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การประยุกต์ทฤษฏีโครงสร้างทางสติปัญญาในการพัฒนาความสามารถทางปัญญาที่ส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ด้วยเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการระดมสมอง 
The application of the theory of structural cognitive development cognitive 
abilities that promote creative thinking techniques, creative problem solving 

and brainstorming associated 
  

อรณิชชา  ทศตา1,  จันทร์จิรา  ใจอดทน2,  สุกัญญา  ใจอดทน3 
 
บทคัดย่อ  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างโปรแกรมการพัฒนาความสามารถทางปัญญาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
2) ตรวจสอบประสิทธิภาพของโปรแกรมการพัฒนาความสามารถทางปัญญา ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และ 3) ศึกษาผล
การใช้โปรแกรมการพัฒนาความสามารถทางปัญญา ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาสาขาวิชา
การแพทย์แผนจีน วิทยาลัยนครราชสีมา จ านวน 40 คน โดยวิธีการสุ่มแบบเป็นช้ันภูมิ (Stratified Sampling) รูปแบบการ
วิจัยเป็นการวิจัยแบบทดลอง (Experimental Research) ด าเนินการวิจัยแบบสองกลุ่มวัดก่อนและหลังการทดลอง (Pretest 
– Posttest Control Group Design) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 2 ประเภทคือ 1)  โปรแกรมการพัฒนาความสามารถทาง
ปัญญาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการบริหารสมองด้วยเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และการระดมสมอง 2) แบบ
วัดความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance ฉบับภาษา จ านวน 7 ชุด และฉบับรูปภาพ จ านวน 3 ชุด วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบด้วย t-test dependent ผลวิจัย พบว่า 

1. โปรแกรมการพัฒนาความสามารถทางปัญญาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ 1) การ
บริหารสมอง (Brain gym) ประกอบด้วย 3 กิจกรรม 2) การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม (Behavioral Learning) โดยใช้เทคนิคการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) และการระดมสมอง (Brainstorming) ประกอบด้วย 6 กิจกรรม และ 
3) การจัดสภาพการเรียนรู้ 

2. ผลการใช้โปรแกรมการพัฒนาความสามารถทางปัญญาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ พบว่า นักศึกษากลุ่มทดลอง
ที่ได้รับการพัฒนาด้วยโปรแกรมมีคะแนนเฉลี่ยโดยรวมและคะแนนผลงานสร้างสรรค์สูงกว่านักศึกษากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ค าส าคัญ : การบริหารสมอง, เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์, การระดมสมอง 
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2 อาจารย์ คณะสารสนเทศศาสตร์ วิทยาลัยนครราชสีมา 
3 อาจารย์ คณะบริหารธุรกจิ วิทยาลยันครราชสีมา 
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Abstract 
 The objective this research is; 1) to creating programs to development cognitive abilities that 

promote creative thinking; 2) to measure the performances of programs and; 3) to investigate the effects of 
programs to development cognitive abilities that promote creative thinking. The participants were 40 
students of Traditional Chinese Medicine major at Nakhon Ratchasima College by using stratified sampling. 
The Experimental Research is the two-group pretest-posttest control group design on two instruments were; 
1) Programs of development cognitive abilities that promoted Brain Gym by creative problem solving and 
brainstorming techniques; 2) Torrance’s Test of Creative Thinking linguistic form was 7 copy and 3 copy of 
figural form. The data analysis was performed by using mean, standard deviation and t-test dependent 

 The results revealed that 
 1. Three steps of the programs of development cognitive abilities that promote creative thinking 

was consisted of; 1) Three Brain gym activities; 2) Behavioral Learning with using creative problem solving 
techniques and Six brainstorming activities and; 3) Learning environment. 

 2. The results of 10 person measure the performances of programs revealed that the programs of 
development cognitive abilities that promote creative thinking had a good level of reasonable and quality 

( X = 4.23, SD. = 0.83). 
 3. The results of investigate the effects of programs to development cognitive abilities that promote 

creative thinking revealed that the students in the experimental group, overall obtained significantly higher 
scores and creative scores than those in the control group (p < 0.05) 
Keywords:  Brain gym, Creative Problem Solving, Brainstorming 

 
บทน า 

จากสภาพความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ท าให้หลายประเทศ มีการเตรียมการพัฒนาก าลังคนใหม้ี
ความพร้อมในการพัฒนาประเทศ ในประเทศสหรัฐอเมริกาได้ให้ความส าคัญในการลดช่องว่างระหว่างความรู้และทักษะ  ซึ่ง
นักเรียนส่วนมากนั้นสามารถหาความรู้ได้จากภายในโรงเรียน แต่ทักษะนั้นเป็นสิ่งที่จ าเป็นในสังคมและการท างาน จึงมีการ
สร้างรูปแบบการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (learning for the 21st century) ที่มีองค์ประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ รายวิชาหลัก
(core subject) ทักษะการเรียนรู้ (learning skill) เครื่องมือการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (21st century tool) บริบทใน
ศตวรรษที่ 21 (21st century context) เนื้อหาส าหรับในศตวรรษที่ 21 (21st century content) และการประเมินผล 
(assessment) รูปแบบการเรียนรู้นี้ได้เป็นแนวทางให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาได้น าไปใช้ในการวางแผน
ด าเนินการเพื่อให้มีการพัฒนาการเรียนการสอนให้เป็นไปในแนวทางเดียวกัน ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะที่ตอบสนองกับ
ความต้องการของสังคม 

การพัฒนาความสามารถทางเชาวน์ปัญญาในการก าหนดโครงสร้างของสมองมีการศึกษาที่สนับสนุนได้ว่า ปัจจัย
ทางด้านสิ่งแวดล้อมมีส่วนเกี่ยวข้องกับการพัฒนาเชาวน์ปัญญา มีนักวิจัยคิดค้นหาวิธีการต่างๆ ที่จะพัฒนาความสามารถทาง
เชาวน์ปัญญา ได้แก่ การฝึกฝน (Training) ความจ าขณะคิด และหน้าที่บริหารจัดการสมอง ซึ่งมีความเกี่ยวข้องและเป็น
พื้นฐานของความสามารถทางเชาวน์ปัญญาผ่านทางจอคอมพิวเตอร์ (Klingberg, Forssberg, & Westerberg, 2002 , Jaeggi 
et al., 2008, Karbach & Kray,2009)  ก า ร ใ ช้ วี ดี โ อ เ ก ม ส์  ( Basak, Boot, Voss, & Kramer, 2008)  ก า ร ใ ช้ ด น ต รี  
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(Schellenberg, 2004) การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้องกับวิธีการใหม่ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการแก้ปัญหา (Batey & Furnham, 2006; Runco 2007) แม้ว่าความคิดสร้างสรรค์จะเป็นสิ่งส าคัญเป็นที่
ยอมรับในบริบททางการศึกษาและวิชาชีพ ความคิดสร้างสรรค์ยังคงสร้างข้อถกเถียงกันอย่างแข็งขันในวรรณกรรมทาง
จิตวิทยา (Dietrich & Kanso, 2010) ด้านความสามารถทางสมองในการคิดหลายทิศทาง หลายแง่มุม อย่างรอบด้านทั้งใน
แนวกว้างและแนวลึก (e.g.,Cho, Nijenhuis, Vianen, Kim, & Lee, 2010; Nusbaum & Silvia, 2011) และความคิดที่
พยายามสรุปให้เป็นเพียงค าตอบเดียวด้วยกระบวนการคิดในการสร้างสรรค์  

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม หากผู้เรียนมีโอกาสสร้าง
ความคิดและน าความคิดของตนเองไปสร้างผลงาน เมื่อผู้เรียนสร้างสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นมาก็หมายถึงการสร้างความรู้ขึ้นในตัวเอง 
ความรู้ที่ผู้เรียนสร้างขึ้นในตนเองจะมีความหมายต่อผู้เรียนจะอยู่คงทน ผู้เรียนจะไม่ลืมง่ายและสามารถถ่ายทอดให้ผู้อื่นเข้าใจ
ความคิดของตนเองได้ดี  นอกจากนั้นยังจะเป็นฐานให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ใหม่ต่อไปอย่างไม่มีที่สิ้นสุดตามทฤษฎีสร้าง
ความรู้ด้วยตัวเองโดยการสร้างช้ินงาน (constructionism) ของ Papert (Ackerman, 2001;Papert and Harel, 1991; ทิศ
นา แขมมณี, 2552) 

จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงสนใจปัญหาในครั้งนี้ว่ามีกิจกรรมใดบ้างที่จะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ที่สอดคล้องกับ
โครงสร้างทางปัญญา ซึ่งจากการทบทวนวรรณกรรมไม่ปรากฏหลักฐานที่ชัดเจน ผู้วิจัยจึงได้มีความสนใจที่จะสร้างโปรแกรม
การพัฒนาความสามารถทางปัญญาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ซึ่งจะน าไปสู่การยกระดับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
สามารถสร้างสรรค์ผลงานท่ีสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

 
วัตถุประสงคข์องการวิจัย  

1. เพี่อสร้างโปรแกรมการพัฒนาความสามารถทางปัญญาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
2. เพื่อศึกษาผลการใช้โปรแกรมการพัฒนาความสามารถทางปัญญาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 

สมมติฐานของการวิจัย  
นักศึกษากลุ่มทดลองมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมและนักศึกษากลุ่มทดลองมีความคิดสร้างสรรค์

ในระยะหลังการทดลองสูงกว่าระยะหลังการทดลอง 
 
วิธีด าเนินการวิจัย  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากรในการศึกษาขั้นตอนนี้  ได้แก่  นักศึกษาวิทยาลัยนครราชสีมา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557  จ านวน 

1,570  คน โดยกลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาสาขาวิชาการแพทย์แผนจีน วิทยาลัยนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 
และสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งเป็นช้ันภูมิ  (Stratified Sampling) ตามระดับช้ันปี  แล้วสุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่ม (Random 
Assignment) เพื่อเข้ากลุ่มทดลอง จ านวน 20 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 20 คน การก าหนดจ านวนขนาดตัวอย่างกลุ่มละ 
20 คน เพราะกลุ่มตัวอย่างท่ีเหมาะสมในการวิจัยเชิงทดลอง ควรมีจ านวนอย่างน้อย 15 คน ต่อกลุ่ม ถ้ามีจ านวนอย่างน้อย 20 
คนต่อกลุ่มจะท าให้ผลการทดลองมีความแม่นย ามากยิ่งข้ึน (McMillan & Schumacher, 2010b) ทั้งนี้มีลักษณะการคัดเลือก
เข้า (Inclusion  criteria) ดังนี้ 1) ถนัดมือขวา 2) มีความสมัครใจและให้ความร่วมมือในการวิจัย 3) อายุไม่เกิน 25 ปี ส่วน
เกณฑ์การคัดเลือกออก (Exclusion criteria) ดังนี ้1) ขอออกจากการทดลอง 2) ร่วมกิจกรรมทดลองไม่ครบ 
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เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยมี 2 ประเภทคือ  

 1)  โปรแกรมการพัฒนาความสามารถทางปัญญาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการบริหารสมอง (Brain gym) 
ด้วยเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  (Creative Problem Solving) และการระดมสมอง (Brainstorming) ตาม 3  
ขั้นตอนดังน้ี 

  1.1) การบริหารสมอง (Brain gym) .ในการบริหารร่างกายในส่วนที่สมองควบคุมโดยเฉพาะกล้ามเนื้อ 
corpus callosum ซึ่งเช่ือมสมอง 2 ซีกเข้าด้วยกันให้ประสานกันแข็งแรงและท างานคล่องแคล่ว จะท าให้การถ่ายโยงข้อมูล
และการเรียนรู้ของสมอง 2 ซีกเป็นไปอย่างสมดุลเกิดประสิทธิภาพ และยังช่วยให้เกิดการผ่อนคลายความตึงเครียด ท าให้
สภาพจิตใจเกิดความพร้อมที่จะเรียนรู้ 

  1.2) กิจกรรมการเรียนรู้โดยแจ้งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในการใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
(Creative Problem Solving) และการระดมสมอง (Brainstorming) โดยการให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ และอภิปรายเพื่อสร้าง
ความเข้าใจและฝึกฝนหาแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอน 

  1.3) การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามโปรแกรมการพัฒนา  
 2) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ (Torrance Test of Creative Thinking) ฉบับภาษา 

(Thinking Creatively with Words) และฉบับรูปภาพ (Thinking Creatively with Picture Figural Form A) (Khatena, 
1977 อ้างถึงใน ประสาท, 2530 : 155) 

  2.1) ฉบับภาษา (Verbal Tasks) แบบทดสอบฉบับนี้Torrance เรียกว่า การคิดอย่างสร้างสรรค์ด้วยค า 
(Thinking Creatively with Words) มีทั้งหมด 7 ชุด โดยชุดที่ 1-3 ชุดถามและเดา (Ask-and-Guess) กิจกรรมการคาดเดา
สาเหตุ และกิจกรรมการคาดเดาผลที่จะเกิดตามมา ชุดที่ 4 ชุดปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น (Product Improvement) ชุดที่ 5 ชุด
ประโยชน์แบบแปลกๆ ของสิ่งของ (Unusual Uses) ชุดที่ 6 ชุดค าถามแปลกๆ (Unusual Questions) เป็นแบบทดสอบท่ีให้
ผู้ตอบคิดค าถามที่แปลกๆ มาให้มากท่ีสุดเท่าที่จะมากได้ และชุดที ่7 ชุดการคิดแบบสมมติ (Just Suppose) แบบทดสอบชุด
นี้จะกระตุ้นให้ผู้ตอบเกิดจินตนาการจากการสมมติในสิ่งท่ีเป็นไปไม่ได้  

  2.2) ฉบับรูปภาพ (No Verbal Tasks) โดยการคิดอย่างสร้างสรรค์ด้วยภาพ (Thinking Creatively with 
Picture Figural Form A) ประกอบด้วย แบบทดสอบย่อย 3 กิจกรรม คือ กิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) 
กิจกรรมที่ 2 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) กิจกรรมที่ 3 ให้ต่อเติมภาพเส้นคู่ขนานหรือเส้นวงกลม 

การวิเคราะห์ข้อมูล  

โดยการหาค่าเฉลี่ย ( X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบด้วย t-test dependent 
 

สรุปผลการวิจัย  
1. โปรแกรมการพัฒนาความสามารถทางปัญญาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ 1) การ

บริหารสมอง (Brain gym) ประกอบด้วย 3 กิจกรรม 2) การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม (Behavioral Learning) โดยใช้เทคนิคการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) และการระดมสมอง (Brainstorming) ประกอบด้วย 6 กิจกรรม และ 
3) การจัดสภาพการเรียนรู้ 

2. ผลการใช้โปรแกรมการพัฒนาความสามารถทางปัญญาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ พบว่า นักศึกษากลุ่มทดลอง
ที่ได้รับการพัฒนาด้วยโปรแกรมมีคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ โดยรวม และคะแนนผลงานสร้างสรรค์สูงกว่านักศึกษากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังแสดงรายละเอียดดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความคิดสร้างสรรค์  3 ด้าน คือ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม และ
ความคิดละเอียดละออของนักศึกษากลุ่มทดลอง 

ความคิดสร้างสรรค์ ก่อนเรียน หลังเรียน t p 
การคิดคล่อง (Fluency) 15.65 25.15 14.42 0.000** 

การคิดยดืหยุ่น (Flexibility) 15.50 24.15 11.91 0.000** 
การคิดรเิริม่ (Originality) 16.70 26.25 12.15 0.000** 

**แตกต่างอยางมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
 
จากตารางพบว่านักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยความสามารถด้านการคิดคล่อง (Fluency) ก่อนการพัฒนาด้วยโปรแกรม 

15.65 หลังการพัฒนาด้วยโปรแกรม 25.15 ความสามารถด้านการคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ก่อนการพัฒนาด้วยโปรแกรม 
15.50 หลังการพัฒนาด้วยโปรแกรม 24.15 และความสามารถด้านการคิดริเริ่ม (Originality) ก่อนการพัฒนาด้วยโปรแกรม 
16.70 หลังการพัฒนาด้วยโปรแกรม 26.25   

เมื่อท าการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ย ก่อนและหลังการพัฒนาด้วยโปรแกรม ทั้ง 3 ด้าน พบว่า คะแนน
เฉลี่ยหลังการพัฒนาด้วยโปรแกรมสูงกว่าก่อนการพัฒนาด้วยโปรแกรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว้ 

 
ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

ความสามารถ 
ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

นักศึกษา 
t p 

กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 
การคิดคล่อง (Fluency) 16.95 25.15 20.43 0.000** 

การคิดยดืหยุ่น (Flexibility) 18.05 24.15 8.02 0.000** 
การคิดรเิริม่ (Originality) 17.95 26.25 14.40 0.000** 
**แตกต่างอยางมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
 

จากตารางพบว่านักศึกษากลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ด้านการคิดคล่อง (Fluency) ( X = 25.15) 

สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม ( X = 16.95) มีคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ด้านการคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ( X = 24.15) สูง

กว่านักเรียนกลุ่มควบคุม ( X = 18.05) และมีคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ด้านการคิดริเริ่ม (Originality) ( X = 26.25) สูง

กว่านักเรียนกลุ่มควบคุม ( X = 17.95) 
เมื่อท าการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษากลุ่มควบคุมและนักศึกษากลุ่ม

ทดลองที่ได้รับการพัฒนาด้วยโปรแกรมทั้ง 3 ด้าน พบว่า คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษา กลุ่มทดลองมีคะแนนสูงกว่านักศึกษากลุ่ม
ควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

 
อภิปรายผล 

1. โปรแกรมการพัฒนาความสามารถทางปัญญาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ 1) การ
บริหารสมอง (Brain gym) ประกอบด้วย 3 กิจกรรม 2) การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม (Behavioral Learning) โดยใช้เทคนิคการ
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แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) และการระดมสมอง (Brainstorming) ประกอบด้วย 6 กิจกรรม และ 
3) การจัดสภาพการเรียนรู้ ซึ่งเป็นโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบ กล่าวคือ มีการพัฒนากระบวนการอย่างเป็นขั้นตอน 
โดยแต่ละขั้นตอนมีความเช่ือมโยงกัน โดยเริ่มจากการวิเคราะห์โปรแกรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (Fraivillig, 2001: 
454–459) และแนวคิดการใช้ปัญหาเป็นหลัก (Tan, 2002: 27–37) โดยการระดมสมอง (Brainstorming) เป็นวิธีของ
กระบวนการกลุ่มที่ช่วยแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ ออสบอร์น (Osborn, 1957) เพื่อให้ได้ข้อเสนอแนะที่มากที่สุด          
ในการแก้ปัญหา สอดคล้องกับ แอนเดอร์สัน และเยทส์ (Anderson and Yates, 1999) วิรัตน์ คุ้มค า (2534) และโอภาส  
บุญครองสุข (2535) ที่สรุปได้ว่าการท ากิจกรรมกลุ่มนั้นท าให้เกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ดีกว่าการท ากิจกรรมเพียง
คนเดียว สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุพีรา ดาวเรือง (2556 : 507) ที่ได้พัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้         
การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานและเทคนิคเพื่อนคู่คิดบนวิกิเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส าหรับ
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการศึกษาพบว่า องค์ประกอบของรูปแบบฯ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ สื่อการสอน 
(Online Instructional Media) ระบบจัดการเรียนรู้ (Learning Management Systems) การติดต่อสื่อสาร (Communication)  
การวัดและประเมินผล (Assessment & Evaluation) โดยมีการแบ่งรูปแบบออกเป็น 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ขั้นตั้งจุดมุ่งหมาย
ก่อนการเรียน ขั้นที่ 2 ขั้นสอนเนื้อหาตามรายวิชา ขั้นที่ 3 ขั้นน าเข้าสู่การเรียนรู้ ขั้นที่ 4 ขั้นกิจกรรม โดยเริ่มจากให้ผู้เรียนพบ
กับสถานการณ์และหาวิธีการแก้ปัญหา ขั้นท่ี 5 ขั้นอภิปราย โดยผู้เรียนจับคู่เพื่อระดมความคิดและแลกเปลี่ยนความคิด ขั้นที่ 
6 ขั้นน าเสนอผลงาน โดยน าเสนอออนไลน์บนวิกิร่วมกัน สอดคล้องกับงานวิจัยของซูรายา สัสดีวงศ์ (2556 : 723) ที่ได้พัฒนา
กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยบูรณาการรูปแบบการพัฒนาความคิดทางคณิตศาสตร์และแนวคิดการใช้ปัญหาเป็นหลักเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ผลการวิจัยพบว่า กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ การแสดงความคิดจากประเด็นปัญหา 
การขยายความคิดเพื่อวิเคราะห์ปัญหา การอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิด การหาข้อสรุปและ  สะท้อนความคิด เหตุผลที่เป็น
เช่นนี้สอดคล้องกับแนวคิดของ Mayes (2002) ที่ได้กล่าวถึงกระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาว่า               การ
ปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนนั้นมีหลายรูปแบบ ได้แก่ การรวบยอดความคิดการรวบยอด การสร้างความรู้ การโต้ตอบ และการ
ชมเชยที่สามารถจะกระตุ้นให้การเรียนนั้นมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

2.  ผลการใช้โปรแกรมการพัฒนาความสามารถทางปัญญาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  พบว่า นักศึกษากลุ่ม
ทดลองที่ได้รับการพัฒนาด้วยโปรแกรมมีคะแนนเฉลี่ยโดยรวมและคะแนนผลงานสร้างสรรค์สูงกว่านักศึกษากลุ่มควบคุม   
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของกิตติศักดิ์ วรรณทอง (2556 : 
73 - 75) ที่ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์สมรรถนะสมองเชิงพุทธิปัญญาและผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียน     
ที่เรียนรู้ด้วยการใช้สื่อพหุผัสสะที่ใช้ความรู้ประสาทวิทยาศาสตร์เป็นฐานประกอบการสอนซึ่งผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์สมรรถนะ สมองเชิงพุทธิปัญญา ในด้านความตั้งใจ ความจ าขณะท างาน 
ความจุความจ าขณะท างาน  และ คะแนนผลงานสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
สอดคล้องกับงานวิจัยของวรนารถ อยู่สุข (2556 : 10) ทีได้พัฒนาความสามารถในการให้เหตุผลและความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้ชุดกิจกรรมเสริมหลักสูตรคณิตศาสตร์และวงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
ผลการวิจัยพบว่า ภายหลังจากการใช้ชุดกิจกรรมเสริมหลักสูตรคณิตศาสตร์และวงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ นักเรียน     
มีความสามารถในการให้เหตุผลและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรมเสริมหลักสูตร
คณิตศาสตร์และวงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งกล่าวได้ว่ากิจกรรมนั้นสอดคล้องกับ
ลักษณะของกิจกรรมที่กระตุ้นให้นักศึกษาเกิดความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance (1973: 7 - 9) และ Sheffield และ 
Cruikshank (2000: 5 - 6) ที่ว่า กิจกรรมจะต้องมีลักษณะเปิดกว้าง โดยให้มีค าตอบที่ถูกต้อง มากกว่า 1 ค าตอบ หรือมีวิธีคิด
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หาค าตอบมากกว่า 1 วิธี เพื่อให้นักศึกษาได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์และสอดคล้องกับแนวคิดของ Sheffield และ Cruikshank 
(2000: 5- 6) ที่ระบุถึง ลักษณะของงานท่ีส่งเสริมให้นักศึกษาได้คิดอย่างสร้างสรรค์ ควรเป็นงานท่ีนักศึกษาได้ใช้ความรู้พื้นฐาน
ที่เคยเรียนมาก่อน น าไปสู่การค้นพบความรู้ใหม่ๆ และเป็นงานท่ีน่าสนใจและสอดคล้องกับงานวิจัยของสุพีรา ดาวเรือง (2556 
: 509 ) ที่ได้พัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานและ  เทคนิคเพื่อนคู่คิดบนวิกิเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 3  ผลการศึกษาพบว่า รูปแบบการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานและเทคนิคเพื่อนคู่คิดบนวิกิ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก่ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ฯ ที่พัฒนาขึ้นนั้นสามารถท าให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก่ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงขึ้น ซึ่งเป็นไปตาม
สมมุติฐานที่ตั้งไว้ คือ การเรียนแบบ ผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานและเทคนิคเพื่อนคู่คิดบนวิกิมีผลต่อ   
การพัฒนาความสามารถ ในการแก่ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ   
ที่ระดับ .05 
 
ข้อเสนอแนะ  

1.  การจัดกิจกรรมที่เน้นการลงมือปฏิบัติ จะต้องมีอุปกรณ์ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้คิดและลงมือปฏิบัติอย่างเป็นรูปธรรม 
สามารถ จับต้องได้ และมีความน่าสนใจ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากปฏิบัติกิจกรรมมากข้ึน ดังนั้นในการน ากิจกรรม ไปใช้ อาจ
มีการเพิ่มหรือปรับอุปกรณ์บางชนิดให้น่าสนใจมากข้ึน  

2.  ในการจัดกิจกรรมให้น่าสนใจส าหรับผู้เรียน จะต้องมีกระบวนการด าเนินกิจกรรมที่ก่อให้เกิดความสนุกสนาน 
ความอยากรู้อยากเห็น อยากติดตาม ซึ่งในบางกิจกรรมอาจมีการปรับ การด าเนินกิจกรรมที่มีเรื่องราว มีความสนุกสนาน มีสิ่ง
แปลกใหม่ที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น มากยิ่งข้ึน  

3.  ผู้สอนหรือวิทยากรควรมีทักษะในการกระตุ้น หรือสร้างความสนใจให้ผู้เรียนอยากลงมือปฏิบัติกิจกรรม และรู้สึก 
สนุกสนานเมื่อได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม และมีความสามารถในการสรุปกิจกรรมโดยเชื่อมโยงความรู้ เข้าามาให้ผู้เรียนได้เข้าใจ  
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