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บทที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

องค์การสหประชาชาติได้จัดท าอนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็กโดยรวบรวมหลักการรับรองสิทธิเด็ก

ในรูปแบบต่าง ๆ เป็นกฎหมาย ซึ่งประเทศไทยได้เข้าเป็นภาคีสมาชิกเมื่อวันที่ 27 มีนาคม 2535 ซึ่งมี

ผลใช้เป็นกฎหมายระหว่างประเทศ โดยมาตรฐานขั้นต่ าของอนุสัญญาเป็นการรับประกันว่าเด็กทุกคน

จะได้มีอัตราการอยู่รอดที่สูง ได้รับการพัฒนาทั้งด้านร่างกายและจิตใจ ในระดับที่เด็กจะเติบโตเป็น

ผู้ใหญ่ที่มีความสามารถ สุขภาพกายแข็งแรงและมีสุขภาพจิตที่ดี เด็กได้มีส่วนร่วมตามระดับ

ความสามารถ ซึ่งเป็นการพัฒนาเด็กให้เป็นผู้ใหญ่ที่ดีต่อไป เนื่องจากเด็กเป็นทรัพยากรมนุษย์ของ

ประเทศในอนาคต การพัฒนาเด็กซ่ึงเป็นสิ่งที่มีค่าที่สุดของประเทศให้เติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่ดี  

มีความสามารถ เป็นทรัพยากรที่มีคุณค่าและท าประโยชน์ให้ต่อประเทศชาติทั้งทางเศรษฐกิจและ

สังคม ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งต่อความเจริญก้าวหน้าของประเทศ หากเด็กไม่ได้รับการ

คุ้มครองตามมาตรฐานเด็กจะเติบโตขึ้นมาอย่างไร้คุณภาพ แทนที่จะเติบโตเป็นทรัพยากรที่มีคุณค่า

ของสังคม เด็กบางส่วนอาจจะถูกกระท าจนกลับมาเป็นภาระของสังคม 

อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็กได้ก าหนดพันธกรณีให้ประเทศภาคีสมาชิกคุ้มครองสิทธิเด็ก

แบ่งเป็น 4 ประเภท คือ 1) สิทธิในชีวิตและการอยู่รอด 2) สิทธิในการได้รับการปกปูองคุ้มครอง 

3) สิทธิในการพัฒนา 4) สิทธิในการมีส่วนร่วม (องค์การทุนเพ่ือเด็กแห่งสหประชาชาติ, 2532) 

นอกจากนั้นสังคมยังได้ให้ความส าคัญต่อความเท่าเทียมกันทางการศึกษาของเด็กดังที่ระบุใน

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 10 ที่รัฐบาลได้ก าหนดว่าการจัดการศึกษาต้อง

จัดให้บุคคลมีสิทธิและโอกาสเสมอกันในการรับการศึกษาข้ันพื้นฐาน ไม่น้อยกว่าสิบสองปีที่รัฐต้องจัด

ให้อย่างทั่วถึงและมีคุณภาพโดยไม่เก็บค่าใช้จ่าย และให้มีการจัดการศึกษาส าหรับบุคคลซึ่งมีความ

บกพร่องทางร่างกาย จิตใจ สติป๎ญญาอารมณ์ สังคม การสื่อสารและการเรียนรู้ ร่างกายพิการ  

ทุพพลภาพ หรือบุคคลซึ่งไม่สามารถพ่ึงตนเองได้หรือไม่มีผู้ดูแลหรือด้อยโอกาส ต้องจัดให้บุคคล

ดังกล่าวมีสิทธิและโอกาสได้รับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานเป็นพิเศษ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) 

เด็กท่ีปุวยด้วยโรคเรื้อรังนั้นถูกจัดให้เป็นบุคคลที่อยู่ในกลุ่มของเด็กพิการหรือเด็กที่ด้อย

โอกาส เนื่องจากเด็กมีภาวะความเจ็บปุวย ต้องได้รับการรักษาด้วยยาหรือเข้าโรงพยาบาลเป็น

ระยะเวลายาวนาน (หวูซูเม่ย, 2536) ซึ่งอาการเจ็บปุวยนั้นส่งผลกระทบต่อการใช้ชีวิตประจ าวันอย่าง
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ยาวนานกว่า 3 เดือนใน 1 ปี หรือต้องมีระยะเวลาในการรับการรักษานานกว่า 1 เดือน ส่งผลให้ไม่

สามารถท ากิจกรรมได้เป็นปกติ (Theofanidis, 2007) อาการปุวยที่รักษาไม่หายขาดและต้องเข้ารับ

การดูแลรักษาตัวอยู่ที่โรงพยาบาลเป็นระยะเวลานานนั้นส่งผลกระทบให้กับผู้ปุวยเกิดความทุกข์ใจ

จากอาการเจ็บปุวยทางกาย เกิดความเบื่อหน่ายในการรักษาตัว ความรู้สึกโดดเดี่ยวถูกทอดทิ้ง 

(โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ์ สภากาชาดไทย, 2543) การที่เด็กจะต้องถูกให้พักรักษาตัวอยู่ใน

โรงพยาบาลเป็นระยะเวลานานนั้นเป็นการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อมของเด็กให้มาใช้ชีวิตอยู่ร่วมกับ

บุคคลอื่นที่ไม่คุ้นเคย อันมีความแตกต่างกันทางด้านวัฒนธรรมซึ่งส่งผลกระทบต่อชีวิตของเด็ก 

(Warren, 2008) และยังพบกับป๎ญหาและอุปสรรคที่ส่งผลต่อการพัฒนาตนเอง ท าให้เด็กถูกจ ากัด

การเคลื่อนไหว การสัมผัสและการเรียนรู้จากโลกภายนอก ท าให้เด็กเหล่านี้มีแรงจูงใจในการเรียนรู้สิ่ง

ต่าง ๆ ต่ ากว่าเด็กทั่วไป เด็กเจ็บปุวยเรื้อรังที่ต้องพักรักษาตัวในโรงพยาบาลต้องประสบป๎ญหา

นานาประการที่เป็นอุปสรรคต่อการพัฒนาตัวเด็กเอง อาจมีผลท าให้ความสามารถในการท ากิจกรรม

การเคลื่อนไหว รวมทั้งโอกาสที่เด็กจะได้สัมผัสและเรียนรู้จากโลกภายนอกถูกจ ากัด สิ่งเหล่านี้ชี้ให้เห็น

ว่าการเรียนรู้โลกภายนอกของเด็กจะถูกจ ากัดให้แคบลง นอกจากนี้ในด้านสติป๎ญญา เด็กท่ีเจ็บปุวย

เรื้อรังจะมีแรงจูงใจในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ต่ ากว่าเด็กปกติท่ัวไป ความอยากรู้อยากเห็นตามธรรมชาติ

ของเด็กอาจจะลดลงได้ เนื่องจากภาวะที่ต้องประสบนั้นอาจก่อให้เกิดความรู้สึกเบื่อหน่าย ประกอบ

กับความจ าเจจากสิ่งแวดล้อมภายในโรงพยาบาล ทางโรงพยาบาลก็ตระหนักถึงการดูแลและพัฒนา

คุณภาพชีวิตผู้ปุวยเรื้อรังที่ต้องพักรักษาตัวอยู่ในโรงพยาบาลเป็นระยะเวลานานซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็น จึงได้

มีการจัดตั้งโครงการสอนเด็กเจ็บปุวยเรื้อรังขึ้น โดยได้รับความร่วมมือจากหน่วยงานต่าง ๆ  

(พรพิมล จงเป็นสุขเลิศ, 2543) ซึ่งโครงการดังกล่าวช่วยให้เด็กปุวยเรื้อรังใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 

ได้รับความรู้ในทางวิชาการท่ีตนเองต้องขาดเรียนในโรงเรียนตามปกติ และมีความสุข เพลิดเพลิน ไม่

รู้สึกเบื่อหน่ายท้อแท้ในระหว่างที่รักษาตัวอยู่ในโรงพยาบาลที่ผู้ปุวยเด็กจะมีเวลาว่างหลังจากการ

รักษาพยาบาล ซึ่งเป็นเวลาว่างเชิงบังคับที่ถูกจ ากัดไม่ให้ท าสิ่งต่าง ๆ ได้ตามใจ ซึ่งเป็นสิ่งที่มนุษย์ไม่

ต้องการ (วรดนู จีระเดชากุล, 2551) 

การแบ่งช่วงวัยของผู้ปุวยเด็กนั้นสามารถแบ่งได้ตามทฤษฎีพัฒนาการทางบุคลิกภาพของ

มนุษย์ของอิริคสันได้เป็น 5 ช่วงวัย ได้แก่ (ศรีเรือน แก้วกังวาล, 2551) 1) วัยทารก คือ ช่วงอายุ  

0-1 ปี  2) วัยเด็กตอนต้น คือ ช่วงอายุ 1-3 ปี 3) วัยก่อนเรียน คือ ช่วงอายุ 3-5 ปี 4) วัยเรียน คือ 

ช่วงอายุ 6-12 ปี และ 5) วัยรุ่น คือ ช่วงอายุ 12-18 ปี โดยเด็กในวัยเรียนคือเด็กในช่วงอายุ 6-12 ปี
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นั้นเป็นวัยที่มีความสนใจต่อสิ่งแวดล้อม มีพัฒนาการทางด้านสังคมจากการเข้าโรงเรียน มี

ความสามารถในการท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง และรับรู้สิ่งต่าง ๆ เป็นรูปธรรม ดังนั้นเมื่อเด็กในวัยเรียน

ต้องเจ็บปุวยด้วยโรคเรื้อรังซึ่งก่อเกิดการเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกาย และสูญเสียความสามารถใน

การท าสิ่งต่าง ๆ ตามปกติ คือ ไม่สามารถไปเรียนในโรงเรียน ไม่สามารถท ากิจกรรมวิ่งเล่นได้เหมือน

เพ่ือนวัยเดียวกัน ต้องได้รับการดูแลจากแพทย์และผู้ปกครองเป็นพิเศษ สิ่งเหล่านี้ส่งผลให้เด็กในวัย

เรียนสูญเสียการเห็นคุณค่าในตนเองลงเนื่องจากการที่เด็กนั้นไม่มีความหวังในชีวิตของตนเอง และ

รู้สึกว่าตนไร้ความสามารถ (สุวดี ศรีเลณวัติ, 2534) 

การเห็นคุณค่าในตนเองคือสภาวะของจิตใจที่รับรู้ ความเชื่อภายใน และคิดเกี่ยวกับตนเอง

และท่ีผู้อื่นมีต่อตน (Palladino, 1990) ซึ่งสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตลอดชีวิตของบุคคล ไม่คงที่ และ

สามารถสังเกตและวัดได้ (Lindenfield, 2000) โดยการเห็นคุณค่าในตนเองจะท าให้บุคคลมีความ

เชื่อมั่นและเห็นว่าตนเองมีคุณค่า มีความเข้มแข็ง มีความสามารถ ความเชี่ยวชาญในการท าสิ่งต่าง ๆ 

ที่จะน าไปสู่การพัฒนาตนให้ดียิ่งขึ้นกว่าป๎จจุบันไปจนบรรลุถึงศักยภาพสูงสุดแห่งตนอันเกิดจาก

แรงจูงใจใฝุดีของมนุษย์ ประกอบด้วย ล าดับขั้นที่ 1 ความต้องการทางร่างกาย (Physiological 

Needs) ล าดับขั้นที่ 2 ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย (Safety Needs) ล าดับขั้นที่ 3 ความ

ต้องการเป็นเจ้าของ ความต้องการได้รับความรักและได้รับผู้อื่น (Belongingness and Love 

Needs) ล าดับที่ 4 ความต้องการมีศักดิ์ศรีจากตนเองและผู้อ่ืน (Esteem Needs from Oneself 

and Others) และล าดับที่ 5 ความต้องการเป็นมนุษย์โดยสมบูรณ์ (Self-Actualized Needs) 

(Maslow, 1987) ซึ่งการเห็นคุณค่าในตนเองมีกลไกเกิดจากอัตมโนทัศน์ (Self-concept)  

เป็นสิ่งที่มีอิทธิพลต่อการแสดงออกพฤติกรรมของบุคคล เป็นการรับรู้ ตระหนักและประเมินตนเอง

จากความสามารถของตนเองและผู้อ่ืน และมีความสัมพันธ์ต่อการเห็นคุณค่าในตนเอง (Hamachek, 

1995) อันพัฒนามาจากลักษณะการมองตนของบุคคลใน 3 ลักษณะ คือ 1) ตัวตนที่แท้จริง (Self-

Image) คือ ความคิดท่ีบุคคลมองตนในส่วนที่ตนรู้และคิดว่าตนเองเป็น 2) ตัวตนในความคาดหวัง 

(Ideal-Self) คือ ภาพของตนเองที่อยู่ในความปรารถนาต้องการเป็น และ 3) คุณค่าในตัวเอง (Self-

Esteem) คือ ส่วนต่างของความคลาดเคลื่อนของตัวตนที่แท้จริงและตัวตนที่อยากเป็น (Lawrence, 

1988) โดยส่งผลต่อบุคลิกภาพของบุคคลอันเกิดมาจากจิตใจ ความคิดและแสดงออกมาในรูปแบบ

ของพฤติกรรม เป็นความสัมพันธ์ระหว่างป๎ญญาและอารมณ์ โดยการพัฒนาบุคลิกภาพของมนุษย์เกิด

จากความรู้และพัฒนาการทางสังคมของบุคคลตั้งแต่ในช่วงต้นของชีวิตที่จะสร้างเสริมเอกลักษณ์ของ
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บุคคลโดยประสบการณ์ วัฒนธรรม และการลอกเลียนแบบที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้และพฤติกรรมทาง

สังคม (Lawrence, 1988) ซึ่งเด็กในช่วงวัยเรียนนั้นเป็นช่วงวัยที่เด็กจะมีการเรียนรู้จากทางโรงเรียน

เพ่ิมข้ึนนอกเหนือจากท่ีได้รับจากครอบครัว ได้รับประสบการณ์ต่าง ๆ เรียนรู้ที่จะปรับตัวเข้ากลุ่ม

เพ่ือน เรียนรู้กติกาในอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคม และต้องการการยอมรับนับถือจากตนเองและผู้อื่น อัน

ส่งผลให้เกิดการเห็นคุณค่าในตนเอง หากเด็กในวัยเรียนพบกับป๎ญหาที่ส่งผลให้ไม่สามารถใช้ชีวิตได้

ตามพัฒนาการย่อมจะส่งผลกระทบต่อการเห็นคุณค่าในตนเองเนื่องจากความต้องการอันเนื่องมาจาก

ความต้องการตามพัฒนาการ ซึ่งในเด็กที่ต้องประสบกับป๎ญหาการเจ็บปุวยเรื้อรังที่ต้องเข้ารับการ

รักษาพยาบาลในโรงพยาบาลเป็นระยะเวลานานของตนย่อมส่งผลให้มีข้อจ ากัดในการใช้

ชีวิตประจ าวัน ไม่สามารถท าสิ่งต่าง ๆ ได้เหมือนกับเด็กวัยเดียวกัน มีการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย 

จิตใจและทัศนคติที่มีต่อตนเองและผู้อ่ืน  

ศิลปะเป็นกิจกรรมหนึ่งที่มีคนน ามาใช้อย่างหลากหลายกับคนทุกช่วงวัย เนื่องจากศิลปะเป็น

ภาษาสากลที่ใช้ในการแสดงออกและเพ่ือการติดต่อสื่อสารส าหรับมนุษย์ โดยมิต้องใช้ค าพูด อย่างไม่มี

ข้อจ ากัดในด้านความรู้ (Goldberg, 2012; Wachowiak & Clement, 1997) ซ่ึงมีคุณค่าส าหรับเด็ก

ในด้านพัฒนาการ การพัฒนาทักษะความสามารถ พัฒนาการด้านสังคม การติดต่อสื่อสาร ด้าน

อารมณ์ และด้านสติป๎ญญา (Goldberg, 2012; Kear & Callway, 2000) โดยการแสดงออกทาง

ศิลปะนั้นเป็นแสดงออกตามธรรมชาติของเด็ก (Croft & Hess, 1975; Hurwitz & Day, 2007; 

Wendy, 2000) และเป็นสิ่งที่ตอบสนองต่อความต้องการของเด็กในด้านความรัก ความอบอุ่น ความ

ต้องการความส าเร็จ และความยอมรับนับถือ เนื่องจากพ้ืนฐานของศิลปะมีความยืดหยุ่นและ

กว้างขวางท าให้เด็กได้เรียนรู้ ส ารวจ และได้มีความคิดที่เป็นอิสระ (Kear & Callway, 2000; 

Wendy, 2000) นอกจากนั้นศิลปะยังก่อให้เกิดการเรียนรู้และเข้าใจในวัฒนธรรมผ่านการบูรณาการ

ความรู้ที่แสดงออกมาในรูปแบบดนตรี การแสดง หรือผลงานทางศิลปะ โดยวัฒนธรรมนั้นคือคุณค่า 

ทัศนคติ ระบบความคิด ความเชื่อของบุคคลที่สามารถถ่ายทอดจากรุ่นไปสู่รุ่นได้ (McFee, 1988; 

Wright, 2003) ซึ่งในแต่ละพ้ืนที่ย่อมมีความหลากหลายทางด้านวัฒนธรรมอันมาจากกลุ่มคนที่มาจาก

สภาพสิ่งแวดล้อมไม่เหมือนกัน รวมถึงความแตกต่างทางด้านอายุ เพศ และศาสนาก็ส่งผลต่อลักษณะ

ของวัฒนธรรมของบุคคล (อมรวิชช์ นาคทรรพ, จุฬากรณ์ มาเสถียรวงศ์, & จิรัฐกาล พงศ์ภคเธียร, 

2549) เห็นได้ว่ารูปแบบการรับรู้และแสดงออกทางศิลปะย่อมมีความแตกต่างกันจากวัฒนธรรมของ

แต่ละบุคคล อันส่งผลต่อรูปแบบการจัดกิจกรรมศิลปะแบบพหุวัฒนธรรม ซึ่งสามารถจัดให้แก่ผู้เรียน
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ในลักษณะ 1) การส่งผ่านคุณค่า ทัศนคติ และลักษณะทางวัฒนธรรม 2) การยอมรับนับถือ เข้า

ใจความหลากหลายทาง วัฒนธรรมในสังคม 3) การรับรู้ความส าคัญมิติทางสุนทรียภาพในด้าน

เศรษฐกิจ และการเมือง 4) เกิดความเข้าใจในสัญชาตญาณและการใช้เวลาของตน 5) แยกแยะ

ประเมินสัญลักษณ์ที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร  

6) เข้าใจความสัมพันธ์พ้ืนฐานหลายแง่มุมในการออกแบบ 7) แสดงความแตกต่างระหว่างการ

ตอบสนองสุนทรียภาพของตนและของสังคม และ 8) ผู้ที่มีพรสวรรค์ได้รับรู้ถึงความสามารถและน ามา

ตอบสนองต่อสังคม (McFee, 1988) กิจกรรมศิลปะส าหรับเด็กประถมศึกษาสามารถแบ่งได้หลาย

ประเภท ได้แก่ 1) การวาดภาพระบายสี 2) การป๎้นและแกะสลัก 3) การพิมพ์ 4) การจัดออกแบบ

และสร้างสรรค์จากวัสดุต่าง ๆ 5) งานสาน ถักทอ และ 6) การรู้คุณค่าทางศิลปะและความผสม

กลมกลืนระหว่างศิลปะ (Douglas & Jaquith, 2009) 7) งานปะติด 8) งานโครงสร้าง (Beal & 

Miller, 2001) 

เกมนั้นนับว่าเป็นกิจกรรมนันทนาการประเภทหนึ่งที่ผู้เล่นมีความสมัครใจในการเล่น เป็น

กิจกรรมที่มีประโยชน์ต่อเด็กทั่วไปและเด็กท่ีมีความต้องการเป็นพิเศษ เนื่องจากเกมเป็นกิจกรรมที่มี

ความมุ่งหวังให้ผู้เล่นเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน สามารถสร้างเสริมทักษะทางร่างกาย สังคม 

อารมณ์ และจิตใจ และตอบสนองต่อความต้องการข้ันพ้ืนฐานของมนุษย์ ทั้งยังส่งเสริมให้ครอบครัวมี

ความสุขจากการท ากิจกรรมนันทนาการร่วมกัน อันเป็นการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีในครอบครัว และ

เป็นการส่งเสริมความเป็นพลเมืองที่ดี เนื่องจากผู้ร่วมกิจกรรมได้มีกรเรียนรู้การปรับตัวเองให้เข้ากับ

ผู้อื่น กฎกติกา และมีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ ส่งผลให้เด็กเกิดความเชื่อมั่นและการเห็นคุณค่าใน

ตนเอง (คณิต เขียววิชัย, 2530; สมบัติ กาญจนกิจ, 2535; ส านักงานเลขาธิการคณะกรรมการ

แห่งชาติ ว่าด้วยการศึกษาฯ สหประชาชาติ, 2525) และยังเป็นกิจกรรมที่สามารถประยุกต์น าไปใช้ได้

หลากหลายรูปแบบโดยการปรับเปลี่ยนกฎกติกาในการเล่น ซึ่งเกมสามารถแบ่งออกได้เป็น 6 ประเภท 

คือ 1) การเล่นเป็นนิยายและการเล่นเลียนแบบ (Story plays and Mimetics) ได้แก่การเล่นที่มี

นิยายประกอบ การแสดงออกท่าทางและการเลียนแบบท าตามแบบนั้น ๆ 2) การเล่นเบ็ดเตล็ด  

(Low organization games) ได้แก่การเล่นที่มีกฎกติกาเล็ก ๆ น้อย ๆ ส่งเสริมให้เด็กเกิดทักษะ

เบื้องต้นทางการเคลื่อนไหว 3) เกมการเล่นที่ส่งเสริมสมรรถภาพตนเอง (Self-testing activities) 

ได้แก่การเล่นที่ส่งเสริมให้เด็กมีความแข็งแกร่งของอวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย 4) เกมน าไปสู่กีฬา

ใหญ ่(Lead-up games) ได้แก่เกมที่ท าให้เกิดทักษะในการเล่นกีฬาใหญ่ 5) เกมการเคลื่อนไหว และ
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การเล่นประกอบเพลง (Motion song and singing games) ซึ่งได้แก่การร้องเพลงมีท่าทางประกอบ 

หรือร้องเพลงแล้วเล่นเกมไปด้วย และ 6) เกมนันทนาการ (Recreation games) ได้แก่การเล่นเพื่อ

ความเพลิดเพลิน ใช้เวลาว่างผ่อนคลายความตึงเครียดทางสมองและเสริมสร้างมิตรภาพทางสังคม 

ได้แก่ เกมกระดาน เช่น หมากรุก หมากฮอส บันไดงู ต่อภาพป๎ญหา ในส่วนของการจัดกิจกรรมเกม

ให้กับเด็กที่มีความต้องการเป็นพิเศษต้องมีการค านึงถึงป๎ญหา ศักยภาพที่แตกต่างกันของเด็กแต่ละคน 

เพ่ือให้กิจกรรมนั้นเกิดประโยชน์ได้มากที่สุด ซึ่งมีลักษณะเช่นเดียวกับการจัดกิจกรรมส าหรับเด็กปุวย

เรื้อรังท่ีต้องพักรักษาตัวอยู่ในโรงพยาบาลเป็นระยะเวลานานที่ต้องค านึงถึงการพัฒนาทางด้านความรู้ 

ทักษะการท างาน การแสดงออก และควรออกแบบให้มีความเหมาะสมต่ออารมณ์ ความสนใจ ความ

ต้องการและสมรรถภาพทางร่างกาย เพราะเด็กเหล่านี้มีข้อจ ากัดในการขาดประสบการณ์การเรียนรู้

จากธรรมชาติ สิ่งแวดล้อมที่ต้องพักอยู่ในโรงพยาบาลเป็นเวลานาน (ศรียา นิยมธรรม, 2550) ท าให้มี

อารมณ์เบื่อหน่าย โมโหฉุนเฉียวจากการท าสิ่งต่าง ๆ ตามปกติไม่ได้ นอกจากนี้ยังควรค านึงถึงการ

เรียนรู้ในด้านความแตกต่างทางวัฒนธรรมของเด็กแต่ละบุคคล เนื่องจากผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่มาพัก

รักษาตัวอยู่ในโรงพยาบาลต้องมาพบกับสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไป (Warren, 2008) ต้องพบ

กับบุคคลที่มาจากหลากหลายวัฒนธรรม ที่มีพ้ืนเพ ความเชื่อ ทัศนคติ และสิ่งแวดล้อมการเลี้ยงดูที่ไม่

เหมือนกับตนเอง เมื่อต้องมาท ากิจกรรมศิลปะร่วมกันย่อมส่งผลให้รูปแบบของการแสดงออกทางด้าน

ศิลปะมีความขัดแย้งแตกต่างกัน ซึ่งเด็กสามารถเรียนรู้และยอมรับในคุณค่าวัฒนธรรมที่มีความต่าง

ของตนเองและของผู้อ่ืนผ่านทางการรับรู้ทางสุนทรียภาพในตัวผลงานศิลปะ อันจะส่งผลให้เด็กได้

ตระหนักถึงคุณค่าท่ีมีอยู่ในตนเอง 

เห็นได้ว่ากิจกรรมเกมและกิจกรรมศิลปะนั้นมีประโยชน์ที่สามารถน าไปใช้ส่งเสริมการเห็น

คุณค่าในตนเองให้แก่ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่ต้องได้รับการรักษาตัวอยู่ในโรงพยาบาลเป็นระยะเวลานาน 

จนส่งผลให้ไม่ได้ไปโรงเรียนและไม่สามารถใช้ชีวิตประจ าวันได้เช่นเดียวกับเพ่ือนวัยเดียวกัน ท าให้

ผู้ปุวยเด็กเกิดภาวะซึมเศร้า เบื่อหน่ายต่อการรักษา ไร้ซึ่งความหวัง และสูญเสียการเห็นคุณค่าใน

ตนเอง โดยการสูญเสียการเห็นคุณค่าในตนเองนั้นเกิดจากการที่เด็กมีความคาดหวังต่อตนเองสูงกว่า

ตัวตนที่เป็นจริง ซึ่งกิจกรรมศิลปะนั้นเป็นกิจกรรมที่ใช้เวลาว่างอันเกิดจากการพักรักษาตัวอยู่ใน

โรงพยาบาลนั้นให้เกิดประโยชน์ และยังใช้ศิลปะเป็นเครื่องมือในการสื่อสารกับเด็ก และเป็นการให้

เด็กได้มีการแสดงออกของตามธรรมชาติ ซึ่งจะส่งผลต่ออารมณ์ ท าให้เด็กมีความเพลิดเพลิน คลาย

ความกังวลและความเศร้าไปได้ เป็นสิ่งที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาการของเด็กได้อย่างครบถ้วน ทั้งในด้าน
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ร่างกาย สติป๎ญญา ความสามารถ และการเข้าสังคม ท าให้เด็กได้เรียนรู้ถึงวัฒนธรรมที่มีความ

หลากหลายในสังคมส่งผลให้เกิดความตระหนักถึงคุณค่าของวัฒนธรรมของตนเองและเกิดการเรียนรู้

ยอมรับในวัฒนธรรมที่แตกต่างของผู้อ่ืน อันจะเชื่อมโยงไปสู่การเห็นคุณค่าในตนเองของบุคคล และ

กระบวนการในการท างานศิลปะท าให้เด็กได้ใช้เวลาในการส ารวจตนเองในทั้งภายในจิตใจและ

ภายนอก เกิดความตระหนักถึงคุณค่าและความสามารถท่ีตนมีแก่ตนเองและมีต่อผู้อื่น และเห็นถึง

ความส าเร็จในการท างานของตนเอง 

จากการทบทวนวรรณกรรมและศึกษางานวิจัยของพรพิมล จงเป็นสุขเลิศ (2543) ที่ได้ศึกษา

การจัดโครงการสอนเด็กเจ็บปุวยเรื้อรังในโรงพยาบาล ในด้านความเป็นมาและนโยบายในการจัดตั้ง

โครงการสอนเด็กเจ็บปุวยในโรงพยาบาลต่าง ๆ ด้านบุคลากรและการบริหารงานบุคลการ ขั้นตอน

การด าเนินงานรวมทั้งหลักสูตรการสอนที่ส่วนใหญ่ใช้แบบเรียนและแบบฝึกหัดที่กรมวิชาการและ

ส านักพิมพ์เอกชนจัดพิมพ์ขึ้นตามหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ โดยในระดับเด็กเล็กจะเน้น

กิจกรรมการวาดภาพระบายสีและท าแบบฝึกหัด ยุวดี สุพรมงคลเลิศ (2539) ศึกษาสภาพและความ

ต้องการในการจัดกิจกรรมศิลปะของเด็กปุวยในโรงพยาบาล กรุงเทพมหานคร แสดงให้เห็นถึงสภาพ

และความต้องการในการจัดกิจกรรมศิลปะส าหรับเด็กปุวยในโรงพยาบาลว่าบุคลากรที่เป็นผู้จัด

กิจกรรมศิลปะเป็นผู้ที่จบการศึกษาด้านการศึกษาพิเศษ ไม่ได้รับการศึกษาทางด้านศิลปะมาโดยตรง 

ขาดประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมศิลปะ และกิจกรรมที่น ามาใช้จึงเป็นการวาดภาพระบายสีและ

ประดิษฐ์เศษวัสดุ ภารดี ก าภู ณ อยุธยา (2550) ได้ศึกษาเรื่องผลของโปรแกรมศิลปะบ าบัดส าหรับ

กลุ่มต่อการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กอายุ 9-11 ปี พบว่ากิจกรรมศิลปะบ าบัดสามารถเสริมสร้าง

การเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กอายุ 9-11 ปี 

นอกจากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยเคยได้เข้าสังเกตการณ์และเป็นอาสาสมัคร

กิจกรรมศิลปะบ าบัดในโรงพยาบาล พบว่าถึงแม้ทางโรงพยาบาลจะเห็นความส าคัญของการพัฒนา

คุณภาพชีวิตผู้ปุวยเรื้อรังโดยการมีโครงการและกิจกรรมที่จัดขึ้นเพ่ือให้ความรู้และความเพลิดเพลินแก่

ผู้ปุวย แต่ยังไม่มีการจัดกิจกรรมใดเพ่ือที่จะเน้นการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็ก

โรคเรื้อรัง และเห็นว่ากิจกรรมศิลปะประเภทเกมนันทนาการนั้นมีประโยชน์ที่เกี่ยวข้องกับการสร้าง

ความสนุกสนาน เป็นสื่อที่สามารถสร้างเสริมความม่ันใจและการเห็นคุณค่าในตนเองได้ ผู้วิจัยจึงมี

ความสนใจที่จะศึกษาความเหมาะสมของประเภทกิจกรรมศิลปะแต่ละประเภทที่ตอบสนองต่อความ
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ต้องการและสามารถเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองให้กับผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่ต้องรักษาตัวอยู่ใน

โรงพยาบาลเป็นระยะเวลานาน โดยหวังว่าการส ารวจและการพัฒนากิจกรรมในลักษณะของกิจกรรม

เกมกระดานศิลปะจะสามารถตอบสนองต่อความต้องการและการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง

ของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพ่ือศึกษาผลของกิจกรรมเกมกระดานศิลปะที่พัฒนาขึ้นเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของเด็กปุวยเรื้อรังในโรงพยาบาล 

สมมติฐานของการวิจัย 

ภายหลังการทดสอบกิจกรรมศิลปะ ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีระดับการเห็นคุณค่าในตนเองสูง

กว่าก่อนการทดสอบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ขอบเขตการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี 

จ านวน 10 คน ที่มอีายุ 8-12 ปี ที่ต้องพักรักษาตัวอยู่ในโรงพยาบาลไม่ต่ ากว่า 2 สัปดาห์ ต่อ 1 เดือน 

ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

กิจกรรมศิลปะ หมายถึง กิจกรรมที่ใช้ความสามารถทางศิลปะและทักษะด้านต่าง ๆ ได้แก่ 

การวาดภาพ การป๎้นดินน้ ามัน การแสดงท่าทาง การเลียนแบบ และการสังเกต ซึ่งกิจกรรมจะมี

ลักษณะเป็นกิจกรรมเกมกระดานที่มีภารกิจเดี่ยวและภารกิจร่วม โดยผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่สมัครใจ

เข้าร่วมกิจกรรมต้องปฏิบัติภารกิจกิจกรรมศิลปะให้ส าเร็จภายใต้เงื่อนไขของของเกมกระดานที่

ก าหนดไว้ ซึ่งภารกิจในแต่ละกิจกรรมจะส่งเสริมให้เกิดความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง จากการใช้

ทักษะกระบวนการเรียนรู้ การสร้างสรรค์ผลงาน การแก้ป๎ญหา การแสดงออกถึงความสามารถของตน 

และการยอมรับความสามารถและความแตกต่างของบุคคลอ่ืน โดยแต่ละกิจกรรมจะต้องไม่ส่งผล

กระทบต่อสุขภาพทางด้านร่างกายและจิตใจของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

ผู้ป่วยเด็กโรคเรื้อรัง หมายถึง เด็กในช่วงอายุ 8-12 ปี มีอาการปุวยเป็นโรคที่ไม่สามารถ

รักษาให้หายขาด ต้องได้รับการรักษาและเข้าพักอยู่ในแผนกผู้ปุวยในเป็นระยะเวลาไม่ต่ ากว่าสอง
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สัปดาห์ต่อเดือน ในช่วงเดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ. 2556 ถึง เดือนมีนาคม พ.ศ. 2556 และสามารถเข้า

ร่วมกิจกรรมศลิปะที่จัดขึ้นได้โดยไม่มีข้อจ ากัดทางการเคลื่อนไหวร่างกาย ซึ่งผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่

น ามาใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ กลุ่มผู้ปุวยเด็กโรคมะเร็ง โรคไต และโรคเลือด 

การเห็นคุณค่าในตนเอง หมายถึง ความรู้สึกที่เด็กปุวยเรื้อรังมีต่อตนเองและประเมินคุณค่า 

ความสามารถตนเองทั้งในด้านบวกและลบที่มีต่อความส าเร็จ ความเชื่อมั่น และความภาคภูมิใจ เป็น

การยอมรับนับถือและเคารพตนเอง เป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได้ตลอดชีวิต และสามารถสังเกตเห็นและ

วัดได้ โดยการเห็นคุณค่าในตนเองนี้เกิดจากประสบการณ์ที่หล่อหลอมให้เกิดการเห็นคุณค่าในตนเอง

ซึ่งประกอบไปด้วยด้านความสามารถ ความส าคัญ ความส าเร็จ และการมีคุณค่า (Coopersmith, 

1981) 

ประโยชน์ที่คาดวา่จะได้รับ 

1. ได้ทราบลักษณะกิจกรรมที่เหมาะสมต่อการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองให้แก่

ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังในโรงพยาบาล 

2. ได้กิจกรรมเกมกระดานศิลปะที่สามารถเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็ก

โรคเรื้อรังเพ่ือน าไปพัฒนาใช้กับเด็กปกติและเด็กผู้ปุวยในกลุ่มอ่ืน ๆ ต่อไป  
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาผลการจัดกิจกรรมศิลปะเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของเด็กปุวยเรื้อรังที่เป็นผู้ปุวยใน ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่

เกี่ยวข้องดังต่อไปนี้  

1. การเจ็บป่วยเรื้อรัง 

1.1 สภาพป๎ญหาจากการเจ็บปุวยเรื้อรังในเด็ก 

1.2 ความหมายของการเจ็บปุวยเรื้อรัง 

1.3 สาเหตุของการเจ็บปุวยด้วยโรคเรื้อรัง 

1.4 เด็กปุวยเรื้อรังในโรงพยาบาล 

1.5 ป๎ญหา ผลกระทบ และปฏิกิริยาทางด้านจิตใจของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

1.6 ผู้ปุวยเด็กในแต่ละช่วงอายุ 

2. กิจกรรมศิลปะส าหรับผู้ป่วยเด็กโรคเรื้อรัง 

2.1 กิจกรรมศิลปะ 

2.2 ความส าคัญของศิลปะและกิจกรรมศิลปะ 

2.3 ศิลปะเด็ก 

2.4 ศิลปะและความหลากหลายทางวัฒนธรรม 

2.5 องค์ประกอบของกิจกรรมศิลปะ 

2.6 ศิลปะส าหรับเด็กพิเศษ 

2.7 ศิลปะส าหรับผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

2.8 กิจกรรมนันทนาการส าหรับผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

3. การเห็นคุณค่าในตนเอง 

3.1 ความหมายและแนวคิดการเห็นคุณค่าในตนเอง 

3.2 กลไกในการเห็นคุณค่าในตนเอง 

3.3 ลักษณะการเห็นคุณค่าในตนเองของบุคคล 

3.4 สาเหตุของการเห็นคุณค่าในตนเองต่ า 

3.5 วิธีการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 
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4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

4.1 งานวิจัยในประเทศ 

4.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 

1. การเจ็บป่วยเรื้อรัง 

ป๎ญหาโรคเรื้อรังเป็นภัยที่ส่งผลส าคัญต่อสุขภาพของคนไทยในป๎จจุบัน เนื่องจากอาการ

เจ็บปุวยที่ ไม่สามารถรักษาให้หายขาดได้ ต้องได้รับการดูแลรักษาอย่างต่อเนื่องและยาวนานเพื่อมิให้

อาการของโรคลุกลามจนเกิดภาวะแทรกซ้อนที่เป็นอันตรายถึงชีวิต จากข้อมูลจ านวนผู้ปุวยใน ในแต่

ละปีของกระทรวงสาธารณสุขพบว่ามีประชากรเจ็บปุวยด้วยโรคเรื้อรังเป็นจ านวนมาก โรคที่พบมาก

ในคนไทยนั้นได้แก่ โรคหัวใจ โรคความดันโลหิตสูง โรคเบาหวาน  และโรคมะเร็ง โดยสามารถพบได้

ในคนทุกช่วงวัย (กระทรวงสาธารณสุข, 2556) 

1.1 สภาพปัญหาจากการเจ็บป่วยเรื้อรังในเด็ก 

เด็กนับเป็นทรัพยากรที่มีค่าของประเทศในอนาคตท่ีเป็นพลังขับเคลื่อน สามารถท าประโยชน์

ให้แก่ประเทศชาติทั้งทางเศรษฐกิจและสังคมอันเป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็นต่อความเจริญก้าวหน้าต่อ

ประเทศ หากเด็กไม่ได้รับการคุ้มครองตามมาตรฐานเด็กจะเติบโตเป็นทรัพยากรที่มีคุณค่าของสังคม 

บางส่วนจะกลายเป็นภาระของสังคมแทนซึ่งเป็นสิ่งที่สังคมควรตระหนักถึงความส าคัญ เห็นได้จากการ

มีพระราชบัญญัติสุขภาพแห่งชาติ หมวด 1 ว่าด้วยเรื่องสิทธิและหน้าที่ด้านสุขภาพ มาตรา 6 กล่าวว่า

สุขภาพของเด็ก คนพิการ คนสูงอายุ คนด้อยโอกาสในสังคมและกลุ่มคนต่าง ๆ ที่มีความจ าเพาะใน

เรื่องสุขภาพต้องได้รับการสร้างเสริมและคุ้มครองอย่างสอดคล้องและเหมาะสม (ส านักงาน

คณะกรรมการกฤษฎีกา, 2550) นอกจากนั้นสังคมยังได้ให้ความส าคัญต่อความเท่าเทียมกันทาง

การศึกษาของเด็ก ดังที่ระบุในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 10 ที่รัฐบาลได้

ก าหนดว่าการจัดการศึกษาต้องจัดให้บุคคลมีสิทธิและโอกาสเสมอกันในการรับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

ไม่น้อยกว่าสิบสองปีที่รัฐต้องจัดให้อย่างทั่วถึงและมีคุณภาพโดยไม่เก็บค่าใช้จ่าย การจัดการศึกษา

ส าหรับบุคคลซึ่งมีความบกพร่องทางร่างกาย จิตใจ สติป๎ญญาอารมณ์ สังคม การสื่อสารและการ

เรียนรู้ หรือมีร่างกายพิการ หรือทุพพลภาพหรือบุคคลซึ่งไม่สามารถพ่ึงตนเองได้หรือไม่มีผู้ดูแลหรือ

ด้อยโอกาส ต้องจัดให้บุคคลดังกล่าวมีสิทธิและโอกาสได้รับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานเป็นพิเศษ 
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(กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) จากข้อมูลสถิติผู้ปุวยในโรคเรื้อรังจากกระทรวงสาธารณสุขพบว่า 

ประเทศไทยมีผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังช่วงอายุ 5-14 ปี เป็นจ านวนมาก (กระทรวงสาธารณสุข, 2556)   

โดยความเจ็บปุวยเรื้อรังนั้นเป็นป๎ญหาต่อระบบสุขภาพ ระบบเศรษฐกิจ และระบบครอบครัวที่ทวี

ความรุนแรงมากข้ึนทั้งในป๎จจุบันและอนาคต มีความเกี่ยวพันกับบริบททางสังคมวัฒนธรรมและ

พฤติกรรมสุขภาพของมนุษย์ การเจ็บปุวยเรื้อรังนั้นเป็นวิกฤตท่ีส่งผลกระทบต่อพฤติกรรม 

ความสัมพันธ์และสภาวะทางจิตใจของคนในครอบครัวเนื่องจากปฏิกิริยาของผู้ปุวยจากประสบการณ์

ในการรักษาพยาบาล นอกเหนือจากสภาพทางด้านร่างกาย ความคิด สภาวะจิตใจของผู้ปุวยเด็ก    

(สุวดี ศรีเลณวัติ, 2534) จากประวัติศาสตร์ทางสังคมวัฒนธรรมได้กล่าวว่าผู้ปุวยและผู้ไร้

ความสามารถ (Disability) คือบุคคลที่ไม่ได้รับการเอาใจใส่หรือการดูแลเป็นพิเศษ บางกรณีการไร้

ความสามารถจะหมายถึงการถอดถอนสิทธิทางสังคม แต่ในบางสังคมไดให้ความหมายการไร้

ความสามารถคือการได้รับความกรุณาเป็นพิเศษ (มัลลิกา มัติโก et al., 2553)  

1.2 ความหมายของการเจ็บป่วยเรื้อรัง 
ความหมายของความเจ็บปุวยเรื้อรังในมิติทางการแพทย์กับแนวคิดทางสังคมต่างมีมุมมองต่อ

ความเจ็บปุวยเรื้อรังว่ามีความเกี่ยวโยงกับการไร้ความสามารถ ไม่สามารถปฏิบัติหน้าที่ได้ตามปกติ 

และการเสียเปรียบในสังคมอันเกิดจากการไร้ความสามารถ (มัลลิกา มัติโก et al., 2553) การ

เจ็บปุวยเรื้อรังคือการเจ็บปุวยที่จะต้องได้รับการรักษาด้วยยาหรือเข้าโรงพยาบาล โดยมีระยะเวลาการ

เจ็บปุวยที่ยาวนาน ซึ่งในบางโรคก็ต้องพบกับความตายอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ แต่หากมีการควบคุม

อาการอย่างมีประสิทธิภาพประกอบกับความพยายามของผู้ปุวยแล้ว อาจสามารถที่จะมีชีวิตยืนยาว

ต่อไปอีกหรือกระทั่งสามารถหายขาดได้ (หวูซูเม่ย, 2536) การเจ็บปุวยเรื้อรังจะต้องมีสภาวะการ

เจ็บปุวยทางร่างกายที่ส่งผลกระทบต่อการใช้ชีวิตประจ าวันอย่างยาวนานกว่า 3 เดือน ใน 1 ปี หรือ

ต้องมีระยะเวลาในการรับการรักษานานกว่า 1 เดือน ส่งผลให้ไม่สามารถท ากิจกรรมได้เป็นปกติ 

(Theofanidis, 2007) ซึ่งความเจ็บปุวยเรื้อรังนั้นเป็นความผิดปกติท้ังหมดหรือการเบี่ยงเบนจากการ

ท าหน้าที่ปกติ มีลักษณะถาวร ปรากฏร่องรอยของความบกพร่องให้เห็น มีสาเหตุมาจากการ

เปลี่ยนแปลงทางพยาธิสภาพของร่างกายท่ีไม่สามารถคืนกลับสภาพปกติได้ โดยมีการตรวจตรา  

การเฝูาสังเกต หรือการดูแลระยะยาว เมื่อเกิดความเจ็บปุวยเรื้อรังจะส่งผลให้ร่างกายมีรูปร่างหรือการ

ท างานของอวัยวะเสียหายเป็นอุปสรรคขัดขวางต่อการด ารงชีวิตและความสัมพันธ์ทางสังคม  
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การเจ็บปุวยนั้นต้องมีอาการของโรคหรืออาจมีอาการมากขึ้นเรื่อย ๆ และต้องการรักษาระยะยาวนาน 

การพยากรณ์โรคจะมีความแตกต่างกันไปตั้งแต่การมีชีวิตอยู่เหมือนปกติหรืออาจเสียชีวิตได้ในเวลา

รวดเร็ว โรคเรื้อรังบางชนิดอาจมีอาการก าเริบเป็นพัก ๆ ซึ่งบางครั้งการเจ็บปุวยก็สามารถรักษาให้

หายได้ (มัลลิกา มัติโก et al., 2553) 

บุคคลที่มีอาการเจ็บปุวยเรื้อรังจัดอยู่ในกลุ่มบุคคลที่มีความต้องการเป็นพิเศษเนื่องจากมี

ข้อจ ากัดทางด้านร่างกาย โดยสามารถแบ่งกลุ่มบุคคลที่มีความต้องการเป็นพิเศษได้ดังนี้               

1) ผู้พิการทางระบบประสาท เช่น ซีรีบรัล พัลซี (C.P.) และลมบ้าหมู  2) พิการทางระบบกล้ามเนื้อ

และกระดูก เช่น ไขข้ออักเสบ กล้ามเนื้อเปลี้ย (Hurwitz & Day, 2007; วารี ถิระจิตร, 2542) 3) ไม่

สมประกอบมาแต่ก าเนิด เช่น น้ าคั่งในสมอง แขนหรือขาด้วน 4) สภาพความพิการทางร่างกายและ

สุขภาพอ่ืน ๆ ได้แก่ สภาพความพิการทางร่างกายเนื่องจากอุบัติเหตุหรือได้รับอันตรายจากการคลอด 

เช่น ไฟไหม้ โปลิโอ และสภาพความบกพร่องทางสุขภาพ เช่น โรคหืด โรคหัวใจ วัณโรคปอด 5) ภาวะ

ออทิซึม 6) การบกพร่องทางด้านอารมณ์ 7) การบกพร่องในการเรียนรู้ และ 8) การบกพร่องในด้าน

ภาษาหรือการพูด (Hurwitz & Day, 2007) 

1.3 สาเหตุของการเจ็บป่วยโรคเรื้อรัง 
โรคเรื้อรังในหลาย ๆ โรคนั้นยังเป็นโรคที่ยังไม่สามารถระบุสาเหตุที่มาของความบกพร่องทาง

สุขภาพร่างกายได้อย่างชัดเจน และยังมีการศึกษาค้นคว้าหาสาเหตุอย่างต่อเนื่องถึงป๎จจุบัน แต่ก็มีการ

ระบุจัดสาเหตุของความบกพร่องทางร่างกายและสุขภาพอันส่งผลให้เกิดโรคเรื้อรังเป็น 2 สาเหตุ   

ใหญ่ ๆ คือ 1) สาเหตุภายใน ได้แก่ ความผิดปกติของกลุ่มเลือดท าให้สมองพิการ และความพิการแต่

ก าเนิด เช่น โรคหัวใจพิการแต่ก าเนิด โรคหัวใจรูมาห์ติก และ 2) สาเหตุภายนอก ได้แก่ โรคที่เกิดจาก

อันตรายทางฟิสิกส์ จากสารเคมี จากโรคติดเชื้อ การขาดสารอาหารหรือได้รับสารอาหารมากเกินไป 

และโรคเนื้องอก เช่น โรคมะเร็ง โรคความดัน โรคเบาหวาน (วารี ถิระจิตร, 2542) ซึ่งทางองค์การ

สุขภาพโลกได้กล่าวถึงสาเหตุของการเจ็บปุวยไว้ว่ามาจากป๎ญหาทางสุขภาวะทางอาหาร จากการ

เฉื่อยชาของร่างกาย และการใช้สารเสพติด (World Health Organization, 2005) 
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1.4 เด็กป่วยเรื้อรังในโรงพยาบาล 

“เด็ก” ตามความหมายของพระราชบัญญัติคุ้มครองเด็ก มาตรา 4 หมายความว่า บุคคลซึ่งมี

อายุต่ ากว่าสิบแปดปีบริบูรณ์ แต่ไม่รวมถึงผู้ที่บรรลุนิติภาวะด้วยการสมรส (ส านักงานคณะกรรมการ

กฤษฎีกา, 2546) 

เด็กเจ็บปุวยเรื้อรัง (Chronically Ill Children) คือ เด็กท่ีปุวยด้วยโรคเรื้อรังหรือเด็กที่มี

ร่างกายไม่แข็งแรง สุขภาพอ่อนแอ เจ็บออดเจ็บแอด จ าเป็นต้องไปหาหมอเพื่อรักษาโรคเป็นระยะ

เวลานาน (หวูซูเม่ย, 2536) เด็กเจ็บปุวยเรื้อรังมีสภาพความบกพร่องทางสุขภาพมีข้อจ ากัดทาง

ร่างกายท าให้เป็นอุปสรรคต่อการศึกษาเล่าเรียน (วารี ถิระจิตร, 2542) ต้องเข้ารับการรักษาใน

โรงพยาบาลเนื่องจากการเจ็บปุวย จ าเป็นต้องเข้ารับการรักษาพยาบาลเป็นเวลานานติดต่อกันใน

สถานพยาบาลจนไม่สามารถไปโรงเรียนได้ อาจรวมไปถึงเด็กท่ีเจ็บปุวยแต่พักรักษาตัวอยู่ที่บ้าน      

โดยเกณฑ์ในการพิจารณาว่าเด็กเป็นผู้ที่มีความเจ็บปุวยเรื้อรังต้องให้แพทย์วินิจฉัยว่าเด็กมีความ

เจ็บปุวยและต้องได้รับการรักษาพยาบาลติดต่อกันเป็นระยะเวลานาน เข้ารับการรักษาพยาบาล

เนื่องจากประสบอุบัติเหตุหรือได้รับบาดเจ็บสาหัส ส่งผลต่อสภาพของเด็กท าให้ไม่สามารถมาโรงเรียน

ได้ ซึ่งมีผลกระทบต่อด้านการศึกษาของเด็ก  ซึ่งการเจ็บปุวยเรื้อรังนี้จะต้องได้รับการยืนยังเป็นลาย

ลักษณ์อักษรจากแพทย์ผู้มีใบอนุญาตประกอบโรคศิลป์เป็นผู้ออกใบรับรอง ใบรับรองแพทย์จะต้อง

ระบุการเจ็บปุวยของเด็กและระยะเวลาที่คาดว่าจะต้องเข้ารับการรักษาพยาบาลในโรงพยาบาล (ผดุง 

อารยวิญํู, 2539) ซึ่งโรคเรื้อรังที่พบได้บ่อยในวัยเด็ก ได้แก่ โรคหอบหืด โรคไขข้ออักเสบ  รูมาตอยด์

ในเด็ก โรคฮีโมฟีเลีย โรคลมชัก โรคเบาหวาน โรคหัวใจพิการแต่ก าเนิด โรคหัวใจรูห์มาติก และ

โรคมะเร็งเม็ดเลือดขาว โรคต่าง ๆ เหล่านี้สามารถแบ่งได้เป็น 3 ประเภท ดังนี้ 1) เด็กท่ีเจ็บปุวย

เนื่องจากโรคที่เก่ียวกับโรคทรวงอก ปอด ตับ หรือ ไต เช่น วัณโรค โรคหืดหอบ โรคหัวใจพิการแต่

ก าเนิด โรคตับอักเสบ โรคเบาหวาน โรคไตอักเสบ เป็นต้น 2) เด็กที่เจ็บปุวยด้วยโรคโลหติจางอย่าง

รุนแรง  โรคขาดสารอาหาร เด็กท่ีมีพัฒนาการผิดปกติ โรคกระดูกอ่อน โรคประสาทกังวล และเด็กที่

อยู่ระหว่างพักฟ้ืนหลังปุวย และ 3) เด็กที่เป็นโรคลมชัก (ศรียา นิยมธรรม, 2550; หวูซูเม่ย, 2536) 

สรุปได้ว่าเด็กคือบุคคลที่มีอายุต่ ากว่าสิบแปดปีบริบูรณ์ และเด็กเจ็บปุวยเรื้อรัง หมายถึง   

เด็กท่ีมีร่างกายไม่แข็งแรง เจ็บปุวยและจ าเป็นต้องเข้ารับการรักษาโรคในโรงพยาบาลหรือพักรักษาตัว

อยู่ที่บ้านเป็นระยะเวลานาน จึงส่งผลกระทบต่อการศึกษาเล่าเรียนท าให้เด็กไม่สามารถไปโรงเรียนได้
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เช่นเดียวกับเด็กปกติ ซึ่งสามารถแบ่งประเภทของโรคเรื้อรังที่เกิดในเด็กได้ออกเป็น 1) โรคที่เกิดขึ้นที่

ทรวงอก ปอด ตับ หรือไตซึ่งส่งผลต่อการท างานของอวัยวะ 2) การเจ็บปุวยด้วยโรคโลหิตจางอย่าง

รุนแรง โรคขาดสารอาหาร โรคกระดูกอ่อน โรคประสาทอันก่อให้เกิดความวิตกกังวล การมีพัฒนาการ

ที่ผิดปกติ 3) เด็กท่ีอยู่ระหว่างการพักฟ้ืนหลังปุวย และโรคลมชัก ซึ่งโรคเรื้อรังที่พบบ่อยในเด็กนั้นมี

ดังนี้คือ โรคหอบหืด โรคไขข้ออักเสบรูมาตอยด์ โรคฮีโมฟีเลีย โรคลมชัก โรคเบาหวาน โรคหัวใจพิการ

ตั้งแต่ก าเนิด โรคหัวใจรูมาห์ติก และโรคมะเร็งเม็ดเลือดขาว 

1.5 ปัญหา ผลกระทบและปฏิกิริยาทางด้านจิตใจของผู้ป่วยเด็กโรคเรื้อรัง 
เด็กท่ีปุวยด้วยโรคเรื้อรังต้องเผชิญกับป๎ญหาการเจ็บปุวยของร่างกาย การเผชิญกับ

กระบวนการขั้นตอนในการรักษา การต้องเข้ารับการรักษาตัวและพักอยู่ในโรงพยาบาลเป็นระยะ

เวลานานต้องพบกันการเปลี่ยนแปลงทางร่างกายและสิ่งแวดล้อมท่ีแตกต่างจากประสบการณ์ที่เคย

พบเจอ การที่จะต้องมาพักอาศัยอยู่ในสถานที่ที่ไม่คุ้นเคยร่วมกับบุคคลอ่ืนที่มีความแตกต่าง มาจาก

หลากหลายที่มาทั้งผู้ปุวยคนอ่ืน ผู้ที่มาเฝูาดูแลผู้ปุวย แพทย์ และพยาบาล (Warren, 2008) นับเป็น

ประสบการณ์ที่น่าหวาดกลัวและส่งผลกระทบมากมายต่อเด็กและผู้ปกครอง ซึ่งเหตุการณ์เหล่านี้

ส่งผลกระทบให้เกิดความเครียด ความวิตกกังวลทั้งตัวผู้ปุวยเด็กและบุคคลในครอบครัว สามารถแบ่ง

ป๎ญหาที่ส่งผลกระทบต่อผู้ปุวยเด็กและครอบครัวได้ดังนี้ 1) ด้านร่างกาย โรคเรื้อรังทุกชนิดที่เกิด

ขึ้นกับเด็กมีผลท าให้การเจริญเติบโตช้าลง ขาดอาหาร เผชิญกับการติดเชื้อ รวมทั้งขาดการร่วม

กิจกรรมต่าง ๆ เพื่อฝึกการเคลื่อนไหวร่างกาย การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนน้อยลง 2) ด้านสติป๎ญญา เด็ก

เจ็บปุวยเรื้อรังมักต้องขาดเรียนบ่อย ท าให้โอกาสที่จะได้พัฒนาศักยภาพในการเรียนรู้น้อยลง 

ความสามารถในการรับรู้ เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ต่ าลง ส่งผลให้เด็กเกิดความรู้สึกว่ามีปมด้อย แต่เด็กบางคน

ก็สามารถเรียนรู้พัฒนาความช านาญด้านต่าง ๆ ที่แวดล้อมได้เป็นอย่างดี 3) ด้านสังคม ในการรักษา

ตัวอยู่ในโรงพยาบาลเป็นระยะเวลานานส่งผลให้การเข้าสังคมและมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตัว

จะลดน้อยลง โดยเฉพาะในเพ่ือนวัยเดียวกัน ท าให้เด็กเกิดความรู้สึกสูญเสีย มีปมด้อย ถูกปฏิเสธจาก

เพ่ือน จึงเกิดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ในลักษณะของการก้าวร้าว แยกตัวในเด็กบางคน               

4) ด้านครอบครัว เด็กเจ็บปุวยเรื้อรังต้องการการดูแลจากผู้ปกครองอย่างใกล้ชิด ในขณะที่ผู้ปกครอง

มีหน้าที่และบทบาทต่าง ๆ อีกมากมาย ส่งผลให้เกิดป๎ญหาในด้านการปรับตัว ปรับใจ เพ่ือรับกับ

สภาพต่าง ๆ และเกิดความตึงเครียดในเรื่องของเศรษฐกิจ ค่าใช้จ่ายในการรักษาพยาบาล และ       
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5) ด้านชุมชน เมื่อมีเด็กเจ็บปุวยเรื้อรังเพ่ิมมากขึ้นส่งผลให้ประเทศชาติขาดก าลังในการพัฒนา

ประเทศ เด็กเหล่านี้ไม่สามารถท าหน้าที่ของพลเมืองได้เต็มที่ และรัฐจ าเป็นต้องใช้งบประมาณด้าน

การแพทย์มากข้ึนเพ่ือจัด/สร้างบริการต่าง ๆ ตามความเหมาะสมและผลของการเจ็บปุวยเรื้อรังของ

เด็กและครอบครัว ซึ่งส่งผลต่อชุมชนเช่นกันเนื่องจากครอบครัวเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน              

(สุวดี ศรีเลณวัติ, 2534) และเด็กเจ็บปุวยเรื้อรังที่เข้ารับการรักษาตัวในโรงพยาบาลเป็นระยะ

เวลานานมักจะมีลักษณะทางจิตใจที่มีความรู้สึกเจ็บปวด อ่อนแอ หวาดกลัว สับสนวุ่นวาย เกิดความ

ว้าเหว่จากการที่ต้องจากบ้าน ไม่ได้อยู่ใกล้ชิดพ่อแม่และครอบครัว มีความเบื่อหน่าย วิตกกังวล และ

ก่อให้เกิดความเครียด (ผดุง อารยวิญํ,ู 2539) 

ผู้ปุวยเด็กจะแสดงปฏิกิริยาทางด้านจิตใจ 2 ทาง คือ 1) ทางด้านร่างกาย เด็กท่ีมีอาการปุวย

รุนแรง เป็นโรคร้ายแรง หรือได้รับการรักษาที่ก่อให้เกิดความเจ็บปวด จะมีการแสดงความวิตกกังวล

ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงทางร่างกายได้มาก เช่น หัวใจเต้นเร็ว ใจสั่น ความดันโลหิตสูงขึ้น หายใจเร็ว 

มีเหงื่อออกมาก กระเพาะอาหารและล าไส้ท างานผิดปกติ เบื่ออาหาร อึดอัด อ่อนเพลีย นอนไม่หลับ 

และ 2) การแสดงออกทางอารมณ์ อันเกิดจากภาวะของโรคร่วมกับประสบการณ์ในการรักษา      

การขาดเรียน การถูกจ ากัดการเคลื่อนไหว การเข้ารับการรักษาในโรงพยาบาลส่งผลให้เด็กเกิดความ

กลัว เช่น กลัวเจ็บ กลัวเข็มฉีดยา กลัวไม่สวย กลัวเสียชีวิต ความวิตกกังวลจากการพลัดพรากจาก

สถานที่ที่คุ้นเคยหรือบุคคลในครอบครัว เกิดความรู้สึกถูกทอดทิ้ง ขาดความมั่นคงปลอดภัย เมื่อผู้ปุวย

เด็กได้รับความเจ็บปวด ทรมานจากการรักษาอาจแสดงอารมณ์โกรธ ก้าวร้าว ต่อต้านการดูแลรักษา 

หรืออาจเกิดพฤติกรรมถดถอยอันเป็นกลไกการปรับตัวเมื่อเด็กพบเจอความเครียด ความกลัว ความ

วิตกกังวล ส่งผลให้เด็กจะหยุดการเรียนรู้สิ่งใหม่ (ปราณี ศักดิ์นภารัตน์, 2540)  

นอกจากนี้การเจ็บปุวยในเด็กเรื้อรังยังส่งผละกระทบเฉพาะผู้ปุวยเด็กในด้านต่าง ๆ ที่เกิดจาก

ทางด้านร่างกายไปสู่ป๎ญหาด้านอื่น ดังนี้ 1) ป๎ญหาทางร่างกายที่ต้องจ ากัดกิจกรรมทางกาย         

เช่น ผู้ปุวยเด็กโรคหัวใจและโรคฮีโมฟีเลีย 2) ป๎ญหาทางร่างกายที่อาจจะต้องการความเข้าใจและ

ก าลังใจ เช่น ผู้ปุวยเด็กโรคหอบหืด โรคกล้ามเนื้อและข้ออักเสบ ที่ต้องการความเข้าใจและก าลังใจ

เพ่ือช่วยให้เด็กยอมรับข้อจ ากัดของตนเองอันเนื่องมาจากภาวะของโรค 3) ป๎ญหาร่างกายที่อาจจะ

ต้องการการปรับการเรียนการสอนเป็นครั้งคราว เช่น ผู้ปุวยเด็กโรคเบาหวาน โรคลมบ้าหมู หรือโรค

ลมชัก ที่ต้องการการบ าบัดเป็นพิเศษในบางโอกาส ซึ่งอาจท าให้เด็กรู้สึกว่าตนมีความแตกต่างจาก
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เพ่ือนและก่อให้เกิดป๎ญหาทางด้านจิตใจ และ 4) ป๎ญหาทางจิตวิทยา จากทัศนคติและค่านิยมทาง

สังคมมักจะลดคุณค่าของบุคคลที่มีความบกพร่องทางร่างกาย (ดารณี อุทัยรัตนกิจ, 2538) 

จากข้อมูลข้างต้นสรุปได้ว่าเด็กท่ีปุวยด้วยโรคเรื้อรังจะพบกับป๎ญหาทางด้านร่างกายที่ต้องมี

การจ ากัดการท ากิจกรรมอันอาจส่งผลต่อร่างกาย เช่น โรคหัวใจ และโรคฮีโมฟีเลีย และป๎ญหาทาง

ร่างกายที่ส่งผลต่อก าลังใจและต้องการความเข้าใจและการท าความเข้าใจกับสภาวะของโรคที่ตน

เป็นอยู่ อันซึ่งจะส่งผลต่อป๎ญหาด้านการเรียนท าให้เด็กปุวยเรื้อรังมีระดับสติป๎ญญาที่น้อยกว่าเด็กใน

วัยเดียวกัน และป๎ญหาทางด้านจิตใจอันเกิดจากความเจ็บปุวยส่งผลต่อทัศนคติที่สังคมและตัวเด็กปุวย

เรื้อรังลดคุณค่าของตนลง ซึ่งป๎ญหาของเด็กปุวยเรื้อรังนี้นอกจากจะส่งผลโดยตรงต่อตัวเด็กแล้วยัง

ส่งผลกระทบต่อคนในครอบครัวที่ต้องดูแล และมีค่ารักษาพยาบาลที่สูงท าให้เกิดความเครียด       

วิตกกังวล และผลกระทบต่อชุมชนเนื่องจากประเทศชาติและรัฐบาลจะต้องให้ความดูแลคุณภาพชีวิต

ของพลเมืองจึงต้องมีงบประมาณในการดูแลรักษาพยาบาลและเม่ือมีเด็กปุวยด้วยโรคเรื้อรังเป็น

จ านวนมากย่อมส่งผลให้บุคลากรของชาติไม่สามารถท าหน้าที่ขับเคลื่อนพัฒนาประเทศชาติได้อย่าง

เต็มความสามารถ 

1.6 ผู้ป่วยเด็กในแต่ละช่วงอายุ 
เด็กท่ีเจ็บปุวยด้วยโรคเรื้อรังแต่ก าเนิดมักได้รับการเลี้ยงดูที่ปกปูอง คุ้มครอง หรือตามใจมาก

เกินไป เป็นผลให้เด็กขาดความเชื่อมั่นในตนเอง แต่เมื่อเด็กมีอายุมากข้ึนและได้รับการเลี้ยงดูตามปกติ 

เด็กก็จะมีความม่ันใจสามารถเผชิญสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ได้มากข้ึน การหากเจ็บปุวยเรื้อรังเกิดในเด็กท่ีมี

ช่วงอายุมีพัฒนาการก็จะเกิดผลเสียต่อเด็กมาก เช่น การเจ็บปุวยในเด็กวัยเรียนจะส่งผลกระทบต่อ

การท ากิจกรรมการเคลื่อนไหวและการมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนในวัยเดียวกัน ซึ่งช่วงอายุและระยะ

พัฒนาการของเด็กมีผลท าให้เด็กมีป๎ญหาพฤติกรรมแตกต่างกัน ดังนี้ (สุวดี ศรีเลณวัติ, 2534) 

เด็กช่วงอายุ 2-4 ปี 

เด็กในช่วงอายุ 2-4 ปี จะมีการเรียนรู้บทบาของผู้หญิงและผู้ชาย มีความต้องการเอาชนะ 

ชอบรุกราน ส าหรับการรักษาตัวอยู่ในโรงพยาบาลจะก่อให้เกิดความวิตกกังวลในลักษณะของการ

พลัดพราก เด็กจะกลัวการถูกแยกจากบุคคลที่ตนรักหรือคุ้นเคย ท าให้แสดงพฤติกรรมความกลัวโดย

การร้องไห้คร่ าครวญ 
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เด็กช่วงอายุ 4-6 ปี 

เด็กในวัยนี้มีลักษณะเช่นเดียวกับเด็กช่วงวัย 2-4 ปี เนื่องจากกลัวการขาดความรัก ความ

อบอุ่น และความปลอดภัยจากครอบครัว จึงมักแสดงพฤติกรรมถดถอย 

เด็กช่วงอายุ 6-12 ปี 

เด็กในวัยเรียนนั้นเป็นวัยที่มีความพร้อมที่จะพัฒนาด้านต่าง ๆ มีการเรียนรู้การเป็นตัวของ

ตัวเอง จะมีความพึงพอใจในผลงานของตนเองสูง มีความเชื่อมั่นและนับถือตนเอง เรียนรู้การเข้ากลุ่ม 

ส าหรับการรักษาตัวอยู่ในโรงพยาบาลจะก่อให้เด็กช่วงวัยเรียนเกิดความกังวลเนื่องมาจากการถูก

จ ากัดสถานที่ในการท ากิจกรรมที่เคยท าในชีวิตประจ าวัน การขาดสังคมกับเพ่ือนในวัยเดียวกัน 

วัยรุ่น 

วัยรุ่นเป็นวัยที่มีความต้องการค้นหาตนเอง การสร้างสัมพันธภาพกับกลุ่มเพ่ือน และเรียนรู้

บทบาทท่ีเหมาะสมกับเพศ เด็กวัยนี้มีความสามารถรับรู้สิ่งต่าง ๆ ได้ดีเทียบเท่ากับวัยผู้ใหญ่ จึงมีความ

กังวลจากการที่ได้รับรู้สภาพความรุนแรงของโรคที่เป็นอยู่ และกลัวการสูญเสียภาพลักษณ์ของตนเอง 

สรุปได้ว่าเด็กท่ีเจ็บปุวยเรื้อรังจะมีป๎ญหาพฤติกรรมที่แตกต่างกันอันเนื่องมาจากช่วงอายุและ

พัฒนาการในแต่ละขั้นของเด็ก โดยเด็กในช่วงอายุ 2-4 ปี และช่วงอายุ 4-6 ปี  เด็กยังมีการรับรู้สิ่ง

รอบตัวน้อย จะรู้จักอยู่แต่ในโลกของตนเองที่ประกอบไปด้วยคนในครอบครัว จึงส่งผลให้เด็กกลัวการ

ถูกแยกจากบุคคลอันเป็นที่รัก กลัวการขาดความรัก ความอบอุ่น ความปลอดภัย ส่งผลให้มีพฤติกรรม

ร้องไห้เมื่อมีความวิตกกังวล เด็กในช่วงอายุ 6-12 ปี คือเด็กในวัยเรียนระดับประถมศึกษา จะมีการ

รับรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวมากกว่าในเด็กวัย 2-6 ปี มีการรับรู้สิ่งต่าง ๆ อย่างเป็นรูปธรรมก่อให้เกิดความ

เข้าใจในอาการของโรคที่ตนเป็นมากข้ึน เด็กในวัยนี้จะมีสังคมของตนเองและเมื่อมีอาการเจ็บปุวยเข้า

รับการรักษาตัวอยู่ในโรงพยาบาลเป็นระยะเวลานานท าให้เด็กเกิดความกังวลต่อการสูญเสียอวัยวะ

และกลัวการที่ตนเองมีความแตกต่างจากเพ่ือน และการสูญเสียความสามารถในการท ากิจกรรมต่าง ๆ   

ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งส่งผลต่อการเห็นคุณค่าในตนเอง ในเด็กวัยรุ่นเป็นวัยที่มีการรับรู้สิ่งต่าง ๆ 

ใกล้เคียงสู่ความเป็นผู้ใหญ่เด็กจึงกลัวและกังวลต่อการสูญเสียภาพลักษณ์ของตนเองอันเนื่องมาจาก

ความเจ็บปุวยของตนเอง 
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การจัดการศึกษาและกิจกรรมกิจกรรมส าหรับเด็กป่วย 

หลักสูตรการจัดการเรียนการสอนควรใช้หลักสูตรปกติแต่อาจมีการเปลี่ยนแปลงกิจกรรมให้มี

ความเหมาะสมกับสภาพของเด็ก การจัดชั้นเรียนควรแบ่งได้ตามสภาวะของเด็ก และอาจมีการจัดชั้น

พิเศษในโรงพยาบาล มีครูเดินสอนตามเตียง รูปแบบการสอนอาจเป็นในลักษณะการสอนเป็น

รายบุคคลหรือสอนเป็นกลุ่มย่อย ซึ่งควรค านึงถึงความต่อเนื่องของการเรียน ความร่วมมือจาก

บุคลากรหลาย ๆ ฝุาย เช่น แพทย์ ครูการศึกษาพิเศษ จิตแพทย์ และพยาบาล ค านึงถึงบทบาทของ

ครูทีเ่ป็นผู้ประสานงานกับผู้ปกครองหรือหน่วยงานต่าง ๆ การจัดหลักสูตรและอุปกรณ์การสอน การ

จัดตารางเวลาให้เหมาะสมและการท าแผนการศึกษาเฉพาะบุคคล (ผดุง อารยวิญํู, 2539)  กิจกรรม

ที่น ามาใช้ส าหรับผู้ปุวยเด็กควรส่งเสริมกิจกรรมที่สร้างสรรค์ที่จะส่งผลให้เด็กมีความคิดว่าตนเองมี

ความส าคัญและมีความหวังหายจากโรคภัยไข้เจ็บ ควรค านึงถึงพัฒนาการ สภาวะทางร่างกายและ

ป๎ญหาของผู้ปุวย ให้เด็กได้แสดงออกถึงอารมณ์ต่าง ๆ ของตน และเป็นการปรับตัวต่อความเครียดที่

ต้องพบในระหว่างการพักรักษาตัว ในส่วนของการจัดสถานที่ควรมีความยืดหยุ่น และเครื่องใช้เครื่อง

เล่นต้องมีความเหมาะสมกับกลุ่มอายุและป๎ญหาของผู้ปุวย (พิมพ์พรรณ วรชุตินธร, 2542; ศรียา นิยม

ธรรม, 2550) 

จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าเนื่องจากเด็กเป็นทรัพยากรที่มีคุณค่า ในการที่จะเป็น

ก าลังผลักดันและพัฒนาให้สังคมเจริญก้าวหน้าต่อไป ซึ่งสังคมนั้นได้ตระหนักถึงคุณค่าและทราบถึง

สภาพป๎ญหาเกี่ยวกับการเจ็บปุวยในเด็ก จึงมีการดูแลและคุ้มครองสิทธิของผู้ปุวยเด็กให้ได้รับสิทธิที่

เท่าเทียมกันทางสังคม แต่เห็นได้ว่ามีเด็กจ านวนมากมีป๎ญหาทางสุขภาพที่ปุวยด้วยโรคเรื้อรัง ซึ่ง

นอกเหนือจากจะเกิดผลกระทบในด้านร่างกายของผู้ปุวยยังส่งผลกระทบต่อสภาวะจิตใจ และส่งผล

กระทบต่อครอบครัวและต่อสภาวะเศรษฐกิจสังคม 

โดยการเจ็บปุวยเรื้อรังนั้นคือการเจ็บปุวยที่ต้องได้รับการรักษาด้วยยาหรือการเข้ารักษาที่

โรงพยาบาลเป็นระยะเวลานาน ต้องได้รับการรับรองจากแพทย์ถึงการเจ็บปุวยว่ามีสภาวะความ

บกพร่องทางร่างกายที่ส่งผลกระทบต่อกิจวัตรประจ าวัน  ซึ่งบุคคลที่มีอาการเจ็บปุวยเรื้อรังนี้จัดอยู่ใน

กลุ่มบุคคลที่มีความต้องการเป็นพิเศษ โรคเรื้อรังหลาย ๆ โรคยังไม่สามารถระบุหาสาเหตุที่มาของ

ความบกพร่องได้ชัดเจน อาจมาจากสาเหตุของความผิดปกติของกลุ่มเลือด กรรมพันธุ์ หรืออาจมา

จากสาเหตุภายนอกท่ีร่างกายได้รับสารเคมี  หรือการติดเชื้อโรค ส าหรับเด็กปุวยเรื้อรังนั้นคือเด็กท่ีมี

อาการปุวยด้วยโรคเรื้อรังหรือเด็กท่ีมีร่างกายไม่แข็งแรง สุขภาพอ่อนแอ ต้องรักษาโรคเป็นระยะ
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เวลานาน ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อกิจวัตรประจ าวัน รวมทั้งกระทบต่อการเรียน  จากการเจ็บปุวยเรื้อรัง

ยังส่งผลกระทบไปสู่ภาวะจิตใจของเด็ก ท าให้เด็กเกิดความวิตกกังวล หวาดกลัว ว้าเหว่ ขาด

ปฏิสัมพันธ์กับบุคคลในวัยเดียวกัน รู้สึกสูญเสีย และมีปมด้อย โดยเฉพาะผู้ปุวยเด็กในวัยเรียนที่มีการ

รับรู้ และพัฒนาการด้านต่าง ๆ เต็มที่ และเป็นช่วงวัยที่มีความเชื่อม่ันในตนเอง มีความนับถือ การ

เห็นคุณค่าในตนเอง และมีการเรียนรู้การเข้ากลุ่มเพ่ือน เมื่อมีอาการเจ็บปุวยเรื้อรังจึงส่งผลกระทบต่อ

เด็กท้ังทางด้านร่างกาย จิตใจ และการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็ก 

การจัดกิจกรรมและหลักสูตรการเรียนให้กับผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังสามารถท าได้โดยการจัด

หลักสูตรและกิจกรรมให้มีความเหมาะสมกับระดับชั้นของเด็ก พัฒนาการ ช่วงวัย ความสามารถ 

สภาวะป๎ญหาของการเจ็บปุวย กิจกรรมที่ใช้ควรเป็นกิจกรรมที่สนุกสนาน เป็นการนันทนาการเพ่ือ

ผ่อนคลายความตึงเครียด ให้ลืมความเจ็บปุวยของเด็ก และให้เด็กได้ใช้ความสามารถของตนเพื่อให้

เกิดการเรียนรู้ และรับรู้ถึงความส าคัญของตน ในการจัดสถานที่และอุปกรณ์ในการจัดกิจกรรมควรจัด

ให้มีความยืดหยุ่น สามารถเคลื่อนย้ายได้ง่าย และมีความปลอดภัยต่อผู้ปุวย 

2. กิจกรรมศิลปะส าหรับผู้ป่วยเด็กโรคเรื้อรัง 

กิจกรรมคือส่วนหนึ่งของการสอน เป็นภารกิจที่ผู้สอนให้ผู้เรียนท าเพ่ือเป็นการฝึกทักษะการ

ประเมินผลและเป็นตัวกระตุ้นความคิดของผู้เรียนให้แสดงออกถึงความเข้าใจ ซึ่งกิจกรรมต้องมีความ

สอดคล้องกับจุดประสงค์และเนื้อหา (เกษร ธิตะจารี, 2543) 

2.1 กิจกรรมศิลปะ 
กิจกรรมศิลปะเป็นส่วนประกอบที่ส าคัญส่วนหนึ่งในการเรียนการสอนวิชาศิลปศึกษา

เนื่องจากกิจกรรมศิลปะเป็นสื่อในการจัดการเรียนการสอน (นิรมล ตีรณสาร, 2525) รวมทั้งกิจกรรม

ศิลปะท่ีจัดขึ้นให้แก่เด็กทั้งในระบบโรงเรียนและระบบนอกโรงเรียน โดยกิจกรรมศิลปะเป็นส่วนส าคัญ

ในการส่งเสริมและพัฒนาชีวิตเด็กท้ังในด้านสติป๎ญญา ร่างกาย อารมณ์ และสังคม เนื่องจากธรรมชาติ

ของศิลปะมีความยืดหยุ่นสูง สามารถตอบสนองการแสดงออกของเด็กได้ในทุกเพศทุกวัยเป็นอย่างดี 

(Wendy, 2000; กระทรวงศึกษาธิการ, 2529) ในการจัดการเรียนการสอนศิลปะควรเป็นการเปิด

โอกาสให้เด็กได้แสดงออกตามลักษณะเฉพาะตัว สร้างเสริมประสบการณ์ท่ีกว้างขวาง กระตุ้น

บุคลิกภาพด้วยวิธีการปฏิบัติงานต่าง ๆ และเป็นการเชื่อมโยงความคิดไปสู่ประสบการณ์ 

สภาพแวดล้อม วัฒนธรรมอันดีงาม รวมทั้งการประเมินคุณค่าผลงานของตนเองและผู้อ่ืน ซึ่งเป็นการ
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กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและเป็นระบบ จากความคิดมีคุณค่าไปสู่การปฏิบัติงาน และ

จากคุณค่าของผลงานไปสู่ความคิด และยังกระตุ้นการรับรู้ ความคิด จินตนาการ สร้างความเชื่อม่ัน 

(Wendy, 2000) ก าลังใจในการตัดสินใจให้กับเด็ก ดังนั้นการจัดกิจกรรมจึงควรจัดให้มีความ

หลากหลายและเหมาะสมกับความสามารถของเด็ก มีการท าเป็นขั้นตอนเพ่ือให้เด็กเกิดความเข้าใจ

และประสบความส าเร็จในการลงมือท ากิจกรรม และก่อให้เกิดความมั่นใจในตนเอง (ศรียา นิยมธรรม, 

2550) 

กิจกรรมศิลปะนั้นเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการจัดการเรียนการสอนศิลปะทั้งในระบบ

โรงเรียนและระบบนอกโรงเรียน ซึ่งเป็นสิ่งที่ส่งเสริมและพัฒนาชีวิตเด็กในด้านสติป๎ญญา ร่างกาย 

อารมณ์ สังคม และบุคลิกภาพของเด็ก ผ่านกระบวนการการแสดงออกขณะปฏิบัติกิจกรรมอันมาจาก

การเชื่อมโยงจากความคิดไปสู่ประสบการณ์ ตลอดจนเป็นสิ่งที่สร้างเสริมความเชื่อมั่น ก าลังใจในการ

ตัดสินใจให้แก่เด็ก โดยกิจกรรมศิลปะนั้นควรมีความหลากหลายและเหมาะสมกับความสามารถของ

เด็กเพ่ือให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติเป็นขั้นตอนและพบกับความส าเร็จ 

2.2 ความส าคัญของศิลปะและกิจกรรมศิลปะ 
ศิลปะเป็นสิ่งที่มีคุณค่าต่อตัวบุคคลผู้ที่สร้างสรรค์และผู้ที่ได้รับชมผลงานศิลปะ ผ่านการ

เรียนรู้รูปแบบขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงานและการพิจารณาถึงรูปแบบของความงาม และมีคุณค่า

ส าหรับเด็กในหลาย ๆ ด้าน ทั้งในด้านพัฒนาการของเด็ก การตอบสนองต่อความต้องการด้านความ

รัก ความอบอุ่น ความต้องการความส าเร็จ และความยอมรับนับถือ เนื่องจากพ้ืนฐานของศิลปะมี

ความยืดหยุ่นและกว้างขวางท าให้เด็กได้เรียนรู้ ส ารวจ และได้มีความคิดที่เป็นอิสระ (Kear & 

Callway, 2000; Wendy, 2000) จากขั้นตอนในการท างานศิลปะส่งผลให้เด็กมีความคิดที่ละเอียดถี่

ถ้วน รอบคอบ มีความรับผิดชอบ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์โดยถ่ายทอดออกมาในรูปแบบผลงาน

ศิลปะ นอกจากนี้ยังช่วยให้เด็กได้ฝึกการแก้ป๎ญหาต่าง ๆ อย่างสร้างสรรค์และสร้างเสริมทักษะที่

จ าเป็นในชีวิตประจ าวัน เช่น การประดิษฐ์หรือซ่อมแซมวัสดุ ซึ่งการน าเอาวิชาศิลปะไปใช้ในการสอน

สัมพันธ์กับวิชาอ่ืน ๆ อย่างเหมาะสมจะช่วยให้เด็กประสบความส าเร็จในการเรียนวิชาอ่ืน ๆ ได้ และ

ศิลปะช่วยให้เด็กมีรสนิยมที่ดี จิตใจอ่อนโยน เมตตากรุณา มีประชาธิปไตย ซึ่งเป็นความมุ่งม่ันของ

สังคม (ประเทิน มหาขันธ์, 2531) และยังส่งผลให้เด็กได้รับโอกาสในการพัฒนามุมมองทางความคิด

ของตน ได้ค้นคว้า เลือกใช้วัสดุที่หลากหลาย เรียนรู้วิธีการ เทคนิค แนวคิดของศิลปะ ท าให้เด็กได้เกิด
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ความเข้าใจและเรียนรู้วัฒนธรรมที่หลากหลายและมีความแตกต่างกันของแต่ละพ้ืนที่ นอกจากนี้ยัง

ส่งผลให้เกิดการตดิต่อสื่อสารกันในชุมชนจากการน าเอาศิลปะที่จัดขึ้นไปเชื่อมโยงสัมพันธ์สู่กิจกรรม

ชุมชนท าให้เด็กสามารถเข้าใจและรับรู้ถึงสิ่งแวดล้อมของตนเอง (Kear & Callway, 2000; Manfred, 

1955) คุณค่าของศิลปะสามารถแบ่งออกเป็น 5 ด้าน คือ  

1) คุณค่าทางความงาม โดยใช้ศิลปะเพ่ือแสดงออกอารมณ์ ความรู้สึก ความคิด ความงามจากความ

งามทางด้านรูปทรงศิลปะส่งผลให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกและป๎ญญา 2) คุณค่าทางเชื้อชาติ  โดยคุณค่า

ทางเชื้อชาติที่เกิดข้ึนในงานศิลปะเป็นมรดกตกทอดเพ่ือเป็นสัญลักษณ์ให้แก่ชาติ 3) คุณค่าทาง

วัฒนธรรม เป็นสัญลักษณ์แห่งการรับรู้ ช่วยแผ่ขยายพฤติกรรมทางจิตใจ ท าให้เกิดมโนภาพ ความคิด

รวบยอด จินตนาการ และเปูาหมายที่ชัดเจน  4) คุณค่าทางปรัชญา คือการท าผลงานศิลปะที่ให้หลัก

ความรู้และความจริงแก่ผู้ชม และ 5) คุณค่าทางประวัติศาสตร์ ความเจริญ ความเสื่อม ความเชื่อ 

ค่านิยม คุณค่า สติป๎ญญา และความสามารถได้ถูกถ่ายทอดสู่ผลงานศิลปะผ่านการรับรู้ของผู้อื่นทั้งใน

รุ่นหลังหรือสังคมอ่ืน (ประสพ ลี้เหมือดภัย, 2543) นอกจานี้ศิลปะยังมีคุณค่าต่อสังคมในฐานะที่ใช้

ศิลปะมีความเกี่ยวพันกับการเรียนรู้อย่างสมดุลของเด็ก ท าให้ผู้คนเข้าใจถึงสิ่งที่เด็กรับรู้ สภาพจิตใจ 

สภาพสังคม สิ่งแวดล้อม และเชื่อมโยงสู่วัฒนธรรม สามารถใช้ในการแก้ป๎ญหาและเป็นสื่อแทนค าพูด

ที่ใช้ในการสื่อสารกับเด็กท่ีมีความบกพร่อง (Guy, 1982; Hurwitz & Day, 2007) และยังมี

ความส าคัญในแง่ของการส่งเสริมพัฒนาการ ความเจริญงอกงามของเด็กในด้านต่าง ๆ อัน

ประกอบด้วย 1) พัฒนาการทางด้านร่างกาย โดยกิจกรรมศิลปะช่วยตอบสนองความต้องการตาม

ธรรมชาติของเด็กท่ีชอบเคลื่อนไหว และได้ฝึกหัดการใช้กล้ามเนื้อมือและสายตา และอวัยวะท างาน

ประสานกันอย่างคล่องแคล่วว่องไว มีประสิทธิภาพ และได้รับความสนุกสนาน 2) พัฒนาการทางด้าน

สติป๎ญญา กิจกรรมศิลปะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้เด็กได้เรียนด้วยการกระท า มีประสบการณ์ตรงใน

การส ารวจ ค้นคว้า ทดลอง สร้างสรรค์ แก้ป๎ญหากับงานและวัสดุต่าง ซึ่งแตกต่างจากกิจกรรมการ

เรียนทางด้านอ่ืน เพราะเด็กได้มีโอกาสฝึกหัดและค้นคว้าตามความสนใจ ความสามารถและความถนัด

ของตนเอง 3) พัฒนาการทางด้านสังคม เนื่องจากศิลปะเป็นสื่อให้เด็กได้มีโอกาสในการท างานร่วมกับ

ผู้อื่น ทั้งในบ้าน โรงเรียน และชุมชน ย่อมน าไปสู่ประสบการณ์ที่เพ่ิมข้ึน และได้รับการฝึกนิสัยและ

ทักษะทางสังคม นอกจากนั้นยังเป็นโอกาสให้เด็กได้สนองความต้องการที่จะได้มีผู้ยอมรับและเห็น

ความส าคัญจากการท ากิจกรรมศิลปะร่วมกัน และ 4) พัฒนาการทางด้านอารมณ์ ศิลปะช่วยสนองต่อ

ความต้องการที่จะแสดงออกและสร้างสรรค์ เมื่อเด็กเกิดความส าเร็จ เกิดความพึงพอใจ จะมีอารมณ์
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แจ่มใส ซึ่งการแสดงออกโดยอิสระจะท าให้เด็กมีอารมณ์ท่ีมั่นคงและเกิดความมั่นใจในตนเอง อันเป็น

พ้ืนฐานของความกล้าที่จะเผชิญป๎ญหาต่าง ๆ รู้จักแก้ป๎ญหาด้วยตนเองและปรับตัวได้ดี (Lowenfield 

& Brittain, 1982; Wendy, 2000; เลิศ อานันทะ, 2549) นอกจากนั้นศิลปะยังมีคุณค่าในแง่ของการ

บ าบัดป๎ญหา โดยท าหน้าที่เป็นยาบ าบัดส าหรับในเด็กที่มีป๎ญหาในการปรับตัวและต้องการหาทางออก

ได้อย่างน้อย 3 ลักษณะ ดังนี้ 1) ศิลปะเป็นทางระบายอารมณ์ท่ีเคร่งเครียด   ความโกรธ ความกลัว 

และความวิตกกังวล ซึ่งความทุกข์เหล่านี้ต้องการหาทางระบายออกทั้งทางตรงและทางอ้อม การ

ระบายอารมณ์ด้วยวิธีการทางศิลปะเป็นวิธีการที่ดีที่สุดเนื่องจากการท างานศิลปะจ าช่วยผ่อนคลาย

อารมณ์และยังมีผลทางด้านสุนทรียภาพและการสร้างสรรค์ 2) ศิลปะช่วยขจัดความด้อย ซึ่งความด้อย

อาจมีสาเหตุจากความไม่สมปรารถนา การขาดความรู้สึกมั่นใจ ความพิการหรือการด้อยความสามารถ

ท าให้เด็กหมดความสุข กิจกรรมทางศิลปะเป็นวิธีที่บรรเทาความทุกข์ได้ เช่น    เด็กอาจแสดง

ความรู้สึกนึกคิดของตนและความต้องการของตนผ่านการวาดรูป ป๎้น หรือระบายสี และเมื่อผลงาน

ได้รับความสนใจจากผู้อ่ืน และ 3) ศิลปะช่วยท าความเข้าใจกับป๎ญหาและความต้องการของเด็กได้ 

เนื่องจากผลงานศิลปะของเด็กอาจแสดงความต้องการและป๎ญหาที่แท้จริงของเด็กได้มากกว่าการ

แสดงลักษณะท่าทีภายนอก กิจกรรมศิลปะจึงช่วยน าไปสู่การเข้าใจและทราบป๎ญหาในตัวเด็กได้ง่าย

ขึ้น (Hurwitz & Day, 2007; เลิศ อานันทะ, 2549) 

กิจกรรมศิลปะนั้นเป็นกระบวนการการเรียนรู้ของเด็กท่ีมีความส าคัญหลายประการ         

ทั้งความส าคัญโดยตรงคือด้านการให้ความเพลิดเพลิน ความสุขเมื่อได้ท ากิจกรรม และความส าคัญ

ทางอ้อมต่อพัฒนาการในด้านต่าง ๆ ของเด็ก สามารถจ าแนกความส าคัญของกิจกรรมศิลปะออกเป็น 

ด้านการเรียนรู้ทางศิลปะ ซึ่งประกอบด้วย 1) การเรียนรู้การทดลองสร้างสรรค์ศิลปะผ่านการใช้วัสดุ

หลายชนิด 2) การเรียนรู้ในการแสดงออกความคิดด้วยการจัดวัสดุขึ้นใหม่ 3) การฝึกปฏิบัติเพื่อชื่นชม

กระบวนการท างาน 4) การหวังผลเพ่ือชื่นชมกับผลงานขึ้นส าเร็จ 5) การเรียนรู้เพื่อซาบซึ้งงานศิลปะ 

6) การสร้างความเข้าใจว่าผลงานศิลปะเป็นส่วนหนึ่งของสังคมและวัฒนธรรม และ 7) การแสดงออก

ซึ่งความรู้สึกส่วนบุคคลที่สามารถเห็นเป็นรูปธรรม (Goldberg, 2012; ประเทิน มหาขันธ์, 2531)

นอกจากนี้การกิจกรรมศิลปะยังมีส่วนในการส่งเสริมลักษณะนิสัยทีดีในด้านต่าง ๆ ให้แก่เด็กดังนี้    

1) ด้านการแสดงออก 2) ด้านความคิดสร้างสรรค์ 3) ด้านจินตนาการ 4) ด้านสุนทรียภาพ            

5) ด้านความประณีต 6) ด้านการท างาน และ 7) ด้านการท างานร่วมกับผู้อ่ืน (วิรุณ ตั้งเจริญ, 2526) 
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2.3 ศิลปะเด็ก 
ศิลปะคือภาษาสากลที่ใช้ในการแสดงออกและเพ่ือการติดต่อสื่อสารส าหรับมนุษย์ โดยมิต้อง

ใช้ค าพูด ไม่มีข้อจ ากัดในด้านความรู้ (Goldberg, 2012; Wachowiak & Clement, 1997) ซึ่งเป็น

พฤติกรรมที่มนุษย์สร้างขึ้นจากประสบการณ์อย่างมีวัตถุประสงค์และเป็นการแบ่งป๎นประสบการณ์

จากรุน่ไปสู่รุ่น (McFee, 1988) โดยใช้แนวคิดท่ีมีอยู่แล้วประกอบกับเหตุผล อารมณ์ และความคิด

ริเริ่ม สร้างสรรค์ขึ้นโดยมุ่งแสดงให้เห็นความงามน่าชื่นชมหรือน่าพึงพอใจและบางกรณีท าให้ผู้ที่ได้พบ

เห็นเกิดความสว่างไสวทางป๎ญญา อันเป็นพ้ืนฐานความรู้และวัฒนธรรมของมนุษย์ที่จะน าไปสู่

การศึกษา ศิลปะนั้นเป็นเครื่องมือที่ท าให้เกิดการเรียนรู้และประยุกต์เชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ เข้า

ด้วยกัน รวมถึงการตระหนักถึงวัฒนธรรมท้องถิ่น (Goldberg, 2012) โดยแสดงออกความงดงามผ่าน

การกระท าท่ีสร้างสรรค์ท้ังด้วยการวาดเขียน การป๎้น การเรียงความ 

การเขียนบทกลอน การขับร้อง การจัดดอกไม้ ตลอดจนการประดิษฐ์สิ่งของเครื่องเล่น โดยมุ่งเสริมให้

เป็นคนดีพร้อมในทุกด้าน (ประเทิน มหาขันธ์, 2531) ซึ่งศิลปะนั้นมีความเก่ียวข้องกับการเรียนรู้

ดังนี้คือ 1) การเรียนรู้ด้วยศิลปะ เป็นการเรียนรู้ทางทักษะร่างกายและเทคนิคของศิลปะ รวมทั้งการ

ฝึกฝนการใช้วัสดุอุปกรณ์ การใช้ความคิด ความเข้าใจ และการค้นพบ 2) การเรียนรู้เกี่ยวกับศิลปะ 

เป็นเรียนรู้เรื่องราว เทคนิควิธีการในการสร้างสรรค์ออกมาเป็นผลงานศิลปะโดยใช้กิจกรรมทางศิลปะ 

และ 3) การเรียนรู้ผ่านศิลปะ เป็นการเรียนรู้โดยใช้ศิลปะเป็นเครื่องมือส าหรับการพัฒนาทักษะ

ความสามารถ พัฒนาการด้านสังคม การติดต่อสื่อสาร ด้านอารมณ์ และด้านสติป๎ญญา (Goldberg, 

2012; Kear & Callway, 2000)  

ศิลปะเด็กคือการแสดงออกตามธรรมชาติที่ใช้ในการสื่อความหมาย ติดต่อสื่อสาร 

ตีความหมาย และมีปฏิสัมพันธ์กับวัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม ซึ่งเป็นศิลปะนั้นภาษาในการเรียนรู้ของ

เด็ก (McFee, 1988) มีความเชื่อมโยงกับประสาทสัมผัสทั้ง 5 และเป็นการแสดงออกทางด้านอารมณ์ 

ความคิด จินตนาการ ซึ่งมาจากประสบการณ์ที่สั่งสมอยู่ในตัวเด็ก (Croft & Hess, 1975; Hurwitz & 

Day, 2007; Wendy, 2000) โดยศิลปะจะช่วยเสริมสร้างให้เกิดประสบการณ์และโอกาสในการ

พัฒนาการเติบโตทางความคิด ซึ่งประสบการณ์ของเด็กจะช่วยเสริมสร้างงานศิลปะให้เกิดความคิด

ใหม่ ๆ เกิดการแสดงออกผ่านการตอบสนองทางศิลปะโดยใช้ความสามารถในการจดจ า การมอง การ

ใช้สัญลักษณ์ การรับรู้ความเหมือนและความแตกต่าง (McFee, 1988) ซ่ึงเด็กจะแสดงออกตามสภาพ

ความสนใจ การรับรู้ และความพร้อมของแต่ละคน โดยที่การแสดงออกนั้นจะแสดงออกด้วยวิธีการ



 

 

37 

อย่างใดอย่างหนึ่งผ่านวัสดุที่เหมาะสมและปรากฏเป็นผลงานศิลปะท่ีสามารถรับรู้ได้ด้วยตา โดยการ

ใช้เทคนิค วิธีการ วัสดุ ตามอัตภาพของเด็กแต่ละคน  ศิลปะของเด็กสามารถแบ่งระดับได้เป็นศิลปะ

เด็กเล็กและศิลปะเด็กประถมปลาย (วิรัตน์ พิชญไพบูลย์, 2531) ซึ่งศิลปะในเด็กเล็กนั้นอาจจะดูยุ่ง

เหยิงไม่เป็นภาพ แต่เป็นการสร้างสรรค์ผลงานด้วยแนวคิดและความรู้สึก มีความบริสุทธิ์ มีเสน่ห์ และ

มีคุณค่าอยู่ในตัว เพราะสร้างขึ้นจากความตั้งใจ มีความหมายและแสดงออกด้วยแนวคิด ความรู้สึก

จากความจริงใจ ศิลปะของเด็กประถมปลายจะมีความก้าวหน้าและพัฒนา มีคุณค่าทางสุนทรียภาพ

มากขึ้นเนื่องจากมีประสบการณ์และพัฒนาทางด้านร่างกาย ส่งผลให้ภาพมีความงาม ประณีตแต่

อาจจะขาดอิสระในการแสดงออกมากกว่าศิลปะเด็กเล็ก (ประเทิน มหาขันธ์, 2531) 

ศิลปะเป็นสิ่งที่มีคุณค่าต่อเด็กมากมายหลายประการทั้งในด้านการตอบสนองต่อความ

ต้องการด้านต่าง ๆ ที่เด็กต้องการ ได้แก่ ความต้องการด้านความรัก ความอบอุ่น ความส าเร็จและ

ความยอมรับนับถือ และยังส่งผลให้เด็กมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ เกิดความรับผิดชอบ มีความ

ละเอียดถี่ถ้วน และความสามารถในการแก้ป๎ญหา สามารถกล่อมเกลาให้เด็กมีจิตใจที่ดี มีความเป็น

ประชาธิปไตย และสร้างทักษะในชีวิตประจ าวัน นอกจากนั้นศิลปะยังส่งเสริมพัฒนาทางด้านร่างกาย 

สติป๎ญญา สังคม อารมณ์ให้แก่เด็ก และมีบทบาทในการบ าบัดป๎ญหาต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนภายในจิตใจของ

เด็กได้ โดยกระบวนการท ากิจกรรมศิลปะนั้นมีความส าคัญ โดยท าให้เด็กได้เกิดการเรียนรู้ทั้งทางด้าน

ศิลปะผ่านการใช้วัสดุอุปกรณ์ การแสดงออกทางความคิดของตน การซาบซึ้งเห็นคุณค่าของศิลปะที่

เป็นส่วนหนึ่งในสังคม นอกยังส่งผลต่อ การรับรู้ สังคม สุนทรียภาพ และการสร้างสรรค์ ศิลปะยังเป็น

ส่วนที่ช่วยส่งเสริมให้เด็กมีลักษณะนิสัยที่ดีในการท างาน ท าให้เป็นคนที่มีความประณีตละเอียดอ่อน 

และรู้จักการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ซึ่งจะส่งผลที่ดีต่อไปในอนาคตและสามารถเชื่อมโยงความรู้

ความสามารถจากการท ากิจกรรมศิลปะไปใช้ในวิชาอ่ืน ๆ หรือในชีวิตประจ าวันได้ 

ศิลปะเด็กคือการแสดงออกตามธรรมชาติของเด็ก ซึ่งเป็นสิ่งที่มีคุณค่าท่ีบริสุทธิ์ เป็นการ

ถ่ายทอดสิ่งที่เด็กได้พบเห็น และเป็นการแสดงออกถึงความรู้สึกนึกคิด จินตนาการของตน อันเป็นการ

สั่งสมประสบการณ์ และน าเสนอออกมาด้วยวิธีการและการใช้สื่อวัสดุที่มีความเหมาะสมเป็นผลงานที่

สามารถรับรู้ได้ด้วยสายตา และจะมีการพัฒนาไปตามล าดับขั้นพัฒนาการแต่ละช่วงวัย 
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2.4 ศิลปะและความหลากหลายทางวัฒนธรรม 
ศิลปะเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารเช่นเดียวกับค าพูด เป็นการแสดงออกทาง

ความคิด ความรู้สึก อารมณ์ ประวัติศาสตร์และระบบสัญลักษณ์ ส่งผลให้เด็กสามารถเรียนรู้

วัฒนธรรมที่หลากหลายผ่านการบูรณาการทางศิลปะขณะท างานศิลปะอย่างสร้างสรรค์ และผนวก

วัฒนธรรมของพวกเขาเข้าไปในผลงาน (Goldberg, 2012) วัฒนธรรมคือคุณค่า ทัศนคติ และระบบ

ความเชื่อของผู้คนแต่ละกลุ่ม โดยจะแสดงออกในรูปแบบของพฤติกรรมมนุษย์และรูปแบบทางศิลปะ

และลักษณะของสิ่งแวดล้อม ซึ่งในกลุ่มคนจะมีวัฒนธรรมที่หลากหลายกันไปเนื่องจากภูมิหลัง และ

สภาพแวดล้อมของแต่ละบุคคล  โดยวัฒนธรรมสามารถเรียนรู้ได้จากการสร้างสรรค์ทางศิลปะ เช่น 

การท างานศิลปะ การละคร ดนตรี และโครงกลอน เนื่องจากศิลปะเป็นภาษาท่ีใช้ในการเรียนรู้อย่าง

หนึ่งของมนุษย์ และเราสามารถเรียนรู้ศิลปะได้จากวัฒนธรรมของมนุษย์ที่แสดงออกและถ่ายทอดต่อ

กันจากรุ่นสู่รุ่นเช่นเดียวกัน จะเห็นได้ว่าวัฒนธรรมและศิลปะนั้นเป็นสิ่งที่ไม่สามารถแยกออกจากกัน

ได้ (McFee, 1988; Wright, 2003) 

ความหลากหลายทางวัฒนธรรมหรือพหุวัฒนธรรมนั้นไม่ได้เกิดข้ึนเฉพาะกับบุคคลต่างชาติ 

ต่างภาษาเท่านั้นแต่ในกลุ่มบุคคลชาติเดียวกันยังมีความหลากหลายทางวัฒนธรรมอันเกิดจากความ

ต่างของวัย เพศ กลุ่มบุคคล พื้นที่อยู่อาศัย และความต่างด้านเชื้อชาติศาสนาที่อยู่ในชาติเดียวกัน       

(อมรวิชช์ นาคทรรพ et al., 2549) สิ่งที่มีอิทธิพลต่อวัฒนธรรมได้แก่ หลักศีลธรรม ศาสนา การเมือง 

และฐานะเศรษฐกิจมีผลกระทบต่อคุณค่าทางสุนทรียภาพต่อการรับรู้ทางศิลปะ วัฒนธรรมเป็นสิ่งที่มี

อิทธิพลต่อประสบการณ์ทางสุนทรียะ โดยการข้ามวัฒนธรรมนั้นจะส่งผลให้เกิดความแตกต่างในการ

รับรู้รูปภาพอันเกิดจากการรับรู้วัตถุท่ีแตกต่างกันของบุคคลที่มีวัฒนธรรมที่ต่างกัน การมี

ประสบการณ์ในการรับรู้สิ่งต่าง ๆ จะส่งผลให้เกิดการพิจารณาภาพไม่เหมือนกัน และการคล้อยตาม

ของบุคคลซึ่งเป็นสิ่งที่ฝึกหัดให้เด็กมีประสบการณ์ เกิดการรับรู้ เรียนรู้ และส่งผลต่อพัฒนาการ

บุคลิกภาพ ซึ่งประสบการณ์ทางสุนทรียภาพนั้นไม่สามารถแบ่งแยกออกจากบริบทของวัฒนธรรมได้ 

ซึ่งในแต่พ้ืนที่จะมีการจัดการในหลายระดับ ความแตกต่างในแต่ละระดับจะเป็นอยู่โดยการแบ่งชั้น

ของสังคมหรือการทดสอบความแตกต่างของวัฒนธรรมย่อย ซึ่งบุคคลแต่ละระดับจะจัดการ

ประสบการณ์ทางสุนทรียะโดยอาศัยระดับของภูมิหลังทางวัฒนธรรมของผู้ชมและศิลปิน ป๎จจุบัน

สังคมได้มีการเปลี่ยนแปลงอันส่งผลกระทบต่อวัฒนธรรมการใช้ชีวิตของมนุษย์และศิลปะในรูปแบบ

ต่าง ๆ คือ 1) การเปลี่ยนแปลงบทบาทหน้าที่ของผู้หญิง ที่ส่งผลให้ผู้หญิงที่บทบาทในการท างาน
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มากกว่าการอยู่บ้านเป็นแม่บ้านที่จะส่งผลต่อการพัฒนาคุณค่าทางศิลปะต่อไปในอนาคต 2) การใช้

พ้ืนที่ว่างของคนในสังคมส่งผลต่อศิลปะที่ต้องถูกออกแบบหน้าที่การท างานให้สังคมที่เล็กลง          

3) การลดการสนับสนุนทางด้านศิลปะในชาติส่งผลกระทบต่อการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ             

4) ผลกระทบจากโทรทัศน์ที่มีต่อวัฒนธรรม ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมให้มนุษย์มีความต้องการซื้อ จนเกิด

วัฒนธรรมผู้บริโภค 5) การศึกษาจากวัฒนธรรมรอบโลกที่หลั่งไหลเข้าสู่โรงเรียน และ 6) การให้ข้อมูล

เพียงเล็กน้อยเกี่ยวกับวัฒนธรรมจ านวนมาก และวัฒนธรรมย่อยแก่ครูผู้สอน สิ่งต่าง ๆ เหล่านี้

ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมและเกิดวัฒนธรรมย่อยซึ่งส่งผลให้เกิดความหลากหลายของ

วัฒนธรรมอันเชื่อมโยงสู่รูปแบบของศิลปะที่อยู่ในสังคม ซึ่งศิลปศึกษามีหน้าที่ในการสร้างความเข้าใจ

ต่อวัฒนธรรมที่มีความซับซ้อนและมีความหลากหลายในลักษณะดังนี้ 1) ศึกษาถึงความแตกต่างใน

คุณค่าและทัศนคติของศิลปะที่มีความหลากหลายในแต่ละกลุ่มอย่างกว้างขวาง 2) พิจารณาถึงสิ่งที่จะ

สอนเกี่ยวกับศิลปะระยะยาว โดยการช่วยให้เกิดการอนุรักษ์ ยอมรับนับถือ และเห็นคุณค่าวัฒนธรรม

ของตนและพัฒนาไปสู่ระดับสากล 3) ยอมรับหน้าที่ของโรงเรียนในฐานะที่เป็นเครื่องมือในการ

เคลื่อนที่ของสังคม และ 4) พิจารณาวัฒนธรรมที่ห่างไกลจากมุมมอง และมองหาหน้าที่ของศิลปะใน

วัฒนธรรมของตน (McFee, 1988) 

ศิลปศึกษาในรูปแบบพหุวัฒนธรรมควรพิจารณาถึงสิ่งดังนี้ 1) ช่วยให้นักเรียนมองเห็นหน้าที่

ของศิลปะในวัฒนธรรมในการส่งผ่านคุณค่า ทัศนคติ และความหมายลักษณะทางวัฒนธรรม          

2) ช่วยให้นักเรียนยอมรับนับถือและมีความเข้าใจความหลากหลายทางวัฒนธรรมในสังคม ตระหนัก

ถึงหน้าที่ของศิลปะต่อวัฒนธรรมย่อยจ านวนมาก 3) ช่วยให้นักเรียนรู้ถึงความส าคัญของมิติทาง

สุนทรียภาพในเศรษฐกิจและการเมือง 4) ช่วยให้นักเรียนมีแยกแยะและประเมินสัญลักษณ์ทางการ

ติดต่อสื่อสาร 5) ช่วยให้นักเรียนมีความเข้าใจในการใช้สัญชาตญาณและการสร้างสรรค์ทางศิลปะให้

กลายเป็นหนทางในการใช้เวลาว่างของตนเองโดยตรง 6) ช่วยให้นักเรียนมีความเข้าใจความสัมพันธ์

หลายแง่มุมในพ้ืนฐานการออกแบบ 7) ช่วยแสดงให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างการตอบสนองทาง

สุนทรียภาพของสังคมการสร้างสรรค์ส่วนบุคคลที่แยกออกไป และ 8) ช่วยให้ผู้ที่มีพรสวรรค์ด้าน

ศิลปะรับรู้ถึงความสามารถในการตอบสนองต่อสังคม (McFee, 1988) 

หลักการเปูาหมายและการน าเสนอกลยุทธ์ของการน าศิลปะไปใช้ในการศึกษาโดย 

Davidman ที่ร่วมกับ Nieto มีทั้งหมด 8 หลักการ ดังนี้ 1) ศิลปะขยายการแสดงออกและเตรียม

ขอบเขตของรูปแบบความสามารถในการเรียน 2) ศิลปะมีเป็นแสดงออกอย่างอิสระส าหรับผู้เรียนรู้



 

 

40 

ภาษาท่ีสอง 3) ศิลปะเปิดพื้นที่ส าหรับการศึกษาที่ครอบคลุมและน าไปสู่การยอมรับของผู้เรียน       

4) ศิลปะเป็นการจัดเตรียมเวทีในการสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง 5) ศิลปะเป็นการสนับสนุนการ

ท างานร่วมกันและความกลมกลืนกันระหว่างกลุ่ม 6) ศิลปะเป็นการให้พลังอ านาจแก่นักเรียนและ

ครูผู้สอน 7) ศิลปะท าให้ครูผู้สอนได้ตระหนักถึงความสามารถของเด็กและจัดเตรียมวิธีการในการ

ประเมิน และ 8) ศิลปะเป็นการจัดเตรียมเสียงทางวัฒนธรรมที่น่าเชื่อถือและเพ่ิมความซับซ้อนในการ

สอนและการเรียนรู้ (Goldberg, 2012) 

พ้ืนฐานของศิลปศึกษาแบบพหุวัฒนธรรมประกอบด้วย 1) วัฒนธรรมเป็นพื้นฐานของ

ประวัติศาสตร์ศิลปะ เนื่องจากรากฐานทางวัฒนธรรมและการเปลี่ยนแปลงนั้นได้ถูกบันทึกในรูปแบบ

ของศิลปะจากศิลปิน 2) วัฒนธรรมทางด้านจิตใจ จากการรับรู้ การคิด การเรียนรู้ และการสร้างสรรค์ 

เป็นป๎จจัยกระทบต่อพฤติกรรม และ 3) การบริบทของการศึกษา ส าหรับทฤษฎีด้านการเรียนรู้     

การพัฒนาหลักสูตร กลวิธีการสอน และการประเมินนั้นปรับไปสู่วัฒนธรรมที่แตกต่างท่ามกลางเด็กท่ี

มีการตอบสนองต่อศิลปะจากวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน ในการจัดกิจกรรมศิลปะให้กับเด็กที่มีที่มาจาก

หลากหลายพื้นที่ ครอบครัว วัฒนธรรม จึงควรมีการค านึงถึงความแตกต่างและจัดให้มีความเหมาะสม

เพ่ือให้ศิลปะเป็นเครื่องมือที่มีศักยภาพในการเป็นสื่อการเรียนรู้และน ามาใช้ในการพัฒนาเด็ก 

2.5 องค์ประกอบของกิจกรรมศิลปะ 
กิจกรรมศิลปะเป็นกระบวนการที่ส าคัญของการเรียนการสอนวิชาศิลปะ จากขั้นตอน

กระบวนการในท างานที่ส่งผลบุคคลเกิดการเรียนรู้ ได้แสดงออกถึงเรื่องราวสิ่งที่พบเห็นหรือสิ่งที่อยู่

ภายในจิตใจรวมทั้งแสดงออกถึงบุคลิกลักษณะของบุคคลและวัฒนธรรมผ่านวิธีการเล่นและวิธีการใช้

วัสดุ ขั้นตอนการปฏิบัติงานด้วยรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งจะส่งผลต่อพัฒนาการทางด้านร่างกาย อารมณ์ 

สังคม และจิตใจของเด็ก (Goldberg, 2012; Isbell, 2007) กิจกรรมศิลปะนอกจากจะมีคุณค่าต่อตัว

บุคคลยังมีความส าคัญต่อสังคมโดยการน ามาใช้ในการแก้ป๎ญหาที่เกิดขึ้นสังคม เป็นสิ่งที่ท าให้บุคคล

เกิดความเข้าใจถึงความแตกต่างทางวัฒนธรรมของแต่ละบุคคล ก่อให้เกิดการเรียนรู้และยอมรับถึง

ความหลากหลายทางด้านความคิด ทัศนคติ และความเชื่อ จากการน าเอาความรู้ทางศิลปะมาบูรณา

การกับองค์ความรู้ต่าง ๆ มาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม นอกจากนี้กิจกรรมศิลปะยังมีคุณค่าต่อกลุ่ม

เด็กท่ีมีความต้องการเป็นพิเศษท้ังในกลุ่มผู้ที่มีความบกพร่องและกลุ่มที่มีความสามารถเป็นพิเศษโดย

น ากิจกรรมศิลปะมาใช้เป็นสื่อในการติดต่อสื่อสารและรับรู้ถึงความคิดความเข้าใจโดยไม่ต้องใช้ค าพูด 
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ส่งผลให้เด็กที่มีความต้องการเป็นพิเศษพัฒนาศักยภาพและมีคุณค่าต่อตนเองและสังคม       

(Hurwitz & Day, 2007; Warren, 2008) การจัดกิจกรรมศิลปะต้องอาศัยองค์ประกอบหลายด้าน 

โดยต้องมีการวางแผนการจัดกิจกรรม การเลือกขั้นตอนและรูปแบบเนื้อหาที่มีความเหมาะสมต่อ

ทักษะความสามารถ ประสบการณ์ และพัฒนาการของเด็กในแต่ละวัย และมีการวัดประเมินผลเพ่ือ

เป็นการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์และผลของการท ากิจกรรม (Guy, 1982; 

Hurwitz & Day, 2007) ในการจัดการด าเนินกิจกรรมศิลปะอย่างเป็นขั้นตอนจะส่งผลให้กิจกรรม

ศิลปะนั้นประสบความส าเร็จและมีคุณค่าเป็นอย่างมาก 

กิจกรรมศิลปะเป็นกระบวนการในการเรียนการสอนศิลปะโดยผ่านการลงมือปฏิบัติ ซึ่งในการ

ออกแบบสร้างสรรค์กิจกรรมให้มีประโยชน์และสอดคล้องต่อความต้องการของผู้เรียน นอกจากตัว

ผู้สอนหรือผู้จัดกิจกรรมและนักเรียนหรือผู้ร่วมกิจกรรมแล้วยังมีองค์ประกอบที่ส่งผลให้การจัด

กิจกรรมประสบผลส าเร็จและเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของกิจกรรมประกอบด้วย 

2.4.1 การวางแผน 

การวางแผนการจัดกิจกรรมการสอนนั้นมี 2 แบบ คือ 1) การวางแผนระยะสั้น/รายคาบ   

คือวางแผนการจัดกิจกรรมในแต่ละครั้ง โดยมีการก าหนดความคิดรวบยอด จุดประสงค์ เนื้อหา 

รูปแบบกิจกรรม และการวัดประเมินผลในกิจกรรม ซึ่งจัดให้กิจกรรมในแต่ละครั้งมีความเชื่อมโยงต่อ

กัน 2) การวางแผนระยะยาว/รายปี โดยต้องมีการศึกษาโครงสร้างภาพรวมของหลักสูตร จุดประสงค์

และโครงสร้าง เพื่อก าหนดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้มีความเหมาะสมกับเวลาและความแตกต่าง

ของเด็กในแต่ละระดับ (Guy, 1982; Hurwitz & Day, 2007; บ ารุง กลัดเจริญ & ฉวีวรรณ กินาวงศ์, 

2527) สิ่งที่ต้องค านึงถึงในการวางแผนจัดกิจกรรมให้กับเด็กมีดังต่อไปนี้ 1) ควรจัดให้มีความ

สอดคล้องกับจุดประสงค์ตามแผนการสอน ซึ่งจุดประสงค์ในการสอนนั้นเป็นการก าหนดถึงสิ่งที่เด็กจะ

ได้เรียนรู้ สามารถแบ่งได้เป็น ความสามารถในการมอง การฝึกการสังเกตและความจ า การรับรู้

จินตนาการ และการตัดสินคุณค่าความงามของเด็ก ความสามารถในการรับรู้เนื้อหา การให้ค าจ ากัด

ความทางศิลปะและการวิจารณ์ผลงานศิลปะ และความสามารถในการปฏิบัติผลงาน โดยเด็กจะต้องมี

ความสามารถในการท างานและสามารถสร้างสรรค์ผลงานได้ (Guy, 1982) 2) ควรเลือกกิจกรรมให้มี

ความสอดคล้องกับเนื้อหา 3) เนื้อหาและกิจกรรมควรมีความน่าสนใจ เพ่ือให้เด็กมีความกระตือรือร้น

ที่จะเรียนรู้เสมอ 4) ควรเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และให้เด็กมีอิสระในการท างาน
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เพ่ือให้เกิดความคิดใหม่ ๆ 5) เนื้อหากิจกรรมต้องไม่ยากหรือง่ายจนเกินไปเพ่ือไม่ให้เกิดความเบื่อ

หน่าย และได้รู้สึกภูมิใจเมื่อได้ท ากิจกรรมเป็นผลส าเร็จ และ 6) ควรมีความสอดคล้องต่อวุฒิภาวะ

และความสนใจของเด็ก (Wachowiak & Clement, 1997; เกษร ธิตะจารี, 2543) เพ่ือให้เกิด

ประโยชน์สูงสุดและเพ่ือให้กิจกรรมเป็นไปตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ โดยการวางแผนการออกแบบตัว

กิจกรรมนั้นจะต้องไม่ง่าย ไม่ยากหรือซับซ้อนจนเกินไป ควรมีการล าดับเนื้อหาจากง่ายไปสู่กิจกรรมที่

ยากยิ่งข้ึน ในแต่ละกิจกรรมควรจะมีความเชื่อมโยงกันทั้งในด้านเนื้อหา สื่อ เทคนิคและขั้นตอนวิธีใน

การท างาน ซึ่งขั้นตอนในการวางแผนกิจกรรมนั้นควรต้องก าหนดถึงจุดประสงค์ เนื้อหากิจกรรม 

รูปแบบขั้นตอนในการท างาน สื่อการสอน วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในกิจกรรมและการประเมินผล          

เพ่ือครูผู้สอนหรือผู้จัดกิจกรรมเข้าใจหลักการ จุดมุ่งหมาย และสาระของกิจกรรม ส่งผลให้การจัด

กิจกรรมมีคุณภาพ ท าให้ผู้สอนมีความพร้อมความมั่นใจในการจัดกิจกรรม สามารถจัดกิจกรรมให้

เป็นไปตามล าดับขั้น  

ในการวางแผนจัดกิจกรรมศิลปะควรค านึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ เนื่องจากมีป๎จจัยที่

หลากหลายจึงควรคัดเลือกกิจกรรมเพ่ือให้ตอบสนองต่อพัฒนาการด้านต่าง ๆ และเกิดการเรียนรู้

อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด การออกแบบวางแผนกิจกรรมจึงควรค านึงถึงสิ่งต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

(Warren, 2008; นิรมล ตีรณสาร, 2525) 

1  ความเหมาะสมกับนักเรียน 

1.1. วัย เนื่องจากเด็กในแต่ละช่วงวัยมีความแตกต่างกันในแง่ของสติป๎ญญา ทักษะ      

ความสนใจ ความต้องการ และความสามารถในการใช้เครื่องมือ ดังนั้นในการจัด

กิจกรรมควรค านึงถึงความยากง่าย การใช้เวลาที่เหมาะสม การสนองความต้องการ 

และเครื่องมือให้เหมาะสมกับเด็ก 

1.2. เพศ ความสนใจ ความถนัด และความสามารถของเด็กชายและเด็กหญิงมีความแตกต่าง

กัน รวมทั้งความคิดข้อก าหนดของคนในสังคมที่มีความเห็นความเชื่อว่างานศิลปะ เช่น 

งานประดิษฐ์ เย็บป๎กถักร้อย เป็นงานของเพศหญิง ด้วยเหตุนี้จึงควรจัดกิจกรรมให้เปิด

กว้างมีความเหมาะสมกับความสนใจและเพศของเด็ก 

1.3. ความแตกต่างระหว่างบุคคล เด็กแต่ละคนย่อมมีความแตกต่างกันในเรื่องวัฒนธรรม 

สิ่งแวดล้อม การอบรมเลี้ยงดู ฐานะทางครอบครัว และประสบการณ์ต่าง ๆ ดังนั้นการ
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จัดกิจกรรมศิลปะควรเลือกให้เหมาะสม ซึ่งจะสามารถส่งเสริมหรือซ่อมเสริมเด็กในแต่

ละคนได้ 

2 ความเหมาะสมกับสภาพของผู้จัดกิจกรรม 

ผู้จัดกิจกรรมศิลปะให้กับเด็กควรรู้ความสนใจ ส่วนดี ส่วนด้อยและความสามารถของตน และ

น ามาใช้ในการจัดกิจกรรมที่ตนมีความสามารถมาใช้ และควรพัฒนาข้อด้อยของตนเพ่ือให้สามารถจัด

กิจกรรมที่มีความหลากหลาย สามารถตอบสนองความต้องการและความสนใจของเด็กได้ทุกกลุ่ม 

3 ความเหมาะสมกับสภาพโรงเรียน/สถานที่ 

ความแตกต่างของโรงเรียนหรือแต่ละสถานที่ย่อมมีป๎จจัยที่แตกต่างกัน ดังนั้นจึงควรจัด

กิจกรรมให้มีความเหมาะสมกับสภาพของสถานที่ที่จะอ านวยในการจัดกิจกรรม 

4 ความเหมาะสมกับสภาพของสังคมในด้านเศรษฐกิจ วัฒนธรรม ประเพณี ศาสนา   ความเชื่อ 

สถานการณ์บ้านเมือง ฯลฯ  

ควรจัดกิจกรรมให้มีความเหมาะสมเพ่ือส่งเสริมหรือแก้ไขสภาพที่ดีหรือไม่ดีของสังคม     

เนื่องในฐานะที่เด็กเป็นส่วนหนึ่งของสังคมจึงเป็นส่วนหนึ่งที่จะสะท้อน ผลักดัน ส่งเสริม สนับสนุน

สังคมเพ่ือให้สังคมเกิดความเจริญก้าวหน้า 

การวางแผนในการจัดกิจกรรมนั้นมี 2 ลักษณะ คือ การวางแผนระยะสั้น / รายคาบ และการ

วางแผนระยะยาว / รายปี ซึ่งการวางแผนการจัดกิจกรรมนี้จะต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์ของกิจกรรม 

เนื้อหารูปแบบกิจกรรม และการประเมินผล เพื่อให้กิจกรรมด าเนินไปอย่างราบรื่นและมีความ

เชื่อมโยงกัน ซึ่งจะส่งผลที่ดีต่อผู้เรียน และต้องมีการค านึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ในเรื่องความ

เหมาะสมด้านวัย เพศ และความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียน ซึ่งเป็นป๎จจัยต่างต่อความสนใจ

ของนักเรียนในด้านเนื้อหาและรูปแบบการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน ความเหมาะสมด้านสภาพของ

ผู้จัดกิจกรรมว่าตนมีความรู้ความสามารถช านาญในด้านใด น าเอาศักยภาพของตนมาใช้จัดกิจกรรมให้

มีประโยชน์มากที่สุด และควรพัฒนาจุดด้อยของตนเพ่ือให้สามารถจัดกิจกรรมที่หลากหลายให้กับ

นักเรียนได้ ควรค านึงถึงสภาพของโรงเรียนและสถานที่ให้มีความเหมาะสมกับกิจกรรมที่จะจัด     

และควรค านึงถึงความเหมาะสมของสภาพเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรมเพื่อเสริมสร้างให้เด็กเป็นส่วน

หนึ่งในการส่งเสริม สะท้อน สนับสนุนให้มีความเจริญก้าวหน้า 
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2.4.2 รูปแบบการสอน 

รูปแบบการสอนคือลักษณะในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะซึ่งมีหลากหลาย

รูปแบบ ได้แก่ 1) สอนด้วยวิธีการเลียนแบบและท่องจ า 2) การสอนด้วยวิธีการซักถาม 3) การสอน

แบบบรรยาย 4) การสอนแบบอุปนัย 5) การสอนแบบนิรนัย 6) การมอบหมายงาน 7) การสอนแบบ

โครงการ 8) การสอนแบบอภิปราย 9) การสอนแบบบรรยาย 10) การสอนแบบสาธิต 11) การท างาน

รายบุคคล 12) การท ากิจกรรมกลุ่ม 13) เกมส์ 14) การแสดงบทบาทสมมติ 15) การศึกษานอก

สถานที่ (Guy, 1982) เป็นต้น จากข้างต้นสามารถแบ่งการสอนออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ ๆ คือ       

1) การสอนแบบครูเป็นศูนย์กลาง 2) การสอนแบบนักเรียนเป็นศูนย์กลาง และ 3) การสอนแบบครู

และนักเรียนมีส่วนร่วมในการท างานร่วมกัน และสามารถจ าแนกรูปแบบการสอนได้เป็น 3 ลักษณะ 

คือ 1) การสอนโดยตรง เป็นการถ่ายทอดทักษะ เทคนิค หรือกระบวนการให้กับนักเรียนได้เรียนรู้

โดยตรง 2) การสอนโดยการตั้งค าถามทั้งในรูปแบบเดียวและแบบกลุ่ม เป็นการสอนเกี่ยวกับความคิด 

ทฤษฎี หรือการวิเคราะห์ และ 3) วิธีการค้นพบ ตามขั้นตอนแต่ละบทเรียนและได้มีการแก้ป๎ญหา ใน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นไม่มีวิธีใดที่ดีท่ีสุด แต่การสอนที่ดีนั้นต้องขึ้นอยู่กับความ

เหมาะสมของเนื้อหาและต้องใช้วิธีการผสมผสานกัน รูปแบบลักษณะการสอนที่ดีนั้นจะต้องมีความมุ่ง

หมาย การจัดเตรียมเนื้อหา วัสดุ อุปกรณ์ และการประเมินผลให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย ต้องยึด

หลักความแตกต่างและประสบการณ์ของเด็กแต่ละคน โดยครูมีหน้าที่ในการสร้างบรรยากาศทั้ง

สิ่งแวดล้อมและอารมณ์ให้เหมาะแก่การเรียนรู้ มีการเปิดโอกาสให้เด็กมีส่วนร่วมในการวางแผน และ

การด าเนินกิจกรรม 

กิจกรรมศิลปะเป็นส่วนประกอบที่ส าคัญต่อการเรียนการสอนวิชาศิลปศึกษาเนื่องจากเป็น

กระบวนการที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 1) กิจกรรม

การสร้างภาพศิลปะในลักษณะ 2 มิติ และ 2) กิจกรรมประติมากรรมหรือศิลปะ 3 มิติ (Guy, 1982) 

โดยกิจกรรมศิลปะในโรงเรียนประถมศึกษาสามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ 1) กิจกรรมการสร้าง

ภาพด้วยเส้น (เกษร ธิตะจารี, 2543) 2) กิจกรรมการสร้างภาพด้วยวัสดุต่าง ๆ ได้แก่ การใช้กระดาษสี

ขาว สีอ่อน สีด ากับสีเทียนชอล์ค สีถ่าน สีโปสเตอร์ กระดาษทรายกับสีเทียน การสร้างภาพด้วยการ

ละเลงสีกับแปูงเปียก การหยดสี เปุาสี รีดสี พับสี พ่นสี หรือการสร้างภาพด้วยวิธีผสม เป็นต้น2) 

กิจกรรมการสร้างศิลปะอย่างอ่ืน ได้แก่ การป๎้นดินน้ ามัน การป๎กผ้า งานร้อยดอกไม้ การประดิษฐ์

สิ่งของ เป็นต้น 3)กิจกรรมเก่ียวกับหลักการของศิลปะ ได้แก่ การทดลองเก่ียวกับสี เส้น การฝึกการ
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สังเกตรูปร่าง การสร้างและออกแบบโดยใช้รูปทรงเรขาคณิต การฝึกการสังเกตลักษณะพ้ืนผิว เป็นต้น 

และ 4) กิจกรรมที่เกี่ยวกับการเรียนรู้เรื่องศิลปะของผู้อื่น ได้แก่ การดูผลงานศิลปะของผู้อ่ืนแล้วน ามา

อภิปราย การชมนิทรรศการ การฟ๎งวิทยากรบรรยาย การค้นคว้าเรื่องเกี่ยวกับประวัติผลงานของ

ศิลปินที่มีชื่อเสียง เป็นต้น หรืออาจแบ่งกิจกรรมศิลปะส าหรับเด็กประถมศึกษาจากชนิดของกิจกรรม

ศิลปะดังนี้ 1) การวาดภาพระบายสี 2) การป๎้นและแกะสลัก 3) การพิมพ์ 4) การจัดออกแบบและ

สร้างสรรค์จากวัสดุต่าง ๆ 5) งานสาน ถักทอ และ 6) การรู้คุณค่าทางศิลปะและความผสมกลมกลืน

ระหว่างศิลปะ (Douglas & Jaquith, 2009) 7) งานปะติด 8) งานโครงสร้าง (Beal & Miller, 2001) 

นอกจากกิจกรรมศิลปะในเชิงทัศนศิลป์ยังประกอบไปด้วยกิจกรรมศิลปะในแขนงอ่ืนที่เกี่ยวข้อง เช่น 

การเล่นเครื่องดนตรี การขับร้อง การละคร และการเต้น ซึ่งสามารถน าเอาความรู้ทางด้านศิลปะต่าง 

ๆ เข้ามารวมไว้ด้วยกันเพ่ือให้เด็กได้เกิดการเรียนรู้ (Szekely, 2006; Wright, 2003) รูปแบบของ

กิจกรรมศิลปะนั้นเป็นสิ่งที่ท าให้เด็กได้เกิดการเรียนรู้โดยไม่มีข้อจ ากัด เนื่องจากเป็นสิ่งที่เป็นธรรมชาติ

ในตัวเด็กจึงท าให้เด็กสามารถเรียนได้ทุกที่ และทุกเวลาไม่ได้เกิดเฉพาะอยู่แต่ในห้องเรียน แต่กิจกรรม

ศิลปะยังสามารถเกิดขึ้นได้รอบตัวผ่านการเล่นขณะที่อยู่ในบ้านทั้งในห้องนอนที่เด็กจะได้ใช้

ความสามารถในด้านจินตนาการ และการฝึกด้านโครงสร้าง การสร้างสรรค์งานศิลปะบนพ้ืนที่กว้าง ๆ 

ทั้งในสถานที่และนอกสถานที่ซึ่งแตกต่างจากการท างานอย่างจ ากัดบนโต๊ะเรียนที่มีพ้ืนที่เฉพาะ ท าให้

เด็กได้เกิดความอิสระที่จะทดลองและค้นพบสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเองซึ่งเป็นสิ่งที่น่าตื่นเต้นและการได้ท า

ตามความสนใจของเด็ก การใช้พ้ืนที่ในบ้านเป็นโรงละครท าให้เด็กได้มีการแสดงออกของตนเอง

ออกมา โดยกิจกรรมศิลปะต่าง ๆ ที่เด็กท าที่บ้านนั้นมีคุณค่าเชื่อมโยงไปสู่การท ากิจกรรมศิลปะท่ี

โรงเรียน และการเรียนศิลปะที่โรงเรียนนั้นก็เป็นพ้ืนฐานให้เด็กได้สร้างสรรค์ศิลปะที่บ้านของตนเอง 

(Szekely, 2006) 

ในการจัดกิจกรรมการสอนศิลปะควรเลือกใช้กิจกรรมให้มีความเหมาะสมมีหลากหลาย

วิธีการที่น ามาใช้ดังนี้ 1) กิจกรรมการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ เป็นการเปิดโอกาสให้เด็กมีอิสระทาง

ป๎ญญา มีอิสระในการเลือก การแสดงออก และการสร้างงาน ท าให้เด็กแสดงออกอย่างอิสระตาม

มาตรฐานของตนเอง ซึ่งเป็นวิธีการที่มีคุณค่าในการเปิดโอกาสให้เด็กเลือกแนวความคิด หรือเนื้อเรื่อง

ของตนในการแสดงออก เปิดโอกาสให้เด็กแสดงออกอย่างอิสระด้วยวิธีการของตนเอง และให้โอกาส

ในการสร้างงานด้วยตนเอง 2) กิจกรรมการสร้างงานศิลปะตามเรื่องที่ก าหนด โดยการก าหนดชื่อเรื่อง

ร่วมกัน ท าให้เด็กสามารถแสดงออกได้อย่างสมบูรณ์ โดยไม่มีข้อจ ากัดด้านประสบการณ์ หรือความ
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ถนัด เด็กแต่ละคนสามารถสร้างสรรค์งานออกมาตามรูปแบบเรื่องราวและประสบการณ์ของแต่ละคน

ผ่านรูปแบบศิลปะที่ตนเองถนัด 3) กิจกรรมการลอกแบบ ส่งผลให้เด็กมีความช านาญและ

ความสัมพันธ์ระหว่างสายตาและมือ 4) กิจกรรมการท าตามค าสั่ง เป็นกิจกรรมที่ครูหรือผู้จัดกิจกรรม

เป็นผู้ควบคุมการปฏิบัติงานโดยการท าให้ดูเป็นตัวอย่างทีละขั้นตอน เป็นการฝึกความช านาญในการ

ท างานให้แก่เด็ก แต่มีผลเสียคือท าให้เด็กไม่ได้แสดงออกทางศิลปะอย่างสร้างสรรค์ 5) กิจกรรมการใช้

แม่แบบ เป็นกิจกรรมที่ครูหรือผู้จัดกิจกรรมสร้างแบบขึ้นมาหรือน าเอาแม่แบบต่าง ๆ เช่น ใบไม้ 

เปลือกหอย เป็นต้น แล้วให้เด็กน าแม่แบบไปลอกเส้นรอบนอกตาม ซึ่งกิจกรรมนี้ไม่ส่งเสริมการ

แสดงออกอย่างสร้างสรรค์ของเด็ก 6) กิจกรรมการใช้แบบฝึก เป็นการฝึกหัดการท ากิจกรรมตาม

บทเรียนส าเร็จรูป ท าให้เด็กไม่เกิดความคิดสร้างสรรค์อย่างอิสระ 7) กิจกรรมการท างานกลุ่ม ก่อให้

เด็กเกิดความสนใจในการท ากิจกรรม เป็นการฝึกนิสัยในการท างาน เช่น การจัดสรรแบ่งหน้าที่การ

ท างาน การร่วมมือกันท างาน และการเสียสละ เป็นต้น (ประเทิน มหาขันธ์, 2531) 

กลยุทธ์ในการจัดกิจกรรมศิลปะนั้นเป็นสิ่งที่ส าคัญมากในการจัดกิจกรรมครั้งแรก เพ่ือเป็น

การดึงดูดความสนใจในบทเรียนของเด็ก จึงควรมีการคัดเลือกกิจกรรมและจัดบรรยากาศการสอนให้

เหมาะสมเพ่ือให้การจัดกิจกรรมนั้นประสบผลส าเร็จ ซึ่งมีรูปแบบการสอนดังนี้ 1) การสอนโดยไม่ใช้

ค าพูด เป็นการกระตุ้นให้เด็กได้เกิดความสนใจในการสอนที่ไม่ได้ใช้เสียง 2) การวางแผนการแจกจ่าย 

จัดการวัสดุอุปกรณ์ 3) การดูแลจัดการห้องเรียน 4) การให้ความสนใจและค าแนะน า และ 

5) การดูแลความสะอาดและการประเมิน (Wachowiak & Clement, 1997) นอกจากนี้ยังสามารถ

ใช้เทคนิคในรูปแบบการสอนเพ่ือให้ประสบผลส าเร็จในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้ เช่น 1) การใช้เรื่อง

เล่า ดนตรี และการเคลื่อนไหวร่วมกับกิจกรรมทางทัศนศิลป์ 2) การแสดงบทบาทสมมติและการเล่น

เกมส์ 3) การใช้สิ่งแวดล้อม การแสดงผลงานในการส่งเสริมการเรียนรู้ และ 4) การให้นักเรียนได้เป็นผู้

เข้าชมและได้รับการเข้าชม ซึ่งจะส่งผลต่อการส่งเสริมทัศนคติและกิจกรรมศิลปะ (Guy, 1982) 

สรุปได้ว่ารูปแบบการสอนคือลักษณะในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะซึ่งมี

หลากหลายรูปแบบ ได้แก่ สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 1) การสอนแบบครูเป็น

ศูนย์กลาง 2) การสอนแบบนักเรียนเป็นศูนย์กลาง และ 3) การสอนแบบครูและนักเรียนมีส่วนร่วมใน

การท างาน ซึ่งในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นไม่มีวิธีใดที่ดีท่ีสุด การเลือกใช้ขึ้นอยู่กับความ

เหมาะสมของเนื้อหา โดยรูปแบบลักษณะการสอนที่ดีนั้นจะต้องมีความมุ่งหมาย การจัดเตรียมเนื้อหา 
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วัสดุ อุปกรณ์ และการประเมินผลให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย ต้องยึดหลักความแตกต่างและ

ประสบการณ์ของเด็กแต่ละคน โดยครูมีหน้าที่ในการสร้างบรรยากาศทั้งสิ่งแวดล้อมและอารมณ์ให้

เหมาะแก่การเรียนรู้ มีการเปิดโอกาสให้เด็กมีส่วนร่วมในการวางแผน และการด าเนินกิจกรรม 

กิจกรรมศิลปะเป็นส่วนประกอบที่ส าคัญต่อการเรียนการสอนวิชาศิลปศึกษาเนื่องจากเป็น

กระบวนการที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ กิจกรรมการสร้าง

ภาพศิลปะในลักษณะ 2 มิติ และกิจกรรมประติมากรรมหรือศิลปะ 3 มิติ นอกจากกิจกรรมศิลปะใน

เชิงทัศนศิลป์ ยังมีกิจกรรมศิลปะในแขนงอ่ืนที่เก่ียวข้องที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ เช่น การเล่นเครื่อง

ดนตรี การขับร้อง การละคร และการเต้น ซึ่งรูปแบบของกิจกรรมศิลปะนั้นเป็นสิ่งที่ท าให้เด็กได้เกิด

การเรียนรู้โดยไม่มีข้อจ ากัด เด็กสามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ี และทุกเวลาไม่ได้เกิดเฉพาะอยู่แต่ในห้องเรียน 

แต่ยังสามารถเกิดข้ึนได้รอบตัว ซึ่งการจัดกิจกรรมการสอนศิลปะควรเลือกใช้กิจกรรมให้มีความ

เหมาะสมมีหลากหลาย  

และควรมีกลยุทธ์หรือวิธีสอนที่มีความแปลกใหม่น่าสนใจเพ่ือเป็นการกระตุ้นให้เด็กอยากเรียนรู้ 

2.4.3 การวัดประเมินผล 

การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ในกิจกรรมศิลปะนั้นกระบวนการขั้นตอนในการตัดสินคุณค่า

และลักษณะการท างานของเด็ก ไม่สามารถใช้ความรู้สึกส่วนตัวในการตัดสิน แต่ต้องมีมาตรฐานเป็น

เกณฑ์ตามท่ีได้ก าหนดไว้ตามวัตถุประสงค์ในแต่ละกิจกรรม ทั้งในด้านการมอง การรับรู้ และการลง

มือปฏิบัติกิจกรรม (Guy, 1982) ซึ่งสามารถใช้การวินิจฉัยรูปแบบการท างานและการประเมินผลงาน 

ในการวัดและประเมินผลนี้เป็นการประเมินผลการเรียนรู้และความส าเร็จของนักเรียนและครูผู้สอนได้ 

โดยการประเมินขั้นตอนการท ากิจกรรมศิลปะนั้นสามารถท าได้ดังนี้ 1) การสังเกต 2) การสัมภาษณ์ 

3) การอภิปราย 4) การปฏิบัติ 5) การตรวจจากแบบรายการ 6) การใช้ค าถาม 7) การทดสอบ 8) การ

เขียนบทความ 9) การมองลักษณะเฉพาะบุคคล 10) การประเมินทัศนคติ 11) แฟูมสะสมผลงาน 12) 

ตัดสินจากผลงาน 13) แบบทดสอบมาตรฐาน และ 14) แบบทดสอบทางการจากครู (Hurwitz & 

Day, 2007) 

การวัดและการประเมินผลเป็นขั้นตอนในการตัดสินคุณค่าในการท างานและผลงานของเด็ก 

ซึ่งต้องมีเกณฑ์ในการตัดสินเพ่ือให้เกิดเป็นมาตรฐาน โดยการประเมินผลนั้นมีหลายรูปแบบขึ้นอยู่กับ

รูปแบบวิธีของกิจกรรมที่เลือกใช้ การวัดและประเมินผลนี้มีประโยชน์ต่อท้ังผู้สอนและนักเรียน
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เนื่องจากเป็นการวัดผลถึงความรู้ความสามารถของเด็กที่ได้จากกิจกรรม และยังเป็นผลสะท้อนให้เห็น

ถึงความสามารถในการด าเนินกิจกรรมการสอนของผู้สอนว่ามีประสิทธิภาพต่อการรับรู้ของเด็กมาก

น้อยเพียงใด และผู้สอนจะได้น าเอาผลไปใช้ในการปรับปรุงรูปแบบ เนื้อหาการสอนให้ดียิ่งขึ้นต่อไป 

2.6 ศิลปะส าหรับเด็กพิเศษ 
ศิลปะเป็นเครื่องมือในการพัฒนาศักยภาพของเด็กที่มีความต้องการเป็นพิเศษเนื่องจากศิลปะ

เป็นกิจกรรมที่ไม่เป็นอันตรายต่อชีวิตหรือต่อสุขภาพ โดยการท างานศิลปะจะช่วยลดความก้าวร้าว

ภายในจิตใจและช่วยปรับพฤติกรรมให้กับเด็กที่มีความต้องการเป็นพิเศษ ศิลปะจะช่วยให้ผู้ปฏิบัติมี

ความสุนทรีย์ มีจิตใจเบิกบาน ช่วยลดความเครียดหรือความวิตกกังวลได้ และยังเป็นพลังเสริมที่ช่วย

ผลักดันให้เกิดความมุมานะ กระตุ้นและเสริมสร้างพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และพัฒนาการ 

การใช้ศิลปะในการพัฒนาเด็กพิเศษ มีหลักการต่าง ๆ ได้แก่ 1) อย่าท าให้ศิลปะเป็นสื่อที่น่า

กลัว 2) สร้างความคุ้นเคยเพ่ือให้เด็กเกิดความไว้วางใจ 3) ไม่วิจารณ์ผลงานจนเด็กเกิดความกลัว ไม่

กล้าแสดงออก 4) ควรสังเกตความพร้อม ความถนัด และความสามารถพิเศษหรือสิ่งที่แต่ละคน  

5) ยอมรับสภาพความเป็นจริงและพร้อมชี้แนะสิ่งต่าง ๆ ให้กับเด็ก และ 6) ควรเปิดโอกาสให้ทุกคนมี

โอกาสใช้อุปกรณ์ ใช้เทคนิคหลายรูปแบบ และให้เด็กมีส่วนร่วมในการจัดเตรียมอุปกรณ์เพ่ือปลูกฝ๎ง

นิสัยที่ดีให้แก่เด็ก โดยการเลือกใช้กิจกรรมศิลปะเป็นเครื่องมือควรพิจารณาความเหมาะสมทั่วไปของ

เด็กแต่ละคนว่าเหมาะกับศิลปะประเภทใด และค านึงถึงบริบทของสภาพแวดล้อมในสังคม (ชาญ

ณรงค์ พรรุ่งโรจน์, 2549) 

2.7 ศิลปะส าหรับผู้ป่วยเด็กโรคเรื้อรัง 
การจัดกิจกรรมศิลปะส าหรับผู้ปุวยเด็กนั้นสามารถน าไปใช้เพ่ือให้ผู้ปุวยเด็กเกิดการเรียนรู้ 

เกิดความเข้าใจในสิ่งต่าง ๆ รอบตัว และใช้เพ่ือสื่อสาร แสดงออกถึงความรู้สึกและอารมณ์ของตนผ่าน

ทางกิจกรรมศิลปะ (Warren, 2008) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะจึงต้องมีการปรับ

ประยุกต์เพ่ือให้มีความเหมาะสม สอดคล้องต่อสภาพและความต้องการของเด็ก (Hurwitz & Day, 

2007) ซึ่งมีวิธีในการจัดกิจกรรมศิลปะให้กับเด็กท่ีมีความต้องการพิเศษดังนี้ 1) ครูผู้สอนหรือผู้จัด

กิจกรรมนั้นจะต้องยอมรับในสิ่งที่เด็กเป็น 2) คัดสรรและเลือกกิจกรรมให้มีความเหมาะสมต่อความ

บกพร่องและความต้องการของเด็ก 3) ตรวจสอบการบันทึกข้อมูลเด็กจากครูคนก่อนและบันทึก

ประสบการณ์และกิจกรรมศิลปะท่ีเด็กประสบความส าเร็จในการท า 4) ช่วยเหลือผู้ปกครองในการ
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แนะน า และเพ่ิมคุณค่าในชีวิตของเด็ก 5) ให้ค าแนะน าในชั้นเรียนแก่เด็กที่มีความต้องการพิเศษ     

6) เก็บข้อมูลรายงานผลก้าวหน้าของเด็กท่ีมีความต้องการพิเศษไว้ทุกคน 7) พิจารณาการสอนอย่าง

ระมัดระวัง 8) สอบถามในเรื่องสิ่งที่จะช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่เด็ก 9) ขอความช่วยเหลือในการ

ดูแลชั้นเรียนจากนักเรียนปกติ และ 10) ให้เด็กได้ท างานศิลปะจากจินตนาการของเด็กเองโดยห้ามให้

มีการลอกเลียนแบบ (Wachowiak & Clement, 1997) นอกจากรูปแบบกิจกรรมและตัวผู้จัด

กิจกรรมศิลปะยังมีป๎จจัยอื่นที่ต้องค านึงถึงในการจัดกิจกรรมศิลปะให้แก่เด็กท่ีรักษาตัวอยู่ใน

โรงพยาบาล คือ 1) ช่วงอายุของเด็กที่เข้าร่วมกิจกรรม 2) เหตุผลหรือโรคที่เข้ามารับการรักษา 3) การ

คาดการณ์ในการพักรักษาตัวในโรงพยาบาล 4) เงื่อนไขและการเข้าใจถึงอาการเจ็บปุวย 5) ข้อจ ากัด

ทางด้านร่างกาย 6) ความสนใจของเด็ก 7) อารมณ์ขณะที่เข้าร่วมกิจกรรม 8) ขอบเขตของกิจกรรมที่

น ามาใช้ 9) ประสบการณ์ของเด็กท่ีเพ่ิงผ่านมา และ 10) ป๎ญหาหรือความบกพร่องด้านป๎ญญาของเด็ก 

ซึ่งกิจกรรมที่น ามาใช้ในการจัดให้กับผู้ปุวยเด็กในโรงพยาบาลนั้นได้แก่ กิจกรรมศิลปะทัศนศิลป์ ดนตรี 

การเต้น การใช้เรื่องเล่า การละคร และการเขียน (Warren, 2008) 

โดยการจัดกิจกรรมศิลปะส าหรับเด็กปุวยเรื้อรังซึ่งเป็นเด็กที่มีความต้องการเป็นพิเศษต้อง

ค านึงถึงข้อบกพร่องและความสามารถของเด็ก ควรจัดกิจกรรมที่สามารถตอบสนองต่อความสามารถ

และความต้องการของเด็ก เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อพัฒนาการ ซึ่งเป็นหน้าที่ของครูที่จะคัดเลือก

กิจกรรมที่มีความเหมาะสมและคอยให้ความช่วยเหลือและส่งเสริมให้เด็กท่ีมีความต้องการพิเศษได้ใช้

ศักยภาพของตนเองอย่างเต็มที่ และควรมีการเก็บข้อมูลไว้เพ่ือศึกษาถึงพัฒนาการ การเปลี่ยนแปลง 

และความส าเร็จของกิจกรรมที่เด็กท า 

2.8 กิจกรรมนันทนาการส าหรับผู้ป่วยเด็กโรคเรื้อรัง 
กิจกรรมนันทนาการคือกิจกรรมที่ท าใช้ขณะว่าง ที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมท าด้วยความสมัครใจ  

โดยกิจกรรมนันทนาการนั้นมีจุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมคุณภาพชีวิต ท าให้มนุษย์เกิดความพึงพอใจจาก

ความต้องการพ้ืนฐานของตนเองอันได้แก่ ความต้องการความส าเร็จ ความต้องการความมั่นคงทาง

ฐานะเศรษฐกิจ ความต้องการความรัก ความต้องการความเคารพนับถือ และความต้องการความ

ปลอดภัย เป็นกิจกรรมที่เสริมสร้างสุขภาพของคนให้มีความสมบูรณ์ทั้งทางกายและจิตใจ สร้างความ

ผ่อนคลายจากความตึงเครียด ส่งเสริมให้ครอบครัวมีความสุขจากการท ากิจกรรมนันทนาการร่วมกัน 

อันเป็นการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีในครอบครัว และเป็นการส่งเสริมความเป็นพลเมืองที่ดี เนื่องจากผู้
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ร่วมกิจกรรมได้มีกรเรียนรู้การปรับตัวเองให้เข้ากับผู้อ่ืน กฎกติกา และมีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ 

(คณิต เขียววิชัย, 2530; สมบัติ กาญจนกิจ, 2535; ส านักงานเลขาธิการคณะกรรมการแห่งชาติ ว่า

ด้วยการศึกษาฯ สหประชาชาติ, 2525) 

โดยเกมคือกิจกรรมประเภทหนึ่งของกิจกรรมนันทนาการที่มีความนิยม เป็นกิจกรรมการเล่น

ที่เน้นความสนุกสนาน โดยไม่มีการจ ากัดวัย เพศ และอายุของผู้เข้าร่วม (ส านักงานเลขาธิการ

คณะกรรมการแห่งชาติ ว่าด้วยการศึกษาฯ สหประชาชาติ, 2525) มีการฝึกฝนการเป็นผู้น าและผู้

ตามท่ีดี ก่อให้เกิดการเรียนรู้ การปรับตัวเข้ากับผู้อ่ืน มีการเรียนรู้การแพ้ การชนะ และการอภัย 

(คณิต เขียววิชัย, 2530) ส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาทักษะพื้นฐาน เป็นการแข่งขัน มีกฎกติกา มีการ

ก าหนดสถานที่และเวลาในการเล่น หรืออาจไม่ไม่ใช่เป็นการแข่งขันกฎกติกาไม่แน่นอน และอาจมีการ

เอารูปแบบการเล่น ทักษะ และกฎกติกาของกีฬาบางชนิดมาประยุกต์ใช้ ซึ่งการเล่น หมายถึง 

กิจกรรมที่ส่งเสริมให้เด็กได้แสดงออกทางกาย มีการเคลื่อนไหว และมีความสนุกสนานได้เพ่ือและเกิด

มนุษยสัมพันธ์ขึ้น โดยการเล่นนั้นคือพฤติกรรมที่ชื่นชอบของมนุษย์ เป็นกิจกรรมระบายอารมณ์ของ

เด็ก ช่วยให้เกิดการเรียนรู้และสามารถเข้าใจเหตุการณ์รอบข้างได้อย่างรวดเร็วและดียิ่งขึ้น พฤติกรรม

ของคนหรือสัตว์ที่มิได้มีการฝึกฝนหรือฝึกสอน สามารถก่อให้เกิดความพึงพอใจหรือเป็นการแสดงออก

อย่างสร้างสรรค์โดยการแข่งขันหรือการลอกเลียนแบบพฤติกรรม และการเล่นยังเป็นการช่วยให้การ

สื่อสารสัมฤทธิ์ผล สามารถสร้างความดี เป็นการแสดงออกที่ดี ท าหน้าที่ทางการบ าบัดรักษาและเพ่ือ

การศึกษา และสามารถน ามาใช้เพื่อลดความก้าวร้าวของคนได้ (วิวัฒน์ไชย วรบวร, 2555) 

นอกจากนั้นเกมยังเป็นกิจกรรมที่มีความส าคัญต่อสุขภาพทางจิตใจของเด็กในการช่วยผ่อนคลายความ

ตึงเครียดทางสมอง ส่งเสริมให้เกิดมนุษยสัมพันธ์โดยใช้เกมเป็นสื่อกลาง ส่งเสริมคุณธรรมทางจิตใจ มี

น้ าใจเป็นนักกีฬา (จรินทร์ ธานีรัตน์, 2524; วิวัฒน์ไชย วรบวร, 2555)  

เกมนั้นยังเป็นกิจกรรมที่มีคุณค่าในการส่งเสริมทักษะต่าง ๆ ของมนุษย์ดังนี้ 
1. การเคลื่อนไหว (Movement) เป็นการส่งเสริมทักษะการเคลื่อนไหวทุกรูปแบบ ท าให้

สมรรถภาพทางกายมีความแข็งแกร่งเพ่ิมขึ้น 
2. การผจญภัย (Adventure) เกมท าให้ผู้เล่นได้รับความสนุกสนาน ตื่นเต้น ผจญภัย และเกิด

ความเร้าใจ 
3. การค้นพบสิ่งใหม่ ๆ (Surprise) ท าให้ผู้เล่นได้ค้นพบสิ่งแปลก ๆ ใหม่ ๆ ด้วยตนเอง 
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4. โอกาส (Chance) ส่งเสริมและสร้างเสริมให้รู้จักโอกาสและจังหวะในการใช้ทักษะต่าง ๆ ใน

การเล่น 

5. ฝึกการคิด (Thinking)  เป็นการคิดอย่างมีระบบ เพื่อน าไปสู่ความส าเร็จในการเล่นเกม 

6. ทักษะ (Skill) สร้างเสริมทักษะพ้ืนฐาน และทักษะความก้าวหน้าของการเคลื่อนไหวและทาง

กลไกของร่างกาย 

7. เกิดประสบการณ์ (Experience) ได้รับประสบการณ์ในการเล่นจากการเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ อัน

เป็นการเพ่ิมประสบการณ์ชีวิต 

8. ความสามัคคี (Co-operation) ส่งเสริมให้เกิดความสามัคคีในหมู่คณะจนเกิดการยอมรับและ

ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

9. ได้เพ่ือน (Friendship) ท าให้เกิดมิตรภาพและได้เพ่ือน ได้เรียนรู้ลักษณะนิสัยน้ าใจของบุคคล

ต่าง ๆ ในการเข้าร่วมกิจกรรม 

10. สนุกสนาน (Enjoyment) เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และผ่อนคลายอารมณ์เครียด 

11. สมรรถภาพทางกาย (Physical Fitness) เกิดสมรรถภาพความแข็งแรง มีความทนทานของ

ร่างกาย และสุขภาพพลานามัยที่ดี 

12. สมรรถภาพทางกลไก (Motor Fitness) เกิดความคล่องตัวของประสาท ตา หู มือ เท้า 

สามารถท างานได้อย่างคล่องแคล่วและสัมพันธ์กัน 

13. ความพร้อม (Readiness) เกิดความพร้อมทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ มีความตื่นตัว สดชื่น 

แจ่มใส พร้อมที่จะปฏิบัติกิจกรรม (ส านักส่งเสริมและพัฒนานันทนาการ ส านักงาน

พัฒนาการกีฬาและนันทนาการกระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2546) 

ประโยชน์ของเกมที่มีต่อมนุษย์สามารถแบ่งออกเป็นด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านร่างกาย ด้านจิตใจ 

ด้านอารมณ์ และด้านสังคม มีรายละเอียดดังนี้ 

1. ด้านร่างกาย 

1.1. สร้างเสริมทักษะการเคลื่อนไหวที่จ าเป็นต่อชีวิตประจ าวัน 

1.2. พัฒนาทักษะเบื้องต้นเพื่อการฝึกกิจกรรต่าง ๆ 

1.3. ได้ออกก าลังกายและส่งเริมสมรรถภาพทางกาย 

1.4. มีผลต่อการพัฒนาระบบอวัยวะต่าง ๆ ของร่างกายให้ท างานอย่างมีประสิทธิภาพ 

1.5. พัฒนาความคล่องแคล่วในการเคลื่อนไหว 
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1.6. ส่งเสริมทักษะพิเศษเฉพาะบุคคล เพื่อการน าไปใช้ในการฝึกกิจกรรมหรือเล่นกีฬาต่าง ๆ 

2. ด้านจิตใจ 

2.1. ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน ผ่อนคลายความตึงเครียด 

2.2. เกิดทัศนคติท่ีดีต่อการเล่น หรือสามารถหากิจกรรมที่เหมาะสมให้กับตนเอง 

2.3. ส่งเสริมและสร้างคุณธรรม จริยธรรม และความเอ้ือเฟ้ือ 

2.4. เสริมสร้างอารมณ์ให้ร่าเริงแจ่มใส ไม่อืดอาด และเศร้าซึม 

2.5. ส่งเสริมสุขภาพจิตที่ดี 

2.6. ส่งเสริมให้มีบุคลิกภาพที่ดี เป็นที่ยอมรับของคนอ่ืน 

3. ด้านอารมณ์ 

3.1. มีอารมณ์ร่าเริง แจ่มใส 

3.2. มีความเชื่อมั่นในตนเอง 

3.3. รู้จักการเสียสละ ให้อภัย และไม่ถือโกรธ 

4. ด้านสังคม 

4.1. เสริมสร้างมนุษยสัมพันธ์ เข้ากับหมู่คณะได้ 

4.2. ฝึกการเป็นผู้น าผู้ตามที่ดี และยอมรับซึ่งกันและกัน 

4.3. ยอมรับสภาพความแตกต่างระหว่างบุคคล 

4.4. กล้าแสดงออก และการได้แสดงออกอย่างเปิดเผย 

4.5. ปรับตัวเข้ากับสังคมได้อย่างเป็นสุข และเข้าร่วมกลุ่มได้อย่างไม่มีปมด้อย 

เกมเป็นกิจกรรมที่มีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างจากกิจกรรมอ่ืน ๆ ดังนี้ 

1. มุ่งให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน พึงพอใจ 

2. บุคคลทุกเพศ ทุกวัย สามารถเล่นได้ 

3. เปิดโอกาสให้สมาชิกทุกคนได้ร่วมเล่น 

4. ส่งเสริมการเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี 

5. ใช้เวลาในการเล่นไม่มากนัก และเวลาในการเล่นไม่แน่นอน 

6. มีวัตถุประสงค์ในการเล่น 

7. มีกฎกติกาการเล่นที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อนเหมือนกับการเล่นกีฬา 
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8. ไม่ต้องอาศัยทักษะในการเล่นที่ยาก มุ่งส่งเสริมทักษะพื้นฐานในการเคลื่อนไหวและทักษะ

ด้านกีฬา 

9. อุปกรณ์ที่ใช้ประกอบการเล่นหาง่าย ๆ ราคาไม่แพง สามารถประดิษฐ์ขึ้นเองได้จากวัสดุ

อุปกรณ์หรือทรัพยากรธรรมชาติที่เหลือใช้ 

10. กฎกติกา จ านวนผู้เล่น สถานที่ และอุปกรณ์ที่ใช้ประกอบการเล่น สามารถเปลี่ยนแปลงให้

เหมาะสมได้กับความสามารถ ความสนใจ และความต้องการของผู้เล่น 

11. มีการก าหนดบริเวณท่ีว่างและขอบเขตของการเล่น 

12. มีลักษณะเป็นการท้าทาย ท าให้ผู้เล่นอยากเล่นและสนุกสนาน โดยการก าหนดให้ผู้เล่นปฏิบัติ

ให้เร็วที่สุดหรือท าคะแนนให้ได้มากที่สุด 

13. ก าหนดให้มีการแข่งขัน มีการแพ้ชนะ แต่ไม่ใช่จุดมุ่งหมายจริงของการเล่นเกม (วิวัฒน์ไชย 

วรบวร, 2555) 

ประเภทของเกม 

เกมสามารถแบ่งออกเป็นหลายประเภท หลายหมวดหมู่ แตกต่างกันไป ซึ่งจรินทร์ ธานีรัตน์ 

(2524) ได้แบ่งเกมออกเป็น 6 ประเภท ดังนี้ 

1. การเล่นเป็นนิยายและการเล่นเลียนแบบ (Story plays and Mimetics) ได้แก่การเล่นที่มี

นิยายประกอบ การแสดงออกท่าทางและการเลียนแบบท าตามแบบนั้น ๆ 

2. การเล่นเบ็ดเตล็ด (Low organization games) ได้แก่การเล่นที่มีกฎกติกาเล็ก ๆ น้อย ๆ 

ส่งเสริมให้เด็กเกิดทักษะเบื้องต้นทางการเคลื่อนไหว 

3. เกมการเล่นที่ส่งเสริมสมรรถภาพตนเอง (Self-testing activities) ได้แก่การเล่นที่ส่งเสริมให้

เด็กมีความแข็งแกร่งของอวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย 

4. เกมน าไปสู่กีฬาใหญ่ (Lead-up games) ได้แก่เกมที่ท าให้เกิดทักษะในการเล่นกีฬาใหญ่ 

5. เกมการเคลื่อนไหว และการเล่นประกอบเพลง (Motion song and singing games) ซ่ึง

ได้แก่การร้องเพลงมีท่าทางประกอบ หรือร้องเพลงแล้วเล่นเกมไปด้วย 

6. เกมนันทนาการ (Recreation games) ได้แก่การเล่นเพื่อความเพลิดเพลิน ใช้เวลาว่างผ่อน

คลายความตึงเครียดทางสมองและเสริมสร้างมิตรภาพทางสังคม ได้แก่ เกมกระดาน เช่น 

หมากรุก หมากฮอส บันไดงู ต่อภาพป๎ญหา 
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สุชาติ ทวีพรปฐมกุล (2547) ได้แบ่งเกมออกเป็น 9 ประเภท ดังนี้ 

1. เกมการเล่นเป็นนิยายและการเล่นเลียนแบบ (Story Plays and Mimetics) ได้แก่ การเล่น

ที่มีนิยายประกอบแสดงท่าทางตามนิยายและเลียนแบบท่าทางกิริยาตามต้นแบบ 

2. เกมเบ็ดเตล็ด (Low Organized Games) ได้แก่ การเล่นที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน มีกฎกติกาการ

เล่นเล็กน้อย เพื่อความสนุกสนาน และเสริมให้เด็กเกิดทักษะเบื้องต้นทางการเคลื่อนไหว 

3. เกมการเล่นที่ส่งเสริมสมรรถภาพตนเอง (Selftesting Activities) ได้แก่ การเล่นที่ส่งเสริมให้

เด็กมีความแข็งแรงของอวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย 

4. เกมน าไปสู่กีฬาใหญ่ (Lead-Up Games)  ได้แก่ เกมที่ท าให้เกิดทักษะน าไปสู่การเล่นกีฬา

ใหญ่ ๆ ทั้งประเภทบุคคลและประเภททีม 

5. เกมการเคลื่อนไหวประกอบเพลง (Motionsong and Singing Games) ได้แก่ การร้องเพลง

มีท่าทางประกอบ หรือร้องเพลงแล้วเล่นเกมไปด้วย 

6. เกมนันทนาการ (Recreation Games) ได้แก่ การเล่นเพื่อความเพลิดเพลิน ใช้เวลาว่างผ่อน

คลายความตึงเครียดทางสมองและเสริมสร้างมิตรภาพทางสังคม 

7. เกมประเภทผลัดเปลี่ยน (Relay Games) ได้แก่ เกมการเล่นที่มีผู้เล่นเป็นกลุ่ม หรือทีมท่ีมี

จ านวนเท่า ๆ กัน แข่งขันกันในกิจกรรมเดียวกันตามกฎกติกา 

8. เกมธุรกิจ (Commercial Games) ได้แก่ เกมการเล่นที่ก่อให้เกิดความสนุกสนานท้าทาย 

และตัดสินง่าย ดึงดูดทั้งผู้เล่นและผู้ชมให้ตื่นเต้นไปกับการแข่งขัน 

9. เกมกลุ่มสัมพันธ์ (Group dynamic Games) ได้แก ่เกมที่ใช้ในการน าเพ่ือเป็นสื่อในการ

สร้างความสัมพันธ์ของผู้ร่วมกิจกรรมหรือแก้ป๎ญหาขององค์กร 

สมชาติ กิจยรรยง and จีรชา ใจเปี่ยม (2552) ได้แบ่งรูปแบบของเกมเป็น 5 ประเภท คือ 

1. กิจกรรมละลายพฤติกรรม (Break the Ice) มีวัตถปุระสงค์ส าคัญเพ่ือสร้างความรู้จักคุ้นเคย

และสร้างบรรยากาศแห่งการเปิดเผยตัวเองให้ผู้อื่นรู้จัก 

2. กิจกรรมเพ่ือประสบการณ์การเรียนรู้ (Classroom Activities Games) คือเกมที่เน้นสาระ

รวบยอด เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ทัศนคติ ความเข้าใจ และก่อให้เกิดทักษะใหม่ ๆ  

3. กิจกรรมสันทนาการหรือนันทนาการ (Recreation Games) เป็นกิจกรรมเกมที่สร้างเสริม

บรรยากาศให้มีความสนุกสนาน รื่นเริง เพื่อให้คลายความตึงเครียด และเสริมสร้าง

ความสัมพันธ์อันดีระหว่างกลุ่ม 
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4. กิจกรรมเข้าจังหวะ (Rhythmic Activities) เป็นกิจกรรมที่ร่างกายและจิตใจมีปฏิกิริยา

ตอบสนองต่อดนตรีและจังหวะที่ใช้ประกอบ 

5. กิจกรรมทดสอบสมรรถภาพ (Self Testing Activities) เป็นกิจกรรมการเล่นผาดโผน 

ส่งเสริมความสามารถด้านความแข็งแรง และสมรรถภาพทางร่างกาย  

นอกจากนี้ วิวัฒน์ไชย วรบวร (2555) ได้แบ่งเกมออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 

1. เกมง่าย ๆ (Low Organized Games) ประเภทของเกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่เกี่ยวข้องกับ

เกมต่าง ๆ ดังนี้ 

1.1. เกมที่แบ่งตามรูปแบบ 

1.2. เกมที่แบ่งตามระดับของกิจกรรม 

1.3. เกมที่แบ่งตามจ านวนผู้เล่น 

1.4. เกมที่แบ่งตามการพัฒนาการ 

1.5. เกมที่แบ่งตามขนาดพ้ืนที่ที่ใช้เล่น 

1.6. เกมที่แบ่งตามเนื้อเรื่อง 

1.7. เกมที่แบ่งตามประเภทของทักษะที่ใช้ในการเคลื่อนไหว 

2. เกมผลัด (Relay Games) ประกอบด้วย 

2.1. เกมที่มีการส่ง-รับวัตถ ุ

2.2. เกมที่เกี่ยวกับการทรงตัว 

2.3. เกมที่มีเครื่องกีดขวาง 

2.4. เกมที่ต้องฝึกปฏิบัติทักษะด้านกีฬาที่เฉพาะเจาะจง 

2.5. เกมที่อาศัยการผสมผสานทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน 

2.6. เกมที่เป็นการผสมผสานความสามารถ และทักษะพ้ืนฐานด้านกีฬาเข้าด้วยกัน 

3. เกมน า (Lead-up Games) ประกอบด้วย 

3.1. เกมน าไปสู่กีฬาประเภทบุคคล 

3.2. เกมน าไปสู่กีฬาประเภททีม 

4. เกมพ้ืนเมืองประจ าชาติไทย (Thai Nation Folk Games) 

4.1. เกมพ้ืนเมืองของไทยภาคเหนือ 

4.2. เกมพ้ืนเมืองของไทยภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
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4.3. เกมพ้ืนเมืองของไทยภาคกลาง 

4.4. เกมพ้ืนเมืองของไทยภาคใต้ 

ความมุ่งหมายของการสอนเกม 

1. เพ่ือให้เด็กได้รับความรู้ความเข้าใจในเรื่องเกมการเล่นประเภทต่าง ๆ รู้วิธีเล่น เข้าใจกติกา 

เข้าใจคุณประโยชน์ที่ได้รับจากเกมประเภทนั้น 

2. เพ่ือให้เด็กได้รับทักษะเบื้องต้น 

3. เพ่ือให้เด็กเกิดทัศนคติ รักและชอบออกก าลังกายด้วยกิจกรรมประเภทต่าง ๆ ที่ได้สอน เพ่ือ

จะได้ใช้เวลาว่างการเล่นเกมต่าง ๆ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อสุขภาพของตน 

4. เพ่ือให้เด็กได้เกิดความสนุกสนานร่าเริง แจ่มใส ในหมู่บรรดาเพ่ือนฝูง เกิดความสนิทสนม 

สัมพันธ์ใกล้ชิดกันยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นความปรารถนาของเด็กทุกคน 

5. เพ่ือให้การสอนเกมการเล่น ช่วยส่งเสริมคุณธรรมทางจิตใจของเด็กให้รู้จักแพ้ชนะรู้อภัย 

การเลือกเกมสอน 

1. เกมที่เลือกต้องเหมาะกับวัยของเด็กระดับนั้น 

2. เกมที่เลือกให้เด็กผู้หญิง เด็กผู้ชาย หรือท้ังหญิงและชาย ต้องมีลักษณะต่างกัน 

3. เกมบางอย่างต้องจัดเลือกเกมหลาย ๆ ชนิดที่ส่งเสริมทักษะทุกด้านของเด็ก 

4. ต้องมีความเหมาะสมกับเวลา ไม่สั้นหรือยาวนานเกินไป 

5. เกมที่เลือกมาสอนต้องให้พอเหมาะกับสถานที่ที่มีอยู่ 

6. เกมที่น ามาสอนต้องเป็นเกมเล่นที่ให้ทั้งความสนุกสนาน ร่าเริง และได้ทักษะ 

7. เกมที่น ามาสอนนั้นควรเป็นเกมที่ให้มีการแข่งขัน เพราะการแข่งขันในการสอนช่วยให้การ

อบรมเรื่องน้ าใจนักกีฬา การแพ้ชนะได้มากยิ่งขึ้น 

8. เกมที่เลือกมาต้องสมดุลกับจ านวนนักเรียน 

ความปลอดภัยในการเล่นเกม 

ความปลอดภัยในการเล่นเกมเป็นสิ่งส าคัญ เนื่องจากหากเกิดอุบัติเหตุในการเล่นเกมจะกลายเป็น

สิ่งสกัดก้ันความเจริญด้านต่าง ๆ ของเด็กแทนการส่งเสริมพัฒนา จึงควรวางมาตรการปูองกันอุบัติเหตุ 

ดังนี้ 
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1. สุขภาพทั่วไปของเด็กต้องมีความพร้อมที่จะเล่นเกม 

2. อธิบายวิธีเล่นและกฎกติกา ควรตั้งกฎเกณฑ์เพ่ือปูองกันอุบัติเหตุ 

3. การแบ่งหมู่พวกและการจัดระบบควรค านึงถึงความปลอดภัย 

4. การจัดอุปกรณ์ต้องค านึงถึงอุบัติเหตุตั้งแต่การเลือกมาใช้ การจัดวาง ติดตั้ง และมาใช้ในเกม

เล่นนั้น ๆ เป็นอันตรายหรือไม่ 

5. สนามเล่นและเครื่องอ านวยความสะดวกอ่ืน ๆ ปลอดภัยหรือไม่ 

6. ขณะเด็กเล่นครูต้องติดตามควบคุมอย่างใกล้ชิดตลอดเวลา 

7. การสอนแต่ละเกมต้องค านึงถึงวามปลอดภัย 

8. สอนเสร็จในชั่วโมงหนึ่ง ๆ ควรตักเตือนข้อบกพร่องเกี่ยวกับอุบัติเหตุเพ่ือให้ระมัดระวังใน

ชั่วโมงต่อไป 

วิธีการสอนเกม 

ในการสอนต้องให้เด็กได้ความรู้ความเข้าใจให้เกิดทักษะเบื้องต้นและเกิดความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน ฉะนั้นวิธีการสอนต้องกระท าให้เกิดผลตามความมุ่งหมายที่ได้วางไว้ ซึ่งควรด าเนินวิธีการ

ดังต่อไปนี้ 

1. การจัดชั้นเรียน ก่อนอ่ืนต้องรู้ว่าเกมนั้นเล่นได้กี่คน การจัดชั้นเรียนควรจะเป็นแบบใดจึงจะ

ได้ผลดีที่สุด ต้องจัดให้เสร็จเรียบร้อยและรวดเร็วโดยไม่เสียเวลา 

2. การอธิบายวิธีการเล่น ผู้สอนต้องสอนวิธีเล่นแต่ละเกมด้วยค าพูดที่ชัดถ้อยชัดค า กะทัดรัด ไม่

ช้าไม่เร็วเกินไป การยืนอธิบายต้องให้ทุกคนเห็นหน้าและได้ยินโดยทั่วถึง 

3. การสาธิตการเล่น หลังการอธิบายการเล่นหากบางเกมเด็กไม่สามารถเข้าใจได้ชัดเจนจะต้อง

ท าการสาธิตการเล่นก็ให้ท าการสาธิตให้เด็กทุกคนได้เห็นได้เข้าใจ การสาธิตอาจท าช้า ๆ 

หรืออาจสาธิตไปพร้อมกับค าอธิบายอีกครั้ง 

4. การปฏิบัติ เมื่อเด็กเข้าใจวิธีเล่นแล้วก็ให้เด็กเล่นเกมนั้น ๆ ตามท่ีได้อธิบายและสาธิต การให้

เล่นหรือปฏิบัตินั้นควรให้เวลาพอสมควร ไม่ควรน้อยหรือนานเกินไป การปฏิบัตินี้ครูต้องดูแล

ให้ทุกคนได้เล่นโดยทั่วถึงและถูกต้องให้ได้มากท่ีสุด 

5. การติดตามผล แต่ละเกมมีความมุ่งหมายว่าเกมสอนให้เด็กได้ทักษะอะไรบ้าง อาจมีวิธี

ติดตามผลได้โดยการจัดการแข่งขัน หรือการปฏิบัติซ้ า 
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ข้อควรค านึงในการสอนเกม 

1. ผู้สอนต้องเตรียมเกมให้พอเพียงและเหมาะสมกับเวลา และพร้อมที่จะเปลี่ยนแปลงเกมสอน

เพ่ือให้นักเรียนสนใจได้ทุกเวลา 

2. ผู้สอนต้องเตรียมอุปกรณ์หรือสถานที่ให้พร้อมเพรียง 

3. ใช้ภาษาง่าย ๆ สั้น ๆ เข้าใจง่าย รวดเร็ว 

4. การหาเกมมาสอนแต่ละเกมต้องคิดว่าจะให้เด็กได้ทักษะอะไร เพราะแต่ละเกมย่อมให้ทักษะ

แตกต่างกัน 

5. การสอนต้องก าหนดเวลา 

6. อุปกรณ์ต้องจัดให้มีความเหมาะสม ใช้ได้ถูกต้องทันการและเกิดผลในการเรียนของเด็ก 

7. การสอนเกมควรสอนและหาเกมที่ให้เด็กมีโอกาสฝึกการเป็นผู้น าที่ดี 

8. การสอนเด็กควรหัดให้เด็กรับผิดชอบในหน้าที่ 

9. การสอนควรมีค าชมเชยเมื่อมีการท าดีและมีการตักเตือนหากบกพร่อง 

10. การสอนต้องมีความทั่วถึง ให้ทุกคนได้เล่น ได้เรียน 

11. ควรส ารวจความบกพร่องการสอนและพัฒนาแก้ไขก่อนสอนในชั่วโมงต่อไป 

12. ต้องมีการติดตามผล (จรินทร์ ธานีรัตน์, 2524) 

เกมส าหรับผู้ป่วยเด็กโรคเรื้อรัง 

การเล่นเกมส าหรับผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีความมุ่งหมายเพ่ือสร้างความสนุกสนานให้กับทุกคน

ที่เข้าร่วม เสริมสร้างสมรรถภาพทางกายและพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

เป็นกิจกรรมที่ผ่อนคลายความเครียดทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจ เสริมสร้างสัมพันธภาพที่ดีระหว่าง

ผู้เล่น ให้ผู้เล่นได้มีการแสดงออกอย่างเต็มที่ตามสภาพความต้องการแต่ละคน และเป็นการสร้าง

ความรู้สึกท่ีดีที่มีต่อสังคม ซึ่งในการจัดเกมส าหรับคนพิการควรพิจารณาและตระหนักถึงสิ่งต่าง ๆ 

ได้แก่ ความสามารถและสภาพของเด็กแต่ละคน ควรปรับกิจกรรมให้มีความเหมาะสมกับ

ความสามารถ กฎ กติกาในการเล่นไม่ควรซับซ้อน ยุ่งยาก ไม่เปลี่ยนแปลงกฎจนเกิดความสับสน ควร

อธิบายแนะน าขั้นตอนอย่างช้า ๆ เป็นล าดับ เพ่ือสร้างความเข้าใจและความมั่นใจให้แก่ผู้เล่น และต้อง

ค านึงถึงความปลอดภัยของผู้เล่นและผู้จัดเกม (ส านักงานเลขาธิการคณะกรรมการแห่งชาติ ว่าด้วย

การศึกษาฯ สหประชาชาติ, 2525) 
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ศิลปะเป็นสิ่งที่คุณค่าต่อมนุษย์เนื่องจากศิลปะมีคุณสมบัติในด้านมีความยืดหยุ่น สามารถ

น าเอาความรู้ทางศิลปะไปใช้เชื่อมโยงสู่ความรู้ในศาสตร์ด้านอื่น ๆ ได้ โดยศิลปะนั้นมีคุณค่าต่อเด็กใน

ด้านการส่งเสริมพัฒนาการทางด้านต่าง ๆ ทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม ศิลปะช่วย

ตอบสนองความต้องการตามธรรมชาติของเด็ก นอกจากศิลปะจะเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการผ่อนคลาย

จิตใจ ลดความตึงเครียด ใช้ในการบ าบัดป๎ญหาด้านต่าง ๆ แล้ว การท างานศิลปะยังสร้างเสริมให้เด็ก

ได้เกิดการเรียนรู้กระบวนการท างาน มีความละเอียดอ่อน มีอารมณ์ม่ันคง มั่นใจในตนเอง ได้เรียนรู้

การยอมรับความสามารถของตนเองและของผู้อื่น ส่งผลให้เกิดการเห็นคุณค่าในตนเอง เรียนรู้ถึง

ความส าเร็จ บทบาทหน้าที่ในการท างานของตน นอกจากนี้ศิลปะยังเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการ

ติดต่อสื่อสาร เป็นสื่อในการแสดงออกถึงความคิด อารมณ์ ความรู้สึก ประวัติศาสตร์ ท าให้เกิดการ

เรียนรู้ถึงความหลากหลายในความคิดและประสบการณ์ของแต่ละบุคคลแต่ละวัฒนธรรม 

กิจกรรมศิลปะเป็นกระบวนการในการจัดการเรียนการสอนซึ่งจะต้องมีวัตถุประสงค์ การ

วางแผนกิจกรรมให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียนหรือผู้ท ากิจกรม ผู้จัดกิจกรรม สถานที่ และสภาพ

สังคม ควรมีการค านึงถึงรูปแบบการสอน เพ่ือให้การจัดกิจกรรมประสบผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่

ได้ตั้งไว้ และมีการวัดประเมินผลเพ่ือดูผลสัมฤทธิ์ที่ได้จากการจัดกิจกรรม นอกจากิจกรรมศิลปะจะมี

การน าไปใช้กับบุคคลทั่วไปแล้วยังมีการน าไปเป็นเครื่องมือเพ่ือพัฒนาศักยภาพให้กับเด็กที่มีความ

ต้องการเป็นพิเศษ เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่มีประโยชน์ ไม่เป็นอันตรายต่อสุขภาพ ช่วยลดป๎ญหา

พฤติกรรมก้าวร้าว ขัดเกลาจิต ลดความตึงเครียด ความวิตกกังวลในกลุ่มเด็กที่มีความต้องการเป็น

พิเศษรวมทั้งการน าไปใช้กับผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง โดยการจัดกิจกรรมนั้นต้องจัดให้มีความสอดคล้องกับ

ป๎ญหาและพัฒนาการของเด็ก อาจใช้กิจกรรมศิลปะทางทัศนศิลป์ เช่น การวาดภาพระบายสี หรือใช้

ศิลปะแขนงอ่ืน ๆ เช่น การเต้น การใช้เรื่องเล่า หรือการละคร มาเป็นกิจกรรม 

เกมกระดานเป็นกิจกรรมนันทนาการประเภทหนึ่งที่สามารถน าเอามาประยุกต์ใช้ให้มีความ

เหมาะสมทั้งในเด็กปกติหรือเด็กท่ีมีความต้องการเป็นพิเศษได้ เนื่องจากกิจกรรมเกมนันทนาการคือ

กิจกรรมที่มีความสนุกสนาน ไม่มีการจ ากัดเพศหรืออายุ เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมคุณภาพชีวิตและ

ตอบสนองต่อความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ในด้านต่าง ๆ ทั้งในด้านความส าเร็จ ความมั่นคง ความ

รัก ความยอมรับนับถือตนเอง และการยอมรับนับถือของผู้อ่ืน โดยกิจกรรมเกมนันทนาการยังส่งเสริม

ให้ผู้เล่นได้เกิดการเรียนรู้ การใช้ความสามารถของตนเอง เรียนรู้กฎกติกา การปรับตัวเข้ากับผู้อ่ืน 
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และบทบาทหน้าที่ของตนเอง นอกจากนี้ยังเป็นกิจกรรมที่สามารถระบายอารมณ์ ลดความตึงเครียด 

เร้าใจ ท้าทาย ฝึกใช้ทักษะความสามารถด้านต่าง ๆ ซึ่งในการจัดกิจกรรมเกมให้แก่ผู้ปุวยควรค านึงถึง

สุขภาพ สภาวะและความปลอดภัยของผู้ปุวย และให้สมาชิกทุกคนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างเต็มที่ 

3. การเห็นคุณค่าในตนเอง 
การเห็นคุณค่าในตนเองเป็นลักษณะพ้ืนฐานส าคัญท่ีมนุษย์ทุกคนพึงมีต่อตัวเองเนื่องจาก

ความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ที่ต้องการพัฒนาตนเองไปสู่สิ่งที่ดี การประสบความส าเร็จในชีวิตและ

มีความสุขตามที่ตนปรารถนาที่มนุษย์ได้ประเมินคุณค่าของตนในการมีชีวิตอยู่และกระท าสิ่งต่าง ๆ 

3.1 ความหมายและแนวคิดการเห็นคุณค่าในตนเอง 
การเห็นคุณค่าในตนเอง มาจากภาษาอังกฤษค าว่า “Self-esteem” ซึ่งได้มีผู้แปลเป็น

ภาษาไทยไว้หลายค า ได้แก่ การเห็นคุณค่าในตนเอง (เพ็ญศิริ อ่ิมอุดม, 2551; รชันี สุวะมาตย์, 2544; 

อัปสรสิริ เอ่ียมประชา, 2542) ความภูมิใจในตนเอง (สยุมพร เค-ไพบูลย์, 2544) การยอมรับนับถือ

ตนเอง (อุมาพร ตรังคสมบัติ, 2543) จากการศึกษางานวิจัยพบว่าค าท่ีใช้แพร่หลายมากท่ีสุดคือค าว่า 

“การเห็นคุณค่าในตนเอง” ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้จึงใช้ค าว่า “Self-esteem” ในค าแปลที่ว่า       

การเห็นคุณค่าในตนเอง ซึ่งได้มีผู้ให้ความหมายและทฤษฎีการเห็นคุณค่าในตนเองไว้ว่า การเห็น

คุณค่าเป็นความรู้สึกที่ดีของบุคคลที่มีต่อตนเอง รักนับถือตนเอง รู้สึกว่าตนมีคุณค่า เห็นความสามารถ

ของตน   ซึ่งความรู้สึกด้านบวกนี้ท าให้มีความมั่นใจในการกระท าสิ่งต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันได้ส าเร็จ 

โดยไม่ต้องพ่ึงพาอาศัยผู้อ่ืน ท าให้เกิดความภาคภูมิใจในตนเอง (สยุมพร เค-ไพบูลย์, 2544)           

ซึ่งสัมพันธ์ระหว่างอัตมโนทัศน์ ลักษณะของบุคคลทั้งร่างกายและจิตใจ ซึ่งประกอบด้วยความคิด 

ความรู้สึก และการกระท า สิ่งที่ตนเอง และสิ่งที่ตนหวัง (Lawrence, 1988) 

จากความหมายข้างต้นเห็นได้ว่าการเห็นคุณค่าในตนเอง (Self-Esteem) ได้มีผู้แปลและให้

ความหมายไว้หลากหลายแต่ที่มีความนิยมน ามาใช้มากท่ีสุดคือความหมายที่แปลว่า การเห็นคุณค่าใน

ตนเอง โดยการเห็นคุณค่าในตนเองนี้หมายถึงความรู้สึกที่บุคคลมีต่อตนเองในทางบวก               

เป็นความสัมพันธ์ระหว่างอัตมโนทัศน์และลักษณะของบุคคลทั้งทางร่างกายและจิตใจ ท าให้บุคคลเกิด

ความม่ันใจในการกระท าสิ่งต่าง ๆ มีความยอมรับนับถือตนเอง และมีความภาคภูมิใจในตน 

ธรรมชาติของมนุษย์นั้นมีความใฝุดี ปรารถนาความเจริญ และต้องการพัฒนาตนไปสู่สภาพที่

ดีกว่าที่เป็นอยู่ในป๎จจุบัน โดยพฤติกรรมของมนุษย์นั้นจะเกิดจากแรงจูงใจของตน ซึ่งแรงจูงใจล าดับ
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สูงจะพัฒนาจากแรงจูงใจล าดับมาเป็นล าดับขั้น โดยล าดับขั้นของแรงจูงใจประกอบด้วย              

ขั้นที่ 1 ความต้องการทางร่างกาย (Physiological Needs) ขั้นที่ 2 ความต้องการความมั่นคง

ปลอดภัย (Security and Safety Need) ขั้นที่ 3 ความต้องการความรักและการยอมรับ (Love and 

Belonging Need) ขั้นที่ 4 ความต้องการเห็นคุณค่าในตนเอง (Esteem Need) และข้ันที่ 5 ความ

ต้องการเข้าใจตนเองอย่างแท้จริง (Self-Actualization) ซึ่งการเห็นคุณค่าสามารถแบ่งออกเป็น      

2 ประเภท คือ 1) ความต้องการเห็นคุณค่าในตนเอง (Self-Esteem) คือ ความต้องการเป็นผู้ประสบ

ความส าเร็จ มีความเข้มแข็ง มีความสามารถในการท าสิ่งต่าง ๆ มีอิสระ เป็นตัวของตัวเอง และเชื่อมั่น

ที่จะเผชิญสิ่งต่าง ๆ และ 2) ความต้องการเห็นคุณค่าจากผู้อ่ืน (Esteem from Other People) คือ 

ความปรารถนาของบุคคลที่อยากจะให้ผู้อ่ืนยอมรับตน เห็นว่าตนเองเป็นคนที่มีความส าคัญ และได้รับ

ความสนใจ (Maslow, 1987) การเห็นคุณค่าในตนเองนั้นคือการประเมินตนเองของบุคคลว่ามีการ

ยอมรับตนเองและไม่ยอมรับเกี่ยวกับตนเอง แสดงออกในรูปทัศนคติที่มีต่อตน มีความเชื่อมโยงกับ

ประสบการณ์ที่พบในแต่ละช่วงชีวิตที่จะหล่อหลอมให้บุคคลเกิดการเห็นคุณค่าในตนเองซึ่ง

ประกอบด้วย 1) ด้านความสามารถ (Competence) คือการประเมินตนเองในด้านความสามารถทาง

ทักษะและลักษณะเฉพาะของตน ได้แก่ ความสามารถทางศิลปะ ความสามารถในการสื่อสาร 

ความสามารถในการมีสัมพันธ์กับบุคคล 2) ด้านความส าคัญ (Significant) คือการที่บุคคลได้รับการ

ยอมรับ ได้รับความใส่ใจ และรับรู้ว่าตนมีความส าคัญต่อบุคคลอ่ืน 3) ด้านความประสบความส าเร็จ 

(Success) คือการที่บุคคลประสบความส าเร็จในเปูาหมายของตน และมีความส าเร็จในสิ่งที่ตนได้

รับผิดชอบ และ 4) ด้านการมีคุณค่า คือการเห็นคุณค่าของบุคคลในด้านศีลธรรม ทัศนะในการมอง

คุณค่าที่ตนต้องรับผิดชอบ (Coopersmith, 1981) 

การเห็นคุณค่าในตนเองเป็นพ้ืนฐานมาจากบุคลิกภาพของบุคคลที่มีความต้องการพ้ืนฐานใน

การด ารงชีวิตอยู่ในสังคม ซึ่งการเห็นคุณค่าในตนเองก็เป็นแรงจูงใจใฝุดีของมนุษย์ทุกคนที่มีต่อตนเอง 

การเห็นคุณค่านั้นแบ่งเป็นความต้องการเห็นคุณค่าในตนเองคือการที่บุคคลมีความเชื่อมั่นในการเผชิญ

สิ่งต่าง ๆ และต้องการเป็นผู้ส าเร็จ และความต้องการเห็นคุณค่าจากบุคคลอ่ืนคือความต้องการให้ผู้อื่น

ยอมรับนับถือในความสามารถ ความส าคัญของตน  โดยมีองค์ประกอบจากประสบการณ์ท่ีบุคคล

ได้รับในด้านสามารถ ด้านความส าคัญ ด้านความส าเร็จ และด้านการมีคุณค่า 
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3.2 กลไกในการเห็นคุณคา่ในตนเอง 
การเห็นคุณค่าในตนเองนั้นมีกลไกอันเกิดจากอัตมโนทัศน์ (Self-concept) คือสิ่งที่มีอิทธิพล

ต่อการแสดงออกพฤติกรรมของบุคคล เป็นการรับรู้ ตระหนักและประเมินตนเองจากความสามารถ

ของตนเองและผู้อื่น และมีความสัมพันธ์ต่อการเห็นคุณค่าในตนเอง (Hamachek, 1995)  

โดยอัตมโนทัศน์พัฒนามาจากลักษณะการมองตนของบุคคลใน 3 ลักษณะ คือ 1) ตัวตนที่แท้จริง 

(Self-Image) คือ ความคิดที่บุคคลมองตนในส่วนที่ตนรู้และคิดว่าตนเองเป็น 2) ตัวตนในความ

คาดหวัง (Ideal-Self) คือ ภาพของตนเองที่อยู่ในความปรารถนาต้องการเป็น และ 3) คุณค่าในตัวเอง 

(Self-Esteem) คือ ส่วนต่างของความคลาดเคลื่อนของตัวตนที่แท้จริงและตัวตนที่อยากเป็น ซึ่งส่งผล

ต่อบุคลิกภาพของบุคคลอันเกิดมาจากจิตใจ ความคิดและแสดงออกมาในรูปแบบของพฤติกรรม  

อันเป็นความสัมพันธ์ระหว่างร่างกาย ป๎ญญาและอารมณ์ โดยการพัฒนาบุคลิกภาพของมนุษย์นั้นเกิด

จากความรู้และพัฒนาการทางสังคมของบุคคลตั้งแต่ในช่วงต้นของชีวิตที่จะสร้างเสริมเอกลักษณ์ของ

บุคคลโดยประสบการณ์ วัฒนธรรม และการลอกเลียนแบบที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้และพฤติกรรมทาง

สังคม (Lawrence, 1988) 

บุคลิกภาพนั้นคือลักษณะเฉพาะตัวของบุคคลในด้านต่าง ๆ ทั้งส่วนภายนอกอันได้แก่    

รูปร่าง หน้าตา กิริยามารยาท และส่วนภายในซึ่งเป็นสิ่งที่เห็นได้ยากแต่สามารถบ่งบอกได้จาก

พฤติกรรมของบุคคล บุคลิกภาพเป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได้เสมอโดยเกิดจากพันธุกรรม วัฒนธรรม 

สิ่งแวดล้อม การเรียนรู้ และการปรับตัวของมนุษย์ ทฤษฎีเกี่ยวกับบุคลิกภาพนั้นมีผู้ที่ได้ศึกษาไว้

มากมาย สามารถแบ่งได้ 5 กลุ่ม คือ 1) ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ ได้กล่าวว่าบุคลิกภาพของบุคคลนั้นคือ

การแสดงออกอันเกิดจากสภาวะภายในจิตใจ ได้รับการกระตุ้นจากสัญชาตญาณ พฤติกรรมทางสังคม 

และจากประสบการณ์  2) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม เชื่อว่าพฤติกรรมของมนุษย์เกิดจากแรงจูงใจที่

ต้องการให้ตนเองพัฒนาไปสู่สิ่งที่ดีกว่าที่เป็นอยู่ในป๎จจุบัน และมีแรงจูงใจอันเกิดจากความขาดแคลน

ของตนส่งผลให้มนุษย์มีบุคลิกภาพต่าง ๆ กันไป 3) ทฤษฎีมนุษยนิยม กล่าวว่าพฤติกรรมของมนุษย์ที่

แสดงออกมาเป็นบุคลิกภาพนั้นเกิดมาจากสิ่งเร้า การเสริมแรง และการเลียนแบบสิ่งต่าง ๆ อันส่งผล

ให้เกิดการเรียนรู้สิ่งแวดล้อม 4) ทฤษฎีลักษณะนิสัย กล่าวว่าบุคลิกภาพของมนุษย์คือเหตุการณ์และ

พฤติกรรมที่เกิดข้ึนซ้ า ๆ จนเกิดเป็นบุคลิกของบุคคล ส่งผลให้สามารถท านายลักษณะของพฤติกรรม

ได้ ซึ่งแต่ละบุคคลย่อมมีความแตกต่างกันเนื่องจากกระบวนการของจิตใต้ส านึก การเรียนรู้ และการ

พัฒนาตั้งแต่วัยเด็กจนเกิดเป็นองค์ประกอบร่วมกันของลักษณะนิสัย อารมณ์ ความฉลาด และ
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ลักษณะทางร่างกาย และ 5) ทฤษฎีพุทธิป๎ญญา เชื่อว่าบุคลิกภาพของมนุษย์นั้นเป็นพฤติกรรมที่เกิด

จากความคิด ทัศนคติ ความคาดหวัง และความเชื่อของบุคคลมากกว่าพันธุกรรมและสิ่งแวดล้อม   

(ศรีเรือน แก้วกังวาล, 2551) โดยบุคลิกลักษณะของบุคคลนั้นสามารถแบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ 1) 

ทางด้านร่างกาย คือ บุคคลที่มีความสามารถของร่างกายในการท างาน ความแข็งแรงสมบูรณ์ของ

ร่างกาย การมีรูปร่าง หน้าตาที่ดี 2) ทางด้านสติป๎ญญา คือ บุคคลที่มีความสามารถในการรับรู้ เข้าใจ

สิ่งต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว มีความคิดยืดหยุ่น สร้างสรรค์ และละเอียดลออ และ 3) ทางด้านอารมณ์

และสังคม คือ บุคคลที่มีความร่าเริง อารมณ์ดี มีมนุษยสัมพันธ์ต่อผู้อื่น สามารถเข้ากับบุคคลอ่ืนได้ดี 

ไม่ขลาดอาย และมีความเป็นผู้น า ซึ่งบุคคลย่อมมีความแตกต่างกันทั้งในด้าน 1) ความแตกต่าง

ระหว่างบุคคล (Inter-Individual Differences) คือ ความแตกต่างระหว่างคนตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป และ 

2) ความแตกต่างภายในตัวบุคคล (Intra-Individual Differences) คือ ความแตกต่างที่เกิดข้ึนภายใน

ตัวบุคคล เช่น ความแตกต่างระหว่างความสามารถด้านต่าง ๆ (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2552) 

กลไกการเห็นคุณค่าในตนเองนั้นเป็นความสัมพันธ์ระหว่างอัตมโนทัศน์ที่บุคคลมองตนเอง

จากตัวตนที่แท้จริง (Self-Image) ตัวตนในความคาดหวัง (Ideal Self) และส่วนต่างของความ

คลาดเคลื่อนระหว่างตัวตนที่แท้จริงและตัวตนที่อยากเป็นคือคุณค่าในตัวเอง (Self-esteem) โดยมีผล

ต่อลักษณะบุคลิกภาพของมนุษย์ในด้านร่างกาย สติป๎ญญา และอารมณ์สังคม ซึ่งเป็นสิ่งที่เกิดข้ึนจาก

ความคิดและจิตใจแสดงออกมาในลักษณะของพฤติกรรม อันได้รับอิทธิพลมาจากภายในจิตใจ 

สัญชาตญาณ การคิดและการรับรู้ของมนุษย์ และอิทธิพลจากป๎จจัยภายนอกได้แก่ สิ่งเร้า           

การเสริมแรง และสิ่งแวดล้อมของบุคคล ท าให้บุคคลเกิดการแสดงออกถึงบุคลิกและพฤติกรรมต่าง ๆ 

3.3 ลักษณะการเห็นคุณค่าในตนเองของบุคคล 
การเห็นคุณค่าในตนเองของบุคคลทั้งในบุคคลที่มีการเห็นคุณค่าในตนเองสูงและการเห็น

คุณค่าในตนเองต่ า นั้นสามารถสังเกตได้จากลักษณะของพฤติกรรมบุคคลที่แสดงออก ซึ่งมีลักษณะ

ต่าง ๆ ดังนี้ (สยุมพร เค-ไพบูลย์, 2544) 

ลักษณะบุคคลที่มีการเห็นคุณค่าในตนเองสูง 

บุคคลที่มีการเห็นคุณค่าในตนเองสูงจะเป็นผู้ที่มีอารมณ์ดี ร่าเริง แจ่มใส มองโลกในแง่ดี 

สามารถควบคุมอารมณ์ตนเองได้ ไม่ข้ีอิจฉาริษยา รู้สึกว่าตนเองมีคุณค่า ความส าคัญ ยอมรับพอใจใน

สิ่งที่ตนเองมีตนเองเป็น รักตนเอง เชื่อมั่นในตน มีความเป็นตัวของตัวเอง มั่นใจ กล้าที่จะคิด พูด และ
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ท าสิ่งต่าง ๆ มีแรงจูงใจ กระตือรือร้นอยากเรียนรู้อยู่เสมอ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ยืดหยุ่น     

ปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมได้ดี วิสัยทัศน์ที่กว้างไกล มีความเข้าใจในตนเองและสามารถเข้าใจผู้อื่น 

เป็นผู้น าที่ดี มีความน่าเชื่อถือ ไว้วางใจ มีความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืน สามารถโน้มน้าวจิตใจผู้อื่นได้      

มีวิจารณญาณที่ดีสามารถวิเคราะห์พิจารณาเรื่องต่าง ๆ เมื่อเผชิญเหตุการณ์ที่เป็นป๎ญหาเฉพาะหน้า

สามารถแก้ไขได้ด้วยตนเองและสามารถช่วยเหลือผู้อื่นได้ 

ลักษณะของบุคคลที่มีการเห็นคุณค่าในตนเองต่ า 

บุคคลที่มีการเห็นคุณค่าในตนเองต่ ามักจะเป็นผู้ที่มีความหวาดระแวง วิตกกังวล ซึมเศร้า    

ไม่มีความสุข มองโลกในแง่ร้าย ชอบจับผิดผู้อื่นหรือสิ่งต่าง ๆ อิจฉาริษยา นินทาว่าร้ายผู้อื่น เกเร     

มีการปกปูองตนเองโดยเมื่อท าสิ่งใดผิดพลาดมักจะโทษผู้อื่น ไม่มีความอดทนต่อสิ่งต่าง ๆ ควบคุม

อารมณ์ตนเองไม่ได้ ท าลายข้าวของสิ่งต่าง ๆ ท าร้ายตนเองและผู้อ่ืน รู้สึกว่าตนเองไม่มีความส าคัญ 

ด้อยค่า ท้อแท้ ท้อถอยง่าย ไม่พอใจในตนเอง ขาดความมั่นใจในตนเอง ขาดแรงจูงใจ ไม่มีความ

พยายาม ขาดความกระตือรือร้นและความสามารถในการท าสิ่งต่าง ๆ ต้องพ่ึงพาผู้อื่นเสมอ กลัวที่

จะต้องเผชิญอุปสรรคป๎ญหาต่าง ๆ จึงชอบหลีกเลี่ยงสถานการณ์ที่ท าให้ตนไม่สบายใจ หรือ

สถานการณ์ใหม่ ๆ ที่ไม่คุ้นเคย ไม่สามารถปรับตัวเองต่อสิ่งรอบข้าง ไม่กล้าแสดงออก ขาดมนุษย์

สัมพันธ์กับผู้อื่น ชอบท าตัวเองน่าสงสาร เรียกร้องความสนใจ 

3.4 สาเหตุของการเห็นคุณค่าในตนเองต่ า 
การเห็นคุณค่าในตนเองต่ าอาจมีสาเหตุมาจากสิ่งต่าง ๆ ได้แก่ การที่บุคคลไม่ได้รับความรัก     

ถูกทอดทิ้ง ไม่ได้รับความเอาใจใส่ การเลี้ยงดูอย่างปล่อยปละละเลยจากผู้ปกครอง ส่งผลให้เด็กไม่ได้

รับการสอนทักษะทางสังคมที่ถูกต้อง หรือพ่อแม่เลี้ยงดูอย่างเข้มงวด ถูกจับผิด ได้รับค าต าหนิ ดุด่าว่า

กล่าวเป็นประจ า ได้รับการลงโทษอย่างไร้เหตุผล ถูกทารุณกรรมทางร่างกายและจิตใจ เช่น การข่มขู่

ให้กลัว การโดนเปรียบเทียบกับเด็กคนอ่ืน การไม่ได้รับการสนับสนุนจากพ่อแม่ในเรื่องต่าง ๆ ที่เด็ก

ปกติท่ัวไปกระท า เช่น การสนับสนุนด้านการศึกษา การเข้าร่วมกิจกรรมของโรงเรียน การเล่นกับ

เพ่ือนในวัยเดียวกัน การที่พ่อแม่มีความคาดหวังในตัวเด็กสูง เร่งเร้าความสามารถของเด็กจนก่อให้เด็ก

เกิดความเครียด เด็กได้รับการล้อเลียน หัวเราะเยาะในความคิดและการกระท าจากผู้อ่ืนจนได้รับ

ความอับอาย นอกจากนั้นความเจ็บปุวยตั้งแต่เล็กจนไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ได้ตามปกตินั้น

เป็นอีกสาเหตุของการเห็นคุณค่าในตนเองต่ า 
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3.5 วิธีส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 
การเห็นคุณค่าในตนเองสามารถส่งเสริมได้ด้วยวิธีการต่าง ๆ ทั้งอิทธิพลโดยตรงอันเกิดจาก

การที่ครูผู้มีการเห็นคุณค่าในตนเองและมีทัศนคติที่ดี การให้รางวัลและบทลงโทษ ความเป็น

ประชาธิปไตยในโรงเรียนและสังคม และความสัมพันธ์ของผู้ปกครองจะสามารถช่วยส่งเสริมการเห็น

คุณค่าให้แก่เด็กได้ หรืออาจใช้กลยุทธ์ในชั้นเรียนโดยการให้ผลตอบกลับที่ดี เพ่ิมความถ่ีในการอ้างถึง

สถานะตนเองเชิงบวก และการจัดประสบการณ์ที่ได้รับความส าเร็จให้แก่เด็ก (Gurney, 1988)ซ่ึง

สามารถจัดให้อยู่ในรูปแบบดังนี้ 1) กิจกรรมสร้างเสริมความไว้เนื้อเชื่อใจ (Trust Activities)  

2) จัดให้มีการแสดงออกของความรู้สึก (Expression of Feeling) 3) กิจกรรมให้ผลสะท้อนกลับใน

ทางบวก (Positive Feedback Activities) และ 4) จัดให้เด็กได้พบกับประสบการณ์ที่เป็นป๎จจัยเสี่ยง 

(Risk-Taking-Exercise) (Lawrence, 1988) โดยการจัดกิจกรรมทั้ง 4 ขั้นตอน ควรจัดให้มีความ

เหมาะสมกับอายุและความสามารถของเด็ก ประสบการณ์ที่จัดให้บุคคลได้พบกับความส าเร็จจะส่งผล

ให้การเห็นคุณค่าในตนเองสูงขึ้น เกิดการมองตนเองในทางบวก มีความมุ่งมั่น สร้างสรรค์ และกล้าที่

จะเผชิญกับความจริง 

สรุปได้ว่าการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองนั้นสามารถท าได้ทั้งวิธีการทางตรงและการใช้

กลยุทธ์เพื่อเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองแก่เด็ก โดยการจัดกิจกรรมที่ท าให้เด็กเกิดความไว้เนื้อเชื่อใจ 

ผ่านรูปแบบการจัดประสบการณ์ให้เด็กได้พบกับป๎จจัยเสี่ยงต่าง ๆ เปิดโอกาสให้เด็กได้มีโอกาส

แสดงออกทางความรู้สึกของตนเองผ่านกิจกรรม และเสริมผลสะท้อนกลับในทางบวกให้แก่เด็ก 

การเห็นคุณค่าในตนเองหมายถึงความรู้สึกที่บุคคลมีต่อตนเองในทางบวก ท าให้บุคคลเกิด

ความมั่นใจ ภูมิใจ และยอมรับนับถือตนเอง ซึ่งตามล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์ การเห็นคุณค่า

ในตนเองนั้นอยู่ในล าดับขั้นที่ 4 ซึ่งจะน าไปสู่ล าดับขั้นสุดท้ายคือขั้นที่มนุษย์มีความเข้าใจตนเองอย่าง

แท้จริง ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ความต้องการเห็นคุณค่าในตนเองและความต้องการ

เห็นคุณค่าจากผู้อ่ืนที่ต้องการให้บุคคลอื่นยอมรับตน และมีความเชื่อมโยงจากประสบการณ์ที่บุคคลได้

พบเจอซึ่งประกอบด้วยด้านความสามารถ ด้านความส าคัญ ด้านความประสบความส าเร็จ และด้าน

การมีคุณค่า อันเป็นกลไกระหว่างความสัมพันธ์ของอัตมโนทัศน์ ตัวตนที่แท้จริงของบุคคล และตัวตน

ในความคาดหวังของบุคคล โดยหากตัวตนที่แท้จริงด้อยกว่าตัวตนในความดาดหวังก็จะส่งผลให้การ

เห็นคุณค่าในตนเองลดลง 
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บุคคลที่มีการเห็นคุณค่าในตนเองสูงจะมีลักษณะร่าเริง อารมณ์ดี มองโลกในแง่ดี สามารถ

ควบคุมอารมณ์ตนเองได้ มีความกระตือรือร้น ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีความเข้าใจในตนเองและ

เข้าใจผู้อ่ืน และเป็นผู้น าที่ดี ในบุคคลที่มีการเห็นคุณค่าในตนเองต่ าจะมีลักษณะตรงข้ามคือจะมีความ

หวาดระแวง วิตกกังวล ซึมเศร้า ไม่มีความสุข มองโลกในแง่ร้าย รู้สึกว่าตนเองไม่มีคุณค่า ไม่มี

ความส าคัญ ขาดความมั่นใจในตนเองและท้อแท้ง่าย ต้องพ่ึงพาผู้อื่นเสมอ ซึ่งอาจมีสาเหตุจากการที่

บุคคลนั้นไม่ได้รับความรัก ความดูแลเอาใจใส่ หรือถูกเลี้ยงดูอย่างเข้มงวด ถูกจับผิด ได้รับค าต าหนิอยู่

เป็นประจ า ขาดการสนับสนุนในเรื่องต่าง ๆ ที่บุคคลทั่วไปได้ท า เช่น การเรียน การเล่น การท า

กิจกรรมต่าง ๆ การเห็นคุณค่าในตนเองของบุคคลสามารถส่งเสริมได้จากการจัดกิจกรรมที่สร้างเสริม

ความไว้เนื้อเชื่อใจ ให้เด็กได้มีการแสดงออกความรู้สึก จัดกิจกรรมที่สะท้อนผลกลับในทางบวก และ

จัดประสบการณ์ท่ีเป็นป๎จจัยเสี่ยงให้แก่เด็ก โดยต้องค านึงถึงความเหมาะสมด้านอายุและ

ความสามารถของเด็ก 

จากแนวคิดทฤษฎีในด้านการเจ็บปุวยเรื้อรัง กิจกรรมศิลปะ กิจกรรมนันทนาการและการเห็น

คุณค่าในตนเองแสดงให้เห็นว่ากิจกรรมศิลปะและกิจกรรมเกมซึ่งเป็นกิจกรรมนันทนาการนั้นเป็น

กิจกรรมที่มีประโยชน์ต่อมนุษย์ทั้งในด้านการพัฒนาร่างกาย สังคม อารมณ์ จิตใจ สติป๎ญญาและ

ทักษะในการท างาน ท าให้เด็กได้เกิดการเรียนรู้ และนอกจากการน ากิจกรรมศิลปะไปใช้ในเด็กปกติ

แล้วยังสามารถน าเอารูปแบบการจัดกิจกรรมไปใช้พัฒนาและแก้ป๎ญหาส าหรับเด็กท่ีมีความต้องการ

เป็นพิเศษหรือเด็กท่ีมีการเจ็บปุวยเรื้อรังที่มีการเบื่อหน่าย วิตกกังวล ซึมเศร้า ขาดความมั่นใจ และ

ขาดการเห็นคุณค่าในตนเอง เนื่องจากผลกระทบที่เกิดจากความเจ็บปุวย ซึ่งในการส่งเสริมให้เด็กกลุ่ม

นี้เกิดการเห็นคุณค่าในตนเองสามารถท าได้โดยจัดกิจกรรมที่มีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน สร้าง

ความผ่อนคลาย ให้เด็กได้ใช้ศักยภาพและความสามารถของตนเองที่มีอยู่ในการท างาน และให้ได้เล่น

กิจกรรมที่มีความท้าทายเพ่ือให้เกิดความกระตือรือร้น ที่จะส่งผลต่อการเห็นคุณค่าในตนเองและมี

ความหวังในชีวิตต่อไป 

4. งานวิจัยทีเกี่ยวข้อง 

4.1 งานวิจัยในประเทศ 

ยุวดี สุพรมงคลเลิศ (2539) ได้ท าการศึกษาสภาพความต้องการในการจัดกิจกรรมศิลปะของ

เด็กปุวยในโรงพยาบาล ในกรุงเทพมหานคร โดยศึกษาในด้านการวางแผน การด าเนินงาน และการ
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ประเมินผล เป็นงานวิจัยเชิงส ารวจ ใช้แบบสอบถามสภาพและความต้องการในการจัดกิจกรรมศิลปะ

ส าหรับเด็กปุวยในโรงพยาบาลตามวิธีการของ Likert กลุ่มตัวอย่างที่ท าการส ารวจคือครู พยาบาล 

ผู้ช่วยพยาบาล และนักพัฒนาการเด็กที่มีหน้าที่ในการสอนหรือจัดกิจกรรมศิลปะให้แก่เด็กปุวยในโรง

พยาลขนาดของรัฐ ได้แก่ 1) โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ์ 2) โรงพยาบาลศิริราช 3) โรงพยาบาล

รามาธิบดี 4) โรงพยาบาลเด็ก 5) โรงพยาบาลเลิศสิน 6) โรงพยาบาลภูมิพล 7) โรงพยาบาลพระมงกุฎ

เกล้า และ 8) วชิรพยาบาล ผลการวิจัยพบว่า สภาพส่วนตัวของผู้มีหน้าที่ในการจัดกิจกรรมศิลปะ

ให้แก่เด็กปุวยในโรงพยาบาลทั้งหมดเป็นผู้หญิง จบการศึกษาในระดับปริญญาตรี สาขาที่จบคือด้าน

การศึกษาพิเศษ จิตวิทยา และพยาบาลศาสตร์ ส่วนใหญ่มีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมศิลปะให้กับ

เด็กน้อย อาจเนื่องจากการน าศิลปะมาช่วยในการฟื้นฟูสภาพจิตใจเด็กยังไม่เป็นที่แพร่หลาย สภาพใน

การจัดกิจกรรมศิลปะมีการวางแผนในการก าหนดเนื้อหา วิธีการสอน สื่อวัสดุอุปกรณ์ให้มีความ

เหมาะสมกับความเจ็บปุวยของเด็กมากท่ีสุด และมีการประเมินผลเพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไขในการจัด

กิจกรรมครั้งต่อไป ด้านความต้องการในการจัดกิจกรรมศิลปะ ผู้จัดกิจกรรมมีความต้องการการ

วางแผนและด าเนินงานคือการก าหนดเนื้อหาวิธีการสอน สื่อวัสดุอุปกรณ์ให้มีความเหมาะสมกับสภาพ

ความเจ็บปุวยที่สุด และต้องการน าผลที่ได้ในการจัดกิจกรรมไปปรับปรุงในการจัดครั้งต่อ ๆ ไป 

สุภาเพ็ญ คชพลายุกต์ (2541) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมบ าบัดต่อความรู้สึกเห็นคุณค่า

ในตนเอง ความคาดหวังในชีวิตและภาวะซึมเศร้าของเด็กท่ีถูกทารุณกรรม เพ่ือศึกษาผลของการจัด

กิจกรรมบ าบัดต่อความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กที่ถูกทารุณกรรม เป็นการวิจัยเชิงทดลอง  

แบ่งออกเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มละ 10 คน กลุ่มตัวอย่างคือเด็กท่ีถูกทารุณกรรมทาง

กาย และ/หรือ ทางเพศ ที่มีอายุ 12-18 ปี ที่อยู่ในความดูแลของมูลนิธิคุ้มครองเด็ก ใช้วิธีการสุ่มแบบ 

Stratified Randomization เครื่องมือที่ใช้คือแบบประเมินระดับสติป๎ญญา Standard Progressive 

Matrices และแบบประเมินด้วยตนเองท้ังก่อนและหลังการท ากิจกรรมบ าบัด 3 ฉบับ คือแบบ

ประเมินความรู้สึกการเห็นคุณค่าในตนเอง (Self-Esteem Inventory: CSEI) ของ Coopersmith 

แบบประเมินด้วยตนเองด้านความคาดหวังในชีวิต และแบบประเมินด้วยตนเองด้านภาวะซึมเศร้า 

(Child depression inventory: CDI) ผลการวิเคราะห์พบว่าหลังการเข้าร่วมกิจกรรมบ าบัด เด็กใน

กลุ่มทดลองมีระดับคะแนนเฉลี่ยความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองเพ่ิมข้ึนมากกว่าเด็กในกลุ่มควบคุม หลัง

การเข้าร่วมกิจกรรมบ าบัด เด็กในกลุ่มทดลองมีระดับคะแนนเฉลี่ยความคาดหวังในชีวิตเพ่ิมข้ึน     
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ส่วนกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยคงท่ี และภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรมบ าบัดเด็กในกลุ่มทดลองมีระดับ

คะแนนเฉลี่ยภาวะซึมเศร้าลดลง 

อัปสรสิริ เอ่ียมประชา (2542) ศึกษาเรื่องการพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาผลการใช้โปรแกรมเสริมสร้าง

การเห็นคุณค่าในตนเองในการเพิ่มการเห็นคุณค่าในตนเองและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกิ่งเพชร กรุงเทพมหานคร จ านวน 70 คน ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย  

แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 35 คน โดยให้นักเรียนในกลุ่มทดลองได้รับ

โปรแกรมเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองจากผู้วิจัย จ านวน 14 กิจกรรม สัปดาห์ละ 5 ครั้ง  

เป็นเวลา 3 สัปดาห์ติดต่อกัน ส่วนนักเรียนในกลุ่มควบคุมท ากิจกรรมในชั้นเรียนตามปกติ ในรยะยะ

ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง วัดการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างทุกคนด้วย

แบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองฉบับนักเรียนของคูเปอร์สมิธ และเก็บรวบรวมข้อมูลผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนภาคการศึกษาต้นและปลายฝุายวิชาการของนักเรียนจากสมุดบันทึกการวัดผลของ

โรงเรียน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) หลังการทดลองนักเรียนที่ได้รับ

โปรแกรมเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองมีระดับการเห็นคุณค่าในตนเองสูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับ

การจัดโปรแกรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) หลังการทดลองนักเรียนที่ได้รับโปรแกรม

เสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองและนักเรียนที่ไม่ได้รับการจัดโปรแกรมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่

แตกต่างกัน 3) หลังการทดลองนักเรียนที่ได้รับโปรแกรมเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองมีระดับ

การเห็นคุณค่าในตนเองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ 4) หลังการ

ทดลองนักเรียนที่ได้รับโปรแกรมเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า

ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

วงศ์สิริ แจ่มฟูา (2543) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมบ าบัดต่อความรู้สึกเห็นคุณค่าใน

ตนเองของเด็กสมาธิบกพร่อง อายุ 9-12 ปี โดยมีกลุ่มตัวอย่างคือเด็กท่ีได้รับการวินิจฉัยจากจิตแพทย์

ว่าเป็นโรคสมาธิบกพร่องทั้งชายและหญิงอายุ 9-12 ปี ที่มารับการรักษาในหน่วยจิตเวชเด็ก 

โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ์ ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม        

กลุ่มละ 12 คน เข้าร่วมกลุ่มกิจกรรมนันทนาการ และได้ให้เด็กท้ัง 2 กลุ่ม ตอบแบบวัดความรู้สึกเห็น

คุณค่าในตนเองที่ดัดแปลงจากแบบวัดความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองของคูเปอร์สมิธ ฉบับนักเรียน 
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ก่อนและหลังการทดลอง และติดตามผลต่ออีก 6 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่าหลังจากเข้าร่วม

กิจกรรมบ าบัด 6 สัปดาห์ เด็กสมาธิบกพร่องในกลุ่มทดลองมีระดับคะแนนความรู้สึกการเห็นคุณค่าใน

ตนเองสูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมบ าบัด เด็กสมาธิบกพร่องในกลุ่มควบคุมหลังจากการทดลองและ

หลังจากการทดลอง 6 สัปดาห์ มีระดับคะแนนความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองไม่แตกต่างจากก่อนการ

ทดลอง และเมื่อเปรียบเทียบระดับคะแนนความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองระหว่าง 2 กลุ่ม เด็กสมาธิ

บกพร่องในกลุ่มทดลองหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมบ าบัดและหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมบ าบัด 6 สัปดาห์ 

มีระดับคะแนนความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองสูงกว่ากลุ่มควบคุม โดยมีการให้ค าแนะน าในการศึกษา

ท าวิจัยต่อไปว่าควรมีการจัดกิจกรรมตามลักษณะป๎ญหาของเด็กเพ่ือสร้างรูปแบบกิจกรรมบ าบัดให้มี

ความเหมาะสมกับป๎ญหาที่เด็กเป็น และควรศึกษาเปรียบเทียบกลุ่มกิจกรรมบ าบัดที่ให้กับกลุ่มเด็กกับ

การท ากลุ่มให้กับผู้ปกครองว่ามีระดับความรู้สึกเห็นคุณค่าของตนในเด็กสมาธิบกพร่องแตกต่างกัน

หรือไม่ ควรมีการจัดกิจกรรมอย่างต่อเนื่องและติดตามผลในระยะยาว 

พรพิมล จงเป็นสุขเลิศ (2543) ได้ศึกษาเรื่องการจัดโครงการสอนเด็กเจ็บปุวยเรื้อรังใน

โรงพยาบาล เพื่อศึกษาสภาพและป๎ญหาในกรจัดโครงการสอนเด็กเจ็บปุวยเรื้อรังในโรงพยาบาล  

กลุ่มตัวอย่างคือผู้บริหารที่รับผิดโครงการสอนเด็กเจ็บปุวยเรื้อรังในโรงพยาบาลของกองการศึกษาเพ่ือ

คนพิการ 2 คน แพทย์หัวหน้าโครงการ 7 คน แพทย์เจ้าของไข้ 14 คน ครูการศึกษาพิเศษ 15 คน 

พยาบาล 14 คน และผู้ปกครอง 35 คน ซึ่งเกี่ยวข้องกับการจัดโครงการสอนเด็กเจ็บปุวยเรื้อรังใน

โรงพยาบาล จ านวน 7 แห่ง ในช่วงเดือนธันวาคม พ.ศ. 2542 ถึงเดือนกันยายน พ.ศ. 2543  

เก็บข้อมูลโดยใช้การสัมภาษณ์ การสังเกต และการศึกษาจากเอกสาร ผลการวิจัยพบว่า ด้านความ

เป็นมาและนโยบายในการจัดตั้งโครงการฯทั้ง 7 แห่ง ริเริ่มโดยคณะแพทย์ภายในโรงพยาบาล  

การด าเนินงานในโครงการฯเป็นความร่วมมือระหว่างกองการศึกษาเพ่ือคนพิการและโรงพยาบาล  

โดยโรงพยาบาลเป็นผู้จัดเตรียมสถานที่ในการจัดการเรียนการสอน และกองการศึกษาเพ่ือคนพิการ

จัดหาครูการศึกษาพิเศษประจ าโครงการ ด้านบุคคลากรและการบริหารงานบุคลากรระดับต้นสังกัดมี

กองการศึกษาเพ่ือคนพิการเป็นผู้บริหารระดับต้นสังกัด และด าเนินการผ่านโรงเรียนต้นสังกัดของครู

การศึกษาพิเศษ ส่วนผู้บริหารระดับปฏิบัติการ ได้แก่ ผู้อ านวยการโรงพยาบาลหรือคณบดีคณะแพทย์ 

และด าเนินการภายใต้ความดูแลของแพทย์หัวหน้าโครงการ นักเรียนในโครงการฯส่วนใหญ่เจ็บปุวย

เรื้อรังด้วยโรคหัวใจ โรคเลือด โรคมะเร็งเม็ดเลือดขาว และโรคไต อายุ 3-13 ปี ขั้นตอนในการ
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ด าเนินงานในโครงการฯ ทั้ง 7 แห่ง ประกอบด้วย การค้นพบและน าเด็กเข้าร่วมโครงการโดยแพทย์ 

พยาบาล เจ้าหน้าที่ประจ าหอผู้ปุวย หรือครูการศึกษาพิเศษ การด าเนินการจัดการเรียนการสอนซึ่ง

เป็นหน้าที่ของครูการศึกษาพิเศษ การประสานงานระหว่างครูการศึกษาพิเศษกับบุคคลที่เกี่ยวข้อง 

คือ แพทย์เจ้าของไข้ พยาบาล และผู้ปกครอง เพื่อสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับการจัดการเรียน

การสอนและการติดตามผลการเรียนหลังจากเด็กถูกจ าหน่ายออกจากโรงพยาบาล ในส่วนของ

หลักสูตรและการเรียนการสอน ครูส่วนใหญ่ใช้แบบเรียนและแบบฝึกหัดที่กรมวิชาการและส านักพิมพ์

เอกชนจัดพิมพ์ขึ้นตามหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการในการจัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะใน

ระดับเด็กเล็ก เน้นกิจกรรมการวาดภาพระบายสีและท าแบบฝึกหัดต่าง ๆ รูปแบบการจัดการเรียน

การสอนมีการจัดการเรียนการสอนแบบชั้นเรียนและแบบตามเตียง และตรวจประเมินผลเน้นการ

สังเกตและการตรวจผลงานนักเรียน 

รัชนี สุวะมาตย์ (2544) ได้ศึกษาผลของการฝึกการเห็นคุณค่าในตนเองตามกรอบแนวคิดของ   

ซิคโคนที่มีต่อระดับเชาวน์อารมณ์และพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการใช้

แบบทดสอบวัดเชาวน์อารมณ์ แบบวัดพฤติกรรมก้าวร้าว แบบสอบถามการปฏิบัติตัวของเพ่ือนต่อ

นักเรียนและคนอ่ืน ๆ แบบประเมินพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนส าหรับครู แบบสอบถามเก่ียวกับ

ตนเอง และกิจกรรมเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองตามกรอบแนวคิดของซิคโคน น าไปใช้กับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีพฤติกรรมก้าวร้าว ที่โรงเรียนอ านาจเจริญ ภาคปลาย  

ปีการศึกษา 2544 จ านวน 40 คน ผลการวิจัยพบว่า หลังการทดลองนักเรียนในกลุ่มทดลองมีระดับ

เชาวน์อารมณ์สูงกว่าในกลุ่มควบคุม นักเรียนในกลุ่มทดลองมีระดับเชาวน์อารมณ์สูงกว่าก่อนการ

ทดลอง หลังการทดลองนักเรียนในกลุ่มทดลองมีคะแนนจากแบบวัดพฤติกรรมก้าวร้าวไม่แตกต่างจาก

นักเรียนในกลุ่มควบคุม  และหลังการทดลองนักเรียนในกลุ่มทดลองมีคะแนนจากแบบวัดพฤติกรรม

ก้าวร้าวน้อยกว่าก่อนการทดลอง โดยมีข้อเสนอแนะจากการวิจัยว่าการเห็นคุณค่าในตนเองเป็นสิ่งที่

ไม่คงที่ สามารถปรับเปลี่ยนได้อยู่ตลอดเวลาขึ้นอยู่กับเหตุการณ์และสภาพแวดล้อม ดังนั้นในการท า

วิจัยจึงควรจัดกิจกรรมที่ควบคู่ไปกับการปรับพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมของนักเรียนด้วย เนื่องจากการ

วิจัยในครั้งนี้เป็นกิจกรรมที่เสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองโดยมุ่งเน้นการฝึกทักษะทางด้านทัศนคติ

และความรู้สึก ซึ่งมีความเชื่อว่าหากช่วยให้นักเรียนที่มีพฤติกรรมก้าวร้าวมีการเห็นคุณค่าในตนเอง

และของผู้อ่ืนเพ่ิมมากขึ้นจะส่งผลให้นักเรียนมีพฤติกรรมก้าวร้าวลดลง แต่ไม่ได้มุ่งเน้นไปที่การปรับ
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พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมของนักเรียน และควรจัดกิจกรรมเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองภายใต้

ช่วงระยะเวลาที่เหมาะสม ในบรรยากาศที่อบอุ่น เป็นกันเอง มีความเป็นอิสระเพ่ือให้นักเรียนเกิดการ

เรียนรู้ได้ดีกว่าในช่วงเวลาที่เร่งรีบและบรรยากาศท่ีตึงเครียด 

ขวัญฤทัย อิ่มสมโภช (2549) ได้ศึกษาเรื่องผลของศิลปะเพ่ือการบ าบัดต่อการเพ่ิมการเห็น

คุณค่าในตนเองของผู้สูงอายุในศูนย์พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สูงอายุ บ้านบางแค โดย

เปรียบเทียบการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้สูงอายุในกลุ่มท่ีเข้าร่วมกิจกรรมศิลปะ เพ่ือการบ าบัดและ

ได้รับข้อมูลการเพ่ิมการเห็นคุณค่าในตนเองกับการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้สูงอายุในกลุ่มที่ได้รับ

ข้อมูลการเพ่ิมการเห็นคุณค่าในตนเองเพียงอย่างเดียว กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุหญิง ในศูนย์

พัฒนาการจัดสวัสดิการสังคมผู้สูงอายุ บ้านบางแค จ านวน 30 คน โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ

เฉพาะเจาะจง ตามเกณฑ์ในการคัดเข้าและเลือกจากผู้สูงอายุที่สมัครใจเข้าร่วมการทดลอง  

จ านวน 30 คน ท าการจับสลากจัดแบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 15 คน กลุ่มทดลอง

จะได้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะเพ่ือการบ าบัด ครั้งละ 1 ชั่วโมง สัปดาห์ละ 2 ครั้ง ระยะเวลา 5 สัปดาห์ 

รวมทั้งหมด 10 ครั้ง เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองคือ แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล แบบประเมิน

ระดับภาวะซึมเศร้าในผู้สูงอายุ (GDS) แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเองและกิจกรรมศิลปะเพ่ือ

การบ าบัด วิเคราะห์ข้อมูลความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้สูงอายุในกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อน ระหว่าง และหลังการทดลอง โดยใช้สถิติ ANNOVA และวิเคราะห์

ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้สูงอายุในกลุ่มทดลองก่อน ระหว่าง และ

หลังการทดลอง โดยใช้สถิติ Repeated ANOVA ผลการวิจัยพบว่าหลังการทดลองกลุ่มทดลองมี

คะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองเพ่ิมข้ึนเมื่อเทียบกับก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.001 และกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 แสดงว่ากลุ่มทดลองมีการเห็นคุณค่าในตนองสูงขึ้นกว่ากลุ่มควบคุม 

สามารถสรุปได้ว่ากิจกรรมศิลปะเพ่ือการบ าบัดสามารถน าไปใช้เพื่อประโยชน์ในการส่งเสริมการเห็น

คุณค่าในตนเองของผู้สูงอายุ 

ภารดี ก าภู ณ อยุธยา (2550) ได้ท าการศึกษาผลของโปรแกรมศิลปะบ าบัดส าหรับกลุ่มต่อ

การเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กอายุ 9-11 ปี เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดโปรแกรมศิลปะบ าบัดส าหรับ

กลุ่มในการการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง และเปรียบเทียบการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็ก
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ก่อนและหลังการบ าบัดด้วยโปรแกรมศิลปะบ าบัดส าหรับกลุ่ม โดยกลุ่มตัวอย่างมีจ านวน 48 คน  

ที่มีระดับในการเห็นคุณค่าในตนเองต่ า โดยคัดเลือกจากนักเรียนจ านวน 450 คน แบ่งเป็นกลุ่มศิลปะ

บ าบัดส าหรับกลุ่ม กลุ่มควบคุมกระบวนการกลุ่ม และกลุ่มควบคุมปกติ กลุ่มละ 16 คน โดยเครื่องมือ

ที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป 2) แบบประเมินการเห็นคุณค่าในตนเอง 

3) โปรแกรมส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ประกอบด้วย โปรแกรมศิลปะบ าบัดส าหรับกลุ่มและ

โปรแกรมกระบวนการกลุ่ม 4) เกณฑ์ก ากับในการท ากิจกรรม ประกอบด้วย 4.1) โปรแกรมศิลปะ

บ าบัดส าหรับกลุ่ม แบ่งเป็น 4.1) เกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมโปรแกรมศิลปะบ าบัดส าหรับกลุ่ม  

และ 4.1.2) เกณฑ์ก ากับในการเข้าร่วมกิจกรรมโปรแกรมศิลปะบ าบัดส าหรับกลุ่ม 4.2 โปรแกรม

กระบวนการกลุ่ม แบ่งเป็น 4.2.1) เกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมโปรแกรมศิลปะบ าบัดส าหรับกลุ่ม  

และ 4.2.2) เกณฑ์ก ากับในการเข้าร่วมกิจกรรมโปรแกรมกระบวนการกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่าในช่วง

หลังการทดลองการเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่มทดลองศิลปะบ าบัดส าหรับกลุ่มสูงกว่าก่อนทดลอง 

และการเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่มควบคุมกระบวนการกลุ่มสูงกว่าก่อนทดลอง ในช่วงหลังการ

ทดลองการเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่มทดลองศิลปะบ าบัดส าหรับกลุ่มสูงกว่ากลุ่มควบคุม

กระบวนการกลุ่ม และสูงกว่ากลุ่มควบคุมปกติ แต่ในช่วงหลังการทดลองการเห็นคุณค่าในตนเองของ

กลุม่ควบคุมกระบวนการกลุ่มและกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกัน โดยมีข้อเสนอแนะจากการท าวิจัยว่าควร

มีการก าหนดเวลาในการท ากิจกรรมให้มีความเหมาะสมและเท่าเทียมกัน และควรค านึงถึงความเท่า

เทียมกันของกลุ่มตัวอย่าง ควรมีผู้ช่วยวิจัยในการทดลองเพ่ือด าเนินกิจกรรมให้มีประสิทธิภาพมาก

ยิ่งขึ้นและเพ่ือช่วยให้การประเมินผลหลังท ากิจกรรมไม่ให้เกิดความล าเอียง  และภายหลังการใช้

โปรแกรมศิลปะบ าบัดควรมีการศึกษาและติดตามผลเพ่ือดูว่าพฤติกรรมการเห็นคุณค่าในตนเองยังคง

อยู่หรือไม่ 

เพ็ญศิริ อ่ิมอุดม (2551) ได้ศึกษาผลของการประเมินตนเองด้านพฤติกรรมจริยธรรมที่มีต่อ

การเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนระดับประถมศึกษา: การทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอน  

เป็นการทดลองแบบสี่กลุ่มของโซโลมอน กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนประถมศึกษา 4 กลุ่ม แบ่งเป็นกลุ่ม

ทดลอง 2 กลุ่มและกลุ่มควบคุม 2 กลุ่ม โดยแบ่งกลุ่มละ 36 คน ใช้เวลาในการทดลอง 12 สัปดาห์ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง แบบประเมินตนเอง และ

แผนการจัดกิจกรรมการประเมินตนเองด้านพฤติกรรมจริยธรรม ผลการทดลองพบว่านักเรียน
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ประถมศึกษากลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม ที่ได้รับส่งเสริมให้ประเมินตนเองด้านพฤติกรรมจริยธรรมมี

คะแนนการเห็นคุณค่าตนเองสูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้ประเมินตนเอง ปฏิสัมพันธ์ระหว่างการวัดก่อนการ

ทดลองไม่มีผลต่อการประเมินตนเองในด้านการเห็นคุณค่าในตนเอง การประเมินตนเองด้าน

พฤติกรรมจริยธรรมส่งผลต่อพฤติกรรมการเห็นคุณค่าในเองของนักเรียนประถมศึกษา 4 ด้าน ได้แก่ 

1) การรับรู้ตนเองตามความจริง 2) ความกระตือรือร้นและความมานะพยายาม 3) การรับฟ๎งความ

คิดเห็นของผู้อื่น 4) ความยืดหยุ่นและพอใจในความสามารถของตนเอง โดยมีข้อเสนอแนะในการน า

ผลการวิจัยไปใช้ว่าครูต้องเปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีโอกาสคิด ตัดสินใจ ส่งเสริมกระบวนการคิดในเชิง

บวกและสร้างทัศนคติที่ดีให้กับนักเรียนให้มีการสื่อสารที่สร้างสรรค์และเกิดความเข้าใจในความ

แตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งจะส่งผลให้เกิดทัศนคติและพฤติกรรมที่พึงประสงค์อย่างยั่งยืน โดยครูเป็น

ส่วนส าคัญในการผลักดันให้นักเรียนเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ และยังมีข้อเสนอแนะในการท าการวิจัยครั้ง

ต่อไปว่าควรมีการศึกษาในกลุ่มประชากรอ่ืน ๆ และการน ารูปแบบการประเมินตนเองไปใช้ในวิชาอ่ืน 

ๆ เพื่อให้ได้ข้อค้นพบที่ครอบคลุม และควรน าผลการบันทึกในสมุดบันทึกส่วนตัวของนักเรียนมาท า

การสังเคราะห์เพื่อให้ได้ข้อมูลสารสนเทศมากขึ้น 

รัฐ ลอยสงเคราะห์ (2552) ได้ศึกษาผลของศิลปะบ าบัดต่อการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ติด

สารเสพติดชาย สถาบันธัญญารักษ์ เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป  

แบบวัดความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง และโปรแกรมศิลปะบ าบัด โดยจัดโปรแกรมในการทดลองใช้

กิจกรรมจ านวน 10 กิจกรรมสัปดาห์ละ 2 ครั้ง ครั้งละ 1 ½ ชั่วโมง รวม 5 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า

กลุ่มทดลองมีคะแนนค่าเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองหลังจากได้รับศิลปะบ าบัดมากกว่ากลุ่มควบคุม 

และหลังจากได้รับศิลปะบ าบัดกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองมากกว่าก่อนได้รับ

ศิลปะบ าบัด และมีข้อเสนอจากการวิจัยว่าควรมีการเพิ่มจ านวนครั้งในการท ากิจกรรมศิลปะบ าบัด

เนื่องจากในการท ากิจกรรมช่วงแรกเป็นการปรับตัวและท าความเข้าใจในกิจกรรม และอาจมี

การศึกษาติดตามผลในระยะยาวของผลศิลปะบ าบัดต่อการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยว่าสามารถ

คงระดับการเห็นคุณค่าได้นานเท่าใดเพ่ือรับรู้การคงอยู่ของการเห็นคุณค่าในตนเองจากกิจกรรมศิลปะ 

และอาจเพ่ิมกิจกรรมเพ่ือรักษาระดับการเห็นคุณค่าในตนเองต่อไป อาจมีการจัดชั่วโมงกิจกรรมศิลปะ

บ าบัดเสริมจากกิจกรรมและการบ าบัดมาตรฐานในสถานบ าบัดยาเสพติด เพ่ือให้ผู้ปุวยได้ผ่อนคลาย

จากกิจกรรมหลักและจัดสถานที่แสดงผลงานเพื่อรองรับงานศิลปะที่ผู้ปุวยท า 
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อิสมาแอ สมายล์ (2552) ได้ท าการศึกษาเรื่องผลการสอนศิลปะแบบพหุวัฒนธรรมที่มีต่อการ

เห็นคุณค่าในตนเองของเยาวชนในสถานพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย

คือเยาวชนซึ่งต้องหาว่ากระท าความผิดอยู่ระหว่างการสอบสวนหรือพิจารณาคดีของศาล อยู่ในการ

ควบคุมตัวของสถานพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชนจังหวัดปทุมธานี จ านวน 17 คน มีอายุระหว่าง 

15-18 ปี เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป 2) แบบส ารวจ 

อัตลักษณ์ส่วนบุคคล 3) แผนการสอนศิลปะแบบพหุวัฒนธรรมที่ผู้วิจัยได้บูรณาการแนวคิดการเห็น

คุณค่าในตนเองกับศิลปศึกษาแบบพหุวัฒนธรรม และ 4) แบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองที่ได้พัฒนา

จากแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองฉบับนักเรียนของ Coopersmith น ามาใช้วัดก่อนและหลังการ

ทดลอง เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามข้อมูลทั่วไป แบบส ารวจอัตลักษณ์ส่วนบุคคล แบบวัด

การเห็นคุณค่าในตนเอง ซึ่งได้ทดลองการสอนศิลปะแบบพหุวัฒนธรรมนี้เป็นเวลา 8 สัปดาห์ และน า

ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์โดยการหาค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (T-Test) 

การวิจัยพบว่า 1) คะแนนเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองของเยาวชนในสถานพินิจและคุ้มครองเด็กและ

เยาวชนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) เยาวชนส่วน

ใหญ่มีระดับการเห็นคุณค่าในตนเองอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง และ 3) ผลของการสอนศิลปะแบบพหุ

วัฒนธรรม จ านวน 8 ขั้นตอน สามารถสนับสนุนส่งเสริมให้เยาวชนมีการเห็นคุณค่าในตนเองสูงขึ้น 

และได้มีข้อเสนอแนะจากการท าวิจัยว่าแนวทางการสอนศิลปศึกษาแบบพหุวัฒนธรรมควรได้รับการ

น าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนทางศิลปศึกษา และการวิจัยในอนาคตควรศึกษาความแตกต่างใน

กลุ่มเยาวชนที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม ชาติพันธุ์ ภาษา ศาสนา ระดับชั้นทางสังคม  

เพศ สถานภาพ ฯลฯ เช่น กลุ่มนักเรียน นักศึกษา หรือเยาวชนกลุ่มอ่ืน 

สริตา เจือศรีกุล (2553) ได้ศึกษาเรื่องผลการสอนศิลปะแบบพหุวัฒนธรรมที่มีต่อการรับรู้

คุณค่าศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝุายประถม จ านวน 28 คน แบ่งเป็น

นักเรียนหญิง 13 คน นักเรียนชาย 15 คน ระยะเวลาในการทดลอง 7 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้ในการ

วิจัยประกอบด้วย 1) แบบทดสอบเก่ียวกับคุณค่าศิลปะ 2) แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 7 แผน  

ซึ่งพัฒนาจากแนวคิดการสอนศิลปะแบบพหุวัฒนธรรมของ Jane K. Bates ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 

คือ ขั้นแนะน าวัฒนธรรม ขั้นวิเคราะห์วัฒนธรรม ขั้นสร้างผลงาน และขั้นสรุปผล 3) แบบวัดเจตคติ
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ต่อศิลปะ 4) แบบสอบถามภูมิหลังของนักเรียน 5) แบบสังเกตพฤติกรรม และ 6) แบบสอบถามความ

คิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการสอนศิลปะแบบพหุวัฒนธรรม วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (T-Test) ผลการวิจัยพบว่า 1) ระดับการรับรู้คุณค่า

ศิลปะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนศิลปะแบบพหุวัฒนธรรมสูงกว่าระดับการรับรู้

คุณค่าศิลปะก่อนเรียนศิลปะแบบพหุวัฒนธรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ระดับเจตคติ

ต่อศิลปะของนักเรียนหลังเรียนศิลปะแบบพหุวัฒนธรรมส่วนใหญ่สูงขึ้นกว่าก่อนเรียน 3) พฤติกรรมที่

ปรากฏมากที่สุดคือการตอบค าถามอย่างสร้างสรรค์ และ 4) ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการสอน

ศิลปะแบบพหุวัฒนธรรมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัยมีดังนี้ 1) การน าการ

สอนศิลปะแบบพหุวัฒนธรรมไปประยุกต์ใช้ในการสอนควรพิจารณาระยะเวลาเรียนที่เหมาะสม 

เนื่องจากการสอนในรูปแบบนี้เน้นให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระจึงควรใช้เวลาในการ

สอน 1 ชั่วโมงข้ึนไป 2) ผู้สอนจ าเป็นต้องมีความเข้าใจพื้นฐานทางวัฒนธรรมของนักเรียนเพ่ือให้

สามารถสร้างกิจกรรมที่เหมาะสม สอดคล้องกับวัฒนธรรมที่นักเรียนสนใจ 3) ควรใช้สื่อการสอนที่มี

ความหลากหลายเพื่อให้นักเรียนสามารถเข้าถึงวัฒนธรรมนั้น ๆ ได้ง่ายและเป็นการช่วยกระตุ้นความ

สนใจของนักเรียน และ 4) บรรยากาศในการสอนควรสนุกสนานเพื่อให้นักเรียนมีความมั่นใจในการ

แสดงความคิดเห็น 

คานธีชา บุญยาว (2554) ได้ศึกษาการออกแบบกิจกรรมศิลปะเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่า

ในตนเองของผู้สูงอายุในแต่ละช่วงวัย กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยคือผู้สูงอายุที่พักอาศัยในศูนย์พัฒนาการ

จัดสวัสดิการผู้สูงอายุบ้านบางแค จ านวน 37 คน โดยแบ่งผู้สูงอายุออกเป็น 4 ช่วงวัย ได้แก่  

1) ผู้สูงอายุ อายุ 60-69 ปี 2) ผู้สูงอายุ อายุ 70-79 ปี 3) ผูสู้งอายุ อายุ 80-89 ปี และ 4) ผู้สูงอายุ 

อายุ 90-99 ปี ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 5 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แผนการจัด

กิจกรรมศิลปะเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้สูงอายุในแต่ละช่วงวัย จ านวน 17 แผน ซึ่ง

พัฒนามาจากทฤษฎีกระบวนการท างานศิลปะของ John A. Michael ทฤษฎีการเห็นคุณค่าในตนเอง

ของ Coopersmith แบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง แบบสังเกตพฤติกรรม และแบบสัมภาษณ์ 

วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า T (T-test) 

ผลการวิจัยพบว่า ระดับการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้สูงอายุทุกช่วงวัย หลังการทดลองสูงกว่าก่อน

การทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สรุปว่ากิจกรรมศิลปะเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่า
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ในตนเองสามารถน าไปใช้เพื่อเป็นประโยชน์ในการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้สูงอายุ ข้อ

เสนเอแนะจากงานวิจัยคือการจัดกิจกรรมศิลปะเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองให้ได้ดีนั้น 

ผู้สอนจ าเป็นต้องมีพ้ืนฐานความรู้ความเข้าใจในเรื่องของศิลปะ การเห็นคุณค่าในตนเอง รวมถึง

สมรรถภาพของผู้สูงอายุในแต่ละช่วงวัย เพื่อให้สามารถสร้างกิจกรรมที่เหมาะสม สอดคล้องกับความ

สนใจของผู้สูงอายุ บรรยากาศขณะปฏิบัติกิจกรรมศิลปะควรมีความสนุกสนานและเป็นกันเอง ทั้งต่อ

ผู้สอนกับผู้สูงอายุ หรือผู้สูงอายุภายในกลุ่มเอง เพราะจะท าให้ผู้สูงอายุรู้สึกผ่อนคลาย รวมถึงกล้า

แสดงความคิดเห็นร่วมกัน รวมถึงการจัดนิทรรศการศิลปะเพ่ือจัดแสดงผลงานของผู้สูงอายุมี

ความส าคัญมาก เพราะเป็นการส่งเสริมให้ผู้สูงอายุเกิดความภูมิใจ รู้สึกว่าตนเองยังมีคุณค่าและเป็น

ส่วนหนึ่งของสังคม 

จากการศึกษางานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวข้องสามารถสรุปได้ว่าสถานพยาบาลหลายแห่งได้มี

การจัดตั้งโครงการส าหรับผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง โดยมีการจัดกิจกรรมต่าง ๆ  รวมทั้งกิจกรรมศิลปะ  

ซึ่งผู้ที่จัดกิจกรรมทั้งหมดเป็นผู้หญิง จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในด้านการศึกษาพิเศษ จิตวิทยา 

และพยาบาลศาสตร์ ซึ่งผู้จัดกิจกรรมจะมีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรรมศิลปะน้อย รูปแบบของ

กิจกรรมศิลปะส่วนใหญ่จะเป็นการให้เด็กวาดภาพระบายสี มีความหลากหลายน้อย ซึ่งกิจกรรมศิลปะ

นั้นเป็นกิจกรรมที่มีการน ามาใช้ในกลุ่มคนหลากหลายประเภทเพ่ือใช้ในการเสริมสร้างการเห็นคุณค่า

ในตนเองและเพ่ือบ าบัด แก้ไขป๎ญหาต่าง ๆ ได้แก่ กลุ่มเด็กที่ถูกทารุณกรรม กลุ่มเด็กสมาธิบกพร่อง  

กลุ่มเด็กที่มีพฤติกรรมก้าวร้าว กลุ่มผู้ติดสารเสพติดชาย กลุ่มผู้สูงอายุ ส าหรับแบบวัดการเห็นคุณค่า

ในตนเองที่นิยมใช้คือแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองของคูเปอร์สมิธ และแบบวัดที่มีการน าไปใช้กับ

เด็กนักเรียนคือแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองของคูเปอร์สมิธฉบับนักเรียน รูปแบบการสอนศิลปะ

แบบพหุวัฒนธรรมนั้นสามารถท าให้เด็กได้รับรู้ถึงคุณค่าของศิลปะในวัฒนธรรมที่มีความหลากหลาย  

และยังท าให้เด็กได้เกิดการเรียนรู้ถึงอัตลักษณ์ส่วนบุคคลและวัฒนธรรมของผู้อ่ืน อันส่งเสริมให้เกิด

การเห็นคุณค่าในตนเองได้ 

4.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

Wexler (2002) ได้ศกึษาเรื่องทางออกจากการระบายสี : การจัดการห้องปฏิบัติการทาง

ศิลปะในศูนย์โรงพยาบาลฮาร์เลม โดยใช้การศึกษาแบบกรณีจาก 2 บุคคล คือโมเสสและเบน โมเสส

นั้นเป็นผู้ปุวยวัยรุ่นต้องใช้ชีวิตอยู่บนรถเข็นเป็นเวลาหลายปีเนื่องจากอาการปุวย แต่ใช้ชีวิตของตนเอง
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อย่างอิสระ ไม่ต้องพึ่งพาผู้อื่นเนื่องจากเขาไม่ยอมรับในการเจ็บปุวยของตนเองที่เป็นอัมพาตและด้วย

ความมุ่งม่ัน ความรักในการระบายสี ท าให้เขาใช้การระบายสีด้วยเท้ามาพัฒนาบ าบัดร่างกายที่

เจ็บปุวยเป็นอัมพาตและใช้เป็นการระบายออกทางด้านอารมณ์โกรธและฉุนเฉียวของตนผ่านทาง

กิจกรรมโดยที่ไม่ต้องพ่ึงพาอาศัยผู้อื่น และเบนที่ปุวยด้วยโรคทางสมองท าให้ต้องใช้ชีวิตอยู่บนรถเข็น 

มีป๎ญหาทางด้านการรับรู้ และด้านขาดปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมชั้น มีการแยกตัวเองออกจากกลุ่ม

เพ่ือนได้น าศิลปะการระบายสีมาแสดงออกถึงประสบการณ์และอารมณ์ความรู้สึกของเขามาเป็น

สัญลักษณ์ในการสื่อสารกับผู้อ่ืน ซึ่งที่โรงพยาบาลฮาร์เลมนี้ผู้ปุวยจะวัยรุ่นที่มีความบกพร่องจากการ

ปุวยด้วยโรคต่าง ๆ จนก่อให้เกิดการแยกตัว และป๎ญหา โดยจะได้รับการช่วยเหลือการฝึกหัดจากทาง

ศิลปะบ าบัดและศิลปศึกษา ศิลปะบ าบัดจะเป็นการน าเอากิจกรรมทางศิลปะมาใช้บ าบัด และน าเอา

กระบวนการการจัดการห้องเรียนและรูปแบบการเรียนปกติของศิลปศึกษามาใช้ร่วมกัน ซึ่งพบว่าการ

น าเอากิจกรรมศิลปะมาใช้ในการบ าบัดและการใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวทาง

ศิลปศึกษาช่วยให้เด็กวัยรุ่นที่มีป๎ญหาจากการเจ็บปุวยมีความบกพร่องทางร่างกายหลังจากท่ีได้ท า

กิจกรรมการระบายสีช่วยให้เด็กเหล่านี้ได้มีการเรียนรู้ถึงกระบวนการท างาน การระบายสี ได้มีการ

แสดงออกของตัวตน และมีสังคมกับกลุ่มเพ่ือน มีการสร้างความสัมพันธ์ ไม่แยกตัว อันเป็นผลมาจาก

กระบวนการท ากิจกรรมศิลปะ ส่งผลให้เด็กได้ค้นพบหนทางที่เหมาะสมของตนเองในการท าสิ่งต่าง ๆ  

Evron (2005) ได้เขียนบทความเรื่อง นักศิลปศึกษาควรจะ “ปฏิบัติอย่างปลอดภัย” หรือ 

“ความรู้ความเข้าใจที่ยุ่งยาก” ต่อนักเรียนที่อาศัยอยู่ในพ้ืนที่มีการต่อสู้กันอย่างรุนแรง  

อันเนื่องมาจากป๎จจุบันการปฏิบัติการและความเชื่อของครูศิลปะเก่ียวกับกับภาระหน้าที่ต่อ

ประสบการณ์ของนักเรียนที่มีการต่อสู้กันระหว่างประเทศอิสราเอลและปาเลสไตน์ โดยได้ศึกษาจาก

กรณีศึกษา 5 กรณี ในประเทศอิสราเอลซึ่งมีเหตุการณ์ซึ่งขัดแย้งกันอย่างรุนแรงอย่างต่อเนื่อง  

โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้คือครูฝึกสอนวิชาศิลปะจ านวน 6 คน และครูวิชาศิลปะที่มีประสบการณ์ในการ

สอนจ านวน 2 คน เก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์อย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการ การเข้าชม

โรงเรียน การสังเกตการณ์ในชั้นเรียน การติดต่อส่วนตัว และผลตอบกลับจากบทสนทนา ได้บทความ

การวิจัยนี้ได้ศึกษาและสะท้อนถึงประสบการณ์และการปฏิบัติการสอนที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวกับสังคม 

วัฒนธรรมสิ่งแวดของของกลุ่มตัวอย่างในบริบทของศิลปศึกษาในพ้ืนที่ที่มีการต่อสู้อย่างรุนแรงซึ่งมี

ลักษณะการสอน 3 วิธีการ ดังนี้ 1) ศิลปศึกษามีบทบาทในการบ าบัดเชื่อมโยงการแสดงออก
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ความรู้สึกและความคิดที่มีต่อประสบการณ์ความรุนแรง การใช้ศิลปะในการแสดงออกถึงอารมณ์อัน

เกิดมาจากความกลัวจากสถานการณ์ความรุนแรง โดยการสอนศิลปะนี้จะใช้วิธีการที่ให้นักเรียน

สามารถเลือกหัวข้อในการท างานได้ด้วยตนเองเพ่ือใช้ในการแสดงออกของตนเอง และมีวิธีการ

ปฏิบัติการทางศิลปะท่ีหลากหลาย 2) ศิลปศึกษามีความหมายในด้านการมองที่กว้างขวางขึ้นต่อสิ่งอ่ืน

และนอกที่นอกเหนือไปจากเหตุการณ์การต่อสู้ นั้นคือการพิจารณาในด้านศาสนา และวัฒนธรรม

ประเพณีที่มีความหลากหลาย โดยการวิเคราะห์และวิจารณ์จากอาคารแบบมุสลิม สัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่

มีอยู่ในเมือง ท าให้เกิดการเรียนรู้ถึงประเพณีของชาวมุสลิมและเข้าใจถึงความแตกต่างทางวัฒนธรรม

ของกลุ่มคนยิวและอาหรับที่แตกต่างกัน ซึ่งทั้งสองข้อนี้รูปแบบการปฏิบัติที่ไม่อันตราย และ  

3) ศิลปศึกษาเป็นสิ่งที่เชื่อมโยงสู่ศิลปะการเมืองและจินตนาการโดยปราศจากการความล าเอียง  

ซึ่งครูจ านวน 4 ใน 6 คน ในการวิจัยครั้งนี้ได้สอนนักเรียนจากความเป็นจริงโดยปราศจากความ

ล าเอียง เพื่อช่วยให้นักเรียนได้เกิดการตรวจสอบไปสู่หลักฐานอันพิสูจน์ได้ในการท างานและข้อความรู้

จากความรุนแรง ซึ่งเป็นวิธีการที่ไม่ค่อยนิยมน ามาใช้ในชั้นเรียนเนื่องจากเป็นหัวข้อที่มีความรุนแรง  

เป็นศิลปะทีเ่กี่ยวข้องกับการเมืองอันเป็นประสบการณ์ทางด้านป๎ญหาของนักเรียนในป๎จจุบัน 

Lander, Napier, Fry, Brander, and Acton (2005) ได้ศึกษาเรื่องบันทึกประจ าวันจาก

การสูญเสียจากการศึกษาประชากร: ความทรงจ าของ 5 ผู้ดูแลแบบประคับประคองผ่านการบ าบัด

ทางศิลปะจากความหวังและความรัก โดยได้ศึกษาประเด็นจากบันทึกเรื่องราวของตนเกี่ยวกับการ

ดูแลเยียวยาแบบประคับประคองผู้ปุวยระยะสุดท้ายโดยการใช้ศิลปะน าเสนอออกมาในรูปแบบของ

แฟชั่น การถ่ายภาพ การปฏิบัติการทางศิลปะ การแสดงมายากล  

การเขียนอย่างสร้างสรรค์ ความเชื่อพิธีการทางศาสนา เนื่องจากการดูแลแบบประคับประคองเป็น

การผู้แลเพื่อให้ผู้ปุวยที่หมดทางรักษาให้หายและครอบครัวผู้ปุวยให้สามารถยอมรับความตายได้อย่าง

สงบในขณะที่ต้องได้รับการดูแลรักษาทางการแพทย์ ซึ่งศิลปะ ความหวัง และความรัก นั้นเป็น

เครื่องมือในการดูแลแบบประคับประคอง โดยมีการน ากิจกรรมต่าง ๆ มาใช้กับผู้ปุวยดังนี้ 1) กิจกรรม

แฟชั่นโชว์ส าหรับการมีชีวิตอยู่และความตาย เป็นกิจกรรมที่ท าให้ผู้ปุวยและญาติผู้ดูแลได้มีความสุข

ร่วมกัน ท าให้ญาติผู้ดูแลได้ใช้เวลาในการแต่งตัวให้สวยงามก่อให้เกิดความสุขและลืมความทุกข์ที่ต้อง

เหน็ดเหนื่อยและไม่เคยได้ดูแลตัวเองเนื่องจากต้องดูแลตัวปุวย 2) กิจกรรมการแสดงมายากลที่

สนามบินท าให้ผู้ปุวยที่เป็นโรคพาร์คินสันที่ไม่สามารถพูดได้และต้องนั่งอยู่บนรถเข็นที่ได้บันทึกภาพ
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ถ่ายและแสดงมายากลให้ผู้คนที่อยู่ในสนามบินได้ชม ซึ่งตามปกติแล้วผู้ที่ปุวยเป็นโรคดังกล่าวจะต้อง

ได้รับการดูแลจากผู้อื่น แต่เมื่อผู้ปุวยได้แสดงมายากลให้คนทั่วไปได้ชมและการได้รับการตอบรับเป็น

อย่างดีส่งผลให้เขามีความภาคภูมิใจที่ได้สร้างประโยชน์ให้กับผู้อ่ืน 3) กิจกรรมการเขียนนิทานจาก

ภาพและค าพูดเป็นการส่งเสริมให้ได้เรียนรู้กระบวนการและการสร้างสรรค์จินตนาการ ซึ่งนิทานย่อม

ก่อให้เกิดความหวังจากเทวดาที่อยู่ในโลกแห่งจินตนาการและเป็นความทรงจ าที่ดีให้แก่เด็ก ๆ และ

ผู้ดูแลแบบประคับประคองเลือกใช้กิจกรรมในโลกแห่งความฝ๎นเพื่อช่วยเหลือผู้ปุวยให้เตรียมพร้อม

ไปสู่ความตาย และ 4) กิจกรรมอัตชีวประวัติ เป็นการใช้ความเชื่อในพิธีการทางศาสนาและหิน

ศักดิ์สิทธิ์ ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ท าให้ผู้ปุวยได้ความหวังก าลังใจและบันทึกเรื่องราวของตนเองที่จะต้อง

เตรียมตัวเผชิญกับความตาย กิจกรรมเหล่านี้ได้ใช้กระบวนการทางศิลปะเพ่ือให้ผู้ปุวยระยะสุดท้ายได้

มีความรัก ความหวังและพร้อมที่จะเสียชีวิตได้อย่างสงบสุข 

Sarginson (2005) ได้กล่าวถึงเรื่องการแสดงผลงานศิลปะและหัตถกรรมของบ้านพักฟ้ืน

ผู้ปุวยระยะสุดท้ายในประเทศอังกฤษ โดยบทความนี้เป็นการกล่าวถึงวิธีการที่จะจัดการแสดงผลงาน

ทางศิลปะของผู้ปุวยให้ประสบความส าเร็จ เนื่องจากป๎จจุบันมีความยอมรับในการน าศิลปะไปใช้ใน

บ้านพักผู้ปุวยระยะสุดท้ายเพ่ือในการสร้างความสุขให้กับผู้ปุวย ซึ่งในการแสดงผลงานของผู้ปุวยระยะ

สุดท้ายที่พักอาศัยในบ้านพักด้วยงบประมาณท่ีเล็กน้อยสามารถประสบความส าเร็จได้โดยการร่วมมือ

ของอาสาสมัครจากผู้ท างานศิลปะ การช่วยเหลือจากนักเรียนศิลปะและการออกแบบในมหาวิทยาลัย

ในพ้ืนที่ จุดประสงค์หลักในการจัดงานแสดงผลงานคือโครงงานกิจกรรมสร้างสรรค์ที่เก่ียวพันกับการ

เข้าร่วมของบ้านพักผู้ปุวยในชุมชนพ้ืนที่ ซึ่งจะเพ่ิมความเข้าใจในศิลปะปฏิบัติในการดูแลแบบ

ประคับประคองผู้ปุวยผ่านผลส าเร็จในขั้นตอนการเตรียมงานศิลปะ ในการจัดเตรียมการแสดงผลงาน

มี 5 ข้อค าถามที่เป็นป๎จจัยในหน้าที่ในการฝึกหัดศิลปะดังนี้ 1) ศิลปะมีความส าคัญอย่างไรในการดูแล

บุคคลที่มีข้อจ ากัดในชีวิตจากการเจ็บปุวยและความสัมพันธ์ต่อเพ่ือน 2) คณะผู้ร่วมงานนั้นจะได้รับ

ประโยชน์จากจัดเตรียมโดยศิลปะอย่างไร 3) อะไรคือผลประโยชน์ที่เกี่ยวพันต่อการท างานของ

นักเรียนศิลปะ ผู้ปุวย และคณะผู้ร่วมงานโครงการพิเศษ 4) สภาพแวดล้อมในสถานที่พักฟ้ืนนั้น

เปลี่ยนแปลงในทางที่ดีข้ึนหรือไม่ และ 5) เกิดผลการเปลี่ยนแปลงต่อการรับรู้จากการรวมโครงการ

ศิลปะหรือไม่ ซึ่งประโยชน์ในการจัดการแสดงผลงานศิลปะและหัตถกรรมในบ้านพักผู้ปุวยจะส่งผล

ประโยชน์ท าให้ผู้ปุวยลดความตึงเครียดในการรักษาโรค และเสริมสร้างการตระหนักถึงการมีชีวิตอยู่ 
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และยังเกิดประโยชน์ต่อบุคคลในชุมชนที่ได้เข้ามามีส่วนรวมบทบาทและช่วยเหลือด าเนินการให้

ประสบความส าเร็จ 

Springgay (2005) ได้ศึกษาเรื่อง การคิดผ่านทางร่างกาย: เผชิญหน้ากับร่างกายและ

กระบวนการสร้างความหมายในโครงการศิลปะที่ก าเนิดจากอีเมล โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนใน 

grades 11 และ grades 12 ในโรงเรียนมัธยมที่เมืองแวนคูเวอร์ ประเทศแคนาดา ซึ่งหลักสูตรของ

โครงการนี้ใช้ระยะเวลา 2 วัน ต่อสัปดาห์ เป็นระยะเวลาทั้งสิ้น 6 เดือน โดยนักเรียนจะได้รับ

ค าแนะน าถึงศิลปินร่วมสมัยและการฝึกหัด การอภิปราย และแบบฝึกหัดการเขียน และนักเรียนจะได้

ลงมือสร้างสรรค์งานศิลปะภายใต้หัวข้อ “พ้ืนผิวร่างกาย” “การเผชิญหน้ากับร่างกาย” และ 

“ต าแหน่งของร่างกาย” โดยกิจกรรมจะให้ความส าคัญต่อสถานที่ในจะแสดง การติดตั้งและการใช้สื่อ

ศิลปะรูปแบบใหม่โดยการใช้อีเมล ครูผู้สอนจะเป็นผู้เก็บรวบรวมข้อมูลและเชื่อมโยงลักษณะทั้งหมด

ของการค้นคว้าด้วยวิธีการที่หลากหลาย รวมทั้งการรวบรวมการสังเกตการณ์ผ่านวิดีโอดิจิตอล  

ซึ่งโครงการศิลปะนี้เป็นกิจกรรมที่ท าให้เด็กได้เกิดการเรียนรู้ถึงตนเองโดยตรง จากตัวของนักเรียนที่มี

ความแตกต่างกันด้านเชื้อชาติ วัฒนธรรม และภูมิหลังทางด้านเศรษฐกิจ ผ่านรูปภาพและจินตนาการ 

ส่งผลให้เด็กได้เกิดความเข้าใจจากมุมมองของวัฒนธรรม และกิจกรรมที่ไม่ใช่รูปแบบการท างานอย่าง

ล าพังแต่เป็นการศึกษาที่ได้เชื่อมโยงกับการมองโลก 

Eisenhauer (2006) ได้ศึกษาเรื่อง นอกเหนือจากการระดมความคิด: ทัศนะ มุมมองทาง

วัฒนธรรม และศิลปศึกษา โดยกล่าวถึงการเริ่มต้นที่จะท าความเข้าใจในมุมมองวัฒนธรรมป๎จจุบันที่มี

ความแตกต่างกันระหว่างผู้ชมและผู้ที่ถูกรับชม นักเรียนและครู โดยมุมมองของวัฒนธรรมใน

ศิลปศึกษานั้นคือผลรวมของการซาบซึ้งคุณค่าของวัตถุและภาพที่อยู่ในชั้นเรียน อันรวมถึงการมอง

และการสร้างสรรค์ รวมถึงประสบการณ์ทางวัฒนธรรมในชีวิตประจ าวันอันได้แก่ รายการทาง

โทรทัศน์ เกมส์คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เนต และการโฆษณานั้นกลายเป็นส่วนส าคัญในการเชื่อมโยงและ

วิเคราะห์วิจารณ์ต่อวัตถุ ในการที่จะเข้าใจถึงมุมมองทางวัฒนธรรมนั้นไม่ใช้เป็นเพียงแค่การคิดซ้ าเรื่อง

ความสัมพันธ์ในการมองของบุคคลแต่จะต้องใช้ความเข้าใจในตัวบุคคลเป็นส าคัญ 

Shepard and Booth (2009) ได้กล่าวถึงเรื่องโปรแกรมหัวใจถึงหัวใจของศิลปะ : พลังของ

เด็กและเยาวชนที่ไร้ที่พักอาศัย ซึ่งโปรแกรมดังกล่าวเป็นกิจกรรมหลังเลิกเรียนส าหรับการพัฒนาเด็ก
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และวัยรุ่นที่ YMCA ในเมืองสโปเคน รัฐวอชิงตัน โดยมีกิจกรรมที่ส่งเสริมให้แก่นักเรียนที่ไม่มีที่พัก

อาศัยได้ท าคือ กิจกรรมทัศนศิลป์ ดนตรี การละคร การท าอาหาร และบริการติดต่อสื่อสาร 

โดยโปรแกรมนี้ได้รับการพัฒนามาเป็นระยะเวลา 4 ปี โดยจะจัดในช่วงเลิกเรียนและในช่วงปิดภาค

เรียนฤดูร้อนเพ่ือสนับสนุนและให้บริการแก่เด็กและวัยรุ่นที่ไม่มีบ้านพักอาศัยได้เข้ามาท ากิจกรรมซึ่ง

ส่งผลให้เด็กเหล่านี้ได้เรียนรู้และสามารถสร้างสรรค์หลักสูตรในการท ากิจกรรมได้อย่างอิสระโดยได้รับ

การแนะน าอย่างถูกต้องและเป็นขั้นตอนในสถานที่ที่มีบรรยากาศปลอดภัย ท าให้เด็กได้เกิดการฝึกฝน

และเรียนรู้ในห้องเรียน และเรียนรู้ถึงกระบวนการแก้ป๎ญหา ความแตกต่างของภาษา วัฒนธรรมและ

สังคมท่ีมีความเกี่ยวพันกับโลก ก่อให้เด็กที่ไร้ที่พักอาศัยได้เกิดความคาดหวังในชีวิต มีความสัมพันธ์ที่ดี

กับผู้อ่ืน ซึ่งเป็นสิ่งที่ดีและทางที่ถูกต้องท าให้เด็กไม่ใช้ชีวิตไปในทางท่ีผิด 

Hui (2010) ได้ศึกษากิจกรรมศิลปะท่ีสามารถพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวย ซึ่ง

ศึกษาจากการสังเกตการณ์และสัมภาษณ์เจ้าหน้าที่ อาสาสมัคร และผู้จัดการบริการในบ้านพักผู้ปุวย

และแผนกคนไข้ในโรงพยาบาลประเทศอังกฤษ 4 แห่ง เกี่ยวกับนโยบายการใช้ชุดกิจกรรมศิลปะ 

พบว่ากิจกรรมศิลปะมีประโยชน์ต่อตัวคนไข้รายบุคคลจากการค้นพบถึงความหลากหลายทางกายภาพ

และความสามารถทางป๎ญญา สามารถการเพ่ิมความมั่นใจในตนเอง การเห็นคุณค่าในตนเอง และยัง

ส่งเสริมให้ผู้ปุวยมีปฏิสัมพันธ์ เกิดการเรียนรู้ในการอยู่ร่วมกันกับคนไข้คนอ่ืนที่ต้องพักรักษาตัวใน

โรงพยาบาลหรือสถานที่พักฟ้ืนร่วมกัน 

จากบทความวิจัยจากต่างประเทศข้างต้นสามารถสรุปได้ว่ามีการน าศิลปะไปใช้ในการจัด

กิจกรรมอย่างหลากหลายในศูนย์พยาบาลและบ้านพักฟ้ืนของผู้ปุวยระยะสุดท้าย โดยได้รับความ

ร่วมมือจากคนในชุมชน และศูนย์เยาวชนที่ไร้ที่พักอาศัย โดยน ากิจกรรมศิลปะมาใช้ในการปลดปล่อย

ความรู้สึกผ่านการท างานศิลปะอย่างอิสระ ซึ่งสามารถพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง และส่งเสริมให้

บุคคลเกิดปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน นอกจากนั้นยังน าศิลปะมาใช้เป็นเครื่องมือการบ าบัดให้แก่ผู้ปุวยที่

สูญเสียความรักและความหวังให้เกิดทัศนคติที่ดีต่อตนเองและผู้อื่น โดยการจัดการสอนศิลปะนั้น

สามารถเลือกใช้ศิลปะในการถ่ายทอดและสะท้อนถึงสภาพของสังคมและค านึงถึงสภาพจิตใจ รูปแบบ

การเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ เช่น ผ่านทางอีเมล และการเลือกใช้วิธีการระดมความคิด

เพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้วัฒนธรรมที่หลากหลายของแต่ละบุคคล 
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จากการศึกษาและทบทวนงานวิจัยและบทความทั้งในประเทศและต่างประเทศพบว่ามีการศึกษาเรื่อง
การจัดโครงการสอนผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังและการศึกษาสภาพวามต้องการในการจัดกิจกรรมศิลปะของ
เด็กปุวยในโรงพยาบาล และมีงานวิจัยที่น าเอากิจกรรมศิลปะไปใช้เพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าใน
ตนเองในกลุ่มคนต่าง ๆ เช่น เด็กท่ีถูกทารุณกรรม เด็กสมาธิบกพร่อง ผู้ติดสารเสพติดชาย เยาวชนใน
สถานพินิจและผู้สูงอายุ รวมถึงใช้เป็นกิจกรรมเพ่ือการบ าบัดเด็กกลุ่มที่มีความต้องการเป็นพิเศษ 
เครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการวัดระดับการเห็นคุณค่าในตนเองส่วนใหญ่ใช้แบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง
ของ Coopersmith ซึ่งมีท้ังฉบับที่ใช้กับนักเรียนและผู้สูงอายุ และจากการทบทวนงานวิจัยยังพบว่ามี
การน าเอากิจกรรมหลากหลายรูปแบบทั้งกิจกรรมทัศนศิลป์ ดนตรี การละครไปใช้เพื่อแก้ป๎ญหาใน
ผู้ปุวยโดยใช้กิจกรรมศิลปะเป็นสื่อในการแสดงออกอารมณ์ สร้างเสริมให้เกิดปฏิสัมพันธ์กลุ่ม ท าให้
เกิดความรัก ความหวังที่จะมีชีวิตอยู่ มีกระบวนการเรียนรู้ การแก้ป๎ญหา เรียนรู้ความแตกต่างของแต่
ละบุคคล และสร้างเสริมให้เกิดความมั่นใจในตนเองได้ 
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บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาผลการจัดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็ก

ปุวยเรื้อรังที่เป็นผู้ปุวยใน เป็นการวิจัยกึ่งทดลองเพ่ือทดสอบกิจกรรมเกมกระดานศิลปะที่ผู้วิจัยได้

พัฒนาขึ้น โดยมีวิธีการด าเนินการวิจัยดังนี้ 

1. การศึกษาข้อมูลเบื้องต้น 

2. สมมติฐานการวิจัย 

3. การก าหนดกลุ่มตัวอย่างประชากร 

4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

7. การสรุป อภิปรายผล และการน าเสนอรายงานการวิจัย 

1. การศึกษาข้อมูลเบื้องต้น  

มีข้ันตอนดังนี้ 

1.1. ศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการจัดกิจกรรมศิลปะ กิจกรรมนันทนาการ 

จากหนังสือ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ 

1.2. ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังจากหนังสือ เอกสาร และงานวิจัยที่

เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ 

1.3. ศึกษาทฤษฏีเกี่ยวกับการเห็นคุณค่าในตนเองและแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองของ 

คูเปอร์สมิธ ฉบับนักเรียน 

1.4. ศึกษาค้นคว้ารูปแบบการจัดกิจกรรมศิลปะส าหรับเด็กปุวยในโรงพยาบาลจากหนังสือ/

งานวิจัย และการเป็นอาสาสมัครกิจกรรมศิลปะบ าบัดที่โรงพยาบาล 

2. สมมติฐานการวิจัย 

ภายหลังการทดสอบกิจกรรมเกมกระดานศิลปะ ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีระดับการเห็นคุณค่าใน

ตนเองสูงกว่าก่อนการทดสอบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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3. ประชากรและการก าหนดกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ในการวิจัยในครั้งนี้คือผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่พักรักษาตัวอยู่ในหอผู้ปุวยสถาบันสุขภาพ

เด็กแห่งชาติมหาราชินี มีอายุระหว่าง 8-12 ปี จ านวน 10 คน ใช้การสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ โดยกลุ่ม

ตัวอย่างต้องมีคุณสมบัติดังนี้ 

3.1 เป็นผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่มีอายุระหว่าง 8-12 ปี ไม่ก าหนดเพศ 

3.2 ไม่มีอาการเจ็บปุวยรุนแรง และมีสภาพร่างกายที่ไม่เป็นอุปสรรคในการเข้าร่วมกิจกรรม 

3.3 ได้รับความยินยอมจากพยาบาล ผู้ปกครอง และผู้ปุวยเด็กมีความสมัครใจในการเข้าร่วม

กิจกรรม 

4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วยแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง แบบส ารวจภูมิหลัง 

แบบสังเกตพฤติกรรมและแบบสัมภาษณ์ 

รายละเอียดของการพัฒนาเครื่องมือมีดังต่อไปนี้ 

4.1 แบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง 
แบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองที่ดัดแปลงจากแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองฉบับนักเรียน

ของคูเปอร์สมิธ และเรียบเรียงภาษาให้มีความเหมาะสมต่อการน าไปใช้กับผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังตามที่

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และคณะกรรมการวิจัยจากสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินีได้

ตรวจสอบและให้ค าแนะน า และน าไปทดลองใช้ โดยมีขั้นตอนในการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

4.1.1 น าแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองของคูเปอร์สมิธ ฉบับนักเรียน จ านวน 58 ข้อ มา

ท าการแปล เรียบเรียงเป็นภาษาไทยและเปรียบเทียบกับแบบวัดการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของคูเปอร์สมิธ ฉบับนักเรียนที่ได้รับการแปลและเรียบเรียงภาษาจากงานวิจัย

หลายฉบับ เช่น ฉบับของภารดี ก าภู ณ อยุธยา (2550) ฉบับของอิสมาแอ สมายล์ 

(2552) และฉบับของวงศ์สิริ แจ่มฟูา (2543) ที่ได้วิเคราะห์ความเที่ยงเท่ากับ .08 

และน าไปเสนอ ตรวจสอบ แก้ไขกับอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

4.1.2 น าแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองที่ผู้วิจัยได้ปรับปรุงไปให้พยาบาลวิชาชีพช านาญ

การ จ านวน 1 ท่าน และคณะกรรมการพิจารณาการศึกษาวิจัยในมนุษย์ของสถาบัน

สุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินีตรวจสอบ และน ามาปรับปรุงแก้ไขปรับภาษาและ
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จ านวนข้อค าถามของแบบวัดการเห็นคุณค่าตนเองตามค าข้อเสนอแนะจากพยาบาล

วิชาชีพช านาญการและคณะกรรมการฯ เหลือจ านวน 28 ข้อ โดยผู้วิจัยใช้วิธีการน า

ข้อค าถามทั้ง 5 ด้าน คือ 1) ด้านตนเองโดยทั่วไป 2) ด้านโรงเรียนและการศึกษา 3) 

ด้านครอบครัวและผู้ปกครอง 4) ด้านสังคมและกลุ่มเพ่ือน และ 5) ด้านการวัดความ

จริงใจของผู้ตอบ  มาจัดกลุ่มและปรับลดข้อค าถามที่มีความซ้ าซ้อน คล้ายคลึงกันลง 

เพ่ือให้แบบวัดการเห็นคุณค่าวัดให้เหมาะสมต่อการน าไปใช้กับผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

4.1.3 น าแบบวัดการเห็นคุณค่าที่ผู้วิจัยได้ปรับแก้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

และเสนอให้ทางคณะกรรมการจากสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินีเพื่อ

ตรวจสอบและท าการอนุมัติการเก็บข้อมูลวิจัย 

4.1.4 น าเอาแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองไปทดลองใช้ (Try-out) กับผู้ปุวยเด็กโรค

เรื้อรังท่ีมีคุณสมบัติเช่นเดียวกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน และน ามาวิเคราะห์ค่า

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน ได้ค่าเท่ากับ .08 ถือว่าแบบวัดมีความเท่ียงตรง 

ลักษณะแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง 

แบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองประกอบด้วยข้อค าถามจ านวน 28 ข้อ โดยมีลักษณะเป็น

ประโยคบอกเล่ารายงานตนเอง แบ่งเป็นข้อค าถามทางบวกจ านวน 10 ข้อ ข้อค าถามทางลบจ านวน 

12 ข้อ และข้อค าถามที่ต้องการตรวจสอบการตอบไม่ตรงตามความจริงของผู้ตอบจ านวน 6 ข้อ โดย

แบ่งเป็นด้านดังนี้ 

1. ด้านตนเองโดยทั่วไป 10 ข้อ ได้แก่ 2,3,4,6,8,9,12,17,21 และ 28 

2. ด้านโรงเรียนและการศึกษา 2 ข้อ ได้แก่ 7 และ 13 

3. ด้านครอบครัวและผู้ปกครอง 4 ข้อ ได้แก่ 10,22,23 และ 25 

4. ด้านสังคมและกลุ่มเพ่ือน 6 ข้อ ได้แก่ 5,14,16,18,20 และ 26 

5. ด้านการวัดความจริงใจของผู้ตอบ 6 ข้อ ได้แก่ 1,11,15,19,24 และ 27 
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เกณฑ์การให้คะแนน 

เนื่องจากแบบวัดนี้มีลักษณะรายงานตนเองทั้งทางด้านบวกและด้านลบ จึงแบ่งลักษณะ

เกณฑ์การให้คะแนนของแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง ดังนี้ 

ข้อความทางบวก ตอบใช่ ได้ 1 คะแนน ถ้าตอบ ไม่ใช่ ได้ 0 คะแนน ได้แก่ข้อ  

2, 3, 5, 6, 7, 8, 10, 20, 22 และ 25 

ข้อความทางลบ ตอบไม่ใช่ ได้ 1 คะแนน ถ้าตอบ ใช่ ได้ 0 คะแนน ได้แก่ข้อ 

4, 9, 12, 13, 14, 16, 17, 18, 21, 23, 35 และ 28 

ข้อความที่วัดความจริงใจของผู้ตอบ ซึ่งไม่รวมนับคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเอง ได้แก่ข้อ 

1, 11, 15, 19, 24 และ 27 

การแปลผล 

ผู้วิจัยแปลผลจากคะแนนรวมของข้อกระทงท้ังฉบับ ยกเว้นข้อกระทงที่ใช้วัดความจริงใจของ

ผู้ตอบและข้อกระทงในด้านครอบครัวและผู้ปกครอง เนื่องจากกระทงข้อค าถามด้านครอบครัวและ

ผู้ปกครองไม่มีความเกี่ยวข้องและความสอดคล้องต่อรูปแบบของกิจกรรมเกมกระดานศิลปะที่น ามาใช้

เพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง ซึ่งเป็นกิจกรรมที่มีเป็นรูปแบบการ

ท างานด้วยตนเอง การท างานร่วมกับกลุ่มเพ่ือนโดยใช้ความสามารถทางศิลปะในการท างาน  

การสื่อสาร สร้างความสนุกสนานและความสัมพันธ์ในระดับกลุ่มเพ่ือน ซึ่งไม่มีความสัมพันธ์ของ

ครอบครัวและผู้ปกครองเข้ามามีส่วนในการสร้างเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ผู้วิจัยจึงตัดข้อกระทง

ในด้านนี้ออกเพ่ือให้การวัดการเห็นคุณค่าในตนเองมีความสอดคล้องกับรูปแบบของกิจกรรมเกม

กระดานที่ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังเข้าร่วม 

โดยคะแนนรวมจะอยู่ในช่วง 0-18 คะแนน จากนั้นน าคะแนนที่ได้มาเทียบระดับการเห็น

คุณค่าในตนเองตามตารางข้างล่างดังนี้ 

ระดับเปอร์เซนไทล์ ช่วงคะแนน ระดับการเห็นคุณค่าในตนเอง 

75 18-14 คะแนน สูง 

50 13-9 คะแนน ปานกลาง 
25 ตั้งแต่ 8 คะแนนลงไป ต่ า 

 
ตารางที่ 1 เกณฑ์การแปลผลแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง 
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4.2 แบบส ารวจภูมิหลัง 
ผู้วิจัยได้สร้างแบบส ารวจภูมิหลังจ านวน 14 ข้อ เพื่อส ารวจข้อมูลทั่วไปของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังท่ี

พักรักษาในโรงพยาบาล ข้อค าถามได้แก่ เพศ อายุ ศาสนา สถานภาพครอบครัว ระดับการศึกษา การ

เข้าพักรักษา ระยะเวลาในการพักรักษาตัว วิชาที่ชื่นชอบ ในลักษณะของข้อค าถามปลายปิด และข้อ

ค าถามอันดับความชอบกิจกรรมศิลปะแต่ละประเภท 

4.3 แบบสังเกตพฤติกรรม  
แบบสังเกตพฤติกรรม เป็นแบบสังเกตพฤติกรรมแบบบันทึกความถี่ของพฤติกรรมที่คาดหวัง 

โดยผู้วิจัยเป็นผู้สังเกตและบันทึกระหว่างกิจกรรม แบบสังเกตพฤติกรรมประกอบด้วย ตารางบันทึก

ความถี่ของพฤติกรรมที่คาดหวัง ที่มีความสอดคล้องกับแนวคิดของ Coopersmith (1981) ที่แบ่งการ

เห็นคุณค่าในตนเองออกเป็น 1) ด้านความสามารถ 2) ด้านความส าคัญ 3) ด้านความประสบ

ความส าเร็จ และ 4) ด้านการมีคุณค่า และน ามาแจกเป็นแบบสังเกตได้ลักษณะพฤติกรรมแต่ละด้าน

ออกเป็น 5 ลักษณะพฤติกรรม คือ 1) พฤติกรรมกระตือรือร้น สนใจในกิจกรรมและขั้นตอนในการท า

กิจกรรม 2) พฤติกรรมการแลกเปลี่ยน แสดงความคิดเห็นกับผู้อ่ืนขณะร่วมกิจกรรม 3) พฤติกรรม

ช่วยเหลือผู้อื่นขณะท ากิจกรรม 4) พฤติกรรมสนใจสิ่งเร้าหรือสิ่งแวดล้อมรอบข้าง และ 5) พฤติกรรม

การท างานที่ได้รับมอบหมาย โดยการสร้างแบบสัมภาษณ์มีขั้นตอนดังนี้ 

4.3.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรม และตัวอย่างแบบสังเกตพฤติกรรม

จากหนังสือ วารสาร เอกสาร และงานวิจัยต่าง ๆ 

4.3.2 ก าหนดขอบข่ายพฤติกรรมที่ต้องการสังเกตจากวัตถุประสงค์การจัดกิจกรรมด้านการ

เห็นคุณค่าในตนเอง น ามาสรุปวิเคราะห์เพื่อใช้เป็นกรอบในการก าหนดวัตถุประสงค์ 

4.3.3 สร้างแบบสังเกตพฤติกรรม ส าหรับการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนระหว่างการจัดกิจกรรม 

น าแบบสังเกตที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจแก้ไข  

เพ่ือปรับปรุงให้สมบูรณ์ 

4.3.4 น าแบบสังเกตพฤติกรรมที่สร้างข้ึนให้คณะกรรมการสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหา

ราชินีเพื่อตรวจสอบ และปรับปรุงแก้ไข 

4.3.5 ปรับปรุงแก้ไขแบบสังเกตพฤติกรรมให้สมบูรณ์และเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาก่อน

น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
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ตารางที่ 2 แบบสังเกตพฤติกรรม 
ระดับสูง = เด็กปุวยเรื้อรังที่เข้าร่วมกิจกรรมแสดงพฤติกรรมดังกล่าว 6 ครั้งข้ึนไป ในขณะร่วมกิจกรรม 

ระดับกลาง = เด็กปุวยเรื้อรังที่เข้าร่วมกิจกรรมแสดงพฤติกรรมดังกล่าว 4-6 ครั้ง ในขณะร่วมกิจกรรม 

ระดับต่ า = เด็กปุวยเรื้อรังที่เข้าร่วมกิจกรรมแสดงพฤติกรรมดังกล่าว 0-3 ครั้ง ในขณะร่วมกิจกรรม 

 

4.4 แบบสัมภาษณ์ 

แบบสัมภาษณ์ที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่เป็นกลุ่ม

ตัวอย่าง ที่มีต่อตนเองในการเข้าร่วมกิจกรรมเกมกระดาน โดยผู้วิจัยสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างแต่ละคน 

ข้อค าถามอ้างอิงจากวัตถุประสงค์ของกิจกรรมเกมกระดานในด้านต่าง ๆ  แบ่งออกเป็น 4 ข้อค าถาม 

คือ 1) ความคิดเห็นที่มีต่อตนเองความสามารถในการเข้าร่วมกิจกรรม 2) ความคิดเห็นที่มีต่อตนเองใน

การใช้ความสามารถของตนปฏิบัติกิจกรรมศิลปะหรือสามารถช่วยเหลือผู้อื่น 3) ความคิดเห็นด้านการ

มีส่วนร่วม และ 4) ความคิดเห็นว่าตนเองมีคุณค่าจากการเข้าร่วมกิจกรรม 

โดยขั้นตอนในการสร้างแบบสัมภาษณ์มีดังนี้ 

4.5.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ 

4.5.2 ก าหนดขอบเขตการสัมภาษณ์จากวัตถุประสงค์กิจกรรม 
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4.5.3 สร้างแบบสัมภาษณ์ส าหรับการสัมภาษณ์ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง และน าแบบสัมภาษณ์ท่ี 

        สร้างข้ึนให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจ เพ่ือปรับปรุงแก้ไข 

4.5.4 ปรับปรุงแก้ไขแบบสัมภาษณ์ให้สมบูรณ์ เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

ในการวิจัยครั้งนี้มีคณะกรรมการการพิจารณาการศึกษาวิจัยในมนุษย์ของสถาบันสุขภาพเด็ก

แห่งชาติมหาราชินีเป็นผู้พิจารณาตรวจสอบโครงการวิจัยและเครื่องมือ เพ่ือให้เครื่องมือมีความถูกต้อง

และเหมาะสมต่อการท าวิจัยในกลุ่มผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

 

เกมกระดานศิลปะ 

เกมกระดานศิลปะท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นจากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับ

กิจกรรมศิลปะ กิจกรรมนันทนาการ ความต้องการล าดับขั้นของมนุษย์ การเห็นคุณค่าในตนเอง และ

การส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ประกอบไปด้วยกิจกรรมศิลปะต่าง ๆ ได้แก่ การวาดภาพ การป๎้น

ดินน้ ามัน การแสดงท่าทาง ใช้ทักษะการเลียนแบบและการสังเกต โดยมีขั้นตอนในการด าเนินการดังนี้ 

1. ศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับ กิจกรรมศิลปะส าหรับเด็กในระดับประถมศึกษา กิจกรรม

นันทนาการ ความต้องการของมนุษย์ และการเห็นคุณค่าในตนเอง จากหนังสือ เอกสาร 

และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ 

2. สรุปเนื้อหาส าคัญจากการทบทวนวรรณกรรม เพื่อก าหนดกรอบความคิดในการสร้าง

กิจกรรมศิลปะ 

3. สังเคราะห์ข้อมูล สร้างตารางรูปแบบกิจกรรมเกมกระดานจากแนวคิดทฤษฎีการเห็นคุณค่า

ในตนเอง ความต้องการล าดับขั้นของมนุษย์ กิจกรรมศิลปะ และกิจกรรมนันทนาการ 

4. จัดท าแผนกิจกรรม รายละเอียด รูปแบบ ลักษณะของกิจกรรมและตัวอย่างเกมกระดานให้

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจและแนะน าเพ่ือแก้ไขปรับปรุงให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

5. น าเสนอแผนกิจกรรมเกมกระดานให้คณะกรรมการวิจัยสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหา

ราชินีตรวจสอบ และน ามาปรับปรุงแก้ไขโดยปรับรูปแบบกิจกรรมให้มีความกระชับ 

เหมาะสมกับสภาพผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังท่ีไม่สามารถท ากิจกรรมที่ใช้ระยะเวลานานได้

เนื่องจากต้องได้รับการพักผ่อน 

6. น ากิจกรรมเกมกระดานศิลปะไปทดลองใช้ (Try-out) กับผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่มีคุณสมบัติ

เช่นเดียวกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน 
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7. ปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมให้สมบูรณ์และเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณาอนุมัติให้ผู้วิจัย

น าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 

8. น าเกมกระดานศิลปะไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

ในการสร้างเกมกระดานศิลปะนั้นมีแนวคิดมาจากสมบัติ กาญจนกิจ (2535) ที่กล่าวว่า

กิจกรรมนันทนาการประเภทเกมกระดานที่มีประโยชน์ในการจัดกิจกรรมส าหรับเด็กในการใช้เวลาว่าง

ให้เกิดประโยชน์ทั้งทางด้านทักษะ อารมณ์ สังคม จิตใจ และเป็นกิจกรรมที่มีการตอบสนองต่อล าดับ

ขั้นความต้องการของมนุษย์  และแนวคิดการจัดกิจกรรมศิลปะของ Pavey (1979) ที่น าเอาเกมมา

จัดเป็นกิจกรรมให้เด็กได้เกิดการเรียนรู้ และใช้การท างานศิลปะมาเป็นกิจกรรมเพ่ือก่อให้เกิดการ

เรียนรู้ พัฒนาทักษะทางสังคม การสื่อสาร อารมณ์ และสติป๎ญญา ตามแนวคิดของ Goldberg 

(2012) และKear and Callway (2000) ที่มีการจัดกิจกรรมศิลปะท่ีมีรูปแบบหลากหลาย  

มีการใช้การแสดงออกท่าทางเพ่ือการสื่อสาร นอกเหนือจากการสร้างงานทัศนศิลป์ ตามแนวคิดของ 

Douglas and Jaquith (2009) และ Warren (2008) และส่งเสริมให้มีการเรียนรู้การท างานร่วมกัน 

ตามแนวคิดของประเทิน มหาขันธ์ (2531) โดยผนวกน าเอาแนวคิดและหลักทฤษฎีล าดับขั้นความ

ต้องการของมนุษย์ 5 ขั้น ของ Maslow (1987) ที่ประกอบไปด้วย 1) ความต้องการทางร่างกาย 2) 

ความต้องการความม่ันคงปลอดภัย 3) ความต้องการความรักและการยอมรับ 4) ความต้องการเห็น

คุณค่าในตนเอง และ 5) ความต้องการเข้าใจตนเองอย่างแท้จริง ทฤษฎีการเห็นคุณค่าในตนเองของ 

Coopersmith (1981) ที่กล่าวว่าการเห็นคุณค่าในตนเองเกิดได้จากบุคคลประเมินตนเองในด้านต่าง 

ๆ ดังนี้ 1) ด้านความสามารถ 2) ด้านความส าคัญ 3) ด้านความประสบความส าเร็จ และ 4) ด้านการมี

คุณค่า รวมถึงแนวคิดการส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของ Gurney (1988) และ Lawrence 

(1988) ที่กล่าวว่าควรจัดกิจกรรมให้มีลักษณะที่สร้างเสริมความไว้เนื้อเชื่อใจ ได้ใช้การแสดงออกของ

ความรู้สึก สามารถสะท้อนผลกลับในทางบวก จัดให้เด็กได้พบกับประสบการณ์ท่ีเป็นป๎จจัยเสี่ยง 

ในการจัดกิจกรรมศิลปะเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง ผู้วิจัย

ได้ออกแบบเกมให้มีกิจกรรมศิลปะประเภทการวาดภาพระบายสีด้วยสีเทียนชอล์ค การป๎้นดินน้ ามัน 

ซึ่งเป็นกิจกรรมที่เด็กมีความชื่นชอบและคุ้นเคย นอกจากนั้นยังมีการสอดแทรกกิจกรรมประยุกต์การ

ฝึกทักษะด้านต่าง ๆ และศิลปะในแขนงการแสดงเข้าไว้ด้วยกันคือกิจกรรมการแสดงท่าทางเลียนแบบ 
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กิจกรรมที่ฝึกทักษะทางด้านสายตาและการสังเกตคือกิจกรรมการต่อภาพ และกิจกรรมการสังเกต

จับผิดภาพ 

และจากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีต่าง ๆ  ผู้วิจัยได้พัฒนารูปแบบกิจกรรมในลักษณะเกม

กระดานที่มีภารกิจเกี่ยวกับกิจกรรมศิลปะ จ านวน 6 กิจกรรม เพ่ือน าไปผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังจ านวน 

10 คน เล่นโดยใช้ระยะเวลาประมาณ 2 ชั่วโมง อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเล่น คือ 1) แผ่นเกมกระดาน 2) 

ลูกเต๋า 3) หมากตัวแทนผู้เล่น 4) บัตรค าสั่ง 5) อุปกรณ์ในการท ากิจกรรมศิลปะ ได้แก่ กระดาษ สี

เทียน ดินน้ ามัน ภาพเกมจับผิด ปากกาไวท์บอร์ด อุปกรณ์เกม Tan gram และถุงใส่ของ โดยแต่ละ

กิจกรรมจะมีการใช้ทักษะในด้านต่าง ๆ กัน คือ 1) ทักษะการคิด 2) ทักษะการสัมผัส 3) ทักษะการ

เคลื่อนไหวร่างกาย 4) ทักษะความจ าและการเลียนแบบ และ 4 ทักษะการสื่อสาร ซึ่งสามารถ

สังเคราะห์รูปแบบกิจกรรมต่าง ๆ เป็นตารางได้ดังนี้ 
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ตารางที่ 3 การสังเคราะห์รูปแบบกิจกรรมจากทฤษฎีความต้องการล าดับขั้นของ Maslow และทฤษฎี
การเห็นคุณค่าในตนเองของ Coopersmith 

ความต้องการ 
ของมนุษย์  
(Maslow) 

ความแตกต่างของ
ผู้ปุวยเด็กโรคเร้ือรัง 

การเห็นคุณค่าในตนเอง (Coopersmith) 
ความสามารถ ความส าคัญ ความส าเร็จ การมี

คุณค่า 

กา
รท

 าง
าน

ขอ
งอ

วัย
วะ

 

สติ
ป๎ญ

ญา
 

สัง
คม

 

อา
รม

ณ์
/

จิต
ใจ

 

มีส
่วน

ร่ว
ม 

ให้
คว

าม
ช่ว

ยเ
หล

ือ 
มีบ

ทบ
าท

หน
้าท

ี่ 
ขั้น

ตอ
นก

าร
ท า

งา
น 

ผล
งา

น
ส า

เร็จ
 

คว
าม

ดี 

คว
าม

รับ
ผิด

ชอ
บ 

ด้านร่างกาย 
- ความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน 
- ความสามารถใน

การท างานของ
อวัยวะ 

- วัย 
- เพศ 
- ศักยภาพทาง

ร่างกาย 
- ความเข้มแข็ง

ของจิตใจ 

/ /      / /   

ด้านความมั่นคง
ปลอดภัย 
- การมีสุขภาพที่ด ี
- การมีที่พักปลอดภยั 

- ภูมิล าเนา 
- ชนิดอาการของ

โรค 
- ผลกระทบจาก

การรักษา 

  / /        

ด้านความรักและการ
ยอมรับ 
- ได้รับความรักจาก 
- ได้รับความเข้าใจ 
- ได้รับการยอมรับ 

- ศาสนา 
- แนวคิด ความ

เช่ือและ
วัฒนธรรม 

- ความต้องกร
ความรักและการ
ดูแล 

  / / / / /   / / 

ด้านการเห็นคุณค่าใน
ตนเอง 
- มีความยอมรับนบั

ถือตนเอง 
- มีความมั่นใจใน

ตนเอง 

- ความถนัดและ
ความสามารถ 

- การแสดงออกต่อ
สิ่งรอบตัว /  / / /  / / / / / 

ด้านตัวตนที่เป็นอยู ่
- รับรู้ความสามารถ

ของตน 
- รับรู้พฤติกรรมของ

ตน 
- รับรู้การ

เปลี่ยนแปลงทาง
ร่างกาย 

- ความรับรู้ เข้าใจ
ต่อพยาธิสภาพ
ของตน 

- การรับรู้
เอกลักษณ์ที่ตนมี 

- การควบคุม
อารมณ์ 

/ / / / / / / / / / / 

วัตถุประสงค์กิจกรรม 
เพื่อเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองในแต่ละด้านโดยการตอบสนองต่อความต้องการและความ
แตกต่างของผู้ปุวยแต่ละบุคคล 

ลักษณะกิจกรรม 
เกมกระดานในลักษณะกิจกรรมเด่ียวและกิจกรรมร่วม ทีให้ผู้ปุวยเด็กโรคเร้ือรังได้ใช้ความสามารถและ
ทักษะของตนเองในการท างาน การชว่ยเหลือและการยอมรับความสามารถและความแตกต่างของผู้อื่น 
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ตารางที่ 4 การสังเคราะห์ประเภทกิจกรรมเกมที่เหมาะสมต่อการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

ประเภทเกม 

คุณค่าของกิจกรรม 

คว
าม

เพ
ลิด

เพ
ลิน

 

คว
าม

ตื่น
เต

้น/
แข

่งจ
ัน 

กา
รเค

ลื่อ
นไ

หว
 

กา
รคิ

ด 

ทัก
ษะ

 

ปร
ะส

บก
าร

ณ์ 

กา
รย

อม
รับ

 

กา
รค้

นพ
บ 

คว
าม

สา
มัค

คี 

กา
รแ

สด
งอ

อก
 

กา
ร

ลอ
กเ

ลีย
นแ

บบ
 

การเล่นเป็นนิยาย/การเล่นเลียนแบบ /  / / / /    / / 
เกมเบ็ดเตล็ด / / / / / / / / /   
เกมนันทนาการ / / / / / / / / /   

 

จากตารางที่ 3 การสังเคราะห์ประเภทกิจกรรมเกมที่เหมาะสมต่อการเสริมสร้างการเห็น

คุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังจากการศึกษาแนวคิด ประเภท และรูปแบบของกิจกรรมเกม 

พบว่า 

กิจกรรมประเภทการเล่นเป็นนิยาย/การเล่นเลียนแบบ เกมเบ็ดเตล็ด และเกมนันทนาการ 

เป็นกิจกรรมที่ให้ความเพลิดเพลิน ท าให้ผู้เล่นได้ฝึกการใช้ทักษะ การเคลื่อนไหว การคิด การใช้และ

การเกิดประสบการณ์  

โดยเกมเบ็ดเตล็ดและเกมนันทนาการยังเป็นกิจกรรมที่สร้างความตื่นเต้น ฝึกให้ผู้เล่นเกิดการ

ยอมรับจากการเรียนรู้กฎกติกา ความสามัคคี และมีการค้นพบจากการท ากิจกรรม 

ในส่วนกิจกรรมการเล่นเป็นนิยาย/การเล่นเลียนแบบนั้นเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เล่นได้ฝึก

การแสดงออก ฝึกการสังเกตและการเลียนแบบ 

ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้จึงเลือกน าเอาลักษณะคุณค่าของเกมประเภทต่าง ๆ มาใช้เป็นแนวคิด

ส าหรับการปฏิบัติภารกิจในกิจกรรมเกมกระดาน โดยมีความสอดคล้องในล าดับขั้นความต้องการของ

มนุษย์และน ามาใช้เสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 
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ตารางที่ 5 ลักษณะภารกิจในเกมกระดานศิลปะ 

ภารกิจ ลักษณะเกม วิธีการ 

ชนิด ทักษะ 

กิจ
กร

รม
เดี่

ยว
 

กิจ
กร

รม
ร่ว

ม 

กา
รม

อง
 

กา
รค

ิด 

กา
รส

ัมผ
ัส 

กา
รเค

ลื่อ
นไ

หว
 

คว
าม

จ า
/ 

กา
รเล

ียน
แบ

บ 

กา
รส

ื่อส
าร

 

Tan 
gram 

ต่อภาพ ให้ผู้เล่นต่อภาพจากอุปกรณ์ Tan 
gram ให้ได้ภายในเวลาที่ก าหนด 

/  / /   /  
Photo 
Hunt 

จับผิดภาพ ให้ผู้เล่นหาความแตกต่างของภาพที่สุ่มได้ 

3 จุดภายในเวลาที่ก าหนด /  /      
ฉันวาดอะไร วาดภาพ 

ใบ้ค า 
ให้ผู้เล่นวาดภาพจากบัตรค าสั่ง ให้เพื่อน
ทายให้ถูกต้องภายในระยะเวลาที่ก าหนด  / / /   / / 

ฉันคืออะไร ทายค าตอบจาก
ท่าทาง 

ให้ผู้เล่นแสดงท่าทางใบ้ค าที่ได้จากบัตร
ค า สั่ ง  ใ ห้ เ พื่ อน ท าย ใ ห้ ถูก  ภาย ใน
ระยะเวลาที่ก าหนด 

 / / /  / / / 
ฉันป๎้นอะไร ป๎้นดินใบค า ให้ผู้เล่นป๎้นดินเพื่อใบ้ให้เพื่อนทายค าตอบ

ที่ ไ ด้จากบัตรค าสั่ งให้ถูกต้อง ภายใน
ระยะเวลาที่ก าหนด 

 / / /   / / 
อะไรในถุง ใบ้ค าจากการ

คล าของ 
ให้ผู้เล่นคล าสิ่งของที่อยู่ในถุงและบอกค า
ใบ้ ใ ห้ เ พื่ อนทาย ใ ห้ ถู ก ต้อ ง  ภาย ใน
ระยะเวลาที่ก าหนด 

 / / / /  / / 
ลักษณะกิจกรรมที่สอดคล้องต่อ
การเสริมสร้างการเห็นคุณค่าใน

ตนเอง 

เป็นกิจกรรมภารกิจที่สร้างความสนุกสนานเพลิดเพลิน ส่งเสริมศักยภาพของบุคคล ใช้การแสดงออก การสื่อสาร มี
การเรียนรู้กฎกติกา การยอมรับความสามารถของตนและผู้อื่น เป็นกิจกรรมแข่งขันที่สร้างต่ืนเต้น ความท้าทาย 
เพื่อสร้างความเชื่อม่ัน และให้เด็กได้เรียนรู้การปรับตัวเข้ากับสังคม 
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ระยะเวลาในการเล่น ประมาณ 2 ชั่วโมง 

อุปกรณ์ในการเล่นเกมกระดาน ประกอบด้วย 

1. แผ่นเกมกระดาน 

2. ลูกเต๋า 

3. หมากตัวแทนผู้เล่น 

4. บัตรค าสั่ง 

5. อุปกรณ์ในการท ากิจกรรมศิลปะ ได้แก่ กระดาษ สีเทียน ดินน้ ามัน แผ่นภาพเกมจับผิด 

ปากกาไวท์บอร์ด เกมTangram และถุงใส่ของ 

จ านวนผู้เล่น 2 คน ขึ้นไป 

วิธีการเล่นเกม 

1. ผู้เล่นแต่ละคนท าการเลือกหมากตัวแทนของตนเองคนละ 1 ตัว 

2. ผู้เล่นคนที่ 1 ทอยลูกเต๋า ท าการเดินหมากตามจ านวนที่ทอยได้ และหยิบบัตรค าสั่งขึ้นมา 1 

ใบ เพื่อปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จ 

3. ผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ปฏิบัติเช่นเดียวกับผู้เล่นคนที่ 1 

4. เมื่อผู้เล่นทุกคนเล่นครบวง ให้ผู้เล่นคนที่ 1 วนกลับมาจับบัตรค าสั่งภารกิจโดยไม่ต้องทอย

ลูกเต๋าอีก 

กติกาในการเล่นเกมกระดานศิลปะ 

1. ผู้เล่นแต่ละคนต้องปฏิบัติภารกิจตามบัตรค าสั่งที่จับได้ให้ส าเร็จ เมื่อท าภารกิจได้ส าเร็จ จะ

ได้เดินหมากตัวแทนของตนเองไปข้างหน้า จ านวน 3 ก้าว หากปฏิบัติไม่ส าเร็จต้องเดินหมากถอย

กลับมา จ านวน 1 ก้าว 

2. เมื่อผู้เล่นอ่านบัตรค าสั่งแล้วสามารถให้เพ่ือนช่วยในการปฏิบัติภารกิจได้ โดยเมื่อปฏิบัติ

ภารกิจได้ส าเร็จผู้เล่นจะโดนลดจ านวนในการเดินหมากลง เหลือเพียง 2 ก้าว และผู้ช่วยจะได้เดิน

หมากของตนเองไปข้างหน้า จ านวน 1 ก้าว 
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5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
หลังจากปรับปรุงเครื่องมือ และได้รับการอนุมัติจากสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินีให้เก็บ

ข้อมูลที่หอผู้ปุวยโรคเรื้อรัง อาคารมหิตลาธิเบศร 6ก และอาคารสถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหา

ราชินี 8A ดังปรากฏเอกสารการอนุมัติในภาคผนวก ผู้วิจัยท าการรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองตาม

ขั้นตอนดังนี้ 

5.1 คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยการสุ่มผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่มีคุณสมบัติตามที่ก าหนด หลังจาก

นั้นผู้วิจัยจึงเข้าไปแนะน าตัว สร้างความคุ้นเคย สอบถามและชักชวนผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง

ที่มีอายุระหว่าง 8-12 ปี เข้าร่วมกิจกรรมเกมกระดานศิลปะด้วยความสมัครใจ 

5.2 ผู้วิจัยชี้แจงรายละเอียดของการเข้าร่วมกิจกรรม และลักษณะของกิจกรรมให้แก่ผู้ปุวย

เด็กโรคเรื้อรังและผู้ปกครองรับทราบ เพ่ือให้ผู้ปกครองและผู้ปุวยกรอกเอกสารรับทราบ

และยินยอมในการเข้าร่วมกิจกรรม 

5.3 ผู้วิจัยด าเนินกิจกรรมเก็บข้อมูลภูมิหลังและแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองก่อนเข้าร่วม

กิจกรรมเกมกระดานศิลปะ (Pre-test) เก็บข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมของกลุ่ม

ตัวอย่างขณะเข้าร่วมกิจกรรม และหลังจากจบกิจกรรมเกมกระดานผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่าง

ท าแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองฉบับเดิมอีกครั้ง (Post-test) และตอบแบบสัมภาษณ์ 

เพ่ือวัดระดับการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังหลังเข้าร่วมกิจกรรม 

5.4 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมแบบส ารวจภูมิหลัง แบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง แบบสังเกต

พฤติกรรมและแบบสัมภาษณ์ แล้วจึงน ามาวิเคราะห์ผลต่อไป 

6.การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติ โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 

SPSS โดยมีการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

6.1 ข้อมูลเชิงปริมาณ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการน ามาแจกแจงความถี่และค่าร้อยละ 

6.2 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังก่อนการจัด

กิจกรรม (Pre-Test) และหลังการจัดกิจกรรม (Post-Test) มาเปรียบเทียบหาค่าเฉลี่ย ( x ) และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเนื่องจากการวิจัยในครั้งนี้ใช้กลุ่มตัวอย่างที่มีขนาดเล็ก จึงใช้การ

วิเคราะห์สถิติไม่อิงพารามิเตอร์ คือ สถิติ Wilcoxon Signed-Rank Test 
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Di= Xi-Mo 

ทดสอบสมมติฐานโดยก าหนดค่านัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

โดยที่  Di = ค่าความแตกต่าง  

Xi = ค่าของข้อมูล 

Mo = มัธยฐานที่คาดว่าจะเป็น 

การทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานการวิจัยคือ ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะจะมีระดับการเห็นคุณค่า

ในตนเองสูงกว่าก่อนการทดลอง ซึ่งสามารถเขียนสมมติฐานศูนย์ (H0) และสมมติฐานแย้ง (H1) ได้

ดังนี้ 

H0 = M ≤ Mo 

H1 = M > Mo 

H0 หมายถึง สมมติฐานศูนย์ที่ตั้งไว้ว่า ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่เข้าร่วมกิจกรรมจะมีระดับการ

เห็นคุณค่าในตนเองน้อยกว่าหรือเท่ากับก่อนการทดลอง 

H1 หมายถึง สมมติฐานแย้งที่ตั้งไว้ว่า ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่เข้าร่วมกิจกรรมจะมีระดับการ

เห็นคุณค่าในตนเองมากกว่าก่อนการทดลอง 

M หมายถึง ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองหลังการทดลอง 

Mo หมายถึง ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองก่อนการทดลอง 

7.การสรุปผล อภิปรายผล และน าเสนอรายงานการวิจัย 
เมื่อวิเคราะห์ข้อมูลตามสถิติที่ก าหนดแล้ว ผู้วิจัยจึงสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการ

วิจัยที่ตั้งไว้คือเพื่อศึกษาผลของกิจกรรมเกมกระดานศิลปะที่พัฒนาขึ้นเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของเด็กปุวยเรื้อรังในโรงพยาบาลในรูปแบบความเรียงและตารางประกอบอธิบาย 

ส่วนการอภิปรายผลการวิจัยจะน าเสนอในรูปแบบความเรียง เป็นการสรุปรวบรวมผลจากข้อมูล 

และประสบการณ์ที่ผู้วิจัยได้รับจากการเก็บข้อมูลและสาระส าคัญจากการจัดกิจกรรมตาม

วัตถุประสงค์ของการวิจัยที่ก าหนด และอภิปรายถึงลักษณะกิจกรรม พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างที่ได้

จากการสังเกต ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่ได้จากการสัมภาษณ์ท่ีได้จากการวิจัยครั้งนี้ 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของกิจกรรมเกมกระดานศิลปะที่พัฒนาขึ้นเพ่ือเสริมสร้าง

การเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กปุวยเรื้อรังในโรงพยาบาล โดยมีผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่เข้าร่วมกิจกรรม

ทั้งหมด 10 คน การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของการเห็น 

                      คุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังขณะเข้าร่วมกิจกรรม 

ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่เข้าร่วมกิจกรรม 

ตอนที่ 1 คะแนนดิบ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า การแปลผลคะแนนบวกและลบ คะแนน

ก่อนและหลังการทดลองกิจกรรมศิลปะส าหรับผู้ป่วยเด็กโรคเรื้อรัง 

ตารางที่ 6 คะแนนดิบ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนบวกและลบก่อนและหลังการทดลอง 

ล าดับ ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง คะแนน +/- 

1 6 12 +6 

2 11 10 -1 

3 16 16 0 

4 18 16 -2 

5 12 16 +4 

6 13 16 +3 

7 5 10 +5 

8 17 17 0 

9 10 12 +2 

10 9 10 +1 

ค่าเฉลี่ย ( x ) 11.70 13.50  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 4.42 2.95  
 



 

 

99 

จากตารางที่ 6 พบว่าคะแนนก่อนการทดลองกิจกรรมศิลปะเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่เป็นผู้ปุวยในสูงสุด 18 คะแนน หลังทดลองคะแนนสูงสุด 17 คะแนน

ก่อนทดลองคะแนนต่ าสุด 5 คะแนน หลังทดลองคะแนนต่ าสุด 8 คะแนน คะแนนบวกเพ่ิมมากท่ีสุด  

6 คะแนน คะแนนลบลงมากที่สุด 2 คะแนน จ านวนของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่มีคะแนนการเห็นคุณค่า

ในตนเองบวกเพ่ิมขึ้นหลังการทดลองมีจ านวน 6 คน จ านวนของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่มีคะแนนการ

เห็นคุณค่าในตนเองลดลงหลังการทดลองจ านวน 2 คน และผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่มีคะแนนการเห็น

คุณค่าในตนเองก่อนและหลังทดลองเท่ากันจ านวน 2 คน ค่าเฉลี่ยคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเอง

ก่อนการทดลอง ( x ) เท่ากับ 11.70 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) เท่ากับ 4.42 ค่าเฉลี่ยคะแนนการ

เห็นคุณค่าในตนเองหลังการทดลอง ( x ) เท่ากับ 13.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) เท่ากับ 2.95 

ตารางที่ 7 การแปลผลระดับคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่เป็นผู้ปุวยใน
ก่อนและหลังการทดลองกิจกรรมศิลปะ 

ล าดับ ก่อนการทดลอง ระดับการเห็น

คุณค่าในตนเอง 

หลังการทดลอง ระดับการเห็น

คุณค่าในตนเอง 

1 6 ต่ า 12 สูง 

2 11 ปานกลาง 10 ปานกลาง 

3 16 สูง 16 สูง 

4 18 สูง 16 สูง 

5 12 ปานกลาง 16 สูง 

6 13 ปานกลาง 16 สูง 

7 5 ต่ า 10 ปานกลาง 

8 17 สูง 17 สูง 

9 10 ปานกลาง 12 ปานกลาง 

10 9 ปานกลาง 10 ปานกลาง 

จากตารางที่ 7 การแปลผลระดับการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่เป็นผู้ปุวย

ในตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้พบว่า 
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ก่อนการทดลองผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีระดับการเห็นคุณค่าในตนเองในเกณฑ์ต่ าจ านวน 2 คน 

หลังการทดลองไม่มีผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังท่ีมีระดับการเห็นคุณค่าในตนเองอยู่ในเกณฑ์ต่ า 

ก่อนการทดลองผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีระดับการเห็นคุณค่าในตนเองในเกณฑ์ปานกลาง 

จ านวน 5 คน หลังการทดลองระดับการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังในเกณฑ์ปาน

กลางจ านวน 4 คน 

ก่อนการทดลองผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีระดับการเห็นคุณค่าในตนเองในเกณฑ์สูงจ านวน 3 คน 

หลังการทดลองผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังระดับการเห็นคุณค่าในตนเองในเกณฑ์สูงจ านวน 6 คน 
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ตารางที่ 8 ตารางวิเคราะห์ข้อมูลภูมิหลังและระดับการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

ข้อค าถาม 

ระดับการเห็นคุณค่าฯ  
Pre-test (คน) 

ระดับการเห็นคุณค่าฯ 
Post-test (คน) 

ต่ า กลาง สูง ต่ า กลาง สูง 

เพศ ชาย 2 3 2 - 4 3 

หญิง - 2 1 - - 3 

อาย ุ 8 - 2 1 - 1 2 

9 - 3 - - 2 1 
10 2 - - - 1 1 

12 - - 2 - - 2 
ศาสนา พุทธ 2 4 3 - 4 5 

อิสลาม - 1 - - - 1 
อาชีพผู้ปกครอง พนักงาน - 2 - - 2 - 

ธุรกิจส่วนตัว - 1 1 - 2 - 

รับจ้าง 1 2 1 - 4 - 
เกษตรกรรม - - 2 - - 2 

สถานภาพ
ครอบครัว 

พ่อแม่อยู่ด้วยกัน 1 4 3 - 3 5 
พ่อแม่หย่าร้าง/แยกกันอยู ่ 1 1 - - 1 1 

กลับไปพักพักหลัง
การรักษา 

พ่อและแม ่ 1 2 3 - 2 4 
แม่ 1 1 -  1 1 
ญาต ิ - 2 - - 1 1 

ภูมิล าเนา เหนือ 2 - - - 1 1 

กลาง - 2 - - 1 1 
ตะวันออก - 1 - - 1 - 
ใต ้ - 1 1 - - 2 
ตะวันออกเฉียงเหนือ - 1 2 - 1 2 

การเข้าพักรักษา ครั้งแรก 1 1 1 - - 3 

ไม่ใช่ครั้งแรก 1 4 2 - 4 3 
ได้รับการรักษา
จากรพ.อื่นมาก่อน 

ใช่ - 1 2 - 1 2 

ไม่ใช่ 2 4 1 - 4 3 
ระยะเวลาเฉลี่ยใน
การพักรักษา 

2 สัปดาห ์ 2 2 - - 2 2 

1 เดือน - 1 2 - - 3 
มากกว่า 2 เดือน - 2 1 - 2 1 
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ข้อค าถาม 

ระดับการเห็นคุณค่าฯ  
Pre-test (คน) 

ระดับการเห็นคุณค่าฯ 
Post-test (คน) 

ต่ า กลาง สูง ต่ า กลาง สูง 

ป๎จจุบันก าลัง
ศึกษา 

ใช่ 1 3 1 - 2 3 

ไม่ใช่ 1 2 2 - 2 3 
เรียนอยู่ใน
ระดับชั้น 

ต่ ากว่าประถมศึกษาปีท่ี 3 - 2 1 - 1 2 

ประถมศึกษาปีท่ี 3 - 2 - - 1 1 
ประถมศึกษาปีท่ี 4 1 1 - - - 2 

ประถมศึกษาปีท่ี 5 1 - - - 1 - 
ประถมศึกษาปีท่ี 6 - - 1 - - 1 

วิชาที่ชอบ ภาษาไทย - - 1 - - 1 

สังคมศึกษา - - 1 - - 1 

ศิลปะ 1 4 - - 3 2 

อื่น ๆ 1 1 - - 1 1 

  จากตารางที่ 8 ทีน่ าข้อมูลภูมิหลังจากการสัมภาษณ์ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่เป็นกลุ่มตัวอย่างมา

วิเคราะห์กับระดับคะแนนการท าแบบทดสอบสอบวัดระดับการวัดเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่ม

ตัวอย่างพบว่า 

ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง อายุ 12 ปี จ านวน 2 คน ที่ผู้ปกครองท าอาชีพเกษตรกรรม มีคะแนน

การเห็นคุณค่าในตนเองอยู่ในระดับสูงทั้งก่อนการทดลองและหลังการทดลอง และผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง

ที่มีผู้ปกครองท าอาชีพพนักงานบริษัท มีการเห็นคุณค่าในระดับกลาง ทั้งก่อนและหลังการทดลอง 

คะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง เพศชาย อายุ 10 ปี ที่มีภูมิล าเนาอยู่

ภาคเหนือ และเข้ารับการรักษาในโรงพยาบาลเป็นเวลาระยะเฉลี่ย 2 สัปดาห์ ก่อนทดลองอยู่ในระดับ

ต่ าแต่หลังการทดลองมีระดับการเห็นคุณค่าในตนเองในระดับสูง 

ระดับการเห็นคุณค่าในตนเองหลังทดลองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังท่ีได้รับการรักษาจาก

โรงพยาบาลอืน่มาก่อน อยู่ในระดับเดียวกับการก่อนทดลอง 

ระดับการเห็นคุณค่าในตนเองหลังทดลองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังท่ีเข้ารับการรักษาใน

โรงพยาบาลมากกว่า 2 เดือน อยู่ในระดับเดียวกับก่อนการทดลอง 
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ตารางที่ 9 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองก่อนและหลังการทดลองกิจกรรมศิลปะ
เพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กปุวยโรคเรื้อรัง 
 

การทดลอง x  (n=10) S.D Z P-Value 

ก่อนการทดลอง 11.70 4.42 
-1.825 .034* 

หลังการทดลอง 13.50 2.95 

*p<.05 

จากตารางที่ 9 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังก่อน

และหลังการทดลอง พบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองก่อนการทดลองเท่ากับ 11.70 

หลังการทดลองเท่ากับ 13.50 เมื่อน ามาทดสอบค่าสถิติ Wilcoxon Signed Rank-Test ด้วย

โปรแกรม SPSS ได้ค่า พบว่าค่าเฉลี่ยแบบทดสอบการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังหลัง

การทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง 

ตารางที่ 10 จ านวนร้อยละของข้อมูลส่วนบุคคล 
จ าแนกตามเพศ อายุ นับถือศาสนา อาชีพผู้ปกครอง สถานภาพของครอบครัว ภูมิล าเนาเดิม การ
กลับไปพักหลังรักษาตัว การเข้าพักรักษาตัว ระยะเวลาในการรักษา ก าลังศึกษาในโรงเรียนหรือไม่ 
ระดับชั้นในการเรียนที่โรงเรียน วิชาที่ชอบมากที่สุดในโรงเรียน 
ล าดับ                          ข้อมูลทั่วไป จ านวน n=10 ร้อยละ 

1 เพศ    

  ชาย 7 70 

  หญิง 3 30 

2 อาย ุ    

  8 3 30 

  9 2 20 

  10 3 30 

  11 0 0 

  12 2 20 
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ล าดับ                          ข้อมูลทั่วไป จ านวน n=10 ร้อยละ 

3 ศาสนา 

  พุทธ 9 90 

  คริสต์ 0 0 

  อิสลาม 1 10 

4 อาชีพผู้ปกครอง    

  รับราชการ 0 0 

  พนักงาน 2 20 

  ธุรกิจส่วนตัว 2 20 

  รับจ้าง 4 40 

  เกษตรกรรม 2 20 

5 สถานภาพของครอบครัว    

  พ่อแม่อยู่ด้วยกัน 7 70 

  พ่อแม่หย่าร้าง/แยกกันอยู่ 3 30 

  พ่อหรือแม่เสียชีวิต 0 0 

  พ่อและแม่เสียชีวิต 0 0 

6 การกลับไปพักหลังจากรักษาอยู่กับ    

  พ่อและแม่ 6 60 

  พ่อ 0 0 

  แม่ 2 20 

  ญาติ 2 20 

7 ภูมิล าเนาเดิม    

  เหนือ 2 20 

  กลาง 2 20 

  ตะวันออก 1 10 

  ใต ้ 2 20 

  ตะวันออกเฉียงเหนือ 3 30 

8 การเข้าพักรักษาตัว    

  ครั้งแรก 3 30 

  ไม่ใช่ครั้งแรก 7 70 
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ล าดับ                          ข้อมูลทั่วไป จ านวน n=10 ร้อยละ 

9 ได้รับการรักษาจากโรงพยาบาลอื่นมาก่อน    

  ใช่ 3 30 

  ไม่ใช่ 7 70 

10 ระยะเวลาเฉลี่ยที่พักรักษา    

  2 สัปดาห์ 5 50 

  1 เดือน 3 30 

  2 เดือน 0 0 

  มากกว่า 2 เดือนขึ้นไป 2 20 

11 ป๎จจุบันศึกษาอยู่ในโรงเรียน    

  ใช่ 5 50 

  ไม่ใช่ 5 50 

12 เรียนอยู่ในระดับชั้นใด    

  ต่ ากว่าประถมศึกษาปีท่ี 3 3 30 

  ประถมศึกษาปีท่ี 3 2 20 

  ประถมศึกษาปีท่ี 4 2 20 

  ประถมศึกษาปีท่ี 5 1 10 

  ประถมศึกษาปีท่ี 6 2 20 

13 วิชาที่ชอบเรียนมากที่สุด    

  คณิตศาสตร์ 0 0 

  ภาษาไทย 2 20 

  สังคมศึกษา 1 10 

  ภาษาอังกฤษ 0 0 

  ศิลปะ 5 50 

  อื่น ๆ 2 20 

จากตารางที่ 10 แสดงให้เห็นว่า ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีจ านวนทั้งหมด 10 คน ส่วนใหญ่เป็น

เพศชาย มีจ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 70 เพศหญิง 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30  

ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังส่วนใหญ่อายุ 8 ปี มีจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30 และอายุ 10 ปี 

จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30 รองลงมาคืออายุ 9 ปี จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 และอายุ 12 
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ปี จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 โดยผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังส่วนใหญ่นับถือศาสนาพุทธ จ านวน 9 คน 

คิดเป็นร้อยละ 90 นับถือศาสนาอิสลามจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 

ผู้ปกครองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังส่วนใหญ่อาชีพรับจ้าง จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 40 

อาชีพเกษตรกรรม จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 อาชีพพนักงานบริษัท จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อย

ละ 20 และท าอาชีพธุรกิจส่วนตัว 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 โดยสถานภาพครอบครัวของผู้ปุวยเด็ก

โรคเรื้อรังส่วนใหญ่พ่อแม่อยู่ด้วยกัน จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 70 และพ่อแม่หย่าร้างจ านวน 3 

คน คิดเป็นร้อยละ 30 

หลังจากพักรักษาตัวแล้วผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังส่วนใหญ่จะกลับไปพักอยู่กับพ่อแม่ จ านวน  

6 คน คิดเป็นร้อยละ 60 กลับไปอยู่กับแม่จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 และกลับไปอยู่กับญาติ 

จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ซึ่งผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังส่วนใหญ่มีภูมิล าเนาอยู่ที่ภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ รองลงมาคือภาคกลาง ภาคเหนือ และภาคใต้ ที่มีจ านวนเท่ากัน คือภาคละ  

2 คน คิดเป็นภาคกลางร้อยละ 20 ภาคเหนือร้อยละ 20 และภาคใต้ร้อยละ 20 ส่วนภาคตะวันออกมี

จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 

ในการเข้าพักรักษาตัวของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังส่วนใหญ่ไม่ใช่การเข้ารักษาครั้งแรก มีจ านวน 

7 คน คิดเป็นร้อยละ 70 ส่วนผู้ปุวยที่เข้ามาพักรักษาตัวเป็นครั้งแรกมีจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 

30 โดยระยะเวลาที่เคยเข้าพักรักษาตัวในโรงพยาบาลส่วนใหญ่ผู้ปุวยจะเข้ารับการรักษาเป็น

ระยะเวลาประมาณ 2 สัปดาห์ เป็นจ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ส่วนผู้ปุวยที่เข้ารับการรักษา

ระยะเวลาประมาณ 1 เดือน มีจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30 และมีผู้ปุวยที่เข้ารับการรักษา

มากกว่า 2 เดือน จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30 

สัดส่วนของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่ยังรับการศึกษาในระบบโรงเรียนและท่ีไม่ได้รับการศึกษาใน

ระบบโรงเรียนมีสัดส่วนเท่ากันคือ ได้เรียนอยู่ในโรงเรียนจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 50 และไม่ได้

ศึกษาในโรงเรียนจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 50 หากผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังกลับเข้าไปศึกษาในระบบ

โรงเรียนหลังจากเข้ารับการรักษาพยาบาลส่วนใหญ่จะเรียนอยู่ในระดับชั้นที่ต่ ากว่าประถมศึกษาปีที่ 3 

จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30 ส่วนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีจ านวน 

1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 และระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ในส่วน

ของวิชาที่ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีความชอบในการเรียนมากท่ีสุดคือวิชาศิลปะ จ านวน 5 คน คิดเป็น



 

 

107 

ร้อยละ 50 วิชาภาษาไทย จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 วิชาสังคม จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 

10 และวิชาอ่ืน ๆ 2 คน คือวิชาวิทยาศาสตร์ จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 และวิชานาฏศิลป์

จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 

ตารางที่ 11 การแสดงอันดับความชอบกิจกรรมศิลปะจ าแนกตามประเภทกิจกรรม 

กิจกรรม อันดับ จ านวน n=10 ร้อยละ 

วาดภาพ    

 1 4 40 

 2 1 10 

 3 3 30 

 4 2 20 

 5 0 0 

ป๎้น    

 1 0 0 

 2 7 70 

 3 1 10 

 4 1 10 

 5 1 10 

ระบายสี    

 1 5 50 

 2 1 10 

 3 3 30 

 4 1 10 

 5 0 0 
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กิจกรรม อันดับ จ านวน n=10 ร้อยละ 

งานประดิษฐ์ 

 1 1 10 

 2 1 10 

 3 3 30 

 4 4 40 

 5 1 10 

ภาพพิมพ์    

 1 0 0 

 2 0 0 

 3 0 0 

 4 2 20 

 5 8 80 

 

จากตารางที่ 11 สามารถสรุปอันดับกิจกรรมศิลปะที่ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีความชอบแต่ละประเภทได้

ดังนี้ 

ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังชอบกิจกรรมวาดภาพมากท่ีสุดเป็นอันดับที่ 1 จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อย

ละ 40 รองลงมาชอบกิจกรรมวาดภาพเป็นอันดับที่ 3 จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30 ชอบกิจกรรม

วาดภาพเป็นอันดับที่ 4 จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ชอบวาดภาพเป็นอันดับที่ 2 จ านวน 1 คน 

คิดเป็นร้อยละ 10 และไม่มีผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังชอบกิจกรรมวาดภาพน้อยที่สุดเป็นอันดับที่ 5 คิดเป็น

ร้อยละ 0  

ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังชอบกิจกรรมป๎้นเป็นอันดับที่ 2 มากที่สุด คือ 7 คน คิดเป็นร้อยละ 70 

และชอบกิจกรรมป๎้นเป็นอันดับที่ 3 จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 มีความชอบเป็นอันดับที่ 4 

จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ชอบเป็นอันดับที่ 5 จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 และไม่มีผู้ปุวย

เด็กโรคเรื้อรังชอบกิจกรรมป๎้นเป็นอันดับที่ 1 คิดเป็นร้อยละ 0 

ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังชอบกิจกรรมระบายสีมากท่ีสุดเป็นอันดับที่ 1 จ านวน 5 คน คิดเป็น 

ร้อยละ 50 รองลงมาคือชอบกิจกรรมระบายสีเป็นอันดับที่ 3 จ านวน 3 คน คิดเปน็ร้อยละ 30 และ
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ชอบกิจกรรมระบายสีเป็นอันดับที่ 2 จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ชอบเป็นอันดับที่ 4 จ านวน  

1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 และไม่มีผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังชอบกิจกรรมระบายสีน้อยสุดเป็นอันดับที่ 5  

คิดเป็นร้อยละ 0 

กิจกรรมงานประดิษฐ์มีผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังชอบเป็นอันดับที่ 4 มากที่สุด จ านวน 4 คน  

คิดเป็นร้อยละ 40 รองลงมาชอบเป็นอันดับที่ 3 จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30 และชอบกิจกรรม

ประดิษฐ์เป็นอันดับที่ 1 จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ชอบเป็นอันดับที่ 4 จ านวน 1 คน คิดเป็น

ร้อยละ 10 และอันดับที่ 5 จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 

ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังกิจกรรมภาพพิมพ์เป็นอันดับที่ 5 จ านวนมากที่สุด คือจ านวน 8 คน  

คิดเป็นร้อยละ 80 รองลงมาคือชอบเป็นอันดับที่ 4 จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 และไม่มีผู้ปุวย

เด็กโรคเรื้อรังเลือกชอบกิจกรรมภาพพิมพ์เป็นอันดับที่ 1 อันดับที่ 2 และอันดับที่ 3 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสังเกตพฤติกรรมผู้ป่วยเด็กโรคเรื้อรังขณะปฏิบัติกิจกรรม

ศิลปะเพื่อเสริมสร้างการเห็นคุณค่า 

ตารางที่ 12 ข้อมูลพฤติกรรม ระดับการแสดงออก จ านวน และร้อยละของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังขณะ
ปฏิบัติกิจกรรมศิลปะเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง 

พฤติกรรม 
ระดับการ

แสดงออก 

จ านวน 
(n=10) 

ร้อยละ 

กระตือรือร้น/สนใจกิจกรรมและข้ันตอน

ในการท ากิจกรรม 

สูง 2 20 

กลาง 7 70 

ต่ า 1 10 

แลกเปลี่ยน/แสดงความคิดเห็นกับผู้อื่น

ในขณะร่วมกิจกรรม 

สูง 2 20 

กลาง 8 80 

ต่ า 0 0 

ช่วยเหลือผู้อื่นในการท ากิจกรรม สูง 3 30 

กลาง 6 60 

ต่ า 1 10 
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พฤติกรรม 
ระดับการ

แสดงออก 

จ านวน 
(n=10) 

ร้อยละ 

สนใจสิ่งเร้า/สิ่งแวดล้อมรอบตัว สูง 3 30 

กลาง 7 70 

ต่ า 0 0 

สามารถท างานที่ได้รับมอบหมาย สูง 6 60 

กลาง 3 30 

ต่ า 1 10 

จากตารางที่ 12 พบว่าผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีพฤติกรรมการแสดงออกแตกต่างกันไปตามบุคคลและมี

ลักษณะพฤติกรรมดังนี้ 

ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีแสดงออกพฤติกรรมในด้านความกระตือรือร้น สนใจกิจกรรมและ

ขั้นตอนในการท ากิจกรรมมากท่ีสุดอยู่ในระดับกลาง จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 70 รองลงมาคือ

ระดับสูง จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 และแสดงพฤติกรรมในระดับต่ ามีเพียง 1 คน คิดเป็น 

ร้อยละ 10 

ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีพฤตกิกรรมการแลกเปลี่ยนและแสดงความคิดเห็นกับผู้อ่ืนในขณะร่วม

กิจกรรม ที่แสดงออกมากสุดคือระดับกลาง จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 80 รองลงมาคือการ

แสดงออกระดับสูง จ านวน 2 คน และขณะร่วมกิจกรรม ไม่มีผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่แสดงพฤติกรรม

การแลกเปลี่ยน แสดงความคิดเห็นในระดับต่ า คิดเป็นร้อยละ 0 

ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีระดับการแสดงออกพฤติกรรมการช่วยเหลือผู้อื่นในขณะท ากิจกรรมที่

ระดับกลางมากที่สุด จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 60 รองลงมาคือแสดงออกพฤติกรรมในระดับสูง 

จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30 และแสดงออกพฤติกรรมการช่วยเหลือผู้อื่นในระดับต่ า จ านวน  

1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 

ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีการแสดงออกพฤติกรรมสนใจสิ่งเร้าและสิ่งแวดล้อมรอบตัวใน

ระดับกลางมากที่สุด จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 70 รองลงมาคือระดับสูง จ านวน 3 คน คิดเป็น

ร้อยละ 30 และไม่มีผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังท่ีแสดงพฤติกรรมสนใจสิ่งเร้าและสิ่งแวดล้อมรอบตัวในระดับ

ต่ า คิดเป็นร้อยละ 0 
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ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังสามารถท างานที่ได้รับมอบหมายในระดับสูงมากที่สุด จ านวน 6 คน คิด

เป็นร้อยละ 60 รองลงมาคือระดับกลาง จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30 และมีผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่

สามารถท างานที่ได้รับมอบหมายในระดับต่ า จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 

ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ป่วยเด็กโรคเรื้อรังที่เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะเพื่อ

เสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง 

ตารางที่ 13 ค่าความถี่ของข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะ 

ข้อค าถาม-ค าตอบ 
จ านวน

n=10 
ร้อยละ 

หนูรู้สึกอย่างไรต่อกิจกรรมศิลปะที่จัดขึ้น และมีความเห็นว่าตนเองสามารถ

ร่วมกิจกรรมที่จัดขึ้นได้ดีหรือไม่ อย่างไร 

  

รู้สึกดี สนุกสนาน เพลิดเพลิน จากการเล่นกิจกรรม 10 100 

รู้สึกดี ได้ใช้ความสามารถในการเล่นกิจกรรม 7 70 

รู้สึกดี ได้ท ากิจกรรมที่ไม่ค่อยได้ท า 4 40 

รู้สึกดี ได้ท ากิจกรรมที่ไม่เคยได้ท า 5 50 

หนูมีความเห็นว่าตนเองสามารถปฏิบัติกิจกรรมได้ด้วยตนเองหรือได้

ช่วยเหลือผู้อื่นหรือไม่ อย่างไร 

  

สามารถท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง 9 90 

สามารถท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเองได้น้อย 1 10 

สามารถช่วยเหลือผู้อื่นในการท ากิจกรรมได้มาก 7 70 

สามารถช่วยเหลือผู้อื่นในการท ากิจกรรมได้น้อย 3 30 

หนูคิดว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรมหรือไม่ อย่างไร   

เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมจากการได้เป็นผู้ด าเนินกิจกรรม 10 100 

เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมจากการได้เป็นผู้ช่วยเหลือผู้อื่น 9 90 

เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมจากการได้ร่วมแสดงความคิดและแสดง

ความสามารถ 

7 70 
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ข้อค าถาม-ค าตอบ 
จ านวน

n=10 
ร้อยละ 

หลังจากร่วมกิจกรรมหนูเห็นว่าตนเองมีคุณค่าเพ่ิมข้ึนหรือไม่ อย่างไร 

เพ่ิมข้ึน จากการได้ใช้ความสามารถของตนเองท ากิจกรรมได้ส าเร็จ 9 90 

เพ่ิมข้ึน จากการได้ใช้ความสามารถของตนเองช่วยเหลือผู้อื่น 7 70 

เพ่ิมข้ึน จากการที่ผู้อื่นได้ยอมรับความสามารถของตนเอง 6 60 

จากตารางที่ 13 แสดงให้เห็นถึงความรู้สึกและความคิดเห็นของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่มีต่อ
การเข้าร่วมกิจกรรมศิลปะเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองพบว่า 

ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีความรู้สึกและความคิดเห็นว่าตนเองสามารถร่วมกิจกรรมที่จัดขึ้น ดังนี้ 
ผู้ปุวยเด็กจ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 100 มีความรู้สึกดี สนุกสนาน เพลิดเพลินจากการเล่น
กิจกรรม รองลงมาคือมีความรู้สึกดีจากการได้ใช้ความสารถในการเล่นกิจกรรม จ านวน 7 คน คิดเป็น
ร้อยละ 70 รู้สึกดีท่ีได้ท ากิจกรรมที่ไม่เคยได้ท า จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 50 และ รู้สึกดีท่ีได้ท า
กิจกรรมศิลปะที่ไม่เคยได้ท า จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 40  

ความเห็นว่าตนเองสามารถท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้ด้วยตนเองจ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 90 
มีความเห็นว่าตนเองสามารถท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเองได้น้อย จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 
สามารถช่วยเหลือผู้อื่นในการท ากิจกรรมได้มาก จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 70 สามารถช่วยเหลือ
ผู้อื่นในการท างานได้น้อย จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30 

ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังทั้งหมดมีความเห็นว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมศิลปะ โดยแบ่งได้ 
3 ลักษณะ คือ มีความเห็นว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมจากการได้เป็นผู้ด าเนินกิจกรรม  
จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 100 มีความคิดเห็นว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมจากการได้เป็น
ผู้ช่วยเหลือผู้อื่นในกิจกรรม จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 90 มีความคิดเห็นว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่ง
ของกิจกรรมจากการได้ร่วมแสดงความคิดและแสดงความสามารถ จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 70 

 ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีความเห็นว่าตนเองมีคุณค่ามากขึ้นจากการได้ใช้ความสามารถของ
ตนเองในการท ากิจกรรมได้ส าเร็จเป็นจ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 90 มีการเห็นคุณค่าในตนเอง
เพ่ิมข้ึนจากการได้ใช้ความสามารถของตนเองในการช่วยเหลือผู้อื่น จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 70 
และรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองเพ่ิมข้ึนจากการที่ผู้อื่นยอมรับความสามารถของตนเอง จ านวน 6 คน  
คิดเป็นร้อยละ 60 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง “การศึกษาผลการจัดกิจกรรมศิลปะเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของ
เด็กปุวยเรื้อรังที่เป็นผู้ปุวยใน” มีวิธีด าเนินการดังต่อไปนี้ 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
เพ่ือศึกษาผลของกิจกรรมศิลปะเกมกระดานที่พัฒนาขึ้นเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของเด็กปุวยเรื้อรังในโรงพยาบาล 

สมมติฐานการวิจัย 
ภายหลังการทดสอบกิจกรรมเกมกระดานศิลปะ ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีระดับการเห็นคุณค่าใน

ตนเองสูงกว่าก่อนการทดสอบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี 

จ านวน 10 คน ที่มีอายุ 8-12 ปี แบ่งเป็นผู้ปุวยโรคเลือด โรคกระดูก และโรคไต โดยไม่จ าแนกเพศ 
โดยผู้ปุวยไม่มีอาการเจ็บปุวยรุนแรง มีสภาพร่างกายที่ไม่เป็นอุปสรรคในการเข้าร่วมกิจกรรม และ
ได้รับความยินยอมจากพยาบาล ผู้ปกครอง และผู้ปุวยเด็กมีความสมัครใจในการเข้าร่วมกิจกรรม 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง ใช้ในการวัดระดับการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรค

เรื้อรังก่อน (Pre-test) และหลัง (Post-test) การเข้าร่วมกิจกรรมศิลปะ ลักษณะค าถามจะ

เป็นประโยคบอกเล่าให้ผู้ตอบเลือกตอบเพียงค าตอบเดียว หากข้อค าถามนั้นตรงกับลักษณะ

หรือความคิดเห็นที่มีต่อตนเองให้ตอบ “ใช่” และหากไม่ตรงกับลักษณะหรือความคิดเห็นที่มี

ต่อตนเองให้ตอบ “ไม่” ข้อค าถามทั้ง 28 ข้อ สามารถแบ่งออกเป็น 5 ด้าน คือ  

1) ด้านตนเองโดยทั่วไป 2) ด้านโรงเรียนและการศึกษา 3) ด้านครอบครัวและผู้ปกครอง    

4) ด้านสังคมและกลุ่มเพ่ือน และ 5) ด้านวัดความจริงใจของผู้ตอบที่ไม่น ามานับในส่วนของ

คะแนนกาเห็นคุณค่าในตนเอง ซึ่งข้อค าถามมีทั้งทางด้านบวกและลบ เกณฑ์การให้คะแนน

ส าหรับข้อความทางบวก ตอบ “ใช่” จะได้ 1 คะแนน ตอบ “ไม่ใช่” จะได้ 0 คะแนน 

ข้อความทางลบ ตอบ “ไม่ใช่” จะได้ 1 คะแนน ตอบ “ใช่” ได้ 0 คะแนน และไม่น ากระทง
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ข้อค าถามด้านครอบครัวและผู้ปกครองมาคิดคะแนนเนื่องจากข้อค าถามไม่มีความสอดคล้อง

ต่อกิจกรรมเกมกระดานที่เป็นกิจกรรมที่สร้างเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองจากการใช้

ความสามารถของตนเอง และการมีปฏิสัมพันธ์จากสังคมกลุ่มเพ่ือน โดยครอบครัวและ

ผู้ปกครองไม่มีอิทธิพลและส่วนร่วมในการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองในกิจกรรม 

2. แบบส ารวจภูมิหลัง เป็นแบบสอบถามปลายปิดเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

จ านวน 14 ข้อ ถามเรื่องระดับการศึกษา วิชาที่ชอบ สภาพครอบครัว ระยะเวลาในการรักษา

ตัวทีโ่รงพยาบาล และอันดับความพึงพอใจในกิจกรรมศิลปะในแต่ละประเภท 

3. แบบสังเกตพฤติกรรม เป็นแบบสังเกตพฤติกรรมแบบบันทึกความถี่ของพฤติกรรมที่คาดหวัง 

โดยผู้จัดกิจกรรมเป็นผู้สังเกตและบันทึกระหว่างการร่วมกิจกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม

ประกอบด้วยตางรางแสดงรายละเอียดของพฤติกรรมที่คาดหวัง ซึ่งสังเคราะห์จากทฤษฎีการ

เห็นคุณค่าในตนเองของ Coopersmith (1981) และทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการของ 

Maslow (1987) 

4. แบบสัมภาษณ์ เป็นแบบสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างในด้านความคิดเห็นต่อกิจกรรมเกมกระดาน

ศิลปะ และความคิดเห็นต่อตนเองในการร่วมกิจกรรม โดยผู้วิจัยสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างแต่ละ

คน ข้อค าถามอ้างอิงจากวัตถุประสงค์ของกิจกรรมเกมกระดานที่วิเคราะห์จากทฤษฎีการเห็น

คุณค่าในตนเองของ Coopersmith (1981) และ ทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการของ 

Maslow (1987) เพ่ือใช้ข้อมูลที่ได้ประกอบการอภิปรายผล 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 หลังจากทดลองใช้และปรับปรุงเครื่องมือแล้ว ผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองตาม

ขั้นตอน โดยสามารถแบ่งออกเป็น 8 ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 ผู้วิจัยสอบถามความสมัครใจของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่อยู่ในเกณฑ์การเป็นกลุ่ม

ตัวอย่าง เมื่อผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังและผู้ปกครองยินยอมเข้าร่วมกิจกรรม จึงให้ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังและ

ผู้ปกครองลงนามในหนังสือแสดงเจตนายินยอมการเข้าร่วมการวิจัย  

ขั้นที่ 2 ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบส ารวจภูมิหลังเพื่อใช้เป็นข้อมูลประกอบและอภิปราย

ผลการวิจัย  
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ขั้นที่ 3 ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม 

(Pre-test) 

ขั้นที่ 4 กลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมกิจกรรมเกมกระดานศิลปะ 

ขั้นที่ 5 ผู้วิจัยสังเกตและบันทึกข้อมูลพฤติกรรมกลุ่มตัวอย่างขณะร่วมกิจกรรมลงในแบบ

บันทึกพฤติกรรม 

ขั้นที่ 6 ผู้วิจัยสัมภาษณ์และจดบันทึกความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อกิจกรรมและ

ตนเองเมื่อได้เข้าร่วมกิจกรรมลงในแบบสัมภาษณ์ที่ผู้วิจัยได้จัดท าขึ้น 

ขั้นที่ 7 ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง (Post-test) ฉบับเดิมอีกครั้ง 

เพ่ือวัดระดับการเห็นคุณค่าในตนเองหลังจากเข้าร่วมกิจกรรม 

ขั้นที่ 8 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลที่ได้จากแบบส ารวจภูมิหลัง แบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองฉบับ

ก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม และแบบสัมภาษณ์ มาวิเคราะห์ข้อมูลหาค่า

ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบค่าสถิติ Wilcoxon Signed Rank-Test ด้วย

โปรแกรมส าเร็จรูปเพื่อการวิจัยทางสังคมศาสตร์ SPSS for Windows 

สรุปผลการวิจัย 

จากการวิจัยเรื่องการศึกษาผลการจัดกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็ก

ปุวยเรื้อรังที่เป็นผู้ปุวยในพบว่าหลังการทดลองกิจกรรมเกมกระดานศิลปะผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีระดับ

การเห็นคุณค่าในตนเองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งยอมรับ

สมมติฐานการวิจัยที่ได้ตั้งไว้ว่าภายหลังการทดสอบกิจกรรมเกมกระดานศิลปะ ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมี

ระดับการเห็นคุณค่าในตนเองสูงกว่าก่อนการทดสอบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

การศึกษาผลของกิจกรรมเกมกระดานศิลปะพบว่าผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีค่าเฉลี่ยคะแนนการ
เห็นคุณค่าในตนเองหลังการเข้าร่วมกิจกรรมสูงกว่าคะแนนก่อนเข้าร่วมกิจกรรม คือก่อนการทดลอง
ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองเฉลี่ย 11.70 และหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมคือ 
13.50 การเห็นคุณค่าในตนเองก่อนเข้าร่วมกิจกรรมส่วนใหญ่อยู่ในระดับปานกลาง หลังจากเข้าร่วม
กิจกรรมการเห็นคุณค่าในตนเองส่วนใหญ่อยู่ในระดับสูง และเมื่อน าข้อมูลคะแนนการเห็นคุณค่าใน
ตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่เก็บรวบรวมได้มาทดสอบสมมติฐานด้วยการทดสอบค่าสถิติ 
Wilcoxon Signed Rank-Test พบว่าผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองหลัง
ทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ข้อมูลจากการสัมภาษณ์พบว่า 
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กิจกรรมศิลปะที่มีความเหมาะสมต่อผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง จากแบบส ารวจข้อมูลภูมิหลังพบว่า ผู้ปุวย
เด็กโรคเรื้อรังส่วนใหญ่ชอบวิชาศิลปะ (ร้อยละ50) มีความพึงพอใจในกิจกรรมระบายสีมากท่ีสุดเป็น
อันดับหนึ่ง (ร้อยละ 50) กิจกรรมป๎้นมากที่สุดเป็นอันดับสอง (ร้อยละ70) กิจกรรมวาดภาพเป็นอันดับ
สาม (ร้อยละ 30) กิจกรรมงานประดิษฐ์เป็นอันดับสี่ (ร้อยละ 40) และกิจกรรมภาพพิมพ์เป็นอันดับ
สุดท้าย (ร้อยละ 80) สามารถสรุปได้ว่ากิจกรรมศิลปะมีความเหมาะในการน าไปใช้จัดกิจกรรมเพ่ือ
สร้างความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และพัฒนาทักษะทางด้านต่าง ๆ ให้แก่ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง โดย
กิจกรรมที่ควรน าไปใช้คือกิจกรรมการระบายสี การป๎้น และการวาดภาพ เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่
ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีความชื่นชอบ มีความคุ้นเคยในการท ากิจกรรม และเป็นกิจกรรมที่ไม่มีความ
ยุ่งยากซับซ้อน หรือเป็นอันตรายต่อสุขภาพเด็กทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจ ความรู้สึกและความ
คิดเห็นของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่ได้ ในข้อมูลพฤติกรรมของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังในขณะเข้าร่วม
กิจกรรม ข้อมูลพฤติกรรมผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่ผู้วิจัยได้จากการสังเกตและบันทึกข้อมูลลงในแบบ
สังเกตพบว่า ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังส่วนใหญ่มีพฤติกรรมแสดงออกถึงความกระตือรือร้น สนใจกิจกรรม
และข้ันตอนในการท ากิจกรรมอยู่ในระดับกลาง (ร้อยละ 70) มีการแลกเปลี่ยนและแสดงความคิดเห็น
กับผู้อ่ืนขณะร่วมกิจกรรมในระดับกลาง (ร้อยละ 80) มีพฤติกรรมการช่วยเหลือผู้อ่ืนในขณะท า
กิจกรรมที่ระดับกลางมากท่ีสุด (ร้อยละ 60) มีพฤติกรรมสนใจสิ่งเร้าและสิ่งแวดล้อมรอบตัวใน
ระดับกลางมากที่สุด (ร้อยละ 70) และส่วนใหญ่ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังสามารถท างานที่ได้รับมอบหมาย
ในระดับสูง (ร้อยละ 60) สามารถสรุปได้ว่าในขณะท ากิจกรรมเกมกระดานศิลปะ ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง
ส่วนใหญ่มีพฤติกรรมในด้านความกระตือรือร้น สนใจกิจกรรม มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การ
ช่วยเหลือผู้อื่น และสนใจสิ่งแวดล้อมรอบตัวในระดับกลาง และมีความสามารถในการท างานที่ได้รับ
มอบหมายอยู่ในระดับสูง และจากการน าข้อมูลภูมิหลังที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังกับ
ระดับคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองท่ีได้จากการเก็บข้อมูลแบบทดสอบสอบวัดระดับการวัดเห็น
คุณค่าในตนเองมาวิเคราะห์พบว่าผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง อายุ 12 ปี จ านวน 2 คน ที่ผู้ปกครองท าอาชีพ
เกษตรกรรม มีคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองอยู่ในระดับสูงทั้งก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 
ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่มีผู้ปกครองท าอาชีพพนักงานบริษัท มีการเห็นคุณค่าในระดับกลาง ทั้งก่อนและ
หลังการทดลอง คะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง เพศชาย อายุ 10 ปี ที่มี
ภูมิล าเนาอยู่ภาคเหนือ และเข้ารับการรักษาในโรงพยาบาลเป็นเวลาระยะเฉลี่ย 2 สัปดาห์ ก่อน
ทดลองอยู่ในระดับต่ าแต่หลังการทดลองมีระดับการเห็นคุณค่าในตนเองในระดับสูง ระดับการเห็น
คุณค่าในตนเองหลังทดลองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่ได้รับการรักษาจากโรงพยาบาลอื่นมาก่อน อยู่ใน
ระดับเดียวกับการก่อนทดลอง และระดับการเห็นคุณค่าในตนเองหลังทดลองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง
ที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาลมากกว่า 2 เดือน อยู่ในระดับเดียวกับก่อนการทดลอง สามารถสรุป
ได้ว่าอาชีพผู้ปกครอง ภูมิล าเนา อายุ และระยะเวลาในการเข้ารับการรักษาพยาบาลอาจส่งผลต่อ
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ระดับการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง จากการศึกษาแบบสัมภาษณ์พบว่าผู้ปุวยเด็ก
โรคเรื้อรังท้ังหมดมีความรู้สึกดี สนุกสนาน เพลิดเพลินจากการได้ท ากิจกรรม (ร้อยละ 100) มี
ความรู้สึกดีท่ีได้ใช้ความสามารถของตนในการเล่น (ร้อยละ 70) รู้สึกดีท่ีได้ท ากิจกรรมที่ไม่เคยได้ท า 
(ร้อยละ 50) และมีความรู้สึกดีที่ได้ท ากิจกรรมที่ไม่ค่อยได้ท า (ร้อยละ 40) ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังส่วน
ใหญ่ความเห็นว่าตนเองสามารถท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง (ร้อยละ 90) รองลงมีความเห็นว่า
สามารถช่วยเหลือผู้อื่นในการท ากิจกรรมได้มาก (ร้อยละ 70) ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังทั้งหมดมีความเห็น
ว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมได้จากการเป็นผู้ด าเนินกิจกรรม (ร้อยละ 100) จากการได้เป็นผู้
ช่วยเหลือผู้อื่น (ร้อยละ 90) และจากการได้ร่วมแสดงความคิดและแสดงความสามารถ (ร้อยละ 70)  
และจากแบบสัมภาษณ์ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังส่วนใหญ่มีความเห็นว่าตนเองมีคุณค่ามากขึ้นจากการได้ใช้
ความสามารถของตนเองในการท ากิจกรรมได้ส าเร็จ (ร้อยละ 90) มีความเห็นว่าตนเองเห็นคุณค่าใน
ตนเองเพ่ิมข้ึนจากการได้ใช้ความสามารถของตนเองในการช่วยเหลือผู้อื่น (ร้อยละ 70) และรูส้ึกเห็น
คุณค่าในตนเองเพ่ิมข้ึนจากการที่ผู้อื่นยอมรับความสามารถของตนเอง (ร้อยละ 60) สามารถสรุป
ข้อมูลความรู้สึกและความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมเกมกระดานศิลปะของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังได้ว่า
กิจกรรมเกมกระดานศิลปะสามารถน าไปใช้เพื่อให้ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังเกิดความรู้สึกสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน จากกิจกรรมที่ได้ท าเพ่ิมเติมในระหว่างการพักรักษาตัวที่โรงพยาบาล ซึ่งท าให้เด็กได้เกิด
การเรียนรู้ถึงการใช้ความสามารถของตนเองในการท างานให้ประสบความส าเร็จ การได้ใช้
ความสามารถของตนเองในการช่วยเหลือผู้อื่น การเรียนรู้การเป็นผู้ด าเนินกิจกรรม ได้แสดงออก
ความคิดและความรู้สึกต่าง ๆ ผ่านกิจกรรม ซึ่งส่งผลต่อการตระหนักถึงคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็ก
โรคเรื้อรัง 

สามารถสรุปได้ว่ากิจกรรมเกมกระดานศิลปะเป็นกิจกรรมที่มีความเหมาะสม ท าให้ผู้ปุวยเด็ก
โรคเรื้อรังเกิดความพึงพอใจและสามารถน าไปใช้เพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง เนื่องจาก
กิจกรรมศิลปะเป็นกิจกรรมที่เด็กส่วนใหญ่มีความชื่นชอบ สามารถสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
และเป็นกิจกรรมที่ใช้หลักการการให้ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังได้เรียนรู้การมีส่วนร่วม ได้ค้นพบความส าเร็จ 
การมีคุณค่าและความส าคัญจากการใช้ทักษะความสามารถของตนเองในการท ากิจกรรมศิลปะและใช้
ความสามารถของตนเองในการช่วยเหลือผู้อื่น จึงส่งผลให้ระดับการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็ก
โรคเรื้อรังหลังการเข้าร่วมกิจกรรมมีระดับสูงขึ้นกว่าก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม 
อภิปรายผลการวิจัย 

จากการวิจัยเรื่องการศึกษาผลการจัดกิจกรรมศิลปะเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของ

เด็กปุวยเรื้อรังที่เป็นผู้ปุวยใน สามารถอภิปรายได้ว่าภายหลังจากการใช้กิจกรรมเกมกระดานศิลปะ

ระดับการเห็นคุณค่าของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
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ระดับ .05 ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ว่าภายหลังจากผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังเข้าร่วมกิจกรรมเกม

กระดานศิลปะเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองจะมีระดับคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองซึ่งวัด

จากแบบทดสอบการเห็นคุณค่าในตนเองสูงขึ้น และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ภารดี ก าภู ณ อยุธยา 

(2550) ที่ได้ศึกษาในเรื่องที่เกี่ยวกับการน ากิจกรรมศิลปะไปใช้บ าบัดเสริมสร้างการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของเด็กอายุ 9-11 ปี พบว่าหลังการทดลองโปรแกรมศิลปะบ าบัดส าหรับกลุ่มในกลุ่มทดลองสูง

กว่าก่อนทดลอง และสอดคล้องกับแนวคิดของ Goldberg (2012) ที่กล่าวว่า ศิลปะเป็นการจัดเตรียม

เวทีในการสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยเป็นส่วนขยายการแสดงออกอย่างอิสระและเตรียม

ขอบเขตของรูปแบบความสามารถในการเรียน เปิดพื้นที่ส าหรับการศึกษาท่ีครอบคลุมและน าไปสู่การ

ยอมรับของผู้เรียน เป็นกิจกรรมที่สนับสนุนให้มีการท างานร่วมกันและเกิดความกลมกลืนกันระหว่าง

กลุ่ม ท าให้ตระหนักถึงความสามารถของเด็กและจัดเตรียมวิธีการในการประเมิน และเพ่ิมความ

ซับซ้อนในการสอนและการเรียนรู้ 

จากการส ารวจภูมิหลังพบว่า ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังส่วนใหญ่มีความชอบในวิชาศิลปะมากที่สุดซึ่งมี

ความสอดคล้องกับWendy (2000) ที่กล่าวว่ากิจกรรมศิลปะเป็นกิจกรรมที่สามารถตอบสนองต่อ

ความต้องการด้านความรัก ความอบอุ่น ความส าเร็จ ความยอมรับนับถือ และลักษณะของกิจกรรม

ศิลปะท่ีความยืดหยุ่น สนุกสนาน สอดคล้องกับ เลิศ อานันทะ (2549) ที่กล่าวว่ากิจกรรมศิลปะ

สามารถน าไปใช้เพื่อการระบายอารมณ์ที่เคร่งเครียด ความวิตกกังวล และความกลัว ศิลปะสามารถ

ช่วยขจัดความด้อย สามารถสร้างเสริมความมั่นใจให้กับเด็ก และกิจกรรมศิลปะเป็นสื่อที่สามารถท าให้

เกิดความเข้าใจในป๎ญหาและความต้องการของเด็กได้นอกเหนือจากให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

โดยกิจกรรมท่ีผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีอันดับความชอบและพึงพอใจมากเป็นอันดับที่หนึ่งคือกิจกรรม

ระบายสีเป็นอันดับหนึ่ง กิจกรรมป๎้นเป็นอันดับที่สอง กิจกรรมวาดภาพเป็นอันดับที่สาม กิจกรรมงาน

ประดิษฐ์เป็นอันดับที่สี่ และกิจกรรมภาพพิมพ์เป็นอันดับห้า ซึ่งมีความสอดคล้องกับการศึกษาเรื่อง

สภาพและความต้องการในการจัดกิจกรรมศิลปะของเด็กปุวยในโรงพยาบาลกรุงเทพมหานคร  ของ

ยุวดี สุพรมงคลเลิศ (2539) ที่กล่าวว่ากิจกรรมศิลปะที่น ามาใช้ในการจัดกิจกรรมศิลปะให้กับเด็กปุวย

ในโรงพยาบาลส่วนใหญ่คือกิจกรรมวาดภาพ ระบายสี และประดิษฐ์เศษวัสดุ และเรื่องการศึกษาการ

จัดโครงการสอนเด็กเจ็บปุวยเรื้อรังในโรงพยาบาลของพรพิมล จงเป็นสุขเลิศ (2543) ที่กล่าวว่า

หลักสูตรการสอนในโรงพยาบาลที่น ามาใช้กับเด็กเล็กนั้นจะเน้นกิจกรรมการวาดภาพ ระบายสี และ

Wexler (2002) ที่ได้น าเอากิจกรรมระบายสีมาใช้ในการบ าบัดและเป็นสื่อแสดงออกของผู้ปุวยใน
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โรงพยาบาล เห็นได้ว่ากิจกรรมระบายสี กิจกรรมป๎้น กิจกรรมวาดภาพ และกิจกรรมงานประดิษฐ์นั้น

เป็นกิจกรรมที่เด็กมีความคุ้นเคยเนื่องจากเป็นกิจกรรมที่นิยมน าไปใช้อย่างแพร่หลายทั้งในเด็กทั่วไป

และเด็กที่มีอาการเจ็บปุวย สะท้อนให้เห็นว่ากิจกรรมที่มีรูปแบบที่ง่ายต่อการท างานและความเข้าใจ 

ไม่ยุ่งยากซับซ้อน และเป็นกิจกรรมทั่วไปที่เด็กรู้จักและคุ้นเคย เช่น กิจกรรมระบาย กิจกรรมวาดภาพ 

กิจกรรมป๎้น และกิจกรรมงานประดิษฐ์ จะส่งผลต่ออันดับความพึงพอใจ ในส่วนของกิจกรรมภาพ

พิมพ์ซึ่งเป็นกิจกรรมที่มีความซับซ้อน ไม่นิยมจัดในโรงพยาบาลหรือใช้กับเด็กเล็ก จึงอาจส่งผลให้

ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังไม่คุ้นเคยกับกิจกรรม และท าให้มีความชอบและพึงพอใจในกิจกรรมภาพพิมพ์เป็น

อันดับสุดท้าย 

จากการน าข้อมูลภูมิหลังที่ได้จากการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์กับผลการท าแบบทดสอบสอบวัด

ระดับการวัดเห็นคุณค่าในตนเองของกลุ่มตัวอย่างพบว่า ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง อายุ 12 ปี จ านวน 2 คน 

ที่ผู้ปกครองท าอาชีพเกษตรกรรม มีคะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองอยู่ในระดับสูงทั้งก่อนการทดลอง

และหลังการทดลอง และผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่มีผู้ปกครองท าอาชีพพนักงานบริษัท มีการเห็นคุณค่า

ในระดับกลาง ทั้งก่อนและหลังการทดลอง คะแนนการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

เพศชาย อายุ 10 ปี ที่มีภูมิล าเนาอยู่ภาคเหนือ และเข้ารับการรักษาในโรงพยาบาลเป็นเวลาระยะ

เฉลี่ย 2 สัปดาห์ ก่อนทดลองอยู่ในระดับต่ าแต่หลังการทดลองมีระดับการเห็นคุณค่าในตนเองใน

ระดับสูง ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่มีภูมิล าเนาอยู่ภาคตะวันออกเฉียงเหนือมีระดับการเห็นคุณค่าหลัง

ทดลองอยู่ในระดับเดียวกับก่อนการทดลอง ระดับการเห็นคุณค่าในตนเองหลังทดลองของผู้ปุวยเด็ก

โรคเรื้อรงัที่เข้ารับการรักษาในโรงพยาบาลมากกว่า 2 เดือน อยู่ในระดับเดียวกับก่อนทดลอง และ

ระดับการเห็นคุณค่าในตนเองหลังทดลองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังท่ีได้รับการรักษาจากโรงพยาบาลอ่ืน

มาก่อน อยู่ในระดับเดียวกับการก่อนทดลอง เห็นได้ว่าอายุ อาชีพของผู้ปกครอง ภูมิล าเนา และ

ระยะเวลาในการรักษาพยาบาลอาจเป็นตัวแปรที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงระดับการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

นอกจากผลการวิจัยข้างต้น กิจกรรมศิลปะเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็ก

โรคเรื้อรังท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นได้พัฒนามาจากทฤษฎีกิจกรรมนันทนาการ กิจกรรมศิลปะ ความต้องการ

ของมนุษย์ และการเห็นคุณค่าในตนเอง เป็นกิจกรรมเกมกระดานที่มีการปฏิบัติภารกิจที่ใช้ทักษะ

ความสามารถทางศิลปะ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรค
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เรื้อรังซึ่งมีรายละเอียดในด้านลักษณะกิจกรรมศิลปะ พฤติกรรม และความคิดเห็นของผู้ปุวยเด็กโรค

เรื้อรังดังต่อไปนี้ 

1. ลักษณะกิจกรรมศิลปะ 

กิจกรรมศิลปะที่น ามาใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้พัฒนามาจากแนวความคิดให้มีความ

สอดคล้องกับกิจกรรมนันทนาการที่คณิต เขียววิชัย (2530) กล่าวว่ากิจกรรมนันทนาการเป็นกิจกรรม

ที่มุ่งให้บุคคลเกิดความถึงพอใจจากความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ที่ประกอบด้วย ความต้องการ

ความส าเร็จ ความต้องการความมั่นคงในฐานทางเศรษฐกิจ ความต้องการความรัก ความต้องการ

เคารพนับถือและเห็นคุณค่าในตนเอง และความต้องการความปลอดภัย และยังใช้แนวคิดของวิวัฒน์

ไชย วรบวร (2555) ที่กล่าวว่าเกมกระดานจัดเป็นกิจกรรมเกมนันทนาการที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมต้อง

สมัครใจในการเข้าร่วม สร้างความผ่อนคลาย เพลิดเพลิน จากการเล่นที่มีกฎกติกาไม่ยุ่งยากซับซ้อน 

ซ่ึงจะส่งผลให้ทีดีให้แก่ผู้เล่นทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ และผู้เล่นจะได้มีการแสดงออก มีการ

เรียนรู้กฎกติกา การปรับตัวเข้ากับสังคม การยอมรับความสามารถของตนเองและผู้อื่น และเรียนรู้

การมีน้ าใจนักกีฬา รู้แพ้ รู้ชนะ และรู้อภัย ส าหรับในการออกแบบภารกิจในกิจกรรมเกมกระดาน

ส าหรับผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังยังจัดให้มีความสอดคล้องกับแนวคิดของ ส านักงานเลขาธิการ

คณะกรรมการแห่งชาติ ว่าด้วยการศึกษาฯ สหประชาชาติ (2525) ที่กล่าวว่าความมุ่งหมายของการ

เล่นเกมส าหรับเด็กที่มีความต้องการเป็นพิเศษนั้นมุ่งหมายเพ่ือให้เกิดความสนุกสนาน เสริมสร้าง

สมรรถภาพทางร่างกาย จิตใจ และสังคม เป็นการแสดงออกตามศักยภาพแต่ละบุคคลและสร้าง

ความรู้สึกท่ีดี โดยในการจัดเกมควรค านึงถึงความสามารถและสภาพของเด็กแต่ละคน กฎกติกาในการ

เล่นไม่ควรยุ่งยาก และค านึงถึงความปลอดภัยในการเล่น 

ลักษณะของรูปแบบภารกิจกิจกรรมศิลปะในเกมกระดานนั้นมีความสอดคล้องกับแนวคิด Guy 

(1982) ที)่ กล่าวว่าการจัดกิจกรรมศิลปะสามารถใช้รูปแบบที่หลากหลาย เช่น การใช้การเคลื่อนไหว

ร่วมกับกิจกรรมทางทัศนศิลป์ การแสดงบทบาทสมมติและการเล่นเกมส์ มีการใช้กิจกรรมการวาด

ภาพ การป๎้น และใช้การฝึกทักษะทางด้านการสังเกต และการลอกเลียนแบบ ตามแนวคิดการจัด

กิจกรรมศิลปะของ ประเทิน มหาขันธ์ (2531) และสอดคล้องกับแนวคิดของชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ 

(2549) ที่กล่าวว่าการท ากิจกรรมศิลปะสามารถขจัดความด้อย สร้างความเพลิดเพลิน และแก้ป๎ญหา

ให้กับผู้ที่มีความต้องการเป็นพิเศษได้ โดยรูปแบบวิธีการจัดกิจกรรมนั้นมีการค านึงถึงความเหมาะสม

กับผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังในด้านวัย เพศ ความสนใจ ความถนัด ความแตกต่างระหว่างบุคคล ความ
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เหมาะสมกับผู้จัดกิจกรรม ความเหมาะสมด้านสถานที่คือห้องกิจกรรมในหอพักผู้ปุวย ตามแนวคิด

ของ Warren (2008) 

นอกจากนี้เกมกระดานที่น ามาใช้ในการจัดกิจกรรมยังมีความสอดคล้องกับข้อมูลอันดับ

ความชอบประเภทกิจกรรมศิลปะของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่ได้จากการส ารวจภูมิหลัง คือ ผู้ปุวยเด็ก

โรคเรื้อรังส่วนใหญ่ชื่นชอบกิจกรรมระบายสี กิจกรรมวาดภาพ และกิจกรรมป๎้น และในภารกิจของ

กิจกรรมเกมกระดานนั้นไม่มีกิจกรรมงานประดิษฐ์และภาพพิมพ์ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง

ชื่นชอบน้อย 

2. พฤติกรรมของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

จากการสังเกตพฤติกรรมในระหว่างการจัดกิจกรรมเห็นได้ว่าพฤติกรรมของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมี

ความสอดคล้องกับแนวคิดของกิจกรรมศิลปะของ Lowenfield and Brittain (1982) Wendy 

(2000) และ เลิศ อานันทะ (2549) ที่กล่าวว่ากิจกรรมศิลปะสามารถพัฒนาทักษะทางสังคมและ

อารมณ์ให้กับเด็ก ท าให้ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีความเพลิดเพลิน ได้เรียนรู้การท างานร่วมกับผู้อ่ืน ได้ท า

ความรู้จักกับเพ่ือนในหอพักผู้ปุวยเดียวกันจากก่อนหน้าที่ผู้ปุวยแต่ละคนจะอยู่แต่บนเตียงพักของตน 

และสอดคล้องกับแนวคิดของวิรุณ ตั้งเจริญ (2526) ที่กล่าวว่ากิจกรรมศิลปะส่งเสริมลักษณะนิสัยที่ดี

ให้แก่เด็ก ซึ่งผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่ร่วมกิจกรรมได้ใช้การแสดงออกท่าทาง ความรู้สึก อารมณ์ผ่านทาง

ภารกิจต่าง ๆ ในเกมกระดานศิลปะ 

การสังเกตพฤติกรรมของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังก่อนที่จะเข้าร่วมกิจกรรมศิลปะเพ่ือเสริมสร้างการ

เห็นคุณค่าในตนเองนั้นจะมีลักษณะซึมเศร้า เบื่อหน่าย และไม่มีปฏิสัมพันธ์ในระหว่างกลุ่มเพื่อน

ผู้ปุวยเด็กด้วยกัน จากการเก็บข้อมูลในระหว่างจัดกิจกรรมและหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมแล้ว ผู้วิจัย

สังเกตเห็นได้ว่าผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังท่ีได้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะมีพฤติกรรมในเชิงบวกคือมีพฤติกรรม

กระตือรือร้น มีความสนใจในกิจกรรมและสิ่งแวดล้อม มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การให้ความ

ช่วยเหลือและความร่วมมือในการท างาน ท าให้การปฏิบัติภารกิจที่ได้รับมอบหมายจากเกมกระดาน

นั้นประสบความส าเร็จ และพบว่าผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่เป็นกลุ่มตัวอย่างมีปฏิสัมพันธ์กันหลังจากท่ีเข้า

ร่วมกิจกรรม 

3. ความคิดเห็นของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

จากแบบสัมภาษณ์พบว่าผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังความคิดเห็นต่อตนเองและกิจกรรมเกมกระดาน

ศิลปะท่ีได้เข้าร่วมว่าเป็นกิจกรรมทีมีความสนุกสนาน สร้างความเพลิดเพลิน และเป็นกิจกรรที่ท าให้ได้
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ใช้ทักษะความสามารถของตนเองในการปฏิบัติภารกิจเกมกระดานได้อย่างเต็มความสามารถ ซึ่งบาง

กิจกรรมนั้นเป็นกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติน้อย ท าให้เกิดความรู้สึกกระตือรือร้น สนใจในการปฏิบัติกิจกรรม 

และได้ใช้ความสามารถในการช่วยเหลือผู้อื่นเป็นอย่างดี มีการสร้างความสัมพันธ์กับเพ่ือน ท าให้เกิด

การเรียนรู้ การมีส่วนร่วม ส่งผลให้เด็กมีความคิดเห็นว่าตนเองมีความสามารถและเห็นว่าตนเองมี

คุณค่า ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดในด้านประโยชน์และความมุ่งหวังในการจัดกิจกรรมเกมนันทนาการ

ของ วิวัฒน์ไชย วรบวร (2555) ที่กล่าวว่ากิจกรรมเกมจะส่งเสริมให้เกิดทักษะทางด้านการเคลื่อนไหว 

สร้างความสนุกสนาน การเรียนรู้การท างานร่วมกัน เกิดการยอมรับซึ่งกันและกัน ส่งเสริมให้มีน้ าใจ

นักกีฬา และสร้างเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง และแนวคิดประโยชน์ของกิจกรรมศิลปะของ วิรุณ ตั้ง

เจริญ (2526) ที่กล่าวว่ากิจกรรมศิลปะเป็นกิจกรรมศิลปะที่สร้างความเพลิดเพลิน ส่งเสริมพัฒนาการ

ทางด้านอารมณ์ สังคม และทักษะความสามารถในการท างาน 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
1. แม้ป๎จจุบันผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังจะมีอุปกรณ์เทคโนโลยีเพ่ือสร้างความเพลิดเพลิน เช่น 

โทรทัศน์ โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์แบบพกพา และแท็บเล็ต ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังยังคงมีความเบื่อ

หน่ายในการที่จะต้องพักรักษาตัวในโรงพยาบาล และหลายรายมีความวิตกกังวล และหงุดหงิดง่าย 

จากการที่ไม่สามารถใช้ชีวิตได้ปกติ ดังนั้นผู้ที่มีความเกี่ยวข้องกับผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังจึงควรส่งเสริมให้

มีการจัดกิจกรรมที่มีความเหมาะสมกับสภาพร่างกายเพื่อลดความเครียด ความวิตกกังวลให้ผู้ปุวยเด็ก

โรคเรื้อรัง และควรค านึงถึงเรื่องพัฒนาการทางด้านต่าง ๆ นอกเหนือจากความสนุกสนาน 

2. จากการวิจัยพบว่าผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่เป็นกลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กในวัยเรียนต้องหยุดพัก

การศึกษาไปเนื่องจากป๎ญหาทางสุขภาพ กลุ่มตัวอย่างหลายรายมีป๎ญหาเรื่องทักษะการอ่าน ซึ่งในการ

เข้าร่วมกิจกรรมผู้วิจัยต้องเป็นผู้ช่วยอ่านบัตรค าสั่งให้ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่มีป๎ญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมี

ความเห็นว่าผู้ที่มีความเกี่ยวข้องกับผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง เช่น ผู้ปกครอง เจ้าหน้าที่โครงการสอน

โรงพยาบาลควรส่งเสริมให้มีการเสริมสร้างการสอนเนื้อหาวิชาการให้กับผู้ปุวยเด็กอย่างทั่วถึง 

นอกเหนือจากการจัดการสอนเด็กปุวยที่สามารถเดินไปเรียนที่ศูนย์การเรียนเพ่ือเด็กปุวยในโครงการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ ตามพระราชด าริ สมเด็กพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ได้ด้วย

ตนเอง 
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3. สถานที่ในการจัดกิจกรรมมีลักษณะเป็นห้องปิดที่ประกอบไปด้วยอุปกรณ์ส าหรับท า

กิจกรรมต่าง ๆ จึงอาจส่งผลต่อความสนใจของเด็กปุวยที่มีต่อสิ่งรอบตัวมากกว่ากิจกรรมศิลปะ ดังนั้น

ในการท าวิจัยครั้งต่อไปควรควบคุมตัวแปรเรื่องสถานที่ให้มีความเหมาะสมในด้านบรรยากาศ 

4. ความรู้สึกวิตกกังวลของผู้ปกครองมีผลต่อการแสดงออกทั้งทางพฤติกรรม ความคิดและ

ความรู้สึกของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง เนื่องจากผู้ปกครองที่มีความวิตกกังวลมากส่งผลให้กลุ่มตัวอย่าง

บางรายมีความวิตกกังวลเพ่ิมมากขึ้น และบางรายมีอาการต่อต้าน หงุดหงิด ฉุนเฉียวง่ายเนื่องจากการ

พฤติกรรมการห้าม หรือการใช้ค าสั่งของผู้ปกครอง ดังนั้นผู้วิจัยจึงควรชี้แจงและอธิบายให้ผู้ปกครอง

เกิดความเข้าใจเพ่ือไม่ให้เกิดความวิตกกังวลจากการเข้าร่วมกิจกรรม 

5. ผู้จัดกิจกรรมควรใช้ค าพูด น้ าเสียง และลักษณะท่าทาง ให้บรรยากาศในการจัดกิจกรรม

เกิดความผ่อนคลาย สนุกสนาน เพ่ือกระตุ้นในให้กลุ่มตัวอย่างรู้สึกตื่นเต้น สนใจกิจกรรม และมีความ

ต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมและเกิดความกล้าแสดงออก 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรท าการศึกษาวิจัยซ้ าเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมศิลปะเพ่ือเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง

ของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง โดยจัดท ากับกลุ่มตัวอย่างที่มีขนาดใหญ่ขึ้น และเพ่ิมกลุ่มควบคุมเพ่ือให้เห็น

ผลของการจัดกิจกรรมชัดเจนยิ่งขึ้น 

2. ควรท าการศึกษาเพ่ิมเติมเรื่องระยะเวลาในการเข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือศึกษาระหว่างระยะเวลาใน

การเข้าร่วมกิจกรรมศิลปะกับแนวโน้มการเพิ่มระดับเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

3. ควรการศึกษาเรื่องป๎จจัยตัวแปรอื่น ๆ ที่อาจมีผลต่อการจัดกิจกรรมศิลปะเพ่ือเสริมสร้างการ

เห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง เช่น การเลี้ยงดู ทัศนคติของผู้ปุวยที่มีต่อตนเอง ทัศนคติ

ของผู้ปกครองที่มีต่ออาการเจ็บปุวยของบุตรหลาน 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ผู้ป่วยเด็กโรคเร้ือรังในวัยเรียน 
- มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม ได้แก่ เพศ วัย เชื้อชาติ ศาสนา และการเลี้ยงดู 
- เกิดภาวะซึมเศร้า เบ่ือหน่าย วิตกกังวลต่อการรักษา ขาดสังคมกลุ่มเพื่อน ขาดความ

เชื่อมั่น และสูญเสียการเห็นคุณค่าในตนเองซ่ึงขัดต่อพัฒนาการตามช่วงวัย 

- มีความต้องการในด้าน 1) ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ความสามารถในการท างาน
ของอวัยวะ 2) มีสุขภาพที่ดี มีที่พักปลอดภัย 3) ได้รับความรัก ความเข้าใจ มีสังคมกับ
กลุ่มเพื่อน 4) ยอมรับนับถือตนเอง มีความมั่นใจในตนเอง 5) รับรู้ถึงความสามารถ 
พฤติกรรม และการเปลี่ยนแปลงของร่างกายของตน 

การเห็นคุณค่าในตนเอง 
- เป็นการประเมนิตนเองซ่ึงแสดงออกในรูปของทัศนคติ 
-  เกิดจากความสัมพนัธร์ะหว่างอัตมโนทัศนท์ี่พัฒนามา

จากลกัษณะการมองตนของบุคคลใน 3 ลกัษณะ คือ 1) 
ตัวตนที่แท้จริง 2) ตัวตนในความคาดหวัง และ 3) 
คุณค่าในตัวเอง 
- หากตัวตนทีแ่ทจ้ริงดอ้ยกว่าตวัตนที่คาดหวงัจะส่งผลให้

สูญเสียการเห็นคณุค่าในตนเอง 

 

กิจกรรมศิลปะเพื่อเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กป่วยเร้ือรัง ประกอบด้วย 
1) รูปแบบกิจกรรมศิลปะ 

- พัฒนาทกัษะทางร่างกาย  สังคม อารมณ์ และสติป๎ญญา  
- ระบายอารมณ์ ความเครียด ความวิตกกังวล ขจัดความด้อย 

- ตอบสนองความตอ้งการ ความรกั ความอบอุ่น ความส าเร็จ 

- สร้างความเชื่อมั่นและความยอมรับนับถือของเดก็ 

- มีล าดับขั้นตอนกิจกรรมชดัเจน 

- มีการท างานร่วมกับผูอ้ื่น 

- สถานที่จัดกิจกรรมมีความสะดวก ปลอดภัย สามารถปรับให้ใช้งานได้หลายรูปแบบ 

- มีการวัดและประเมินผล 

ข้อจ ากัด 
- ความแตกต่างของบุคคล ได้แก่ ทัศนคติ ความสามารถในการท างาน ความตอ้งการ  
- บรรยากาศสถานที่และสิ่งรบกวนภายนอก 

2) เนื้อหากิจกรรม 
- เรียนรูแ้ลกเปลี่ยนวัฒนธรรมระหว่าง

บุคคลและสังคม 
- เรียนรู้ความสามารถในการท างานของ

ตนเองและผูอ้ืน่ 
- การยอมรับนับถอืตนเองและผูอ้ื่น 
- แสดงออกความสามารถทางศิลปะของ

ตน 
- เกิดความสนกุสนานใช้เวลาว่างให้เกิด

ประโยชน ์
ข้อจ ากัด 
- ล าดับเนื้อหา ความยากงา่ย และความ

สนใจของแต่ละบุคคล 

 

3) ผู้จัดกิจกรรม 
- มีความรู ้ความเชี่ยวชาญทางด้านศิลปะ

ที่หลากหลาย 
- เข้าใจความต้องการ ลักษณะ ความ

แตกต่าง และข้อจ ากัด ของผู้ปุวยเดก็
โรคเรื้อรัง 
- มีประสบการณ์ในการท างานศิลปะและ

การจดักจิกรรม 
ข้อจ ากัด 
- ความเชี่ยวชาญ และความสนใจเฉพาะ

ของผู้จดักิจกรรม 

4) ผู้ร่วมกจิกรรม 
- ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังที่พกัรกัษาอยู่ใน

โรงพยาบาลเป็นระยะเวลานาน 
- สูญเสียการเห็นคุณค่าในตนเอง 
- สามารถเคลือ่นไหวร่างกาย และใช้อวัยวะส่วน 

  ต่าง ๆ ได ้

ข้อจ ากัด 

- ความพร้อมทางด้านร่างกาย สภาวะอารมณ์ 
  และจิตใจ 
- ประสบการณ์ของแต่ละบุคคล 

5) กลวิธีเสริมสร้างการเห็นคุณค่า
ในตนเอง 

- ค้นหา รับรูแ้ละยอมรับ
ศักยภาพของตนเอง 
- ยอมรับถึงความแตกต่างของ

ตนเองและผูอ้ืน่ 
- ให้ความส าคัญและสร้างคุณค่า

เฉพาะของแต่ละบุคคล 
- ค้นพบความส าเร็จจากการ

ท างานแต่ละขัน้ตอน 
 

 
  

 

ผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังมีการเห็นคุณค่าในตนเอง 
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ตารางที่ 14 ตารางการสังเคราะห์รูปแบบกิจกรรมจากทฤษฎีความต้องการล าดับขั้นของ Maslow  
และทฤษฎีการเห็นคณุคา่ในตนเองของ Coopersmith 

ความต้องการ 
ของมนุษย์  
(Maslow) 

ความแตกต่างของ
ผู้ปุวยเด็กโรคเร้ือรัง 

การเห็นคุณค่าในตนเอง (Coopersmith) 
ความสามารถ ความส าคัญ ความส าเร็จ การมีคณุค่า 

กา
รท

 าง
าน

ขอ
งอ

วัย
วะ

 

สติ
ป๎ญ

ญา
 

สัง
คม

 

อา
รม

ณ์
/

จิต
ใจ

 

มีส
่วน

ร่ว
ม 

ให้
คว

าม
ช่ว

ยเ
หล

ือ 
มีบ

ทบ
าท

หน
้าท

ี่ 
ขั้น

ตอ
นก

าร
ท า

งา
น 

ผล
งา

น
ส า

เร็จ
 

คว
าม

ดี 

คว
าม

รับ
ผิด

ชอ
บ 

ด้านร่างกาย 
- ความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน 
- ความสามารถใน

การท างานของ
อวัยวะ 

- วัย 
- เพศ 
- ศักยภาพทาง

ร่างกาย 
- ความเข้มแข็ง

ของจิตใจ 

/ /      / /   

ด้านความมั่นคง
ปลอดภัย 
- การมีสุขภาพที่ด ี
- การมีที่พักปลอดภยั 

- ภูมิล าเนา 
- ชนิดอาการของ

โรค 
- ผลกระทบจาก

การรักษา 

  / /        

ด้านความรักและการ
ยอมรับ 
- ได้รับความรักจาก 
- ได้รับความเข้าใจ 
- ได้รับการยอมรับ 

- ศาสนา 
- แนวคิด ความ

เช่ือและ
วัฒนธรรม 

- ความต้องกร
ความรักและการ
ดูแล 

  / / / / /   / / 

ด้านการเห็นคุณค่าใน
ตนเอง 
- มีความยอมรับนบั

ถือตนเอง 
- มีความมั่นใจใน

ตนเอง 

- ความถนัดและ
ความสามารถ 

- การแสดงออกต่อ
สิ่งรอบตัว /  / / /  / / / / / 

ด้านตัวตนที่เป็นอยู ่
- รับรู้ความสามารถ

ของตน 
- รับรู้พฤติกรรมของ

ตน 
- รับรู้การ

เปลี่ยนแปลงทาง
ร่างกาย 

- ความรับรู้ เข้าใจ
ต่อพยาธิสภาพ
ของตน 

- การรับรู้
เอกลักษณ์ที่ตนมี 

- การควบคุม
อารมณ์ 

/ / / / / / / / / / / 

วัตถุประสงค์กิจกรรม 
เพื่อเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองในแตล่ะด้านโดยการตอบสนองต่อความตอ้งการและความแตกต่างของ
ผู้ปุวยแต่ละบุคคล 

ลักษณะกิจกรรม 
เกมกระดานในลักษณะกจิกรรมเดี่ยวและกจิกรรมร่วม ทีให้ผู้ปุวยเดก็โรคเรือ้รังได้ใช้ความสามารถและทกัษะของ
ตนเองในการท างาน การช่วยเหลอืและการยอมรับความสามารถและความแตกต่างของผู้อื่น 
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ตารางที่ 15 การสังเคราะห์ประเภทกิจกรรมเกมที่เหมาะสมต่อการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 

ประเภทเกม 

คุณค่าของกิจกรรม 

คว
าม

เพ
ลิด

เพ
ลิน

 

คว
าม

ตื่น
เต

้น/
แข

่งจ
ัน 

กา
รเค

ลื่อ
นไ

หว
 

กา
รคิ

ด 

ทัก
ษะ

 

ปร
ะส

บก
าร

ณ์ 

กา
รย

อม
รับ

 

กา
รค้

นพ
บ 

คว
าม

สา
มัค

คี 

กา
รแ

สด
งอ

อก
 

กา
ร

ลอ
กเ

ลีย
นแ

บบ
 

การเล่นเป็นนิยาย/การเล่นเลียนแบบ /  / / / /    / / 
เกมเบ็ดเตล็ด / / / / / / / / /   
เกมนันทนาการ / / / / / / / / /   

 

จากการศึกษาแนวคิด ประเภท และรูปแบบของกิจกรรมเกม พบว่ากิจกรรมประเภทการเล่น

เป็นนิยาย/การเล่นเลียนแบบ เกมเบ็ดเตล็ด และเกมนันทนาการ เป็นกิจกรรมที่ให้ความเพลิดเพลิน 

ท าให้ผู้เล่นได้ฝึกการใช้ทักษะ การเคลื่อนไหว การคิด การใช้และการเกิดประสบการณ์  

โดยเกมเบ็ดเตล็ดและเกมนันทนาการยังเป็นกิจกรรมที่สร้างความตื่นเต้น ฝึกให้ผู้เล่นเกิดการ

ยอมรับจากการเรียนรู้กฎกติกา ความสามัคคี และมีการค้นพบจากการท ากิจกรรม 

ในส่วนกิจกรรมการเล่นเป็นนิยาย/การเล่นเลียนแบบนั้นเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เล่นได้ฝึก

การแสดงออก ฝึกการสังเกตและการเลียนแบบ 

ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้จึงเลือกน าเอาลักษณะคุณค่าของเกมประเภทต่าง ๆ มาใช้เป็นแนวคิด

ส าหรับการปฏิบัติภารกิจในกิจกรรมเกมกระดาน โดยมีความสอดคล้องในล าดับขั้นความต้องการของ

มนุษย์และน ามาใช้เสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรัง 
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ตารางที่ 16 ตารางลักษณะภารกิจในเกมกระดานศิลปะ 

ภารกิจ ลักษณะเกม วิธีการ 

ชนิด ทักษะ 

กิจ
กร

รม
เดี่

ยว
 

กิจ
กร

รม
ร่ว

ม 

กา
รม

อง
 

กา
รคิ

ด 

กา
รสั

มผ
ัส 

กา
รเค

ลื่อ
นไ

หว
 

คว
าม

จ า
/ 

กา
รเล

ียน
แบ

บ 

กา
รสื่

อส
าร

 

Tan 
gram 

ต่อภาพ ให้ผู้เล่นต่อภาพจากอุปกรณ์ Tan 
gram ให้ได้ภายในเวลาที่ก าหนด /  / /   /  

Photo 
Hunt 

จับผิดภาพ ให้ผู้เล่นหาความแตกต่างของภาพที่สุ่มได้ 

3 จุดภายในเวลาที่ก าหนด /  /      
ฉันวาดอะไร วาดภาพ 

ใบ้ค า 
ให้ผู้เล่นวาดภาพจากบัตรค าสั่ง ให้เพื่อน
ทายให้ถูกต้องภายในระยะเวลาที่ก าหนด  / / /   / / 

ฉันคืออะไร ทายค าตอบจาก
ท่าทาง 

ให้ผู้เล่นแสดงท่าทางใบ้ค าที่ได้จากบัตร
ค า สั่ ง  ใ ห้ เ พื่ อน ท าย ใ ห้ ถูก  ภาย ใน
ระยะเวลาที่ก าหนด 

 / / /  / / / 
ฉันป๎้นอะไร ป๎้นดินใบค า ให้ผู้เล่นป๎้นดินเพื่อใบ้ให้เพื่อนทายค าตอบ

ที่ ไ ด้จากบัตรค าสั่ งให้ถูกต้อง ภายใน
ระยะเวลาที่ก าหนด 

 / / /   / / 
อะไรในถุง ใบ้ค าจากการ

คล าของ 
ให้ผู้เล่นคล าสิ่งของที่อยู่ในถุงและบอกค า
ใบ้ ใ ห้ เ พื่ อนทาย ใ ห้ ถู ก ต้อ ง  ภาย ใน
ระยะเวลาที่ก าหนด 

 / / / /  / / 
ลักษณะกิจกรรมที่สอดคล้อง

ต่อการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าใน
ตนเอง 

เป็นกิจกรรมภารกิจที่สร้างความสนุกสนานเพลิดเพลิน ส่งเสริมศักยภาพของบุคคล ใช้การแสดงออก การสื่อสาร มี
การเรียนรู้กฎกติกา การยอมรับความสามารถของตนและผู้อื่น เป็นกิจกรรมแข่งขันที่สร้างต่ืนเต้น ความท้าทาย 
เพื่อสร้างความเชื่อม่ัน และให้เด็กได้เรียนรู้การปรับตัวเข้ากับสังคม 
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ภาคผนวก ง 
หนังสืออนุมัติการเก็บข้อมูลวิจัย 
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ภาคผนวก จ 

เอกสารชี้แจงผู้เข้าร่วมการวิจัย 
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ภาคผนวก ฉ 
หนังสือแสดงเจตนายินยอมด้วยความสมัครใจเข้าร่วมการวิจัย 
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ภาคผนวก ช 
ค าอธิบายโครงการวิจัย  

(ส าหรับเด็ก) 
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ภาคผนวก ซ 

ใบยินยอมให้ท าการวิจัยโดยได้รับการบอกกล่าวและเต็มใจส าหรับอาสาสมัคร 
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ภาคผนวก ฌ 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
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ภาคผนวก ญ 
แผนการจัดกิจกรรมศิลปะ 

เพื่อเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองของเด็กป่วยเรื้อรังที่เป็นผู้ป่วยใน 
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ภาคผนวก ฎ 
ภาพตัวอย่างผลงานของผู้ป่วยเด็กโรคเรื้อรัง 
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ภาพที่ 1 ภาพผลงานของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังหัวข้อ “วาดภาพสัตว์ให้เพ่ือนทายให้ถูกต้อง” 
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ภาพที่ 2 ผลงานของผู้ปุวยเด็กโรคเรื้อรังหัวข้อ “วาดภาพอาชีพให้เพ่ือนทายให้ถูกต้อง 
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ภาพที่ 3 ผลงานของผู้ปุวยเด็กโรคเรื่องในหัวข้อ “วาดภาพสถานที่ให้เพ่ือนทายให้ถูกต้อง” 
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ภาพที่ 4 ผลงานของผู้ปุวยเด็กโรคเรื่องในหัวข้อ “ป๎้นดินน้ ามันเป็นภาพสัตว์ให้เพ่ือนทายให้ถูกต้อง” 
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ภาพที่ 5 ผลงานของผู้ปุวยเด็กโรคเรื่องในหัวข้อ “ต่อภาพ Tangram ภายในเวลาที่ก าหนด” 
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ภาพที่ 6 ผลงานของผู้ปุวยเด็กโรคเรื่องในหัวข้อ “จับผิดภาพให้ได้ตามเวลาที่ก าหนด” 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นางสาว อรทัย ชวนนิยมตระกูล เกิดเมื่อวันที่ 17 พฤษภาคม พ.ศ. 2531 จังหวัด
กรุงเทพมหานคร ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาครุศาสตร์บัณฑิต เกียรตินิยมอันดับ 1 สาขาวิชา
ศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
เมื่อปีการศึกษา 2553 และเข้าศึกษาต่อในหลักสูตรครุศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาศิลปศึกษา 
ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยในปีการศึกษา 
2554 

ในปีการศึกษา 2552 ภาคเรียนที่ 2 ได้รับคัดเลือกเป็นนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ดีเด่น ในปีการศึกษา 2553  ภาคเรียนที่ 1 ได้รับมอบหมายให้เป็นหัวหน้านิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝุายมัธยม และได้รับ
คัดเลือกเป็นนิสิตผู้ผลิตสื่อการสอนดีเด่น ของคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ป๎จจุบัน เป็นอาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ฝุายมัธยม 
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