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บทคัดย่อ 

การวิจัยครัง้นี้มีจุดประสงค์เพื่อ พัฒนาความคิดสรา้งสรรค์โดยใช้แบบฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนโครงการห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 - 3/3 โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม อําเภอเมืองนนทบุรี จังหวัดนนทบุรี สังกัดสํานักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2558 จํานวน 3 ห้องเรียน รวมนักเรียนทั้งหมด 94 คน ซึ่ง
เป็นนักเรียนที่ผู้วิจัยเป็นผู้สอน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แผนการฝึกทักษะ แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ที่มีค่าความยากง่ายของข้อสอบ เท่ากับ  0.23 – 0.55 ค่าอํานาจจําแนก เท่ากับ 0.35 – 0.53 และค่าความ
เที่ยงของข้อสอบอัตนัย เท่ากับ 0.80 และ    แบบฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ ที่มี
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 81.50/82.94 การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ ร้อย
ละ ค่าเฉล่ีย ผลการวิจัยพบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.5106 คิดเป็นร้อยละ 51.06 และคะแนนหลังการฝึกทักษะ
นักเรียนมีคะแนนเพ่ิมขึ้น โดยมีคะแนนเฉล่ียหลังการฝึกทักษะเท่ากับ 47.52 คิดเป็นร้อยละ 79.20 ซึ่งเพิ่มขึ้นจากคะแนน
เฉล่ียก่อนการฝึก ซึ่งมีค่าเท่ากับ 34.50 คิดเป็นร้อยละ 57.50 โดยคะแนนพัฒนาการเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 50.69 
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The Development of Creative Thinking by Using the Creative Skills Practice on  
Computer Project Subject 
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Abstract 

The objective of this study was to develop students’ creative thinking by using the creative 
skills practice on Computer Project Subject. The population chosen in this study was 3 classes of 
Mathayom 3/1 – 3/3 students from Science Math and Technology program, Watkhemapirataram 
School, Muang Nonthaburi subdistrict Nonthaburi, under Secondary Educational Service Area Office 
Area 3, Semester 1/2015 totaling 94 students. The instruments used to collect data were a lesson 
plan, a test with difficulty rate (PE) of 0.23-0.55, discrimination rate (D) of 0.35-0.53, and validity rate 
of 0.80. and an exercise of creative thinking for Computer Project subject with E1/E2 efficiency 
criterion of 81.50/82.94, The statistical methods used to analyze the data were percentage and 
mean. The study showed its results as follows; The effectiveness index of 0.5106 (51.06%). The 
students’ score after practicing were increased.   The average of score post – test was (79.52%) was 
higher than the average of pre - test score (57.50%). The average of progressive score was 50.69%. 
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1.  บทนํา 
การมีความสามารถในการคิดจะเป็นประโยชน์อย่าง

มากต่อการดําเนินชีวิตของมนุษย์ จะทําให้สามารถ
แก้ปัญหา รวมทั้งสามารถเลือกตัดสินใจได้อย่างเหมาะสม
และมีเหตุผล ในยุคข่าวสารและเทคโนโลยีในปัจจุบันที่มี
ความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว มีการแข่งขันสูงการปู
พื้นฐาน   การคิดและส่งเสริมการคิดให้แก่เด็กและ
เยาวชนจึงเป็นส่ิงที่มีความจําเป็นอย่างยิ่ง นับตั้งแต่ระดับ 
อนุบาลไปจนถึงระดับสูง [1] ซึ่งสอดคล้องกับความเห็น
ว่า ความสามารถในการคิด ทําให้มนุษย์ มีความแตกต่าง
จากสัตว์ สามารถแก้ปัญหาให้กับตนเองได้ สามารถคิด
สร้างสรรค์ส่ิงประดิษฐ์ใหม่ๆ สามารถสร้างความสุขให้กับ
ตนเองและปกป้องตนเองให้พ้นจากภัยธรรมชาติ [2] 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางสมองของ
มนุษย์ ที่มีความสําคัญต่อมวลมนุษย์โลก ความคิด
สร้างสรรค์ทําให้เกิดส่ิงแปลกใหม่อย่างมากมาย ไม่ว่าจะ
เป็นแนวคิดทฤษฎี นวัตกรรมเทคโนโลยีต่างๆ ล้วนแต่
เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ทั้งส้ิน ความคิด
สร้างสรรค์จึงเป็นพลังความคิดที่สําคัญยิ่ง หากได้รับ      
การพัฒนาและการส่งเสริมอย่างเป็นระบบ นําไปใช้อย่าง
ถูกต้อง เหมาะสม ก็จะเกิดประโยชน์ต่อตนเองและ
ประเทศชาติอย่างมากมายหลายด้าน ถ้าคนในสังคมมี
ความคิดสร้างสรรค์สูง ก็จะเป็นแรงผลักดันให้สังคม 
ประเทศชาติ มีความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว การ
พัฒนาให้เยาวชน บุคคล เป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์ จึง
เป็นเป้าหมายที่สําคัญยิ่งของสังคม และประเทศชาติ 

ในระบบการศึกษาของประเทศไทยภายหลังการ
ปฏิรูปการศึกษาได้เริ่มให้ความสําคัญของการศึกษาเพื่อ
พัฒนาความคิด เริ่มมีการส่งเสริมการคิดให้แก่เด็กและ
เยาวชนอย่างจริงจัง โดยได้กําหนดไว้ในพระราชบัญญัติ
การศึกษา แห่งชาติ พ.ศ. 2542  มาตรา 24 การจัด
กระบวนการเรียนรู้ ให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่
เกี่ยวข้อง ฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การ
เผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อ
ป้องกันและแก้ไขปัญหา จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้
จากประสบการณ์จริง  ฝึกการปฏิบัติให้ทําได้ คิดเป็น ทํา
เป็น รักการอ่านและเกิด การใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง และ
กําหนดไว้ในมาตรฐานการประเมินคุณภาพสถานศึกษา
ทั้งภายในและภายนอก ตลอดจนกําหนดเป็นคุณลักษณะ

ของนักเรียนที่พึงประสงค์ และกําหนดเป็นสมรรถนะ
นักเรียน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พ.ศ. 2551 โดยกําหนดจุดหมายของหลักสูตร เป็น
คุณลักษณะของนักเรียน ซึ่งได้กล่าวไว้ใน     ข้อ 2 ว่า มี
ความคิดสร้างสรรค์ ใฝ่รู้ใฝ่เรียน รักการอ่าน การเขียน 
และการค้นคว้า นอกจากนั้นยังได้กําหนดสมรรถนะของ
นักเรียน คือ  ข้อ 2 ความสามารถในการคิดเป็น
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การ
คิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิด
เป็นระบบ ซึ่งจะเห็นได้ชัดเจนจากการจัดการศึกษาระดับ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ในระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น (ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3) เป็นระดับการศึกษาที่
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้สํารวจความถนัด และความสนใจของ
ตนเอง ส่งเสริมการพัฒนาบุคลิกภาพส่วนตน มีทักษะใน
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดสร้างสรรค์ และคิด
แก้ปัญหา มีทักษะในการดํารงชีวิต  มีทักษะการใช้
เทคโนโลยีเพื่อเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ มีความ
รับผิดชอบต่อสังคม มีความสมดุลทั้ งด้ านความรู้ 
ความคิด ความดีงาม และมีความภูมิใจในความเป็นไทย 
ตลอดจนใช้เป็นพื้นฐานในการประกอบอาชีพ หรือ
การศึกษาต่อ 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานได้
กําหนดมาตรฐานและตัวบ่งชี้ของการคิด ระดับการศึกษา
ขั้นพื้นฐานหรือมาตรฐานการประเมินคุณภาพภายในไว้
ในมาตรฐานที่ 4 ของการประกันคุณภาพสถานศึกษา         
ซึ่งกําหนดให้นักเรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์    
คิดสังเคราะห์  มีวิจารณญาณ มีความคิดสร้างสรรค์       
คิดไตร่ตรองและมีวิสัยทัศน์ โดยมีตัวบ่งชี้ข้อที่ 2 มี
ความคิดริ เริ่ มสร้ างสรรค์  มองโลกในแง่ ดี และมี
จินตนาการ [1]  

จากแนวทางดังกล่าวได้นํามาสู่การกําหนดตัวชี้วัด
และสาระการเรยีนรู้แกนกลางในกลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระที่ช่วย
พัฒนาให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพื้นฐานที่
จําเป็นต่อการดํารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปล่ียนแปลง 
สามารถนําความรู้เกี่ยวกับการดํารงชีวิต การอาชีพ และ
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เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการประกอบอาชีพ รักการ
ทํางาน และมีเจตคติที่ดีต่อการทํางาน สามารถดํารงชีวิต
อยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข สาระสําคัญที่
เน้นการคิดในกลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี คือสาระการออกแบบและเทคโนโลยี เป็น
สาระเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของมนุษย์อย่าง
สร้างสรรค์ โดยนําความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี 
สร้างส่ิงของเครื่องใช้ วิธีการ หรือเพิ่มประสิทธิภาพใน
การดํารงชีวิต และสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสาร เป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ การติดต่อส่ือสาร การค้นหาข้อมูล การใช้
ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือการสร้างงาน 
คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและ   
การส่ือสาร [3] 

จากสาระสําคัญดังกล่าวนํามาสู่ตัวชี้วัดและสาระ      
การเรียนรู้แกนกลางของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ว่าถ้านักเรียนอยู่ในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 นักเรียนจะต้องผ่านตัวชี้วัดทั้งหมด 4 
ตัวชี้วัด ประกอบด้วย 1. อธิบายหลักการทําโครงงานที่มี
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 2. เขียนโปรแกรมภาษาข้ัน
พื้นฐาน 3. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานใน
รูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะงาน 4. ใช้คอมพิวเตอร์
ช่วยสร้างงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน              
ตามหลักการทําโครงงานอย่างมีจิตสํานึกและรับผิดชอบ    
ในสาระที่ 3 ของกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี    
จะเห็นได้ว่านักเรียนจะต้องได้รับการพัฒนาในด้านการ 
ทํางานหรือการสรา้งช้ินงานอย่างสร้างสรรค์ โดยหลักการ
หรือวิธีการแก้ปัญหา หรือการทําโครงงานด้วยกระบวน 
การทางเทคโนโลยี การใช้คอมพิวเตอรใ์นการแก้ไขปัญหา 
สร้างช้ินงานหรือโครงงานจากจินตนาการ ดังนั้นกิจกรรม
การเรียนการสอนปัจจุบันได้เน้นกระบวน การจัดการ
เรียนการสอนและการวัดประเมินผลตามสภาพจริง เน้น
ให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง สามารถคิดเป็น 
ทําเป็น และแก้ปัญหาเป็น ซึ่งการเรียนการสอนที่เน้นให้
นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้า และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
คือ การสอนแบบโครงงานซ่ึงมาจากความคิดของนักเรียน
เองทั้งนั้น [4]  

ดังนั้นจะเห็นได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นอีก
ลักษณะหนึ่งของความคิดทีม่ีความจําเป็นต่อกิจกรรมการ

เรียน   การสอนของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
[5-7] ได้ให้ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ไว้ว่า    
เป็นกิจกรรมอิสระหรือเป็นผลงานที่นักเรียนสามารถ
เลือกศึกษาค้นคว้าตามความสนใจและความถนัด เป็น
โครงงานที่มีกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการเน้นผู้เรียนเป็น
สําคัญ โดยใช้ทักษะตลอดจนประสบการณ์ของนักเรียน
ด้านคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์รวมทั้งเทคโนโลยี
สารสนเทศ เพื่อสร้างชิ้นงานและใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ 
นักเรียนจะต้องวางแผนดําเนินงาน ศึกษา พัฒนา
โปรแกรม หรือพัฒนาอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง โดยมีครูเป็นที่
ปรึกษาและให้คําแนะนํา เป้าหมายสูงสุดของการทํา
โครงงาน คือ สามารถนําผลงานไปใช้ได้จริงและเกิด
ประโยชน์ต่อผู้ใช้ 
 จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับแนวทางในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
พบว่างานวิจัยส่วนใหญ่จะนําแบบฝึกทักษะ ชุดฝึกทักษะ 
หรือ ชุดกิจกรรม มาใช้การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดย
ใช้แบบฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งจะสอดแทรก
กิจกรรมการฝึกทักษะในกระบวนการจัดการเรียนการ
สอนวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ เพื่อพัฒนาให้นักเรียนเกิด
ทักษะและมีความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการปูพื้นฐานให้
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ใน ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2558    เกิดความคิดสร้างสรรค์ เพื่อไปสู่การ
สร้างสรรค์และพัฒนาผลงานในภาคเรียนที่  2 ปี
การศึกษา 2558 ที่นักเรียนจะต้องสร้างชิ้นงาน ถ้า
นักเรียนมีพื้นฐานหรือได้รับการฝึกให้มีความคิด
สร้างสรรค์ที่ดี นักเรียนก็จะมีความสามารถในการคิด
หัวข้อ การสร้างสรรค์โครงงานคอมพิวเตอร์ที่มีคุณภาพ
และเกิดประโยชน์ต่อไปในอนาคตในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัย
เลือกนักเรียนโครงการห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
เนื่องจากผู้วิจัยเป็นครูผู้สอนนักเรียนกลุ่มนี้ และยังเป็น
การส่งเสริมให้นักเรียนมีศักยภาพอย่างรอบด้าน เพราะ
โครงงานคอมพวิเตอร์สามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้กับวิชา
คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ที่มีศาสตร์ หลักการ และ
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ทฤษฎีที่ สําคัญของการสร้างสรรค์พัฒนาส่ิงใหม่ๆ 
นวัตกรรมใหม่ๆ ตั้งแต่อดีต ปัจจุบัน และอนาคต   
 
2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้แบบฝึกทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 
3.  ขอบเขตของงานวิจัย 
 3.1  ขอบเขตด้านเนื้อหาที่นํามาสร้างแบบฝึกทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ประกอบด้วย ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
คุณค่าและประโยชน์ของโครงงานคอมพิวเตอร์ ประเภท
ของโครงงานคอมพิวเตอร์ ขั้นตอนการพัฒนาเค้าโครง
โครงงาน และความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นแนวคิดทฤษฎี
โครงสร้างทางสติปัญญาของ Guilford ซึ่งประกอบด้วย 
ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และความคิด
ละเอียดลออ (Elaboration) 
 3.2  ขอบเขตด้านประชากร คือ นักเรียนโครงการ
ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม 
อําเภอเมืองนนทบุรี จังหวัดนนทบุรี สังกัดสํานักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2558 จํานวน 3 ห้องเรียน รวมนักเรียน
ทั้งหมด 94 คน 
 3.3  ขอบเขตด้านตัวแปร 
    3.3.1 ตัวจัดกระทํา  คือ แบบฝึกทักษะความคิด
สรา้งสรรค์ ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
    3.3.2 ตัวแปรตาม คือ ความคิดสร้างสรรค์ 
 3.4   ขอบเขตด้านเวลา  ในการทําวิจัยครั้งนี้ ใช้เวลา
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ โดยใช้แบบฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ ใน
วิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ รวมทั้งส้ิน 21 ชั่วโมง ภาค
เรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2558 
  
4.  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้จัดทําเครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยรวมทั้งส้ิน 3 รายการ คือ 

4.1  แผนการฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ ในวิชา
โครงงานคอมพิวเตอร์  

4.2  แบบฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ ในวิชา
โครงงานคอมพิวเตอร์ และเกณฑ์การแปลผลคะแนน 

4.3  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์  ในวิชา
โครงงานคอมพิวเตอร์และเกณฑ์การแปลผลคะแนน 
 
5.  วิธีดําเนินการวิจัย 
 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้แบบฝึกทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ มี
ขั้นตอนดังนี้    

5.1  ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับมาตรฐาน ตัวชี้วัด และ       
การวัดผลประเมินผล ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มาตรฐานการเรียนรู้กลุ่ม
สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 3 เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร เกี่ยวกับการทําโครงงาน
คอมพิวเตอร์ และต้องใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน
จากจินตนาการของนักเรียน 

5.2  ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับความหมาย องค์ประกอบ
ของความคิดสร้างสรรค์และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน หลักการสร้าง
แบบฝึกทักษะและสร้างเกณฑ์การให้คะแนน 
 5.3  สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เป็นเครื่องมือที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น ประกอบด้วย แผนการฝึกทักษะความ             
คิดสร้างสรรค์ จํานวน 22 ชั่วโมง แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ ประเภทอัตนัยวัดความคิดสร้างสรรค์ ในวิชา
โครงงานคอมพิวเตอร์ จํานวน 12 ข้อ และสร้างข้อสอบ
สํารอง จํานวน 8 ข้อ เพื่อใช้ทดแทนในกรณีที่ข้อสอบจริง    
ที่ไม่มีคุณภาพ รวมเป็นข้อสอบทั้งหมด จํานวน 20 ข้อ 
และแบบฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ที่มีคําถามและกิจกรรมให้นักเรียนกระทํา     
มีการรวบรวมเอาเน้ือหาในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
และสอดแทรกความคิดสร้างสรรค์ ตามทฤษฎีโครงสร้าง
ทางสติปัญญาของ Guilford คือ ความคิดคล่องแคล่ว 
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ ซึ่ง
พร้อมที่จะนําไปใช้ตลอดเวลา โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้
นักเรียนเกิดความเข้าใจและมีทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
ที่สอดแทรกอยู่ในเนื้อหา วิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
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ประกอบด้วย แบบฝึกทักษะ จํานวน 4 ชุดการฝึกทักษะ 
ดังนี้  
 ชุดที่ 1 เรื่อง ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 ชุดที่ 2 เรื่อง คุณค่าและประโยชน์ของโครงงาน 
คอมพิวเตอร์ 
 ชุดที่ 3 เรื่อง ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 ชุดที่ 4 เรื่อง การพัฒนาเค้าโครงโครงงาน 
คอมพิวเตอร์ 

5.4  ทดลองใช้แบบฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์และ
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
รายบุคคล รายกลุ่ม และภาคสนาม เพื่อหาประสิทธิภาพ
ของแบบฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ และหาคุณภาพของแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ ค่าอํานาจจําแนก ค่าความยากง่าย ค่าความ
เที่ยง  

5.5  นําแบบฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ไปใช้กับ
กลุ่มประชากรควบคู่กับการจัดการเรียนการสอน วิชา
โครงงานคอมพิวเตอร์  

5.6  คํานวณค่าดัชนีประสิทธิผลของแบบฝึกทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ และ
ประเมินคะแนนพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียน 

 
6.  การวิเคราะห์ข้อมูล 

6.1  การหาประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะความคิด
สร้างสรรค์ ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ เกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 ตามสูตรการหาประสิทธิภาพ [8] 

6.1.1  นําคะแนนรวมของนักเรียนแต่ละคนมา
บวกกัน (คะแนนรวมของนักเรียนแต่ละคน เท่ากับ 
คะแนนจากแบบฝึกทักษะรวมกับคะแนนจากแบบฝึก
ทักษะหลังการฝึกทักษะแต่ละชุด) แล้วหาค่าเฉล่ีย 

6.1.2  หาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
ของแต่ละชุด จากสูตรการหาประสิทธิภาพของชุดฝึก
ทักษะ   

6.1.3  นําคะแนนได้หลังจากการทําแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ จํานวน 
12 ข้อ มาหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2)  

6.1.4   ได้ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ 
(E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 
81.50/82.94 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80   

6.2  การสรา้งและหาคุณภาพของแบบทสอบความคิด
สร้างสรรค์ ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ แบบอัตนัย
จํานวน 12 ข้อ พบว่า ข้อสอบฉบับสมบูรณ์ มีค่าความ
ยากง่ายของข้อสอบมี เท่ากับ 0.23 - 0.55 ค่าอํานาจ
จําแนก เท่ากับ 0.35 - 0.53 และค่าความเที่ยงของ
ข้อสอบอัตนัย โดยใช้สัมประสิทธิ์อัลฟาของ Cronbach 
[9] เท่ากับ 0.80  

6.3  นําข้อมูลที่ได้จากทําแบบทดสอบความคิด 
สร้างสรรค์ ซึ่งผู้วิจัยหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ก่อนการฝึกทักษะและหลังการฝึกทักษะ และคํานวณค่า
ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เกริก [10]  

6.4 นําข้อมูลที่ได้จากการทดสอบความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียนและหลังเรียน เปรียบเทียบพัฒนาการความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียน แล้วนําเสนอในลักษณะตาราง
ประกอบคําบรรยายตามสูตรของศิริชัย [11]  

 
7.  ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ทําการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนการ
ฝึกทักษะและหลังการฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ โดย
ใช้แบบฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ซึ่งมีค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.5106 
หรือร้อยละ 51.06 ดังตารางที่ 1 และการเปรียบเทียบ
คะแนนพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ซึ่ง
คะแนนหลังการฝึกทักษะนักเรียนมีคะแนนเพ่ิมขึ้น โดยมี
คะแนนเฉล่ียหลังการฝึกทักษะเท่ากับ 47.52  คิดเป็น
ร้อยละ 79.20 ซึ่งเพิ่มขึ้นจากคะแนนเฉล่ียก่อนการฝึก 
ซึ่งมีค่าเท่ากับ 34.50 คิดเป็นร้อยละ 57.50 โดยคะแนน
ที่เพิ่มขึ้นคิดเป็นร้อยละ 50.69  
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ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรค์ก่อน
และหลังการฝึกทักษะโดยใช้แบบฝึกทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์
และค่าดัชนีประสิทธิผลของแบบฝึกทกัษะ 

กลุ่มตัวอย่าง n   ดัชนี 
ประสิทธิผล 

ก่อนการฝึก 
หลังการฝึก 

94 
94 

34.50 
47.52 

4.45 
4.07 0.5106 

 
8.  อภิปรายผล 
 ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนการฝึกและหลังการ
ฝึกทักษะ คะแนนหลังการฝึกทักษะสูงกว่าก่อนการฝึก
ทักษะ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะในช่วงของการฝึกความคิด
คล่องแคล่ว นักเรียนต้องคิดตามเงื่อนไขและสถานการณ์
ที่กําหนดในแต่ละกิจกรรม เป็นคําถามที่เปิดกว้างสําหรับ
การตอบคําถามของนักเรียน โดยมีเวลาเป็นตัวกําหนด 
ซึ่งนักเรียนสามารถตอบคําถามได้อย่างรวดเร็วและ 
หลากหลาย ตามระยะเวลาท่ีกําหนด สําหรับการฝึก
ทักษะความคิดยืดหยุ่น เป็นปัญหาสําหรับนักเรียน
หลายๆ คน คือ นักเรียนไม่สามารถแยกประเภทจากส่ิงที่
นักเรียนคิดคําตอบได้ ดังน้ันครูผู้สอนต้องกระตุ้นและ
ชี้นําการแยกประเภทหรือยกตัวอย่างให้ก่อน   การทํา
กิจกรรม ซึ่งสอดคล้องกับศิริกาญจน์ [12] ที่กล่าวว่า 
วิธีการพัฒนาความคิดยืดหยุ่น ครูผู้สอนต้องเป็นผู้ที่ช่วย
ให้นักเรียนได้ลองเปล่ียนวิธีคิด ในส่วนของการฝึกทักษะ
ความคิดริเริ่ม เป็นกิจกรรมที่เห็นพัฒนาการของนักเรียน
อย่างชัดจนที่สุด เช่น นักเรียนสามารถแสดงออกด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างหลากหลาย กล้าที่จะนําเสนอ
ผลงานที่เกิดจากความคิดและจินตนาการของนักเรยีนเอง 
กิจกรรมนี้จะไม่ปิดกั้นความคิดของนักเรียนซึ่งสอดคล้อง
กับ  ศิริกาญจน์ [12] ที่กล่าวว่า การฝึกให้นักเรียนกล้า
คิดในสิ่งที่คนอื่นไม่คิด ส่งเสริมความเชื่อมั่นในตนเอง
ให้กับผู้เรียน ให้กล้าคิด กล้าแสดงออก โดยสร้าง
บรรยากาศให้นักเรียนได้กล้าแสดงออก ให้อิสระกับ
นักเรียน กระตุ้นเสริมแรงให้นักเรียนทํางานอย่างเป็น
อิสระ หรือเป็นกลุ่ม ปรึกษาหารือกับเพื่อน สําหรับการ
ฝึกทักษะความคิดละเอียดลออ เป็นกิจกรรมที่ฝึกให้
นักเรียนได้เรียนรู้จากการสังเกต การพิจารณาสิ่งที่
กําหนดให้ในกิจกรรมอย่างละเอียดรอบคอบ ซึ่งนักเรียน

สามารถพิจารณาและวิเคราะห์ส่ิงต่างๆ ได้อย่างชัดเจน 
จากการฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ดังกล่าวมีส่วนช่วยให้นักเรียนเกิดความคิดที่
แปลกใหม่ มีจินตนาการที่ชัดเจนขึ้น สามารถออกแบบ
แล้วสร้างชิ้นงานในทางสร้างสรรค์ได้ ซึ่งสอดคล้องกับ        
ประภาพรรณ [13] ที่กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์จะเกิด 
ขึ้นได้ก็ต้องเกิดจาการเรียนรู้ การทํางานที่หลากหลาย
รูปแบบ แล้วนํามาประยุกต์ให้เกิดชิ้นงานรูปแบบใหม่ๆ 
ในระดับที่มีความซับซ้อนขึ้นไปอีกขั้นหนึ่ง  จากการฝึก
ทักษะความคิดสร้างสรรค์จึงส่งผลให้คะแนนหลังการฝึก
ทักษะสูงกว่าก่อนการฝึกทักษะ ซึ่ งสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ Elena [14] ที่พบว่า การทําแบบฝึกหัด 
โดยการใช้กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ที่มีอยู่ใน
หลักสูตรการสอนสามารถช่วยให้นักเรียนพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นด้านที่สําคัญของการพัฒนาวิชาชีพ
ของบุคคล ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของยุพิน [15] 
พบว่า ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหว่างคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลัง
เรียน พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
9.  ข้อเสนอแนะ 
 9.1  ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้แบบฝึก 
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ครูผู้สอนควรทําความเข้าใจเกี่ยวกับองค์ประกอบของ
ความคิดสร้างสรรค์ ทั้ง 4 ด้าน ศึกษาคําชี้แจงในแต่ละ
กิจกรรม ศึกษาเกณฑ์การให้คะแนนอย่างละเอียด 
เนื่องจากครูผู้สอนจะต้องทําหน้าที่ แนะนํา หรือ ชี้นํา 
เพื่อเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนได้กล้าแสดงออก กล้าคิด 
และใช้จินตนาการของนักเรียนได้อย่างเต็มศักยภาพและ
สร้างสรรค์มากที่สุด  
 9.2  การฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ให้กับนักเรียน 
ทําให้นักเรียนกล้าคิด กล้าตัดสินใจสร้างสรรค์ผลงานที่
เป็นประโยชน์ต่อตนเอง สังคม และประเทศชาติ จึงควร
ส่งเสริมให้นํากิจกรรมการฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์
ไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน ในวิชาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ หรือนําไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอื่นๆ ที่มี
ลักษณะใกล้เคียงกันต่อไป 
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