่ายๆได้ ฟังเรื่องราวแล้วเข้าใจเนื ้อหาและขั้นตอนได ้
เปรียบเทียบสิ่งท่ีเหมือนกนั และสามารถเขา้ใจปรมิาตร  

จากขอ้มูลขา้งตน้สรุปไดว้่าเด็กวยันีค้วามกระตือรือรน้ สนใจของแปลก 
ใหม่ มีความสามารถท่ีจะมองเหตกุารณใ์นภาพรวม และมองรายละเอียด รวมทัง้เลือกท่ีจะสนใจ
จุดย่อยๆได ้เด็กจะมีความคิดเรื่องความคงท่ีของวัตถุ มีความคิดเป็นเหตุเ ป็นผล สามารถคิด
แก้ปัญหาท่ีซับซ้อนได้ สามารถเข้าใจความสัมพันธ์ของตนเองต่อโลกกว้าง รูจ้ักแยกสิ่งของ
ออกเป็นกลุ่ม เป็นหมวดหมู่ คิดกลบัไปกลับมา และคิดในใจได ้ซึ่งเป็นกา้วส าคญัของการเรียนรู้
ทางคณิตศาสตรแ์ละมีความส าคญัต่อการด าเนินชีวิตในวยันี ้คิดและมองโลกในมมุมองของผูอ่ื้น
ไดม้ากขึน้ ท าใหก้ารปรบัตวัเขา้กบัคนอ่ืนท าไดดี้ขึน้ 
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2.2.2.3 พฒันาการดา้นสงัคม (Social development) 
Frost, Wortham & Reifel, อ้างถึงใน โอม สุขสมยศ (2560, น. 24-25) 

กลา่ววา่ พฒันาการดา้นสงัคมแบง่เป็น 6 ระดบัดงันี ้
1. ความเขา้ใจเก่ียวกบัตนเอง เริ่มรูเ้ก่ียวกบัตนเองและผูอ่ื้นมากขึน้ มี

การเปรียบเทียบความเหมือน ความแตกตา่งของคนเองกบัผูค้นรอบตวั 
2. ความภาคภูมิใจในตนเอง เป็นวยัท่ใหค้วามส าคญักบัความส าเร็จ 

และความลม้เหลว ดงันัน้ขอ้มลูจึงเป็นสิ่งส าคญัท่ีเด็กตอ้งการเพ่ือน ามาพิจารณาในสิ่งท่ีจะลงมือ
ท า และมีการประเมินคณุคา่ของตนเองจากสิ่งท่ีผูค้นรอบขา้งมีการตอบสนอง  

3. ทศันคต ิเด็กสามารถแสดงออกในสิ่งท่ีตนเองมีจินตนาการและคิด
ได ้หากมีการรบัรูท่ี้ดีเด็กจะสามารถเขา้อกเขา้ใจผูอ่ื้นไดดี้ รวมถึงสามารถแกไ้ขปัญหาทางสงัคมท่ี
ตอ้งพบเจอได ้

4. ความสมัพนัธก์บัเพ่ือน เด็กจะรูจ้กัการท างานรว่มกนัเป็นกลุม่ รูจ้กั
การแสดงออกถึงการเป็นผูน้  า และผูต้าม  

5. ความสมัพันธก์ับผูป้กครอง มีเวลาร่วมกันนอ้ยลงเพราะเด็กเขา้สู่
วยัเรียน แตค่รอบครวัยงัคงเป็นสิ่งท่ีส  าคญัท่ีสดุท่ีจะคอยสนบัสนนุเดก็ 

6. ความสมัพนัธก์บัพ่ีนอ้ง หากเด็กมีพ่ีนอ้งท่ีอายใุกลเ้คียงกัน พ่ีนอ้ง
จะมีสว่นชว่ยในการสนบัสนนุการเขา้สงัคมใหแ้ก่เดก็ 

กมลชนก โอสถิตย ์และคณะ, อา้งอิงใน โอม สขุสมยศ (2560, น. 25-26) 
ไดส้รุปว่า เด็กวยันีมี้การพฒันาการดา้นสงัคมอย่างเด่นชัด โดยเฉพาะการสรา้งสมัพนัธภาพกับ
ผูอ่ื้น  

จากข้อมูลข้างต้นสรุปได้ว่า เด็กวัยนี ้มีความเข้าใจในตนเอง และมี
สมัพันธภาพทางสังคมท่ีดี พ่อแม่อาจมีเวลาอยู่ร่วมกับเดก้นอ้ยลงเพราะเด็กใชเ้วลาส่วนใหญ่ท่ี
โรงเรียน ท าใหเ้พ่ือน และครูมีบทบาทส าคญักบัเดก็วยันี ้

2.2.2.4 พฒันาการดา้นอารมณ ์(Emotion development)  
วยัประถมตน้เป็นช่วงเวลาท่ีเด็กถกูคาดหวงัใหมี้ความรูเ้บือ้งตน้ท่ีจ  าเป็น

ตอ่การปรบัตวัในชีวิตตอนเป็นผูใ้หญ่ และเรียนรูท้กัษะท่ีส าคญับางอย่าง ทัง้ในหลกัสูตรและนอก
หลกัสูตรของโรงเรียน ดงันัน้พัฒนาการดา้นอารมณข์องเด็กวยันีจ้ึงมีทัง้ความสุขและความทุกข์
เกิดขึน้ ดงันี ้มีความสุข รา่เริง ปิติเบิกบาน เด็กวยัประถมตน้เป็นวยัท่ีมีความสุข มีความพึงพอใจ
เก่ียวกบัวยัของตนอย่างมาก มีความสนกุสนานในการเล่น เพราะใชเ้วลาส่วนมากอยูก่บัเพ่ือน เริ่ม
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เรียนรูท่ี้จะให้ความร่วมมือ รูจ้ักให้และรับ หากถามผู้ ใหญ่ว่าวัยไหนเป็นวัยท่ีมีความสุขท่ีสุ ด 
สว่นมากจะตอบวา่วยัประถม ผูใ้หญ่บางคนสามารถเลา่เหตกุารณแ์ละประสบการณท่ี์เกิดขึน้ในวยั
นีไ้ดเ้ป็นอย่างดี จึงไม่ยากนกัท่ีผูใ้หญ่รอบตวัจะช่วยใหเ้ด็กวยันีมี้ความสุข มีความกลวัต่างๆ เช่น 
กลวัสตัว ์กลวังู กลวัความมืด กลวัท่ีสงู กลวัฟ้าผ่า ฟ้ารอ้ง แตส่ิ่งท่ีกลวั ท่ีสดุก็คือ กลวัถกูลอ้ เพราะ
มีความแตกตา่งกบัเพ่ือน นอกจากความกลวั ยงัมีความวิตกกงัวลเก่ียวกบัการเรียน กลวัวา่จะสอบ
ไม่ได ้กลวัถกูท าโทษ หรือกลวัเพ่ือนไม่ชอบ เด็กบางคนจึงมีอาการเศรา้ซึม ไม่ตัง้ใจเรียน หลบัใน
หอ้งเรียน อยู่ไม่นิ่ง มีอารมณเ์ปล่ียนแปลงง่าย หรือแสดงพฤติกรรมท่ีน่าแปลกใจ มีอารมณโ์กรธ 
อาจจะมีการแสดงออกทางอารมณ์แตกต่างกันระหว่างเด็กหญิงและเด็กชาย มีทั้งการท ารา้ย
รา่งกาย ตอ่ สูก้นัดว้ยวาจา ลอ้ ตัง้สมญา พูดถากถาง ขู่ หรือไม่พูดดว้ย หากเด็กแสดงความโกรธ 
ดว้ยการท ารา้ยผูอ่ื้น ผูใ้หญ่ควรอธิบายใหเ้ด็กเขา้ใจพฤติกรรมท่ีไม่เป็นท่ียอมรบัของสงัคม และหา
ตวัอย่างเพ่ือนในวยัเดียวกนัท่ีมีพฤติกรรมท่ีดี ท่ีจะเป็นตวัอย่างได ้ผูใ้หญ่ควรชมเชยท่ีเด็กสามารถ
ระงบัความโกรธและแสดงออกในทางท่ีเหมาะสม การลงโทษเดก็ดว้ยการตีหรือท าใหเ้จ็บ เป็นเรื่อง
ท่ีไม่ควรท าอย่างยิ่ง เพราะนอกจากจะไม่แก้ไขพฤติกรรมท่ีกา้วรา้วนัน้ ยงัเป็นการส่งเสริมใหเ้ด็กมี
พฤตกิรรมกา้วรา้วมากย่ิงขึน้ (ประไพ ประดษิฐ์สขุถาวร, ม.ม.ป.) 

2.2.3 ความต้องการและความสนใจของเด็ก 6-8 ปี  พอสรุปได้ดังนี ้ (วัลนิกา 
ฉลากบาง, 2535, น. 2-3) 

2.2.3.1 ความตอ้งการของเดก็ 6-8 ปี  
เด็กวัยนีมี้ความตอ้งการไม่ต่างจากวัยอ่ืน หากเด็กไม่ไดร้บัการตอบสนอง

ความตอ้งการเหล่านี ้อาจท าใหเ้ด็กเกิดอารมณเ์ครียด และมีความคบัขอ้งในใจ และเกิดทศัคติทาง
ความคดิท่ีไมดี่ ความตอ้งการของเดก็ตอนกลาง (6-10 ปี) สรุปไดด้งันี ้

1. ความตอ้งการทางรา่งกาย เช่น การพกัผ่อนท่ีเพียงพอ ทานอาหารครบ 
5 หมู ่

3. ความตอ้งการทางจิตใจ อารมณ ์และสงัคม เชน่  
- ความรกั ความอบอุน่  
- ความอิสระ ความปลอดภยั  
- การเป็นเจา้ของ และมีเจา้ของเพ่ือใหเ้กิดความอบอุน่ทางใจ  
- การมีเพ่ือนเลน่ การท ากิจกรรมรว่มกบัผูอ่ื้น 
- การเรียนรูอ้ยา่งกวา้งขวางของตนเองและสิ่งแวดลอ้ม  
- ความส าเรจ็ และการถกูยอมรบั  
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- ความสนกุสนาน  
จากข้อมูลข้างตน้สรุปไดว้่า ความตอ้งการและความสนใจของเด็ก 6-8 ปี 

มุง่เนน้ไปท่ีประเด็นความตอ้งการทางรา่งกาย และความตอ้งการทางจิตใจ อารมณ ์และสงัคมเป็น
หลกั 
3. การเล่นและของเล่น 

3.1 ความหมายการเล่นและของเล่น 
3.1.1 ความหมายของเลน่  

เกศมณี มูลปานันท ์(ม.ป.ป.) ไดอ้ธิบายไวว้่า การเล่น หมายถึง ปรากฏการณ์
จากธรรมชาตนิ าไปสู่กระบวนการการเรียนรู ้ แปลไดอี้กนยัหนึ่งว่า การเล่นเป็นปรากฏการณท่ี์เกิด
จากจินตนาการของเด็ก มีความเก่ียวข้องกับความจริง เช่ือมโยงจนท าให้เด็กแสดงออกถึง 
ความรูส้กึ จินตนาการ ความกลวั และความขดัแยง้ตา่ง ๆ 

สุวลัย มหากันธา, 2591, อา้งถึงใน ณัฐพร ตุ๊ก ไชยเดช (ม.ม.ป.) กล่าวว่า การ
เล่นเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตเด็ก ประสบการณ์จากการเล่นของเด็ก จะน าไปสู่การรูจ้ักรับผิดชอบ
ตนเอง การอยู่รว่มกนัในสงัคมของการมีชีวิตอยา่งผูใ้หญ่ในวนัขา้งหนา้ ไดก้ลา่วถึงความหมายของ
การเลน่ของเดก็ปฐมวยัเอาไวใ้นหนงัสือ ช่ือ “Play in Childhood” วา่ 

- การเลน่ คือ การกระท ากิจกรรมทางรา่งกาย  (Play as a Bodily Activity) 
- ก า ร เล่ น  คื อ  ก า รได้ รับ ป ระสบ ก ารณ์ ซ ้ า   ( Play as Repetition of 

Experience) 
- การเล่น คือ การแสดงออกซึ่งความเพ้อฝัน  (Play as Demonstration of 

Fantasy) 
- ก า ร เล่ น  คื อ  ก า ร เข้ า ใจ ถึ ง สิ่ ง แ ว ด ล้ อ ม   ( Play as Realization of 

Environment) 
- การเลน่ คือ การเตรียมการเพ่ือชีวิต  (Play as Preparation for Life) 

ฮารท์เลย,์ แฟรงค ์และโกลเดนซนั (Hartlery, Frank & Goldenson), 1952, อา้ง
ถึงใน ประภาพรรณ เอ่ียมสภุาษิต (2543 น. 119) ไดก้ลา่วถึงความหมายของการเลน่ไวด้งันี ้

- การเลน่เป็นการลอกเลียนแบบผูใ้หญ่ 
- การเลน่เป็นการแสดงสภาพชีวิตจรงิ 
- การเล่นเป็นการสะทอ้นใหเ้ห็นถึงผลปฏิสมัพนัธ ์และประสบการณข์องเด็ก

ในสงัคม 
- การเลน่เป็นการผอ่นคลายความตงึเครียดของเด็กท่ีสงัคมไมย่อมรบั 
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- การเลน่เป็นการแสดงออกตามความตอ้งการของเดก็ 
- การเลน่เป็นการแสดงบทบาทสมมต ิ
- การเลน่เป็นกระจกเงาสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความเจรญิเติบโตของเดก็ 
- การเลน่เป็นการแกปั้ญหาและลองใชว้ิธีการแกปั้ญหาเหลา่นัน้ 

สารานุกรมไทยส าหรับเยาวชนฯ เล่มท่ี  13 (2532) อธิบายค าว่า "การเล่น" 
หมายถึง การกระท า เพ่ือสนกุ หรือผ่อนอารมณ ์ซึ่งตรงกับค าในภาษาองักฤษว่า play หรือ game 
ซึ่งมีความหมายต่างกัน การเล่นของไทยมีความหมายกว้างกว่า เพราะมีลักษณะร่วมอยู่ใน
ความหมายของทัง้สองค า 

- ค  าวา่ "play" มีผูใ้หค้วามหมายว่า เล่นสนกุ เป็นการเล่นคนเดียวก็ได ้หลาย
คนก็ไดเ้ลน่โดยสมคัรใจ ไมมี่ใครบงัคบั 

- ค  าว่า "game" มีผู้ให้ความหมายไว้มากมาย สรุปได้ว่า เป็นการเล่นท่ีมี
กฎเกณฑบ์งัคบัผูเ้ลน่ตอ้งเลน่ตามกฎเกณฑน์ัน้ 

รูดอลฟ์ (Rudolph), 1984, p. 96, อา้งถึงใน ณัฐพร ตุ๊ก ไชยเดช (ม.ม.ป.) กล่าว
ว่า การเล่นเป็นกระบวนการของการพฒันาทัง้ 4 ดา้นของเด็ก คือ ดา้นรา่งกาย จิตใจ สงัคม และ
สตปัิญญา ซึ่งการเลน่นีมี้องคป์ระกอบ 3 ประการดงันี ้

- การเลน่น าไปสูก่ารคน้พบเหตผุลและความคดิ 
- การเลน่เป็นการเช่ือมโยงระหวา่งเดก็กบัสงัคม 
- การเลน่เป็นการน าเดก็ไปสูค่วามสมดลุในสงัคม 

สรุปไดว้่าการเล่น หมายถึง สิ่งเด็กกระท าเพ่ือใหเ้กิดประสบกาณด์ว้ยความเต็ม
ใจ ท าให้เด็กมีความสนุกสนาน มีส่วนช่วยในให้เด็กได้พัฒนาตน เอง เรียนรู้ปรับตัวเข้ากับ
สิ่งแวดลอ้ม การเลน่สามารถชว่ยสง่เสรมิพฒันาของเดก็ในดา้นตา่งๆ  

3.1.2 ความหมายของเลน่  
กานตส์ินี หน่อแกว้มูล (2558, น. 8) สรุปไวว้่า ของเล่น เป็นส่ือท่ีเด็กใชป้ระกอบ

ในการแสดงออกทางพฤติกรรมท่ีบางครัง้สามารถช่วยอธิบายสิ่งท่ีอยู่ในใจเด็ก ท าใหผู้ใ้หญ่หรือผู้
ใกลช้ิดเดก็ มีความเขา้ใจและสามารถจดัประสบการณเ์พ่ือน าไปสูก่ารเรียนรูแ้ก่เดก็ได ้ 

ฉวีวรรณ จึงเจริญ (2528) ให้ค  าอธิบายว่าของเล่น หมายถึง สิ่งของหรือวัสดุ
อปุกรณท่ี์เด็กใชเ้ล่น บางครัง้เรียกว่า เครื่องเล่น อาจรวมถึงอปุกรณด์า้นดนตรี อปุกรณพ์ลานามยั 
และอ่ืนๆ ซึ่งของเล่นนั่น จะเป็นส่ือท่ีท าใหเ้ด็กรูจ้กัใช ้มีการกระท าหรือสรา้งสรรคส์ิ่งประดิษฐ์ตาม
จินตนาการ ของเดก็  
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ลดัดาวลัย ์กณัหสวุรรณ (2548) สรุปความหมายของเล่น ว่าหมายถึง วตัถใุดๆท่ี
สรา้งความสนกุสนานเพลิดเพลินใหแ้ก่ผูเ้ลน่ 

สรุปไดว้่า ของเล่นนั้นคือ สิ่งท่ีเป็นส่ือส าหรบัให้ผู้เล่นใช้แสดงพฤติกรรมร่วม 
ก่อใหเ้กิดความสนกุสนานและพฒันาทกัษะตา่งๆ 

3.2 ความส าคัญของการเล่นของเล่น  
ในอนาคตความกา้วหนา้ดา้นวิทยาศาสตรเ์ทคโนโลยีและนวตักรรม เป็นปัจจยัส าคญั

ส าคญัท่ีสง่ผลกระทบใหโ้ลกแหง่การเรียนรูเ้ปล่ียนแปลงไป การเตรียมตวัใหพ้รอ้มเพ่ือกา้วสู่อนาคต
จึงเป็นสิ่งส าคญัอย่างยิ่ง และการเล่นก็เป็นอีกวิธีหนึ่งท่ีท าใหเ้ด็กไดพ้าตวัเองไปรูจ้กัโลกท่ีแทจ้ริง 
และการเล่นยงัเป็นการกระตุน้ใหเ้ด็กไดท้  าสิ่งท่ีตนพึงพอใจ การเล่นในสิ่งท่ีเด็กเป็นการตอบสนอง
ความกระตือรือรน้ความใฝ่รูข้องเดก็โดยท่ีไม่ตอ้งอาศยัการสอน (ปิยนนัท ์พลูโสภา, 2560, น. 20) 

การเล่นนัน้เป็นการท างานของเดก็ การเลน่เป็นตวัช่วยส่งเสรมิเดก็พฒันาทกัษะตา่งๆ 
ท าให ้เด็กสามารถเรียนรูเ้ชิงบวกไดจ้ากการเล่น เช่นเดียวกันกับผูใ้หญ่ท่ีศึกษาองคค์วามรูแ้ลว้สั่ง
สมเป็นพืน้ฐานในการด ารงชีวิต ของเล่นท่ีเด็กเล่นนัน้คณุค่าไม่ไดอ้ยู่ท่ีราคา แตข่องเล่นควรก่อให้
เด็กเกิดความสนกุ สรา้งสรรค ์มีจินตนาการ มีความช านาญในการใชร้า่งกาย และประสาทสมัผสั
ตา่งๆ ในขณะท่ีเด็กเล่น บุคคลใกลช้ิดควรแนะน าวิธีการเล่น พูดคยุค าถามท่ีจะมีส่วนช่วยใหเ้ด็ก
คดิคน้หาค าตอบ (พิรุณณี สขุเกษม, 2557, น. 10) 

การเล่นมีองคป์ระกอบส าคญั 3 ประการ ไดแ้ก่ การเลน่น าไปสูก่ารคน้พบเหตผุลและ
การคิด, การเล่นเป็นการเช่ือมโยงระหว่างเด็กและสงัคม, การเล่นเป็นการน าเด็กไปสู่ภาวะความ
สมดลุทางอารมณ ์(นิตธิร ปิลวาสน,์ ม.ม.ป.) 

สรุปไดว้่าการเล่นเป็นประโยชนต์่อตวัเองมาก และเป็นสิ่งท่ีดึงดดูช่วยใหเ้ด็กเรียนรู้
ตนเอง และสิ่งแวดลอ้มไดโ้ดยไมต่อ้งมีการสอน ทัง้ยงัมอบความสนกุสนาน ทกัษะ และพฒันาการ
ท่ีดีใหแ้ก่เดก็  

3.3 ทฤษฎีการเล่น 
ฟรอเบล (Froebel), อา้งถึงใน ปิยนนัท ์พูลโสภา (2560, น. 22) ไดเ้สนอความคิดว่า 

“เด็กเรียนโดยการเล่น” พัฒนาการตามธรรมชาติของเด็กนั้นเกิดขึน้จากการเล่น เน่ืองจาก
พฤตกิรรมสว่นใหญ่ของเด็กคือการเลน่ ฟรอเบลถือว่าการเลน่เป็นพฒันาการขัน้สงูสดุของเด็ก การ
เลน่ชว่ยใหเ้ดก็ระบายพลงังานท่ีเหลือ และการเล่นเป็นการกระท าซ า้ ดงัรายละเอียดใน ทฤษฎีการ
เลน่แบง่ท่ีแบง่ออกเป็น 4 ทฤษฎี (Mitchell & Mason, 1948) ดงันี ้

3.3.1 ทฤษฎีคลาสสิก (Classical Theories) ทฤษฎีนีเ้ก่ียวขอ้งกบัสาเหตแุละผล
ของการเลน่ประกอบดว้ยทฤษฎีตา่ง ๆ ดงันี ้ 
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- ทฤษฎีพลงังานเหลือใช ้(The Surplus Energy Theory) ทฤษฎีนีเ้ช่ือว่าโดย
ธรรมชาติ และมนษุยจ์ะเป็นผูท่ี้มีความกระตือรือรน้ และสะสมพลงังานไวใ้นตวั ถา้หากมีพลงังาน
ท่ีเหลือจากการใชด้  ารงชีวิตพืน้ฐาน มนษุยก็์จะใชไ้ปในทางบนัเทิงโดยไมมี่จดุมุ่งหมาย เม่ือใดท่ีเรา
เห็นเดก็ๆออกไปวิ่งเลน่เตม็ไปทัง้สนามเดก็เลน่ ความคดิของทฤษฎีนีด้เูหมือนจะเป็นจรงิ  

- ทฤษฎีฝึกหัด (The Pre-Exercise Theory)ทฤษฎีนี ้ยืนยันว่าเด็กเล่นเพ่ือ
ฝึกหดั และท าใหส้ญัชาตญาณการอยู่รอดเป็นผลสมบรูณเ์ม่ือเดก็เกิดมาใหม่ๆ ประสาทสมัผสัตา่ง 
ๆ ยงัไม่สมบรูณเ์ด็กจึงตอ้งอาศยัการเล่นเพ่ือเป็นการทดลองพฒันาประสาทสมัผสัอนัจะส่งผลต่อ
พฒันาการทางสติปัญญาและอารมณต์อ่ไป การฝึกหดัและการทดลองจะช่วยใหเ้ด็กพฒันาทกัษะ
ท่ีจ าเป็นตอ่การอยูร่อดพอ ๆ กบัทกัษะในการด ารงชีวิต 

- ทฤษฎีการท าซ ้า (The Recapitulation Theory) ทฤษฎีนี ้เช่ือว่า การเล่น
ของเด็กเป็นการน ากิจกรรมของบรรพบรุุษของตนมาแสดงใหม่อีกครัง้หนึ่ง เช่น การเล่นน า้ ขดุดิน 
ปีนตน้ไมพ้ฤตกิรรมการเล่นของเดก็พฒันาไปคลา้ยกบัขัน้การพฒันาทางวฒันธรรมของมนษุยก์าร
เล่นจะชว่ยใหเ้ด็กลบลา้งพฤติกรรท่ีไม่พึงประสงคข์องมนษุยอ์อกไป การเล่นเป็นการเตรียมตวัเด็ก
ใหก้า้วไปสูกิ่จกรรมท่ีทนัสมยั ซึ่งทนักบัโลกท่ีเจรญิกา้วหนา้  

- ทฤษฎีนันทนาการ (The RecreationTheory) ทฤษฎีนีจ้ะตรงกันข้ามกับ
ทฤษฎีพลังงานเหลือใช้ขณะท่ีทฤษฎีพลังงานเหลือใช้กล่าวว่า คนเรามีพลังงานเหลือใช้และ
ตอ้งการท่ีจะก าจดัส่วนเกินทิง้ไป ทฤษฎีนนัทนาการแนะน าวา่พลงังานของคนเราสิน้เปลืองหมดไป
จะตอ้งหาวิธีสะสมไวก้ารท างานจะท าใหส้ญูเสียพลงัทางรา่งกายและจิตใจ การเล่นจะท าใหส้ดช่ืน
และเรียกพลงังานใหก้ลบัคืนมา เพ่ือจะไดเ้ริ่มท างานใหม่ 

- ทฤษฎีการพักผ่อน (The Relaxation Theory) ทฤษฎีนีเ้ป็นส่วนขยายของ
ทฤษฎีนนัทนาการ ซึ่งกล่าวถึงภารกิจของประชาชนในปัจจุบนัว่าประสบกับความเ ม่ือยลา้ เหน็ด
เหน่ือยจากการท างานทั้งทางสมองและกล้ามเนื ้อ จึงควรมีกิจกรรมการเล่นเพ่ือผ่อนคลาย
ความเครียด โดยเฉพาะอยา่งยิ่งการเลน่ท่ีตอ้งใชก้ลา้มเนือ้ใหญ่ 

3.3.2 ทฤษฎีจิตวิเคราะห(์Psychoanalytic Theories)ไดอ้ธิบายว่า การเล่นจะถกู
น าไปโยงกบัความเป็นผูใ้หญ่ภายในตวัเด็กเม่ือเด็กเผชิญกบัสถานการณท่ี์ยากเกินควบคมุ เด็กจะ
สรา้งเรื่องราวสมมติขึน้ โดยการเล่นท่ีใชจ้ินตนาการความคิดฝันและเล่นซ า้ๆ หลายครัง้ เพลเลอร ์
(Peller, 1956) กล่าวว่า การเล่นเป็นการเก็บรวบรวมกระบวนการท่ีตอ้งเผชิญกับความคบัขอ้งใจ 
ความกังวล ความผิดหวงั ท่ีเกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนั ซึ่งกระบวนการนีเ้ป็นกระบวนการท่ีเป็นไป
อย่างชา้ ๆ และมั่นคง การเลน่ช่วยใหเ้ด็กเรียนวิธีการควบคมุตวัเอง โดยไมต่อ้งสญูเสียความรูส้ึกท่ี
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ดีเก่ียวกับตนเอง (Freud, 1965) ตามความคิดของฟรอยดก์ารเล่นเป็นทางออกให้เด็กไดแ้สดง
ความรูส้กึ 

3.3.3 ทฤษ ฎีพัฒ นาการสติ ปัญญ า (Cognitive-developmentalTheories) 
ทฤษฎีพฒันาการสติปัญญา ขณะท่ีทฤษฎีจิตวิเคราะหเ์นน้เก่ียวกับพฤติกรรมการเล่นของ แต่ละ
บุคคลซึ่งเก่ียวขอ้งกับพัฒนาการดา้นอารมณ์และดา้นสังคม เพียเจท ์(Piaget) ผูน้  าทางทฤษฎี
สติปัญญากล่าวว่า การเล่นเกิดขึน้ภายในจิตใจของเด็กและเป็นผลจากสถานภาพของการพฒันา
ดา้นสติปัญญา การเลน่ของเด็กเริ่มตัง้แตแ่รกเกิดในวยัทารกเดก็จะเลียนแบบและกิรยิาจากบคุคล
หรือสตัวจ์ากสิ่งแวดลอ้มรอบตวั และจะคอ่ย ๆ พฒันาเป็นการเล่นสามรูปแบบดว้ยกนัคือ การเล่น
ฝึก (Practice Play) จะเริ่มตัง้แต่เด็กอยู่ในขัน้การใชป้ระสาทสัมผัส และเม่ือเด็กอายุประมาณ 2 
ขวบจะเริ่มการเล่นโดยใชส้ญัลกัษณ ์(SymbolicPlay) และจะพฒันาไปเป็นการเล่นท่ีมีกฎกติกา 
(Games with Pules) เพียเจทย์งักล่าวอีกว่า การเลน่เกมท่ีมีกฎ และกติกานัน้ จะเกิดขึน้ตลอดช่วง
อายขุองคน 

3.3.4 ทฤษฎีสิ่งแวดล้อม (Ecological Theories) ทฤษฎีสิ่งแวดล้อม ทฤษฎี
สิ่งแวดล้อม กล่าวถึง โครงสรา้ง และสถานการณ์ท่ีท าให้การเล่นของเด็กแตกต่างกันไป ซึ่ง
หมายถึงสิ่งเรา้ท่ีท าใหเ้ด็กเกิดความสนใจเช่น ชนิดของวตัถ ุหรือชนิดของกิจกรรมการเล่น รวมไป
ถึงเพศของเพ่ือนเลน่ตลอดจนการควบคมุของผูใ้หญ่ดว้ย (Nilwichean, 1992) 

นอกจากนี ้อีริคสัน (Erikson E. H., 1963) เช่ือว่า การเล่นช่วยให้เด็กไดฝึ้กหัด 
ทดลอง และเรียนรู้สถานการณ์ของการเป็นผู้ใหญ่  การเล่นเป็นกระบวนการต่อเน่ืองของ
ความสัมพันธข์องความจริงทางดา้นจิตใจและสังคม ความคิดของฟรอยดแ์ละอีริคสนั เด็กจะมี
พฒันาการทางการเลน่ไปตามขัน้ตอนดงันี ้ 

- ระยะร่างกายไปหาของเล่น (Auto cosmic) เป็นระยะท่ีเด็กมีความสุขจาก
การไดส้มัผสัรา่งกายของตนเองหรือมารดา  

- ระยะของเล่นไปสู่การเล่น (Microsphere) เป็นช่วงท่ีเด็กสรา้งโลกของ
ตนเองโดยการเลน่ สมมตกิบัของเลน่ขนาดเล็ก เชน่ ตุ๊กตา บา้น ฯลฯ  

- ระยะการเลน่ไปสูก่ารท างาน (Macrosphere) เดก็จะมีพฤตกิรรมการเลน่  
สมมติตวัเองในบทบาทอาชีพต่าง ๆ เช่น พิมพดี์ด รบั โทรศพัทท์  าครวั เป็น

ตน้ เป็นการเลน่ท่ีเดก็ไดส้รา้งโลกของการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น 
จากทฤษฎีการเล่น สรุปไดว้่า การท่ีเขา้ศกึษาทฤษฎีการเล่น ท าใหมี้ความเขา้ใจ

พฤตกิรรมการเลน่ท่ีเป็นไปของเดก็ เพ่ือใหเ้ดก็นัน้สามารถเลน่ไปตามพฒันาการอยา่งสมวยั 
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3.4 ของเล่นทีเ่หมาะสมส าหรับเดก็ 6-8 ปี 
ของเล่นท่ีเหมาะกับวยันีจ้ะช่วยต่อเติมจินตนาการใหเ้ขาได ้เด็กบางคนชอบท าการ

ทดลองวิทยาศาสตร ์ชอบตุ๊กตา ฟิกเกอรซ์ูเปอรฮี์โร ่และบอรด์เกม และเขายงัชอบเล่นกับเด็กคน
อ่ืนๆ อีกดว้ย เชน่  

- จกัรยานสองลอ้ อุปกรณกี์ฬา อย่างลูกบอล ลูกบาส และห่วงท่ีระดบัความสูง
เหมาะสมส าหรบัเดก็ ชว่ยพฒันากลา้มเนือ้มดัใหญ่ 

- ชุดของเล่นวิทยาศาสตร ์แว่นขยายและกลอ้งโทรทรรศน ์ชุดประดิษฐ์งานฝีมือ 
ชว่ยเพิ่มความคดิสรา้งสรรค ์และเสรมิสรา้งความเป็นนกัส ารวจของเดก็ๆ 

- ของเล่นสมมติ ชุดรถยนตท่ี์เหมือนจริง ตุ๊กตาบารบ์ี ้เครื่องประดบัลูกปัด หรือ
เลน่กบัตุ๊กตา ซึ่งวยันีจ้ะชอบเลน่อยา่งสมจรงิมากขึน้ และเลน่รวมกบัเพ่ือนๆ ไดเ้ป็นเรื่องเป็นราว 

- ของเล่นตวัต่อ อย่างเลโก้ ก็ยังเป็นของเล่นท่ีช่วยใหเ้ด็กไดมี้จินตนาการ และ
สรา้งสิ่งใหม่ๆ  

- บอรด์เกม ไพ ่ รวมทัง้หมากรุก ช่วยเรื่องการวางแผน ฝึกสมอง และยงัฝึกทกัษะ
ทางสงัคมเม่ือเลน่รวมกบัเดก็คนอ่ืนๆ ดว้ย 

 

 
 

ภาพประกอบ 3 ของเลน่ส าหรบัเดก็วยั 6-8 ปี  
 
ท่ีมา: (APICHAYA R, 2560) 
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ภาพประกอบ 4 ของเลน่ท่ีเหมาะสมส าหรบัเด็กวยั 7-8 ปี 

 
ท่ีมา: (gifts.com, 2017) 
 

ฉั ต ร ชั ย  จั น ท ร์ เด่ น ด ว ง  ( 2549, น . 43-44)  ก ล่ า ว ว่ า  ส า ห รับ เด็ ก อ า ย ุ 
6-8 ปี  ของเล่นท่ีเหมาะสมกับเด็กวยันีจ้ะตอ้งเป็นของเล่นท่ีตอ้งใชก้ลวิธีและความช านาญ เช่น 
ของเล่นท่ีต้องอาศัยฝีมือ เด็กวัยนีส้นุกกับการส ารวจความแตกต่างในโลกของผู้ใหญ่ เด็กจะ
เสาะหาประสบการณใ์หม่ๆจากการเล่นสนกุ และเริ่มสนใจงานอดิเรก ของเล่นท่ีเหมาะสมอาจถูก
จดัเป็นชดุ เชน่ ชดุงานฝีมือ ชดุก่อสรา้ง ชดุเครื่องประดบั เป็นตน้  

จากขอ้มูลดงักล่าวสรุปไดว้่า ของเล่นท่ีเหมาะกับวยันีจ้ะตอ้งเป็นของเล่นท่ีสามารถ
ตอ่เติมจินตนาการใหเ้ด็กได ้อาจเป็นของเล่นท่ีช่วยเสริมทกัษะความช านาญ และความฝันแก่เด็ก 
เช่น ของเล่นท่ีช่วยเสริมทกัษะดา้นกีฬา งานประดิษฐ์ ของเล่นท่ีท าใหเ้กิดความรูด้า้นวิทยาศาสตร ์
ของเล่นเชิงสมมุติท่ีสามารถเล่นกับเพ่ือน ท าใหเ้ด็กไดส้มมตุิเรื่องราว เล่นประติดประตอ่เรื่องราว
เข้าดว้ยกัน อาจมีเรื่องราวถึงอาชีพเพ่ือสอดแทรกความฝันแก่เด็ก ของเล่นประเภทตัวต่อ เกม
กระดาน ไพ่ หมากรุก เด็กในวยันี ้จะเล่น ทดลอง คน้หา ส ารวจ คิดคน้ และสรา้งสรรค ์เพ่ือตามหา
สิ่งท่ีตนชอบ 

3.5 แรงจูงใจส าหรับเดก็ในการเล่นของเล่น  
สุภาพรรณ ศรีสุข (2560) ท่ีปรึกษาวิชาการ โรงเรียนศิลปพัฒนาการสมองเด็ก 

K.D.S. กล่าวว่า การเล่นของเล่นท่ีเหมาะสมกบัความชอบ และความสามารถตามช่วงวยัของเด็ก 
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จะช่วยส่งเสริมพฒันาการของเด็กไดอ้ย่างเต็มท่ี หากของเล่นมีวิธีการเล่นซบัซอ้นและยากเกินไป 
จะบั่นทอนก าลังใจและความคิดริเริ่มสรา้งสรรคใ์นตวัลูก หรือหากมีระดบัความง่ายจนเกินไปก็
อาจจะท าใหก้ารเล่นน่าเบื่อ ลูกจะขาดความสนใจ เกิดความรูส้ึกว่าไม่ทา้ทายความสามารถ ไม่
เกิดแรงจงูใจในการเลน่ จงึท าใหรู้ส้กึวา่การเลน่ไมก่่อใหเ้กิดความสนกุสนานอีกตอ่ไป  

จนัทฑ์ิตา พฤกษานานนท ์(2545) กล่าวว่าการสรา้งแรงจูงใจในเด็กพ่อแม่สามารถ
ชว่ยให ้เดก็ยงัคงความกระตือรือรน้ และสรา้งแรงจงูใจใหเ้ดก็อยากเรียนรูไ้ดห้ลายวิธี เชน่ 

1. จดัหาของเล่นท่ีเหมาะสมตอ่จิตวิทยาและพฒันาการท่ีชว่ยสง่เสรมิกระตุน้การ
เรียนรูผ้า่นประสาทสมัผสัทัง้หา้ ใหเ้ด็กไดส้  ารวจสิ่งตา่งๆ รอบตวัอยา่งอิสระ ซึ่งการเลน่จะชว่ย เปิด
โอกาสใหเ้ดก็ไดล้องท าสิ่งใหม่ๆ  เป็นการเพิ่มประสบการณใ์หก้บัตนเองอย่างสนกุสนานเพลิดเพลิน 
ไมเ่ครียดซึ่งจะชว่ยใหเ้ดก็เกิดการเรียนรูไ้ดอ้ยา่งเต็มท่ี เพ่ือใหเ้ดก็สรา้งความมั่นใจในความสามารถ
ของตนเองใน การแกไ้ขปัญหาและอุปสรรคต่างๆ ไดด้ว้ยตนเอง ซึ่งการท่ีเด็กยังคงสามารถสรา้ง
แรงจงูใจ มีความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้มุ่งมั่น มั่นใจในการจดัการแกไ้ขปัญหาและอปุสรรคได ้
จะชว่ยใหเ้ดก็ประสบผลส าเรจ็ในการเรียน และเป็ นเดก็ “เก่ง” ไดค้วามหวงั 

2. การใหค้  าชมเชย สติกเกอร ์หรือใหร้างวลัเล็กๆ นอ้ยๆ จะเป็นแรงจูงใจใหเ้ด็ก
อยากพยายามมากขึน้ การใหค้  าชม ควรท าอยา่งเหมาะสมและเจาะจงกบังานท่ีเดก็ไดพ้ยายามท า 
เช่น “วาดรูปเครื่องบิน ท่ีมีรายละเอียดมากขนาดนี ้มันยากมากแตลู่กก็พยายามวาดจนเสร็จ” จะ
เป็นการใหก้ าลงัใจมากกวา่การพดูวา่ “ลกูวาดรูปเก่ง” และไมค่วรชมพร ่าเพรื่อมากเกินไป  

สรุปไดว้่า แรงจงูใจส าหรบัเดก็ในการเลน่ของเล่น จะตอ้งขึน้อยู่กบัความชอบของเด็ก 
รวมไปถึงวิธีการเล่นท่ีเหมาะสมกบัศกัยภาพท่ีเดก็มี เม่ือเดก็มีความพยายามในการเลน่หรือกระท า
สิ่งตา่งๆ ควรใหเการชมเชยแก่เดก็ 

3.6 แนวทางของเล่นทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ 
Carlgren (2008) กล่าวว่า ของเล่นส าเร็จรูปท าลายจินตนาการของเด็ก ของเล่นของ

เด็กควรจะเป็นของเล่นท่ีสามารถใหเ้ด็กคิดวิธีเล่นไดด้ว้ยตนเอง ของเล่นท่ีมีลักษณะรูปร่าง และ
ขนาดท่ีเหมาะสม ไม่สลบัซบัซอ้น กระตุน้จินตนาการ และความคิดสรา้งสรรค ์สามารถท าใหเ้ด็ก
เขา้ใจดา้นโครงสรา้ง หรือการออกแบบใหม่ๆไดง้่าย อุปกรณแ์ต่ละชนิดควรมีขนาด และลกัษณะ
รูปรา่งท่ีแตกตา่งหลายรูปแบบ อีกทัง้มีจ  านวนท่ีพอตอ่สรา้งสรรคต์ามจินตนาการของเด็ก ควรเป็น
ของเล่นแบบไม่ส  าเร็จรูป เพ่ือใหเ้ด็กเรียนรูด้ว้ยตนเองในขณะเล่น สามารถคิดคน้ออกแบบ และ
พฒันาผลงานไดต้ามความพงึพอใจอยา่งสนกุสนาน 
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3.6.1 การเลน่ปลายเปิด (open-ended play) 
ญาณี เหล่าวิริยะรตัน ์(2552) กล่าวว่า รูปแบบของอปุกรณก์ารเล่นสามารถ

แบ่งได ้2 หมวดคือการเล่นแบบปลายเปิด (Open-ended) และการเล่นแบบปลายปิด (Close-
ended) ซึ่งการเล่นปลายเปิดนั้นการใช้จะท าให้เกิดสิ่งของในรูปแบบใหม่ท่ีหลากหลายและ
แตกตา่ง 

การเล่นปลายเปิด  หมายถึง ลักษณะการเล่น ท่ี ไม่จ  ากัดวิ ธีการเล่น 
เช่นเดียวกับการถาม-ตอบแบบปลายเปิด ท่ีจะไม่มีค  าตอบตายตวั สามารถตอบอะไรก็ได ้ไม่ได้
ก าหนดวิธีเล่นท่ีชดัเจน ซึ่งเด็กจะคิดวิธีเล่นขึน้มาเอง ใชจ้ินตนาการท าเป็นรูปต่างๆ (คุณแม่จ๋า, 
2558) 

ดิสสกร กุนธร (2561) กล่าวว่า เด็กสามารถเล่นไดอ้ย่างสมบูรณ ์โดยเฉพาะ
กบัของเลน่ปลายเปิด ไมใ่ชข่องเล่นท่ีท าส าเรจ็ เพราะเดก็ไมไ่ดค้ดิ 

โคโดโม คลับ (kodomoclub) (ม.ม.ป.) ไดอ้ธิบายไวว้่า การสรา้งจิตนาการ
และความคิดในเชิงสรา้งสรรคใ์หเ้ด็ก สามารถท าไดด้ว้ยการจดัหาของเล่นปลายเปิด เช่น บล็อก 
ตวัตอ่เลโก ้ป้ันดินน า้มนั หรือของเล่นท่ีเป็นธรรมชาติ เพ่ือใหเ้ด็กไดใ้ชจ้ินตาการในการเล่นไดอ้ย่าง
เต็มท่ี พรอ้มสงัเกตว่าเด็กสามารถคิดคน้วิธีการเล่นดว้ยตวัเองไดม้ากนอ้ยแคไ่หน รวมถึงมีรูปแบบ
ในการเลน่อยา่งไร  

Play and Playground Encyclopedia (n.d.)  ส รุป ไว้ว่ า  ก า ร เล่ น แบ บ
ปลายเปิดช่วยให้เด็กสามารถแสดงออกไดอ้ย่างอิสระและสรา้งสรรค์โดยไม่จ  ากัดขอบเขตไว้
ล่วงหนา้ สามารถเล่นไดด้ว้ยวสัดปุลายเปิดท่ีมีการใชง้านหลากหลายและความเป็นไปไดท่ี้ไรขี้ด 
จ ากัด เช่นดินเหนียวป้ัน ทรายเปียก ทาสี บล็อก และ ชิน้ส่ วนอ่ืนๆท่ีมีรูปแบบหลวม ช่วยให้
สามารถเล่นจินตนาการได้ ไม่มีกฎท่ีต้องปฏิบัติตาม วัสดุท่ีแตกต่างมีส่วนช่วยให้เด็กเกิด
จินตนาการอันไร้ขอบเขต แม้บางเด็กจะออกแบบสิ่งต่างๆท่ีอาจไม่สมจริงกับการใช้งานใน
ชีวิตประจ าวนั การเล่นแบบปลายเปิดมีประโยชนม์ากเน่ืองจาก ท าใหจ้ินตนาการของเดก็ไดร้บัการ
ปรบัปรุงและความสามารถในการคิดเชิงสัญลักษณ์และนามธรรมจากการเล่นของเล่นท่ีแสดง
บทบาทสมมุติ  สร้างความคิดสร้างสรรค์ ส่งเสริมพัฒนาการด้านต่างๆ เช่น สติปัญญา 
ความสามารถทางสงัคม และอารมณ ์เป็นตน้ นอกจากนี ้การเลน่แบบปลายเปิดยงัช่วยเพิ่มทกัษะ 
ความรูค้วามเขา้ใจ เช่นหน่วยความจ าในการท างานความยืดหยุ่นทางปัญญาและ การควบคุม 
ตนเอง การควบคุมตนเองคือความสามารถในการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมต่อต้านแรง
กระตุน้และออกแรงควบคมุตนเองและวินยั  
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Semling (2018) สรุปไวว้่า การเล่นปลายเปิดคือ การเล่นแบบปลายเปิดช่วย
ใหเ้ด็กแสดงความคิดสรา้งสรรคไ์ดอ้ยา่งอิสระ การเล่นชนิดนีช้่วยให้เดก็มีความเป็นไปไดไ้มรู่จ้บใน
ระหวา่งการเล่น ในระหว่างการเล่นปลายเปิดเด็กๆ มีความสามารถในการตดัสินใจของตวัเองและ 
มีสว่นรว่มอยา่งเตม็ท่ีกบัความคดิสรา้งสรรค ์และจินตนาการ  

Brewer, 1995, p. 155, อ้างถึงใน วีณา ประชากูล (2547, น. 16) กล่าวว่า 
ส่ือปลายเปิดท่ีช่วยใหเ้ด็กเกิดความคิดสรา้งสรรค ์มีหลากหลายดว้ยกัน เช่น ลูกกลิง้ กล่องบอล 
และวัสดุอ่ืนๆ ช่วยเปิดโอกาสให้เด็กได้เกิดการพัฒนาความคิดรวบยอด เก่ียวกับสิ่งแวดล้อม
รอบตวั ตา่งจากส่ืออ่ืนๆซึ่งมีราคาสูงและจ ากัดความสามารถของเด็กในการคิดและลงมือท า โดย
ใหผ้ลลพัธเ์พียง 1 ถึง 2 ดา้นเทา่นัน้ 

สรุปไดว้่า การพฒันาความคิดสรา้งสรรคด์ว้ยของการเล่น สามารถท าไดด้ว้ยวิธีการ
หลากหลาย หนึ่งในนัน้คือการการเล่นแบบปลายเปิด โดยใชส่ื้อของเล่นท่ีไม่จ  ากดัวิธีการเล่น หรือ
อธิบายไดว้่า การท่ีเด็กน าส่วนประกอบของของเล่นท่ีเป็นวตัถุรูปรา่งต่างๆ มาประกอบ ดดัแปลง 
และเรียนรูโ้ดยการเล่น โดยไม่มีขอ้ก าหนดว่าผิดหรือถกู ท าให้อิสระเด็กมีในการคน้พบ สรา้ง และ
ตดัสินใจ ซึ่งสอดคลอ้งกบักระบวนการคิดท่ีท าใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรค ์ท่ีเกิดจาก ความคิดรเิริ่ม 
(Originality) ความคิดคล่องตัว  (Fluency) ความคิด ยืดหยุ่น  (Flexibility) และ ความคิด
ละเอียดละออ (Elaboration) ซึ่งสอดคล้องกับ สไตลเนอร ์(Steiner), อ้างถึงใน อารี สัณหฉวี 
(2535, น. 17) กล่าวว่า ของเล่นส าเร็จรูปท าลายความคิดและจินตนาการของเด็ก เพราะเด็กเล่น
โดยแกปั้ญหาเพียงแนวทางเดียว 

3.7 วิธีการเล่นของเล่นทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ 
3.7.1 วิธีการเล่นเพ่ือพฒันาความคิดสรา้งสรรค ์โดยปกติวิธีการเล่นของเล่นนัน้จะมี

ประโยชนท์ าให้เกิดความสนุกสนาน และเพลิดเพลิน แต่วิธีการเล่นท่ีสามารถท าให้เกิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลินและพัฒนาความคิดสรา้งสรรคไ์ปพรอ้มกันดว้ย พอจะจ าแนกไดเ้ป็นขอ้ๆ
ดงันี ้คือ (ชาญณรงค ์พรรุง่โรจน,์ 2530)  

1. เป็นวิธีการเล่นท่ีส่งเสรมิการใชค้วามคิดกวา้งไกล หลายทิศทาง หลายรูปแบบ 
ถือเป็นการส่งเสริมความคิดอเนกนยั ซึ่งกิลฟอรด์, เกตเซล และแจ็กกสนั มีความเห็นสอดคลอ้งกนั
ว่าจะน าไปสู่การคิดค้นพบสิ่งท่ีแปลกใหม่ด้วยการดัดแปลง เสริมแต่งความคิดเดิม น ามา
ผสมผสานใหเ้กิดความคดิสดใหม ่ 

2. เป็นวิธีการเล่นท่ีสง่เสริมสรา้งจินตนาการซึ่งเป็นปัจจยัท่ีส าคญัสามารถน าไปสู่
ความคดิรเิริ่มสรา้งสรรค ์
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3. เป็นวิธีการเลน่เพ่ือฝึกฝนการแกไ้ขปัญหาตา่งๆใหเ้ด็กไดค้น้หาค าตอบโดยการ
ลองผิด-ถกู 

4. เป็นวิธีการเลน่ท่ีฝึกความอดทน หรือความมานะอตุสาหะ เพื่อใหผ้ลงานส าเร็จ
ลลุว่ง 

3.7.2 วิธีการเล่นของเล่นเพ่ือพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์เพ่ือให้การเล่นของเล่น
บรรลผุลคือ น าไปสู่การพฒันาความคิดสรา้งสรรค ์จงึก าหนดลกัษณะของการฝึกในแตล่ะกิจกรรม 
ซึ่งแบง่เป็น 4 ลกัษณะดงันี ้(ชาญณรงค ์พรรุง่โรจน,์ 2530)  

1. การฝึกแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์ใหเ้ด็กไดค้น้หาค าตอบโดยการลองผิด-ถูก 
ซึ่งเป็นแนวคดิของ Trial และError ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคดิของ วอลลาส (Wallas)  

2. ฝึกความสามารถเช่ือมโยงความสมัพนัธท์างความคิด เช่น เม่ือนึกถึงสิ่งหนึ่งก็
จะน าไปสูอี่กสิ่งหนึ่ง ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคดิของ วอลลาซ และโคแกน  

3. ฝึกสรา้งสรรค ์โดยการน าประสบการณ์ของแต่ละคนออกมาจัดรูปแบบใหม่ 
หรือมีการปรุงแตง่จากความคิดเดมิผสมผสานกนัใหเ้กิดสิ่งใหมน่ั่นเอง ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคดิของ 
เวสคอท และสมิท  

4. ฝึกการใช้จินตนาการควบคู่กันกับความอุตสาหะพยายาม เพ่ือให้สิ่งท่ีท า 
ส าเรจ็ลลุว่ง สอดคลอ้งกบัแนวคดิของออสบอน  

จากขอ้มูลขา้งตน้สรุปไดว้่า วิธีการเล่นของเล่นท่ีส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรค ์จะตอ้ง
เป็นวิธีการเล่น เน้นท่ีส่งเสริมให้ผูเ้ล่นไดใ้ชค้วามคิดท่ีหลากหลาย และน าความคิดเหล่านัน้มา
ดดัแปลง ปรุงแตง่ ใหเ้กิดความคิดใหม ่ซึ่งวิธีการเล่นท่ีท าใหผู้เ้ล่นไดใ้ชค้วามคิด สามารถใชว้ิธีการ
เล่นไดเ้ช่น การฝึกแกไ้ขปัญหา การฝึกความสามารถเช่ือมโยงความสมัพนัธท์างความคิด การฝึก
สรา้งสรรค ์การฝึกการใชจ้ินตนาการควบคู่กันกับความอุตสาหะพยายาม อย่างไรก็ตามการเล่น
ควรใหค้วามส าคญักบัความสนกุสนาน และเพลิดเพลิน 

3.8 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการเล่นของเล่นทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์
Rose (1990, p. 4) ไดท้  าการศกึษาเรื่อง ผลกระทบของการศกึษาแบบมอนเตสซอรี่ท่ี

มี ต่ อทักษะการคิด เอกนัยของเด็ กปฐมวัย  ( The effect of Montessori Education on the 
divergent thinking skill of Kindergarten Age) พบว่า การจดัการศึกษาตามแบบมอนเตสซอรี่ท่ี
จ  ากัดส่ือท่ีใช ้โดยท่ีไม่ใช่ส่ือท่ีเป็นลักษณะปลายเปิด ส่งผลใหเ้ด็กไม่มีโอกาสทางการเล่นท่ีอิสระ 
และความสามารถของเดก็ในการคดิอเนกนยั หรือความคดิสรา้งสรรคล์ดลง  
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สิริกุล จารุจินดา (2526, น. 41) ไดท้  าการวิจยั ผลของการเล่นของเล่นประเภทเสริม
ต่อ (Block Play) ท่ีมีผลต่อความคิดสรา้งสรรคข์องเด็กก่อนวัยเรียน พบว่า การเล่นของเล่น
ประเภทเสรมิตอ่มีผลทางบวกกบัคะแนนความสามารถทางความคดิสรา้งสรรค ์  

วีณา ประชากูล (2547, น. 67) ไดท้  าการวิจยั ผลของการเล่นวสัดุปลายเปิดท่ีมีต่อ
ความคิดสรา้งสรรคข์องเด็กปฐมวัย พบว่า การเล่นวสัดุปลายเปิดท่ีสามารถเพิ่มระดบัความคิด
สรา้งสรรคข์องเด็กได ้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.1 ดว้ยรูปแบบการจัดกิจกรรม และ
คณุสมบตัขิองวสัดปุลายเปิดท่ีใชใ้นการจดักิจกรรมการเลน่  

ฮัทท ์(Hutt, n.d., p. 89 อา้งถึงใน ประมวล ดิกคินสัน, 2524) ไดท้  าการศึกษาเด็ก
อายุ 3-5 ปี ท่ีมีโอกาสเล่นของเล่นท่ีตอ้งใชค้วามคิดประดิษฐ์ และส ารวจจากนัน้อีก 4 ปีต่อมา ได้
ติดตามผล และพบว่า เด็กท่ีเคยเล่นของเล่นท่ีตอ้งใชค้วามคิดมีคะแนนบุคลิกภาพ และความคิด
สรา้งสรรคส์งูกวา่เดก็ท่ีไมเ่คยเลน่ของเลน่  

ละมุล ชัชวาลย์ (2543, น. 70-73) ได้ท าการวิจัย ผลการจัดกิจกรรมการละเล่น
พืน้บา้นของไทยประกอบค าถามปลายเปิดท่ีมีต่อความคิดสรา้งสรรคข์องเด็กปฐมวยั พบว่า เด็ก
ปฐมวัยท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการละเล่นพื ้นบ้านของไทย ประกอบค าถามอิสระมีความคิด
สรา้งสรรคแ์ตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติระดบั 0.1 โดยคา่เฉล่ียในการจดักิจกรรมของเด็ก
ปฐมวัยท่ีเข้าร่วมกิจกกรรมการละเล่นประกอบค าถามปลายเปิดสูงกว่า เด็กปฐมวัยท่ีเข้าร่วม
กิจกกรรมการละเลน่ประกอบค าถามอิสระ 

อนงค ์แสงเงิน (2533, น. 158) ไดท้  าการวิจยั การเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรค์
ของเด็กปฐมวยัท่ีไดร้บัการจดัประสบการณก์ารเล่นสรรคส์รา้งประกอบการใชค้  าถามและการเล่น
สรรคส์รา้งแบบไม่ใชค้  าถาม พบว่า เด็กปฐมวัยท่ีไดร้บัการจัดประสบการณ์การเล่นสรรคส์รา้ง
ประกอบการใชค้  าถาม และการเล่นสรรคส์รา้งแบบไม่ใช้ค  าถาม มีความคิดสรา้งสรรคท่ี์แตกต่าง
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.5 จึงนบัไดว้่าเด็กปฐมวยัท่ีไดร้บัการจดัประสบการณก์ารเล่น
สรรคส์รา้งประกอบค าถาม มีความคิดสรา้งสรรคส์ูงกว่าเด็กปฐมวยัท่ีไดร้บัการจดัประสบการณ์
การเลน่สรรคส์รา้งแบบไมใ่ชค้  าถาม  
4. การออกแบบของเล่นเชิงเคร่ืองประดับ 

4.1 ของเล่นเชิงเคร่ืองประดับส าหรับเดก็ 6-8 ปี 
เด็กในวัยนีเ้ป็นวัยทีมีส่ือ วัฒนธรรม สิ่งแวดล้อมของชุมชน โรงเรียน รวมไปถึ ง 

เพ่ือนๆและประสบการณ ์เขา้มามีผลกระทบอย่างมีนยัยะส าคญัตอ่ตวัเด็ก ในลกัษณะของของเล่น
ของเล่นเชิงเครื่องประดับ เด็กๆใหค้วามสนใจในการเล่นบทบาทสมมุติ เช่น น าวสัดุท่ีใชใ้นการ
ตกแตง่รา่งกายในธีมแฟนตาซี ของเล่นของเลน่เชิงเครื่องประดบัในวยันีค้วรมีความสมจรงิ ทัง้ดา้น
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รายละเอียด ขนาด และรูปแบบ และอาจรวมถึงลูกปัด หรืออุปกรณเ์พ่ือประดิษฐ์ตกแต่งส าหรบั
ตุ๊กตา เด็กในวยันีช้อบแสดงละครกึ่งโครงสรา้งท าใหเ้ด็กๆมีความสนุกไปกับการน าเครื่องประดบั
หรือวสัดมุาตกแตง่บนรา่งกาย ตวัอยา่งแนวทางการออกแบบมีดงันี ้(Phillips, 2018) 

1. ขนาด: มีขนาดสมจรงิ และมีชิน้ส่วนตะขอขนาดใหญ่ หรือง่ายตอ่การถอดเขา้-
ออก 

2. สี: สีหลกั สีสดใส และสีพาสเทล 
3. รายละเอียด : มีความสมจรงิในระดบัสงู 
4. ความสนใจ: เครื่องตกแตง่รา่งกาย หรือเครื่องแตง่กาย 
5. การเลน่/พฤตกิรรม: การเลน่แบบมีโครงสรา้ง และการแสดงบทบาทสมมติ 
6. ตวัอยา่งของเลน่: วสัดท่ีุยงัไมเ่สรจ็ส าหรบัการตกแตง่  

จากขอ้มลูขา้งตน้สรุปไดว้่า ของเล่นเชิงเครื่องประดบัส าหรบัเด็ก 6-8 ปี ควรมีความ
สมจริงในรายละเอียดตา่งๆ เด็กมกัน าของเล่นเชิงเคริ่งประดบัมาเล่นสวมใส่ ตกแตง่รา่งกาย และ
ตอ่ยอดในการเลน่แบบมีโครงสรา้ง หรือบทบาทสมมติ 

4.2 มาตรฐานการผลิตของเล่น 
4.2.1 ขอ้ควรระวงัในการออกแบบ  

ฉตัรชยั จนัทรเ์ดน่ดวง (2549) สรุปว่า ของเล่นนัน้นอกจากการออกแบบใหส้มวยั 
สิ่งท่ีส  าคญัอย่างยิ่งคือการค านงึถึงความปลอดภยัในการเล่น อนัตรายของของเล่นสามารถเกิดขึน้
ไดท้ัง้จาก ขนาดของชิน้ส่วน รูปลกัษณ ์วสัดท่ีุใชใ้นการท าของเล่น วสัดเุคลือบผิว หรือแมแ้ตบ่รรจุ
ภณัฑข์องของเลน่ก็สามารถเกิดอนัตรายแก่เดก็ได ้ดงันี ้

1. อันตรายจากการหายใจไม่ออก (Choking hazard) ประกอบไปดว้ยของ
เลน่ท่ีสามารถเขา้ปากได ้สามารถเขา้ไปตดิล าคอเดก็ท าใหเ้กิดอาการหายใจไมอ่อก 

2. อันตรายจากการรดั (Strangulation hazard) ท่ีมีเชือกคาดหรือยางยืดท่ี
ยาวพอ สามารถรดัคอเดก็ท าใหเ้กิดอาการหายใจไมอ่อก 

3. อันตรายจากเสียงดัง (loud toy) ของเล่นท่ีมีเสียงดังมากเกินไปจะเป็น
อนัตรายต่อแกว้หูของเด็กได ้ตามมอก.685 เล่ม1 ระบุว่า เสียงท่ีต่อเน่ืองนานเกิน 1 วินาที ตอ้งมี
ระดบัของเสียงไม่เกิน 75 เดซิเบลเอ ส าหรบัเด็กอายุไม่เกิด 18 เดือน และไม่เกิน 85 เดซิเบลเอ 
ส าหรบัอายเุกิน 18 เดือน 
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4. อนัตรายจากสารพิษ (Toxic Toy) ของเล่นท่ีท าจากวสัดหุรือสารเคลือบท่ีมี
พิษ หรือมีส่วนประกอบของสารเคมีท่ีเป็นพิษจะท าใหเ้ด็ก ไดร้บัอนัตรายจากพิษเหล่านัน้ดว้ย เช่น 
น า้ยาทาเล็บท่ีมีสาร ไดบวิทิล พทาเลต (Dibutylphthalate) หรือ ไซลีน (Xylene) 

5. อนัตรายจากรูปลกัษณ ์ของเล่นท่ีมีขอบคม หรือปลายแหลมสามารถบาด
ผิวหนังหรือทิ่มแทงตาได้ และฉัตรชัย จันทรด์งเด่น ยังได้ยกตัวอย่าง กฎข้อบังคับด้านความ
ปลอดภัยส าหรบัของเล่น ของ U.S. Consumer Product Safety Commission ว่าส าหรบัเด็กทุก
วยั ของเล่นท่ีใชไ้ฟฟ้าจะตอ้งไม่เส่ียงกับความรอ้น และการช็อต, ปริมาณตะกั่วในสีจะตอ้งไม่เกิน
มาตรฐานก าหนด และไมมี่สารเป็นพิษในเนือ้และพืน้ผิวของเลน่ 

4.2.2 ชิน้สว่นประกอบของของเลน่ส าหรบัเดก็อาย ุ6-8 ปี 
สิทธิพรรณ สุวรรณสิงห ์(2560, น. 164) สรุปไวว้่า การออกแบบของเล่นท่ีเป็น 

ลกัษณะลูกบอลหรือลูกแกว้ท่ีมีเสน้ผ่านศนูยก์ลาง ไม่นอ้ยกว่า 1.75 นิว้ เพ่ือป้องกันการหลุดเขา้
คอ ขนาดท่ีเหมาะสมกับเด็กคือ ความยาวสูงสุด 129.4 เซนติเมตร (หนึ่งวาของเด็ก) ขนาดท่ีมือ
เด็กจะสามารถหยิบจบัไดส้ะดวก เสน้ผ่าศนูยก์ลางไม่ควรเกิน 4 เซนติเมตร ไม่ควรมีน า้หนกัมาก
เกินไป และของการออกแบบเช่ือมจดุตอ่ประกอบท่ีเหมาะส าหรบัเด็ก การออกแบบจดุเช่ือมต่างๆ 
ควรค านึงถึงความยากง่ายท่ีเหมาะสมกับเด็ก และมีความยืดหยุ่นคงทนถาวร เพ่ือลดอนัตรายท่ี
เกิดขึน้กบัเดก็ระหวา่งเลน่  

จากขอ้มูลขา้งตน้สรุปไดว้่ามาตรฐานของการผลิตของเล่น นอกจากการออกแบบ
ของเล่นใหส้มวัยแลว้ ผูอ้อกแบบควรค านึงถึงปัจจัยความน่าจะเป็นในการเกิดอันตรายกับเด็ก
อยา่งรอบดา้น เชน่ ขนาดชิน้สว่น รูปลกัษณ ์วสัดใุนการผลิต วสัดเุคลือบผิว เป็นตน้  
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บทที ่3  
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง การศึกษาและพัฒนาของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือส่งเสริมความคิด

สรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดด้  าเนินการตาม
ขัน้ตอน ดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและเลือกกลุม่ตวัอย่าง 
2. การสรา้งเครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
3. การเก็บและรวบรวมขอ้มลู 
4. การจดักระท าและการวิเคระหข์อ้มลู 

 
การก าหนดประชากรและเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ คือ เด็กอายุ 6-8 ปี ท่ีศึกษาในโรงเรียน จังหวัด

กรุงเทพมหานคร  
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย  

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ คือ เด็กอายุ 6-8 ปี ก าลังศึกษาอยู่ระหว่าง
ประถมศกึษาท่ี 1-3 จ านวน 15 คน โดยใชว้ิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

 
การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

ในการศกึษาครัง้นีผู้ว้ิจยัไดใ้ชเ้ครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลในการวิจยั ไดแ้ก่ 
1.การสรา้งของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค ์
2.การสร้างและหาคุณภาพของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือส่งเสริมความคิด

สรา้งสรรค ์
3.การสร้างและหาคุณภาพแบบประเมินความเหมาะสมของแบบประเมิน

ตน้แบบของเลน่เชิงเครื่องประดบั 
1. การสร้างของเล่นเชิงเคร่ืองประดับเพือ่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์

การวิจัยครัง้นี ้เป็นการศึกษาและพัฒนาของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือส่งเสริม
ความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี โดยผูว้ิจยัไดด้  าเนินการศกึษาตามขัน้ตอนดงันี ้
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1. ศึกษาขอ้มลูทุติยภูมิ (Secondary Data) ซึ่งเป็นขอ้มูลเบือ้งตน้ท่ีเก่ียวขอ้งกับ
งานวิจยั ทัง้ดา้นแนวคดิ ทฤษฎี และเอกสาร 

2. ศึกษาขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) จากการสมัภาษณ์ (Interview) ผูเ้ช่ียว
ชาจ านวนทั้งหมด 5 ท่าน เป็นการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) โดยผู้วิจัยไดก้ าหนด
กรอบค าถามกวา้งๆ ดงันี ้

2.1 ค าถามสมัภาษณผ์ูเ้ช่ียวชาญดา้นความคิดสรา้งสรรค ์เป็นขอ้ค าถามใน
ประเด็น การเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบั องคป์ระกอบของ ความคิดสรา้งสรรค ์วิธีการเล่นและ
ของเล่นท่ีเหมาะสมกับการออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดับและสามารถส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรค ์พฒันาการและพฤตกิรรมเดก็ 6-8 ปี เครื่องมือวดัความคดิสรา้งสรรค ์ 

2.2 ค าถามสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญดา้นออกแบบของเล่น เป็นขอ้ค าถามใน
ประเด็น การเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบั องคป์ระกอบในการออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดบั 
การผลิตของเลน่ 

3. ได้ผังแนวคิดการบู รณ าการการเล่นและของเล่น เชิ ง เครื่ องประดับ 
องคป์ระกอบในการออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคเ์ด็ก 6-8 ปี 
และวิธีการเลน่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคเ์ดก็ 6-8 ปี 

4. ศกึษาขอ้มูลเพิ่มเติมในทอ้งตลาดเพ่ือท าการวิเคราะห ์และสงัเคราะหร์ว่มกับ
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นความคดิสรา้งสรรค ์และดา้นออกแบบของเลน่ ทัง้หมด 5 ทา่น ไดข้อ้มลูดงันี ้

4.1 แนวทางการพฒันาของเล่นเชิงเครื่องประดบัเสมือนจริงส าหรบัเด็กอาย ุ
6-8 ปี 

4.2 แนวทางการพฒันาขอ้ตอ่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัส าหรบัเด็กอาย ุ6-8 ปี 
5. ออกแบบและพัฒนาขอ้ต่อแบบลูกกลม (Ball Joint) จากนัน้น ามาวิเคราะห ์

และสงัเคราะหร์ว่มกบัผูเ้ช่ียวชาญดา้นออกแบบของเลน่ 3 ทา่น ท าใหไ้ดรู้ปแบบขอ้ตอ่ท่ีถกูพฒันา 
6. ด  าเนินการออกแบบ และพฒันาพฒันาของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริม

ความคดิสรา้งสรรคเ์ดก็ 6-8 ปี จากผลของวิจยัท่ีกลา่วมา 
7. ผลิตตน้แบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคเ์ดก็ 6-8 

ปี (ครัง้ท่ี 1) 
8. ทดสอบการเล่นในเด็กอายุ 6-8 ปี และแกไ้ขประเด็นดา้นขนาด วสัด ุและการ

ใชง้านตอ่ประกอบ 
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9. ผลิตตน้แบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคเ์ดก็ 6-8 
ปี (ครัง้ท่ี 2) 

10. ทดสอบการเลน่ในเดก็อาย ุ6-8 ปี และแกไ้ขประเดน็การใชง้านตอ่ประกอบ 
11. ผลิตตน้แบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคเ์ดก็ 6-

8 ปี (ครัง้ท่ี 3) 
12. ประเมินคุณภาพของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์

เดก็ 6-8 ปี โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
13. น าตน้แบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคเ์ด็ก 6-8 

ปี ไปให้เด็กอายุ 6-8 ปี จ  านวน 15 คนเล่น และทดสอบความคิดสรา้งสรรคก์่อน-หลังทดสอบ
รว่มกบักิจกรรมการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสรมิความคิดดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 
ปี จ  านวน 5 กิจกรรม  

 
3. การสร้างและหาคุณภาพของเล่นเชิงเคร่ืองประดับเพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค ์
แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคด์ว้ยการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบั สรา้งและหา

คุณภาพโดยวิธีการประเมินแบบสอบถามหาคุณภาพเครื่องมือคุณภาพแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรคใ์นการวิจัยโดยวิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of Item Objective 
Congruence) สร้างขึน้มาจ านวน 3 ชุด มีโดยมีข้อมูล 4 ส่วนด้วยกัน ได้แก่ ความคิดริเริ่ม , 
ความคิดคล่องตัว, ความคิดยืดหยุ่น, ความคิดละเอียดละออ เพ่ือให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นความคิด
สรา้งสรรค ์3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสมดา้นเนือ้หา ความครอบคลมุของเนือ้หาท่ีใชส้อบถาม 
และความถกูตอ้งของภาษาท่ีใช ้จากนัน้น ามาปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า ก่อนน าไปใชง้านจริง  
ประกอบดว้ย 

(1) อ.ดร.อสมา มาตยาบญุ (ผูเ้ช่ียวชาญดา้นความคดิสรา้งสรรค)์  
(2) ผศ.ดร.วสนุนัท ์ชุม่เชือ้ (ผูเ้ช่ียวชาญดา้นความคดิสรา้งสรรค)์ 
(3) รศ.ดร.อารีย ์พนัธม์ณี (ผูเ้ช่ียวชาญดา้นความคดิสรา้งสรรค)์ 

ผูเ้ช่ียวชาญใหเ้กณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี ้ 
ใหค้ะแนน +1 เม่ือแนใ่จวา่รายการประเมินสอดคลอ้งกบัหวัขอ้ท่ีประเมิน 
ใหค้ะแนน 0 เม่ือไมแ่นใ่จวา่รายการประเมินไมส่อดคลอ้งกบัหวัขอ้ท่ีประเมิน 
ใหค้ะแนน -1 เม่ือไมแ่นใ่จวา่รายการประเมินไมส่อดคลอ้งกบัหวัขอ้ท่ีประเมิน 
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พบว่าแบบแบบสอบถามหาคณุภาพแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคมี์คา่ดชันีความ
สอดคลอ้งระหวา่ง 0.67-1.00 

4. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรคด์้วยการเล่นของเล่นเชิงเคร่ืองประดับ  
4.1 การประเมินความคิดสรา้งสรรค ์เป็นการวดัความคดิสรา้งสรรค ์มาพฒันาโดยใช้

ทดสอบรว่มกบักิจกรรมการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสรมิความคิดดสรา้งสรรคส์  าหรบั
เด็ก 6-8 ปี จ  านวน 5 กิจกรรม การตรวจให้คะแนนระหว่างการเล่น แบ่งออกเป็น 4 ด้านดังนี ้
(คะแนนจะแบง่เป็นระดบั 1-5) 

ด้านที่ 1 ความคิดริเริ่ม(Originality)  
1 คะแนน สามารถเลน่ตอ่ประกอบไดรู้ปแบบแปลกใหมน่อ้ยท่ีสดุ (20%) 
2 คะแนน สามารถเลน่ตอ่ประกอบไดรู้ปแบบแปลกใหมน่อ้ย (40%) 
3 คะแนน สามารถเลน่ตอ่ประกอบไดรู้ปแบบแปลกใหม่ปานกลาง (60%) 
4 คะแนน สามารถเลน่ตอ่ประกอบไดรู้ปแบบแปลกใหมม่าก (80%) 
5 คะแนน สามารถเลน่ตอ่ประกอบไดรู้ปแบบแปลกใหมม่ากท่ีสดุ (100%) 

ด้านที่ 2 ความคิดคล่องตัว (Fluency) 
1 คะแนน สามารถต่อประกอบไดค้ล่องจ านวนน้อยที่สุด ในระยะเวลา 15 

นาท ี(20%) 
2 คะแนน สามารถต่อประกอบไดค้ล่องจ านวนน้อย ในระยะเวลา 15 นาที 

(40%) 
3 คะแนน สามารถต่อประกอบไดค้ล่องจ านวนปานกลาง ในระยะเวลา 15 

นาที (60%) 
4 คะแนน สามารถต่อประกอบได้คล่องจ านวนมากในระยะเวลา 15 นาที 

(80%) 
5 คะแนน สามารถตอ่ประกอบไดค้ล่องจ านวนมากที่สุดในระยะเวลา 15 นาที 

(100%) 
ด้านที่ 3 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 

1 คะแนน สามารถตอ่ประกอบเป็นเคร่ืองประดบัไดรู้ปแบบนอ้ยท่ีสดุ (20%) 
2 คะแนน สามารถตอ่ประกอบเป็นเคร่ืองประดบัไดรู้ปแบบนอ้ย (40%) 
3 คะแนน สามารถต่อประกอบเป็นเครื่องประดบัไดรู้ปแบบนอ้ยปานกลาง 

(60%) 
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4 คะแนน สามารถตอ่ประกอบเป็นเคร่ืองประดบัไดรู้ปแบบมาก (80%) 
5 คะแนน สามารถตอ่ประกอบเป็นเคร่ืองประดบัไดรู้ปแบบมากท่ีสดุ (100%) 

ด้านที่ 4 ความคิดละเอียดละออ (Elaboration) 
1 คะแนน สามารถต่อประกอบ และตกแต่งผลงานดว้ยความละเอียดออได้

นอ้ยท่ีสดุ (20%) 
2 คะแนน สามารถต่อประกอบ และตกแต่งผลงานด้วยความละเอียดออได้น้อย 

(40%) 
3 คะแนน สามารถต่อประกอบ และตกแต่งผลงานด้วยความละเอียดออได้ปาน

กลาง (60%) 
4 คะแนน สามารถต่อประกอบ และตกแต่งผลงานด้วยความละเอียดออได้มาก 

(80%) 
5 คะแนน สามารถต่อประกอบ และตกแต่งผลงานด้วยความละเอียดออได้มาก

ที่สุด (100%) 
4.2 คูมื่อการตรวจของเกณฑก์ารตรวจใหค้ะแนนแบบประเมินแบบทดสอบความคิด

สรา้งสรรคด์ว้ยการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบั จากการน าขอ้มลูการทดสอบความคิดสรา้งสรรค ์
ก่อน (กิจกรรมครัง้ท่ี 1) และหลงั (กิจกรรมครัง้ท่ี 5) ท าการหาคา่การประเมิน แบง่ออกเป็น 4 ดา้น
ดงันี ้

ดา้นท่ี 1 ความคดิรเิริ่ม(Originality) 
1 คะแนน สามารถเล่นต่อประกอบไดรู้ปแบบแปลกใหม่น้อยท่ีสุด (20%) 

หมายถึง ตอ่ไดรู้ปแบบสรอ้ยคอ 
2 คะแนน สามารถเลน่ตอ่ประกอบไดรู้ปแบบแปลกใหมน่อ้ย (40%) หมายถึง 

ตอ่ไดรู้ปแบบสรอ้ยขอ้มือ 
3 คะแนน สามารถเล่นต่อประกอบไดรู้ปแบบแปลกใหม่ปานกลาง (60%) 

หมายถึง ตอ่ไดรู้ปแบบแหวน 
4 คะแนน สามารถเล่นตอ่ประกอบไดรู้ปแบบแปลกใหม่มาก (80%) หมายถึง 

ตอ่ไดรู้ปแบบมงกฎุ 
5 คะแนน สามารถเล่นต่อประกอบไดรู้ปแบบแปลกใหม่มากท่ีสุด (100%) 

หมายถึง ตอ่ไดรู้ปแบบอ่ืนๆ 
ดา้นท่ี 2 ความคดิคลอ่งตวั (Fluency) 
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1 คะแนน สามารถต่อประกอบไดค้ล่องจ านวนน้อยท่ีสุด ในระยะเวลา 15 
นาที (20%) หมายถึง ตอ่ได ้1-8 ชิน้ 

2 คะแนน สามารถต่อประกอบไดค้ล่องจ านวนนอ้ย ในระยะเวลา 15 นาที 
(40%) หมายถึง ตอ่ได ้9-16 ชิน้ 

3 คะแนน สามารถต่อประกอบไดค้ล่องจ านวนปานกลาง ในระยะเวลา 15 
นาที (60%) หมายถึง 17-24 ชิน้ 

4 คะแนน สามารถต่อประกอบไดค้ล่องจ านวนมากในระยะเวลา 15 นาที 
(80%) หมายถึง 25-32 ชิน้ 

5 คะแนน สามารถต่อประกอบไดค้ล่องจ านวนมากท่ีสุดในระยะเวลา 15 
นาที (100%) หมายถึง 33-40 ชิน้ 

ดา้นท่ี3 ความคดิยืดหยุน่ (Flexibility) 
1 คะแนน สามารถต่อประกอบเป็นเครื่องประดบัไดรู้ปแบบนอ้ยท่ีสดุ (20%) 

หมายถึง ตอ่ได ้1 รูปแบบ 
2 คะแนน สามารถต่อประกอบเป็นเครื่องประดับได้รูปแบบน้อย (40%) 

หมายถึง ตอ่ได ้2 รูปแบบ 
3 คะแนน สามารถต่อประกอบเป็นเครื่องประดบัไดรู้ปแบบนอ้ยปานกลาง 

(60%) หมายถึง ตอ่ได ้3 รูปแบบ 
4 คะแนน สามารถต่อประกอบเป็นเครื่องประดับได้รูปแบบมาก (80%) 

หมายถึง ตอ่ได ้4 รูปแบบ 
5 คะแนน สามารถตอ่ประกอบเป็นเครื่องประดบัไดรู้ปแบบมากท่ีสดุ (100%) 

หมายถึง ตอ่ไดม้ากกวา่ 5 รูปแบบ 
ดา้นท่ี 4 ความคดิละเอียดละออ (Elaboration) 

1 คะแนน สามารถต่อประกอบ และตกแต่งผลงานดว้ยความละเอียดออได้
นอ้ยท่ีสดุ (20%) หมายถึง หมายถึง ตอ่ไดส้มบรูณ ์ตกแตง่ดว้ยสตกิเกอรส์มบรูณ ์20% ของจ านวน
ชิน้ส่วนตอ่ประกอบในการตอ่2 คะแนน สามารถตอ่ประกอบ และตกแตง่ผลงานดว้ยความละเอียด
ออได้น้อย (40%) หมายถึง หมายถึง ต่อได้สมบูรณ์ ตกแต่งด้วยสติกเกอรส์มบูรณ์ 40% ของ
จ านวนชิน้สว่นตอ่ประกอบในการตอ่ 
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3 คะแนน สามารถต่อประกอบ และตกแต่งผลงานดว้ยความละเอียดออได้
ปานกลาง (60%) หมายถึง หมายถึง ต่อไดส้มบูรณ์ ตกแต่งด้วยสติกเกอรส์มบูรณ์ 60% ของ
จ านวนชิน้สว่นตอ่ประกอบในการตอ่ 

4 คะแนน สามารถต่อประกอบ และตกแต่งผลงานดว้ยความละเอียดออได้
มาก (80%) หมายถึง หมายถึง ต่อไดส้มบูรณ์ ตกแต่งดว้ยสติกเกอรส์มบูรณ์ 80% ของจ านวน
ชิน้สว่นตอ่ประกอบในการตอ่ 

5 คะแนน สามารถต่อประกอบ และตกแต่งผลงานดว้ยความละเอียดออได้
มากท่ีสุด (100%) หมายถึง ต่อได้สมบูรณ์ ตกแต่งด้วยสติกเกอรส์มบูรณ์ 100% ของจ านวน
ชิน้สว่นตอ่ประกอบในการตอ่ 

4.3 กิจกรรมการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือส่งเสริมความคิดดสรา้งสรรค์
ส  าหรบัเดก็ 6-8 ปี มีจ  านวน 5 กิจกรรม ดงันี ้

กิจกรรมท่ี 1 เครื่องประดบัไม่ก าหนดประเภท  ฝึกสรา้งสรรคใ์หเ้ด็กสามารถเล่น
สรา้งสรรคไ์ดอ้ย่างมีอิสระ โดยเด็กน าประสบการณ์เดิม มาจัดเป็นประสบการณ์ในรูปแบบใหม ่
เป็นการฝึกความยืนหยุน่ทางความคดิไปดว้ย  

กิจกรรมท่ี 2 เครื่องประดับประเภทสร้อย ฝึกให้เด็กได้เรียนรู้เครื่องประดับ
ประเภทสรอ้ย (สรอ้ย หมายถึง เครื่องประดบัท่ีสวมใส่บรเิวณคอ) ท าใหก้ารเล่นของเด็กมีขอ้จ ากดั
และความทา้ทาย ใหเ้ดก็ไดแ้กปั้ญหาดว้ยความอตุสาหพยายามอยา่งสรา้งสรรค ์

กิจกรรมท่ี 3 ขอ้มือ หมายถึง เครื่องประดบัท่ีสวมใส่บริเวณขอ้มือ) นอกจากยัง
ฝึกการแกปั้ญหาดว้ยความอตุสาหพยายามอยา่งสรา้งสรรค ์

กิจกรรมท่ี 4 เครื่องประดับประเภทแหวน ฝึกให้เด็กได้เรียนรูเ้ครื่องประดับ
ประเภทแหวน (แหวนหมายถึง เครื่องประดบัท่ีสวมใส่บริเวณนิว้มือ) เด็กจะตอ้งเลือกขนาดของ
แหวนใหใ้กลเ้คียงกบัขนาดของนิว้มือตนเองฝึกใหเ้กิดทกัษะการเช่ือมโยง  

กิจกรรมท่ี 5 เครื่องประดับไม่ก าหนดประเภท ฝึกสรา้งสรรค์อย่างอิสระใน
กิจกรรมครั้งสุดท้าย โดยการน าประสบการณ์การเรียนรู้จากกิจกรรมท่ี  1-4 มาจัดเป็น
ประสบการณใ์นรูปแบบใหม ่เปิดโอกาสใหเ้ดก็ไดมี้อิสระในการสรา้งสรรค ์

5. การสร้างและหาคุณภาพแบบประเมินความเหมาะสมของแบบประเมิน
ต้นแบบของเล่นเชิงเคร่ืองประดับ 
แบบประเมินต้นแบบของเล่นเชิงเครื่องประดับ สรา้งและหาคุณภาพโดยวิธีการ

ประเมินแบบสอบถามหาคณุภาพเครื่องมือคณุภาพแบบประเมินตน้แบบของเลน่เชิงเครื่องประดบั
ในการวิจยัโดยวิธีการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC: Index of Item Objective Congruence) 
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สรา้งขึน้มาจ านวน 3 ชุด มีโดยมีข้อมูล 4 ส่วนดว้ยกัน ไดแ้ก่ ดา้นโครงสรา้งและรูปแบบ, ดา้น
คณุสมบตัิของเล่น, ดา้นวิธีการเล่น, ดา้นความปลอดภยั เพ่ือใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นออกแบบของเล่น 
2 ทา่น ดา้นความคิดสรา้งสรรค ์1 ทา่น ตรวจสอบความเหมาะสมดา้นเนือ้หา ความครอบคลมุของ
เนือ้หาท่ีใชส้อบถาม และความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้จากนัน้น ามาปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 
ก่อนน าไปใชง้านจรงิผูเ้ช่ียวชาญประกอบดว้ย 

(1) อ.ดร.อสมา มาตยาบญุ (ผูเ้ช่ียวชาญดา้นความคดิสรา้งสรรค)์  
(2) ผศ.ดร.วสนุนัท ์ชุม่เชือ้ (ผูเ้ช่ียวชาญดา้นความคดิสรา้งสรรค)์ 
(3) รศ.ดร.อารีย ์พนัธม์ณี (ผูเ้ช่ียวชาญดา้นความคดิสรา้งสรรค)์ 

ผูเ้ช่ียวชาญใหเ้กณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี ้ 
ใหค้ะแนน +1 เม่ือแนใ่จวา่รายการประเมินสอดคลอ้งกบัหวัขอ้ท่ีประเมิน 
ใหค้ะแนน 0 เม่ือไมแ่นใ่จวา่รายการประเมินไมส่อดคลอ้งกบัหวัขอ้ท่ีประเมิน 
ใหค้ะแนน -1 เม่ือไมแ่นใ่จวา่รายการประเมินไมส่อดคลอ้งกบัหวัขอ้ท่ีประเมิน 

พบวา่แบบแบบสอบถามหาคณุภาพแบบประเมินตน้แบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัมี
คา่ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่ง 0.67-1.00 

จากนัน้น าแบบประเมินตน้แบบของเล่นเชิงเครื่องประดบั ผู้เช่ียวชาญ 2 ดา้น
ประเมินเพ่ือตรวจสอบคณุภาพของตน้แบบของเล่นเชิงเครื่องประดบั จ านวน 5 ชดุ ผูเ้ช่ียวชาญ 3 
ทา่น ประกอบดว้ย 

(1) อ.ดร.อสมา มาตยาบญุ (ผูเ้ช่ียวชาญดา้นความคดิสรา้งสรรค)์  
(2) ผศ.ดร.วสนุนัท ์ชุม่เชือ้ (ผูเ้ช่ียวชาญดา้นความคดิสรา้งสรรค)์ 
(3) รศ.ดร.อารีย ์พนัธม์ณี (ผูเ้ช่ียวชาญดา้นความคดิสรา้งสรรค)์ 
(4) คณุกญัญา อดศิรพนัธุก์ลุ (ผูเ้ช่ียวชาญดา้นออกแบบของเลน่) 
(5) คณุธญัญา อดเิรกกิตตกิลุ (ผูเ้ช่ียวชาญดา้นออกแบบของเลน่) 
(6) คณุณฐัทพงศ ์รตันโชคสิรกิลู (ผูเ้ช่ียวชาญดา้นออกแบบของเลน่) 

แบบประเมินความเหมาะสมจากตน้แบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัแบ่งขัน้ตอนการ
ประเมินออกเป็น 2 ตอน ดงันี ้

ตอนท่ี 1 แบบประเมินความเหมาะสมจากตน้แบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือ
สง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี ในดา้นตา่งๆ ดงันี ้

- ดา้นโครงสรา้งและรูปแบบ 
- ดา้นคณุสมบตัขิองเลน่ 
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- ดา้นวิธีการเลน่  
- ดา้นความปลอดภยั  

ตอนท่ี 2 ความคดิเห็นและขอ้เสนอแนะ 
ในการวิเคราะห์ขอ้มูลนี ้ผูว้ิจัยวิเคราะหโ์ดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอรส์  าเร็จรูป 

(SPSS) หาคา่เฉล่ีย (Mean) ความถ่ี (FreQuency)  
ซึ่งเป็นแบบประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั โดยก าหนดเกณฑก์ารประเมิน

ดงันีคื้อ 
5 คะแนน หมายถึง ระดบัความเหมาะสมมากท่ีสดุ 
4 คะแนน หมายถึง ระดบัความเหมาะสมมาก 
3 คะแนน หมายถึง ระดบัความเหมาะสมปานกลาง 
2 คะแนน หมายถึง ระดบัความเหมาะสมนอ้ย 
1 คะแนน หมายถึง ระดบัความเหมาะสมนอ้ยท่ีสดุ 

การจัดกระท าและวิเคราะหข้์อมูล 
1.สถิตท่ีิใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

1.1สถิตพืิน้ฐาน 
1.1.1 คา่เฉล่ียหรือ Mean (    ) 
 โดยใชส้ตูร (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538) 
 
 
เม่ือ      แทน คะแนนเฉล่ีย 
        แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
     แทน จ านวนเดก็ชว่งอาย ุ6-8 ปี 
1.1.2 หาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยใชสู้ตร (ลว้น สายยศ และองัคณา 

สายยศ, 2538) 
 

 
 

 แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
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  แทน ผลรวมของคะแนนแตล่ะตวัยกก าลงัสอง 
 แทน จ านวนของขอ้มลู 

 

 
 

ภาพประกอบ 5 วิธีด  าเนินการวิจยั 
 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั  
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วิธีการด าเนินการวิจัย ผูว้ิจยัไดน้  าความมุ่งหมายของการวิจัยเป็นท่ีตัง้ดงันี ้1)เพ่ือ
ศึกษาการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบัท่ีสามารถส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคเ์ด็ก 6-8 ปี 2)เพ่ือ
ออกแบบและพัฒนาของเล่นเชิงเครื่องประดบัท่ีสามารถส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก  
6-8 ปี โดยใชว้ิธีศึกษาขอ้มูลปฐมภูมิ และทุติยภูมิ (สัมภาษณ์เชิงลึก) เพ่ือหาค าตอบในการวิจัย 
จากนัน้ออกแบบและพฒันาตน้แบบ จากนัน้ทดสอบผลิตตน้แบบ และท าการปรบัปรุงแกไ้ข เม่ือได้
ต้นแบบท่ีสมบูรณ์ จึงท าการวัดประสิทธิภาพของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็อาย ุ6-8 ปี 
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บทที ่4  
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

 
การวิจัยครั้ง นี ้มุ่ งหมายศึกษาการวิจัย เรื่อง การศึกษาแล ะพัฒนาของเล่นเชิ ง

เครื่องประดับเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส  าหรับเด็ก 6-8 ปี ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูล 
วิเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) และข้อมูลปฐมภูมิ (Primary 
Data) โดยผูว้ิจยัน าเสนอขอ้มลู ดงันี ้

1. ผลการวิเคราะหแ์นวทางการเลน่ของเลน่เชิงเครื่องประดบั 
2. ผลการวิเคราะหแ์นวทางการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิด

สรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 
3. ผลการวิเคราะห์แนวทางองคป์ระกอบการออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดับ

ส าหรบัเดก็ 6-8 ปี  
4. ผลการวิเคราะหแ์นวทางการพัฒนาของเล่นเชิงเครื่องประดบัเสมือนจริงส าหรบั

เดก็ 6-8 ปี 
5. ผลการวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาขอ้ต่อของเล่นเชิงเครื่องประดบัส าหรบัเด็ก  

6-8 ปี 
6. ผลการทดสอบความคดิสรา้งสรรคด์ว้ยการเลน่ของเลน่เชิงเครื่องประดบั 
7. ผลแบบประเมินตน้แบบของเลน่เชิงเครื่องประดบั 

การวิเคราะหข้์อมูล 
1. ผลการวิเคราะหแ์นวทางการเล่นของเล่นเชิงเคร่ืองประดับ 

เกศมณี มูลปานันท ์(ม.ป.ป.) การเล่น เป็นปรากฏการณ์ท่ีเกิดจากจินตนาการของ
เด็ก มีความเก่ียวขอ้งกับความจริง เช่ือมโยงจนท าให้เด็กแสดงออกถึง ความรูส้ึก จินตนาการ 
ความกลวั และความขดัแยง้ตา่ง ๆ 

นิติธร ปิลวาสน ์(ม.ม.ป.) การเล่นเป็นสิ่งส าคญัส าหรบัเด็ก จนมีค ากล่าวว่าการเล่น
นัน้เปรียบเสมือนการท างานของเด็ก เม่ือเด็กไดเ้ล่นเขาจะแสดงออกถึงพฤติกรรมต่างๆอันเป็น
ความสามารถท่ีมีอยูใ่นตวั 

Maggie and Jessie (2018) ของเล่นเป็นส่วนส าคัญของชีวิตเด็กทุกคน ของเล่น
หมายถึงสิ่งของใดๆ ท่ีเด็กๆ ใชใ้นการเล่น อาจเป็นสิ่งของท่ีออกแบบมาเพ่ือการนัน้หรือวสัดุท่ีใช้
ส  าหรบัวตัถปุระสงคอ่ื์น การวิจยัในเรื่องสภาพแวดลอ้มของวยัเด็กตอนตน้แสดงใหเ้ห็นว่าการเล่น
ของเดก็รอ้ยละ 90 จะมีของเลน่ไปเก่ียวขอ้งดว้ย 
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กานตส์ินี หนอ่แกว้มลู (2558) ของเล่น เป็นส่ือท่ีเด็กใชป้ระกอบในการแสดงออกทาง
พฤติกรรมท่ีบางครัง้สามารถช่วยอธิบายสิ่งท่ีอยู่ในใจเด็ก ท าใหผู้ใ้หญ่หรือผูใ้กลช้ิดเด็ก มีความ
เขา้ใจและสามารถจดัประสบการณเ์พ่ือน าไปสูก่ารเรียนรูแ้ก่เดก็ได ้ 

ฉวีวรรณ จึงเจริญ (2528) ของเล่น หมายถึง สิ่งของหรือวัสดุอุปกรณ์ท่ีเด็กใชเ้ล่น 
บางครัง้เรียกวา่ เครื่องเล่น อาจรวมถึงอปุกรณด์า้นดนตรี อปุกรณพ์ลานามยั และอ่ืนๆ ซึ่งของเล่น
นั่น จะเป็นส่ือท่ีท าใหเ้ดก็รูจ้กัใช ้มีการกระท าหรือสรา้งสรรคส์ิ่งประดษิฐ์ตามจินตนาการ ของเดก็  

ลดัดาวลัย ์กัณหสวุรรณ (2548) ของเล่น หมายถึง วตัถุใดๆท่ีสรา้งความสนุกสนาน
เพลิดเพลินใหแ้ก่ผูเ้ลน่ 

อัมพร เบญจพลพิทักษ์, อ้างถึงใน นวพรรษ บุญชาญ (ม.ป.ป.) ของเล่นเป็นสิ่ง
มหัศจรรย์มากกว่าเล่นมันเป็นส่ือท่ีท าให้เด็กเรียนรู ้เข้าใจ มีทัศนคติ เจตคติรวมถึงมีทักษะ
หลากหลาย 

แนวทางการเลน่ของเล่นเชิงเครื่องประดบั พบว่า การเล่นเป็นกิจกรรมท่ีเป็นส่วนหนึ่ง
ของชีวิตวัยเด็ก เน่ืองจากพฤติกรรมส่วนใหญ่ของเด็กคือการเล่น การเล่นมีอิทธิพลต่อการหล่อ
หลอมเด็กในการเตรียมความพรอ้มเพ่ือเขา้สู่วยัผูใ้หญ่ โดยของเล่นเป็นส่ือส าหรบัเรียนรูส้ิ่งต่างๆ
ผา่นการเล่น การเล่นช่วยตอ่เติมจินตนาการใหแ้ก่เด็ก อย่างไรก็ตามจดุประสงคส์งูสดุของการเล่น
คือ “ความสนุกสนาน” ซึ่งเป็นปัจจัยหลักท่ีนักออกแบบของเล่นควรค านึงถึง ของเล่นเชิง
เครื่องประดบัมีบริบทท่ีแตกตา่งจากของเล่นรูปแบบอ่ืนเน่ืองจากมีจดุประสงคก์ารเล่นท่ีชดัเจนคือ
เพ่ือเลน่ประดบัและตกแตง่ ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะห ์สงัเคราะหข์อ้มลูรว่มกบัผูเ้ช่ียวชาญ จนไดผ้งัแนวคิด
การบูรณาการการเล่นและของเล่นเชิงเครื่องประดบั เป็นแนวคิด "อญัมณีแห่งการเล่นของเล่นเชิง
เครื่องประดบั" ซึ่งมี 8 หวัขอ้ดงันี ้ 

1.1 การเล่นต่อประกอบ (Building Play) หมายถึง การเล่นโดยน าชิน้ส่วนของ
เล่นเครื่องประดบั มาเล่นในลกัษณะการตอ่ประกอบชิน้ส่วน จนเกิดเป็นรูปแบบเครื่องประดบัใหม ่
การเลน่ในรูปแบบนีจ้ะชว่ยใหเ้ดก็เกิดผลงานเครื่องประดบัสรา้งสรรค ์ 

1.2 การเล่นแบบงานฝีมือ (Craft Play) หมายถึง การเล่น ท่ีใช้ทักษะการ
ประสานงานของมือและสายตา (Hand & Eye Coordination) จนเกิดเป็นเครื่องประดบั มีความ
ปราณีตในการเลน่ เชน่ การถกั (Knitting) และ การรอ้ย (Knitting) เป็นตน้  

1.3 การเล่นแบบบทบาทสมมติ (Role Play) หมายถึงการเล่นของเล่นเชิง
เครื่องประดบั โดยมีวิธีคดิเปรียบเทียบ จินตนาการ ท่ีมีความใกลเ้คียงกบัความเป็นจรงิ โดยเดก็จะ
แสดงความนกึคดิในการเลน่ถ่ายทอดผา่นบทบาทตา่งๆ 
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1.4 การเล่นปรบัเปล่ียนรูปร่าง (Transform Play) หมายถึง การเล่นของเล่นเชิง
เครื่องประดบัโดยเทคนิคการปรบัเปล่ียนจากรูปแบบหนึ่งไปยงัรูปแบบหนึ่ง โดยท่ีชิน้สว่นไมถ่กูแยก
ออกจากกัน เช่น ของเล่นเชิงเครื่องประดบัท่ีสามารถปรบัเปล่ียนรูปแบบจากก าไลเป็นแหวนได ้
เป็นตน้ การเลน่แบบนีจ้ะสง่เสรมิใหผู้เ้ลน่เกิดกระบวนการแกไ้ขปัญหา (Problem Solving)  

1.5 การเล่นแบบคณิตศาสตร์ (Match Play) หมายถึง การเล่นของเล่นเชิง
เครื่องประดบัโดยน าการเรียนรูพื้ ้นฐานทางคณิตศาสตรผ์นวกเขา้กับการเล่น เช่น เล่นสรอ้ยคอ
เสรมิการเรียนรูต้วัเลข 1-10 เป็นตน้  

1.6 การเล่นแบบสิ่งแวดลอ้ม (Environment Play) หมายถึง การเล่นของเล่นเชิง
เครื่องประดบั ท่ีเอือ้ใหผู้เ้ล่นมีความใกลช้ิดกบัสิ่งตา่งๆรอบตวัทางธรรมชาติ เช่น กอ้นหิน ใบไม ้ก่ิง
ไม ้เป็นตน้ รวมไปถึงการน าวสัดเุหลือใช ้วสัดท่ีุเป็นมิตรกบัสิ่งแวดลอ้ม มาใชใ้นการเล่น การเล่น
รูปแบบนีจ้ะชว่ยสง่เสรมิและปลกูฝังทศันคตท่ีิดีตอ่สิ่งแวดลอ้ม  

1.7 การเล่นแบบศิลปะ (Art Play) หมายถึง การเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับ
อย่างมีสุนทรียะ โดยน ากิจกรรมศิลปะเขา้มาผนวกกบัการเล่น เช่น เล่นป้ันลูกปัด, เล่นระบายสีจี,้ 
เลน่ตดิแผน่สตกิเกอรบ์นมงกฎุ เป็นตน้  

1.8 การเล่นแบบวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (Since and Technology Play) 
หมายถึง การเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับโดยน าการเรียนรูพื้ ้นฐานทางวิทยาศาสตรห์รื อ
นวตักรรมทางเทคโนโลยีผนวกเขา้กับการเล่น เช่น เล่นแหวนหินเปล่ียนสี, เล่นสรอ้ยคอท่ีมีกลไก
ของมอเตอรไ์ฟฟ้า เป็นตน้ 
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ภาพประกอบ 6 ผงัแนวคดิ "อญัมณีแหง่การเลน่ของเลน่เชิงเครื่องประดบั" เป็นการประยกุต์
รูปแบบแผนผงัจากแผนผงัแนวคิด "เพชรแหง่การออกแบบผลิตภณัฑท่ี์ระลึกสูภ่มูิปัญญาทอ้งถ่ิน" 

(อรญั วานิชกร, 2557) 
 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
 
2. ผลการวิเคราะห์แนวทางการเล่นของเล่นเชิงเคร่ืองประดับเพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรคส์ าหรับเดก็ 6-8 ปี 
กิลฟอรด์ (Guilford, 1967) ความคิดแปลกใหม่ท่ีเกิดจากกระบวนความคิดท่ีมีล าดบั

ขั้นตอนผสมผสานให้เกิดสิ่งใหม่ เกิดความคิดท่ีหลากหลาย (ความคิดอเนกนัย Divergent 
Thinking) องคป์ระกอบความคดิสรา้งสรรคข์องกรลิฟอรด์ มีดงันี ้ 

1. ความคดิรเิริ่ม (Originality) หมายถึง ความคดิแปลกใหมไ่ม่ซ  า้กนักบัความคิด
ของคนอ่ืน และแตกตา่งจากความคดิธรรมดา ความคิดรเิริ่มอาจเกิดจากการคิดจากเดมิท่ีมีอยูแ่ลว้
ใหแ้ปลกแตกต่างจากท่ีเคยเห็น หรือสามารถพลิกแพลงใหก้ลายเป็นสิ่งท่ีไม่เคยคาดคิด ความคิด
ริเริ่มอาจเป็นการน าเอาความคิดเก่ามาปรุงแต่งผสมผสานจนเกิดเป็นของใหม่ ความคิดริเริ่ มมี
หลายระดบัซึ่งอาจเป็นความคิดครัง้แรกท่ีเกิดขึน้โดยไม่มีใครสอนแมค้วามคิดนัน้จะมีผูอ่ื้นคิดไว้
ก่อนแลว้ก็ตาม 
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2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ  า้กนัในเรื่อง
เดียวกนั โดยแบง่ออกเป็น 4 ประเภท ดงันี ้

2.1 ความคล่องแคล่วทางดา้นถอ้ยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถ
ในการใชถ้อ้ยค าอยา่งคลอ่งแคล่ว 

2.2 ความคิดคล่องแคล่วทางดา้นการโยงสมัพนัธ ์(Associational Fluency) 
เป็นความสามารถท่ีจะคดิหาถอ้ยค าท่ีเหมือนกนัไดม้ากท่ีสดุเทา่ท่ีจะมากไดภ้ายในเวลาท่ีก าหนด 

2.3 ความคล่องแคล่วทางดา้นการแสดงออก (Expression Fluency) เป็น
ความสามารถในการใชว้ลีหรือประโยค กลา่วคือ สามารถท่ีจะน าค ามาเรียงกนัอยา่งรวดเรว็เพ่ือให้
ไดป้ระโยคท่ีตอ้งการ 

2.4 ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถท่ี
จะคิดคน้สิ่งท่ีตอ้งการภายในเวลาท่ีก าหนด เช่น ใชค้ิดหาประโยชนข์องก้อนอิฐให้ไดม้ากท่ีสุด
ภายในเวลาท่ีก าหนดซึ่งอาจเป็น 5 นาที หรือ 10 นาที 

3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิดแบ่ง
ออกเป็น 

3.1 ค วาม คิ ด ยื ดห ยุ่ น ท่ี เกิ ด ขึ ้น ทัน ที  (Spontaneous Flexibility) เป็ น
ความสามารถท่ีจะพยายามคิดไดห้ลายทางอย่างอิสระ ตวัอย่างของคนท่ีมีความคิดยืดหยุ่นใน
ดา้นนีจ้ะคิดไดว้า่ประโยชนข์องหนงัสือพิมพมี์อะไรบา้ง ความคดิของผูท่ี้ยืดหยุ่นสามารถจดักลุม่ได้
หลายทิศทางหรือหลายดา้น เชน่ เพ่ือรูข้่าวสาร เพ่ือโฆษณาสินคา้ เพ่ือธุรกิจ ฯลฯ ในขณะท่ีคนท่ีไม่
มีความคดิสรา้งสรรคจ์ะคดิไดเ้พียงทิศทางเดียว คือ เพ่ือรูข้า่วสาร เทา่นัน้ 

3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางดา้นการดดัแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถในการดัดแปลงความรู ้หรือประสบการณให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้าน ซึ่งมี
ประโยชนต์อ่การแกปั้ญหา ผูท่ี้มีความยืดหยุน่จะคดิดดัแปลงไดไ้มซ่  า้กนั 

4. ความคิดละเอียดละออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็น
ขัน้ตอน สามารถอธิบายใหเ้ห็นภาพชดัเจน หรือเป็นแผนงานท่ีสมบรูณข์ึน้ ความคิดละเอียดละออ
จดัเป็นรายละเอียดท่ีน ามาตกแตง่ ขยายความคดิครัง้แรกใหส้มบรูณข์ึน้ 

ญาณี เหล่าวิริยะรตัน ์(2552) การเล่นแบบปลายเปิด (Open-ended) นัน้การใชจ้ะ
ท าใหเ้กิดสิ่งของในรูปแบบใหมท่ี่หลากหลายและแตกตา่ง 

ดิสสกร กุนธร (2561) เด็กสามารถเล่นได้อย่างสมบูรณ์ โดยเฉพาะกับของเล่น
ปลายเปิด ไมใ่ชข่องเลน่ท่ีท าส าเรจ็ เพราะเดก็ไมไ่ดค้ดิ 
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โคโดโม คลับ (kodomoclub) (ม.ม.ป.) การสรา้งจิตนาการและความคิดในเชิง
สรา้งสรรคใ์หเ้ด็ก สามารถท าไดด้ว้ยการจัดหาของเล่นปลายเปิด เช่น บล็อก ตวัต่อเลโก้ ป้ันดิน
น า้มนั หรือของเล่นท่ีเป็นธรรมชาต ิเพ่ือใหเ้ดก็ไดใ้ชจ้ินตาการในการเลน่ไดอ้ยา่งเต็มท่ี พรอ้มสงัเกต
วา่เดก็สามารถคดิคน้วิธีการเลน่ดว้ยตวัเองไดม้ากนอ้ยแคไ่หน รวมถึงมีรูปแบบในการเลน่อยา่งไร  

Semling (2018) สรุปไวว้่า การเล่นปลายเปิดคือ การเล่นแบบปลายเปิดช่วยใหเ้ด็ก
แสดงความคิดสรา้งสรรคไ์ด้อย่างอิสระ การเล่นชนิดนีช้่วยให้เด็กมีความเป็นไปไดไ้ม่รูจ้บใน
ระหวา่งการเล่น ในระหว่างการเล่นปลายเปิดเด็กๆ มีความสามารถในการตดัสินใจของตวัเองและ 
มีสว่นรว่มอยา่งเตม็ท่ีกบัความคดิสรา้งสรรค ์และจินตนาการ  

Rose (1990) ส่ือท่ีเป็นลกัษณะปลายปิด ส่งผลใหเ้ด็กไม่มีโอกาสทางการเล่นท่ีอิสระ 
และความสามารถของเดก็ในการคดิอเนกนยั หรือความคดิสรา้งสรรคล์ดลง   

สิริกุล จารุจินดา (2526) ผลของการเล่นของเล่นประเภทเสริมต่อ (Block Play) ท่ีมี
ผลต่อความคิดสรา้งสรรคข์องเด็กก่อนวัยเรียน พบว่า การเล่นของเล่นประเภทเสริมต่อมีผล
ทางบวกกบัคะแนนความสามารถทางความคดิสรา้งสรรค ์ 

Pepler and Ross (1981) การท่ีเด็กๆสามารถต่อบล็อกไดห้ลายวิธี เป็นการเตรียม
เดก็ใหค้ดิอยา่งสรา้งสรรคแ์ละแกปั้ญหาท่ีแตกตา่งไดดี้ขึน้ 

แนวทางการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับท่ีสามารถส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์
ส  าหรบัเด็ก 6-8 ปี วิเคราะห ์สงัเคราะหข์อ้มูลรว่มกบัผูเ้ช่ียวชาญ พบว่า ควรเป็นของเล่นประเภท
ปลายเปิด (Open-end toys) ท่ีอยู่ในรูปแบบการเล่นตอ่ประกอบ สอดคลอ้งแนวคิดหวัขอ้ท่ี 1 การ
เล่นต่อประกอบ (Building Play) ของผังแนวคิดการบูรณาการการเล่นและของเล่นเชิ ง
เครื่องประดบั เป็นแนวคิด "อญัมณีแห่งการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบั" และวิธีการเล่นของเล่น
เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี มีดงันี ้
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ตาราง 3 วิธีการเลน่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 
 

ความคดิสรา้งสรรค ์ วิธีการสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์
 
 

ความคดิรเิริ่ม 
 

 
น าประสบการณเ์ดมิของผูเ้ล่น คือพืน้ฐานความเขา้ใจภาพของ
เดก็อาย ุ6-8 ปี น ามาออกแบบในลกัษณะของรูปทรง หรือ

ชิน้สว่นตอ่ประกอบใหเ้กิดเป็นรูปทรงในรูปแบบท่ีแปลกใหม ่ไม่
ซ  า้กบัผูอ่ื้น 

 
 
 

     ความคิดคล่องตวั 
 

 
ก าหนดเวลาจ ากดั ใหผู้เ้ลน่เกิดความทา้ทายในการเลน่และ

คน้หาค าตอบ ในขัน้ตอนการเลน่นีผู้เ้ลน่จะมีการเลน่แบบลองผิด
ลองถกู ใหเ้กิดผลงานปรมิาณท่ีมาก หลากหลายท่ีสดุ 

 
 
 

      ความคิดยืดหยุ่น 
 

 
ผูเ้ลน่จะฝึกการเช่ือมโยงดว้ยการตอ่ประกอบ ขอ้ตอ่ ชิน้ส่วนท่ี
หลากหลายรูปแบบและทิศทาง ขัน้ตอนนีจ้ะเปิดโอกาสใหผู้เ้ลน่
ไดใ้ชท้กัษะการเช่ือมโยงความสมัพนัธ ์การดดัแปลงความเป็นไป
ไดท่ี้ขอ้ตอ่แตล่ะสว่นจะสามารถประกอบตอ่เขา้ดว้ยกนัท าใหเ้กิด

เป็นชิน้งานใหม ่ 
 

 
       

 ความคดิละเอียดละออ 
 
 

 
ในการเลน่ของเลน่ดว้ยขัน้ตอนตา่งๆท่ีกลา่วมาในการสรา้งสรรค์
ผลงานใน รูปแบบเครื่องประดบัผูเ้ลน่จะ ตกแตง่ผลงานดว้ย
ความละเอียดออ เพ่ือใหผ้ลงานมีความสมบรูณม์ากขึน้ 
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3. ผลการวิเคราะหแ์นวทางองคป์ระกอบการออกแบบของเล่นเชิงเคร่ืองประดับ
ส าหรับเดก็ 6-8 ปี  
วชิรพร โชติพานสั (2555) การเคล่ือนไหวส่วนตา่งๆ ของรา่งกายคล่องแคล่วมาก มือ

ขวา้งและรบับอลท่ีโยนมาได ้ตดั ปะ ไดดี้ส่วนของตามีการพฒันาเต็มท่ี สามารถอ่านหนงัสือพิมพ์
ขนาดปกติ เม่ืออายุ 8 ปี การใชส้่วนมือมีความมั่นคง มือใหญ่โตขึน้ แขนยาวเม่ือเทียบกบัสดัส่วน
ของรา่งกาย การเคล่ือนไหวมีความนุม่นวล 

พัฒนาการเด็กประถมศึกษา (ม.ม.ป.) เม่ือเด็กมีอายุประมาณ 6-8 ปี ในวัยนี ้
ความคิดดา้นการสรา้งสรรคแ์ละจินตนาการจะมีการพฒันาอย่างรวดเร็ว ส่วนกลา้มเนือ้ แขน ขา 
จะมีอตัรการเจรญิเตมิโตท่ีชา้กวา่สมอง  

ประไพ ประดิษฐ์สุขถาวร (ม.ม.ป.) กล้ามเนื ้อใหญ่การท างานประสานกันของ
กลา้มเนือ้มีความซับซอ้น การใชก้ลา้มเนือ้ต่างๆสามารถบงัคบัไดดี้ขึน้มาก เด็กวัยนีจ้ึงชอบการ
เคล่ือนไหวมากกว่านิ่งเฉย กล้ามเนือ้มัดเล็ก เด็กสามารถใช้มือและนิว้จับดินสอได้ดีมากขึน้ 
สามารถเขียนหรือวาดรูปตา่งๆ ท่ีซบัซอ้นขึน้ สามารถท างานท่ีประณีตอย่างงานป้ัน งานแกะสลกั
ได ้นอกจากนีก้ารประสานงานของระบบประสาทและการเคล่ือนไหวก็จะท างานสอดคลอ้งกันได้
เป็นอย่างดี เด็กจึงมีกิจกรรมต่างๆ อยู่ตลอดเวลาและมักจะประกอบกิจกรรมนัน้ๆ อย่างไม่รูจ้ัก
เหน็ดเหน่ือย   

อิริคสนั (Erikson E. H., 1963) ในส่วนของช่วงท่ี 4 (Industry vs. Inferiority ช่วงอาย ุ
6-12 ปี) เป็นชว่งของความมีมานะและปมดอ้ย เด็กเริ่มมีความภาคภูมิใจในความส าเรจ็ของตนเอง 
มีความคดิรเิริ่มสรา้งงานดว้ยตนเอง เม่ืองานส าเร็จเดก็จะรูส้กึดีใจท่ีไดท้  าดว้ยตนเอง หากเดก็ไดร้บั
การสนบัสนนุใหมี้ความคิดริเริ่มสรา้งสรรค ์เด็กจะเกิดความพยายามและมีจดุมุง่หมายว่าสามารถ
ท างานดว้ยตนเองใหส้  าเรจ็ได ้

ฌอง เพียเจท์ฌอง เพียเจท์, อ้างถึงใน ศรีเรือน แก้วกังวาล (2543) เม่ือเด็กอายุ
ประมาณ 7-11 ปี เด็กจะเกิดความคิดเชิงรูปธรรม(Concrete Operation) ลกัษณะของพฒันาการ
จะเป็นไปดงันี ้

1. รูจ้กัการคดิใชเ้หตแุละผล สามารถคดิยอ้นกลบั (ในเชิงตวัเลข) 
2. รูจ้กัการแบ่งแยก การจัดล าดบัหมวดหมู่ รูจ้ักองคป์ระกอบตามลดหลั่นจาก

เล็กไปหาใหญ่ 
3. เขา้ใจในสิ่งท่ีเดก็สามารถสมัผสั มองเห็นได ้ท่ีเรียกวา่ รูปธรรม(concrete) 
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เบนจามิน เอส บลมู (Bloom, 1964) สติปัญญาของมนุษยม์ากกว่า 3 ใน 4 จะไดร้บั
การพฒันาตอนช่วงวยัเด็ก หากการพฒันาในวยัเด็กถูกพฒันาอย่างไม่ถกูตอ้ง อาจมีผลตอ่เด็กให้
ความสามารถในการเรียนรูห้ยดุชะงกั 

Frost, Wortham, and Reifel (2007) เด็ กสามารถแสดงออกในสิ่ ง ท่ี ตน เองมี
จินตนาการและคดิได ้จะรูจ้กัการท างานรว่มกนัเป็นกลุม่ 

วลันิกา ฉลากบาง (2535) ความตอ้งการทางจิตใจ อารมณ ์และสงัคม ของเด็ก 6-8 
ปี คือ การมีเพ่ือนเล่น การท ากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน การเรียนรูอ้ย่างกว้างขวางของตนเองและ
สิ่งแวดลอ้ม ความส าเรจ็ และการถกูยอมรบั ความสนกุสนาน 

แนวทางองค์ประกอบการออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดับส าหรับเด็ก 6-8 ปี
วิเคราะห ์สังเคราะหข์้อมูลร่วมกับผู้เช่ียวชาญ พบว่า ผู้เช่ียวชาญยังเห็นสอดคล้องกันดว้ยว่า 
ขอ้ก าหนดท่ีตอ้งค านึงถึงในการออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์
ส  าหรบัเด็ก 6-8 ปี ควรมีองคป์ระกอบ 7 ดา้น ดงันี ้(สารานกุรมไทยส าหรบัเยาวชนฯ เล่มท่ี13) ดา้น
พัฒนาการและพฤติกรรม (2) ด้านวัสดุ 3) ด้านรูปทรง และพื ้นผิว (4) ด้านสี (5) ด้านความ
ปลอดภยั (6) ดา้นขอ้ตอ่ และ(7) ดา้นวิธีการเลน่  

4. ผลการวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาของเล่นเชิงเคร่ืองประดับเสมือนจริง
ส าหรับเดก็ 6-8 ปี 

ผูว้ิจัยด าเนินการวิเคราะหข์อ้มูลความเสมือนจริงของของเล่นเชิงเครื่องประดบัใน
ทอ้งตลาดโดยท าการศึกษาคณุสมบตัิความเสมือนจริงของของเล่นเชิงเครื่องประดบั จ านวน 20 
ชิน้ และผู้เช่ียวชาญคัดเลือกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดับเหลือจ านวน 10 ชิน้ ซึ่งวิเคราะห ์
สงัเคราะหร์ว่มกบัผูเ้ชียวชาญ เพ่ือสรุปเป็นฐานขอ้มลูในการออกแบบ ดงันี ้
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ภาพประกอบ 7 ของเลน่ Twisty Petz 
 
ท่ีมา: http://www.instagub.com/post/1951827067242936244_9883167778 
 

จากการวิ เค ราะห์พ บว่า  ของเล่ น  Twisty Petz มี ค วาม เส มื อนจริงกับ
เครื่องประดบั ดงันี ้มีรูปทรงของเครื่องประดบัก าไลขอ้มือ มีลกัษณะคลา้ยลกูปัดท่ีมีการเจียระไน 
คลา้ยอญัมณี พืน้ผิวเงา มีทัง้โปรง่แสงและทบึ 
  

http://www.instagub.com/post/1951827067242936244_9883167778
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ภาพประกอบ 8 ของเลน่ lot Candy Color Children princess Necklace Jewelry Set 
Simulated Pearl Girl Kids Baby Necklace Bracelet Ring Set gift 

 
ท่ี ม า :  https: / / ru.aliexpress.com/item/3sets-lot-Candy-Color-Children-princess-

Necklace-Jewelry-Set-Simulated-Pearl-Girl-Kids-Baby-NecklaceBracelet/ 2004810560. ht 
ml 

 
จ าก ก า รวิ เค รา ะห์พ บ ว่ า  ข อ ง เล่ น  lot Candy Color Children princess 

Necklace Jewelry Set Simulated Pearl Girl Kids Baby Necklace Bracelet Ring Set gift มี
ความเสมือนจริงกับเครื่องประดับ ดังนี ้มีรูปทรงของเครื่องประดับสรอ้ย ก าไลขอ้มือ แหวน มี
รูปทรงกลมลกัษณะคลา้ยลกูปัดหนา้คลา้ยพืน้ผิวเงาวาว ทบึแสง คลา้ยไขม่กุ 
  

https://ru.aliexpress.com/item/3sets-lot-Candy-Color-Children-princess-Necklace-Jewelry-Set-Simulated-Pearl-Girl-Kids-Baby-NecklaceBracelet/2004810560.html
https://ru.aliexpress.com/item/3sets-lot-Candy-Color-Children-princess-Necklace-Jewelry-Set-Simulated-Pearl-Girl-Kids-Baby-NecklaceBracelet/2004810560.html
https://ru.aliexpress.com/item/3sets-lot-Candy-Color-Children-princess-Necklace-Jewelry-Set-Simulated-Pearl-Girl-Kids-Baby-NecklaceBracelet/2004810560.html
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ภาพประกอบ 9 ของเลน่ DISNEY PRINCESS LITTLE KINGDOM MIX & MATCH 
JEWELLERY SET 

 
ท่ี ม า : https://cdn.shopify.com/s/files/1/0697/7479/products/5039807-2-l_800x 

.jpg?v=1508740582 
 

จากการวิเคราะหพ์บว่า ของเล่น DISNEY PRINCESS LITTLE KINGDOM MIX 
& MATCH JEWELLERY SET มี ความ เส มื อนจริงกับ เค รื่ อ งป ระดับ  ดั ง นี ้  มี รูปท รงของ
เครื่องประดบัแหวน ตา่งห ูแหวน มีลกัษณะพืน้ผิวเงาวาว ทบึแสง มีสีทองคลา้ยทอง 
  

https://cdn.shopify.com/s/files/1/0697/7479/products/5039807-2-l_800x
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ภาพประกอบ 10 ของเลน่ Dream Princess Jewelry Castle (Licca-chan) 

 
ท่ีมา: https://i.ebayimg.com/images/g/uQkAAOSwXIdcWFKS/s-l300.jpg 
 

จากการวิเคราะห์พบว่า ของเล่น Dream Princess Jewelry Castle (Licca-
chan) มีความเสมือนจริงกบัเครื่องประดบั ดงันี ้มีรูปทรงของเครื่องประดบัสรอ้ย มงกฎุ คฑา ตา่ง
ห ูแหวน มีลกัษณะพืน้ผิวเงาวาว ทึบแสง มีสีทองคลา้ยทอง สีเงินคลา้ยเงิน และมีรูปทรงของอญั
มณีท่ีมีการเจียระไน สีบนรูปทรงของอญัมณีมีสีท่ีคลา้ยสีของอญัมณี เชน่ สีน า้เงินคลา้ยไพลิน 
  

https://i.ebayimg.com/images/g/uQkAAOSwXIdcWFKS/s-l300.jpg
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ภาพประกอบ 11.ของเล่น LOL - Surprise Jewelry Set 

 
ท่ี ม า : https://static-buymacom.akamaized.net/imgdata/item/190418/00430851 

25/191843697/428.jpg 
 

จากการวิเคราะห์พบว่า ของเล่น LOL - Surprise Jewelry Set มีความเสมือน
จริงกับเครื่องประดับ ดังนี ้มีรูปทรงของเครื่องประดับสรอ้ย ต่างหู มีรูปทรงกลมลักษณะคล้าย
ลกูปัดหนา้คลา้ยพืน้ผิวเงาวาว ทึบแสง คลา้ยไข่มกุ และมีรูปทรงของอญัมณีท่ีมีการเจียระไน สีบน
รูปทรงของอญัมณีมีสีท่ีคลา้ยสีของอญัมณี เช่น สีชมพคูลา้ยทบัทิม 
  

https://static-buymacom.akamaized.net/imgdata/item/190418/00430851
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ภาพประกอบ 12 ของเลน่ Disney Princess Play Jewelry – Assorted 
 
ท่ี ม า : https: / /www.dollargeneral.com/media/catalog/product/cache/ image/e9 

c3970ab036de70892d86c6d221abfe/1/3/13739401c.jpg  
 

จากการวิเคราะหพ์บว่า ของเล่น Disney Princess Play Jewelry – Assorted มี
ความเสมือนจริงกับเครื่องประดบั ดงันี ้มีรูปทรงของเครื่องประดบัต่างหู มีลกัษณะพืน้ผิวเงาวาว 
ทบึแสง และมีรูปทรงของอญัมณีท่ีมีการเจียระไน สีบนรูปทรงของอญัมณีมีสีท่ีคลา้ยสีของอญัมณี 
เชน่ สีเขียวคลา้ยมรกต 
  

https://www.dollargeneral.com/media/catalog/product/cache/image/e9c39
https://www.dollargeneral.com/media/catalog/product/cache/image/e9c39
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ภาพประกอบ 13 ของเลน่ Shamballa Bracelet Kit Disney Princess 
 
ท่ี ม า :  http: / /www. thepropzone.com/wp-content/uploads/2018/11/ shamballa-

bracelet-kit-disney-princess-walmart-com-450x450.jpg 
จากการวิเคราะหพ์บว่า ของเล่น Shamballa Bracelet Kit Disney Princess มี

ความเสมือนจริงกับเครื่องประดับ ดังนี ้มีรูปทรงของเครื่องประดับก าไลข้อมือ มีรูปทรงกลม
ลกัษณะคลา้ยลกูปัดหนา้คลา้ยพืน้ผิวเงาวาว ทึบแสง คลา้ยไขม่กุ และรูปทรงกลมท่ีมีการเจียระไน 
พืน้ผิวเงาวาว คลา้ยอญัมณี 
  

http://www.thepropzone.com/wp-content/uploads/2018/11/shamballa-bracelet-kit-disney-princess-walmart-com-450x450.jpg
http://www.thepropzone.com/wp-content/uploads/2018/11/shamballa-bracelet-kit-disney-princess-walmart-com-450x450.jpg
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ภาพประกอบ 14 ของเลน่ Dream Dazzlers Club Royal Tiara – Purple 

 
ท่ี ม า : http: // trusca.imageg.net/graphics/product_images/pTRUCA1-25808225 

_alternate2_reg.jpg 
จากการวิเคราะหพ์บว่า ของเล่น Dream Dazzlers Club Royal Tiara – Purple 

มีความเสมือนจรงิกบัเครื่องประดบั ดงันี ้มีรูปทรงของเครื่องประดบัมงกฎุ มีลกัษณะพืน้ผิวเงาวาว 
ทึบแสง มีสีเงินคลา้ยเงิน และมีรูปทรงของอัญมณีท่ีมีการเจียระไน สีบนรูปทรงของอญัมณีมีสีท่ี
คลา้ยสีของอญัมณี เชน่ สีมว่งคลา้ยอเมทิสต ์
  

http://trusca.imageg.net/graphics/product_images/pTRUCA1-25808225_alternate2_reg.jpg
http://trusca.imageg.net/graphics/product_images/pTRUCA1-25808225_alternate2_reg.jpg
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ภาพประกอบ 15 ของเลน่ kongsuni doll Accessory 
 
ท่ี ม า : https:// lh3.googleusercontent.com/RNWg6sSryI5PUVpQsPOsqCPRrd_R 

nK1byKbVVXVcDCHMkemIj_ZFLxhQpA-obyr_8von=s30 
 

จากการวิเคราะหพ์บว่า ของเล่น kongsuni doll Accessory มีความเสมือนจริง
กบัเครื่องประดบั ดงันี ้มีรูปทรงของเครื่องประดบัตา่งห ูแหวน มีลกัษณะพืน้ผิวเงาวาว ทึบแสง มีสี
เงินคล้ายเงิน และมีรูปทรงของอัญมณีท่ีมีการเจียระไน สีบนรูปทรงของอัญมณีมีสีท่ีคล้ายสี
ของอญัมณี เชน่ สีเหลืองคลา้ยบษุราคมั 
  



  71 

 

  
ภาพประกอบ 16 ของเลน่ Disney Princess Ariel Accessory Set 

 
ท่ี ม า :  https: / / www. target. com/ p/ disney-princess-ariel-accessory-set/ -/ A-

53361122# 
 

จากการวิเคราะหพ์บว่า ของเล่น kongsuni doll Accessory มีความเสมือนจริง
กบัเครื่องประดบั ดงันี ้มีรูปทรงของเครื่องประดบัมงกฎ คฑา มีลกัษณะพืน้ผิวเงาวาว ทึบแสง มีสี
ทองคลา้ยทอง และมีรูปทรงของอัญมณีท่ีมีการเจียระไน สีบนรูปทรงของอัญมณีมีสีท่ีคล้ายสี
ของอญัมณี เชน่ สีเหลืองคลา้ยบษุราคมั 
  

https://www.target.com/p/disney-princess-ariel-accessory-set/-/A-53361122
https://www.target.com/p/disney-princess-ariel-accessory-set/-/A-53361122
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ภาพประกอบ 17 ของเลน่ Princess Sofia The First Ring Accessory Set 
 
ท่ีมา : https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/51EgT7y3dxL.jpg 
 

จากการวิเคราะห์พบว่า ของเล่น Princess Sofia The First Ring Accessory 
Set มีความเสมือนจริงกับเครื่องประดบั ดงันี ้มีรูปทรงของเครื่องประดบัแหวน ต่างหู มีลกัษณะ
พืน้ผิวเงาวาว ทบึแสง มีสีเงินคลา้ยเงิน 

ผลการวิเคราะหแ์นวทางการพฒันาของเล่นเชิงเครื่องประดบัเสมือนจริงส าหรบัเด็ก 
6-8 ปี วิเคราะห์ สังเคราะหข์้อมูลร่วมกับผู้เช่ียวชาญ พบว่า ความเสมือนจริงของของเล่นเชิง
เครื่องประดบัส าหรบัเด็ก 6-8 ปี หมายถึง ของเล่นท่ีเด็กเห็นแลว้นึกถึงเครื่องประดบั ซึ่งวิเคราะห์
รูปทรงและพืน้ผิว สี ไดด้งันี ้

ประเด็นท่ี 1 รูปทรงและพืน้ผิว: รูปทรงพืน้ฐานของเครื่องประดับ และรูปทรง
ของอญัมณีมีลกัษณะคลา้ยการเจียระไน, พืน้ผิวมีความมนั ทบึและโปรง่ใส 

ประเด็นท่ี 2 สี: สีมีเงาวาว สีคลา้ยวสัดมีุคา่หรืออญัมณี เช่น สีเงิน สีทอง สีชมพู
ทบัทิม 

5. ผลการวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาข้อต่อของเล่นเชิงเคร่ืองประดับส าหรับ
เดก็ 6-8 ปี 
ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลข้อต่อของเล่นต่อประกอบในท้องตลาด  โดย

ท าการศกึษาคณุสมบตัิขอ้ตอ่ของเล่นตอ่ประกอบ คดัเลือกจากของเล่นตอ่ประกอบท่ีมีความนิยม
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อนัดบั 1-10 จากเว็ปไซต ์จ านวน 10 ชิน้ ซึ่งวิเคราะห ์สงัเคราะหร์ว่มกับผูเ้ชียวชาญ เพ่ือสรุปเป็น
ฐานขอ้มลูในการออกแบบ ดงันี ้

 

 
 

ภาพประกอบ 18 ของเลน่ The Magna-Qubix Building Set 
 
ท่ี ม า :  https: / /2inn3u3s3k9e1asyaw3g5gb6-wpengine.netdna-ssl.com/wp-con 

tent/uploads/2018/08/magna-qubix-2018-2019.jpg 
 

ชิน้ส่วนประกอบเป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ โดยใชแ้ม่เหล็ก (Magnet) ในการยึด
ตดิชิน้สว่น ท าใหเ้กิดรูปทรงใหม ่สามารถประกอบไดท้ัง้ดา้นกวา้ง ยาว และสงู  

 
ตาราง 4 สรุปขอ้ดี-เสียของของเลน่ The Magna-Qubix Building Set ในการน ามาพฒันาขอ้ตอ่
ของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 

 

ท่ี รูปแบบการตอ่ ขอ้ดี ขอ้เสีย 
1  

 
 

- ตอ่ง่ายไมซ่บัซอ้น 
- ตอ่ไดใ้นดา้นท่ีมีแมเ่หล็ก 

- ตอ่ไดห้ลายดา้น 

- ยดึติดไดไ้มแ่นน่  
- หากดา้นไหนไมมี่แมเ่หล็ก

จะตอ่ไมไ่ด ้ 
- แมเ่หล็กอาจมีน า้หนกั

มาก 

https://2inn3u3s3k9e1asyaw3g5gb6-wpengine.netdna-ssl.com/wp-content/uploads/2018/08/magna-qubix-2018-2019.jpg
https://2inn3u3s3k9e1asyaw3g5gb6-wpengine.netdna-ssl.com/wp-content/uploads/2018/08/magna-qubix-2018-2019.jpg
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ภาพประกอบ 19 ของเลน่ Mini Squigz 
 
ท่ี ม า : https: / / images-na.ssl-images-amazon.com/ images/I/71kPTEVOf7L._SX 

466_.jpg 
 

ชิน้ส่วนหลักของ Mini Squigz ท าจากวัสดุซิลิโคน การต่อของชิน้ส่วนจึงใช้
หลกัการการยึดติดของพืน้ผิวซิลิโคน ตอ่ประกอบจนเกิดรูปแบบไดต้ามจินตนาการ โดยการยึดติด
ของพืน้ผิวซิลิโคนสามารถยึดติดกับพืน้ผิวอ่ืนๆได ้โดยชิน้ส่วนมีหลากหลายขนาดและเช่ือมต่อได้
หลายทาง นอกจากนีย้ังมีชิน้ส่วนท่ีเป็นท่อซิลิโคนสามารถยืดหยุ่น บิด งอให้โคง้ได ้วิธีการต่อ
ชิน้ส่วนนีใ้ชว้ิธีการเสียบเขา้กับชิน้ส่วนอ่ืน ท าใหส้ามารถต่อประกอบไดอ้ย่างสนุกยิ่งขึน้ สามารถ
ประกอบไดท้ัง้ดา้นกวา้ง ยาว และสงู 
 
ตาราง 5 สรุปขอ้ดี-เสียของของเลน่ Mini Squigz ในการน ามาพฒันาขอ้ตอ่ของเลน่เชิง
เครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี  

 

ท่ี รูปแบบการตอ่ ขอ้ดี ขอ้เสีย 
1  

 
 

- ตอ่ง่าย ใชแ้รงในการตอ่
นอ้ย  

- ยดึติดไดห้ลายพืน้ผิว 
- ตอ่ไดห้ลายดา้น 

- 

https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/71kPTEVOf7L._SX466_.jpg
https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/71kPTEVOf7L._SX466_.jpg
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ตาราง 5 สรุปขอ้ดี-เสียของของเลน่ Mini Squigz ในการน ามาพฒันาขอ้ตอ่ของเลน่เชิง
เครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี (ตอ่)  

 

ท่ี รูปแบบการตอ่ ขอ้ดี ขอ้เสีย 
2  

 

- ตอ่ง่าย 
- บดิ งอ โคง้ได ้

 

ตอ่ไดน้อ้ยดา้น 

 

 
 
ภาพประกอบ 20 ของเลน่ The ‘Frozen’ Magical LEGO Ice Palace for Elsa 
 
ท่ีมา: https://2inn3u3s3k9e1asyaw3g5gb6wpengine.netdna-ssl.com/wpcontent/ 

uploads/2018/08/disney-frozen-lego-elsa-castle-2018-2019-768x768.jpg 
 

ชิน้ส่วนของเลโกท่ี้เป็นท่ีรูจ้กัและมีอยู่ในสินคา้ทกุๆเซตของเลโก ้คือชิน้ส่วนตวัตอ่
ท่ีประกบจากบนลงลา่ง สามารถตอ่ในดา้นความสงูขึน้เรื่อยๆ ขอ้ตอ่ในเซต The ‘Frozen’ Magical 
LEGO Ice Palace for Elsa มีทัง้ชิน้ส่วนท่ีใชเ้ทคนิคการตอ่แบบเดิม และมีส่วนท่ีถกูพฒันาขึน้ใหม ่
เพ่ือประโยชนใ์นการตอ่ประกอบไดห้ลายหลายยิ่งขึน้  
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ตาราง 6 สรุปขอ้ดี-เสียของของเลน่ The ‘Frozen’ Magical LEGO Ice Palace for Elsa ในการ
น ามาพฒันาขอ้ตอ่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี  

 

ท่ี รูปแบบการตอ่ ขอ้ดี ขอ้เสีย 
1  

 
 

- ตอ่ง่าย เป็นเทคนิคการ
ตอ่พืน้ฐานของ Lego   

- ตอ่ไดน้อ้ยดา้น 

2  

 
 

 
 

- ตอ่ประกอบง่าย - การตอ่อาจล็อคไดไ้มแ่น่น 

3  

 

 
 

- สามารถขยบัได ้ - ใชแ้รงในการตอ่ 
- ตอ่ไดน้อ้ยดา้น  

4  

 
 

- สามารถขยบัได ้ - ใชแ้รงในการตอ่ 
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ภาพประกอบ 21 ของเลน่ Off the Hook Style Doll 
 

ท่ี ม า :  https: / /www.amazon.com/dp/B07GVKF7WS/ ref= as_li_ss_tl?psc= 1&link 

Code= sl1&tag= bobbyheavy-20&linkId= 05a8ced19e6453f288b68026b59f4bc4&lang 
uage=en_US&linkCode=w61&imprToken=NBgxraDBhl8QBSKzX4ydRQ&slotNum=31 

 
ชิน้ส่วนต่อประกอบ เป็นลักษณะการต่อชิน้ส่วนตัว ทั้งท่อนหัว ท่อนบนล าตัว 

และทอ่นลา่งล าตวั ซึ่งขอ้ตอ่เป็นรูปแบบตะขอเสียบล็อคกบัชิน้สว่นตา่งๆ  
 

ตาราง 7 สรุปขอ้ดี-เสียของของเลน่ Off the Hook Style Doll ในการน ามาพฒันาขอ้ตอ่ของเลน่เชิง
เครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี  

 

ท่ี รูปแบบการตอ่ ขอ้ดี ขอ้เสีย 
1  

 
 

- เม่ือถอดออกสามารถน า
ขอ้ตอ่ในแตล่ะสว่นไป

แขวนได ้ 

- ตอ่ไดแ้คบ่น-ล่าง 
- ชิน้สว่นนอ้ย  

- ตอ่-ถอดยาก ใชแ้รงเยอะ 

https://www.amazon.com/dp/B07GVKF7WS/ref=as_li_ss_tl?psc=1&linkCode
https://www.amazon.com/dp/B07GVKF7WS/ref=as_li_ss_tl?psc=1&linkCode
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ภาพประกอบ 22 ของเลน่ Playmags 100-Piece Clear Colors  
Magnetic Tiles Deluxe Building Set 

 
ท่ี ม า :  https: / /heavyeditorial. files.wordpress.com/2016/07/playmagsmagnetic. 

jpg?quality=65&strip=all 
 

ชิน้ส่วนของเล่น  Playmags ต่อประกอบมีลักษณะเป็นแผ่นเรขาคณิตไม่มีมิต ิ
ดา้นมุมของขอบแต่ละแผ่นจะมีส่วนประกอบของแม่เหล็กเพ่ือใหส้ามารถต่อประกอบเป็นรูปทรง
สามมิตไิด ้ในเซตนีมี้การเพิ่มชิน้สว่นท่ีสามารถประกอบเพ่ือใหต้อ่รถรางไดใ้นดา้นยาว  
 

ตาราง 8 สรุปขอ้ดี-เสียของของเลน่ Playmags 100-Piece Clear Colors Magnetic Tiles Deluxe 
Building Setในการน ามาพฒันาขอ้ตอ่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค์
ส  าหรบัเดก็ 6-8 ปี  

 

ท่ี รูปแบบการตอ่ ขอ้ดี ขอ้เสีย 
1  

 

-ตอ่ง่าย  
-สามารถตอ่ไดด้า้น สงู 

กวา้ง ยาว  
เกิดเป็นรูปสามมิติ 

- ยดึติดไดไ้มแ่นน่ 
- แมเ่หล็กอาจมีน า้หนกั

มาก 

https://heavyeditorial.files.wordpress.com/2016/07/playmagsmag
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ตาราง 8 สรุปขอ้ดี-เสียของของเลน่ Playmags 100-Piece Clear Colors Magnetic Tiles Deluxe 
Building Setในการน ามาพฒันาขอ้ตอ่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค์
ส  าหรบัเดก็ 6-8 ปี (ตอ่)  

 

2  

 
 

- ตอ่ง่าย 
- สามารถขยบัได ้

- ตอ่ไดน้อ้ยดา้น  

 

 
 

ภาพประกอบ 23 ของเลน่ q-ba-maze colossal set 
 

ท่ี ม า :  https: / / www.mindware.orientaltrading.com/ q-ba-maze-colossal-set-a2-
13821883.fltr?categoryId=553516+2640+2319+2318+2317 

 
ชิน้ส่วนของเล่น q-ba-maze colossal set เป็นลักษณะของชิน้ส่วนท่ีมีมิติ การ

ตอ่ประกบจากบนลงลา่ง สามารถตอ่ในดา้นความสงูขึน้เรื่อยๆ  

https://www.mindware.orientaltrad/
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ภาพประกอบ 24 สรุปขอ้ดี-เสียของของเลน่ q-ba-maze colossal set ในการน ามาพฒันาขอ้ตอ่
ของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี  

 

ท่ี รูปแบบการตอ่ ขอ้ดี ขอ้เสีย 
1  

 
 

 
 

- ตอ่ง่าย 
- มีความแข็งแรง 

- ตอ่ไดน้อ้ยดา้น 

 

 
 

ภาพประกอบ 25 ของเลน่ Melissa & Doug 3-D Puzzle Kits Set  
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ท่ีมา: https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/81ytHJbCLuL._SL15 
00_.jpg 

ชิน้ส่วนของเล่น Melissa & Doug 3-D Puzzle Kits Set มีลกัษณะแบน มีช่องให้
เสียบ ท าใหเ้กิดเป็นสามมิต ิรูปแบบการตอ่จะถกูก าหนดตามรูปแบบบา้นในแตล่ะเซต  

 
ตาราง 9 สรุปขอ้ดี-เสียของของเลน่ Melissa & Doug 3-D Puzzle Kits Set ในการน ามาพฒันาขอ้
ตอ่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี 

 

ท่ี รูปแบบการตอ่ ขอ้ดี ขอ้เสีย 
1  

 

 
 

- ตอ่ง่าย  -ไมแ่ข็งแรง  

 

 
 

ภาพประกอบ 26 ของเลน่ Learning Resources Gears! 
 

ท่ี ม า :  https: / / images-na.ssl-images-amazon.com/ images/ I/71xBWQlIIUL._SL 

1000_.jpg 

https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/81ytHJbCLuL._SL1500_.jpg
https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/81ytHJbCLuL._SL1500_.jpg
https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/71xBWQlIIUL._SL1000_.jpg
https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/71xBWQlIIUL._SL1000_.jpg
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ลกัษณะของชิน้ส่วนมีรูปแบบของชิน้ส่วนท่ีเป็นโครง และชิน้ส่วนท่ีเป็นรูปแบบ
ของเฟือง ชิน้ส่วนท่ีเป็นโครงสามารถตอ่ไดเ้ป็นกวา้ง ยาว สงู ชิน้ส่วนท่ีเป็นเฟือง จะตอ่กับตวัโครง 
จดุเดน่คือเม่ือตอ่สมบรูณ ์จะสามารถหมนุตวัเฟืองได ้ 

 
ตาราง 10 สรุปขอ้ดี-เสียของของเลน่ Melissa & Doug 3-D Puzzle Kits Set ในการน ามาพฒันา
ขอ้ตอ่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี 

 

ท่ี รูปแบบการตอ่ ขอ้ดี ขอ้เสีย 
1  

 
 

- ตอ่ง่าย  
- ตอ่ไดด้า้น กวา้ง ยาว สงู 

แข็งแรง 

- ตอ่ไดใ้นลกัษณะตรง 

2  

 
 

- ตอ่ง่าย 
- หมนุได ้

- ตอ้งตอ่กบัชิน้ส่วน 
ท่ีเป็นโครง 
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ภาพประกอบ 27 ของเลน่ GoldieBlox Craft-Struction Box 

 
ท่ี ม า :  https: / / images-na.ssl-images-amazon.com/ images/ I/711udOZcWfL._SL 

1000_.jpg 
 

ชิน้ส่วนประกอบคอ่นขา้งหลากหลาย วิธีการตอ่จะเป็นลกัษณะคลา้ยกนัคือการ
ตอ่แบบเสียบมีรูเล็กใหญ่ สามารถตอ่ไดห้ลายลกัษณะ 

 
ตาราง 11 สรุปขอ้ดี-เสียของของเลน่ GoldieBlox Craft-Struction Box ในการน ามาพฒันาขอ้ตอ่
ของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 

 

ท่ี รูปแบบการตอ่ ขอ้ดี ขอ้เสีย 
1  

 
 

- ตอ่ง่าย  
- ชิน้สว่นหลากหลายท าให้
ตอ่ไดห้ลากหลายแบบ 

 

- ไมแ่ข็งแรง 
- ยดึติดไดไ้มแ่นน่ 

 

https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/711udOZcWfL._SL1000_.jpg
https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/711udOZcWfL._SL1000_.jpg
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ภาพประกอบ 28 ของเลน่ VIAHART Brain Flakes 500 Piece Interlocking Plastic Disc Set 
 
ท่ี ม า :  https: / / images-na. ssl-images-amazon. com/ images/ I/ 919iEnixCnL. _SL 

1500_.jpg 
 

รูปแบบของชิน้ส่วนจะมีรูปแบบเดียวแตกต่างกันท่ีสีซึ่งมีความหลากหลาย 
ลักษณะการต่อเป็นลักษณะของการเสียบขัด สามารถต่อได้ในหลายลักษณะ ขึน้อยู่กับ
ความสามารถและจินตนาการของผูเ้ลน่  

 
ตาราง 12 สรุปขอ้ดี-เสียของของเลน่ VIAHART Brain Flakes 500 Piece Interlocking Plastic 
Disc Set ในการน ามาพฒันาขอ้ตอ่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค์
ส  าหรบัเดก็ 6-8 ปี  

 

ท่ี รูปแบบการตอ่ ขอ้ดี ขอ้เสีย 

1  

 
 

- ตอ่ง่าย  
- ตอ่ไดห้ลายดา้น  
 

- ยดึติดไดไ้มแ่นน่ 

https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/919iEnixCnL._SL1500_.jpg
https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/919iEnixCnL._SL1500_.jpg
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ผลการวิเคราะหแ์นวทางการพฒัาขอ้ตอ่ของเลน่เชิงเครื่องประดบั จากการศกึษาของ
เลน่ตอ่ประกอบ 10 รูปแบบ จากของเล่นท่ีไดร้บัความนิยมจากเว็ปไซตต์า่งๆน ามาวิเคราะหร์ว่มกบั
ผู้เช่ียวชาญข้อดีข้อเสียและพัฒนาข้อต่อท่ีมีความเหมาะสมกับของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี ผลการศึกษาพบว่า ขอ้ต่อของเล่นต่อประกอบท่ี
เหมาะสมในการออกแบบของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 
ปี คือ ข้อต่อแบบลูกกลม (Ball Joint) เป็นข้อต่อท่ีมีการเคล่ือนไหวไดอิ้สระหลายทิศทางและ
เคล่ือนท่ีไดค้ลอ่ง จงึมีความเหมาะสมในการออกแบบของเลน่เชิงเครื่องประดบัส าหรบัเดก็ 6-8 ปี  

 

 
 

ภาพประกอบ 29 ขอ้ตอ่แบบลกูกลม (Ball Joint) 
 
ท่ีมา: https://cdn.shopify.com/s/files/1/0011/8980/6133/products/IMG_7819-1_ 

900x.jpg?v=1522470110 
 

  

https://cdn.shopify.com/s/files/1/0011/8980/6133/products/IMG_7819-1_900x.jpg?v=1522470110
https://cdn.shopify.com/s/files/1/0011/8980/6133/products/IMG_7819-1_900x.jpg?v=1522470110
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ภาพประกอบ 30 ขอ้ตอ่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัส าหรบัเดก็ 6-8 ปี รูปแบบท่ี 1  
 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
 

 
 

ภาพประกอบ 31 การทดลองปริน้ 3D รูปแบบท่ี 1 
 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 



  87 

 
 
ภาพประกอบ 32 ขอ้ตอ่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัส าหรบัเดก็ 6-8 ปี รูปแบบท่ี 2 
 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
 

 
 

ภาพประกอบ 33 การทดลองปริน้ 3D รูปแบบท่ี 2 
 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
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ภาพประกอบ 34 ขอ้ตอ่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัส าหรบัเดก็ 6-8 ปี รูปแบบท่ี 3 
 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
 

 
 

ภาพประกอบ 35 การทดลองปริน้ 3D รูปแบบท่ี 3 
 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
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จากรูปแบบขอ้ตอ่ทัง้ 3 รูปแบบ ไดน้  ารูปแบบขอ้ตอ่สมัผูเ้ช่ียวชาญดา้นออกแบบของ
เล่นจ านวน 3 ท่าน ผู้เช่ียวชาญให้ความคิดเห็นตรงกันคือ ควรน าขอ้ต่อรูปแบบท่ี 1 และขอ้ต่อ
รูปแบบท่ี 3 มาพัฒนา เน่ืองจากขอ้ต่อรูปแบบท่ี 1 มีขอ้ดี สามารถเคล่ือนไหวทิศทางไดม้ากท่ีสุด 
เพราะมีรอ่ง ท าใหข้อ้ตอ่สามารถเคล่ือนไหวไดม้ากขึน้ ผูว้ิจยัจงึไดพ้ฒันารูปแบบขอ้ตอ่ท่ีบรูณาการ
ระหวา่งข้อต่อรูปแบบที่ 1 และข้อต่อรูปแบบที่ 3 

 
 

ภาพประกอบ 36 ขอ้ตอ่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัส าหรบัเดก็ 6-8 ปี  
 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
 

เม่ือผูว้ิจยัพัฒนารูปแบบข้อต่อที่บูรณาการระหว่างข้อต่อรูปแบบที่ 1 และข้อต่อรูปแบบ

ที่ 3 ไดส้มัภาษณเ์ชิงลึกกบัผูเ้ช่ียวชาญดา้นออกแบบของเล่น 3 ท่าน ผูว้ิจยัมีความคิดเห็นตรงกัน
ว่าขอ้ต่อรูปแบบท่ีถูกพัฒนามีความเหมาะสมต่อการน าไปพัฒนาของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส  าหรับเด็ก 6-8 ปี มากท่ีสุด เน่ืองจาก การต่ออไม่ยากจนเกิน
ความสามารถของเดก็ และสามารถซอ่นส่วนตอ่ และเพราะมีร่อง ท าให้ข้อต่อสามารถเคลื่อนไหวได้
มากขึ้น 
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6. ผลการทดสอบความคิดสร้างสรรคด์้วยการเล่นของเล่นเชิงเคร่ืองประดับ 
 

ตาราง 13 ผลการทดสอบความคดิสรา้งสรรคด์ว้ยการเลน่ของเลน่เชิงเครื่องประดบั(ก่อน) 
 

ความคดิสรา้งสรรค ์ คา่เฉล่ีย SD 
ความคดิรเิริ่ม 2.00 1.44 
ความคดิคลอ่งตวั 2.33 0.82 
ความคดิยืดหยุน่ 1.20 0.77 
ความคดิละเอียดละออ 3.07 1.22 

 
จากการวิเคราะหต์าราง 13 ปรากฎว่าความคิดสรา้งสรรคข์องเด็ก 6-8 ปี ก่อนการ

เล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรับเด็ก 6-8 ปี โดยมีผลการ
ประเมินสรุปไดด้งันี ้ 

1. ความคิดริเริ่ม มีคะแนนเฉล่ีย 2.00 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความ
แตกตา่งของคะแนน 1.44  

2. ความคิดคล่องตวั มีคะแนนเฉล่ีย 2.33 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความ
แตกตา่งของคะแนน 0.82 

3. ความคิดยืดหยุ่น มีคะแนนเฉล่ีย 1.20 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความ
แตกตา่งของคะแนน 0.77 

4. ความคิดละเอียดละออ มีคะแนนเฉล่ีย 3.07 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
ความแตกตา่งของคะแนน 1.22 

 
ตาราง 14 ผลการทดสอบความคดิสรา้งสรรคด์ว้ยการเลน่ของเลน่เชิงเครื่องประดบั(หลงั) 

 

ความคดิสรา้งสรรค ์ คา่เฉล่ีย SD 
ความคดิรเิริ่ม 2.47 1.81 
ความคดิคลอ่งตวั 2.60 1.06 
ความคดิยืดหยุน่ 1.47 1.06 
ความคดิละเอียดละออ 3.67 1.11 
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จากการวิเคราะหต์าราง 14 ปรากฎว่าความคิดสรา้งสรรคข์องเด็ก 6-8 ปี หลังการ
เล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรับเด็ก 6-8 ปี โดยมีผลการ
ประเมินสรุปไดด้งันี ้ 

1. ความคิดริเริ่ม มีคะแนนเฉล่ีย 2.47 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความ
แตกตา่งของคะแนน 1.81  

2. ความคิดคล่องตวั มีคะแนนเฉล่ีย 2.60 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความ
แตกตา่งของคะแนน 1.06 

3. ความคิดยืดหยุ่น มีคะแนนเฉล่ีย 1.47 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความ
แตกตา่งของคะแนน 1.06 

4. ความคิดละเอียดละออ มีคะแนนเฉล่ีย 3.67 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
ความแตกตา่งของคะแนน 1.11  

 
ตาราง 15 การเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคข์องเดก็ 6-8 ปี ก่อนและหลงัการเล่นของเลน่เชิง
เครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 

 

 
ความคดิสรา้งสรรค ์

ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง เปรียบเทียบคะแนน 
คา่เฉล่ียก่อน และหลงั คา่เฉล่ีย SD คา่เฉล่ีย SD 

ความคดิรเิริ่ม 2.00 1.44 2.47 1.81 0.47 
ความคดิคลอ่งตวั 2.33 0.82 2.60 1.06 0.27 
ความคดิยืดหยุน่ 1.20 0.77 1.47 1.06 0.27 
ความคดิละเอียดละออ 3.07 1.22 3.67 1.06 0.60 

 
จากผลการวิเคราะหต์าราง 15 ปรากฎวา่ ผลการทดสอบความคิดสรา้งสรรคข์องเด็ก 

6-8 ปี หลงัการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี มี
ค่าเฉล่ียรายดา้นเพิ่มขึน้กว่าก่อนทดสอบ ดังนี ้ความคิดริเริ่ม ค่าเฉล่ียเพิ่มขึน้ 0.47, ความคิด
คล่องตัว ค่าเฉ ล่ียเพิ่ มขึ ้น  0.27, ความคิดยืดหยุ่น  ค่าเฉ ล่ียเพิ่ มขึ ้น  0.27, และความคิด
ละเอียดละออคา่เฉล่ียเพิ่มขึน้ 0.60 
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สรุปไดว้่าผลการทดสอบหลงัการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี มีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเพิ่มขึน้จากระดบันอ้ยไประดบัปานกลาง โดย
ค่าเฉล่ียรายดา้นเพิ่มขึน้ตามด าดบัดงันี ้ความคิดละเอียดละออ ค่าเฉล่ียเพิ่มขึน้ 0.60, ความคิด
ริเริ่ม ค่าเฉล่ียเพิ่มขึน้ 0.47, ความคิดคล่องตวั ค่าเฉล่ียเพิ่มขึน้ 0.27, ความคิดยืดหยุ่น ค่าเฉล่ีย
เพิ่มขึน้ 0.27 

8. ผลแบบประเมินต้นแบบของเล่นเชิงเคร่ืองประดับ 
 

ตาราง 16 ผลการวิเคราะหแ์บบประเมินตน้แบบของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิ
สรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 

 

รายการประเมิน คา่เฉล่ีย SD แปลผล 
ดา้นท่ี 1 โครงสรา้งและรูปแบบ    
รูปทรงมีความนา่สนใจ 4.83 0.41 ดีมาก 
สีสนัสะดดุตา 4.67 0.52 ดีมาก 
วิธีการเลน่มีความสนกุ 4.83 0.41 ดีมาก 
เหมาะสมส าหรบัเดก็ 6-8 ปี 4.83 0.41 ดีมาก 
ดา้นท่ี 2 ความคิดสรา้งสรรค ์    
ความคดิรเิริ่ม 4.83 0.41 ดีมาก 
ความคดิคลอ่งตวั 4.67 0.52 ดีมาก 
ความคดิยืดหยุน่ 4.83 0.41 ดีมาก 
ความคดิละเอียดอ่อน 4.83 0.41 ดีมาก 
ดา้นท่ี 3 ความปลอดภยั    
ไมมี่สว่นแหลมคม 5.00 0.00 ดีมาก 
พืน้ผิวของเลน่ไมก่่อใหเ้กิดความระคายเคืองผิว 5.00 0.00 ดีมาก 
ไมท่  าใหเ้กิดการบีบหรือรดั 5.00 0.00 ดีมาก 
รูหรือช่องของของเลน่มีขนาดท่ีนิว้ของเด็กไม่
สามารถเขา้ไปติดได ้

4.83 0.41 ดีมาก 

คะแนนเฉล่ียรวม 4.85 0.32 ดีมาก 
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จากผลการวิเคราะห์ตาราง 16 ปรากฎว่าผลการประเมินต้นแบบของเล่นเชิ ง
เครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี มีคะแนนเฉล่ีย และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานของความแตกตา่งของ รวม 4.85 และ0.32 ตามล าดบั แปลผลอยูใ่นระดบัดีมาก 

จากผลการวิเคราะหข์อ้มูลในบทท่ี 4 ผู้วิจัยแบ่งผลการวิเคราะหข์อ้มูลเป็น 7 ประเด็น 
ดงันี ้1)ผลการวิเคราะหแ์นวทางการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบั 2)ผลการวิเคราะหแ์นวทางการ
เล่นของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี 3)ผลการวิเคราะห์
แนวทางองคป์ระกอบการออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัส าหรบัเด็ก 6-8 ปี 4)ผลการวิเคราะห์
แนวทางการพฒันาของเล่นเชิงเครื่องประดบัเสมือนจริงส าหรบัเด็ก 6-8 ปี 5)ผลการวิเคราะหแ์นว
ทางการพัฒนาข้อต่อของเล่นเชิงเครื่องประดับส าหรับเด็ก 6-8 ปี 6)ผลการทดสอบความคิด
สรา้งสรรคด์้วยการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับ  และ7)ผลแบบประเมินต้นแบบของเล่นเชิง
เครื่องประดับ โดยผลท่ีไดท้  าให้ทราบถึงแนวทางการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับท่ีสามารถ
สง่เสริมความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี รวมไปถึงองคป์ระกอบการออกแบบ และการพฒันา
ทั้งของเล่นเชิงเครื่องประดับเสมือนจริงส าหรบัเด็ก 6-8 ปี และข้อต่อของเล่นเชิงเครื่องประดับ
ส าหรบัเด็ก 6-8 ปี เม่ือผลิตตน้แบบผูว้ิจยัไดว้ดัประสิทธิภาพของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี ดงันี ้ผลการทดสอบความคิดสรา้งสรรคด์ว้ยการเล่นของเล่น
เชิงเครื่องประดบั หลงัการเล่นมีค่าเฉล่ียเพิ่มขึน้ตามด าดบัดงันี ้ความคิดละเอียดละออ ค่าเฉล่ีย
เพิ่มขึน้ 0.60, ความคิดริเริ่ม ค่าเฉล่ียเพิ่มขึน้ 0.47, ความคิดคล่องตัว ค่าเฉล่ียเพิ่มขึน้ 0.27, 
ความคิดยืดหยุ่น ค่าเฉล่ียเพิ่มขึน้ 0.27 และผลแบบประเมินตน้แบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัมี
คะแนนเฉล่ีย และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐานของความแตกตา่งของ รวม 4.85 และ0.32 ตามล าดบั อยู่
ในระดบัดีมาก 
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บทที ่5  
สรุป อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
การวิจยัครัง้นีมี้ความมุง่หมายในการวิจยัไดแ้ก่  

1. เพ่ือศกึษาการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบัท่ีสามารถส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์
เดก็ 6-8 ปี 

2. เพ่ือออกแบบและพัฒนาของเล่นเชิงเครื่องประดับท่ีสามารถส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 

ผู้วิจัยไดท้  าการสรุปเนือ้หาจากผลวิจัย ทั้งหมด 7 ส่วน ดังนี ้(สารานุกรมไทยส าหรับ
เยาวชนฯ เล่มท่ี13). ผลการวิเคราะห์แนวทางการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับ  (2) ผลการ
วิเคราะหแ์นวทางการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรค์ส  าหรบัเดก็ 6-8 
ปี (สารานกุรมไทยส าหรบัเยาวชนฯ เล่มท่ี13) ผลการวิเคราะหแ์นวทางองคป์ระกอบการออกแบบ
ของเล่นเชิงเครื่องประดบัส าหรบัเด็ก 6-8 ปี (4) ผลการวิเคราะหแ์นวทางการพัฒนาของเล่นเชิง
เครื่องประดบัเสมือนจริงส าหรบัเด็ก 6-8 ปี (5) ผลการวิเคราะหแ์นวทางการพฒันาขอ้ตอ่ของเล่น
เชิงเครื่องประดบัส าหรบัเดก็ 6-8 ปี (6) ผลการทดสอบความคิดสรา้งสรรคด์ว้ยการเล่นของเล่นเชิง
เครื่องประดบั (7) ผลแบบประเมินตน้แบบของเลน่เชิงเครื่องประดบั  

สรุปผลการวิจัย  
การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเพ่ือการศกึษาและพฒันาของเล่นเชิงเครื่องประดบัส าหรบัเด็ก

อาย ุ6-8 ปี จะตอ้งศึกษาขอ้มูลทุติยภูมิ และปฐมภูมิ สงัเคราะหแ์ละวิเคราะหร์่วมกับผูเ้ช่ียวชาญ 
ซึ่งจากการวิจยัสามารถสรุเป็นผลการออกแบบไดด้งันี ้

1. เพื่อศึกษาการเล่นของเล่นเชิงเคร่ืองประดับที่สามารถส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคเ์ดก็ 6-8 ปี 
จากผลการวิเคราะหแ์นวทางการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบั ไดผ้งัแนวคิดการบูร

ณาการการเล่นและของเล่นเชิงเครื่องประดบั เป็นแนวคิดนวตักรรม "อญัมณีแห่งการเล่นของเล่น
เชิงเครื่องประดบั" ซึ่งมี 8 หวัขอ้ดงันี ้1) การเล่นแบบตอ่ประกอบ (Building Play) 2) การเล่นแบบ
งานฝีมือ (Craft Play) 3) การเล่นแบบบทบาทสมมติ (Role Play) 4) การเล่นแบบปรับเปล่ียน
รูปร่าง (Transform Play) 5) การเล่นแบบคณิตศาสตร ์(Math Play) 6) การเล่นแบบสิ่งแวดลอ้ม 
(Environment Play) 7) การเล่นแบบศลิปะ (Art Play) 8) การเลน่แบบวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
(Since and Technology Play) ซึ่งจากการศึกษาพบว่า การเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับท่ี
สามารถส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคเ์ด็ก 6-8 ปี ควรเป็นของเล่นประเภทปลายเปิด (Open-end 
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toys) โดยการเล่นส่ือท่ีไม่ใช่ลักษณะปลายเปิด ส่งผลใหเ้ด็กไม่มีโอกาสทางการเล่นท่ีอิสระ และ
ความสามารถของเด็กในการคิดอเนกนัย หรือความคิดสรา้งสรรคล์ดลง (Rose, 1990) และควร
เป็นของเล่นปลายเปิด ท่ีอยูใ่นรูปแบบการเล่นตอ่ประกอบ สอดคลอ้งแนวคดิหวัขอ้ท่ี 1 การเล่นตอ่
ประกอบ (Building Play) ของผงัแนวคดิการบรูณาการการเลน่และของเลน่เชิงเครื่องประดบั 

 

 
 

ภาพประกอบ 37 การเลน่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัดว้ยแนวคิด การเลน่ตอ่ประกอบ (Building 
Play) จากผงัแนวคิด "อญัมณีแหง่การเลน่ของเลน่เชิงเครื่องประดบั" ซึ่งเป็นการประยกุตรู์ปแบบ

แผนผงัจากแผนผงัแนวคดิ "เพชรแหง่การออกแบบผลิตภณัฑท่ี์ระลกึสูภ่มูิปัญญาทอ้งถ่ิน"  
(อรญั วานิชกร, 2557) 

 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
 

ผลการวิเคราะหแ์นวทางองคป์ระกอบการออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัส าหรบั
เด็ก 6-8 ปี พบว่า การออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัท่ีส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคเ์ด็ก 6-8 ปี 
โดยมีขอ้ก าหนดท่ีตอ้งค านึงถึงในการออกแบบรว่ม 7 ดา้น ดงันี ้(สารานุกรมไทยส าหรบัเยาวชนฯ 
เล่มท่ี13)ดา้นพฒันาการและพฤติกรรม (2) ดา้นวสัด ุ3)ดา้นรูปทรง และพืน้ผิว (4)ดา้นสี (5) ดา้น
ความปลอดภยั (6) ดา้นขอ้ตอ่ และ(7) ดา้นวิธีการเลน่ 



  96 

ขอ้ก าหนดท่ีตอ้งค านึงถึงในการออกแบบ ดา้นวิธีการเล่นประกอบไปดว้ย 4 ดา้น 
(สารานุกรมไทยส าหรบัเยาวชนฯ เล่มท่ี13) ความคิดริเริ่ม (น าประสบการณ์เดิมของผูเ้ล่น คือ
พืน้ฐานความเขา้ใจภาพของเด็กอาย ุ6-8 ปี น ามาออกแบบในลกัษณะของรูปทรง หรือชิน้ส่วนต่อ
ประกอบใหเ้กิดเป็นรูปทรงในรูปแบบท่ีแปลกใหม่ ไม่ซ  า้กบัผูอ่ื้น), ความคิดคล่องตวั (ก าหนดเวลา
จ ากัด ใหผู้เ้ล่นเกิดความทา้ทายในการเล่นและคน้หาค าตอบ ในขัน้ตอนการเล่นนีผู้เ้ล่นจะมีการ
เลน่แบบลองผิดลองถกู ใหเ้กิดผลงานปริมาณท่ีมาก หลากหลายท่ีสดุ), ความคดิยืดหยุ่น (ผูเ้ลน่จะ
ฝึกการเช่ือมโยงดว้ยการตอ่ประกอบ ขอ้ตอ่ ชิน้ส่วนท่ีหลากหลายรูปแบบและทิศทาง ขัน้ตอนนี้จะ
เปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นไดใ้ชท้กัษะการเช่ือมโยงความสมัพนัธ ์การดดัแปลงความเป็นไปไดท่ี้ขอ้ตอ่แต่
ละส่วนจะสามารถประกอบตอ่เขา้ดว้ยกันท าใหเ้กิดเป็นชิน้งานใหม่), ความคิดละเอียดละออ (ใน
การเลน่ของเลน่ดว้ยขัน้ตอนตา่งๆท่ีกล่าวมาในการสรา้งสรรคผ์ลงานใน รูปแบบเครื่องประดบัผูเ้ล่น
จะ ตกแตง่ผลงานดว้ยความละเอียดออ เพ่ือใหผ้ลงานมีความสมบรูณม์ากขึน้) 

ผลการวิเคราะหแ์นวทางการพฒันาของเล่นเชิงเครื่องประดบัเสมือนจริงส าหรบัเด็ก 
6-8 ปี พบว่า ความเสมือนจริงของของเล่นเชิงเครื่องประดบัส าหรบัเด็ก 6-8 ปี หมายถึง ของเล่นท่ี
เดก็เห็นแลว้นกึถึงเครื่องประดบั ซึ่งวิเคราะหรู์ปทรงและพืน้ผิว สี ไดด้งันี ้

ประเด็นท่ี 1 รูปทรงและพืน้ผิว: รูปทรงพืน้ฐานของเครื่องประดับ และรูปทรง
ของอญัมณีมีลกัษณะคลา้ยการเจียระไน, พืน้ผิวมีความมนั ทบึและโปรง่ใส 

ประเด็นท่ี 2 สี: สีมีเงาวาว สีคลา้ยวสัดมีุคา่หรืออญัมณี เช่น สีเงิน สีทอง สีชมพู
ทบัทิม 

ผลการวิเคราะหแ์นวทางการพฒัาขอ้ตอ่ของเล่นเชิงเครื่องประดบั พบว่า ขอ้ต่อของ
เล่นต่อประกอบท่ีเหมาะสมในการออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี คือ ขอ้ต่อแบบลูกกลม (Ball Joint) เป็นขอ้ต่อท่ีมีการเคล่ือนไหวได้
อิสระหลายทิศทางและเคล่ือนท่ีได้คล่อง จึงมีความเหมาะสมในการออกแบบของเล่นเชิง
เครื่องประดบัส าหรบัเดก็ 6-8 ปี 

ซึ่งจากผลวิจยัดงักล่าว สามารถสรุปรายละเอียดของขอ้ก าหนดท่ีตอ้งค านึงถึงในการ
ออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรับเด็ก 6-8 ปี ควรมี
องคป์ระกอบ 7 ดา้น ดงันี ้

1. ด้านพัฒนาการและพฤติกรรม: ควรมีกระบวนการเล่นท่ีท าให้เด็กเกิดการ
แก้ปัญหา (Problem Solving), เล่นเป็นกลุ่ม 2-3 คน (Group Play), เล่นโดยมีอิทธิพลของเพศ, 
ความภาคภมูิใจผา่นการเลน่ (Self Esteem) และแสดงตวัตนไดผ้า่นการเลน่  
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2. ดา้นวสัด:ุ สามารถใชว้สัดไุดท้ัง้ พลาสตกิ ซิลิโคน สตกิเกอร ์ 
3. ดา้นรูปทรง และพิน้ผิว: ควรเป็นรูปทรงท่ีเดก็มีความเขา้ใจ และมีความเสมือน

จริง ผลจากการวิเคราะหข์องเล่นเชิงเครื่องประดบั และสมัภาษณผ์ูเ้ช่ียวชาญ พบว่า รูปทรงและ
พืน้ผิว ท่ีมีความเสมือนจริงของเครื่องประดบัท่ีพบและมีความเหมาะสมส าหรบัเด็ก 6-8 ปี ในของ
เล่นเชิงเครื่องประดบั คือ รูปทรงพืน้ฐานของเครื่องประดบั และอญัมณี, พืน้ผิวมีความมนั ทึบและ
โปรง่ใส   

4. ด้านสี: ควรมีสีสันท่ีหลากหลาย และในสีท่ีหลากหลายควรมีสีหลัก ใน
ขณะเดียวกนัสีควรอา้งอิงจากความเสมือนจรงิ ผลจากการวิเคราะหข์องเลน่เชิงเครื่องประดบั และ
สมัภาษณผ์ูเ้ช่ียวชาญ พบว่า สีท่ีมีความเสมือนจริงของเครื่องประดบัท่ีพบและมีความเหมาะสม
ส าหรบัเด็ก 6-8 ปีในของเล่นเชิงเครื่องประดบั คือ สีมีความมันวาวท่ีส่ือถึงวัสดท่ีุมีค่าเคลือบตวั
เรือน และอญัมณี  

5. ดา้นความปลอดภัย: ตอ้งไม่มีส่วนแหลมคม น า้หนักไม่มากจนเกินไป ไม่มี
ส่วนยางยืดท่ีท าใหเ้กิดการรดั ขนาดไม่เล็กเกินไปมีความเหมาะสมตอ่การหยิบจบัของเด็กวยั 6-8 
ปี  

6. ดา้นขอ้ตอ่: ควรง่ายต่อการเล่น เคล่ือนไหวไดห้ลายทิศทาง ขอ้ตอ่ท่ีเหมาะสม
ท่ีสดุในการออกแบบคือ ขอ้ตอ่แบบลกูกลม (ball joint) 

7. ดา้นวิธีการเล่น: จากองคป์ระกอบความคิดสรา้งสรรค ์ไดอ้ธิบายความคิด
สรา้งสรรคว์่าเป็นวิธีการคิดท่ีหลากหลาย สามารถแบ่งได ้4 ลกัษณะประกอบดว้ย ความคิดริเริ่ม 
(Originality), ความคิดคล่องตวั (Fluency), ความคดิยืดหยุ่น (Flexibility), ความคิดละเอียดละออ 
(Elaboration) น ามาพัฒนาในลักษณะของวิธีการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือส่งเสริม
ความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 

2. เพื่อออกแบบและพัฒนาของเล่นเชิงเคร่ืองประดับที่สามารถส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรคส์ าหรับเดก็ 6-8 ปี 
การออกแบบและพฒันาในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการออกแบบจากผลของ

การวิจยัตามความมุง่หมายท่ี 1 รว่มกบัการวิเคราะห ์และสงัเคราะหร์ว่มกบัผูเ้ช่ียวชาญ 6 ทา่น 
ดา้นความคิดสรา้งสรรค ์3 ท่าน และดา้นออกแบบของเล่น 3 ท่าน ซึ่งจากผลวิจัย

ดงักล่าว สามารถออกแบบและพัฒนาของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์
ส  าหรบัเด็ก 6-8 ปีจาก ขอ้ก าหนดท่ีตอ้งค านึงถึงในการออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือ
สง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี ควรมีองคป์ระกอบ 7 ดา้น ดงันี ้
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ตาราง 17 การออกแบบและพฒันาของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค์
ส  าหรบัเดก็ 6-8 ปีจาก ขอ้ก าหนดท่ีตอ้งค านงึถึงในการออกแบบของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือ
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี 

 

การออกแบบและพฒันาของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 
6-8 ปีจาก ขอ้ก าหนดท่ีตอ้งค านงึถึงในการออกแบบของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิ
ความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 
ท่ี ขอ้ก าหนดในการออกแบบ การออกแบบและพฒันาของเลน่เชิง

เครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิ
สรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 

1 
 

ดา้นพฒันาการ 
และพฤตกิรรม 

กระบวนการเลน่ท่ีท าให้
เดก็เกิดการแกปั้ญหา 
 (Problem Solving) 

การเลน่ตอ่ประกอบดว้ยวิธีการลองผิดลอง
ถกู ท าใหผู้เ้ลน่เกิดการแกไ้ขปัญหา 

เลน่เป็นกลุม่ 2-3 คน 
(Group Play) 

การออกแบบของเลน่เชิงเครื่องประดบัมี
ชิน้สว่นมากกวา่ 100 ชิน้ ตอ่เป็น
เครื่องประดบัไดม้ากกวา่ 1 รูปแบบ ท าให้
สามารถเลน่ไดท้ัง้แบบเด่ียว และแบบกลุม่ 

เลน่โดยมีอิทธิพลของ
เพศ 

การออกแบบมุง่เนน้ไปท่ีกลุ่มเปา้หมาย 
เพศหญิงเป็นหลกั 

ความภาคภมูิใจผา่น
การเลน่ 
(Self Esteem) 

ผูเ้ลน่น าชิน้สว่นมาตอ่ประกอบจนเสรจ็
สมบรูณ ์ท าใหผู้เ้ลน่เกิดความภาคภมูิใจ
ผา่นการเลน่ 

แสดงตวัตนไดผ้่านการ
เลน่ 

ผูเ้ลน่สามารถเลือกชิน้สว่นดว้ยตนเอง เชน่ 
สีท่ีตนเองชอบ เช่น รูปทรงของชิน้สว่น สี 
ตวัเลข และตวัอกัษร เป็นการแสดงตวัตน
ผา่นการเลน่ 

2 ดา้นวสัด ุ ใชว้สัดไุดท้ัง้ พลาสตกิ 
ซิลิโคน สตกิเกอร ์

ผูว้ิจยัเลือกใชว้สัด ุซิลิโคนผสมพลาสตดิใน
การผลิตตน้แบบของเลน่ 
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ตาราง 17 การออกแบบและพฒันาของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค์
ส  าหรบัเดก็ 6-8 ปีจาก ขอ้ก าหนดท่ีตอ้งค านงึถึงในการออกแบบของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือ
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี (ตอ่) 

 

3 ดา้นรูปทรง        
และ พืน้ผิว 

รูปทรงท่ีเด็กมีความ
เขา้ใจ 

น ารูปทรงท่ีเดก็วยั 6-8 ปี มีความเขา้ใจ
น ามาใชใ้นการออกแบบ ดงันี ้รูปทรงทาง
คณิตศาสตร ์ไดแ้ก่ วงกลม วงรี ส่ีเหล่ียม 
แปดเหล่ียม เป็นตน้ รูปทรงทั่วไปท่ีเดก็ 6-8 
ปี มีความเขา้ใจ ไดแ้ก่ หวัใจ ดาว พระจนัทร ์
โบว ์มงกฎุ เป็นตน้ 

มีความเสมือนจรงิ รูปทรงและพืน้ผิว: ออกแบบใหส้ามารถตอ่
ประกอบเป็นรูปทรงพืน้ฐานของ
เครื่องประดบั เชน่ สรอ้ย สรอ้ยขอ้มือ แหวน  
และออกแบบรูปทรงของอญัมณีมีลกัษณะ
คลา้ยการเจียระไน, พืน้ผิวมีความมนั ทบึ
และโปรง่ใส 
สี: ใชสี้ท่ีเงาวาว สีคลา้ยวสัดมีุคา่หรือ 
อญัมณี เชน่ สีเงิน สีทอง สีชมพทูบัทิม 

4 ดา้นสี ควรมีสีสนัท่ีหลากหลาย
ควรมีสีสนัท่ีหลากหลาย 
และในสีท่ีหลากหลาย
ควรมีสีหลกั ใน
ขณะเดียวกนัสีควร
อา้งอิงจากความเสมือน
จรงิ 

ออกแบบสีของของเลน่ใหมี้ความ
หลากหลายโดยใชสี้ ไดแ้ก่ สีชมพ ูสีมว่ง  
สีฟ้า สีเขียว สีเหลือง สีสม้ สีแดง สีทอง และ 
สีเงิน โดยใชสี้หลกัคือ สีทอง โดยใชสี้ท่ีมี
ความเสมือนจรงิเงาวาว คลา้ยวสัดมีุคา่ 
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ตาราง 17 การออกแบบและพฒันาของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค์
ส  าหรบัเดก็ 6-8 ปีจาก ขอ้ก าหนดท่ีตอ้งค านงึถึงในการออกแบบของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือ
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี (ตอ่) 

 

5 ดา้นความ
ปลอดภยั 

ตอ้งไมมี่สว่นแหลมคม การออกแบบไมมี่สว่นแหลมคม 
น า้หนกัไมม่ากจนเกินไป การออกแบบชิน้ส่วนหลกัมีน า้หนกัชิน้ละ 

0.5 กรมั โดยประมาณ ซึ่งมีน า้หนกัไมม่าก
จนเกินไป 

ไมมี่สว่นยางยืดท่ีท าให้
เกิดการรดั 

การออกแบบไมมี่สว่นยางยืดท่ีท าใหเ้กิดการ
รดั 

ขนาดไมเ่ล็กเกินไปมี
ความเหมาะสมตอ่การ
หยิบจบัของเด็กวยั 6-8 
ปี 

การออกแบบชิน้ส่วนหลกัมีความสงู 1.6      
ซ.ม.โดยประมาณ เหมาะสมตอ่การหยิบจบั
ของเดก็วยั 6-8 ปี 
 

6 ดา้นขอ้ตอ่ ง่ายตอ่การเลน่, 
เคล่ือนไหวไดห้ลาย
ทิศทาง 

การออกแบบใชข้อ้ตอ่แบบลกูกลม (Ball 
Joint) เป็นขอ้ตอ่ท่ีมีการเคล่ือนไหวไดอิ้สระ
หลายทิศทางและเคล่ือนท่ีไดค้ลอ่ง 

7 ดา้นวิธีการเลน่ ความคดิรเิริ่ม  
(Originality) 

น าประสบการณเ์ดมิของผูเ้ล่น คือพืน้ฐาน
ความเขา้ใจภาพของเดก็อาย ุ6-8 ปี น ามา
ออกแบบในลกัษณะของรูปทรง หรือชิน้สว่น
ตอ่ประกอบใหเ้กิดเป็นรูปทรงในรูปแบบท่ี
แปลกใหม ่ไมซ่  า้กบัผูอ่ื้น 

ความคดิคลอ่งตวั 
 (Fluency) 

ก าหนดเวลาจ ากดั ใหผู้เ้ลน่เกิดความ 
ทา้ทายในการเลน่และคน้หาค าตอบ ใน
ขัน้ตอนการเล่นนีผู้เ้ลน่จะมีการเลน่แบบลอง
ผิดลองถกู ใหเ้กิดผลงานปริมาณท่ีมาก 
หลากหลายท่ีสดุ 
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ตาราง 17 การออกแบบและพฒันาของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค์
ส  าหรบัเดก็ 6-8 ปีจาก ขอ้ก าหนดท่ีตอ้งค านงึถึงในการออกแบบของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือ
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี (ตอ่) 

 

  ความคดิยืดหยุน่  
(Flexibility) 

ผูเ้ลน่จะฝึกการเช่ือมโยงดว้ยการตอ่
ประกอบ ขอ้ตอ่ ชิน้ส่วนท่ีหลากหลาย
รูปแบบและทิศทาง ขัน้ตอนนีจ้ะเปิดโอกาส
ใหผู้เ้ลน่ไดใ้ชท้กัษะการเช่ือมโยง
ความสมัพนัธ ์การดดัแปลงความเป็นไปไดท่ี้
ขอ้ตอ่แตล่ะสว่นจะสามารถประกอบตอ่เขา้
ดว้ยกนัท าใหเ้กิดเป็นชิน้งานใหม่ 

ความคดิละเอียดละออ 
(Elaboration) 

ในการเลน่ของเลน่ดว้ยขัน้ตอนตา่งๆท่ีกลา่ว
มาในการสรา้งสรรคผ์ลงานใน รูปแบบ
เครื่องประดบัผูเ้ลน่จะ ตกแตง่ผลงานดว้ย
ความละเอียดออ เพ่ือใหผ้ลงานมีความ
สมบรูณม์ากขึน้ 

 
และผู้วิจัยได้ก าหนดการออกแบบและพัฒนาชุดของเล่นเชิงเครื่องประดบั เป็น 4 

สว่นดว้ยกนั ดงันี ้
2.1 ตน้แบบของเลน่เชิงเครื่องประดบัแบบตอ่ประกอบ 

การออกแบบและพฒันาตน้แบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัแบบต่อประกอบ 
ได้น ารูปแบบข้อต่อแบบลูกกลม (Ball joint) น ามาพัฒนาร่วมกับองคป์ระกอบทั้ง 7 ดา้น ของ
ขอ้ก าหนดท่ีตอ้งค านึงถึงในการออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์
ส  าหรับเด็ก 6-8 ปี  ผู้วิจัยได้น ารูปทรงพื ้นฐานท่ีเด็กได้เรียนรู้จากปฐมวัย เป็นรูปทรงทาง
คณิตศาสตร ์เช่น วงกลม ส่ีเหล่ียม แปดเหล่ียม เป็นต้น จากท่ีผู้วิจัยได้ท าการลงพืน้ท่ีร่วมท า
กิจกรรมกบัเดก็ 6-8 ปี พบวา่ เดก็ๆวยันีรู้จ้กัรูปทรงท่ีผูว้ิจยัสอบถาม และสามารถเรียกช่ือไดถ้กูตอ้ง  

สรุปไดว้่า เด็ก 6-8 ปีมีระดบัทกัษะความเขา้ใจเรื่องรูปทรงทางคณิตศาสตร์
และรูปทรงพืน้ฐานไดดี้มาก ซึ่งมีความเหมาะสมตอ่การน าไปพฒันาของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี และยงัสอดคลอ้งกบัแนวทางการออกแบบของเล่น
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เชิงเครื่องประดบั ท่ีไดจ้ากการสอบถามเชิงลึกร่วมกับผูเ้ช่ียวชาญ ทัง้ 6 ท่าน ว่า รูปทรงควรเป็น
รูปทรงท่ีเด็กในวัยนีมี้ความเขา้ใจ ผู้วิจัยจึงไดพ้ัฒนาของเล่นเชิงเครื่องประดับจากรูปทรงทาง
คณิตศาสตร ์และรูปทรงท่ีเดก็ 6-8 ปี มีความเขา้ใจดงันี ้รูปทรงทางคณิตศาสตร ์ไดแ้ก่ วงกลม วงรี 
ส่ีเหล่ียม แปดเหล่ียม เป็นตน้ รูปทรงทั่วไปท่ีเด็ก 6-8 ปี มีความเขา้ใจ ไดแ้ก่ หวัใจ ดาว พระจนัทร ์
โบว์ มงกุฎ  เป็นต้น ขนาดชิ ้นส่วนหลักมีน ้าหนัก กรัม โดยประมาณ มีความสูง 1.6 ซ.ม.
โดยประมาณ โดยได้น าต้นแบบจ าวน 3 ขนาดทดลองให้เด็กอายุ6-8ปี เล่นเพ่ือหาขนาดท่ี
เหมาะสม และออกแบบสีของของเล่นใหมี้ความหลากหลายโดยใชสี้ ไดแ้ก่ สีชมพู สีม่วง สีฟ้า สี
เขียว สีเหลือง สีสม้ สีแดง สีทอง และสีเงิน โดยใชสี้หลกัคือ สีทอง โดยใชสี้ท่ีมีความเสมือนจริงเงา
วาว คลา้ยวสัดมีุคา่ 

 

 
 

ภาพประกอบ 38 การพฒันารูปทรงของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค์
ส  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 

 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
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ภาพประกอบ 39 สีของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิ 
ความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 

 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
 

 
 

ภาพประกอบ 40 การพฒันารูปทรงของเลน่เชิงเครื่องประดบั 
เพ่ือสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี (3D) 

 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
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ภาพประกอบ 41 ปริน้ส ์3D จ านวน 3 ขนาด ทดลองใหเ้ดก็อาย ุ6-8 ปี 
เลน่เพ่ือหาขนาดท่ีเหมาะสม 

 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
 

 
 

ภาพประกอบ 42 ปริน้ส ์3D ตน้แบบของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือ 
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 

 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
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ภาพประกอบ 43 ขัน้ตอนการท าสี ตน้แบบของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือ 
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 

 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
 

2.2 ตน้แบบสตกิเกอร ์
- สตกิเกอรต์วัอกัษรและตวัเลข 

สติกเกอรห์ลากหลายสีสนัรูปวงกลม โดยน าตวัอกัษรภาษาองักฤษ A-Z 
และตวัเลข 0-9 มาใช ้ซึ่งท าใหเ้ด็กไดส้ามารถแสดงตวัตนผ่านการติดแปะ ทัง้นีส้ติกเกอรมี์ผลต่อ
ความเอียดละออใหก้ารตกแตง่ของเล่นเชิงเครื่องประดบั และโดยผลิตสติกเกอรแ์บบเคลือเรซิ่น ท่ี
มีลกัษณะนนู เม่ือเดก็สมัผสัจะเกิดความนนูต ่า 

- สตกิเกอรรู์ปทรงเพชรพลอย  
สติกเกอรห์ลากสีสนัรูปทรงเพชรพลอย ท่ีมีการเจียระไนในรูปแบบต่างๆ

ท าใหเ้กิดความแวววาว เด็กยังไดค้วามรูส้ึกเสมือนจริงของเครื่องประดบัจากรูปทรง และพืน้ผิว 
ทัง้นีส้ติกเกอรมี์ผลตอ่ความเอียดละออใหก้ารตกแต่งของเล่นเชิงเครื่องประดบั และโดยผลิตสติก
เกอรแ์บบเคลือเรซิ่น ท่ีมีลกัษณะนนู เม่ือเดก็สมัผสัจะเกิดความนนูต ่า 
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ภาพประกอบ 44 การออกแบบและพฒันาสตกิเกอรต์วัอกัษร และตวัเลข 

ในชดุของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 
 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
 

 
 

ภาพประกอบ 45 ตน้แบบสติกเกอรต์วัอกัษร และตวัเลข 
ในชดุของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 
 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 



  107 

 
 

ภาพประกอบ 46 สตกิเกอรเ์พชรพลอยในชดุตน้แบบ 
ของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 

 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
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2.3 ตน้แบบกลอ่งของเลน่ 
กล่องสีสันสดใสสะดุดตา มีวิธีการเล่น และบอกอายุชัดเจน เพ่ือให้เด็กมี

ความเขา้ใจ มีตวัการต์นูและภาพประกอบเหมาะสมกบัวยัของเด็ก กล่องหหูิว้ กระดาษลกูฟูกเพ่ือ
ความแข็งแรง กระดาษเคลือบเงา ผู้วิจัยไดอ้อกแบบ 2 ขนาดเผ่ือเป็นทางเลือกให้กับเด็ก หรือ
ผูป้กครอง 

 

 
 

ภาพประกอบ 47 การออกแบบและพฒันาบรรจภุณัฑช์ดุตน้แบบของเลน่เชิงเครื่องประดบั 
เพ่ือสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี 

 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
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ภาพประกอบ 48  ภาพแสดงบรรจภุณัฑแ์ละตน้แบบ 
ของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี 

 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
 

 
 

ภาพประกอบ 49 ตน้แบบของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค ์
ส าหรบัเดก็ 6-8 ปี ตอ่ประกอบเป็น สรอ้ยคอ สรอ้ยขอ้มือ มงกฎุ และแหวน 

 
ท่ีมา: ภาพโดยผูว้ิจยั 
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การอภปิรายผล 
จากการทดสอบความคดิสรา้งสรรคก์่อน-หลงัทดสอบรว่มกบักิจกรรมการเลน่ของเลน่เชิง

เครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคดิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี จ  านวน 5 กิจกรรม พบวา่ ผลการ
ทดสอบความคิดสรา้งสรรคห์ลงัการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์
ส  าหรบัเด็ก 6-8 ปี มีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเพิ่มขึน้จากระดบันอ้ยไประดบัปานกลาง โดยค่าเฉล่ีย
เพิ่มขึน้ตามด าดับดังนี ้ความคิดละเอียดละออ ค่าเฉล่ียเพิ่มขึน้ 0.60, ความคิดริเริ่ม ค่าเฉล่ีย
เพิ่มขึน้ 0.47, ความคิดคล่องตวั คา่เฉล่ียเพิ่มขึน้ 0.27, ความคิดยืดหยุ่น ค่าเฉล่ียเพิ่มขึน้ 0.27 ผล
การประเมินตน้แบบของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี มี
คะแนนเฉล่ีย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความแตกต่างของ รวม 4.85 และ0.32 ตามล าดบั 
แปลผลอยูใ่นระดบัดีมาก  ซึ่งสามารถอภิปรายรายละเอียดไดด้งันี ้ 

การออกแบบและพฒันาของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบั
เดก็ 6-8 ปี ควรใชก้ารเลน่แบบปลายเปิด ท่ีมีทางเลือกหลากหลาย เพ่ือเป็นทางเลือกใหก้บัผูเ้ลน่ให้
แสวงหาค าตอบดว้ยตนเอง ท าใหผู้เ้ล่นไดฝึ้กใชเ้หตผุลในการเลือกชิน้ส่วนของเล่นท่ีมี รูปทรง สี 
ขนาด, เรียนรูจ้ากการมองเห็น แยกแยะ และเปรียบเทียบ ความเหมือน ความตา่ง การปฎิสมัพนัธ ์
กับรูปทรง และให้ความหมายในมุมมองใหม่ ด้วยเหตุผลโดยใช้จินตนาการ และความคิด
สร้างสรรค์ (นภัส  สุขทรัพย์ศรี , 2558) นอกจากนี้ผู้เล่นจะผสมผสานกับความรู้พื ้นฐาน 
ประสบการณท่ี์มีอยู่ เกิดเป็นสิ่งแปลกใหม่ สอดคลอ้งกับ (Simon, 2001) ท่ีกล่าวว่า กระบวนการ
คิดอย่างสรา้งสรรคจ์ะเกิดขึน้ เม่ือบุคคลนัน้น าความรู ้และทักษะต่างๆ มาเป็นพืน้ฐานส าคญัใน
การเช่ือมโยงข้อมูล และแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์จากท่ีกล่าวมา การเล่นแบบปลายเปิด ใน
ลกัษณะของการเล่นประเภทต่อประกอบ (Building Play) จากผังแนวคิดการบูรณาการของเล่น
เชิงเครื่องประดบั เป็นแนวคิดนวตักรรม “อญัมณีแห่งการเล่นของเลน่เชิงเครื่องประดบั” ของผูว้ิจยั 
จึงมีความสอดคล้องกับการพัฒนาของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์
ส  าหรบัเดก็ 6-8 ปี  

กระบวนการการเล่นของเด็กวยันี ้ควรท าใหเ้ด็กเกิดกระบวนการแกไ้ขปัญหาในการต่อ
ประกอบ จนต่อประกอบส าเร็จ สอดคลอ้งกับ วาทินี บรรจง (2556) ท่ีกล่าวว่า การเรียนรูล้งมือ
ปฎิบตัิจริงผ่านขัน้ตอนการคิด จินตนาการ การแกปั้ญหา และการส่ือสารความคิดความสามารถ
ของตนเอง สามารถท าใหค้วามคิดสรา้งสรรคส์ูงขึน้ได ้พฤติกรรมของเด็กในวยันี ้มีการเล่นแบบ
กลุ่ม เน่ืองจากเขา้สงัคมท่ีโรงเรียน ท าใหไ้ดพ้บเจอเพ่ือนๆ แตใ่นขณะเดียวกนัผูว้ิจยัค  านึงถึง การ
เล่นแบบกลุ่มเด็กมีพฤติกรรมท าตามเพ่ือน อาจส่งผลท าใหค้วามคิดริเริ่มเพิ่มขึน้นอ้ย สอดคลอ้ง
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กับ ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ ผูว้ิจัยจึงไดอ้อกแบบและพัฒนาของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี ใหมี้จ านวนชิน้ส่วนต่อประกอบท่ีสามารถเล่นไดท้ัง้
แบบเด่ียว และแบบกลุ่ม เด็กในวยั 6-8 ปี มีพฤติกรรมเล่นโดยมีอิทธิพลของเพศ ซึ่งผูว้ิจยัไดก้าร
ออกแบบมุ่งเนน้ไปท่ีกลุ่มเป้าหมายเพศหญิงเป็นหลัก ในการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ส  าหรับเด็ก 6-8 ปี เด็กควรมีความภาคภูมิใจผ่านการเล่น (Self 
Esteem) โดยในการเลน่ตอ่ประกอบ ผูเ้ล่นจะตอ้งน าชิน้ส่วนมาตอ่ประกอบจนเสร็จสมบรูณ ์ท าให้
ผู้เล่นเกิดความภาคภูมิ ใจผ่านการเล่น สอดคล้องกับ ผุสดี กุฎ อินทร์ (2526) ท่ีกล่าวว่า 
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์ัน้นบัเป็นความสามารถท่ีมีคณุคา่ตอ่ผูท่ี้มีความคิดสรา้งสรรคเ์อง
ดว้ย เพราะการสรา้งผลงานชิน้ใดชิน้หนึ่งขึน้มา ส่งผลใหผู้ท่ี้สรา้งสรรคมี์ความพอใจ มีความสขุ ผู้
สรา้งสรรคจ์ะเกิดความภาคภูมิใจในความสามารถของตนเอง และควรใหเ้ด็กวยั 6-8 ปี ไดแ้สดง
ตวัตนไดผ้่านการเล่น จากการท่ีผูเ้ล่นสามารถเลือกชิน้ส่วนดว้ยตนเอง เช่น สีท่ีตนเองชอบ เช่น 
รูปทรงของชิ ้นส่วน สี ตัวเลข และตัวอักษร เป็นการแสดงตัวตนผ่านการเล่น สอดคล้องกับ 
Greenfield Sue (2012)  ท่ีกล่าววา่ การเปิดโอกาสใหเ้ด็กในการตดัสินใจเลือกตามความชอบของ
ตนเอง เป็นหลกัการการพฒันาความคิดสรา้งสรรค ์ในส่วนของการผลิตของเล่นเชิงเครื่องประดบั
เพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี สามารถใชว้ัสดุไดท้ัง้ พลาสติก ซิลิโคน สติก
เกอร ์โดยในการผลิตตน้แบบชิน้ส่วนหลกัของเล่น ผูว้ิจยั ไดใ้ชว้สัดซุิลิโคนผสมพลาสติก หลงัจาก
การผลิตตน้แบบชิน้ส่วนหลักของเล่น พบว่า สามารถต่อประกอบไดดี้ และสีของวัสดุเป็นสีใส
เหมาะสมในการผลิตดา้นการลงสีดว้ยวิธีการพน่สี ท าใหส้ามารถลงสีไดท้ัง้สีทบึ และสีใส บรเิวณท่ี
เวน้การลงสีไวเ้พ่ือใชต้อ่ประกอบ สีใสท าใหไ้ม่มีผลตอ่ความคิดสรา้งสรรคข์องเด็ก 6-8 ปี ส่วนการ
ผลิตในระบบอตุสาหกรรมวิจยัเล็งเห็นว่าควร ใชพ้ลาสติกท่ีมีความปลอดภยั และใชก้ารใส่สีลงใน
พลาสติก แทนการพ่นสี เพ่ือป้องกันไม่ใหเ้กิดอนัตรายแก่เด็ก ผูว้ิจยัน าวสัดสุติกเกอรเ์คลือบเรซิ่น
ในการผลิตสติกเกอร ์ในการออกแบบและพัฒนา ผูว้ิจัยน ารูปทรงท่ีเด็กวยั 6-8 ปี มีความเขา้ใจ
น ามาใชใ้นการออกแบบ ไดแ้ก่ รูปทรงทางคณิตศาสตร ์ไดแ้ก่ วงกลม วงรี ส่ีเหล่ียม แปดเหล่ียม 
เป็นตน้ รูปทรงทั่วไปท่ีเด็ก 6-8 ปี มีความเขา้ใจ ไดแ้ก่ หัวใจ ดาว พระจันทร ์โบว ์มงกุฎ เป็นตน้ 
และออกแบบใหมี้ความเสมือนจริงเหมาะสมกับเด็กวยั 6-8 ปี โดยของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ส  าหรับเด็ก 6-8 ปี สามารถต่อประกอบเป็นรูปทรงพื ้นฐานของ
เครื่องประดบั เช่น สรอ้ย สรอ้ยขอ้มือ แหวน  และออกแบบรูปทรงของอญัมณีมีลกัษณะคลา้ยการ
เจียระไน พืน้ผิวมีความมนั ทึบและโปรง่ใส ใชสี้ท่ีเงาวาว สีคลา้ยวสัดมีุค่าหรืออญัมณี เช่น สีเงิน  
สีทอง และสีชมพทูบัทิม การออกแบบสีท่ีใชค้วรมีสีสนัท่ีหลากหลายควรมีสีสนัท่ีหลากหลายโดยใช้
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สี ได้แก่ สีชมพู สีม่วง สีฟ้า สีเขียว สีเหลือง สีส้ม สีแดง สีทอง และสีเงิน ควรมีสีหลักในการ
ออกแบบโดยผูว้ิจยัใชคื้อ สีทอง และใชสี้ท่ีมีความเสมือนจรงิเงาวาว คลา้ยวสัดมีุคา่ สอดคลอ้งกบั 
อาทิตย ์เปล่งข า (2554) ท่ีกล่าวว่า ของเล่นท่ีมีสีสนัสะดดุตาน่าใช ้จะท าใหเ้ด็กอยากเขา้มามีส่วน
รว่มในการใชง้าน เน่ืองจากมีสีท่ีอยู่ในวรรณะรอ้น และวรรณะเย็น ท าใหเ้ด็กรูส้ึกกระปรีก้ระเปร่า 
และผ่อนคลายไปในเวลาเดียวกนั การออกแบบจะตอ้งค านึงถึงความปลอดภยั ไม่มีสว่นแหลมคม 
น า้หนักไม่มากจนเกินไป โดยชิน้ส่วนหลักของ ของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี มีน า้หนกัชิน้ละ 0.5 กรมั โดยประมาณ ซึ่งมีน า้หนกัไม่มากจนเกินไป 
การออกแบบไม่มีส่วนยางยืดท่ีท าให้เกิดการรดั การออกแบบชิน้ส่วนหลักมีความสูง 1.6 ซ.ม.
โดยประมาณ เหมาะสมตอ่การหยิบจบัของเด็กวยั 6-8 ปี การออกแบบและพฒันาขอ้ตอ่ ควรง่าย
ต่อการเล่น และเคล่ือนไหวไดห้ลายทิศทาง โดยออกแบบและพัฒนาข้อต่อแบบลูกกลม (Ball 
Joint) เป็นข้อต่อท่ีมีการเคล่ือนไหวได้อิสระหลายทิศทางและเคล่ือนท่ีได้คล่อง วิธีการเล่นท่ี
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์ควรมี 4 ดา้น ไดแ้ก่ ความคิดริเริ่ม (Originality), ความคิดคล่องตัว 
(Fluency), ความคดิยืดหยุน่ (Flexibility) และความคดิละเอียดละออ (Elaboration) 

ภาพรวมของการเลน่ของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 
6-8 ปี กิจกรรมพบว่า เด็กอาย ุ6-8 ปี มีความอยาก กระตือรือรน้ในการสมคัรใจเขา้รว่มอย่างมาก 
สอดคลอ้งกบั Torrance (1962) ท่ีกล่าวว่า ลกัษณะของเด็กท่ีมีความคิดสรา้งสรรคส์งู คือ เด็กท่ีมี
ความสงสัยใคร่รู ้เด็กจะส ารวจ คน้ควา้ พิสูจนต์ามความสนใจ กระตือรือรน้ กลา้คิดกลา้ท า มี
ความอดทนและยืดหยุ่นสูง เช่ือมั่ นในตนเอง โดยการท่ีของเล่นเชิงเครื่องประดับมีความ
หลากหลายของสี และ รูปทรงทั่ วไปท่ีเด็ก 6-8 ปี มีความเข้าใจ ท าให้นอกจากเด็กผู้หญิงแล้ว 
เด็กผูช้ายก็มีความสนใจ และไม่เขิลอายท่ีแสดงออกว่าอยากจะเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบั การ
เล่นแบบเด่ียวในเด็ก 6-8 ปีเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบั
เดก็ 6-8 ปี ทัง้หมด 5 กิจกรรม ก าหนดระยะเวลา กิจกรรมละ 15 นาที พบวา่ 

กิจกรรมท่ี 1 เครื่องประดบัไม่ก าหนดประเภท 1 ผูว้ิจยัไดเ้ก็บขอ้มูลของกิจกรรมท่ี 1เพ่ือ
น ามาใชว้ิเคราะหค์วามคดิสรา้งสรรคก์่อนเล่น และเป็นกิจกรรมแรกท่ีเดก็ 6-8 ปี ไดเ้ลน่ของเลน่เชิง
เครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี เด็กๆมีความต่ืนเตน้เม่ือไดพ้บของ
เล่นใหม่ๆ เปิดโอกาสเด็กมีอิสระในการสรา้งสรรคผ์ลงาน หยิบจบั ลองผิดลองถูก ท าใหเ้กิดการ
แก้ไขปัญหา การเรียนรูด้ว้ยตนเองท าใหเ้ด็กสามารถพัฒนาความคิดสรา้งสรรคไ์ด ้โดยรูปท รง
ชิน้ส่วนเป็นรูปทรงท่ีเด็กมีความเขา้ใจโดยเป็นการน าประสบการณ์เดิม มาจดัเป็นประสบการณ์
รูปแบบใหม่ เป็นกระบวนการหนึ่งท่ีส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคไ์ด้ สอดคล้องกับ O'Sullivan, 
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2010, อา้งถึงใน สมาน อศัวภมูิ (2558) ท่ีกลา่วถึง กระบวนการความคดิสรา้งสรรค ์วา่ไมไ่ดเ้กิดขึน้
เอง แต่เกิดจากฐานความคิดท่ีมีอยู่แลว้ เช่น สี รูปร่าง เป็นตน้ ความพืน้ฐานดงักล่าวน าไปสู่การ
สรา้งสรรค ์ 

กิจกรรมท่ี 2, 3 และ4 เป็นการฝึกฝนให้เด็กต่อประกอบเครื่องประดับเครื่องประดับ
ประเภทสรอ้ย, สรอ้ยขอ้มือ และแหวนตามล าดบั ท าใหก้ารเล่นของเด็กมีขอ้จ ากัดและความทา้
ทาย ใหเ้ดก็ไดแ้กปั้ญหาดว้ยความอตุสาหพยายามอยา่งสรา้งสรรค ์สอดคลอ้งกบั วรรณี ศริินพกลุ 
(2530) กล่าวว่า การเล่นท่ีท าใหเ้ด็กคิดหาค าตอบท่ีถูกตอ้ง มีโจทยอ์ย่างชดัเจน มีผลตอ่ความคิด
สรา้งสรรค ์

กิจกรรมท่ี 5 เครื่องประดบัไม่ก าหนดประเภท ผูว้ิจยัไดเ้ก็บขอ้มูลของกิจกรรมท่ี 5 เพ่ือ
น ามาใชว้ิเคราะหค์วามคดิสรา้งสรรคห์ลงัเลน่ เป็นการสรา้งสรรคอ์ยา่งอิสระในกิจกรรมครัง้สดุทา้ย 
โดยการน าประสบการณ์การเรียนรูจ้ากกิจกรรมท่ี 1-4 การฝึกฝนส่งผลใหเ้ด็กมีความช านาญใน
การต่อประกอบมากขึน้ ท าใหเ้ด็กแสดงศกัยภาพต่อประกอบแบบไม่ก าหนดประเภทไดอ้ย่างมี
ความคดิสรา้งสรรคเ์พิ่มมากขึน้ดงัผลวิจยั 

ขอ้สังเกตจากกิจกรรมท่ี 1-5 พบว่า เด็ก 6-8 ปี มีความสนุก และสนใจในการเล่น เด็ก
สามารถตอ่ประกอบเป็นเครื่องประดบัไดต้ามท่ีก าหนด ไดแ้ก่ สรอ้ย สรอ้ยขอ้มือ และแหวน และใน
การเลน่แบบไมก่ าหนดในกิจกรรมท่ี 1 และ3 เดก็สามารถคิดนอกกรอบจากเครื่องประดบัท่ีก าหนด 
ไดแ้ก่ มงกฎุ และตอ่ประกอบเป็นสิ่งใหม่ เชน่ หุน่ยนต ์ก าแพงปราสาท เป็นตน้ การบอกเลา่อธิบาย
การต่อประกอบของเด็ก ช่วยเสริมแรงบวกความคิดสรา้งสรรค ์นอกจากการส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรค ์เด็กสามารถต่อไดอ้ย่างคล่องแคล่ว เน่ืองจากไดร้บัฝึกฝนจากกิจกรรมการเล่นอย่าง
ตอ่เน่ือง สอดคลอ้งกับ ชลธิชา ชิวปรีชา (2554) ท่ีกล่าวว่า การใหเ้ด็กฝึกฝนการท างานอย่างเป็น
ระบบ และปฎิบตัิบ่อยครัง้ท าใหเ้ด็กเกิดความค่องแคล่ว ความรวดเร็ว และความช านาญในการ
ท างาน ท าให้มีพัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์สูงขึน้  นอกจากนี้ การเล่นของเล่นเชิง
เครื่องประดับช่วยให้เด็ก 6-8 ปี มีประโยชนท์ าให้เด็กสามารถออกแบบของเครื่องประดับจาก
รูปทรงและสีท่ีตนเองชอบ ผ่านการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบั และเรียนรูป้ระเภทต่างๆของ
เครื่องประดบั สี รูปทรง ตวัอกัษร ตวัเลข ระหว่างการท ากิจกรรมการเล่นเด็กๆสามารถจดจ่อ และ
มีสมาธิในการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบัไดดี้ การท่ีคะแนนความคิดสรา้งสรรคเ์พิ่มขึน้ในการ
เล่นแบบไม่ก าหนดรูปแบบ มีความสอดคลอ้งกบัการวิจยัของ Howard-Jones (2002) ท่ีมีผลลพัธ์
ดา้นบวกดา้นการสรา้งสรรคใ์นการเล่นท่ีไม่ก าหนดรูปแบบ ในการเก็บขอ้มูลจากการจดักิจกรรรม
ทัง้ 5 กิจกรรม ผู้วิจัยไดด้  าเนินการเป็นระยะเวลา 2 สัปดาห ์สัปดาหล์ะ 2-3 ครัง้ โดยข้อสังเกต
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พบว่า ในช่วงระยะเวลาของการเก็บขอ้มูล เด็กๆอาจพบเจอสถานการณใ์นชีวิตประจ าวนัท่ีอาจมี
ผลตอ่คะแนนความคดิสรา้งสรรคข์องเด็ก 

ทัง้นีย้ังเปิดโอกาสใหเ้ด็กๆไดท้ดลองเล่นแบบกลุ่ม พบว่า เด็ก 6-8 ปีท่ีเล่นของเล่นเชิง
เครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคดิสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี มีการตอ่ยอดวิธีการเลน่ในรูปแบบ
ใหม่ๆ เช่น การเล่นจบัคู่สีเป็นการฝึกความสมัพันธ ์การน าชิน้ส่วนขอ้ต่อเล่นขายของเป็นการเล่น
แบบบทบาทสมมตุิ เป็นตน้ สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมของเด็กในวยันี ้ท่ีเริ่มรูจ้กับทบาทการรวมกลุ่ม
มากขึน้ การเล่นบทบาทสมมุติแสดงออกในทางสรา้งสรรคม์ากขึน้ โดยการท่ีเด็กเล่นแบบนอก
กรอบจะช่วยส่งเสริมใหเ้ด็กสามารถพฒันาคิดสรา้งสรรคไ์ด ้การเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี แบบกลุ่ม เด็กเลียนแบบรูปแบบเครื่องประดบัเช่น 
ต่อประกอบเป็นสรอ้ยตามกัน ข้อสงัเกตพบว่า พฤติกรรมเล่นเลียนแบบการกระท าของเพ่ือนเกิด
จาก การขาดความมั่นใจในตนเอง และตอ้งการยอมรบัจากกลุ่มเพ่ือน ซึ่งสอดคล้องกับ วีณา 
ประชากูล (2547) ท่ีกล่าวว่า ความกลวัสงัคมไม่ยอมรบัการกระท าของตนเอง จะไม่ท าใหเ้กิดสิ่ง
แปลกใหม่ หรือความคิดสรา้งสรรค ์ดงันัน้ ในการเลน่ของเล่นเพ่ือส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์บบ
รายบคุคลในเดก็ 6-8 ปี ควรเป็นการเลน่แบบเดี่ยว ท่ีเดก็สามารถแสดงศกัยภาพไดอ้ยา่งเตม็ท่ี 

จากผลการวิจัยในครัง้นีแ้สดงใหเ้ห็นว่า การเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็ก 6-8 ปี จากการอภิปรายกิจกรรม 5 กิจกรรม สามารถส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคไ์ด ้ดว้ยองคป์ระกอบของเล่นเชิงเครื่องประดบัมีการออกแบบและพฒันาท่ีเอือ้
ตอ่การส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์และมีความเหมาะสมต่อพฒันาการขอเด็ก 6-8 ปี ดงันัน้ องค์
ความรูใ้นการวิจยัครัง้นี ้จึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งใหก้บัผูท่ี้มีความสนใจ และเพ่ือสง่เสริมเด็ก 6-8 ปี
ใหมี้ความคดิสรา้งสรรคอ์ยา่งมีประสิทธิภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
จากการวิจัยเรื่องการศึกษาและพัฒนาของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิด

สรา้งสรรคส์  าหรบัเดก็ 6-8 ปี ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะดงันี ้
1. ควรบูรณาการแนวคิดนวตักรรม "อญัมณีแห่งการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดบั" 

ในการออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดับเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรับเด็ก 6-8 ปี 
มากกวา่มิตดิา้นเดียวคือ การเลน่ตอ่ประกอบ (Building Play) 

2. ควรพัฒนาขอ้ต่อใหส้ามารถมีประสิทธิภาพในการเล่นต่อประกอบท่ีหลายหลาย
มากขึน้ 
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3. ควรตอ่ยอด และพฒันากระบวนการผลิต การตลาด ของเลน่เชิงเครื่องประดบัเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส  าหรับเด็ก 6-8 ปี ให้สามารถผลิตได้ในระบบอุตสาหกรรมเพ่ือ
จ าหนา่ยได ้

4 ในการวิจยัครัง้ตอ่ไปควรบรูณาการแนวคิดจากผงัแนวคดิ "อญัมณีแห่งการเลน่ของ
เล่นเชิงเครื่องประดับ"ควรค านึงถึ งข้อจ ากัดของผู้เล่นด้านความสามารถ และพัฒนาการท่ี
เหมาะสมในแตล่ะชว่งวยั 

5. ในการวิจยัครัง้ตอ่ไปควรพฒันาไปสูก่ารสง่เสรมิทกัษะผูเ้ลน่ในดา้นอ่ืนๆ 
6. ควรพฒันาการผลิตของเล่นเชิงเครื่องประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคจ์าก

ต้นแบบให้เข้าสู่กระบวนการอุตสาหกรรมเพ่ือลดความคลาดเคล่ือนของการต่อ และเพ่ือให้
สามารถใชว้สัด,ุ สี ท่ีปลอดภยักบัเดก็มากขึน้ 

7. สามารถน าผลการวิจัย เป็นแนวทางในการออกแบบของเล่นเพ่ือส่งเสริม
พฒันาการ และสรา้งแบบทดสอบความคดิสรา้งสรรคใ์หเ้หมาะสมกบับรบิทของกิจกรรมนัน้ๆ  
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แบบทดสอบความคดิสรา้งสรรค ์
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การเลน่ของเลน่เชิงเครือ่งประดบัเพื่อสง่เสรมิ 

ความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเด็กอาย ุ6-8 ปี 
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