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สร้างสรรค์สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
Developing Multimedia Using Intelligent Thinking Method to  
Promote Creativity of Students in Matthayomsuksa 1

วรวรรณ วงศ์ศรีจันทร์1, คชากฤษ เหลี่ยมไธสง2, สถิติพงษ์ เอื้ออารีมิตร3

Worawan wongsrijantr1, Khanchakrit Liamthaisong2, Sathitipong Uea-Arreemitr3 

บทคัดย่อ

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียโดยใช้เทคนิควิธีคิดเชาวน์ปัญญา เพื่อ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 2) เพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น 3) เพื่อศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน ซับมงคลวิทยา อำ�เภอเทพสถิต จังหวัดชัยภูมิ จำ�นวน 30 คน 
โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) สื่อมัลติมีเดีย
โดยใชเ้ทคนคิวธิีคดิเชาวนป์ญัญา 2) แบบทดสอบวดัความคิดสรา้งสรรคข์องทอแรนซ ์ทีผ่า่นการประเมนิ
จากผู้เชีย่วชาญในระดบัมาก 3) แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรยีนมีค่าความเช่ือม่ันทัง้ฉบบัเทา่กบั 
0.87 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบ
ว่า 1) สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบ 7 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) ตัวอักษรแบบ Lily UPC (2) 
ภาพฉากหลังเป็นสีโทนอ่อน (3) ตัวละครเป็นการ์ตูน 2 มิติ (4) ภาพเคลื่อนไหวเป็นแอนิเมชันผสมภาพ
นิ่ง (5) เสียงเป็นเสียงบรรเลง เสียงบรรยายและเสียงดนตรี (6) การปฏิสัมพันธ์ให้ผู้ใช้ควบคุมการใช้สื่อ
ดว้ยตนเอง และ (7) เนือ้หาเรือ่งทศันธาตุทางศิลปะ ซึง่นำ�เสนอผา่นสือ่มลัตมิเีดยีดว้ยเทคนคิวธีิคดิเชาวน์
ปัญญาที่ประกอบด้วยการแทนค่า การยืมความหมายเก่ามาใช้ใหม่ การเพิ่ม การเชื่อมโยง และความไม่
เกี่ยวข้องกันเลย โดยผลการประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดียจากผู้เชี่ยวชาญพบว่ามีคุณภาพในระดับมาก
ที่สุด 2) ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนา
ขึ้นสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 และ 3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความ
พึงพอใจหลังเรียนด้วย สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด 

คำ�สำ�คัญ:	 สื่อมัลติมีเดีย เทคนิควิธีคิดเชาวน์ปัญญา ความคิดสร้างสรรค์

1	 นิสิตปริญญาโท สาขาสื่อนฤมิต คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
2, 3	 อาจารย์ คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
1	 M.S.c. Master of science Creative Media, Faculty of informatics, Mahasarakham University
2, 3	 Lecturer, Dr.Khanchakrit, Dr.Sathitipong,Faculty of informatics, Mahasarakham University



163วารสารการบริหารและนิเทศการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  ปีที่ 8 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2560

Abstract

The objectives of this study were (1) to develop multimedia to promote creativity 
of students in M.1 by using intelligent thinking method. (2) to study creativity of students in 
M.1 after using the developed media (3) To study satisfaction of students after using the  
media. By using cluster sampling method, the sample group consisted of 30 students in 
Matthayomsuksa.1 level of Submongkolwittaya School, Thep Sathit District ; Chaiyaphum 
Province. The employed research instrument were 1) the developed multimedia using intelligent 
thinking method 2) the creativity measuring form 3) the satisfaction survey. Statistic methods 
that were employed to use in the study were percentage, mean, and standard deviation.

Research findings were as follows: 1) By using the multimedia which was consisted  
of 1) using Lily UPC font 2) using the soft color as the background 3) using cartoon  
character to present the idea along with slides 4) the slides along with the 2D animation  
to present motion pictures 5) using various sounds such as instrumental music, soundtrack 
as well as narration to explain the matter 6) interactive between users and the multimedia 
which allowed users to stop, continue, etc at will 7) using the visual elements as the main 
subject in the developed multimedia, after evaluating the quality of the multimedia, the experts 
said that 1) the multimedia is in high quality level 2) After using the developed multimedia, 
the students had increased their creativity and 3) students were satisfied with the developed 
multimedia after using it in the high level. 

Keywords:	 Multimedia, Intelligent Thinking, Creativity

บทนำ�

ตามแผนการศกึษาแหง่ชาต ิ(พ.ศ. 2552-
2559) ฉบับปรับปรุง ได้กำ�หนดเจตนารมณ์ของ
แผนการศึกษา คือ มุ่งเน้นพัฒนาให้คนไทยเป็น 
คนดี เก่ง และมีความสุข โดยได้ระบุให้ความคิด
สร้างสรรค์เป็นคุณลักษณะหนึ่งของคนเก่ง ดังนี้ 
“คนเก่ง คือ คนที่มีสมรรถภาพสูงในการดำ�เนิน
ชีวิต มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดี มีความสามารถ
ดา้นใดด้านหนึง่หรอืรอบดา้น หรอืมีความสามารถ
พเิศษเฉพาะทาง เช่น ทกัษะและกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ความสามารถทางด้านคณิตศาสตร์ 
มีความ คิดสร้างสรรค์ มีความสามารถด้านภาษา 
ศลิปะ ดนตร ีกฬีา มภีาวะผูน้ำ� รูจั้กตนเอง ควบคมุ
ตนเองได ้เปน็ตน้ เปน็คนกา้วทนัโลก ทนัเหตุการณ ์
ทันเทคโนโลยี สามารถใชส้ตแิละปัญญาในการเผชญิ

และ พชิติปญัหา พฒันาตนเองใหเ้ต็มตามศกัยภาพ
และทำ�ประโยชน์ใหเ้กดิแกต่นสงัคมและประเทศชาติ
ได้” (สำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษา. 2553) 
ดังน้ันความคิดสร้างสรรค์จึงมีความสำ�คัญต่อการ
ประเมนิคณุลกัษณะของผูเ้รยีน ในการพฒันาความ
คดิสร้างสรรคข์องสถานศกึษาทำ�ไดห้ลายวธิ ีเชน่ การ
ทำ�กจิกรรมศิลปะซ่ึงเป็นกจิกรรมท่ีเหมาะสมสำ�หรบั
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก สอดคล้อง
กับ Linda Naiman (2014) ได้กล่าวว่า ความคิด
สร้างสรรค์นั้นเป็นทักษะที่สามารถพัฒนาได้เมื่อมี
การออกแบบและจัดการอย่างได้อย่างเป็นระบบ 
ทั้งนี้พื้นฐานของความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย 
3 อย่าง คือ ความรู้ หลักการ และแนวคิด ในการ
พัฒนาจึงจำ�เป็นต้องมีการวางแผน และออกแบบ
กระบวนการอย่างเป็นระบบ 
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ในปัจจุบันความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะ
ทางด้านสติปัญญาที่ทุกคนต้องฝึกฝนและพัฒนา
ให้ดีข้ึนโดยไม่หยุดยั้ง และความคิดสร้างสรรค์ยัง
เป็นทักษะที่สำ�คัญสำ�หรับศตวรรษที่ 21 ซึ่งจะส่ง
เสรมิใน 3 ประเดน็หลัก คือ เพือ่แกปั้ญหาในระดับ
บุคคล เพื่อเป็นศักยภาพในการประกอบอาชีพ 
และเพื่อเป็นทรัพยากรท่ีสำ�คัญของสังคม (Todd 
Lubart, 2558) และสอดคล้องกับ ไกรยส ภัทรา
วาท (2556: เว็บไซต์) ได้กล่าวว่าหลายประเทศ
กำ�ลงัตืน่ตวัและใหค้วามสำ�คัญกบัความคดิสรา้งสรรค ์
อาทิเช่น ประเทศเกาหลีใต้ได้พัฒนาหลักสูตรการ
ศึกษาเน้นสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นให้เด็กมี
ทักษะการเรียนรู้และความคิดสร้างสรรค์เพื่อให้
สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรม ความคิดสร้างสรรค์
จึงเป็นส่วนหนึ่งของคุณภาพประชากรที่ต้องการ
ให้มีและเสริมสร้างพัฒนาการตั้งแต่วัยเด็กถ้าถูก
กระตุน้อยา่งถกูวิธีในปรมิาณท่ีเหมาะสมอย่างเป็น
ระบบและมีความต่อเนื่อง (ทวีศักดิ์ จินดานุรักษ์. 
2558) ดังนั้นในสถานศึกษาครูสามารถพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ให้กับนักเรียนโดยใช้เทคนิค
ต่างๆ ได้หลายอย่าง จากการวิจัยพบว่า ความคิด
สร้างสรรค์ต่ำ�สามารถปลูกฝังและส่งเสริมให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นได้ 

การใชส้ือ่มลัตมีิเดียเพ่ือการเรียนการสอน
เป็นอกีทางเลอืกในการเรียนการสอน สามารถตอบ
สนองรูปแบบของการเรียนการสอนของนักเรียน
ที่แตกต่างได้ สื่อมัลติมีเดียจะช่วยให้ผู้เรียนมี
พัฒนาการทางความคิดริเร่ิมให้เกิดความอิสระ
ทางความคิดสู่จินตนาการสร้างสรรค์ (ศิโรจน์  
ศรโีกมลทพิย.์ 2559:1461) สอดคลอ้งกับ ณฐัภณ 
สุเมธอธิคม (2554: 7) ได้กล่าวว่า สื่อมัลติมีเดีย
ถกูนำ�มาประยุกตใ์ชเ้ปน็สือ่การเรยีนสอนเพราะสือ่
มัลติมีเดียสามารถเร้าความสนใจผู้เรียนและเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ให้มากย่ิงข้ึน เกิดการ
เรียนรู้อย่างสนุกสนาน อีกทั้งมีส่วนปฏิสัมพันธ์
ทำ�ให้ผู้เรียนสามารถควบคุมบทเรียนด้วยตนเอง 
ผู้เรียนที่เรียนช้า หรือผู้เรียนที่เรียนเร็ว ก็สามารถ
เรียนได้ตามความถนัดของตนเอง จึงเป็นการลด

ข้อจำ�กัดเร่ืองความแตกต่างระหว่างบุคคล อีกทั้ง
ผู้เรียนยังสามารถทบทวนบทเรียนได้เมื่อต้องการ 
รวมถงึสะทอ้นหรอืแจง้ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนได้
ด้วย ช่วยสร้างแรงจูงใจ กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้  
และช่วยให้ผู้เรียนสามารถทำ�ความเข้าใจเนื้อหา
ได้ดีมากยิ่งข้ึน ด้วยมัลติมีเดียเป็นการผสมสื่อที่
หลากหลายรูปแบบไม่ว่าเป็น ภาพน่ิง ตัวอักษร 
เสียง วีดีโอ ภาพเคลื่อนไหว และฆนัท ธาตุทอง 
(2554:79) ไดก้ลา่ววา่สือ่มลัตมิเีดยีชว่ยเพิม่ความ
สามารถในการรับรู้การเข้าใจของผู้เรียนได้เรียนรู้
เนื้อหาที่ซับซ้อนทำ�ให้การจดจำ� การคิดริเริ่มขั้น
พื้นฐานตลอดจนการคิดได้อย่างมีคุณภาพ ซ่ึง
คือเชาวน์ปัญญา โดยการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียนั้น 
ผูอ้อกแบบสามารถนำ�เสนอเนือ้หาในรปูแบบทีห่ลาก
หลาย แปลกใหม่ เชื่อมโยง ซึ่งจะทำ�ให้ผู้เรียนเกิด
จนิตนาการ สามารถมองเหน็ประเด็นตา่งๆ ในมมุ
มองทีห่ลากหลาย และเกดิเปน็ความคดิสรา้งสรรค์
ในที่สุด (ปาพจน์ หนุนภักดี. 2555: 46) การนำ�
เทคนิควิธีคิดเชาว์นปัญญา (Witty Thinking) จึง
เป็นแนวทางหนึ่งซึ่งสามารถนำ�มาประยุกต์ใช้ใน
การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อนำ�เสนอเนื้อหา
ได้ เพราะเทคนิคเชาว์นปัญญาเป็นแนวทางหรือ 
วธิกีารคดิทีช่ว่ยใหส้ือ่มลัตมิเีดยีเกดิความนา่สนใจ
ใชเ้ปน็แนวทางในการสรา้งสรรคง์านออกแบบตา่งๆ 
มากมาย (ปาพจน์ หนุนภักดี, 2555) 

จากเหตผุลและความสำ�คญัขา้งตน้ ผูว้จิยั
ตระหนักถงึความสำ�คญัของการพฒันาสือ่มลัตมิเีดยี
โดยใชเ้ทคนิควธิคีดิเชาวนป์ญัญาเพือ่สง่เสริมความ
คิดสร้างสรรค์สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1 ท่ีเป็นแนวทางการนำ�สื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์
ใช้ในการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลต่อไป

ความมุ่งหมายของการวิจัย

1. เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียโดยใช้เทคนิค
วิธีคดิเชาวน์ปัญญาเพือ่สง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค์
สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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2. เพ่ือศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย
ที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน

ขอบเขตของการวิจัย

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มโรงเรียนเครือ
ข่ายโป่งนก สังกัดสำ�นักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาชัยภูมิเขต 3 จำ�นวน 6 โรงเรียน 
จำ�นวน 129 คน

1.2 กลุม่ตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี ้ไดแ้ก ่
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน ซับมงคล
วิทยา อำ�เภอเทพสถิต จังหวัดชัยภูมิ จำ�นวน 30 
คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุม่ (Cluster Random 
Sampling)

2. ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา

2.1 ตวัแปรอสิระ ไดแ้ก ่สือ่มลัตมิเีดยีโดย
ใช้เทคนิควิธีคิดเชาวน์ปัญญา

2.2 ตัวแปรตาม ไดแ้ก ่ความคดิสรา้งสรรค ์
และความพึงพอใจของนักเรียน

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

1. สือ่มลัตมิเีดยีโดยใชเ้ทคนคิวธิคิีดเชาวน์
ปัญญามีองค์ประกอบ 7 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) 
ตัวอักษรแบบ Lily UPC (2) ภาพฉากหลังเป็นสี
โทนอ่อน (3) ตัวละครเป็นการ์ตูน 2 มิติ (4) ภาพ
เคลือ่นไหวเปน็แอนเิมชนัผสมภาพนิง่ (5) เสยีงเปน็
เสยีงบรรเลง เสียงบรรยายและเสยีงดนตร ี(6) การ
ปฏสัิมพนัธ์ใหผู้ใ้ชค้วบคมุการใชส้ือ่ดว้ยตนเอง และ 
(7) เนื้อหาเรื่องทัศนธาตุทางศิลปะ ได้แก่ จุด เส้น 
รูปรา่งและรูปทรง น้ำ�หนักอ่อนแก่ของแสงและเงา 
พื้นที่ว่าง พื้นผิว และสี โดยสื่อมัลติมีเดียนำ�เสนอ

เนื้อหาดังกล่าวตามเทคนิควิธีคิดเชาวน์ปัญญาที่
ประกอบด้วยการแทนค่า การยืมความหมายเก่า
มาใช้ใหม่ การเพ่ิม การเชื่อมโยง และความไม่
เกี่ยวข้องกันเลย 

2. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์
ที่ปรับปรุงมาจากแนวคิดของทอแรนซ์ที่ผ่านการ
ประเมินจากผู้เช่ียวชาญในระดับมาก จำ�นวน 7 
เรือ่ง ไดแ้ก ่จดุ เสน้ รปูรา่งและรปูทรง น้ำ�หนกัออ่น
แก่ของแสงและเงา รูปแบบของที่ว่าง พื้นผิว และ
ส ีโดยเปน็แบบคะแนนรบูรคิส ์(Scoring Rubrics) 
มีเกณฑ์การให้ค่าคะแนนตั้งแต่ 1 ถึง 4 คะแนน

3. แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรยีน
หลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียโดยใช้เทคนิควิธีคิด
เชาวน์ปัญญา โดยเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จำ�นวน 10 ข้อ มีค่า
ความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.87 

ขั้นตอนการวิจัย

ระยะที่ 1 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียโดยใช้
เทคนิควิธีคิดเชาวน์ปัญญาเพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

1. การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์
ประกอบของสือ่มลัตมิเีดีย และเทคนคิวธิคีดิเชาวน์
ไดผ้ลดงันี ้องคป์ระกอบของส่ือมลัตมิเีดยีประกอบ
ด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) ตัวอักษรแบบ Lily 
UPC (2) ภาพฉากหลังเป็นสีโทนอ่อน (3) ตัว
ละครเป็นการ์ตูน 2 มิติ (4) ภาพเคลื่อนไหวเป็น
แอนิเมชันผสมภาพนิ่ง (5) เสียงเป็นเสียงบรรเลง 
เสยีงบรรยายและเสยีงดนตรี (6) การปฏิสมัพนัธ์ให ้
ผู้ใช้ควบคุมการใช้สื่อด้วยตนเอง และ (7) เนื้อหา
เรื่องทัศนธาตุทางศิลปะ 

2. การวเิคราะหแ์ละสงัเคราะหอ์งค์ประกอบ
ของเทคนิควิธีคิดเชาวน์ปัญญาที่ประกอบด้วยการ
แทนค่า การยืมความหมายเก่ามาใช้ใหม่ การเพิ่ม 
การเชื่อมโยง และความไม่เกี่ยวข้องกันเลย

3. การวเิคราะหแ์ละสงัเคราะหเ์นือ้หาเรือ่ง
ทัศนธาตุทางศิลปะ มี 7 เรื่องย่อย ดังนี้ จุด เส้น 
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รูปรา่งและรูปทรง น้ำ�หนักอ่อนแก่ของแสงและเงา 
พื้นที่ว่าง พื้นผิว และสี

4. ประเมินความเหมาะสมขององค์
ประกอบการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียโดยใช้เทคนิควิธี
คิดเชาวน์ปัญญาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยผู้ทรง
คุณวุฒิจำ�นวน 5 คน

5. การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียโดยใช้เทคนิค
วธิคีดิเชาวน์ปญัญาเพือ่สง่เสรมิความคดิสร้างสรรค์
สำ�หรบันกัเรยีนช้ันมธัยมศึกษาปทีี ่1 โดยใช้โปรแกรม
คอมพวิเตอรส์ำ�หรบัการออกแบบกราฟกิ การสร้าง
ภาพเคลือ่นไหว การบนัทกึเสยีง การตดัตอ่และการ
ลำ�ดับภาพใหส้มบรูณ ์และนำ�เสนอผูเ้ช่ียวชาญด้าน
สื่อมัลติมีเดีย จำ�นวน 5 คนเพื่อประเมินคุณภาพ
ของสื่อมัลติมีเดียที่สร้างขึ้นด้านเนื้อหา ด้านการ
ออกแบบภาพกราฟกิ ดา้นภาพเคลือ่นไหวและเสยีง

ระยะที่ 2 การศึกษาความคิดสร้างสรรค์
และความพงึพอใจของของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 1 หลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียโดยใช้เทคนิควิธี
คิดเชาวน์ปัญญา 

1. ชี้แจงวัตถุประสงค์และอธิบายขั้นตอน
การใช้ส่ือมลัตมิเีดยีโดยใชเ้ทคนิควธิคีดิเชาวนป์ญัญา 
(Witty Thinking) เรื่องทัศนธาตุทางศิลปะ

2. ให้นกัเรยีนกลุ่มตวัอยา่งทำ�แบบทดสอบ
วัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน

3. ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาสื่อมัลติมีเดีย
ที่ละเรื่อง จำ�นวน 7 เรื่อง 

4. ให้นกัเรยีนกลุ่มตวัอยา่งทำ�แบบทดสอบ
วัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน

5. ใหน้กัเรียนกลุม่ตวัอยา่งทำ�แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ

6. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดไป
วิเคราะห์ทางสถิติ

การวิเคราะห์ข้อมูล

ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำ�เนิน

การดังนี้

1. การวิเคราะห์องค์ประกอบการพัฒนา
ส่ือมัลติมีเดียโดยใช้เทคนิควิธีคิดเชาวน์ปัญญา
เพือ่สง่เสริมความคดิสร้างสรรคส์ำ�หรบันกัเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีที่ 1 จากการศึกษาเอกสารและงาน
วิจัยทีเ่กีย่วขอ้งแล้วนำ�องคป์ระกอบทีไ่ดม้าสรา้งส่ือ
มลัตมิเีดยีโดยใช้เทคนคิวธิคีดิเชาวนป์ญัญา แล้วนำ�
ไปประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญเพ่ือวิเคราะห์
คณุภาพ โดยใชส้ถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก ่
ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

2. การวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนจากแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
7 เรื่อง เรื่องละ 5 ข้อ โดยมีคะแนนเต็มข้อละ 4 
คะแนนซึง่ไดจ้ากแนวคดิของ Torrance โดยใชส้ถติิ
พื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย(Mean) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) 

3. การวเิคราะหค์วามพงึพอใจของนกัเรยีน 
จากแบบสอบถามความพงึพอใจเปน็แบบมาตราสว่น
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับตามวิธีของ
ลิเคอร์ท (Likert) จำ�นวน 10 ข้อ โดยใช้สถิติพื้น
ฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย(Mean) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) 

ผลการวิจัย

การพัฒนาสือ่มลัตมิเีดยีโดยใชเ้ทคนคิวธีิคดิ
เชาวนปั์ญญาเพ่ือสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคส์ำ�หรบั
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลการวิจัยดังนี้ 

1. ผลการพฒันาส่ือมัลติมีเดียโดยใช้เทคนิค
วิธีคดิเชาวน์ปัญญาเพือ่สง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค์
สำ�หรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่1 พบว่า มอีงค์
ประกอบ 7 องคป์ระกอบ ไดแ้ก ่(1) ตวัอกัษรแบบ 
Lily UPC เป็นตัวอักษรแบบไม่มีหัว ดูเรียบง่าย
เมื่อนำ�มาใช้กับงานดูทันสมัย และใช้อักษรสีดำ� 
(2) ภาพฉากหลังเป็นสีโทนอ่อน ใช้อักษรสีเข้ม
เพื่อให้มีความแตกต่างจากสีพื้นหลังและใช้แบบ
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ตัวอักษรหนึ่งแบบแต่ใช้ขนาดตัวอักษรที่มีใหญ่ใน
ส่วนของหวัเร่ืองในการวางขอ้ความบนภาพใชก้รอบ
โปรง่ใสระหวา่งภาพและข้อความเพือ่เปน็การแยก
ข้อความออกจากภาพ (3) ตัวละครเป็นการ์ตูน 2 
มติิ มบีคุลิกคล้ายกบัศลิปนิตน้แบบทางศลิปะทีม่ผีล
งานโดนเดน่อายใุกลเ้คยีงกบันกัเรยีนมาเปน็พธิกีร
ดำ�เนินเรือ่งผสมการนำ�เสนอภาพนิง่เรือ่งทศันธาตุ
ทางศลิปะ (4) ภาพเคลื่อนไหวเป็นแอนเิมชนัผสม
ภาพนิ่ง (5) เสียงเป็นเสียงบรรเลง เสียงบรรยาย
และเสียงดนตรี (6) การปฏิสัมพันธ์ให้ผู้ใช้ควบคุม
การใช้ส่ือด้วยตนเอง และ (7) เน้ือหาเรื่องทัศน
ธาตุทางศิลปะ ได้แก่ จุด เส้น รูปร่างและรูปทรง 
น้ำ�หนักอ่อนแก่ของแสงและเงา พื้นที่ว่าง พื้นผิว 
และสี โดยสื่อมัลติมีเดียนำ�เสนอเนื้อหาดังกล่าว
ตามเทคนคิวธิคีดิเชาวน์ปญัญาทีป่ระกอบดว้ยการ
แทนค่า การยืมความหมายเก่ามาใช้ใหม่ การเพิ่ม 
การเชื่อมโยง และความไม่เกี่ยวข้องกันเลย โดยมี
รายละเอียดการนำ�เสนอเนือ้หาของแตล่ะเรือ่งตาม
แนวคิดเทคนิควิธีคิดเชาวน์ปัญญา ดังนี้

1.1 การนำ�เสนอเนือ้หาเรือ่งจดุใชเ้ทคนคิ
วิธีคิดเชาวน์ปัญญา คือ การแทนค่า การยืมความ
หมายของสิง่เกา่มาใชแ้ละการเช่ือมโยง ผา่นการนำ�
เสนอพร้อมภาพประกอบ 

1.2 การนำ�เสนอเนือ้หาเรือ่งเสน้ ใชเ้ทคนคิ
วิธีคิดเชาวน์ปัญญาคือการเช่ือมโยงการ และยืม
ความหมายของส่ิงเก่ามาใช ้ผ่านการนำ�เสนอพร้อม
ภาพประกอบ

1.3 การนำ�เสนอเนื้อหาเรื่องรูปร่างรูป
ทรง ใช้เทคนิควิธีคิดเชาวน์ปัญญาคือการเพิ่ม การ
ยืมความหมายของสิ่งเก่ามาใช้ ผ่านการนำ�เสนอ

พร้อมภาพประกอบ

1.4 การนำ�เสนอเนือ้หาเรือ่งน้ำ�หนกัออ่น
แกข่องแสงและเงาใชเ้ทคนคิวธิคีดิเชาวนป์ญัญาคอื
ความไม่เกี่ยวข้องกันเลยการยืมความหมายของ
สิ่งเก่ามาใช้ผ่านการนำ�เสนอพร้อมภาพประกอบ 

1.5 การนำ�เสนอเน้ือหาเร่ืองพื้นผิว ใช้
เทคนิควิธีคิดเชาวน์ปัญญาคือ การยืมความหมาย
ของสิ่งเก่ามาใช้ การเพิ่ม ผ่านการนำ�เสนอพร้อม
ภาพประกอบ 

1.6 การนำ�เสนอเนือ้หาเรือ่งแบบรปูของที่
วา่ง ใชเ้ทคนคิวธิคีดิเชาวนป์ญัญาคอื การยมืความ
หมายของสิ่งเก่ามาใช้ผ่านการนำ�เสนอพร้อมภาพ
ประกอบ 

1.7 การนำ�เสนอเนือ้หาเรือ่งส ีใชเ้ทคนคิวธิี
คิดเชาวน์ปัญญาคือ การแทนค่าและการเพิ่ม การ
เชือ่มโยง และความไมเ่กีย่วขอ้งกนัเลยผา่นการนำ�
เสนอพร้อมภาพประกอบ 

ผลจากการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียโดยใช้
เทคนิควิธีคิดเชาวน์ปัญญาเพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้
วจัิยนำ�เสนอตอ่ผูเ้ชีย่วชาญด้านสือ่มลัตมิเีดีย จำ�นวน 
5 คน เพือ่ประเมนิคณุภาพของสือ่มลัตมิเีดยีทีส่รา้ง
ขึน้ดา้นเนือ้หา ดา้นการออกแบบภาพกราฟกิ ดา้น
ภาพเคลือ่นไหวและเสยีง พบวา่ โดยรวมมคีณุภาพ
อยู่ในระดับมากที่สุด

2. ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น แสดงผลดัง
ตารางที่ 1
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จากตาราง 1 พบวา่นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 1 มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์โดยรวมหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่
ระดับ .01

3. ผลการศึกษาความพงึพอใจของนกัเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย
ท่ีพัฒนาขึ้น พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจโดย
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
นักเรียนชอบมากที่สุด 3 อันดับแรก ได้แก่ ภาพมี
ความสวยงามดงูา่ย น่าสนใจ มคีา่เฉล่ีย ( ) เทา่กับ 
4.90 รองลงมา ได้แก่ การใช้ภาพประกอบเนื้อหา
และเสยีงประกอบมคีวามเหมาะสม นา่สนใจ มคีา่
เฉลีย่ ( ) เทา่กบั 4.87 และรองลงมาสือ่มัลตมีิเดีย
ชว่ยใหน้กัเรยีนเรา้ความสนใจในการเรยีน มคีา่เฉลีย่ 
( ) เท่ากับ 4.83 

อภิปรายผลการวิจัย

1. ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียโดยใช้
เทคนิควิธีคิดเชาวน์ปัญญาเพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์สำ�หรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย
มีคุณภาพในระดับมากที่สุด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ 
ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีทางด้านสื่อมัลติมีเดียจาก
นักวิชาการ จำ�นวน 5 ท่าน ประกอบด้วย ทวีศักดิ์ 

กาญจนสุวรรณ, ปาพจน์ หนุนภักดี, กิดานันท์  
มลทิอง 2543), แอนนา พายพัุด, ณฐักร สงคราม, 
ที่ได้กล่าวไว้สอดคล้องกันว่า ส่ือมัลติมีเดียมีองค์
ประกอบ 7 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) ตัวอักษร ซึ่ง
จากการศึกษาวิจัยพบว่า ตัวอักษรแบบ Lily UPC 
เป็นตัวอักษรแบบไม่มีหัว ดูเรียบง่ายเมื่อนำ�มาใช้
กับงานดูทันสมัย และใช้อักษรสีดำ� สอดคล้องกับ 
แอนนา พายุพัด (2558:51) กล่าวว่า ควรเลือก
ใช้อักษรที่อ่านง่ายสื่อสารได้ชัดเจน ถ้าต้องการให้
เกิดความแตกต่างระหว่างหัวข้อและเนื้อหาควร
เลือกใช้น้ำ�หนักและสไตล์ที่แตกต่างกัน (2) ภาพ
ฉากหลัง เป็นสีโทนอ่อน ใช้อักษรสีเข้มเพื่อให้มี
ความแตกต่างจากสีพื้นหลังและใช้แบบตัวอักษร
หน่ึงแบบแต่ใช้ขนาดตัวอักษรท่ีมีใหญ่ในส่วนของ
หวัเรือ่ง ในการวางข้อความบนภาพใชก้รอบโปรง่ใส
ระหวา่งภาพและขอ้ความเพือ่เปน็การแยกขอ้ความ
ออกจากภาพ สอดคล้องกับ พัชราวลัย จีนอนงค์ 
(2559:242) กลา่วไวว้า่ การนำ�เสนอดว้ยภาพและ
อักษรไปพร้อมๆ กันจะกระตุ้นการเรียนรู้ได้ดี (3) 
ตวัละครเปน็การต์นู 2 มติ ิมบีคุลกิคลา้ยกบัศลิปนิ
ต้นแบบทางศิลปะทีม่ผีลงานโดนเด่นอายุใกล้เคยีง
กับนักเรียนมาเป็นพิธีกรดำ�เนินเรื่องผสมการนำ�
เสนอภาพน่ิงเร่ืองทัศนธาตุทางศิลปะ สอดคล้อง
กับ ภัทรพรรณ ปุยะติ (2558: 27) กล่าวไว้ว่า  
ตวัละครตอ้งใหส้อดคล้องกบัเรือ่งราวทีก่ำ�หนดเพราะ

ตาราง 1	 การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนเรียนและ
หลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น จำ�นวน 30 คน

ความคิดสร้างสรรค์

ก่อนเรียน  
(140 คะแนน)

หลังเรียน  
(140 คะแนน) df t p

S.D. S.D.

ด้านความคิดคล่องแคล่ว 108.54 0.91 126.53 0.75 29 25.15** .000

ด้านความคิดริเริ่ม 100.07 0.77 129.77 0.88 29 28.80** .000

ด้านความคิดยืดหยุ่น 105.58 0.84 124.25 0.65 29 28.54** .000

*มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01
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เรื่องนั้นๆ จะดำ�เนินไปได้ขึ้นอยู่กับพฤติกรรมของ
ตัวละคร (4) ภาพเคลื่อนไหวเป็นแอนิเมชันผสม
ภาพนิ่ง สอดคล้องกับ สมหมาย มณีโชติ (2555: 
234) กล่าวไว้ว่าสื่อบทเรียนมัลติมีเดียที่นำ�เสนอ
รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหวประกอบกันทั้งบทเรียน
จะทำ�ให้บทเรียนมัลติมีเดียดึงดูดความสนใจ (5) 
เสยีงเปน็เสยีงบรรเลง เสยีงบรรยายและเสยีงดนตร ี
สอดคล้องกับ ณัฐกร สงคราม (2553: 115)  
กล่าวว่า การใช้เสียงจะใช้ในการนำ�เสนอบทเรียน
ใหน้า่สนใจ เสยีงพดูใชเ้พ่ือเสรมิการชว่ยเหลอื เสียง
ดนตรชีว่ยเพิม่ความเร้าใจและบรรยากาศในการนำ�
เสนอเน้ือหา เสยีงประกอบฉากชว่ยกระตุน้ให้ผูเ้รยีน
เกดิจนิตนาการ (6) การปฏสิมัพนัธ์ใหผู้ใ้ชค้วบคมุ
การใชสื้อ่ดว้ยตนเองสอดคล้องกับ ทวศีกัดิ ์กาญจน
สวุรรณ (2552:7) กล่าวไวว้า่ควรมีลักษณะการนำ�
เสนอทีปู่ใ้ช้สามารถควบคมุการนำ�เสนอได้ด้วยการ
เลือกชม หรือเลือกข้อมูลจากจุดหนึ่งไปยังจุดหนึ่ง
ได้ตามต้องการอย่างรวดเร็ว และ (7) เนื้อหาเรื่อง
ทัศนธาตุทางศิลปะ ได้แก่ จุด เส้น รูปร่างและ 
รูปทรง น้ำ�หนักอ่อนแก่ของแสงและเงา พื้นที่ว่าง  
พืน้ผิว และสี ไดน้ำ�มาจากหนงัสอืแบบเรยีนรายวชิา
พื้นฐานศิลปะ สาระทัศนศิลป์ 1 ช่วงชั้นที่ 3 โดย
สือ่มัลตมีิเดียนำ�เสนอเนือ้หาดงักลา่วตามเทคนคิวธิี
คดิเชาวนป์ญัญาของ ปาพจน ์หนนุภกัด ีทีป่ระกอบ
ด้วย การแทนค่า การยืมความหมายเก่ามาใช้ใหม่ 
การเพ่ิม การเชื่อมโยง และความไม่เกี่ยวข้องกัน
เลย โดยมรีายละเอียดการนำ�เสนอเนือ้หาของแตล่ะ
เรื่องตามแนวคิดเทคนิควิธีคิดเชาวน์ปัญญา ดังนี้

2. จากผลการศกึษาความคดิสรา้งสรรคข์อง
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนเรียนและหลัง
เรยีนด้วยสือ่มลัติมเีดยีทีพ่ฒันาขึน้ พบวา่ นกัเรยีนชัน้
มธัยมศกึษาปทีี ่1 มคีะแนนความคดิสรา้งสรรคโ์ดย
รวมหลังเรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีนอยา่งมีนยัสำ�คญัทาง
สถติิทีร่ะดับ .01 ทัง้นีอ้าจเปน็เพราะสือ่มลัตมีิเดยี
ใชเ้ทคนคิวธิคีดิเชาวนป์ญัญาเพือ่สง่เสรมิความคดิ
สร้างสรรค์นั้นสามารถพัฒนาความรู้ความเข้าใจ
ของนักเรียนให้เกิดการเรียนรู้เพิ่มข้ึนได้เป็นอย่าง
ดีสอดคล้องกับ วาทินี บรรจง (2557: 730) ได้

ทำ�การวจัิยเรือ่ง ผลการจดัประสบการณศ์ลิปะโดย
บูรณาการแนวคิดเชิงออกแบบ พบว่า การพัฒนา
และส่งเสรมิความคดิสร้างสรรคใ์หม้ีประสทิธภิาพ
ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบ 3 ประการได้แก่การจัด
กิจกรรมและประสบการณ์ ความสามารถเฉพาะ
ตวัของผูเ้รยีน และการใชส้ือ่ประกอบกจิกรรมและ
ประสบการณแ์ละสอดคลอ้งกบั รุง่โรจน ์หวัใจแกว้ 
(2559: 904) ได้ทำ�การวิจัย เรื่อง การพัฒนาบท
เรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยีตามรปูแบบซนเนคตกิส ์
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
เรื่องระบบสุริยะ วิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชน
ประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมิเีดยีตามรูปแบบซนิเนคติกส์มกีารกระตุ้นให้
นกัเรยีนเกดิความสนใจในรปูแบบทีห่ลากหลาย ไม่
ว่าจะเป็นตัวอักษรภาพนิ่ง เสียง ภาพแอนิเมชัน  
วดิีทศัน ์ตลอดจนการมีปฏิสมัพนัธ์กบันกัเรยีน ทาํให้
นกัเรยีนเพลดิเพลนิในการเรยีนรูแ้ละรูส้กึสนกุสนาน
ในการจนิตนาการดว้ย และระดบัความคดิสรา้งสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียตามรูปแบบซินเนคติกส์ สูงกว่ากลุ่มท่ี
เรียนโดยวิธีปกติ เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียตามรูปแบบซินเนคติกส์นั้น มีรูปแบบ
ที่แปลกใหม่กว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
โดยทั่วไป เพราะนําเอาหลักการของซินเนคติกส์ 
ซึ่งเป็นหลักการฝึกการเปรียบเทียบสิ่งต่างๆ เพื่อ
ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ผสม
ผสานในเนื้อหาของบทเรียนด้วย ทําให้นักเรียนได้
ฝึกคิดเปรียบเทียบสิ่งต่างๆ 

3. ผลการศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย
ที่พัฒนาขึ้น พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจโดย
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะสื่อที่
สรา้งขึน้สามารถนำ�ไปใชใ้นการเรยีนการสอนใหก้บั
นกัเรยีนเพือ่ใหศ้กึษาไดด้ว้ยตนเอง ตามความสนใจ
และสนุกสนานไปกับการเรียน สอดคล้องกับงาน
วิจัยของ ศิโรจน์ ศรีโกมลทิพย์ (2559:1470) ได้
ทำ�การวจิยัเรือ่ง ผลการใชส่ื้อมลัตมิเีดยีรว่มกบัการ
จัดการเรยีนการสอนในชัน้เรยีนทีส่่งผลตอ่แรงจูงใจ
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ใฝ่สัมฤทธิ์ในการผลิตสื่อศิลปะ สำ�หรับเด็ก พบว่า 
ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาปริญญา
ตรี หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัย
ศิลปากร เรื่องการจัดการเรียนรู้การสร้างสื่อบท
เรยีนอิเลก็ทรอนิกส์สามารถนาไปใชป้ระโยชนไ์ด ้คำ�
อธบิายเนือ้หาแตล่ะหนว่ยมีความชดัเจน มีการจัด
ลำ�ดับเนือ้หาจากง่ายไปหายาก และแบบทดสอบมี
ความสอดคล้องและเหมาะสมกับเนื้อหา ลักษณะ
ของสื่อการเรียนการสอน ตัวอักษรมีลักษณะอ่าน
ง่ายชัดเจน และระบบบริหารจัดการเรียนรู้แบบ
ชี้แนะมีการออกแบบ รูปร่าง ตำ�แหน่ง การจัดวาง
หนา้จอและเมนตูา่งๆ เหมาะสม การจดัการเรยีนรู้
มสีือ่เอกสาร สือ่มลัตมิเีดยีทีเ่หมาะสมและนา่สนใจ
สำ�หรับผู้เรียน และรูปแบบที่ใช้สวยงามน่าสนใจ 
และสอดคล้องกับ สุพรรณษา ครุฑเงิน (2555: 
74) ได้ทำ�วิจัยเรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้
ด้วยตนเอง เรื่อง ข้อมูลและสาระสนเทศสำ�หรับ
นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่1 พบวา่ ความพงึพอใจ 
ของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อมัลติมีเดียเน่ืองจาก สื่อ

มลัตมิเีดยีเป็นการเรยีนแบบอิสระ นกัเรยีนสามารถ
เรยีนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง การมปีฏสิมัพนัธร์ะหวา่งผูเ้รยีน
กับสื่อ นักเรียนสามารถเลือกเนื้อหาและทบทวน
เนื้อได้บ่อยตามความต้องการ

ข้อเสนอแนะ 

1. ควรมกีารนำ�ส่ือมลัตมิเีดยีโดยใชเ้ทคนิค
วิธีคดิเชาวน์ปัญญาเพือ่สง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค์
ไปใชก้บันกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปอีืน่ๆ เพือ่นำ�
ไปสง่เสริมนักเรียนใหม้คีวามคิดสร้างสรรค์ท่ีสงูขึน้

2. ควรมกีารพฒันาสือ่มลัติมเีดียโยใช้เทคนคิ 
อืน่ๆ ทีน่า่สนใจเพือ่สง่เสริมศกัยภาพของนกัเรียน
ให้มีผลการเรียนรู้ที่สูงขึ้น เช่น ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน การคิดวิเคราะห์ ทักษะปฏิบัติ เป็นต้น

3. ผู้สอนควรควบคุมการเรียนการสอน
ด้วยสื่อมัลติมีเดียอย่างใกล้ชิดกับตัวผู้เรียนเพราะ
อาจทำ�ให้ผู้เรียนขาดสมาธิในการเรียนได้
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