
                               

 
 

      วารสารปราชญ์ประชาคม 
ปีที่ 4 ฉบับที่ 4 กรกฎาคม-สิงหาคม 2569 

Journal of Scholar Community 
Vol.4 No.4 July-August 2026 

 

 
 
 

 
 

 
 
 
 

 กฤติกรณ์  แกมใบ 1*  
รับบทความ: 22 ธันวาคม 2568 แก้ไขบทความ: 7 มกราคม 2569 ตอบรับบทความ: 12 มกราคม 2569 

 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั ้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) เปรียบเทียบค่าเฉลี ่ยคะแนนสุขภาวะทางจิตและการคิด
สร้างสรรค์ก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม และ 2) เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนน    
สุขภาวะทางจิตและการคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มตัวอย่าง            
คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 40 คน แบ่งเป็นกลุ ่มทดลอง จำนวน 20 คน และกลุ ่มควบคุม              
จำนวน 20 คน ระยะเวลาในการดำเนินการวิจัย 8 สัปดาห์ เครื ่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) เครื ่องมือ
ดำเนินการทดลอง  คือ โปรแกรมกิจกรรมนันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะ จำนวน 8 กิจกรรม และ             
2) เครื ่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบประเมินสุขภาวะทางจิต และแบบประเมินการคิด
สร้างสรรค์ มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 และค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.83 และ 0.86 ตามลำดับ 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยคะแนนสุขภาวะทาง
จิตและการคิดสร้างสรรค์ด้วยค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิตและการคิด
สร้างสรรค์ของกลุ่มทดลอง หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 
2) ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิตและการคิดสร้างสรรค์หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
คำสำคัญ: นันทนาการ การประยุกต์ศิลปะ สุขภาวะทางจิต การคิดสร้างสรรค์ 
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Abstract 

The purposes of this study were: (1) to compare the mean scores of mental well-being 

and creativity before and after implementation of an experimental groups and control groups, 

and (2) to compare the mean scores of mental well-being and creativity after implementation 

between the experimental group and the control group. Methods The sample consisted of 40 

undergraduate students. Divided into an experimental group of 20 students and a control group 

of 20 students. The duration of the study was 8 weeks. The research instruments included:                  

(1) the experimental instrument, which was a recreational activity Program Apply Art 

consisting of 8 activities, and (2) data collection instruments, which were a mental well-being 

assessment form and a creativity assessment from with IOC 1.00 and reliabilities of 0.83 and 

0.86. Data were analyzed using mean, standard deviation, and the t-test to examine differences 

in mean scores of mental well-being and creativity. Results The findings revealed that: (1) the 

mean scores of mental well-being and creativity of the experimental group after the experiment 

were significantly higher than before the experiment at the .05 level; and (2) the mean scores 

of mental well-being and creativity after the experiment of the experimental group were 

significantly higher than those of the control group at the .05 level. 
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บทนำ 

สังคมปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ส่งผลให้ผู้คน โดยเฉพาะ
เยาวชน มีพฤติกรรมเนือยนิ่งเพิ่มสูงขึ้น ใช้เวลานั่งหรือนอนเฉลี่ยกว่า 14 ชั่วโมงต่อวัน ซึ่งเป็นปัจจัยเสี่ยงต่อโรค
อ้วน เบาหวาน ความดันโลหิตสูง และปัญหาสุขภาวะทางจิต (ฐิติพัฒน์  รื่นอารมณ์, 2565; สถาบันวิจัยสังคม 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2565) ขณะเดียวกันข้อมูลสุขภาพจิตคนไทยปี 2564 พบว่า    เด็กและเยาวชนมีระดับ
ความเครียดสูงร้อยละ 29.90 และกลุ่มอายุ 20–29 ปี ร้อยละ 28.50 (สุขภาพคนไทย, 2566) สถานการณ์ดังกลา่ว
สะท้อนถึงความเปราะบางด้านจิตใจ การขาดทักษะคิดวิเคราะห์และคิดสร้างสรรค์ ซึ่งอาจนำไปสู่ปัญหาสังคม 
สุขภาพกายและสุขภาพจิตมีความสัมพันธ์กันโดยกิจกรรมนันทนาการที่ปฏิบัติอย่างสม่ำเสมอสามารถช่วยพัฒนา
ร่างกาย อารมณ์ สังคม จิตใจ และสติปัญญา (จินตนา  สรายุทธพิทักษ์, 2561;  วรศักดิ์  เพียรชอบ, 2548) จาก
สภาพปัญหาแสดงให้เห็นว่านักศึกษามีแนวโน้มเผชิญพฤติกรรมเนือยนิ่งและการใช้เทคโนโลยีสูง ใช้เวลานั่งหรือ
นอนเป็นเวลานาน ส่งผลให้ขาดกิจกรรมทางกาย เสี่ยงต่อปัญหาสุขภาพกาย การประยุกต์กิจกรรมนันทนาการ
ร่วมกับศิลปะจึงมีศักยภาพในการส่งเสริมสุขภาวะทางจิตและการคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกับแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 ซึ่งมุ่งพัฒนาคนให้มีความคิดสร้างสรรค์เป็นพลังสำคัญของประเทศ 
(สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2560)  

การส่งเสริมกิจกรรมนันทนาการช่วยกระตุ้นให้วัยรุ่นมีกิจกรรมทางกาย ลดพฤติกรรมเนือยนิ่ง ผ่อนคลาย
ความเครียดจากการเรียน และลดการใช้เทคโนโลยี พร้อมสร้างความสนุกสนาน ซึ่งครอบคลุมกิจกรรมทั้งทางกาย 
จิตใจ และอารมณ์ โดยอาศัยความสนใจและความพึงพอใจของผู้เข้าร่วม อาทิ การเล่นกีฬา ออกกำลังกาย งาน
อดิเรก ดนตรี และการชมภาพยนตร์ ดังการศึกษาของ (Jenkins and Pigram, 2004)   ที่ชี้ว่านันทนาการช่วย
พัฒนาร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ลดความเครียด และส่งเสริมการอยู่ร่วมกันในสังคม ขณะที่ คณิต  เขียววิชัย 
(2545) เห็นว่ากิจกรรมสำหรับวัยรุ่นควรช่วยให้ค้นพบและพัฒนาศักยภาพตนเอง เช่น กีฬากลางแจ้ง ดนตรี งาน
อดิเรก และศิลปะ งานศิลปะเป็นการสะท้อนความคิด การแสดงอารมณ์ และวัฒนธรรมของมนุษย์ (สำนักงานราช
บัณฑิตยสภา, 2555) ส่งผลดีต่อสุขภาวะร่างกายและจิตใจคล้ายกับลักษณะกิจกรรมนันทนาการซึ่งเน้นความ
สมัครใจและการสร้างสรรค์ สอดคล้องกับการศึกษาของ ดวงนภา  ศรีนันทวงศ์ (2566) ระบุว่านันทนาการช่วย
พัฒนาร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญา และสร้างความสุขได้ทั้งทางตรงและทางอ้อม ด้วยปัญหาสุข
ภาวะวัยรุ่นในปัจจุบัน จึงควรส่งเสริมพฤติกรรมสุขภาพทั้งด้านกาย ใจ การเห็นคุณค่าในตนเอง การจัดการ
อารมณ์ และการใช้เวลาว่างอย่างสร้างสรรค์ โดยใช้นันทนาการเป็นสื่อควบคู่กับศิลปะ ซึ่งมีคุณค่าเชิงความคิด
สร้างสรรค์และอารมณ์ (กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2564)  

การศึกษานี้ประยุกต์กิจกรรมนันทนาการร่วมกับศิลปะซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมในเวลาว่างที่ผู้เข้าร่วม              
ทำด้วยความสมัครใจ โดยผสานกิจกรรมนันทนาการที่ก่อให้เกิดการเคลื่อนไหวทางกาย เข้ากับกิจกรรมศิลปะ      
เช่น การวาดภาพ ระบายสี และการประดิษฐ์ เพื่อส่งเสริมสุขภาพกาย สุขภาพจิต อารมณ์ สังคม และการคิด
สร้างสรรค์อย่างสมดุล ผ่านการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง กระบวนการสร้างสรรค์ และการสะท้อนตนเอง ช่วย
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ให้ผู้เข้าร่วมแสดงออกทางอารมณ์ เข้าใจตนเอง ซึ่งช่วยให้เยียวยาทางจิตใจ และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้
อย่างอิสระ ดังแนวคิดของ เทพประสิทธิ์  กุลธวัชวิชัย (2554) ที่กล่าวว่านันทนาการเป็นกิจกรรมเวลาว่างที่มี
คุณค่าและช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตทั้งด้านกายและใจ โปรแกรมนันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะจึงอาจช่วยเพื่อ
ส่งเสริมสุขภาวะทางจิตและการคิดสร้างสรรค์ด้วยการนำกิจกรรมยามว่างมาใช้ให้เกิดประโยชน์ ซึ่งอาจกระตุ้น
การคิดสร้างสรรค์ ลดภาวะเนือยนิ่ง ลดภาวะความเครียด ปัญหาสุขภาพจิต ดังการทดลอง   ของ อชิร  กลิ่นอำภา 
(2559) ศึกษาผลของโปรแกรมฝึกฟันดาบไทยตามแนวคิดของกิลฟอร์ดที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา พบว่า โปรแกรมฝึกกีฬาดาบไทยสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

จากปัญหาดังกล่าวนักศึกษาวิทยาลัยช่างศิลปมีแนวโน้มใช้เวลานั่งทำงานเป็นเวลานาน ขาดกิจกรรมทาง
กาย และเผชิญความเครียดจากการเรียนที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์และการแสดงออกทางอารมณ์ อย่างต่อเนื่อง 
หากไม่ได้รับการส่งเสริมกิจกรรมที่เหมาะสมในการผ่อนคลายและส่งเสริมการใช้ศักยภาพเชิงสร้างสรรค์อย่าง
สมดุล อาจส่งผลต่อทั้งสุขภาวะทางกาย สุขภาวะทางจิต รวมถึงการคิดสร้างสรรค์งานศิลปะของนักศึกษาได้ 
ดังนั้น การวิจัยที่ประยุกต์กิจกรรมนันทนาการร่วมกับศิลปะ จึงมีความจำเป็นเพื่อเป็นแนวทางส่งเสริมสุขภาวะ
ทางกายและจิต ลดความเครียด ลดพฤติกรรมเนือยนิ่ง และพัฒนาการใช้เวลาว่างอย่างมีคุณค่า พร้อมทั้ง
สนับสนุนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ อันจะนำไปสู่การยกระดับคุณภาพชีวิตและศักยภาพของนักศึกษาอยา่ง
ยั่งยืนครบทุกด้าน ทั้งร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา สุขภาวะทางจิต และการคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งสามารถใช้
ชีวิตในสังคมได้อย่างปกติสุข ผลของความสำคัญจากสุขภาวะทางจิตและการคิดสร้างสรรค์ข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจ
ศึกษาผลของโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะเพื่อส่งเสริมสุขภาวะทางจิตและการคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาวิทยาลัยช่างศิลป  

วัตถุประสงค์ของการวิจัย         
 1. เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนสุขภาวะทางจิตและการคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการทดลอง
ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  

2. เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนสุขภาวะทางจิตและการคดิสรา้งสรรคห์ลังการทดลองระหว่าง 
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 

วรรณกรรมและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
 การสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมนันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะ
มีประเด็นที่เกี ่ยวข้อง ประเด็นที่ 1 กิจกรรมนันทนาการที่ส่งผลต่อสุขภาวะทางจิต ประเด็นที่ 2 ผลของ
โปรแกรมหรือกิจกรรมที่ส่งผลต่อการคิดสร้างสรรค์ และประเด็นที่ 3 กิจกรรมศิลปะที่ส่งผลต่อสุขภาวะและ
การคิดสร้างสรรค์ สามารถสังเคราะห์เป็นแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมนันทนาการโดย
ประยุกต์ใช้ศิลปะมีประเด็น ดังนี้  
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ตารางที่ 1 การสังเคราะห์ตัวแปรที่ศึกษา กิจกรรม โปรแกรม ศลิปะ สุขภาวะทางจิต และการคดิสร้างสรรค์ 
 

 
 

เร่ืองที่ 

 
แหล่งข้อมูล (ปี) 
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 (3
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จิต
 

 (4
) ก

าร
คิด

สร
้าง

สร
รค

์ 

 (5
) ส

ุขภ
าว

ะอ
งค

์รว
ม 

 (6
) ก

าร
ตร

ะห
นัก

รู ้

1 อชิร  กลิ่นอำภา (2559)    /   
2 วิไลวรรณ  มะหะพรหม (2559) / /  /  / 
3 ณชนก หล่อสมบูรณ์ (2560)  /  /   
4 อุไรวรรณ  ขมวัฒนา (2563) /  /  /  
5 ธีรารัตน์  เขียวแก้ว (2563) /   /   
6 นิศารัตน์  ธีระวัฒนประสิทธิ์ (2563) /  /   / 

7 มนัสวี อดุลยรัตน์ และคณะ (2564)  /  /    
8 อนุชิต  ชุลีกราน และคณะ (2565) /   /   
9 อริสรา  วิโรจน์ (2565) / /  / /  
10 ชุณิภา  เปิดโลกนิมิต และคณะ (2567)  /  /    

รวม 8 3 4 6 2 2 

 
 จากตารางที่ 1 การศึกษาประเด็นที่เกี่ยวข้อง ประเด็นที่ 1 กิจกรรมนันทนาการที่ส่งผลต่อสุขภาวะ
ทางจิต ประเด็นที่ 2 ผลของโปรแกรมหรือกิจกรรมที่ส่งผลต่อการคิดสร้างสรรค์ และประเด็นที่ 3 กิจกรรม
ศิลปะที่ส่งผลต่อสุขภาวะและการคิดสร้างสรรค์ จำนวน 10 แหล่งข้อมูล พบตัวแปร ดังนี้ (1) กิจกรรม/
โปรแกรม จำนวน 8 แหล่งข้อมูล (2) กิจกรรมศิลปะ จำนวน 3 แหล่งข้อมูล (3) สุขภาวะทางจิต จำนวน 4 
แหล่งข้อมูล (4) การคิดสร้างสรรค์ จำนวน 6 แหล่งข้อมูล และนอกจากนี้ยังพบตัวแปรอื่น ๆ ได้แก่ สุขภาวะ
องค์รวม และการตระหนักรู้ อย่างละ 2 แหล่งข้อมูล ผู้วิจัย จึงสนใจศึกษาผลของโปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ
โดยประยุกต์ใช้ศิลปะเพื่อส่งเสริมสุขภาวะทางจิตและการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาวิทยาลัยช่างศิลป 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย          
  

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวจิัย 

วิธีการดำเนินการวิจัย 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวจิัย 

โปรแกรมกิจกรรมนันทนาการ 
โดยประยุกต์ใช้ศิลปะ 

 

 

1. สุขภาวะทางจิต 
           2. การคิดสร้างสรรค์ 
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ประชากรและผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 
นักศึกษาวิทยาลัยช่างศิลป สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ จำนวน 40 คน โดยแบ่งเป็น ตัวอย่างกลุ่ม

ทดลอง จำนวน 20 คน และตัวอย่างกลุ่มควบคุม จำนวน 20 คน การได้มาซึ ่งกลุ ่มตัวอย่าง ใช้วิธีการ                    
สุ่มอย่างง่าย Simple Random Sampling 

การรวบรวมข้อมูล เครื่องมือและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวข้อง  ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับกิจกรรมนันทนาการ การประยุกต์  ใช้ศิลปะในกระบวนการส่งเสริมสุขภาวะทางจิต และการคิด
สร้างสรรค์ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบโปรแกรมกิจกรรม รวมถึงเพื่อพัฒนาเครื่องมือวิจัยให้มีความ
เหมาะสมและสอดคล้องกับบริบทของกลุ่มเป้าหมาย 
 2. การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  ประชากรเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีในมหาวิทยาลัย
แห่งหนึ่ง ซึ่งอยู่ในช่วงวัยรุ่นตอนปลายที่มีความเสี่ยงต่อความเครียดและปัญหาสุขภาวะจิต จากนั้นดำเนินการ
เลือกกลุ่มตัวอย่าง  โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (simple random sampling) โดยคำนึงถึงความพร้อมในการ
เข้าร่วมกิจกรรมทั้ง ในเชิงเวลาและความสมัครใจ 
 3. การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  โปรแกรมกิจกรรมนันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะ จำนวน 8  
กิจกรรม ซึ่งมีขั้นตอนการจัดกิจกรรม 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 สร้างแรงจูงใจผ่อนคลายอารมณ์  ขั้นที่ 2 
วางแผนลงมือปฏิบัติ ขั้นที่ 3 นันทนาการสร้างสุข ขั้นที่ 4 ศิลปะสร้างสรรค์ และขั้นที่ 5 สรุปและอภิปรายผล 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ 1) แบบประเมินสุขภาวะทางจิต 2 องค์ประกอบ ได้แก่ 1.1) แบบ
ประเมินความสุข จำนวน 10 ข้อ   1.2) แบบประเมินสุขภาวะทางจิต จำนวน 15 ข้อ และ 2) แบบประเมิน
การคิดสร้างสรรค์ จำนวน 10 ข้อ 
 4. ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่พัฒนาขึ้นโดยผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 เพื่อพิจารณาความตรงตาม
วัตถุประสงค์ ความตรงเชิงเน้ือหา และความเหมาะสมของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย (Index of Congruence หรือ
IOC) มีเกณฑ์พิจารณาดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2556) ได้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องของแบบประเมินสุขภาวะทางจิต และแบบประเมินการคิดสร้างสรรค์ เท่ากับ 1.00 และ 1.00 ตามละดับ 
จากนั้นนำไปทดลองใช้กับนักศึกษาที่มีบริบทใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง นำผลการทดสอบหาค่าความเที่ยง กำหนด
เกณฑ์ที่ยอมรับได้ตั้งแต่ 0.80 ขึ้นไป (Cronbach, 1990) ได้ค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.83 และ 0.86 ตามลำดับ 
 5. นำแบบประเมินสุขภาวะทางจิต และแบบประเมินการคิดสร้างสรรค์ ไปทดลองใช้เพื่อหาค่าความเที่ยง 
 6. ทดสอบผลคะแนนสุขภาวะทางจิตและการคิดสร้างสรรค์ ก่อนการทดลอง (Pretest) กับกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม  
 7. นำโปรแกรมการจัดกิจกรรมนันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะ จำนวน 8 กิจกรรม ไปใช้กับกลุ่ม
ทดลอง สัปดาห์ละ 1 ครั้ง ครั ้งละ 2 ชั ่วโมง รวมทั้งสิ ้น 8 สัปดาห์ และกลุ่มควบคุมทำการจัดกิจกรรม
นันทนาการแบบปกติ จำนวน 8 สัปดาห์ 
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 8. ทดสอบผลคะแนนสุขภาวะทางจิต และการคิดสร้างสรรค์ หลังการทดลอง (Posttest) กับกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้แบบประเมินสุขภาวะทางจิต และแบบประเมินการคิดสร้างสรรค์ ฉบับเดียวกัน
กับแบบวัดก่อนทดลอง 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนน   
สุขภาวะทางจิต และการคิดสร้างสรรค์ ด้วยค่าที ดังนี้ 
 1. เปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต และการคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังการ
ทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยการทดสอบค่าที (Paired-Sample t-test) ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 
 2. เปรียบเทียบความแตกต่างสุขภาวะทางจิต และการคิดสร้างสรรค์หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่ม
ทดลองกับกลุ่มควบคุม โดยการทดสอบค่าที (Independent-Sample t-test)  ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 
 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 1. วิเคราะห์หาคุณภาพแบบวัดสุขภาวะทางจิต และการคิดสร้างสรรค์ โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
และค่าความเที่ยงด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 2. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี ่ย ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ย         
ของคะแนนสุขภาวะทางจิต และการคิดสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 3. ทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต และการคิดสร้างสรรค์ด้วยค่าที (t-test) 
ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ผลการวิจัย 

 1. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนสุขภาวะทางจิตด้านความสุข ด้านสุขภาวะทางจิต และการคิด
สร้างสรรค์ ก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลอง ปรากฏดังตารางที่ 2  
 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุข ด้านสุขภาวะทางจิต และการ
คิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลอง  

 
ตัวแปรที่ศึกษา 

 
n 

ก่อนทดลอง หลังทดลอง  
t 

 
p Mean SD Mean SD 

ความสุข 20 42.65 1.17 61.60 1.03 3.62 0.00* 
สุขภาวะทางจิต 20 44.95 1.17 59.83 0.89 3.94 0.00* 
การคิดสร้างสรรค์ 20 16.45 1.48 26.75 1.24 3.57 0.00* 
*p < .05 

จากตารางที่ 2 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุข ด้านสุขภาวะทางจิต และ 
การคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลอง หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุข ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 
42.65 คะแนน คือ มีความสุขอยู่ในระดับพอใช้ หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 61.6 คะแนน 
คือ มีความสุขอยู่ในระดับดีเยี่ยม 

 ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านสุขภาวะทางจิต ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน 
เท่ากับ 44.95 คะแนน คือ มีสุขภาวะทางจิตอยู่ในระดับพอใช้ หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 
59.83 คะแนน คือ มีสุขภาวะทางจิตอยู่ในระดับดี 

ค่าเฉลี่ยของคะแนนการคิดสร้างสรรค์ ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 16.45 คะแนน 
คือ มีการคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ  26.75 คะแนน  คือ มีการ
คิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับดีมาก 

 2. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนสุขภาวะทางจิตด้านความสุข ด้านสุขภาวะทางจิต และการคิด
สร้างสรรค์ ก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มควบคุม ปรากฏดังตารางที่ 3 

 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี ่ยคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุข ด้านสุขภาวะทางจิ ต               
และการคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มควบคุม  

 

 
ตัวแปรที่ศึกษา 

 
n 

ก่อนทดลอง หลังทดลอง  
t 

 
p Mean SD Mean SD 

ความสุข 20 40.55 1.04 45.20 1.06 1.13 0.26 
สุขภาวะทางจิต 20 43.35 1.13 44.55 1.15 1.12 0.27 
การคิดสร้างสรรค์ 20 16.25 1.46 19.26 1.24 5.37 0.00* 

 *p < .05 
จากตารางที ่ 3 พบว่า ค่าเฉลี ่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุข ด้านสุขภาวะทางจิต       

ของกลุ่มควบคุม หลังการทดลองไม่แตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนค่าเฉลี่ยของคะแนน       
การคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มควบคุม หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุข ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 40. 
55 คะแนน คือ มีความสุขอยู่ในระดับพอใช้ หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 45.20 คะแนน คือ 
มีความสุขอยู่ในระดับพอใช้ 

 ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านสุขภาวะทางจิต ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน 
เท่ากับ 43.35 คะแนน คือ มีสุขภาวะทางจิตอยู่ในระดับพอใช้ หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 
44.55 คะแนน คือ มีสุขภาวะทางจิตอยู่ในระดับพอใช้ 
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ค่าเฉลี่ยของคะแนนการคิดสร้างสรรค์ ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 16.25  คะแนน 
คือ มีการคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 19.26 คะแนน  คือ มีการ
คิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี 

 

3. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุข ด้านสุขภาวะทางจิต และการคิด
สร้างสรรค์ หลังการทดลองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ปรากฏดังตารางที ่4 

 

ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุข ด้านสุขภาวะทางจิต และ
การคิดสร้างสรรค์ หลังการทดลองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 

 
ตัวแปรที่ศึกษา 

 
n 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม  
t 

 
p Mean SD Mean SD 

ความสุข 20 61.60 1.03 45.20 1.06 2.43 0.01* 
สุขภาวะทางจิต 20 59.83 0.89 44.55 1.15 3.59 0.01* 

การคิดสร้างสรรค์ 20 26.75 1.24 19.26 1.09 2.26 0.01* 
 *p < .05 

 

จากตารางที่ 4 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุข ด้านสุขภาวะทางจิต และ 
การคิดสร้างสรรค์หลังการทดลอง โดยกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุขของกลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 
61.60 คะแนน คือ มีความสุขอยู่ในระดับดีเยี่ยม และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 45.20 คะแนน 
คือ มีความสุขอยู่ในระดับพอใช้ 

ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านสุขภาวะทางจิต ของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน 
เท่ากับ 59.83 คะแนน คือ มีสุขภาวะทางจิตอยู่ในระดับดี และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 
44.55 คะแนน คือ มีสุขภาวะทางจิตอยู่ในระดับพอใช้ 

ค่าเฉลี่ยของคะแนนการคิดสร้างสรรค์ ของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 26.75 คะแนน 
คือ มีการคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับดีมาก และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนน เท่ากับ 19.26 คะแนน คือ มี
การคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี 
 

อภิปรายผล 
1. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุข ด้านสุขภาวะทางจิต 

และการคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการทดลองของกลุ ่มทดลองที ่ได้รับการจัดกิจกรรมนันทนาการ        
โดยประยุกต์ใช้ศิลปะ และของกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  แสดงให้เห็นว่ากิจกรรม
นันทนาการที่ประยุกต์ใช้ศิลปะช่วยเสริมสร้างการผ่อนคลายอารมณ์ กระตุ้นการมีส่วนร่วม และเปิดโอกาส    



 

 
 

ผลของกิจกรรมนนัทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะเพื่อส่งเสริมสุขภาวะทางจิตและการคิดสร้างสรรค์ฯ 
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ให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ ส่งผลให้เกิดสุขภาวะทางจิตที่ดีขึ้นและมีความสุขมากขึ้น สอดคล้องกับ
แนวคิดของ WHO (2005) ที ่ระบุว่ากิจกรรมสร้างสรรค์และนันทนาการช่วยเสริมสมดุลทางอารมณ์และ           
ลดความเครียด อีกทั ้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ มัสยา  บัวผัน และคณะ (2563) ที ่พบว่ากิจกรรม                
เชิงสร้างสรรค์สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และสุขภาวะทางจิตได้ และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน สามารถ
อภิปรายผลการวิจัย ดังนี้ 

 

1.1 ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุขของกลุ่มทดลองหลังได้รับการจัดกิจกรรม
นันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนค่าเฉลี่ย   
ของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุขของกลุ่มควบคุมหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติไม่แตกต่าง
จากก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

การจัดกิจกรรมที่กล่าวข้างต้นจึงส่งผลให้ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุขของ     
กลุ่มทดลองหลังได้รับการจัดกิจกรรมนันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่ากิจกรรมดังกล่าวมีประสิทธิผลต่อการสร้างความสุขของผู้เข้าร่วม โดยกิจกรรม
นันทนาการที่ผสานศิลปะเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมได้ผ่อนคลายอารมณ์ ลดความเครียด และเกิดความพึงพอใจ 
สอดคล้องกับ อุไรวรรณ  ขมวัฒนา (2563) ที่พบว่ากิจกรรมนันทนาการช่วยเสริมสุขภาพองค์รวมและคุณภาพ
ชีวิตในมิติต่าง ๆ รวมถึงสุขภาวะทางจิตที่เกี่ยวข้องกับความสุข 

1.2 ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านสุขภาวะทางจิตของกลุ่มทดลองหลังได้รับการจัด
กิจกรรมนันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05        
ส่วนค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านสุขภาวะทางจิตของกลุ่มควบคุมหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบปกติไม่แตกต่างจากก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

การจัดกิจกรรมที่กล่าวข้างต้นจึงส่งผลให้ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านสุขภาวะทางจิต 
ของกลุ ่มทดลองหลังได้ร ับการจัดกิจกรรมนันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะสูงกว่าก่อนการทดลอง            
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ขณะที่กลุ่มควบคุมไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญ การเปลี่ยนแปลงนี้
สะท้อนให้เห็นว่ากิจกรรมนันทนาการที่บูรณาการศิลปะช่วยเสริมทักษะการจัดการอารมณ์ การตระหนักรู้
ตนเอง และความรับผิดชอบต่อการตัดสินใจ ซึ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญของสุขภาวะทางจิต ซึ่งสอดคล้องกับ 
นิศารัตน์  ธีระวัฒนประสิทธิ์ (2563) ที่พบว่าการจัดโปรแกรมกิจกรรมทางกายและจิตใจช่วยส่งเสริมสุขภาวะ
ทางจิตได้อย่างมีนัยสำคัญ 

1.3 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการคิดสร้างสรรค์ ของกลุ่มทดลองหลังได้รับการจัดกิจกรรมนันทนาการ 
โดยประยุกต์ใช้ศิลปะสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนค่าเฉลี่ยของคะแนน 
การคิดสร้างสรรค์ ของกลุ่มควบคุมหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติไม่แตกต่างจากก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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การจัดกิจกรรมที่กล่าวข้างต้นจึงส่งผลให้ค่าเฉลี่ยของคะแนนค่าเฉลี่ยของคะแนนการคิดสร้างสรรค์
ของกลุ ่มทดลองหลังได้ร ับการจัดกิจกรรมนันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะสูงกว่าก่อนการทดลอง            
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และในขณะที่กลุ่มควบคุมไม่แตกต่างอย่างมีนัยสำคัญ ผลการวิจัย
ดังกล่าวสะท้อนว่าการผสานศิลปะเข้ากับนันทนาการช่วยกระตุ้นการแสดงออกอย่างอิสระ การแก้ปัญหา    
และการคิดริเริ ่มใหม่ ๆ สอดคล้องกับ อชิร  กลิ่นอำภา (2559) ที่ศึกษาการฝึกกีฬาดาบไทยตามแนวคิด        
กิลฟอร์ด พบว่าสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาได้อย่างมีนัยสำคัญ 

 

2. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุข ด้านสุขภาวะทางจิต 
และการคิดสร้างสรรค์ หลังการทดลองระหว่างกลุ ่มทดลองที ่ได ้ร ับการจัดกิจกรรมนันทนาการ              
โดยประยุกต์ใช้ศิลปะ กับกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  แสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรม
นันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะมีประสิทธิผลมากกว่าการเรียนรู้แบบปกติในการส่งเสริมสุขภาวะทางจิต    
และการคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกับแนวคิดของ Guilford (1967)  เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ที่ต้องการการ
เปิดโอกาสในการแสดงออกที่หลากหลายและงานวิจัยของ อชิร  กลิ่นอำภา (2559) ที่ศึกษาผลของโปรแกรม
ฝึกฟันดาบไทยตามแนวคิดของกิลฟอร์ดที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา 
พบว่า โปรแกรมฝึกกีฬาดาบไทยสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ โดยค่าเฉลี่ยคะแนนของความคิด
สร้างสรรค์หลังทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน สามารถอภิปรายผลการวิจัย ดังนี้ 

 

2.1 ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุขหลังจากได้รับการจัดกิจกรรมนันทนาการ   
โดยประยุกต์ใช้ศิลปะของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

การจัดกิจกรรมที่กล่าวข้างต้นจึงส่งผลให้ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านความสุขหลังจาก
ได้รับการจัดกิจกรรมนันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญ    
ทางสถิติที ่ระดับ .05 แสดงว่ากิจกรรมนันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะมีประสิทธิผลมากกว่าการเรียน       
การสอนแบบปกติในการเสริมสร้างความสุขของนักศึกษา สอดคล้องกับ ชุณิภา  เปิดโลกนิมิต และคณะ 
(2567) ที่ศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมเสริมสร้างสุขภาพจิตเชิงบวกของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที ่มี   
ความหลากหลายทางเพศในมหาวิทยาลัย พบว่า คะแนนสุขภาพจิตเชิงบวกของกลุ่มทดลองในระยะหลัง      
การทดลอง และระยะติดตามผลสูงกว่าก่อนการทดลอง 

2.2 ค่าเฉลี ่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านสุขภาวะทางจิตหลังจากได้รับการจัดกิจกรรม
นันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

การจัดกิจกรรมที่กล่าวข้างต้นจึงส่งผลให้ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต ด้านสุขภาวะทางจิต
หลังจากได้ร ับการจัดกิจกรรมนันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะของกลุ ่มทดลองสูงกว่ากลุ ่มควบคุม            
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สะท้อนว่ากิจกรรมที่ผสมผสานศิลปะช่วยเสริมสร้างสมดุลทางอารมณ์
และความเข้มแข็งทางจิตใจมากกว่าการเรียนรู้แบบปกติ สอดคล้องกับ มนัสวี อดุลยรัตน์ และคณะ (2564)    
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ที่พัฒนาโปรแกรมการออกกำลังกายโดยใช้ท่าปันจักสีรัตพบว่าส่งผลต่อการเสริมสร้างสุขภาวะทางกายและสุขภาวะ
ทางจิต 

2.3 ค่าเฉลี่ยของคะแนนการคิดสร้างสรรค์ หลังจากได้รับการจัดกิจกรรมนันทนาการโดยประยุกต์ 
ใช้ศิลปะของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

การจัดกิจกรรมที่กล่าวข้างต้นจึงส่งผลให้ค่าเฉลี่ยของคะแนนการคิดสร้างสรรค์ หลังจากได้รับ       
การจัดกิจกรรมนันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .05 สะท้อนว่าการประยุกต์ใช้ศิลปะในกิจกรรมนันทนาการช่วยพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ได้ดีกว่า     
การเรียนรู้แบบปกติ ซึ่งสอดคล้องกับ ธีรารัตน์  เขียวแก้ว (2563) ที่พบว่าการใช้กลวิธีการคิดเห็นเป็นภาพ
สามารถเพิ่มระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้ดีกว่าการจัดการเรียนการสอนทั่วไป 

 
สรุปและข้อเสนอแนะ 
 1. ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิตและการคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลอง หลังการทดลองสูง    
กว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิต ิที ่ระดับ .05  ส่วนค่าเฉลี ่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิต            
ของกลุ่มควบคุม หลังการทดลองไม่แตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และค่าเฉลี่ยของคะแนน 
การคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มควบคุม หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. ค่าเฉลี่ยของคะแนนสุขภาวะทางจิตและการคิดสร้างสรรค์หลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลอง   
สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 ข้อเสนอแนะจากการวิจยั  
 1. ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 
  1.1 ควรจัดกิจกรรมนันทนาการที่บูรณาการศิลปะอย่างต่อเนื่องเพื่อส่งเสริมสุขภาวะทางจิต      
และการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาวิทยาลัยช่างศิลป 
 2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาผลการจัดกิจกรรมนันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะที่มีต่อตัวแปรอื่น ๆ      
เช่น สุขภาวะองค์รวม การคิดขั้นสูง เป็นต้น 
  2.2 ควรมีการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการจัดกิจกรรมนันทนาการโดยประยุกต์ใช้ศิลปะ       
กับทักษะอื่น ๆ เช่น การทำงานเป็นทีม ทักษะชีวิต เป็นต้น 
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