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บทคดัย่อ 
 
ช่ือเร่ืองวทิยานิพนธ์ การพฒันาเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์
 ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
ช่ือผูเ้ขียน นางสาวอาจาริยา  นามวจิิตร 
ช่ือปริญญา ศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต 
สาขาวชิา เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 
ปีการศึกษา 2562 
คณะกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
 1.  รองศาสตราจารย ์ดร. ศยามน  อินสะอาด ประธานกรรมการ 
 2.  รองศาสตราจารย ์ดร. สุพจน ์ อิงอาจ  
 
 การวจิยัน้ีมีจุดประสงค ์(1) เพื่อสร้างเกมแบบซินเนคติกส์ท่ีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 (2) เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์
ก่อนและหลงัเรียนจากการเรียนดว้ยเกมแบบซินเนคติกส์ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบางขนุเทียนศึกษา ปีการศึกษา 2561 จ านวน 1 หอ้ง  
มีนกัเรียน 40 คน ไดม้าโดยวธีิการสุ่มตวัอยา่งอยา่งง่าย (simple random sampling)  
ดว้ยการจบัสลาก เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีประกอบดว้ย (1) เกมแบบซินเนคติกส์ 
เร่ือง ค านาม (2) แบบประเมินคุณภาพเกมแบบซินเนคติกส์ (3)  แบบวดัความคิดสร้างสรรค ์
(TCT-DP) สถิติท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ค่าเฉล่ีย (M) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) และ t test 
 ผลการวจิยัพบวา่ 
 1.  เกมแบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีพฒันาข้ึน มีคุณภาพดา้นเน้ือหาอยูใ่นระดบัดีมาก (M= 4.50,  
SD = .58) และมีคุณภาพดา้นการออกแบบอยูใ่นระดบัดี (M= 4.45, SD = .61) 
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 2.  ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคก่์อนและหลงัเรียนดว้ยเกมแบบซินเนคติกส์ 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์พบวา่ หลงัเรียนมีความคิดสร้างสรรคสู์งกวา่ก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
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ABSTRACT 

 
Thesis Title The Development of Synectics Games for Enhancing 
 the Creativity of Prathom Sueksa Four Students  
Student’s Name Miss Achariya Namwichit  
Degree Sought Master of Education  
Field of Study Educational Communication and Technology 
Academic Year 2019  
Advisory Committee 

1.  Assoc. Prof. Dr. Sayamon Insaard                        Chairperson 
2.  Assoc. Prof. Dr. Supot Ingard 

 
 In this thesis, the researcher describes and analyzes (1) the creation of 
synectics games for promoting the creativity of selected Prathom Sueksa Four 
students; and compares (2) their creativity prior to the commencement and 
after the completion of the study involving the synectics games constructed by 
the researcher.  

Using the simple random sampling method through the drawing of lots, 
the researcher selected a sample population consisting of one classroom of 40 
Prathom Sueksa Four students enrolled at Bangkhuntiensuksa School in the 
academic year 2018.  
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The research instruments consisted of (1) synectics games for nouns; 
(2) an evaluation form for those playing synectics games; and (3) the test for 
creative thinking-drawing production (TCT-DP).  

Utilizing techniques of descriptive statistics, the researcher analyzed 
the data collected in terms of mean (M) and standard deviation (SD). A t test 
technique was also employed by the researcher.  
 Findings are as follows:  
 1.  Synectics Games for promoting the creativity of the students under 
study showed quality in the aspect of contents at a very good level (M = 4.50, 
SD = 0.58). The quality of design was found to be at a good level (M = 4.45, 
SD = 0.61).  
 2.  In comparing creativity prior to the commencement and after the 
completion of the study involving synectics games, it was found that after the 
completion of the study, the students exhibited creativity at a higher level than 
prior to its commencement at the statistically significant level of .05.  
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ท่ีไดป้ระสิทธ์ิประสาทวชิาความรู้แก่ผูว้จิยั ตลอดในการศึกษาตามหลกัสูตร 
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โรงเรียนบางขนุเทียนศึกษา ท่ีเป็นสถานท่ีใหท้ดลองใชเ้คร่ืองมือในการวจิยั ขอขอบคุณ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4/5 ปีการศึกษา 2561 ท่ีใหค้วามร่วมมือในการท าการ
ทดลองเป็นอยา่งดี และขอขอบคุณ คุณนครินทร์  กาลสัมฤทธ์ิ ท่ีกรุณาใหค้วามช่วยเหลือ
ในการสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ท าใหส้ามารถสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัได้
อยา่งรวดเร็วยิง่ข้ึน 

ขอขอบพระคุณ บิดามารดา ตลอดจนญาติมิตร ท่ีสนบัสนุน ดูแล ช่วยเหลือ และ
เป็นก าลงัใจท่ีมีคุณค่ามาโดยตลอด ขอขอบคุณ เพื่อนสาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสาร
การศึกษาทุกท่าน ท่ีร่วมกนัเรียนรู้ ตลอดจนใหก้ าลงัใจ ใหค้  าปรึกษาในดา้นต่าง ๆ 
ตลอดเวลาท่ีไดศึ้กษาร่วมกนั  
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 

 
ปัจจุบนัประเทศและสังคมโลกมีการพฒันาท่ีกา้วไกล ไม่วา่จะเป็นดา้นความ

เจริญทางเทคโนโลย ีการคมนาคม หรือการขนส่งต่าง ๆ ลว้นแลว้แต่เป็นปัจจยัเก้ือหนุน
ท าใหเ้กิดความเปล่ียนแปลงในสังคมมนุษย ์แมก้ระทัง่การศึกษากมี็การเปล่ียนแปลงไป
ตามเทคโนโลยสีมยัใหม่อยูต่ลอดเวลา แมว้า่จะมีการเปล่ียนแปลงไปตามยคุตามสมยั  
มีหลกัสูตรและวธีิการจดัการเรียนรู้ใหม่ ๆ เพิ่มข้ึนมา แต่ครูผูส้อนส่วนใหญ่กย็งัคงใช้
วธีิการเดิม ๆ ในการเรียนการสอนโดยการเนน้ครูเป็นศูนยก์ลางของการเรียนรู้ ผูเ้รียนมี
หนา้ท่ีฟังและจดจ าส่ิงท่ีครูสอนใหไ้ด ้ซ่ึงวธีิการน้ีไม่สามารถช่วยส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดฝึ้ก
คิดแกไ้ขปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ  

Torrance and Taylor (อา้งถึงใน อารี พนัธ์มณี, 2540, หนา้ 11) ไดก้ล่าววา่  
จากการวจิยัและพฒันาการศึกษาท าใหไ้ดท้ราบวา่คนเราชอบท่ีจะเรียนรู้ในทาง
สร้างสรรค ์ดว้ยการท ากิจกรรมและฝึกการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์เดิมครูโดยทัว่ไป
เช่ือวา่การเรียนรู้โดยยดึครูเป็นศูนยก์ลางเป็นการง่าย ประหยดัเวลา แต่ในปัจจุบนัน้ีมี
เร่ืองท่ีส าคญัและน่าสนใจอีกมากท่ีตอ้งเรียนโดยวธีิสร้างสรรค ์ซ่ึงเป็นวธีิท่ีประหยดัและ
มีประสิทธิภาพมากกวา่การเรียนแบบบงัคบัหรือยดึครูเป็นศูนยก์ลางตลอดเวลา คน
ส่วนมากชอบและถนดัท่ีจะเรียนอยา่งสร้างสรรค ์ในทางตรงกนัขา้มเขาจะเรียนไดน้อ้ย
หากใหเ้รียนดว้ยวธีิบงัคบัหรือยดึครูเป็นหลกัแต่เพียงอยา่งเดียว  

การจดัการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีมุ่งพฒันาความคิด
สร้างสรรคข์องผูเ้รียนและการคิดร่วมกนัเป็นกลุ่ม จดักระบวนการเรียนรู้ตามล าดบัขั้นท่ี  
ก  าหนดไวโ้ดยอาศยักระบวนการเปรียบเทียบ ซ่ึงจะสามารถเพิ่มความคิดสร้างสรรคข์อง
ผูเ้รียนแต่ละคนและของกลุ่มได ้(สุวทิย ์มูลค า และอรทยั มูลค า, 2550, หนา้ 113) 
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อาภรณ์ ใจเท่ียง (2540, หนา้ 156) ไดก้ล่าววา่ รูปแบบการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์ มุ่งใหผู้เ้รียนเกิดความคิดท่ีแตกต่างไปจากเดิม ผูเ้รียนไดมี้โอกาสในการ
แกปั้ญหาดว้ยวธีิการท่ีไม่เคยคิดมาก่อนอาจจะสามารถแกปั้ญหาได ้และถา้หากวธีิการ
แกปั้ญหานั้นมาจากหลายคน ซ่ึงแต่ละคนกล็ว้นแลว้แต่เป็นบุคคลท่ีมีประสบการณ์มา
ช่วยกนัแกปั้ญหาโดยใชก้ระบวนการคิดสร้างสรรคด์งักล่าวแลว้กจ็ะยิง่ท าใหไ้ดว้ธีิการ
แกปั้ญหาท่ีหลากหลายและมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน การเรียนการสอนจึงเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนไดแ้กปั้ญหาดว้ยวธีิการคิดท่ีหลากหลายแปลกใหม่ไม่ซ ้ าเดิม  

จากระบบการปฏิรูปการศึกษาไทยปีพุทธศกัราช 2542 นั้น นกัปฏิรูปการศึกษา
พบวา่การเรียนการสอนโดยใชผู้เ้รียนเป็นศูนยก์ลาง เป็นแนวทางใหม่ท่ีจะน าเขา้มา
แทนท่ีระบบการศึกษาแบบเดิมท่ีใชค้รูเป็นศูนยก์ลาง การศึกษาท่ีเนน้ครูเป็นศูนยก์ลางจะ
เนน้ผลสัมฤทธ์ิทางวชิาการเป็นหลกั ในขณะท่ีการศึกษาท่ีมีผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางจะ
พิจารณาผลลพัธ์ในภาคปฏิบติั การใชเ้กมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษาจะเสริมทกัษะ 
การเรียนรู้และไดรั้บพิจารณาวา่เป็นวธีิการท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เกมคอมพิวเตอร์จะ
ผสมผสานปัจจยัท่ีมีแรงกระตุน้การเรียนรู้ซ่ึงอาจจะไม่พบในส่ือการสอนแบบอ่ืน  
เพราะนอกจากส่ือประเภทน้ีจะใหท้ั้งความสนุกสนานยงัสามารถท าใหผู้เ้ล่นคลัง่ไคล้
ไหลหลงท่ีจะเรียนรู้ การใชเ้กมคอมพิวเตอร์ตอ้งเรียนรู้กฎเกณฑ ์เขา้ใจวตัถุประสงค ์
ยอมรับและเคารพผลลพัธ์จากการเล่น การพยายามแกปั้ญหาในเกมยงัมีส่วนช่วยกระตุน้
และจุดประกายใหผู้เ้ล่นเกิดความคิดสร้างสรรค ์(โกวทิ รพีพิศาล, 2553, หนา้ 37-46) 

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบางขนุเทียนศึกษา ซ่ึงไดเ้รียนรู้เก่ียวกบั
หลกัภาษาไทยในเร่ืองค านาม ซ่ึงเป็นเร่ืองท่ีตอ้งใชค้วามจ าและความเขา้ใจในทฤษฎี  
จากการเรียนการสอนท่ีผา่นมาครูผูส้อนจะสอนนกัเรียนไปตามบทเรียนในหนงัสือเรียน
และท าแบบฝึกหดั ซ่ึงนกัเรียนจะตอ้งท่องจ าและท าความเขา้ใจในทฤษฎีจากความรู้ท่ีได้
จากครูและหนงัสือเรียน เพื่อจ  าแนกชนิดของค านามจากแบบฝึกหดัแบบเดิม ๆ ท่ีน่าเบ่ือ 
นกัเรียนขาดการกระตุน้ใหส้นใจในบทเรียน ขาดการกระตุน้ใหเ้กิดความคิดสร้างสรรค์
และการแกไ้ขปัญหา เป็นเหตุใหน้กัเรียนขาดความเขา้ใจในบทเรียนอยา่งแทจ้ริง และลืม
ในส่ิงท่ีเรียนรู้มาอยา่งรวดเร็ว ไม่สามารถน าส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ไปใชแ้กไ้ขปัญหาในชีวติ 
ประจ าวนัไดเ้ท่าท่ีควร 
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จากความส าคญัและปัญหาดงักล่าว ผูว้จิยัจึงไดท้ าการศึกษาและพฒันาเกมแบบ 
ซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ซ่ึงจะ
เป็นการส่งเสริมดา้นความคิดสร้างสรรคแ์ก่นกัเรียน ท าใหเ้กิดเป็นการเรียนรู้ท่ีคงทน 
นกัเรียนสามารถน าเอาความรู้ท่ีไดเ้รียนไปใชแ้กปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนในชีวติประจ าวนัได้
อยา่งสร้างสรรคจ์ากการเรียนรู้ผา่นการเล่นเกม 

 

วตัถุประสงค์ของการวจิยั 
 

1.  เพื่อสร้างเกมแบบซินเนคติกส์ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

2.  เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคก่์อนและหลงัเรียน จากการเรียนดว้ยเกม
แบบซินเนคติกส์ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

ขอบเขตของการวจิยั 
 

ประชากร 
กลุ่มประชากรท่ีใชว้จิยัในคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน 

บางขนุเทียนศึกษา ปีการศึกษา 2561 จ านวน 9 หอ้งเรียน มีนกัเรียนทั้งหมด 358 คน 
 
กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน
บางขนุเทียนศึกษา ปีการศึกษา 2561 จ านวน 1 หอ้ง มีนกัเรียน 40 คน ไดม้าโดยวธีิการ
การสุ่มตวัอยา่งอยา่งง่าย (simple random sampling) ดว้ยการจบัสลาก 
 
ตัวแปรทีศึ่กษา 

ตวัแปรอิสระ คือ การเรียนดว้ยเกมแบบซินเนคติกส์ 
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ตวัแปรตาม คือ ความคิดสร้างสรรค ์4 ดา้น ไดแ้ก่ ความคิดคล่องแคล่ว (fluency) 
ความคิดยดืหยุน่ (flexibility) ความคิดริเร่ิม (originality) ความคิดละเอียดลออ 
(elaboration) 

 
สมมตฐิานของการวจิยั 

 
1.  ความคิดสร้างสรรคก่์อนและหลงัเรียน จากการเรียนดว้ยเกมแบบซินเนคติกส์ 

 ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
ท่ีระดบั .05  
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

เกมแบบซินเนคติกส์ (synectics) หมายถึง เกมแบบซินเนคติกส์บนคอมพิวเตอร์ 
เร่ือง ค านาม ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ซ่ึงมีเน้ือหาเร่ืองค าสามานยนาม และ 
ค าวสิามานยนาม ประกอบดว้ย (1) เกมแบบอุปมาอุปไมยโดยอิงตวัเอง (2) เกม
อุปมาอุปไมยโดยตรง (3) เกมอุปมาอุปไมยโดยอิงบญัญติั (4) เกมอุปมาอุปไมยโดยอิง
การเพอ้ฝัน รวมจ านวน 4 เกม โดยแต่ละเกมเป็นเกมแบบเล่นคนเดียว มีการจบัเวลาใน
การเล่น หากตอบถูกจะไดค้ะแนน หากตอบผดิจะโดนหกัคะแนน ซ่ึงเม่ือจบเกมแลว้
ผูเ้รียนจะไดรั้บความรู้และความสนุกสนาน รวมทั้งไดส่้งเสริมความคิดสร้างสรรคไ์ป
พร้อม ๆ กนั 

ความคิดสร้างสรรค ์หมายถึง กระบวนการคิดขั้นสูงของนกัเรียน ซ่ึงสามารถ
แกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนไดโ้ดยการน าเอาความรู้ใหม่ผสานเขา้กบัจินตนาการและ
ประสบการณ์เดิมของตนผา่นการเล่นเกมแบบซินเนคติกส์ ซ่ึงการศึกษาในคร้ังน้ีได้
จ  าแนกความคิดสร้างสรรคอ์อกเป็น 4 ดา้น ไดแ้ก่ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยดืหยุน่ 
ความคิดริเร่ิมและความคิดละเอียดลออ โดยใหค้ะแนนจากแบบประเมินความคิด
สร้างสรรค ์TCT-DP 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

1.  ไดน้ าเกมแบบซินเนคติกส์ เร่ืองค านาม ไปใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการ
สอนวชิาภาษาไทย เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

2.  เป็นแนวทางส าหรับผูท่ี้สนใจพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ และช่วยพฒันา
ความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียน 

3.  สามารถน าไปประยกุตใ์หเ้ขา้กบัรูปแบบการเรียนการสอนและระดบัชั้นของ
นกัเรียนในลกัษณะท่ีใกลเ้คียงกนั 

 
 



บทที่ 2 
แนวคดิ  ทฤษฎ ีและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 

 
 การวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดศึ้กษาทฤษฎี เอกสาร และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบั 
การพฒันาเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถม- 
ศึกษาปีท่ี 4 ตามหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี 
 1.  หลกัการ แนวคิด และทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งในการวิจยั 
 2.  ความหมายและประเภทของเกม 
 3.  เกมการเรียนการสอน 
 4.  ทฤษฎีการสอนแบบซินเนคติกส์ 
 5.  ความคิดสร้างสรรค ์
 6.  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง  
 

หลกัการ แนวคดิ และทฤษฎทีี่เกีย่วข้องในการวจิยั 
 

ทฤษฎปัีญญานิยม 
 ทิศนา แขมมณี (2552, หนา้ 69) กล่าววา่ ทฤษฎีปัญญานิยม (cognitivism) หรือ 
กลุ่มความรู้ความเขา้ใจ หรือกลุ่มท่ีเนน้กระบวนการทางปัญญาหรือความคิด นกัคิดกลุ่ม
น้ี เร่ิมขยายขอบเขตความคิดท่ีเนน้ทางดา้นพฤติกรรมออกไปสู่กระบวนการทางความคิด 
ซ่ึงเป็นกระบวนการภายในของสมอง นกัคิดกลุ่มน้ีเช่ือวา่การเรียนรู้ของมนุษยไ์ม่ใช่เร่ือง
ของพฤติกรรมท่ีเกิดจากกระบวนการตอบสนองต่อส่ิงเร้าเพียงเท่านั้น การเรียนรู้ของ
มนุษยมี์ความซบัซอ้นยิง่ไปกวา่นั้น การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางความคิดท่ีเกิดจาก  
การสะสมขอ้มูล การสร้างความหมาย และความสมัพนัธ์ของขอ้มูลและการดึงขอ้มูล
ออกมาใชใ้นการกระท าและการแกปั้ญหาต่าง ๆ การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสติปัญญา 
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ของมนุษยใ์นการท่ีจะสร้างความรู้ความเขา้ใจใหแ้ก่ตนเอง  
วณีา ประชากลู และประสาท เนืองเฉลิม (2553, หนา้ 61) ไดก้ล่าวถึง ทฤษฎี 

การเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม ใหค้วามส าคญักบัความสามารถในการตั้งวตัถุประสงค ์ 
การวางแผน ความตั้งใจ ความคิด ความจ า การคดัเลือก การใหค้วามหมายกบัส่ิงเร้าต่าง ๆ 
ท่ีไดจ้ากประสบการณ์  

ยศระว ีวายทองค า และคณะ (2560, หนา้ 60) ไดก้ล่าวถึง ทฤษฎีการเรียนรู้ 
กลุ่มปัญญานิยม ใหค้วามสนใจเก่ียวกบัการคิด การใหเ้หตุผลของผูเ้รียน ซ่ึงแตกต่างจาก
ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม ท่ีมุ่งเนน้พฤติกรรมท่ีสังเกตได ้โดยมิไดส้นใจกบั
กระบวนการรู้คิด หรือกิจกรรมทางสติปัญญาของมนุษย ์อาจกล่าวไดว้า่ทฤษฎีการเรียนรู้
กลุ่มปัญญานิยมเป็นการใหค้วามส าคญัในการศึกษาเก่ียวกบั ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งส่ิงเร้า
ภายนอก ส่งผา่นโดยส่ือต่าง ๆ กบัส่ิงเร้าภายใน คือ ความรู้ความเขา้ใจ หรือกระบวนการ
รู้คิด ท่ีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ ซ่ึงไดแ้ก่ ความใส่ใจ (attending) การรับรู้ (perception)  
การจ าได ้(remembering) การคิดอยา่งมีเหตุผล (reasoning) จินตนาการ หรือ การวาดภาพ 
ในใจ (imagining) การคาดการณ์ล่วงหนา้ หรือการมีแผนการรองรับ (anticipating)  
การตดัสินใจ (decision) การแกปั้ญหา (problem solving) การจดักลุ่มส่ิงต่าง ๆ 
(classifying) และการแปลความหมาย (interpreting)  

จากขอ้ความขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม 
(cognitivism) มีหลกัการเรียนรู้โดยเนน้กระบวนการคิดจากภายในสมอง มากกวา่
พฤติกรรมท่ีไดม้าจากการกระตุน้โดยส่ิงเร้าภายนอก ทฤษฎีปัญญานิยมเช่ือว่าการเรียนรู้
ของมนุษย ์เกิดจากกระบวนการคิด การสร้างความหมาย และความสัมพนัธข์องขอ้มูล
และการดึงขอ้มูลออกมาใชใ้นการกระท าและการแกปั้ญหาต่าง ๆ 
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ความหมายและประเภทของเกม 
 
ความหมายของเกม 

ราชบณัฑิตยสถาน (2546, หนา้ 139) ไดก้ล่าวถึง ความหมายของเกม วา่หมายถึง
การแข่งขนัท่ีมีกติกาก าหนด เช่น เกมกีฬา การเล่นเพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์ 
การแสดงเพื่อสาธิตกิจกรรม เช่น เกมการบริหาร  

Julia (1970, p. 12) ไดก้ล่าวถึงความหมายของเกม ว่าหมายถึงกิจกรรมท่ีให ้
ความสนุกสนาน มีกฎเกณฑ ์กติกา กิจกรรมท่ีเล่นมีทั้งเกมท่ีไม่เคล่ือนไหว (quiet game) 
และเกมท่ีมีการเคล่ือนไหว (active game) เกมต่าง ๆ เหล่าน้ีข้ึนอยูก่บัทกัษะความวอ่งไว
และความแขง็แรง การเล่นเกมมีทั้งคนเดียว สองคนหรือเป็นกลุ่ม ซ่ึงบางเกมกส็ามารถ 
ผอ่นคลายความตึงเครียดและใหค้วามสนุกสนาน บางเกมกก็ระตุน้การท างานของ
ร่างกายและสมอง และบางเกมกฝึ็กทกัษะบางส่วนทางดา้นร่างกายและจิตใจเป็นพิเศษ  

Koufax (1965, p. 20) ไดก้ล่าวถึงความหมายของเกม วา่หมายถึงเคร่ืองมือชนิด
หน่ึงของการเรียนรู้ท่ีมีความเหมาะสมส าหรับเดก็ ซ่ึงจะมีส่วนช่วยส่งเสริมพฒันาการ
ทางดา้นการเรียนรู้ใหเ้ป็นไปตามธรรมชาติ มีเกมส่วนช่วยพฒันาความคิดของผูใ้หญ่ได ้
และเกมยงัสามารถใหค้วามเพลิดเพลินและเป็นเคร่ืองช่วยผอ่นคลายความตึงเครียดได้
เป็นอยา่งดี  

ดลชยั ศรีส าราญ (2540, หนา้ 63) ไดก้ล่าวถึงความหมายของเกม วา่หมายถึง 
การจดักิจกรรมนนัทนาการหรือกิจกรรมกีฬากไ็ดข้ึ้นอยูก่บัจุดประสงคข์องผูเ้ล่นและ
ผูน้  าเกมท่ีจะจดัการบริหารเกมนั้น การเล่นเกมทุกประเภทตอ้งอาศยัทกัษะขั้นพื้นฐาน 
ในการเคล่ือนไหว การเล่นเกมตอ้งมีกฎ กติกา ดงันั้นการน าเกมประเภทใดมาใชต้อ้ง
ค านึงถึงความเหมาะสมของผูร่้วมดว้ย ผูท่ี้จะจดักิจกรรมเกมเพื่อการเรียนการสอนเสริม
ในบทเรียนควรจดับริหารเกมใหส้อดคลอ้งตามวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการ  

พวงทอง ไสยวรรณ (2530, หนา้ 113) ไดก้ล่าวถึงความหมายของเกม วา่หมายถึง 
การเล่นท่ีมีกติกา กฎเกณฑ ์มีการแข่งขนั เป็นการเล่นของเดก็ท่ีมีพฒันาการทางสังคม
เพิ่มมากข้ึน สามารถเล่นกนัเป็นกลุ่มได ้เกมช่วยใหเ้ดก็เกิดความสนุกสนาน ฝึกความ
ร่วมมือ ระเบียบวนิยั เคารพกฎเกณฑ ์สามารถน ามาใชก้บักระบวนการการเรียนการสอน
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ไดดี้ เกมแต่ละชนิดมีความมุ่งหมาย กติกา วธีิการเล่น และส่ิงประกอบในการเล่น 
ท่ีแตกต่างกนั  

จากขอ้ความขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ เกม หมายถึง การจดักิจกรรมท่ีให ้
ความสนุกสนาน มีวตัถุประสงคใ์นการเล่น กฎเกณฑ ์และกติกา โดยสามารถน ามาใชก้บั
กระบวนการเรียนการสอนไดดี้ เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดต้รงตามวตัถุประสงค์
ท่ีก  าหนด 
 
ประเภทของเกม 

Cruickshank (อา้งถึงใน อรนุช ลิมตศิริ, 2551, หนา้ 131) ไดท้ าการศึกษาและ
แบ่งเกมออกเป็น 2 ชนิด คือ  

1.  เกมการเล่น (nonacademic games) เป็นเกมท่ีจดัข้ึนเพื่อความสนุกสนาน 
ลกัษณะของความแตกต่างของเกมชนิดน้ีส่วนมากเร่ืองกฎหรือกติกาท่ีไดจ้ดัไวใ้ห ้
จะเหมาะสมกบัการเล่นในแต่ละเกมนั้น เกมพวกน้ีมิไดน้ าไปใชป้ระโยชนด์า้นอ่ืนเลย  
นอกจากเพื่อสร้างความสนุกสนานใหเ้กิดข้ึนเท่านั้น ดงันั้นเกมชนิดน้ีจึงเล่นได ้
ทุกสถานท่ี เช่น หมากรุก ฟุตบอล ปิงปอง เป็นตน้ 

2.  เกมการศึกษา (academic games) เป็นเกมท่ีจดัข้ึนเพื่อประโยชนใ์นดา้น 
การเรียนการสอน หรือในดา้นการศึกษา เกมลกัษณะน้ีแบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือ 

2.1  เกมสถานการณ์จ าลอง (simulation games) เป็นเกมท่ีจดัข้ึนโดยการ
ก าหนดลกัษณะท่าทางต่าง ๆ ใหเ้หมือนจริง เช่น เกมบทบาทสมมติ 

2.2  เกมท่ีไม่ใช่สถานการณ์จ าลอง (nonsimulation games) เป็นเกมท่ีใช ้
ฝึกทกัษะเสริมความเขา้ใจในบทเรียนใหแ้ก่นกัเรียน โดยมกัจดัในรูปการแข่งขนักิจกรรม
การเรียนการสอน เช่น เกมต่อบตัรค า เกมจบัคู่ค  าศพัทก์บัรูปภาพ เป็นตน้ 

จากขอ้ความขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ เกมแบ่งเป็นประเภทใหญ่ได ้2 ประเภท 
คือ เกมการเล่นและเกมการศึกษา โดยเกมการเล่นมีวตัถุประสงคเ์พื่อความสนุกสนาน
เพียงอยา่งเดียว แต่เกมการศึกษามีวตัถุประสงคเ์พื่อความสนุกสนานและท าใหผู้เ้รียน 
เกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคข์องบทเรียนนั้น ๆ  
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ประเภทของเกมคอมพวิเตอร์ 
ณฐักร สงคราม และอญัชลี แซ่ลู่ (2552, หนา้ 23-25) ไดก้ล่าวถึง ประเภทของเกม

คอมพิวเตอร์ ซ่ึงแบ่งออกเป็น 9 ประเภท ไดแ้ก่  
1.  เกมแอคชัน่ (action game) คือ ประเภทเกมท่ีใชก้ารบงัคบัทิศทางของตวัละคร

เพื่อผา่นด่าน เกมแอคชัน่มีเร่ิมตั้งแต่เน้ือหาง่าย ๆ เน้ือหาท่ียากและรุนแรง 
2.  เกมเล่นตามบทบาท (role-playing game) หรือ rpg คือ เกมท่ีไดรั้บการพฒันา

มาจากเกมสวมบทบาทท่ีเล่นกนัแบบตั้งโต๊ะ โดยเกมจะก าหนดตวัผูเ้ล่นซ่ึงเป็นตวัละคร
ในโลกท่ีเกมก าหนดข้ึน จากนั้นใหผู้เ้ล่นผจญภยัไปตามสถานการณ์ท่ีพบ ในขณะเดียวกนั 
ผูเ้ล่นกต็อ้งเกบ็ค่าประสบการณ์เพื่อเพิ่มระดบัของตวัละคร นอกจากน้ียงัตอ้งสร้างหรือ
ซ้ืออาวธุหรือเคร่ืองประดบัเพื่อพฒันาขีดความสามารถของตวัละครเพื่อใหผ้า่นเควส 
ท่ีตวัเกมก าหนดมาใหไ้ด ้

3.  เกมผจญภยั (adventure game) คือ เป็นเกมท่ีออกแบบมาใหผู้เ้ล่นไดส้วม
บทบาทเป็นผูผ้จญภยัภายในเกม ซ่ึงจะตอ้งไขปริศนาภายในเกมใหไ้ด ้โดยอาจใชส่ิ้ง 
ต่าง ๆ ท่ีอยูใ่นเกมไอเทม็ท่ีผูเ้ล่นเกบ็มาระหวา่งทางในเกม และผูเ้ล่นยงัตอ้งสนทนา 
กบัตวัละครในเกมหรือ npc เพื่อแกไ้ขสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ  

4.  เกมปริศนา (puzzle game) คือ เกมท่ีทุกเพศทุกวยัสามารถเล่นได ้เป็นเกมท่ี 
ไม่เนน้เร่ืองราว แต่จะเนน้การไขปริศนาต่าง ๆ มีตั้งแต่ระดบัง่ายไปจนถึงยากมาก  
เดิมนั้นเกมปริศนามกัมีอยูใ่นหนงัสือนิตยสารต่าง ๆ เช่น เกมปริศนาตวัเลข เกมปริศนา
อกัษรไขว ้ปัจจุบนัน้ีกมี็เกมประเภทเกมปริศนาใหม่ ๆ ออกมาใหเ้ล่น เช่น tetris  

5.  เกมการจ าลอง (simulation game) คือ เกมการจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ และ
ใหผู้เ้ล่นไดส้ัมผสักบัสถานการณ์นั้น ๆ เหตุการณ์ท่ีน าในใชใ้นเกมการจ าลองอาจเป็น
เหตุการณ์จริงหรือเหตุการณ์ท่ีสมมติข้ึนมากไ็ด ้ซ่ึงเกมประเภทน้ีมกัจะพยายามจ าลอง
เหตุการณ์ใหส้มจริงมากท่ีสุด เช่น การขบัเคร่ืองบิน เกมจีบสาว เกมจ าลองชีวิต  
เกมวางแผนจดัการระบบกีฬา เป็นตน้ 

6.  เกมวางแผนการรบ (strategy game) คือ เกมท่ีแยกประเภทออกมาจากเกม 
การจ าลอง เพราะวา่มีแนวทางในการเล่นท่ีชดัเจนมากข้ึน คือเนน้จดัการกบักองทพั และ
ท าการสู้รบกนั เกมชนิดน้ีมกัเล่นในคอมพิวเตอร์เพราะอุปกรณ์ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 



11 

เหมาะสมท่ีจะบงัคบัตวัเกม บางเกมสามารถเล่นกบัผูอ่ื้นไดเ้ม่ือเช่ือมต่อกบัอินเทอร์เน็ต  
7.  เกมกีฬา (sport game) คือ เกมท่ีจ าลองกฎกติกาการเล่นของกีฬาชนิดต่าง ๆ  

มาไวใ้นเกม แมก้ระทัง่ตวัละครหรือยานพาหนะในเกมกอ็าจสร้างเป็นนกักีฬาหรือ
ยานพาหนะช่ือดงัของกีฬาประเภทนั้นใหผู้เ้ล่นไดเ้ลือกใช ้เกมกีฬาแบ่งออกไดเ้ป็นกีฬา
แบบใหค้ะแนน (score sport) กบักีฬาท่ีแข่งขนัความเร็ว (racing sport) 

8.  เกมอาเขต (arcade game) คือ เกมท่ีพฒันาข้ึนมาจากเกมตู ้ซ่ึงจะใชเ้วลา 
ไม่นานในการเล่นแต่ละเกม เม่ือเล่นจบกจ็ะแสดงคะแนนของผูท่ี้ท าไวสู้งสุดใหดู้เพื่อให้
ผูท้า้ชิงไดท้ าลายสถิติ ซ่ึงเป็นการชกัจูงใหผู้เ้ล่นกลบัมาเล่นซ ้ านัน่เอง 

9.  เกมต่อสู้ (fighting game) คือ เกมท่ีน าเอาตวัละครตั้งแต่สองตวัมาสู้กนั  
โดยจะตอ้งใชจ้งัหวะในการออกอาวธุท่าโจมตีและท่าไมต้าย เกมต่อสู้มกัจะเล่นโดย
แบ่งเป็นยก ๆ ใหท้ั้งสองฝ่ายมาสู้กนัจนกวา่อีกฝ่ายหน่ึงจะตาย 

จากขอ้ความขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ เกมคอมพิวเตอร์แบ่งออกเป็น 9 ประเภท 
ไดแ้ก่ เกมแอคชัน่ เกมเล่นตามบทบาท เกมผจญภยั เกมปริศนา เกมการจ าลอง เกมวางแผน 
การรบ เกมกีฬา เกมอาเขต และเกมต่อสู้ ซ่ึงเกมแต่ละประเภทกมี็วตัถุประสงคแ์ละ
รูปแบบการเล่นแตกต่างกนัไป 
 

เกมการเรียนการสอน 
 

ความหมายของเกมการเรียนการสอน 
เกมการเรียนการสอน (instructional game) มีผูใ้หค้วามหมายไวด้งัน้ี 
ทิศนา แขมมณี (2552, หนา้ 365) ไดก้ล่าวถึง เกมการเรียนการสอน (instructional 

game) หมายถึง กระบวนการท่ีผูส้อนช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์
ก าหนด โดยการใหผู้เ้รียนเล่นเกมตามกติกา และน าเน้ือหาและขอ้มูลของเกม พฤติกรรม
การเล่น วธีิการเล่น และผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้  

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, หนา้ 108) ไดก้ล่าวถึง เกมการเรียนการสอน  
มาจากค าวา่ Instructional Game ซ่ึงเป็นรูปแบบหน่ึงของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สร้างข้ึน
เพื่อตอ้งการท่ีจะท าใหก้ารเรียนเป็นเร่ืองสนุก ตามแนวคิดในภาษาองักฤษท่ีวา่ Learning 
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is Fun โดยการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีสนุกสนานเพลิดเพลินใหเ้กิดข้ึน เพื่อจูงใจให้
ผูเ้รียนเกิดความรู้สึกอยากท่ีจะเรียน  

ศุภผล ตาเทพ (2556, หนา้ 10-11) ไดก้ล่าวถึง เกมการเรียนการสอน 
(instructional game) หมายถึง บทเรียนเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบหน่ึง ซ่ึงเนน้
ความรู้ความสนุกสนานมีการแข่งขนัท่ีทา้ทายกบัความสามารถผูเ้รียน เป็นแนวคิดท่ี
ตอ้งการท าใหก้ารเรียนเป็นเร่ืองสนุกตามแนวคิด Learning is Fun โดยการสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีสนุกสนานเพลิดเพลินใหเ้กิดข้ึน เพื่อจูงใจใหผู้เ้รียนเกิดความรู้สึก
อยากจะเรียน การใชเ้กมเพื่อการสอนสามารถใชส้ าหรับการเรียนความรู้ใหม่หรือ
กิจกรรมเสริมกิจกรรมการเรียนรู้ใหห้อ้งเรียนกไ็ด ้รวมทั้งสามารถสอนทดแทนครูใน
บางเร่ืองไดด้ว้ย จะเป็นการเรียนรู้จากความเพลิดเพลิน เหมาะส าหรับผูเ้รียนท่ีมีระยะ
ความสนใจท่ีสั้น  

จากขอ้ความขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ เกมการเรียนการสอน คือ วธีิการเรียน 
การสอนรูปแบบหน่ึง โดยการประยกุตใ์ชเ้กมเขา้มามีส่วนร่วมในการเรียนการสอน  
ใชเ้พื่อจูงใจใหผู้เ้รียนอยากท่ีจะเรียน ช่วยส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้ ซ่ึงสามารถ 
ท าใหผู้เ้รียนเกิดความรู้และความสนุกสนานไดใ้นเวลาเดียวกนั  
 
วัตถุประสงค์ของการใช้เกมการเรียนการสอน 

สุคนธ์ สินธพานนท ์(2552, หนา้ 130) ไดก้ล่าวถึง วตัถุประสงคข์องการใชเ้กม 
การเรียนการสอนวา่ เกมการเรียนการสอนใชเ้พื่อเป็นการฝึกใหน้กัเรียนรู้จกัปฏิบติัตาม
กฎกติกา  ฝึกใหน้กัเรียนรู้จกัคิด และตดัสินใจ  ส่งเสริมใหน้กัเรียนคิดสร้างสรรค ์ 
ฝึกความจ าของนกัเรียน และการน าไปประยกุตใ์ช ้ ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีความกลา้หาญ 
กลา้คิด พูด และแสดงออกอยา่งถูกตอ้ง รวดเร็ว  และฝึกใหน้กัเรียนมีน ้าใจเป็นนกักีฬา  
รู้แพ ้รู้ชนะ รู้อภยั 

ณรงค ์กาญจนะ  (2553, หนา้ 64) ไดก้ล่าวถึง วตัถุประสงคข์องการใชเ้กม 
การเรียนการสอนวา่  เกมการเรียนการสอนใชเ้พื่อเป็นการฝึกใหน้กัเรียนรู้จกัปฏิบติั 
ตามกติกา  ฝึกใหน้กัเรียนรู้จกัคิด และตดัสินใจ  มีน ้าใจเป็นนกักีฬา รู้แพ ้รู้ชนะ รู้อภยั  
ส่งเสริมพฒันาการทางดา้นการเคล่ือนไหวร่างกาย  สร้างความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
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และผอ่นคลายอารมณ์เครียด  ส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค ์ เร้าความ
สนใจของนกัเรียน และเพื่อใหน้กัเรียนเกิดทกัษะและการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ จากการเล่น
เกมแลว้เช่ือมโยงกบับทเรียนเพื่อใหเ้ขา้ใจบทเรียนไดม้ากยิง่ข้ึน 

จากขอ้ความขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ วตัถุประสงคข์องการใชเ้กมการเรียน 
การสอน คือ เพื่อเร้าความสนใจและสร้างความสนุกสนานใหแ้ก่ผูเ้รียน เป็นการฝึกให้
ผูเ้รียนรู้จกัปฏิบติัตามกฎกติกาท่ีก าหนดไว ้ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดเ้กิดความคิดสร้างสรรค ์
และคิดตดัสินใจเพื่อแกไ้ขปัญหา  
 
ประโยชน์ของเกมการเรียนการสอน 

การเรียนการสอนโดยใชเ้กม เป็นวธีิการหน่ึงท่ีช่วยเร้าความสนใจของผูเ้รียน  
ท าใหก้ารเรียนการสอนมีความน่าสนใจมากยิง่ข้ึน ซ่ึงมีผูก้ล่าวถึงประโยชนข์องเกม 
การเรียนการสอนไวด้งัน้ี 

สิริพชัร์ เจษฎาวโิรจน ์(2550, หนา้ 31) ไดก้ล่าวถึง การใชเ้กมการเล่นประกอบ 
การสอนวา่ จะช่วยท าใหน้กัเรียนเพลิดเพลินและสนุกกบัการเรียน ไม่เบ่ือบทเรียน 
นอกจากน้ีการใชเ้กมการเล่นประกอบการสอนจะช่วยส่งเสริมพฒันาการทางดา้น
อารมณ์ สติปัญญา สังคม รู้จกัคิดหาเหตุผล รู้จกัแกปั้ญหาต่าง ๆ เฉพาะหนา้ มีความคิด
ริเร่ิมสร้างสรรค ์ฝึกการสังเกตและจดจ า และรู้จกัปฏิบติัตนตามกติกาหรือระเบียบ 
ท่ีตั้งไว ้ซ่ึงจะช่วยฝึกใหน้กัเรียนเป็นผูรู้้จกัเคารพกฎ ระเบียบวนิยั และผูอ่ื้น 

อรนุช ลิมตศิริ (2551, หนา้ 133) ไดก้ล่าวถึง เกมวา่เป็นกิจกรรมท่ีมีคุณค่าแก่เดก็
ทั้งทางร่างกายและสติปัญญา อารมณ์ และสังคม เป็นกิจกรรมท่ีเด็กพอใจมาก ช่วยสร้าง
บรรยากาศท่ีดีในการเรียน ช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีดี นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  
ไดป้ระสบการณ์ท่ีคลา้ยกบัชีวติจริง ทั้งยงัช่วยผอ่นคลายความตึงเครียดในการเรียน  
ท าใหเ้ดก็สนใจและไม่เบ่ือหน่าย ครูจึงควรน าเกมมาใชใ้นการเรียนการสอน เพื่อให ้
การเรียนการสอนบรรลุตามจุดมุ่งหมายท่ีวางไว ้

อจัฉรา ชีวพนัธ์ (2558, หนา้ 4) ไดก้ล่าวถึง กิจกรรมการเล่นประกอบการสอน
ภาษาไทย วา่จดัเป็นส่ิงจ าเป็นท่ีจะช่วยเร้าใจใหน้กัเรียนไดเ้กิดการเรียนรู้ไดดี้ข้ึน และ
เป็นแรงจูงใจใหน้กัเรียนเห็นคุณค่า เกิดความเขา้ใจในบทเรียนไดดี้ข้ึน นอกจากน้ี 
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กิจกรรมการเล่นประกอบการสอนยงัช่วยฝึกทกัษะใหดี้ยิง่ข้ึนอีกดว้ย  
ทิศนา แขมมณี (2552, หนา้ 368-369) ไดก้ล่าวถึง การเรียนการสอนโดยการใช้

เกมวา่มีประโยชน ์คือ เป็นวธีิสอนท่ีช่วยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผูเ้รียน
ไดรั้บความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น  ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็น
ประจกัษแ์จง้ดว้ยตนเอง ท าใหก้ารเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยูค่งทน นอกจากน้ีผูส้อน
ยงัไม่เหน่ือยแรงมากขณะสอน และผูเ้รียนชอบอีกดว้ย 

จากขอ้ความขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ ประโยชนข์องเกมการเรียนการสอน 
จะช่วยเร้าความสนใจของผูเ้รียนใหมี้ความสนใจในบทเรียน ส่งเสริมความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค ์และเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินกบับทเรียนท่ีไดศึ้กษาผา่นเกมการเรียน
การสอน ส่งผลใหก้ารเรียนรู้มีความหมายและความรู้ท่ีไดรั้บจากการเรียนผา่นเกม 
การเรียนการสอนอยูค่งทน 
 
ข้อจ ากดัของเกมการเรียนการสอน 

ทิศนา แขมมณี (2552, หนา้ 368-369)  ไดก้ล่าวถึง การใชเ้กมประกอบการเรียน 
การสอนวา่ แมเ้กมการเรียนการสอนจะมีขอ้ดีอยูม่าก แต่กย็งัมีขอ้จ ากดัอยู ่โดยการใชเ้กม
ประกอบการเรียนการสอนนั้นเป็นวธีิสอนท่ีใชเ้วลามาก  และมีค่าใชจ่้าย เน่ืองจากเกม
บางเกมตอ้งซ้ือหามาโดยเฉพาะเกมจ าลองสถานการณ์บางเกมมีราคาสูงมาก  ผูส้อน
จ าเป็นตอ้งมีความรู้ ความเขา้ใจเก่ียวกบัการสร้างเกม จึงจะสามารถสร้างได ้ ตอ้งอาศยั
การเตรียมการมาก  และผูส้อนตอ้งมีทกัษะในการน าอภิปรายท่ีมีประสิทธิภาพ จึงจะ
สามารถช่วยใหผู้เ้รียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ไดต้ามวตัถุประสงค ์

จากขอ้ความขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ ขอ้จ  ากดัของเกมการเรียนการสอน คือ 
วธีิการสอนท่ีตอ้งใชเ้วลาและค่าใชจ่้ายมาก ผูส้อนจ าเป็นตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจ
เก่ียวกบัการสร้างเกม ตอ้งใชเ้วลาเตรียมการและตอ้งมีทกัษะในการสอน ผูเ้รียนจึงจะ
ไดรั้บความรู้อยา่งเตม็ประสิทธิภาพ 
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ทฤษฎกีารสอนแบบซินเนคตกิส์ 
 
ความหมาย และความเป็นมาของทฤษฎซิีนเนคติกส์ 

Joyce and Weil (อา้งถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2552, หนา้ 46-47) ไดก้ล่าวถึงผูใ้ห้
ก  าเนิดทฤษฎีซินเนคติกส์ ซ่ึงพวกเขากล่าววา่ รูปแบบการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 
เป็นรูปแบบท่ี พฒันาข้ึนจากแนวคิดของ Gordon ท่ีกล่าววา่บุคคลทัว่ไปมกัยดึติดกบัวธีิ
คิดแกปั้ญหาแบบเดิม ๆ ของตน โดยไม่ค่อยค านึงถึงความคิดของคนอ่ืน ท าใหก้ารคิด
ของตนคบัแคบและไม่สร้างสรรค ์บุคคลจะเกิดความคิดเห็นท่ีสร้างสรรคแ์ตกต่างไป 
จากเดิมได ้หากมีโอกาสไดล้องคิดแกปั้ญหาดว้ยวธีิการท่ีไม่เคยคิดมาก่อน หรือคิดโดย
สมมติตวัเองเป็นคนอ่ืน และถา้ยิง่ใหบุ้คคลจากหลายกลุ่มประสบการณ์มาช่วยกนั
แกปั้ญหา กจ็ะยิง่ไดว้ธีิการท่ีหลากหลายข้ึน และมีประสิทธิภาพมากข้ึน ดงันั้น Gordon 
จึงไดเ้สนอใหผู้เ้รียนมีโอกาสคิดแกปั้ญหาดว้ยแนวความคิดใหม่ ๆ ท่ีไม่เหมือนเดิม  
ไม่อยูใ่นสภาพท่ีเป็นตวัเองใหล้องใชค้วามคิดในฐานะท่ีเป็นคนอ่ืนหรือเป็นส่ิงอ่ืน 
สภาพการณ์เช่นน้ีจะกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความคิดใหม่ ๆ ข้ึนได ้วธีิการน้ีมีประโยชน์
มากเป็นพิเศษส าหรับการเรียนรู้เก่ียวกบัการเขียนและการพูดอยา่งสร้างสรรค ์รวมทั้ง
การสร้างสรรคง์านทางศิลปะ 

อาภรณ์ ใจเท่ียง (2540, หนา้ 156) ไดก้ล่าววา่ รูปแบบการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์ มุ่งใหผู้เ้รียนเกิดความคิดท่ีแตกต่างไปจากเดิม ผูเ้รียนไดมี้โอกาสในการ
แกปั้ญหาดว้ยวธีีการท่ีไม่เคยคิดมาก่อนอาจจะสามารถแกปั้ญหาได ้และถา้หากวธีิการ
แกปั้ญหานั้นมาจากหลายคน ซ่ึงแต่ละคนกล็ว้นแลว้แต่เป็นบุคคลท่ีมีประสบการณ์มา
ช่วยกนัแกปั้ญหาโดยใชก้ระบวนการคิดสร้างสรรคด์งักล่าวแลว้ กจ็ะยิง่ท าใหไ้ดว้ธีิการ
แกปั้ญหาท่ีหลากหลายและมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน การเรียนการสอนจึงเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนไดแ้กปั้ญหาดว้ยวธีิการคิดท่ีหลากหลายแปลกใหม่ไม่ซ ้ าเดิม  
 สุวทิย ์มูลค า และอรทยั มูลค า (2550, หนา้ 113) ไดก้ล่าวถึง การจดัการเรียนรู้
แบบซินเนคติกส์ เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีมุ่งพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียนและ 
การคิดร่วมกนัเป็นกลุ่ม จดักระบวนการเรียนรู้ตามล าดบัขั้นท่ีก าหนดไว ้โดยอาศยั
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กระบวนการเปรียบเทียบ จึงจะสามารถเพิ่มความคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียนแต่ละคนและ 
ของกลุ่มได ้ 
 จากขอ้ความในขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ การจดัการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ เป็น
กระบวนการเรียนรู้ท่ีมุ่งพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียน ซ่ึง Joyce and Weil  
ไดท้  าการพฒันาข้ึนจากแนวความคิดของ Gordon โดยส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสคิด
แกไ้ขปัญหาดว้ยวธีิท่ีสร้างสรรคแ์ปลกใหม่ และไม่ซ ้ าเดิม  
 
วิธีการคดิแบบซินเนคติกส์ 

Gordon (อา้งถึงใน ส านกังานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรือน, 2559, หนา้ 67-69) 
ไดใ้ชห้ลกัการคิด 2 ประการ คือ ท าส่ิงท่ีคุน้เคยใหเ้ป็นส่ิงท่ีแปลกใหม่ และ ท าส่ิงท่ี
แปลกใหม่ใหเ้ป็นความคุน้เคย คือการคิดจากส่ิงท่ีเราคุน้เคยไปสู่ส่ิงท่ีแปลกใหม่ การมี
ความคิดเช่นน้ีอาจท าใหเ้ราสร้างผลงานท่ีแปลกใหม่ข้ึนมาได ้ 

การคิดดงัเช่นท่ี Gordon ไดก้ล่าวถึง สามารถท าไดโ้ดยใชก้ารเปรียบเทียบ
อุปมาอุปไมยจากรูปลกัษณะ หรือหนา้ท่ีของส่ิงท่ีคิด วธีิการซินเนคติกส์มกัจะเนน้ 
การแสดงความคิดและอารมณ์ผสมผสาน เพื่อใหเ้กิดการกระตุน้ความคิดสร้างสรรค ์
โดยการใชล้กัษณะความเหมือนหรือความคลา้ยคลึงของส่ิงของซ่ึงการคิดลกัษณะเช่นน้ี  
ท าใหค้วามคิดเจริญงอกงาม บุคคลสามารถเขา้ใจส่ิงใหม่ ๆ ไดโ้ดยการเปรียบเทียบกบั
ส่ิงเก่าท่ีเป็นท่ีรู้จกักนัดีแลว้ 

นอกจากน้ี Gordon (อา้งถึงใน ศยามน อินสะอาด, 2561, หนา้ 103-104) ได้
กล่าวถึง การสอนโดยใชกิ้จกรรมซินเนคติกส์วา่ เป็นกลไกลทางความคิดท่ีส าคญัใน 
การท าปัญหาท่ีคุน้เคยใหแ้ปลก คือ การอุปมาอุปไมย (analogy) ก าหนดไว ้4 ลกัษณะ 
ในการเปรียบเทียบ ซ่ึงถือวา่เป็นเน้ือหาการคน้ควา้ส าคญัของวธีิการคิดเชิงสร้างสรรค ์
ไดแ้ก่  

1.  การอุปมาอุปไมยโดยอิงตวัเอง (personal analogy) เป็นการเปรียบเทียบโดย
เอาตวัผูเ้รียนไปเป็นบางส่ิงบางอยา่งท่ีผูส้อนยกตวัอยา่งข้ึนมา การเปรียบเทียบเช่นน้ี  
ช่วยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในบทเรียน มองเห็นบทเรียนเป็นส่ิงท่ีไม่ไกลจากตวั มองเห็น
แนวทางในการคิดสร้างสรรคจ์ากฐานความคิดของตวัเอง และฐานความคิดจากส่ิงท่ี
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เปรียบเทียบ ตวัอยา่งการเปรียบเทียบอิงตวัเอง เช่น สมมติใหน้กัเรียนเป็นรถไฟ  
เป็นหนอน หรือเป็นเมฆ แลว้รู้สึกอยา่งไร 

2.  การอุปมาอุปไมยโดยตรง (direct analogy) เป็นการเปรียบเทียบแบบง่าย ๆ 
ระหวา่ง 2 ส่ิง 2 ความคิด ส่ิงท่ีน ามาเปรียบเทียบแบบง่าย ๆ เป็นอะไรกไ็ด ้เช่น สัตว ์พืช 
ส่ิงของ สถานท่ี หรืออ่ืน ๆ ซ่ึงจะช่วยใหผู้เ้รียนมองเห็นบทเรียนในแนวทางและความคิด
ใหม่ เช่น การเปรียบเทียบการเขียนจดหมายกบัลกัษณะการเคล่ือนท่ีของหนอน หรือ 
การเขียนจดหมายกบัการเคล่ือนท่ีของกอ้นเมฆ เป็นตน้  

3.  การอุปมาอุปไมยโดยอิงบญัญติั (symbolic analogy) เป็นการเปรียบเทียบใน
เชิงสัญลกัษณ์ เป็นการน าส่ิงท่ีเป็นนามธรรมมาใชเ้ปรียบเปรย เช่น การอุปมาอุปไมยเชิง
บญัญติัของกอ้นอิฐมีหลากหลาย เช่น ส าหรับช่างท าอิฐคือกรรมวธีิหรือส่วนผสมต่าง ๆ 
ของอิฐ ส าหรับสถาปนิกคือโครงสร้างของอาคาร ส าหรับช่างก่อสร้างคือก าแพง และ
ส าหรับอนัธพาลคืออาวธุใชข้วา้งหวัคนอ่ืน เป็นตน้ 

4.  การอุปมาอุปไมยโดยอิงการเพอ้ฝัน (fantasy analogy) พื้นฐานจากความคิด
ของ Sigmund Freud ท่ีวา่งานสร้างสรรค ์เกิดจากการท าความปรารถนาใหเ้ป็นจริง  
โดยผูแ้กปั้ญหาก าหนดปัญหาดว้ยแรงปรารถนาอยา่งไรกไ็ด ้อนัปลอดจากเหตุผลหรือ
กฎเกณฑใ์ดท่ีเคยประพฤติปฏิบติัมา ประโยชนท่ี์มีผลทางความคิดสร้างสรรคสู์งสุด 
  
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ 

ทิศนา แขมมณี (2552, หนา้ 46-48) ไดก้ล่าวถึงรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบ 
ซินเนคติกส์ไวว้า่  รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดสร้างสรรค ์หรือ synectics 
instructional model มุ่งพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียน ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดแนวคิด
ใหม่แตกต่างไปจากเดิม และสามารถน าความคิดใหม่นั้นไปใชใ้หเ้ป็นประโยชนไ์ด ้ 
โดยกระบวนการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์มีรูปแบบ ดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1  ขั้นน า ผูส้อนใหผู้เ้รียนท างานต่าง ๆ ท่ีตอ้งการใหผู้เ้รียนท า เช่นใหเ้ขียน
บรรยาย เล่า ท า แสดง วาดภาพ สร้าง ป้ัน เป็นตน้ ผูเ้รียนท างานนั้น ๆ ตามปกติท่ีเคยท า
เสร็จแลว้ใหเ้กบ็ผลงานไวก่้อน 
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ขั้นท่ี 2  ขั้นการสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง (direct analogy) 
ผูส้อนเสนอค าคู่ใหผู้เ้รียนเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่าง เช่น ลูกบอล กบั 
มะนาว เหมือนหรือต่างกนัอยา่งไร ค  าคู่ท่ีผูส้อนเลือกมาควรใหมี้ลกัษณะท่ีสัมพนัธ์กบั
เน้ือหาหรืองานท่ีผูเ้รียนท าในขั้นท่ี 1 ผูส้อนเสนอค าคู่ใหผู้เ้รียนเปรียบเทียบหลาย ๆ คู่ 
และจดค าตอบของผูเ้รียนไวบ้นกระดาน 

ขั้นท่ี 3  ขั้นการสร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกบัส่ิงของ (personal 
analogy) ผูส้อนใหผู้เ้รียนสมมติตวัเองเป็นส่ิงใดส่ิงหน่ึงและแสดงความรู้สึกออกมา เช่น 
ถา้เปรียบเทียบผูเ้รียนเป็นเคร่ืองซกัผา้ จะรู้สึกอยา่งไร ผูส้อนจดค าตอบของผูเ้รียนไว ้
บนกระดาน 

ขั้นท่ี 4  ขั้นการสร้างอุปมาค าคู่ขดัแยง้ (compressed conflict) ผูเ้รียนน าค  าท่ีได้
จากในขั้นท่ี 2 และ 3 มาท าเป็นค าใหม่ท่ีมีความความหมายขดัแยง้กนั เช่น ไฟเยน็ น ้าผึ้ง
ขม เชือดน่ิม ๆ เป็นตน้ 

ขั้นท่ี 5  ขั้นอธิบายความหมายของค าคู่ขดัแยง้ ผูส้อนใหผู้เ้รียนช่วยกนัอธิบาย
ความหมายของค าคู่ขดัแยง้ท่ีได ้

ขั้นท่ี 6  ขั้นการน าความคิดใหม่มาสร้างสรรคง์าน ผูส้อนใหผู้เ้รียนน างานท่ีท าไว้
เดิมในขั้นท่ี 1 ออกมาทบทวนใหม่ และลองเลือกน าความคิดท่ีไดม้าใหม่จากกิจกรรม 
ขั้น 5 มาใชใ้นงานของตน ท าใหง้านของตนมีความคิดสร้างสรรคม์ากข้ึน 

เม่ือผูเ้รียนไดรั้บการเรียนรู้ตามรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์แลว้ 
ผูเ้รียนจะเกิดความคิดใหม่ ๆ และสามารถน าความคิดใหม่ ๆ นั้นไปใชใ้นงานของตน  
ท าใหง้านของตนมีความแปลกใหม่ น่าสนใจมากข้ึน นอกจากนั้นผูเ้รียนอาจเกิดความ
ตระหนกัในคุณค่าของการคิด และความคิดของผูอ่ื้นอีกดว้ย 
   
ซินเนคติกส์กบัความคดิสร้างสรรค์ 

Joyce (อา้งถึงใน อติยศ สรรคบุรานุรักษ ์และธนาเทพ พรหมสุข, 2560, หนา้ 
2559) ไดก้ล่าววา่ การสอนแบบซินเนคติกส์ (synectics) เป็นการพฒันาความคิด
สร้างสรรครู์ปแบบหน่ึง ซ่ึงซินเนคติกส์ (synectics) เป็นวธีิสอนพฒันาความคิดริเร่ิม
สร้างสรรคท่ี์น่าสนใจ ซ่ึงรูปแบบการสอนน้ีมีความเช่ือพื้นฐาน 4 ประการ คือ 
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1.  ความคิดสร้างสรรคเ์กิดข้ึนอยูเ่สมอในการด ารงชีวติของมนุษยแ์ละความคิด
สร้างสรรคมี์ความส าคญัต่อการด าเนินชีวติประจ าวนัของทุกคน 

2.  กระบวนการของการด าเนินความคิดสร้างสรรคไ์ม่ใช่ส่ิงลึกลบัซบัซอ้นแต่
อยา่งใด เราสามารถอธิบายการเกิดความคิดสร้างสรรคแ์ละฝึกฝนใหมี้ระดบัความคิด
สร้างสรรคเ์พิ่มข้ึนได ้

3.  ความคิดสร้างสรรคท่ี์เกิดจากศาสตร์วชิาสาขาใด ๆ ศาสตร์เหล่าน้ีจ  าเป็นตอ้ง
ใชก้ระบวนการทางสติปัญญาเขา้เก่ียวขอ้งในความคิดสร้างสรรคท์ั้งส้ิน 

4.  ความคิดสร้างสรรคข์องคนเดียวหรือความคิดสร้างสรรคเ์ป็นแบบกลุ่มมี
ลกัษณะใกลเ้คียงกนั โดยครูสามารถเอากิจกรรมเปรียบเทียบมาใชใ้นหอ้งเรียนเพื่อเรียนรู้
เน้ือหาวชิาท่ีดีเท่า ๆ กบัการแกปั้ญหา การเปรียบเทียบไม่ไดเ้จาะจงท่ีจะเปล่ียนเน้ือหา 
ความรู้ แต่ออกแบบมาเพื่อส่งเสริมและท าใหโ้ลกของเน้ือหาวชิามีชีวติ โดยการแสดงให้
เดก็เห็นวธีิสร้างความสัมพนัธ์ของบุคคลกบัโลกวธีิน าความจริงและทฤษฎี ซ่ึงเป็นส่ิงท่ี
ผวิเผนิส าหรับเขา เขา้สู่ตวัตนของเขา กิจกรรมการเปรียบเทียบสร้างข้ึนมาเพื่อสนบัสนุน
นกัเรียนใหส้ามารถท าตวัเป็นอิสระและพฒันาการจิตนาการ การหยัง่รู้ไปสู่กิจกรรม
ประจ าวนั 

จากขอ้ความขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ วธีิการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 
เกิดข้ึนจากความเช่ือพื้นฐานท่ีวา่มนุษยทุ์กคนลว้นมีความคิดสร้างสรรค ์ซ่ึงความคิด
สร้างสรรคน้ี์เป็นเร่ืองท่ีสามารถฝึกเพิ่มได ้ในขณะท่ีสาขาวชิาทุกสาขาลว้นแต่ตอ้งมี
ความคิดสร้างสรรคเ์ขา้มาเก่ียวขอ้งดว้ยเสมอ 
 

ข้อดีและข้อจ ากดัของการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ 

 สุวทิย ์มูลค า และอรทยั มูลค า (2550, หนา้ 119) ไดก้ล่าวถึง ขอ้ดีและขอ้จ ากดั
ของการจดัการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ไวด้งัน้ี 
 ข้อดี  
 1.  เหมาะส าหรับการสอนรายวชิาหรือเน้ือหาท่ีตอ้งการใชค้วามคิดสร้างสรรค ์

เช่น การเขียนความเรียงแบบสร้างสรรค ์การแกปั้ญหาต่าง ๆ และการสร้างงานประดิษฐ ์
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2.  เนน้การสอนเพื่อใหเ้กิดความรู้สึกมากกวา่สติปัญญา ท าใหผู้เ้รียนไม่มี
ความคิดติดกรอบและท าใหใ้จเปิดกวา้งยอมรับส่ิงต่าง ๆ เป็นอยา่งมาก 

3.  ผูเ้รียนรู้จกัแกปั้ญหา โดยวธีิการแปลกใหม่มากยิง่ข้ึน 
 ข้อจ ากดั 

กระบวนการจดัการเรียนรู้เนน้การใชอ้ารมณ์ ความรู้สึก เป็นหลกั อาจจะไม่
เหมาะสมกบัวชิาท่ีตอ้งใชเ้หตุผล กฎเกณฑ ์หรือหลกัการ เช่น วทิยาศาสตร์ หลกัภาษา 
และคณิตศาสตร์ เป็นตน้ 

อติยศ สรรคบุรานุรักษ ์และธนาเทพ พรหมสุข (2560, หนา้ 2563) ไดก้ล่าวถึง
ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการจดัการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ไวด้งัน้ี 
 ข้อดี 

1.  สามารถแกปั้ญหาและการนิยามปัญหาไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
2.  เกิดความเขา้ใจในปัญหาอยา่งถ่องแทแ้ละสามารถสร้างแนวทางแกไ้ขปัญหาได ้
3.  ส่งเสริมใหเ้กิดความรู้สึกในการอยูร่่วมกบัความแตกต่างท่ีซบัซอ้นและชดัเจน 
4.  มีการเคล่ือนไหนของสมองทั้งสองดา้นทั้งซีกขวา (ดา้นจินตนาการ) และ 

ซีกซา้ย (ดา้นความเป็นเหตุเป็นผล) 
5. ก่อใหเ้กิดการคิดอยา่งอิสระและสร้างความตระหนกัรู้ 
6. เร่งใหเ้กิดตวัน ากลไกทางความคิดและประดิษฐส่ิ์งใหม่ ๆ  

 ข้อจ ากดั 
1.  การใชเ้ทคนิคน้ีไม่สามารถใชไ้ดท้นัที เป็นกระบวนการท่ีตอ้งอาศยัระยะเวลา 
2.  ผูท่ี้ใชเ้ทคนิคน้ีตอ้งมุ่งใหค้วามสนใจ ใส่ใจตลอดกระบวนการแกปั้ญหาอยา่ง

สร้างสรรค ์
3.  เทคนิคน้ีจะไม่ก่อใหเ้กิดผลลพัธ์ท่ีดีเม่ือผูร่้วมแกปั้ญหาฝืนใจท่ีจะจินตนาการ 
4.  เทคนิคน้ีจะใชไ้ดดี้กบัปัญหาเฉพาะบุคคลมากกวา่ปัญหาของกลุ่มคน 
5.  ตอ้งอาศยัความพยายามอยา่งสูงของผูน้  ากลุ่มในการกระตุน้ใหเ้กิดการ

อภิปรายท่ีมีความล่ืนไหลไม่สะดุด มีการก าหนดปัญหาเบ้ืองตน้ และคาดหวงัผลลพัธ์ท่ีได ้
  



21 

ความคดิสร้างสรรค์ 
 
ความหมายของความคดิสร้างสรรค์ 

สมศกัด์ิ ภู่วภิาดาวรรธน ์(2542, หนา้ 1-2) ไดก้ล่าวถึง การศึกษาคน้ควา้เร่ือง
ความคิดสร้างสรรคไ์ดก้ระท ากนัอยา่งแพร่หลาย โดยเฉพาะอยา่งยิง่หลงัจากท่ี Guilford 
ไดพ้ฒันาทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาข้ึนมา ซ่ึงมีผูใ้หนิ้ยามของความคิดสร้างสรรค์
ไวใ้นแง่มุมต่าง ๆ คือ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นเร่ืองของความคล่อง (fluency) ความ
ยดืหยุน่ (flexibility) และความแปลกใหม่ (originality) สามารถท่ีจะประดิษฐห์รือคิดคน้
ส่ิงใหม่ ๆ ในวถีิทางท่ีท าใหเ้กิดส่ิงประดิษฐห์รือแนวคิดท่ีมีคุณค่าและมีความงาม บุคคล
สามารถมีความคิดสร้างสรรคใ์นหลายแบบ และผลของความคิดสร้างสรรคท่ี์เกิดข้ึนนั้น
มีมากมายไม่มีขอ้จ ากดัเช่นกนั ความคิดสร้างสรรคคื์อ การแกปั้ญหา กระบวนการท่ี
ซบัซอ้นเขา้ใจไดย้าก และหาขอ้สรุปไม่ไดง่้าย ๆ สามารถเช่ือมโยงความสัมพนัธ์
องคป์ระกอบในแบบใหม่ ๆ ได ้โดยการเช่ือมโยงสัมพนัธ์นั้นตอบสนองต่อขอ้ก าหนด
บางประการหรือใหป้ระโยชนบ์างอยา่งได ้ถา้ส่ิงท่ีน ามาเช่ือมโยงกนันั้นมีความห่างไกล
กนัมากเพียงใด การเช่ือมโยงสัมพนัธ์กมี็ความสร้างสรรคม์ากข้ึนเพียงนั้น 

จากความหมายของความคิดสร้างสรรคใ์นขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้า่ ความคิด
สร้างสรรคคื์อการคิดสร้างสรรค ์คิดแกปั้ญหา เพื่อสร้างท่ีส่ิงแปลกใหม่ มีคุณค่า และมี
ประโยชน ์นอกจากน้ียงัตอ้งเป็นท่ียอมรับจากบุคคลทัว่ไปดว้ย 
 
องค์ประกอบทีส่ าคญัของความคดิสร้างสรรค์ 

Guilford (อา้งถึงใน สุคนธ์ สินธพานนท ์และคณะ, 2552, หนา้ 31-34) ได้
กล่าวถึงทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญา โดยเขาเช่ือวา่ความคิดสร้างสรรคเ์ป็น
ความสามารถทางสมองท่ีคิดไดอ้ยา่งซบัซอ้น กวา้งไกล หลายทิศทาง หรือเรียกวา่ 
ความคิดอเนกนยัประกอบดว้ย ความคิดริเร่ิม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยดืหยุน่ 
ความคิดละเอียดลออ ซ่ึงรายละเอียดเก่ียวกบัองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรคมี์ดงัน้ี 
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1.  ความคิดริเร่ิม (originally) หมายถึงความคิดแปลกใหม่ ไม่ซ ้ ากบัความคิดของ
คนอ่ืนและแตกต่างจากธรรมดา อาจเกิดจากความคิดเดิมท่ีมีอยูแ่ลว้มาดดัแปลงประยกุต์
เป็นส่ิงใหม่ และเป็นความคิดท่ีเป็นประโยชนต่์อตนเองและสังคม เช่น การคิดสร้าง
เคร่ืองบินไดส้ าเร็จโดยน าแนวคิดมาจากการท าเคร่ืองร่อน 

2.  ความคิดคล่องแคล่ว (fluency) หมายถึง ความคล่องตวัในการคิดตอบสนอง
ส่ิงเร้าใหไ้ดม้ากท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได ้หรือความสามารถในการคิดหาค าตอบไดร้วดเร็ว
และเป็นปริมาณมากในเวลาท่ีจ  ากดั โดยเนน้ปริมาณของความคิด ความคิดคล่องแคล่ว
แบ่งเป็น 4 ประเภท 

2.1  ความคิดคล่องแคล่วดา้นถอ้ยค า (word fluency) เป็นความสามารถใน 
การใชถ้อ้ยค าเป็นไปอยา่งคล่องแคล่ว 

2.2  ความคิดคล่องแคล่วดา้นการโยงความสัมพนัธ์ (associational fluency) 
เป็นความสามารถในการคิดหาถอ้ยค าท่ีเหมือนกนัหรือคลา้ยกนัไดม้ากท่ีสุดเท่าท่ีจะมาก
ไดภ้ายในเวลาท่ีก าหนด 

2.3  ความคิดคล่องแคล่วดา้นการแสดงออก  (expressional fluency)  สามารถ
ในการใชว้ลีหรือประโยค สามารถน าค  ามาเรียงกนัอยา่งรวดเร็ว เพื่อใหไ้ดป้ระโยค 
ท่ีตอ้งการ 

2.4  ความคล่องแคล่วในการคิด  (ideal fluency)  เป็นความสามารถในการคิด 
ส่ิงท่ีตอ้งการภายในเวลาท่ีก าหนด เช่น คิดถึงประโยชนข์องภูมิปัญญาไทยใหไ้ดม้ากท่ีสุด 

กล่าวไดว้า่ความคิดคล่องแคล่วเป็นความสามารถอนัดบัแรกในการท่ีจะ
พยายามเลือกเฟ้นใหไ้ดค้วามคิดท่ีดีท่ีสุด และเหมาะสมท่ีสุดคือตอ้งคิดออกมาใหไ้ดม้าก 
หลากหลาย แลว้น าเอาความคิดทั้งหมดมาพิจารณาเปรียบเทียบกนัวา่ความคิดใดเป็น
ความคิดท่ีดีท่ีสุด และใหป้ระโยชนคุ์ม้ค่ามากท่ีสุด 

3.  ความคิดยดืหยุน่ (flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหา
ค าตอบไดห้ลากหลายประเภท หลายทิศทาง ความคิดยดืหยุน่มีความยดืหยุน่ทางความคิด
และการกระท าเป็นความสามารถในการปรับสภาพความคิดในสถานการณ์ต่าง ๆ ได ้
ความคิดยดืหยุน่แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 
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3.1  ความคิดยดืหยุน่ท่ีเกิดข้ึนทนัที (spontaneous flexibility) เป็น
ความสามารถท่ีพยายามคิดใหไ้ดอ้ยา่งหลากหลาย อยา่งอิสระ สามารถคิดไดห้ลาย
ประเภท หลายอยา่ง เช่น ประโยชนข์องภูมิปัญญาไทยมีอะไรบา้ง คนท่ีมีความคิด
ยดืหยุน่จะตอบไดห้ลายอยา่ง แต่คนท่ีไม่มีความคิดยดืหยุน่จะตอบไดเ้พียงอยา่งเดียวหรือ
สองอยา่งเท่านั้น 

3.2  ความคิดยดืหยุน่ทางดา้นการดดัแปลง (adaptive flexibility) หมายถึง
ความสามารถในการดดัแปลงความรู้หรือประสบการณ์ใหเ้กิดประโยชนห์ลาย ๆ ดา้น  
มีประโยชนใ์นการแกปั้ญหา ผูท่ี้มีความคิดยดืหยุน่จะดดัแปลงไดไ้ม่ซ ้ ากนั 

4.  ความคิดละเอียดลออ (elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียด เพื่อขยาย
ความคิดหลกัหรือความคิดคร้ังแรกใหไ้ดค้วามหมายสมบูรณ์ยิง่ข้ึน สามารถอธิบายให้
เห็นภาพชดัเจนหรือเป็นแผนงานท่ีสมบูรณ์ข้ึน ความคิดละเอียดลออเป็นคุณลกัษณะ 
ท่ีจ  าเป็นส าหรับการสร้างผลงานท่ีมีความแปลกใหม่ใหส้ าเร็จ 

นอกจากความคิดสร้างสรรคจ์ะประกอบดว้ยส่ิงแปลกใหม่แลว้ แต่ในความแปลก 
ความใหม่ ความพิเศษนั้นจะตอ้งตระหนกัถึงความส าเร็จอยา่งสร้างสรรคด์ว้ย ดงันั้น
บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรคจึ์งไม่เพียงแต่มีความคิดใหม่เท่านั้น แต่จะตอ้งพยายามคิด
และประสานความคิดติดตามใหต้ลอด หรือใหเ้กิดความส าเร็จดว้ย 

Guilford and Hoepner (อา้งถึงใน สุคนธ์ สินธพานนท ์และคณะ, 2552, หนา้  
31-34) ไดศึ้กษาองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรคเ์พิ่มเติมวา่ ความคิดสร้างสรรคต์อ้ง
มีองคป์ระกอบอยา่งนอ้ย 8 องคป์ระกอบ คือ 

1.  ความคิดริเร่ิม (originality) 
2.  ความคิดคล่องตวั (fluency) 
3.  ความคิดยดืหยุน่ (flexibility) 
4.  ความคิดละเอียดลออ (elaboration) 
5.  ความคิดไวต่อปัญหา (sensitivity problem) 
6.  ความสามารถในการใหนิ้ยามใหม่ (redefinition) 
7.  ความซึมซาบ (penetration) 
8.  ความสามารถในการท านาย (prediction) 
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 วชิยั วงษใ์หญ่ (2523, หนา้ 7) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค์
ไวด้งัน้ี 

1.  ความคิดริเร่ิม หมายถึง ความคิดท่ีแปลกแตกต่างจากบุคคลอ่ืน 
2.  ความวอ่งไวหรือความพร่ังพรู ปริมาณการคิดพร่ังพรูออกมามากกวา่บุคคลอ่ืน 
3.  ความคล่องตวั เป็นชนิดของความคิดพร่ังพรูออกมามากกวา่บุคคลอ่ืน 
4.  ความละเอียดลออประณีต คือ ความคิดท่ีแสดงออกมานั้นละเอียดลออ

สามารถท่ีจะน ามาท าใหส้มบูรณ์และประณีตต่อไปได ้
5.  การสังเคราะห์ คือ การรวบรวมส่ิงท่ีคิดไดม้าท าใหมี้ความหมายและน ามา

พฒันาต่อไปใหส้มบูรณ์เป็นจริงได ้
สรุปไดว้า่องคป์ระกอบท่ีส าคญัของความคิดสร้างสรรค ์ไดแ้ก่ ความคิดริเร่ิม  

ซ่ึงเป็นความคิดท่ีแปลกใหม่ไม่ซ ้ ากบัความคิดของคนอ่ืน ความคิดคล่องแคล่ว เป็น
ความสามารถในการคิดหาค าตอบไดร้วดเร็ว และไดป้ริมาณมากในเวลาท่ีจ  ากดั ความคิด
ยดืหยุน่ เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบไดห้ลายประเภทหลายทิศทาง 
ความคิดละเอียดลออ เป็นความสามารถในการคิดในรายละเอียดเพื่อขยายความคิด 
คร้ังแรกใหไ้ดค้วามหมายสมบูรณ์ยิง่ข้ึน 
 
ประโยชน์ของความคดิสร้างสรรค์ 
 สุคนธ์ สินธพานนท ์และคณะ (2552, หนา้ 31) ไดก้ล่างถึง ประโยชนข์อง
ความคิดสร้างสรรค ์ดงัน้ี  
 ประโยชนต่์อตนเอง 

1.  เป็นการผอ่นคลายอารมณ์ ลดความเครียด ความคบัขอ้งใจ ความกา้วร้าว 
เพราะไดแ้สดงออกอยา่งอิสระทั้งดา้นความคิดและการปฏิบติั 

2.  มีความสนุก ความสุข ความเพลิดเพลิน และความภูมิใจในการไดคิ้ด  
ไดท้  างานหรือผลิตช้ินงานท่ีแปลกใหม่จากความสามารถของตนจนประสบความส าเร็จ 

3.  สร้างนิสัยการท างานท่ีดี ผูมี้ความคิดสร้างสรรคจ์ะเป็นผูท่ี้มีความพยายาม  
ไม่ทอ้ถอย มีความอุตสาหะ ขวนขวายในการสร้างสรรคต์นเองและส่ิงแวดลอ้มใหอ้ยูใ่น
ลกัษณะท่ีเหมาะสม 
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 ประโยชนต่์อสังคม 
1.  ท าใหก้ารด าเนินชีวติของตนมีความสะดวกสบายมากข้ึน เพราะมีผลงาน

สร้างสรรคข์องมนุษยอ์ยูต่ลอดเวลา มีส่ิงประดิษฐอ์นัเกิดจากความคิดสร้างสรรคข์อง
มนุษย ์เช่น รถยนต ์เคร่ืองบิน เคร่ืองจกัร รถแทรกเตอร์ เคร่ืองพิมพ ์เคร่ืองเกบ็ผลไม ้
โทรศพัท ์โทรศพัทมื์อถือ ฯลฯ 

2.  มีคุณภาพชีวติท่ีดี จากการคน้พบในดา้นวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีท าให้
ไดผ้ลผลิตส่ิงท่ีเป็นประโยชนต่์อการมีชีวติอยู ่เช่น ดา้นการแพทย ์การศึกษา การเกษตร 
ดา้นโภชนาการ การดูแลสุขภาพอนามยั ฯลฯ 

3.  ช่วยแกปั้ญหาสังคม การท่ีสภาพสังคมมีการเปล่ียนแปลงไปอยูต่ลอดเวลา 
ท าใหเ้กิดปัญหาต่าง ๆ ตามมา เช่น สภาพแวดลอ้มเป็นพิษ ปัญหาขาดท่ีอยูอ่าศยั  
ความยากจน การผลิตเคร่ืองมืออุปกรณ์เคร่ืองใชต่้าง ๆ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นส่วนหน่ึง
ในการช่วยแกไ้ขปัญหา 

4.  ท าใหส้ังคมมีความเจริญกา้วหนา้ในดา้นต่าง ๆ อาทิ ดา้นการศึกษา  
ดา้นเศรษฐกิจ ดา้นการเมืองการปกครอง ดา้นสังคมและวฒันธรรม ฯลฯ ความคิด
สร้างสรรคข์องมนุษยจ์ะช่วยใหก้ารด าเนินกิจการในดา้นต่าง ๆ ดงักล่าวเป็นไปในทางท่ี
เป็นประโยชน์ 
 
การวัดความคดิสร้างสรรค์ 

สมศกัด์ิ ภู่วภิาดาวรรธน ์(2542, หนา้ 26-35) ไดก้ล่าวถึง ความแตกต่างของ
ขอ้สอบวดัสติปัญญาและขอ้สอบวดัความคิดสร้างสรรค ์อยา่งแรกเป็นการวดัเก่ียวกบั
ความสามารถในการหาค าตอบท่ีถูกตอ้งเหมาะสมท่ีสุดส าหรับปัญหา (convergent 
thinking) ดงันั้น จึงมีตวัเลือกท่ีถูกเพียงตวัเดียวเท่านั้นส าหรับปัญหาแต่ละขอ้ แต่ขอ้สอบ
วดัความคิดสร้างสรรคน์ั้นเก่ียวขอ้งกบัการวดัความสามารถในการคิดหาค าตอบท่ีแปลก
ไม่ซ ้ าแบบใคร และมีคุณค่าใหไ้ดห้ลาย ๆ ค าตอบ หรือสามารถคิดไดห้ลาย ๆ ทาง 
(divergent thinking) ดงันั้น ส าหรับปัญหาแต่ละขอ้ ค  าตอบท่ีเป็นไปไดจึ้งอาจมีได ้
หลายอยา่ง การสร้างแบบทดสอบอยา่งหลงัจึงค่อนขา้งยาก นอกจากน้ีเกณฑก์ารให้
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คะแนนกย็ากดว้ยเช่นกนั อยา่งไรกไ็ด ้มีผูส้ร้างแบบทดสอบข้ึนโดยพยายามวดั
องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์ดงัน้ี 
 1.  แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรคข์องทอร์แรนซ์ 

ทอร์แรนซ์ ไดส้ร้างแบบทดสอบ 2 ชนิด คือ การวดัทางภาษาและการวดัทาง
รูปภาพ แต่ทั้ง 2 แบบทดสอบมุ่งวดัองคป์ระกอบ 4 ประการของความคิดสร้างสรรค ์คือ 
ความคิดคล่อง ความคิดยดืหยุน่ ความคิดริเร่ิม และความคิดละเอียดลออ 

ตวัอยา่งแบบทดสอบทางรูปภาพท่ีเรียกวา่ คิดสร้างสรรคด์ว้ยรูปภาพ 
(thinking creatively with picture) จะประกอบดว้ยแบบทดสอบยอ่ย ๆ เช่น การสร้าง
ภาพ ครูจะแจกกระดาษแขง็ท่ีติดเป็นวงรี นกัเรียนจะไดรั้บค าสั่งใหติ้ดรูปวงรีน้ีลงส่วน
ใดของกระดาษกไ็ด ้จากนั้นกใ็หว้าดรูปวงรีนั้นใหเ้กิดรูปท่ีแปลกกวา่คนอ่ืน จนกระทัง่
ไม่มีใครนึกถึงไดห้รือการเติมภาพใหส้มบูรณ์ดงัตวัอยา่ง 
  

  

 
ภาพ 1  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรคด์ว้ยรูปภาพ ของทอร์แรนซ์ 

ท่ีมา. จาก เทคนิคการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (พิมพค์ร้ังท่ี 3, หนา้ 29), โดย  
สมศกัด์ิ ภู่วภิาดาวรรธน,์ 2542, กรุงเทพฯ: ส านกัพมิพไ์ทยวฒันาพานิช. 
  

ใหเ้ลือกท าอยา่งใดอยา่งหน่ึง 
1. เติมภาพใหส้มบูรณ์และน่าสนใจ ให้
รายละเอียดท่ีสามารถเล่าเร่ืองราวได ้

2. น่ีคือรูปตุก๊ตาสุนขัให้วาดเพิ่มเติมเพื่อ
ท าใหตุ้ก๊ตาตวัน้ีน่าเล่นดว้ยมากยิง่ข้ึน 
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 2.  แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรคข์องเมดนิค 
เมดนิค สร้างแบบทดสอบท่ีช่ือวา่ “ความสัมพนัธ์เช่ือมโยงส่ิงต่าง ๆ กนัมาก ๆ” 

(Remote Associates) โดยตั้งอยูบ่นแนวคิดท่ีวา่ คนท่ีมีความคิดสร้างสรรคจ์ะสามารถ

เห็นความสัมพนัธ์ของของสองส่ิง (หรือมากกวา่) ท่ีในสายตาคนทัว่ไปจะไม่เห็น

ความสัมพนัธ์นั้น ๆ ไดเ้พราะความแตกต่างกนัมาก ๆ ของของ 2 ส่ิงนั้น เช่น ในสังคม

โดยแทบทุกคนรู้วา่ น ้าคู่กบัฟ้า กระต่ายคู่กบัดวงจนัทร์ ความสัมพนัธ์เช่นน้ีแมค้นท่ีมี

ความคิดสร้างสรรคน์อ้ยท่ีสุดกม็องเห็นได ้แต่คนท่ีมีความคิดสร้างสรรคม์ากจะเห็น

ความสัมพนัธ์คู่อ่ืน ๆ อีกท่ีคนทัว่ไปมองไม่เห็น ความสามารถเช่นน้ีถือวา่ส าคญัมาก

ส าหรับคนท่ีมีความคิดสร้างสรรค ์

ในแบบทดสอบของเมดนิคแต่ละขอ้ประกอบดว้ยค าศพัท ์3 ค  า และใหผู้ท้  า
ขอ้สอบหาค าตอบท่ี 4 ท่ีมีความสัมพนัธ์กบัค าศพัทท์ั้ง 3 ค  านั้น ดงัตวัอยา่ง 
  
 What Word is related to all Three words in each example? 
         Fourth word 

1. stool  Powder ball 
2. House  Village  Golf 
3. Card  knee   rope 
4. plan   show   walker 

  
ภาพ 2  แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรคข์องเมดนิค 

ท่ีมา. จาก เทคนิคการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (พิมพค์ร้ังท่ี 3, หนา้ 32), โดย สมศกัด์ิ 
ภู่วภิาดาวรรธน,์ 2542, กรุงเทพฯ: ส านกัพิมพไ์ทยวฒันาพานิช. 
 

3.  แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรคข์องวอลลาชและโคแกน 
แบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนโดยวอลลาชและโคแกน พบวา่ถา้ใชแ้บบทดสอบ 

ทุกฉบบัท่ีวอลลาชและโคแกนสร้างข้ึนกบัเดก็ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ถึงมธัยมศึกษา 
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ตอนปลายแลว้ จะสามารถจ าแนกเดก็ท่ีมีความคิดสร้างสรรคไ์ด ้แบบทดสอบ
ประกอบดว้ยค าถามต่าง ๆ เช่น บอกของทุกส่ิงเท่าท่ีคิดไดท่ี้มีลกัษณะกลม การให้
คะแนนจะใหค้ะแนนส าหรับผูท่ี้คิดคล่อง ซ่ึงนบัจ านวนค าตอบท่ีตอบไดแ้ต่ละขอ้ และ
ส าหรับความคิดท่ีมีลกัษณะเฉพาะตวั เช่น ส าหรับส่ิงท่ีกลมถา้ค าตอบวา่ ลูกอม savers 
นบัวา่เป็นค าตอบท่ีมีลกัษณะเฉพาะตวั เเต่ถา้ตอบวา่ ยางรถยนต ์ถือวา่เป็นค าตอบสามญั
จะไม่ไดรั้บคะแนน  

4. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรคข์องเกทเซลส์และแจ๊คสัน 
ลกัษณะท่ีถือวา่ส าคญัอยา่งหน่ึงของความคิดสร้างสรรคคื์ออารมณ์ขนั  

เกทเซลส์ (Getzels) และแจ๊คสัน (Jackson) ไดส้ร้างแบบทดสอบท่ีทดสอบความมี
อารมณ์ขนัของนกัเรียน โดยก าหนดสถานการณ์หรือเร่ืองราวใหน้กัเรียนแต่งเติมหรือให้
เขียนอตัชีวประวติั ทั้งน้ีเพื่อดูวา่ขอ้เขียนของใครมีลกัษณะเฉพาะตวัโดยใชอ้ารมณ์ขนั
ประกอบอยูด่ว้ย 

จงพิจารณาตวัอยา่งประโยคเร่ิมตน้ของอตัชีวประวติัของนกัเรียนต่อไปน้ี 
(สมศกัด์ิ ภู่วภิาดาวรรธน,์ 2542, หนา้ 26-35) 

“ผมเกิดปี 2510 และไดมี้ชีวติอยูม่าโดยตลอดไม่ขาดจากตอนนั้นเป็นตน้มา 
ผมยา้ยมาจากโลกอ่ืนมา “ฟักตวั” ท่ีโลกน้ีตั้งแต่อายยุงันอ้ย (0 ขวบครับ) 
ครอบครัวผมธรรมดามากไม่มีอะไรแปลกประหลาดยกเวน้พี่ชายผมมี 2 หวั 
ตอนท่ีพ่อผมเห็นผมคร้ังแรกนั้นท่านร้องลัน่แลว้วิง่หนีป่าราบ” 
แลว้เปรียบเทียบกบัประโยคสุดทา้ย  
“ผมเกิดวนัท่ี 10 พฤศจิกายน 2510 ท่ีพะเยา โดยเป็นลูกคนโตในจ านวน 3 คน
ของพ่อแม่” 
จะเห็นไดว้า่จากตวัอยา่ง ผูเ้ขียนมีความข้ีเล่นจินตนาการและแสดงออกมาอยา่ง

เตม็ท่ี ซ่ึงต่างจากตวัอยา่งสุดทา้ยท่ีผูเ้ขียนเป็นจริงเป็นจงัมากกวา่ และจะไม่ไดเ้ห็น
คะแนนของความคิดสร้างสรรคเ์หมือนกบั 4 ตวัอยา่งแรก โดยสรุปแลว้แมบ้ททดสอบ
ดงัตวัอยา่งจะมีขอ้บกพร่องบา้งดงักล่าวมาแลว้ แต่น่าจะมีประโยชนใ์นการศึกษา
นกัเรียนอยา่งกวา้ง ๆ และน าไปปรับปรุงใชเ้ป็นบทเรียนเพื่อสร้างความคิดสร้างสรรค์
ของนกัเรียนได ้
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 4.  แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรคข์องเจลเลนและเออร์บนั 
วีณา ประชากลู (2549, หนา้ 17- 20) ไดก้ล่าวถึง แบบทดสอบวดัความคิด

สร้างสรรคข์อง Jellen and Urban หรือ แบบวดัความคิดสร้างสรรคจ์ากการวาดภาพ หรือ

เรียกอีกอยา่งวา่ แบบทดสอบ ทีซีที-ดีพี (TCT-DP--Test for Creative Thinking Drawing 

Production) เป็นวดัความคิดสร้างสรรคท่ี์เหมาะกบัทุกวยั โดยลกัษณะของแบบทดสอบ

จะเป็นแบบทดสอบท่ีใชก้ระดาษและดินสอ โดยใชท้ดสอบเป็นรายบุคคล หรือเป็น 

รายกลุ่ม ดงัน้ี 

4.1  ลกัษณะของแบบทดสอบ 
4.1.1  ส่ิงท่ีก าหนดเป็นส่ิงเร้าท่ีจดัเตรียมไวใ้นรูปแบบของช้ินเลก็ ๆ มี

ขนาดและรูปร่างแตกต่างกนั เช่น รูปมุมฉาก รูปคร่ึงวงกลม รูปส่ีเหล่ียมจตุัรัสปลายเปิด 
รูปจุด รูปรอย เส้นประ รูปเส้นโคง้ ดว้ยตวั S ซ่ึงประกอบอยูด่า้นในและดา้นนอกกรอบ
ส่ีเหล่ียมใหญ่ 

4.1.2  การตอบสนองส่ิงเร้า ผูถู้กทดสอบสามารถตอบสนองส่ิงเร้าได้
อยา่งอิสระตามจินตนาการ โดยการวาดภาพข้ึนมาในขอบเขตของช่วงเวลาท่ีก าหนดให้
และมีเกณฑส์ าหรับยดึถือเป็นหลกัในการประเมินคุณค่าความคิดสร้างสรรคจ์ากผลการ
วาดทั้งหมด 

4.2  การใชแ้บบทดสอบ 
4.2.1  ผูถู้กทดสอบจะไดรั้บแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค ์TCT-DP 

และดินสอซ่ึงไม่มียางลบ เพื่อไม่ใหผู้ต้อบเปล่ียนภาพท่ีวาดแลว้ 

 
ภาพ 3  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค ์TCT-DP 

ท่ีมา. จาก “การวดัความคิดสร้างสรรค ์ดว้ยแบบทดสอบทีซีที-ดีพี (TCT-DP),”  (หนา้ 17), 
โดย วีณา  ประชากลู, 2549, วารสารวิชาการ 9(3), 14-21. 
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4.2.2  ผูท้ดสอบอ่านค าสั่งชา้ ๆ และชดัเจน ดงัน้ี ภาพท่ีวางอยูข่า้งหนา้
เดก็ ๆ ขณะน้ีเป็นภาพท่ีไม่สมบูรณ์ ผูว้าดเร่ิมลงมือวาดแต่ถูกขดัจงัหวะเสียก่อน ขอให้
เดก็ ๆ วาดต่อใหส้มบูรณ์ จะวาดเป็นภาพอะไรกไ็ดต้ามท่ีเด็ก ๆ ตอ้งการ ไม่มีการวาดภาพ
ใด ๆ ท่ีถือวา่ผดิ ภาพทุกภาพเป็นส่ิงท่ีถูกตอ้ง เม่ือวาดภาพเสร็จแลว้ขอใหน้ ามาส่งครู 

4.2.3  เม่ือผูถู้กทดสอบเขา้ใจแลว้ใหล้งมือวาดภาพ และถา้หากมีค าถาม
ในช่วงท่ีก าลงัท าแบบทดสอบ ผูท้ดสอบอาจจะตอบค าถามได ้เช่น หนูจะวาดรูปอะไร 
ใหค้รูตอบไดว้า่ เดก็ ๆ อยากวาดภาพอะไรกไ็ดต้ามท่ีอยากจะวาด รูปท่ีวาดเป็นส่ิงท่ี
ถูกตอ้งทั้งส้ิน ท าอยา่งไรกไ็ด ้ไม่มีส่ิงใดผดิ หากผูถู้กทดสอบยงัมีค  าถามเช่นถามถึง
ช้ินส่วนท่ีปรากฏอยูร่อบนอก กใ็หต้อบในท านองเดิม หา้มอธิบายเน้ือหาหรือวธีิการวาด 
เพิ่มเติม นอกจากน้ีควรหลีกเล่ียงการพาดพิงถึงเวลาท่ีควรใชใ้นการวาดภาพ ผูท้ดสอบ
ควรพูดในท านองท่ีวา่ เร่ิมวาดไดเ้ลยไม่ตอ้งกงัวลเร่ืองเวลา 

4.2.4  ผูท้ดสอบบอกใหผู้ถู้กทดสอบตั้งช่ือเร่ือง ควรพูดเบา ๆ โดยไม่
รบกวนผูถู้กทดสอบคนอ่ืนท่ียงัท าไม่เสร็จ แลว้เขียนช่ือเร่ืองไวท่ี้มุมขวาบน เพราะจะใช้
เป็นขอ้มูลส าคญัในการแปลผลการวาดภาพ 

4.2.5  ผูท้ดสอบจดบนัทึกเวลาการท าแบบทดสอบของผูท่ี้ท าเสร็จก่อน  
12 นาที โดยจดบนัทึก อาย ุเพศ ช่ือ ของผูถู้กทดสอบในช่องวา่งมุมขวาของแบบทดสอบ 

4.2.6  ในการทดสอบก าหนดเวลา 15 นาที หลงัจากนั้นผูท้ดสอบจะเกบ็
ขอ้สอบทั้งหมด เขียนช่ือ อาย ุเพศ และช่ือเร่ืองหรือช่ือภาพท่ีผูท้ดสอบเป็นผูต้ ั้งไวท่ี้มุม
ขวาของแบบทดสอบ 

4.3  เกณฑก์ารประเมิน 
การประเมินแบบทดสอบ ด าเนินตามเกณฑก์ารประเมินผลของ

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค ์โดยการวาดภาพของเจลเลนและเออร์บนั มีเกณฑ์
ประเมินผลทั้งหมด 11 เกณฑ ์ดงัน้ี 

4.3.1  การต่อเติม (Cn--continuations) ช้ินส่วนท่ีไดรั้บการต่อเติม  
(คร่ึงวงกลม จุด มุมฉาก เส้นโคง้ เส้นประและส่ีเหล่ียมจตุัรัสเลก็ปลายเปิดนอกกรอบ
ส่ีเหล่ียมใหญ่) จะใหค้ะแนนต่อเติมช้ินละ 1 คะแนน คะแนนสูงสุด คือ 6 คะแนน 
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4.3.2  ความสมบูรณ์ (Cm--completions) หากมีการต่อเติมจากเดิมใน 
ขอ้ท่ี 1 ใหเ้ติมหรือใหส้มบูรณ์มากข้ึน จะไดค้ะแนนช้ินส่วนละ 1 คะแนน ถา้ต่อเติมภาพ
ท่ีใชรู้ปท่ีก าหนด 2 รูป มารวมเป็นรูปเดียว เช่น โยงกนัเป็นรูปบา้น ต่อเป็นอิฐ ต่อเป็น
ปล่องไฟ ฯลฯ ใหค้ะแนน 1 คะแนน คะแนนสูงสุดในขอ้น้ีคือ 6 คะแนน 

4.3.3  ภาพท่ีสร้างข้ึนใหม่ (Ne--new element) ภาพหรือสัญลกัษณ์ท่ีวาด
ข้ึนใหม่นอกเหนือจากขอ้ 1 และ 2 จะไดค้ะแนนเพิม่อีกภาพละ 1 คะแนน แต่ภาพท่ีวาด
ซ ้ า ๆ ภาพเหมือนกนั เช่น ภาพป่าท่ีมีตน้ไมห้ลาย ๆ ตน้ ซ ้ า ๆ กนั จะได ้2-3 คะแนน 
คะแนนสูงสุดของขอ้น้ีคือ 6 คะแนน 

4.3.4  การต่อโยงดว้ยเส้น (Cl--connection with a line) แต่ละภาพหรือ
ส่วนของภาพ (ทั้งภาพท่ีสร้างเสร็จใหม่ในขอ้ 3) หากมีเส้นลากโยงเขา้ดว้ยกนัทั้งภายใน
และภายนอกกรอบ จะไดค้ะแนนการโยงเส้น เส้นละ 1 คะแนน คะแนนสูงสุดในขอ้น้ี
คือ 6 คะแนน 

4.3.5  การเช่ือมโยงท่ีท าใหเ้กิดเป็นเร่ืองราว (Cth--connections with a 
theme) ภาพใด ๆ หรือส่วนใด ๆ ของภาพท่ีท าใหเ้กิดเป็นเร่ืองราวหรือเป็นภาพรวมจะได้
อีก 1 คะแนนต่อ 1 ช้ิน การเช่ือมโยงน้ีอาจเป็นการเช่ืองโยงดว้ยเส้นจากขอ้ 1 หรือไม่ใช้
เส้นกไ็ด ้เช่น เส้นประของแสงอาทิตย ์แรเงาต่าง ๆ การแตะกนัของภาพ ความส าคญัอยูท่ี่
การต่อเติมนั้นท าใหไ้ดภ้าพท่ีสมบูรณ์ตามความหมายของผูถู้กทดสอบไดต้ั้งช่ือไว้
คะแนนสูงสุดของขอ้น้ีคือ 6 คะแนน 

4.3.6  การขา้มเส้นกั้นเขตโดยการใชน้อกกรอบใหญ่ (Bfd--boundary 
breaking fragment dependent) การต่อเติมหรือการโยงเส้นปิดรูปส่ีเหล่ียมจตุัรัส
ปลายเปิดซ่ึงอยูน่อกกรอบส่ีเหล่ียมใหญ่จะได ้6 คะแนนเตม็ 

4.3.7  การขา้มเส้นกนัเขตอยา่งอิสระโดยไม่ใชช้ิ้นส่วนนอกกรอบท่ี
ก าหนดให ้(Bfi--boundary breaking fragment independent) การต่อเติมโยงเส้นไป 
นอกกรอบหรือวาดภาพนอกกรอบส่ีเหล่ียมใหญ่ จะได ้6 คะแนนเตม็ 

4.3.8  การแสดงความลึก ความใกล-้ไกล หรือมิติของภาพ (Pe--
perspective) ภาพท่ีวาดใหเ้ห็นส่วนลึก มีระยะใกลไ้กลหรือวาดภาพในลกัษณะสามมิติ
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ใหค้ะแนนภาพละ 1 คะแนน หากมีภาพปรากฏเป็นเร่ืองราวทั้งภาพแสดงความเป็น 
สามมิติมีความลึกหรือใกลไ้กล ใหค้ะแนน 6 คะแนนเตม็ 

4.3.9  อารมณ์ขนั (Hu--humor) ภาพท่ีแสดงใหเ้ห็นหรือก่อใหเ้กิดอารมณ์
ขนัจะไดช้ิ้นส่วนละ 1 คะแนน หรือดูภาพรวมแลว้ถา้ไดอ้ารมณ์ขนั กจ็ะใหค้ะแนนมาก
ข้ึนเป็นล าดบั คะแนนสูงสุดของขอ้น้ีคือ 6 คะแนน ภาพท่ีแสดงอารมณ์ขนัน้ีประเมินจาก
ผูท้ดสอบหลาย ๆ ทาง เช่น 

1)  ผูว้าดสามารถลอ้เลียนตนเองจากภาพวาด 
2)  ผูว้าดผนวกช่ือท่ีแสดงอารมณ์ขนัเขา้ไป หรือวาดเพิ่มเขา้ไป 
3)  ผูว้าดผนวกลายเส้นและภาษาเขา้ไปเหมือนการวาดภาพการ์ตูน  

4.3.10  ความคิดแปลกใหม่ ไม่เป็นแบบแผนปกติ (Uc-- 
unconventionality) ภาพท่ีแสดงความคิดแปลกใหม่ แตกต่างไปจากความคิดปกติทัว่ไป 
มีเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี 

ก. การวางหรือการใชก้ระดาษแตกต่างไปจากเม่ือผูท้ดสอบวาง
กระดาษให ้เช่น เดก็มีการพบัการหมุน หรือการท่ีกระดาษไปขา้งหลงั แลว้จึงวาดภาพ 
จะได ้3 คะแนน 

ข. ภาพท่ีเป็นนามธรรมหรือไม่เป็นของจริง เช่น การใชช่ื้อท่ีเป็น
นามธรรมหรือสัตวป์ระหลาด ให ้3 คะแนน 

ค. ภาพรวมของรูปทรง เคร่ืองหมาย สัญลกัษณ์ ตวัอกัษร หรือ
ตวัเลข หรือการใชช่ื้อหรือภาพท่ีเหมือนการ์ตูน ให ้3 คะแนน 

ง. ภาพท่ีต่อเติมไม่ใช่ภาพท่ีวาดกนัแพร่หลายทัว่ ๆ ไปให ้3 คะแนน 
แต่หากมีการต่อเติมภาพในลกัษณะต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี 

1)  รูปคร่ึงวงกลมต่อเป็นพระอาทิตยห์นา้คนหรือวงกลม 
2)  รูปมุมฉากต่อเป็นบา้นชุดหรือส่ีเหล่ียม 
3)  รูปเส้นโคง้ต่อเป็นงูตน้ไมห้รือดอกไม ้
4)  รูปเส้นปะต่อเป็นถนนตรอกหรือทางเดิน 
5)  รูปจุดท าเป็นตานกหรือสายฝน 
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รูปท านองน้ีตอ้งหกัออก 1 คะแนนจาก 3 คะแนนเตม็ในขอ้ ง.  
แต่ไม่มีคะแนนติดลบ คะแนนสูงสุดของขอ้น้ีเท่ากบั 12 คะแนน 

4.3.11  ความเร็ว (Sp--speed) ภาพท่ีใชเ้วลานอ้ยกวา่ 12 นาที จะได้

คะแนนเพิ่มดงัน้ี 

ต  ่ากวา่ 2 นาที ได ้ 6  คะแนน 
ต ่ากวา่ 4 นาที ได ้ 5  คะแนน 
ต ่ากวา่ 6 นาที ได ้ 4  คะแนน 
ต ่ากวา่ 8 นาที ได ้ 3  คะแนน 
ต ่ากวา่ 10 นาที ได ้ 2  คะแนน 
ต ่ากวา่ 12 นาที ได ้ 1  คะแนน 
มากกวา่หรือเท่ากบั 12 นาที ได ้ 0  คะแนน 

4.4  คะแนนผลรวมของแบบทดสอบ TCT-DP 

Insaard (2018, p. 23) กล่าววา่ ดา้นหลงัของแบบทดสอบมีช่วงใหค้ะแนน 
11 ช่วง แต่ละช่วงจะมีรหสัส าหรับใหค้ะแนน วธีิการใหค้ะแนนใหพ้บัส่วนของแบบ 
ทดสอบข้ึนมากส็ามารถใหค้ะแนนไดท้นัที คะแนนรวมของแบบทดสอบ TCT-DP คือ 
72 คะแนน การคิดคะแนนและแปลความหมาย มีดงัน้ี  

คะแนนเกณฑก์ารตดัสินความสามารถในการคิดสร้างสรรค ์ของแบบ 
ทดสอบความคิดสร้างสรรคก์ารวาดภาพ TCT-DP แยกตามความคิดสร้างสรรค ์4 ดา้น 

1)  ดา้นคิดคล่องแคล่ว (Sp) (6 คะแนน) 
คะแนนรวมต ่ากวา่  2  คะแนน ความคิดสร้างสรรคร์ะดบัต ่า 
คะแนนรวมระหวา่ง  3-4  คะแนน ความคิดสร้างสรรคร์ะดบัปานกลาง 
คะแนนรวมตั้งแต่  5  คะแนนข้ึนไป ความคิดสร้างสรรคร์ะดบัสูง 

2)  ดา้นคิดละเอียดละออ (Cn+Cm) (12 คะแนน) 
คะแนนรวมต ่ากวา่  5  คะแนน ความคิดสร้างสรรคร์ะดบัต ่า 
คะแนนรวมระหวา่ง  6-8  คะแนน ความคิดสร้างสรรคร์ะดบัปานกลาง 
คะแนนรวมตั้งแต่  9  คะแนนข้ึนไป ความคิดสร้างสรรคร์ะดบัสูง 
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3)  ดา้นคิดริเร่ิม (Cl+Cth+Bfi+Pe+Hu+Uc) (42 คะแนน) 
คะแนนรวมต ่ากวา่  20  คะแนน ความคิดสร้างสรรคร์ะดบัต ่า 
คะแนนรวมระหวา่ง 21-30 คะแนน ความคิดสร้างสรรคร์ะดบัปานกลาง 
คะแนนรวมตั้งแต่  31  คะแนนข้ึนไป ความคิดสร้างสรรคร์ะดบัสูง 

  4)  คิดยดืหยุน่ (Ne+Bid) (12 คะแนน) 

คะแนนรวมต ่ากวา่  5  คะแนน ความคิดสร้างสรรคร์ะดบัต ่า 
คะแนนรวมระหวา่ง 6-8  คะแนน ความคิดสร้างสรรคร์ะดบัปานกลาง 
คะแนนรวมตั้งแต่  9  คะแนนข้ึนไป ความคิดสร้างสรรคร์ะดบัสูง 

คะแนนเกณฑก์ารตดัสินความสามารถในการคิดสร้างสรรค ์ของแบบ 
ทดสอบความคิดสร้างสรรคก์ารวาดภาพ TCT-DP 

- ไดค้ะแนนรวมต ่ากวา่ 24 คะแนน มีความคิดสร้างสรรคอ์ยูใ่นระดบัต ่า 
- ไดค้ะแนนรวมระหวา่ง 24-47 คะแนน มีความคิดสร้างสรรคอ์ยูใ่น 

ระดบัปานกลาง 
- ไดค้ะแนนรวมตั้งแต่ 48 คะแนน ข้ึนไปมีความคิดสร้างสรรคอ์ยูใ่น

ระดบัสูง 
 

งานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
 
 ในการพฒันาเกมแบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ผูว้จิยัได้
ศึกษางานวจิยัในประเทศและงานวจิยัต่างประเทศ ดงัน้ี 
 

งานวิจัยในประเทศ 
ด้านเกมการเรียนการสอน 
ศุภผล ตาเทพ (2556) ศึกษาเร่ือง การสร้างเกมการสอนแบบซินเนคติกส์ผ่าน 

แทบ็เลต็ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวจิยั
พบวา่ เกมการสอนแบบซินเนคติกส์ผา่นแทบ็เลต็ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์อง 
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นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ  านวน 78 คน ทั้ง 4 ดา้น คือ ความคิดคล่องแคล่ว 
ความคิดยดืหยุน่ ความคิดริเร่ิม และความคิดละเอียดลออ พบวา่ นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยเกม
การสอนแบบซินเนคติกส์ผา่นแทบ็เลต็ มีค่าความคิดสร้างสรรคห์ลงัการเรียนพฒันาสูง
กวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

กนกวรรณ รอดคุม้ (2557) ศึกษาเร่ือง ผลการใช้เกมท่ีมต่ีอการเรียนรู้และ 
ความคงทนในการเรียนรู้คาํศพัท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  
ผลการวจิยัพบวา่ ผลการเรียนรู้ค  าศพัทภ์าษาองักฤษคะแนนหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนก่อน
เรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และการใชเ้กมสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
พบวา่นกัเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ค  าศพัทภ์าษาองักฤษหลงัเรียน 2 สัปดาห์ 

นภวชิญ ์ข  าเกล้ียง (2558) ศึกษาเร่ือง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นเกม
คอมพิวเตอร์เพ่ือเสริมสร้างทักษะการอ่าน ภาษาอังกฤษ สาํหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 5  ผลการวจิยัพบวา่ ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้เกมคอมพิวเตอร์มี
ค่าเท่ากบั 75.18/79.85 ซ่ึงมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้คือ 75/75 ความสามารถ
ในการอ่านภาษาองักฤษของนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งสูงข้ึนหลงัจากท่ีเรียนดว้ยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีเนน้เกมคอมพิวเตอร์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียนมี
ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัดีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้เกมคอมพิวเตอร์ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 

อภิเชษฐ ์ขาวเผอืก (2558) ศึกษาเร่ือง การพัฒนาเกมการศึกษาบนแทบ็เลต็โดยใช้
เทคนิคช่วยจาํเพ่ือส่งเสริมความคงทนในการจาํคาํศพัท์ภาษาอังกฤษ สาํหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวดัสะแกงาม  ผลการวจิยัพบวา่ เกมการศึกษาบนแทบ็เลต็
เพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค  าศพัทภ์าษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 2 โรงเรียนวดัสะแกงาม มีค่าประสิทธิภาพเท่ากบั 76.40/76.06 มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑท่ี์ก าหนดไวท่ี้ 75/75 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก ความคงทนทางการจ า พบวา่ 
นกัเรียนมีความคงทนทางการจ าค  าศพัทภ์าษาองักฤษ หลงัเรียนและหลงัเรียนไปแลว้  
2 สัปดาห์ ลดลงอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 
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ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 
รุ่งโรจน ์หวัใจแกว้ (2559) ศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

ตามรูปแบบซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ เร่ืองระบบ
สุริยะ วิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  ผลการวจิยัพบวา่ ประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียตามรูปแบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ทางวทิยาศาสตร์ เร่ืองระบบสุริยะ วชิาวทิยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มีค่า E1/E2 
เท่ากบั 80.29/80.17 เป็นไปตามเกณฑท่ี์ตั้งไวท่ี้ 80/80 ดา้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงั
เรียนของกลุ่มท่ีสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ตามรูปแบบซินเนคติกส์  
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคท์างวทิยาศาสตร์สูงกวา่กลุ่มท่ีสอนแบบปกติ อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ดา้นระดบัความคิดสร้างสรรคท์างวิทยาศาสตร์หลงัเรียน 
ของกลุ่มท่ีสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียตามรูปแบบซินเนคติกส์  
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคท์างวทิยาศาสตร์ สูงกวา่กลุ่มท่ีสอนแบบปกติ อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

ชาญ จารุวงศรั์งสี (2551) ศึกษาเร่ือง ผลของการสอนวาดภาพระบายสีด้วยวิธี 
ซินเนคติกส์ท่ีมต่ีอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนศิลปะ ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 5  ผลการวจิยัผลวา่ นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนหลงัจากท่ีเรียน 
การวาดภาพระบายสีโดยใชก้ารจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดซินเนคติกส์  
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ดา้นการปรากฏพฤติกรรมนกัเรียนปรากฏ
พฤติกรรมในภาพรวม อยูใ่นระดบัดี โดยปรากฏพฤติกรรมในระดบัดีมากท่ีสุดไดแ้ก่ 
พฤติกรรมการมีปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อนภายในกลุ่มหรือครูผูส้อน พฤติกรรมมีการซกัถาม
เชิงเปรียบเทียบกนัภายในกลุ่มเพื่อหาแนวคิดใหม่ พฤติกรรมนกัเรียนมีความสนุกสนาน
เพลิดเพลินในขณะเรียนและปฏิบติังาน และพฤติกรรมนกัเรียนเกบ็ท าความสะอาดรักษา
อุปกรณ์การเรียน ดา้นผลงานการวาดภาพระบายสีดว้ยวธีิซินเนคติกส์ของนกัเรียนมี
ค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัดี โดยผลงานสามารถส่ือถึงการแกปั้ญหาในกิจกรรมไดมี้คะแนน 
สูงท่ีสุด 

ศรีประภา ไชยานนท ์(2559) ศึกษาเร่ือง การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้ 
การสอนซินเนคติกส์ ร่วมกบัการสอนแบบเรียนปนเล่น เพ่ือส่งเสริมความสามารถ 
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ในการเขยีนเชิงสร้างสรรค์ ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  ผลการวจิยัพบวา่ 
รูปแบบการสอนโดยการใชก้ารสอนแบบซินเนคติกส์ ร่วมกบัการสอนแบบเรียนปนเล่น 
ประกอบดว้ย (1) หลกัการของรูปแบบการสอน (2) วตัถุประสงคข์องรูปแบบการสอน  
(3) กิจกรรมการเรียนรู้ของรูปแบบการสอน และ (4) ผลท่ีผูเ้รียนจะไดรั้บจากการเรียนรู้
ตามรูปแบบการสอน นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้ตามรูปแบบการสอน โดยใช ้
การสอนซินเนคติกส์ ร่วมกบัการสอนแบบเรียนปนเล่น มีความสามารถในการเขียน 
เชิงสร้างสรรค ์หลงัจากจดัการเรียนรู้สูงกวา่ก่อนการจดัการเรียนรู้ อยา่งมีนยัส าคญั 
ทางสถิติท่ีระดบั .01 
 ด้านการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ 

สินธ์ ศรีพลพา (2557) ศึกษาเร่ือง การพัฒนาความสามารถการเขยีนเชิง
สร้างสรรค์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โดยจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  ผลการวจิยัพบวา่ ความสามารถการเรียนเชิงสร้างสรรค์
ของนกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ หลงัเรียนสูงกวา่
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และความพึงพอใจของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อการเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์มีความพึงพอใจ
อยูใ่นระดบัมาก 

ชลธิชา ชิวปรีชา (2554) ศึกษาเร่ือง ความคิดสร้างสรรค์ของเดก็ปฐมวัยท่ีทาํ
กิจกรรมศิลปะด้วยใบตอง  ผลการวจิยัพบวา่ ความคิดสร้างสรรคข์องเดก็ปฐมวยั
หลงัจากจดักิจกรรมศิลปะจากใบตองสูงกวา่ก่อนการจดักิจกรรมอยา่งมีนยัส าคญั 
ทางสถิติท่ีระดบั .01 

อุทุมพร แก่นทอง (2553) ศึกษาเร่ือง การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์กับการจัด 
การเรียนรู้แบบปกติ โรงเรียนวดัปากบ่อ กรุงเทพมหานคร  ผลการวจิยัพบวา่ นกัเรียนท่ี
ไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ มีค่าความคิดสร้างสรรคสู์งกวา่นกัเรียนท่ีไดรั้บ
การจดัการเรียนรู้แบบปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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งานวิจัยต่างประเทศ 
 ด้านเกมการเรียนการสอน 

Erritali (2014)  ศึกษาเร่ือง Edugame an Android Game for Teaching Children 
โดยไดส้ร้างเกมการเรียนการสอนบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ เพื่อสอนวชิา
ภาษาองักฤษส าหรับเดก็อาย ุ3-7 ปี ผลการวจิยัพบวา่ เกมการเรียนการสอนช่วยใหเ้ดก็
สามารถเรียนรู้ไดอ้ยา่งอิสระและท าใหเ้ดก็ไดรั้บความสนุกสนานมากยิง่ข้ึน 

Schotland and Littman (2012)  ศึกษาเร่ือง Using a Computer Game to Teach 
Young Children About Their Brains โดยใหเ้ดก็อาย ุ4-6 ปี ไดใ้ชเ้กมคอมพิวเตอร์ใน 
การเรียนรู้เร่ืองสมอง ซ่ึงเป็นเร่ืองท่ีเขา้ใจไดย้าก ผลการวจิยัพบวา่ เกมคอมพิวเตอร์ช่วย
ใหเ้ดก็มีความรู้เร่ืองสมองเพิ่มข้ึนหลงัเรียนมากกวา่ก่อนเรียนท่ีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 
และช่วยใหเ้ดก็มีความสนุกสนาน และสนใจท่ีจะเรียนในเร่ืองท่ียากมากข้ึน 

ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 
Kaplan (2010)  ศึกษาเร่ือง A Sample Study on Synectics Activities from 

Creative Thinking Methods: Creativity from the Perspective of Children โดยไดใ้ช้
วธีิการสอนแบบซินเนคติกส์ในการเรียนการสอนวิชาวทิยาศาสตร์กบันกัเรียนชั้น
ประถมศึกษา เพื่อส่งเสริมทกัษะความคิดสร้างสรรค ์พบวา่หลงัจากท่ีใชว้ธีิการ 
ซินเนคติกส์ในการสอนนกัเรียนมีความคิดสร้างสรรคท่ี์เพิ่มข้ึน 

Tajari (2010)  ศึกษาเร่ือง Comparison of Effectiveness of Synectics Teaching 
Methods with Lecture About Educational Progress and Creativity in Social Studies 
Lesson in Iran at 2010 โดยไดท้ าการศึกษากบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 และ 
ท าการทดสอบความคิดสร้างสรรคด์ว้ยแบบทดสอบของทอแรนซ์ พบวา่วธีิการสอน
แบบซินเนคติกส์จะช่วยพฒันาทกัษะดา้นความคิดสร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้นไดเ้ป็นอยา่งดี 

ด้านการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ 
Alzoubi (2016)  ศึกษาเร่ือง The Effect of Creative Thinking Education in 

Enhancing Creative Self-Efficacy and Cognitive Motivation โดยมุ่งศึกษาประสิทธิผล
ของการคิดสร้างสรรคใ์นดา้นการเรียนรู้ในการเสริมสร้างความสามารถในการคิด
สร้างสรรคแ์ละแรงจูงใจในการเรียนรู้กบันกัเรียนประถม โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม 
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(ทดลองและควบคุม) กลุ่มทดลองไดรั้บการสอนโดยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์
ในขณะท่ีกลุ่มควบคุมไม่ไดส้อน ผลการศึกษาพบว่า ความคิดสร้างสรรคข์องทั้งสอง
กลุ่มมีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญั 

สรุปผลของการศึกษางานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งในประเทศและต่างประเทศ ท่ีไดน้ า
เกมแบบซินเนคติกส์มาใชใ้นการเรียนการสอน พบวา่สามารถพฒันาความคิดสร้างสรรค์
ของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี ทั้งยงัสามารถเร้าความสนใจผูเ้รียน ท าบทเรียนท่ียากใหเ้ป็น
เร่ืองท่ีสามารถเขา้ใจไดง่้ายและน่าสนใจ และผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดอ้ยา่งสนุกสนาน 



บทที่ 3 
วธีิด ำเนินกำรวจิัย 

 
การวจิยัคร้ังน้ี เป็นการวจิยัเชิงทดลอง (experimental research) มีวตัถุประสงค ์

(1) เพื่อสร้างเกมแบบซินเนคติกส์ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถม- 
ศึกษาปีท่ี 4 (2) เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคก่์อนและหลงัเรียนจากการเรียนดว้ย
เกมแบบซินเนคติกส์ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
ซ่ึงผูว้จิยัไดด้ าเนินการศึกษา ดงัต่อไปน้ี 
 1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 2.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 3.  การสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 4.  การด าเนินการวจิยั 
 5.  การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
 6.  การวเิคราะห์ขอ้มูล 
 

ประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำง 
 

ประชากร 
กลุ่มประชากรท่ีใชว้จิยัในคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน- 

บางขนุเทียนศึกษา ปีการศึกษา 2561 จ านวน 9 หอ้งเรียน มีนกัเรียนทั้งหมด 358 คน 
 

กลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน-

บางขนุเทียนศึกษา ปีการศึกษา 2561 จ านวน 1 หอ้ง มีนกัเรียน 40 คน ไดม้าโดย 



41 

วธีิการการสุ่มตวัอยา่งอยา่งง่าย (simple random sampling) ดว้ยการจบัสลาก 
 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 
 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีประกอบดว้ย 
 1.  เกมแบบซินเนคติกส์บนคอมพิวเตอร์ เร่ือง ค านาม ระดบัชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 4 ซ่ึงมีเน้ือหาเร่ืองค าสามานยนาม ค าวสิามานยนาม รวมจ านวน 4 เกม ดงัแสดง 
ในภาพ 4 
 
 
 
 
 
ภาพ 4  แผนภาพของเกมแบบซินเนคติกส์ 
 
 2.  แบบประเมินคุณภาพเกมแบบซินเนคติกส์ 
 3.  แบบวดัความคิดสร้างสรรคจ์ากการวาดภาพ (TCT-DP) 
 

วธีิการสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 

 
การสร้างเกมแบบซินเนคติกส์บนคอมพวิเตอร์ เร่ือง ค านาม ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่4 

การสร้างเกมแบบซินเนคติกส์บนคอมพิวเตอร์ เร่ือง ค  านาม ระดบัชั้นประถม 
ศึกษาปีท่ี 4 มีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

1.  ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวกบัหลกัการ แนวคิด และทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้าง
เกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์จากงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ต ารา  
และบทความ เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาเกมแบบซินเนคติกส์ 

เกมแบบซินเนคติกส์ 

เกมตามหาค านาม เกมรหสัภาพปริศนา เกมจ่ายตลาด เกมต ารวจอวกาศ 
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2.  สร้างเกมแบบซินเนคติกส์บนคอมพิวเตอร์ เร่ือง ค  านาม ระดบัชั้นประถม- 
ศึกษาปีท่ี 4 ตามขั้นตอนดงัน้ี 

2.1  วเิคราะห์เน้ือหาเพื่อน ามาใชใ้นการออกแบบเกมแบบซินเนคติกส์  
เร่ือง ค  านาม ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยประกอบดว้ยกิจกรรมดงัน้ี 

2.1.1  กิจกรรมท่ี 1 ศึกษาเร่ืองความหมายของค านาม 
2.1.2  กิจกรรมท่ี 2 ศึกษาประเภทของค านาม ระดบัชั้น ป.4 

1)  ศึกษาความหมายของค าสามานยนาม 
2)  ศึกษาความหมายของค าวสิามานยนาม 
3)  จ  าแนกค าสามานยนามและวสิามานยนาม 
4)  จ  าแนกค านามจากค าชนิดอ่ืน 

หลงัจากวเิคราะห์เน้ือหาเรียบร้อยแลว้ น าหวัขอ้กิจกรรมมาท า 
การวเิคราะห์ และเขียนเรียงล าดบัเน้ือหา ซ่ึงอาศยัหลกัการจดัล าดบัเน้ือหาท่ีผูเ้รียน 
ควรจะเรียนรู้ก่อน ไปสู่เน้ือหาท่ียากและซบัซอ้น เพื่อใชก้  าหนดแนวทางในการท างาน
ของเกมแบบซินเนคติกส์ เร่ือง ค  านาม ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

2.2  เปรียบเทียบเกมกบัการสอนแบบซินเนคติกส์ โดยใชว้ธีิการสร้างส่ิง
คุน้เคยใหแ้ปลกใหม่ มีกลไกทางความคิดท่ีส าคญัในการท าปัญหาท่ีคุน้เคยใหแ้ปลก  
โดยใชก้ารอุปมาอุปไมย 4 แบบ ดงัน้ี (สรัญญา เช้ือทอง, 2541, หนา้ 85) 

 
ตาราง 1 

เปรียบเทียบวิธีซินเนคติกส์ กบัเกมแบบซินเนคติกส์ 
ซินเนคติกส์ เกมแบบซินเนคติกส์ 

บรรยายสถานการณ์ปัจจุบนั 
(description of present   
condition) 

อธิบายสถานการณ์ท่ีผูเ้รียนมีความรู้ความเขา้ใจ  
  (จุดประสงคก์ารเรียนรู้) 

อุปมาอุปไมยโดยอิงตวัเอง 
(personal analogy) 

(เกมตามหาค านาม) ตวัเอง เป็นการเปรียบเทียบร่างกาย   
  และ ความรู้สึกนึกคิดของตนเอง เม่ือสมมติวา่ตนเอง   
  เป็นสัตวห์รือส่ิงของตามภาพและค าท่ีเกมก าหนดให ้ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

ซินเนคติกส์ เกมแบบซินเนคติกส์ 
   เป็นวธีิน าตนเองเขา้ไปเปรียบเทียบ โดยสมมติวา่ตนเอง   

  เป็นส่ิงนั้นแลว้จะมีความรู้สึกอยา่งไร 
อุปมาอุปไมยโดยตรง 

(direct analogy) 
(เกมจ่ายตลาด) เป็นการเปรียบเทียบระหวา่งส่ิงสองส่ิง  
  ความคิดสองความคิด หรือมากกวา่สองส่ิงสอง  
  ความคิด จากส่ิงหน่ึงพฒันาไปเป็นอีกส่ิงหน่ึง เป็นการ- 
  เปรียบเทียบส่ิงท่ีมีคุณสมบติัใกลเ้คียงกนัมากท่ีสุดและ 
  ประยกุตข้ึ์นมาใชแ้กปั้ญหาซ่ึงมีลกัษณะตรงกนั 

อุปมาอุปไมยโดยอิงบญัญติั    
(symbolic analogy) 

(เกมรหสัภาพปริศนา) เป็นการเปรียบเทียบระหวา่ง   
  รูปภาพกบัค าท่ีส่ือความหมายไดต้รงกนั และน าไปสู่ 
  ค  าตอบท่ีถูกตอ้ง เปรียบเทียบในเชิงสัญลกัษณ์ เป็นการ 
  น าส่ิงท่ีเป็นนามธรรมมาใชเ้ปรียบเปรย 

อุปมาอุปไมยโดยอิงการ 
เพอ้ฝัน (fantasy analogy) 

(เกมต ารวจอวกาศ) เป็นการน าจินตนา ความคิดเพอ้ฝัน   
  มาสมมติเปรียบเทียบ โดยผูเ้รียนจะไดส้วมบทบาทเป็น 
  ต  ารวจอวกาศท่ีคอยจบัมนุษยต่์างดาวท่ีลกัลอบเขา้สู่โลก 

ตรวจสอบปัญหาเร่ิมแรก 
อีกคร้ัง (reexamination 
of  the original task) 

ผูเ้รียนยอ้นกลบัไปทบทวนตั้งแต่เกมเร่ิมตน้จนถึงเกม 
  สุดทา้ย โดยน าประสบการณ์และความรู้ท่ีไดจ้ากเกม 
  ไปใชป้รับปรุงคะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค ์
  ใหมี้  ความแปลกใหม่มากยิง่ข้ึน 

 
2.3  ตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาและการออกแบบ เม่ือด าเนินการสร้าง

เกมแบบซินเนคติกส์เสร็จเรียบร้อยแลว้ น าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพของเกม 
แบบซินเนคติกส์ จากนั้นจึงน าส่ือกลบัมาปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ
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สร้างแบบประเมินคุณภาพของเกมแบบซินเนคติกส์ เพือ่ส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ 
ผูว้จิยัไดด้  าเนินการตามล าดบัดงัน้ี 
1.  ศึกษาเอกสารเก่ียวกบัหลกัการ แนวคิด และวธีิการสร้างแบบประเมินคุณภาพ

ของเกมแบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์จากหนงัสือ ต ารา 
และเอกสารต่าง ๆ 

2.  สร้างแบบประเมินคุณภาพของเกมแบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค ์โดยใชแ้บบประเมินคุณภาพส่ือแบบประมาณค่า (rating scale) โดยมี 
เกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี  
 ระดบัดีมาก  ให ้ 5 คะแนน 
 ระดบัดี  ให ้ 4 คะแนน 
 ระดบัปานกลาง ให ้ 3 คะแนน 
 ระดบัพอใช ้ ให ้ 2 คะแนน 
 ระดบัควรปรับปรุง ให ้ 1 คะแนน 

เกณฑใ์นการแปลความหมายของขอ้มูล (ชูศรี วงศรั์ตนะ, 2560, หนา้ 85) 
 คะแนนเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 4.50-5.00 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
 คะแนนเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 3.50-4.49 หมายถึง คุณภาพดี 
 คะแนนเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 2.50-3.49 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
 คะแนนเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 1.50-2.49 หมายถึง คุณภาพพอใช ้
 คะแนนเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 

โดยใชเ้กณฑย์อมรับคุณภาพของเกมแบบซินเนคติกส์ ตอ้งมีคะแนนเฉล่ียอยู่
ระหวา่ง 3.50 ข้ึนไปในแต่ละดา้น ซ่ึงหมายถึง ในแต่ละดา้นของเกมแบบซินเนคติกส์ 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ตอ้งอยูใ่นระดบัดีข้ึนไป จึงจะยอมรับวา่มีคุณภาพดี 
และสามารถน าไปใชท้ดลองได ้ 

3.  น าแบบประเมินเสนอท่ีปรึกษาคณะกรรมการวิทยานิพนธ์ และผูเ้ช่ียวชาญ
ตรวจสอบพิจารณาความถูกตอ้งเหมาะสม และปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 
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4.  น าแบบประเมินท่ีด าเนินการแกไ้ขแลว้ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา จ านวน  
3 ท่าน และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ จ านวน 3 ท่าน ท าการประเมินคุณภาพของเกม
แบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ 

 
การสร้างแบบวัดและประเมินผลความคดิสร้างสรรค์  
 1.  ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค ์

 2.  การทดสอบความคิดสร้างสรรคใ์นคร้ังน้ี ผูว้จิยัเลือกใชแ้บบทดสอบ 

วดัความคิดสร้างสรรค ์TCT-DP  เน่ืองจากเป็นวดัความคิดสร้างสรรคท่ี์เหมาะกบัทุกวยั 

โดยมีเกณฑก์ารประเมินความคิดสร้างสรรค ์11 เกณฑ ์ดงัน้ี (วณีา ประชากลู, 2549,  

หนา้ 17-20) 

2.1  การต่อเติม (Cn--continuations) ช้ินส่วนท่ีไดรั้บการต่อเติม (คร่ึงวงกลม 
จุด มุมฉาก เส้นโคง้ เส้นประและส่ีเหล่ียมจตุัรัสเลก็ปลายเปิดนอกกรอบส่ีเหล่ียมใหญ่) 
จะใหค้ะแนนต่อเติมช้ินละ 1 คะแนน คะแนนสูงสุด คือ 6 คะแนน 

2.2  ความสมบูรณ์ (Cm--completions) หากมีการต่อเติมจากเดิมในขอ้ท่ี 1 ให้
สมบูรณ์มากข้ึน จะไดค้ะแนนช้ินส่วนละ 1 คะแนน ถา้ต่อเติมภาพท่ีใชรู้ปท่ีก าหนด 2 รูป 
มารวมเป็นรูปเดียว เช่น โยงกนัเป็นรูปบา้น ต่อเป็นอิฐ ต่อเป็นปล่องไฟ ฯลฯ ใหค้ะแนน 
1 คะแนน คะแนนสูงสุดในขอ้น้ีคือ 6 คะแนน 

2.3  ภาพท่ีสร้างข้ึนใหม่ (Ne--new element) ภาพหรือสัญลกัษณ์ท่ีวาดข้ึนใหม่
นอกเหนือจากขอ้ 1 และ 2 จะไดค้ะแนนเพิ่มอีกภาพละ 1 คะแนน แต่ภาพท่ีวาดซ ้ า ๆ 
ภาพเหมือนกนั เช่น ภาพป่าท่ีมีตน้ไมห้ลาย ๆ ตน้ ซ ้ า ๆ กนั จะได ้2-3 คะแนน คะแนน
สูงสุดของขอ้น้ีคือ 6 คะแนน 

2.4  การต่อโยงดว้ยเส้น (Cl--connection with a line) แต่ละภาพหรือส่วนของ
ภาพ (ทั้งภาพท่ีสร้างเสร็จใหม่ในขอ้ 3) หากมีเส้นลากโยงเขา้ดว้ยกนัทั้งภายในและ
ภายนอกกรอบ จะไดค้ะแนนการโยงเส้น เส้นละ 1 คะแนน คะแนนสูงสุดในขอ้น้ีคือ  
6 คะแนน 
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2.5  การเช่ือมโยงท่ีท าใหเ้กิดเป็นเร่ืองราว (Cth--connections with a theme) 
ภาพใด ๆ หรือส่วนใด ๆ ของภาพท่ีท าใหเ้กิดเป็นเร่ืองราวหรือเป็นภาพรวมจะไดอี้ก  
1 คะแนนต่อ 1 ช้ิน การเช่ือมโยงน้ีอาจเป็นการเช่ืองโยงดว้ยเส้นจากขอ้ 1 หรือไม่ใชเ้ส้น
กไ็ด ้เช่น เส้นประของแสงอาทิตย ์แรเงาต่าง ๆ การแตะกนัของภาพ ความส าคญัอยูท่ี่ 
การต่อเติมนั้นท าใหไ้ดภ้าพท่ีสมบูรณ์ตามความหมายของผูถู้กทดสอบไดต้ั้งช่ือไว ้
คะแนนสูงสุดของขอ้น้ีคือ 6 คะแนน 

2.6  การขา้มเส้นกั้นเขตโดยการใชน้อกกรอบใหญ่ (Bfd--boundary breaking 
fragment dependent) การต่อเติมหรือการโยงเส้นปิดรูปส่ีเหล่ียมจตุัรัสปลายเปิดซ่ึงอยู่
นอกกรอบส่ีเหล่ียมใหญ่จะได ้6 คะแนนเตม็ 

2.7  การขา้มเส้นกนัเขตอยา่งอิสระโดยไม่ใชช้ิ้นส่วนนอกกรอบท่ีก าหนดให ้
(Bfi:--boundary breaking fragment independent) การต่อเติมโยงเส้นไปนอกกรอบหรือ
วาดภาพนอกกรอบส่ีเหล่ียมใหญ่ จะได ้6 คะแนนเตม็ 

2.8  การแสดงความลึก ความใกล-้ไกล หรือมิติของภาพ (Pe--perspective) 
ภาพท่ีวาดใหเ้ห็นส่วนลึก มีระยะใกลไ้กลหรือวาดภาพในลกัษณะสามมิติใหค้ะแนน 
ภาพละ 1 คะแนน หากมีภาพปรากฏเป็นเร่ืองราวทั้งภาพแสดงความเป็นสามมิติมี 
ความลึกหรือใกลไ้กล ใหค้ะแนน 6 คะแนนเตม็ 

2.9  อารมณ์ขนั (Hu--humor) ภาพท่ีแสดงใหเ้ห็นหรือก่อใหเ้กิดอารมณ์ขนัจะ
ไดช้ิ้นส่วนละ 1 คะแนน หรือดูภาพรวมแลว้ถา้ไดอ้ารมณ์ขนัมา กจ็ะใหค้ะแนนมากข้ึน
เป็นล าดบั ภาพท่ีแสดงอารมณ์ขนัน้ีประเมินจากผูท้ดสอบหลาย ๆ ทาง เช่น 

1)  ผูว้าดสามารถลอ้เลียนตนเองจากภาพวาด 
2)  ผูว้าดผนวกช่ือท่ีแสดงอารมณ์ขนัเขา้ไป หรือวาดเพิ่มเขา้ไป 
3)  ผูว้าดผนวกลายเส้นและภาษาเขา้ไปเหมือนการวาดภาพการ์ตูน 

คะแนนสูงสุดของขอ้น้ีคือ 6 คะแนน 
2.10  ความคิดแปลกใหม่ ไม่เป็นแบบแผนปกติ (Uc--unconventionality)  

ภาพท่ีแสดงความคิดแปลกใหม่ แตกต่างไปจากความคิดปกติทัว่ไป มีเกณฑก์ารให้
คะแนนดงัน้ี 
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ก.  การวางหรือการใชก้ระดาษแตกต่างไปจากเม่ือผูท้ดสอบวางกระดาษ
ให ้เช่น เดก็มีการพบัการหมุน หรือการท่ีกระดาษไปขา้งหลงั แลว้จึงวาดภาพจะได ้ 
3 คะแนน 

ข.  ภาพท่ีเป็นนามธรรมหรือไม่เป็นของจริง เช่น การใชช่ื้อท่ีเป็น
นามธรรมหรือสัตวป์ระหลาด ให ้3 คะแนน 

ค.  ภาพรวมของรูปทรง เคร่ืองหมาย สัญลกัษณ์ ตวัอกัษร หรือตวัเลข 
หรือการใชช่ื้อหรือภาพท่ีเหมือนการ์ตูน ให ้3 คะแนน 

ง.  ภาพท่ีต่อเติมไม่ใช่ภาพท่ีวาดกนัแพร่หลายทัว่ ๆ ไปให ้3 คะแนน  
แต่หากมีการต่อเติมภาพในลกัษณะต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี 

1)  รูปคร่ึงวงกลมต่อเป็นพระอาทิตยห์นา้คนหรือวงกลม 
2)  รูปมุมฉากต่อเป็นบา้นชุดหรือส่ีเหล่ียม 
3)  รูปเส้นโคง้ต่อเป็นงูตน้ไมห้รือดอกไม ้
4)  รูปเส้นปะต่อเป็นถนนตรอกหรือทางเดิน 
5)  รูปจุดท าเป็นตานกหรือสายฝน 
รูปท านองน้ีตอ้งหกัออก 1 คะแนนจาก 3 คะแนนเตม็ในขอ้ ง. แต่ไม่มี

คะแนนติดลบ คะแนนสูงสุดของขอ้น้ีเท่ากบั 12 คะแนน 
2.11  ความเร็ว (Sp--speed) ภาพท่ีใชเ้วลานอ้ยกวา่ 12 นาที จะไดค้ะแนนเพิ่ม  

ต  ่ากวา่  2  นาที ได ้ 6  คะแนน 
ต ่ากวา่  4  นาที ได ้ 5  คะแนน 
ต ่ากวา่  6  นาที ได ้ 4  คะแนน 
ต ่ากวา่  8  นาที ได ้ 3  คะแนน 
ต ่ากวา่  10  นาที ได ้ 2  คะแนน 
ต ่ากวา่  12  นาที ได ้ 1  คะแนน 
มากกวา่หรือเท่ากบั 12 นาที ได ้ 0  คะแนน 

 3.  คะแนนผลรวมของแบบทดสอบ TCT- DP 
Insaard (2018, p. 23) กล่าววา่ ดา้นหลงัของแบบทดสอบมีช่วงใหค้ะแนน  

11 ช่วง แต่ละช่วงจะมีรหสัส าหรับใหค้ะแนน วธีิการใหค้ะแนนใหพ้บัส่วนของ



48 

แบบทดสอบข้ึนมากส็ามารถใหค้ะแนนไดท้นัที คะแนนรวมของแบบทดสอบ  
TCT-DP คือ 72 คะแนน การคิดคะแนนและแปลความหมาย มีดงัน้ี  

คะแนนเกณฑก์ารตดัสินความสามารถในการคิดสร้างสรรค ์ของแบบทดสอบ 
ความคิดสร้างสรรคก์ารวาดภาพ TCT-DP แยกตามความคิดสร้างสรรค ์4 ดา้น 

1)  ดา้นคิดคล่องแคล่ว (Sp) (6 คะแนน) 

คะแนนรวมต ่ากวา่ 2 คะแนน  ความคิดสร้างสรรค ์ระดบั ต ่า 
คะแนนรวมระหวา่ง 3-4 คะแนน  ความคิดสร้างสรรค ์ระดบั ปานกลาง 
คะแนนรวมตั้งแต่ 5 คะแนนข้ึนไป  ความคิดสร้างสรรค ์ระดบั สูง 

2)  ดา้นคิดละเอียดละออ (Cn+Cm) (12 คะแนน) 
คะแนนรวมต ่ากวา่ 5 คะแนน  ความคิดสร้างสรรค ์ระดบั ต ่า 
คะแนนรวมระหวา่ง 6-8 คะแนน  ความคิดสร้างสรรค ์ระดบั ปานกลาง 
คะแนนรวมตั้งแต่ 9 คะแนนข้ึนไป  ความคิดสร้างสรรค ์ระดบั สูง 

3)  ดา้นคิดริเร่ิม (Cl+Cth+Bfi+Pe+Hu+Uc) (42 คะแนน) 
คะแนนรวมต ่ากวา่ 20 คะแนน  ความคิดสร้างสรรค ์ระดบั ต ่า 
คะแนนรวมระหวา่ง 21-30 คะแนน  ความคิดสร้างสรรค ์ระดบั ปานกลาง 
คะแนนรวมตั้งแต่ 31 คะแนนข้ึนไป  ความคิดสร้างสรรค ์ระดบั สูง 

4)  คิดยดืหยุน่ (Ne+Bfd) (12 คะแนน) 
คะแนนรวมต ่ากวา่ 5 คะแนน  ความคิดสร้างสรรค ์ระดบั ต ่า 
คะแนนรวมระหวา่ง 6-8 คะแนน  ความคิดสร้างสรรค ์ระดบั ปานกลาง 
คะแนนรวมตั้งแต่ 9 คะแนนข้ึนไป ความคิดสร้างสรรค ์ระดบั สูง 

คะแนนเกณฑก์ารตดัสินความสามารถในการคิดสร้างสรรค ์ของแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรคก์ารวาดภาพ TCT-DP 

- ไดค้ะแนนรวมต ่ากวา่ 24 คะแนน มีความคิดสร้างสรรคอ์ยูใ่นระดบัต ่า 
- ไดค้ะแนนรวมระหวา่ง 24 ถึง 47 คะแนน มีความคิดสร้างสรรคอ์ยูใ่น 

ระดบัปานกลาง 
- ไดค้ะแนนรวมตั้งแต่ 48 คะแนน ข้ึนไปมีความคิดสร้างสรรคอ์ยูใ่นระดบัสูง 
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การด าเนินการวจิยั 
 

1.  ขั้นตอนในการด าเนินการวจิยั 

ขั้นตอนการด าเนินการศึกษาผลของการใชเ้กมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มีดงัน้ี 

1.1  ทดสอบความคิดสร้างสรรคก่์อนเรียนรายบุคคล โดยใชแ้บบทดสอบวดั

ความคิดสร้างสรรค ์TCT-DP  

1.2  ผูส้อนอธิบายวธีิการเล่นเกมแบบซินเนคติกส์ 

1.3  นกัเรียนด าเนินการเรียนดว้ยเกมแบบซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ  

1.4  ทดสอบความคิดสร้างสรรคห์ลงัเรียนรายบุคคล โดยใชแ้บบทดสอบวดั

ความคิดสร้างสรรค ์TCT-DP  

1.5  รวบรวมขอ้มูล และน าผลการทดลองท่ีไดท้ั้งหมดไปวเิคราะห์ขอ้มูลดว้ย

วธีิการทางสถิติ และสรุปผลการทดลอง 

2.  แบบแผนการทดลอง 

การวจิยัในคร้ังน้ี เป็นการวจิยัเชิงทดลอง (experimental research) ใชรู้ปแบบ
การวจิยัแบบกลุ่มเดียวแบบ one group pretest-posttest design 
 
ตาราง 2 
รูปแบบการวิจัยแบบกลุ่มเดียว (one group pretest-posttest design) 

Pretest Treatment Posttest 
T1 X T2 

ท่ีมา. จาก เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา (พิมพค์ร้ังท่ี 4, หนา้ 249), โดย ลว้น สายยศ และ

องัคณา สายยศ, 2538, กรุงเทพฯ: ส านกัพิมพสุ์วริียาสาส์น. 
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 โดยท่ี 

T1  หมายถึง  การทดสอบก่อนเรียน 

X  หมายถึง  การทดลองใชเ้กมแบบซินเนคติกส์ 

T2  หมายถึง  การทดสอบหลงัเรียน 

T1 และ T2 เป็นการวดัดว้ยเคร่ืองมือชนิดเดียวกนั มีมาตรวดัเดียวกนั 

 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

การเกบ็รวบรวมขอ้มูลในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัใชแ้บบทดสอบวดัความคิด

สร้างสรรค ์TCT-DP  เพื่อทดสอบสมมติฐาน ซ่ึงมีขั้นตอนและรายละเอียดต่อไปน้ี 

1.  เกบ็รวบรวมขอ้มูลการตรวจใหค้ะแนนความคิดสร้างสรรค ์ตามเกณฑก์าร-

ประเมินผลของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค ์TCT-DP 

2.  ประเมินผลคะแนนเกณฑก์ารตดัสินความสามารถในการคิดสร้างสรรค ์ 

ของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรคก์ารวาดภาพ TCT-DP  

3.  น าคะแนนความคิดสร้างสรรคท่ี์จากการทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งไปวเิคราะห์

เปรียบเทียบความต่างระหวา่งค่าเฉล่ียของคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนกบัค่าเฉล่ีย

แบบทดสอบหลงัเรียน เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคก่์อนเรียนและหลงัเรียน 

 

การวเิคราะห์ข้อมูล 
 

ผูว้จิยัไดท้  าการวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชส้ถิติวเิคราะห์ขอ้มูลต่าง ๆ ดงัน้ี 

1.  หาคุณภาพของเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์อง

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา จ านวน 3 ท่าน และ 
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ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพโดยใชแ้บบประเมิน

คุณภาพของเกมแบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์โดยแบบประเมินเป็น

แบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) จากนั้นน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการประเมินของ

ผูเ้ช่ียวชาญมาวเิคราะห์หาค่าเฉล่ีย (M) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) แลว้น าไป

แปลผลตามเกณฑ ์โดยการวเิคราะห์ดว้ยสถิติพื้นฐาน ไดแ้ก่ 

1.1  การหาค่าเฉล่ียของคะแนน (บุญชม  ศรีสะอาด, 2543, หนา้ 35-36) 

ค  านวณจาก 

สูตร  𝑥̅ =
∑x

𝑁
 

เม่ือ  x̅  แทน  ค่าเฉล่ียเลขคณิต 

 ∑x แทน  ผลรวมระหวา่งคะแนน 

 N   แทน  จ  านวนนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 

1.2  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (standard deviation) มีสูตรดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 

2543, หนา้ 35-36) 

สูตร  SD = √
∑(x−x̅)2

𝑛−1
 

เม่ือ  SD  แทน  ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 X   แทน   คะแนนแต่ละคน 

 x̅   แทน  ค่าเฉล่ียเลขคณิต 

 n   แทน   จ  านวนคะแนนในกลุ่มตวัอยา่ง 

 Σ   แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

2.  การวเิคราะห์ทดสอบสมมติฐานเก่ียวกบัการเปรียบเทียบการพฒันาความคิด

สร้างสรรคก่์อนและหลงัเรียน ของเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค ์ 

ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน ซ่ึงใชก้ารวเิคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งค่าเฉล่ียโดยใช ้

สูตร t test แบบ dependent sample (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538, หนา้ 248) 



บทที่ 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
การวจิยัเร่ือง การพฒันาเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์

ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผูว้จิยัไดด้ าเนินการวเิคราะห์ขอ้มูลและน าเสนอ 
ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 

ตอนท่ี 1  ผลการประเมินคุณภาพเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคโ์ดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นการออกแบบ 

ตอนท่ี 2  ผลการวเิคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียนท่ีเรียนจากเกม
แบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์

  

ตอนที ่1  ผลการประเมินคุณภาพเกมแบบซินเนคตกิส์เพ่ือส่งเสริมความคดิ
สร้างสรรค์ โดยผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาและด้านการออกแบบ 

 
ผูว้จิยัไดพ้ฒันาเกมแบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์และได้

ด าเนินการใหผู้เ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหาจ านวน 3 ท่าน และผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการ
ออกแบบ จ านวน 3 ท่าน ท าการประเมินผลการออกแบบเกมแบบซินเนคติกส์ทั้ง
ทางดา้นเน้ือหา และดา้นเทคนิค ก่อนน าไปใชเ้กบ็ขอ้มูลกบักลุ่มตวัอยา่ง ผลการประเมิน
คุณภาพของเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถม- 
ศึกษาปีท่ี 4 โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
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ตาราง 3 
ผลการประเมินคุณภาพของเกมแบบซินเนคติกส์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา  

ล ำดบั รำยกำรประเมิน 
ผลกำรวเิครำะห์ 

M SD แปลผล 
1. ดำ้นเน้ือหำและกำรด ำเนินเร่ือง    

 1.1  ควำมสมบูรณ์ของวตัถุประสงค ์ 4.33 0.58 ดี 

 1.2  ควำมสอดคลอ้งระหวำ่งเน้ือหำกบัวตัถุประสงค ์ 4.67 0.58 ดีมำก 

 1.3  ปริมำณของเน้ือหำในแต่ละเร่ือง 4.33 0.58 ดี 

 1.4  ควำมชดัเจนในเน้ือหำ 4.67 0.58 ดีมำก 

 1.5  ควำมเหมำะสมของเน้ือหำกบัระดบัของผูเ้รียน 4.67 0.58 ดีมำก 

 1.6  ควำมน่ำสนใจในกำรด ำเนินเร่ืองของเกม 4.67 0.58 ดีมำก 

เฉล่ียรวม 4.56 0.58 ดีมำก 
2. ดำ้นกำรจดักำรกบับทเรียน    
 2.1  ควำมเหมำะสมของบทเรียน 4.67 0.58 ดีมำก 

 
2.2  ควำมเหมำะสมของเกมกบักำรพฒันำ 

 ควำมคิดสร้ำงสรรค ์
 
4.33 

 
0.58 

 
ดี 

เฉล่ียรวม 4.50 0.58 ดีมำก 
3. ดำ้นคู่มือกำรใชเ้กมแบบซินเนคติกส์    
 3.1  ควำมสมบูรณ์ของเน้ือหำ 4.67 0.58 ดีมำก 
 3.2  ควำมชดัเจนในกำรอธิบำย 4.33 0.58 ดี 
 3.3  ควำมสะดวกต่อกำรใชง้ำน 4.33 0.58 ดี 

เฉล่ียรวม 4.44 0.58 ดี 
โดยภำพรวมเฉล่ีย 4.50 0.58 ดีมำก 

 
จำกตำรำง 3 แสดงใหเ้ห็นวำ่ ผูเ้ช่ียวชำญมีควำมเห็นสอดคลอ้งกนัวำ่ เกมแบบ 

ซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4 มีค่ำ 
กำรประเมินรำยดำ้น ดงัน้ี ดำ้นเน้ือหำและกำรด ำเนินเร่ืองอยูใ่นระดบัดีมำก (M= 4.56, 
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SD = .58) ดำ้นกำรจดักำรกบับทเรียนอยูใ่นระดบัดีมำก (M = 4.50, SD = .58 ) ดำ้นคู่มือ
กำรใชเ้กมแบบซินเนคติกส์อยูใ่นระดบัดี (M = 4.44, SD = .58) สรุปไดว้ำ่โดยภำพรวม
คุณภำพของเกมแบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค ์อยูใ่นระดบัดีมำก  
(M = 4.50, SD = .58) 

 
ตาราง 4 
ผลการประเมินคุณภาพของเกมแบบซินเนคติกส์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบ 

ล ำดบั รำยกำรประเมิน 
ผลกำรวเิครำะห์ 

M SD แปลผล 
1. ดำ้นภำพ ภำษำ และเสียง    

 1.1  ควำมสอดคลอ้งระหวำ่งภำพกบัเน้ือหำ 5.00 0.00 ดีมำก 

 1.2  ภำพกรำฟิกท่ีใชป้ระกอบเกมกำรสอน 4.67 0.58 ดีมำก 

 1.3  ควำมถูกตอ้งของภำษำท่ีใชใ้นเกม 4.67 0.58 ดีมำก 

 1.4  เสียงท่ีใชป้ระกอบในเกม 4.33 1.15 ดี 

เฉล่ียรวม 4.67 0.58 ดีมำก 
2. ดำ้นตวัอกัษรและสี    
 2.1  รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใชใ้นกำรน ำเสนอ 5.00 0.00 ดีมำก 
 2.2  ขนำดของตวัอกัษรท่ีใช้ 4.33 0.58 ดี 
 2.3  สีสันตวัอกัษร โดยภำพรวม 4.33 0.58 ดี 
 2.4  สีสันของภำพกรำฟิก โดยภำพรวม 5.00 0.00 ดีมำก 

เฉล่ียรวม 4.67 0.29 ดีมำก 
3. ดำ้นกำรจดักำรในเกม 4.67 0.58 ดีมำก 
 3.1  ควำมสอดคลอ้งระหวำ่งเกมกบัเน้ือหำ 4.67 0.58 ดีมำก 
 3.2  ควำมเหมำะสมของจ ำนวนเกมและเน้ือหำ 4.33 0.58 ดี 
 3.3  ควำมเหมำะสมประเภทของเกมกบัเน้ือหำ 4.67 0.58 ดีมำก 
 3.4  ค  ำอธิบำยกำรเล่นเกม 4.00 1.73 ดี 
 3.5  วธีิกำรโตต้อบของเกมแต่ละเกม 3.67 0.58 ดี 
 3.6  ควำมเหมำะสมดำ้นเวลำเล่นเกม 4.33 1.15 ดี 
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ตาราง 4  (ต่อ) 

ล ำดบั รำยกำรประเมิน 
ผลกำรวเิครำะห์ 

M SD แปลผล 
 3.7  กำรรำยงำนและสรุปผลของเกม 3.33 1.53 ปำนกลำง 
 3.8  ควำมต่ืนเตน้ ควำมเร้ำใจของเกม 4.33 0.58 ดี 

เฉล่ียรวม 4.21 0.91 ดี 
4. ดำ้นกำรจดักำรหนำ้จอและกิจกรรมซินเนคติกส์    
 4.1  กำรน ำเสนอของเกม และเมนูต่ำง ๆ 4.67 0.58 ดีมำก 
 4.2  ภำพรวมของกำรออกแบบหนำ้จอของเกม 4.33 1.15 ดี 
 4.3  รูปแบบของกำรเล่นเกมโดยภำพรวม 4.00 1.00 ดี 
 4.4  ควำมสอดคลอ้งกบัเกมและเน้ือหำ 4.33 0.58 ดี 
 4.5  เกมสำมำรถส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค ์ 4.00 0.00 ดี 

เฉล่ียรวม 4.27 0.66 ดี 
โดยภำพรวมเฉล่ีย 4.45 0.61 ดี 

 
จำกตำรำง 4 แสดงใหเ้ห็นวำ่ ผูเ้ช่ียวชำญมีควำมเห็นสอดคลอ้งกนัวำ่ เกมแบบ 

ซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4 มีค่ำ 
กำรประเมินรำยดำ้น ดงัน้ี ดำ้นภำพ ภำษำ และเสียงอยูใ่นระดบัดีมำก (M = 4.67,  
SD = .58) ดำ้นตวัอกัษรและสี อยูใ่นระดบัดีมำก (M = 4.67 , SD = .29) ดำ้นกำรจดักำร
ในเกมอยูใ่นระดบัดี (M = 4.21, SD = .91)  ดำ้นกำรจดักำรหนำ้จอและกิจกรรมซินเนคติกส์ 
อยูใ่นระดบัดี (M = 4.27, SD =.66)  สรุปไดว้ำ่คุณภำพของเกมแบบซินเนคติกส์ เพื่อ
ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค ์อยูใ่นระดบัดี (M= 4.45, SD = .61) 
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ตอนที ่2  ผลการวเิคราะห์คะแนนความคดิสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียน 
จากเกมแบบซินเนคตกิส์เพ่ือส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ 

 
ตาราง 5 
การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ก่อนเรียน (pre-test) กบัหลงัเรียน (post-test) ของความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน 

ควำมคิดสร้ำงสรรค ์4 ดำ้น n M SD t p 
ควำมคิดคล่องแคล่ว ก่อนเรียน 40 00.33 00.97 

08.06 .00* 
  (fluency) หลงัเรียน 40 02.08 01.29 
ควำมคิดยดืหยุน่ ก่อนเรียน 40 04.85 03.68 

05.49 .00* 
  (flexibility) หลงัเรียน 40 08.38 03.62 
ควำมคิดริเร่ิม ก่อนเรียน 40 09.63 08.47 

07.44 .00* 
  (originality) หลงัเรียน 40 21.03 04.89 
ควำมคิดละเอียดลออ ก่อนเรียน 40 08.15 02.81 

04.91 .00* 
  (elaboration) หลงัเรียน 40 10.40 02.26 
รวม 4 ดำ้น ก่อนเรียน 40 22.95 12.23 

11.80 .00* 
 หลงัเรียน 40 41.88 08.22 
*p < .05       

  

จำกตำรำง 5 ผลกำรวเิครำะห์คะแนนควำมคิดสร้ำงสรรค ์ก่อนเรียนและหลงัเรียน
โดยแบ่งควำมคิดสร้ำงสรรค ์ออกเป็น 4 ดำ้น ซ่ึงคะแนนก่อนเรียน มีคะแนนดำ้น
ควำมคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉล่ีย .33 ควำมคิดยดืหยุน่มีคะแนนเฉล่ีย 4.85 ควำมคิด
ริเร่ิมมีคะแนนเฉล่ีย 9.63 และควำมคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉล่ีย 8.15 ส่วนคะแนนหลงั
เรียน ดำ้นควำมคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉล่ีย 2.08 ควำมคิดยดืหยุน่มีคะแนนเฉล่ีย 8.38 
ควำมคิดริเร่ิมมีคะแนนเฉล่ีย 21.03  และควำมคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉล่ีย 10.40  
ซ่ึงเม่ือรวมคะแนนควำมควำมคิดสร้ำงสรรคท์ั้ง 4 ดำ้น ก่อนเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 22.95 
หลงัเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 41.88  จึงสรุปไดว้ำ่ คะแนนควำมคิดสร้ำงสรรค ์หลงัเรียน 
สูงกวำ่ก่อนเรียนอยำ่งมีนยัส ำคญัทำงสถิติท่ีระดบั .05 
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ตาราง 6 
การเปลี่ยนแปลงความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนและหลงัการเรียนด้วยเกมแบบ 
ซินเนคติกส์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

แบบทดสอบ 
ควำมคิดสร้ำงสรรค ์

คะแนน
เตม็ 

ก่อนเรียน ระดบั
ควำมคิด
สร้ำงสรรค ์

หลงัเรียน ระดบั
ควำมคิด
สร้ำงสรรค ์

M SD M SD 

1. ควำมคิดคล่องแคล่ว 06 00.33 00.97 ต ่ำ 02.08 1.29 ปำนกลำง 
2. ควำมคิดยดืหยุน่ 12 04.85 03.68 ต ่ำ 08.38 3.62 ปำนกลำง 
3. ควำมคิดริเร่ิม 42 09.63 08.47 ต ่ำ 21.03 8.86 ปำนกลำง 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 12 08.15 02.81 ปำนกลำง 10.40 2.26 สูง 
รวมเฉล่ีย 72 22.92 12.23 ต ่ำ 41.88 8.22 ปำนกลำง 

  
จำกตำรำง 6 ผลกำรวเิครำะห์กำรเปล่ียนแปลงควำมคิดสร้ำงสรรคข์องนกัเรียน

ก่อนและหลงักำรเรียนดว้ยเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค ์ก่อน
เรียนและหลงัเรียนในแต่ละดำ้น พบวำ่ดำ้นควำมคิดคล่องแคล่ว ก่อนเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 
.33 มีควำมคิดสร้ำงสรรคอ์ยูใ่นระดบัต ่ำ คะแนนหลงัเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 2.08 มีคะแนน
ควำมคิดสร้ำงสรรคอ์ยูใ่นระดบัปำนกลำง ดำ้นควำมคิดยดืหยุน่ ก่อนเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 
4.85 มีควำมคิดสร้ำงสรรคอ์ยูใ่นระดบัต ่ำ หลงัเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 8.38 มีคะแนน
ควำมคิดสร้ำงสรรคอ์ยูใ่นระดบัปำนกลำง ดำ้นควำมคิดริเร่ิม ก่อนเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 
9.63 มีควำมคิดสร้ำงสรรคอ์ยูใ่นระดบัต ่ำ หลงัเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 21.03 มีคะแนน
ควำมคิดสร้ำงสรรคอ์ยูใ่นระดบัปำนกลำง ดำ้นควำมคิดละเอียดลออ ก่อนเรียนมีคะแนน
เฉล่ีย 8.15 มีควำมคิดสร้ำงสรรคอ์ยูใ่นระดบัปำนกลำง หลงัเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 10.40 มี
คะแนนควำมคิดสร้ำงสรรคอ์ยูใ่นระดบัสูง และคะแนนควำมคิดสร้ำงสรรคโ์ดยภำพรวม 
ก่อนเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 22.92 มีควำมคิดสร้ำงสรรคอ์ยูใ่นระดบัต ่ำ หลงัเรียนมีคะแนน
เฉล่ีย 41.88 มีคะแนนควำมคิดสร้ำงสรรคอ์ยูใ่นระดบัปำนกลำง  

จึงสรุปไดว้ำ่ควำมคิดสร้ำงสรรคข์องนกัเรียนหลงัเรียนดว้ยเกมแบบซินเนคติกส์
ท่ีส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค ์มีควำมคิดสร้ำงสรรคโ์ดยภำพรวมอยูใ่นระดบัปำนกลำง 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การพฒันาเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 ในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลอง (experimental research) โดยใช้
รูปแบบ one group pre-test post-test design มี 

การวจิยัในคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค ์(1) เพื่อสร้างเกมแบบซินเนคติกส์ ท่ีส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค ์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 (2) เพื่อเปรียบเทียบความคิด
สร้างสรรคก่์อนและหลงัเรียน จากการเรียนดว้ยเกมแบบซินเนคติกส์ ท่ีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค ์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยั เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน 
บางขนุเทียนศึกษา ปีการศึกษา 2561 จ านวน 1 หอ้ง มีนกัเรียน 40 คน ไดม้าโดยวธีิการ
การสุ่มตวัอยา่งอยา่งง่าย (sample random sampling) ดว้ยการจบัสลาก 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย (1) เกมแบบซินเนคติกส์บนคอมพิวเตอร์ 
เร่ือง ค านาม  (2) แบบประเมินคุณภาพเกมแบบซินเนคติกส์ (3) แบบวดัความคิด
สร้างสรรค ์(TCT-DP) สถิตท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ค่า เฉล่ีย (M) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(SD) และ t test 
  

สรุปผลการวจิยั 
 
การวจิยัเร่ืองการพฒันาเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์อง

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวจิยั มีดงัน้ี 
 1. ผลจากการสร้างและประเมินคุณภาพเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการประเมินจาก

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา จ านวน 3 ท่าน พบวา่ มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก (M = 4.50, 
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SD = .58) และผลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค จ านวน 3 ท่าน พบวา่ 
มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดี (M = 4.45, SD = .61) 

2. การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียน
ดว้ยเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์พบวา่ ความคิดสร้างสรรค์
โดยรวมของนกัเรียนหลงัเรียนสูงข้ึนกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
โดยรายละเอียดการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคแ์บ่งออกเป็นรายดา้น ดงัน้ี 

2.1  ดา้นความคิดคล่องแคล่ว พบวา่ ความคิดคล่องแคล่วของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนดว้ยเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 แต่เน่ืองจากผูเ้รียน 
ส่วนใหญ่ตอ้งการวาดรูปออกมาใหส้วยงามจึงท าแบบทดสอบอยา่งชา้ ๆ ดงันั้นจึงท า
คะแนนดา้นความคิดคล่องแคล่วไม่ดีเท่าท่ีควร 

2.2  ดา้นความคิดยดืหยุน่ พบวา่ ความคิดยดืหยุน่ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 4 ท่ีเรียนดว้ยเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคห์ลงัเรียนสูงกวา่
ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

2.3  ดา้นความคิดริเร่ิม พบวา่ ความคิดริเร่ิมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
ท่ีเรียนดว้ยเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคห์ลงัเรียนสูงกวา่ก่อน
เรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

2.4  ดา้นความคิดละเอียดลออ พบวา่ ความคิดละเอียดลออของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนดว้ยเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคห์ลงั
เรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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อภปิรายผลการวจิยั 
 

การวจิยัเร่ืองการพฒันาเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์อง
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบางขนุเทียนศึกษา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2561 พบประเดน็ท่ีควรน ามาอภิปรายผลการวจิยั ดงัน้ี 

1.  การจดัการเรียนการสอนดว้ยเกมแบบซินเนคติกส์ มีผลช่วยพฒันาความคิด
สร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยผูว้จิยัไดศึ้กษาทฤษฎี หลกัการ
งานวจิยั และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมการเรียนการสอน  การเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์ และการพฒันาความคิดสร้างสรรค ์เพือ่น ามาออกแบบเกมแบบซินเนคติกส์ 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์โดยใชท้ฤษฎีปัญญานิยม (cognitivism) และรูปแบบ
การจดัการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ เป็นพื้นฐานในการพฒันาเกมท่ีเหมาะกบัการน าไปใช้
ในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยขั้นตอนใน
การส่งเสริมความคิดสร้างสรรคด์ว้ยเกมแบบซินเนคติกส์มีรายละเอียดดงัน้ี (1) อธิบาย
สถานการณ์ท่ีผูเ้รียนมีความรู้ความเขา้ใจ โดยแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้และวิธีการเรียนรู้
ใหผู้เ้รียนไดรั้บทราบ เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจในบทบาทหนา้ท่ีของตนในการท ากิจกรรม (2) 
ผูเ้รียนเร่ิมเรียนผา่นเกมแบบซินเนคติกส์ โดยใชก้ารอุปมาอุปไมยแบบอิงตวัเอง ผา่นการ
เล่นเกมตามหาค านามซ่ึงเป็นการเปรียบเทียบร่างกายและกิริยาของสัตว ์เม่ือสมมติวา่
ตนเองเป็นสัตวต์วันั้น เป็นวธีิน าตนเองเขา้ไปเปรียบเทียบ โดยสมมติวา่ตนเองเป็นส่ิงนั้น 
แลว้จะมีความรู้สึกอยา่งไร (3) ผูเ้รียนเรียนผา่นเกมแบบซินเนคติกส์ โดยใชก้าร-
อุปมาอุปไมยโดยตรง ผา่นการเล่นเกมจ่ายตลาด ซ่ึงเป็นการเปรียบเทียบระหวา่ง 
ส่ิงสองส่ิง ความคิดสองความคิด หรือมากกวา่สองส่ิงสองความคิด จากส่ิงหน่ึงพฒันาไป
เป็นอีกส่ิงหน่ึง เป็นการเปรียบเทียบส่ิงท่ีมีคุณสมบติัใกลเ้คียงกนัมากท่ีสุดและประยกุต์
ข้ึนมาใชแ้กปั้ญหาซ่ึงมีลกัษณะตรงกนั (4) ผูเ้รียนเรียนผา่นเกมแบบซินเนคติกส์ โดยใช้
การอุปมาอุปไมยโดยอิงบญัญติั ผา่นการเล่นเกมรหสัภาพปริศนา ซ่ึงเป็นการเปรียบเทียบ 
ระหวา่งรูปภาพกบัค าท่ีส่ือความหมายไดต้รงกนั และน าไปสู่ค าตอบท่ีถูกตอ้ง
เปรียบเทียบในเชิงสัญลกัษณ์ เป็นการน าส่ิงท่ีเป็นนามธรรมมาใชเ้ปรียบเปรย (5) ผูเ้รียน
เรียนผา่นเกมแบบซินเนคติกส์ โดยใชก้ารอุปมาอุปไมยโดยอิงการเพอ้ฝัน ผา่นการเล่น
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เกมต ารวจอวกาศ ซ่ึงเป็นการน าจินตนาการ ความคิดเพอ้ฝันมาสมมติเปรียบเทียบ โดย
ผูเ้รียนจะไดส้วมบทบาทเป็นต ารวจอวกาศท่ีคอยจบัมนุษยต่์างดาวท่ีลกัลอบเขา้สู่โลก  
(6) ผูเ้รียนเขา้สู้ขั้นของการตรวจสอบปัญหาเร่ิมแรกอีกคร้ัง โดยผูเ้รียนยอ้นกลบัไป
ทบทวนตั้งแต่เกมเร่ิมตน้จนถึงเกมสุดทา้ย โดยน าประสบการณ์และความรู้ท่ีไดจ้ากเกม
ไปใชป้รับปรุงคะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรคใ์หมี้ความแปลกใหม่มากยิง่ข้ึน 
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้แสดงวา่ เกมแบบซินเนคติกส์ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 
สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ไดจ้ริง  
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ ศุภผล ตาเทพ (2556) พบวา่ เกมการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์ผา่นแทบ็เลต็ สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนได ้ รุ่งโรจน ์
หวัใจแกว้ (2559) พบวา่ การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ตามรูปแบบ 
ซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคท์างวทิยาศาสตร์ เร่ืองระบบสุริยะ  
วชิาวทิยาศาสตร์ ระดบัความคิดสร้างสรรคท์างวทิยาศาสตร์หลงัเรียน ของกลุ่มท่ีสอน
โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียตามรูปแบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคท์างวิทยาศาสตร์ สูงกวา่กลุ่มท่ีสอนแบบปกติ  ชาญ จารุวงศรั์งสี (2551) 
พบวา่ ผลของการสอนวาดภาพระบายสีดว้ยวธีิซินเนคติกส์ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนศิลปะ นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนหลงัจากท่ีเรียนการวาดภาพระบายสี
โดยใชก้ารจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดซินเนคติกส์  ศรีประภา ไชยานนท ์
(2559) พบวา่ การพฒันารูปแบบการสอนโดยใชก้ารสอนซินเนคติกส์ ร่วมกบัการสอน
แบบเรียนปนเล่น เพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค ์สามารถส่งเสริม
ความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรคข์องนกัเรียนไดจ้ริง โดยหลงัจากจดัการเรียนรู้
สูงกวา่ก่อนการจดัการเรียนรู้  Kaplan (2010) พบวา่ การจดัการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์ในการเรียนการสอนวชิาวทิยาศาสตร์กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษา หลงัจาก
ท่ีใชว้ธีิการซินเนคติกส์ในการสอนนกัเรียนมีความคิดสร้างสรรคท่ี์เพิ่มข้ึน และ Tajari 
(2010) พบวา่ วธีิการสอนแบบซินเนคติกส์ จะช่วยพฒันาทกัษะดา้นความคิดสร้างสรรค์
ทั้ง 4 ดา้น ไดดี้กวา่วธีิการสอนแบบการบรรยาย  

2.  การเปรียบเทียบพฒันาการความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 4 ก่อนและหลงัการเรียนผา่นเกมแบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์
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พบวา่ หลงัจากท่ีนกัเรียนไดเ้รียนผา่นเกมแบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค ์นกัเรียนมีความคิดสร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว  
ดา้นความคิดริเร่ิม ดา้นความคิดยดืหยุน่ และดา้นความคิดละเอียดลออ สูงกวา่ก่อนเรียน 
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้แสดงใหเ้ห็นวา่ เกมแบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรคท่ี์สร้างข้ึน สามารถกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความคิดสร้างสรรคจ์าก
จินตนาการมาเป็นภาพวาด สามารถถ่ายทอดเร่ืองราวออกมาเพื่อส่ือสารใหผู้อ่ื้นเขา้ใจได ้
สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ สินธ์ ศรีพลพา (2557) พบวา่ การจดัเรียนรู้แบบ 
ซินเนคติกส์ ช่วยส่งเสริมความสามารถการเรียนเชิงสร้างสรรคข์องนกัเรียนไดจ้ริง และ
นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ในระดบัมาก 
ชลธิชา ชิวปรีชา (2554) พบวา่ ความคิดสร้างสรรคข์องเดก็ปฐมวยัหลงัจากจดักิจกรรม
ศิลปะจากใบตองสูงกวา่ก่อนการจดักิจกรรม  อุทุมพร แก่นทอง (2553) พบวา่ นกัเรียนท่ี
ไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ มีค่าความคิดสร้างสรรคสู์งกวา่นกัเรียนท่ีไดรั้บ
การจดัการเรียนรู้แบบปกติ และ Alzoubi (2016) พบวา่ ความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียน
ท่ีเรียนแบบปกติและเรียนแบบส่งเสริมความคิดสร้างสรรคท์ั้งสองกลุ่มมีความแตกต่างกนั 

3.  ความคิดเห็นของนกัเรียนเม่ือไดเ้รียนผา่นเกมแบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค ์ 

3.1  นกัเรียนรู้สึกสนุกสนานท่ีไดเ้รียนรู้ผา่นเกม เพราะสนุกกวา่การเรียนรู้
จากหนงัสือเรียนท่ีเคยท าอยูเ่ป็นประจ า 

3.2  นกัเรียนรู้สึกต่ืนเตน้ท่ีไดมี้โอกาสแข่งขนักบัเพื่อนในหอ้งเพื่อเปรียบเทียบ
คะแนนการเล่นเกม และนกัเรียนอยากกลบัมาเล่นเกมซ ้ าเพื่อทบทวนความรู้อีกดงันั้นเกม
แบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์จึงมุ่งเนน้ใหน้กัเรียนเป็นศูนยก์ลาง
ของการเรียนรู้ มีความอิสระในการเรียน และสามารเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองได ้
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ข้อเสนอแนะ 
 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

1.  การเรียนผา่นเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์นกัเรียน
ตอ้งเรียนรู้ผา่นคอมพิวเตอร์ ซ่ึงตอ้งมีอุปกรณ์ทางดา้นเทคโนโลยพีร้อม คือควรมีเคร่ือง
คอมพิวเตอร์และล าโพงหรือหูฟัง ใหเ้พียงพอต่อจ านวนนกัเรียน จึงจะเกิดประโยชน์
สูงสุดในการเรียน และผูส้อนควรกระตุน้ใหเ้กิดการแข่งขนักบัเพื่อนในหอ้ง เพื่อให้
นกัเรียนเกิดความสนุกสนานและพร้อมท่ีจะเรียนรู้มากยิง่ข้ึน 
 2.  จากผลการวจิยัในคร้ังน้ี จะเห็นไดว้า่วธีิการสอนดว้ยเกมแบบซินเนคติกส์
สามารถช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนไดจ้ริง ซ่ึงจะน าไปสู่การฝึกฝน 
ใหน้กัเรียนไดมี้โอกาสใชค้วามคิดสร้างสรรคใ์นการเรียนวชิาอ่ืน ๆ หรือการแกปั้ญหา
ในชีวติประจ าวนั ซ่ึงอาจจะท าใหส้ามารถแกปั้ญหาท่ีไม่เคยแกไ้ขไดม้าก่อนดว้ยวธีิการ 
ท่ีแปลกใหม่ 
 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

1.  ควรพฒันาเกมใหมี้การตอบสนองกบัผูเ้รียนมากยิง่ข้ึน มีกราฟิกในขณะท่ีเล่น
เกมท่ีต่ืนเตน้มากข้ึน และควรเพิ่มขอ้ค าถามภายในเกมใหม้ากข้ึน เพื่อใหน้กัเรียน 
เกิดจินตนาการและความคิดสร้างสรรคท่ี์มากข้ึนกวา่เดิม 

2.  ควรพฒันาเกมใหเ้ป็นระบบออนไลน ์ท่ีนกัเรียนสามารถเขา้มาแข่งขนักนัได้
ผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อเพิ่มความสนุกสนานในการเล่นใหม้ากข้ึน 

3.  ควรพฒันาเกมใหร้องรับอุปกรณ์อ่ืนดว้ย เช่น สมาร์ทโฟน หรือ แทบ็เลต็  
เป็นตน้ จะช่วยใหน้กัเรียนเขา้ถึงเกมไดง่้ายข้ึน 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เช่ียวชาญ และหนังสือเชิญผู้เช่ียวชาญ 

ในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือวจิัย 

 
รายนามผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา 
 1. นางนรมน  เสาะแสวง   
 ต  าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ  โรงเรียนบางขนุเทียนศึกษา  
 2. นางสาวบุญรุ่ง  สักขี   
 ต  าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ครูช านาญการ  โรงเรียนบางขนุเทียนศึกษา   
 3. นางสาวอุทยัวรรณ  ปัญจนัทร์สิงห์   
 ต  าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ครูช านาญการ  โรงเรียนบางขนุเทียนศึกษา   
 
รายนามผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ 
 1. อาจารยทิ์ชพร  นามวงศ ์  
 อาจารยป์ระจ าภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยั-
รามค าแหง 
 2. นางสาวกลัยา  สุกใสเมือง 
 ต  าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ครูช านาญการ  โรงเรียนบางขนุเทียนศึกษา 
 3. จุฬาลกัษณ์  สู่ทรงดี 
 ต  าแหน่ง Senior Application Developer บริษทั Global Wireless Company 
Limited 
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ภาคผนวก ข 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 
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แบบสอบถามความคดิเห็นส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา เกีย่วกบัเกมแบบ 

ซินเนคตกิส์ เพ่ือส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

 
 

ช่ือ ........................................................... นามสกลุ ..................................................... 
ต  าแหน่ง ........................................................................................................................ 
สถานท่ีท างาน ............................................................................................................... 
 
ค าช้ีแจง 
 กรุณาท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องท่ีตอ้งกบัความคิดเห็นของท่าน หากเห็นวา่เน้ือหา
ของเกมแบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์มีความถูกตอ้งเหมาะสม โดย
มีเกณฑพ์ิจารณาดงัน้ี 
  ดีมาก เท่ากบั  5 คะแนน 
  ดี เท่ากบั  4 คะแนน 
  ปานกลาง เท่ากบั  3 คะแนน 
  พอใช ้ เท่ากบั  2 คะแนน 
  ควรปรับปรุง เท่ากบั  1 คะแนน 
 

รายการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. ดา้นเน้ือหาและการด าเนินเร่ือง 

 1.1  ความสมบูรณ์ของวตัถุประสงค ์      

 1.2  ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์      

 1.3  ปริมาณของเน้ือหาในแต่ละเร่ือง      

 1.4  ความชดัเจนในเน้ือหา      

 1.5  ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัของผูเ้รียน      

 1.6  ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ืองของเกม      
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รายการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
2. ดา้นการจดัการกบับทเรียน 
 2.1  ความเหมาะสมของบทเรียน      
 2.2  ความเหมาะสมของเกมกบัการพฒันาความคิดสร้างสรรค ์      

3. ดา้นคู่มือการใชเ้กมแบบซินเนคติกส์ 
 3.1  ความสมบูรณ์ของเน้ือหา      
 3.2  ความชดัเจนในการอธิบาย      
 3.3  ความสะดวกต่อการใชง้าน      

รวม      

 
ข้อเสนอแนะ 

........................................................................................................................................... 

........................................................................................................................................... 

........................................................................................................................................... 

........................................................................................................................................... 

........................................................................................................................................... 

 

ลงช่ือ ................................................. ผูป้ระเมิน 

 (...............................................) 

 วนัท่ี .......... / ............ / ............ 

 

 

 



75 

แบบสอบถามความคดิเห็นส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ เกีย่วกบัเกมแบบ 

ซินเนคตกิส์ เพ่ือส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 
 
 

ช่ือ ........................................................... นามสกลุ ..................................................... 
ต  าแหน่ง ........................................................................................................................ 
สถานท่ีท างาน ............................................................................................................... 
ค าช้ีแจง 
กรุณาท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องท่ีตอ้งกบัความคิดเห็นของท่าน หากเห็นวา่เน้ือหาของ
เกมแบบซินเนคติกส์ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์มีความถูกตอ้งเหมาะสม โดยมี
เกณฑพ์ิจารณาดงัน้ี 
  ดีมาก เท่ากบั  5 คะแนน 
  ดี เท่ากบั  4 คะแนน 
  ปานกลาง เท่ากบั  3 คะแนน 
  พอใช ้ เท่ากบั  2 คะแนน 
  ควรปรับปรุง เท่ากบั  1 คะแนน 
 

รายการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. ดา้นภาพ ภาษา และเสียง 

 1.1  ความสอดคลอ้งระหวา่งภาพกบัเน้ือหา      

 1.2  ภาพกราฟิกท่ีใชป้ระกอบเกมการสอน      

 1.3  ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใชใ้นเกม      

 1.4  เสียงท่ีใชป้ระกอบในเกม      

2. ดา้นตวัอกัษรและสี 

 2.1  รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอ      

 2.2  ขนาดของตวัอกัษรท่ีใช้      
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รายการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
 2.3  สีสันตวัอกัษร โดยภาพรวม      
 2.4  สีสันของภาพกราฟิก โดยภาพรวม      

3. ดา้นการจดัการในเกม 
 3.1  ความสอดคลอ้งระหวา่งเกมกบัเน้ือหา      
 3.2  ความเหมาะสมของจ านวนเกมและเน้ือหา      
 3.3  ความเหมาะสมประเภทของเกมกบัเน้ือหา      
 3.4  ค  าอธิบายการเล่นเกม      
 3.5  วธีิการโตต้อบของเกมแต่ละเกม      
 3.6  ความเหมาะสมดา้นเวลาเล่นเกม      
 3.7  การรายงานและสรุปผลของเกม      
 3.8  ความต่ืนเตน้ ความเร้าใจของเกม      

4. ดา้นการจดัการหนา้จอและกิจกรรมซินเนคติกส์ 
 4.1  การน าเสนอของเกม และเมนูต่าง ๆ      
 4.2  ภาพรวมของการออกแบบหนา้จอของเกม      
 4.3  รูปแบบของการเล่นเกมโดยภาพรวม      
 4.4  ความสอดคลอ้งกบัเกมและเน้ือหา      
 4.5  เกมสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์      

รวม      
 

ข้อเสนอแนะ 

........................................................................................................................................... 
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แบบทดสอบวดัความความคดิสร้างสรรค์ 

The Test for Creative Thinking Drawing Production 

(TCT-DP) 

ซ่ึงสร้างขึน้โดย Jellen and Urban 
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ภาคผนวก ค 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรม SPSS 
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ตาราง 7 
ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP 
ด้านความคิดคล่องแคล่ว ก่อนเรียนและหลังเรียนแบบ dependent sample t test  
 
 

  Paired Samples Statistics 
 

  Mean 
 

N Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 

Pair 1 post-fluency 2.08  40 1.289 .204 
  pretest-fluency .33  40 .971 .154 

 
 

 
            Paired Samples Correlations 
 

  N Correlation Sig. 

Pair 1 post-fluency & 
pretest-fluency 

40 .287 .072 

 
 

 
 

Paired Samples Test 
 

  
  
  

Paired Differences 

t df 
Sig. 

(2-tailed) Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 
Pair 
1 

posttest- 
pretest 

1.750 1.373 .217 1.311 2.189 8.062 39 .000 
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ตาราง 8 
ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP 
ด้านความคิดยืดหยุ่น ก่อนเรียนและหลงัเรียนแบบ dependent sample t test  
 
                          Paired Samples Statistics 

 

  Mean N Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 

Pair 1 post-flexibility 8.38 40 3.621 .573 
pretest-flexibility 4.85 40 3.683 .582 

 
 

 
 Paired Samples Correlations 
 

  N Correlation Sig. 

Pair 1 post-flexibility & 

pretest-flexibility 
40 .381 .015 

 
 
 
 

 
Paired Samples Test 

 

  
  
  

Paired Differences 

t df 
Sig. 

(2-tailed) Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 
Pair 1 posttest - 

pretest 
3.525 4.064 .642 2.225 4.825 5.486 39 .000 
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ตาราง 9 

ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP 
ด้านความคิดริเร่ิม ก่อนเรียนและหลงัเรียนแบบ dependent sample t test  
 
 Paired Samples Statistics 
 

  Mean N Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 

Pair 1 post-originality 21.03 40 4.891 .773 

pretest-originality 9.63 40 8.469 1.339 
 
  
 
 

 Paired Samples Correlations 

 

  N Correlation Sig. 

Pair 1 post-originality & 

pretest-originality 
40 .627 .000 

 
 

 
 

Paired Samples Test 
 

  
  
  

Paired Differences 

t df 
Sig. 

(2-tailed) Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 
Pair 1 posttest 

pretest 
11.400 6.613 1.046 9.285 13.515 10.903 39 .000 
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ตาราง 10 

ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP 
ด้านความคิดละเอียดลออ ก่อนเรียนและหลังเรียนแบบ dependent sample t test  
 

 

 Paired Samples Statistics 
 

  Mean N Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 

Pair 1 post-elaboration 10.40 40 2.251 .356 

pretest-elaboration 8.15 40 2.806 .444 
 
 
 
 

 Paired Samples Correlations 
 

  N Correlation Sig. 

Pair 1 post-elaboration & 
pretest-elaboration 

40 .360 .023 

 
 
 
 

 
Paired Samples Test 

 

  
  
  

Paired Differences 

t df 
Sig. 

(2-tailed) Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 
Pair 1 posttest - 

pretest 
2.250 2.898 .458 1.323 3.177 4.911 39 .000 
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ตาราง 11 

ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์โดยภาพรวม ก่อนเรียนและหลงัเรียนแบบ dependent 
sample t test  
 

Paired Samples Statistics 
 

  Mean N Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 

Pair 1 post-total 41.88 40 8.219 1.300 

pre-total 22.95 40 12.228 1.933 
 
  
 

 

Paired Samples Correlations 
 

  N Correlation Sig. 
Pair 1 post-total & pre-total 40 .568 .000 

 
 
 

 
Paired Samples Test 

 

  
  
  

Paired Differences 

t df 
Sig. 

(2-tailed) Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 
Pair 1 posttest 

pretest 
18.925 10.144 1.604 15.681 22.169 11.800 39 .000 
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ภาคผนวก ง 
คะแนนความคดิสร้างสรรค์ก่อนและหลงัเรียน 

ด้วยเกมแบบซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ 
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ตาราง 12 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยเกมแบบซินเนคติกส์  
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างเกมแบบซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ 

และภาพประกอบการทดลอง 
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ภาพ 5  ตวัอยา่งหนา้จอเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์



89 

 
 

 

 

ภาพ 6  ตวัอยา่งหนา้จอเกมแบบซินเนคติกส์ ส่วนเน้ือหา 
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ภาพ 7  ตวัอยา่งหนา้จอเกมแบบซินเนคติกส์ อุปมาอุปไมยโดยอิงตวัเอง 
 

 
 
ภาพ 8  ตวัอยา่งหนา้จอเกมแบบซินเนคติกส์ อุปมาอุปไมยโดยตรง 
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ภาพ 9  ตวัอยา่งหนา้จอเกมแบบซินเนคติกส์ อุปมาอุปไมยโดยอิงบญัญติั 
 

 
 
ภาพ 10  ตวัอยา่งหนา้จอเกมแบบซินเนคติกส์ อุปมาอุปไมยโดยอิงการเพอ้ฝัน 
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ภาพ 11  ภาพการท าแบบวดัความคิดสร้างสรรค ์TCT-DP ก่อนเรียน 
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ภาพ 12  ภาพการทดลองเกมแบบซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ 
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
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ภาพ 13  ภาพการท าแบบวดัความคิดสร้างสรรค ์TCT-DP หลงัเรียน 
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 ก่อนเรียน หลงัเรียน  

 

     
 ก่อนเรียน หลงัเรียน  
 
ภาพ 14  ตวัอยา่งภาพแบบวดัความคิดสร้างสรรคก่์อนและหลงัเรียน 
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 ก่อนเรียน หลงัเรียน  

 

     
 ก่อนเรียน หลงัเรียน  
 
ภาพ 14  ตวัอยา่งภาพแบบวดัความคิดสร้างสรรคก่์อนและหลงัเรียน (ต่อ) 
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