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The purpose of this research was to study the effects of creativity levels and
patterns of lateral thinking training through Avoiding Dominant Idea and Generating Idea
computer program on the creativity of Pratom Suksa Five students.The subjects were 72
students of Prathom Suksa Five students from Chulalongkorn University Demonstration
School. The subjects were divided by creativity levels; 36 high creativity levels students, and
36 low creativity levels. Each group was divided into two groups. They consisted of 18
students, group 1 in each was trained The Lateral Thinking Training through Avoiding
Dominant Idea Computer Program, group 2 training from The Lateral Thinking Training
through Generating Idea Computer Program. Torrance’s creative thinking test (Verbal test
Booklet B, 1968) was used for this research. The data were analyzed by two – way analysis of
variance at the .05 level of significance.

The findings were as follows:

1. The students with different creativity levels who got through The Lateral Thinking
Training Computer Program had statistically significant difference of creativity scores at .05 level.

2.  The students with different patterns of Lateral Thinking Training Computer
Program had no statistically significant difference of creativity scores at .05 level.

3.  The students with different creativity levels and different patterns of Lateral
Thinking Training Computer Program had no statistically significant difference of creativity
scores at .05 level.

Department Audio-Visual Education                                Student’s signature……………………
Field of study Educational Communications and Technology Advisor’s signature………………
Academic year 2003     Co-Advisor’s signature…………..



กิตติกรรมประกาศ

วิทยานิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยความชวยเหลืออยางดียิ่งของผูชวยศาสตราจารย
ดร.สุวิมล   วัชราภัย อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ และรองศาสตราจารย ดร.อารี  พันธมณี  อาจารยที่
ปรึกษาวิทยานิพนธรวม ซึ่งเปนผูเสียสละเวลาชวยเหลือ ใหคําแนะนํา ชี้แนะ เกี่ยวกับงานวิจัยดวยดีมา
โดยตลอด และยังใหกําลังใจ กระตุนใหกระตือรือรนในการทํางาน  ขอขอบพระคณุ ผูชวยศาสตราจารย
ดร. วชิราพร   อัจฉริยโกศล   รองศาสตราจารย  ดร. ทิศนา   แขมณี   รองศาตราจารย ดร. กิดานันท
มลิทอง   รองศาสตราจารย ดร. อรจรีย   ณ  ตะกั่วทุง  และอาจารย ดร. พาสนา  จุลรัตน  ที่ไดให
คําแนะนําที่มีประโยชนเพื่อใหงานวิจัยมีความสมบูรณมากยิ่งขึ้น    ขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย
ดร. วิชัย วงษใหญ  รองศาสตราจารย ดร.ศิริชัย กาญจนวาสี  ดร.ครรชิต   มาลัยวงศ  รองศาสตราจารย
ดร.นัฐพงษ  เจริญพิทย   ผูชวยศาสตราจารย ดร.มนัส  บุญประกอบ  ผูชวยศาสตราจารย ดร.พันธศักดิ์
พลสารัมย     ผูชวยศาสตราจารย ดร. ใจทิพย   ณ  สงขลา   ผูชวยศาสตราจารย ดร.นิรัช   สุดสังข  ที่ได
สละเวลาตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัย  และการตรวจใหคะแนนความคิดสรางสรรค

นอกจากนี้ขอขอบพระคุณคณาจารยและเด็กๆ ที่นารักของโรงเรียนสาธติจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยฝายประถมศึกษา ที่ไดใหความรวมมือในการทําวิจัยนี้เปนอยางดี  รวมทั้งผูที่มีพระคุณตอ
ผูวิจัยทุกๆ ทานที่ไดใหความชวยเหลือและใหกําลังใจตอผูวิจัยมาโดยตลอด

การวิจัยครั้งนี้ไดรับทุนอุดหนุนจากบัณฑิตวิทยาลัย จึงขอขอบพระคุณมา  ณ   ที่นี่ดวย
ทายนี้ ผูวิจัยใครขอขอบพระคุณ บิดา  มารดา  ญาติพี่นองทั้งหลาย และเพื่อนๆ ที่นารักทุก

คน ที่ใหกําลังใจแกผูวิจัยดวยดีเสมอมา

                                                                                                                      อุดม   หอมคํา

ฉ



สารบัญ

หนา
บทคัดยอภาษาไทย................................................................................................................ง
บทคัดยอภาษาอังกฤษ...........................................................................................................จ
กิตติกรรมประกาศ .................................................................................................................ฉ
สารบัญ ................................................................................................................................ช
สารบัญตาราง .......................................................................................................................ญ
สารบัญแผนภูมิและรูปภาพ ....................................................................................................ฐ
บทที่ 1  บทนํา .......................................................................................................................1

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา ..................................................................1
วัตถุประสงคของการวิจัย ........................................................................................6
สมมติฐานของการวิจัย ...........................................................................................6
กรอบแนวคิดที่ใชในการวิจัย....................................................................................7
ขอบเขตของการวิจัย...............................................................................................7
นิยามเชิงปฏิบัติการที่ใชในการวิจัย ..........................................................................8
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ ......................................................................................11

บทที่ 2  วรรณคดีที่เกี่ยวของ ...................................................................................................12
แนวคิดเกี่ยวกับความคิดสรางสรรค..........................................................................13

  ความหมายของความคิดสรางสรรค ....................................................................13
  ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของนักจิตวิทยา ...........................................................15

ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของกิลฟอรด .....................................................15
  ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของ อี พอล ทอรแรนซ........................................18
  ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของวอลลาซ และโคแกน ....................................20
  ทฤษฎีการคิดนอกกรอบของเดอโบโน ..................................................................21
  การวัดความคิดสรางสรรคและลักษณะของแบบวัด ..............................................32

แผนผังทางปญญา .................................................................................................36
ความเขาใจเกี่ยวกับสมองของมนุษย..................................................................36
ความหมายของแผนผังทางปญญา ....................................................................38
เทคนิคแผนผังทางปญญา .................................................................................39

ช



สารบัญ (ตอ)

                                                                                                                            หนา
แนวคิดเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือสงเสริมความคิดสรางสรรค................45

โปรแกรมคอมพิวเตอรกับการสอนการคิดสรางสรรค ............................................45
บทบาทของคอมพิวเตอรที่มีตอการสอนความคิดสรางสรรค .................................46
โปรแกรม Mind Mapping (โปรแกรมแผนผังทางปญญา) ....................................48

การฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมแผนผังทางปญญา ..........................................50
ความสัมพันธของวิธีการฝกการคิดนอกกรอบ และโปรแกรมแผนผังทางปญญา .....50

 ความสัมพันธของแผนผังทางปญญาและการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ ............51
การพัฒนาการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร ...................................51

 ศึกษาและวิเคราะห .........................................................................................52
การออกแบบรูปแบบการฝก .............................................................................54
การผลิตและพัฒนา .........................................................................................57
การหาประสิทธิภาพ ........................................................................................60

งานวิจัยที่เกี่ยวของ .................................................................................................60
งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาความคิดสรางสรรค ..........................................60
งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการคิดนอกกรอบ .............................................................63
งานวิจัยที่เกี่ยวของกับแผนผังทางปญญา ...........................................................68
งานวิจัยที่เกี่ยวกับการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรค......71
ขอสรุปที่ไดจากงานวิจัยที่เกี่ยวของ ....................................................................73

บทที่ 3 วิธีดําเนินการวิจัย ......................................................................................................75
กลุมตัวอยางประชากร ............................................................................................75
ตัวแปรที่ใชในการวิจัย.............................................................................................76
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย..........................................................................................77
การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล ............................................................92
การวิเคราะหขอมูล .................................................................................................94

บทที่ 4  ผลการวิเคราะหขอมูล ................................................................................................95
บทที่ 5  สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ..............................................................104

สรุปผลการวิจัย ......................................................................................................105
อภิปรายผล............................................................................................................106
ขอเสนอแนะ ..........................................................................................................110

ซ



สารบัญ (ตอ)

                                                                                                                                 หนา
รายการอางอิง .......................................................................................................................112
ภาคผนวก.............................................................................................................................120

ภาคผนวก ก   รายนามผูเชี่ยวชาญ .............................................................................121
ภาคผนวก ข   หนังสือขอความรวมมือในการวิจัย .........................................................124
ภาคผนวก ค   เครื่องมือที่ใชในการวิจัย .......................................................................128

บทเรียนการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบเลี่ยงแนวคิด
ครอบงําโดยเทคนิคการถามทําไม .........................................................................129

    บทเรียนการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบเลี่ยงแนวคิด
ครอบงําโดยเทคนิคการมองปญหาในมุมกลับ ........................................................140
บทเรียนการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบสรางแนวคิด

 โดยเทคนิคการสุมคํา ...........................................................................................151
บทเรียนการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบสรางแนวคิด

    โดยเทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณ............................................................163
ภาคผนวก ง   ไฟลเร่ิมตนที่ใชฝกการคิดนอกกรอบเทคนิคตางๆ .....................................173
ภาคผนวก จ   แบบตรวจสอบคุณสมบัติของกลุมตัวอยาง .............................................190
ภาคผนวก ฉ   แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญา ....................193
ภาคผนวก ฌ  แบบตรวจสอบสื่อ และสรุปความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ..........................210
ภาคผนวก ญ  การหาความเที่ยงในการตรวจใหคะแนนแบบวัดของผูประเมิน .................215
ภาคผนวก ฎ  การวิเคราะหผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียน....................................219
ภาคผนวก ฐ  การหาความเที่ยงของการตรวจใหคะแนนแบบตรวจสอบความสามารถ

     ในการสรางแผนผังทางปญญา .............................................................................225
ภาคผนวก ฒ คะแนนความคิดสรางสรรคระหวางการฝก...............................................230
ภาคผนวก ณ ตัวอยางผลงานที่นักเรียนสรางระหวางการฝก..........................................233

ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ ......................................................................................................238

ฌ



สารบัญตาราง
 หนา

ตารางที่ 
1  ตารางแสดงการใหความหมายของความคิดสรางสรรค .............................................14
2  ตารางแสดงความแตกตางระหวางการคิดในกรอบและการคิดนอกกรอบ ....................23
3  ตารางแสดงการจัดกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ...................................................76
4  ตารางแสดงคาความเที่ยงของการตรวจใหคะแนนความคิดสรางสรรค
    ระหวางผูประเมิน ..................................................................................................86
5  ตารางแสดงความแตกตางระหวางวิธีฝก..................................................................88
6  ตารางแสดงคาความเที่ยงของการตรวจใหคะแนนความสามารถในการสรางแผนผังฯ

                 ระหวางผูวิจัย และผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน .....................................................................92
7  ตารางแสดง การจัดหองเรียน และจํานวนครั้ง ของการฝก .........................................93
8  ตารางแสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสรางสรรครวม

                ทุกดานของกลุมตัวอยางจําแนกตามระดับความคิดสรางสรรคและประเภทของ
                รูปแบบการฝก .......................................................................................................96

9  ตารางแสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทางของคะแนนความคิด
                สรางสรรครวมทุกดานของกลุมตัวอยางที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงและต่ํา
                 เมื่อฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรตางรูปแบบกัน ............................97

10  ตารางแสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดคลองของกลุม
       ตัวอยางจําแนกตามระดับความคิดสรางสรรคและประเภทของรูปแบบการฝก ...........98

11  ตารางแสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทางของคะแนนความคิดคลอง
                  ของกลุมตัวอยางที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงและต่ําเมื่อฝกการคิดนอกกรอบดวย
          โปรแกรมคอมพิวเตอรตางรูปแบบกัน ....................................................................99

12  ตารางแสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดยืดหยุนของกลุม
       ตัวอยางจําแนกตามระดับความคิดสรางสรรคและประเภทของรูปแบบการฝก ...........100

13  ตารางแสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทางของคะแนนความคิดยืดหยุน
                  ของกลุมตัวอยางที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงและต่ําเมื่อฝกการคิดนอกกรอบดวย
                  โปรแกรมคอมพิวเตอรตางรูปแบบกัน.....................................................................101

14  ตารางแสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดริเร่ิมของกลุม
                  ตัวอยางจําแนกตามระดับความคิดสรางสรรคและประเภทของรูปแบบการฝก............102

ญ



สารบัญตาราง (ตอ)
 หนา

ตารางที่
15  ตารางผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทางของคะแนนความคิดริเร่ิมของ

                  กลุมตัวอยางที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงและต่ําเมื่อฝกการคิดนอกกรอบดวย
                  โปรแกรมคอมพิวเตอรตางรูปแบบกัน.....................................................................103

ฎ



สารบัญแผนภูมิ และรูปภาพ
 หนา

แผนภูมิที่
1  แผนภูมิแสดงแบบจําลองโครงสรางทางปญญา (The Structure of Intellect

                   Model) ของ  กิลฟอรด ........................................................................................17
2  แผนภูมิแสดงลําดับการฝกดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรและไฟลเร่ิมตนตางๆ ..............80
3  แผนภูมิแสดงแผนการทํางานของโปรแกรมการฝกทั้ง 2 แบบ ..................................87

รูปภาพที่
1  รูปภาพแสดงภาพดานหนาของสมองใหญ สวน Cortex กับความถนัด.....................37
2  รูปภาพแสดงลักษณะของโปรแกรมแผนผังทางปญญา ..........................................49
3  รูปภาพแสดงตัวอยาง ไฟลเร่ิมตน เทคนิคการถามทําไม .........................................81

ฐ



   บทที่ 1

  บทนํา

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา

ความคดิสรางสรรคเปนความสามารถทีสํ่าคญัอยางหนึง่ของมนษุย จากการศกึษาคนควา
มผีูใหความหมายไว และสามารถสรปุไดคอื ความคดิสรางสรรคจะเกีย่วของกบัความใหม และมี
คณุคา เปนความสามารถทางความคดิทีส่ามารถประยกุตบางส่ิงบางอยางขึน้มาใหม หรือการสราง
ผลงานทีม่คีวามใหม   และนาชืน่ชม   (  Wallace   and   Gruber,    1996  :   Matindale,   1996 :
Lumsden, 1989 : Lubart,  1995)   ความคดิสรางสรรคจงึจดัเปนปจจัยทีส่าํคญัยิง่ในการสงเสริม
ประเทศชาต ิ ใหมกีารพฒันาความเจรญิกาวหนาในสิง่ใหมๆ   ประเทศใดทีส่ามารถจดัการดงึเอา
ศกัยภาพดานการคดิสรางสรรคของคนในชาตอิอกมาใชประโยชนไดมากเพยีงใด  กย่ิ็งมโีอกาสใน
การสรางความเจรญิกาวหนาไดมากขึน้เทานัน้    ประเทศทีพ่ฒันาแลว   ทัง้ดานสงัคมเศรษฐกจิ
เทคโนโลยสีมยัใหม  ลวนมพีืน้ฐานมาจากการนาํความคดิสรางสรรคของคนในชาตมิาใชใหเกดิ
ประโยชนทัง้สิน้

ดวยการตระหนักถึงความสําคัญของความคิดสรางสรรคของมนุษยดังกลาว  จึงไดมี
การศึกษาคนควากันมาก  และสามารถสรุปเกี่ยวกับความเชื่อในแนวคิดเรื่องความคิดสรางสรรค
ไดวาเปนสิ่งที่สามารถพัฒนาได  ดังที่  ไมเลส (Miles, 1997) กลาววา  ความคิดสรางสรรคเปน
คุณลักษณะที่มีอยูในตัวคนทุกคน    และสามารถสงเสริมคุณลักษณะนี้ใหพัฒนาสูงขึ้นได   ซึ่ง
สอดคลองกับวิลเลี่ยม และ เดอโบโน (William, 1970 ; De Bono, 1982)  ที่วา ทุกคนมีความคิด
สรางสรรค  แตอาจแตกตางกันในระดับความมากนอย  และ  ทอแรนซ  (Torrance, 1965)   ก็
สนับสนุนวา  ความคิดสรางสรรคสามารถพัฒนาไดดวยการสอน  ฝกฝน และฝกปฏิบัติที่ถูกวิธี

ประเทศไทยไดตระหนักถึงความสําคัญของความคิดสรางสรรค  ที่มีผลตอการพัฒนา
ประเทศในอนาคตอยางมาก โดยไดกําหนดไวในมาตรา 7 ของพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ
(2542) ใหหลักการไววา  ในกระบวนการเรียนรูตองมุงปลูกฝงความสามารถในการประกอบอาชีพ
รูจักพึ่งตนเอง   มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค   ใฝรู     และเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่อง   และใน
มาตรา 24 ก็ใหแนวการจัดการศึกษาไววา ใหมีการฝกทักษะ  กระบวนการคิด  ประยุกตความรูมา
ใชเพื่อปองกัน   และแกไขปญหาตางๆ ได   จากหลักการ และแนวการจัดการศึกษาดังกลาว แสดง
ถึงความตองการกําลังคนที่มีความคิดสรางสรรคเพื่อประยุกตความรูจากการคิดไปพัฒนาประเทศ
ในดานตางๆ ไดดวยตนเองอยางมีคุณภาพ



2
จากที่กลาวมาขางตนไดแสดงใหทราบถึงความสําคัญของความคิดสรางสรรค และ

นโยบายของประเทศไทยในสวนที่จะพัฒนากําลังคนใหมีความคิดสรางสรรคเพื่อพัฒนาทองถิ่น
ของตนเอง  ความสําคัญดานนโยบาย จะเปนแนวทางสําคัญของการจัดการเรียนการสอนเพื่อ
สงเสริมความคิดสรางสรรคของเด็กไทยใหมีประสิทธิภาพและเหมาะสมที่สุด

การจดัการเรยีนการสอนของไทยตัง้แตอดีตจนถงึปจจบุนั ยงัคงเนนทีก่ารเรยีนการสอนแบบ
ทองจาํ ยดึครเูปนศนูยกลาง ทาํใหเดก็ขาดทกัษะการคดิ (วทิยากร เชยีงกลุ,2544) เปนปญหาที่
รัฐบาลและนกัการศกึษาใหความสนใจกนัมานานแลว และเริม่คิดกนัอยางจริงจงั จนไดมกีารบรรจไุว
ในพระราชบญัญตักิารศกึษาแหงชาติ และไดกาํหนดไวในแนวทางการปฏรูิปการศกึษาวา ใหมกีาร
ปรับปรุงการจดัการเรยีนการสอนทีเ่นนผูเรียนเปนสาํคญั เพือ่ใหผูเรียนไดศกึษาคนควาดวยตนเอง
เปนบอเกดิของการพฒันาทกัษะการคดิและสรางสรรคสิง่ตางๆ ดวยตนเอง

การคนหาวธิกีารดาํเนนิการพฒันาความคดิสรางสรรคนัน้ มวีธิกีารพฒันา และศึกษาวจิยั
กนัมามากพอสมควร ซึง่จะเลอืกใชวธิไีหนนัน้ขึน้อยูกบัยคุสมยั ความเหมาะสม ความนยิมทีเ่ปนที่
ยอมรบัทางการวจิยัและพฒันา

จากการศกึษางานวจิยัและบทความตางประเทศ พบวา เทคนคิการคดินอกกรอบ (Lateral
Thinking) ของเดอโบโน (De Bono, 1990) เปนแนวคดิทีเ่ปนทีน่ยิมในตางประเทศ เชน ในประเทศ
สหรัฐอเมริกา ปเตอร เออเบอรอท (Peter Ueberroth) บคุคลทีน่ติยสาร Time เลอืกใหเปนบคุคลแหง
ป จากการทีเ่ขาสามารถทาํให สหรัฐอเมริกาประสบความสาํเรจ็สูงสดุในกฬีาโอลมิปกป 1984 เปน
การใหสมัภาษณผานนติยสารวอชงิตนัโพสต (Warchington Post, 1984)  กลาววา ความสาํเรจ็เปน
ผลสืบเนือ่งจากการนาํเทคนคิการคิดนอกกรอบมาใชกบันกักฬีาและเกมการแขงขนั เทคนคิการคดิ
นอกกรอบเปนเทคนคิทีง่ายในการเรยีน  ฝก และจดจาํ นอกจากนีบ้ริษทัทีม่ชีือ่เสยีงระดบัโลกหลาย
บริษทั เชน บริษทั IBM   บริษทั Shell  บริษทั Dupont กไ็ดนาํเทคนคิการคดินอกกรอบมาใชเชนกนั
หรือในประเทศออสเตรเลยี เชน มหาวทิยาลยัซดินยีไดตัง้รางวลัยรีูกา (Eureka Prizes) สาํหรบั
นกัเรยีนทีม่คีวามสามารถในการคดินอกกรอบ โดยมกีารดาํเนนิการมาตัง้แต ป 1996

เดอโบโน (De  Bono,  1982 )  ไดอธิบายเกี่ยวกับการคิดสรางสรรค โดยเสนอวา     
ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถในการที่จะคิดนอกกรอบความคิดเดิม  ซึ่งปดกั้น  (block)
แนวคิดอยู  กอใหเกิดแนวคิดอยางอื่น  ๆ  ที่ถือไดวาเปนแนวคิดที่จะนํามาพัฒนาเพื่อแกปญหาที่
ตองการได  และการคิดเปนสิ่งที่สามารถเรียนรู ฝกหัดและสอนกันไดเหมือนทักษะอื่น  เปน
ความสามารถในการใชเทคนิคการคิดเพื่อใหสามารถสรางแนวคิดหลายแนวทางเพื่อนํามาใช
แกปญหา  ตามแนวคิดของ เดอโบโน (De Bono, 1988) การคิดนอกกรอบประกอบดวยวิธีการฝก
การคิด 2 วิธีการ คือ  วิธีแรกเปน วิธีการเลี่ยงจากแนวคิดครอบงํา เชน  เทคนิคการทาทายความ
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เชื่อเดิมหรือเรียกวาเทคนิคการถามทําไม  เทคนิคการมองในมุมกลับ วิธีที่สอง เปนวิธีการคิดแบบ
สรางแนวคิด เชน  เทคนิคการสุมคํา  และเทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณ

จากการศึกษาการฝกการคิดนอกกรอบของเดอโบโน   พบวา เปนวิธีการที่แตกตางจาก
กลุมเทคนิคการคิดสรางสรรคแบบอื่นๆ เพราะวา ใชวิธีการคิดแบบเลี่ยงจากแนวคิดที่ปดกั้นหรือ
ครอบงําอยู เพื่อใหไดแนวคิดใหม  (De Bono, 1990) แนวคิดที่ครอบงําเหลานี้ ไดแก มโนทัศนเดิม
ความเชื่อเดิม ผูวิจัยไดพิจารณาเห็นวามีความเหมาะสมกับที่จะใชในคุณลักษณะของเด็กไทย
เนื่องจากเด็กไทยไดรับอิทธิพลจากสังคมวัฒนธรรมที่ถูกตีกรอบใหคิดตามผูใหญ ทําตามครู
(เกรียงศักดิ์  เจริญวงศศักดิ์, 2545) เด็กไทยจึงสะสมความรูความคิดตามแบบของสังคม
วัฒนธรรมที่ครูหรือพอแมที่เคยสั่งสอนอบรม เก็บไวในคลังของสมองเปนจํานวนมาก ดังนั้น เวลา
ที่มีกิจกรรมการใหคิดสรางสรรคส่ิงใดๆ  หรือการแกปญหาใดๆ ก็นึกถึงแตวิธีการเดิมๆ ที่เคยใชมา
ดังนั้นวิธีการคิดนอกกรอบจึงนาจะเปนเทคนิควิธีที่ดีที่จะใหผูเรียนไดดึงความรู ความคิดเกาๆ
ความเชื่อเกาๆ ออกมาใหไดมากที่สุด เพื่อที่จะไดสรางแนวคิดใหมได

จากการศึกษางานวิจัยการคิดนอกกรอบที่ใชเทคนิคการคิดนอกกรอบทั้งสองวิธี คือ แบบ
เลี่ยงจากแนวคิดครอบงํา และแบบสรางแนวคิด วิธีการแรกสรางแนวคิดจากการใชแนวคิดเดิมที่
ครอบงํา หรือปดกั้นแนวคิดอยู เปนตัวเราหรือตัวนําไปสูแนวคิดใหม สวนวธิีการที่สองใชส่ิงเราจาก
ภายนอก (ที่ไมใชแนวคิดครอบงํา) เปนตัวเราใหเกิดแนวคิดใหม พบวา สามารถพัฒนาความคิด
สรางสรรคแกผูเรียนได (Stump-Zimmerman, 1989 : Miller, 1981 : Moir, 1986 : พัฒนานุสรณ
สถาพรวงศ, 2533 : ประยุทธ สุวรรณศรี, 2541)  เดอโบโน (De Bono, 1990) ไดเก็บขอมูลผูที่เขา
รวมสัมมนาหลายกลุม ทั้งกลุมผูใหญและเด็กอายุ 9-10 ป ซึ่งเปนเด็กที่มีระดับอายุเดียวกันกับ
กลุมตัวอยางประชากรที่ผูวิจัยสนใจศึกษา ไดขอสรุปวา โดยปกตคินที่มีแนวคิดครอบงํานอยซึ่งก็
คือกลุมเด็กอายุ 9-10 ป จะมีอัตราสวนการแสดงความคิดสรางสรรคไดมากกวาคนที่มีแนวคิด
ครอบงํามากซึ่งไดแกกลุมผูใหญ ดังนั้น เดอโบโนจึงสรางเทคนิคการคิดนอกกรอบมาเพื่อสนับสนุน
กลุมคนทั้ง 2 กรณี ทั้งนี้เพราะวา คนที่มีแนวคิดครอบงํานอยไมไดหมายความวาเขามี
ความสามารถทางการคิดสรางสรรคสูงกวาอีกกลุม และคนที่มีแนวคิดครอบงํามากก็ไมได
หมายความวาเขาไมสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคได

ดวยเหตุผลดังกลาวผูวิจยัไดพิจารณาวา ในกลุมของเด็กไทยสมัยใหม ดวยเทคโนโลยีการ
สื่อสารสมัยใหม การถายเทวัฒนธรรมจากชาติตะวันตกเขามาไดอยางสะดวกสบายและรวดเร็ว
จะทําให วิธีคิดที่เคยถูกครอบงําโดยวัฒนธรรมเดิมอาจสงผลใหเด็กบางกลุมเปลี่ยนไป  หรือ
อาจจะอยูในภาวะที่เรียกวาการผสมกลมกลืน  ดังนั้น เด็กๆ นักเรียนโดยเฉพาะในชั้นเรียนของ
สังคมเมือง ก็จะมีทั้งกลุมเด็กที่มีลักษณะการถูกครอบงําทางความคิด และกลุมเด็กที่มีอิสระทาง
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ความคิดแบบตะวันตก  จากขอสรุปของเดอโบโนขางตน เด็กที่มีอิสระทางความคิดหรือยังไมถูก
ครอบงํา จะมีความคิดสรางสรรคสูงกวากลุมคนที่ถูกครอบงํา ซึ่งสอดคลองกับการศึกษาของทอ
แรนซ (Torrance, 1962) กลาววา เด็กที่มีอิสระทางความคิด เชน สหรัฐอเมริกา เยอรมนี จะมี
ความคิดสรางสรรคสูงกวากลุมเด็กที่เชื่อฟงอยางเครงครัด (ถูกครอบงําทางความคิด) เชน
ฟลิปปนส อินเดีย  ดังนั้น ผูวิจัยจึงเห็นวา หากแบงกลุมเด็กดวยแบบวัดความคิดสรางสรรคเปน
สองระดับ คือ ระดับที่มีความคิดสรางสรรคสูง (มีแนวคิดครอบงําต่ํา) และระดับที่มีความคิด
สรางสรรคต่ํา (มีแนวคิดครอบงําสูง)  เด็กสองกลุมนี้ก็นาจะมีวิธีการพัฒนาความคิดสรางสรรค
ดวยเทคนิคการคิดนอกกรอบที่ตางกัน เชน กลุมที่มีแนวคิดครอบงํามากอาจจะเหมาะกับการฝก
ดวยวิธีการเลี่ยงแนวคิดครอบงํา หรืออาจจะเหมาะกับการฝกดวยวิธีการสรางแนวคิด  หรือใชได
ทั้ง 2 วิธี

การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรใหเกิดทักษะการคิดเปนเรื่องที่ทําไดยาก แตในปจจบุนั
เทคโนโลยโีปรแกรมคอมพวิเตอรไดพฒันาอยางมาก และมใีหเลอืกหลายแบบ เชน  โปรแกรม Mind
Mapping (โปรแกรมแผนผงัทางปญญา) ,  โปรแกรม Brainstorming (โปรแกรมระดมสมอง),
โปรแกรม Logo   เปนตน  ซึง่โปรแกรมเหลาน้ีจะมลีกัษณะเปดกวาง ทาํใหสามารถจดัประสบการณ
ทีส่รางสรรคใหกบัผูเรียนไดตามธรรมชาตกิารเรยีนรู เชน ในการทาํกจิกรรมแผนผงัทางปญญา ตอง
ใชภาพ  ขนาดเสน  สี  ประกอบเหมอืนงานศลิปะ ผูเรียนสามารถเลือกเครื่องมือที่เหมาะสมกับ
ผลงานที่ตองการสรางสรรค  เคร่ืองมอืในโปรแกรมเหลานีส้ามารถชวยใหการถายทอดความคดิ
จนิตนาการออกมาโดยไมจาํเปนตองอาศยัความชาํนาญในการวาดภาพ (Castle, 1989)  นอกจากนี้
ผลการวจิยัของ ไวสแซมเพล (Weishampel, 1989) ทีศ่กึษาถงึความเขาใจของผูเรียนทีม่ตีอการใช
คอมพวิเตอรกราฟกพบวา ผูเรียนสามารถเรยีนรูทีจ่ะใชคอมพวิเตอรกราฟกในการสรางงานศลิปะ ที่
มีองคประกอบหรอืความหลากหลายไดเหมอืนหรอืมากกวาการสรางผลงานโดยใชกระดาษ และ
ผูเรียนคนพบวา คอมพวิเตอรมคีวามสามารถในการลบและเปลีย่นแปลงขนาด ตาํแหนง และสขีอง
ภาพไดอยางรวดเรว็และมปีระสทิธภิาพ  ความหลากหลายของเครือ่งมอืทีม่ใีหเลอืกประกอบกบั
ความไวในการสราง ส่ิงเหลานีส้อดคลองกบัธรรมชาตขิองจนิตนาการของผูเรียนท่ีเกดิขึน้เรว็และ
หายไปเรว็ หากผูเรียนมคีวามคลองตวัในการถายทอดมากเทาใด ผลงานทีอ่อกมาจะสอดคลองกบั
จนิตนาการมากขึน้เทานัน้ (อุดมลกัษณ  กลุพจิติร, 2534)

โปรแกรม Mind Mapping หรือเรียกวา โปรแกรมแผนผังทางปญญา เปนโปรแกรม
สําเร็จรูปที่พัฒนาข้ึนเพื่อเปนเครื่องมือชวยสราง (Authoring Tools) รองรับทฤษฎีแผนผังทาง
ปญญาของ บูซาน (Buzan, 1997) หรืออํานวยความสะดวกใหกับเทคนิคแผนผังทางปญญา ซึ่ง
แตเดิมใชกระดาษและดินสอ เพื่อใหเกิดความรวดเร็วสอดคลองกับเทคโนโลยีสมัยใหม จึงไดมีการ
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พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรใหเปนเครื่องมือชวยเลียนแบบกิจกรรมแผนผังทางปญญาแบบเดิม
เปนโปรแกรมที่ทํางานบนระบบปฏิบัติการวินโดว   (Windows95,98,2000,XP)    กับเครื่อง
คอมพิวเตอรที่มีหนวยความจําตั้งแต 32 เม็กกะไบต  ที่วางบนฮารดดิสตอยางนอย 30 เม็กกะไบต
และความละเอียดบนจอภาพอยางนอย 256 สี  โครงสรางของเครื่องมือชวยสรางมีลักษณะคลาย
กับโปรแกรมชวยสรางอื่นๆ ที่ทํางานบนระบบปฏิบัติการวินโดวเชนเดียวกัน  จากการศึกษาทฤษฎี
บทความ งานวิจัยเกี่ยวกับการใชแผนผังทางปญญา พบวา วิธีการที่ใชแผนผังทางปญญาในการ
จัดการเรียนการสอนสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนได (Leaf, 1997)

จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับแผนผังทางปญญา พบวา เทคนิคแผนผังทางปญญาชวย
ใหผูเรียนมองเห็นแนวคิดทั้งหมด เห็นความสัมพันธเชื่อมโยง  เห็นลําดับข้ันตอนของแนวคิด   
ผูเรียนมีความสนุกสนาน  ชวยลดระยะเวลาในการฝก  (McClain, 1986  ;  Oldfather   and
Other, 1994 ;  Rooda, 1994 ;  Leaf, 1997 ; พันธศักดิ์  พลสารัมย, 2543)  ดวยคุณประโยชน
เหลานี้ของแผนผังทางปญญา เมื่อนํามาใชในลักษณะของโปรแกรมแผนผังทางปญญาก็ยิ่ง
สงเสริมคุณสมบัติของเทคนิคแผนผังทางปญญาแบบเดิมที่ใชกระดาษและปากกาสี (Mendelson,
2001)ใหเดนชัดและมีความรวดเร็วในการดําเนินกิจกรรมยิ่งขึ้น นอกจากนี้ ผูเรียนไมตองเตรยีม
อุปกรณ เชน กระดาษ  ปากกาส ี ยางลบ ใหยุงยาก เนือ่งจากในโปรแกรมเตรยีมเครือ่งมอืเหลานีไ้ว
พรอมแลว โปรแกรมสามารถชวยจดัโครงสรางของแผนผงั โดยการลาํดบั  การใชขนาดเสน สี
ตวัอักษร  รูปภาพ  ผูเรียนสามารถเลอืกไดตามตองการ หรืออาจสัง่ใหโปรแกรมกาํหนดใหโดย
อัตโนมตั ิ ความสามารถในการเพิม่  ลบ  แกไข  บนัทกึเกบ็ไวกอน  ทาํไดอยางรวดเรว็ทนัตอ
จนิตนาการของผูเรียนทีเ่กดิขึน้เรว็และหายไปเรว็ดงักลาวแลวขางตน  และจากผลการวิจัยเกี่ยวกับ
ความคิดสรางสรรค สนับสนุนวา เด็กที่วาดภาพดวยคอมพิวเตอร จะมีคะแนน  Inventory of
Piaget’s Development Task (IPDT) สูงกวาเด็กที่ใชกระดาษและดินสอ (Ledford, 1990)

เด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีอายุอยูระหวาง 9-10  ป จากการศึกษาของ ลิกอน
(Ligon,1957) พบวา  เด็กที่มีอายุ 9 – 10  ป  จะเพิ่มความสามารถในการใชทักษะเพื่อสรางสรรค
งาน  และสามารถคนพบวิธีการตางๆ  ที่จะสรางผลงานสรางสรรค  เด็กวัยนี้ชอบการเปนตัวของ
ตัวเอง  ชอบทําตัวเดนดัง  ดังนั้นพวกเขาควรไดรับการสนับสนุนใหใชจินตนาการและทักษะเพื่อ
ชวยเหลือเพื่อนๆ  ได  เขาสามารถที่จะวางโครงการระยะยาวที่ตนสนใจและไดรับการสนับสนุนให
ทํา  เด็กสามารถที่จะถามเพื่อเพิ่มความรูและเพื่อใหคนหาความจริงไดมากยิ่งขึ้น  ความรูที่ทําให
เด็กรูวาตนแตกตางไปจากคนอื่นๆ  อาจทําใหเด็กเกิดกังวลกับบางสิ่งบางอยางที่ไมสามารถทําได
และจะรูสึกเปนทุกขมาก  เมื่อถูกตัดสินดวยความไมยุติธรรมจากคนอื่นๆ
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ลิกอน ยังพบวา  เด็กอายุ  9 – 10  ป  ตองการโอกาสที่จะแสดงออกในความคิดริเร่ิมและ

ความคิดอยางคลองแคลว  ผูใหญควรเปดโอกาสใหเด็กๆ  ไดใชทักษะและความสามารถ  เด็กๆ
ตองการโอกาสที่จะใชความสามารถในสิ่งที่ไดเรียนรู  แตก็ตองการกําลังใจและการสนับสนุนเมื่อ
ประสบความลมเหลว  หรือเมื่อทํางานที่ยากเกินไป  ในชวงเวลานี้เด็กควรไดรับอนุญาตใหเลนใน
ส่ิงที่เปนไปไดในชีวิตจริง  และควรไดรับรูความจริงที่วาตนไมไดเกงไปหมดทุกๆ  อยาง

 จากที่กลาวมาทั้งหมด ความคิดสรางสรรคเปนความคิดระดับสูงของมนุษย และมีอยูใน
ตัวมนุษยทุกคน แตจะทําอยางไรใหคนเราแสดงความสามารถในการคิดสรางสรรคออกมาใหมาก
ที่สุด ดังนั้นจึงเปนความประสงคของประเทศทุกประเทศรวมทั้งประเทศไทยดวย ที่ตองหาวิธีการ
เพื่อเพิ่มศักยภาพการคิดสรางสรรคของประชากรใหมากที่สุด ผูวิจัยไดตระหนักถึงความประสงค
ดังกลาวอยางมาก  จึงพยายามศึกษาทฤษฎี หรือแนวคิด ที่เกี่ยวของกับความคิดสรางสรรค
งานวิจัยตางๆ   ตั้งแตอดีตจนถงึปจจุบัน   ทั้งในประเทศและตางประเทศ   และรวมทั้งศึกษา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรใหมๆ เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของเด็กไทยในระดับประถมศึกษา
ดวยวิธีการที่เปนระบบ โดยคาดวา จะสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคของเด็กไทยที่มีระดับ
ความคิดสรางสรรคที่ตางกันดวยวิธีการที่เหมาะสมที่สุดได

 วัตถุประสงคของการวิจัย

เพื่อศึกษาผลของระดับความคิดสรางสรรคกับรูปแบบการฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอร ที่มีตอความคิดสรางสรรคของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย

สมมติฐานของการวิจัย

1. นักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคตางกันเมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอร  จะมีความคิดสรางสรรคแตกตางกัน

2. นักเรียนที่ฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน  จะมี
ความคิดสรางสรรคแตกตางกัน

3. นักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคตางกันเมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน  จะมีความคิดสรางสรรคแตกตางกัน
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กรอบแนวคิดที่ใชในการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้ มีกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้

1. ความคิดสรางสรรค
1.1 ความคิดสรางสรรค (creative thinking) ตามทฤษฎีของทอแรนซ (Torrance,

1965) ประกอบดวย
1) ความคิดคลอง (fluency)
2) ความคิดริเร่ิม (originality)
3) ความคิดยืดหยุน (flexibility)

1.2 ระดับความคิดสรางสรรค ซึ่งแบงโดยแบบวัดความคิดสรางสรรคของทอแรนซ
1) ระดับความคิดสรางสรรคสูง
2) ระดับความคิดสรางสรรคต่ํา

2. การคิดนอกกรอบ (lateral thinking)  การฝกการคิดนอกกรอบตามทฤษฎีของเดอโบโน
(De Bono, 1990) ประกอบดวยการฝกที่สําคัญ  2  วิธ ีคือ

2.1 วิธีการฝกการคิดนอกกรอบแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา
2.2 วิธีการฝกการคิดนอกกรอบแบบการสรางแนวคิด

3. แผนผังทางปญญา (Mind mapping) ตามแนวคิดของบูซาน (Buzan, 1996) แผนผัง
ทางปญญา เปนแผนภาพหรือเทคนิคกราฟกที่แสดงออกทางดานความคิดรอบทิศทาง เปนวิธีการ
ของกระบวนการคิดตามธรรมชาติอยางตอเนื่อง ซึ่งเลียนแบบบางสวนของสมองที่ใชในการ
เชื่อมโยง  ทําใหสนุกสนาน มีประสิทธิผล  และเปนการกระตุนชวยใหระลึกไดงาย สะดวกตอความ
เขาใจ  จดจํา และพัฒนาความคิดสรางสรรค

4. การใชคอมพิวเตอรสงเสริมความคิดสรางสรรค โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยใหเกิดความ
รวดเร็วสอดคลองกับการคิดจินตนาการของเด็กที่เกิดขึ้นเร็วและหายไปเร็ว (Weishampel, 1989;
อุดมลกัษณ  กลุพจิติร, 2534)  การฝกการวาดการเขียนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร ไดผลดีกวา
การใชปากกาและกระดาษ (Mendelson, 2001 ; Ledford, 1990)

ขอบเขตของการวิจัย

1. กลุมตัวอยางที่ศึกษา มีอายุระหวาง 9-10 ป เปนนักเรียนประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน
สาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย   ปการศึกษา 2546
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2. การจัดกิจกรรมฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร ใชเนือ้หาการฝกจาก
ตัวอยางการฝกของเดอโบโน (De Bono, 1990) เปนการจัดแยกออกจากที่เรียนในชั่วโมงปกติ  
และสอนใหกลุมทดลองนอกเวลาเรียน  2 คาบ/สัปดาห จํานวน 18 คร้ัง  เปนเวลา  9  สัปดาห 

นิยามเชงิปฏบิัติการที่ใชในการวิจัย 

 1. ความคิดสรางสรรค (creative thinking) หมายถึง ความสามารถในการคิดของ
บุคคล เปนกระบวนการทางความคิดอยางอเนกนยั ไดแก คิดคลอง  คิดยืดหยุน และคิดให
แตกตางจากแนวคิดเดิม (คิดริเร่ิม) และมีคุณคา ซึ่งแสดงออกมาเปนคะแนนในลักษณะตางๆ (ใช
เกณฑการใหคะแนนตามแบบวัดของทอแรนซ) ดังตอไปนี ้
  1.1  ความคิดคลอง (fluency)  หมายถงึ ปริมาณของความคิดที่ไมซ้าํกันในเวลาที่
กําหนด โดยพจิารณาจากคาํตอบที่เปนไปไดตามเงื่อนไขของแบบสอบ โดยใหคะแนนทุกคาํตอบที่
เปนไปได หรือเปนคําตอบทีส่อดคลองกับคําถาม คิดคําตอบละ 1 คะแนน ไมวาคาํตอบนั้นจะซ้ํา
กับผูอ่ืนหรือไม  แลวรวมคะแนนจากคําตอบทั้งหมด  
  1.2  ความคิดยืดหยุน (flexibility) หมายถงึ ประเภทหรือแบบความคิดที่มีความ
แตกตางกนั ไมเปนแนวทางเดิมๆ โดยพิจารณาจากการจัดกลุมคําตอบของนักเรยีนแตละคนตาม
วิธีคิดที่แตกตางกนั  โดยคาํตอบของแตละคนที่จัดอยูในความคิดประเภทเดียวกนัมารวมกลุมกนั 
แลวใหคะแนนคําตอบกลุมละ 1 คะแนน ไมวาคําตอบนัน้จะซ้าํกับผูอ่ืนหรือไม ถาคาํตอบกระจาย
อยูหลายกลุม ก็จะไดคะแนนเทากับจํานวนกลุมของคําตอบ 

  1.3   ความคดิริเร่ิม (originality)  หมายถงึ ลักษณะความคิดแปลกใหมแตกตางจาก
ความคิดปกตธิรรมดา โดยพิจารณาจากความถี่ของรอยละคําตอบของนักเรียนทั้งหมด คําตอบ
ของนักเรียนทีจ่ัดอยูในกลุมคําตอบนั้นๆ ถาคําตอบไปอยูในกลุมคําตอบที่มีผูตอบจํานวนมาก กจ็ะ
ไดคะแนนความคิดริเร่ิมนอย แตถาคาํตอบอยูในกลุมที่มีผูตอบจาํนวนนอย ก็จะไดคะแนน
ความคิดริเร่ิมมาก แลวนําคะแนนความคดิริเร่ิมที่ไดจากทุกคาํตอบมารวมกนั  ซึง่กาํหนดเกณฑใน
การใหคะแนนความคิดริเร่ิมตามความถี่ของรอยละคําตอบของนักเรียนทัง้หมด ไวดงันี ้
   คําตอบที่มีผูตอบ  0    - 1.99   %    ใหคะแนน 2 คะแนน 

   คําตอบที่มีผูตอบ  2.0 – 4.99 %      ใหคะแนน 1 คะแนน 

   คําตอบที่มีผูตอบ     ≥   5 %           ใหคะแนน 0 คะแนน 

 2. ระดับความคิดสรางสรรค  หมายถงึ ระดับความสามารถทางการคิดสรางสรรคที่
แตกตางกัน  จําแนกตามคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคชนิดที่ใชภาษาเปนสื่อ  
แบบ ข   เมื่อพิจารณาตามเกณฑการใหคะแนนของทอแรนซ  (Torrance, 1973)   ความคิดสรางสรรคได
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จากการนาํคะแนนความคดิคลอง คะแนนความคดิยดืหยุน  และคะแนนความคดิริเร่ิม  มาแปลงเปน
คะแนนมาตรฐานและรวมกนัเปนคะแนนความคดิสรางสรรคของแตละคน จากนัน้เรยีงลาํดบัคะแนนเพื่อ
ดูระดับความคิดสรางสรรค ในที่นี่มี 2 ระดับ คือระดับความคิดสรางสรรคสูงตําแหนงเปอรเซ็นไทล
ที่ 66 ขึ้นไป  และระดับความคิดสรางสรรคต่ํา  ต่ํากวาเปอรเซ็นไทลที่ 33 ลงมา

3. การฝกการคิดนอกกรอบแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา หมายถึง การทําใหผูเรียนคิด
หาทางหลีกเลี่ยงจากแนวคิดเดิมๆ ดวยเทคนิควิธีการ ดังนี้ (De Bono, 1990)

3.1 การเลี่ยงโดยเทคนิคการถามทําไม หมายถึง การคนหาแนวคิดโดยอาศัยความ
เชื่อเดิมหรือแนวคิดเดิมๆ โดยการใชคําถาม “ทําไม” กับความเชื่อเดิม เพื่อเปนตัวกระตุนหรือเรา
ไปสูหนทางใหมๆ เชน ถาประสบปญหามีหนูเขามาขโมยอาหารในบานกิน เราแกปญหาโดยใช
ความคิดเดิมๆ คือ การสรางกับดักหนู    เทคนิคการเลี่ยงจากแนวคิดเดิมดวยคําถาม “ทําไม” มี 2
ข้ันตอน คือ

1) ตั้งคําถาม และหาคําตอบ จนกระทั่งคําถามและคําตอบวนกลับสูที่เดิม หรือไม
สามารถถามและตอบไดอีก เชน

คําถาม  :  ทําไมตองสรางกับดักหนู
คําตอบ :  เพื่อฆาหนู
คําถาม  : ทําไมตองฆาหนู
คําตอบ :  เพื่อไมใหมีหนูอยูในบาน
คําถาม : ทําไม ไมใหมีหนูอยูในบาน
คําตอบ : เพื่อไมใหขโมยอาหารในบานกนิ   ฯลฯ

2)  คนหาแนวคิดจากคําตอบ
แนวคิดที่ไดจากคําตอบ เพื่อฆาหนู ไดแก ยาพิษ  ปนลม  กาวดักหนู  สัตวที่กิน

หนู  ฯลฯ
แนวคิดที่ไดจากคําตอบ เพื่อไมใหมีหนูอยูในบาน ไดแก เครื่องความถี่สูง  กลิ่น

ที่หนูไมชอบ  การรักษาความสะอาด  ส่ิงที่หนูกลัว ฯลฯ
แนวคิดที่ไดจากคําตอบ เพื่อไมใหขโมยอาหารในบานกิน ไดแก เก็บอาหารให

มิดชิด  ไมเก็บของกินไวในบาน ฯลฯ
3.2 การเลี่ยงโดยเทคนิคการมองในมุมกลับ หมายถึง การเลี่ยงโดยการนําปญหาที่มี

อยูมาคิดใหมในทางตรงกันขามหรือทางกลับกัน จากนั้นสรางแนวคิดจากสิ่งที่มองในมุมกลับนั้น
ขึ้นมาแทน   เชน  การหาวิธีแกปญหายุงลายชุกชุม  การคนหาแนวคิดโดยการมองในมุมกลับ มี 3
ขั้นตอน คือ
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1)  จากปญหาหลัก  ใหคิดถึง  สาเหตุของปญหา   และสิ่งที่จะเกิดตามมา  เชน  มี

แหลงเพาะพันธุยุง    คนจะถูกยุงกัดเยอะ   คนจะเปนไขเลือดออก ฯลฯ
2)  มองในมุมกลับ  เชน  ไมมีแหลงเพาะพันธุยุง  คนจะไมถูกยุงกัดเยอะ  คนจะไม

เปนไขเลือดออก ฯลฯ
3)  สรางแนวคิดจากการมองในมุมกลับ

มองในมุมกลับ   : ไมมีแหลงเพาะพันธุยุง  ไดแก ทําลายกระปอง กะลารอบ
บาน  ใชสารเคมีใสลงในน้ํา ฯลฯ

มองในมุมกลับ   : คนจะไมถกูยงุกดัเยอะ  ไดแก นอนกางมงุ  ทายาปองกนัยงุกดั
มองในมุมกลับ   : คนจะไมเปนไขเลือดออก  ไดแก ฉีดวัคซีนปองกัน คนหายา

แกไขเลือดออก ฯลฯ
4. การฝกการคิดนอกกรอบแบบสรางแนวคิด หมายถึง การคนหาแนวคิดดวยวิธีการ

ใชสิ่งกระตุนที่ไมใชจากแนวคิดหรือความเชื่อเดิมๆ ของผูเรียน (De Bono,1990) ไดแก
4.1  การสรางแนวคิดโดยเทคนิคการสุมคํา หมายถึง  การใชคําที่สุมไดจาก

พจนานุกรม เปนสิ่งเราใหไดแนวคิดใหม โดยคําที่สุมไดอาจไมสอดคลองกับเนื้อหาที่ฝกเลยก็ได
เมื่อคําที่สุมได คําใดๆ จากพจนานุกรมมาไดหนึ่งคํา  ก็คิดตอวาคําที่สุมไดนั้นจะสื่อความหมายไป
ในทางไหนไดบาง เชน เราประสบปญหามีหนูเขามาขโมยอาหารในบานกิน  การสรางแนวคิดโดย
การสุมคํา มี 3 ขั้นตอน ดังนี้

1)  สุมคําจากพจนานุกรมมา 1 คํา เชน ไดคําวา “มะมวง”
2)  คิดถึงสิ่งที่เกี่ยวของกับมะมวง เชน ถุงดําเพาะตนกลา  เลื่อยตัดแตงกิ่ง  การ

พนสารเคมี เปนตน
3)  สื่อความหมายจากสิ่งที่เกี่ยวของเพื่อนําไปสูวิธีแกปญหา เชน
      ถุงดําเพาะตนกลา  ไดแนวคิดวา ควรจะเก็บอาหารใหมิดชิดในถุง

                     เลื่อยตัดแตงกิ่ง  ไดแนวคิดวา หาวิธีตดัเสนทางเดินของหนู
                     การพนสารเคมี ไดแนวคิดวา ฉีดพนยาที่หนูไมชอบ       ฯลฯ

4.2  การสรางแนวคิดโดยเทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณ หมายถึง  การนํา
สถานการณภายนอกรอบตัวนักเรียนมาเปนสิ่งเราเปรียบเทียบกับปญหาที่ตองการแกไข เพื่อส่ือ
ความหมายใหเกิดแนวคิดที่หลากหลาย เชน  การหาวิธีแกปญหายุงลายชุกชุม  การคนหาแนวคิด
โดยการเปรียบเทียบกับสถานการณ มี 3 ขั้นตอน คือ

1) นําสถานการณที่กําหนดให มาเปรียบเทียบกับปญหาที่ตองการ เชน นํา
สถานการณ “การวิ่งออกกําลังกาย” เปรียบเทียบกับ การหาวิธีแกปญหายุงลายชุกชุม
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2) พิจารณาวาการวิ่งออกกําลังกายมีสถานการณประกอบอะไรบาง เชน  การ

แตงกายใสเสื้อผาใหถูกตอง   วิ่งบริเวณสนามลูวิ่ง   ขณะวิ่งอาจขาพลิก   ฯลฯ
3) ส่ือความหมายจากสถานการณเพื่อนําไปสูวิธีแกปญหา เชน
   แตงกายใสเสือ้ผาใหถกูตอง อาจสือ่ความหมายไดวา  ใสเสือ้ผาทีย่งุกดัไมทะลุ
   วิ่งบริเวณลูวิ่ง   อาจส่ือความหมายไดวา  อยูในบริเวณทีไ่มมยีงุ
   ขณะวิง่อาจขาพลกิ อาจสือ่ความหมายไดวา พลกิคว่าํแหลงเพาะพนัธยงุ  ฯลฯ

5. โปรแกรมแผนผังทางปญญา (mind mapping) หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่
อํานวยความสะดวกและเปนเครื่องมือชวยสราง (authoring tools) ใหผูใชสามารถแสดงผลทาง
ความคิดของตนเอง หรือเลียนแบบบางสวนของสมองที่ใชในการเชื่อมโยงอยางตอเนื่อง โดย
ประเด็นที่สนใจจะถูกสรางขึ้นตรงกลางจอภาพของโปรแกรม  คิดและสรางประเด็นที่เชื่อมโยงกัน
ขึ้นรอบประเด็นตรงกลางทุกทิศทางเหมือนกิ่งกานของตนไม  กิ่งกานประกอบดวยคําหรือประโยค
ที่กําหนดไวบนเสนที่โยงใยกัน  สามารถกําหนดความเขม ขนาด  สีสัน ของตัวอักษร และเสนที่
เชื่อมโยง

6. การฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร หมายถึง  การฝกสราง
แผนผังทางปญญาดวยตนเอง โดยการนําคําหรือประโยค ที่เปนปญหา สถานการณ  คําถาม
คําตอบ และแนวคิดที่เปนขั้นตอนการฝกในแตละเทคนิคของการคิดนอกกรอบ (ขอ 3 และ 4) มา
ใสในไฟลของโปรแกรมแผนผังทางปญญา หลังจากที่ไดดูการสาธิตจากโปรแกรมคอมพิวเตอร
สําหรับฝกการคิดนอกกรอบ เพื่อใหไดวิธีการแกปญหาที่หลากหลายโดยสามารถเห็นทั้งปริมาณ
ทางความคิด เห็นความเชื่อมโยง และความคิดริเร่ิม



บทที่ 2

วรรณคดีที่เกี่ยวของ

แนวคิดเกี่ยวกับความคิดสรางสรรค
1. ความหมายของความคิดสรางสรรค
2. ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของนักจิตวิทยา

2.1 ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของกิลฟอรด
2.2 ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของ อี พอล ทอแรนซ
2.3 ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของวอลลาซ และโคแกน

3. ทฤษฎีการคิดนอกกรอบของเดอโบโน
4. การวัดความคิดสรางสรรคและลักษณะของแบบวัด

แผนผังทางปญญา
1. ความเขาใจเกี่ยวกับสมองของมนุษย
2. ความหมายของแผนผังทางปญญา
3. เทคนิคแผนผังทางปญญา

แนวคิดเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือสงเสริมความคิดสรางสรรค
1. โปรแกรมคอมพิวเตอรกับการสอนการคิดสรางสรรค
2. บทบาทของคอมพิวเตอรที่มีตอการสอนความคิดสรางสรรค
3. โปรแกรม Mind Mapping

การฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมแผนผังทางปญญา
1. ความสัมพันธของวิธีการฝกการคิดนอกกรอบ และโปรแกรมแผนผังทางปญญา
2. ความสัมพันธของแผนผังทางปญญาและการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ

การพัฒนาการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมแผนผังทางปญญา
1. ศึกษาและวิเคราะห
2. การออกแบบ
3. การผลิตและพัฒนา
4. การหาประสิทธิภาพ
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งานวิจัยที่เกี่ยวของ
1. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาความคิดสรางสรรค
2. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการคิดนอกกรอบ
3. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับแผนผังทางปญญา
4. งานวิจัยที่เกี่ยวกับการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรค
5. ขอสรุปที่ไดจากงานวิจัยที่เกี่ยวของ

แนวคิดเกี่ยวกับความคิดสรางสรรค

1. ความหมายของความคิดสรางสรรค

นักจิตวิทยาและนักการศึกษาที่สําคัญหลายคนไดใหความหมายของความคิดสรางสรรค
ไวดังนี้

กิลฟอรด (Guilford, 1967) ใหความหมาย ความคิดสรางสรรคไววา เปนความสามารถ
ของสมอง ในการคิดไดหลายทิศทาง หรือเรียกวา การคิดอเนกนัย

ทอแรนซ (Torrance, 1962) ใหความหมาย ความคิดสรางสรรคไววา เปนกระบวนการ
ของความรูสึกที่ไวตอปญหา หรือส่ิงที่พรองขาดหายไป และไวตอการแยกแยะ  ไวตอการคนหา
วิธีการแกปญหา ไวตอการเดาสุม (สมมติฐาน)  ที่เกี่ยวกับขอบกพรอง  ตอจากนั้นก็ทําการ
รวบรวมขอมูลตางๆ เพื่อทดสอบสมมติฐาน

ออสบอรน (Osborn, 1963) ใหความหมายความคิดสรางสรรค วา  เปนจินตนาการ
ประยุกตที่มนุษยสรางขึ้นเพื่อแกปญหาตางๆ ไมใชเปนจินตนาการที่ฟุงซานเลื่อนลอย

เดอโบโน (De Bono, 1982) เสนอวา ความคิดสรางสรรค เปนความสามารถในการคิด
นอกกรอบความคิดเดิมซ่ึงปดกั้นแนวคิดอยู กอใหเกิดแนวคิดอยางอื่นที่แตกตางสามารถนํามา
พัฒนาเปนแนวคิดที่แกปญหาได

แอนเดอรสัน (Anderson, 1970) กลาววา ความคิดสรางสรรค เปนพฤติกรรมของบุคคลที่
แสดงความคิดใหมๆ โดยอาศัยความรูและประสบการณทั้งหมดที่ผานมาเพื่อสรางรูปแบบใหม
ความคิดใหม หรือผลิตภัณฑใหม  และถือวาทุกคนเกิดมาพรอมศักยภาพทางการคิดสรางสรรค
ซึ่งสามารถพัฒนาไดทุกระดับอายุ ทุกเพศ ทุกอาชีพ ถาจัดประสบการณใหเหมาะสม

ไมเลส (Miles, 1997) กลาววา ความคิดสรางสรรค เปนความสามารถที่มีมาแตกําเนิด ซึ่ง
ทุกคนสามารถพัฒนาและเปนสิ่งจําเปนตอวิทยาศาสตร    ธุรกิจ     การปกครอง    การศึกษา
เชนเดียวกันกับงานดานศิลปะ   และประกอบดวยความสามารถใหรายละเอียดในความคิดนั้นๆ
ได  เปนผูมีความคิดคลอง  มีความยืดหยุน และไวตอการคนหาสิ่งใหม
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นอกจากนี้ยังมีกลุมนักคิดสมัยใหมอีกหลายคน ไดใหความหมายของความคิดสรางสรรค
โดยสวนใหญอธิบายวา ความคิดสรางสรรคจะเกี่ยวของกับความใหม (Novelty)   และมีคุณคา
(Value)  (Wallace and Gruber, 1996)  สวน มาตินดาล (Matindale, 1996) ใหความหมายวา
ความคิดสรางสรรคคือ ความคิดที่เปนหนึ่งเดียว เปนทั้งการริเร่ิม และความพอใจในสถานการณที่
เกิดขึ้น    ลัมสเดน (Lumsden,1989)  บอกวา เปนความสามารถทางความคิดที่สามารถประยุกต
บางสิ่งบางอยางขึ้นมาใหม  ลูบารท (Lubart,1995) กลาววา ในมุมมองของชาวตะวันตก ความ
สรางสรรค คือ ความสามารถในการสรางผลงานที่มีความใหม และนาชื่นชม   ซึ่งทั้งหมดสามารถ
สรุปเปนตารางไดดังนี้

ตารางที่ 1 ตารางแสดงการใหความหมายของความคิดสรางสรรคในสองลักษณะ

Author Feature 1 : Originality Feature 2 : Usefulness
Gruber & Wallace novelty value
Martindale original appropriate
Lumsden new significant
Feit novel adaptive
Lubart novel appropriate
Boden novel valuable
Nickerson novelty utility

(Robert J. Sternberg,1999)

นักคิดนักจิตวิทยาที่สําคัญของประเทศไทย ไดใหความหมายความคิดสรางสรรค ดังนี้
สุจริต  เพียรชอบ  (2542)  กลาววา ความคิดสรางสรรค คือความที่เปนอิสระของตนเอง

ในการสรางสิ่งแปลกใหมตางๆ ที่มีคุณคาขึ้น รูจักปรับปรุง  เปลี่ยนแปลง  แยกแยะ  สรุป  ตีความ
สิ่งที่ไดพบเห็นไดรูจักแลว สรางสรรคผลงานใหมๆ ข้ึนมา นอกจากนี้ยังหมายรวมถึง การรูจักคิด
แกปญหาไดหลายๆ วิธีการอีกดวย

อารี  พันธมณี (2543)  กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการทางสมองที่คิดใน
ลักษณะอเนกนัยอันนําไปสูการคิด  คนพบสิ่งแปลกใหมดวยการคิดดัดแปลงปรุงแตงจากความคิด
เดิมผสมผสานกันใหเกิดสิ่งใหม ซึ่งรวมทั้งการประดิษฐคิดคนพบสิ่งตางๆ ตลอดจนวิธีการคิด
ทฤษฎีหลักการไดสําเร็จ
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จากการใหความหมาย จะเห็นวา ความแปลกใหม (novel) จะเปนลักษณะที่นิยมกันใน
การใหความหมาย  นั่นคือ ส่ิงที่เปนคุณลักษณะที่แสดงวาเปนความคิดสรางสรรคจะตองมีความ
แปลกใหมเปนสวนประกอบสําคัญ และจากความหมายที่กลาวมาทั้งหมด สามารถสรุป
ความหมายของความคิดสรางสรรค ไดวา เปนกระบวนการทางความคิดอยางอเนกนัย  คิดคลอง
คิดเชื่อมโยงมวลประสบการณทั้งหลาย (คิดยืดหยุน) และคิดใหแตกตางจากแนวคิดเดิม (คิดริเร่ิม)
เพื่อใหได แนวคิด วิธกีารแกปญหา  ที่แปลกใหมตางจากอันเดิมและมีคุณคา

2. ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของนักจิตวิทยา

    2.1 ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของกิลฟอรด

เจ   พี   กิลฟอรด   (J.P.  Guildford)   เปนนักจิตวิทยาคนแรกที่ไดริเร่ิมการใหนิยาม
ปฏิบัติการ   และการวัดความคิดสรางสรรคอยางเปนระบบ    ทฤษฎีเกี่ยวกับการวัดความคิด
สรางสรรคของเขาเปนแนวทางใหนักจิตวิทยาคนอื่น  ๆ  อาทิเชน  ทอแรนซ  วอลลาชและโคแกน
พัฒนาแบบวัดมาตรฐานของตัวเองขึ้นในเวลาตอมากิลฟอรด  (Guildford,1964,1968 )  ไดนิยาม
ความคิดสรางสรรควาเปนลักษณะความคิดอเนกนัย (divergent thinking)  ที่เปนความสามารถ
ในการคิดตอบสนองตอส่ิงเราไดหลายรูปแบบหลายแงมุม   เชน   ของสิ่งหนึ่งใชทําอะไรไดบางให
บอกมาใหมากที่สุด   ผูที่คิดไดมาก   แปลก   แตกตางจากคนทั่วไป   คือ  ผูที่มีความคิดอเนกนัย

กิลฟอรดไดเสนอแนวคิดเบื้องตนเกี่ยวกับองคประกอบที่ สําคัญของความคิด
สรางสรรคไว  2  ขอ (Guilford, 1950) ไดแก

1) ความคลองแคลวของความคดิ เปนองคประกอบที่สําคัญองคประกอบหนึ่งของ
ความคิดสรางสรรค ซึ่งเปนการแสดงถึงความพรอมที่จะคิดในแนวทางใหมๆ ทําใหคนพบคําตอบ
ที่ตองการ

2) ความคิดสรางสรรคเปนความคิดที่ยืดหยุน หมายถึง มีความพรอมที่จะเปลี่ยน
แนวทางของการรับรูหรือการคิดไดเสมอ

ตอมาในป ค.ศ. 1959 กิลฟอรด (Guilford, 1959) ไดเสนอทฤษฎีแบบจําลอง
โครงสรางทางปญญา (The Structure of Intellect Model) ซึ่งไดมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง 2
คร้ัง ในป ค.ศ. 1977 และป ค.ศ. 1988 โดยไดจดักลุมความสามารถทางสติปญญาเปนลักษณะ
ของมิติทั้งหมด 3 มิติ ดังแผนภูมิ ที่ 1

มิติของวิธีการคิด  (operation)  ประกอบดวย  6  ดาน ไดแก
1)  คิดแบบรูและเขาใจ (cognition) คือ การคนพบ  ความเขาใจ  และการสรุปความ

ในสิ่งตางๆ ของขอมูลขาวสารที่ไดรับ
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2)  คิดแบบจําระยะยาว (memory retention) คือ ความสามารถในการเก็บขอมูลที่
สามารถใชการระลึกคืนกลับได

3)  คิดแบบจําระยะสั้น (memory recording) คือ ความสามารถในการเก็บขอมูลใน
ระยะเวลาสั้นๆ

4)  คิดแบบอเนกนัย (divergent production) คือ ความสามารถในการคิดแตกตาง
หลากหลาย โดยขอมูลที่ดึงไดจากหนวยความจํา

5)  คิดแบบเอกนัย (convergent production) คือ ความสามารถในการหาคําตอบที่
เฉพาะเจาะจงของการแกปญหาเพียงคําตอบเดียว

6)  คิดแบบประเมิน (evaluation) คือ ความสามารถในการตัดสินใจวา ดีหรือไมดี
อยางไร ดวยเหตุผลอะไร

มิติดานเนื้อหา (content) ประกอบดวย  5  ดาน  ไดแก
1)  ภาพที่รับรูทางตา (visual)  คือ ขอมูลที่ปรากฏขึ้นโดยตรงจากการเราทางเรตินา

หรือทางออมจากภาพในใจ
2)  เสียงที่รับรูทางหู (auditory) คือ ขอมูลที่ปรากฏขึ้นโดยตรงจากการรับรูในคอเคลีย

ของหูชั้นใน หรือทางออมจากเสียงในใจ
3)  สัญลักษณ (symbolic)  คือ  ขอมูลที่อยูในลักษณะเครื่องหมายตางๆ เชน ตัวเลข

หรือตัวอักษร และรวมไปถึงเครื่องหมายทางภาษาและทางคณิตศาสตร
4)  ความหมาย (semantic) คือ ขอมูลที่มีความหมายในการสื่อสาร ซึ่งอาจไมไดอยูใน

รูปของคํา หรือภาษาเขียนก็ได
5)  พฤติกรรม (behavioral) คือ ขอมูลที่เปนการแสดงออกทางภาษากาย เปนการ

แสดงถึงสภาพทางอารมณ

มิติดานผลของการคิด  ประกอบดวย  6  ดาน คือ
1)  หนวย (unit) คือ สิ่งที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัวและแตกตางกันไปจากสิ่งอื่น
2)  จําพวก (class) คือ ประเภท หรือกลุมลักษณะรวมกัน
3)  ความสัมพันธ (relation) คือ ผลของการเชื่อมโยงของขอมูลประเภทเดียวกันหรือ

หลายประเภทเขาดวยกนั
4)  ระบบ (system) คือ การเชื่อมโยงกลุมของสิ่งเราโดยอาศัยกฎเกณฑ หรือระเบียบ

แบบแผน
5)  การแปรรูป (transformation) คือ การปรับปรุง  ดัดแปลง  ตีความ  ขยายความ
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6)  การประยุกต (implication) คือ การคาดคะเนหรือทํานายจากขอมูล

แผนภูมิที่ 1 แบบจําลองโครงสรางทางปญญา (The Structure of Intellect Model) ของ กิลฟอรด
(Guilford, 1988)

แบบโครงสรางทางปญญา  (The  Structure  of  Intellect Model) นั้นสามารถนํามา
อธิบายลักษณะของความคิดสรางสรรคโดย  กิลฟอรด  (Guilford,  1959)  ไดเสนอวา ความคิด
สรางสรรคมีลักษณะเชนเดียวกับการคิดแบบอเนกนัย  (divergent production)   เมื่อนําการคิด
แบบอเนกนัยมาสัมพันธกับมิติดานเนื้อหาซึ่งมีองคประกอบยอยๆ  5 องคประกอบ และสัมพันธ
กับมิติดานผลของความคิดซึ่งมีองคประกอบยอยๆ 6 องคประกอบ จะไดความสามารถทั้งหมด 30
เซลล (1x5x6)

เนื่องจาก กลิฟอรดเปนนักจิตวิทยากลุมจิตมิติ(Psychometric  Psychologist) เขาจึง
สนใจที่จะอธิบายโครงสรางทางสติปญญาวา  ความคิดสรางสรรคประกอบดวยองคประกอบทาง
สติปญญามิติใดบาง  มากกวาการพยายามอธิบายถึงกระบวนการเกิดและการพัฒนาความคิด
สรางสรรค  แตทฤษฎีของกิลฟอรดก็เปนทฤษฎีที่นําทางใหนักจิตวิทยาไดนํามาพัฒนาและวิจัยใน
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เร่ืองความคิดสรางสรรคอยางมาก เชน นํามาสรางและพัฒนาแบบวัดความคิดสรางสรรคหรือนํา
ทฤษฎีมาใชสราง และพัฒนาแบบฝกการคิดเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรค

    2.2 ทฤษฎีของ อี พอล ทอแรนซ (E. Paul Torrance)

 ทอแรนซ (Torrance, 1962) เปนนักจิตวิทยาชาวอเมริกัน เปนผูศึกษาคนควาดาน
ความคิดสรางสรรค    ผูซึ่งไดพัฒนาแนวคิดจากทฤษฎีของกิลฟอรด  มาใชในการวิจัยในเรื่อง
ความคิดสรางสรรค  โดยใหคํานิยามความคิดสรางสรรควา เปนกระบวนการของความรูสึกไวตอ
ปญหา หรือส่ิงที่บกพรองขาดหายไป  แลวจึงรวบรวมความคิดตั้งเปนสมมติฐานขึ้น ตอจากนั้นก็
ทําการรวบรวมขอมูลตางๆ เพื่อทดสอบสมมติฐานนั้น ทอแรนซจําแนกกระบวนการเกิดความคิด
สรางสรรคเปน  5  ขั้น ดังนี้

1) การคนหาขอเท็จจริง  (fact – finding)  เร่ิมจากความรูสึกกังวล  สับสน  วุนวาย
แตยังไมสามารถหาปญหาไดวาเกิดจากอะไร  ตองคิดวาสิ่งที่ทําใหเกิดความเครียดคืออะไร

2) การคนพบปญหา  (problem – finding)  เมื่อคิดจนเขาใจจะสามารถบอกไดวา
ปญหาตนตอคืออะไร

3) การคนพบแนวคิด  (idea – finding)  คิดและตั้งสมมติฐาน  ตลอดจนรวบรวม
ขอมูลตาง  ๆ  เพื่อทดสอบความคิด

4) การคนพบคําตอบ  (solution – finding)  ทดสอบสมมติฐานจนพบคําตอบ
5) การยอมรับผลจากการคนพบ  (acceptance – finding)  ยอมรับคําตอบที่คนพบ

และคิดตอไปวา  การคนพบจะนําไปสูหนทางที่จะทําใหเกิดแนวคิดหรือส่ิงใหมตอไปที่เรียกวา  
การทาทายในทิศทางใหม  (new  challenge)

กระบวนการที่กลาวมาแลวนั้น  ไมมีอะไรมากไปกวากระบวนการแกปญหา  และไม
จําเปนตองอาศัยความคิดสรางสรรค   แตความเขาใจและความเชื่อของทอแรนซ    (Torrance,
1965)  เห็นวา กระบวนการนี้รวมความคิดสรางสรรคไวดวย     แตระดับความคิดสรางสรรคนั้น
อาจแตกตางกันไปตามสถานการณ     และความคิดสรางสรรคก็เปนวิธีการแกปญหาชนิดหนึ่ง
เชนเดียวกับที่ นิวเวลล  ชอร  และ ไซมอน  (Newell,  Show  and  Simon, 1962)  ไดเสนอแนะไว
ในการประเมินระดับความคิดสรางสรรคในการแกปญหาในเรื่องความคิดสรางสรรค  ซึ่งผลิตผล
หรือผลงานที่เกิดขึ้นจะตองมทีัง้ความแปลกใหมและมคุีณคา  ทัง้ตอตนเองและตอสังคม  สวนรวมดวย

สวนแบบวัด ใชวิธีการวัดในลักษณะของการคิดอเนกนัย และมุงเนนการแกปญหาโดย
การเชื่อมโยงความคิด  แนวคิด  และเทคนิคการพัฒนาความคิดสรางสรรคของ   ทอแรนซไดรับ
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ความนิยมอยางมากในการนํามาใชในการวิจัยเกี่ยวกับความคิดสรางสรรค  ซึ่งทอแรนซก็ไดใช
เวลาในการศึกษาคนควาในเรื่องความคิดสรางสรรคอยางตอเนื่องและยาวนานมาตลอด

จากแนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีโครงสรางทางปญญาของกิลฟอรด ซึ่งไดอธิบายวา
ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถทางสมองที่คิดไดกวางไกลหลายทิศทาง หรือเรียกวา
ลักษณะการคิดอเนกนัย หรือการคิดแบบกระจาย (divergent thinking) ซึ่งทอแรนซ ไดนํามา
ศึกษาถึงองคประกอบไดดังตอไปนี้ (Torrance, 1964)

1.  ความคิดริเร่ิม (originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม  แตกตางจาก
ความคิดธรรมดา และไมซ้ํากับที่มีอยู  มีลักษณะความคิดที่ไมปกติธรรมดา (wide idea) เปน
ความคิดที่เปนประโยชนทั้งตอตนเองและสังคม  ความคิดริเร่ิมอาจเกิดจากนําความรูเดิมมาคิดดัด
แปลงประยุกตใหเกิดเปนสิ่งใหมข้ึน

ความคิดริเร่ิมจึงเปนลักษณะความคิดที่เกิดขึ้นเปนครั้งแรก เปนความคิดที่แปลก
แตกตางจากความคิดเดิม และอาจไมเคยมีใครนึกหรือคิดถึงมากอน จึงตองอาศัยลักษณะความ
กลาคิด กลาลอง เพื่อทดสอบความคิดของตน  บอยครั้งที่ความคิดริเร่ิมจําเปนตองอาศัยความคิด
จากจินตนาการ หรือเรียกวาเปนความคิดจินตนาการประยุกต คือไมใชคิดเพียงอยางเดียว แต
จําเปนตองคิดสรางและหาทางทําใหเกิดผลงานดวย

2.  ความคิดคลอง (fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคําตอบ
ไดอยางคลองแคลว  รวดเร็ว และมีคําตอบในปริมาณในเวลาที่จํากัด

ความคิดคลองสามารถแบงไดเปน  4  ลักษณะ  ไดแก (Wilson, Guilford, Etal., 1954
Cited in Guilford, 1959)

2.1  ความคิดคลองดานถอยคํา (word fluency) เปนความสามารถในการใช
ถอยคําอยางคลองแคลวนั่นเอง

2.2  ความคิดคลองดานการโยงความสัมพันธ (associational fluency) เปน
ความสามารถที่จะคิดหาถอยคําที่เหมือนกันหรือคลายกันไดมากที่สุดเทาที่จะมากได ภายในเวลา
ที่กําหนด

2.3  ความคิดคลองดานการแสดงออก (expressional fluency) เปน
ความสามารถในการใชวลี หรือประโยค กลาวคือ สามารถที่จะนํามาเรียงกันอยางรวดเร็ว เพื่อให
ไดประโยคที่ตองการ

2.4  ความคิดคลองในการคิด (ideational fluency) เปนความสามารถที่จะคิดสิ่ง
ที่ตองการภายในเวลาที่กําหนด  เชน  ใหคิดหาประโยชนของกอนหินมาใหไดมากที่สุดภายในเวลา
ที่กําหนด
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ความคิดคลองในการคิดมีความสําคัญตอการแกปญหา เพราะในการแกปญหา
จะตองแสวงหาคําตอบหรือวิธีแกหลายวิธี และตองนําวิธีการเหลานั้นมาทดลองจนกวาจะพบ
วิธีการที่ถูกตองตามที่ตองการ นับวาเปนความสามารถอันดับแรกในการที่จะพยายามเลือกเฟนให
ไดความคิดที่ดีและเหมาะสมที่สุด

3.  ความคิดยืดหยุน (flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหา
คําตอบไดหลายประเภท หลายทิศทาง ไมซ้ําแบบ แบงออกเปน

3.1    ความคิดยืดหยุนที่เกิดขึ้นทันที (spontaneous flexibility) เปน
ความสามารถที่จะพยายามคิดไดหลากหลายรปูแบบ อยางเปนอิสระ

3.2 ความคิดยืดหยุนทางดานการดัดแปลง (adaptive flexibility) เปน
ความสามารถในการดัดแปลงความรู   หรือประสบการณที่มีอยูใหเกิดประโยชนหลาย ๆ  ดาน
ซึ่งมีประโยชนตอการแกปญหา คนที่มีความคิดยืดหยุนจะคิดไดไมซ้ํากัน ซึ่งจะเปนตัวเสริมให
ความคิดคลอง มีความแปลกแตกตางออกไป หลีกเลี่ยงการซ้ําซอน หรือเพิ่มคุณภาพความคิดให
มากขึ้นดวยการจัดเปนหมวดหมูและมีหลักเกณฑยิ่งขึ้น

นับไดวา ความคิดคลอง และความคดิยืดหยุน เปนความคิดพื้นฐานที่จะนําไปสู
ความคิดสรางสรรค คือเปนการคิดหลายแงมุมไดหลายหมวดหมู  หลายประเภท ตลอดจน
สามารถใชเปนการสรางทางเลือกไวหลายทาง ความยืดหยุนจึงเปนความคิดเสริมคุณภาพใหดี

4.  ความคิดละเอียดลออ (elaboration) หมายถึง ความสามารถที่จะใหรายละเอียด
หรือตกแตงเพื่อใหมีความสมบูรณ หรือปรับปรุง หรือพัฒนาสิ่งที่มีอยูใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

    2.3 ทฤษฎีของวอลลาชและโคแกน
วอลลาชและโคแกน   (Wallash   and   Kogan, 1965)  ไดนิยามวาความคิด

สรางสรรค  หมายถึง  ความสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ  กลาวคือ  เมื่อระลึกถึงสิ่งหนึ่งไดก็จะ
เปนสะพานชวยใหระลึกถึงสิ่งอื่นที่มีความสัมพันธกันไดตอไปอีก

ตามทฤษฎีของวอลลาชและโคแกน  ไดอธิบายกระบวนการเกิดความคิดสรางสรรควา
เกิดจากความคิดสิ่งใหม  ๆ  โดยการลองผิดลองถูก  (trial  and  error)  แบงไดเปน  4  ข้ันคือ

1) ข้ันเตรียม  (preparation)  การเตรียมขอมูลที่เกี่ยวกับปญหา
2) ข้ันฟกตัว  (incubation)  เปนขั้นที่อยูในความวุนวายของขอมูลตาง  ๆ  ทั้ง

ใหมและเกาสะเปะสะปะ  ปราศจากความเปนระเบียบเรียบรอยไมสามารถจะขมวดความคิด  จึง
ปลอยความคิดไวเงียบ  ๆ

3) ขั้นความคิดกระจาง  (illumination)  เปนขั้นที่ความคิดสับสนนั้นผานการ
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เรียบเรียงและเชื่อมโยงความสัมพันธตาง  ๆ  เขาดวยกันใหมีความกระจางชัด  และจะมองเห็น
ภาพพจน  มโนทัศนของความคิด

4)   ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจนใหเห็นจริง  (verification)   เปนขั้นที่ไดรับ
ความคิด  3  ขั้นขางตน  เพื่อพิสูจนวาความคิดนี้เปนจริงและถูกตอง

 จากการศึกษาทฤษฎีความคิดสรางสรรคของกิลฟอรด  ทอแรนซ และวอลลาชและโคแกน
สามารถสรุปแนวคิดได ดังนี้

1) ความคิดสรางสรรคที่กลาวถึง ทั้งหมด เกี่ยวของกับ ความคิดคลอง  ความคิด
เชื่อมโยง และความคิดริเร่ิม

2) ความคิดคลอง  ความคิดเชื่อมโยง และความคิดริเร่ิม ไดจากขั้นตอนของการ
แกปญหา  โดยนักคิดแตละคนไดแสดงวิธีการแกปญหาของตนเองเพื่อใหไดแนวคิดเหลานั้น ซึ่ง
หากเปรียบเทียบกันแลว บางขั้นตอนมีความคลายคลึงกันมาก สามารถนํามาเปนแนวคิด เพื่อ
พัฒนารูปแบบการสอนการคิดได

3.  ทฤษฎีการคิดนอกกรอบของเดอโบโน (De  Bono’s  lateral  thinking)

  เอ็ดเวิรด  เดอโบโน  (Edward  De  Bono)  เปนปรมาจารยดานวิธีสอนการคดิ และ
ไดสรางทฤษฎีเกี่ยวกับการคิดไวหลายเรื่อง  ทฤษฎีการคิดนอกกรอบ (lateral thinking) เปน
ทฤษฎีหนึ่งที่ไดรับความนิยมจากหลายประเทศทั่วโลก และจากบริษัทชั้นนําหลายบริษัท

    จากการศึกษาคนควาเอกสารที่เขียนอธิบายเกี่ยวกับการคิดนอกกรอบของเดอโบโน
ผูเขียนสามารถประมวลความรู สรุปเปนหัวขอหลักๆ ดังนี้ (De Bono, 1973, 1980, 1982,
1988,1990, 1994)

3.1  ความหมายของการคิดนอกกรอบ
เดอโบโน ไดอธิบายความหมายของการคิดนอกกรอบ ไวหลายความหมายดังนี้
1)  ความหมายเชิงเปรียบเทียบกับการขุดหลุม โดยอธิบายวา เราไมสามารถขุดหลุม

อีกหลุมหนึ่งในที่ที่ใหม โดยการขุดตอจากหลุมเดิมใหลึกลงไปอีกได
2)  ความหมายเชิงเปรียบเทียบกับวิธีการคิด โดยกลาววา การพยายามคิดเรื่องเดิมๆ

ดวยวิธีคิดแบบเดิมๆ อาจไมสามารถแกปญหาได เราอาจจําเปนตองยายไปคิดนอกกรอบความคิด
เดิมดวยวิธีการที่ใหมกวาเดิม

3)  การคิดนอกกรอบ เปนการเลี่ยงจากแนวคิดเดิมๆ และพิจารณาปรับเปลี่ยนเพื่อให
ไดแนวทางอื่นๆ อีก
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4) การคิดนอกกรอบ เปนวิธีการหาแบบแผนของขอมูลใหมโดยการจัดเรียงขอมูลเดิม
ในรูปแบบใหม และโดยการตัดความตอเนื่องของโครงสรางของขอมูลเดิม เพื่อใหไดแนวทางใหม

การคิดนอกกรอบกับความคิดสรางสรรคมีความสัมพันธใกลชิดกันมาก กลาวคือ
ความคิดสรางสรรคมักเปนเรื่องของผลที่เกิดขึ้น ในขณะที่การคิดนอกกรอบเปนเรื่องของ
กระบวนการ  โดยปกติคนเรามักพอใจในผลที่เกิดขึ้นเทานั้น  แตทุกคนสามารถฝกที่จะเรียนรูการ
ใชกระบวนการใหเปนประโยชนไดเหมือนกัน  ทางศาสตรศิลปะความคิดสรางสรรคจะถูกมองวา
เปนเรื่องของพรสวรรค  เปนเรื่องของอัจฉริยะภาพเฉพาะบุคคลเทานั้น เปนสิ่งพิเศษที่จับตองไมได
ซึ่งไมเปนประโยชนในแงการพัฒนา ดังนั้นถาตองการใหตัวเองมีความคิดสรางสรรค เราตองกําจัด
แนวคิดที่วาความคิดสรางสรรคเปนเรื่องของพรสวรรคออกไป  แลวมองวามันเปนวีธีในการใชจิต
จัดการกับขอมูลอยางหนึ่งซึ่งก็คือวิธีการคิดนอกกรอบนั่นเอง

จากความหมายขางตน สามารถสรุปความหมายการคิดนอกกรอบ ไดวา หมายถึง
กระบวนการคิดเพื่อใหไดความคิดที่หลากหลายและแปลกใหมโดยการปรับโครงสรางของขอมูล
เดิมดวยวิธีการเลี่ยงแนวคิดเดิม และโดยการตัดความตอเนื่องของการคิดโดยการกระตุนเพื่อสราง
แนวคิด

3.2 ความแตกตางระหวางการคิดในกรอบและการคิดนอกกรอบ
เดอโบโนเห็นวา เทคโนโลยีและวิทยาการสมัยใหมดานตาง  ๆ  เปนผลมาจากความคิด

ของคนโดยเขาไดตั้งศัพทและจําแนกการคิดออกเปน  2  ชนิดที่สําคัญ  ๆ คือ
1) การคิดในกรอบ  (vertical  thinking)  เปนการคิดเชิงตรรก  (logical

thinking)  การคิดวิพากษวิจารณ  (critical  thinking)  ระเบียบวิธีวิทยาศาสตร  (sciencetific
Method)
 2)  การคิดนอกกรอบ  (lateral  thinking)  เปนการคิดออกไปจากกรอบความคิด
เดิมที่ครอบงําอยูทําใหเกิดแนวคิดใหมหลาย  ๆ  อยางขึ้น  การคิดแบบนี้จะทําใหมนุษยสามารถ
สรางสรรคสิ่งใหมตาง  ๆ  ข้ึนมาได

การคิดทั้ง  2  แบบตางก็มีความสําคัญและสนับสนุนซึ่งกันและกัน และสามารถ
อธิบายใหเห็นความแตกตางดังตารางถัดไป
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การคิดในกรอบ  (vertical  thinking) การคิดนอกกรอบ  (lateral  thinking)
- คัดเลือกแตสิ่งที่ถูกตอง เหมาะสม

- เลือกวิธีการแกปญหาที่ดูจะมีความหวังที่สุด
และเมื่อพบวิธีนั้นแลวก็จะไมคิดหาวิธีอ่ืนๆ
ตอไป
- จะหาวิธีทดลองเพื่อใหไดคําตอบ
- การเคลื่อนไหวทางความคิดจะเคลื่อนตาม
ทิศทางเสมอ

- คิดเปนลําดับตอเนื่องไมสามารถกระโดดขาม
ขั้นตอนได และแตละขั้นตอนตองดูเหมาะสม
ถูกตอง

-ถาเปนการคิดในกรอบเราตองใชขอมูลที่
เกี่ยวของเทานั้น

- คิดใหหลากหลายแนวทางโดยไมตองคํานึงวา
ถูกตอง หรือเหมาะสมหรือไม
- ยังคงสรางทางเลือกตางๆ ไวหลายๆ ทางเลือก
ตอไปเทาที่จะสามารถทําได แมวาจะพบ
แนวทางที่ดีที่สุดแลวก็ตาม
- จะหาวิธีทดลองเพื่อปรับปรุงแนวคิดของตน
- การเคลื่อนไหวทางความคิด จะไมเคลื่อนที่ไป
ตามทิศทางที่กําหนดไว แตสามารถเคลื่อนที่ไป
ไดเร่ือยๆ หลายทิศทาง โดยไมมีการกําหนด
จุดหมายไวตายตัว
- สามารถกระโดดขามขั้นตอนได  และบาง
ขั้นตอนไมจําเปนตองถูกตอง เพราะขั้นตอนที่
ไมถูกตอง จะเปนตวัเชื่อมใหไดสิ่งที่ดีใน
ภายหลังได
-การคิดนอกกรอบเราจงใจหาขอมูลที่ไม
เกี่ยวของมาใชในการคิดได

ตารางที่ 2  ตารางแสดงความแตกตางระหวางการคิดในกรอบและการคิดนอกกรอบ

จากตารางสามารถสรุปหลักการหลักๆ ไดวา การคิดนอกกรอบ เปนวิธีการทําใหตัวเองได
ความคิดใหมๆ  โดยวิธีการพิจารณาสิ่งตางๆ ในมุมมองที่ตางไปจากเดิม โดยการหลีกเลี่ยงจาก
แนวคิดเดิมๆ และการกระตุนความคิดใหมๆ  การไดมาซึ่งแนวคิดของการคิดนอกกรอบเรายอมทํา
ผิดในบางขั้นตอนเพื่อใหไดวิธีการแกปญหาที่ถูกตอง  ในขณะที่การคิดในกรอบไมสามารถทํา
เชนนี้ได  อยางเชน การคิดนอกกรอบเราจงใจหาขอมูลที่ไมเกี่ยวของมาใชในการคิดได แตถาเปน
การคิดในกรอบเราตองใชขอมูลที่เกี่ยวของเทานั้น  แตอยางไรก็ตาม การคิดนอกกรอบก็ไม
สามารถแทนที่การคิดในกรอบได เพราะการคิดทั้ง  2  แบบตางก็มีความสําคัญและสนับสนุนซึ่ง
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กันและกัน  โดยการคิดนอกกรอบเปนเรื่องของการสรรคสราง  สวนการคิดในกรอบเปนการสรรหา
ส่ิงที่ดีที่สุด

    การคิดนอกกรอบเปนวิธีการทางจิต  เปนเรื่องของเจตคติ  และความเคยชินของจิต
และมีเทคนิคเฉพาะตัวบางอยาง เปนเทคนิคที่เปนประโยชน นําไปใชไดจริง
 เดอโบโนไมถือวากระบวนการคิดทั้ง  2  ลักษณะ  แยกออกจากกันอยางเด็ดขาด  แต
การคิดทั้ง  2  ลักษณะมีการสนับสนุนซึ่งกันและกัน    ในการที่จะนําความคิดไปสรางสรรคสิ่ง
ตาง  ๆ  มีกระบวนการคิดเปน  2  ระยะ  การคิดระยะที่ 1  เปนกระบวนการคิดนอกกรอบ เปนการ
คิดใหเกิดแนวคิด  และ สรางแนวคิดที่หลากหลาย สําหรับเปนทางเลือกของการแกปญหา  สวน
การคิดระยะที่   2   เปนกระบวนการคิดในกรอบ   เมื่อใชการคิดระยะที่   1   แลวจะเกิดการสราง
แนวคิดที่หลากหลายสําหรับนํามาใชแกปญหา   ดังนั้น  การคิดระยะที่  2   จะเปนการทดสอบ
แนวคิดเหลานั้นวาแนวคิดใดเหมาะสมที่สุด  แลวพัฒนาใหสามารถนําไปใชแกปญหาที่ตองการได

3.3 ธรรมชาติพื้นฐานของการคิดนอกกรอบ
1) การคิดนอกกรอบเกี่ยวของกับการเปลี่ยนแปลงแบบแผน   แบบแผนหมายถึง

การจัดเรียงขอมูลบนพื้นผิวความจําของจิต  แบบแผนเปนลําดับของกิจกรรมทางประสาทที่เกิดซ้ํา
ได  ซึ่งในทางปฏิบัติแลวแบบแผนเปนไดทั้ง  ภาพ  ความคิด  แนวความคิด  หรือแผนการที่
สามารถทวนซ้ําได  แบบแผนนี้อาจหมายถึงลําดับแผนการหรือแนวความคิดตางๆ ที่เกิดขึ้นซ้ําๆ
ภายในชวงเวลาหนึ่ง

การคิดนอกกรอบเกี่ยวของกับการเปลี่ยนแปลงแบบแผน กลาวคือ การคิดนอก
กรอบจะพยายามปรับปรุงโครงสรางของแบบแผน  โดยการนําสิ่งตางๆ  มาผสมผสานกันในแบบที่
ตางไปจากเดิม เชน จัดเรียงขอมูลใหม  เพื่อจะไดใชขอมูลที่มีอยูมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด

การจัดเรียงขอมูล  หมายถึง  การปรับโครงสรางของการรูแจง ซึ่งจุดประสงคของ
การจัดเรียงใหมก็เพื่อคนหาแบบแผนใหมที่มีประสิทธิผลมากกวาและดีกวาเดิม  ความคิดที่คร้ัง
หนึ่งเคยมีประโยชนอยางมากในอดีต  อาจจะไมคอยมีประโยชนในปจจุบัน  แตความคิดใน
ปจจุบันก็พัฒนามาจากความคิดเกาๆ ที่ลาสมัยไปแลวนั่นเอง

เราอาจใชเข็มหมุดยึดกระดาษ  2  ช้ินเขาดวยกันเหมือนที่คนทั่วๆ ไปทํา หรืออาจใช
เข็มหมุดลองจิ้มใครสักคนใหกระโดดตัวลอย  การคิดนอกกรอบก็เชนเดียวกัน เราจะไมดําเนินตาม
แนวทางในการพัฒนาแบบเดิมๆ หากแตทําใหเกิดความแตกตาง โดยอาจใชขอมูลที่ไมเกี่ยวของ
หรือนําเอาขอมูลที่ดูไมถูกตองมาพัฒนาตอแทนที่จะปลอยใหความคิดนั้นถูกทิ้งไป

2) การคิดนอกกรอบมีความสัมพันธโดยตรงกับพฤติกรรมในการจัดเก็บขอมูลของ
จิต  เนื่องจากระบบความจําแบบขยายตนเองของคนเรานั้นมีขอจํากัด ระบบความจําดังกลาวจะ
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สรางแบบแผนตางๆ แลวก็ทําใหแบบแผนเหลานั้นคงอยูอยางถาวร ระบบนี้ไมมีกลไกในการ
เปลี่ยนแปลงแบบแผนเพื่อที่จะทําใหแบบแผนมีความทันสมัย  แตวาการคิดนอกกรอบจะเขามา
ชวยทําใหเกิดการปรับโครงสรางของแบบแผนตางๆ ได  แตอยางไรก็ตาม  ความมีประสิทธิผลของ
การคิดนอกกรอบก็ขึ้นอยูกับพฤติกรรมในการจัดการกับขอมูลของจิตนี้ดวยเชนกัน  การคิดนอก
กรอบจะใชขอมูลในลักษณะของการกระตุน  มันจะทําลายแบบแผนเกาๆ  เพื่อใหขอมูลเหลานั้น
เปนอิสระ  และกระตุนใหเกิดการสรางแบบแผนใหมๆ โดยการจัดเรียงขอมูลในแบบที่ไมนาจะเปน
วิธีการเหลานี้จะมีประโยชนก็ตอเมื่อมันเกิดขึ้นภายในระบบความจําแบบขยายตนเองเทานั้น
เพราะระบบความจํานี้จะดึงขอมูลตางๆ เขามารวมกันเปนแบบแผนใหมอีกครั้ง  ซึ่งหากไมมี
พฤติกรรมในการจัดการกับขอมูลนี้แลว การคิดนอกกรอบก็จะเปนสิ่งไรประโยชนโดยสิ้นเชิง

3) การคิดนอกกรอบเปนวิธีการสรางความคิดใหมๆ แบบจงใจ  หลายคนเขาใจวา
ความคิดใหม  หมายถึง  การประดิษฐสิ่งใหมๆ ในรูปแบบของเครื่องยนตกลไก  เพราะมันเปน
รูปแบบของความคิดใหมที่เห็นเปนรูปธรรมไดชัดเจนที่สุด  แตในความเปนจริงแลวความคิดใหมนี้
ยังรวมถึงวิธีการทําสิ่งตางๆ ที่ตางไปจากเดิม  มุมมองใหมๆ  การจัดระเบียบสิ่งตางๆ ในแบบใหม
วิธีการใหมในการนําเสนอสิ่งตางๆ รวมทั้งความคิดใหมๆ ดวย เราตองการความคิดใหมๆ เสมอ
ไมวาในเรื่องการทําโฆษณาหรืองานวิศวกรรม  งานศิลปะ  หรือการคํานวณ  การทําอาหาร  หรือ
การเลนกีฬา  เราสามารถใชแนวความคิดที่ไดจากการคิดนอกกรอบเปนจุดเริ่มได

การจงใจที่จะสรางความคิดใหมๆ นั้นเปนเรื่องที่ทําไดยากถาหากใชวิธีคิดในกรอบ
ตามที่เคยคิดกันมา ดังนั้นคนเราจึงมักรอแรงบันดาลใจในการคิด หรือรอโอกาสใหเกิดขึ้นเอง ทั้งที่
จริงแลวการคิดนอกกรอบสามารถสรางแนวคิดใหมๆ โดยจงใจได

3.4 เทคนิคการฝกการคิดนอกกรอบ
เทคนิคการฝกการคิดนอกกรอบมีหลายเทคนิค จากการศึกษาประมวลขอมูลจาก

เอกสารชุดตางๆ ของเดอโบโน สามารถจัดกลุมเทคนิคการฝกการคิดนอกกรอบที่เนนวิธีการฝกคิด
เฉพาะรายบุคคล แตกตางกันได 2 กลุมโดยยึดตามเกณฑที่เดอโบโนอางถึง  ดังนี้

1) กลุมวิธีการฝกการคิดนอกกรอบที่ใชเทคนิควิธีเลี่ยงขอมูลเดิม กลุมเทคนิคนี้จะ
พิจารณาและตรวจสอบขอมูลเดิมที่มีอยู  โดยพิจารณาวามีขอมูลเดิมอะไรบางที่ครอบงํา หรือปด
กั้น ไมใหสามารถคิดแนวทางอื่นได จากนั้นเทคนิคกลุมนี้ก็จะชวยใหสามารถเลี่ยงแนวคิดครอบงํา
ได โดยการปรับเปลี่ยนโครงสรางของขอมูลเดิมนั่นเอง เทคนิคเหลานี้ไดแก เทคนิคการทาทาย
สมมติฐานหรือเทคนิคการถามทําไม   เทคนิคการมองในมุมกลับ  เปนตน



26

เทคนิคการถามทําไม

เทคนิคการถามทําไม หมายถึง  เทคนิคการใชคําถามวา ทําไม..?  กับวิธีการ
แกปญหาที่คิดได คําตอบที่ตอบจะถูกถามดวยคําวา ทําไม...? อีก  สลับกันเชนนี้ไปเร่ือยๆ จน
คําถามและคําตอบวนซ้ํากันหรือไมสามารถคิดคําถามคําตอบไดอีก  จากนั้นเชื่อมโยงคําตอบที่คิด
ไดแตละคําตอบไปสูปญหาที่ตองการ เพื่อหาวิธีการคิดที่หลากหลาย

การถามวา ทําไม...? เปนเกมที่เปดโอกาสใหเกิดการทาทายสมมติฐานเดมิ  โดย
ปกติคนเรามักจะสันนิษฐานกันไปเองวา ความคิดเดิมๆ นั้นดีอยูแลว ทําใหแนวคิดเดิมเหลานี้
ครอบหรือปดกั้นความคิดไมใหเราคิดในทิศทางอื่นๆ ได   เทคนิคการถามทําไม มีวัตถุประสงคเพื่อ
ลวงเอาขอมูลเดิมๆ ออกมาใหมากที่สุด โดยทําใหคนรูสึกไมพอใจกับคําตอบที่ไดรับ และพยายาม
ถามคําถามเพื่อใหไดคําตอบไปเรื่อยๆ   และพยายามพิจารณาสิ่งตางๆ ในมุมมองที่ตางไปจาก
เดิม  ซึ่งสิ่งนี้จะทําใหเรามีโอกาสปรับโครงสรางแบบแผนตางๆ ไดมากขึ้น

นอกจากนี้  เทคนิคการถามทําไม   จะคลายกับพฤติกรรมของเด็กที่ชอบถามวา
“ทําไม” ตลอดเวลา แตขอแตกตางก็คือ “ทําไม” ของเด็กจะถามเมื่อไมรูคําตอบ ในขณะที่เทคนิค
การถามทําไม ในที่นี่จะใชถามเมื่อผูถามรูคําตอบแลว สวนคําตอบที่ไดก็มักจะเปนการอธิบายสิ่งที่
ไมคุนเคยดวยคําที่เราคุนเคยพอที่จะทําใหเรายอมรับในคําอธิบายนั้น

วิธีการใชเทคนิคการถามทําไม

สมมติมีปญหาวา  จะออกแบบรถยนตแบบใหมใหเปนแบบไหนไดบาง  เราสามารถ
ใชเทคนิคการถามทําไม ดังนี้

1. เร่ิมตนดวยการตั้งคําถามวา “ทําไม....” กับรูปแบบเดิมๆ ของรถยนต  เชน “ทําไม
ลอถึงกลม” เปนตน อาจเริ่มตนถามทําไม กับลักษณะอื่นๆ ของรถยนต ก็ได  จากนั้นตอบคําถาม
คําตอบอาจมีไดหลายคําตอบจากคําถามเดียวกัน  เสร็จแลวตั้งคําถามทําไมกับคําตอบที่ตอบไป
แลว เชนนี้ไปเร่ือยๆ จนไมสามารถคิดคําถามหรือคําตอบตอไปไดอีก หรือคําถามและคําตอบวน
มาที่เดิม  ตัวอยางเชน

ทําไมลอถึงกลม ?    คําตอบ  :  เพื่อใหมันวิ่งไดเร็ว
ทําไมตองใหมันวิ่งไดเร็ว ?  คําตอบ  :  เพื่อใหถึงจุดหมายเร็ว
ทําไมตองไปใหถึงจุดหมายเร็วๆ   คําตอบ  :  เพื่อจะไดไมเสียเวลาทํางาน
ฯลฯ
2. จากคําตอบแตละคําตอบที่คิดออกมาได จะเปนชองทางใหสามารถคิดวิธีการ

แบบใหมๆ ที่แตกตางไปจากเดิมไดหลายๆ ทิศทาง เชน
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คําตอบ :  เพื่อใหมันวิ่งไดเร็ว  จะไดวิธีการออกแบบรถยนตวา  ติดเครื่องยนตเทอร
โบ 2 เครื่อง หรือ  ใหเสือดาวชวยดึง  ฯลฯ

คําตอบ :  เพื่อใหถึงจุดหมายไดเร็ว  จะไดวิธีการออกแบบรถยนตวา  ใหมันคนหา
ทิศทางเองได  หรือ  ใหมันสามารถหาทางลัดได  ฯลฯ

คําตอบ :  เพื่อจะไดไมเสียเวลาทํางาน จะไดวิธีการออกแบบรถยนตวา  มีที่ทํางาน
บนรถ ฯลฯ

เทคนิคการมองในมุมกลบั

เทคนิคการมองในมุมกลับ  หมายถึง  เทคนิคการนําปญหาหรือสถานการณ มาคิด
ใหมโดยมองในทางกลับกันหรือตรงกันขาม ทันทีที่พลิกกลับก็จะทําใหเห็นทิศทางใหมซึ่ง
แตกตางๆ จากแบบเดิมๆ ที่คุนเคย และสามารถพัฒนาแนวความคิดที่หลากหลายตอไปได

ไมวาปญหาหรือสถานการณเดิมๆ เคยกําหนดไวอยางไร  ทิศทางตรงกันขามก็จะ
ถูกกําหนดตามไปดวย  เมื่อไรที่มีการกระทําเกิดขึ้นก็จะมีปฏิกิริยายอนกลับดวยเสมอ  ในการพลิก
กลับ เราจะพิจารณาสิ่งตางๆ ตามที่มองเห็นกอนจากนั้นจึงพลิกกลับไปดูลักษณะที่ตรงกันขาม
แลวเราก็จะเห็นสภาพที่เปนจริง มันจึงเปนการจัดขอมูลในแบบที่ทาทายแบบเดิมๆ  เหมือนกับการ
ทําใหน้ําไหลขึ้นภูเขาแทนที่จะใหไหลลงจากเขา เปนตน

การมองในมุมกลับบางครั้งก็นําไปสูมุมมองที่ผิดๆ แตวัตถุประสงคของการมองใน
มุมกลับก็เพื่อ

1.  หลีกหนีจากมุมมองเดิมๆ โดยไมสนใจวามุมมองนั้นจะดูสมเหตุสมผลหรือไม
เพราะทันทีที่เราหลุดจากมุมมองเดิม การเคลื่อนที่ไปยังทิศทางใหมก็เปนสิ่งงายขึ้น

2.  ทําใหเกิดการจัดเรียงขอมูลแบบใหมได หลังจากพลิกกลับมุมมองเดิม
3.  เอาชนะความกลัววาจะทําอะไรผิด ความกลัวที่กาวไปขางหนาอยางไมมีเหตุผล

วิธีการใชเทคนิคการมองในมุมกลับ

สมมติ มีปญหาวา   แกะฝูงหนึ่งยืนกีดขวางทางรถยนตในตรอกแคบๆ    แหงหนึ่ง
คนขับรถตะโกนบอกคนเลี่ยงแกะใหรีบตอนแกะไปใหพนทาง  หากเราเปนคนเลี้ยงแกะสามารถใช
เทคนิคการมองในมุมกลับชวยแกปญหา ดังนี้

1. พิจารณาปญหาวา ปญหานี้มีสาเหตุจากอะไร และจะทําอยางไรตอไป หรือคิด
วาจะเกิดอะไรขึ้นตอไป เชน
     แกะยืนเรียงขวางถนน
     ตอนแกะเดินไปขางหนาเรื่อยๆ
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     คนขับรถตองขับรถชนแกะ
2.  พลิกกลับหรือมองในมุมกลับของปญหาหรือสถานการณที่คิดไดจากวิธีการเดิม

เชน
     แกะยืนเรียงขวางถนน              เมื่อมองในมุมกลับ :  แกะยืนแถวตอนลึก
     ตอนแกะเดินไปขางหนาเรื่อยๆ  เมื่อมองในมุมกลับ :  ตอนแกะกลับมาขางหลัง
     คนขับรถตองขับรถชนแกะ        เมื่อมองในมุมกลับ :  แกะขึ้นไปนั่งขับรถ

3.  การมองในมุมกลับสามารถทําใหไดวิธีการแกปญหาแบบใหม แลวการพลิกกลับ
ยังสามารถเชื่อมโยงใหเห็นแนวทางอื่นๆ  ในการแกปญหา ไดอีก เชน
     แกะยืนแถวตอนลึก         ไดวิธีการคือ   ขุดอุโมงคทําใหคนขับ ขับรถลอดผานไปได
     ตอนแกะกลับมาขางหลัง   ไดวิธีการคือ  ใหแกะเดินยอนกลับในชองขางๆรถทีละตัว
     แกะขึ้นไปนั่งขับรถ      ไดวิธีการคือ   เอาแกะขึ้นรถบางสวนพอใหมีทางไปได

2)   กลุมวิธีการฝกการคิดนอกกรอบที่ใชเทคนิควิธีการสรางแนวคิดใหมๆ เลย
มากกวาจะวิเคราะหสิ่งเกาๆ โดยการพิจารณาสิ่งที่ไมเกี่ยวของกับขอมูลเดิมเพื่อมากระตุนใหเกิด
แนวคิดใหมๆ เทคนิคเหลานี้ไดแก  เทคนิคการสุมคํา  เทคนิคการเปรียบเทียบ  เปนตน

เทคนิคการสุมคํา

เทคนิคการสุมคํา หมายถึง เทคนิคการกระตุนสุมแบบหนึ่ง โดยการนําคําที่สุมได
จากพจนานุกรมเปนตัวกระตุนใหเกิดแนวคิด จากการหาคําหรือประโยคที่มีความสัมพันธสอด
คลองกับคําที่สุมไดเปนตัวเชื่อมเพื่อโยงไปสูแนวคิดตางๆ ที่ใชในการแกปญหา

การกระตุนสุม (random stimulation) โดยเทคนิคการสุมคํา เปนเทคนิคที่แตกตาง
จากการคิดในกรอบอยางแทจริง เนื่องจากการคิดนอกกรอบโดยการกระตุนสุมเราจะไมมัว
เสียเวลาคัดเลือกวาสิ่งไหนเกี่ยวของสิ่งไหนไมเกี่ยวของ แตเราจะใชขอมูลทุกอยางที่มีอยูไมวามัน
จะเกี่ยวของหรือไมก็ตาม ทั้งนี้ยิ่งขอมูลนั้นไมเกี่ยวของกับส่ิงที่เราแกปญหาอยูเทาไร มันก็อาจมี
ประโยชนมากขึ้นเทานั้น

ระบบหนวยความจําที่ขยายหนวยความจําไดเองของจิต  คือส่ิงที่ทําใหการกระตุน
สุมมีประสิทธิผล กลาวคือ ปจจัยนําเขาใดๆ สองอยางจะไมสามารถแยกกันอยูไดแมวาพวกมันจะ
ไมเกี่ยวของกันเลย  ซึ่งโดยปกติแลวถามีปจจัยนําเขาสองอยางที่ไมเกี่ยวของกัน ก็จะมีปจจัยหนึ่ง
ไดรับความสนใจ สวนอีกปจจัยหนึ่งก็จะถูกมองขาม แตถาปจจัยนําเขาทั้งสองอยางนั้นไดรับความ
สนใจ มันก็จะเกิดการเชื่อมโยงระหวางปจจัยทั้งสองในที่สุด ฉะนั้นในระบบความจํานี้จึงไมมีส่ิงใด
ที่ไมเกี่ยวของกัน
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แบบแผนที่ตั้งอยูบนพื้นผิวความจําเปนแบบแผนที่มั่นคงมาก  แตก็สามารถ
เปลี่ยนแปลงไดเพียงแตลักษณะของการเปลี่ยนแปลงจะคอนขางตายตัว  และส่ิงที่จะทําใหมัน
เปลี่ยนแปลงไดคือขอมูลใหมที่เขามาอยางกะทันหัน  ซึ่งก็คือปจจัยนําเขาแบบสุมนั่นเอง

วิธีการกระตุนโดยเทคนิคการสุมคําจากพจนานุกรม

สมมติมีปญหาที่ตองแก คือ การขาดแคลนที่อยูอาศัย  เราสามารถใชเทคนิควิธีการ
สุมคําจากพจนานุกรม ดังนี้

1. สุมคําจากพจนานุกรม  การสุมมีหลายวิธี เชน อาจใชตารางเลขสุมเพื่อสุมเลือก
หนาในพจนานุกรม และเราก็อาจใชตัวเลขจากตารางเดี่ยวกันเพื่อหาตําแหนงของคําในหนานั้น
ดวยก็ไดโดยนับจากคําศัพทแรกของหนาไปทีละคํา จนถึงตัวเลขสุมของเรา คําๆ นั้นก็จะเปนคํา
กระตุนสุมที่จะนําไปใชตอไป หรืออาจจะใชวิธีทอยลูกเตาเพื่อหาตัวเลขสุมก็ได  หรืออาจใชวิธี
กําหนดกลุมคํามาจํานวนหนึ่งประมาณ  20  คํา แลวสุมจากหมายเลข 1-20  แตเราจะไมหาคํา
กระตุนสุมโดยการเปดหาคํา แลวไลคําศัพทไปเร่ือยๆ จนเจอคําที่ถูกใจเพราะมันเปนการเลือก
ไมใชการสุม

2. นําคําที่สุมไดมากระจายคําหรือขอมูลที่เกี่ยวของ เชน สุมไดคําวา “เชือกบวง”
สามารถกระจายขอมูลที่เกี่ยวของ ดังนี้

 เชือกบวง  :  บวงที่กําลังรัดแนน  กับดัก  หรือ  โทษประหารชีวิต  เปนตน
3. นําแนวคิดจากคําที่สุมไดและคําที่เกี่ยวของมาเชื่อมโยงกับปญหา  โดยคําที่สุม

ไดจะชวยเชื่อมโยงใหเกิดแนวคิดที่หลากหลายเพื่อเปนทางเลือกในการแกปญหา ดังนี้
 เชือกบวง  :  ทําเปนบานทรงกลมที่สามารถปรับขยายไดตามตองการ

:   ทําบานหอยตามหนาผาผูกโยงดวยเชือกตอกันลงไป
บวงที่กําลังรัดแนน : สิ่งที่เปนอุปสรรคการกอสรางบานคือ เงินหรือแรงงาน
โทษประหารชีวิต : ลดจํานวนคนลง

แนวคิดเหลานี้บางก็มีประโยชน  บางก็ดูไมเหมาะสม  แตอยางไรก็ดี คําที่ไดจาก
การกระตุนสุมก็ชวยใหเกิดความคิดที่แตกตางหลากหลายไดภายในเวลาอันสั้น  แตสิ่งสําคัญใน
การกระตุนสุมคือไมมีคําใดหรือวิธีการสุมแบบใดที่ถูกตองใชไดกับทุกสถานการณ เพราะบางทีเรา
ก็อาจใชคํานั้นมาเลนพลิกแพลง เชน สะกดเพี้ยนไปจากคําเดิมเล็กนอย  หรือหาคําสํานวนที่
เกี่ยวของแบบออมๆ ทั้งนี้ขอใหตระหนักไววาเราใชคําสุมเพื่อสรางแนวคิดใหมๆ ไมใชเพื่อพิสูจนวา
ส่ิงใดผิดสิ่งใดถูก
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หลักการที่สําคัญอีกอันหนึ่งของการกระตุนสุมคือ เราตองไมเรงรีบหรือพยายามคิด
จนสุดชีวิต ขอเพียงแตวามีความมั่นใจวาเราจะคิดอะไรบางอยางออกก็พอแลว  ความมั่นใจใน
ชวงแรกอาจจะแลนชา แตเมื่อเราเรียนรูวาทุกสิ่งสามารถสัมพันธเชื่อมโยงกันได ความคิดก็จะไหล
ออกมาอยางงายดาย

เทคนิคการเปรียบเทียบ

เทคนิคการเปรียบเทียบ หมายถึงเทคนิคที่มีการนําเรื่องหรือสถานการณ ที่คนสวน
ใหญรูจักคุนเคยดีและมีพัฒนาการอยูในตัวมันเอง  ไปเปรียบเทียบกบับางสิ่งบางอยาง และ
สามารถเชื่อมโยงหาวิธีการแกปญหาที่หลากหลายได

เทคนิคการเปรียบเทียบเปนอีกเทคนิคหนึ่ง ที่จะชวยใหเกิดการเคลื่อนไหวทาง
ความคิด ซึ่งมีลักษณะคลายการกระตุนสุม คือเปนการใชขอมูลจากภายนอกมาเปนตัวกระตุน แต
แตกตางตรงที่เหตุการณที่มากระตุนไมไดมาโดยการสุมแตไดจากเหตุการณที่คุนเคยรูจักกันดีใน
สังคม โดยเหตุการณเหลานี้อาจไมเกี่ยวของกับปญหาที่จะแกไขเลย

ประเด็นสําคัญของเทคนิคการเปรียบเทียบคือ มันมีชีวิตชีวา ที่สามารถแสดง
ออกมาใหเห็นไดในเชิงวัตถุ หรือเห็นกระบวนการที่เกี่ยวของ เห็นความสัมพันธกับเหตุการณยอย
อ่ืนๆ อีก  สถานการณการเปรียบเทียบไมจําเปนตองซับซอนหรือยืดยาวเพียงกิจกรรมงายๆ ก็
เพียงพอแลว  อยางเชน  การสะสมผีเสื้อ  เราสามารถนํากระบวนการตางๆ ของสถานการณไป
สัมพันธกับสถานการณหลายๆ สถานการณอีก เชน  ความหายาก  ขอมูลและวิธีคนหา  ความ
สวยงาม  การแยกประเภท  เปนตน

วิธีการกระตุนโดยเทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณ

สมมติวา ปญหา คือ เราจะหาเสนทางในขณะที่มีหมอกลงจนมองไมเห็นทางเลยได
อยางไร  เราสามารถใชเทคนิควิธีการเปรียบเทียบกับสถานการณ ดังนี้

1.   เลือกเรื่องหรือสถานการณที่จะใชในการเปรียบเทียบ  การเลือกเร่ืองไม
จําเปนตองเลือกเรื่องที่เกี่ยวของหรือเหมาะสมกับปญหาที่จะแกไข  พยายามเลือกเรื่องที่ไม
เกี่ยวของกับปญหาเลยจะทําใหเกิดมุมมองใหมๆ ไดมาก เนื่องจากมันกระตุนใหเราตองพยายาม
ทําใหเร่ืองนั้นสัมพันธกับปญหา  การเลือกเรื่องครูอาจเปนผูกําหนดสถานการณใหตามความ
เหมาะสมของเด็ก  หรืออาจกําหนดสถานการณหลายๆ เร่ือง แลวใหเด็กเลือกเรื่องเอง

  ตัวอยางสถานการณ  เชน  การตมไข
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2. พิจารณา สถานการณการตมไขวามีกระบวนการ หรือข้ันตอนอยางไร หรือ การ
ตมไขจะสัมพันธกับสถานการณใดไดอีก การพิจารณาสถานการณเราไมคํานึงถึงความเหมาะสม
เหมือนการคิดในกรอบ อาจพิจารณาสถานการณในลักษณะที่เกินจริงก็ได  เชน

การตมไข : ลางไขใหสะอาด -  ตมในหมอน้ําเดือด 10  นาที
  : ไขสุกเปนยางมะตูม

        การตมไข : เกิดกาซไขเนา
  : แมไกกระโดดลงไปฟกไขในหมอ
  : ขณะตม ไขระเบิด

3. เชื่อมโยงสถานการณตางๆ กับปญหา เพื่อหาวิธีการตามที่โจทยตองการ เชน
ลางไขใหสะอาด  :  ใชลมเปาหมอกควันใหหายไป
ตมในหมอน้ําเดือด  :  ใชความรอนละลายหมอกใหหายไป
เกิดกาชไขเนา   :   ฉีดกาซสลายหมอก

อยางไรก็ดีเทคนิคการคิดทั้ง 2 กลุมนี้ก็ไมแตกตางกันอยางชัดเจน ยังตองมีส่ิงที่
คาบเกี่ยวกันอยู เนื่องจากบางครั้งเราตองมองยอนไปดูขอมูลเกามาพิจารณารวมกับขอมูลที่ไม
เกี่ยวของเพื่อใหไดสิ่งใหมขึ้นมาอีก  แตเทคนิคการคิดทั้ง 2 กลุมตางก็เกี่ยวของกับการ
เปลี่ยนแปลง

  เมื่อเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคตามทฤษฎีเดอโบโนกับกลุมทฤษฎีการคิดอเนกนัย
เห็นวา  การคิดนอกกรอบและความคิดสรางสรรค เปนการสรางแนวคิดที่หลากหลายเพื่อนํามาใช
เปนทางเลือกในการแกปญหาเหมือนกัน  ทั้งกลุมทฤษฎีการคิดนอกกรอบและกลุมทฤษฎีการคิด
อเนกนัยตางก็มุงเนนใหเกิดการคิดในหลายทิศทาง  ทั้งในแงความแปลกใหม  ความเปนตนคิด
และความคลองตัวในการคิด    แตส่ิงที่แตกตางกันคือ  ทฤษฎีเดอโบโนเนนใหตระหนักถึงแบบ
แผนของการคิดของคนเราที่ถูกเก็บอยูในระบบความจําที่คอนขางจะเปนแบบแผนแบบตายตัวที่
ยากตอการปรับเปลี่ยน  แตสามารถเปลี่ยนไดโดยใชกระบวนการคิดเพื่อใหไดความคิดที่
หลากหลายและแปลกใหมโดยการปรับโครงสรางของขอมูลเดิมดวยวิธีการเลี่ยงแนวคิดเดิม และ
โดยการตัดความตอเนื่องของการคิดโดยการกระตุนเพื่อสรางแนวคิด วิธีการดังกลาวก็คือ เทคนิค
การคิดนอกกรอบนั่นเอง    

จากการวิเคราะหของผูวิจัย การฝกการคิดนอกกรอบแบบเลี่ยงจากแนวคิดครอบงํา
และการฝกการคิดนอกกรอบแบบสรางแนวคิด วิธีการแรกสรางแนวคิดจากการใชแนวคิดเดิมที่
ครอบงํา หรือปดกั้นแนวคิดอยู เปนตัวเราหรือตัวนําไปสูแนวคิดใหม สวนวิธีการที่สองใชส่ิงเราจาก
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ภายนอก  เชน คําที่สุมได (โดยไมจําเปนวาคํานั้นจะมีความสอดคลองกับปญหาหรือไม) เปนตัว
เราใหเกิดแนวคิดใหม โดยทั้งสองวิธีการสามารถสรางแนวคิดใหเกิดขึ้นได (Stump-Zimmerman,
1989  : Miller, 1981 : Moir, 1986 : พัฒนานุสรณ สถาพรวงศ, 2533 : ประยุทธ สุวรรณศรี,
2541)  จากการเก็บขอมูลของเดอโบโน (De Bono, 1990) ไดอธิบายวา โดยปกติคนที่มีแนวคิด
ครอบงํานอย จะมีอัตราสวนการแสดงความคิดสรางสรรคไดมากกวาคนที่มีแนวคิดครอบงํามาก
ดังนั้นเดอโบโนจึงสรางเทคนิคการคิดนอกรอบมาเพื่อสนับสนุนกลุมคนทั้ง 2 กรณี ทั้งนี้เพราะวา
คนที่มีแนวคิดครอบงํานอยไมไดหมายความวาเขามีความสามารถทางการคิดสรางสรรคสูงกวาอีก
กลุม และคนที่มีแนวคิดครอบงํามากก็ไมไดหมายความวาเขาไมสามารถพัฒนาความคิด
สรางสรรคได

4.  การวัดความคิดสรางสรรคและลักษณะของแบบวัด

    4.1 การวัดความคิดสรางสรรค
 การวัดความคิดสรางสรรคโดยแบบวัดของทอแรนซ  เปนแบบวัดที่ไดรับความนิยมสูง

มาก  ทอแรนซไดเสนอหลักฐานการหาคุณภาพของแบบวัดจากงานวิจัยของเขาเอง โดยวัด
ความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมปลาย  ในระหวางป  ค.ศ.1956 – 1960  และติดตามผล
งานที่นักเรียนไดแสดง  “กิจกรรมที่แสดงถึงความคิดสรางสรรค”  (creative  activity)  เปน
เวลา 6 – 7 ป  ไดรับขอมูลที่สมบูรณพอที่จะนํามาวิเคราะห   44  คน  ในจํานวนกลุมตัวอยาง
ทั้งหมด  66  คน  คาของสหสัมพันธของแตละดานเปนดังนี้  ความคิดคลองตัว  .27 (p < .05)
ความคิดยืดหยุน  .24  (p < 0.01)  ความคิดริเร่ิม  .17  (ไมมีนัยสําคัญ)  ความคิดละเอียดลออ
(ไมมีนัยสําคัญ)  จากขอมูลดังกลาว  คาสหสัมพันธต่ํา    จากการคนควาเอกสารงานวิจัยตาง  ๆ
ที่ไดยืนยันถึงความตรงเชิงทํานายของ  แบบวัดพบวา  ขอมูลจากงานวิจัยสวนใหญไดอางขอมูล
จากงานวิจัยของ  ครอพเลย  (Cropley, 1971  )  ที่วิจัยกับนักเรียนชาวแคนาดาเกรด  7  จํานวน
110  คน  วัดความคิดสรางสรรคจากแบบวัดทอแรนซ  หาความเที่ยงโดยวัดในป  ค.ศ.1964  และ
ในป  1969  ไดคาความเที่ยง  จากการทดสอบกอนและหลังอยูระหวาง .4 - .5 และคาความเที่ยง
ในกลุมเพศชายสูงถึง .58 จากขอมูลดังกลาวครอพเลยอางวาแบบวัดของทอแรนซมคีวามเที่ยง
เปนที่ยอมรับได  การหาความตรงวัดคะแนนความคิดสรางสรรคจากแบบวัดทอแรนซในป  1964
แลวนําไปหาคาสหสัมพันธ แคนโนนิคอล กับคะแนนเกณฑทางผลสัมฤทธิ์ทางดานศิลปะในป
1969   พบวามีคา   .5  ซึ่งเขาสรุปวาแบบวัดของทอแรนซมีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญกับการ
สรางสรรคขอมูล จากงานวิจัยของครอพเลย มีความนาเชื่อถือและมีน้ําหนักมาก  นักวิจัยสวน
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ใหญ จะใชขอมูลของครอพเลย ในการอางถึงความเที่ยง และความตรงของแบบวัด  (Khatena,
1971  ; Sato ,1971; Cropley, 1971 )

4.2 ลักษณะแบบวัดความคิดสรางสรรคของทอแรนซ
แบบวัดความคิดสรางสรรคของทอแรนซ (Torrance  อางถึงใน     อารี  พันธมณี,

2543)  มีดังนี้
1) แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพเปนสื่อแบบ ก (Thinking

Creatively With Picture Figural Form A)  ประกอบดวยแบบทดสอบยอย  3  ชุด ซึ่งทอแรนซ
เรียกแบบทดสอบยอยนี้วา กิจกรรม  3  กิจกรรม  ดังนี้

กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพ (picture construction) โดยใหเด็กตอเติมภาพ
จากสิ่งเราที่กําหนดเปนกระดาษสติกเกอรสีเขียวรูปไข  ใหเด็กตอเติมภาพใหแปลกใหม นาตื่นเตน
และนาสนใจที่สุดเทาที่จะเปนไปได แลวใหตั้งชื่อภาพที่วาดแลวใหแปลกที่สุด

กิจกรรมชุดที่ 2 การตอเติมภาพใหสมบูรณ (picture completion) โดยใหเด็ก
ตอเติมภาพจากสิ่งเราที่กําหนดเปนรูปเสนในลักษณะตางๆ มีจํานวน  10  ภาพ  เปนการตอเติม
ภาพใหแปลก นาสนใจ และนาตื่นเตนที่สุดเทาที่จะเปนไปได แลวตั้งชื่อภาพที่ตอเติมเสร็จแลวให
แปลกและนาสนใจดวย

กิจกรรมชุดที่ 3 การใชเสนคูขนาน (parallel line) โดยใหเด็กตอเติมภาพจาก
เสนคูขนาน จํานวน 30 คู เนนการประกอบภาพโดยใชเสนคูขนานเปนสวนสําคัญของภาพ และตอ
เติมภาพใหแปลก แตกตางไมซ้ํากัน แลวตั้งชื่อภาพที่ตอเติมแลวดวย

2) แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยภาษาเปนสื่อ  (thinking creatively with
words)   มี 2  แบบ คือ แบบ  ก  และแบบ ข  มีลักษณะเปนแบบทดสอบคูขนาน  แบบทดสอบ
ความคิดสรางสรรคโดยอาศัยภาษาเปนสื่อ เหมาะสําหรบัเด็กชั้นประถมปลาย – ระดับอุดมศึกษา

แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยภาษาเปนสื่อแบบ ข เราใหผูสอบแสดง
ความคิดเชิงสรางสรรคออกมาในรูปของภาษา แบบทดสอบนี้ประกอบดวยกิจกรรมยอย 7
กิจกรรม  ดังนี้

กิจกรรมชุดที่ 1 การตั้งคําถาม  โดยใหนักเรียนตั้งคําถามจากภาพที่กําหนดให
มากที่สุด เพื่อใหรูวาเกิดอะไรขึ้นมากที่สุด และคําถามที่ตั้งนั้นยอมไมใชคําถามที่สามารถตอบได
เพียงแตเหลือบดูรูปภาพเทานั้น แตจะตองตอบจากความคิด

ตัวอยางคาํถาม   ทําไมเด็กผูชายจึงมาที่สระน้ํา
 ทําไมหูของเขาจึงใหญ
 ทําไมจึงแตงตัวรุมราม
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 เสื้อผาของเขาเปนสีอะไร
กิจกรรมชุดที่  2  การเดาสาเหตุ  โดยใหนักเรียนเขียนสาเหตุเกี่ยวกับเหตุการณ

ที่แสดงในรูปภาพหนา 1 มาใหมากที่สุด (ภาพเดียวกับกิจกรรมชุดที่ 1)
ตัวอยางคําถาม   เขาคงจะรอน

 เขาคงจะตองมาพบใครที่นั่น
 แมคงจะทําโทษ
 ตํารวจกําลังจะจับเขา

กิจกรรมชุดที่ 3 การเดาผลที่เกิดตามมา  ใหนักเรียนเขียนผลที่อาจเกิดขึ้นอัน
เนื่องมาจากเหตุการณ ในภาพที่กําหนดให (ภาพเดียวกับกิจกรรมที่ 1)

ตัวอยางคําตอบ   เขาจะมาพบเพื่อนของเขา
 ผึ้งจะตอยเขา
 ครอบครัวของเขาจะตายเพราะกินปลาเปนพิษ
 เขาตองกลับบานชา

กิจกรรมชุดที่ 4 ปรับปรุงผลผลิตใหดีขึ้น  ใหนักเรียนดัดแปลงชางในภาพที่
กําหนดให ใหเปนชางที่นารักนาเลนดวยและเปนของเลนที่เด็กๆ ชอบ และใหบอกมา หรือเขียนให
มากที่สุดเทาที่จะมากได

ตัวอยางคําตอบ  ทาชางสีใหมใหเปนสีชมพู
ทําตาชางใหโตขึ้นและหูใหหอยลง
ทํากรงใหชางอยู
ใสเสื้อผาใหชางดสูวยงาม

กิจกรรมที่ 5 ประโยชนของสิ่งของ  ใหนักเรียนเขียนรายชื่อหรือบอกรายชื่อ
สิ่งของที่นาสนใจและแปลกที่ทําจากกลองกระดาษมาใหมากที่สุด

ตัวอยางคําตอบ  ทําเปนโปสเตอรหรือแผนที่
ทําเปนชั้นวางของ
ทําเปนหีบบัตรลงคะแนน
ทําเปนกลองใสหนังสือ

กิจกรรมชุดที่ 6 ตั้งคําถามแปลกๆ ใหนักเรียนตั้งคําถามแปลกๆ เกี่ยวกับกลอง
กระดาษ

ตัวอยางคําถาม  กลองกระดาษแพงกวากลองไมหรือ
ทําไมกลองกระดาษจึงใสน้ําไมได
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อะไรจะเกิดขึ้นถาทุกส่ิงทุกอยางทําดวยกระดาษแข็ง
กลองขนาดไหนที่ทานคิดวามีประโยชนมากที่สุด

กิจกรรมชุดที่ 7 การสมมุติอยางมีเหตุผล  ใหนักเรียนเขียนสิ่งที่คิดหรือเดาวา
อะไรจะเกิดขึ้นจากสถานการณที่ไมนาเปนไปไดที่กําหนดให เชน สมมติวามีกอนเมฆมีเชือกผูก
และปลายตรึงกับพื้นดินอะไรจะเกิดขึ้น

ตัวอยางคําตอบ  จะมีผูนําตะกราไปแขวนเชือก
 ฝนจะตกตรงบริเวณนั้น
อาจจะมีผูรองเรียนรัฐบาล ถาเขาไมสามารถตัดเชอืกที่
หอยมาเกกะสนามของเขา
คนจะเอาเมฆไปขายเชนเดียวกับบอลลูน
พายุจะเกิดตรงบริเวณนั้น

การทําแบบทดสอบทั้ง  2 ฉบับ คําตอบที่ไดในแตละกิจกรรมเนนความแปลกใหม นา
ตื่นเตน นาสนใจ และเกิดจากความคิดของเด็กเอง หรือแสดงเอกลักษณของความคิด  กิจกรรม
ทั้งหมดใชเวลาทําแบบทดสอบกิจกรรมละ 10  นาที เมื่อหมดเวลากิจกรรมหนึ่งก็ตองเริ่มทํา
กิจกรรมชุดถัดไปทันที

การทดสอบ  ผูทําการทดสอบควรสรางความคุนเคยเปนกันเองกับเด็กไมใหเด็กเกิด
ความหวาดกลัว  ตื่นเตน  และคํานึงถึงคะแนนได – ตก  การใชคําพูดกระตุนและสรางแรงจูงใจให
เด็กเห็นความจําเปนในการทดสอบในทํานองที่วา “ในวันนี้ครูมีเกมสนุกๆ มาใหนักเรียนเลน โดย
จะใหนักเรียนวาดภาพตามที่นักเรียนคิดวาแปลกใหมที่สุด ซึ่งไมเคยมีใครวาดมากอน พยายาม
วาดภาพใหแตกตางจากสิ่งเดิมๆ ที่เคยวาดมา และวาดใหตางจากคนอื่นๆ และขอใหนักเรียนจง
สนุกสนานกับการวาดภาพในครั้งนี้”

4.3 การตรวจใหคะแนนความคิดสรางสรรค
 การตรวจใหคะแนนความคิดสรางสรรคของทอแรนซ แบงเปน  4  ดาน ดังนี้

1) ความคดิคลองตัว (fluency)  หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหา
คําตอบใหไดอยางคลองแคลว  รวดเร็ว  และมีปริมาณการตอบสนองไดมากในเวลาจํากัด
คะแนนความคิดคลองตัว คือ คะแนนที่ไดจากการวาดภาพที่ชัดเจน  สื่อความหมายไดในแตละ
กิจกรรม เชน กิจกรรมชุดที่ 1  ความคิดคลองตัวมีเพียง  1  คะแนน กิจกรรมชุดที่  2   คะแนน
ความคิดคลองตัวสูงสุด  10  คะแนน  และกิจกรรมชุดที่ 3 คะแนนความคิดคลองตัว  30  คะแนน
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2) ความคิดริเร่ิม (originality) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่ง
แปลกใหม  ไมซ้ํากับผูอ่ืน โดยใชเกณฑคําตอบที่เด็กตอบมากตั้งแต 1 – 5 เปอรเซ็นต จัดเปน
ความคิดแปลกและไดคะแนนมากที่สุด  คําตอบที่นักเรียนตอบมามากกวา  5  เปอรเซ็นต จัดเปน
ความคิดธรรมดา ไดคะแนนต่ํา ตั้งแตศูนยข้ึนไป

3) ความคิดละเอียดลออ (elaboration) หมายถึงความคิดในรายละเอียดที่นํามา
ตกแตงความคิดครั้งแรกใหสมบูรณแลวทําในภาพชัดเจน และไดความหมายสมบูรณ ดังในภาพที่
มีรายละเอียดแตละสวนใหคะแนนสวนละ 1 คะแนน การคิดคะแนนความคิดละเอียดลออในชวง
คะแนน เชน 1 – 5 = 1 คะแนน เปนตน

4) ความคิดยืดหยุน (flexibility) หมายถึง ความสามารถในการคิดไดหลาย
ทิศทาง  หลายประเภท  หลายชนิด  หลายกลุม  และคําตอบไมไดจัดอยูในกลุมหรือประเภท
เดียวกัน เชน วงกลม วาดเปนรูปอะไรไดบาง  คําตอบเปน ลูกฟุตบอล  ลูกเทนนิส  ลูกกอลฟ  ลูก
บาสเกตบอล  จานขาว  หนาปดนาฬิกา เหรียญสตางค  ดวงตา  ปากถวยแกว  พัดลม  กระดุม
แหวน  ดวงไฟรถยนต  เปนตน  เมื่อนําคําตอบมาจัดประเภท  สามารถจัดไดเปนประเภท ดังนี้

- เครื่องกีฬา  ไดแก  ลูกฟุตบอล  ลูกเทนนิส  ลูกกอลฟ  ลูกบาสเกตบอล
- เครื่องประดับ ไดแก แหวน  หนาปดนาฬิกา
- เครื่องใชในครัว ไดแก จานขาว  ปากถวยแกว
- อุปกรณรถยนต  ไดแก  ดวงไฟรถยนต
- เครื่องใชในบาน  ไดแก  พัดลม
- อวัยวะ  ไดแก  ดวงตา
- เงินไดแก เหรียญสตางค
ความคิดยืดหยุนในตัวอยางสามารถแบงไดถึง  7  ประเภทหรือกลุม ก็จะได

คะแนนกลุมละหรือประเภทละ 1 คะแนน รวมเปน 7 คะแนน

แผนผังทางปญญา

1. ความเขาใจเกี่ยวกับเรื่องสมอง

ส่ิงที่คนพบในชวง 15 ปที่ผานมา คือ มนุษยมีสมองสวนใหญ 2 สวน ซึ่งทําหนาที่แตกตาง
กัน การหลอเลี้ยงใหสมองอยูไดยังตองการอาหารหลากหลายประเภท ซ่ึงบูซาน (Buzan, 1997)
ไดกลาวถึงโรเจอร (Roger Sperry) แหงสถาบันเทคโนโลยีแคลิฟอรเนียไดรับรางวัลโนเบลสาขา
ทางการแพทยและสรีรวิทยา ในป 1982 และโรเบิรต ออรนสไตน (Robert Ornstein) มีชื่อเสียงโดง
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ดังไปทั่วโลก ในผลงานเกี่ยวกับคลื่นสมองและการทํางานเฉพาะดานของสมอง คนพบวาสมอง 2
ซีกของมนุษยหรือมันสมอง 2 สวนของมนุษยเชื่อมโยงกันอยางนาอัศจรรยโดยเครือขายเสนประ
สานซับซอนที่เรียกวา คอรปสคอลโลซัม (Corpus Collosum) สมองทั้ง 2 ซีกทํางานดานความคิด
ตางกันอยางแยกไดชัดเจน

สมองใหญซีกซายสวน  Cortex ของคนสวนใหญจะทํางานเกี่ยวของกับ ความคิดรวบยอด
ไดแก ตรรกะ  ภาษา  ความเปนเหตุเปนผลทางคณิตศาสตร การใฝรูดานรายละเอียด  ลําดับ
คําสั่ง  และการวิเคราะห  สวนสมองซีกขวาจะทํางานเกี่ยวกับความคิดสรางสรรค ไดแก จังหวะ สี
รูปราง ฝนกลางวัน จินตนาการ และการสังเคราะห (Gelb, 1996) ซึ่งบูซานไดนํามาเขียนเปน
แผนภาพ (Buzan, 1996) ดังรูป

จากงานวิจัย พบวา  เมื่อคนเราไดรับการสงเสริมใหพัฒนาสมองคิดทางดานที่เคยทึบมา
กอน  การพัฒนาเพียงดานเดียวนี้แทนที่จะแยกเปนเอกเทศจากสมองคิดดานอื่น กลับกอใหเกิด
การรวมพลังสรางสรรคใหสมองคิดโดยรวมแลวดีข้ึนตามกันไปดวย อีราน ซาอีเดล (Eran Zaidel)
ไดสานตองานของสเปอรรีในมหาวิทยาลัยแคลิฟอเนียจนไดผลเปนที่นาพอใจ  เขาพบวาสมองแต
ละซีกคงไวซึ่งความสามารถที่สมองอีกซีกหนึ่งมีอยูมากกวาที่เคยคิดกันมากอน และสมองแตละ
ซีกก็ยังมีความสามารถคิดไดกวางขวาง

รูปภาพที่ 1 รูปภาพแสดง ภาพดานหนาของสมองใหญ สวน Cortex กับความถนัด
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เกมจินตนาการชวยใหไอนสไตน (Einstein) ไดหยั่งรูลึกในทางวิทยาศาสตร วันหนึ่งในฤดู
รอนขณะที่เขากําลังฝนกลางวันอยูบนเนินเขาแหงหนึ่ง เขาไดจินตนาการวา เขากําลังขี่แสงอาทิตย
ไปไกลสุดจักรวาล และเมื่อพบวาตนเองกลับมาอยูที่พื้นผิวของดวงอาทิตยอยางไมนามีเหตุผล เขา
ก็ตระหนักรูวา ความจริงแลวจักรวาลจะตองโคง และรูวาการฝกฝน “ตรรกวิทยา” ที่ผานมาของเขา
ยังไมสมบูรณ ตัวเลข สมการ และคําตางๆ ที่เขานํามาหลอหลอมความคิดใหมนี้ ทําใหเราได
ทฤษฎีสัมพันธภาพ ซึ่งเปนการสังเคราะหของสมองซีกซายและซีกขวา

ศิลปนผูยิ่งใหญหลายคนใชสมองทั้ง 2 ขางเชนเดียวกัน ในสมุดบันทึกของศิลปน แทนที่
จะบรรยายงานเลี้ยงสุรายาเมา หรือภาพรางคราวๆ ของงานชิ้นเอก กลับกลายเปนเรื่องราวตอไปนี้

“ประมาณ 6 โมงเชา ใชเวลา 17 วัน ในการวาดรูปชุดใหม รูปที่ 6 ผสมสีสม 4 สวน กับสี
เหลือง 2 สวน เพื่อใหไดสีใหมที่ฉันชอบ ปายลงบนมุมซายของผาใบ เพื่อใหมันตรงขามกับ
ครงสรางกนหอยทางมุมขวาลาง ทําใหมองดูภาพแลวสมดุลกัน”

นี่เปนตัวอยางที่แสดงใหเห็นถึงการทํางานของสมองซีกซาย ในคนที่เรามักคิดวาใชแต
สมองซีกขวา

การคนพบสมองซีกซายและซีกขวานี้ ชวยใหปรับปรุงระบบความจํา การจดบันทึก การ
ส่ือสาร และ mind mapping (แผนผังทางปญญา) ชั้นสูง ทั้งนี้เพราะการเชื่อมโยงของเซลลสีเทา
เล็กๆ ในสมองจําเปนที่จะตองใชสมองสวนบนทั้ง 2 ดาน

ถาตองการใหสมองโยงใยใชขอมูลอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด ก็ควรจัดรูปแบบการ
บรรจุขอมูลใหงายที่สุดเทาที่จะทาํไดโดยการจดัในลกัษณะ “แบงเปนชอง” ซึง่ถาหากสมองทาํงาน
ขัน้ตนกบัคาํสาํคญัในการเชือ่มโยง และประสานรวมกนัแลว ความสมัพนัธของการจดบนัทกึและคาํ
ของเรา กค็วรจะไดรับการจดัรปูแบบเดยีวกนั แทนทีจ่ะเปนแบบ “เสนตรง” อยางทีเ่คยทาํมา แทนทีจ่ะ
เร่ิมจากบรรทดับนแลวเขยีนลงมาเปนประโยค หรอืลําดบัรายการ ควรเริม่จากศนูยกลางดวยความคดิ
หลกั แลวแตกสาขามาเปนความคดิยอย ตามลกัษณะของความคดิและโครงเรือ่งหลกั

2. ความหมายของแผนผังทางปญญา

มีนักการศึกษาหลายทานใหความสนใจเกี่ยวกับแผนผังทางปญญา และไดใหความหมาย
ของ แผนผังทางปญญาไวดังตอไปนี้ คือ

บูซาน (Buzan,1997) ใหความหมายไววา เปนการแสดงออกดานความคิดรอบทิศทาง
และเปนการกระทําโดยธรรมชาติของปญญามนุษย เปนเทคนิคกราฟกที่ทรงพลัง ซึ่งใหวามสําคัญ
ที่เปนสากลในการแสดงใหเห็นถึงศักยภาพของสมอง แผนผังทางปญญาสามารถประยุกตใชในทุก
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แงมุมของชีวิต  ซึ่งการเรียนรูที่ไดพัฒนาและความคิดที่ชัดเจนขึ้นจะเพิ่มพูนการกระทําของมนุษย
แผนผังทางปญญามีลักษณะที่สําคัญ 4 ประการ คือ

1) สรางประเด็นที่สนใจขึ้นภายในภาพตรงกลาง
2) หัวขอหลักของประเด็นอยูรอบภาพตรงกลางทุกทิศทุกทางเปรียบเหมือนกิ่งกานของ

ตนไม
3) กิ่งกานประกอบดวยภาพหรือคําสําคัญที่เขียนไวบนเสนที่โยงใยกัน
4) กิ่งกานจะถูกเชื่อมโยงกันในลักษณะที่แตกตางกันตามตําแหนงและความสําคัญ

เกลบ (Gelb, 1996) กลาววา เปนวิธีการของกระบวนการคิดตามธรรมชาติอยางตอเนื่อง
บนแผนกระดาษ โดยการแสดงออกถึงความคิดในรูปแบบมิติ มีสีสัน แสดงดวยภาพ   คําสําคัญ
เชื่อมโยง   และรูปแบบอิสระ    ซึ่งเปนกระบวนการที่งายที่สามารถชวยจัดการรูปแบบของการ
เปลี่ยนแปลงที่ซับซอนและเขาใจรูปแบบของการเปลี่ยนแปลงนั้น

พันธศักดิ์  พลสารัมย (2543) กลาววา แผนผังทางปญญา เปนเทคนิคสําคัญอยางหนึ่งใน
การพัฒนาความคิดสรางสรรค  (creative thinking) จะชวยใหคิดคลองและคิดยืดหยุน

ชัยอนันต  สมุทวณิช (2541)  กลาววา แผนผังทางปญญา คือ การยกระดับ การรูจํา  การ
รูคิด  และการยึดเอาคําหลัก ใชสีหลายสีเขียนได วาดภาพได ไมมีแบบฟอรมตายตัว

จากความหมายของแผนผังทางปญญาที่ไดศึกษามาทั้งหมด จึงสรุปไดวา “แผนผังทาง
ปญญาเปน แผนภาพหรือเทคนิคกราฟกที่แสดงออกทางดานความคิดรอบทิศทาง เปนวิธีการของ
กระบวนการคิดตามธรรมชาติอยางตอเนื่อง ซึ่งเลียนแบบบางสวนของสมองที่ใชในการเชื่อมโยง
ทําใหสนุกสนาน มีประสิทธิผล  และเปนการกระตุนชวยใหระลึกไดงาย สะดวกตอความเขาใจ
จดจํา และพัฒนาความคิดสรางสรรค

3. เทคนิคแผนผังทางปญญา

เทคนิคแผนผังทางปญญา (mind mapping technique) เปนเทคนิคที่พัฒนาข้ึนโดย     บู
ซาน ในป ค.ศ. 1970  ซึ่งเขาไดอธิบายวา ในสมองของมนุษยมีเซลลประสาทในสมองกวาสิบลาน
เซลล  และแตละเซลลมีการเชื่อมโยงกันดวยสวนที่เรียกวา  Dendrite  ที่ยื่นออกไปรอบทิศทางเพื่อ
รับขอมูลจากเซลลประสาทอื่นๆ และ  Axon  ที่ใชในการสงขอมูลไปยังเซลลประสาทเซลลอ่ืนๆ ทั้ง
Dendrite  และ  Axon  มีการโยงใยกันอยูในสมองอยางไมมีที่สิ้นสุด ซึ่งการทํางานในสมองมนุษย
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ดังกลาวนี้ บูซาน (Buzan, 1997) เรียกวา การคิดรอบทิศทาง (radiant thinking) เปนโครงสราง
และกระบวนการที่อยูภายในสมอง

 แผนผังทางปญญา เปนเสมือนกระจกที่สะทอนเงาการคิดรอบทิศทางของเราออกมาให
ไดรับรู    ทําใหเขาใจระบบความคิดของตนเอง   และทําใหเกิดอิสระในการคิด  ลักษณะของ
แผนผังทางปญญาจะตองสรางขึ้นอาศัยการทํางานประสานกันของสมองทั้งสองซีก และผลการ
คิดเชิงตรรกะ ( Wycoff, 1991)

บูซาน (Buzan, 1997)  ไดอธิบายเกี่ยวกับคุณลักษณะสําคัญ  กฎเกณฑในการสราง
แผนผังทางปญญา  สาระสําคัญ  ข้ันตอนการสราง  และการใชประโยชน สรุปไดดังตอไปนี้

1)   คุณลักษณะสําคัญของแผนผังทางปญญา สรุปได  4 ลักษณะ ดังนี้
1.1) ประเด็นที่นาสนใจถูกสรางขึ้นภายในภาพตรงกลาง
1.2) หัวขอหลักของประเด็นอยูรอบภาพตรงกลางทุกทิศทาง เปรียบเสมือนกิ่งกาน

ของตนไม
1.3) กิ่งกานประกอบดวยภาพ  หรือคําสําคัญที่เขียนบนเสนที่โยงใยกัน สวนคํา

อ่ืนๆ ที่มีความสําคัญรองลงมาจะถูกเขียนในกิ่งกานที่แตกออกในลําดับตอๆ ไป
1.4) กิ่งกานจะถูกเชื่อมโยงกนัในลักษณะที่แตกตางกันตามตําแหนง และ

ความสําคัญ
 2)   กฎเกณฑของแผนผังทางปญญา การสรางแผนผังทางปญญามีกฎเกณฑกําหนด
ลักษณะพื้นฐานไวดังตอไปนี้

       2.1)  เทคนิค (techniques) แผนผังทางปญญาเปนเครื่องมือที่อาศัยเทคนิคที่ชวยทํา
ใหประสิทธิภาพในการคิดเพิ่มข้ึน  ซึ่งถือวาเปนลักษณะพื้นฐานที่ตองมีในแผนผังทางปญญา โดย
แบงไดเปน 4 ลักษณะ ดังนี้

    2.1.1)  ใชการเนน (use emphasis) แผนผังทางปญญาจะใชการเนนถึง
ความสําคัญของความคิดในแผนที่โดยผานทางองคประกอบตางๆ ไดแก

1.  การใชรูปภาพตรงกลาง และใชสีตั้งแต  3 สีขึ้นไป
2.  การใชรูปภาพ  และคําที่มีมิติแตกตางกัน
3.  การใชคําหรือรูปภาพที่สามารถรับรู และเขาใจไดงาย
4.  การใชคํา  เสน  และรูปภาพที่มีขนาดแตกตางกัน
5.  การเวนระยะระหวางองคประกอบตางๆ ของแผนที่ ที่เหมาะสม
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   2.1.2)  ใชการเชื่อมโยงสัมพันธ (use association) ในการสรางแผนผังทาง
ปญญาตองอาศัยความเชื่อมโยงของความคิดที่ผูสรางสามารถถายทอดออกมาดวยการใชเทคนิค
ตางๆ ดังนี้

1.  การใชลูกศรเมื่อตองการเชื่อมโยงความคิดภายในความคิดหลัก
เดียวกัน หรือระหวางความคิดหลักแตละความคิด

2.  การใชสีเดียวกันในการแสดงความเชื่อมโยงของความคิด
3.  การใชรหัส หรือสัญลักษณตางๆ ในการแสดงความเชื่อมโยง

ความคิด
   2.1.3)  มีความชัดเจน (be clear) แผนผังทางปญญาจะตองมีความชัดเจนใน

ประเด็น ตอไปนี้
1. ใชคําแสดงความคิดเพียง 1 คาํ ตอ เสน 1 เสนเทานั้น
2.  เขียนคําทุกคําที่เปนการแสดงถึงความคิดของผูสรางแผนที่ลงบน

แผนผังทางปญญาโดยคําที่ใชส้ันกะทัดรัด และตําแหนงบนแผนผังแสดงถึงความสําคัญ
3.  เขียนคําเหนือเสน
4.  ลากเสนใหมีความยาวเทากับความยาวของคํา
5.  ลากเสนหลักเพื่อเชื่อมโยงรูปภาพตรงกลางกับความคิดหลัก
6.  แสดงความเชื่อมโยงเสนแตละเสนกับเสนอื่นๆ
7.  ลากเสนหลักใหหนากวาเสนอื่นๆ
8.  สรางแผนผังทางปญญาใหมีลักษณะเปนหนึ่งเดียวไมขาดตอนออก

จากกัน
9.  วาดรูปภาพใหมีความชัดเจนที่สุดเทาที่เปนไปได
10. พยายามวางกระดาษในการสรางแผนที่ใหอยูในแนวนอน
11. เขียนคําไมใหกลับหัว

  2.1.4)  มีการพัฒนารูปแบบของตนเอง แตในขณะเดียวกันก็ตองรักษา
กฎเกณฑของแผนผังทางปญญาไวใหครบถวนดวย

       2.2) แบบแผนของแผนที่ (layout) การสรางแผนผังทางปญญานอกจากใชเทคนิค
ตางๆ ชวยใหแผนที่มีประสิทธิภาพแลว ยังตองอาศัยการวางรูปแบบของแผนที่ที่ดีอีกดวย ไดแก

  2.2.1)  การใชการเรียงลําดับชั้นของความคิด (use hierarchy) ในการสราง
แผนผังทางปญญาตองมีการเรียงลําดับการคิดกอนและหลังในเรื่องตางๆ
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  2.2.2)  การใชการเรียงลําดับเกี่ยวกับตัวเลข (use numerical order) การสราง
แผนผังทางปญญาในงานบางอยาง เชน การพูด  การเรียงความ  และการตอบขอสอบ ตองมี
ลําดับข้ันในการเขียนหรือการพูด  ตัวเลขเปนสัญลักษณที่จะอางอิงถึงขั้นตอนไดเปนอยางดี  ทั้งนี้
มีขอเสนอแนะเกี่ยวกับลักษณะของแผนผังทางปญญาที่ดี ควรมีลักษณะดังตอไปนี้

1.  แผนผังทางปญญาไมมีความยุงเหยิง ถึงแมจะมีการแตกแขนงของ
ความคิดมากแตผูอานแผนที่ก็สามารถเขาใจถึงความคิด  และขั้นตอนของความคิดที่แสดงใน
แผนผังทางปญญาไดโดยไมสับสน

2.  รูปภาพ และคํามีความชัดเจน  และมีความเปนรูปธรรมมากสามารถ
เขาใจไดงาย และใชเวลานอย

     2.3)  สาระสําคัญของแผนผังทางปญญา
  2.3.1)  การเริ่ม (start)  ในการเริ่มสรางแผนผังทางปญญาตองอาศัยการเริ่ม

จากคําหรือมโนทัศนที่จะเปนประเด็นหลักของการทําแผนผังทางปญญา
  2.3.2)  การใช (Use) แผนผังทางปญญาจะใช  3  องคประกอบยอย ดังนี้

1.  คําสําคัญ (keyword) เปนคําที่แสดงถึงสิ่งซึ่งตองการเชื่อมโยงหรือ
เกี่ยวของกับคําหรือมโนทัศนที่เปนประเดน็หลัก โดยคําสําคัญไมจํากัดวา  จะเปนคําที่มีความเปน
นามธรรมหรือรูปธรรมมากเทาใด

2.  การเชื่อมโยง (connect)  ในการทําแผนผังทางปญญาตองแสดงถึง
ความเชื่อมโยงหรือเกี่ยวของของคําสําคัญที่ปรากฏอยูบนแผนที่ จะทําใหความคิดมีความตอเนื่อง
และคําสําคัญมีความหมายมากขึ้น โดยการเชื่อมโยงนั้นสามารถทําไดหลายวิธี  เชน  การแสดง
ดวยลักษณะของเสน  ลูกศรแบบตางๆ  หรือใชรหัสก็ได

3.  การเนนความสําคัญ (emphasis)  เปนการทําใหผูทําแผนผังทาง
ปญญา สามารถลําดับความคิดใหเปนระบบ  รูถึงความสําคัญมากนอย หรือลําดับกอนหลังได
โดยวิธีการนี้สามารถทําไดหลายวิธีเชนกัน เชน การใชขนาดของตัวอักษร  สีตางๆ  กัน  หรืออาจใช
ตัวหนังสือที่มีมิติแตกตางกัน

  2.3.3)  การเขียน (print) การทําแผนผังทางปญญา ตองมีการเขียนในลักษณะ
แตกตางกันไปตามจุดประสงคของผูสราง ซึ่งไมมีเพียงตัวหนังสือ หรือคําเทานั้น ควรตองมี
ภาพประกอบ หรือสัญลักษณตางๆ เพื่อทําใหเกิดความหมายมากยิ่งขึ้น

    2.4)  ขั้นตอนในการสรางแผนผังทางปญญา
ขั้นที่ 1  เร่ิมดวยสัญลักษณ หรือรูปภาพลงบนกลางกระดาษ
ขั้นที่ 2  ระบุคําสําคัญหลัก
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ขั้นที่ 3  เชื่อมโยงคําอื่นๆ  ที่เกี่ยวของกับคําสําคัญหลักดวยเสนโยงจากคําสําคัญ
หลักตรงกลางออกไปทุกทิศทาง

ขั้นที่ 4  เขียนคําที่ตองการ 1 คํา ตอ 1 เสน และแตละเสนควรเกี่ยวของกับเสน
อ่ืนๆ ดวย

ขั้นที่ 5  ขยายคําสําคัญอื่นๆ ที่เกี่ยวของใหมากที่สุดเทาที่เปนไปได
ขั้นที่ 6  ใชสี  รูปภาพ  ลักษณะของเสน  เปนการระบุถึงลักษณะความเชื่อมโยง

การเนนหรือลําดบั

     4. กระบวนการความคดิสรางสรรคดวยแผนผงัทางปญญา

     แผนผงัทางปญญาเปนกลไกทางดานความคดิสรางสรรค กฎของแผนผงัทางปญญา
และทฤษฎทีัว่ไปวา แผนผังทางปญญาเปนขอเทจ็จริงของการแสวงหาความรู และการแสดงออก
ภายนอกทีส่วยงามของชดุทีแ่สดงใหเหน็ทัง้หมด คอื เปนการแสดงออกภายนอกของกระบวนการ
ความคดิสรางสรรคทีส่มบรูณ ซึง่กระบวนการความคดิสรางสรรคดวยแผนผงัทางปญญา   ม ี  5
ข้ันตอน คอื (Buzan, 1997)

     1)  กระตุนความคิดใหแผนผังทางปญญาขยายกวางออกไป (The Quick-Fire Mind
Mapping Burst)  เร่ิมตนโดยการวาดจินตนาการไวตรงกลางซึ่งเปนการกระตุน (เชน ถาคุณกําลัง
พยายามคิดถึงเทคนิคใหมๆ ทางดานการบิน คุณควรจะวาด Concorde ที่เหมือนปก) จินตนาการ
ควรวางไวตรงกลางของกระดาษเปลา และจากศูนยกลางควรกระจายทุกแนวคิดไปรอบทิศทางซึ่ง
ผานเขามาในความคิดขณะคิดเกี่ยวกับส่ิงนั้น ไมเกิน  20  นาที ที่จะใหแนวคิดหลั่งไหลออกมาเร็ว
เทาที่เปนไปได สมองทํางานดวยความเร็วที่ไมไดจํากัดไวจากแบบแผนการคิดที่เปนธรรมชาติ
และกระตุนแนวคิดใหม และแนวคิดที่ใชไมไดที่ปรากฏบอยครั้ง แนวคิดที่ใชไมไดเหลานี้ควรเก็บไว
เสมอ เพราะวามันบรรจุกุญแจเกี่ยวกับการรับรูใหมและทําลายนิสัยการคิดแบบเกา

     2)  คร้ังแรกของการสรางใหมและการตรวจแก (First Reconstruction And Revision)
มีการพักชวงสั้นๆ เพื่อใหสมองไดพักแลวเริ่มบูรณาการแนวคิดตอไป เมื่อตองการทําแผนผังทาง
ปญญาใหมตองระบุกิ่งกานหลักหรือแนวคิดลําดับที่เปนหลัก  การเชื่อมโยง  จัดเปนชุดสรางลําดับ
คนหาการเชื่อมโยงใหม  และพิจารณาใหมในบริบทของแนวคิดอื่นๆ เกี่ยวกับแผนผังทางปญหา
ทั้งหมดซึ่งครั้งแรกอาจปรากฏดวย “ความโง” หรือ “ใชไมได”

ระหวางขั้นตอนการสรางใหมคร้ังแรกนี้  อาจเห็นมโนทัศนที่คลายคลึงกันหรือ
เหมือนกันปรากฏที่ขอบดานนอกของแผนผังทางปญญาซึ่งไมควรจะละเลยวา เปนสิ่งซ้ําซากไม
สําคัญ ส่ิงเหลานี้อาจแตกตางกันทางพื้นฐานที่มันสัมพันธอยูกับกิ่งกานที่แตกตางกันกระจัดกระ



44

จากรอบทิศทางจากภาพตรงกลาง  ความซ้ําซากที่สวนปลายเหลานี้สะทอนถึงการไดรับแนวคิดที่
ฝงลึกอยูในคลังแหงความรูซึ่งมีอิทธิพลในทุกๆ ดานของความคิดอยางแทจริง

ใหมโนทัศนทางความคิดที่เหมาะสมและน้ําหนักของการเห็น ดวยการเขียนเสน
ใตเมื่อปรากฏเปนครั้งที่ 2  วาดรูปโครงรางดวยรูปรางทางเรขาคณิตเมื่อปรากฏเปนครั้งที่ 3 และ
ถายังเกิดขึ้นอีกเปนครั้งที่ 4 ใสเปนกลองในรูป  3  มิติ

การเชื่อมโยงเหลานี้เกี่ยวของกับพื้นที่  3  มิติบนแผนผังทางปญญา และการ
เชื่อมโยงมิติสามารถสรางกรอบความคิดใหมได นําไปสูแนวความคิดที่แวบเขามาเกิดขึ้นเมื่อเห็น
ขอเท็จจริงเกาจากการรับรูส่ิงใหม ซึ่งเปนตัวแทนที่เปลี่ยนแปลงใหญโตและจัดการใหมทันที
เกี่ยวกับโครงสรางทางความคิดทั้งหมด

ความคิดใหมถูกคนพบและที่ซ้ําบนขอบเขตของความคิดอาจกลายเปน
ศูนยกลางแหงใหม  การทํางานดานเสาะแสวงหาของสมอง  สวนแผนผังทางปญญาสํารวจไกล
ที่สุดถึงความคิดปจจุบันในการเสาะหาศูนยกลางใหมแทนศูนยกลางเกา  และศูนยกลางแหงใหม
นี้จะถูกแทนที่ดวยตัวของมันเองโดยมโนทัศนใหมและขั้นสูงกวา

     3)  การฟกตัว (Incubation)  เมื่อสมองอยูในสภาพผอนคลาย  สงบ  และโดดเดี่ยว
เชนบางทีขณะกําลังเดิน  วิ่ง หลับหรือฝนกลางวัน  เพราะวาภาวะของความคิดนั้นยอมให
กระบวนการคิดรอบทิศทางแผขยายใหไกลที่สุดถึงรอบๆ สมอง เพิ่มความเปนไปไดทางดาน
ความคิดที่ทะลุทะลวง

ผูมีความคิดสรางสรรคที่ยิ่งใหญใชวิธีนี้ตลอดมาตั้งแตประวัติศาสตร  เชน  ไอนส
ไตน (Einstein) สอนนักศึกษาของเขาวา การฟกตัวเปนสวนที่จําเปนของการไตรตรองของ
นักศึกษาทั้งมวล  และเคคูล (Kekule) คนพบเกี่ยวกับวงแหวนเบนซิน  หมายกําหนดการการฟก
ตัว/ระยะของการฝนกลางวันเขาสูโปรแกรมการทํางานประจําวัน

     4)  การสรางใหมและการตรวจแกคร้ังที่ 2  (Second Reconstruction And Revision)
ภายหลังจากการฟกตัวสมองจะมีการรับรูที่สดชื่นเกี่ยวกับแผนผังทางปญญาครั้งแรก และครั้งที่ 2
และพบวา มีประโยชนที่จะทําใหแผนผังทางปญญาอื่นๆ ปะทุระเบิดขึ้นเพื่อที่จะรวบรวมผลลัพธ
ของการบูรณาการนี้

ระหวางขั้นตอนการสรางใหมนี้ตองการพิจารณาการรวบรวมและการบูรณาการ
ขอมูลทั้งหมดในขั้นที่ 1, 2 และ 3 เพื่อทําความเขาใจเกี่ยวกับแผนผังทางปญญา

     5)  ขั้นตอนสุดทาย (The Final Stage)  ขั้นตอนนี้ตองการคนหาเพื่อแกปญหา  การ
ตัดสินใจ  หรือความแนใจ  ซึ่งเปนเปาหมายความคิดริเร่ิมสรางสรรค  บอยครั้งเกี่ยวของกับ
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ความคิดเชื่อมโยงสาระที่แตกตางกันในแผนผังทางปญญาสิ้นสุดจะนําไปสูแนวความคิดใหมที่
สําคัญและแหวกแนว

เมื่อพิจารณา ทฤษฎีแผนผังทางปญญา รวมกับวิธีการฝกการคิดนอกกรอบของเดอโบโน
แนวคิดแผนผังทางปญญาจะชวยเสริมใหนักเรียนเห็นความสัมพันธของแนวคิดทั้งหมดที่เปนผล
จากวิธีการฝกการคิดนอกกรอบ และการมองเห็นความสัมพันธ จะชวยนักเรียนเกิดจินตนาการ
สรางแนวคิดใหมๆ ไดเพิ่มข้ึนอีก  หรือแมแตลักษณะของโครงสราง สีสัน ที่นํามาประกอบก็เปนตัว
ชวยเสริมสรางความคิดใหผูเรียนได

แนวคิดเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือสงเสริมความคิดสรางสรรค

1.  โปรแกรมคอมพิวเตอรกับการสอนการคิดสรางสรรค

จากการศึกษาแนวคิดการสอนความคิดสรางสรรค พบวาการสอนการคิดสรางสรรค
ประกอบดวย (Davis,1972)

1)  สอนใหเกิดจินตนาการหรือใชเทคนิคการสอนแบบสรางสรรค
2)  สอนใหเด็กเรียนรูการสรางสรรคโดยการกระทํา
3)  สอนใหเด็กเรียนรูวิธีการระดมพลังสมอง  (brainstorming)

ดังนั้น    การสอนความคิดสรางสรรค   ก็คือ   การสอนใหนักเรียนคิดจินตนาการ  ให
นักเรียนลงมือปฏิบัติและฝกคิดสรางสรรคจริง  ๆ ตลอดจนการฝกระดมสมอง

แนวการสอนที่กลาวขางตน   ดวยคุณสมบัติของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในปจจุบัน
คอมพิวเตอรสามารถสรางภาพใหเด็กเกิดจินตนาการ   โปรแกรมที่สามารถใหเด็กไดระบายสี
วาดภาพ  ออกแบบดวยตนเอง ซึ่งก็คือการสรางสรรคโดยการกระทําดวยตนเอง  และในการระดม
สมอง  คอมพิวเตอรสามารถชวยใหการระดมสมองเปนไปไดโดยงายและรวดเร็ว เชน กรณีการใช
โปรแกรม Mind Mapping ชวยระดมสมองดวยตนเอง แมมีเพียง 1 คน ก็สามารถระดมสมองได
หลังจากกําหนดประเด็นหรือปญหาไวตรงกลางจอภาพ โปรแกรมก็จะกระตุนใหผูเรียนพิมพ
แนวคิดที่เกิดขึ้นกระจายไปทุกทิศทุกทาง และแตกกิ่งออกไปเรื่อยๆ เหมือนกิ่งกานของตนไม หรือ
ในกรณีตองการระดมสมองเปนกลุมที่มากกวา 1 คน ก็สามารถทําได แตระบบคอมพิวเตอรที่ใช
ตองมีระบบ Lan หรือ ระบบ Internet อยางใดอยางหนึ่ง หรือทั้งสองอยางเปนสวนประกอบ
เพื่อใหโปรแกรมระดมสมองสามารถเชื่อมโยงถึงกันได การระดมสมองโดยผานระบบเครือขาย
แลน  หรือ อินเทอรเน็ตจะชวยใหไดแนวคิดที่เกิดขึ้นในปริมาณมากและรวดเร็ว ซึ่งปรากฏขึ้นที่
จอภาพของทุกคนเหมือนๆ กัน จากแนวคิดของแตละคนที่พิมพเขาไป ขอไดเปรียบของการระดม
สมองดังกลาวเมื่อเปรียบเทียบกับการระดมสมองแบบเดิม (ใชการสนทนาภายในกลุม) คือ
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1) การขจัดความกลัว ความอายและความประหมา เนื่องจากการพิมพแนวคิดลงไป
ในคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรจะไมประณาม ไมโหรอง ในกรณีที่เสนอแนวคิดแปลกๆ หรือดูไม
เขาทาออกไป   ดังนั้น  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรวิธีนี้จึงนาจะเหมาะกับนักเรียนแตละคน
โดยเฉพาะนักเรียนที่มีลักษณะของความกลัวและความอายในการแสดงความคิดโดยการพูดหรือ
เขียนในที่ประชุม

2)  ลดภาระของกิจกรรมในกลุม เชน การจัดสถานที่  การเตรียมวัสดุอุปกรณการ
เขียน  เครื่องบันทึกเทป เปนตน เนื่องจากภาระงานตางๆ เหลานี้ คอมพิวเตอรสามารถทําไดเปน
อยางดี และรวดเร็วกวา เชน การบันทึกขอมูล การนําเสนอขอมูล การแกไขขอมูล  สถานที่ก็ไมตอง
จัดเนื่องจากนักเรียนแตละคนระดมสมองโดยการนั่งอยูหนาเครื่องคอมพิวเตอรที่ตนเองรับผิดชอบ

3) คอมพิวเตอรจะกระตุนใหผูเรียนเกิดแนวคิดในปริมาณมาก เนื่องจากการมีสีสัน
ของตัวอักษร  รูปภาพ  ความรวดเร็วในการเสนอขอมูล  และที่สําคัญคือ การแขงขันเพื่อเสนอ
แนวคิดของตนเองใหไดปริมาณมากที่สุด คอมพิวเตอรสามารถทําไดดีและตรวจสอบไดอยาง
รวดเร็ว

2. บทบาทของคอมพิวเตอรที่มีตอการสอนความคิดสรางสรรค

ในปจจุบันไดมีการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีลักษณะเดนแตกตางจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรรุนเดิมที่เปนบทเรียนสําเร็จรูปในรูปแบบของการฝกฝน (drill and practice)  ซึ่ง
ผูเรียนตองปฏิบัติตามลําดับของตอนของโปรแกรมที่กําหนดไว   ลักษณะเดนของโปรแกรม
คอมพิวเตอรในปจจุบัน มีลักษณะเปดกวาง  เชน  Paint , Photoshop, 3Dstudio, Paintshop ซึ่ง
เปนโปรแกรมที่เนนไปในทางศิลปะ  และโปรแกรมสนับสนุนการคิด เชน  Logo, Brainstorming,
Mind mapping เปนตน  โปรแกรมตางๆ เหลานี้ เปนโปรแกรมที่ครูนํามาออกแบบการสอนได
หลายวิธี  เชน  สอนเสริมสรางทักษะทางดานศิลปะ  ทักษะทางภาษา  ทักษะทางคณิตศาสตร
หรือใชในการจัดเตรียมสื่อการสอนรูปแบบตางๆ  โดยครูผูสอนจะเปนผูวางแผนการสอน ซึ่งเปน
บทบาทของครูโดยตรง  มิลเลอร (Miller อางถึงใน อารี  พันธมณี, 2543)  กลาววา ครูจะตองเปนผู
คนหาความสามารถทางดานความคิดสรางสรรคภายในตัวเด็กจากพฤติกรรมตางๆ ที่เด็กพูด
กระทํา  และแสดงออก  ครูตองสรางความมั่นใจใหเกิดขึ้นกับเด็ก เพื่อใหเด็กแสดงความสามารถ
ของเขาออกมา  จากการที่เด็กไดใชโปรแกรมที่มีลักษณะเปดกวางเชนนี้ ทําใหสามารถจัด
ประสบการณที่สรางสรรคใหกับเด็กไดตามธรรมชาติการเรียนรูของเด็ก เชน ในการทํากิจกรรม
แผนผังทางปญญาเด็กตองใชภาพ  ใชขนาดเสน  สี  ประกอบเหมือนงานศิลปะ เด็กสามารถเลือก
เครื่องมือที่เหมาะสมกับผลงานที่ตองการสรางสรรค  เครื่องมือในโปรแกรมเหลานี้สามารถชวยให
เด็กถายทอดความคิด จินตนาการออกมาโดยไมจําเปนตองอาศัยความชํานาญในการวาดภาพ
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(Castle, 1989)  นอกจากนี้ผลการวิจัยของ ไวสแซมเพล (Weishampel, 1989) ที่ศึกษาถึงความ
เขาใจของเด็กที่มีตอการใชคอมพิวเตอรกราฟก พบวา เด็กสามารถเรียนรูที่จะใชคอมพิวเตอร
กราฟกในการสรางงานศิลปะ ที่มีองคประกอบหรือความหลากหลายไดเหมือนหรือมากกวาการ
สรางผลงานโดยใชกระดาษ และเด็กคนพบวา คอมพิวเตอรมีความสามารถในการลบและ
เปลี่ยนแปลงขนาด ตําแหนง และสีของภาพไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  ความหลากหลาย
ของเครื่องมือที่มีใหเลือกประกอบกับความไวในการสราง สิ่งเหลานี้สอดคลองกับธรรมชาติของ
จินตนาการของเด็กที่เกิดขึ้นเร็วและหายไปเร็ว หากเด็กมีความคลองตัวในการถายทอดมากเทาใด
ผลงานที่ออกมาจะสอดคลองกับจินตนาการมากขึ้นเทานั้น (อุดมลักษณ  กุลพิจิตร, 2534)
นอกจากนี้มีงานวิจัยสนับสนุน พบวา เด็กที่วาดภาพดวยคอมพิวเตอร จะมีคะแนน  Inventory Of
Piaget’s Development Task (IPDT) สูงกวาเด็กที่ใชกระดาษและดินสอ (Ledford, 1990) และ
มาเซ็ทติ (Massetti, 1996) ไดขอคนพบสอดคลองกันวา การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย
สนับสนุนความคิดสรางสรรคมากกวาการใชปากกา และกระดาษ

กิจกรรมสงเสริมการเรียนรูในลักษณะที่เด็กไดลงมือปฏิบัตดิวยตนเอง เชน กิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีลักษณะเปดกวาง  ทําใหเด็กมีอิสระในการคนหา
และตัดสินใจ เทากับเปนการสงเสริมและสนับสนุนใหเด็กไดแสดงความสามารถทางความคิด
สรางสรรคไดอยางไมมีขอบเขต (Dimitriadi, 2001)  ดังนั้นจึงเปนประเด็นสําคัญสําหรับครูผูสอน
วา  จะจัดการเรียนการสอนเชนใด ที่จะสงเสริมใหเด็กเกิดความคิดสรางสรรค ซึ่งทอแรนซ
(Torance, 1970)  ไดกลาววา  การสรางเสริมความคิดสรางสรรค ตองคํานึงถึงบทบาทที่สําคัญที่
ตัวครูกับนักเรียนและปฏิสัมพันธระหวางครูกับนักเรียน ดังนี้

1) แสดงใหเด็กเห็นวาความคิดของเด็กนั้น มีคาและนําไปใชใหเกิดประโยชน ซึ่ง
จะทําใหเด็กเกิดความภูมิใจ และมีกําลังใจที่จะสรางสรรคงานตอไป

2) กระตุนและสงเสริมใหเด็กเรียนรูดวยตนเอง ควรใหโอกาสและเตรียมการให
เด็กเรียนรูดวยตนเอง ยกยองเด็กที่มีการเรียนรูดวยตนเอง  ครูอาจเปนผูชี้แนะและลดการอธิบาย
ลง แตเพิ่มการใหเด็กมีสวนรวมในกิจกรรมดวยตนเอง

3) เปดโอกาสใหเด็กเรียนรู และคนควาอยางตอเนื่องอยูเสมอ โดยไมใชวิธีขูดวย
คะแนนการสอบหรือการตรวจสอบ

4) สงเสริมใหเด็กใชจินตนาการ และยกยองชมเชยเมื่อเด็กมีจินตนาการที่แปลก
และมีคุณคา

5) ใชเวลาอยางคอยเปนคอยไปในการสงเสริมความคิดสรางสรรคของเด็ก
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จะเห็นไดวา การสงเสริมความคิดสรางสรรค คือ การเปดโอกาสใหเด็กไดคิด ไดลงมือ
ปฏิบัติหรือเรียนรูดวยตนเองอยางอิสระ โดยครูเปนผูยอมรับความคิดหรือการกระทําของเด็ก
ตลอดจนสงเสริมและชมเชย เมื่อเด็กสรางผลงานออกมา

บิตี้ (Beaty, 1992) ไดเสนอวิธีการที่จะใหเด็กเกิดความคิดสรางสรรคโดยการกระตุนและ
สงเสริมใหเด็กเรียนรู และใชจินตนาการของตนเอง ทําไดโดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ดวยศูนยการเรียนคอมพิวเตอร ทั้งนี้เพราะ

1) รูปแบบของการปฏิสัมพนัธระหวางคอมพิวเตอรกับผูใชเปนที่ชื่นชอบของเด็ก
2) การผสมผสานจากการเรียนรูดวยการมองและการใชภาษา เปนสิ่งที่มี

ประโยชนสําหรับเด็ก
3) คอมพิวเตอรทําใหการเรียนการสอนแบบปจเจกบุคคลงายขึ้น
4) คอมพิวเตอรใหความเสมอภาคสําหรับเด็กทุกคน ถึงแมพื้นฐานแตกตางกัน
5) คอมพิวเตอรเปนสิ่งสนับสนุนการสรางจินตนาการของเด็ก

ในการจัดการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร  ไทสัน และ วิสมาร (Tisone and Wismar,
1985) กลาววา คอมพิวเตอรเปนเพียงเครื่องมือที่ใชในการเรียนการสอน ที่ยังตองอาศัยเครื่องมือ
อุปกรณอ่ืนๆ เพิ่มเติม เพื่อเพิ่มโอกาสในการสรางความคิดสรางสรรค  ในสวนของโปรแกรม
คอมพิวเตอรซึ่งมีรายการตางๆ (Menu) ที่เด็กสามารถเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัติ  และเลือก
รายการตามที่ตนเองสนใจไดอยางอิสระ การลองผิดลองถูกในขณะลงมือปฏิบัติ อีกทั้งการรูจัก
แกปญหา เปนสิ่งที่เด็กไดเรียนรูดวยตนเอง โดยปราศจากการถูกลงโทษหรือตําหนิติเตียน สิ่ง
เหลานี้ลวนแตเอื้อตอการพัฒนาความคิดสรางสรรคของเด็กทั้งสิ้น

   3. โปรแกรม Mind Mapping

     ความหมายของ โปรแกรม Mind Mapping คือ เปนโปรแกรมสําเร็จรูปที่พัฒนาข้ึนเพื่อ
เปนเครื่องมือชวยสราง (authoring tools) รองรับทฤษฎีแผนผังทางปญญาของ โทนี บูซาน หรือ
อํานวยความสะดวกใหกับเทคนิคแผนผังทางปญญา

     สําหรับงานวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยคัดเลือกโปรแกรม Mind Mapping เวอรชัน Mindman
Personal ของ บริษัท มายเจ็ต (MindJET LLC, 1505 Bridgeway, Suite 202, Sausalito,
California 94965.)  ดวยเหตุผลตอไปนี้ คือ
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1) เปนโปรแกรมที่ไดผานการตรวจสอบจากหนวยงานของ โทนี บูซาน (Buzan
Centres Ltd ) ซึ่งเปนเจาของทฤษฎี แลววา มีคุณสมบัติเพียงพอในการใชเปนเครื่องมือชวยสราง
แผนผังทางปญญาได

2) เปนโปรแกรมที่ทํางานบนระบบปฏิบัติการวินโดว มีรูปแบบภาษาไทยให
เลือกใชได และมีเครื่องมือชวยสราง ไดแก เครื่องมือการจัดรูปแบบ  เครื่องมือการเติมแตง ฯลฯ
คลายกับเครื่องมือของของโปรแกรมที่ทํางานบนระบบปฏิบัติการวินโดวอ่ืนๆ ซึ่งเด็กเคยเรียนรู
มาแลว ทําใหเด็กเรียนรูการใชโปรแกรมไดเร็ว

      ลักษณะและคุณสมบัติของโปรแกรม (ลักษณะของโปรแกรมแสดงดังภาพขางลาง)

รูปภาพที่  2  รูปภาพแสดงลักษณะของโปรแกรมแผนผังทางปญญา

    เปนโปรแกรมที่ทํางานบนระบบปฏิบัติการวินโดว (Windows95,98,2000,XP)  กับ
เครื่องคอมพิวเตอรที่มีหนวยความจําตั้งแต 32 เม็กกะไบต   ที่วางบนฮารดดิสสอยางนอย  30
เม็กกะไบต และความละเอียดบนจอภาพอยางนอย 256 สี  จากที่ผูวิจัยไดศึกษาโปรแกรม พบวา
มีคุณสมบัติเพื่ออํานวยความสะดวกแกผูสรางแผนผังทางปญญา ดังนี้

     1)  มีความรวดเร็วในการกําหนด ปรับเปลี่ยนโครงสราง เชน  รูปแบบของแผนผัง
แนวตั้งหรือแนวนอน  ขนาดเสน สี   ตัวอักษร เปนตน คุณลักษณะตามทฤษฎีแผนผังทางปญญา
ตางๆ โปรแกรมไดจัดเตรียมใหอยางอัตโนมัติ โดยผูเรียนไมตองไปเสียเวลาจัดกระทําเอง

     2)  สามารถบันทึกเก็บไว นํากลับมาปรับแกในคราวหลังได
     3)  แสดงใหเพื่อนหรือสมาชิกในหองเรียนดูโดยผานระบบเครือขายไดอยางรวดเร็ว

ประเด็นกลางจอภาพ
สาขาหลัก

สาขายอย
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   วิธีใชโปรแกรม จะจําลองจากเทคนิคการใชแผนผังทางปญญาแบบเดิมที่ใชกระดาษ
และดินสอ    โดยมีขั้นตอนการดําเนินการ ดังนี้

1) การเปดโปรแกรม  โดยการดับเบิ้ลคลิกที่ไอคอนของโปรแกรมแผนผังทางปญญา ที่
หนาจอวินโดว (desktop)  หลังจากนั้น โปรแกรมจะเปดหนากระดาษเพื่อเตรียมสรางแผนผังให
โดยอัตโนมัติ และที่กลางหนากระดาษจะปรากฏโครงรางใหสรางประเด็นหลัก

2)  คลิกที่โครงรางกลางหนากระดาษ จะมีเคอรเซอรกระพริบเพื่อใหสรางประเด็นหลัก
ที่กลางหนากระดาษ ผูสรางอาจกําหนดใหเปนรูปภาพ ตัวอักษร หรือทั้ง 2 อยาง

3) การสรางประเด็นรอง โดยการคลิกที่ประเด็นหลักแลวกด Enter จะปรากฏกรอบ
กําหนดใหสรางประเด็นรอง เชนเดียวกับการสรางประเด็นหลัก และจะมีเสนเชื่อมโยงโดยอัตโนมัติ
(ผูใชสามารถปรับเปลี่ยน สี ขนาด เสนเชื่อมโยงได)  และการสรางประเด็นรองตอๆ ไปก็ปฏิบัติ
เชนเดียวกัน

การฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมแผนผังทางปญญา

จากการศึกษาวิธีการฝกการคิดนอกกรอบ  ความคิดสรางสรรคและแผนผังทางปญญา
การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือสงเสริมความคดิสรางสรรค  และงานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งหมด ทํา
ใหผูวิจัยเห็นความสัมพันธเกี่ยวของแตละแนวคิด ตางๆ ดังนี้

1. ความสมัพนัธของวธิกีารฝกการคดินอกกรอบ และโปรแกรมแผนผงัทางปญญา

แผนผังทางปญญาเปนกลไกของการสรางภาพใหเห็นความสัมพันธ และการแสดงออก
ภายนอกที่สวยงามสามารถมองเห็นทั้งหมดของแนวคิด  ดังนั้นแนวคิดตางๆ ที่เกิดขึ้นจากวิธีการ
ฝกการคิดนอกกรอบทั้ง 2 วิธี คือวิธีการเลี่ยงแนวคิดครอบงํา และวิธีการสรางแนวคิด แผนผังทาง
ปญญาสามารถเปนเครื่องมือชวยใหมองเห็นความสัมพันธ  เห็นลําดับข้ันตอนการกระจายแนวคิด
จากวิธีการคิดนอกกรอบ คือ

1) แผนผังทางปญญาเปนตัวชวยกระตุน  โดยปกติการตั้งคําถาม หรือปญหาจากวิธี
ฝกการคิดนอกกรอบ ก็เปนการกระตุนผูเรียนอยูแลว แตพอมีการใชโปรแกรมแผนผังทางปญญา
โปรแกรมตัวนี้ก็เปนตัวกระตุนเสริมเขาไปอีก สรางความนาสนใจและสนุกสนานจากสีสัน  รูปภาพ
ประกอบ เสนเชื่อมโยงที่สัมพันธกัน ความรวดเร็วในการแกไข  ผูเรียนอาจสรางแนวคิดจากการถูก
กระตุนจากสิ่งเหลานี้ ซึ่งเดอโบโนเอง ก็เสนอไววา การทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ จะชวยกระตุน
ใหเกิดแนวคิดมากขึ้น
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2)  การกระตุนทั้งจากวิธีการเลี่ยงแนวคิดครอบงํา และวิธีการสรางแนวคิด เชนการ
ถาม “ทําไม” หรือ การสุมคํา แนวคิดที่เกิดขึ้นมากมายจากการกระตุน จะถูกวางอยูรอบทิศทาง
ของแนวคิดหลักตรงกลางจอภาพ หรือจะเรียกวาปริมาณความคิด (ความคิดคลอง)  แนวคิดที่ใช
ไมไดบางแนวคิดที่เกิดในตอนแรก  เมื่อผูเรียนมองภาพทั้งหมดของแผนผังแนวคิด  อาจเห็น
ความสัมพันธกันแนวคิดนั้นกับแนวคิดอื่นๆ (ความคิดเชื่อมโยง) สามารถสรางแนวคิดที่ดีหลายๆ
แนวคิดไดขึ้นมาอีก (ความคิดริเร่ิม) หรืออาจจะใชแนวคิดที่ใชไมไดนั้นเปนตัวกระจายแนวคิดอื่นๆ
แตกกิ่งกานสาขาออกไปอีก

2. ความสัมพันธของแผนผังทางปญญาและการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ

โดยปกติทั่วไป แผนผังทางปญญา ที่สรางโดยการใชปากกาสี และกระดาษ มีขอดีคือ
ผูเรียนสามารถมองเห็นแนวคิดทั้งหมด เห็นลําดับโครงสรางความคิด ขนาดเสน ตัวอักษร และสีที่
ใชประกอบ ชวยใหจํางาย และที่สําคัญคือชวยกระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรค  แตในระยะหลัง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรกาวหนาอยางมาก ทําใหการสรางแผนผังทางปญญา สามารถเขียนบน
จอภาพคอมพิวเตอรได และดีกวาการสรางแผนผังทางปญญาแบบเดิม  ดวยความสามารถ
มากมายที่เพิ่มเขามา เชน  ความรวดเร็วในการปรับแกแผนผังทันตอความคิดของเด็กที่เกิดขึ้นเร็ว
และหายไปเร็ว  ความสามารถในการดึงขอมูลเกาที่ลบทิ้งไปแลวกลับคืนมา  การจัดเก็บ  สามารถ
เลือกภาพมากมายมาประกอบ  และการจัดโครงสรางขอมูลไดหลายรูปแบบในเวลาอันรวดเร็ว  จึง
อาจชวยใหผูเรียนพัฒนาความคิดสรางสรรคไดงายขึ้น มีความสนุกสนานในการฝก และชวยยน
ระยะเวลาการฝกได เพราะคุณสมบัติหลายอยางของแผนผังทางปญญาโปรแกรมจัดการใหอยาง
อัตโนมัติ

การพัฒนาการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร

จากการเห็นความสัมพันธของแนวคิดดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงตองการศึกษาวา หาก
พัฒนาใหเปนรูปแบบการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร แลวนําไปใชฝกกับ
นักเรียนที่มีอายุระหวาง 9-10 ป หรือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่อยูในสังคมที่มีการผสม
กลมกลืนระหวางวัฒนธรรมที่ส่ังสอนใหเด็กเชื่อฟง (แนวคิดครอบงําสูง หรือ ระดับความคิด
สรางสรรคต่ํา) และวัฒนธรรมที่ใหอิสระในการคิดแกเด็ก (แนวคิดครอบงําต่ํา หรือ ระดับความคิด
สรางสรรคสูง)  ความคิดสรางสรรคของเด็กจะเปนอยางไร และจะเลือกวิธีการฝกนอกกรอบ
รูปแบบใดจึงจะเหมาะกับกลุมเด็กที่แตกตางกัน  โดยวางแนวทางการพัฒนา ดังนี้
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    1.  ศึกษาและวิเคราะห

  1)  ทฤษฎีความคิดสรางสรรคและทฤษฎีความคิดนอกกรอบ รวมทั้งงานวิจัยที่
เกี่ยวของพบประเด็นที่สนใจ คือ พบวิธีการฝกการคิดนอกกรอบ ที่มีความแตกตางกัน 2 วิธีการ
หลักๆ คือ การฝกการคิดนอกกรอบแบบเลี่ยงจากแนวคิดครอบงํา และการฝกการคิดนอกกรอบ
แบบสรางแนวคิด วิธีการแรกสรางแนวคิดจากการใชแนวคิดเดิมที่ครอบงํา หรือปดกั้นแนวคิดอยู
เปนตัวเราหรือตัวนําไปสูแนวคิดใหม สวนวิธีการที่สองใชสิ่งเราจากภายนอก (ที่ไมใชแนวคิด
ครอบงํา) เปนตัวเราใหเกิดแนวคิดใหม โดยทั้งสองวิธีการสามารถสรางแนวคิดสรางสรรค ให
เกิดขึ้นได (Stump-Zimmerman, 1989 : Miller, 1981 : Moir, 1986 : พัฒนานุสรณ สถาพรวงศ,
2533 : ประยุทธ สุวรรณศรี, 2541)  จากการเก็บขอมูลของ เดอโบโน (De Bono, 1990) ไดอธิบาย
วา โดยปกติคนที่มีแนวคิดครอบงํานอย จะมีอัตราสวนการแสดงความคิดสรางสรรคไดมากกวาคน
ที่มีแนวคิดครอบงํามาก ดังนั้นเดอโบโนจึงสรางเทคนิคการคิดนอกรอบมาเพื่อสนับสนุนกลุมคนทั้ง
2 กรณี ทั้งนี้เพราะวา คนที่มีแนวคิดครอบงํานอยไมไดหมายความวาเขามีความสามารถทางการ
คิดสรางสรรคสูงกวาอีกกลุม และคนที่มีแนวคิดครอบงํามากก็ไมไดหมายความวาเขาไมสามารถ
พัฒนาความคิดสรางสรรค ได

2) วิเคราะหผูเรียนและบริบทของโรงเรียน
     2.1) ลักษณะผูเรียน ในที่นี่ก็คือ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ซึ่งเปนนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (ฝายประถมฯ)  ปการศึกษา 2546
จากการสังเกตนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยผูวิจยัไดเขาไปสังเกตการณในโรงเรียนตั้งแตชวง
เชาที่นักเรียนเริ่มเขามาในโรงเรียนโดยผูปกครองเปนผูขับรถมารับมาสง จากการสอบถามอาจารย
ในโรงเรียนทราบวา ผูปกครองสวนใหญเกือบ 100 เปอรเซ็นต อยูในระบบสังคมเมืองของ
กรุงเทพมหานครมีทั้งขาราชการ และคหบดี และจากการสอบถามนักเรียนในหองโดยวิธีการตั้ง
คําถามและใหนักเรียนยกมือ พบวา นักเรียนสวนใหญมีเครื่องคอมพิวเตอรที่บาน และทุกคน
สามารถเปดปดเครื่องเพื่อเขาอินเทอรเน็ตและเลนเกมที่ตัวเองชอบได สวนที่โรงเรียน ทางโรงเรียน
มีหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอรเบื้องตนสอนใหนักเรียนตั้งแตระดับประถมตน  จึงทําใหสามารถใช
โปรแกรมวินโดว และโปรแกรมประมวลผลคําได   ขณะที่ผูเรียนเรียนคอมพิวเตอรในชั้นเรียนปกติ
นักเรียนสวนใหญตั้งใจเรียนและตั้งใจทํางานตามที่ครูกําหนด แตจากการสังเกตพบลักษณะที่
แตกตางของเด็ก 2 แบบ คือ แบบแรกจะไมสงสัย ไมถาม จะตั้งใจทําตามคําสั่งที่ครูกําหนดอยาง
เครงครัด  แบบที่ 2 ขณะที่ทํางานอยูจะยกมือถามครูวาทําแบบนี้ไดไหม ทําเกินจากแบบนี้ไดไหม
หรือทําแบบอื่นๆ ไดไหม  หากสงสัยจะยกมือถามครูทันที  จากการศึกษางานวิจัยพบวาเด็กวัยนี้
ชอบการสรางสรรคดวยตนเอง   (Ligon   อางถึงในอารี  พันธมณี, 2543)  และในกลุมตัวอยางการ
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วิจัย ซึ่งเปนกลุมที่มาจากการจัดหองเรียนแบบคละ ดังนั้น ในกลุมผูเรียนจะประกอบดวยเด็กที่มี
ความคิดสรางสรรคระดับสูง และต่ํา เนื่องจากลักษณะของกลุมตัวอยางที่สังเกตพบดังกลาว
ขางตนสอดคลองกับงานวิจัยของทอแรนซ (Torrance, 1962) พบวา กลุมเด็กที่อยูภายใต
วัฒนธรรมการเชื่อฟง ชอบปฏิบัติตามกฎระเบียบอยางเครงครัด จะมีความคิดสรางสรรคต่ํา สวน
เด็กที่ชอบสงสัย และชอบทําตามความคิดของตนเองอยางอิสระจะมีความคิดสรางสรรคสูง ซึ่ง
เดอโบโนเองก็พบวา กลุมที่มีความคิดสรางสรรคต่ําเนื่องจากมีแนวคิด ที่เปนความเชื่อ กฏระเบียบ
ครอบงําอยู จึงทําใหไมสามารถแสดงความคิดสรางสรรคออกมาได เดอโบโนจึงคิดเทคนิควิธีคิด
นอกกรอบ  สําหรับกลุมที่มีแนวคิดครอบงํามาก และกลุมที่มีแนวคิดครอบงํานอย  ซึ่งลักษณะที่
แตกตางของผูเรียนที่กลาวถึงจะเปนแนวทางใหวิจัยพัฒนารูปแบบการฝกการคิดนอกกรอบตาม
แนวคิดของเดอโบโนใหเหมาะกับผูเรียนทุกแบบได

2.2) บริบทของโรงเรียน  โรงเรียนสาธิตจฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย (ฝาย
ประถม) เปนโรงเรียนขนาดใหญ  ส่ิงแวดลอมภายในโรงเรียน เชน สนามหญา สนามเด็กเลน มี
ความสวยงาม และปลอดภัยสูง (ดูจากวัสดุอุปกรณที่นํามาใชเปนสวนประกอบ)  ระบบอํานวย
ความสะดวกตางๆ  เชน  ไฟฟา  ประปา  โรงอาหาร   หองประชุม   หองเรียน   หองกิจกรรมตางๆ
มีความสมบูรณ   และพอเพียงกับจํานวนนักเรียน   โดยเฉพาะหองคอมพิวเตอรเปนหองขนาด
ใหญ 2 หองแตละหองจุนักเรยีนได 40 คน  ภายในหองแตละหองมีเครื่องคอมพิวเตอร 40 เครื่อง
โปรเจ็คเตอร 1 เครื่อง  เครื่องขยายเสียง 1 ชุด  แสงสวางเพียงพอ และเครื่องปรับอากาศ 3 เครื่อง
(ขอมูลจากการสังเกตและสอบถามอาจารยฝายบริหาร และฝายอาคารสถานที่)

การศึกษาบริบทของโรงเรียน   เปนการศึกษาสภาพตางๆ ที่มีอยู เพื่อ
ตรวจสอบสภาพวา จะเอ้ือประโยชนกับการออกแบบการฝกหรือไม เชน คอมพิวเตอรที่มีอยู
สามารถชวยใหเกิดความรวดเร็วทันตอจินตนาการของผูเรียน  ชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความ
สนใจและมีความสนุกสนาน มีความหลากหลายของเครื่องมือชวยสรางภาพ เสน ตัวอักษร  ซึ่ง
คุณสมบัติตางๆ เหลานี้ลวนสงผลตอความคิดสรางสรรคทั้งสิ้น (Weishampel, 1989 : Castle,
1989 ; Rooda, 1994 ; Mengping, 1998 : Dimitriadi, 2001 : อุดมลักษณ  กุลพิจิตร, 2534)
ผูวิจัยพบวา โปรแกรมแผนผังทางปญญา เปนโปรแกรมที่มีคุณสมบัติครบตามเกณฑดังกลาว
ขางตน นอกจากนี้ยังเปนเครื่องมือที่ออกแบบภายใตทฤษฎีและงานวิจัยของบูซาน (Buzan,
1997) ซึ่งมีลักษณะดังรูปภาพที่ 2 (หนา 49) ดังนั้น เมื่อพิจารณาความสัมพันธระหวางการฝกการ
คิดนอกกรอบในแตละเทคนิควิธีดังกลาวมาแลวขางตนกับลักษณะของโปรแกรมแผนผังทาง
ปญญาผูวิจัยจึงไดออกแบบใหใชโปรแกรมแผนผังทางปญญาเปนเครื่องมือชวยในการฝกการคิด
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นอกกรอบ นอกจากนี้มีงานวิจัยสนับสนุนวา เทคนิคแผนผังทางปญญาสามารถประยุกตใชกับ
รูปแบบการเรียนไดทุกรูปแบบ (Williams, 1998)

   จากขอมูลที่ไดศึกษาและวิเคราะหทั้งหมด  ทําใหผูวิจัยได  ขอสรุปจากการศึกษาและ
วิเคราะห ดังนี้

1. วิธีการฝกการคิดนอกกรอบมี 2 วิธีการ คือ การฝกการคิดนอกกรอบแบบ
เลี่ยงจากแนวคิดครอบงํา และการฝกการคิดนอกกรอบแบบสรางแนวคิด

2. เครื่องมือที่ใชเปนสื่อประกอบการฝก คือ คอมพิวเตอรและโปรแกรม
แผนผังทางปญญา

เมื่อนําขอสรุปทั้ง 2 ขอมารวมกัน จึงใหชื่อวา “การฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอร”  ซึ่งมี 2 รูปแบบ คือ การฝกการคิดนอกกรอบแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา
และการฝกการคิดนอกกรอบแบบสรางแนวคิด

  2.  การออกแบบรูปแบบการฝก

       จากทฤษฎีการคิดนอกกรอบของเดอโบโน และโปรแกรมแผนผังทางปญญาตาม
ทฤษฎีของบูซาน  ทําใหไดแนวในการออกแบบไดวา  ข้ันตอนในการฝกการคิดนอกกรอบในแตละ
เทคนิคยอยๆ นั้น ควรเริ่มดวยการใหผูเรียนไดทราบปญหา และหาวิธีการแกปญหา ในการคนหา
แนวคิดจะมีเทคนิคหลักๆ 2 วิธี คือเทคนิควิธีการคนหาแนวคิดจากการเลี่ยงแนวคิดครอบงํา และ
เทคนิควิธีการสรางแนวคิด การใชเทคนิควิธีการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรดังกลาว
จะทําใหผูฝกไดปริมาณความคิดจํานวนมากจากการใชโปรแกรม (ความคิดคลอง) การเชื่อมโยง
สัมพันธที่สามารถมองเห็นไดดวยแผนผังทางปญญา (ความคิดยืดหยุน)   และความคิดใหมๆ จาก
โครงสรางของโปรแกรมที่ชวยกระตุนและสนับสนุนจากการเห็นโครงสรางทั้งหมดของขอมูล
(ความคิดริเร่ิม)  เปนตน

รูปแบบการฝกการคิดนอกกรอบของเทคนิควธิีการฝกทั้งสองขางตน  รูปแบบแรก
สรางแนวคิดจากการใชแนวคิดเดิมที่ครอบงําหรือปดกั้นแนวคิดอยู เปนตัวเราหรือตัวนําไปสู
แนวคิดใหม สวนรูปแบบที่สองใชส่ิงเราจากภายนอก (ที่ไมใชแนวคิดครอบงํา) เปนตัวเราใหเกิด
แนวคิดใหม  และทฤษฎีที่เปนพื้นฐานชวยในการกําหนดยุทธศาสตรการออกแบบในครั้งนี้ คือ
ทฤษฎีความคิดสรางสรรค (หมายความรวมทั้งการคิดนอกกรอบดวย)   จุดมุงหมายทั่วไปของการ
ฝกในครั้งนี้เพื่อการพัฒนาความคิดสรางสรรค  ดังนั้น  การศึกษาทฤษฎีพื้นฐานของความคิด
สรางสรรคจะชวยใหการออกแบบมีความเชื่อมั่นวา จะสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคไดจริง
การศึกษาทําใหทราบวา ความคิดสรางสรรคคืออะไร มีลักษณะอะไรที่บงชี้ถึงการเปนคนที่มี
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ความคิดสรางสรรคบาง  เชน ตามทฤษฎีของกิลฟอรด   ทอแรนซ  ตัวบงชี้ก็คือ  ความคลอง
ทางการคิด   ความยืดหยุนทางความคิด  ความคิดริเร่ิม  และความคิดละเอียดละออ    วอลลาซ
และโคแกนกลาววาความคิดสรางสรางเปนความสามารถในการเชื่อมโยงความคิด   สวนเดอโบโน
กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถที่จะคิดนอกกรอบความคิดเดิม กอใหเกิดแนวคิด
อ่ืนๆ ที่จะนํามาพัฒนาเพื่อแกปญหาที่ตองการ

 1) การกําหนดกรอบการฝก บนพื้นฐานของทฤษฎีและการวิจัย ดังนี้

จากกรอบการฝกการคิดนอกกรอบที่กําหนดขึ้น ผูวิจัย ไดพิจารณาออกแบบ
กิจกรรม โดยอาศัยทฤษฎีและงานวิจัยสนับสนุน  ดังขอตอไป

    2) การออกแบบวิธีการฝกดวยโปรแกรมคอมฯ บนพื้นฐานการวิจัย  ในหัวขอนี้ก็
จะเปนขั้นตอนสําคัญวา จะตองออกแบบวิธีการฝกการคิดนอกกรอบดวยคอมพิวเตอรอยางไร
ดวยเหตุผลอะไร จากการพิจารณาหลักการออกแบบบนพื้นฐานการวิจัย  และ จากการวิเคราะห
งานวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยทั่วไป  สามารถสรุปเปนหลักในการ
ออกแบบกิจกรรมฝกการคิดนอกกรอบดวยคอมพิวเตอร ดังนี้ คือ

1. การเตรียมผูเรียนใหเกิดความพรอม  โดยใหผูเรียนเขาใจจุดมุงหมายของ
การฝก   ความจําเปนที่ตองฝก  การฝกผูเรียนใหใชเครื่องมือ (โปรแกรมคอมพิวเตอร) ชวยการฝก
เนื่องจากการวิจัยพบวา  ผูเรียนจะเรียนหรือฝกไดผลมากขึ้น ถามีความพรอม (Ausubel,1978 :
Mayer, 1979)

2. การชี้แนะใหผูเรียนเกิดความสนใจ  โดยการใชสิ่งเราใหผูเรียนสนใจและมี
ความตั้งใจ  ในที่นี่หมายถึง การแนะนําการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร  การใหคะแนนและนํา
ผลงานข้ึนบอรด  จากการวิจัยพบวา  โปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีลักษณะเปดกวาง เชนโปรแกรม

ปญหาที่
ตองการหาวิธี

แกไข

1. วิธีการคิดเพื่อเลี่ยงจากกรอบครอบงําและ
สรางแนวคิด

2. วิธีการคิดเพื่อสรางแนวคิด

รูปแบบของวิธีการฝกการคิดนอกกรอบ

แนวคิดที่
หลากหลาย
เพื่อเปนทาง
เลือกของการ
แกปญหา

1.1 การเลี่ยงแนวคิดครอบงําดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอร เทคนิคการถามทําไม
1.2 การเลี่ยงแนวคิดครอบงําดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอร เทคนิคการมองในมุมกลับ

2.1 การสรางแนวคิดดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอร เทคนิคการสุมคํา
2.2 การสรางแนวคิดดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอร เทคนิคการเปรียบเทียบกับ
สถานการณ

(รายละเอียดขั้นตอนการฝกแตละเทคนิค หนา 26 – 31)
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สรางภาพ  โปรแกรมอินเตอรเน็ต สามารถเปนสิ่งเรา กระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจได (Rooda,
1994: Min, 1998 : Dimitriadi, 2001)

3. การใหผูเรียนมีสวนรวม  หลักการออกแบบนี้สอดคลองกับความตองการที่
จะเนนความสําคัญแกผูเรียนตามนโยบายการศึกษา   โดยการใหผูเรียนไดลงมือทํากิจกรรมเอง
จากการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร (โปรแกรมแผนผังทางปญญา และโปรแกรมสนับสนุนอื่นๆ )
สรางแนวคิดใหปรากฏออกมา ใหไดตามเงื่อนไขและคําสั่งที่กําหนดให    จากการวิจัยพบวา
ผูเรียนสามารถจําเหตุการณไดจากสิ่งที่ตนเองไดลงมือทําถึง  70  % (Knirk and Gustafson,
1986) มีงานวิจัยสนับสนุนวา การใหเด็กปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเองดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มี
ลักษณะเปดกวางจะชวยผูเรียนพัฒนาความคิดสรางสรรค (Rega, 1993 ; Massetti, 1996 ;
Dimitriadi, 2001)

4. การออกแบบการฝกใหผูเรียน สามารถควบคุมการฝกดวยตนเอง เชน
สามารถตรวจสอบผลงานตนเองวาทําถูกตองหรือไมโดยการยอนกลับไปดูเนื้อหาการสาธิตได เปน
การชวยเพิ่มทัศนคติที่ดีตอการเรียน จะทําใหผูเรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง  เกิดแรงจูงใจสนใจ
การเรียนนานขึ้น  เปนการเพิ่มความคงทนในการจํา และชวยลดความวิตกกังวลในการเรียนรู
(Steinbeng, Baskin, & Hofer, 1996; Schloss, Wisniewaski, & Cartwright, 1988)

5. การใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียน   การออกแบบในสวนนี้ จะใหขอมูล
ยอนกลับหลังจากนักเรียนสรางผลงาน และตรวจผลงานที่นักเรียนสราง  นําขอมูลยอนกลับที่เปน
คะแนนและขอแนะนํา  รายบุคคล แสดงใหดูในชั่วโมงถัดไป   การใหขอมูลยอนกลับจะเปน
ประโยชนกับผูเรียนทั้งในแงแรงจูงใจ และการปรับปรุงตนเองใหดีข้ึน

6. การใหผูเรียนไดฝกหัดซ้ํา  การออกแบบใหนักเรียนฝกกิจกรรมในทํานอง
เดียวกันซ้ําจะชวยใหผูเรียนมีความชาํนาญเพิ่มข้ึน จากการวิจัยของมิน (Min, 1998) พบวา การ
เพิ่มเวลาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียฝกซ้ําเพิ่มอีก จะชวยใหความคิดสรางสรรคของเด็กเพิ่มข้ึน
ดังนั้น ในกิจกรรมการฝกของแตละเทคนิคผูวิจัยจึงกําหนดใหผูเรียนไดฝกซ้ํากิจกรรมละ 2-3 คร้ัง

7. การควบคุมพฤติกรรมการเรียน   การจัดการเรียนการสอน มักจะมีปญหา
ผูเรียนไมสนใจปฏิบัติกิจกรรม  พูดคุยเสียงดัง   คนทํางานเสร็จกอนจะหันไปกอกวนผูอ่ืน  ดังนั้น
ในการออกแบบกจิกรรมในครั้งนี้ ใชวิธีการกําหนดการใหคะแนนผลงานที่สรางวาตองทําใหได
อยางนอยกี่คะแนนจึงผานเกณฑ เกณฑการใหคะแนนไดจากคาเฉลี่ยของกลุม ซึ่งสอดคลองกับ
แนวคิดของเดอโบโนเกี่ยวกับการกําหนดจํานวนโควตาในการสรางแนวคิด (De Bono, 1992) โดย
เขาอธิบายวา การกําหนดโควตา จะชวยใหผูเรียนพยายามทํางานใหเสร็จตามจํานวนโควตาที่
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กําหนดไว แมวาจะไดแนวคิดที่ดีแลวก็ตาม นอกจากนี้การกําหนดเกณฑการใหคะแนนยังเปนแรง
กระตุนใหผูเรียนเกิดการแขงขันพยายามทําผลงานของตนเองใหดีที่สุด

   8. การกําหนดสื่อการเรียนการสอน (หรือการออกแบบสื่อที่จะใชฝกผูเรียน)
แมจะมีงานวิจัยที่ชี้ใหเห็นวา การออกแบบหรือจัดโครงสรางเนื้อหาและกิจกรรมมีความสําคัญกวา
การเลือกสื่อการเรียนการสอน (Clark,1994 ;   Hartley,  1999   อางถึงใน   วชิราพร อัจฉริยโกศล
, 2543)  แตส่ือหรือทรัพยากรการเรียนการฝกทั้งหลาย ตางก็มีความสําคัญตอการพัฒนาการเรียน
การสอน ในฐานะที่เปนชองทาง หรือเครื่องมือ หรือส่ิงเรานําคุณลักษณะตางๆ ที่ตองการจะใหเกิด
กับผูเรียนบรรลุตามจุดมุงหมาย   ดังนั้นสื่อหลักที่ผูวิจัยออกแบบในกิจกรรมการฝกในทกุภารกจิ
การคดินอกกรอบ ในคร้ังนีจ้งึเปน โปรแกรมแผนผงัทางปญญา ดวยเหตผุลความสอดคลองทางเทคนคิ
วธิแีละคณุสมบตักิารสนบัสนนุการคดิสรางสรรคดงักลาวแลวขางตน นอกจากนีใ้นการเลอืกสือ่
สนบัสนนุอืน่ๆ เพิม่ เพือ่ใชประกอบในภารกจิทกุๆ ภารกจิ ผูวจิยั ใชเกณฑการคดัเลอืกสือ่ ดงันี ้(Knirk
and Gastafson, 1986 ; Kemp, 1985 ; Gerlach and Ely, 1980)

1) พิจารณาสื่อในดานคุณภาพความสะดวกในการใช ราคากับความคุมทุน
2) เลอืกสือ่ทีม่คีณุลักษณะสอดคลองกบัจดุมุงหมายและยทุธศาสตรการฝก
3) จัดหาไดงาย หรือมีอยูแลว
จากเกณฑที่กําหนดเพื่อการคัดเลือกสื่อ มาใชในกิจกรรมฝกการคิดนอก

กรอบ ผูวิจัยสามารถคัดเลือกสื่อ เพื่อใชในภารกิจการฝก ไดดังนี้
1) เครื่องคอมพิวเตอร โปรแกรมปฏิบัติการ โปรแกรมแผนผังทางปญญา
2) พจนานุกรมสําหรับสุมคํา
3 โปรเจ็คเตอร สําหรับนําเสนอแนวคิด และการสรุป      ฯลฯ
สื่อที่คัดเลือกไวดังกลาว จะนําไปใชในแตละภารกิจการฝก  อาจมีวิธีการใชที่

แตกตางกัน ข้ึนอยูกับความสอดคลองของเทคนิควิธี และจุดมุงหมายของแตละภารกิจ

3.  การผลติและพฒันารปูแบบการฝกการคดินอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพวิเตอร

      หลังจากพิจารณาความสอดคลองของโครงสรางแผนผังทางปญญา และขั้นตอนการ
ฝกแตละเทคนิคการคิดนอกกรอบ  สามารถกําหนดเปน วิธีการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรม
แผนผังทางปญญา  โดยสรางเปนไฟลเร่ิมตน ที่ระบุปญหาที่สวนบนซายของแผนผัง  ระบุข้ันตอน
แรกของแตละเทคนิคการคิดนอกกรอบใหอยูที่ตําแหนงประเด็นกลางจอภาพของแผนผัง    ข้ันที่ 2
ของแตละเทคนิคใหอยูที่ตําแหนงสาขาหลัก  ขั้นตอนสุดทายเปนขั้นตอนการคิดวิธีการแกปญหา
ใหอยูที่ตําแหนงสาขายอยของแผนผัง  โดยสรางเปนไฟลเร่ิมตนของเทคนิคตางๆ เชน  ไฟลเร่ิมตน
ของเทคนิคการถามทําไม
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การกําหนดจํานวน สาขาหลัก 6 สาขา และสาขายอย 12 สาขา ไดจากแนวคิดตามทฤษฎี
ของ เดอโบโน ดังกลาวไวแลวขางตนวา การกําหนดจํานวนโควตา ใหเกินจากคาความปกติที่
คนเราแสดงแนวคิดออกมา จะชวยใหผูเรียนพยายามทําใหไดแนวคิดตามโควตาที่กําหนด แมวา
จะพบแนวคิดที่ดีแลวก็ตาม  ซึ่งจากการทดลองเบื้องตนพบวา นักเรียนสามารถแสดงแนวคิด
ออกมาไดโดยเฉลี่ย ดังนี้ สาขาหลักทําได 5 สาขา และสาขายอยทําได 5 สาขา

จากการกําหนดจํานวนสาขาดังกลาว ไมไดหมายความวา ตองทําใหครบตามจํานวน
สาขาแลวก็พอเพียงเทานั้น แตผูเรียนที่สามารถทําไดเร็ว ยังสามารถเพิ่มสาขาแนวคิดไดอีกเรื่อยๆ

การฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรออกแบบใหผูเรียนฝกการสรางแผนผัง
ดวยตนเอง  ดังนั้นในการสอนวิธีการสรางแผนผังจากไฟลเร่ิมตนที่กําหนดให จึงใชบทเรียน
คอมพิวเตอร ซึ่งสรางขึ้นเปนแบบเสนตรง คือ การบอกชื่อการฝก  วัตถุประสงค  ความหมายของ
เทคนิคการฝก และสุดทายคือการสาธิตการฝกดวยวิดีโอการสาธิตสั้นๆ  เพื่อใหผูเรียนไดดูขั้นตอน
หลังจากนั้นจึงสรางแผนผังดวยโปรแกรมแผนผังทางปญญาเหมือนที่สาธิตใหดูในบทเรียน ดัง
แผนภูมิ ถัดไป
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นักเรียนจะสรางแนวคิดดวยตนเอง  ครูเปนเพียงผูคอยชวยเหลือดานเทคนิค และตรวจ
งานเมื่อนักเรียนสรางความคิดเสร็จแลว โดยใชเกณฑการใหคะแนนความคิดคลอง ความคิด
ยืดหยุน และความคิดริเร่ิม ตามวิธีคิดคะแนนของทอแรนซ

เรียนเนื้อหาโดยดูวิดีโอสาธิตการฝกเทคนิคตางๆ
ในเนื้อหาการสาธิต จะเปนวิดีโอแสดงขั้นตอนการฝกการคิด
นอกกรอบดวยโปรแกรมแผนผังทางปญญา ตามไฟลเร่ิมตน
เทคนิคตางๆ ซ่ึงในไฟลไดระบุปญหาไวแลว (วิดีโอ มีความ
ยาว  เทคนิคละ  3  นาที)

นักเรียนฝกสรางแผนผังฯ ดวยโปรแกรมแผนผังฯ
เหมือนที่ดูการสาธิต โดยใชไฟลเร่ิมตน

ขณะสรางจําวิธีการไดหรือไม
ไมได

ได

สรางแผนผังเสร็จและบันทึกไฟลแผนผังทางปญญาลงแผน
 Floppy Disk เพื่อใหครูตรวจความถูกตอง

บอกช่ือการฝก

แจงวัตถุประสงคของการฝก

อธิบายความหมายของการฝก

เร่ิมตน

สวนที่เปนไฟลเร่ิมตนเพื่อใหนักเรียนฝก

อานปญหาที่ระบุไวที่สวนบนซาย
ของหนาจอแผนผัง

อานคําถามหรือคําแนะนําที่ประเด็น
กลางจอภาพ และปฏิบัติตาม

สรางสาขาหลักตามคําแนะนําที่ระบุ

สรางแนวคิดที่เปนคําตอบตามที่โจทย
ปญหาตองการ โดยสรางเปนสาขายอย

ใหครบตามจํานวนที่กําหนด

เปดไฟลเร่ิมตนเทคนิคการคิด
นอกกรอบจากแผน A:

nkam
Line
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  4.  การหาประสิทธิภาพ     

      การทดสอบประสิทธิภาพวิธีการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรและ
ไฟลที่ใชในการฝก ในครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อปรับปรุงใหมีประสิทธิภาพ โดยมีขั้นตอน ดังนี้

  1)  การตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ  นําบทเรียนการฝกและไฟลการฝกการคิดนอก
กรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรทั้ง 2 รูปแบบ ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอง
จากนั้นนําไปใหผูทรงคุณวุฒิดานความคิดสรางสรรคและการเรียนการสอนดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอร ตรวจสอบความเหมาะสมและความถูกตองตามแบบแผนที่วางไว  เสร็จแลวนํามา
ปรับปรุงแกไข

  2)  การทดสอบกับนักเรียนที่มีลักษณะคลายกลุมตัวอยาง เปนการประเมิน
ระหวางการดําเนินการ (formative evaluation) เพื่อพัฒนาและปรับปรุง  โดยการนําไฟลงานการ
ฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร ไปทดลองใชจริงกับนักเรียนที่มีลักษณะคลายกับ
กลุมตัวอยาง โดยเก็บขอมูลดวยการสังเกต  การสัมภาษณ  เพื่อใหทราบขอมูลของไฟลงาน
เกี่ยวกับ ความเหมาะสมของภาษาที่ใช  ความยากงาย  ระยะเวลาที่ใช  แลวนํามาปรับปรุงใหได
ประสิทธิภาพ  โดยในการทดสอบขั้นตอนนี้ดําเนินการครั้งเดียว คือ เปนการทดสอบแบบกลุมเล็ก
เพื่อดูความยากงาย การใชภาษา ระยะเวลาที่ใช  ความสําเร็จตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม
เทานั้น

งานวิจัยที่เกี่ยวของ

1. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาความคิดสรางสรรค

การติยาร  และ จาริล (Katiyar & Jarial 1985) ไดศึกษาการพัฒนาความคิดสรางสรรค
โดยใชโปรแกรมการฝกทั้งในดานที่เปนคําพูด (verbal) และไมเปนคําพูด (non – verbal) กลุม
ตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนเกรด  9 จํานวน  80  คน  สุมเขากลุมทดลองและกลุมควบคุมกลุมละ 40
คน  โดยใชโปรแกรมการฝกเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรค  2  ชนิด คือ 1) VCDP (Verbal
Creativity Developing Program) และ 2) NCDP (Non – verbal Creativity Developing
Program) ซึ่งแตละโปรแกรมมี 25 กิจกรรม  โดยกิจกรรมของ VCDP ผูวิจัยจัดเนื้อหาจาก
สิ่งแวดลอมรอบๆ ตัวของนักเรียน เชน บาน  โรงเรียน  และในสังคมรอบตัวของเด็ก ขณะที่
โปรแกรม NCDP จะมีเนื้อหาที่หลากหลาย เชน การฝกวาดภาพจากรูปทรงเรขาคณิตตางๆ เชน
รูปส่ีเหลี่ยม  รูปสามเหลี่ยมและรูปอ่ืนๆ ที่สามารถนํามารวมกนัได แลวใหเด็กใหความหมายสิ่งที่
วาดดวย  กลุมทดลองจะไดรับโปรแกรมการฝกทั้งสองชนิด สวนกลุมควบคุมจะไมไดรับการฝกแต
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อยางใด สวนในการวัดคะแนนความคิดสรางสรรคผูวิจัยใชแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของ
ทอแรนซ  ผลการทดลอง พบวา กลุมที่ไดรับโปรแกรมทั้งสองโปรแกรม มีคะแนนความคิด
สรางสรรคแตกตางจากกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญ ดังนั้นจากการทดลองสรุปไดวา มีความ
เปนไปไดถึงความสามารถในการพัฒนาความคิดสรางสรรคโดยใชโปรแกรมทั้งในดานที่เปนคําพูด
และไมเปนคําพูด

เฟลดูเสน ( Feldhusen, 1995)   ไดทําการรวบรวมงานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนา และ
สงเสริมความคิดสรางสรรครวมสถาบันวิจัยและศึกษาเด็กปญญาเลิศของ Purdue University
เพื่อสังเคราะหมาเปนขอสรุปในเรื่องการวัด การประเมินความคิดสรางสรรค และการพัฒนา
ความคิดสรางสรรค ผลจากการรวบรวมทําใหไดขอสรุปวา การฝกและการพัฒนาความคิด
สรางสรรคนั้น ผูฝกจะตองคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้

1) ฐานความรูเดิม หมายถึง ผูฝกจะตองมีฐานความรูเดิมในเรื่องที่จะฝกดวย เชนทาง
ศิลปะ หรือทางวิทยาศาสตร

2) ทักษะ ความรู ความเขาใจในการคิด หมายถึง มีความรู ความเขาใจ และมี
ความสามารถในกระบวนการคิด และสรางผลผลิตจากความคิด

3) แรงจูงใจ เจตคติ
4) สภาวะแวดลอม และลักษณะของบุคคล
งานวิจัยยังไดเสนอแนะแนวทางในการวัดความคิดสรางสรรควา ควรจะตองวัดที่ผลผลิต

ของความคิดประกอบดวย จะทําใหการวัดมีความตรงเชิงทํานายไดมากยิ่งขึ้น

อะคินบอย (Akinboy, 1985) ไดศึกษาผลของการใชวิธีการระดมสมองเพื่อพัฒนา
ความคิดสรางสรรคกับเด็กนักเรียนในประเทศไนจีเรีย โดยแบงเปนกลุมควบคุมและกลุมทดลอง
กลุมทดลองฝกโดยใชวิธีการระดมสมอง เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรค  ผลการวิจัยพบวา กลุมที่
ใชการระดมสมองจะพัฒนาความคิดสรางสรรคไดสูงกวากลุมควบคุม

ฟอสเตอรและพีนิค (Foster and Penick, 1985) ไดรวมกันศึกษาการทํางานเปนกลุมที่มี
ผลกระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรค โดยทดลองกับนักเรียนเกรด 5-6 จํานวน 111 คน แบงเปน
กลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยกลุมทดลองใหทํากิจกรรมทางวิทยาศาสตร แบงเปนกลุมยอย
กลุมละ 5 คน กลุมควบคุมใหทํากิจกรรมอยางเดียวกันแตเปนรายบุคคล กิจกรรมที่ฝกเปนการ
สรางวงจรไฟฟา    จากอุปกรณที่กําหนดใหประกอบดวย   สายไฟ   หลอดไฟ  แหลงกําเนิดไฟฟา
(แบตเตอรี่) ใหไดวงจรรูปแบบตางๆ ที่แปลกๆ และเปนไปได และประเมินผลการทํางานทั้งดาน
ความคิดสรางสรรคและดานเนื้อหา คือใชแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคเกี่ยวกับการใชภาษา
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(Verbal Form A) ของ Torrance และวิเคราะหแผนผังวงจรไฟฟาที่นักเรียนสรางขึ้น และ
แบบทดสอบการทํานายวงจรไฟฟาที่กําหนดตําแหนงของแบตเตอรี่ให  ผลจากการวิจัยพบวา
นักเรียนที่ทํางานเปนกลุมมีความคิดสรางสรรคสูงกวากลุมควบคุมที่ทํางานตามลําพัง

ไคลแอต  ชอว และ เชอรวูด (Cliatt , Shaw and Sherwood, 1980) ไดทําการศึกษาถึง
ผลการใชคําถามอเนกนัยกับความคิดสรางสรรคของเด็กวัยอนุบาลโดยกลุมตัวอยางที่ใชเปนเด็กที่
มีอายุ 5 – 6 ป จํานวน  37  คน  เปนชาย  18  คน  เปนหญิง  19  คน  ถูกแบงออกเปนกลุม
ทดลอง และกลุมควบคุม  กลุมทดลองจะไดรับการฝกเปนเวลา  8  สัปดาห  จากครูที่ไดรับการ
อบรมถึงการถามคําถามเพื่อพัฒนาการคิดอเนกนัยมาแลวเปนเวลา  6  สัปดาห  สวนกลุมควบคุม
ไดรับครูที่สอนตามปกติ ทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุมจะไดรับการทดสอบกอน (pretest) และ
การทดสอบภายหลัง (posttest) ในดานความสามารถในการคิดสรางสรรคโดยใชแบบสอบวัด
ความคิดสรางสรรคของทอแรนซที่เปนคําพูดและเปนรูปภาพ  ผลการทดลองพบวา กลุมทดลองที่
ครูไดรับการอบรมใหถามคําถามใหเด็กสามารถเกิดการคิดอเนกนัยมคีะแนนความคิดสรางสรรค
แตกตางกับกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญจากการวัดโดยใชแบบวัดความคิดสรางสรรคที่เปน
คําพูด  สวนการวัดความคิดสรางสรรคโดยแบบวัดที่เปนรูปภาพ พบวา ไมมีความแตกตางระหวาง
กลุมอยางมีนัยสําคัญ  แสดงใหเห็นวา ในเด็กเล็กที่ไดรับการฝกใหคิดอเนกนัยจะสามารถเกิด
ความคิดสรางสรรคได

อัลบาโน (Albano, 1987) ไดทําวิจัยดวยวิธีการฝกความคิดสรางสรรค ภายใตสมมติฐาน
ที่วา ความคิดสรางสรรคประกอบดวยทักษะทางสมอง 4 ประการ คือ ทักษะดานจินตนาการ
(Imagery) ทักษะดานอุปมา (Analogy) ทักษะดานโยงความสัมพันธ (Association) และทักษะ
การเปลี่ยนรูป (Transformation) โดยใชกลุมตัวอยางที่มีอาชีพเปนทหารในแผนกการสื่อสารของ
รัฐนิวเจอรซี่ สหรัฐอเมริกา จํานวน 66 คน ใชเวลาในการฝกรวม 20 ชั่วโมง ตั้งแตเดือน มิถุนายน
ถึงกรกฎาคม 1985 หลังจากจบการฝก ทดสอบดวยแบบทดสอบที่ใชวัดความคิดสรางสรรคของ
ทอแรนซทั้งฉบับที่เปนรูปภาพและภาษา ผลจากการวิจัย พบวา กลุมตัวอยางที่ไดรับการฝกทักษะ
ทั้งสี่ดานมีคะแนนความคิดสรางสรรคมากกวากอนการฝก

หงสสุนีย  เอ้ือรัตนรักษา  (2536)  ไดศึกษาการพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  5      โดยการใชรูปแบบคิดแกปญหาอนาคตตามแนวคิดของทอแรนซ  โดยใช
กลุมตัวอยางทั้งหมด  76  คน  แบงเปนกลุมทดลอง  38  คน  โดยวิธีการสุมอยางงาย งานวิจัยนี้
เปนการวิจัยเชิงทดลองแบบมีกลุมควบคุม  ทดสอบกอนการทดลองและหลังการทดลอง ในระยะ
การทดลองนั้นนักเรียนกลุมทดลองไดรับการสอนตามรปูแบบการคิดแกปญหาอนาคตตามแนวคิด
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ของทอแรนซจํานวน  15  คร้ัง  สวนกลุมควบคุมไดรับการสอนตามปกติ  โดยใชเนื้อหาของกลุม
วิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต  หนวยที่  11  เกี่ยวกับขาวเหตุการณ  และวันสําคัญ  ผูวิจัยทํา
การทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของนักเรียนกลุมตัวอยาง  ทุกคนในระยะกอนการทดลอง  หลัง
การทดลอง  และระยะติดตามผลหลังการทดลอง  วิเคราะหขอมูลโดยการทดสอบความแตกตาง
ของคาเฉลี่ยดวยการทดสอบคาที  ผลการวิจัยพบวา  สมมติฐานการวิจัยไดรับการสนับสนุน  โดย
ที่คะแนนความคิดสรางสรรคหลังการทดลองของนักเรียนกลุมทดลองสูงกวานักเรียนกลุมควบคุม
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .001  และคะแนนความคิดสรางสรรคหลังการทดลองและระยะ
ติดตามผลหลังการทดลองของนักเรียนกลุมทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญที่
ระดับ  .001  แสดงวารูปแบบการคิดแกปญหาอนาคตตามแนวคิดของทอแรนซ  สามารถชวยการ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียนไดจริง     และรูปแบบการคิดแกปญหาอนาคตดังกลาว
ประกอบดวยขั้นตอนยอย  6  ขั้นตอนเปนการคิดแบบอเนกนัย  และการคิดแบบอเนกนัยใน
รูปแบบและวิธีการสงเสริมกันอยางเหมาะสม ดังนี้

1) การระดมสมองเพื่อคนพบปญหา
2) การคนหาและสรุปปญหาหลัก
3) การระดมสมองเพื่อคิดวิธีแกปญหา
4) การเลือกเกณฑเพื่อใชในการประเมินวิธีการแกปญหา
5) การประเมินหาวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด
6) การนําเสนอวิธีการแกปญหาที่ดีที่สุด

2. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการคิดนอกกรอบ

พัฒนานุสรณ  สถาพรวงศ  (2532)  ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนารูปแบบการสอนเพื่อ
พัฒนาความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  โดยใชกลุมตัวอยาง
เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนนาออวิทยา  จังหวัดเลย  จํานวน  34  คน  แบงเปน
กลุมทดลองและกลุมควบคุมกลุมละ  17  คน  เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล คือ  แบบวัด
ความคิดนอกกรอบ  แบบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  แบบวัดทักษะ  การใชอุปกรณ
ทางวิทยาศาสตร  แบบวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร  โดยวิธีการประเมินจากผลงาน
การวิเคราะหขอมูลใชสถิติทดสอบที  คาเฉลี่ย  และคาคะแนนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการวิจัย
พบวา  1)  สวนสําคัญของรูปแบบการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร
ประกอบดวยการสอน  2  อยางคือ การสอนเทคนิคการคิดนอกกรอบ  และการสอนระเบียบ
วิทยาศาสตร  2)  คะแนนความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักเรียนกลุมทดลองสูงกวา
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คะแนนความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักเรียนกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ  .05  ตรงตามสมมติฐานที่ตั้งไว

ในสวนของผลการทดลอง  ผูวิจัยไดขยายความเกี่ยวกับการสอนเทคนิคการคิดแยก
กรอบไววาจะตองประกอบดวยเทคนิคสําคัญดังตอไปนี้

1.  ขั้นตอนการคิดเพื่อใหออกไปจากกรอบทีครอบงําอยู  และสามารถเกิดแนวคิด
ประกอบดวยเทคนิคสําคัญดังตอไปนี้

 1.1  เทคนิคการหาแนวคิดครอบงํา  และองคประกอบที่สําคัญของปญหา เพื่อใหรู
วาแนวคิดครอบงําที่ชี้นําการแกปญหานั้นคืออะไรจะไดคิดแตกตางออกไปจากแนวคิดครอบงํานั้น

 1.2  เทคนิคการเลื่อนการตัดสิน  เปนขั้นตอนที่คิดวิธีการแกปญหาที่แตกตางไป
จากเดิมไดแลวซึ่งดูเหมือนจะเปนวิธีที่ดูไมสมเหตุสมผล  ไมนาจะใชได  ผูคิดมักจะตัดสินทันทีวา
การนั้นใชไมได  เทคนิคนี้จะเปนตัวระงับความคิดนั้น  โดยใหเลื่อนการตัดสินนั้นออกไปกอน  และ
พยายามทบทวนอีกครั้งวาแนวคิดนั้นมีสวนดีอะไรที่นาจะนําไปใช  เพื่อสรางแนวคิดที่ดีและเปนไป
ไดมากกวา

 1.3  เทคนิคการเปลี่ยนความเชื่อเดิม  เปนความพยายามที่มีผูคิดใชยืนยันกับ 
ตัวเองใหไดวา  ในการแกปญหาใดๆ มีวิธีการไดหลากหลาย  ไมจําเปนตองแกไขดวยวิธีการเดิมที่
เคยทํามาเสมอไป

2.   การสอนใหสรางแนวคิดใหม  ๆ  เพื่อใชในการแกปญหา  โดยใชเทคนิค
กระบวนการคิดที่มีรูปแบบกลุมไมเปนทางการหรือคิดเปนรายบุคคล  และการคิดแบบกลุมเปน
ทางการ  เชน  ใชวิธีการระดมสมองเปดโอกาสใหสมาชิกไดเสนอแนวคิดโดยไมมีการประเมิน

 การใชเทคนิค  2  ข้ันตอนนี้จะชวยทําใหผูคิดสามารถสรางแนวคิดที่แตกตางไป
จากเดิมเปนแนวทางใหเกิดการพัฒนาความคิดสรางสรรคได

สตัม - ซิมเมอรแมน   (Stump - Zimmerman, 1989 )  ศึกษาความสามารถในการคิด
นอกกรอบ และผลการคิดนอกกรอบที่มีตอการวินิจฉัยขอคําถามที่เกิดขึ้นสําหรับกิจกรรมการ
ตัดสินใจในกลุมขนาดเล็ก การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาวา ในระหวางการดําเนินการ
เกี่ยวกับการตัดสินใจ กลุมที่มีความสามารถในการคิดนอกกรอบสูง มีพฤติกรรมในการสื่อสารผิด
แผกจากกลุมที่มีความสามารถในการคิดนอกกรอบต่ําอยางไร

มีการตั้งสมมติฐานวา กลุมที่มีความคิดนอกกรอบสูง (1) มีการวินิจฉัยอยางมีคุณภาพ
มากกวาการวินิจฉัยแบบไมมีคุณภาพ (2) มีการทาทายและการประวิงการตอบโตมากกวา และ
(3) มีการตัดทิ้งขอวินิจฉัยมากกวาที่จะใหเหลืออยูมากกวากลุมที่มีความคิดนอกกรอบต่ําเดอโบโน
ใชคําวา การคิดนอกกรอบ อธิบาย คุณลักษณะของความคิดสรางสรรค  มีการทดสอบเนื้อหากอน
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เรียน โดยใชประเด็นคําถาม  20 ประเด็นแลวตรวจวัดทัศนคติ และทดสอบสถานการณ  3
สถานการณ  คะแนนทดสอบกอนเรียนใชในการกําหนดกลุมตัวอยางแตละคนวามีความสามารถ
ในการคิดนอกกรอบ  สูง กลาง หรือ ต่ํา กลุมละ 9 คน  แตละกลุมกําหนดใหมีการอภิปราย
เหตุการณตางๆ คือ การติดปกในสายการบินของชาวเกาหลี  การบินสายการบิน 007  การ
อภิปรายใชเทปเสียง และรายละเอียดการบันทึก   รายละเอียดการบันทึกเปนหลักเกณฑและ
แนวทางการคาดการณพฤติกรรมการสื่อสารบนแผนงาน (Flow chart)  แตละแผนงานออกแบบ
ใหมีการดําเนินงาน 5 ขั้นตอน 1) การวินิจฉัย  2) รูปแบบการวินิจฉัย 3) ชนิดของการวินิจฉัย 4)
การตอบโต  5) การกําหนด  ใชสถิติวิเคราะหไค – สแควร (Chi-Spuare)  วิเคราะหความถี่  ผล
การศึกษาสรุปวา มีนัยสําคัญ  ตรงตามสมมติฐานที่ตั้งไวทั้ง 3  ขอ  และมีขอแนะนําวา ความ
สามารถในการคิดนอกกรอบอาจเปนปจจัยหนึ่งที่ทําใหเกิดผล ทั้งผลโดยตรงตอรูปแบบการมี
ปฏิสัมพันธ และผลโดยออมตอการคิดสําหรับกจิกรรมการตัดสินใจในกลุม

Miller (1981) ผลของการสอนการคิดนอกกรอบกับรูปแบบการเรียนแบบมองเปน
สวนๆและกับรูปแบบการเรียนแบบมองภาพรวมที่มีตอความยืดหยุนในการสรางภาพในใจของ
นักเรียนเกรด 9   การสรางทางเลือกในการแกปญหา เปนสิ่งสําคัญสําหรับการแกปญหาเพราะวา
ชวยใหเกิดความสะดวกในกระบวนการแกปญหาทั้งหมด ถาหากปญหาเปนภาพหรือส่ิงที่อุปมา
ข้ึน  การสรางทางเลือกก็จะเปนสวนหนึ่งของกระบวนการแกปญหาที่มีความเกี่ยวของกับ
วิศวกรรมการสรางสรรค  สถาปตยกรรม  และนักเรียนสามารถประยุกต และสรางศิลปะ
 งานวิจัยนี้ตองการศึกษาผลของการสอนการคิดนอกกรอบ ในแบบ "การตั้งสมมติฐาน
แบบทาทาย" ที่มีตอความยืดหยุนในการสรางภาพในใจของนักเรียนเกรด 9   ความยืดหยุนในการ
สรางภาพในใจ หมายถึง โครงสรางทางปญญาที่พัฒนาโดยกิลฟอรดเพื่อใหเปนตัวแทนของ
ความสามารถในการสรางทางเลือกเพื่อแกปญหาทางภาพ  นอกจากนี้ ยังศึกษาอิทธิพลของ
รูปแบบการเรียนทางพุทธิพิสัย (แบบมองเปนสวนๆ กับแบบมองภาพรวม) ระหวางการเลือกการ
สอนและระหวางการดําเนินการทดสอบความยืดหยุนในการสรางภาพในใจดวย

สมมติฐาน 3 ขอ ตั้งขึ้นเพื่อทดสอบผลที่ระบุคือ
ขอที่ 1 เปรียบเทียบในเรื่องความยืดหยุนในการสรางภาพในใจ หลังไดรับการสอนการ

คิดนอกกรอบกับกลุมที่ไมไดรับเลือกสอนการคิดนอกกรอบ
ขอที่ 2 เปรียบเทียบในเรื่องรูปแบบการเรียน ที่มีความสัมพันธกับความยืดหยุนการ

สรางภาพในใจ
ขอที่ 3 ตรวจสอบผลของปฏิสัมพันธในเรื่องรูปแบบการการเรียน กับการสอนการคิด

นอกกรอบ
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 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ประกอบดวย นักเรียนเกรด 9 จํานวน  115  คน  เก็บ
รวบรวมขอมูลคะแนนดานพุทธิปญญาจากตัวอยางทั้งหมด กอนดําเนินการทดลอง  ทั้งกลุม
ทดลองและกลุมควบคุมไดจากการสุม
 ตัวแปรทดลองในครั้งนี้ คือ การสอนการคิดนอกกรอบในแบบ "การตั้งสมมติฐานแบบ
ทาทาย" โดยจัดสอนเปน 5  ชวงๆ 48 นาที  รวม 240 นาที   ในแตละชวงที่มีการสอน นักเรียนกลุม
ทดลอง  58  คน  จะอานเอกสารการสอนตนเอง ที่อธิบายเกี่ยวกับ การต้ังสมมติฐานแบบทาทาย
เทคนิคตางๆ  และตั้งปญหาขึ้นมา  เพื่อแสดงถึงวา ไดใชเทคนิค การตั้งสมมติฐานแบบทาทาย

สถิติที่ใชในการตรวจสอบความมีนัยสําคัญตามสมมติฐานที่ตั้งไวทั้ง 3 ขอ คือ การ
วิเคราะหถดถอยพหุ  โดยตั้งระดับนัยสําคัญไวที่ 0.05  ผลการทดลองเกี่ยวกับตัวแปรทดลอง
พบวา แบบการเรียนรู (Cognitive style) และปฏิสัมพันธของแบบการเรียนรูกับตัวแปรทดลอง
สรุปไดดังนี้ 1) การสอนการคิดนอกกรอบ ในแบบ การตั้งสมมติฐานแบบทาทาย  ไมทําใหความ
สามารถในการสรางทางเลือกเพื่อแกปญหาเพิ่มข้ึนอยางมีนัยสําคัญ  2) วิธีการที่ไดและเปน
แบบอยาง เพื่อใชในการแกปญหา มีความเกี่ยวของกับจํานวนทางเลือกที่คิด หรือสรางขึ้นมาได
อยางมีนัยสําคัญ   คนที่มีแบบการเรียนแบบมองเปนสวนๆ สามารถสรางทางเลือกในการแก
ปญหาไดมากกวาคนที่มีแบบการเรียนแบบมองภาพรวม    และ 3) ในระหวางดําเนินการทดลอง
การเรียนเนื้อหาวิชากับรูปแบบการเรียนแบบมองเปนสวนๆ มีความรวมมือกันมากกวา การเรียน
เนื้อหาวิชากับรูปแบบการเรียนแบบมองภาพรวม  แตความรวมมือกันไมมีความแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญในการทดสอบความยืดหยุนในการสรางภาพในใจ

ประยุทธ  สุวรรณศรี (2540)  ไดศึกษาผลการใชรูปแบบการสอนเนนการคิดนอกกรอบ
ที่มีตอความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักศึกษาชางอุตสาหกรรมระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ  กลุมตัวอยางจํานวน  60  คนใชวิธีการสุมอยางงายแบงเปนกลุมทดลองจํานวน  30  คน
กลุมควบคุมจํานวน  30  คน  กลุมทดลองไดรับการสอนเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตรชางอุตสาหกรรม
ตามรูปแบบการสอนเนนการคิดนอกกรอบตามแนวคิดของเดอโบโน จํานวน  13  คร้ัง  กลุม
ควบคุมไดรับการสอนเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตรชางอุตสาหกรรมตามปกติ ผูวิจัยทําการทดสอบวัด
ความคิดนอกกรอบ และวัดความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักศึกษากลุมตัวอยางทุกคน
ในระยะกอนการทดลอง และหลังการทดลอง   นอกจากนี้ผูวิจัยไดวัดความคิดสรางสรรคทาง
วิทยาศาสตรจากโครงงานวิทยาศาสตรของกลุมตัวอยางในระยะหลังการทดลอง   แลวนํามา
วิเคราะหขอมูล โดยการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยดวยการทดสอบคาที  ปรากฏ
ผลการวิจัย ดังนี้
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1.  คะแนนการคิดนอกกรอบหลังการทดลองของกลุมทดลองสูงกวาคะแนนของกลุมควบ
คุม และแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

2.  คะแนนการคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตร หลังการทดลองของกลุมทดลอง สูงกวา
คะแนนของกลุมควบคุม และแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

3. คะแนนการคดิสรางสรรคทางวทิยาศาสตร จากโครงงานวทิยาศาตร หลงัการทดลองของ
กลุมทดลอง สูงกวาคะแนนของกลุมควบคมุ และแตกตางกนัอยางมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05

Moir (1986) ไดศึกษาการฝกนักศึกษาตอเนื่องใหมีการคิดนอกกรอบ การศึกษา
คร้ังนี้ตองการตรวจสอบผลของการฝกการคิดนอกกรอบ  ใชอาสาสมัคร 74 คนซึ่งเปนนักศึกษา
ตอเนื่องจากสถาบันการศึกษาเกรทเตอรเวนคูเวอร  เพศหญิง  49 คน  ชาย 25  คน ซึ่งไดมาโดย
การสุม และจัดแบงเปน 3 กลุม  2 กลุมแรกเปนกลุมทดลอง  ในแตละกลุมใชการฝกโดยเทคนิค
ของ   เดอโบโน   เปนเวลา  4   ชั่วโมง    แตใชวิธีการที่แตกตางกัน   กลุมแรก   ใชวิธีการของ
Competency-based (directive) กลุมที่ 2 ใชวิธีการของ developmentally-based (non-
directive)
  กลุมควบคุมใชการฝกการคิดในกรอบ (Vertical thinking)การฝกเทียบเคียงระหวาง
คะแนนที่ไดจากเนื้อหาการฝกเทคนิคการคิดนอกกรอบกับคะแนนจากเนื้อหาการฝกในกรอบ
(Contrast1= การเทียบเคียงแบบ 1) และการเทียบเคียงระหวางคะแนนจากเนื้อหาการฝกการคิด
นอกกรอบแบบมีทิศทางกับการฝกแบบไมมีทิศทาง (Contrast2 = การเทียบเคียงแบบ 2)   จึงมีตัว
แปรการเทียบเคียงอิสระ 2 ตัว  ตัวแปรกั้นกลาง 3 ตัว (การปฏิบัติภาคสนามอยางอิสระ  อายุ และ
เพศ)   สิ่งที่ใชรวมกัน  ความเขาใจในคํา  และชุดของการมีปฏิสัมพันธ  สวนประกอบในรูปแบบ
ของการทดถอยทางสถิติของตัวแปรอเนกนัย 4 ตัว คือ ปริมาณ  ความยืดหยุน  ความละเอียดลออ
และความคิดริเร่ิม  คะแนนของตัวแปรตาม ไดจาก การทดสอบการคิดอเนกนัยโดยแบบวัดของ
กิลฟอรด

 ขอคนพบ
1) การเทียบเคียงแบบ 1 มีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 สําหรับกลุมควบคุมที่ไดรับวิธีการ

สรางการคิดแบบริเร่ิมและควบคุมการคิดดานปริมาณ
2) ตัวแปรดานรูปแบบการเรียนรูพุทธิปญญา  การปฏิบัติภาคสนามอยางอิสระ เปนไป

ในทางบวกและมีความสัมพันธกับการคิดแบบยืดหยุนอยางมีนัยสําคัญ
3) ไมมีความแตกตางระหวางวิธีการแบบมีทิศทาง และแบบไมมีทิศทาง
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4) คะแนนเนื้อหาวิชาที่ไดจากชวงอายุกลางๆ ไมมีความแตกตางจากอายุชวงอื่นๆ
ความรวมมือ  การเขาใจในคํา   การแสดงออกที่มีอิทธิพลตอการสรางแบบอเนกนัย  มีนัยสําคัญ
ตอ การคิดริเร่ิม  การคิดละเอียดลออ  การคิดยืดหยุน แตไมมีนัยสําคัญกับการคิดดานปริมาณ

3. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับแผนผังทางปญญา

แมคแคลน (McClain, 1986) ไดศึกษาเกี่ยวกับการนําเทคนิคแผนผังทางปญญามาใช
ในการอธิบายโครงสรางของเนื้อหาวิชากอนทําการสอน โดยทําการศึกษากับนักศึกษาระดับ
มหาวิทยาลัย  พบวา เทคนิคแผนผังทางปญญาชวยใหนักศึกษาเขาใจมโนทัศนไดดีขึ้น และพบวา
มีสวนชวยในการจดบันทึกการบรรยาย พัฒนาคุณภาพในการระดมสมองของนักศึกษา ทําใหการ
จดบันทึกชัดเจน  นักศึกษามีความคิดที่เปนอิสระมากขึ้นเปนการพัฒนาความคิดสรางสรรคของ
แตละบุคคล

รีกา (Rega, 1993) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับการนําทฤษฎีในการเรียนแบบบูรณาการ
ตามแนวคิดของปเตอร ไคลน (Peter Kline’S Theory Of Integrative Learning) และการใช
ทฤษฎีทางพหุปญญาของการดเนอร (Howard Gardner’S Multiple Intelligence Theory) มา
จัดเปนชุดกิจกรรมเพื่อพฒันาความคิดสรางสรรค และเปนการพัฒนาสมองดานขวา ทั้งหมด  12
กิจกรรม ยกตัวอยางเชน เทคนิคละลายพฤติกรรม (Ice-Breaker) รวมทั้งเทคนิคแผนผังทาง
ปญญาดวย ผลปรากฏวาชุดกิจกรรมดังกลาวสงผลใหนักเรียนมีระดับความคิดสรางสรรคสูงขึ้น
และในงานวิจัยดังกลาวยังเสนอวา ตองมีการเปดโอกาสใหนักเรียนไดมีการแสดงความคิด หรือ
ผลงานไดอยางเต็มที่ ก็จะทําใหชุดกิจกรรมดังกลาวมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

โอลด  ฟาเธอร   และคณะ    (Oldfather   And   Other, 1994)  ไดศึกษาเกี่ยวกับการ
นาํเทคนิคแผนผังทางปญญามาใชเตรียมการสอน  และพัฒนาหลักสูตรของครู  ที่สอน    ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสท (Constructivist)  ในระดับมหาวิทยาลัย ดวยการนํามาเปนเครื่องมือชวย
ใน  3  กิจกรรม ไดแก

1.  นํามาใชอธิบายความหมาย และโครงสรางของเนื้อหาใหชัดเจนขึ้น
2.  แสดงใหเห็นความเชื่อมโยงระหวางเนื้อหาในบทเรียน
3.  ใชแสดงรายละเอียดของตนเองใหกับครูผูสอนคนอื่นไดเขาใจ
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พบวา ทําใหชวยในการวางแผนมีประสิทธิภาพมากขึ้น เนื่องจากครูทุกคนที่รวม
โครงการสามารถมองเห็นภาพรวมของหลักสูตร และความเชื่อมโยงของเนื้อหา  ทําใหสามารถรวม
กันเตรียมการสอนและพัฒนาหลักสูตรไดดีข้ึน

รอดา (Rooda, 1994) ไดศึกษาผลของแผนผังทางปญญาที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักศึกษาในวิชาการวิจัยทางการพยาบาล พบวา ผลลัพธสนับสนุนการใชกิจกรรมโดย
แผนผังทางปญญาเปนวิธีพัฒนาความสําเร็จทางการศึกษาในวิชาการวิจัยเบื้องตนทางการ
พยาบาล  ถึงแมวาจะควบคุมตัวแปรไดไมหมด แตก็เปนที่ยอมรับยุทธวิธีการสอนที่หลากหลายซึ่ง
ตองการใหนักศึกษามีสวนรวมเกี่ยวของอยางกระตือรือรนในการเรียนรูนั้น  ยุทธวิธีการสอนที่
หลากหลายนี้ควรมีอยูในวิชาการพยาบาลทั้งหมด  มโนทัศนแผนผังทางปญญาเปนตัวอยางหนึ่ง
ของยุทธวิธีที่สามารถเพิ่มพูนผลสําเร็จ ทางการเรียนของนักศึกษาได   แผนผังทางปญญาเปน
ยุทธวิธีที่สรางสรรค ทําใหชั้นเรียนนาสนใจและสนุกสนาน  ผลการวิเคราะหทั้ง  2  กลุมดวย t-test
พบวา มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001

ลีฟ (Leaf, 1997) ไดศึกษาวิธีสอนดวยแผนผังทางปญญา (The Mind-Mapping
Approach = MMA) เปนโมเดลและโครงรางสําหรับการเรียนรูเสนที่สั้นที่สุดที่อยูบนพื้นผิวและ
เชื่อมจุดสองจุดบนพื้นผิวนั้น ของกลุมครูและนักกายภาพบําบัดรวม 45 คน และนักเรียน 639 คน
พบวา ครูและนักกายภาพบําบัดไดรับประโยชนอยางมีนัยสําคัญจากการฝกอบรมดวย MMA และ
แนวโนมในระยะยาวเกี่ยวกับผลลัพธของนักเรียนเปนไปในทางบวกอยางมีนัยสําคัญ  และการ
พัฒนาเปนไปในทางบวกอยางมีนัยสําคญักับตัวครู  นักกายภาพบําบัด และนักเรียน  ซึ่งครู นัก
กายภาพบําบัด และนักเรียน ยอมรับวา วิธีการของ MMA เปนวิธีการคิดที่งายดายเหมาะกับการ
แกปญหาและการเรียนรูสิ่งใหมๆ

วิลเลี่ยม (Williams,1998) ไดศึกษาผลการใชแผนผังทางปญญาในฐานะอุปกรณการ
เขียนโดยเปรียบเทียบระหวางวัฒนธรรมการเขียน  ประชากร คือ ลูกจางบริษัทที่สมัครใจเขามารับ
การฝกแผนผังทางปญญา ใชแบบวัดผลของแผนผังทางปญญา กอนและหลังการทดลอง พบวา
แผนผังทางปญญาที่อยูบนพื้นฐานการวิจัยจะแสดงใหเห็นวาการเรียนที่อยูในทางชีววิทยาหรือ
ทางฟสิกสกายภาพ  มีผลตอยุทธศาสตรการเรียนคือ สามารถใชการฝกใหผูเรียนทราบวาจะเรียนรู
ไดอยางไร  ผลของรูปแบบการเรียนของนักเรียนคนหนึ่ง มีบทบาทตอความสําเร็จของผูเรียนอีกคน
นอกจากนี้ยังพบวา แผนผังทางปญญาสามารถใชไดดีกับรูปแบบการเรียนทุกรูปแบบ
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Taricani (2002) ไดศึกษาวิจัยเพื่อศึกษาผลของการผสมกันระหวางการใหผล
ปอนกลับ และการสรางแผนผังความคิด ที่มีตอการเรียนรูคําศัพท  และการสรางความเขาใจของ
ผูเรียน  ผลการทดสอบใชเครื่องมือที่เรียกวา แบบทดสอบคําศัพท และแบบทดสอบความเขาใจ
ของผูเรียน ซึ่งจะวัดออกมาเปนคะแนนรายบุคคล  การศึกษาครั้งนี้ยังตองการทดสอบความ
แตกตางระหวางคะแนนการทดสอบการสรางความเขาใจของผูเรียนในการสรางแผนผังความคิด
ระหวางนักเรียนที่สรางแผนผังความคิดแบบใหผลปอนกลับ กับแบบไมใหผลปอนกลับ  กลับ
ตัวอยางที่ใชศึกษาทั้งหมด 150 คน ประกอบดวยผูชาย  79  คน  และ ผูหญิง  71  คน  จากสาขา
วิทยาศาสตร  55 คน และไมใชสาขาวิทยาศาสตร  95  คน  การศึกษาพบวา 1) คนที่ใชแผนผัง
ความคิด ไมมีความแตกตางกับคนที่ไมใชแผนผังความคิด  2)  การใชแผนผังความคิดแบบไม
ใหผลปอนกลับ มีคะแนนการสรางความเขาใจดีกวา การใชแผนผังความคิดแบบใหผลปอนกลับ
3) การสรางแผนผังความคิดแบบใหผลปอนกลับ ไดคะแนนการเรียนรูคําศัพทดีกวา  4)  ผูเรียน
ที่มาจากสาขาวิทยาศาสตรมีคะแนนการเรียนรูคําศัพทดีกวา

Hale (2003) ไดวิจัยเรื่อง ผลของเครื่องมือการสรางภาพ ที่มีตอการเรียนภาคปฏิบัติ
และความกังวลการใชเว็บฝกอบรมของผูสมัครเขาเปนทหารเรือ  กลุมตัวอยางเปนผูสมัครเขาเปน
ทหารเรือระดับกลาง โดยไดรับการฝกทักษะที่ศูนยฝกเทคนิคทหารเรือ (NAS)  79 % ของกลุม
ตัวอยางเปนผูชาย ซึ่งมีอายุระหวาง 18 – 23 ป และ  58 % เปนคนผิวขาว  การศึกษาตองการ
ทราบวา 1) การใชแผนผังความคิดมีผลตอ การเรียนภาคปฏิบัติดวยบทเรียนผานเว็บของกลุม
ตัวอยางหรือไม  2) รูปแบบการใชแผนผังความคิดแบบขายแมงมุมและแบบลําดับเปนชั้นตอเนื่อง
มีผลตอการเรียนภาคปฏิบัติดวยบทเรียนผานเว็บของกลุมตัวอยางหรือไม  3) การใชแผนผัง
ความคิดมีผลตอระดับความกังวลของกลุมตัวอยางหรือไม  4) รูปแบบการใชแผนผังความคิดแบบ
ขายแมงมุมและแบบลําดับเปนชั้นตอเนื่อง มีผลตอระดับความกังวลของกลุมตัวอยางหรือไม  การ
วิเคราะหขอมูลใชสถิติวิเคราะหความแปรปรวน และการเปรียบเทียบความแตกตาง  3  กลุม คือ
กลุมที่ใชแผนผังแบบขายแมงมุม  กลุมที่ใชแบบลําดับเปนชั้นตอเนื่อง  และกลุมควบคุม   ผลการ
ทดลองพบวา  ไมมีความแตกตางใดๆ ที่จะสนับสนุน สมมติฐานการวิจัยแมแตขอเดียว

สมาน  ถาวรรัตนวณิช (2541) ไดทําการทดลองฝกใชเทคนิคแผนผังทางปญญาที่มีผล
ตอความคิดสรางสรรค ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 42 คน แบงเปนกลุมทดลอง
และกลุมควบคุม กลุมละ 21 คน  ในระยะการทดลองนักเรียนกลุมทดลองไดรับการฝกใชเทคนิค
แผนผังทางปญญาจํานวน 12 คร้ัง สวนกลุมควบคุมทํากิจกรรมตามปกติ  การวัดความคิด
สรางสรรคของนักเรียนดวยแบบวัดความคิดสรางสรรคของทอแรนซในระยะกอนและหลังการ
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ทดลอง นอกจากนี้ไดวัดความคิดสรางสรรคจากงานประดิษฐของนักเรียนกลุมตัวอยางในระยะ
หลังการทดลอง พบวา คะแนนความคิดสรางสรรคหลังการทดลองของนักเรียนกลุมทดลอง สูง
กวากลุมควบคุม และสูงกวากอนการทดลองในแตละระดับของลักษณะบุคคลที่มีความคิด
สรางสรรค อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แตคะแนนความคิดสรางสรรคจากงานประดิษฐ
หลังการทดลองของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุมไมแตกตางกัน

ประภาวัลย  แพรวานิชย (2543)  ไดศึกษาการพัฒนารูปแบบการสอนโดยใชแผนผัง
ทางปญญา เพื่อเพิ่มพูนความสามารถในการคิดสรางสรรคของนักศึกษาพยาบาล  และเพื่อ
เปรียบเทียบผลการสอนนักศึกษา ระหวางกลุมที่สอนตามรูปแบบการสอนโดยใชแผนผังทาง
ปญญา กับกลุมที่สอนตามปกติ  ในดานความสามารถในการคิดสรางสรรคของนักศึกษาพยาบาล
และดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ผูวิจัยไดสรางตนรางรูปแบบการสอนโดยใชแผนผังทางปญญา
วิธีการวิจัยแบงเปน  4  ขั้นตอน  ขั้นตอนแรกเปนการศึกษากรอบแนวคิดของรูปแบบการสอน
ขั้นตอนที่ 2  สรางรูปแบบการสอนโดยใชแผนผังทางปญญา  ข้ันตอนที่ 3 ทดลองและศึกษาผล
การใชรูปแบบการสอน  ขั้นตอนที่ 4  ปรับปรุงรูปแบบการสอน  วิเคราะหขอมูลโดยสถิติทดสอบที
(t-test) ไดผลการวิจัย ดังนี้

1.  รูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้น ประกอบดวย องคประกอบสําคัญ  5  ประการ  คือ
หลักการ  จุดมุงหมาย  เนื้อหา  กระบวนการเรียนการสอน  การวัดและประเมินผล

2.  นักศึกษาพยาบาลกลุมทดลอง  มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการคิดสรางสรรค
ของนักศึกษาพยาบาลหลังการสอนสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

3.  ภายหลังการสอนนักศึกษาพยาบาลกลุมทดลอง  มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถใน
การคิดสรางสรรคของนักศึกษาพยาบาลสูงกวากอนการสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

4.  นักศึกษาพยาบาลกลุมทดลองและกลุมควบคุม มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาโภชนาวิทยาและสุขภาพไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

4. งานวิจัยที่เกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรสงเสริมความคิดสรางสรรค

Tsuei Mengping (1998) ไดศึกษาวิจัยเรื่องผลของการใชโปรแกรมโลโก และการสอน
มัลติมีเดีย ที่มีตอความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 การวิจัยนี้ตองการศึกษา
ผลของการใชโปรแกรมโลโก และการสอนมัลติมีเดีย ที่มีตอความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 และตองการตรวจสอบวานักเรียนสามารถพัฒนาโครงงานสรางสรรคไดหรือไม
โดยการใชโปรแกรมโลโก และโปรแกรมดานมัลติมีเดีย
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ใชการวิจัยแบบกึ่งทดลองมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ใชนักเรียนทั้งหมด
117 คน แบงเปนกลุมทดลอง 2 กลุม คือ กลุมที่เรียนโปรแกรมโลโก และกลุมที่เรียนโปรแกรม
มัลติมีเดีย และกลุมควบคุม 1 กลุม ใชเวลาในการทดลอง 6 สัปดาห ในการเปรียบเทียบจะ
เปรียบเทียบความแตกตางระหวางกลุม โดยใชแบบวัดความคิดสรางสรรคของทอแรนซ กอนและ
หลังการทดลอง  และใชแบบประเมินความคิดสรางสรรคทางดานศิลปะ(AAC) ในการตรวจสอบ
ระดับความคิดสรางสรรคในการทําโครงงานของนักเรียน

ใชการวิเคราะหความแปรปรวนรวม (ANCOVA) ผลการวิจัย พบวา โปรแกรม
มัลติมีเดียมีประโยชนในการอํานวยความสะดวกตอการสรางสรรคของนักเรียนอยางมาก อาจเปน
เพราะวา เด็กมีแรงจูงใจภายใน โปรแกรมมัลติมีเดียมีทรัพยากร ภาพ เสียง และเครื่องมือตางๆ ที่
เปดกวางสําหรับนักเรียน และพบวา โปรแกรมโลโกไมประสบความสําเร็จในการยกระดับความคิด
สรางสรรคของนักเรียนโดยอางวาอาจเนื่องมาจากวัฒนธรรมพื้นฐานของเด็กไตหวัน  การขาด
แรงจูงใจ  การขาดการฝกยุทธศาสตรการแกปญหา  ระยะเวลาในการทดลองที่จํากัด

Massetti (1996) ไดศึกษาสิ่งที่มีคาตอระบบการสนับสนุนความคิดสรางสรรคในการ
สรางความคิด เนื่องจากองคกรตองการหนทางใหมๆ เพื่อการแขงขัน ดังนั้น จึงตองสรางทักษะ
พื้นฐานทางความคิดใหมๆ ใหกับพนักงาน การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรอาจจะชวยยกระดับ
ความสามารถในการสรางสรรคของผูใชแตละคน  องคกรจึงตองประยุกตใชเครื่องมือที่มีอยู

การควบคุมการทดลองโดยใชกลุมตัวอยางประชากร 2 กลุมที่ไดรับการสนับสนุนการ
คิดสรางสรรคโดยการใชโปรแกรมชวยสงเสริมแตละรายบคุคล และการใชปากกาและกระดาษ
ผลปรากฏวา การตอบสนองตอการสรางสรรคโดยใชซอฟทแวร มีผลมากกวาการใชปากกาและ
กระดาษ

Mooney(1999) ไดเขียนบทความเรื่อง คอมพิวเตอรในฐานะเครื่องมือพัฒนาความคิด
สรางสรรคและการจัดการเรียนรู   บทความนี้อธิบายเกี่ยวกับการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเปน
เครื่องมือในการเรียน ซึ่งเรียกวา โปรแกรมทางปญญา เปนโปรแกรมที่ชวยบันทึก  จัดโครงสราง
และ วิเคราะหขอมูลการเรียนรู    โดยกลาววา โปรแกรมทางปญญาสามารถใชในทางการศึกษา
และทางธุรกิจไดหลากหลายวิธี โดยการนํารูปแบบของกระบวนการทางปญญา มาเปนตัว
สนับสนุนใหเกิดกิจกรรมในความคิด เชน เกิดการจัดกลุม   จัดโครงสราง  ความสัมพันธ  การ
สังเคราะห   การพลิกกลับ และการวางแผน  โปรแกรมทางปญญาเหลานี้ ไดแก  โปรแกรมระดม
สมอง โปรแกรมสรางสรรคทางปญญา  และโปรแกรมผูวางแผน   โปรแกรมเหลานี้เมื่อนํามาใช
รวมกับกระบวนการทางปญญา โดยไดนําไปใชกับนักศึกษาระดับอุดมศึกษาเพื่อชวยจัดการเรียน
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ทางดานเภสัชกรรม พบวา ชวยทําใหกิจกรรมการเรียนสามารถนําเสนอขอมูลและการจัดการ
ขอมูลไดในระดับที่ลึกซึ้ง ไดขอมูลเชิงสรางสรรค และกวางขวาง

Dimitriadi (2001) ไดศึกษารายกรณีเพื่อสํารวจดูความเปนไปไดในการใชโครงงาน
มัลติมีเดียสนับสนุนใหผูเรียนที่มีปญหาการเรียนรูชาสรางสรรคผลงาน โดยศึกษารายกรณีกับเด็ก
ที่มีปญหา 2 คน ใหเด็กไดพัฒนาทักษะการเปนผูสรางโดยใหเด็กฝกสรางการนําเสนอดวย
มัลติมีเดีย ประกอบดวยทักษะตอไปนี้คือ  การวางแผนและการวางโครงราง  การประกอบเขา
ดวยกัน   การแกไขปรับปรุง   การตรวจสอบและการนําเสนอ  เขาไดขอสรุปวา ลักษณะที่เปดกวาง
ของมัลติมีเดียสามารถสงเสริมความคิดสรางสรรคได

5. ขอสรุปที่ไดจากงานวิจัยที่เกี่ยวของ

 5.1  จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาความคิดสรางสรรคทั่วๆ ไป ที่ผูวิจัย
นําเสนอ สามารถสรุปเปนประเด็นของการคนพบ ดังตอไปนี้
    1) ความคิดสรางสรรคสามารถพัฒนาได กับคนทุกคนทกุเพศทุกวัย แต
ความสามารถในการคิดสรางสรรคของแตละคนอาจไมเทากัน ขึ้นอยูกับประสบการณเดิมของ
ผูเรียน  วิธีการฝก ความเหมาะสมของชวงวัยพัฒนาการ  แรงจูงใจ  สภาวะแวดลอมและลักษณะ
ของบุคคล

2) เทคนิคตางๆ ที่นํามาใชในการฝกเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรค มีมากมาย
หลายเทคนิค เชน เทคนิคการระดมสมอง  เทคนิคการแกปญหาอนาคต  เทคนิคการคิดนอกกรอบ
เทคนิคการคิดอเนกนัย  เทคนิคการอุปมา ฯลฯ  จากการวิเคราะหแตละเทคนิคพบวา มี
ลักษณะรวมกนัคือ เปนการคนหาแนวคิดใหไดหลายแนวทาง  ใหไดปริมาณความคิดมากๆ   ตอง
มีสิ่งเราหรือตัวกระตุนผูเรียน

5.2  จากงานวิจัยเกี่ยวการคิดนอกกรอบ สามารถสรุปประเด็นการคนพบ ไดดังนี้
1) จุดเดนของการคิดนอกกรอบคือ   การคิดนอกกรอบชวยอธิบายลักษณะของ

ความคิดสรางสรรคอยางเปนระบบ กลาวคือ คนเราตองคนหาแนวคิดครอบงําดวยเทคนิคการคิด
เพื่อหาแนวคิดครอบงํา (อาจไดแนวคิดใหมในขั้นตอนนี้ดวยก็ได) และเทคนิคการสรางแนวคิดใหม

2)  เทคนิคการคิดนอกกรอบ สามารถพัฒนาความคดิสรางสรรคได
3)  การคิดนอกกรอบ ประกอบดวยเทคนิคการฝก  2 วิธีการ คือ วิธีการเลี่ยงแนวคิด

ครอบงํา และวิธีการสรางแนวคิด
4)  การคิดนอกกรอบสามารถชวยทําใหไดทางเลือกที่แปลกใหมในปริมาณมาก
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5)  จํานวนทางเลือกที่มีปริมาณมาก มีความเกี่ยวของกับวิธีการที่ใชเปนแบบอยาง
ในการแกปญหา อยางมีนัยสําคัญ

5.3  จากงานวิจัยเกี่ยวกับแผนผังทางปญญา สามารถสรุปขอคนพบ ไดดังนี้
1) แผนผังทางปญญาชวยพัฒนาความคิดสรางสรรคได
2) การเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงผลงานหรือความคิดไดเต็มที่จะชวยใหกิจกรรม

แผนผังทางปญญามีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น
3) แผนผังทางปญญาชวยใหเห็นความสัมพันธเชื่อมโยงของแนวคิด
4) ยุทธวิธีแผนผังทางปญญาชวยใหชั้นเรียนนาสนใจ และมีความสนุกสนาน
5) วิธีการแผนผังทางปญญา เปนวิธีที่งายเหมาะกับการแกปญหา และการคนหา

สิ่งใหม
6) แผนผังทางปญญาสามารถใชไดดีกับรูปแบบการเรียนทุกรูปแบบ
5.4  จากงานวิจัยเกี่ยวกับการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสงเสริมความคิดสรางสรรค

สามารถสรุปขอคนพบ ไดดังนี้
1) โปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีลักษณะเปดกวาง (หมายถึง เปดโอกาสใหนักเรียน

สามารถสรางผลงานดวยการ วาด เพิ่มเติม ตกแตง ปรับเปลี่ยน ไดจากเครื่องมือที่ใหมาใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร เชน โปรแกรม Logo, Paints, Mind Mapping) สามารถชวยใหผูเรียน
พัฒนาความคิดสรางสรรคได

2)  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยใหผูเรียนไดแสดงออกทางความคิดไดเต็มที่
3)  การพัฒนาความคิดสรางสรรคดวยคอมพิวเตอร ตองอาศัยยุทธวิธีอ่ืนๆ

ประกอบ เชน ยุทธวิธีการแกปญหา  การใชแรงจูงใจ เปนตน มาชวยในการจัดกิจกรรมการฝก
4)  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนเครื่องมือในการสงเสริมความคิดสรางสรรค

ไดผลมากกวาการใชปากกาและกระดาษ



บทที่ 3

วิธีดําเนินการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเพื่อศึกษาผลของระดับความคิดสรางสรรคและรูปแบบการฝก
การคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงําและแบบสรางแนวคิด ที่มีตอ
ความคิดสรางสรรคของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 5  โดยมีสมมติฐานการวิจัยที่ตองตรวจสอบ คือ

1. นักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคตางกันเมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอร  จะมีความคิดสรางสรรคแตกตางกัน

2. นักเรียนที่ฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน  จะมีความคิด
สรางสรรคแตกตางกัน

3. นักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคตางกันเมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน  จะมีความคิดสรางสรรคแตกตางกัน

จากสมมติฐานการวิจัยขางตน มีวิธีดําเนินการตรวจสอบ ดังนี้
1. กลุมตัวอยางประชากร
2. ตัวแปรที่ใชในการวิจัย
3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
4. ขั้นตอนการสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือวิจัย
5. การดําเนินการทดลองเก็บรวบรวมขอมูล
6. การวิเคราะหขอมูล

กลุมตัวอยางประชากร

กลุมตัวอยางประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (ฝายประถมฯ) ปการศึกษา 2546  ดําเนินการการคัดเลือกกลุมตัวอยาง
ประชากรโดยพิจารณาคัดเลือกนักเรียนที่มีความสามารถในการใชคอมพิวเตอรพื้นฐานได  (ใชแบบ
ตรวจสอบคุณสมบัติของกลุมตัวอยาง ภาคผนวกหนา190 )  คือ   การใชโปรแกรม  Windows และ
โปรแกรมประมวลผลคํา โดยการตรวจสอบขอมูลยอนหลังของวิชาคอมพิวเตอร จาก ป. 02 (สมุด
ประจําชั้น ป.4) โดยตรวจสอบวาวิชาคอมพิวเตอรที่ผานมา นักเรียนเปนผูที่ผานวัตถุประสงคตาม
เกณฑที่วิชากําหนด   ไดจํานวนนักเรียน 199 คน จากนั้น นํานักเรียนที่มีคุณสมบัติดังกลาวทั้งหมดมา
ทดสอบดวยแบบวัดความคิดสรางสรรคของทอแรนซชนิดการใชภาษาเปนสื่อ แบบ ข ประกอบดวย
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เกณฑการใหคะแนน 3 เกณฑ คือ ความคิดคลอง  ความคิดยืดหยุน  และความคิดริเร่ิม แลวนํา
คะแนนแตละเกณฑที่ได มาหาคะแนนมาตรฐาน T- Score  จากนั้นนําคะแนนมาตรฐานทั้ง 3 เกณฑ
มารวมเปนคะแนนความคิดสรางสรรคของแตละคน  แจกแจงความถี่ คารอยละ และคิดคะแนน
เปอรเซ็นไทลตําแหนงที่สูงกวา 66 เปนกลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูง และเปอรเซ็นไทลตําแหนง
ที่ต่ํากวา 33 เปนกลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ํา

จากนั้นดําเนินการสุมอยางงายจากนักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงและต่ําใหได
ระดับละ 2  กลุมๆ ละ 18 คน เพื่อเขากลุมตามรูปแบบการฝกและระดับความคิดสรางสรรค ดังตาราง

ตารางที่ 3 ตารางแสดงการจัดกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง

รูปแบบการฝกจัดกลุมตามรูปแบบการฝก

จัดกลุมตาม
ระดับความคิดสรางสรรค

วิธีการเลี่ยงจาก
แนวคิดครอบงํา วิธีการสรางแนวคิด

รวม(คน)

®      กลุมสูง 18 18 36
®      กลุมตํ่า 18 18 36

รวม 36 36 72
®   หมายถึงการสุมกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง

กลุมทดลองทั้ง 4 กลุม  ประกอบดวยกลุมตางๆ ดังตอไปนี้
กลุมที่ 1 กลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงและฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรม

คอมพิวเตอรแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา
กลุมที่ 2 กลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ําและฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรม

คอมพิวเตอรแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา
กลุมที่ 3 กลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงและฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรม

คอมพิวเตอรแบบสรางแนวคิด
กลุมที่ 4 กลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ําและฝกการคดินอกกรอบดวยโปรแกรม

คอมพิวเตอรแบบสรางแนวคิด

ตัวแปรในการวิจัย

1. ตัวแปรตน  ไดแก

1.1   การฝกการคิดนอกกรอบ 2 รูปแบบ
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  1) รูปแบบที่ 1 การฝกการคิดนอกกรอบแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา
  2) รูปแบบที่ 2 การฝกการคิดนอกกรอบแบบสรางแนวคิด

1.2   ระดับความคิดสรางสรรค แบงเปน 2 ระดับ
 1) ระดับความคิดสรางสรรคสูง
 2) ระดับความคิดสรางสรรคต่ํา

2. ตัวแปรตาม  คือ  ความคิดสรางสรรค  ซึ่งประกอบดวย

2.1   ความคิดคลอง
2.2   ความคิดยืดหยุน
2.3   ความคิดริเร่ิม

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

1.  โปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับฝกการคิดนอกกรอบ

   การฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  หมายถึง  การฝกสรางแผนผังทาง
ปญญาดวยตนเอง โดยการนําคําหรือประโยค ที่เปนปญหา สถานการณ  คําถาม คําตอบ และแนวคิด
ที่เปนขั้นตอนการฝกในแตละเทคนิคของการคิดนอกกรอบ มาใสในไฟลของโปรแกรมแผนผังทาง
ปญญา หลังจากที่ไดดูการสาธิตจากโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับฝกการคิดนอกกรอบ เพื่อใหไ
ดวิธีการแกปญหาที่หลากหลายโดยสามารถเห็นทั้งปริมาณทางความคิด เห็นความเชื่อมโยง และ
ความคิดริเร่ิม

 จากความหมายที่ใหไวดังกลาว จึงไดสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับฝกการคิดนอก
กรอบ คือสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับสาธิตการฝกและสรางไฟลเร่ิมตนหรือไฟลปญหาขึ้นมาให
นักเรียนไดฝกสรางจริง     

 โปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับฝกการคิดนอกกรอบ   ประกอบดวย 2 สวน สวนแรก
เปนโปรแกรมการนําเสนอดวยคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางขึ้นโดยมีวัตถุประสงคเพื่อสอนหรือสาธิต
วิธีการ เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูวิธีการฝกการสรางแผนผังแนวคิดตามเทคนิคการคิดนอกกรอบ
ดวยตนเองได โดยสรางขึ้นในลักษณะของการนําเสนอ (Presentation) ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร
สาธิตการฝกส้ันๆ โดย เริ่มดวยการบอกชื่อเทคนิคการฝก  จุดประสงคของการฝก  ความหมายของ
เทคนิคการฝก และเขาสูเนื้อหาที่เปนวิดีโอการสาธิตการฝกตามลําดับ  ลักษณะที่พิเศษของสวนนี้คือ
ผูเรียนสามารถควบคุมโปรแกรมการนําเสนอไดดวยตนเองตลอดการฝก สามารถยอนกลับไปกลับมา
หนาจอใดก็ได หรือหยุดดูวิดีโอการสาธิตที่ตําแหนงใดก็ไดเพื่อชวยในการทบทวน   สวนที่ 2 เปนสวนที่
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ใหนักเรียนฝกสรางแผนผังโดยทําตามเหมือนที่สาธิตใหด ู โดยใชไฟลปญหาหรอืเรียกวาไฟลเร่ิมตน
เทคนคิตางๆ ทีเ่ตรยีมไวสําหรบัการฝก เปนไฟลทีส่รางขึน้จากโปรแกรมแผนผงัทางปญหา  ซึง่ไดระบุ
ขัน้ตอนหลกัๆ ของแตละเทคนคิการฝกไวในโครงสรางของแผนผงั คอื ระบุปญหาการฝกไวทีส่วนบนซาย
ของแผนผงั  ระบข้ัุนตอนแรกของแตละเทคนคิการคดินอกกรอบใหอยูทีต่าํแหนงประเดน็กลางจอภาพของ
แผนผงั  ขัน้ที ่2 ของแตละเทคนคิใหอยูทีต่าํแหนงสาขาหลกั  ข้ันตอนสดุทายเปนขัน้ตอนการคดิวธิกีาร
แกปญหาใหอยูทีต่าํแหนงสาขายอยของแผนผงั ลกัษณะพเิศษของไฟลเร่ิมตน คอื เปนไฟลทีเ่ตรยีมพรอม
ใหนกัเรยีนไดตอเตมิแนวคดิตามเทคนคิการฝกแตละแบบไดเลย โดยไมตองไปเสยีเวลาคดิทบทวนวา
เทคนคิแตละแบบเริม่ตนอยางไร หรือตอไปตองทาํอยางไร  เนือ่งจากมคีาํและประโยคทีช่วยในการส่ือ
ความหมายของลาํดบัข้ันตอนการฝกใหเรียบรอยแลว  (ดงัภาพหนา  81 และ 89)

  โปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับฝกการคิดนอกกรอบ  มี 2 รูปแบบ คือ

รูปแบบที่ 1 แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา  ประกอบดวย

                  1)   โปรแกรมการนาํเสนอ  เร่ือง การฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบ
เลี่ยงแนวคิดครอบงําโดยเทคนิคการถามทําไม  และไฟลปญหาหรือไฟลเร่ิมตนเทคนิคการถามทําไมที่
เตรียมไวสําหรับการฝก มี  4  ไฟล (หรือ 4 ปญหา) คือ

ปญหาที่  1  ถามีหนูเขามาขโมยอาหารในบาน นักเรียนจะมีวิธีการใดบางไมใหหนู
เขามาขโมยอาหารกินได

ปญหาที่  2 ถามีเศษกระดาษเหลือใชจํานวนมาก ใหนักเรียนคิดหาวิธีการทําใหเศษ
กระดาษเหลานี้เกิดประโยชนมาใหมากที่สุด

ปญหาที่  3 ถานักเรียนเปนนักออกแบบรถยนต  นักเรียนจะคิดหาวิธีการทําให
รถยนตเปนแบบไหนไดบาง

ปญหาที่  4 ถาใหนักเรียนดัดแปลงปากกาที่นักเรียนใชเขียน นักเรียนจะดัดแปลง
อยางไรบาง

2)  โปรแกรมการนาํเสนอ เร่ือง การฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบ
เลี่ยงแนวคิดครอบงําโดยเทคนิคการมองในมุมกลับ และไฟลปญหาหรือไฟลเร่ิมตนเทคนิคการมองใน
มุมกลับที่เตรียมไวสําหรับการฝก มี  4  ไฟล (หรือ 4 ปญหา) คือ

ปญหาที่ 5 ถาที่บานของนักเรียนมีปญหาไมมีที่เก็บหนังสือพิมพเกา ซึ่งมีเปนจํานวน
มาก นักเรียนจะมีวิธีแกปญหานี้อยางไรบาง

ปญหาที่  6 ถาที่บานนักเรียนมปีญหาใชพลังงานไฟฟาเปลืองมาก  นักเรียนสามารถ
หาวิธีที่จะชวยประหยัดพลังงานไฟฟา ไดอยางไรบาง
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ปญหาที่  7 ถานักเรียนมีผลการเรียนต่ําลง ใหนักเรียนคิดหาวิธีการทําใหตนเองเรียน
ดีขึ้นมาใหมากที่สุด

     ปญหาที่  8 ถากรุงเทพฯ มีปญหาขยะลนเมือง ใหนักเรียนคิดหาวิธีการแกปญหามา
ใหมากที่สุด

รูปแบบที่ 2 แบบสรางแนวคิด  ประกอบดวย

                1)    โปรแกรมการนาํเสนอ  เร่ือง การฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบ
สรางแนวคิดโดยเทคนิคการสุมคํา และไฟลปญหาหรือไฟลเร่ิมตนเทคนิคการสุมคําที่เตรียมไวสําหรบั
การฝก มี  4  ไฟล (หรือ 4 ปญหา) โดยเปนปญหาชุดเดียวที่ใชกับ โปรแกรมการนาํเสนอ เร่ือง การฝกการ
คิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงําโดยเทคนิคการถามทําไม
                  2)    โปรแกรมการนาํเสนอ  เร่ือง การฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบ
สรางแนวคิดโดยเทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณ  และไฟลปญหาหรือไฟลเร่ิมตนเทคนิคการ
เปรียบเทียบกับสถานการณที่เตรียมไวสําหรับการฝก มี  4  ไฟล (หรือ 4 ปญหา) โดยเปนปญหาชุด
เดียวที่ใชกับโปรแกรมการนาํเสนอเรือ่ง การฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบเลี่ยง
แนวคิดครอบงําโดยเทคนิคการมองในมุมกลับ

ในการวิจัยในครั้งนี้จึงตองใชโปรแกรมการนําเสนอดวยคอมพิวเตอรทั้งหมด  4  แบบ
(แบบสรางแนวคิด 2 โปรแกรม และแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา  2  โปรแกรม) และไฟลปญหาที่ใชใน
การฝกทั้งหมด  8  ไฟลหรือ  8  ปญหา สําหรับ ปญหาแรก (1,5) ของการฝกแตละเทคนิคจะเปน
ปญหาตัวอยางที่โปรแกรมการนําเสนอ สาธิตใหดู  สวนปญหาที่เหลือ (2,3,4 และ 6,7,8)  เปนปญหา
ที่มีลักษณะคลายกับปญหาแรก เพื่อใหนักเรียนไดฝกซ้ํา และระหวางการฝกหากนักเรียนจําขั้นตอน
การสรางแผนผังไมไดนักเรียนสามารถดูโปรแกรมการนําเสนอการสาธิตของปญหาแรก เพื่อศึกษา
เทียบเคียงได   โดยสรุปเปนแผนภูมิวิธีการดําเนินการฝก ดังนี้
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การฝกแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา การฝกแบบสรางแนวคิด

แผนภูมิที่ 2  แผนภูมิแสดงลําดับการฝกดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรและไฟลเร่ิมตนตางๆ

ลักษณะของปญหาทั้ง  8  ปญหาจะถูกสรางเปนไฟลของโปรแกรมแผนผังทางปญญา
เตรียมใหนักเรียนสราง โดยจัดเตรียมไวในลักษณะของไฟลเทมเพลท (Template) โดยใชชื่อไฟลวา
“ไฟลเร่ิมตน เทคนิค....” และบันทึกเก็บไวในแผน Floppy Disk เมื่อเปดไฟลขึ้นมาก็จะปรากฏ ดังภาพ
ตัวอยางถัดไป  (รูปภาพ ของไฟลเร่ิมตนทั้งหมด อยูภาคผนวกหนา 173)

โปรแกรมการนําเสนอ
เทคนิคถามทําไม

ไฟลเร่ิมตน
เทคนิคถามทําไม
ปญหาที่ 1

ไฟลเร่ิมตน
เทคนิคถามทําไม
ปญหาที่ 2

ไฟลเร่ิมตน
เทคนิคถามทําไม
ปญหาที่ 3

ไฟลเร่ิมตน
เทคนิคถามทําไม
ปญหาที่ 4

โปรแกรมการนําเสนอ
เทคนิคมองในมุมกลับ

ไฟลเร่ิมตน
เทคนิคมองในฯ
ปญหาที่ 5

ไฟลเร่ิมตน
เทคนิคมองในฯ
ปญหาที่ 6

ไฟลเร่ิมตน
เทคนิคมองในฯ
ปญหาที่ 7

ไฟลเร่ิมตน
เทคนิคมองในฯ
ปญหาที่ 8

โปรแกรมการนําเสนอ
เทคนิคสุมคํา

ไฟลเร่ิมตน
เทคนิคสุมคํา
ปญหาที่ 1

ไฟลเร่ิมตน
เทคนิคสุมคํา
ปญหาที่ 2

ไฟลเร่ิมตน
เทคนิคสุมคํา
ปญหาที่ 3

ไฟลเร่ิมตน
เทคนิคสุมคํา
ปญหาที่ 4

โปรแกรมการนําเสนอ เทคนิค
เปรียบเทียบกับสถานการณ

ไฟลเร่ิมตน
เทคนิคเปรียบฯ
ปญหาที่ 5

ไฟลเร่ิมตน
เทคนิคเปรียบฯ
ปญหาที่ 6

ไฟลเร่ิมตน
เทคนิคเปรียบฯ
ปญหาที่ 7

ไฟลเร่ิมตน
เทคนิคเปรียบฯ
ปญหาที่ 8
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รูปภาพที่ 3 ภาพแสดงตัวอยาง ไฟลเร่ิมตน เทคนิคการถามทําไม

2.  แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญา

  แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญา มีวัตถุประสงค 2 ประการ
  ประการแรก เพื่อใชในการตรวจสอบประสิทธิภาพของโปรแกรมการนําเสนอดวย

คอมพิวเตอรรวมทั้งไฟลเร่ิมตนที่ใชฝก  หลังจากนักเรียนดูการสาธิตการฝกการคิดนอกกรอบเทคนิค
ตางๆ แลวนักเรียนสามารถสรางแผนผังทางปญญาไดจริงเหมือนที่สาธิตใหดูหรือไม

  ประการที่สอง เพื่อใชในการตรวจสอบความสามารถของนักเรียนระหวางการฝก โดย
ผลงานที่นักเรียนสรางขึ้นแตละชิ้นงานจะไดรับการตรวจ หากไมผานเกณฑที่ตั้งไว นักเรียนคนดังกลาว
ก็จะไดรับการฝกซอมเสริมจนผานเกณฑ

ลักษณะของแบบตรวจสอบเปนแบบเช็ครายการตามขั้นตอนการสรางแผนผังฯ ของแตละ
เทคนิคการฝก ซึ่งสามารถตรวจสอบไดจากไฟลหรือผลงานที่นักเรียนสรางขึ้น และมีเกณฑการให
คะแนนในแตละรายการที่ทําได   เกณฑการผานวัตถุประสงค  และคําแนะนําในการตรวจผลงาน

แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญา  มี  4  ชุด  คือ (ลักษณะของ
แบบตรวจสอบแตละชุด อยูในภาคผนวกหนา 193)

2.1  แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญาตามขั้นตอนที่ดูจากการ
สาธิตในโปรแกรมการนําเสนอดวยคอมพิวเตอร การฝกการคิดนอกกรอบเทคนิคการถามทําไม
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2.2  แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญาตามขั้นตอนที่ดูจากการ
สาธิตใน โปรแกรมการนําเสนอดวยคอมพิวเตอร การฝกการคิดนอกกรอบเทคนิคมองในมุมกลับ

2.3  แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญาตามขั้นตอนที่ดูจากการ
สาธิตใน โปรแกรมการนําเสนอดวยคอมพิวเตอร การฝกการคิดนอกกรอบเทคนิคการสุมคํา

2.4  แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญาตามขั้นตอนที่ดูจากการ
สาธิตใน โปรแกรมการนําเสนอดวยคอมพิวเตอร การฝกการคิดนอกกรอบเทคนิคการเปรียบเทียบกับ
สถานการณ

3. แบบวัดความคิดสรางสรรค

แบบวัดความคิดสรางสรรค ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ใชแบบวัดความคิดสรางสรรคที่พัฒนาโดย
อารี พันธมณี (2543) ซึ่งพัฒนาจากแบบวัดของทอแรนซชนิดการใชภาษาเปนสื่อแบบ ข จํานวน  5
กิจกรรม  แบบวัดดังกลาว ไดแปลเปนภาษาไทย และพัฒนาใหมีความตรง และความเที่ยงแลว และมี
การนําไปใชอยางแพรหลาย และเปนที่ยอมรับในทางวิชาการ

3.1 ลักษณะของแบบวัด

แบบวัดความคิดสรางสรรคชนิดการใชภาษาเปนสื่อแบบ ข  ที่นํามาทดสอบนักเรียนมี
จํานวน  5  กิจกรรม แตละกิจกรรมมีลักษณะ ดังนี้

กิจกรรมชุดที่ 1 การตั้งคําถาม  โดยใหนกัเรียนตั้งคําถามจากภาพที่กําหนดใหมากที่
สุด เพื่อใหรูวาเกิดอะไรขึ้นมากที่สุด และคําถามที่ตั้งนั้นยอมไมใชคําถามที่สามารถตอบไดเพียงแต
เหลือบดูรูปภาพเทานั้น แตจะตองตอบจากความคิด

ตัวอยางคําตอบ   ทําไมเด็กผูชายจึงมาที่สระน้ํา
 ทําไมหูของเขาจึงใหญ
 ทําไมจึงแตงตัวอยางนี้
 เสื้อผาของเขาเปนสีอะไร

กิจกรรมชุดที่  2  การเดาสาเหตุ  โดยใหนักเรียนเขียนสาเหตุเกี่ยวกับเหตุการณที่
แสดงในรูปภาพหนา 1 มาใหมากที่สุด (ภาพเดียวกับกิจกรรมชุดที่ 1)

ตัวอยางคําตอบ   เขาคงจะรอน
เขาคงจะตองมาพบใครที่นั่น
แมคงจะทําโทษเขา
ตํารวจกําลังจะจับเขา
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กิจกรรมชุดที่ 3  การเดาผลที่เกิดตามมา  ใหนักเรียนเขียนผลที่อาจเกิดขึ้นอัน
เนื่องมาจากเหตุการณ ในภาพที่กําหนดให (ภาพเดียวกับกิจกรรมที่ 1)

ตัวอยางคําตอบ   เขาจะมาพบเพื่อนของเขา
 ผึ้งจะตอยเขา
 ครอบครัวของเขาจะตายเพราะกินปลาเปนพิษ
 เขาตองกลับบานชา

กิจกรรมชุดที่ 4 ปรับปรุงผลผลิตใหดีข้ึน  ใหนักเรียนดัดแปลงชางในภาพที่
กําหนดให ใหเปนชางที่นารักนาเลนดวยและเปนของเลนที่เด็กๆ ชอบ และใหบอกมา หรือเขยีนใหมาก
ที่สุดเทาที่จะมากได

ตัวอยางคําตอบ ทาชางสีใหมใหเปนสีชมพู
ทําตาชางใหโตขึ้นและหูใหหอยลง
ทาสีงวงชางดวยสีขาว
ใสเสื้อผาใหชางดูสวยงาม

กิจกรรมที่ 5   ใหนักเรียนบอกประโยชนของกลองกระดาษแข็งมาใหมากที่สุด
ตัวอยางคําตอบ  ทําเปนโปสเตอรหรือแผนที่

ทําเปนชั้นวางของ
ทําเปนหีบบัตรลงคะแนน
ทําเปนกลองใสหนังสือ

3.2  เกณฑการใหคะแนน

การใหคะแนนแบบวัดความคิดสรางสรรคในครั้งนี้ใชเกณฑการใหคะแนนของ ทอแรนซ
(Torrance, 1973)   โดยในแตละกิจกรรมของแบบวัด ไดกําหนดเกณฑการใหคะแนน ดังนี้

1)  คะแนนความคิดคลอง พิจารณาจากคําตอบทุกๆ คําตอบที่นักเรียนเขียนตอบ
โดยนับจํานวนคําตอบในกิจกรรมนั้นๆ วานักเรียนทําไดกี่คําตอบโดยแตละคําตอบตองเปนคําตอบที่
ส่ือความหมายไดชัดเจนและสอดคลองตามที่โจทยตองการ  พิจารณาใหคะแนนคําตอบละ 1 คะแนน
ไมวาคําตอบนั้นจะซ้ํากับนักเรียนคนอื่นหรือไม  จากนั้นรวมคะแนนจากคําตอบทั้งหมด เปนคะแนน
ความคิดคลองของนักเรียนคนดังกลาว เชนจากตัวอยางคําตอบในกจิกรรมที่ 1 ที่นักเรียนเขียนตอบ
ขางตน  สามารถใหคะแนนความคิดคลอง  4  คะแนน   

2) คะแนนความคิดยืดหยุน พิจารณาจากคําตอบทุกๆ คําตอบที่นักเรียนเขียนตอบ
โดยแตละคําตอบตองเปนคําตอบที่สื่อความหมายไดชัดเจนและสอดคลองตามที่โจทยตองการ
จากนั้นจัดกลุมคําตอบใหคําตอบที่สื่อความหมายในแนวทางเดียวกันอยูในกลุมประเภทเดียวกัน  โดย
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ใหคะแนนประเภทละ 1 คะแนนไมวาคําตอบแตละประเภทนั้นจะซ้ํากับนักเรียนคนอื่นหรือไม เสร็จแลว
รวมจํานวนกลุมหรือประเภททั้งหมดที่สามารถจัดได เปนคะแนนความคิดยืดหยุนของนักเรียนคน
ดังกลาว เชนจากตัวอยางคําตอบในกิจกรรมที่ 1 ที่นักเรียนเขียนตอบขางตน  สามารถใหคะแนน
ความคิดยืดหยุน  3  คะแนน  เนื่องจากสามารถจัดกลุมคําตอบได  3  ประเภท

ประเภทที่ 1 คือ   ทําไมเด็กผูชายจึงมาที่สระน้ํา
ประเภทที่ 2 คือ  ทําไมหูของเขาจึงใหญ
ประเภทที่ 3 คือ  ทําไมจึงแตงตัวอยางนี้

 เสื้อผาของเขาเปนสีอะไร

3) คะแนนความคิดริเร่ิม พิจารณาจากคําตอบทุกๆ คําตอบที่นักเรียนเขียนตอบ
โดยแตละคําตอบตองเปนคําตอบที่ส่ือความหมายไดชัดเจนและสอดคลองตามที่โจทยตองการ
จากนั้นพิจารณาคําตอบแตละคําตอบวา คําตอบนั้นจะซ้ํากับคําตอบของนักเรียนคนอื่นๆ หรือไม  โดย
ดูที่ความถี่ของการซ้ํากับคนอ่ืน หากคําตอบมีความถี่ในการซ้ํามาก คําตอบนั้นก็จะไดคะแนนความคิด
ริเร่ิมนอย แตหากคําตอบมีความถี่ในการซ้ํานอย คําตอบนั้นก็จะไดคะแนนความคิดริเร่ิมมาก จากนั้น
รวมคะแนนที่ไดจากแตละคําตอบ เปนคะแนนความคิดริเร่ิมของนักเรียนคนดังกลาว  ซึ่งมีเกณฑใน
การใหคะแนนความคิดริเร่ิมตามความถี่ของคําตอบที่ซ้ํากัน โดยคิดเปนรอยละของคําตอบที่ซ้ํากันจาก
นักเรียนทั้งหมด ดังนี้

คําตอบที่มีผูตอบ  0    - 1.99   %    ใหคะแนน 2 คะแนน
คําตอบที่มีผูตอบ  2.0 – 4.99 %      ใหคะแนน 1 คะแนน
คําตอบที่มีผูตอบ     �   5 %          ใหคะแนน 0 คะแนน

เชนจากตัวอยางคําตอบในกิจกรรมที่ 1 ที่นักเรียนเขียนตอบขางตน  สามารถให
คะแนนความคิดริเร่ิม  4  คะแนน  โดยดูจากรอยละของคําตอบที่ซ้ํากัน ดังนี้

คําตอบ  :  “ทําไมเด็กผูชายจึงมาที่สระน้ํา”  มีนักเรียนคนอื่นเขียนตอบลักษณะนี้
จํานวน  10  คน (จากทั้งหมด 100 คน)  คิดเปนรอยละ 10   คําตอบนี้จึงไดคะแนนคิดริเร่ิม 0 คะแนน

คําตอบ  :  “ทําไมหูของเขาจึงใหญ”  มีนักเรียนคนอื่นเขียนตอบลักษณะนี้ จํานวน  3
คน (จากทั้งหมด 100 คน)  คิดเปนรอยละ 3   คําตอบนี้จึงไดคะแนนคิดริเร่ิม 1 คะแนน

คําตอบ  :  “ทําไมจึงแตงตัวอยางนี้”  มีนักเรียนคนอื่นเขียนตอบลักษณะนี้ จํานวน  3
คน (จากทั้งหมด 100 คน)  คิดเปนรอยละ 3   คําตอบนี้จึงไดคะแนนคิดริเร่ิม 1 คะแนน

ส่ือความหมายในเรื่องเสื้อผาและ
การแตงตัว จึงอยูประเภทเดียวกัน
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คําตอบ  :  “เสื้อผาของเขาเปนสีอะไร”  มีนักเรียนคนอื่นเขียนตอบลักษณะนี้ จํานวน
1  คน (จากทั้งหมด 100 คน)  คิดเปนรอยละ 1  คําตอบนี้จึงไดคะแนนคิดริเร่ิม 2 คะแนน

รวมเปนคะแนนความคิดริเร่ิมจากทุกคําตอบ ได  4  คะแนน

3.3  การจัดระดับคะแนนความคิดสรางสรรค

คะแนนความคิดสรางสรรคของนักเรียนแตละคน   ไดจากการรวมคะแนนความคิดคลอง
ความคิดยืดหยุน และความคิดริเร่ิม ตามเกณฑการใหคะแนนของทอแรนซ   และนําคะแนนความคิด
สรางสรรคมาเรียงลําดับและแจกแจงความถี่ของคะแนน  หลังจากนั้น หาตําแหนงเปอรเซ็นไทลของ
นักเรียนแตละคน  ดังนี้

ตําแหนงเปอรเซ็นไทล  นอยกวา  33   จัดเปนกลุมระดับความคิดสรางสรรคต่ํา
ตําแหนงเปอรเซ็นไทล      33 - 66      จัดเปนกลุมระดับความคิดสรางสรรคปานกลาง

       ตําแหนงเปอรเซ็นไทล  มากกวา  66   จัดเปนกลุมระดับความคิดสรางสรรคสูง

3.4  การหาความเที่ยงในการตรวจใหคะแนนแบบวัดของผูประเมิน

เนือ่งจากแบบวดัความคดิสรางสรรคทีใ่ชในการวจิยัในครัง้นี ้เปนแบบวดัความคดิสรางสรรค
ชนดิใชภาษาเปนสือ่ แบบ ข  ซึง่เกณฑการใหคะแนนตามทีท่อแรนซกาํหนด บางเกณฑคอนขางเปนอตันยั
(Subjective) ดงันัน้ผูวจิยัจงึนาํแบบทดสอบทีใ่ชสอบนกัเรยีน  จาํนวน  30  ชดุ มาตรวจใหคะแนนโดยผูวจิยั
และผูเชีย่วชาญดานการวดัผลทีเ่กีย่วกบัความคดิสรางสรรค  โดยดาํเนนิการ ดงันี ้ (การหาความเที่ยงใน
การตรวจใหคะแนนแบบวัดของผูประเมิน  ภาคผนวก หนา 215)

1)  การหาความเที่ยงแบบคงที่ (Stability of Reliability)  มีวิธีดําเนินการโดยผูวิจัย
ศึกษาวิธีการใหคะแนนจากเกณฑการใหคะแนนของทอแรนซ และปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา
(ผูเชี่ยวชาญดานความคิดสรางสรรค)ในประเด็นที่สงสัยจนเขาใจตรงกัน จากนั้นสุมแบบวัดความคิด
สรางสรรค ที่กลุมตัวอยางสอบเสร็จแลว จํานวน 30 ชดุ ซึ่งอัดสําเนาไวแลว  มาตรวจใหคะแนน  2
คร้ัง  โดยครั้งแรกและครั้งที่  2   หางกัน   2   สัปดาห  หลังจากนั้นนําคะแนนดิบที่แปลงเปนคะแนน
มาตรฐานแลว  มาคํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน  (Pearson Product Moment
Correlation Coefficient ) ไดคาความเที่ยงของการตรวจซ้ําของผูวิจัย 0.86 ซึ่งมีคาคอนขางสูง อยูใน
ระดับตามเกณฑของแบบสอบมาตรฐานทั่วไป (ศิริชัย  กาญจนวาสี, 2542) จึงถือไดวา การตรวจให
คะแนนของผูวิจัยมีความนาเชื่อถือ

2)  การหาความเที่ยงระหวางผูประเมิน  มีวิธีดําเนินการคือ นําแบบวัดความคิด
สรางสรรคที่สุมมาแลวขางตนจากการหาความเที่ยงแบบคงที่หรือแบบตรวจซ้ํา จํานวน  30  ชุด ซึ่งอัด
สําเนาไวแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานความคิดสรางสรรค  2 ทาน ตรวจใหคะแนนตามเกณฑแบบวัด
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ความคิดสรางสรรคของทอแรนซ    จากนั้นนําคะแนนดิบที่แปลงเปนคะแนนมาตรฐานแลว   มา
คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน   (Pearson Product Moment Correlation
Coefficient )  ไดคาความเที่ยงระหวางผูประเมินดังแสดงไวในตารางถัดไป

ตารางที่ 4 ตารางแสดงคาความเที่ยงของการตรวจใหคะแนนความคิดสรางสรรคระหวางผูประเมิน

ผูตรวจใหคะแนน          1    2
คลอง   ยืดหยุน     ริเร่ิม    รวม           คลอง   ยืดหยุน    ริเร่ิม   รวม

1 .83       .84          .74      .86
2 .91 .92   .87      .95
3 .96 .93   .88  .97              .89       .83        .87      .94

ผูตรวจใหคะแนน หมายเลข 1 หมายถึง  ผูวิจัย
ผูตรวจใหคะแนน หมายเลข 2 และ 3 หมายถึง ผูเชี่ยวชาญ

จากตารางที่ 4 คาความเที่ยงที่คํานวณไดพบวาผูวิจัยใหคะแนนสอดคลองกับ
ผูเชี่ยวชาญอีก  2  ทาน  ในเกณฑสูงมาก  จึงถือไดวา ผูวิจัยมีความนาเชื่อถือในการตรวจใหคะแนน
ความคิดสรางสรรค สามารถตรวจใหคะแนนความคิดสรางสรรคไดเชนเดียวกับผูเชี่ยวชาญ

ขั้นตอนการสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือวิจัย

1. การสรางและหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรสาํหรับฝกการคิดนอก
กรอบ   มีขั้นตอน ดังนี้

1.1  ศึกษากรอบแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวของ ไดแก  ทฤษฎีการคิดนอกกรอบ  ทฤษฎี
ความคิดสรางสรรค  ทฤษฎีแผนผังทางปญญา  แนวคิดเกี่ยวกับการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรพัฒนา
ความคิดสรางสรรค

1.2  กําหนดวิธีการฝก เนื้อหาการฝก และปญหาที่ตองใชในการฝก แลวออกแบบเปน
ลักษณะการทํางานของโปรแกรมการฝก (Flow charts) ดังนี้
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แผนภูมิที่ 3  แสดงแผนการทํางานของโปรแกรมการฝกทั้ง 2 แบบ

(รายละเอียดการพัฒนา  หนา  51)

เรียนเนื้อหาโดยดูวิดีโอสาธิตการฝกเทคนิคตางๆ
ในเนื้อหาการสาธิต จะเปนวิดีโอแสดงขั้นตอนการฝกการคิด
นอกกรอบดวยโปรแกรมแผนผังทางปญญา ตามไฟลเร่ิมตน
เทคนิคตางๆ ซ่ึงในไฟลไดระบุปญหาไวแลว (วิดีโอ มีความ
ยาว  เทคนิคละ  3  นาที)

นักเรียนฝกสรางแผนผังฯ ดวยโปรแกรมแผนผังฯ
เหมือนที่ดูการสาธิต โดยใชไฟลเร่ิมตน

ขณะสรางจําวิธีการไดหรือไม
ไมได

ได

สรางแผนผังเสร็จและบันทึกไฟลแผนผังทางปญญาลงแผน
 Floppy Disk เพื่อใหครูตรวจความถูกตอง

บอกช่ือการฝก

แจงวัตถุประสงคของการฝก

อธิบายความหมายของการฝก

เร่ิมตน

(สวนที่แตกตางกัน
ของรูปแบบการฝก
ทั้ง 2 แบบ แสดงใน
ตารางหนาถัดไป)

สวนที่เปนไฟลเร่ิมตนเพื่อใหนักเรียนฝก

อานปญหาที่ระบุไวที่สวนบนซาย
ของหนาจอแผนผัง

อานคําถามหรือคําแนะนําที่ประเด็น
กลางจอภาพ และปฏิบัติตาม

สรางสาขาหลักตามคําแนะนําที่ระบุ

สรางแนวคิดที่เปนคําตอบตามที่โจทย
ปญหาตองการ โดยสรางเปนสาขายอย

ใหครบตามจํานวนที่กําหนด

เปดไฟลเร่ิมตนเทคนิคการคิด
นอกกรอบจากแผน A:

nkam
Line

nkam
Line
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                                  แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา   แบบสรางแนวคิด

ปญหา ตัวอยาง  : ถาประสบปญหามีหนูเขามาขโมยอาหารในบานกิน จะแกปญหาอยางไร

เลี่ยงแนวคิดเดิมเพื่อหาแนวคิดใหมโดย
เทคนิคการถามทําไม

1. ตั้งคําถาม กับวิธีการคิดแบบเดิมๆ และหาคําตอบ จนกระทั่งคําถามและคําตอบวน
กลับสูที่เดิม หรือไมสามารถถามและตอบไดอีก เชน   คําถาม  :  ทําไมตองสรางกับ
ดักหนู → คําตอบ :  เพื่อฆาหนู  →  คําถาม  : ทําไมตองฆาหนู  → คําตอบ :
เพื่อไมใหมีหนูอยูในบาน →  คําถาม : ทําไม ไมใหมีหนูอยูในบาน →  คําตอบ :
เพื่อไมใหขโมยอาหารในบานกิน  ฯลฯ

(จะเห็นวา เทคนิคถามทําไมชวยใหเกิดการปรับโครงสรางขอมูลที่มีอยูเดิมเทานั้น เพื่อให
เห็นชองทางในการปรับเปนโครงสรางใหม)

2. คนหาแนวคิดจากคําตอบ
เพื่อฆาหนู ไดแนวคิดวา ยาพิษ  ปนลม  กาวดักหนู  สัตวที่กินหนู  ฯลฯ
เพื่อไมใหมีหนูอยูในบาน ไดแนวคิดวา เครื่องความถี่สูง  กลิ่นที่หนูไมชอบ
การรักษาความสะอาด  สิ่งที่หนูกลัว ฯลฯ
เพื่อไมใหขโมยอาหารในบานกิน ไดแนวคิดวา  เก็บอาหารใหมิดชิด

        ไมเก็บของกินไวในบาน ฯลฯ

ปญหา ตัวอยาง  : ถาประสบปญหามีหนูเขามาขโมยอาหารในบานกิน จะแกปญหาอยางไร

สรางแนวคิดใหมโดย
เทคนิคการสุมคํา

1. สุมคําจากพจนานุกรมมา 1 คํา เชน ไดคําวา “มะมวง”
2. คิดถึงสิ่งที่เกี่ยวของกับมะมวง เชน ถุงดําเพาะตนกลา  เลื่อยตัดแตงกิ่ง  การพนสาร

เคมี เปนตน

(จะเห็นวา เทคนิคการสุมคํา เปนการนําขอมูลภายนอกที่ไมเกี่ยวของกับสิ่งที่กําลังคิดมา
กระตุนเพื่อใหเกิดการปรับโครงสรางขอมูล เปนการตัดขั้นตอนการคิดแบบตอเนื่องของ
ของโครงสรางความคิดเดิม และยังเพิ่มสิ่งแปลกใหมเขาไปในโครงสรางของขอมูล ชวยให
เกิดวิธีการในการปรับเปนโครงสรางใหมมากขึ้น)

3. สรางแนวคิดโดยสื่อความหมายจากสิ่งที่เกี่ยวของ  เชน
ถุงดําเพาะตนกลา  ไดแนวคิดวา ควรจะเก็บอาหารใหมิดชิดในถุง   ฯลฯ
เลื่อยตัดแตงกิ่ง  ไดแนวคิดวา หาวิธีตัดเสนทางเดินของหนู    ฯลฯ
การพนสารเคมี ไดแนวคิดวา ฉีดพนยาที่หนูไมชอบ  ฯลฯ

วิเคราะห เทคนิคการคิดนอกกรอบ  ลักษณะของโปรแกรมแผนผังทางปญญา สามารถนํามาสัมพันธกันเพื่อกําหนดเปน ไฟลเริ่มตน ของการฝกแตละเทคนิค

ตารางที่ 5 ตารางแสดงความแตกตางระหวางวิธีฝก



89
89

          

        
หมายเหตุ  ขั้นตอนการสาธิตการสรางแผนผังจากไฟลเริ่มตน  ภาคผนวก   หนา  129-163

ไฟลเริ่มตนเทคนิคการถามทําไม ไฟลเริ่มตนเทคนิคการสุมคํา

เมื่อสรางเสร็จแลว เมื่อสรางเสร็จแลว
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1.3  นําแผนการทํางานของโปรแกรม รวมทั้งไฟลเร่ิมตนหรือไฟลปญหาที่ใชฝกใหอาจารยที่
ปรึกษาตรวจสอบ ปรับแกใหเหมาะสม เสร็จแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอรและ
ความคิดสรางสรรคจํานวน 7 ทาน ตรวจสอบ เสร็จแลวปรับแกตามคําแนะนํา

1.4  สรางโปรแกรมการนําเสนอโดย ใชโปรแกรม Authorware เปนตัวเขียนโปรแกรม หลังจาก
ปรับแกทดลองรันโปรแกรมดวยตนเองจนไมมีปญหาติดขัด  ไดแปลงโปรแกรมลงแผน CD-ROM  ได
4 โปรแกรมการนําเสนอ  และสรางไฟลปญหาดวยโปรแกรมแผนผังทางปญญา  เปนไฟลเร่ิมตน
จํานวน  8  ไฟล บันทึกเก็บไวในแผน Floppy Disk ขนาด 3.5 นิ้ว

 1.5  นําโปรแกรมการนําเสนอ และไฟลปญหาที่สรางเสร็จแลว ไปใหอาจารยที่ปรึกษา
ตรวจสอบ และปรับแกใหเหมาะสม จากนั้นนําไปใหผูเชี่ยวชาญ  7  ทาน ตรวจสอบอีกครั้ง โดยใช
แบบฟอรมการตรวจสอบสื่อ ซึ่งระบุหัวขอที่ตรวจสอบ คือ ดานเนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค
หรือไม  ดานเทคนิควิธีการนําเสนอมีความชัดเจน และงายตอการเรียนหรือไม   ดานภาษาชัดเจนและ
งายตอการเขาใจของนักเรียนหรือไม  เปนตน  จากนั้นผูวิจัยดําเนินการแกไขตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญ (แบบตรวจสอบสื่อและสรุปความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  ภาคผนวก หนา 210 )

1.6  นําโปรแกรมการนําเสนอ และไฟลเร่ิมตนแตละเทคนิค หรือเรียกวาไฟลปญหา ไปทดลอง
ใชกับกลุมตัวอยางขนาดเล็กซึ่งไดมาจากการสุมจากนักเรียนที่มีความคิดสรางสรรคสูงและต่ํา และ
เปนกลุมที่มีลักษณะคลายกลุมทดลองจริง ไดระดับละ  4   คน   รวมจํานวน   8   คน   การทดลองใช
คร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อตรวจสอบวา โปรแกรมการนําเสนอ และไฟลเร่ิมตนที่สรางขึ้นใชภาษาที่
นักเรียนสามารถเขาใจไดดีแคไหน   ความยาวของโปรแกรมการนําเสนอเหมาะสมหรือไม   ปญหาที่ใช
เหมาะสมกับนักเรียนหรือไม    วิธีการตรวจสอบใชการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนขณะใชโปรแกรมและ
การสอบถามเด็กเปนรายบุคคล  จากนั้นนํามาปรับแกใหเหมาะสมกับนักเรียนทั้งสองระดับ

1.7  นําโปรแกรมการนําเสนอ และไฟลปญหา ที่ปรับแกแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง
ขนาดใหญ ซึ่งไดมาจากการสุมจากนักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงและต่ํา และเปนกลุมที่มี
ลักษณะคลายกลุมทดลองจริง ไดระดับละ  16  คน รวมจํานวน  32  คน การทดลองครั้งนี้จัดการ
ทดลองคลายการทดลองจริง โดยมีวัตถุประสงคเพื่อหาประสิทธิภาพของโปรแกรมการนําเสนอ ทั้ง  2
แบบ โดยตรวจสอบวา เมื่อนักเรียนดูโปรแกรมการนําเสนอดวยตนเองเสร็จแลว สามารถสรางแผนผัง
ทางปญญาดวยตนเองไดถูกตองตามเกณฑที่กําหนด ถือเปนการหาประสิทธิภาพของโปรแกรมการ
นําเสนอโดยใชเกณฑ 90/90 (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536)

90   ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม (Class Mean) คิดเปนรอยละ
90 ตัวหลัง  หมายถึง  รอยละ 90 ของผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคแตละขอของสื่อ
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การตรวจสอบประสทิธภิาพของโปรแกรมการนาํเสนอ ดาํเนนิการโดยนาํผลงานทีน่กัเรยีน
สรางขึน้หลงัจากดโูปรแกรมการนาํเสนอเสรจ็ ซึง่กค็อืแผนผงัทางปญญา  มาตรวจสอบโดยใชแบบ
ตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผงัทางปญญาตามขัน้ตอนทีด่จูากการสาธติในโปรแกรมการ
นาํเสนอ  จากนัน้นาํคะแนนมาคาํนวณเพือ่เทยีบสดัสวนประสทิธภิาพ ไดประสทิธภิาพของโปรแกรม ตาม
เกณฑทีก่าํหนด (รายละเอยีดการวเิคราะหผลการทดสอบประสทิธภิาพ  ภาคผนวกหนา 219)

2. การสรางและหาประสิทธิภาพของแบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผัง
ทางปญญา   มีข้ันตอน ดังนี้

2.1  วิเคราะหโปรแกรมการนําเสนอที่ใชฝก เพื่อกําหนดรายการพฤติกรรมหลักๆ และ
รายการพฤติกรรมยอย ที่ตองตรวจสอบใหตรงตามวัตถุประสงคของสื่อโปรแกรมการนําเสนอ  จากนั้น
กําหนดวิธีการตรวจสอบซึ่งจะใชวิธีการตรวจสอบจากผลงาน  เสร็จแลวสรางเครื่องมือ  ซึ่งก็คือ แบบ
ตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญา

2.2  กําหนดวธิีการใหคะแนนตามรายการพฤติกรรมยอย โดยเทียบกับเกณฑคาเฉลี่ยของ
กลุมและตามน้ําหนักของผลงานที่ครูกําหนด (สุวิมล  วองวานิช, 2546)  เชน  การใหคะแนน 2 คะแนน
สําหรับนักเรียนที่สามารถสรางสาขาไดมากกวา 5 สาขา เพราะจากการเก็บขอมูลของการทดลอง
ขั้นตน โดยเฉลี่ยนักเรียนสามารถสรางสาขาได 4-5 สาขา ในชวงเวลาที่กําหนด

2.3   พิจารณาตรวจสอบความถูกตอง ความตรงเชิงเนื้อหา และเกณฑวิธีการใหคะแนน
ของแบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังฯ โดยผูเชี่ยวชาญการสรางแบบสอบ เสร็จแลว
นํามาปรับแกไขใหเหมาะสม

2.4  นําแบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังฯ ใหผูเชี่ยวชาญการสรางแบบ
สอบและโปรแกรมคอมพิวเตอร จํานวน  3  ทาน ตรวจสอบความถูกตองอีกครั้งหนึ่ง และให
ผูเชี่ยวชาญทั้ง  3  ทานทดลองใหคะแนนความสามารถในการสรางแผนผังฯ  จากผลงานนักเรียน
จํานวน  10  คน  เพื่อหาความเที่ยงของการตรวจใหคะแนน โดยพิจารณาจากความสอดคลองของการ
ตรวจใหคะแนนระหวางผูเชี่ยวชาญ (Interrater) โดยใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน
(Pearson Product Moment Correlation Coefficient) หากการตรวจใหคะแนนมีความเที่ยง แสดงวา
เกณฑการใหคะแนนตางๆ ที่กําหนดขึ้น ตลอดทั้งภาษาที่ใช มีความนาเชื่อถือ (รายละเอียด ภาคผนวก
หนา  225 )
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ตารางที่  6  ตารางแสดงคาความเที่ยงของการตรวจใหคะแนนความสามารถในการสรางแผนผังฯ
                 ระหวางผูวิจัย และผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน

ผูตรวจใหคะแนน 1 2 3

1 .97
2 .88
3 .83 .72
4 .95 .84 .77

ผูตรวจใหคะแนน หมายเลข 1 หมายถึง  ผูวิจัย
ผูตรวจใหคะแนน หมายเลข 2 , 3 และ 4 หมายถึง ผูเชี่ยวชาญ

จากคาความเที่ยงในการตรวจใหคะแนนในตารางที่ 6  พบวาผูวิจัยใหคะแนนสอดคลอง
กับผูเชี่ยวชาญอีก  3  ทาน  ในเกณฑสูงมาก

2.5  ไดแบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญา ที่มีความเที่ยงและ
ความตรงเชิงเนื้อหา

2.6  นําแบบตรวจสอบไปใชตรวจสอบผลงานของนักเรียนที่สรางขึ้น

การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล      

1. การเตรียมความพรอมกอนการฝก

การเตรียมความพรอมกอนฝกมีวัตถุประสงคเพื่อใหนักเรียนรูจักโปรแกรมแผนผังทาง
ปญญา และสามารถสรางสวนที่เปนประเด็นกลางจอภาพ  การสรางสาขาหลัก  การสรางสาขายอย
และการปรับปรุงแกไขสาขา ได

ดําเนินการโดยแนะนําใหนักเรียนรูจักโปรแกรม และบอกลักษณะเฉพาะของโปรแกรม
จากนั้นสาธิตวิธีการสรางแผนผังผานทางจอโปรเจ็คเตอร เชน การเรียกชื่อสวนที่เปนประเด็นกลาง
จอภาพ  การสรางสาขาหลัก  การสรางสาขายอย  และการปรับปรุงแกไขสาขา  เสร็จแลวใหนักเรียน
สรางแผนผังตามที่สาธิตใหดู  เนื่องจากโปรแกรมแผนผังทางปญญามีความคลายคลึงกับโปรแกรม
ประมวลผลคํา (Word) ซึ่งเปนโปรแกรมที่นักเรียนทุกคนใชเปนประจําอยูแลว ดังนั้นการเตรียมความ
พรอมกอนฝกจึงดําเนินการเพียงกลุมละ 1 คาบ (50 นาที) ในชวงสัปดาหแรกกอนการทดลอง
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 2.  การดําเนินการทดลองกับนักเรียนกลุมทดลองตามแบบการทดลอง

เปนการฝกดวยวิธีการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  ในชั่วโมงนอก
เวลาเรียน (เวลา 15.30 – 16.30 น.) โดยรูปแบบที่ 1 ดําเนินการทดลองทุกวันอังคาร รูปแบบที่ 2
ดําเนินการทดลองทุกวันพฤหัสบดี   แตละรูปแบบมีการฝก 8 คร้ัง รวมทั้งหมด  16 คร้ัง (คร้ังละ 50
นาที)   ในชวงเวลา  8  สัปดาห ดังนี้

ตารางที่ 7 ตารางแสดง การจัดหองเรียน และจํานวนครั้ง ของการฝก

ครั้งที่ หองเรียนที่ 1 (รวมกลุมสูงและต่ํา 36 คน)
ใชวิธี แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา (รูปแบบที่ 1)

หองเรียนที่ 2 (รวม กลุมสูงและต่ํา 36 คน)
 ใชวิธีแบบสรางแนวคิด (รูปแบบที่ 2)

1

2

3

4

5

6

7

8

ฝกเทคนิคการถามทําไม  ปญหาที่ 1

ฝกเทคนิคการถามทําไม  ปญหาที่ 2

ฝกเทคนิคการถามทําไม  ปญหาที่ 3

ฝกเทคนิคการถามทําไม  ปญหาที่ 4

ฝกเทคนิคการมองในมุมกลับ ปญหาที่ 5

ฝกเทคนิคการมองในมุมกลับ ปญหาที่ 6

ฝกเทคนิคการมองในมุมกลับ ปญหาที่ 7

ฝกเทคนิคการมองในมุมกลับ ปญหาที่ 8

ฝกเทคนิคการสุมคํา   ปญหาที่ 1

ฝกเทคนิคการสุมคํา   ปญหาที่ 2

ฝกเทคนิคการสุมคํา   ปญหาที่ 3

ฝกเทคนิคการสุมคํา   ปญหาที่ 4

ฝกเทคนิคการเปรียบเทียบฯ  ปญหาที่ 5

ฝกเทคนิคการเปรียบเทียบฯ  ปญหาที่ 6

ฝกเทคนิคการเปรียบเทียบฯ  ปญหาที่ 7

ฝกเทคนิคการเปรียบเทียบฯ  ปญหาที่ 8

   การฝกแตละรูปแบบใชเวลาฝก  8  คาบ (คาบละ 50 นาที) แตละคาบมีวิธีการ ดังนี้

เมื่อนักเรียนนั่งประจําเครื่องคอมพิวเตอรคนละหนึ่งเครื่อง  ครูบอกใหอานขอความบนแผน
CD-Rom  ซึ่งครูวางไวที่หนาเครื่องคอมฯ   โดยแนะนําใหนําแผนเขาไปที่ไดรว CD-Rom และให
นักเรียน  ศึกษาโปรแกรมการนําเสนอการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร ดวยตนเอง
เมื่อนักเรียนนําแผนเขาเครื่องคอมฯ  โปรแกรมก็จะเริ่มทํางานอัตโนมัติ  หลังจากดู วีดีโอสาธิตการฝก
เสร็จ โปรแกรมจะแนะนําใหนักเรียนเริ่มสรางแผนผังทางปญญาโดยนําแผนดิสค  3.5 นิ้วที่บรรจุไฟล
เร่ิมตนของเทคนิคที่จะฝกเขาชองไดรว A: ที่เครื่องคอมพิวเตอร  จากนั้นนักเรียนเริ่มปฏิบัติตามเหมือน
ที่ดูการสาธิตจากโปรแกรมการนําเสนอ  นักเรียนมีเวลาสรางแผนผังฯ 30  นาที เมื่อหมดเวลา 30 นาที
นักเรียนบันทึกไฟลงานนําสงครู
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3. การประเมินผลการฝก ผูวิจัยดําเนินการ ดังนี้

หลังจากนักเรียนฝกดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรเสร็จทั้ง  8  คร้ัง  ไดนําแบบทดสอบ
ความคิดสรางสรรคชนิดการใชภาษาเปนสื่อ แบบ ข มาทดสอบนักเรียน ดังนี้

1)  แจกแบบวัด
2)  อธิบายวิธีทําแบบวัด โดยอธิบายทีละกิจกรรม
3)  ใหนักเรียนเขียนชื่อ ชั้น เลขที่ ของตนเอง
4)  เมื่อนักเรียนพรอมแลว ผูคุมสอบเร่ิมจับเวลาและนักเรียนเริ่มทําแบบทดสอบ  เม่ือ

หมดเวลาในแตละกิจกรรม(10 นาที) สั่งใหนักเรียนหยุดทํา แลวเริ่มอธิบายวิธีทําในกิจกรรมใหม และ
เร่ิมจับเวลาสําหรับกิจกรรมใหม  ทําเชนนี้ไปจนครบทุกกิจกรรม ซึ่งมีทั้งหมด  5  กิจกรรม  เสร็จแลว
เก็บแบบวัดและกระดาษคําตอบคืน

5)  ตรวจใหคะแนนความคิดสรางสรรคตามเกณฑการคิดคะแนนของทอแรนซ

การวิเคราะหขอมูล

การวิเคราะหขอมูลสําหรับงานวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยใชสถิติ
ดังตอไปนี้

1. การวิเคราะหคะแนนความคิดสรางสรรคเพื่อจัดระดับความคิดสรางสรรคเขากลุมทดลอง
โดยการแจกแจงความถี่ คารอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

2. การวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 2 ทาง (Two-way ANOVA)   

 หมายเหตุ

       คะแนนความคิดสรางสรรค   =  คะแนนมาตรฐานความคิดคลอง +
 คะแนนมาตรฐานความคิดยืดหยุน  +
 คะแนนมาตรฐานความคิดริเร่ิม

คะแนนมาตรฐาน = ( ) 5010 +
×−×

SD
           (นงนุช   ภัทราคร, 2538)

 X = คะแนนดิบ
= คะแนนเฉลี่ย

SD = สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน



บทที่  4

ผลการวิเคราะหขอมูล

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของระดับความคิดสรางสรรคกับรูปแบบ
การฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร ที่มีตอความคิดสรางสรรคของนักเรียน
ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ตัวแปรที่ศึกษาคือ ระดับความคิด
สรางสรรคสูง และระดับความคิดสรางสรรคต่ํา  สวนรูปแบบการฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอรมี  2  รูปแบบ คือ  วิธีการฝกการคิดนอกกรอบแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา
กับวิธีการฝกการคิดนอกกรอบแบบสรางแนวคิด   ดําเนินการทดลองโดยใหกลุมตัวอยางไดฝกการ
คิดนอกกรอบดวยรูปแบบวิธีการฝกที่ตางกัน เสร็จแลวใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบความคิด
สรางสรรคชนิดการใชภาษาเปนสื่อแบบ ข  จํานวน  5  กิจกรรม  ตรวจใหคะแนนความคิดคลอง
ความคิดยืดหยุน และความคิดริเร่ิม  นําคะแนนความคิดสรางสรรคดังกลาวมาวิเคราะหตาม
วิธีการทางสถิติ เพื่อทดสอบสมมติฐานของการวิจัย  โดยจําแนกการวิเคราะหออกเปน 4 ตอน คือ

ตอนที่ 1 การวิเคราะหคะแนนความคิดสรางสรรครวมทุกดาน
ตอนที่ 2 การวิเคราะหคะแนนความคิดสรางสรรค ดานความคิดคลอง
ตอนที่ 3 การวิเคราะหคะแนนความคิดสรางสรรค ดานความคิดยืดหยุน
ตอนที่ 4 การวิเคราะหคะแนนความคิดสรางสรรค ดานความคิดริเร่ิม
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ตอนที่ 1  การวิเคราะหคะแนนความคิดสรางสรรครวมดานความคิดคลอง
               ความคิดยืดหยุน  และความคิดริเร่ิม (รวมทุกดาน)

ตารางที่  8  ตารางแสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสรางสรรครวม
ทุกดานของกลุมตัวอยางจําแนกตามระดับความคิดสรางสรรคและประเภทของรูปแบบการฝก

    ระดับ                              ประเภทของรูปแบบการฝก
   ความคิด      แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา               แบบสรางแนวคิด                  รวม
  สรางสรรค    X  ( N )  SD           X   ( N ) SD            X ( N )             SD

สูง 799.33  (18)   125.57 782.75  (18) 81.24 791.04  (36)    104.57

ตํ่า 694.10  (18)   90.80 723.76  (18) 86.45 708.93  (36)    88.67

รวม 746.71  (36)   120.46 753.25  (36) 87.92 749.98  (72)    104.76

จากตารางที่ 8  เมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยรวมของคะแนนความคิดสรางสรรครวมทุกดาน
ของนักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคตางกัน พบวา  กลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงมี
คาเฉลี่ยรวมสูงกวากลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ํา (Mean 791.04 > 708.93) และคาเฉลี่ย
รวมของคะแนนความคิดสรางสรรครวมทุกดานเมื่อฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร
รูปแบบตางกัน พบวา กลุมที่ฝกแบบสรางแนวคิดมีคาเฉลี่ยรวมสูงกวากลุมที่ฝกแบบเลี่ยงแนวคิด
ครอบงํา (Mean 753.25 > 746.71)   โดยกลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงเมื่อฝกดวยแบบ
เลี่ยงแนวคิดครอบงํา มีคาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรครวมทุกดานสูงกวาฝกดวยแบบ
สรางแนวคิด (Mean 799.33 > 782.75)  และกลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ําเมื่อฝกดวยแบบ
สรางแนวคิด มีคาเฉลี่ยของคะแนนความคิดสรางสรรครวมทุกดานสูงกวาฝกดวยแบบเลี่ยงแนวคิด
ครอบงํา  (Mean 723.76 > 694.10)

nkam
Line

nkam
Line

nkam
Line
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ตารางที่ 9  ตารางแสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทางของคะแนนความคิด
สรางสรรครวมทุกดานของกลุมตัวอยางที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงและต่ําเมื่อฝกการคิดนอก
กรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรตางรูปแบบกัน

แหลงความแปรปรวน  SS DF MS F SIGNIF OF F

ประเภทการฝก 769.82 1 769.82 0.08 .777
ระดับความคิดสรางสรรค 121365.02 1 121365.02 12.75 .001 *

ปฏิสัมพันธ 9265.70 1 6265.70 1.01 .318
ความคลาดเคลื่อน 647467.25 68 9521.58

รวม 779227.79 71
* P  <  0.05

จากตารางที่ 9  พบวา ผูเรียนที่ไดรับการฝกดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกันมี
คะแนนความคิดสรางสรรครวมทุกดานไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  สวนนักเรียนที่
มีระดับความคิดสรางสรรคตางกัน เมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร มี
คะแนนความคิดสรางสรรครวมทุกดานแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  เมื่อพิจารณา
ผูเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคตางกันที่ไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน มีคะแนนความคิดสรางสรรครวมทุกดานไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .05
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ตอนที่ 2 การวิเคราะหคะแนนความคิดสรางสรรค ดานความคิดคลอง

ตารางที่  10  ตารางแสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดคลองของกลุม
ตัวอยางจําแนกตามระดับความคิดสรางสรรคและประเภทของรูปแบบการฝก

    ระดับ                                 ประเภทของรูปแบบการฝก
   ความคิด      แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา               แบบสรางแนวคิด                  รวม
  สรางสรรค    X  ( N )  SD           X   ( N ) SD            X ( N )             SD

สูง 271.58  (18)   48.99 260.31  (18) 37.68 265.94  (36)    43.45

ตํ่า 229.20  (18)   32.57 238.91  (18) 37.09 234.05  (36)    34.75

รวม 250.39  (36)   46.29 249.61  (36) 38.41 250.00  (72)    42.24

จากตารางที่ 10  เมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยรวมของคะแนนความคิดคลอง ของนักเรียนที่มี
ระดับความคิดสรางสรรคตางกัน พบวา  กลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงมีคาเฉลี่ยรวมสูงกวา
กลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ํา (Mean 265.94  > 234.05)  และคาเฉลี่ยรวมของคะแนน
ความคิดคลองเมื่อฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน พบวา กลุมที่ฝก
แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํามีคาเฉลี่ยรวมสูงกวากลุมที่ฝกแบบสรางแนวคิด (Mean  250.39 >
249.61)   โดยกลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงเมื่อฝกดวยแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา มีคาเฉลี่ย
ของคะแนนความคิดคลองสูงกวาฝกดวยแบบสรางแนวคิด (Mean  271.58 > 260.31)  และกลุม
ที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ําเมื่อฝกดวยแบบสรางแนวคิด มีคาเฉลี่ยของคะแนนความคิดคลอง
สูงกวาฝกดวยแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา  (Mean 238.91 > 229.20)
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ตารางที่ 11  ตารางแสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทางของคะแนนความคิดคลอง
ของกลุมตัวอยางที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงและต่ําเมื่อฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอรตางรูปแบบกัน

แหลงความแปรปรวน  SS DF MS F SIGNIF OF F

ประเภทการฝก 10.91 1 10.91 0.01 .934
ระดับความคิดสรางสรรค 18304.80 1 18304.80 11.70 .001 *

ปฏิสัมพันธ 1982.30 1 1982.30 1.27 .264
ความคลาดเคลื่อน 106352.43 68 1564.01

รวม 126650.44 71
* P  <  0.05

จากตารางที่ 11  พบวา ผูเรียนที่ไดรับการฝกดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกันมี
คะแนนความคิดคลอง ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  สวนนักเรียนที่มีระดับความคิด
สรางสรรคตางกัน เมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร มีคะแนนความคิด
คลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  เมื่อพิจารณาผูเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรค
ตางกันที่ไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน มีคะแนน
ความคิดคลองไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05
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ตอนที่ 3 การวิเคราะหคะแนนความคิดสรางสรรค ดานความคิดยืดหยุน

ตารางที่  12  ตารางแสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดยืดหยุนของ
กลุมตัวอยางจําแนกตามระดับความคิดสรางสรรคและประเภทของรูปแบบการฝก

    ระดับ                                 ประเภทของรูปแบบการฝก
   ความคิด      แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา               แบบสรางแนวคิด                  รวม
  สรางสรรค    X  ( N )  SD           X   ( N ) SD            X ( N )             SD

สูง 271.57  (18)   52.35 250.25  (18) 26.84 260.91  (36)    42.40

ตํ่า 242.31  (18)   29.88 235.84  (18) 24.51 239.07  (36)    27.16

รวม 256.94  (36)   44.55 243.04  (36) 26.37 250.00  (72)    37.01

จากตารางที่ 12  เมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยรวมของคะแนนความคิดยืดหยุน ของนักเรียนที่มี
ระดับความคิดสรางสรรคตางกัน พบวา  กลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงมีคาเฉลี่ยรวมสูงกวา
กลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ํา (Mean 260.91  > 239.07)  และคาเฉลี่ยรวมของคะแนน
ความคิดยืดหยุนเมื่อฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน พบวา กลุมที่
ฝกแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํามีคาเฉลี่ยรวมสูงกวากลุมที่ฝกแบบสรางแนวคิด (Mean  256.94 >
243.04)   โดยกลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงเมื่อฝกดวยแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา มีคาเฉลี่ย
ของคะแนนความคิดยืดหยุนสูงกวาฝกดวยแบบสรางแนวคิด (Mean  271.57 > 250.25)  และ
กลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ําเมื่อฝกดวยแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา มีคาเฉลี่ยของคะแนน
ความคิดยืดหยุนสูงกวาฝกดวยแบบสรางแนวคิด  (Mean 242.31 > 235.84)
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ตารางที่  13   ตารางแสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทางของคะแนนความคิด
ยืดหยุนของกลุมตัวอยางที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงและต่ําเมื่อฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอรตางรูปแบบกัน

แหลงความแปรปรวน  SS DF MS F SIGNIF OF F

ประเภทการฝก 3476.44 1 3476.44 2.81 .098
ระดับความคิดสรางสรรค 8583.90 1 8583.90 6.93 .010 *

ปฏิสัมพันธ 992.49 1 992.49 .80 .374
ความคลาดเคลื่อน 84222.06 68 1238.56

รวม 97274.89 71
* P  <  0.05

จากตารางที่ 13  พบวา ผูเรียนที่ไดรับการฝกดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกันมี
คะแนนความคิดยืดหยุนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  สวนนักเรียนที่มีระดับ
ความคิดสรางสรรคตางกัน เมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร มีคะแนน
ความคิดยืดหยุนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  เมื่อพิจารณาผูเรียนที่มีระดับความคิด
สรางสรรคตางกันที่ไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน มี
คะแนนความคิดยืดหยุนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05
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ตอนที่ 3   การวิเคราะหคะแนนความคิดสรางสรรค ดานความคิดริเร่ิม

ตารางที่  14  ตารางแสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดริเร่ิมของกลุม
ตัวอยางจําแนกตามระดับความคิดสรางสรรคและประเภทของรูปแบบการฝก

    ระดับ                                 ประเภทของรูปแบบการฝก
   ความคิด      แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา               แบบสรางแนวคิด                  รวม
  สรางสรรค    X  ( N )  SD           X   ( N ) SD            X ( N )             SD

สูง 256.18  (18)   38.32 272.19  (18) 35.64 264.19  (36)    37.36

ตํ่า 222.59  (18)   35.02 249.01  (18) 40.64 235.80  (36)    39.72

รวม 239.39  (36)   39.99 260.60  (36) 39.46 249.99  (72)    40.87

จากตารางที่ 14  เมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยรวมของคะแนนความคิดริเร่ิม ของนักเรียนที่มี
ระดับความคิดสรางสรรคตางกัน พบวา  กลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงมีคาเฉลี่ยรวมสูงกวา
กลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ํา (Mean 264.19  > 235.80)  และคาเฉลี่ยรวมของคะแนน
ความคิดริเร่ิมเมื่อฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน พบวา กลุมที่ฝก
แบบสรางแนวคิดมีคาเฉลี่ยรวมสูงกวากลุมที่ฝกแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา (Mean  260.60 >
239.39)   โดยกลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงเมื่อฝกดวยแบบสรางแนวคิด มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนความคิดริเร่ิมสูงกวาฝกดวยแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา (Mean  272.19 > 256.18)  และ
กลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ําเมื่อฝกดวยแบบสรางแนวคิด มีคาเฉลี่ยของคะแนนความคิด
ริเร่ิมสูงกวาฝกดวยแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา  (Mean 249.01 > 222.59)
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ตารางที่  15  ตารางแสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทางของคะแนนความคิดริเร่ิม
ของกลุมตัวอยางที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงและต่ําเมื่อฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอรตางรูปแบบกัน

แหลงความแปรปรวน  SS DF MS F SIGNIF OF F

ประเภทการฝก 8101.88 1 8101.88 5.77 .019
ระดับความคิดสรางสรรค 14503.44 1 14503.44 10.33 .002 *

ปฏิสัมพันธ 487.69 1 487.69 0.35 .558
ความคลาดเคลื่อน 95482.34 68 1404.15

รวม 118575.35 71
* P <  0.05

จากตารางที่ 15  พบวา ผูเรียนที่ไดรับการฝกดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกันมี
คะแนนความคิดริเร่ิมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  สวนนักเรียนที่มีระดับความคิด
สรางสรรคตางกัน เมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร มีคะแนน
ความคิดริเร่ิมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  เชนกัน  เมื่อพิจารณาผูเรียนที่มีระดับ
ความคิดสรางสรรคตางกันที่ไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบ
ตางกัน มีคะแนนความคิดริเร่ิมไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05



บทที่  5

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

การวิจัยเรื่อง ผลของระดับความคิดสรางสรรคและรูปแบบการฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอรแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงําและแบบสรางแนวคิด ที่มีตอความคิดสรางสรรค
ของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 5  ผูวิจัยไดสรุปผลตามวัตถุประสงคและสมมติฐานที่ตั้งไว คือ

วัตถุประสงคของการวิจัย

เพื่อศึกษาผลของระดับความคิดสรางสรรคกับรูปแบบการฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอร ที่มีตอความคิดสรางสรรคของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิต
จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย

 สมมติฐานของการวิจัย

1. นักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคตางกันเมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอร  จะมีความคิดสรางสรรคแตกตางกัน

2. นักเรียนที่ฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน  จะมีความคิด
สรางสรรคแตกตางกัน

3. นักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคตางกันเมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน  จะมีความคิดสรางสรรคแตกตางกัน

ประชากรและกลุมตัวอยาง

1. ประชากร คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
(ฝายประถมฯ) ปการศึกษา 2546

2. กลุมตัวอยาง คือ  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย (ฝายประถมฯ) ปการศึกษา 2546  จํานวน  72  คน  ซึ่งเลือกมาไดโดยการสุมอยาง
งายจากนักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูง และต่ํา  ระดับละ 2 กลุม  เขากลุมตามระดับ
ความคิดสรางสรรคและวิธีฝก   รวม  4  กลุม กลุมละ 18  คน
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

1. โปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับฝกการคิดนอกกรอบ  มี 2 รูปแบบ คือ
    รูปแบบที่ 1 แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา

รูปแบบที่ 2 แบบสรางแนวคิด

2. แบบวัดความคิดสรางสรรค  แบบวัดความคิดสรางสรรค ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ใช
แบบวัดความคิดสรางสรรคที่พัฒนาโดย อารี พันธมณี (2543) ซึ่งพัฒนาจากแบบวัดของทอแรนซ
ชนิดการใชภาษาเปนสื่อแบบ ข จํานวน  5  กิจกรรม  แบบวัดดังกลาว ไดแปลเปนภาษาไทย และ
พัฒนาใหมีความตรง และความเที่ยงแลว และมีการนําไปใชอยางแพรหลาย และเปนที่ยอมรับ
ในทางวิชาการ

วิธีดําเนินการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง ตามแบบแผนการทดลอง   Generalized
Randomized Block Factorial Design

การวิเคราะหขอมูลการวิจัย

การวิเคราะหขอมูลสําหรับงานวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยใชสถิติ
ดังตอไปนี้

1. การวิเคราะหคะแนนความคิดสรางสรรคเพื่อจัดระดับความคิดสรางสรรคเขากลุม
ทดลอง โดยการแจกแจงความถี่ คารอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

2. การวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 2 ทาง (Two-way ANOVA)

สรุปผลการวิจัย

1. นักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคตางกันเมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอร  มีความคิดสรางสรรคแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05   โดย
นักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงไดคะแนนความคิดสรางสรรคทุกดานดีกวานักเรียนที่มี
ระดับความคิดสรางสรรคต่ํา

2. นักเรียนที่ฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน  มีความคิด
สรางสรรคไมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05  แตเมื่อพิจารณาเปนรายดาน คือ ดาน
ความคิดริเร่ิม พบวา  นักเรียนที่ฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน  มี
ความคิดริเร่ิมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05  โดยนักเรียนที่ฝกแบบสรางแนวคิดได
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คะแนนความคิดริเร่ิมดีกวานักเรียนที่ฝกแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา  สวนดานความคิดคลอง และ
ความคิดยืดหยุน การฝกทั้ง 2 แบบไมแตกตางกัน

3. นักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคตางกันเมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน  มีความคิดสรางสรรคไมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญทาง
สถิติ .05

อภิปรายผลการวิจัย

1. นักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคตางกันเมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอร  มีความคิดสรางสรรคแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05   โดย
นักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงไดคะแนนความคิดสรางสรรคทุกดานดีกวานักเรียนที่มี
ระดับความคิดสรางสรรคต่ํา

โดยผลการวิจัยพบวา กลุมผูเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงไดคะแนนความคิด
สรางสรรคทั้งดานความคิดคลอง ความคิดยืดหยุน และความคิดริเร่ิม สูงกวากลุมผูเรียนที่มีระดับ
ความคิดสรางสรรคต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05   เปนเพราะวาบุคคลที่มีระดับความคิด
สรางสรรคสูงมีลักษณะอยากรูอยากเห็น มักถูกดึงดูดจากสิ่งแปลกใหม  กลาเผชิญกับส่ิงที่ทาทาย
มีความมุงมั่นที่จะทํางานใหเสร็จดวยตนเอง  และพยายามทําในสิ่งที่แตกตาง ( Runco, Johnson,
and Bear, 1993 ; Gardner,1993 ;Davis, 1992 ; Gruber,1981) ซึ่งตรงกันขามกับเด็กที่มีระดับ
ความคิดสรางสรรคต่ํา นอกจากนี้การฝกการคิดนอกกรอบดวยคอมพิวเตอรถือเปนสิ่งที่แปลกใหม
และเทคนิคการคิดนอกกรอบก็เปนเทคนิคที่ทาทายความสามารถ (De Bono, 1990)  ซึ่ง
สอดคลองกับนิสัยของเด็กที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงอยูแลว   ผลการวิจัยหลายผลงานพบวา
โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนได ดังเชนงานวิจัยของ Tsuei
Mengping (1998)  พบวา โปรแกรมคอมพิวเตอรมีประโยชนในการอํานวยความสะดวกตอการ
สรางสรรคของนักเรียนอยางมาก เนื่องจากโปรแกรมมีทรัพยากร ภาพ เสียง และเครื่องมือตางๆ ที่
เปดกวางสําหรับนักเรียน    Massetti (1996) ไดขอคนพบวา การตอบสนองตอการสรางสรรคโดย
ใชซอฟทแวร มผีลมากกวาการใชปากกาและกระดาษ    Dimitriadi  (2001) ไดขอสรุปวาลกัษณะที่
เปดกวางของโปรแกรมคอมพวิเตอรสามารถสงเสริมความคดิสรางสรรคได

2. นักเรียนที่ฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน  มีความคิด
สรางสรรคไมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05  แตเมื่อพิจารณาเปนรายดาน คือ ดาน
ความคิดริเร่ิม พบวา  นักเรียนที่ฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน  มี
ความคิดริเร่ิมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคญัทางสถิติ .05  โดยนักเรียนที่ฝกแบบสรางแนวคิดได
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คะแนนความคิดริเร่ิมดีกวานักเรียนที่ฝกแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา  สวนดานความคิดคลอง และ
ความคิดยืดหยุน การฝกทั้ง 2 แบบไมแตกตางกัน

นักเรียนที่ฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน  มีความคิด
สรางสรรคไมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 เหตุที่เปนเชนนี้  เปนเพราะวา โปรแกรม
การฝกการคิดนอกกรอบทั้ง  2  รูปแบบ ใชโปรแกรมแผนผังทางปญญาเหมือนกัน ซึ่งตัวโปรแกรม
แผนผังทางปญหาเปนโปรแกรมที่สนับสนุนความคิดคลองและความคิดยืดหยุนอยูแลว (พันธศักดิ์
พลสารัมย, 2543)    กลาวคือ    โปรแกรมแผนผังทางปญญาจะชวยใหเด็กถายทอดความคิด
จินตนาการออกมา โดยไมจําเปนตองอาศัยความชํานาญในการวาดภาพ   (Castle,1989)
เครื่องมือตางๆ ที่โปรแกรมเตรียมไวให และความไวของโปรแกรมคอมพิวเตอร ส่ิงเหลานี้สอด
คลองกับธรรมชาติการจินตนาการของเด็กที่เกิดขึ้นเร็วและหายไปเร็ว (อุดมลักษณ  กุลพิจิตร,
2534) ดังนั้นจึงเปนการสนับสนุนใหเด็กสรางแนวคิดไดเปนจํานวนมากในเวลาที่สั้นลง (สนับสนุน
ความคิดคลอง) ประกอบกับลักษณะการแสดงออกมาใหเห็นเปนภาพโครงสรางทั้งหมดของ
แผนผัง เห็นลําดับความสัมพันธเชื่อมโยงดวยสีหรือขนาดของเสนและตัวอักษร ชวยใหเห็นกลุม
ของแนวคิดหรือประเภทของแนวคิด (สนับสนุนความคิดยืดหยุน) ที่เกี่ยวของกัน (Buzan, 1997)
ดังนั้นจึงทําใหคะแนนดานความคิดคลอง และคะแนนดานความคิดยืดหยุนของนักเรียนที่ฝกดวย
รูปแบบการฝกแตละแบบไมแตกตางกัน  ซึ่งสอดคลองกับ งานวิจัยของ ฮาล (Hale, 2003)  ไดขอ
คนพบวา การใชแผนผังความคิดแบบขายแมงมุมและแบบลําดับเปนชั้นตอเนื่อง   ทั้ง 2 แบบ ไม
แตกตางกัน  แตจากการศึกษาของ ทาริคานิ  (Taricani, 2002)   ไดศึกษาพบวา การสรางแผนผัง
ความคิดแบบใหผลปอนกลับ ไดคะแนนการเรียนรูคําศัพทดีกวา  การสรางแผนผังความคิดแบบไม
ใหผลปอนกลับ

นักเรียนที่ฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน  มีความคิดริเร่ิม
แตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05  โดยนักเรียนที่ฝกแบบสรางแนวคิดไดคะแนนความคิด
ริเร่ิมดีกวานักเรียนที่ฝกแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา  เปนเพราะคุณสมบัติเฉพาะของแตละวิธีฝกที่
แตกตางกัน   กลาวคือ    แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา เนนสรางแนวคิดโดยอาศัยขอมูลเดิมที่มีอยูใน
โครงสรางความคิดของผูเรียน มาเปนตัวกระตุนโดยการใชเทคนิคการถามทําไม หรือการมองใน
มุมกลับเพื่อใหเกิดการเคลื่อนไหวของขอมูลเดิม อันจะกอใหเกิดแนวคิดที่หลากหลายขึ้นมาไดตาม
ทฤษฎีการคิดนอกกรอบ  สวนแบบสรางแนวคิด   สรางแนวคิดโดยอาศัยแหลงขอมูลจากภายนอก
มาเปนตัวกระตุน โดยการใชเทคนิคการสุมคํา หรือเทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณ  คําที่
สุมมาไดจากพจนานุกรมหรือสถานการณที่กําหนดให จะเปนตัวตัดขั้นตอนการคิดแบบตอเนื่องใน
โครงสรางความคิดของเด็ก ซึ่งจะชวยใหเด็กคิดแนวทางอื่นๆ แตกตางจากสิ่งที่มีอยูเดิมไดตาม
ทฤษฎีการคิดนอกกรอบ  (De Bono,1984,1988,1990)  โดยคุณสมบัติที่แตกตางดังกลาว ตาม
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ทฤษฎี เดอโบโนกลาววา (De Bono, 1990) การฝกการคิดนอกกรอบโดยเลี่ยงแนวคิดครอบงําก็คือ
การพิจารณาขอมูลเดิมๆ เพียงแคการพลิกกลับไปกลับมาหรือเรียงสลับที่กัน ก็สามารถทําใหเกิด
แบบแผนใหมๆ (แนวคิดใหม)  ได  แตก็ไดเทาที่จํานวนขอมูลเดิมจะเอื้อประโยชนใหเทานั้น หรือ
เมื่อหมดวิธีเรียงหรือคิดวิธีการเรียงไมออก ก็จะไดความคิดจํากัดอยูเพียงเทานั้น  แตสําหรับการฝก
แบบสรางแนวคิด  เปนการเปดโอกาสใหสรางแนวคิดไดมากกวา เนื่องจาก ไมวาจะเปนเทคนิคการ
สุมคํา หรือเทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณ เปนวิธีการนําขอมูลภายนอก  มาตอเชื่อมโยง
กับขอมูลเดิม หรือ ตัดความตอเนื่องของการเรียงแบบเดิม จึงทําใหไดแนวคิดที่แปลกใหมมากกวา
ยิ่งถาขอมูลภายนอกเปนขอมูลที่ไมเกี่ยวของกับปญหาที่เรากําลังคิดเทาใด  ก็ยิ่งทําใหไดแนวคิดที่
แปลกใหมข้ึนเทานั้น นอกจากนี้ ยังทําใหแนวคิดไมหยุดชะงัก และสามารถคิดสิ่งแปลกใหมไดใน
เวลาอันรวดเร็ว  ดังนั้นจึงทําใหวิธีการฝกแบบสรางแนวคิดไดคะแนนความคิดริเร่ิมดีกวาแบบเลี่ยง
แนวคิดครอบงําอยางมีนัยสําคัญ เมื่อพิจารณาวิธีการสรางแนวคิดของเดอโบโน  พบวา สอดคลอง
กับเทคนิคการระดมสมองของ  ออสบอรน  และ รอวลินสัน (Osborn,1957 ; Rawlinson, 1988)
ตรงที่การระดมสมองเปนวิธีการที่นําแนวคิดของคนอื่น (หรือขอมูลที่อยูนอกความคิดของตนเอง)
มาเชื่อมโยงกับแนวคิดของตนเองทําใหไดแนวคิดที่แปลกใหมในเวลาอันจํากัด

3.  นักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคตางกันเมื่อไดรับการฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกัน  มีความคิดสรางสรรคไมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญทาง
สถิติ .05  แตเมื่อพิจารณาคะแนนความสัมพันธ  ดานความคิดคลอง และความคิดยืดหยุน  พบวา
มีแนวโนมวานาจะมีผลรวมกันได เพราะการฝกแบบสรางแนวคิด กลุมสูงและกลุมตํ่า ไดคะแนน
ความคิดคลองและความคิดยืดหยุนใกลเคียงกัน  แตการฝกแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา กลุมสูงจะ
ไดคะแนนความคิดคลองและความคิดยืดหยุนดีกวากลุมตํ่า

จากผลการวิจัย สาเหตุที่นักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคตางกัน เมื่อฝกการคิดนอก
กรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรรูปแบบตางกันแลวคะแนนความคิดสรางสรรคทุกดาน ไม
แตกตางกัน หรือไมมีผลรวมกัน เนื่องมาจากคุณสมบัติเฉพาะตามทฤษฎีของการฝกการคิดนอก
กรอบตองใชเวลาฝกที่มากพอ หากระยะเวลาที่ใชในการฝกนอยไป  จะไมพอที่จะทําใหผูเรียนเกิด
นิสัยในการคิดตามที่ฝก (De Bono, 1990) ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยใชเวลาในการฝกประมาณ 10
สัปดาห เนื่องดวยขอจํากัดดานระยะเวลาของกลุมตัวอยาง แตเมื่อดูจากคะแนนในตารางที่ 8
(อยูในบทที่ 4) ซึ่งแสดงผลของระดับความคิดสรางสรรคกับรูปแบบการฝกที่มีตอคะแนนความคิด
สรางสรรครวมทุกดาน  โดยเมื่อพิจารณาที่คะแนนความคิดสรางสรรคแลว กลุมนักเรียนที่มีระดับ
ความคิดสรางสรรคต่ําเมื่อฝกดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบสรางแนวคิดจะไดคะแนนดีกวาฝก
ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา  สวนกลุมนักเรียนที่มีระดับความคิด
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สรางสรรคสูงเมื่อฝกดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงําจะไดคะแนนดีกวาฝก
ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบสรางแนวคิด

สาเหตุที่ กลุมนักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ําเมื่อฝกดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร
แบบสรางแนวคิดแลวไดคะแนนดีกวาฝกดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา
สาเหตุแรกอธิบายไดจากการศึกษาของ ทอแรนซ (Torrance, 1962) พบวา กลุมเด็กที่อยูภายใต
วัฒนธรรมการเชื่อฟงจะมีความคิดสรางสรรคต่ํา  เดอโบโนก็กลาวในลักษณะเดียวกันวากลุมเด็กที่
อยูในกรอบกฎระเบียบแบบแผน  รวมถึงความเชื่อตางๆ  จะทําใหคิดแนวคิดใหมๆ   ไมคอยออก
(De Bono, 1994) จึงทําใหเปนคนที่มีความคิดสรางสรรคต่ําหรือเรียกวามีความคิดครอบงําสูง  แต
ไมไดหมายความวาไมมีหนทางใหเขาสามารถแสดงความคิดสรางสรรคออกมาได  ดังนั้นเดอโบโน
จึงคิดเทคนิควิธีคิดนอกกรอบออกมาหลายๆ วิธี ซึ่งวิธีแบบสรางแนวคิดไดแก เทคนิคการสุมคํา
และเทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณ    เปนการนําขอมูลจากภายนอก  ไปเชื่อมโยงกับ
แนวคิดดั้งเดิมที่อยูภายใน  ดวยเหตุนี้จึงทําใหกลุมผูเรียนที่มีแนวคิดครอบงํามาก (หรือความคิด
สรางสรรคต่ํา) สามารถนําคําที่สุมมาได หรือสถานการณที่กําหนดมาให มาเชื่อมโยงกับแนวคิด
ครอบงําเดิมที่มีอยูเปนจํานวนมาก ทําใหดัดแปลงเปนแนวคิดใหมๆ ไดในอัตราสวนที่มากขึ้นตาม
ไปดวย  สวนวิธีแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา ไดแกเทคนิคการถามทําไม และเทคนิคการมองในมุม
กลับ เปนเพียงการจัดเรียงขอมูลเกาที่มีอยูเพื่อใหไดแบบแผนใหม เมื่อหมดวิธีที่จะเรียงขอมลู
อัตราสวนที่จะทําใหคิดแนวคิดใหมหรือแบบแผนใหมก็นอยลง  สาเหตุที่ 2 อธิบายไดจากลักษณะ
การฝกแตละแบบใชทักษะการคิดที่แตกตางกัน โดย การฝกแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงําใชทักษะการ
คิดเชิงเหตุผลเปนสวนมาก สวนการฝกแบบสรางแนวคิดใชทักษะการคิดเชิงเปรียบเทียบเปน
สวนมาก  จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับทักษะการคิดพบวา การคิดเชิงเหตุผล เปนทักษะที่ยาก
และมีความซับซอนมากกวาทักษะการเปรียบเทียบ (ทิศนา  แขมมณี, 2534 ; Fraenkel, 1980)
ดวยเหตุนี้ นกัเรียนกลุมตํ่าเมื่อฝกดวยแบบการสรางแนวคิดจึงดีกวาฝกดวยแบบเลี่ยงแนวคิด
ครอบงําขอสรุปนี้สอดคลองกับคะแนนระหวางการฝกโดยนักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ํา
ที่ฝกดวยแบบสรางแนวคิด จะไดคะแนนระหวางการฝกสูงกวาที่ฝกดวยแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา
(คะแนนความคิดสรางสรรคระหวางการฝก ภาคผนวก หนา 230)

สวนกลุมนักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงเมื่อฝกดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบ
เลี่ยงแนวคิดครอบงําจะไดคะแนนดีกวาฝกดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบสรางแนวคิด    เปน
เพราะวา กลุมผูเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูง เปนคนไมชอบกฎเกณฑ  ไมคอยเชื่อฟง ชอบ
เผชิญกับส่ิงที่ทาทาย  มีความมุงมั่นที่จะทํางานใหเสร็จดวยตนเอง  และพยายามทําในสิ่งที่
แตกตาง ( Runco, Johnson, and Bear, 1993) ดังนั้นวิธีฝกแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา ไดแก
เทคนิคการทาทายความคิดเดิมหรือเรียกวาเทคนิคการถามทําไม และเทคนิคการมองในมุมกลับ
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ซึ่งตองใชทักษะการคิดเชิงเหตุผลคอนขางมาก จึงไปสอดคลองกับลักษณะของผูเรียนที่มีความคิด
สรางสรรคสูงดังกลาวขางตน จึงทําใหคะแนนที่ฝกแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงําไดคะแนนดีกวาแบบ
สรางแนวคิด  ขอสรุปนี้สอดคลองกับคะแนนระหวางการฝกโดยนักเรียนที่มีระดับความคิด
สรางสรรคสูงที่ฝกดวยแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา จะไดคะแนนระหวางการฝกสูงกวาที่ฝกดวยแบบ
สรางแนวคิด  (คะแนนความคิดสรางสรรคระหวางการฝก ภาคผนวก หนา 230)

ขอเสนอแนะในการทําวจิัยครั้งตอไป

1. ในการศึกษากลุมผูเรียนหรือผูฝก นอกจากกลุมที่มีระดับความคิดสรางสรรคตางกัน
แลว  ยังมีกลุมอ่ืนๆ ที่นาสนใจดวย  เชน กลุมที่มีวัฒนธรรมตางกัน  กลุมที่มีระดับอายุตางกัน
หรือกลุมที่อยูภายใตระบบการปกครองที่ตางกัน  ซึ่งลักษณะที่แตกตางๆ เหลานี้ ไดเคยมีการ
ศึกษาวิจัยมาบางแลวพอสมควร  แตภายใตแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความคิดสรางสรรคที่
เกิดขึ้นใหม และหลากหลายรูปแบบ  รวมทั้งภายใตสิ่งแวดลอมที่เกิดขึ้นใหม ไมวาจะเปนทางดาน
เศรษฐกิจ  สังคม  เทคโนโลยี และการเมือง ลวนเปนปจจัยสนับสนุนที่จะกอใหเกิดขอคนพบที่
แตกตางไปจากเดิม

2. รูปแบบการฝกความคิดสรางสรรค มีหลากหลายรูปแบบในการศึกษาครั้งนี้เลือกรูป
แบบการฝกการคิดนอกกรอบของเดอโบโนบางเทคนิค รวมกับเทคโนโลยีทางดานโปรแกรม
คอมพิวเตอรซึ่งก็คือโปรแกรมแผนผังทางปญญา  ยังมีเทคนิคอื่นๆ ของเดอโบโนอีกที่นาสนใจ เชน
เทคนิคการคิดแบบโป (Po)  เทคนิคการคิดแบบแบงสวน เปนตน โดยแตละเทคนิคยังมีตัวอยาง
การฝกทั้งแบบที่ใชภาษา และแบบที่ใชรูปภาพ  นอกจากนี้เทคโนโลยีโปรแกรมคอมพิวเตอรที่
พัฒนาขึ้นอยางมาก จนเกือบถึงขั้นสมองกลอัจฉริยะ อาจทําใหเราสามารถพัฒนาโปรแกรมพัฒนา
ความคิดสรางสรรค ที่ใกลเคียงกับการฝกดวยมนุษยมากยิ่งขึ้น  เชน ทําโปรแกรมใหสามารถ
พูดคุย ตอบคําถามที่ผูเรียนถามได  วิเคราะหคําตอบที่เปนอัตนัยได เปนตน

3. ในการวิจัยครั้งนี้เนนการฝกการคิดเปนรายบุคคลผูฝกฝกดวยตนเอง  ดังนั้นการวิจัย
คร้ังตอไป ควรมีการศึกษาเทคนิคการฝกการคิดแบบอื่นๆ ที่เนนการคิดเปนกลุมเชนเทคนิคการ
ระดมสมองโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร  โดยอาจดูตัวแปรตามหลายๆ ตัว เชน  ดานความคิด
สรางสรรค  ดานความคิดเชิงตอบโต  เปนตน

4. ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมในสวนของแบบการฝกการคิดนอกกรอบทั้งแบบเลี่ยงแนวคิด
ครอบงํา และแบบสรางแนวคิด  โดยเพิ่มตัวแปรเขาไปอีกคือ แบบแรกใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
สวนแบบที่สองใชดินสอกับกระดาษ
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ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช

1. ในการนําผลการวิจัยไปใช  ผูเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงจะมีคะแนน
ความคิดสรางสรรคสูงกวากลุมผูเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ําเมื่อฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอร  ดังนั้นหากนําวิธีฝกไปใชกับกลุมนักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคสูงจึง
เหมาะสมกวา  แตไมไดหมายความวากลุมนักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ําใชไมได โดย
เมื่อพิจารณาดานวิธีฝก 2 แบบ วิธีฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบสราง
แนวคิดไดผลดีเมื่อฝกกับกลุมนักเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ํา

2. การทดสอบความคิดสรางสรรคของการวิจัยในครั้งนี้ ใชเวลาในการทดสอบกิจกรรมละ
10  นาที  จากผลการสังเกตของผูวิจัยพบวา ในชวงเวลา 1-7 นาทีแรก นักเรียนสวนใหญ
(ประมาณ 98 %) ตั้งใจทําแบบทดสอบดวยความเรียบรอย  พอถึงนาทีที่ 8-10  มีนักเรียน
ประมาณ 80 % เทานั้น ที่ยังคงตั้งอกตั้งใจเขียนคําตอบจนกระทั่งหมดเวลา สวนเปอรเซ็นตที่เหลือ
จะไมคอยตั้งใจทํา นั่งอยูเฉยๆ บาง  หันไปคุยกับเพื่อนขางๆ บาง แตก็หันมาเขียนตอ เปนเชนนี้จน
หมดเวลา 10 นาที

3. ผลการวิจัยครั้งนี้ ไดจากการทดลองกับกลุมตัวอยางที่อยูในระดับชั้นประถมศึกษาปที่
5 และฝกแยกจากเนื้อหาและคาบเวลาที่ผูเรียนเรียนปกติ  หากจะนําไปประยุกตใชกับกลุมอ่ืนก็
สามารถทําได แตกลุมตัวอยางตองมีลักษณะ และสิ่งแวดลอมเชนเดียวกันกับการทดลองในครั้งนี้
โดยทฤษฎีของเดอโบโน (De Bono, 1994) อธบิายไววาการฝกการคิดนอกกรอบแตละเทคนิค
สามารถใชไดกับผูที่มีอายุตั้งแต  7  ปขึ้นไป สวนเทคนิคใดจะเหมาะกับกลุมใดมากที่สุดนั้น
สามารถทดสอบหรือทดลองฝกกอนได แตตองฝกแยกจากเนื้อหาวิชาอื่นๆ โดยใหมีชวงเวลาฝก
เทคนิคการคิดนอกกรอบชวงหนึ่งโดยเฉพาะอาจจะอยูในระหวางสอนวิชาอื่นอยูก็ได

4. ขอสังเกตระหวางการเก็บขอมูล  ในระหวางที่นักเรียนใชโปรแกรมการฝกในหอง
คอมพิวเตอรซึ่งมีเครื่องคอมพิวเตอรเปนจํานวนมาก 40 – 50 เครื่อง จะมีประมาณ 2 – 3 เครื่อง ที่
มีปญหาขัดของดานเทคนิคเชน เครื่องไมทํางาน (คาง) หรือ ไมอานแผน การฝกครั้งนี้แกไขโดยให
นักเรียนยายไปนั่งเครื่องที่สํารองไวทันที สวนอีกปญหาหนึ่งที่พบคือพอฝกใชโปรแกรมไประยะหนึ่ง
ประมาณ 20 นาที  จะมีนักเรียน 3-4 คน เร่ิมคุยกันและหยอกลอกัน การฝกครั้งนี้แกไขโดยใหครูที่
ควบคุมการฝกเดินเขาไปใกลๆ หรือเดินไปดูผลงานที่กําลังทํา นักเรียนเหลานั้นก็จะเริ่มทํางานตอ
ทันที  นอกจากนี้การนําคะแนนที่นักเรียนแตละคนทําไดเมื่อฝกเสร็จแตละครั้งมาติดประกาศที่หนา
หองเรียน สังเกตพบวา เด็กที่ไดคะแนนนอยกวาจะพยายามทํางานใหตัวเองไดคะแนนสูงกวาคนที่
ไดคะแนนดีกวาตนเองจากการฝกครั้งกอน
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รายนามผูเชี่ยวชาญ
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รายนามผูเชี่ยวชาญ

1.  รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ โปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับฝกการคิดนอกกรอบ

1. รองศาสตราจารย ดร. วิชัย  วงษใหญ
        บัณฑิตวิทยาลัย  มศว  ประสานมิตร

2. รองศาสตราจารย ดร.ศิริชัย   กาญจนวาสี
            ผูอํานวยการศูนยทดสอบฯ   คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

3. ดร.ครรชิต   มาลัยวงศ
    บริษัท ไอ.ซี.ซี  อินเตอรเนชั่นเนล  จํากัด (มหาชน)

4. รองศาสตราจารย ดร.นัฐพงษ  เจริญพิทย
        คณะศึกษาศาสตร   มศว  ประสานมิตร

5. ผูชวยศาสตราจารย ดร.มนัส  บุญประกอบ
    สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร   มศว  ประสานมิตร

6. ผูชวยศาสตราจารย ดร.พันธศักดิ์  พลสารัมย
    คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

7. ผูชวยศาสตราจารย ดร. ใจทิพย   ณ  สงขลา        
       คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

2.  รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญา

1.  รองศาสตราจารย ดร.ศิริชัย   กาญจนวาสี
            ผูอํานวยการศูนยทดสอบฯ   คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

2.  รองศาสตราจารย ดร. อารี   พันธมณี
    มศว ประสานมิตร

3.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.พันธศักดิ์  พลสารัมย
     คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
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3.  รายนามผูเชี่ยวชาญ ตรวจใหคะแนนความคิดสรางสรรค

1.  รองศาสตราจารย ดร. อารี   พันธมณี
    มศว ประสานมิตร

2.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.นิรัช   สุดสังข
        คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง
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หนังสือขอความรวมมือในการวิจัย
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
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หนาจอแรก
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หนาจอที่  2
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หนาจอที่  3
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เมื่อนักเรียนคลิกปุม
“ดูการสาธิต” ไฟลวี ดีโอ
สาธิตการฝกก็จะเริ่มขึ้น โดย
ใชเวลาประมาณ 3 นาที
ลําดับเฟรมของวีดีโอ ดัง
หนาจอถัดไป

หนาจอที่  4
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เริ่มคําบรรยาย

  1.  เมื่อเปดไฟลเริ่มตน
เทคนิคการถามทําไม
ปญหาที่ 1 จากแผน A:
ดวยโปรแกรมแผนผังทาง
ปญญาจะพบลักษณะของ
ไฟลที่เตรียมไวใหนักเรียน
ไดตอเติมแนวคิด  โดยให
นักเรียนอานปญหาที่
ดานบนของแผนผังกอน

หนาจอที่  4

ถา
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2.  พิมพคําวา “ทําไมตอง....” ตอ
ดวยวิธีการแกปญหา หรือลักษณะ
ที่นักเรียนคิดไดเปนประเด็นกลาง
จอภาพ  เชน คิดไดวา“สรางกับดัก
หนู” ก็ใหพิมพวา “ทําไมตองสราง
กับดักหนู”
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3. พิมพคําตอบที่คิดได เปนสาขา
หลักใดกอนก็ได  เชน  อาจพิมพวา
“เพื่อไมใหหนูเขาบานได”  จากนั้น
ถามตัวเองในใจดวยคาํถามลกัษณะ
เดมิวา “ทาํไมไมใหหนเูขาบานได”
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4. พมิพคาํตอบที ่2 ลงไปเปนสาขา
หลักอกี เชน  “เพื่อไมใหมากิน
อาหารในบาน”  จากนั้นถาม
ตัวเองในใจดวยคาํถามลกัษณะเดมิ
อกีวา “ทาํไมไมใหมากนิอาหารใน
บาน”     ถามตอบเชนนีไ้ปเรือ่ย  ๆจน
คาํถาม คาํตอบวนมาซ้าํกนั หรอื
จนกวาไมสามารถถามตอบไดอกี
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5.  เมื่อไดคําตอบที่เปนสาขา
หลัก ตอไปใหนักเรียนคิดหา
วิธีแกปญหาตามที่โจทย
ตองการ โดยการใชคําตอบที่
คิดไดจากสาขาหลัก สื่อ
ความหมายใหไดวิธีการตางๆ
เชน “เพื่อไมใหหนูเขาบานได”
อาจสื่อไดวิธีการวา  “ใชกาว
วางรอบตัวบาน” เปนตน  คํา
ตอบสาขาหลักอื่นๆ ก็ทําใน
ลักษณะเดียวกัน  การ
มองดูสาขาอื่นๆ ที่สราง
แนวคิดมาแลว จะชวยให
นักเรียนสามารถบูรณาการ
แนวคิดใหมๆไดอีก
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6.  นักเรียนไมจําเปนตองสราง
แผนผังตามลําดับขั้นตอน  นัก
เรียนคิดสาขาหลัก 1 สาขา ก็
คิดหาวิธีการแกปญหาไดเลย
จากนั้นคอยถามทําไมเพื่อสราง
คําตอบสาขาหลักอื่นๆ เพิ่มเติม
อีก ก็ได โดยนักเรียนไมตอง
สนใจวาตองดูเหมาะสมหรือเปน
จริงเทานั้น  ยิ่งนักเรียนสามารถ
คิดเกินจริงไดมากเทาใดก็ยิ่งมี
โอกาสไดแนวคิดแปลกใหมมาก
ขึ้นเทานั้น   แตนักเรียนตองคิด
สรางแนวคิดใหไดครบตาม
จํานวนสาขาที่กําหนดจึงจะผาน
เกณฑ   เมื่อนักเรียนสรางเสร็จ
แลว คลิกปุม Save เพื่อบันทึก
งานสงครู
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จบการบรรยาย
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หนาจอแรก
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หนาจอที่  2



142
หนาจอที่  3
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    เมื่อนักเรียนคลิกปุม
 “ดูการสาธิต”  ไฟลวี ดีโอ
สาธิตการฝกก็จะเริ่มขึ้น โดย
ใชเวลาประมาณ 3 นาที
ลําดับเฟรมของวีดีโอ ดังหนาจอ
ถัดไป

หนาจอที่  4
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เริ่มคําบรรยาย

  1.  เมื่อเปดไฟลเริ่มตน
เทคนิคการมองในมุมกลับ
ปญหาที่ 5 จากแผน A:
ดวยโปรแกรมแผนผังทาง
ปญญาจะพบลักษณะของ
ไฟลที่เตรียมไวใหนักเรียน
ไดตอเติมแนวคิด  โดยให
นักเรียนอานปญหาที่
ดานบนของแผนผังกอน

หนาจอที่  4



145

2. เมื่อนักเรียนอานปญหาเขาใจ
แลว ที่ประเด็นกลางจอภาพ
นักเรียนไมตองพิมพ อะไรทั้งสิ้น
แตใหคิดคําตอบไวกอนวามีอะไร
เปนสาเหตุของปญหา และผลที่จะ
ตามมา มีอะไรบาง
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3. พิมพ สาเหตุของปญหา  หรือ
ผลที่จะตามมาจากปญหา ที่คิดไว
เปนสาขาหลัก แตพิมพในมุมกลับ
เชน  “ตอไปจะทําใหบานคับแคบ”
พิมพเปน “ทําใหบานกวางขึ้น”
ฯลฯ  โดยไมตองสนใจวาพลิกกลับ
แลวเหมาะสมหรือไมเหมาะสม
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4. สาขาหลักอื่นๆ ก็เชนเดียวกัน
ใหพิมพสาเหตุ หรือผลที่จะเกิดขึ้น
แตใหพิมพในมุมกลับ โดยนักเรียน
ไมตองสนใจวา การพลิกกลับตอง
ดูเหมาะสมหรือเปนจริงเสมอไป
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5. เมื่อไดสาขาหลัก  ตอไปให
นักเรียนคิดหาวิธีแกปญหา
ตามที่โจทยตองการ โดยการ
ใชคําหรือประโยคที่ไดจาก
สาขาหลัก สื่อความหมายให
ไดวิธีการตางๆ เชน “ทําใหคน
มีที่อยู” อาจสื่อไดวิธีการวา
“ซื้อบานใหมที่มีที่เก็บเยอะๆ”
เปนตน  สาขาหลักอื่นๆ ก็ทํา
ในลักษณะเดียวกัน   การ
มองดูสาขาอื่นๆ ที่สราง
แนวคิดมาแลว จะชวยให
นักเรียนสามารถบูรณาการ
แนวคิดใหมๆไดอีก
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6. นักเรียนไมจําเปนตองสราง
แผนผังตามลําดับขั้นตอน
นักเรียนคิดสาขาหลัก 1 สาขา
ก็คิดหาวิธีการแกปญหาได
เลย จากนั้นคอยคิดสาขา
หลักอื่นๆ เพิ่มเติมอีกก็ได โดย
นักเรียนไมตองสนใจวาตองดู
เหมาะสมหรือเปนจริงเทานั้น
ยิ่งนักเรียนสามารถคิดเกิน
จริงไดมากเทาใดก็ยิ่งมีโอกาส
ไดแนวคิดแปลกใหมมากขึ้น
เทานั้น   แตนักเรียนตองคิด
สรางแนวคิดใหไดครบตาม
จํานวนสาขาที่กําหนดจึงจะ
ผานเกณฑ   เมื่อนักเรียน
สรางเสร็จแลว คลิกปุม
Save เพื่อบันทึกงานสงครู
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จบการบรรยาย
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หนาจอแรก
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หนาจอที่  2
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หนาจอที่  3
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    เมื่อนักเรียนคลิกปุม
 “ดูการสาธิต”  ไฟลวี ดีโอ
สาธิตการฝกก็จะเริ่มขึ้น โดย
ใชเวลาประมาณ 3 นาที
ลําดับเฟรมของวีดีโอ ดังหนาจอ
ถัดไป

หนาจอที่  4
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เริ่มคําบรรยาย

  1.  เริ่มตนดวยการดับเบิ้ล
คลิกที่ไอคอน “ไฟลขั้นตอน
การสราง” เพื่อเปด
โปรแกรมการสุมคํา จาก
โปรแกรมสุมคําที่สรางขึ้น

หนาจอที่  4
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  2.  เมื่อโปรแกรมสุมคํา
ปรากฏขึ้น ใหคลิกปุม
“คลิกที่นี่เพื่อสุมคํา” ให
นักเรียนจําคําที่สุมไวในใจ
จากนั้นคลิกปุมปด
โปรแกรมการสุมคํา
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3. เมื่อเปดไฟลเริ่มตนเทคนิคการ
สุมคํา ปญหาที่ 1 จากแผน A:ดวย
โปรแกรมแผนผังทางปญญาจะพบ
ลักษณะของไฟลที่เตรียมไวให
นักเรียนไดตอเติมแนวคิด  โดยให
นักเรียนอานปญหาที่ดานบนของ
แผนผังกอน
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4. เมื่อนักเรียนอานปญหาเขาใจ
แลว ที่ประเด็นกลางจอภาพ  ให
นักเรียนพิมพคําที่สุมไดลงไป ใน
ที่นี่ คือคําวา “รถยนต”
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3. พิมพสิ่งที่เกี่ยวของกับคําที่สุม
ได เชน  ลักษณะ  ความเปนมา
สิ่งที่จะเกิดขึ้นตามมา เปนสาขา
หลัก เชน “ควันพิษ” ฯลฯ   โดยไม
ตองสนใจวาสิ่งที่เกี่ยวของนั้นตอง
ดูเหมาะสม หรือเปนจริงเทานั้น
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4.สื่อความหมายแตละสาขาหลัก
เพื่อเชื่อมไปสูแนวคิดที่เปนวิธี
แกปญหา แลวพิมพแนวคิด
ดังกลาวเปนสาขายอยลงไปอีก
เชน  “ควันพิษ”  เมื่อสื่อความ
หมายแลวสรางแนวคิดไดคือ
“ใชควันพิษไลหนู” ฯลฯ   สาขา
หลักอื่นๆ ก็ทําในลักษณะเดียวกัน
การมองดูสาขาอื่นๆ ที่สราง
แนวคิดมาแลว จะชวยใหนักเรียน
สามารถบูรณาการแนวคิดใหมๆได
อีก
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5. นักเรียนไมจําเปนตองสราง
แผนผังตามลําดับขั้นตอน
นักเรียนคิดสาขาหลัก 1 สาขา
ก็คิดหาวิธีการแกปญหาได
เลย จากนั้นคอยคิดสาขา
หลักอื่นๆ เพิ่มเติมอีกก็ได โดย
นักเรียนไมตองสนใจวาตองดู
เหมาะสมหรือเปนจริงเทานั้น
ยิ่งนักเรียนสามารถคิดเกิน
จริงไดมากเทาใดก็ยิ่งมีโอกาส
ไดแนวคิดแปลกใหมมากขึ้น
เทานั้น   แตนักเรียนตองคิด
สรางแนวคิดใหไดครบตาม
จํานวนสาขาที่กําหนดจึงจะ
ผานเกณฑ   เมื่อนักเรียน
สรางเสร็จแลว คลิกปุม Save
เพื่อบันทึกงานสงครู
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จบการบรรยาย
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หนาจอแรก
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หนาจอที่  2
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หนาจอที่  3
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    เมื่อนักเรียนคลิกปุม
 “ดูการสาธิต”  ไฟลวี ดีโอ สาธิต
การฝกก็จะเริ่มขึ้น โดย
ใชเวลาประมาณ 3 นาที
ลําดับเฟรมของวีดีโอ ดังหนาจอ
ถัดไป

หนาจอที่  4
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เริ่มคําบรรยาย

  1.  เมื่อเปดไฟลเริ่มตน
เทคนิคการเปรียบเทียบกับ
สถานการณ ปญหาที่ 5
จากแผน A:ดวยโปรแกรม
แผนผังทางปญญาจะพบ
ลักษณะของไฟลที่เตรียมไว
ใหนักเรียนไดตอเติม
แนวคิด  โดยใหนักเรียน
อานปญหาที่ดานบนของ
แผนผังกอน

หนาจอที่  4
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2. เมื่อนักเรียนอานปญหาเขาใจ
แลว ที่ประเด็นกลางจอภาพ
นักเรียนไมตองพิมพ อะไรทั้งสิ้น
เนื่องจากไดกําหนดสถานการณไว
แลวคือ “การวิ่งออกกําลังกาย”
นักเรียนเพียงแตคิดไววามีอะไร
เกี่ยวของกับการออกกําลังกาย
บาง  หรือ มีขั้นตอนอยางไร  หรือ
จะเกิดผลอะไรตามมา
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3. พิมพสิ่งที่เกี่ยวของกับ
สถานการณการวิ่งออกกําลังกาย
หรือ มีขั้นตอนอยางไร  หรือ จะ
เกิดผลอะไรตามมาบาง เปนสาขา
หลัก  เชน  “ขาพลิกหกลม”  “สวม
รองเทาวิ่ง” ฯลฯ  โดยไมตองสนใจ
วาสิ่งที่เกี่ยวของเหลานั้นจะดู
เหมาะสมหรือไมเหมาะสม
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4. เมื่อไดสาขาหลัก  ตอไปให
นักเรียนคิดหาวิธีแกปญหาตามที่
โจทยตองการ โดยการใชคําหรือ
ประโยคที่ไดจากสาขาหลัก สื่อ
ความหมายใหไดวิธีการตางๆ เชน
“สวมรองเทาวิ่ง” อาจสื่อไดวิธีการ
วา  “นําไปทําตูเก็บรองเทา” เปน
ตน  สาขาหลักอื่นๆ ก็ทําใน
ลักษณะเดียวกัน   การมองดูสาขา
อื่นๆ ที่สรางแนวคิดมาแลว จะชวย
ใหนักเรียนสามารถบูรณาการ
แนวคิดใหมๆไดอีก
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5. นักเรียนไมจําเปนตองสราง
แผนผังตามลําดับขั้นตอน
นักเรียนคิดสาขาหลัก 1 สาขา
ก็คิดหาวิธีการแกปญหาได
เลย จากนั้นคอยคิดสาขา
หลักอื่นๆ เพิ่มเติมอีกก็ได โดย
นักเรียนไมตองสนใจวาตองดู
เหมาะสมหรือเปนจริงเทานั้น
ยิ่งนักเรียนสามารถคิดเกิน
จริงไดมากเทาใดก็ยิ่งมีโอกาส
ไดแนวคิดแปลกใหมมากขึ้น
เทานั้น   แตนักเรียนตองคิด
สรางแนวคิดใหไดครบตาม
จํานวนสาขาที่กําหนดจึงจะ
ผานเกณฑ   เมื่อนักเรียน
สรางเสร็จแลว คลิกปุม Save
เพื่อบันทึกงานสงครู
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จบการบรรยาย



ภาคผนวก ง

ไฟลเร่ิมตนที่ใชฝกการคิดนอกกรอบเทคนิคตางๆ
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ไฟลเริ่มตนเทคนิค
การถามทําไม
ปญหาที่ 1

สําหรับกลุมที่ฝก
แบบเลี่ยงแนวคิด
ครอบงํา  ใชสราง
แผนผังดวยตนเอง

ครั้งที่ 1
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ไฟลเริ่มตนเทคนิค
การถามทําไม
ปญหาที่ 2

สําหรับกลุมที่ฝก
แบบเลี่ยงแนวคิด
ครอบงํา  ใชสราง
แผนผังดวยตนเอง

ครั้งที่ 2
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ไฟลเริ่มตนเทคนิค
การถามทําไม
ปญหาที่ 3

สําหรับกลุมที่ฝก
แบบเลี่ยงแนวคิด
ครอบงํา  ใชสราง
แผนผังดวยตนเอง

ครั้งที่ 3
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ไฟลเริ่มตนเทคนิค
การถามทําไม
ปญหาที่ 4

สําหรับกลุมที่ฝก
แบบเลี่ยงแนวคิด
ครอบงํา  ใชสราง
แผนผังดวยตนเอง

ครั้งที่ 4
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ไฟลเริ่มตนเทคนิค
การมองในมุมกลับ

ปญหาที่ 4

สําหรับกลุมที่ฝก
แบบเลี่ยงแนวคิด
ครอบงํา  ใชสราง
แผนผังดวยตนเอง

ครั้งที่ 5
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ไฟลเริ่มตนเทคนิค
การมองในมุมกลับ

ปญหาที่ 6

สําหรับกลุมที่ฝก
แบบเลี่ยงแนวคิด
ครอบงํา  ใชสราง
แผนผังดวยตนเอง

ครั้งที่ 6
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ไฟลเริ่มตนเทคนิค
การมองในมุมกลับ

ปญหาที่ 7

สําหรับกลุมที่ฝก
แบบเลี่ยงแนวคิด
ครอบงํา  ใชสราง
แผนผังดวยตนเอง

ครั้งที่ 7
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ไฟลเริ่มตนเทคนิค
การมองในมุมกลับ

ปญหาที่ 8

สําหรับกลุมที่ฝก
แบบเลี่ยงแนวคิด
ครอบงํา  ใชสราง
แผนผังดวยตนเอง

ครั้งที่ 8
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ไฟลเริ่มตนเทคนิค
การสุมคํา
 ปญหาที่ 1

สําหรับกลุมที่ฝก
แบบสรางแนวคิด
ใชสรางแผนผังดวย
ตนเอง  ครั้งที่ 1
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ไฟลเริ่มตนเทคนิค
การสุมคํา
 ปญหาที่ 2

สําหรับกลุมที่ฝก
แบบสรางแนวคิด
ใชสรางแผนผังดวย
ตนเอง  ครั้งที่ 2
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ไฟลเริ่มตนเทคนิค
การสุมคํา
 ปญหาที่ 3

สําหรับกลุมที่ฝก
แบบสรางแนวคิด
ใชสรางแผนผังดวย
ตนเอง  ครั้งที่ 3
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ไฟลเริ่มตนเทคนิค
การสุมคํา
 ปญหาที่ 4

สําหรับกลุมที่ฝก
แบบสรางแนวคิด
ใชสรางแผนผังดวย
ตนเอง  ครั้งที่ 4
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ไฟลเริ่มตนเทคนิค
การเปรียบเทียบกับ

สถานการณ
 ปญหาที่ 5

สําหรับกลุมที่ฝก
แบบสรางแนวคิด
ใชสรางแผนผังดวย
ตนเอง  ครั้งที่ 5
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ไฟลเริ่มตนเทคนิค
การเปรียบเทียบกับ

สถานการณ
 ปญหาที่ 6

สําหรับกลุมที่ฝก
แบบสรางแนวคิด
ใชสรางแผนผังดวย
ตนเอง  ครั้งที่ 6
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ไฟลเริ่มตนเทคนิค
การเปรียบเทียบกับ

สถานการณ
 ปญหาที่ 7

สําหรับกลุมที่ฝก
แบบสรางแนวคิด
ใชสรางแผนผังดวย
ตนเอง  ครั้งที่ 7
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ไฟลเริ่มตนเทคนิค
การเปรียบเทียบกับ

สถานการณ
 ปญหาที่ 8

สําหรับกลุมที่ฝก
แบบสรางแนวคิด
ใชสรางแผนผังดวย
ตนเอง  ครั้งที่ 8



ภาคผนวก จ

แบบตรวจสอบคุณสมบัติของกลุมตัวอยาง
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แบบตรวจสอบคุณสมบัติของกลุมตัวอยาง

แบบตรวจสอบคุณสมบัติของกลุมตัวอยางชุดนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ ใชคัดเลือกกลุม
ตัวอยางที่มีความสามารถใชโปรแกรมวินโดว และโปรแกรมประมวลผลคําได  มีวิธีการดังนี้

1. การตรวจสอบขั้นที่ 1 ดําเนินการโดยตรวจสอบขอมูลจากสมุดประจําชั้นของนักเรียน
ภาคเรียนที่ผานมาวา มีนักเรียนคนใดที่ผานการเรียนวิชาคอมพิวเตอรพื้นฐานมาแลวและผาน
วัตถุประสงคตามเกณฑที่วิชากําหนด

2. การตรวจสอบขั้นที่ 2 หลังจากไดรายชื่อนักเรียนทั้งหมดมาแลว เพื่อเปนการตรวจสอบ
ใหแนใจวานักเรียนมีความสามารถในการใชเครื่องคอมพิวเตอรจริง จึงสังเกตการใชโปรแกรม
วินโดว และโปรแกรมประมวลผลคํา (Word) ในหองเรียนคอมพิวเตอรที่มีการเรียนวิชา
คอมพิวเตอร

การสังเกตการใชโปรแกรม (การตรวจสอบขั้นที่ 2)
โปรแกรมวินโดว โปรแกรม Wordรายชื่อนักเรียนที่ไดจากการตรวจสอบขั้นที่  1
ทําได ทําไมได ทําได ทําไมได

หมายเหตุ

1.
2.
3.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
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การสังเกตการใชโปรแกรม (การตรวจสอบขั้นที่ 2)
โปรแกรมวินโดว โปรแกรม  Wordรายชื่อนักเรียนที่ไดจากการตรวจสอบขั้นที่  1
ทําได ทําไมได ทําได ทําไมได

หมายเหตุ

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.

.
238.
239.
240.

หมายเหตุ   ทําได  (โปรแกรมวินโดว)  หมายถึง  สามารถคลิกเปดปดโปรแกรมตางๆ ภายใต
 ระบบปฏิบัติการวินโดว ตามคําสั่งที่ครูกําหนด  สามารถสลับการทํางานระหวาง

โปรแกรมที่เปดขึ้นมาหลายๆ โปรแกรมไดดวยตนเอง
ทําได  (โปรแกรม Word)  หมายถึง สามารถพิมพ ลบ แกไข คําที่กําหนดให และ

 สามารถบันทึกชื่อไฟลไดดวยตนเอง



ภาคผนวก  ฉ

แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญา
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แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญาตามขั้นตอนที่ดูจากการสาธิตในโปรแกรมการนําเสนอดวยคอมพิวเตอรการฝก

การคิดนอกกรอบเทคนิคการถามทําไม (แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา)
วัตถุประสงคของแบบตรวจสอบฯ

เพื่อตองการตรวจสอบวาหลังจากนักเรียนดูการสาธิตการฝกการคิดนอกกรอบเทคนิคการถามทําไมจากโปรแกรมการนําเสนอดวยคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น  นักเรียน
สามารถสรางแผนผังทางปญญาดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร เทคนิคการถามทําไมเหมือนที่สาธิตใหดูไดหรือไม
วิธีการตรวจสอบ

ตรวจสอบจากผลงานที่นักเรียนสราง ซึ่งก็คือ ไฟลแผนผงัทางปญญา ซึง่มชีือ่ไฟลวา “เทคนคิการถามทาํไม”

ชื่อผูสรางผลงาน........................................................  เลขที่ ............  ชั้น ป. 5 / .......

วัน เดือน ป ....................................  ภาคเรียนปลาย ปการศึกษา ..2546....

ขั้นตอนในการตรวจผลงาน

1. พิมพไฟล “เทคนิคการถามทําไม” ซึ่งเปนผลงานที่นักเรียนแตละคนสรางขึ้น ลงกระดาษ A4
2. อานทําความเขาใจ เกณฑการใหคะแนนและเกณฑการประเมิน (หนา 2)  ตัวอยางไฟลเริ่มตน (หนา 3)  และ วิธีการลงคะแนน (หนา 4)
3. ตรวจผลงานนักเรียนแตละคน โดยเขียนคะแนนลงในผลงานตามตําแหนงที่ระบุ  เหมือนวิธีการลงคะแนน (หนา 4)
4. ในหนา 2 โปรดเขียนคะแนนที่ไดลงในชอง คะแนนที่ได และเขียนเครื่องหมาย /  ลงในชองวตัถุประสงคที่ผาน และลงในชอง (.....) สรุปผลการประเมิน
5. ในหนา 2 โปรดลงลายมือชื่อ ผูตรวจผลงาน



195
เกณฑการใหคะแนนและเกณฑการประเมิน

วัตถุประสงคของการตรวจผลงานครั้งนี้
เพื่อตองการตรวจสอบดูวา

ตัวบงชี้จากผลงานที่แสดงวา
บรรลุตามวัตถุประสงค

เกณฑการใหคะแนนและเกณฑการประเมินการผานวัตถุประสงค
(รวมทั้งหมด 6 คะแนน)

คะแนนที่
ได

วัตถุประสงค
ที่ผาน

1. นักเรียนสามารถพิมพวลีหรือ
ประโยคที่เปนแนวคิดการแกปญหาที่
กลางจอภาพ ไดชัดเจนสอดคลองกับ
ปญหาที่โจทยตองการ

2. นกัเรยีนสามารถพิมพคําตอบหรือ
เหตุผลของแนวคิด ที่ไดจากการถามใน
ใจวา “ทําไมตอง...(ตอดวยแนวคิดที่
กลางจอภาพหรือตอดวยคําตอบที่ตอบ
ไปแลว)” ที่สาขาหลักไดถูกตอง

3. นักเรียนสามารถพิมพสาขายอยของ
สาขาหลักซึ่งเปนวิธีการแกปญหา ได
สอดคลองกับปญหาที่โจทยตองการ

1.  มีวลีหรือประโยคที่เปน
แนวคิดการแกปญหาที่กลาง
จอภาพ ซึ่งสอดคลองกับ
ปญหาที่โจทยตองการ อาจมี
คําวา ทําไมตอง..ขึ้นตนมา
กอนวลี/ประโยคก็ได

2. มคีําตอบหรือเหตุผลของ
แนวคิด ที่ไดจากการถามในใจ
วา “ทําไมตอง...(ตอดวยแนว
คิดที่กลางจอภาพหรือตอดวย
คําตอบที่ตอบไปแลว)” ที่
สาขาหลัก

3. มีสาขายอยของสาขาหลัก
ที่เปนวิธีการแกปญหาสอด
คลองกับปญหาที่โจทย
ตองการ

1. พิมพวลีหรือประโยคที่เปนแนวคิดการแกปญหาที่กลางจอภาพ ซึ่งสอดคลองกับปญหาที่โจทยตองการ อาจมี
คําวา ทําไมตอง..ขึ้นตนมากอนวลี/ประโยคก็ได   มีเกณฑใหคะแนน ดังนี้
   1.1 แนวคิดของการแกโจทยปญหา มีประเด็นชัดเจน  ให  2  คะแนน
   1.2 แนวคิดของการแกโจทยปญหา ไมชัดเจนแตพอสื่อความหมายได  ให  1  คะแนน
   1.3 แนวคิดของการแกโจทยปญหา ไมชัดเจนและสื่อความหมายไมได ให  0  คะแนน
   (ได 1 คะแนนถือวาผานวัตถุประสงค)

2. พิมพคําตอบหรือเหตุผลของแนวคิด ที่ไดจากการถามในใจวา “ทําไมตอง...(ตอดวยแนวคิดที่กลางจอภาพ
หรือตอดวยคําตอบที่ตอบไปแลว)”   โดยพิมพที่สาขาหลัก มีเกณฑ ใหคะแนน ดังนี้
   2.1 คําตอบหรือเหตุผล อานแลวสื่อความหมายได  ทําไดตั้งแต  6  สาขาหลักขึ้นไป ได  2  คะแนน
   2.2 คําตอบหรือเหตุผล อานแลวสื่อความหมายได  ทําได  1-5  สาขาหลัก ได  1  คะแนน
   2.3  คําตอบหรือเหตุผล อานแลวสื่อความหมายไมได  หรือไมมีสาขาหลักเลย ได  0  คะแนน
  (ได 1 คะแนนถือวาผานวัตถุประสงค)

3. พิมพแนวคิดในการแกปญหาสอดคลองกับปญหาตามที่โจทยตองการ ที่สาขายอยของสาขาหลัก โดยมีเกณฑ
ใหคะแนน ดังนี้ (นับสาขายอยของทุกสาขาหลักรวมกัน)
   3.1 แนวคิดในการแกปญหา อานแลวสื่อความหมายได  ทําไดตั้งแต  6  สาขายอยขึ้นไป ได  2  คะแนน
   3.2 แนวคิดในการแกปญหา อานแลวสื่อความหมายได  ทําได  1-5  สาขายอย ได  1  คะแนน
   3.3  แนวคิดในการแกปญหา อานแลวสื่อความหมายไมได  หรือไมมีสาขายอยเลย ได  0  คะแนน
  (ได 1 คะแนนถือวาผานวัตถุประสงค)

1.  ........

2.  .......

3.  .......

1.  ........

2.  .......

3.  .......

เกณฑการประเมิน  :   เกณฑตัดสินการผานวัตถุประสงคแตละขอ คือ นักเรียนตองไดคะแนน 50%  ขึ้นไปจึงจะตัดสินไดวาผานวัตถุประสงคขอนั้นๆ
    :   เกณฑตัดสินการวา นักเรียนมีความสามารถในการฝก คือ นักเรียนตองผานทุกวัตถุประสงค

สรุปผลการประเมิน     (....)    นักเรียนมีความสามารถในการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมฯ เทคนิคการถามทําไม ไดตามที่กําหนด ครบทุกวัตถุประสงค
        (....)   นักเรียนยังไมมีความสามารถในการฝกฯ ไดตามที่กําหนด ตองแกไขในวัตถุประสงคที่  .................................
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ไฟลเริ่มตน    ชื่อไฟล  “เทคนิคการถามทําไม”

หลังจากนักเรียนดูการสาธิตการฝก ประมาณ  3  นาที    นักเรียนเริ่มเปดไฟลจากแผน Floppy A:  ที่ครูแจกให ชื่อไฟลวา “เทคนิคการถามทําไม ปญหาที่ 1”   หนาจอของ
แผนผังทางปญญา จะปรากฏออกมา ดังภาพดานลาง  เตรียมใหนักเรียนปรับแก หรือสรางเหมือนที่ดูจากการสาธิตในโปรแกรมการนําเสนอ

ทําไมตอง...(พิมพ
วิธีที่คิดไดลงไป)
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วิธีการลงคะแนน  ผลงานที่นักเรียนสรางดวยเทคนิคการถามทําไม

(พิจารณาตามเกณฑในหนา 2)
วัตถุประสงคขอที่ 1 ได...2..คะแนน (มีประเด็นกลางจอภาพวา “ทําไมตอง....” ตอดวยวิธีการแกปญหาที่นักเรียนคิดไดครั้งแรก และพิมพไมผิดเลย ให 2 คะแนน)

วัตถุประสงคขอที่ 2 ได...1..คะแนน (มสีาขาหลกัที่เปนคําตอบของการถามวาทําไม   4-5  สาขาหลัก ให 1 คะแนน )

วัตถุประสงคขอที่ 3 ได...2..คะแนน (มีสาขายอยของสาขาหลัก ที่เปนวิธีการแกปญหาสอดคลองกับปญหาที่โจทยตองการ  6   สาขายอย หรือ 6 วิธีการขึ้นไป ให 2 คะแนน)
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แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญาตามขั้นตอนที่ดูจากการสาธิตในโปรแกรมการนําเสนอดวยคอมพิวเตอรการฝก
การคิดนอกกรอบเทคนิคการมองในมุมกลับ (แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา)

วัตถุประสงคของแบบตรวจสอบฯ

เพื่อตองการตรวจสอบวาหลังจากนักเรียนดูการสาธิตการฝกการคิดนอกกรอบเทคนิคการมองในมุมกลับจากโปรแกรมการนําเสนอดวยคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น  นักเรียน
สามารถสรางแผนผังทางปญญาดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร เทคนิคการมองในมุมกลับเหมือนที่สาธิตใหดูไดหรือไม
วิธีการตรวจสอบ

ตรวจสอบจากผลงานที่นักเรียนสราง ซึ่งก็คือ ไฟลแผนผงัทางปญญา ซึง่มชีือ่ไฟลวา “เทคนคิการมองในมมุกลบั”

ชื่อผูสรางผลงาน........................................................  เลขที่ ............  ชั้น ป. 5 / .......

วัน เดือน ป ....................................  ภาคเรียนปลาย ปการศึกษา ..2546....

ขั้นตอนในการตรวจผลงาน

1. พิมพไฟล “เทคนิคการมองในมุมกลับ” ซึ่งเปนผลงานที่นักเรียนแตละคนสรางขึ้น ลงกระดาษ A4
2. อานทําความเขาใจ เกณฑการใหคะแนนและเกณฑการประเมิน (หนา 2)  ตัวอยางไฟลเริ่มตน (หนา 3)  และ วิธีการลงคะแนน (หนา 4)
3. ตรวจผลงานนักเรียนแตละคน โดยเขียนคะแนนลงในผลงานตามตําแหนงที่ระบุ  เหมือนวิธีการลงคะแนน (หนา 4)
4. ในหนา 2 โปรดเขียนคะแนนที่ไดลงในชอง คะแนนที่ได และเขียนเครื่องหมาย /  ลงในชองวัตถุประสงคที่ผาน และลงในชอง (.....) สรุปผลการประเมิน
5. ในหนา 2 โปรดลงลายมือชื่อ ผูตรวจผลงาน
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เกณฑการใหคะแนนและเกณฑการประเมิน

วัตถุประสงคของการตรวจผลงานครั้งนี้
เพื่อตองการตรวจสอบดูวา

ตัวบงชี้จากผลงานที่แสดง
วา บรรลุตามวัตถุประสงค

เกณฑการใหคะแนนและเกณฑการประเมินการผานวัตถุประสงค
(รวมทั้งหมด 4 คะแนน)

คะแนนที่
ได

วัตถุประสงค
ที่ผาน

1.  นกัเรยีนสามารถพิมพมุมกลับของ
สาเหตุหรือมุมกลับของผลที่จะตามมา
จากปญหาที่กําหนดให ที่สาขาหลักได
ถูกตอง

2.นักเรียนสามารถพิมพสาขายอยของ
สาขาหลักซึ่งเปนวิธีการแกปญหา ได
สอดคลองกับปญหาที่โจทยตองการ

1. มมีุมกลับของสาเหตุหรือ
มุมกลับของผลที่จะตามมา
จากปญหาที่กําหนดให ที่
สาขาหลัก

2.  มีสาขายอยของสาขา
หลัก ที่เปนวิธีการแกปญหา
สอดคลองกับปญหาที่โจทย
ตองการ

1. พิมพมมุกลับของสาเหตุหรือมุมกลับของผลที่จะตามมาจากปญหาที่กําหนดให  โดยพิมพที่สาขาหลัก มี
เกณฑ ใหคะแนน ดังนี้
   1.1 มุมกลับของสาเหตุหรือมุมกลับของผลที่จะตามมา อานแลวสื่อความหมายได
         ทําไดตั้งแต  6  สาขาหลักขึ้นไป ได  2  คะแนน
   1.2 มุมกลับของสาเหตุหรือมุมกลับของผลที่จะตามมา อานแลวสื่อความหมายได
         ทําได  1-5  สาขาหลัก ได  1  คะแนน
   1.3  มุมกลับของสาเหตุหรือมุมกลับของผลที่จะตามมา อานแลวสื่อความหมายไมได
          หรือไมมีสาขาหลักเลย ได  0  คะแนน
  (ได 1 คะแนนถือวาผานวัตถุประสงค)

2. พิมพแนวคิดในการแกปญหาสอดคลองกับปญหาตามที่โจทยตองการ ที่สาขายอยของสาขาหลัก โดยมีเกณฑ
ใหคะแนน ดังนี้ (นับสาขายอยของทุกสาขาหลักรวมกัน)
   2.1 แนวคิดในการแกปญหา อานแลวสื่อความหมายได  ทําไดตั้งแต  6  สาขายอยขึ้นไป ได  2  คะแนน
   2.2 แนวคิดในการแกปญหา อานแลวสื่อความหมายได  ทําได  1-5  สาขายอย ได  1  คะแนน
   2.3  แนวคิดในการแกปญหา อานแลวสื่อความหมายไมได  หรือไมมีสาขายอยเลย ได  0  คะแนน
  (ได 1 คะแนนถือวาผานวัตถุประสงค)

1.  .......

2.  .......

1.  ........

2.  .......

เกณฑการประเมิน  :   เกณฑตัดสินการผานวัตถุประสงคแตละขอ คือ นักเรียนตองไดคะแนน 50%  ขึ้นไปจึงจะตัดสินไดวาผานวัตถุประสงคขอนั้นๆ
    :   เกณฑตัดสินการวา นักเรียนมีความสามารถในการฝก คือ นักเรียนตองผานทุกวัตถุประสงค

สรุปผลการประเมิน     (....)    นักเรียนมีความสามารถในการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมฯ เทคนิคการถามทําไม ไดตามที่กําหนด ครบทุกวัตถุประสงค
        (....)   นักเรียนยังไมมีความสามารถในการฝกฯ ไดตามที่กําหนด ตองแกไขในวัตถุประสงคที่  .................................
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ไฟลเริ่มตน    ชื่อไฟล  “เทคนิคการมองในมุมกลับ”

หลังจากนักเรียนดูการสาธิตการฝก ประมาณ  3  นาที    นักเรียนเริ่มเปดไฟลจากแผน Floppy A:  ที่ครูแจกให ชื่อไฟลวา “เทคนิคการมองในมุมกลับ ปญหาที่ 5”
หนาจอของแผนผังทางปญญา จะปรากฏออกมา ดังภาพดานลาง  เตรียมใหนักเรียนปรับแก หรือสรางเหมือนที่ดูจากการสาธิตในโปรแกรมการนําเสนอ
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วิธีการลงคะแนน  ผลงานที่นักเรียนสรางดวยเทคนิคการมองในมุมกลับ

(พิจารณาตามเกณฑในหนา 2)
วัตถุประสงคขอที่ 1 ได...1..คะแนน (มีมุมกลับที่เปนสาขาหลัก 1-5 สาขา ให 1 คะแนน)

วัตถุประสงคขอที่ 3 ได...2..คะแนน (มีสาขายอยของสาขาหลัก ที่เปนวิธีการแกปญหาสอดคลองกับปญหาที่โจทยตองการ  6   สาขายอย หรือ 6 วิธีการขึ้นไป ให 2 คะแนน)
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แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญาตามขั้นตอนที่ดูจากการสาธิตในโปรแกรมการนําเสนอดวยคอมพิวเตอรการฝกการ

คิดนอกกรอบเทคนิคการสุมคํา (แบบสรางแนวคิด)
วัตถุประสงคของแบบตรวจสอบฯ

เพื่อตองการตรวจสอบวาหลังจากนักเรียนดูการสาธิตการฝกการคิดนอกกรอบเทคนิคการสุมคําจากโปรแกรมการนําเสนอดวยคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น  นักเรียนสามารถ
สรางแผนผังทางปญญาดวยโปรแกรมคอมฯ เทคนิคการสุมคําเหมือนที่สาธิตใหดูไดหรือไม
วิธีการตรวจสอบ

ตรวจสอบจากผลงานที่นักเรียนสราง ซึ่งก็คือ ไฟลแผนผงัทางปญญา ซึง่มชีือ่ไฟลวา “เทคนคิการสุมคํา”

ชื่อผูสรางผลงาน........................................................  เลขที่ ............  ชั้น ป. 5 / .......

วัน เดือน ป ....................................  ภาคเรียนปลาย ปการศึกษา ..2546....

ขั้นตอนในการตรวจผลงาน

1. พิมพไฟล “เทคนิคการสุมคํา” ซึ่งเปนผลงานที่นักเรียนแตละคนสรางขึ้น ลงกระดาษ A4
2. อานทําความเขาใจ เกณฑการใหคะแนนและเกณฑการประเมิน (หนา 2)   ตัวอยางไฟลเริ่มตน (หนา 3)   และ วิธีการลงคะแนน (หนา 4)
3. ตรวจผลงานนักเรียนแตละคน โดยเขียนคะแนนลงในผลงานตามตําแหนงที่ระบุ  เหมือนวิธีการลงคะแนน (หนา 4)
4. ในหนา 2 โปรดเขียนคะแนนที่ไดลงในชอง คะแนนที่ได และเขียนเครื่องหมาย /  ลงในชองวัตถุประสงคที่ผาน และลงในชอง (.....) สรุปผลการประเมิน
5. ในหนา 2 โปรดลงลายมือชื่อ ผูตรวจผลงาน
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เกณฑการใหคะแนนและเกณฑการประเมิน

วัตถุประสงคของการตรวจผลงานครั้งนี้
เพื่อตองการตรวจสอบดูวา

ตัวบงชี้จากผลงานที่แสดง
วา บรรลุตามวัตถุประสงค

เกณฑการใหคะแนนและเกณฑการประเมินการผานวัตถุประสงค
(รวมทั้งหมด 6 คะแนน)

คะแนนที่
ได

วัตถุประสงค
ที่ผาน

1. นักเรียนสามารถพิมพคําที่สุมมาได
ที่กลางจอภาพ ไดถูกตอง

2. นกัเรยีนสามารถพมิพคํา วล/ีประโยค
ทีเ่กีย่วของกบัคําทีสุ่มได ทีส่าขาหลกัได
ถกูตอง

3.นกัเรยีนสามารถพิมพสาขายอยของ
สาขาหลักซึ่งเปนวิธีการแกปญหา ได
สอดคลองกับปญหาที่โจทยตองการได
ถูกตอง

1.   มีคําที่สุมไดปรากฏที่
กลางจอภาพ

2.  ม ีคํา  วล/ีประโยคทีเ่กีย่ว
ของกบัคําทีสุ่มได ทีส่าขา
หลกั

3. มีสาขายอยของสาขา
หลัก ที่เปนวิธีการแกปญหา
สอดคลองกับปญหาที่โจทย
ตองการ

1. พิมพคําที่สุมมาได ที่กลางจอภาพ   มีเกณฑใหคะแนน ดังนี้
   1.1 คําที่พิมพ ถูกตองเหมือนคําที่สุมมาได  ให  2  คะแนน
   1.2 คําที่พิมพ ถูกตองบางสวนแตพอสื่อความหมายได  ให  1  คะแนน
   1.3 คําที่พิมพ ไมถูกตองและสื่อความหมายไมได  ให  0  คะแนน
   (ได 1 คะแนนถือวาผานวัตถุประสงค)

2. พิมพ คํา วล/ีประโยคทีเ่กีย่วของกบัคําทีสุ่มได ทีส่าขาหลกั  มีเกณฑ ใหคะแนน ดังนี้
   2.1 คํา วล/ีประโยค  อานแลวสือ่ความหมายได  ทําไดตั้งแต  6  สาขาหลักขึ้นไป ได  2  คะแนน
   2.2 คํา วล/ีประโยค  อานแลวสือ่ความหมายได  ทําได  1- 5  สาขาหลัก ได  1  คะแนน
   2.3  คํา วล/ีประโยค  อานแลวสือ่ความหมายไมได หรอืไมมสีาขาหลกัเลย ได  0  คะแนน
  (ได 1 คะแนนถือวาผานวตัถุประสงค)

3. พิมพแนวคิดในการแกปญหาสอดคลองกับปญหาตามที่โจทยตองการที่สาขายอยของสาขาหลัก โดยมีเกณฑ
ใหคะแนน ดังนี้ (นับสาขายอยของทุกสาขาหลักรวมกัน)
   3.1 แนวคิดในการแกปญหา อานแลวสื่อความหมายได  ทําไดตั้งแต  6  สาขายอยขึ้นไป ได  2  คะแนน
   2.2 แนวคิดในการแกปญหา อานแลวสื่อความหมายได  ทําได  1-5  สาขายอย ได  1  คะแนน
   2.3  แนวคิดในการแกปญหา อานแลวสื่อความหมายไมได  หรือไมมีสาขายอยเลย ได  0  คะแนน
  (ได 1 คะแนนถือวาผานวัตถุประสงค)

1.  ........

2.  .......

3.  .......

1.  ........

2.  .......

3.  .......

เกณฑการประเมิน  :   เกณฑตัดสินการผานวัตถุประสงคแตละขอ คือ นักเรียนตองไดคะแนน 50%  ขึ้นไปจึงจะตัดสินไดวาผานวัตถุประสงคขอนั้นๆ
    :   เกณฑตัดสินการวา นักเรียนมีความสามารถในการฝก คือ นักเรียนตองผานทุกวัตถุประสงค

สรุปผลการประเมิน     (....)    นักเรียนมีความสามารถในการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมฯ เทคนิคการสุมคํา ไดตามที่กําหนด ครบทุกวัตถุประสงค
        (....)   นักเรียนยังไมมีความสามารถในการฝกฯ ไดตามที่กําหนด ตองแกไขในวัตถุประสงคที่  .................................
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ไฟลเริ่มตน    ชื่อไฟล  “เทคนิคการสุมคํา”
หลังจากนักเรียนดูการสาธิตการฝก ประมาณ  3  นาที    นักเรียนเริ่มเปดไฟลจากแผน Floppy A:  ที่ครูแจกให ชื่อไฟลวา “เทคนิคการสุมคํา ปญหาที่ 1”   หนาจอของ

แผนผังทางปญญา จะปรากฏออกมา ดังภาพดานลาง  เตรียมใหนักเรียนปรับแก หรือสรางเหมือนที่ดูจากการสาธิตในโปรแกรมการนําเสนอ
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วิธีการลงคะแนน  ผลงานที่นักเรียนสรางแผนผังดวยเทคนิคการสุมคํา

(พิจารณาตามเกณฑในหนา 2)
วัตถุประสงคขอที่ 1 ได...2..คะแนน (มีประเด็นกลางจอภาพวา “คําที่สุมไดคือ....” หรือมีเฉพาะคําที่สุมได   ในที่นี้ คือ “พัดลม”   จึง ให 2 คะแนน)

วัตถุประสงคขอที่ 2 ได...1..คะแนน (มสีาขาหลกัที่เปนสิ่งที่เกี่ยวของกับคําที่สุมได   4-5  สาขาหลัก ให 1 คะแนน  ในที่นี้มี  4 สาขาหลัก จึงได  1  คะแนน)

วัตถุประสงคขอที่ 3 ได...1..คะแนน (มีสาขายอยของสาขาหลัก ที่เปนวิธีการแกปญหาสอดคลองกับปญหาที่โจทยตองการ 4-5 สาขายอยให 1 คะแนน  ในที่นี้มี 5  สาขายอย จึงได 1 คะแนน)
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แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญาตามขั้นตอนที่ดูจากการสาธิตในโปรแกรมการนําเสนอดวยคอมพิวเตอรการฝกการ

คิดนอกกรอบเทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณ (แบบสรางแนวคิด)
วัตถุประสงคของแบบตรวจสอบฯ

เพื่อตองการตรวจสอบวาหลังจากนักเรียนดูการสาธิตการฝกการคิดนอกกรอบเทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณจากโปรแกรมการนําเสนอคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น
นักเรียนสามารถสรางแผนผังทางปญญาดวยโปรแกรมคอมฯ เทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณเหมือนที่สาธิตใหดูไดหรือไม
วิธีการตรวจสอบ

ตรวจสอบจากผลงานที่นักเรียนสราง ซึ่งก็คือ ไฟลแผนผงัทางปญญา ซึง่มชีือ่ไฟลวา “เทคนคิการเปรยีบเทยีบกบัสถานการณ”

ชื่อผูสรางผลงาน........................................................  เลขที่ ............  ชั้น ป. 5 / .......

วัน เดือน ป ....................................  ภาคเรียนปลาย ปการศึกษา ..2546....

ขั้นตอนในการตรวจผลงาน

1. พิมพไฟล “เทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณ” ซึ่งเปนผลงานที่นักเรียนแตละคนสรางขึ้น ลงกระดาษ A4 (พิมพแนบทายไวแลว หนา 5-9)
2. อานทําความเขาใจ เกณฑการใหคะแนนและเกณฑการประเมิน (หนา 2)  ตัวอยางไฟลเริ่มตน (หนา 3)  และ วิธีการลงคะแนน (หนา 4)
3. ตรวจผลงานนักเรียนแตละคน โดยเขียนคะแนนลงในผลงานตามตําแหนงที่ระบุ  เหมือนวิธีการลงคะแนน (หนา 4)
4. ในหนา 2 โปรดเขียนคะแนนที่ไดลงในชอง คะแนนที่ได และเขียนเครื่องหมาย /  ลงในชองวัตถุประสงคที่ผาน และลงในชอง (.....) สรุปผลการประเมิน
5. ในหนา 2 โปรดลงลายมือชื่อ ผูตรวจผลงาน
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เกณฑการใหคะแนนและเกณฑการประเมิน

วัตถุประสงคของการตรวจผลงานครั้งนี้
เพื่อตองการตรวจสอบดูวา

ตัวบงชี้จากผลงานที่แสดง
วา บรรลุตามวัตถุประสงค

เกณฑการใหคะแนนและเกณฑการประเมินการผานวัตถุประสงค
(รวมทั้งหมด 4 คะแนน)

คะแนนที่
ได

วัตถุประสงค
ที่ผาน

1.  นกัเรยีนสามารถพิมพสิ่งที่เกี่ยวของ
กับสถานการณที่กําหนดให ที่สาขา
หลักไดถูกตอง

2. นักเรียนสามารถพิมพสาขายอยของ
สาขาหลักซึ่งเปนวิธีการแกปญหา ได
สอดคลองกับปญหาที่โจทยตองการ

1.  มสีิ่งที่เกีย่วของกับสถาน
การณที่กําหนดให ที่สาขา
หลัก

2.  มีสาขายอยของสาขา
หลัก ที่เปนวิธีการแกปญหา
สอดคลองกับปญหาที่โจทย
ตองการ

1. พิมพสิ่งที่เกี่ยวของกบัสถานการณที่กําหนดให  โดยพิมพที่สาขาหลัก มีเกณฑ ใหคะแนน ดังนี้
   1.1 สิ่งที่เกี่ยวของกับสถานการณที่กําหนดให อานแลวสื่อความหมายได
         ทําไดตั้งแต  6  สาขาหลักขึ้นไป ได  2  คะแนน
   1.2  สิ่งที่เกี่ยวของกับสถานการณที่กําหนดให อานแลวสื่อความหมายได
         ทําได  1-5  สาขาหลัก ได  1  คะแนน
   1.3  สิ่งที่เกี่ยวของกับสถานการณที่กําหนดให อานแลวสื่อความหมายไมได
          หรือไมมีสาขาหลักเลย ได  0  คะแนน
  (ได 1 คะแนนถือวาผานวัตถุประสงค)

2. พิมพแนวคิดในการแกปญหาสอดคลองกบัปญหาตามที่โจทยตองการ ที่สาขายอยของสาขาหลัก โดยมีเกณฑ
ใหคะแนน ดังนี้ (นับสาขายอยของทุกสาขาหลักรวมกัน)
   2.1 แนวคิดในการแกปญหา อานแลวสื่อความหมายได  ทําไดตั้งแต  6  สาขายอยขึ้นไป ได  2  คะแนน
   2.2 แนวคิดในการแกปญหา อานแลวสื่อความหมายได  ทําได  1-5  สาขายอย ได  1  คะแนน
   2.3  แนวคิดในการแกปญหา อานแลวสื่อความหมายไมได  หรือไมมีสาขายอยเลย ได  0  คะแนน
  (ได 1 คะแนนถือวาผานวัตถุประสงค)

1.  .......

2.  .......

1.  ........

2.  .......

เกณฑการประเมิน  :   เกณฑตัดสินการผานวัตถุประสงคแตละขอ คือ นักเรียนตองไดคะแนน 50%  ขึ้นไปจึงจะตัดสินไดวาผานวัตถุประสงคขอนั้นๆ
    :   เกณฑตัดสินการวา นักเรียนมีความสามารถในการฝก คือ นักเรียนตองผานทุกวัตถุประสงค

สรุปผลการประเมิน     (....)    นักเรียนมีความสามารถในการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมฯ เทคนิคการถามทําไม ไดตามที่กําหนด ครบทุกวัตถุประสงค
        (....)   นักเรียนยังไมมีความสามารถในการฝกฯ ไดตามที่กําหนด ตองแกไขในวัตถุประสงคที่  .................................

                                                                                                                                       ลงชื่อ..................................................  ผูตรวจ
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ไฟลเริ่มตน    ชื่อไฟล  “เทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณ”

หลังจากนักเรียนดูการสาธิตการฝก ประมาณ  3  นาที    นักเรียนเริ่มเปดไฟลจากแผน Floppy A:  ที่ครูแจกให ชื่อไฟลวา “เทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณ ปญหา
ที่ 5”   หนาจอของแผนผังทางปญญา จะปรากฏออกมา ดังภาพดานลาง  เตรียมใหนักเรียนปรับแก หรือสรางเหมือนที่ดูจากการสาธิตในโปรแกรมการนําเสนอ
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วิธีการลงคะแนน  ผลงานที่นักเรียนสรางดวยเทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณ

      

(พิจารณาตามเกณฑในหนา 2)
วัตถุประสงคขอที่ 1 ได...1..คะแนน (มีมุมกลับที่เปนสาขาหลัก 1-5 สาขา ให 1 คะแนน)

วัตถุประสงคขอที่ 3 ได...2..คะแนน (มีสาขายอยของสาขาหลัก ที่เปนวิธีการแกปญหาสอดคลองกับปญหาที่โจทยตองการ  6   สาขายอย หรือ 6 วิธีการขึ้นไป ให 2 คะแนน)



ภาคผนวก ฌ

แบบตรวจสอบสื่อ และสรุป
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ
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แบบฟอรมการตรวจสอบสื่อที่ใชใน รูปแบบการฝกฯ ทั้ง 2 รูปแบบ

สื่อประกอบดวย  (บทเรียน ในที่นี่ หมายถึง โปรแกรมการนําเสนอ)
 แผน CD-Rom ซึ่งบรรจุบทเรียน จํานวน 4 แผน  และ แผนดิสค  3.5 นิ้ว  ซึ่งบรรจุไฟลเริ่มตนเทคนิค.........(พิมพไฟลใสแผนกระดาษ แนบไวทาย แบบฟอรมชุดนี้แลว)

ผูผลิต :  นายอุดม   หอมคํา
วัตถุประสงคของสื่อ

1. เพื่อฝกใหผูเรียนสามารถใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางแผนผังทางปญญาตามเทคนิคการคิดนอกกรอบ ดวยตนเองได
2. เพื่อฝกใหผูเรียนสรางแนวคิด ซึ่งประกอบดวย ความคิดคลอง  ความคิดยืดหยุน และความคิดริเริ่ม ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรตามเทคนิคการคิดนอกกรอบ
      ดวยตนเองได

ความรูความสามารถที่ผูเรียนตองมีมากอน  :  เปนนักเรียนชั้น ป. 5 ที่ผานการคัดเลือกมาแลววา มีพื้นฐานการใชโปรแกรม Windows  และโปรแกรม Word  
หมายเหตุ  โปรดทําเครื่องหมาย  /  ในชองความเหมาะสม ซึ่งมี 3  ระดับ คือ  สูง    กลาง    ต่ํา  ที่ทานเห็นวาเหมาะสม   และเขียนคําแนะนําเพิ่มเติมเพื่อปรับปรุงแกไข

         ความเหมาะสม
สูง กลาง ต่ํา คําแนะนําเพิ่มเติม

1. บทเรียนสําหรับฝก  ที่บรรจุในแผน CD-Rom
  1)  ดานเนื้อหาในบทเรียน                   
       1.1)  วัตถุประสงคของบทเรียนกําหนดไวชัดเจน [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
       1.2)  สาระเนื้อหาที่ฝกตรงกับวัตถุประสงคที่กําหนดไว [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
       1.3)  คําแนะนําการใชบทเรียนกําหนดไวชัดเจน [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
 2)  ดานเทคนิควิธีการ ในบทเรียนมัลติมีเดีย
       2.1) ขั้นตอนในการฝกเปนระบบจากงายไปหายาก [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
       2.2) ลักษณะตัวอักษรอานงาย [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
       2.3) ภาพกราฟกที่ใชสอดคลองกับเนื้อหา [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
       2.4) ภาพกราฟกที่ใชเหมาะสมกับผูเรียน [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
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           ความเหมาะสม

สูง กลาง ต่ํา คําแนะนําเพิ่มเติม
 2.5)  วีดีโอการสาธิตมีความชัดเจน [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….

       2.6)  วีดีโอการสาธิตสั้นกระชับทําใหเด็กเขาใจไดงาย [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
       2.7)  ลําดับการพูดและลําดับวีดีโอการสาธิต มีความสอดคลองกัน [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
       2.8)  ความเร็วในการดําเนินไปของวีดีโอ [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….

2.  ไฟลเริ่มตนเทคนิคตางๆ   ที่บรรจุในแผนดิสค  3.5  นิ้ว  ทั้ง 4 เทคนิค       
   1) ชัดเจน สามารถอานไดงาย [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
   2) การใชภาษาสั้นกระชับ  ทําใหเด็กเขาใจไดงาย [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….

3) ปญหาหรือสถานการณที่คัดเลือกมาเหมาะสมกับวัยและประสบการณ
     ของเด็ก หรือไม อยางไร

      3.1) ปญหาที่ 1 [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
      3.2) ปญหาที่ 2 [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
      3.3) ปญหาที่ 3 [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
      3.4) ปญหาที่ 4 [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
      3.5) ปญหาที่ 5 [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
      3.6) ปญหาที่ 6 [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
      3.7) ปญหาที่ 7 [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
      3.8) ปญหาที่ 8 [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….

4)  แตละปญหา ใหเวลาสรางแนวคิด 30 นาที  [   ] [   ] [   ] …………………………………………………………………….
หมายเหตุ   จากที่ระบุมาทั้งหมด ทานคิดวาควรตองเพิ่มเติมหรือปรับในสวนใดอีก ที่ผูวิจัยยังไมไดกลาวถึง โปรดเขียนลงในชองวางที่ทานเห็นวาเหมาะสม
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ขอสรุปจากความเห็นและคําแนะนําเพิ่มเติมของผูเชี่ยวชาญแตละทาน

จากการตรวจนับจํานวนความถี่การแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมซึ่งมี
ระดับสูง กลาง และต่ํา  ตลอดทั้งวิเคราะหความคิดเห็นเพิ่มเติมของผูเชี่ยวชาญแตละทานที่มีตอ
สื่อบทเรียนการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร ไดขอสรุปจากจํานวนความถี่ความ
เหมาะสมที่อยูในระดับตํ่า และความเห็นซึ่งผูเชี่ยวชาญ 2-3 ทานเห็นสอดคลองกัน ดังนี้

1. วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมควรเขียนใหกระชับกวาเดิม
2. ขาด  Margin และ  Layout  ที่ชวยในการกวาดสายตา
3. ควรเพิ่มการทําใหมีปฏิสัมพันธ ไมควรเปนสาธิตอยางเดียวเพระจะทําใหขาด

Interaction
4. การใช Word ทั้งหมด และใหเด็กอานจากหนาจอ ไมคอยเหมาะสม
5. ปญหาเรื่อง น้ําหนักตัว  อาจไมเหมาะสม อาจทําใหเกิด Bias ในเรื่องเพศ (ผูหญิง

สนใจมากกวา)
6. ควรเพิ่มขนาดตัวอักษรที่มีขนาดเล็กเกินไป
7. ภาพกราฟกนอยไป  ควรเพิ่มภาพการตูนทั้งภาพนิ่ง และภาพ Animation
8. ตัวอักษร ควรเพิ่มระยะหางระหวางบรรทัด
9. วิดีโอ ควรใหชากวานี้เล็กนอย
10. ปญหา ทําอยางไรใหเรียนเกงขึ้น การซักผา  เด็กสาธิตจุฬาฯ อาจไมทราบ
11. การยกตัวอยางเรื่อง  หนู  ควรพิจารณาตัวอยางที่สรางสรรคกวา ไมควรเปนเชิงลบ
12. อ่ืนๆ ดีอยูแลวและนาสนใจ
13. หากจะใหดียิ่งขึ้น ถาไดมีการปรับเทคนิคการนําเสนอขอความจํานวนมากๆ โดย

เลือกใช special Effects หรือเทคนิคอื่นๆ ของ CAI  ก็จะชวยใหการนําเสนอนาสนใจมากขึ้น และ
เปดโอกาสใหผูเรียนไดคอยๆ อานไปทีละสวน

14. วลีหรือหัวขอที่สําคัญ ควรเนนเปนสีโทนรอน
15. คําวา “คลิกปุม” และ “ปดโปรแกรม” ควรใชสีโทนรอน

 16. ถาเปนได ควรเปลี่ยนคําวา “คําสั่ง” ใหออนตัวลงกวานี้  เชน  “คําแนะนํา”
17. เนื้อหาของสถานการณ ในบางสถานการณอาจตองทบทวนวาเหมาะสมกับบริบท

ทางสังคมวัฒนธรรมของนักเรียนหรือไม เชน ยุงลาย  การซักผา อาจไมใชประสบการณของผูเรียน
 18. ปุมควบคุม ควรระบุคําอธิบายดวย เพื่อใหเด็กเขาใจตรงกันทุกคน

19. การใหความหมายการฝกแตละเทคนิค ยังเปนนามธรรมเกินไป  ควรยกตัวอยาง
ดวยเพื่อใหเห็นเปนรูปธรรมมากยิ่งขึ้น
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20. สวนแบบตรวจสอบความสามารถในการฝกทั้ง 2 ชุด  OK ในรูปแบบ แตใหนําไป
ทดลอง Try Out กอนจึงปรับตามทีหลัง  และตรวจหาความเที่ยงโดยวิธี  Interratter

21. ควรเพิ่มตัวชวยอธิบายปุมควบคุม เนื่องจากเด็ก ป.5 อาจไมเขาใจ
22. ตัวอยางควรใหงายกวานี้
23. ไมควร จํากัดเวลาการฝกเปนชวงๆ ควรใหเด็กไดคิดอยางอิสระจะไดสอดคลองกับ

วิธีฝกความคิดสรางสรรค

จากขอสรุปที่ได ผูวิจัยไดนําไปพิจารณาเพื่อปรับแกบทเรียนการฝกการคดินอกกรอบ
ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร และไฟลเร่ิมตนเทคนิคตางๆ กอนนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง

nkam
Text Box
214




ภาคผนวก ญ
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การหาความเที่ยงในการตรวจใหคะแนนแบบวัดของผูประเมิน

1.  การหาความเที่ยงแบบคงที่ (Stability of Reliability)   ผูวิจัย นําแบบทดสอบความคิดสรางสรรคที่สุมมาได
     จํานวน  30  ชุด มาตรวจใหคะแนน 2 ครั้ง ดังตาราง

 คะแนนมาตรฐาน รวมกิจกรรมที่ 1-5
แบบสอบ
ชุดที่ ผูวิจัยตรวจ ครั้งที่  1 ผูวิจัยตรวจ ครั้งที่  2

 คิดคลอง
คิดยืด
หยุน คิดริเริ่ม รวม คิดคลอง

คิดยืด
หยุน คิดริเริ่ม รวม

1 65.73 64.37 76.25 206.35 55.42 57.79 64.91 178.12

2 54.67 65.37 49.54 169.59 63.87 65.28 55.12 184.27

3 54.67 61.36 50.07 166.11 42.23 52.42 47.43 142.08

4 54.17 61.36 64.5 180.03 65.44 64.76 66.42 196.62

5 40.1 45.32 46.87 132.28 40.55 40.21 41.36 122.12

6 41.1 46.32 49 136.43 42.32 54.31 43.47 140.10

7 63.72 64.37 61.29 189.38 55.13 55.97 61.80 172.90

8 66.74 56.35 52.74 175.83 60.52 51.09 40.68 152.29

9 57.19 64.37 51.67 173.23 56.16 62.75 41.48 160.39

10 44.12 47.33 39.92 131.37 40.33 58.03 39.37 137.73

11 38.09 33.29 44.73 116.1 45.10 37.12 43.68 125.90

12 40.6 48.33 42.59 131.52 40.11 52.60 41.22 133.93

13 39.59 46.32 49.54 135.45 40.54 47.16 64.19 151.89

14 42.61 35.29 41.52 119.43 42.26 30.54 42.35 115.15

15 39.09 40.31 37.25 116.65 35.41 46.37 46.29 128.07

16 62.22 37.3 47.93 147.45 52.74 39.62 40.25 132.61

17 59.2 54.34 52.74 166.29 55.02 54.12 41.20 150.34

18 51.16 59.36 51.67 162.19 53.21 68.31 58.76 180.28

19 44.12 47.33 52.21 143.65 48.12 41.52 62.34 151.98

20 43.62 49.33 53.81 146.76 42.82 51.43 51.91 146.16

21 65.73 38.3 55.95 159.98 59.15 32.45 59.56 151.16

22 66.24 53.34 72.51 192.09 77.18 42.44 61.74 181.36

23 41.61 44.32 46.33 132.26 41.64 48.47 41.51 131.62

24 59.7 61.36 60.76 181.82 58.91 59.01 56.96 174.88

25 42.11 41.31 36.72 120.13 41.90 32.87 33.97 108.74

26 41.1 47.33 42.59 131.02 44.37 47.62 58.49 150.48

27 40.1 34.29 36.18 110.57 39.17 30.04 30.47 99.68

28 44.62 41.31 35.11 121.04 43.53 44.72 35.50 123.75

29 41.61 50.33 42.59 134.53 44.30 41.53 43.73 129.56

30 54.67 60.36 55.41 170.45 52.05 55.24 54.61 161.90

ตาราง แสดงคะแนน
มาตรฐานจากการ
ตรวจใหคะแนน
ความคิดสรางของ
ผูวิจัย 2 ครั้ง โดยครั้ง
แรกและครั้งที่ 2 หาง
กัน  2  สัปดาห
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2.  การหาความเที่ยงระหวางผูประเมิน
ตารางแสดงคะแนนมาตรฐานจากการตรวจใหคะแนนความคิดสรางระหวางผูวิจัย

 คะแนนมาตรฐาน รวมกิจกรรมที่ 1-5
แบบสอบ
ชุดที่ ผูวิจัย ผูเช่ียวชาญทานที่ 1 ผูเช่ียวชาญทานที่ 2

 คิดคลอง
คิดยืด
หยุน คิดริเริ่ม รวม คิดคลอง

คิดยืด
หยุน คิดริเริ่ม รวม คิดคลอง

คิดยืด
หยุน คิดริเริ่ม รวม

1 65.73 64.37 76.25 206.35 59.58 59.97 68.49 188.04 66.82 65.59 70.06 202.48

2 54.67 65.37 49.54 169.59 60.72 62.85 51.52 175.08 55.68 62.58 60.11 178.37

3 54.67 61.36 50.07 166.11 47.61 54.22 44.73 146.55 58.46 64.59 44.18 167.24

4 54.17 61.36 64.5 180.03 62.43 67.64 66.46 196.52 58.46 64.59 62.1 185.15

5 40.1 45.32 46.87 132.28 37.34 45.59 45.41 128.34 43.99 44.51 40.2 128.7

6 41.1 46.32 49 136.43 44.76 51.34 44.73 140.82 40.64 45.52 53.47 139.63

7 63.72 64.37 61.29 189.38 56.16 59.97 67.81 183.94 65.15 65.59 60.11 190.85

8 66.74 56.35 52.74 175.83 68.13 59.01 46.08 173.23 61.25 49.53 47.5 158.28

9 57.19 64.37 51.67 173.23 56.16 65.72 49.48 171.36 61.25 70.61 56.13 187.99

10 44.12 47.33 39.92 131.37 44.76 50.38 35.9 131.04 43.99 45.52 39.54 129.04

11 38.09 33.29 44.73 116.1 38.48 32.17 46.08 116.74 37.3 35.48 42.86 115.63

12 40.6 48.33 42.59 131.52 41.33 53.26 44.05 138.64 41.76 49.53 39.54 130.83

13 39.59 46.32 49.54 135.45 40.76 41.76 60.34 142.86 38.97 44.51 48.83 132.31

14 42.61 35.29 41.52 119.43 39.62 35.04 42.01 116.68 42.31 36.48 36.22 115.01

15 39.09 40.31 37.25 116.65 36.77 43.67 42.69 123.14 38.42 39.49 44.85 122.75

16 62.22 37.3 47.93 147.45 52.74 36.96 44.05 133.75 60.14 41.5 46.17 147.81

17 59.2 54.34 52.74 166.29 55.02 51.34 48.12 154.48 53.45 58.57 51.48 163.5

18 51.16 59.36 51.67 162.19 53.31 63.81 52.87 169.99 51.78 59.57 50.82 162.17

19 44.12 47.33 52.21 143.65 48.75 47.51 60.34 156.6 45.66 43.51 61.44 150.6

20 43.62 49.33 53.81 146.76 46.47 56.14 54.91 157.51 40.09 51.54 54.14 145.76

21 65.73 38.3 55.95 159.98 66.42 37.92 55.59 159.93 64.59 41.5 48.16 154.25

22 66.24 53.34 72.51 192.09 73.26 49.42 63.74 186.42 67.93 51.54 70.73 190.2

23 41.61 44.32 46.33 132.26 43.61 48.47 46.76 138.84 38.42 48.53 51.48 138.43

24 59.7 61.36 60.76 181.82 59.01 59.01 59.66 177.68 57.35 54.55 59.45 171.35

25 42.11 41.31 36.72 120.13 41.9 36 39.97 117.88 40.64 43.51 36.22 120.37

26 41.1 47.33 42.59 131.02 43.61 41.76 51.52 136.89 43.99 44.51 48.83 137.33

27 40.1 34.29 36.18 110.57 37.91 35.04 30.47 103.42 40.64 33.47 36.88 111

28 44.62 41.31 35.11 121.04 45.33 48.47 32.5 126.29 45.66 41.5 31.57 118.73

29 41.61 50.33 42.59 134.53 43.04 47.51 44.73 135.28 42.31 50.54 48.16 141.01

30 54.67 60.36 55.41 170.45 55.02 58.05 58.99 172.06 52.9 51.54 58.78 163.22
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นําคะแนนที่ไดทั้งหมดไปคํานวณหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพียรสัน  โดยใช

โปรแกรมคอมพิวเตอร SPSS โดยใชคําสั่ง  Analyze →  Correlate →  Bivariate…  ไดคา
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ ดังตาราง

ตารางแสดงคาความเที่ยงของการตรวจใหคะแนนความคิดสรางสรรคระหวางผูประเมินหรือ
ผูตรวจใหคะแนน  3  ทาน

ผูตรวจใหคะแนน          1    2
คลอง   ยืดหยุน     ริเร่ิม    รวม           คลอง   ยืดหยุน    ริเร่ิม   รวม

1 .83       .84          .74      .86
2 .91 .92   .87      .95
3 .96 .93   .88  .97              .89       .83        .87      .94

ผูตรวจใหคะแนน หมายเลข 1 หมายถึง  ผูวิจัย
ผูตรวจใหคะแนน หมายเลข 2 และ 3 หมายถึง ผูเชี่ยวชาญ

จากตาราง แสดงใหเห็นวาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของ การตรวจใหคะแนนของผูวิจัย  2
คร้ัง  และการตรวจใหคะแนนระหวางผูวิจัยกับผูเชี่ยวชาญ 2 ทาน  ทั้งดานความคิดคลอง
ความคิดยืดหยุน  และความคิดริเร่ิม อยูในเกณฑที่เปนมาตรฐานการยอมรับได   ผูวิจัยจึงเปนผูที่มี
ความสามารถในการตรวจใหคะแนนความคิดสรางสรรคไดเชนเดยีวกับผูเชี่ยวชาญดานความคิด
สรางสรรค



ภาคผนวก ฎ

การวิเคราะหผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียน
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 ตารางวิเคราะหผลการทดสอบสื่อ บทเรียนการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรม

                 คอมพิวเตอรแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา เทคนิคการถามทําไม

วัตถุประสงค
นักเรียนคนที่

ขอที่ 1 ขอที่ 2 ขอที่ 3
รวมคะแนน (%) หมายเหตุ

1 2 2 2 6  
2 1 2 1 4  
3 2 2 2 6 วัตถุประสงคแตละขอ
4 2 2 2 6 มีคะแนนเต็ม 2 คะแนน
5 2 2 1 5  
6 1 2 2 5  
7 2 2 2 6  
8 2 2 1 5  
9 2 1 2 5  

10 2 2 1 5  
11 2 2 2 6  
12 2 1 2 5  
13 2 2 2 6  
14 2 2 2 6  
15 2 2 2 6  
16 2 2 1 5  
17 2 2 1 5  
18 2 2 2 6  
19 2 2 2 6  
20 2 2 2 6  
21 2 2 2 6  
22 2 2 2 6  
23 2 2 2 6  
24 1 2 2 5  
25 2 2 2 6  
26 1 2 2 5  
27 2 2 2 6  
28 2 2 2 6  
29 2 2 2 6  
30 2 2 2 6  
31 2 2 2 6  
32 2 2 2 6  

รวมคะแนน 60 62 58 180  
รวมคะแนน (%) 93.75 96.875 90.625 93.75  
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ตารางวิเคราะหผลการทดสอบสื่อ บทเรียนการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร
แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา เทคนิคการมองในมุมกลับ

วัตถุประสงค
นักเรียนคนที่

ขอที่ 1 ขอที่ 2
รวมคะแนน (%) หมายเหตุ

1 2 2 4  
2 1 2 3  
3 2 2 4 วัตถุประสงคแตละขอ
4 2 2 4 มีคะแนนเต็ม 2 คะแนน
5 2 2 4  
6 1 2 3  
7 2 2 4  
8 2 2 4  
9 2 2 4  

10 2 2 4  
11 2 2 4  
12 2 1 3  
13 2 2 4  
14 2 2 4  
15 2 2 4  
16 2 2 4  
17 2 2 4  
18 2 1 3  
19 2 2 4  
20 1 2 3  
21 2 2 4  
22 2 2 4  
23 2 2 4  
24 2 2 4  
25 2 2 4  
26 2 2 4  
27 2 1 3  
28 2 2 4  
29 1 2 3  
30 2 2 4  
31 2 2 4  
32 2 2 4  

รวมคะแนน 60 61 121  
รวมคะแนน (%) 93.75 95.31 94.53  
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ตารางวิเคราะหผลการทดสอบสื่อ บทเรียนการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร
แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา เทคนิคการสุมคํา

วัตถุประสงค
นักเรียนคนที่

ขอที่ 1 ขอที่ 2 ขอที่ 3
รวมคะแนน (%) หมายเหตุ

1 2 2 2 6
2 1 2 1 4
3 2 2 2 6 วัตถุประสงคแตละขอ
4 2 2 2 6 มีคะแนนเต็ม 2 คะแนน
5 2 2 1 5
6 1 2 2 5
7 2 2 2 6
8 2 2 2 6
9 2 2 2 6

10 2 2 2 6
11 2 2 2 6
12 2 2 2 6
13 2 2 2 6
14 2 2 2 6
15 2 2 2 6
16 2 2 2 6
17 2 2 1 5
18 2 1 2 5
19 2 2 2 6
20 2 2 2 6
21 2 2 2 6
22 2 2 2 6
23 2 2 2 6
24 1 2 2 5
25 2 1 2 5
26 1 2 2 5
27 2 1 2 5
28 2 2 2 6
29 1 2 2 5
30 2 2 2 6
31 2 2 2 6
32 2 2 2 6

รวมคะแนน 59 61 61 181
รวมคะแนน (%) 92.19 95.31 95.31 94.27



223
ตารางวิเคราะหผลการทดสอบสื่อ บทเรียนการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร
แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา เทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณ

วัตถุประสงค
นักเรียนคนที่

ขอที่ 1 ขอที่ 2
รวมคะแนน (%) หมายเหตุ

1 2 2 4
2 2 2 4
3 2 2 4 วัตถุประสงคแตละขอ
4 2 2 4 มีคะแนนเต็ม 2 คะแนน
5 2 2 4
6 2 2 4
7 2 2 4
8 2 2 4
9 2 1 3

10 2 2 4
11 2 2 4
12 2 2 4
13 2 2 4
14 2 2 4
15 2 2 4
16 2 2 4
17 2 2 4
18 2 1 3
19 2 2 4
20 1 2 3
21 2 2 4
22 2 2 4
23 2 2 4
24 2 2 4
25 2 1 3
26 1 1 2
27 2 2 4
28 2 2 4
29 2 2 4
30 1 2 3
31 2 2 4
32 2 2 4

รวมคะแนน 61 60 121
รวมคะแนน (%) 95.31 93.75 94.53
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ตารางสรุปประสิทธิภาพของบทเรียนการฝกการคิดนอกกรอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  โดยใช
เกณฑ  90/90 (วชิราพร  อัจฉริยโกศล, 2536)

บทเรียนการฝกการคิดนอกกรอบดวย
โปรแกรมคอมฯ

จํานวนนัก
เรียนทั้ง
หมด

จํานวนวัตถุ
ประสงค

ประสิทธิภาพ  90 ตัวแรก
(เปนคะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม

คิดเปนรอยละ)
หมายเหตุ

แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา     

เทคนิคการถามทําไม 32 3  ขอ 93.75 ประสิทธิภาพ 90 ตัวหลัง

เทคนิคการมองในมุมกลับ 32 2  ขอ 94.53 ของวัตถุประสงคแตละขอ

รวมเฉลี่ย   94.14 แสดงไวในตารางคะแนน

แบบสรางแนวคิด    ของแตละบทเรียน

เทคนิคการสุมคํา 32 3  ขอ 94.27  

เทคนิคการเปรียบเทียบฯ 32 2  ขอ 94.53  

รวมเฉลี่ย   94.40  

สรุปการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชฝกการคิดนอกกรอบ ตามเกณฑ 90/90
90 ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม (Class Mean) คิดเปนรอยละ
90 ตัวหลัง  หมายถึง  รอยละ 90 ของผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคแตละขอของสื่อ

90 ตัวแรก  รูปแบบการฝกแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํามีบทเรียนที่ใชฝก 2 เทคนิค คือ
เทคนิคการถามทําไม และเทคนิคการมองในมุมกลับ แตละเทคนิคมีคะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม คิด
เปนรอยละ 93.75 และ 94.53  ตามลําดับ  จึงถือไดวามีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด
สวนรูปแบบการฝกแบบสรางแนวคิดมีบทเรียนที่ใชฝก 2 เทคนิค คือ เทคนิคการสุมคํา และเทคนิค
การเปรียบเทียบกับสถานการณ แตละเทคนิคมีคะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม คิดเปนรอยละ 94.27
และ 94.53  ตามลําดับ จึงถือไดวามีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด

90 ตัวหลัง  วัตถุประสงคแตละขอของทุกบทเรียน มีนักเรียนสามารถทําคะแนนไดเกิน
รอยละ 90  จึงถือไดวามีประสิทธภิาพตามเกณฑที่กําหนด



ภาคผนวก ฐ

การหาความเที่ยงของการตรวจใหคะแนนแบบตรวจสอบความสามารถ
ในการสรางแผนผังทางปญญา
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การหาความเที่ยงของการตรวจใหคะแนนแบบตรวจสอบความสามารถ

ในการสรางแผนผังทางปญญา

สรางแบบตรวจสอบความสามารถใน
การสรางแผนผังฯ เทคนิคตางๆ

ตรวจสอบความถูกตอง ความตรงเชิง
เนื้อหา และเกณฑวิธีการใหคะแนนของ
แบบตรวจสอบความสามารถในการสราง
แผนผังฯ โดยผูเชี่ยวชาญการสรางแบบ
สอบ นํามาปรับแกไขใหเหมาะสม และ
ทดลองนําไปตรวจใหคะแนนแผนผังฯ

ปรับปรุงแกไขเกณฑการใหคะแนน และ
ภาษาที่ใช จนผูวิจัยและผูเชี่ยวชาญ
สามารถเขาใจตรงกัน และสามารถให
คะแนนออกมาไดเหมือนกัน  โดยผูวิจัย
และผูเชี่ยวชาญดานแบบวัด 3 ทาน
ทดลอง ใหคะแนนแผนผังฯ ที่นักเรียน
สราง จํานวน 10 แผนผังฯ  เพื่อดูวา
เกณฑการใหคะแนนตางๆ ที่กําหนดขึ้น
ผูเชี่ยวชาญเขาใจตรงกัน และสามารถให
คะแนนแผนผังฯ ที่นักเรียนสรางขึ้นได
เหมือนกัน หรือใกลเคียงกัน

ไดแบบตรวจสอบความสามารถในการ
สรางแผนผังทางปญญาเทคนิคตางๆ ที่มี
ความนาเชื่อถือ และความตรง สามารถ
นําไปตรวจใหคะแนนแผนผังทางปญญา
ที่นักเรียนสรางตามเทคนิคการคิดนอก
กรอบตางๆ ได

(ขั้นตอนนี้ ดูตารางการใหคะแนน และ
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธหนาถัดไป)
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ตารางแสดงการตรวจใหคะแนนแผนผังฯที่นักเรียนสรางโดยใชแบบตรวจสอบความสามารถในการ
สรางแผนผังทางปญญาตามขั้นตอนที่ดูจากการสาธิตในบทเรียนคอมพิวเตอรการฝกการคิดนอก
กรอบเทคนิคตางๆ

ตรวจดวยแบบตรวจสอบฯ เทคนิคการถามทําไม  ผลงานนักเรียนคือแผนผังฯ เทคนิคการถามทําไม

ผูตรวจใหคะแนน
นักเรียน
คนที่

ผูวิจัยครั้งท่ี 1 ผูวิจัยครั้งท่ี 2 ผูเชี่ยวชาญทานที่ 1 ผูเชี่ยวชาญทานที่ 2 ผูเชี่ยวชาญทานที่ 3

1 5 5 5 5 5
2 5 5 5 5 5
3 4 3 4 5 3
4 6 6 6 6 6
5 6 6 6 6 6
6 5 5 5 5 5
7 5 5 5 5 5
8 4 3 4 5 3
9 6 6 6 6 6
10 6 6 6 6 6

ตรวจดวยแบบตรวจสอบฯ เทคนิคการมองในมุมกลับ ผลงานนักเรียนคือแผนผังฯ เทคนิคการมองในมุมกลับ

ผูตรวจใหคะแนน
นักเรียนคน

ที่
ผูวิจัยครั้งที่ 1 ผูวิจัยครั้งที่ 2 ผูเชี่ยวชาญทานที่ 1 ผูเชี่ยวชาญทานที่ 2 ผูเชี่ยวชาญทานที่ 3

1 4 4 4 4 4
2 4 4 4 4 4
3 4 4 4 4 4
4 4 4 4 4 4
5 3 3 3 3 3
6 4 4 4 4 4
7 4 4 4 4 4
8 3 3 4 3 3
9 4 4 4 4 4
10 4 4 4 4 4
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ตรวจดวยแบบตรวจสอบฯ เทคนิคการสุมคํา  ผลงานนักเรียนคือแผนผังฯ เทคนิคการสุมคํา

ผูตรวจใหคะแนน
นักเรียนคน

ที่
ผูวิจัยครั้งที่ 1 ผูวิจัยครั้งที่ 2 ผูเชี่ยวชาญทานที่ 1 ผูเชี่ยวชาญทานที่ 2 ผูเชี่ยวชาญทานที่ 3

1 4 4 4 4 4
2 5 5 5 5 5
3 6 6 6 6 6
4 5 5 5 5 5
5 4 4 4 4 4
6 5 5 4 4 5
7 5 5 5 5 4
8 6 6 6 5 5
9 5 4 6 4 5
10 4 4 4 4 4

ตรวจดวยแบบตรวจสอบฯ เทคนิคการสุมคํา  ผลงานนักเรียนคือแผนผังฯ เทคนิคการเปรียบเทียบฯ

ผูตรวจใหคะแนน
นักเรียนคน

ที่
ผูวิจัยครั้งที่ 1 ผูวิจัยครั้งที่ 2 ผูเชี่ยวชาญทานที่ 1 ผูเชี่ยวชาญทานที่ 2 ผูเชี่ยวชาญทานที่ 3

1 4 4 4 4 4
2 4 4 4 4 4
3 4 4 4 4 4
4 4 4 4 4 4
5 3 3 3 4 3
6 3 3 3 3 3
7 4 4 4 4 4
8 4 4 4 4 4
9 4 4 4 4 4

10 4 4 4 4 4
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นําคะแนนที่ไดทั้งหมดไปคํานวณหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพียรสัน  โดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอร SPSS โดยใชคําสั่ง  Analyze →  Correlate →  Bivariate…  ไดคา
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ ดังตาราง

ตารางแสดงคาการหาความเที่ยงของการตรวจใหคะแนนแบบตรวจสอบความสามารถ
ในการสรางแผนผังทางปญญา  โดยผูตรวจ  4  ทาน

ผูตรวจใหคะแนน              1                 2                           3
               ชุดที่1  ชุดที่2  ชุดที่ 3  ชุดที่ 4    รวม      ชุดที่1  ชุดที่2  ชุดที่ 3  ชุดที่ 4    รวม       ชุดที่1  ชุดที่2  ชุดที่ 3  ชุดที่ 4    รวม
1 .97     1         .91       1           .97
2 1   .67     .84       1           .88        
3 .87   1     .76 .67       .83         .87      .67      .65      .67       .72
4              .97     1     .83 1          .95         .97      .67       .70      1      .84     .75      1         .66       .67      .77

ผูตรวจใหคะแนน หมายเลข 1 หมายถึง  ผูวิจัย
ผูตรวจใหคะแนน หมายเลข 2 , 3 และ 4 หมายถึง ผูเชี่ยวชาญ
ชุดที่ 1  หมายถึง แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังฯ เทคนิคการถามทําไม
ชุดที่ 2  หมายถึง แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังฯ เทคนิคการมองในมุมกลับ
ชุดที่ 3  หมายถึง แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังฯ เทคนิคการสุมคํา
ชุดที่ 4  หมายถึง แบบตรวจสอบความสามารถในการสรางแผนผังฯ เทคนิคการเปรียบเทียบ

จากตาราง แสดงใหเห็นวาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของ การตรวจใหคะแนนของผูวิจัย  2
คร้ัง  และการตรวจใหคะแนนระหวางผูวิจัยกับผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน  ทั้ง 4 ชุด อยูในเกณฑที่เปน
มาตรฐานการยอมรับได   ผูวิจัยจึงเปนผูที่มีความสามารถในการตรวจใหคะแนนความสามรถใน
การสรางแผนผังทางปญญา  และคาสหสัมพันธมีคาใกลเคียงกันมากของผูประเมินแตละทาน ทํา
ใหเชื่อมั่นไดวา เกณฑการใหคะแนนตางๆ ที่กําหนดขึ้นมีมาตรฐานเปนที่ยอมรับได



ภาคผนวก ฒ

 คะแนนความคิดสรางสรรคระหวางการฝก



   คะแนนความคิดสรางสรรคที่ไดระหวางการฝกแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา  คะแนนความคิดสรางสรรคที่ไดระหวางการฝกแบบสรางแนวคิด
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สูง 1 9 10 12 33 74 62 200 สูง 1 20 17 18 21 15 18 109
สูง 2 8 17 21 25 47 49 167 สูง 2 20 15 23 15 14 21 108
สูง 3 7 12 17 27 29 56 148 สูง 3 20 15 23 14 14 18 104
สูง 4 6 9 21 21 38 45 140 สูง 4 21 15 23 12 15 18 104
สูง 5 10 17 20 16 18 19 100 สูง 5 20 15 23 13 14 18 103
สูง 6 11 13 21 24 27 24 120 สูง 6 20 15 23 12 14 18 102
สูง 7 5 14 18 22 24 34 117 สูง 7 20 15 23 12 14 18 102
สูง 8 10 47 21 14 18 15 125 สูง 8 20 15 23 12 14 18 102
สูง 9 8 18 21 16 18 18 99 สูง 9 16 15 22 13 13 20 99
สูง 10 8 14 18 13 14 22 89 สูง 10 20 17 18 12 13 18 98
สูง 11 12 12 13 14 18 21 90 สูง 11 16 15 23 12 14 18 98
สูง 12 12 15 14 14 17 18 90 สูง 12 12 17 21 11 15 18 94
สูง 13 7 14 24 12 10 18 85 สูง 13 18 17 18 12 14 15 94
สูง 14 12 7 12 11 16 19 77 สูง 14 16 12 23 11 13 15 90
สูง 15 12 14 15 11 11 12 75 สูง 15 15 15 5 14 14 16 79
สูง 16 4 6 14 12 17 18 71 สูง 16 12 15 9 10 14 16 76
สูง 17 9 10 11 9 14 14 67 สูง 17 8 10 12 10 15 18 73
สูง 18 4 9 10 7 11 17 58 สูง 18 8 8 13 8 12 18 67
รวม 18 154 258 303 301 421 481 1918 รวม 18 302 263 343 224 251 319 1702
เฉลี่ย 8.5556 14.3333 16.8333 16.7222 23.389 26.722 106.556 เฉลี่ย 16.7778 14.6111 19.056 12.444 13.944 17.722 94.5556
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  คะแนนความคิดสรางสรรคที่ไดระหวางการฝกแบบเลี่ยงแนวคิดครอบงํา   คะแนนความคิดสรางสรรคที่ไดระหวางการฝกแบบสรางแนวคิด
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ต่ํา 19 15 16 22 27 41 40 161 ต่ํา 19 18 16 25 22 29 25 135
ต่ํา 20 8 20 23 27 26 30 134 ต่ํา 20 21 19 23 15 10 18 106
ต่ํา 21 13 18 24 20 18 32 125 ต่ํา 21 12 14 23 16 18 23 106
ต่ํา 22 10 10 24 17 20 30 111 ต่ํา 22 20 15 23 12 15 18 103
ต่ํา 23 12 20 30 12 14 18 106 ต่ํา 23 18 15 23 12 17 18 103
ต่ํา 24 14 7 24 12 21 26 104 ต่ํา 24 20 15 23 12 14 18 102
ต่ํา 25 12 13 15 18 20 23 101 ต่ํา 25 20 15 23 12 14 18 102
ต่ํา 26 8 9 21 12 17 18 85 ต่ํา 26 20 15 21 12 15 18 101
ต่ํา 27 12 7 19 8 15 18 79 ต่ํา 27 16 15 23 12 14 18 98
ต่ํา 28 11 12 12 12 14 17 78 ต่ํา 28 20 15 18 12 14 18 97
ต่ํา 29 11 11 11 12 14 17 76 ต่ํา 29 21 17 23 12 3 19 95
ต่ํา 30 6 12 14 12 14 15 73 ต่ํา 30 14 14 23 12 15 15 93
ต่ํา 31 7 12 6 12 14 18 69 ต่ํา 31 20 17 18 7 12 19 93
ต่ํา 32 5 5 18 12 14 14 68 ต่ํา 32 20 15 18 10 10 14 87
ต่ํา 33 13 16 18 5 8 8 68 ต่ํา 33 12 17 15 12 14 16 86
ต่ํา 34 6 8 10 12 14 18 68 ต่ํา 34 14 11 9 9 12 18 73
ต่ํา 35 7 9 13 10 11 14 64 ต่ํา 35 10 12 18 8 10 13 71
ต่ํา 36 6 6 9 11 12 19 63 ต่ํา 36 12 13 15 7 9 12 68
รวม 18 176 211 313 251 307 375 1633 รวม 18 308 270 364 214 245 318 1719
เฉลี่ย 9.7778 11.7222 17.3889 13.9444 17.056 20.833 90.7222 เฉลี่ย 17.1111 15 20.222 11.889 13.611 17.667 95.5
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ตัวอยางผลงานที่นักเรียนสรางระหวางการฝก
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1. ตัวอยางผลงานที่นักเรียนสรางดวยเทคนิคการถามทําไม
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   2.   ตัวอยางผลงานที่นักเรียนสรางดวยเทคนิคการมองในมุมกลับ
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3.  ตัวอยางผลงานที่นักเรียนสรางดวยเทคนิคการสุมคํา
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   4.  ตัวอยางผลงานที่นักเรียนสรางดวยเทคนิคการเปรียบเทียบกับสถานการณ
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