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โปรแกรมการสอนความคิดสร้างสรรค์โดยใช้เทคนิคการคดิ หนว่ยภาษาแบบอเนกนยัตาม

แนวคดิของกิลฟอร์ด(DEVELOPING PROGRAMS TO TEACH CREATIVITY BY 

USING A DIVERGENT PRODUCTION OF SEMANTIC UNITS (DMU) IMPLIED BY 

GUILFORD'S CONCEPT) อาจารย์ท่ีปรึกษา:ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ชพูงศ์ ปัญจมะวตั, 81 

หน้า. 

การศกึษาครัง้นีมี้จดุประสงค์เพื่อพฒันากิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต กลุม่ตวัอยา่งในการดําเนินการทดลอง คือ นิสติจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั จํานวน 60 คน โดย
แบง่เป็นผู้ ร่วมการทดลองกลุม่ควบคมุ 30 คน และผู้ ร่วมการทดลองกลุม่ทดลอง 30 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ใน
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สร้างสรรค์โดยใช้เทคนิคการคดิหน่วยภาษาแบบอเนกนยั ได้แก่ เกมนกึคํา และเกม 20 คําถาม และ
กิจกรรมควบคมุ ได้แก่ เกมหมากฮอส วิเคราะห์ข้อมลูโดยการเปรียบเทียบความแตกตา่งคา่เฉล่ียคะแนน
ความคดิสร้างสรรค์ท่ีได้มาจากแบบวดั โดยการทดสอบคา่ที (Dependent t-test) และ (Independent      
t-test) 
 ผลการวิจยัพบวา่กิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์สามารถเพิ่มระดบัความคดิสร้างสรรค์ของผู้
ร่วมการทดลองอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ ดงันี ้

1) กลุม่ตวัอยา่งมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ หลงัได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์สงูกวา่
ก่อนได้รับกิจกรรมอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ี .001  
2) กลุม่ตวัอยา่งมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคลอ่ง หลงัได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิ
สร้างสรรค์สงูกวา่ก่อนได้รับกิจกรรมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ี .001 
3) กลุม่ตวัอยา่งมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านริเร่ิม หลงัได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิ
สร้างสรรค์สงูกวา่ก่อนได้รับกิจกรรมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ี .001  
4) กลุม่ตวัอยา่งมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความยืดหยุน่ หลงัได้รับกิจกรรมสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ สงูกวา่ก่อนได้รับกิจกรรมอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ี .001 
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บทที่ 1 

บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญ 

ขอบเขตของความรู้ในยคุปัจจบุนัมีการเปลีย่นแปลงและแผ่ขยายออกไปอยา่งรวดเร็ว การแขง่ขนั

เชิงพฒันาทรัพยากรมนษุย์ในอนาคต โดยเฉพาะศกัยภาพในการคดิและสร้างสรรค์สิง่ท่ีแปลกใหม่ให้

เกิดขึน้ ความท้าทายท่ีจะกระตุ้นให้มนษุย์ได้เกิดความกระหายใคร่รู้ในสิง่แวดล้อมรอบตวันัน้มีมากขึน้ 

ความคดิสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการคดิท่ีเก่ียวข้องกบัการคิดสิง่ใหม ่ ออกมาทัง้หมด โดยเป็นการ

เลือกท่ีจะสร้างแบบแผนใหม่  ท่ีแตกตา่งจากประสบการณ์เดิมออกมาให้ปรากฏ ซึง่การจดัแบบแผนของ

การคดิใหมนี่ ้ประกอบด้วย 2 สว่น คือ ความคดิคลอ่งตวั (Fluency) เป็นความสามารถท่ีผลิตความคิดท่ี

นุ่มนวลและรวดเร็วในการแก้ปัญหา และความคดิยืดหยุน่ (Flexibility) Guilford (1967 อ้างถงึใน อารีย์ 

พนัธ์มณี, 2540) เป็นความสามารถในการค้นพบลกัษณะท่ีมีความหลากหลาย สมองมนษุย์ สามารถคิด

เช่ือมโยงประสานสมัพนัธ์กนัระหวา่งความรู้และประสบการณ์ ทําให้เกิดการตอ่ยอดความรู้เดิมและการตอ่

เติมจินตนาการออกไป  

การพฒันาและการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ จงึจําเป็นท่ีต้องบม่เพาะตัง้แตเ่ยาว์วยั เพ่ือสร้าง

ทรัพยากรบคุคลของชาตใินอนาคตตามแผนพฒันาความคดิสร้างสรรค์เป็นสมรรถภาพทางด้านสมองท่ีมี

อยูใ่นมนษุย์ทกุคน เป็นพลงัทางความคิดและพลงัท่ีแสดงออกแล้วมีเอกลกัษณ์ท่ีโดดเดน่ ผลผลิตของ

ความคดิสร้างสรรค์เป็นผลงานท่ีมีคณุคา่ตอ่การพฒันาและแก้ปัญหาได้อยา่งเหมาะสม Guilford (1967 

อ้างถงึใน อารีย์ พนัธ์มณี, 2540) 

ความคดิสร้างสรรค์เป็นปัจจยัท่ีมีคณุคา่และมีความสําคญัอย่างยิ่งสาํหรับการพฒันาทาง

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เน่ืองจากคนท่ีมีความคดิสร้างสรรค์มกัจะเป็นผู้ ท่ีมีบทบาทท่ีจะนําความ

เจริญก้าวหน้ามาสูป่ระเทศชาต ิบคุคลท่ีมีความคดิสร้างสรรค์มีบทบาทท่ีสาํคญั และเป็นท่ีต้องการของ

สงัคมปัจจบุนัอย่างยิ่ง ทัง้นี ้เน่ืองจากสถานการณ์ตา่ง  ท่ีเกิดขึน้ทําให้ขบคดิ และแก้ปัญหาและพร้อมท่ีจะ

กระทําสิง่ท่ีเป็นประโยชน์ตอ่ตนเอง และสงัคมโดยสว่นรวม (วีณา ประชากลู, 2549) 

 



 
 

คณุคา่ของความคิดสร้างสรรค์ สามารถสรุปได้เป็น 2 มติิ คือ มิติทางสงัคม และมิตทิางปัจเจกชน 

ซึง่มิตทิางสงัคมนัน้เป็นสิง่ท่ีบคุคลได้คิดสร้างสิง่หนึง่เพ่ือประโยชน์สขุและความก้าวหน้าของสงัคม หรือหา

วิธีแก้ไขปัญหาจนประสบความสาํเร็จ มีประโยชน์ตอ่สงัคม สว่นมิติทางปัจเจกชนเป็นความสามารถในการ

สร้างสรรค์ท่ีมีคณุคา่ตอ่ผู้ ท่ีมีความคดิสร้างสรรค์ ภาคภมูิใจและมัน่ใจในความสามารถของตนเอง จะสง่ผล

ไปถึงแบบแผนบคุลิกภาพและความสามารถในการปรับตวัให้เข้ากบัสงัคม (วีณา ประชากลู, 2549) 

ความคิดสร้างสรรค์สามารถช่วยในการคดิแก้ปัญหา สร้างความสนใจสิง่ตา่ง  รอบตวั ซึง่

แสดงออกโดยการศกึษา ค้นคว้า ค้นหา ทดลอง และยงัก่อให้เกิดจินตนาการ และท้าทายให้เกิดการสร้าง

มมุมองใหม ่ จงึเป็นทางเลอืกท่ีสงัคมต้องการนัน่หมายความวา่ ความคิดสร้างสรรค์จะต้องเกิดการสร้าง

สิง่แปลกใหม ่นําไปประยกุต์ใช้ได้และมีความเหมาะสมสอดคล้องตามสภาวการณ์ (นิพาดา เทวกลุ, 2550) 

ผู้ ท่ีมีความคดิสร้างสรรค์จงึกลายเป็นบคุคลท่ีสําคญัและสงัคมต้องการ การจดัการศกึษาในระดบั

ปฐมวยัจงึเป็นช่วงแห่งการสร้างรากฐานของการพฒันาทรัพยากรบคุคลให้มีความคิดสร้างสรรค์ สง่เสริม

กระบวนการคดิให้มีความฉบัไว สามารถท่ีจะรับรู้ปัญหา เห็นปัญหา สามารถท่ีจะเปลี่ยนแปลงความคิด

ใหม ่ ได้ง่าย สร้างหรือแสดงความคิดเห็นใหม ่ และปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึน้ ซึง่เปรียบได้กบั การนํา

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาใช้ในการเรียนรู้สามารถค้นพบปัญหา วิเคราะห์ปัญหาท่ีเกิดขึน้ 

ตัง้สมมตฐิานของปัญหา ทอสอบสมมติฐาน และค้นพบคําตอบ ค้นพบสิ่งใหม ่และนําไปสูก่ารสร้างสรรค์

ผลงานหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม ่ (อรสริิ วิมลธรรม, 2549) 

การเจริญเติบโตของเดก็ปฐมวยัเก่ียวข้องกบัการพฒันาด้านความคดิสร้างสรรค์ โดยมีแบบแผนท่ี

แตกตา่งกนัออกไปจากพฒันาการด้านอ่ืน  (Torrance, 1974) ได้สรุปพฒันาการด้านความคดิสร้างสรรค์

เด็กทารก ก่อนวยัเรียน (อาย ุ0-6 ปี) วา่เดก็มีความสามารถพฒันาจินตนาการได้ตัง้แตข่วบปีแรก ด้วยการ

เรียนรู้จากสิ่งเร้ารอบตวั เชน่ เสียง จงัหวะ เม่ืออาย ุ2 ขวบ ความกระตอืรือร้นท่ีจะใช้ประสาทสมัผสัเร่ิมมี

มากขึน้ตามลําดบั ช่วงอาย ุ2-4 ปี เดก็สามารถเรียนรู้สิง่ตา่ง  จากประสบการณ์ตรง และประสาทสมัผสัท่ี

พร้อมสําหรับสิ่งแปลกใหมต่ามธรรมชาต ิเร่ิมมีความรู้สกึเป็นตวัของตวัเอง มกัทําในสิ่งท่ีเกินความสามารถ

ของตนเอง ชอบจินตนาการ จวบจนอายชุว่ง 4-6 ปี เดก็เร่ิมสนกุสนานกบัการวางแผน การเลน่และสามารถ

เช่ือมโยงเหตกุารณ์ตา่ง  แม้จะไมเ่ข้าใจในเหตผุลมากนกั เดก็ชอบทดลองเลน่บทบาทสมมตติา่ง  โดยใช้

จินตนาการของเด็กเอง 



 
 

ความคดิสร้างสรรค์เป็นลกัษณะของความคดิสว่นบคุคลท่ีสามารถคดิได้อยา่งหลากหลายและคดิ

ได้อยา่งคลอ่งแคลว่ เพื่อแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีกําหนดขึน้ ลกัษณะของบคุคลท่ีมีความคดิสร้างสรรค์

เราสามารถสงัเกตได้จากพฤติกรรมการแสดงออก เชน่ มีความกระหายใคร่รู้อยูเ่ป็นนิจการกระตุ้นความคิด

ด้วยความอยากรู้อยากเห็นการชอบสืบเสาะแสวงหา สาํรวจ ศกึษา ค้นคว้าและทดลองการชอบซกัถาม

พดูคยุและตัง้คําถามท่ีแปลก  และ การพงึพอใจและสนกุสนานกบัการใช้ความคดิ เป็นต้น 

เด็กท่ีมีความคดิสร้างสรรค์จะมีการแสดงออกทางพฤตกิรรม ซึง่เราสามารถสงัเกตและสง่เสริมให้

เด็กได้มีพฒันาการทางความคิดให้เป็นบคุคลท่ีสร้างสรรค์สงัคมและตนเองได้เป็นอย่างด ีการสง่เสริม

ความคดิสร้างสรรค์จะต้องเรียนรู้และฝึกฝนโดยเน้นกระบวนการ เทคนิควิธีเป็นสําคญั มากกวา่การเรียนรู้ท่ี

ตวัเนือ้หาสาระ เมื่อความคดิสร้างสรรค์เป็นสิง่ดท่ีีแฝงเร้นภายในตวัตนของบคุคล การสง่เสริมและพฒันา

ให้เกิดความคดิสร้างสรรค์ตัง้แตเ่ยาว์วยัจงึสามารถท่ีจะกระทําได้ โดยอาศยัเทคนิควธีิการตา่ง  อยา่ง

หลากหลาย 

ด้วยเหตนีุท้างผู้วิจยั จึงมองเห็นถึงความสําคญัของความคิดสร้างสรรค์ และคิดว่ามีบทบาทสําคญั

อยา่งมากในโลกอนาคต ซึง่ในประเทศไทยนัน้ความคิดสร้างสรรค์ยงัเป็นทกัษะท่ีได้รับการฝึกฝนน้อยมาก

ในการศกึษาของประเทศไทย หากวา่เรารู้หลกัการ และ ฝึกฝนอย่างถกูต้อง อาจจะมีประโยชน์ในการ

พฒันาสร้างสรรค์สิง่ใหม่  ขึน้มา โดยเฉพาะอยา่งยิง่กบัเด็ก เพราะ คอืหวัใจสําคญัของประเทศ ยงัมีบคุคล

ระดบัโลกมากมายท่ีอายยุงัน้อยแตส่ามารถสร้างนวตักรรมใหม่  ขึน้มา สิง่เหลา่นีจ้ะนํามาซึง่ประโยชน์

ให้กบัประเทศชาตสิืบไป 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

แนวคดิและทฤษฎ ี

ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

 ความคดิสร้างสรรค์นัน้เป็นสิง่หนึง่ท่ีสามารถพบได้ในทกุคน โดยในแตล่ะคนมีมากหรือน้อย

แตกตา่งกนัออกไป ซึง่มีผู้ ได้ให้ความหมายของความคดิสร้างสรรค์ไว้หลายทศันะ เช่น 

 นาตยา ภทัรแสงไทย (2523) กลา่วไว้วา่ “ความคดิสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการมี

ความคดิเห็นท่ีใหม ่หรือความสามารถในการแก้ปัญหาตา่ง ” 

อารี รังสนินัท์ (2529) ให้ความหมายวา่ “ความคดิสร้างสรรค์คือความจินตนาการประยกุต์ ท่ี

สามารถนําไปสูส่ิง่ประดิษฐ์คิดค้นพบใหม ่ ทางเทคโนโลยี ซึง่เป็นความคิดในลกัษณะท่ีคนอ่ืนคาดไม่ถึง

หรือมองข้ามเป็นความคิดหลากหลาย คิดกว้างไกล เน้นทัง้ปริมาณและคณุภาพอาจเกิดจากการคดิ

ผสมผสานเช่ือมโยงระหวา่งความคดิใหม ่ ท่ีแก้ปัญหาและเอือ้อํานวยประโยชน์ตอ่ตนเองและสงัคม” 

 Guilford (1967) กลา่วไว้วา่ ความคดิสร้างสรรค์ เป็นผลของความสามารถทางสตปัิญญาจากการ

ท่ีคิดอยา่งหลากหลายหรือท่ีเรียกว่าการคิดอเนกนยั (Divergent thinking) โดยประกอบไปด้วย

ความสามารถ 3 ประการ คอื ความคลอ่งในการคิด ความยืดหยุน่ในการคิด และความแปลกใหม่ของ

ความคดิ และให้คําอธิบายใหมโ่ดยเป็นไปตามหลกัเหตแุละผล เพื่อหาความความคิดท่ีเหมาะสมเพียง

คําตอบเดียว โดยพิจารณาความสมัพนัธ์ขององค์ประกอบ 3 ด้านคือ เนือ้หา วิธีการคิด และผลการคิด ใน

รูปแบบของทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญา ซึง่วิธีการคิดให้เกิดความสร้างสรรค์ตามทฤษฎีนี ้คอื คดิแบบ

อเนกนยั และเช่ือวา่ความคดิสร้างสรรค์ไมใ่ช่พรสวรรค์พิเศษท่ีบคุคลมี แตเ่ป็นคณุสมบตัิท่ีมีมากหรือน้อย

แตกตา่งกนั และแสดงออกทางแสดงออกทางความคิดสร้างสรรค์ในระดบัท่ีตา่งกนั โดยลกัษณะ

ความสามารถท่ีจําเป็นตอ่ความคดิสร้างสรรค์ คือ 

 1. ความสามารถในการยอมรับปัญหา 

 2. ความสามารถในการสร้างความคดิ 

 3. ความสามารถในการจดัระบบความคดิ 

 4. ความสามารถในการประเมินความคิด 



 
 

 Torrance (1969) กลา่วไว้วา่ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของแตล่ะบคุคลในการ

แก้ปัญหาโดยอาจจะเป็นคําถามหรือสถานการณ์ท่ีมีการชวนให้เกิดความสงสยั คลมุเครือ ยากท่ีจะ

พิจารณาหรือตัง้สมมตฐิานเพื่อทดสอบเพื่อนําไปสูค่ําตอบ ซึง่กระบวนการการแก้ปัญหานีเ้กิดขึน้ทัง้ใน

ระดบัจิตสํานกึ (Conscious) และระดบัจิตไร้สํานกึ (Unconscious) ซึง่เป็นลกัษณะภายในบคุคลท่ี

สามารถคดิได้หลายแง่มมุผสานกนัจนได้ผลิตผลใหม่ 

Anderson (1970) ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์วา่คือความสามารถของบคุคลในการคดิ

แก้ปัญหาด้วยการคดิอย่างลกึซึง้ท่ีนอกเหนือไปจากการคดิอย่างปกติธรรมดาเป็นลกัษณะภายในตวับคุคล

ท่ีสามารถจะคดิได้หลายแงห่ลายมมุผสมผสานจนได้ผลิตผลใหมท่ี่ถกูต้องสมบรูณ์กว่าจากนิยาม

ความหมายดงักลา่วสามารถสรุปได้วา่ความคิดสร้างสรรค์หมายถึงความสามารถของบคุคลในการคดิ

หลายแง่หลายมมุท่ีเรียนกวา่ความคิดอเนกนยั (Divergent Thinking) ซึง่เกิดจาการเช่ือมโยงสิ่งท่ีดี

ความสมัพนัธ์กนัโดยมีสิง่เร้าเป็นตวักระตุ้นทําให้เกิดความคดิแปลกใหมท่ี่ตอ่เน่ืองกนัไปสามารถนําไป

แก้ปัญหาและประยกุต์ใช้สถานการณ์ตา่ง  ได้ 

 Lowenfeld & Mednick (1964 อ้างถงึใน ณฏัฐพงษ์ เจริญพิทย์, 2541) ได้กลา่วไว้วา่ความคิด

สร้างสรรค์เป็นกระบวนการท่ีเกิดจากพลงัความสามารถภายในสมัพนัธ์กบัความเจริญเติบโตของร่างกาย

อารมณ์ การคิดตดัสินใจ การยืดหยุน่ของความคิดหรือเป็นความสามารถในการทําสิ่งใหม ่ จากความคิดท่ี

แปลกใหม ่ซึง่สามารถพฒันาด้วยการเรียนรู้ระดบัความคดิของตนเองเป็นเบือ้งต้น ในลกัษณะท่ีเดก็เป็น

ศนูย์กลางของการเรียน 

Getzels & Jackson (1962) ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์วา่ความคดิสร้างสรรค์เป็น

ลกัษณะการคดิท่ีหาคําตอบหลาย  คําตอบในการตอบสนองตอ่สิ่งเร้าซึง่ลกัษณะเช่นนีม้กัจะเกิดขึน้กบั

บคุคลท่ีมีอิสระในการตอบสนอง จงึจะสามารถตอบได้มาก 

Osborn (1957) ได้กลา่ววา่ ความคดิสร้างสรรค์เป็นจินตนาการประยกุต์ (Applied imagination) 

คือเป็นจินตนาการท่ีมนษุย์สร้างขึน้เพ่ือแก้ปัญหายุง่ยากท่ีมนษุย์ประสบอยูไ่ม่ใช้เป็นจินตนาการท่ีฟุ้ งซา่น

เลื่อนลอยทัว่ไป เพราะฉะนัน้ความคิดจินตนาการจงึเป็นลกัษณะท่ีสาํคญัของความคิดสร้างสรรค์ซึง่นําไปสู่

การสร้างผลผลิตท่ีเป็นประโยชน์และแปลกใหม่ 



 
 

 Reilly & Lewis (1983) ได้กลา่ววา่ “ความคดิสร้างสรรค์คือจินตนาการท่ีมีความเป็นตวัของตวัเอง
ไม่ซํา้แบบใครและมีคณุคา่ในตวัเอง”  

จากผู้ ท่ีได้ให้ความหมายความคิดสร้างสรรค์ดงักลา่วในข้างต้น จะเห็นได้วา่มีผู้มองในแง่มมุท่ี

แตกตา่งกนัออกไปอย่างกว้างขวางซึง่อาจจะสรุปความหมายความคดิสร้างสรรค์ได้วา่เป็นความสามารถท่ี

มีอยูใ่นตวัของแตล่ะบคุคลโดยความสามารถนีนํ้ามาเพื่อแก้ปัญหาอยา่งกว้างขวาง หรือช่องวา่งในด้าน

ความรู้ท่ีขาดหายไป เพื่อให้ได้คําตอบหรือบรรลจุดุมุง่หมาย ซึง่ความคิดสร้างสรรค์นีอ้าจมีมากบ้างน้อย

บ้างในแตล่ะบคุคลแตกตา่งกนัออกไป แตเ่ป็นความสามารถท่ีสามารถเรียนรู้และพฒันาได้ 

ทฤษฎีของความคดิสร้างสรรค์ 

 Davis (1983 อ้างถงึใน กรมวิชาการ, 2534) กลา่ววา่ แนวคิดเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค์ของ

นกัจิตวิทยาท่ีได้กลา่วถงึทฤษฎีของความคดิสร้างสรรค์ โดยแบง่เป็นกลุม่ ได้ 4 กลุม่ คือ 

1. ทฤษฎีความคดิสร้างสรรค์เชิงจิตวิเคราะห์ Freud และ Kins นกัจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์ได้

เสนอแนวความคิดเก่ียวกบัการเกิดของความคิดสร้างสรรค์วา่ ความคดิสร้างสรรค์เป็นผลมา

จากความขดัแย้งภายในจิตใต้สํานกึซึง่อยูใ่นแรงขบัทางเพศ (Libido) กบัความรู้สกึผิดชอบ

ทางสงัคม (Social conscience) สว่น Kubie และ Rugg กลา่ววา่ ความคดิสร้างสรรค์นัน้เกิด

จากการรู้สติกบัจิตใต้สํานกึซึง่อยูใ่นขอบเขตของจิตสว่นท่ีเรียกวา่ จิตก่อนสํานกึ 

2. ทฤษฎีความคดิสร้างสรรค์เชิงพฤตกิรรมนิยม นกัจิตวิทยากลุม่นีมี้แนวความคิดเก่ียวกบั

ความคดิสร้างสรรค์วา่ เกิดจากพฤติกรรมท่ีเรียนรู้ โดยเน้นถึงความสําคญัของการเสริมแรงการ

ตอบสนองท่ีถกูต้องกบัสิง่เร้าเฉพาะหรือสถานการณ์ และ ยงัได้เน้นถึงความสมัพนัธ์ทาง

ปัญญา คือ การโยงความสมัพนัธ์จากสิ่งเร้าหนึง่ไปยงัสิ่งตา่ง  ทําให้เกิดความคดิใหมห่รือสิง่

ใหมเ่กิดขึน้ 

3. ทฤษฎีความคดิสร้างสรรค์เชิงมนษุย์นิยม นกัจิตวิทยาในกลุม่นีมี้แนวความคิดวา่ความคิด

สร้างสรรค์เป็นสิง่ท่ีมนษุย์มีติดตวัมาแตกํ่าเนิด ผู้ ท่ีสามารถนําความคดิสร้างสรรค์ออกมาใช้ได้

คือ ผู้ ท่ีรู้จกักบัตนเอง พอใจตนเอง และใช้ตนเองอยา่งเต็มตามศกัยภาพของตน เรียกบคุคล

เหลา่นีว้า่ เป็นผู้ มีสจัจการแห่งตน มนษุย์จะสามารถแสดงความคดิสร้างสรรค์ของตนได้อยา่ง

เต็มท่ีนัน้ขึน้อยูก่บัการสร้างสภาวะหรือบรรยากาศท่ีเอือ้อํานวย ซึง่บรรยากาศท่ีสําคญัในการ



 
 

สร้างสรรค์วา่ประกอบด้วย ความปลอดภยัเชิงจิตวิทยา ความมัน่คงของจิตใจ ความปรารถนา

ท่ีจะเลน่กบัความคิด และการเปิดกว้างท่ีจะรับประสบการณ์ใหม่ 

4. ทฤษฎี AUTA ทฤษฎีความคดิสร้างสรรค์เชิงการพฒันาในตวับคุคล โดยมีแนวคดิวา่ความคิด

สร้างสรรค์นัน้มีอยูใ่นมนษุย์ทกุคน และสามารถพฒันาให้สงูขึน้ได้ การพฒันาความคิด

สร้างสรรค์รูปแบบ AUTA ประกอบด้วย 

4.1 การตระหนกั (Awareness) คือ ตระหนกัถึงความสําคญัของความคดิสร้างสรรค์ ท่ีมี

ตอ่ตนเอง สงัคม ทัง้ปัจจบุนัและอนาคต ซึง่ทําให้ตระหนกัถึงความคดิสร้างสรรค์ท่ีมี

อยูใ่นตนเองด้วย 

4.2 ความเข้าใจ (Understanding) คือ มีความรู้ความเข้าใจอยา่งลกึซึง้ในเร่ืองราวตา่ง  

ท่ีเก่ียวข้องกบัความคดิสร้างสรรค์ 

4.3 เทคนิค (Techniques) คือ การรู้เทคนิควิธีในการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ ทัง้ท่ีเป็น

เทคนิคสว่นบคุคลและเทคนิคมาตรฐาน 

4.4 การตระหนกัในความจริงของสิง่ตา่ง (Actualization) คือ การรู้จกัหรือตระหนกัใน

ตนเอง พอใจในตนเอง และพยายามใช้ตนเองอย่างเตม็ศกัยภาพ รวมทัง้การเปิด

กว้างรับประสบการณ์ตา่ง  โดยมีการปรับตวัได้อยา่งเหมาะสม การตระหนกัถึงเพื่อน

มนษุย์ด้วยกนั การผลิตผลงานด้วยตนเองและการมีความคิดท่ียืดหยุน่เข้ากบัทกุ

รูปแบบของชีวิต 

องค์ประกอบทัง้ 4 นีจ้ะผลกัดนัให้บคุคลสามารถดงึศกัยภาพเชิงสร้างสรรค์ของตนเองออกมาใช้ได้ 

จากทฤษฎีความคดิสร้างสรรค์ท่ีกลา่วมาแล้วทัง้หมดนี ้จะเห็นได้วา่ความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะ

ท่ีมีอยูใ่นทกุบคุคล และสามารถท่ีจะพฒันาให้สงูขึน้ได้โดยอาศยัการเรียนรู้ และการจดับรรยากาศท่ี

เอือ้อํานวย 

องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ 
 อารี พนัธ์มณี (2540) กลา่ววา่ ความคดิสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองท่ีคดิได้กว้างไกล

หลายทิศทาง หรือเรียกวา่ลกัษณะการคดิแบบอเนกนยัหรือการคิดแบบกระจาย (Divergent thinking) ซึง่

ประกอบด้วยองค์ประกอบ ดงันี ้



 
 

 1. ความคดิริเร่ิม (Originality) หมายถึง ลกัษณะความคดิแปลกใหมแ่ตกตา่งจากความคิดธรรมดา

หรือท่ีเรียกว่า wild idea เป็นความคิดท่ีเป็นประโยชน์ทัง้ตอ่ตนเองและสงัคมความคิดริเร่ิมอาจเกิดจากการ

นําเอาความรู้เดิมมาคดิดดัแปลง และประยกุต์ให้เกิดเป็นสิง่ใหม่ 

 2. ความคดิคลอ่งแคลว่ (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการคดิหาคาํตอบได้อยา่ง

คลอ่งแคลว่รวดเร็ว และมีปริมาณท่ีมากในเวลาท่ีจํากดั แบง่ออกเป็น 

2.1 ความคดิคลอ่งแคลว่ทางด้านถ้อยคํา (Word fluency) เป็นความสามารถในการใช้

ถ้อยคําอยา่งคลอ่งแคลว่นัน่เอง 

2.2 ความคดิคลอ่งแคลว่ทางด้านการโยงสมัพนัธ์ (Associational fluency) เป็น

ความสามารถในการหาถ้อยคําท่ีเหมือนหรือคล้ายกนัได้มากท่ีสดุเทา่ท่ีจะมากได้ภายในเวลาท่ี

กําหนด 

  2.3 ความคลอ่งแคลว่ทางด้านการแสดงออก (Expressional fluency) เป็นความสามารถ

 ในการใช้วลีหรือประโยค กลา่วคือ สามารถท่ีจะนําคาํมาเรียงกนัอยา่งรวดเร็วเพ่ือให้ได้

 ประโยคท่ีต้องการ 

2.4 ความคลอ่งแคลว่ในการคิด (Ideational fluency) เป็นความสามารถท่ีจะคดิสิ่งท่ี

ต้องการภายในเวลาท่ีกําหนด ความคลอ่งในการคิดมีความสําคญัตอ่การแก้ปัญหาเพราะในการ

แก้ปัญหาจะต้องแสวงหาคาํตอบหรือวิธีการแก้ไขหลายวิธี และต้องนําวิธีเหลา่นัน้มาทดลอง

จนกวา่จะพบวิธีการท่ีถกูต้องตามท่ีต้องการ 

3. ความคดิยืดหยุน่ (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการคดิหาคาํตอบได้หลาย

ประเภทและหลายทิศทางซึง่แบง่ออกเป็น 

3.1 ความคดิยืดหยุน่ท่ีเกิดขึน้ทนัที (Spontaneous flexibility) เป็นความสามารถท่ีจะคดิ

 ได้หลากหลายอย่างอิสระ 

3.2 ความคดิยืดหยุน่ด้านการดดัแปลง (Adaptive flexibility) ซึง่เป็นความสามารถท่ีจะ

 คิดได้หลากหลายและสามารถคดิดดัแปลงจากสิง่หนึง่ไปเป็นหลายสิง่ได้ 



 
 

4. ความคดิละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเพื่อตกแตง่หรือขยาย

ความคดิหลกัให้ได้ความหมายสมบรูณ์ยิ่งขึน้จากองค์ประกอบของความคดิสร้างสรรค์ท่ีกลา่วมาใน

เบือ้งต้นสรุปได้วา่พฤติกรรมท่ีเป็นความคดิสร้างสรรค์นีเ้ป็นความสามารถทางการคดิหลายทิศทาง 

(Divergent thinking) ท่ีควรประกอบด้วยความคิดคลอ่งแคลว่ ความคดิยืดหยุน่ และความคดิริเร่ิม 

ลักษณะกระบวนการความคดิสร้างสรรค์ 

 กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการหรือวิธีคิดโดยการทํางานของสมองอยา่งมี

ระบบจนสามารถแก้ปัญหาได้ลลุว่ง โดยเป็นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือเป็นกระบวนการแก้ปัญหา

อยา่งสร้างสรรค์ 

 Torrance (1974 อ้างถงึใน วชัรา เลา่เรียนดี, 2549) ได้เสนอกระบวนการคิดแก้ปัญหาในอนาคต 6 

ขัน้ตอน ดงันี ้

 ขัน้ท่ี 1 ระบปัุญหา (Problem Identification) โดยระบสุาเหตแุละผลของปัญหาท่ีชดัเจนจากการ

เรียนหรือเหตกุารณ์ท่ีกําหนดให้โดยการระดมสมองให้ได้ปัญหามามากท่ีสดุ  

 ขัน้ท่ี 2 ระบปัุญหาสําคญั (Identifying the Underlying Problem) โดยพิจารณาเลือกปัญหา

สําคญัเพียง 1 ปัญหา จากปัญหาท่ีคิดได้ในขัน้ท่ี 1 

 ขัน้ท่ี 3 ระดมสมองให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาสําคญัท่ีได้จากขัน้ท่ี 2 อยา่งน้อย 10 แนวทาง  

 ขัน้ท่ี 4 พฒันาหรือกําหนดเกณฑ์เพื่อประเมินแนวทางการแก้ปัญหา (Developing Criteria for 

Evaluating Situations) โดยกําหนดเกณฑ์ ท่ีประกอบด้วยอย่างน้อย 5 เกณฑ์พิจารณาตดัสินแนวทางการ

แก้ปัญหาท่ีดท่ีีสดุหรือเหมาะสมท่ีสดุ 10 แนวทางจากขัน้ท่ี 3 

 ขัน้ท่ี 5 ประเมนิแนวทางการแก้ปัญหาเพ่ือพิจารณาเลือกแนวทางการแก้ปัญหาท่ีดท่ีีสดุเพียง 1 

แนวทาง (Evaluating All Solutions to Determine the Best One) โดยใช้เกณฑ์ท่ีกําหนดจากขัน้ท่ี 4 และ

 ขัน้ท่ี 6 ให้ข้อมลูและรายะเอียดแนวทางการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสดุและพฒันาแผนปฏิบตัิงาน 

(Elaborate the Best Solution and Develop an Action Plan) โดยเลือกแนวทางการแก้ปัญหาท่ีได้



 
 

คะแนนสงูท่ีสดุจากการประเมินแนวทางการแก้ปัญหา ในขัน้ท่ี 5 มานําเสนอให้ข้อมลูและรายละเอียดถึง

แนวทางการแก้ปัญหาท่ีละเอียดชดัเจน 

ลักษณะผู้ที่มีความคดิสร้างสรรค์ 

 Guilford (1959 อ้างถึงใน กรรณิการ์ สขุมุ, 2533) ได้ศกึษาลกัษณะพืน้ฐานของผู้ ท่ีมีความคดิ

สร้างสรรค์ ซึง่มาทัง้หมด 5 ประการ ดงันี ้

1. ความรู้สกึไวตอ่ปัญหา หมายถึง บคุคลท่ีมีความคดิสร้างสรรค์จะมีความสามารถในการจดจํา

ปัญหาตา่ง  รวมทัง้ความสามารถในการเข้าถึงหรือการทําความเข้าใจเก่ียวกบัสิ่งท่ีเข้าใจผิด สิง่ท่ีขาด

ข้อเท็จจริง สิง่ท่ีเป็นมโนทศัน์ท่ีผิดหรืออปุสรรคตา่ง  ที่ยงัมืดมนอยู ่ซึง่พอจะสรุปได้วา่ ความรู้สกึไวตอ่

ปัญหาของบคุคลเป็นสิง่ท่ีสําคญัท่ีสดุ เพราะบคุคลจะไมส่ามารถแก้ปัญหาจนกวา่เขาจะได้รู้วา่ปัญหานัน้

คืออะไร หรืออยา่งน้อยเขาจะต้องรู้วา่เขากําลงัประสบปัญหาอยู่ 

2. ความคลอ่งในการคิด หมายถึง บคุคลท่ีมีความคดิสร้างสรรค์จะมีความสามารถในการผลิต

แนวความคิดจํานวนมากในเวลาอนัรวดเร็ว แล้วเลือกแนวความคิดท่ีดีท่ีสดุมาใช้แก้ปัญหา สิ่งท่ีแสดง

ลกัษณะพิเศษของความคลอ่งในการคิด นอกจากการผลิตแนวความคิดท่ีมากมายและรวดเร็วแล้ว 

แนวความคิดท่ีผลิตขึน้มาใหมน่ัน้ควรจะเป็นแนวความคิดท่ีแปลงใหม ่และดีกวา่แนวความคดิท่ีอยูใ่น

ปัจจบุนั นอกจากนัน้ บคุคลท่ีได้ช่ือวา่มีความคลอ่งในการคิด จะต้องมีความสามารถปรับเปลี่ยนทิศทางใน

การคดิได้เป็นอย่างดี 

3. ความคดิริเร่ิม หมายถึง บคุคลท่ีมีความคดิสร้างสรรค์จะมีความสามารถในการค้นหาแนวทาง

ใหม ่ หรือวิธีการแปลก  แตกตา่งกนัออกไปมาใช้ในการแก้ปัญหา ความคดิริเร่ิมเป็นสิง่ท่ีจําเป็นอย่างยิ่ง

โดยเฉพาะในวงการธุรกิจ ผู้บริหารจําเป็นท่ีจะต้องแสวงหาแนวทางใหม่  มาแก้ปัญหาท่ีแปรเปลี่ยนไป 

นอกจากจะต้องแสวงหาแนวทางใหม ่ แล้วยงัจําเป็นจะต้องปรับปรุงแนวทางใหม ่ เหลา่นีม้าช่วยแก้ไข

ปัญหาท่ีคิดขึน้ในสภาพการณ์ใหม ่ ดงันัน้ นกับริหารจําเป็นจะต้องสร้าง “ความคดิริเร่ิม” ให้เกิดขึน้ ท่ีกลา่ว

วา่ความคิดริเร่ิมเป็นสิง่ท่ีจําเป็นสําหรับนกับริหารในวงการธุรกิจ ก็เน่ืองมาจากวา่การประกอบธุรกิจนัน้มี

การแข่งขนักนัมาก โดยเฉพาะในด้านการผลิตสินค้าให้เป็นท่ีต้องการของตลาด ให้มีความแปลกใหม ่

คณุภาพดี และราคาถกู ซึง่ความคิดริเร่ิมจะช่วยแก้ปัญหาตา่ง เหลา่นีไ้ด้มาก 



 
 

4. ความยืดหยุน่ในการคิด หมายถงึ บคุคลท่ีมีความคดิสร้างสรรค์จะมีความสามารถในการหา

วิธีการหลาย  วิธีมาแก้ไขปัญหา แทนท่ีจะใช้วิธีการใดวธีิการหนึง่เพียงวิธีเดยีว บคุคลท่ีมีความยืดหยุน่ใน

การคดิจะจดจําวิธีแก้ปัญหาท่ีเคยใช้ไม่ได้ผลทัง้นี ้เพ่ือท่ีจะไมนํ่ามาใช้ซํา้อีก แล้วพยายามเลือกหาวิธีการ

ใหมท่ี่คิดวา่แก้ปัญหาได้มาแทน ซึง่ความยืดหยุน่ในการคิดจะมีความสมัพนัธ์อยา่งใกล้ชิดกบัความคลอ่ง

ในการคดินัน่คือ ความยืดหยุน่ในการคิดและความคลอ่งในการคิดจะเป็นความสามารถของบคุคลในการ

หาวิธีการคิดหลาย  วิธีเพื่อใช้ในการแก้ปัญหา เป็นความจริงท่ีวา่ บคุคลสร้างแนวความคิดหรือวิธีการ

แก้ไขปัญหาได้ 20 – 30 วิธี เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาซึง่จะได้ผลดีกวา่บคุคลท่ีหาวิธีการแก้ไขปัญหาเพียง 

 2 – 3 วิธีและใช้ไม่ได้ผล ดงันัน้ ถ้าบคุคลจะพฒันาหรือปรับปรุงความยืดหยุน่ในการคิด ก็จะกระทําได้โดย

การพยายามหาวิธีการแก้ปัญหาหลาย วิธีและวิเคราะห์ปัญหาในหลายมมุมอง ซึง่จะช่วยให้เขาพฒันา

ความยืดหยุน่ทางการคิดได้เป็นอยา่งดี 

5. แรงจงูใจ หมายถงึ บคุคลท่ีมีความคดิสร้างสรรค์สงูมกัมีแรงจงูใจสงู เพราะแรงจงูใจเป็น

ลกัษณะสําคญัของบคุคลในการท่ีจะแสงตนวา่เป็นผู้ ท่ีมีความคดิสร้างสรรค์ แรงจงูใจนีส้ามารถทําให้

บคุคลกลา่วแสดงความพิเศษท่ีไม่เหมือนใครออกมาอยา่งเต็มท่ี หรืออาจจะมากกว่าคนอ่ืน  บคุคลท่ีมี

แรงจงูใจสงูนี ้จะให้ความสนใจในการหาแนวทางแก้ปัญหาด้วยความกระตือรือร้นและสิง่ท่ีผลกัดนัให้เกิด

ความกระตือรือร้น ก็คือ แรงจงูใจ เน่ืองจากแรงจงูใจเป็นสิ่งท่ีสาํคญัของการตระเตรียมปัญหา เราพบว่า

ความสําเร็จในชีวิตสว่นใหญ่จะขึน้อยูก่บัแรงจงูใจ เทยเลอร์และฮอล์แลนด์ ชีใ้ห้เห็นวา่คนท่ีมีความคิด

สร้างสรรค์มกัจะมีแรงจงูใจสงูในการท่ีจะทําให้ผลผลิตดีขึน้ด้วย 

Torrance (1962 อ้างถงึใน ดรุณี อว่มเจริญ, ไม่ระบ)ุ กลา่ววา่ ในบรรดาความคดิทัง้หลาย 

ความคดิสร้างสรรค์ช่วยให้เกิดการค้นพบสิง่แปลก  ใหม่  ท่ีเป็นประโยชน์ตอ่การดํารงชีวิตของมนษุย์มาก 

เพราะลกัษณะท่ีดีเดน่ของผู้ ท่ีมีความคดิสร้างสรรค์นัน้มีอยูห่ลายประการและท่ีสาํคญัอย่างยิ่งก็คอื การมี

ความคดิริเร่ิมเกิดขึน้แล้วถ่ายทอดความคดินีอ้อกมาในรูปของการกระทํา ความคิดสร้างสรรค์จงึก่อให้เกิด

ความรู้และประดษิฐ์กรรมใหม ่ ตลอดจนการนําความรู้และประดิษฐ์กรรมนัน้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในทกุ 

ด้าน ซึง่ก่อให้เกิดการพฒันาอนัจะช่วยอํานวยความสะดวกและประโยชน์ในการดํารงชีวิตประจําวนัของ

มนษุย์มากขึน้ 



 
 

นาตยา ภทัรแสง (2523) ได้กลา่วไว้วา่ลกัษณะของผู้ ท่ีมีความคดิสร้างสรรค์จะเป็นบคุคลท่ีโดย

ปกติมกัจะเป็นบคุคลเงียบ  ไม่คอ่ยได้แสดงออก แตเ่ม่ือมีโอกาสในการแสดงความคิด ความคิดนัน้ก็จะ

แสดงให้เห็นถงึผลผลติท่ีมีปัญญาและคณุค่า นอกจากนีบ้คุคลเหลา่นีย้งัชอบอยูต่ามลําพงั ไม่สมาคม จงึมี

เพื่อนท่ีรู้ใจกนัอยูไ่ม่มากนกั เป็นคนท่ีไม่คอ่ยสนใจความคดิเห็นของผู้ อ่ืน ชอบตดัสินใจเร่ืองตา่ง  ด้วย

ตนเอง ทําสิง่แปลกใหมโ่ดยไมก่งัวลวา่จะผิดพลาด ชอบแสวงหาความรู้ ประสบการณ์ สนใจในทกุสิง่ 

บคุคลท่ีมีความคดิสร้างสรรค์จงึมกัมีบคุลกิภาพหลายอยา่ง บางทีไม่สนใจอะไรเลย บางทีสนใจทกุสิง่ทกุ

อยา่ง บางครัง้อาจขีเ้กียจ บางครัง้ก็ขยนั  และมีทัง้อารมณ์สนกุสนานและร่าเริง แตข่ณะเดียวกนัก็อาจจะ

เคร่งเครียดได้  

จากท่ีบคุคลข้างต้นได้กลา่วถึงลกัษณะบคุคลท่ีมีความคดิสร้างสรรค์ อาจสรุปได้วา่บคุคลท่ีมี

ความคดิสร้างสรรค์นัน้เป็นคนท่ีมีแรงจงูใจและความไวตอ่สิ่งท่ีเป็นปัญหา โดยสามารถคิดวิธีแก้ปัญหา

เหลา่นัน้ได้หลายวิธีและพิจารณาเลือกวิธีแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสดุ รวมทัง้รวดเร็ว และไมย่ดึติด

อยูก่บัการแก้ปัญหาในรูปแบบเดมิ   

พัฒนาการความคดิสร้างสรรค์ 

 Torrance (1969) ได้สรุปลกัษณะพฒันาการความคดิสร้างสรรค์จาการศกึษาของ Ligon ไว้ดงันี ้

เด็กวยัทารก-วยัก่อนเรียน (อาย ุ0–6 ปี) 

 ในช่วงอาย ุ0 – 2 ปี เด็กเร่ิมพฒันาการจินตนาการในช่วงขวบแรกเด็กต้องการรู้เร่ืองตา่ง พยายาม

เลียนแบบเสยีงและจงัหวะเม่ืออาย ุ2 ขวบเด็กต้องการให้มีอะไรพิเศษเกิดขึน้เดก็กระตือรือร้นท่ีจะได้สมัผสั 

ชิม และดทูกุสิง่ทกุอยา่งเด็กมีความอยากรู้อยากเห็นแตว่ิธีการแสดงออกนัน้ขึน้อยูก่บัลกัษณะเฉพาะของ

เด็กแตล่ะคน 

 อาย ุ2 – 4 ปี เด็กเรียนรู้เก่ียวกบัโลกโดยประสบการณ์ตรงและกระทําสิง่นัน้ซํา้  โดยการเลน่ท่ีใช้

จินตนาการเด็กตื่นตวักบัสิ่งแปลกใหมต่ามธรรมชาติช่วงความสนใจของเดก็จะสัน้โดยเปลี่ยนจากการเลน่

อยา่งหนึ่งไปอีกอยา่งหนึ่งเสมอเด็กเร่ิมพฒันาความรู้สกึเป็นตวัของตวัเองเดก็วยันีม้กัทําในสิง่ท่ีเกิน

ความสามารถของตนเองทําให้เกิดความรู้สกึโกรธและคบัข้องใจ 

 อาย ุ4 – 6 ปี เด็กเร่ิมสนกุสนานกบัการวางแผนการเลน่ การทํางานเดก็เรียนรู้บทบาทของผู้ใหญ่



 
 

โดยการเลน่สมมตุิมีความอยากรู้อยากเห็นสิง่ท่ีเป็นจริงและถกูต้องเดก็สามารถเช่ือมโยงเหตกุารณ์ตา่ง 

แม้วา่จะไมเ่ข้าใจเหตผุลนกัเดก็ทดลองเลน่บทบาทตา่ง  โดยใช้จินตนาการของเดก็เอง 

ลกัษณะความคดิสร้างสรรค์ของเด็กวยันีค้อ่นข้างจะเป็นธรรมชาตท่ีิปรากฏชดั 

เด็กวยัเรียน (อายรุะหว่าง 6-12 ปี) 

 อาย ุ6 – 8 ปี จินตนาการสร้างสรรค์ของเด็กเปลี่ยนไปสูค่วามเป็นจริงมากขึน้เขาพยายามท่ีจะ

บรรยายออกมาแม้ในขณะท่ีเขาเลน่เดก็วยันีรั้กการเรียนรู้มากดงันัน้การจดัประสบการณ์ท่ีท้าทายและ

สนกุสนานให้เด็กวยันีย้อ่มพฒันาความอยากรู้อยากเห็นให้แก่เด็ก 

 อาย ุ8–10 ปี เด็กใช้ทกัษะหลายด้านในการสร้างสรรค์และสามารถค้นพบวิธีท่ีจะใช้ความสามารถ

เฉพาะตวัของเขาสร้างสรรค์เด็กมกัจะเปรียบเทียบตนเองกบัคนท่ีน่ายกย่องซึง่สามารถเอาชนะอปุสรรคได้

ความสามารถในการถามและความอยากรู้อยากเห็นของเดก็เพิ่มยิ่งขึน้ 

 อาย ุ10 – 12 ปี เด็กชอบการสํารวจค้นคว้าเดก็ผู้หญิงชอบอา่นหนงัสือและเลน่สมมตุิเด็กชายชอบ

เรียนจากประสบการณ์ตรงช่วงเวลาของความสนใจจะนานขึน้ความสามารถทางศลิปะและดนตรีจะพฒันา

ได้เร็วเด็กจะชอบทดลองทกุสิง่ทกุอยา่งเพื่อประสบการณ์แตม่กัขาดความมัน่ใจในผลงานของตนเอง 

 เด็กวยันีจ้ะมีความคิดสร้างสรรค์บางช่วงซึง่อาจเป็นผลจากการเข้าสูร่ะบบโรงเรียนเด็กต้องทําตาม

กฎเกณฑ์ท่ีสงัคมกําหนดขาดโอกาสแสดงความคิดเห็น (Torrance, 1968) 

การส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ 

 Torrance (1969) ได้มีการเสนอกิจกรรมท่ีสง่เสริมการเรียนรู้และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 3 

ลกัษณะ คือ ลกัษณะทีหนึง่ความไม่สมบรูณ์และเปิดรับสถานการณ์ คอื ใช้ความไมส่มบรูณ์เป็นแรงจงูใจ

ในการเรียน ลกัษณะท่ีสอง คือ การสร้างผลผลิตและใช้ผลผลิตนัน้ให้เกิดประโยชน์ ลกัษณะสดุท้าย คือ 

ลกัษณะการถามของผู้ เรียน แนวคดิของ Torrance (1969) พิจารณาวา่การสร้างสรรค์สิง่ใหม ่ หรือผลผลิต

ใหม ่ จะใช้กรอบความคิดได้ทัง้ท่ีเป็นเชิงประจกัษ์หรือเป็นความนยั 

Anderson (1970) ได้ให้ข้อคิดเห็นวา่ทกุคนสามารถพฒันาความคดิสร้างสรรค์ได้ทกุระดบัอายุ

ด้วยการจดัประสบการณ์ท่ีเหมาะสมตลอดจนการจดัสิง่แวดล้อมท่ีสง่เสริมและเอือ้อํานวยให้ใช้ความคิด

เปิดโอกาสใช้ความสามารถอยา่งอิสระและการกระตุ้นให้แก้ปัญหาในหลาย  แบบ 



 
 

Smith (1958 อ้างถงึใน อารี พนัธ์มณี, 2540) ได้เสนอวิธีการสร้างความคดิใหม ่โดยการให้บคุคล

แจกแจงแนวทางท่ีสามารถใช้ในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึง่มา 10 แนวทาง จากนัน้จงึแบง่แนวทาง

เหลา่นัน้ออกเป็นแนวทางยอ่ย  ลงไปอีก โดยเหตผุลท่ีวา่บคุคลมกัจะปฏิเสธไม่ยอมรับความคดิแรกหรือสิ่ง

แรกผ่านเข้ามาในจิตใจ แตจ่ะพยายามบงัคบัให้จิตใจแสดงทางเลือกอ่ืน  อีก หลกัการของ Smith มี

ลกัษณะเป็นผสมผสานหรือการคดัเลือกคําตอบ หรือทางเลือกตา่ง  แล้วสร้างขึน้เป็นคําตอบหรือทางเลือก

ท่ีดีท่ีสดุในการแก้ปัญหา  

ความคดิสร้างสรรค์เป็นสิง่มหศัจรรย์ของบคุคลท่ีสามารถสง่เสริมพฒันามากขึน้ได้ Ribot  

(1960 อ้างถึงใน Torrance, 1962) ได้เขียนกราฟแสดงให้เห็นพฒันาการทางความคดิสร้างสรรค์ (ความคดิ

ทางจินตนาการ) และเปรียบเทียบกบัการพฒันาการทางด้านความมีเหตมีุผลดงัภาพ 

 

 

  

 

 

ภาพท่ี 1 กราฟแสดงพฒันาการความคิดสร้างสรรค์และความมีเหตผุลของทอแรนซ์ 

 เส้น I แสดงพฒันาการทางความคดิสร้างสรรค์ตัง้แตว่นัเดก็ถึงวยัหนุ่มสาว  

 เส้น R แสดงความมีเหตผุล 

 เส้น X เป็นจดุท่ีความคิดสร้างสรรค์และความมีเหตผุลอยูใ่นระดบัเดียวกนั 

 จากกราฟแสดงให้เห็นวา่ พฒันาการความคดิสร้างสรรค์จะเจริญก้าวหน้าขึน้ จนกระทัง่จดุท่ีความ

มีเหตผุลซึง่เร่ิมต้นพฒันาช้ากวา่ตามทนั แล้วความคิดสร้างสรรค์ของบคุคลจะลดลงซึง่อาจจะเป็นผลสืบ

เน่ืองมาจากความมีเหตผุลของบคุคลเป็นสิ่งสกดักัน้ความสามารถในการคิดสิง่แปลกใหมห่รือไม่เคยปฏิบตัิ

มาก่อน ซึง่เป็นสิง่ท่ีน่าคิดสําหรับการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ 



 
 

การสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์นัน้อาจทําได้ทัง้ทางตรงโดยการสอนและฝึกอบรม และทางอ้อมก็

สามารถทําได้ด้วยการจดับรรยากาศสภาพแวดล้อมท่ีสง่เสริมความเป็น อิสระในการเรียนรู้อยา่งเช่น 

 1.การสง่เสริมให้ใช้จิตนาการตนเอง       

 2.สง่เสริมและกระตุ้นการเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ือง      

 3.ยอมรับความสามารถและคณุคา่ของคนอยา่งไมมี่เง่ือนไข     

 4. แสดงให้เห็นวา่ความคิดของทกุคนมีคณุคา่ และนําไปใช้ประโยชน์ได้   

 5.ให้ความเข้าใจ เห็นใจและความรู้สกึของคนอ่ืน      

 6.อยา่พยายามกําหนดให้ทกุคนคดิเหมือนกนั ทําเหมือนกนั     

 7.ควรสนบัสนนุผู้คิดค้นผลงานแปลกใหมไ่ด้มีโอกาสนําเสนอ    

 8. เอาใจใสค่วามคดิแปลก ของคนด้วยใจเป็นกลาง     

 9.ระลกึเสมอวา่การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ต้องคอ่ยเป็นคอ่ยไปและใช้เวลา 

 บรรยากาศท่ีก่อให้เกิดความคดิสร้างสรรค์ เป็นบรรยากาศท่ีเต็มไปด้วยการยอมรับและมีการ

กระตุ้นให้แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ ซึง่จะทําให้พฒันาศกัยภาพด้านความคิดสร้างสรรค์ตามขีด

ความสามารถของบคุคล แตโ่ดยปกติไมส่ามารถให้บคุคลเกิดความคดิสร้างสรรค์เอง จึงต้องมีการกระตุ้น

และสง่เสริมด้วยเทคนิคตา่ง  

จากท่ีบคุคลข้างต้นได้กลา่วถึงการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ อาจสรุปได้วา่การสง่เสริมความคดิ

สร้างสรรค์นัน้อย่างแรกควรทําให้ผู้ เรียนรู้สกึวา่ตนเองสามารถพฒันาความคดิสร้างสรรค์ได้ โดยสร้าง

บรรยากาศท่ีเต็มไปด้วยการกระตุ้นการแสดงความคดิเห็นให้ออกมาหลากหลายด้านมากท่ีสดุ โดยออกมา

เป็นผลผลิตใหม ่ และยอมรับฟังความคิดเห็นเหลา่นัน้วา่เป็นสิง่ท่ีมีคณุคา่ โดยไม่ตดัสนิ และควรสง่เสริม

ตัง้แตใ่นช่วงวยัเดก็อยา่งตอ่เน่ือง 

โครงสร้างทางปัญญาของกิลฟอร์ด (Guilford ‘ s Structure of Intellect)  

 Guilford (1959 อ้างถึงใน สมศกัดิ ์ภูว่ิภาดาวรรธน์, 2544) ได้พฒันาความคดิเก่ียวกบั

องค์ประกอบเฉพาะทางสตปัิญญา โดยสร้างเป็นแบบจําลองท่ีเรียกวา่แบบจําลองโครงสร้างทางสติปัญญา

ของกิลฟอร์ดตัง้แตปี่ ค.ศ. 1950 เขาเห็นวา่สตปัิญญาเป็นสิง่ท่ีเกิดจากการร่วมกนัของมิตทิัง้ 3 คือ วิธีการ

คิด (Operation) เนือ้หา (Content) และผลของการคดิ (Product) 



 
 

 มิติด้านวิธีการคิดแบง่ออกเป็น 5 ประการ คือ 

1. คิดแบบรู้และข้าใจ (Cognition : C) 

2. คิดแบบจํา (Memory : M) 

3. คิดแบบอเนกนยั (Divergent Thinking : D) 

4. คิดแบบเอกนยั (Convergent Thinking) 

5. คิดแบบประเมิน (Evaluation : E) 

มิติด้านเนือ้หา แบง่ออกเป็น 4 ประการ คือ 

1. ภาพ (Figural : F) 

2. สญัลกัษณ์ (Symbolic : S) 

3. ภาษา (Semantic : M) 

4. พฤตกิรรม (Behavior : B) 

มิติด้านผลของการคิด แบง่ออกเป็น 6 ประการ ดงันี ้

1. หนว่ย (Unit :U) 

2. จําพวก (classes : C) 

3. ความสมัพนัธ์ (Relation : R) 

4. ระบบ (Systems :S) 

5. การแปลงรูป (Transformation : T) 

6. การประยกุต์ (Implication : I) 

จากลกัษณะโครงสร้าง 3 มติินีร้วมกนัแล้วได้ความสามารถทางสตปัิญญา 120  แบบ หรือ 

120  เซลล์ ความสามารถแตล่ะแบบย่อมประกอบด้วยองค์ประกอบยอ่ย   ท่ีมาจากมิติทัง้ 3

ร่วมกนั ดงัรูปท่ี 2 จากความสามารถ 120  แบบนีป้รากฏวา่มากกว่า 80 แบบ ได้รับการพฒันา

เป็นแบบทดสอบเรียบร้อยแล้ว 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 แสดงโครงสร้างทางสตปัิญญาของกิลฟอร์ด 

ฉะนัน้จะเห็นได้วา่ การท่ีกิลฟอร์ดได้เสนอทฤษฎีโครงสร้างทางสมองของมนษุย์ในรูป 3 มิตินัน้ให้

ประโยชน์อยา่งยิ่งในการศกึษาโครงสร้างทางสติปัญญาของมนษุย์ และสามารถนําไปสูก่ารพฒันา

แบบทดสอบเพื่อวดัโครงสร้างทางสติปัญญาได้อีกด้วย 

โครงสร้างทางสตปัิญญาของกิลฟอร์ดกับความคดิสร้างสรรค์ 

 เม่ือพิจารณาโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด จะพบวา่วิธีคิดท่ีเน้นเร่ืองของความคิด

สร้างสรรค์ก็ คอื การคดิแบบอเนกนยั (Divergent Thinking) และเม่ือนําการคิดแบบเอกนยัไปสมัพนัธ์กบั

มิติด้านเนือ้หาซึง่มีองค์ประกอบยอ่ย 4 ประการ คือ ภาพ สญัลกัษณ์ ภาษา และพฤติกรรม และมติิด้านผล

ของความคิด ซึง่มีองค์ประกอบยอ่ย  6 ประการ คือ หนว่ย จําพวกความสมัพนัธ์ ระบบ การแปลงรูป และ

การประยกุต์ จะได้ความสามารถหรือเซลล์ 24 แบบ หรือ 24 เซลล์ (1×4×6) ดงัแสดงในรูปท่ี 3 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3 แสดงโครงสร้างทางสติปัญญาท่ีเก่ียวข้องกบัความคิดสร้างสรรค์ 

จากรูปจะเห็นวา่รูปลา่งเป็นสว่นหนึง่ของรูปบนซึง่เป็นโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด รูป

ลา่งเป็นความสามารถท่ีเก่ียวข้องกบัความคดิสร้างสรรค์ ซึง่มีทัง้หมด 24 แบบ ดงันี ้

  DFU DSU DMU DBU 

  DFC DSC DMC DBC 

  DFR DSR DMR DBR 

DFS DSS DMS DBS 

DFT DST DMT DBT 

DFI DSI DMI DBI 

 

 



 
 

วิธีการ 

D = ความคดิอเนกนยั เป็นกระบวนการทางสมองท่ีคิดหลายแง่หลายมมุหลายทิศทาง คดิหาคําตอบได้โดย

ไม่จํากดัจํานวน เป็นความคดิลกัษณะแปลกใหมจ่ากสิง่เร้าท่ีกําหนดให้ 

เนือ้หาท่ีคิด  

F = ภาพ เป็นสิ่งเร้าหรือข้อมลูท่ีเป็นรูปธรรมและสามารถสมัผสัได้ด้วยประสาทสมัผสั เช่น ภาพ แสง สี 

เสียง  

S = สญัลกัษณ์ เป็นสิง่เร้าท่ีอยูใ่นลกัษณะเคร่ืองหมายตา่ง  เชน่ ตวัอกัษร ตวัเลข ตวัโน๊ตดนตรี หรือรหสั

ตา่ง  

M = ภาษา เป็นสิง่เร้าในรูปถ้อยคํา ทําให้เกิดความคดิทางภาษา และการสื่อสารทางภาษาขึน้ 

B = พฤตกิรรม เป็นสิง่เร้าท่ีเก่ียวกบัการปะทะสมัพนัธ์ทางสงัคม เช่น เจตคต ิอารมณ์ ความตัง้ใจ การรับรู้ 

การคดิ 

ผลของการคิด 

U = หน่วย เป็นสว่นยอ่ยท่ีถกูแยกออกมาซึง่มีคณุสมบตัิเฉพาะตวัท่ีแตกตา่งไปจากสิง่อื่น  เช่น แมว ก๊าซ

ออกซเิจน 

C = จําพวก เป็นกลุม่ของสิง่ท่ีมีคณุสมบตัิร่วมกนั เชน่ จําพวกของมีคม จํานวนผกั กลุม่สภุาพบรุุษ 

R = ความสมัพนัธ์ เป็นผลรวมของการเช่ือมโยงแนวคิดแบบตา่ง  ตัง้แต ่2 พวกเข้าด้วยกนัโดยอาศยั

ลกัษณะบางอยา่งเป็นเกณฑ์ เช่น หาคาํท่ีตรงข้ามกบัคําวา่สงู 

S = ระบบ เป็นการเช่ือมโยงความสมัพนัธ์ของผลการคดิหลาย  คูเ่ข้าด้วยกนัอยา่งมีระเบียบแบบแผน 

T = การแปลงรูป เป็นการเปลี่ยนแปลง ปรับปรุง ให้นิยามใหม ่การตีความ ขยายความ หรือการ

เปลี่ยนแปลงข้อมลูไปใช้ในวตัถปุระสงค์อ่ืน 

I = การประยกุต์ เป็นการนําความรู้ไปใช้หรือเข้าใจความหมายของเคร่ืองเร้าตา่ง  ได้อยา่งถกูต้อง สามารถ

คาดหวงัหรือพยากรณ์จากข้อมลูท่ีกําหนดให้ 



 
 

 แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด 

 ลกัษณะแบบทดสอบวดัความคลอ่งแคลว่ของกิลฟอร์ดและคณะ ประกอบด้วยแบบทดสอบยอ่ย 4 

ชดุ 11 ฉบบั โดยแบง่ออกเป็นภาษาเขียน 7 ฉบบั   

 1. ความคลอ่งแคลว่ในการใช้สญัลกัษณ์ (DSU) ให้เขียนคําท่ีประกอบด้วยอกัษรท่ีกําหนดให้  

 จ...  .... .... .... 

2. ความคลอ่งแคลว่ทางความคิด (DMU) ให้เขียนช่ือสิง่ของพวกเดียวกนั ของเหลวท่ีเป็น 

 เชือ้เพลงิ... .... ... ..... 

3. ความคลอ่งแคลว่ด้านเช่ือมโยง (DMR) ให้เขียนคําท่ีมีความหมายคล้ายคลงึกนั 

  หนกั  ยาก  แข็ง .... ..... 

 4. ความคลอ่งแคลว่ในการแสดงออก (DMS) เขียนประโยคประกอบคํา 4 คํา ในแตล่ะคําให้

 เร่ิมต้นด้วยอกัษรท่ีกําหนดให้ 

 5. การใช้ประโยชน์อยา่งอื่น (DMT) ผ้าขาวม้าใช้ทําอะไรได้บ้าง 

 6. การสรุปผล (DBI, DBC) ถ้าคนไมพ่ดูจะเกิดอะไรขึน้บ้าง 

 7. ประเภทงานอาชีพ (DMI) บอกช่ือของงานอาชีพตา่ง  ท่ีเก่ียวกบัคําท่ีกําหนดให้ เช่น หลอด

 ไฟฟ้า “วิศวกรไฟฟ้า เจ้าของโรงงานทําหลอดไฟฟ้า” 

ด้านรูปภาพ 3 ฉบบั 

 8. การวาดรูป (DFS) ให้วาดรูปสิ่งของเฉพาะโดยใช้เซตของรูปท่ีกําหนดให้ เช่น รูปสีเ่หลี่ยมโดย

 วาดซํา้ได้ เปลีย่นขนาดได้ แตห้่ามนําอยา่งอ่ืนมาปนหรือเพิ่มเข้ามา 

 9. การสเก็ตซ์รูป (DFU) ให้ตอ่เติมเป็นรูปให้สมบรูณ์ 

 10. การแก้ปัญหา (DFI) เช่น แก้ปัญหาไม้ขีดไฟโดยการย้ายออกหรือย้ายให้มีรูปร่างใหม่  

โจทย์ปัญหา 1 ฉบบั 

 11. การตกแตง่ (DFI) ให้ตกแตง่ภาพท่ีร่างเอาไว้ด้วยแบบท่ีแตกตา่งกนัหลาย  แบบ 



 
 

ทฤษฎี Mind Map 

Mind map (ธญัญา ผลอนนัต์, 2541) เป็นการนําเอาทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัสมองมาใช้ให้เกิดประโยชน์

อยา่งสงูสดุโดยเฉพาะเก่ียวกบักระบวนการเรียนรู้ของมนษุย์ การเขียนแผนท่ีความคิด เกิดจากการใช้ทกัษะ

ทัง้หมดของสมองเป็นการทํางานร่วมกนัของสมองทัง้สองซีก คือ สมองซีกซ้ายและซีกขวาสมองซีกขวา 

สมองซีกซ้าย จะทําหน้าท่ีในการสงัเคราะห์ วิเคราะห์ คาํ ภาษาความคดิสร้างสรรค์ สญัลกัษณ์ ลําดบั

จินตนาการ ระบบ ความเป็นเหตเุป็นผลความงาม ศิลปะ ตรรกวิทยา จงัหวะ 

ความเป็นมา Tony Buzan นกัจิตวิทยาชาวองักฤษ เป็นผู้คิดริเร่ิม เป็นผู้ นําเอาความรู้เร่ืองสมองมา

ปรับใช้กบัการเรียนรู้ของเขา โดยพฒันาการจากการจดบนัทกึแบบเดิมท่ีจดบนัทกึเป็นตวัอกัษรเป็น

บรรทดั  เป็นแถว  เปลี่ยนมาเป็นบนัทกึด้วยคํา ภาพ สญัลกัษณ์แบบแผรั่ศมีออกรอบ  ศนูย์กลางเหมือน

การแตกก่ิงก้านของต้นไม้ (การแตกของเส้นเซลสมอง) โดยใช้สีสนั  

ตอ่มา Tony Buzan พบว่าวิธีท่ีเขาใช้นัน้สามารถนําไปใช้กบักิจกรรมอ่ืน  ทัง้ในชีวิตสว่นตวัและ

ชีวิตการงาน เช่น การวางแผน การตดัสินใจ การชว่ยจําการแก้ปัญหา การนําเสนองาน และการเขียน

หนงัสือ เป็นต้น อาจารย์ธญัญา ผลอนนัต์ เป็นผู้ นําความคิดและวิธีการเขียนแผนท่ีความคดิเข้ามาใช้ และ

เผยแพร่ในประเทศไทย ในปี 2541 งานพฒันาคณุภาพฝ่ายการพยาบาลฯ เรียนรู้จาก อาจารย์ ลอืรัตน์    

อนรัุตน์พานิช การนําแนวคิด เทคนิค Mind map มาใช้จะเป็นประโยชน์อยา่งยิง่กบัผู้ ท่ีมีหน้าท่ีจดัการเรียนรู้ 

ตัง้แตก่ารวางแผน การจดักิจกรรมตา่ง  ในการเรียนรู้ สําหรับผู้ เรียนนัน้ จะสามารถพฒันาทกัษะในการ

เรียนรู้ ศาสตร์และศิลปะด้านตา่ง  ได้อยา่งมีประสทิธิภาพมากขึน้ เชน่ สามารถชว่ยคิด จํา บนัทกึ        

การนําเสนอข้อมลู และช่วยแก้ปัญหาได้อยา่งเป็นรูปธรรม ทําให้การเรียนรู้เป็นเร่ืองท่ีสนกุสนาน มีชีวิตชีวา

ยิ่งขึน้ 

Mind Map (ธญัญา ผลอนนัต์, 2541) คือ เคร่ืองมือท่ีช่วยในการจดัการระบบความคดิท่ีมี

ประสิทธิภาพสงูสดุ เรียบง่ายท่ีสดุ มีรูปแบบการจดบนัทกึท่ีสร้างสรรค์ และมีประสิทธิภาพเป็นการถ่ายทอด

ความคดิ หรือข้อมลูตา่ง  ท่ีมีอยูใ่นสมองลงกระดาษ โดยการใช้ภาพ สี เส้น และการโยงใย แทนการจดย่อ

แบบเดมิท่ีเป็นบรรทดั  ใช้การสื่อความหมายด้วยข้อความและรูปภาพคล้าย  การแตกก่ิงก้านของต้นไม้

เสริมสร้างทกัษะในการวิเคราะห์และการสงัเคราะห์ข้อมลู อนัเป็นพืน้ฐานในการเรียนรู้จดัระเบียบความคดิ 

จําได้ทนนาน 



 
 

ทฤษฎีหมวกหกใบ 

Edward de bono (1985 อ้างถงึใน วีณา ประชากลุ, 2549) วิธีคิดท่ีมีมมุมองแบบ "รอบด้าน" 

ความคดิสร้างสรรค์ถือเป็นสิง่สําคญั และจําเป็นสําหรับการทํางาน ซึง่ Edward de bono พบวา่ ความคดิ

สร้างสรรค์เป็นสิง่ท่ีทกุคนมีอยู่หรือสร้างขึน้มาได้ แตจ่ะต้องมาฝึกกระบวนการสร้างความคดิดงักลา่ว ในแต่

ละวนัตัง้แตต่ื่นนอน ทกุคนย่อมต้องมีการคิดในเร่ืองตา่ง  Edward de bono จงึได้ให้เทคนิค “6 หมวกการ

คิด” เพื่อช่วยจดัระเบียบการคิด ทําให้การคิดมีประสิทธิภาพมากขึน้ ซึง่เราได้นําสว่นหนึ่งของทฤษฏีมาปรับ

ใช้และเป็นแนวทางในการพฒันาโปรแกรมการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 

หมวกขาว เก่ียวข้องกบัข้อมลู เมื่อหมวกขาวถกูนํามาใช้ทกุคนมุง่สนใจท่ีข้อมลูเพียงอยา่งเดียวเรา

มกัใช้หมวกขาวในตอนเร่ิมต้นของกระบวนการประชมุ เพ่ือเป็นพืน้ฐานของความคดิท่ีกําลงัจะเกิดขึน้ 

หมวกขาวคือสภาวะท่ีเป็นกลางหมวกขาวรายงานถึงสิง่ตา่ง  ในโลก ถึงแม้จะยอมให้ใช้เพื่อรายงานถึง

ความคดิท่ีถกูนํามาใช้ หรือได้รับคําแนะนํามาก็ตามสว่นท่ีสาํคญัของหมวกขาวคือการระบถุึงข้อมลูท่ี

จําเป็นท่ีขาดหายไป หมวกขาวจะบอกถงึปัญหาท่ีควรจะยกขึน้มาถาม หมวกจะแสดงวิธีการ เพ่ือให้ได้มา

ซึง่ข้อมลูท่ีจําเป็นพลงังานหมวกขาวมุง่ไปสูก่ารเสาะหาและตีแผข้่อมลูอยา่งเป็นกลาง และไมมี่อคติ ไม่ต้อง

ตีความ ขอแคข้่อเท็จจริงเท่านัน้ อะไรคือข้อเท็จจริงตา่ง  ของเร่ืองนี ้เพ่ือหลีกเลี่ยงการถกูข้อมลูทบัตาย

บคุคลท่ีใช้ความคดิโดยหมวกขาวจะสามารถระบคุวามต้องการให้แคบลง เพ่ือจะดงึแตข้่อมลูท่ีจําเป็น

ออกมาหมวกขาวจะให้แนวทางในการจดัการกบัข้อมลู เราสามารถจะสวมบทบาทของหมวกขาวเท่าท่ี

ต้องการ เพื่อให้ได้ข้อเท็จจริงท่ีแท้จริง เห็นได้ชดัวา่การสวมบทบาทของหมวกขาวต้องอาศยัทกัษะและ

ความเช่ียวชาญ ซึง่บางทีอาจมากกวา่หมวกใบอ่ืน เสยีด้วยซํา้จดุมุง่หมายของการคิดแบบหมวกขาวคือ

เพื่อให้ใช้ได้ในทางปฏิบตัิ เพราะฉะนัน้เราต้องสามารถนําข้อมลูทกุรูปแบบมาตีแผไ่ด้ ประเดน็สําคญัคือ

ต้องตีกรอบขอบเขตอยา่งเหมาะสม  

หมวกแดง การใช้หมวกแดงจะทําให้ทกุคนมีโอกาสเปิดเผยความรู้สกึ อารมณ์ สญัชาตญิาณหยัง่

รู้ออกมาโดยไมต้่องมีคําอธิบาย หรือหาเหตผุลใด  เมือ่ใสห่มวกแดง ความรู้สกึจะถกูเปิดเผยออกมาใน

หลายระดบั การแสดงอารมณ์มีแบบอย่างท่ีหลากหลายตามวฒันธรรมท่ีแตกตา่งกนัเราไมจํ่าเป็นต้อง

อธิบายหรือหาเหตผุลให้ความรู้สกึตา่ง  ของเรา เราเพียงแคแ่สดงความรู้สกึท่ีมีอยูใ่นขณะนัน้ออกมาเท่า

นัน้เอง หมวกแดงจะมีประโยชน์ถ้าเราใสห่มวกแดงกนัตัง้แตเ่ร่ิมต้นประชมุเพื่อประเมินความรู้สกึของทกุคน 

แล้วใสห่มวกสแีดงอีกครัง้หนึง่ ตอบจะปิดประชมุเพื่อจะดวูา่ความรู้สกึของคณุได้เปลี่ยนแปลงไปอย่างไร



 
 

หรือไม่ เวลาใสห่มวกแดงกบัเร่ืองอะไรเราจําเป็นต้องเข้าใจเร่ืองนัน้  ให้ชดัเจนด้วย ไม่เช่นนัน้จะเกิดความ

สบัสนได้ ถ้าจําเป็นประธานในท่ีประชมุอาจนําเสนอความคดิหนึง่กระจายออกไปในหลายแง่มมุ หมวกสี

แดงยงัหมายรวมถึงความรู้สกึเชิงปัญญา (intellectual feeling) ซึง่สามารถนํามาใช้ได้เลย ทกุคนท่ีอยูใ่นท่ี

ประชมุจะถกูขอให้แสดงความคดิหมวกแดงในประเดน็ท่ีถกเถียงกนัอยู ่โดยท่ีแตล่ะคนไมมี่สทิธ์ิบอกผา่น 

เวลาถกูขอให้แสดงความรู้สกึของตน แตอ่าจใช้คําพดูในทํานองวา่ เป็นกลาง ยงัตดัสนิไมไ่ด้ ยงัสบัสนอยู ่

ยงัสงสยัอยู ่เจตนารมณ์ของหมวกสีแดงคอืการแสดงความรู้สกึอยา่งท่ีเป็นอยูอ่อกมา ไมใ่ช่การบีบให้

ตดัสินใจการคดิแบบหมวกแดงเป็นการคิดแบบใช้อารมณ์และความรู้สกึไมต้่องมีเหตผุลเข้ามาเก่ียวโยง 

หมวกสีแดงจะเปิดช่องทางท่ีเป็นทางการและชดัเจน เพ่ือตีแผส่ิง่เหลา่นีอ้อกมาอยา่งเต็มท่ี ในฐานะท่ีเป็น

สว่นหนึง่ท่ีถกูต้องของแผนท่ีทางความคดิทัง้หมดถ้าเราไมป้่อนข้อมลูสว่นท่ีเป็นอารมณ์ และความรู้สกึเข้า

ไปในกระบวนการทางความคดิ มนัจะถกูซอ่นอยูข้่างใน และจะสง่ผลตอ่ความคดิทัง้หลายโดยไมรู้่ตวั 

อารมณ์ ความรู้สกึ ลางสงัหรณ์ และสญัชาติญาณ มีความแรงกล้าในตวัของมนัเอง และเป็นสิ่งท่ีมีอยูจ่ริง

หมวกสีแดงจะกระตุ้นให้มีการค้นหา คือ เร่ืองนีมี้อารมณ์ความรู้สกึอยา่งไรเข้ามาเก่ียวข้องบ้างความจําเป็น

อยา่งมากท่ีต้องใสห่มวกสีแดง ก็เพราะมนัจะช่วยลดการทะเลาะวิวาท เพราะหมวกสีแดงจะเปิดโอกาสท่ี

ชดัเจนสําหรับแสดงอารมณ์ความรู้สกึจงึไมมี่ความจําเป็นท่ีเราเข้ามาขดัจงัหวะในทกุ  ประเด็น และใคร

รู้สกึวา่จําเป็นต้องแสดงอารมณ์เขาก็จะมีโอกาสแสดงอารมณ์ของเขา และไม่จําเป็นต้องคาดเดาความรู้สกึ

ของคนอ่ืนอีกตอ่ไป เพราะมีวิธีท่ีจะถามเขาตรง ได้ อารมณ์เป็นสว่นหนึง่ของวิธีคิดและเร่ืองท่ีต้องคดิ ไม่มี

ประโยชน์อะไรท่ีจะหวงัให้อารมณ์หายไป เพื่อเหลือไว้แตค่วามคดิล้วน  

หมวกด า เป็นรากฐานของการคดิ พินิจพิเคราะห์ และระบบการคิดท่ีมีเหตผุล รากฐานการคดิ

โต้แย้งด้วยเหตผุล คือการท่ีเราสามารถชีอ้อกมาได้วา่สิง่ใดผิดปกตหิรือไม่แน่นอนคงท่ี ผิดไปจากท่ีเป็นเคย

เป็นหมวกดําจะช่วยเราในการแยกแยะได้วา่สิง่ใดไม่เหมาะสม หรือไมส่อดคล้องกบัทรัพยากร นโยบาย   

กลยทุธ จริยธรรม คา่นิยม รวมทัง้เร่ืองอ่ืน  ของเราหมวกดําทํางานโดยอิงอยูก่บักลไกทางจิตอยา่งหนึง่

ตามธรรมชาต ินัน่คือ กลไกการจบัคู ่กลา่วคือ สมองของเราเรียนรู้ท่ีจะสร้างแบบแผนการคิดและคาดหวงั

ตา่ง  ขึน้ตามประสบการณ์ท่ีผา่นมา ทําให้เรารับรู้วา่โลกเป็นเช่นนัน้เช่นนี ้เมื่อเราพบวา่บางสิง่บางอยา่งไม่

สอดคล้องหรือเข้าคูก่บัแบบแผนความคดิท่ีมีอยูเ่ดิม เราจงึคดิวา่สิง่นัน้ผิดปกติ ทําให้เราไม่สบายใจและ

ระวงัตวั กลไกธรรมชาตินีเ้ป็นไปเพื่อปกป้องมิให้เราทําผิดพลาด ประสบการณ์ท่ีผา่นมาแสดงให้เห็นวา่คนท่ี

มีความระแวดระวงัจนเป็นนิสยั ก็สามารถใช้วิธีการของหมวกคิดทัง้ 6 ใบเป็นอยา่งดี วิธีการคิดแบบหมวกสี

ดําทําให้พวกเขาพฒันาการใช้ความคดิอยา่งรอบคอบ ระมดัระวงัจนเต็มศกัยภาพ แตเ่ม่ือเหตกุารณ์มาถึง 



 
 

พวกก็สามารถหนัเหจากความคดิแบบปกป้องตวัเอง ไปสูก่ารคดิแบบหมวกอ่ืน  ได้อยา่งไมมี่ปัญหา หมวก

สีดําเป็นหมวกคิดท่ีเป็นธรรมชาต ิและสอดคล้องกบัวิธีการคดิของตะวนัตกมากหมวกสีดําชีใ้ห้เราเห็น

ความผิดปกต ิสิ่งใดไม่สอดคล้อง สิง่ใดใช้ไมไ่ด้ มนัช่วยปกป้องเราไมใ่ห้เสียเงินและพลงังาน ป้องกนัไมใ่ห้

เราทําอะไรอยา่งโง่เขลาเบาปัญญา และผดิกฎหมายหมวกดําเป็นหมวกคิดท่ีมีเหตผุลเสมอ เพราะในการ

วิพากษ์ วิจารณ์ พินิจพิเคราะห์สิง่ใด จะต้องเป็นการคิดท่ีมีเหตมีุผลรองรับ การคดิแบบหมวกดําเป็นการชี ้

ข้อบกพร่องของกระบวนการคิด พยานหลกัฐานมีนํา้หนกัเพียงพอหรือไม่ สรุปได้หรือไม่ ข้อสรุปนีเ้ป็นเพียง

ข้อสรุปเดียวหรือเปลา่ หมวกสีดําจะชีใ้ห้เห็นถึงจดุอ่อนของกระบวนการคิดได้การใช้หมวกดําเราต้องระวงั

ไม่ให้มนันําเรากลบัไปสูข้่อโต้แย้งแบบเดิม  แม้วา่บางครัง้มนัจะเชิญชวนให้เราหลงประเดน็กลบัไปเป็น

เช่นนัน้ได้ง่าย  เราอาจใช้มนัช่วยชีข้้อผิดพลาดในกระบวนการคิด หรือช่วยตีแผ่แจกแจงความคดิและ

มมุมองตา่ง  แบบการคดิคูข่นานได้ แตใ่นท่ีสดุแล้ว เราก็ต้องวาดแผนท่ีออกมาให้เห็นอยา่งชดัเจนวา่ 

ปัญหา อปุสรรค ความยุง่ยาก และอนัตรายท่ีเป็นไปได้คืออะไร อยูต่รงไหน เหลา่นีล้้วนแจกแจง อธิบาย 

และทําให้กระจ่างได้ 

หมวกสีเหลือง การคดิแบบหมวกเหลืองเป็นการคิดในเชิงบวก การมองโลกในแง่ดี การมุง่มองท่ี

ประโยชน์ การคิดก่อท่ีให้เกิดผล หรือทําในสิ่งตา่ง  ท่ีเกิดขึน้ได้ การคิดแบบหมวกเหลืองเก่ียวข้องกบัการ

ประเมินคา่ทางบวก ขณะท่ีหมวกดําเป็นการประเมินคา่ทางลบ การคิดแบบหมวกเหลืองจะเป็นความคิด

ด้านดี แตก่ารคิดแบบนีต้้องอาศยัระเบียบ วินยั เหมือนหมวกสีขาวหรือสีดําเช่นกนั มนัไมใ่ช่เป็นการ

ประเมินบางสิง่บางอยา่งในทางบวกเท่านัน้ แตเ่ป็นการค้นหาด้านท่ีเป็นบวกอยา่งตัง้ใจ บางทีการค้นหานีก็้

ล้มเหลวนกัคดิหมวกเหลืองควรพยายามหาสิง่สนบัสนนุการมองในแง่ดีท่ีเสนอให้มากท่ีสดุเท่าท่ีจะมากได้ 

ความพยายามนีค้วรใช้เหตผุลผิดชอบและละเอียดถ่ีถ้วน แตก่ารคดิแบบหมวกเหลืองไมจํ่าเป็นต้องจํากดั

อยูเ่พียงการท่ีข้อคิดเห็นเหลา่นัน้สามารถอ้างเหตผุลสนบัสนนุได้เต็มท่ีการคิดแบบหมวกเหลืองเน้นไปท่ีการ

สํารวจและการคาดการณ์ในทางบวก เราตัง้ใจหาประโยชน์ท่ีเป็นไปได้ แตเ่ราก็หาเหตผุลมาสนบัสนนุ การ

หาเหตผุลนีเ้ป็นความพยายามท่ีจะทําให้ข้อเสนอแนะมีนํา้หนกัขึน้ หากการสนบัสนนุด้วยเหตผุลนีไ้ม่มีอยู่

ในการคดิแบบหมวกสีเหลือง มนัก็จะไมมี่อยูใ่นหมวกคดิสีอ่ืน  การคิดแบบหมวกเหลือง เก่ียวกบัการคิดใน

เชิงโต้ตอบ (Reactive Think) เป็นการประเมินในด้านบวก ซึง่เป็นเหมือนกบัการประเมินในด้านลบของ

หมวกดํา นกัคดิหมวกสีเหลอืงเลือกแง่บวกของข้อคิดเห็น เหมือนกบันกัคดิหมวกสีดําหยิบยกแง่ลบ การคิด

แบบหมวกเหลืองจะเก่ียวข้องกบัการผลิตข้อเสนอนัน้  การคดิแบบหมวกเหลืองเป็นการพิจารณาและการ

เสนอแนะ มนัเป็นทา่ทีของการเดินหน้าแก้ปัญหาด้วยความหวงั การคิดแบบหมวกสเีหลืองพยายามจะมอง



 
 

หาและคว้าประโยชน์หรือคณุคา่ท่ีมองเห็นได้ ทนัทีท่ีมีการมองแบบนี ้การสํารวจก็จะเร่ิมต้นไปในทิศทาง

นัน้  การคาดการณ์ของการคิดแบบหมวกเหลืองเป็นการคิดแบบหาโอกาสของความเป็นไปได้ล้วน  มนั

เป็นมากกว่าการแก้ปัญหาและการปรับปรุง คนถกูบงัคบให้แก้ปัญหา แตไ่ม่มีใครเคยถกูบงัคบัให้มองหา

โอกาสอยา่งไรก็ตามทกุคนท่ีมีอิสระท่ีมองหาโอกาสถ้าพวกเขาต้องการ การคดิแบบคาดการณ์ต้องเร่ิมต้นท่ี

การวาดภาพสถานการณ์ท่ีดีท่ีสดุเทา่ท่ีเป็นไปได้ ด้วยวิธีนีเ้ราสามารถประเมินผลประโยชน์สงูสดุท่ีอาจ

เกิดขึน้ได้จากความคิดนัน้ ถ้าสถานการณ์ท่ีดีท่ีสดุ กลบัให้ประโยชน์ตํ่าความคดินัน้ก็ไม่คุ้มคา่ท่ีจะดําเนิน

ตอ่ ในมมุมองเชิงคาดการณ์ การคิดแบบหมวกสีเหลืองจะช่วยให้นกึภาพของสถานการณ์ท่ีดีท่ีสดุเท่าท่ี

เป็นไปได้และผลประโยชน์ท่ีสงูสดุหลงัจากนัน้ก็ปรับลงตามความน่าจะเป็นในท่ีสดุการคิดแบบหมวกดําก็

จะชีจ้ดุท่ียงันา่สงสยัอยูก่ารคิดแบหมวกเหลืองเก่ียวข้องอยา่งมากกบัการทําให้เกิดสิ่งตา่ง  ขึน้ หมวก

เหลืองอาจเก่ียวกบัการนําความคิดหนึง่ท่ีเคยถกูใช้มาแล้ว กลบัมาใช้งานใหม ่การคิดแบบเหลืองอาจ

เก่ียวกบัการผลิตทางเลือกในการแก้ไขปัญหา การคิดแบบหมวกเหลืองอาจทําได้แม้กระทัง่สร้างโอกาส แต่

การคดิแบบหมวกเหลืองนีไ้มเ่ก่ียวข้องกบัการเปลี่ยนความคดิและมมุมอง นัน่เป็นเร่ืองของการคดิแบบ

หมวกเขียว การออกมองหาบางสิง่บางอยา่งในด้านบวก ในตวัของมนัเองอาจจะสร้างมมุมองใหมข่ึน้มา

และนัน่อาจเกิดขึน้ได้กบัการคิดแบบหมวกเหลืองขณะท่ีการคดิแบบหมวกสีดําสามารถชีจ้ดุบกพร่องและ

ปลอ่ยให้หมวกเขียวแก้ใขในจดุท่ีบกพร่องนัน้ การคิดแบบหมวกเหลืองก็จะหาโอกาสและปลอ่ยให้การคดิ

แบบหมวกเขียวหาทางออกใหม ่ ในการใช้ประโยชน์ในโอกาสนัน้ 

หมวกเขียว เม่ือเราสวมหมวกสีเขียวเราคดิถึงทางเลือกใหมห่รือสิง่ใหม่ท่ีท่ีทดแทนของเก่าได้ ซึง่

นัน่รวมถงึทางเลือกท่ีชดัเจนและใหมส่ดจริง  เมื่อเราสวมหมวกสีเขียว เราหาวิธีท่ีจะปรับเปลี่ยนและ

ปรับปรุงความคิดใหมท่ี่เสนอมาข้อดีของหมวกเขียว คือ ทกุคนมีช่วงเวลาหนึง่ท่ีกําหนดให้พยายามทุ่ม

สมองใช้ความคิดริเร่ิม ความคิดริเร่ิมไมไ่ด้เป็นเร่ืองของนกัออกความคดิอย่างเดียวอีกตอ่ไป หมวกสีเขียว 

หมายถึงความคิดสร้างสรรค์ทัง้แบบไม่มีกรอบ และในกรอบหมวกเขียวจะเก่ียวข้องกบัความคดิใหม ่ และ

วิธีการใหม ่ ในการมองสิง่ตา่ง  ดัง้นัน้หมวกสีเขียวจึงเก่ียวข้องกบัการเปลี่ยนแปลง การคิดแบบหมวก

เขียวเป็นการเคลื่อนท่ีไปข้างหน้าแทนท่ีจะตดัสินใจความคิดเชิงยัว่ยแุละความเคลื่อนไหวทางความคดินัน้

จะไปด้วยกนั ถ้าไมมี่วิธีคิดแบบเคลื่อนไหว เราก็ไม่สามารถจะใช้ความคิดเชิงยัว่ยไุด้ และถ้าเราใช้ความคิด

เชิงยัว่ยมุากระตุ้นไมไ่ด้ เราก็ยงัคงตดิอยูก่บักรอบความคิดเดิม  การคิดแบบหมวกเขียว ความจําเป็นของ

การยัว่ย ุแรงกระตุ้นหรือความยัว่ย ุเกิดขึน้เองได้ตามธรรมชาติ เราไมส่ามารถพบความจริงเชิงยัว่ยไุด้ก็

เพราะมนัไมอ่ยูใ่นระบบความคดิปัจจบุนัเลย บทบาทของมนัก็เพื่อกระตุ้นความคิด ให้หลดุออกจากกรอบ



 
 

ความคดิท่ีเป็นอยูค่วามคดิเร่ืองทางเลือกแสดงให้เห็นวา่มีมากกว่าหนึง่วิธี ท่ีจะทําอะไร หรือมองอะไรการ

รับรู้วา่อาจจะมีทางเลือกอ่ืน และการแสวงหาทางเลือกนัน้เป็นพืน้ฐานของความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ ในการ

ใช้แนวคดินอกกรอบนัน้ ก็เพื่อมุง่หาทางออกใหม ่นัน่เองความตัง้ใจจะหาทางเลือกใหม ่(ทัง้การรับรู้ใหม ่

คําอธิบายใหม ่การกระทําใหม่) เป็นกญุแจสําคญัของหมวกความคิดสีเขียวการค้นหาทางเลือกใหมแ่สดง

ให้เห็นถงึทศันคติท่ีสร้างสรรค์ นัน่คือการยอมรับวา่มีหนทางท่ีแตกตา่งออกไป การค้นหาทางเลือกในความ

เป็นจริงนัน้อาจไม่ต้องการความคิดสร้างสรรค์พิเศษอะไร จนกวา่ทางเลือกท่ีชดัเจนปรากฏขึน้มา อาจทํา

ง่าย  แคมุ่ง่ความสนใจไปท่ีเร่ืองท่ีเราจะคดิ และนกึถึงวิธีตา่ง  ท่ีเราจดัการมนัในทางปฏิบตัินัน้จะสะดวก

กวา่ถ้าใช้หมวกคดิสีเขียวในกระบวนการการค้นหาทางเลือกในการฝึกอบรมทางธุรกิจ เขามกัจะเน้นเร่ือง

การตดัสินใจ แตค่ณุภาพของการตดัสินใจขึน้อยูก่บัทางเลือกท่ีเปิดให้กบัผู้ตดัสินใจเป็นอยา่งมาก

กระบวนการสวมหมวกคดิสีเขียวสง่เสริมให้ความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ได้รับการยอมรับเป็นสว่นสําคญัสว่น

หนึง่ของการคดิเหมือนด้านอ่ืน  

หมวกฟ้า ภายใต้หมวกสีฟ้าในตอนเร่ิม เราจะเร่ิมกําหนดประเด็นในการคิดและกําหนดลาํดบัการ

ใช้หมวกแตล่ะใบขึน้มา หมวกสีฟ้าเป็นตวักําหนดกลยทุธในการคิด ในระหวา่งขัน้ตอนการคิด หมวกสีฟ้า

จะรักษากฎ ระเบียบ และทําให้แน่ใจได้วา่ผู้ เข้าประชมุยงัสวมหมวกใบท่ีตรงกบัวาระการคิดนัน้  และ

หมวกสีฟ้ายงัประกาศด้วยวา่ได้เวลาเปลี่ยนหมวกตา่ง แล้วผู้ ท่ีสวมหมวกสีฟ้าคือผู้ดําเนินการประชมุ

ประธานการประชมุ ในช่วงสดุท้ายของการคิด หมวกสีฟ้าจะร้องขอผลลพัธ์ ซึง่อาจอยูใ่นรูปแบบของการ

สรุปยอ่ ลงมต ิการตดัสินใจ แนวทางแก้ไข และอ่ืน  ภายใต้หมวกคดิสฟ้ีา เรากําหนดก้าวตอ่ไปได้ซึง่อาจ

เป็นขัน้ตอนของการลงมือทํา หรือการนําเอาไปคิดตอ่ในบางประเดน็ หมวกสีฟ้าจะเป็นสญัลกัษณ์ของการ

ควบคมุสถานการณ์โดยรวมบอ่ยครัง้ท่ีการคิดมกัดําเนินไปอยา่งลอ่งลอย เร่ือยเป่ือย เป็นเพียงการตอบโต้

ตอ่ความคดิท่ีเสนอขึน้มา จากช่วงหนึง่ไปสูอี่กช่วงหนึง่ถึงแม้วา่ทกุคนจะมีเป้าหมายในใจ แตก็่ไม่มีการ

ชีแ้จงอยา่งชดัเจนวา่เป็นเป้าหมายหลกั หรือเป้าหมายรอง ข้อเสนอแนะ คําตดัสิน ข้อวิจารณ์ การโต้แย้ง 

ข้อมลู อารมณ์ ตา่งก็ผสมเข้าด้วยกนัเหมือนกบัอยูใ่นหม้อตุน๋ความคิด เป็นความปนเป ยุง่เหยงิไปเร่ือย 

จนกวา่นกัคดิคนหนึง่ จะสะดดุเข้ากบัแนวทางท่ีเคยลองแล้ววา่ น่าจะได้ผลตามต้องการ มนัเป็นการสํารวจ

แบบสง่เดชไร้จดุหมาย ท่ีมาจากการวพิากษ์วิจารณ์ในทางลบเป็นหลกั ข้อสนันิษฐานท่ีเป็นท่ีเป็นไปได้คือ 

เรามกัเช่ือกนัวา่ ผู้คนท่ีฉลาดมีเหตผุลท่ีได้รับข้อมลูแวดล้อมอยา่งเพียงพอ เมื่อได้ร่วมหารือกนั พวกเขาก็จะ

บอกได้วา่ ทางเลือกตา่ง มีอะไรบ้าง จากนัน้ก็เลือกสิง่ท่ีเหมาะสมท่ีสดุข้อสนันิษฐานอีกอยา่งก็คือวา่ การ

คิดจะถกูหลอ่หลอมขึน้จากประสบการณ์ในอดีตและเง่ือนไขในปัจจบุนั ซึง่เป็นสิง่ท่ีทําให้คําตอบคอ่ย  เผย



 
 

ตวัขึน้มาและนอกจากการกลัน่กรองอยา่งหมดจดโดยการวิพากษ์วิจารณ์เทียบได้กบัทฤษฏีวิวฒันาการ

ตามหลกัของดาร์วิน ท่ีพดูถงึการอยูร่อดของเผา่พนัธุ์ท่ีแข็งแกร่งท่ีสดุ ในการคิดก็เชน่กนั ความคิดท่ี

เหมาะสมกบัสถานการณ์ท่ีสดุเท่านัน้ท่ีจะอยูร่อดได้ สว่นความกดดนัอนัโหดร้ายของสภาพแวดล้อมใน

ทฤษฎีของดาร์วิน ก็เปรียบเหมือนแรงกดดนัจากคาํวิจารณ์ในด้านลบนัน่เองเราจะคดิแบบหมวกฟ้า เพื่อ

ออกแบบโปรแกรมท่ีเราต้องการนําไปใช้ โปรแกรมการคิดจะมีความแตกตา่งหลากหลายกนัไป แล้วแต่

สถานการณ์ หมวกสีฟ้าจะสร้างโปรแกรมท่ีเหมาะกบัแตล่ะสถานการณ์ โดยโปรแกรมการคิดนีจ้ะกําหนดไว้

ตายตวัลว่งหน้า ซึง่จริง  แล้วการคิดสว่นใหญ่จะมีการผสมผสานกนัของหมวกดําและสีขาว โดยมีอารมณ์

ความรู้สกึของหมวกแดงแฝงตวัอยูเ่บือ้งหลงั โปรแกรมหมวกสฟ้ีาสามารถกําหนดไว้ลว่งหน้าก่อนได้ โดย

ใครก็ได้ท่ีนําวาระการคิดในท่ีประชมุ หรือทกุคนท่ีร่วมประชมุจะร่วมกนัออกแบบได้ ภาระกิจของหมวกฟ้า 

จะต้องหาผลสรุปสดุท้าย การคิดแบบหมวกสีฟ้า จะเก่ียวกบัการควบคมุ และตดิตามสถานการณ์ บทบาท

ของหมวกฟ้าคือสรุปความคดิท่ีเกิดขึน้ ไมใ่ช่โต้แย้งเพ่ือเข้าทางเลือกแบบใดแบบหนึ่ง 

บรรยากาศเอือ้ต่อความคดิสร้างสรรค์ 

การสร้างบรรยากาศของเมืองท่ีเอือ้ตอ่การเกิดความคดิสร้างสรรค์ถือเป็นปัจจยัสาํคญัท่ีจะชว่ย

ดงึดดูนกัสร้างสรรค์ หรือผู้ประกอบการให้เข้ามาลงทนุประกอบธุรกิจในเมืองดงักลา่วมากขึน้โดยเฉพาะ

การสนบัสนนุให้เกิดการพฒันาความรู้และเทคโนโลยีเพื่อรองรับธุรกิจนัน้  ดงัเช่นประเทศเกาหลีใต้ท่ี

ประสบความสําเร็จในการเป็นเมืองแห่งการสร้างสรรค์เป็นผลมาจากการพฒันาอตุสาหกรรมเชิงสร้างสรรค์

ประเภทกลุม่งานโสตทศัน์ เช่น ภาพยนตร์เกาหลี การ์ตนูอนิเมชนัและวีดีโอเกมส์ (สริพฒัน์ ชนะกลุ, 2552)

สอดคล้องกบั Jane Jacobs ท่ีกลา่ววา่สงัคมท่ีมีทนุมนษุย์มากกวา่ก็ยอ่มจะเตบิโตได้เร็วกวา่สงัคมท่ีมีทนุ

มนษุย์น้อยกวา่ ซึง่ความสามารถของการเกิดนวตักรรมจะต้องวดัจากจํานวนคนท่ีมีอาชีพท่ีสร้างสรรค์

(Creative Occupations) มากกวา่การวดัทนุมนษุย์ในรูปแบบเดมิ ซึง่วดัจากระดบัการศกึษา (The Gale 

Group, 2007) 

นอกจากนี ้Greenberg & Baron (2008) ได้กลา่ววา่สภาพแวดล้อมในงานท่ีชว่ยให้บคุคลมี

ความคดิสร้างสรรค์มากขึน้ควรมีลกัษณะดงันี ้1) การให้อสิระในการทํางาน พร้อมกบัอํานาจในการ

ตดัสินใจในงาน ซึง่หวัหน้างานไมค่วรมีการควบคมุหรือการตรวจสอบอยา่งใกล้ชิด มิเช่นนัน้ จะทําให้ระดบั

ความคดิสร้างสรรค์น้อยลง 2) การสร้างลกัษณะงานให้มีความน่าสนใจให้เกิดความรู้สกึสนกุสนานในงาน 

ความเพลิดเพลนิในการทํางานก็จะนําไปสูค่วามคดิท่ีดท่ีีสดุปัจจบุนัธุรกิจจะแข่งขนัความได้เปรียบกนัท่ี



 
 

ความแปลกใหม ่ความแตกตา่งของสนิค้าและบริการท่ีสามารถตอบสนองรสนิยมและวิถีชีวิต (Life Style) 

ท่ีหลากหลายของผู้บริโภคแตล่ะบคุคลได้ปัจจยัสําคญัท่ีทําให้องค์การมีผลผลิตเชิงสร้างสรรค์ได้นัน้ ก็คือ

บคุลากรเชิงสร้างสรรค์ภายในองค์การ หากองค์การใดมีบคุลากรเชิงสร้างสรรค์จํานวนมากและสามารถ

รักษาให้บคุลากรเชิงสร้างสรรค์เหลา่นัน้ เต็มใจและต้องการท่ีจะทํางานเพื่อสร้างสรรค์ผลงาน องค์การแห่ง

นัน้ได้ครอบครองทรัพยากรท่ีมีคณุคา่ยิ่งสาํหรับความก้าวหน้าและการเติบโตของธุรกิจ  

Nittaya Wongtada & Rice (2007) การสร้างบรรยากาศในท่ีทํางานให้เกิดความสขุ สนกุสนานกบั

งานเป็นปัจจยัหนึง่ท่ีช่วยให้เกิดความคดิสร้างสรรค์ในระดบับคุคล ซึง่จะนําไปสูก่ารสร้างนวตักรรมใน

องค์การ 

 

ทฤษฎีการเรียนรู้ : โค้งการเรียนรู้ (Learning Curve) 

การเรียนรู้จะเกิดขึน้ถ้าทําทกัษะใด  ก็ตามโดยท่ีทําอยา่งซํา้  และสง่ผลให้บคุคลดงักลา่วจะ

กระทําทกัษะนัน้  ได้อยา่งมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล การพฒันาทกัษะการเรียนรู้ทัว่ไปของบคุคลจะ

เป็นไปตามรูปร่างตวั S จากการวดัระดบัความสามารถของทกัษะบางอย่างบนแกน Y และจํานวนครัง้ของ

การฝึกทกัษะบนแกน X พฒันาการในชว่งแรกจะเป็นไปอยา่งช้า  จากนัน้บคุคลก็จะเกิดการระเบดิของการ

เรียนรู้ ดงักราฟท่ีระดบัความสามารถเพิ่มขึน้อยา่งรวดเร็ว 

หลายคนเช่ือวา่กราฟท่ีมีเส้นสงูตํ่าไมเ่ป็นเส้นตรงเกิดจากการท่ียงัไมไ่ด้พฒันาหรือปรับปรุงโค้งการ

เรียนรู้ท่ีแท้จริง แตจ่ริง  แล้วแนวคดิของเส้นกราฟสงูท่ีสงูแล้วหยดุน่ิงตามการเรียนรู้นัน้เกิดขึน้มานัน้กลบั

กลายเป็นตํานาน แต ่Fitts & Posner (1967) พบการพฒันาท่ีคอ่ยเป็นคอ่ยไปทกุ  ทกัษะ พวกเขาเช่ือวา่ 

ไม่มีเส้นสงูสดุนัน้หรอก Fred Keller of Harvard จะเรียกมนัวา่ เส้นสงูปีศาจ ตัง้แตมี่บางอยา่งเกิดขึน้แตท่กุ

คนก็ยงัเช่ือในเส้นกราฟ 



 
 

 
รูปท่ี 4 แสดงโค้งการเรียนรู้ 

สิง่ท่ีผู้คนเรียกช่วงสงูสดุอาจจะเป็นช่วงเวลาของความมัน่คงหลงัจากเกิดทกัษะการเรียนรู้ 

เช่นเดียวกบัความสามารถท่ีจะเรียนรู้ได้ กระบวนการการเจริญเติบโตสว่นใหญ่เป็นไปตามเส้นโค้งรูป S 

เช่นเดียวกบัการเรียนรู้ ตามปกติโค้งรูป S ของระดบัการเจริญเติบโตลดลง เป็นเพราะถึงจดุความมัน่คง 

ทรัพยากรท่ีจําเป็นสําหรับการเจริญเติบโตจํากดั หรือถึงเพดานของประสทิธิภาพแล้ว 

 โค้งการเรียนรู้รูป S จะชดัเจนมากยิ่งขึน้เมื่อบคุคลเรียนรู้ทกัษะท่ีซบัซ้อนมากยิง่ขึน้ ชว่งเร่ิมต้นของ

เส้นโค้งเพิ่มขึน้อยา่งช้า  ราวกบัวา่บคุคลกําลงัทําความคุ้นเคยกบัองค์ประกอบตา่ง  ของทกัษะ ในช่วง

กราฟท่ีสงูชนัขึน้เกิดจากบคุคลได้รับประสบการณ์ท่ีเพียงพอด้วยหลกัการขัน้ต้นหรือองค์ประกอบพืน้ฐาน

ในการเร่ิมต้นท่ีวา่ “รวมทกุอยา่งเข้าด้วยกนั” กระบวนการท่ีก้าวหน้าอยา่งรวดเร็วจะสิน้สดุเม่ือทกัษะได้ถกู

พฒันาจนแตะเพดานหรือคงท่ีในระดบัสงูแล้ว 

 คนมกัจะพดูถงึโค้งการเรียนรู้สงูชนัในทางตรงกนัข้าม โค้งการเรียนรู้ท่ีสงูชนั เป็นหนึง่ในทกัษะท่ี

พฒันาได้อยา่งรวดเร็ว นัน่หมายถึง สามารถเรียนรู้ได้ง่าย  อย่างไรก็ตาม ผู้คนสว่นมากมกัหมายความถึง 

โค้งการเรียนรู้ท่ีสงูชนั วา่เป็นประสบการณ์การเรียนรู้ท่ียาก ไมต้่องสงสยัเลยนัน่เป็นเพราะพวกเขาคดิวา่

การปีนไปยงัท่ีสงูเป็นเร่ืองยาก แตค่วามจริงก็คือ สว่นท่ีสงูท่ีสดุของเส้นโค้งการเรียนรู้นี ้เป็นสว่นท่ีเรียนรู้ได้

ง่ายท่ีสดุและเร็วท่ีสดุ 

มาตรวัดความคดิสร้างสรรค์ 

 เป็นมาตรวดัความคดิสร้างสรรค์ท่ีเรียบเรียงโดย อารี พนัธ์มณี (2540) ซึง่เป็นผู้ เช่ียวชาญด้าน

ความคดิสร้างสรรค์ 



 
 

งานวจิัยที่เกี่ยวข้อง 

 ทําเพียร ชมุพล (2555) ได้ทําการวิจยัเร่ืองผลของการใช้การเรียนการสอนทกัษะปฏิบตัิเสริมด้วย

เคร่ืองมือการคดิตามแนวคดิของเอ็ดเวิดเดอ โบโน ท่ีมีตอ่ความคดิสร้างสรรค์ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 2 โดยมีวตัถปุระสงค์เพื่อศกึษาและเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนชนัประถมศกึษาปีท่ี 2

ท่ีเรียนโดยใช้การเรียนการสอนทกัษะปฏิบตัิเสริมด้วยเคร่ืองมือการคดิตามแนวคดิของเอ็ดเวิดเดอโบโน

ก่อนเรียนและหลงัเรียนกลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียนบ้าน

หนองกาโนนสมิมาอําเภอบ้านดงุจงัหวดัอดุรธานีสํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาอดุรธานี เขต 3 

ภาคเรียนท่ี 1 ปี การศกึษา 2555 จํานวน 1 ห้องเรียนท่ีได้มาจากการสุม่แบบกลุม่ (Cluster Random 

Sampling) จํานวน 22 คนเก็บรวบรวมข้อมลูโดยทําการทดสอบก่อนเรียนกบักลุม่ตวัอยา่งด้วย

แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ของทอแรนซ์แบบ A จํานวน 18 ชัว่โมงในการจดัการเรียนรู้มีกิจกรรมโดย

กําหนดหวัข้อคําสัง่ให้ปฏิบตัิงานเพื่อประเมินความสามารถ ผลการวิจยัพบวา่  

1. ผลการศกึษาคะแนนจากการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 2 

ระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียนคะแนนเตม็ 96 คะแนนนกัเรียนมีคะแนนเฉลีย่ก่อนเรียนเทา่กบั 55.68 คิด

เป็นร้อยละ 58.00 คะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนเท่ากบั 77.04 คิดเป็นร้อยละ 80.26 พบว่า มีคะแนนเฉลีย่หลงั

เรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความคดิสร้างสรรค์ 3 ด้าน คือ ความคดิคลอ่งแคลว่

ความคดิริเร่ิม และความคิดละเอียดลออ ด้านความคดิคลอ่งแคลว่นกัเรียนมีคะแนนเฉลี่ยด้านความคดิ

คลอ่งแคลว่ ก่อนเรียน 26.68 หลงัเรียน 34.90 ด้านความคดิริเร่ิม ก่อนเรียน 20.36 หลงัเรียน 30.36      

ด้านความคดิละเอียดลออก่อนเรียน 8.64 หลงัเรียน 11.77 เม่ือทําการทดสอบความแตกตา่งระหวา่ง

คา่เฉลี่ยก่อนเรียนและหลงัเรียนทัง้ 3 ด้านพบวา่คะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญั

ทางสถิติท่ีระดบั .05 

 สมพร หลมิเจริญ (2552) ได้ทําการวิจยัเร่ืองการพฒันาหลกัสตูรเสริมเพื่อสง่เสริมความคดิ

สร้างสรรค์สําหรับนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 2 โดยมีวตัถปุระสงค์เพื่อพฒันาสตูรเสริมเพื่อสง่เสริมความคดิ

สร้างสรรค์สําหรับนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 2 และประเมินประสทิธิภาพหลกัสตูรเสริมโดยมีขัน้ตอนดําเนินการ 4 

ขัน้ตอนคือ ขัน้ตอนท่ี 1 การศกึษาและวิเคราะห์ข้อมลูพืน้ฐานเพ่ือเป็นแนวทางการพฒันาหลกัสตูร    



 
 

ขัน้ตอนท่ี 2 การพฒันาหลกัสตูรและประเมินคณุภาพของหลกัสตูรโดยผู้ทรงคณุวฒุ ิขัน้ตอนท่ี 3 การ

ตรวจสอบประสิทธิภาพของหลกัสตูร และขัน้ตอนท่ี 4 การประเมินผลและปรับปรุงหลกัสตูร 

การดําเนินการศกึษาได้องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ท่ีสง่เสริมให้นกัเรียนเกิดความคดิ

สร้างสรรค์ในครัง้นีป้ระกอบด้วยคณุลกัษณะ 2 มิติ คือ 1) มิติด้านการคิด ได้แก่ ความคดิคลอ่งแคลว่

ความคดิยืดหยุน่ และความคิดริเร่ิมและ 2) มิติด้านจิตใจและบคุลิกภาพได้แก่ความอยากรู้อยากเห็น และ

ความเช่ือมัน่ในตนเอง หลกัสตูรเสริมเพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์สําหรับนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 2 ท่ีพฒันาขึน้

ในครัง้นีเ้ป็นหลกัสตูรท่ีไม่ยดึเนือ้หาเป็นหลกั (content free) มีสาระสาํคญัประกอบด้วยแนวคิดหลกัการ 

วตัถปุระสงค์ โครงสร้างของหลกัสตูรการจดักิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และการวดัและประเมินผล 

ในการพฒันาเพื่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ทัง้สองมิติผู้วิจยัได้นําหลกัสตูรไปเป็นแนวทางการจดักิจกรรม

การเรียนรู้โดยมีโครงสร้างเนือ้หา 4 หน่วยการเรียนรู้ และใช้ระยะเวลารวมทัง้สิน้ 29 ชัว่โมง กิจกรรมหลกัท่ี

ใช้ในการจดัการเรียน ใช้เทคนิคการระดมพลงัสมองและกิจกรรมการสอนสืบสวนสอบสวนแบบองิอริยสจัสี่ 

การทดลองดาํเนินการทดลองโดยการนําหลกัสตูรท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองกลบักลุม่ตวัอยา่ง

คือ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 จํานวน 60 คน โดยแบง่เป็นกลุม่ทกลอง 30 คน กลุม่ควบคมุ 30 คน 

โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบ Randomized pretest-posttest control group design มีการทดลอง

ก่อนและหลงัทดลองทัง้สองกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ และนําคะแนนจากการทดสอบมาวิเคราะห์

เปรียบเทียบความแตกตา่งคา่เฉลี่ย โดยการใช้การทดสอบคา่ที (t-test แบบ Dependent) และทดสอบคา่ที 

(t-test แบบ Independent)  

ผลการทดลองใช้หลกัสตูรเสริม 

1. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกตา่งคา่เฉล่ียคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนการทดลอง

ระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ พบวา่นกัเรียนกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุมีคา่เฉลี่ยคะแนน

ความคดิสร้างสรรค์แตกตา่งกนัอยา่งไมมี่นยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

2. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกตา่งคา่เฉล่ียคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลงัการทดลอง

ใช้หลกัสตูรเสริมระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ พบวา่นกัเรียนกลุม่ทดลองมีคะแนนความคิด

สร้างสรรค์โดยภาพรวมสงูกวา่นกัเรียนกลุม่ควบคมุอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 เม่ือพิจารณาเป็น



 
 

รายมิตพิบว่า นกัเรียนกลุม่ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความคดิสร้างสรรค์สงูกวา่นกัเรียนกลุม่ควบคมุอยา่งมี

นยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ในทกุมิต ิ

3. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกตา่งคา่เฉล่ียคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนการทดลอง

และหลงัการทดลองใช้หลกัสตูรเสริมระหวา่งกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ พบวา่ นกัเรียนกลุม่ทดลองมี

คา่เฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลองอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ี

ระดบั .05 เมื่อพิจารณาเป็นรายมิตพิบวา่คา่เฉลี่ยคะแนนความคดิสร้างสรรค์หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อน

การทดลองอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ในทกุมติิ สําหรับกลุม่ควบคมุ พบวา่ นกัเรียนกลุม่

ควบคมุมีคา่เฉล่ียคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลงัการทดลองและก่อนการทดลองแตกตา่งกนัอยา่งไมมี่

นยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05ในทกุมิต ิ

ดรุณี อว่มเจริญ (ไม่ระบปีุท่ีพิมพ์) ได้ทําการทดลองเร่ือง การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ ของ

นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีได้รับการจดักิจกรรมแนะแนวด้วยเทคนิคการคดิแก้ปัญหาอนาคตมี

วตัถปุระสงค์เพื่อ 1. ศกึษาเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ก่อนและหลงั

ได้รับการจดักิจกรรมแนะแนวด้วยเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต 2. ศกึษาความคดิเห็นของนกัเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีมีตอ่การจดักิจกรรมแนะแนวด้วยเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต โดยประชากรท่ีใช้ใน

การศกึษาครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียนวดัดอนตลงุ (ราษฎร์ศรัทธาทาน) สงักดั

สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษา ราชบรีุ เขต 1 จงัหวดัราชบรีุ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2551 ท่ีจดัชัน้เรียน

แบบคละเพศ คละผลการเรียนรู้เก่ง ปานกลาง และออ่นอยูใ่นชัน้เดียวกนั จํานวน 2 ห้องเรียน รวมจํานวน

นกัเรียนทัง้สิน้ 52 คน และกลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการศกึษาครัง้นีไ้ด้มาจากการสุม่โดยจบัฉลากห้องเรียน 

(Cluster sampling) มา 1 ห้อง ได้นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2/1 และใช้นกัเรียนทัง้หมดในห้องเรียนเป็น

กลุม่ตวัอยา่ง มีนกัเรียนจํานวน 30 คน ระยะเวลาในการทดลองใช้เวลาในการทดลอง 12 สปัดาห์สปัดาห์

ละ 1 ครัง้ ครัง้ละ 1 ชัว่โมง รวมทัง้สิน้ 12 ชัว่โมงโดยกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบไปด้วย 1) ระดมสมองเพื่อ

ค้นพบปัญหาตา่ง   2) ระบปัุญหาสําคญั 3) ระดมสมองเพื่อคดิหาวิธีการแก้ปัญหา 4) กําหนดเกณฑ์เพื่อ

ใช้ในการประเมินวธีิการแก้ปัญหา 5) ประเมินแนวทางการแก้ปัญหาท่ีดีและเหมาะสมท่ีสดุ 6) นําเสนอ

วิธีการท่ีดีท่ีสดุในการแก้ปัญหา และแผนปฏิบตัิการ 

 ผลการวิจยัได้พบวา่ 1. ความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ก่อนและหลงั

ได้รับการจดักิจกรรมแนะแนวด้วยเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ี



 
 

ระดบั .01 ซึง่ยอมรับสมมตฐิานการวิจยัโดยคา่เฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียน หลงัได้รับ

การจดักิจกรรมแนะแนวด้วยเทคนิคการคดิแก้ปัญหาอนาคตสงูกวา่ก่อนได้รับการจดัการเรียนรู้ 2. ความ

คิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่การจดักิจกรรมแนะแนวด้วยเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตโดยภาพรวมพบวา่

นกัเรียนเห็นด้วยอยูใ่นระดบัมากเม่ือพิจารณาเป็นรายด้านพบวา่นกัเรียนเห็นด้วยมากใน ด้านการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้เป็นลําดบัแรกรองลงมา คือ ด้านประโยชน์ท่ีได้จากการจดัการเรียนรู้และด้านบรรยากาศ

การจดัการเรียนรู้เป็นลําดบัสดุท้าย 

  

Guilford (1950) ตัง้คําถามขึน้ตอ่ American Psychological Association วา่ ทําไมความสมัพนัธ์

ระหวา่งการศกึษากบัประสทิธิภาพในการคิดสร้างสรรค์จงึมีปรากฏเพียงน้อยนิด และตอ่มาก็มีคาํถาม

เพิ่มขึน้เก่ียวกบั ความกระจา่ง เก่ียวกบัการฝึกฝนการศกึษา Guilford จงึได้ทํางานวจิยั Education and 

Creativity ขึน้มา โดยกลุม่ตวัอยา่งทดลองเป็นเดก็วยัประถมศกึษาจนถึงอาย ุ16 ปี ในโรงเรียนประเทศ

องักฤษ (e.g., Guilford, 1985; Renzulli, 1992; Runco&Chand, 1995), นอกจากนี ้Journal of 

Creative Behavior, Guilford (1967) ยงักลา่วอีกวา่ ปัญหาของความคดิสร้างสรรค์ในการจดัตัง้การศกึษา

นัน้จบลงแล้ว และการวิจยันีจ้ะคอ่ย  แพร่กระจายออกไป อยา่งไรก็ตามตัง้แตมี่การตีพิมพ์ออกไป วิธีการ

ทางสถิติก็เป็นท่ีรอบรู้กนัไปทัว่โลก ตวัอย่างเช่น Guilford (1972) ใช้การวิเคราะห์แบบ factor analytic 

method เพื่อพฒันาโครงสร้างทางปัญญา (Structure of Intellect) ความสามารถท่ีเก่ียวกบัการแสดงออก

ทางความคิดสร้างสรรค์ทัง้หมด 120 แบบ และตอ่มาพฒันาเป็นทัง้หมด 150 ความสามารถ ในงานวิจยันี ้

ยงัให้แนวทางในการพฒันาฝึกฝนความคดิสร้างสรรค์ ถึง 25 วิธี 

ขัน้เบือ้งต้น 
1. แบบจําลองความคิดสร้างสรรค์ 
2. การสร้างสมรรถนะในตวัเอง 

 
เทคนิคพืน้ฐาน 

3. คําถามสมมตุฐิาน 
4. กําหนดปัญหา 
5. กระตุ้นการสร้างสรรค์แนวคดิใหม่ 
6.  การผสมผสานข้ามของแนวคิดใหม่ 



 
 

หลกัการในการสอน 
7. ให้เวลาในการคดิเก่ียวกบัความคดิสร้างสรรค์ 
8. การสอนและการประเมินผลความคดิสร้างสรรค์ 
9. ให้รางวลัแก่แนวคดิและผลิตภณัฑ์เก่ียวกบัความคดิสร้างสรรค์ 

หลีกเลี่ยงการขดัขวาง 
10. กระตุ้นความเสี่ยงท่ีเป็นไปได้ 
11. อดทนตอ่ความกํากวม 
12. ความผิดพลาดเกิดขึน้ได้ 
13. การระบแุละก้าวข้ามผา่นอปุสรรค 

เพิ่มเทคนิคท่ีซบัซ้อน  
14. สอนการรับผิดชอบตอ่ตนเอง 
15. การสง่เสริมการควบคมุตนเอง 
16. ชะลอความพงึพอใจ 

ใช้ตวัต้นแบบ 
17. ใช้ประวตัขิองนกัคดิสร้างสรรค์ 
18. กระตุ้นให้ความร่วมมือในการคิดสร้างสรรค์ 
19. จินตนาการในมมุมองอื่น  

สํารวจสภาพแวดล้อม  
20. ตระหนกัถึงความเหมาะสมด้านสิง่แวดล้อม 
21. ค้นหาสิง่กระตุ้น เร้าใจ  
22. หาบรรยากาศท่ีสง่เสริมการคดิสร้างสรรค์ 
23. เลน่เพ่ือความแข็งแรง 

มองในมมุมองระยะยาว 
24. เติบโตอยา่งสร้างสรรค์ 
25. เลื่อมใสในการคิดสร้างสรรค์ 

ซึง่งานวิจยันีเ้น้นให้นําเอาแนวทางมาประยกุต์ใช้ตอ่ เพื่อการพฒันาฝึกฝนความคิดสร้างสรรค์ 
 

 

 



 
 

อรวรรณ ตนัสวุรรณรัตน์ (2552) ได้ศกึษาผลของการจดักิจกรรมการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์โดยใช้

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีมีตอ่ความสามารถในการแก้ปัญหาและความคดิสร้างสรรค์ทาง

คณิตศาสตร์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี  2  โดยมีวตัถปุระสงค์เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทาง

คณิตศาสตร์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี  2  จํานวน 50 คน ก่อนและหลงัจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยโจทย์คณิตศาสตร์ท่ีให้จะเป็นเชิงสร้างสรรค์ เช่น พลอยและแพร

สัง่ก๋วยเตี๋ยวแห้งมารับประทานคนละ 1 ชาม โดยแมค้่าไมไ่ด้ปรุงรสให้ก่อน แตล่ะคนจงึปรุงรสดงันี ้ 

 พลอย ใสนํ่า้ปลา 4 ช้อนชา นํา้มะนาว 3 ช้อนชา และนํา้ตาลทราย 2 ช้อนชา 

 แพร ใสนํ่า้ปลา 4 ช้อนชา นํา้มะนาว 2 ช้อนชา และนํา้ตาลทราย 2 ช้อนชา 

ก๋วยเตีย๋วของใครออกรสเค็มมากกวา่? 

ผลการวิจยัพบวา่นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มี

ความคดิสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และท่ี

เรียนโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความสามารถแก้ปัญหาและความคดิสร้างสรรค์ทาง

คณิตศาสตร์คอ่ย  เปลี่ยนแปลงและดีขึน้ 

 

ทิพวลัย์ ปัญจมะวตั (2548) ได้ศกึษาระดบัความคดิสร้างสรรค์ของนิสติจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั

เปรียบเทียบความแตกตา่งของความคิดสร้างสรรค์ของนิสติตา่งสายการศกึษา และศกึษาปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่

ความคดิสร้างสรรค์ของนิสติจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั คือ นิสติระดบัปริญญา

บณัฑิตจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัท่ีกําลงัศกึษาในปีการศกึษา 2548 จํานวน 288 คน เก็บรวบรวมข้อมลู

โดยใช้แบบทดสอบมาตรฐานและแบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้สถิติบรรยาย การวิเคราะห์ความ

แปรปรวนทางเดียว การวิเคราะห์สมัประสทิธ์ิสหสมัพนัธ์ และการวิเคราะห์การถดถอยพหคุณู 

ผลการวิจยัสรุปได้ดงันี ้

1. ระดบัความคดิสร้างสรรค์รวมของนิสติระดบัปริญญาบณัฑิต จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัอยูใ่นระดบั

ปานกลาง โดยมีความคิดละเอียดลอออยูใ่นระดบัสงู ความคิดคลอ่งอยูใ่นระดบัปานกลาง 

ความคดิริเร่ิมและความคิดยืดหยุน่อยูใ่นระดบัตํ่า 



 
 

2. นิสติระดบัปริญญาบณัฑิต จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัท่ีอยูต่า่งสายการศกึษา มีคา่เฉล่ียของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์รวม ความคลอ่งตวั ความคดิริเร่ิม และความคดิยืดหยุน่ มีความ

แตกตา่งอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

3. แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ และบคุลกิภาพ คือ ปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่ความคดิสร้างสรรค์ของนิสติระดบั

ปริญญาบณัฑิตจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

 

ศิริพงษ์ เพียรศิริ (2550) ได้ศกึษาคณุลกัษณะของนกัศกึษาท่ีมีความคดิสร้างสรรค์และมีทกัษะในการ

ผลิตผลงาน เพ่ือศกึษาแนวคิดการจดัการศกึษาด้วยกิจกรรมศิลปะ เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์และ

ทกัษะการผลติผลงาน และเพื่อพฒันาหลกัสตูรฝึกอบรมนกัศกึษาด้วยกิจกรรมศิลปะเพื่อพฒันาความคดิ

สร้างสรรค์และทกัษะการผลิตผลงาน และเพื่อพฒันาหลกัสตูรฝึกอบรมนกัศกึษาด้วยกิจกรรมศิลปะเพื่อ

พฒันาความคดิสร้างสรรค์และทกัษะการผลิตผลงาน ผู้วิจยัได้สร้างกรอบแนวคิดของหลกัสตูรฝึกอบรม 

หลกัสตูรฝึกอบรม หลกัสตูรฝึกอบรมฉบบัต้นแบบ ท่ีผา่นการตรวจสอบคณุภาพจากผู้ทรงคณุวฒุ ิและ

นําไปทดลองใช้จริงกบักลุม่ตวัอยา่งท่ีเป็นนกัศกึษาชัน้ปีท่ี 3 มหาวิทยาลยัขอนแก่น ปีการศกึษา 2550 

จํานวน 30 คน ทําการเลือกแบบเจาะจง วธีิการวิจยัแบง่เป็นสี่ขัน้ตอน ขัน้ตอนแรกศกึษากรอบแนวคิดของ

หลกัสตูรฝึกอบรม และขัน้ตอนท่ี 4 ปรับปรุงหลกัสตูรฝึกอบรม โดยผา่นการประเมินประสทิธิภาพจากการ

จดัประชมุกลุม่ยอ่ยผู้ทรงคณุวฒุิ วิเคราะห์ข้อมลูโดยหาข้อมลูโดยหาคา่เฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ

การทดสอบคา่ที (t-test) ได้ผลการวิจยัดงันี ้

1. หลกัสตูรฝึกอบรมนกัศกึษาด้วยกิจกรรมศิลปะ เพื่อพฒันาความคดิสร้างสรรค์และทกัษะการ

ผลิตผลงาน ประกอบด้วย หลกัการ จดุมุง่หมาย เนือ้หาสาระ การจดักิจกรรมการเรียนการ

สอน และ การวดัและประเมนิผล โดยสร้างขึน้ให้สอดคล้องกบัคณุลกัษณะของนกัศกึษาท่ีมี

ความคดิสร้างสรรค์และมีทกัษะในการผลิตผลงาน และแนวการจดัการศกึษาด้วยกิจกรรม

ศิลปะเพ่ือพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค์และทกัษะการผลิตผลงาน รูปแบบ IBCPA Model 

ประกอบด้วย 1. ขัน้กระตุ้นจินตนาการ 2. ขัน้ระดมสมอง 3. สามารถแสดงได้เป็นภาพดงันี ้4. 

ขัน้สร้างสรรค์ผลงาน 5. ขัน้นําเสนอผลงาน 6. ขัน้ประเมินผล เป็นพืน้ฐานสาํคญัในการจดัการ

อบรม ซึง่ผลการพฒันาทําให้ได้เอกสารหลกัสตูรฝึกอบรมซึง่ประกอบด้วย แผนการสอน

จํานวน 16 แผน คูมื่อผู้สอน คูมื่อผู้ เรียน และแบบประเมินตา่ง  



 
 

2. คะแนนเฉลีย่ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาหลงัการฝึกอบรม สงูกวา่ก่อนการฝึกอบรมอย่าง

มีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

3. คะแนนเฉลีย่ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาท่ีได้รับการฝึกอบรม สงูกวา่ก่อนการฝึกอบรม

อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

  

 สริุเยส สขุแสวง (2548) ได้ศกึษาผลของการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการตัง้ปัญหาท่ีมี

ตอ่ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 เพื่อเปรียบเทียบความคดิ

สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ระหวา่งกลุม่ท่ีเรียนโดยใช้เทคนิคการตัง้

ปัญหากบักลุม่เรียนปกติ กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 โรงเรียนจอมพระประชาสรรค์ 

จงัหวดัสริุนทร์ จํานวน 82 คน แบง่เป็นกลุม่ทดลอง 41 คน และกลุม่ควบคมุ 41 คน โดยเคร่ืองมือท่ีใช้คือ 

แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และแบบทดสอบวดัความสามารถในการ

คิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ด้วยข้อมลูคา่มชัฌิมเลขคณิต คา่มชัฌิมเลขคณิตร้อยละ สว่น

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และคา่ที (t-test) ผลการวิจยัพบวา่นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนโดยใช้เทคนิค

การตัง้ปัญหามีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ไม่แตกตา่งจากนกัเรียนท่ีเรียนแบบปกติ

อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

มลัลิกา เจริญพจน์ (2546) ได้ศกึษาผลการจดัประสบการณ์โดยใช้แนวคดิหมวกคดิ 6 ใบของเดอ 

โบโน ท่ีมีตอ่ความคดิสร้างสรรค์ของเด็กอนบุาลเพื่อศกึษาผลการจดัประสบการณ์โดยใช้แนวคดิหมวกคิด 

 6 ใบของเดอ โบโน ท่ีมีตอ่ความคิดสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์แยกตามองค์ประกอบด้านความคดิ

คลอ่งแคลว่ ความคดิริเร่ิม ความคิดยืดหยุน่ และความคดิละเอียดลออ กลุม่ตวัอยา่งคือ เด็กอนบุาลอาย ุ5 

ถึง 6 ปี จํานวน 40 คน เคร่ืองมือท่ีใช้คือ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศยัภาษาของ วอลลาซ 

และโคแกน และแบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัรูปแบบก.ของทอแรนซ์ 

ได้ผลการวิจยัดงันี ้ 

1. ความคดิสร้างสรรค์ของเด็กอนบุาลท่ีได้รับการจดัประสบการณ์โดยใช้แนวคดิหมวกคิด 6 ใบ

ของเดอ โบโน สงูกวา่ความคดิสร้างสรรค์ของเด็กอนบุาลท่ีได้รับการจดัประสบการณ์แบบปกติ

ท่ีมีระดบัความมีนยัสาํคญั .01 



 
 

2. ความคดิคลอ่งแคลว่ ความคดิริเร่ิม ความคิดยืดหยุน่ และความคดิละเอียดลออของเดก็

อนบุาลท่ีได้รับการจดัประสบการณ์โดยใช้แนวคดิหมวกคิด 6 ใบของเดอ โบโน สงูกวา่เดก็

อนบุาลท่ีได้รับการจดัประสบการณ์แบบปกติ ท่ีระดบัความมีนยัสําคญั .01 

3. ความคดิสร้างสรรค์ของเด็กอนบุาลท่ีได้รับการจดัประสบการณ์โดยใช้แนวคดิหมวกคิด 6 ใบ

ของเดอ โบโนหลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลอง ท่ีระดบัความมีนยัสําคญั .01 

 ความคดิสร้างสรรค์ด้านความคดิคลอ่งแคลว่ ความคดิริเร่ิม ความคิดยืดหยุน่ และความคิด

ละเอียดลออของเด็กอนบุาลท่ีได้รับการจดัประสบการณ์โดยใช้แนวคดิหมวกคิด 6 ใบของเดอ โบโนหลงั

การทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลอง ท่ีระดบัความมีนยัสาํคญั .01 

 

 ศภุกาญจน์ เสมียนรัมย์ (2547) ได้วิจยัเร่ือง ความคิดสร้างสรรค์ท่ีเกิดจากการจดักิจกรรมการวาด

ภาพตอ่เติมของเดก็ปฐมวยัในโรงเรียนเทศบาล 2 จงัหวดับรีุรัมย์วตัถปุระสงค์  เพื่อศกึษาความคดิ

สร้างสรรค์ท่ีเกิดจากการจดักิจกรรมการวาดภาพตอ่เตมิของเด็กปฐมวยัในโรงเรียนเทศบาล 2 จงัหวดั

บรีุรัมย์ และ เพื่อเปรียบเทียบความคดิสร้างสรรค์ ของเด็กปฐมวยัท่ีได้รับการจดักิจกรรมการวาดภาพตอ่

เติม และเด็กปฐมวยัท่ีได้รับการจดักิจกรรมการวาดภาพแบบปกติ  

วิธีดําเนินการวิจยั กลุม่ตวัอยา่งเด็กอนบุาล ชัน้ปีท่ี 2 อายรุะหวา่ง 5-6 ปี โรงเรียนเทศบาล 2 

“อิสาณธีรวิทยาคาร” จงัหวดับรีุรัมย์ จํานวน 40 คน จากการสุม่อยา่งง่ายแบบ 2 ขัน้ตอน (Two staged 

sampling)  

เคร่ืองมือท่ีใช้ คือ แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัรูปภาพ แบบ ก (ของ อารี พนัธ์มณี) 

แผนการจดักิจกรรมการวาดภาพตอ่เติม แผนการจดักิจกรรมการวาดภาพแบบปกติ ช่วงเวลาการทดลอง 

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2546  

 

ผลการวิจยั  

1. เด็กปฐมวยัท่ีได้รับการจดักิจกรรมการวาดภาพตอ่เติม และเด็กปฐมวยัท่ีได้รับการจดักิจกรรมการ

วาดภาพแบบปกติมีความคดิสร้างสรรค์สงูขึน้  

2.  เด็กปฐมวยัท่ีได้รับการจดักิจกรรมการวาดภาพตอ่เติมมีความคดิสร้างสรรค์สงูกวา่เดก็ปฐมวยัท่ี

ได้รับการจดักิจกรรมการวาดภาพแบบปกติอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 



 
 

3. นอกจากนีย้งัพบวา่การจดักิจกรรมวาดภาพตอ่เติมทําให้เด็กมีความคดิสร้างสรรค์ คือ เด็กได้วาด

ภาพตามความคิดของแตล่ะคนแตกตา่งกนัไป และท่ีสาํคญัเป็นการสง่เสริมให้เด็กได้ทํากิจกรรม

ศิลปะวาดภาพตอ่เติมอยา่งอิสระแล้วยงัทําให้เด็กได้เรียนรู้จากผลงานท่ีตนทําเอง 

 จากงานวิจยัข้างต้นท่ีเก่ียวข้องกบัการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ด้วยวิธีการตา่ง  เช่น การเรียน

การสอนทกัษะปฏิบตัิเสริมด้วยเคร่ืองมือการคดิตามแนวคดิของเอ็ดเวิดเดอ โบโนการจดักิจกรรมการ

วาดภาพตอ่เติมของเดก็ปฐมวยั การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการตัง้ปัญหาท่ีมีตอ่

ความสามารถในการคดิสร้างสรรค์ หรือการใช้  Mind Mapping เพิ่มความคิดสร้างสรรค์ จะแสดงให้

เห็นวา่งานวิจยัเหลา่นีจ้ะใช้กิจกรรมกิจกรรมท่ีเหมาะสมสําหรับเด็กประถมหรือเด็กกวา่นัน้และยงัไมมี่

งานวิจยัไหนท่ีใช้กลุม่ตวัอยา่งท่ีอยูใ่นช่วงอดุมศกึษา ผู้วิจยัจงึคดิกิจกรรมท่ีท้าทาย และมีความยาก

เหมาะสมกบักลุม่ตวัอยา่งท่ีเป็นนิสติจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั จึงได้ใช้เกม 20 คําถาม และเกมใบคํา

ตอ่เน่ือง ซึง่ในเกม 20 คําถามต้องคดิวิเคราะห์ และเช่ือมโชงในการตัง้คําถามเพื่อให้ได้คําตอบท่ี

ครอบคลมุมากที่สดุและนําคําตอบท่ีได้มาสรุปหาคําตอบ สว่นเกมใบ้คําตอ่เน่ืองจะต้องพยายาม

เช่ือมโยงคําท่ีเก่ียวข้องกบัคาํท่ีกําหนดออกมาให้ได้มากท่ีสดุในเวลาท่ีกําหนด 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพื่อพฒันากิจกรรมท่ีสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์สําหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

แผนภาพที่ 1 แสดงกระบวนการวิจัย 

แผนภาพแสดงกระบวนการวิจยั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระบกุรอบมโนทศัน์ แนวคิด ทฤษฎีความคดิสร้างสรรค์ 

พฒันากิจกรรมความคิดสร้างสรรค์ 

ทดลองทํากิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์กบั

กลุม่ (Try Out) ท่ีมีคณุลกัษณะเหมือนกลุม่

ตวัอยา่งจริง 

ปรับปรุงกิจกรรมจากการทดลอง 

ตรวจสอบคณุภาพของคําท่ีใช้โดย

ผู้ทรงคณุวฒุ ิ3 ท่าน 

ค้นคว้างานวิจยัท่ีใช้กิจกรรมในการ

พฒันาความคดิสร้างสรรค์ 

ทํากิจกรรมกบักลุม่ตวัอยา่งจริง 



 
 

ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนิสติจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัท่ีสมคัรใจเข้าร่วมการทดลอง 

2. กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีไ้ด้มาโดยวธีิสุม่กลุม่ตวัอยา่งอยา่งง่ายจากนิสติจฬุาลงกรณ์ 

    มหาวิทยาลยั จํานวน 60 คน โดยแบง่เป็นกลุม่ทดลอง 30 คน และกลุม่ควบคมุ 30 คน 

3. ระยะเวลาในการทดลองทัง้หมด 2 สปัดาห์ 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

 ตวัแปรต้น คือ กิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

 ตวัแปรตาม คือ ความคิดสร้างสรรค์ของผู้ ร่วมการทดลอง  

สมมตฐิานการวิจยั 

1. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของผู้ได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์หลงัได้รับกิจกรรม

มากกวา่ ก่อนได้รับกิจกรรม 

2. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคลอ่งของผู้ได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์หลงั

ได้รับกิจกรรมมากกวา่ ก่อนได้รับกิจกรรม 

3. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านริเร่ิมของผู้ได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์หลงัได้รับ

กิจกรรมมากกวา่ ก่อนได้รับกิจกรรม 

4. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความยืดหยุน่ของผู้ได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์

หลงัได้รับกิจกรรมมากกวา่ ก่อนได้รับกิจกรรม 

ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 

 ความคดิสร้างสรรค์ หมายถงึ ความสามารถของนกัเรียนในการคิดแก้ปัญหา ได้อยา่งรวดเร็ว คดิ

ได้แปลกใหม ่คดิได้หลายทิศทาง         

 ความคดิสร้างสรรค์ด้านความคลอ่ง หมายถึง ความสามารถของนกัเรียนในการคิดตอบสนองตอ่

สิง่เร้าให้ได้คําตอบอยา่งรวดเร็ว และมีคําตอบจํานวนมาก ในระยะเวลาท่ีกําหนด   



 
 

 ความคดิสร้างสรรค์ด้านริเร่ิม หมายถึง ความสามารถของนกัเรียนการคิดตอบสนองตอ่สิ่งเร้าให้ได้

คําตอบหรือผลงานท่ีแปลกใหม ่ไมซ่ํา้ใคร       

 ความคดิสร้างสรรค์ด้านด้านความยืดหยุน่ หมายถงึ ความสามารถของนกัเรียนในการคิด

ตอบสนองตอ่สิง่เร้าให้ได้คําตอบหลายประเภท หลายรูปแบบ หลายทิศทาง 

ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. ได้พฒันากิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิตสามารถ

พฒันาความคดิสร้างสรรค์ได้ 

2. สามารถชีว้ดัได้วา่ผู้ ร่วมการทดลองขาดทกัษะความคิดสร้างสรรค์ในด้านใด และชว่ยสง่เสริม

ให้มีความคดิสร้างสรรค์ด้านนัน้มากขึน้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

บทที่ 2  

วิธีด าเนินงานวิจัย 

 

 การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) มีวตัถปุระสงค์เพื่อศกึษาและ

พฒันากิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ โดยมีกลุม่ตวัอยา่งเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ขัน้ตอนในการ

ดําเนินการ การหาเกณฑ์การให้คะแนน เกณฑ์การตรวจให้คะแนน และการวิเคราะห์ข้อมลู 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

 ประชากร คือ นิสติจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

 กลุม่ตวัอยา่ง คือ นิสติจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ระดบัปริญญาบณัฑิต จํานวน 60 คน 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. มาตรวดัความคิดสร้างสรรค์ด้านภาษาเรียบเรียงโดย อารี พนัธ์มณี 

2. กิจกรรมสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์โดยใช้เทคนิคการคดิหน่วยภาษาแบบอเนกนยั ได้แก่ เกม

ใบ้คําตอ่เน่ือง และเกม 20 คาํถาม 

3. กิจกรรมควบคมุ ได้แก่ เกมหมากฮอส 

ขัน้ตอนในการด าเนินการ 

ขัน้เตรียมการทดลอง 

 1. กําหนดหมวดตา่ง  ของคําศพัท์ ได้ทัง้หมด 4 หมวด ได้แก่ หมวดเคร่ืองใช้หมวดสิง่มีชีวิต

หมวด Social Network และหมวดเคร่ืองดืม่ 

 2. รวบรวมคําศพัท์ในแตล่ะหมวดให้ได้มากท่ีสดุ ตวัอยา่งเช่น คําศพัท์ในหมวด Social Network

ได้แก่Facebook Instagram Twitter Hi5 Line Skype Youtube Google Myspace Pantip Blogging 

Torfun 

 3. ให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของคําศพัท์ในแตล่ะเกม ซึง่ผู้ เช่ียวชาญรับรู้วิธีการ 

รายละเอียดของการเลน่เกม อนัได้แก่ เกมใบคําตอ่เน่ือง และ เกม 20 คําถาม และให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบ

 



 
 

ระดบัความยากง่ายของคําศพัท์ แบง่ได้เป็น 3 ระดบั ได้แก่ ระดบัง่าย ระดบัปานกลาง และระดบัยาก ทัง้นี ้

มีการให้นิยามในแตล่ะระดบัความยากง่าย ดงันี ้

ง่าย  คุ้นเคย มีอยูใ่นชีวิตประจําวนั เป็นสิง่ใกล้ตวั ในระดบัตวัเอง ให้คะแนนเทา่กบั 1 คะแนน 

ปานกลาง          ไม่คอ่ยคุ้นเคย สามารถนกึถึงได้ เคยพบเจอบ้าง ในระดบัคนรอบข้าง เท่ากบั 2 คะแนน

ยาก  ไม่คุ้นเคยเลย ไม่มีอยูใ่นชีวิตประจําวนั เป็นสิง่ท่ีอยูไ่กลตวั ในระดบัสภาพแวดล้อม สงัคม

  ให้คะแนนเทา่กบั 3 คะแนน 

 4. คดัแยกเฉพาะคําศพัท์ท่ีมีความยากง่ายในระดบัปานกลาง จากการได้รับการยอมรับจาก

ผู้ เช่ียวชาญท่ีเห็นตรงกนัเป็นเอกฉนัท์ 

 5. นําคําศพัท์ระดบัปานกลางดงักลา่ว ไปทดลองกบักลุม่ Try Out ท่ีมีคณุสมบตัิเหมือนกลุม่

ตวัอยา่งจริง จํานวน 20 คน มีการสุม่สลบัคําศพัท์โดย กลุม่ Try Out แตล่ะคน ได้เลน่เกมใบ้คาํตอ่เน่ือง 3 

คํา และเกม 20 คําถาม 1 คํา 

 6. สอบถามกลุม่ Try Out และนําข้อมลูป้อนกลบัท่ีได้มาปรับปรุงกิจกรรมการทดลอง 

 7. ทํากิจกรรมทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งจริง 

ขัน้ระหวา่งการทดลอง 

 1. ผู้ ร่วมการทดลอง ทัง้กลุม่ควบคมุและ กลุม่ทดลอง ทํามาตรวดัความคิดสร้างสรรค์ด้านภาษา

เรียบเรียงโดย อารี พนัธ์มณี   

 2. ผู้ ร่วมการทดลองกลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลองได้รับกิจกรรมควบคมุ และกิจกรรมทดลอง 

ตามลําดบั โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

 - ผู้ ร่วมการทดลองกลุม่ควบคมุ เลน่เกมหมากฮอส 2 ครัง้ ครัง้ละ 3 เกม ภายใน 1 สปัดาห์  

 - ผู้ ร่วมการทดลองกลุม่ทดลอง เลน่เกมใบ้คําเน่ืองตอ่เน่ือง และเกม 20 คําถาม 2 ครัง้ ภายใน 1 

สปัดาห์ ทัง้นีเ้พื่อผู้ ร่วมการทดลองกลุม่ทดลองได้รับการพฒันาความคดิสร้างสรรค์อยา่งมีประสิทธิภาพ

สงูสดุ ในแตล่ะครัง้ จงึมีการจดัลําดบัการเลน่เกม ดงันี ้1) เกมใบ้คําเน่ือง 2 คํา 2) เกม 20 คําถาม 1 คํา    

3) เกมใบ้คําเน่ือง 2 คํา และ 4) เกม 20 คําถาม 1 คํา โดยแตล่ะเกมมีกตกิาการเลน่เกม ดงันี ้



 
 

 กตกิาการเลน่เกมใบ้คําตอ่เน่ือง 

  1). สุม่หยิบบตัรคําขึน้มา 1 ใบ จากบตัรคําทัง้หมด 20 ใบ 

 2). เขียนสิง่ท่ีเก่ียวข้องกบัคาํดงักลา่วให้ได้มากท่ีสดุลงในกระดาษภายในเวลา 1.30 นาที 

 3). เลือกหยิบบตัรคําใบตอ่ไป 

 กตกิาการเลน่เกม 20 คําถาม 

 1). สุม่เลือกบตัรคําขึน้มา 1 ใบโดยไม่ให้ฝ่ายท่ีเป็นคนทายเห็นคาํในบตัร 

 2). ฝ่ายทายจะถามคาํถามได้ 20 คําถามเพื่อให้ตนเองรู้วา่คําปริศนาในบตัรคํานัน้คอืคํา

วา่อะไรโดยแตล่ะคําถามท่ีถามนัน้จะต้องเป็นคาํถามท่ีมีคําตอบเพียง “ใช”่ หรือ “ไม่ใช”่ เท่านัน้ 

 3) ให้เวลาทายทัง้หมดไม่เกิน 10 นาที 

 3. ผู้ ร่วมการทดลอง ทัง้กลุม่ควบคมุและ กลุม่ทดลอง ทํามาตรวดัความคิดสร้างสรรค์ด้านภาษา

เรียบเรียงโดย อารี พนัธ์มณี    

ขัน้หลงัการทดลอง 

 ผู้วิจยั ตรวจให้คะแนนมาตรวดัความคดิสร้างสรรค์ด้านภาษาของ อารี พนัธ์มณี  ตามเกณฑ์ 

การหาเกณฑ์การให้คะแนน และเกณฑ์การตรวจให้คะแนนในแต่ละกิจกรรมของมาตรวัด

ความคดิสร้างสรรค์ด้านภาษาของ อารี พันธ์มณี 

 กิจกรรมที่ 1 

ความคดิสร้างสรรค์ด้านความคลอ่ง 

 กําหนดคํานิยามของการตัง้คําถามจากเกม 20 คําถาม ท่ีได้คะแนน 

เกณฑ์การตรวจให้คะแนนความคดิสร้างสรรค์ด้านความคลอ่ง 

 - เป็นการมองหรืออธิบายพฤตกิรรม (ทัง้ภายในและภายนอก) ของตวัละครท่ีอยูใ่นภาพได้คะแนน 

 - เป็นการอธิบายเก่ียวกบัลายละเอียดของตวัละครในภาพจะไมไ่ด้คะแนน 

 

ความคดิสร้างสรรค์ด้านริเร่ิม 



 
 

 สรุป “คําสําคญั” จากคําตอบท่ีได้คะแนนความคลอ่งในกิจกรรมท่ี 1 แล้วนําคําเหลา่นัน้มาหา

ความถ่ี โดยคาํท่ีความถ่ีเกิน 5% ของคําทัง้หมดจะเป็นคาํท่ีไม่ได้คะแนนความริเร่ิมใหมใ่นกิจกรรมท่ี 1 

เกณฑ์การตรวจให้คะแนนความคดิสร้างสรรค์ด้านริเร่ิม 

 ถ้ามีการถามในลกัษณะดงัตอ่ไปนีจ้ะไมไ่ด้คะแนนความริเร่ิม 

1. ทําทําไม หรือ ทําท่านีทํ้าไม หรือ ทําเพ่ืออะไร 

2. ทําอะไร 

3. มองอะไร หรือ ดอูะไร 

4. หาอะไร 

5. คิดอะไร 

 กิจกรรมที่ 2  

ความคดิสร้างสรรค์ด้านความคลอ่ง 

 กําหนดคํานิยามของการเตมิ การตดั หรือการดดัแปลงภาพช้างให้เป็นของเลน่ท่ีเดก็ชอบเลน่ 

เกณฑ์การตรวจให้คะแนนความคดิสร้างสรรค์ด้านความคลอ่ง 

 - การเตมิการตดั หรือการดดัแปลง สว่นประกอบของตวัละครในภาพให้มีความน่าสนใจและ

สามารถนําไปเลน่ได้จะได้คะแนน 

 - ถ้ามีการเติมการตดั หรือการดดัแปลงแล้วเป็นการเพิ่มคณุลกัษณะของช้างให้เปลีย่นไปแตใ่ช้เลน่

ไม่ได้จะไม่ได้คะแนน  

ความคดิสร้างสรรค์ด้านริเร่ิม 

 สรุป “คําสําคญั” จากคําตอบท่ีได้คะแนนความคลอ่งในกิจกรรมท่ี 2 แล้วนําคําเหลา่นัน้มาหา

ความถ่ี โดยคาํท่ีความถ่ีเกิน 5% ของคําทัง้หมดจะเป็นคาํท่ีไม่ได้คะแนนความริเร่ิมใหมใ่นกิจกิจกรรมท่ี 2 

 

เกณฑ์การตรวจให้คะแนนความคดิสร้างสรรค์ด้านริเร่ิม 

 ถ้ามีการเติมการตดั หรือการดดัแปลง ในลกัษณะดงัตอ่ไปนีจ้ะไมไ่ด้คะแนนความริเร่ิม 



 
 

1. ติดโบว์ (ทกุสว่น) 

2. ทาส ี(ตวั,เพ้นตวั) 

3. กรีดตา หรือ ปัดขนตา 

4. ใสร่องเท้า หรือ ติดล้อ 

5. ใสเ่สือ้ผ้า 

ความคิดสร้างสรรค์ด้านความยืดหยุน่ 

 สรุป “คําสําคญั” จากคําตอบท่ีได้คะแนนความคลอ่งในกิจกรรมท่ี 2 และทําการจดัหมวดหมูข่อง

คําเหลา่นัน้วา่มีหมวดหมูอ่ะไรบ้าง 

เกณฑ์การตรวจให้คะแนนความคดิสร้างสรรค์ด้านความยืดหยุน่ 

 คําท่ีอยูใ่นหมวดเดียวกนัจะนบัเป็น 1 คะแนน โดยแบง่หมวดออกเป็นดงัตอ่ไปนี ้

1. ประดบัสี 

2. ติดโบว์ 

3. อปุกรณ์ออกกําลงักาย 

4. ไม้ 

5. เคร่ืองมือการช่าง 

6. เคร่ืองครัว 

7. แตง่หน้า 

8. ผ้า 

9. ดดัแปลง 

10. เคร่ืองประดบัลําตวั 

11. สวมเท้า 

12. เคร่ืองประดบัคอขึน้ไป 

13. อปุกรณ์เคร่ืองเขียน 

14. อาหาร 

15. ของเลน่ 

16. ฝึก 



 
 

17. สวมหวั 

18. สตัว์ 

19. อ่ืน  

 กิจกรรมที่ 3  

 นําเกณฑ์การตรวจคะแนนทัง้ 3 ด้าน มาจากผู้ เช่ียวชาญด้านความคดิสร้างสรรค์ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การทดสอบมาวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกตา่งของคา่เฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์  โดยใช้

การทดสอบคา่ที (Independent t-test) ใช้ทดสอบระหวา่งกลุม่ ได้แก่ 

 1. ก่อนได้รับกิจกรรม ระหว่างกลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลอง  

 2. หลงัได้รับกิจกรรม ระหว่างกลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลอง 

และใช้การทดสอบคา่ที (Dependent t-test) ทดสอบภายในกลุม่เดียวกนั ได้แก่  

1. กลุม่ควบคมุ ระหวา่งก่อนได้รับกิจกรรมและหลงัได้รับกิจกรรม  

2. กลุม่ทดลอง ระหวา่งก่อนได้รับกิจกรรมและหลงัได้รับกิจกรรม  

 

 

 

 

 

บทที่ 3 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 



 
 

 การวิเคราะห์และการนําเสนอผลการวิจยัเร่ือง “การพฒันากิจกรรมเพ่ือพฒันาความคดิสร้างสรรค์

โดยใช้เทคนิคการคดิหน่วยภาษาแบบอเนกนยัตามแนวคิดของกิลฟอร์ด” นําเสนอในรูปของตารางประกอบ

คําบรรยาย แบง่การนําเสนอเป็น 3 หวัข้อดงันี ้  

 1. ผลการวิเคราะห์ข้อมลูพืน้ฐานของกลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั 

 2. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลงัได้รับกิจกรรมสง่เสริม

ความคดิสร้างสรรค์ระหวา่งกลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลอง 

 3. ผลการรวิเคราะห์เปรียบเทียบระหวา่งคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทัง้สามด้าน (คลอ่งริเร่ิม และ

ยืดหยุน่) ก่อนได้รับกิจกรรมและหลงัได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ ของกลุม่ควบคมุและกลุม่

ทดลอง 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลพืน้ฐานของกลุ่มตวัอย่าง 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูเก่ียวกบัข้อมลูพืน้ฐานของกลุม่ตวัอยา่ง ท่ีใช้ในการวิจยั ในด้านเพศ ชัน้ปี 

และคณะท่ีศกึษา แบง่เป็นกลุม่ตวัอยา่งทัง้หมด กลุม่ควบคมุ และกลุม่ทดลอง  

 

 

 

 

 

 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลของกลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวิจยั ประกอบดว้ย เพศ ชัน้ปี และคณะ  

  ทัง้หมด กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 

  จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ จํานวน ร้อยละ 



 
 

เพศ เพศหญิง 30 50.00 15 50.00 15 50.00 
 เพศชาย 30 50.00 15 50.00 15 50.00 

รวม  60 100.00 30 100.00 30 100.00 
ชัน้ปี ชัน้ปีท่ี 1 18 30.00 10 33.33 8 26.67 

 ชัน้ปีท่ี 2 17 28.33 8 26.67 9 30.00 
 ชัน้ปีท่ี 3 18 30.00 7 23.33 11 36.67 
 ชัน้ปีท่ี 4 7 11.67 5 16.67 2 6.67 

รวม  60 100.00 30 100.00 30 100.00 
คณะ วิทยาศาสตร์ 25 41.67 10 33.33 15 50.00 

 วิศวกรรมศาสตร์ 12 20.00 7 23.33 5 16.67 
 สหเวชศาสตร์ 8 13.33 5 16.67 3 10.00 
 นิเทศน์ศาสตร์ 5 8.33 5 16.67 0  0.00 
 นิตศิาสตร์ 6 10.00 3 10.00 3 10.00 
 ครุศาสตร์ 4 6.67 0  0.00 4 13.33 

รวม  60 100.00 30 100.00 30 100.00 
            

 จากตารางท่ี 1กลุม่ตวัอยา่งทัง้หมดท่ีใช้ในการศกึษาคือนิสติจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ระดบั

ปริญญาตรี จํานวน 60 คนเป็นเพศชาย 30 คนและเพศหญิง 30 คนจําแนกเป็นชัน้ปีท่ี 1 จํานวน 18 คน คิด

เป็นร้อยละ 30.00 ชัน้ปีท่ี 2 จํานวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 28.33 ชัน้ปีท่ี 3 จํานวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ

30.00 ชัน้ปีท่ี 4 จํานวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ11.67 กลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญ่เป็นนิสติคณะวิทยาศาสตร์ 

จํานวน 25 คน คดิเป็นร้อยละ 41.67 รองลงมาคือนิสติคณะวิศวกรรมศาสตร์ จํานวน 12 คน คดิเป็นร้อย

ละ 20.00 คณะสหเวชศาสตร์ จํานวน 8 คน คดิเป็นร้อยละ 13.33  คณะนิเทศน์ศาสตร์ จํานวน 5 คน คดิ

เป็นร้อยละ 8.33 คณะนิติศาสตร์ จํานวนคือ 6 คน คดิเป็นร้อยละ 10.60 และคณะครุศาสตร์ จํานวนน้อย

ท่ีสดุคือ 4 คน คดิเป็นร้อยละ 6.67 

ผู้ ร่วมการทดลองกลุม่ควบคมุ คือ นิสติจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ระดบัปริญญาตรี จํานวน 30 คน

เป็นเพศชาย 15 คน และเพศหญิง 15 คน จําแนกเป็นชัน้ปีท่ี 1 จํานวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33        

ชัน้ปีท่ี 2 จํานวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 26.67 ชัน้ปีท่ี 3 จํานวน 7 คน คดิเป็นร้อยละ 23.33 ชัน้ปีท่ี 4 จํานวน 

5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 กลุม่ควบคมุสว่นใหญ่เป็นนิสติคณะวิทยาศาสตร์ จํานวน 10 คน คดิเป็น    

ร้อยละ 33.33 รองลงมา คือ นิสติคณะวิศวกรรมศาสตร์ จํานวน 7 คน คดิเป็นร้อยละ 23.3 คณะสหเวช



 
 

ศาสตร์ จํานวน 5 คน คดิเป็นร้อยละ 16.67 คณะนิเทศศาสตร์ จํานวน 5 คน คดิเป็นร้อยละ 16.67 และ

คณะนิติศาสตร์ จํานวนน้อยท่ีสดุคือ 3 คน คดิเป็นร้อยละ 10.00 

 ผู้ ร่วมการทดลองกลุม่ทดลอง คือ นิสติจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ระดบัปริญญาตรี จํานวน 30 คน

เป็นเพศชาย 15 คนและเพศหญิง 15 คนจําแนกเป็นชัน้ปีท่ี 1 จํานวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 26.67 ชัน้ปีท่ี 2 

จํานวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 30.00 ชัน้ปีท่ี 3 จํานวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 36.67 ชัน้ปีท่ี 4 จํานวน 2 คน 

คิดเป็นร้อยละ 6.67 กลุม่ทดลองสว่นใหญ่เป็นนิสติคณะวิทยาศาสตร์ จํานวน 15 คน คดิเป็นร้อยละ 50.00 

รองลงมาคือนิสิตคณะวิศวกรรมศาสตร์ จํานวน 5 คน คดิเป็นร้อยละ 16.67 คณะสหเวชศาสตร์ จํานวน 3

คน คดิเป็นร้อยละ 10.00 คณะนิติศาสตร์ จํานวนคือ 3 คน คดิเป็นร้อยละ 10.00 และคณะครุศาสตร์ 

จํานวน 4 คน คดิเป็นร้อยละ 13.33 

 

ตอนที่ 2 วิเคราะห์ก่อนและหลังให้กิจกรรมพัฒนาความคดิสร้างสรรค์ 

 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิ

สร้างสรรค์ระหวา่งกลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลอง และผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนความคิด

สร้างสรรค์หลงัได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ระหวา่งกลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลอง 

 ใช้การวิเคราะห์ด้วยการทดสอบคา่ที (Independent t-test) ได้ผลดงันี ้

ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลงัไดร้ับกิจกรรมส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มควบคมุและกลุ่มทดลอง (N=60) 

  n M SD t 

ก่อนได้รับกิจกรรม 
กลุม่ควบคมุ 30 16.83 5.167 

-5.022* 
กลุม่ทดลอง 30 24.90 7.121 

หลังได้รับกิจกรรม 
กลุม่ควบคมุ 30 17.17 5.408 

-8.837* 
กลุม่ทดลอง 30 34.33 9.163 

หมายเหต ุ*p < .001, 2-tailed 



 
 

 จากตารางท่ี 2 พบว่า ก่อนได้รับกิจกรรมกลุม่ควบคมุมีคะแนนความคดิสร้างสรรค์เฉลี่ย 16.83 

คะแนน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 5.167 และกลุม่ทดลองมีคะแนนความคดิสร้างสรรค์เฉลี่ย 24.90 คะแนน 

สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 7.121 มีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .001 ด้วยคา่สถิติ

t(58) = -5.022 ซึง่หมายความวา่กลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลองมีระดบัความคดิสร้างสรรค์ท่ีแตกตา่งกนัอยู่

แล้วก่อนทําการทดลอง 

 หลงัได้รับกิจกรรม กลุม่ควบคมุมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์เฉลี่ย 17.17 คะแนน สว่นเบีย่งเบน

มาตรฐาน 5.408 และกลุม่ทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์เฉลี่ย 34.33 คะแนน สว่นเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 9.163 มีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .001 ด้วยคา่สถิติ t(58) = -8.837 

ซึง่หมายความวา่หลงัได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์กลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลองมีคะแนน

ความคดิสร้างสรรค์ในระดบัท่ีแตกตา่งกนั 

 

 

 

 

 

ตอนที่ 3 ผลการทดสอบสมมุตฐิานการวิจยั  

สมมตุิฐานในการวิจยั 4 ข้อดงันี ้

1. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของผู้ได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์หลงัได้รับกิจกรรม

มากกวา่ ก่อนได้รับกิจกรรม 

2. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคลอ่งของผู้ได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์หลงั

ได้รับกิจกรรมมากกวา่ ก่อนได้รับกิจกรรม 

3. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านริเร่ิมของผู้ได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์หลงัได้รับ

กิจกรรมมากกวา่ ก่อนได้รับกิจกรรม 



 
 

4. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความยืดหยุ่นของผู้ได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์

หลงัได้รับกิจกรรมมากกวา่ ก่อนได้รับกิจกรรม 

 ในการทดสอบสมมติฐานทัง้ 4 ข้อใช้การวิเคราะห์ด้วยการทดสอบคา่ที (Dependent t-test) ได้ผล

การวิเคราะห์ ดงันี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางท่ี 3 ผลการรวิเคราะห์เปรียบเทียบระหว่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทัง้สามดา้น (คล่องริเร่ิม และ

ยืดหยุ่น) ก่อนและหลงัไดร้ับกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ของกลุ่มควบคมุและกลุ่มทดลอง (N=30) 

   n M SD T 

คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ 

กลุม่ควบคมุ 
ก่อน 30 16.83 5.167 

-1.021 
หลงั 30 17.17 5.408 

กลุม่ทดลอง 
ก่อน 30 24.90 7.121 

-6.758* 

หลงั 30 34.33 9.163 

คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ด้านความ

คล่อง 
กลุม่ควบคมุ 

ก่อน 30 2.10 1.423 
.205 

หลงั 30 2.07 1.230 



 
 

กลุม่ทดลอง 
ก่อน 30 11.07 3.237 

-4.532* 

หลงั 30 14.40 4.288 

คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ด้านริเร่ิม 

กลุม่ควบคมุ 
ก่อน 30 5.53 2.145 

-.597 
หลงั 30 5.67 2.218 

กลุม่ทดลอง 
ก่อน 30 7.60 3.001 

-7.551* 

หลงั 30 11.97 3.499 

คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ด้านความ

ยืดหยุ่น 

กลุม่ควบคมุ 
ก่อน 30 4.47 1.332 

.722 
หลงั 30 4.37 1.098 

กลุม่ทดลอง 
ก่อน 30 6.23 1.851 

-3.970* 

หลงั 30 7.97 2.356 

หมายเหต ุp > .05, *p < .001, 2-tailed 

 

 จากตารางท่ี 3 พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ ของกลุม่ควบคมุก่อนได้รับกิจกรรมควบคมุมี

คะแนนเฉลีย่ 16.83 คะแนน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 5.17 และคะแนนเฉลี่ยหลงัได้รับกิจกรรมควบคมุ 

17.17 คะแนน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 5.41 ซึง่ไมแ่ตกตา่งกนั หมายความวา่ ผู้ ร่วมการทดลองกลุม่

ควบคมุมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ไม่แตกตา่งหลงัได้รับกิจกรรมควบคมุ 

 สว่นกลุม่ทดลองมีคะแนนเฉลี่ย หลงัได้รับกิจกรรมเสริม 34.33 คะแนน และสว่นเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 9.16 แตกตา่งกบัคะแนนเฉลีย่ก่อนได้รับกิจกรรมเสริม ซึง่มีคะแนนเฉลีย่ 24.90 คะแนน และ

สว่นเบีย่งเบนมาตรฐานเทา่กบั 7.12 อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .001 ด้วยคา่สถิติ t(29) = -6.76 

หมายความวา่ผู้ ร่วมการทดลองกลุม่ทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึน้หลงัได้รับกิจกรรมเสริม 

 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคลอ่ง ของกลุม่ควบคมุก่อนได้รับกิจกรรมควบคมุมีคะแนน

เฉลี่ย 2.10 คะแนน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.42 และคะแนนเฉลีย่หลงัได้รับกิจกรรมควบคมุ 2.07 



 
 

คะแนน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.23 ซึง่ไมแ่ตกตา่งกนั หมายความวา่ ผู้ ร่วมการทดลองกลุม่

ควบคมุมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคลอ่งไมแ่ตกตา่งหลงัได้รับกิจกรรมควบคมุ 

 สว่นกลุม่ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยหลงัได้รับกิจกรรมเสริม 14.40 คะแนน และสว่นเบีย่งเบน

มาตรฐาน 4.29  ซึง่มากกวา่คะแนนเฉลี่ยก่อนได้รับกิจกรรมเสริม ซึง่มีคะแนนเฉลีย่ 11.07 คะแนน และ

สว่นเบีย่งเบนมาตรฐานเทา่กบั 3.24 อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .001 ด้วยคา่สถิติ t(29) = -4.53 

หมายความวา่ผู้ ร่วมการทดลองกลุม่ทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคลอ่งเพิ่มขึน้หลงัได้รับ

กิจกรรมเสริม 

 คะแนนความคดิสร้างสรรค์ด้านริเร่ิม ของกลุม่ควบคมุมีคะแนนเฉลีย่ ก่อนได้รับกิจกรรมควบคมุ 

5.53 คะแนน สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 2.145 และคะแนนเฉลี่ยหลงัได้รับกิจกรรมควบคมุ 5.67 คะแนน 

สว่นเบีย่งเบนมาตรฐานเทา่กบั 2.22 ซึง่ไมแ่ตกตา่งกนั หมายความวา่ ผู้ ร่วมการทดลองกลุม่ควบคมุมี

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความแปลกใหมเ่พิ่มขึน้ไมแ่ตกตา่งหลงัได้รับกิจกรรมควบคมุ 

 สว่นกลุม่ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยหลงัได้รับกิจกรรมเสริม 11.497 คะแนน และสว่นเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 3.49 ซึง่มากกว่าคะแนนเฉลีย่ก่อนได้รับกิจกรรมเสริม ซึง่มีคะแนนเฉลีย่ 7.60 คะแนน และสว่น

เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 3.00 อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .001 ด้วยคา่สถิติ t(29) = -7.55 

หมายความวา่ผู้ ร่วมการทดลองกลุม่ทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความยืดหยุน่เพิม่ขึน้หลงั

ได้รับกิจกรรมเสริม 

 คะแนนความคดิสร้างสรรค์ด้านความยืดหยุน่ ของกลุม่ควบคมุมีคะแนนเฉลีย่ก่อนได้รับกิจกรรม

ควบคมุ 4.47 คะแนน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.33 และคะแนนเฉลี่ยหลงัได้รับกิจกรรมควบคมุ 4.37 

คะแนน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.09 ซึง่ไมแ่ตกตา่งกนั หมายความวา่ ผู้ ร่วมการทดลองกลุม่

ควบคมุมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความยืดหยุน่เพิ่มขึน้ไมแ่ตกตา่งหลงัได้รับกิจกรรมควบคมุ 

 สว่นกลุม่ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยหลงัได้รับกิจกรรมเสริม 7.97 คะแนน และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2.37 ซึง่มากกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนได้รับกิจกรรมเสริม ซึง่มีคะแนนเฉลีย่ 6.23 คะแนน และสว่นเบีย่งเบน

มาตรฐานเทา่กบั 1.85 อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .001 ด้วยคา่สถิติ t(29) = -3.97 หมายความวา่ผู้

ร่วมการทดลองกลุม่ทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความยืดหยุน่เพิ่มขึน้หลงัได้รับกิจกรรมเสริม 

 ผลการวิเคราะห์จากตารางท่ี 3 สามารถสรุปเป็นกราฟ ได้ดงันี ้ 



 
 

กราฟท่ี 1 กราฟแสดงคะแนนความคิดสร้างสรรค์ดา้นความคล่องดา้นริเร่ิม ดา้นความยืดหยุ่น และคะแนน

ความคิดสร้างสรรค์รวม 3 ดา้น ของผูร่้วมการทดลองกลุ่มควบคมุและกลุ่มทดลองก่อนการทดลอง (N=30) 

 

กราฟแสดงคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคลอ่งด้านริเร่ิม ด้านความยืดหยุน่ และคะแนนความคดิ

สร้างสรรค์รวม 3 ด้าน ของผู้ ร่วมการทดลองกลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลองหลงัการทดลอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กราฟท่ี 2 กราฟแสดงคะแนนความคิดสร้างสรรค์ดา้นความคล่องดา้นริเร่ิม ดา้นความยืดหยุ่น และคะแนน

ความคิดสร้างสรรค์รวม 3 ดา้น ของผูร่้วมการทดลองกลุ่มควบคมุและกลุ่มทดลองก่อนการทดลอง (N=30) 
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บทที่ 4 

อภปิรายผลการวิจัย 

  

 การวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์เพื่อทดสอบวา่กิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์อนัได้แก่กิจกรรม 

เกมใบ้คําตอ่เน่ือง และ เกม 20 คําถาม จะสามารถเพิม่ระดบัความคดิสร้างสรรค์ในด้านความคิดคลอ่ง 

ความริเร่ิม และความคดิยืดหยุน่ ให้แก่ผู้ ร่วมทดลอง โดยเปรียบเทียบระหวา่งคะแนนก่อนเข้าร่วมกิจกรรม

สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ และหลงัเข้าร่วมกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ ซึง่มีผู้ ร่วมการทดลองกลุม่

ควบคมุจะได้รับกิจกรรมอย่างอื่นท่ีไม่ได้เก่ียข้องกบัการพฒันาความคดิสร้างสรรค์  

จากผลการวิจยัสรุปได้วา่ผู้ ร่วมการทดลองท่ีผา่นกิจกรรมสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ มีคะแนน

ความคดิสร้างสรรค์สงูขึน้ ทัง้ในด้านความคดิคลอ่ง ความคิดริเร่ิม และความคิดยืดหยุน่ ขณะท่ีผู้ ร่วมการ

ทดลองกลุม่ควบคมุท่ีได้รับกิจกรรมหมากฮอสซึง่ไมเ่ก่ียวข้องกบัการสง่เสริมความคดิสร้างารรค์ มีคะแนน

ความคดิสร้างสรรค์ไม่แตกตา่งจากเดมิ แสดงให้เห็นวา่ กิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์อนัได้แก่

 

 



 
 

กิจกรรมเกมใบ้คําตอ่เน่ือง และเกม 20 คําถามนัน้ สามารถเพิม่ระดบัความคดิสร้างสรรค์ให้สงูขึน้ได้ ซึง่

สอดคล้องกบังานวิจยัของ ศภุกาจญ์ เสมียนรัมย์ (2545) ท่ีได้ใช้การจดักิจกรรมการวาดภาพตอ่เติมมา

พฒันาความคดิสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั  

คณะผู้วิจยัจงึได้เกิดความคดิตอ่ยอดในการประยกุต์ใช้เกมใบ้คําตอ่เน่ือง และเกม 20 คําถาม มา

เป็นกิจกรรมในการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ เดมิคณะผู้วิจยัจะใช้กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนระดบั

ประถมศกึษา แตด้่วยหลกัความเหมาะสมในการพฒันาความคดิสร้างสรรค์กบักลุม่ตวัอยา่ง  จงึเปลี่ยน

กลุม่ตวัอยา่งเป็นระดบัอดุมศกึษา และพฒันากิจกรรมให้เหมาะสมกบักลุม่ตวัอยา่งดงักลา่ว โดยกิจกรรม

สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์สอดคล้องกบัทฤษฎี หมวกหกใบ ของ Edward de bono (1985) โดยเขาพบว่า 

ความคดิสร้างสรรค์เป็นสิง่ท่ีทกุคนมีอยูห่รือสร้างขึน้มาได้แตจ่ะต้องมาฝึกกระบวนการสร้างความคดิ 

Edward de bono จงึได้ให้เทคนิค “6 หมวกการคดิ” เพื่อช่วยจดัระเบยีบการคดิ ทําให้การคดิมี 

ประสิทธิภาพมากขึน้ ซึง่เราได้นําสว่นหนึ่งของทฤษฏีมาปรับใช้และเป็นแนวทางในการพฒันาโปรแกรมการ

พฒันาความคดิสร้างสรรค์ การใช้หมวกสีเขียว เป็นสีท่ีแสดงถึงความอดุมสมบรูณ์ และการเจริญเติบโต 

เม่ือสวมหมวกสีนี ้จะแสดงความคิดใหม ่ เพื่อการเปลี่ยนแปลงท่ีดีขึน้ การคิดอยา่งสร้างสรรค์ ซึง่ได้

นํามาใช้ในโปรแกรมในด้านความคดิคลอ่ง และการใช้หมวกสนํีา้เงิน โดยท่ีสีนํา้เงินเป็นสีท่ีให้ความรู้สกึ

สงบ จะเป็นเหมือนท้องฟ้า หมวกนีเ้ก่ียวกบัการควบคมุ การบริหารกระบวนการคิด หรือการจดัระเบียบการ

คิด ซึง่สอดคล้องในด้านความคดิยืดหยุน่ในขณะเดียวกนัก็สอดคล้องกบัเกม 20 คําถามท่ีต้องอาศยัทกัษะ

กระบวนการคดิวิเคราะห์ท่ีใช้การวางแผน และการคิดรอบด้าน ในสว่นของเกมใบ้คําตอ่เน่ืองนัน้สอดคล้อง

กบัการใช้หมวกสีเขียว คือ ความคดิท่ีมีความหลากหลาย และ แปลกใหม ่สามารถหาคําท่ีเก่ียวข้องได้เป็น

เป็นจํานวนมาก โดยท่ีไม่มีกรอบของความคิด  

เคร่ืองมือท่ีสามารถช่วยพฒันากระบวนการความคดิสร้างสรรค์ คือ การทํา Mind map (ธญัญา 

ผลอนนัต์, 2541) เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยในการจดัการระบบความคดิท่ีมีประสิทธิภาพสงูสดุเรียบง่ายท่ีสดุ มี

รูปแบบการจดบนัทกึท่ีสร้างสรรค์ และมีประสิทธิภาพทางผู้วิจยัได้นําหลกัการของ Mind map มาเช่ือมโยง

กบัโปรแกรมการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ ซึง่ในลกัษณะของเกมนัน้จะต้องมีการวางแผน และมีการคดิ

เช่ือมโยงเป็นหลกัโดยเฉพาะเกม 20 คําถามท่ีจํากดัทัง้เวลา และ จํานวนคําถาม ซึง่ผู้ ร่วมการทดลอง

จะต้องช่วยกนัวางแผนในกลุม่ เพื่อให้ได้มาซึง่คําตอบท่ีถกูต้องซึง่สอดคล้องกบัเกม 20 คําถาม และ เกมใบ้

คําตอ่เน่ือง ท่ีผู้ ร่วมการทดลองสามารถใช้ Mind map มาปรับใช้ในการเลน่เกม คือ การแบง่การคิดเป็น



 
 

หมวดหมูจ่ะทําให้คิดได้รอบคอบและละเอียดมากขึน้ ซึง่สว่นนีค้ือสว่นสําคญัอย่างมากใน

กระบวนการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 

ในด้านของปัจจยัท่ีอาจสง่ผลตอ่ผลการทดลอง คือ มีอปุสรรคหรือสิ่งรบกวนในการทํากิจกรรม

สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ เสียงรบกวนระหวา่งทํากิจกรรม ซึง่อาจสง่ผลตอ่กระบวนการคิด และ

ข้อจํากดัด้านเวลา เน่ืองจากเกิดปัญหาความขดัแย้งทางการเมืองขึน้ทําให้มีปัญหาในการเดนิทางมาร่วม

ทํากิจกรรมของผู้วิจยัและผู้ ร่วมการทดลอง และการคดัเลอืกกลุม่ตวัอยา่ง เข้าเป็นกลุม่ควบคมุ และ 

ทดลอง เพ่ือรับการพฒันาด้วยกิจกรรมเกม 20 คําถาม เป็นเวลา 4 ครัง้ กระทําได้ค่อนข้างลําบาก เพราะ

เป็นการใช้เวลาในชัว่โมงเรียนตามปกต ิของกลุม่นิสติท่ีเข้ารับการทดลอง จงึสง่ผลให้ไม่สามารถ

ปรับเปลี่ยน กลุม่ควบคมุ และ ทดลองได้ แม้วา่ผลการทดสอบคะแนนความคดิสร้างสรรค์ ในช่วง Pretest 

จะปรากฏวา่ คะแนนความคดิสร้างสรรค์ ของทัง้สองกลุม่แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัแล้วก็ตาม 

 

 

บทที่ 5 

สรุปผลการวจิัยและข้อเสนอแนะ 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพื่อพฒันากิจกรรมท่ีสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์สําหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต 

กลุ่มตวัอย่าง 

1. กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการสร้างและพฒันากิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ คือ นิสติ

จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัระดบัปริญญาบณัฑิต 20 คน 

2. กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการตรวจสอบกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ คือ นิสติจฬุาลงกรณ์

มหาวิทยาลยัระดบัปริญญาบณัฑิตจํานวน 60 คน โดยไมใ่ช้คนเดมิกบักลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการสร้างและ

พฒันากิจกรรมเพิ่มความคดิสร้างสรรค์ 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 



 
 

1.มาตรวดัความคดิสร้างสรรค์ด้านภาษาเรียบเรียงโดย อารี พนัธ์มณี 

2. กิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์โดยใช้เทคนิคการคดิหน่วยภาษาแบบอเนกนยัได้แก่ เกมใบ้

คําตอ่เน่ือง และเกม 20 คําถาม 

3. กิจกรรมควบคมุ ได้แก่ เกมหมากฮอส 

ขัน้ตอนในการวิจยั 

ขัน้เตรียมการทดลอง 

 1.กําหนดหมวดตา่ง  ของคําศพัท์  

 2. รวบรวมคําศพัท์ในแตล่ะหมวดให้ได้มากท่ีสดุ  

 3. ให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของคําศพัท์ในแตล่ะ อนัได้แก่ เกมใบคาํตอ่เน่ือง และ 

เกม 20 คําถาม และให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบระดบัความยากง่ายของคําศพัท์  

 4. คดัแยกเฉพาะคําศพัท์ท่ีมีความยากง่ายในระดบัปานกลาง จากการได้รับการยอมรับจาก

ผู้ เช่ียวชาญท่ีเห็นตรงกนัเป็นเอกฉนัท์ 

 5. นําคําศพัท์ระดบัปานกลางดงักลา่ว ไปทดลองกบักลุม่ Try Out ท่ีมีคณุสมบตัิเหมือนกลุม่

ตวัอยา่งจริง จํานวน 20 คน  

 6. สอบถามกลุม่ Try Out และนําข้อมลูป้อนกลบัท่ีได้มาปรับปรุงกิจกรรมการทดลอง 

 7. ทํากิจกรรมทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งจริง 

ขัน้ระหวา่งการทดลอง 

 1. ผู้ ร่วมการทดลอง ทัง้กลุม่ควบคมุและ กลุม่ทดลอง ทํามาตรวดัความคิดสร้างสรรค์ด้านภาษา

ของ อารี พนัธ์มณี   

 2. ผู้ ร่วมการทดลองกลุม่ควบคมุได้รับกิจกรรมควบคมุ และกลุ่มทดลองได้รับกิจกรรมทดลอง  

 3. ผู้ ร่วมการทดลอง ทัง้กลุม่ควบคมุและ กลุม่ทดลอง ทํามาตรวดัความคิดสร้างสรรค์ด้านภาษา

ของ อารี พนัธ์มณี    



 
 

ขัน้หลงัการทดลอง 

 ผู้วิจยั ตรวจให้คะแนนมาตรวดัความคดิสร้างสรรค์ด้านภาษาของ อารี พนัธ์มณี  ตามเกณฑ์ 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การวิจยัครัง้นีมี้การเก็บรวบรวมข้อมลู 2 ครัง้ การเก็บรวบรวมข้อมลูครัง้ท่ี 1 เพื่อตรวจสอบระดบั

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนการทดลองทัง้กลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลอง และการเก็บรวบรวมข้อมลูครัง้

ท่ี 2 มีจดุมุง่หมายเพ่ือการดผูลการใช้กิจกรรมเสริมสร้างและพฒันาความคดิสร้างสรรค์ของกลุม่ควบคมุ

และกลุม่ทดลอง 

 

ผลการวิจัย 

1. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ หลงัได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพิ่มขึน้เมื่อเทียบกบัก่อน

ได้รับกิจกรรมอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ี .001                        

2. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคลอ่ง หลงัได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพิ่มขึน้

เม่ือเทียบกบัก่อนได้รับกิจกรรมอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ี .001  

3. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านริเร่ิม หลงัได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ เพิ่มขึน้เม่ือ

เทียบกบัก่อนได้รับกิจกรรมอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ี .001 

4. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความยืดหยุน่ หลงัได้รับกิจกรรมสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

เพิ่มขึน้เม่ือเทียบกบัก่อนได้รับกิจกรรมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ี .001 

 

ข้อเสนอแนะ 

1. ควรใช้กลุม่ตวัอยา่งจํานวนมากขึน้ในการหา “คําสาํคญั (Index)” ของคําตอบเพ่ือท่ีจะมาใช้เป็น

เกณฑ์ในการตรวจคะแนนความคดิสร้างสรรค์ด้านริเร่ิมจะทําให้ได้คาํท่ีเช่ือถือได้มากยิง่ขึน้ 

2. ควรทิง้ระยะมากกวา่ 2 สปัดาห์ เช่น 1 เดือน เพ่ือจะได้ลดโอกาสการจํามาตรวดัได้ของกลุม่ผู้ ร่วม

การทดลอง 



 
 

3. เวลาทําการทดลองควรใช้สถานท่ีทดลองท่ีไม่มีสิง่รบกวน เช่น เสียง และ ห้องท่ีใช้ทดลองควรมี

สิง่ของวางให้น้อยท่ีสดุ เพราะจะทําให้มีผลตอ่การรับรู้ของผู้ทดลองซึง่อาจจะทําให้กลุม่ผู้ทดลอง

ไม่คิด แตจ่ะพดูในสิ่งท่ีตนนัน้เห็น 

4. ควรมีวิธีการแบง่กลุม่ตวัอยา่งระหวา่งกลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลองท่ีมีระดบัความคดิสร้างสรรค์ท่ี

เท่ากนัก่อนเร่ิมทําการทดลอง 
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ภาคผนวก ข 
ผลการทดสอบค่าท ี(Independent t-test) ใช้ทดสอบระหว่างกลุ่ม ได้แก่ 

1. ก่อนได้รับกิจกรรม ระหว่างกลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลอง  

 Group Statistics 
 

 GROUP N Mean Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 

SCORE Group1 30 16.83 5.167 .943 

Group2 30 24.90 7.121 1.300 

 
 Independent Samples Test 
 

  

Levene's Test for 
Equality of 
Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Differen

ce 

Std. 
Error 

Differen
ce 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

SCORE Equal 
variances 
assumed 

3.290 .075 -5.022 58 .000 -8.07 1.606 
-

11.282 
-4.851 

Equal 
variances 
not 
assumed 

  -5.022 52.907 .000 -8.07 1.606 
-

11.289 
-4.845 

 

2. หลงัได้รับกิจกรรม ระหว่างกลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลอง 



 
 

Group Statistics 
 

 GROUP N Mean Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 

SCORE Group1 30 17.17 5.408 .987 

Group2 30 34.33 9.163 1.673 

 
 Independent Samples Test 
 

  

Levene's Test for 
Equality of 
Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Differen

ce 

Std. 
Error 

Differen
ce 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

SCORE Equal 
variances 
assumed 

5.627 .021 -8.837 58 .000 -17.17 1.943 
-

21.055 
-13.278 

Equal 
variances 
not  

  -8.837 47.019 .000 -17.17 1.943 
-

21.074 
-13.259 

ผลการทดสอบค่าท ี(Dependent t-test) ทดสอบภายในกลุ่มเดยีวกัน วิเคราะห์

เปรียบเทยีบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ในแต่ละกิจกรรมแยกเป็น 3 ด้านได้แก่ 

1. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคลอ่ง กิจกรรมท่ี 1 กลุม่ควบคมุ 
  
 
 
  

 

 
 
 
 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 2.10 30 1.326 .223 

Posttest 2.07 30 1.230 .198 



 
 

 
 

2. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านริเร่ิม กิจกรรมท่ี 1 กลุม่ควบคมุ 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 1.20 30 1.186 .217 

Posttest 1.40 30 .968 .177 

 
 

3. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคลอ่ง กิจกรรมท่ี 2 กลุม่ควบคมุ 

 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 2.50 30 1.480 .270 

Posttest 2.83 30 1.510 .276 

 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 Pretest - 

Posttest 

.033 .890 .162 -.299 .366 .205 29 .839 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 Pretest - 

Posttest 

-.200 .805 .147 -.501 .101 -1.361 29 .184 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 Pretest - 

Posttest 

-.333 .711 .130 -.599 -.068 -2.567 29 .016 



 
 

 
 
 

4. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านริเร่ิม กิจกรรมท่ี 2 กลุม่ควบคมุ 
 
 
 
 
 

 
 
 

5. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความยืดหยุน่ กิจกรรมท่ี 2 กลุม่ควบคมุ 

 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 1.60 30 .770 .141 

Posttest 1.53 30 .681 .124 

 

 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 Pretest - 

Posttest 

.067 .583 .106 -.151 .284 .626 29 .536 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 2.33 30 1.729 .316 

Posttest 2.47 30 1.697 .310 

 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 Pretest - 

Posttest 

-.133 .860 .157 -.455 .188 -.849 29 .403 



 
 

 
 

6. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคลอ่ง กิจกรรมท่ี 3 กลุม่ควบคมุ 

 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 2.27 30 .740 .135 

Posttest 2.43 30 1.165 .213 

 

 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 Pretest - 

Posttest 

-.167 .699 .128 -.428 .094 -1.306 29 .202 

 
 

7. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านริเร่ิม กิจกรรมท่ี 3 กลุม่ควบคมุ 

 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 2.00 30 .743 .136 

Posttest 1.83 30 .648 .118 

 

 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 Pretest - 

Posttest 

.167 .699 .128 -.094 .428 1.306 29 .202 

 



 
 

 
 

8. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความยืดหยุน่ กิจกรรมท่ี 3 กลุม่ควบคมุ 
 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 2.87 30 .900 .164 

Posttest 2.83 30 .834 .152 

 

 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 Pretest - 

Posttest 

.033 .615 .112 -.196 .263 .297 29 .769 

 
9. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคลอ่ง กิจกรรมท่ี 1 กลุม่ทดลอง 

 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 pretest 3.43 30 1.569 .286 

posttest 4.43 30 1.736 .317 

 
 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 pretest - 

posttest 

-.933 2.363 .431 -1.816 -.051 -2.164 29 .039 

 
 



 
 

 
10. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านริเร่ิม กิจกรรมท่ี 1 กลุม่ทดลอง 

 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 pretest 3.43 30 1.569 .286 

posttest 4.37 30 1.790 .327 

 
 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 pretest - 

posttest 

-.933 2.363 .431 -1.816 -.051 -2.164 29 .039 

 
11. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคลอ่ง กิจกรรมท่ี 2 กลุม่ทดลอง 

 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 pretest 4.37 30 2.076 .379 

posttest 5.13 30 1.756 .321 

 
 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 pretest - 

posttest 

-.767 1.813 .331 -1.444 -.090 -2.316 29 .028 

 
 



 
 

 
12. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านริเร่ิม กิจกรรมท่ี 2 กลุม่ทดลอง 

 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 pretest 3.37 30 2.025 .370 

posttest 4.67 30 1.845 .337 

 
 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 pretest - 

posttest 

-1.300 1.236 .226 -1.762 -.838 -5.761 29 .000 

 
13. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความยืดหยุน่ กิจกรรมท่ี 2 กลุม่ทดลอง 

 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 pretest 2.63 30 .964 .176 

posttest 3.20 30 1.400 .256 

 
 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 pretest - 

posttest 

-.567 1.569 .286 -1.152 .019 -1.979 29 .057 

 
 
 



 
 

14. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคลอ่ง กิจกรรมท่ี 3 กลุม่ทดลอง 
 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 pretest 3.27 30 1.507 .275 

posttest 4.90 30 2.187 .399 

 
 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 pretest - 

posttest 

-1.633 1.351 .247 -2.138 -1.129 -6.620 29 .000 

 
15. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านริเร่ิม กิจกรรมท่ี 3 กลุม่ทดลอง 

 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 pretest 2.33 30 1.561 .285 

posttest 4.17 30 2.451 .447 

 
 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 pretest - 

posttest 

-1.833 1.621 .296 -2.438 -1.228 -6.196 29 .000 

 
 
 



 
 

16. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความยืดหยุน่ กิจกรรมท่ี 3 กลุม่ทดลอง 
 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 pretest 3.60 30 1.276 .233 

posttest 4.77 30 1.569 .286 

 
 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  Lower Upper 

Pair 1 pretest - 

posttest 

-1.167 1.577 .288 -1.756 -.578 -4.051 29 .000 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
ภาคผนวก ค 

การตรวจให้คะแนนในกิจกรรมที่ 3 
 

เกณฑ์การตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคลอ่ง 

 เป็นภาพท่ีมีความหมายจะได้คะแนน 

เกณฑ์การตรวจคะแนนความคดิสร้างสรรค์ด้านริเร่ิม 

 ถ้าตอ่เติมเส้นเป็นคําตอ่ไปนีจ้ะไมไ่ด้คะแนนความริเร่ิม 

ภาพท่ีไมมี่ความหมาย 

หรือไม่มีช่ือภาพ 

ก้น 

กรอบรูป 

กระจก 

กระดาษ 

กระดกู 

กระป๋อง 

กระเป๋า 

กระโปง 

กลอ่ง 

กลอ่งของขวญั 

กลอ่งนม 

กางเกง 

กําแพง 

ลกูกญุแจ 

เกมส์โอเอ็กซ์ 

เก้าอี ้

แก้วนํา้ 

ขนมปัง 

ขวด 

ขาคน 

แขนคน 

ไข่ 

คน 

คลื่นนํา้ 

คลื่นเสียง 

คิว้ 

เคียว 

โคมไฟ 

ง ู

จมกูคน 

จรวด 

แจกนั 

ช้อน ส้อม 

ช้าง 

ชิงช้า 

ซองจดหมาย 

ดอกไม้ 

ดินสอ 

ต้นมะพร้าว 

ต้นไม้ 

ต้นสน 

ตะเกียบ 

ตะขอ 

ตวัเลข 

ตวัอกัษรภาษาไทย 

หรือภาษาองักฤษ 

ตกึ 

ดมัเบล 

ตู้ เย็น 

เตา่ 

เตียง 

ถนน 

ถงัขยะ 

ถงุ 



 
 

ทรงผม 

ทางม้าลาย 

เทียน 

โทรทศัน์ 

โทรศพัท์ 

ธง 

นก 

นาฬิกา 

นิว้มือ 

บนัได 

บ้าน 

ใบไม้ 

ประต ู

ประสาท 

ปลา ปากปลา 

ปากคน 

ปากเป็ด 

ผีเสือ้ 

ฟัน 

ภเูขา 

มนษุย์ตา่งดาว 

เมฆ 

แม่นํา้ 

แมลง 

แมว 

ไม้คํา้ตอ่ขา ไม้โยก

เยก 

ไม้บรรทดั 

ไม้เสียบลกูชืน้ 

ยางลบ 

ยานอวกาศ 

รถยนต์ 

ร่ม 

 

รองเท้า 

ร่างกายคน 

รางรถไฟ 

รูปสี่เหลี่ยม 

เรือ เรือใบ 

ลกูตา 

ลกูโป่ง 

ลกูศร 

โล ่

แวน่ตา 

สะพาน 

สนุขั 

เสา เสาไฟฟ้า 

 เสือ้ 

 

 หนวด 

สมดุหนงัสือ 

 หน้ากาก 

 หน้าคน 

 หน้าตา่ง 

 หมวก 

 หลอดแก้ว 

 หลมุ 

 หอยทาก 

 หวัใจ 

 หางสตัว์ 

 หุน่ยนต์ 

 เห็ด 

 อมยิม้ 

ไอศกรีม

เกณฑ์การตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความยืดหยุน่ 

 คําท่ีอยูใ่นหมวดเดียวกนัจะนบัเป็น 1 คะแนน โดยแบง่หมวดออกเป็นดงัตอ่ไปนี ้

กระเป๋า 

กลอ่ง 

ของเลน่ เกมส์ เคร่ืองเขียน 

ของใช้

สํานกังาน 

เคร่ืองใช้ใน

ครัวเรือน 



 
 

เคร่ืองใช้ไฟฟ้า 

เคร่ืองดนตรี 

เคร่ืองนุ่งห่ม 

เคร่ืองประดบั 

เคร่ืองสําอาง 

ซอง ถงุ 

ตวัเลข 

ตวัอกัษร 

ทางสญัจร 

ท่ีอยูอ่าศยั 

ธง 

นํา้ 

เบีย้อรรถกร 

ผกั ผลไม้ 

พืช 

พืน้ดนิ 

เฟอร์นิเจอร์ 

ยานพาหนะ

และ

สว่นประกอบ 

ยารักษาโรค 

รูปทรงและ

สญัลกัษณ์ทาง

เลขาคณิต 

สถานท่ี 

สถานท่ีกกัขงั 

สญัลกัษณ์ 

สตัว์ อวยัวะ

สตัว์ 

สิง่ก่อสร้าง 

สิง่ตา่ง  ใน

อากาศหรือ

อวกาศ 

สิง่สกัการบชูา

ทางศาสนา 

สื่อสิ่งพิมพ์ 

อวยัวะ หรือ

สว่นของ

ร่างกายมนษุย์ 

อาวธุ และ

เคร่ืองป้องกนั 

อาหาร 

อปุกรณ์

ก่อสร้าง 

อปุกรณ์กนัแดด 

อปุกรณ์

การเกษตร 

อปุกรณ์

การแพทย์ 

อปุกรณ์กีฬา 

อปุกรณ์แตง่

บ้าน 

อปุกรณ์

ถ่ายภาพ 

อปุกรณ์

วิทยาศาสตร์ 

อปุกรณ์สื่อสาร 

ของใช้เบด็เตล็ด 

อ่ืน   

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ประวัตผู้ิเขียนโครงงานวจิัย 



จ 

 

 
 

 นายพงศ์ภทัร ธนะสนิธนา เกิดวนัท่ี 20 สงิหาคม พ.ศ. 2533 จบการศกึษาระดบัมธัยมศกึษาจาก

โรงเรียนทวีธาภิเศกเม่ือปี พ.ศ. 2551 และเข้าศกึษาตอ่ในระดบัปริญญาวิทยาศาสตร์บณัฑิตคณะจิตวิทยา

จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

นางสาวภทัรา ธรรมธาดาตระกลู เกิดวนัท่ี 14 พฤศจิกายน พ.ศ. 2534 จบการศกึษาระดบัมธัยมศกึษาจาก

โรงเรียนพิชยัรัตนาคารเม่ือปี พ.ศ. 2552 และเข้าศกึษาตอ่ในระดบัปริญญาวิทยาศาสตร์บณัฑิตคณะ

จิตวิทยาจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

นางสาวหิรัญญา คะตา เกิดวนัท่ี 5 กรกฎาคม พ.ศ. 2534 จบการศกึษาระดบัมธัยมศกึษาจากโรงเรียน

นครพนมวทิยาคมเม่ือปี พ.ศ. 2552 และเข้าศกึษาตอ่ในระดบัปริญญาวิทยาศาสตร์บณัฑิตคณะจิตวิทยา

จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
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