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บทคดัย่อ 
งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบประเมินความคิดสร้างสรรค์และระบบสนับสนุนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมกระบวนการคิด

เชิงสร้างสรรค์ ด้วยการเรียนรู้แบบโครงงาน โดยระบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ได้รับความร่วมมือจาก Creative Center, Drexel 
University's School of Education ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยได้รับอนุมัติให้ใช้แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์โดยแปลจากต้นฉบับของ 
Fredricka K. Reisman. เป็นแบบทดสอบที่ ต่อยอดจาก Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT) ที่ นิยมใช้ในการวัดระดับ
ความคิดสร้างสรรค์ มีความแม่นย า และสามารถบ่งช้ีถึงตัวช้ีวัดความคิดสร้างสรรค์ได้โดยไม่ต้องใช้ผู้ เช่ียวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ใน
การประเมินผล โดยผลคะแนนที่ได้จะแสดงตามดัชนีช้ีวัดความคิดสร้างสรรค์ รวม 11 ด้าน ทั้งนี้ ระบบที่พัฒนาขึ้น ผ่านการประเมินจาก
ผู้ เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล ร่วมกับผู้ เช่ียวชาญด้านภาษาต่างประเทศ เพ่ือประเมินความสอดคล้องและประเมินคุณภาพของ
ระบบ นอกจากน้ีผู้วิจัยได้พัฒนาระบบสนับสนุนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ ด้วยการเรียนรู้แบบโครงงาน 
เพ่ือใช้เป็นส่วนสนับสนุนการพัฒนากระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ในแต่ละด้านของผู้ เรียน ร่วมกบัการเรียนรู้ในเนื้ อหาวิชาทั่วไป และเพ่ือ
ใช้ร่วมกบัระบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้น 

ผลการวิจัยพบว่า ผู้ เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผลรวมถึงผู้ เช่ียวชาญด้านภาษาต่างประเทศได้ประเมินการแปลแบบวินิจฉัย
ความคิดสร้างสรรค์ ทั้งหมด 40 ข้อ สรปุได้ว่า มีความสอดคล้องกับต้นฉบับทุกข้อ คิดเป็น 100% และผลการให้คะแนนของผู้เช่ียวชาญที่
ประเมินประสิทธิภาพของระบบที่พัฒนาขึ้ น จ านวน 4 ด้าน มีค่าเฉล่ียรวมอยู่ในระดับดีมาก (X ̅ = 4.43, S.D. = 0.15) กล่าวได้ว่า 
ระบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้ นสามารถน าไปใช้วัดผลได้จริงเมื่อเทียบเคียงกับต้นฉบับ และประสิทธิภาพของระบบ
สนับสนุนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ ด้วยการเรียนรู้แบบโครงงาน สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้
เป็นอย่างดี 

 
ค าส าคญั: ระบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ความคิดสร้างสรรค์ ระบบสนับสนุนการเรียนรู้  การเรียนรู้แบบโครงงาน 
 

Abstract 
This research aims to develop the Creativity Assessment System and Instructional Support System to Improve Creative 

Thinking with Project-based Learning. The creative thinking assessmentsystemis developed with the cooperation of Creative 
Center at Drexel University’s School of Education in the United States of America. In this research, researcher is allowed to use 
Reisman Diagnostic Creativity Assessment (RDCA)with permission of Fredricka K. Reisman, Ph.D., the RDCA developer, by 
translating the original version into Thai and applying it to the development of creative thinking assessment system. The RDCA is 
built on the Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT),a popular and accurate assessment to evaluate level of creativity. For 
the RDCA, it can not only assess creative thinking accurately, but also automatically identify creative thinking indicators with no 
need to request for scores or evaluation result from creative thinking expert.  The score result of RDCA will be displayed into11 
areas of indicators. The developed creative thinking assessment system is tested by many evaluation and foreign language 
specialists. The instructional support system for an enhancement of creative thinking through project-based learning is another 
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system developed with the aim to use in the development of students’ creative thinking in different areas together with the 
creative thinking assessment system. 

The research finding shows that the content of all 40 indicators of creative thinking assessment system, examined by 
evaluation and foreign language specialists, is correctly translated and can be used practically with the equivalent scores of 100 
percent.For the effectiveness of the system evaluated in 4 areas, the mean score is at the highest level(X ̅ = 4.43, S.D. = 0.15). 
Therefore, it can be concluded that the creative thinking assessment system can be used practically and effectively as well as the 
original system. The instructional support system for an enhancement of creative thinking through project-based learning can also 
be utilized as an effective tool for instruction. 
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บทน า 
 

กระบวนการคิดของสมองสามารถคิดได้หลากหลาย
และแปลกใหม่ สามารถน าไปประยุกต์ทฤษฎีหรือปฏบิัติ
ได้อย่างรอบคอบและถูกต้อง โดยสามารถน าไปประยุกต์
ทฤษฎี หรือหลักการได้อย่างรอบคอบ จนน าไปสู่การ
คิดค้นและสร้างสิ่งประดิษฐ์ที่แปลกใหม่หรือรูปแบบ
ความคดิใหม่ (Jarernwongsak, 2010) ทั้งนี้ ปัจจุบัน สะ
เตม็ศึกษานับเป็นแนวทางใหม่ในการจัดการศึกษาสาย
วิทยาศาสตร์ที่ เน้นบูรณาการ การเรียนวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ตั้ งแต่ขั้นพ้ืนฐานจนถึง
อุดมศึกษา เพ่ือให้คนรุ่นใหม่มีความรู้และทักษะในการ
ส ร้างสรรค์ สิ่ ง ให ม่  ๆ  ส าม ารถป ระกอบ วิช า ชีพ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่งต้องอาศัยกระบวนการ
และวิธีคิดเชิงสร้างสรรค์ พ ร้อมทั้ งมี เป้าหมายที่ จะ
ยกระดับคุณภาพและเพ่ิมจ านวนผู้ ส  าเร็จการศึกษา
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี เร่งเพ่ิมขีด
ความสามารถในการแข่งขันของประชากรไทยให้ทนัการ
เปล่ียนแปลงโลก ซึ่งจะเกิดกระบวนการดังกล่าวขึ้ นได้ 
ต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์เป็นส่วนหนึ่งของการเรียน
การสอน (Tanyatorn, 2015) โดยจุดเริ่มต้นคือต้อง
สามารถประเมินความคิดสร้างสรรค์ และรู้วิธกีารพัฒนา
ในแต่ละองคป์ระกอบได้ (Sternberg, 1998) 

การศึกษาในปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการ
เรียนการสอนมากขึ้น ส่งผลให้องคค์วามรู้ ต่าง ๆ ถ่ายทอด
สู่ผู้ เรียนได้หลากหลายรูปแบบ ส่งผลให้ชีวิตประจ าวัน
ของผู้คนมีพัฒนาการด้านการติดต่อสื่อสาร การค้นคว้า
ข้อมูลความรู้  รวมถึงใช้ประโยชน์ด้านอื่น ๆ ท าให้เกิด
การพัฒนาเทคโนโลยีทางด้านการเรียนการสอนโดยน า
อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้จนกลายเป็น
การเรียนรู้แบบทุกที่ทุกเวลา หรืออัจฉริยะแห่งการล่วงรู้

บ ริ บ ท  (Ubiquitous Learning: U-Learning) ท า ใ ห้
สามารถเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศได้ทุกหนทุกแห่งและทุก
เวลาโดยการเชื่ อม ต่อผ่ าน เครือ ข่ายอิน เทอร์ เน็ต 
(Tatanarm, 2013) อีกทั้งการพัฒนาผู้ เรียนให้สามารถ
เรียนรู้ ด้วยตนเองได้ โดยใช้จิตวิทยาการเสริมแรง ส่งผล
ให้ผู้เรียนมีผลการเรียนที่ดีขึ้ น โดยจัดการเรียนรู้ที่ใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบกับบทเรียนส าเร็จรูป 
(Boonma, 2013) 

ด้วยเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้นท าให้ผู้วิจัยตะหนักถึง
การพัฒนารูปแบบการประเมินความคิดสร้างสรรค์ที่
สามารถจ าแนกและบ่งช้ีถึงการพัฒนาแต่ละตัวบ่งชี้ ได้
อ ย่ างอิสระ  จึ งได้ พัฒ นาระบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์และระบบสนับสนุนการเรียนการสอนที่
ส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ ที่ใช้ร่วมกับการ
เรียนรู้ แบบโครงงาน ที่จะสามารถส่งเสริมการพัฒนา
กระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ของผู้ เรียนได้และสามารถ
วัดระดับความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนโดยจ าแนกตาม
ตัวชี้ วัดที่ส่งผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ ตาม
กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนการสอนที่ ส่งเส ริม
กระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ ด้วยการเรียนรู้ แบบ
โครงงาน ส าหรับนักศึกษาระดับอดุมศึกษา (Suwantada, 
& Sanrach, 2016) เพ่ือให้ผู้สอนสามารถพัฒนาผู้ เรียน
ได้ตรงตามความสามารถเฉพาะบุคคลต่อไป 

 
วตัถุประสงคก์ารวิจยั 

 
1. เพ่ือพัฒนาระบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ที่

ใช้ร่วมกับการเรียนรู้ แบบโครงงานส าหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้าน
ก ารวั ด แล ะป ระ เมิ น ผ ล รวมถึ ง ผู้ เชี่ ย วช าญ ด้ าน
ภาษาต่างประเทศ 
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2. เพ่ือพัฒนาระบบสนับสนุนการเรียนการสอนที่
ส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ ที่ใช้ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบโครงงานส าหรับนักศึกษาระดบัอดุมศึกษา  

 
ระเบียบวิธีวิจยั 

 
การวิ จั ยค ร้ั งนี้ เ ป็ น งาน วิ จั ยแบบประ ยุกต์ที่ มี

วัต ถุป ระสงค์ เพ่ื อพัฒนาระบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์ที่สามารถวัดระดับความคิดสร้างสรรค์และ
จ าแนกตามดัชนี ชี้ วัด ได้  ร่วมกับการพัฒนาระบบ
สนับสนุนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมกระบวนการคดิเชิง
สร้างสรรค์ ร่วมกับการเรียนรู้ แบบโครงงาน ผู้ วิจัยใช้
ขั้นตอนด าเนินการวิจัยแบบ ADDIE Model (Tiantong, 
2002) ดงันี้  
 1. การวิเคราะห์ (Analysis) ผู้ วิจัยศึกษาค้นคว้า
งานวิจัยที่เกี่ยวกับการวัดระดับความคิดสร้างสรรค์จาก
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยน ามาสังเคราะห์ ซึ่งผลที่ได้จาก
การสังเคราะห์สรุปได้ ว่า ดัชนี ชี้ วัดระดับความคิด
สร้างสรรค์  (KPI) มีทั้ งสิ้ น  23 KPI จาก 8 โมเดล 
(Fields, 2013) และผู้ วิจัยได้ เลือกใช้แบบทดสอบ 
Reisman Diagnostic Creativity Assessment (RDCA) 
(Reisman, 2015) เพราะเป็นแบบทดสอบที่ต่อยอดมา
จ า ก  Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT) 
เป็นแบบทดสอบที่ใช้ในการวัดระดับความคดิสร้างสรรค์
ที่มีการอ้างอิงทางวิชาการอย่างแพร่หลาย (Munro, 
2011) ซ่ึงแตกต่างจากแบบเดิมคือสามารถประเมินผล
ได้โดยไม่ต้องใช้ผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ใน
การร่วมประเมินผล ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการขออนุญาตใช้
แบบทดสอบ Reisman Diagnostic Creativity Assessment 
(RDCA) และขอเกณฑก์ารประเมินเพ่ือใช้ในการพัฒนา
ระบบ และได้แปลเป็นภาษาไทย เป็นที่เรียบร้อย 
 2. การออกแบบ (Design) ผู้วิจัยได้ออกแบบระบบ
โดยรวม โดยใช้ทฤษฎีสีที่สื่อความหมาย อีกทั้งการ
ออกแบบผู้ วิจัยได้ใช้รูปแบบ Flat design และเรื่องการ
จัดวางตัวหนังสือหรือการวางโลโก้ต่าง ๆ มีแนวทาง
เดียวกันในการจัดวางอ้างอิงตามหลัก Golden Ratio in 
User Interface Design แ ล ะ  Golden spiral ใ น ก า ร
ออกแบบและการวางแนวทางของทั้งระบบ 
 

 3. การพัฒนา (Development) ผู้ วิ จั ย ได้ท าการ
พัฒนาระบบประเมนิความคิดสร้างสรรค ์โดยเริ่มต้นจาก
การติดตั้งโฮสตงิและจดทะเบยีนโดเมนโดยใช้ชื่อเวบ็ไซต์
ว่า www.epm-system.com ซ่ึงในเบื้ องต้นได้ใช้มูเดิ้ ล 
(Moodle) เป็นระบบจัดการข้อมูล และท าการติดตั้ ง 
Plugin แบ่งออกเป็น  2 อย่าง ได้แก่  1) การติดตั้ ง 
Theme ส าหรับการแก้ไข Theme ของหน้าเวบ็ไซต์ และ 
2) การติดตั้ง Questionnaire เพ่ือท าการสร้างแบบสอบถาม
ต้นแบบ และหลังจากได้ทดลองระบบเป็นที่เรียบร้อย
แล้ว พบว่า ระบบมีความยืดหยุ่นน้อย ไม่รองรับการใช้
งานจากผู้ใช้ทั่วไป ท าให้ส่งผลต่อการเผยแพร่สู่สาธารณะ 
จึงพัฒนาระบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ขึ้นใหม่ โดย
ใช้ช่ือว่า www.emc.in.th ด้วยภาษา PHP และ SQL เพ่ือ
ดึงข้อมูลจากฐานข้อมูลมาแสดงผลในรูปแบบกราฟและ
ตาราง โดยเปิดให้ผู้ใช้ทั่วไปสามารถเข้าถงึได้ 
 4. การน าไปใช้ ( Implement) ผู้ วิจั ยได้น าระบบ
ประเมนิความคดิสร้างสรรค์และระบบสนับสนุนการเรียน
การสอนที่ส่งเสริมกระบวนการคดิเชิงสร้างสรรค ์ด้วยการ
เรียนรู้ แบบโครงงาน ส่งให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและ
ประเมินผลรวมถึงผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาต่างประเทศได้ 
ท าการประเมินคุณภาพของเครื่ องมือดังกล่าวก่อน
น าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง โดยเข้าใช้งานผ่านระบบที่
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น  
 5. การประเมิน  (Evaluation) ผู้ วิจัยได้น าระบบ
ประเมนิความคดิสร้างสรรค์และระบบสนับสนุนการเรียน
การสอนที่ส่งเสริมกระบวนการคดิเชิงสร้างสรรค ์ด้วยการ
เรียนรู้แบบโครงงานที่พัฒนาเข้าสู่ขั้นตอนการประเมิน
คุณภาพและความสอดคล้องโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการวัด
และประเมินผลรวมถึงผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาต่างประเทศ 
เพ่ือประเมินคุณภาพของเครื่องมือ โดยใช้แบบวินิจฉัย
ความคิดสร้างสรรค์ ส่งให้ผู้เชี่ ยวชาญประเมินความ
ถูกต้องของภาษาและความครอบคลุมของเนื้ อหาตาม
เกณฑ์การประเมิน ก่อนน ามาพัฒนาเป็นระบบฯ รวม
ทั้งสิ้ น 2 ครั้ง ประกอบด้วย 1) ประเมินการแปลจาก
ภาษาองักฤษ (ต้นฉบบั) เป็นภาษาไทย และ 2) ประเมนิ
การแปลจากภาษาไทย กลับเป็นภาษาองักฤษ (ต้นฉบบั) 
หลังจากผู้เชี่ยวชาญท าการตรวจสอบและประเมินผลแล้ว 
จึงปรับแก้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ก่อนน าไปใช้
จริงกบักลุ่มตวัอย่าง 
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ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 

ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 1) 
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 6 คน มีคุณสมบัติคือ ประสบการณ์
ด้านการวัดและประเมินผล หรือด้านภาษาต่างประเทศ 
อย่างน้อย 3 ปี ขึ้ นไป, มีคุณวุฒิทางการศึกษาระดับ
ปริญญาเอก และ 2) ประชากรผู้ใช้ระบบ คอื นักศึกษาที่
ลงทะเบียนในรายวิชา GE001: ทักษะการคิดเพ่ือการ
เรียนรู้  (Thinking Skills for Learning) จ านวน 16 กลุ่ม
ชั้นเรียนโดยท าการสุ่มเลือกมาเป็นกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่ม
ชั้นเรียนใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random 
sampling) ได้แก่ กลุ่มชั้นเรียน (1) GE001-S1031 
จ านวน 155 คน (2) GE001-S1052 จ านวน 277 คน 
และ (3) GE001-S1401 จ านวน 151 คน 
 

การวิเคราะหข์อ้มูล 
 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉล่ีย (Mean) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  

ผลการวิจยั 
 

การด าเนินงานวิจัย มีผลการด าเนินงานตามหัวข้อ
ดงัต่อไปนี้   
 1. ผลการวิเคราะห์ (Analysis) ผู้ วิจัยได้สังเคราะห์
แบบวินิจฉัยความคิดสร้างสรรค์ และได้น าเอาการวัด
ระดบัความคดิสร้างสรรคข์องงานวิจัยต่าง ๆ มาวิเคราะห์
และสงัเคราะห์ในรปูแบบตาราง KPI สรปุได้ผลดงัรปูที่ 1 

 

 
รูปท่ี 1 ผลการสงัเคราะห์ดัชนีช้ีวัด (KPI) ความคิดสร้างสรรค์ 

 
ได้ผลลัพธ์ คือ แบบทดสอบ Reisman Diagnostic 

Creativity Assessment (RDCA) เพราะเป็นแบบทดสอบที่
ไม่ต้องใช้ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจและประเมนิผล อกีทั้งมี
ตัวชี้ วัดครอบคลุมประเดน็ส าคัญต่าง ๆ โดยได้อ้างอิง

จากแบบทดสอบต้นฉบับ ดังรูปที่  2 โดยได้แสดง
สถาปัตยกรรมของระบบ EMC-System Model ใน
ภาพรวมดงัรปูที่ 3 

 

 
รูปท่ี 2 แบบทดสอบ RDCA บนระบบปฏบิัติการ iOS 

2. เพ่ือพัฒนาระบบสนับสนุนการเรียนการสอนที่
ส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ ที่ใช้ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบโครงงานส าหรับนักศึกษาระดบัอดุมศึกษา  

 
ระเบียบวิธีวิจยั 

 
การวิ จั ยค ร้ั งนี้ เ ป็ น งาน วิ จั ยแบบประ ยุกต์ที่ มี

วัต ถุป ระสงค์ เพ่ื อพัฒนาระบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์ที่สามารถวัดระดับความคิดสร้างสรรค์และ
จ าแนกตามดัชนี ชี้ วัด ได้  ร่วมกับการพัฒนาระบบ
สนับสนุนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมกระบวนการคดิเชิง
สร้างสรรค์ ร่วมกับการเรียนรู้ แบบโครงงาน ผู้ วิจัยใช้
ขั้นตอนด าเนินการวิจัยแบบ ADDIE Model (Tiantong, 
2002) ดงันี้  
 1. การวิเคราะห์ (Analysis) ผู้ วิจัยศึกษาค้นคว้า
งานวิจัยที่เกี่ยวกับการวัดระดับความคิดสร้างสรรค์จาก
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยน ามาสังเคราะห์ ซึ่งผลที่ได้จาก
การสังเคราะห์สรุปได้ ว่า ดัชนี ชี้ วัดระดับความคิด
สร้างสรรค์  (KPI) มีทั้ งสิ้ น  23 KPI จาก 8 โมเดล 
(Fields, 2013) และผู้ วิจัยได้ เลือกใช้แบบทดสอบ 
Reisman Diagnostic Creativity Assessment (RDCA) 
(Reisman, 2015) เพราะเป็นแบบทดสอบที่ต่อยอดมา
จ า ก  Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT) 
เป็นแบบทดสอบที่ใช้ในการวัดระดับความคดิสร้างสรรค์
ที่มีการอ้างอิงทางวิชาการอย่างแพร่หลาย (Munro, 
2011) ซึ่งแตกต่างจากแบบเดิมคือสามารถประเมินผล
ได้โดยไม่ต้องใช้ผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ใน
การร่วมประเมินผล ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการขออนุญาตใช้
แบบทดสอบ Reisman Diagnostic Creativity Assessment 
(RDCA) และขอเกณฑก์ารประเมินเพ่ือใช้ในการพัฒนา
ระบบ และได้แปลเป็นภาษาไทย เป็นที่เรียบร้อย 
 2. การออกแบบ (Design) ผู้วิจัยได้ออกแบบระบบ
โดยรวม โดยใช้ทฤษฎีสีที่สื่อความหมาย อีกทั้งการ
ออกแบบผู้ วิจัยได้ใช้รูปแบบ Flat design และเรื่องการ
จัดวางตัวหนังสือหรือการวางโลโก้ต่าง ๆ มีแนวทาง
เดียวกันในการจัดวางอ้างอิงตามหลัก Golden Ratio in 
User Interface Design แ ล ะ  Golden spiral ใ น ก า ร
ออกแบบและการวางแนวทางของทั้งระบบ 
 

 3. การพัฒนา (Development) ผู้ วิ จั ย ได้ท าการ
พัฒนาระบบประเมนิความคิดสร้างสรรค ์โดยเริ่มต้นจาก
การติดตั้งโฮสตงิและจดทะเบยีนโดเมนโดยใช้ชื่อเวบ็ไซต์
ว่า www.epm-system.com ซึ่ งในเบื้ องต้นได้ใช้มูเดิ้ ล 
(Moodle) เป็นระบบจัดการข้อมูล และท าการติดตั้ ง 
Plugin แบ่งออกเป็น  2 อย่าง ได้แก่  1) การติดตั้ ง 
Theme ส าหรับการแก้ไข Theme ของหน้าเวบ็ไซต์ และ 
2) การติดตั้ง Questionnaire เพ่ือท าการสร้างแบบสอบถาม
ต้นแบบ และหลังจากได้ทดลองระบบเป็นที่เรียบร้อย
แล้ว พบว่า ระบบมีความยืดหยุ่นน้อย ไม่รองรับการใช้
งานจากผู้ใช้ทั่วไป ท าให้ส่งผลต่อการเผยแพร่สู่สาธารณะ 
จึงพัฒนาระบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ขึ้นใหม่ โดย
ใช้ช่ือว่า www.emc.in.th ด้วยภาษา PHP และ SQL เพ่ือ
ดึงข้อมูลจากฐานข้อมูลมาแสดงผลในรูปแบบกราฟและ
ตาราง โดยเปิดให้ผู้ใช้ทั่วไปสามารถเข้าถงึได้ 
 4. การน าไปใช้ ( Implement) ผู้ วิจั ยได้น าระบบ
ประเมนิความคดิสร้างสรรค์และระบบสนับสนุนการเรียน
การสอนที่ส่งเสริมกระบวนการคดิเชิงสร้างสรรค ์ด้วยการ
เรียนรู้ แบบโครงงาน ส่งให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและ
ประเมินผลรวมถึงผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาต่างประเทศได้ 
ท าการประเมินคุณภาพของเครื่ องมือดังกล่าวก่อน
น าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง โดยเข้าใช้งานผ่านระบบที่
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น  
 5. การประเมิน  (Evaluation) ผู้ วิจัยได้น าระบบ
ประเมนิความคดิสร้างสรรค์และระบบสนับสนุนการเรียน
การสอนที่ส่งเสริมกระบวนการคดิเชิงสร้างสรรค ์ด้วยการ
เรียนรู้แบบโครงงานที่พัฒนาเข้าสู่ขั้นตอนการประเมิน
คุณภาพและความสอดคล้องโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการวัด
และประเมินผลรวมถึงผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาต่างประเทศ 
เพ่ือประเมินคุณภาพของเครื่องมือ โดยใช้แบบวินิจฉัย
ความคิดสร้างสรรค์ ส่งให้ผู้เชี่ ยวชาญประเมินความ
ถูกต้องของภาษาและความครอบคลุมของเนื้ อหาตาม
เกณฑ์การประเมิน ก่อนน ามาพัฒนาเป็นระบบฯ รวม
ทั้งสิ้ น 2 ครั้ง ประกอบด้วย 1) ประเมินการแปลจาก
ภาษาองักฤษ (ต้นฉบบั) เป็นภาษาไทย และ 2) ประเมนิ
การแปลจากภาษาไทย กลับเป็นภาษาองักฤษ (ต้นฉบบั) 
หลังจากผู้เชี่ยวชาญท าการตรวจสอบและประเมินผลแล้ว 
จึงปรับแก้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ก่อนน าไปใช้
จริงกบักลุ่มตวัอย่าง 
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รูปท่ี 3 สถาปัตยกรรมของระบบ EMC-System Model 

 
2. ผลการออกแบบ (Design) ผู้ วิจัยได้ออกแบบ

ระบบและออกแบบแสดงผลแบบ Responsive Design 
เพ่ือรองรับการแสดงผลในทุกอุปกรณ์ผ่านรูปแบบเว็บ
แอปพลิเคชันเพ่ือให้ง่ายต่อการเข้าถึงของผู้ ใช้ รวมทั้ง
ออกแบบให้ระบบมีความยืดหยุ่นรองรับการใช้งานของ
ผู้ใช้ทั่วไปที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดยจะแสดงผลในหัวข้อ
ผลการพัฒนาต่อไป 

3. ผลการพัฒนา (Development) ผู้วิจัยได้แบ่งส่วน
ของการพัฒนาออกเป็น 2 ส่วนหลัก ๆ คือ 1) ระบบ

ประเมินความคิดสร้างสรรค์ หลังจากที่แบบวินิจฉัย
ความคิดสร้างสรรค์ ผ่านการประเมนิจากผู้เชี่ยวชาญเป็น
ที่ เรียบ ร้อย  จึ ง ได้ พัฒ นาระบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์ด้วยรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน ได้ผลลัพธ์ที่
เป็นแบบฟอร์มแบบประเมิน โดยระบบจะแสดงการ
แสดงผลตามคาเรคเตอร์ของตัวละครแต่ละแบบอ้างอิง
ตามผลการประเมินในแต่ละด้านคิดเป็นเปอร์เซน็แบบ
รายบุคคล ดงัรปูที่ 4 

 

  
รูปท่ี 4 ระบบประเมินความคิดสร้างสรรค์และผลสรปุเป็นเปอร์เซน็ทั้งแบบรายบุคคล 

 
และ 2) ระบบสนับสนุนการเรียนการสอนที่ส่งเสริม

กระบ วน ก ารคิ ด เชิ งส ร้ างสรรค์  ด้ วยการ เรี ยน รู้  
แบบโครงงาน ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบให้รองรับการใช้งาน
จากทุกอุปกรณ์และสามารถเข้าใช้ผ่านเว็บไซต์หรือ 

เวบ็แอปพลิเคชันได้ โดยมีรูปแบบการเช่ือมโยงของเว็บ
แอปพลิเคชัน และแสดงผลแบบ Responsive Design  
ดงัรปูที่ 5  
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รูปท่ี 3 สถาปัตยกรรมของระบบ EMC-System Model 

 
2. ผลการออกแบบ (Design) ผู้ วิจัยได้ออกแบบ

ระบบและออกแบบแสดงผลแบบ Responsive Design 
เพ่ือรองรับการแสดงผลในทุกอุปกรณ์ผ่านรูปแบบเว็บ
แอปพลิเคชันเพ่ือให้ง่ายต่อการเข้าถึงของผู้ ใช้ รวมทั้ง
ออกแบบให้ระบบมีความยืดหยุ่นรองรับการใช้งานของ
ผู้ใช้ทั่วไปที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดยจะแสดงผลในหัวข้อ
ผลการพัฒนาต่อไป 

3. ผลการพัฒนา (Development) ผู้วิจัยได้แบ่งส่วน
ของการพัฒนาออกเป็น 2 ส่วนหลัก ๆ คือ 1) ระบบ

ประเมินความคิดสร้างสรรค์ หลังจากที่แบบวินิจฉัย
ความคิดสร้างสรรค์ ผ่านการประเมนิจากผู้เชี่ยวชาญเป็น
ที่ เรียบ ร้อย  จึ ง ได้ พัฒ นาระบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์ด้วยรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน ได้ผลลัพธ์ที่
เป็นแบบฟอร์มแบบประเมิน โดยระบบจะแสดงการ
แสดงผลตามคาเรคเตอร์ของตัวละครแต่ละแบบอ้างอิง
ตามผลการประเมินในแต่ละด้านคิดเป็นเปอร์เซน็แบบ
รายบุคคล ดงัรปูที่ 4 

 

  
รูปท่ี 4 ระบบประเมินความคิดสร้างสรรค์และผลสรปุเป็นเปอร์เซน็ทั้งแบบรายบุคคล 

 
และ 2) ระบบสนับสนุนการเรียนการสอนที่ส่งเสริม

กระบ วน ก ารคิ ด เชิ งส ร้ างสรรค์  ด้ วยการ เรี ยน รู้  
แบบโครงงาน ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบให้รองรับการใช้งาน
จากทุกอุปกรณ์และสามารถเข้าใช้ผ่านเว็บไซต์หรือ 

เวบ็แอปพลิเคชันได้ โดยมีรูปแบบการเชื่อมโยงของเว็บ
แอปพลิเคชัน และแสดงผลแบบ Responsive Design  
ดงัรปูที่ 5  

 
 

 
รูปท่ี 5 การเช่ือมโยงของเวบ็แอปพลิเคชันและการแสดงผลแบบ Responsive Design 

 
นอกจากการออกแบบระบบสนับสนุนการเรียน

สนับสนุนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมกระบวนการคดิเชิง
สร้างสรรค์ ด้วยการเรียนรู้แบบโครงงาน ผู้วิจัยได้พัฒนา
ระบบติดตามผู้ เรียนซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของระบบสนับสนุน

การเรียนฯ โดยใช้เป็นส่วนหนึ่งในการท ากิจกรรมในชั้น
เรียนด้วยเทคนิค TGT (Team-Games–Tournament) 
ดงัรปูที่ 6  

 

 
รูปท่ี 6 ระบบติดตามผู้เรียนในการท ากจิกรรมในช้ันเรียนด้วยเทคนิค TGT (Team-Games–Tournament) 

 
4. ผลการน าไปใช้ (Implementation) จากการที่ได้

น าระบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ไปเกบ็ข้อมูลกับ
นักศึกษากลุ่มตัวอย่างที่ลงทะเบียนในรายวิชา GE001 
จ านวน  3 กลุ่ มชั้ น เรียน ได้แ ก่  กลุ่ มชั้ น เรียน  (1) 

GE001-S1031 จ านวน 155 คน (2)GE001-S1052 
จ านวน 277 คน และ (3) GE001-S1401 จ านวน 
151 คนได้ผลลัพธด์งันี้  

 
ตารางที่ 1 สรปุผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์ 

เกณฑก์ารประเมิน กลุ่ม ตย.1 กลุ่ม ตย.2 กลุ่ม ตย.3 
KPI 1.  ความเป็นต้นฉบับ 77 % 79 % 76 % 
KPI 2.  ความคล่องแคล่ว 72 % 75 % 72 % 
KPI 3.  ความยืดหยุ่น 77 % 78 % 77 % 
KPI 4.  ความละเอยีดละออ 77 % 78 % 76 % 
KPI 5.  การแก้ไขปัญหาที่คลุมเคลือ 75 % 78 % 76 % 
KPI 6.  การไม่ด่วนหาข้อสรปุ 88 % 88 % 88 % 
KPI 7.  การคิดอย่างอสิระ 81 % 81 % 80 % 
KPI 8.  การคิดแบบบรรจบกนั 70 % 71 % 70 % 
KPI 9.  ความกล้าที่จะเสี่ยง 72 % 72 % 72 % 
KPI 10. แรงจูงใจภายใน 85 % 86 % 86 % 
KPI 11. แรงจูงใจภายนอก 35 % 34 % 34 % 

ค่าเฉลีย่รวม 73.55 % 74.55 % 73.36 % 
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จากข้อมูลข้างต้นพบว่า การประเมินความคิด
สร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่ม สรุปได้ว่า กลุ่ม
ตัวอย่างที่ 2 มีคะแนนเฉล่ียสูงสุดเมื่อเปรียบเทียบกับ
กลุ่มตวัอย่างที่ 1  และกลุ่มตัวอย่างที่ 3 ที่มคีะแนนเฉล่ีย
ใกล้เคียงกัน ทั้งนี้  เมื่อพิจารณาในแต่ละตัวช้ีวัดพบว่า 
การไม่ด่วนหาข้อสรุป ทั้ง 3 กลุ่มมีคะแนนเท่ากัน ซ่ึงมี
ค่าเฉล่ียที่  88% และเป็นคะแนนที่สูงที่สุด รองลงมา
พบว่า แรงจูงใจภายใน มค่ีาเฉล่ียที่สงูซึ่งมีผลตรงข้ามกบั
แรงจูงใจภายนอก ซึ่งผลคะแนนท าให้ทราบได้ว่า มคีวาม
สอดคล้องกบัพฤติกรรมของผู้เรียนทั้ง 3 กลุ่มเป็นอย่างมาก 

 5. ผลการประเมิน  (Evaluation) ผู้ วิจั ย ได้ เชิญ
ผู้ เชี่ ยวชาญทางด้านการประเมินผลและทางด้าน
ภาษาต่างประเทศ เป็นผู้ประเมินระบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้น โดยผลการประเมินค่าดัชนีความ
สอดคล้องของแบบประเมิน แบบวินิจฉัยประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ 40 ข้อ สรุปได้ว่า มีความสอดคล้อง
กับต้นฉบับทั้ง 40 ข้อ คิดเป็น 100% และผลการให้
คะแนนของผู้เชี่ยวชาญที่ประเมินภาพรวมประสทิธิภาพ
ของระบบที่พัฒนาขึ้น จ านวน 4 ด้าน ซึ่งแสดงค่าเฉล่ีย 
(X ̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 2 สรปุผลการประเมินประสทิธภิาพระบบของผู้เช่ียวชาญแยกเป็นรายด้าน 

รายการ �̅�𝑿 S.D. ระดบั 
ด้านความสะดวกต่อการใช้งานของระบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 4.37 0.06 ดีมาก 
ด้านความสะดวกต่อการใช้งานของระบบสนับสนุนการเรียนการสอนฯ 4.35 0.08 ดีมาก 
ด้านความเช่ือมโยงของระบบทั้ง 2  4.33 0.14 ดีมาก 
ด้านประสทิธภิาพในภาพรวมของระบบ 4.65 0.19 ดีมาก 

ค่าเฉลีย่รวม 4.43 0.15 ดีมาก 
 

จากข้อมูลข้างต้นพบว่า ผู้ เชี่ ยวชาญได้ประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบทั้ง 4 ด้านอยู่ในเกณฑ์ดีมากทุก
ด้าน และเมื่อพิจารณาในค่าเฉล่ียรวม พบว่า อยู่ในระดับ
ดีมาก (X ̅ = 4.43, S.D. = 0.15) เมื่อพิจารณาในแต่
ละ ด้ าน พ บ ว่ า  ด้ าน ที่ ไ ด้ ค่ า เฉ ล่ี ยสู ง สุ ด คื อ  ด้ าน
ประสทิธภิาพในภาพรวมของระบบ แสดงให้เหน็ถงึระบบ
ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธภิาพสามารถน าไปใช้ในการ
เรียนการสอนได้จริง  

 
อภิปรายผลการศึกษา 

 
ระบบประเมินความคิดส ร้างสรรค์และระบบ

สนับสนุนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมกระบวนการคดิเชิง
สร้างสรรค์ ด้วยการเรียนรู้ แบบโครงงาน สามารถ
อภิปรายผลได้ว่า แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
RDCA ที่ท าการแปลจากต้นฉบับภาษาอังกฤษได้ผ่าน
การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านแบบประเมิน และ
ผู้เชี่ ยวชาญทางด้านภาษา โดยได้ท าการแก้ไขตาม
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและได้น าแบบประเมนิความคดิ
สร้างสรรค์ RDCA ที่ เป็นภาษาไทยมาแปลกลับเป็น
ภาษาอังกฤษ  พร้อมทั้งส่งให้ ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือท าการ
ตรวจสอบอกีครั้งเพ่ือเป็นการยืนยันถึงความถูกต้อง และ 

 
ประสิทธิภ าพของแบบทดสอบการที่ ผู้ วิจั ย ได้น า
แบบทดสอบ RDCA ไปเก็บข้อมูลตัวอย่างจากกลุ่ม
ตั วอ ย่ าง  มี ค วามค ล้ ายกับ งาน วิจั ยของ Klawans. 
(2014) เ รื่ อ ง  Enhancing Creativity in Engineering 
and Engineering Technology Students ซึ่ ง เ ป็ น ก า ร
ทดลองเกี่ยวกับการเพ่ิมระดับความคิดสร้างสรรค์ของ
นั กศึ กษ าคณ ะวิศ วกรรมศ าสตร์  ซึ่ งก ารวิ จั ยนี้ มี
จุดมุ่งหมายเหมือนกับงานวิจัยของผู้ วิจัยคือการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง โดยใช้
เครื่องมือประเมินระดับความคิดสร้างสรรค์ ในการแยก
องค์ประกอบของตัวบ่งชี้ที่ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์
เช่นเดยีวกนั (Klawans, 2014) และการวิจัยที่กล่าวมานี้
ได้มีการใช้แบบทดสอบ Reisman Diagnostic Creativity 
Assessments ซ่ึงสามารถยืนยันว่าแบบทดสอบ Reisman 
Diagnostic Creativity Assessments ส า ม า ร ถ วั ด ผ ล
ความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างมีความน่าเชื่ อถือ ทั้ งใน
รปูแบบภาษาไทยและภาษาองักฤษซึ่งเป็นต้นฉบบั อกีทั้ง
สามารถพัฒนาผู้ เรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ขึ้นได้จริง
ในแต่ละตัวบุคคลและในแต่ละองคป์ระกอบนับเป็นการ
พัฒนาผู้ เรียนเฉพาะบุคคลได้อย่างแท้จริง นอกจากนี้  
ระบบสนับสนุนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมกระบวนการ
คดิเชิงสร้างสรรค์ ด้วยการเรียนรู้แบบโครงงาน ยังมสี่วน
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จากข้อมูลข้างต้นพบว่า การประเมินความคิด
สร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่ม สรุปได้ว่า กลุ่ม
ตัวอย่างที่ 2 มีคะแนนเฉล่ียสูงสุดเมื่อเปรียบเทียบกับ
กลุ่มตวัอย่างที่ 1  และกลุ่มตัวอย่างที่ 3 ที่มคีะแนนเฉล่ีย
ใกล้เคียงกัน ทั้งนี้  เมื่อพิจารณาในแต่ละตัวช้ีวัดพบว่า 
การไม่ด่วนหาข้อสรุป ทั้ง 3 กลุ่มมีคะแนนเท่ากัน ซ่ึงมี
ค่าเฉล่ียที่  88% และเป็นคะแนนที่สูงที่สุด รองลงมา
พบว่า แรงจูงใจภายใน มค่ีาเฉล่ียที่สงูซึ่งมีผลตรงข้ามกบั
แรงจูงใจภายนอก ซึ่งผลคะแนนท าให้ทราบได้ว่า มคีวาม
สอดคล้องกบัพฤติกรรมของผู้เรียนทั้ง 3 กลุ่มเป็นอย่างมาก 

 5. ผลการประเมิน  (Evaluation) ผู้ วิจั ย ได้ เชิญ
ผู้ เชี่ ยวชาญทางด้านการประเมินผลและทางด้าน
ภาษาต่างประเทศ เป็นผู้ประเมินระบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้น โดยผลการประเมินค่าดัชนีความ
สอดคล้องของแบบประเมิน แบบวินิจฉัยประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ 40 ข้อ สรุปได้ว่า มีความสอดคล้อง
กับต้นฉบับทั้ง 40 ข้อ คิดเป็น 100% และผลการให้
คะแนนของผู้เชี่ยวชาญที่ประเมินภาพรวมประสทิธิภาพ
ของระบบที่พัฒนาขึ้น จ านวน 4 ด้าน ซึ่งแสดงค่าเฉล่ีย 
(X ̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 2 สรปุผลการประเมินประสทิธภิาพระบบของผู้เช่ียวชาญแยกเป็นรายด้าน 

รายการ �̅�𝑿 S.D. ระดบั 
ด้านความสะดวกต่อการใช้งานของระบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 4.37 0.06 ดีมาก 
ด้านความสะดวกต่อการใช้งานของระบบสนับสนุนการเรียนการสอนฯ 4.35 0.08 ดีมาก 
ด้านความเช่ือมโยงของระบบทั้ง 2  4.33 0.14 ดีมาก 
ด้านประสทิธภิาพในภาพรวมของระบบ 4.65 0.19 ดีมาก 

ค่าเฉลีย่รวม 4.43 0.15 ดีมาก 
 

จากข้อมูลข้างต้นพบว่า ผู้ เชี่ ยวชาญได้ประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบทั้ง 4 ด้านอยู่ในเกณฑ์ดีมากทุก
ด้าน และเมื่อพิจารณาในค่าเฉล่ียรวม พบว่า อยู่ในระดับ
ดีมาก (X ̅ = 4.43, S.D. = 0.15) เมื่อพิจารณาในแต่
ละ ด้ าน พ บ ว่ า  ด้ าน ที่ ไ ด้ ค่ า เฉ ล่ี ยสู ง สุ ด คื อ  ด้ าน
ประสทิธภิาพในภาพรวมของระบบ แสดงให้เหน็ถงึระบบ
ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธภิาพสามารถน าไปใช้ในการ
เรียนการสอนได้จริง  

 
อภิปรายผลการศึกษา 

 
ระบบประเมินความคิดส ร้างสรรค์และระบบ

สนับสนุนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมกระบวนการคดิเชิง
สร้างสรรค์ ด้วยการเรียนรู้ แบบโครงงาน สามารถ
อภิปรายผลได้ว่า แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
RDCA ที่ท าการแปลจากต้นฉบับภาษาอังกฤษได้ผ่าน
การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านแบบประเมิน และ
ผู้เชี่ ยวชาญทางด้านภาษา โดยได้ท าการแก้ไขตาม
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและได้น าแบบประเมนิความคดิ
สร้างสรรค์ RDCA ที่ เป็นภาษาไทยมาแปลกลับเป็น
ภาษาอังกฤษ  พร้อมทั้งส่งให้ ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือท าการ
ตรวจสอบอกีครั้งเพ่ือเป็นการยืนยันถึงความถูกต้อง และ 

 
ประสิทธิภ าพของแบบทดสอบการที่ ผู้ วิจั ย ได้น า
แบบทดสอบ RDCA ไปเก็บข้อมูลตัวอย่างจากกลุ่ม
ตั วอ ย่ าง  มี ค วามค ล้ ายกับ งาน วิจั ยของ Klawans. 
(2014) เ รื่ อ ง  Enhancing Creativity in Engineering 
and Engineering Technology Students ซ่ึ ง เ ป็ น ก า ร
ทดลองเกี่ยวกับการเพ่ิมระดับความคิดสร้างสรรค์ของ
นั กศึ กษ าคณ ะวิศ วกรรมศ าสตร์  ซึ่ งก ารวิ จั ยนี้ มี
จุดมุ่งหมายเหมือนกับงานวิจัยของผู้ วิจัยคือการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง โดยใช้
เครื่องมือประเมินระดับความคิดสร้างสรรค์ ในการแยก
องค์ประกอบของตัวบ่งชี้ที่ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์
เช่นเดยีวกนั (Klawans, 2014) และการวิจัยที่กล่าวมานี้
ได้มีการใช้แบบทดสอบ Reisman Diagnostic Creativity 
Assessments ซึ่งสามารถยืนยันว่าแบบทดสอบ Reisman 
Diagnostic Creativity Assessments ส า ม า ร ถ วั ด ผ ล
ความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างมีความน่าเชื่ อถือ ทั้ งใน
รปูแบบภาษาไทยและภาษาองักฤษซึ่งเป็นต้นฉบบั อกีทั้ง
สามารถพัฒนาผู้ เรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ขึ้นได้จริง
ในแต่ละตัวบุคคลและในแต่ละองค์ประกอบนับเป็นการ
พัฒนาผู้ เรียนเฉพาะบุคคลได้อย่างแท้จริง นอกจากนี้  
ระบบสนับสนุนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมกระบวนการ
คดิเชิงสร้างสรรค์ ด้วยการเรียนรู้แบบโครงงาน ยังมสี่วน

ส าคัญที่กระตุ้นและสนับสนุนให้กิจกรรมการเรียนรู้ ที่
เกิดขึ้นสามารถติดตามผลลัพธ์ของผู้ เรียนรายบุคคลได้
จากระบบติดตามผู้ เรียนในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน
ด้วยเทคนิค TGT (Team-Games–Tournament)  ทั้งนี้  
ระบบประเมินความคิดสร้างสรรค์และระบบสนับสนุน
การเรียนการสอนที่ส่งเสริมกระบวนการคดิเชิงสร้างสรรค ์
ด้วยการเรียนรู้ แบบโครงงาน จะเป็นส่วนช่วยให้ผู้สอน
สามารถจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ร่วมกับออฟไลน์ได้ 
โดยใช้ระบบสนับสนุนการเรียนรู้ ออนไลน์ที่ให้ผู้เรียน
สามารถแสวงหาความรู้ ได้ด้วยตนเอง และง่ายต่อการ
จัดการเรียนการสอนแบบกจิกรรมกลุ่มเพ่ือมุ่งเน้นในการ
พัฒนาทกัษะของผู้เรียนเป็นส าคญั 

 
สรุปผลการศึกษาและขอ้เสนอแนะ 

 
จากการที่ ได้ศึกษางานวิจัยและทฤษฎีต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้น ามาพัฒนาระบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์และระบบสนับสนุนการเรียนการสอนที่
ส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ ด้วยการเรียนรู้
แบบโครงงาน ที่ได้รับการประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านการประเมนิผลและผู้เชี่ยวชาญทางด้านภาษาต่าง
ประทศสามารถสรุปผลการประเมินและพิจารณาใน
ภาพรวมได้ว่า ระบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ที่
พัฒนาขึ้นในรปูแบบเวบ็แอปพลิเคชัน มีความสอดคล้อง
กับต้นฉบับสามารถน าไปใช้ในการประเมินความคิด
สร้างสรรค์ได้จริง ทั้งนี้ ผู้ วิจัยได้น าแบบระบบประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้ นไปเกบ็ข้อมูลจากกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 3 กลุ่ ม สามารถสรุปได้ ว่า ระบบ
ประเมินความคิดสร้างสรรค์สามารถวัดระดับความคิด
สร้างสรรค์ได้และสามารถจ าแนกตัวชี้ วัดระดับความคิด
สร้างสรรคเ์พ่ือให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาในด้านต่าง ๆ ได้
อย่างเหมาะสม รวมทั้งยังสามารถใช้งานร่วมกับระบบ
สนับสนุนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมกระบวนการคดิเชิง
สร้างสรรค์ ด้วยการเรียนรู้แบบโครงงาน ที่ประสานการ
เรียนรู้ แบบออนไลน์และออฟไลน์ ได้เป็นอย่างดี ซึ่ ง
นับเป็นแนวทางใหม่ในการจัดการเรียนการสอนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคญัและสามารถพัฒนาความสามารถเฉพาะ
บุคคลของผู้ เรียนได้อย่างตรงจุดมากย่ิงขึ้ น ส่งผลให้
ผู้เรียนสามารถน าความคิดสร้างสรรค์ไปประยุกต์ใช้กับ

สิ่งที่เรียนได้ และส่งผลดีต่อการพัฒนานวัตกรรมซ่ึงเป็น
แนวทางในการพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืนต่อไป  

 
กิตติกรรมประกาศ 

 
งานวิจัยนี้  ได้รับทุนอุดหนุนการท ากจิกรรมส่งเสริม

และสนับสนุนการวิจัยประเภททุนบัณฑิตศึกษา จาก
ส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาต ิประจ าปี 2560 
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