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บทคัดย0อ  

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค4เพื่อ 1) สำรวจความต>องการเกี่ยวกับการพัฒนาเว็บไซต4รEวมกับชุด

สื่อดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม ในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 เพื่อพัฒนา

ความคิดสร>างสรรค4 2) พัฒนาเว็บไซต4รEวมกับชุดสื่อดิจิทัลฯ  3) เพื่อวัดความคิดสร>างสรรค4ของผู>เรียน
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จากการเรียนรู>ผEานเว็บไซต4รEวมกับชุดสื่อดิจิทัลฯ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุEมตัวอยEางที่มีตEอ

การใช>เว็บไซต4รEวมกับชุดสื่อดิจิทัลฯ กลุEมเปXาหมายในการสำรวจความต>องการฯ คือนักศึกษาชั้นปZท่ี 

1-4 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล>าธนบุรี รวมเปLน

จำนวน 200 คน ได>มาจากวิธีการสุEมกลุEมตัวอยEางแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) และกลุEม

ตัวอยEาง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปZท่ี 2 จำนวน 45 คน  ได>มาโดยการสุEมอยEางงEาย (Simple 

Random Sampling) ด>วยวิธีการจับฉลาก ผลการศึกษาพบวEา 1) มีความต>องการในด>านความสนใจ

เทคโนโลยีความเปLนจริงเสริมอยูEในระดับมากที่สุด (x" = 4.48 และ SD = 0.78) มีความต>องการชุด

สื่อดิจิทัลในรูปแบบเว็บไซต4 ร>อยละ 99.5 หนังสืออิเล็กทรอนิกส4 ร>อยละ 90.5 และสื่อโมชันกราฟxก 

ร>อยละ 82.5 2) คุณภาพของชุดส่ือดิจิทัลฯอยูEในระดับดีมาก (x" = 4.85, SD = 0.22) 3) การประเมิน

วัดความคิดสร>างสรรค4หลังเรียนสูงกวEากEอนเรียน อยEางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 4) การ

ประเมินความพึงพอใจอยูEในระดับมากที่สุด (x" = 4.74, SD =0.44) สรุปได>วEา การพัฒนาเว็บไซต4

รEวมกับชุดสื่อดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม ในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 เพ่ือ

พัฒนาความคิดสร>างสรรค4 สามารถนำไปใช>ได>จริงและได>รับการตอบรับเปLนอยEางดี 
 

คำสำคัญ:  ความคิดสร>างสรรค4, ซินเนคติกส4, เทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม,  

      เว็บไซต4รEวมกับชุดส่ือดิจิทัล  
 

Abstract  

This research aimed to: 1) survey the need of developing a website 

collaborating with Augmented Reality (AR) ditital media for Synectics teaching and 

learning to enhance creative thinking skill, 2) develop a website and AR integrated 

digital media set, 3) measure students' creative thinking through learning via the 

website and AR integrated digital media set, and 4) study the satisfaction of the sample 

group towards using the website and AR integrated digital media set. Sample for survey 

were the 1-4 years students from the Faculty of Industrial Education and Technology 

King Mongkut's University of Technology Thonburi. The sample was 200 students 

randomly selected by the Accidental Sampling method and 45 students acquired by 

the Simple Random Sampling method. The results indicated: 1) there was a significant 
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demand for Augmented Reality technology, with a high level of interest (x" =4.48, 

SD=0.78) and a strong preference for digital media formats, with 99.5% for websites, 

90.5% for e-books, and 82.5% for motion graphics, 2) the quality of digital media in 

both content and visual aspects, was rated very high (x" =4.85, SD=0.22), 3) post-

learning creative thinking scores were significantly higher than pre-learning scores, with 

statistical significance at the .05 level, and 4) participant satisfaction was at the highest 

level (x"  =4.74, SD=0.44). In conclusion, the development of a website and AR 

integrated digital media set for Synectics teaching method proved effective in 

enhancing creative thinking and received excellent feedback from the participants. 
 

Keywords: Creativity, Synectics, Augmented Reality (AR), Website with Digital media.  
 

บทนำ 

ในสังคมข>อมูลที่ไร>พรมแดนในป�จจุบัน เทคโนโลยีได>แทรกซึมเข>าไปในทุกแงEมุมของชีวิต

มนุษย4 ทำให>การสื่อสารและการแลกเปลี่ยนข>อมูลงEายขึ้นและมีประสิทธิภาพมากขึ้น สิ่งนี้นำไปสูEการ

เปลี่ยนแปลงระบบการศึกษาด>วยการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อสEงเสริมและวางกลยุทธ4

การศึกษา สื่อและอินเทอร4เน็ตที่มีประสิทธิภาพได>ปฏิวัติการเรียนรู> ทำให>นักเรียนสามารถเข>าถึง

ความรู>ได>ทุกที่ทุกเวลา ในโลกที่เปลี่ยนแปลงอยEางรวดเร็วนี้ ความคิดสร>างสรรค4ถือเปLนสิ่งสำคัญ

สำหรับบุคคลและสังคมในการพัฒนาและแก>ไขป�ญหาที่ซับซ>อน ความคิดสร>างสรรค4ชEวยเพิ่มพูน

ความรู> สEงเสริมนวัตกรรม และขับเคล่ือนการพัฒนาสังคม (Dilekçi & Karatay, 2023; Oncu, 2016) 

การสอนความคิดสร>างสรรค4ไมEใชEเรื่องยาก ทุกคนมีความคิดสร>างสรรค4โดยธรรมชาติ และ

ต>องการเพียงแคEโอกาสในการปลดปลEอยศักยภาพของตัวเองออกมาเทEานั้น มีหลายวิธีในการสEงเสริม

ความคิดสร>างสรรค4 แนวทางหนึ่งที่นEาสนใจคือ ซินเนคติกส4 ซึ่งเปLนทฤษฎีระเบียบวิธีที่รวบรวมบุคคล

ที่มีมุมมองที่หลากหลายเพื่อกำหนดและแก>ไขป�ญหาเชิงสร>างสรรค4 ใช>จิตวิทยาแหEงความคิดที่ซEอนอยูE 

(ความคิดลEวงหน>า) เพื ่อเสริมสร>างความคิดสร>างสรรค4 จุดมุ Eงหมายคือการแก>ป�ญหาอยEางมี

ประสิทธิภาพและพัฒนาความสำเร็จ กิจกรรม ซินเนคติกส4 ทำหน>าท่ีเปLนกลไกการคิดท่ีสำคัญ เปล่ียน

ป�ญหาท่ีคุ>นเคยเปLนป�ญหาท่ีไมEคุ>นเคย และสEงเสริมความคิดสร>างสรรค4ในนักเรียน โดยการสEงเสริมการ

เปรียบเทียบอยEางละเอียดและเปLนระบบ จะกระตุ>นจินตนาการ ชEวยสEงเสริมการแสดงออกทาง
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ความรู>สึกและความคิด และชEวยให>ผู>เรียนเกิดความคิดใหมEๆ เกิดการยอมรับแนวคิดท่ีแหวกแนว และ

ชื่นชมมุมมองของตนเองและผู>อื่น (ฟxสิกส4 ฌอณ บัวกนก และไพศาล สุวรรณน>อย , 2554 ; Suratno 

et al , 2019) นอกจากนี้ยังสามารถนำความคิดสร>างสรรค4มาชEวยการแก>ป�ญหาตEาง ๆ อยEางมี

ประสิทธิภาพ (พล พิมพ4โพธ์ิ, 2561) ในเรื ่องของการเรียนการสอน สEงเสริมการพัฒนาความคิด

สร>างสรรค4ของผู >เรียนด>วยทฤษฎีซินเนคติกส4 จะใช>การเปรียบเทียบเพื ่อฝ¡กฝนให>เกิดความคิด

จินตนาการสร>างสรรค4 ซึ่งจะชEวยกระตุ>นให>ผู>เรียนมีโอกาสในการพิจารณา การมองป�ญหาในมุมท่ี

แตกตEางออกไปจากเดิมและมีความชัดเจนยิ่งขึ้น รูปแบบการสอนที่เน>นการสEงเสริมนวัตกรรมและ

ความคิดสร>างสรรค4จึงต>องแตกตEางไปจากเดิมและเทคนิควิธีการจัดการเรียนการสอนที่เน>นการอุปมา

โดยตรง การอุปมาตนเอง การอุปมาสัญลักษณ4 และการอุปมาแบบเพ>อฝ�นเปLนแนวทางในการสอน

เพื่อสEงเสริมนวัตกรรมและความคิดสร>างสรรค4ของผู>เรียนอันเปLนทักษะที่จำเปLนในศตวรรษที่ 21 

(ธเนศ ศรพรหม, 2562) 

นอกจากการทำให>ผ ู > เร ียนเกิดจินตาการจนนำไปสู Eกระบวนการเร ียนรู >ต Eาง ๆ แล>ว 

อินเทอร4เน็ตเปLนเครื่องมือที่มีคุณคEาในการศึกษา โดยให>การเข>าถึงแหลEงความรู>ที่หลากหลาย และ

สEงเสริมการเรียนรู>แบบโต>ตอบ เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ปรับปรุงการเรียนการสอน

ด>วยการผสมผสานองค4ประกอบเสมือนจริงและโลกแหEงความเปLนจริง สEงเสริมความเข>าใจ ความ

อยากรู >อยากเห็น การทดลอง และการมีสEวนรEวมของนักเรียนที ่ดีขึ ้น AR ชEวยให>นักเรียนเห็น

ภาพเสมือนจริงและจำลองสถานการณ4ตEางๆ ทำให>การเรียนรู>มีความสมจริงและนEาสนใจยิ่งขึ้น ชEวย

อธิบายแนวคิดที่ซับซ>อนด>วยภาพและทำให>ผู>เรียนสามารถควบคุมมุมมองของตนเองและโต>ตอบกับ

เนื้อหาได> AR ยังอำนวยความสะดวกในการเรียนรู>ด>วยตนเองและการพัฒนาทักษะ ดังนั้นการนำ

เทคโนโลยี AR มาใช>ในการศึกษาจึงเปLนประโยชน4ตEอนักเรียนอยEางมาก ป�จจุบันได>มีนักการศึกษา

ออกแบบการเรียนการสอนรEวมกับเทคโนโลยี AR เพ่ือสEงเสริมความคิดสร>างสรรค4 ข>อดีของเทคโนโลยี 

AR นั้นคือชEวยทำให>ผู>เรียนมองภาพ รูปทรงหรือกระบวนการออกแบบที่ชัดเจนมากขึ้น อีกทั้งยังชEวย

กระตุ>นการเรียนรู>ของผู>เรียนเพ่ือให>เกิดประสิทธิภาพได>  (Wei et al, 2015) 

จากความสำคัญที่กลEาวมาในข>างต>น ทำให>คณะผู>วิจัยได>เล็งเห็นความสำคัญ จึงพัฒนาชุดส่ือ

ดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริมรEวมกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 เพื่อพัฒนา

ความคิดสร>างสรรค4 โดยจะมีเนื้อหาทฤษฎีความรู>ตEาง ๆ และผลงานที่เกี่ยวกับการพัฒนาความคิด

สร>างสรรค4 ด>วยการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 ซึ่งมีสEวนประกอบคือ เว็บไซต4 , อีบุ¢ก, สื่อความ

จริงเสมือน (AR), ส่ือโมชันกราฟxก, แบบฝ¡กหัด และกิจกรรมในชั้นเรียนเพื่อกระตุ>นให>ผู>เรียนเกิด
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กระบวนการคิด และได>แสดงออกถึงการคิดเชิงสร>างสรรค4 อีกทั้งยังทำให>ผู>เรียนเกิดความตื่นตัว และ

เกิดความสนุกสนานในระหวEางการทำกิจกรรม ทั้งนี้เพื่อมุEงหวังให>ผู>เรียนนั้นสามารถเข>ามาศึกษาได>

ตลอดเวลา และเพื่อพัฒนาความคิดสร>างสรรค4ของผู>เรียน ให>สามารถประดิษฐ4คิดค>นผลผลิตด>าน

ตEางๆ ท่ีมีความแปลกใหมE และเปLนประโยชน4 ตEอการเปLนแรงผลักดันให>สังคมก>าวหน>าตEอไป 
 

วัตถุประสงค/การวิจัย 

1.   เพื่อสำรวจความต>องการเกี่ยวกับการพัฒนาเว็บไซต4รEวมกับชุดสื่อดิจิทัลผสานเทคโนโลยี

ความเปLนจริงเสริม ในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 เพ่ือพัฒนาความคิดสร>างสรรค4 

 2.   เพื่อพัฒนาเว็บไซต4รEวมกับชุดสื่อดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม ในการเรียน

การสอนแบบซินเนคติกส4 เพ่ือพัฒนาความคิดสร>างสรรค4 

 3.   เพื่อวัดความคิดสร>างสรรค4ของผู>เรียนจากการเรียนรู>ผEานเว็บไซต4รEวมกับชุดสื่อดิจิทัล

ผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม ในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 เพื ่อพัฒนาความคิด

สร>างสรรค4 

 4.   เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุEมตัวอยEางที่มีตEอการใช>เว็บไซต4รEวมกับชุดสื่อดิจิทัลผสาน

เทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม ในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 เพ่ือพัฒนาความคิดสร>างสรรค4 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 

  1. รูปแบบการวิจัยการวิจัยนี้เปLนการวิจัยเชิงทดลอง ที่มีการสอบกEอนเรียนและหลังเรียน

(One-Group Pretest-Posttest Design) โดยใช>แบบทดสอบวัดความคิดสร>างสรรค4 TCT-DP (The 

Test for Creative Thinking Drawing Production) ของ Jellen and Urban (1986)  ม ีเน ื ้อหา

เกี่ยวกับการอุปมาอุปมัย (Analogy) กำหนดไว>ทั้งหมด 4 ลักษณะดังนี้ การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง 

(Personal Analogy) , การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) , การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ 

(Symbolic Anology) และอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ>อฝ�น (Fantasy Analogy) 

  2. ประชากรและกลุcมตัวอยcาง 
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2.1 ประชากรที ่ใช>ในงานวิจัยนี ้ คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั ้นปZที ่ 1-4 ภาควิชา

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร4อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล>าธนบุรี จำนวน 400 คน 

2.2 กลุEมตัวอยEางดำเนินการระยะที่ 1 คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปZที่ 1-4 ภาควิชา

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร4อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล>าธนบุรี ภาคเรียนที่ 1 รวมเปLนจำนวน 200 คน โดยการใช>สูตรทาโรยามาเน (Taro 

Yamane) และสุEมกลุEมตัวอยEางแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) 

กลุ EมตัวอยEางดำเนินการระยะที ่ 2 คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั ้นปZที ่ 2 ภาควิชา

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร4อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล>าธนบุรี ซึ่งได>มาโดยการสุEมอยEางงEาย (Simple Random Sampling) ด>วยวิธีการจับ

ฉลาก ได>มา 1 ห>อง โดยได>นักศึกษาจำนวนท้ังส้ิน 45 คน 

3. เคร่ืองมือท่ีใชhในการวิจัย  

3.1 แบบสำรวจความต>องการเกี่ยวกับการพัฒนาชุดสื่อดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLน

จริงเสริมรEวมกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 เพื่อพัฒนาความคิดสร>างสรรค4 โดยเปLนเครื่องมือ

แบบสอบถาม โดยแบEงออกเปLน 3 ตอน ดังนี้ 1) ข>อมูลทั่วไปของผู>ตอบแบบสำรวจ จำนวน 2 ข>อ 2) 

คำถามเกี่ยวกับความต>องการทางด>านเนื้อหา เรื่อง การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 (Synectics) 

เพื่อพัฒนาความคิดสร>างสรรค4 จำนวน 3 ข>อ และ 3) คำถามเกี่ยวกับความต>องการในการใช>ชุดส่ือ

ดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม (AR) ในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 (Synectics) 

เพื่อพัฒนาความคิดสร>างสรรค4 จำนวน 5 ข>อ โดยหาความตรงด>วยการหาคEา IOC ซึ่งผลลัพธ4ที่ได>ใน

แตEละข>อมีคEามากกวEา 0.5 

3.2 เว็บไซต4รEวมกับชุดส่ือดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริมประกอบไปด>วย 

3.2.1 เว็บไซต4 (Website) เพ่ือการศึกษาสำหรับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 

เพ่ือพัฒนาความคิดสร>างสรรค4 ซ่ึงใช>ในการรวบรวมข>อมูล องค4ความรู> และผลงานท่ีเก่ียวกับการเรียน

การสอนในเร่ืองซินเนคติกส4 ดังแสดงในภาพท่ี 1 และภาพท่ี 2 
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ภาพท่ี 1 เว็บไซต4รEวมกับชุดส่ือดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม ในการเรียนการ

สอนแบบซินเนคติกส4 เพ่ือพัฒนาความคิดสร>างสรรค4 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 2 การใช>งานเว็บไซต4รEวมกับชุดส่ือดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม ในการเรียนการ

สอนแบบซินเนคติกส4 เพ่ือพัฒนาความคิดสร>างสรรค4 
 

3.2.2 หนังสืออิเล็กทรอนิกส4 (E-book) เปLนเอกสารเนื้อหาของบทเรียนเรื่องการเรียน

การสอนแบบซินเนคติกส4 เพื่อพัฒนาความคิดสร>างสรรค4 ที่ผู>เรียนสามารถอEานเอกสารผEานทางหน>า

จอคอมพิวเตอร4 หรือสมาร4ทโฟนได> ท้ังในระบบออนไลน4และออฟไลน4 โดยสามารถเช่ือมโยงไปยังสEวน

ตEาง ๆ ของเว็บไซต4ได> และผสานเข>ากับเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริมซึ่งจะแสดงผลออกมาเปLน

ลักษณะ 3 มิติ ที่มีมุมมอง ถึง 360 องศา ที่มีทั้งภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และแบบทดสอบ ทำให>
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ผู >เรียนมีปฏิสัมพันธ4 อีกทั ้งผู >เรียนยังสามารถสั ่งพิมพ4ได>โดยเข>าไปดาวน4โหลดได>จากเว็บไซต4 

www.escsy.net ดังแสดงในภาพท่ี 3 
 

   
ภาพท่ี 3 หนังสืออิเล็กทรอนิกส4 (E-book)ในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4  

3.2.3 โมชั่นกราฟxก (Motiongraphic) เพื่อการศึกษาสำหรับการเรียนการสอนแบบ                         

ซินเนคติกส4 เพื่อพัฒนาความคิดสร>างสรรค4 มีลักษณะเปLนสื่อที่มีมัลติมีเดียทั้งภาพเคลื่อนไหว เสียง

ประกอบ และเทคนิคพิเศษอื่น ๆ ที่ทำให>ผู>เรียนเห็นภาพที่เข>าใจตรงกันมากยิ่งขึ้น โดยประกอบไป

ด>วย 3 เรื่อง ได>แกE เรื่องความคิดสร>างสรรค4 เรื่องซินเนคติกส4 และเรื่องประเภทของซินเนคติกส4 รวม

เปLนจำนวน 3 วิดีโอ ดังแสดงในภาพท่ี 4 

เว็บไซต4รEวมกับชุดสื่อดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริมได>นำมาหาคุณภาพ

ความตรงของเครื่องมือมีคEามากกวEา 0.5 และนำไปให>ผู>เชี่ยวชาญประเมิน พบวEา ผลการประเมิน

คุณภาพด>านเนื้อหาของการพัฒนาเว็บไซต4รEวมกับชุดสื่อดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริมน้ี 

พบวEามีคุณภาพด>านเนื้อหาโดยภาพรวมอยูEในระดับดีมาก ( x"  = 4.83, SD = 0.29) และผลการ

ประเมินคุณภาพด>านสื่อของการพัฒนาเว็บไซต4รEวมกับชุดสื่อดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริง

เสริม (AR) ในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 (Synectics) เพ่ือพัฒนาความคิดสร>างสรรค4 พบวEามี

คุณภาพอยูEในระดับดีมาก (x" = 4.88 , SD = 0.15) 

 

 

 

 



วารสารศึกษาศาสตร* มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ป5ท่ี 18 ฉบับท่ี 1 มกราคม-มีนาคม 2567                                                                          127 

 

 

 
 

      

 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

ภาพท่ี 4 โมช่ันกราฟxก (Motiongraphic) เพ่ือการศึกษาสำหรับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 

เพ่ือพัฒนาความคิดสร>างสรรค4 

3.3  แบบว ั ด ค ว ามค ิ ด ส ร > า ง ส ร รค4  The Test for Creative Thinking Drawing 

Production (TCT-DP) ซึ่งสร>างขึ้นโดย Jellen and Urban (1986) ลักษณะของแบบทดสอบนี้จะ

กำหนดให>ผู >เข>าสอบ แสดงความสามารถทางการคิดอยEางมีสาระของเขา ด>วยการตEอเติมภาพท่ี

กำหนดให>ของกลุEมตัวอยEางที่ได>ใช>ชุดสื่อดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริมรEวมกับการเรียน

การสอนแบบซินเน็คติกส4 เพื่อพัฒนาความคิดสร>างสรรค4 ซึ่งเปLนกรอบสี่เหลี่ยมจัตุรัสขนาดประมาณ 

5 x 5 ตารางนิ้ว ภายในกรอบสี่เหลี่ยมนี้จะมีภาพเส>นและจุดอยูE 5 แหEง และอยูEนอกกรอบอีก 1 แหEง 

รวมเปLน 6 แหEง โดยประกอบด>วยกEอนเรียนและหลังเรียน เปLนแบบทดสอบชุดเดียวกัน ซ่ึง

แบบทดสอบ TCT-DP ได>รับการยอมรับวEาเปLนแบบทดสอบที่เหมาะสำหรับการนำมาใช>วัดผลกับ

กลุEมเปXาหมาย ทุกเพศ ทุกวัย โดยมีเกณฑ4การให>คะแนนความคิดสร>างสรรค4มี 11 เกณฑ4 ดังน้ี 

1) ความสมบูรณ4 (Completion) 6 คะแนน 2) การเพิ ่มเติม (Additions) 6 คะแนน 3) เนื ้อหา

ใหมE(New element) 6 คะแนน 4) การตEอโยงด>วยเส>น (Connections made with a lines )   6  

คะแนน 5) การเชื่อมโยงภาพให>เกิดเปLนเรื่องราว (Connection made to produce & theme) 6 

คะแนน 6) การข>ามเส>นกั ้นเขตโดยการใช>ชิ ้นสEวนที ่กำหนดให>นอกกรอบใหญE (Boundary  - 

breaking being Fragment Dependent) 6 คะแนน 7) การข>ามเส>นกั้นเขตอยEางอิสระโดยไมEใช>

ส Eวนที ่กำหนดให>นอกกรอบใหญE (Boundary - breaking being Fragment Independent) 6 
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คะแนน 8) การจัดภาพในลักษณะภาพ 3 มิติ  (Perspective) 6  คะแนน 9) อารมณ4ขัน (Humor)  6  

คะแนน 10) ความคิดแปลกใหมEไมEคิดตามแบบแผน (Unconventionality) 12 คะแนน  11.   เวลา  

(Speed) 6 คะแนน 

3.4   แบบประเมินความพึงพอใจของกลุEมตัวอยEางที่มีตEอการใช>เว็บไซต4รEวมกับชุดส่ือ

ดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม (AR)ฯ  แบEงออกเปLน 15 ข>อ โดยแบEงออกเปLนความ

เหมาะสม ความถูกต>อง และครบถ>วนของเนื้อหาและสื่อฯ การจัดเรียงเนื้อหาและความสอดคล>องกับ

จุดประสงค4การเรียนรู> โดยใช>แบบประเมินท่ีมีลักษณะเปLนแบบมาตราสEวนประมาณคEา 5ระดับตามวิธี

ของลิเคิร4ท (Likert Scale) โดยหาความตรงด>วยการหาคEา IOC ซึ ่งผลลัพธ4ที ่ได>ในแตEละข>อมีคEา

มากกวEา 0.5 
 

4. การเก็บรวบรวมขhอมูล แบEงออกเปLน 2 ระยะคือ 

ระยะที่ 1 นำแบบสอบถามไปสำรวจความต>องการเกี่ยวกับการพัฒนาเว็บไซต4รEวมกับชุด

สื่อดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม (AR) ในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 เพื่อพัฒนา

ความคิดสร>างสรรค4 แล>วเก็บรวมรวมข>อมูลท่ีได>มาวิเคราะห4แล>วนำไปพัฒนาเว็บไซต4ฯ 

ระยะท่ี 2 เปLนข้ันตอนการดำเนินการในการนำเว็บไซต4ท่ีได>ไปทดลองกับกลุEมตัวอยEาง 

1. ผู>วิจัยทดสอบผู>เรียนกEอนเรียน (Pretest) โดยให>ผู>เรียนทำแบบทดสอบวัดความคิด

สร>างสรรค4กEอนเรียน โดยใช>แบบทดสอบวัดความคิดสร>างสรรค4 TCT-DP (The Test for Creative 

Thinking Drawing Production) กับผู>เรียนในกลุEมตัวอยEางทุกคน แสดงให>เห็นดังภาพท่ี 5 

2. ผู>วิจัยให>ผู>เรียนกลุEมตัวอยEางเรียนกับเว็บไซต4รEวมกับชุดสื่อดิจิทัลผสานเทคโนโลยี

ความเปLนจริงเสริม ในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 เพื่อพัฒนาความคิดสร>างสรรค4ที่สร>างข้ึน 

โดยให>กลุEมตัวอยEางใช>สื่อทั้งหมด 6 ครั้ง และหลังเรียนจบจะมีแบบฝ¡กหัดและกิจกรรมให>กับผู>เรียนให>

ได>ฝ¡กฝน แสดงดังภาพท่ี 6 

3. ผู>เรียนทำแบบทดสอบวัดความคิดสร>างสรรค4หลังเรียน โดยใช>แบบทดสอบวัด

ความคิดสร>างสรรค4 TCT-DP (The Test for Creative Thinking Drawing Production) กับผู>เรียน
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ในกลุEมตัวอยEางทุกคน ซึ่งเปLนแบบทดสอบชุดเดียวกันกับแบบทดสอบกEอนเรียน โดยตัวอยEางผลการ

ทดสอบแสดงให>เห็นในภาพท่ี 7 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5 กลุEมตัวอยEางทำแบบแบบทดสอบความคิดสร>างสรรค4 (TCT-DP)  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 6 ภาพกลุEมตัวอยEางทำกิจกรรมระหวEางเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 7 ตัวอยEางผลการทดสอบกEอนเรียนและหลังเรียนของแบบวัดความคิดสร>างสรรค4 (TCT-DP) 
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  5. การวิเคราะห0ขhอมูล 

การวิเคราะห4ข>อมูลแบบสำรวจความต>องการของการในการพัฒนาเว็บไซต4ฯโดยใช>สถิติ 

คือ ร>อยละ การวิเคราะห4ข>อมูลหลังจากที่ผู>เรียนได>เรียนรู>ผEานเว็บไซต4ฯ แล>วทำแบบวัดความคิด

ส ร > า ง ส ร รค4  The Test for Creative Thinking Drawing Production ( TCT-DP) (Klaus, K. & 

Urban, 2005) โดยใช>เกณฑ4การให>คะแนนของแบบทดสอบทั้งหมด 11 เกณฑ4 จากนั้นหาคEาเฉล่ีย

ของข>อมูล และสEวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล>วนำมาวิเคราะห4ผลโดยการคำนวณหาคEาเฉลี่ยของกลุEม

ตัวอยEางที่ไมEเปLนอิสระจากกัน (Dependent Samples T-Test) และในสEวนของการประเมินความ

พึงพอใจ มาหาคEาเฉล่ียของข>อมูล และสEวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเชEนกัน  

 

ผลการวิจยั 

ผลของงานวิจัยน้ีได>ตอบคำถามของวัตถุประสงค4การวิจัย โดยลำดับที่ 1 คือการสำรวจความ

ต>องการของกลุEมตัวอยEาง ผลลัพธ4ที่ได>จากการสำรวจความต>องการของกลุEมตัวอยEางมีความต>องการ

พัฒนาเว็บไซต4ฯ จำนวน 200 คน โดยกลุEมตัวอยEางไมEรู>จักวิธีการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4ท่ี

สEงเสริมให>เกิดความคิดสร>างสรรค4 เปLนจำนวน 153 คน คิดเปLนร>อยละ 76.5  และมีความสนใจใน

เทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม อยูEในระดับมากที่สุด (𝑥 = 4.48, SD = 0.78) ตEอมากลุEมตัวอยEางมี

ความต>องการใช>ชุดสื่อดิจิทัลในรูปแบบเว็บไซต4เปLนจำนวน 199 คน คิดเปLนร>อยละ 99.5 หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส4 เปLนจำนวน 181 คน คิดเปLนร>อยละ 90.5 และสื่อโมชันกราฟxก เปLนจำนวน 165 คน 

คิดเปLนร>อยละ 82.5 ตามลำดับ หลังจากได>ข>อมูลเบ้ืองต>นเรียบร>อยแล>วจึงนำมาพัฒนาเว็บไซต4รEวมกับ

ชุดสื่อดิจิทัลฯ พบวEามีคุณภาพด>านเนื้อหาโดยภาพรวมอยูEในระดับดีมาก ( x"  = 4.83, SD = 0.29) 

และผลการประเมินคุณภาพด>านสื่อฯ พบวEามีคุณภาพอยูEในระดับดีมาก (x" = 4.88 , SD = 0.15) ซ่ึง

ตอบกับวัตถุประสงค4ในข>อที่ 2 หลังจากนั้นนำสื่อที่ได>ไปทดลองกับกลุEมตัวอยEาง ผลที่ได>จากการทำ

แบบทดสอบวัดความคิดสร>างสรรค4กEอนเรียน (Pre – test) และผลที่ได>จากการทำแบบทดสอบวัด

ความคิดสร>างสรรค4หลังเรียน (Post – test) แสดงผลดังตารางท่ี 1 
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ตารางท่ี 1 ตารางแสดงคEาร>อยละของคะแนนความคิดสร>างสรรค4ท่ีได>จากการทำแบบวัด 

     ความคิดสร>างสรรค4 ของกลุEมตัวอยEางจำนวนท้ังหมด 45 คน  

 

  จากตารางท่ี 1  แสดงคะแนนความคิดสร>างสรรค4ที ่ได>จากการทำแบบทดสอบความคิด

สร>างสรรค4 The Test for Creative Thinking Drawing Production (TCT-DP) พบวEาคะแนนเฉล่ีย

กEอนเรียนได> 19 คะแนน คิดเปLนร>อยละ 26.38 ซึ่งประกอบด>วย 4 ด>าน ดังนี้ ด>านความคิดริเริ่ม 6 

คะแนน คิดเปLนร>อยละ 8.33 ด>านความคิดยืดหยุEนและด>านความคิดละเอียดลออ 5 คะแนน คิดเปLน

ร>อยละ 6.94 ซึ่งมีคEาเทEากันด>านความคิดคลEองแคลEว 3 คะแนน คิดเปLนร>อยละ 4.17 ตามลำดับ และ

คะแนน 

คะแนน 

เฉลี่ยที่ไดH 

คะแนนเมื่อเทียบ

อัตราส�วนแต�ละดHานจาก

ดHานรHอยละ 100  

คะแนนเมื่อ 

เทียบอัตราส�วนที ่

เท�ากันทั้ง 4 ดHาน 

ลำดับ 

ก�อนเรียน                        
หลัง

เรียน                             
ก�อนเรียน                        หลังเรียน                             

ก�อน

เรียน                        

หลัง

เรียน                

ก�อน

เรียน                        

หลัง

เรียน                

ความคิดคล�องแคล�ว 

(Fluency) 

(เต็ม 6 คะแนน) 

3.10 4.91 50.06 83.31 12.51 20.82 1 2 

ความคิดยืดหยุ�น 

(Flexibility) 

(เต็ม12 คะแนน) 

5.36 11.27 41.63 91.66 10.40 22.91 2 1 

ความคิดริเริ่ม 

(Originality) 

(เต็ม 42 คะแนน) 

6.10 21.47 14.28 50.00 3.59 12.50 3 4 

ความคิดละเอียดลออ 

(Elaboration) 

(เต็ม 12 คะแนน) 

5.36 8 41.63 66.64 10.40 16.67 2 3 

รวมทั้ง 4 ดHาน 

(เต็ม 72 คะแนน) 

 

19.84 45.64 147.60 291.61 36.90 72.90 - 
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คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนได> 45 คะแนน คิดเปLนร>อยละ 62.50 ซึ่งประกอบด>วย 4 ด>าน ดังนี้ ด>าน

ความคิดริเริ่ม 21 คะแนน คิดเปLนร>อยละ 29.17 ด>านความคิดยืดหยุEน 11 คะแนน คิดเปLนร>อยละ 

15.28 ด>านความคิดละเอียดลออ 8 คะแนน คิดเปLนร>อยละ 11.11 และด>านความคิดคลEองแคลEว 5 

คะแนน คิดเปLนร>อยละ 6.94 ตามลำดับ โดยเมื่อนำเมื่อนำมาเทียบในอัตราสEวนในแตEละด>านจากด>าน

ร>อยละ 100 คะแนนคิดสร>างสรรค4รวมคะแนนเต็มทุกด>านทั้งหมด 400 คะแนน (100 %) กEอนเรียน

ได>คะแนนรวมทุกด>าน 147.60 คะแนน โดยแบEงความคิดสร>างสรรค4ออกเปLน 4 ด>าน ดังนี ้ ด>าน

ความคิดคลEองแคลEวมีคะแนนร>อยละ 50.06 ความคิดยืดหยุEนมีคะแนนร>อยละ 41.63 ความคิดริเริ่มมี

คะแนนร>อยละ 14.28 ความคิดละเอียดลออมีคะแนนร>อยละ 41.63 และหลังเรียนได>คะแนนรวมทุก

ด>าน 291.61 คะแนน โดยแบEงความคิดสร>างสรรค4ออกเปLน 4 ด>าน ดังนี้ ด>านความคิดคลEองแคลEวมี

คะแนนร>อยละ 81.31 ความคิดยืดหยุEนมีคะแนนร>อยละ 91.66 ความคิดริเริ่มมีคะแนนร>อยละ 50 

ความคิดละเอียดลออมีคะแนนร>อยละ 66.64 ซึ่งเมื่อเทียบกับคะแนนเต็ม 72 คะแนน คิดได>เปLนร>อย

ละ 100 พบวEาคะแนนความคิดสร>างสรรค4กEอนเรียนคิดเปLนร>อยละ 36.90 ซึ่งประกอบด>วยความคิด

สร>างสรรค4ทั้ง 4  สEวน ดังนี้ ด>านความคิดคลEองแคลEวมากที่สุด คิดเปLนร>อยละ 12.51 รองลงมาคือ 

ความคิดยืดหยุEน คิดเปLนร>อยละ 10.40 ความคิดละเอียดลออ คิดเปLนร>อยละ 10.40 ซึ่งมีคEาเทEากัน 

และความคิดริเริ่มน>อยที่สุด คิดเปLนร>อยละ 3.59 และคะแนนความคิดสร>างสรรค4หลังเรียนคิดเปLน

ร>อยละ 72.90 ซึ่งประกอบด>วยความคิดสร>างสรรค4ทั้ง 4 สEวน ดังนี้ ด>านความยืดหยุEนมากที่สุด คิด

เปLนร>อยละ 22.91 รองลงมาคือ ความคิดคลEองแคลEว คิดเปLนร>อยละ 20.82 ลำดับสามคือ ความคิด

ละเอียดลออ คิดเปLนร>อยละ 16.67 และความคิดริเร่ิมน>อยท่ีสุด คิดเปLนร>อยละ 12.50 

 

ตารางท่ี 2   ตารางแสดงคะแนนและคEาร>อยละของคะแนนความคิดสร>างสรรค4ที่ได>จากการทำ 

                  แบบทดสอบความคิดสร>างสรรค4 ของกลุEมตัวอยEางจำนวน 45 คน 

คะแนนความคิดสร>างสรรค4 คะแนน (72 คะแนน) คิดเปLนร>อยละ 

กEอนเรียน 
 

หลังเรียน กEอนเรียน หลังเรียน 

คะแนนสูงสุด 40 59 55.56 81.94 

คะแนนต่ำสุด 7 36 9.72 50 
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  จากตารางท่ี 2 แสดงคะแนนความคิดสร>างสรรค4ที ่ได>จากการทำแบบทดสอบความคิด

สร>างสรรค4 The Test for Creative Thinking Drawing Production (TCT-DP) พบวEานักศึกษาท่ี

ทำแบบทดสอบกEอนเรียนมีคะแนนสูงสุดเทEากับ 40 คะแนน เมื่อเทียบกับคะแนนเต็ม 72 คะแนน คิด

เปLนร>อยละ 55.56 และคะแนนต่ำสุดเทEากับ 7 คะแนน คิดเปLนร>อยละ 9.72 และนักศึกษาที่ทำ

แบบทดสอบหลังเรียนมีคะแนนสูงสุดเทEากับ 59 คะแนน เมื่อเทียบกับคะแนนเต็ม 72 คะแนน คิด

เปLนร>อยละ 81.94 และคะแนนต่ำสุดเทEากับ 36 คะแนน คิดเปLนร>อยละ 50  

ตารางท่ี 3   ตารางเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร>างสรรค4กEอนเรียนและหลังเรียน 

ผลการทดสอบ n x" SD ∑D D2 t-test 

Pre – test 45 19.84 7.76 1161 1347921 18.65* 

Post - test 45 45.64 6.09 
 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  จากตารางท่ี 3 แสดงวEาผลท่ีได>จากการทำแบบทดสอบของกลุEมตัวอยEาง กEอนเรียนได>คะแนน

เฉลี่ยเทEากับ 19.84 และทำแบบทดสอบหลังเรียนได>คะแนนเฉลี่ยเทEากับ 45.64 เมื่อนำผลที่ได>หาผล

มาวิเคราะห4 ปรากฎวEาคEา t มีคEาเทEากับ 18.65 เม่ือนำคEาท่ีได>ไปเปรียบเทียบกับตารางมาตรฐาน t คEา

วิกฤตที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 และจำนวนกลุEมตัวอยEาง 45 คน คEา t ที่ได>มีคEาเทEากับ 1.6802 

สรุปได>วEาคEา t ที ่ได>จากการทำแบบทดสอบมีคEามากกวEาคEา t ที ่ได>จากตาราง t แสดงวEาผลการ

เปรียบเทียบคะแนนทางการเรียนรู>ของกลุEมตัวอยEางที่ได>เรียนรู>ผEานเว็บไซต4ฯ คะแนนหลังเรียนสูงกวEา

กEอนเรียนท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงตรงกับจุดประสงค4ข>อท่ี 3 

และจุดประสงค4การวิจัยข>อที่ 4 คือการศึกษาความพึงพอใจของกลุEมตัวอยEาง โดยจากการ

ว ิ เคราะห 4ข >อม ูลแบบประเม ินความพ ึ งพอใจของกล ุ E มต ั วอย E างจำนวน 45 คน โดยใช>  

แบบประเมินความพึงพอใจของกลุEมตัวอยEางที่มีตEอการพัฒนาเว็บไซต4ฯพบวEา ความพึงพอใจของกลุEม

ตัวอยEางตEอการพัฒนาเว็บไซต4ฯ ในภาพรวมของทุกสEวนอยูEในระดับมากท่ีสุด (x" = 4.74, SD = 0.44) 

เมื่อพิจารณาในแตEละสEวนพบวEามีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด โดยสEวนที่มีคEาเฉลี่ยการรับรู>จาก

มากไปน>อย 3 อันดับ ได>แกE เสียงประกอบของชุดส่ือมีความเหมาะสม ฟ�งได>ชัดเจน (x" = 4.89, SD = 

0.32) ซึ ่งมี 2 อันดับที่มีคEาเฉลี ่ยเทEากัน ได>แกE การจัดวางกราฟxกและเนื้อหา มีความสอดคล>อง 

สวยงาม นEาสนใจ (x" = 4.84, SD = 0.37) สื ่อ E-Book ที ่ใช>ให>ความรู >เรื ่อง ซินเนคติกส4 เนื ้อหา

ครบถ>วน ชัดเจน (x" = 4.84, SD = 0.37) ตามลำดับ 



วารสารศึกษาศาสตร* มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ป5ท่ี 18 ฉบับท่ี 1 มกราคม-มีนาคม 2567                                                                          134 

 

การอภิปรายผล 

  การพัฒนาเว็บไซต4รEวมกับชุดสื่อดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม ในการเรียนการ

สอนแบบซินเนคติกส4 เพื่อพัฒนาความคิดสร>างสรรค4  ซึ่งผลการศึกษาเปLนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว>  

ซ่ึงสามารถอภิปรายผลได> ดังน้ี 

  1) ผลการสำรวจความต>องการจากกลุEมตัวอยEาง พบวEา ในการพัฒนาเว็บไซต4รEวมกับชุดส่ือ

ดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม ในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 เพื่อพัฒนาความคิด

สร>างสรรค4  กลุEมตัวอยEางไมEรู >จักวิธีการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4ที่สEงเสริมให>เกิดความคิด

สร>างสรรค4 เปLนจำนวนร>อยละ 76.5 มีความสนใจในเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม (Augmented 

Reality) อยูEในระดับมากที่สุด (𝑥 = 4.48, SD = 0.78) มีความต>องการใช>ชุดสื่อดิจิทัลในรูปแบบ

เว็บไซต4 (Website) ร>อยละ 99.5 หนังสืออิเล็กทรอนิกส4 (E-book) ร>อยละ 90.5 และส่ือโมชันกราฟxก 

(Motion Graphic) ร>อยละ 82.5 ตามลำดับ ซึ่งเปLนไปตามสมมติฐานที่ตั ้งไว> เห็นด>วยวEา สื่อชEวย

พัฒนาความคิดสร>างสรรค4ของผู>เรียน เหมาะที่จะนำมาพัฒนาเว็บไซต4รEวมกับชุดสื่อดิจิทัลผสาน

เทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม ในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 เพื่อพัฒนาความคิดสร>างสรรค4 

สอดคล>องกับงานวิจัยของ พัทธนันทร4 บุตรฉุย (2559) ที่กลEาววEา การสำรวจความต>องการของ

กลุEมเปXาหมาย หรือการวิเคราะห4สภาพแวดล>อม เปLนสEวนที่สำคัญในการพัฒนาสื่อการเรียนรู>ให>มี

ประสิทธิภาพสูงสุด 

  2. ผลการวัดความคิดสร>างสรรค4ของผู>เรียน ผลการศึกษาการวัดความคิดสร>างสรรค4ทางการ

เรียนของผู>เรียนที่เรียนด>วยเว็บไซต4รEวมกับชุดสื่อดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริม ในการ

เรียนการสอนแบบซินเนคติกส4 เพื่อพัฒนาความคิดสร>างสรรค4มีคะแนนความคิดสร>างสรรค4ที่ได>จาก

การทำแบบทดสอบวัดความคิดสร>างสรรค4 The Test for Creative Thinking Drawing Production 

(TCT-DP) พบวEากEอนเรียนได>คะแนนเฉลี่ยเทEากับ 19.84 และทำแบบทดสอบหลังเรียนได>คะแนน

เฉลี่ยเทEากับ 45.64 และเมื่อนำผลตEางระหวEางการทดสอบหลังเรียน และกEอนเรียนไปเปรียบเทียบหา

คEา ความแตกตEางโดยใช> t-test ปรากฏวEา คEา t ที่ได>จากการ คำนวณคือ 18.65 ซึ่งแสดงให>เห็นวEา

ผู>เรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกวEากEอนเรียน อยEางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 ซึ่งเปLนไปตามสมมติฐานที่ต้ัง

ไว> เนื่องจากสื่อที่จัดทำขึ้นมีหลายประเภท ซึ่งสื่อแตEละประเภทมีความนEาสนใจ มีองค4ความรู>ท่ี

กลุEมเปXาหมายต>องการอยูEในชุดส่ือ ผู>เรียนสามารถเลือกเรียนได>ตามความต>องการและความเหมาะสม 

จึงทำให>สื่อสามารถเข>าถึงผู>เรียนได>หลายรูปแบบ และนอกจากน้ี สื่อเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริมยัง

ชEวยกระตุ>นให>ผู>เรียนเกิดจินตนาการ มองภาพสิ่งตEาง ๆ ออกมาเปLนรูปแบบ 3 มิติ ซึ่งเปLนตัวชEวยใน
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การพัฒนาความคิดสร>างสรรค4ของผู>เรียน  สอดคล>องกับงานวิจัยของ ของ Muhammad (2022) ท่ี

สังเคราะห4ผลงานวิจัยมา 60 เรื่องระหวEางปZ 2017 – 2021 ที่แสดงให>เห็นวEาการนำเทคโนโลยีความ

เปLนจริงเสริมชEวยสEงเสริมให>เกิดความคิดสร>างสรรค4 และ Bagherpur et al. (2021) กลEาววEา การ

จัดการฝ¡กอบรมรEวมกับการนำเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริมยังชEวยสEงเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู>

เพ่ือให>เกิดความคิดสร>างสรรค4ได>อีกด>วย 

  3. ผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุEมตัวอยEาง ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุEม

ตัวอยEางที่มีตEอการพัฒนาเว็บไซต4ฯพบวEากลุEมตัวอยEางมีความพึงพอใจในระดับความพึงพอใจมากที่สุด 

(x" = 4.74, SD = 0.44)  เนื ่องจากคณะผู >วิจัยได>มีการออกแบบสื่อโดยการคำนึงถึงหลักในการ

ออกแบบ เพื่อให>มีความเหมาะสม ในเรื่องการใช>สี การใช>กราฟxก ซึ่งสอดคล>องกับ คณิต ดวงหัสดี 

(2537) กลEาววEา ความพึงพอใจ เปLนทัศนคติที่เปLนนามธรรม เกี่ยวกับจิตใจ อารมณ4 ความรู>สึกท่ี

บุคคลมีตEอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ไมEสามารถมองเห็นรูปรEางได>นอกจากนี้ความพึงพอใจเปLนความรู>สึกด>านบวก

ของบุคคล ที่มีตEอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง อาจจะเกิดขึ้นจากความคาดหวัง หรือเกิดขึ้นก็ตEอเมื่อสิ่งน้ันสามารถ 

ตอบสนองความต>องการให>แกEบุคคลได>ซึ่งความพึงพอใจที่เกิดขึ้นสามารถเปลี่ยนแปลงได>ตามคEานิยม

และประสบการณ4ของตัวบุคคล  พรรณภัทร เกษประสิทธ์ิ (2563) ได>ศึกษาโครงงานเรื่อง การจัด

กิจกรรมการเรียนรู>ภาษาอังกฤษ โดยใช>เทคนิคซินเนคติกส4 เพื่อเสริมสร>างความคิดสร>างสรรค4ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปZที่ 1 โดยภาพรวมการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตEอการจัด

กิจกรรมการเรียนรู>ภาษาอังกฤษ อยูEในระดับมากท่ีสุด (x" = 4.77 , SD = 0.42)   
 

ขHอเสนอแนะ 

  1. ขhอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใชh  

1.1   ในการพัฒนาชุดสื่อดิจิทัลผสานเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริมฯ ควรใช>โปรแกรมหรือ

แอปพลิเคชันท่ีงEายตEอการติดต้ังเทคโนโลยีความเปLนจริงเสริมเพ่ือให>สะดวกตEอการใช>งาน 

 1.2   ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับตัวชุดสื่อวEาประกอบด>วยอะไรบ>าง มีวิธีการใช>สื่อแตEละ

ประเภทอยEางไร และทำความเข>าใจเก่ียวกับเน้ือหาท่ีอยูEในชุดส่ือให>ดี กEอนจะนำไปใช>ประโยชน4ตEอไป 

2. ขhอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตcอไป 

ในการศึกษาครั้งตEอไปควรมีการเปรียบเทียบผลการเรียนกับกลุEมตัวอยEาง 2 กลุEม คือกลุEม

ที่เรียนแบบธรรมดาในห>องเรียน และกลุEมที่เรียนโดยใช>ชุดสื่อที่สร>างขึ้น เพื่อที่จะได>เห็นถึงผลลัพธ4
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และประสิทธิภาพของชุดสื่อ วEาเมื่อนำมาใช>ประกอบการเรียนการสอน จะทำให>ผู>เรียนมีความรู>และ

ทักษะมากกวEากลุEมท่ีเรียนในห>องเรียนธรรมดา 
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