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การพัฒนารูปแบบกิจกรรมซินเน็คติกส์ในการเรียนการสอนบนเว็บ 
วิชากลยุทธ์การสร้างสรรค์โฆษณา เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต
Development of Synectics Model on Web-Based Instruction in  

Advertising Creative Strategy Course to Enhance Creative Thinking 

of Undergraduate Students

ฟิสิกส์ ฌอณ บัวกนก (Fisik Sean Buakanok)* ดร.ไพศาล สุวรรณน้อย (Dr.Paisan Suwannoi)**

บทคัดย่อ
	 งานวจิยันีมุ้ง่พฒันารปูแบบกจิกรรมซนิเนค็ตกิส์ในการเรยีนการสอนบนเวบ็ทีเ่น้นทกุขัน้ตอนของทฤษฎี 

และง่ายต่อการน�ำไปใช้งานในขั้นปฏิบัติส�ำหรับพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

คือ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบกิจกรรมซินเน็คติกส์ในการเรียนการสอนบนเว็บ วิชากลยุทธ์การสร้างสรรค์โฆษณา  

เพือ่พฒันาความคดิสร้างสรรค์ของนกัศกึษาในระดบัปรญิญาบณัฑติ 2) เพือ่ศกึษาความตรงของรปูแบบกจิกรรม

ซินเน็คติกส์ดังกล่าว 3) เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบกิจกรรมซินเน็คติกส ์ โดยมีการด�ำเนินการวิจัย 3 ระยะตาม 

รูปแบบ Model Research (Richey and Klein, 2007) คือ 1) ระยะพัฒนา 2) ระยะตรวจสอบ 3) ระยะการใช้  

เก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลโดยวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการเรียน เปรียบเทียบความแตกต่าง 

โดยใช้สถิติ t-test ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้น สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้  

ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงทั้งภายในและภายนอกพบว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถ

น�ำไปใช้ได้จริง ส่วนผลการใช้รูปแบบกิจกรรมซินเน็คติกส์ที่พัฒนาขึ้น พบว่า ผู้เรียนมีระดับความคิดสร้างสรรค์ 

หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญ ที่ระดับ .05 

ABSTRACT
	 The research aims of Development of Synectics Model on Web-Based Instruction are solidify the 

theory and facilitate the easy implementation of action steps to enhance creative thinking of students. The 

purpose of this study was to: 1) developed a Synectics Model on Web-Based Instruction in Advertising 

Creative Strategy Course to Enhance Creative Thinking of Undergraduate Students 2) study the validity 

of said model 3) evaluate the effectiveness of using the model overall. The research procedure was Model 

Research by Richey & Klein (2007) divided into three phases, 1) Model Developed 2) Model Validity and 

3) Model Used. Collected data and analyze by creativity test were assessed before and after the experiment, 

and a dependent t-test was used to compare data.The developing results were finding that Synectics Model 

* 	 นักศึกษา หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

** 	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
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บทน�ำ 
	 เป็นที่ทราบกันดีว่า ซินเน็คติกส์คือหนึ่ง

ในแนวทางการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

ส�ำหรับผู้เรียน สามารถเป็นแหล่งความรู้และวิธีการที่

ครูสามารถเลือกใช้ให้เหมาะสมกับสภาพการณ์ต่างๆ 

ได้อย่างคล่องตัว รูปแบบวิธีการซินเน็คติกส์ มีจุด 

มุ่งหมายเพื่อแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการคิดอย่างต่อเนื่อง 

เปรียบเทียบเชื่อมโยงปัญหากับสิ่งต่างๆ โดยผล 

การวิจัยพบว่าสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ 

ผู้เรียนได้ (Barbara Anne Heavillin, 1998) 

	 หลักการของซินเน็คติกส์ คือ การใช้การ

เปรียบเทียบเพื่อฝึกฝนให้เกิดความคิดจินตนาการ

สร้างสรรค์ ซึ่งจะท�ำให้มีโอกาสพิจารณาปัญหาของ

บทเรียนในมุมมองที่แปลกออกไปและชัดเจนยิ่งขึ้น 

(Joyce and Weil, 1996) วิธีการซินเน็คติกส์แบบ

เก่าได้แบ่งกิจกรรมการเปรียบเทียบออกเป็น 2 ระยะ 

ได้แก่ 1) ระยะการส�ำรวจสิ่งที่ไม่คุ้นเคย (Exploring 

the unfamiliar) วัตถุประสงค์คือใช้การเปรียบเทียบ

เพือ่ท�ำความเข้าใจเนือ้หา และ 2) ระยะการสรรค์สร้าง

สิ่งใหม่ (Creating something new) วัตถุประสงค์คือ 

ใช้การเปรียบเทียบเพื่อสร้างแนวทางการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ (Joyce and Weil, 1996) วิธีการจัด 

รูปแบบกิจกรรมดังกล่าวได้กลายเป็นความซับซ้อน

สร้างปัญหาในการใช้งานของผูส้อนชาวไทย เหตเุพราะ

การแบ่งวิธีการเปรียบเทียบออกเป็นสองส่วน เมื่อ 

ผู้สอนน�ำไปปฏิบัติไม่ครบถ้วน จะส่งผลให้การท�ำ 

กิจกรรมซินเน็คติกส์ไม่เต็มรูปแบบและไม่สามารถ

สร้างภูมิปัญญากับผู ้เรียนได้เต็มที่  ด้วยผู ้สอนยัง 

ไม่เข้าใจหลักซินเน็คติกส์ที่แท้จริง ทั้งนี้อาจด้วย 

ข้อจ�ำกัดทางภาษาในการอ่านต�ำราภาษาอังกฤษ 

	 จากการส�ำรวจงานวิจัยที่น�ำซินเน็คติกส์ 

แบบเก่าไปใช้ทดลองพบว่า มีงานวิจัยไม่น้อยที่มี

การน�ำวธิกีารซนิเนค็ตกิส์ไปใช้แค่ส่วนใดส่วนหนึง่ เช่น  

น�ำส่วนของการเปรียบเทียบเพื่อสร้างแนวทางการแก้

ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยไม่ค�ำนึงถึงส่วนของการท�ำ 

ความเข้าใจด้านเนื้อหา (Gendrop, 1996) เพราะ

ความรูเ้ท่าไม่ถงึการณ์ ได้ส่งผลเสยีต่อการพฒันาความ

คิดสร้างสรรค์ของเด็กไทย ดังนั้น วัตถุประสงค์ของ 

การวิจัยครั้งนี้จึงต้องการพัฒนารูปแบบกิจกรรม 

ซินเน็คติกส์แบบเบ็ดเสร็จที่ไม่แบ่งแยกเป็น 2 ระยะ 

หากแต่มีความสมบูรณ์ครบตามวัตถุประสงค์ของ

ทฤษฎี ลดความคลาดเคลื่อนของแนวคิดซินเน็คติกส์  

สะดวกต่อการน�ำไปใช้ในการเรียนการสอน และ

สามารถ เรยีนได้ทกุทีท่กุเวลาโดยใช้เทคโนโลยเีวบ็เบส 

มาช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ ซึ่งเรียกรูปแบบกิจกรรม

ซนิเนค็ตกิส์ทีพ่ฒันาขึน้ครัง้นีว่้ารปูแบบ CAPUCHINO 

MODEL

ระเบียบวิธีวิจัย (Methodology)
	 วธิดี�ำเนนิการวจิยัครัง้นี ้เป็นการวจิยัรปูแบบ 

Model Research (Richey and Klein, 2007) ซึ่งได้

ด�ำเนินการเป็น 3 ระยะ ดังนี้

	 ระยะที่ 1	การพัฒนารูปแบบกิจกรรม

ซินเน็คติกส์ CAPUCHINO MODEL (Model  

Developemnt) แบ่งด�ำเนินการ ดังนี้

on Web-Based Instruction can enhance creative thinking of learners. The validity results were finding both 

internal and external, have confirmed that the model was effective and suitable for using. And the effective 

of model were finding the posttest score was higher than pretest the creativity improvement results showed  

a significant at the .05 level.

ค�ำส�ำคัญ : กิจกรรมซินเน็คติกส์ ความคิดสร้างสรรค์ โปรแกรมช่วยสอน

Key Words: Synectics activities, Creative thinking, Web-based CAI 
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	 ขั้นที่ 1	การทบทวนวรรณกรรม โดยการ

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้

	 1.1 	ศึกษาข้อมูล แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมซินเน็คติกส์  

คุณลักษณะวิธีการ รูปแบบ องค์ประกอบต่างๆ  

(Hummel, 2006)

	 1.2 	ศึกษาข้อมูล แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร

งานวิจัยที่ เกี่ยวข ้องกับการเรียนการสอนบนเว็บ 

คุณลักษณะและองค์ประกอบ (Mayes, 2002)

	 1.3 	ศึกษาข้อมูล แนวคิดทฤษฎีการพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงวิธีการเรียนการสอนเพื่อ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์วิธีวัดและประเมินผลจาก

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ (Oliver, 2000)

	 ขั้นที่ 2	การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล 

ด�ำเนินการพิจารณารายละเอียดของเอกสารและ 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในแต่ละเรื่อง แล้วน�ำมาเชื่อมโยง

ความสัมพันธ์ และสรุปประเด็นส�ำคัญจากแนวคิด

และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องทั้งหมดเพื่อน�ำไปก�ำหนดกรอบ 

กิจกรรมซินเน็คติกส์ในการเรียนการสอนบนเว็บ

	 ขั้นที่ 3	การก�ำหนดกรอบแนวคิดและกรอบ

กจิกรรมซนิเนค็ตกิส์ โดยน�ำประเดน็ส�ำคญัทีไ่ด้จากการ

สงัเคราะห์ข้อมลูในขัน้ที ่2 มาก�ำหนดกรอบแนวคดิและ

กรอบรปูแบบกจิกรรมซนิเนค็ตกิส์ ซึง่มปีระเดน็ส�ำคญั 

ดังนี้

	 3.1 	การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ

โดยเครื่องมือสนับสนุนด้านเทคโนโลยีที่หลากหลาย 

	 3.2 	วธิกีารจดักจิกรรมซนิเนค็ตกิส์ คณุลกัษณะ 

องค์ประกอบของรปูแบบ ก�ำหนดและออกแบบกจิกรรม

ให้สะดวกต่อการท�ำงานกลุ่ม (Gordon, 1972) 

	 3.3 	กรอบแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิด

สร้างสรรค์

	 ขั้นที่ 4	การสร้างรปูแบบกจิกรรมซนิเนค็ตกิส์ 

CAPUCHINO MODEL ตามกรอบแนวคิด และองค์

ประกอบที่ก�ำหนด 

	 ระยะที่ 2	การศกึษาความตรงของรปูแบบ 

กิจกรรมซินเน็คติกส์ CAPUCHINO MODEL 

(Model Validation) ใช้วธิกีารประเมนิโดยผูเ้ชีย่วชาญ

และการทดลองใช้ โดยกลุ่มผู้เรียนและมีการทดสอบ

ก่อนและหลัง (One-Group Pretest-Posttest Study 

Design) มีขั้นตอนดังนี้

	 ขั้นที่ 1	การตรวจสอบความเหมาะสมของ

กิจกรรมซินเน็คติกส์ CAPUCHINO MODEL โดย 

ผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 10 ท่าน จาก 4 สาขา คือ สาขาการ

ออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ สาขาซินเน็คติกส์  

สาขาความคิดสร้างสรรค์ และสาขาการสร้างสรรค์

โฆษณา 

	 ขั้นที่ 2	การตรวจสอบความตรงของสื่อเว็บ

การเรียนการสอน (Web-based Instruction) ประเมิน

โดยผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม จ�ำนวน 10 ท่าน (Internal  

Validation) 

	 ขั้นที่ 3	การทดลองใช้สือ่กจิกรรมซนิเนค็ตกิส์ 

CAPUCHINO MODELกบันกัศกึษา 3 คน เกบ็ข้อมลู

โดยการสัมภาษณ์ 

	 ขั้นที่ 4	ปรับปรุงสื่อกิจกรรมซินเน็คติกส์ 

CAPUCHINO MODEL

	 ขั้นที่ 5	การทดลองใช ้รูปแบบกิจกรรม

ซินเน็คติกส์ CAPUCHINO MODEL เป็นการใช้กลุ่ม

ทดลองกลุ่มเดียวและมีการทดสอบก่อนและหลังการ

เรียน (One-Group Pretest-Posttest Study Design) 

มีแบบแผนดังนี้ 

O
1
        X        O

2

O
1
 	 แทน  การทดสอบก่อนจัดกระท�ำการทดลอง

X 	 แทน  รูปแบบกิจกรรมซินเน็คติกส์ฯ

O
2
 	 แทน  การทดสอบหลังจัดกระท�ำการทดลอง 

	 กลุม่ตวัอย่าง คอื นกัศกึษาชัน้ปีที ่3 สาขาวชิา

เอกโฆษณา คณะวทิยาการจดัการ มหาวทิยาลยัราชภฎั

มหาสารคาม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2553 จ�ำนวน 

28 คน ได้มาโดยความสมัครใจ 

	 ตวัแปรต้น คอื รปูแบบกจิกรรมซนิเนค็ตกิส์

ในการเรียนการสอนบนเว็บ CAPUCHINO MODEL 

	 ตวัแปรตาม คอื คะแนนความคดิสร้างสรรค์

ของผู้เรียน
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	 รวบรวมและวเิคราะห์ข้อมลู ค�ำนวนค่าทาง

สถิติ T-test หาค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ 

ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า t ที่ระดับ นัยส�ำคัญ .05 

	 ขั้นที่ 6	การปรบัปรงุรปูแบบ CAPUCHINO 

MODEL ก่อนน�ำให้ผู้เชี่ยวชาญรับรองรูปแบบ

	 ระยะที่ 3	การใช้รปูแบบกจิกรรมซนิเนค็ตกิส์ 

รปูแบบกจิกรรมซนิเนค็ตกิส์ CAPUCHINO MODEL  

(Model Use)

	 	 1)	กลุ่มตัวอย่างที่ใช้คือ นักศึกษาชั้น

ปีที่ 3 สาขาวิชาเอกโฆษณา ภาควิชาเทคโนโลยีการ

โฆษณาและประชาสมัพนัธ์ คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร จ�ำนวน 28 

คน ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา การสร้างสรรค์โฆษณา 

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2553 ขนาดกลุ่มตัวอย่าง

ในการวิจัยใช้ วิธีการก�ำหนดตามตารางส�ำเร็จรูปของ

เฮนเดล (Darwin Hendel, 1977) 

	 	 2)	แบบแผนการทดลองเป็นการวิจัย 

เชิงทดลองเบื้องต้น Pre-Experimental แบบกลุ่ม

ทดลองกลุ ่มเดียวและมีการทดสอบก่อนและหลัง 

(One-Group Pretest-Posttest Study Design) 

		  3)	การรวบรวมข้อมลูและวเิคราะห์ข้อมลู

จากแบบทดสอบ แบบสอบถาม มีรายละเอียดดังนี้

	 3.1 	แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ เป็น

แบบวัดความคิดสร้างสรรค์มาตรฐานของทอแรนซ์  

ชื่อ The Torrance Test of Creative Thinking.  

(Torrance, 1968)

	 เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน

และหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง ใช้สถิติทดสอบความ

แตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ย 2 กลุ่ม กรณีกลุ่มตัวอย่าง 

ไม่เป็นอสิระแก่กนั (Dependent) สตูรทีใ่ช้ค�ำนวณค่าที 

(t-test) โดยใช้โปรแกรม SPSS17.0

	 3.2 	แบบสอบถามความคดิเหน็ทีม่ต่ีอรปูแบบ

กิจกรรมซินเน็คติกส์ในการเรียนการสอนบนเว็บ 

	 รวบรวมข้อมูลเหาค่าเฉลี่ย (Mean: x )  

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) 

ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพได้จากข้อเสนอแนะอื่นๆ น�ำมา

วิเคราะห์และตีความ 

สรุปผลการวิจัย (Results)
	 แบ่งผลการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ดังนี ้

	 ระยะที่ 1	ผลการพัฒนารูปแบบกิจกรรม

ซินเน็คติกส์ CAPUCHINO MODEL ในการเรียน

การสอนบนเว็บ 

	 1. 	 เป้าหมายของรูปแบบ CAPUCHINO 

MODEL

	 รปูแบบกจิกรรมซนิเนค็ตกิส์ CAPUCHINO 

MODEL มุ่งเน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ 

ผู้เรียนโดยน�ำปัญหาไปเปรียบเทียบกับสิ่งที่คุ ้นเคย 

ตามประสบการณ์ จุดเด่นก็คือผู้เรียนได้คิดพิจารณา

ปัญหาด้วยการเปรียบเทียบอย่างละเอียดและเป็น

ระบบ เมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจุดหนึ่งผู้เรียนก็จะ

สามารถเสนองานในมติทิีแ่ตกต่างไปจากกรอบแนวคดิ

เดิม ได้ก�ำหนดการอุปมาอุปไมยในกิจกรรมไว้ 3 

แนวทางคอื การเปรยีบเทยีบตรง การเปรยีบตามความ

รู้สึกส่วนตัว และ การเปรียบเทียบแบบคู่ค�ำขัดแย้ง 

	 2. 	 วตัถปุระสงค์ของรปูแบบ CAPUCHINO 

MODEL มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียน

	 3. 	 โครงสร้างรูปแบบ CAPUCHINO 

MODEL

	 หลักการ และแนวคิดของดั้งเดิมรูปแบบ 

กิจกรรมซินเน็คติกส์ คือ การพัฒนาการคิดโดยใช ้

การอปุมาอปุไมย (Metaphorical Form and Analogy)  

หรอืการเปรยีบเทยีบให้ผูเ้รยีนได้พจิารณาอย่างละเอยีด 

ซึ่งการเปรียบเทียบแบบอุปมาอุปไมย (Analogy) แบ่ง

เป็น 3 มิติ (Hummel, 2006) คือ มิติที่ 1 เป็นมิติ

ด้านเนื้อหา (Content) มิติที่ 2 เป็นมิติด้านพฤติกรรม 

การสอนของครู (Teacher Behavior) และมิติที่ 3 เป็น

พฤติกรรมของผู้เรียน (Pupil Behaviors) 

	 การเปรียบเทียบใน 3 มิตินี้ ได้ถูกน�ำมาเป็น 

โครงสร้างของรูปแบบ CAPUCHINO MODEL  

ในส่วนเนื้อหาได้มีการสร้างการปฏิสัมพันธ์เสมือน

จริงบนเว็บ มีการปฏิบัติงานบนเว็บโดยใช้เทคโนโลยี

การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้ผู้เรียนใช้ห้อง

สนทนา (chat room) ในการเสนอความคิดเห็นและ
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อภิปรายภายในกลุ่ม ส่วนพฤติกรรมการสอนของครู

เกดิขึน้ผ่านโปรแกรมทีส่ร้างขึน้ให้สามารถสอดส่องการ

ด�ำเนนิกจิกรรมของผูเ้รยีน โดยปรากฏหน้าต่างสนทนา

ของผู้เรียนแต่ละกลุ่มและผู้สอนสามารถสนทนากับ 

ผู้เรียนได้ทันที 

	 โครงสร้างรูปแบบ CAPUCHINO MODEL

	 จาก 2 วัตถุประสงค์ตามหลักการแนวคิดกิจ

กรรมซินเน็คติกส์ของ วิลเลียม กอร์ดอน (Gordon, 

1972) คือ การส�ำรวจสิ่งที่ไม่คุ้นเคย (Exploring the 

unfamiliar) และ ส่วนการสร้างสรรค์สิง่ใหม่ (Creating 

something new) น�ำมารวมไว้ในหนึ่งรูปแบบกิจกรรม 

ซึ่งประกอบด้วย 9 ขั้นตอน โดยแสดงรูปภาพกาแฟ 

คาปูชิโน่ประกอบ การสร้างความเข้าใจดังภาพที่ 1

ภาพที่ 1 	ภาพแก้วกาแฟแสดงองค์ประกอบ 9 ขัน้ตอน  

	 รปูแบบซนิเนค็ตกิส์ CAPUCHINO MODEL

	 ขั้นที่ 1	หลักการเนื้อหา (Content) เป็น

กจิกรรมรบัเนือ้หาข้อมลูความรู ้และแนวทางเปรยีบเทยีบ

	 ขั้นที่ 2	การเปรียบเทียบ (Analogy) เป็น

กจิกรรมการฝึกเปรยีบเทยีบเพือ่ท�ำความเข้าใจเนือ้หา

ในมุมมองต่าง ๆ

	 ขั้นที่ 3	ตรวจตรา (Prove) เป็นกจิกรรมการ 

วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และเชื่อมโยง ความเป็นไปได้

และไม่ได้

	 ขั้นที่ 4	ปัญหา (Unfamiliar task) เป็น 

กจิกรรมการก�ำหนดประเดน็ข้อปัญหาหลกั วตัถปุระสงค์

ของปัญหา ค�ำตอบที่ต้องการจากการคิดสร้างสรรค์

	 ขั้นที่ 5	เหน็พ้องต้องกนั (Coincident) เป็น 

กิจกรรมการเปรียบเทียบตรง (Direct Analogy)  

เทียบเคียงกับปัญหา บันทึกทุกความคิดของสมาชิก

กลุ่ม และร่วมกันเลือกการเปรียบเทียบที่ดีที่สุดเพียง

ค�ำตอบเดียว

	 ขั้นที่ 6	ความรู้สึก (His/Her feeling) เป็น 

กิจกรรมการอุปมาอุปไมยด้วยความรู ้สึกส่วนตัว  

(Personal Analogy) โดยใช้ความรู ้สึกส่วนตัวกับ 

ข้อเปรียบเทียบที่ได้จากการอุปมาอุปไมยตรง ร่วมกัน

เลือกการเปรียบเทียบที่ดีที่สุด

	 ขั้นที่ 7	เปรียบเทียบตรงข้าม (Indirect) 

เป ็นกิจกรรมการเปรียบเทียบแบบคู ่ค� ำขัดแย ้ง  

(Compress Conflict) หาค�ำที่ตรงข้ามกับค�ำตอบที่ได้

จากขั้นที่ 6 แล้วจับกันเป็นคู่ เลือกมา 1 คู่ที่ดีที่สุด

	 ขั้นที่ 8	เปรียบเทียบแนวใหม ่  (New  

analogy) เป็นกิจกรรมการใช้คู่ค�ำขัดแย้งที่เลือกไว้  

มาเปรียบเทียบตรงอีกครั้ง เลือกการเปรียบเทียบ 

ที่ดีที่สุด 

	 ขั้นที่ 9	กลับสู่ต้นเหตุ (Original reverse) 

เป็นกิจกรรมการย้อนกลับไปสู่เงื่อนไขปัญหาเริ่มต้น

ที่ได้ระบุตอนเริ่มเรียน น�ำค�ำตอบสุดท้ายจากขั้นที่ 8 

มาเป็นแนวทางการแก้ปัญหาเพื่อน�ำไปปฏิบัติและ

สร้างสรรค์ต่อไป

	 4. 	 สร้างรปูแบบ CAPUCHINO MODEL 

บนสื่อเว็บ

	 ผู ้วิจัยด�ำเนินการสร้างสื่อเว็บ กิจกรรม 

ซนิเนค็ตกิส์ CAPUCHINO MODEL โดยการออกแบบ

ผังงาน (Flow Chart) และออกแบบสตอรี่บอร์ด  

(Storyboard) น�ำเสนอผูเ้ชีย่วชาญ เพือ่น�ำข้อเสนอแนะ 

มาปรับปรุง 

	 	 4.1	 การออกแบบระบบ เพื่อรองรับ

รูปแบบ CAPUCHINO MODEL โปรแกรมช่วยสอน

ได้ถูกออกแบบเป็นสองส่วนหลักๆ (ดังภาพที่ 2) คือ 

ส่วนการฝึกฝนบทเรียน ซึ่งประกอบด้วย 3 ส่วนย่อย 

ได้แก่ แบบทดสอบก่อนเรยีนรู,้ การสรปุเนือ้หาบทเรยีน  

และ แบบทดสอบหลงัเรยีนรู ้และ ส่วนรองรบักจิกรรม 

CAPUCHINO ที่ออกแบบเป็นห้องสนทนา ที่ผู้เรียน
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สามารถระดมสมองจากปัญหาที่ก�ำหนด ภายใต  ้

การสงัเกตการณ์ของผูส้อน ใช้เทคโนโลยมีลัตมิเิดยีมา

แต่งแต้มเพื่อให้บทเรียนมีความน่าสนใจ

ภาพที่ 2 การออกแบบระบบโปรแกรมช่วยสอน

	 	 4.2	 การจ�ำลองการท�ำงานของโปรแกรม

ช่วยสอนผูว้จิยัใช้รายวชิากลยทุธ์การสร้างสรรค์โฆษณา

ในการพัฒนาโปรแกรมช่วยสอน เพื่อทดสอบผลการ

ด�ำเนนิการกจิกรรม CAPUCHINO โปรแกรมช่วยสอน 

ที่พัฒนาจ�ำลองสถานการณ์ของร้าน Creative Café  

ดังภาพที่ 3 ประกอบด้วย 6 บทเรียน โดยบทเรียน 

ทั้ง 6 บท ถูกน�ำเสนอในรูปของเมนูอาหาร 6 ชนิด  

ที่จบลงด้วยการดื่มกาแฟ CAPUCHINO ดังภาพที่ 4

ภาพที่ 3  โปรแกรมช่วยสอนการสร้างสรรค์งานโฆษณา

ภาพที่ 4 ตัวอย่างเมนูอาหาร (บทเรียน)

	 ในแต่ละบทเรียนประกอบด้วย 4 ส่วน  

คอื แบบทดสอบก่อนเรยีน (อาหารจานเรยีกน�้ำย่อย),  

การสรปุเนือ้หาบทเรยีน (อาหารจานหลกั), แบบทดสอบ

หลังเรียน (ของหวาน) และ ส่วนรองรับกิจกรรม 

CAPUCHINO แสดงดังภาพที่ 5

ภาพที่ 5 องค์ประกอบบทเรียน

	 ในส่วนกิจกรรม CAPUCHINO เป็นห้อง

สนทนาที่ผู ้เรียนใช้ระดมความคิดภายใต้ประเด็นที่

ก�ำหนด เพื่อหาค�ำตอบที่ดีที่สุด ดังภาพที่ 6 ผู้สอน

สามารถสังเกตการณ์การด�ำเนินกิจกรรมของผู้เรียน 

และชี้แนะการเรียนในกรณีที่จ�ำเป็นได้ ดังภาพที่ 7
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ภาพที่ 6 หน้าจอส่วนกิจกรรม CAPUCHINO

ภาพที่ 7 หน้าจอสังเกตการณ์ของผู้สอน

	 จากรปูแบบกจิกรรม CAPUCHINO MODEL  

ที่ผู้วิจัยสังเคราะห์ขึ้นใหม่นี้ มีความมุ่งหวังให้ผู้เรียน 

มีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาใน

แนวทางแปลกใหม่ หลุดพ้นจากกรอบความคิดเดิมๆ 

เรียกว่าเป็นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งทั้ง 9  

ขัน้ตอนในรปูแบบ CAPUCHINO MODEL ขัน้ตอนที่  

1-3 จะเป็นการฝึกเพื่อท�ำความเข้าใจและเตรียมตัว 

ส�ำหรับการเปรียบเทียบเพื่อการแก้ปัญหาในกิจกรรม 

ซนิเนค็ตกิส์ เป็นการบรรลวุตัถปุระสงค์ของการวเิคราะห์ 

การเปรียบเทียบเชื่อมโยงความสัมพันธ ์ เพื่อท�ำความ

เข้าใจเนื้อหา ส่วนขั้นตอนที่ 4-9 เป็นส่วนสนับสนุน

ผู้เรียนได้พัฒนากระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์ และ

หาค�ำตอบในแนวทางทีแ่ปลกใหม่ในการแก้ปัญหาจรงิ 

	 โปรแกรมช่วยสอนบนเว็บที่ออกแบบและ

พัฒนาสามารถรองรับรูปแบบกิจกรรมซินเน็คติกส์ใน 

การเรียนการสอนบนเว็บ CAPUCHINO MODEL ได้

อย่างเหมาะสม และแนวคิดในการพัฒนาโปรแกรม

ยังสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนทาง

ไกลได้ โดยปรับเปลี่ยนให้ตรงตามวัตถุประสงค์และ

ความต้องการในการเรยีนรู ้รวมถงึระดบัความสามารถ

ของผู้เรียน

	 ระยะที่ 2 	ผลการตรวจสอบความตรงของ 

รปูแบบกจิกรรมซนิเนค็ตกิส์ CAPUCHINO MODEL 

	 1.	 ผลการตรวจสอบความตรงภายใน 

รูปแบบกิจกรรม CAPUCHINO MODEL โดย 

ผู้เชี่ยวชาญ

	 การตรวจสอบความตรงตามเนื้อหารูปแบบ

กิจกรรมซินเน็คติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

ผู ้วิจัยได้ด�ำเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพเป็น

แบบตรวจสอบรายการ (Check list) และแบบค�ำถาม

ปลายเปิด โดยผูเ้ชีย่วชาญจ�ำนวน 10 ท่านในการตรวจ

ประเมิน สรุปผลการประเมินได้ว่า

		  1) 	 การตรวจโครงสร้างองค์ประกอบ 

ขัน้ตอนของรปูแบบ และผลการประเมนิ คอื ผูเ้ชีย่วชาญ 

มีความเห็นสอดคล้องกันว่า องค์ประกอบของรูปแบบ

กจิกรรมซนิเนค็ตกิส์ CAPUCHINO MODEL มคีวาม

เป็นไปได้ในการน�ำไปใช้จริงในระดับมากที่สุด

	 	 2)	การตรวจเครื่องมือ หรือสื่อเว็บไซต์

ที่สร้างขึ้นจริง สรุปผลการประเมิน คือ ผู้เชี่ยวชาญ

มีความเห็นสอดคล้องกันว่า สื่อเครื่องมือกิจกรรม 

CAPUCHINO MODEL บนเวบ็ มคีวามเหมาะสมและ

มีความเป็นไปได้ในการน�ำไปใช้จริงในระดับมาก

	 2. 	 ผลการตรวจสอบความตรงภายนอก

ของรูปแบบ CAPUCHINO MODEL โดยผู้เรียน

	 ผู ้วิจัยได้น�ำรูปแบบกิจกรรมซินเน็คติกส์  

CAPUCHINO MODEL ไปทดลองใช้กบักลุม่ตวัอย่าง  

คอื นกัศกึษาชัน้ปีที ่3 สาขาวชิาเอกโฆษณา มหาวทิยาลยั 

ราชภัฎมหาสารคามจ�ำนวน 28 คน เป็นการพิจารณา

ความสัมพันธ์การทดลองใช้รูปแบบไปสู่ผลที่ต้องการ 

นั่นคือการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน โดย

คะแนนจากการทดสอบไม่มีคะแนนเต็มขึ้นกับความ

สามารถของผู้เรียนที่คิดได้ในเวลาที่จ�ำกัด
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ตารางที่ 1	ผลการเปรยีบเทยีบค่าคะแนนเฉลีย่ความคดิ 

	 สร้างสรรค์ก่อนและหลงัการด�ำเนนิกจิกรรม

คะแนนกลุ่มตัวอย่าง 

(n=28)

ความคิดสร้างสรรค์

ค่า

เฉลี่ย

ค่า 

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน

t-test p

ความคิดคล่อง

 ก่อนการเรียน

 หลังการเรียน

ความคิดยืดหยุ่น

 ก่อนการเรียน

 หลังการเรียน

ความคิดริเริ่ม

 ก่อนการเรียน

 หลังการเรียน

ความคดิละเอยีดลออ

 ก่อนการเรียน

 หลังการเรียน

11.24

16.23

10.22

16.38

12.23

30.45

54.98

83.76

5.11

6.74

4.16

6.50

8.12

24.32

22.31

38.24

4.23

6.47

7.82

5.32

.000

.000

.000

.000

*p< .05

	 จากตาราง ค่ามัชฌิมเลขคณิตของคะแนน

ความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นภาษาภาพ จากแบบทดสอบ

มาตรฐาน TTCT Form A (Torrance, 1968) แสดงว่า  

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาเอก

โฆษณา คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฎ

มหาสารคาม มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลัง 

การเรียนรู้ด้านความคิดคล่องมีคะแนนเฉลี่ย 16.23 

ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 16.38 ความคิดริเริ่ม 

มีคะแนนเฉลี่ย 30.45 และความคิดละเอียดลออ 

มีคะแนนเฉลี่ย 83.76 ซึ่งก่อนการเรียนรู้ มีคะแนน

ความคดิคล่องเฉลีย่ 11.24 มคีะแนนคดิความยดืหยุน่

เฉลีย่ 10.22 มคีะแนนความคดิรเิริม่เฉลีย่ 12.23 และ

มีคะแนนความคิดละเอียดลออเฉลี่ย 54.98 สรุปคือ 

ความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างสูงขึ้น อย่างมี 

นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 ระยะที่ 3	การใช้รปูแบบกจิกรรมซนิเนค็ตกิส์ 

CAPUCHINO MODEL ในการเรยีนการสอนบนเวบ็ 

วชิากลยทุธ์การสร้างสรรค์โฆษณา เพือ่พฒันาความ

คดิสร้างสรรค์ของนกัศกึษาในระดบัปรญิญาบณัฑติ

	 เป็นการศกึษาผลของรปูแบบ CAPUCHINO 

MODEL ทีพ่ฒันาขึน้ ไปสูว่ตัถปุระสงค์หลกัของการวจิยั 

คอืการพฒันารปูแบบกจิกรรมซนิเนค็ตกิส์ในการเรยีน

การสอนบนเว็บวิชากลยุทธ์การสร้างสรรค์โฆษณา

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในระดับ

ปรญิญาบณัฑติ รวมถงึพจิารณาความคดิเหน็ของผูเ้รยีน 

และพจิารณาความสมัพนัธ์ของกจิกรรมทีส่ร้างขึน้ไปสู ่

ระบบการออกแบบการสอน (Instructional System 

Design) และพิจารณาความสัมพันธ์ของกิจกรรม 

CAPUCHINO MODELไปสู่หลักทฤษฎีโดยก�ำหนด 

สมมตุฐิาน คอื กลุม่ตวัอย่างทีเ่รยีนตามรปูแบบกจิกรรม 

ที่พัฒนาขึ้นจะต้องมีคะแนนความคิดสร้างสรรค  ์

หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน อย่างมนียัส�ำคญัทีร่ะดบั 0.5

	 ผลการใช้รปูแบบกจิกรรมซนิเนค็ตกิส์ในการ

เรยีนการสอนบนเวบ็ วชิากลยทุธ์การสร้างสรรค์โฆษณา 

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในระดับ

ปริญญาบัณฑิต สรุปได้ดังนี้

	 1.	 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิด

สร้างสรรค์ก่อนเรียนและคะแนนความคิดสร้างสรรค์

หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ค่ามัชฌิมเลขคณิต

ของคะแนนความคดสร้างสรรค์ ภาษาภาพ ด้าน 

ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และ

ความคิดละเอียดลออหลังเรียนสูงก่อนการเรียนอย่าง

มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ .05

	 2. 	 ผลจากการสอบถามความคิดเห็น 

เกี่ยวกับการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ กลุ่มตัวอย่าง

มีความคิดเห็นต่อการเรียนการสอนในระดับมาก  

(ค่าเฉลี่ย = 4.36) และเมื่อพิจารณาแยกตามประเด็น 

พบว่าความคิดเห็นด้านสภาพแวดล้อมของกิจกรรม  

ในการเรียนการสอนบนเว็บฯ มีระดับมาก โดยมีค่า

สูงสุด (ค่าเฉลี่ย = 4.43) รองลงมาคือด้านการมี

ปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน (ค่าเฉลี่ย = 4.42)

	 3. 	 ผลการสอบถามความคิดเห็นพบว่า 

กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์จาก

กิจกรรมซินเน็คติกส์ในการเรียนการสอนบนเว็บฯ  

มีความถี่สูงที่สุดในด้านสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ใน
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อนาคต (ร้อยละ 32.14) และรองลงมาคือส่งเสริม 

ความคิดสร้างสรรค์และพัฒนาความคิด (ร้อยละ 

28.57) ส่วนความคิดเห็นเกี่ยวกับอุปสรรคจาก 

กิจกรรมซินเน็คติกส์ในการเรียนการสอนบนเว็บฯ  

มีความถี่สูงที่สุดในด้านติดต่อระบบอินเตอร์เน็ตยาก  

(ร้อยละ 25) และรองลงมาคือไม่สามารถใช้งาน 

บนเว็บ (ร้อยละ 17.87)

อภิปรายผลการวิจัย (Discussion)
	 กิจกรรมซินเน็คติกส์ในการเรียนการสอน 

บนเว็บฯที่ ได ้พัฒนาขึ้นหรือที่ เรียกว ่า  รูปแบบ 

CAPUCHINO MODEL สามารถท�ำให้เกดิการพฒันา

ความคดิสร้างสรรค์ เพราะเป็นกระบวนการผสมผสาน 

กันระหว่างการเปรียบเทียบอย่างเป็นระบบและ

ประสบการณ์ เป็นการน�ำประสบการณ์ของผู้เรียนมา

เชือ่มโยงกบัปัญหาเพือ่ให้ได้มมุมองทีแ่ตกต่างออกไป 

ผ่านการเปรยีบเทยีบ โดยค�ำตอบของการเปรยีบเทยีบ 

ขั้นสุดท้ายจะกลายเป็นแนวทางการแก้ป ัญหาที่ 

แปลกใหม่และสร้างสรรค์ได้ “ประสบการณ์” เป็น 

กระบวนการท�ำงานของสมองที่เกิดตามธรรมชาติ ซึ่ง

หากสามารถดึงประสบการณ์มาใช้ให้เกิดประโยชน์ 

การเรียนรู้ก็จะเกิดขึ้น (Oliver, 2000) วิธีการของ 

กจิกรรมซนิเนค็ตกิส์จงึอาศยัประสบการณ์เพือ่สนบัสนนุ

การเปรียบเทียบ ท�ำให้เกิดการค้นหาและค้นพบอย่าง

เป็นขั้นตอน จนได้แนวทางการแก้ปัญหาที่ต่างมิติ

ออกไป เป็นค�ำตอบที่สร้างสรรค์แตกต่างจากค�ำตอบ

เดิมๆที่เคยมี สอดคล้องกับ Lucas (2004)กล่าวว่า 

หากกจิกรรมการเรยีนรูใ้ดมวีธิกีารท�ำให้ได้การคดิเสาะ

แสวงหา และด�ำ เนนิการจนค้นพบค�ำตอบในแนวทางที่

แตกต่างไปจากเดมิ ท�ำให้ผูเ้รยีนทะลไุปยงักระบวนการ

จดัการความคดิอย่างชาญฉลาดและมแีนวคดิทีแ่ยบยล 

ก็สามารถเรียกว่าเป็นรูปแบบการเรียนรู ้ที่ส่งเสริม 

ความคิดสร้างสรรค์ (Joyce and Weil, 1996)
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