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การพัฒนาความคิดสรางสรรคดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนนาหนองทุมวิทยา จังหวัดชัยภูมิ 

The Creative Thinking Development by Computer Graphics Software of 
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บทคัดยอ  
 การพัฒนาความคิดสรางสรรคดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 1 โรงเรียนนาหนองทุมวิทยา จังหวัดชัยภูมิ มีความมุงหมาย 1) เพื่อเปรียบเทียบความคิดสรางสรรค 
ดานความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน ความคิดริเร่ิม  และความคิดละเอียดลออ ระหวางกอนการ
ทดลองกับหลังการทดลองของนักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก และ
นักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในกระดาษ  2) เพื่อเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคดานความคิด
คลองแคลว ความคิดยืดหยุน ความคิดริเร่ิม และความคิดละเอียดลออ หลังการทดลองระหวางนักเรียน
ที่ฝกดวยการวาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก กับนักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในกระดาษ 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนนาหนองทุมวิทยา อําเภอ
แกงครอ  จังหวัดชัยภูมิ  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาชัยภูมิเขต  30  ที่กําลังศึกษา
อยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2556  ซ่ึงไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) 
จํานวน 2 หองเรียน รวม 80 คน โดยการจับสลาก แบงเปนกลุม  2 กลุมๆ ละ  40 คน  เคร่ืองมือที่ใช
ในการวิจัย ประกอบไปดวย 1) แบบฝกความคิดสรางสรรคดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก มีความ
เหมาะสมของแบบฝกในระดับดีมาก 2) แบบฝกความคิดสรางสรรคดวยการวาดภาพลงในกระดาษ มี
ความเหมาะสมของแบบฝกในระดับดีมาก 3) แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค มีคาความเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหา 1.00 และมีคาความเชื่อทั้งฉบับ .84  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย รอยละ 
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบกอนการทดลองและหลังการทดลอง โดยใช
สูตร t–test  แบบ Dependent Sample และวิเคราะหความแปรปรวนรวมแบบ one-way ANCOVA 
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         ผลการวิจัยปรากฏดังนี ้
  1. นักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก และนักเรียนที่ฝก
ดวยการวาดภาพลงในกระดาษ  มีคาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองแคลว  
ความคิดยืดหยุน  ความคิดริเร่ิม  และความคิดละเอียดลออ หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  2. นักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก มีคาเฉลี่ยความคิด
สรางสรรคดานความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน  ความคิดริเร่ิม และความคิดละเอียดลออ หลัง
การทดลอง สูงกวานักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในกระดาษอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
คําสําคัญ   :  การพัฒนาความคิดสรางสรรค, การวาดภาพดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก,  
  การวาดภาพดวยกระดาษ 
 
ABSTRACT 
 The Creative Thinking Development by Computer Graphics Software of 
Mathayomsuksa 1 Students Nanongthumwittaya School Chaiyaphum Province. The 
purposes of this research were  1) to compare creative thinking phase fluency, originality, 
elaboration and flexibility before and after studying of students who were trained through 
drawing with programmed computer graphics and students who were trained through 
drawing paper  2)  to compare creative thinking phase fluency, originality, elaboration and 
flexibility after studying of students who were trained through drawing with programmed 
computer graphics and students who were trained through drawing paper. The samples 
were  80  Mathayomsuksa  1  students in the first semester of  2013  academic year at 
Nanongthumwittaya School, Chaiyaphum Province. by cluster random sampling method. 
The samples were assigned into two experimental group 40 students in each group. The 
research instruments were : 1) the practice to develop the creativity by drawing with 
programmed computer graphics was high appropriate level 2) the practice to develop the 
creativity by drawing with paper was high appropriate level ; and 3) a creative thinking 
test had Content Validity 1.00 and a reliability .84. The statistics used for analyzing the 
collected data were Percentage, mean, standard deviation, t – test Dependent  Sample 
and one – way ANCOVA. 
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The research results were as follows : 
 1. The students who were trained through drawing with programmed 
computer graphics and students who were trained through drawing paper had average 
of creative thinking phase fluency, originality, elaboration and flexibility Posttest higher 
Pretest. It was significantly different at the level of  .05. 
 2. The students who were trained through drawing with programmed 
computer graphics had average of creative thinking phase fluency, originality, 
elaboration and flexibility Posttest higher students who were trained through drawing 
paper. It was significantly different at the level of  .05. 
 
Keyword  :  The Creative Thinking Development, Drawing with Programmed Computer  
  graphics, Drawing with paper 
 
บทนํา 

 นโยบายปจจุบันของกระทรวงศึกษาธิการมุงสรางสมรรถนะของผูเรียนดวยการจัดการเรียน
การสอนที่เนนกระบวนการคิด โดยหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 จึง
กําหนดใหสถานศึกษาวางแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู โดยเนนพัฒนาสมรรถนะสําคัญของผูเรียน 
5 ประการ หนึ่งในสมรรถนะสําคัญนั้น คือ ความสามารถในการคิด ประกอบดวย คิดวิเคราะห คิด
สังเคราะห คิดอยางมีวิจารณญาณ และคิดสรางสรรค (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 3)  
 การฝกกระบวนการคิดเปนสิ่งที่สําคัญที่สุดในการพัฒนาศักยภาพมนุษยเพราะความสามารถ
ทางความคิดจะนําไปสูพัฒนาการดานอ่ืนๆ ความคิดสรางสรรค (Creative Thinking) เปนลักษณะของ
บุคคลที่มีความสามารถในการคิดสรางสรรคสิ่งใหมๆ ดวยกระบวนการทางสมองที่คิดในลักษณะอเนกนัย 
ซึ่งคิดไดหลายทิศทางหลายดาน คิดไดกวางไกล และนําไปสูการคิดประดิษฐสิ่งแปลกใหม รวมถึงการคิด
คนพบวิธีการแกปญหาไดสําเร็จการคิดอเนกนัย ประกอบดวยความคลองในการคิด (fluency) ความคิด
ริเร่ิม (originality) ความคิดยืดหยุนในการคิด (flexibility) และความคิดละเอียดลออ (elaboration) 
(Guildford,  1950 ; อารี พันธุมณี,  2546)  
 ในยุคความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศ มีหลาย สถานศึกษา ที่พยายามพัฒนา
ทักษะความคิดสรางสรรคดวยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยเชื่อวาจะสามารถดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียน จากเคร่ืองมือที่อํานวยความสะดวกในการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งเปนสื่อการเรียน
อยางหนึ่งที่มุงใหผูเรียนรูดวยตนเอง (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2546) และเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่มี
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ความแตกตางกันเรียนรูไดอยางอิสระตามความตองการของตนเองไดอีกดวย (ธนดล ภูสีฤทธิ์ และคณะ, 
2551)หนึ่งในโปรแกรมที่นิยมมาใชฝกความคิดสรางสรรค คือ โปรแกรม paint 
 โปรแกรม paint เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกประเภทหนึ่ง ที่ผูเรียนสามารถวาดภาพ
และระบายสี จากเคร่ืองมือตางๆ ในโปรแกรม เชน ดินสอ แปรงทาสี พูกัน เปนตน สามารถแกไขแตละ
จุดภาพไดโดยสะดวกไมวาจะเปนการลบ ลงสี แรงเงา รวมถึงการเพิ่มตัวอักษรดวยแบบอักษร สี และ
ลวดลายตางๆ ไดอยางสวยงาม นอกจากการวาดภาพและระบายสีแลว  ยังใชไดดีในการตกแตง
ภาพถายเพื่อแกไขใหภาพมีความคมชัดข้ึนหรือตกแตงใหมีลักษณะแปลกแตกตางไปจากเดิมโดยใชตัว
กรอง (Filters) เชน ตกแตงขอบภาพใหดูนุมนวล (กิดานันท มลิทอง, 2548 : 232 - 233) 
 จากที่กลาวมาขางตนจะเห็นไดวา ความคิดสรางสรรคเปนสิ่งสําคัญที่ควรมีการสงเสริมและ
พัฒนาใหเกิดข้ึนกับผูเรียน ดังนั้นหากจะสงเสริมหรือพัฒนาก็สามารถทําไดทั้งทางตรงและทางออม 
ในทางตรงก็คือการสอนและการฝกอบรม ซึ่งหากมีการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามามีสวนชวย ก็จะ
ทําใหผูเรียนเกิดทักษะในการใชคอมพิวเตอร และทักษะความคิดสรางสรรค  ผูวิจัยที่ทํางานในดานการ
สอนจึงตระหนักถึงความสําคัญ และสนใจนําโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกมาพัฒนาความคิดสรางสรรค 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนนาหนองทุมวิทยา อําเภอแกงครอ จังหวัดชัยภูมิ และผลที่ได
จากการทดลองนี้ ก็จะนําไปเปนแนวทางในการสงเสริมและพัฒนาความรูความสามารถดานอ่ืนๆ และ
จะเปนประโยชนตอกระบวนการจัดการเรียนการสอนในอนาคตตอไป 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

 1. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน ความคิด
ริเร่ิม  และความคิดละเอียดลออ ระหวางกอนการทดลองกับหลังการทดลองของนักเรียนที่ฝกดวยการ
วาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก และนักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในกระดาษ 
 2. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน ความคิด
ริเร่ิม และความคิดละเอียดลออ หลังการทดลองระหวางนักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในโปรแกรม
คอมพิวเตอรกราฟกกับนักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในกระดาษ 
 
สมมติฐานของการวิจัย 

 1. นักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก และนักเรียนที่ฝกดวย
การวาดภาพลงในกระดาษ มีความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองแคลว ความคิดยืดหยุน ความคิด
ริเร่ิม  และความคิดละเอียดลออ  หลังทดลองสูงกวากอนทดลอง   
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 2. นักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก มีคาเฉลี่ยความคิด
สรางสรรคดานความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน ความคิดริเร่ิม  และความคิดละเอียดลออหลัง
การทดลองสูงกวา นักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในกระดาษ   
 
วิธีการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง   
  1. ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนนาหนองทุมวิทยา 
อําเภอแกงครอ จังหวัดชัยภูมิ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขตชัยภูมิ 30  ที่กําลัง
ศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2556 จํานวน 184  คน 
  2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน       
นาหนองทุมวิทยา อําเภอแกงครอ จังหวัดชัยภูมิ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาชัยภูมิ 
เขต 30 ที่กําลงัศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2556 ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random 
Sampling) จํานวน 2 หองเรียน รวม 80 คน โดยการจับสลาก แบงเปนกลุม 2 กลุมๆ ละ 40  คน ดังนี้ 
   กลุมทดลองที่  1  คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1/2  ที่ฝกดวยการวาดภาพลงใน
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก  
   กลุมทดลองที่  2  คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1/3  ที่ฝกดวยการวาดภาพลงใน
กระดาษ  
 ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 
  1. ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) คือ วิธีการฝก จําแนกเปน  2  วิธ ีดังนี ้
   1.1  การฝกความคิดสรางสรรคดวยการวาดภาพโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 
   1.2  การฝกความคิดสรางสรรคดวยการวาดภาพลงในกระดาษ 
  2.  ตัวแปรตาม (Dependent Variables) คือ ความคิดสรางสรรค โดยมีองคประกอบ 4 
ดาน ดังนี ้  
   2.1  ความคิดคลองแคลว 
   2.2  ความคิดยืดหยุน  
   2.3  ความคิดริเร่ิม  
   2.4  ความคิดละเอียดลออ 
  3. ตัวแปรรวม (Covariate) 
   3.1 คะแนนทดสอบความคิดสรางสรรคกอนการทดลอง (Pre-test) 
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 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย   
  1. แบบฝกพัฒนาความคิดสรางสรรค ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยมี
รูปแบบการฝก 2 รูปแบบ จํานวนแบบละ 12 แผน เวลาแผนละ 40 นาที รวมเวลาฝกทั้งหมด 8 ชั่วโมง  
40  นาที  โดยแบบฝกพัฒนาความคิดสรางสรรค ทั้ง  2  แบบ  ไดแก 
   1.1  แบบฝกพัฒนาความคิดสรางสรรคดวยการวาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอร
กราฟก 
   1.2  แบบฝกพัฒนาความคิดสรางสรรคดวยการวาดภาพลงในกระดาษ 
  2.  แบบทดสอบความคิดสรางสรรค เปนเคร่ืองมือที่ผูวิจัยดัดแปลงมาจากแบบทดสอบ
ความคิดสรางสรรคของทอแรนซ (Torrance, 1965 : 6-11) ฉบับรูปภาพ แบบ ข ซ่ึงมี 3 กิจกรรม
ประกอบดวย กิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ กิจกรรมที่ 2 การตอเติมภาพใหสมบูรณ และกิจกรรมที่ 3  
การใชวงกลม ซ่ึงมีองคประกอบของความคิดสรางสรรค 4 ดาน ไดแก 1) ความคิดคลองแคลว 2) ความคิด
ยืดหยุน 3) ความคิดริเร่ิม และ 4) ความคิดละเอียดลออ ตามแนวคิดของกิลฟอรด (Guildford, 1950 : 
470)  
 การดําเนินการวิจัย 
  1. ผูวิจัยชี้แจงข้ันตอนและวิธีปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคที่
ฝกดวยการวาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก และการฝกดวยการวาดภาพลงในกระดาษ 
  2. ทดสอบกอนการทดลอง (Pre-test) โดยกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม ทําแบบทดสอบวัด
ความคิดสรางสรรค 
  3. ศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมในแบบฝกพัฒนาความคิดสรางสรรค โดยกลุมทดลองที่ 1 
ศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมในแบบฝกพัฒนาความคิดสรางสรรคดวยการวาดภาพลงในโปรแกรม
คอมพิวเตอรกราฟก และกลุมที่ 2 ศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมในแบบฝกพัฒนาความคิดสรางสรรคดวย
การวาดภาพลงในกระดาษจนครบทั้ง 12 แผน ตามเวลาที่กําหนดไวในแบบฝก 
  4. ทดสอบกอนการทดลอง (Post-test) โดยกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม ทําแบบทดสอบวัด
ความคิดสรางสรรค 
  5. ผูวิจัยนําผลคะแนนที่ไดจากการทดลองไปวิเคราะหขอมูลทางสถิติ เพื่อสรุปผลการ
ทดลองตามความ   
มุงหมายของการวิจัย 
         การวิเคราะหขอมูล 
  1. หาคาสถิติพื้นฐานของคะแนนความคิดสรางสรรคจากการทดสอบกอนทดอลงและ
หลังทดลองของนักเรียนทั้ง 2 กลุม  ไดแก คาเฉลี่ย รอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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  2. เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนความคิดสรางสรรคกอนและหลังการทดลอง
ในกลุมโดยใชสถิติ t – test  แบบ Dependent  Sample   
  3. เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนความคิดสรางสรรค หลังการฝกระหวางกลุม
ทดลอง  2  กลุม โดยใชสถิติวิเคราะหความแปรปรวนรวม (Analysis of Covariance : ANCOVA) 
เพื่อควบคุมตัวแปรแทรกซอนบางตัวสงผลตอตัวแปรตามที่ศึกษา ใชกระบวนการวิเคราะหแบบตัวแปร
อิสระตัวเดียว (one-way ANCOVA) 
 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  1. สถิติที่ใชหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
   1.1  คาความเชื่อมั่น  (Reliability)  ของแบบทดสอบโดยใชวิธีหาคาสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธของเพียรสัน (Pearson Product Moment Correlation) 
   1.2 คาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ( Content Validity) โดยการหาคาดัชนีความ
สอดคลองของผูเชี่ยวชาญทัง้หมด (Index of Congruence : IOC) 
  2. สถิติพื้นฐาน 
   2.1  คาเฉลี่ย (Arithmetic Mean)  
   2.2  รอยละ (Percentage) 
   2.3  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  3. สถิติที่ใชทดสอบสมุมติฐาน 
   3.1  เปรียบเทียบคะแนนของแบบทดสอบความคิดสรางสรรค ดานความคิด
คลองแคลว ความคิดยืดหยุน ความคิดริเร่ิม ความคิดละเอียดลออของนักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลง
ในโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกกับนักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในกระดาษ ระหวางกอนการ
ทดลองและหลังการทดลอง โดยใช t–test แบบDependent  Sample 
   3.2  เปรียบเทียบคะแนนของแบบทดสอบความคิดสรางสรรค ดานความคิด
คลองแคลว ความคิดยืดหยุน ความคิดริเร่ิม และความคิดละเอียดลออ ระหวางนักเรียนที่ฝกดวยการ
วาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกกับนักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในกระดาษ โดยใชสถิติ
วิเคราะหความแปรปรวนรวมแบบทางเดียว (one - way ANCOVA) 
 
ผลการวิจัย 
 1. นักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก และนักเรียนที่ฝกดวย
การวาดภาพลงในกระดาษ  มีคาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองแคลว  
ความคิดยืดหยุน  ความคิดริเร่ิม  และความคิดละเอียดลออ หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05 
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 2. นักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพในโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก มีคาเฉลี่ยความคิด
สรางสรรคดานความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน ความคิดริเร่ิม  และความคิดละเอียดลออหลัง
การทดลองสูงกวานักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในกระดาษ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05 

 
อภิปรายผล 
 1. นักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก และนักเรียนที่ฝกดวย
การวาดภาพลงในกระดาษ มีคาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองแคลว  
ความคิดยืดหยุน ความคิดริเร่ิม และความคิดละเอียดลออ หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานของการวิจัยขอที่ 1 ที่ตั้งไว ที่ผลการวิจัยเปน
เชนนี้เนื่องจาก การออกแบบกระบวนการพัฒนาความคิดสรางสรรคดวยแบบฝกความคิดสรางสรรคที่
เนนการใชแผนที่ความคิด (mind mapping) เปนการเนนใหผูเรียนไดฝกทักษะการคิด การแสดงออก
ดานความคิดรอบทิศทาง เห็นความสัมพันธของการเชื่อมโยงความคิดชวยวางแผนและแกปญหาตางๆ 
ได (Buzan, 1997 : 31) และการระดมความคิด (brainstorming) เปนกิจกรรมที่เปดโอกาสใหทุกคน
ในกลุมไดแสดงความคิดเห็นอยางเสรีทุกแงทุกมุมใหมากที่สุดในเวลาจํากัด โดยไมคํานึงถึงวาจะถูกหรือ
ผิด แลวรวบรวมจัดลําดับเอาแตเฉพาะขอเสนอที่เหมาะสมไวใชหรือเสนอตอที่ประชุม (สุวิมล          
ตั้งประเสริฐ, 2550 : 190) อีกทั้งไดผานการตรวจสอบจากคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธและ
ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาความคิดสรางสรรคกอนจะทําไปทดลองใชกับนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง 
คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1/4 โรงเรียนนาหนองทุมวิทยา จํานวน  30 คน  ซ่ึงไมใชกลุมตัวอยาง 
แตมีพื้นฐานความรูและสภาพแวดลอมไมแตกตางกับกลุมตัวอยางเพื่อตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม
กอนนําไปทดลองจริง ซ่ึงในการพัฒนาความคิดสรางสรรคดวยการระดมความคิด ทําใหนักเรียนมีความ
กระตือรือรนในการเรียนรู สนุกสนานกับการคนหาคําตอบ และรวมกันแสดงความคิดเห็นในแงมุมตางๆ 
ไดมากข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยของแม็กเกรเกอร (McGreger, 2002 : 3293-A) พบวา นักเรียน
มีคะแนนความคิดสรางสรรคกอนเรียนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญในกลุมที่มีการเรียน
ดวยการระดมสมอง เพราะเปนการเปดโอกาสใหนักเรียนไดรวมกันแสดงความคิดเห็นอยางเปน
ธรรมชาติของตนเองมากที่สุด รวมกันแกปญหาขณะทํากิจกรรม ซ่ึงสงผลตอความคิดและจินตนาการ
ของนักเรียน และยังฝกใหรูจักคิดหาคําตอบ หาประโยชนหรือสิ่งที่เก่ียวของกับสิ่งเราที่กําหนดใหและไม
ซ้ํากันภายในเวลาที่กําหนด โดยขณะทํากิจกรรมนักเรียนจะไดรับความรูสึกเปนอิสระทั้งในความคิดและ
การแสดงออก และใชจินตนาการอยางเต็มที่ และสอดคลองกับงานวิจัยของอนงครัตน รินแสนปน 
(2549 : 44-58) ไดศึกษาการใชกิจกรรมภาพเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวชิรวิทย อําเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม โดยเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยไดแก 
กิจกรรมภาพจํานวน 10 กิจกรรมและแบบทดสอบความคิดสรางสรรคของ Torance ผลการวิจัยพบวา 
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หลังการทํากิจกรรมภาพนักเรียนมีคะแนนความคิดสรางสรรคโดยเฉลี่ยสูงข้ึนทุกดาน อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 นอกจากนี้ครูยังมีบทบาทในการพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียนโดยการ
สรางบรรยากาศในหองเรียนใหนักเรียนไดมีอิสระในการแสดงความคิดเห็น ไมเครงเครียด เปนกันเอง มี
ความรูสึกสนุกสนาน และเพลิดเพลิน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ ธีรกัญญา โอชารส และคณะ (2550 
: 167-168) ที่กลาวถึงปจจัยที่สงเสริมการพัฒนาความคิดสรางสรรค คือ บรรยากาศในชั้นเรียนที่มี
อิทธิพลทั้งทางตรงและทางออมในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเชาวนปญญาของนักเรียน ครูจึง
ตองพัฒนาตนเองในดานเทคนิควิธีการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน และการจัดบริบทหองเรียนที่
เอ้ืออํานวยตอการพัฒนาความคิดสรางสรรค 
 2.  นักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก มีคาเฉลี่ยความคิด
สรางสรรคดานความคิดคลองแคลว ความคิดยืดหยุน ความคิดริเร่ิม และความคิดละเอียดลออหลังการ
ทดลองสูงกวานักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในกระดาษ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซ่ึง
เปนไปตามสมมติฐานของการวิจัยขอที่ 2 ที่ตั้งไว ที่ผลการวิจัยเปนเชนนี้เนื่องจากนักเรียนที่ฝกดวยการ
วาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก มีเคร่ืองมือที่อํานวยความสะดวกใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติ
ดวยตนเองวาดภาพในรูปทรงตางๆ เคร่ืองมือการระบายสี ใสแสงเงา และแกไขภาพวาดไดอยางรวดเร็ว 
แตงเติมภาพใหสมบูรณ และเฉดสีที่มีจํานวนมากใหนักเรียนไดเลือก ทําใหนักเรียนมีความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน ไมสิ้นเปลืองวัสดุอุปกรณเหมือนอยางการวาดภาพลงในกระดาษ รวมทั้งบรรยากาศ ในการ
เรียนรูที่เปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความคิดเห็น แสดงฝมือในการวาดภาพสรางสรรคอยางเต็มที่ ซ่ึง
สามารถดึงตัวตนของนักเรียนออกมาไดเปนอยางดี ทําใหนักเรียนกลาที่จะแสดงความคิดเห็นมากข้ึน ไม
รูสึกเครงเครียด และบทบาทครูที่นําเทคนิคการตั้งคําถามเปนระยะ ซ่ึงถือวาเปนจุดเร่ิมตนของการคิด 
สอดคลองกับงานวิจัยของศิขรินทรธาร รินเชื้อ (2549 : 41-74) ไดทําการวิจัยเร่ือง ผลของการใช
โปรแกรมไมโครเวิรดโปร เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน
บานสันกําแพง อําเภอสันกําแพง จังหวัดเชียงใหม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 พบวา หลังจากใช
แผนการจัดการเรียนรู เร่ือง การใชโปรแกรมไมโครเวิรดโปร ทั้ง 5 แผน นักเรียนมีคะแนนความคิด
สรางสรรคโดยเฉลี่ยสูงข้ึนทุกดาน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และสอดคลองกับ อรรคนนท 
ดวงสุวรรณ (2548) ที่ไดทําการศึกษาความคิดสรางสรรคเปนความสามารถทางสมองที่คิดไดกวางไกล
หลายทิศทาง ไดผลสรุปวานักเรียนกลุมที่ 1 ที่ไดรับการฝกดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถพัฒนา
ความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมไดสูงกวากลุมที่ไดรับการฝกดวยการวาดภาพบนกระดาษอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ ดังนั้นอาจารยผูสอนและผูเก่ียวของจึงควรสงเสริมการพัฒนาความคิดสรางสรรค  ใน
ทุกดาน โดยใชการฝกทั้งสอง 2 วิธีโดยเนนดานความคิดริเร่ิมเปนพิเศษ เพื่อใหนักศึกษามีความคิด
สรางสรรคยิ่งข้ึนตอไป ดังนั้นการพัฒนาความคิดสรางสรรคใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลนั่นเอง 
สวนนักเรียนที่ฝกดวยการวาดภาพลงในกระดาษ ไดฝกตามข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่มุงให
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นักเรียนลงมือปฏิบัติดวยตนเองอยางมีอิสระจากสิ่งที่นักเรียนพบเห็นตามสภาพแวดลอมโดยทั่วไป มี
การทดลองและอุปกรณวาดภาพ ประกอบดวย กระดาษ ดินสอ ดินสอสี โดยมีขอดีคือ สามารถทํามา
ขีดเขียนไดทั้งทีที่ตองการฝก  ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ เดวิท (Davis.  1973 : 68) ที่กลาววาไว การ
ฝกดวยกระดาษสามารถเพิ่มโอกาสฝกปฏิบัติไดตลอดเวลาโดยไมจําเปนตองใชสื่อ หรืออุปกรณ
คอมพิวเตอร อยางไรก็ตามการวาดภาพลงในกระดาษแตอาจจะยุงยากในการแกไขภาพ ซ่ึงสงผลตอ
การสิ้นเปลืองอุปกรณวาดภาพ  ดังนั้นการพัฒนาความคิดสรางสรรคใหเกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลนั้น ควรเนนการจัดบรรยากาศที่เปนกันเอง เปดโอกาสใหนักเรียนไดพูดคุยกันเพื่อนําไปสู
การแสดงความคิดเห็น ใหคําถามที่กระตุน ความอยากรูอยากเห็น ซึ่งสิ่งเหลานี้ถือเปนปจจัยหนึ่งในการ
พัฒนานักเรียนใหเปนบุคคลที่มีทักษะความคิดสรางสรรค สอดคลองกับ ทักษิณา งามประดับ และคณะ 
(2555 : 59-60) ไดกลาววาการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่เนนนักเรียนเปนศูนยกลาง เปนกิจกรรมที่เนน
ใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคสิ่งแปลกใหม เสนอแนวทางในการแกปญหาอยางมีเหตุผลและมีทักษะ
ในการคิดวิเคราะหจากกระบวนการกลุม ที่ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกลุม มีการอภิปรายประเด็นปญหา
อยางมีเหตุผลรวมกันแกปญหา ทําใหผูเรียนกลาแสดงออก ใฝรูใฝเรียน 
  นอกจากนี้ผลการวิจัยยังพบวานักเรียนมีความสรางสรรคดานความคิดสรางสรรคดาน
ความคิดคลองมีคาเฉลี่ยของคะแนนสูงกวาความคิดสรางสรรคในดานอ่ืนๆ ทั้งนี้อาจเปนเพราะกิจกรรม
การฝกความคิดสรางสรางสรรคจากการวาดภาพลงบนโปรแกรมคอมพิวเตอรทั้ง  10  กิจกรรม มุงเนน
ใหนักเรียนไดใชเทคนิคการระดมสมองเพื่อสงเสริมใหนัหกเรียนคิดคลอง คิดเร็ว คิดไดคําตอบจํานวน
มากได ดังที่ออสบอรน (Osbon อางถึงใน วัชรา เลาเรียนดี.  2552 : 50) กลาววาเทคนิคการระดม
สมองเปนเทคนิคที่สงเสริมและพัฒนาการคิดคลองคิดไดจํานวนมาก ๆ ในเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งโดยเฉพาะ 
เพื่อใหไดทางเลือกหลายอยางหลาย ๆ วิธี จึงสงผลใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรคดานความคิดคลอง
สูง และนักเรียนมีความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมมีคาเฉลี่ยของคะแนนต่ําสุด ทั้งนี้อาจเปน
เพราะวาความคิดริเร่ิมเปนความสามารถในการคิดที่แปลกใหม ไมซ้ํากับใคร แบรทเลทท (Bratlett.  
1968 อางถึงใน ลักณา สริวัฒน.  2549 : 158) กลาวไววาความคิดริเร่ิมเปนกระบวนการทางสมองที่
สามารถคิดไดแตกตางไปจากความคิดเดิม ความคิดเกา หรือสิ่งที่เกิดข้ึนแลว และนําไปสูความคิดใหม ๆ 
ความคิดที่ไมซํ้ากับความคิดเดิมซ่ึงลักษณะพฤติกรรมของบุคคลที่มีความคิดริเร่ิม ตองกลาคิด กลา
แสดงออก กลาเสี่ยง กลาทําอะไรใหม ๆ มีความมั่นใจในตนเองสูง แตจากสภาพที่เปนจริงของสังคมไทย
ที่เปนสังคมที่พึ่งพา ดังที่วีระ สุดสังข (2550 : 42) ไดกลาววา การคิดของเด็กไทยยังพึ่งพาผูใหญ
มากกวาพึ่งตนเอง และผูใหญก็ไมยอมรับฟงความคิดเห็นของเด็ก ทั้งยังคิดวาเด็กคิดไมเปน คิดไมถูก 
และผูใหญก็ยังเชื่อม่ันในความคิดของตนเองเพราะถือวา อาบน้ํารอนมากอน นอกจากนี้ครูยังไมยอมรับ
นักเรียนที่คิดนอกกรอบ คิดนอกตํารา และระบบการศึกาก็สอนใหจํามากกวาสอนใหคิด ทําใหนักเรียน
มีพฤติกรรมไมกลาคิด ไมกลาแสดงออกโดยตัวเองเพียงลําพัง ลักษณะพฤติกรรมดังกลาวจึงสงผลให
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นักเรียนมีความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมนอยวาดานอ่ืน ผูปกครองจึงมีสวนสําคัญใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณใหม และดังที่รัชนี เปาะศิริ และคณะ (2550 : 136) ไดกลาววาการสนับสนุนของ
ผูปกครองมีความสัมพันธทางบวกกับความคิดสรางสรรคของนักเรียน เนื่องมาจากการที่ผูปกครองดูแล
เอาใจใสทางการเรียน สงเสริมใหนักเรียนไดรับประสบการณใหม ๆ ทําใหเด็กประสบความสําเร็จในการ
เรียนจะมีแนวโนมทําใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรคสูงข้ึน 
 
ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยที่กลาวขางตนมขีอเสนอแนะดังนี ้
  1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
   1.1  จากการวิจัยพบวา การจัดกิจกรรมพัฒนาความคิดสรางสรรคดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอรกราฟก สามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคไดครอบคลุมองคประกอบทั้ง  4  ดาน คือ 
ความคิดคลองแคลว ความคิดยืดหยุน ความคิดริเร่ิม ความคิดละเอียดลออ ดังนั้นโรงเรียนจึงควร
สงเสริมใหครูผูสอนไดนํากิจกรรมพัฒนาความคิดสรางสรรคดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกไปใชใน
การจัดการเรียนรู โดยจัดอบรมใหความรูกับครูผูสอน 
   1.2  จากการวิจัยพบวา พบวา ความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิมของนักเรียนทั้ง
กอนและหลังการทดลองอยูในระดับต่ํากวาดานความคิดคลองแคลว ความคิดยืดหยุน และความคิด
ละเอียดลออ ดังนั้นครูควรจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใหนักเรียนไดฝกคิดริเร่ิมสรางสรรคใหมากข้ึน โดย
ใชเทคนิควิธีที่หลากหลาย เพื่อกระตุนและสงเสริมใหนักเรียนกลาคิด กลาแสดงออก จนพัฒนาสูการมี
ความคิดริเร่ิมสรางสสรค 
   1.3  ครูควรแบงกลุมนักเรียนเปนกลุมเล็กๆกลุมละ 5-6 คนเพื่อเปดโอกาสใหนักเรียน
ไดรวมกันแสดงความคิดเห็นอยางทั่วถึงในข้ันตอนของการระดมความคิด 
   1.4  ขณะจัดการเรียนการสอนดวยแบบฝกความคิดสรางสรรคดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอรกราฟก ครูควรจัดบรรยากาศใหนักเรียนไดมีอิสรเสรีภาพในการแสดงออก ไมเครงเครียด 
เปนกันเอง มีความรูสึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน ซึ่งเปนปจจัยหนึ่งในการพัฒนาความคิดสรางสรรคได 
   1.5  ครูควรเสริมแรงนักเรียนดวยวิธีการตางๆ เชน การรวมกันประเมินผลงาน
รายบุคคล รายกลุม แลวเสริมแรงดวยการใหรางวัลแกกลุมที่ไดคะแนนประเมินในลําดับที่ 1–3 เพื่อ
กระตุนในนักเรียนเกิดความตั้งใจ และเกิดความเพียรพยายามที่จะทํางานใหมีประสิทธิภาพ  
   1.6  ครูควรใหคําถามเพื่อกระตุนกระบวนการคิด และใหความสําคัญของข้ันตอนที่
ไดคําตอบ มากกวาความถูกตองของคําตอบ    

        1.7 ครูผูสอนควรเพิ่มเวลาในข้ันตอนของการปฏิบัติงานใหมากข้ึน 
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  2. ขอเสนอแนะในการศึกษาคนควาตอไป 
   2.1  ควรพัฒนารูปแบบการเรียนรูตามแนวทางการเรียนรูในศตวรรษที่  21  เชน 
รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรค 
   2.2  ควรศึกษาการพัฒนาความคิดสรางสรรค โดยใชแบบฝกความคิดสรางสรรคดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ไปทดลองกับนักเรียนในระดับชั้นอ่ืน ๆ โดยการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาให
สอดคลองเหมาะสมกับระดับอายุและระดับชั้น 
   2.3  ควรศึกษาปจจัยที่มีตอการพัฒนาความคิดสรางสรรค โดยใชแบบฝกความคิด
สรางสรรคดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 
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