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หัวข้อวิทยานิพนธ์ หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
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 บทคดัย่อ 
 

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) หาคุณภาพของหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ
เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  2) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนและหลงัการใช้หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบ
คน้พบ  3) หาความพึงพอใจของผูเ้รียนต่อหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิด
สร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนโชคชัยรังสิต ต าบลบึงยี่โถ อ าเภอธัญบุรี จงัหวดัปทุมธานี 
สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาปทุมธานี เขต 2 จ านวน 30 คน ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ประกอบไปดว้ย หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ
เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค ์
TCT-DP โดยสถิติท่ีใชใ้นการในการทดสอบสมมติฐาน ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย ( ̅) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน S.D. 
และการทดสอบค่าที t-test Depended 
 ผลการวจิยัพบวา่ 1) คุณภาพของหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิด
สร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีค่าเฉล่ีย ( ̅) มีค่าเท่ากบั 4.10 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
S.D. มีค่าเท่ากบั 0.45 มีคุณภาพระดบัดี  2) ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนและหลงัการใชห้นงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบวดัความคิด
สร้างสรรค์ หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี ระดบั .05  3) ความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนต่อหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีค่าเฉล่ีย ( ̅) มีค่าเท่ากบั 4.39 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน S.D. มีค่าเท่ากบั 0.30 มี
คุณภาพระดบัดี 
ค าส าคัญ:  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  ความคิดสร้างสรรค์  การเรียนรู้แบบคน้พบ 
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ABSTRACT 
 

 This research aims to 1) find out the quality of the Discovery E-book Game for 
Prathomsuksa 6 students, 2) compare the students’ creative thinking before and after the students 
learned through the Discovery E-book Game for Prathomsuksa 6 students, and 3) identify the 
students’ satisfaction on learning through the Discovery E-book Game for Prathomsuksa 6 students. 
 The samples in this study were 30 Prathomsuksa 6 students at Chokchai Rangsit School, 
under Pathum Thani Primary Educational Service Area office 2. The instruments used for collecting 
data were the Discovery E-book Game for Prathomsuksa 6 students, the TCT-DP creative thinking 
tests, and the questionnaires on students’ satisfaction on learning through the Discovery E-book 
Game for Prathomsuksa 6 students. The statistical devices used to analyze the data were average 
score ( ̅), standard deviation, and dependent t-test.  
 The results of the study revealed that the quality of the Discovery E-book Game for 
Prathomsuksa 6 students had the average of 4.10 and the standard deviation of 0.45 which was at a 
high standard of quality. The students’ creative thinking after learning through the Discovery         
E-book Game for Prathomsuksa 6 students was significantly higher than before learning through it 
at the 0.05 level of significance. The students’ satisfaction on learning through the Discovery         
E-book Game for Prathomsuksa 6 students gained the average of 4.39 and the standard deviation of 
0.30 which was at a high level. 
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บทที ่ 1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีบทบาทในการพฒันาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ 
เหมาะสมกบัการเรียนรู้ของผูเ้รียน มีส่วนช่วยในการผลิตส่ือการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมสนบัสนุน
การจดักระบวนการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนเขา้ถึงความรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั มีทกัษะกระบวนการ และ
คุณลกัษณะตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลกัสูตรไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ส่ือประสมประเภท 
เกม เป็นกิจกรรมวดัและประเมินผลได้ กิจกรรมของเกมจูงใจให้ผูเ้รียนเกิดความรู้สึกอยากท า
ตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคลไดเ้ป็นอยา่งดี เกมคอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรคมี์ประโยชน์ต่อ
พฒันาการด้านสติปัญญาของวยัรุ่นแตกต่างกัน ข้ึนอยู่กับการวางเง่ือนไขและวิธีการเล่น การคิด
จ าแนกไดเ้ป็น การคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดอยา่งสร้างสรรค ์คิดอยา่งมีวิจารณญาณ และการคิด
เป็นระบบ มุ่งพฒันาผูเ้รียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ ความคิดสร้างสรรค์ส่งเสริมและ
พฒันาผูเ้รียน ใหมี้ความสามารถทางสมองท าใหคิ้ดไดห้ลายทาง (กรมวชิาการ, 2534, น. 2) การจดัการ
เรียนรู้แบบคน้พบดว้ยตนเองเป็นวธีิการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนคน้พบค าตอบหรือความรู้ดว้ยตนเอง ก่อให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ ซ่ึงเป็นกระบวนการทางการสร้างจินตนาการใหม่ๆ และความคิดในดา้นความ 
รู้สึกวา่จะตอ้งมีการก่อใหเ้กิดส่ิงท่ีแตกต่างไปจากรูปแบบเดิม หรือเป็นการประดิษฐ์ท่ีแปลกใหม่ ท่ีจะ
น าไปสู่การแก้ปัญหา และสอดคล้องกบังานวิจยัเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค์ ท่ีมีส่วนช่วยในการ
ส่งเสริมเด็กในดา้นต่างๆ ส่งเสริมสุนทรียภาพ เด็กจะรู้จกัช่ืนชมและมีทศันคติท่ีดีต่อส่ิงต่างๆ ให้เด็ก
เห็นว่าทุกอยา่งมีความหมาย ให้ฟังและหัดให้สนใจส่ิงต่างๆ รอบตวั การท างานสร้างสรรค์เป็นการ
ผอ่นคลายอารมณ์ ความกดดนั ความคบัขอ้งใจและความกา้วร้าวลดลง ขณะท่ีเด็กท างานครูจะสอน
ระเบียบและวนิยัท่ีดีในการท างานควบคู่ไปดว้ย เด็กจะสามารถพฒันากลา้มเน้ือใหญ่และกลา้มเน้ือเล็ก
จากการจดักิจกรรมต่างๆ เปิดโอกาสให้เด็กไดส้ ารวจ คน้ควา้ ทดลอง เพื่อสร้างส่ิงต่างๆ ซ่ึงเป็นโอกาสท่ี
เด็กจะใช้ความคิดริเร่ิมและจินตนาการของเขาสร้างส่ิงใหม่ๆ ข้ึน ครูควรหาวสัดุต่างๆ ไวใ้ห้เด็กมี
โอกาสพฒันา เช่น กล่องยาสีฟัน เปลือกไข่ และเศษวสัดุเหลือใช ้(เยาวพา เดชะคุปต,์ 2522)  
             ความคิดสร้างสรรค์เกิดข้ึนไดทุ้กวยัทั้งวยัเด็ก หนุ่มสาว และวยัผูใ้หญ่ จากผลการศึกษา
พบวา่ เด็กมีความคิดสร้างสรรคสู์ง เม่ืออาย ุ4 ปี 6 เดือน และจะค่อยๆ พฒันาข้ึนจนกระทัง่เด็กเรียนถึง
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 และจะลดลงอยา่งเห็นไดช้ดั ทั้งน้ีอาจข้ึนอยูก่บัส่ิงแวดลอ้มอ่ืนๆ ประกอบกนั 
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เช่น ระเบียบ ขอ้บงัคบั กฎเกณฑ์ วฒันธรรม ประเพณี เด็กท่ีเรียนรู้ควบคู่กบัอายุท่ีเพิ่มข้ึน หากเด็กอยู่
ในสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสม ความคิดสร้างสรรค์ก็ยงัคงพฒันาต่อไป ซ่ึงสอดคล้องกบั เลคแมน 
(Lechman) กล่าววา่ คนเราท่ีความคิดสร้างสรรค์ท่ีพฒันาสูงข้ึนเร่ือยๆ จนถึงอายุ 30 ปี การสอนหรือ
กิจกรรมท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์สภาพแวดลอ้มและบรรยากาศเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญั เป็น
ตวักระตุน้หรือเร้าให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจอยากจะคน้ควา้ ทดลองดว้ยตนเองอย่างอิสระ ถ้าสภาพ 
แวดลอ้มและบรรยากาศท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ โดยเด็กไดเ้ร่ิมตน้การคิดคน้ดว้ยตนเองจะเป็นจุดเร่ิมตน้
ของการพฒันาความคิดสร้างสรรคเ์ด็กต่อไป (Torrance, 1968 อา้งถึงใน อารี รังสินนัท,์ 2528 น. 113) 
 อยา่งไรก็ตามโรงเรียนโชคชยัรังสิตจดัการประชุมหวัหนา้กลุ่มสาระ เพื่อสรุปหาทางแกไ้ข 
ปัญหาอนัเกิดจากการจดัการเรียนการสอนนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ซ่ึงมีลกัษณะทางภาคทฤษฏี
เป็นส่วนใหญ่ การจดัการเรียนการสอนในแบบบรรยายจะท าให้ผูเ้รียนเกิดความเบ่ือหน่าย ไม่มีสมาธิ 
ท าให้ผลการเรียนรู้ไม่บรรลุตามวตัถุประสงค์ท่ีตั้งไวโ้รงเรียน ในการประชุมมีข้อสรุปว่า ให้ครู
เพิ่มเติมการใช้ส่ือประกอบการสอนเพื่อกระตุ้นความสนใจกับนักเรียน และได้เสนอส่ือประเภท
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อพฒันาทกัษะดา้นการอ่านดว้ยตนเองของนกัเรียน  
 จากความส าคญัดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะศึกษาวา่หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ
เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ไดห้รือไม่ ซ่ึงผลท่ีไดรั้บ
จากการวจิยัในคร้ังน้ีจะเป็นแนวทางในการพฒันาหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบให้แก่ครูและ
ผูท่ี้มีส่วนเก่ียวข้องกับการจดัการศึกษาด้านเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาไปจัด เพื่อพฒันาความคิด
สร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาใหมี้ประสิทธิภาพยิง่ข้ึนต่อไป 
 

1.2  วตัถุประสงค์กำรวจิัย 
 การวิจยัคร้ังน้ีมีความมุ่งหมายส าคญัเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้หนงัสือเกม

อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความมุ่งหมายเฉพาะดงัน้ี 
 1.2.1 เพื่อหาคุณภาพของหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ เพื่อพฒันาความคิด

สร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
 1.2.2 เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   

ก่อนและหลังการใช้หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

 1.2.3 เพื่อหาความพึงพอใจของผูเ้รียนต่อหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ เพื่อพฒันา
ความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
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1.3  สมมติฐำนในกำรวจิัย 
 1.3.1 การพฒันาหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์

ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคุณภาพในระดบั ดีข้ึนไป 
 1.3.2 นกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความคิดสร้างสรรคสู์งข้ึนหลงัจากท่ีไดจ้ดัการเรียนการ

สอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

 1.3.3 ความพึงพอใจของผู ้เรียนต่อหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพื่อพฒันา
ความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 อยูใ่นระดบั ดีข้ึนไป 
 

1.4  ขอบเขตกำรวจิัย 
 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั 
 1.4.1 ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยั 
  ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นนักเรียนประถมศึกษา ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนโชคชยัรังสิต ต าบลบึงยี่โถ อ าเภอธญับุรี 
จงัหวดัปทุมธานี สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาปทุมธานี เขต 2 ซ่ึงนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ทั้งหมด 100 คน รวมทั้งหมด 3 หอ้งเรียน 

 1.4.2 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั 
  กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีเป็นนกัเรียนประถมศึกษา ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนโชคชยัรังสิต ต าบลบึงยี่โถ อ าเภอธญับุรี 
จงัหวดัปทุมธานี สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาปทุมธานี เขต 2 จ านวน 30 คน คละนกัเรียนเก่ง
และอ่อน ซ่ึงไดม้าโดยวธีิสุ่มอยา่งง่าย (Simple Random Sampling)  ดงัน้ี 

  1) จบัสลากนกัเรียนนั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มา 1 ห้องเรียน จากจ านวนนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษา ทั้งหมด 3 หอ้งเรียน 

  2) สุ่มอย่างง่ายโดยน านักเรียนชั้นประถมศึกษาของห้องเรียนในขอ้ 1 มาจ านวน                 
30 คน ดว้ยการจบัสลาก เพื่อเป็นกลุ่มตวัอยา่ง 
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1.5  ค ำจ ำกดัควำมทีใ่ช้ในงำนวจิัย 
 1.5.1 นักเรียนระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  6 หมายถึง ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนโชคชัยรังสิต ส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาปทุมธานี เขต 2 ต าบลบึงยีโ่ถ อ าเภอธญับุรี จงัหวดัปทุมธานี จ านวน 30 คน   

 1.5.2 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบปกติ หมายถึง การน าหนงัสือหน่ึงเล่มหรือหลายๆ เล่ม 
มาออกแบบใหม่ให้อยูใ่นรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ โดยปรับปรุงหรือเปล่ียนแปลงขอ้มูลเหล่านั้นให้อยู่
ในรูปแบบของตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ลกัษณะท่ีตอบโตก้นัได ้และการเช่ือมโยงแบบ
ไฮเปอร์เทก็ซ์ สามารถท าบุค๊มาร์ก และหมายเหตุประกอบตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการได ้โดยอาศยัพื้นฐานของ
หนงัสือเล่มเป็นหลกั 

 1.5.3 หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ หมายถึง การน าหนงัสือหน่ึงเล่มหรือหลายๆ
เล่ม มาออกแบบใหม่ใหอ้ยูใ่นรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ โดยปรับปรุงหรือเปล่ียนแปลงขอ้มูลเหล่านั้นให้
อยูใ่นรูปแบบของตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว  เสียง ลกัษณะท่ีตอบโตก้นัได ้และการเช่ือมโยง
แบบไฮเปอร์เท็กซ์ สามารถท าบุ๊คมาร์ก และหมายเหตุประกอบตามท่ีผูใ้ช้ต้องการได้ โดยอาศัย
พื้นฐานของหนงัสือเล่มเป็นหลกั อีกทั้งยงัจดัรูปแบบของตกัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 
ลกัษณะท่ีตอบโต้กันได้ให้อยู่ในรูปแบบเกม เพื่อเร้าความสนใจให้ผูอ่้านเกิดความสนุกสนาน                       
น่าติดตาม แลว้ผนวกกบัการเรียนรู้แบบคน้พบ ซ่ึงเป็นวิธีการเรียนเพื่อให้ผูเ้รียนคน้พบค าตอบหรือ
ความรู้ไดด้ว้ยตนเอง 

 1.5.4 ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของเด็กประถมศึกษาในการคิด
สร้างสรรค ์เป็นความคิดท่ีไม่เคยมีมาก่อน ใชก้ารได ้และเป็นความคิดท่ีมีความเหมาะสม ในการวิจยั
คร้ังน้ีท าการศึกษาใน 4 ดา้น ดงัน้ี 
      1) ดา้นความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถในการคิดหาค าตอบท่ีเด่นชดัและตรง
ประเด็นมากท่ีสุดในเวลาอนัจ ากดั  และปริมาณของความคิดไม่ซ ้ ากนัในเร่ืองเดียวกนั 
      2) ดา้นความคิดยืดหยุน่ หมายถึง ความสามารถในการคิดโดยคิดแยกเป็นประเภท
ใหญ่ๆ ของความคิดแบบคล่องแคล่วดว้ยการจดัเป็นหมวดหมู่และมีหลกัเกณฑย์ิง่ข้ึน 
     3) ดา้นความคิดริเร่ิม หมายถึง ความสามารถในการคิดโดยเป็นความสามารถในการ
คิดแปลกใหม่แตกต่างจากความคิดธรรมดาหรือความคิดง่ายๆ เกิดจากการน าเอาความรู้เดิมมาคิด
ดดัแปลงและประยกุตใ์หเ้กิดเป็นส่ิงใหม่ข้ึน 
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     4) ดา้นความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถใน
การมองเห็นรายละเอียดในส่ิงท่ีคนอ่ืนมองไม่เห็น และยงัรวมถึงการเช่ือมโยงสัมพนัธ์ส่ิงต่างๆ อยา่งมี
ความหมาย 

 ความคิดสร้างสรรคท่ี์ไดรั้บการจดัการเรียนการสอนโดยใชห้นงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบ
คน้พบ สามารถวดัไดโ้ดยใชแ้บบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP ของ เยลเลนและเออร์บนั 
ซ่ึงเป็นแบบทดสอบท่ีสามารถวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ของผูท้  าแบบทดสอบไดจ้ากการวาดภาพ 
และมีคู่มือท่ีชดัเจนผูใ้ชส้ามารถใชไ้ดท้นัทีโดยไม่ตอ้งท าความเขา้ใจหรือมีความรู้เดิมอยูก่่อนแลว้ 
 

1.6  กรอบแนวคดิในกำรวิจัย 
                                                                       ตวัแปรตน้    ตวัแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที ่1.1  กรอบแนวคิดในการวจิยั 
 

1.7  ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 
 1.7.1 หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียน

ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีคุณภาพในระดบั ดีข้ึนไป 
 1.7.2 นกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความคิดสร้างสรรคสู์งข้ึนหลงัจากท่ีไดจ้ดัการเรียนการ

สอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

 1.7.3 หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีค่าความพึงพอใจของผูเ้รียนอยูใ่นระดบั ดีข้ึนไป 
 

 

หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์ ความคิดสร้างสรรค ์
- ดา้นความคิดคล่อง    
- ดา้นความคิดยดืหยุน่  
- ดา้นความคิดริเร่ิม   
- ดา้นความคิดละเอียดลออ   

 

การจดักระบวนการเรียน
การสอนแบบคน้พบ 

 

 

การเรียนแบบ 
คน้พบโดยใช ้
หนงัสือเกม 
อิเล็กทรอนิกส์ 



บทที ่ 2 

เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 
 ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นการพฒันาหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิด
สร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ผูว้จิยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
และไดน้ าเสนอตามหวัขอ้ต่อไปน้ี 
 2.1  ความคิดสร้างสรรค ์
 2.2  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 2.3  การเรียนรู้แบบคน้พบ 
 2.4  เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งภายในประเทศและต่างประเทศ 
 

2.1  ความคดิสร้างสรรค์ 
 2.1.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค ์
                  นกัจิตวทิยา และนกัการศึกษาไดใ้หค้วามหมายของความคิดสร้างสรรคไ์ว ้ดงัน้ี 
   มาเยสก้ี (Mayesky, 1985, p. 3) กล่าววา่ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นแนวทางของการคิด
หรือการกระท าบางส่ิงบางอย่างท่ีเป็นลกัษณะเร่ิมแรกส าหรับบุคคลอ่ืน และเน้นส่ิงท่ีมีคุณค่าในการ
แกปั้ญหาหรือการสร้างผลผลิตใหม่ เช่น โคลงกลอน เพลง และเคร่ืองจกัรใหม่ๆ เป็นตน้ 
   โรเจอร์ (Rogers, 1985, p. 7) กล่าววา่ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นกระบวนการท่ีคิดและ
กระท าเพื่อใหเ้กิดผลผลิตใหม่ข้ึนและมีความแตกต่างไปจากบุคคลอ่ืน 
  เยลเลน และ เออร์บนั (Jellen & Urban, 1986, p. 139) กล่าววา่ ความคิดสร้างสรรค ์
ก่อใหผ้ลทางปฏิบติัได ้ท าใหเ้กิดนวตักรรม ความคิดในดา้นการสร้างจินตนาการใหม่ๆ ก่อให้เกิดส่ิงท่ี
แตกต่างไปจากรูปแบบเดิม  
  สเตนเบิร์ก และ วิลเล่ียม (Sternberg & Williams, 1996, Abstract) กล่าววา่ ความคิด
สร้างสรรคเ์ป็นกระบวนการทางความคิดท่ีแปลกใหม่ น าไปสู่การแกปั้ญหา และการสร้างผลผลิตใหม่ 
  อารี รังสินนัท ์(2532, น. 5) กล่าววา่ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นกระบวนการทางสมองท่ี
คิดจากความคิดเดิมผสมผสานกนัให้เกิดส่ิงใหม่ ซ่ึงรวมทั้งการประดิษฐ์คิดคน้พบส่ิงต่างๆ ตลอดจน
วธีิการคิดทฤษฎีหลกัการไดส้ าเร็จ 
  วิชยั วงษ์ใหญ่ (2533, น. 4) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดหลายแง่มุม
ประสมประสานกนัจนไดผ้ลผลิตใหม่ท่ีถูกตอ้งสมบูรณ์ 
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  พรรณี เกษกมล (2534, น. 75) กล่าววา่ ความคิดสร้างสรรค ์เป็นการผสานความคิด
เดิมจนเกิดเป็นความคิดใหม่และการประดิษฐค์น้พบส่ิงต่างๆ  
  อารี พนัธ์มณี (2540 น. 6) กล่าววา่ ความคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดดดัแปลงปรุงแต่ง
ความคิดเดิมผสมผสานกนัใหเ้กิดส่ิงใหม่ 
  สรุป ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการทางการด้านการสร้างจินตนาการ
ใหม่ๆ และความคิดในดา้นความรู้สึกว่าจะตอ้งมีการก่อให้เกิดส่ิงท่ีแตกต่างไปจากรูปแบบเดิม หรือ
เป็นการประดิษฐ์ท่ีแปลกใหม่ ท่ีจะน าไปสู่การแกปั้ญหาและการสร้างผลผลิตใหม่จากความคิดหลาย
แง่มุมผสมผสานจากความคิดเดิมกบัความคิดใหม่ ก่อใหเ้กิดการประดิษฐค์น้พบส่ิงต่างๆ  

 2.1.2 ความส าคญัของความคิดสร้างสรรค ์
  มีนกัการศึกษาและผูว้จิยักล่าวถึงความส าคญัของความคิดสร้างสรรคไ์ว ้ดงัน้ี  
  เยาวพา  เดชะคุปต ์ไดก้ล่าวถึงขอ้คิดของ เจอร์ซิล (Jersild, 1922, pp. 153-158 อา้งถึงใน 
เยาวพา เดชะคุปต์, 2522) ความคิดสร้างสรรค์มีส่วนช่วยในการส่งเสริมเด็กในดา้นต่างๆ ส่งเสริม
สุนทรียภาพ เด็กจะรู้จกัช่ืนชมและมีทศันคติท่ีดีต่อส่ิงต่างๆ ให้เด็กเห็นวา่ทุกอยา่งมีความหมาย ให้ฟัง
และหดัใหส้นใจส่ิงต่างๆ รอบตวั การท างานสร้างสรรคเ์ป็นการผอ่นคลายอารมณ์ ความกดดนั ความ
คบัขอ้งใจและความกา้วร้าวลดลง ขณะท่ีเด็กท างานครูจะสอนระเบียบและวนิยัท่ีดีในการท างานควบคู่
ไปดว้ย เด็กจะสามารถพฒันากลา้มเน้ือใหญ่และกลา้มเน้ือเล็กจากการจดักิจกรรมต่างๆ เปิดโอกาสให้
เด็กได้ส ารวจ ค้นคว้า ทดลอง เพื่อสร้างส่ิงต่างๆ ซ่ึงเป็นโอกาสท่ีเด็กจะใช้ความคิดริเร่ิมและ
จินตนาการของเขาสร้างส่ิงใหม่ๆ ข้ึน ครูควรหาวสัดุต่างๆ ไวใ้หเ้ด็กมีโอกาสพฒันา เช่น กล่องยาสีฟัน 
เปลือกไข่ และเศษวสัดุเหลือใช ้ 
  วราภรณ์ รักวิจยั (2533, น. 159) กล่าววา่ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นส่ิงท่ีส าคญัส าหรับ
มนุษยใ์นปัจจุบนัและมีการเปล่ียนแปลงอยูต่ลอดเวลา ผลจากความคิดสร้างสรรคข์องมนุษยแ์ละการ
เปล่ียนแปลงของส่ิงแวดลอ้ม นวตักรรมและเทคโนโลยนีั้น จะท าใหม้นุษยอ์ยูใ่นสังคมอยา่งมีความสุข 
เป็นผูท่ี้สามารถปรับตวัและรู้จกัการคิดแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ตามลกัษณะและบุคลิกภาพของ
บุคคล 
  บรรพต พรประเสริฐ (2538, น. 86) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์มีประโยชน์ต่อ
ตนเองและสังคม ซ่ึงถือไดว้า่เป็นประโยชน์สูงสุดต่อประเทศชาติ 
  บรอมฟายด์ (Bromfield, 2003, p. 143) กล่าวถึงความส าคญัของความคิดสร้างสรรค์
วา่ช่วยให้เกิดความรู้ความเขา้ใจในการแกปั้ญหาต่างๆ ไดดี้ สามารถมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม รวมทั้ง
สามารถตดัสินใจอยา่งรวดเร็ว 
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  สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณลกัษณะท่ีส าคญัควรได้รับการส่งเสริมและ
ปลูกฝังเป็นอยา่งยิ่ง เพราะช่วยให้เด็กพฒันาศกัยภาพของตนเองในการคิด การแกปั้ญหา สนใจต่อส่ิง
รอบๆ และรู้จกัแสวงหาค าตอบดว้ยตนเอง ซ่ึงจะท าใหเ้ด็กเจริญเติบโตเป็นผูใ้หญ่ท่ีมีคุณภาพต่อไป 

 2.1.3 องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์
  กิลฟอร์ด (Guilford, 1969, pp. 145-151) ไดก้ล่าวถึง องค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรคแ์ต่ละดา้นไว ้ดงัน้ี 
  1) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ ้ ากนัในเร่ือง
เดียวกนัแบ่งเป็น 
 (1.1) ความคิดคล่องแคล่วในดา้นถอ้ยค า (Word Fluency) เป็นความคิดสามารถ
ในการใชถ้อ้ยค า 
 (1.2) ความคิดคล่องแคล่วในดา้นโยงความสัมพนัธ์ (Associational Fluency) เป็น
ความสามารถท่ีจะคิดหาถอ้ยค าท่ีเหมือนกนัหรือคลา้ยกนัไดม้ากท่ีสุดในเวลาท่ีก าหนด 
 (1.3) ความคิดคล่องแคล่วทางการแสดงออก (Expressional Fluency) เป็น
ความสามารถในการใชว้ลีหรือประโยค และน ามาเรียงกนัอยา่งรวดเร็วเพื่อใหไ้ดป้ระโยค 
 (1.4) ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถท่ีจะคิด
ในส่ิงต่างๆ ในเวลาท่ีก าหนดให้ เช่น ให้คิดประโยชน์ของหนงัสือพิมพใ์ห้ไดม้ากท่ีสุดภายในเวลาท่ี
ก าหนดให ้
  2) ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ความคิดท่ีแปลกใหม่ไปจากความคิดธรรมดา
หรือความคิดท่ีต่างไปจากบุคคลอ่ืน 
  3) ความคิดยดืหยุน่ (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิดแบ่งออกเป็น 
 (3.1) ความคิดยืดหยุ่นท่ีเกิดข้ึนในทนัที (Spontaneous Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถท่ีจะพยายามคิดได้หลายทางอิสระ คนท่ีมีความคิดยืดหยุ่นน้ีจะคิดประโยชน์ของ
หนงัสือพิมพว์่ามีอะไรบา้งไดห้ลายทิศทาง ในขณะท่ีคนไม่มีความคิดยืดหยุ่นจะคิดไดเ้พียงทิศทาง
เดียว 
 (3.2) ความคิดยืดหยุ่นทางการดดัแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึงความ 
สามารถในการดดัแปลงความรู้หรือประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์หลายๆดา้น ซ่ึงมีประโยชน์ต่อการ
แกปั้ญหา คนท่ีมีความคิดยดืหยุน่จะเกิดไม่ซ ้ ากนั 
  4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดเก่ียวกบัรายละเอียดในการ
สร้างผลงานท่ีมีความแปลกใหม่เป็นพิเศษใหเ้สร็จสมบูรณ์ 
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 2.1.4 กระบวนการคิดสร้างสรรค ์
  กระบวนการคิดสร้างสรรคน์ั้นเม่ือคนเรามุ่งคิดเพื่อไปสู่จุดมุ่งหมายท่ีแปลกและใหม่
มีผูค้น้พบกระบวนการคิดสร้างสรรคไ์วห้ลายคน เช่น  
  ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1962, p. 47) ไดก้ าหนดขั้นตอนไดเ้ป็น 4 ขั้นดงัน้ี 
  1) ขั้นเร่ิมตน้ เกิดจากความตอ้งการหรือความรู้สึกไม่เพียงพอในส่ิงต่างๆ ท่ีจะท าให้
บุคคลเร่ิมคิด และพยายามรวบรวมขอ้เทจ็จริง และแนวคิดต่างๆ ท่ีมีอยูเ่ขา้ดว้ยกนัเพื่อหาความกระจ่าง 
ขั้นน้ีผูคิ้ดยงัไม่ทราบว่าผลท่ีจะเกิดข้ึนนั้นจะเป็นไปในรูปใด และอาจใช้เวลานานบางคร้ังจะเกิดข้ึน
โดยผูคิ้ดไม่รู้สึกตวั 
  2) ขั้นครุ่นคิด ต่อจากขั้นเร่ิมตน้ มีระยะหน่ึงท่ีความรู้ความคิดและเร่ืองราวต่างๆ ท่ี
รวบรวมไวม้าประสมกลมกลืนกนัเขา้เป็นรูปร่าง ระยะน้ีผูคิ้ดตอ้งใช้ความคิดอย่างหนักแต่บางคร้ัง
ความคิดอนัน้ีอาจจะหยดุชะงกัไปเฉยๆ เป็นเวลานาน บางคร้ังก็กลบัเกิดข้ึนใหม่อีก 
  3) ขั้นเกิดความคิด ในระยะท่ีก าลังครุ่นคิดนั้น บางคร้ังอาจเกิดความคิดข้ึนมา
ทนัทีทนัใด ผูคิ้ดจะมองเห็นความสัมพนัธ์ของความคิดใหม่ท่ีซ ้ ากบัความคิดเก่าๆ ซ่ึงมีผูคิ้ดมาแลว้ การ
มองเห็นความสัมพนัธ์ในแนวความคิดใหม่น้ีจะเกิดข้ึนในทนัทีทนัใดผูคิ้ดไม่ไดนึ้กไดฝั้นวา่จะเกิดข้ึน 
  4) ขั้นปรับปรุง เม่ือเกิดความคิดใหม่แล้วผูคิ้ดจะขดัเกลาความคิดนั้น เพื่อให้ผูอ่ื้น
เขา้ใจไดง่้ายหรือต่อเติมความคิดใหม่นั้นให้รัดกุมและวิวฒันาการกา้วหนา้ต่อไป หรือในบางกรณีใน
ขั้นน้ีอาจมีการทดลองเพื่อประเมินการแกปั้ญหาส าหรับเลือกความคิดท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด ความคิดเหล่าน้ี
ก่อให้เกิดการประดิษฐ์ผลงานใหม่ๆ ทางวิทยาศาสตร์ นวนิยาย บทเพลง จิตรกรรมและการออกแบบ
อ่ืนๆ เป็นตน้ 
  กาเลเกอร์ (Gallagher, 1975, pp. 249-250) กล่าววา่ กระบวนการของความคิดสร้างสรรค ์ 
จะเกิดความคิดหรือส่ิงใหม่ๆ ข้ึน โดยการลองผดิลองถูก (Trial and Error) โดยแบ่งเป็น 4 ขั้นตอน คือ 
  1) ขั้นเตรียม (Preparation) เป็นขั้นเตรียมขอ้มูลต่างๆ เช่น ขอ้มูลเก่ียวกบัการกระท า
หรือแนวทางท่ีถูกตอ้งหรือขอ้ระบุปัญหาหรือขอ้มูลท่ีเป็นขอ้เท็จจริง เป็นตน้ 
  2) ขั้นเกิดความคิด (Incubation) เป็นขั้นท่ีอยูใ่นความวุน่วายของขอ้มูลต่างๆทั้งใหม่
และเก่า ปราศจากความเป็นระเบียบเรียบร้อย ไม่สามารถขมวดความคิดนั้นจึงปล่อยความคิดนั้นไว้
เงียบๆ 
   3) ขั้นความคิดกระจ่างชดั (Illumination) เป็นขั้นท่ีความคิดสับสนนั้นไดผ้่านการ
เรียบเรียงและเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ต่างๆ เขา้ดว้ยกนั ให้มีความกระจ่างชดัและมองเห็นภาพพจน์ 
มโนทศัน์ของความคิด 
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  4) ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง (Verification) เป็นขั้นท่ีไดรั้บความคิด
ทั้ง 3 ขั้นจากขา้งตน้ เพื่อพิสูจน์ว่าเป็นความคิดท่ีเป็นจริงและถูกตอ้งจะเห็นไดว้่า กระบวนการคิด
สร้างสรรคน์ั้น ตอ้งเป็นไปตามล าดบัขั้นตอนตั้งแต่ขั้นการคิด รวบรวมขอ้มูลการเกิดความคิดและขั้น
น าไปใช ้
 จากท่ีได้กล่าวมาแล้วในเบ้ืองต้น นักวิชาการหลายๆ ท่านต่างก็มีแนวคิดคล้ายกันว่า
กระบวนการคิดสร้างสรรค์จะมีล าดับขั้นตอน โดยเร่ิมตั้ งแต่เร่ิมคิด รวบรวมข้อมูลไปสู่การคิด
ตลอดจนน าไปทดลองใชแ้ละมีการปรับปรุง 

 2.1.5 ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค ์
  ทฤษฎีน้ีใชเ้ป็นแนวคิดในการศึกษาความคิดสร้างสรรคค์ร้ังน้ี คือ ทฤษฎีโครงสร้าง
ทางสติปัญญา (Structure of intellect Model) ของกิลฟอร์ด (Guilford, 1967, pp. 60-64) ไดอ้ธิบาย
ความสามารถทางสมองของมนุษยอ์อกเป็น 3 ลกัษณะ ดงัน้ี 
  1) มิติท่ี 1 เน้ือหา (Content) หมายถึง ขอ้มูลหรือส่ิงเร้าท่ีเป็นส่ือในการคิด ซ่ึงแบ่ง
ออกเป็น 4 ดา้น คือ 
  (1.1) ภาพ (Figure) หมายถึง ข้อมูลท่ีเป็นรูปธรรมท่ีจะรับรู้และระลึกได้ เช่น 
ภาพเขียน ภาพป้ัน เป็นตน้ 
  (1.2) สัญลกัษณ์ (Symbol) หมายถึง ขอ้มูลท่ีอยูใ่นรูปของเคร่ืองหมายต่างๆ เช่น 
ตวัอกัษรตวัโน๊ต และสัญลกัษณ์ต่างๆ 
  (1.3) ภาษา (Semantic) หมายถึง ขอ้มูลท่ีอยูใ่นรูปถอ้ยค าท่ีมีความหมายต่างๆ แต่
บางคร้ังไม่อยูใ่นรูปถอ้ยค าก็ตาม เช่น ภาษาใบ ้
  (1.4) พฤติกรรม (Behavior) หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลท่ีรู้จกั
และมีความเขา้ใจในส่ิงต่างๆ ไดท้นัทีทนัใด เช่น เม่ือเห็นของเล่นรูปร่างกลมๆ ท าดว้ยยางผิวเรียบก็
บอกไดว้า่เป็นลูกบอล 
  2) มิติท่ี 2 วิธีคิด (Operation) เป็นมิติท่ีแสดงการท างานของสมองในลกัษณะต่างๆ
ซ่ึงแบ่งออกเป็น 5 ลกัษณะ ดงัน้ี 
   (2.1) การรู้จกัและเขา้ใจ (Cognition) หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคล
ท่ีรู้จกัและมีความเขา้ใจในส่ิงต่างๆ ไดท้นัทีทนัใด เช่น เม่ือเห็นของเล่นรูปร่างกลมๆ ท าดว้ยยางผิว
เรียบก็บอกไดว้า่เป็นลูกบอล  
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   (2.2) การจ า (Memory) หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลท่ีจะเก็บ
สะสมรวบรวมข้อมูลต่างๆ ไว ้แล้วสามารระลึกออกมาในรูปเดิมได้ตามท่ีต้องการ เช่น การจ า
หมายเลขประจ าตวั การท่องสูตรคูณ 
   (2.3) การคิดแบบอเนกนยั (Divergent Thinking) เป็นความสามารถทางสมอง
ของบุคคลท่ีสามารถคิดไดห้ลายแง่หลายมุม หลายทิศทาง คิดหาค าตอบไดโ้ดยไม่จ ากดัจ านวนจาก            
ส่ิงเร้าท่ีก าหนดใหใ้นเวลาจ ากดั เช่น ใหบ้อกส่ิงท่ีข้ึนตน้ดว้ยค าวา่ ชาว มาใหม้ากท่ีสุด 
   (2.4) คิดแบบเอกนยั (Convergent Thinking) เป็นความสามารถทางสมองของ
บุคคลท่ีสามารถสรุปขอ้มูลท่ีดีท่ีสุดจากขอ้มูลท่ีก าหนดให้ และการสรุปเป็นค าตอบนั้นจะเน้นเพียง
ค าตอบเดียว เช่น การเลือกค าตอบในการท าขอ้สอบแบบเลือกตอบ 
   (2.5) การประเมินค่า (Evaluation) หมายถึง ความสามารถของบุคคลท่ีสามารถหา
เกณฑท่ี์สมเหตุสมผลเก่ียวกบัความดี ความงาม ความเหมาะสมจากขอ้มูลท่ีก าหนดให ้
   3) มิติท่ี 3 ผลของการคิด (Product) เป็นมิติท่ีแสดงถึงผลท่ีไดจ้ากการท างานของ
สมองเม่ือสมองไดรั้บขอ้มูลจากมิติท่ี 1 และใชค้วามสามารถในการตอบสนองส่ิงเร้า ซ่ึงเป็นวิธีการคิด
ตามมิติท่ี 2 ผลท่ีออกมาเป็นมิติท่ี 3 ซ่ึงแบ่งออกเป็น 6 ลกัษณะ ดงัน้ี 
   (3.1) หน่วย (Units) หมายถึง ส่วนยอ่ยๆ ท่ีถูกแยกออกมามีคุณสมบติัเฉพาะของ
ตนเองท่ีแตกต่างไปจากส่ิงอ่ืนๆ เช่น หมา แมว มด นก เป็นตน้ 
   (3.2) จ านวน (Classes) หมายถึง กลุ่มของส่ิงมีชีวิตท่ีมีคุณสมบติับางประการ
ร่วมกนั เช่น สุนขั ปลาวาฬ คน เป็นพวกเดียวกนั เพราะต่างก็เล้ียงลูกดว้ยนม 
   (3.3) ความสัมพนัธ์ (Relation) หมายถึง ผลของการเช่ือมโยงความคิดแบบต่างๆ
ตั้งแต่ 2 หน่วยเขา้ดว้ยกนั โดยอาศยัลกัษณะบางประการเป็นเกณฑ์ อาจอยูใ่นรูปของหน่วยกบัหน่วย 
จ าพวกกบัจ าพวก ระบบกบัระบบ เช่น พระกบัวดั คนกบับา้น นกกบัรัง เป็นความสัมพนัธ์ระหว่าง
ส่ิงมีชีวติและท่ีอยูอ่าศยั 
   (3.4) ระบบ (Systems) หมายถึง การเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ของผลท่ีไดห้ลายๆ คู่
เขา้ดว้ยกนัอยา่งมีระบบ เช่น 1, 3, 5, 7 ซ่ึงเป็นระบบเลขค่ี 
   (3.5) การแปลงรูป (Transformation) หมายถึง การแปลงรูป ปรับปรุงการให้
นิยามใหม่ การตีความหมาย การขยายความ หรือการจดัองคป์ระกอบของขอ้มูลท่ีก าหนดให้เสียใหม่ 
เพื่อน าไปใชใ้นวตัถุประสงคอ่ื์น  
   (3.6) การประยกุต ์(Implications) หมายถึง การคาดหวงัหรือท านายเร่ืองบางอยา่ง
จากขอ้มูลท่ีก าหนดใหเ้กิดความต่างไปจากเดิม เช่น เม่ือเห็นก็คาดวา่เป็นสัญลกัษณ์ของร้านอาหาร 
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 สรุปไดว้า่ ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของ กิลฟอร์ด เป็นพื้นฐานในการศึกษาความคิด
สร้างสรรค์ เพราะความคิดสร้างสรรค์เป็นลกัษณะการคิดแบบอเนกนัย คือ ความคิดหลายทิศทาง
หลายแง่มุม คิดไดก้วา้งไกล ซ่ึงเป็นลกัษณะการคิดท่ีจะน าไปสู่การประดิษฐส่ิ์งท่ีแปลกใหม่  
 อีกทฤษฎีหน่ึง คือ ทฤษฎีความคิดสองลักษณะ ทฤษฎีน้ีก าลังได้รับความสนใจอย่าง
กวา้งขวาง เพราะเป็นผลการวิจยัใหม่เก่ียวกบัการท างานของสมองมนุษย ์มีการเร่ิมต้นศึกษาและ
ทดลองโดยกลุ่มนกัจิตวทิยาคลีนิค ซ่ึงมีแนวความคิดเบ้ืองตน้วา่เผา่พนัธ์ุของมนุษยอ์ยูร่อดสืบมาจนถึง
คนรุ่นปัจจุบนัได ้เพราะมีสมองอนัเช่ียวชาญท่ีแบ่งหนา้ท่ีกนัเป็น 2 ส่วน (ประมวล คิดคินสัน, 2527, 
น. 107) สมองซีกซา้ยท าหนา้ท่ีควบคุมเก่ียวกบัดา้น ภาษา ตวัเลข การวเิคราะห์ ความคิดเชิงตรรกวิทยา 
เป็นตน้ ท าให้เราเรียนรู้เร็วในการใช้ถอ้ยค า คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เป็นตน้ ส่วนสมองซีกขวาท า
หนา้ท่ีควบคุมเก่ียวกบัดา้นความคิดเป็นรูปร่าง ความคิดริเร่ิม ความคิดสร้างสรรคแ์ละจินตนาการ ท า
ใหผู้เ้รียนเรียนไดเ้ร็วในดา้น การฝีมือ กีฬา ศิลปะต่างๆ ซ่ึงต่อมาผลการวิจยัทางสมองคน้พบวา่ ในการ
ท ากิจกรรมและเคล่ือนไหวร่างกายโดยอิสระจากความเครียด นอกจากจะช่วยให้ใยประสาทเจริญงอก
งาม ซ่ึงท าให้สมองไดรั้บการพฒันาและยงัช่วยให้การท างานของสมองสองซีกประสานสัมพนัธ์กนั 
ซ่ึงจะท าใหเ้กิดพลงัการคิดท่ีมีประสิทธิภาพต่อไป (ฉนัทนา ภาคบงกช, 2535, น. 1) 
 สรุปได้ว่า โครงสร้างทางสติปัญญานั้นเก่ียวขอ้งกบัการคิดแบบอเนกนัย นับว่าเป็นการ
คน้พบเบ้ืองตน้เก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค ์คนท่ีมีความคิดสร้างสรรคจ์ะคิดไดห้ลายทิศทาง หลายแง่ 
หลายมุม คิดไดก้วา้งไกล ซ่ึงลกัษณะความคิดน้ีจะน าไปสู่การประดิษฐส่ิ์งแปลกๆ ใหม่ๆ เพิ่มข้ึน 

 2.1.6 การพฒันาการทางความคิดสร้างสรรค ์
  ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1964, pp. 87-88) กล่าวถึงพฒันาการทางความคิดสร้างสรรค ์
โดยอาศยัผลการวจิยัของ ลิกอน (Ligon, 1957) ไวด้งัน้ี 
  แรกเกิด - 2 ขวบ 
  ในระยะขวบแรกของชีวติ เด็กเร่ิมพฒันาการดา้นจินตนาการ จะเห็นไดจ้ากการท่ีเด็ก
เร่ิมถามช่ือของส่ิงต่างๆ การพยายามท าเสียงต่างๆ หรือจงัหวะ เด็กเร่ิมแสวงหาโอกาสท าส่ิงแปลกใหม่
ไปกวา่เดิมโดยมีความกระตือรือร้นท่ีจะท า ท่ีจะคิดส ารวจส่ิงต่างๆ มากข้ึน โดยการชิม ดมสัมผสัดว้ย
ความอยากรู้อยากเห็น ดงันั้น การส่งเสริมและสนบัสนุนให้เด็กไดส้ ารวจโดยการจดัสภาพแวดลอ้มท่ี
ปลอดภัยมีท่ีว่าง มีวสัดุเอ้ืออ านวยต่อการคิดและการเล่นจะสามารถช่วยให้เด็กพฒันาความคิด
จินตนาการไดดี้ 
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  ระยะ 2-4 ขวบ 
  เด็กเรียนรู้ส่ิงต่างๆ จากประสบการณ์โดยตรงแลว้ถ่ายทอดประสบการณ์ท่ีรับรู้โดย
การแสดงออกและจินตนาการ เช่น เด็กไม่เขา้ใจวา่ท าไมไม่ให้เล่นน ้ าร้อน เม่ือเด็กมีโอกาสสัมผสัจบั
ตอ้งน ้าร้อนก็จะรู้วา่เป็นส่ิงท่ีเล่นไม่ได ้ในระยะน้ีเด็กจะต่ืนเตน้กบัประสบการณ์ต่างๆ เด็กมีช่วงความ
สนใจสั้ น เร่ิมรู้สึกเป็นตวัของตวัเองและเกิดความเช่ือมัน่ แต่การเรียนรู้ใหม่ๆ อาจท าให้เด็กตกใจ
หวาดกลวั ดงันั้น ครู พอ่ แม่ และผูเ้ก่ียวขอ้งกบัเด็กควรระมดัระวงัให้เด็กอยูใ่นส่ิงแวดลอ้มท่ีปลอดภยั
อยูเ่สมอ ของเล่นท่ีช่วยส่งเสริมจินตนาการของเด็กไดดี้ คือ ของเล่นท่ีไม่มีโครงสร้างตายตวั เช่น ดิน
เหนียว ดินน ้ามนั ไมบ้ล๊อก 
   ระยะ 4-6 ขวบ 
  ในวยัน้ีเป็นวยัท่ีเด็กมีจินตนาการสูง เด็กเร่ิมสนุกสนานกับการวางแผนและการ
คาดคะเนในส่ิงท่ีเกิดจากการเล่น เด็กเร่ิมเล่นเลียนแบบผูใ้หญ่หรือผูใ้กลชิ้ด มีความอยากรู้อยากเห็น
เด็กจะพยายามคน้พบขอ้เท็จจริง เด็กเร่ิมเขา้ใจความรู้สึกของคนอ่ืนและเร่ิมค านึงการกระท าของคนท่ี
มีผลต่อบุคคลอ่ืนจากการเล่นและการแสดงบทบาทสมมติตามจินตนาการ ครู พอ่ แม่ และผูท่ี้เก่ียวขอ้ง
กบัเด็กควรส่งเสริมให้เด็กได้เล่นตามล าพงั เพราะการเล่นตามล าพงัจะช่วยพฒันาจินตนาการและ
ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กไดโ้ดยการจดัหาของเล่นต่างๆ เช่น วสัดุเหลือใชป้ระเภทต่างๆหรือของใช้
ท่ีผูใ้หญ่ไม่ใชแ้ลว้ 
  สรุปไดว้า่ ความคิดสร้างสรรคเ์กิดข้ึนไดทุ้กวยัทั้งวยัเด็ก หนุ่มสาว และวยัผูใ้หญ่ จาก
ผลการศึกษาพบว่า เด็กมีความคิดสร้างสรรค์สูง เม่ืออายุ 4 ปี 6 เดือน และจะค่อยๆ พฒันาข้ึน
จนกระทั่งเด็กเรียนถึงชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 และจะลดลงอย่างเห็นได้ชัด ทั้ งน้ีอาจข้ึนอยู่กับ
ส่ิงแวดลอ้มอ่ืนๆประกอบกนั เช่น ระเบียบ ขอ้บงัคบั กฎเกณฑ ์วฒันธรรม ประเพณี เด็กท่ีเรียนรู้ควบคู่
กบัอายท่ีุเพิ่มข้ึน หากเด็กอยูใ่นสภาพแวดลอ้มท่ีเหมาะสม ความคิดสร้างสรรคก์็ยงัคงพฒันาต่อไป ซ่ึง
สอดคลอ้งกบั เลคแมน (Lechman) กล่าวว่า คนเราท่ีความคิดสร้างสรรค์ท่ีพฒันาสูงข้ึนเร่ือยๆ จนถึง
อาย ุ30 ปี (Torrance, 1968 อา้งถึงใน อารี รังสินนัท,์ 2528, น. 113) 
  จะเห็นไดว้า่ พฒันาการทางความคิดสร้างสรรคข์องเด็กจะเป็นไปตามล าดบัขั้นตอน
จะขา้มขั้นไม่ได้ ซ่ึงถ้าเด็กมีอายุมากข้ึนความคิดสร้างสรรค์ก็จะสูงข้ึนตามอายุ และการจดัสภาพ 
แวดลอ้มท่ีเอ้ืออ านวยก็มีส่วนส าคญัในการพฒันาทางความคิดสร้างสรรคเ์ช่นเดียวกนั 
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 2.1.7 หลกัการส่งเสริมความคิดสร้างสรรคส์ าหรับเด็กปฐมวยั 
  นกัจิตวทิยา นกัการศึกษาหลายท่านไดก้ล่าวถึงการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ดงัน้ี 
  ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1959 อา้งถึงใน อารี รังสินนัท์, 2537, น. 82-83) ไดก้ล่าวถึง
การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ดงัน้ี 
  1) การส่งเสริมใหเ้ด็กถามและใหค้วามสนใจต่อค าถามท่ีแปลกๆ ของเด็ก พ่อแม่และ
ครูไม่ควรมุ่งค าตอบท่ีถูกเพียงอย่างเดียว เพราะในการแกปั้ญหาแมเ้ด็กจะใช้วิธีเดาบา้งก็ควรจะยอม 
แต่อย่างไรก็ควรกระตุ้นให้เด็กได้วิเคราะห์ ค้นหาเพื่อพิสูจน์การเดาโดยใช้การสังเกตและ
ประสบการณ์ของเด็กเอง 
  2) ตั้งใจฟังและเอาใจใส่ต่อความคิดแปลกๆ ของเด็กดว้ยใจเป็นกลาง เม่ือเด็กแสดง
ความคิดเห็นในเร่ืองใด แมจ้ะเป็นเร่ืองท่ีเคยไดย้ินมาก่อนก็อยา่เพิ่งตดัสินและลิดรอนความคิดนั้นแต่
รับฟังไวก่้อน 
   3) กระตือรือร้นต่อค าถามท่ีแปลกๆ ของเด็กดว้ยการตอบค าถามอยา่งมีชีวิตชีวา หรือ
ช้ีแนะใหเ้ด็กหาค าตอบดว้ยตนเอง 
   4) แสดงเน้นให้เด็กเห็นว่าความคิดของเด็กนั้นมีคุณค่าและน าไปใช้ประโยชน์ได ้
เช่น จากภาพท่ีเด็กวาดอาจน าไปเป็นลายถว้ยชาม ภาชนะ เป็นภาพปฏิทิน บตัร ส.ค.ส. เป็นตน้ ซ่ึงจะ
ท าใหเ้ด็กเกิดความภาคภูมิใจ และมีก าลงัใจท่ีจะคิดสร้างสรรคต่์อไป 
   5) กระตุน้และส่งเสริมให้นกัเรียนรู้ดว้ยตนเอง ควรให้โอกาสและเตรียมการให้เด็ก
เรียนรู้ดว้ยตนเอง และยกยอ่งเด็กท่ีมีการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ครูอาจจะเปล่ียนบทบาทเป็นผูช้ี้แนะ ลดการ
อธิบายและบรรยายลง เพื่อใหเ้ด็กมีส่วนริเร่ิมกิจกรรมดว้ยตนเองมากข้ึน 
   6) เปิดโอกาสใหเ้ด็กเรียนรู้หรือคน้ควา้อยา่งต่อเน่ืองอยูเ่สมอ โดยไม่ตอ้งใชว้ิธีการขู่
บงัคบัดว้ยคะแนนการสอบหรือการตรวจสอบ เป็นตน้ 
  7) พึงระลึกวา่ การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ในเด็กจะตอ้งใช้เวลาพฒันาอยา่งค่อย
เป็นค่อยไป 
  8) ส่งเสริมใหเ้ด็กใชจิ้นตนาการของตนเอง และยกยอ่งชมเชยเม่ือเด็กมีจินตนาการท่ี
แปลกและมีคุณค่า 
  เลิศ อานนัทนะ (2533, น. 83-84) กล่าววา่ การส่งเสริมความคิดสร้างสรรคไ์วว้า่เด็ก
ทุกคนควรไดแ้สดงออกอยา่งอิสระ โดยผา่นกิจกรรมในรูปแบบต่างๆ ดงันั้น พ่อ แม่ และผูท่ี้เก่ียวขอ้ง
จึงควรเปิดโอกาสใหไ้ดค้น้ควา้ส ารวจและคน้พบ เก่ียวกบัส่ิงท่ีสนใจดว้ยวธีิการของตนเอง 
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  วราภรณ์  รักวิจยั [ม.ป.ป.] ได้เสนอแนะบทบาทของครูในการส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคข์องเด็ก ดงัน้ี  
  1) จดักิจกรรมหรือบรรยายแบบเรียนปนเล่น  
  2) จดับรรยายในหอ้งเรียนแบบอิสระสบายๆเป็นกนัเอง 
  3) ยอมรับการแสดงออกส าหรับนกัเรียนทุกคนดว้ยความสนใจและกระตือรือร้น 
  4) ไม่ก าหนดหรือจดักิจกรรมในหอ้งเรียน 
  5) เปิดโอกาสใหเ้ด็กไดค้น้ควา้ทดลอง และหาค าตอบเอง 
  6) ไม่ข่มขู่เด็ก ไม่วา่จะเป็นค าพดูหรือท่าทาง 
  7) ไม่ควรยดึแบบเรียนท่ีตายตวั แนะน าใหเ้ด็กรู้จกัการแกปั้ญหาหลาย ๆ วธีิ 
  8) ค  าถามท่ีใชใ้นหอ้งเรียนควรเป็นค าถามท่ีเป็นค าถามแบบเปิดกวา้ง 
  9) สร้างบรรยากาศในการยอมรับความเป็นกนัเองระหวา่งครูกบันกัเรียน นกัเรียนกบั
นกัเรียน 
  10) พยายามสนบัสนุนทางดา้นความคิดท่ีกวา้งและลึก 
  11) ใหเ้วลาแก่เด็กท่ีคิดคน้ พฒันาความคิดใหก้วา้งออกไปอีก 
  12) ปลูกฝังใหเ้ด็กรู้จกัคุณค่าของตนเอง 
  13) ใหอิ้สรภาพในการแสดงออกของเด็ก 
  สรุปไดว้่า การสอนหรือกิจกรรมท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์สภาพแวดลอ้มและ
บรรยากาศเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญั เป็นตวักระตุน้หรือเร้าให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจอยากจะคน้ควา้ 
ทดลองดว้ยตนเองอยา่งอิสระ ถา้สภาพแวดลอ้มและบรรยากาศท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ โดยเด็กไดเ้ร่ิมตน้
การคิดคน้ดว้ยตนเองจะเป็นจุดเร่ิมตน้ของการพฒันาความคิดสร้างสรรคเ์ด็กต่อไป 

 2.1.8 การจดักิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค ์
  ได้มีผูใ้ห้แนวคิดเก่ียวกับเทคนิคการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรคไ์วห้ลายท่าน ดงัน้ี 
  เดวิส (Davis, 1994, pp. 205–206) ไดร้วบรวมแนวความคิดของนกัจิตวิทยา และ
นกัศึกษาท่ีจะกล่าวถึงเทคนิคในการพฒันาความคิดสร้างสรรค์เป็นมาตรฐาน เพื่อใช้ในการฝึกฝน
บุคคลทัว่ไปใหมี้ความคิดสร้างสรรคสู์งข้ึน เทคนิคเหล่าน้ีไดแ้ก่ 
  การระดมพลงัสมอง (Brainstorming) คือ การให้โอกาสคิดอยา่งอิสระท่ีสุด ไม่มีการ
วิพากษ์วิจารณ์ในระหว่างท่ีมีความคิด โดยเล่ือนการประเมินความคิดออกไป การวิจารณ์หรือการ
ประเมินผลใดๆ ก็ตามท่ีเกิดข้ึนในระหวา่งการคิด จะเป็นส่ิงขดัขวางความคิดสร้างสรรค ์จุดประสงค์
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ของการระดมพลงัสมองก็เพื่อจะน าไปสู่การท่ีสามารถแกปั้ญหาได ้อเลกซ์ ออสบอร์น (Alex Osborn) 
เป็นผูคิ้ดเทคนิคน้ีข้ึนมา โดยแบ่งขั้นตอนการระดมพลงัสมองเป็น 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1) ตดัการวิจารณ์ออกไปช่วยท าให้เกิดการรับรู้ โดยมีสถานการณ์ท่ีสร้างสรรค์ซ่ึง
จ าเป็นต่อการเกิดจินตนาการ 
 2) ขั้นให้อิสระ ความคิดกวา้งไกลเท่าไหร่ก็ยิ่งดี เพราะเป็นไปไดท่ี้ว่าความคิดดูไร้
สาระอาจน าไปสู่บางส่ิงบางอยา่งท่ีมีจินตนาการได ้
 3) ขั้นปริมาณ สะทอ้นให้เห็นจุดมุ่งหมายของการระดมพลงัสมองยิ่งมากความคิด
มากค าตอบ ยิง่ท  าใหโ้อกาสไดพ้บกบัความคิดท่ีดีๆ ไดม้ากข้ึน 
 4) การผสมผสานและการปรับปรุงความคิด นัน่คือ การขยายความคิดให้กวา้งออก 
ไปในระหวา่งการอภิปรายนกัเรียนจะไดพ้ิจารณาความคิดของตนเองและของเพื่อนตามล าดบั 
  บดัวิทซ์ (Buchwitz, 1981, pp. 51-55) กล่าววา่ ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กจะพฒันา
ไดน้ั้น จ  าเป็นตอ้งให้เด็กมีบรรยากาศท่ีถูกตอ้งในโรงเรียน ครูจะเป็นผูท่ี้มีบทบาทส าคญัท่ีจะท าให้มี
บรรยากาศเหมาะสมต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน กล่าวคือ ครูจะตอ้งใจกวา้ง
จริงใจต่อเด็ก เพื่อเด็กจะได้เป็นตวัของตวัเองและกล้าแสดงออก อาจตอ้งมีการยืดหยุ่นได้ในเร่ือง
กฎระเบียบ 
  เดวิส (Davis, 1986 อา้งถึงใน อารี รังสินนัท,์ 2535, น. 75) กล่าววา่ การสอนเพื่อให้
เด็กเกิดความคิดสร้างสรรค ์มุ่งกระตุน้ใหเ้ด็กเกิดความคิดแปลกใหม่ และคิดในส่ิงท่ียงัไม่เกิดข้ึน สอน
ให้เด็กเรียนรู้จากการสร้างสรรค์โดยการกระท าแนวคิดเก่ียวกบัการสอนให้เด็กเรียนรู้การสร้างสรรค์
โดยการกระท าน้ีสนบัสนุนความคิดของ ดิวอ้ี (Dewey) ท่ีเนน้การเรียนรู้โดยการปฏิบติัจริง (Learning 
by doing) 
  วิชยั วงษใ์หญ่ (2535, น. 24) กล่าววา่ ปัจจยัท่ีช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรคไ์วส้รุป
ไดใ้นขอ้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัหลกัการสอนว่า ความคิดสร้างสรรคจ์ะข้ึนอยูก่บัความรู้พื้นฐานของแต่ละคน 
ประกอบกบัการฝึกจินตนาการอยา่งสร้างสรรค ์
  วิลเล่ียม (Williams, 1971 อา้งถึงใน ณัฐฐากร ถนอมตน, 2536, น. 41) พบว่า การสอน 
เพื่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค ์เป็นการสอนเด็กให้รู้จกัคิด การแสดงความรู้สึกและการแสดงออกใน
วิถีทางของความคิดสร้างสรรค์ และการสอนเพื่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์จะต้องสอนอย่าง
ต่อเน่ืองกนัไปเป็นล าดบัในทางตรง ส่วนทางออ้ม ไดแ้ก่ การจดักิจกรรมต่างๆ การปรับปรุงสภาพ 
แวดล้อมต่างๆ ตลอดจนความเขา้ใจในเร่ืองพฒันาการด้านความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก และความ 
สามารถการแสดงออก 
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 สรุปได้ว่า การระดมสมอง การให้อิสระในการใช้ความคิด การให้แสดงความรู้สึก การ
แสดงออก และการใชค้  าถามกบัเด็ก ในวิถีทางของความคิดสร้างสรรค์ ท่ีกระท าอยา่งสม ่าเสมอและ
เป็นประจ า สามารถพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องเด็กได ้
 

2.2  หนังสืออเิลก็ทรอนิกส์ 
 2.2.1 ความหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (E - Book ยอ่มาจาก Electronic Book) ไดมี้ผูใ้ห้ความหมาย
ของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไวต้่างๆ กนั ดงัน้ี 
  เบเกอร์ (Baker, 1992, p. 139) กล่าววา่ E - Book เป็นการน าเอาส่วนท่ีเป็นขอ้เด่นท่ีมี
อยูใ่นหนงัสือแบบเดิมมาผนวกกบัศกัยภาพของคอมพิวเตอร์ ซ่ึงมีความสามารถในการน าเสนอเน้ือหา
หรือองค์ความรู้ในรูปแบบส่ือประสม เน้ือหาหลายมิติ สามารถเช่ือมโยงทั้งแหล่งขอ้มูลจากภายใน
และจากเครือข่ายหรือแบบเช่ือมโยงและการปฏิสัมพนัธ์รูปแบบอ่ืนๆ 
  ฮอวคิ์นส์ (Hawkins, 2000, pp. 14-18) กล่าววา่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง
เน้ือหาของหนงัสือท่ีผูอ่้านหาไดใ้นรูปแบบของอิเล็กทรอนิกส์ มีลกัษณะคลา้ยคลึงกบัหนงัสือท่ีพิมพ์
ออกมาเป็นเล่มๆ หรือสามารถบรรจุเสียงภาพวดิีทศัน์หรือเช่ือมโยงไปยงัท่ีอ่ืนไดใ้นทนัที สามารถอ่าน
ไดใ้นขณะเช่ือมต่อกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์แม่ข่ายดาวโหลดและส่งผา่นทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์มี
ใหเ้ลือกทั้งแบบท่ีไดม้าในรูปแบบแผน่บนัทึกขอ้มูล หรือ CD-ROM  
  แจค็สัน (Jackson, 2004) ใหค้วามหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง หนงัสือ
ท่ีคน้หาไดใ้นระบบออนไลน์หรือเก็บไวใ้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยส่วนมากอยูใ่นรูปแบบของดิจิตอล 
หนงัสือบางเล่มจะมีรูปแบบท่ีสามารถบรรจุตวัอกัษร กราฟิก เสียง การเช่ือมโยงไปยงัเล่มอ่ืน และส่ือ
ประสม 
  ส านกับริการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ (2543, น. 31) ไดใ้ห้ความหมาย
ของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ว่า หมายถึง หนงัสือท่ีสามารถเปิดอ่านไดใ้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ทั้งแบบ
ปาล์มท้อป หรือพ็อกเก็ตคอมพิวเตอร์ หรือเทคโนโลยีท่ีเน้นเร่ืองการพกพาติดตามตวัได้สะดวก
เหมือนโทรศพัทมื์อถือท่ีเรียกวา่ Mobile สามารถใชง้านผา่นทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไดโ้ดยไม่ตอ้ง
ส่งหนงัสือจริง 
  ประภาพรรณ หิรัญวชัรพฤกษ์ (2545, น. 43-44) กล่าววา่ E - Book เป็นหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ซ่ึงตอ้งอาศยัเคร่ืองมือในการอ่านหนงัสือประเภทน้ี อาจเป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือ
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อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์พกพาอ่ืนๆ พร้อมติดตั้งระบบปฏิบติัการหรือซอฟตแ์วร์ท่ีสามารถอ่านขอ้ความ
ต่างๆ ได ้ส าหรับการดึงขอ้มูล E - Book ท่ีอยูบ่นเวบ็ไซตท่ี์ใหบ้ริการ 
  สุทิน ทองไสว (2547, น. 46) กล่าวว่า E - Book หรือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ คือ
เอกสารท่ีมีขนาดเหมาะสม ซ่ึงสามารถจัดเก็บเผยแพร่หรือจ าหน่ายได้ด้วยอุปกรณ์และวิธีการ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยผูใ้ช้สามารถอ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์น้ีผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือ
อุปกรณ์ท่ีใชส้ าหรับอ่านท่ีเรียกวา่ “E - Book Reader” 
  สุรศกัด์ิ อรชุนกะ (2547, น. 6-10) ให้ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ว่า                
E-Book มาจากช่ือเต็มคือ Electronic Book หรือหนงัสือท่ีอยูใ่นรูปแบบของไฟล์ดิจิตอลซ่ึงสามารถ
เปิดอ่านด้วยคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น เคร่ืองปาล์มพ็อกเก็ตพีซีหรือแม้แต่
โทรศพัทจ์อสีบางรุ่นสามารถพกหนงัสือจ านวนมาก ไปไดทุ้กท่ีทุกเวลา สามารถดาวน์โหลดการ์ตูน
หรือนิยายเร่ืองโปรดข้ึนมาอ่านไดท้นัที ซ่ึงจะตอ้งมีคนท าหนา้ท่ีแปลงหนงัสือให้เป็นไฟล์ดิจิตอลเพื่อ
ท าเป็นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
  สรุปไดว้า่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์หรือ E - Book หมายถึง หนงัสือ หรือบทเรียนท่ี
สร้างอยูใ่นรูปส่ิงพิมพอิ์เล็กทรอนิกส์โดยใชค้อมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพา เป็น
ส่ือในการน าเสนอเน้ือหาซ่ึงมีทั้งแบบตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ท่ีสามารถอ่านไดทุ้กท่ีทุกเวลา 

 2.2.2 ประเภทของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
  เบเกอร์ และ กิลเลอร์ (Baker & Giller, 1991, pp. 281-290) ไดแ้บ่งประเภทของ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ตามประเภทของส่ือท่ีใช้ในการน าเสนอ และองค์ประกอบของเคร่ืองอ านวย
ความสะดวกภายในเล่ม แบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดงัต่อไปน้ี 
  1) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทบรรจุหรือบนัทึกขอ้มูลเน้ือหาสาระเป็นหมวดวิชา
หรือรายวชิาโดยเฉพาะเป็นหลกั 
  2) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทบรรจุขอ้มูลเน้ือหาสาระเป็นหัวเร่ืองหรือช่ือเร่ือง
เฉพาะเร่ืองเป็นหลกั หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทน้ีจะมีเน้ือหาใกลเ้คียงกบัประเภทแรกแต่ขอบข่าย
แคบกวา่หรือจ าเพาะเจาะจงมากกวา่ 
  3) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทบรรจุขอ้มูลเน้ือหาสาระและเทคนิคการน าเสนอ
ชั้นสูงท่ีมุ่งเนน้ เพื่อสนบัสนุนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนหรือการฝึกอบรม 
  4) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทบรรจุขอ้มูลเน้ือหาสาระ เพื่อการทดสอบหรือสอบ
วดัผลเพื่อให้ผูอ่้านไดศึ้กษาและตรวจสอบวดัระดบัความรู้ หรือความสามารถของตนในเร่ืองใดเร่ือง
หน่ึง 
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  เบคเกอร์ (Baker, 1992, pp. 139-149) ไดแ้บ่งประเภทของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
ออกเป็น 10 ประเภท ดงัน้ีคือ 
  1) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนงัสือหรือต ารา (Text Books) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
ประเภทน้ีเน้นการจดัเก็บและน าเสนอเน้ือหาท่ีเป็นตวัหนังสือและภาพประกอบในรูปแบบหนงัสือ
ปกติท่ีพบเห็นทัว่ไป หลกัการของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดน้ีสามารถกล่าวได้ว่า เป็นการแปลง
หนงัสือจากสภาพส่ิงพิมพป์กติเป็นสัญญาณดิจิตอล เพิ่มศกัยภาพการน าเสนอการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง
ผูอ่้านกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ดว้ยศกัยภาพเคร่ืองคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน เช่น การเปิดหนา้หนงัสือ
การสืบคน้ การคดัลอก เป็นตน้ 
  2) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือเสียง เป็นหนังสือมีเสียงค าอ่าน หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ประเภทน้ีเหมาะส าหรับเด็กเร่ิมหดัอ่านหรือส าหรับฝึกออกเสียงหรือฝึกพูด (Talking 
Books) เป็นตน้ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดน้ีเนน้คุณลกัษณะดา้นการน าเสนอเน้ือหาท่ีเป็นตวัอกัษร
และเสียงเป็นคุณลกัษณะหลกั นิยมใช้กบักลุ่มผูอ่้านท่ีมีระดบัทกัษะทางภาษา โดยเฉพาะดา้นการฟัง
หรือการอ่านค่อนขา้งต ่า เหมาะส าหรับการเร่ิมเรียนภาษาของเด็กๆ หรือผูท่ี้ก  าลงัฝึกภาษาท่ีสองหรือ
ฝึกภาษาใหม ่เป็นตน้ 
  3) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนงัสือภาพน่ิงหรืออลับั้มภาพ (Static Picture Books) 
เป็นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีคุณลกัษณะหลกัเน้นจดัเก็บขอ้มูลและน าเสนอขอ้มูลในรูปแบบภาพน่ิง 
(Static Picture) หรืออลับั้มภาพเป็นหลกั เสริมดว้ยการน าศกัยภาพของคอมพิวเตอร์มาใช้ในการ
น าเสนอ เช่น การเลือกภาพท่ีตอ้งการการขยายหรือยอ่ขนาดของภาพหรือตวัอกัษร การส าเนาหรือถ่าย
โอนภาพ การเติมแต่งภาพ การเลือกเฉพาะส่วนภาพ (Cropping) หรือเพิ่มขอ้มูลการเช่ือมโยงภายใน 
(Linking Information) เช่น เช่ือมขอ้มูลอธิบายเพิ่มเติม เช่ือมขอ้มูลเสียงประกอบ เป็นตน้ 
  4) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนงัสือภาพเคล่ือนไหว (Moving Picture Books) เป็น
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเนน้การน าเสนอขอ้มูลในรูปแบบภาพวีดิทศัน์  (Video Clips) หรือภาพยนตร์
สั้นๆ (Films Clips) ผนวกขอ้มูลสนเทศท่ีเป็นตวัหนงัสือ (Text Information) ผูอ่้านสามารถเลือกศึกษา
ขอ้มูลได้ ส่วนใหญ่นิยมน าเสนอขอ้มูลเหตุการณ์ประวติัศาสตร์หรือเหตุการณ์ส าคญัๆ เช่น ภาพ
เหตุการณ์สงครามโลก ภาพการกล่าวสุนทรพจน์ของบุคคลส าคญัๆ ของโลกในโอกาสต่างๆ ภาพ
เหตุการณ์ความส าเร็จหรือสูญเสียของโลก เป็นตน้ 
  5) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนงัสือส่ือประสม (Multimedia Books) เป็นหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีเนน้เสนอขอ้มูลเน้ือหาสาระในลกัษณะแบบส่ือผสม ระหวา่งส่ือภาพ (Visual Media) 
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ท่ีเป็นภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหวกบัส่ือประเภทเสียง (Audio Media) ในลกัษณะต่างๆ ผนวกกบั
ศกัยภาพของคอมพิวเตอร์อ่ืนเช่นเดียวกนักบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์อ่ืนๆ ท่ีกล่าวมาแลว้ 
  6) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนงัสือส่ือหลากหลาย (Polymedia Books) เป็น
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีลักษณะเช่นเดียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบส่ือประสม แต่มีความ
หลากหลายในคุณลกัษณะดา้นความเช่ือมโยงระหวา่งขอ้มูลภายในเล่มท่ีบนัทึกในลกัษณะต่างๆ เช่น
ตวัหนงัสือ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียงดนตรี และอ่ืนๆ เป็นตน้ 
  7) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนงัสือส่ือเช่ือมโยง (Hypermedia Books) เป็นหนงัสือ              
ท่ีมีคุณลกัษณะสามารถเช่ือมโยงเน้ือหาสาระภายในเล่ม (Internal Information Linking) ซ่ึงผูอ่้าน
สามารถเช่ือมโยงไปสู่เน้ือหาสาระภายในเล่ม การเช่ือมโยงเช่นน้ีมีคุณลกัษณะเช่นเดียวกนักบับทเรียน
โปรแกรมแบบแตกก่ิง (Branching Programmed Instruction) นอกจากน้ียงัสามารถเช่ือมโยงกบัแหล่ง
เอกสารภายนอก (External or online Information Source) เม่ือเช่ือมต่อกบัระบบอินเทอร์เน็ตหรือ
อินทราเน็ต 
  8) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนงัสืออจัฉริยะ (Intelligent Electronic Books) เป็น
หนงัสือส่ือประสม แต่มีการใชโ้ปรแกรมชั้นสูงท่ีสามารถมีปฏิกิริยาหรือปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่้านเสมือน
กบัหนงัสือมีสติปัญญา (อจัฉริยะ) ในการไตร่ตรองหรือคาดคะเนในการโตต้อบหรือมีปฏิกิริยากบั
ผูอ่้าน (ตวัอยา่ง เช่น โปรแกรม Help ใน Microsoft Word เป็นตน้) 
  9) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบส่ือหนงัสือทางไกล (Tele Media Electronic Books) 
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทน้ีมีคุณลกัษณะหลกัๆ คลา้ยกบั Hypermedia Electronic Book แต่เนน้
การเช่ือมโยงกบัแหล่งขอ้มูลภายนอกผา่นระบบเครือข่าย (Online Information Resource) ทั้งท่ีเป็น
เครือข่ายเปิด และเครือข่ายเฉพาะสมาชิกของเครือข่าย 
  10) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนงัสือไซเบอร์เสปซ (Cyberspace Books) หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ประเภทน้ีมีลกัษณะเหมือนกบัหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หลายๆ แบบท่ีกล่าวมาแล้วมา
ผสมกนัสามารถเช่ือมโยงขอ้มูลทั้งจากแหล่งภายในและภายนอก สามารถน าเสนอขอ้มูลในรูปแบบ
ของส่ือท่ีหลากหลาย สามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่้านไดห้ลากหลายมิติ 
  สรุปไดว้า่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีหลายประเภท บางประเภทก็สามารถบรรจุไดแ้ต่
เน้ือหาสาระอย่างเดียว แต่บางประเภทนอกจากเน้ือหาสาระแล้วยงัสามารถบรรจุภาพน่ิงหรือ
ภาพเคล่ือนไหวเพื่อท าให้เห็นภาพและเข้าใจมากยิ่งข้ึนซ่ึงก็ ข้ึนอยู่กับการพัฒนาของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์นั้นเอง 
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 2.2.3 ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
  สุทิน ทองไสว (2547, น. 47) กล่าวเก่ียวกบัขอ้ดีของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไวใ้น
วารสารวชิาการ ดงัน้ีคือ 
  1) ประหยดัพื้นท่ีในการเก็บเน่ืองจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไดส้ร้างข้ึนมาให้อยูใ่น
รูปของไฟล์ดิจิตอล ผูใ้ชส้ามารถจดัเก็บหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไดห้ลายเล่มภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร์
เคร่ืองเดียว หรือบนัทึกลงบนแผน่ซีดีรอมท่ีมีขนาดกะทดัรัดได ้ในขณะท่ีการจดัเก็บหนงัสือจ านวน
มากนั้นจะตอ้งอาศยัชั้นวางหนงัสือขนาดใหญ่และส้ินเปลืองพื้นท่ีในการจดัเก็บมาก 
  2) การมีระบบนาวิเกชัน่ (Navigation) และไฮเปอร์ลิงค์ (Hyperlinks) ท าให้ผูใ้ช้
สามารถคน้หาขอ้มูลและเน้ือหาสาระส าคญั ท่ีมีอยูภ่ายในหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไดง่้ายกวา่คน้หาจาก
หนงัสือ 
  3) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์บางเล่มจะอา้งอิงถึงช่ือเว็บไซต์ต่างๆ ท่ีเป็นประโยชน์
เพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ไปศึกษาคน้ควา้หาความรู้เพิ่มเติมไดเ้ม่ือผูใ้ชค้ลิกท่ีลิงค ์(Link) หรือช่ือเวบ็ไซต์
นั้นๆ ก็สามารถเขา้สู่เวบ็ไซตไ์ดท้นัที 
  4) กระบวนการจดัท าและการผลิตนั้น หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถจดัท าและผลิต
ไดร้วดเร็วกว่าการจดัพิมพห์นงัสือทัว่ไป และในกรณีท่ีมีขอ้ผิดพลาดระหวา่งจดัท าก็สามารถควบคุม
และแกไ้ขไดง่้ายกวา่ 
  การเลือกส่ือและวธีิการน าเสนออยา่งเหมาะสม จะเป็นการช่วยสนบัสนุนให้สามารถ
ถ่ายทอดความรู้ต่างๆ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และสามารถกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี 
ส่ือแต่ละชนิดจะมีจุดเด่นจุดดอ้ยแตกต่างกนัออกไป การเลือกส่ือจึงตอ้งค านึงถึงปัจจยัดงัน้ี 
  1) คุณสมบติัของส่ือในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสามารถน าไปใชใ้นการเรียนการ
สอนได ้
  2) บุคลิกลกัษณะของผูเ้รียนและส่ือท่ีตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียนได ้
  3) สภาพแวดล้อมในการเ รียนและอุปกรณ์ ท่ี ช่วย ส่ือให้ท างานได้อย่าง มี
ประสิทธิภาพ 
  สรุปไดว้่า หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นส่ือท่ีมีประโยชน์และมีขอ้ดีหลายประการ แต่
การจะน าหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มาใชง้านให้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพนั้น ก็ข้ึนอยูก่บักระบวนการผลิต
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ว่า ผูจ้ดัท าจะสามารถสร้างสรรค์หนังสืออิเล็กทรอนิกส์นั้นๆ ให้มีคุณภาพ 
กระบวนการจดัท าท่ีเป็นระบบ มีล าดบัขั้นตอน การวางแผนด าเนินงานท่ีชดัเจนท าให้การท างานมี
ประสิทธิภาพ 
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  อดิศกัด์ิ สามหมอ (2551, น. 14) กล่าววา่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีอยูด่ว้ยกนัหลาก 
หลายรูปแบบ ซ่ึงแต่ละรูปแบบก็มีคุณสมบติัท่ีแตกต่างกนัไป หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีการพฒันามา
อย่างเป็นระบบและรวดเร็วท าให้มีการตอบสนองต่อความต้องการในการใช้งานได้มากและ
หลากหลาย โดยเฉพาะการน ามาใชใ้นการจดัการเรียนรู้ท่ีสามารถตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียน
และจดัการเรียนรู้ไดดี้ยิง่ข้ึน 
  สรุปไดว้่า  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีความสะดวกในการใช้งานสามารถใชเ้รียนรู้ได้
ทั้งในและนอกห้องเรียน รวมถึงไม่ส้ินเปลืองทรัพยากรธรรมชาติในการผลิตมาก และยงัส่งเสริม
ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้เป็นรายบุคคลด้วย เม่ือผูเ้รียนยงัไม่เขา้ใจบทเรียนสามารถน ากลบัไปทบทวน
หรือเรียนรู้ซ ้ าดว้ยตนเองไดอี้กดว้ย อยา่งไรก็ดีการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์นั้นตอ้งตอบสนอง
ความตอ้งการของผูเ้รียนรายบุคคลดว้ย 
 

2.3  การสอนแบบค้นพบ 
 2.3.1 ความหมายของการสอนแบบคน้พบ 

  วิธีการสอนแบบคน้พบเป็นวิธีสอนท่ีเน้นตวันกัเรียนเป็นหลกั การน าวิธีการสอน
แบบคน้พบมาจดัการเรียนการสอนนั้น ไดมี้นกัจิตวิทยาและนกัการศึกษาให้ความหมายของวิธีการ
สอนแบบคน้พบ ดงัน้ี 
  บรูเนอร์ (Buner, 1960, p. 138) ไดใ้ห้ความหมายของวิธีสอนแบบคน้พบวา่ เป็น
กระบวนการหรือวธีิการแกไ้ขปัญหามากกวา่จะเป็นผลหรือเป็นหวัขอ้ความรู้เฉพาะอยา่งใดอยา่งหน่ึง 
กระบวนการคน้พบ คือ ความสามารถในการหาขอ้สรุปจากแบบฝึกหัดการแกปั้ญหา การฝึกการตั้ง
ค าถาม และการทดสอบสมมติฐานการเรียนรู้โดยวิธีค้นพบ จึงจะเป็นการเรียนเพื่อการค้นพบ 
(Learning to Discovery) และการสอนดว้ยวิธีคน้พบเป็นการสอนซ่ึงให้เด็กไดพ้บกบัปัญหาหรือ
สถานการณ์ท่ีเด็กไม่คุน้เคยใหเ้ด็กไดค้น้พบวธีิการหรือแกปั้ญหานั้น  
  โลวร่ี์ (Lowry, 1967, p. 201) กล่าววา่ วิธีการสอนแบบคน้พบ เป็นวิธีท่ีตอ้งการให้
นกัเรียนไดผ้า่นการวเิคราะห์อยา่งมีเหตุผลดว้ยตวัส าหรับนกัเรียน 
  เดเชกโก (De Cecco, 1968, p. 265) ให้ความหมายของการสอนโดยวิธีคน้พบว่า
หมายถึง สถานการณ์ของการสอนซ่ึงนกัเรียนสัมฤทธ์ิผลตามวตัถุประสงคข์องการสอน โดยไดรั้บการ
แนะน าจากครูเพียงเล็กนอ้ยหรือไม่ไดรั้บการแนะน าเลย 
  ครูลิค และ ไวส์ (Krulik & Weise, 1975, p. 138) กล่าววา่ การเรียนดว้ยการคน้พบ
เป็นเร่ืองยากถ้าต้องการให้สัมฤทธ์ิผลการสอนโดยการค้นพบอย่างแท้จริง เป็นขบวนการซ่ึงมี
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จุดมุ่งหมายอยู่ท่ีผูเ้รียนทั้งหมด ผูเ้รียนเป็นผูว้างแผนงานดว้ยตนเองและความรู้ท่ีคน้พบจะตอ้งเป็น
ของใหม่ส าหรับผูเ้รียน ในทางปฏิบติัการเรียนการสอนแบบคน้พบนั้นเบ้ืองตน้ตอ้งพิจารณาเน้ือหาท่ี
จะสอนและระยะเวลาตอ้งเพียงพอกบัเน้ือหา เม่ือผูเ้รียนตอ้งเรียนเอง การขาดการแนะน าจะเป็นเหตุ
ใหก้ารเรียนไม่บรรลุผลตามเป้าหมาย ดงันั้น จึงเสนอให้การเรียนการสอนเป็นการคน้พบดว้ยวิธีแนะ
แนวทาง (Guided Discovery)  
  เบล (Bell, 1978, p. 241) ไดใ้ห้ความหมายของการเรียนรู้แบบคน้พบว่า เป็นการ
ไดรั้บความรู้มาดว้ยตนเองโดยใชส้ติปัญญาหรือขอ้มูลท่ีมีอยูข่องบุคคลนั้น การเรียนรู้แบบคน้พบเป็น
การเรียนรู้ท่ีเป็นผลของการถ่ายโยงข้อมูลของผูเ้รียนจนพบข้อมูลใหม่ ซ่ึงผูเ้รียนอาจใช้วิธีการ
คาดคะเนการก าหนดสมมติฐานหรือหาความเป็นจริงทางคณิตศาสตร์ โดยใช้การอุปนยัหรือนิรนัย 
(Inductive or Deductive Process) การสังเกต และการประมาณการ 
  สุมิตร คุณากร (2523, น. 141) กล่าววา่ วธีิสอนให้คน้พบน้ีผูเ้รียนจะเรียนรู้ดว้ยตวัเอง
ภายใตก้ารดูแลและการแนะน าของครู วธีิการเรียนรู้ดว้ยตวัเองน้ีท าไดโ้ดยการถกเถียงปัญหาต่างๆ ใน
กลุ่มยอ่ยๆ เพื่อหาทางแกปั้ญหาท่ีเป็นประเด็นอยูห่รือเป็นการศึกษาคน้ควา้ส่วนบุคคล เพื่อท ารายงาน
เก่ียวกบัปัญหาใดปัญหาหน่ึง 
  อญัชลี แจ่มเจริญ และคณะ (2526, น. 105) กล่าววา่ วธีิสอนแบบคน้พบเป็นวิธีสอนท่ี
เนน้ท่ีตวันกัเรียนเป็นหลกั นกัเรียนจะเป็นผูค้น้พบเน้ือหาวิชาหรือหลกัเกณฑ์ต่างๆ ดว้ยตนเอง โดยครู
เป็นผูม้อบปัญหาใหน้กัเรียนเสาะแสวงหาวิธีการแกปั้ญหาเพื่อน าไปสู่การคน้พบ ในขั้นตน้ครูจะมอบ
ปัญหาง่ายๆ ใหก่้อนแลว้จึงใหปั้ญหาท่ีคลา้ยคลึงกนัแต่มีความยากและซบัซอ้นภายหลงั 
  ยุพิน พิพิธกุล (2530, น. 68-88) ไดใ้ห้ความหมายของวิธีสอนแบบคน้พบวา่ มีความ 
หมาย 2 ประการดว้ยกนัคือ ประการแรกเป็นวธีิการสอนท่ีใหผู้เ้รียนพบปัญหาหรือสถานการณ์แลว้ให้
ผูเ้รียนแสวงหาวิธีการแกปั้ญหาผูเ้รียนพิจารณาผลท่ีเกิดข้ึน ซ่ึงผูส้อนมิไดค้าดหวงัว่าผูเ้รียนจะตอ้ง
คน้พบดงัท่ีผูส้อนตอ้งการเสมอไป การคน้พบแบบน้ีจึงเนน้ท่ีกระบวนการคน้พบ ไม่ไดเ้นน้ท่ีผลของ
การคน้พบ ประการท่ีสองเป็นวิธีการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนวา่ตอ้งการให้คน้พบอะไร เช่น กฎ สูตร หรือ
นิยาม ผูเ้รียนจะสามารถสรุปความคิดรวบยอด (Concept) ได ้การคน้พบแบบน้ีจะคน้พบโดยวิธีการ
สอนใดก็ไดท่ี้ผูเ้รียนสามารถสรุปหรือก าหนดนยัทัว่ไป (Generalization) ก็เรียกวา่เป็นการคน้พบ 
  พรรณี ช.เจนจิต (2538, น. 386) กล่าวว่า วิธีการสอนแบบคน้พบเป็นการสอนท่ี
นกัเรียนไดรั้บค าแนะน าจากครูอย่างมีขอบเขตจ ากดัหรือแทบจะไม่มีเลย เป็นวิธีการหน่ึงท่ีจะช่วยให้
นกัเรียนแกปั้ญหา 
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  บุญชม ศรีสะอาด (2541, น. 65) ไดใ้ห้ความหมายการสอนแบบคน้พบ ความรู้ 
(Discovery) คือ วิธีสอนท่ีผูเ้รียนคน้พบค าตอบหรือความรู้ดว้ยตนเอง การคน้พบนั้นอาจมีผูค้น้พบมา
ก่อนแลว้และผูเ้รียนก็คน้พบความรู้หรือค าตอบนั้นดว้ยตนเอง ไม่ใช่ทราบจากการบอกเล่าของคนอ่ืน
หรือจากการอ่านค าตอบ การใช้วิธีสอนแบบน้ีผูส้อนจะสร้างสถานการณ์ในรูปท่ีผูเ้รียนจะเผชิญกบั
ปัญหา ในการแก้ปัญหานั้นผูเ้รียนจะใช้ขอ้มูลและปฏิบติัในลกัษณะตรงกบัธรรมชาติของวิชาและ
ปัญหานั้น 
  สรุปไดว้่า การสอนแบบคน้พบ หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็น
ส าคญั โดยให้ผูเ้รียนเป็นผูค้น้ควา้แสวงหาค าตอบดว้ยการสืบคน้ การใช้เหตุผล แกปั้ญหาอย่างเป็น
กระบวนการ และฝึกทกัษะการเรียนรู้ท่ีส าคญัดว้ยตนเอง หากนกัเรียนไม่สามารถหาขอ้สรุปไดด้ว้ย
ตนเอง ครูจะตอ้งแนะแนวทางนกัเรียนโดยการใชค้  าถาม เพื่อกระตุน้กระบวนการคิดส าหรับนกัเรียน
ใหเ้ป็นแนวทางในการหาขอ้สรุป 

 2.3.2 หลกัการและลกัษณะของการสอนแบบคน้พบ 
  หลกัการสอนแบบคน้พบ 
   พรรณทิพย ์มา้มณี (2520, น. 25) กล่าวถึง หลกัการสอนแบบคน้พบวา่ 
  1) ครูควรพดูใหน้กัเรียนคิดเอง 
  2) ครูคอยส่งเสริมใหน้กัเรียนตอบตลอดเวลา 
  3) ครูน าเอาค าตอบมาประยกุตท์ั้งถูกและผดิเสมอกนั 
  4) ครูควรปฏิบติักบัเด็กเหมือนคู่คิดคนหน่ึง 
  5) ส่งเสริมการปฏิบติัต่อกนัระหวา่งนกัเรียน 
  ลกัษณะการสอนแบบคน้พบ 
  บ๊ิก (Biggs, 1968, p. 217) ไดแ้บ่งลกัษณะวธีิการสอนแบบคน้พบออกเป็น 3 วธีิ คือ 
  1) การคน้พบโดยบงัเอิญ (Fortuitous Discovery) เป็นการสอนท่ีครูไม่ช้ีแนะให้ไม่วา่
กรณีใดๆ แต่นกัเรียนจะคน้พบจากการศึกษาดว้ยตนเอง 
  2) การคน้พบจากการจดัสถานการณ์ของครู (Free and Exploratory - Discovery) ซ่ึง
จะจดัเตรียมอุปกรณ์และก าหนดสถานการณ์ท่ีจ าเป็นให้ไม่มีการซักถามนักเรียน ใช้อุปกรณ์ตามท่ี
ก าหนดให ้
  3) การคน้พบจากการแนะแนวทาง (Guided Discovery) เป็นการสอนท่ีครูจดัเตรียม
ค าถามเร่ิมตน้ ลกัษณะของการถามเป็นการถามใหน้กัเรียนคิดบางคร้ังอาจจะมีอุปกรณ์ประกอบดว้ย 
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  คูเนย ์เดวิส และ เฮนเดอร์สัน (Cooney Davis & Henderson, 1975, p. 205) ไดแ้บ่ง
ลกัษณะการสอนของวธีิการสอนแบบคน้พบออกเป็น 2 แบบ คือ 
  1) การคน้พบจากการแนะแนวทาง (Guided Discovery) เป็นการสอนท่ีครูพยายาม
จะดึงเอาความรู้ท่ีมีอยูใ่นตวันกัเรียนออกมาใช ้โดยอาศยัค าถามหรือการอธิบายท่ีไดเ้ตรียมไวเ้ป็นอยา่ง
ดีเพื่อน าเด็กไปสู่การคน้พบควรคิดรวบยอดหรือหลกัเกณฑ์ต่างๆ 
  2) การคน้พบอยา่งแทจ้ริง (Pure Discovery or Unguided Discovery) เป็นการสอน
ซ่ึงครูคาดหวงัวา่นกัเรียนควรจะเขา้ใจถึงความคิดรวบยอดหรือหลกัการต่างๆ ดว้ยตนเอง อาจจะอาศยั
การแนะน าบา้งเพียงส่วนนอ้ยหรือไม่ตอ้งแนะน าเลย ยกเวน้การอธิบายเก่ียวกบัค าศพัทห์รือขอ้อา้งอิง 
  คลาร์ค และ สตาร์ (Clark & Star, 1986, pp. 250-253) สรุปลกัษณะการสอนแบบ
คน้พบ คือ การท่ีครูเตรียมทุกส่ิงทุกอยา่งเท่าท่ีจ  าเป็นส าหรับนกัเรียน เพื่อให้นกัเรียนดึงเอาขอ้วินิจฉยั
จากขอ้มูลท่ีก าหนดโดยใช้ความคิดแบบตรรกศาสตร์การอุปมานหรืการอนุมานแลว้แต่กรณี โดยทัว่ไป
การสอนแบบคน้พบมกัจะมีรูปแบบ (Model) ดงัน้ี 
   1) เลือกหลกัการใดหลกัการหน่ึง หรือหลายๆ หลกัการ 
  2) สร้างสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา 
  3) จดัประสบการณ์เพื่อให้ไดร้ายละเอียดท่ีจ าเป็นระหวา่งการแกปั้ญหา เช่น ค าถาม 
การสาธิต เป็นตน้ 
  4) จดัประสบการณ์ท่ีจะท าใหไ้ดร้ายละเอียดท่ีขดัแยง้ออกมา 
  5) สรุปหลกัการหรือความคิดรวบยอด (Concept)  
  6) ประยกุตห์ลกัการหรือความคิดรวบยอดมาใชใ้นการแกปั้ญหา 
  การสอนโดยการคน้พบเป็นการสอนท่ีเน้นไปท่ีตวันกัเรียน วิธีน้ีจะตอ้งพิจารณาถึง
การตอบสนอง ส าหรับนกัเรียนบทบาทของครูเป็นเพียงแนะผูเ้รียนให้เช่ือมโยงความคิดใหม่ๆ ให้เขา้
กบัส่ิงท่ีเขาไดส้ะสมไวแ้ลว้จากประสบการณ์ท่ีผา่นมา 
  โสภณ บ ารุงสงฆ์ และ สมหวงั ไตรตนัวงศ์ (2520, น. 25) กล่าวถึง ลกัษณะการสอน
โดยวธีิคน้พบมีดงัน้ี 
  1) เด็กไดรั้บการส่งเสริมใหคิ้ดหาค าตอบดว้ยตนเอง 
  2) เด็กไดใ้ช้ความพยายามคิดหาค าตอบไดห้ลายๆ วิธี โดยอาศยัความรู้ความเขา้ใจ
และความคิดรวบยอดในทางคณิตศาสตร์ท่ีมีอยูเ่ดิม 
  3) เด็กไดมี้โอกาสใช้ความคิดสังเกตความสัมพนัธ์และทดลองหลายๆ อย่างจนพบ
ค าตอบ 
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  4) เด็กจะเกิดความอยากรู้อยากเห็นอยากลงมือกระท าเพราะปัญหาย ัว่ยแุละทา้ทาย 
  5) เด็กได้รับการส่งเสริมให้พบกฎเกณฑ์และกระบวนการของคณิตศาสตร์ด้วย
ตนเองและจะมีความเขา้ใจคณิตศาสตร์ท่ีไดเ้รียนอยา่งลึกซ้ึง 
  6) เม่ือเด็กไดพ้บหลกัเกณฑ์และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ดว้ยตนเอง ก็ย่อมจะ
สามารถน าเอาความรู้ความเขา้ใจไปใชใ้นการเรียนเร่ืองอ่ืนๆ ไดดี้ 
  7) การสอนโดยการคน้พบส่งเสริมให้เด็กลงมือกระท าจริงเป็นการสร้างความเขา้ใจ
ใหแ้ก่เด็ก 
  8) ผูเ้รียนไดรั้บการส่งเสริมให้คน้พบความคิดใหม่ๆ ดว้ยตนเอง จึงท าให้เกิดความ
พอใจความมัน่ใจในการเรียน มีความอยากรู้อยากเรียนต่อไปอีก 
  9) การสอนโดยวธีิคน้พบส่งเสริมความคิดริเร่ิมสร้างสรรคใ์ห้แก่เด็ก 
  10) ครูท าหนา้ท่ีเพียงเป็นผูแ้นะให้แก่เด็กตามความจ าเป็น และยอมให้เด็กคิดตามวิธี
ของเด็กเองจนกระทัง่พบค าตอบ 
  พรรณี ช.เจนจิต (2538, น. 388-389) ไดแ้บ่งลกัษณะของการสอนแบบคน้พบออก 
เป็น 3 แบบ คือ 
  1) แบบอุปมยั (Inductive) เป็นกระบวนการซ่ึงสรุปส่ิงท่ีเห็นวา่ ส่ิงท่ีเป็นจริงในเวลา
หน่ึงจะเป็นจริงในสถานการณ์ท่ีคลา้ยกนัตลอดเวลา 
  2) แบบทดลอง (Experimental) เป็นการสรุปกฎเกณฑ์ซ่ึงไดม้าจากการสังเกตขอ้เท็จ 
จริงหรือประสบการณ์ติดต่อกนัไปเร่ือยๆ มีลกัษณะลองผดิลองถูก 
  3) แบบโตต้อบ (Dialectical) เป็นเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชเ้หตุผล โดยทัว่ไปจะใช้
วธีิการถาม-ตอบเพื่อจะพิจารณาตดัสินความเท่ียงตรงของส่ิงนั้นๆ 
  สรุปไดว้า่ลกัษณะของการสอนแบบคน้พบ เป็นการสอนท่ีกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันา
กระบวนการคิดดว้ยตนเองเป็นส าคญั ท าให้มีความมัน่ใจ มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ เป็นผูล้งมือปฏิบติั
เองให้ไดม้าซ่ึงหลกัการ กฎเกณฑ์ และความคิดรวบยอด โดยครูเป็นเพียงผูแ้นะน าแนวทางหรือตั้ง
ปัญหาท่ีท าใหเ้กิดกระบวนการคิดหาค าตอบ 

 2.3.3 ขั้นตอนการสอนแบบคน้พบ 
  คูเนย ์เดวิส และ เฮนเดอร์สัน (Cooney Davis & Handderson, 1975, pp. 142-173) ได้
กล่าวถึงกลวธีิการสอนแบบคน้พบวา่ ครูคณิตศาสตร์สามารถใชก้ลวิธีการสอนแบบคน้พบได้ 2 แบบ
คือ กลวิธีคน้พบแบบอุปนัย (Inductive Discovery Strategies) กบักลวิธีแบบนิรนัย (Deductive 
Discovery Strategies) กล่าวคือ 
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  1) กลวิธีคน้พบแบบอุปนยั (Inductive Discovery Strategies) เป็นการสอนจากส่วน 
ยอ่ยไปหาส่วนรวม ซ่ึงนกัเรียนใชเ้หตุผลจากตวัอยา่งต่างๆ ไปสนบัสนุนใหน้กัเรียนพบขอ้สรุปโดยใช้
ความรู้สึกนึกคิดของตนเอง (และเหตุผลทางตรรกวิทยาบางอยา่ง) เพื่อมาก าหนดขอ้สรุปส่ิงท่ีนกัเรียน
พบจากการสังเกตส าหรับนกัเรียน 
  2) กลวธีิแบบนิรนยั (Deductive Discovery Strategies) เป็นการสอนจากส่วนรวมไป
หาส่วนยอ่ย ซ่ึงนกัเรียนให้ความคิดรวบยอดและหลกัการคณิตศาสตร์นิยามทฤษฎีโดยใช้เหตุผลทาง
ตรรกวทิยา (และความรู้สึกนึกคิดบางอยา่ง) เพื่อก าหนดขอ้สรุปความคิดเชิงนามธรรมหรือพบขอ้สรุปอ่ืน 
  เฮนสัน (Henson, 1996, p. 117) กล่าวถึง รูปแบบการสอนคน้พบมี 6 รูปแบบ ดงัน้ี 
   1) การคน้พบ (Discovery)  
  2) การสอนการคน้พบ (Discovery Teaching)  
  3) การคน้พบแบบอุปมยั (Inductive Discovery)  
   4) การคน้พบแบบก่ึงนิรภยั (Semi Deductive Discovery)  
   5) การคน้พบแบบบริสุทธ์ิหรือไม่แนะแนวทาง (Unguided or Pure Discovery)  
  6) การคน้พบจากการแนะแนวทาง (Guided Discovery)  
  โสภณ บ ารุงสงฆ ์และ สมหวงั ไตรตน้วงศ์ (2520, น. 26) ไดล้  าดบัขั้นต่างๆ ของการ
สอนโดยวธีิคน้พบ ดงัน้ี 
  1) พิจารณาและส ารวจปัญหาเพื่อท าความเขา้ใจปัญหา 
  2) ตั้งสมมติฐาน (Hypothesis) ท่ีจะใชแ้กปั้ญหา 
   3) ทดลองและรวบรวมขอ้มูลท่ีใชแ้กปั้ญหา 
  4) เลือกเฟ้นวธีิการแกปั้ญหาท่ีไดท้ดลองแลว้ 
  5) ตดัวธีิแกปั้ญหาท่ีไม่อาจจะพิสูจน์ใหเ้ห็นจริงไดอ้อกไป 
  ยพุิน พิพิธกุล (2530, น. 86-87) กล่าวถึง วธีิการคน้พบมีดงัน้ี 
  1) ผูเ้รียนค้นพบด้วยตนเองเม่ือผูส้อนยกตัวอย่างให้หลายๆ ตวัอย่าง พอผูเ้รียน
สังเกตเห็นรูปแบบผูเ้รียนก็สามารถสรุปไดด้้วยตนเอง หรือเม่ือผูส้อนมอบปัญหาใดปัญหาหน่ึงให้
ผูเ้รียนแลว้ผูส้อนก็จะปล่อยใหผู้เ้รียนคิดอยา่งอิสระเสรี ผูเ้รียนก็จะศึกษาวธีิแกปั้ญหาดว้ยตนเอง 
  2) ผูเ้รียนคน้พบภายใตก้ารแนะแนวทางของผูส้อน (Guided Discovery) การคน้พบ
แบบน้ีผูส้อนจะเป็นผูแ้นะแนวทางเพราะถา้ปล่อยให้ผูเ้รียนคน้พบดว้ยตนเองก็จะท าให้เสียเวลามาก
บางทีก็เป็นเร่ืองท่ียากผูส้อนแนะเล็กนอ้ยผูเ้รียนก็สามารถคน้พบค าตอบได ้



 
 

37 

 

  3) ผูเ้รียนคน้พบเป็นรายบุคคลหรือให้เรียนเป็นคณะ (Team Learning) เม่ือผูเ้รียน
มาร่วมปรึกษาหารือกนัก็จะเกิดการคน้พบไดง่้ายเขา้ ผูเ้รียนบางคนก็ชอบคิดคนเดียวซ่ึงสามารถคน้พบ
ไดเ้ช่นเดียวกนั 
  พรรณี ช.เจนจิต (2538, น. 393-396) สรุปการจดัการสอนของบรูเนอร์ (Bruner) วา่
เป็นการคน้พบจากการแนะน าทางโดยท่ีมีการจดัเคา้โครง (Structure) และมีการจดัประสบการณ์เพื่อ
กระตุน้ให้เกิดการหยัง่รู้ (Intuitive thinking) ในชั้นเรียน ซ่ึงบรูเนอร์ (Bruner) ช้ีให้เห็นถึงความส าคญั
ของ “เคา้โครง” ในการสอน ดงัน้ี 
  1) ท าความเขา้ใจส่ิงท่ีเป็นพื้นฐานจะช่วยใหเ้ขา้ใจส่ิงท่ีเรียนไดดี้ข้ึน 
  2) จดัส่ิงท่ีเรียนใหเ้ป็นระเบียบจะช่วยใหจ้  าส่ิงท่ีเรียนไปไดน้าน 
  3) ท าความเข้าใจเก่ียวกับหลักเกณฑ์หรือความคิดท่ีเป็นพื้นฐาน อนัจะเป็นทาง
น าไปสู่การคน้พบการเรียนแบบ “การถ่ายโยงความรู้”  
  4) การจดั “โครงสร้าง” จะช่วยให้การเรียนต่อเน่ืองกนัไม่มีช่องวา่งระหวา่งความรู้ท่ี
เป็นพื้นฐานกบัความรู้ในขั้นสูงเทคนิคต่างๆ ท่ีบรูเนอร์ (Bruner) ใชเ้พื่อกระตุน้ให้เกิดการเรียนแบบ
คน้พบ คือ 
  (4.1) เนน้ความแตกต่างเพื่อกระตุน้ใหแ้ต่ละคนมีเร่ืองท่ีจะอภิปราย 
  (4.2) กระตุน้ใหมี้การเดาและหาเหตุผล หลงัจากนั้นจึงอธิบายเพื่อให้ขอ้มูลในส่ิง
ท่ีถูก 
  (4.3) กระตุน้ให้มีส่วนร่วมในการเรียนการสอนโดยใช้เกมหรือกิจกรรมท่ีเด็ก            
แต่ละคนจะมีส่วนร่วมมากท่ีสุด หดัใหเ้ด็กสังเกตรวบรวมขอ้มูลและทดสอบสมมติฐานดว้ยตนเอง 
  (4.4) กระตุน้ใหเ้ด็กตระหนกัถึงวธีิการแกปั้ญหา 
 สรุป การสอนแบบคน้พบนั้นมีหลายรูปแบบแต่ทุกๆ รูปแบบมีส่วนท่ีคลา้ยคลึงกนัก็
คือ นักเรียนต้องค้นควา้ด้วยตนเองเป็นหลัก เพื่อน าไปสู่ขอ้สรุปท่ีครูต้องการ อาจมีการช่วยแนะ
แนวทางหรือไม่มีก็ได ้ผูว้จิยัสรุปขั้นตอนการสอนแบบคน้พบได ้ดงัน้ี 
   1) ใชค้  าถาม ยกสถานการณ์หรือเหตุการณ์สมมติ ท่ีเป็นปัญหาเพื่อกระตุน้นกัเรียน 
  2) นกัเรียนหาวธีิการแกปั้ญหาแบบอิสระ หลากหลายวธีิการ 
   3) อธิบายขั้นตอน และวธีิการแกปั้ญหา 
  4) ร่วมกนัสรุปความรู้ท่ีคน้พบ 
  5) ประเมินผล 
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 2.3.4 จุดประสงคข์องวธีิสอนแบบคน้พบ 
  จุดประสงคข์องวธีิสอนแบบคน้พบ (มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช, 2525, น. 281 
-282) ไดก้  าหนดจุดประสงค ์ดงัน้ี 
   1) เพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้กระบวนการในการคน้พบ ตลอดจนกิจกรรมบางประการ
ในการเรียนซ่ึงผูเ้รียนสามารถคิดออกมาดว้ยตนเอง 
  2) เพื่อให้ผูเ้รียนได้ฝึกกลวิธีในการแก้ปัญหา ตลอดจนรู้จกัคน้ควา้หาความรู้ด้วย
ตนเอง 
  3) เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนไดเ้พิ่มความสามารถในการวิเคราะห์-สังเคราะห์ และประเมิน
ขอ้เทจ็จริง 
  4) เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจและพอใจในความสามารถของตนท่ีคน้พบได ้
  5) เพื่อกระตุ้นให้ผู ้เ รียนเรียนอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อพัฒนาเจตคติต่อวิชา
คณิตศาสตร์ของผูเ้รียน 
  ยพุิน พิพิธกุล (2530, น. 87) กล่าวถึงจุดประสงคข์องวธีิสอนแบบคน้พบ ดงัน้ี 
  1) เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้กระบวนการในการคน้พบและเกิดความคิดสร้างสรรค ์
   2) เพื่อใหผู้เ้รียนรู้จกัสังเกตเปรียบเทียบและพิจารณาหาขอ้สรุปไดด้ว้ยตนเอง 
  3) เพื่อใหผู้เ้รียนรู้จกัการท างานร่วมกนัและสามารถหาขอ้สรุปได ้
  สรุป จุดประสงค์ของวิธีสอนแบบคน้พบ เพื่อให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้กระบวนการฝึก
กลวิธีต่างๆ ในการแกปั้ญหา รู้จกัการวิเคราะห์กระตุน้ผูเ้รียนรู้จกัท างานดว้ยตนเอง และการท างาน
ร่วมกบัผูอ่ื้น ตลอดจนสามารถหาขอ้สรุปในเน้ือหานั้นๆ ได ้
 2.3.5 บทบาทของครูผูส้อน 
  โสภณ บ ารุงสงฆ์ และ สมหวงั ไตรตน้วงศ์ (2520, น. 26) ไดก้ล่าวถึงบทบาทของครู
ในการสอนวธีิคน้พบ มีดงัน้ี 
  1) เตรียมค าถามปัญหาไวม้ากๆ ส าหรับป้อนใหก้บัเด็กเพื่อท่ีจะน าเด็กไปสู่การคน้พบ 
  2) หาวธีิกระตุน้และย ัว่ยใุหเ้ด็กคิดหาเหตุผล 
   3) ส่งเสริมและใหโ้อกาสเด็กคน้หาค าตอบและหา้มอธิบายถึงวธีิการหาค าตอบ 
  4) ส่งเสริมให้เด็กช่วยวิพากษ์วิจารณ์ค าตอบของกันและกันเพื่อจะเป็นทางไปสู่
ค าตอบท่ีตอ้งการ 
  5) ครูท าหน้าท่ีเป็นผูช้ี้แนะให้เด็กคิดและช่วยตะล่อมความรู้ใหม่กบัความรู้เดิมของ
เด็กเขา้ดว้ยกนั 
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  6) ช่วยเด็กขดัเกลาขอ้สรุปและกฎเกณฑใ์หรั้ดกุมยิง่ข้ึน 
  7) ท าหนา้ท่ีคอยดูแลและคอยเร่งเร้าใหเ้ด็กเดินไปสู่แนวทางเดิม 
   อญัชลี แจ่มเจริญ และคณะ (2526, น. 106) กล่าวถึง บทบาทของครูผูส้อน มีดงัน้ี 
  1) ครูเป็นผูเ้ตรียมบทเรียนให้นกัเรียนไดค้น้พบดว้ยวิธีต่างๆ และเป็นผูก้ระตุน้เตือน
ใหน้กัเรียนคิดหรือท า 
  2) ครูและนกัเรียนจะตอ้งมีส่วนร่วมในการคน้พบหาขอ้เท็จจริงบางตอน ตอนใดท่ี
ยุง่ยากมากครูอาจช่วยช้ีแนวทางใหเ้ท่าท่ีจ  าเป็น โดยการใชค้  าถามให้นกัเรียนตอบเพื่อน าไปสู่ความคิด
รวบยอด 
  3) อยา่ใหน้กัเรียนรีบสรุปโดยพิจารณาจากผลของการคน้ควา้เพียง 2-3 ตวัอยา่ง ควร
จะใหน้กัเรียนเห็นตวัอยา่งมากพอสมควรแลว้จึงสรุปและผลสรุปขั้นสุดทา้ยตอ้งแน่นอน 
  4) ครูต้องคอยให้ก าลังใจในการค้นพบและแสดงให้เห็นว่า การค้นพบส าหรับ
นกัเรียนมีความส าคญั 
  ยพุิน พิพิธกุล (2530, น. 140) ไดก้ล่าวถึง บทบาทของครู มีดงัน้ี 
  1) ครูจะตอ้งเตรียมบทเรียนใหดี้วา่จะใหน้กัเรียนคน้พบอะไรโดยวธีิใด 
  2) ครูควรจะเปิดโอกาสใหน้กัเรียนคน้พบดว้ยตนเอง 
   3) ครูควรใชว้ธีิการหลายๆ วธีิท่ีจะท าใหน้กัเรียนเกิดการคน้พบ 
  สรุปได้ว่า การสอนให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้แบบคน้พบนั้น ครูควรมีบทบาทให้
นกัเรียนมีโอกาสคิดอยา่งอิสระ อธิบายถึงวธีิการหาค าตอบของผูเ้รียนเม่ือไม่เขา้ใจ ครูจะตอ้งเป็นเพียง
ผูค้อยช้ีแนะ ตลอดจนสรุปความคิดเห็นทั้งหมดของผูเ้รียนเป็นหน่ึงเดียวกนั  
 2.3.6 ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการสอนแบบคน้พบ 
   ขอ้ดีของการสอนแบบคน้พบ 
  นกัการศึกษาไดส้รุปขอ้ดีของวธีิการการสอนแบบคน้พบไว ้ดงัน้ี 
  บรูเนอร์ (Bruner, 1960, p. 179) กล่าวถึง ส่วนดีของการสอนแบบคน้พบวา่ 
  1) เป็นวธีิการท่ีพฒันาสติปัญญาส าหรับนกัเรียน 
  2) เพิ่มแรงจูงใจภายใน 
  3) นกัเรียนท่ีไดค้น้พบดว้ยตนเองจะรู้วธีิศึกษาท างานและการแกปั้ญหา 
   4) จ  าส่ิงท่ีเรียนไปนานเพราะนกัเรียนเป็นผูก้ระท าดว้ยตนเอง 
  ออซูเบล (Ausubel, 1968, p. 168) กล่าวถึง ขอ้ดีของการสอนแบบคน้พบ สรุปไดด้งัน้ี 
   1) ส่งเสริมการแสดงออกในการท างานโดยวธีิคน้ควา้ใหก้บัหมู่เพื่อนได ้
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  2) นกัเรียนได้มีอิสระในด้านความคิดความเขา้ใจท่ีจะรับผิดชอบว่า ควรจะจดัการ
อยา่งไรกบัตนเอง 
  โสภณ บ ารุงสงฆ ์และ สมหวงั ไตรตน้วงศ์ (2520, น. 27) กล่าวถึง ขอ้ดีของการสอน
แบบคน้พบวา่ 
  1) เป็นวธีิท่ีช่วยใหเ้ด็กจดจ าส่ิงท่ีตนไดค้น้พบไดน้านและเขา้ใจอยา่งแจ่มแจง้ 
  2) เด็กมีอิสระในการคิดไดรั้บการส่งเสริมให้คน้พบ ทดสอบสูตรและกฎเกณฑ์ทาง
คณิตศาสตร์ 
  3) ส่งเสริมใหเ้ด็กเรียนรู้เร่ืองใหม่อยา่งเขา้ใจมัน่ใจ เพราะไดเ้ร่ิมจากความรู้เดิมท่ีมีอยู่
แลว้แลว้คอ่ยๆ กา้วไปสู่ความรู้เร่ืองใหม่ 
  4) ส่งเสริมให้เด็กไดมี้โอกาสไดใ้ช้พลงังานใชค้วามคิดของตนเอง อนัเป็นส่ิงเร้าให้
เด็กมีก าลงัใจอยากเรียนอยากท าและก่อใหเ้กิดเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ 
  ยพุิน พิพิธกุล (2530, น. 88) กล่าวถึง ขอ้ดีของการสอนแบบคน้พบวา่ 
  1) ช่วยใหผู้เ้รียนคิดอยา่งมีเหตุผลเกิดความเขา้ใจและสามารถจ าไดน้าน 
  2) ช่วยพฒันาความคิดของผูเ้รียน 
  3) ช่วยให้ผูเ้รียนรู้จกัท างานทั้งเป็นกลุ่มและรายบุคคล เพื่อท่ีจะสามารถหาขอ้สรุป
กฎเกณฑต่์างๆ ได ้
  บุญชม ศรีสะอาด (2541, น. 66) กล่าวถึง ขอ้ดีของการสอนแบบคน้พบวา่ 
  1) การท่ีผูเ้รียนคน้พบความรู้ด้วยตนเองจะท าให้สามารถจดจ าความรู้นั้นได้นาน               
มีความภาคภูมิใจและเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
  2) ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจในส่ิงท่ีตอ้งศึกษาต่อไปอีก 
  3) ผูเ้รียนพฒันาทกัษะและเจตคติท่ีจ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
  4) ผูเ้รียนพฒันาความสามารถทางสมองระดบัสูง เช่น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์
และการหยัง่รู้ (Intuitive Thinking)  
  5) ผูเ้รียน เรียนรู้จากการอา้งอิงโดยคิดอยา่งมีเหตุผลทั้งแบบอุปนยั (Inductive) และ
แบบนิรนยั (Deductive)  
  6) ผูเ้รียนเขา้ใจงานของนกัปราชญอ์ยา่งลึกซ้ึง 
  สรุป การสอนแบบคน้พบ ช่วยพฒันาความคิดของผูเ้รียนฝึกการท างานเป็นรายบุคคล
และเป็นกลุ่ม เพื่อหาขอ้สรุปช่วยเพิ่มความมัน่ใจแรงจูงใจในการเรียนมากข้ึน ช่วยฝึกฝนการหาวิธีการ
ท่ีหลากหลายของแต่ละบุคคล 
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  ขอ้จ ากดัของการสอนแบบคน้พบ 
  ไฮแมน (Hyman, 1974, p. 182) กล่าวถึง ขอ้จ ากดัของการสอนแบบคน้พบวา่ 
  1) การคน้พบเป็นวธีิท่ีเพิ่มเวลาและค่าใชจ่้ายในการสอนอยา่งมาก 
  2) วธีิการคน้พบใหค้วามส าคญักบัตวันกัเรียน นกัเรียนตอ้งแกไ้ขดว้ยตนเอง บางคร้ัง
ครูมองขา้มตวันกัเรียนไปท าใหเ้กิดความยุง่ยากทีหลงั 
  3) วธีิน้ีไม่เหมาะสมกบันกัเรียนทุกระดบั 
  ออซูเบล (Ausubel, 1968, pp. 139-168) กล่าวถึง ผลเสียหรือขอ้จ ากดัของการสอน
แบบคน้พบ สรุปไดว้า่ 
  1) ผูเ้รียนทอ้ถอยเบ่ือหน่าย 
  2) ไม่มีหลกัการในการสร้างความคิดรวบยอดในทางปฏิบติัเก่ียวกบัการท าความ
เขา้ใจในดา้นความคิดรวบยอดท่ีเป็นนามธรรม 
  สุมิตร คุณานุกร (2523, น. 142) กล่าววา่ วธีิการสอนแบบคน้พบน้ีตอ้งใชเ้วลามากซ่ึง
บางคร้ังไม่คุ ้มกับผลท่ีได้รับปัญหา มักเกิดข้ึนเม่ือมีนักเรียนเรียนช้ากว่าปกติรวมอยู่ในกลุ่ม ครู
รับภาระหนกัมาก และครูตอ้งมีความสามารถในการน ากลุ่มใหมี้การอภิปรายกนัอยา่งทัว่ถึง และไม่ให้
ความคิดเห็นส าหรับนกัเรียนครอบง าความคิดของส่วนรวม 
  ยพุิน พิพิธกุล (2530, น. 148) กล่าวถึง ขอ้จ ากดัของการสอนแบบคน้พบไวด้งัน้ี 
  1) ถา้ครูไม่รู้วธีิสอนถ่องแทก้็จะท าใหเ้สียเวลาเพราะเน้ือหาแต่ละเร่ืองนั้นจะตอ้งรู้จกั
เลือกวธีิสอนใหเ้หมาะสม 
  2) ถ้าครูให้นักเรียนคน้พบโดยวิธีอุปนัย ครูมกัจะพยายามให้นักเรียนก าหนดนัย
ทัว่ไปเม่ือใหน้กัเรียนดูตวัอยา่งท่ีคลา้ยๆ กนั บางทีนกัเรียนก็ไม่ทราบวา่จะตอบอยา่งไรเพราะครูไม่ได้
แนะแนวทางก็จะแข่งขนักนัดว้ยการเดา 
  3) ครูมกัจะพยายามให้นกัเรียนสรุปหรือก าหนดนยัทัว่ไปทั้งๆ ท่ีนกัเรียนไม่รู้ศพัท์
ของค าท่ีจะกล่าวถึงนั้น หรือบางทีก็ให้สรุปจากตวัอยา่งเพียง 2-3 ตวัอยา่ง และนกัเรียนยงัมองไม่เห็น
แนวทางทาง 
  ภพ เลาหไพบูลย ์(2534, น. 131) ไดส้รุปขอ้จ ากดัของการสอนแบบคน้พบไว ้ดงัน้ีคือ 
  1) มีขอ้จ ากดัในเร่ืองเวลาในการสอนแบบคน้พบคร้ังหน่ึงๆ ตอ้งใชเ้วลามากส าหรับ
การท่ีจะใหโ้อกาสแก่นกัเรียนไดท้  าการรวบรวมขอ้มูลจดัล าดบัความคิดและสรุปผล 
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  2) ในการคน้พบส าหรับนกัเรียนตอ้งใชก้ระบวนการ ท าใหค้รูค่อนขา้งล าบากในการ
ติดตามวา่นกัเรียนก าลงัพยายามจะคน้พบอะไร ท าให้ครูคาดหวงัไม่ไดว้า่นกัเรียนจะไดอ้ะไรจากการ
คน้พบ 
  3) นกัเรียนท่ีมีสติปัญหาค่อนขา้งต ่าหรือไม่ได้รับแรงจูงใจท่ีดีพอ ครูจะใช้วิธีการ
สอนแบบคน้พบไม่ไดผ้ล 
  4) เน้ือหาวิชาบางเน้ือหาอาจไม่เหมาะกบัการสอนแบบคน้พบ กล่าวคือเน้ือหายาก
เกินไป 
  5) สติปัญญาทกัษะประสบการณ์และความรู้ด้านเน้ือหาส าหรับนักเรียนไม่ดีพอ             
ท าใหน้กัเรียนไม่สามารถคน้พบวธีิแกปั้ญหาในการเรียนได ้
  บุญชม ศรีสะอาด (2541, น. 66) กล่าวถึง ขอ้จ ากดัของการสอนแบบคน้พบวา่ 
  1) วธีิน้ีผูเ้รียนจะใชเ้วลามาก 
   2) ต าราและส่ือการเรียนอ่ืนๆ ในปัจจุบนั มกัท าในรูปของการบอกความรู้ให้กับ
ผูเ้รียนมากกวา่การใหผู้เ้รียนคน้พบความรู้เอง 
  3) ผูเ้รียนมกัคน้พบส่ิงต่างๆ นอกเหนือไปจากส่ิงท่ีมุ่งหวงัใหค้น้พบ 
  4) ผูเ้รียนบางคนไม่สามารถคน้พบความรู้ตามท่ีคาดหวงัไว ้
  สรุปได้ว่า ข้อจ ากัดของการสอนแบบค้นพบใช้เวลาสอนมาก ไม่เหมาะสมกับ
นกัเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกนัมาก อาจเกิดความเบ่ือหน่ายได้ไม่เหมาะสมกบั
นกัเรียนกลุ่มใหญ่ นกัเรียนมีความยุ่งยากใจท่ีตอ้งสรุปบทเรียนดว้ยตนเอง ถา้ผูส้อนวางแผนหรือใช้
วธีิการไม่ดีจะท าใหผู้เ้รียนเกิดความทอ้แทไ้ด ้
 

2.4  เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 2.4.1 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค ์

  งานวจิยัต่างประเทศ 
  เบล (Bell, 1984) ไดศึ้กษาการเล่าเร่ืองของเด็กอายุ 6–7 ปี โดยจบัคู่ระหวา่งสติปัญญา
กบัความคิดสร้างสรรค์ ผลการศึกษาพบว่า การเรียบเรียงเร่ืองราวท่ีเล่า และการจินตนาการเร่ืองราว             
มีความสัมพนัธ์กบัระดบัสติปัญญาและความคิดสร้างสรรค ์
  ไอบาหิม (Ibrahim, 1998, p. 708) ไดศึ้กษาความสามารถทางความคิดสร้างสรรคก์บั
ลกัษณะพิเศษส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมปลายในประเทศซาอุดิอาระเบีย ผลการศึกษาพบว่า ลกัษณะ
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พิเศษมีความสัมพนัธ์กบัความคิดสร้างสรรค์ ไดแ้ก่ ความคิดริเร่ิม ความคิดคล่องแคล่ว และความคิด
ยดืหยุน่ในระดบัสูง  
  กิฟเลย์ และ เกย์ (Shipley & Gay, 1999, p. 2846) ได้ศึกษาความสัมพนัธ์ของ
โปรแกรมการศึกษาเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค์ในโรงเรียนอนุบาล จ านวน 4 โปรแกรม กบัความ
พร้อมของเด็กปฐมวยั ผลการศึกษาพบว่า ความพร้อมของเด็กปฐมวยั มีความสัมพนัธ์กบัโปรแกรม
การศึกษาเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรคใ์นระดบัสูง 
  งานวจิยัในประเทศ 
  เพียงจิต โรจน์ศุภรัตน์ (2531, น. 82-83) ไดศึ้กษาเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์
ระหวา่งเด็กปฐมวยัท่ีท ากิจกรรมวาดรูปเป็นกลุ่มกบัเป็นรายบุคคล ผลการทดลองพบวา่ เด็กปฐมวยัท่ี
ท ากิจกรรมวาดรูปเป็นกลุ่มท่ี มีความคิดสร้างสรรคสู์งกวา่เด็กปฐมวยัท่ีวาดรูปเป็นรายบุคคล และเด็ก
ปฐมวยัท่ีท ากิจกรรมวาดรูปเป็นกลุ่มและรายบุคคล มีความคิดสร้างสรรคสู์งกวา่ก่อนการทดลอง 
  ขวญัฟ้า รังสิยานนท ์(2532, น. 93-98) ไดศึ้กษาเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคข์อง
เด็กปฐมวยัท่ีได้จากการฟังนิทานด้วยการเล่าโดยใช้หุ่นกับรูปภาพ จ านวน 30 คน โดยการสร้าง
แผนการเล่านิทาน 2 รูปแบบ จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และวิธีการสอนแบบสร้างสรรค์ท่ีมุ่ง
ส่งเสริมให้เด็กเกิดความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเร่ิม และความคิดละเอียดลออเช่นเดียวกนั ผลการ
ทดลองพบว่า ความคิดสร้างสรรคด์า้นความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเร่ิม และความคิดละเอียดลออ
ของเด็กปฐมวยัท่ีไดจ้ากฟังนิทานดว้ยการเล่า โดยใช้หุ่นกบัการเล่า โดยใช้รูปภาพ หลงัการทดลอง
สูงข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
  จงใจ ขจรศิลป์ (2532, น. 80-84) ไดศึ้กษาลกัษณะการจดักิจกรรมศิลป์สร้างสรรค์
และการเล่นตามมุมท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค ์และความเช่ือมัน่ ผลการศึกษาปรากฏวา่ เด็กปฐมวยัท่ี
ไดรั้บการจดักิจกรรมศิลป์สร้างสรรคแ์ละการเล่นตามมุมแบบริเร่ิมอยา่งมีอิสระ มีความคิดสร้างสรรค ์
และความเช่ือมัน่ในตนเองสูงกวา่ เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมศิลปะสร้างสรรคแ์ละเล่นตามมุม
แบบครูช้ีแนะ 
  เยาวนา ดลแมน้ (2535, น. 74-76) ไดท้  าการศึกษาความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั 
และเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั ท่ีได้รับการจดัประสบการณ์ กิจกรรมการ
เคล่ือนไหวและจงัหวะกบักิจกรรมในวงกลม กบัการจดักิจกรรมการเคล่ือนไหวและจงัหวะ และการ
จดักิจกรรมในวงกลมตามแผนการจดัประสบการณ์ ระดบัก่อนประถมศึกษาชั้นเด็กเล็กของส านกังาน
คณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ พุทธศกัราช 2534 ผลการศึกษาพบวา่ เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการ
จดัประสบการณ์แบบบูรณาการ กิจกรรมการเคล่ือนไหวและจงัหวะกบักิจกรรมในวงกลม กบัการจดั
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กิจกรรมการเคล่ือนไหวและจงัหวะ และการจดักิจกรรมในวงกลมตามแผนการจดัประสบการณ์ระดบั
ก่อนประถมศึกษาข้ึนเด็กเล็กของส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ มีความคิด
สร้างสรรคเ์พิ่มข้ึนเด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดัประสบการณ์แบบบูรณาการ กิจกรรมการเคล่ือนไหวและ
จงัหวะกบักิจกรรมในวงกลม มีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าเด็กปฐมวยัท่ีได้รับการจดักิจกรรมการ
เคล่ือนไหวและจงัหวะและการจดักิจกรรมในวงกลม ตามแผนการจัดประสบการณ์ระดับก่อน
ประถมศึกษาชั้นเด็กเล็กของส านกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ 
  นิตินันท์ วิชิตชลชัย (2535, น. 86-88) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้ชุดส่งเสริม
ความรู้แก่ผูป้กครองท่ีมีต่อความเช่ือมัน่ในตนเอง และความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยัผลการศึกษา
พบวา่ เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์โดยชุดส่งเสริมความรู้แก่ผูป้กครอง มีความ
เช่ือมัน่ในตนเองสูงกวา่เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการส่งเสริมความคิดสร้างสรรคโ์ดยอิสระในชีวิตประจ าวนั 
เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยชุดส่งเสริมความรู้แก่ผูป้กครอง มีความคิด
สร้างสรรคสู์งกวา่เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการส่งเสริมความคิดสร้างสรรคโ์ดยอิสระในชีวิตประจ าวนั 
  สดใส ชนะกุล (2538, น. 66-75) ไดศึ้กษาวิจยัการจดักิจกรรมวาดภาพนอกชั้นเรียนท่ี
มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์และการอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อมของเด็กปฐมวยั โดยศึกษาเด็กนักเรียนชั้น
อนุบาลปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2537 โรงเรียนสาธิตอนุบาลลอออุทิศ สถาบนัราชภฏัสวนดุสิต 
ผลการศึกษาพบว่า เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมวาดภาพนอกชั้นเรียน มีความคิดสร้างสรรค ์            
สูงกว่าเด็กปฐมวยัท่ีได้รับการจดักิจกรรมวาดภาพในชั้นเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
โดยกลุ่มทดลองมีค่าคะแนนเฉล่ีย 20.93 และกลุ่มควบคุมมีค่าคะแนนเฉล่ีย 16.53 และเด็กปฐมวยัท่ี
ไดรั้บการจดักิจกรรมวาดภาพในชั้นเรียน มีการรับรู้การอนุรักษส่ิ์งแวดลอ้มสูงกวา่เด็กท่ีไดรั้บการจดั
กิจกรรมวาดภาพในชั้นเรียน อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 ซ่ึงกลุ่มทดลองมีค่าคะแนนเฉล่ีย 25.73 ส่วน
กลุ่มควบคุมมีเฉล่ีย 21.8 
  ธูปทอง ศรีทองทว้ม (2539, น. 71–74) ได้ศึกษาวิจยัความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดัประสบการณ์กิจกรรมการเคล่ือนไหวและจงัหวะ โดยใชกิ้จกรรมทกัษะดนตรี 
โดยการศึกษา นกัเรียนชั้นอนุบาลปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2538 ของโรงเรียนอนุบาลหนองคาย 
อ าเภอเมือง จังหวดัหนองคาย จ านวน 60 คน ผลการศึกษาวิจัยพบว่า เด็กปฐมวยัท่ีได้รับการจัด
ประสบการณ์กิจกรรมการเคล่ือนไหวและจงัหวะ โดยใช้กิจกรรมทกัษะดนตรีกบัเด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บ
การจดัประสบการณ์กิจกรรมการเคล่ือนไหวและจงัหวะแบบปกติ มีความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกนั
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 โดยกลุ่มทดลอง มีค่าคะแนนเฉล่ีย 43.17 และกลุ่มควบคุมมีค่า
คะแนนเฉล่ีย 27.73 แสดงใหเ้ห็นวา่กลุ่มทดลองมีความคิดสร้างสรรคสู์งข้ึน 
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  กนิษฐา ชูขนัธ์ (2541, น. 52-54) ได้ศึกษาวิจยัผลการกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว
ทางการสอนภาษาธรรมชาติ โดยใช้แกนน าในหน่วยการสอนท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวยัส าหรับนกัเรียนอนุบาลปีท่ี 3 ท่ีมีอายุระหว่าง 5-6 ปี ซ่ึงก าลงัเรียนอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการ 
ศึกษา 2540 โรงเรียนอนุบาลหมีน้อย กรุงเทพมหานคร สังกดัส านกังานการศึกษาเอกชน จ านวน 27 คน 
ผลการศึกษาวจิยัพบวา่ เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาธรรมชาติ 
โดยใชแ้กนน าหน่วยการสอนสูงข้ึนกวา่ก่อนการทดลอง อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงค่า
คะแนนเฉล่ียก่อนการทดลองเท่ากบั 25.25 หลงัการทดลองค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 37.14 
  ละมุล ชชัวาล (2543, บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาการจดักิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นของไทย
ประกอบค าถามปลายเปิด ท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั ผลการศึกษาพบวา่ เด็กปฐมวยัท่ี
ไดรั้บการจดักิจกรรมการละเล่นพื้นฐานของไทยประกอบค าถามปลายเปิด กบัประกอบค าถามอิสระ 
มีความคิดสร้างสรรคแ์ตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .01 โดยเด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดักิจกรรม
การละเล่นพื้นบา้นของไทยประกอบค าถามปลายเปิด มีคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรคสู์งกวา่เด็ก
ปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการละเล่นพื้นบา้นของไทยประกอบค าถามอิสระ 
 สรุปไดว้า่ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นส่ิงท่ีสามารถสอนและปลูกฝังใหเ้ด็กข้ึนกบัเด็กได ้ดงันั้น
ผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัเด็กจึงควรไดต้ระหนกัถึงการคิดหาวิธีการสอนและการจดัสภาพแวดลอ้มเพื่อส่งเสริม
และพฒันาความคิดสร้างสรรคใ์หเ้กิดข้ึนในเด็กตั้งแต่ระดบัปฐมวยั 

 2.4.2 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
   งานวจิยัต่างประเทศ 
  โดเมน (Doman, 2001, p. 74) ได้ศึกษาเก่ียวกบั E - Book จะมีอุปกรณ์ที่ใช้อ่าน
ขอ้ความอิเล็กทรอนิกส์หรือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงเป็นขั้นตอนหน่ึงในการพฒันาเคร่ืองมือทาง
เทคโนโลยท่ีีผลิตข้ึนซ่ึงเป็นส่ิงท่ีทา้ทายเพื่อการใชห้นงัสือร่วมกนัโดยผา่นการส่ือสารทางอินเตอร์เน็ต
โดยเป็นอุปกรณ์พื้นฐานของไมโครโปรเซสเซอร์ โดยในงานวิจยัได้กล่าวถึงประวติัของขอ้ความ
อิเล็กทรอนิกส์แบบสั้นๆ และค าแนะน าเก่ียวกบัตลาดของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงความสะดวกและ
ชดัเจนในการใชเ้ป็นปัญหาท่ีพบในการใชห้นงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
  สทริพฟัส (Striphas, 2002, p. 348) ไดส้ ารวจความเช่ือมโยงของพฒันาการของ
หนังสือเก่ียวกับโครงสร้างอุปกรณ์ทางเทคนิคของหนังสือ จากหนังสือในรูปเล่มมาสู่หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยหนงัสือมีการคมนาคมทางโทรศพัทผ์า่นทางอินเตอร์เน็ต ซ่ึงจากผลการวิจยัท าให้
ทราบถึงการเช่ือมโยงของพฒันาการของหนงัสือจากอดีตท่ีผา่นมาจนถึงปัจจุบนั 
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  กริกก์ (Grigg, 2005, p. 90) ไดศึ้กษาผลของการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
ในทางนวตักรรมในการจดัฟันส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซ่ึงได้ทดลองกับนักศึกษากลุ่ม
ตวัอยา่ง จ านวน 48 คนโดยไดท้ าการทดลอง 2 รูปแบบ คือ การใช ้E - Book และกรณีการศึกษาจาก
ระเบียนจริง ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาส่วนมากได้รับความรู้และมีการโต้ตอบกับโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนซ่ึงจะใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบพฒันาระบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใช้
ส าหรับทางทนัตกรรม 
  เฮจ (Hage, 2006, p. 97) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัเทคโนโลยี E - Book ซ่ึงจะเป็นการแลก 
เปล่ียนขอ้มูลข่าวสารท่ีอยูใ่นรูปของเอกสารดิจิตอล ในการอ่านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์นั้นจะตอ้งใช้
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น คอมพิวเตอร์ ซ่ึงหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีการเติบโตอย่างชา้ๆ และผูว้ิจยั
ได้ศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างประสิทธิภาพของระดบัการใช้งาน และอายุเพศของผูใ้ช้ ซ่ึงผลการ
ทดลองพบวา่ ประสิทธิภาพของระดบัการใชง้านกบัอายมีุความแตกต่างกนัทางสถิติและประสิทธิภาพ
ของระดบัการใชง้านกบัเพศ ไม่มีความแตกต่างทางสถิติ 
  งานวจิยัในประเทศ 
  เพญ็นภา พทัรชนม ์ (2544, บทคดัยอ่) ไดพ้ฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เร่ือง กราฟิก
เบ้ืองตน้ และหาประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เร่ือง กราฟิกเบ้ืองตน้ ซ่ึงกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้
เป็นนกัศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ท่ีไม่เคยเรียนวิชา 263-201 เทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี จ านวน 30 คน ซ่ึงเปรียบเทียบผลการทดสอบก่อน
เรียนและหลงัเรียน พบวา่ คะแนนเฉล่ียทดสอบหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนจากการทดสอบก่อนเรียน 
  พิเชษฐ เพียรเจริญ (2546, น. 67-76) ไดว้จิยัพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เร่ืองส่ือการ
สอนเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนักศึกษา โดยใช้หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์เร่ืองส่ือการสอน ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาหลงัจากท่ี
เรียนดว้ยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เร่ืองส่ือการสอนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 สรุปหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีความส าคญัต่อการเรียนการสอน เน่ืองจากเป็นเทคโนโลยีท่ี
ไดรั้บความสนใจ สามารถกระตุน้ความตอ้งการในการเรียนรู้ของผูเ้รียน เพราะสามารถผสมผสานส่ือ
ในรูปแบบต่างๆ เขา้ไวด้ว้ยกนั ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองและยงัสามารถเรียนรู้ทางไกลไดดี้
ช่วยประหยดัค่าใชจ่้าย ลดเวลาเรียน ดงันั้นจะเห็นไดว้า่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีศกัยภาพพอท่ีจะท าให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 
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 2.4.3 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสอนแบบคน้พบ 
  งานวจิยัต่างประเทศ 
  สมิธ (Smith, 1975) ไดท้  าการศึกษาเปรียบเทียบผลการสอนวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้
วิธีสอน 3 แบบ คือ แบบให้คน้พบแบบบรรยาย และแบบโปรแกรมกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 60 คน แบ่ง
ออกเป็น 3 กลุ่ม (โดยคละนกัเรียนท่ีมีคะแนนเฉล่ียพอๆ กนั) สอนวิชา College Mathematics 1 แต่ละ
กลุ่มใชว้ธีิสอนต่างกนั คือ กลุ่มท่ี 1 มี 20 คน ใชว้ธีิสอนแบบคน้พบ กลุ่มท่ี 2 มี 26 คน ใชว้ิธีสอนแบบ
บรรยาย กลุ่มท่ี 3 มี 17 คน ใชว้ิธีสอนแบบโปรแกรมท่ีครูสร้างข้ึน ผูว้ิจยัเป็นผูส้อนเองทั้ง 3 กลุ่ม ผล
ของการวจิยัสรุปวา่ ยงัไม่มีขอ้ยนืยนัท่ีชดัเจนพอท่ีจะสรุปไดว้า่วธีิสอนแบบคน้พบหรือแบบโปรแกรม
จะดีกว่าวิธีสอนแบบบรรยายหรือไม่ แต่จากการสังเกตความสนใจท่ีเกิดข้ึนภายในและภายนอก
หอ้งเรียนต่อวธีิสอนแบบแนะน าให้คน้พบ มีมากกวา่ทั้งความกา้วหนา้ส าหรับนกัเรียนท่ีแสดงออกมา
ให้เห็นทางดา้นการแกปั้ญหา น่าจะเป็นขอ้สนบัสนุนท่ีหนกัแน่นว่าวิธีสอนแบบคน้พบเป็นวิธีสอน            
ท่ีดีกวา่ 
  จอร์ดี (Jordy, 1976) ได้ท าการวิจยัเก่ียวกบัการใช้เน้ือหา SSMCIS II และ III 
(Secondary School Mathematics Curriculum Improvement Study) โดยใชบ้ทเรียนแบบคน้พบท่ีเรียน
เป็นหน่วยยอ่ยๆ กลุ่มตวัอยา่งมี 2 กลุ่ม 
  1) กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนเกรด 8 จ านวน 2 ห้อง จากโรงเรียนในเมืองมอนตโ์กเมอร่ี
รัฐแมร่ีแลนด ์หอ้งหน่ึงเป็นกลุ่มทดลองท่ีใชส้อนตามบทเรียนคณิตศาสตร์ยอ่ย 10 บท ซ่ึงมีเน้ือหาตาม 
4 บทแรกของ Unified Mathematics II อีกห้องหน่ึงเป็นกลุ่มควบคุมสอนโดยใช้ต าราธรรมดา
ปรากฏผลการทดลองดงัน้ี คะแนนผลสัมฤทธ์ิของกลุ่มทดลองต ่ากวา่กลุ่มควบคุมเพียงเล็กนอ้ย กลุ่ม
ทดลองมีทศันคติในทางบวกต่อวิชาคณิตศาสตร์มากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคญั แต่ในด้าน
ความคิดสร้างสรรคก์ลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมไดค้ะแนนไม่แตกต่างกนั 
  2) กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนเกรด 9 จ านวน 3 หอ้งจากโรงเรียน 3 โรงใชค้รูสอนห้อง
ละคนกลุ่มทดลองมี 2 หอ้งใชบ้ทเรียนแบบคน้พบยอ่ยตามเน้ือหา 4 บทแรกของ Unified Mathematics 
III ห้องท่ี 3 เป็นกลุ่มควบคุมสอนโดยใชต้  าราธรรมดา ไดผ้ลการทดลองดงัน้ี ส าหรับขอ้สอบวดัผล 

สัมฤทธ์ิกลุ่มทดลองท าไดถู้กตอ้ง ¾ ส าหรับนกัเรียนทั้งหมด ส่วนกลุ่มควบคุมท าถูกเพียงคร่ึงหน่ึง
และทศันคติส าหรับนกัเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกนั อยา่งไรก็ตามจากการตอบ
แบบสอบถามนกัเรียนชอบเรียนบทเรียนแบบคน้พบยอ่ยมากกวา่จะเรียนแบบใหค้รูบรรยายหนา้ชั้น 
  พีโลซี (Pelosi, 1979) ไดศึ้กษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนส าหรับนกัเรียนท่ีไดรั้บการ
สอนแบบคน้พบ กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา จ านวน 151 คน ท่ีเลือกเรียนแคลคูลสั
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นกัเรียนถูกแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองสอนแบบคน้พบ และกลุ่มควบคุมท่ีสอนแบบปกติ 
ผลการวจิยัปรากฏวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มท่ีสอนแบบคน้พบและกลุ่มควบคุมท่ีสอนแบบ
ปกติแตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนส าหรับนกัเรียนชายและ
นกัเรียนหญิงท่ีไดรั้บการสอนแบบคน้พบไม่แตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
  มาร์ติน (Martin, 1971) ไดศึ้กษาผลของวิธีสอนแบบท่องจ าและแบบคน้พบกบันกัเรียน
เกรด 5, 7 และ 9 ท่ีมีพื้นฐานทางสังคมเศรษฐกิจต ่าและปานกลาง ปรากฏวา่ไม่มีความแตกต่างอยา่งมี
นยัส าคญั ระหวา่งวิธีสอน 2 แบบ ผลการเรียนส าหรับนกัเรียนท่ีมีพื้นฐานทางสังคมเศรษฐกิจกลาง
และต ่าไม่แตกต่างกนั ไม่มีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างวิธีสอนทั้งสองแบบกบัพื้นฐานทางเศรษฐกิจ-สังคม
ส าหรับนกัเรียนและไม่มีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งวิธีสอนทั้งสองแบบกบัระดบัเกรด สรุปไดว้่าควรจะใช้
วธีิสอนทั้ง 2 แบบดว้ยกนัไม่ควรเลือกอยา่งใดอยา่งหน่ึง 
  ไฮแอท (Hiatt, 1980) ไดท้  าการศึกษาผลของการสอนคณิตศาสตร์เร่ือง อตัราส่วน
ตรีโกณมิติโดยใช้บทเรียนแบบคน้พบ โดยเปรียบเทียบกบัการสอนปกติ ผลของการวิจยัปรากฏว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนส าหรับนกัเรียนทั้งสองกลุ่มแตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
และนอกจากน้ีการทดลองสอนโดยใชบ้ทเรียนแบบคน้พบ ท าใหเ้จตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ส าหรับ
นกัเรียนเปล่ียนแปลงไป 
  แคกไลริส (Caglieris, 1991) ไดท้  าการศึกษาผลของการเรียนแบบคน้พบเป็นกลุ่มเล็ก
ต่อความสามารถในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนในด้านความรู้ความจ าและความรู้ท่ี
เกิดข้ึนภายหลงัส าหรับนกัเรียนในระดบัเกรด 8 จ านวน 57 คน โดยแบ่งกลุ่มทดลองเป็น 3 กลุ่ม โดย
กลุ่มแรกไดรั้บการสอนแบบแกปั้ญหาเป็นรายบุคคล กลุ่มท่ี 2 แกปั้ญหาเป็นกลุ่มใหญ่ กลุ่มท่ี 3 ไดรั้บ
การสอนแบบคน้พบเป็นกลุ่มเล็ก ผลของการวิจยัปรากฏว่า วิธีการสอนทั้งสามกลุ่มไม่แตกต่างกนั
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 แต่อยา่งไรก็ตามนกัเรียนทุกกลุ่มเกิดการคน้พบดว้ยตนเอง และ
นกัเรียนมีความพยายามในการแกปั้ญหามากข้ึน และนกัเรียนเช่ือวา่การสอนแบบปกติตอ้งใชค้วามจ า
มากกวา่การสอนแบบแกปั้ญหา นกัเรียนทุกลุ่มมีความอุตสาหะและความตั้งใจเรียนมากข้ึน 
  สมิธ (Smith, 1996) ไดศึ้กษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ซ่ึงจ าแนกตามเพศ
และเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์และคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายท่ีเรียน
แบบคน้พบดว้ยกราฟฟิกในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ือง สมการเชิงเส้น โดยใชเ้วลา 4 สัปดาห์ (21 วนั) 
เป็นเวลา 50 นาที โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 25 คน เรียนโดยวิธีการคน้พบแบบอุปมยัและกลุ่มควบคุม 
25 คน เรียนแบบปกติโดยใช้วิธีนิรภยั โดยทั้ง 2 กลุ่มใช้กราฟฟิกทางดา้นคอมพิวเตอร์เหมือนกนั
ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิและเจตคติทางคณิตศาสตร์และคอมพิวเตอร์สูงกว่ากลุ่ม
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ควบคุม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 แต่ไม่พบความแตกต่างระหวา่งเพศ อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 ส่วนปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งกลุ่มเพศและจ านวนคร้ังท่ีทดสอบไม่มีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง
กลุ่มเพศและจ านวนคร้ัง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 แต่มีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งวิธีการสอนกบั
จ านวนคร้ังท่ีทดสอบ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทั้งสองกลุ่มมีผลสัมฤทธ์ิและเจตคติหลงั
การทดลองสูงข้ึน แต่จากการทดสอบคร้ังท่ี 3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติของกลุ่มควบคุมมี
คะแนนลดลงมากกวา่กลุ่มทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  
  งานวจิยัในประเทศ 
  ไพจิตร สดวกการ (2530, น. 50-51) ไดศึ้กษาผลสัมฤทธ์ิและความสนใจในการเรียน
วชิาคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนเร่ือง การแปรผนั โดยใชเ้กมประกอบวิธี
สอนแบบคน้พบ และนกัเรียนท่ีเรียนโดยการสอนตามหนงัสือเรียนของ สสวท. ผลการวิจยัพบว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เร่ือง การแปรผนั ส าหรับนักเรียนท่ีเรียนโดยการใช้เกม
ประกอบวธีิการสอนแบบคน้พบและการสอนตามหนงัสือของ สสวท. ไม่แตกต่างกนั และความสนใจ
ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนท่ีเรียนโดยการใช้เกมประกอบวิธีการสอนแบบคน้พบ
และการสอนตามหนงัสือเรียนของ สสวท. แตกต่างกนั โดยนกัเรียนท่ีเรียนโดยการใช้เกมประกอบ
วิธีการสอนแบบคน้พบ มีพฒันาการของความสนใจสูงกว่านกัเรียนท่ีเรียนโดยการสอนตามหนงัสือ
เรียนของ สสวท.  
  จารุวรรณ ยงัรักษา (2542, น. 83) ไดศึ้กษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนเร่ือง เศษส่วน โดยวิธีการสอนแบบคน้พบโดยใชกิ้จกรรม
การเรียนแบบคอนสตรัคติวิซึมเป็นกลุ่มกบัรายบุคคลและการสอนตามคู่มือครู ผลการวิจัยพบว่า ผล             
สัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนท่ีไดรั้บการสอนแบบคน้พบ โดยใชกิ้จกรรมการ
เรียนแบบคอนสตรัคติวิซึมเป็นกลุ่มกบักลุ่มท่ีไดรั้บการสอนแบบคน้พบ โดยใชกิ้จกรรมการเรียนการ
สอนแบบคอนสตรัคติวิซึมเป็นรายบุคคล และกลุ่มท่ีได้รับการสอนตามคู่มือครูแตกต่างกัน อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  
  อญัชลี บุญถนอม (2542, บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
เจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์และความคงทนในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษา          
ปีท่ี 1 ท่ีไดรั้บการสอนโดยวิธีสอนแบบคน้พบโดยใชเ้กมกบัการสอนตามคู่มือครู ผลการวิจยัพบว่า
นักเรียนท่ีไดรั้บการสอนแบบคน้พบโดยใช้เกม กบันักเรียนท่ีไดรั้บการสอนตามคู่มือครู มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนแตกต่างกนัอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 มีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์แตกต่างกนั
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และมีความคงทนในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์แตกต่างกนัอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
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  พิชญา พุกผาสุข (2543, บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
และความคงทนในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการสอนแบบ
คน้พบดว้ยวิธีแนะแนวทาง (Guided Discovery) กบัการสอนตามคู่มือครู ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และความคงทนในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนท่ีไดรั้บการ
สอนแบบคน้พบดว้ยวิธีแนะแนวทางสูงกว่านักเรียนท่ีไดรั้บการสอนตามคู่มือครู อย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01  
  เกษม คนัธตระกูล (2547, บทคดัยอ่) ไดท้  าการวิจยัเพื่อสร้างชุดการเรียนแบบคน้พบ
เร่ือง สถิติระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 และศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไดรั้บการสอนโดยใชชุ้ดการเรียนแบบคน้พบ ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ภายหลงัไดรั้บการสอนดว้ยชุดการ
เรียนแบบคน้พบสูงกว่าก่อนไดรั้บการสอน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  
   นนัทา หงวนตดั (2547, บทคดัย่อ) ไดท้  าการวิจยัเพื่อสร้างชุดการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ แบบคน้พบเร่ือง “โดเมนและเรนจข์องความสัมพนัธ์” ส าหรับช่วงชั้นท่ี 4 ผลการศึกษา
พบวา่ ชุดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์แบบคน้พบ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์และผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ซ่ึงเรียนโดยใช้ชุดการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์แบบคน้พบหลงัการทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  
  



บทที ่ 3 
วธีิการด าเนินการวจิยั 

 
 ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) มีวตัถุประสงค์เพื่อ

พฒันาหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 และเพื่อศึกษาผลของความคิดสร้างสรรค ์โดยไดแ้บ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ในแต่ละ
ขั้นตอนมีรูปแบบการวจิยั ดงัน้ี 
 ขั้นตอนท่ี  1   ศึกษาแบบแผนการวจิยั 
 ขั้นตอนท่ี  2   ศึกษาประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 ขั้นตอนท่ี  3   เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 ขั้นตอนท่ี  4   การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 ขั้นตอนท่ี  5   การวเิคราะห์ขอ้มูล 
 

3.1  แบบแผนการวจิัย 
 การวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) ผูว้ิจยัได้ด าเนินการ
ทดลองตามแบบแผนการวจิยั One – Group Pretest Posttest Design (ลว้น สายยศ และ องัคณา สายยศ, 
2538) ดงัตารางท่ี 3.1 
 
ตารางที ่3.1  แบบแผนการทดลอง The single group, Pretest – Posttest design  

สอบก่อน ทดลอง สอบหลงั 
O1 X O2 

  
 ความหมายของสัญลกัษณ์ 
 O1 แทน การทดสอบดา้นความคิดสร้างสรรคก่์อนการทดลอง (Pretest) 
 O2 แทน การทดสอบดา้นความคิดสร้างสรรคห์ลงัการทดลอง (Posttest) 
 X แทน การใชห้นงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
   ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 (Treatment) 
 O  แทน การวดัผล (Outcome Measurement) 
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3.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2.1 ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยั 
  ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีเป็นนกัเรียนท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนโชคชัยรังสิต ต าบลบึงยี่โถ จงัหวดัปทุมธานี สังกดั
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาปทุมธานี เขต 2 ซ่ึงนกัเรียนระดบัประถมศึกษา มีทั้งหมด 100 คน รวม
ทั้งหมด 3 หอ้งเรียน 
 3.2.2 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั 
  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ีเป็นนักเรียนท่ีก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนโชคชัยรังสิต ต าบลบึงยี่โถ จงัหวดั
ปทุมธานี สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาปทุมธานี เขต 2 จ านวน 30 คนโดยคละนกัเรียนเก่งและ
อ่อน ซ่ึงไดม้าโดยวธีิสุ่มแบบหลายขั้นตอน ดงัน้ี 
   1) จบัสลากนกัเรียนระดบัประถมศึกษาชั้นปีท่ี 6 มา 1 ห้องเรียน จากจ านวนนกัเรียน
ระดบัประถมศึกษาทั้งหมด 3 หอ้งเรียน 
   2) สุ่มอยา่งง่ายโดยน านกัเรียนระดบัประถมศึกษาของห้องเรียนในขอ้ 1 มาจ านวน 
30 คน ดว้ยการจบัสลากเพื่อเป็นกลุ่มตวัอยา่ง 
 

3.3  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
  การวิจยัเร่ือง หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับ
นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้จิยัไดก้  าหนดเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัในคร้ังน้ี ดงัน้ี 
  3.3.1 หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
  3.3.2 แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค ์(TCT-DP) 
  3.3.3 แบบส ารวจความพึงพอใจส าหรับนกัเรียนต่อหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ
เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
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   การสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือในการวจิยั 

  ในการวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.1  ขั้นตอนด าเนินการวจิยั 

ขั้นตอนท่ี  2 
ศึกษาการเรียนรู้แบบคน้พบ 

ขั้นตอนท่ี 3 
การพฒันาหนงัสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อ
พฒันาความคิดสร้างสรรคข์อง
นกัเรียนระดบัชั้นประถม 

ศึกษาปีท่ี 6 
 

ขั้นตอนท่ี  4 
การประเมินการใชห้นงัสือ 
เกมอิเล็กทรอนิกส์ 
แบบคน้พบ 
 

- ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวจิยัเก่ียวกบัการเรียนรู้
แบบคน้พบ 

- สอบถามจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นการจดัการเรียนรู้แบบ
คน้พบ 

- การพฒันาหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อ 
พฒันาความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 

- สร้างแบบประเมินการใชห้นงัสือเกมแบบคน้พบ 

- ประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา 

- โดยการทดลองแบบ One – Group Pretest Posttest 
Design (ลว้น สายยศ และ องัคณา สายยศ, 2538) 

- ทดสอบดว้ยแบบวดัความคิดสร้างสรรค ์(TCT-DP) 

ขั้นตอนท่ี  5 
ศึกษาผลของความคิด
สร้างสรรคข์องนกัเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษา
ชั้นปีท่ี 6 

ขั้นตอนท่ี  1 
ศึกษาการพฒันาหนงัสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์ 

- ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวจิยัเก่ียวกบัหนงัสือ
เกมอิเล็กทรอนิกส์ 

- สอบถามจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์



54 

 

 ขั้นตอนในการสร้างหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์
ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
 ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดส้ร้างหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิด
สร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 
 1) ศึกษางานวิจัย แนวคิด ทฤษฎี และหลักการต่างๆ จากเอกสารต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องกับ
หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6   
 2) สร้างหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับ
นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
 3) น าหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนไปให้ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน                 
3 ท่าน ตรวจสอบความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
  (3.1) ก าหนดวตัถุประสงค์ของแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกับ
หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6   
  (3.2) ก าหนดโครงสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญกับหนังสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
  (3.3) สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญกบัหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์
แบบคน้พบท่ีเหมาะสมกบันกัเรียนระดบัประถมศึกษา  
  (3.4) น าแบบสอบถามไปใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินผลเพื่อพิจารณา 
 4) น าหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีผา่นการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน โดยด าเนินการปรับปรุง
แก้ไขตามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะในเร่ือง การปรับช่ือเกม การปรับเน้ือหาเกมให้ตอบ
จุดประสงคค์วามคิดสร้างสรรคแ์ต่ละดา้น  
  (4.1) ก าหนดวตัถุประสงค์แบบประเมินรูปแบบการจดัประสบการณ์ดว้ยหนงัสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
  (4.2) ก าหนดโครงสร้างแบบประเมินรูปแบบการจดัประสบการณ์ด้วยหนังสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
  (4.3) สร้างแบบประเมินรูปแบบการจดัประสบการณ์ดว้ยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์
แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
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  (4.4) น าแบบประเมินรูปแบบการจดัประสบการณ์ดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบ
คน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา และดา้นความคิดสร้างสรรค์ 
 (4.5) น าแบบประเมินรูปแบบการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีไดม้าจากผูเ้ช่ียวชาญมา
รวบรวมขอ้มูล 
            5) พฒันาส่ือดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค ์
 (5.1) ก าหนดวตัถุประสงค์ของเกมท่ีใช้ในการจัดประสบการณ์ด้วยหนังสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค ์
 (5.2) ก าหนดโครงสร้างส่ือท่ีใชใ้นการจดัประสบการณ์ดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์
แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค ์
 (5.3) สร้างแบบส่ือซีดีหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ  
 (5.4) ท าการประเมินส่ือหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบท่ีใช้ในการจัด
ประสบการณ์ด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดย
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา เพื่อประเมินรูปแบบ ว่าเหมาะสมกบันกัเรียนระดบั
ประถมศึกษา ผ่านการพิจารณาจากผูเ้ช่ียวชาญ จากนั้นไดน้ ามาปรับปรุงแกไ้ขเพื่อไปเปิดในการจดั
ประสบการณ์ดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค ์
 (5.5) น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการประเมินไปวิเคราะห์ตามวิธีการทางสถิติพื้นฐาน ไดแ้ก่ ค่า
คะแนนเฉล่ีย และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน วิเคราะห์เน้ือหา และปรับปรุงแกไ้ขตามท่ีผูเ้ช่ียวชาญ
แนะน า 
 6) ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา 
 (6.1) ก าหนดวตัถุประสงค์ของการวดัและประเมินผลดา้นความคิดสร้างสรรคส์ าหรับ
นกัเรียนระดบัประถมศึกษา 
 (6.2) ก าหนดโครงสร้างการวดัและประเมินผลดา้นความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียน
ระดบัประถมศึกษา 
 (6.3) สร้างแบบวดัและประเมินผลดา้นความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนท่ีเหมาะสม
กบัระดบัประถมศึกษาผา่นการพิจารณาจากผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน  
  (6.3.1) รูปแบบการจดัประสบการณ์ดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ
เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัประถมศึกษา 
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  (6.3.2) แบบทดสอบท่ีสร้างโดยดดัแปลงจากแบบทดสอบการวาดภาพ TCT – 
DP (Test of Creative Thinking –Drawing Production) ของ เจนเลน และ เออร์บนั (Jellen & Urban, 
1986)  
            (6.4) น าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรคป์รับปรุงแกไ้ขตามการวิเคราะห์เน้ือหาของ
ผูเ้ช่ียวชาญแนะน า 
            (6.5) น าแบบทดสอบดา้นความคิดสร้างสรรค์ไปใช้กบักลุ่มการทดลองและรวบรวม
ขอ้มูลและวเิคราะห์ขอ้มูล โดยการวดัก่อนการทดลองและหลงัการทดลอง 
 

3.4  การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 3.4.1 ผูว้จิยัไดด้ าเนินการทดลองดงัน้ี 
   1) ขอความร่วมมือกบัผูบ้ริหารโรงเรียนในการจดัการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 
   2) ด าเนินการทดลองกบักลุ่มทดลองโดยการจดัการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 
เป็นเวลา 1 สัปดาห์ๆ ละ 10 คาบ รวม 10 คาบ คาบละ 50 นาที โดยผูว้จิยัเป็นผูด้  าเนินการเอง 
   3) วดัผล ก่อนการทดลอง (Pretest) จากนั้นเร่ิมการจดัประสบการณ์ดว้ยหนงัสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 
แบ่งเป็นสามระยะ โดยจดัประสบการณ์ระยะท่ีหน่ึงจบลงแลว้จึงวดัผลระหว่างการทดลอง คร้ังท่ี 1   
จดัประสบการณ์ระยะท่ี 2 แลว้จึงวดัผลระหวา่งการทดลองคร้ังท่ี 2 จดัประสบการณ์ระยะท่ี 3 แลว้จึง
วดัผลระหวา่งการทดลองคร้ังท่ี 3 จบการใชห้นงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิด
สร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 แลว้จึงจดัการวดัผลหลงัการทดลอง (Protest) 
   4) เก็บขอ้มูลความพึงพอใจของผูเ้รียนดว้ยแบบส ารวจความพึงพอใจต่อหนงัสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6  
 3.4.2 การเก็บรวบรวมขอ้มูล ด าเนินการดงัน้ี 
   1) ท าหนงัสือขอความร่วมมือในการวิจยั ไปยงัผูอ้  านวยการโรงเรียนโชคชัยรังสิต 
สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 2  
   2) เตรียมสถานท่ีและเคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลองคร้ังน้ี คือ ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ โรงเรียนโชคชยัรังสิต โดยมีการจดัเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์ให้พร้อมต่อการทดลองกบั
กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนโชคชยัรังสิต จ านวน 30 คน   
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   3) อธิบายการใชแ้ละสาธิตขั้นตอนต่างๆ ในการเรียนพร้อมทั้งแจง้จุดมุ่งหมายในการ
เรียน และเง่ือนไขในการเรียนใหก้บักลุ่มตวัอยา่งทราบ 
   4) ท าการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ดว้ยแบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค ์
   5) หลงัจากท าแบบทดสอบก่อนเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้กลุ่มตวัอย่างศึกษา
หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียน 
   6) เม่ือกลุ่มตวัอยา่งเรียนดว้ยบทเรียนผา่นสมาร์ทโฟน ตามรูปแบบองคก์รแห่งการ
เรียนรู้ เร่ือง การพฒันาเวบ็ไซต์ ให้ท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Posttest) ดว้ยแบบทดสอบวดัความคิด
สร้างสรรค ์
   7) รวบรวมขอ้มูลท่ีได้จากการทดลองมาตรวจให้คะแนน และวิเคราะห์หาค่าทาง
สถิติเพื่อหาขอ้สรุปผลการศึกษา และเสนอแนะแนวคิดท่ีไดจ้ากการศึกษา 
 

3.5  การวเิคราะห์ข้อมูล 
 น าแบบทดสอบดา้นความคิดสร้างสรรค์ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนไปวิเคราะห์ตามวิธีการทางสถิติ
พื้นฐาน ได้แก่ ค่าคะแนนเฉล่ีย และค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน เปรียบเทียบความแตกต่างของ
ความคิดสร้างสรรคก่์อนและหลงัทดลอง โดยใชสู้ตร t - test for Dependent Samples  
 การวเิคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามของผูเ้ช่ียวชาญ เป็นการให้คะแนนตอบแบบสัมภาษณ์
แล้วน ามาเปรียบเทียบ โดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉล่ียแต่ละขอ้ (บุญชม ศรีสะอาด 
และบุญส่ง นิลแกว้, 2535) ดงัน้ี 
 คะแนนเฉล่ีย   4.51-5.00  หมายความวา่   ความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 คะแนนเฉล่ีย   3.51-4.50  หมายความวา่   ความเหมาะสมมาก 
 คะแนนเฉล่ีย   2.51-3.50  หมายความวา่   ความเหมาะสมปานกลาง 
 คะแนนเฉล่ีย   1.51-2.50  หมายความวา่   ความเหมาะสมนอ้ย 
 คะแนนเฉล่ีย   1.00-1.50  หมายความวา่   ความเหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 
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3.6  สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
 ค่าเฉล่ียใชสู้ตร (ลว้น สายยศ และ องัคณา สายยศ, 2538 ) 

  เม่ือ X  แทน คะแนนเฉล่ียของกลุ่ม 
  X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งกลุ่ม 

n  แทน จ านวนนกัเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง 
 

 หาค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐานใชสู้ตร (ลว้น สายยศ และ องัคณา สายยศ, 2538) 
 
 
 

 เม่ือ S  แทน ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 
  N  แทน จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 
  X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งกลุ่ม 
  2X  แทน ผลรวมของก าลงัสองของคะแนนนกัเรียน 
 สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบสมมติฐานโดยใหสู้ตร t - test for Dependent Samples (ลว้น สายยศ
และ องัคณา สายยศ, 2538) 
 

 
 
 

 เม่ือ t  แทน ค่าสถิติทีใชพ้ิจารณาใน t – distribution 
  D  แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู ่
  N  แทน จ านวนคู่ของคะแนนหรือจ านวนนกัเรียน 
  D  เเทน ผลรวมทั้งหมดของผลต่างของคะแนนก่อนและหลงัการทดลอง 
   2D  แทน ผลรวมของก าลงัสองของผลต่างของคะแนนระหวา่งก่อน 
            และหลงัการทดลอง 
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บทที ่ 4  
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 การน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อให้เขา้ใจตรงกนัในการแปลความหมายของการ
วเิคราะห์ขอ้มูลผูว้จิยัไดก้  าหนดสัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัต่อไปน้ี 
 

4.1  สัญลกัษณ์ทีใ่ช้ในการแปลความหมาย 
  N       แทน      จ  านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 
       ̅ แทน  ค่าคะแนนเฉล่ีย  

       ̅diff แทน  ค่าคะแนนเฉล่ียของผลต่างของบุคคล      
   S  แทน  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 
    Sdiff    แทน  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของผลต่างของคะแนน 

   t  แทน  ค่าท่ีใชใ้นการพิจารณาใน t 
  P แทน ค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
    **  แทน  มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 

4.2  ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
  ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลในการศึกษาคน้ควา้ในคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดเ้สนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูล
ตามล าดบัขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี 
  4.2.1 การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ก่อนและหลงัการจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกมหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ
เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ซ่ึงมีการวิเคราะห์ขอ้มูล
ปรากฏดงัตารางท่ี 4.1 
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ตารางที ่4.1  การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อน 
 และหลงัการจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ 

ความคิดสร้างสรรค ์
ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง  

 ̅diff 
 

Sdiff 
 

t 
 ̅ S  ̅ S 

1. ความคิดริเร่ิม 8.80 0.71 13.96 1.27 5.16 1.31 5.41 
2. ความคิดคล่องแคล่ว 8.73 0.69 14.33 0.84 5.60 1.13 5.80 
3. ความคิดยดืหยุน่ 8.83 1.31 14.56 1.00 5.73 1.61 6.04 
4. ความคิดละเอียดลออ 8.90 1.09 15.03 1.06 6.13 1.31 6.37 

รวม 35.26 3.81 57.90 4.18 22.63 5.39 23.64 
 
 ผลการวิเคราะห์ตามตารางท่ี 4.1 ปรากฏว่า ความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 หลงัการจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ
เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยรวมและรายด้าน 
ไดแ้ก่ ดา้นความคิดริเร่ิม ดา้นความคิดคล่องแคล่ว ดา้นความคิดยืดหยุน่ และดา้นความคิดละเอียดลออ 
สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีระดบั .05 แสดงว่า การจดักระบวนการเรียนการ
สอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  6 สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ เด็กนักเรียนระดับชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ได ้
 4.2.2 การเปล่ียนแปลงความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ก่อนและหลงัการจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ ซ่ึงมีการ
วเิคราะห์ขอ้มูล ปรากฏดงัตารางท่ี 4.2 
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ตารางที ่4.2  การเปล่ียนแปลงความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อน 
 และหลงัการจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ 
 เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   

 

ความคิดสร้างสรรค ์
การเปล่ียนแปลง ร้อยละของการ

เปล่ียนแปลง 
 ̅ S 

1. ความคิดริเร่ิม 5.16 1.31 36.96 
2. ความคิดคล่องแคล่ว 5.60 1.13 39.00 
3. ความคิดยดืหยุน่ 5.73 1.61 39.35 
4. ความคิดละเอียดลออ 6.13 1.31 40.75 

รวม 22.63 5.39 39.08 
 

 ผลการวิเคราะห์ตามตารางท่ี 4.3 ปรากฏว่า ความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 หลงัการจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ   
มีการเปล่ียนแปลงเพิ่มข้ึนจากก่อนการทดลองในทุกดา้น ไดแ้ก่ ความคิดริเร่ิม ความคิดคล่องแคล่ว 
ความคิดยดืหยุน่ ความคิดละเอียดลออ โดยดา้นความคิดละเอียดลออเพิ่มมากเป็นอนัดบัแรก รองลงมา
ไดแ้ก่ ดา้นความคิดริเร่ิม ดา้นความคิดยดืหยุน่ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว ตามล าดบั  



บทที ่ 5 
สรุปผลการวจิยั อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
  การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลองศึกษาเก่ียวกบัหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ
เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีการสรุปผล อภิปราย 
และขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 
   5.1  วตัถุประสงคก์ารวจิยั 

               5.2  สมมติฐานการวจิยั 

               5.3  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
               5.4  ตวัแปรท่ีศึกษา 
               5.5  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

               5.6  วธีิด าเนินการวจิยั 

               5.7  สรุปผลการวจิยั 

               5.8  การอภิปรายผล 

               5.9  ขอ้เสนอแนะ 

               5.10  ขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัคร้ังต่อไป     
  

5.1  วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 5.1.1 เพื่อหาคุณภาพของหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
 5.1.2 เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
ก่อนและหลงัการใชห้นงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 5.1.3 เพื่อหาความพึงพอใจของผูเ้รียนต่อหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันา
ความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
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5.2  สมมติฐานการวจิัย 
 5.2.1 การพฒันาหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์
ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคุณภาพในระดบั ดี ข้ึนไป 
 5.2.2 นักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความคิดสร้างสรรค์สูงข้ึนหลังจากท่ีได้จดัการเรียน             
การสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 5.2.3 ความพึงพอใจของผูเ้รียนต่อหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 อยูใ่นระดบั ดี ข้ึนไป 
 

5.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 5.3.1 ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยั 
   ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษา ท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนโชคชยัรังสิต ต าบลบึงยี่โถ อ าเภอธญับุรี 
จงัหวดัปทุมธานี สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาปทุมธานี เขต 2 ซ่ึงนักเรียนั้นประถมศึกษา 
ทั้งหมด 100 คน รวมทั้งหมด 3 หอ้งเรียน 
 5.3.2 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั 

  กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษา ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ใน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนโชคชัยรังสิต ต าบลบึงยี่โถ อ าเภอ
ธัญบุรี จงัหวดัปทุมธานี สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาปทุมธานี เขต 2 จ านวน 30 คน คละ
นกัเรียนเก่งและอ่อน ซ่ึงไดม้าโดยวธีิสุ่มดงัน้ี 

  1) จบัสลากนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มา 1 ห้องเรียน จากจ านวนนกัเรียนชั้น
ประถมทั้งหมด 3 หอ้งเรียน 

  2) สุ่มอย่างง่ายโดยน านักเรียนชั้นประถมศึกษาของห้องเรียนในขอ้ 1 มาจ านวน                
30 คน ดว้ยการจบัสลาก เพื่อเป็นกลุ่มตวัอยา่ง 
 

5.4  ตัวแปรทีศึ่กษา 
 5.4.1 ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ การใชห้นงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิด
สร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
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 5.4.2 ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

5.5  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 

  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาในคร้ังน้ี  มีดงัน้ี 
  5.5.1 หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
  5.5.2 แบบทดสอบวดัความสามารถดา้นความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP ของเยลเลนและ
เออร์บนั (จนัทนี บุญคลงั, 2542) 
  5.5.3 แบบส ารวจความพึงพอใจต่อหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพื่อพฒันา
ความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
 

5.6  วธิีดําเนินการวจิัย 
  5.6.1 ท าการทดสอบก่อนการทดลอง (Pretest) กบักลุ่มตวัอย่าง โดยใช้แบบทดสอบวดั
ความสามารถดา้นความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP ของเยลเลนและเออร์บนั ตรวจและบนัทึกคะแนน
เป็นรายบุคคล 
  5.6.2 ผูว้ิจยัด าเนินการทดลองด้วยตนเอง โดยกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 30 คน ได้รับการจดั
กระบวนการสอนโดยใชห้นงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ ระยะเวลาในการทดลอง 1 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 5 วนั วนัละ 1 ชัว่โมง รวมทั้งส้ิน 5 คร้ัง 
  5.6.3 เม่ือส้ินสุดระยะเวลาการทดลอง ผูว้ิจยัท าการทดสอบหลงัการทดลอง (Posttest) กบั 
กลุ่มตวัอย่างท่ีได้รับการจดักระบวนการสอนโดยใช้หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบโดยใช้
แบบทดสอบวดัความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP ฉบบัเดียวกับท่ีใช้ทดสอบวดั
ความสามารถดา้นความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนการทดลอง 
หลงัจากนั้น ท าการตรวจและบนัทึกคะแนน 
  5.6.4 น าคะแนนการทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 ก่อนการทดลอง (Pretest) และการทดสอบหลงัการทดลอง (Posttest) มาท าการวเิคราะห์ขอ้มูล 
  5.6.5 ส ารวจความพึงพอใจของผูเ้รียนด้วยแบบส ารวจความพึงพอใจต่อหนังสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
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5.7  สรุปผลการวจิัย 
 5.7.1 การจดักระบวนการสอนโดยใชห้นงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ ท าให้นกัเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความคิดสร้างสรรคใ์นดา้นความคิดริเร่ิม ดา้นความคิดคล่องแคล่ว ดา้น
ความคิดยดืหยุน่ และดา้นความคิดละเอียดลออ สูงข้ึนกวา่ก่อนการทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 
 5.7.2 ความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 หลงัจากท่ีไดรั้บการ
จดักระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ เม่ือพิจารณาแยกเป็นรายดา้น 
พบว่า ด้านความคิดละเอียดลออ มากเป็นอนัดบัแรก รองลงมาคือ ดา้นความคิดริเร่ิม ดา้นความคิด
ยดืหยุน่ และดา้นความคิดคล่องแคล่ว ตามล าดบั  
 5.7.3 ค่าความพึงพอใจส าหรับนักเรียนระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 6 เม่ือได้รับการจัด
กระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบอยูใ่นระดบั ดี  
 

5.8  อภิปรายผลการวจิัย 
 การวิจยัคร้ังน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ท่ีไดรั้บการจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์
แบบค้นพบ ซ่ึงจากผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ภายหลงัท่ีไดรั้บการจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์
แบบคน้พบ สูงข้ึน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้ทั้งน้ีอาจ
เน่ืองมาจากเหตุผล ดงัน้ี 
 5.8.1 นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดรั้บการจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ย
หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ  มีความคิดสร้างสรรคโ์ดยเฉล่ียสูงข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั.05  ทั้งน้ีเน่ืองจากการจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ
เป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสใหเ้ด็กมีอิสระในการแสดงกระบวนการคิดโดยใชห้นงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์
แบบคน้พบ จะสนองตามความแตกต่างของแต่ละบุคคล ซ่ึงสอดคลอ้งกบั เพียเจท์ (PIAGET อา้งถึง
ในอ านวย เดชชยัศรี, 2542) ท่ีกล่าวว่า “การเล่นเป็นส่วนส าคญัของการพฒันาทางสติปัญญา เพราะ
การเล่นเป็นการกระท าท่ีถือว่าเป็นการแสดงออกของผลรวมในพฤติกรรมทั้งหมดท่ีเด็กกระท าและ
แสดงออกมาเป็นการกระท าท่ีตนเองคิดแลว้  และกระท าดว้ยความพึงพอใจ เพราะเป็นกิจกรรมท่ี
อิสระในความคิดของตนเอง” ดงันั้นถา้ครูจะด าเนินกิจกรรมการสอนโดยอาศยัเกม เพื่อให้เด็กหรือ
ผูเ้รียนแสดงปฏิกิริยาโตต้อบออกมาให้เห็นเด่นชดั ก็คือ การเนน้วิธีเรียนปนเล่นนัน่เอง ส่งผลให้การ
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จดักระบวนการสอนโดยใช้หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ ท าให้นกัเรียนระดบัชั้นประถม 
ศึกษาปีท่ี 6  มีความคิดสร้างสรรคใ์นดา้นความคิดริเร่ิม ดา้นความคิดคล่องแคล่ว ดา้นความคิดยืดหยุน่ 

และด้านความคิดละเอียดลออ สูงข้ึนกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05    
สอดคลอ้งกบั พิเชษฐ  เพียรเจริญ (2546, น. 67-76) ไดว้ิจยัพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เร่ืองส่ือการ
สอนเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัศึกษา โดยใช้หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์เร่ืองส่ือการสอน ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาหลงัจากท่ี
เรียนดว้ยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เร่ืองส่ือการสอนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
  5.8.2 การจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ ท าให้
ความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 สูงข้ึน  ทั้งน้ีเน่ืองจากนักเรียนได้
ปฏิบติักิจกรรมท่ีเป็นรูปธรรมและเรียนรู้ปฏิบติัจริง เป็นการเรียนแบบคน้พบดว้ยตนเอง ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบั โลวร่ี์ (Lowry, 1967, p. 201) กล่าวถึงวิธีการสอนแบบคน้พบวา่ เป็นวิธีการสอนท่ีตอ้งการให้
นกัเรียนไดผ้่านการวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลดว้ยตวัส าหรับนกัเรียนเอง  และสอดคลอ้งกบั เกษม คนัธ
ตระกลู (2547, บทคดัยอ่) ไดท้  าการวิจยัเพื่อสร้างชุดการเรียนแบบคน้พบเร่ือง สถิติระดบัชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 3 และศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไดรั้บการ
สอนโดยใชชุ้ดการเรียนแบบคน้พบ ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ส าหรับ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ภายหลงัไดรั้บการสอนดว้ยชุดการเรียนแบบคน้พบสูงกว่าก่อนไดรั้บการ
สอนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  

 5.8.3 ความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 แยกเป็นรายด้าน
พบว่า นักเรียนท่ีไดรั้บการจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ 
หลงัการทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลอง โดยมีความคิดสร้างสรรคสู์งข้ึนในทุกดา้น คือ 
    1) ดา้นความคิดร่ิเร่ิม  นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือ
เกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ  มีความสามารถดา้นความคิดริเร่ิมสูงข้ึนหลงัการจดักระบวนการเรียน
การสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ ทั้งน้ี เน่ืองจากการจดักระบวนการเรียนการสอน
ดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ นกัเรียนไดใ้ชค้วามสามารถดา้นความคิดริเร่ิม ในช่วงแรก
ของการใชห้นงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ สังเกตไดจ้ากการใชห้นงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบ
คน้พบ นักเรียนจะคิดและวางแผนการเล่นเกมแต่งตวั เกมจดัสวนสัตวแ์บบใหม่ๆ ไม่ซ ้ าแบบเดิม 
ดงันั้น จึงส่งผลท าใหน้กัเรียนมีคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรคด์า้นความคิดริเร่ิมสูงข้ึน 
          2) ด้านความคิดยืดหยุ่น นักเรียนท่ีได้รับการจดักระบวนการเรียนการสอนด้วย
หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ มีความสามารถด้านความคิดยืดหยุ่นสูงข้ึน หลังการจดั
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กระบวนการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ  ทั้งน้ี เน่ืองจากการจัด
กระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ ผูเ้รียนไดใ้ชค้วามสามารถดา้น
ความคิดยืดหยุ่น ในการใช้หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ สังเกตได้จากการใช้หนังสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ กระบวนการคิดสร้างช้ินงานจากเกมต่างๆ ในช่วงแรกๆ จะมีการวาง
รูปแบบคลา้ยๆ กนั แต่หลงัจากใชห้นงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบหลงั 3 สัปดาห์ถดัมา นกัเรียน
มีรูปแบบการสร้างช้ินงานท่ีหลากหลายมากข้ึน ดงันั้น จึงส่งผลท าให้นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียความคิด
สร้างสรรคด์า้นความคิดยดืหยุน่สูงข้ึน          
 3) ดา้นความคิดคล่อง นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือ
เกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ มีความสามารถดา้นความคิดคล่อง สูงข้ึนหลงัการจดักระบวนการเรียน
การสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ ทั้งน้ีเน่ืองจาก การจดักระบวนการเรียนการสอน
ดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ นกัเรียนไดใ้ชค้วามสามารถดา้นความคิดคล่อง ในการใช้
หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ สังเกตไดจ้ากการใช้หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ 
นกัเรียนจะคิดรูปแบบการแต่งตวัจ านวนช้ินงานมากกวา่เดิม เช่น เกมแต่งตวันกัเรียนบางคนสามารถ
คิดสร้างแนวการแต่งตวัได้มากกว่า 10 ชุด เป็นตน้ ดงันั้น จึงส่งผลท าให้นักเรียนมีคะแนนเฉล่ีย
ความคิดสร้างสรรคด์า้นความคิดคล่องสูงข้ึน   
  4) ดา้นความคิดละเอียดลออ นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ย
หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ มีความสามารถดา้นความคิดละเอียดลออสูงข้ึน หลงัการจดั
กระบวนการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ  ทั้งน้ี เน่ืองจากการจัด
กระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ นักเรียนไดใ้ช้ความสามารถ
ดา้นความคิดละเอียดลออ สังเกตไดจ้ากการใช้หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ นกัเรียนจะมี
รายละเอียดในการสร้างช้ินงานเพิ่มมากข้ึน เช่น วาดรายละเอียดอย่างประณีตข้ึนในเกมวาดภาพ 
ดงันั้น จึงส่งผลท าใหน้กัเรียนมีคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรคด์า้นความคิดละเอียดลออ สูงข้ึน 
 เม่ือพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีแยก
ออกเป็นรายดา้นแลว้พบวา่ มีความคิดสร้างสรรค์สูงข้ึน สอดคลอ้งกบั ทอร์แรนซ์( Torrance, 1964)  
กล่าวถึง ความคิดสร้างสรรคเ์กิดข้ึนไดทุ้กวยัทั้งวยัเด็ก หนุ่มสาว และวยัผูใ้หญ่ จากผลการศึกษาพบวา่
เด็กมีความคิดสร้างสรรค์สูง และสอดคลอ้งกบั เลคแมน (Lechman) ท่ีกล่าวว่า คนเราท่ีความคิด
สร้างสรรคท่ี์พฒันาสูงข้ึนเร่ือยๆ จนถึงอายุ 30 ปี  ซ่ึงผลการวิจยัสอดคลอ้งกบั ละมุล ชชัวาล (2543, 
บทคดัย่อ) ได้ศึกษาการจดักิจกรรมการละเล่นพื้นบานของไทยประกอบค าถามปลายเปิดท่ีมีต่อ
ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กปฐมวยั ผลการศึกษาพบวา่ เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการละเล่น
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พื้นฐานของไทยประกอบค าถามปลายเปิดกบัประกอบค าถามอิสระ มีความคิดสร้างสรรคแ์ตกต่างกนั
อย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 และสอดคลอ้งกบั ไอบาหิม (Ibrahim, 1998, p. 708) ไดศึ้กษาความ 
สามารถทางความคิดสร้างสรรค์กับลักษณะพิเศษส าหรับนักเรียนชั้ นมัธยมปลายในประเทศ
ซาอุดิอาระเบีย ผลการศึกษาพบว่า ลักษณะพิเศษมีความสัมพนัธ์กับความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ 
ความคิดริเร่ิม ความคิดคล่องแคล่ว และ ความคิดยดืหยุน่ในระดบัสูง  
 ดงันั้น ความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ในแต่ละดา้น ไดแ้ก่ 
ดา้นความคิดริเร่ิม ดา้นความคิดยืดหยุ่น ดา้นความคิดคล่อง และดา้นความคิดละเอียดลออ เกิดจาก
นกัเรียนไดเ้กิดกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ เล่นและเกิด
การเรียนรู้แบบคน้พบดว้ยตนเอง แสดงให้เห็นว่าการจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ สามารถพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 ได ้
 

5.9  ข้อเสนอแนะ 
 5.9.1 นักเรียนเล่นและเรียนรู้ด้วยตนเอง ผูเ้รียนสังเกต คิด วางแผน คิดคน้สร้างช้ินงาน
ใหม่ๆ วเิคราะห์ผลงานตามท่ีตนเองตอ้งการ และผูเ้รียนมีการใชก้ระบวนการคิดทางสมอง จนเกิดการ
เรียนรู้ดว้ยตนเอง  
 5.9.2 นักเรียนมีความรู้ในเร่ืองต่างๆ เช่น เร่ืองการใช้โปรแกรม เร่ืองขั้นตอนการท า
เยน็ตาโฟ เร่ืองสวนสัตว ์เร่ืองการจดัสวนดอกไม ้เร่ืองการแต่งกาย เร่ืองการตกแต่งหอ้งต่างๆ เป็นตน้ 
 5.9.3 ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ดว้ยความสนใจและสนุกสนาน กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้
หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ เป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีน่าสนใจส าหรับนักเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6    
 5.9.4 นกัเรียนสามารถแกปั้ญหาไดด้ว้ยตนเองจากการเล่นเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ  
 5.9.5 ผูเ้รียนมีทศันคติและเห็นคุณค่าของส่ิงต่างๆ รอบตวัโดยการท่ีผูเ้รียนน าส่ิงต่างๆ
รอบตวัมาสร้างสรรค์ผลงานช้ินใหม่ท่ีมีคุณค่า เช่น เกมวาดภาพ นกัเรียนบางคนน ารูปกระป๋องโคก้
และยางยดืกางเกง มาวาดเป็น เกา้อ้ีรูปแบบใหม่ เป็นตน้  
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5.10  ข้อเสนอแนะในการทาํวจิัยคร้ังต่อไป 
 เน่ืองจากการจดักระบวนการเรียนการสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ เป็น
การจดัการเรียนรู้ท่ีให้นักเรียนคน้พบความคิดสร้างสรรค์ดว้ยตนเอง ซ่ึงผูท่ี้สนใจจะน าหนังสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบไปใช ้มีขอ้ควรค านึงถึง ดงัน้ี 
 5.10.1 ก่อนใช้หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ ครูควรศึกษาวิธีการใช้หนงัสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบแต่ละเกม ใหเ้ขา้ใจก่อนใหน้กัเรียนลงมือปฏิบติัดว้ยตนเอง 
 5.10.2 ก่อนใช้แบบทดสอบวดัความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP ครูควร
ศึกษาวธีิการใชแ้บบทดสอบวดัความสามารถดา้นความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP และวิธีการให้คะแนน
ใหเ้ขา้ใจก่อนลงมือปฏิบติั 
 5.10.3 ส าหรับผูท่ี้สนใจจะน าหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบไปใช้ ควรศึกษา
ข้อปลีกย่อยต่างๆ ในการปฏิบัติ เพื่อสร้างความเข้าใจพื้นฐานก่อนลงมือปฏิบัติ เช่น ความคิด
สร้างสรรคแ์ต่ละดา้น  เกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ เป็นตน้ 

 5.10.4 ควรมีการศึกษาผลของการจัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ ท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางการเรียนในวิชาอ่ืนๆ เช่น วิชาคณิตศาสตร์  
วชิาวทิยาศาสตร์  วชิาศิลปศึกษา เป็นตน้ 
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ภาคผนวก ข 
แผนผงัการออกแบบหนังสือเกมอเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบเพือ่พฒันา 

ความคดิสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
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แผนผงัการออกแบบหนังสือเกมอเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบเพือ่พฒันา 
ความคดิสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   
 
 
 

หนา้ปก 
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เกมท่ี 4 

เกมท่ี 2 
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เกมท่ี 1  

เกมท่ี 3  

เกมท่ี 6 

เกมท่ี 9 

เกมท่ี 5 เกมท่ี 7 

เกมท่ี 10 เกมท่ี 11 

เกมท่ี 12 



 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ค 
แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เช่ียวชาญ 

-  แบบประเมินคุณภาพที่มีต่อแบบสอบถามส าหรับผู้เช่ียวชาญเกีย่วกบัหนังสือ  
   เกมอเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบเพือ่พฒันาความคดิสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน 
   ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
-  แบบประเมินคุณภาพเพือ่หาค่า IOC ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านวดัและประเมินผล  
   ที่มต่ีอหนังสือเกมอเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบเพือ่พฒันาความคดิสร้างสรรค์ 
   ส าหรับนักเรียนระดบัช้ันประถมศึกษาปีที ่6  
-  แบบประเมินคุณภาพของแบบสอบถามความคดิเห็นเกีย่วกบัความพงึพอใจ  
   ของนักเรียนที่มต่ีอหนังสือเกมอเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบเพือ่พฒันาความคดิ 
   สร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดบัช้ันประถมศึกษาปีที ่6 (IOC) 
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แบบประเมินคุณภาพ (IOC) 
ทีม่ีต่อแบบสอบถามส าหรับผู้เช่ียวชาญเกีย่วกบั 
หนังสือเกมอเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบเพือ่ 

พฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
ค าช้ีแจง  โปรดแสดงความคิดเห็นของท่าน โดยใส่เคร่ืองหมาย () ลงในช่องความคิดเห็นพร้อม
เขียนขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณาแกไ้ขปรับปรุงในล าดบัต่อไป 
ขอ้ก าหนดของความคิดเห็น ก าหนดให้ 
  +1  หมายถึง    แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีตอ้งการศึกษา 
    0 หมายถึง   ไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีตอ้งการศึกษา 
  -1 หมายถึง   ไม่สอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีตอ้งการศึกษา 

 

ที่ รายการประเมิน 
ความเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
1 เป็นการเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยยดึผูเ้รียนเป็นส าคญั     
2 ช่วยพฒันาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียน     
3 ท าใหมี้ประสบการณ์ในการใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์มากข้ึน     
4 สอนตามจุดประสงคข์องการเรียน     
5 มีแหล่งสนบัสนุนการเรียนท่ีเหมาะสม เช่น การติดต่อผูส้อน 

กระดานแลกเปล่ียนเรียนรู้ แหล่งเรียนรู้ 
    

6 เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนติดต่อกบัผูส้อนใหมี้ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง 
ผูเ้รียน กบัผูส้อน ผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และผูเ้รียนกบัส่ือ 

    

7 น าเสนอเน้ือหาเป็นระบบ ช่วยใหเ้ห็นความต่อเน่ืองของ
เน้ือหา 

    

8 สามารถทบทวนเน้ือหาไดจ้นเขา้ใจ ตามความสามารถของ
ผูเ้รียน 
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ที่ รายการประเมิน 
ความเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอ
แนะ 

+1 0 -1 
9 กิจกรรมระหวา่งเรียนและการฝึกทกัษะช่วยใหผู้เ้รียนมีความ

เขา้ใจ เน้ือหาในบทเรียน 
    

10 เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในบทเรียน     
11 มีความสะดวกในการเขา้ถึงบทเรียนหรือการคน้หา 

ขอ้มูลต่างๆ 
    

12 กระตุน้ใหผู้เ้รียนอยากเรียนรู้ในเน้ือหาตอนต่อไป     
13 ผลการประเมินต่างๆ สามารถโตต้อบไดท้นัที     
14 ภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหว มีส่วนช่วยใหเ้ขา้ใจเน้ือหา  

ไดดี้ข้ึน 
    

15 ศึกษาและทบทวนบทเรียนไดไ้ม่จ  ากดัเวลาและมีอิสระ 
ในการเรียน 

    

 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม  
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
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แบบประเมินคุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็น (IOC) 
เกีย่วกบัความพงึพอใจของนักเรียนทีม่ต่ีอหนังสือเกมอเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบเพือ่ 

พฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
 
ค าช้ีแจง   กรุณาท าเคร่ืองหมาย    ลงในช่องวา่งใหต้รงกบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 
              และกรุณาเขียนค าแนะน าลงในช่องขอ้เสนอแนะ 

+1   หมายถึง   แน่ใจวา่ขอ้ค าถามและรูปแบบของภาษามีความเหมาะสม 
 0     หมายถึง   ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามและรูปแบบของภาษามีความเหมาะสม 
-1     หมายถึง   แน่ใจวา่ขอ้ค าถามและรูปแบบของภาษาไม่มีความเหมาะสม 
 

ที่ รายการประเมิน 
ความเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ 

+1 0 -1 
1. ดา้นเน้ือหา    
 1.1 เน้ือหาในหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค ์
ขอ้เสนอแนะ………………………………………………………. 

   

 1.2 การล าดบัเน้ือหาเรียงจากง่ายไปหายาก 
ขอ้เสนอแนะ……………………………………………………… 

   

 1.3 ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจเกมในหนงัสือไดร้วดเร็ว 
ขอ้เสนอแนะ……………………………………………………….… 

   

 1.4 ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาในหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์ไดง่้าย 
ขอ้เสนอแนะ……………………………………………………….…    
1.5  ผูเ้รียนน าความรู้ท่ีไดไ้ปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัได้ 
ขอ้เสนอแนะ……………………………………………………….… 

   

 1.6  ผูเ้รียนทราบถึงประโยชน์ท่ีไดรั้บ 
ขอ้เสนอแนะ……………………………………………………….…    
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ที่ รายการประเมิน 
ความเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ 

+1 0 -1 
2. ดา้นการน าเสนอดว้ยภาพ สี เสียงประกอบ และการเช่ือมโยงเน้ือหา    

 2.1  ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
ขอ้เสนอแนะ……………………………………………………….… 

   

 2.2  ภาพประกอบมีความน่าสนใจสามารถส่ือสารไดช้ดัเจน 
ขอ้เสนอแนะ……………………………………………………….…    

 2.3  มีภาพไอคอนสวยงามน่าสนใจ ส่ือความหมายชดัเจน 
ขอ้เสนอแนะ……………………………………………………….…    

 2.4  การเช่ือมโยงเน้ือเพื่อสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบัหนงัสือ 
ขอ้เสนอแนะ……………………………………………………….…    

 2.5  การเช่ือมโยง (Link) เน้ือหาของหนงัสือเกมไดง่้าย 
ขอ้เสนอแนะ……………………………………………………….… 

   

3.   ดา้นแบบทดสอบและการประเมินผล    
 3.1  การใชห้นงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์ช่วยใหผู้เ้รียนไดต้รวจสอบ 

       ความเขา้ใจในเน้ือหาไดเ้หมาะสม 
ขอ้เสนอแนะ……………………………………………………….… 

   

3.2  ค  าถามมีความชัดเจน  
ขอ้เสนอแนะ……………………………………………………….…    
3.3  แบบทดสอบสอดคล้องกับว ัตถุประสงค์  
ขอ้เสนอแนะ……………………………………………………….… 

   

3.4  ความยากง่ายของแบบทดสอบเหมาะสม 
ขอ้เสนอแนะ……………………………………………………….…    
3.5  สรุปผลคะแนนท้ายบทเรียนชัดเจน  
ขอ้เสนอแนะ……………………………………………………….… 

   

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ง 
แบบสอบถามความความคดิเห็นเกีย่วกบัความต้องการในการจดัสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนด้วยหนังสือเกมอเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบเพือ่พฒันาความคดิ

สร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
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แบบสอบถามความความคิดเห็นเกี่ยวกบัความต้องการในการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน 

ด้วยหนังสือเกมอเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบเพือ่พฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับ                       
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

 
ค าช้ีแจง   
            แบบสอบถามความความคิดเห็นเก่ียวกบัความตอ้งการในการจดัสภาพแวดลอ้มทางการ
เรียนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในการวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคข์องการวจิยั ดงัต่อไปน้ี 

 1.  เพื่อหาคุณภาพของหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  

 2.  เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนและ
หลงัการใช้หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 

 3.  เพื่อหาความพึงพอใจของผูเ้รียนต่อหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันา
ความคิดสร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

 แบบสอบถามคร้ังน้ีมี  3  ส่วน ไดแ้ก่  
 ส่วนท่ี 1  ขอ้มูลทัว่ไปเก่ียวกบัผูเ้ช่ียวชาญ 
 ส่วนท่ี 2  สภาพปัญหาการจดัการเรียนการสอนเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค ์
 ส่วนท่ี 3  ลกัษณะสภาพการจดัการเรียนการสอนของการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์            

ท่ีพึงประสงค ์
 ในการน้ี ผูว้ิจยัจะเก็บความคิดเห็นของท่านเป็นความลบัแต่จะน าความคิดเห็นของท่าน         

มาใช้ประโยชน์ในการการจดัสภาพแวดล้อมทางการเรียนท่ีเหมาะสมกับการสร้างหนังสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จึงขอ
ความอนุเคราะห์ให้ท่านตอบแบบสอบถามความคิดเห็นตามความเป็นจริงท่ีสุด และขอกราบ
ขอบพระคุณท่านท่ีใหค้วามร่วมมือเป็นอยา่งดีมาไว ้ ณ โอกาสน้ีดว้ย 
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ค าช้ีแจง  โปรดแสดงความคิดเห็นของท่านโดยท าเคร่ืองหมาย   ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็น 
ของท่านมากท่ีสุด 
 

ส่วนที ่1 ข้อมูลทัว่ไปเกี่ยวกบัผู้เช่ียวชาญ 
1.  สถานะ  ครูท่ีจบเอกคอมพิวเตอร์    ครูท่ีไม่จบเอกคอมพิวเตอร์  
2.  เพศ      ชาย       หญิง  
3.  ระดบัการศึกษา   ปริญญาตรี            ปริญญาโท สูงกวา่ปริญญาโท 
4.  อาย ุ      20 – 30  ปี    31 – 40  ปี    41 -50  ปี 
   51-60    ปี   
 
เกณฑ์การให้คะแนน ใน ส่วนที ่2  และส่วนที ่3  

ระดบัคะแนน     5 หมายถึง เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 
ระดบัคะแนน     4 หมายถึง  เห็นดว้ยมาก 
ระดบัคะแนน     3  หมายถึง เห็นดว้ย 
ระดบัคะแนน     2 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ย 
ระดบัคะแนน     1 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
 

ส่วนที ่2  สภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนเพือ่พฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. เวลาในการเรียนรู้ในสถานศึกษามีนอ้ยเกินไป       
2. นกัเรียนไม่สามารถทบทวนบทเรียนนอกเวลาได ้      
3. นกัเรียนเนน้ความสนุกสนาน ขาดการใฝ่รู้      
4. นกัเรียนขาดการสร้างสรรคผ์ลงานข้ึนใหม่      
5. นกัเรียนขาดความตั้งใจในริเร่ิมแนวคิดใหม่ๆ      
6. นกัเรียนนกัเรียนขาดความคิดแบบอเนกนยั มกัคิด 
     ในรูปแบบเดิมๆ ซ ้ าๆ 

     

 
 



   87 

 

ส่วนที ่2  สภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนเพือ่พฒันาความคิดสร้างสรรค์ (ต่อ) 

รายการประเมิน ระดับความพงึพอใจ 
5 4 3 2 1 

7. การจัดการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกมอเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบ ดังต่อไปนีท่้านมีความ 
    คิดเห็นอยู่ในระดับใด 
   7.1 การพฒันาทกัษะกระบวนการท่ีส่งเสริมการคิด 

วเิคราะห์ 
     

   7.2 การจดัการเรียนการสอนอย่างต่อเน่ืองจากง่าย   
ไปยาก 

     

    7.3 การเตรียมการสอนล่วงหนา้      
    7.4 การแจง้วตัถุประสงคใ์นเน้ือหาสาระวชิาท่ีสอน      
    7.5 การพฒันาการสอนแบบใหม่        
8. รูปแบบการสอนด้วยหนังสือเกมอเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบ 
    8.1 การสอนแบบการเรียนรู้แบบคน้พบ      
    8.3 การสอนตามรูปแบบการพฒันาความคิด 
          สร้างสรรค ์

     

    8.3 การสอนแบบแกปั้ญหา      
    8.4 การสอนแบบสาธิต      
    8.5 การสอนแบบสถานการณ์จ าลอง      
    8.6 การสอนแบบการเรียนรู้ดว้ยตนเอง      
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ส่วนที ่3  ลกัษณะสภาพการจัดการเรียนการสอนของการออกแบบหนังสือเกมอิเลก็ทรอนิกส์แบบ  
ค้นพบทีพ่งึประสงค์ 
 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ท่านตอ้งการใหใ้ชส่ื้อประกอบการจดัการเรียนการสอนดงัต่อไปน้ี อยูใ่นระดบัใด 
1.1 การสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบ  

 คน้พบ 
     

    1.2 การสอนดว้ยส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน       
1.3 วดีีทศัน์, โทรทศัน์      
1.4 เคร่ืองฉายภาพน่ิง      
1.5 เคร่ืองเล่นแผน่เสียง      

2. กิจกรรมการเรียนการสอนด้วยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบดงัต่อไปน้ี อยูใ่นระดบัใด 
     2.1 เรียนดว้ยตนเอง      
     2.2 การอภิปรายกลุ่ม      
     2.3 การระดมความคิด      
     2.4 ท างานเป็นกลุ่ม      
     2.5 การสร้างผลงาน      
3. ท่านตอ้งการออกแบบหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบใหมี้ลกัษณะดงัต่อไปน้ี  
    อยูใ่นระดบัใด 
    3.1 เน้ือหามีความถูกตอ้งชดัเจนเหมาะสมกบั 
          ระดบัชั้น 

     

    3.2 เน้ือหาบทเรียนครอบคลุมวตัถุประสงค ์      
    3.3  การจดัล าดบัเน้ือหาเหมาะสม      
    3.4 ความน่าสนใจของเน้ือหาในบทเรียน      
    3.5 การล าดบัเน้ือหาจากง่ายไปหายาก      
    3.6 ปริมาณของเน้ือหาแต่ละหน่วยเหมาะสม      
    3.7 ค าถามมีความชดัเจน      
    3.8 แบบทดสอบสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
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ส่วนที ่3  ลกัษณะสภาพการจัดการเรียนการสอนของการออกแบบหนังสือเกมอิเลก็ทรอนิกส์แบบ  
ค้นพบทีพ่งึประสงค์ (ต่อ) 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

   3.9 ความยากง่ายของแบบทดสอบเหมาะสม      
   3.10 ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้      
   3.11 สรุปผลคะแนนทา้ยบทเรียนชดัเจน      
   3.12 การน าเสนอดึงดูดความสนใจ      
   3.13 การน าเสนอตามล าดบัขั้นตอน      
   3.14 การเร้าความสนใจดว้ยเสียงประกอบบทเรียน      
   3.15 ความสอดคลอ้งระหวา่งภาพกบัค าบรรยาย      
   3.16 ความเหมาะสมของภาพในการส่ือความหมาย      
   3.17 ความชดัเจนของภาพท่ีน ามาใช ้      
   3.18 ความเหมาะสมในการใชเ้ทคนิคการน าเสนอ      
   3.19 รูปแบบการน าเสนอท่ีจูงใจ      

   3.20 รูปแบบอกัษรท่ีใชน้ าเสนอเน้ือหาอ่านง่าย      

   3.21 ขนาดตวัอกัษรในการน าเสนอเหมาะสม      

   3.22 การเลือกใชสี้ตวัอกัษรเหมาะสม      

   3.23 การใชสี้พื้นจอภาพเหมาะสม      

   3.24 สีตวัอกัษรท่ีใชเ้ช่ือมโยงแต่ละหนา้จอ      
 
 

ข้อเสนอแนะ 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
 

  
                    ผูป้ระเมิน.......................................................... 
                                                                    (................................................) 
                                ต  าแหน่ง.................................................. 
                                วนัท่ี.........../......................../.................. 



 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก  จ 

- แบบประเมินสภาพปัญหาการจดัการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกม 
    อเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบ 

- คู่มือการใช้แบบทดสอบวดัความคดิสร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ 
- ตารางภาคผนวก 
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แบบประเมินสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนเพือ่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

ตารางที ่จ.1  จ ำนวนและร้อยละของสถำนภำพผูต้อบแบบสอบถำม 

สถานภาพ จ านวน ร้อยละ 

1. สถานะ 
    -  ครูท่ีจบเอกคอมพิวเตอร์ 
    -  ครูท่ีไม่จบเอกคอมพิวเตอร์ 

 
30 
- 

 
100 

- 
รวม 30 100 

2.  เพศ 
    -  ชำย 
    -  หญิง 

 
8 

22 

 
26.67 
73.33 

รวม 30 100 

3.  ระดับการศึกษา 
    -  ปริญญำตรี         
     -  ปริญญำโท 
     -  สูงกวำ่ปริญญำโท 

 
25 
5 
- 

 
83.33 
16.67 

- 

รวม 30 100 

4.  อายุ 
     -  20 – 30  ปี 
     -  31 – 40  ปี  
     -  41 -50  ปี 
     -  51-60   ปี 

 
12 
11 
7 
- 

 
40.00 
36.67 
23.33 

- 

รวม 30 100 

จำกตำรำงท่ี จ.1 พบวำ่ ผูต้อบแบบสอบถำมเป็นครูท่ีจบเอกคอมพิวเตอร์ คิดเป็นร้อยละ 100
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 73.33  ระดบักำรศึกษำส่วนใหญ่จบกำรศึกษำระดบัปริญญำตรี 
คิดเป็นร้อยละ 83.33 รองลงมำคือ ระดบัปริญญำโท คิดเป็นร้อยละ 16.67 และผูต้อบแบบสอบถำม
ส่วนใหญ่มีอำยุ 2-30 ปี  คิดเป็นร้อยละ 40.00  รองลงมำคือ อำยุ 31-40 ปี คิดเป็นร้อยละ 36.67 และ
อำย ุ 41-50  ปี  คิดเป็นร้อยละ 23.33   
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ตารางที ่จ.2  สภำพปัญหำกำรจดักำรเรียนกำรสอนเพื่อพฒันำควำมคิดสร้ำงสรรค ์ในปัจจุบนั 

รายการประเมิน  ̅ S.D. แปลผล 
1. เวลำในกำรเรียนรู้ในสถำนศึกษำมีนอ้ยเกินไป 3.83 0.59 มำก 

2. นกัเรียนไม่สำมำรถทบทวนบทเรียนนอกเวลำได ้ 4.00 0.59 มำก 
3. นกัเรียนเนน้ควำมสนุกสนำน ขำดกำรใฝ่รู้ 4.03 0.76 มำก 
4. นกัเรียนขำดกำรสร้ำงสรรคผ์ลงำนข้ึนใหม่ 4.67 0.48 มำกท่ีสุด 
5. นกัเรียนขำดควำมตั้งใจในริเร่ิมแนวคิดใหม่ๆ 4.73 0.45 มำกท่ีสุด 
6. นกัเรียนขำดควำมคิดแบบอเนกนยัมกัคิดในรูปแบบเดิมๆ ซ ้ ำๆ 4.73 0.45 มำกท่ีสุด 
7. กำรจดักำรเรียนกำรสอนดงัต่อไปน้ีท่ำนมีควำมคิดเห็น อยูใ่นระดบัใด 
    7.1 กำรพฒันำทกัษะกระบวนกำรท่ีส่งเสริมกำรคิดวิเครำะห์ 4.33 0.55 มำก 
    7.2 กำรจดักำรเรียนกำรสอนอยำ่งต่อเน่ืองจำกง่ำยไปยำก 4.53 0.50 มำกท่ีสุด 
    7.3 กำรเตรียมกำรสอนล่วงหนำ้ 4.60 0.50 มำกท่ีสุด 
    7.4 กำรแจง้วตัถุประสงคใ์นเน้ือหำสำระวชิำท่ีสอน 4.67 0.48 มำกท่ีสุด 
    7.5 กำรพฒันำกำรสอนแบบใหม่   4.17 0.65 มำก 
8. รูปแบบกำรสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ    
    8.1 กำรสอนแบบกำรเรียนรู้แบบคน้พบ 4.05 0.81 มำก 
    8.2  กำรสอนตำมรูปแบบกำรพฒันำควำมคิดสร้ำงสรรค์ 4.43 0.50 มำก 
    8.3  กำรสอนแบบแกปั้ญหำ 4.87 0.35 มำกท่ีสุด 
    8.4 กำรสอนแบบสำธิต 2.63 0.49 นอ้ย 
    8.5 กำรสอนแบบสถำนกำรณ์จ ำลอง 4.20 0.66 มำก 
    8.6 กำรสอนแบบกำรเรียนรู้ดว้ยตนเอง 4.73 0.45 มำกท่ีสุด 

ค่าเฉลีย่รวม 4.15  มาก 
 
จำกตำรำงท่ี จ.2 แสดงระดบัควำมคิดเห็นของครูคอมพิวเตอร์ท่ีมีต่อสภำพปัญหำกำรจดักำร

เรียนกำรสอนเพื่อพฒันำควำมคิดสร้ำงสรรค์ในปัจจุบนั มีกำรประเมินค่ำเฉล่ียโดยรวมอยู่ท่ี 4.15 ซ่ึง
แปลผลออกมำไดว้่ำอยู่ในระดบัเห็นดว้ย มำก โดยสภำพปัญหำท่ีพบมำกท่ีสุดคือ นกัเรียนขำดควำม
ตั้งใจในริเร่ิมแนวคิดใหม่ๆ และนกัเรียนขำดขำดควำมคิดแบบอเนกนยั มกัคิดในรูปแบบเดิมๆ ซ ้ ำๆ 
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นกัเรียนกำรสร้ำงสรรคผ์ลงำนข้ึนใหม่  ส่วนในดำ้นกำรจดักำรเรียนกำรสอนส่วนใหญ่จะเห็นดว้ยมำก
ท่ีสุดกบักำรสอนดว้ยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ  
  
ตารางที ่จ.3  ลกัษณะสภำพกำรจดักำรเรียนกำรสอนวชิำคอมพิวเตอร์ท่ีพึงประสงคข์องกำรออกแบบ  
                     หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันำควำมคิดสร้ำงสรรค ์

รายการประเมิน  ̅ S.D. แปลผล 
1. ท่ำนตอ้งกำรใหใ้ชส่ื้อประกอบกำรจดักำรเรียนกำรสอน ดงัต่อไปน้ี อยูใ่นระดบัใด 

1.1 กำรสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ 4.77 0.42 มำกท่ีสุด 
1.2 กำรสอนดว้ยส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 2.04 0.78 นอ้ย 
1.3 วดีีทศัน์, โทรทศัน์ 2.17 0.38 นอ้ย 
1.4 เคร่ืองฉำยภำพน่ิง 1.42 0.50 นอ้ยท่ีสุด 

1.5 เคร่ืองเล่นแผน่เสียง 1.33 0.48 นอ้ยท่ีสุด 
2. กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน ดงัต่อไปน้ีอยูใ่นระดบัใด    
     2.1 เรียนดว้ยตนเอง 4.74 0.48 มำกท่ีสุด 
     2.2 กำรอภิปรำยกลุ่ม 4.74 0.48 มำกท่ีสุด 
     2.3 กำรระดมควำมคิด 4.32 0.57 มำก 
     2.4 ท ำงำนเป็นกลุ่ม 4.26 0.55 มำก 
     2.5 กำรสร้ำงผลงำน 4.56 0.57 มำกท่ีสุด 

ค่าเฉลีย่รวม 4.55  มากทีสุ่ด 
3. ท่ำนตอ้งกำรใหจ้ดักำรเรียนกำรสอนในรูปแบบ ดงัต่อไปน้ี อยูใ่นระดบัใด 
    3.1 เน้ือหำมีควำมถูกตอ้งชดัเจนเหมำะสมกบัระดบัชั้น 4.70 0.50 มำกท่ีสุด 
    3.2 เน้ือหำบทเรียนครอบคลุมวตัถุประสงค ์ 1.25 0.43 นอ้ยท่ีสุด 
    3.3 กำรจดัล ำดบัเน้ือหำเหมำะสม 4.33 0.66 มำก 
    3.4 ควำมน่ำสนใจของเน้ือหำในบทเรียน 3.84 0.75 มำก 
    3.5 กำรล ำดบัเน้ือหำจำกง่ำยไปหำยำก 4.37 0.59 มำก 
    3.6 ปริมำณของเน้ือหำแต่ละหน่วยเหมำะสม 4.14 0.64 มำก 
    3.7 ค ำถำมมีควำมชดัเจน 3.82 0.78 มำก 
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ตารางที ่จ.3  ลกัษณะสภำพกำรจดักำรเรียนกำรสอนวชิำคอมพิวเตอร์ท่ีพึงประสงคข์องกำรออกแบบ  
                     หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบเพื่อพฒันำควำมคิดสร้ำงสรรค์  (ต่อ) 

รายการประเมิน  ̅ S.D. แปลผล 
   3.8 แบบทดสอบสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ 4.19 0.67 มำก 
   3.9 ควำมยำกง่ำยของแบบทดสอบเหมำะสม 3.82 0.87 มำก 
   3.10 ควำมถูกตอ้งของภำษำท่ีใช ้ 1.16 0.37 นอ้ยท่ีสุด 
   3.11 สรุปผลคะแนนทำ้ยบทเรียนชดัเจน 3.79 0.92 มำก 
   3.12 กำรน ำเสนอดึงดูดควำมสนใจ 1.09 0.29 นอ้ยท่ีสุด 
   3.13 กำรน ำเสนอตำมล ำดบัขั้นตอน 1.02 0.13 นอ้ยท่ีสุด 
   3.14 กำรเร้ำควำมสนใจดว้ยเสียงประกอบบทเรียน 1.86 0.88 นอ้ย 
   3.15 ควำมสอดคลอ้งระหวำ่งภำพกบัค ำบรรยำย 1.82 0.83 นอ้ย 

ค่าเฉลีย่รวม 3.01                             ปานกลาง 
 

จำกตำรำงท่ี จ.3  ผูต้อบแบบสอบถำมส่วนใหญ่ตอ้งกำรสอนดว้ยหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์
แบบคน้พบ เป็นส่ือประกอบกำรจดักำรเรียนกำรสอน กิจกรรมกำรเรียนกำรสอนส่วนใหญ่ตอ้งกำรให้
นกัเรียนเรียนรู้ดว้ยตนเอง ศึกษำคน้ควำ้ดว้ยตนเองและสร้ำงผลงำน และตอ้งกำรจดักำรเรียนกำรสอน
ท่ีมีเน้ือหำมีควำมถูกตอ้งชดัเจนเหมำะสมกบัระดบัชั้น มำกท่ีสุด 
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ตารางที ่จ.4  ควำมคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชำญเพื่อหำค่ำดชันีควำมสอดคลอ้ง (IC) ของขอ้ค ำถำมเพื่อสร้ำง   
  แบบสอบถำมควำมคิดเห็นส ำหรับผูเ้ช่ียวชำญ เก่ียวกบัหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบ

คน้พบเพื่อพฒันำควำมคิดสร้ำงสรรคส์ ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 6 
 

รายการ 

ระดับความสอดคล้อง 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  1
 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  2
 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  3
 

ค่า
คว

าม
สอ

ดค
ล้อ

ง 

หม
าย
เห
ตุ 

1. เป็นกำรเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยยดึผูเ้รียนเป็นส ำคญั 1 1 1 1  

2. ช่วยพฒันำควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ส ำหรับ
นกัเรียน 

1 1 0 0.66  

3. ท ำใหมี้ประสบกำรณ์ในกำรใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์มำกข้ึน 1 0 1 0.66  
4. สอนตำมจุดประสงคข์องกำรเรียน 1 1 1 1  
5. มีแหล่งสนบัสนุนกำรเรียนท่ีเหมำะสม เช่น กำรติดต่อ  
ผูส้อน กระดำนแลกเปล่ียนเรียนรู้ แหล่งเรียนรู้ 

1 1 1 1  

6. เปิดโอกำสใหผู้เ้รียนติดต่อกบัผูส้อนใหมี้ปฏิสัมพนัธ์  
ระหวำ่ง ผูเ้รียนกบัผูส้อน ผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และผูเ้รียน 
กบัส่ือ 

1 1 1 1  

7. น ำเสนอเน้ือหำเป็นระบบ ช่วยใหเ้ห็นควำมต่อเน่ือง  
ของเน้ือหำ 

0 1 1 0.66  

8. สำมำรถทบทวนเน้ือหำไดจ้นเขำ้ใจ ตำมควำมสำมำรถ  
ของผูเ้รียน 

1 1 1 1  

9. กิจกรรมระหวำ่งเรียนและกำรฝึกทกัษะช่วยใหผู้เ้รียน 
มีควำมเขำ้ใจเน้ือหำในบทเรียน 

1 1 1 1  

10. เปิดโอกำสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในบทเรียน 1 1 1 1  
11. มีควำมสะดวกในกำรเขำ้ถึงบทเรียนหรือกำรคน้หำ  
ขอ้มูลต่ำงๆ 

1 1 0 1  
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12. กระตุน้ใหผู้เ้รียนอยำกเรียนรู้ในเน้ือหำตอนต่อไป 1 0 1 0.66  
13. ผลกำรประเมินต่ำงๆ สำมำรถโตต้อบไดท้นัที 1 1 1 1  
14. ภำพประกอบและภำพเคล่ือนไหว มีส่วนช่วยใหเ้ขำ้ใจ  
เน้ือหำไดดี้ข้ึน 

1 1 0 0.66  

15. ศึกษำและทบทวนบทเรียนไดไ้ม่จ  ำกดัเวลำและมีอิสระ  
ในกำรเรียน 

1 1 1 1  

ค่าเฉลีย่รวม 0.93 0.86 0.80 0.87  
 
ผลจำกกำรประเมินได้ค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง เท่ำกับ 0.87 ไม่มีข้อค ำถำมท่ีมีค่ำควำม

สอดคลอ้งของควำมตรงของเน้ือหำ ควำมเหมำะสมของค ำถำมและรูปแบบภำษำ ท่ีมีค่ำต ่ำกวำ่ 0.5  
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ตารางที ่จ.5  ควำมคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชำญเพื่อหำค่ำดชันีควำมสอดคลอ้ง (IC) ของขอ้ค ำถำมเพื่อสร้ำง
แบบสอบถำมประเมินควำมพึงพอใจส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 6 ท่ีมีต่อ
บทเรียนผำ่นสมำร์ทโฟนตำมรูปแบบองคก์รแห่งกำรเรียนรู้เร่ืองกำรพฒันำเวบ็ไซต ์

รายการ 

ระดับความสอดคล้อง 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  1
 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  2
 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

  3
 

ค่า
คว

าม
สอ

ดค
ล้อ

ง 

หม
าย
เห
ตุ 

1. ดำ้นเน้ือหำ 
    1.1 เน้ือหำวชิำในบทเรียนกำรสอนผำ่นเวบ็มีสอดคลอ้งกบั  
         วตัถุประสงคก์ำรเรียนรู้ 

1 1 1 1 
 

 

    1.2 กำรล ำดบัเน้ือหำเรียงจำกง่ำยไปหำยำก 1 1 1 1  
    1.3 ผูเ้รียนสำมำรถเขำ้ถึงเน้ือหำไดร้วดเร็ว 1 0 1 0.66  
    1.4 ผูเ้รียนเขำ้ใจเน้ือหำในบทเรียนไดง่้ำย 1 1 1 1  
    1.5 ผูเ้รียนน ำควำมรู้ท่ีไดไ้ปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ ำวนัได ้ 1 1 1 1  
    1.6 ผูเ้รียนตระถึงคุณค่ำและประโยชน์ของควำมรู้ท่ีไดรั้บ 1 1 1 1  

ค่าเฉลีย่รวมด้านเนือ้หา 1 0.83 1 0.94  
2. ดำ้นกำรน ำเสนอดว้ยภำพ สี เสียงประกอบ และกำรเช่ือมโยงเน้ือหำ 
     2.1 ภำพประกอบสอดคลอ้งกบัเน้ือหำ 1 0 1 0.66  
     2.2 ภำพประกอบมีควำมน่ำสนใจสำมำรถส่ือสำรได ้ 
ชดัเจน 

1 1 1 1  

     2.3 มีภำพไอคอนสวยงำมน่ำสนใจ ส่ือควำมหมำย  
ชดัเจน 

1 1 0 0.66  

     2.4 กำรเช่ือมโยงเน้ือเพื่อสร้ำงปฏิสัมพนัธ์ระหวำ่งผูเ้รียน  
กบับทเรียน 

1 0 1 0.66  

     2.5 กำรเช่ือมโยง (Link) เน้ือหำของกำรสอนผำ่นเวบ็           
ไดง่้ำย 

1 1 0 0.66  
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ค่าเฉลีย่รวมด้านการน าเสนอด้วยภาพ สี เสียงประกอบ  
และการเช่ือมโยงเนือ้หา 

1 0.66 0.66 0.73  

3. ด้ำนแบบทดสอบและกำรประเมินผล  
     3.1 กำรสอนผำ่นเวบ็มีแบบทดสอบหลงัเรียนช่วยให ้ 
ผูเ้รียนไดต้รวจสอบควำมเขำ้ใจในเน้ือหำบทเรียนได้
เหมำะสม 

1 1 1 1  

     3.2 ค ำถำมมีควำมชัดเจน 1 1 1 1  
     3.3 แบบทดสอบสอดคล้องกับว ัตถุประสงค์  1 1 1 1  
     3.4 ควำมยำกง่ำยของแบบทดสอบเหมำะสม 1 1 1 1  
     3.5 สรุปผลคะแนนท้ำยบทเรียนชัดเจน  1 0 1 0.66  
ค่าเฉลีย่รวมด้านแบบทดสอบและการประเมินผล  1 0.8 1 0.93  

4. ด้ำนส่ิงอ ำนวยควำมสะดวก 
     4.1 กำรติดต่อส่ือสำรผ่ำนกระดำนเสวนำ 1 1 1 1  
     4.2 กำรติดต่อส่ือสำรผ่ำนห้องสนทนำ
อิเล็กทรอนิกส์  

1 1 1 1  

     4.3 กำรติดต่อส่ือสำรผำ่นจดหมำอิเล็กทรอนิกส์ 1 1 1 1  
     4.4 กำรส่งขอ้ควำม (Send Massage)โดยใชโ้ปรแกรม 
เฟสบุค๊ (Facebook) 

1 0 1 0.66  

ค่าเฉลีย่รวมด้านส่ิงอ านวยความสะดวก 1 0.75 1 0.91  

            ผลจำกกำรประเมินไดค้่ำเฉล่ียควำมสอดคลอ้งดำ้นเน้ือหำ = 0.94 ดำ้นกำรน ำเสนอดว้ยภำพ 
สี เสียงประกอบ และกำรเช่ือมโยงเน้ือหำ 0.73 ดำ้นแบบทดสอบและกำรประเมินผล = 0.93 และดำ้น
ส่ิงอ ำนวยควำมสะดวก = 0.91 ไม่มีขอ้ค ำถำมท่ีมีค่ำควำมสอดคลอ้งของควำมตรงของเน้ือหำ ควำม
เหมำะสมของค ำถำมและรูปแบบภำษำท่ีมีค่ำต ่ำกวำ่ 0.5  
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คู่มอืการใช้แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ 
ของเยลเลนและเออร์บัน (Jellen; & Urban, 1986) 

TCT - DP: Test for Creative Thinking - Drawing production 
 
การเตรียมการทดสอบ 

1. ในกำรทดสอบคร้ังน้ีท ำกำรทดสอบเป็นรำยบุคคลกำรจดัเตรียมสถำนท่ีกำรทดสอบโดย 
ค ำนึงถึงสภำพแวดลอ้มภำยในและภำยนอกห้องเรียนอำกำศตอ้งถ่ำยเทสะดวก มีแสงสว่ำงเพียงพอ
และเสียงไม่เป็นท่ีรบกวนสมำธิของเด็ก 

2. สร้ำงสถำนกำรณ์ในกำรทดสอบใหเ้ป็นสภำพปกติ โดยสร้ำงควำมคุน้เคยดว้ยกำรพดูคุย 
สนทนำกบัเด็กก่อนกำรทดสอบ 

3. จดัเตรียมวสัดุอุปกรณ์เพื่ออ ำนวยควำมสะดวกให้กับเด็กก่อนกำรทดสอบ ซ่ึงได้แก่
ดินสอด ำนำฬิกำจบัเวลำ 

การทดสอบ 
1. ขั้นเตรียมตัวและสร้ำงควำมคุ้นเคยผู ้ทดสอบจะพูดคุยสนทนำกับเด็กและสร้ำง

ควำมคุน้เคยก่อนกำรทดสอบ 
2. ขั้นทดสอบผูท้ดสอบด ำเนินกำรทดสอบโดยแจกแบบทดสอบควำมคิดสร้ำงสรรคข์อง 

เยลเลนและเออร์บนั และดินสอด ำให้กบัเด็กพร้อมทั้งอธิบำยวิธีกำรท ำแบบทดสอบให้เด็กฟังก่อน               
ลงมือปฏิบติั 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 น ำแบบทดสอบมำตรวจให้คะแนนตำมเกณฑ์ท่ีก ำหนดไว้ในแบบทดสอบควำมคิด
สร้ำงสรรคข์องเยลเลนและเออร์บนั ตำมเกณฑจ์ ำนวน 11 ขอ้ 

การใช้แบบทดสอบ 
1. ผูถู้กทดสอบจะไดรั้บแบบทดสอบควำมคิดสร้ำงสรรค์ TCT - DP (Jellen; & Urban)และ

ดินสอด ำท่ีไม่มียำงลบเพื่อมิใหผู้ต้อบเปล่ียนภำพท่ีวำดแลว้ 
2. ผูท้ดสอบอ่ำนค ำสั่งชำ้ๆและชดัเจนดงัน้ี 

  “ภำพท่ีวำงอยู่ขำ้งหน้ำเด็กๆขณะน้ีเป็นภำพท่ียงัไม่สมบูรณ์ผูว้ำดเร่ิมลงมือวำดแต่ถูก
ขดัจงัหวะเสียก่อนขอให้เด็กๆ วำดภำพต่อให้สมบูรณ์จะวำดเป็นภำพอะไรก็ไดท่ี้เด็กๆ ตอ้งกำรไม่มี
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กำรวำดภำพใดๆ ถือวำ่ผิดภำพทุกภำพท่ีวำดถือวำ่เป็นส่ิงท่ีถูกตอ้งทั้งส้ิน เม่ือวำดภำพเสร็จแลว้ขอให้
เอำมำส่งใหคุ้ณครู”ผูท้ดสอบอำจย  ้ำอีกคร้ังก็ไดว้ำ่“จะวำดภำพอะไรก็ไดต้ำมตอ้งกำร” 
 3. ในช่วงเวลำของกำรทดสอบหำกมีค ำถำมก็อำจจะตอบไดใ้นลกัษณะ ดงัน้ีคือ “เด็กๆ
อยำกวำดภำพอะไรก็ไดต้ำมท่ีอยำกวำดทุกรูปวำดเป็นส่ิงท่ีถูกตอ้งทั้งส้ิน ท ำอยำ่งไรก็ไดไ้ม่มีส่ิงผดิ” 
หำกผูท้ดสอบยงัคงมีค ำถำม เช่น หำกถำมถึงช้ินส่วนท่ีปรำกฏอยูน่อกกรอบก็ให้ตอบในท ำนองเดิม
หำ้มอธิบำยเน้ือหำหรือวธีิกำรใดๆ เพิ่มเติม นอกจำกน้ีควรหลีกเล่ียงกำรพำดพิงถึงเวลำท่ีควรใชใ้นกำร
วำดภำพควรพูดท ำนองท่ีวำ่ “เร่ิมวำดไปไดเ้ลยไม่ตอ้งกงัวลเร่ืองเวลำ” อำจเพิ่มเติมไดว้ำ่ “เรำคงไม่ใช้
เวลำทั้งชัว่โมงในกำรวำดภำพหรอกนะ” 
 4. ผูท้ดสอบตอ้งจดบนัทึกเวลำกำรท ำแบบทดสอบของผูท้  ำเสร็จก่อน 12 นำที โดยจดอำย ุ
เพศช่ือและประเทศของผูท้ดสอบลงในช่องวำ่งมุมขวำบนของกระดำษทดสอบ เช่น อำยุ 8 ปี เพศชำย
ช่ือจอห์น ประเทศสหรัฐอเมริกำ เป็นตน้ 

5. ผูท้ดสอบบอกใหผู้ถู้กทดสอบตั้งช่ือเร่ืองหรือช่ือภำพดว้ยแต่ควรพดูเบำๆ โดยไม่รบกวน 
ผูถู้กทดสอบคนอ่ืนท่ียงัท ำไม่เสร็จแลว้เขียนช่ือเร่ืองไวมุ้มขวำบน เพรำะจะใชเ้ป็นขอ้มูลส ำคญัในกำร
แปลผลกำรวำดภำพ เช่น อำย ุ8 ปี เพศชำย ช่ือจอห์น ประเทศสหรัฐอเมริกำ ช่ือภำพพระอำทิตยข้ึ์น 

6. หลงัจำกเวลำทดสอบผ่ำนไป 15 นำที ให้เก็บแบบทดสอบคืนให้เขียนอำยุ ช่ือ เพศ
ประเทศและช่ือภำพไวท่ี้มุมขวำบนของแบบทดสอบควำมคิดสร้ำงสรรค์ของ เยลเลนและเออร์บนั 
(Jellen and Urban) ท ำนองเดียวกบัท่ีอธิบำยไวใ้นขอ้ 5 
 เกณฑ์การประเมินผลเพื่อให้คะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT - DP ของเยล
เลนและเออร์บัน (Jellen & Urban) 
 น ำภำพแต่ละภำพมำประเมินตำมเกณฑ ์11 ขอ้ ดงัน้ี 
 1. กำรต่อเติม (Cn) ช้ินส่วนท่ีไดรั้บกำรต่อเติม (คร่ึงวงกลมจุดมุมฉำกเส้นโคง้เส้นประและ
ส่ีเหล่ียมจตุัรัสเล็กปลำยเปิดนอกกรอบส่ีเหล่ียมใหญ่) จะไดค้ะแนนต่อเติมช้ินส่วนละ 1 คะแนน
คะแนนสูงสุดคือ 6 คะแนน 
 2. ควำมสมบูรณ์ (Cm) หำกมีกำรต่อเติมจำกเดิมในขอ้ 1 หรือให้สมบูรณ์มำกข้ึนจะได้
ช้ินส่วนละ 1 คะแนน ถำ้ต่อเติมภำพโดยใชช้ิ้นส่วนท่ีก ำหนด 2 ช้ินมำรวมเป็นรูปเดียว เช่น โยงเป็นรูป
บำ้นต่อเป็นอิฐปล่องไฟ ฯลฯให ้1 คะแนน คะแนนสูงสุดขอ้น้ีคือ 6 คะแนน 
 3. ภำพท่ีสร้ำงข้ึนใหม่ (Ne) ภำพหรือสัญลกัษณ์ท่ีสร้ำงข้ึนใหม่นอกเหนือจำกขอ้ 1 และ 2 
จะไดค้ะแนนเพิ่มอีกภำพละ 1 คะแนน แต่ภำพท่ีวำดซ ้ ำหลำยๆ ภำพเหมือนๆ กนั (เช่น ภำพป่ำท่ีมี
จ ำนวนตน้ไมห้ลำยๆ ตน้ซ ้ ำๆ กนั) จะให ้2 - 3 คะแนน คะแนนสูงสุดของขอ้น้ีคือ 6 คะแนน 
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 4. กำรต่อเน่ืองดว้ยเส้น (Cl) แต่ละภำพหรือส่วนของภำพ (ทั้งภำพท่ีสร้ำงเสร็จใหม่ในขอ้ 3) 
หำกมีเส้นลำกโยงเขำ้ดว้ยกนัทั้งภำยในและภำยนอกกรอบจะให้คะแนนกำรโยงเส้นละ 1 คะแนน
คะแนนสูงสุดในขอ้น้ีคือ 6 คะแนน 
 5. กำรต่อเน่ืองท่ีท ำให้เกิดเป็นเร่ืองรำว (Cth) ภำพใดหรือส่วนใดของภำพท่ีท ำให้เกิดเป็น
เร่ืองรำวหรือเป็นภำพรวมจะไดอี้ก 1 คะแนนต่อ 1 ช้ิน กำรเช่ือมโยงน้ีอำจเป็นกำรเช่ือมโยงดว้ยเส้น
จำกขอ้ 1 หรือไม่ใชเ้ส้นก็ได ้เช่น เส้นประของแสงอำทิตย ์ เงำต่ำงๆ  กำรแตะกนัของภำพควำมส ำคญั
อยูท่ี่กำรต่อเติมนั้น ท ำให้ภำพท่ีสมบูรณ์ตำมควำมหมำยท่ีผูถู้กทดสอบตั้งช่ือไวค้ะแนนสูงสุดในขอ้น้ี
คือ 6 คะแนน 
 6. กำรขำ้มเส้นกั้นเขตโดยกำรใช้ช้ินส่วนท่ีก ำหนดให้นอกกรอบใหญ่ (Bfd) กำรต่อเติม
หรือโยงเส้นปิดรูปส่ีเหล่ียมจตุัรัสปลำยเปิดซ่ึงอยูน่อกกรอบส่ีเหล่ียมใหญ่จะได ้6 คะแนนเตม็ 
 7. กำรขำ้มเส้นกั้นเขตอยำ่งอิสระโดยไม่ใชส่้วนท่ีก ำหนดให้นอกกรอบใหญ่ (Bfi) กำรต่อ
เติมโยงเส้นออกนอกกรอบหรือวำดภำพนอกกรอบส่ีเหล่ียมใหญ่จะไดค้ะแนน 6 คะแนนเตม็ 
 8. กำรแสดงควำมลึกใกล-้ไกลหรือมิติของภำพ (Pe) ภำพท่ีวำดให้เห็นส่วนลึกมีระยะใกล-้
ไกล หรือวำดภำพในลกัษณะ 3 มิติ ใหค้ะแนนภำพละ 1 คะแนนหำกภำพท่ีปรำกฏเป็นเร่ืองรำวทั้งภำพ
แสดงควำมเป็นสำมมิติมีควำมลึกใกล-้ไกลใหค้ะแนนเตม็คะแนนสูงสุดคือ 6 คะแนน 
 9. อำรมณ์ขนั (Hu) ภำพท่ีแสดงใหเ้ห็นหรือก่ออำรมณ์ขนัจะไดช้ิ้นส่วนละ 1 คะแนนหรือดู
จำกภำพรวมถ้ำอำรมณ์ขนัมำกจะให้คะแนนข้ึนเป็นล ำดับภำพท่ีแสดงอำรมณ์ขนัน้ี ประเมินจำก                   
ผูท้ดสอบหลำยๆ ทำง เช่น 
  9.1 ผูว้ำดสำมำรถลอ้เลียนตวัเองจำกภำพวำด 
  9.2 ผูว้ำดผนวกช่ือท่ีแสดงอำรมณ์ขนัเขำ้ไปหรือวำดเพิ่มเขำ้ไปและ /หรือ 
  9.2 ผูว้ำดผนวกลำยเส้นและภำษำเขำ้ไปเหมือนกำรวำดภำพกำร์ตูนคะแนนสูงสุดของ 
ขอ้น้ีคือ 6 คะแนน 
 10.  กำรคิดแบบใหม่ไม่คิดตำมแบบแผน (Uc) ภำพท่ีแสดงควำมคิดท่ีแปลกใหม่แตกต่ำงไป
จำกควำมคิดปกติธรรมดำทัว่ไปมีเกณฑก์ำรใหค้ะแนนดงัน้ี 
  10.1 กำรวำงหรือกำรใชก้ระดำษแตกต่ำงไปจำกเม่ือวำงกระดำษทดสอบให้แบบปกติ 
ธรรมดำ (มำกกวำ่ 45 องศำ) เช่นพบัหมุนหรือพลิกกระดำษไปดำ้นหลงัแลว้จึงวำดภำพให ้3 คะแนน 
  10.2 ภำพท่ีเป็นนำมธรรมหรือไม่เป็นภำพของจริงเช่นกำรใชช่ื้อเป็นนำมธรรมหรือสัตว์
ประหลำดให ้3 คะแนน 
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  10.3 ภำพรวมของรูปทรงเคร่ืองหมำยสัญลกัษณ์ตัวอกัษรหรือตวัเลขและ / หรือกำรใช้
ช่ือภำพท่ีเหมือนกำร์ตูนให ้3 คะแนน 
  10.4 ภำพท่ีต่อเติมไม่ใช่ภำพท่ีวำดกนัแพร่หลำยทัว่ไปให้ 3 คะแนนแต่หำกมีกำรต่อเติม
ภำพในลกัษณะต่ำงๆ ต่อไปน้ี 

 1. รูปคร่ึงวงกลมต่อเป็นพระอำทิตยห์นำ้คนหรือวงกลม 
 2. รูปมุมฉำกต่อเป็นบำ้นกล่องหรือส่ีเหล่ียม 
 3. รูปเส้นโคง้ต่อเป็นงูตน้ไมห้รือดอกไม ้
 4. รูปเส้นประต่อเป็นถนนตรอกหรือทำงเดิน 
 5. รูปจุดท ำเป็นตำนกหรือสำยฝน 

   รูปท ำนองน้ีตอ้งหกัออก 1 คะแนนจำก 3 คะแนนเต็มในขอ้ 10 d  แต่ไม่มีคะแนน
ติดลบ / คะแนนสูงสุดในขอ้ 10 น้ี คือ (a + b + c + d) เท่ำกบั 12 
 11.  ควำมเร็ว (Sp) 
   ภำพท่ีใชเ้วลำนอ้ยกวำ่ 12 นำที จะไดค้ะแนนเพิ่มดงัน้ี 
   ต  ่ำกวำ่ 2 นำทีได ้6 คะแนน 
   ต ่ำกวำ่ 4 นำทีได ้5 คะแนน 
   ต ่ำกวำ่ 6 นำทีได ้4 คะแนน 
   ต ่ำกวำ่ 8 นำทีได ้3 คะแนน 
   ต ่ำกวำ่ 10 นำทีได ้2 คะแนน 
   ต ่ำกวำ่ 12 นำทีได ้1 คะแนน 
   มำกกวำ่หรือเท่ำกบั 12 นำที ได ้0 คะแนน 
 คะแนนรวมของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของเยลเลนและเออร์บัน(Jellen & 
Urban) 
 ดำ้นหลงัของขอ้สอบมีช่องเล็กๆ อยู ่11 ช่อง แต่ละช่องจะมีรหสัส ำหรับใหค้ะแนนวธีิกำร 
ให้คะแนนเพียง แต่พบัส่วนล่ำงของแบบทดสอบข้ึนมำก็สำมำรถให้คะแนนได้ทนัที คะแนนรวม
สูงสุดของแบบทดสอบควำมคิดสร้ำงสรรค์ TCT - DP (Jellen & Urban) คือ 72 คะแนน (อนินทิตำ
โปษะกฤษณะ, 2535) 
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ตาราง จ.6 การเปลีย่นแปลงความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่6  ก่อน
และหลงัการจัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกมอเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบ
จ าแนกเป็นรายบุคคล 

นักเรียน
คนที่ 

ความคิดสร้างสรรค์ คะแนนก่อน
การทดลอง 

คะแนนหลัง
การทดลอง 

การ
เปลีย่นแปลง 

ร้อยละการ
เปลีย่นแปลง 

1 1. ควำมคิดริเร่ิม 8 12 4 22.22 
2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 9 15 6 33.33 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 7 15 8 44.44 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 9 14 5 27.78 

รวม 33 56 23 31.94 
2 1. ควำมคิดริเร่ิม 8 15 7 38.89 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 8 15 7 38.89 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 8 15 7 38.89 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 9 15 6 33.33 

รวม 33 60 27 37.50 
3 1. ควำมคิดริเร่ิม 8 15 7 38.89 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 8 14 6 33.33 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 7 13 6 33.33 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 8 15 7 38.89 

รวม 31 57 26 36.11 
4 1. ควำมคิดริเร่ิม 9 14 5 27.78 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 8 15 7 38.89 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 8 14 6 33.33 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 7 15 8 44.44 

รวม 32 58 26 36.11 
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นักเรียน
คนที่ 

ความคิดสร้างสรรค์ คะแนนก่อน
การทดลอง 

คะแนนหลัง
การทดลอง 

การ
เปลีย่นแปลง 

ร้อยละการ
เปลีย่นแปลง 

5 
 

1. ควำมคิดริเร่ิม 9 13 4 22.22 
2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 8 14 6 33.33 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 9 15 6 33.33 

 4. ควำมคิดละเอียดลออ 9 15 6 33.33 
รวม 35 57 22 30.56 

6 1. ควำมคิดริเร่ิม 9 13 3 16.67 
2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 10 14 3 16.67 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 11 15 4 22.22 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 10 15 6 33.33 

รวม 40 57 16 22.22 
7 1. ควำมคิดริเร่ิม 8 16 8 44.44 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 9 13 4 22.22 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 7 15 8 44.44 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 8 16 8 44.44 

รวม 32 60 28 38.89 
8 1. ควำมคิดริเร่ิม 8 12 4 22.22 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 8 13 5 27.78 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 9 16 7 38.89 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 7 16 9 50.00 

รวม 32 57 25 34.72 
9 1. ควำมคิดริเร่ิม 9 12 3 22.22 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 9 14 5 33.33 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 9 16 7 33.33 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 10 14 4 33.33 

รวม 37 56 19 30.56 
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นักเรียน
คนที่ 

ความคิดสร้างสรรค์ คะแนนก่อน
การทดลอง 

คะแนนหลัง
การทดลอง 

การ
เปลีย่นแปลง 

ร้อยละการ
เปลีย่นแปลง 

10 
 

1. ควำมคิดริเร่ิม 10 14 4 22.22 
2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 9 15 6 33.33 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 8 16 8 44.44 

 4. ควำมคิดละเอียดลออ 8 15 7 38.89 
รวม 35 60 25 34.72 

11 1. ควำมคิดริเร่ิม 8 14 6 33.33 
2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 8 15 7 38.89 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 9 14 5 27.78 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 9 15 6 33.33 

รวม 34 58 24 33.33 
12 1. ควำมคิดริเร่ิม 9 13 4 22.22 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 9 15 6 33.33 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 9 15 6 33.33 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 8 15 7 38.89 

รวม 35 58 23 31.94 
13 1. ควำมคิดริเร่ิม 8 13 5 27.78 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 8 15 7 38.89 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 8 15 7 38.89 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 9 13 4 22.22 

รวม 33 56 23 31.94 
14 1. ควำมคิดริเร่ิม 10 14 4 22.22 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 10 14 4 33.33 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 8 13 5 44.44 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 9 15 6 38.89 

รวม 37 56 19 34.72 
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นักเรียน
คนที่ 

ความคิดสร้างสรรค์ คะแนนก่อน
การทดลอง 

คะแนนหลัง
การทดลอง 

การ
เปลีย่นแปลง 

ร้อยละการ
เปลีย่นแปลง 

15 
 

1. ควำมคิดริเร่ิม 9 15 6 33.33 
2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 9 15 6 33.33 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 12 14 2 11.11 

 4. ควำมคิดละเอียดลออ 10 15 5 27.78 
รวม 40 59 19 26.39 

16 1. ควำมคิดริเร่ิม 10 15 5 27.78 
2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 9 16 7 38.89 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 9 13 4 22.22 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 9 13 4 22.22 

รวม 37 57 20 27.78 
17 1. ควำมคิดริเร่ิม 9 15 6 33.33 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 10 14 4 22.22 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 9 13 4 22.22 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 10 15 5 27.78 

รวม 38 57 19 26.39 
18 1. ควำมคิดริเร่ิม 9 16 7 38.89 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 8 14 6 33.33 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 7 14 7 38.89 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 8 13 5 27.78 

รวม 32 57 25 34.72 
19 1. ควำมคิดริเร่ิม 9 16 7 33.33 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 9 13 4 33.33 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 9 14 5 11.11 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 7 13 6 27.78 

รวม 34 56 22 26.39 
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นักเรียน
คนที่ 

ความคิดสร้างสรรค์ คะแนนก่อน
การทดลอง 

คะแนนหลัง
การทดลอง 

การ
เปลีย่นแปลง 

ร้อยละการ
เปลีย่นแปลง 

20 
 

1. ควำมคิดริเร่ิม 10 16 6 33.33 
2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 8 13 5 27.78 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 8 15 7 38.89 

 4. ควำมคิดละเอียดลออ 9 14 5 27.78 
รวม 35 58 23 31.94 

21 1. ควำมคิดริเร่ิม 9 14 5 27.78 
2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 9 14 5 27.78 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 9 15 6 33.33 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 8 15 7 38.89 

รวม 35 58 23 31.94 
22 1. ควำมคิดริเร่ิม 9 15 6 33.33 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 9 13 4 22.22 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 9 14 5 27.78 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 9 16 7 38.89 

รวม 36 58 22 30.56 
23 1. ควำมคิดริเร่ิม 9 15 6 33.33 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 9 15 6 33.33 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 9 15 6 33.33 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 8 16 8 44.44 

รวม 35 61 26 36.11 
24 1. ควำมคิดริเร่ิม 8 14 6 33.33 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 9 15 6 27.78 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 10 13 3 38.89 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 12 16 4 27.78 

รวม 39 58 19 31.94 
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นักเรียน
คนที่ 

ความคิดสร้างสรรค์ คะแนนก่อน
การทดลอง 

คะแนนหลัง
การทดลอง 

การ
เปลีย่นแปลง 

ร้อยละการ
เปลีย่นแปลง 

25 
 

1. ควำมคิดริเร่ิม 9 13 4 22.22 
2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 8 14 6 33.33 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 9 14 5 27.78 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 9 17 8 44.44 

รวม 35 58 23 31.94 
26 1. ควำมคิดริเร่ิม 7 13 6 33.33 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 8 15 7 38.89 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 8 14 6 33.33 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 9 15 6 33.33 

รวม 32 57 25 34.72 
27 1. ควำมคิดริเร่ิม 9 13 4 22.22 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 9 15 6 33.33 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 9 16 7 38.89 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 10 16 6 33.33 

รวม 37 60 23 31.94 
28 1. ควำมคิดริเร่ิม 9 13 4 22.22 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 8 15 7 38.89 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 8 16 8 44.44 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 9 16 7 38.89 

รวม 34 60 26 36.11 
29 1. ควำมคิดริเร่ิม 9 14 5 22.22 

2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 10 15 5 33.33 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 11 14 3 27.78 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 10 16 6 44.44 

รวม 40 59 19 31.94 
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นักเรียน
คนที่ 

ความคิดสร้างสรรค์ คะแนนก่อน
การทดลอง 

คะแนนหลัง
การทดลอง 

การ
เปลีย่นแปลง 

ร้อยละการ
เปลีย่นแปลง 

30 
 

1. ควำมคิดริเร่ิม 9 13 4 22.22 
2. ควำมคิดคล่องแคล่ว 9 14 5 27.78 
3. ควำมคิดยดืหยุน่ 12 16 4 22.22 
4. ควำมคิดละเอียดลออ 10 16 6 33.33 

รวม 40 59 19 26.39 
 
 ผลกำรวิเครำะห์ตำมตำรำงท่ี จ.7 ปรำกฏว่ำ หลงักำรจดักระบวนกำรเรียนกำรสอนด้วย
หนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบมีกำรเปล่ียนแปลงควำมคิดสร้ำงสรรคข์องเด็กนกัเรียนระดบัชั้น
ประถมศึกษำปีท่ี 6 จ  ำแนกเป็นรำยบุคคลดงัน้ี 
 นกัเรียนคนท่ี 1 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น                  
ร้อยละ 31.94 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดยืดหยุ่น มำกข้ึนเป็นอนัดับแรก รองลงมำ ได้แก่ ด้ำน ควำมคิดคล่องแคล่ว ด้ำนควำมคิด
ละเอียดลออ และดำ้นควำมคิดริเร่ิม ตำมล ำดบั 
 นักเรียนคนท่ี 2 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น              
ร้อยละ 37.50 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดริเร่ิม มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ไดแ้ก่ ดำ้นควำมคิดคล่องแคล่ว ดำ้นควำมคิดยืดหยุน่ 
และดำ้นควำมคิดละเอียดลออ ตำมล ำดบั 
 นักเรียนคนท่ี 3 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น             
ร้อยละ 36.11 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดริเร่ิม  มำกข้ึนเป็นอนัดับแรก  รองลงมำ ได้แก่ ด้ำนควำมคิดละเอียดลออ ด้ำนควำมคิด
คล่องแคล่ว และดำ้นควำมคิดยดืหยุน่ ตำมล ำดบั 
 นักเรียนคนท่ี 4 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น               
ร้อยละ 36.11 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดละเอียดลออ  มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ไดแ้ก่ ดำ้นควำมคิดคล่องแคล่ว ดำ้นควำมคิด
ยดืหยุน่ และดำ้นควำมคิดริเร่ิม ตำมล ำดบั 
 นักเรียนคนท่ี 5 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น                
ร้อยละ30.56 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบว่ำ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
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ควำมคิดคล่องแคล่ว มำกข้ึนเป็นอนัดับแรก  รองลงมำ ได้แก่ ด้ำนควำมคิดยืดหยุ่น ด้ำนควำมคิด
ละเอียดลออ  และดำ้นควำมคิดริเร่ิม ตำมล ำดบั 
 นักเรียนคนท่ี 6 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น                 
ร้อยละ 22.22 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดละเอียดลออ มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ไดแ้ก่ ดำ้นควำมคิดยืดหยุน่ ดำ้นควำมคิดริเร่ิม  
และดำ้นควำมคิดคล่องแคล่ว ตำมล ำดบั 
 นักเรียนคนท่ี 7 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น                
ร้อยละ 38.89 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดริเร่ิม มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ไดแ้ก่ ดำ้นควำมคิดยืดหยุน่ ดำ้นควำมคิดละเอียดลออ  
และดำ้นควำมคิดคล่องแคล่ว ตำมล ำดบั 
 นักเรียนคนท่ี 8 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น                
ร้อยละ 34.72 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดละเอียดลออ มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ได้แก่ ด้ำนควำมคิดยืดหยุ่น ด้ำนควำมคิด
คล่องแคล่ว และดำ้นควำมคิดริเร่ิม ตำมล ำดบั 
 นักเรียนคนท่ี 9 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น                  
ร้อยละ 30.56 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดคล่องแคล่ว มำกข้ึนเป็นอนัดับแรก  รองลงมำ ได้แก่ ด้ำนควำมคิดยืดหยุ่น ด้ำนควำมคิด
ละเอียดลออ และดำ้นควำมคิดริเร่ิม ตำมล ำดบั 
 นกัเรียนคนท่ี10 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถดำ้นควำมคิดสร้ำงสรรคโ์ดยรวมเป็นร้อย
ละ 34.72 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยด้ำนพบว่ำ มีกำรเปล่ียนแปลงด้ำน
ควำมคิดยืดหยุ่น มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำไดแ้ก่  ด้ำนควำมคิดละเอียดลออ  ด้ำนควำมคิด
คล่องแคล่ว และดำ้นควำมคิดริเร่ิม ตำมล ำดบั 
 นักเรียนคนท่ี 11 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น             
ร้อยละ 33.33 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดคล่องแคล่ว มำกข้ึนเป็นอันดับแรก  รองลงมำ ได้แก่ ด้ำนควำมคิดริเร่ิม ด้ำนควำมคิด
ละเอียดลออ และดำ้นควำมคิดยดืหยุน่ ตำมล ำดบั 
 นกัเรียนคนท่ี 12 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถดำ้นควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น              
ร้อยละ 31.94 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
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ควำมคิดละเอียดลออ มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ไดแ้ก่ ดำ้นควำมคิดคล่องแคล่ว ดำ้นควำมคิด
ยดืหยุน่ และดำ้นควำมคิดริเร่ิม ตำมล ำดบั 
 นกัเรียนคนท่ี 13 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น                  
ร้อยละ 31.94 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดคล่องแคล่ว มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ไดแ้ก่ ดำ้นควำมคิดยืดหยุน่ ดำ้นควำมคิดริเร่ิม 
และดำ้นควำมคิดละเอียดลออ ตำมล ำดบั 
 นกัเรียนคนท่ี 14 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น               
ร้อยละ 34.72 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดยืดหยุ่น มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ได้แก่ ด้ำนควำมคิดละเอียดลออ ด้ำนควำมคิด
คล่องแคล่ว และดำ้นควำมคิดริเร่ิม ตำมล ำดบั 
 นกัเรียนคนท่ี 15 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น               
ร้อยละ 26.39 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดริเร่ิม มำกข้ึนเป็นอนัดับแรก  รองลงมำ ได้แก่ ด้ำนควำมคิดคล่องแคล่ว ด้ำนควำมคิด
ละเอียดลออ  และดำ้นควำมคิดยดืหยุน่ ตำมล ำดบั 
 นกัเรียนคนท่ี 16 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น              
ร้อยละ 27.78 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดคล่องแคล่ว มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ไดแ้ก่ ดำ้นควำมคิดริเร่ิม ดำ้นควำมคิดยืดหยุน่     
และดำ้นควำมคิดละเอียดลออ ตำมล ำดบั 
 นกัเรียนคนท่ี 17 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น                
ร้อยละ 26.39 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดริเร่ิม มำกข้ึนเป็นอันดับแรก  รองลงมำ ได้แก่ ด้ำนควำมคิดละเอียดลออ ด้ำนควำมคิด
คล่องแคล่ว และดำ้นควำมคิดยดืหยุน่ ตำมล ำดบั 
 นกัเรียนคนท่ี 18 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น             
ร้อยละ 34.72  ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดริเร่ิม มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ไดแ้ก่ ดำ้นควำมคิดยืดหยุน่ ดำ้นควำมคิดคล่องแคล่ว     
และดำ้นควำมคิดละเอียดลออ ตำมล ำดบั  
 นกัเรียนคนท่ี 19 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น            
ร้อยละ 26.39 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
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ควำมคิดริเร่ิม มำกข้ึนเป็นอนัดับแรก  รองลงมำ ได้แก่ ด้ำนควำมคิดคล่องแคล่ว ด้ำนควำมคิด
ละเอียดลออ และดำ้นควำมคิดยดืหยุน่ ตำมล ำดบั  
 นกัเรียนคนท่ี 20 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น                
ร้อยละ 31.94 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดยดืหยุน่ มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ไดแ้ก่ ดำ้นควำมคิดริเร่ิม ดำ้นควำมคิดคล่องแคล่ว     
และดำ้นควำมคิดละเอียดลออ ตำมล ำดบั  
 นกัเรียนคนท่ี 21 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น            
ร้อยละ 31.94 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดละเอียดลออ มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ไดแ้ก่ ดำ้นควำมคิดยืดหยุน่ ดำ้นควำมคิดริเร่ิม     
และดำ้นควำมคิดคล่องแคล่ว ตำมล ำดบั  
 นกัเรียนคนท่ี 22 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น            
ร้อยละ 30.56 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดละเอียดลออ มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ไดแ้ก่ ดำ้นควำมคิดริเร่ิม ดำ้นควำมคิดยืดหยุน่     
และดำ้นควำมคิดคล่องแคล่ว ตำมล ำดบั  
 นกัเรียนคนท่ี 23 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น                  
ร้อยละ 36.11 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดละเอียดลออ มำกข้ึนเป็นอันดับแรก  รองลงมำ ได้แก่ ด้ำนควำมคิดริเร่ิม ด้ำนควำมคิด
คล่องแคล่ว และดำ้นควำมคิดยดืหยุน่ ตำมล ำดบั 
 นกัเรียนคนท่ี 24 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น               
ร้อยละ 31.94 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดยดืหยุน่ มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ไดแ้ก่ ดำ้นควำมคิดริเร่ิม ดำ้นควำมคิดคล่องแคล่ว     
และดำ้นควำมคิดละเอียดลออ ตำมล ำดบั 
 นกัเรียนคนท่ี 25 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น             
ร้อยละ 31.94 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดละเอียดลออ  มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ไดแ้ก่ ดำ้นควำมคิดคล่องแคล่ว ดำ้นควำมคิด
ยดืหยุน่ และดำ้นควำมคิดริเร่ิม ตำมล ำดบั 
 นกัเรียนคนท่ี 26 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น             
ร้อยละ 34.72 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
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ควำมคิดคล่องแคล่ว มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ไดแ้ก่ ดำ้นควำมคิดริเร่ิม ดำ้นควำมคิดยืดหยุน่     
และดำ้นควำมคิดละเอียดลออ ตำมล ำดบั 
 นกัเรียนคนท่ี 27 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น              
ร้อยละ 31.94 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดยืดหยุ่น มำกข้ึนเป็นอนัดับแรก  รองลงมำ ได้แก่ ด้ำนควำมคิดคล่องแคล่ว ด้ำนควำมคิด
ละเอียดลออ และดำ้นควำมคิดริเร่ิม ตำมล ำดบั 
 นกัเรียนคนท่ี 28 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น                
ร้อยละ 36.11 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดยืดหยุ่น มำกข้ึนเป็นอนัดับแรก  รองลงมำ ได้แก่ ด้ำนควำมคิดคล่องแคล่ว ด้ำนควำมคิด
ละเอียดลออ และดำ้นควำมคิดริเร่ิม ตำมล ำดบั  
 นกัเรียนคนท่ี 29 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น            
ร้อยละ 31.94 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดละเอียดลออ มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ไดแ้ก่ ดำ้นควำมคิดคล่องแคล่ว ดำ้นควำมคิด
ยดืหยุน่ และดำ้นควำมคิดริเร่ิม ตำมล ำดบั  
 นกัเรียนคนท่ี 30 มีกำรเปล่ียนแปลงควำมสำมำรถด้ำนควำมคิดสร้ำงสรรค์โดยรวมเป็น            
ร้อยละ 26.39 ของควำมสำมำรถพื้นฐำนเดิม  เม่ือพิจำรณำเป็นรำยดำ้นพบวำ่ มีกำรเปล่ียนแปลงดำ้น
ควำมคิดละเอียดลออ มำกข้ึนเป็นอนัดบัแรก  รองลงมำ ไดแ้ก่ ดำ้นควำมคิดคล่องแคล่ว ดำ้นควำมคิด
ริเร่ิม และดำ้นควำมคิดยดืหยุน่ ตำมล ำดบั  



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ฉ 
-  แบบประเมินความพงึพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ทีม่ต่ีอ 

   หนังสือเกมอเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบเพือ่พฒันาความคดิสร้างสรรค์ 

   ของนักเรียนระดบัช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
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แบบประเมินความพงึพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

ทีม่ีต่อหนังสือเกมอเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบเพือ่พฒันาความคิดสร้างสรรค์ 

ค าช้ีแจง  ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่อหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพื่อพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องว่างความ
คิดเห็นของนกัเรียน โดยก าหนดระดบัความพึงพอใจเป็นดงัต่อไปน้ี 

5 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 
4 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มาก 
3 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั ปานกลาง 
2 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั นอ้ย 
1 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั นอ้ยท่ีสุด 

รายการประเมิน ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

1.  ด้านเนือ้หา 
1.1 เน้ือหาในหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบส่งเสริม  
      ความคิดสร้างสรรค ์    

  

1.2 การล าดบัเน้ือหาเรียงจากง่ายไปหายาก      
1.3   ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจเกมในหนงัสือไดร้วดเร็ว      
1.4 ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ 
      ไดง่้าย    

  

1.5 ผูเ้รียนน าความรู้ท่ีไดไ้ปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัได้      
1.6 ผูเ้รียนทราบถึงประโยชน์ท่ีไดรั้บ      

2.  ด้านการน าเสนอด้วยภาพ สี เสียงประกอบ และการเช่ือมโยงเนือ้หา 
     2.1  ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเน้ือหา      
     2.2  ภาพประกอบมีความน่าสนใจสามารถส่ือสารไดช้ดัเจน      
     2.3  มีภาพไอคอนสวยงามน่าสนใจส่ือความหมายชดัเจน      
     2.4  การเช่ือมโยงเน้ือเพื่อสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนกบั 
            หนงัสือ 

   
  

     2.5  การเช่ือมโยง (Link) เน้ือหาของหนงัสือเกมไดง่้าย      
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รายการประเมิน ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

3.  ด้านแบบทดสอบและการประเมินผล  
     3.1  การใชห้นงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์ช่วยใหผู้เ้รียนได ้
           ตรวจสอบความเขา้ใจในเน้ือหาไดเ้หมาะสม    

  

     3.2  ค  าถามมีความชัดเจน      
     3.3  แบบทดสอบสอดคล้องกับว ัตถุประสงค์       
     3.4  ความยากง่ายของแบบทดสอบเหมาะสม 

   
  

     3.5  สรุปผลคะแนนท้ายบทเรียนชัดเจน       
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ช 
ตวัอย่างหนังสือเรียนอเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบเพือ่พฒันาความคดิสร้างสรรค์

ส าหรับนักเรียนระดบัช้ันประถมศึกษาปีที ่6  
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ตัวอย่างหนังสือเกมอเิลก็ทรอนิกส์แบบค้นพบเพือ่พฒันาความคดิสร้างสรรค์ส าหรับ
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่6  

 

 

ภาพภาคผนวก ช.1  หนา้ปกหนงัสือ  
จากภาพภาคผนวก ช ท่ี 1  แสดงหนา้ ปกหนงัสือ โดยนกัเรียนคล๊ิกท่ีปุ่ม START  เพื่อเขา้สู่

หนา้หนงัสือต่อไป 

 
 
ภาพภาคผนวก ช.2  ค าแนะน าการใช ้

จากภาพภาคผนวก ช.2  แสดงหนา้ค าค าแนะน าการใชบ้ทเรียน 
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ภาพภาคผนวก ช.3  หนา้เกมท่ี 1  
จากภาพภาคผนวก ช.3  แสดงหนา้เกมท่ี 1 ซ่ึงเม่ือเล่นเกมเสร็จแลว้สามารเลือกทางเลือก

ต่อไป 
 

 
 
ภาพภาคผนวก ช.4  หนา้เกมท่ี 2  

จากภาพภาคผนวก ช.2  แสดงหนา้เกมท่ี 2 ซ่ึงนกัเรียนสามารถเล่นไดอ้ยา่งอิสระและเลือก
ทางเลือกอ่ืนต่อไป 
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ภาพภาคผนวก ช.5  ตวัอยา่งเกมต่างๆ ในหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบคน้พบ 

จากภาพภาคผนวก ช.5 แสดงหนา้ตวัอยา่งเกมต่างๆ ในหนงัสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบ
คน้พบ 

 
ภาพภาคผนวก ช.6  เกมท่ีส้ินสุดในแต่ละสาย 

จากภาพภาคผนวก ช.6 แสดงหนา้เม่ือเล่นเกมจนส้ินสุดในแต่ละสายจะพบปุ่มกดเพื่อ
กลบัไปหนา้แรก และเร่ิมเล่นเกมใหม่ในสายต่างๆ ท่ีนกัเรียนเลือกได ้



ประวตัผิู้เขยีน 
 

ช่ือ – นามสกุล นายอนุชา  ภาผล 
วนั  เดือน  ปีเกดิ 15  พฤศจิกายน  2524 
ทีอ่ยู่ 97/997 ต าบลบึงยีโ่ถ อ าเภอธญับุรี จงัหวดัปทุมธานี                                    
การศึกษา ปริญญาตรี  ศึกษาศาสตรบณัฑิต สาขาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา  
 มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 
 ปริญญาโท  ศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสาร 
 การศึกษา มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 
โทรศัพท์หมายเลข 085 9358061  
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